
 
 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 ในการคนควาแบบอิสระเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการ
ฟงจับใจความ สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูศึกษาไดทําการศึกษาคนควาจากตํารา  เอกสาร 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และแหลงขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อใชเปนแนวทางพ้ืนฐานในการ
คนควาแบบอิสระ  โดยไดรวบรวมและเรยีบเรียงเอกสารตามหัวขอดังตอไปนี ้
 1.  หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 2.  การฟง 
      2.1   ความหมายของการฟง 
                   2.2    ความสําคัญของการฟง 
                   2.3    ประเภทของการฟง 
                   2.4    ลําดับข้ันของกระบวนการฟง 
                   2.5   จุดมุงหมายในการฟง 
                   2.6    ลักษณะการฟงท่ีดี 
                   2.7  หลักการและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับการสอนทักษะการฟงจับใจความ 
      2.8   การสอนฟงเพือ่จับใจความสําคัญ 
                   2.9   พื้นฐานการจบัใจความสําคัญ                 
    2.10  วิธีการจับใจความสําคัญจากขาว 
                   2.11  การประเมินผลการฟง 
 3.  การประเมินตามสภาพจริง 
 4. การฝกทักษะ 
      4.1   ความหมายของการฝกทักษะ 
      4.2   ขอบขายของการฝกทักษะ 
      4.3    ข้ันตางๆ ของการฝกทักษะ 
      4.4    องคประกอบท่ีมีผลตอการฝกทักษะ 
      4.5    ความสามารถเบ้ืองตนของผูเรียนท่ีมีตอการฝกทักษะ
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                   4.6  การจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะ 
                   4.7    การจัดทําแบบฝกทักษะ 
 5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   5.1   ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   5.2    คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   5.3    ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
                   5.4    ประโยชนและขอพึงระวังของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   5.5    คุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   5.6   ปญหาพื้นฐานในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
               6.  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   6.1    ทฤษฎีพืน้ฐานท่ีนํามาประยกุตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   6.2    การออกแบบบนจอคอมพิวเตอร 
                   6.3    การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะ 
                   6.4    แบบจําลองการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของ Alessi & Trollip 
      6.5    การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
      6.6    การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  
 7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาไทย 
                    7.1  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวชิาภาษาไทย 
                    7.2  ประโยชนของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวชิาภาษาไทย 
 8.  งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 
 
หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  มีดังนี ้(กรมวิชาการ,  
2545ข, หนา 7-8) 

 สาระท่ี 1 : การอาน 
 มาตรฐาน ท 1.1 : ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหา

และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอาน 
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 สาระท่ี 2 : การเขียน 
 มาตรฐาน ท 2.1 : ใชกระบวนการเขียน  เขียนส่ือสาร  เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน 

เร่ืองราวในรูปแบบตางๆ  เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 สาระท่ี 3 : การฟง  การดู และการพูด 
 มาตรฐาน ท 3.1 : สามารถเลือกฟงและดอูยางมีวจิารณญาณ  และพูดแสดงความรูความคิด  
ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวจิารณญาณ  และสรางสรรค 
 สาระท่ี 4 : หลักการใชภาษา 
 มาตรฐาน ท 4.1 : เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษา ภมิูปญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
 มาตรฐาน ท 4.2 :  สามารถใชภาษาแสวงหาความรู  เสริมสรางลักษณะนิสัยบุคลิกภาพ
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม  อาชีพ  สังคม  และชีวติประจําวนั 
 สาระท่ี 5 : วรรณคดีและวรรณกรรม 
 มาตรฐาน ท 5.1 :  เขาใจและแสดงความคิดเห็น   วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อยางเหน็คุณคา  และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง   
 
 ท้ังนี้หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไดกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทยรายป  ชวงช้ันท่ี 3  
(ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3) ในสาระท่ี 3 : การฟง  การดู และการพูด  สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 ไวดังนี ้

1) การรูจักเลือกฟง  เลือกดูส่ิงท่ีเปนความรู และความบันเทิง 
2) การสังเกตการใชน้ําเสียง  กิริยาทาทาง และการใชถอยคําของผูพูด 
3) การสรุปความ  การจับประเด็นสําคัญ  การวิเคราะห  วนิิจฉัยขอเท็จจริงและขอคิดเห็น   

และจุดประสงคของเร่ืองท่ีฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ 
4) การพูดเสนอความรูความคิด  การแสดงทรรศนะ  การวิเคราะห  และการประเมิน 

เร่ืองราวตางๆ อยางเปนลําดบัและมีเหตุผล 
5) การพูดในโอกาสตางๆ อยางเหมาะสม 
6) การใชภาษาถูกตอง  ชัดเจน และเหมาะสมตามหลักการพูด 
7) มารยาทการฟง  การดู และการพูด 
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 คุณภาพของผูเรียน 
 เม่ือจบหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานแลว  ผูเรียนตองมีความรู  ความสามารถ  และ
คุณธรรม  จริยธรรม และคานิยม ดังนี ้

1. สามารถใชภาษาส่ือสารไดอยางด ี
2. สามารถอาน  เขียน  ฟง  ดแูละพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ 
3. มีความคิดสรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  และคิดเปนระบบ 
4. มีนิสัยรักการอาน  การเขียน  การแสวงหาความรูและใชภาษาในการพัฒนาตนและ 

สรางสรรคงานอาชีพ 
5. ตระหนกัในวฒันธรรมการใชภาษาและความเปนไทย  ภมิูใจและช่ืนชมในวรรณคด ี

และวรรณกรรมซึ่งเปนภูมิปญญาของคนไทย 
6. สามารถนําทักษะทางภาษามาประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพและ 

ถูกตองตามสถานการณและบุคคล 
7. มีมนุษยสัมพนัธท่ีดีและสรางความสามัคคีในความเปนชาติไทย 
8. มีคุณธรรม  จริยธรรม  วิสัยทัศน  โลกทัศนท่ีกวางไกลและลึกซ้ึง 

 
 วิสัยทัศนการเรียนการสอนภาษาไทย 
 วิสัยทัศนการเรียนการสอนภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544  (กรมวชิาการ, 2545ก, หนา 7)  ไดระบุไววา   ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือการส่ือสารของคนในชาติ   
ใชทําความเขาใจกนัและใชภาษาประกอบกจิการงานท้ังสวนตน  ครอบครัว  และกจิกรรมในสังคม
และประเทศชาติ  ภาษาไทยยังเปนเคร่ืองมือในการเรียนรู  การบนัทึกเร่ืองราวจากอดตีถึงปจจุบัน
และยังเปนวัฒนธรรมของชาติ  ดังนั้นการเรียนการสอนภาษาไทยจึงตองสอนภาษาไทยเพ่ือการ
ส่ือสารและสอนภาษาไทยใหคนรักการอาน   การเขียน   ท่ีจะแสวงหาความรูและประสบการณ  
บันทึกความรูและขอมูลขาวสารสอนภาษาไทยใหใชภาษาไทยไดถูกตองในฐานะเปนวัฒนธรรม
ทางภาษา  ใหผูเรียนเกิดความช่ืนชมซาบซ้ึงและภูมิใจในภาษาไทย  เห็นคุณคาของวรรณคดีและ
วรรณกรรม  ตลอดจนภูมิปญญาทางภาษาของบรรพบุรุษท่ีไดสรางสรรคผลงานซ่ึงเปนสวนสราง
เสริมความงดงามในชีวติ  

  ภาษาเปนส่ือของความคิด   ผูเรียนท่ีมีภาษาใชกวางขวางมีประมวลคําในการใชพดู  ฟง  
อาน  เขียน มาก ผูเรียนจะคิดไดกวางขวางลึกซ้ึง และสรางเสริมความชาญฉลาด สามารถคิดอยาง
สรางสรรค   คิดวิพากษวิจารณ  คิดตัดสินใจแกปญหา  และวินจิฉัยอยางมีเหตุผล   ดังนั้นการสอน
ภาษาไทยจึงจาํเปนตองเสริมสรางใหผูเรียนขยายประมวลคําท้ังการพดู  การฟง  การอาน และการเขียน
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ใหมาก เพื่อใหผูเรียนใชภาษาในการคิดสรางสรรค   คิดวิพากษวิจารณ  คิดตัดสินใจแกปญหา  
วินิจฉัยเร่ืองราวและสงเสริมใหผูเรียนใชภาษาอยางมีเหตุผล   ใชภาษาในเชิงสรางสรรคและใช
ภาษาอยางสละสลวยซ่ึงจะชวยสรางเสริมบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเช่ือถือ 
 ภาษาไทยเปนวิชาทักษะท่ีตองฝกฝนจนเกดิความชํานาญในการใชภาษาเพ่ือการส่ือสาร 
การอานและการฟง เปนทักษะของการรับรูเร่ืองราว ความรูและประสบการณ  การพดูและการเขียน
เปนทักษะของการแสดงออกดวยการแสดงความคิดเหน็  ความรูและประสบการณ  สวนการดูเปน
การรับรูขอมูลขาวสารจากส่ือตางๆ ท้ังโทรทัศน  ภาพยนตร  ละคร  คอมพิวเตอรตลอดจนการตูน  
และสามารถแสดงทรรศนะขอมูลขาวสารดวยการพูดและการเขียน   การเรียนภาษาไทยจึงตองเรียน
เพื่อการส่ือสารใหผูเรียนสามารถรับรูขาวสารอยางพินิจพิเคราะห  สามารถเลือกใชคําเรียบเรียง  
ความคิด  ความรู  ใหชัดเจน  ใชภาษาไดถูกตองตามหลักภาษา  ใชถอยคําตรงตามความหมาย  และ
ใชคําใหถูกตองเหมาะสมกับบุคคลและสถานการณอยางมีประสิทธิภาพ 
 ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอรมีบทบาทสําคัญในการ
ส่ือสาร  และนักเรียนสวนหนึ่งมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอร  ซ่ึงเปนส่ืออิเล็กทรอนิกส   
นักเรียนอาจใช Word Processing ในการเรียนภาษาไทย  การรวบรวมขอมูลขาวสาร  การเขียน
โครงงาน  การเขียนรายงานดวยแผนดิสกสงครูแทนท่ีจะเขียนรายงานเปนแผนกระดาษ   นอกจากนี้
นักเรียนอาจใชอินเทอรเน็ตในการคนหาขอมูลขาวสารตางๆ  ใช e-mail ในการสงขอมูลขาวสาร
การเรียนรูกับเพื่อนท้ังในโรงเรียนและเพ่ือนตางโรงเรียน  ดังนั้น    ครูภาษาไทยจะตองเรียนรู
เกี่ยวกับคอมพวิเตอร  และการเช่ือมโยงเทคโนโลยีในการพัฒนาการเรียน   นักเรียนอาจเชื่อมโยง
สอบถามปญหาการเรียนกับครูโดยใชโทรศัพทมือถือหรือทางคอมพิวเตอรก็ไดซ่ึงจะเปนการนาํ
เทคโนโลยีมาใชในการพัฒนาการเรียนการสอน  แมแตการนําคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาใชก็
จะเปนส่ิงท่ีเกดิข้ึนในการพฒันาการเรียนการสอนภาษาไทยในอนาคตอยางหลีกเล่ียงไมพน 
 
การฟง  
 ความหมายของการฟง 
 จากการศึกษาความหมายของการฟง มีนกัวชิาการหลายทานไดใหความหมายของการฟงไว  
ซ่ึงพอจะสรุปไดดังตอไปนี ้
 ฉัตรา  บุนนาค  และคณะ  (2529,  หนา 260)  อธิบายความหมายของการฟงไววา การฟง
มิไดมีความหมายเพียงไดยนิเทานั้น  แตหมายถึง การไดยินอยางรูเร่ืองและเขาใจความหมายของ
เสียงท่ีไดยินตรงตามจุดประสงคของผูเปลงเสียงนั้น 
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 สนิท  ต้ังทวี  (2529,  หนา 3) ใหความหมายของการฟงไววา  การท่ีเราไดยนิเสียงของถอยคํา  
พรอมท้ังติดตามเร่ืองราวท่ีไดยินจนเกิดความเขาใจและสามารถจับใจความสําคัญได เพื่อไป
พิจารณาไตรตรองในส่ิงท่ีไดยินและสามารถท่ีจะใชวิจารณญาณพิจารณาหาประโยชนจากเร่ืองท่ีฟง
นั้นดวย 
 บันลือ  พฤกษะวัน  (2533,  หนา 39)  ใหความหมายของการฟงไววา  การฟงหมายถึง 
การไดยนิโดยมีความต้ังใจจะรับและเกิดความเขาใจตามเจตนาท่ีอีกฝายหนึ่งส่ือสาร 
 นพดล  จันทรเพ็ญ  (2535,  หนา 36)  ใหความหมายของการฟงวา  การฟง หมายถึง  
การที่มนุษยไดยินเร่ืองราวโดยผานประสาทสัมผัสทางหู  อาจจะเขาใจหรือไมเขาใจก็ได ถาเร่ืองราว
ท่ีฟงเปนเร่ืองท่ีส่ือความหมายได  และมนษุยสามารถนําไปคิดหรือปฏิบัติไดอยางถูกตอง  ก็กลาวไว
วาเปนกระบวนการฟงท่ีสมบูรณ 
 Underwood  (1989, p.1)  กลาววา การฟงเปนกิจกรรมท่ีตองใชความสนใจ และความ
พยายามเพ่ือท่ีจะทราบความหมายของส่ิงท่ีไดยิน การท่ีจะประสบความสําเร็จในการฟงภาษาพูด
ตองสามารถเขาใจความหมายที่ผูพูดตองการส่ือเนื่องจากความหมายของประโยคท่ีผูพูดพูดออกมา
นั้นอาจมีความหมายแตกตางกัน ผูฟงจะตองจดจําคําพดู และวิเคราะหปจจัยอ่ืนๆ ท่ีใชในการเสนอ
ขาวสารนั้น 
 จากความหมายของการฟงดงักลาวมาแลวขางตน  สรุปไดวา  การฟงหมายถึง การไดยิน
เร่ืองราวตาง ๆ สามารถรูเร่ืองราว เขาใจและจับใจความสําคัญเร่ืองท่ีฟงนั้นได 
 
 ความสําคัญของการฟง 
 การฟงเปนทักษะท่ีตองใชมากทักษะหนึ่งท้ังในการศึกษาและในชีวิตประจําวนั ดังท่ี
นักวิชาการหลายทานกลาวไวดังนี ้
 ยุพา  สงศิริ  (2525, หนา 149)  กลาวถึงความสําคัญของการฟงวา  การฟงเปนเร่ืองจําเปน
ในชีวิตมนุษยเราเปนอยางยิ่ง  เพราะมนษุยใชเวลาในการฟงเปน 3 เทา ของการอาน และเปน 5 เทา
ของการเขียน  และการฟงอยางมีวิจารณญาณหรือฟงอยางสรางสรรค  เปนส่ิงสําคัญท่ีพึงปลูกฝงแก
ประชาชนในประเทศท่ีมีการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย  เพราะคนท่ีฟงเปนจะสามารถคิด
ไดตรงประเดน็ คิดไดอยางมีเหตุผล  สามารถแยกแยะขอดีขอเสียได  ทําใหรูจกัตัดสินใจเลือกหรือ
กระทําการใดๆ อยางมีเหตุผลและมีหลักเกณฑ 
 สมถวิล  วิเศษสมบัติ  (2525, หนา 61)  ใหความสําคัญวา  การฟงเปนทักษะการรับสารท่ี
ตองใชในชีวิตประจําวนั นอกจากนั้นการฟงมากยังทําใหเปนผูมีความรอบรู และการฝกการฟงเปน
การฝกมารยาทเพื่อการอยูรวมกันไดดใีนสังคมอีกดวย 
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  ผะอบ  โปษะกฤษณะ  (2526, หนา 183)  กลาวถึงความสําคัญของการฟงวา การฟงเปน
สวนสําคัญท่ีทําใหเกิดปญญา  เกิดความรอบรู เฉลียวฉลาด  ในสมัยโบราณเม่ือยังไมมีการพิมพ
หนังสือ  การพิมพเปนจดุเร่ิมตนท่ีจะกอใหเกิดปญญา  หัวใจนกัปราชญขอแรก ก็คือ การฟง 
 สนิท  ต้ังทวี  (2529,  หนา 59) กลาวถึงความสําคัญของการฟงวา  การฟงเปนทักษะทาง
ภาษาท่ีสําคัญมากตอการติดตอส่ือสาร  เพราะการฟงเปนกระบวนการเรียนรูอยางหนึ่งของมนุษย
และเปนสวนสําคัญของการคิดและการพดู  ผูท่ีมีความสามารถในการฟงยอมชวยใหการคิดและการ
พูดมีประสิทธิภาพตามไปดวย 
 นพดล  จันทรเพ็ญ  (2535,  หนา 37)  ไดแยกความสําคัญของการฟงเปนข ๆ ดังนี ้
 1.  การฟงทําใหเปนคนรอบรู  เปนการสงเสริมปญญา 
 2.   ผูฟงมากจะไดแนวความคิดและความรูไปสัมพันธหรือไปใชในการพูด  และเขียนได 
อีกดวย 
 3.   ผูรูจักฟงจะเกดิความสุขในชีวิตประจําวัน 
 Brown  (1984,  p.105-109) ไดกลาวถึงความสําคัญของทักษะการฟง สรุปไดวา การฟง
เปนทักษะแรกท่ีเกิดตามธรรมชาติ  และเปนพื้นฐานท่ีจะพัฒนาความสามารถในทักษะอ่ืน คือ 
 การพูด การอาน  และการเขียน  หมายความวา บุคคลใดมีความสามารถในการฟงสูง ความสามารถ
ในทักษะอ่ืนจะสูงไปดวย 
 สรุปไดวา การฟงเปนทักษะแรกท่ีมีความสําคัญตอการเรียนรูและเขาใจในการใชภาษา  
และเปนรากฐานท่ีจะพัฒนาไปสูการเรียนรูในทักษะทางภาษาดานอ่ืนๆ เพื่อไปใชประโยชนใน
ชีวิตประจําวันตอไป 
 
 ประเภทของการฟง 
 จากการศึกษาประเภทของการฟง  สนิท ต้ังทวี และศรีสมัย  ศิริศิลปไดกลาวถึงประเภท
ของการฟง ไวดังนี ้
 สนิท  ต้ังทวี (2529, หนา 63-64) ไดแยกประเภทของการฟงไว 3 ประเภท คือ ฟงโดยผูฟง
มีสวนรวมโดยตรงในกระบวนการฟง   ฟงโดยผูฟงไมมีสวนรวมโดยตรงในกระบวนการส่ือสาร
และฟงผานอิเล็กทรอนิกส 
 ศรีสมัย  ศิริศิลป (2532, หนา 14)   ไดกลาวถึงชนิดของการฟงไว 4 ประเภท คือ ฟงอยาง
สนใจ  ฟงอยางสนใจและพินจิพิเคราะห  ฟงอยางนยิมชมชอบและฟงอยางมิไดใหความสนใจมากนัก 
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 จากประเภทของการฟงดังกลาวขางตน  จะเหน็ไดวามีการแบงประเภทการฟงไวหลาย
ประเภท  โดยแตละประเภทข้ึนอยูกับจดุมุงหมายของผูฟงเปนสําคัญ  ผูฟงอาจฟงเพื่อรับสารเพียง
อยางเดยีว  หรือเพื่อแสดงปฏิกิริยาโตตอบสารนั้นก็ได 
 
 ลําดับขั้นของกระบวนการฟง 
 ลําดับข้ันของกระบวนการฟง  มีความสําคัญอยางยิ่งในการพัฒนาทักษะการฟง  ซ่ึง
นักการศึกษาหลายทานไดแบงลําดับข้ันของกระบวนการฟงไวแตกตางกัน  ดังนี ้
 ฐะปะนีย  นาครทรรพ และประภาศรี  สีหอําไพ  (2520, หนา 9-10) ไดแบงการฟงเปน 5 
ข้ันตอน ดังนี ้
 1.   ข้ันจําและเขาใจ คือ เม่ือไดฟงเร่ืองแลวสามารถจําได และเขาใจเร่ืองท่ีไดฟงนั้น 
 2.   ข้ันจับใจความสําคัญ คือแยกแยะขอความท่ีไมสําคัญออกจากเร่ืองท่ีฟงได 
 3.   ข้ันประเมินผล  คือพิจารณา ไตรตรอง ประเมินคาส่ิงท่ีไดฟงนั้นวาจริงนาเช่ือถือมาก
นอยเพยีงใด 
 4.   ข้ันเก็บรวบรวม  คือ  การนําความรูท่ีไดจากการฟงนัน้รวบรวมจดจําไว ซ่ึงตองใช
สมาธิในการรับฟงมาก 
 5.  ข้ันสรุป คือ สรุปความคิดรวบยอด และรายละเอียดท่ีสําคัญไว 
 ธิดา  โมสิกรัตน  (2526, หนา 325)  ไดอธิบายถึงกระบวนการฟงไววามีกระบวนการฟง 6 
ระดับ คือ 
 1.   ข้ันไดยนิ(Hearing) เปนข้ันตอนของการฟงซ่ึงมนุษยสามารถกระทําไดงายโดยรับฟง
เสียงไดแมจะเปนเร่ืองท่ีไมเคยไดยินมากอนก็รับฟงได 
 2.   ข้ันแยก (Matching) เปนข้ันของการแยกเสียง  แยกพยางค  โดยใชความสามารถของ
ผูฟง จับเทียบ  เขาคู  หรือเทียบเคียงเสียงท่ีไดยนิวาเหมือนกัน  หรือแตกตางกัน 
 3.   ข้ันยอมรับ(Accepting) เปนข้ันลําดับตอมาจากข้ันแยก ซ่ึงผูฟงอาจยอมรับหรือปฏิเสธ
วาขอความท่ีไดยิน ส่ือความหมายไดในภาษา 
 4.   ข้ันตีความ (Interpreting) เปนข้ันท่ีผูฟงแปลความหมายหรือตีความหมายของประโยค
หรือส่ิงท่ีไดยนิไดฟง 
 5.   ข้ันเขาใจ(Understanding) เปนข้ันการฟงซ่ึงผูฟงสามารถเขาใจความหมายของ
ใจความสําคัญของผูพูดไดอยางถองแท 
 6.   ข้ันเช่ือ (Believing) เปนข้ันท่ีข้ึนอยูกับความสามารถของผูฟงท่ีจะตัดสินวาประโยค
หรือส่ิงท่ีไดยนิมานั้นมีความจริงเพียงใด เช่ือถือไดอยางไร และยอมรับไดหรือไม 
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 สนิท  ต้ังทวี  (2529,  หนา 62) ไดกลาวถึงลําดับข้ันของการฟงไวอีกวา  การฟงแบงเปน
ลําดับข้ันได 5 ข้ัน คือ 
 1.   การไดยนิ เปนข้ันของการฟงท่ีมนุษยสามารถทําไดงายโดยรับฟงเสียงได 
 2.   การมุงความสนใจ เปนการมุงความสนใจไปยังเสียงท่ีไดยินนัน้ 
 3.   การเขาใจ เปนการรูจักภาษา หรือคุนเคยกับภาษาของผูพูด 
 4.   การตีความ เปนการทําความเขาใจกับความหมายของสาร 
 5.   การตอบสนอง เม่ือผูฟงตีความไดแลวก็จะสนองกลับ 
 นอกจากนั้นยงัมีนักวิชาการตางประเทศท่ีไดแบงลําดับข้ันของการฟงแตกตางกันไป  
ดังนี ้
 Bloom ไดกลาวถึงระดับความเขาใจในการสอนทักษะตางๆโดยจําแนกพฤติกรรม
ออกเปน 3 ขอ  ซ่ึง บุญชม ศรีสะอาด (2537,  หนา 21) ไดสรุปไว  ดังนี ้
 1.   การแปลความ  เปนความสามารถในการบอกความหมายตามนัยของเร่ืองราว หรือ
ปรากฏการณนั้น 
 2.  การตีความ เปนการถอดความจากหลาย ๆ ความหมายตามนัยของเรื่องราว หรือ
ปรากฏการณนั้น  วาจากการท่ีหลาย ๆ สวนในเร่ืองราว หรือปรากฏการณนั้น ๆ เปนอยางใด 
อยางหนึ่งแสดงวาเร่ืองราวหรือปรากฏการณนั้นเปนอยางไร 
 3.   การขยายความ เปนการคาดคะเนหรือพยากรณไปสูกาลขางหนา  (หรือถอยหลัง)  
โดยอาศัยขอเท็จจริงท่ีเปนอยู 
 Valette & Disick (1972,  p. 141-142)  แบงการฟงออกเปน  5 ระดับ คือ  
 1. ระดับกลไก  เปนระดับท่ีผูเรียนไดยินความแตกตางระหวางภาษา  ไมจําเปนตองเขาใจ
ความหมายของส่ิงท่ีไดยิน 
 2.  ระดับความรู เปนระดับท่ีผูเรียนเขาใจความหมายของคําหรือประโยคที่ไดฟง สามารถ
ทําตามคําส่ังได 
 3. ระดับถายโอน เปนระดับท่ีผูเรียนเขาใจความสัมพันธระหวางโครงสราง และคําศัพท 
สามารถตอบคําถามไดวาถูกหรือผิด 
 4. ระดับส่ือสาร  เปนระดับท่ีผูเรียนเขาใจคําส่ัง  เขาใจความหมายโดยท่ัว ๆ ไปของ
ขอความท่ีมีคําศัพทซ่ึงไมคุนเคยหรือเปนศัพทใหม 
 5. ระดับวพิากษวิจารณ เปนระดับท่ีผูเรียนสามารถวิเคราะหชนิดของขาวสาร  แยกแยะ
มาตรฐานของภาษา เขาใจความหมายตรง และความหมายแฝงของขาวสารท่ีไดยิน 
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 จะเห็นไดวาลําดับข้ันของการฟง  มีความสําคัญอยางยิ่งในการพัฒนาทักษะการฟง  
แมนักการศึกษาจะแบงระดบัการฟงแตกตางกันออกไป  แตจุดมุงหมายแรกของการฟง คือ ฟงให
เขาใจและจับใจความสําคัญได 
 
