
บทท่ี 2

การตรวจเอกสาร

การวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “การแผนโปรงใส” สําหรับ
อาจารยมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรีนั้น  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
ดังตอไปนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
2. จิตวิทยาการเรียนรูกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อการสอน
4. แผนโปรงใส
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในปจจุบันเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรชวยสอนเขามีบทบาทเปนอยางมากในดาน
การศึกษา ไมวาจะถูกใชเปนเครื่องมือที่ใชในการสอนหรือเปนเครื่องชวยทบทวนเนื้อหา
ในเรื่องตางๆ  แตทั้งนี้ตองมีองคประกอบหรือคุณลักษณะสําคัญครบถวน

ถนอมพร (2541: 8-11) ไดกลาวถึงคุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)
ไวดังนี้

คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ ไดแก
   

1. สารสนเทศ (information) ในทีน่ีห้มายถงึ เนือ้หาสาระ (content) ทีไ่ดรับการเรยีบเรียง
แลวเปนอยางดี  ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางได
กําหนดวัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ  ซ่ึงอาจ
จะเปนในลักษณะทางตรง หรือทางออมก็ได ตัวอยางการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงก็ ได
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แกการนาํเสนอเนือ้หาในคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร  ซ่ึงเปดโอกาสใหผูใชไดรับเนือ้หา
สาระและทักษะตางๆ อยางตรงไปตรงมาจากการ อาน จํา ทําความเขาใจ และฝกฝน ตัวอยาง
การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางออมก็ไดแก การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกมส และการจําลองซึ่งเนื้อหาสาระ หรือทักษะที่ผูเรียนไดรับจะถูกแฝงเอาไวในรูปแบบ
ของเกมสตางๆ  เพื่อใหผูใชไดฝกทักษะทางการคิด การจําการสํารวจสิ่งตางๆ รอบตัว และ
เพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน และจูงใจใหผูใชมีความตองการที่จะเรียน
มากขึ้น

    สารสนเทศ เปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ชวยแยก
ความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ออกจากซอฟตแวรเกมสซ่ึงมุงเนน
แตความบันเทิง และความเพลิดเพลินของผูใชโดยไมคํานึงถึงการใหความรู หรือทักษะแกผูเรียน
แตอยางใด (บางโปรแกรมถึงกับใชเร่ืองราวที่สะทอนภาพการตอสู และความรนุแรงเปนสวน
ประกอบสําคัญของเกมส) เชน ซอฟตแวรเกมสสตรีท ไฟทเตอร (street fighter) เปนตน อยางไร
ก็ดีซอฟตแวรเกมสบางชิ้นก็อาจจัดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งไดแตทั้งนี้เกมส
เหลานั้นจะตองมีคุณลักษณะสําคัญ  กลาวคือ จะตองมีเปาหมายรวม หรือวัตถุประสงคในการที่
จะนําเสนอเนื้อหา สาระความรู หรือทักษะอยางใดอยางหนึ่งแกผูเรียน

2. ความแตกตางระหวางบุคคล (individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล คือ ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพื้นฐานความรูที่แตกตางกันออกไป
(individualization) คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง
จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด
กลาวคือ คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุม
การเรียนของตน  รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียน
ของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน ลักษณะสาํคัญๆ ไดแก

     2.1 การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียน
เมื่อใด หรือยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา เชน มีเมนู หรือรายการที่แยกเนื้อหาตาม
หัวขออยางชัดเจน หรือปุมควบคุมตางๆ ในการสื่อไป (navigate) ในบทเรียน



8

     2.2 การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนสวนใด กอนหลัง หรือ
การสรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใย หรือส่ือหลายมิติ
(hypermedia)  ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมกันอยูในปจจุบัน (ซ่ึงอาจอยูในรูปของสวนของการเชื่อมโยง
แบบฮอตเวิรด (hotword) หรือขอความหลายมิติ (hypertext) ก็ได  ซ่ึงผูเรียนสามารถที่กดเลือก
ขอมูลที่ตองการเรียนตามความสนใจ ความถนัด หรือตามพื้นฐาน ความรูของตนได

     2.3 การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติ หรือ
ทําแบบทดสอบหรือไม  หากทําจะทํามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมควบคุมตางๆ จัดหาไว
ทุกหนาที่จําเปน เชน ปุมเลิกทํา ปุมกลับไปหนาเดิม เปนตน

     นอกจากนี ้คอมพวิเตอรชวยสอนทีส่มบรูณแบบอาจทีจ่ะตองมกีารนาํระบบผูเชีย่วชาญ
(expert system)  หรือระบบปญญาประดษิฐ (artificial intelligence) มาประยกุตใช  เพือ่ทีจ่ะสามารถ
ตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การจัดเสนอเนื้อหา
(หรือแบบฝกหัด) ในระดับความยากงายที่ตรงกับพื้นฐานความสามารถ และความสนใจของ
ผูเรียน เปนตน

3. การโตตอบ (interaction)  ในที่นี้คือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุด ก็คือการเรียนการสอนในลักษณะที่เปด
โอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุดนอกจากนี้การที่มนุษยสามารถเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพนั้นหาใชเกิดขึ้นเพียงจากการสังเกตเทานั้น  หากจะตองมีการโตตอบหรือ
มีปฏิสัมพันธโดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมีการปฏิสัมพันธกับผูสอน  ดังนั้น คอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ไดรับการออกแบบมาอยางดีจะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนอยางตอเนื่อง และตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปลี่ยนหนาจอ
ไปเรื่อยๆ ทีละหนาไมถือวาเปนปฏิสัมพันธที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู

    อยางไรก็ดีมีซอฟตแวรมากมายที่โฆษณาตนเองวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนแตเมื่อ
เปดใชกันจริงๆ แลว ไมนาจะเปนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเลย  ทั้งนี้ ก็เพราะการที่ผูสรางไมได
นําคุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนในสวนของปฏิสัมพันธนี้ไปประยุกตใชในการ
ออกแบบซอฟตแวรทางการศึกษาที่ไดรับการออกแบบใหผูใชกดเมาสเพื่อพลิกเปลี่ยนหนา
ไปเรื่อยๆ นั้น ไมถือวาเปนการปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนและผูสอน ผูสรางซอฟตแวร
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จาํเปนตองใชเวลาในสวนของการสรางความคดิ วเิคราะห และสรางสรรคเพือ่ใหไดมาซึง่กจิกรรม
การเรียน (activity) หรืองาน (task) ที่กอใหเกิดปฏิสัมพันธ  ซ่ึงมีความเกี่ยวเนื่องกับบทเรียน และ
เอื้ออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

4. การใหผลปอนกลบัโดยทนัท ี(immediate feedback) ลักษณะทีข่าดไมไดอีกประการหนึง่
ของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับโดยทันที ตามแนวคิดของสกินเนอร (skinner)
แลว ผลปอนกลับ หรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่ง  การใหผล
ปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการ
ทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ ตามวัตถุประสงค
ที่กําหนดไวดวย  ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบ
การเรียนของตนได  ทั้งนี้ มีงานวิจยัหลายช้ินซึ่งสนับสนุนวาการใหผลปอนกลับ โดยทันทีของ
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับสื่อประเภทอื่นๆ ไมวาจะเปนสื่อส่ิงพิมพหรือโสตทัศน-
วัสดุแลว  เนื่องจากสื่ออ่ืนๆ นั้นไมสามารถที่จะประเมินผลการเรียนของผูเรียนพรอมกับการให
ผลปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

    ลักษณะของการใหผลปอนกลับนี้เปนสิ่งที่ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางไปจาก
มัลติมีเดีย-ซีดีรอมสวนใหญซ่ึงไดมีการรวบรวม และนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งตางๆ
หรือเหตุการณสําคัญตางๆ ฯลฯ  แตมัลติมีเดียซีดีรอมไมไดมีการประเมินความเขาใจของผูใช
แตอยางใดไมวาจะอยูในรูปแบบทดสอบแบบฝกหัดหรือการตรวจสอบความเขาใจในรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่ง  ซ่ึงทําใหมัลติมีเดีย-ซีดีรอมเหลานั้นถูกจัดวาเปนสื่อสําหรับการนําเสนอ
(presentation media) ไมใชคอมพิวเตอรชวยสอน

    จากคุณลักษณะที่มีอาจจะสรุปไดวา (Computer-Assisted Instruction) หรือ CAI
เปนสื่อการเรียนการสอน เปนกระบวนการเรียนการสอน โดยมีลักษณะการทํางานในรูปแบบ
ของสื่อประสม (Multimedia) คือใชส่ือรวมกันมากกวา 1 ชนิด เชน ตัวอักษร ภาพ เสียง ภาพ
เคลื่อนไหว  ที่สําคัญ คือ สามารถโตตอบระหวางผูเรียนกับ คอมพิวเตอร มีการประเมินผล
เพื่อสนองตอบใหกับผูเรียนอยางรวดเร็ว โดยจะตองมีลักษณะสําคัญ 4 ประการ ซ่ึงเรียกยอๆ วา
4-I คือ
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1. information: ตองมีเนื้อหาสาระสําคัญ
2. individualized: ตองตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
3. interactive: ตองมีการโตตอบระหวางผูใชกับบทเรียนได
4. immediate Feedback: ตองใหผลยอนกลับโดยทันที

สรุปไดวา CAI หรือคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการสอนที่มีเนื้อหาบทเรียนตาม
ขั้นตอนมีการรวบรวมเนื้อหาของวิชานั้น มีแบบฝกหัดใหปฏิบัติและยังชวยบอกขอบกพรองของ
ผูเรียน  เมื่อผูเรียนทําขั้นตอนผิด คอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนสนองตอบผูเรียนและมีการบันทึกขอมูลเก็บไว คอมพิวเตอรชวยสอนมีเปาหมายในการ
ใชกับการเรียนการสอนที่ผูเรียนที่มีความแตกตางกัน  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังชวยใหผูเรียน
ไดเรียนรูซํ้าและทบทวนบทเรียนไดอีก

หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน

ในการออกแบบการเรียนการสอน ผูที่จะออกแบบไดดีควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการ
และทฤษฎีที่เกี่ยวของอยางกวางขวาง เชน หลักการวัดและประเมินผล หลักการสอนและวิธีสอน
ทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎีการสอน หลักการและทฤษฎีดังกลาวเกิดขึ้นจากการศึกษาคนควาและ
การวิจัยของนักจิตวิทยาการศึกษาเกือบทั้งสิ้น เชน ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (behavioral theories)
และทฤษฎีปญญานิยม (cognitive theories)  ซ่ึงนํามาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนอยาง
กวางขวาง โดยสามารถจําแนกตามหลักการประยุกตใชกับทฤษฎีตางๆ ดังนี้

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

    พื้นฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมโดยสรุป เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยนั้น
เกิดขึ้นจากการเรียนรู สามารถสังเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตางๆ กัน และเชื่อวาการใหตัวเสริม
แรง (Rein forcer) จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับ
ในกลุมนี้ไดแก Pavlov, Watson และ Skinner ที่โดดเดนในการนําทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกต
ใชเพื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเสริมแรง ไดมีการศึกษาวิจัย
อยางตอเนื่องจนถึงในปจจุบันโครงสรางหลักบทเรียนแบบโปรแกรมของ Skinner เนนแนวคิด
ดังนี้
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1. แบงบทเรียนแตละบทออกเปนสวนยอยเปนขั้นๆ อาจเรียกวาเฟรมในแตละเฟรม
จะประกอบดวยเนื้อหาซึ่งมีความคิดรวบยอดที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูและทําความเขาใจ

2. การจัดกรอบเนื้อหาหรือเฟรม ตองเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก  เพื่อจูงใจให
ผูเรียนไดเรียนรูและตอบคําถามเปนขั้นๆ

3. ผูเรียนตองตอบคําถามทุกเฟรมใหถูกตอง กอนที่จะขามไปศึกษาเนื้อหาเฟรมตอๆ ไป
เฟรมเสริมเนื้อหาอาจมีความจําเปนกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด

4. การเสริมแรงจะมีทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคาํถาม  ผูเรียนจะไดรับผลปอนกลับวาตอบถูก
หรือผิดในทันทีทันใด

5. บทเรียนแบบโปรแกรมจะไมกําหนดชวงเวลาศึกษาในแตละเฟรม แตจะขึ้นอยูกับ
ผูเรียนเปนสําคัญ

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบ CAI

จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดังกลาว สามารถนํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน CAI ไดดังนี้

1. ควรแบงเนื้อหาบทเรียนเปนหนวยยอย

2. แตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวา ตองการใหผูเรียน
ศึกษาอะไร และศึกษาอยางไรบาง

3. ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความตองการและความสามารถของตนเองได

4. เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใด
เมื่อเทียบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง



12

5. ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาในใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ

6. ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม

7. กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ ใชภาพ เสียง
หรือการสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้นๆ

8. การนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม  ซ่ึงอาจใช
ภาพ เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชคําอานเพียงอยางเดียว

9. เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด เชน “ปลาตองอยูในน้ํา
จึงจะรอด แตมีปลาอยูชนิดหนึ่งที่เดินบนพื้นดินแข็งได”

10. ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจ
เมื่อเร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอน

11. ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเอง         
การคอยๆ ช้ีแนะหรือบอกใบอาจจําเปน  ซ่ึงจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น

ทฤษฎีปญญานิยม

     ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky ที่มีความเห็นไมสอดคลองกับ
แนวคิดของนักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยม Chomsky  เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยนั้นเกิดขึ้นจาก
จิตใจ ความคิด อารมณ และความรูสึกแตกตางกันไป เขามีวิธีอธิบายพฤติกรรมของมนุษยวา   
พฤติกรรมของมนุษยนั้น มีความเชื่อมโยงกับความเขาใจ การรับรู การระลึกหรือจําได การคิด
อยางมีเหตุผล การตัดสินใจแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมสิ่งของ และการตคีวาม   
ในการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรตองคํานึงถึงความแตกตางดานความคิด ความรูสึก
และโครงสรางการรับรูดวย
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การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมออกแบบ CAI

หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม สามารถนํามาใชในการออกแบบ CAI        
ไดดังนี้

1. ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริ่มเรียน โดยการผสมผสานขอมูลและ
การออกแบบ Title ที่เราความสนใจ

2. ควรสรางความนาในใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง ดวยวิธีการและรูปแบบ
ที่แตกตางกันออกไป

3. การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความสอดคลองกับเนื้อหา

4. คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงการเลือกเนื้อหาการเรียน การเลือกกิจกรรม
การเรียน การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบบทเรียน

5. ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม หากเนื้อหาที่ศึกษามีความซับซอน
หรือมีโครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูและสัมพันธกัน

6. ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่สัมพันธกับความรูใหมในรูปแบบ
ที่เหมาะสม

7. กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคําถามเพื่อใหผูเรียนคิด
วิเคราะหหาคําตอบ

8. สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียนรู
(บุปผชาติ, 2539: 35-43)
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รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน

จุดประสงคของ CAI ก็เพื่อเปนสื่อชวยสอน ใชสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ
หรือใหผูเรียนใชคนควาเรียนรูดวยตนเอง การออกแบบ CAI มีความแตกตางกันไป โดยท่ัวไป
จะผลิต CAI  เพื่อการเรียนการสอนใน 3 รูปแบบหลัก ดังนี้

1. CAI สอนเนื้อหา
2. CAI ฝกทักษะ
3. CAI สรางสถานการณจําลอง

CAI สอนเนื้อหา

    CAI สอนเนื้อหา (Tutorial) ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม กิจกรรมการเรียนจาก CAI
อาจคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน มีการนําเขาสูบทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานกอน
การเริ่มเรื่องเพื่อใหผูเรียนมีความพรอมและเกิดความสนใจที่จะเรียนรู มีการทบทวนความรูเดิม
หรือใหความรูเพิ่มเติมกอนที่จะศึกษาเนื้อหาใหม มีการประเมินในรูปแบบของแบบฝกหัดหรือ
การทดสอบ

ซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม
การเปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมบทเรียน การใหผลปอนกลับ (feedback) ที่เหมาะสมลวนเปน
องคประกอบสําคัญของการออกแบบ CAI สอนเนื้อหา
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ภาพที่ 1  โครงสรางบทเรียน CAI แบบสอนเนื้อหา
ที่มา: กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 26)

บทเรียน CAI สอนเนื้อหาประกอบดวยโครงสรางสําคัญ 4 สวน คือ

1. สวนนํา   เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน จะใหขอมูลเกี่ยวกับบทเรียน
และวิธีการใชบทเรียน โดยทั่วไปจะประกอบดวยช่ือเร่ือง ช่ือหนวยการเรียน ระดับชั้น คําแนะนํา
ในการใชบทเรียน มีรายการ (menu) ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม เชน ทดสอบความรูกอนเรียน
(pretest) ทดสอบความรูที่จําเปนสําหรับการศึกษาเนื้อหาใหม ในสวนนําของบทเรียนนี้อาจให
ผูเรียนพิมพขอมูลสวนตัว เชน ช่ือ ช้ัน เลขประจําตัว เพื่อใชเปนฐานขอมูลประกอบการเรียนและ
การประเมินผลดวยก็ได

