
     บทที่ 2 
                                        เอกสารและงานวิจัย Fuel Cell ท่ีเกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาวจิัยเรื่อง พลังงานทดแทนเซลลเชื้อเพลิง ( Fuel Cell) ดวยบทเรียน computer ชวย
สอนของ      นักเรียนระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง ในฉบับนีผู้วจิัยไดศึกษาคนควาเอกสาร
งานวิจยัที่เกีย่วของสามารถแบงออกไดดังนี้ 

2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3  องคประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.4  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.5  การควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.6  ขอดีขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.7  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

            2.8   ทฤษฏีในการพฒันาบทเรยีน 
            2.9  หลักการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 
            2.10 การหาประสิทธภิาพของสื่อการเรียนการสอน 
             2.11 เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ 
 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

สุพิทย  กาญจนพันธุ กลาววา การพัฒนาบทเรียนสําหรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร 
(Computer Based Instruction – CBI) คํานี้มีความหมายเชนเดียวกันกับคําวา การสอนโดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อ (Computer mediated Instruction – CMI) และการฝกหัดคอมพิวเตอร (Computer – 
Based – training – CBT) 

 
Spencer (1980) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใชคอมพิวเตอรในการ

สอนรายบุคคล โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง เปนการสอนที่ตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนแตละคน 
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Heinich  (1985) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ ระบบคอมพิวเตอรท่ีใชใน
การเรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน ซ่ึงผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยูใน
เครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง 

 
Anderson (1986) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวของกับการสอน

แบบโปรแกรม เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชแนะนําผูเรียน โดยการฝกฝน การสอนทักษะใหมๆ และ
การทบทวนบทเรียน 

 
Rushby (1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การ

ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดสาระ ในกระบวนการเรียนการสอนโดยสามารถรับ
การตอบสนองจากผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อคอมพิวเตอรได 

 
Forcier (1996) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การจัดการส่ิงแวดลอมการเรียนรูโดยใหมี

การปฏิสัมพันธกับการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียน โดยครูจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนรู ที่ทํา
ใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่นักเรียนตองการ
ได 

 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ไดใหความหมายของ

คอมพิวเตอรชวยสอน วาเปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนวิชาตางๆ ใหมนุษย โดยการนําเนื้อหาวิชา 
และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรใหชวยสอน โดยเครื่องกับคนโตตอบกันเอง ท้ังนี้
รวมถึงการสอนใหคนรูจักวิธีการใชคอมพิวเตอรหรือรูวาคอมพิวเตอรเปนอยางไร คอมพิวเตอรจึงเปน
เพียงเครื่องมืออยางหนึ่งที่ครูนํามาใชเปนสื่อการสอน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2528) 

 
ครรชิต   มาลัยวงศ (2526) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําเนื้อหาวิชา 

และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับใชสอนคน โดยใหเครื่องกับคนโตตอบ
กันเอง และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย 
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ขนิษฐา   ชานนท (2532) กลาวไวซึ่งสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัด และการทดสอบจะ
ถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะ
สามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนท้ังในรูปตัวหนังสือ และกราฟก สามารถถามคําถาม รับคําตอบ 
จากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลปอนกลับใหแกผูเรียน 

 
กิดานันท   มลิทอง (2536) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนการนําคอมพิวเตอร

มาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติ นอกจากนี้
คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปองเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการชวย
เสริมแรงใหผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ ใน
แตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมท้ังเสียงประกอบดวย ทําให
ผูเรียนสนุกไปกับการเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ได
อาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรม
จะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการ
เสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป 

 
สุกรี   รอดโพธิ์ทอง (2538) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววาคอมพิวเตอร

ชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อชวยเสริมประสิทธิภาพการ
สอนและการรับรูของผูเรียน 
 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541) ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง สื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม 
อันไดแก ขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียง เพ่ือถายทอด
เนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่
คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
ไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของ  เนื้อหา 
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 จากหลากหลายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังกลาวมาแลวสามารถสรุปไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผูเรียนมี 
ปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาและลําดับวิธีการสอนโดย
ยึดหลักของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรทั้งในดานการนําเสนอสิ่งเรา การรับรูและ
การตอบสนอง ตลอดทั้งการประเมินจากการตอบสนองของผูเรียน 
 
2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
Alessi และ Trollip (1985) จําแนกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 6 ประเภท ดังนี้ 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial Instruction) 