  จุดมุงหมายในการฟง 
 จากการศึกษาถึงจุดมุงหมายในการฟงนั้น    มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึง
จุดมุงหมายสําคัญของการฟงไว  ดังตอไปนี ้
 ประภาศรี  สีหอําไพ  (2524,  หนา 316)  อธิบายจุดมุงหมายของการฟงไว 11 ขอ ดังนี ้
 1.   ฟงเพื่อจับใจความสําคัญ รวบรวมขอมูลไวเปนความรู 
 2.   ฟงเพื่อความเพลิดเพลินและสงเสริมจินตนาการ 
 3.   มีวิจารณญาณ วิเคราะหเร่ือง ทําใหเกิดความคิดนําไปใชทําประโยชนได 
 4.   มีมารยาทในการฟง คือฟงอยางสุภาพและต้ังใจ 
 5.   ใชสมรรถภาพท้ังทางรางกายและจิตใจ สามารถตีความจนเกิดความเขาใจ นํามา
เช่ือมโยงกับประสบการณเดมิแลวจึงเกิดมีปฏิกิริยาตอบสนองไดอยางเหมาะกับกาลเทศะ 
 6.   ตอบคําถามหรือขยายความใหรายละเอียดสนับสนุนหรือโตแยงได 
 7.   สรุปมโนทัศน นํามาอภิปรายกันตอไป 
 8.   ศึกษารายละเอียด  จดคําบรรยาย  วิเคราะหสาระ ขอคิดเหน็และตัวอยางประกอบกัน 
 9.   สังเกตและวิจารณศิลปะการพูด  ตลอดจนการใชถอยคําภาษาสํานวนโวหาร 
 10. จดบันทึกรายละเอียดเทาท่ีจะทําได 
 11.  ฟงเพื่อสังเกตการออกเสียง  เชน คําควบกลํ้า เปนตน 
 ทัศนีย  ศุภเมธี  (2527, หนา 12)  กลาวถึงความมุงหมายในการฟงไววาใหสามารถใช
ภาษาติดตอท้ังรับฟงและถายทอดความรูสึกนึกคิดอยางถูกตองมีประสิทธิภาพและสัมฤทธ์ิผล 
 นราวัลย พูลพพิัฒน  (2529, หนา 78-79) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการฟงไว 5 ขอ คือ 
 1.  ฟงเขาใจเร่ือง เม่ือฟงแลวสามารถเขาใจความ จับประเดน็สําคัญแลวถายทอดให 
คนอ่ืนฟงตอไปได 
 2. เพื่อจับประเดน็ได เม่ือฟงแลวสามารถจับประเด็นสําคัญท่ีสุด และประเด็นรอง ๆ 
 ลงมาเรียบเรียงเปนเร่ืองราวยอ ๆ 
 3. เพื่อวิเคราะหได เม่ือฟงแลวสามารถแยกแยะเน้ือความท่ีไดฟง บอกไดวาอะไรเปนเหตุ  
อะไรเปนผล  สวนใดเปนขอเท็จจริง  และสวนใดเปนขอคิดเห็น 
 4. ตีความได  เม่ือฟงแลวสามารถบอกสารท่ีผูสงสารตองการจะสงมายังผูรับสารได 
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 5. ประเมินคาได เม่ือฟงแลว บอกไดวา  ดีหรือไม  เพราะเหตุใด 
 สุวรรณา  เกรียงไกรเพชร  (2530,  หนา 183) ไดแบงจุดมุงหมายในการฟงไว 5 ประการ 
คือ 
 1.   ฟงเพื่อจับใจความสําคัญ 
 2.   ฟงจับใจความโดยละเอียด 
 3.   เพื่อหาเหตุผลมาโตแยงหรือคลอยตาม 
 4.   เพื่อใหเกิดความซาบซ้ึง 
 5.   เพื่อใหเกิดจินตนาการสรางสรรค 
 นอกจากนี้กระทรวงศึกษาธิการ (2544) ไดกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทยไวใน
หลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2544 ชวงช้ันท่ี 3 (ม.1-3) ซ่ึงมีสาระท่ีเกีย่วกับการฟงวา สามารถ
สรุปความ จับประเด็นสําคัญวิเคราะหวินจิฉัยขอเท็จจริง ขอคิดเห็นและจุดประสงคของเร่ืองท่ีฟงได 
 จากขอความขางตน สรุปไดวา จุดมุงหมายสําคัญของการฟงคือ ตองฟงแลวจับใจความ
สําคัญของเร่ืองได  จึงจะไดรับผลประโยชนจากการฟงและพัฒนาไปสูการฟงข้ันสูงข้ึนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
 ลักษณะการฟงท่ีดี 
 ในการศึกษาถึงเร่ืองลักษณะการฟงท่ีดีนัน้     มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงลักษณะ
การฟงท่ีดีไว   ดังนี ้
 ฐะปะนีย  นาครทรรพ  และประภาศรี  สีหอําไพ  (2520,  หนา 15-16) ไดกลาวถึงลักษณะ
การฟงท่ีดี โดยสรุปไดวา  การฟงนั้นตองสามารถสรุปใจความสําคัญไดโดยติดตามฟงต้ังแตตนจน
จบ  พรอมท้ังวิเคราะหความคิดหลักและรายละเอียดท่ีเปนองคประกอบได  นอกจากนี้สามารถ จับ
ประเด็นเร่ืองไดเขาใจตัวอยางไดแจมแจง  และต้ังจดุมุงหมายในการฟงเปนการฟงอยางสรางสรรค
โดยเช่ือมโยงประสบการณใหมเขาดวยกนั  ซ่ึงจะนําไปสูการฟงอยางมีวิจารณญาณ 
 ประเทิน  มหาขันธ  (2529,  หนา 30)  กลาวถึงลักษณะการฟงท่ีดีไวดังนี้  มีความ 
มุงหมายในการฟง  ฟงไดอยางถูกตอง  แนนอน ฟงโดยใชความคิดพิจารณาดูวา  ส่ิงท่ีเขาพูดมานั้น
มีเหตุผล พอจะเช่ือถือไดหรือไม ฟงแลวสามารถปฏิบัติตามท่ีเขาพูดได และฟงแลวเห็นคุณคาของ
ส่ิงท่ีฟงได 
 สนิท  ต้ังทวี  (2529,  หนา 60-61) กลาวถึงลักษณะการฟงท่ีดีไววา  การฟงท่ีดีตองมีสมาธิ
ในการฟง  มีความสนใจในเรื่องท่ีฟง  ฟงดวยความพยายามและต้ังใจฟงอยางสํารวมโดยมารยาทอัน
ดีงาม  ตองวางใจเปนกลาง มีการตั้งจุดมุงหมายในการฟง  เม่ือฟงแลวตองจับประเดน็สําคัญใหได  
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นอกจากนี้ผูฟงยังตองใหเกยีรติผูพูด  และวเิคราะหเจตนาของผูพูดวาผูพูดมีเจตนาอยางไร ไมจับผิด
ผูพูด 
 ศรีสมัย  ศิริศิลป (2532,  หนา 16)  ไดกลาวถึงการฟงท่ีดีตองมีลักษณะตาง ๆ พอสรุปได
วา  การฟงท่ีดตีองมีสมาธิ  มีความสามารถในการจับใจความสําคัญของเร่ือง และมีมารยาทในการ
ฟงดวย 
 บันลือ  พฤกษะวนั  (2533,  หนา 41)  ไดกลาวถึงลักษณะท่ีดีของการฟงไว สรุปไดดงันี้ 
การฟงตองมีสมาธิ  มีความต้ังใจ สนใจ และไดยินแจมชัด พยายามติดตามเร่ืองราวท่ีไดยนิแลว
ลําดับเหตุการณไดถูกตอง  โดยอาศัยพืน้ฐานประสบการณเดิมมาชวยแปลใจความ  เพื่อท่ีจะเขาใจ
เร่ืองราว สามารถจับใจความ ยนยอเร่ืองราวได  อาจเห็นคลอยตามหรือโตแยง   โดยสอดแทรก
ความคิดเหน็สวนตัวและบันทึก รูจักถามความคิดเห็น  ต้ังขอสังเกตเพ่ือหาขอยุติเร่ืองท่ีขัดแยง  และ
รูจักวิจารณประเมินเร่ืองราวท่ีฟงทุกคร้ัง 
 จากขอความขางตน  สรุปไดวา การฟงท่ีดนีั้น ผูฟงจะตองมีสมาธิ  มีมารยาทและใช
ความคิดพิจารณาเร่ืองท่ีฟง จบัใจความสําคัญได  เขาใจเร่ืองได  พรอมท้ังมีการวิจารณและ
ประเมินผลหลังการฟง 
 
 หลักการและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการสอนทักษะการฟงจับใจความ 
 มีนักการศึกษาไดเสนอแนะแนวทางและขอคิดเห็นเกี่ยวกบัการสอนทักษะการฟงจับ
ใจความไว ดังนี้ 
 สุวรรณา   เกรียงไกรเพชร (2530 , หนา 183) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับความสามารถใน
การฟงจับใจความไวดังนี ้
 ความสามารถในการฟงจับใจความ  เปนเร่ืองท่ีตองฝกฝนเชนเดยีวกับการฝกสมาธิ    ผูฟง
ควรจะแยกไดวา  ขอความตอนไหนเปนแกนสําคัญ  ตอนไหนเปนเพยีงพลความ  ตอนไหนเปน
เพียงลูกเลนของผูพูด  ถาผูฟงแยกไมออกอาจจะเขาใจเรื่องสับสน  หรืออาจเกิดความไมแนใจวาผู
พูดตองการอะไร  หรือมีจุดมุงหมายอยางไรในการพูด  วธีิการทดสอบวามีความสามารถในการฟง
มากนอยเพียงใดอาจทําไดโดย  เม่ือฟงจบแลวทบทวนส่ิงท่ีไดฟงมา  ลองแยกออกเปนประเดน็
ใหญๆ  และสรุปแนวความคิดของผูพูด   ขอเสนอ   ขอโตแยง   ถาหลังจากการพดูมีการซักถาม  
การตอบ  อธิบาย  ก็ตรวจสอบดูวาตรงกับความเขาใจของเราหรือไม   ถามีการเขียนบทความหรือ
ถายทอดการพดูนั้นเปนขอเขียนในโอกาสตอมา   ก็ลองทบทวนวาตรงกบัความเขาใจของเรา
หรือไม   แตกตางกันตรงไหนอยางไร  วิธีเหลานี้จะชวยใหเราสามารถประเมินผลการฟงของตนเอง
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ไดดีข้ึน  บางคนนึกวาตนเองเขาใจเร่ืองราวตางๆไดดี  แตพอตรวจสอบทบทวนดู  หรือสอบดูกับ
ความเขาใจของผูอ่ืนปรากฏวาเขาใจผิด จับความผิดก็มี 
 ศรีวิไล  ดอกจนัทร (2528, หนา 196-197) ใหแนวความคิดการสอนทักษะการฟงจับ
ใจความและฝกทักษะสัมพันธดังนี้ 
 1. สอนใหรูจักวิธีเก็บใจความ รูจักท่ีจะเขียนสรุปสาระสําคัญของส่ิงท่ีตนไดฟงและรูจัก
หาความรูโดยอานเพิ่มเติมจากท่ีไดรับฟง 
 2.  ฝกการเก็บใจความโดยใหฟงเร่ืองตางๆ    เชน 
   2.1  หลักการเขียนจดหมาย 
   2.2  ขาวท่ีนาสนใจ  บทความที่เพื่อนอานใหฟง 
   2.3  ชีวประวัติบางตอนของบุคคลสําคัญ 
   2.4   หลักการอภิปราย   การโตวาที  การปาฐกถา 
 3.  ฝกใหนักเรียนนําความรูท่ีไดรับจากการฟง  มาทํากิจกรรมตามความเหมาะสม   เชน  
   3.1  เขียนจดหมาย 
   3.2  เขียนวิจารณ 
   3.3  เขียนสรุป 
   3.4   ฝกหัดอภิปราย  โตวาที  ปาฐกถา 
   3.5  หาหนังสืออานเพิ่มเติม 
 นราวัลย  พูลพพิัฒน (2529, หนา 80-81)ไดใหแนวทางการสอนทักษะการฟงจับใจความ
ไววา  การฟงจบัใจความเปนการฟงเพื่อความเขาใจคือ  ฟงเร่ืองราวตางๆอยางต้ังใจและสนใจใหเกดิ
ความเขาใจจนสามารถจับใจความท่ีสําคัญของเร่ืองไดตลอด  วิธีการฝกไดแก  ใหผูเรียนฟงนิทาน 
เหตุการณ  ขาวความรู  บทความ  สารคดี  ขอเสนอแนะบางส่ิงบางอยางจากวิทยุ  แถบบันทึกเสียง
หรือจากการเลาดวยวาจาแลวใหผูเรียนเลาดวยวาจาหรือตอบคําถามเปนการแสดงความเขาใจใน
เร่ืองท่ีไดฟงนัน้  นอกจากนัน้เม่ือผูเรียนฟงเร่ืองราวตางๆแลวควรมีความสามารถจับประเด็นหรือ
หัวขอสําคัญๆ และหวัขอสําคัญรองๆลงไปได  แลวนํามาเรียบเรียงเปนเร่ืองราวยอๆ และควรต้ัง
คําถามถามตัวเองวา  เร่ืองท่ีไดฟงนั้นเปนเร่ืองอะไร  ใคร  ทําอะไร  ท่ีไหน  เม่ือไร  อยางไร  ทําไม 
 บันลือ  พฤกษะวนั (2533,  หนา 51-52)  ไดเสนอแนวคิดการสอนฟงใหมีประสิทธิภาพ 
สรุปไดดังนี้ ในการสอนครูควรแสดงความสนใจเด็กทุกคน  เพื่อใหเดก็มีความรูสึกวาเขามี
ความสําคัญอยูในกลุมผูฟงดวย  และการสอนครูตองเนนใหเด็กไดฝกฝนอยูอยางสมํ่าเสมอ มีการจัด
หองเรียนใหนาเรียน  เพื่อพฒันาความพรอมในการฟง  มีการจัดชวงเวลาใหเหมาะสมกับชวงความ
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สนใจท่ีจะฟงสําหรับเด็ก  และส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่งท่ีครูควรปฏิบัติก็คือ การติดตอประสานงาน
กับผูปกครองเด็ก  เพื่อใหทราบแนวทางการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียน 
 สุภา  บุตรนาค (2527, หนา 57-58)  เสนอวธีิการเกี่ยวกับการเลือกเนื้อหาและเร่ืองท่ีจะ
เลือกมาใหผูเรียนฝกทักษะการฟง  ควรจะนาสนใจและมีความหมายตอผูเรียน  คือผูเรียนเต็มใจฝก
ดวยความสนกุสนานและมองเห็นประโยชนท่ีจะนําไปใชไดในชีวติประจําวนั 
 มยุรี  อนันตมงคล (2536,  หนา 47) ใหขอคิดเห็นในการสอนฟงวา  การฝกนักเรียนใหมี
พัฒนาการดานทักษะการฟง  ควรมีข้ันตอนและมีการกําหนดวัตถุประสงคใหชัดเจน และตองให
นักเรียนไดทราบวัตถุประสงคของการฝกดวย  และหลังการฝกแลวนักเรียนจะตองไดรับทราบผล
ของการฝกโดยเร็ว  เพื่อเปนแรงกระตุนในการฝกคร้ังตอๆ ไป 
 สายัณห  บูรณไทย (2537,  หนา 13-15)  ไดเสนอแนวคิดในการสอนการฟง   สรุปไดดงันี้ 
 1.  ชวงเวลาแหงความสนใจฟงของทุกคนเปนชวงเวลาส้ัน ครูจะตองยดืเวลาความสนใจ
ท่ีจะฟงของนกัเรียนใหสามารถทําอะไรไดนานข้ึน ฟงไดเนื้อหาสาระมากข้ึน 
 2.  การฟงมีสวนสัมพันธโดยตรงกับความสามารถในการจดจําของเด็ก 
 3.  การใชสถานการณท่ีเกิดข้ึน  เปนส่ิงเราในการฟงเดก็จะตอบสนองไดดี  และสราง
ความพึงพอใจในการเรียน 
 4.  ใชกิจกรรมท่ีส้ันและงาย  เรียงไปหาเร่ืองท่ียาวและยากข้ึน 
 5.  ฝกฟงเพื่อสรางความแมนยํา  ฝกบอย ๆ จะมีทักษะและเกิดความแมนยําในเนื้อหา 
บทเรียน สรางสมาธิ สรางความเช่ือม่ันในตนเอง 
 6.  การไดฟงส่ิงท่ีมีความหมายตอบทเรียน  มีความหมายตอการเรียนรู มีความหมายตอ
ชีวิต ทําใหบทเรียนนาสนใจ สามารถนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวนัไดโดยตรง 
 7.  เด็กบางคนถนัดในบางเร่ือง  บางทักษะ  ควรใหเด็กแขงขันกับความกาวหนาของ
ตนเองมากกวาการแขงขันกบัเพื่อน การใหทราบผลความกาวหนาของนักเรียนเปนส่ิงจําเปนตอการ
จูงใจของนกัเรียน 
 8.  การมีสมุดบันทึกความกาวหนา ผลการทดสอบการฟงเปนระยะ ๆ จะชวยใหครูคิด
แผนการสอนไดเหมาะสมยิง่ข้ึน 
 Green  Harry  A.  & Petty Walter T. (1971,  p.168-169) เสนอวา ในการสอนฟงนั้น 
ครูควรชี้ใหนกัเรียนเห็นประโยชนและความสําคัญของการฟง เพื่อเปนการกระตุนใหนักเรียน
พัฒนาทักษะดานการฟงเสมอ ๆ สําหรับแบบฝกการฟงนั้น  ครูควรใชสถานการณท่ีนักเรียนคุนเคย
และในการสอนฟงทุกคร้ังครูตองต้ังจุดมุงหมายในการสอน 
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 Chappel (1973,  p.2) ใหขอเสนอแนะวา ครูและผูใหญควรสรางตัวอยางท่ีดีในการฟง  
โดยการเปนผูฟงท่ีดีและเนนใหนักเรียนเห็นคุณคาของการมีนิสัยเกีย่วกับการเปนผูฟงท่ีดีดวย 
 จะเห็นไดวากจิกรรมการสอนทักษะการฟงจับใจความนัน้ควรใหนักเรียนไดฝกหัดฟงท้ัง
จากบุคคลและจากส่ือตางๆ เชน โฆษณา   ขาว เพลง   สารคดี   เปนตน  และควรฝกการฟงเร่ือง
ตางๆท่ีหลากหลายรูปแบบใหสมํ่าเสมอ   พรอมท้ังรูจักวธีิการเก็บใจความท่ีถูกตองคือ  การเขาใจ
เร่ืองดวยวิธีต้ังคําถามถามตนเองวา  ใคร  ทําอะไร  ท่ีไหน  เม่ือไร  อยางไร  ทําไม  และสามารถจับ
ประเด็นหรือหัวขอสําคัญของเร่ืองไดจนนํามาสรุปสาระสําคัญได 
  ขอเสนอแนะตาง ๆ เหลานี้ เปนวิธีการที่จะชวยใหการสอนฟงเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  หากครูผูสอนใหความสนใจและฝกฝนทักษะการฟงใหกับนักเรียนอยางจริงจัง 
โดยการสอนในแตละคร้ังตองคํานึงถึงจุดประสงคท่ีเกี่ยวของกับการสอนฟง  และสอนใหผูเรียน
บรรลุจุดประสงคนั้น ๆ   
 
 การสอนฟงเพื่อจับใจความสําคัญ 
 มีนักการศึกษาไดเสนอแนะแนวทางและขอคิดเห็นเกี่ยวกบัการสอนฟงเพื่อจับใจความ
สําคัญไว ดังนี ้
 การฝกหัดครู  (2514, หนา 92)  กลาวถึงความหมายและวธีิการจับใจความสําคัญในการ
ฟงไววา  การฟงเพื่อจับใจความสําคัญคือ การฟงเร่ืองราวน้ัน ๆ อยางต้ังใจและสนใจใหเกิดความ
เขาใจจนสามารถจับใจความที่สําคัญของเร่ืองไดตลอด  สวนท่ีเรียกวาเปนใจความสําคัญของเร่ือง
นั้นก็คือเนื้อความตอนใดท่ีทําเร่ืองตาง ๆ ใหเกิดข้ึน ซ่ึงถาขาดความตอนน้ันเสียแลว เร่ืองอ่ืน ๆ จะ
เกิดข้ึนไมได 
 วิธีการในการจับใจความนัน้ ยึดหลักดังตอไปนี้คือ 
 1.  ฟงเร่ืองราวทั้งหมดใหเขาใจ 
 2.  จับใจความสาํคัญทุก ๆ ตอนของเร่ืองท่ีไดฟง  แลวสรุปโดยการตั้งคําถามตัวเองส้ัน ๆ 
วาเร่ืองอะไร ใครทํา ท่ีไหน เม่ือไร อยางไร  ทําไม 
 ประทีป  วาทิกทินกร (2524 , หนา 83 )  กลาวถึงการสอนฟงเพื่อจับใจความสําคัญวา  
การฟงเพื่อจับใจความสําคัญจะทําใหเกดิความเขาใจเร่ืองราวซ่ึงเปนพื้นฐานของความรู  ความคิด
และความบันเทิง  การจับใจความสําคัญ  อาจกระทําไดดงันี้ 
 1.  ฟงเร่ืองราวไดตลอด 
 2.  ต้ังคําถามและพยายามตอบคําถามท่ีต้ังไวใหมากท่ีสุด 
 3.  ขยายความในคําตอบออกไปเม่ือตองการรายละเอียด 
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 ศศิธร  อินตุน (2535, หนา 51)  ไดเสนอข้ันตอนของวิธีหาขอคิดและจบัใจความสําคัญ
ของเร่ืองท่ีฟงไวดังนี ้
 ข้ันแรก  ทําความเขาใจกับเร่ืองท่ีฟงหรืออานอยางแจมแจง  ข้ันนี้ตองอาศัยทักษะของการ
จับใจความเนือ้เร่ืองใหไดวา  ใคร  ทําอะไร ทําไม ท่ีไหน อยางไร 
 ข้ันท่ีสอง  สรุปประเด็นสําคัญใหไดวา  เร่ืองนี้ตองการจะช้ีหรือแสดงใหเห็นในเร่ือง
อะไร หรืออาจกลาวไดวา   ความคิดหลักคืออะไร 
 ข้ันท่ีสาม  เราคิดอยางไรจากการที่ไดฟงไดอาน  ความคิดของเราคิดอยางไร  เห็นดวย 
มีความขัดแยงอยางไร  ซ่ึงท้ังเห็นดวย ไมเห็นดวย นักเรียนควรมีเหตุผลท่ีจะคิดเชนนั้น 
 ข้ันท่ีส่ี  จากการวิเคราะหความคิดนี้เอง  กลาวคือ  เขาคิดอยางไรแลวเราคิดอยางไร เราก็
สามารถสรุปเปนขอคิดได  และขอคิดท่ีสรุปไดดวยตนเองน้ี  นักเรียนจะสามารถนําไปใชได อยาง
แทจริง  เพราะนักเรียนคนพบดวยตนเอง  ไมลอกเลียนใคร  ท้ังยังมีความคิดแตกฉานในเร่ืองนัน้ ๆ 
ตอไป 
 กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ(2526, หนา 49) ไดเสนอแนะวิธีสอนอานหรือฟงจับ
ใจความสําคัญไวดังนี ้
 1.  สอนคําท่ีควรศึกษาหรือคําท่ีมีความหมายพิเศษกอน    เพื่อไมใหมีปญหาเกี่ยวกับการ
ตีความจับใจความ 
 2.  ต้ังคําถามเพ่ือคนหาคําตอบ   เพื่อใหนกัเรียนรูจดุประสงคกอนอานหรือฟงซ่ึงจะทําให
จับใจความไดดีข้ึน 
 3.  สรุปโครงเร่ืองใหฟงกอน 
 4.  สนทนาเกีย่วกับภาพ  หรือประสบการณท่ีมีสวนเกี่ยวของกับเนื้อเร่ืองท่ีอานหรือฟง 
 5.  กําหนดเวลาในการอานหรือฟงใหเหมาะสมกับจํานวนคํา  และลดเวลาใหนอยลงทีละ
นอย  เชน  คร้ังแรกใหอานหรือฟง  50 คํา / 1 นาที  ตอไปเพิ่มเปน 80-100-120-150 คํา / 1 นาที 
 6.  ใหปฏิบัติกจิกรรมตอเนื่องหลังการอานหรือฟง  เชน  ตอบคําถาม  สรุปเร่ือง
วิพากษวจิารณ   เพื่อทดสอบความเขาใจและฝกใหปฏิบัติในการอานหรือฟงท่ีถูกตองเห็นคุณคาของ
การอานหรือการฟง 
 7.  หลังจากอานในใจหรือฟงแลว  อาจใหอานออกเสียงอีก  โดยเฉพาะเน้ือเร่ืองท่ีเปนบท
ละคร  บทรอยกรอง 
 สุจริต  เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2536,  หนา 108-109)  อธิบายถึง
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสอนเพ่ือจับใจความสําคัญไวดังนี ้
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 1.  เม่ือไดฟงขอความแลวสามารถตั้งช่ือเร่ือง และแสดงเหตุผลในการตั้งช่ือนั้น ๆ ได 
 2.   สามารถบงช้ีประโยคท่ีเปนใจความสําคัญของเร่ืองได 
 3.   ทําขอสังเขปเร่ืองท่ีไดฟง 
 4.   เม่ือฟงคําบรรยายของครู  เพือ่น หรือวิทยากร  แลวสามารถจดบันทึกขอความได 
 5.   สามารถตอบคําถามหลังจากท่ีไดฟงเร่ืองแลวได 
 6.   ทําแบบฝกหัด  หรือขอทดสอบยอย ๆ เพื่อแสดงความเขาใจในเร่ืองท่ีไดฟง 
 7.   สามารถเขียนสรุปขาวท่ีไดฟงจากวิทยหุรือโทรทัศน 
 8.   สามารถบอกใจความสําคัญของเพลง  หรือบทประพันธรอยกรองได 
 9.   สามารถทํารายงานหลังจากท่ีไดฟงวิทยากรบรรยาย อภปิราย  และพระสงฆแสดง  
พระธรรมเทศนาได 
 10. หลังจากท่ีไดฟงเร่ืองหรือนิทานแลว แสดงบทบาทหรือแตงเปนบทละครส้ันๆ 
เองได 
 จากขอความท่ีกลาวมาในขางตนสามารถสรุปไดวา  การสอนทักษะการฟงจับใจความนั้น
ควรใหนักเรียนไดฝกหัดฟงท้ังจากบุคคลและจากส่ือตางๆ เชน โฆษณา  ขาว เปนตน  และควรฝก
การฟงเร่ืองตางๆ ท่ีหลากหลายรูปแบบใหสมํ่าเสมอ   พรอมท้ังรูจักวิธีการเก็บใจความท่ีถูกตองคือ  
การเขาใจเร่ืองดวยวิธีต้ังคําถามถามตนเองวา  ใคร  ทําอะไร  ท่ีไหน  เม่ือไร  อยางไร  ทําไม  และ
สามารถจับประเด็นหรือหวัขอสําคัญของเร่ืองไดจนนํามาสรุปสาระสําคัญได 
 
 พื้นฐานการจับใจความสําคญั 
 มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะแนวทางและใหขอคิดเห็นเกี่ยวกับพื้นฐานการ            
จับใจ ความสําคัญไว ดังนี ้
 ผกาศรี  เย็นสุข (2542, หนา 138-140) ไดอธิบายถึงพื้นความรูในการจบัใจความสําคัญวา 
ผูอานหรือผูฟงท่ีมีความสามารถในการจับใจความสําคัญไดอยางถูกตองและรวดเร็ว จะตองมี            
พื้นความรูในดานคํา ประโยค ยอหนา และเนื้อเร่ืองท้ังหมดเปนอยางด ี
 สุนันทา  ม่ันเศรษฐวิทย (2541, หนา 97)  ไดนําเสนอความรูพื้นฐานของการ        
จับใจความสําคัญไววา  การจับใจความสําคัญจากการอานหรือการฟงนั้นเปนทักษะท่ีตองฝกฝน
อยางสมํ่าเสมอจึงจะทําใหสามารถจับใจความไดถูกตอง    ความรูพื้นฐานของผูอานหรือผูฟงเปน
องคประกอบสําคัญ เพราะเปนความรูท่ีผูอานหรือผูฟงไดสะสมไวเพื่อเปนแนวทางในการตัดสิน
ขอมูลจากการอานหรือฟงเรื่องตอไป   ความรูพื้นฐานไดมาจากการศึกษาอยางเปนทางการใน
สถาบันการศึกษา  หรือไดมาจากการศึกษาอยางไมเปนทางการโดยผูอานหรือผูฟงเรียนรูจาก
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สภาพแวดลอมท่ีอยูรอบตัว  ซ่ึงจะชวยใหจับใจความไดเร็วข้ึน  การเก็บสะสมส่ิงท่ีอานหรือฟง
เพื่อใชเปนความรูพื้นฐานนั้นตองผานกระบวนการคิดและตัดสินใจ  โดยอาศัยความรูเดิมเปน
แนวทางและเก็บความรูใหมไวใชประโยชนตอไป  ดังนัน้ความรูท่ีรับและสะสมไวในสมองจึงไมมี
ท่ีส้ินสุดเปนความรูพื้นฐานท่ีจะนําไปใชพัฒนาการอานหรือการฟงจบัใจความสําคัญเร่ืองใหม
ตอไป 
 องคประกอบของความรูพื้นฐานของผูอานหรือผูฟงจับใจความมี 3 ประการ ดังนี ้
 1. ความรูทางดานภาษา 

   2. ความรูเกี่ยวกบัเนื้อเร่ือง 
 3. ประสบการณทางดานความคิด 
 องคประกอบท้ังสามประการดังกลาวเม่ือรวมกันจึงเปนความรูพื้นฐานท่ีสําคัญสําหรับ
การที่จะใชพฒันาการจับใจความสําคัญ  ผูท่ีมีความรูพื้นฐานมากยอมไดประโยชนจากการนําไปใช
ไดมากกวาผูท่ีมีความรูพื้นฐานนอย 
 สรุปไดวา ความรูพื้นฐานของผูอานหรือผูฟงเปนองคประกอบสําคัญ เพราะเปนความรู
ท่ีผูอานหรือผูฟงไดสะสมไวเพื่อเปนแนวทางในการตัดสินขอมูลจากการอานหรือฟงเร่ืองตอไป  
และท่ีสําคัญ ผูฟงจะเลือกรับฟงขาวสารที่ตนสนใจเทานัน้   การไดฟงในส่ิงท่ีตนสนใจยอมทําให
เกิดการจําไดนาน   แตถาหากเปนเร่ืองท่ีไมนาสนใจ  กระบวนการฟงอาจส้ินสุดลงได  ดังนั้น ส่ิงท่ี
สําคัญก็คือ การจัดเตรียมกิจกรรม ใบงาน และคัดเลือกเนื้อหาท่ีนกัเรียนสนใจ และสอดคลองกับ
ระดับความสามารถทางภาษาของนักเรียน  เพื่อพัฒนาการฟงใหเปนไปตามลําดับข้ันตอน 
 