2. สวนเสนอเนื้อหา  เปนสวนของการนําเสนอเนื้อหาที่ผูออกแบบกําหนดขึ้น  เนื้อหา
ที่นําเสนอจะตรงกับเนื้อหาในหลักสูตร หรือเปนเนื้อหาที่ประมวลความรูจากแหลงความรูตางๆ
ตามวัตถุประสงคในการสรางบทเรียน สวนเนื้อหาจะเปนตอนไมยาวนัก อาจสรางเปนหนวย
ยอยๆ ของเนื้อหาหลัก ปริมาณของการนําเสนอขึ้นอยูกับความยากงายและโครงสรางความ
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สัมพันธของเนื้อหา การวิเคราะหเนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญในการกําหนดโครงสรางของ
สวนนี้ และเกี่ยวพันกับโครงสรางอื่นๆ ดวย ในการนําเสนอเนื้อหา ผูออกแบบอาจนําสื่อ
หลายประเภทมาใชสอนรวมกันได เชน วีดิทัศน ภาพ และเสียงเปนตน

3. สวนคําถามและการฝก  เปนสวนของการตรวจสอบความรู ความเขาใจ หรือทักษะ
ของผูเรียนในแตละตอนยอยของเนื้อหา รูปแบบของคําถามหรือการฝกนี้จะมีปริมาณเทาใด
ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการตรวจสอบ  ซ่ึงสัมพันธโดยตรงกับการกําหนดวัตถุประสงคของ
เนื้อหา

4. สวนประเมินและเสริมการเรียนรู  เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมใหเก็บขอมูล
คําตอบจากสวนคําถามและการฝก  เพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียน  ซ่ึงจะมีความ
ละเอียดมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับผูออกแบบโปรแกรม เชน ผูออกแบบโปรแกรมอาจตองการ
ขอมูลวาผูเรียนตอบแบบฝกถูกกี่ขอ ตอบถูกครั้งแรกกี่ขอ ตอบถูกครั้งที่สองกี่ขอ ไดคะแนน
กี่คะแนน รอยละของคําตอบถูก รอยละของคําตอบผิด แลวนําไปประมวลแลวตัดสินผล ผูเรียน
จะสามารถตรวจสอบความรู ความสามารถของตนเองได บางกรณีผูออกแบบโปรแกรมอาจให
ตัดสินผลโดยเทียบเคียงกับเกณฑที่กําหนด แลวใหขอเสนอแนะตอผูเรียนวาควรจะแกไขอยางไร
ตอไป โดยทั่วไปนั้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามแตละขอ ผูเรียนก็จะไดรับผลปอนกลับอยูแลว
การออกแบบผลปอนกลับนอกจากจะบอกผูเรียนวาถูกหรือผิดแลว ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนควร
ทราบดวยวาถูกเพราะเหตุใด ผิดเพราะเหตุใด  ทั้งนี้เพื่อเนนย้ําความเขาใจและเผื่อไวสําหรับผูเรียน
ที่คาดเดาคําตอบดวย  ดังนั้นสวนการประเมินและเสริมการเรียนรูนี้เกี่ยวของกับการประเมิน
รายขอ และการประเมินความรูในหนวยการเรียนยอย หลังจากสวนนี้ผูออกแบบ CAI จะออกแบบ
ใหผูเรียนเลือกที่จะศึกษาเนื้อหาตอไป หรือทดสอบความรู หรือออกจากบทเรียนก็ได

 CAI ฝกทักษะ

    CAI ฝกทักษะ (Drill) เปนบทเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ออกแบบโครงสรางหลักเพื่อให
ผูเรียนไดฝกแกปญหาที่หลากหลายมากขึ้น โดยเชื่อวาการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู
หลักการและทฤษฎีตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใชแกปญหาโจทยตางๆ จากบทเรียน เนื้อหาที่
นิยมใหมีการฝกเพิ่มเติมสวนมากจะเปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการสอนกฎเกณฑ ทฤษฎีและทักษะ
ตางๆ เชน เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาไทย ภาษาอังกฤษและคอมพิวเตอร บทเรียน
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ที่ออกแบบเพื่อการฝกนี้จะไมสอนเนื้อหาใหมแตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑและ
แนวคิดหลักหากผูเรียนตองการ การทบทวนนี้อาจจะทํากอนฝกหรือระหวางฝก สวนคําถามหรือ
ปญหาที่ใชในการฝกรวบรวมขึ้นในลักษณะของคลังขอสอบ คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สุมขอสอบ
ตามเนื้อหาที่ผูเรียนตองการฝก รวมทั้งจํานวนขอคําถาม ระดับความยากงายของคําถาม กําหนด
เวลาในการฝกและเก็บรวบรวมขอมูล (data) และสารสนเทศ (information) ของผูเรียนนั้นๆ
เพื่อใชประโยชนในการอางอิงตอไป  อยางไรก็ตามการออกแบบบทเรียนแบบฝกทกัษะมีความ
ยืดหยุน ขึ้นอยูกับแนวคิดในการออกแบบของผูออกแบบบทเรียนวาตองการเนนการฝก การเสริม
ความรู หรือการทดสอบความรูมากนอยเพียงใด

ภาพที่ 2  โครงสรางบทเรียน CAI แบบฝกทักษะ
ที่มา: กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 29)

จากโครงสรางของ CAI ฝกทักษะนี้ สวนนําของบทเรียนจะรับและใหขอมูลพื้นฐานที่
เกี่ยวของกับผูเรียน รูปแบบการฝก การควบคุมเนื้อหาที่จะฝกทักษะ ฯลฯ  ในสวนของคําถาม
อาจมีรูปแบบคําถามไดหลายลักษณะตั้งแตรูปแบบทั่วไป เชน แบบเลือกตอบ แบบเติมคําหรือ
อ่ืนๆ รวมถึงการกําหนดสถานการณเพื่อการแกปญหา การแขงขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร
เพื่อการฝก รูปแบบการตอบสนองของผูเรียนจะยืดหยุนและสอดคลองกับการออกแบบคําถาม
การออกแบบสวนนี้ผูออกแบบอาจเพิ่มกรอบ (frame) พิเศษเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวน
กอนจะตัดสินใจ วิธีการดังกลาวนี้ไมขัดกับหลักการออกแบบบทเรียนเพราะถือเปนกระบวนการ
เสริมความรูของผูเรียน แตกระบวนการดังกลาวนี้อาจไมเหมาะสมหากเปนการทดสอบความรู
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CAI สรางสถานการณจําลอง

    CAI สรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนบทเรียน CAI ที่ออกแบบเพื่อชวย
เปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใหนาสนใจยิ่งขึ้น สถานการณจําลอง
ที่ผูสอนใชในการเรียนสวนมากจะเปนการแสดงละคร การกําหนดบทบาทสมมติ (Role play)
และการสาธิต (Demonstration) โดยกําหนดสภาพแวดลอมใหเกี่ยวของกับสถานการณจริง        
ซ่ึงใหความรูสึกและประสบการณจริง แตในเชิงการปฏิบัติถาพิจารณาถึงความยืดหยุน ความคุมคา
ความปลอดภัยตางๆ  รวมทั้งการควบคุมสถานการณดวยตนเองแลว สถานการณจําลองจาก CAI
จะใหประสิทธิภาพและความคลองตัว และครอบคลุมเนื้อหาไดทุกเรื่อง เชน การสรางสถานการณ
จําลองการเลือกตั้ง การซื้อขายหุน การทดสอบทางวิทยาศาสตร การกําหนดบทบาทผูเรียน
เพื่อการสอนจริยธรรม โดยกําหนดบทบาทครูเปนทนายความ เปนนายพราน เปนผูขายของ
ขอบเขตของการสราง CAI แบบสถานการณจําลองขยายกวางและมีความเหมือนจริงมากขึ้น
ตามพัฒนาการทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร แตเปนที่นาสังเกตวาบทเรียนประเภทนี้มีนอยมาก
ในวงการศึกษา  สาเหตุเนื่องมาจากความยากในการผลิตทั้งในแงการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมนั่นเอง

    ในสวนของการออกแบบสถานการณนั้น ผูออกแบบจะออกแบบสถานการณอยางไรดวย
วิธีใด เชน การบรรยาย การใชภาพประกอบ การใชส่ือมัลติมีเดีย หรืออ่ืนๆ ก็สามารถทําได
การตอบสนองของผูเรียนจะไดรับการประเมินและแสดงผลใหผูเรียนทราบ รูปแบบการประเมิน
และแสดงผลจะเปนคะแนน เปนภาพ หรือเปนการผสมผสานของภาพและเสียงก็ขึ้นอยูกับเทคนิค
การออกแบบโดยคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนเปนองคประกอบที่สําคัญ

    ดังไดกลาวแลววาเปาหมายหลักของการสรางบทเรียนแบบสถานการณจําลองก็เพื่อนํา
สถานการณจริงที่เกิดขึ้นเขามาอยูในคอมพิวเตอร ผูเรียนจะมีโอกาสเขารวมในกิจกรรมที่เกิดขึ้น
มโีอกาสควบคมุสถานการณ สรางสถานการณและแกปญหาดวยตนเอง ดงันัน้การเสรมิสถานการณ
ใหเหมาะสม จึงเปนสวนสําคัญเพิ่มเติมจากการใหสถานการณปกติ  เพื่อใหการเรียนรูและการแก
ปญหามีความสมบูรณยิ่งขึ้น
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ภาพที่ 3  โครงสรางบทเรียน CAI แบบสถานการณจําลอง
ที่มา: กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 31)

โครงสรางบทเรียน CAI

โครงสรางบทเรียน CAI โดยท่ัวไปมี 2 รูปแบบ คือ แบบเสนตรง (Linear) และแบบสาขา
(Branching)

1. แบบเสนตรง   โครงสรางบทเรียน CAI แบบเสนตรงมีรูปแบบคลายกับบทเรียนแบบ
โปรแกรมการนําเสนอเนื้อหาและแบบฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป เมื่อเขาสูบทเรียนแลวผูเรียน
จะศึกษากรอบ เนื้อหาตางๆเปนลําดับ จากงายไปหายากตั้งแตเร่ิมตนจนจบ ผูออกแบบอาจ
ประเมินการเรียนรูโดยแทรกกรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงสั้นๆ  ทั้งนี้เพื่อใหเกิดความ
แนใจวา ผูเรียนเขาใจเนื้อหาในกรอบแรกกอนที่จะศึกษาในกรอบตอไป โครงสรางแบบเสนตรงนี้
จะไมคอยตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  เนื่องจากผูเรียนทุกคนจะศึกษาเนื้อหาและ
ทําแบบฝกหัดเปนลําดับขั้นตอนเดียวกันทั้งหมด
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ภาพที่ 4  ผังโครงสรางบทเรียน CAI แบบเสนตรง
ที่มา: กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 33)

2. แบบสาขา  โครงสรางบทเรยีนแบบสาขา ใหการยดืหยุนในการเลอืกรูปแบบการเรยีน
และกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดอยาง
หลากหลายตาม ความสนใจ  ผูออกแบบทดสอบพื้นความรูผูเรียนดวยขอสอบวัดระดับความรู
(Placement test)  เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว
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การออกแบบเฟรมเสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย ยกตัวอยาง ใหคําแนะนํา หรือแสดงผลปอนกลับที่
หลากหลายรูปแบบ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหาหรือเสริมใหผูเรียนเขาใจ
สามารถนําผูเรียนไปยังจุดหมายปลายทางที่ตองการได (บุปผชาติ, 2539: 25-34)

ภาพที่ 5  ผังโครงสรางบทเรียน CAI แบบสาขา
ที่มา: กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 34)
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การจัดหาคอมพิวเตอรชวยสอน

การจัดหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชชวยการเรียนการสอนมีอยู 3 วิธีดวยกัน    
ซ่ึงมีขอไดเปรียบและขอเสียเปรียบแตกตางกันไปดังนี้

1. การใชบทเรียนซึ่งมีผูสรางไวแลว ขอไดเปรียบของวิธีนี้ คือ ประหยัดเวลา และนํามา
ใชไดทันที  แตขอเสียคือ อาจไดงานที่ไมตรงกับความตองการทีเดียวนัก จึงตองมีการประเมิน
คุณคาของบทเรียนกอน  ดังนั้น ครูผูสอนที่เลือกใชวิธีนี้จําเปนที่จะตองรูจักประเมินคุณคาของ
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถแยกแยะความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี และ
ไมดีได คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีนั้นจะตองไดรับการออกแบบอยางถูกตองตามหลักวิชาการและ
ไดมาตรฐาน สําหรับผูที่ไมเชี่ยวชาญในเรื่องนี้ควรใชเวลาลองศึกษาบทเรียนนั้นๆดู หรือ
ถาเปนไปไดก็ควรจะปรึกษาผูเชี่ยวชาญทางคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อขอคําแนะนําหรือ
ชวยประเมินคุณคาของบทเรียนนั้น ๆ

2. การสรางบทเรียนขึ้นมาเองการสรางบทเรียนขึ้นมาเองในที่นี้สามารถแบงออกไดเปน
2 ลักษณะกวางๆ ไดแก การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นดวยโปรแกรมชวยสราง
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI Authoring System) และการสรางบทเรียนโดยการเขียนโปรแกรม
ขึ้นเอง

2.1 การสรางบทเรียนขึ้นเองโดยใชโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI
Authoring System)  ขอไดเปรียบของวิธีนี้ คือ โปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
โปรแกรมที่เรียนรูไดงาย ใชเวลาในการเรียนรูไมมากนัก เนื่องจากการใชงานของโปรแกรม
ไมซับซอน และการเขียนสคริปตในโปรแกรมประเภทนี้จะใชภาษาใกลเคียงกับภาษาที่ใชปกติ
มาก  ผูใชจึงไมจําเปนตองเรียนรูภาษาคอมพิวเตอร หรือมีความรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม
มากมายนัก  นอกจากนี้ยังไดผลงานที่ดูดี และใชงานงายในเวลาไมนานนัก โดยเฉพาะเมื่อ
เปรียบเทียบกับการเขียนโปรแกรมดวยภาษาอื่นๆ การใชโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวย
สอนจะเร็วกวาการสรางจากภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป 10-50 เทา และขอไดเปรียบที่สําคัญก็คือ
โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถรองรับการนําเสนอสื่อประสม
ไดอยางมีประสิทธิภาพ  แตขอเสีย คือ ไมเหมาะกับงานที่สลับซับซอน และโปรแกรมชวยสราง
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีราคาแพง โดยโปรแกรมยิ่งมีศักยภาพเทาไรก็จะยิ่งแพงขึ้นมากเทานั้น
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ครูที่ไมมีพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม แตสนใจในการที่จะจัดสรางคอมพิวเตอรชวยสอน
ประกอบการเรียนการสอนจําเปนตองศึกษาการใชงานของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนกอนที่จะลงมือสรางบทเรียนขึ้น

2.2 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการเขียนโปรแกรมขึ้นเอง โดยใช
ภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซี ภาษาแอสเซมบลี และภาษาปาสคาล ฯลฯ ขอไดเปรียบของวิธีนี้
คือ สามารถสรางบทเรียนที่สลับซับซอนได และซอฟตแวรที่ทํางานเร็ว  แตขอเสีย คือ ใชเวลา
นานกวา 2 วิธีแรก สําหรับครูที่สนใจจะใชวิธีนี้ ขอแนะนําใหทํากันเปนทีมและมีโปรแกรมเมอร
เขาชวย  เนื่องจากการเขียนโปรแกรมขึ้นเองนั้นตองอาศัยความชํานาญ และประสบการณในการ
เขียนโปรแกรม

3. การจางโปรแกรมเมอรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอไดเปรียบของวิธีนี้
ก็เหมือนขอ 2.2 คือ การไดงานซึ่งมีคุณภาพสูงและตรงกับความตองการ แตขอเสียก็คือ จะตองเสีย
คาใชจายสงูมากในการวาจางโปรแกรมเมอรในการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนชิน้หนึง่ๆ

