
 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
         ในการศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง ฟงกชันตรีโกณมิติ  สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล 6 นครเชียงราย  จังหวัดเชียงราย ไดศึกษาเอกสาร  
ดังหัวขอตอไปนี ้
 
แนวการสอนฟงกชนัตรีโกณมิต ิ
 Beckenbach and Drooyan (1968, หนา 155-215) ไดนําเสนอเนือ้หาเกี่ยวกับฟงกชัน
ตรีโกณมิติ โดยแบงการนําเสนอทีละสวนคือ เซอรคูลาฟงกชัน  (Circular  Functions)  และฟงกชัน
ตรีโกณมิติโดยมีการวางลําดับเนื้อหาดังนี ้
 1.   เซอรคูลาฟงกชัน  เริ่มจากการนิยามฟงกชันไซนและโคไซนของจํานวนจริง  โดย 
อาศัยวงกลมหนึ่งหนวย  ดังนี ้

                                                         Y                                                              
 
 

                                     
                                P (x,y)                      s    (1,0)     X                                                 

 
                                                                      
 
  เม่ือ  P(x,y)  เปนจุดปลายของสวนโคงของวงกลมหนึ่งหนวยท่ีวัดจากจุด  (1 , 0)  ยาว  
x  แลว  cosine  =  {(s,x) / x  =  cos  s},  sine  =  {(s,y) / y  =  sin  s}  จากนั้นไดอาศัยนิยามนี้  หาคา

ไซนและโคไซนของจํานวนจริงอ่ืน  ๆ  เชน  
4
 ,

3
 ,

6
   และหาสูตรของ   cos(s  a)  และ  sin(s 

 a)  และกลาวถึงคาของ  cos(-s),  sin(-s) 
 2. กราฟของฟงกชันไซนและโคไซน  กลาวถึงการเขียนกราฟของไซนและโคไซน  และ
กลาวถึงแอมพลิจูดและคาบของกราฟของฟงกชันตรีโกณมิติ  y = Acos x , y  =  Asin  x  และ  y  =  
Acos (B + C),  y  =  Asin  (B + C) 
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 3. สมบัติการบวกของฟงกชันไซนและโคไซนกลาวถึงสูตรของสองเทาของมุมครึ่งหนึ่ง
ของมุม  และการพิสูจนสูตร  แลวนําสูตรไปชวยในการหาคาของฟงกชันไซน  และโคไซน  
 4. ฟงกชันเซอรคูลาอ่ืนๆ  กลาวถึงฟงกชันเซอรคูลาอ่ืนๆ  โดยการใหนิยามและคํานิยาม
ไปชวยในการหาคาของฟงกชัน  และยังกลาวถึงกราฟของฟงกชันเซอรคูลาอ่ืน 
 5.  เอกลักษณ  จะกลาวถึงเอกลักษณพ้ืนฐานของเซอรคูลาฟงกชันพรอมท้ังพิสูจน
เอกลักษณของฟงกชัน 
 6.  ฟงกชันตรีโกณมิติ  บทนี้ไดกลาวถึงมุมในตําแหนงมาตรฐาน  การวัดมุมในระบบ
องศา  และระบบเรเดียน  ฟงกชันตรีโกณมิติของมุม  การใชตาราง  สามเหล่ียมมุมฉาก  และการ
แกปญหาสามเหล่ียมโดยอาศัยกฏของไซนและโคไซน 
 Sullivan  (อางใน ณรงค  อุยฟูใจ, 2548,  หนา  35-41)  ไดนําเสนอแบบเรียนเกี่ยวกับ
ฟงกชันตรีโกณมิติ  ในบทท่ีเกี่ยวกับฟงกชันตรีโกณมิติเขาไดวางลําดบัเนื้อหาพอจะสรุปไดดังนี้  
มุมและขนาดของมุม  กลาวถึงมุมโดยท่ัว  ๆ ไป  มุมในตําแหนงมาตรฐาน  และมุมในควอดรันต
ตางๆ  การวัดมุมในระบบองศา  (Degrees)  การวัดมุมในระบบเรเดียน  (Redians)  และความสัมพันธ
ระหวางองศากับเรเดียน 
 1.   ตรีโกณมิติของสามเหล่ียมมุมฉาก กลาวถึงทฤษฎีบทปทาโกรัส  อัตราสวนตรีโกณมิติ  
ใชทฤษฎีบทปทาโกรัสนําไปสูเอกลักษณพ้ืนฐานของฟงกชันตรีโกณมิติ  และไดกลาวถึงโคฟงกชัน
ของมุมในสามเหล่ียมมุมฉาก 
 2.   การหาคาของฟงกชันตรีโกณมิติ  กลาวถึงการหาคาของฟงกชันตรีโกณมิติของมุม  
45o,  30 o , 60 o การใชเครื่องคิดเลขชวยในการคํานวณหาคาของฟงกชันตรีโกณมิติท่ีมุมไมเทากับ  
45 o,  30 o , 60 o   
 3.   ตรีโกณมิติของมุมใด  ๆ  กลาวถึง  ฟงกชันตรีโกณมิติท้ัง  6  ฟงกชัน  โดยนิยามดังนี้
  
                                                                    Y 
                       

                                  (a , b) 
                                                                                    
                                                                                                        X 
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  ให    เปนมุมในตําแหนงมาตรฐาน  (a,b)  เปนจุดใดๆ  ท่ีไมใชจุด  (0,0)  บนดาน
ส้ินสุดของมุม    ถา  r  =  22 ba    เปนระยะหางจากจุด  (0,0)  ถึงจุด  (a,b)  ฟงกชันตรีโกณมิติ
ท้ัง  6 ฟงกชัน  นิยามโดยความสัมพันธตอไปนี ้
   sin   =  

r
b   ,  cos   =  

r
a   ,  tan   =  

a
b   

   cosec   =  
b
r  ,  sec   =  

a
r   ,  tan   =  

b
a    

  ใชนิยามชวยหาคาของฟงกชันตรีโกณมิติในควอดรันตตางๆ  การหาคาฟงกชัน
ตรีโกณมิติโดย  Coterminal  Angles  เชน  จงหาคาของ  sin 390 o   

  จะไดวา sin 390 o  =  sin  (360 o  +  30 o)  
                                           =  sin  30 o   
                                            =  

2
1  

และการหาคาฟงกชันตรีโกณมิติโดย  Reference  Angles  เชน  จงหาคาของ  sin  150 o 
  จะไดวา sin  150 o  =  sin  (180 o  -  30 o   )  
                                            =  sin  30 o  
                                            =  

2
1  

 4.   สมบัติของฟงกชันตรีโกณมิติโดยผานวงกลมหนึ่งหนวย  เริ่มจากใหรูจักวงกลมหนึ่ง
หนวย  (Unit  Circle)  และความสัมพันธระหวางเรเดียนกับความยาวสวนโคง  และนําไปสูการ
นิยามฟงกชันตรีโกณมิติท้ัง  6  ฟงกชัน  และนําไปสูเซอรคูลาฟงกชัน  สุดทายกลาวถึงโดเมน
และเรนจของฟงกชันตรีโกณมิต ิ
 Swokowski  (1978,  หนา  38 – 98) (อางใน ณรงค  อุยฟูใจ, 2548,  หนา  35-41)   ได
นําเสนอเนื้อหาฟงกชันตรีโกณมิติโดยเริ่มจากใหเรียนเซตของจํานวนจริง  ความสัมพันธและ
ฟงกชัน  ซ่ึงเปนลักษณะท่ัวๆ  ไปของคณิตศาสตรแผนใหม  เพ่ือเปนพ้ืนฐานกอนท่ีจะเรียนฟงกชัน
ตรีโกณมิติ  ในสวนท่ีเกี่ยวกับฟงกชันตรีโกณมิติเขาไดวางลําดับเนื้อหาพอจะสรุปไดดังนี ้
 1.   The  Wrapping  Function  หมายถึง  ฟงกชันของสวนของเสนจํานวนจริงท่ีทาบลงไป
บนวงกลมหนึ่งหนวย  ดังนี ้  
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                                                         Y                                                              
                                                           