เปนบทเรียนที่มีลักษณะคลายกับบทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนลักษณะนี้จะจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและ
เรียงกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามทีละคําถามให
ผูเรียนตอบ ถาตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนําใหศึกษาเนื้อหาน้ันใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจ 
หากนักเรียนตอบไดคอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป การเรียนรูจึงเกิดจากที่นักเรียนไดคิดเพ่ือที่จะตอบ
คําถามดวยคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนนี้เหมาะสําหรับที่จะใชสอน
ความคิดรวบยอดในดานตางๆ สอนเนื้อหาใหม กฎหลักการ ฯลฯ ซึ่งคอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู 
เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง
ตามความสามารถและสติปญญาของตนและสามารถสอนไดทุกเนื้อหาตั้งแตดานมนุษยศาสตร 
สังคมศาสตร และดานวิทยาศาสตร (อรพันธ   ประสิทธิรัตน, 2530) 
 
 2.  บทเรียนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 
เปนบทเรียนท่ีใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาน้ันๆ แลวหรือมีการฝกซ้ําๆ เพ่ือให
เกิดทักษะอาจเปนทักษะดานภาษา ทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร เปนตน จุดสําคัญของกานฝก
ทักษะเพื่อเสริมการสอนของครูและชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเตอมจากการฝกซ้ําๆ บทเรียนแบบฝก
ปฏิบัติน้ีจะไมมีการนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนแตจะมีการใหคําถามนั้นซ้ําๆ (กิดานันท        มลิ
ทอง 2536) เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และ
พรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือปญหานั้นจนถึงระดับ
ท่ีนาพอใจ 
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 3.  บทเรียนแบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
บทเรียนชนิดนี้เปนจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพราะใหบางกรณีจําเปนตอง
สรางภาพพจนใหเหมือนจริง ซึ่งหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของ    
ลูกปน การเดือนทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางชีววิทยาที่ตองใช
เวลานานจึงปรากฏเหตุนั้นๆ  
 
 การใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงาย เชน การสอนเรื่องการ
เคลื่อนที่วิถีโคง คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณ จําลองเปนรูปภาพดวย คอมพิวเตอร
ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอื่นๆ อีก เชน การจําลอง
สถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก เชน การทดลองทางเคมี
ท่ีตองใชสารเคมี การจําลองสถานการณชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียน เชน การทดลองเกีย่วกบัการ
แยกตัวของสารเคมี รังสี การจําลองสถานการณอาจลดระยะเวลาของปรากฏการณใหสั้นเขาสามารถ
สมมติเวลาจาก 1 วัน มาเปน 1 นาที ไดเปนตน (อรพันธ   ประสิทธิรัตน 2530) 
 
 4.  บทเรียนแบบเกมการเรียนการสอน (Instructional Games) 
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ฝกใหผูเรียนรูจากการเลนเพื่อพัฒนาการเรียน พัฒนาความคิดความ
อานตางๆ ไดดียิ่งขึ้น ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน ทําให
นักเรียนไดความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน เกมการเรียนการสอนมีเปาหมายสําคัญ คือ 
ชวยใหเด็กไดเรียนรูเปนสําคัญสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไป คือ เปนการแขงขันเพื่อชัยชนะซึ่ง
เปนการนําไปสูการเรียนรูน่ันเอง 
 
 5.  แบบทดสอบ (Test) 
โปรแกรมชนิดนี้ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะ
ทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร ซ่ึงเมื่อคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล
ประมวลผลตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ (อรพันธ   ประสิทธิ
รัตน 2530) 
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6.  แบบสาธิต (Demonstration) 
เปนวิธีการสอนที่ครูเปนผูแสดงใหนักเรียนดูตามลักษณะเนื้อหาสาระตางๆ ตามความเหมาะสม เชน 
การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎี หรือวิธีการทางวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร  การสาธิตใช
คอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอร
ใหท้ังเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียงอีกดวย เชน การหมุนเวียนของโลหิต ความสัมพันธ
ระหวางความเร็วและความเรง กระบวนการทางธรณีวิทยา การสมดุลของสมการ การไหลของ
กระแสน้ําในมหาสมุทร เปนตน 
 
 ผดุง   อารยะวิญู (2527) ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว  ประเภท ดังนี้ 
 1.  แบบฝกหัด (Drill) ในการนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น สวนมาก
นํามาใชในการฝกทักษะ ซึ่งอาจจะเปนทักษะทางดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาตางๆ ซึ่งรวมทั้ง
การอานและการสะกดตัวอักษรดวย หรืออาจจะเปนการฝกหัดทักษะในดานอื่นๆ ที่ตองการทําซํ้าๆ กัน 
โปรแกรมแบบฝกทักษะนั้นไมชวยนักเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงอยางเดียว แตยังชวยฝกนักเรียน
ใหรูจักคิดดวย 
 

