
บทที ่2  ทฤษฎสัีมพนัธ์และงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 
ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซีให้บรรลุตามวตัถุประสงค์
ของการวิจยัในคร้ังน้ี  จาํเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งมีหลกัการขั้นพื้นฐาน  แนวคิด  หรือทฤษฏีท่ีนาํมาอา้งอิง 
ทฤษฏีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในการพฒันาคร้ังน้ี  ประกอบดว้ย  
 2.1   ขอ้มูลเบ้ืองตน้ขององคก์ร 
 2.2   การจดัการเรียนการสอนดา้น IT (Information technology) 
 2.3   ประโยชน์ของ IT ในการจดัการเรียนการสอน 
 2.4   สถานภาพการสอนวิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซี 
 2.5   ทฤษฎีและกรอบแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.6   งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1  ข้อมูลเบือ้งต้นขององค์กร 
ข้อมูลเบือ้งต้นวทิยาลยัเทคนิคสมุทรสงคราม 
วิทยาลยัเทคนิคสมุทรสงคราม   ตั้งอยูเ่ลขท่ี  89  หมู่  12   ถนนเอกชยั   ตาํบลลาดใหญ่   อาํเภอเมือง  
จงัหวดัสมุทรสงคราม เป็นสถานศึกษาสงักดัสาํนกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ  เปิดทาํการสอนตามหลกัสูตร  ดงัน้ี  

1.   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ  (ปวช.)  ประเภทวิชาช่างอุตสาหกรรม   เปิดสอน  5 
สาขาวิชา  ดงัน้ี 

1.1   สาขาวิชาเคร่ืองกล   เปิดสอน  1  สาขางาน  คือ 
   1.1.1   สาขางานยานยนต ์

1.2   สาขาวิชาเคร่ืองมือกลและซ่อมบาํรุง  เปิดสอน 3 สาขางาน  คือ 
1.2.1   สาขางานเคร่ืองมือกล 
1.2.2   สาขางานแม่พมิพโ์ลหะ/แม่พิมพพ์ลาสติก 

    1.2.3   สาขางานเขียนแบบเคร่ืองกล 
   1.3   สาขาวิชาช่างโลหะการ  เปิดสอน 1 สาขางาน คือ 

   1.3.1  สาขางานเช่ือมโลหะ 
 1.4    สาขาวิชาไฟฟ้าและอิเลก็ทรอนิกส์  เปิดสอน 2 สาขางาน คือ 

1.4.1   สาขางานไฟฟ้ากาํลงั 
         1.4.2   สาขางานอิเลก็ทรอนิกส์ 
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1.5    สาขาวิชาการก่อสร้าง  เปิดสอน  1  สาขางาน คือ 
1.5.1    สาขางานก่อสร้าง 

2.   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ  (ปวช.)  ประเภทวิชาคหกรรม  เปิดสอน  3  สาขาวิชา 
ดงัน้ี 

 2.1     สาขาวิชาผา้และเคร่ืองแต่กาย  เปิดสอน  1  สาขางาน  คือ 
 2.1.1   สาขางานตดัเยบ็เส้ือผา้ 

  2.2     สาขาวิชาอาหารและโภชนาการ  เปิดสอน  1  สาขางาน  คือ 
 2.2.1  สาขางานอาหารและโภชนาการ 

 2.3    สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์  เปิดสอน  1  สาขางาน คือ 
2.3.1   สาขางานคหกรรมการผลิต 

         3.   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) ประเภทวิชาพาณิชยกรรม  เปิดสอน 1 สาขาวิชา 
ดงัน้ี 

 3.1     สาขาวิชาพณิชยการ  เปิดสอน 4   สาขางาน คือ 
 3.1.1   สาขางานการบญัชี   

          3.1.2   สาขางานการขาย 
   3.1.3   สาขางานการเลขานุการ 
    3.1.4   สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

4.   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ  (ปวช. ทวิภาคี)  รับผูจ้บการศึกษาระดบัมธัยมศึกษา
ตอนตน้เขา้ศึกษาต่อโดยใชเ้วลา 3 ปี เป็นการจดัการเรียนการสอนโดยเนน้การฝึกงานในสถาน
ประกอบการ เปิดสอน  2  สาขาวิชา  คือ 

4.1    สาขาวิชาเคร่ืองกล  เปิดสอน 1 สาขางาน คือ   
4.1.1  สาขางานยานยนต ์ 

  4.2   สาขาวิชาเคร่ืองมือกลและซ่อมบาํรุง  เปิดสอน 1 สาขางาน คือ 
4.2.1  สาขางานเคร่ืองมือกล 

5.   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.)  เปิดสอนหลกัสูตร  2  ปี  รับผูส้าํเร็จ
การศึกษา ระดบั  ปวช.  เขา้ศึกษาต่อ  เปิดสอน  11  สาขาวิชา 

5.1  สาขาวิชาเคร่ืองกล  สาขางานเทคนิคยานยนต ์
            5.2   สาขาวิชาเทคนิคการผลิต   สาขางานแม่พมิพพ์ลาสติก   และสาขางานแม่พิมพโ์ลหะ 
             5.3  สาขาวิชาเทคนิคโลหะ   สาขางานเทคนิคการเช่ือมอุตสาหกรรม 
            5.4  สาขาวิชาไฟฟ้ากาํลงั   สาขางานเคร่ืองมือวดัอุตสาหกรรม 

5.5 สาขาวิชาอิเลก็ทรอนิกส์  สาขางานเทคนิคโทรคมนาคม  และสาขางานเทคนิค
คอมพิวเตอร์ 
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5.6    สาขาวิชาเขียนแบบเคร่ืองกล  สาขางานช่างเขียนแบบเคร่ืองกล 
5.7    สาขาวิชาการก่อสร้าง สาขางาน 
5.8    สาขาวิชาการบญัชี 

  5.9    สาขาวิชาการตลาด 
  5.10  สาขาวิชาเลขานุการ 

5.11 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
6.   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.)  รับผูจ้บหลกัสูตรประโยคมธัยมศึกษาตอน

ปลาย (ม.6)  เขา้ศึกษาต่อ  เปิดสอน  3  สาขาวิชา 
 6.1   สาขาวิชาเทคนิคการผลิต 
 6.2   สาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 6.3   สาขาวิชาการบญัชี  

 

2.2    การจัดการเรียนการสอนด้าน IT (Information technology) 
 

2.2.1    IT ในการจดัการเรียนการสอน 
สภาพปัญหาสังคมบา้นเราในยคุปัจจุบนั   การเรียนรู้จากตาํราหรือครูผูส้อนอยา่งเดียวไม่เพียงพอท่ีจะ
ทาํให้เด็กมีพฒันาการก้าวทนัโลกท่ีหมุนไปอย่างรวดเร็ว  ประสบการณ์ตรงเป็นส่ิงหน่ึงท่ีมิอาจ
มองขา้ม  เด็กไทยควรมีสถานภาพเป็นผูผ้ลิตมากกว่าผูบ้ริโภค คิดเป็น  ทาํเป็น แกปั้ญหาเป็นดว้ย
ตนเอง  ปัจจยัสําคญัท่ีจะทาํให้มนุษยส์ามารถเรียนรู้เพื่อการปรับตวั และแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนอย่างมี
ประสิทธิภาพกคื็อ  การศึกษา นบัตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั การศึกษาของไทยยงัไม่ประสบความสาํเร็จ
เท่าท่ีควร ท่ีผา่นมาระบบการศึกษาไทยใหค้รูเป็นศูนยก์ลาง  ครูยนือยูห่นา้ชั้นเรียน  บรรยายหรือสอน
เนน้เน้ือหาในตาํราวิชาการผา่นครูซ่ึงทาํหนา้ท่ีในการถ่ายทอดโดยเดก็เป็นผูรั้บฟังและท่องจาํ   หรือทาํ
ความเข้าใจกับความหมาย  นักเรียนจึงมีลักษณะเฉยเฉ่ือย  ไม่มีความคิดริเร่ิม  แสวงหาหรือ
กระตือรือร้น  ทางแกน่้าจะเปล่ียนใหน้กัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเองโดยลกัษณะให้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง  
และส่งเสริมให้ผูส้อนมีความรู้ถึงกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางนั้นเขามี
หลกัการอย่างไร   และศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาท่ีส่งเสริมและสนับสนุนการสอนแบบเน้น
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง  เพื่อหาแนวทางในการจดักระบวนการเรียนการสอนให้สอดคลอ้งต่อไปได้
อยา่งไร    ตลอดจนหาแนวทางในการนาํไอทีเขา้มาช่วยในการตอบสนองผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางว่าจะมี
เทคโนโลยีอะไรบา้งท่ีส่งเสริมการเรียนการสอนและการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีทนัสมยัและทนัต่อ
เหตุการณ์โลกมากยิง่ข้ึน  ในยคุสงัคมข่าวสารน้ี   และเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีเป็นไปตามรูปแบบท่ีเนน้
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน  
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1.   การให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง  
หลงัจากกระแสการปฏิรูปการศึกษาท่ีเปล่ียนจากครูเป็นศูนยก์ลางมาเป็นนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง   จน
เป็นเร่ืองท่ีไดรั้บการตอบรับมาอย่างมากมายในแวดวงการศึกษาบา้นเราว่าเป็นเร่ืองใหม่   แต่ท่ีจริง
ไม่ใช่เร่ืองใหม่   เพราะถา้เรามองให้ดีว่าการเนน้เด็กเป็นศูนยก์ลางมีมาก่อนแลว้  แต่เพิ่งจะให้ความ
สนใจ   และเป็นเร่ืองท่ีต่ืนตวัในยุคน้ี   บรรดานกัวิชาการและนักการศึกษาต่างให้ความสนใจมีการ
อบรมสมัมนาใหท้ราบทัว่กนัในส่ิงสาํคญัท่ีครูทุกท่านจะตอ้งหาหนทางทุกอยา่งท่ีจะปรับการเรียนการ
สอนของครูให้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลางให้จงได ้ จะเห็นว่าเด็กต่างประเทศมีความกระตือรือร้นเรียนรู้
ดว้ยตนเองได ้ และพ่ึงพาตนเองจากการศึกษาต่าง ๆ  แบบตลอดชีวิต   มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 
และผลิตผลงานต่าง ๆ ไดม้าก   เราอาจจะเห็นเด็กฝร่ังเรียนรู้ดว้ยตนเองไดม้าก        จนนึกว่าเด็กไทย
น่าจะเป็นอย่างนั้นได ้โดยลืมนึกถึงสภาพแวดลอ้มรอบ ๆ ของเด็กไทย   การจะให้เด็กไทยสามารถ
แสวงหาเรียนรู้ดว้ยตนเองไดน้ั้น   ส่ิงท่ีตอ้งคาํนึงถึงคือ  จะคน้หาความรู้ไดอ้ย่างไร   ในห้องสมุด
โรงเรียนทัว่ไป  และชนบทมีอะไรบา้งท่ีจะเอ้ือต่อการคน้ควา้ขอ้มูลเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง   
นกัเรียนไทยมีอินเตอร์เน็ตราคาถูกใหใ้ช ้  หรือไม่ มีเทคโนโลยอีะไรบา้งสนบัสนุนพวกเขาใหค้น้ควา้
ขอ้มูลไดอ้ยา่งไร  แค่หนงัสือพิมพร์ายวนันกัเรียนไทยมีอ่านกนัทุกคนหรือไม่  อีกส่ิงหน่ึง คือนิสัยการ
รักการอ่านท่ีไม่ไดรั้บการปลูกฝังในหวัของเยาวชนไทยทาํใหเ้กิดปัญหาใหญ่ในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง
เป็นอยา่งยิง่  แลว้จะบอกไดอ้ยา่งไรว่าการศึกษาท่ีนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางนั้นดีจริงหรือ   การเรียนท่ีครู
กบันักเรียนประสานช่วยกนัเรียนรู้จึงเป็นหนทางท่ีดีท่ีสุด  ครูตอ้งเป็นผูท่ี้เปล่ียนบทบาทท่ีสําคญัยิ่ง   
มารู้จกักบัเทคโนโลยีและหาหนทางในการนาํเอาเทคโนโลยหีรือสร้างกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบ
ต่าง ๆ ให้เกิดข้ึนในการเรียนการสอนมากท่ีสุดมีการนําไอที (IT  : INFORMATION   
TEACHNOLOGY)  เขา้มามีบทบาทต่อการพฒันาการเรียนรู้  การเรียนการสอน   และเอ้ือต่อ
การศึกษาหาความรู้ในรูปแบบท่ีมีนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางไดม้ากยิง่ข้ึนนั้น    ตอ้งอาศยัหลกัการสาํหรับ
กระบวนการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
 
หลกัการกระบวนการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง  มีดงัต่อไปน้ี 

1) ผูเ้รียนตอ้งไดรั้บเน้ือหาครบถว้นตามหลกัสูตร 
2) ผูเ้รียนตอ้งทราบกระบวนการเรียนรู้ก่อนท่ีจะเขา้สู่กระบวนการเรียนรู้ 
3) ผูเ้รียนตอ้งรู้วา่การเรียนส่ิงใดส่ิงหน่ึงนั้นผูเ้รียนตอ้งทาํอยา่งไรบา้ง ไม่เนน้วา่ผูส้อนตอ้ง 

ทาํอะไร 
4) ผูเ้รียนเป็นผูเ้ลือกกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
5) การประเมินผลมีการประเมินเป็นระยะและตอนสุดทา้ย  ตามความเหมาะสม 
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2.    ผู้สอนทบทวนกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมดหลังที่ผู้เรียนได้เสร็จส้ินกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง
แล้ว  
จากหลกัการขา้งตน้   การท่ีผูเ้รียนจะเรียนรู้ไดเ้น้ือหาครบถว้นจาํเป็นตอ้งนาํแนวคิดและวิธีการของการ
เรียนรู้แบบรู้รอบ  หรือแบบรู้จริง  (MASTERY  LEARNING)  มาใชจ้ะตอ้งจดัรูปแบบส่ิงท่ีเรียนรู้ใน
ลกัษณะท่ีเป็นหน่วยการเรียนรู้  (LEARNING  UNIT)  หรือเป็นโมดูล  (MODULE)    ในการตีกรอบ
เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้นั้นจะตอ้งทาํการกาํหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในรูปของ      “จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม”    (PERFORMANCE OBJECTIVES) ซ่ึงจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมนั้นจะเป็นกุญแจดอก
สาํคญัในการเขา้สู่กระบวนการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
 
จากแนวความคิดของนักการศึกษาต่างมีมุมมองท่ีเหมือนกนัคือ  การจดัการเรียนการสอนท่ีมีการ
ส่งเสริมกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผูเ้รียนเป็นผูล้งมือกระทาํดว้ยตนเอง   และสามารถปลูกจิตสาํนึก
ให้ผูเ้รียนตระหนักถึงความสําคญัของการเรียนรู้  เอาใจใส่ต่อการเรียนรู้  รู้วิธีการหาความรู้อย่าง
ต่อเน่ือง  เดก็รู้จกัคิด  สามารถสร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเอง   
 
3.    แนวทางการปฏิรูปการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
การศึกษาของเดก็ในยคุไอทีน้ี   มีวิธีการนาํรูปแบบการศึกษามีการพฒันาไอทีเพื่อตอบสนองการศึกษา
ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง    เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพแก่ผูเ้รียนและให้มีคุณภาพ  เช่น  ในการปรับ
รูปแบบการศึกษา  โดยพยายามผลกัดันให้นักเรียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้แทน  หรือแนวคิดท่ี
ตอ้งการให้รูปแบบ  การศึกษามีความสอดคลอ้งกบัความเปล่ียนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยี  ควร
มีการปฏิรูปการเรียนการสอนใหต้อบสนองการศึกษาท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง   
 
แนวทางการปฏิรูปการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง  ดงัน้ี       

1) การพฒันาเครือข่ายของมหาวิทยาลยั   เน้นการเช่ือมโยงวิทยาเขตเขา้ดว้ยกัน  และใช้
ทรัพยากรร่วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพหลากหลายรูปแบบ  

2) การสร้างโฮมเพจรายวิชา   เป็นตวัแทนของอาจารยท่ี์ใชใ้นการดาํเนินการเรียนการสอน ท่ี
นกัเรียนสามารถส่งการบา้นหรือรับขอ้มูล  ตลอดจนคาํสอนต่าง ๆ  ของอาจารยไ์ดเ้ป็นอยา่งดี 

3) การออนไลน์ระบบห้องสมุด  เป็นระบบท่ีเช่ือมโยงทรัพยากรระหว่างมหาวิทยาลัย
เช่ือมโยงการใชง้านร่วมกนั   ทาํใหป้ระหยดัการลงทุนและลดความซํ้าซอ้นในระบบไดดี้ 

4) การสร้างโมเดลการเรียนรู้แบบอะซิงโครนสั  เนน้การเช่ือมโยงเครือข่ายระหว่างนิสิตกบั
อาจารยแ์ละทรัพยากรต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั   ทาํใหส้ามารถเช่ือมประสานการทาํงานใหเ้ป็นหน่ึงเดียวโดย
การเนน้การนาํขอ้ดีทั้งรูปแบบผูเ้รียนเป็นจุดศูนยก์ลาง  และครูเป็นจุดศูนยก์ลางมาประสมผสานกนั 
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5) การเรียนการสอนทางไกล  เปิดการเช่ือมโยงระหว่างวิทยาเขตแบบวีดีโอคอนฟอเรนซ์
แบบสองทางไปยงัวิทยาเขตต่าง ๆ ของมหาวิทยาลยั  เพื่อลดขอ้จาํกดัดา้นระยะทาง 

6) โครงการดิจิตอลไลบารี  เป็นการใชป้ระโยชน์ในเร่ืองการเป็นห้องสมุดในอนาคตท่ีจะมี
ขอ้มูล  และหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-BOOK)  ตลอดจนการสร้างวารสารบนเครือข่ายท่ีเรียกว่า  
MAGAZINE  ON   NET   

7) การสร้างทรัพยากรการศึกษาภายในแบบ  ftp  เป็นการสร้างระบบเก็บขอ้มูลท่ีมีฐาน
บริการขอ้มูลซอฟแวร์   เอกสาร   ส่ิงพิมพใ์นรูปแบบไฟลอิ์เล็กทรอนิกส์  เพื่อบริการ   การเรียนการ
สอน 

8) การขยายขอบเขตการคาํนวณและงานวิจยั   เป็นฐานบริการเอนกประสงคใ์ห้กบัการเรียน
การสอน  โดยใชค้อมพิวเตอร์พีซีจาํนวนมากมาต่อร่วมกนัเป็นคลสัเตอร์ โดยการพฒันาระบบการ
ดาํเนินแบบขนาน 

9) ระบบการคน้หาทรัพยากรแบบเครือข่าย  เพื่อคน้หาขอ้มูลข่าวสารท่ีตอ้งการได้อย่าง
อตัโนมติั 

10) การลดค่าใชจ่้ายดว้ยเทคโนโลยีเครือข่าย  เป็นการเช่ือมโยงระหว่าง  นิสิต  ขา้ราชการ  
ระบบยงัรวมการเช่ือมโยง  ทั้งเสียงและขอ้มูลสามารถทาํระบบการประชุมทางไกล  สามารถลดการ
ใชก้ระดาษและระยะเวลา  โดยเนน้การใชก้ระดาษอิเลก็ทรอนิกส์ 

11) การใชร้ะบบการกระจายเสียง  วิทยุ  ทีวี  บนเครือข่าย  สามารถส่งกระจายสัญญาณบน
เครือข่ายสามารถแพร่กระจายออกไปทัว่โลกบนอินเตอร์เน็ตไดด้ว้ยตน้ทุนตํ่า 

12) ระบบวีดีโอออนดีมานด ์ เป็นการเรียนการสอนทางไกล  ท่ีมีการบนัทึกการเรียนการสอน
เป็นวีดีโอ  และสามารถนาํขอ้มูลวีดีโอทั้งหมดรวมทั้งแผน่ใส  ใส่เพาเวอร์พอยน์ นาํไปเก็บไวใ้นเซิฟร์
เวอร์ใหผู้เ้รียนสามารถเรียกใชไ้ดภ้ายหลงั  เกิดการเรียนแบบอธัยาศยัข้ึน 

13) การบริการวารสารบนเครือข่าย  เป็นวารสารท่ีส่งให้ผูใ้ชบ้ริการแบบแนบกบัจดหมาย
อิเล็คทรอนิกส์  จะบรรจุลงในเครือข่ายบนเซิร์ฟเวอร์เพื่อเรียกใชง้าน  การบริการบอกรับ  และเสีย
ค่าบริการ 

14) การบริการขอ้มูลกบันิสิตและสมาชิก  มีขอ้มูล  การลงทะเบียนเรียนผา่นเครือข่าย  
การเรียกดูผลการเรียน การสอบถามขอ้มูลเก่ียวกบัตวัผูเ้รียน และผูเ้ก่ียวขอ้งการนาํเทคโนโลยมีาใชใ้ห้
ตอบสนองการศึกษาท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางนั้นเป็นการประยกุตไ์อทีในรูปแบบต่าง ๆ  มาช่วยใน
การเรียนการสอนส่วนใหญ่มีลกัษณะเป็นส่ือประสม หรือเรียกว่า  มลัติมีเดีย  (MULTIMEDIA)  มี
ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง   กราฟฟิก  ขอ้ความและขอ้มูลไวด้้วยกันทาํให้ได้รับขอ้มูลได้
ครบถว้น  และน่าสนใจมากกว่าการเห็นขอ้ความอย่างเดียว แต่การจะนําไอทีเหล่าน้ีมาใช้ได้นั้ น  
สภาพแวดลอ้มในการเรียนของเด็ก ในดา้นวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ตอ้งมีความพร้อมสาํหรับการศึกษา
คน้ควา้ดว้ยตนเองดว้ย   เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีทัว่ถึงและยัง่ยนื 
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4.   รูปแบบการนําไอทมีาสนับสนุนการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 1)   การเรียนการสอนแบบเส้นตรง   การเรียนรู้จะเป็นไปตามลาํดับท่ีกาํหนดไว  ้ ผูเ้รียน
สามารถเลือกเน้ือหาท่ีเรียนได ้ ตามลาํดบัความสามารถและความสนใจของผูเ้รียน 
 2)   การเรียนการสอนแบบฝึกปฏิบติั   เป็นการท่ีให้ผูเ้รียนไดฝึ้กปฏิบติัทดสอบไดด้ว้ยตนเอง
ซ่ึงสามารถเลือกฝึกปฏิบติัไดต้ามระดบัความสามารถของผูเ้รียน จะเนน้ดา้นความรู้ โดยเนน้เฉพาะจุด
ท่ีเป็นแบบฝึกหดัหรือแบบฝึกทบทวนความรู้เน้ือหา 
 3)   การเรียนการสอนแบบสร้างสถานการณ์จาํลอง (SIMULATIONS) เป็นการออกแบบและ
สร้างเน้ือหาใหม่ หรือใชส้อนเสริมในส่ิงท่ีไดศึ้กษาทดลองไปแลว้  มีการสร้างสถานการณ์จริง  มี
ลาํดับเหตุการณ์  และมีการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเน่ือง  ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ลักษณะการ
เปล่ียนแปลงอยา่งชา้ ๆ  จนถึงการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว 
 4)   การเรียนการสอนแบบเกมการสอน (INSTRUCTIONAL  GAMES) ไดจ้ากแนวความคิด
และทฤษฎีดา้นการเสริม  หรือ REIN  FOREMENT บนพื้นฐานการคน้พบท่ีว่าความตอ้งการในการ
เรียนรู้ซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายใน  (INTRINSIC  MOTIVATION)  คือ ความสนุกสนานจะใหผ้ลต่อ
การเรียนรู้  และความคงทนในการจาํดีกว่าการเรียนรู้ท่ีเกิดจากแรงจูงใจภายนอก (EXTRINSIC  
MOTIVATION)  
 5)   การเรียนการสอนแบบใชท้ดสอบ   เป็นรูปแบบท่ีสร้างตามจุดประสงคห์ลกั  เพื่อทดสอบ
ความรู้  ความสามารถผูเ้รียนการทดสอบดงักล่าว  อาจจะเป็นการทดสอบก่อนเรียน (PRE-TEST)  
หรือการทดสอบหลงัเรียน  (POST-TEST) การออกแบบอาจจะเป็นรูปแบบคลงัขอ้สอบ ( ITEM  
BANK)  ลกัษณะจะอยู่ในลกัษณะท่ีสามารถประเมินถูกผิดหรือแบบเลือกตอบ (MULTIPLE  
CHOICES) ได ้ นอกจากรูปแบบการนาํไอทีมาสนบัสนุนการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
แลว้ทาํใหเ้กิดมิติใหม่ใหแ้ก่วงการศึกษา   และผูเ้รียนเกิดมโนภาพช่วยใหผู้เ้รียนคน้หาส่ิงท่ีตอ้งการได้
อย่างรวดเร็ว   ซ่ึงรูปแบบต่าง ๆ  ท่ีนํามาใช้ยงัต้องดูให้สอดคล้องกับลักษณะท่ีเน้นผูเ้รียนเป็น
ศูนยก์ลาง  เช่น  เน้ือหาสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร  เหมาะสมกบัวยัและระดบัการเรียนรู้ของผูเ้รียน ทาํให้
ผูเ้รียนบรรลุจุดมุงหมายของหลกัสูตร  และช่วยในการพฒันาทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รียน  ในการส่ือสาร  
การอ่าน  การคน้ควา้ และการลาํดบัความคิด  ผูเ้รียนสนุกสนานและสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน แต่ส่ิง
เหล่าน้ีจะทาํไดส้าํหรับผูเ้รียนท่ีมีความพร้อมทั้งทางดา้น  ซอฟแวร์  ฮาร์ดแวร์  และสภาพแวดลอ้มท่ี
เหมาะสม  แต่ถา้เป็นผูเ้รียนท่ีอยู่ตามชนบทใครจะเป็นผูจ้ดัสภาพแวดลอ้มท่ีเด็กตอ้งการอยากเป็น
ศูนยก์ลางไดอ้ยา่งไร 
 