                                               1    
                                        2                                                                                       

                                        3                             (1,0)           
                                  4                                              X                                    
                                                                                -1 
                                                                                -2 
 
   
  ทุก  ๆ  คาของจํานวนจริงบนวงกลมหนึ่งหนวยจะจับคูกับจุด  (x,y)  ในระนาบเสมอ  
ดังนั้น  The  Wrapping  Function  จึงเปนฟงกชันจากเซตของจํานวนจริงไปยังเซตของคูลําดับ  (x,y)  
ดังกลาว 
 2.   ฟงกชันตรีโกณมิติ  เปนการนิยามฟงกชันตรีโกณมิติจาก  The  Wrapping  Function  
ในขอ 1  โดยท่ีเม่ือ  t  เปนจํานวนจริงบนวงกลมหนึ่งหนวย  ท่ีจับคูกับคูลําดับ       (x,y)  แลว 
   sin  t  =  y   ;     cos  t  =  x 
   tan  t  =  

x
y  ,  x  0  ;     cot  t  =  

y
x   ;  ,  y  0 

   cosec  t  =  
y
1  ,  y  0  ;     sec  t  =  

x
1   ;  ,  x  0 

 3.   คาของฟงกชันตรีโกณมิติ  กลาวถึงคาของฟงกชันตรีโกณมิติของจํานวนจริงตางๆ   
ท้ังท่ีใชและไมใชตาราง 
 4.   การวัดมุม  กลาวถึงมุมในตําแหนงมาตรฐาน  การวัดมุมในระบบองศาและเรเดียน 
 5.   กราฟของฟงกชันตรีโกณมิติ  กลาวถึงการเขียนกราฟของไซนและโคไซน  และ
ฟงกชันตรีโกณมิติอ่ืนๆ  กลาวถึง  แอมพลิจูดและคาบของกราฟของฟงกชันตรีโกณมิติ                   
y  =  Acos x  ,  y  =  Asin  x  และ  y  =  Acos Bx  ,  y  =  A  sin  Bx  
 6.   ฟงกชันตรีโกณมิติของมุม  กลาวถึงนิยามของฟงกชันตรีโกณมิติของมุมแบบ       
เรเดียนซ่ึงสัมพันธกับฟงกชันตรีโกณมิติของจํานวนจริง  แลวจึงเช่ือมโยงไปฟงกชันตรีโกณมิติของ
มุมแบบองศา  และอัตราสวนตรีโกณมิติของมุมแหลมของสามเหล่ียมมุมฉาก  ตลอดจนการ
นําไปใชในการแกปญหาเกี่ยวกับสามเหล่ียมมุมฉาก 
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 สุนทร  ชนะกอก  (2528,  หนา  13  -  125)  ไดนําเสนอเนื้อหากอนท่ีจะเริ่มเรียนฟงกชัน
ตรีโกณมิติไวโดยเริ่มจากเซตของจํานวน  ฟงกชันและชนิดของฟงกชัน  เพ่ือเปนพ้ืนฐานกอนท่ีจะ
เรียนฟงกชันตรีโกณมิติ  ในบทท่ีเกี่ยวกับฟงกชันตรีโกณมิติ  ไดจัดวางลําดับเนื้อหาพอสรุปไดดังนี ้
 1.  ฟงกชันแรปปง  ถาเรานําเสนจํานวนจริงมาเขียนในแนวดิ่งโดยใหจุดท่ีแทนจํานวน  0  
ทับจุด  (1,0)  ใหสวนท่ีแทนจํานวนบวกอยูดานบนแกน  X  และ  สวนท่ีแทนจํานวนจริงลบอยู
ดานลางแกน  X  ดังนี ้
                                                         Y 

                                                                                                                 
                                                                                      
                                                                           2                                                    
                                                                           1   (1,0)                                                       
                                                                                       X 
                                                                 -1                                                                      

                                                                       -2 
   
   
  ถาเราโนมเสนจํานวนจริงพันรอบวงกลมหนึ่งหนวย  โดยใหสวนท่ีแทนจํานวนจริง
บวกพันรอบวงกลมในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา  และสวนท่ีแทนจํานวนจริงลบพันรอบวงกลมใน
ทิศทางตามเข็มนาฬิกา  ดังรูป 

                                                         Y                                                              
 
                                                      2            
                                            3                   1 
                                                    0         (1,0)                                                       
                                    4                         -1            X 

                                                                            -2     
                                                            -3                                                  
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  ถา  t  เปนจํานวนจริงท่ีจับคูกับจุด  (x , y)  บนวงกลมหนึ่งหนวย  ฟงกชัน  t  คือ           
f(t)  =  (x,y)  โดเมนของฟงกชันนี้คือ  เซตของจํานวนจริง  และเรนจของฟงกชันนี้คือ  
ความสัมพันธท่ีมีกราฟเปนวงกลมหนึ่งหนวย 
 2.   ฟงกชันไซนและโคไซน  ใชวงกลมหนึ่งหนวยในการนิยามไซน  และโคไซนดังนี้  ถา  
(x , y)  เปนจุดปลายสวนโคงของวงกลมหนึ่งหนวยท่ีวัดจากจุด  (1,0)  ไปเปนระยะ t แลว 
  x  คือ  โคไซน  ของ  t  และ 
  y  คือ  ไซน  ของ  t 
  เขียนยอๆ  ไดเปน  x  =  cos  t  ,  y  =  sin  t 
จากนิยามนําไปสูการหาคาของไซนและโคไซนของพิกัดจุดปลายสวนโคง  และนําไปสูสูตร       
cos  (t1    t2 )  และ  sin  (t1    t2 )  และนิยามฟงกชันไซนและโคไซน  ดังนี ้
ถา  x  เปนจํานวนจริงใดๆ  cosine  =  {(x , y) / y  =  cos x} , sine  =  {(x , y)/y  = sin x}   
 3.   กราฟของฟงกชันไซนและโคไซน  กลาวถึงการเขียนกราฟของสมการ y=sin x ,  y  =  
Asin (Bx  +  C)  ,  y  =  Acos (Bx  +  C)   
 4.   ฟงกชันเซอรคูลาอ่ืนๆ  นิยามฟงกชันเซอรคูลาอ่ืนๆ  โดยเสนตรง  และคอรด 
 5.   สมบัติอ่ืนๆ  ของฟงกชันเซอรคูลา  กลาวถึงฟงกชันเซอรคูลาของผลบวกและผลตาง 
 6.   เอกลักษณ  กลาวถึงการพิสูจนเอกลักษณ 
 7.   กราฟของฟงกชันแทนเจนต  โคแทนเจนต  ซีแคนท  และโคซีแคนท 
 8.   ฟงกชันตรีโกณมิติ  บทนีก้ลาวถึง  มุมในตําแหนงมาตรฐาน  การวัดมุมในระบบองศา
และเรเดียน  ฟงกชันของมุมจะนิยามฟงกชันตรีโกณมิติโดยใชจุดบนดานส้ินสุดของมุมในตําแหนง
มาตรฐาน  ความสัมพันธระหวางฟงกชันเซอรคูลาและฟงกชันตรีโกณมิติ  ตารางคาฟงกชัน
ตรีโกณมิติใชประมาณคาโดยการเทียบสัดสวน  อัตราสวนตรีโกณมิติของรูปสามเหล่ียมมุมฉาก  
และการใชกฎของไซนและโคไซนชวยแกปญหาเกี่ยวกับสามเหล่ียมเพ่ือหาระยะทางและความสูง 
 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2548,  หนา  64-175)  ไดมีการจัด
เรียงลําดับเนื้อหาเรื่องฟงกชันตรีโกณมิตใินหนังสือแบบเรียนนี้  เริ่มจากวงกลมหนึ่งหนวยและ
ความยาวของสวนโคง  แลวนําเขาสูฟงกชันตรีโกณมิติของจํานวนจริงและสูตรตางๆ  ในการหาคา
ของฟงกชันตรีโกณมิติ  จากนั้นก็นําสูฟงกชันตรีโกณมิติของมุม  โดยกลาวถึงฟงกชันตรีโกณมิติ
ของมุมในระบบเรเดียนกอนแลวใชการแปลงมุมจากระบบเรเดียนเปนระบบองศาและหาคาฟงกชัน
ตรีโกณมิติของมุมตางๆ  ในระบบองศาจากการเทียบคาไปยังมุมในระบบเรเดียนจากนั้นจะกลาวถึง
อัตราสวนตรีโกณมิติของมุมของรูปสามเหล่ียมมุมฉาก  และตารางคาฟงกชันตรีโกณมิติ  กราฟของ
ฟงกชันตรีโกณมิต ิ ตัวผกผันของฟงกชันตรีโกณมิติ  เอกลักษณของฟงกชันตรีโกณมิติ  สุดทายจะ
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เปนการประยุกตฟงกชันตรีโกณมิติ  โดยกลาวถึงกฏของโคไซนและไซน  และการหาระยะทางและ
ความสูง 
 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวการสอนฟงกชันตรีโกณมิติ  สรุปไดวาโดยสวนมากจะ
มีการจัดเรียงลําดับเนื้อหาของฟงกชันตรีโกณมิติแยกสวนกันคือสวนของเซอรคูลาฟงกชัน และ
สวนของฟงกชันตรีโกณมิติของมุมแลวนํามาสรุปเปนฟงกชันตรีโกณมิติ  แตของสถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดมีการจัดเรียงลําดับเนื้อหาเขาไวดวยกัน  ทําใหมีวิธีการ
นําเสนอวิธีการท่ีแตกตางกัน  ซ่ึงอาจนําเขาสูฟงกชันตรีโกณมิติ  โดยใชฟงกชันของจํานวนจริงหรือ
โดยอัตราสวนตรีโกณมิติและฟงกชันตรีโกณมิติของมุม  ขึ้นอยูกับวาผูสอนจะเลือกใชวิธีการ
นําเสนอแบบใด  แตการนําเสนอในแตละแบบก็มีสวนท่ีเหมือนกันก็คือตองคํานึงถึงพ้ืนฐานความรู
ของผูเรียนกอนท่ีจะนําเสนอเนื้อหาฟงกชันตรีโกณมิต ิ