 2.  เกมการเรียนการสอน  (Instructional  Game)   เกมการเรียนการสอนชวยเสริมการเรียนรู 
ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักทางวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน ทําใหนักเรียนได
ความสนุกสนาน เพลิดเพลินไปพรอมกัน 
 

 3.  การสอนเฉพาะราย (Tutorial) เปนการใหคอมพิวเตอรสอนนักเรียนแทนครูโดยเฉพาะ
เนื้อหาวิชาบางตอน ซึ่งเด็กอาจจะเรียนไมทันหรือขาดเรียนในวันที่นักเรียนสวนใหญเรียนเรื่องนั้นๆ 
การเรียนในลักษณะนี้จะเปนการเรียนรายบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เหมาะสมสําหรับการ
สอนแนวคิดใหมๆ หรือความคิดรวบยอดบางประการแกนักเรียน 
 

 4.  การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาการสาธิตโดยครู
เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียงอีกดวย เชน การสาธิตเกี่ยวกับการ
โคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม การหมุนเวียนของโลหติ ความสมัพนัธ
ระหวางระยะทาง ความเร็ว และความเรง กระบวนการทางธรณีวิทยา การสมดุลของสมการ การไหล
ของกระแสน้ําในมหาสมุทร 
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 5.  การจําลองแบบ (Simulation) การจําลองแบบเปนการเลียนแบบของจริง หรือสิ่งที่อยูใน
จินตนาการ ซึ่งบางครั้งมีขนาดใหญโตเกินไปจนทําใหไมสะดวกในการที่จะศึกษาหรือของบางอยาง
อาจเปนอันตรายหากเขาไปศึกษาโดยใกลชิดดวยตนเอง การจําลองแบบโดยใชคอมพิวเตอรสามารถ
นํามาใชไดหลายสาขาวิชา ในวิชาวิทยาศาสตร คอมพิวเตอรสามารถจําลองแบบการทดลองและ
ธรรมชาติบางอยาง เชน การชลประทาน อางเก็บน้ํา ในวิชาสังคมศาสตร อาจใชจําลองระบบทางสังคม 
การเมืองและเศรษฐกิจ สภาพของสังคมที่แตกตางกันระหวางสังคมในเมืองกับสังคมชนบท แสดงภัย
ธรรมชาติอันเกิดจากแผนดินไหว น้ําทวม ภูเขาไฟระเบิด หรือใชแสดงภัยที่มนุษยเปนผูกอข้ึน เชน 
มลภาวะ การระเบิดของลูกระเบิดปรมาณู และสงครามปรมาณู ในวิชาประวัติศาสตรครูอาจแสดง
เหตุการณที่เกิดขึ้นในสมัยตางๆ ไดดวยคอมพิวเตอร 
 อมรพันธ   ประสิทธิรัตน (2530) แบงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 6 ประเภท ดังนี้ 
 1.  การฝกทักษะและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนโปรแกรมที่ใชใหผูเรียนไดทํา
แบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้นๆ มาแลว หรือมีการฝกซ้ําๆ เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการ
แกปญหาแบบตายตัว เชน การฝกทองจําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน 
 
 2.  แบบจําลองสถานการณ (Simulation) โปรแกรมชนิดนี้จะจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับ
สถานการณจรงิ โดยสมมติเหตุการณหรือสภาพตางๆ เพ่ือใหผูเรียนตัดสินใจโตตอบหรือจัดกระทําโดย
ใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง เพื่อดูผลท่ีเกิดขึ้นจากการตัดสินใจแลวยังใชในการฝกปฏิบัติใน
ส่ิงที่ไมอาจใหฝกดวยของจริงได เพราะคาใชจายสูงหรือเสี่ยงอันตรายเกินไป 
 
 3.  แบบผูชวยสอน (Tutorials) วิธีนี้คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาที่สอน โดยเสนอเนื้อหาให
ผูเรียนไดศึกษา ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ หากตอบไมไดก็จะไดคําแนะนําเนื้อหานั้น
ใหม และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ โปรแกรมแบบนี้ตางจากแบบที่ 1 ตรงท่ีแบบที่ 1 เนนท่ีฝก
ใหเกิดทักษะความชํานาญ สวนแบบนี้จะเปนการเสนอบทเรียนใหมและเนนใหเกิดความรูความเขาใจ 
  