 วิธีการจับใจความสําคัญจากขาว 
 จากการศึกษาวิธีการจับใจความสําคัญจากขาว   แววมยุรา  เหมือนนิล  (2541, หนา 41-
116) ไดเสนอแนะวิธีการจับใจความขาว ไวดังนี ้
 ขาว (News) คือ การรายงานเหตุการณหรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงอยูในความสนใจใครรู
ของประชาชน 
 ลักษณะของขาวท่ีดี มีดังนี ้
 1.  มีความสําคัญ  หมายถึง  เหตุการณท่ีมีผลกระทบตอชีวิตความเปนอยูของประชาชน 
สวนใหญ 
 2.  มีความนาสนใจ  หมายถึง  เหตุการณท่ีเกดิข้ึนแลวทําใหประชาชนสนใจใครติดตาม  
เชน มีความสดทันสมัยในการรายงานเหตุการณ  มีความเดนของเหตุการณ  มีความผิดปกติ          
แปลกใหม  มีความขัดแยงท่ีรุนแรง  มีความลึกลับซับซอน  มีผลกระทบกระเทือนกับมวลชน             
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มีความกาวหนาทางวิทยาการตางๆ  มีส่ิงท่ีมนุษยสนใจหรือเปนประโยชนตอมนษุย  มีเร่ืองท่ี
เกี่ยวกับเพศ 
 โครงสรางของขาวโดยท่ัวไป  แบงออกได 3 สวนใหญๆ   ดังนี้ 

1. พาดหวัขาว (Headline) 
2. ความนําหรือวรรคนํา (Lead) 
3. เนื้อขาว (Body) 

 วิธีการอานหรือฟงขาวมีข้ันตอนดังนี ้
 1.  ฟงขอมูลโดยทําความเขาใจกับความหมายของคําท่ีควรรู อักษรยอ และสํานวนภาษาท่ี
อยูในขาว 
 2.  จับประเดน็สําคัญของขาวและพิจารณาเหตุและผลของขอมูลท่ีนําเสนอ 
 3.  พิจารณาขอมูลวาสวนใดเปนขอมูลท่ีมีหลักฐานในการนาํเสนอ  สวนใดเปนความ
คิดเห็นท่ีไมมีขอมูลอางอิง 
 จากขอเสนอแนะตางๆ เหลานี้ ไมวาจะเปนหลักการและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับการสอน
ทักษะการฟงจับใจความ, การสอนฟงเพื่อจับใจความสําคัญ, พื้นฐานการจับใจความสําคัญ               
และวิธีการจับใจความสําคัญจากขาว สามารถสรุปไดวา วิธีการฟงเพื่อจับใจความสําคัญนั้นกระทํา
ไดตามลําดับข้ันตอนดังนี ้ 
 1.  ฟงเร่ืองท่ีกําหนดใหหมดท้ังเร่ือง   เพื่อใหรูวาเร่ืองนั้นกลาวถึงเร่ืองอะไร 
 2.  ฟงใหตลอดท้ังเร่ืองอีกคร้ัง 
 3.  ฟงซํ้าเฉพาะตอนท่ีไมเขาใจ  และหาความหมายของคําศัพทยาก 
 4.  ในขณะท่ีฟงใหทดสอบความเขาใจดวยการต้ังคําถามส้ันๆ เชน  ถามวา  เร่ืองอะไร   
ใคร ทําอะไร  ท่ีไหน  เม่ือไร   อยางไร  ทําไม 
 5.  ตอบคําถามและนําคําตอบมาเรียงเปนใจความสําคัญดวยภาษาของตนเอง 
 6.  ทบทวนใจความสําคัญท่ีไดอีกคร้ังและพิจารณาวามีพลความ หรือไม ถามีใหตัดท้ิง 
 
 การประเมินผลการฟง 
 การประเมินผลการฟง ถือเปนตัวบงช้ีพฤตกิรรมการฟงวา ผูฟงเกิดสัมฤทธิผลในการฟง
มากนอยเพียงใด และเปนแนวทางของครูในการแกไขปรับปรุงสมรรถภาพการฟงของผูเรียนใหดี
ข้ึนได เกีย่วกบัเร่ืองนี้มีนักการศึกษาหลายคนไดแสดงทรรศนะไว ดังนี้ 
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 วิจิตรา   แสงพลสิทธ์ิ  และคณะ (2522, หนา 94 ) ไดเสนอแนะการประเมินผลการฟงวา
ลักษณะและความสามารถในการฟงของคนเราเปนส่ิงท่ีสังเกตไดยาก  เพราะเปนลักษณะท่ีปรากฏ
ภายในไมไดแสดงออกใหผูอ่ืนสังเกตเหน็ไดเดนชัด   การประเมินผลโดยบุคคลอ่ืนจงึมักกระทําโดย
ใชแบบทดสอบเพื่อวัดวาผูฟงจําได เขาใจมากนอยเพียงไร  และมีความคิดเห็นเกี่ยวกับเร่ืองท่ีฟง
อยางไร   ซ่ึงก็เปนสวนหน่ึงของการประเมินผลการฟง  แตถาจะใหการประเมินผลการฟงสมบูรณนั้น  
ควรใชแบบประเมินการฟงท่ีใหท้ังผูฟงและผูวิจารณเปนผูประเมิน  ดงัตัวอยางของคุณลักษณะ
พฤติกรรมท่ีควรประเมิน คือ  

1. การเตรียมตัวสําหรับการฟง 
2. ความต้ังใจฟง 
3. การมีสมาธิในการฟง 
4. ความอดทนในการฟง 
5. ความเขาใจเร่ืองท่ีฟง 
6. การมีวิจารณญาณในการฟง 
7. มารยาทในการฟง 
8. การแสดงความคิดเห็นหรือการซักถามเกีย่วกับเร่ืองท่ีฟง 

 สมบัติ  จําปาเงิน (2540, หนา 11-12)  กลาวถึงเกณฑในการพิจารณาความสามารถในการ
ฟงไว  5 ประการ ดังนี ้

 1.  ความเขาใจและความจําเร่ือง พิจารณาจาก 
  1.1  ตอบคําถามได 
  1.2   เลาเร่ืองได 
  1.3  ทําตามคําส่ังอ่ืนไดพอสมควร 

 2. การวิเคราะห คือ การแยกแยะไดชัดเจน พจิารณาจาก 
  2.1   แยกไดวาตอนใดเปนตอนเกร่ินนํา   เร่ิมตัวเร่ือง และตอนใดเปนตอนสรุป 
  2.2   แยกไดวา ใคร ทําอะไร กับใคร ท่ีไหน เม่ือไร อยางไร เพราะเหตุใด 
  2.3   แยกไดวาอะไรเปนเหตุอะไรเปนผล 

 3. การจับใจความ  พิจารณาจาก 
  3.1  จับไดวาอะไรเปนความสําคัญ  อะไรเปนพลความ 
  3.2  จดบันทึกเร่ืองราวโดยยอใหผูอ่ืนเขาใจ  จดบันทึกเตือนความจําไดอยางชัดเจน 

 4. การตีความ พจิารณาจาก 
  4.1  บอกความหมายท่ีแทจริงของเร่ืองท่ีฟงได 
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  4.2  บอกจุดมุงหมายหรือเจตนาของผูพูดได 
  4.3  บอกส่ิงท่ีอยูเบ้ืองหลังเจตนาของผูพูดได 
  4.4  บอกไดวาผูพดูมีความจริงใจเพียงใด  มีอะไรเปนหลักฐานประกอบ 
  4.5   บอกไดวาอะไรเปนขอเท็จจริง   อะไรเปนความเห็นสวนตัวของผูพูด 

 5.  การประเมินคาการฟง พิจารณาจาก 
  5.1  บอกไดวาเร่ืองท่ีฟง  นาเช่ือถือหรือไม  เพราะเหตุใด 
  5.2  บอกไดวา ขอความท่ีฟงมีประโยชนมากนอยเพยีงใด  เพราะเหตุใด 
  5.3  บอกไดวาการพูดท่ีไดฟงนั้นมีศิลปะเพียงใด                                                                                     
  ศศิธร  ธัญลักษณานนัท (2542, หนา 155-157)  กลาวถึงการพัฒนาสมรรถภาพทางการฟง
วา การฟงสารอยางมีประสิทธิภาพ และไดรับประสิทธิผลจากการฟงเปนอยางดนีั้น โดยพิจารณา
จากความสามารถของผูฟง 5 ประการ ดังนี ้

 1.   ฟงแลวจับประเด็นสําคัญได คือ สามารถแยกขอความสําคัญจากพลความได 
 2.   ฟงแลวสามารถวิเคราะหได คือ  พิจารณาแยกแยะสารท่ีฟงวาขอใดเท็จหรือจริง  หรือ

เปนขอคิดเหน็ 
 3.   ฟงแลวตีความได คือคนหาความหมายท่ีแทจริงของผูพูดแฝงไว 

  4.   ฟงแลวประเมินคุณคาได เปนทักษะการฟงระดับสูง คือบอกไดวาดีหรือไมดีอยางไร 
  5.   ฟงแลวจดบันทึกได คือ ผูฟงควรจดบันทึกสาระสําคัญของเร่ืองท่ีฟงเพื่อเตือนความจํา 

 กองเทพ   เคลือบพณิชกุล (2542, หนา 36) กลาวถึงการประเมินผลการฟงวา หมายถึง   
การวัดผลที่ผูฟงสามารถวัดไดจากคําถามท่ีถามตนเอง  และผูฟงอ่ืนๆ  ดวยคําถามตอไปนี ้

 1.   ฟงไดยนิเสียงชัดเจนหรือไม 
 2.   ฟงแลวเขาใจเรื่องราวหรือรูเร่ืองตลอดหรือไม 
 3.   ฟงแลวเขาใจความหมายตรงตามจุดประสงคของผูพูดหรือไม 
 4. ฟงแลวสามารถเก็บใจความสําคัญของเร่ืองท่ีฟงไดเพยีงใด 
 5. ฟงแลวไดคําตอบท่ีเปนปญหาขอสงสัยหรือไม 
 6. ฟงแลวสามารถนําไปใชประโยชนไดเพียงใด 

   7. ฟงแลวไดความรูอะไรใหมบาง 
   8. ฟงแลวไดแนวคิดอะไรบาง 
   9.  ขณะท่ีฟงเร่ืองราว  จิตใจและอารมณของผูฟงเปนอยางไร 
  10.  ฟงแลวมีความเชื่อในส่ิงท่ีฟงหรือไม  เพราะเหตุใด 
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  11.  ฟงแลวสามารถถายทอดใหผูอ่ืนฟงตอไดเพียงใด 
  12.  ผูฟงสามารถสํารวมกิริยามารยาทในขณะที่ฟงไดเพยีงใด 

  จะเห็นไดวาการประเมินผลการฟง มีหลายกิจกรรมท่ีควรจะฝกหัดอยางตอเนื่องและ
ทดสอบวาการฟงของแตละคนเปนอยางไร  มีขอบกพรองอยางไรและผูฟง ผูวิจารณมีสวนสําคัญ 
ท่ีทําใหทราบขอบกพรองของตนเองไดเปนอยางด ี

  จากขอมูลดังกลาวสรุปไดวา การประเมินผลการฟง สามารถออกแบบการประเมินได
หลายวิธี เชน เปนขอสอบ  การถาม  การตอบ  การสัมภาษณ การสังเกต  การบันทึก  การเรียนรู  
การแสดงความรูสึก ฯลฯ  ซ่ึงครูผูสอนตองจัดทํา  จัดสรางเคร่ืองมือการวัดผลและประเมินผลโดย
คํานึงถึงจุดประสงคในการฟงแตละคร้ังท่ีกาํหนดไววา ฟงเพื่ออะไร เชน ฟงแลวสามารถเขาใจเร่ือง
ท่ีฟง  ฟงเพื่อการตีความ  วิเคราะห  สรุปและประเมินคาของส่ิงท่ีฟงไดมากนอยเพียงใด เปนตน 
 
การประเมินตามสภาพจริง 
 ความหมายของการประเมินตามสภาพจริง 
 Zessoules and Gardner ไดใหความหมายการประเมินตามสภาพจริงไว    ซ่ึง สมศักดิ์   
ภูวภิาดาวรรธน (2545, หนา 93) ไดกลาวไวดังนี้   การประเมินตามสภาพจริงเปนวิธีการประเมินท่ี
เนนงานท่ีนักเรียนแสดงออกในภาคปฏิบัติ (Performance) เนนกระบวนการเรียนรู (Process) 
ผลผลิต (Products) และแฟมสะสมงาน (Portfolio) โดยเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการ
ประเมินและมีสวนรวมในการจัดกระบวนการเรียนรูของตนเอง 
 กรมวิชาการ (2539, หนา 11) ไดสรุปถึงการประเมินตามสภาพจริงวา  เปนกระบวนการ
การสังเกต  การบันทึก  และรวบรวมขอมูลจากงานและวิธีการที่ผูเรียนทํา  เพื่อเปนพื้นฐานของการ
ตัดสินใจ เนนการประเมินทักษะการคิดท่ีซับซอนในการทํางานของผูเรียน  ความสามารถในการ
แกปญหาและการแสดงออกท่ีเกิดจากการปฏิบัติในสภาพจริงในการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง 
 สมศักดิ์  ภูวิภาดาวรรธน (2545, หนา 93) ไดสรุปวาการประเมินตามสภาพจริง เปน
วิธีการประเมินท่ีสะทอนใหเห็นพฤติกรรมและทักษะของนักเรียนในสถานการณท่ีเปนจริงและเปน
วิธีการประเมินท่ีเนนงานท่ีนักเรียนแสดงออกในภาคปฏิบัติ (Performance) เนนกระบวนการเรียนรู 
(Process) ผลผลิต (Product)  และแฟมสะสมงาน (Portfolio) วิธีการประเมินตามสภาพจริงจะเปด
โอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผลและมีสวนรวมในการจัดกระบวนการเรียนรูของ
ตนเอง  เปนการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนไดอยางตอเนื่อง  กระบวนการท่ีใชในการประเมิน 
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ตามสภาพจริงใชวิธีการสังเกต  การบันทึก  การรวบรวม  ขอมูลจากผลงานในการประเมินนั้น
จะตองคํานึงถึงหลักสูตร  การเรียนการสอน  และการประเมินจะตองไปดวยกันเสมอจะแยกจากกัน
ไมไดและจะตองมีความสัมพันธกัน 
 จากความหมายการประเมินตามสภาพจริงท่ีขางตน  สามารถสรุปไดวา การประเมินตาม
สภาพจริง เปนกระบวนการในการวดัผลและประเมินผลการปฏิบัติและผลงานของนักเรียนซ่ึงต้ังอยู
บนพื้นฐานของเหตุการณจริงท่ีนักเรียนไดปฏิบัติ โดยใชวิธีการประเมินท่ีหลากหลาย ท้ังการสังเกต 
การสัมภาษณ การบันทึก การรวบรวมขอมูล แฟมสะสมงาน และโครงงาน เพื่อใหไดขอมูลท่ี
ชัดเจนและเช่ือถือได ซ่ึงการประเมินตามสภาพจริงตองกระทําควบคูไปกับการเรียนการสอน และ
เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินและจัดกระบวนการเรียนรูของตนเอง 
 
 หลักการประเมินตามสภาพจริง 
 กรมวิชาการ (2539, หนา 27) ไดเสนอหลักการที่จําเปนของการประเมินตามสภาพจริงไว
ดังตอไปนี ้
 1) เปนการประเมินความกาวหนาและการแสดงออกของนักเรียนแตละคนบนรากฐาน 
ของทฤษฎีทางพฤติกรรมการเรียนรูและดวยเคร่ืองมือท่ีหลากหลาย 

 2) การประเมินตามสภาพจริงจะตองมีรากฐานบนพัฒนาการเรียนรูทางสติปญญา  ท่ี 
หลากหลาย 

3) การประเมินตามสภาพจริงและการพัฒนาหลักสูตรท่ีเหมาะสมจะตองจัดทําให 
สงเสริมซ่ึงกันและกันคือจะตองพัฒนามาจากบริบทท่ีมีรากฐานทางวฒันธรรมท่ีนักเรียนอาศัย            
อยูและท่ีตองเรียนรูใหสอดคลองกับกระแสการเปล่ียนแปลงของโลก 

4) ความรูในเนื้อหาสาระท้ังในทางกวางและลึกจะนําไปสูการพัฒนาใหนักเรียนรูมากข้ึน   
ครูจะตองสามารถบูรณาการและขยายปรับหลักสูตร  เพื่อใหนกัเรียนไดบรรลุเปาหมาย  สนองความ
ตองการและสงเสริมศักยภาพของผูเรียนอยางเต็มท่ี 

5) การเรียน  การสอน  การประเมิน เนนการปฏิบัติจริงในสภาพท่ีสอดคลองหรือ 
ใกลเคียงกับธรรมชาติความเปนจริงของการดําเนินชีวิต งานกิจกรรมการเรียนการสอน  เปดโอกาส
ใหผูเรียนไดคิดงานดวยตนเอง 

6) การเรียนการสอนจะตองเปนไปเพื่อพัฒนาศักยภาพใหเต็มท่ีสูงสุดตามสภาพท่ีเปน 
จริงของแตละบุคคล 
 
 



 29 
 

 

 สรุปไดวา หลักในการประเมินตามสภาพจริงนั้นจะตองพิจารณาวาจะประเมินอะไร  
อยางไร  และจะทําอะไรกับขอมูลท่ีได  มุงประเมินความกาวหนาและการแสดงออกของนักเรียน 
บนรากฐานพัฒนาการและการเรียนรูทางสติปญญาท่ีหลากหลาย  และเปนไปเพื่อการพัฒนาอยาง
เต็มศักยภาพท่ีเปนจริงของผูเรียนแตละคน  โดยกระทําอยางตอเนื่องควบคูไปกับการเรียนการสอน 
และใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินดวย 
 
 เทคนิคและเคร่ืองมือท่ีใชในการประเมินตามสภาพจริง 
 กรมวิชาการ (2539, หนา 39-52) ไดเสนอวิธีการและเครื่องมือท่ีใชในการประเมินตาม
สภาพจริงดังนี ้

1) การสังเกต คือ การเฝาดูพฤตกิรรมของนักเรียนตลอดเวลา ซ่ึงจากการสังเกตครูจะเห็น 
พฤติกรรมของนักเรียนเปนรายบุคคล หรือความสัมพันธระหวางกลุมสะทอนความสามารถในดาน
ความรู ทักษะ ความรูสึก และคุณลักษณะ และสามารถมองเห็นความเจริญเติบโตและพัฒนาการใน
ดานตางๆไดชัดเจนโดยการศึกษาขอมูลการสังเกตนาํไปสรุปความเห็นเกี่ยวกับนักเรียนได  โดยการ
สังเกตมี 2 แบบ ไดแก การสังเกตแบบไมต้ังใจ และการสังเกตแบบตั้งใจ 

2) การบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal Records) เปนการบันทึกขอมูลท่ีสําคัญในเหตุการณ 
ท่ีเกิดข้ึนกับนกัเรียนในแตละวนั   การบันทึกอาจจะทําอยางละเอียดหรือ ยอๆก็ได และบันทึกอยาง
เท่ียงตรง ยิ่งการบันทึกนั้นสามารถทําไดทันทีหลังจากเกิดเหตุการณไดเร็วเทาใดก็จะทําใหไดขอมูล
มากและมีความแมนยํามากข้ึนเทานั้น 

3) แบบสํารวจรายการ (Checklists) เปนเคร่ืองมือท่ีชวยในการบันทึกแบบต้ังใจท่ีจะ      
ดูพฤติกรรมหรือการเรียนรูของนักเรียน  เพื่อใชในการประเมิน การแสดงออกกระบวนการและ
ผลผลิตของนักเรียน โดยเฉพาะสะทอนความรู พัฒนาการและการเรียนรูโดยคํานึงถึงความแตกตาง
ของแตละบุคคลท้ังทางดานวัฒนธรรมและวิธีการเรียนรู องคประกอบของแบบสํารวจรายการไดแก 
คุณลักษณะ ทักษะ ความสนใจและพฤติกรรมท่ีมุงหวงั  ขอจํากดัของแบบสํารวจรายการก็คือไมแสดง
ขอมูลสภาพแวดลอมในการสังเกตพฤติกรรมและการเรียนรู ใหขอมูลนอยมากในดานความบอยใน
การเกิดพฤตกิรรมหรือชวงเวลาท่ีเกิดพฤติกรรมในแตละคร้ัง 

4) แบบสํารวจ (Inventories) คลายคลึงกับแบบสํารวจรายการ  แตจะมองภาพรวม 
มากกวา แบบสํารวจใชเปนแนวทางที่ดูรองรอยของเหตุการณท่ีเกดิข้ึนเร่ือยๆ หรือดพูัฒนาการโดย
สังเกตส่ิงท่ีแสดงออกถึงพัฒนาการ  ซ่ึงแตกตางจากแบบสํารวจรายการในแงท่ีไมมีรายขอใดเพียง
ขอเดียวท่ีสามารถเปนตัวแทนแสดงผลสัมฤทธ์ิได แบบสํารวจจะแสดงจุดเดนของความเจริญเติบโต
พัฒนาการและการเรียนรูท่ีปรากฏใหเหน็ เชน แบบสํารวจของการเรียนรูดานภาษา 
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 5)   มาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) เปนเครื่องมือท่ีจะใชบันทึกการสังเกต      
อีกอยางหนึ่ง โดยผูสังเกตตองคิดคนเกีย่วกับความรูทักษะ ความรูสึกและคุณลักษณะในขอบเขตท่ี
จะสังเกต โดยกําหนดใหเปนตัวเลขหรือบรรยายระดับคุณภาพ มีชองแสดงระดับคุณภาพหรือ
ความถ่ีของการกระทําจะชวยใหครูสามารถบันทึกขอมูลไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  แตตอง
พยายามใหเกดิความยติุรรมมากท่ีสุด 
 6)   การสุมเวลา (Time Sampling) เปนการบันทึกเหตุการณหรือพฤติกรรมท่ีปรากฏใน
เวลาท่ีกําหนดแนนอน  การสุมเวลาจะชวยในการตัดสินใจท่ีจะพิจารณาพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน 
 7) การสุมเหตุการณ (Event Sampling)  เม่ือผูสังเกตไดบันทึกเหตุการณหรือบางหัวขอ
ในเหตุการณท่ีปรากฏ  เชน ครูอาจจะตองการสังเกตความคิดสรางสรรคในงานศิลปะ  จะตอง
เร่ิมตนจําแนกพฤติกรรมท่ีตองการสังเกต  แลวบันทึกเหตุการณแตละอยางเม่ือลงมือสังเกต  อาจจะ
ตองทําอยางยอๆ ซ่ึงอาจจะใชประโยชนในการนําไปตีความหมายและสรุปผลของการเรียนรู 
 8) การสัมภาษณ ทําใหไดขอมูลท่ีกอใหเกิดความเขาใจนักเรียนแตละคนอยางลึกซ้ึงทํา
ใหครูไดขอมูลความรูและประสบการณพืน้ฐาน  ความเขาใจ  วิธีการเรียนรู  ความสนใจ  แรงจูงใจ 
และอ่ืนๆ เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็นตอผลผลิต  กระบวนการ และการแสดงออก
ของเรา  รวมท้ังในการพัฒนาแฟมผลงาน (Portfolio) จะชวยใหไดขอมูลสําหรับการตัดสินใจใน
พัฒนาการของนักเรียน นอกจากนี้ยังชวยใหครูเช่ือมโยงกิจกรรมท่ีเกีย่วของกับการเรียนรูและความ
เขาใจของนักเรียนไดเปนอยางดี 
 9) การประเมินกระบวนการและผลผลิตของนักเรียน (Processes and Products) ผลผลิต
ของนักเรียนมีความสําคัญเปนสวนหนึ่งของนักเรียน และเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งในการประเมิน
สภาพจริง รายการผลผลิตนําไปสูการประเมินอยางตอเนือ่ง ผลผลิตของนักเรียนจะเปนส่ือกลางให
ครูเขาใจกระบวนการเรียนรูของนักเรียน ขอมูลท่ีสําคัญของนักเรียนในการสํารวจคนพบ  คนควา  
ทดลอง และ การแกปญหา  สําหรับจุดเนนของการประเมินสภาพจริงจะไมส้ินสุดท่ีผลผลิตเทานั้น  
แตจะเนนท่ีกระบวนการท่ีมีผลผลิตท่ีไดดวย 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับข้ันตอนในการประเมินตามสภาพจริง  สรุปไดวา ในการที่จะนํา
การประเมินตามสภาพจริงมาใชในการประเมินผูเรียนนัน้  จะตองมีการวางแผนการประเมินไวกอน
ลวงหนา  โดยการกําหนดจดุประสงคหรือเปาหมายใหชัดเจน  กําหนดวธีิการในการประเมินให
ครอบคลุมส่ิงท่ีจะประเมิน   
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การฝกทักษะ 
 การปฏิบัติงานในรูปแบบตางๆตองอาศัยทักษะในการทํางาน  จึงจะสงผลใหงานน้ัน
ประสบความสําเร็จและมีคุณภาพ   ตรงตามความตองการของงานนั้นๆ การจัดการเรียนการสอน
เพื่อฝกทักษะมีจุดมุงเนนใหผูเรียนไดเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง   เพื่อสามารถนําเอาความรูในทักษะ
นั้นๆ  มาใชในการทํางานหรือเพื่อประยุกตทักษะเหลานั้นใหสามารถปฏิบัติงานท่ีมีรูปแบบ
คลายคลึงกันได 
  
 ความหมายของการฝกทักษะ 
 การที่บุคคลจะสามารถเรียนรูในการทําส่ิงตางๆ นอกจากจะตองอาศัยแรงจูงใจ  ความคดิ
รวบยอด  การแกปญหา  ความคิดวิพากษวจิารณ ความคิดสรางสรรคและทัศนคติแลว  ยังตองอาศัย
ทักษะในการทํางาน  ดังนัน้การฝกทักษะ  จึงเปนเร่ืองสําคัญท่ีจะชวยใหการทํางานสามารถสําเร็จ
ลุลวงไปดวยด ี อยางมีประสิทธิภาพ 
 อารี  ทองศุภผล (2516, หนา 49) ไดกลาวถึง ความหมายของทักษะวา ทักษะ คือ
ความสามารถของบุคคลที่จะกระทํา  (โดยใชอวัยวะของรางกาย) และคิด  (ใชสมอง) ไดอยาง
คลองแคลว ถูกตอง แมนยํา งาย สบาย และใชแรงงานนอย(ไมใชแรงงานมากเกนิตองการ) 
 ศิรินันท  ดํารงผล (2527, หนา 226) ไดศึกษาผลงานของ Garrison  ซ่ึงสรุปไดวา ทักษะ
เปนแบบของพฤติกรรมที่กระทําไปดวยความเรียบรอยรวดเร็ว  และแมนยํา   ซึ่งเปนผลของการ
พัฒนาความสามารถของคน  นอกจากนี้ ยงัไดอธิบายถึงลักษณะการกระทําท่ีแสดงถึงการมีทักษะ 
วาประกอบไปดวย 
 1.  ความแมนยําและความรวดเร็วในการกระทํา (Accuracy and Speed) ถาพฤติกรรมใด
แสดงไดอยางรวดเร็วถูกตอง  แมนยําแสดงวากระทําอยางมีทักษะ 
 2.  ความสอดคลองผสมผสานกัน (Coordination) การกระทําท่ีเกิดจากการผสมผสานกัน
อยางเหมาะสมของกลามเนือ้ตางๆ  เชน การฝกทักษะในการเขียนตองอาศัยการผสมผสานกัน
ระหวางสายตาและมือ  ดังนัน้  แสดงไดวาคนเขียนหนังสือดีเกิดจากการฝกทักษะท่ีผสมผสานกัน
เปนอยางดีระหวางสายตาและมือ 
 พรรณี  ชูทัย (2522, หนา 192) ไดกลาวถึงความหมายของทักษะวา ทักษะเปนเร่ืองท่ี
สําคัญท่ีชวยใหการทํางานคลองแคลวมีประสิทธิภาพ  ทักษะเปนลักษณะของการลองผิดลองถูก  
เชน  การหัดเดนิของเด็ก   โดยท่ีผูเรียนจะตองเปนผูกระทําเอง 
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 จากความหมายของทักษะท่ีกลาวมาในขางตนสามารถสรุปไดวา   การฝกทักษะคือการ
ฝกทักษะอยางใดอยางหน่ึง   ใหเกิดความคลองแคลว  ถูกตอง  แมนยํา  เพื่อนําเอาทักษะนั้นๆ ไปใช
ในการแกไขปญหา  ทักษะทุกชนิดไมวาจะเปนทักษะทางดานรางกาย  ทางความคิด  และทางสังคม 
คือ ทักษะท่ีตองการการกระทําใหงานอยางใดอยางหน่ึงนั้น  สามารถบรรลุผลสําเร็จตามท่ีคาดหวงั
ไวอยางมีประสิทธิภาพ  ประหยัดเวลา  และแรงงาน 
 
