
     บทที่ 2 
                                        เอกสารและงานวิจัย Fuel Cell ท่ีเกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาวจิัยเรื่อง พลังงานทดแทนเซลลเชื้อเพลิง ( Fuel Cell) ดวยบทเรียน computer ชวย
สอนของ      นักเรียนระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง ในฉบับนีผู้วจิัยไดศึกษาคนควาเอกสาร
งานวิจยัที่เกีย่วของสามารถแบงออกไดดังนี้ 

2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3  องคประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.4  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.5  การควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.6  ขอดีขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.7  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

            2.8   ทฤษฏีในการพฒันาบทเรยีน 
            2.9  หลักการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 
            2.10 การหาประสิทธภิาพของสื่อการเรียนการสอน 
             2.11 เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ 
 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

สุพิทย  กาญจนพันธุ กลาววา การพัฒนาบทเรียนสําหรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร 
(Computer Based Instruction – CBI) คํานี้มีความหมายเชนเดียวกันกับคําวา การสอนโดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อ (Computer mediated Instruction – CMI) และการฝกหัดคอมพิวเตอร (Computer – 
Based – training – CBT) 

 
Spencer (1980) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใชคอมพิวเตอรในการ

สอนรายบุคคล โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง เปนการสอนที่ตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนแตละคน 
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Heinich  (1985) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ ระบบคอมพิวเตอรท่ีใชใน
การเรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน ซ่ึงผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยูใน
เครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง 

 
Anderson (1986) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวของกับการสอน

แบบโปรแกรม เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชแนะนําผูเรียน โดยการฝกฝน การสอนทักษะใหมๆ และ
การทบทวนบทเรียน 

 
Rushby (1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การ

ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดสาระ ในกระบวนการเรียนการสอนโดยสามารถรับ
การตอบสนองจากผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อคอมพิวเตอรได 

 
Forcier (1996) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การจัดการส่ิงแวดลอมการเรียนรูโดยใหมี

การปฏิสัมพันธกับการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียน โดยครูจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนรู ที่ทํา
ใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่นักเรียนตองการ
ได 

 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ไดใหความหมายของ

คอมพิวเตอรชวยสอน วาเปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนวิชาตางๆ ใหมนุษย โดยการนําเนื้อหาวิชา 
และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรใหชวยสอน โดยเครื่องกับคนโตตอบกันเอง ท้ังนี้
รวมถึงการสอนใหคนรูจักวิธีการใชคอมพิวเตอรหรือรูวาคอมพิวเตอรเปนอยางไร คอมพิวเตอรจึงเปน
เพียงเครื่องมืออยางหนึ่งที่ครูนํามาใชเปนสื่อการสอน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2528) 

 
ครรชิต   มาลัยวงศ (2526) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําเนื้อหาวิชา 

และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับใชสอนคน โดยใหเครื่องกับคนโตตอบ
กันเอง และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย 
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ขนิษฐา   ชานนท (2532) กลาวไวซึ่งสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัด และการทดสอบจะ
ถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะ
สามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนท้ังในรูปตัวหนังสือ และกราฟก สามารถถามคําถาม รับคําตอบ 
จากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลปอนกลับใหแกผูเรียน 

 
กิดานันท   มลิทอง (2536) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนการนําคอมพิวเตอร

มาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติ นอกจากนี้
คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปองเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการชวย
เสริมแรงใหผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ ใน
แตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมท้ังเสียงประกอบดวย ทําให
ผูเรียนสนุกไปกับการเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ได
อาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรม
จะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการ
เสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป 

 
สุกรี   รอดโพธิ์ทอง (2538) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววาคอมพิวเตอร

ชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อชวยเสริมประสิทธิภาพการ
สอนและการรับรูของผูเรียน 
 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541) ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง สื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม 
อันไดแก ขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียง เพ่ือถายทอด
เนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่
คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
ไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของ  เนื้อหา 
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 จากหลากหลายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังกลาวมาแลวสามารถสรุปไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผูเรียนมี 
ปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาและลําดับวิธีการสอนโดย
ยึดหลักของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรทั้งในดานการนําเสนอสิ่งเรา การรับรูและ
การตอบสนอง ตลอดทั้งการประเมินจากการตอบสนองของผูเรียน 
 
2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
Alessi และ Trollip (1985) จําแนกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 6 ประเภท ดังนี้ 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial Instruction) 

เปนบทเรียนที่มีลักษณะคลายกับบทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนลักษณะนี้จะจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและ
เรียงกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามทีละคําถามให
ผูเรียนตอบ ถาตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนําใหศึกษาเนื้อหาน้ันใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจ 
หากนักเรียนตอบไดคอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป การเรียนรูจึงเกิดจากที่นักเรียนไดคิดเพ่ือที่จะตอบ
คําถามดวยคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนนี้เหมาะสําหรับที่จะใชสอน
ความคิดรวบยอดในดานตางๆ สอนเนื้อหาใหม กฎหลักการ ฯลฯ ซึ่งคอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู 
เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง
ตามความสามารถและสติปญญาของตนและสามารถสอนไดทุกเนื้อหาตั้งแตดานมนุษยศาสตร 
สังคมศาสตร และดานวิทยาศาสตร (อรพันธ   ประสิทธิรัตน, 2530) 
 
 2.  บทเรียนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 
เปนบทเรียนท่ีใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาน้ันๆ แลวหรือมีการฝกซ้ําๆ เพ่ือให
เกิดทักษะอาจเปนทักษะดานภาษา ทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร เปนตน จุดสําคัญของกานฝก
ทักษะเพื่อเสริมการสอนของครูและชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเตอมจากการฝกซ้ําๆ บทเรียนแบบฝก
ปฏิบัติน้ีจะไมมีการนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนแตจะมีการใหคําถามนั้นซ้ําๆ (กิดานันท        มลิ
ทอง 2536) เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และ
พรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือปญหานั้นจนถึงระดับ
ท่ีนาพอใจ 
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 3.  บทเรียนแบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
บทเรียนชนิดนี้เปนจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพราะใหบางกรณีจําเปนตอง
สรางภาพพจนใหเหมือนจริง ซึ่งหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของ    
ลูกปน การเดือนทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางชีววิทยาที่ตองใช
เวลานานจึงปรากฏเหตุนั้นๆ  
 
 การใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงาย เชน การสอนเรื่องการ
เคลื่อนที่วิถีโคง คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณ จําลองเปนรูปภาพดวย คอมพิวเตอร
ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอื่นๆ อีก เชน การจําลอง
สถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก เชน การทดลองทางเคมี
ท่ีตองใชสารเคมี การจําลองสถานการณชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียน เชน การทดลองเกีย่วกบัการ
แยกตัวของสารเคมี รังสี การจําลองสถานการณอาจลดระยะเวลาของปรากฏการณใหสั้นเขาสามารถ
สมมติเวลาจาก 1 วัน มาเปน 1 นาที ไดเปนตน (อรพันธ   ประสิทธิรัตน 2530) 
 
 4.  บทเรียนแบบเกมการเรียนการสอน (Instructional Games) 
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ฝกใหผูเรียนรูจากการเลนเพื่อพัฒนาการเรียน พัฒนาความคิดความ
อานตางๆ ไดดียิ่งขึ้น ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน ทําให
นักเรียนไดความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน เกมการเรียนการสอนมีเปาหมายสําคัญ คือ 
ชวยใหเด็กไดเรียนรูเปนสําคัญสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไป คือ เปนการแขงขันเพื่อชัยชนะซึ่ง
เปนการนําไปสูการเรียนรูน่ันเอง 
 
 5.  แบบทดสอบ (Test) 
โปรแกรมชนิดนี้ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะ
ทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร ซ่ึงเมื่อคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล
ประมวลผลตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ (อรพันธ   ประสิทธิ
รัตน 2530) 
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6.  แบบสาธิต (Demonstration) 
เปนวิธีการสอนที่ครูเปนผูแสดงใหนักเรียนดูตามลักษณะเนื้อหาสาระตางๆ ตามความเหมาะสม เชน 
การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎี หรือวิธีการทางวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร  การสาธิตใช
คอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอร
ใหท้ังเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียงอีกดวย เชน การหมุนเวียนของโลหิต ความสัมพันธ
ระหวางความเร็วและความเรง กระบวนการทางธรณีวิทยา การสมดุลของสมการ การไหลของ
กระแสน้ําในมหาสมุทร เปนตน 
 
 ผดุง   อารยะวิญู (2527) ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว  ประเภท ดังนี้ 
 1.  แบบฝกหัด (Drill) ในการนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น สวนมาก
นํามาใชในการฝกทักษะ ซึ่งอาจจะเปนทักษะทางดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาตางๆ ซึ่งรวมทั้ง
การอานและการสะกดตัวอักษรดวย หรืออาจจะเปนการฝกหัดทักษะในดานอื่นๆ ที่ตองการทําซํ้าๆ กัน 
โปรแกรมแบบฝกทักษะนั้นไมชวยนักเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงอยางเดียว แตยังชวยฝกนักเรียน
ใหรูจักคิดดวย 
 

 2.  เกมการเรียนการสอน  (Instructional  Game)   เกมการเรียนการสอนชวยเสริมการเรียนรู 
ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักทางวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน ทําใหนักเรียนได
ความสนุกสนาน เพลิดเพลินไปพรอมกัน 
 

 3.  การสอนเฉพาะราย (Tutorial) เปนการใหคอมพิวเตอรสอนนักเรียนแทนครูโดยเฉพาะ
เนื้อหาวิชาบางตอน ซึ่งเด็กอาจจะเรียนไมทันหรือขาดเรียนในวันที่นักเรียนสวนใหญเรียนเรื่องนั้นๆ 
การเรียนในลักษณะนี้จะเปนการเรียนรายบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เหมาะสมสําหรับการ
สอนแนวคิดใหมๆ หรือความคิดรวบยอดบางประการแกนักเรียน 
 

 4.  การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาการสาธิตโดยครู
เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียงอีกดวย เชน การสาธิตเกี่ยวกับการ
โคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม การหมุนเวียนของโลหติ ความสมัพนัธ
ระหวางระยะทาง ความเร็ว และความเรง กระบวนการทางธรณีวิทยา การสมดุลของสมการ การไหล
ของกระแสน้ําในมหาสมุทร 
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 5.  การจําลองแบบ (Simulation) การจําลองแบบเปนการเลียนแบบของจริง หรือสิ่งที่อยูใน
จินตนาการ ซึ่งบางครั้งมีขนาดใหญโตเกินไปจนทําใหไมสะดวกในการที่จะศึกษาหรือของบางอยาง
อาจเปนอันตรายหากเขาไปศึกษาโดยใกลชิดดวยตนเอง การจําลองแบบโดยใชคอมพิวเตอรสามารถ
นํามาใชไดหลายสาขาวิชา ในวิชาวิทยาศาสตร คอมพิวเตอรสามารถจําลองแบบการทดลองและ
ธรรมชาติบางอยาง เชน การชลประทาน อางเก็บน้ํา ในวิชาสังคมศาสตร อาจใชจําลองระบบทางสังคม 
การเมืองและเศรษฐกิจ สภาพของสังคมที่แตกตางกันระหวางสังคมในเมืองกับสังคมชนบท แสดงภัย
ธรรมชาติอันเกิดจากแผนดินไหว น้ําทวม ภูเขาไฟระเบิด หรือใชแสดงภัยที่มนุษยเปนผูกอข้ึน เชน 
มลภาวะ การระเบิดของลูกระเบิดปรมาณู และสงครามปรมาณู ในวิชาประวัติศาสตรครูอาจแสดง
เหตุการณที่เกิดขึ้นในสมัยตางๆ ไดดวยคอมพิวเตอร 
 อมรพันธ   ประสิทธิรัตน (2530) แบงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 6 ประเภท ดังนี้ 
 1.  การฝกทักษะและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนโปรแกรมที่ใชใหผูเรียนไดทํา
แบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้นๆ มาแลว หรือมีการฝกซ้ําๆ เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการ
แกปญหาแบบตายตัว เชน การฝกทองจําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน 
 
 2.  แบบจําลองสถานการณ (Simulation) โปรแกรมชนิดนี้จะจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับ
สถานการณจรงิ โดยสมมติเหตุการณหรือสภาพตางๆ เพ่ือใหผูเรียนตัดสินใจโตตอบหรือจัดกระทําโดย
ใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง เพื่อดูผลท่ีเกิดขึ้นจากการตัดสินใจแลวยังใชในการฝกปฏิบัติใน
ส่ิงที่ไมอาจใหฝกดวยของจริงได เพราะคาใชจายสูงหรือเสี่ยงอันตรายเกินไป 
 
 3.  แบบผูชวยสอน (Tutorials) วิธีนี้คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาที่สอน โดยเสนอเนื้อหาให
ผูเรียนไดศึกษา ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ หากตอบไมไดก็จะไดคําแนะนําเนื้อหานั้น
ใหม และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ โปรแกรมแบบนี้ตางจากแบบที่ 1 ตรงท่ีแบบที่ 1 เนนท่ีฝก
ใหเกิดทักษะความชํานาญ สวนแบบนี้จะเปนการเสนอบทเรียนใหมและเนนใหเกิดความรูความเขาใจ 
  

4.  แบบสาธิต (Demonstrations) โปรแกรมประเภทนี้จะสาธิตแนวคิดหรือแนวปฏิบัติให
นักเรียนไดดูเปนแบบอยาง เพื่อที่จะไดนําไปปฏิบัติตอไป  เชน  แนวคิดหรือกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร 
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5.  แบบทดสอบ (Test) โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียน
เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคํา
ตอบแลวก็จะทําการบันทึกผลประมวลผลตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีท่ีทํา
ขอสอบเสร็จ 
 
 6.  เกม (Games) เปนโปรแกรมที่ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลน ซึ่งอาจจะเปนประเภทให
แขงขันเพื่อใหสูจุดมุงหมาย คือ ชัยชนะ หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ คือ เปนการใหรวมเลน
กันเปนทีม เพื่อฝกการทํางานเปนทีม นอกจากนี้อาจใชเกมในการสอนศัพท เกมการคิดคํานวณ เปนตน 
 

กิดานันท   มลิทอง (2536) ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ประเภทดังนี้ 
 1.  การสอน (Tutorial) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปน
เนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน และใหผูเรียนตอบ
คําถาม เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูลยอนกลับทันทีแตถา
ผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ํา และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรยีนจะตอบถกู แลว
จึงตัดสินใจวายังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนี้อีกหรือจะเรียนในบทเรียนใหมตอไป บทเรียนในการสอน
แบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยสามารถใชสอนไดในแทบ
ทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ
เนื้อหาขอมูลท่ีเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ  
 

 2.  การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการนําเสนอเนื้อหา
ความรูใหมแกผูเรียน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบโดยเฉพาะ 
ซ่ึงมีการนําเสนอปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียนตอบ แลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง เพื่อการ
ตรวจสอบยนืยันหรือแกไข และพรอมกับใหปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบปญหานั้นจนถึง
ระดับที่นาพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายสาขาวิชาทั้งทางดาน
คณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน 
 