2.2.2     ความสําคญัในการจดัการเรียนการสอน 
ปัจจุบนัเป็นท่ียอมรับแลว้ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology หรือ IT) ได้
เจริญกา้วหนา้ไปอยา่งรวดเร็ว   และมีบทบาทสาํคญัในดา้นต่าง ๆ  อยา่งกวา้งขวาง  ทั้งทางดา้น
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เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการสังคม สาธารณสุข  ส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งดา้นการศึกษา  ซ่ึงการมี
บทบาทสาํคญัน้ีอาจกล่าวไดว้่า เทคโนโลยีสารสนเทศ  หรือไอทีนั้นเปรียบเหมือนเคร่ืองจกัรท่ี
สามารถรองรับขอ้มูลข่าวสารมาทาํการประมวลผล   และการแสดงผลตามท่ีตอ้งการไดร้วดเร็ว       
โดยอาศยัองคป์ระกอบอ่ืน ๆ  ช่วยในการจดัการ  ไดแ้ก่  โปรแกรมปฏิบติัการ  โปรแกรมชุดคาํสั่ง   
ต่าง ๆ  และท่ีสาํคญั คือ ผูท่ี้จะตดัสินใจ  หรือสั่งการให้ทาํงานไดถู้กตอ้งตามเป้าหมาย  ซ่ึงไดแ้ก่ 
บุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง  เช่น  ผูใ้ช ้ ผูบ้ริหาร  และผูช้าํนาญการ  หรือนกัเทคโนโลยสีารสนเทศโดยตรง  
รัฐบาลไทยในปัจจุบนัไดใ้หค้วามสาํคญั เลง็เห็นประโยชน์และคุณค่าของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมี
ต่อการพฒันาเศรษฐกิจ สังคม และคุณภาพชีวิตของประชาชนมากยิง่ข้ึน โดยใน พ.ศ. 2535 ไดแ้ต่งตั้ง 
"คณะกรรมการส่งเสริมการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ" ข้ึน โดยระเบียบสํานัก
นายกรัฐมนตรีว่าด้วยการส่งเสริมการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศและให้มีรองนายกรัฐมนตรี          
ท่ีรับผิดชอบดา้นการพฒันาเศรษฐกิจและสังคมเป็นประธาน มีคณะกรรมการประกอบดว้ยผูบ้ริหาร
ระดบัสูง และผูท้รงคุณวุฒิทั้งภาครัฐบาลและเอกชน และไดม้อบหมายให้ศูนยเ์ทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ   ซ่ึงเป็นหน่วยงานในสังกดัสาํนกังานพฒันาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยแีห่งชาติ  กระทรวงวิทยาศาสตร์เทคโนโลยแีละส่ิงแวดลอ้ม ทาํหนา้ท่ีเป็นสาํนกังาน
เลขานุการของคณะกรรมการฯ   มีหนา้ท่ีเสนอแนะนโยบายและแผนพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศต่อ
คณะรัฐมนตรี   ทั้งในเร่ืองการพฒันาบุคลากรดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ  การสร้างบรรยากาศ  ใหมี้
การนาํเทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มาใชใ้นการดาํเนินงานดา้นต่าง ๆ 
 
สาํนกังานเลขานุการคณะกรรมการส่งเสริมการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดจ้ดัทาํแผนพฒันา
เทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ และคณะอนุกรรมการเฉพาะกิจ เพื่อส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศในหน่วยงานของรัฐ  ซ่ึงคณะรัฐมนตรีไดอ้นุมติัในหลกัการและการดาํเนินการตามแผน
ดงักล่าวโดยแบ่งเป็น 4 ช่วง ไดแ้ก่ 

ช่วงท่ี 1 : การมีการใชค้อมพวิเตอร์ในงานทัว่ไป (พ.ศ. 2536-2538)  
ช่วงท่ี 2 : การใชค้อมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทาํงาน (พ.ศ. 2536-2539) 
ช่วงท่ี 3 : การแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งหน่วยงานดา้นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ (พ.ศ. 2537-2540) 
ช่วงท่ี 4 : การใชค้อมพิวเตอร์เตม็รูปแบบ (พ.ศ. 2540  เป็นตน้ไป) 
 

การดาํเนินการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษานั้น ดาํเนินการมาก่อนหนา้น้ีอีก คือเร่ิมตน้
ในช่วงแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัท่ี 4  (พ.ศ. 2520-2524)  ซ่ึงในหน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการศึกษา  โดยเฉพาะมหาวิทยาลยัต่าง ๆ  ซ่ึงไดเ้ห็นความสําคญัของเทคโนโลยี
สารสนเทศ  ทั้งในดา้นการเรียนการสอนโดยมีหลกัสูตรการศึกษาดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ  และ
วิชาการท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์และการส่ือสารโทรคมนาคม มีการนาํคอมพิวเตอร์มาช่วยการ
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บริหารงาน  โดยเฉพาะอยา่งยิง่ดา้นการลงทะเบียนนกัศึกษา สาํหรับกระทรวงศึกษาธิการนั้น ไดจ้ดัตั้ง
ศูนย์สารสนเทศข้ึนในปี พ.ศ.  2522 ในสํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ  ทางด้าน
ทบวงมหาวิทยาลยั  ไดจ้ดัประชุมระดบัภูมิภาคอาเซียน  เร่ืองการศึกษาและระบบสารสนเทศภายใต้
โครงการพฒันาการศึกษาอาเซียนในเดือนพฤศจิกายน 2523 ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีสําคญัของการ
พฒันาการสารสนเทศทางการศึกษาของประเทศ พ.ศ. 2526  ไดจ้ดัตั้งศูนยป์ระสานงานและปฏิบติัการ
ของระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา (ศ.ส.ษ.) ข้ึน โดยความเห็นชอบของสาํนกังานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ มีวตัถุประสงค์สําคญัเพื่อการพฒันาระบบสารสนเทศให้ก้าวหน้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยจดัใหมี้ขอ้มูลและสารสนเทศท่ีมีคุณภาพทนัสมยั  และสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ 
และเพื่อเป็นศูนยก์ลางในการเก็บรวบรวมขอ้มูล   และสารสนเทศทางการศึกษาท่ีจาํเป็นต่อการ
กาํหนดนโยบายการวางแผนการศึกษาและการพฒันาการศึกษาของประเทศ   นอกจากนั้นยงัมีหนา้ท่ี
กาํหนดนิยามท่ีจาํเป็นตอ้งใชใ้นระบบสารสนเทศทางการศึกษา   กาํหนดมาตรฐานในการเกบ็รวบรวม
ขอ้มูล   จาํแนกขอ้มูลและจดักระทาํขอ้มูลเพื่อให้ไดส้ารสนเทศ  ท่ีสามารถนาํไปใชไ้ดต้ามความ
ตอ้งการ   รวมทั้ งการกาํหนดขอบข่ายการประสานงานของระบบสารสนเทศทางการศึกษา     
ตลอดจนส่งเสริมและเผยแพร่วิชาการ  และการฝึกอบรมเพื่อพฒันาระบบสารสนเทศทางการศึกษา
ของประเทศในแผนพฒันาการศึกษาแห่งชาติ ฉบบัท่ี 8 (พ.ศ. 2540-2544) ไดใ้หค้วามสาํคญัอยา่งยิง่
แก่เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีต่อการพฒันาการศึกษาของชาติ   ในแผนพฒันาการศึกษาแห่งชาติ   
ฉบบัท่ี 8  มีแผนงานหลกัเพื่อพฒันาการศึกษาอยู ่  9  แผนงานหลกั  แผนงานหลกัท่ี 9  เป็นแผนเร่ือง
การพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการศึกษา ในแผนงานหลกัท่ี 9 การพฒันาระบบสารสนเทศ
เพื่อการจดัการศึกษานั้นไดมี้แนวคิดว่าสาํหรับระบบการศึกษาก็ไดต้ระหนกัถึงความสาํคญัของขอ้มูล
และสารสนเทศเช่นเดียวกนัโดยหน่วยงานทางการศึกษาและท่ีเก่ียวขอ้งไดส้นบัสนุนให้มีการพฒันา
ระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา   เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต  การจดัเก็บ การใหบ้ริการและ
แลกเปล่ียนขอ้มูลและสารสนเทศท่ีใชใ้นการกาํหนดนโยบาย   การวางแผนพฒันาการศึกษา            
การบริหารการศึกษา   และการจดัการศึกษาใหเ้ป็นระบบ  ท่ีมีรูปแบบและมาตรฐานเดียวกนั    รวมทั้ง
ส่งเสริมใหมี้การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ  เพื่อการเรียนการสอนทุกระดบัการศึกษา 
 
อยา่งไรกต็าม  การดาํเนินงานพฒันาระบบสารสนเทศ  เพื่อการศึกษาของหน่วยงานทางการศึกษาและ
ท่ีเก่ียวขอ้ง  มีลกัษณะเป็นไปอยา่งอิสระทาํให้ขาดความเป็นเอกภาพ  ประกอบกบัขาดความพร้อม    
ทั้งดา้นงบประมาณ  บุคลากร  และอุปกรณ์ต่าง ๆ  เช่น  คอมพิวเตอร์  อุปกรณ์ต่อเช่ือมระบบซอฟแวร์ 
เป็นตน้   ซ่ึงก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ  อนัไดแ้ก่  ปัญหาการผลิตขอ้มูลปฐมภูมิท่ีมีขอ้มูลไม่ครบถว้น
ตามท่ีผูต้อ้งการใช ้  ปัญหาการจดัเก็บขอ้มูลทุติยภูมิ ปัญหาการประสานงานเครือข่าย  รวมทั้งปัญหา
การดาํเนินงานสารสนเทศ  ปัญหาต่าง ๆ เหล่าน้ี  ส่งผลไปถึงการจดัการศึกษาท่ีตอ้งใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือสาํคญัในการดาํเนินงาน 
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จากปัญหาขา้งตน้   จึงจาํเป็นจะตอ้งพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา โดยมีพื้นฐานอยูบ่น
หลกัการพฒันาร่วมกนัระหว่างหน่วยงานทางการศึกษาและท่ีเก่ียวขอ้ง   เพื่อใหส้ามารถประสานการ
ดาํเนินงาน   และการนาํทรัพยากรมาใชใ้นการบริหารการวางแผนการจดัการศึกษา   และการฝึกอบรม
ร่วมกนัอย่างมีประสิทธิภาพ  โดยกาํหนดให้สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติเป็นหน่วย
ประสานงานกลาง  ในการพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อการศึกษา 
 

2.3   ประโยชน์ของ IT ในการจัดการเรียนการสอน 
การกาํเนิดของคอมพิวเตอร์เม่ือประมาณห้าสิบกว่าปีท่ีแลว้ เป็นกา้วสาํคญัท่ีนาํไปสู่ยคุสารสนเทศ 
ในช่วงแรกมีการนาํเอาคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองคาํนวณ แต่ต่อมาไดมี้ความพยายามพฒันาให้
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์สาํคญัสาํหรับการจดัการขอ้มูล เม่ือเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกส์ไดก้า้วหนา้
มากข้ึน ทาํใหส้ามารถสร้างคอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดเลก็ลง  แต่ประสิทธิภาพสูงข้ึน สภาพการใชง้าน   
จึงใชง้านกนัอยา่งแพร่หลาย ผลของเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีต่อชีวิตความเป็นอยูแ่ละสังคม จึงมีมาก 
มีการเรียนรู้และใชส้ารสนเทศกนัอยา่งกวา้งขวาง ผลของเทคโนโลยสีารสนเทศโดยรวมกล่าวไดด้งัน้ี 
 

2.3.1    การสร้างเสริมคุณภาพชีวติทีด่ขีึน้  
สภาพความเป็นอยู่ของสังคมเมือง มีการพฒันาใชร้ะบบส่ือสารโทรคมนาคม เพื่อติดต่อส่ือสารให้
สะดวกข้ึน มีการประยุกต์มาใช้กบัเคร่ืองอาํนวยความสะดวกภายในบา้น เช่น ใช้ควบคุม
เคร่ืองปรับอากาศ  ใชค้วบคุมระบบไฟฟ้าภายในบา้น  เป็นตน้  
 

2.3.2   เสริมสร้างความเท่าเทยีมในสังคมและการกระจายโอกาส  
เทคโนโลยีสารสนเทศทาํให้เกิดการกระจายไปทัว่ทุกหนแห่ง   แมแ้ต่ถ่ินทุรกนัดาร  ทาํให้มีการ
กระจายโอกาสการเรียนรู้มีการใชร้ะบบการเรียนการสอนทางไกล  การกระจายการเรียนรู้ไปยงัถ่ิน
ห่างไกล  นอกจากน้ีในปัจจุบนัมีความพยายามท่ีจะใชร้ะบบการรักษาพยาบาลผา่นเครือข่ายส่ือสาร  
 

2.3.3    สารสนเทศกบัการเรียนการสอนในโรงเรียน  
การเรียนการสอนในโรงเรียนมีการนาํคอมพิวเตอร์และเคร่ืองมือประกอบช่วยในการเรียนรู้  เช่น       
วีดิทศัน์  เคร่ืองฉายภาพ  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  คอมพิวเตอร์ช่วยจดัการศึกษา  จดัตารางสอน   
คาํนวณระดบัคะแนน   จดัชั้นเรียน   ทาํรายงาน  เพื่อใหผู้บ้ริหารไดท้ราบถึงปัญหาและการแกปั้ญหา
ในโรงเรียน  ปัจจุบนัมีการเรียนการสอนทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศในโรงเรียนมากข้ึน  
 
 



   17 
 

2.3.4     เทคโนโลยสีารสนเทศกบัส่ิงแวดล้อม  
การจัดการทรัพยากรธรรมชาติหลายอย่างจําเป็นต้องใช้สารสนเทศ  เช่น  การดูแลรักษาป่า   
จาํเป็นตอ้งใชข้อ้มูล  มีการใชภ้าพถ่ายดาวเทียม  การติดตามขอ้มูลสภาพอากาศ  การพยากรณ์อากาศ 
การจาํลองรูปแบบสภาวะส่ิงแวดลอ้ม  เพื่อปรับปรุงแกไ้ข   การเกบ็รวมรวมขอ้มูลคุณภาพนํ้าในแม่นํ้ า
ต่าง ๆ การตรวจวดัมลภาวะ  ตลอดจนการใชร้ะบบการตรวจวดัระยะไกลมาช่วย  ท่ีเรียกว่าโทรมาตร 
เป็นตน้  
 

2.3.5    เทคโนโลยสีารสนเทศกบัการป้องกนัประเทศ  
กิจการทางด้านการทหารมีการใช้เทคโนโลยี อาวุธยุทโธปกรณ์สมยัใหม่ลว้นแต่เก่ียวขอ้งกับ
คอมพิวเตอร์และระบบควบคุม   มีการใชร้ะบบป้องกนัภยั   ระบบเฝ้าระวงัท่ีมีคอมพิวเตอร์ควบคุม
การทาํงาน  
 

2.3.6    การผลติในอุตสาหกรรม  และการพาณชิยกรรม  
การแข่งขนัทางดา้นการผลิตสินคา้อุตสาหกรรมจาํเป็นตอ้งหาวิธีการในการผลิตใหไ้ดม้าก  ราคาถูกลง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เขา้มามีบทบาทมาก  มีการใชข้อ้มูลข่าวสาร   เพื่อการบริหารและการจดัการ 
การดาํเนินการ  และยงัรวมไปถึงการใหบ้ริการกบัลูกคา้  เพื่อใหซ้ื้อสินคา้ไดส้ะดวกข้ึน  
 
2.4    สถานภาพการสอนวชิาออปแอมป์และลเินียร์ไอซี 
 

2.4.1     ลกัษณะการจดัการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
วิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซีเป็นวิชาท่ีจัดอยู่ในหมวดวิชาชีพเลือกสาขาวิชา ประเภทวิชา
อุตสาหกรรม  สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ตามหลกัสูตรสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ พุทธศกัราช 2546  เป็นวิชา 2 หน่วยกิต  ซ่ึงเป็นวิชาท่ีมีทฤษฎีและปฏิบติัอยูใ่น
รายวิชาเดียว โดยจะเรียนทฤษฎี 1 ชัว่โมง  และเรียนปฏิบติั 2 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ ส่ือการสอนท่ีใช้
ส่วนมากจะเป็นแผน่ใส ถา้เป็นส่ือคอมพิวเตอร์กจ็ะเป็นภาษาต่างประเทศเป็นส่วนมาก  
 

2.4.2    ความเหมาะสมในการนํามาพฒันาเป็นบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ 
จากลกัษณะการสอนวิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซีในปัจจุบนัจะเห็นว่าเวลาท่ีใชเ้รียนภาคทฤษฎีนอ้ย
มาก   ปัญหาคือไม่สามารถท่ีจะทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาภาคทฤษฎี   เม่ือนาํทฤษฎีไปใชเ้รียนปฏิบติั
ทาํใหไ้ม่เขา้การทาํงานของวงจร  ออกแบบวงจรเพื่อนาํไปใชง้านไม่ได ้   ผูว้ิจยัเห็นว่าถา้มีส่ือหรือ
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บทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์ท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนไดด้ว้ยตวัผูเ้รียนเองก็จะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจใน
เน้ือหาวิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซีมากข้ึน   ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
วิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซี   ซ่ึงเป็นบทเรียนสาํเร็จคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึง  เพื่อเป็นส่ือท่ีมี
คุณภาพใหผู้เ้รียนวิชาออปแอมป์และลิเนียร์ไอซีสามารถนาํไปศึกษาไดต้วัเอง 
 

2.4.3     ความเหมาะสมในการใช้บทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์วชิา ออปแอมป์และลเินียร์
ไอซี ในอนาคต 
บทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์จะเป็นบทเรียนท่ีผูเ้รียนสามารถศึกษาหาความรู้ไดด้ว้ยตนเอง  ผูเ้รียน
ตอ้งมีความสามารถตามความสนใจ  และตามความสะดวกในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลแลว้ 
นอกจากน้ียงัสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจอยากท่ีจะเรียนรู้   และเม่ือผูเ้รียนเกิดความพร้อม
ท่ีจะเรียนรู้ก็จะส่งผลใหเ้กิดประสิทธิผลในการเรียนรู้มากข้ึน   เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ไดรั้บ
การพฒันาข้ึนมาในลกัษณะของส่ือผสมทาํใหเ้ป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดอยากเรียนข้ึนได ้  ปัจจุบนั
ตอ้งยอมรับว่าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศมีบทบาทต่อการพฒันาระบบการศึกษาอย่าง
มาก ในอนาคตส่ือท่ีอยู่บนคอมพิวเตอร์จะเขา้มาในระบบการศึกษาเป็นจาํนวนมาก ในอนาคต
การศึกษาจะเป็นการศึกษาท่ีไม่จาํกดัเง่ือนไขเวลาและสถานท่ี   ซ่ึงจะข้ึนอยูก่บัความสามารถ  และ
ความตอ้งการของผูเ้รียนรายบุคคล  ดงันั้น ส่ือการศึกษารายบุคคล เช่น บทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์
ท่ีมีคุณภาพจึงเป็นส่ือท่ีสาํคญัมาก ในสงัคมแห่งการเรียนรู้ในปัจจุบนัและอนาคต 
 

2.5   ทฤษฎแีละกรอบแนวคดิทีเ่กีย่วข้อง 
 
2.5.1   ทฤษฎกีารเรียนรู้และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ในการพฒันาบทเรียนสาํเร็จรูปตอ้งอาศยัวิธีการระบบ (System Approach) และการนาํหลกัจิตวิทยา 
(Psychology) มาใชจ้ะตอ้งคาํนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้และกระบวนการการเรียนรู้ซ่ึงเป็นกระบวนการ
ถาวรท่ีทาํให้คนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอนัเป็นผลมาจากการฝึกหัดฝึกฝน   เช่น  การอ่าน    การนับเลข 
นอกจากน้ียงัหมายถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมบางอย่างท่ีซับซ้อน  เช่น การเรียนรู้นามธรรม 
อารมณ์  การคิดหาเหตุผล  และอ่ืน ๆ อีกดว้ย 
 
กาเยน่์ (Gagne) ไดส้รุปลาํดบัขั้นการเรียนรู้ออกเป็น 8 ระดบั [4]  แต่พฤติกรรมท่ีตอ้งจดัประสบการณ์
เรียนรู้ในสถานศึกษา  มีอยูด่ว้ยกนั 4 ระดบั ดงัน้ี 

-  การเรียนรู้แยกแยะส่ิงต่าง ๆ (Multiple Discrimination Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีขยายตวั
จากการเรียนรู้แบบลูกโซ่ให้สูงข้ึน   ซ่ึงการเรียนรู้แบบลูกโซ่นั้น    เป็นการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากการ



   19 
 

เรียนรู้ส่ิงเร้าและการตอบสนอง 
-  การเรียนรู้มโนทศัน์ (Concept Learning) เป็นการรวบรวมส่ิงต่าง ๆ ให้เป็นความคิด        

รวบยอด 
 - การเรียนรู้หลกัการ (Principle  Learning) เป็นการขยายการเรียนรู้มโนทศัน์หลายๆ มโน

ทศัน์เพื่อรวบรวมเป็นกฎเกณฑ ์ เช่น  การเรียนรู้สูตรคณิตศาสตร์  สูตรเคมี  เป็นตน้ 
- การเรียนรู้แกปั้ญหา (Problem-Solving Learning) เป็นการนาํหลกัการหลาย ๆ หลกัการมา

ใชส้าํหรับการแกปั้ญหาหรือเป็นการเลือกหลกัการท่ีดีท่ีสุดจากหลายหลกัการ 
 

การประยกุตท์ฤษฎีการเรียนรู้กบัการออกแบบบทเรียนนั้นตามท่ี Jonassen และ Hannum กล่าวไวมี้
องคป์ระกอบอยูด่ว้ยกนั 4 ประการคือ 

- การออกแบบส่ิงเร้าหรือเน้ือหา (Design of the stimulus) หลกัการในการออกแบบ คือ 
ผูเ้รียนสามารถเห็นเน้ือหาความรู้หรือขอ้มูล     ซ่ึงผูเ้รียนจะเกิดความเขา้ใจและสามารถจาํไดม้าก   
อาจจะมีคาํบรรยาย   ตวัช้ีนาํ (Cue)  และเสียงประกอบ  เพื่อใหผู้เ้รียนมีการตอบสนองจากส่ิงเร้าหรือ
เน้ือหานั้น ๆ รูปแบบของบทเรียนอาจจะเป็นเกมการศึกษา   การฝึกทกัษะและทาํแบบฝึกหัดซ่ึงเนน้
การเสนอเน้ือหาบนจอภาพ 

- การตอบสนองของผูเ้รียน (Learner Responses) การตอบสนองของผูเ้รียนจะบ่งบอกถึง
คุณภาพของผูอ้อกแบบบทเรียน การตอบสนองไม่จาํเป็นท่ีจะตอ้งแสดงออกใหเ้ห็นเสมอไป คาํถามท่ี
ถามควรเป็นคาํถามท่ีสามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้ตอบสนองผูเ้รียนสามารถประเมินผลตนเองไดจ้าก
ความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียน   อาจใชว้ิธีการประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จากเพื่อน  
จากครู  หรือจากแบบฝึกหัด  บทเรียนจะต้องมีการวางแผนการตอบสนองให้สอดคล้องกับ
วตัถุประสงคจ์ดักระบวนการคิดของผูเ้รียนใหส้ามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมได ้

- ขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัหรือ Feedback หลงัจากผูเ้รียนมีการ
ตอบสนองจัดได้ว่าเป็นขบวนการของการส่ือสารอย่างหน่ึง ซ่ึงชนิดของการให้ขอ้มูลยอ้นกลับ
ประการแรกนั้นจะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนักบัการตอบสนองในแต่ละคร้ัง   จดัไดว้่าเป็นส่ิงสาํคญัใน
การออกแบบบทเรียน  การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัจะเป็นส่ิงดึงดูดความสนใจใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการท่ี
จะตอบสนองต่อส่ิงเร้าหรือเน้ือหาความรู้ท่ีเสนอให ้

- การควบคุมบทเรียน (Lesson control)  ส่ิงสาํคญัท่ีสุดในการออกแบบบทเรียนให้ไดอี้ก
องคป์ระกอบหน่ึงก็คือ การท่ีผูเ้รียนสามารถควบคุมบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง สามารถตดัสินใจเลือก
เน้ือหาท่ีจะเรียน  เลือกวิธีการเรียน  เลือกรูปแบบการเรียน  จะทาํใหผู้เ้รียนเกิดความพอใจท่ีจะเรียนรู้
ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามความรู้  ความสามารถของตนเอง  เป็นการสนองความแตกต่างระหว่าง
ผูเ้รียนไดดี้  ซ่ึงลกัษณะเช่นน้ีเป็นคุณสมบติัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเราสามารถนาํมาใชป้ระโยชน์ได ้

 