การออกแบบ CAI

การพัฒนาบทเรียน CAI นั้นมีองคประกอบสําคัญอยู 2 สวน คือ องคประกอบดาน
การออกแบบการสอนและองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ (Screen Design) องคประกอบ
ดานการออกแบบการสอนนั้น จะใหความสําคัญที่การนําเอาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียน
การสอน และทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน โดยจะเริ่มตั้งแต
การประมวลเนื้อหาวิชาที่สอน การวิเคราะหเนื้อหา การแบงหนวยเนื้อหา การกําหนดรูปแบบและ
กิจกรรมการสอน การมีปฏิสัมพันธและการประเมินการเรียนรู องคประกอบดานการออกแบบ
หนาจอนัน้จะเกีย่วของกบัเทคนคิในการนาํเสนอเนือ้หาบนจอภาพคอมพวิเตอร การจดัองคประกอบ
ของหนาจอ การใชภาพ กราฟก เสยีง สี และตวัอักษร เพือ่การนาํเสนอเนือ้หาทีส่อดคลองกบัทฤษฎี
การเรียนรูและทฤษฎีการรับรู นอกจากนั้นยังเกี่ยวของกับการออกแบบหนาจอเพื่อใหผูเรียน
สามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพตามความถนัดและความสามารถของ
แตละคนอีกดวย
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 รูปแบบการพัฒนา CAI

    ผูที่มีประสบการณในการสอนจะทราบดีวาการสอนที่ดีไมใชการยึดเอาวิธีใดวิธีหนึ่ง
เปนหลัก  ผูสอนที่ประสบความสําเร็จในการสอนจะตองนําปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของมากําหนด
รูปแบบและวธีิการสอน เชน ตวัผูเรียน ลักษณะเนือ้หาวชิา วตัถุประสงคการสอน ผลลัพธทีต่องการ
ใหเกดิขึน้ในตวัผูเรียน และสภาพแวดลอมทีเ่กีย่วของกบัการจดัการเรยีน การสอน ไดแก หองเรยีน
ส่ือการเรียนและสภาพแวดลอมภายนอก

สภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกตินั้น โดยท่ัวไปมุงออกแบบการเรียนการสอนให
สอดคลองกับความสามารถและความตองการของผูเรียนสวนใหญ ทั้งนี้เนื่องจากจํานวนนักเรียน
ที่มีมาก และภารกิจการสอนที่หนักจนผูสอนไมสามารถดูแลเตรียมกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความตองการของผูเรียนแตละคนได แมผูสอนจะทราบถึงความแตกตางของปจจัยที่มีผลตอ
การเรียนการสอน แตในทางปฏิบัติแลวผูสอนจะจัดการอะไรไดไมมากนัก นักออกแบบการสอน
ไดนําเสนอรูปแบบการสอนหลายรูปแบบ ทุกรูปแบบใหความสนใจดานความแตกตางของผูเรียน
รวมทั้งปจจัยอ่ืนๆ

โมเดลสาํหรับการพฒันาบทเรยีน CAI ทีไ่ดรับการยอมรบัจากนกัการศกึษามหีลายรูปแบบ
ดวยกัน ที่จะกลาวคือ โมเดลแสดงขั้นตอนการออกแบบของ Roblyer และ Hall
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การออกแบบ CAI ของ Robyer และ Hall

ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Robyer และ Hall ประกอบดวย
3 ขั้นตอน คือ

ภาพที่ 6  ภาพจําลองขั้นตอนการออกแบบ CAI ของ Robyer และ Hall
ที่มา: กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 44)

ขัน้ตอนที ่1  เปนการกาํหนดเปาหมายการสอน วเิคราะหรูปแบบการสอน ซ่ึงประกอบดวย
การกาํหนดวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรม กาํหนดวธีิการประเมนิผล และการออกแบบกลวธีิการสอน
ซ่ึงกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเริมตนวางแผนการออกแบบบทเรียน

ขั้นตอนที่ 2  เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว
(Storyboard) ของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสรมิแรง ผลปอนกลับ
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การดําเนินขั้นตอนของเนื้อหา ขั้นสุดทายของขั้นตอนนี้คือ การทบทวนการออกแบบกอนนํา
ไปสรางโปรแกรมบทเรียน และในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียนและ
ผูสอนดวย

ขั้นตอนที่ 3  เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและแกไข
ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน

โมเดลของ Robyer และ Hall ในแตละขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอนนั้นจะมีกระบวนการ
ปอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอ

การออกแบบหนาจอ

     การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาหรือมัลติมีเดีย CAI มีองคประกอบหลักของ
หนาจอ 4 องคประกอบ คือ

1. องคประกอบดานขอความ
2. องคประกอบดานภาพและกราฟก
3. องคประกอบดานเสียง
4. องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ

1. องคประกอบดานขอความ   ขอความจัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการออกแบบขอความที่ดีผูออกแบบตองคํานึงถึง
องคประกอบยอยหลายดาน เชน รูปแบบตัวอักษร ขนาดอักษร ความหนาแนนตัวอักษร สีของ
ขอความ และการจัดความสัมพันธขอความและภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอื่นๆ เชน
ภาพ และกราฟกบนหนาจอ

    รูปแบบและขนาดตัวอักษร การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสม
ตองคํานึงถึงระดับของผูเรียนเปนหลัก  กลาวคือ ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา (poor
reader)  ขนาดตัวอักษรตองใหญกวาผูเรียนในกลุมที่อานคลอง การใชตัวอักษรใหญเกินไป
ทําใหการอานชาลง  เนื่องจากการอานตองกวาดสายตาไปไกล หากตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป
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อาจทําใหผูเรียนแมเปนผูที่อานคลอง ก็อาจทําใหการอานละการทําความเขาใจมีประสิทธิภาพ
นอยลงได

    มีงานวิจัยที่เกี่ยวของกับขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พบวา
ผูอานจะใชเวลาในการอานตวัอักษรตวัพมิพภาษาไทยหรอืภาษาตางๆ ขนาด 80 ตวัอักษรตอบรรทดั
นอยกวา การอานตวัอักษรขนาด 40 ตวัอักษรตอบรรทดั ในขณะทีค่วามเขาใจจากการอานตวัอักษร
ทั้ง 2 ขนาดไมแตกตางกัน และขนาดตัวอักษร (ภาษาอังกฤษ) กับการใชขนาดหัวเร่ืองควรอยู
ระหวาง 19-37 พอยต  ในขณะที่ตัวหนังสือปกติมีขนาดประมาณ 12-19 พอยต สวนรูปแบบของ
ตัวอักษรควรใชตัวที่อานงาย แตหากตัวอักษรที่ไมใชสวนของเนื้อหาหลัก เชน ตัวอักษร หัวเร่ือง
ใหญตัวอักษรประกอบการออกแบบหรือตัวอักษรพิเศษอื่นๆ ผูออกแบบอาจใชตัวอักษรรูปแบบ
และขนาดตางๆ กนัออกไปได แตไมควรมีความหนาแนนของตัวอักษรมากเกินไป รูปแบบและ
ขนาดตัวอักษรจะมีความสัมพันธกับชองวางระหวางบรรทัดและระหวางคําดวย ชองวางระหวาง
บรรทัดที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายขึ้น แตหากชองวางดังกลาวมากเกินไปก็จะทําใหสูญเสีย
ความตอเนื่องของมโนทัศน หลักการทั่วไป คือ ชองวางระหวางบรรทัดนอกจากจะมีขนาด
เหมาะสมแลว ควรมีความสม่ําเสมอตลอดการนําเสนอดวย

ความหนาแนนของตัวอักษร  สวนใหญจะรวมถงึความหนาแนนขององคประกอบอืน่
บนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพทีม่คีวามหนาแนนปานกลางหรอื
ประมาณ 40% ของพืน้ทีห่นาจอมากทีสุ่ด และจะเลอืกจอภาพทีม่คีวามหนาแนนสงูหรือประมาณ 50%
ของพื้นที่หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่ํา  นอกจากนี้ยังพบวาในวิชาที่มีเนื้อหายาก
ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูง  เนื่องจากจอภาพที่ความหนาแนนขององคประกอบ
ตางๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหเกิดความเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตางๆ ชัดเจนตอเนื่องขึ้น

สีขอความ  เปนองคประกอบหนาจอที่จะชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน        
สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สําคัญ  การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา      
การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังปะกอบดวยเสมอ  ซ่ึงจะเรียกวา คูสี  คูสีบางคู
สามารถใชรวมกันได บางคูไมควรนํามาใชรวมกัน  ผลงานวิจัยพบวา นักเรียนสวนใหญชอบคูสี
อักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นสีน้ําเงิน อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพื้น
เปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบ คือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํา สีที่ชอบนอย คือ สีสม สีมวงแดง         
สีเขียว และสีแดง  แมงานวิจัยช้ินนี้จะทําขึ้นในชวงกอนป ค.ศ. 1991  ซ่ึงในขณะนั้นจอภาพแสดง
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ไดเพียง 16 สี (ขณะนี้จอภาพแสดงไดเปนลานสี) แตคูสีหลักๆ ดังกลาวยังคงสามารถอางอิงในการ
ออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนได  หลักการออกแบบคูสีทีค่วรตองคาํนงึถึงอกีประการหนึง่
คือ ควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน  เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําให
รูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง  ซ่ึงระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตาในการ
อานจอภาพอันเนื่องมาจากความจาของสีพื้น

    ปจจุบันการออกแบบสีพื้นหลังไดรับการพัฒนาไปมาก  เนื่องจากประสิทธิภาพ
ในการประมวลผลและการแสดงผลของคอมพิวเตอรพัฒนาขึ้นเร็วมาก การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
ทั่วไปขณะนี้มีการออกแบบพื้นหลังใหมีพื้นผิวที่มีลวดลายมรมิติและใชเทคนิคในการออกแบบ
อยางเต็มรูปแบบ ในการเลือกสีของตัวอักษรและขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมจึงควรพิจารณา
อยางถี่ถวน สีของตัวอักษรที่มองดูชัดเจนบนพื้นสีหนาจอบริเวณหนึ่ง อาจไมเหมาะสมหรืออาน
ยากบนพื้นสีหนาจอเดียวกันแตคนละบริเวณกันก็เปนได

การวางรูปแบบขอความ  องคประกอบทีเ่กีย่วของกบัขอความบนจอภาพประการหนึง่
คือ การวางรูปแบบขอความ เทคนิคในการนําเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม  นาสนใจทําได
หลายวธีิ ผูออกแบบสามารถเสนอขอความทลีะสวน ทลีะตอน หรือเสนอขอความทัง้หมดในคราว
เดียวกันก็ได ขึ้นอยูกับเทคนิคการนําเสนอที่เหมาะสม เชน ในการนําเสนอเนื้อหาขั้นตอนที่จําเปน
ตองบรรจุอยูในจอภาพเดียวกัน ผูออกแบบอาจเสนอทีละขั้นโดยผูเรียนเปนผูควบการนําเสนอ    
ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจเนื้อหาขอความดีกวาการนําเสนอขอความทั้งหมดพรอมกัน
อยางไรก็ตามไมวาจะเสนอขอความทีละสวนหรือพรอมกันทั้งหมด โดยภาพรวมแลวการออก
แบบหนาจอจะตองมีความเหมาะสมและนาอานซึ่งเปนหลักการออกแบบกราฟกทั่วไปที่ตอง
คํานึงรายละเอียด ดังนี้

- ความสมดุลของหนาจอโดยรวม (balance) การเฉลี่ยน้ําหนักขององคประกอบบน
จอภาพ ซาย ขวา บน ลาง อยางเหมาะสมนี้ ผูออกแบบจะจัดใหมีความสมดุลแบบแบงครึ่งซายขวา
เทากนั หรือการจดัภาพหรอืองคประกอบทีซ่ายขวาไมเทากนั แตดแูลวสมดลุกนักไ็ด องคประกอบ
ที่จะชวยในการจัดสมดุลของจอภาพนี้ คือ รายละเอียดทุกอยางที่เรามองเห็นในกรอบจอภาพ   
เชน โทนสี ขนาดภาพ ตําแหนงของภาพ/คํา ชองวาง กราฟกประกอบหนาจอ ปริมาณขอความ
ความแนนของภาพ/ขอความ และการใหแสงสี
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- ความเรียบงาย (Simplicity) เปนสมบัติสําคัญของการออกแบบสื่อทุกประเภทซึ่ง
ออกแบบไดไมยาก แตการออกแบบใหมีความเรียบงายและนาสนใจดวยนั้นทําไดยาก โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการออกแบบขอความ ปจจุบันการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรจะมีองคประกอบของ
กราฟกในรูปแบบตางๆ กันเกี่ยวของดวย เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวาด และอื่นๆ โดยยังมี
ขอความเปนองคประกอบหลัก “ความเรียบงาย” โดยทั่วไปจึงมักกลาวโดนรวมหมายซึ่งหมายถึง
การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรที่ผูออกแบบไดจัดผสมผสานองคประกอบรวมตางๆ เขาดวยกัน
เพื่อใหเกิดการสื่อสารระหวางผูเรียนและคอมพิวเตอรอยางมีระบบ อานงาย เขาใจงายและผูเรียน
ไดรับความรูหรือเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

2.  องคประกอบดานภาพและกราฟก   เรามักจะไดยินไดฟงเสมอวา “ภาพหนึ่งภาพมี
คุณคาเทียบไดกับคําพูดหนึ่งพันคํา” การออกแบบ CAI หรือการออกแบบสื่อการสอนทุกประเภท
ผูออกแบบจะพยายามใชภาพประกอบการอธิบายหรือขอความเสมอ  ซ่ึงจะชวยลดความแตกตาง
ของผูเรียน เชน เพศ ภูมิหลัง พื้นฐานวัฒนธรรม พื้นฐานดานสังคม ฯลฯ ใหนอยลง ชวยใหความ
เขาใจของผูเรียนเปนไปในทิศทางเดียวกันมากขึ้น

    ลักษณะของภาพและกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถศึกษาและ
อธิบายไดในภาพรวมหรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละประเภทได  Dwyer
(1978) ไดศึกษาการรับรูภาพและคําของกลุมตัวอยางจํานวนมาก และมีขอสรุปเกี่ยวการรับรูจาก
ภาพตางๆ  ซ่ึงมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสีและขาว-ดํา พบวา ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรู
ไดดีที่สุด ในขณะที่ภาพขาว-ดําเหมือนจริง ใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว-ดําดวยกัน       
สวนในกลุมสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุดเชนกัน

    นอกจากการศึกษาเกี่ยวกับความเหมือนจริงของภาพที่สงผลตอการเรียนรูแลว
Dwyer ยังไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู การจํา และการระลึกได มีขอสรุปดังนี้
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              การเรียนรู: การจํา:
1% โดยการชิมรส 10% จากสิ่งที่เราอาน
10% โดยการสัมผัส 20% จากสิ่งที่ไดยิน
30% โดยการดมกลิ่น 30% จากสิ่งที่ไดเห็น
11% โดยการไดยิน 50% จากสิ่งที่ไดเห็นและสัมผัส
83% โดยการมองเห็น 70% จากสิ่งที่ไดพูด

90% จากสิ่งที่ไดพูดและไดทํา

วิธีสอน ระลึกไดหลังจากสอนแลว
3 ช.ม.