 3.  สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนนี้เปนสถานการณจําลองเพื่อใช
ในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความ
เปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเปนภาพจําลองเหตุการณ เพื่อการฝก
ทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสี่ยงคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียน
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สถานการณจําลองอาจจะประกอบดวย การเสนอความรู ขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝก
ปฏิบัติเพ่ือเพิ่มพูนความรูความชํานาญและความคลองแคลวและการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ใน
บทเรียนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได ในโปรแกรมบทเรียน
สถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมสาธิต (Demonstrations) 
โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนโปรแกรมการสอนธรรมดา ซ่ึงเปนการสอนเนื้อหาความรูแลวจึงให
ผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอ
สถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ใน
โปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวง
อาทิตยใหชมดวย เปนตน 
  

4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใช
กันมากเนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกม
ในการสอนและเปนสื่อท่ีจะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน ในเรื่องของกฎเกณฑแบบแผนของระบบ 
กระบวนการ ทัศนคติ ตลาดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศการเรียนรูใหดี
ข้ึน และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการ
แขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน
คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขา
ไปดวย 
 
 5.  การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขดวยการลองถูกลองผิดหรือโดยวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะได
ขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคา เพื่อจะเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัด
ใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา และ
เลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอ
สรุปวาจะมีวิธีการขายอยางไรจึงจะสามารถเอาชนะคูแขงได 
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 6.  การแกปญหา (Problem – Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการ
กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงออกเปน 2 
ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับ
แกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้
คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกไข โดยการคํานวณขอมูล การ
จัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพวิเตอรจะ
ทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นท่ีของที่ดินแปลง
หนึ่ง ปญหามิไดอยูที่ผูเรียนจะคํานวณหาพื้นท่ีไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไร
เสียกอน ดังนี้เปนตน 

 
7.  การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบมิใชเปนการใชเพียงเพ่ือ

ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูเรียนมีความรูสึกท่ีเปน
อิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถามจาก
บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูท่ีไดรับการทดสอบ
ซ่ึงนาสนุและนาสนใจ พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรู
ตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 
2.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่วไปมีองคประกอบหลักๆ คลายคลึงกันดังนี้ 
 
 1.  ขอความ (Text) คือ ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอน ซึ่งนับเปน
องคประกอบขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความหลากหลายของแบบ (Style) 
ตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) สี (Color) ฉะนั้นดวยความหลากหลายของรูปแบบของตัวอักษรดังกลาว
ทําใหมีผลตอความหลากหลายของรูปแบบของตัวอักษรดัวดลาวทําใหมีผลตอความชัดเจนในการอาน 
กลาวคือ รูปแบบของตัวอักษรแตละรูปแบบนั้นไมสามารถที่จะใชแทนกันไดตลอดการนําเสนอเนื้อหา 
เชน รูปแบบหนึ่งเหมาะสมกับการนําเสนอเนื้อหา เปนตน Cabibi (1973) ไดกลาวถึงองคประกอบที่
สงผลตอความชัดเจนในการอานวาองคประกอบดังนี้ 
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 ขนาดของตัวอักษร (Size) นับวามีผลตอการอานและการมองเห็นมากที่สุดทั้งนี้ตองออกแบบ
ใหขนาดของตัวอักษรมีสัดสวนท่ีแนนอนและเปนจริงระหวางความกวาง ความสูง และความหนาของ
เสนตัวอักษร (Biggs,1968) นอกจากนี้ไดมีผูทําวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรไวมากและไดพบวา
ขนาดของตัวอักษรที่มีขนาดแตกตางกันสงผลตอความสามารถในการอานตางกัน 
 

 รูปแบบของตัวอักษร (Type Style) วรพงษ  วรชาติอุดมพงษ (2531) ไดเสนอรูปแบบของ
ตัวอักษรไว 9 ประเภทดวยกัน ไดแก ประเภทตัวเอียง (Italic) ตัวธรรมดา (Normal) ตัวบางพิเศษ (Extra 
light) ตัวแคบ (Condensed) ตัวบาง (Light) ตัวหนา (Bold) ตัวเสนขอบ (Outline) ตัวหนาพิเศษ (Extra 
Bold) และตัวดํา (Black) จากรูปแบบตัวอักษรที่แตกตางกันนี้นักวิจัยจึงไดศึกษาถึงรูปแบบตางๆ ท่ีมีผล
ตอความชัดเจนในการอาน ซึ่งจากการวิจัยพบวา  รูปแบบของตัวอักษรที่ตางกันยอมสงผลตอ
ความสามารถในการอานที่ตางกัน 
 ลักษณะของตัวอักษร (Font) ลักษณะของตัวอักษรขึ้นอยูกับชิ้นงานวาลักษณะของตัวอักษรที่
นํามาใชนั้นมีความเหมาะสมกับงานชิ้นนั้นๆ หรือไม ดังที่พฤติพงษ  เล็กศิริรัตน (2531) ไดจําแนก
ลักษณะของตัวอักษรไววา ตัวอักษรแบบหัวกลมเปนตัวอักษรที่อานงายนิยมใชกันมากเหมาะสําหรับทํา
บัตรคํา  หัวเรื่อง ช่ือเรื่องตามปกหนังสือ หรือเอกสารตางๆ ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือไมมีหัว ดัดแปลง
จากการเขียนดวยปากกาตัด ตัวอักษรแบบคัดลายมือเปนรูปแบบตัวอักษรท่ีเกิดจากการคัดลายมือท่ีเขยีน
ดวยปากกาปากแหลมเปนแบบที่นิยมเขียนเปนตัวหนังสือตกแตงทางราชการ เชน เขียนบัตรเชิญ 
ปริญญาบัตร ตัวอักษรแบบหวัด (Freehand) เกิดจากการเขียนอิสระไมมีแบบแผน และตัวอักษร
ประดิษฐ แบบโฆษณา (Design) เปนตัวอักษรที่เขียนขึ้นเพื่อตกแตงใหกลมกลืนกับขอความ 
ความหมายหรือภาพประกอบตางๆ เพ่ือดึงดูดสายตาใหนาสนใจ 
 
 สีของตัวอักษรและสีพื้น นับวาเปนองคประกอบอยางหนึ่งท่ีเขามามีบทบาทตอความชัดเจนใน
การอานเพราะสีตัวอักษรและสีพ้ืนที่เปนคูกันนั้นมีความหลากหลายของสีมาก ซ่ึงสงผลตอความชัดเจน
ในการอานมากดวยเชนกัน ฉะนั้นจึงควรออกแบบสีของอักษรและสีพื้นใหมีความแตกตางกันอยาง
เหมาะสมและใหสอดคลองกัลลักษณะงานที่นําเสนอ 
 
 2.  ภาพนิ่ง (Still picture) สวนใหญเปนภาพถายและภาพลายเสน ซึ่งภาพแตละภาพจะนําเสนอ
สาระหลักของกระบวนการของเนื้อหาน้ันๆ ภาพนิ่งอาจเปนขนาดเล็กหรือใหญเปนภาพสีหรือขาวดํา
และเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ก็ไดข้ึนอยูกับคุณสมบัติของจอและความสามารถของคอมพิวเตอรที่ใช
งาน (ภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน. 2537) ภาพน่ิงเปนองคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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เพราะมีอิทธิพลตอการนําเสนอขอมูลมาก เนื่องจากมนุษยมีทักษะในการรับรูทางภาพไดดีและภาพแต
ละภาพก็มีความเหมาะสม และขึ้นอยูกับการนํามาใชที่แตกตางกัน นอกจากนี้ยังพบวาภาพนิ่งเปลือง
หนวยความจํามากกวาขอมูลท่ีเปนตัวอักษรหลายเทา (Linda E. Tway.1992) 
 
 3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation picture) เปนการเคลื่อนที่ของภาพที่เกิดจากการนําภาพนิ่ง
หลายๆ  ภาพมาเรียงแลวนําเสนอพรอมๆ กัน สามารถสงเสริมการเรียนรู เกี่ยวกับการเคลื่อนที่
เคลื่อนไหวซึ่งยากแกการอธิบายดวยภาพเพียงภาพเดียว หรือหลายภาพ และจะยากยิ่งกวาหากอธิบาย
ดวยตัวอักษร (Linda E. Tway. 1992) ซึ่ง Margaret Y. Rabb (1993) ไดกลาววาภาพเคลื่อนไหวชวย
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเปลี่ยนทั้งตําแหนงและ
รูปทรงของภาพ หรือการเคลื่อนที่ (Moving) ท่ีเปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอแตไมเปลี่ยนรูปทรงของ
ภาพ อยางไรก็ตามเนื่องจากภาพเคลื่อนไหวเกิดจากภาพนิ่งจํานวนหลายๆ ภาพที่มีลักษณะตอเนื่องกัน 
และถูกนํามาแสดงตอเนื่องกันดวยความเร็วที่เพียงพอที่สายตามนุษยจะมองเห็นเปนภาพเคลื่อนไหว 
และแยกไมออกวานั่นคือการมองเห็นภาพนิ่งหลายๆ ภาพแสดงตอเนื่องกัน (Linda E. Tway.1992 : Ron 
Wodaski. 1992 : Tay Vaughan. 1993 อางถึงในภาวิบูรณโชติศิริรัตน. 2537) จึงทําใหภาพเคลื่อนไหว
ตองใชหนวยความจํามากกวาภาพนิ่งหลายเทา 
 

 4.  เสียง (Sound) เสียงที่ใชในคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice) ไดแก เสียงบรรยาย
และบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสียงดนตรี (Music) ไดแก ทํานองของ
เสียงดนตรีตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก เสียงเครื่องบิน เสียงสุนัขเหา เปนตน 
(Tay Vaughan 1993 อางถึงในภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน 2537 )เสียงที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยในผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนเพิ่มมากขึ้นอีกวิธีหนึ่ง เชน บทเรียนอาจ
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยายซึ่งทําใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 

 5.  ปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถใชเมาสช้ีแลวกดที่สวนใด
สวนหนึ่งของหนาจอ เชนที่ภาพปุม ภาพเคลื่อนไหว และบนตัวอักษร เปนตน แลวทําใหเกิดการ
ตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เชนเมื่อผูเรียนใชเมาสกดในบริเวณเนื้อหาที่มีคําวา “เสียง” ก็ได
ยินเสียงรองของสิงโต และหากใชเมาสกดไปในบริเวณที่มีภาพน่ิงของสิงโตก็จะไดชมการเคลื่อนไหว
ของสิงโต เปนตน การมีปฏิสัมพันธนี้ เมื่อรวมเขากับขอมูลที่โปรแกรมนั้นเชื่อมโยงอยู เรียกวา 
Hypermedia ซึ่งสามารถเรียนเฉพาะเจาะจงลงไปไดอีกวา Hypertext หรือ Hyperword, Hypergraphic 
และ Hypersound ตามชนิดของขอมูลที่โปรแกรมนั้นเชื่อมโยงอยู เชน Hypertext หรือ Hyperword จะ
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ขอมูลอธิบายเพิ่มเตอมเปนตัวอักษร สวน Hypergraphic จะแสดงขอมูลท่ีอธิบายเปนภาพ เปนตน 
(James Lockard and others. 1987) 
 

 นอกจากนี้ยังมีการใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ที่เปนคุณสมบัติเดนขอหน่ึงของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยตอบสนองกับผูเรียนทันทีที่ผูเรียนใหขอมูล
ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนท่ีสามารถตอบผิดซ้ําใหเหมาะสม เพราะ
การใหโอกาสตอบซ้ํามากเกินไปอาจทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ การใหขอมูลยอนกลับสามารถใหใน
ลักษณะของการเสริมแรงผูเรียน เชน คํากลาววา “คุณเกงมาก” “ถูกตอง” หรือ เปนภาพกราฟกตางๆ 
สําหรับคําตอบที่ถูกตอง อยางไรก็ตามการเสริมแรงนี้ตองใหในระดับที่เหมาะสมเชนกัน (James 
Lockard and others. 1987) 
 
2.4  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2541) ไดกลาวถึงกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของ Gagne ที่สามารถ
นํามาเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ดังนี้ 
 
 1.  เราความสนใจ กอนเริ่มเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนควรจะไดแรง
กระตุนและแรงจูงใจที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่มดวยภาพ สีสันที่สวยงาม และเสียงหรือ
ประกอบกันหลายๆ อยาง สําหรับในสวนแรกนี้ก็คือ การสราง Title ของบทเรียนซ่ึงควรออกแบบให
สายตาของผูเรียนอยูท่ีหนาจอไมควรใชแปนพิมพ แตถามีบางชวงที่ตองใชเพ่ือใหผูเรียนไดตอบสนองก็
ควรใชแปนพิมพท่ีสามารถกดไดงายๆ การเราความสนใจของผูเรียนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนควรคํานึงถึงหลักดังนี้ 
 1.  การใชภาพกราฟกท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาและควรมีขนาดใหญ เขาใจงาย 
 2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ  เขามาชวยเพื่อแสดงความเคลื่อนไหวแตควรสั้นและงาย 
 3.  ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว สีแดง และสีนํ้าเงิน หรือสีเขมๆ ท่ีตกกับสีพื้นชัดเจน 
 4.  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
 5.  กราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเรื่องของบทเรียน 
 6.  ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
 7.  กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
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 2.  บอกวัตถุประสงค  การบอกวัตถุประสงคในบทเรยนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะทําให
ผูเรียนไดทราบถึงประเด็นสําคัญและเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ ซึ่งจะชวยในผูเรียนสามารถ
ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหากับเนื้อหาสวนใหญใหสอดคลองกันซึ่งทําให
เกิดการเรียนรูและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยพบวาบทเรียนที่บอกวัตถุประสงค
ของการเรียนผูเรียนจะสามารถเขาใจและจดจําเนื้อหาไดดี 
 
 การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําไดหลายแบบตั้งแตวัตถุประสงคที่
กวางไปจนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แตการบอกวัตถุประสงคควรใชขอความที่สั้นไดใจความและ
ควรมีแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนดวย ซึ่งการบอกวัตถุประสงคมีหลักเกณฑดังนี้ 
 1.  ใชคําสั้นๆ และเขาใจงาย 
 2.  หลีกเลี่ยงคําท่ียังไมเปนที่รูจักและไมเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 
 3.  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอจนเกินไป 
 4. ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนแลวจะไดอะไรจากบทเรียน และนําไปใชทําอะไร
ไดบาง 
 5.  หากบทเรียนมีบทเรียนยอยๆ ควรบอกวัตถุประสงคกวางๆ กอน แลวควรตามดวย Menu ให
เลือกบทเรียน หลังจากนั้นจึงเปนวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหายอยๆ นั้น 
 6.  การนําเทคนิคเขาชวยเพื่อใหวัตถุประสงคข้ึนมาทีละขอนั้นนับวาเปนเทคนิคท่ีดี แตวควร
คํานึงถึงเวลาที่ใชในการอานดวยหรือวครใหผูเรียนควบคุมตนเองโดยการกดแปนพิมพเพื่อใหปรากฎ
วัตถุประสงคทีละขอ 
 7.  เพ่ือใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกเขามาชวย  สวนการใชภาพเคลื่อนไหวนั้นยังไม
จําเปนในสวนนี้ 
 
 3. ทบทวนความรูเพิ่มเติม  กอนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาใหมควรมีการทดสอบเพื่อทบทวน       
ผูเรียนไปเตรียมพรอมท่ีจะรับความรูใหมหรือเปนการทบทวนสําหรับคนที่มีพ้ืนฐานมาแลวเพ่ือชวยใน
การเรียนรูสิ่งใหม การทบทวนความรูเดิมไมจําเปนตองใชการทดสอบเสมอไป อาจเปนการนําเสนอ
บทเรียนตอๆ กัน เปนลําดับพรอมๆ กับกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังไปได สําหรับการออกแบบใน
สวนของการทบทวนความรูเดิมนี้ควรคํานึงดังนี้ 
 1. ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานเทากัน  ควรมีการทดสอบเพื่อทบทวนผูเรียนไป
เตรียมพรอมที่จะรับความรูใหม 
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 2.  การทบทวนความรูเดิมควรใหกระชับและตรงจุด 
3.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากแบบทดสอบไดตลอดเวลา เพ่ือ