 
กิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร 
 ความสําคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาความคิดของมนุษย สามารถชวยวิเคราะห 
ปญหาและสถานการณตางๆ ไดอยางถ่ีถวนรอบคอบ ชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ มีความสมดุลท้ัง
ทางรางกายและจิตใจ สติปญญา และอารมณ ชวยทําใหคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถ
อยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กรมวิชาการ, 2544, หนา 1) คุณภาพของผูเรียนเม่ือจบการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานแลว ผูเรียนจะตองมีความรูความเขาในเนื้อหาสาระคณติศาสตร มีทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร มีเจตคติท่ีดีตอคณิตศาสตร ตะหนักในคุณคาของคณิตศาสตร และสามารถนํา
ความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวิต ตลอดจนสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปน
เครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตางๆ และเปนพ้ืนฐานในการศึกษาในระดับท่ีสูงขึน้  (กรมวิชาการ, 2544, 
หนา 5) 
 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพและความเหมาะสมกับ
ผูเรียนนั้น ยุพิน พิพิธกุล (2545,  หนา 2) กลาววา ครูคณิตศาสตรควรจะคํานึงถึงจิตวิทยาการเรียน
การสอน ดังนี้ 
 1.  ความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนยอมมีความแตกตางกันท้ังในดานสติปญญา 
อารมณ จิตใจและลักษณะนิสัย ดังนั้นครูตองคํานึงถึงเรื่องนี้และวางแผนการเรียนรูใหสอดคลองกับ
ความแตกตางของนักเรียน ถานักเรียนเกงก็สงเสริมใหกาวหนาและถานักเรียนออนก็หาทาง
ชวยเหลือโดยการสอนซอมเสริม 
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 2.  จิตวิทยาในการเรียนรูแยกเปนเรื่องดังนี ้
 2.1  การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เม่ือนักเรียนไดรับประสบการณใดไปแลว เม่ือไดรับ

ซํ้าอีกครั้งหนึ่ง เขาสามารถตอบไดแสดงวาเขาเกิดการเรียนรู 
 2.2  การถายทอดความรู นักเรียนจะสามารถถายทอดความรูไดก็ตอเม่ือเห็น 

สถานการณท่ีคลายคลึงกันหลาย ๆ ตัวอยาง ครูควรนําส่ิงท่ีเคยเรียนแลวในอดีตมาใชกับเรื่องท่ีตอง
เรียนใหมและครูควรฝกใหนักเรียนรูจักนิยาม หลักการ กฎ สูตร สัจพจน ทฤษฎี จากเรื่องท่ีเรียนไป
แลวในสถานการณท่ีมีองคประกอบคลายคลึงกันแตซับซอนยิ่งขึ้น 

 2.3  ธรรมชาติการเรียนรู นักเรียนจะเรียนรูไดเม่ือนักเรียนตองรูจุดประสงคใน 
การเรียนและเห็นคุณคาความตอเนื่องของเนื้อหา การทบทวนของครูจึงมีความสําคัญแตตองดูให
เหมาะสมกับเวลาและควรมีการสรุปบทเรียนทุกครั้ง 
 3.  จิตวิทยาในการฝก การฝกนั้นเปนส่ิงสําคัญสําหรับนักเรียน ดังนั้นการฝกควรจะ 
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลควรฝกไปทีละเรื่อง และควรเลือกแบบฝกหัดท่ีสอดคลองกับ
บทเรียนจํานวนพอเหมาะและหาวิธีการท่ีจะทําใหแบบฝกหัด 

 4.  การเรียนโดยการกระทํา ครูตองใหนักเรียนไดลงมือกระทําหรือปฏิบัติจริงแลว จึง 
สรุปเปนมโนมต ิครูไมควรเปนผูบอก แตบางเนื้อหาท่ีไมมีส่ือการสอนเปนรูปธรรมก็ควรฝกการทํา
โจทยปญหาดวยตนเอง 

 5.  การเรียนเพ่ือรูนั้นเปนการเรียนแบบรูจริง ซ่ึงนักเรียนบางคนสามารถบรรลุตาม 
จุดประสงคท่ีกําหนดให แตนักเรียนบางคนไมสามารถทําไดซ่ึงตองไดรับการซอมเสรมิใหเขาเกิด
การเรียนรูเหมือนกัน 

 6.  ความพรอม ครูตองสํารวจความพรอมของนักเรียนอยูเสมอ โดยตองดูความรู 
พ้ืนฐานของนักเรียนวาพรอมท่ีจะเรียนเรื่องตอไปหรือไม ถาไมพรอมครูตองทบทวนเสียกอนเพ่ือ
ใชความรูพ้ืนฐานนั้นไปอางอิงตอไป 

 7.  แรงจูงใจ การทําใหนกัเรียนทํางาน ครูควรคอย  ๆใหนักเรียนเกิดความสําเร็จเพ่ิมขึ้น 
เรื่อยๆ จะทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจ ดังนั้นครูควรใหทําโจทยงายๆ กอนใหทําถูกทีละตอนแลวก็
เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ นั่นคือการคํานึงความแตกตางระหวางบุคคลนั่นเอง 

 8.  การเสริมกําลังใจ ซ่ึงการแสดงพฤติกรรมออกมาแลวเปนท่ียอมรับทําใหเกิดกําลังใจ 
ครูควรชมนักเรียนในโอกาสท่ีเหมาะสม ไมควรเสริมกําลังใจทางลบเพราะธรรมชาติของนักเรียน
ตองการยกยองอยูแลว  ในการจัดกิจกรรมเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงธรรมชาติในการจัดการ
เรียนการสอนแตละวิชา จิตวิทยาการเรียนรู ความพรอม แรงจงูใจ รวมถึงการจัดกิจกรรมท่ีเนนให
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ผูเรียนไดเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง การฝกฝนดวยตนเอง จะเปนการจัดการเรียนรูใหผูเรียนได
เกิดองคความรูท่ีเหมาะสมกับแตละบุคคล 
 หลักการสอนคณิตศาสตร 

 ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร จําเปนอยางยิ่งท่ีครูควรมีหลักการสอน 
คณิตศาสตรและความเขาใจในหลักการสอนอยางถองแทและถูกตอง เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดตอ
ผูเรียน ยุพิน พิพิธกุล (2545, หนา 11-12) ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร ไวดังนี ้ 

 1.  ควรสอนจากงายไปหายาก 
 2.  เปล่ียนจากรูปธรรมไปสูนามธรรม 
 3.  สอนใหสัมพันธกับความคิด 
 4.  เปล่ียนวิธีสอน ไมซํ้าซากนาเบ่ือหนาย 
 5.  ใชความสนใจของนักเรียนเปนจุดเริ่มตน 
 6.  ควรคํานึงถึงประสบการณเดิมและทักษะเดิมท่ีนักเรียนมีอยู 
 7.  เรื่องท่ีสัมพันธกันก็ควรสอนไปพรอม ๆกัน 
 8.  ใหผูเรียนมองเห็นโครงสรางไมเนนเนื้อหา 
 9.  ไมควรเปนเรื่องยากเกินไป ผูสอนบางคนจะใหโจทยยากๆ เกินหลักสูตร 
 10. สอนใหนักเรียนสามารถสรุปไดดวยตนเอง โดยการยกตัวอยางหลาย ๆ ตัวอยาง 
 11. ใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติในส่ิงท่ีไดทํา 
 12. ผูสอนควรมีอารมณขันเพ่ือชวยใหบรรยากาศหองเรียนนาเรียน 
 13. ผูสอนควรมีความกระตือรือรนและตื่นตัวอยูเสมอ 
 14. ผูสอนควรหม่ันแสวงหาความรูเพ่ิมเติม เพ่ือนําส่ิงแปลกใหมมาถายทอดใหผูเรียน 

 นอกจากนี ้พิมพรรณ เดชคุปต (2540,  หนา 4) ไดช้ีใหเห็นถึงการเรียนการสอนท่ีเนน 
ผูเรียนเปนศูนยกลาววาตองมีลักษณะดังนี ้

 1.  ผูสอนตองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชผูเรียนสรางความรูเอง 
 2.  ผูสอนใชทักษะกระบวนการ คือ กระบวนการคิดและกระบวนการกลุมเพ่ือใหผูเรียน 

สามารถสรางความรูดวยตนเอง 
 3.  ผูสอนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนอยางแทจริง ลงมือคิด ปฏิบัติ สรุปความรู 

ดวยตนเอง รวมท้ังใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธท้ังสมาชิกภายในกลุมและสมาชิกระหวางกลุม 
 4.  ผูสอนสรางบรรยากาศเอ้ือตอการเรียนรู ท้ังบรรยากาศกายภาพและจิตใจ เพ่ือให 