4.  แบบสาธิต (Demonstrations) โปรแกรมประเภทนี้จะสาธิตแนวคิดหรือแนวปฏิบัติให
นักเรียนไดดูเปนแบบอยาง เพื่อที่จะไดนําไปปฏิบัติตอไป  เชน  แนวคิดหรือกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร 
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5.  แบบทดสอบ (Test) โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียน
เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคํา
ตอบแลวก็จะทําการบันทึกผลประมวลผลตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีท่ีทํา
ขอสอบเสร็จ 
 
 6.  เกม (Games) เปนโปรแกรมที่ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลน ซึ่งอาจจะเปนประเภทให
แขงขันเพื่อใหสูจุดมุงหมาย คือ ชัยชนะ หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ คือ เปนการใหรวมเลน
กันเปนทีม เพื่อฝกการทํางานเปนทีม นอกจากนี้อาจใชเกมในการสอนศัพท เกมการคิดคํานวณ เปนตน 
 

กิดานันท   มลิทอง (2536) ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ประเภทดังนี้ 
 1.  การสอน (Tutorial) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปน
เนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน และใหผูเรียนตอบ
คําถาม เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูลยอนกลับทันทีแตถา
ผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ํา และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรยีนจะตอบถกู แลว
จึงตัดสินใจวายังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนี้อีกหรือจะเรียนในบทเรียนใหมตอไป บทเรียนในการสอน
แบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยสามารถใชสอนไดในแทบ
ทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ
เนื้อหาขอมูลท่ีเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ  
 

 2.  การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการนําเสนอเนื้อหา
ความรูใหมแกผูเรียน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบโดยเฉพาะ 
ซ่ึงมีการนําเสนอปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียนตอบ แลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง เพื่อการ
ตรวจสอบยนืยันหรือแกไข และพรอมกับใหปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบปญหานั้นจนถึง
ระดับที่นาพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายสาขาวิชาทั้งทางดาน
คณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน 
 

 3.  สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนนี้เปนสถานการณจําลองเพื่อใช
ในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความ
เปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเปนภาพจําลองเหตุการณ เพื่อการฝก
ทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสี่ยงคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียน
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สถานการณจําลองอาจจะประกอบดวย การเสนอความรู ขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝก
ปฏิบัติเพ่ือเพิ่มพูนความรูความชํานาญและความคลองแคลวและการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ใน
บทเรียนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได ในโปรแกรมบทเรียน
สถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมสาธิต (Demonstrations) 
โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนโปรแกรมการสอนธรรมดา ซ่ึงเปนการสอนเนื้อหาความรูแลวจึงให
ผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอ
สถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ใน
โปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวง
อาทิตยใหชมดวย เปนตน 
  

4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใช
กันมากเนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกม
ในการสอนและเปนสื่อท่ีจะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน ในเรื่องของกฎเกณฑแบบแผนของระบบ 
กระบวนการ ทัศนคติ ตลาดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศการเรียนรูใหดี
ข้ึน และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการ
แขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน
คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขา
ไปดวย 
 
 5.  การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขดวยการลองถูกลองผิดหรือโดยวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะได
ขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคา เพื่อจะเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัด
ใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา และ
เลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอ
สรุปวาจะมีวิธีการขายอยางไรจึงจะสามารถเอาชนะคูแขงได 
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 6.  การแกปญหา (Problem – Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการ
กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงออกเปน 2 
ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับ
แกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้
คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกไข โดยการคํานวณขอมูล การ
จัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพวิเตอรจะ
ทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นท่ีของที่ดินแปลง
หนึ่ง ปญหามิไดอยูที่ผูเรียนจะคํานวณหาพื้นท่ีไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไร
เสียกอน ดังนี้เปนตน 

 
7.  การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบมิใชเปนการใชเพียงเพ่ือ

ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูเรียนมีความรูสึกท่ีเปน
อิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถามจาก
บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูท่ีไดรับการทดสอบ
ซ่ึงนาสนุและนาสนใจ พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรู
ตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 
2.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่วไปมีองคประกอบหลักๆ คลายคลึงกันดังนี้ 
 