ไปศึกษาทบทวนความรูเดิมได 
4.  หากไมมีการทบทวนความรูเดิม  ควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดนึกยอนไปถึงสิ่งที่ไดเรียน

มาแลวหรือสิ่งท่ีผุเรียนมีประสบการณมาแลว 
5.  การกระตุนความคิดดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น 

 4.  การสอนเนื้อหาใหม การนําเสนอเนื้อหาควรใชภาพประกอบที่เกี่ยวของกับเนื้อหาและใช
คําพูดท่ีสั้น เขาใจงาย หรือขอความเพียงอยางเดียว สิ่งที่ควรพิจารณาในการใชภาพประกอบเนื้อหา
บทเรียน ไดแก ภาพไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป ขณะที่ภาพกําลังปรากฎขึ้นบนจอไมควรใช
เวลานาน ควรใชภาพท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาและมีเทคนิคในการออกแบบที่เหมาะสม 
 
 สําหรับสวนเนื้อหาที่เปนคําอาน หรือคําอธบายในแตละกรอบไมควรมีเนื้อหามากจนเกินไป
เพราะจะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อ ฉะนั้นการนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาในใจนั้นตองคํานึงถึงส่ิงตางๆ 
เหลานี้คือ 
 1.  ใชภาพประกอบเนื้อหาโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาสําคญั 

2. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญญาลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
3.  ใชในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนควรใชตัวช้ีแนะ (Cue) ในสวนของขอความสําคัญ 

เชน การขีดเสนใต การกระพริบ เปนตน 
4.   ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก 
5.   จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอาน ใหเปนตอนๆ 
6.   ยกตัวอยางใหเขาใจงาย 
7.   ถาการนําเสนอกราฟกชาควรนําเสนอแตกราฟกที่สําคัญ 
8.   ในแตละเฟรมควรใชสีไมเกิน  3  สี  รวมท้ังสีของพื้นดวย  และไมควรเปลี่ยนสีไปมา

โดยเฉพาะสีของตัวอักษร 
9.   คําท่ีใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
10. นานๆ ครั้งควรใหผูเรียนไดมีโอกาสเปลี่ยนการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

 
5.  ชี้แนวทางการเรียนรู  การชี้แนวทางการเรียนรูเปนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ใชเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม เพราะผูเรียนจะ
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จําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของ
ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรอืความรูเดมิ
ของผูเรียน นอกจากนั้นควรหาวิธีที่จะทําความรูใหมนั้นใหผูเรียนมีความกระจางชัดมากยิ่งขึ้น เทคนิคที่
นํามาใช ไดแก เทคนิคการใชภาพเปรียบเทียบ การใหตัวอยาง และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางหรืออาจใช
หลักท่ีพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบ
บทเรียนจะคอยๆ ช้ีแนะจากจุดท่ีกวางไปยังจุดที่แคบลง ฉะนั้นผูออกแบบการสอนในลักษณะการชี้
แนวทางในการเรียนรูจึงควรคํานึงถงึสิ่งตอไปนี้ 

1. แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมี
ความสัมพันธกับสิ่งไหนอยางไร 

2.  แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณมาแลว 
3.  พยายามใหตัวอยางที่แตกตางออกไปเพื่อชวยอธิบายความรูใหมใหชัดเจนขึ้น 
4.  ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถกูตองเพื่อใชในการเปรียบเทียบสิ่งที่ถูกตอง 
5.  การนําเสนอเนื้อหาที่ยากควรเสนอตัวอยางจากรูปธรรมไปนามธรรม สวนเนื้อหาที่ไมยาก

น ักควรเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 
6.  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
 
6.  กระตุนการตอบสนอง การมีกิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนไดมีสวนรวมเปนการกระตุน

การตอบสนอง และทําใหผูเรียนมีความจําดีขึ้น กิจกรรมดังกลาวไดแก การใหผูเรียนไดตอบสนองดวย
วิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียนและควนใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความส้ันๆ 
หรือไมควรยาวเกินไปเพื่อเรียกความสนใจ ตั้งคําภามกับผูเรียนบางเพื่อเราความคิดและจินตนาการถา
ผูเรียนตอบคําถามผิดก็ควรให Feedback และใหโอกาสตอบผิดไดไมควรเกิน 2 ครั้ง ซึ่ง Feedback นี้
ควรอยูบนเฟรมเดียวกนักับคําถาม 

 
7.  การใหขอมูลยอนกลับ  การใหขอมูลยอนกลับเปนการกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น 

โดยเฉพาะถาให Feedback ดวยภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน Feedback จะทําใหผูเรียนทราบวา
ขณะนี้ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด ซึ่งหลักในการให Feedback ท่ีควรนําไปใช ไดแก 
ควรให Feedback ทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองและควรเปนไปในทางบวกพรอมกับบอกวาผูเรียน
ตอบผิดหรือถูก Feedback ควรมีหลายแบบและสุมใชแตละแบบเพื่อเราความสนใจ นอกจากนี้ควรให 
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Feedback อยูบนเฟรมเดียวกับคําถามและคําตอบ หลีกเลี่ยงการให Feedback ที่นาสนใจเมื่อผูเรียนตอบ
ผิด ใชเสียงไตขึ้นไปหาที่สูงเมื่อตอบถูกและเสียงไตลงต่ําเมื่อตอบผิด ถาตอบผิด 2 ครั้งควรเฉลยขอที่ถูก 

 
8.  ทดสอบความรู  การทดสอบความรูความสามารถทําไดทั้งระหวางเรียนและหลังเรียนเพื่อ

ประเมินผลการเรียนของผูเรียนและยังมีผลตอความจําระยะยาวอีกดวย หลักในการออกแบบเพื่อ
ทดสอบ ไดแก ขอสอบที่ใชที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค มีความแมนยําและเชื่อถือได ควรถาม
คําถามเรียงตามวัตถุประสงค ใชภาพประกอบในคําถามบาง บอกผูเรียนใหชัดเจนวาควรตอบคําถาม
ดวยวิธีใด ถาคําตอบไมชัดเจนควรใหผูเรียนตอบใหมและไมควรบอกวาตอบผดิ 

 
9.  การจําและการนําไปใช  ในขั้นนี้เปนการใหคําแนะนําความรูใหมไปใชหรือศึกษาความรู

เพิ่มเติมนั้นกิจกรรมในขั้นนี้จึงเปนกิจกรรมที่สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ 
เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามกอนจบบทเรียน การออกแบบควรปฏิบัติดังนี้ คือ บอก
ผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไรทบทวน
แนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุปบอกถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนใหกับผูเรียน พรอมกับเสนอ
สถานการณที่สามารถนําความรูใหมไปใชประโยชนได 

 
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนไมจําเปนตองยึดหลักใหครบท้ัง 9 ข้ันก็ไดแตก็ควรปรับ

เทคนิคการนําเสนอใหเกิดความสนใจไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ท้ังนี้ข้ึนอยูกับลักษณะและ
จิตวิทยาตางๆ ของกลุมผูเรียนแตละกลุมที่ผูออกแบบตองศึกษากอนที่จะสรางบทเรียนเพื่อนําความรูนัน้
มาใชประกอบในการออกแบบใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนใหมากที่สุด 

 
2.5  การควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรมควบคุม (Program Control) 
  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบควบคุมเปนวิธีการสอนโดยจัดลําดับ
เนื้อหาวิชาใหนักเรียนเรียนไปตามลําดับท่ีไดจัดไว บทเรียนจะจัดการเรียนจากงายแลวจึงเรียนเนื้อหาที่
ยากขึ้น  โดยไมสนใจความตองการของนักเรียน  บทเรียนจะถูกออกแบบโดยผู เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณทางดานการสอน และผูออกแบบบทเรียนมีการใหความรูทีละนอยและใชคําถามให
นักเรียนไดคนหาคําตอบที่ถูก เมื่อนักเรียนตอบคําถามที่ถูกแลวก็จะไดเรียนเนื้อหาในขั้นตอไป
ตามลําดับ การเรียนแบบนี้เหมาะสําหรับนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ํา เพราะมีการจัดเตรียมโครงราง
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เนื้อหาความรูอยางเปนแบบแผน จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูถึงความสัมพันธของขอมูล ซ่ึงจะ
สงผลใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงขึ้น (อุดมชัย   ชัยมงคล. 2538) 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ควบคุมโดยโปรแกรมเปนการสรางกรอบที่ลําดับการ
ตอบสนองอยางตอเนื่อง ประกอบดวยเนื้อหาหลักและกรอบแบบฝกหัด โดยจะเริ่มจากกรอบงายๆ ไปสู
กรอบท่ียากขึ้นเรื่อยๆ การตอบสนองในเนื้อหาหลักจะเปนขอมูลที่อยูในสวนของขอความในกรอบนี้ 
ผูเรียนจะเรียนทุกกรอบไมมีการขามกรอบ หรือยอนกลับไปกรอบเดิม (อมรพันธุ  ประสิทธิรัตน .2530) 
 
 2.5.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูเรียนควบคุม (Learner Control) 
  การควบคุมการเรียนโดยผูเรียนในคอมพิวเตอรชวยสอน มีจุดมุงหมายหลักเพื่อให
ผูเรียนเขาไปมีสวนรวมในการเรียนไดอยางอิสระ ผูเรียนเปนผูจัดการลําดับขั้นตอนของการสอนโดยจะ
ใหไปดานหนาหรือถอยหลัง การยืนยันที่จะเขาไปถึงขอมูลในแตละสวน และการมีสวนรวมในการ
กําหนดส่ิงที่ตองการบรรลุผลในการเรียน เปนส่ิงที่ผูเรียนตองคิดและตัดสินใจดวยตนเอง ลักษณะการ
เรียนแบบนี้ผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูโดยตัวของผูเรียนเอง ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิดและตัดส ิ
ใจเปนผูควบคุมการเรียนของตนเอง ทําใหมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน ลดเวลาที่ใชในการเรียนไปตาม
ข้ันตอนที่นักเรียนกําหนดเอง (จันทรฉาย   เตมิยาคาร 2538)  
 
  แนวคิดการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผูเรียนควบคุมการเรียนดวยตนเองอยู
บนพื้นฐานของการใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรูมีคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเหมือนศูนยการ
เรียนรูที่ผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนในดานตางๆ มีการนําเสนอในรูปแบบตางๆ มีตัวอยางให
หลากหลายมีการยอนกลับขอมูล มีคําถามทดสอบความรูความเขาใจ 
 
  การควบคุมโดยผูเรียนจึงมีองคประกอบที่แสดงใหเห็นการครอบคลุมกระบวนการ
ตางๆ ที่จะตองใชสําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนตั้งแตการนําเสนอเนื้อหาไปจนถึงการใหคําแนะนํา การ
ชวยเหลือและรายละเอียดตางๆ โดยมีองคประกอบหลายประการที่เกี่ยวของกับวิธีการควบคุม วิธีการที่
นําเขามาใชรวมกับวิธีการควบคุม ไมวาจะเปนกลยุทธใดๆ ท่ีมีอิทธิพลตอผลการเรียนโดยเฉพาะการ
เปลี่ยนแปลงกระบวนการของการควบคุมโดยผูเรียน 
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Merrill (1984) ไดกลาวถึง อิทธิพลท่ีมีผลตอการควบคุมการเรียนรูโดยผูเรียน ไดแก 
 1.  ความรูเดิมที่ผูเรียนมีมากอน (Prior Knowledge) 
 2.  แบบการคิด (Cognitive Style) 
 3.  ความเขาใจในการควบคุมเนื้อหา (Nature of Content Control) 
 4.  การควบคุมเปนลําดับ (Sequence Control) 
 5.  การกําหนดอัตราความกาวหนา (Pace Control) 
 6.  ขอบเขตการควบคุม (Locus Control) 
 7.  การจูงใจ (Motivation) 
 8.  การควบคุมตนเอง (Self-regulation) 
 9.  ความแตกตางระหวางเพศ (Sex) 
 10. การควบคุม (Display Control) 
 

Johnson and Grover (1993) ไดกําหนดกรอบความคิดของการควบคุมโดยผูเรียนสามารถ
กําหนดเปนกรอบได 5 สวน ไดแก 
 1.  สวนที่ทําหนาที่ควบคุมโดยผูเรียน (Learner Control) คือ สวนที่เปนกรอบนอกสุด ซึ่ง
ภายในรวบรวมกระบวนการตางๆ ที่เกี่ยวของ 
 2.  การนําเสนอ (Presentation) เปนขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา 
 3.  การปฏิบัติ (Practice) เปนขั้นตอนที่ผูควบคุมการเรียนตองปฏิบัติตามในการสอน 
 4.  การปอนกลับ (Feedback) เปนการนําเสนอขอมูลกอนกลับในขณะที่กําลังเรียน 
 5.  ศูนยการเรียนรู (Learning Resource) เปนสวนหนึ่งท่ีทําหนาที่ในการเชื่อมโยงสวนตางๆ 
ของโปรแกรมที่ผูเรียนตองการเขาถึง เชน ตารางเนื้อหา ดัชนีช้ี การขอความชวยเหลือ เปนตน 
 
2.6  ขอดีและขอสียของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวย   
คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหมสําหรับนักเรียน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดเปนอยางดี เพราะมีทั้ง
ขอความ สีสันท่ีสวยงาม เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงทําใหดูเหมือนจริงและนา
เราใจใหผูเรียนอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 
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3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ ใหมีความยาวที่
เหมาะสมกับผูเรียน 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําขอมูลนั้น
มาใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล ซึ่งครูผูสอนสามารถออกแบบใหผูเรียนแตละคนเรยีน
ไดโดยลําพังและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ขอมูลในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาพัฒนาไดงาย กลาวคือ สามารถนํามา
ปรับปรุงไดงายและยังสะดวกตอการนํามาใชงานไดอีกดวย 

6. บทรีเยนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดในรูปของขอมูลยอนกลับ 
(Feedback) ทันทีท่ีผูเรียนตอบคําถาม 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโตตอบกับผูเรียนได เชน ในลักษณะที่เปน Hypertext ซึ่ง
ผูเรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเปนที่ผอนคลายในการเลนเกม ซึ่งฝกทางการเรียน
การสอนได และสามารถฝกทักษะในดานตางๆ จากเกมคอมพิวเตอรได  

9. คอมพิวเตอรเปนเครื่องจักรไมมีชีวิต จึงไมจักเหน็ดเหนื่อย สามารถใชสอนไดซ้ําๆ รวมทั้ง
ไมแสดงอารมณโกรธ 

10. สามารถสนองความตองการของผูเรียนดวยการเรียนการสอนแบบเอกัตภาพไดเปนอยางดี 
11. ผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะนักเรียนที่เรียนชา

เนื่องจากมีความเปนตัวของตัวเองไมตองอาศัยเพ่ือนเมื่อเรียนไมทัน 
12. คอมพิวเตอรสามารถติดตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนๆ  ตางสถาบันได เพื่อ

แลกเปลี่ยนความรู หรือขอมูลท่ีนาสนใจมากมายไมมีที่สิ้นสุด 
13. คอมพิวเตอรเปนพื้นฐานที่ดีของทิศทางในอนาคตที่มนุษยใชขยายประสิทธิภาพการทาํงาน