ผูเรียน เรียนอยางมีความสุข 
 5.  ผูสอนมีการวัดและประเมินผลท้ังทักษะกระบวนการและเนื้อหาสาระ 
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 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการสอนคณิตศาสตรจะเห็นไดวา ครูมีบทบาทสําคัญ
ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนสามารถบรรลุตามจุดมุงหมายของหลักสูตร ดวยครู
จะตองมีความรูความเขาใจในเนื้อหา หลักการสอน และจิตวิทยาในการเรียนรูของผูเรียน แลวจึง
นําไปประยุกตกับวิธีการสอนและเทคนิคตาง  ๆซ่ึงสอดคลองกับกรมวิชาการ (2545ก, หนา 194)      
วาครูควรนําเอาประสบการณใกลตัวนักเรียน เขามาผสมผสานใหเหมาะสมกับเนื้อหาและเหมาะสม
กับผูเรียน โดยผูสอนจะตองคํานึงถึงการบูรณาการดานความรู ดานทักษะ/กระบวนการ และ
สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมและคานิยมโดยสอดแทรกในการเรียนรูทุกเนื้อหาสาระใหครบถวน 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ไดมีผูใหความหมายไวหลายทานดวยกันดังนี ้
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541, หนา 7)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนในช่ือของ  CAI  
(Computer  Assisted  หรือ  -Aided  Instruction)  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร
รูปแบบหนึ่งท่ีใชความสามารถทางคอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประสมอันไดแก  ขอความ  
ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคล่ือนไหว  วีดีทัศนและเสียงเพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน
หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด  โดยมีเปาหมายสําคัญ
คือการไดมาซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนให
เกิดความตองการท่ีจะเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ  พรอมท้ังการไดรับผลปอนกลับ  
(Feedback)  อยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ ของคอมพิวเตอรท่ีเกี่ยวเนื่องกับการเรียน  
นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนส่ือท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน
อยางดี  รวมท้ังสามารถท่ีจะประเมินการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 อัจฉราพร  พงษาปาน  (2545, หนา 16)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการสอนท่ี
ไดบันทึกเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอนไวเปนลําดับขั้นตอนเหมือนการสอนในช้ันเรียนปกติ  
คือ  มีขั้นนํา  ขั้นสอน  ขั้นสรุป  อยางเปนระบบท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  จาก
คอมพิวเตอร  ในรูปแบบท่ีเหมาะสม  และสอดคลองกับความสามารถของนักเรียนแตละคน 
 วีระศักดิ์  พัทบุรี  (2545, หนา  22)  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอร
มาชวยครูในการเรียนการสอน  โดยผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาจากบทเรียนตามขั้นตอนของบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสรางขึ้น  ผูเรียนสามารถโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา  และคอมพิวเตอร
สามารถบอกขอผิดพลาดของผูเรียนไดเม่ือผูเรียนทําผิดขั้นตอนของโปรแกรม  นอกจากนี้
คอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียนไดเรียนรูหรือทบทวนบทเรียนซํ้าไดอีกดวย         
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 จากการท่ีนักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  พอสรุปไดวา  
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาชวยครูในการเรียนการสอน  โดยผูเรียนได
เรียนรูเนื้อหาจากบทเรียนตามขั้นตอนของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้น  คอมพิวเตอรชวยสอน
จึงเปนส่ือการสอนท่ีไดบันทึกเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอนไวเปนลําดับขั้นตอนเหมือนการ
สอนในช้ันเรียนปกติ  นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองจากคอมพิวเตอรในรูปแบบท่ีเหมาะสม  
และสอดคลองกับความสามารถของนักเรียนแตละคน   
 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ด ี
 บุญชม  ศรีสะอาด  (2537,  หนา  123 – 124)  ไดสรุปขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
เปนขอๆ  ดังนี ้
 1.   ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ  กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน  ผูเรียนท่ีมีอัตรา
การเรียนรูเร็วก็ไมรอคนอ่ืนดวยความเบ่ือหนาย  รําคาญ  สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไม
ประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน  ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืนๆ  จึงมีความสบายใจในการเรียน 
 2.   ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตนตองการ  ไมจําเปนท่ีจะตองกําหนดเวลา
ตายตัว 
 3.   ในบทเรียนท่ีสรางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรยีนท่ีมีความ
เหมาะสมกับความตองการ  หรือ  สอดคลองกับระดับความสามารถของตน  คอมพิวเตอรจดจํา
คําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ  แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 
 4.   ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ  (Feedback)  ทันทีเปนการย้ําความเขาใจและการ
เรียนรู 
 5.   สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลายๆ  เทคนิค  อยางมีประสิทธิภาพไมวา
จะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน  เชน  การแสดงดวยกราฟ  (Graphics)  ดนตรี  การใชสี  
การใชภาพเคล่ือนไหว  การใชเสียงและการพูดโตตอบกับผูเรียน  เปนตน 
 6.  สามารถทํากิจกรรมท่ีซับซอน  จําลองสถานการณ  ทําใหผูเรียนไดฝกทดลองกับ
ขอมูลหลายชนิด  หลายแบบ  แกปญหาท่ีซับซอนได  คํานวณไดอยางแมนยํา  จึงชวยใหเกิดการ
เรียนรูอยางกวางขวางและลุมลึก 
 7.   เหมาะสําหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเส่ียงอันตรายในระยะตนๆ  ของการฝกทักษะ
นั้น  เชน  การควบคุมจราจร  การขับเครื่องบิน  เปนตน 
 8.   เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรู  ท่ีตองการส่ิงแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง  เชน  สภาวะ
ไรน้ําหนัก  ความเฉื่อย  เหตุการณในประวัติศาสตร  ซ่ึงสามารถใชการจําลองสถานการณ 
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 9.   คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ  ไมมีความเหน็ดเหนื่อยและไมแสดง
อาการเบ่ือหนาย 
 ลําดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
 อติศักดิ์  เซ็นเสถียร  (2541,  หนา  35)  อธิบายแนวทางกวางๆ  ในการออกแบบส่ือ
มัลติมีเดีย  ดังนี ้
 การออกแบบส่ือมัลติมีเดียนั้น  เปนการรวบรวมแนวความคิดแบบเบ็ดเสร็จเอาไว  
กลาวคือ  ดานเทคโนโลยีดานการออกแบบรูปแบบการติดตอกับผูใชงาน  (User  Interface)  เทคนิค
การผลิตภาพกราฟก  ภาพเคล่ือนไหว  ยุทธวิธีในการนําเสนอ  และรวมท้ังแบบฝกหัดและการ
ประเมินผลอีกดวย  ท้ังนี้และท้ังนั้นก็เพ่ือใหผูออกแบบสามารถนําขอมูลมานําเสนอแกผูเรียนได
อยางชัดเจน เปนขั้นเปนตอนเขาใจงาย  และในรูปแบบท่ีเรียกวา  “ภาพเพ่ือความเขาใจ”  
(Visualized  Comprehension) 
 ส่ือมัลติมีเดียคือ  ส่ือท่ีรวมลักษณะของวีดทัิศนเสียง  รูปกราฟก  ภาพเคล่ือนไหว  และ
ขอความเขาดวยกันเปนส่ือเพียงหนึ่งเดียว  และถาพูดถึง  “ส่ืออินเตอรแอกทีฟ  มัลติมีเดีย  หรือส่ิง
ปฏิสัมพันธมัลติมีเดีย”  ก็จะมีความหมายคลายๆ  กับขางตน  ตางกันท่ีผูเรียนหรือผูชมสามารถ
ควบคุมการนําเสนอไดตามท่ีถูกกําหนดไว  งานของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียดังกลาวคือการนํา
สวนประกอบตางๆ  รวมเขาดวยกันในรูปแบบท่ีเหมาะสม  สามารถใชงานงาย  และท่ีสําคัญคือมี
ประสิทธิภาพกวาการนําส่ือแตละสวนมาใชโดยตรง 
 คําวา  “อินเตอรแอกทีฟ  มัลติมีเดีย”  ท่ีเรารูจักกันในปจจุบัน  เปนผลมาจากการรวมเขา
ดวยกันของซอฟตแวรคอมพิวเตอร  การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนหรือผูชมกับซอฟตแวร  และ
ทายสุดคือตัวขอมูลขาวสารไมวาจะอยูในรูปแบบใดๆ  ก็ตาม  จากความกาวหนาในเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรในปจจุบันมีตัวเลือกซอฟตแวรมากมายในการทําส่ือดังกลาวนอกจากนี้ความคิด
สรางสรรคในการออกแบบสวนติดตอกับผูใชในรูปแบบกราฟกจะเปนตัวชวยสนับสนุนส่ือฯ  ให
นาสนใจเปนอยางมาก  ในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียสักช้ินหนึ่งถาหากผูออกแบบมีความเขาใจ
ดังกลาวแลวจะสามารถออกแบบส่ือใหประสิทธิภาพ  และสามารถติดตอส่ือขอมูล 
 กระบวนการผลิตส่ือมัลติมีเดียก็คลายๆ กับอุตสาหกรรมภาพยนต ท่ีตองมีคนมาเกี่ยวของ
จํานวนบุคลากรท่ีจําเปนในการผลิตงานจะนํามาซ่ึงทักษะ และความเช่ียวชาญในแตละดาน            
กลุมคนเหลานี้คือ 
 1.   ผูออกแบบงานกราฟก  (Graphic  Designers)  ในโครงงานใหญ  ผูออกแบบนี้จะเปนผู
กํากับฝายศิลปะ  และผูผลิตฝายศิลปไปในตัวอีกดวยพรอมท้ังยังมีกลุมของตัวเองในการออกแบบ
งานกราฟกดังกลาวเม่ือมีการเตรียมงานในช้ันแรกผูกํากับนี้ตองมีสวนรวมในงานออกแบบเบ้ืองตน
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หรือในการออกแบบแนวคิดของโครงการอีกดวยเนื่องจากเปนผูท่ีสามารถจัดการและส่ือสารขอมูล
ท่ีเปนภาพไดเปนอยางด ี
 2.   โปรแกรมเมอร  (Programmers)  เปนบุคคลท่ีตองทํางานรวมกับผูออกแบบกราฟก
เปนอยางดี  เพราะเปนตัวหลักในกลุมท่ีผลิตส่ือมัลติมีเดีย  เปนผูท่ีมีบทบาทในการผลิตดวยจะเปน
การดี  ถาหากสามารถจัดหาโปรแกรมเมอรท่ีมีพ้ืนความรูในสวนท่ีเกี่ยวของกับส่ือมัลติมีเดยีได  
ตัวอยางของโปรแกรมเมอรทางดานวิศวกรรม  จะไมสามารถทําความเขาใจหรือมีแนวความคิดรวบ
ยอดเปนแบบเดียวกับผูออกแบบกราฟกดานมัลติมีเดียท้ังทางโครงสรางและเปาหมายผลงาน
เดียวกัน 
 3.   ผูผลิต  (Producers)  ผูผลิตมีหนาท่ี  ในสวนท่ีเกี่ยวกับการจัดการ  ดานบุคลากรและ
คาใชจายตางๆ  ในแตละวัน  นอกจากนี้ยังทําหนาท่ีติดตอดานธุรกิจท้ังหมดของโครงการอีกดวยท้ัง
ยังตองติดตอลูกคาท่ีจะมาใชบริการเม่ือส่ือผลิตเสร็จแลว  รวมท้ังตองประสานงานใกลชิดกับ
ผูจัดการโครงการใหแนใจวาการสรางเปนไปตามแผนงาน  เวลา  และงบประมาณท่ีกําหนดไว 
 4.   ผูจัดการโครงการ  (Project  Managers)  เปนผูท่ีมีหนาท่ีดูแลรับผิดชอบใหงานเปนไป
ตามตารางเวลา  และทรัพยากรท่ีกําหนด  ในการปฏิบัติงานจริงเปนไปไมไดท่ีจะไมมีการเหล่ือมกัน
ของตารางเวลาการทํางานดังนั้นผูจัดการโครงการตองทําหนาท่ีจัดการแกไขปญหาท่ีเกิดขึ้นเปนตนวา  
โปรแกรมเมอรไมสามารถทํางานไดตามเวลา  ตองใหผูออกแบบงานกราฟกทําช้ินงานในขั้นตอน  
หลังจากโปรแกรมคอมพิวเตอรแลวก็ตองใหออกแบบกอน  หรือแมกระท่ังการจายคาเดินทาง  
ติดตอเชาสถานท่ีเปนตน 
 5.   ผูเขียนบท  (Writers)  ผูเขียนบทท่ีมีความคิดริเริ่ม  และเทคนิคในการเขียนบทอาจจะ
ตองพัฒนาเพ่ิมขึ้นในทุกๆ  ดาน  เม่ือตองมาทําการสรางสรรคงานมัลติมีเดีย  โดยอาจเริ่มจากการ
ออกแบบตัวละคร  และเนื้อเรื่องจากขอมูลท่ีเปนวิชาการนาเบ่ือและไมเห็นภาพพจน  และในการ
เขียนบทดังกลาวจะพบปญหาตางๆ  นานา  อาทิ  จะเขียนบทไดดีอยางไรในเม่ือผูเขียนไมสามารถ
ควบคุมผลลัพธในรูปธรรมไดเนื่องจากปญหาของเนื้อท่ีในจอคอมพิวเตอร  มีจํากัดเพราะฉะนั้นการ
เขียนตองมีการปรับปรุงแกไขใหเขากับสถานการณจริง 
 6.   ผูออกแบบรูปแบบการติดตอกับผูใช  (User  Interface  Designers)  ในอดีต
อุตสาหกรรมคอมพิวเตอรไดแยกสวนท่ีเปนรูปแบบการติดตอกับผูใชเปนเอกเทศ  อยางไรก็ตาม
พ้ืนฐานของการออกแบบระบบการติดตอส่ือสาร  และการออกแบบอุตสาหกรรมก็มีความใกลชิด
กัน  เพราะฉะนั้นการส่ือสาร  และผูออกแบบอุตสาหกรรมสามารถนําความรูมาประยุกตใชกับการ
ออกแบบรูปแบบการติดตอกับผูใชไดเปนอยางด ี
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 7.   ผูออกแบบตกแตงเสียง  (Sound  Creative  Designers)  ผลผลิตงานมัลติมีเดียท่ีไดรับ
การปรับปรุงดานเสียงท่ีใสลงไปในเนื้อหา  มีการควบคุม  ความใส  กังวาล  การเนนเสียงหรือ