ระลึกไดหลังจากสอนแลว
3วัน

ก. บอกใหทํา
ข. แสดงใหดู
ค. บอกวิธีการและแสดงใหดู

70%
72%
85%

10%
20%
65%

แมการวจิยัจะยนืยนัถึงประสทิธภิาพของการใชภาพประกอบการสอนวา มผีลดตีอการเรยีนรู
ของผูเรียนกต็าม แตผลงานวจิยับางชิน้ไมไดสนบัสนนุขอสรุปดงักลาว  Dwyer กลาววามอีงคประกอบ
ภาพอีกหลายอยางที่เกี่ยวของกับประสิทธิภาพ หรือภาพนั้นๆ อาจมีความละเอียดของภาพ (ขอมลู)
มากเกนิไปหรือนอยเกินไป ขอมูลในภาพที่นอยเกินไปจะไมดึงดูดใหผูเรียนสนใจดูภาพ ขอมูลใน
ภาพที่มีมากเกินไปอาจจะทําใหผูเรียนเบื่อที่จะดู หรือคาหาความสัมพันธกับขอความที่ไดอาน
หรือไดยิน

ดังนั้น การเลือกภาพประกอบการสอน จึงมีความสําคัญตอผูเรียนอยางยิ่ง นอกจากจะชวย
ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากขึ้นแลว มีความจําระยะยาวดีขึ้นและกลุมผูเรียนมีความเขาใจตรงกัน
มากขึ้นแลว การใชภาพประกอบการสอนหรือการนําเสนอชวยสงเสริมการเรียนรู ดังนี้

- ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจที่จะศึกษามากขึ้น มีแรงจูงใจ เกิดความอยากรูอยากเห็น
และเกิดสมาธิในการเรียน

- ครูสามารถใชภาพเพื่อการตอบสนองหรือใหผลปอนกลับไดอยางดี
- ครูสามารถใชภาพเพื่อการสรุป การเสริมความรู การอภิปราย หรือจัดการความรูในสวน

ที่เกี่ยวของ
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- ครูสามารถใชภาพเพื่อเปนรางวัล หรือเปนภาพสะสม
- ครูใชภาพเพื่อกระตุนความคิด หาความสัมพันธเกี่ยวโยง
- ผูเรียนเห็นในสิ่งที่หาดูไดยาก หรือไมมีโอกาสเห็นจากของจริงไดเลย
- การสอนหรือการอธิบายเนื้อหาหรือแนวคิดที่ซับซอน หรือเปนนามธรรมงายขึ้น

ภาพที่เราใชประกอบบทเรียน CAI มีหลายรูปแบบ ตั้งแตภาพถายสีเหมือนจริงไปจนถึง
ภาพลายเสนอยางงาย ลักษณะภาพดังกลาวนี้ อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟกไดทั้งหมด (ยกเวนภาพ
ถายสีและขาว-ดํา) และยังสามารถบางกลุมภาพตามลักษณะอื่นๆ ไดอีก เชน ภาพนิ่ง (ภาพถาย
ภาพวาด ภาพการตูน ภาพลายเสน ภาพสองมิติ ภาพสามมิติ) ภาพเคลื่อนไหว (การตูนเคลื่อนไหว
ภาพจากวีดิทัศน ภาพจากภาพยนตร และภาพเคลื่อนไหวอ่ืน)

ดวยพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคม การใชภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหวตางๆ มีความสะดวกรวดเร็วข้ึนมาก  แมจะเปนการสื่อสารหรือการเรียนผาน
เครือขายใดๆ ก็ตาม ภาพลักษณะตางๆ จึงถูกนําไปใชประกอบการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมากขึ้น

นอกจากผูเรียนไดเห็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบการศึกษาเนื้อหาแลว             
ผูออกแบบบทเรียนไดออกแบบใหผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนรูตางๆ ได ตามความ
ตองการอีกดวย ผูออกแบบไดกําหนดปุมควบคุมการแสดงภาพทั้งภาพหรือแมกระทั่ง
การควบคุมขอความ และการรับฟงเสียงบรรยายประกอบ  อยางไรก็ตามการออกแบบเพื่อให
ผูเรียนควบคุมกิจกรรมและเนื้อหาลักษณะนี้อาจมีขอเสียอยูบาง  ทั้งนี้ เพราะผูเรียนอาจไมสามารถ
เลือกดูภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหวที่สอดคลองกับเนื้อหาไดถูกตองเสมอไป

จากผลการวิจัยตางๆ ไดสรุปหลักการใชภาพประกอบการสอนไวดังนี้

- ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย
- ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหาและวัยของผูเรียน
- หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมากๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอยเกินไป
- ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ
- ภาพๆ หนึ่งควรใชเสนอแนวคิดหลักแนวคิดเดียว
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- ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง และมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ
- ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตงาย และมีความหมาย

3. องคประกอบดานเสียง  การรับรูทางประสาทหูเปนชองทางสําคัญรองลงมาจาก
ประสาทตา จากการวิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11 % และจําไดจากการไดยิน 20%
ซ่ึงเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรูจากการมองเห็นซึ่งพบวา มนุษยเรียนรูจากการมองเห็น 83%
และจําไดจากการมองเห็น 30% แลว จะเห็นวาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพียงอยางเดียว
ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรียนรูและการจําจากการมองเห็นอยูมาก แตหากผูสอนออกแบบ
การเรียนรูใหผูเรียนไดใชประสามสัมผัสทั้ง 2 ทาง การเรียนรูโดยการไดยินและไดเห็นจะสูงถึง
94% และการจําไดจะเพิ่มเปน 50% เมื่อเทียบกับชองทางอื่นๆ ที่เหลือ (Dwyer, 1978)

ในอดีตการออกแบบบทเรียน CAI มักจะพบอุปสรรคดานความจําของระบบ
คอมพิวเตอรและความเร็วในการแสดงผลชา ทําใหนักออกแบบไมสามารถใชคุณสมบัติของ
คอมพวิเตอรไดอยางเตม็ที ่การออกแบบหนาจอจะเปนขอความเปนสวนใหญ จะมภีาพประกอบบาง
ก็เปนภาพนิ่งและไมคอยชัดเจน สวนเสียงที่ใชประกอบก็เปนเสียงสั้นๆ  เพื่อใชเปนสื่อตอบสนอง
หรือประกอบการนําเสนอไตเติ้ล (title) ปจจบุันการออกแบบ CAI มีความคลองตัวและยืดหยุน
มากขึ้น ผูออกแบบสามารถเลือกใชโปรแกรมตางๆชวยสรางภาพและเสียงโดยไมตองกังวลดาน
หนวยความจําและการแสดงผลมากนัก คําวา Multimedia CAI คงจะเลิกใชไปในที่สุด  เพราะ
ตอไปนี้ CAI ทุกเรื่อง คงตองมีทั้งภาพ เสียงและขอความโดยอัตโนมัติอยูแลวรูปแบบของเสียงที่
ใชประกอบบทเรียน โดยท่ัวไปจะมีเสียงบรรยายหรือเสียงพูด (speech/narration) เสียงเอฟเฟกต
(sound effect)  ซ่ึงจะรวมถึงเสียงดนตรีประกอบการเสนอบทเรียน (music background) ดวย

เสียงบรรยายหรือเสียงพูด  เปนรูปแบบเสียงที่พบเห็นในบทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยู
ที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจนและผูบรรยาย
หรือผูพูดมีลีลาการใช เนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตาม  จุดเดนดังกลาวนี้แบงออกเปน 2 สวน
คือ จดุเดนดานคณุภาพเสยีง และจดุเดนดานการออกแบบเสยีง การออกแบบเสยีงสาํคญัอยูทีก่าร
เตรยีมบทเสียง (sound script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคําใหสละสลวย
ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพและขอความหนาจอและ
สอดคลองกับตัวผูเรียน  เทคนิคเพิ่มเติม คือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟง
เสียงบรรยายก็ได  รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก
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ขอบกพรองของการออกแบบเสียงบรรยายในบทเรียน CAI ที่พบเห็นบอยครั้ง คือ
การใหผูบรรยายอานตามขอความหนาจอ  ซ่ึงดูเหมือนวาเปนการอานใหฟง ลักษณะนี้มีผลเสีย
มากกวาผลดี  ผลเสีย คือ ผูเรียนจะสับสนระหวางเสียงที่ไดยินกับขอความที่ตนเองกําลังอานอยู
ผูเรียนบางตนอานเร็วกวาเสียงบรรยาย บางคนอานชากวาเสียงบรรยาย การปรับความเร็วในการ
อานของผูเรียนใหพอดีกับเสียงบรรยายทําไดยาก ผูเรียนจะมีความรูสึกวาเสียงบรรยายรบกวน
การอาน วิธีการแกไขทําไดหลายวิธี เชน การเปดโอกาสใหผูเรียนคลิกปุมเพื่อฟงหรือปดเสียง
บรรยาย หรือการออกแบบใหมีเสียงบรรยายเฉพาะการสรุปความคิดรวบยอด หรือการนําเขาสู
การเรียนรูในสวนเนื้อหาที่จําเปนเทานั้น

ในการสอนวิชาคณิตศาสตร เสียงบรรยายประกอบการสอนเนื้อหา  ซ่ึงเสนอเปน
ขั้นเปนตอนมีความจําเปนมาก การปรากฏของภาพ (ตัวเลขหรือขอความสั้นๆ) ประกอบกับเสียง
ที่บอกที่มาที่ไป บอกกฎเกณฑ ฯลฯ จะชวยทําใหผูเรียนเขาใจดีขึ้นและเร็วข้ึนกวาการใหผูเรียน
อานเองการสอนลักษณะนี้ คําอธิบายที่ยาวและตอเนื่องจะถูกตัดตอนออกเปนเสียงประกอบ
การนําเสนอเปนขั้นๆ โดยขอความที่ใชประกอบบนจอภาพจะมีเทาที่จําเปนเทานั้น

เสียงเอฟเฟกต หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งวาเสียงประกอบภาพ จําแนกเปน 2 ประเภท
หลัก คือ Synchronized sound  ซ่ึงเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา (action) โดยตรงจากจอภาพ
มักจะเปนสัญญาณสียงสั้นๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยายสิ่งของ การลากเสน
การกระพริบ หรือ highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่งคือ เสียงฉากหลัง (background
sound ) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง synchronized sound เปนเสียงที่ทําใหผูเรียนเกิดอารมณและ
ความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสยีงฉากหลังนี้ประกอบการเสนอหัวเร่ืองหรือบทนํา เพื่อชวย
สรางความนาสนใจของบทเรียนและอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอื่นๆ ไดดวย        
ทั้งนี้ ขึ้นอยูกับผูออกแบบวาเห็นสมควรจะใชอยางไรในชวงใดบาง

เนื่องจากสัญญาณเสียงแบบเสียงฉากหลังที่ยาวตอเนื่อง และสอดคลองกับเนื้อหา
บทเรยีนไมคอยม ีการสรางขึน้เองกท็าํไดยาก  ดงันัน้ ผูออกแบบบทเรยีนทัว่ไปมกัใชเสยีงสญัญาณ
ส้ันๆเหลานี้จาก Audio clip  ซ่ึงหาไดไมยาก หากตองการเสียงที่มีความยาวมากก็ใชวิธีส่ังใหเลน
วนซ้ํา  ซ่ึงชวยทําใหโปรแกรมใชเนื้อที่นอยลงดวย
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สัญญาณเสยีงดนตร ี สามารถจดัรวมอยูในรปูแบบของเสยีง background  แตในการผลติ
บทเรียน CAI หรือการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรนั้น เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียที่ผลิตจาก
เครื่องดนตรีที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากใชหนวย
ความจํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิทัลซ่ึงมีรูปแบบเปน audio file) แตจะนิยมใช
เสียงที่สรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ  เสียงดนตรีดังกลาวนี้เรียกกันโดยทั่วไปวา
เปนเสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface)  ซ่ึงราชบัณฑิตยสถานแปล
ความหมายวา “มาตรฐานการประสานเครื่องดนตรีแบบดิจิทัล” การจัดหาเสียงรูปแบบนี้อาจทําได
โดยใชเสียงที่ผูอ่ืนสรางไวแลวและไมมีลิขสิทธิ์ ซ่ึงอาจจัดหามาดวยวิธีการดาวนโหลดจาก
อินเทอรเน็ต หรืออาจใชแฟมขอมูลเสียงสําเร็จรูป  ซ่ึงใหมาพรอมกับผลิตภัณฑมัลติมีเดียที่เรา
จัดซื้อ  นอกจากนี้ อาจวาจางผูที่มีความเชี่ยวชาญดานการใชโปรแกรมสรางเสียงเพลงมาชวย
แตงเพลงตามที่ตองการได แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรี
โดยตรง สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการสั่งการของโปรแกรม (โนตดนตรี) ไปยังอุปกรณ
สรางเสียงดนตรี (sound card) เพื่อสรางเสียงตามตัวโนต จึงใชพื้นที่นอยมาก ซ่ึงหากเปรียบเทียบ
แฟมเสียงดนตรีชนิด audio file (บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ
MIDI แลว เนื้อที่ Audio file 1 นาที สามารถนํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง

หลักการออกแบบเสียงประกอบบทเรียน CAI

- ควรเลือกลักษณะเสียงใหเหมาะกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน

- ความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ หากเสียงนั้นเปนเสียง
เอฟเฟกต

- คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ตองชัดเจน
ถูกตอง

- ผูเรียนควรปรับความดังของเสียง และเลือกที่จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได

- ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกตหรือเสียงดนตรีจนมากเกินไป
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- ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญ
อาจทําใหการแสดงผลไมเปนไปตามที่ตั้งใจไว

- การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อผูเรียนตอบถูก
ควรใชเสียงสูงปละเราใจ  หากตอบผิดควรใชเสียงสั้นและต่ํา หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด หรือ
เครื่องหมายผิดหรือรูปแบบอื่นๆ ที่ผูเรียนไมชอบ

- ไมควรบันทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน  เพราะหาก
การบันทึกมีความดัง-คอยไมเหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตอ
อีกเสียงหนึ่ง

- ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงคเฉพาะ
เชน การสอนการอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความสั้นๆ

- การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกควรตองจดบันทึกสภาพแวดลอม และการติดตั้ง
อุปกรณที่เกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด ทั้งนี้เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลัง

- ควรมีความสม่ําเสมอในการใชเสียงเอฟเฟกตประกอบการควบคุมกิจกรรมตางๆ
บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือกปุมควบคุมเสนทางเดินของโปรแกรม

- มีปจจัยหลายอยางที่สงผลตอการเรียนรู ดังนั้นผูออกแบบเสียงควรตองนําบทเรียน
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง และควรตองแกไขใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดกอนนําไปใชจริง

4. องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ  การออกแบบจอภาพจะมีความเรียบงายหรือ
ซับซอนมากนอยเพียงใดนั้น ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน เชน เนื้อเร่ือง ส่ือประกอบเนื้อเร่ือง
(ภาพ กราฟก วีดีทัศน เสียง ฯลฯ)  วิธีการนําเสนอเนื้อเร่ือง (เชน มี Hypertext มีเมนูยอย มีสวนให
ความชวยเหลือหรือ HELP ฯลฯ)  องคประกอบเหลานี้จะมีความสัมพันธกับการออกแบบควบคุม
หนาจอเปนอยางมาก แนวคดิงายๆ ในการออกแบบปุมควบคมุหนาจอ คอื จะตองมคีวามสอดคลอง
กับกิจกรรมการเรียน สอดคลองกับองคประกอบมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกศึกษา
และสอดคลองกับหลักการออกแบบสื่อการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง
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จิตวิทยาการเรียนรูกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดมีนักจิตวิทยาไดใหความหมายของจิตวิทยาการเรียนรูไวหลายทาน ไดแก  กันยา
(2532: 155) ไดกลาววา “…การเรยีนรู คอื กระบวนการทีป่ระสบการณตรง หรือประสบการณออม
กระทําใหอินทรียเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่คอนขางถาวร แตไมรวมถึงการเปลี่ยนแปลง
อันเนื่องมาจากเหตุอ่ืน เชน วุฒิภาวะ ความเจ็บปวย ฤทธิ์ยา สารเคมี ฯลฯ…”

พรรณ ี(2538: 30) ไดใหคํานยิามไววา “…เปาหมายของการศกึษาไมวายคุใด คอื การถายทอด
ความรู และมุงพฒันาการทางสตปิญญา ความสามารถ ใหสามารถประยกุตความรูทีไ่ดเรียนไปแลว
มาใชในสถานการณใหมได จิตวิทยาการเรียน ก็ชวยใหการศึกษาบรรลุเปาหมายเหลานี้ได…”

ลักขณา (2539: 73) กลาววา “…การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรม
หรือการแสดงออก ซ่ึงมีผลมาจากประสบการณหรือการฝกหัด การเรียนรูเปนสิ่งจําเปนอยางหนึ่ง
สําหรับการปรับตัวของมนุษย  ดังนั้นการเรียนรูจึงเปนเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิดการพัฒนาขึ้น
เชนเดียวกัน…”

จิราภา และคณะ (2542 : 123) ไดใหความหมายของจติวทิยาการเรยีนรูวา

 …การเรียนรู (learning) หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่คอนขางถาวร  ซ่ึงเปนผล
เนื่องจากประสบการณและการฝกหัด  พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงที่ไมจัดวาเกิดจากการ
เรียนรู  เนื่องจากเปนการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวเทานั้น เชน ความเหน็ดเหนื่อย
ผลจากการกินยา การเปลี่ยนแปลงที่เนื่องมาจากวุฒิภาวะ  การไดรับบาดเจ็บทางดาน
รางกาย  เหลานี้ไมนับวาเกิดจากการเรียนรู…

จากคํากลาวขางตนพอสรุปไดวา การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมคอนขาง
ถาวร ภายหลังที่บุคคลไดรับประสบการณหรือการฝกหัด โดยกระบวนการเรียนรูเร่ิมตนตั้งแตเกิด
และดําเนินตอไปจนตลอดชีวิต

ถนอมพร (2541: 57-67) ไดกลาวถึงจติวทิยาการเรยีนกบัการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน
ไวดังนี้
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1. ความสนใจ และ การรับรูอยางถูกตอง (attention and perception) การเรียนรูของ
มนุษยนั้นเกิดจากการที่มนุษยนั้นใหความสนใจกับสิ่งเรา (stimuli) และการรับรู (perception)
ส่ิงเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง  อยางไรก็ดีหากมีส่ิงเราเขามาพรอมกันหลายตัวและมนุษยไมไดให
ความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที่ การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้น
ไดนอย)  ดังนั้น คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการเรียนรูที่งายดายและเที่ยงตรง
ที่สุด การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับสิ่งเราตางๆ อยางถูกตองนั้น  ผูสรางบทเรียนตอง
คํานึงถึงปจจัยตางๆ