 ขอบขายของการฝกทักษะ 
 การฝกทักษะมีมากมายหลายชนิด  ไมวาจะเปนการฝกทักษะทางดานรางกาย  ทางดาน
ความคิด และทางดานสังคม  ซึ่งการฝกทักษะตางๆ เหลานี้ยังสามารถแบงออกไดหลายทักษะ
ดวยกันตามจุดมุงหมายของการฝกทักษะนัน้ๆ 
 อารี  ทองศุภผล (2516, หนา 49) ไดกลาวถึงชนิดของการฝกทักษะไววา ทักษะจะมีอยู        
2 ชนิด คือ  

1. ทักษะในการใชอวัยวะของรางกายทํางาน (Motor Skills) 
2. ทักษะในการคิด  ใชสมองทํางาน (Mental Skills) 

 ศิรินันท  ดํารงผล (2527, หนา 228-229) ไดกลาวถึงขอบขายของการฝกทักษะไววา 
ขอบขายงานทางดานทักษะสามารถแบงออกเปน 5 ดาน  ดังนี ้

1. ทักษะทางดานพลศึกษาและสันทนาการ (Physical  Education and Recreation Skills)  
    เชน  เลนกฬีา  เตนรํา  ออกกําลังกาย 

2. ทักษะดานการส่ือสาร (Communication  Skills) เชน พิมพดีด  เขียนหนังสือ  เปนตน 
3. ทักษะทางภาษา (Language  Skills) เชน การพูดภาษาของตนเอง   การพดู-ภาษา  

ตางประเทศ   การแสดงออกทางใบหนา  การแสดงทาทาง 
4. ทักษะทางอาชีพ (Vocational Skills) เชน ชางท่ีตองอาศัยการใชเคร่ืองมือ  ควบคุม 

เคร่ืองอุปกรณตางๆ และควบคุมเคร่ืองจักร 
5. ทักษะทางดานวิจิตรศิลป (Fine art Skills) เชน เลนดนตรี  วาดเขียน เตนรํา  รองเพลง 

 จากท่ีกลาวมาสามารถสรุปไดวา  ขอบขายของการฝกทักษะดานตางๆจะถูกแบงออกตาม 
ลักษณะของงานท่ีทํา  ไมวาจะเปนทางดานรางกาย  ดานความคิด  และดานสังคม  การนําเอาทักษะ
ไปใชในการฝกทักษะจะตองคํานึงถึงคุณลักษณะของกจิกรรมท่ีใชในการฝกจึงจะสามารถนําเอา
ทักษะดานตางๆ มาใชเพื่อกอใหเกิดประโยชนสูงสุดในการฝกทักษะนัน้ๆ 
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 ขั้นตางๆ  ของการฝกทักษะ 
 การทํางานแตละอยางจะตองอาศัยทักษะในการทํางานท่ีแตกตางกันออกไป  และมีความ
ยากงายข้ึนอยูกับเนื้องานนั้นๆ การทํากิจกรรมที่อาศัยทักษะจะตองกระทําอยางตอเนื่อง เปน
เวลานาน  ถาสามารถทําไดสําเร็จในข้ันแรกข้ันตอไปกจ็ะสําเร็จตามไปดวย แตเนื่องจากการฝก
ทักษะบางอยางมีความยุงยากซับซอน  จึงไดมีการแบงข้ันการฝกทักษะออกเปนระยะตางๆ เพื่อให
งายตอการฝกทักษะนั้นๆ  

 Fitts ไดแบงข้ันการฝกทักษะออกเปน 3 ระยะ ซ่ึงศิรินันท  ดํารงผล (2527, หนา 229-230) 
และ สมบูรณ  ศาลยาชีวัน (2526, หนา 165) ไดกลาวไวตรงกันดังนี ้

 1.  ข้ันความรูความเขาใจ (Cognitive  Phase) เปนข้ันท่ีพยายามหาความรู  ความเขาใจ 
ทักษะ วางแผนการที่จะทําใหมีทักษะดี  พยายามแยกแยะทักษะออกเปนงานยอยๆ ผูสอนจะตองให
ขอมูลเกี่ยวกับขอบกพรองหรือปญหาท่ีเกดิข้ึนบอยคร้ัง  เพื่อใหผูเรียนไดทราบถึงผลงานท่ีได
กระทํา 

 2.  ข้ันปฏิบัติไดถูกตองหมด (Fixation Phase) เปนข้ันท่ีฝกหัดทําพฤติกรรมท่ีถูกตอง
จนกระท่ังทําไดถูกตองท้ังหมด และทําไดถูกตองเชนเดิมเสมอ อาจจะใชเวลาหลายวันหรือหลาย
เดือน โดยจะแบงวิธีการทํางานออกเปนทักษะยอยๆ  แลวนําทักษะแตละทักษะมาเช่ือมโยงกันจน
เกิดเปนระเบียบแบบแผน 

 3.  ข้ันทําจนเปนอัตโนมัติ (Autonomous Phase) เปนการกระทําท่ีมีความคลองแคลว
รวดเร็ว  ไมมีขอผิดพลาด หรือผิดนอยมาก  มีสมาธิยาวนาน  ไมรูสึกถูกรบกวนจากส่ิงแวดลอม
ภายนอก  ข้ันนี้เปนข้ันความสามารถของผูเช่ียวชาญ 

 จากข้ันตางๆ ของการฝกทักษะท่ีกลาวมาสามารถสรุปไดวา  ทักษะเปนผลของการเรียนรู
เปนความสามารถท่ีไดมาโดยการกระทําดวยความต้ังใจ  หรือฝกทํา  ต้ังใจฝก  หรืออาจเกิดโดย
ไมไดต้ังใจก็ได  ดงันัน้การฝกทักษะจงึจาํเปนตองอาศัยการฝกปฏิบัติจนเกิดความชํานาญ คลองแคลว  
แมนยําและถูกตอง  โดยเริ่มจากการทําความเขาใจในงานท่ีจะทําแลวแยกทักษะออกเปนทักษะ
ยอยๆ  จากนั้นก็ฝกปฏิบัติจนถูกตองทุกประการจนเกิดความชํานาญ  และสามารถกระทําไดโดย
อัตโนมัติ 
 
 องคประกอบท่ีมีผลตอการฝกทักษะ 
 การฝกทักษะจะไดผลดีท่ีสุดจะตองมีการกระทําอยางเปนกระบวนการ  เปนข้ันเปนตอน  
จึงจะทําใหการกระทํานั้นมีการตอบสนอง  อันจะสงผลใหการฝกทักษะน้ัน ๆ บรรลุผลสําเร็จ 
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 ศิรินันท  ดํารงผล  (2527, หนา 230-231) ไดกลาวถึงองคประกอบท่ีมีผลตอการฝกทักษะ
วา  ส่ิงสําคัญท่ีสุดท่ีจะทําใหการฝกทักษะไดผลดีมี  3  ประการดังนี ้
 1.  การกระทําอยางตอเนื่องกันเปนลูกโซ (Contiguity)  คือ ความสัมพันธกันของทักษะ
ยอยท่ีมีความตอเนื่องกัน  เชน การขับรถยนตจะตองอาศัยการเขาเกยีร  การเหยยีบคลัช  การเหยยีบ
คันเรง  ซ่ึงเปนทักษะยอยของการขับรถ  โดยตองกระทาํกันอยางตอเนื่องไปเร่ือยๆ 
 2.  การฝกหัด (Practice)  คือ การใหผูเรียนไดกระทําอยางซํ้าๆ และใหรูผลในส่ิงท่ีทํา  
และใหรางวัลในส่ิงท่ีผูเรียนพอใจเม่ือทําถูกตอง  ซ่ึงการฝกหัดมีประโยชนดังนี ้
  1.  ชวยทบทวนงานข้ันยอยๆ ท่ีจะเรียน 
  2.  เปนการเช่ือมโยงงานยอยเขาดวยกัน  เพื่อใหงานเปนไปตามลําดับข้ัน 
  3.  ปองกนัการลืมข้ันยอยๆ 
  4.  สงเสริมใหเกิดการกระทําท่ีเปนอัตโนมัติ 
 3.  การใหผูเรียนไดทราบผลการทํางานของตน (Feedback) ซ่ึงเปนขอมูลท่ีเปน
ประโยชนแกผูเรียนในการปรับปรุงการฝกทักษะของตนเอง  ผูเรียนสามารถทราบผลไดโดย 
  1. รูผลดวยตนเองจากท่ีเคยทํามากอน  ทําใหรูวาควรทําอะไรบาง 
  2.   ครูผูสอนบอกใหผูเรียนทราบถึงการกระทําวาถูกหรือผิด 
 นอกจากนี้ อารี  ทองศุภผล (2516, หนา 49) ไดกลาวถึงองคประกอบท่ีมีผลตอการฝก
ทักษะวา  การฝกทักษะสามารถกระทําไดโดย 
 1.  ใหฝกดวยความต้ังใจบอยๆอยางถูกตอง 
 2.  ใชกิจกรรมตางๆชวยในการฝก  เชน  การทําแบบฝกหัด 
 3. ใหรูวาฝกไดถูกตอง  หรือไมถูกตอง  ถาถูกตองหรือดีแลวใหทําตอไป  ถาไมถูกตอง
ใหแกไขการกระทําในทักษะน้ันๆ 
 จากองคประกอบท่ีมีผลตอการฝกทักษะท่ีกลาวมาขางตนนี้สามารถสรุปไดวา  การฝก
ทักษะจําเปนจะตองเขาใจถึงความสัมพันธของทักษะยอยๆ  แลวจึงเร่ิมการฝกหัด  เพื่อทบทวน
ข้ันตอนยอยๆ  นั้นใหเกิดเปนการกระทําท่ีเปนอัตโนมัติ  แตในการฝกหัดผูสอนควรใหขอมูล 
ยอนกลับแกผูเรียนทุกครั้งเพื่อเปนการเสริมแรงใหผูเรียนเกิดทักษะหรือเกิดการเรียนรูท่ีคงทน  
 ซ่ึงอาจใชวิธีการใหขอมูลยอนกลับโดยใหผูเรียนเปนผูรูผลดวยตนเองหรือจากครูผูสอนก็ได 
ตามความเหมาะสม 
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 ความสามารถเบื้องตนของผูเรียนท่ีมีตอการฝกทักษะ 
 ความสําเร็จในการฝกทักษะไมไดเกดิจากองคประกอบของการฝกทักษะเพยีงอยางเดยีว
แตจะข้ึนอยูกบัตัวผูเรียนดวย  ในการฝกทักษะใหมผูเรียนจะตองมีพื้นฐานในการเรียนรูทักษะเดิม
ซ่ึงเปนทักษะที่ทําไดอยูแลวมาประกอบกนัข้ึนเปนการเรียนรูใหมเช่ือมโยงกันเปนทักษะ 
 ศิรินันท  ดํารงผล (2527,หนา 232) ไดศึกษาผลงานงานวจิัยของ Fleishman and Bartlett 
เกี่ยวกับความสามารถเบ้ืองตนของนักเรียนท่ีมีผลตอการฝกทักษะวา    ลักษณะท่ีสําคัญของ
ความสามารถของผูเรียนจะมีอยูดวยกนั  5 ขอ ดังนี ้
 1.  ความสามารถไดมาจากวุฒิภาวะและการเรียนรู    จึงสงผลใหบุคคลแตละคนมีความ
แตกตางกัน 
 2.  ความสามารถของบุคคลเม่ือเขาสูวัยผูใหญจะไมคอยเปล่ียนแปลง  ความคลองแคลว
จะคงท่ีไมเพิ่มข้ึนหรือลดลง 
 3.  ความสามารถของแตละบุคคลมีผลตอดานอ่ืนท่ีเกีย่วของกันดวย 
 4.  ความสามารถในงานชนิดหนึ่งจะถายโยงไปยังความสามารถในงานอีกชนิดหนึ่งท่ีมี
ลักษณะคลายๆ กัน 
 5.  ความสามารถเบ้ืองตน  เปนพื้นฐานใหเกิดทักษะ ชวยทําใหถูกตองและรวดเร็ว 
 จากความสามารถเบ้ืองตนของผูเรียนท่ีมีตอการฝกทักษะท่ีกลาวมา   สามารถสรุปไดวา 
การฝกทักษะ  ผูสอนจะตองเขาใจถึงความสามารถของผูเรียนท่ีมีความแตกตางกัน  ไมเทากัน 
ผูสอนตองฝกความสามารถบางอยางใหพอดีกับข้ันการฝกทักษะของผูเรียนแตละคน  ดังนั้นผูสอน
จะตองรูวาการฝกทักษะน้ันๆ  จะตองใชความสามารถใดบาง  และตองรูวาส่ิงใดท่ีผูเรียนทําไดเร็ว  
และส่ิงใดท่ีผูเรียนทําไดชา  จึงจะสามารถจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 การจัดการเรียนการสอนเพื่อฝกทักษะ 
 การจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะตางๆผูสอนจะตองเปนผูเช่ียวชาญในทักษะน้ันๆ 
จึงจะสอนไดดี   เพราะทักษะตางๆ  เหลานั้น  จะมีข้ันตอนและกระบวนการที่สําคัญในการฝก             
ถาหากครูผูสอนขาดความเชี่ยวชาญในเร่ืองนั้นๆ  แลว ก็คงเปนเร่ืองยากท่ีจะจัดการเรียนการสอน
เพื่อฝกทักษะท่ีมีประสิทธิภาพได 
 ศิรินันท   ดํารงผล (2527, หนา 233-234)  ไดกลาวถึงการจัดการเรียนการสอนเพื่อฝก
ทักษะวา  ในการสอนครูจะตองกําหนดจุดมุงหมายของการฝกทักษะ   เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
เปาหมายท่ีกําหนด  โดยจะแบงกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะออกเปน 2 ระยะ ดังนี ้
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 ระยะท่ี 1  ผูเรียนจะตองทราบวาตนเองจะตองทําอะไรบาง 
 ในระยะนี้ผูสอนจะตองชวยใหผูเรียนเขาใจจุดมุงหมายของกิจกรรม  โดยช้ีใหเห็นถึง
ความสําคัญของทักษะท่ีจะฝกเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากฝกอยากเรียน  จากนั้นผูสอนก็ทําการจัด
สภาพแวดลอมการเรียนใหเหมาะสมกับการฝกทักษะนั้นๆ แลวก็เร่ิมกิจกรรมการเรียนการสอน
อาจจะดวยวิธีการสาธิต  หรือใหชมภาพยนตรเปนตน  หลังจากนั้นก็ใหผูเรียนไดทดลองฝกไป
พรอมๆ  กับผูสอน  เม่ือผูเรียนไดทําการฝกทักษะไปแลว  ก็ตองมีการประเมินผลการฝกทักษะนั้นๆ
ใหผูเรียนทราบ  เพื่อเปนการเสริมแรงในการฝกทักษะ 
  ระยะท่ี 2  เปนระยะท่ีผูเรียนเร่ิมฝกทักษะนั้นๆ  ไดมากข้ึน 
 ในระยะนี้ผูสอนมีหนาท่ีจดัใหผูเรียนไดฝกมากยิ่งข้ึนจนทําไดคลอง  และในระยะนี้
ผูเรียนไมตองฝกแยกสวนแลว  ควรใหผูเรียนฝกทุกสวนพรอมกันและเพิ่มสวนท่ียากเขาไปอีก      
ในระยะนี้จะทําไดราบร่ืนกวาเดิม และควรใหผูเรียนไดฝกในสภาพแวดลอมตางๆ  เพื่อชวยให
ผูเรียนสามารถปรับการฝกทักษะใหเขากบัสภาพแวดลอมท่ีเปล่ียนแปลงได  ระยะท่ี 2 นี้จะใชเวลา
มาก  ซ่ึงผลของการฝกจะทําใหมีทักษะข้ึนเร่ือยๆ  แตจะเปนไปอยางชาๆ 
 พรรณี  ชูทัย (2522, หนา 192-195)  ไดกลาวถึงการจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะวา 
วิธีท่ีชวยใหเกดิทักษะในการฝกไดนั้นจะประกอบไปดวยวิธีการดังนี ้
 1. การสาธิตและการอธิบายแนะนํา โดยเร่ิมตนของการฝกจะบอกใหผูเรียนไดทราบถึง
ส่ิงท่ีจะกระทํา   และช้ีแจงใหเห็นความสําคัญเพื่อเราใหเด็กเกดิความสนใจ และกระตุนใหเห็นความ
จําเปนท่ีมีตอตัวผูเรียนเอง  จากน้ันก็ทําการสาธิตต้ังแตตนจนจบ   แลวเนนจดุท่ีสําคัญของการฝกให
ผูเรียนดูอีกคร้ัง  และเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกหัดทันทีท่ีสาธิตจบ ในขณะฝกหัดผูสอนควรให
คําแนะนําเพื่อใหผูเรียนสามารถฝกทักษะนั้นๆ ไดดวยตนเอง การใหคําแนะนําควรอยูในบรรยากาศ
ท่ีสบาย  ไมตรึงเครียด ในการฝกเนนการปฏิบัติท่ีถูกตองตลอดการฝก 
 2. ส่ิงท่ีตองควรระวังในการฝกทักษะ คือ  ทักษะท่ีผูเรียนมีอยูแลวจะมารบกวนการเรียน
ในการฝกทักษะใหม   ซ่ึงสามารถแกไขไดโดยการอธิบายใหผูเรียนเขาใจวาทักษะท่ีฝกนั้นจะมี
วิธีการของมันเองซ่ึงแตกตางจากวิธีการของทักษะเกา 
 มารคส  เพอรดี และ ศินนี ไดเสนอหลักการฝกทักษะซ่ึง ศศิธร  อินตุน (2535, หนา 27) 
ไดกลาวไวดังนี้ คือ 
 1.  กอนการฝก  ควรสอนใหผูเรียนเขาใจเสียกอน  เพราะจะชวยใหผูเรียนเขาใจและ
ทราบเหตุผลท่ีตองฝก  การฝกอยางไมเขาใจความหมายอาจไมทําใหเกดิทักษะ 
 2.   การฝกควรใหผูเรียนไดรับการฝกตามข้ันตอนท่ีถูกตองภายใตการแนะนําท่ีดี  ถาฝก
ทักษะผิดๆ จะทําใหเสียเวลาเปนอยางมากในการแกไข 
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 3. ชวงเวลาการฝกส้ันๆ บอยๆ  ดวยแบบฝกท่ีคัดเลือกแลวเปนอยางดี  จะมีประสิทธิภาพ
กวาการฝกชวงยาวๆ ซ่ึงผูเรียนจะเบ่ือหนายไมสนใจ 
 4. กิจกรรมการฝกควรจะหลากหลาย  นอกจากแบบฝกหดัตางๆ  แลวอาจใชเกมปญหา
หรือกิจกรรมอ่ืนๆ บาง 
 5. การฝกอยางมีความมุงหมายจะเกิดประโยชนมาก  ถาผูเรียนเห็นคุณคาและความ
จําเปนของส่ิงท่ีเรียนหรือฝก โดยอาจใชการทดสอบหรือวธีิการอืน่เพือ่ช้ีใหเหน็ผลทีเ่กดิข้ึน ภายหลัง
การฝก 
 6.  การฝกควรสัมพันธกับความมีเหตุผล  ขณะฝกควรใหผูเรียนใชความคดิหาเหตุผล
ควบคูไปดวย 
 จากข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะท่ีกลาวมาในขางตนสามารถสรุปไดวา  
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝกทักษะจําเปนจะตองกําหนดวัตถุประสงคของการฝกทักษะนั้นๆ ให 
ชัดเจน   เม่ือเร่ิมตนการฝกจะตองอธิบายทําความเขาใจใหแกผูเรียนเพ่ือใหทราบถึงส่ิงท่ีกําลังจะฝก
ทักษะนั้นๆ วามีความหมายตอตัวผูเรียน  ท้ังนี้เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนเกดิความอยากเรียนรูใน
การฝกทักษะนั้นๆ  จากนัน้จึงเร่ิมตนการฝกดวยวิธีการสาธิตหรือวิธีการใดใด และควรใหคําแนะนํา 
แกผูเรียนเปนระยะๆ จนผูเรียนสามารถปฏิบัติในทักษะนั้นๆไดอยางถูกตอง  แมนยํา และรวดเร็ว 
และควรจดัสภาพการฝกทักษะใหเหมาะสมกับการฝกทักษะนั้นๆ  และควรเปล่ียนสภาพแวดลอม
ใหมในการฝกเพื่อใหผูเรียนสามารถปรับตัวได 
 

 การจัดทําแบบฝกทักษะ 
 ถวัลย  มาศจรัส  และคณะ (2546, หนา 18)  ไดกลาวถึงการจัดทําแบบฝกทักษะไววา เปน
กิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรูใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม  มีความหลากหลาย  และ
ปริมาณท่ีเพียงพอ  ท่ีสามารถตรวจสอบและพัฒนากระบวนการคิด  กระบวนการเรียนรู  สามารถ
นําผูเรียนสูการสรุปความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญของสาระการเรียนรู  รวมทั้งใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได  ดงันั้นแบบฝกทักษะจึงสามารถจัดทําข้ึนได
ในทุกกลุมสาระการเรียนรู  การจัดทําแบบฝกทักษะสามารถจัดทําไดตลอดเวลา  เพราะเปนส่ือท่ี
สามารถจัดทําไดงาย  ครูผูสอนจึงสามารถจัดทําไดดวยตนเอง  ซ่ึงมีข้ันตอนในการจัดทําดังนี ้
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ลักษณะของแบบฝกทักษะท่ีดี  จะตองมีลักษณะดังนี ้

 1.   จุดประสงคตอง 
 1.1  จุดประสงคชัดเจน 
 1.2  สอดคลองกับทักษะการเรียนรู 

 2.  เนื้อหาตอง 
 2.1   ถูกตองตามหลักวิชา 
 2.2   ใชภาษาเหมาะสม 

ศึกษาเนื้อหาสาระสําหรับการ
จัดทําแบบฝกทักษะ 

วิเคราะหเนื้อหาสาระโดย
ละเอียดเพื่อกําหนด
จุดประสงคในการจัดทํา 

ออกแบบการจัดทําแบบฝก 
ทักษะตามจุดประสงค 

สรางแบบฝกทักษะและ
สวนประกอบอื่น  ๆ เชน 

- แบบทดสอบกอนฝก 
- ข้ันตอนกิจกรรมท่ี

ผูเรียนตองปฏิบัติ 
- แบบทดสอบหลังฝก 

ข้ันตอนการ
จัดทําแบบ 
ฝกทักษะ 

ข้ันตอน 
ท่ี................. 

นําแบบฝกทักษะไปใชในการจัดกิจกรรม ปรับปรุงพัฒนาใหสมบูรณ 
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    2.3  มีคําอธิบายและคําส่ังท่ีชัดเจน  งายตอการปฏิบัติตามสามารถพัฒนาทักษะการ
เรียนรู  นําผูเรียนไปสูการสรุปความคิดรวบยอด  และหลักการสําคัญของการเรียนรูเปนไป
ตามลําดับข้ันตอนการเรียนรู  สอดคลองกับวิธีการเรียนรู  และความแตกตางระหวางบุคคลมีคําถาม
และกิจกรรมท่ีทาทายสงเสริมทักษะกระบวนการเรียนรูของธรรมชาติวิชา  มีกลยุทธการนําเสนอ
และการต้ังคําถามท่ีชัดเจน  นาสนใจปฏิบัติไดสามารถใหขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงการเรียนรู
ของผูเรียนไดอยางตอเนื่อง 
 การจัดทําแบบฝกทักษะท่ีกลาวมาในขางตนสามารถสรุปไดวา  แบบฝกทักษะจะตอง 
มีการวางแผนกําหนดวัตถุประสงคในการฝกทักษะ  และมีการวเิคราะหเนื้อหาใหมีความถูกตอง
ตรงตามหลักวชิาการเพื่อสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในทักษะตางๆ ไดเปนอยางด ี ประกอบกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูจะตองมีคําถามท่ีชัดเจน  และทาทายใหผูเรียนเกิดความตองการในการ 
ฝกทักษะจากนั้นจึงทําการออกแบบแบบฝกทักษะใหถูกตองสอดคลองตามวัตถุประสงค  แลวจึงทํา
การสรางแบบฝกทักษะจากนั้นก็นําไปใชกับผูเรียน  แลวก็นําไปปรับปรุงพัฒนาใหสมบูรณตอไป 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิถีทางของการสอนรายบุคคล  โดยอาศัยความสามารถของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร  ท่ีจะจัดประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน  มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ี
ตางกันดวยบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม  มีการใชส่ือตางๆ  ซ่ึงเปนการสอนรายบุคคล 
อยางแทจริง  เพื่อตอบสนองความตองการดานการเรียนรู  เพื่อใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน
มากท่ีสุด 
 

 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ใหมท่ีเรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer – Assisted Instruction)  ซ่ึงมี 
นักการศึกษาหลายทานไดใหนิยามและความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดงันี ้
 สุวิมล  เขียวแกว (2542, หนา 2) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอยางเปนระบบ โดยใช
คอมพิวเตอร เปนส่ือเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียนมุงใหผูเรียนไดศึกษา
เนื้อหาดวยตนเอง ตามความพรอม ความถนัดและความสนใจ 
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 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545ก, หนา 217) ไดกลาวถึงความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร
รูปแบบหน่ึงซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประสม อันไดแก ขอความ  
ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคล่ือนไหว  วดีีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนือ้หาบทเรียน 
หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
 วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 10) ไดกลาวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร         
ชวยสอนวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใช  
คอมพวิเตอรเปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน 
 เอกวิทย  แกวประดิษฐ (2545, หนา 379) ไดกลาวถึงความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการใชคอมพิวเตอรเหมือนอุปกรณทางการศึกษา          
บางทีเรียกวา การใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการสอน  เชน  ใชนําเสนอเนื้อหาเร่ืองราวตางๆ               
ในลักษณะของ  Presentation  ใชเทคนิคของเทคโนโลยีมัลติมีเดียสําหรับการสอนวชิาใดวิชาหน่ึง
ตามรายวิชาในหลักสูตร 
 วิภา  อุตมฉันท(2544, หนา 42) ไดกลาวถึง ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนผลจากพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร      
ท่ีสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเปนระบบ  และเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนกําหนด
และตัดสินใจดวยการเลือกวธีิการเรียนไดดวยตนเอง 
 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  สามารถสรุปไดวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอยางเปนระบบ  โดยใชคอมพิวเตอร
เปนส่ือในการนําเสนอส่ือประสมในรูปแบบตางๆ อันไดแก ขอความ  กราฟก  แผนภูมิ   กราฟ 
ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  วดีีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนท่ีจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนการสอน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาดวยตนเองตามความพรอม ความถนัด
และความสนใจ 
 

 คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีคุณลักษณะและองคประกอบท่ีสําคัญ
เหมาะสมตอการจัดการเรียนการสอนท่ีจะสงเสริมใหผูเรียนเกดิการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545ก , หนา 218-220) และเอกวิทย  แกวประดิษฐ (2545, หนา 
387-388)  ไดกลาวถึง คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา แบงออกเปน  4 
ประการ ซ่ึงสรุปไดดังนี ้
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 1.   สารสนเทศ (Information)  หมายถึงเนื้อหาสาระ (Content) ท่ีไดรับการเรียบเรียงแลว
เปนอยางดีซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางใดอยางหน่ึงตามท่ีผูสอนได
กําหนดวัตถุประสงคเอาไว โดยมีการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ ท้ังทางตรงและทางออม 
สารสนเทศเปนคุณลักษณะท่ีสําคัญประการหนึ่งของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในการแยกแยะ
ความแตกตางระหวางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกับซอฟตแวร ท่ีไมไดมุงเนนในดานการศึกษา
แตมุงเนนในดานความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผูใชเทานั้น 
 2.   ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization)  การตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคล คือ ลักษณะท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เนื่องจากบุคคลแตละบุคคลมีความ
แตกตางกันทางการเรียนรู  ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา  ความสนใจ พื้นฐานความรูท่ีแตกตางกนั
ออกไป ดังนัน้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองตอ
ความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด  นั่นก็คือ จะตองมีความยืดหยุนตอผูเรียนในการท่ีจะมีอิสระใน
การควบคุมการเรียนของตน  และสามารถเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเองได การควบคุม
การเรียนดวยตนเองมีลักษณะสําคัญ ๆ ดังนี้ 
  1.   การควบคุมเนือ้หา คือ การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียน
เม่ือใด หรือยอนกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษา ก็ได 
  2.  การควบคุมลําดับของการเรียน คือการท่ีจะเลือกเรียนสวนใด กอนหลัง หรือการ
สรางลําดับการเรียนดวยตนเอง ตามความสนใจ ความถนัด หรือตามความรูพื้นฐานของผูเรียน 
  3. การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ คือ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติหรือทํา
แบบทดสอบจะทํามากนอยเพียงใดตามความตองการของผูเรียน 
 3. การโตตอบ (Interaction)  คือการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร         
ชวยสอน การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีท่ีสุด ก็คือการเรียนการสอนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด   ดังนัน้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรไดรับการออกแบบมา
อยางดีเพื่อเอ้ืออํานวยใหผูเรียนสามารถโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
อยางตอเนื่องและตลอดท้ังบทเรียน จึงเปนการชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูอยางมีความหมายอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 4.   การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) คือการใหผลปอนกลับโดย
ทันทีซ่ึงเกิดข้ึนจากแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) ท่ีเช่ือวา การใหผลปอนกลับหรือการให 
คําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง(Reinforcement) อยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันที
หมายรวมไปถึงการท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมิน
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ความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ  ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวดวย ซ่ึงเปนการ
อนุญาตใหผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูของตนเอง 
 วุฒิชัย   ประสารสอย (2543,  หนา 10-13) ไดกลาวถึงคุณลักษณะสําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
 1.   การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหผูเรียน
ติดตามเน้ือหาหรือคนหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหผูเรียนไดประสบผลสําเร็จในการเรียนรู
ดวยวิธีการของตนเอง โดยยดึหลักท่ีวาบทเรียนจะตองมีความงาย สะดวกตอการใชสวยงามและเปด
โอกาสใหผูเรียนไดรับความรูอยางถูกตอง แมนยํา รวดเร็ว และครบถวน 
 2.   ออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการ
ออกแบบการสอนและประยุกตใชเทคโนโลยีใหตรงตามวัตถุประสงคของเนื้อหาวิชา โดยการ
ออกแบบจะเริ่มตนจากการวิเคราะหและออกแบบการสอน ท้ังดานปริมาณเนื้อหา วิธีประมวล
ความรู  แผนการผลิตส่ือและการตรวจสอบประสิทธิภาพ เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีมีประสิทธิภาพกอนนําไปใช 
 3.   ผูเรียนโตตอบผานกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร คือการใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนผานทางคอมพิวเตอรอยางตอเนื่องตลอดท้ังบทเรียน ดังนั้นผูออกแบบจะตองเขาใจ              
การสรางปฏิสัมพันธ วิธีการเสริมสรางความรูสึกใหผูเรียนไดโตตอบกบับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 4. หลักความแตกตางระหวางบุคคล คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีความ
ยืดหยุนมากพอท่ีจะทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมเนื้อหาในการเรียน ควบคุมลําดับและอัตรา
การเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาตามความสนใจและความตองการได และผูเรียน
สามารถควบคุมการฝกปฏิบัติของตนเอง เพื่อใหผูเรียนไดศึกษา ทบทวน จนกวาผูเรียนจะแนใจวา
ตนเองสามารถเรียนรูเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางถองแท 
 จากคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ 
สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือ เนื้อหาท่ีใชในการเรียน 
การโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรฯ  การใหผลปอนกลับแกผูเรียน และบทเรียนฯ จะตอง
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงบทเรียนฯ จะขาดองคประกอบใด องคประกอบหนึ่ง
ไมไดเพราะจะทําใหบทเรียนฯ ขาดความสมบูรณ  อาจสงผลใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายตอ 
การเรียน หรือไมเปนไปตามวัตถุประสงคในเน้ือหานั้น ๆ ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี 
จึงควรประกอบไปดวยองคประกอบท้ัง 4 ประการท่ีกลาวมา 
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 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถูกแบงออกตามลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาไดเปน 7 
ประเภท (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545ก, หนา 220-221;  กิดานันท มลิทอง, 2543, หนา  
245-248;  เอกวิทย แกวประดิษฐ, 2545, หนา 379-384) ดังนี ้
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงนําเสนอ
เนื้อหาแกผูเรียนไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิม สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน แตผูเรียนก ็
มีอิสระท่ีจะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด โดยท่ีผูเรียนจะสามารถควบคุม 
การเรียนของตนเองไดตามความตองการ 
 2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกทักษะ คือ บทเรียนท่ีมุงเนนใหผูเรียนทํา
แบบฝกหัดจนสามารถเขาใจในเนื้อหา ในบทเรียนนัน้ๆ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี ้
จะไดรับความนิยมมากในระดับอุดมศึกษา เนื่องจากบทเรียนจะเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน 
หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทบทวนเนื้อหา ทําความเขาใจในบทเรียน โดยท่ีผูสอนไมตอง
เสียเวลาในการอธิบายในช้ันเรียนอีก 
 3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือบทเรียนท่ีใชการนําเสนอแบบสถานการณ
จําลองที่เหมือนจริง และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจในการแกปญหา (Problem Solving) ใน
สถานการณนั้นๆ และจะมีคําแนะนําชวยในการตัดสินใจใหแกผูเรียน และแสดงผลลัพธในการ
ตัดสินใจนั้นๆ  ดวย บทเรียนประเภทนี้จะชวยลดคาใชจาย และอันตรายท่ีอาจจะเกิดข้ึนใน
สถานการณจริง 
 4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนท่ีทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน โดยลืมไปวากําลังเรียนอยู ซ่ึงเปนวิธีการกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
มากยิ่งข้ึน บทเรียนประเภทน้ีนิยมใชกับผูเรียนต้ังแตระดบัประถมศึกษา ถึงระดับมัธยมปลาย 
 5.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสราง
แบบทดสอบ  การจัดการการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียน
ไดรับผลปอนกลับในทันที และผลที่ไดจะมีความแมนยําและรวดเร็ว 
 นอกจากนี้ ยังไดกลาวถึงการแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนวามีจํานวน
การแบงประเภทท่ีมากกวาท่ีกลาวมาซ่ึงสามารถเพิ่มเติมไดดังนี ้
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 6.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการแกปญหา คือ บทเรียนที่ชวยใหผูเรียนไดฝกการคิด  
การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อ 
การแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิดคือ โปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว
เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมท่ีผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา 
และเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น 
 7.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสาธิต คือ บทเรียนท่ีใชในการสาธิตแนวคิดหรือ        
แนวปฏิบัติใหผูเรียนไดดูเปนตัวอยางเพื่อจะไดนําไปปฏิบัติตอไป โดยท่ีบทเรียนจะเปนโปรแกรม 
ท่ีทําหนาท่ีเหมือนกับการสอนแบบสาธิตของครู จากนัน้ผูเรียนก็สามารถดูหรือปฏิบัติตามการสาธิต
นั้นๆ ไดอยางซํ้าๆ อยางไมจาํกัด 
 
 ประโยชนและขอพึงระวังของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนท่ีสรางข้ึนดวยคอมพิวเตอรมักจะมีขอไดเปรียบส่ืออื่นๆ หลายประการ และ
ในทางกลับกนัการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในการจัดการเรียนการสอนก็ตองนําไปใชอยาง
ระมัดระวัง ใหเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงคในเนื้อหานั้นๆ  จึงไดมีนักการศึกษาหลายทานท่ีได
เสนอประโยชนและขอพึงระวังของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไวดงันี้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2545ก, หนา 221;  เอกวิทย แกวประดิษฐ, 2545, หนา 386; วิภา อุตมฉันท, 2544, หนา 83) 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนท่ีมีผลการเรียนออนสามารถใชเวลาท่ี
นอกเหนือจากการเรียนในช้ันเรียนปกติมาฝกฝนทักษะ และเพิ่มเติมความรูเพื่อจะปรับปรุงการ
เรียนรูของตนเองใหกาวทันผูเรียนคนอ่ืนๆ โดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในการสอนซํ้าในช้ันเรียน
ปกติอีก 
 2.  ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง ตาม
ความชาเร็วของตนเองไดตามความตองการ ในเวลาและสถานท่ีท่ีผูเรียนสะดวก 
 3.  บทเรียนท่ีไดรับการออกแบบมาเปนอยางดีจะสามารถดงึดูดความสนใจของผูเรียนได
งาย  สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูจากบทเรียน 
 4.  บทเรียนสามารถนาํเสนอภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว และเสียงทําใหบทเรียน
ดูเหมือนของจริง และเราความสนใจจากผูเรียนไดเปนอยางดี 
 5.  เปดโอกาสใหผูเรียน ไดเลือกเรียนตามความถนัด ความสนใจของผูเรียนเอง ทําให
ผูเรียนสามารถฝกฝนทักษะไดอยางซํ้าๆ โดยไมจํากัด 
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 นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชก็มีขอท่ีควรระวัง คือเม่ือนําเอาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใช อาจจะกอใหเกิดผลทางดานบวก และทางดานลบไดเชนเดียวกัน         
หากไมไดมีการวางแผนอยางรอบคอบกอนนําไปใช เชน การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช 
จะตองมีการจดัเตรียมหรือจดัหาความรูพืน้ฐานท่ีจําเปน หากไมไดมีการจัดเตรียมในเร่ืองดังกลาว 
อาจจะสงผลลบตอการเรียนรูของผูเรียนแทนการเรียนรูได 
 
 คุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ปญหาท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเขามาชวยแกไขไดเปนอยางดี  ไดแก 
(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, หนา 222) 
 1.  ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว 
  คอมพวิเตอรชวยสอนเปรียบเสมือนทางเลือกใหมท่ีจะชวยทดแทนการสอนในลักษณะ 
ตัวตอตัวซ่ึงนับวาเปนรูปแบบการสอนท่ีดีท่ีสุด   เนื่องจากเปนรูปแบบการสอนท่ีเปดโอกาสให
นักเรียนไดมีปฏิสัมพันธหรือมีการโตตอบกบัผูสอนไดมาก และผูสอนกส็ามารถตอบสนองความ
ตองการของนักเรียนไดทันที 
 2.  ปญหาเร่ืองภูมิหลังท่ีแตกตางกันของนักเรียน 
  นักเรียนแตละคนยอมท่ีจะมีพื้นฐานความรูซ่ึงแตกตางกนัออกไปคอมพิวเตอรชวยสอน
จะชวยใหนักเรียนสามารถศึกษาตามความรูความสามารถของตน   โดยการเลือกลักษณะและ
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได เชน ความเร็วชาของการเรียน เนื้อหาและลําดับของการเรียน
เปนตน  
 3.  ปญหาการขาดแคลนเวลา 
  ผูสอนมักจะประสบกับปญหาการมีเวลาไมเพียงพอในการทํางาน  ดังนั้นคอมพิวเตอร
ชวยสอนจึงเปนทางเลือกอีกทางหน่ึงท่ีนาสนใจ เนื่องจากมีงานวิจยัหลายชิ้นซ่ึงพบวาเม่ือเปรียบเทียบ
การสอนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกบัการสอนดวยวิธีปรกติแลว  การสอนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนเขาชวยนัน้  จะใชเวลาเพียง 2 ใน 3 เทาการสอนดวยวิธีปรกติเทานั้น 
 4.  ปญหาการขาดแคลนผูเช่ียวชาญ 
  สถานศึกษาท่ีอยูหางไกลจากชุมชนมักจะประสบปญหาการขาดแคลนครูผูสอน  
ดังนั้นคอมพวิเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหนักเรียนไดมีโอกาสศึกษาจากคอมพวิเตอรชวยสอน
ได  นอกจากนี้สําหรับสถานศึกษาท่ีขาดแคลนผูเช่ียวชาญเฉพาะดานนั้น  ก็ยังสามารถท่ีจะนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนได 
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 ปญหาพ้ืนฐานในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนงานท่ีสําคัญและมีความละเอียดสูงตอง
อาศัยความอดทนและความพยายามของผูออกแบบเปนอยางมาก เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีดีมีประสิทธิภาพเหมาะกับการนําไปใช แตข้ันตอนในการออกแบบสวนใหญจะมีความ
ยุงยากและซับซอน ซ่ึงสงผลใหเกิดปญหาตางๆ ตามมาอยางมากมาย โดยถนอมพร  เลาหจรัสแสง 
(2545ข , หนา 55) ไดกลาวถึงปญหาพื้นฐานในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไววา 
 1.  ไมมีการกําหนดวัตถุประสงคหรือมีวัตถุประสงคท่ีไมชัดเจน 
 2.  เนื้อหาไมตรงกับวัตถุประสงคท่ีต้ังไว 
 3.  คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนํามาใช มีความไมเหมาะสมกับระดับของผูใช 
 4.  ไมมีแบบกรอกสําหรับการประเมินผลสําเร็จตามวัตถุประสงค 
 5.  ไมมีเอกสารประกอบท่ีจะสรางความเขาใจใหกับผูสอนท่ีจะนําคอมพวิเตอรชวยสอน 
ไปใชหรือมีแตไมมีประโยชน 
 6.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนํามาวจิัยไมไดมีการทดสอบในระหวางการสราง
กอนนําไปใชจริง 
 7.  ปญหาตามมาจากวัตถุประสงคท่ีไมชัดเจนคือ ผูสอนนําไปใชไมถูกทาง และไมสามารถ 
ผสมผสานทรัพยากรแวดลอมอ่ืนๆ เพื่อกอใหเกิดประโยชนสูงสุดในการเรียนรู 
 8.  ทางแกก็คือ วธีิการออกแบบเชิงระบบ (Systematic Design Method) หรือการนํา
วิธีการจัดระบบมาใช (System Approach) 
 
หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญตอประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนัน้ผูออกแบบจาํเปนท่ีจะตองเขาใจหลักการและข้ันตอนของ
การออกแบบเปนอยางดี และสามารถนํามาประยุกตใชเปนแนวทางในการสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
 ทฤษฎีพื้นฐานท่ีนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ทฤษฎี S-R  Bond theory  
 ทฤษฎี S-R  Bond theory ของ ธอรนไดก  เปนทฤษฎีการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเรากับการ
ตอบสนอง  นั่นคือ อาศัยหลักการทางจิตวทิยา (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา, 2547, หนา 33-34) 
ดงันี ้
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 ก.  กฎแหงผล (Law of Effect)  เปนกฎท่ีกลาวถึงการเช่ือมโยงระหวางสิ่งเรากับการ
ตอบสนองสองส่ิงนี้จะเช่ือมโยงกันได   ถาสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจใหแกผูเรียน ไดแก  
การใหคําตอบท่ีถูกตองทันที  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอส่ิงเราไดหลายรูปแบบ  
เชน อาจเสนอเปนขอความ โดยเสนอทีละขอความ ซ่ึงอาจมาจากทิศทางตางกันในจอเดียวกัน  
กราฟกการตูน  รูปภาพสี  เสียง  หรือผสมผสานกัน  ภาพเคล่ือนไหว  กะพริบ  ส่ิงเหลานี้เปน
ความสามารถท่ีนอกเหนือจากบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีเปนเพียงตัวหนังสือเทานั้น   เม่ือมีส่ิงเรา
เสนอใหกับผูเรียน  ผูเรียนยอมเกิดความพงึพอใจท่ีศึกษาดวยความเต็มใจ  ในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะมีการเสนอบทเรียนโดยเร่ิมตนเสนอเนื้อหา  รายละเอียด  ตัวอยางแบบฝกหดั เม่ือผูเรียน
ตอบคําถามจะมีการเฉลยคําตอบ  พรอมคําชมเชยเม่ือผูเรียนตอบถูก  และมีคําใหกําลังใจเม่ือผูเรียน
ตอบผิด จะเหน็วาการใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการสอนอาศัยหลักการของกฎแหงผลอยางแทจริง 
 ข.  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise)  เม่ือผูเรียนเกดิการเรียนรูจะมีการเช่ือมโยงกัน
ระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองผูเรียนจะมีการฝกหดับทเรียนอยางตอเนื่อง  หลังจากท่ีผูเรียนไดเรียน
เนื้อหารายละเอียดแลว  ส่ิงท่ีจําเปนคือ  การไดฝกทักษะหรือปฎิบัติซํ้าๆ เพื่อใหเกิดการนําความรู   
ท่ีเรียนมาแลวไปใชไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว จุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนอีกลักษณะหน่ึง
คือ  สามารถใชเปนส่ือในเนือ้หาวิชาท่ีตองการฝกกระทํากิจกรรมซํ้าๆ กันหลายๆ คร้ัง   เนื่องจากเรา
สามารถสรางโปรแกรมฝกทักษะ ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีใชเฉพาะจุดประสงค  โปรแกรมฝกทักษะน้ีจะ
ประกอบไปดวยการทบทวนความรู   บอกจุดประสงคและเกณฑการประเมินผลสามารถบอกผล
การสอบทันทีท่ีผูเรียนทําสําเร็จ  คอมพิวเตอรจึงเหมาะสําหรับสอนฝกทักษะ 
 ค.  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness)  เม่ือรางกายพรอมที่จะกระทําหรือแสดง
พฤติกรรมใดๆออกมา  ถามีโอกาสไดกระทํายอมมีความพึงพอใจ  แตถาไมมีโอกาสไดกระทํายอม
เกิดความไมพอใจ  หรือถารางกายไมพรอมท่ีจะกระทําแลวมีผูหนึ่งผูใดบังคับใหกระทํายอมเกิด
ความไมพอใจไดเชนกัน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  สามารถเตรียมความพรอมไดตอเนื่องจาก
มีส่ิงเราดังกลาวแลวในกฎแหงผล  ในกรณีท่ีผูเรียนไมพรอมในดานความรูพื้นฐาน  เราสามารถ
สรางโปรแกรมใหซอมเสริมเฉพาะเรื่องนั้นๆ หรือเปนรายบุคคล   จะเห็นไดวาการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนชวยเสริมใหเกดิความพรอมใหแกผูเรียนไดเปนอยางด ี
 ทฤษฎีของสกินเนอร 
 ทฤษฎีการเรียนรูจาก “เง่ือนไข” การกระทําของสกินเนอร (Skinner)  อธิบายวา การเรียนรู
ความสัมพันธระหวางการกระทํา  ผลของการกระทํา  หากตองใหผูเรียนกระทําส่ิงใดส่ิงหนึ่งเพิ่มข้ึน  
ผูสอนมีหนาท่ีในการเสริมแรงหลังจากผูเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นๆ อาทิ  หากแสดงพฤติกรรมหน่ึง 
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แลวไดรับการเสริมแรง ในอนาคตผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมนั้นบอยคร้ังข้ึน ถาแสดงพฤติกรรมหนึ่ง
แลวไดรับการลงโทษพฤติกรรมนั้นจะเกิดข้ึนนอยลง (ปรีชา  วิหคโต, 2537)  ทฤษฎีของสกินเนอร
สวนใหญจะใชหลักการของธอรนไดกนั่นเอง   สวนสําคัญท่ีจะนํามาใชเปนหลักของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนคือ หลักการเสริมแรงผูเรียนจะเกิดกําลังใจตองการเรียนตอเม่ือไดรับการ
เสริมแรงในขั้นตอนท่ีเหมาะสม  การเสริมแรงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ใชการเฉลย
คําตอบใหทราบทันทีและพยายามหาวิธีการเพื่อไมใหเกดิการตอบสนองท่ีผิดพลาด  โดยท่ีจัดเสนอ
ความรูใหตอเนื่องทีละข้ันอยางละเอียด 
 สรุปไดวา ท้ังสองทฤษฎีดังกลาวนี้เหมาะกับการนํามาประยุกตเขากับบทเรียนท่ีตองการ
เรียนรูดวยตนเอง   โดยเนนเร่ืองของการเสริมแรง (Reinforcement) ดวยการทําแบบฝกหัดแลว
ทราบผลคําตอบทันที เพื่อใหเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนรูตอไป 
 

 การออกแบบบนจอคอมพิวเตอร 
 การออกแบบบนจอคอมพิวเตอร คือ การออกแบบลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาดวย
คอมพิวเตอร โดยจะตองคํานึงถึงพื้นท่ีในการใชงานท่ีสะดวกและเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545ข, หนา 141-144)  ไดกลาวถึงการออกแบบบนจอคอมพิวเตอรวา 
จอคอมพิวเตอรหรือ  สวนตอประสาน คือสวนท่ีใชติดตอระหวางผูเรียนกับพื้นท่ีหนาจอที่ผูเรียนจะ
มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได โดยมีหลักการออกแบบดังนี้ 
 1.  ออกแบบใหพอดีกับพื้นท่ีในการนําเสนอ คือ ควรหลีกเล่ียงการออกแบบที่รกจนเกินไป 
หรือมีเนื้อหาที่มากเกินความจําเปน 
 2.  ออกแบบใหยดืหยุน คือ การออกแบบใหผูเรียนไดมีอิสระในการเขาถึงเนื้อหา เพื่อ
ชวยใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนและอัตราการเรียนของตนเองได 
 3.  ควรออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว คือการ
ออกแบบโครงสรางภายในบทเรียน ควรมีการออกแบบการใชปุมตางๆ ใหเหมาะสมกับการสืบคน
ขอมูล และควรจัดหาปุมปฏิบัติตางๆ ท่ีสะดวกตอการใชในการเล่ือนลําดับแตละหนาของบทเรียน 
 4.  ออกแบบสวนสําคัญใหครบ คือการออกแบบหนาแรกของบทเรียน ควรใหมีหวัขอท่ี
สําคัญตางๆ ท่ีจะสามารถเช่ือมโยงไปยังสวนของเนื้อหาตางๆ นั้นไดอยางรวดเร็ว และในสวนของ
หนาแรกควรมีช่ือเร่ืองบอกใหทราบวาหนาเนื้อหานั้นเปนเนื้อหาเร่ืองอะไร 
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 5.  กําหนดช่ือเร่ืองของหนาใหมีความหมาย คือการกําหนดช่ือเร่ืองเปนส่ิงท่ีมีประโยชน
มากสําหรับผูเรียน เนื่องจากเม่ือผูเรียนตองการทําการค่ันหนา (Bookmark) เพราะช่ือเร่ืองเหลานั้น
จะเปนสวนสําคัญที่จะทําใหผูเรียนสามารถกลับไปสูหนาเนื้อหาท่ีตองการไดอยางสะดวกและ
รวดเร็ว 
 6.  วางสวนประกอบสําคัญๆ ไวสวนบนของหนา คือในการนําเสนอในหนาจอเดียว 
ผูออกแบบตองวางสวนประกอบหรือเนื้อหาสําคัญๆ ไวสวนบนของหนาเสมอ 
 7.  ควรมีการสรางเคร่ืองมือชวยนําทางท่ีชัดเจน คือมีการใชไอคอนและกราฟกหรือ
ขอความสําหรับการเช่ือมโยงที่คงที่ และชัดเจน เพื่อใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในการสืบไปใน
บทเรียน 
 8.  ใชวิธีการนําทางภายในหนาเดียวกัน คือถาเนื้อหาท่ีใชมีความยาวมาก ควรออกแบบ
เคร่ืองมือชวยนําทางไวในหนานั้นๆ เพื่อชวยใหผูเรียนไดรับความสะดวกในการกลับคืนสูเนื้อหา
เดิมไดอยางรวดเร็ว 
 9.  ใชหัวกระดาษหรือสวนบนของหนาและทายกระดาษท่ีสมํ่าเสมอ คือ การออกแบบ 
หัวกระดาษและทายกระดาษ จะตองมีความสมํ่าเสมอเพ่ือชวยใหผูเรียนสามารถคนหาส่ิงท่ีตองการ
ไดอยางรวดเร็ว 
 10.  ออกแบบในลักษณะใหผูเรียนเปนศูนยกลาง คือการออกแบบท่ีชวยใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมการใชงานบทเรียนไดอยางงาย และสะดวกท่ีสุด โดยท่ีผูเรียนจะเปนผูควบคุมการเรียน 
ลําดับการเรียนตามอัตราการเรียนของผูเรียนเอง 
 11.  ควรออกแบบโดยคํานึงถึงความคงที่และเรียบงาย คือการใชภาพหรือขอความที่
สามารถส่ือความหมายไดอยางชัดเจนตามที่ผูเรียนคุนเคยมากท่ีสุด 
 12.  ควรออกแบบใหดนูาเช่ือถือ คือ การออกแบบบทเรียนควรออกแบบอยางพิถีพิถัน 
ไมใหเกิดขอผิดพลาดในการนําเสนอเนื้อหาหรือการเช่ือมโยงตางๆ ภายในบทเรียน 
 13.  ควรมีการใหผลปอนกลับ คือการออกแบบใหบทเรียนไดมีชองทางในการติดตอ 
ส่ือสารกับผูเรียน  การใหผลปอนกลับจะมีลักษณะเปนขอแนะนําตางๆ และเปนการใหขอมูลที่
สงผลถึงการกระทําของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
 จากหลักการในการออกแบบบนจอคอมพิวเตอรท่ีกลาวมาในขางตน ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถนําเอาหลักการเหลานี้ไปประยุกตใชในการออกแบบ โดยจะตอง
คํานึงถึงลักษณะของผูเรียนและเนื้อหาท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน เพื่อชวยใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียน ลําดับการเรียนตามอัตราการเรียนของผูเรียนเอง 
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 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะเปนบทเรียนท่ีออกแบบโครงสรางหลักใหผูเรียน
ไดฝกทําซํ้าหรือฝกแกปญหาที่หลากหลายมากยิ่งข้ึน  โดยเช่ือวาการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอา
ความรู  หลักการ  และทฤษฎีตางๆ ท่ีศึกษาจากช้ันเรียนมาใชแกปญหาโจทยตางๆ จากบทเรียน 
(เยาวลักษณ  เตียรณบรรจง, 2544, หนา 28) 
 เยาวลักษณ  เตียรณบรรจง (2544, หนา 29)ไดเสนอหลักการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะจะไมสอนเนื้อหาใหม 
แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑและแนวคิดหลักจากการเรียนเนื้อหา  หากผูเรียน
ตองการการทบทวน อาจกระทํากอนการฝกหรือระหวางฝกก็ได อยางไรก็ตามการออกแบบ
บทเรียนฝกทักษะจะมีความยืดหยุน ข้ึนอยูกับแนวคิดในการออกแบบของผูออกแบบบทเรียนวา
ตองการเนนการฝกการเสริมความรู หรือการทดสอบความรูมากนอยเพียงใด แตโดยท่ัวไปจะมี
ลักษณะโครงสรางดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะน้ี สวนนําของบทเรียนจะรับ
และใหขอมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวของกับผูเรียน รูปแบบการฝก การควบคุมเนื้อหาท่ีตองการจะฝกทักษะ
และในสวนของคําถามอาจมีรูปแบบคําถามไดในหลายลักษณะ ต้ังแตรูปแบบทั่วไป  เชน              
แบบเลือกตอบ แบบเติมคํา หรืออ่ืนๆ  รวมท้ังการกําหนดสถานการณเพื่อการแกปญหา  การแขงขัน
ในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอรเพื่อการฝก  รูปแบบการตอบสนองของผูเรียนจะยืดหยุนและ
สอดคลองกับการออกแบบคําถาม การออกแบบสวนนี้ อาจเพิ่มกรอบพิเศษ เพื่อเปดโอกาสให
ผูเรียนไดทบทวนกอนตัดสินใจ  ซ่ึงจะไมขัดกับการออกแบบของบทเรียน  เพราะถือไดวาเปน
กระบวนการเสริมความรูของผูเรียน แตกระบวนการดังกลาวอาจไมเหมาะสมหากเปนการทดสอบ
ความรู ควรใชเทคนิคในการออกแบบใหนาสนใจมากยิ่งข้ึน โดยการใชกราฟก และเกมการแขงขัน 