แมกระท่ังการจําลองเสียง  เพ่ือใหไดมาซ่ึงความรูสึกนาติดตามก็มีสวนชวยใหงานนั้นๆ  ความ
สนใจมิใชนอยในการผลิตผลงานเสียงในเนื้อหาท่ีการดําเนินเรื่องราบเรียบ  สําหรับงานมัลติมีเดีย
เปนเรื่องท่ีตองการความเขาใจเปนอยางมาก  เพราะไมเพียงแตความเขาใจดานเสียงดิจิตอลเทานั้นยงั
ตองมีความเขาใจอยางละเอียดลออ  ในโครงสรางรูปแบบของส่ือมัลติมีเดียอีกดวย  เปนตนวาการ
สรางปฏิสัมพันธกับผูใชบางครั้ง  การกําหนดเสียงหนึ่งเสียงใดตองมีการขยายชวงเสียงนั้นใหยาว
มากขึ้น  หรือวาวนซํ้าเพ่ือใหตรงกับภาพท่ีเกิดขึ้น 
 8.   ผูถายวีดทัิศน  (Videographers)  เนื่องจากวีดทัิศนมีลักษณะเฉพาะตัวคลายกับเสียงซ่ึง
โดยปกติราบเรียบ  การออกแบบถายทําวีดทัิศน  ตองใชความคิดในแนวสรางสรรคประกอบกัน
เพ่ือใหคุมคาในทุกเมกะไบตของมัลติมีเดียวีดทัิศน  หมายความวา  จะทําอยางไรใหกระทําวีดทัิศน  
เม่ือเสร็จสมบูรณออกมาในรูปของส่ือมัลติมีเดียแลว  มีความนาสนใจ  (ซ่ึงภาพเคล่ือนไหวก็
นาสนใจอยูแลว)  อาทิ  ภาพการทดลองซ่ึงถาถายทําโดยไมใชการตัดตอเลยจะทําใหเสียเวลาก็ตอง
ทําเทคนิคการตัดตอภาพมาใช  หรือใชการนําเสนอใหเกิดเปนเรื่องราวเขาไดกับเนื้อหาท่ีตองการ 
จะสอน 
 9.   ผูออกแบบภาพเคล่ือนไหว  (3-D  and  2-D  Animators)  ส่ือมัลติมีเดียมีความ
เกี่ยวของกับรูปแบบของภาพเคล่ือนไหวอยูแลว  ไมวาจะเปนในรูปแบบของการเนนเนื้อหาแบบ
งายๆ  เปนตนวาการสรางแสงเรืองรอบขอความท่ีตองการเนน  การทําใหรูปภาพหรือขอความคอยๆ  
ขยายใหญขึ้นและเล็กลง  หรือการทําตัวการตูนใหมีการเคล่ือนไหวดังกลาวในปจจุบันมีเครื่องมือ
หรือซอฟตแวรคอมพิวเตอรมากมายใหเลือกอาทิ  3D  Studio  for  Dos  หรือ  3D  Studio  MAX  
for  Windows,  Director,  3D  Animator  เปนตน  ผูออกแบบจึงควรมีความรูหลากหลายเพ่ือท่ีจะ
เลือกโปรแกรมดังกลาวมาใชใหเหมาะสมกับตารางเวลา  และงบประมาณ 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นับตั้งแตไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษาและเพ่ือการเรียนการสอน
ในลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นปรากฏเปนท่ียอมรับกันท่ัวไปในกลุมนักการศึกษาและ
นักวิชาการ  วาคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอผูเรียนมากมายหลายประการ  กลาวโดยสรุปได
ดังนี ้
 1.   ชวยใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
 2.   ผูเรียนมีโอกาสเรียนรูซํ้าแลวซํ้าอีกกี่ครั้งก็ไดตามความตองการ 
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 3.   ยึดนักเรียนเปนสําคัญ  (Student  Center)  ซ่ึงการเรียนการสอนอ่ืน  ยึดครูเปนสําคัญ  
(Teacher  Center)  ไมคํานึงถึงความแตกตางของนักเรียน 
 4.   ผูเรียนไดเจรจาโตตอบกับ  คอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนพอใจ  และผูเรียนยังสามารถ
ควบคุม  วิธีการเรียนของตนเองได 
 5.   ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากขึ้น  แกปญหาตาง ๆ ไดเร็วขึ้น 
 6.  ทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดี  ตอวิชาท่ีเรียน 
 7.   ชวยใหผูเรียนใหเรียนเปนขั้นตอนทีละนอย  จากงายไปหายาก  ทําใหเกิดความแมนยํา
ในวิชาท่ีเรียนออน 
 8.   คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับ  (Feedback)  ทันที  มีสีสัน  ภาพและเสียง  ทํา
ใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน  ไมเบ่ือ 
 9. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนเรียนไดดีกวา  และรวดเร็วกวาการสอนปกติ  ลด
การส้ินเปลืองเวลาของผูเรียนลง 
 10.  สามารถยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานท่ี  ท่ีสะดวกไมวาจะเปนท่ีโรงเรียน  ท่ีบาน
หรือท่ีทํางานก็ได  และมีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
 11.   ชวยฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผลเพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
 12.   ทําใหผูเรียนกระตือรือรน  (Active  Learning) 
 13.   สามารถประเมินผล  ความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัต ิ
 14.   ทําใหผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน  จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรู
จริงกอน  จึงจะผานบทเรียนนั้นไปได 
 15.  สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนใหแกนักเรียน  เพราะคอมพิวเตอรเปนส่ิงแปลก
กวาการสอนปกต ิ
 นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนตอผูเรียนแลวในดานของครูผูสอนนั้น
คอมพิวเตอรชวยสอน  ยังชวยอํานวยประโยชนแกครูผูสอนหลายประการ 
 1.   ชวยลดช่ัวโมงการสอน  ทําใหครูมีเวลาในการปรับปรุงการสอนและพัฒนา
ความสามารถมากยิ่งขึ้น 
 2.   ชวยลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับผูเรียน 
 3.   ชวยการสอนในช้ันเรียนสําหรับครผููท่ีมีงานสอนมาก  โดยการเปล่ียนจากการฝก
ทักษะในหองเรียน  มาใชระบบคอมพิวเตอรแทน 
 4.   ชวยในการสรางสรรค  และพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตรและวัสดุเพ่ือการศึกษา 
 5.   ชวยเพ่ิมวิชาสอน  โดยคอมพิวเตอรชวยสอน  สอนตามความตองการของผูเรียน  
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 ประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชในการเรียนการสอน ไดหลายรูปแบบขึ้นอยูกับ
วัตถุประสงคของผูออกแบบบทเรียนท่ีจะนําเสนอเนื้อหาอยางไร ซ่ึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
การสอนแบงได 2 กรณี คือ คอมพิวเตอรชวยจัดการสอน ซ่ึงเปนการแลกเปล่ียนขอมูลระหวางครู
กับเครื่องคอมพิวเตอรและคอมพิวเตอรชวยการเรียนซ่ึงเปนการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่อง 
คอมพิวเตอรเปนการนําเสนอเนื้อหาใหกับผูเรียนไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนบทเรียน
ตามท่ีผูออกแบบกําหนดไว ซ่ึงแบงเปนประเภทตางๆ ไดดังนี้  (สุรียพร  ชุมแสง, 2549)   
 1.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหารายละเอียด (tutorial instruction) นับวาเปน
บทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีเสนอบทเรียนในรูปแบบบทเรียนท่ีสามารถ
ใชสอนไดทุกสาขาวิชามีการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเกี่ยวของกับขอเท็จจริงท่ีเหมาะสม เปน
โปรแกรมท่ีทําการพัฒนาในลักษณะบทเรียนซ่ึงประกอบดวยบทนํา คําอธิบาย ทฤษฎี กฎเกณฑ เม่ือ
ผูเรียนไดศึกษาแลวจะมีแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัด เพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของ
ผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ สามารถยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีรูแลวนอกจาก 
นี้ยังสามารถบันทึกการเรียนของผูเรียนเพ่ือใหผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคน    
 2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการฝกทักษะ (drill and practice) เปนโปรแกรมท่ี
ครูผูสอนใชสอนเสริมเม่ือไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับเครื่อง
คอมพิวเตอร เพ่ือวัดระดับหรือใหนักเรียนฝกทําแบบฝกหัดจนเขาใจในเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ 
ผูเรียนท่ีเรียนออนหรือเรียนไมทันเพ่ือนในหองเรียน สามารถทําความเขาใจบทเรียนแตละบทได
ดวยตนเอง บทเรียนประเภทนี้ประกอบดวยคําถามคําตอบท่ีจะใหนักเรียนฝกและปฏิบัติ อาจจะตอง
ใชจิตวิทยาเพ่ือทําใหผูเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น ๆ เชน คําพูดโตตอบ รูป
ภาพเคล่ือนไหว เสียงตาง ๆ      
 3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองสถานการณ (simulation) เปนบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรท่ีนําเสนอในรูปแบบของการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงโดยมีเหตุการณตาง ๆ อยู
ในโปรแกรมและผูเรียนสามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงหรือจัดกระทําได มีการโตตอบ มีตัวแปรหรือ
ทางเลือกหลาย ๆ ทาง ซ่ึงผูเรียนจะตองตัดสินใจแกปญหาโดยบทเรียนจะมีคําแนะนําเพ่ือชวยใน
การตัดสินใจของนักเรียน และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาผลท่ีเกิดขึ้นจาก
ทางเลือกเหลานั้น               
 4.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา (education game) เปนเกมคอมพิวเตอรท่ี
ใชในการเรียนการสอนเปนส่ิงท่ีจูงใจผูเรียนไดเปนอยางดี มุงใหผูเรียนมีความสนุก สนานเพลิดเพลิน
จนลืมไปวากําลังเรียนอยู ชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดียิ่งขึ้น โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบ
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พิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดยเหตุการณท่ีมีการแขงขันซ่ึงสามารถท่ีจะเลนได โดยนักเรียน
คนเดียวหรือหลายคน มีการใหคะแนน มีการแพชนะ     
 5.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการแกปญหา (Problem Solving) เปนโปรแกรมท่ีเนน
ใหฝกคิด  การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการให
คะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ     
 6.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (testing)    เปนการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบทําใหผูเรียนไดผล
ปอนกลับทันที ซ่ึงเปนการวัดผลสัมฤทธ์ิของผูเรียน โดยผูทําตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การ
สรางขอสอบ การจัดการขอสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสราง
คลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง    
 7.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสนทนา (Dialogue)   เปนการเลียนแบบการสอน
ในหองเรียน คือ เนนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน แตแทนท่ีเสียงดวยตัวอักษรบนจอภาพ
แลวมีการสอนดวยการตั้งคําถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง                       
 8.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการไตถาม (Inquiry)  เปนการพัฒนาโปรแกรมท่ี
สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  ความคิดรวบยอด หรือขาวสารท่ีเปนประโยชนในแบบให
ขอมูลขาวสารเหลานี้  ซ่ึงมีแหลงเก็บขอมูลท่ีเปนประโยชนสามารถแสดงผลไดทันทีเม่ือผูเรียน
ตองการดวยระบบงาย ๆ ท่ีผูเรียนสามารถทําแคเพียงกดหมายเลขของผูเรียน คอมพิวเตอรก็จะแสดง
ขอมูลท่ีเปนคําตอบท่ีผูเรียนตองการ        
 9.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบคนพบ (Discovery) ผูเรียนทําการเรียนรูดวย
ตนเองโดยผูสอนเพียงแคนําโปแกรมการเรียนมาใหกับผูเรียนไดทําการศึกษา แลวผูเรียนจะเปนผูส่ัง
ใหคอมพิวเตอรทํางานดวยตนเอง ไมมีคําตอบท่ีแนนอนลวงหนา เชน การสอนภาษาคอมพิวเตอร
ตาง ๆ ใหกับผูเรียนแลวผูเรียนเลือกใชคําส่ังท่ีเรียนผานไปแลว มาส่ังใหคอมพิวเตอรทํางานตาม
ความตองการ                
 10.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบรวมวิธีการตาง ๆ (Combinaiton)  รวบรวมวิธีการ
สอนหลายแบบเขาดวยกัน ซ่ึงเปนไปตามธรรมชาติของการเรียนการสอนซ่ึงความตองการวิธีการ
สอนหลายแบบความตองการนี้ ตองมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนผูเรียน 
และองคประกอบหรือภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่ง ๆอาจมีท้ังลักษณะท่ีเปน
การสอน เกมเพ่ือการสอน การไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณทางการแกปญหา   
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 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปไดวา การออกแบบรูปแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนนั้นขึ้นอยูกับจุดประสงคของผูใชวาตองการใหเปน
อยางไร ซ่ึงมีอยูหลายประเภทตามท่ีกลาวถึง การท่ีจะบอกวาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรูปแบบใด
นั้นขึ้นอยูกับความโดดเดนของโปรแกรมนั้น ๆ ไมจําเปนตองเปนแบบใดแบบหนึ่งเสมอไป 
 
การออกแบบการสอนตามทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
 จากการศึกษาการนําทฤษฎีมาใชในออกแบบการสอน(คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย 
ขอนแกน, 2547, ระบบออนไลน)  การออกแบบการสอนในยุคเริ่มแรก ID1 ซ่ึงมีพ้ืนฐานจากกลุม
ของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มีลักษณะท่ีสําคัญดังตอไปนี้  
 1. เปน Model ในการออกแบบการสอนท่ีเนนลําดับขั้นของกระบวนการ (Procedure 
models) ในสาขาวิชา Instructional system design (ISD) พยายามท่ีจะนําสวนประกอบท่ีเกี่ยวของมา
ใช ไดแก การใชวิธีระบบ (Systematic approach) มาใชในการออกแบบการสอน โดยเริ่มจาก
ประเมินความตองการ (Need assessment) รวมท้ังการพัฒนาส่ือการสอน การนําไปใช ตลอดจน 
การประเมินผล  
  2.  Instructional system design (ISD) แบบดั้งเดิม มีแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการ
สอนท่ีเปนรายบุคคล (Individuals) ซ่ึงเปนกระบวนการเชิงเสนตรง (Linear process) การวางแผนท่ี
เปนลําดับขั้นตอน และดําเนินไปตามลําดับ 
 3.  Instructional system design Model สามารถแบงขั้นตอนไดเปน 5 ขั้น  คือ 
              3.1  การวิเคราะห (Analysis)  เปนขั้นการกําหนดและวิเคราะหเนื้อหาท่ีจะนําไปสราง
บทเรียน    
              3.2   การออกแบบ (Design)  เปนการออกแบบโครงสรางของบทเรียน 