 1.  ขอความ (Text) คือ ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอน ซึ่งนับเปน
องคประกอบขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความหลากหลายของแบบ (Style) 
ตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) สี (Color) ฉะนั้นดวยความหลากหลายของรูปแบบของตัวอักษรดังกลาว
ทําใหมีผลตอความหลากหลายของรูปแบบของตัวอักษรดัวดลาวทําใหมีผลตอความชัดเจนในการอาน 
กลาวคือ รูปแบบของตัวอักษรแตละรูปแบบนั้นไมสามารถที่จะใชแทนกันไดตลอดการนําเสนอเนื้อหา 
เชน รูปแบบหนึ่งเหมาะสมกับการนําเสนอเนื้อหา เปนตน Cabibi (1973) ไดกลาวถึงองคประกอบที่
สงผลตอความชัดเจนในการอานวาองคประกอบดังนี้ 
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 ขนาดของตัวอักษร (Size) นับวามีผลตอการอานและการมองเห็นมากที่สุดทั้งนี้ตองออกแบบ
ใหขนาดของตัวอักษรมีสัดสวนท่ีแนนอนและเปนจริงระหวางความกวาง ความสูง และความหนาของ
เสนตัวอักษร (Biggs,1968) นอกจากนี้ไดมีผูทําวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรไวมากและไดพบวา
ขนาดของตัวอักษรที่มีขนาดแตกตางกันสงผลตอความสามารถในการอานตางกัน 
 

 รูปแบบของตัวอักษร (Type Style) วรพงษ  วรชาติอุดมพงษ (2531) ไดเสนอรูปแบบของ
ตัวอักษรไว 9 ประเภทดวยกัน ไดแก ประเภทตัวเอียง (Italic) ตัวธรรมดา (Normal) ตัวบางพิเศษ (Extra 
light) ตัวแคบ (Condensed) ตัวบาง (Light) ตัวหนา (Bold) ตัวเสนขอบ (Outline) ตัวหนาพิเศษ (Extra 
Bold) และตัวดํา (Black) จากรูปแบบตัวอักษรที่แตกตางกันนี้นักวิจัยจึงไดศึกษาถึงรูปแบบตางๆ ท่ีมีผล
ตอความชัดเจนในการอาน ซึ่งจากการวิจัยพบวา  รูปแบบของตัวอักษรที่ตางกันยอมสงผลตอ
ความสามารถในการอานที่ตางกัน 
 ลักษณะของตัวอักษร (Font) ลักษณะของตัวอักษรขึ้นอยูกับชิ้นงานวาลักษณะของตัวอักษรที่
นํามาใชนั้นมีความเหมาะสมกับงานชิ้นนั้นๆ หรือไม ดังที่พฤติพงษ  เล็กศิริรัตน (2531) ไดจําแนก
ลักษณะของตัวอักษรไววา ตัวอักษรแบบหัวกลมเปนตัวอักษรที่อานงายนิยมใชกันมากเหมาะสําหรับทํา
บัตรคํา  หัวเรื่อง ช่ือเรื่องตามปกหนังสือ หรือเอกสารตางๆ ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือไมมีหัว ดัดแปลง
จากการเขียนดวยปากกาตัด ตัวอักษรแบบคัดลายมือเปนรูปแบบตัวอักษรท่ีเกิดจากการคัดลายมือท่ีเขยีน
ดวยปากกาปากแหลมเปนแบบที่นิยมเขียนเปนตัวหนังสือตกแตงทางราชการ เชน เขียนบัตรเชิญ 
ปริญญาบัตร ตัวอักษรแบบหวัด (Freehand) เกิดจากการเขียนอิสระไมมีแบบแผน และตัวอักษร
ประดิษฐ แบบโฆษณา (Design) เปนตัวอักษรที่เขียนขึ้นเพื่อตกแตงใหกลมกลืนกับขอความ 
ความหมายหรือภาพประกอบตางๆ เพ่ือดึงดูดสายตาใหนาสนใจ 
 
 สีของตัวอักษรและสีพื้น นับวาเปนองคประกอบอยางหนึ่งท่ีเขามามีบทบาทตอความชัดเจนใน
การอานเพราะสีตัวอักษรและสีพ้ืนที่เปนคูกันนั้นมีความหลากหลายของสีมาก ซ่ึงสงผลตอความชัดเจน
ในการอานมากดวยเชนกัน ฉะนั้นจึงควรออกแบบสีของอักษรและสีพื้นใหมีความแตกตางกันอยาง
เหมาะสมและใหสอดคลองกัลลักษณะงานที่นําเสนอ 
 
 2.  ภาพนิ่ง (Still picture) สวนใหญเปนภาพถายและภาพลายเสน ซึ่งภาพแตละภาพจะนําเสนอ
สาระหลักของกระบวนการของเนื้อหาน้ันๆ ภาพนิ่งอาจเปนขนาดเล็กหรือใหญเปนภาพสีหรือขาวดํา
และเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ก็ไดข้ึนอยูกับคุณสมบัติของจอและความสามารถของคอมพิวเตอรที่ใช
งาน (ภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน. 2537) ภาพน่ิงเปนองคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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เพราะมีอิทธิพลตอการนําเสนอขอมูลมาก เนื่องจากมนุษยมีทักษะในการรับรูทางภาพไดดีและภาพแต
ละภาพก็มีความเหมาะสม และขึ้นอยูกับการนํามาใชที่แตกตางกัน นอกจากนี้ยังพบวาภาพนิ่งเปลือง
หนวยความจํามากกวาขอมูลท่ีเปนตัวอักษรหลายเทา (Linda E. Tway.1992) 
 