ของตนเพิ่มขึ้น 
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2.7 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถึงแมวาในปจจุบันจะมีการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกันมากทั้งดาน
ความสามารถของเครื่องและการใชโปรแกรมชวยสรางตางๆ แตปรากฎวายังมีขอจํากัดและจุดออนใน
หลายๆ ดาน เชน 

1. การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอนตองมีการพิจารณาเพื่อใหคุมกับ
ประโยชนที่ไดรับ ทั้งคาใชจายในดานตางๆ ตลอดจนคาดูแลรักษา เพราะคอมพิวเตอรมี
ราคาคอนขางสูงและตองลงทุนมาก 

2. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางบทเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดับขั้นตอนการสอน
ทุกอยางตามท่ีวางไว ดังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

3. ยังขาดวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอรซอฟตแวร กลาวคือ 
ซอฟตแวรบางอยางไมสามารถนํามาใชรวมกับคอมพิวเตอรย่ีหอหรือรุนอ่ืนๆ ได 

 
นอกจากนี้ ครรชิต   มาลัยวงศ 2547 ยังไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพิ่มเติมไวดังนี้คือ 
1. ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนในตําราทั่วไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมี

ความไมหยุดนิ่ง มีปฏิสัมพันธกับผูใช เพ่ือไมใหบทเรียนตายตัวเหมือนกับการเปดอานจาก
หนังสือ 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนเนนความสนุกสนานและเกมสมากเกินไป 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมอียูไมตรงกับเนื้อหาวิชาในหลักสูตร 
4. ประสิทธิภาพของโปรแกรมยังมีนอย 
จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่มีการพัฒนาจนเกิด

ประโยชนตอวงการศึกษามากมาย ทั้งตอครูผูสอน ผูเรียน และการเรียนการสอน โดยเฉพาะดานท่ีมีการ
ตอบสนองกับความแตกตางของบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งลักษณะดังกลาว นักการศึกษาและนักวิชาการมี
ความคิดเห็นสอดคลองกันมาก และสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินดวยแลว ยอมตองการ
การเรียนการสอน และใชสื่อที่มีความแตกตางกับเด็กปกติเพ่ือความเหมาะสมกับความบกพรองของตน 
อยางไรก็ตามถึงแมวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนตอวงการศึกษามากแตสื่อการเรียน
การสอนทุประเภทยอมมีขอดีและขอจํากัดควบคูกันไป ท้ังนี้ก็ขึ้นอยูกับการนําไปใชอยางเหมาะสมกับ
สภาพการณตางๆ และใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด 
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2.8 ทฤษฎีในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ยึดหลักในการออกแบบในกรอบแนวคิด  โรเบิรต กาเย (Robert  Gagne') 

เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)  ยึดหลักการเรยีนการสอน
เปนพ้ืนฐาน ตองเนนการผสมผสานกราฟก สี ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทียบการใหตัวอยางท่ีเปน
รูปธรรมการใหขอมูลที่เปนภาพ ฯลฯ  และไดดดัแปลงกระบวนการเรยีนการสอนโดยอาศัยข้ันตอน
แนวคิด 9 ประการของโรเบิรต กาเย (Robert  Gagne') มาใชประกอบการพิจารณาในการออกแบบ
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 แนวความคิดของกาเย (Gagne')  เพื่อใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะการ
เรยีนการสอนจริงโดยยดึหลกัการนําเสนอเนื้อหา และจัดกิจกรรมการเรยีนรูจากการมีปฏิสัมพันธ
หลักการสอนทั้ง 9  ประการไดแก (รุจโรจน  แกวอุไร. 2545) 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 
2. บอกวัตถุประสงค (Specify  Objective) 
3. ทบทวนความรูเดิม (Activate  Prior  Knoeledge) 
4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present  New  Information) 
5. ช้ีแนะแนวทางการเรยีนรู (Guide Learning) 
6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit  Response) 
7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide  Feedback) 
8. ทดสอบความรูใหม (Assess  Performance) 
9. สรุปและนําไปใช (Review  and  Transfer) 

 
 รายละเอียดแตละขั้นตอน มดีังนี ้

1. เรงเราความสนใจ (Gain  Attention) 
กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรมกีารจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรยีนอยาก

เรยีน ดังนัน้ บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง  สี  เสียง หรือใชสื่อประกอบ
กันหลาย ๆ อยาง  โดยใชสือ่ท่ีสรางขึ้นมานั้นตองเกีย่วของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึง่จะมผีลโดยตรง
ตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอม
ท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตวัอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการเรงเราความ
สนใจในขั้นตอนแรกนีก้็คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสําคัญประการ
หนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของผูเรยีนอยูท่ีจอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพ
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หรือสวนอื่น ๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรยีนโดยการปฏิสัมพนัธผานทาง
อุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่งาย ๆ  เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรอืกด
แปนพิมพตวัใดตัวหน่ึงเปนตน 

 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมดีังนี ้
1.  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนือ้หา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเรื่อง 

โดยมีขอพิจารณาดังนี ้
 1.1  ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน  งาย และไมซับซอน 
 1.2  ใชเทคนิคการนําเสนอทีป่รากฏภาพไดเรว็ เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ 
 1.3  ควรใหรูปภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่งจนกระทัง่ผูเรียนกดแปนพิมพ 

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอืน่ๆ  เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรยีน 
1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเกีย่วของกับเนื้อหาระดับความรูและเหมาะสมกับวัย 

ของผูเรียน 
 2.  ใชภาพเคลือ่นไหวหรือใชเทคนิคการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการ 
เคลื่อนไหวของ 
 3.  ภาพ  แตควรใชเวลาสั้น ๆ และงาย 
 4.  เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลงัอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 
 5.  เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟก และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรยีน ควรบอกชื่อ
เรื่องบทเรยีนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 
 2. บอกวัตถุประสงค  (Specify  Objective) 
 วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ทีผู่เรยีนจะไดทราบ
ถึงความคาดหวังของบทเรยีนจากผูเรียนนอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลัง
จบบทเรยีนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคญัของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของ
เนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรยีนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราว ๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถ
ผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด หรอืสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาใน
สวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมผีลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยัง
พบดวยวาผูเรยีนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรยีนกอนเรียนบทเรียนแตละหนวยจะสามารถจําและ
เขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย 
 วัตถุประสงคบทเรยีนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ 
หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมกักาํหนด
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เปนวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคท่ีช้ีเฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่ง
งายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจง
ใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวาง  ๆ  เชนกัน 
 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวตัถุประสงคบทเรียน มดีังนี้ 
1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคส้ัน ๆ แตไดใจความอานแลวเขาใจไมตองแปล

ความอีกครั้ง 
2. หลีกเลีย่งการใชคําท่ียังไมเปนที่รูจกั และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทัว่ไป 
3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอมากเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียน

เกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรยีนออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ 
4. ควรบอกถึงการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวาหลังจากเรยีนจบบทเรยีนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 
5. ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรยีนยอยหลายหัวเรื่องควรบอกทั้งวัตถปุระสงคทัว่ไป 

และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการให
เลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอย ๆ 

6. อาจจําเสนอวตัถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทลีะขอ ๆ  ก็ได ควรคํานึงถงึเวลาการ
นําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรยีนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอกไ็ด 

7. เพื่อจะใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงาย ๆ เขาชวย เชน  
ตีกรอบ  ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลือ่นไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 
 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate  Prior  Knowledge) 
 การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรยีน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง
หาวิธีการประเมิน ความรูทีจ่ําเปนสําหรับบทเรยีนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกดิปญหาในการเรยีนรู วิธี
ปฏิบัตโิดยทัว่ไปสําหรับบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรยีน (Pre-test) ซึ่งเปน
การประเมินความรูของผูเรยีน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพือ่เตรยีมความพรอม
ในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลวบทเรยีนบางเรื่องอาจใชผลการ
ทดสอบกอนบทเรยีนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอ
ระดับความสามารถของผูเรยีน เพื่อจดับทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรยีน
แตละคน 
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 แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หาก
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรยีนที่เรียนตอเนื่องกนัไปตามลําดับ การ
ทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรยีนรูมากอนหนา
น้ีก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแลวแตความเหมาะสม 
ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรือ่งการตอตวัตานทาน
แบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจเพยีงพอที่จะคํานวณหาคาตาง ๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่ง
จําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวธิีการคํานวณ บทเรยีนตองชี้แนะใหผูเรียน
กลับไปศกึษาเรื่องการตอตวัตานทานแบบอนุกรม และแบบขนานกอน หรืออาจนาํเสนอบทเรยีนยอย
เพิ่มเติมเรื่องดงักลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได 
 

 สิ่งท่ีจะตองพจิารณาในการทบทวนความรูเดิม  มีดังนี ้
 1. ควรมกีารทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนาํเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเกี่ยวของ เพ่ือเตรียมความพรอม
ผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรยีนมีพื้นความรูเทากัน 
 2.  แบบทดสอบตองมีคุณภาพสามารถแปลผลได โดยวดัความรูพื้นฐานที่จําเปนกับ 
การศกึษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตอยางใด 

3. การทบทวนเนื้อหาบทเรยีนหรือการทดสอบ ควรใชเวลาส้ัน ๆ กระชับ และตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด 

4.  ควรเปดโอกาสใหผูเรยีนออกจากเนือ้หาใหม หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา 

5.  ถาบทเรยีนไมมกีารทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรยีนตองนาํเสนอวิธกีารกระตุนให
ผูเรียนยอนกลบัไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช
ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรยีนนาสนใจยิ่งขึ้น 
 4.  นําเสนอเนือ้หาใหม (Present  New  Information) 
 หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกค็ือ ควรนําเสนอภาพที่
เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียน
เขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธบิายเพยีงอยางเดียวโดยหลักการ
ท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งทีเ่ปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนือ้หาบางชวงจะมีความยากในการ
ท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวธิีการตาง ๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมจีํานวน
นอย แตก็ยังดกีวาคําอธิบายเพียงคําเดยีว 
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 ภาพท่ีใชในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลัก ๆ คือ ภาพนิ่ง ไดแก  
ภาพลายเสน  ภาพ 2 มิติ ภาพ  3  มิติ  ภาพถายของจริง แผนภาพ  แผนภูมิ และกราฟ  อีกสวนหนึ่งไดแก 
ภาพเคลื่อนไหวเชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสญัญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลน  ภาพซีดี  
เครื่องเลนเลเซอรดิสก  กลองถายภาพวดีิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวเปนตน 
 อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบในเนื้อหาอาจจะไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพเหลานั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาที่ซับซอนเขาใจยาก 
และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล องคประกอบภาพไมดี  เปนตน 
 ดังนั้น การเลอืกภาพทีใ่ชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควร
พิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดงันี้ 
 1.เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนท่ีเปนเนื้อหา
สําคัญ ๆ 
 2.เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาท่ียากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนลําดับขัน้ 
หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึน้อยางตอเนื่อง 
 3.ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ สัญลักษณ  หรือภาพเปรยีบเทียบ ในการนําเสนอเนื้อหาใหม  
แทนขอความคําอธิบาย 
 4.การนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการขีด
เสนใต การตกีรอบ การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพ้ืน  การโยงลูกศร  การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด 
เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน 
 5.ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกีย่วของกับเนื้อหา 
 6.จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจดัแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปน
ตอนๆ  
 7.  คําอธิบายท่ีใชในตวัอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 
 8.  หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงภาพกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้น 
 9.ไมควรใชสพ้ืีนสลับไปสลบัมาในแตละเฟรมของเนื้อหา และไมควรเปลีย่นสีไปมา 
โดยเฉพาะสีหลักของตวัอักษร 
 10.คําที่ใชควรเปนคําท่ีผูเรยีนระดับนัน้ ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 
 11.ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม   ควรใหผูเรียนไดมโีอกาสทําอยางอื่นบาง แทนท่ีจะใหกด
แปนพิมพ  หรือคลกิเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน  การปฏิสัมพันธกับบทเรยีนโดยวิธกีารพิมพหรือ
ตอบคําถาม 
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 5.  ชีแ้นะแนวทางการเรยีนรู (Guide  Learning) 
 ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition  of  Learning)  ผูเรยีนจะจําเนื้อหาไดดี หากมี
การจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียนบางทฤษฎี
กลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaning full  Learning)  นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่
ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหาใหมลงบนพืน้ฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกนัเกิด
เปนองคความรูใหม ดังนัน้ หนาที่ของผูออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนในขั้นนี้              ก็คือ   พยายาม
คนหาเทคนิค ในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศกึษาความรูใหม นอกจากนัน้ ยัง
จะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทาํได 
เปนตนวา การใชเทคนิคตาง ๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใช
ตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตาง ๆ  
ไดชัดเจนขึ้น 
 เนื้อหาบางเรื่อง ผูออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลตมิีเดียอาจใชวธิกีารคนพบ 
(Guided  Discovery)  ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบ
ดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง ๆ จนผูเรยีนหาคําตอบไดเอง  
นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคดิ ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถนําไปใชใน
การชีแ้นวทางการเรยีนรูได สรุปแลวในขัน้ตอนนีผู้ออกแบบจะตองยดึหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มี
ประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งที่งายกวาตามลําดับขั้น 
 

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการชีแ้นะแนวทางการเรียนในขัน้นี้ มดีังนี้ 
 1.บทเรยีนควรแสดงใหผูเรยีนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นสิ่งยอย
น้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
 2.ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธ ของส่ิงใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนมีประสบการณผานมาแลว 
 3.นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น เชน 
ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คาเพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรรูับแสง เปนตน 
 4.นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตวัอยางท่ีถูกตอง เพื่อมาเปรียบเทียบกบัตัวอยางทีถู่กตอง เชน 
นําเสนอภาพไม  พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 
 5.การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเนื้อหาที่ไม
ยากนกั ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 
 6.บทเรยีนควรกระตุนใหผูเรยีนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา 
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 6.กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit  Response) 
 นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกีย่วของโดยตรงกับ
ระดับและขัน้ตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรยีนไดมโีอกาสรวมคดิ รวมกิจกรรมในสวนที่
เกี่ยวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรยีนท่ีใชวธิีอานหรือคัดลอกขอความ
จากผูอ่ืนเพยีงอยางเดยีว 
 สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่น ๆ เชน วีดิทัศน  
ภาพยนตร  สไลด  เทปเสียง  เปนตน ซึ่งสื่อการเรยีนการสอนเหลานี้จดัเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
(Non-interactive  Media) แตกตางจากการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรยีนสามารถมี
กิจกรรมการรวมในบทเรยีนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพันธกบับทเรยีน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสกึเบื่อหนาย เมื่อมี  สวน
รวม ก็มีสวนคดินําหรือติดตามบทเรยีน ยอมมีสวนผกูประสานใหความจําดีข้ึน 
 

 สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึง
ควรเปดโอกาสใหผูเรยีนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรยีนอยางตอเนือ่ง โดยมีขอแนะนําดังนี้ 
 1.  สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียน ดวยวธิีใดวธิีหน่ึงตลอดบทเรยีน เชน ตอบ
คําถาม  ทําแบบทดสอบ  รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน 
 2.  ควรใหผูเรยีนไดมโีอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความส้ัน ๆ เพ่ือเรยีกความสนใจแต
ไมควรใหผูเรยีนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 
 3.  คําถามเปนชวงๆ  สลับกบัการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเนือ้หา 
 4.  เรงเราความคิดและจนิตนาการดวยคําถามเพื่อใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรู โดยใชความเขาใจ
มากกวาการใชความจํา 
 5.  ไมควรถามครั้งเดยีวหลาย ๆ คําถามหรือคําถามเดยีว แตสามารถตอบไดหลายคําตอบ ถา
จําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 
 6.  หลีกเลีย่งการตอบสนองซ้ําหลาย ๆ ครัง้ เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง  
ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลีย่นกจิกรรมเปนอยางอื่นตอไป 
 7.  เฟรมตอบสนองของผูเรยีน เฟรมคําถาม  และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหาควรอยูบน
หนาจอภาพเดยีวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิงกรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได 
 8.  ควรคํานึงถงึการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผดิ เชน การพิมพตัว L กับ
เลข  1  ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ ขอความเกนิหรือขาดหายไป  ตัวพมิพใหญหรือตวัพิมพเล็กเปนตน 
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 7.  ใหขอมลูยอนกลับ (Provide  Feedback) 
 ผลจากการวิจยัพบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรยีนไดมากขึ้น 
ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนัน้ผูเรยีนอยูที่
สวนใด หากจากเปาหมายเทาใด 
 การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพประกอบจะชวยเรงเราความสนใจไดดี
ย่ิงขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนัน้เกี่ยวกบัเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตามการใหขอมูลยอนกลับดวยภาพหรือ
กราฟกอาจมผีลเสียอยูบาง ตรงทีผู่เรียนอาจตองการดผูลวาหากทําผิดแลวจะเกดิอะไรข้ึน ตวัอยางเชน 
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน แบบแขวนคอ สาํหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรือ่ย ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการ
แขวนคอ วธิหีลีกเลีย่งก็คือ เปลีย่นจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับ
ยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดนิไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจดุหมายไดดวยการตอบถกูเทานัน้ หาก
ตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึน้ อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนือ้หาที่มี
ความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขยีนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา 
 

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมลูยอนกลับ มีดังนี้ 
1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลงัจากผูเรียนโตตอบกับบทเรยีน 
2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจปรับ

บนเฟรมเดยีวกัน 
3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ  ควรเปนภาพที่งายและเกีย่วของกับเนื้อหาถาไม

สามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกีย่วของกับเนื้อหาก็ได 
4. หล ีกเลีย่งการใชผลทางภาพ (Visual  Effects)  หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาเกนิไปใน

กรณีทีผู่เรียนตอบผิด 
5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบถูกตอง และคาํตอบผิดโดยใชเสียงที่

แตกตางกนั แตไมควรเลือกใชเสียงทีก่อใหเกิดลกัษณะการเหยยีดหยาม หรือดูแคลนในกรณีทีผู่เรียน
ตอบผิด 

6. เฉลยคําตอบทีถู่กตองหลังจากผูเรยีนตอบผดิ 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาเสียไป 
7. อาจใชวธิีการใหคะแนนหรือแสดงภาพบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได 
8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรยีน 
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 8.  ทดสอบความรูใหม (Assess  Performance) 
การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลัง

บทเรยีน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนีจ้ะยังเปนการ
วัดผลสัมฤทธิท์างเรยีนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรยีนตอไปหรือตอง
กลับไปศกึษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรยีนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรยีนคอมพวิเตอรชวย
สอนทุกประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจํา
เนื้อหาของผูเรยีนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรยีงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรยีนถาบทเรยีน
มีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรยีนอีกชดุหนึ่งก็ได ทั้งนีข้ึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้ 
1. ช้ีแจงวิธกีารตอบคําถามใหผูเรยีนทราบกอนอยางชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวมของ 

คะแนนรายขอและรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผลคะแนน เวลาที่ใชในการ
ตอบโดยประมาณ 
 2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรม ตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรยีนและควร
เรยีงลําดับจากงายไปยาก 
 3.  ขอคําถามคําตอบและการตรวจปรับคําตอบอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนออยาง 
ตอเนื่องดวยความรวดเรว็ 
 4.  หลีกเลีย่งแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตองการ
ทดสอบทักษะการพิมพ 
 5.  ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรยีนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนัน้มคํีาถามยอย
อยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ  คําถาม 
 6.  แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ  มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสมและมี
ความเชื่อมั่นเหมาะสม 
 7.  อยาตัดสินคําตอบวาตอบผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน 
ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตวัเลข ควรบอกใหผูเรยีนตอบใหมไมควรชีว้าคําตอบนั้นผดิและไมควรตัดสิน
คําตอบวาผิดหากผิดพลาดหรือเวนวรรคหรอืใชตัวพิมพเลก็แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญเปนตน 
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9. สรุปและนําไปใช (Review  and  Transfer) 
การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรปุ

มโนคติของเนือ้หาเฉพาะประเด็นสําคญั ๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรยีนตองชีแ้นะ
เนื้อหาท่ีเกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิม่เติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรยีนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป 
หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไปประสิทธภิาพ 
 
2.9 หลักการวัดและประเมินผลการเรยีนการสอน 

อัจฉรา  สืบสินธุสกลุไชย (2525 : 4-9) ไดใหความหมายของคําวา การวดัผลการศกึษากับการ
ประเมินผลการศึกษา ดังนี ้
  การวัดผลการศึกษา หมายถงึ กรรมวิธีท่ีจะใหไดมาซ่ึงปริมาณตวัเลข ซ่ึงมีความหายแทนขนาด
ความสามารถ ทักษะ หรือคุณลกัษณะของนักเรียน เชน ความสามารถในการเรยีนความรูในเนื้อหาวิชา 
ความซื่อสัตยและความอดทน 
 การประเมินผลการศึกษา หมายถึง กรรมวธิีนําขอมลูท่ีรวบรวมไดจากการวัดทุกรายการ
ประกอบกัน เพื่อพิจารณาวนิิจฉัยและตัดสินใจ เปนผลสรุปวา นักเรียนมีความเกงหรือออนสอบไดหรือ
สอบตก หรือพัฒนาไปจากเดิมมากนอยเทาใด ถึงเกณฑที่กําหนดไวหรือไม 
 ถาเราตองการรูวาเด็กไดอะไร ไปมากนอยเทาใดจัดวาเปนการวดัผล แตถาเราตองการรูวาเด็กมี
ความรูแคไหนดีหรือเลวเพียงใดจัดวาเปนการประเมินผล การวดัผลเปนเครื่องมืออันหนึ่งของการ
ประเมินผล การวดัผลสามารถระบุแนนอนลงไปตายตัวไมเปนอยางอื่น สวนการประเมินผลตองยดึถือ
จุดมุงหมายและคุณคาจากแนวความคดิของบุคคล หรือสังคม หรืออาจเปนทั้งสองอยาง การประเมินผล
ท่ีดีตองตั้งอยูบนพื้นฐานของการวัดท่ีด ี
 การประเมินผลที่ดีมีสวนชวยครูไดหลายอยาง ดังตอไปนี้ 

1. ทําใหครูทราบพฤติกรรมาของนักเรียน 
2. ชวยครูในการกําหนดและปรับปรุงจุดมุงหมายาของนักเรยีนแตละคนใหชัดเจนขึ้น 
3. ชวยครูประเมนิผลวา ไดบรรลวุัตถุประสงคมากนอยเพียงใด 
4. ชวยครูในการกําหนด ประเมินผล และปรบัปรุงเทคนิคการสอนของคร ู
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การวัดและการประเมินผลกมี็สวนชวยนักเรียนดวยเชนกนั คือ 
1. ทราบเปาหมายของคร ู
2. เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน 
3. ใหมีนิสัยการเรียนท่ีด ี
4. ทราบวาตนเองเกงและออนในเนื้อหาวิชาอะไรบาง 

ถาครไูมเคยประเมินผลคนหาวาบรรลเุปาหมายในการสอนหรือไม นักเรยีนก็จะไมทราบ 
เปาหมายท่ีแทจริงของครู แตถาครูสอนเสรจ็แลวจดัใหมีการทดสอบ กจ็ะเปนวิธีท่ีมีประสิทธภิาพใน
การจะช้ีใหประจักษแกนักเรยีนวาเขาบรรลเุปาหมายหรือไม การที่ครูบอกเปาหมายของครูแกนักเรยีน 
และนักเรยีนเขาใจเปาหมายของครูก็จะเปนผลดี และยังเปนการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนแกนักเรยีนได
อีกดวย เพราะการทีนั่กเรยีนทราบวามพีฤติกรรมอะไรบางท่ีจะนํามาประเมินตนเอง เปนการเพิ่ม
แรงจูงใจในการอยากเรียนมากขึ้น 

ชนิดตางๆ ของแบบสอบถาม 
แบบสอบถามที่ใชในหองเรยีน โดยทั่วไป แบงออกไดเปน 2 ชนิดคือ 

1. แบบทดสอบปรนยั แบบสอบถามชนิดนี้คอนขางจะกาํหนดโครงสรางไวแนนอนและ
ตองการใหผูตอบหาคําตอบมาเติมหนึ่งหรือสองคําหรือเลือกคําตอบทีถู่กจากตวัเลือกท่ี 
กําหนดมาให 

2. แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้ตองการใหผูตอบ เลือก เรยีบเรยีงและเสนอคําตอบ
ในลกัษณะทีเ่ปนอัตนัย 

การสรางขอสอบแบบปรนยั 
ขอสอบแบบปรนยัที่นยิมใชและเปนท่ีนิยมรูจกักันดี มี 4 ประเภท คือ 

1. แบบถกู-ผิด (True-False) 
2. แบบเติมคํา (Completion) 
3. แบบจับคู (Matching) 
4. แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 

       ขอสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 
       ขอสอบแบบเลือกตอบเปนขอสอบปรนัยที่นิยมใชกนัมากกวาขอสอบปรนยัแบบอื่น  

 หลักในการเขยีนขอสอบประเภทเลือกตอบ 
1. เขียนตวัคําถามหรือตอนนําใหอยูในรูปประโยคคําถามที่สมบูรณ 
2. เนนเรื่องท่ีถามใหชัดเจนและตรงจุด 
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3. ใชภาษาใหเหมาะสมกับระดับผูสอน 
4. คําถามควรสั้นและชัดเจน 
5. พยายามหลีกเลี่ยงการใชคําถามปฏเิสธหรอืปฏิเสธซอน 
6. ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม 
7. ใชคําถามใหคุมงานสอบ 
8. ขอเดียวตองมคํีาตอบเดียว 
9. เขียนตวัถกู-ผดิ ใหถูกหรือผดิตามหลักวิชา 
10. เขียนตวัเลือกใหเปนอิสระขาดจากกนั 
11. เรยีงลําดับตัวเลข 
12. พยายามใชรูปภาพชวย 
13. หลีกเลีย่งคําถามที่แนะคําตอบ 

 
2.9.1 การสรางคําถามวดัพฤติกรรมตามจดุประสงคดานสติปญญา 

Benjamin S. Bloom และคณะไดจําแนกพฤติกรรมตามจุดประสงคดานสติปญญา  
(Cognitive Domain) ออกเปน 6 ระดับ โดยเรียงลําดับจากความสามารถขั้นต่ําไปสูงดังนี ้
 1. ความรู-ความจํา (Knowledge) คือความสามรถในการระลึกไดถึงเรือ่งราวตางๆ ทีม่ี
ประสบการณมาทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน คําถามประเภทนี้จะถามถึงเรื่องราวและเนื้อหาที่เคย
ประสบมาในลักษณะตางๆ กันดังนี ้
    1.1 ความรูเฉพาะเรื่อง 
 1.2 ความรูในวิธกีารดําเนนิการ 
 1.3 ความรูรวบยอดในเนื้อหา 
 2. ความเขาใจ (Comprehension) คือความสามารถในการแปลความหมาย ตีความ และขยาย
ความได คําถามประเภทนี้ควรเปนขอความใหมท่ีครูกําหนดสถานการณข้ึน โดยการเลียนของเกาหรือ
ใชเนื้อความเกามาเรยีบเรียงใหม 
   2.1 การแปลความหมาย 
   2.2 การตีความ 
   2.3 การขยายความ 
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 3. การนําไปใช (Application) คือความสามารถทีจ่ะนําเอาความรูความเขาใจในเรื่องท่ีไดเรียนรู
มาแกปญหาที่แปลกใหม หรอืสถานการณใหมที่ไมเคยพบเห็นมากอน แตอาจจะใกลเคียงหรือคลายคลึง
กับเรื่องทีเ่คยพบเห็นมากอน การนําความรูไปใชมไิดหมายความวาจะตองนําไปใชแกปญหาในชีวิตจริง
เทานั้น แตอาจนําความรูที่เรยีนเรื่องหนึ่งไปใชตอบปญหาอีกเรื่องหนึง่ หรืออีกวิชาหน่ึงก็ได ฉะนัน้การ
สอบจะตองไมใชโจทยปญหา ตัวอยางหรอืสถานการณที่นักเรียนเคยพบเห็นแลวมาถาม หรือใช
สถานการณในการถาม แตตองสรางสถานการณข้ึนมาใหม 
 4. การวิเคราะห (Analysis) คือความสามารถในการแยกแยะสิ่งตางๆ ออกเปนสวนยอยๆ ใหได 
ลําดับขั้นความคิดที่แสดงออกอยางชัดเจนเพื่อคนหาความจริงตางๆท่ีซอนแฝงอยูภายในเนื้อเรื่องนั้นๆ 
การถามใหผูสอบวิเคราะหมีหลักสําคัญคือการยกวัตถุ สิ่งของ ขอความ เรื่องราว เหตุการณ โคลง กลอน 
รูปภาพ หรือเครื่องมือตางๆ มาตั้งเปนตัวปญหา แลวถามใหนักเรียนคนหาสิ่งตางๆในมุมตางๆ ตาม
เกณฑท่ีเรากําหนดให การวิเคราะหมี 3 ประเภท คือ  
   4.1 วิเคราะหความสําคัญ 
   4.2 วิเคราะหความสัมพันธ 
   4.3 วิเคราะหหลักการ 
 5. การสังเคราะห (Synthesis) เปนการนําสิง่ตางๆ หรือหนวยตางๆ ตั้งแต 2 สิ่งขึ้นไปเขาเปนเรื่อง
เดียวกัน เพือ่เปนสิ่งใหมเรื่องใหมที่มีคุณลกัษณะบางอยางแปลกพสิดารไปจาสวนประกอบยอยของเดิม 
การรวมนี้อาจเปนการรวมวัตถุสิ่งของ ขอเท็จจริง ขอความที่รวบรวมไดผนวกกับความคิดเห็นสวนตัวเขา
ดวนกัน การสงัเคราะหมลีักษณะคลายความคิดสรางสรรค ซึ่งความสามารถขัน้นี้ กอใหเกิดหลักการใหม 
ผลผลิตแปลกใหมที่มีประโยชนตอสังคมอยางมาก การสังเคราะหมี 3 ประเภท คือ 
    5.1 สังเคราะหความ 
   5.2 สังเคราะหแผนงาน 
   5.3 สังเคราะหความสัมพันธ 
 6. การประเมนิคา (Evaluation) เปนการตัดสินเกีย่วกับคุณคาของเนื้อหาและวิธกีารตางๆ โดย
สรุปอยางมีหลักเกณฑวาสิ่งนั้นด-ีเลว เหมาะสมหรือไมเพียงไร การประเมินคา ใชเกณฑในการตัดสิน 2 
อยางคือ 
   6.1 การตดัสินโดยอาศยัขอเท็จจริงหรือเกณฑภายในเนือ้เรื่อง 
   6.2 การตดัสินใจโดยอาศัยเกณฑภายนอก 
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2.9.2 การสรางตารางจําแนกเนือ้หาและพฤตกิรรม (ภัทรา นิคมานนท. 2540: 108) 
  การสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤตกิรรม   เปนการแยกแยะเนื้อหาวิชาและจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม  เพ่ือใหทราบวาแตละรายวิชานัน้มีเนื้อหาอะไรบาง  มีจดุมุงหมายใหผูเรียนเกิดพฤตกิรรม
อะไร  และมีอยางละเทาไร 
 วิธกีารสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤตกิรรม  ดําเนินการตามลําดับขัน้ดังนี ้
 1.  พิจารณาวาหลักสูตรนัน้มุงสอนใหเด็กเกิดพฤติกรรมอะไรบาง  โดยพิจารณาจากหลักสูตร
วิชาที่จะวิเคราะหภาคความมุงหมาย  แลวถอดความมุงหมายของหลักสูตรออกมาเปนพฤตกิรรมดาน
ตางๆ  เชน  พฤติกรรมดานความรูความจาํ  ความเขาใจ    การนําไปใช  ทักษะ    ทัศนคติ  เปนตน  โดย
ปกติในวิชาหนึ่ง ๆ  มักแยกออกได  6-8  พฤติกรรมใหญ ๆ  ผูทําการวิเคราะหหลักสูตรตองตัดสนิใจวา  
ในวิชานั้นวัดพฤติกรรมใดบาง  มีกี่พฤตกิรรมเมื่อจําแนกไดวามีกีพ่ฤติกรรมแลวควรตีความหมายไดวา
แตละพฤติกรรมนั้นมีความหมายอยางไรแสดงพฤติกรรมที่สังเกตไดอยางไร  และวดัผลไดโดยวิธไีหน 
 2.  พิจารณาหลักสูตรภาคเนือ้หา แลวมาแยกเปนเรื่อง ๆ เนื้อหาที่ไมคอยสําคัญหรือเปน
ประเภทเดียวกันอาจนํามารวมเปนหัวขอเดียวกันได แลวบรรจุลงในตารางวเิคราะหหลักสูตรใน
แนวนอนทางดานซายมือ สวนพฤติกรรมในขอ 1.  นํามาบรรจลุงในตารางตามแนวตั้งดานบน  
 3.  สมมุตินํ้าหนักหรือความสําคัญของแตละพฤตกิรรมตามแนวนอนใหมีคะแนนเตม็เปน10
หนวยเทากันทุกชอง 
 4.  ใหผูวิเคราะหหลักสูตรแตละคนกําหนดความสําคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมทีจ่ะวดัในแต
ละชองวาจะใหน้ําหนักคะแนนชองละเทาใดจากคะแนนเต็ม 10   
 เพ่ือใหการกําหนดน้ําหนักคะแนนของผูวิเคราะหในกลุมเดียวกันมีความเปนมาตรฐานเดียวกนั  
อาจกําหนดคาของคะแนนเพือ่ใชรวมกนัดังนี้ 
 น้ําหนักคะแนน  0     หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้ไมมีความจําเปนที่จะตองเนน 
 น้ําหนักคะแนน  1-2  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญนอย 
 น้ําหนักคะแนน  3-4  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญคอนขางนอย 
 น้ําหนักคะแนน  5-6  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญปานกลาง 
 น้ําหนักคะแนน  7-8  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญคอนขางมาก 
 น้ําหนักคะแนน  9-10 หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญมาก 
 นอกจากการกาํหนดเกณฑน้าํหนักคะแนนรวมกันแลว  กอนท่ีจะกําหนดน้ําหนักคะแนนลงไป  
ผูวเิคราะหทุกคนควรมีความเขาใจเกีย่วกับความหมายของพฤติกรรมตรงกัน  การอภิปรายรวมกนัจะทํา
ใหเขาใจความหมายของพฤติกรรมไดตรงกัน  และเชื่อถอืไดยิ่งขึ้น 
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 5.  นําคะแนนในแตละชองที่แตละคนกําหนดใหมาเฉลีย่เขาดวยกันท้ังกลุม 
 6. รวมคะแนนที่ไดจากขอ 5 ลงมาตามแนวนอน (ตามเนื้อหา) และแนวตั้ง  (ชองพฤตกิรรม) 
เปนชอง ๆ ผลรวมของคะแนนแตละชองเรยีกวา “คะแนนรวมยอย”   
 7.  รวมคะแนนรวมยอยท้ังแนวตั้งและแนวนอน ซึ่งตองไดคะแนนเทากัน เรียกคะแนนรวม
จํานวนนีว้า   “คะแนนรวมยอด” 
 8.  แปลงคะแนนรวมยอด โดยวธิีเทยีบอัตราสวน  เชน  กําหนดวาเรื่องที่  1  จะมีขอกระทง
สําหรับ  วัดความรู  30%  ความเขาใจ  25%  การนําไปประยุกตใช  20%  เปนตน  ถาขอสอบมีจํานวน  
60  ขอ  ก็จะเทียบไดวา  30%  ท่ีเนน  พฤติกรรมเกี่ยวกบัความรูมเีทากับ  18  ขอกระทงเปนตน      