2. การจดจํา (memory)  ส่ิงที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชใน
ภายหลัง  แมวามนุษยจะสามารถจดจําเรื่องตางๆ ไดมาก  แตการที่จะแนใจวาสิ่งตางๆ ที่เรารับรู
นั้น ไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบและพรอมที่จะนํามาใชภายหลังนั้น  เปนสิ่งที่ยากจะควบคุม
โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อส่ิงที่เรารับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก เชน การเรียนศัพทใหมๆ ในภาษาอื่นๆ
เปนตน  ดังนั้น เทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆ นั้น จึงเปนสิ่งจําเปน
ผูสรางบทเรยีนออกแบบบทเรยีนโดยคาํนงึถึงหลักเกณฑสําคญัทีจ่ะชวยในการจดจาํไดด ี2 ประการ
คือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา (organization) และหลักในการทําซ้ํา (repetition)

3. ความเขาใจ (comprehension)  การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดนั้น
มนษุยจะตองผานขัน้ตอนในการนาํสิง่ทีม่นษุยรับรูนัน้ ตคีวามและบรูณาการใหเขากบัประสบการณ
และความรูในโลกปจจุบันของมนุษยเองโดยการเรียนที่ถูกตองนั้นใชแตเพียงการจํา และการเรียน
ส่ิงที่เราจํานั้นกลับคืนมา  หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะและ
ประยกุตกฎ และการใหผูเรียนเขยีนอธิบายโดยใชขอความของตน  โดยมวีตัถุประสงคของการเรยีน
เปนตวักาํหนดรปูแบบการนาํเสนอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน และกจิกรรมตางๆ ในบทเรยีน
เชน การเลือกแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัย หรือคําถามสั้นๆ เปนตน

4. ความกระตือรือรนในการเรียน (active learning)  การเรยีนรูของมนุษยนั้นใชเพียงแต
การสังเกต หากรวมไปถึงการปฏิบัติดวยการปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทานั้น หาก
ยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ ในผูเรียนหนึ่งในขอไดเปรียบสําคัญของคอมพิวเตอร
ชวยสอน ที่มีเหนือส่ือการสอนอื่นๆ ก็คือ ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน  อยางไรก็ตาม
แมวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของปฏิสัมพันธมาก พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนมากมาย
ที่ผลิตออกมานั้น จะมปีฏิสัมพันธภายในบทเรียนนอย  ทําใหเกิดบทเรียนที่นาเบื่อหนายการที่จะ
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ออกแบบบทเรียนที่จะทําใหเกิดการกระตือรือรนในการเรียนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูใชมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้นๆ จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและ
เอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน

5. แรงจงูใจ (motivation) แรงจงูใจทีเ่หมาะสมเปนสิง่สาํคญัตอการเรียนรู คอมพวิเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลองและเกมสเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจ
เนื่องจากลักษณะพิเศษของคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 ประเภทนั่นเอง  นอกจากนี้มีทฤษฎีเกี่ยวกับ
แรงจูงใจที่นาสนใจหลายทฤษฎีที่ไดอธิบายถึงเทคนิคตางๆ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการออก
แบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก

      5.1 ทฤษฎแีรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอก (intrinsic and extrinsic motivation)
ของเลปเปอร (Lepper) เชื่อวาแรงจูงใจที่ใชบทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจ
ที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอกซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียน

      5.2 ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจมาโลน (malone) เปนปจจัย 4 ประการที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ไดแก ความทาทาย (challenge) จิตนาการ (fantasy) ความอยากรูอยากเห็น
(curiosity) และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน (control)

      5.3 ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (arcs model) ไดแก การเราความสนใจ (arouse)
ความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา (confidence) ความมั่นใจและความพึงพอใจของผูเรียน (satisfaction)

       แรงจูงใจเปนปจจัยที่สําคัญมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึง
ผูออกแบบบทเรียนสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่อางในขางตน  แตอยางไรก็ตามควรที่จะมีการ
นําไปใชอยางเหมาะสมและในระดับที่พอดี เชน การที่ใหผูเรียนมีโอกาสในการควบคุมบทเรียน
นั้น สามารถจูงใจใหผูเรียนได  แตหากมากเกินไปจะทําใหเกิดผลเสียแทน

6. การควบคุมบทเรียน (learner control) ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดแก การออกแบบควบคุมบทเรียน  ซ่ึงไดแก การควบคุมลําดับ
การเรียน ฯลฯ  การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม
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(program control) การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (learner control) และการผสมผสานระหวาง
โปรแกรม และผูเรียน (combination) และในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน
(combination) ระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมี
ประสิทธิผลอยางไรนั้นก็ขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย

7. การถายโอนความรู (transfer of learning) โดยปกติแลวการเรียนรูจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น จะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูที่ได
จากการเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือ การถายโอนความรู
นั่นเอง ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนความรู ไดแก ความเหมือนจริง
(fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภทของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการฝกอบรมใดๆ การถายโอนความรูถือเปนผลการเรียน
ที่พึงปรารถนาที่สุด

8. ความแตกตางระหวางบุคคล (individual difference)  ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชา
ในการเรียนรูแตกตางกันไป  ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียน
ของผูเรียนแตละคนไดเปนสิง่สาํคญั  แมวาการตอบสนองความแตกตางรายบคุคลถอืเปนขอไดเปรยีบ
ของคอมพิวเตอรชวยสอน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการพัฒนาออกมาจํานวนมาก
กลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร  ในสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนรูนั้น มนุษยมีความ
แตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับของการเรียนรู  ดังนั้น
การออกแบบของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้  ผูออกแบบควรทีจ่ะตองคาํนงึถึงความแตกตาง
เหลานี้ใหมาก และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด เชน
การจัดหาความชวยเหลือสําหรับนักเรียนที่เรียนออน  ซ่ึงหมายรวมถึงการจัดใหมีการประเมิน
กอนการเรียน  ทั้งนี้ จะไดทราบวาผูเรียนคนใดที่จัดวาเปนนักเรียนที่เรียนออนและจะไดจัดหา
การใหคําแนะนําในการเรียนอยางสม่ําเสมอ เปนตน
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แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับสื่อการสอน

ไดมีผูใหความหมายของสื่อการสอนไวหลายทาน  ซ่ึงจะขอนํามาเปนแนวทางดังนี้

กิดานันท (2544: 7) กลาวถึงความหมายของสื่อการสอนวา ส่ือการสอน หมายถึง ตัวกลาง
ทีช่วยนาํและถายทอดความรูจากครผููสอนหรอืจากแหลงความรูไปยงัผูเรียน  เพือ่ใหผูเรียนสามารถ
บรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่ตั้งไว

วาสนา (2535: 8) กลาววาสื่อการสอน หมายถึง ส่ิงใดก็ตามที่เปนตัวกลางหรือพาหะหรือ
พาหนะนําความรูไปสูนักเรียน และทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว
เปนอยางดี

สมบูรณ (2534: 43-44) ใหความหมายของสื่อการสอน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่ผูสอน
และผูเรียนนํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อชวยใหกระบวนการเรียนรูดําเนินไปสูเปาหมาย
อยางมีประสิทธิภาพ ไดแก วัตถุส่ิงของที่มีอยูในธรรมชาติหรือมนุษยสรางขึ้นมา  รวมทั้ง
วิธีการสอนและกิจกรรมในรูปแบบตางๆ

สุโชติ และ สาโรจน (2535: 11) ไดใหความหมายของสื่อการสอนวา ส่ือการสอน
หมายถึง ส่ิงใดๆ ก็ตามที่เปนตัวกลางถายทอดความรูหรือชวยในการเรียนรู  ซ่ึงผูสอนและผูเรียน
เปนผูใช เพื่อชวยในการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

Hienich (n.d. อางถึงใน ฉลองชัย, 2536: 252) สรุปวา ส่ือมีกําเนิดมาจากการปฏิรูปทาง
การสื่อสาร  ซ่ึงสามารถนํามาใชเพื่อสนองวัตถุประสงคการเรียนการสอนไว  ส่ือนั้นหมายถึง
พาหนะที่นําขาวสาร (เนื้อหา) ไปยังผูรับ (ผูเรียน) จากแหลงกําเนิดการถายทอด (เปนคนหรือ
ประดิษฐกรรมที่เปนสื่อตางๆ) ผูรับจะตองใชประสาทเพื่อรับขอสนเทศ  รวมทั้งระบบประสาท
รับรูเกี่ยวกับการทํางานทางกลไกของรางกาย  เพื่อทํางานใหถูกตอง บอยครั้งที่จะตองรับรูขาวสาร
แบบผสม เพื่อใหไดรับขอสนเทศไดสมบูรณ
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Reiser and Gagme (n.d. อางถึงใน ฉลองชัย, 2536: 252) ใหคํานิยามสื่อการเรียนการสอน
ทีไ่ดความกระทดัรัดวา หมายถงึ วถีิทางกายภาพ  ซ่ึงขาวสารทางการเรยีนการสอนไดรับการสือ่สาร
หรือส่ือความหมาย ตามคํานิยามจะเห็นไดวา หนังสือเรียน เทปเสียง เครื่องมือฝกอบรมรายการ
โทรทัศน คําบรรยายของผูสอน ฯลฯ จัดไดวาเปนสื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่ง

สรุปแลว “ส่ือการสอน” หมายถึง วัสดุอุปกรณและเทคนิค วิธีการที่เปนเครื่องมือชวยครู
ในการถายทอดความรู เจตคติและทักษะไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยส่ือการสอนนั้น
นําไปใชไดทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน” ทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ไดวางไว
อยางมีประสิทธิภาพ

คุณคาของสื่อการสอน

ส่ือการสอนโดยทั่วไปมีคุณคาอยางยิ่งตอระบบการเรียนการสอน  ซ่ึงเปนตัวอยางให
การถายทอดความรูหรือการศึกษาคนควาหาความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ สะดวกและ
รวดเร็ว วราวุฒิ (2542: 26-27) ไดกลาวถึงคุณคาของสื่อไววา

...สวนหนึ่งของวิทยาการดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนการศึกษาถึง “ส่ือ” ที่สามารถนํา
ไปใชในกระบวนการเรียนการสอน  โดยมีเปาหมายเพื่อใหเกิดการเรียนรูแกนักเรียนถึง
แมส่ือสวนมากที่นํามาใชทางการศึกษาไมไดมีจุดประสงคแรกเริ่มของการคิดคน  เพื่อ
จะนํามาใชทางการศึกษาก็ตาม  แตส่ือที่ไดถูกคิดคนหรือพัฒนาขึ้นไดเขามาเปนสวนหนึ่ง
ของกระบวนการเรียนการสอนอยางมากในปจจุบัน เร่ิมตั้งแตแผนใส, สไลด, ภาพยนตร, 
วทิย,ุ โทรทศัน, วดีทีศัน และลาสดุ คอื คอมพวิเตอร  นอกจากนีย้งัมกีารศกึษาถงึคณุสมบตัิ
เฉพาะตัวของสื่อแตละประเภท ที่สามารถใหความเหมือนจริง หรือเขาใกลสถานการณ
จริงมากนอยตามลําดับ เชน ตามประสบการณของ Edgar Dale ที่เปนที่รูจักกันทั่วไป  
โดยสรุปวา ส่ือที่สามารถใหประสบการณที่ใกลกับสถานการณจริงมาก จะชวยใหเกิด
การเรียนรูไดดี และถือวาสถานการณจริงเปนประสบการณที่ดีที่สุดสําหรับการเรียนรู...

จากความคิดเห็นของนักการศึกษา และผลการวิจัยเกี่ยวกับคุณคาของสื่อการสอน ช้ีให
เห็นวาสอดคลองซึ่งกันและกัน โดยเนนใหผูสอนใชส่ือตางๆ ในการถายทอดความรูไปยังผูเรียน
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ทาํใหผูเรียนมคีวามสนใจบทเรยีนมากยิง่ขึน้ บรรลุผลการเรยีนตามเปาหมายทีก่าํหนดไว ส่ือชวยให
การเรียนรูถูกตองชัดเจน งายตอการเขาใจ สรางความสนใจ และประทับใจ  ตลอดจนกระตุนให
ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนและกระตือรือรน อันจะสงเสริมความคิดริเร่ิม
สรางสรรคของผูเรียนใหเกิดขึ้นและยังสรางความเสมอภาพทางการศึกษา  เพราะสื่อการสอน
ชวยใหผูเรียนจํานวนมาก สามารถรูไดอยางทั่วถึงและประสบความสําเร็จ

ประเภทของสื่อการสอน

นักวิชาการ นักวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ ไดแบงประเภทของสื่อการสอนไว
แตกตางกันไป ดังรายละเอียดตอไปนี้คือ

Gerlach and Ely (n.d. อางถึงใน นภิศพร 2541: 22) ไดจัดแบงสื่อการสอนออกเปน
6 ประเภทดังนี้ คือ

1. ประเภทภาพนิ่ง ไดแก ภาพประกอบหนังสือตางๆ ภาพประกอบการจัดปายนิเทศ
สไลด ฟลมสคริปหรือแผนโปรงใส ภาพนิ่ง ภาพถายบันทึกวัตถุส่ิงของและเกี่ยวกับเหตุการณ
เปนพวกภาพนิ่ง

2. วัสดุอุปกรณประเภทเสียง ไดแก การบันทึกเสียงในเทปบันทึก แผนเสียง หรือ
ระบบเสียงในฟลมภาพยนตรเปนวัสดุอุปกรณในแงเสนอเปนรูปนามธรรม

3. ภาพยนตรและวิดีโอเทป  เปนภาพที่มีลักษณะแสดงการเคลื่อนไหวมีทั้งที่เปนสีและ
ขาวดํา ผลิตขึ้นจากการแสดงสดหรืออาจใชเทคนิคทางกราฟกก็ได  วัตถุส่ิงของหรือเหตุการณ
อาจจะถายทําใหเห็นลักษณะอาการปกติ หรือชากวาปกติ หรือวิธีไทมแลพส หรือการหยุดภาพ
อาจใชการตัดตอเพื่อใหเขาใจเรื่องราวไดแจมชัด หรือทําใหเร่ืองนาสนใจขึ้น จะมีเสียงหรือไมมี
เสียงประกอบก็ไดทั้งในแงเสียงธรรมชาติหรือเสียงประดิษฐประกอบก็ได

4. โทรทัศน ภาพและเสียง ซ่ึงปรากฏบนจอเครื่องรับโทรทัศนภาพจะเปนรายการสด
จากสถานีหรือจากวิดีโอเทปหรือจากภาพยนตรก็ได จะสงเปนแบบโทรทัศนวงจรปดหรือออก
อากาศหรือผานสัญญาดาวเทียม โดยมีเครื่องรับโทรทัศนเปดชมรายการ
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5. ของจริงสถานที่จําลองและหุนจําลอง ไดแก บุคคล เหตุการณ วัสดุส่ิงของและ
การสาธิต

6. บทเรียนแบบโปรแกรมและคอมพิวเตอรชวยสอน  แบบเรียนแบบโปรแกรมจะเนน
เกี่ยวกับทักษะการสื่อความหมายของผูเรียน  เพื่อใหประสบผลสําเร็จในการเรียนโดยอาศัยหลัก
ความสัมพันธของสิ่งเรากับการตอบสนองที่มีประสิทธิภาพ  โดยสรางบทเรียนที่เราความสนใจ
แกผูเรียนเปนตอนๆ โดยท่ีนักเรียนจะทราบคําตอบวาถูกหรือผิดไดทันที แบบเรียนมีชนิดบทเรียน
เพื่อการซอมเสริมแบบโปรแกรมมีหลายแบบ สามารถใชส่ือตางๆ ประกอบเสนอเนื้อหาสาระ
ขอสนเทศตางๆ เชน ใชเสนอดวยหนังสือ สไลด-เทป ฟลมสตริป-เทป วิดีโอเทป ภาพยนตร
เครื่องชวยสอน และคอมพิวเตอร เปนตน

Kieffer (n.d. อางถึงใน ปราโมช, 2535: 22) ไดแบงสื่อออกเปน 3 ประเภทตามลักษณะ
ที่ใชซ่ึงเรียกไดวาเปนโสตทัศนูปกรณ (audio-visual aids) ไดแก

1. ส่ือประเภทใชเครื่องฉาย (projected aids)
2. ส่ือประเภทไมใชเครื่องฉาย (nonprojected aids)
3. ส่ือประเภทเครื่องเสียง (audio aids)

ส่ือประเภทใชเครื่องฉาย (projected aids) ไดแก เครื่องฉายแผนโปรงใส เครื่องฉาย สไลด
เครื่องฉายฟลมสตริป เครื่องเทปบันทึกภาพ เครื่องฉายภาพทึบแสง เครื่องรับโทรทัศน เครื่องฉาย
ไมโครฟลมและ ไมโครคอมพิวเตอร ฯลฯ