       3.3   การพัฒนา (Development)  เปนการสรางบทเรียน  ซ่ึงใชความสามารถตาง  ๆของ
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสราง แลวนําสวนประกอบท้ังหมดท่ีสรางมาประกอบเปนบทเรียน    
              3.4   การนําไปใช (Implementation) 
             3.5  การตรวจสอบและการประเมินระบบ (Screen and evaluate the system)  
 ขั้นตอนท้ัง 5 ดังกลาวขางตน ประกอบดวย สวนประกอบท่ีมีการกําหนดลําดับขั้นท่ีเปน 
เชิงเสนตรง ซ่ึงจะตองทําตามขั้นตอนใหสมบูรณกอนท่ีจะเริ่มดําเนินการในขั้นถัดไป    
 สรุป Instructional design (ID1) (First generation)   
 1. ก ระบวนการการออกแบบเปนลําดับขั้นเชิงเสนตรง เนนทางดานพฤติกรรมนิยม 
(Behaviorism)  



22 
 

 2. การวางแผนอยางเปนระบบ (Systematic planning)  
 3.  วัตถุประสงคเปนแนวทางในการพัฒนาเนนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
 4.  ผูเช่ียวชาญ (Expert) มีความชํานาญเฉพาะในดานเนื้อหา (Content)  
 5.  การออกแบบเปนลําดับขั้นตอนและเนนการสอนทักษะยอย ๆ  
 6.  เปาหมาย (Goal) คือการถายทอดเนื้อหา ขอเท็จจริง (Facts) เปนการฝกและปฏิบัติ 
(Drill and Practice) การคิว (tutorial)การสอนโดยตรง(Direct instruction method)  
 7.  เนนการประเมินผลลัพธ (Summative Evaluation)  
 8.  เนนขอมูลเชิงปรนัย Objective 
 การออกแบบการเรียนการสอน  (Instructional  design) 
 การออกแบบการเรียนการสอน เกิดจากการใชกระบวนการของวิธีระบบ(system  
approach)  ในการฝกทหารของกองทัพบกอเมริกันในชวงสงครามโลกครั้งท่ี 2 โดยมีความเช่ือวา 
การเรียนรูใดๆไมควรจะเกิดอยางบังเอิญ แตควรเกิดจากการพัฒนาส่ิงตาง ๆ อยางเหมาะสม มี
กระบวนการ มีขั้นตอนและสามารถวัดผลจากการเรียนรูไดอยางชัดเจน 
 ในการออกแบบการเรียนการสอนตองอาศัยความรูศาสตรสาขาตางๆ อันไดแก  จิตวิทยา
การศึกษา การส่ือความหมาย การศึกษาศาสตรทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามารวม 
 การออกแบบการเรียนการสอน  คือ  ศาสตร (Science)   ในการกําหนดรายละเอียด 
รายการตาง ๆ เพ่ือพัฒนา การประเมินและการทํานุบํารุงรักษาใหคงไวของสภาวะตาง  ๆเพ่ือทําให
เกิดการเรียนรู ท้ังในเนื้อหาจํานวนมาก หรือเนือ้หาส้ัน ๆ (Richey, 1986) (อางใน ฉลอง ทับศร,ี 
2552, ระบบออนไลน)  เนื่องจากมีรูปแบบ (Model) สําหรับนําไปใชในการออกแบบการเรียนการ
สอนอยูมากมายจึงมีความหลากหลายในองคประกอบในรูปแบบนั้น ๆ แตอยางไรก็ตาม รูปแบบ
การเรียนการสอนใด ๆ ก็จะยึดแนวทางของรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
(Generic model)  คือ 
 1.   การวิเคราะห (Analysis) 
 2.   การออกแบบ  (Design) 
 3.   การพัฒนา  (Development) 
 4.   การนําไปใช  (Implementation) 
 5.   การประเมินผล  (Evaluation) 
 จากรูปแบบดังเดิม (Generic model) นี้จะมีผูรูตาง ๆ นําไปสังเคราะหเปนรูปแบบตางๆ 
มากมาย ตามความเช่ือความตองการของตน 
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 รูปแบบตาง ๆ ของการออกแบบการเรียนการสอน 
 ในท่ีนี้จะขอยกตัวอยางรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีผูคิดสรางขึ้นเพ่ือใหเห็นองคประกอบ 
รายละเอียดโดยสังเขปและความสัมพันธขององคประกอบตาง  ๆ
 รูปแบบการสอนของดิคคและคาเรย (Dick  and Carey  model) 
 รูปแบบการสอน (Model) ของ ดิคค และ คาเรย  ประกอบดวยองคประกอบดวย 10 ขั้น
ดวยกัน คือ 
 1.   การกําหนดเปาหมายของการเรียนการสอน (Identify  Instructional  Goals) 
 2.   ดําเนินการวิเคราะหการเรียนการสอน (Conduct  Instructional Analysis) 
 3.   กําหนดพฤติกรรมกอนเรียนและลักษณะผูเรียน (Identify Entry Behaviors, 
Characteristics) 
 4.   เขียนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม (Write  Performance  Objective) 
 5.   พัฒนาขอสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion - Referenced  Test  Items) 
 6.   พัฒนายุทธวิธีการสอน (Develop Instructional Strategies) 
 7.   พัฒนาและเลือกวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select Instructional Materials) 
 8.   ออกแบบและดําเนินการประเมินเพ่ือการปรับปรุง (Design  and  Conduct  Formative 
Evaluation) 
 9.   การปรับปรุงการสอน (Revise  Instruction) 
 10.  การออกแบบและดําเนินการประเมินระบบการสอน (Design  and  Conduct  
Summative Evaluation) 
 ระบบการสอนของเกอรลาชและอีลาย (Ger lach  and  Ely  Model) 
 เกอรลาชและอีลายเสนอรูปแบบการออกแบบการสอนประกอบดวยองคประกอบ               
10 อยางดวยกัน คือ 
 1.  การกําหนด  เปนการกําหนดวาตองการใหผูเรียนรูอะไร แคไหน  อยางไร 
 2.  การกําหนดเนื้อหา  (Specify  Content) เปนการกําหนดวาผูเรียนตองเรียนอะไรบาง  
ในอันท่ีจะบรรลุเปาหมายท่ีตั้งไว 
 3.  การวิเคราะหประสบการณเดิมของผูเรียน (Analyze Learner Background Knowledge)  
เพ่ือทราบความสามารถพ้ืนฐานของผูเรียน 
 4.   เลือกวิธีสอน (Select  Teaching  Method) ทําการเลือกวิธีสอนใหสอดคลองกับ
จุดมุงหมาย 
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 5.  กําหนดขนาดของกลุม (Determine  Group  Size) เลือกวาจะสอนเปนกลุมยอยหรือ
กลุมใหญอยางไร 
 6.  กําหนดเวลา (Time  Allocation)  กําหนดวาจะใชเวลาในการสอนมากนอยเพียงใด 
 7.  กําหนดสถานท่ี เครื่องอํานวยความสะดวก (Specify  Setting  and  Facilities)กําหนด
วาจะสอนท่ีไหน  ตองเตรียมอะไรบาง 
 8.  เลือกแหลงวิชาการ (Select  Learning  Resources)  ตองใชส่ืออะไร  อยางไร 
 9.  ประเมินผล  (Evaluation)  ดูวาการสอนเปนไปตามจุดมุงหมายหรือไม 
 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการออกแบบการสอนตามทฤษฏีพฤติกรรมนิยม  สรุปไดวา 
การออกแบบการสอนมาใชในการเรียนการสอนนั้นขึ้นอยูกับจุดประสงคของผูใชวาตองการใหเปน
อยางไร ซ่ึงมีอยูหลายรูปแบบตามท่ีกลาวถึง ซ่ึงทุกรูปแบบจะมีการวิเคราะหขอมูลปอนกลับเพ่ือการ
ปรับปรุงแกไข  เปนการวิเคราะหวาถาการออกแบบการสอนไมไดผลตามจุดมุงหมายจะทําการ
ปรับปรุงแกไขตรงไหนอยางไร ซ่ึงจะเห็นวาจะอยูในกรอบของรูปแบบดังเดิม (Generic model) 
ท้ังส้ิน 