 3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation picture) เปนการเคลื่อนที่ของภาพที่เกิดจากการนําภาพนิ่ง
หลายๆ  ภาพมาเรียงแลวนําเสนอพรอมๆ กัน สามารถสงเสริมการเรียนรู เกี่ยวกับการเคลื่อนที่
เคลื่อนไหวซึ่งยากแกการอธิบายดวยภาพเพียงภาพเดียว หรือหลายภาพ และจะยากยิ่งกวาหากอธิบาย
ดวยตัวอักษร (Linda E. Tway. 1992) ซึ่ง Margaret Y. Rabb (1993) ไดกลาววาภาพเคลื่อนไหวชวย
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเปลี่ยนทั้งตําแหนงและ
รูปทรงของภาพ หรือการเคลื่อนที่ (Moving) ท่ีเปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอแตไมเปลี่ยนรูปทรงของ
ภาพ อยางไรก็ตามเนื่องจากภาพเคลื่อนไหวเกิดจากภาพนิ่งจํานวนหลายๆ ภาพที่มีลักษณะตอเนื่องกัน 
และถูกนํามาแสดงตอเนื่องกันดวยความเร็วที่เพียงพอที่สายตามนุษยจะมองเห็นเปนภาพเคลื่อนไหว 
และแยกไมออกวานั่นคือการมองเห็นภาพนิ่งหลายๆ ภาพแสดงตอเนื่องกัน (Linda E. Tway.1992 : Ron 
Wodaski. 1992 : Tay Vaughan. 1993 อางถึงในภาวิบูรณโชติศิริรัตน. 2537) จึงทําใหภาพเคลื่อนไหว
ตองใชหนวยความจํามากกวาภาพนิ่งหลายเทา 
 

 4.  เสียง (Sound) เสียงที่ใชในคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice) ไดแก เสียงบรรยาย
และบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสียงดนตรี (Music) ไดแก ทํานองของ
เสียงดนตรีตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก เสียงเครื่องบิน เสียงสุนัขเหา เปนตน 
(Tay Vaughan 1993 อางถึงในภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน 2537 )เสียงที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยในผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนเพิ่มมากขึ้นอีกวิธีหนึ่ง เชน บทเรียนอาจ
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยายซึ่งทําใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 

 5.  ปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถใชเมาสช้ีแลวกดที่สวนใด
สวนหนึ่งของหนาจอ เชนที่ภาพปุม ภาพเคลื่อนไหว และบนตัวอักษร เปนตน แลวทําใหเกิดการ
ตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เชนเมื่อผูเรียนใชเมาสกดในบริเวณเนื้อหาที่มีคําวา “เสียง” ก็ได
ยินเสียงรองของสิงโต และหากใชเมาสกดไปในบริเวณที่มีภาพน่ิงของสิงโตก็จะไดชมการเคลื่อนไหว
ของสิงโต เปนตน การมีปฏิสัมพันธนี้ เมื่อรวมเขากับขอมูลที่โปรแกรมนั้นเชื่อมโยงอยู เรียกวา 
Hypermedia ซึ่งสามารถเรียนเฉพาะเจาะจงลงไปไดอีกวา Hypertext หรือ Hyperword, Hypergraphic 
และ Hypersound ตามชนิดของขอมูลที่โปรแกรมนั้นเชื่อมโยงอยู เชน Hypertext หรือ Hyperword จะ
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ขอมูลอธิบายเพิ่มเตอมเปนตัวอักษร สวน Hypergraphic จะแสดงขอมูลท่ีอธิบายเปนภาพ เปนตน 
(James Lockard and others. 1987) 
 

 นอกจากนี้ยังมีการใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ที่เปนคุณสมบัติเดนขอหน่ึงของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยตอบสนองกับผูเรียนทันทีที่ผูเรียนใหขอมูล
ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนท่ีสามารถตอบผิดซ้ําใหเหมาะสม เพราะ
การใหโอกาสตอบซ้ํามากเกินไปอาจทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ การใหขอมูลยอนกลับสามารถใหใน
ลักษณะของการเสริมแรงผูเรียน เชน คํากลาววา “คุณเกงมาก” “ถูกตอง” หรือ เปนภาพกราฟกตางๆ 
สําหรับคําตอบที่ถูกตอง อยางไรก็ตามการเสริมแรงนี้ตองใหในระดับที่เหมาะสมเชนกัน (James 
Lockard and others. 1987) 
 