18
100

3060
=

x  

 
 9.  จัดอันดับความสําคัญ โดยถือคะแนนรวมในขอ ที่มากที่สุดเปนอันดับที่ 1 รองลงมาเปน

อันดับ 2 และลดหลั่นกันตามลําดับ 
2.9.3 การเขียนคําถามเพือ่วดัพฤตกิรรม 6 ดาน 

ขอสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
 ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เปนเครื่องมือที่ใชกนัอยางแพรหลาย นยิมใชเปนเครื่องมือหลักสําหรับ
การวัดผลการเรียน ในการสรางขอสอบวดัผลสัมฤทธิ์ใหมีคุณภาพนัน้ นอกจากจะตองคํานึงถึงความ
ครอบคุลมเนื้อหาและใชคําถามที่ดีแลว จําเปนตองคํานึงถึงพฤติกรรมการเรยีนรูตางๆ ท่ีเปนจดุมุงหมาย
ของหลักสูตรประกอบดวย กลาวคือ ตองพยายามเขียนคําถามวัดพฤติกรรมตางๆ ใหสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของรายวิชานัน้ๆ ดวย ซึ่งพฤตกิรรมดังกลาวสามารถแบงออกเปนชนดิใหญๆ ได 6 ชนิด แต
ละชนิดยังแบงเปนพฤติกรรมยอยๆ ไดอีกหลายประเภท คือความรู-ความจํา (knowledge) 
  ความรูในเนื้อเรื่อง (knowledge of specifics) 
  - ศัพทและนิยาม (terminology) 
  - กฎและความจริง (specific facts) 
 ความรูในวิธดีาํเนินการ (knowledge of ways and means of dealing with specifics) 
  - เกี่ยวกับระเบยีบแบบแผน (conventions) 
  - เกี่ยวกับลําดบัชั้นและแนวโนม (trends and sequences) 
  - เกี่ยวกับการจัดประเภท (classifications and categories) 
  - เกี่ยวกับเกณฑ (criteria) 
  - เกี่ยวกับวธิีการ (methodology) 
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ความรูรวบยอดในเนื้อเรื่อง (knowledge of the universals and abstractions) 

  - เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยาย (principles and generalizations) 
  - เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสราง (theories and structures) 

ความเขาใจ (comprehension) 
  - การแปลความ (translation) 
  - การตีความ (interpretation) 
  - การขยายความ (extrapolation) 

การนําไปใช (application) 
การวิเคราะห (analysis) 

  - วิเคราะหความสําคัญ (analysis of elements) 
  - วิเคราะหความสัมพันธ (analysis of relationships) 
  - วิเคราะหหลกัการ (analysis of principles) 

การสังเคราะห (synthesis) 
  - สังเคราะหขอความ (production of a unique communication) 
  - สังเคราะหแผนงาน (production of a plan or proposed set of operations) 
  - สังเคราะหความสัมพันธ (derivation of a set of abstract relations) 

การประเมินคา (evaluation) 
  - อาศัยขอเท็จจริงภายใน (judgments in tems of internal evidence) 
  - อาศัยเกณฑภายนอก (judgments in tems of exemal criteria) 
. 

2.9.4 การสรางแบบทดสอบแบบปรนยั 
แบบทดสอบปรนยัที่นยิมใชและเปนท่ีรูจกักันดีมี  4 ประเภท คือ (ภัทรา นิคมานนท.  

 2540 :  72-85) 
1. แบบถูก-ผิด (True-False) 
2. แบบเติมคํา  (Completion) 
3. แบบจับคู  (Matching) 
4. แบบเลือกตอบ  (Multiple-Choices) 

1.  แบบถกู-ผดิ (True-False)   
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แบบทดสอบแบบถูก-ผดิที่แทก็คือแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตวัเลือก 
น่ันเองผูตอบมีโอกาสเลือกตอบเพียงอยางใดอยางหนึ่ง  อาจตอบวา  ใช-ไมใช, ถูก-ผดิ, จริง-ไมจริง เปน
ตน ตัวคําถามของแบบทดสอบประเภทนีม้ักจะเขียนในรูปประโยคบอกเลาธรรมดา หรืออาจเปน     รูป
คําถามโดยมีขอความถกูผดิบางคละเคลากันไป ซึ่งผูตอบจะตองตัดสนิใจวาขอความนั้น      ถูกตองหรือ
ผิดจริงหรือเทจ็ ใชหรือไมใช 

             2.  แบบทดสอบแบบเติมคํา (Completion) 
                 แบบทดสอบแบบเติมคําเปนแบบทดสอบประเภทใหตอบสั้นๆ มีขอบเขตในการ 

ตอบภาคคําถามอาจอยูในรูปคําถามหรือในรูปประโยคบอกเลาที่เปนขอความไมสมบูรณ โดยเวน     
ชองวางสําหรบัใหเติมคําหรือขอความใหไดความถูกตองสมบูรณ   

              3.  แบบทดสอบแบบจับคู 
                  แบบทดสอบแบบจับคูเปนแบบทดสอบปรนยัประเภทกําหนดคําหรือขอความ 

เปน   2 แถว แลวใหผูตอบเลอืกคําหรือขอความจากแถวหนึ่งไปใสในคํา หรือขอความอีกแถวหนึ่งที่มี
ความสัมพันธหรือสอดคลองกันแบบทดสอบประเภทนีค้ลายกบัแบบทดสอบเลือกตอบนั่นเอง แต
ตัวเลือกไมแนนอนตายตวั เพราะตัวเลือกจะลดลงเรื่อย ๆ เมื่อเลือกตอบไปแลว 

4. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 
  แบบทดสอบแบบเลือกตอบเปนแบบทดสอบปรนยัที่นยิมใชกันมากกวาแบบทดสอบ   
ปรนยัแบบอื่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบท่ีดีตัวเลือกทุกตัวมีน้ําหนกัพอกัน ถาดเูผินๆ  หรือไมมี
ความรูในขอนัน้จริงจะเห็นวาถูกหมด และการสอบแตละครั้งตัวเลือกแตละตวัจะมีโอกาสถูกเลือกพอๆ 
กัน สําหรับแบบทดสอบแบบเลือกตอบทีม่ีลักษณะถกูหรือผดิอยางเดนชัดจําใหแบบทดสอบนั้นขาด
คุณคา และขาดความเปนปรนัยอันเปนคุณสมบัติของขอสอบประเภทนี้ 

ขอสอบประเภทนี้มีสวนประกอบที่สําคัญอยู 2 สวน คือ 
1. ตอนนํา หรือตวัคําถาม (Stem) 
2. ตัวเลือก (Choices หรือ Options) ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภทคือ 

- ตัวถูก (Correct Choice) 
 - ตัวลวง (Decoys หรือ Distracters) 

ขอสอบแบบเลือกตอบที่ดน้ัีน  ตัวเลือกทกุตัวจะมีน้ําหนกัพอๆ กัน ถาดูเผนิๆ หรือไมมี 
ความรูในขอนัน้จริงจะเห็นวาถูกหมดทุกขอ และในการสอบแตละครัง้ ตัวเลือกแตละตัวจะมโีอกาสถูก
เลือกพอๆกัน สําหรับขอสอบแบบเลือกตอบท่ีมีลักษณะถูกหรือผิดอยางเดนชัดทําใหขอสอบขาดคุณคา 
และขาดคุณลกัษณะความเปนปรนยัอันเปนคุณสมบัติสําคัญของขอสอบประเภทนี ้
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  4.1 หลักในการเขียนขอสอบแบบประเภทเลือกตอบ 
     4.1.1. เขียนตัวคําถามใหอยูในรูปของประโยคคําถามสมบูรณ  การถามดวยประโยคคําถามที่
สมบูรณชวยใหคําถามมีความหมายเฉพาะเจาะจงขึ้น  ผูสอบอานแลวสามารถเขาใจทนัทีวาผูถาม
ตองการใหตอบในแงใด  จะตองพุงความคดิไปในทิศทางใด  การเขยีนแบบตอนนําแบบทิ้งทายไวคลาย
ใหเติมคํามักทําใหคําถามไมกระชับ  เกดิคาํถามในการจะมีคําตอบหลายแงมุม  บางทีผูสอบตองกลับไป
อานขอความซํ้าเพราะขอความไมตอเนื่องกนั  ในกรณีที่ตวัเลือกใชคําทีไ่ปรับกับคําถามพอดี  จะเปน
การเสนอแนะคําตอบ  หากจําเปนที่จะตองเขียนตอนนําแบบตอความกค็วรเขยีนเปนความที่อานได
ความติดตอกนักับตัวเลือก  
 4.1.2. เนนเรื่องที่ถามใหชัดเจนและตรงจุด คําถามประเภทที่คลุมเครือ ทําใหผูสอบเกดิความ
ลังเลในการตอบ ไมทราบวาครูถามในแงใดกันแน คําถามที่มีลักษณะตอความมีโอกาสทําใหคลุมเครือ
ไดงาย การเขียนตอบนําใหเปนคําถามจะชวยใหชัดเจนขึน้ 
    4.1.3. ใชภาษาใหเหมาะกบัระบบผูสอน ขอสอบที่ดีควรใหยากดวยเนื้อหาของมันเองไมใช
ยากทีภ่าษา สํานวนทีใ่ชหรือการใชคําพูดทีพ่ลิกแพลง เพราะเราไมไดวดัความสามารถของภาษา         
ยกเวนแตขอสอบมีจุดมุงหมายเชนนัน้โดยเฉพาะ การใชภาษายากตั้งขอคําถามหรือตวัเลือกจะทําให
ขอสอบยากขึ้นโดยไมจําเปน อาจทําใหขอสอบขาดความเที่ยงตรงและมีความเชื่อมัน่ต่ําได 
 การสรางขอสอบใด ๆ  ผูสรางขอสอบควรตระหนกัเสมอวาขณะนี้ตนเองกําลังสราง     คําถาม
วัดใคร ระดับชั้นไหน  คําศัพทหรือภาษาที่ใชตั้งคําถามนั้นผูเรยีนเรยีนรูแลวหรือยัง  การใชศัพท
ภาษาตางประเทศหรือภาษาเทคนิคควรใชใหเหมาะสมกับวิชานั้น  