สวนนํา 

จบการฝก 

เสริมแนวคิด/ทฤษฎี 

การตอบสนอง 

คะแนน 

คําถาม 

ผลปอนกลับ 
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ประยุกตเขาไปในบทเรียน รวมท้ังใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายในการฝก ซ่ึงจะทําให
ผูเรียนมีความสนใจในการฝกทักษะมากยิ่งข้ึน 
 วุฒิชัย ประสารสอย (2543, หนา 21) ไดเสนอแนะการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนฝกทักษะไววา บทเรียนแบบฝกทักษะจะเนนใหผูเรียนไดทําแบบฝกทักษะเพื่อทบทวนความรูท่ี
ไดเรียนไปแลว   หรือความรูท่ีผูเรียนขาดความตอเนื่องในเน้ือหาและเรียนไมทัน  ดังนั้นบทเรียน
ประเภทนี้จึงไมมีการนําเสนอเนื้อหาเดิม   แตจะเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติอยางเปนข้ันตอน 
และจะไมใหขามข้ันตอนจนกวาจะผานการเรียนในข้ันตนเสียกอน  ดังนั้นการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเนนความสําคัญในการเลือกรูปแบบ และวิธีการนําเสนอขอคําถาม  
อาจจะเปนในลักษณะของคลังคําถามอัตโนมัติ เชน อาจจะมีการวางคําถามแบบเรียงลําดับตายตัว 
ต้ังแตขอแรกจนถึงขอสุดทาย   วิธีการนี้มีขอจํากัดอยูท่ีผูเรียนอาจสามารถจดจําขอคําถามได ดังนั้นจึง
ควรมีการวางลําดับขอคําถามแบบสุมอัตโนมัติ โดยกําหนดเง่ือนไขระบบจัดคิวคําถามใหโปรแกรม
ทําการสุมขอคําถามตามเง่ือนไขที่กาํหนด โดยเก็บขอคําถามท่ีผูเรียนตอบผิดในคร้ังแรกเอาไวใน
ลําดับสุดทาย เพื่อนําเสนอขอคําถามนั้น  ใหผูเรียนทบทวนขอคําถามท่ีตอบผิดอีกคร้ัง 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2545ข,  หนา 68-78) ไดเสนอหลักการการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะจะถูกนํามาใชในการ
ฝกทักษะทบทวนความรูเดิม โดยจะมีการนาํเสนอบทเรียนดวยขอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบ
ตางๆ เชน การจับคู การเติมคํา ปรนัย แสดงสวนประกอบ ถูก-ผิด และการตอบคําถามส้ัน หรือตาม
รูปแบบการนําเสนอขอคําถาม ซ่ึงอาจอยูในรูปของขอความ หรือการใชส่ืออ่ืนๆ เชนภาพ เสียง หรือ
ภาพเคล่ือนไหว เปนตน ซ่ึงจะมีโครงสรางท่ัวไปและการสืบไปในบทเรียน ดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การนําเขาสูบทเรียน 

การเลือกขอคําถาม 

การนําเสนอขอคําถาม 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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 การนําเขาสูบทเรียน   มักจะประกอบไปดวย 
 1.  การเราความสนใจ ซ่ึงจะอยูในสวนของหนานําเร่ือง (Title Page) ท่ีบอกช่ือเร่ืองของ
บทเรียน และช่ือของผูสรางของบทเรียน หรือการแนะนําเนื้อหาโดยท่ัวไปของบทเรียน 
 2.   การบอกวัตถุประสงค 
 3. การทบทวนความรูเดิม ซ่ึงอาจจะอยูในรูปของการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอน
การเรียนและการทดสอบความรูกอนเรียน 
 4. คําช้ีแจงในการใชบทเรียน 
 การเลือกขอคําถาม  จะมีอยู 3 วิธีหลัก ซ่ึงไดแก 
 1.  วิธีการเรียงลําดับตายตัว เปนการออกแบบท่ีทําไดงายและไมตองการโปรแกรมท่ีมี
ความซับซอน แตจะทําใหผูเรียนจดจําขอคําถามไดงาย 
 2.   การสุมตัวอยางขอคําถาม เปนการออกแบบท่ีไมใชกฎเกณฑใดๆ เนื่องจากตองการให
โปรแกรมสุมเลือกขอคําถามท่ีมีอยูในฐานขอมูลข้ึนมา เพื่อปองกันการจดจําขอคําถามไดงาย          
แตอยางไรก็ตามการสุมเลือกขอคําถามก็ไมใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากนัก เนื่องจากไมสามารถ
ทราบไดวาขอคําถามจะปรากฏข้ึนมาอีกคร้ังเม่ือใด ซ่ึงอาจจะทําใหผูเรียนลืมคําตอบท่ีตอบผิดไป
กอนหนานั้นแลว 
 3.   การดิวคําถามอยางมีระบบ เปนการออกแบบท่ีใชโปรแกรมท่ีซับซอนมากข้ึน คือ
จะตองมีการตัง้เง่ือนไขใหกบัโปรแกรม ซ่ึงสามารถทําไดในหลายลักษณะเชน 
  3.1  การตั้งเงื่อนไขในลักษณะแฟลชการด (Flash Card)  ซึ่งเปนการออกแบบ         
ขอคําถามใหโปรแกรมเก็บขอคําถามท่ีผิดไวในลําดับสุดทายของคําถามท้ังหมด   เม่ือผูเรียนทําขอ
คําถามไปจนหมดก็จะไดทบทวนขอคําถามท่ีตอบผิดและจะตองทําจนกวาจะตอบถูกท้ังหมด จึงจะ
จบบทเรียน 
  3.2  การตั้งเง่ือนไขในลักษณะวี ไอ พี (VIP) ซ่ึงยอมาจาก Variable Interval             
Performance ไดแก การออกแบบใหโปรแกรมเก็บขอคําถามท่ีผิดไปแทรกไวท่ีตําแหนงตางๆ ของ 
รายการคําถามท่ียังเหลืออยูซ่ึงสามารถกําหนดตําแหนงท่ีจะใหขอคําถามไปแทรกไดตามความ  
เหมาะสม 
 การนําเสนอขอคําถาม 
 การเสนอขอคําถามจะตองผานการวิเคราะหความเหมาะสมของคําถามเพ่ือใหไดวิธีการ
และรูปแบบในการเสนอขอคําถามท่ีเหมาะสม ซ่ึงสามารถตั้งคําถามไดหลายวิธี เชน การใหผูเรียน
จับคู เติมคํา ปรนัย แสดงสวนประกอบ ถูก-ผิด และการตอบคําถามส้ันๆ เปนตน 
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 การออกแบบขอคําถามแบบปรนัย การใชตัวเลือกท่ีไมใชคําตอบท่ีถูกตอง จะตองมีความ
เหมาะสม คือจะตองเปนตัวเลือกท่ีมีน้ําหนักและความเปนไปไดในการตอบท่ีเทากัน ซ่ึงการออกแบบ
อาจใชวิธีการใดวิธีการหนึ่งใน 3 วิธีดังตอไปนี้ 
 1.  เลือกเฉพาะขอคําถามท่ีมีความยากงายในระดับท่ีมีความใกลเคียงกันเทานั้น 
 2.  เพิ่มความยากของขอคําถามข้ึนเร่ือยๆ ตามความกาวหนาในการเรยีน เร่ิมจากขอท่ีงาย 
 ไปหาขอท่ียากข้ึนไปเร่ือยๆ 
 3.  แยกคําถามเปน 2 กลุม คือกลุมงาย และกลุมยาก และใหผูเรียนเร่ิมทําขอคําถามจาก 
กลุมงายจนกวาจะผานเกณฑแลวจึงใหผานไปทําในกลุมยาก 
 สําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกทักษะ การนําเสนอ 
ขอคําถาม สามารถนําเสนอไดในหลายลักษณะเชน การนําเสนอผานส่ือขอความ หรือการใชกราฟก
ภาพนิ่ง ภาพสไลด หรือแผนภาพ มาประกอบขอความ ซ่ึงการใชมัลติมีเดียตางๆ ในการนําเสนอ 
ขอคําถามหากใชอยางเหมาะสมจะสามารถสรางแรงจูงใจในการทําแบบฝกทักษะไดเปนอยางดี 
และการใชเวลาในการสรางแรงจูงใจในการฝกทักษะก็จะชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจหรือตองการ
เรียนมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสามารถใชวิธีใหมีการแขงขันกันทําคะแนน ระหวางเพ่ือน หรือระหวาง
คอมพิวเตอรก็ได และใชคะแนนเปนส่ิงจูงใจและกระตุนใหผูเรียนต้ังใจในการฝกทักษะใหถึง
เปาหมายท่ีกําหนดไวมากท่ีสุด 
 การใหขอมูลปอนกลับ 
 การใหขอมูลปอนกลับของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะจะเปนการให
เคร่ืองหมายวนซํ้าไปยังการนําเสนอขอคําถามถาผูเรียนตอบถูกและสามารถทําแบบฝกทักษะไปได
เร่ือยๆ จนครบทุกขอ แตถาผูเรียนตอบผิดจะตองมีการกลับไปทบทวนเนื้อหาแลวจึงกลับไปตอบ
คําถามใหถูกตองจนครบทุกขอ 
 การออกจากบทเรียน    ควรมีลักษณะดังนี ้
 1.  สามารถท่ีจะคํานวณเก็บบันทึก และแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได  ซ่ึงคะแนน       
ของผูเรียนอาจจะอยูในรูปของคะแนนปกติ หรือ เปอรเซ็นตก็ได 
 2.  ใหโอกาสผูเรียนไดเปรียบเทียบความสามารถในการทําแบบฝกทักษะของตนเองกบั 
เกณฑท่ีกําหนดไว 
 3.  หากทําไดตองมีการแจงใหผูเรียนทราบถึงขอผิดพลาดของตน วาอยูในสวนเนื้อหาใด  
 และควรมีคําแนะนําใหผูเรียนกลับไปทบทวนเนื้อหาในสวนนั้นๆ 
 4.  สรุปเนื้อหาท่ีผูเรียนมีปญหาและแนะนําแหลงความรูอ่ืนๆ ท่ีเปนประโยชนใน
การศึกษาเพิ่มเติม 
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 จากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะท่ีกลาวมาในขางตนสามารถ
สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะจะเปนการนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะของขอ
คําถาม โดยจะไมเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเรียนในช้ันเรียนปกติ แตจะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถฝกทักษะ และการปฏิบัติในสวนท่ีผูเรียนเรียนไมทัน หรือยังไมเขาใจไดดีพอ ดังนั้นการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะจึงเนนหนักท่ีกระบวนการการออกแบบขอคําถาม 
ซ่ึงสามารถนําเสนอไดในหลายลักษณะเชน การเติมคํา การเลือกตอบ การจับคู การแสดง
สวนประกอบหรือตอบคําถามส้ันๆ ซึ่งจะข้ึนอยูกับเปาหมายของการฝกทักษะนั้นๆ และมี
โครงสรางของการออกแบบบทเรียน  โดยท่ัวไปจะประกอบไปดวย 5 สวนประกอบ คือ 1.) การ
นําเขาสูบทเรียน  ซ่ึงจะเปนสวนของการแนะนําบทเรียนโดยทั่วไป 2.) การเลือกขอคําถาม เปน
สวนประกอบท่ีสําคัญอีกประการหน่ึงซ่ึงสามารถทําไดในหลายลักษณะ เชน การเรียงขอคําถาม
แบบตายตัว  การสุมตัวอยางขอคําถาม และการวางเง่ือนไขในการสุมขอคําถาม  จึงข้ึนอยูกับ
ผูออกแบบวาตองการใหบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีลักษณะของการเลือกขอคําถามอยางไร   
3.) การนําเสนอขอคําถา ม เปนการนําเสนอขอคําถามในรูปแบบตางๆ เพือ่ใหผูเรียนไดประสบ การณ
ในการฝกทักษะท่ีหลากหลาย 4.) การใหผลปอนกลับ ซ่ึงเปนการใหขอมูลท่ีจําเปนแกผูเรียนในการ
ตัดสินใจในการฝกทักษะ 5.) การจบบทเรียน คือ การใหขอมูลหลังจากการฝกทักษะเสร็จเรียบรอยแลว   
เพื่อเปนการใหคําแนะนําในการฝกทักษะท่ีเสร็จส้ินลง 
 
 แบบจําลองการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi &Trollip 
 ข้ันตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนข้ันตอนสําคัญที่สงผลตอ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสนใจสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จําเปนตองศึกษาข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน และนํามาประยุกตใชเปนแนวทาง
ในการปฏิบัติกอนท่ีจะลงมือสราง เพราะการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยไมมีข้ันตอน
ในการออกแบบท่ีแนชัดนั้น   นอกจากจะทําใหเกิดการเสียเวลาแลวยังอาจสงผลใหไดงานไมตรง
กับวัตถุประสงคหรือไมมีประสิทธิภาพได  ซ่ึงถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545ก, หนา 230-239)  
ไดสรุปข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ขั้นตอนของAlessi and Trollip   
ไวดังนี ้
 ข้ันตอนท่ี 1 :  ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goal and Objectives) 
1.2 เก็บขอมูล (Collect Resources) 
1.3 เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 
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1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) 
 ข้ันตอนท่ี 2 : ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 

 ทอนความคิด (Elimination of ideas) 
 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 
 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description) 
 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of  the Design) 

 ข้ันตอนท่ี 3 :  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
 ข้ันตอนท่ี 4 :  ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create Storyboard) 
 ข้ันตอนท่ี 5 :  ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 ข้ันตอนท่ี 6 :  ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
 ข้ันตอนท่ี 7 :  ข้ันตอนการประเมินผลแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
 

ขั้นตอนท่ี 1 : ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
 
                             การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 
                                            
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนท่ี 2 : ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
  การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 
 
 
 
 
 

กําหนด 
เปาหมาย 

วัตถุประสงค 

เก็บ 
ขอมูล 

เรียนรู 
เน้ือหา 

สราง 
ความคิด ขั้นตอนที่ 2 

ทอน 
ความคิด 

วิเคราะห 
งานและ 
แนวคิด 

ออกแบบ 
บทเรียน 
ขั้นแรก 

ประเมินและ 
แกไขการ 
ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 
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ขั้นตอนท่ี 3-7 
 
 
       การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 

แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and Trollip 
(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545ก, หนา 230-239) 

 
 แบบจําลองนี้ยงัมีจุดเดนเนื่องจากเปนแบบจําลองสําหรับออกแบบการผลิตท่ีงายมีความ
ละเอียดชัดเจนและเหมาะสมกับผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนมือใหม  (Novice)  โดยมี
รายละเอียดแตละข้ันตอนดังนี้ 
 
ขั้นตอนท่ี 1  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objective) 
 การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน คือการต้ังเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถ
ใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาในเร่ืองใด  ลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก  เปนบทเรียนเสริม 
 เปนแบบฝกหดัเพิ่มเติม  หรือเปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมท้ังการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน 
 คือ เม่ือผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถแสดงพฤติกรรมอะไรไดบาง เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยาง 
ได หรืออธิบายได เปนตน นอกจากนีก้อนท่ีจะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดนัน้ 
ผูออกแบบควรท่ีจะทราบพืน้ฐานของผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย (Target audience) เสียกอน เพราะ
ความรูพื้นฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  ดังนัน้ในกรณีท่ีไมมี
ขอมูลเกี่ยวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนข้ันตอนการกําหนดเปาหมายนี้อาจครอบคลุมถึงการทดสอบ
ความรูพื้นฐานกอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและความตองการของ
กลุมเปาหมายดวย 

 

เขียน 
ผังงาน 

สราง 
สตอรี ่
บอรด 

สราง 
โปรแกรม 

ผลิต 
เอกสาร 
ประกอบ 

จบ 
ประเมิน 
และแกไข 
บทเรียน 
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 เก็บขอมูล  (Collect Resource) 
 การเกบ็ขอมูล หมายถึง การเตรียมความพรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศ (Information  
Resource) ท้ังหมดท่ีเกีย่วของท้ังในสวนของเนือ้หา (Materials) การพัฒนาและการออกแบบบทเรียน 
(Instructional Development) และส่ือในการนําเสนอบทเรียน (Instructional Delivery System)       
ในท่ีนี้ก็คือคอมพวิเตอรนัน่เอง ทรัพยากรของสวนในเน้ือหาไดแก ตํารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ 
หนังสืออางอิง   สไลด   ภาพตางๆ รวมถึงผูเช่ียวชาญดานเนื้อหานั้นๆ  สวนทรัพยากรดานการ
ออกแบบบทเรียนไดแก  หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับวาดสตอรี่บอรด  ส่ือ
สําหรับการทํากราฟก  โปรแกรมประมวลผลคําและผูเช่ียวชาญในดานการออกแบบบทเรียน  
ทรัพยากรในสวนของส่ือท่ีใชในการนําเสนอไดแก  คอมพิวเตอร  คูมือตางๆ ท้ังของคอมพิวเตอร
และของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีตองการใช  และผูเชีย่วชาญการสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในท่ีสุด 
 เรียนรูเนื้อหา  (Learn Content) 
 ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหากเปนผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาจะตองหา
ความรูทางดานการออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็ตองหาความรูเนื้อหาควบคู
กันไป แมกรณีท่ีทํางานเปนทีม ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ยังมีความจําเปนท่ี
จะตองเรียนรูเนื้อหาดวย  สําหรับผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวการเรียนรูเนื้อหา
อาจทําไดในหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ  การอานหนังสือหรือเอกสารอ่ืนๆ ท่ี
เกีย่วเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียนเปนตน  การเรียนรูเนื้อหาเปนส่ิงท่ีสมควรอยางยิ่งสําหรับผูออกแบบ
เนื่องจากความไมรูเนื้อหานีจ้ะทําใหเกิดขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือผูออกแบบจะไม
สามารถออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบชี้แนวทางการ
เรียนรู  การนําเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ  ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน  อีกนัยหนึง่
ก็คือความเขาใจในเนื้อหาในระดับผิวเผินนัน้ก็จะสงผลใหการไดมาซ่ึงการออกแบบบทเรียนใน
ลักษณะท่ีไมสามารถทาทายผูเรียนในการสรางสรรคได 
 สรางความคิด (Generate Ideas) 
 ข้ันตอนการสรางความคิดก็คือการระดมสมองนัน่เอง การระดมสมองหมายถึงการกระตุน
ใหเกิดการใชความคิดสรางสรรคเพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลา
อันส้ัน โดยความคิดสรางสรรคในข้ันนี้จะยึดท่ีปริมาณมากกวาคุณคาความถูกตองเหมาะสม  
การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก 
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 1.  การหามวจิารณ (Suspend Judgments) 
 2.  การคิดโดยอิสระ (Free Wheel) 
 3.  การเนนปริมาณ (Quantity) 
 4.  การกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง (Cross Fertilize) 
 การสรางความคิดดวยการระดมสมองมีความสําคัญมาก เพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็น
ตางๆ  อันจะนาํมาซ่ึงแนวคิดท่ีดีและนาสนใจในท่ีสุด 
 
ขั้นตอนท่ี 2  ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนจะเปนข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึงข้ันตอน การทอนความคิด 
การวิเคราะหงานและแนวคิด  การออกแบบบทเรียนข้ันแรก  การประเมินผลและการแกไขการ
ออกแบบ   ขั้นตอนการออกแบบนี้เปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดอีกข้ันตอนหนึ่งในการกําหนดวา
บทเรียนจะออกมามีลักษณะอยางใด 
 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
 หลังจากการระดมสมองแลว นักออกแบบจะนําความคิดท้ังหมดมาประเมินดูวา ขอคิดใด
ท่ีนาสนใจ การทอนความคิดเร่ิมจาก การคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติไดเนื่องจากเหตุผลใดก็ตาม 
หรือขอคิดท่ีซํ้าซอนกันออกไป และรวบรวมขอคิดที่นาสนใจท่ีเหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกคร้ัง       
ซ่ึงในชวงการพิจารณาอีกคร้ังหนึ่งนี้อาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลา
ขอคิดตางๆ 
 วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task and Concept Analysis) 
 การวิเคราะหงาน (Task Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาที่
ผูเรียนจะตองทําการศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ 
 การวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis) คือขั้นตอนในการวิเคราะหเนื้อหาท่ีผูเรียน
จะตองศึกษาอยางพินจิพิจารณาท้ังนี้เพื่อใหไดมาซ่ึงเนื้อหาท่ีเกีย่วของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมี
ความชัดเจนเทานั้น  การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเสนอเนื้อหาท้ังหมดท่ี
เกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวนท่ีไมเกี่ยวของออกไปหรือท่ีทําใหผูเรียน
สับสนไดงายออกไป  ดังนัน้การวิเคราะหงานและแนวคิด ถือเปนการคิดวิเคราะหท่ีมีความสําคัญ
มาก ท้ังนี้เพื่อหาหลักการการเรียนรู (Principles of Learning) ท่ีเหมาะสมของเน้ือหานัน้ๆ  และให
ไดมาซ่ึงแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
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 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson  Description) 
 หลังจากท่ีมีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิดท้ังหลาย 
ท่ีไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการ
ผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้ จะตองทําภายใตทฤษฎีการเรียนรู วิธีการในการวิเคราะห 
การเรียนการสอน (Instructional Analysis) จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจยัหลัก 
ท่ีตองคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท  และสุดทายคือ  การจัดระบบ
ความคิดเพื่อใหไดมาซ่ึงการออกแบบลําดบั(Sequence)ของบทเรียนท่ีดท่ีีสุด การวิเคราะหการเรียน
การสอนนี้นับวามีความสําคัญมากท่ีสุดสําหรับการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนก็วาได  เนื่องจาก
บทเรียนจะมีรูปรางหนาตาอยางไรหรือจะเปนงานท่ีไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียนก็
ข้ึนกับผลของการวิเคราะหในข้ันนี้นัน่เอง ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือ กิจกรรมตางๆ ท่ีผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดยสรางสรรค
กิจกรรมท่ีเกีย่วของกับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสมํ่าเสมอ
และตอเนื่อง   นอกจากน้ียังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอ
บทเรียน  เพื่อใหไดมาซ่ึงโครงสรางของบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนไดจริง 
 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the design) 
 ประเมินและแกไขข้ันตอนการออกแบบเปนส่ิงท่ีมีความสําคัญมากในการออกแบบ
บทเรียนอยางมีระบบ การประเมินนั้นเปนส่ิงท่ีจะตองทําอยูเร่ือยๆ เปนระยะๆ ระหวางการออกแบบ
ไมใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานัน้  หลังจากการออกแบบแลวจึงควรท่ีจะมีการ
ประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ และโดยผูเรียน  ซ่ึงการประเมินนี้
อาจหมายถึง  การทดสอบวานักเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  การรวบรวมทรัพยากร
ทางดานขอมูลตางๆ มากขึ้นการหาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มข้ึน การทอนความคิดออกไปอีก        
การปรับแกการวิเคราะหงานหรือแมกระท่ังการเปล่ียนประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนหลังจาก
ทําการแกไขแลวอาจท่ีจะทําการยอนกลับไปประเมินจนกระท่ังไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
มีคุณภาพเปนท่ีพอใจกับทุกฝายในทีม  กอนท่ีจะดําเนนิการออกแบบในข้ันตอนท่ี 3 ตอไป 
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ขั้นตอนท่ี 3  ขัน้ตอนการเขียนผงังาน (Flowchart Lesson) 
 ผังงาน คือชุดสัญลักษณตางๆ  ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผัง
งานเปนส่ิงสําคัญ ท้ังนี้ก็เพราะโปรแกรมบทเรียนท่ีดีจะตองปฏิสัมพันธอยางสม่าํเสมอ และ
ปฏิสัมพันธนี้ จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนในท่ีสุดในรูปของสัญลักษณ การเขียน
ผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอร่ีบอรด หากการเขียนผังงานจะ
นําเสนอลําดับข้ันตอนโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนผังงานมีหลายระดับ
แตกตางกันไปแลวแตความละเอียดในแตละผังงานและข้ึนอยูกับประเภทของบทเรียนดวย 
 
ขั้นตอนท่ี 4  ขัน้ตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create Storyboard) 
 การสรางสตอร่ีบอรดเปนข้ันตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังส่ือ 
ในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการนําเสนอขอความและส่ือรูปแบบตางๆ เหลานี้
เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป สตอร่ีบอรดจะเปนการนาํเสนอเนื้อหา และ
ลักษณะของการนําเสนอ ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (สคริปตในท่ีนี้
หมายถึงเนื้อหาขอความในบทเรียน) ท่ีผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ  ซ่ึงไดแกเนื้อหา ขอมูล คําถาม 
 ผลปอนกลับ  คําแนะนํา คําช้ีแจง  ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง  และภาพเคล่ือนไหว เปนตน  
ในข้ันนี้ควรท่ีจะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอร่ีบอรดจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา
และการออกแบบ รวมท้ังผูเรียนท่ีอยูในกลุมเปาหมายก็ควรที่จะมีสวนรวมในการประเมิน ท้ังนีเ้พือ่
ชวยตรวจสอบเนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลน และเน้ือหาท่ีอาจจะยากหรืองายเกินไป
สําหรับผูเรียน 
 
ขั้นตอนท่ี 5  ขัน้ตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 ข้ันตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรดใหกลายเปน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองรูจักเลือกใชโปรแกรม
ท่ีเหมาะสม ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสมน้ัน 
ไดแก 
 1.  ดานฮารดแวร ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน วาผูใช
บทเรียนมีขอจาํกัดในดานการใชฮารดแวรหรือไม อยางไร เชนผูใชสวนใหญมีคอมพิวเตอรประเภท
ใด ความเร็วเทาใด ระบบจัดการท่ีมากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไม อยางไร 
เปนตน 



 61 
 

 

 2.  ลักษณะและประเภทของบทเรียนท่ีตองการออกแบบก็เปนปจจัยอยางหน่ึงท่ีควร
พิจารณาในดานลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูออกแบบจะตองทําความเขาใจใน
การทํางานของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาแตละโปรแกรมมีขอดี ขอจํากดั
แตกตางกันอยางไร ท้ังนี้เพื่อใหไดมาซ่ึงเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกับลักษณะบทเรียนท่ีตองการและลด
เวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับงานคร้ังตอๆ ไป 
 3.  ประสบการณของผูสรางหรือผูใชโปรแกรม ก็เปนอีกปจจัยท่ีควรพจิารณา เนื่องจาก 
หากผูท่ีจะใชโปรแกรมมีความถนัด หรือเคยชินกับโปรแกรมใดอยูกอนแลว การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็เปนไปไดโดยสะดวก และรวดเร็วกวาการใชเวลาสรางความเคยชินกับ
โปรแกรมใหม ท้ังนี้ภายใตเง่ือนไขวาโปรแกรมท้ังสองมีความเหมาะสมสําหรับการสรางบทเรียน
ในระดบัท่ีใกลเคียงกัน 
 4.  งบประมาณ เปนปจจัยท่ีผูออกแบบตองคํานึงถึงในการเลือกโปรแกรมที่ใชในการ
สรางบทเรียนท่ีเหมาะสม เนือ่งจากโปรแกรมแตละโปรแกรมจะมีราคาท่ีแตกตางกันออกไป 
 
ขั้นตอนท่ี 6  ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
 เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงท่ีจําเปนอยางยิ่ง  เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงได
เปน  4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกไขปญหาเทคนิค
ตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมท่ัวไป (เชน ใบงาน) ผูเรียนและผูสอนยอมตองมีความแตกตาง
กันไป  ดังนั้นคูมือสําหรับผูเรียนและผูสอนจึงตองไมเหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับ
การติดต้ังโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลของผูเรียนและการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ในหลักสูตร  
นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจวาจะใชโปรแกรมนั้นหรือไมและใชอยางไร 
ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน  คูมือปญหาเทคนิคกมี็
ความจําเปน หากการติดต้ังบทเรียนมีความสลับซับซอน หรือตองใชเคร่ืองมือหรืออุปกรณอ่ืนๆ 
เชน การติดต้ังแลน เปนตน เอกสารเพ่ิมเติมประกอบก็อาจไดแก แผนภาพ   ขอสอบ   ภาพประกอบ 
หรือ เอกสารท่ีใชประกอบการเรียนตางๆ  เปนตน 
 