   20 
 

2.5.2    ชนิดและรูปแบบบทเรียนทีสํ่าเร็จรูป 
บทเรียนสาํเร็จรูปเป็นรูปแบบการเสนอเน้ือหาการสอนท่ีทาํใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  ซ่ึง
ชนิดของบทเรียนสาํเร็จรูปตามท่ี ไพโรจน์   ตีรณธนากลุ [5] กล่าวไวส้ามารถพบไดเ้ป็น 3 รูปแบบ คือ  
 
2.5.2.1   รูปแบบของหนงัสือ หรือชุดเอกสารการสอนบทเรียนสาํเร็จรูป 
 
2.5.2.2   รูปแบบของเคร่ืองมือช่วยสอน 
 
2.5.2.3    รูปแบบท่ีเป็นส่วนหน่ึงของชุดการสอน คือ บทเรียนสําเร็จรูปท่ีนาํส่ือหลายประเภทมาใช้
ร่วมกนั  เช่น  ภาพกราฟิก กบัภาพวีดีทศัน์และเสียงบรรยาย โดยรูปแบบของส่ือนาํมาจดัสร้างบทเรียน
สาํเร็จรูปสามารถแยกไดเ้ป็น 

1.  มลัติมีเดีย (Multimedia) 
2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
3.  บทเรียนสาํเร็จรูปวีดีทศัน์ 
4.  บทเรียนสาํเร็จรูปเทปบนัทึกเสียง 
5.  บทเรียนสาํเร็จรูป สไลดป์ระกอบเสียง 
6.  บทเรียนสาํเร็จรูปโมดูลลา 
7.  บทเรียนแบบโปรแกรม 

สาํหรับรูปแบบการสร้างบทเรียนสาํเร็จรูปท่ีพบในปัจจุบนั จะมีลกัษณะรูปแบบการสร้างเป็นรูปแบบ
การสร้างเป็น 3 รูปแบบ คือ 
 
2.5.2.4  บทเรียนสําเร็จรูปแบบเรียงลาํดับเส้นตรง (Linear Program) 
รูปแบบบทเรียนจะแบ่งออกเป็นหน่วยย่อย ๆ ท่ีต่อเน่ืองกนัโดยเร่ิมจากง่ายไปหาส่ิงท่ียาก ผูเ้รียนจะ
เรียนทีละหน่วยจากหน่วยแรกและกา้วต่อไปตามลาํดบั จะขา้มหน่วยหน่ึงไม่ไดเ้ด็ดขาด  ส่ิงท่ีเรียน
จากหน่วยแรก ๆ จะเป็นพื้นฐานของหน่วยถดัไป  ลกัษณะบทเรียนประเภทน้ีมกัจะเป็นแบบให้ตอบ
คาํถามแบบถูกผิดหรือให้เติมคาํในช่องว่าง  และให้ผูเ้รียนตรวจคาํตอบในหน่วยถดัไปได ้ลกัษณะ
โครงสร้างบทเรียนเป็นการใหผู้เ้รียนสร้างคาํตอบดว้ยตนเองหรือเป็น (Constructed Response Type) 
จากคาํถามและคาํตอบท่ีเติมลงไปจะสร้างเป็นขอ้ความท่ีสมบูรณ์ท่ีจะให้ความรู้แก่ผูเ้รียนตามท่ี
กาํหนดไว ้
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     1  2  3  4  5 
 

รูปที ่2.1  บทเรียนสาํเร็จรูปแบบเรียงลาํดบัเสน้ 
 
2.5.2.5  บทเรียนแบบแตกแขนง (Branching Program) 
เป็นบทเรียนสาํเร็จรูปท่ีสร้างเพื่อคาํนึงถึงความแตกต่างของบุคคลเป็นหลกั โดยการแบ่งบทเรียนเป็น
หน่วยย่อยและจะมีหน่วยท่ีเป็นกรอบหลกัหรือกรอบยืน (Home Page) ซ่ึงทุกคนจะตอ้งเรียน
นอกจากน้ีจะมีหน่วยยอ่ยแตกแขนงออกไปเพื่อเสริมความเขา้ใจ สาํหรับบุคคลบางคนท่ีตอ้งการเม่ือ
ผ่านไปยงัหน่วยแขนง แลว้จะกลบัมายงัหน่วยหลกัอีกและจะเรียนต่อไปตามผลของการตอบสนอง
การเรียนแบบ Intrinsic น้ี  จะควบคุมลาํดบัใหส้ามารถเรียนรู้เน้ือหาไดต้ลอด โครงสร้างของบทเรียน
แบบน้ีจะสลบัซบัซอ้นและยุง่ยากกวา่แบบเรียงลาํดบัเป็นเสน้ตรง 
           
                                    1.1           2.1           3.1           4.1 
          
              1            2            3            4           5 
             
                                    1.2            2.2           3.2           4.2 

 
รูปที ่2.2  บทเรียนสาํเร็จรูปแบบแตกแขนง 

 
2.5.2.6 บทเรียนสําเร็จรูปแบบแอ๊ดจังทฟี (Adjunctive Program) 
เป็นบทเรียนสาํเร็จรูปท่ีมีลกัษณะแบบแตกแขนงแต่การเสนอเน้ือหาจะมากกว่า และการตอบคาํถาม
จะกระทาํในตอนทา้ยบทแลว้อาจขา้มไปยงัหน่วยยอ่ยอ่ืนเลย ถา้ผูเ้รียนสามารถแสดงให้รู้ว่ามีความรู้
ในส่วนท่ีจะขา้มไปนั้นแลว้ 
 
     2   8   10 
 
  1  3  5  7  9 
 
     4    12 

 
รูปที ่2.3  บทเรียนสาํเร็จรูปแบบแอด๊จงัทีฟ 
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ในปัจจุบนัการจดัทาํบทเรียนสาํเร็จรูปนิยมใชแ้บบผสมมากข้ึน ทั้งน้ีเพราะแต่ละแบบต่างท่ีจุดเด่นของ
ตนเอง  เม่ือนาํจุดเด่นของทุกแบบมารวมกนัก็จะไดบ้ทเรียนสาํเร็จรูปท่ีดี ซ่ึง Gordon Pask ไดน้าํ
แนวทางของการประสมประสานน้ีเสนอเป็นรูปแบบบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ 

 
2.5.3   หลกัการพืน้ฐานในการพฒันาบทเรียนสําเร็จรูป 
ขวญัจิต ภิญโญชีพ  [6]  กล่าวถึงทฤษฏีท่ีใชเ้ป็นหลกัการและพื้นฐานของการใชบ้ทเรียนสาํเร็จรูปใน
การเรียนการสอน ไวด้งัน้ี 
 
2.5.3.1  ทฤษฏีความต่อเน่ือง (Connectionism) ของ Thorndike 
การเรียนรู้เกิดจากความเช่ือมโยงของสถานการณ์ (ส่ิงเร้า)  และพฤติกรรม (การตอบสนอง)  และความ
ต่อเน่ืองนั้ นอยู่บนรากฐานของการประสบความสําเร็จท่ีเป็นผลจากการตอบสนอง ทฤษฏีของ 
Thorndike มีช่ือเรียกอีกอยา่งหน่ึงว่า S-R bond หรือทฤษฏีท่ีเนน้ความสาํคญัของส่ิงเร้า (Stimulus)    
กบัการตอบสนอง (Response)  เขากล่าวว่าพฤติกรรมของมนุษยเ์ป็นไปตามกฎแห่งการเปล่ียนแปลง
ดา้นสติปัญญา  บุคลิกลกัษณะ และทกัษะนั้นจะเป็นไปตามกฎแห่งการเปล่ียนแปลง (Law  of 
Change)  เขาเช่ือว่าความสาํเร็จหรือการตอบสนอง โดยใชบ้ทเรียนและคาํถามเป็นส่ิงเร้าใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรู้ให้ผูเ้รียนตอบสนองโดยลงมือกระทําหรือตอบคาํถาม การสร้างบทเรียนสําเร็จรูป
สอดคลอ้งกบักฎของ Thorndike 3 กฎ คือ 

1.  กฎแห่งผล (Law of Effect) รางวลัและความสาํเร็จจะช่วยใหก้ารตอบสนองนั้นมีกาํลงัข้ึน
แต่ละความผดิหวงัจะทาํใหก้ารตอบสนองอ่อนกาํลงั 

2.  กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การตอบสนองส่ิงเร้าบ่อยคร้ังเท่าใด ส่ิงนั้นจะอยู่
คงทนนานข้ึน 

3.  กฎแห่งความใหม่ (Law of Regency) คาํตอบท่ีถูกตอ้งเป็นส่ิงท่ี ผูเ้รียนกระทาํเป็นส่ิง
สุดทา้ยของการเรียนแต่ละช่วง จึงช่วยใหจ้ดจาํไดง่้ายข้ึน 
 
2.5.3.2  ทฤษฏีการเสริมแรงของสกนิเนอร์ (Operant Conditioning)  
กฎของ Operant  Conditioning  กล่าววา่ หาก  Operant  เกิดข้ึนมาแลว้ จะตอ้งตามดว้ยส่ิงเร้าซ่ึงจะเป็น
แรงเสริม หากเป็นเช่นน้ีแลว้กาํลงัยอ่มจะเพ่ิมข้ึน Operant  Learning นั้น ส่ิงเร้าสาํคญั คือ ส่ิงเร้าท่ี
ตามมาภายหลังการตอบสนองทันที  เช่น   เ ม่ือกระทําแล้วส่ิงเร้าคือ  ครูบอกว่า  “ถูก” น้ี เป็น 
Reinforcing Stimulus  แต่หากเป็นในทางตรงขา้มทาํการตอบสนองคร้ังใดก็ไดรั้บส่ิงเร้าว่า “ไม่ถูก” น้ี
เป็น Extinction จะลดการกระทาํใหอ่้อนลงจนเลิกกระทาํ 
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ทฤษฎีของสกินเนอร์สนบัสนุนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Learning) และเคร่ืองช่วยสอน 
(Teaching Machine) โดยท่ีการสอนแบบโปรแกรมท่ีเสนอนั้นเป็นการสอนประเภทท่ีแบ่งเน้ือหาวิชา
ท่ีตั้งไวแ้ลว้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ  เป็นลาํดบัให้เป็นเหตุผล  เพื่อให้เรียนไดง่้าย  แต่ละขั้นนั้นสร้างข้ึน
โดยยดึขั้นก่อนเป็นหลกั  นกัเรียนจะเรียนไดต้ามจงัหวะของตน   และเม่ือสาํเร็จแต่ละขั้นเขากจ็ะไดรั้บ
การเสริมแรงทนัที 
 
ในปัจจุบนัการจดัทาํบทเรียนสาํเร็จรูปนิยมใชแ้บบผสมมากข้ึน   ทั้งน้ีเพราะแต่ละแบบต่างท่ีจุดเด่น
ของตนเองเม่ือนาํจุดเด่นของทุกแบบมารวมกนัก็จะไดบ้ทเรียนสาํเร็จรูปท่ีดีซ่ึง Gordon Pask ไดน้าํ
แนวทางของการประสมประสานน้ีเสนอเป็นรูปแบบบทเรียนทางคอมพิวเตอร์  ซ่ึงลกัษณะโครงสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถจดัแบ่งออกเป็น 9 ประเดน็ดงัน้ี 

-  เน้ือหาวิชาท่ีจะสอนจะแบ่งออกเป็นหน่วยยอ่ย ๆ  เรียกวา่กรอบ (Frame) โดยในแต่ละกรอบ
จะมีขอ้ความมากน้อยข้ึนอยู่กับความจาํเป็นของขอ้ความท่ีจะตอ้งการส่ือความใดความหน่ึง ให้
สมบูรณ์แต่ตอ้งยอ่และกะทดัรัดท่ีสุดและสามารถส่ือความไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 

-  แต่ละกรอบ (Frame) จะตอ้งกาํหนดใหมี้การสนองตอบจากผูเ้รียนในรูปใดรูปหน่ึงอาจเป็น
คาํถาม  หรือการให้เติมคาํ หรือการตอบสนองดว้ยการปฏิบติัอย่างใดอย่างหน่ึงก่อนท่ีจะต่อไปยงั
กรอบถดัไป 

-  บทเรียน ทุกบทจะตอ้งกาํหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมให้ชดัเจนจนสามารถตรวจสอบ
และประเมินจากผูเ้รียนไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซ่ึงหมายความว่ารายละเอียดขอ้ความในแต่ละกรอบ ควรจะ
เขียนข้ึนตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีไดก้าํหนดไวล่้วงหนา้ 

-  การยอ้นกลบัต่อผูเ้รียนหลงัจากไดท้าํแบบฝึกหดัหรือตอบคาํถามใด ๆ จะตอ้งกระทาํทนัทีท่ี
จะทาํได ้ ซ่ึงเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) ท่ีสําคญัมาก เป็นจุดเด่นของบทเรียนสําเร็จรูป
โดยเฉพาะบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ 

-  การจดัเรียงกรอบต่าง ๆ จะเรียงกนัอยา่งถูกตอ้งตามตรรกศาสตร์ จากง่ายไปหายากจนส่ิงท่ีรู้
ไปยงัส่ิงท่ีไม่รู้ จากของเก่าไปสู่ของใหม่  โดยยึดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเป็นหลกัปรับการเรียนรู้
เพิ่มข้ึนไปเร่ือย ๆ แต่ไม่ละเลยการเสริมแรงสามารถจาํไดค้งทนและแม่นยาํดว้ย 

-  บทเรียนควรมีการทดสอบปรับแต่งอยู่เสมอ โดยอาศยัผลการใชก้บับุคคลกลุ่มต่าง ๆ ซ่ึง
ความแตกต่างของบุคคลและกลุ่มคนอาจจาํเป็นตอ้งใชบ้ทเรียนสาํเร็จรูป ท่ีมีรายละเอียดบางอย่างท่ี
แตกต่างไปบา้ง บทเรียนสาํเร็จรูปควรมีความสามารถท่ีจะยดืหยุน่ในการปรับปรุงไดส้ะดวก 

-  ขอ้ความในบทเรียนจะตอ้งเป็นคาํสอนท่ีสมบูรณ์ในตวัเองโดยไม่จาํเป็นตอ้งขยายความเพ่ิม
จากการบรรยายหรือการอธิบาย 

-  บทเรียนสําเร็จรูป  เป็นการเรียนท่ีไม่ผูกกับเวลาจะเรียนเร็ว  หรือเรียนช้าข้ึนอยู่กับ
ความสามารถของแต่ละบุคคล หรือความพอใจและความตอ้งการของแต่ละบุคคลดว้ย 
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 -  การใชบ้ทเรียนสาํเร็จรูป จะไม่อยูภ่ายใตก้ารดูแลของ ครู-อาจารย ์ หรือในสถานท่ีท่ีกาํหนด
ไว ้ จะเป็นการเรียนท่ีอิสระจากการดูแลหรือควบคุมของบุคคลอ่ืน  และเรียนในสถานท่ีใด ๆ  ท่ีผูเ้รียน
พอใจหรือตอ้งการ 
 

2.5.4     บทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
2.5.4.1    ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือ ซีเอไอ (CAI) 
ได้มีผู้ทีท่าํการรวบรวมและให้ความหมายไว้คล้ายคลงึกนั ดังนี ้
 
ขวญัจิต ภิญโญชีพ [6] ไดใ้หค้วามหมายคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือโปรแกรมช่วยสอน คือ ส่ือท่ีใชใ้น
การเรียนการสอนอนัหน่ึง CAI คลา้ยกบัส่ือการสอนอ่ืน ๆ เช่น วีดีโอช่วยสอน บตัรคาํช่วยสอน
โปสเตอร์ แต่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะดีกว่าตรงท่ีตวัส่ือการสอน ซ่ึงก็คือคอมพิวเตอร์นั้น สามารถ
โตต้อบกบันกัเรียนได ้ไม่ว่าจะเป็นการรับคาํสั่งเพื่อมาปฏิบติั ตอบคาํถามหรือไม่เช่นนั้นคอมพิวเตอร์
กจ็ะเป็นฝ่ายป้อนคาํถาม   
 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง การประยกุตน์าํคอมพิวเตอร์
มาช่วยในการสอน โดยมีการพฒันาโปรแกรมข้ึนเพื่อเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเสนอ
แบบติวเตอร์ (Tutorial ) แบบจาํลองสถานการณ์ (Simulation) หรือแบบการแกไ้ขปัญหา  (Problem 
Solving) เป็นตน้ การเสนอเน้ือหาดงักล่าวเป็นการเสนอโดยตรงไปยงัผูเ้รียนผ่านทางจอภาพ หรือ
แป้นพิมพโ์ดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วม  วสัดุทางการสอนคือ  โปรแกรมหรือ Courseware 
ซ่ึงปกติจะถูกจดัเก็บไวใ้นแผ่นดิสก์ หรือหน่วยความจาํของเคร่ือง พร้อมท่ีจะเรียกใชไ้ดต้ลอดเวลา 
การเรียนในลกัษณะน้ี  ในบางคร้ังผูเ้รียนจะตอ้งโตต้อบ   หรือตอบคาํถามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ดว้ยการ
พิมพ ์  การตอบคาํถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร์และจะเสนอแนะขั้นตอน   หรือระดบัในการ
เรียนขั้นต่อ ๆ ไป กระบวนการเหล่าน้ีเป็นปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ [5] 
 
เฮนนาฟิน และเพค   (Hanna fin and Peck)   [7]   กล่าวถึง CAI    ว่า  เป็นการนาํคอมพิวเตอร์มาใชใ้น
การเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมการเรียนการเรียนการสอนท่ีผ่านคอมพิวเตอร์ประเภทใดก็ตาม
กล่าวได้ว่าเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI  มีคาํท่ีใช้ในความหมายเดียวกนั ไดแ้ก่ Computer 
Assisted Learning (CAL), Computer aided Instruction (CAL), Computer aided Learning (CAL)  
เป็นตน้ 
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สรุปความหมายของ “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน”หรือ CAI คือ การนาํคอมพิวเตอร์มาเป็นเคร่ืองมือท่ีสร้าง
เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย เน้ือหาวิชา แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ ลกัษณะของการนาํเสนออาจมีทั้งตวัหนงัสือ ภาพกราฟฟิก ภาพเคล่ือนไหว สีหรือเสียง
เพื่อดึงดูดให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจมากยิ่งข้ึน รวมทั้งการแสดงผลการเรียนให้ทราบทนัทีดว้ย ขอ้มูล
ยอ้นกลบั (Feedback)ให้กบัผูเ้รียนและยงัมีการจดัลาํดบัวิธีการสอนหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อจะให้
เหมาะสมกบัผูเ้รียนในแต่ละคน ทั้งน้ีทั้งนั้นจะตอ้งมีการวางแผนการในการผลิตอย่างเป็นระบบใน
การนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน คาํท่ีใช้เรียกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ Computer 
Assisted Instruction (CAI), Computer Aided Instruction(CAI), Computer Assisted Learning (CAL), 
Computer Aided Learning (CAL), Computer Based Instruction (CBI), Computer Based Training 
(CBT), Computer Administered Education (CAE), Computer Aided Teaching (CAT) คาํท่ีนิยมใช้
ทัว่ไปในปัจจุบนัไดแ้ก่ Computer Assisted Instruction หรือ CAI [6] 
 
2.5.4.2    ความหมายของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์การสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล [5] กล่าวถึง บทเรียนสาํเร็จรูปโดยการใชไ้มโครคอมพิวเตอร์ว่าเป็นบทเรียน
สําเร็จรูปโดยใชไ้มโครคอมพิวเตอร์เป็นตวักลางแทนส่ิงพิมพห์รือส่ือประเภทต่าง ๆ แต่มีศกัยภาพ
เหนือกว่าบทเรียนสําเร็จรูปในรูปอ่ืน ๆ ทั้งหมด โดยเฉพาะมีความสามารถท่ีเกือบจะแทนครูท่ีเป็น
มนุษยไ์ด ้ มีขั้นตอนการสร้างและการพฒันาบทเรียนเช่นเดียวกบับทเรียนสาํเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ 
 
จากความหมายของบทเรียนสําเร็จรูปและคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถสรุปความหมายของ 
“บทเรียนสาํเร็จคอมพิวเตอร์การสอน” (Computer Instruction Package) ได ้ว่าคือบทเรียนสาํเร็จรูปท่ี
สร้างขั้นมาในลกัษณะซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป (Package Software) นาํไปสอน (Instruction) เน้ือหาใหม่
โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือนาํเสนอบทเรียน ผูเ้รียนสามารถ
เรียนของตนเอง   ในบทเรียนท่ีมีแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     เพื่อทดสอบก่อนเรียน
หลงัเรียน จุดเด่นท่ีสาํคญัของบทเรียน คือ การนาํเสนอเน้ือหาในลกัษณะหลายส่ือ (Multimedia) ไดแ้ก่ 
ประเภทขอ้ความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง 
(Audio) โดยผูท่ี้เรียนจะมีโอกาสได้ปฏิสัมพนัธ์  (Interactive) กับบทเรียนโดยผ่านเคร่ือง
ไมโครคอมพิวเตอร์ไดต้ลอดเวลา 
 

2.5.5   ชนิดและรูปแบบบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ 
ในปี พ.ศ.2528  ไพโรจน์  ตีรณธนากุล  [5]   ไดเ้สนอรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ออกเป็น 7 ประเภท ดงัน้ี 
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2.5.5.1   Tutorial แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวนหรือสอนเน้ือหาใหม่ เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการ
เรียนจากห้องเรียน หรือจากผูส้อนโดยวิธีใดๆจากทางไกล หรือทางใกลก้็ตาม การเรียนมกัจะไม่ใช่
ความรู้ใหม่  หากแต่จะเป็นความรู้ท่ีเคยไดรั้บมาแลว้ในรูปแบบอ่ืน ๆ แลว้ใชบ้ทเรียนซ่อมเสริมเพื่อ
ตอกย ํ้าความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งและสมบูรณ์ดีข้ึน สามารถใชท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 
 
2.5.5.2  Drill and Practice แบบฝึกหดัและฝึกปฏิบติั เพื่อใชเ้สริมการปฏิบติัหรือเสริมทกัษะ กระทาํ
บางอย่างให้เขา้ใจยิ่งข้ึนและเกิดทกัษะท่ีตอ้งการไดเ้ป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผูเ้รียน
สามารถใชใ้นหอ้งเรียนเสริมขณะท่ีสอนหรือนอกหอ้งเรียน ณ  ท่ีใดเวลาใดก็ได ้ สามารถใชฝึ้กหดัทั้ง
ทางดา้นทกัษะ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรม ดว้ย 
 
2.5.5.3  Simulation แบบสร้างสถานการณ์จาํลอง เพื่อใช้สําหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจาก
สถานการณ์ท่ีจาํลองจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกล ไม่สามารถนําเขา้มาใน
ห้องเรียนไดห้รือมีสภาพอนัตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตอ้งใช้ของจริงซํ้ า ๆ สามารถใช้สาธิต
ประกอบการสอนใชเ้สริมการสอนในหอ้งเรียน หรือใชซ่้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกหอ้งเรียนท่ีใด 
เวลาใดกไ็ด ้
 
2.5.5.4   Games แบบสร้างเป็นเกมส์ การเรียนรู้บางเร่ือง บางระดบั บางคร้ัง การพฒันาเป็นลกัษณะ
เกมส์ สามารถเสริมการเรียนรู้ไดดี้กว่า การใชเ้กมส์เพื่อการเรียน สามารถใชส้ําหรับการเรียนรู้กบั
ความรู้ใหม่  หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได ้ รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดด้ว้ย
จะเป็นการเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน  เหมาะสําหรับผูเ้รียนท่ีมีระยะเวลา ความสนใจสั้น เช่น เด็ก
หรือในสภาวะสภาพแวดลอ้มท่ีไม่อาํนวย  เป็นตน้ 
 
2.5.5.5    Problem  solving  แบบการแกปั้ญหา  เป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ สามารถใชก้บั
วิชาการต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการให้สามารถคิดแกปั้ญหา  ใชเ้พื่อเสริมการสอนในห้องเรียน  หรือใชใ้นการ
ฝึกทัว่ ๆไปนอกหอ้งเรียนกไ็ด ้ เป็นส่ือสาํหรับการฝึกผูบ้ริหารไดดี้ 
 
2.5.5.6    Test  แบบทดสอบ  เพื่อใชส้าํหรับตรวจวดัความสามารถของผูเ้รียน สามารถใชป้ระกอบการ
สอนในห้องเรียน หรือใช้ตามความต้องการของครู หรือของผูเ้รียนเองรวมทั้ งสามารถใช้นอก
หอ้งเรียน เพื่อตรวจวดัความสามารถของตนเองไดด้ว้ย 
 
2.5.5.7  Discovery แบบสร้างสถานการณ์เพื่อใหค้น้พบ  เป็นการจดัทาํเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผดิลองถูกหรือเป็นการจดัระบบนาํล่องเพ่ือช้ีนาํสู่การเรียนรู้
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สามารถใชเ้รียนรู้ความรู้ใหม่หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใชป้ระกอบการสอนในห้องเรียน
หรือการเรียนนอกหอ้งเรียน สถานท่ีใด เวลาใดกไ็ด ้
 
วีระ  ไทยพานิช [8] สรุปลกัษณะของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ทัว่ ๆ ไป แยกเป็นประเภท
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดด้งัต่อไปน้ี 