2.4  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2541) ไดกลาวถึงกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของ Gagne ที่สามารถ
นํามาเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ดังนี้ 
 
 1.  เราความสนใจ กอนเริ่มเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนควรจะไดแรง
กระตุนและแรงจูงใจที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่มดวยภาพ สีสันที่สวยงาม และเสียงหรือ
ประกอบกันหลายๆ อยาง สําหรับในสวนแรกนี้ก็คือ การสราง Title ของบทเรียนซ่ึงควรออกแบบให
สายตาของผูเรียนอยูท่ีหนาจอไมควรใชแปนพิมพ แตถามีบางชวงที่ตองใชเพ่ือใหผูเรียนไดตอบสนองก็
ควรใชแปนพิมพท่ีสามารถกดไดงายๆ การเราความสนใจของผูเรียนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนควรคํานึงถึงหลักดังนี้ 
 1.  การใชภาพกราฟกท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาและควรมีขนาดใหญ เขาใจงาย 
 2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ  เขามาชวยเพื่อแสดงความเคลื่อนไหวแตควรสั้นและงาย 
 3.  ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว สีแดง และสีนํ้าเงิน หรือสีเขมๆ ท่ีตกกับสีพื้นชัดเจน 
 4.  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
 5.  กราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเรื่องของบทเรียน 
 6.  ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
 7.  กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
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 2.  บอกวัตถุประสงค  การบอกวัตถุประสงคในบทเรยนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะทําให
ผูเรียนไดทราบถึงประเด็นสําคัญและเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ ซึ่งจะชวยในผูเรียนสามารถ
ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหากับเนื้อหาสวนใหญใหสอดคลองกันซึ่งทําให
เกิดการเรียนรูและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยพบวาบทเรียนที่บอกวัตถุประสงค
ของการเรียนผูเรียนจะสามารถเขาใจและจดจําเนื้อหาไดดี 
 
 การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําไดหลายแบบตั้งแตวัตถุประสงคที่
กวางไปจนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แตการบอกวัตถุประสงคควรใชขอความที่สั้นไดใจความและ
ควรมีแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนดวย ซึ่งการบอกวัตถุประสงคมีหลักเกณฑดังนี้ 
 1.  ใชคําสั้นๆ และเขาใจงาย 
 2.  หลีกเลี่ยงคําท่ียังไมเปนที่รูจักและไมเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 
 3.  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอจนเกินไป 
 4. ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนแลวจะไดอะไรจากบทเรียน และนําไปใชทําอะไร
ไดบาง 
 5.  หากบทเรียนมีบทเรียนยอยๆ ควรบอกวัตถุประสงคกวางๆ กอน แลวควรตามดวย Menu ให
เลือกบทเรียน หลังจากนั้นจึงเปนวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหายอยๆ นั้น 
 6.  การนําเทคนิคเขาชวยเพื่อใหวัตถุประสงคข้ึนมาทีละขอนั้นนับวาเปนเทคนิคท่ีดี แตวควร
คํานึงถึงเวลาที่ใชในการอานดวยหรือวครใหผูเรียนควบคุมตนเองโดยการกดแปนพิมพเพื่อใหปรากฎ
วัตถุประสงคทีละขอ 
 7.  เพ่ือใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกเขามาชวย  สวนการใชภาพเคลื่อนไหวนั้นยังไม
จําเปนในสวนนี้ 
 
 3. ทบทวนความรูเพิ่มเติม  กอนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาใหมควรมีการทดสอบเพื่อทบทวน       
ผูเรียนไปเตรียมพรอมท่ีจะรับความรูใหมหรือเปนการทบทวนสําหรับคนที่มีพ้ืนฐานมาแลวเพ่ือชวยใน
การเรียนรูสิ่งใหม การทบทวนความรูเดิมไมจําเปนตองใชการทดสอบเสมอไป อาจเปนการนําเสนอ
บทเรียนตอๆ กัน เปนลําดับพรอมๆ กับกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังไปได สําหรับการออกแบบใน
สวนของการทบทวนความรูเดิมนี้ควรคํานึงดังนี้ 
 1. ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานเทากัน  ควรมีการทดสอบเพื่อทบทวนผูเรียนไป
เตรียมพรอมที่จะรับความรูใหม 
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 2.  การทบทวนความรูเดิมควรใหกระชับและตรงจุด 
3.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากแบบทดสอบไดตลอดเวลา เพ่ือ