ขั้นตอนท่ี 7  ขัน้ตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
 ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมินโดยเฉพาะ
การประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน สวนของการนําเสนอนั้นผูท่ีควร
จะทําการประเมินก็คือผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของ
บทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียน หรือ
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สัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูนักเรียนหลังจากท่ีไดทําการ
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยนักเรียนจะตองมาจากนักเรียนในกลุมเปาหมาย  
ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเช่ียวชาญได 
 จากหลักการการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของ Alessi and Trollip สามารถ
นํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยอาจไมทําตามข้ันตอนอยางเรียงลําดับ แต
ผูออกแบบสามารถเลือกเอาข้ันตอนตางๆ  เหลานี้มาใชไดตามความเหมาะสมของเน้ือหา และ
ลักษณะของผูเรียน  
 
 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะชวยทําใหผูออกแบบสามารถใชขอมูลท่ีได 
จากการประเมินมาเปนเคร่ืองมือในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความสมบูรณ
เหมาะสมกับผูใช และลักษณะของการใชงาน การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะบงบอก
ถึงความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี และไมดี เนื่องจาก
การประเมินจะชวยขยายความชัดเจนในคุณสมบัติของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนั้นๆ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง ( 2545ข, หนา 111-121)  ไดกลาวถึงการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวา การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนข้ันแรกจะตองทราบถึงระดับของ
ผูใชหรือผูเรียน วามีความรูพื้นฐานอยางไร ศึกษาอยูในระดับใด บทเรียนมีเปาหมายโดยรวมอยางไร 
และเนื้อหาทักษะใดท่ีตองการใหผูเรียนไดรับ เหมาะสมกับบรรยากาศการเรียนรูหรือไม หลังจากท่ี
ไดตอบส่ิงท่ีตองการในข้ันแรกแลว การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรพิจารณาปจจัย
หลักท้ัง 4 ดาน ไดแก 
 1.  เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนควรใชเวลาใหมากในการตรวจสอบเนื้อหา
เพื่อพิจารณาและทบทวนวา เนื้อหานัน้มีความถูกตองเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม  เนือ้หาท่ีนํามาใช
นั้นมีความสําคัญทางดานการศึกษาอยางไร สามารถนําเสนอเนื้อหาท่ีเปนองคความรู หรือเสริมสราง
ทักษะตางๆ ท่ีจะสงผลตอผูเรียน และท่ีสําคัญเนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียน
หรือไม การตรวจสอบเน้ือหาจะตองกระทําอยางละเอียดเน่ืองจากเนื้อหาเปนสวนสําคัญท่ีจะทําให
ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนรูนั้นๆ 
 2.  การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การประเมินการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน จะประเมินครอบคลุมไปถึงการ
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียน นั่นก็คือการออกแบบพื้นท่ีหนาจอ ท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
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บทเรียน โดยจะพิจารณาถึงความงายและความสะดวกในการใชงาน วามีการแบงหนาจอออกเปน
สัดสวนท่ีเหมาะสมหรือไม ในสวนของการใชสีและตัวอักษรการประเมินจะมุงเนนถึงความสบาย
ตา และความผอนคลายของผูเรียนเปนหลัก แตการใชบทเรียนจะตองคํานึงถึงความสวยงาม และ
ความชัดเจนของหนาจอ โดยจะกําหนดใหพื้นหลังของหนาจอคอมพิวเตอรใหเปนพื้นสีออน 
สวนตัวอักษรควรใชสีเขม สวนภายในของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีการใชมัลติมีเดียท้ังท่ี
เปนกราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว และเสียงนั้น ควรออกแบบใหมีจํานวนท่ีพอเหมาะ คือมีความ
ยาวพอสมควร สามารถนําเสนอบนหนาจอไดอยางรวดเร็ว  และอีกประการหนึ่งของการประเมิน 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับแกผูเรียน การประเมินจะตอง
พิจารณาดวูาการใหผลปอนกลับแกผูเรียนสามารถแสดงไดโดยทันทีหรือไม และการใหผลปอนกลับ
ควรจะใชภาพกราฟก หรือขอความท่ีเหมาะสมกับการเสริมแรงการเรียนรูของผูเรียนดวย นอกจากนี้
การประเมินการออกแบบจะตองพิจารณาถึงโครงสรางของโปรแกรม วามีความเหมาะสมกับการ
นําไปใชงาน และเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม โครงสรางควรมีความยืดหยุนในการใชงาน คือ
โปรแกรมจะตองอนุญาตใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน ตามอัตราการเรียนของผูเรียนเอง ผูเรียน
สามารถใชบทเรียนไดตามความถนัด ความสนใจของผูเรียนเองโดยไมตองเรียงลําดบัเปนเสนตรง 
 3.  การจัดการของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การประเมินการจัดการของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การประเมินขอผิดพลาดของ
โปรแกรม (Bugs) ซ่ึงขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจากโปรแกรมนัน้สามารถเกิดข้ึนไดจากปญหาตางๆ เชน 
การเช่ือมโยงภายในบทเรียนมีความผิดพลาด การแสดงขอความไมถูกตอง และความชัดเจนของ
คําส่ังตางๆ  การประเมินจะตองทําการทดลองใชโปรแกรมใหครบทุกสวนในลักษณะตางๆ  เชน
การลองสืบคนไปในบทเรียนหลายรูปแบบ จนแนใจวาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมมี
ขอผิดพลาดเลย แตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมีสวนของคําแนะนําไวอยางชัดเจน เพื่อ
ชวยใหผูเรียนสามารถใชบทเรียนไดอยางถูกตอง ไมกอใหเกิดขอผิดพลาด หรือปญหาในการใชงาน
บทเรียนนัน้ๆ และอีกประการหนึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีเอกสารประกอบการใชงาน
เพื่อเปนสวนชวยเหลือใหผูเรียนไดมีความเขาใจในการใชงานบทเรียน ซ่ึงเอกสารประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะประกอบไปดวย 
  1.  รายละเอียดเกีย่วกับอุปกรณและโปรแกรมที่จําเปน 
  2.  แนะนําโปรแกรม วาเนื้อหาสําคัญของโปรแกรมคืออะไร กลุมเปาหมายของ
โปรแกรมคือใคร และสามารถนําโปรแกรมนี้ไปใชอยางไรไดบาง 
  3.  วัตถุประสงคของโปรแกรม คืออะไรท่ีจะชวยใหผูเรียนสามารถแสดงได 
  4.  การใชโปรแกรม  การสืบคนภายในบทเรียนจะตองทําอยางไร 
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  5.  ปญหาท่ีอาจจะมีภายในโปรแกรม 
  6.  เอกสารอางอิงของขอมูล 
 4.  ผลของคอมพวิเตอรชวยสอนตอการเรียนรูของผูใช 
  การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนถึงผลของการเรียนรูท่ีมีตอผูเรียนหรือการ
ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนนัน้ หนทางท่ีดีท่ีสุดท่ีจะทราบไดวาบทเรียนสงผลตอการเรียนรู
ของผูเรียนอยางไร ควรใหผูเรียนไดทดลองใชบทเรียนจริงๆ แลวทําการสังเกตพรอมท้ังสอบถาม
ขอมูลจากผูเรียน ขอมูลท่ีตองการจากการสังเกตและสอบถามควรพิจารณาตามหวัขอตอไปนี ้
  1.  ความยากงายตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการประเมินควร
คาดการณถึงความรูพื้นฐานของผูเรียนเปนหลัก บทเรียนท่ียากหรืองายจนเกินไปจะทําใหผูเรียนเกดิ
ความเบ่ือหนายในการเรียนและไมอยากใชโปรแกรมอีกตอไป 
  2.  ความนาสนใจของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรพิจารณาจากระดับและ
ลักษณะของผูเรียน และการออกแบบโปรแกรมถึงวิธีการนําเสนอบทเรียนท่ีมีการปฏิสัมพันธ 
  3.  ความชอบ หรือสนุกกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรพิจารณาจาก
ความยากงายของโปรแกรม เพราะจะสงผลถึงความชอบและความสนุกของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
  4.  ประสิทธิผลเม่ือเทียบกบัส่ือการเรียนอ่ืนๆ ควรพจิารณาวา โปรแกรมมีขอไดเปรียบ
ส่ือในลักษณะอ่ืนๆ อยางไร โดยสังเกตจากความแตกตางในการเรียนรูของผูเรียน 
  5.  การเรียนรูท่ีเกดิจากการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ควรประเมินในภาพรวม
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูมาก-นอยเพียงใด 
 จากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกลาวมาในขางตนสามารถสรุปไดวา  
การประเมินจะตองเร่ิมตนจากสวนท่ีเปนเนื้อหา จากน้ันจะประเมินถึงการออกแบบ การจัดการของ
โปรแกรมวามีความเหมาะสมกับเนื้อหาอยางไร แลวนําไปใหผูเรียนไดทดสอบการใชบทเรียนจริงๆ 
เพื่อประเมินผลท่ีเกิดข้ึนตอผูเรียน วาผูเรียนสามารถเรียนรูไดมากนอยเพยีงใด  การประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกลาวมาสามารถนําไปประยุกตใชในการออกแบบแบบสอบถามความคิดเห็น
กับผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมายท่ีจะนําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปใชในการจดัการเรียนการสอน
นั้นๆ ไดเปนอยางด ี
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 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  
 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการ
สรางผลสัมฤทธ์ิใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคถึงระดับท่ีคาดหวังไว  และครอบคลุมความเช่ือถือได
(Reliability)  ความพรอมท่ีจะใชงาน (Availability) ความม่ันคงปลอดภัย (Security) และความถูกตอง
สมบูรณ (Integrity) อีกดวย     

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนนั้นมีความจําเปนอยางมากท่ีจะตองมีการกําหนดเกณฑ 
เพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑท่ีกําหนดข้ึนเพื่อใชหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนจะมีความหมายดังนี ้ (วุฒิชัย  ประสารสอย, 2543, หนา 39-42) 

 
 ความหมายของเกณฑมาตรฐาน 

 เกณฑมาตรฐานเปนส่ิงท่ีกําหนดขึ้นเพื่อใชวัดและประเมินผลลัพธจากการใชส่ือนัน้   
เกณฑท่ีกําหนดข้ึนเพื่อใชคํานวณหาประสิทธิภาพส่ือการสอนท่ีใชอยูท่ัวไป ไดแก  เกณฑมาตรฐาน 
90/90  (The 90/90 Standard) ซ่ึงมีความหมายคือ  

 90  ตัวแรก    เปนคาประสิทธิภาพจากการทําแบบฝกหัดหรือปฏิบัติกิจกรรมในระหวาง 
                      การเรียนในบทเรียนนัน้   
 90   ตัวหลัง   เปนคาประสิทธิภาพท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ   หรือการทํากิจกรรมหลัง 
                      การเรียน   

 หากนกัเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไวจะตองแกไขหรือปรับปรุง แลวจึงเร่ิมกระบวน 
การหาประสิทธิภาพใหมจนบรรลุผลตามเกณฑท่ีต้ังเอาไว 

 เกณฑมาตรฐาน 90/90 ยังสามารถสรุปความหมายไดเปน 4  ลักษณะ ดังนี้  คือ 
 1.   ความหมายของเกณฑมาตรฐาน 90/90  ลักษณะท่ีหนึ่ง  
  หมายถึง  การท่ีนักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองเฉล่ียรอยละ 90 นั้น ไมไดเปน 
เคร่ืองช้ีวาบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพตามจดุมุงหมายท่ีต้ังไว  แตจะตองดูความสําเร็จของนักเรียนท่ี
สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนไดเปนสวนมาก  โดยถือวารอยละ 90 อาจเปนตัวแทนท่ีดีของ       
นักเรียนสวนใหญ      
                ท้ังนี้ไมไดหมายความวาบทเรียนท่ีนกัเรียนสามารถทําแบบฝกหดัไดถูกตองเพียงรอยละ 
85  เปนบทเรียนท่ีไมดแีละเช่ือถือไมได    หรือบทเรียนท่ีนักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตอง
รอยละ100 จะเช่ือวาเปนบทเรียนท่ีดีท่ีสุดไมได ถานักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนไมคอยไดหรือ
ไมไดตามเกณฑ 
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 2.   ความหมายของเกณฑมาตรฐาน 90/90  ลักษณะท่ีสอง 
  หมายถึง  การท่ีนักเรียนจํานวนรอยละ 90 เรียนรูไดดีข้ึนกวาเดิมรอยละ 90 จากการใช

บทเรียนตัวอยางเชน นักเรียนท่ีทําคะแนนทดสอบกอนเรียนไดรอยละ 30 และสามารถทําคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียนไดรอยละ 100 แสดงวานกัเรียนคนนั้นสามารถทําคะแนนไดเพิ่มข้ึนรอยละ 70   
แตถาเขาทําคะแนนทดสอบหลังการเรียนไดรอยละ 90  เขาก็จะทําคะแนนไดเพิ่มข้ึนเพียงรอยละ 60   
จากท่ีเขาควรจะไดเต็มท่ีคือรอยละ 70 หมายถึงคะแนนท่ีไดเพิ่ม 6 ใน 7 ของคะแนนท่ีควรจะได  หรือ 
รอยละ 85.7 เปนอยางสูง 

 3.  ความหมายของเกณฑมาตรฐาน 90/90  ลักษณะท่ีสาม 
                หมายถึง  นักเรียนรอยละ 90 เรียนรูเนื้อหาในบทเรียนไดรอยละ 90 โดยไมคํานึงถึง 
นักเรียนอีกรอยละ 10  ถาเอาผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนมาเฉล่ียไดไมตํ่ากวารอยละ 90 แสดงวาบทเรียน 
นี้ถึงเกณฑท่ีกาํหนดไว 

 4.  ความหมายของเกณฑมาตรฐาน 90/90  ลักษณะท่ีส่ี 
                หมายถึง   นักเรียนท่ีทําแบบทดสอบท้ังหมดจะตองไดคะแนนจากการทาํแบบทดสอบ 
หลังบทเรียนนี้รอยละ 90  และแบบทดสอบหลังเรียนแตละขอจะตองมีผูทําถูกรอยละ 90 เชนกัน  
ตัวอยางเชน   นักเรียนจํานวน 100 คน ทําแบบทดสอบ 10 ขอ นักเรียนแตละคนจะทําผิดไดเพยีง 1 ขอ 
และแบบทดสอบแตละขอจะตองมีผูทําผิดไมเกิน 10 คน 
 การอธิบายความหมายของเกณฑมาตรฐานท้ัง 4 ลักษณะ เปนการคํานงึถึง คะแนนท่ีนักเรียน 
จะสามารถทําไดจากการทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหดัระหวางการเรียน  และ การทดสอบภายหลัง 
จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   หากบทเรียนเรื่องใดท่ีมีประสิทธิภาพไมไดตามเกณฑจะ 
ตองยอนกลับไปเร่ิมตนท่ีสวนใดสวนหนึ่งท่ีเปนมูลเหตุของการไมไดตามเกณฑ 
 นอกจากนี้  กรองกาญจน  อรุณรัตน (2536, หนา 361) ไดกลาวถึงการกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพวาการท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนเทาใดนั้น  ใหผูสอนเปนผูพิจารณาตาม
ความเหมาะสม  ซ่ึงในการกาํหนดเกณฑประสิทธิภาพในแตละวิชามีการกําหนดดังนี้ 

1. เนื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพไวท่ี 80/80, 85/85,  
90/90 

2. เนื้อหาท่ีเปนทักษะและเนื้อหาท่ีเปนเจตศึกษาอาจจะต้ังไวตํ่ากวา คือ 75/75 
 

 
 
 



 67 
 

 

 ภายหลังจากนาํบทเรียนไปทดสอบหาประสิทธิภาพ ในกรณีท่ีบทเรียนท่ีสรางข้ึนไมถึง
เกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชนสภาพหองเรียน ความพรอมของนักเรียน 
บทบาทและความชํานาญในการใชบทเรียนของครูและนักเรียน เปนตน อาจจะอนุโลมใหมีระดับ
ผิดพลาดใหตํ่ากวามาตรฐานท่ีกาํหนดไวประมาณ 2.5-5% โดยการยอมรับประสิทธิภาพของ
บทเรียนท่ีสรางข้ึนโดยกําหนดไว 3 ระดับคือ 
 1.  สูงกวาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว คือ มีคาเกิน
        กวา 2.5% 
 2.  เทากับเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับเกณฑ หรือสูงกวาเกณฑ
        ท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 
 3.  ตํ่ากวาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนตํ่ากวาเกณฑ แตไมตํ่ากวา 2.5% 
        ก็ถือวามีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 
 ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนดังกลาว ใหถือคาความแปรปรวน 2.5 – 5 %  
นั่นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนไมควรตํ่ากวาเกณฑเกิน 5% แตโดยปกติจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
 สําหรับเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟง           
จับใจความ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีกําหนดไว คือ  70/70 โดย  
 70 ตัวแรก  หมายถึง   นักเรียนทุกคนสามารถบรรลุวัตถุประสงคแตละขอท่ีกาํหนด  
        โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70% ในการทําแบบทดสอบระหวาง 
        ฝกทักษะ 
               70 ตัวหลัง  หมายถึง   นักเรียนทุกคนสามารถบรรลุวัตถุประสงคแตละขอท่ีกาํหนด  
        โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70% ในการทําแบบทดสอบหลังการ 
        ฝกทักษะ 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาไทย 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชสอนในชั้นเรียนนั้น  ระยะแรกพบวามักใช
สอนวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรเปนสวนใหญ  ท้ังนี้อาจเปนเพราะครูท่ีมีความรูทางดาน
คอมพิวเตอรสวนมากเปนครูคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  ตอมาเม่ือวิชาการทํางานดานนี้เร่ิม
แพรหลายมากข้ึน  ก็มีการนํามาใชในการสอนวิชาอ่ืนดวย  เชน ภาษาอังกฤษ  ศิลปะ  ภาษาไทย 
เปนตน  และมักมีสอนในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาท่ีมีช่ือเสียงในเขตกรุงเทพมหานคร ท้ังนี้อาจ
เปนเพราะท้ังโรงเรียนและครูมีความพรอมมากกวาโรงเรียนท่ีอยูหางไกล  แตในภาวะปจจุบันถานาํ
เทคโนโลยีท่ีกาํลังกาวหนามาใช การเรียนการสอนวิชาภาษาไทยซ่ึงตามปกตินักเรียนจะมีทัศนคต ิ
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ท่ีไมดีตอวิชานี้  ดวยเห็นวาเปนวิชาท่ีเรียนยากและนาเบ่ือ หากครูภาษาไทยนําบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนมาใชในการสอนวิชาภาษาไทย ก็จะเปนการปรับปรุงการเรียนการสอนใหมีชีวิตชีวา
นาสนใจข้ึน เปนแรงกระตุนใหนักเรียนอยากรูอยากเหน็ 
 
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาภาษาไทย 
 ปจจุบันเทคโนโลยีสมัยใหมไดเขามามีบทบาทสําคัญในการเรียนการสอนเปนอยางมาก  
ครูภาษาไทยจงึตองเร่ิมพัฒนาปรับปรุงตนเองใหมีความรู  และประสบการณท่ีทันยุคสมัย และรูจัก
ปรับขอมูลใหมท่ีรับรูนํามาใชใหเกดิประโยชนตอการเรียนการสอนอยางสรางสรรคและชาญฉลาด
พรอมท้ังหม่ันหาความรูเกี่ยวกับแหลงวิทยาการตางๆ เพื่อแนะนําใหนักเรียนติดตามคนควาดวย
ตนเองได  และท่ีสําคัญคือ ครูสามารถใชแหลงวิทยาการเหลานั้น  พัฒนาปรับปรุงตนเองใหเปนผูท่ี
สอนดีไดในยคุปจจุบัน  โดยเฉพาะอยางยิง่การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยในการเรียน
การสอนภาษาไทยบาง  ซ่ึงขณะนี้เร่ิมมีผูสนใจผลิตเพื่อจาํหนายกันบางแลว ในราคาท่ีไมแพงเกินไป 
ครูอาจหาซ้ือมาไวใหนกัเรียนเรียนเสริมกไ็ด และหากครูมีความรูในการออกแบบและสรางบทเรียน 
ก็จะเปนการดท่ีีจะไดจัดทําบทเรียนใหตรงตามความตองการเพ่ือนําไปใชในการสอนวิชาภาษาไทย
ตอไป 
 ลํายอง  แดงกุลวานิช (2540,  หนา 34-35) ไดกลาวถึงการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในการสอนวิชาภาษาไทยสามารถใชสอนทักษะตาง ๆ รวมท้ังสอนวิชาหลักภาษาไทยและ
วรรณคดีได คือ 
 1.   การอาน  สามารถใชสอนความเขาใจในการอาน การอานเร็ว  การอานจบัใจความ 
โดยเสนอขอความหรือเนื้อเร่ืองใหนกัเรียนอาน  และต้ังคําถามใหนักเรียนตอบ  อาจใชรูปแบบของ
บทเรียนแบบการสอน หรือแบบฝกหัดก็ได 
 2.  การเขียน ใชสอนการเขียนคํา  การเขียนประโยค  เชน  การเติมคําท่ีถูกตองลงใน
ชองวางการเติมคําสัมผัสลงในบทรอยกรอง  การเลือกคําท่ีเขียนถูกและเขียนผิด  สามารถเลือกใช
รูปแบบบทเรียนไดหลายรูปแบบ เชน การสอน การฝกหดั เกมเพือ่การสอน และการทดสอบ เปนตน 
 3.  การพูดและการฟง  สามารถใชสอนไดในกรณีท่ีคอมพวิเตอรท่ีใชมีการใชเสียงและ
วีดโีอดิสซ (Videodisc) เพิ่มเติม 
 4.   การสอนหลักภาษาไทย  สามารถสอนเนื้อหาหลักภาษาไทยไดทุกเร่ืองโดยใชบทเรียน
รูปแบบตาง ๆ เชน แบบการสอน การฝกหดั เกมการเรียนการสอน เปนตน 
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 5.   การสอนวรรณคดี สามารถใชบทเรียนในการสอนคําศัพท  การแสดงภาพประกอบ
เร่ืองเชน  ภาพดอกไมในวรรณคดี  สัตวในวรรณคดี หัวโขน  เคร่ืองแตงกายละคร  สวนประกอบ
ของบานทรงไทย ตัวละครในวรรณคดี เปนตน  อาจใชบทเรียนรูปแบบการสอนหรือการทดสอบ 
 
 ประโยชนของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาภาษาไทย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน  เพราะโดยสภาพ 
ท่ีคลายคลึงกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน แตมีความยืดหยุนมากกวาและสนองตอบความตองการ
ของนักเรียนไดอยางรวดเร็ว  ทําใหนกัเรียนช่ืนชอบ ประกอบกับบทเรียนท่ีดี สามารถชวยครูสอนได  
ทําใหลดภาระการสอนของครูลงไปมาก  ทําใหครูมีเวลาท่ีจะกวดขันการเรียนของนกัเรียนเพิ่มข้ึน  
อีกท้ังยังมีเวลาในการศึกษาคนควา  เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไป  ดังขอสรุปท่ีไดจาก
นักวิชาการตาง ๆ ซ่ึงไดนํามาอางถึงแลวตอนตน  ดังนัน้  อาจกลาวไดวาการใชบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนภาษาไทย  ยอมกอใหเกิดประโยชนในการเรียนการสอน วิชาภาษาไทยดวยเชนกัน     
ซ่ึงเปนประโยชนท้ังตอครูและนักเรียนดังตอไปนี้ (ลํายอง  แดงกุลวานิช , 2540,  หนา 35-37) 
 1.   ประโยชนตอครู 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย  กอใหเกดิประโยชนตอครูดังนี้ 
  1. ชวยใหการเรียนการสอนของครูเปนมาตรฐานเดียวกันทุกหองเรียน 
  2. ครูภาษาไทยสวนใหญมักมีภาระในการสอนและมีหนาท่ีอ่ืนหนักมากในแตละวัน  
คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยแบงเบาภาระในการสอนไดเปนอยางด ี
   3.  ชวยใหครูมีเวลาพอท่ีจะแนะนํา  และกวดขันการเรียนของนักเรียนไดมากข้ึน 
   4. ครูจะมีเวลาศึกษาคนควา  เพื่อสรางสรรคและพัฒนานวตักรรมใหมๆ  มากข้ึน 
   5. ชวยลดปญหาในช้ันเรียนท่ีนักเรียนมีความสามารถแตกตางกันมาก  โดยการใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนเรียนเสริมนอกเวลาเรียนปรกติ 
   6. สามารถชวยครูในการตรวจแบบฝกหัด และบันทึกคะแนนของนักเรียน 
  7. เพิ่มความสะดวกในการวัดผลประเมินผลการเรียน 
  8. ทําใหครูสามารถปรับปรุงตนเองใหมีประสิทธิภาพทันเหตุการณปจจบัุน 
  9. เปนผลงานทางวิชาการอันมีคุณคาตอการเรียนการสอนและเหมาะกับยุคสมัย 
 2. ประโยชนตอนักเรียน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย  นอกจากจะเกิดประโยชนตอครูแลว      
ยังกอใหเกิดประโยชนตอนกัเรียนโดยตรง  นักเรียนจะไดเรียนวิชาภาษาไทยในบรรยากาศแปลกใหม 
ชวนสนใจ ชวนติดตาม  จึงอาจสรุปถึงประโยชนท่ีจะเกดิกับนักเรียนไดดังนี ้
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  1.   ชวยใหนกัเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนมากข้ึน 
  2.   ชวยใหนกัเรียนเรียนรูตามความสามารถของแตละคน  และเรียนตามลําพังได 
  3.   นักเรียนเรียนไดดีและเร็วกวาเรียนปกติ จึงเปนการชวยใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ดีข้ึน 
  4.   ชวยใหนกัเรียนเกิดทัศนคติท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวิชา
ภาษาไทยรวมท้ังมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียน 
  5.   การไดรับผลยอนกลับทันที ทําใหนกัเรียนทราบความกาวหนาในการเรียนอยาง
รวดเร็ว ซ่ึงเปนส่ิงท่ีนักเรียนพึงพอใจ 
  6.   นักเรียนท่ีเรียนออน สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแกปญหาการเรียน
ของตนเองได  โดยการเรียนเสริมหรือเรียนซอมเสริมเพื่อใหเรียนไดทันเพื่อน 
  7.   นักเรียนสามารถเรียนดวยตนเองได ทําใหลดความเครียดหรือความวิตกกังวลเม่ือ
เรียนไมทันเพือ่นและไมกลาถามครู 
  8.   นักเรียนสามารถใชเวลาวางใหเกิดประโยชนได  โดยการศึกษาเพิ่มเติมจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  9.   นักเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการทบทวนความรูท่ีเรียน
ผานไปแลวเพือ่ใหเขาใจไดดยีิ่งข้ึน  หรือใชในการเรียนลวงหนากอนเขาฟงการสอนของครูเพื่อเปน
การเตรียมตัวกอนการเรียนซ่ึงจะชวยใหเรียนรูไดดยีิ่งข้ึน 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 ในปจจุบันเร่ิมมีการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพิ่มมากข้ึน  ดังนัน้การศึกษาวิจยัและ 
การคนควาแบบอิสระถึงผลการเรียน และประสิทธิภาพท่ีเกิดข้ึนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
จึงนับวามีความสําคัญ และมีคุณคาทางการศึกษาในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศน้ีเปนอยางยิ่ง จึงมี 
งานวิจยัท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ  ผูศึกษา
ไดทําการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใชเปน
แนวทางในการศึกษาคนควาแบบอิสระ ดังนี้ 
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 พรศรี  ลีทวีกุลสมบูรณ (2539) ไดศึกษาเร่ือง การเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3  ท่ีมีเพศและระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกนั พบวา 
 1.  นักเรียนท่ีมีเพศตางกันมีการเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไมแตกตางกัน 
 2.  นักเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกันจะเลือกรับผลยอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีแตกตางกัน 
               3.  นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและตํ่า  และมีเพศตางกัน จะมีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนท่ีไมแตกตางกัน 
 จิรดา  บุญอารยะกุล (2542) ไดศึกษาเร่ือง  การนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนบนเครือขายอินเตอรเน็ต  พบวา ลักษณะท่ีเหมาะสมในข้ันนาํเขาสูบทเรียน  ข้ันนําเสนอ
เนื้อหา  ข้ันการถามตอบ  ข้ันขอมูลยอนกลับหรือใหเนือ้หาเสริม  และข้ันจบบทเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเตอรเน็ต คือ 
 1.  ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลมแบบธรรมดา
ขนาดต้ังแต 10-20 พอยท 
               2.  ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน  ภาพวีดิทัศน  ภาพลอเสมอืนจริงท่ีเปนภาพเคล่ือนไหว 
 2 มิติ  และ 3 มิติ  โดยเลือกใช 1 ถึง 3 ภาพภายในหน่ึงหนาจอ  และภาพพื้นหลังควรใชภาพลายน้าํ 
สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน 
 3.  สีท่ีปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรไมควรใชเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึงพืน้หลัง
ประกอบดวย 
        4.  การนําทางควรใช สัญรูปแบบปุมรูปภาพ 
               5.  ขอความในการลิงคควรมีการเปล่ียนสีเม่ือมีการคลิกไปยงัหนาตางๆ ในเว็บไซต 
 Teichert (2001) ไดทําการศึกษาเร่ือง Computer-assisted Instruction in beginning 
College German: an Experiment โดยมีวัตถุประสงคเพื่อคนหาวิธีการเสริมแรงใหกับนักเรียน
เพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดตามอัตราการเรียนรูของแตละคน โดยการศึกษาไดทําการทดลอง
ดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแทนการทําแบบฝกหัดแบบเดิม ซ่ึงในการเรียนจะแบง
เนื้อหาออกเปน 10 Module แลวใหนักเรียนแตละคนไดทําการศึกษาและทําแบบฝกหัดในแตละ 
Module จนครบทุกหนวย แลวนําเอาผลการทดสอบไปทําการเปรียบเทียบกับกลุมนกัเรียนท่ีเรียน
แบบปกติ จากการศึกษาพบวา ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีลักษณะ
ดังตอไปนี ้
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 1.  จะตองมีการกระตุนหรือเสริมแรงในการเรียนรูใหแกนักเรียนในทันทีทันใด 
 2.   ปรับอัตราหรือพื้นท่ีวางของบทเรียนใหมีความเหมาะสมสบายตาในการอาน 
 3.   จะตองมีกรอบของแบบฝกหดัท่ีมีความชัดเจน 
 4.   ตัวเลือกหรือทางเลือกตางๆ จะตองมีความคงท่ี 
 5.   ควรจะมีสวนชวยเหลือในการเรียนใหแกนักเรียนดวย 
 6.  โปรแกรมจะตองมีสวนท่ีใหผูสอนสามารถทําการตรวจสอบผลการเรียนของนักเรียนได 
 7.   บอกผลคะแนนในการทดสอบของนักเรียนในแตละคร้ัง 
 8.   ควรบอกวัตถุประสงคของการทํางาน เชนการอาน การเขียน การฟง เปนตน 
 9.   ควรเปนลักษณะท่ีเปน Module 
 10. ควรมีการเรียงลําดับเนื้อหาตามหลักวชิาการท่ีถูกตอง 
 11. บทเรียนควรมีคุณสมบัติท่ีแตกตางจากหนังสือเรียนธรรมดา 
 12. ใชตัวอักษรตางประเทศเฉพาะท่ีจําเปน 
 13. ควรมีเอกสารประกอบเพ่ิมเติม 
 14. ควรมีแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเพื่อใชประเมินผลสําเร็จในการเรียนของ
นักเรียนแตละคน 
 นอกจากนี้ในการศึกษายังพบอีกวา นกัเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใน
วิชาภาษาเยอรมันจะมีผลการเรียนท่ีสูงข้ึนจากเดิม และมีทักษะในการอาน การเขียน และการฟงท่ีดี
ข้ึนมากเม่ือเปรียบเทียบกับผลการเรียนในภาคเรียนท่ีผานมา 
 Traynor (2003) ไดทําการศึกษาเร่ือง Effect of Computer-Assisted Instruction on 
Different Learners โดยมีวัตถุประสงคเพื่อกําหนดรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให
เหมาะสมกับการปฏิบัติในการเรียนของนักเรียนแตละคนท่ีมีความหลากหลายแตกตางกันโดย
แบงกลุมศึกษาออกเปน 2  กลุมคือ  กลุมท่ีเรียนในรูปแบบปกติ  กับกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จากการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกดิการ
เรียนรูมากยิ่งข้ึน แตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละรูปแบบจะไมมีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแตละรูปแบบจะมีลักษณะหรือองคประกอบ
รวมกนัทุกรูปแบบ เชนกจิกรรม แบบฝกหดั ภาพเคล่ือนไหว และทางเลือกตางๆ ใหนกัเรียนไดเลือก 
ดังนั้นการกําหนดรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงข้ึนอยูกับบริบทของเนื้อหาที่
ตองการจะสอนและความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาในแตละวิชา แตบทเรียนคอมพิวเตอร 
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ชวยสอนควรจะเพิ่มกิจกรรมและแบบฝกหัดท่ีทาทายและนาสนใจ สนุกสนานเขาไปในบทเรียนดวย 
และควรมีการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีรูปแบบ Fantasy context เขาไปดวยเพือ่ใหนกัเรียนไดมีทางเลือก
มากยิ่งข้ึน 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ  ผูศึกษาได
ทําการศึกษาจากงานวจิัยท่ีเกีย่วกับการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ท้ังนี้เพื่อใชเปนแนวทางใน
การศึกษาคนควาแบบอิสระ ดังนี ้
 จรูญ จิตรักษ (2539) ไดศึกษาเร่ืองการสังเคราะหงานวิจยัเชิงทดลองเก่ียวกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนในประเทศไทย เพือ่มุงศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนถึง
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอการเรียนการสอน จากงานวิจยั
ท่ีนํามาศึกษาจาํนวน 138 เร่ือง พบวา ประสิทธิภาพการเรียนการสอนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนใน
ทุกระดับการศึกษา เม่ือเทียบกับวิธีการสอนอ่ืน การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวย
ใหนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูไดดี และทําใหนักเรียนเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียนอีกดวย       
จึงทําใหนักเรียนเกดิความกระตือรือรนในการเรียน 
 กมลวรรณ  หัตถา  (2539)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาหลักภาษาไทย
เร่ือง  “คําวิเศษณ”  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนท่ีมี
การเสนอเนื้อหาแบบอุปนัยและนิรนัย โดยท้ังสองบทเรียนไดรับการพัฒนาตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาหลักภาษาไทย เรื่อง คําวิเศษณของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ท่ีใชวิธีเสนอเนื้อหาแบบ
อุปนัยและนิรนัยไมแตกตางกัน 
 มาลาตรี  วรรณอุต  (2540)  ไดสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อศึกษาผลการเรียน
และเพื่อศึกษาความสนใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
ฉันทลักษณคําประพันธประเภทกาพย ในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ผลการวิจยัพบวา เม่ือนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนส้ินสุดลง สามารถทําคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวา
คะแนนเฉล่ียแบบทดสอบกอนเรียนทุกหนวยการเรียน และเม่ือใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนสามารถทําคะแนนผานเกณฑรอยละ 50 ทุกคน โดยมีระดับคะแนน
เฉล่ียรอยละ 72.9  ผูท่ีทําคะแนนสูงสุดและตํ่าสุดคิดเปนรอยละ 90 และ 53.33 ตามลําดับ  ในดาน
ความสนใจของนักเรียน พบวา ท้ังหมดใหความสนใจในการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนคอนขางมาก 
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 ลํายอง  แดงกลุวานิช  (2540)  ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มี
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสริมหลักภาษาไทยของนักเรียนช้ันปท่ี 1 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ในวิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยี จาํนวน 60 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสริมหลักภาษาไทยสูงกวานกัเรียนท่ีเรียนโดยครู
เปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 อุบลรัตน  วัฒนวงศ (2540)  ศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุม
ทักษะภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  เร่ืองการใชตัวสะกด และตองการเปรียบเทียบระหวางผล
การทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียน  อีกท้ังตองการศึกษาความคิดเหน็ของผูใชบทเรียนท่ีมีตอการ
เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 20 คน ผลการวิจัยพบวาผลการเปรียบเทียบ
ระหวางคะแนนการทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยคาที (t-test) เทากับ 2.46 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสวนใหญชอบ
ท่ีจะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรและตองการใหมีบทเรียนลักษณะน้ีเพิม่ข้ึนอีก 
 ธนิต  ดอกรักกลาง (2541) ไดศึกษาเร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพวิเตอรระหวางภาพการตูนประกอบคําบรรยายดวยตัวหนงัสือกับการตูน
ประกอบคําบรรยายดวยเสียง จากการวิจัยพบวาการจดัการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีมีภาพการตูนประกอบคําบรรยายดวยเสียงจะทําใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ธัญญา   ตันติชวลิต (2541) ศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย
สําหรับการสอนวิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนกาพยยาน ี11 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดย
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนมัลติมีเดยีกอนเรียนและหลังเรียน  ผลการศึกษาพบวา 
บทเรียนมัลติมีเดียสําหรับการสอนวิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนกาพยยานี 11  มีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  และผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนสูงกวากอนเรียนบทเรียนมัลติมีเดียอยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 รุงฤดี  จุลพงษ (2542) ไดทําการศึกษาวิจัย เร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวสอนเสริม พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชในการสอนเสริม  จะทําใหนักเรียนสามารถฝกฝนทักษะทางดาน
ภาษาอังกฤษไดเปนอยางดี   เนื่องจากนักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหา  และฝกฝนไดหลายคร้ังจน 
มีความเขาใจในการเรียนในบทเรียนจึงทําใหนกัเรียนมีความกาวหนาในการเรียน และมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนถึงข้ันรอบรู 
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 จริยาพร  ตะโพธ์ิ (2545)  ไดศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองชนิดของคํา 
สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจยัพบวานกัเรียนท่ีเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ0.01 และนักเรียนสวนใหญใหความสนใจในการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับ
มาก  อีกท้ังมีความคงทนในการจําเร่ืองชนดิของคํา เม่ือเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 มนิศรา   ศุภกจิ (2545)  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาภาษาไทย เร่ือง  
การผันวรรณยกุต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพือ่เปรียบเทียบผลตางระหวางคะแนนเฉล่ีย 
ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  สถิติท่ีใช      
ในการวิเคราะหขอมูลคือ t-test  ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การผัน
วรรณยกุต มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 และคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังเรียน 
สูงกวากอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 Howerton, Ludlow, & Tyndall (2002) ไดทําการศึกษาเร่ือง The Influence of Computer 
Assisted Instruction on Acquiring Early Skills in Intraoral Radiography ในการศึกษาไดแบง
นักศึกษาทันตแพทยออกเปน 2 กลุม คือ กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน  
29 คนและกลุมท่ีเรียนปกติจํานวน 30 คน  จากการศึกษาพบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี  โดยจะใชเวลาในการเรียน 
2  ช่ัวโมง ซ่ึงแตกตางจากกลุมท่ีเรียนปกติท่ีใชเวลาเรียน 3 ช่ัวโมง  นอกจากนี้นกัศึกษากลุมท่ีเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีคะแนนการทดสอบที่สูงกวากลุมท่ีเรียนปกติ  เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอบทเรียนดวยภาพท่ีเหมือนจริงมากท่ีสุดจึงทําใหนกัศึกษา
สามารถเขาใจในบทเรียนไดดียิ่งข้ึน และบทเรียนกจ็ะมีคําแนะนําในการฝกและทบทวนเพื่อเพิ่ม
ความเขาใจใหแกนกัศึกษา  สงผลใหนักศึกษามีทัศนคตท่ีิดีตอการเรียนดวย 
 Wade (2003) ไดทําการศึกษาเร่ือง Teaching Information Literacy Skills Using Computer 
Assisted Instruction โดยมีวตัถุประสงคเพื่อประเมินประสิทธิภาพของส่ือประสมท่ีมีการโตตอบ 
ในหองเรียนท่ีมีการสอนแบบครูเปนผูแนะนําในการฝกทักษะรวมถึงการมีทัศนคติท่ีดตีอการฝกทักษะ   
ความสามารถในการใชขอมูล  การระบุขอมูล  และการเขาถึงขอมูล  ในการวจิัยไดแบงกลุมศึกษา
ออกเปน 2 กลุมของนักเรียนสายภาษาในระดับช้ันม.3โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการ
สอนแทรกในชั้นเรียนปกติกบักลุมท่ี 1   และในกลุมท่ี 2 ทําการสอนในช้ันเรียนแบบปกติ  ผลการวิจัย
พบวา  ระยะแรกของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นกัเรียนยังไมมีความชํานาญใน
ทักษะการใชขอมูล  การระบุขอมูลและการเขาถึงขอมูล แตในระยะหลังนักเรียนเร่ิมมีพัฒนาการท่ี 
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ดีข้ึน  และดีข้ึนเร่ือยๆ โดยสามารถใชขอมูล  ระบุขอมูล และเขาถึงขอมูลไดรวดเร็วยิ่งข้ึน และ
ถูกตองแมนยํา  เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับกลุมท่ีทําการสอนในช้ันเรียนปกติ  นอกจากนี้ นักเรียน
และครูผูสอนยังมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนการสอนท่ีมีบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเขามาชวยใน
การฝกทักษะของนักเรียน 
 Hitchcock (2003) ไดทําการศึกษาเร่ือง The Effectiveness of Computer-Assisted 
Instruction in Critical Thinking โดยมีวัตถุประสงคเพื่อปรับปรุงทักษะการคิดเชิงวิพากษของ
นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี  การวิจัยไดทําการศึกษากับนักศึกษาจากมหาวิทยาลัย McMaster 
University ในประเทศแคนาดาจํานวน 402 คน ใชเวลาในการศึกษา 13 สัปดาหโดยมีข้ันตอนดังนี้   
เร่ิมจากใหนักศึกษาทําการทดสอบกอนเรียน  แลวบันทึกผลของคะแนนเก็บเอาไว  จากน้ันไดนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบใหมีการชวยเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษให
นักศึกษาไดนาํมาใชในการเรียน  โดยจะใชเวลาในการเรียน สัปดาหละ 50 นาที  จากการศึกษาพบวา
นักศึกษาท่ีไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนเวลา 6 สัปดาห สามารถทําแบบฝกหัดในแตละ
บทเรียนไดคะแนน 50.9% จากน้ันในสัปดาหท่ี 12 นักศึกษาสามารถทําแบบฝกหัดแตละบทเรียนได
คะแนนสูงถึง 90 % และจากการทดสอบหลังเรียนพบวา นักศึกษาสามารถทําแบบทดสอบไดผาน
เกณฑการทดสอบท่ี 90% ดังนั้นสรุปไดวาการปรับปรุงทักษะการคิดเชิงวิพากษของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  จะมีพัฒนาการในการคิดเชิงวพิากษสูงข้ึนเร่ือยๆ เม่ือใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   
นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยใหนกัศึกษาสามารถแสดงความคิดเหน็  และมีอิสระ
มากยิ่งข้ึน  จึงทําใหนกัศึกษามีทัศนคติท่ีดตีอการเรียนดวย 
 Crews (2003) ไดทําการศึกษาเร่ือง Helping Readers : A Case study of A Computer –
assisted Instruction Reading Tutorial โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะทําใหนกัเรียนท่ีมีทักษะในการอานตํ่ากวาปกติ  สามารถอานและมีสวน
รวมในการเรียนมากยิ่งข้ึน  การวิจัยไดนําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีชุดหูฟง  และภาพวีดิโอ
ใหนกัเรียนไดทําการทดลองใช  ผลการศึกษาพบวา เสียงท่ีนักเรียนไดยนิจากหูฟง ประกอบกับภาพ
วีดิโอ  ภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถชวยใหนกัเรียนมีสวนรวมและอานขอความ 
ไดดีและรวดเร็วยิ่งข้ึน จากการสัมภาษณนกัเรียนพบวา นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียน  เนื่องจาก
นักเรียนไดมีโอกาสฝกทักษะการอานไดดวยตนเอง  นอกจากนี้  เสียง  และภาพวดีิโอก็ชวยใหการ
เรียนมีความสนุกและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
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 James (2004) ไดทําการศึกษาเร่ือง The Effect of Audio and Animation in Multimedia 
Instruction กบันักเรียนระดบัมัธยมศึกษาในวิชาชีววิทยา จํานวน 60 คน การทดลองไดแบงนักเรียน
เปน 2 กลุมคือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยนักเรียนในกลุมทดลองเรียนวิชาชีววิทยากับ
ภาพเคล่ือนไหวที่มีเสียงประกอบ และนักเรียนในกลุมควบคุมเรียนวิชาชีววิทยากับภาพนิ่งพรอม 
คําบรรยายท่ีเปนขอความ  ผลจากการทดลองแสดงใหเห็นวา นักเรียนกลุมทดลองท่ีเรียนกับ
ภาพเคล่ือนไหวที่มีเสียงประกอบ  มีผลการเรียนท่ีไดรวบรวมจากการสอบระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนดกีวานักเรียนในกลุมควบคุม  และนอกจากน้ีผลท่ีไดจากการสํารวจความ
คิดเห็นจากนกัเรียนในกลุมทดลองแสดงใหเห็นวานักเรียนมีทัศนคติท่ีดตีอการใชภาพเคล่ือนไหว 
ท่ีมีเสียงประกอบ  ทําใหบทเรียนนาสนใจและใชเวลาในการเรียนรูนอยกวาการดูภาพประกอบและ 
อานขอความเอง 
 McCurry (2004) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรฝกทักษะและปฎิบัติกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติในวิชาฟสิกสท่ัวไปท่ี A Two Year Liberal Art College  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนจํานวน 23 คน แบงเปนกลุมท่ีใชคอมพิวเตอรกับกลุมท่ีเรียนตามปกติ   
ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงกวา   
นักเรียนท่ีเรียนปกติ  และนกัเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรจะมีความสามารถทางดานทักษะ 
ท่ีคลองแคลวและรวดเร็วกวานักเรียนท่ีเรียนตามปกติแตเจตคติท่ีมีตอการเรียนไมมีความแตกตาง
ทางสถิติ 
 Basturk (2005) ไดทําการศึกษาเร่ือง The Effectiveness of Computer-Assisted Instruction in 
Teaching Introductory Statisticsโดยมีวตัถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนวิชาสถิติดวย
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนเสริมในช้ันเรียน  กับการเรียนการสอนดวยการ
สาธิต  และการอภิปรายเพียงอยางเดยีว  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะมีคะแนนเฉล่ียในการสอบกลางภาค และ ปลายภาค สูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยการ
สาธิตและการอภิปรายภายในหองเพียงอยางเดียว  นอกจากนี้นกัเรียนท่ีเรียนวิชาสถิติดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ยังสามารถนําเอาความรูท่ีไดมาประยุกตใชกับชีวิตความเปนจริงได  
เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนําเสนอแบบฝกหัดและกิจกรรมการเรียนท่ีจําลอง
มาจากสถานการณจริง 
 Almekhlafi (2006) ไดทําการศึกษาเร่ือง The Effect of Computer  Assisted Language 
Learning (CALL) on United Arab Emirates English as a Foreign Language (EFL) School 
Student’s Achievement and Attitude. โดยทําการศึกษากบันักเรียนระดบัมัธยมศึกษา จํานวน 80 คน 
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และแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุมคือ กลุมทดลอง 40 คน ใหเรียนภาษาอังกฤษกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรูทางดานภาษา  สวนกลุมควบคุม 40 คน ใหเรียนกับผูสอนใน 
ช้ันเรียน แลวนําผลท่ีไดมาวิเคราะหหาคาความแปรปรวน (ANOVA) ของนักเรียนท้ัง 2 กลุม   
 ซ่ึงสรุปไดวาผลการเรียนของนักเรียนท้ัง 2 กลุมมีความแตกตางกันท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิติท่ี .05 
กลาวคือ กลุมนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลการเรียนท่ีดีกวานักเรียนในกลุมควบคุม   
และนอกจากนีผ้ลการสํารวจความคิดเห็นของนักเรียนในกลุมทดลองท่ีเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแสดงใหเห็นวานักเรียนมีทัศนคตท่ีิดีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
ตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ อีกดวย 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับทักษะการฟง 
 ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจบัใจความ  นอกจากศึกษา
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชบทเรียนคอมพิวเตอร      
ชวยสอน   ผูศึกษาไดทําการศึกษาคนควางานวิจยัท่ีเกีย่วกับทักษะการฟง เพื่อใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียนฯ สําหรับฝกทักษะการฟงจับใจความ  ดังนี ้
 ปยฉัตร  ศรีนาค  (2540)  ไดทําการคนควาอิสระเร่ือง  การสรางแบบฝกทักษะการฟง  
จับใจความสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  ผลการศึกษาพบวา คะแนนเฉล่ียในการทดสอบ
ทักษะการฟงจับใจความท่ีไดจากการทดสอบหลังการใชแบบฝกสูงกวาการทดสอบกอนการใช 
แบบฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ปยานุช  สอาดสุด  (2540)  ไดทําการคนควาอิสระเร่ือง  การออกแบบฝกทักษะการฟง 
อยางมีวิจารณญาณสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการศึกษาปรากฏวา เม่ือนําไปหา
ประสิทธิภาพของแบบฝกปรากฏวามีประสิทธิภาพ 73.46/74.49  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการฟงอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญท่ีระดับ .05 แสดงวา  การฝกทักษะการฟงโดยใชแบบฝกทําใหทักษะการฟงของนักเรียน
สูงข้ึน 
 กรกมล  เหมทานนท (2541) ไดวิจัยเร่ืองการใชแบบฝกเพื่อพัฒนาทักษะการฟงอยางมี
วิจารณญาณของ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนชุมชนวัดนางใน  จังหวัดอางทอง  เพื่อ
สรางแบบฝกทักษะการฟงอยางมีวิจารณญาณ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการฟงอยางมีวิจารณญาณของ
นักเรียน  ท่ีเรียนดวยการใชแบบฝกกับท่ีเรียนดวยการสอนปกติ กลุมตัวอยาง จํานวน 76 คน เปน
กลุมทดลอง 38 คน และกลุมควบคุม 38 คน ผลการวิจัยพบวา คะแนนทดสอบหลังการฝก สูงกวา
คะแนนทดสอบกอนการฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 และนักเรียนท่ีเรียนดวยการใชแบบฝก
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ทักษะการฟงอยางมีวิจารณญาณ  มีผลสัมฤทธ์ิการฟงอยางมีวิจารณญาณสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวย
การสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงวา แบบฝกสามารถพัฒนาทักษะการฟง
อยางมีวิจารณญาณของนักเรียนได 
 บุษบา  พิทักษ  (2543)  ไดทําการศึกษาวิจยัเร่ือง การสอนทักษะการฟงเพื่อความเขาใจใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชแบบฝกเสริมทักษะการฟง  ผลการวิจัยปรากฏวาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชแบบฝกเสริมทักษะการฟงสูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีเรียนโดยไมใชแบบฝกเสริมทักษะการฟงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 สุพิศ   พิทยาวัฒนชัย  (2544) ไดทําการศึกษาคนควาอิสระเร่ือง การสรางชุดการสอน 
จับใจความสําคัญจากการฟง  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  วิชาภาษาไทย  โรงเรียนน้ําพอง
ศึกษา อําเภอน้าํพอง จังหวัดขอนแกน ผลการศึกษาพบวาเม่ือนําไปหาประสิทธิภาพของชุดการสอน
ปรากฏวามีประสิทธิภาพ  81.69/80.76  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน   และผลสัมฤทธ์ิทางการฟง 
จับใจความสําคัญของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01  
แสดงวา ชุดการสอนท่ีสรางข้ึนนี้  ทําใหทักษะการฟงจับใจความสําคัญของนักเรียนสูงข้ึน 
 วิไลวรรณ  คําม่ัน (2546)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง  การสรางชุดฝกทักษะการฟง 
อยางมีวิจารณญาณ โดยใชส่ือประสม ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการศึกษาปรากฏวา  เม่ือนําไปหา
ประสิทธิภาพของชุดฝกปรากฏวามีประสิทธิภาพ 83.95/85.07 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการฟงอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญท่ีระดับ .01 
 ในการศึกษาผลงานวิจัยเกี่ยวกับการฟงจากตางประเทศเทาท่ีพบมีนอย  สวนใหญเนน 
การฟงโดยใชส่ือตางๆ เพื่อพัฒนาทักษะการฟงใหมีประสิทธิภาพ  ซ่ึงพอเปนแนวทางในการศึกษา
คนควา  ดังนี้    
 Barker (1978) ไดทําการศึกษาผลการสอนฟงท่ีมีตัวคะแนนทดสอบการฟงโดยไดทําการ
ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  สามกลุม  กลุมแรกเปนกลุมท่ีมีการสอนฟงโดยตรง  
กลุมท่ี 2 สอนฟงโดยผสมปนเปกับการสอนทักษะอ่ืนๆ กลุมสุดทายไมมีการสอนฟงเลย ผลการวจิัย
พบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนฟงโดยตรงและโดยทางออมจะไดคะแนนทดสอบการฟงสูงกวา
นักเรียนท่ีไมไดรับการสอนฟงอยางมีนยัสําคัญ  จากการตรวจสอบเอกสารและผลการวิจัยดังกลาว
มาแลวอาจกลาวไดวา  ความสามารถทางภาษาในทักษะตาง ๆ จะมีประสิทธิภาพข้ึนไดถามีการ
พัฒนาใหมีความสามารถทางทักษะการฟงใหเพยีงพอเสียกอน 
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 Schwartz (1992) ไดศึกษาผลการฝกอบรมเทคนิคการฟงโดยใชสื่อวีดิโอ  ความรูและ
คุณลักษณะท่ีมีตอความเขาใจในการฟงวีดิโอภาษาท่ีสอง  เนื่องจากนักทฤษฎีภาษาไดมุงเนน
เกี่ยวกับเร่ืองความเขาใจในการฟงเพิ่มมากข้ึน  การพัฒนาทักษะในการฟงโดยเฉพาะการเตรียม
ผูเรียนสําหรับสถานการณการฟงทุกวันสูยุคแหงภาษาซ่ึงกลายเปนศูนยกลางในการสอนภาษา 
ท่ีสอง   การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาผลการฝกอบรมผูฟงในกลุมนกัศึกษามหาวิทยาลัยเอกภาษา 
เกี่ยวกับความรูความเขาใจในการฟงวีดิโอเท็กซ โดยมีวิธีการ 3 วิธี คือ เทคนิคการฟงสําหรับ
นําไปใชเฉพาะงาน  เทคนิคการรับรูสําหรับกระบวนการฟงแบบโดยตรงและแบบควบคุม   และ
การฝกอบรมซํ้าเพื่อเนนการเช่ือมโยงระหวางความพยายามและการใชกลยุทธและความเขาใจใน
การฟง  กลุมควบคุมใชวิธีทดลองแบบทดสอบกอน-หลังเรียนวัดความเขาใจในการฟงดวย
แบบทดสอบ 50 ขอ เปนฟลมภาษาสเปน เก็บขอมูลเชิงคุณภาพจากคุณลักษณะและสถิติเฉพาะ 
ของนักการศึกษา และความเขาใจหลังการอบรมการฟง และโปรแกรมการอบรม   ผลการศึกษา 
พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติระหวางกลุมท่ีไดรับการฝกอบรมความเขาใจในการฟง
รอยละ 32   มีความเขาใจในการฟงรอยละ 20 รอยละ 24  และรอยละ 30 ตามมาตราสวน ไมพบ
ความสัมพันธของคะแนนระหวางการทดสอบหลังการฝกอบรม  ขอมูลเชิงคุณภาพช้ีใหเห็นผลดี
ของการฝกอบรมท่ีมีตอการรับรูของนักศึกษาเกีย่วกับความสามารถในการฟงของพวกเขา 
 จากเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีตาง ๆ ท่ีนํามาสูการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนหลักประกันถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรจะชวยให
นักเรียนเกดิการเรียนรูท่ีดี   จากเหตุผลขางตน  ถาเรานําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการ
ฝกทักษะการฟงจับใจความ  ก็จะสงผลใหการฟงจับใจความของนักเรียนมีประสิทธิภาพข้ึน  ดังนัน้
ผูศึกษาจึงสนใจท่ีจะสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ข้ึน 
 
 