- การฝึกและปฏิบติั (Drill and Practice) นาํคอมพิวเตอร์นั้นมาใชใ้นส่วนของทางดา้น
กิจกรรมการเรียนท่ีจะต้องฝึกหรือปฏิบัติซํ้ า ๆ  นับว่าเหมาะสมมาก  ทั้ งน้ีก็เพราะเหตุผลท่ีว่า
คอมพิวเตอร์มีความสามารถทาํงานดว้ยความสมํ่าเสมอ ไม่รู้เบ่ือ ไม่รู้จกัเหน่ือยและใหผ้ลสูงสุด  ทาํให้
นกัเรียนสามารถโตต้อบ (Interact) กบัคอมพิวเตอร์โดยปราศจากความกลวั 

-  สถานการณ์จาํลอง (Simulation) คอมพิวเตอร์จะเสนอสถานการณ์การเรียน ซ่ึงสมัพนัธ์กบั
ลกัษณะของความเป็นจริง หรือคลา้ยสถานการณ์จริง ผูเ้รียนจะตอ้งตดัสินใจเม่ือคอมพิวเตอร์ไดรั้บ
คาํตอบก็จะตอบผูเ้รียนและผูท่ี้เก่ียวขอ้ง และเป็นท่ียอมรับในดา้นการสอนฝึกทกัษะ (Motor Skills) 
เช่น การฝึกบิน นกับินอวกาศ ฯลฯ 

-  เป็นผูส้อนพิเศษหรือติวเตอร์ (Tutorials) คอมพิวเตอร์จะทาํหน้าท่ีสอนพิเศษแก่ผูเ้รียน
คอมพวิเตอร์เสนอเน้ือหา หรืออาจเป็นรูปภาพ ถามคาํถาม รับคาํตอบ และแจง้ผลคาํตอบ คอมพิวเตอร์
จะปรับเน้ือหาและวิธีการใหเ้หมาะสมกบัพื้นฐานของผูเ้รียน 

-  การสอนโดยผูเ้รียนควบคุมการเรียน (Learner Controlled Instruction) คอมพิวเตอร์จะทาํ
การเสนอนาํรายการท่ีจะเรียนต่อผูเ้รียนว่ามีอะไรเรียนบา้งและผูเ้รียนจะเป็นผูเ้ลือกจุดมุ่งหมายและ
กลวิธีการเรียนตามท่ีตอ้งการ คอมพิวเตอร์จะเสนอเร่ือง เน้ือหา ใหเ้หมาะสมกบัจุดหมายท่ีผูเ้รียนเลือก
ตลอดจนการเสนอเร่ืองเน้ือหาก็จะเป็นไปตามกลวิธีท่ีผูเ้รียนเลือกเช่นกัน ผูเ้รียนถามและตอบ
คอมพิวเตอร์ 

-  สอบสวนสืบสวน (Inquiry) ผูส้อนรวบรวมเน้ือหาเขียนเป็นโปรแกรม (Software) ข้ึนมา
โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือ ผูเ้รียนจะตั้งปัญหาทางหรือวิธีการแกปั้ญหา (Problem Solving) ป้อน
คาํถามเขา้คอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์ก็จะให้คาํตอบการเรียนดาํเนินไปเช่นน้ีจนกว่าผูเ้รียนจะ
สามารถแกปั้ญหาหรือเขา้ใจปัญหา 

-  การฝึกเกมส์ (Training Games) คอมพิวเตอร์สามารถทาํให้นกัเรียนเล่นเกมส์กบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์หรือเล่นแข่งกบัเพื่อน เกมส์ท่ีเล่นจะไดรั้บการออกแบบไวอ้ยา่งดีแลว้เพื่อช่วยใหน้กัเรียน
ไดเ้รียนรู้ คอมพิวเตอร์จะเก็บคะแนนไว ้และปรับระดบัความยากง่ายของเกมส์ให้เหมาะกบัระดบั
ทกัษะของนกัเรียน 
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ทกัษิณา   สวนานนท ์ [9]  กล่าวถึงวิธีการและประเภทของงานการสอนท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์  สรุปได้
ดงัน้ี 

-  การฝึกทกัษะและทาํแบบฝึกหัด (Drill) วิธีการน้ีเป็นท่ีรู้จกักนัดีมาตั้งแต่ตน้ มกัจะเร่ิมตน้
ดว้ยการเตรียมเน้ือหามาให้อ่าน แลว้ใชแ้บบฝึกหัดเป็นการวดัความเขา้ใจทบทวนและช่วยเพิ่มพูน
ความรู้   หรือความชาํนาญ   แต่แบบฝึกหัดในลกัษณะน้ี   มกัจะเป็นบทเรียนสั้น ๆ  ท่ีนิยมกนัมาก  
แบบหน่ึงก็คือ  จบัคู่  ช้ีว่าถูก/ผิด  และเลือกขอ้ท่ีถูกจากตวัเลือก 3-5 ตวั การสอนในลกัษณะน้ีจะตอ้ง
ทาํเป็นโปรแกรมบทเรียน คือ ค่อย ๆ เพิ่มเน้ือหา โดยใหเ้ร่ิมจากง่ายไปจนถึงยาก 

-  การเจรจา (Dialogue) วิธีน้ีได้รับความนิยมมากเช่นกัน ถึงแมว้่าวิธีการทาํจะค่อนขา้ง
ยุง่ยาก กล่าวคือ พยายามให้เป็นเสียงก็เป็นตวัอกัษรบนจอภาพ แลว้มีการสอนดว้ยการตั้งปัญหาถาม
ลกัษณะในการใชแ้บบสอบถามก็เป็นการแกปั้ญหาอย่างหน่ึง  เช่น  บทเรียนวิชาเคมี   อาจถามหา
สารเคมีท่ีใชใ้ห้เป็นคาํตอบ หรือบทเรียนสาํหรับนกัเรียนแพทย ์อาจเป็นการสมมติสภาพของคนไข ้
ใหผู้เ้รียนกาํหนดวิธีการรักษาใหก้ไ็ด ้

-  การจาํลองภาพ (Simulation) วิธีการน้ีเป็นการเสนอปรากฏการณ์ท่ีจาํลองมาจากของจริง
เพราะบางทีประสบการณ์จริงเส่ียงเกินไปหรือแพงเกินไป เช่น การเรียนวิธีขบัเคร่ืองบินโดยอาจใช้
สถานการณ์จาํลองจากคอมพิวเตอร์แทนการปฏิบติัจริงก่อนจนกว่าจะชาํนาญ เป็นตน้ การจาํลอง 
สภาพจริงมี 3 ลกัษณะ คือ 

1.  การจาํลองสภาพ (Task  Performance  Simulation)  เช่น  การจาํลองสภาพการบิน  การ
ขบัรถ 

2.   การจาํลองสภาพแบบจาํลองระบบ (System  Modeling Simulation) เช่น การจาํลอง
ระบบจดัการจราจรวนัเวยใ์นนครหลวงดูวา่จะมีปัญหาอยา่งใดหรือไม่ ก่อนจะลงมือทาํถนนจริง ๆ 

3.   การจาํลองสภาพแบบประสบการณ์ (Experience Encounter Simulation)  เช่น  การลอง
ให้ผูฝึ้กงานไดท้ดลองทาํงานบางอย่างหรือตดัสินใจในบางเร่ืองการทาํจริง ๆ  อาจยงัไม่เกิดผลแต่
ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้จากการจาํลองสภาพว่าประสบการณ์ของตนจะเป็นอยา่งไร   ถา้อยูใ่นสถานการณ์
เช่นนั้นทาํให้คิดไดล่้วงหน้าว่าควรจะพิจารณาปัจจยัอะไรบา้ง  และรู้ว่าจะมีความรู้  ความคิดเห็น    
ต่าง ๆ อยา่งไร 

-  เกมส์ (Games) ได้แก่ การเรียนรู้จากการเล่น การเล่นเกมส์เป็นกิจกรรมท่ีให้ความ 
สนุกสนาน และหากเลือกเล่นใหเ้ป็นแลว้ เกมส์นั้นจะช่วยในการเรียนรู้เป็นอยา่งมาก เกมส์ท่ีนาํมาใช้
ตอ้งมีเป้าหมายท่ีแน่นอนเพื่อให้ผูเ้ล่นจะตอ้งพยายามบรรลุเป้าหมายคือชัยชนะโดยตอ้งคาํนึงถึง
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ประกอบดว้ยตลอดเวลา โดยทัว่ไปเกมส์ท่ีใชป้ระกอบการเรียนมา  2 ประเภท คือ 
ประเภทการแข่งขนัและประเภทการร่วมมือ  เกมส์ประเภทแข่งขนัมองแต่ชยัชนะสอนใหเ้ป็นตวัของ
ตวัเองใหอ้ยากพบความสาํเร็จ  ส่วนเกมส์ความร่วมมือมกัจะเป็นการแกปั้ญหาเป็นกลุ่ม  การทาํงานเป็นทีม 
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-  การแกปั้ญหาต่าง ๆ (Problem Solving) เป็น CAI ท่ีเนน้ใหฝึ้กการคิด การตดัสินใจโดยมี
การ   กาํหนดเกณฑ์ให้  แลว้ให้ผูเ้รียนพิจารณาไปตรมเกณฑ์มีการให้คะแนนหรือนํ้ าหนักเทียบกบั
เกณฑ ์  แต่ละขอ้  เพื่อนาํคะแนนของแต่ละเกณฑไ์ปรวมกนัเพื่อการตดัสิน 

-  การคน้พบของใหม่  ไดแ้ก่ CAI ประเภทท่ีใหป้ระสบการณ์แก่ผูเ้รียนไดเ้รียนในดา้นต่าง ๆ 
แลว้ผูเ้รียนจะสามารถนาํประสบการณ์ท่ีไดรั้บไปประยกุตใ์ช ้หรือคน้พบส่ิงใหม่ ในลกัษณะท่ีเกิดการ
เรียนรู้ 

-  การทดสอบ คือ การใช ้CAI ในการทดสอบเพ่ือวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนไป
ดว้ย ซ่ึงจะตอ้งคาํนึงถึงหลกัเกณฑต่์างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ การสร้างขอ้สอบ การจดัการสอบ การตรวจ
ใหค้ะแนนการวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้การสร้างคลงัขอ้สอบและการจดัใหผู้ส้อบสุ่มเลือกขอ้สอบเองได ้
อาํนวย  เดชชยัศรี [10] ไดแ้บ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามลกัษณะของการเสนอเน้ือหาได ้4 ลกัษณะ 
คือ 

-  บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเน้ือหารายละเอียด (Tutorial Instruction)บทเรียนมี
ลกัษณะเป็นกิจกรรมเสนอเน้ือหา โดยให้ความรู้แก่ผูเ้รียนตามท่ีผูอ้อกแบบบทเรียนกาํหนดไว ้และมี
คาํถามเพ่ือท่ีจะให้ผูเ้รียนตอบโปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคาํตอบของผูเ้รียนทนัที ซ่ึงการ
ทาํงานของโปรแกรมจะมีลกัษณะวนซํ้าเพื่อใหข้อ้มูลยอ้นกลบัจนจบบทเรียน 

-  บทเรียนชนิดโปรแกรมฝึกทกัษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดน้ีมี ลกัษณะใหผู้เ้รียน
ฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบติัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ 

-  บทเรียนชนิดโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ (Simulation) มีลกัษณะเป็นแบบจาํลอง เพื่อฝึก 
ทกัษะและการเรียนรู้ใกลเ้คียงกบัความจริง ผูเ้รียนไม่ตอ้งเส่ียงภยั และเสียค่าใชจ่้ายนอ้ย 

-  บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมส์ศึกษา (Education Game) จะมีลกัษณะท่ีเป็นการกาํหนดเหตุการณ์ วิธีการ
และกฎเกณฑ ์   ใหผู้เ้รียนเลือกเล่นและแข่งขนั     การเล่นเกมส์จะเล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ได ้การ
แข่งขนัโดยการเล่นเกมส์ จะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้ล่นมีการติดตาม ถา้หากเกมส์ดงักล่าวมีความรู้สอดแทรก
กจ็ะเป็นประโยชน์ดีมาก แต่การออกแบบบทเรียนชนิดเกมส์การศึกษาค่อนขา้งทาํไดย้าก 

 
บูรณะ  สมชยั [11] กล่าวถึงประเภทของบทเรียน CAI สามารถจาํแนกได ้7 ประเภทดงัน้ี 

-  แบบฝึกทกัษะและแบบฝึกหัด (Drill and Practice) เป็นลกัษณะบทเรียนโปรแกรมท่ี
สามารถเลือกบทเรียนท่ีจะเรียนไดต้ามระดบัความสามารถของผูเ้รียน มีแบบฝึกหัดใหท้าํเพื่อทดสอบ
ระดบัความรู้ และสามารถทบทวนบทเรียนได ้เม่ือยงัไม่เขา้ใจหรือมีความรู้ไม่เพียงพอ 

-  แบบเจรจา (Dialogue) เป็นลกัษณะพูดคุยได ้โตต้อบได ้ใชใ้นการเรียนดา้นภาษาหรือกบั
นกัเรียนระดบัอนุบาลหรือประถมศึกษาตอนตน้ เป็นตน้ 

-  แบบจาํลองสถานการณ์ (Simulation) ใชก้บัการเรียนท่ีเรียนกบัของจริงไดย้ากหรือเส่ียง
อนัตราย   เช่น จาํลองการเรียนการบิน การเดินทางในอวกาศ เป็นตน้ 
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-  เกมส์ (Games) เป็นการเรียนรู้จากเกมส์ท่ีจดัทาํดว้ยคอมพิวเตอร์ เช่น เกมส์ต่อภาพ   เกมส์ 
ต่อคาํศพัท ์ เกมส์ทางคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 

-  การแกปั้ญหาต่าง ๆ (Problem Solving) เป็นการเรียนท่ีใหค้อมพิวเตอร์สุ่มขอ้มูลมาแลว้ให้
นกัเรียนวิเคราะห์หรือแกปั้ญหา  เช่น  วิชาสถิติ วิชาคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 

-  ค้นพบส่ิงใหม่ ๆ (Investigation) เป็นการจัดสถานการณ์ข้ึน แล้วให้นักเรียนค้นหา
ขอ้เท็จจริง  เช่น  ผสมพยญัชนะหรือคาํศพัท์ โดยคอมพิวเตอร์จะบอกความหมายคาํตรงขา้ม คาํ
ใกลเ้คียง เป็นตน้ 

-  การทดสอบ  (Testing) เป็นการทอสอบความรู้และความสามารถของผู ้เ รียนโดย
คอมพิวเตอร์จะจดัขอ้สอบใหแ้ละทาํการประมวลผลใหท้ราบในทนัที เช่น การทดสอบพ้ืนฐานความรู้
การทดสอบ I.Q. เป็นตน้ 

 
สรุปประเภทของ CAI โดยทั่วไป แบ่งเป็นประเภทต่างๆ ได้แก่ แบบเสนอซ่อมเสริม (Tutorial) 
แบบฝึกหดั (Drill and Practice) แบบสร้างสถานการณ์จาํลอง (Simulation) แบบเกมส์ (Games) แบบ
การแกปั้ญหา (Problem Solving) แบบทดสอบ (Testing) และแบบสร้างสถานการณ์เพื่อให้คน้พบ 
(Discovery or Investigation) และแบบเจรจา (Dialogue) 
 

2.5.6   บทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ในปัจจุบนั การมุ่งสู่ E-Education หรือ Virtual Instruction and Web Based instruction นั้นไพโรจน์      
ตีรณธนากุล  และไพบูลย ์เกียรติโกมล [12] ไดเ้สนอรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ออกเป็น 8 ประเภท ดงัน้ี 

 -  Instruction แบบการสอน เพื่อใชส้อนความรู้ใหม่แทนครูซ่ึงจะเป็นการพฒันาแบบ Self  
Study  Package  เป็นรูปแบบของการศึกษาดว้ยตนเอง  จะเป็นชุดการสอนท่ีจะตอ้งใชค้วาม
ระมดัระวงั  และทกัษะในการพฒันาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคูณกว่าการพฒันาชุดการสอนแบบ
โมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเป็นตาํรา  ซ่ึงคาดว่าจะมีบทบาทมากในอนาคตอนัใกลน้ี้ โดยเฉพาะ 
IMMCI  บทInternet 

 -  Tutorial แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวนเป็นบทเรียน  เพื่อทบทวนการเรียนจาก
หอ้งเรียนหรือจากผูส้อนโดยวิธีใด ๆ จากทางไกล หรือทางใกลก้็ตาม การเรียนมกัจะไม่ใช่ความรู้ใหม่
หากแต่จะเป็นความรู้ท่ีเคยไดรั้บมาแลว้ในรูปแบบอ่ืน ๆ แลว้ใชบ้ทเรียนซ่อมเสริมเพื่อตอกย ํ้าความ
เขา้ใจท่ีถูกตอ้งและสมบูรณ์ดีข้ึน สามารถใชท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 

 -  Drill  and  Practice  แบบฝึกหดัและฝึกปฏิบติั  เพื่อใชเ้สริมการปฏิบติัหรือเสริมทกัษะ
กระทาํบางอย่างให้เขา้ใจยิ่งข้ึนและเกิดทกัษะท่ีตอ้งการไดเ้ป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของ
ผูเ้รียน สามารถใชใ้นห้องเรียนเสริมขณะท่ีสอนหรือนอกห้องเรียน ณ ท่ีใดเวลาใดก็ได ้สามารถใช้
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ฝึกหัดทั้งทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรม
ดว้ย 

 -  Simulation แบบสร้างสถานการณ์จาํลองเพ่ือใช้สําหรับการเรียนรู้หรือทดลองจาก
สถานการณ์ท่ีจาํลองจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกล ไม่สามารถนําใช้สาธิต
ประกอบการสอน ใชเ้สริมการสอนในห้องเรียน หรือใชซ่้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกห้องเรียนท่ี
เวลาใดกไ็ด ้

 -  Games แบบสร้างเป็นเกมส์ การเรียนรู้บางเร่ืองบางระดบับางคร้ังการพฒันาเป็นลกัษณะ
เกมส์ สามารถเสริมการเรียนรู้ไดดี้กว่า การใชเ้กมส์เพื่อการเรียน สามารถใชส้าํหรับการเรียนรู้ความรู้
ใหม่ หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได ้รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดด้ว้ยจะเป็น
การเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผูเ้รียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น เช่น เด็ก หรือใน
ภาวะสภาพแวดลอ้มท่ีไม่อาํนวย เป็นตน้ 

 -  Problem Solving แบบการแกปั้ญหา เป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ สามารถใชก้บั
วิชาการต่างๆ ท่ีตอ้งการใหส้ามารถคิด แกปั้ญหา ใชเ้พื่อเสริมการสอนในห้องเรียน หรือใชใ้นการฝึก
ทัว่ ๆ ไป นอกหอ้งเรียนกไ็ด ้เป็นส่ือสาํหรับการฝึกผูบ้ริหารไดดี้ 

 -  Test แบบทดสอบ เพื่อใชส้าํหรับตรวจวดัความสามารถของผูเ้รียนสามารถใชป้ระกอบการ
สอนในหอ้งเรียนหรือใชต้ามความตอ้งการของครูหรือของผูเ้รียนเอง รวมทั้งสามารถใชน้อกหอ้งเรียน
เพื่อตรวจวดัความสามารถของตนเองไดด้ว้ย 

 -  Discovery แบบสร้างสถานการณ์เพื่อใหค้น้พบเป็นการจดัทาํเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้
จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผดิลองถูกหรือเป็นการจดัระบบนาํล่องเพ่ือช้ีนาํสู่การเรียนรู้ 
สามารถใชเ้รียนรู้ความรู้ใหม่หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใชป้ระกอบการสอนในห้องเรียน
หรือการเรียนนอกหอ้งเรียน สถานท่ีใด เวลาใด กไ็ด ้

 
2.5.6.1  ข้อดีของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
กิดานันท์  มลิทอง [13] ได้สรุปข้อดีและข้อจํากัดของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer 
Assisted Instruction: CAI) ไวด้งัน้ี 

-  คอมพิวเตอร์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู ้เ รียน  เ น่ืองจากการเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์นั้นเป็นไปประสบการณ์ท่ีแปลกและใหม่ 

-  การใช้สีภายลายเส้นท่ีแลดุคลา้ยเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรีจะเป็นการเพ่ิมความ
เหมือนจริงและเร้าใจผูเ้รียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ทาํแบบฝึกหดัหรือทาํกิจกรรมต่าง ๆ  เหล่าน้ีเป็นตน้ 

-  ความสามารถของหน่วยความจาํของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ช่วยในการบนัทึกคะแนนของ
ผูเ้รียนและพฤติกรรมต่าง ๆ ของผูเ้รียนไดเ้พื่อใชใ้นการวางแผนบทเรียนในขั้นต่อไปได ้
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-  ความสามารถในการเก็บขอ้มูลของเคร่ือง ทาํให้สามารถนํามาใช้ได้ในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลไดเ้ป็นอย่างดี โดยสามรถกาํหนดบทเรียนให้แก่ผูเ้รียนแต่ละคน และแสดงผล
กา้วหนา้ใหเ้ห็นไดท้นัที 

-  ลกัษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีให้ความเป็นส่วนตวัแก่ผูเ้รียนเป็นการช่วยให้ผูเ้รียนท่ี
เรียนชา้ สามารถเรียนไปไดต้ามความสามารถของตน โดยสะดวกอยา่งไม่รีบเร่งโดยไม่ตอ้งอายผูอ่ื้น
และไม่ตอ้งอายเคร่ืองมือ เม่ือตอบคาํถามผดิ 

-  เป็นการช่วยขยายขีดความสามารถของผูส้อนในการควบคุมผูเ้รียนได้อย่างใกล้ชิด
เน่ืองจากสามารถบรรจุขอ้มูลไดง่้ายและสะดวกในการนาํออกมาใช ้
 
นอกจากนั้น ทกัษิณา  สวนานนท ์[9] ยงัไดส้รุปผลงานการวิจยัต่างๆ  ดา้น ซีเอไอ ซ่ึงผลของการวิจยัมี
แนวโนม้วา่ CAI ส่งเสริมใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ไดแ้ก่ 

-  CAI ทาํให้ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนสูงข้ึน แมจ้ะมีบางแห่งไม่แสดงความแตกต่างมากนัก
เม่ือเทียบกบัการเรียนในหอ้งเรียน 

-  จะลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกบัการเรียนในหอ้งเรียน 
-  ผูเ้รียนจะสนใจการเรียนมากข้ึนเม่ือเรียนดว้ย CAI 
-  พฒันาการของ CAI เท่าท่ีเป็นมา เป็นท่ียอมรับกนัมากในวงการศึกษาและวงการครู 
-  ผูเ้รียนท่ีค่อนขา้งชา้ จะมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึนมากกว่าผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนปกติแลว้แมว้่าส่ิง

ท่ีคงเหลือจากการเรียนรู้จะตํ่ากวา่ เม่ือเทียบกบัการเรียนจากหอ้งเรียนปกติ 
-  ไม่วา่ CAI จะมีลกัษณะใด (ทบทวน ฝึกหดั เกมส์ สร้างสถานการณ์จาํลอง) ความแตกต่าง

ทางดา้นผลสัมฤทธ์ิไม่มากนกัไม่ว่าผูเ้รียนจะอยูใ่นชั้นประถม มธัยม หรือผูใ้หญ่ท่ีมาเขา้รับการอบรม 
ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตอ้งการพบครูผูส้อนเป็นคร้ังคราวหรือไม่ก็ตอ้งการให้ครูอยู่ในชั้นเรียนดว้ย เพราะ
บางทีอยากอภิปรายในเร่ืองบางเร่ืองเป็นพิเศษ แต่ผลการวิจยัพบว่าการท่ีมีครูเขา้ไปยุง่ดว้ยมากเท่าใด 
ยิง่ทาํใหก้ารเรียนชา้ลง มหาวิทยาลยับางแห่งจึงกาํลงัทาํการวิจยัอยูว่่า ครูควรท่ีจะเขา้ไปมีบทบาทร่วม
ดว้ยมากนอ้ยเพียงใด จึงจะพอดี 
 
สําหรับในดา้นผูเ้รียนแลว้ ทกัษิณา  สวนานนท ์[9] ไดร้วบรวมประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนดว้ย 
CAI สรุปไดด้งัน้ี 

-  การไดเ้จรจาโตต้อบกบัคอมพิวเตอร์ ทาํใหผู้เ้รียนพอใจมาก 
-  นอกจากนั้นผูเ้รียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตวัเองได ้
-  ผูเ้รียนใชค้วามถนัดของตนเองมากท่ีสุด ถา้สนใจมากก็อาจใชเ้วลามาก สนใจน้อยก็ใช้

เวลานอ้ยลง 
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-  เราอาจกาํหนดวิธีสอนให้ตรงกบัความตอ้งการของผูเ้รียนไดเ้พราะคาํตอบท่ีผูเ้รียนใชอ้าจ
เป็นแนวใหก้าํหนดบทเรียนใหไ้ปชา้ เร็ว หรือมีความแตกต่างอยา่งนั้นอยา่งน้ีได ้

-  ในการเรียนด้วย CAI ผูเ้รียนจะตอ้งมีสมาธิอยู่กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์และจอภาพ
ตลอดเวลาจะฝันกลางวนัเหมือนอยา่งเวลาฟังครูสอนหนา้ชั้นไม่ไดเ้ลย 

-  การไดน้าํคาํตอบของผูเ้รียนมาวิจยัได ้นบัว่าเป็นประโยชน์ท่ีสุด ในการทาํบทเรียน หรือ
แกไ้ขบทเรียนในโอกาสต่อไป ผูเ้รียนจะพบวา่บทเรียนดี สนุกสนาน และน่าเรียน 