  4.1.4. คําถามควรสั้นและชดัเจน การเขียนคําถามแบบยาว ๆ วกไปวนมา อาจทําใหขอสอบ
ขาดความเที่ยงตรงตามสภาพไป เพราะจะเปนการทําการทดสอบการอานหนังสือเร็วแลวจับใจความ
แทนที่จะทดสอบความรูความเขาใจหรือความสามารถทางวิชาการ การใชตวัเลือกทีม่ี ขอความซ้ํา ๆ กัน
เปนการทําใหขอสอบยาวโดยไมจําเปน ซึ่งควรจะตดัขอความที่ซ้ํากันนัน้ออกเลยถาทาํได 
                 4.1.5. พยายามหลกีเลีย่งการใชคําถามปฏเิสธหรือปฏเิสธซอน การใชคําถามปฏิเสธทําให
ผูสอบตองคิดยอกยอนโดยไมจําเปน อาจทาํใหเกิดการเชาใจผดิไดงาย แตถามีความจาํเปนจะตองใชจริง 
ๆ ก็ควรขดีเสนใตคําที่ปฏเิสธหรือพิมพดวยตัวเอนหรือตวัหนาใหตางจากขอความทั่ว ๆ ไป เพ่ือให
เห็นชัดขึ้นหรอืใชความหมายเชิงปฏเิสธแทน 
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               4.1.6. ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม ตัวเลือกปลายเปดไดแก คําประเภท “ถูกทุกขอ” “ไมมี
ขอใดถกู” “ยังสรุปแนนอนได” การใชตวัเลือกแบบนี้อาจเนื่องมาจากผูออกขอสอบ ไมสามารถหาตวั
ลวงท่ีเหมาะสมได หรือคิดวาอาจเปนตวัถกูหรือตัวลวงท่ีดี การใชตวัลวงปลายเปดดวยเหตุผลที่ผูออก
ขอสอบไมสามารถหาตวัลวงหรือตัวถูกไดนั้น มักทําใหขอคําถามนั้นดอยคุณภาพเพราะเปนการแนะนํา
คําตอบดวยตวัเลือกนั้น 
  ขอสอบที่เหมาะสมจะใชตัวเลือกปลายเปดควรเปนคําถามที่เกี่ยวกับเรือ่งราวหรือ
เหตุการณท่ียังหาขอสรุปไมได หรือที่ยังเปนปญหาโตแยงกันอยู 

  ตัวเลือกปลายเปดนอกจากจะใชไดดีกับเรือ่งราวทีไ่มมีขอยุติแลว ยังเหมาะสมที่จะใช
กับวิชาประเภทคํานวณอกีดวย ตวัเลือก “ถกูทุกขอ” จะใชไดดีกับขอทีม่ีคําตอบที่เปนไปไดหลายขอ 
เชน การคํานวณหาคาที่ไมทราบคาของสมการหลายขั้น ตัวเลือก “ไมมีขอถูก” สามารถใชลวงผูที่ไม
แมนยําในการคํานวณคําตอบนั้นๆ เมื่อหาคําตอบที่ถูกตองไมไดกจ็ะเอนเอียงมาตอบตัวเลือก “ไมมีขอ
ถูก” 
  ถาหากจําเปนตองใชตัวเลือกปลายเปดก็ควรใชหลาย ๆ ขอ จะไดไมเปนการแนะ
คําตอบและตองจัดใหเลือกปลายเปดนั้นเปนทั้งตัวถูกและตวัผิดพอๆ กับตัวเลือกอ่ืน 
   4.1.7. ใชคําถามใหคุมงานสอบ ขอสอบที่ดีไมควรถามดวยความจํามากนัก แตจะพยายามถาม
ใหคิดลึกซึ้งลงไป และไมใชขอความที่พลกิแพลงจนกลายเปนขอสอบที่วัดความสามารถดานภาษาไป 
  ขอสอบที่ถามไมคุมงานสอบจะไมใหขอมูลที่เปนประโยชนแกการวัดเทาท่ีควร  เชน  
ขอคําถามที่งายมากจนผูสอบทุกคนหรือเกือบทุกคนตอบถูกหมด  หรอืขอท่ียากมากจนไมมีใครตอบถูก
เลย  จะทําใหไมทราบวาใครเกงกวาใคร การถามเนื้อหาไมจําเปน  ถือวาเปนการถามไมคุมงานสอบ
เชนกัน 

  4.1.8. ขอเดียวตองมีคําตอบเดียว ในการเขยีนคําถาม มีบอย ๆ ทีผู่ออกขอสอบไมไดพิจารณา
ตัวลวงใหดี เมือ่เด็กทําขอสอบจึงมักมีปญหามีขอถูกมากกวา 1 ขออยูบอย ๆ  

  4.1.9. เขียนตวัถกู-ผิดใหถูกหรือผิดตามหลักวิชา การเขยีนตวัถกูและตัวลวง ควรคํานึงถึง
ความจริงและความเปนไปไดตามเนื้อหานัน้ ๆ ดวย การใชตัวลวงโดยไมคํานึงถึงความ   ถูกตองตาม
หลักวิชาอาจเปนการแนะคําตอบใหเดนชดัขึ้น 

    การเขยีนตวัลวงควรคํานึงถงึสิ่งตอไปนี้ 
 1. หลีกเลีย่งการใชศัพทเทคนิคท่ีไมมีในสาขาวิชานั้น 

  2. ตัวลวงผิดตามหลักการและขอเท็จจริงและเนื้อหานั้น ตัวลวงที่ดีควรมีผูเลือกตอบและ
ผูท่ีเลือกตอบควรเปนผูท่ีไมแมนยําในเนื้อหานั้นจริง อาจเขาใจผดิ หรือเกิดการผิดพลาดในการคดิโดย
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ไมเจตนา โดยเฉพาะวิชาคณติศาสตร ตัวลวงควรไดมาจากวธิีคํานวณที่ผิด ๆ ที่มักเกดิขึ้นกับนกัเรียนซ่ึง
ครูอาจสังเกตไดในขณะที่ทําการสอน การใชตัวเลือกจากคําตอบของนักเรยีนท้ังทีเ่ปนตัวถูกและผดิ จะ
ทําใหขอสอบนั้นมีคุณภาพที่สูงกวาขอสอบที่ไดมาจากครูสรางขึ้นเองทั้งคาความเทีย่งตรง ความเชื่อมั่น
และคาอํานาจจําแนก นอกจากนี้ขอสอบที่ใชตัวเลือกทีไ่ดจากคําตอบของนักเรียนยังยากกวาขอสอบที่
ไดตัวเลือกจากที่ครูสรางขึ้นเองอีกดวย 

         4.1.10. เขียนตวัเลือกใหเปนอิสระจากกัน พยายามอยาใหตัวเลือกท้ังทีเ่ปนตัวถูกและตัวผดิกาว
กายกนั หรือมคีวามหมายสืบเนื่องสัมพันธกัน หรือครอบคลุมตัวเลือกอ่ืน ๆ ซ่ึงจะทําใหเหมือนกับมี
ตัวเลือกนอยลง และมีคําตอบที่ถูกหลายขอ 

 4.1.11. เรยีงลาํดับตัวเลือกทีเ่ปนตัวเลือก ขอสอบที่มีคําตอบเปนตัวเลือก เชน วิชาวิทยาศาสตร 
คณิตศาสตร เกี่ยวกับวัน เดอืน ป หรือจํานวนตาง ๆ ควรจัดเรยีงลําดับกัน อาจเรยีงจากมากไปหานอย
หรือนอยไปมากก็ได เพื่อใหผูสอบหาคําตอบงายขึ้น ไมเกิดการสับสน 

 4.1.12. พยายามใหรูปภาพชวย การใชรูปภาพเปนตวัสถานการณ หรือคําถาม หรือตวัเลือกจะ
ชวยคลายความเครียดใหผูสอบไดมาก โดยเฉพาะในชั้นเด็กตอนตน การใชรูปภาพนอกจากจะคลาย
ความเครยีดไดแลวยังชวยใหเด็กเขาใจคําถามงายขึ้น และยังชวยทําใหขอสอบนาสนใจยางขึน้ ขอสําคัญ
รูปภาพที่ใชควรเขียนใหชัดเจน สวยงาม นาดู และถูกตอง ไมทําใหผูสอบมองแลวเชาใจผดิไดใน
ระดับสูง รูปภาพที่ใชในขอสอบอาจเปนตาราง แผนที่ หรือแผนภูมิใด ๆ ก็ไดเปนการพักสายตาผูสอบ
ดวย 

 4.1.13. หลีกเลี่ยงคําถามที่แนะคําตอบ คําถามที่ใชตวัเลอืกท่ีมีแงใหเดก็สามารถตัดตวัลวงออก
ไดโดยไมตองใชความคิด หรือช้ีนําใหเด็กเลือกตอบไดงายขึ้น ถือวาเปนคําถามที่ช้ีแนะคําตอบ คําถามที่
มีลักษณะแนะคําตอบมีดังนี ้

1. ตัวคําตอบใชคําที่ซํ้ากับคําถาม หรือใชคําท่ีเกี่ยวเนื่องกัน 
2. ออกคําถามที่ซํ้ากัน ไดแกการถามสิ่งเดียวกัน แตใชถอยคําตางกัน ซ่ึงผูสอบ 

อาจคนพบคาํตอบจากขออืน่ ๆ  ในขอสอบฉบับเดียวกนัได 
3. ตัวถูก ตัวผิด ยาวไมส่ําเสมอกัน ตัวถูกสั้นหรือยาวกวาตัวอ่ืน ๆ ก็เปนขอ 

สะกิดใจใหผูตอบสังเกตเห็นความแตกตางได ผูออกขอสอบควรแตงตัวเลือกใหมีความยาวพอ ๆ  กนั 
แตถาแตงใหยาวพอๆ  กัน ไมไดก็ควรเรยีงตัวเลือกตามลาํดับความส้ันยาว 

4. คําตอบที่ใชคําศัพท หรือภาษาที่แปลกกวาตัวอ่ืน ๆ  การใชภาษาที่แปลก 
สะดุดตากวาตวัเลือกอ่ืน ๆ จะเปนการชีแ้นะคําตอบประการหนึ่ง ดังนัน้ควรใชภาษาประเภทเดียวกนัทุก
ตัวเลือก 
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5. คําตอบ หรือตัวลวง ถูกหรือผิดเดนชัดเกินไป ถาตัวถูกกับตัวลวงแตกตางกัน 
มากจนสะดุดตา เด็กอาจตอบถูกไดโดยไมตองใชความคดิมากนกั หรืออาจใชวธิีหาคําตอบโดยตัด
ตัวเลือกที่เห็นวาผดิแน ๆ ออกทีละตัวจนไดคําตอบ 

6. คําถามกับตัวลวงไมรับกัน นั่นคือคําถามกับตัวลวงไมสอดคลองกัน นอกจาก 
ตัวถกูเทานัน้ทีมี่ถอยคํารับกนั ซึ่งมีสาเหตุจากการใชคําถามแบบตอความ แลวตดัขอความตอนทายเปน   
ตัวถกู สวนตวัลวงนั้นไมไดคํานึงถึงขอความที่เปนตอนนําของขอคําถามนั้น จึงทําใหผูสอบสามารถเด
คําตอบไดโดยการอานตอขอความกัน ถาขอใดขอความตอกันไดดีกแ็สดงวาเปนขอถกู 

7. ใชคําขยายไมถูกที่ การใชคําขยายประเภท “เทานั้น”   “ทั้งหมด”   “ทุกท”ี    
 “เสมอ”    “แนนอน”  กับตัวลวงจะทําใหเห็นวาผดิเดนชดัขึ้น สวนคําขยาย ประเภท “บางที”  
“โดยมาก”   “โดยทั่วไป” ฯลฯ นัน้ อาจใชไดกับทั้งตวัถกู และตวัลวง ถาหากใชคําประเภทนี้ควรใชกับ
ทุกตัวเลือกจึงจะดี แตถาเลีย่งไมใชคําเหลานี้ไดกจ็ะดี  

8. ถามเรื่องท่ีเด็กคลองปาก เชน การถามคําพังเพย สุภาษิต คติพจน หรือคํา 
เตือนใจ ซึ่งเปนขอความที่เดก็คลองปากอยูแลว มักมีลักษณะชวยแนะคาํตอบในตัว  

9. คําตอบไมกระจาย ขอสอบที่มีขอถูกซ้ํา ๆ ที่ หรือหมุนเวียนกันอยางมีระบบ 
จะทําให   ผูสอบเดาไดงายขึน้ วธิีเรียงตวัเลือกตามลําดับสั้นยาวของขอความ การเรียงลําดับตวัเลือกที่
เปนตัวเลือก กจ็ะเปนวธิีหนึ่งที่ชวยใหคําตอบไมซํ้าหรือการเรียงตัวเลือกอยางมีระบบ 
 3.7.4.1 ผลการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 แบบทดสอบที่ผูวจิัยสรางขึน้เปนแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 60 ขอ  ซ่ึงผลการสรางมี
ดังนี ้
   1) สรางแบบทดสอบตามตารางวิเคราะหหลกัสูตร  
   2)  ผลการหาความตรงตามเนื้อหา (IOC)  โดยนําแบบทดสอบทั้งหมด 110 ขอใหผูทรงคุณวุฒิ
ดานเนื้อหา 3 ทาน พิจารณาความสอดคลองกับวัตถุประสงค  โดยถาขอใดสอดคลองกับวัตถุประสงค
กําหนดใหคะแนนเทากับ +1 ถาไมสอดคลองกับวัตถุประสงคกําหนดใหคะแนนเทากับ –1 และถาไม
แนใจจะไดคะแนนเทากับ 0  ซึ่งคาความตรงตามเนื้อหาอยูระหวาง 0.67 – 1.00 ทุกขอคําถามที่
สอดคลองกับวัตถุประสงค  
   3)  ผลการหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ โดยนําไปทดลองใชกับผูเรยีนท่ีเคยผานการเรียนในวิชาการควบคุมมาตรฐานและคณุภาพ
งานพิมพ หนวยการเรยีน เรื่องการตรวจสอบคุณภาพสิ่งพิมพ ระบบออฟเซต สีเดียวแลว จํานวน  30 คน 
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ไดคาความยากงายอยูระหวาง 0.40 – 0.70  คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.25 – 0.90 และคาความเชือ่มั่น
ของแบบทดสอบเทากับ 0.82  
 4)  ไดแบบทดสอบสําหรับบทเรยีนวดีิทัศน ซีดีที่ ผูวจิัยสรางขึ้นทั้งหมด 60 ขอ เปนขอสอบ
แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก โดยไดแบงเปนแบบทดสอบระหวางเรยีนจํานวน 30 ขอ และ
แบบทดสอบหลังเรยีน จํานวน 30 ขอ 

2.9.5 ลกัษณะของขอสอบทีด่ี 
ลักษณะของขอสอบที่ดีมี 10  ขอ ดังนี้ (ภัทรา  นิคมานนท.  2540 : 91-92) 

1. มีความเที่ยงตรง  (Validity)  หมายถึงแบบทดสอบที่สามารถวัดเนื้อหาที่ตองการ 
วัดไดครบถวนและวัดไดตรงตามจุดมุงหมายของการวดั 

2. เชื่อมั่นได  (Reliability)  แบบทดสอบที่เชื่อมั่นได  หากนํามาใชสอบวัดกับกลุม 
เดิมในเวลาใกลเคียงกันผลจากการวดัจะเหมือนเดิมหรือใกลเคยีงกับเดมิจะเปลี่ยนแปลงไมมากนัก 

3. แบบปรนัย  (Objectivity)  หมายถึงคําถามที่มีความชัดเจน  3  ประการคือคําถามอาน
แลวเขาใจตรงกัน ใครตรวจก็ใหคะแนนตรงกนั    และแปรความหมายของคะแนนไดตรงกัน 

4. มีความยากงายพอเหมาะ  (Difficulty)  หมายถึงขอสอบที่ไมยาก  หรืองายเกนิไป 
ขอสอบที่มีคนตอบถูกมากแสดงวาเปนขอสอบท่ีงาย  ขอท่ีมีคนตอบถูกนอยแสดงวาเปนขอสอบที่ยาก  
คาความยากงายของขอสอบแทนไดดวยคา  p  ซึ่งมีคาอยูระหวาง  0  ถงึ  1.00  ขอสอบที่ดีมีคา  p  อยู
ระหวาง  .20  ถึง  .80  ซึ่งหมายถึงขอสอบที่ไมยากเกนิไป  และไมงายเกนิไป  แตมีความยากงายอยู
ระหวางคอนขางยาก  ปานกลาง  และคอนขางงาย 