ส่ือประเภทไมใชเครื่องฉาย (nonprojected aids) ไดแก กระดานดํา กระดานชอลก
กระดานผาสําลี  กระดานนิเทศ  ลูกโลก ของจริง ของจําลอง ของตัวอยาง การตูน โปสเตอร
แผนที่ แผนภาพ แผนภูมิ ภาพตางๆ ฯลฯ

ส่ือประเภทเครื่องเสียง (audio aids)  ไดแก เครื่องบันทกึเสียง วิทยุระบบขยายเสียง
ไมโครโฟน เครื่องเลนจานเสียง ฯลฯ
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           จากขอความที่นํามากลาวนี้ นักการศึกษาไดแบงสื่อการสอนออกเปน 3 ประเภทใหญๆ
ไดแก ประเภทเครื่องมือหรืออุปกรณ ประเภทวัสดุ และประเภทเทคนิคหรือวิธีการ สําหรับ
2 ประเภทแรกนั้น มักจะตองใชประกอบกันในการนําเสนอขอมูล ขาวสาร เชน ฟลมสไลด
ซ่ึงเปนวัสดุตองนําเสนอผานเครื่องมือหรืออุปกรณ คือ เครื่องฉายสไลด เปนตน สวนเทคนิคหรือ
วิธีการนั้น เปนการเนนที่กิจกรรมหรือการปฏบิัติการมากกวาการใชเครื่องมือ เชน การแสดง
นาฏการ การสาธิต และการบรรยาย เปนตน

แนวคิดในการเลือกใชสื่อการสอน

การที่จะใชส่ือการสอนนับวามีความสําคัญตอผลการเรียนการสอนเปนอยางยิ่ง  ทั้งนี้
เพราะวาถาใชส่ือการสอนไมถูกตอง ยอมจะไดผลนอยหรือมีคาเทากับไมไดใชเลย  หากเปนดังนี้
ยอมไมคุมคากับการลงทุน  ฉะนั้นการใชส่ือการสอนแตละครั้งจึงควรจะไดพิจารณาใหถ่ีถวนและ
วางแผนการใชอยางรอบคอบ  การใชส่ือการสอนที่ดีควรวางแผนไวเปนลําดับขั้น คือ ตองการ
เลือกและการใชส่ือการสอนดังนี้ คือ

Goodman (n.d. อางถึงใน ฉลองชัย, ม.ป.ป.ก.: 156) ไดกลาวถึงการเลือกสื่ออยางเปน
ระบบโดยใชวิธีวิเคราะหระบบไว 12 ขั้นตอน คือ

ขั้นที่ 1 การวิเคราะหขอมูลวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ขั้นที่ 2 วิเคราะหลักษณะผูเรียน
ขั้นที่ 3 การตัดสินใจเบื้องตน เลือกใชส่ือใหเหมาะสมกับลักษณะผูเรียนและ

วัตถุประสงคการสอน
ขั้นที่ 4 วิเคราะหเครื่องมือและวิธีการเสนอสื่อ
ขั้นที่ 5 สํารวจความสะดวกในการใชและจัดหาเครื่องมือ
ขั้นที่ 6 วิเคราะหส่ือที่จัดหาไดและสื่อที่ไมมีแตมีประโยชน
ขั้นที่ 7 วิเคราะหความสามารถในการผลิตสื่อ
ขั้นที่ 8 วิเคราะหประสิทธิผลทางการสอน โดยพิจารณาสื่อที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด
ขั้นที่ 9 เลือกสื่อที่ดีที่สุด เมื่อเปรียบเทียบกับคุณคาทางการสอนและราคา
ขั้นที่ 10 จัดหาหรือผลิตสื่อที่จําเปนสําหรับใชสอย
ขั้นที่ 11 ทดลองใชและประเมินผลเบื้องตน
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ขั้นที่ 12 ไดส่ือที่เลือกที่ดีที่สุด มีการตรวจสอบขอมูลประเมินผลยอนกลับ
เพื่อการปรับปรุงแกไข

แนวความคิดในการเลือกใชส่ือการสอนของ Erickson (n.d. อางถึงใน ปราโมช, 2535:
24)  ซ่ึงไดแนะนําวา ครูควรเลือกใชส่ือการสอนโดยพิจารณาจากคําถาม ดังตอไปนี้คือ

1. ส่ือการสอนนั้นเปนประโยชนตอหนวยการสอนและเปนกิจกรรมในการแกปญหา
หรือประสบการณเฉพาะหรือไม

2. เนื้อหาที่ตองใชส่ือความหมายดวยส่ือการสอนนั้น เปนประโยชนและสําคัญแก
นักเรียน ชุมชน และสังคมหรือไม

3. ส่ือการสอนนั้นเปนสิ่งที่สรางไดเหมาะกับวัตถุประสงคของการสอนหรือเปาหมาย
ของนักเรียนหรือไม

4. มีการตรวจสอบระดับความยากของวัตถุประสงคของการสอนเกี่ยวกับความเขาใจ
ความสามารถ ทัศนคติและความนิยมหรือไม

5. เนื้อหานั้นสอนในรูปของปญหาและกิจกรรมของนักเรียนหรือไม

6. ส่ือการสอนนั้นใหความสําคัญตอประสบการณทางการคิดโตตอบ การอภิปราย
และการศึกษาหรือไม

7. ส่ือการสอนนั้นใหแนวคิดที่มีความสัมพันธหรือไม

8. ส่ือการสอนนั้นใหเนื้อหาความรูเกี่ยวกับขนาด อุณหภูมิ น้ําหนัก ความลึก ระยะทาง
การกระทํา กล่ิน สี เสียง ความมีชีวิตและอารมณหรือไม

9. ส่ือการสอนนั้นใหความเที่ยงตรงและทันสมัยหรือไม

10. ส่ือการสอนนั้นปรับใหเขากับวัตถุประสงคของการสอนที่พึงปรารถนาไดหรือไม
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11. ส่ือการสอนนั้นมีรสนิยมที่ดีหรือไม

12. ส่ือการสอนนั้นใชในหองเรียนธรรมดาไดหรือไม

13. เนื้อหาความรูของสื่อการสอนมีตัวอยางใหมากหรือไม

หลักการใชสื่อการสอน

กรมวิชาการ (2544: 81) ไดกลาวไววา ส่ือการเรียนการสอนมีบทบาทสําคัญมาก
ในกระบวนการของการเรียนการสอน   ซ่ึงครูผูสอนควรพิจารณาเลือกสรรหรือสรางขึ้น  เพื่อนํา
มาใชประกอบการเรียนการสอน หรือชวยใหผูเรียนสามารถบรรลุเปาหมาย ในการเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  ส่ิงที่ครูผูสอนควรระมัดระวังในเรื่องของสื่อการเรียนการสอน ก็คือ การใชส่ือนั้น
ตองสนองความตองการทางการเรยีนการสอนอยางเหมาะสมใหเกดิประสทิธผิลและประสทิธภิาพ

ในการถายทอดความรูของผูสอนไปยงัผูเรียน จาํเปนตองมส่ืีอมาชวยในการถายทอดเสมอ
หากผูสอนไมนําสื่อมาชวยในการถายทอดความรู การเรียนการสอนนั้นคงไมประสบความสําเร็จ
อยางแนนอน

Heinich and Russel (n.d. อางถึงใน ปราโมช, 2535: 27) ไดกลาวถึงการวางแผนการใชส่ือ
การสอนไวดังนี้ คือ

1. วิเคราะหลักษณะของผูเรียน กอนที่จะใชส่ือการสอนชนิดใดเราจะตองศึกษาลักษณะ
ของผูเรียน เราตองรูจักผูเรียนเปนอยางดี ทราบขอมูลพื้นฐานของผูเรียนซึ่งจะเปนสิ่งที่ชวยในการ
เลือกสื่อและวิธีสอนไดบรรลุจุดมุงหมาย ลักษณะของผูเรียนแบงเปน 2 อยาง คือ

    1.1 ลักษณะทั่วๆ ไป  ซ่ึงไดแก อายุ เพศ ระดับชั้น ความสามารถทางสติปญญา
ทัศนคติ และวัฒนธรรมสวนตัวทางสังคม  ทําใหชวยกําหนดความยากงายของบทเรียน

    1.2 ลักษณะเฉพาะ ไดแก ความรู ทักษะ ทัศนคติ เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน  ซ่ึงลักษณะ
เฉพาะจะมีผลกับคุณภาพของเนื้อหามีผลโดยตรงกับการจัดสื่อและการเลือกวิธีการสอน
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2. กาํหนดจดุมุงหมาย จะตองมกีารกาํหนดจดุมุงหมายชีชั้ดเจนทีสุ่ดทีจ่ะทาํไดซ่ึงกาํหนด
จากแนวหลักสูตร หรือจากที่ครูกําหนดเอง  จุดมุงหมายที่ควรเปนแบบจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม
ประกอบดวย

    2.1 การกระทําหรือปฏิบัติ (performance)
    2.2 สภาวะหรอืเงือ่นไข (conditions) และเกณฑหรือมาตรฐาน (criterion or standard)

3. การเลอืก ปรับปรงุหรือออกแบบวสัด ุในขัน้นีเ้ปนขัน้เชือ่มโยงหรอืขัน้ “สรางสะพาน”
เชื่อมระหวางจุดเริ่มตน (ทราบลักษณะผูเรียนแลว) และจุดหมายปลายทาง (สามารถกําหนด
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมแลว) การเชื่อมจะทําได 3 กรณีดังนี้

    3.1 เลือกวัสดุที่มีอยูแลว
    3.2 ปรับปรุงวัสดุเกาใหสามารถนํามาใชได และ
    3.3 ออกแบบทําขึ้นมาใหมตองคํานึงถึงผูเรียน ราคา ความชํานาญทางเทคนิค

เครื่องมือ สถานที่และเวลา

4. การใชวัสดุ ตองวางแผนวาจะใชวัสดุอะไร ใชเวลานานเทาไร  จากนั้นตองเตรียม
ช้ันเรียน เครื่องมือที่จําเปน  ตลอดจนสถานที่ใหพรอม ควรนําเทคนิคตางๆ เขามาใชดวย เชน
ใชส่ือที่เหมาะกับขนาดของกลุมผูเรียนหรือการศึกษาดวยตนเอง โดยเฉพาะการใชส่ือประสมจะ
ชวยใหเกิดการเราความสนใจไดสูงตองพยายามควบคุมความสนใจในหองเรียนสรางบรรยากาศ
ใหเปนกันเอง มีอารมณขัน

5. การตอบสนองของผูเรียน เพื่อใหเกิดความมั่นใจตอการเรียนรู นักเรียนควรตองฝก
ปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนไป ควรไดรับการเสริมแรงเมื่อนักเรียนตอบถูก การอภิปรายหรือการทํา
แบบฝกหัด เทากับเปนโอกาสใหนักเรียนไดตอบสนองตอส่ิงเราในขณะสอน  ตลอดจนกิจกรรม
ติดตามผลอื่นๆ

6. ประเมนิ ภายหลังจากการสอนแลว จาํเปนอยางยิง่ทีจ่ะตองประเมนิผลของประสทิธผิล
ที่ไดรับ ตองประเมินผลทั้งหมดของกระบวนการสอน เชน นักเรียนบรรลุถึงจุดมุงหมายหรือไม
ส่ือการสอนชวยใหนักเรียนบรรลุถึงจุดมุงหมายหรือไม  นักเรียนทุกคนใชวัสดุถูกตองหรือไม
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สภาพแวดลอมเปนอยางไร ครูสงเสริมการเรียนของนักเรียนโดยชวยเหลือเปนรายบุคคลเพียงพอ
ดีหรือไม การประเมินผลเปนการประเมินตัวผูเรียน ส่ือการสอนและวิธีการ

    ในการถายทอดความรูของครูผูสอนไปสูนักเรียนนั้น ตัวครูเองจําเปนตองศึกษาวิธีการ
ถายทอดเนื้อหาความรูนั้นๆ ไปสูตัวผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพเกิดการเรียนรูเขาใจในเนื้อหา
นั้นๆ Bruner  (อางถึงใน วารินทร, 2531: 5) ซ่ึงเปนนักจิตวิทยาไดเขียนหนังสือและสรางทฤษฎี
การสอนขึ้น โดยเสนอวา “การสอนนั้นจะตองเปนการใหผูเรียนไดเร่ิมจากประสบการณตรงไปสู
ประสบการณผานภาพ การเรียนจะงายขึ้น ถาเปนไปตามลําดับ จากประสบการณจริงไปสูประสบ
การณผานสื่อที่เปนภาพและเรื่อยไปถึงสัญลักษณตางๆ”

    จากแนวความคิดของ Bruner ช้ีใหเห็นวาในการถายทอดสิ่งใดก็ตามจะตองผานสื่อ
ซ่ึงชวยใหการถายทอดสมบูรณและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ซ่ึง สุโชติ และ สาโรจน (2535: 1)
กลาววา “ระบบการสอนที่สมบูรณจะตองประกอบดวย 5 สวน ไดแก ผูสอน ผูเรียน เนื้อหา
ส่ือและประเมินผล”  จากองคประกอบทั้ง 5 ของระบบการสอนนั้นจะเห็นวา ส่ือเปนองคประกอบ
หนึ่งที่มีความสําคัญในการถายทอดเนื้อหาความรู  ดังที่ Kemp (1985: 133) ไดใหทัศนะไวดังนี้
“การจดัการเรยีนการสอนสวนใหญประสบความสาํเรจ็ ดวยการใชส่ือการเรยีนการสอนทีเ่หมาะสม
ทั้งนี้เพราะสื่อชวยใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือฝกอบรม บรรลุจุดมุงหมายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ”

ทัศนะของ Kemp มีสวนคลายคลึงและสอดคลองกับ วารินทร (2531: 75) ที่วา

...ส่ือการสอนนับวา เปนสิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอน นับตั้งแตอดีต
จนถึงปจจุบัน เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนดําเนิน
ไปไดอยางมีประสิทธิภาพ  ทําใหผูเรียนสามารถเกิดความเขาใจในความหมายของ
บทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ ไมวาสื่อนั้นจะอยูในรูปแบบใดก็ตาม ลวนแตเปน
ทรัพยากรที่สามารถเอื้ออํานวยความสะดวกในการเรียนรูทั้งสิ้น...

จากคํากลาวของนักการศึกษา และผลการวิจัยแสดงใหเห็นถึงสิ่งที่คลายกันที่วาสื่อมี
ความสําคัญอยางยิ่งในการถายทอดเนื้อหาความรูจากผูสอนไปยังผูเรียน และเชนกันในการใช
ส่ือการสอนใหมีประสิทธิภาพเกิดประโยชนสูงสุด จําเปนตองมีความรู ทักษะ ตลอดจนความ



49

สามารถใชส่ือการสอนไดถูกวิธี ประสบผลตามวัตถุประสงคของการเรียน แตถาผูสอนหรือ
ผูใชส่ือการสอนไมมีความรูเกี่ยวกับสื่อ หรือความรูที่จะใชส่ือก็จะเกิดโทษเชนกัน ดังที่ ฉลองชัย
(2528: 126) ใหความเห็นวา “…หากวาเราเลือกสื่อการสอนมาเปนอยางดีแลว แตการใชส่ือไมดี
ผูสอนไมมีความรู ส่ือไมมีประสิทธิภาพก็อาจจะกอใหเกิดผลเสียตอการเรียนการสอนได…”

แผนโปรงใส

ในระยะเวลาสองทศวรรษที่ผานมานี้  วงการศึกษาของไทยไดไดมีความเจริญกาวหนา
ทางดานวิชาการและการเพิ่มของสรรพวิชาการตางๆ ประกอบกับจํานวนประชากรที่เพิ่มขึ้นอยาง
รวดเรว็ประชาชนมคีวามตองการทีจ่ะศกึษามากยิง่ขึน้ จาํนวนครผููสอนและสถานทีเ่รียน  ตลอดจน
อุปกรณและเครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ ทางการศึกษาที่ไมเพียงพอ  ส่ิงเหลานี้เปนปญหา
ในดานการใหการศึกษา จากการเปลี่ยนแปลงนี้เองนักการศึกษาทั้งหลายจึงพยายามเสาะแสวงหา
วิธีการตางๆ ที่จะจัดการศึกษาเพื่อใหทันตอความกาวหนาของโลก จึงไดมีการนําเทคโนโลยี
เขามามีบทบาทในการศึกษา  ดังที่ กิดานันท (2544: 81) กลาววา “…ส่ือที่ใชในการสอนและ
การฝกอบรมประเภทหนึ่งที่ไดรับความนิยมอยางมาก ไดแก แผนภาพโปรงใสเนื่องจากสามารถ
ถายทอดเนื้อหาทั้งขอความและภาพกราฟกใหผูเรียนทั้งกลุมใหญและกลุมเล็กไดเห็นกันอยาง
ทั่วถึงเปนการใชเทคโนโลยีจากการเขียนกระดานชอลกมาสูการใชส่ืออิเล็กทรอนิกสไดอยางมี
ประสิทธิภาพยิ่ง และนิยมอยางแพรหลายในสถาบันการศึกษาตั้งแตระดับชั้นประถมศึกษาจนถึง
อุดมศึกษา  ซ่ึงสอดคลองกับ เปรื่อง (2513: 23) กลาวไววา

…ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น อุปกรณการสอนเปนสวนประกอบที่สําคัญยิ่ง
เพราะเปนสวนที่ทําใหกระบวนการสอนประสบความสําเร็จอันสมบูรณ เปนตัว  ทําให
เกิดบูรณาการขึ้นแกการสอน หรืออีกนัยหนึ่งเปนสิ่งแวดลอมที่จะใหประสบการณทาง
การศึกษาแกผูเรียน โดยไมตองอาศัยภาษาหนังสือ หรือภาษาพูดเปนสําคัญประสบการณ
ที่ผูเรียนรับรูนี้ จะเรียนรูไดโดยการดู การฟง หรือทั้งดูทั้งฟง จากแผนภาพโปรงใส…

ความหมายของแผนโปรงใส

กิดานันท (2544: 81) แผนโปรงใส (transparency) เปนวัสดุทําดวยแผนอาซิเทต (acetate)
เพื่อใชในการเขียนหรือบันทึกขอมูลดวยวิธีการตางๆ ลงบนวัสดุโปรงใสเหลานั้น  การใชแผน
โปรงใสตองใชรวมกับเครื่องฉายที่เรียกวา  “เครื่องฉายภาพขามศีรษะ” (overhead projector)
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แตเรามักเรียกกันทั่วไปวา “เครื่องฉายแผนโปรงใส” ในกรณีที่ไมสามารถหาแผนอาซิเทตได
จะใชแผนฟลม แผนพลาสติก หรือส่ิงใดๆ ที่โปรงใสแทนไดแตคุณภาพจะไมดีเทาแผนอาซิเทต

เสาวนีย (2528: 12) ไดใหความหมายไววา แผนภาพโปรงใสเปนสื่อการสอนประเภท
วัสดุฉายที่มีคุณสมบัติดีเดนเหนือส่ือประเภทเดียวกันหลายประการ สามารถใชไดกับกลุมผูเรียน
ตั้งแตขนาดใหญไปจนถึงรายบุคคลใหภาพที่ชัดเจน  แมจะเปนการฉายในหองเรียนที่มีแสงสวาง
ตามปกติ วิธีการใชก็งาย ผูเรียนใชเวลาเพียงเล็กนอยก็สามารถใชได และยังสามารถนําเอาเทคนิค
การใชที่ดึงดูดใจมาใชไดมากมายหลายวิธี สามารถแสดงแนวความคิด กระบวนการขอมูลตางๆ
เร่ืองราวที่เปนจริง สรางสถานการณจําลอง  ตลอดจนการสรุปยอไดอยางชัดเจนขณะใชแผนภาพ
โปรงใส  ครูยังหันหนาเขาหาผูเรียนไดตลอดเวลา

วารินทร (2531: 70) กลาววา แผนภาพใสเปนสื่อการสอนที่เขามาแทนที่การใชกระดาน
ชอลคและภาพพลิกจนกลายเปนสื่อการสอนธรรมดาทั่วไป  เพราะงายตอการใช การบํารุงรักษา
เครื่องฉายภาพโปรงใสเปนอุปกรณแบบงายๆ เปนกลองที่มีที่วางภาพขางบนซึ่งเปดกวางให
แสงสองผาน โดยภาพในกลองนั้นมีหลอดไฟกําลังสูงสองผานแผนภาพโปรงใสและเลนสไปยัง
จอภาพ แผนภาพโปรงใสจะมขีนาดมาตรฐาน คอื 8”×10” แผนภาพโปรงใสนีอ้าจทาํดวยแผนฟลม
แผนอาชิเตทพลาสติก หรือส่ิงอื่นที่สามารถนํามาเขียนภาพ บันทึกภาพและฉายได

เราสามารถใชแผนภาพโปรงใสเพื่อเสนอมโนทัศน กระบวนการ ขอเท็จจริง หัวขอ
สังเขป และขอสรุปตอผูเรียนกลุมเล็ก กลุมปานกลาง และกลุมใหญได

ประเภทของแผนโปรงใส

กิดานันท (2544: 82) แผนโปรงใสสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท ไดแก

1. แผนโปรงใสแบบผลิตดวยมือ (hand-made transparencies) เปนแผนโปรงใสที่ใช
วัตถุตางๆ  ชวยในการผลิต เชน ปากกาเขียนแผนโปรงใส หมึก พลาสติก ฯลฯ รวมถึงการใชกาว
เพื่อใชผลิตแบบภาพพลอกดวย แผนโปรงใสประเภทนี้มี 3 ชนิด ไดแก แผนอาซิเทตแบบใส แผน
อาชิเทตแบบดาน และแผนอาซิเทตคารบอนแผนอาซิเทตแบบใสที่ใชกันทั่วไปจะมี 2 ประเภท คือ



51

    1.1 แผนโปรงใสแบบแผน เปนแผน ขนาด 8.25 × 11.69 นิ้ว  ซ่ึงเทากับกระดาษ
ขนาด A4 ที่ใชกับเครื่องพิมพ ใชไดทั้งสําหรับเขียนประกอบขณะบรรยาย และเตรียมเนื้อหา
ลวงหนามาเพื่อฉายประกอบการบรรยาย

    1.2 แผนโปรงใสแบบมวน  เปนแผนโปรงใสที่มวนติดกับเครื่องฉายแผนโปรงใส
ในแนวขวางทั้งสองดาน  เมื่อใชงานจะหมุนเลื่อนแผนโปรงใสจากดานหนึ่งมาบนแทนเขียนของ
เครื่องเพื่อเขียนขอความแลวหมุนลงไปยังอีกดานหนึ่งเพื่อใหมีเนื้อที่วางบนแผนโปรงใสเพื่อเขียน
ขอความตอไป การใชลักษณะนี้จะเสมือนใชเขียนแทนกระดานชอลกขณะบรรยาย

    1.3 แผนโปรงใสแบบใชอุปกรณผลิต (machine-made transparencies) เปนแผน
โปรงใสที่ทนความรอนได  เนื่องจากตองนําเขาอุปกรณประเภทตางๆ เชน เครื่องเทอรโมแฟกซ
เครื่องถายเอกสาร เพื่อชวยในการผลิต

ขอดีและขอจํากัดแผนโปรงใส

กิดานันท (2544: 107-108) ไดกลาวถึงขอดีของแผนภาพโปรงใสไวดังนี้

ขอดี

1. ผูสอนสามารถเตรียมแผนโปรงใสไดดวยตนเองจากเนื้อหาบทเรียน และชวยแบงเบา
ภาระในการบรรยายเนื้อหาแตเพียงอยางเดียว

2. เปนสื่อที่นําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง แสดงการเคลื่อนไหว และอีกหลากหลายเทคนิค
เพื่ออธิบายกระบวนการที่ถูกตองตามขั้นตอนและอธิบายสิ่งที่ซับซอนใหเขาใจโดยงาย

3. ใชไดในหองเรียนที่มีแสงสวางปกติ

4. ผูสอนสามารถควบคุมชั้นเรียนไดอยางทั่วถึงเนื่องจากหันหนาเขาหาผูเรียน
ขณะบรรยาย และใชแผนโปรงใสประกอบ
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5. ดึงดูดความสนใจของผูเรียนดวยเทคนิคการนําเสนอตางๆ เชน การใชวัสดุช้ี
การซอนภาพการปดบางสวนเพื่อแสดงตามขั้นตอน ฯลฯ

6. ใชรวมกับสื่อการสอนประเภทอื่นได

7. ผูสอนสามารถเขียนเพิ่มเติมในแผนโปรงใสที่ผลิตมาแลวไดเพื่ออธิบายใหชัดเจน
ยิ่งขึ้น

8. ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนได เชน การวัดดวยตาชั่ง ตอบคําถามจาก
สวนที่ปดแสดงการเคลื่อนไหวของวงลอ ฯลฯ

9. ตนทุนในการผลิตต่ํา ใชงานงาย นํามาใชไดหลายครั้ง และสะดวกในการเก็บรักษา

10. ชวยรักษาสภาพแวดลอมเนื่องจากไมมีฝุนชอลกจากการเขียนกระดานดํา

11. สามารถถายสําเนาจากแผนโปรงใสได

ขอจํากัด

1. ผูสอนตองวิเคราะหเนื้อหาใหดีกอนเขียนเปนขอความลงแผนโปรงใส โดยตอง
จัดทําเปนหัวขอและเนื้อความที่กระชับเนื่องจากไมเหมาะในการนําเสนอรายละเอียดของ
เนื้อหาบทเรียน

2. เหมาะสําหรับผูเรียนเปนกลุมเทานั้น

3. เกิดภาพเบี่ยงเบน (keystone effect) บนจอภาพไดงาย

4. การผลิตแผนโปรงใสดวยอุปกรณบางอยางอาจยุงยากและตนทุนสูง
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การผลิตแผนโปรงใส

การผลิตแผนโปรงใสนั้นทําไดหลายวิธีดังที่ไดกลาวมาแลว แตในการศึกษาคนควาครั้งนี้
ผูศึกษาคนควาจะนํามากลาวโดยละเอียดเพียง 3 วิธี คือ กิดานันท (2544: 84)

1. การผลิตภาพโปรงใสโดยการเขียนภาพลงบนแผนอาซีเตทโดยตรง (direct image on
acetate transparencies)

2. การผลิตภาพโปรงใสดวยเครื่องถายเอกสาร (xerographic transparencies)

3. การผลิตภาพโปรงใสดวยเครื่องคอมพิวเตอร (computergraphic transparencies)

 การผลิตภาพโปรงใสโดยการเขียนภาพลงบนแผนอาซีเตทโดยตรง

    วิธีนี้เปนวิธีที่งายที่สุดในการผลิตดวยมือ โดยใชแผนอาซิเตทใส (clear acetate)  ซ่ึงมี
วิธีการผลิต ดังนี้คือ

    1. ใชปากกาปลายสักหลาด (felt pen) ที่ใชสําหรับเขียนภาพโปรงใสโดยเฉพาะปากกา
ชนิดนี้จะบรรจุหมึกพิเศษที่สามารถเขียนแผนอะซิเตทผิวเรียบล่ืนไดทั้งที่ลบสีออกไดงายและลบ
ออกไดยาก หรือแบบถาวร  ซ่ึงเหมาะสําหรับใชในงานเขียนแลวเก็บไวนานๆ โดยไมลบทิ้ง
หากตองการจะลบขอความออกแลวเขียนใหมไดอีก

    2. การผลติโดยใชเทปและอกัษรลอก (letter press)  วธีินีจ้ะเหมาะในการทาํแผนภมู ิหรือ
แผนสถิติ เพราะสะดวกและรวดเร็ว วิธีทําใหใชแผนอาซิเตทวางบนกระดาษกราฟแลวใชเทปสี
หรือตัวอักษรลอกติดบนแผนอาซิเตท

การผลิตภาพโปรงใสดวยเคร่ืองถายเอกสาร

    เครือ่งถายเอกสารตางๆ ทีถ่ายลงบนแผนกระดาษตามทีเ่หน็กนัทัว่ๆ ไป  ซ่ึงเราเรยีกกนั
โดยทั่วๆ ไปวา เครื่องซีรอกซ  ซ่ึงเปนชนิดใชผงหมึก สามารถใชถายทําภาพโปรงใสไดเหมือนกับ
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การถายลงบนกระดาษ เพียง แตเปลี่ยนจากการปอนกระดาษเขาเครื่องถายมาใชแผนอะซิเตทใส
มาตรฐานที่มีผิวหนามันเรียบ สอดเขาไปแทนกระดาษทีละแผน แตมีขอควรระวังเกี่ยวกับชนิด
ของแผนอาซิเตทใส ตองเปนชนดิทีใ่ชสําหรับถายดวยเครือ่งถายเอกสาร  ซ่ึงสามารถทนความรอน
ไดดีและผิวหนาตองเรียบและไมหนาเกินไป  เพราะถาผิวหนาไมเรียบและหนาเกินไปแลวจะเกิด
ปญหาแผนอะซิเตทใสเขาไปติดขางในเครื่องถาย  ลักษณะของภาพโปรงใสที่ไดจากวิธีนี้จะเปน
ภาพลายเสนสีดํา  ซ่ึงเกิดจากหมึกของเครื่องถายเพียงสีเดียว หรือเปนภาพสีเหมือนตนฉบับ
หากถายดวยเครื่องถายเอกสารสี

วิธีทํา

1. เตรียมตนฉบับจากหนังสือตนฉบับที่เขียนขึ้นเอง ในกรณีของหนังสือควรใหได
สัดสวน เหมาะกับภาพโปรงใส

2. คว่ําตนฉบับลงบนแทนของเครื่องฉาย ปรับความเขมที่หนาปดใหพอเหมาะ

3. สอดแผนอาซิเตทใสชนิดถายเอกสารไวในเครื่อง คร้ังละ 1 แผน

4. เดินเครื่องถายเอกสาร แผนอาซิเตทใสชนิดถายเอกสารจะถูกปอนเขาเครื่องถาย

5. แผนอะซิเตทใสชนิดถายเอกสารจะออกมาจากเครื่องถายดวยเวลาอันรวดเร็ว

 การผลิตภาพโปรงใสดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร

    1. การผลิตภาพโปรงใสดวยเครื่องพิมพชนิดเลเซอรปร้ินเตอร (Laser printer)

วัสดุและอุปกรณ

          1)  แผนโปรงใสชนิดถายเอกสาร
          2)  เครื่องคอมพิวเตอร PC หรือเครื่องคอมพิวเตอร Macintosh
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          3)  เครื่องพิมพ Laser printer

วิธีทํา

1)  ปอนขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอรและจัดวางขอมูลใหเหมาะสม
2)  ส่ังพิมพออกโดยเครื่อง Laser printer ก็จะไดภาพโปรงใส สีขาว-ดํา

    2. การผลิตภาพโปรงใสดวยวิธีการใชคอมพิวเตอรโดยใช Plotter

วัสดุและอุปกรณ

1)  แผนโปรงใส
2)  เครื่องคอมพิวเตอร
3)  เครื่อง Plotter

วิธีทํา

1)  ปอนขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอรและจัดวางขอมูลใหเหมาะสม

2)  ส่ังพิมพออกทาง plotter  ซ่ึงที่เครื่อง plotter นี้ จะมีปากกาสําหรับเขียนลง
แผนโปรงใสมีหลายสี เชน สีเขียว สีแดง สีน้ําเงิน สีดํา เปนตน  ในการเลือกใชสีที่จะเขียนลงบน
แผนโปรงใส จะมีคําสั่งสําเร็จรูปในโปรแกรมใหเลือกใชตามตองการ

เทคนิคการผลิตแผนภาพโปรงใส

ไพโรจน (2539: 6-7) ไดแนะนําเทคนิคการผลิตแผนภาพโปรงใสวาการผลิตสื่อที่ดีควรมี
วิธีการ และขั้นตอน จึงทําใหไดส่ือที่มีคุณภาพตรงตามวัตถุประสงค การผลิตแผนภาพโปรงใส
ก็เชนเดียวกันจะมีวิธี และขั้นตอนในการผลิตดังตอไปนี้ คือ
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1. วางแผนการผลิต (planning)
2. ออกแบบ (designing)
3. การผลิตแผนภาพโปรงใส (producting)
4. ทดลองใชและปรับปรุงแกไข (tryout and revise)

การวางแผนการผลิต

การวางแผนการผลิต เปนขั้นตอนหนึ่งที่มีความสําคัญเนื่องจาก ถามีการวางแผนที่ดี
จะทําใหไดแผนภาพโปรงใสที่มีคุณภาพตรงกับเนื้อหา วัตถุประสงค และกลุมเปาหมาย
การวางแผนการผลิตแผนภาพโปรงใสมีขั้นตอน ดังนี้

1. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาใหเขาใจแจมชัด
2. กําหนดวัตถุประสงค
3. ศึกษาระดับพื้นฐานความรูของกลุมเปาหมาย
4. พิจารณาแบงเนื้อหาออกเปนสวน ๆ ตามลําดับ

การออกแบบ

การออกแบบเปนขั้นตอนหนึ่งที่ควรคํานึงถึง การออกแบบที่ดีจะทําใหแผนภาพโปรงใส
นาสนใจ เขาใจงาย ส่ิงที่ควรคํานึงในการออกแบบมีดังนี้

1. แผนภาพโปรงใสแตละแผนควรมีแนวคิดเดียว (single idea or concept) แผนภาพ
โปรงใสแผนหนึ่งๆ ไมควรมีหลายความคิดจะทําใหผูชมเกิดความสับสน ยากตอการทํา
ความเขาใจ