 
เฮนนาฟิน  และเพค (Hanna fin and Peck) [7] กล่าวถึงขอ้ไดเ้ปรียบของ CAI เม่ือเปรียบเทียบกบัส่ือ
การเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ สรุปไดด้งัน้ี 

-  บทเรียน CAI มีการโต้ตอบปฏิบัติสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกับบทเรียนในขณะท่ีเรียน
มากกวา่ส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืนๆ โดยใชค้อมพิวเตอร์ในการนาํเสนอบทเรียน 

-  บทเ รียน  CAI สนับสนุนการเ รียนแบบรายบุคคล  ( Individualization)  ได้อย่าง มี
ประสิทธิผลผูเ้รียนรู้ไดด้ว้ยตนเองเวลาใดกไ็ดต้ามตอ้งการ 

-  บทเรียน CAI ช่วยลดตน้ทุนในดา้นการจดัการเรียนการสอนได ้ เพราะการเรียนดว้ย CAI 
ไม่ตอ้งใชค้รูผูส้อน เม่ือสร้างบทเรียนแลว้ การทาํซํ้ าเพื่อการเผยแพร่ใชต้น้ทุนตํ่ามาก และสามารถใช้
กบัผูเ้รียนไดเ้ป็นจาํนวนมากเม่ือเทียบการสอนโดยครูผูส้อน 

-  บทเรียน CAI มีแรงจูงใจให้ผูเ้รียนสนใจเรียน เน่ืองจากบทเรียน CAI ใชค้อมพิวเตอร์เป็น
อุปกรณ์ในการนาํเสนอบทเรียนเป็นส่ิงแปลกใหม่ มีการปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนตลอดเวลา ผูเ้รียนไม่
เบ่ือหน่าย ทาํใหช่้วยเพิ่มผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ย 

-  บทเรียน CAI ให้ผลยอ้นกลบั (Feedback) แก่ผูเ้รียนได้อย่างรวดเร็ว ผูเ้รียนทราบ
ความกา้วหนา้ของตนเองไดท้นัที 

-  บทเรียน CAI สะดวกต่อการติดตามประเมินผลการเรียน โดยมีการออกแบบโปรแกรมให้
สามารถเก็บขอ้มูลคะแนนหรือผลการเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนไว  ้สามารถนํามาวิเคราะห์เพื่อ
ประเมินผล ไดอ้ยา่งรวดเร็ว และถูกตอ้งเม่ือเปรียบเทียบกบัครูผูส้อน 

-  บทเรียน CAI มีเน้ือหาท่ีคงสภาพแน่นอน เน่ืองจากเน้ือหาของบทเรียน CAI ไดผ้่านการ
ตรวจสอบให้มีเน้ือหาท่ีครอบคลุม จดัลาํดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาอย่างถูกตอ้งมีความคงสภาพ
เหมือนเดิมทุกคร้ังท่ีเรียน ทาํให้เช่ือมัน่ไดว้่าผูเ้รียนเม่ือไดเ้รียนบทเรียนน้ี ทุกคร้ังจะไดเ้รียนเน้ือหาท่ี
คงสภาพเดิมไวทุ้กประการ ต่างจากการสอนด้วยครูผูส้อนท่ีมีโอกาสท่ีการสอนแต่ละคร้ังของ
ครูผูส้อนในเน้ือหาเดียวกนั อาจมีลาํดบัเน้ือหาไม่เหมือนกนัหรือขา้มเน้ือหาบางส่วนไป 

-  บทเรียน CAI ผูเ้รียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนได้ด้วยตนเอง การออกแบบ
บทเรียน CAI อนุญาตให้ผูเ้รียนสามารถควบคุมการเรียนไดต้ามตอ้งการ เช่น การเลือกเน้ือหาการ
เลือกทาํแบบฝึกหดั การเลือกเวลาเรียน เป็นตน้ ซ่ึงไม่สามรถทาํไดห้ากเรียนโดยใชค้รูผูส้อนจริง 
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2.5.6.2  ข้อจํากดัของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
กิดานนัท ์ มลิทอง [13] สรุปขอ้จาํกดัของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI ไวด้งัน้ี 

-  ถึงแมว้่าขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และค่าใชจ่้ายต่างๆ เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์จะลดลง
มากแลว้ก็ตาม แต่การท่ีจะนาํคอมพิวเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น จาํเป็นตอ้งมีการ
พิจารณากนัอยา่งรอบคอบ เพื่อใหคุ้ม้กบัค่าใชจ่้ายตลอดจนการดูแลรักษาดว้ย 

-  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใชใ้นการเรียนการสอนนั้นนับว่ายงัมีน้อยเม่ือ
เทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชก้บัวงการอ่ืนๆ จึงทาํให้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
การสอนยงัมีจาํนวนและขอบเขตจาํกดัท่ีจะนาํมาใชเ้รียนในวิชาต่างๆ 

-  ในขณะน้ียงัขาดอุปกรณ์ท่ีไดคุ้ณภาพมาตรฐานระดบัเดียวกนั เพื่อให้สามารถใชไ้ดก้บั
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่างระดบักนั เป็นตน้วา่ ซอฟตแ์วร์ท่ีผลิตข้ึนมาใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบของ 
IBM ไม่สามารถใชก้บัเคร่ืองระบบของ Macintosh ได ้

-  การท่ีจะใหผู้ส้อนเป็นผูอ้อกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น นบัว่าเป็นงานท่ีตอ้งอาศยัเวลา
สติปัญญา และความสามารถเป็นอยา่งดี ทาํใหเ้ป็นการเพิ่มภาระของผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน 

-  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไวล่้วงหน้าจึงมีลาํดับ
ขั้นตอนในการสอนทุกอย่างท่ีวางไว ้ดงันั้น การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่สามารถช่วยในการ
พฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนได ้

-  ผูเ้รียนบางคน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้รียนท่ีเป็นผูใ้หญ่ อาจจะไม่ชอบโปรแกรมท่ีเรียนตาม
ขั้นตอน ทาํใหเ้ป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ได ้

 
วีระ ไทยพานิช [8] ไดก้ล่าวถึง ปัญหาดา้นต่างๆ ท่ีเป็นขอ้จาํกดัของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI 
ดงัน้ี 

-  ปัญหาด้านโปรแกรม (Software) ได้แก่ ขาดแคลนโปรแกรมน้ี ท่ีจะนํามาใช้สอนใน
สาขาวิชาต่าง ๆ โปรแกรมท่ีมีอยู่คุณภาพไม่ดี บุคลากรขาดท่ีจะพฒันา CAI โปรแกรมเมอร์  
(Programmer) ส่วนใหญ่ท่ีสร้างซอฟตแ์วร์ขาดความรู้พื้นฐานทางการศึกษา ไม่มีความรู้ในเน้ือหาวิชา
อยา่งแทจ้ริง ขาดกลยทุธ์ในการสอน ปัญหาอีกประการหน่ึง คือ ขาดความชาํนาญในการท่ีจะเลือกใช้
ซอฟต์แวร์ท่ีมีอยู่ เช่น เน้ือหาและวิธีการนาํเสนอไม่เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนหรือไม่ใช้งานง่าย
หรือไม่ และมีแรงจูงใจเพื่อใหเ้ดก็เรียนหรือไม่ 

-  ปัญหาดา้นเศรษฐกิจ (Economic) การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส้ินเปลืองค่าใชจ่้าย
และเวลา เน่ืองจากฮาร์ดแวร์ท่ีใชมี้ราคาแพงแบะการสร้างซอฟตแ์วร์ตอ้งส้ินเปลืองเวลาอย่างมากใน
การพฒันาซอฟตแ์วร์ CAI 

-  ปัญหาดา้นเทคนิค (Technical) การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนมกัเกิดปัญหาทางดา้นเทคนิค
ของตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์วิธีการบาํรุงรักษา การแก้ไขเม่ือเกิดปัญหา เป็นต้น ส่วนในด้านของ
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ซอฟต์แวร์ เม่ือเกิดปัญหาไม่สามารแก้ปัญหาได้ จําเป็นต้องติดต่อกับผูผ้ลิตซอฟต์แวร์เพื่อขอ
คาํแนะนาํโดยตรง 

-  ปัญหาดา้นสังคม (Social) การใชค้อมพิวเตอร์มากเกินไปจะเป็นการลดความสัมพนัธ์ของ
นกัเรียนท่ีมีต่อกนัลงไป ปฏิกิริยาระหวา่งบุคคลกบัเพื่อน หรือกบัครูในหอ้งเรียนจะนอ้ยลงไป 

 

เฮนนาฟิน  และเพค (Habbafub abd Peck) [7]  ไดก้ล่าวถึงขอ้เสียของ CAI สรุปไดด้งัน้ี 
-  บทเรียน CAI ตอ้งการฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ท่ีมีลกัษณะพิเศษและมีราคาแพงสาํหรับใช้

เป็นเคร่ืองมือในการนาํเสนอบทเรียน 
-  บทเรียน CAI ไม่สะดวกต่อการเรียนเม่ือเปรียบเทียบกบัหนังสือเรียน เน่ืองจากจะเรียน

ดว้ย CAI ไดต้อ้งจดัเตรียมฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ CAI อีกทั้งในเร่ืองของการทบทวนบทเรียนทาํได้
ยากอนัเน่ืองจากขอ้จาํกดัดงักล่าว รวมถึงถา้มีการออกแบบบทเรียน CAI ให้เรียนแบบเรียงลาํดับ
บทเรียน จะไม่สะดวกในการทบทวนบทเรียนท่ีไดเ้รียนผา่นมาแลว้ 

-  บทเรียน CAI ตอ้งใชส้ายตาและทกัษะการอ่านโดยผา่นทางจอภาพของคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมี
ผลกระทบต่อการเรียนของผูเ้รียน ท่ีมีความอดทนในการอ่านบนจอภาพแตกต่างกนั 

-  การแสดงภาพในคอมพิวเตอร์อาจไม่เท่ากบัขนาดท่ีแทจ้ริงของวตัถุเพราะขอ้จาํกดัของ
ขนาดจอภาพคอมพิวเตอร์ 

-  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตอ้งอาศยัความชาํนาญหลายๆ ดา้นทั้งทางดา้น
ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และตอ้งมีความเขา้ใจในคุณสมบติัและวิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นอยา่งมาก 

-  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพตอ้งใชร้ะยะเวลานาน อาจไม่
คุม้ค่าหรือลา้สมยัเม่ือสร้างบทเรียนเสร็จ 

-  เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถูกจาํกัดเน้ือหาอยู่เฉพาะท่ีมีอยู่เฉพาะท่ีมีใน
บทเรียนเท่านั้น ในขณะเรียนจะไม่สามารถเพิ่มหรือขยายเน้ือหาเพิ่มเติมไดเ้หมือนกบัการเรียนการสอน 
ในชั้นเรียนโดยครูผูส้อน 

 -   ผูเ้รียนไดรั้บการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   ในรูปแบบท่ีแน่นอนตาม
การป้อนขอ้มูลเขา้ (Input) ของผูเ้รียนให้แก่โปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ไม่
สามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเ้รียนในขณะท่ีเรียนได ้

 

2.5.7   หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
 

2.5.7.1  รูปแบบการพฒันาสําหรับชนิดของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบต่าง ๆ 
ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทต่าง ๆ ไดมี้ผูเ้สนอขั้นตอนหรือวิธีการพฒันา 
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หลายแนวคิด มีขั้นตอนในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคลา้ยคลึงกนัและแตกต่างกนับา้ง 
ไดแ้ก่ 
 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย์ เกียรติโกมล [12] ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ในลกัษณะของการสอน (Instruction) เน้ือหาหรือความรู้ใหม่แบบ 
Interactive Multi-Media Computer Instruction (IMMCI) โดยเร่ิมจากหัวเร่ืองเป้าหมายท่ีกาํหนด
วตัถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมายผูใ้ช้บทเรียนท่ีกาํกับด้วย ซ่ึงการพฒันาควรจะดาํเนินได้เป็น 5 
ขั้นตอน คือ 

-  ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
-  ขั้นออกแบบ (Design) 
-  ขั้นพฒันา (Development) 
-  ขั้นสร้าง (Implementation) 
-  ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

ในการพฒันา IMMCI ทั้ง 5 ขั้นตอนหลกัดงักล่าวไดมี้การกาํหนดขั้นตอนยอ่ยในการพฒันา IMMCI 
ไวท้ั้งหมด 16 ขั้นตอน  
 
2.5.7.2   กระบวนการผลติ CIP ตาม 16 ขั้นตอน  ของรศ. ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ 
เร่ิมจากหวัเร่ืองท่ีกาํหนด โดยมีวตัถุประสงคแ์ละกลุ่มเป้าหมายกาํกบั 

1.  ขั้นตอนการวเิคราะห์ (Analysis) มีขั้นตอน ดงัน้ี 
 (1)  สร้างแผนภูมิ (Brain Storm Chart) ของเน้ือหาท่ีควรจะมีตามหวัเร่ืองท่ีกาํหนดโดยไม่

ทาํการลอกแบบของตาํราเล่มใดๆ เลย 
 (2)  สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart)    ภายหลงัการวิเคราะห์ท่ีละเอียดตดั

เพิ่มหวัเร่ืองตามเหตุผล และความเหมาะสม 
 (3)  สร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart)ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์

ความสมัพนัธ์ของเน้ือหาโดยวิธีการวิเคราะห์ข่ายงาน (Network Analysis) 
 
2.  ขั้นออกแบบ (Design) มีขั้นตอน ดงัน้ี 
 (4)  กําหนดวิธีการนําเสนอ เป็นการออกแบบหน่วยการเรียนแล้วเขียนกํากับด้วย

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีกาํหนดของเน้ือหาแต่ละตอน (Strategic Presentation Plan and Behavior 
Objective) จากนั้นนาํมาลาํดบัเป็นแผนการนาํเสนอหน่วยการเรียนเป็นแผนภูมิวิชา (Course Flow 
Chart) 
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 (5)  สร้างแผนภูมิการนาํเสนอในแน่ละหน่วย (Module Presentation Chart) เป็นรูปแบบ
และลาํดบัการนาํเสนอบทเรียนตามหลกัการสอน 

 
3.  ขั้นพฒันา (Development) มีขั้นตอน ดงัน้ี 
 (6)  เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบท่ีไดก้าํหนด (Script Development) โดยเขียน

เป็นกรอบๆ จะตอ้งเขียนไปตามท่ีไดว้างแผนไว ้โดยเฉพาะถา้เป็นแบบ IMMCI จะตอ้งกาํหนดภาพ 
เสียง สี ฯลฯ และการกาํหนดปฏิบติัสมัพนัธ์ (Interactive) ไวใ้หส้มบูรณ์ 

 (7)  จดัทาํลาํดบัเน้ือหา (Storyboard Development) เป็นการนาํเอากรอบเน้ือหาหรือท่ี
เขียนเป็น Script มาเรียบเรียงลาํดบัการนาํเสนอท่ีไดว้างแผนไว ้ซ่ึงจะยงัเป็นเอกสารส่ิงพิมพอ์ยู่การ
ลาํดบักรอบน้ีสาํคญัมากเม่ือเป็นแบบ Active 

 (8)  นาํเน้ือหาท่ียงัเป็นส่ิงพิมพน้ี์มาหาค่าความถูกตอ้ง (Content Correctness) โดยเฉพาะการ
สร้าง IMMCI จะเป็นการเขียนตาํราใหม่ทั้ งเร่ืองเลย ซ่ึงจะตอ้งนําเน้ือหาไปทดลองหาค่า Content 
Validity และ Reader Reliability ดว้ย แลว้ปรับปรุงใหส้มบูรณ์  

 (9)  การสร้างแบบทดสอบส่วนต่าง ๆ ตอ้งนาํมาหาค่าความยากง่าย อาํนาจจาํแนกความ
เท่ียงและความเช่ือมัน่ทุกแบบทดสอบและตอ้งปรับปรุงใหส้มบูรณ์ ผลท่ีไดท้ั้งหมดจะเป็นตวับทเรียน 
(Courseware) 

 
4.  ขั้นสร้าง (Implementation) มีขั้นตอน ดงัน้ี 
 (10)  เลือก Software หรือโปรแกรมสาํเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบต่อความ

ตอ้งการท่ีกาํหนดไวเ้ป็นตวัจดัการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์ 
 (11)  จดัเตรียมรูปภาพ เสียง หรือหารถ่ายวีดีโอหรือภาพน่ิง หรือ Caption ไวใ้หพ้ร้อมท่ีจะใชง้าน 
 (12)  จดัการนาํ Courseware เขา้ในโปรแกรมดว้ยความประณีตและดว้ยทกัษะท่ีดี ซ่ึงไดเ้ป็นบทเรียน 

(วิชา) บนคอมพิวเตอร์ [(Subject) CAI Software] 
 
5.  ขั้นประเมินผล (Evaluation) มีขั้นตอน ดงัน้ี 

    (13)  ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) จดัการใหค้ณะผูเ้ช่ียวชาญทาง IMMCI ตรวจสอบคุณภาพ
ของ Package ปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 

 (14)  ทาํการทดสอบ ดาํเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพดว้ยกลุ่มตวัอยา่งเป้าหมาย  จาํนวนไม่เกิน 10 
คน นาํผลมากาํหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงต่อไป 

 (15)  ทาํการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2) ของ Package จากกลุ่ม
ตวัอยา่งเป้าหมายไม่นอ้ยกวา่ 30 คน หากไดผ้ลตาม เป้าหมายท่ีตอ้งการเป็นอนัใชไ้ด ้
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     (16)  จดัทาํคู่มือการใช ้ Package (User Manual) หรือ Package Instruction เม่ือไดพ้ฒันา
ตาม 16 ขั้นตอนเสร็จเรียบร้อยสมบูรณ์แลว้ตามท่ีไดมุ่้งหวงัไวเ้ป็นอนัวา่ไดพ้ฒันา IMMCI Package ท่ี
มีคุณภาพสาํเร็จและสามารถนาํออกเผยแพร่ (Publication) ใชง้านต่อไปไดต่ี้ควรจะมีระบบติดตามผล 
(Follow up) เพื่อนาํผลมาประกอบการปรับปรุงพฒันางานต่อ ๆ ไป 

 

2.5.8   การวเิคราะห์เพือ่พฒันาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ 
ในเร่ืองขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ี อาํนวย  เดชชยัศรี [9] ไดก้ล่าวว่าขั้นตอนใน
การนาํเสนอเน้ือหาก็เช่นเดียวกบัการสอนแบบโปรแกรม การสร้างบทเรียนจึงใชว้ิธีการเดียวกบัการ
สร้างบทเรียนโปรแกรมเม่ือได้บทเรียนโปรแกรมแล้ว ซ่ึงบางตาํราเรียกว่า บทเรียนสําเร็จรูป 
(Programmed Text) จากนั้นจึงนาํไปแปลงเป็นภาษาคอมพิวเตอร์โดยอาศยัโปรแกรมสาํเร็จเพื่อสร้าง
เป็นคาํสั่งให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทาํงานตามเน้ือหาท่ีเขียนโปรแกรมออกแบบ ดงันั้น ในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงตอ้งอาศยัพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อเขา้ในผูเ้รียนแต่ละระดบั
และเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางฉะนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงมีขั้นตอนดงัน้ี 

-  กาํหนดเน้ือหาวิชาและรับชั้น โดยผูอ้อกแบบตอ้งวิเคราะห์ว่า เน้ือหาวิชานั้นจะตอ้งไม่
เปล่ียนแปลงบ่อย ไม่ซํ้ ากบัใคร เพื่อคุม้ค่าการลงทุน และสามารถช่วยลดเวลาเรียนของผูเ้รียนได ้

-  การกาํหนดวตัถุประสงคจ์ะเป็นแนวทางแก่ผูอ้อกแบบเรียนเพื่อทราบว่าผูเ้รียนหลงัจากจบ
แลว้จะบรรลุตามวตัถุประสงคม์ากนอ้ยแค่ไหน  การกาํหนดวตัถุประสงค ์  จึงกาํหนดให้ทัว่ไปและ
เชิงพฤติกรรม สาํหรับการกาํหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมตอ้งคาํนึงถึง 

 
2.5.8.1   ผู้เรียน (Audience) วา่มีพื้นฐานความรู้แค่ไหน 
 
2.5.8.2  พฤติกรรม (Behavior) เป็นการคาดหวงัเพื่อท่ีจะใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมาย  การวดัพฤติกรรม
ทาํไดโ้ดยสงัเกต คาํนวณ นบัแยกแยะ แต่งประโยค 
 
2.5.8.3   เงื่อนไข  (Condition)  เป็นการกาํหนดสภาวะท่ีพฤติกรรมของผูเ้รียนจะเกิดข้ึน เช่น เม่ือ
นกัเรียนดูภาพแลว้จะตอ้งวาดภาพนั้นส่งครู เป็นตน้ 
 
2.5.8.4  ปริมาณ (Degree) เป็นการกาํหนดมาตรฐานท่ียอมรับว่าผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคแ์ลว้ เช่น 
อ่านคาํควบกลํ้าไดถู้กตอ้ง 20 คาํ จาก 25 คาํ เป็นตน้ 

-  การวิเคราะห์เน้ือหาเป็นขั้นตอนท่ีสําคญัโดยตอ้งย่อยเน้ือหาเป็นเน้ือหาเล็ก ๆ มีการ
เรียงลาํดบัจากง่ายไปหายาก มีการวิเคราะห์ภารกิจ (Task Analysis) ว่าจะเร่ิมตน้ตรงไหนและ
ดาํเนินการไปทางใด 
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-  การสร้างแบบทดสอบ ตอ้งสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบทดสอบน้ีจะ
เป็นตวับ่งช้ีวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นจะมีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใด 

-  การเขียนบทเรียน ก่อนเขียนบทเรียนตอ้งกาํหนดโครงสร้างเพื่อใหไ้ดรู้ปร่างของบทเรียน
เสียก่อน เพื่อท่ีเราจะทราบวา่ตอ้งประกอบดว้ยอะไรบา้ง มีสดัส่วนอยา่งไร บทเรียนจึงจะมีขั้นตอนท่ีดี 

 

2.5.9   การออกแบบโครงสร้างบทเรียนและการออกแบบการสอน 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล ไพบูลย  ์เกียรติโกมล  และศิริลกัษณ์ ตีรณธนากุล [14] ได้พฒันาหลกัการ
ออกแบบการสอน  9 ขอ้  ของกาเยน่์  (Gagne) เพื่อให้เหมาะสมกบัการออกแบบบทเรียนIMMCI * 
Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction) ในขั้นตอนออกแบบและเขียนกรอบ เน้ือหา
เพื่อใหไ้ดบ้ทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะของการสอนจริง (Live Instruction) ดงัน้ี 
 
2.5.9.1  การนําเข้าบทเรียน (Premier or Warm up)  
การนาํเขา้บทเรียนเป็นกระบวนการเตรียมพร้อมของผูเ้รียนในการเรียนรู้ในส่ิงท่ีมุ่งหมายท่ีจะเร่ิมการ
สอน  ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีสาํคญัในการสร้างเสริมประสิทธิผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นอยา่งมากใน
การนาํบทเขา้เรียนควรดาํเนินการดงัน้ี 

1)  ทาํใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงส่ิงท่ีจะเรียนรู้ (Inform the learner of the Objectives)  การเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์จะตอ้งดาํเนินให้ผูเ้รียนไดรู้้ล่วงหน้าถึงประเด็นสําคญัของเน้ือหาท่ีจะเรียน  
รวมถึงเคา้โครงของเน้ือหา  ซ่ึงเป็นการทาํใหผู้เ้รียนทราบถึงโครงร่างของเน้ือหาอยา่งกวา้งๆจะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนยอ่ยของเน้ือหาใหส้อดคลอ้งและสมัพนัธ์กบั
เน้ือหาส่วนใหญ่  จะมีผลทาํใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงข้ึนและทาํให้ผูเ้รียนสามารถจาํและเขา้ใจ
เน้ือหาไดดี้กวา่ดว้ย 
 
การทาํให้ผูเ้รียนตระหนักถึงส่ิงท่ีจะเรียนรู้  สามารถจดัทาํไดห้ลายแบบ  เช่น  เป็นการสร้างความ
เขา้ใจอย่างกวา้ง  จนถึงการรับรู้ในหัวขอ้ย่อยดว้ย  ในการออกแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น
หลกัการสาํคญัอยา่งหน่ึงคือ  ขอ้ความหรือภาพวิดีโอ  ภาพต่อเน่ืองหรือคาํบรรยายท่ีเสนอบนจอ  ควร
ท่ีจะสั้นและไดใ้จความ  และส่ิงเสนอนั้น  ถา้เป็นไดค้วรจะมีส่วนจูงใจผูเ้รียน 
 
ข้อควรทีจ่ะต้องพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ใชค้าํ  ภาพ  แผนภูมิท่ีสั้น ๆ  ส่ือความหมายดีและเขา้ใจง่าย 
-  หลีกเล่ียงส่ิงท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกัและเขา้ใจโดยทัว่ไป 
-  ไม่ควรยดืยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเน้ือหายอ่ยในแต่ละส่วนๆ 
-  การทาํใหผู้เ้รียนมีโอกาสทราบส่วนท่ีสมารถประยกุตใ์ช ้ จะทาํใหน่้าสนใจไดบ้า้ง 
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-  หากบทเรียนมีหลายบทเรียน  การนาํเสนอแผนภูมิบทเรียนแทนเมนู  จะทาํใหง่้ายข้ึน 
-  การนาํเสนอเร่ืองราว  เพื่อสร้างความสนใจในการนาํเขา้บทเรียนเป็นส่ิงท่ีดี  แต่ควร