5. จําแนกได  (Discrimination)   หมายถึงขอสอบที่สามารถแบงแยกผูสอบ 
ออกเปนคนเกง  และคนออนไดถูกตอง  ขอสอบท่ีจําแนกได  คนเกงจะตอบขอนั้นถูก  สวนคนออนจะ
ตอบขอน้ันผดิ  ถาขอใดคนเกงตอบผดิ  แตคนออนตอบถูก  แสดงวาขอน้ันจําแนกกลับ  แตถาทั้งคนเกง
และออนตอบถูก  หรือผดิพอ ๆ  กัน  แสดงวาขอสอบขอน้ันจําแนกไมได  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ
แทนไดดวยคา  r  คา  r  มีคาอยูระหวาง  -1.00  ถึง  +1.00  ขอสอบที่มีคา  
 r  บวก  หมายความวาจําแนกไดโดยคนเกงตอบถกูมากกวาคนออน  ขอที่มี  r  เปนเครื่องหมายลบ  
แสดงวาจําแนกกลับ  เพราะคนเกงตอบถกูนอยกวาคนออน  ขอท่ีมีคาเปนศูนย  หรือคาใกลศนูย  (คา  r  
อยูระหวาง  -.19  ถึง  +.19) แสดงวาจาํแนกไมได เนื่องจากคนเกงกับคนออนตอบถูกพอ ๆ  กัน  
ขอสอบที่ดีควรมีคา  r  อยูระหวาง  .20  ถึง  1.00 
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6. มีประสิทธิภาพ  (Efficiency)  คือขอสอบที่ใหขอมูลเกี่ยวกับการสอบได 
ถูกตองท่ีสุด  เชื่อถือไดมาก  โดยใชวิธกีารที่สะดวก  รวดเรว็  คลองแคลว  แตเสียเวลานอย  ลงทนุนอย  
และใชแรงงานนอย 

 
7. มีความยุตธิรรม  (Fair)  คือไมเปดโอกาสใหมีการไดเปรียบ  เสียเปรียบกัน 

ระหวางผูสอบดวยกัน 
8. ถามลกึ  (Searching)  หมายถึงขอสอบทีด่ีตองถามใหผูตอบใชความสามารถ 

ในการคิดคนกอนที่จะตอบ 
9. ย่ัวยุ  (Examplary)  หมายถึงขอสบที่มีลักษณะทาทายใหผูสอบอยากคิด   

อยากตอบ  และทําขอสอบดวยความเต็มใจ 
10. คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite)หมายถงึไมถามกวางเกินไปหรือถาม 

คลุมเครือใหคิดไดหลายแง  หลายมุม 
 
2.10 การหาประสทิธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
 
 ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2521 : 135) ไดกลาวถึง แนวทางการหาประสิทธิภาพของชุด
ฝกอบรมไวดังนี้ 
 การหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรม ตรงกับภาษาอังกฤษคําวา “Development Testing” 
หมายถึง การนําชุดการสอนไปใชทดลองใช (Try out) เพื่อปรับปรุงแลวก็นําไปสอนจริง (Trial run) นํา
ผลท่ีไดมาปรบัปรุงแกไขเสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก แนวทางดังกลาวนัน้สอดคลองกบั
งานวิจยัของ ฉลองชัย สรุวัฒนบูรณ (2528 : 214-215) ที่ไดกลาวถึงการทดลองหาประสิทธภิาพของสื่อ
วามีสวนประกอบ 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 1. ทดลองกับผูเรียน แบบ 1: 1 โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ที่มีระดับความสามารถออน ปาน
กลาง และเกง คํานวณหาประสิทธภิาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีข้ึน 
 2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุมแบบ 1: 10 ตั้งแต 1-10 คน ทั้งผูเรียนที่เกงและออน คํานวณหา
ประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 3. ทดลองภาคสนาม แบบ 1: 100 เปนการทดลองกับนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน  หา
ประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 
25% 
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 2.10.1ความจาํเปนที่ตองหาประสิทธิภาพ 
 เครื่องมือใดๆ ก็ตามเมื่อสรางขึ้นมาแลว จําเปนอยางยิ่งทีจ่ะตองนําไปหาประสิทธิภาพเพื่อเปน
การประกันวามีคุณภาพจริง ซ่ึงชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2521 : 134) ไดใหเหตุผลถึงความนําเปนที่
ตองมีการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนหรอืชุดการสอนที่จะสรางขึน้ดงันี้ 
  1. เพื่อเปนการประกันคณุภาพของบทเรยีนหรือชุดการสอน วาอยูในขัน้สูงเหมาะที่จะ
ลงทุนผลติเปนจํานวนมาก 
  2. ชวยทําใหผูท่ีนําบทเรยีนหรือชุดการสอนไปใช เกิดความมั่นใจวา บทเรยีนหรือชุด
การสอนนั้น มีประสิทธิภาพในการชวยใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูจริง 
  3. ชวยใหผูผลติมีความมั่นใจวา เนื้อหาสาระที่บรรจลุงในบทเรยีนหรือชุดการสอน
เหมาะสมงายตอการเขาใจ ซึ่งจะชวยใหผูเรยีน มีความชาํนาญสูงขึ้น เปนการประหยัดแรงงาน เวลา 
ปละงบประมาณในการเตรียมตนแบบ 
 2.10.2 การกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพ 
 สื่อการสอนทีผ่ลิตไดดังกลาวมาแลวนั้น มคีวามจําเปนอยางยิ่งที่จะตองนําไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพของสื่อ เพ่ือเปนหลักประกันไดวา สื่อการสอนนั้นมีประสิทธิผลในการเรียนการสอนโดย
จะตองมีเกณฑประสิทธภิาพของสื่อไดจากการประเมนิผลพฤตกิรรมตอเนื่อง เปนกระบวนการกับพฤติ
กรรมาขั้นสุดทายที่เปนผลลพัธ กําหนดคาประสิทธิภาพของส่ือ เปน E1:E2 ซึ่งหมายความวา จะตอง
กําหนดเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานหรือการประกอบกิจ ของผูเรยีนทั้งหมด ( E1 ) 
ตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด ( E2 ) 
ชัยยงค  พรหมวงศ  (2534 : 491) การท่ีจะกาํหนดเกณฑมาตรฐานใหมีคาเทาใดนัน้ กําหนดใหผูสอน
เปนผูพิจารณาตามความพอใจ โดยปกติในการกําหนดเกณฑประสิทธภิาพของสื่อ นยิมตั้งไว 90 : 90 
สําหรับเนื้อหาวิชาที่เปนทกัษะหรือเจตคตไิมต่ํากวา 80 : 80  จากเกณฑประสิทธิภาพดังกลาวผูวจิัยเลือก
เกณฑมาตรฐานสากล 80 : 80 เพ่ือนําไปวิเคราะหผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ กลาวคือ 
  80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลีย่ที่ผูรับการอบรมทุกคนทําไดจากแบบฝกหัด
ระหวางบทเรยีน 
 80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนที่ผูรับการอบรมทุกคนทําไดจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากผลงานการวจิัยของ ฉลอง  สุรวัฒนบรูณ (2528 : 215) และอธิพร ศรียมก (2525 : 24-252) 
ไดกลาวถึงการยอมรับ หรือไมยอมรับประสิทธภิาพของชุดฝกอบรมวา เมื่อทดสอบการสอนโดยใชชุด
การสอนแลว สามารถหาประสิทธภิาพของชุดการสอนที่ไดแลวนํามาประสิทธิภาพของชุดการสอนที่
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หาได ไปเปรยีบเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว เพื่อดูวาเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไมการยอมรับ
ประสิทธิภาพใหถือวาคาแปรปรวน 2.5 -5% ประสิทธภิาพของชุดการสอนไมควรต่ํากวาเกณฑ 5% แต
โดยปกตแิลวนั้นเราจะกําหนดไววา 2.5% ถาตั้งเกณฑประสิทธิภาพไว 90 : 90เมื่อชุดการสอนไป
ทดลองสอบนัน้ มีประสิทธภิาพ 87.5 / 87.5 เราก็สามารถยอมรับไดวา ชุดการสอนนัน้มีประสิทธภิาพ 
 การยอมรับประสิทธภิาพของชุดการสอนมี 3 ระดับ คือ 

1. สูงกวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวมีคาเกนิ 2.5% 
2. เทาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อเทากัน หรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวไมเกิน 2.5% 
3. ต่ํากวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อต่ํากวาเกณฑ แตไมต่ํากวา 2.5% ถือวายังม ี

ประสิทธิภาพที่ยอมรับได 
 
2.11 งานวิจยัที่เก่ียวของ 
 

2.11.1 งานวจิยัในประเทศ 
สุริโยทัย  สุปญญาพงศ  (2540)  การวิจัยเรือ่งการสรางและหาประสิทธิภาพขบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอน  แบบมัลติมีเดยี  เรื่องกําเนิดไฟฟากระแสสลับ เฟส และ 3 เฟส  นําไปทดลองใช
กับนักศกึษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี  วิทยาลยัเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกลาพระนครเหนือ  ผลการวิจยัปรากฏวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบมัลติมีเดยีท่ีสรางขึ้น  
สามารถใชในการเรยีนไดอยางมีประสิทธภิาพ  85.89 : 80.27 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80 : 80  

สินีนาถ ตลึงผล (2542) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะหเกี่ยวกับองคประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยตั้งแตป พ.ศ.2528-2540 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ
สังเคราะหวิทยานิพนธเกี่ยวกับองคประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย ตั้งแตป 
พ.ศ.2528 –2540 เพ่ือใหไดขอสรุปที่ชัดเจนเกี่ยวกับตัวแปรที่เกี่ยวของกับองคประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและเพื่อศึกษาความแตกตางระหวางองคประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในแตละดานที่มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอน  ขอมูลที่ใชในการสังเคราะห คือ 
วิทยานิพนธจํานวนทั้งหมด 112 เรื่อง นํามาใชในการวิเคราะหคาขนาดอิทธิพลจํานวน 100 เรื่อง ศึกษา
องคประกอบ 6 ดาน ไดแก ดานลักษณะของผูเรียน ดานการช้ีนํา ดานการกําหนดอัตราความกาวหนา 
ดานรูปแบบการนําเสนอ ดานวิธีการและกิจกรรม และดานการใหผลปอนกลับและการเสริมแรง  
ประกอบดวยตัวแปรหลัก 45 ตัวแปร  และตัวแปรยอย  134  ตัวแปรการวิเคราะหขอมูลใชสถิติแบบ
บรรยาย  การคํานวณคาขนาดอิทธิพลท่ีเปนคาประมาณไม     คลาดเคลื่อน  การทดสอบที่ (t-test)  และ
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การวิเคราะหถดถอยพหุคูณ  (Multiple  Regression  Analysis)  โดยใชองคประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวเเปรทํานาย  คาขนาดอิทธิพลเปนตัวแปรเกณฑ  ผลการวิจัยสรุปไดวา  1)  
จากวิทยานิพนธเกี่ยวกับองคประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 12 เรื่อง สวนใหญเปน
ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  และมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  จัดทํามาในป  พ.ศ. 
2538  และ  พ.ศ.2539  ทําการศึกษาในระดับมัธยมศึกษา  ในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรมากที่สุด  และ
ศึกษาองคประกอบใน      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานลักษณะของผูเรียนมากที่สุด 2)  ตัวแปรที่
มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอนอยางมีในสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพิจารณาจากคาขนาด
อิทธิพลเฉลี่ยและคาสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐานจากการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ  ไดแก  ความ
ถนัดทาง     การเรียน  ความถนัดทางภาษา  ระดับความรูพ้ืนฐาน  การจัดการเรียนแบบคูรวมมือชายและ
หญิง  ลักษณะของแบบฝกหัด  การใชการชี้นํา  รูปแบบสิ่งชวยจัดมโนภาพกอนเรียนและการนําเสนอ
บทเรียน 3) ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณโดยใชองคประกอบในทั้ง 6 ดานเปนตัวแปรทํานาย  
สามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวนของคาอิทธิพลไดรอยละ 18.60 และเมื่อใชวิธีการคัดเลือกตัว
แปร (stepwise  method)  พบวามีองคประกอบเพียง 3 ดานที่มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 คือดานลักษณะของผูเรียนดานวิธีการและกิจกรรม  และดานการ
ใหผลปอนกลับและการเสริมแรง 

ธานี  กิ่งศักดิ์  (2544 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยกําหนดใหสมมุติฐานให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง ข้ันตอนการทําตนฉบับสิ่งพิมพ  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติระดับ  .05  กลุมตัวอยางท่ีใชคือ  นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปท่ี 2   แผนกออกแบบ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน  จํานวน 40 คน  ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีผูวิจัยได
สรางขึ้นพบวา  มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไว  คือ  81.00 : 82.67  และจากการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและหลังเรียน  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา  กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

เสาวนีย  กอวิเศษ  (2544 : บทคัดยอ)  ไดวิจัยเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพและความพึงพอใจ
ของผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การดําเนินงานงานประชาสัมพันธ  เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ  80 : 80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
เฉลี่ยของแบบทดสอบกอนเรียน  นําไปทดลองกับนักศึกษาชั้นปที่  3  คณะนิเทศศาสตร สาขาวิชาการ
โฆษณาและประชาสัมพันธ  และสาชาวิชาการหนังสือพิมพ  มหาวิทยาลัยวงษชวลิตกุล  ในภาคเรียนที่ 
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1 ปการศึกษา  2543  จํานวน  30 คน   ผลจากการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดคือ  81.58 : 81.08  ผลสัมฤทธิ์ของคะแนนเฉลี่ยหลังการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และผูเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ในระดับด ี
 

2.11.2 งานวจิยัในตางประเทศ 
Lee (1995:1363-A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนทักษะการออกเสียง

และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียนจากการสอนแบบปกติ
ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนจาก
การสอนแบบปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 

มหาวิทยาลยัสแตนฟอรดทําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนภาษารัสเซีย  การวิจัยพบวาผูเรยีน
กลุมนีแ้สดงผลลพัธทีด่ีมากทั้งในดานการสอน พฤติกรรมของผูเรยีนรวมทั้งคาํตอบแบบสอบถาม
หลังจากเรียนวิชานี้แลว ผูเรียนที่มีความรูดใีนเรื่องการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมากอนจะไดคะแนน
ดีกวามากและไมมีนักเรยีนคนใดสอบตกเลย 

สรุปไดวา ผลการวจิัยดังกลาวจะแสดงใหเห็นดังนี้ 
       1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น เมื่อเทียบกับการเรียนใน
หองเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบการเรียบเรียงเนื้อหาท่ีเปนระดับและผูเรียน
สามารถยอนกลับไปทบทวนเนื้อหาในบทเรียนเดิมไดตลอดเวลา 

       2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะลดเวลาเรียนลงเมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียนปกติ เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําขอมูลทั้งเปนแบบรูปภาพ กราฟ และเสียง มาชวยในการเรียน
บทเรียนนั้นๆทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วข้ึน 
       3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น เพราะการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถสรางไดหลายรูปแบบ 
       4. ผูเรียนที่เรียนคอนขางชา จะมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นมากกวาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนปกติเพราะผูเรียน
สามารถทบทวนบทเรียนกลับไป – กลับมา ในบทเรียนที่ไมเขาใจไดตลอดเวลา 
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