2. รูปแบบจะตองเขาใจงาย (keep it simple) เสนหรือภาพที่ใชตองสื่อความหามายและ
งายตอการทําความเขาใจ

3. ตรงตามวัตถุประสงค (serve the objective) มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค
ที่ไดเสนอไว
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4. มีรูปแบบหรือลักษณะภาพที่ชัดเจน (clarity) รูปแบบที่มีความชัดเจนไมโยงใยให
ยุงยากในการติดตามจะทําใหแผนภาพโปรงใสมีคุณคามากขึ้น

5. ตัวอักษรตองอานไดชัด (readability) ลักษณะตัวอักษรควรเปนแบบที่อานงาย
ไมเปนแบบรูปตลกเปนขอความสั้นๆ แตไดใจความ

6. ออกแบบใหใชงาย (simple to use) ไมควรออกแบบใหยุงยากในการใช  เพราะการใช
แผนภาพโปรงใสแตละแผนนั้นใชเวลาจํากัด

7. มีเทคนิคการออกแบบที่ดี (good technical design) ทําใหตื่นเตนเราใจแกผูชม เชน
การใชภาพซอน (overlay) การบงัแสง(disclosures) เปนตน

8. มีการใชสีสวยงาม(good color design) สีมีสวนสําคัญ มีการเห็นความสวยงาม และ
ทําใหแผนภาพโปรงใสนาสนใจชวนมองยิ่งขึ้น

ฉลองชัย (2543: 55-57) กลาวถึง วิธีการผลิตแผนโปรงใสมีกระบวนการและกรรมวิธี
หลายแบบ ดังนี้คือ

1. การผลิตแผนภาพโปรงใสโดยการเขียนภาพลงบนแผนอาซิเตท หรือแผนพลาสติก

2. การผลิตแผนภาพโปรงใสดวยวิธีการถายสําเนาระบบความรอน ตองมีเครื่องถาย
สําเนา เชน เครื่องเทอรโมแฟกซ ฟลมใชถายทํามีทั้งขาว ดํา สี และพลาสติกใสอยางธรรมดา
โดยถายจากตนแบบเขียนจากหนังสือหรือวารสาร

3. การผลิตแผนภาพโปรงใสดวยเทคนิคการถายภาพ ซ่ึงใชหลักการเชนเดียวกับการอัด
ขยายภาพ โดยใชฟลมเนกาติฟนั้น ขยายภาพลงบนแผนฟลมไฮคอนทราสท

4. การผลิตภาพโปรงใสโดยวิธีลอกภาพจาหนังสือหรือวารสาร  ซ่ึงเปนภาพที่พิมพดวย
กระดาษที่มีสวนผสมดินเหนียวขาวพิเศษ (clay-based paper)
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    ในปจจบุนัมหีนวยงานทัง้ภาครฐั และเอกชนไดผลิตภาพโปรงใส สําหรับออกแบบเผยแพร
จําหนายใหครูผูสอนอยูบาง แตเนื้อหาในแผนโปรงใสดังกลาวอาจไมตรงกับความตองการของ
ผูสอน อีกทั้งมีราคาคอนขางสูงจึงกอใหเกิดปญหาในการใช  วิธีการที่จะชวยแกปญหานี้ได
ประการหนึ่ง คือ ผูสอนผลิตขึ้นใชเอง ซ่ึงเปนแผนภาพโปรงใสแบบงาย ๆ และไดเนื้อหาที่ตรง
ตามความตองการโดยอาศัยเทคนิคและเครื่องมือเพียงไมกี่ช้ิน

Brown et al. (1977: 139) และ Haunch (1982: 119) แนะนําวาควรใชอุปกรณเพิ่มเติมดังนี้
คือ

1. ปากกาสักหลาด (felf pen) มีหลายขนาดทั้งปลายแหลมและปลายแบน หมึก ทําดวย
น้ํายาเคมีตางๆ สามารถลบออกไดดวยน้ําและแบบถาวร

2. หมึกเขียนแผนอาซีเตท (acetate ink) ใชระยายหรือวาดดวยแปรงพูกันหรือปากกา
ชนิดสูบหมึกสําหรับเขียนแบบ เปนตน หมึกชนิดนี้ใหสีที่สดใส มีทั้งแบบถาวรและลบออกได

3. แผนฟลมสี (color adhesive film) เปนแผนฟลมหรือแผนพลาสติกสีตางๆ  ซ่ึงแสง
สามารถสองทะลุไดฉาบกาวสําเร็จไวดานหลัง สามารถตัดใหไดรูปรางตามตองการ และติดลง
ในสวนที่จะเพิ่มสีไดทันที

4. ภาพทีโ่ปรงใสทีผ่ลิตขึน้นัน้จะมจีาํนวนมากหรอืนอยในบทเรยีนหนึง่ๆ นัน้ ขึน้อยูกบั
ความตองการของผูผลิตเทาที่เปนมาการผลิตแผนภาพโปรงใสไดอาศัยกรรมวิธีจากงายที่สุดไป
จนถึงขั้นที่ซับซอนซึ่งตองใชเทคนิคและเครื่องมอืทางเล็กทรอนิกสระดับสูง

การเขากรอบ การเก็บรักษา

วารินทร  รัศมีพรหม และนักการศึกษาอีกหลายทานไดสรุปถึง เทคนิคตาง ๆ ในการเก็บ
รักษาและใชงานแผนภาพโปรงใสไวดังนี้

1. วิธีการเขากรอบแผนภาพโปรงใสอาจแยกไดเปน

- เขากรอบแผนเดียว
- เขากรอบภาพซอน
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    การเขากรอบแผนเดียว มีขั้นตอนดังนี้

- วางกรอบดานหลังขึ้นบนแผนกระดาษ
- วางทาบแผนภาพโปรงใสลงไปโดยกะใหภาพอยูตรงกลางและมีชองวางรอภาพ

อยางพอเหมาะ
- ติดเทปกาว

    การเขากรอบภาพซอน มีขั้นตอนดังนี้

- เขากรอบภาพแรกที่เปนพื้นกอน ดังวิธีเขากรอบภาพเดี่ยว
- ภาพอันดับตอไปควรจัดลําดับกอนหลังของการใช
- ติดเทปกาวตามลําดับไวหรืออาจติดภาพทั้งหมดไวมุมเดียวกันก็ได

2. การเก็บรักษา ในการเก็บรักษาเพื่อใหแผนภาพโปรงใสมีอายุการใชงานไดยาวนาน
นั้น อาจจัดทําเปนแฟม เปนกลอง เปนกระเปาบรรจุ หรือใสในชั้นตู  ทั้งนี้ แลวแตจะจัดหาได    
แตควรใหมีกระดาษหรือพลาสติกปดหนาไวแตละแผนเพื่อปองกนัรอยขูดขีด

3. เทคนิคพิเศษอื่นๆ การทําแผนบังภาพ และเปดสวนที่ตองการทีละสวนก็จะชวย
ในการนําเสนอเปนที่นาพอใจ

4. การทําภาพเคลื่อนไหว โดยการใชวัสดุที่เรียกวา Polarizing หรือ Polarmmotion
มาติดตรงสวนที่ตองการใหดูเหมือนเคลื่อนไหวได และในการนําไปใชกับเครื่องหมุนอัตโนมัติ
หรือหมุนดวยมือที่เรียกวา Manual polarized หรือ Motor-driver polarized spinner เปนตน

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ

งานวิจัยในประเทศ

ชาญชัย (2545) ไดทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ไตรแอค สําหรับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาเทคนิคอุดรธานี จํานวน 60 คน
แลวหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางขึ้นพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอน มีประสิทธิภาพเทากับ 84.38/82.50 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวานักเรียนที่เรียนดวย
วิธีการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ธวชั (2545) ไดทาํการวจิยัเพือ่สรางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเรือ่ง เทคนคิการประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร สําหรับผูเขาฝกอบรมยกระดับฝมือคอมพิวเตอร ศูนยพัฒนาฝมือแรงงาน
จังหวัดนครพนม ป 2544 แลวหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพเทากับ 86.17/83.17 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามที่ตั้งไว และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแตกตางจากวธีิการสอนแบบปกตอิยางมนียัสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และความพงึพอใจ
ของผูเขารับการฝกที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมากที่สุด

อดิศักดิ์ (2544) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาทีมงานสําหรับ
หลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตน ของกรุงเทพมหานคร ความมุงหมายของการวิจัยนี้เพื่อพัฒนา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาทีมงานสําหรับหลักสูตร
ผูบงัคบับญัชาระดบัตนของกรงุเทพมหานครโดยหาประสทิธภิาพของบทเรยีนตามเกณฑทีก่าํหนด
คอื 85/85 ความรูเบือ้งตนเกีย่วกบัคอมพวิเตอร โดยการนาํสือ่หลายๆ ประเภทมาใชในการนาํเสนอ
เนือ้หาเชนสือ่ของจรงิ ส่ือมลัตมิเีดยี ส่ือมลัตมิเีดยี ส่ือของจริงและสือ่วงจรบนัทกึเสยีง  ผูใชสามารถ
เลือกศึกษาเนื้อหาที่จัดแสดงจากสวนใดกอนก็ไดตามความพอใจ  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา
คนควานี้จํานวน 72 คน โดยแบงการทดลองครั้งที่2 จํานวน 9 คนดังนี้การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน
3 คน กับนิสิตปริญญาตรี การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 9 คนกับนิสิตปริญญาตรี การทดลองครั้งที่ 3
จํานวน 60 คน โดยแบงเปนนิสิตระดับปริญญาตรีภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 มหาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 40 คน และบุคคลทั่วไปที่สนใจ จํานวน 20 คน ที่เขาชมชุดจัดแสดง
นิทรรศการเรื่อง คอมพิวเตอรซ่ึงไดมาโดยการสุมตัวอยางแบบไมเจาะจงโดยใหกลุมตัวอยาง
ทดลองใชชุดจัดแสดงนิทรรศการเรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร แลวทําแบบประเมิน
นํามาหาคาเฉลี่ยเลขคณิตและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาปรากฎวา ชุดจัดแสดง
นิทรรศการเรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในดาน
การออกแบบ การใชงาน ความปลอดภัยและการบํารุงรักษาอยูในระดับดี
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ชม (2543) เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (Technology in Education) หมายถึง การนํา
เทคโนโลยดีานตางๆ เขามาประยกุตใชเพือ่ประโยชนในการจดัการศกึษา การจดัการเรยีนการสอน
เพื่อใหการศึกษา การสอนการเรียนมีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีที่นํามาใชในการ
ศึกษา ไดแก เทคโนโลยีตางๆ ดังนี้ 1) เทคโนโลยีส่ือสารโทรคมนาคม คือ เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ
การสื่อสารทางไกลโดยผานระบบการ ส่ือสารคมนาคมตางๆ  2) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ซ่ึงใชคอมพิวเตอรในการรับขอมูล ประมวลผลขอมูลและนําเสนอขอมูลตามที่ผูใชตองการ
3) เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอร  ซ่ึงแบงเปนประเภทใหญๆ ไดแก เครือขายเฉพาะที่ (Local
Area Network-LAN)   เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรขนาดเล็กที่ตอเชื่อมคอมพิวเตอรกับ
อุปกรณไมมากนัก มักอยูในอาคารหลังเดียว เครือขายบริเวณกวาง (Wide Area Network-WAN)
เปนระบบเครือขายที่มีคอมพิวเตอรกระจายอยางกวางขวางทั่วประเทศ ชวยใหสํานักงานใน
จังหวัดติดตอส่ือสารและทํางานรวมกับสํานักงานใหญที่อยูในเมืองหลวงได  4) ระบบสํานักงาน
อัตโนมัติ เปนแนวคิดที่นําระบบเครือขายมาใชเชื่อมโยงคอมพิวเตอรกับอุปกรณสํานักงาน เชน
ระบบไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ระบบประชุมทางไกล  5) เทคโนโลยีระบบสารสนเทศ เปน
การประมวลผลขอมูลในลักษณะตางๆ เพื่อชวยในการจัดการและบริหารงาน  6) ระบบมัลติมีเดีย
เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และขอความเขาดวยกันโดยใชระบบ
คอมพิวเตอรชวยในการแสดงผล นําไปประยุกตใชในการสอน เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)
กจิกรรมเพือ่การศกึษาทีใ่ชเทคโนโลยเีขามาชวยในปจจบุนันี ้ไดแก วทิยกุระจายเสยีงเพือ่การศกึษา
วิทยุโรงเรียน โทรทัศนเพื่อการศึกษา การสอนทางไกลผานดาวเทียม ระบบประชุมทางไกล
ระบบเครือขายคอมพิวเตอร เชน เครือขายอินเทอรเน็ต ในบทความผูเขียนไดกลาวถึงความสําคัญ
ของเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่มีในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และ
ประวัติการนําเทคโนโลยีมาใชในการศึกษาของไทยไวดวย

เรวัติ (2541) ไดศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือวัสดุ
กราฟก  เพื่อใชประกอบการสอน วิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบื้อตน กลุมตัวอยางที่ใชเปนนิสิต
ปริญญาตรี ช้ันปที่ 1,2 และ3 ที่กําลังศึกษาในภาคปลาย ปการศึกษา 2540 โดยการใชวิธีการสุม
อยางงาย  ซ่ึงแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมๆละ 20 คน รวมทั้งสิ้น 40 คน ผลจากการวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือวัสดุกราฟกที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 88.67/80.72  2) นิสิตกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่สรางขึ้นอยูในระดับชอบหรือตองการมาก  รวมทั้งผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพอยูในระดับเหมาะสม  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต
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กลุมตัวอยางหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05

งานวิจัยตางประเทศ

Banerjee (1999) ไดทําการวิจัยเร่ือง การประเมินผลกระทบรูปแบบการเรียนรู และ
ทัศนคติของผูใชคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาสุขศึกษา แบบมาตรฐาน 3 ดาน คือการสราง และ
สําเนาลงบนแผนซีดี การดาวนโหลดขอมูล และกราฟขอมูลทางสถิติ กับนักเรียน, ผูเชี่ยวชาญ
และคณะในมหาวิทยาลัยที่เปนสมาชิก The Health Education Directory (HEADER)  ผลการวิจัย
พบวา รูปแบบการเรียนรูไมมีอิทธิพลตอการสอนพิเศษ และทัศนคติตอคอมพิวเตอรชวยสอน       
ผูเชี่ยวชาญเชื่อมั่นในประสิทธิผลของการประเมินคาที่เกี่ยวของกับการสอนพิเศษ แตตัวเลขที่ใช
คอมพิวเตอรในแตละปนั้นไมมีเลย

Brophy (1999) ไดทําการวิจัยเร่ือง คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพในหองเรียน
วิทยาศาสตรหรือไม เร่ือง ระบบแสงแดด นักเรียนที่เรียนตองไดรับอนุญาตจากผูปกครองกอน
ผลของการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนอุปกรณการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
ในหองเรียนวิทยาศาสตร

Mccrory (1999) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลของการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนตอ
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของการเรียนรูของนักเรียนปสุดทายระดับมัธยมที่ลงทะเบียนเรียน
ในวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา แสดงใหเห็น 5 ประเด็นที่เกี่ยวกับทัศนคติของผูเรียนในปฏิกิริยา
โตตอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

Smith  (1999) ไดทาํการวจิยัเร่ือง การเรยีนรูการออกเสยีงคาํศพัทสเปนโดยใชคอมพวิเตอร
ชวยสอน ของนักเรียนในสเปนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผลของการวิจัยพบวา ไดผลเปน
ที่นาพอใจชวยใหคะแนนของผูเรียนดขีึ้นหลังจากใชคอมพิวเตอรชวยสอน

Spangler (1999) ไดทําการวิจัยเร่ือง คอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกฟงดนตรีนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาดนตรี ปการศึกษา 1998-1999  ผลการวิจัยพบวา มีโปรแกรมฝกฟงดนตรี
จํานวน 60โปรแกรม และเหมาะสม จํานวน 30 โปรแกรม



63

จากการตรวจเอกสาร และงานวิจัยภายในประเทศและตางประเทศ พบวา คอมพิวเตอร
ชวยสอนไดมีบทบาทในการเรียนการสอนมากขึ้น และการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยพัฒนา
ทักษะการคิดในการเรียนการสอนหรือการนําเสนอเนื้อหา  ตลอดจนเพื่อทบทวนความรูตางๆ
จะชวยพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหประสบผลสําเร็จมากยิ่งขึ้น และคอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่ง  ซ่ึงนํามาบรรจุความสําเร็จตามจุดประสงคของการเรียน
การสอนไดอยางมีระบบ

กรอบแนวคิดของการวิจัย

                      ตัวแปรตน                             ตัวแปรตาม

สมมติฐานการวิจัย

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของอาจารยประจ
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง การผลิตแผ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มีต
บทเรียนอมพิวเตอรชวยสอน
ํามหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี
นโปรงใส สูงกวาคะแนนกอนเรียน
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