คาํนึงถึงดา้นเวลากาํหนดช่วงใหเ้หมาะสม  หรือใหผู้เ้รียนกดแป้นพิมพเ์พื่อขา้มช่วงไปกไ็ด ้
2)  การสร้างความสนใจใหเ้กิดข้ึน (Gaining Attention) ในการนาํเขา้บทเรียน  ควรจะทาํให้

ผูเ้รียนไดรั้บแรงกระตุน้และแรงจูงใจท่ีอยากจะเรียน  ดงันั้น  ควรจะเร่ิมตน้ดว้ยลกัษณะการใชภ้าพ  
แสง  สี เสียง หรือการประกอบดนัหลายๆ  อยา่ง โดยส่ิงท่ีสร้างข้ึนนั้น จะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและ
น่าสนใจ  ซ่ึงจะมีผลต่อความสนใจจากผูเ้รียน  และเป็นการเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหา
ต่อไป  ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การเตรียมตวัและกระตุน้ผูเ้รียน  จะตอ้งเร่ิมตั้งแต่ไตเต้ิล
ของบทเรียน ในการสร้างไตเต้ิล นั้น  จะตอ้งออกแบบเพื่อให้สายตาของผูเ้รียนอยู่ท่ีจอภาพ  ไม่ใช่
พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์  ถึงแม้ต้องการตอบสนองจากผูเ้รียนโดยผ่านแป้นพิมพ์ก็ควรจะเป็นการ
ตอบสนองท่ีง่าย ๆ เช่น  การกดสเปชบาร์  หรือการกดคีย ์ ตวัใดตวัหน่ึง  เป็นตน้ 

 
ข้อควรทีจ่ะต้องพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ใช้กราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกับส่วนของเน้ือหาและกราฟิกนั้นควรจะมีขนาดใหญ่ง่ายไม่
ซบัซอ้น  

-  ใชภ้าพเคล่ือนไหว  (Animation) หรือเทคนิคอ่ืน ๆ เขา้ช่วย  เพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 
-  ควรใชสี้เขา้ช่วย  โดยเฉพาะสีเขียว  แดง นํ้าเงิน  หรือสีเขม้อ่ืน ๆ  ท่ีตดักบัพื้นชดัเจน 
-  ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟิก 
-  กราฟิกควรจะคา้งบนจอภาพไม่นานจนเกินไป หรือใหผู้เ้รียนกดคียห์รือสเปชบาร์ 
-  ในกราฟิกดงักล่าว  ควรแสดงช่ือบทเรียนหรือหวัเร่ืองเน้ือหาไวด้ว้ย 
-  ควรใชเ้ทคนิคดารเรียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอไดเ้ร็วมีการเคล่ือนไหวท่ีเหมาะสม 
-  กราฟิกนั้น  นอกจากจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาแลว้  ตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนดว้ย 

 
2.5.9.2   การนําเสนอเนือ้หาบทเรียน (presenting Main Content) 
การนาํเสนอเน้ือหาบทเรียน  ควรเร่ิมจากส่วนท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการนาํเขา้บทเรียน  และจะตอ้งยึด
หลกัการสอนท่ีจะตอ้งเร่ิมจากส่ิงท่ีรู้ไปสู่ส่ิงท่ียงัไม่รู้  จากพ้ืนฐานไปสู่ส่ิงท่ีสูงข้ึน  จากส่ิงท่ีเขา้ใจง่าย
ไปสู่ส่ิงท่ีสลบซับซ้อน  และการนาํเสนอส่ิงต่างๆ ท่ีสร้างเสริมความเขา้ใจเป็นกลุ่มกอ้นท่ีเหมาะสม
เพื่อเป็นการสร้างประสิทธิผลการเรียนท่ีสูงข้ึน  ในการนาํเสนอเน้ือหาควรดาํเนินการดงัน้ี 

1)  ทาํการกระตุน้ให้หวนนึกถึงความรู้เดิม (Stimulate Recall Prerequisites) ในการเรียนความรู้ใหม่ของ
ผูเ้รียน  เน้ือหาและแนวคิดอาจตอ้งมีส่วนอาศยัพื้นฐานความรู้บางเร่ืองมาก่อนหากผูเ้รียนสามารถจาํ
เร่ืองเหล่านั้นได ้ จะทาํใหผ้ลการเรียนรู้เน้ือหาใหม่ง่ายยิง่ข้ึน  ดงันั้น  ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะตอ้งหาวิธีการช้ีนาํและกระตุน้ใหผู้เ้รียน ไดย้อ้นนึกถึงความรู้เดิมใหไ้ดก่้อน  ทั้งน้ีนอกจาก
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เพื่อเตรียมผูเ้รียนใหพ้ร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่แลว้  ยงัเป็นการทบทวนเน้ือหาหรือใหผู้เ้รียนไดย้อ้นไป
คิดในส่ิงท่ีตนรู้มาก่อนดว้ย  เช่น  จดัทาํให้กิจกรรมท่ีจะเช่ือมโยงสัมพนัธ์กบัเน้ือหาเดิม  การนาํเสนอ
เร่ืองราว  ภาพ  หรือเหตุการณ์ท่ีจะโดยงไปยงัเน้ือหาเดิมได ้ หรือจะใชว้ิธีการตรวจสอบต่าง ๆ  ท่ีจะ
วดัและช้ีนาํใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงความรู้เดิม เช่น การทดสอบก่อนการเรียนรู้ (Pretest)  เพื่อตรวจสอบ
ความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน   (หมายเหตุ การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) น้ี    จะต่างจากการทดสอบ
ก่อนเรียนเพื่อประสิทธิผลซ่ึงจะเป็นการทดสอบเพ่ือหาระดับความรู้ใหม่ท่ีผูเ้รียนรู้ก่อนเขา้เรียน
บทเรียน) เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถทาํการเรียนรู้ส่ิงใหม่อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
การทบทวนความรู้เดิมน้ี  อาจใชก้ารทดสอบเสมอสาํหรับการเขา้สู่บทเรียนใหม่  แต่หากเป็นบทเรียน
ท่ีสร้างเป็นหน่วย ๆ ต่อ ๆ กนัไปตามลาํดบั  การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนก่อนหนา้น้ี  ซ่ึงเช่นเดียวกบัท่ีกล่าวมาแลว้ว่า  การกระตุน้
อาจแสดงดว้ยคาํพดู  คาํเขียน  ภาพ  หรือเป็นการผสมผสานกนัแลว้แต่ความเหมาะสมท่ีใชจ้ะมากบา้ง
นอ้ยบา้ง ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมกบัเน้ือหา 
 
ข้อควรพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ห้ามใชก้ารคาดคะเนว่าผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานก่อนเรียนเน้ือหาใหม่เท่านั้น  ควรจะมี
การทดสอบหรือใหค้วามรู้  เพื่อเป็นการทบทวนใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะรับรู้ใหม่ 

-  การทบทวนหรือทดสอบควรใหก้ระชบัและตรงตามเน้ือหามากท่ีสุด 
-  ในระหว่างการเรียนเน้ือหาใหม่  ควรให้โอกาสแก่ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่  หรือ

ออกจากการทดสอบ  เพื่อไปศึกษาทบทวนเน้ือหาเดิมไดต้ลอกเวลา 
-  อาจใชภ้าพประกอบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิด  จะทาํใหบ้ทเรียนน่าสนใจข้ึน 

2)  การเสนอเน้ือหาน่าสนใจ (Presenting the Stimulus Material)   ในการนาํเสนอเน้ือหาใหม่  
สามารถนาํเสนออย่างน่าสนใจ  โดยการเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบกบัคาํพูดท่ีสั้นง่าย 
และไดใ้จความ  เป็นหัวใจสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การใชภ้าพประกอบจะทาํให้
ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนและความคงทนในการจาํจะดีกว่าการใชค้าํพูดหรือขอ้เขียนเพียงอยา่งเดียว  
เพราะภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมใหง่้ายต่อการรับรู้  บางคร้ังในเน้ือหาบางช่วงมีความยาก
ในการท่ีจะสร้างภาพประกอบ  แต่ก็ควรหาวิธีการอ่ืน ๆ  ท่ีจะนาํเสนอแทนดว้ยภาพได ้ซ่ึงจะไดผ้ล
ดีกวา่ขอ้เขียนทั้งหมด 
 
ภาพท่ีสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีทั้ งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว  ภาพน่ิง(Still 
Picture)  ไดแ้ก่ภาพลายเส้น  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3มิติ  ภาพถ่ายของจริง  แผนภาพ  แผนภูมิ  กราฟและ
ส่วนอ่ืนๆ  ส่วนภาพเคล่ือนไหว  (Motion Picture)  ไดแ้ก่ภาพจากสัญญาณวีดีทศัน์( Video) ภาพจาก
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สญัญาณดิจิตอลอ่ืน ๆ  การใชภ้าพประกอบเน้ือหาจะตอ้งมีความเหมาะสม  ดงัน้ี 
-  มีรายละเอียดไม่มากเกินไป 
-  ใชเ้วลาใหภ้าพปรากฏบนจอไม่ลา้ชา้เกินไป 
-  ภาพจะตอ้งเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัเน้ือหาเท่าท่ีควร 
-  ไม่สลบัซบัซอ้นเป็นท่ีเขา้ใจยาก 
-  ตอ้งใหเ้หมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟิก 

 
หากจะตอ้งมีเน้ือหาท่ีเสนอเป็นขอ้ความหรือคาํอธิบายนั้น ในแต่ละกรอบไม่ควรมีมากเกินไปเพราะ
ขอ้เขียนเหล่านั้นจะเบียดเสียดทาํใหอ่้านยาก  จะทาํใหผู้เ้รียนตอ้งพยายามอ่าน  อาจรู้สึกเบ่ือท่ีตอ้งอ่าน
นาน ๆ ดว้ย 
 
ข้อควรพจิารณาในการออกแบบ มีดังนี ้

-  ควรใชภ้าพน่ิงประกอบการเสนอเน้ือหาเสมอโดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเป็นเน้ือหา
สาํคญั 

-  พยายามใช้ภาพเคล่ือนไหวในส่วนของเน้ือหาท่ียากและซับซ้อน   และมีการ  
เปล่ียนแปลงเป็นลาํดบัขั้น 

-  ใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ  แผนสถิติ สัญลกัษณ์หรือภาพเปรียบเทียบในส่วนเน้ือหาท่ีควร
จะมี 

-  ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและซบัซ้อน  จะตอ้งเนน้ให้ชดัเจน  โดยเฉพาะในส่วนของ 
ขอ้ความสาํคญั ซ่ึงอาจเป็นการขีดเส้นใต ้ การตีกรอบ  การกะพริบ  การเปล่ียนสีพื้น  การโยงลูกศร  
การใชสี้  หรือเป็นการช้ีแนะดว้ยคาํพดู  เช่น ดูท่ีดา้นล่างของภาพ 

-  จดัรูปแบบของคาํอ่านให้น่าอ่าน หากเน้ือหายาว  ควรจดัแบ่งกลุ่มคาํอ่านให้จบเป็น
ตอนและไม่ควรเปล่ียนสีไปมา  โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร 

-  การกาํหนดส่วนของปฏิสัมพนัธ์  จะตอ้งกาํหนดให้สามารถกระทาํไดห้ลายรูปแบบ
ควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสทาํอยา่งอ่ืน  แทนท่ีจะใหก้ดสเปชบาร์อยา่งเดียว 

3)  กาํกบัแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสม (Providing LEARNING Guidance) ในการเรียนรู้  
หากมีการจดัระบบการเรียนเน้ือหาท่ีดี   และสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิม  หรือความรู้เดิมจะทาํให้
การเรียนท่ีกระจ่ายชดั (Meaningful Learning) และทาํให้สามารถวิเคราะห์และสามารถท่ีจะทาํการ
ตีความในเน้ือหาใหม่บนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกนัเป็นความรู้ใหม่ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ  แต่โดยทัว่ไป  ผูเ้รียนจะไม่ทราบ  รวมทั้งอาจจะไม่ชาํนาญในแนวทางการเรียนรู้อยา่งมี
ประสิทธิภาพก็ได ้ ดงันั้น  หน้าท่ีของผูเ้รียนดาํเนินการเรียนรู้ในแนวทางท่ีเหมาะสมต่อไปและนาํ
ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาหาความรู้ใหม่  นอกจากนั้น  ยงัจะตอ้งพยายามหาวิธีทางท่ีจะทาํให้
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การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่ายชัดเจน  เทคนิคของการดาํเนินเน้ือเร่ืองของ
บทเรียน  การใชภ้าพเปรียบเทียบ การใชต้วัอยา่ง จะช่วยทาํใหผู้เ้รียนแยกแยะและเขา้ใจแนวคิดต่าง ๆ
ไดช้ดัเจนข้ึน Guided Discovery หรือการพยายามใหผู้เ้รียนคิดเหตุผลคน้ควา้และวิเคราะห์หาคาํตอบ
ดว้ยตนเองจะเป็นอีกแนวทางหน่ึงในการช้ีนาํการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยผูอ้อกแบบบทเรียนจะตอ้ง
ค่อยๆช้ีแนะจากจุดกวา้งๆ แลว้ค่อยๆ แคบลง หรือการใชค้าํถามตะล่อมถามจนผูเ้รียนหาคาํตอบไดเ้อง 
เป็นตน้ 
 
ข้อควรพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ตอ้งช้ีนาํให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ของเน้ือหา  และช่วยให้เห็นว่าเน้ือหานั้นมี
ความสมัพนัธ์กบัเน้ือหาใหม่อยา่งไร 

-  ใหต้วัอยา่งท่ีแตกต่างกนัออกไป เพื่อช่วยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหม่ใหช้ดัเจนข้ึน 
เช่น ตวัอยา่งของเคร่ืองกลึงหลาย ๆ ชนิด หลาย ๆ ขนาด 

-  ให้ตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่างท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอย่างท่ีถูกตอ้ง  เช่น ให้ดู
ภาพเคร่ืองกดั  ภาพของเคร่ืองเจียร  และบอกวา่เคร่ืองเหล่าน้ีไม่ใช่เคร่ืองกลึง  เป็นตน้ 

-  ในการนาํเสนอเน้ือท่ียากควรมีตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม  ถา้เป็นเน้ือหาท่ี
ไม่ยากนกั  ใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปสู่รูปธรรม 

-  จะตอ้งออกแบบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้เดิม  และประสบการณ์เดิมดว้ย 
 

2.5.9.3   การเสริมความเข้าใจในบทเรียน (Re enforcement) 
ในการศึกษาเน้ือหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนาํเสนอ  อาจจะสร้างความเขา้ในในเน้ือหาไดร้ะดบั
หน่ึง  ซ่ึงอาจจะยงัไม่สมบูรณ์  ดังนั้ น  การจัดให้มีกิจกรรมเสริมความเข้าใจเพิ่มข้ึน  จะเป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีสมบรูณ์และมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  กระบวนการเสริมความเขา้ใจบทเรียน
สามารถดาํเนินการได ้ ดงัน้ี 

1)  กระตุน้ให้เกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการเรียนรู้จะมีมาก
น้อยเพียงใด  เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้หากหากผูเ้รียนได้มี
โอกาสดาํเนินการเรียนรู้อย่างถูกตอ้ง  ได้ร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกับเน้ือหาการ
ตอบสนองต่อการถามคาํถามการโตต้อบในดา้นกิจกรรมอ่ืนๆ  ท่ีจาํเป็นและเหมาะสม  เช่น  การทาํ
การทดลอง  การทาํแบบฝึกหัด  หรือการแสดงออกอ่ืนๆ  เป็นตน้  ซ่ึงจะมีผลทาํให้การเรียนรู้ดีกว่า
ผูเ้รียน  โดยการอ่านหรือการคดัลอกขอ้ความเพียงอยา่งเดียว 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   มีข้อได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืนๆ  มาก  ทําให้การเรียนจาก
คอมพิวเตอร์นั้น  สามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัเร่ืองคอมพิวเตอร์ (Interactive) ไดผู้เ้รียนสามารถมีกิจกรรม
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ร่วมไดห้ลายลกัษณะ  แมจ้ะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรมและการโตต้อบกบัเคร่ืองก็
สามารถทาํได ้ กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีทาํใหผู้เ้รียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย  และเม่ือมีส่วนร่วมคิดหรือติดตาม
ซ่ึงทาํใหเ้กิดความผกูประสานใหโ้ครงสร้างของการจาํดีข้ึน  อุปกรณ์อ่ืน ๆ ท่ีจดัเป็นการสอนแบบ  No 
interactive  เช่น  วีดีทศัน์  ภาพยนตร์  สไลด ์ เทป  หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ เป็นตน้ 
 
ข้อควรทีจ่ะต้องพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ออกแบบใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองดว้ยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน 
-  ควรให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์าํตอบหรือขอ้ความส้ัน ๆ  เพื่อเร้าความสนใจ  แต่ไม่

ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์าํตอบยาวเกินไป 
-  ควรมีกระบวนการเร้าความคิดและจินตนาการ  จากการตะล่อมดว้ยคาํถาม 
-  หลีกเล่ียงการถามและคาํตอบสนองซํ้ า ๆ หลายคร้ัง  การถามแต่ละคร้ัง  เม่ือทาํผิดสัก

คร้ังสองคร้ัง ควรจะให ้ Feedback  แลว้เปล่ียนทาํกิจกรรมอยา่งอ่ืนต่อไป 
-  ในการตอบสนองจากผูเ้รียน ไม่ควรให้มีความผิดพลาด  แต่หากเป็นส่วนเขา้ใจผิด  

เช่นการพิมพต์วั L กบัเลข 1    หรือการเคาะวรรคในการพิมพ ์   อาจเกินไปหรือขาดหายบางคร้ังใช้
ตวัพิมพใ์หญ่หรือตวัพิมพเ์ลก็  กอ็าจใชว้ิธีการเตือนใหแ้กไ้ขได ้

-  จะตอ้งแสดงให้การตอบสนองของผูเ้รียนบนกรอบเดียวคาํถาม  และการตรวจปรับ
คาํตอบ จะตอ้งอยูบ่นกรอบเดียวกนัดว้ย  ซ่ึงอาจจะเป็นกรอบซอ้นข้ึนมาในกรอบหลกัเดิมกไ็ด ้

2)  การประเมินความเขา้ใจในการเรียนรู้   (Assessing Performance)  บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจดัเป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง   การตรวจสอบระดับความรู้ใหม่ท่ีเรียนเพื่อผล
ทางการเสริมการให้ความรู้ใหม่หรือซํ้ า  ทาํการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูปไดผ้ลสมบรูณ์ข้ึน  ซ่ึง
อาจจะเป็นการทดสอบระหว่างบทเรียนหรือจดัทาํกิจกรรมใดๆ  ท่ีเหมาะสมและสัมพนัธ์กบัเน้ือหา  
จะมีผลทาํให้เกิดการจาํระยะยาวของผูเ้รียนด้วยการประเมินผลการเรียนหรือกระทาํกิจกรรม
ครอบคลุมและเรียงลาํดบัตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน  ถา้บทเรียนมีหลายส่วนอาจจาํแนกแบบ
ประเมิน (ทดสอบ)  หรือกิจกรรมออกเป็นส่วนๆ  ตามเน้ือหา  ซ่ึงข้ึนอยู่กบัการออกแบบเรียนว่าจะ
ตอ้งการแบบใด การประเมินหรือกิจกรรมเหล่าน้ี  จะตอ้งยอ้นผลกลบัดว้ยการเฉลยให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้
ระดบัการเรียนของตนเองดว้ย 
 
ข้อควรทีจ่ะต้องพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ส่ิงท่ีตอ้งการประเมินและกิจการรมนั้น  ตอ้งตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
-  การยอ้นกลบั (Feedback) จะเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งและเสริมความเขา้ใจมากข้ึน และตอ้งอยู่

บนกรอบเดียวกนั  และแสดงตวัโตต้อบต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 
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-  ไม่ควรใหผู้เ้รียนจะตอ้งพิมพค์าํตอบท่ียาวเกินไป นอกจากจะทาํใหเ้สียเวลาแลว้ ผูเ้รียน
อาจจะเกิดความเบ่ือหน่าย 

-  ให้ผูเ้รียนตอบไดห้ลายคร้ังในแต่ละคาํถาม  และจะตอ้งมีคาํเฉลยท่ีถูกตอ้งแสดงให้ดู
ดว้ย 

-  จะตอ้งกาํกบัการโตต้อบใหผู้เ้รียนทราบอยา่งชดัเจน  เช่น ควรจะตอบคาํถามดว้ยวิธีใด 
เช่น ใหก้ด T  ถา้เห็นวา่ถูก และกด  F ถา้เห็นวา่ผดิ  เป็นตน้ 

3)  ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  IMMCI 
สามารถท่ีจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนไดม้ากข้ึนและทา้ทายผูเ้รียนไดดี้  เม่ือมีการยอ้นผลกลบั
(Feedback)  โดยการบอกเป้าหมายท่ีจะเรียนให้ชดัเจนและให้ตาํแหน่ง  ณ  ท่ีเรียนขณะนั้น ผูเ้รียนอยู่
ตรงไหน  ห่างจากเป้าหมายอย่างไร  ทาํให้ผูเ้รียนทราบสภาพแวดลอ้มการเรียนอยา่งโปร่งใสชดัเจน  
การยอ้นกลบัท่ีเป็นรูปภาพจะช่วยเร้าความสนใจยิ่งข้ึน  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถา้ภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหาท่ีเรียนดว้ยแลว้ หรือดว้ยคาํเขียนคาํตอบต่าง ๆ  รวมทั้งเป็นกราฟกเ็ป็นการเหมาะสมดี 
 
ข้อควรทีจ่ะต้องพจิารณาในการออกแบบ  มีดังนี ้

-  ใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีหลงัจากผูเ้รียนโตต้อบ 
-  จะตอ้งทาํใหผู้เ้รียนทราบวา่ถูกหรือผดิ  โดยแสดงผลยอ้นกลบับนกรอบเดิม 
-  ถา้ใชภ้าพยอ้นกลบั จะตอ้งเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาดว้ย ถา้หากหาภาพท่ี

เก่ียวขอ้งตรง ๆ ไม่ไดก้อ็าจใชภ้าพใกลเ้คียงได ้
-  อาจใชภ้าพกราฟิกในการยอ้นกลบั    แต่ควรใหเ้หมาะสม และเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาดว้ย 

ถา้หากภาพท่ีเก่ียวขอ้งตรง ๆ ไม่ได ้กอ็าจใชภ้าพใกลเ้คียงได ้
-  สามารถใชเ้สียงสาํหรับการยอ้นผลกลบัได ้แต่คาํตอบท่ีถูกตอ้ง และคาํตอบท่ีผิดควร

ใชเ้สียงท่ีต่างกนั 
-  ถา้เป็นคาํถามหรือโจทยท่ี์ตวัเลือก ควรเฉลยคาํตอบท่ีถูกหลงัจากผูเ้รียนทาํผดิ 2-3 คร้ัง 

(เฉพาะในส่วนท่ีเป็น Re enforcement เท่านั้น) 
-  สามารถใชค้ะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล ้ไกลจากเป้าหมายกไ็ด ้
-  ในการนาํเสนอลาํดบัขอ้ในการเสริมความเขา้ใจ จะตอ้งใชก้ารสุ่มยอ้นกลบั เพื่อเร้า

ความสนใจและจะไม่สามารถจาํได ้หากจะตอ้งทาํซํ้ า 
 

2.5.9.4   การสรุปบทเรียน (Review) 
1)  การเสริมการจาํและนาํไปใชง้าน    (Promote Retention and Transfer)  ในการออกแบบ

การสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในขั้นสุดทา้ยขอ้เสนอแนะของกาเย่น์ (Gagne) จะให้เป็น
กิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสาํคญั รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆ เพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนหรือ
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ซกัซอ้มปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขั้นน้ีเองท่ีผูอ้อกแบบการสอนจะไดแ้นะนาํการนาํความรู้ใหม่ไปใช ้
หรืออาจแนะนาํการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมกิจกรรมเหล่าน้ี จะทาํให้ผูเ้รียนสามรถเปล่ียนการจาํจาก
ความจาํชัว่คราวเป็นความจาํระยะยาวไดแ้ละจะสามารถถ่ายทอดความรู้ไปยงัผูอ่ื้นไดด้ว้ย 
 
ข้อควรทีจ่ะต้องพจิารณาในการออกแบบ มีดังนี ้

-  ให้สรุปให้ชัดเจนว่า ความรู้ใหม่ มีส่วนสัมพนัธ์กบัความรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ี
ผูเ้รียนคุน้เคยแลว้อยา่งไร 

-  ทาํการทบทวนหลกัการหรือแนวความคิดท่ีสาํคญัของเน้ือหา เพื่อเป็นการจดั หมวดหมู่
ใหเ้หมาะสม 

-  ช้ีนาํเสนอแนะการนาํความรู้ใหม่สามารถนาํไปใชป้ระโยชน์อะไรไดบ้า้ง  
-  เสนอแนะแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการคน้ควา้ศึกษาต่อไปใหช้ดัเจน 

 

2.5.10   วธีิการและแนวทางการออกแบบข้อทดสอบมาตรฐาน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จดัเป็นบทเรียนสาํเร็จรูปประเภทหน่ึง ซ่ึงใชส้าํหรับศึกษาดว้ยตนเอง
โดยเฉพาะบทเรียน IMMCI  น้ี สามารถใชส้อนแทนผูส้อนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนท่ีกาํลงัเรียน
บทเรียน IMMCI จะเสมือนกาํลงัถูกสอนโดยผูส้อนซ่ึงเป็นสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual 
Instruction) เม่ือเรียนแลว้ทาํการสอบ คอมพิวเตอร์ก็สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและ
ประเมินผลออกมาไดโ้ดยผูเ้รียนไม่จาํเป็นตอ้งไปตรวจคาํตอบเอง การทดสอบความรู้ใหม่ในช่วงทา้ย
ของบทเรียน ท่ีเรียกว่า Posttest เป็นส่ิงท่ีจาํเป็นเพราะการทดสอบดงักล่าว อาจเป็นการทดสอบเพื่อ
เก็บคะแนน หรือจะเป็นการทดสอบเพ่ือวดัว่าผูเ้รียนผ่านเกณฑ์ตํ่าสุดเพื่อท่ีจะศึกษาทบเรียนต่อไป
หรือไม่ การทดสอบน้ี จะยอ้นผลกลบัเฉพาะระดบัผลการสอบเท่านั้น จะไม่เฉลยคาํตอบและจะไม่ให้
ตอบหลายคร้ังดว้ย 
 
ในการออกแบบแบบทดสอบหลงัเรียนนี ้จะต้องพจิารณาประเด็นต่างๆ ดังนี ้

-  ตอ้งแน่ใจส่ิงท่ีตอ้งการวดันั้น ตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
-  ตอ้งตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีเขียนไว ้
-  ให้ผูเ้รียนตอบคร้ังเดียวในแต่ละคาํถาม โดยไม่แสดงความถูกผิดในขณะท่ีทาํขอ้

ทดสอบ 
-  คาํนึงถึงความเป็นมาตรฐานขอ้สอบ ตอ้งแม่นยาํและเช่ือถือได ้
-  อยา่ทดสอบโดยการใชข้อ้เขียนเพียงอยา่งเดียวควรใชภ้าพประกอบบา้ง 
-  หากการตอบจะเป็นการพิมพค์าํไม่ควรตดัสินคาํตอบว่าผดิหากผดิพลาดหรือเวน้วรรค

ผดิหรือใชต้วัพิมพเ์ลก็แทนท่ีจะเป็นตวัพิมพใ์หญ่ เป็นตน้ 
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นอกจากนั้น อาํนวย เดชชยัศรี [10] ยงัไดก้ล่าวถึง เทคนิคในการออกแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวา่ควรพิจารณาใหส้อดคลอ้งกบัทฤษฎีรูปแบบการสอนของ กาเยน่์ (Gagne) มี 9 ขั้นตอน คือ
การเร้าความสนใจ (Gain Attention) การบอกวตัถุประสงค ์(Define Objective) การทบทวนความรู้เดิม 
(Activate Prior Knowledge) การเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) การช้ีแนวทางการ
เรียนรู้ (Guided Learning) การกระตุน้การตอบสนอง (Elicit Responses) การให้ขอ้มูลยอ้นกลบั 
(Provide Feedback) การทดสอบความรู้ (Assess Performance) การจาํและการนาํไปใช ้(Promote 
Retention and Transfer) เช่นเดียวกนั 
 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (Achievement) เป็นเคร่ืองมือสําคญัท่ีใชส้ําหรับรวบรวมขอ้มูลหรือ
คะแนนเพ่ือนาํขอ้มูลหรือคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิมาประเมินหาประสิทธิภาพและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหรือประสิทธิผลของบทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนจึงเป็น
ตอ้งศึกษาทฤษฎีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ เพื่อนาํมาใชป้ระกอบการสร้างแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
บุญชม ศรีสะอาด [15] ให้ความหมายของ แบบทดสอบไวว้่า คือ ชุดของคาํถาม (Items) หรืองานชุด
ใดๆ ท่ีสร้างข้ึนเพื่อนาํไปเร้าหรือชกันาํให้กลุ่มตวัอย่างตอบสนองออกมา การตอบอาจอยู่ในรูปของ
การเขียนตอบ การพดู การปฏิบติั ท่ีสามารถสงัเกตได ้วดัใหเ้ป็นปริมาณได ้
 
2.5.10.1  ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (Achievement Test) 
บุญชม  ศรีสะอาด [15] ใหค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิไวว้า่ หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้
วดัความรู้ความสามารถของบุคคลในดา้นวิชาการ ซ่ึงเป็นผลจากการเรียนรู้ในเน้ือหาสาระและตาม
จุดประสงคข์องวิชาหรือเน้ือหาท่ีสอบนั้นโดยทัว่ไปจะวดัผลสัมฤทธ์ิในวิชาต่าง ๆ ท่ีเรียนในโรงเรียน
วิทยาลยั มหาวิทยาลยั หรือสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ อาจจาํแนกออกได ้2 ประเภท คือ 

1)  แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ ์(Criterion Referenced Test) หมายถึง แบทดสอบท่ีสร้างข้ึน
ตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนเกณฑส์าํหรับใชต้ดัสินว่า ผูส้อบมีความรู้
ตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่  การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจสําคัญของข้อสอบใน
แบบทดสอบประเภทน้ี 

2)  แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึงแบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างเพ่ือวดั
ให้ครอบคลุมหลกัสูตรจึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ความสามารในการจาํแนกผูส้อบตาม
ความเก่งอ่อนไดดี้เป็นหวัใจสาํคญัของขอ้สอบในแบบทสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบอาศยั
คะแนนมาตรฐานซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคล
นั้น เม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืน ๆ ท่ีใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 
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2.5.10.2  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิองิเกณฑ์ 
พวงรัตน์  ทวีรัตน์ [16]  กล่าวถึงการสร้างขอ้สอบแบบอิงเกณฑว์่าก่อนลงมือเขียนขอ้สอบจะตอ้งมี
การวางแผน และในขั้นตอนการวางแผนน้ีมีส่ิงท่ีจะตอ้งพิจารณาเพิ่มเติมนอกเหนือจากการพิจารณา
จุดมุ่งหมายของขอ้สอบและเน้ือหาท่ีจะสร้างขอ้สอบ  คือ ตอ้งมีการพิจารณาว่าจะสร้างขอ้สอบโดยจะ
ยดึจุดประสงค ์(Objective Based) คือเขียนตามจุดประสงคข์องเน้ือหา หรือสร้างขอ้สอบโดยยดึกลุ่ม
พฤติกรรมเป็นหลกั (Domain Referenced Test) น้ีถือว่าเม่ือสอบแลว้สามารถอา้งอิงไดว้่าบุคคลนั้นมี
ความสามารถในระดบัใด หรือมีความรอบรู้ขนาดเท่าใด เม่ือเทียบจากประชากรพฤติกรรมทั้งหมด
การสอบวดัโดยยดึพฤติกรรมเป็นหลกั (Domain Reference Test) น้ีถือว่าขอ้สอบท่ีใชส้อบเป็นกลุ่ม
ตวัอยา่งของพฤติกรรมท่ีกาํหนดจากประชากรพฤติกรรม 
 
บุญชม  ศรีสะอาด [15] กล่าวถึง ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิอิงเกณฑ ์สรุปไดด้งัน้ี 

1)  วิเคราะห์จุดประสงคเ์น้ือหาวิชา ขั้นแรกจะตอ้งทาํการวิเคราะห์ดูวา่มีหวัขอ้เน้ือหาใดบา้ง
ท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และท่ีจะตอ้งวดัแต่ละหวัขอ้เหล่านั้นตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม
หรือสมรรถภาพอะไร กาํหนดออกมาใหช้ดัเจน 

2)  กาํหนดพฤติกรรมย่อยท่ีจะออกขอ้สอบ จากขั้นแรก พิจารณาต่อไปว่าจะวดัพฤติกรรม
ยอ่ยอะไรบา้ง อยา่งละก่ีขอ้ พฤติกรรมย่อยดงักล่าวคือจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมนัน่เอง เม่ือกาํหนด
จาํนวนขอ้ท่ีตอ้งการจริงเสร็จแลว้ ต่อมาพิจารณาว่าจะตอ้งออกขอ้สอบเกินไวก่ี้ขอ้ ควรออกเกินไวไ้ม่
ตํ่ากวา่ 25% ทั้งน้ีเน่ืองจากหลงัจากท่ีนาํไปทดลองใช ้และวิเคราะห์หาคุณภาพของขอ้สอบรายขอ้แลว้
จะตดัขอ้ท่ีมีคุณภาพไม่เขา้เกณฑอ์อก ขอ้สอบท่ีเหลือจะไดไ้ม่นอ้ยกวา่จาํนวนท่ีตอ้งการจริง 

3)  กาํหนดรูปแบบของขอ้คาํถามและศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบ ขั้นตอนน้ีจะเป็นการตดัสินใจ
ว่าจะใชค้าํถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียนขอ้สอบ เช่น ศึกษาหลกัในการเขียนขอ้คาํถามแบบ
นั้นๆศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบเพ่ือวดัจุดประสงคป์ระเภทต่างๆ ศึกษาเทคโนโลยีในการเขียนขอ้สอบ
เพื่อท่ีจะไดน้าํมาใชใ้นการเขียนขอ้สอบของตน 

4)  เขียนขอ้สอบ ลงมือเขียนขอ้สอบตามจุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมตามตารางท่ีไดก้าํหนด
จาํนวนขอ้สอบของแต่ละจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมไวแ้ละใชรู้ปแบบ เทคนิคการเขียนขอ้สอบตามท่ี
ไดศึ้กษาในขั้นตอนท่ี 3 

5)  ตรวจทานขอ้สอบอนาํขอ้สอบท่ีไดเ้ขียนไวแ้ลว้ในขั้นท่ี 4 มาพิจารณาทบทวนอีกคร้ัง
หน่ึง โดยพิจารณาความถูกตอ้งตามหลกัวิชา แต่ละขอ้วดัพฤติกรรมยอ่ยหรือจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม
ท่ีตอ้งการหรือไม่ ภาษาท่ีใชเ้ขียนทีความชดัเจนเขา้ใจง่ายหรือไม่ ตวัถูกตวัลวงเหมาะสมเขา้เกณฑ์
หรือไม่ ทาํการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน 

6)  ให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาความเท่ียงตรงตามเน้ือหา นําจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและ
ขอ้สอบท่ีวดัแต่ละจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการวดัผลและดา้นเน้ือหา จาํนวนไม่
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ตํ่ากวา่ 3 คน พิจารณาวา่ขอ้วดัตามจุดประสงคท่ี์ระบุไวน้ั้นหรือไม่ โดยใชว้ิธีของโรวิเนลลี (Rovinelli)   
และแฮมเบิลตนั (Hambleton) ดงัตวัอยา่ง 
 
ตัวอย่าง   แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 
คําช้ีแจง   โปรดพิจารณาว่าขอ้สอบแต่ละขอ้ต่อไปน้ี   วดัตรงตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว้
หรือไม่   แลว้เขียนผลการพิจารณาของท่านโดยกา  /  ลงในช่อง  “คะแนนการพิจารณา”   ตามความ
คิดเห็นของท่านดงัน้ี 
  กา  /  ในช่อง +1   ถา้แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไวจ้ริง 

กา  /  ในช่อง   0  ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้
กา  /  ในช่อง  -1  ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นั้นไม่ไดว้ดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้

 

จุดประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 

-1 0 +1 
1.  เม่ือกาํหนดช่ือเร่ืองของการ
วิจัยให้สามารถจําแนกประเภท
ของตวัแปรต่าง ๆ ได ้

“การเปรียบเทียบผลการสอนเร่ืองเคร่ืองมือและ
เทคนิคในการรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีสอน
แบบสัญญาการเรียนกบัการสอนแบบบรรยาย” 
1. ตวัแปรอิสระ  คือขอ้ใด 

ก.  วธีิสอน 
ข.  เจตคติ 
ค.  ผลสัมฤทธ์ิ 
ง.  นกัเรียน 

   

 2.   ตวัแปรตาม   คือขอ้ใด 
  ก.  เพศ 
  ข.  อาย ุ
  ค.  ผลสัมฤทธ์ิ 

       ง.  วธีิสอน 
3.    ตวัแปรอิสระ  คือขอ้ใด 

ก.  เพศ 
ข.  วธีิสอน 
ค.  เจตคติ 
ง.  แรงจูงใจ 
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หลงัจากผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาเสร็จแลว้  นาํมาหาค่าเฉล่ียแลว้เทียบกบัเกณฑ ์ ดงัน้ี 
 

ค่าเฉลีย่ ความหมาย 

มากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 เป็นขอ้สอบท่ีมีความเท่ียงตรงตามเน้ือหา เพราะวดั
ตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีตอ้งการจริง 

นอ้ยกวา่ 0.5 เป็นขอ้สอบท่ีตอ้งตดัท้ิงหรือแกไ้ขเพราะไม่ไดว้ดั
ตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีตอ้งการ 

 

7)  พิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง นาํขอ้สอบทั้งหมดท่ีผา่นการพิจารณาว่ามีความเหมาะสม
เขา้เกณฑ์ในขั้นตอนท่ี 6 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบ มีคาํช้ีแจงเก่ียวกบัแบบทดสอบวิธีตอบจดัวาง
รูปแบบการพิมพใ์หเ้หมาะสม 

8)  ทดลองใช้วิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุง นาํเอาแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่มท่ี
คลา้ยกบักลุ่มตวัอย่างจริงจาํนวนประมาณ 20 คน หรือมากกว่า โดยสอบในชัว่โมงแรกของการเรียน
วิชานั้น  เรียกว่า  การสอบก่อนเรียนและนาํแบบทดสอบเดิมมาสอบกบักลุ่มตวัอย่างเดิมอีกคร้ังหน่ึง
หลงัจากท่ีเรียนวิชานั้นจบแลว้เรียกว่า   การสอบหลงัเรียน  นาํเอาผลการสอบสองคร้ังมาวิเคราะห์หา
ค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้สอบรายขอ้โดยใชว้ิธีการวิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ์ คดัเลือกขอ้สอบท่ีมี
อาํนาจจาํแนกเขา้เกณฑต์ามจาํนวนท่ีตอ้งการหาค่าความเช่ือมัน่แบบอิงเกณฑ ์

9) พิมพแ์บบทดสอบฉบบัจริงนาํขอ้สอบท่ีมีค่าอาํนาจจาํแนกเขา้เกณฑไ์ดจ้ากผลการวิเคราะห์
ในขั้นตอนท่ี 8 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจริงต่อไป โดยเนน้รูปแบบการพิมพท่ี์ประณีตมีความ
ถูกตอ้งมีคาํช้ีแจงท่ีละเอียดแจ่มชดั ผูอ่้านเขา้ใจง่าย 

 
2.5.10.3 การวเิคราะห์แบบทดสอบแบบองิเกณฑ์ 
บุญชม ศรีสะอาด [15] กล่าวถึง การวิเคราะห์แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ว่าแบบทดสอบท่ีจะนาํมา
วิเคราะห์ตอ้งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  ท่ีมีวิธีให้คะแนน  1  คะแนน  สาํหรับคาํตอบท่ีถูกตอ้ง  
และ  0  คะแนน  สาํหรับคาํตอบท่ีผดิ  มีวิธีการการวิเคราะห์แบบทดสอบหลายวิธี  เช่น 

ก. การหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิองิเกณฑ์ 
  ระดับความยาก  (Difficulty)   ของขอ้สอบอิงเกณฑ์มีความหมายเช่นเดียวกันกับกรณี

ขอ้สอบอิงกลุ่ม  กล่าวคือ   เป็นค่าแสดงถึงร้อยละหรือสัดส่วนของผูท่ี้ตอบขอ้สอบนั้นถูก  หรือท่ี
เลือกตอบคาํตอบนั้นเขียนแทนดว้ยสัญลกัษณ์  P  ระดบัความยาก   มีค่าตั้งแต่  0  ถึง  100  หรือ  0.00  
หรือ  1.00  (กรณีใชร้ะบบสัดส่วน)   ค่าของความยากหรือ  P  ท่ีอยูใ่นเกณฑเ์หมาะสมควรอยูร่ะหว่าง  
0.20 – 0.80  ซ่ึงไม่ยากเกินไปหรือง่ายเกินไป   สาํหรับการหาค่าระดบัความยาก  คาํนวณไดจ้ากสูตร  
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ดงัน้ี 
P  =  R / N 

 
  เม่ือ   P    หมายถึง    ค่าความยากง่ายของคาํถามแต่ละขอ้ 

  R    หมายถึง    จาํนวนผูต้อบถูกในแต่ละขอ้ 
  N    หมายถึง    จาํนวนผูเ้ขา้สอบทั้งหมด 

 
2.5.10.4   การวเิคราะห์ข้อสอบของแบบทดสอบองิกลุ่ม 
การวิเคราะห์ขอ้สอบแบบทดสอบอิงกลุ่มน้ี  จะมีการวิเคราะห์หาค่าดชันีค่าความยากหรือดชันีค่า
ความง่ายกบัดชันีค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้สอบ ซ่ึงมีวิธีการคาํนวณดงัน้ี 

ก.  ดัชนีความยากของข้อสอบหรือดัชนีค่าความง่ายของข้อสอบ นั้นเป็นดชันีท่ีแสดงถึงระดบั
ความยากง่ายของขอ้สอบ ซ่ึงจาํแนกวิธีคาํนวณ ดงัน้ี 

วิธีที่ 1 คํานวณจากดัชนีค่าความยากของข้อสอบ (Difficulty index)  ซ่ึงจะเป็นค่าท่ีแสดง
ถึงคุณสมบติัของขอ้สอบวา่มีนกัเรียนทาํผดิก่ีคนในจาํนวนนกัเรียนท่ีทาํขอ้สอบนั้นทั้งหมด   ถา้หากมี
จาํนวนนักเรียนทาํผิดมาก ก็จะมีดชันีค่าความยากสูง   ซ่ึงแปลว่าเป็นขอ้สอบท่ียากมาก   แต่ถา้มี
จาํนวนนกัเรียนทาํผิดนอ้ย   ก็จะมีดชันีค่าความยากตํ่า   ซ่ึงแปลว่าเป็นขอ้สอบท่ีมีความยากตํ่า   หรือ
อาจจะเป็นขอ้สอยท่ีง่ายนั่นเอง   ซ่ึงค่าดชันีท่ีคาํนวณจากสัดส่วนของนักเรียนท่ีทาํขอ้นั้นผิด   โดย
คาํนวณจากสูตร ดงัน้ี 

 
PD =  Nr / Nt 

 
เม่ือ PD = ดชันีความยาก 

   Nr = จาํนวนนกัเรียนท่ีทาํขอ้นั้นผดิ 
   Nt = จาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีทาํขอ้สอบขอ้นั้น 
 

  วิธีที่ 2 คํานวณจากดัชนีค่าความง่ายของข้อสอบ (Easiness index) เป็นค่าท่ีแสดง
คุณสมบติัของขอ้สอบว่ามีนักเรียนทาํถูกก่ีคนในจาํนวนนักเรียนท่ีทาํขอ้สอบขอ้นั้นทั้งหมด   ถา้มี
จาํนวนนกัเรียนทาํถูกมากก็จะมีดชันีค่าความง่ายสูง ซ่ึงแปลว่าเป็นขอ้สอบท่ีง่ายมาก แต่ถา้มีจาํนวน
นกัเรียนทาํถูกนอ้ยก็จะมีค่าดชันีความง่ายตํ่า ซ่ึงแปลว่าเป็นขอ้สอบท่ีง่ายนอ้ยหรือเป็นขอ้สอบท่ียาก
มากนัน่เอง เป็นค่าดชันีท่ีคาํนวณจากสดัส่วนของนกัเรียนท่ีทาํขอ้นั้นถูก โดยคาํนวณจากสูตร ดงัน้ี 
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PE =  Nr / Nt 

 
เม่ือ PE = ดชันีค่าความง่าย 

   Nr = จาํนวนนกัเรียนท่ีทาํขอ้นั้นถูก 
   Nt = จาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีทาํขอ้สอบขอ้นั้น 
 
สรุปแลว้ไม่วา่จะเป็นดชันีค่าความยากหรือดชันีค่าความง่าย  ขอ้สอบท่ีเหมาะสมจะตอ้งมีค่า  PD  หรือ  
PE  =  0.50   และในการคดัเลือกขอ้สอบนั้นจะพิจารณาค่า  PD   หรือ  PE    อยูร่ะหว่าง  0.20  ถึง  0.80  
ในการคาํนวณค่าความยากง่ายโดยทัง่ไปมกัจะใชใ้นความหมายดชันีค่า  PE    ยงัไม่ปรากฏว่าใชใ้น
ความหมายของ  PD   ดงัเช่นความหมายของค่า  P   จะอยา่งในความหมายของ   PE   กล่าวคือยิง่มีค่า   
PE  สูง  แปลว่าง่าย   และ  PE   มีค่าตํ่า  แปลว่ายากนั้นเอง   และการแปลความหมายค่า   PE   หรือ   P   
จะแปลผลดงั   ตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่2.1  แสดงการแปลความหมายของค่าความง่าย  (PE) ของขอ้สอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.5.10.5  ดัชนีค่าอํานาจจําแนก  (Discriminate) ในความหมายของแบบทดสอบอิงกลุ่ม หมายถึง  
ดชันีท่ีบ่งบอกถึงว่าขอ้สอบนั้นสามารถจาํแนกนักเรียนออกเป็นสองกลุ่ม  คือ  กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูง
หรือกลุ่มเก่งกบักลุ่มท่ีไดค้ะแนนตํ่าหรือกลุ่มอ่อน   โดยค่าอาํนาจจาํแนกน้ีจะมีความหมายอยู่ในรูป
ของค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์  ซ่ึงมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง +1  โดยทัว่ไปแลว้ขอ้สอบท่ีมีค่าอาํนาจ
จาํแนกใชไ้ดจ้ะมีค่ามากกว่าหรือเท่ากบั 0.20   และถา้ขอ้สอบขอ้นั้นมีค่าอาํนาจจาํแนกเป็นลบหรือค่า
ใกล ้ 0  แสดงวา่ขอ้สอบขอ้นั้นจาํแนกคนเก่งคนอ่อนไม่ไดดี้  ในการคาํนวณดชันีค่าอาํนาจจาํแนกนั้น  
สามารถคาํนวณไดห้ลายวิธี  ดงัน้ี 
 
 

ดัชนีค่า  PE ความหมาย 

มากกวา่  0.08 
0.60 – 0.80 
0.40 – 0.59 
0.20 – 0.39 
ตํ่ากวา่ 0.20 

ง่ายมาก  (ปรับปรุงหรือตดัท้ิง) 
ค่อนขา้งง่าย 
ปานกลาง 
ค่อนขา้งยาก 
ยากมาก (ปรับปรุงหรือตดัท้ิง) 
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วธีิที ่1 ใช้สูตรแบบง่าย สูตรน้ีใชก้บัขอ้สอบท่ีตรวจใหค้ะแนนชนิดท่ีทาํถูกได ้ 1  คะแนน  ทาํผดิได ้ 0  
คะแนน  โดยแบ่งนักเรียนท่ีทาํขอ้สอบนั้นเป็นกลุ่มท่ีไดค้ะแนนกบักลุ่มท่ีไดค้ะแนนตํ่า  ซ่ึงมกัใช้
เปอร์เซ็นต ์ ในการแบ่งกลุ่มตํ่าเป็น  27% หรือ  33%  หรือ  50%  ถา้ปรากฏว่าจาํนวนนกัเรียนท่ีใชใ้น
การทดสอบมีจาํนวนมากหรือมากกว่า  100  คนข้ึนไปก็จะใช ้ 27%  ในการแบ่งกลุ่มสูงกลุ่มตํ่า แต่ถา้
จาํนวนนกัเรียนท่ีใชใ้นการทดสอบมีจาํนวนน้อยคือ  ตํ่ากว่า  100  คน  ก็ใช ้ 50%  หรือ  33%  หรือ  
1/3  ของจาํนวนนกัเรียนทั้งหมดในการแบ่งกลุ่มสูงหรือกลุ่มตํ่า  และใชสู้ตรคาํนวณดชันี  ค่าอาํนาจ
จาํแนก  ดงัน้ี 

Lu n

L

n

U
D   

 
  เม่ือ D = ดชันีค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้สอบ 
   U = จาํนวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
   L = จาํนวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนตํ่า 
   nu = จาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
   nL = จาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนตํ่า 
 
วธีิที ่2 สูตรสัดส่วน คาํนวณ ดังนี ้
   D = PH  -  PL 
 
  เม่ือ PH   = สดัส่วนของกลุ่มเก่งหาไดจ้าก 
   PL = สดัส่วนของกลุ่มอ่อนหาไดจ้าก 
 
2.5.10.6  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนและประสิทธิผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจะตอ้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนและประสิทธิผลการเรียนรู้ก่อนนําไปใช้งาน ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนและ
ประสิทธิผลของการเรียนรู้น้ี ไพโรจน์ ตีรณธนากุล [4]   ได้เสนอ แนวการประเมินคุณภาพของ
บทเรียน 2 ดา้น คือ 

1)  การหาประสิทธิภาพของ CIP (CIP Efficiency) บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  (CIP)  มี
ประสิทธิภาพ E1 : E2  =  80  :  80 
 
 



   54 
 

M

E
E

M

li
li

1  

 

B

N

E

N

li
i 100/

2













  

 
 E1 = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งกระบวนการเป็นค่าเฉล่ียของประสิทธิภาพ 
    หน่วยการเรียนยอ่ยทั้งหมด 
 Eli = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวา่งเรียนของหน่วยการเรียนยอ่ย li คิดจาก 
    ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนหน่วยยอ่ย li ของ 
    นกัเรียนทั้งหมด 
 E2 = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทั้งวชิา คิดจากร้อยละของ 
    คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วยการเรียน หรือ  
    ทดสอบหลงัเรียน 
 

100



i

N

lj

NA

Xj

Eli  

 
 X j คือ คะแนนรวมของนกัเรียนคนท่ี j ระหวา่งเรียนหน่วยเรียนท่ี i 
 Ai คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหน่วยเรียนท่ี i 
 B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงับทเรียน หรือ Posttest 
 N คือ จาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 
 M คือ จาํนวนหน่วยการเรียนยอ่ยในวิชานั้น 
 

2)  การหาประสิทธิผลของ CIP (CIP Efficiency) บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  (CIP)  มี
ประสิทธิผล   E post  -  E pre    =  60 
 
 E post   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทั้งวชิา คิดจากร้อยละของ 
   คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วยการเรียน หรือ 
   ทดสอบหลงัเรียนเทากบั E2 
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 E pre   =  ระดบัประสิทธิภาพของผูเ้รียนก่อนการเรียนวิชา คิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ี 
   ไดจ้ากการทาํแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

E post   =  1001 



NB

x
N

i
i

 

 
 Xi  =  คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี i 
 N  =  จาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 
 B  =  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

E pre   =  1001 



NC

x
N

k
k

 

 
 X k  =  คะแนนสอบก่อนเรียนของนกัเรียนคนท่ี k 
 N    =  จาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 
 C  =  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
เม่ือหาค่า   E post   และ  E pre    แลว้จะตอ้งหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (SD)  ของทั้งสองดว้ย  เพื่อใช้
ตรวจสอบความใกลก้นัของทั้งสองค่า   ซ่ึงไม่น่าจะมีความใกลก้นั  หากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนอย่างมี
ประสิทธิผลมากกวา่  60  ข้ึนไป ในการสร้างบทเรียนสาํเร็จรูปมุ่งท่ีจะใหบ้ทเรียนมีประสิทธิผลสูงกว่า  
60%  เพื่อท่ีจะสามารถใชแ้ทนการสอนได ้ ดงันั้น  ค่าความต่างของ  E post  -  E pre  จะตอ้งมากกว่าหรือ
เท่ากบั  60% 
 

2.5.11  การเลอืกและการใช้ซอฟต์แวร์ในการจดัการบทเรียน 
สําลี  ทองทิว [17] กล่าวถึงส่ิงท่ีจะตอ้งคาํนึงถึงในการออกแบบซอฟต์แวร์ สําหรับการศึกษาหรือ
บทเรียน CAI สรุปไดด้งัน้ี 

-  Software นั้นตอ้งมีเน้ือหาทางการศึกษาท่ีทนัสมยั  ทนัต่อความกา้วหนา้ของศาสตร์นั้น
และจะตอ้งเป็นเน้ือหาท่ีไดรั้บการเปล่ียนรูปใหง่้ายต่อความเขา้ใจของผูเ้รียน 
  -  Software นั้นตอ้งเนน้ความเขา้ใจเก่ียวกบัขั้นตอนการพฒันาสมองของผูเ้รียนตามวุฒิภาวะ
และความตอ้งการเฉพาะตน 
  -  ผูส้ร้าง Software นั้นจะตอ้งเขา้ใจคุณสมบติัพิเศษของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้
คุณสมบติันั้นใหเ้ป็นประโยชน์มากท่ีสุด 
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  -  คุณสมบติัพิเศษของโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยู่ท่ีสามารถทาํให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ต่อ
โปรแกรมได ้ดงันั้นการออกแบบ  Software จึงควรเน้นท่ีคุณสมบติัพิเศษน้ี ไม่ใช่เพียงการถ่ายทอด
ขอ้ความ (Text) ลงในแผ่นดิสก์ (Disk) เท่านั้น เพราะผูเ้รียนจะทาํไดเ้พียงอ่านโปรแกรมบนจอภาพ
เช่นเดียวกบัการอ่านหนงัสือเท่านั้น 
 

2.5.12  หลกัการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
 
2.5.12.1 คุณภาพบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์การสอนในด้านต่าง ๆ  
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [5 ] กล่าวถึงขอ้ควรพิจารณาในการสร้างแบบประเมินคอร์สแวร์หรือโปรแกรม
สาํเร็จรูปทางการศึกษา วา่ควรมีขอ้พิจารณา ดงัน้ี 

-  มีเอกสารส่ิงพิมพแ์ละคู่มือประกอบโปรแกรมหรือไม่ 
-  โปรแกรมนั้นทาํงานเรียบร้อยดี  มีขอ้ผดิพลาดในการทาํงานหรือไม่ 
-  โปรแกรมใชง้านไดง่้าย  ปฏิบติัตามไดห้รือไม่ 
-  กิจกรรมโปรแกรมเหมาะสมกบัการเรียนหรือไม่ 

 
นอกจากนั้นไพโรจน์  ตีรณธนากุล [5] ยงัไดเ้สนอตวัอย่างแบบการประเมินผลบทเรียนท่ีใชก้บั
ไมโครคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีวดัแบบสเกล (Scale)   เพื่อใหค้ะแนนคุณภาพของบทเรียนเป็นรายดา้ยโดย
มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 
  ดีมาก  ไดค้ะแนน 4 
  ดี  ไดค้ะแนน 3 
  ใชไ้ด ้  ไดค้ะแนน 2 
  ไม่ดี  ไดค้ะแนน 1 
  ไม่มี  ไดค้ะแนน 0 
 
รายละเอียดในแบบฟอร์มท่ีตอ้งประเมินในดา้นต่าง ๆ  มีดงัน้ี 
 1.  ด้านเนือ้หา  รายละเอยีดการประเมิน  ได้แก่ 

 -  เน้ือหาถูกตอ้ง 
 -  เน้ือหามีคุณค่าสาํหรับการเรียนรู้ 
 -  เน้ือหาทนัสมยั 

 2.  ด้านคุณภาพทางการสอน  รายละเอยีดการประเมิน  ได้แก่ 
 -  วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียนไดก้าํหนดไวช้ดัเจน 
 -  บทเรียนสามารถใหผ้ลตามวตัถุประสงคท่ี์กาํหนดไว ้
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-  การเสนอบทเรียนเรียงไวถู้กตอ้งและชดัเจน 
-  ความยากง่ายเหมาะสมกบัผูใ้ชต้ามเป้าหมาย 
-  การใชภ้าพและเสียงเหมาะสมกบัเน้ือเร่ือง 
-  บทเรียนเร้าความสนใจดี 
-  บทเรียนเสริมสร้างความคิดริเร่ิมดี 
-  การสนองกลบัจากเคร่ืองมีประสิทธิภาพดี 
-  ผูเ้รียนสามารถประสานกบัประสบการณ์เดิมของผูเ้รียนได ้

  3.  ด้านเทคนิค  รายละเอยีดการประเมิน  ได้แก่ 
-  เอกสารเสริมการใชบ้ทเรียนเขา้ใจง่าย 
-  เอกสารเสริมมีประสิทธิภาพดี 
-  ขอ้มูลแสดงท่ีจอภาพมีประสิทธิภาพดี 
-  ผูเ้รียนเป้าหมายสามารถใชบ้ทเรียนไดเ้อง 
-  ครูสามารถควบคุมบทเรียนไดง่้าย 
-  บทเรียนสามารถใชก้บัไมโครคอมพิวเตอร์ไดเ้หมาะดี 
-  บทเรียนไม่เสียง่ายเม่ือใชใ้นสภาวะปกติ 

 

2.5.13  การเลอืกผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพและเกณฑ์ยอมรับได้ 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย ์เกียรติโกมล [12] กล่าวถึงขอ้ควรคาํนึงในการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะตอ้งอาศยัผูเ้ช่ียวชาญดา้นต่าง ๆ  มีดงัน้ี 
 
2.5.13.1  ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา (Content  Expert) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะเป็นผูท่ี้มีความรู้ใน
เน้ือหาวิชาท่ีจะนาํมาพฒันาเป็นบทเรียน CAI  เป็นอย่างดีสามารถท่ีจะให้คาํปรึกษาในขอบข่าย
รายละเอียด  คาํอธิบายของเน้ือหาวิชานั้น ๆ ลาํดบัของหวัขอ้ท่ีจะเรียนความสมัพนัธ์และความต่อเน่ือง
ของเน้ือหา  รวมทั้งจุดท่ีเป็นปัญหาของเน้ือหาในการทาํความเขา้ใจของผูเ้รียนขณะทาํ การสอนปกติ  
โดยทัว่ไปมกัเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ในการสอนวิชานั้นมาเป็นเวลานาน 
 
2.5.13.2  นักการศึกษา (Educator)  ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ี     จะเป็นผูท่ี้มีความรู้และประสบการณ์ใน
การเรียนการสอนเป็นอยา่งดี  รู้จกัจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย ์ การวดัผลการประเมินผลในรูปแบบ
ต่าง ๆ  ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะคอยให้คาํปรึกษากบัทีมงานเก่ียวกบัวิธีการนาํเสนอและวิธีการสอนท่ี
เหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชบ้ทเรียน  CAI  ท่ีจะสร้างข้ึนการออกแบบและการสร้าง
บทเรียนสําเร็จรูป ตลอดจนวิธีการวดัผลประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีเหมาะสมกบับทเรียนท่ีจะ
สร้างข้ึน 



   58 
 

2.5.13.3  ผู้เช่ียวชาญทางด้านมัลติมีเดียเทคโนโลยี (Multimedia  Technology  Expert) ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นน้ีจะเป็นผูท่ี้มีความเช่ียวชาญในการสร้างส่ือพื้นฐานทางดา้นมลัติมีเดีย  (ตวัอกัษร ภาพน่ิง  
ภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟฟิกและเสียง)  ซ่ึงจะคอยให้คาํปรึกษากบัทีมงานในการคดัเลือกอุปกรณ์
และการสร้างส่ือพื้นฐานของมัลติมีเดียท่ีจะนําเข้ามาประกอบในบทเรียน   CAI  ท่ีสร้างข้ึน  
ตวัอย่างเช่นบทเรียน  CAI  ทางดา้นช่างแขนงหน่ึง  ซ่ึงตอ้งการนาํเสนอภาพเก่ียวกบัการทาํงานของ
เคร่ืองจกัรกลชนิดหน่ึง  ก็จะสามารถจดัสร้างไดโ้ดยการถ่ายทาํเป็นภาพวิดีจากสถานการณ์จริง  แลว้
จึงนาํมาแปลงเป็นสญัญาณดิจิตอลท่ีสามารถนาํเสนอบนระบบคอมพิวเตอร์ได ้ เป็นตน้ 
 
2.5.13.4  โปรแกรมเมอร์ (Programmer) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะเป็นผูท่ี้มีความเช่ียวชาญเก่ียวกบั
การใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิง่โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน เช่น  Authorware  เป็นตน้   
ซ่ึงโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนเพื่อนํามาใช้สร้างบทเรียน  CAI   ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สวยงามและ
จะตอ้งมีความน่าสนใจ  จนสามารถนาํมาใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนไดเ้ป็นอย่างดี  ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นน้ีจะคอยใหค้าํปรึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการสร้างบทเรียนตลอดจนฮาร์ดแวร์ท่ี
จะใชใ้นการรันตวับทเรียนท่ีสร้างข้ึนดว้ย 
 

2.5.14  การหาประสิทธิภาพบทเรียนต่อบทเรียนสําเร็จรูปคอมพวิเตอร์ 
ในการประเมินคุณภาพส่ือ   ซ่ึงเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะบทเรียนสําเร็จรูป
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างแบบ  IMMCI  (Interactive  Multimedia Computer Assisted  Instruction) 
[3]  การประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียนได้แก่ ด้านข้อความ (Text)   
รูปภาพ (Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video)รวมถึงดา้นปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 
กบับทเรียนนบัวา่มีความสาํคญัอยา่งยิง่  เพราะเป็นคุณสมบติัเด่นท่ีสาํคญัท่ีทาํใหบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเป็นบทเรียนสาํเร็จรูปท่ีแตกต่างจากบทเรียนสาํเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึงไชยยศ  เรืองสุวรรณ  
[18]  กล่าววา่ ผูท่ี้ทาํหนา้ท่ีประเมินส่ือ  ไดแ้ก่  ผูส้อน  ผูช้าํนาญ  คณะกรรมการเฉพาะกิจหรือประเมิน
โดยผูเ้รียน  เป็นตน้ 
 
สําหรับการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  สอดคลอ้งกบัไชยยศ  
เรืองสุวรรณ  [18] ท่ีกล่าวถึงวิธีการประเมินประสิทธิภาพของส่ือว่าส่ือท่ีจะตอ้งไดรั้บการประเมิน
ประสิทธิภาพ  ส่วนใหญ่จะเป็นส่ือท่ีผลิตข้ึนมาตามหลักการของการสอนแบบโปรแกรม เช่น  
บทเรียน โปรแกรมชุดการสอนโมดูลและโสตทศันูปกรณ์โปรแกรม เป็นตน้ การประเมินส่ือโดยวิธีน้ี
คาํนึงถึงจุดมุ่งหมายของการส่ือการเรียนการสอนและวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภายหลงัจากท่ีเรียนส่ือนั้น
แลว้  วิธีการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ  ทาํได ้ 2  วิธี  คือ 
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2.5.14.1  ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์  เช่น  การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมจะอาศยั
เกณฑ์   90/90 (90/90 Standard) โดย 90 ตวัแรก หมายถึง  คะแนนรวมของผลการสอบของผูเ้รียน
ทั้งหมดท่ีตอบถูก  โดยนาํมารวมกนัเขา้แลว้คิดเป็นร้อยละไดไ้ม่ตํ่ากว่าร้อยละ 90 และ 90 ตวัหลงั จะ
หมายถึงขอ้เสนอแต่ละขอ้มีผูเ้รียนทาํถูกไม่ตํ่ากวา่ร้อยละ  90  ถา้ขอ้ใดมีผูเ้รียนทาํไดต้ ํ่ากว่าร้อยละ  90  
จะตอ้งปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนโปรแกรมนั้น  แลว้ทาํการทดลองซํ้ าอีกจนกว่าจะไดค้ะแนนถึงเกณฑ์
มาตรฐานสาํหรับการประเมินชุดการสอนนั้น  เป็นการตรวจสอบหรือประเมินประสิทธิภาพของชุด
การสอนท่ีนิยมประเมินจะเป็นชุดการสอนสําหรับกลุ่มกิจกรรมหรือชุดการสอนท่ีใชศู้นยก์ารเรียน  
โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน  90/90  เป็นเกณฑ์ประเมินเน้ือหาประเภทความรู้ความจาํและใช้เกณฑ์
มาตรฐาน  80/80  สําหรับเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะ ความหมายของตวัเลขเกณฑ์มาตรฐานดงักล่าว จะมี
ความหมายดงัน้ี  คือ  80  ตวัแรก  หมายถึง  ค่าร้อยละของประสิทธิภาพในดา้นกระบวนการของชุด
การสอน ซ่ึงประกอบดว้ยผลของการปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ  เช่น งานและแบบฝึกหดัของผูเ้รียน  โดยนาํ
คะแนนท่ีไดจ้ากการวดัผลจากภารกิจทั้งหลายทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มย่อยทุกช้ินมารวมกนั  แลว้
คาํนวณหาค่าร้อยละเฉล่ียส่วน  80  ตวัหลงันั้น หมายถึง  คะแนนจากการทดสอบหลงัเรียน  (Posttest)  
ของผูเ้รียนทุกคน  นาํมาคาํนวณ   ค่าร้อยละเฉล่ียก็จะไดค่้าตวัเลยทั้งสอง  เพื่อนาํไปเปรียบเทียบกบั
เกณฑม์าตรฐานต่อไป 
 
2.5.14.2  ประเมินโดยไม่ได้ตั้งเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า เป็นการประเมินประสิทธิภาพของส่ือด้วยการ
เปรียบเทียบผลการสอบของผูเ้รียนภายหลงัจากท่ีเรียนจากส่ือนั้นแลว้ (Posttest) ว่าสูงกว่าผลการสอบ
ก่อนเรียน (Pretest) อยา่งมีนยัสาํคญัหรือไม่ จากผลการแปร 
 
นอกจากนั้นไพโรจน์  ตีรณธนากุล [5] กล่าวถึงการสร้างบทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร์นั้น ผูส้ร้าง
ควรจะพิจารณาและสามารถตอบคาํถามต่าง ๆ   เหล่าน้ีไดเ้พื่อประกอบการตดัสินใจการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ดงัน้ี 

-  เน้ือหาวิชาท่ีจะสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะคงตวัไปนานเท่าไร 
-  บทเรียนท่ีจะสร้างมีขายสาํเร็จรูปหรือมีผูส้ร้างไวห้รือยงั 
-  บทเรียนท่ีจะสร้างข้ึนสามารถลดภาระสอนไดจ้ริงหรือไม่ 
-  มีผูเ้รียนจาํนวนมากพอหรือไม่ 
-  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   สามารถสร้างให้เสร็จไดภ้ายในระยะเวลาท่ี

ตอ้งการหรือไม่ 
-  ผลลพัธ์คุม้กบัการลงทุนหรือไม่ 
-  การวดัผลจะเกิดปัญหาต่อเน่ืองอยา่งไรหรือไม่ 
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-  ถา้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จะใชรู้ปแบบโปรแกรมแบบเรียงลาํดบัหรือแบบ
แตกแขนงจึงจะเหมาะสม 

-  มีความเขา้ใจและทกัษะในการสร้างบทเรียนอยา่งแทจ้ริงแลว้หรือยงั 
 

2.6  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ในลักษณะเป็นบทเรียนแบบ
โปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดแ้ก่ 

 
วงศนิ์รัน  ชั้นงาม [19]  ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชางานไฟฟ้าและ
อิเลก็ทรอนิกส์เบ้ืองตน้   ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ  
85.46 / 87.08 สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 80 / 80 เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียน
มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผล พบวา่ไดป้ระสิทธิผลหลงักระบวนการ (Epost) 85.46 และประสิทธิภาพ
ก่อนกระบวนการ (Epre) 24.86 ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนน้ีทาํให้ผูเ้รียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 62.22 % (ไดผ้ลตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว ้คือ 60%) และความพึงพอใจ
ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนมีค่าเฉล่ีย 3.83 ซ่ึงอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก  
 
ภูมินทร์  ฮงมา [20]  ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาอุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์และวงจร  ผลการวิจยัพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
82.89 /86.88 สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 80 / 80   เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงั
เรียน มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบวา่ประสิทธิภาพก่อนกระบวนการเรียน ( pre ) 
เท่ากบั 21.32 ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน ( post ) เท่ากบั 86.88 บทเรียนคอมพิวเตอร์การ
สอนท่ีสร้างข้ึนน้ีทาํให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 65.56 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกาํหนด 60  
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนระดบัความพึงพอใจมาก  ค่าเฉล่ีย 4.20  
สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์และวงจร ท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใช้
ในการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ศิรประภา  อ่อนฉลวย [21] ไดท้าํการวิจยัเร่ืองพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาระบบ
เครือข่ายเบ้ืองต้น   ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
80.56/84.96 สูงกวา่เกณฑท่ี์กาํหนด 80/80 เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อ
หาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบว่าประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียนเท่ากบั 84.96 และ
ประสิทธิภาพก่อนกระบวนการเรียนเท่ากบั   24.92  สามารถสรุปไดว้า่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
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ท่ีสร้างข้ึนน้ีทาํใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเท่ากบั 60.04 ซ่ึงเท่ากบัเกณฑท่ี์ไดก้าํหนดไวคื้อไม่
นอ้ยกว่า 60 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.18  อยู่ในระดบัค่อนขา้งมากทาํให้สามารถสรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาระบบ
เครือข่ายเบ้ืองตน้ ท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ระวิวร  ฮงมา  [22] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาการพฒันาเวบ็เพจ
ดว้ยโปรแกรมสําเร็จรูป  หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงพุทธศกัราช 2546 มหาวิทยาลยั
นครพนม     ผลการวิจยัพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.93/89.82  
สูงกวา่เกณฑท่ี์กาํหนด 80/80   เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียน     มาวิเคราะห์
เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้   พบว่าประสิทธิภาพก่อนกระบวนการเรียน ( pre ) เท่ากบั 24.46 
ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน ( post ) เท่ากบั 89.82  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี
ทาํใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน ร้อยละ 65.36 สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนดร้อยละ 60 ความ
พึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนระดับความพึงพอใจมาก ค่าเฉล่ีย 4.04  สรุปได้ว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาการพฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ยุพิน อุยะพิตงั  [23] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนรายวิชา
คอมพิวเตอร์และระบบปฏิบติัการเบ้ืองตน้  ผลการวิจยัพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน
น้ีทาํใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน63.50 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด (เกณฑท่ี์กาํหนดไว ้
คือ 60%) ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนระดบัความพึงพอใจมาก สรุป
ไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบติัการเบ้ืองตน้ ท่ีพฒันาข้ึนน้ี
สามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
สุวฒันา ใจบุญ  [24] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลย ีระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2    ผลการวิจยัพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้าง
ข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์กาํหนด 80/80 เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนหลงัเรียนมา
วิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี ทาํให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด (เกณฑท่ี์กาํหนดไวคื้อ 60%) ความพึง
พอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีระดบัความพึงพอใจค่อนขา้งมาก สรุปไดว้่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
พฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 



   62 
 

สุทธิศกัด์ิ  อญัญโพธ์ิ  [25] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ืองการบวก
การลบ  การคูณและการหาร  ผลการวิจยัพบว่า   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด  80/80  เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียน  
มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้  พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีทาํให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน  60%  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด  (เกณฑท่ี์กาํหนดไว ้ คือ  
60%  ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีระดบัความพึงพอใจมาก  สรุป
ไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ืองการบวก  การลบ  การคูณและการหาร  ท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถ
นาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
อนุชา วาประโคน  [26] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน   วิชาอุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์   ผลการวิจยัพบว่า   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
84.75/88.92   สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 80/80  เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงัเรียน
มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบว่าประสิทธิผลก่อนกระบวนการเรียน (Epre) เท่ากบั 
24.50   ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (Epost)  เท่ากบั 88.92  ดงันั้นบทเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี 
ทาํใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน  64.42   สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 60  ความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด  มีค่าเฉล่ีย 4.60  สรุปไดว้่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์  ท่ีสร้างข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้
ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ชาญชยั แฮวอู  [27] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการตรวจสอบงานเช่ือม ตามหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง
พุทธศกัราช 2546 สาํนกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ผลการวิจยัพบว่า   คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.28/81.56  เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนด 80/80  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.1  และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอยู่ในระดับดี สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชา
ตรวจสอบงานเช่ือม ท่ีสร้างข้ึนเป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถนาํไปใชใ้นการเรียนการสอนได ้
 
มนสัรี  สังขเ์ผือ่น  [28]  ไดท้าํการวิจยัเร่ืองการพฒันาและทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  โดยใชภ้าพแอนิเมชนั 2 มิติ ผ่านระบบเครือข่าย วิชาคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบติัการ
เบ้ืองตน้ ผลการวิจยัพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
81.93/80.30  สูงกวา่เกณฑ ์ 80/80  ท่ีตั้งไว ้ และกลุ่มท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้
ภาพแอนิเมชนั 2 มิติ ผา่นระบบเครือข่าย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนดว้ยวิธีการเรียน
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แบบปกติ  ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถิติ .05  และผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้
ภาพแอนิเมชนั 2 มิติ ผา่นระบบเครือข่ายมีความพึงพอใจมาก 
 
พลูทรัพย ์หารพะยอม  [29]  ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา การงาน
อาชีพและเทคโนโลย ี2   ผลการวิจยัพบว่า   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ  
84.03/88.38  สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 80/80 เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียน 
มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีทาํให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 61.31 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกาํหนด (เกณฑ์ท่ีกาํหนด 60)     
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน    ระดบัความพึงพอใจค่อนขา้งมาก 
สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 2 สําหรับระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
Sengkeo Intravong [30] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา
ระบบปฏิบติัการ   หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพกลางโรงเรียนวิชาชีพมิตรภาพ  เวียงจนัทน์-
ฮานอย  สังกัดสํานักงานกรมอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษา  สปป.ลาว ผลการวิจยัพบว่า  บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.75 /86.92 สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 80 / 80   เม่ือนาํ
คะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงัเรียน มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ 
พบวา่ประสิทธิภาพก่อนกระบวนการเรียน ( Epre) เท่ากบั 25.75 ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน 
(Epost) เท่ากบั 86.92 บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีทาํให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการ
เรียนรู้เพิ่มข้ึน 61.17 สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 60  ความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนระดบัความคิดเห็นค่อนขา้งมาก  ค่าเฉล่ีย 4.33  สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา
ระบบปฏิบติัการ ท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
บุญรัตน์ โทธนะ  [31] ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน หลกัสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ พุทธศกัราช 2545  (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2546) วิชาระบบคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์   ผลการวิจยัพบว่า   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
85.55/84.77   สูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด 80/80  เม่ือนาํคะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงัเรียน
มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีทาํให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 61.64  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์กาํหนด (เกณฑท่ี์กาํหนดไว ้คือ 
60%)  ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียรวม 4.35  ซ่ึงอยูใ่น
ระดับความพึงพอใจมาก  สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาระบบคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ ท่ีพฒันาข้ึนน้ีสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 