ไปศึกษาทบทวนความรูเดิมได 
4.  หากไมมีการทบทวนความรูเดิม  ควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดนึกยอนไปถึงสิ่งที่ไดเรียน

มาแลวหรือสิ่งท่ีผุเรียนมีประสบการณมาแลว 
5.  การกระตุนความคิดดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น 

 4.  การสอนเนื้อหาใหม การนําเสนอเนื้อหาควรใชภาพประกอบที่เกี่ยวของกับเนื้อหาและใช
คําพูดท่ีสั้น เขาใจงาย หรือขอความเพียงอยางเดียว สิ่งที่ควรพิจารณาในการใชภาพประกอบเนื้อหา
บทเรียน ไดแก ภาพไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป ขณะที่ภาพกําลังปรากฎขึ้นบนจอไมควรใช
เวลานาน ควรใชภาพท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาและมีเทคนิคในการออกแบบที่เหมาะสม 
 
 สําหรับสวนเนื้อหาที่เปนคําอาน หรือคําอธบายในแตละกรอบไมควรมีเนื้อหามากจนเกินไป
เพราะจะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อ ฉะนั้นการนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาในใจนั้นตองคํานึงถึงส่ิงตางๆ 
เหลานี้คือ 
 1.  ใชภาพประกอบเนื้อหาโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาสําคญั 

2. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญญาลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
3.  ใชในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนควรใชตัวช้ีแนะ (Cue) ในสวนของขอความสําคัญ 

เชน การขีดเสนใต การกระพริบ เปนตน 
4.   ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก 
5.   จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอาน ใหเปนตอนๆ 
6.   ยกตัวอยางใหเขาใจงาย 
7.   ถาการนําเสนอกราฟกชาควรนําเสนอแตกราฟกที่สําคัญ 
8.   ในแตละเฟรมควรใชสีไมเกิน  3  สี  รวมท้ังสีของพื้นดวย  และไมควรเปลี่ยนสีไปมา

โดยเฉพาะสีของตัวอักษร 
9.   คําท่ีใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
10. นานๆ ครั้งควรใหผูเรียนไดมีโอกาสเปลี่ยนการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

 
5.  ชี้แนวทางการเรียนรู  การชี้แนวทางการเรียนรูเปนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ใชเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม เพราะผูเรียนจะ
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จําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของ
ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรอืความรูเดมิ
ของผูเรียน นอกจากนั้นควรหาวิธีที่จะทําความรูใหมนั้นใหผูเรียนมีความกระจางชัดมากยิ่งขึ้น เทคนิคที่
นํามาใช ไดแก เทคนิคการใชภาพเปรียบเทียบ การใหตัวอยาง และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางหรืออาจใช
หลักท่ีพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบ
บทเรียนจะคอยๆ ช้ีแนะจากจุดท่ีกวางไปยังจุดที่แคบลง ฉะนั้นผูออกแบบการสอนในลักษณะการชี้
แนวทางในการเรียนรูจึงควรคํานึงถงึสิ่งตอไปนี้ 

1. แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมี
ความสัมพันธกับสิ่งไหนอยางไร 

2.  แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณมาแลว 
3.  พยายามใหตัวอยางที่แตกตางออกไปเพื่อชวยอธิบายความรูใหมใหชัดเจนขึ้น 
4.  ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถกูตองเพื่อใชในการเปรียบเทียบสิ่งที่ถูกตอง 
5.  การนําเสนอเนื้อหาที่ยากควรเสนอตัวอยางจากรูปธรรมไปนามธรรม สวนเนื้อหาที่ไมยาก

น ักควรเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 
6.  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
 
6.  กระตุนการตอบสนอง การมีกิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนไดมีสวนรวมเปนการกระตุน

การตอบสนอง และทําใหผูเรียนมีความจําดีขึ้น กิจกรรมดังกลาวไดแก การใหผูเรียนไดตอบสนองดวย
วิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียนและควนใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความส้ันๆ 
หรือไมควรยาวเกินไปเพื่อเรียกความสนใจ ตั้งคําภามกับผูเรียนบางเพื่อเราความคิดและจินตนาการถา
ผูเรียนตอบคําถามผิดก็ควรให Feedback และใหโอกาสตอบผิดไดไมควรเกิน 2 ครั้ง ซึ่ง Feedback นี้
ควรอยูบนเฟรมเดียวกนักับคําถาม 

 
7.  การใหขอมูลยอนกลับ  การใหขอมูลยอนกลับเปนการกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น 

โดยเฉพาะถาให Feedback ดวยภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน Feedback จะทําใหผูเรียนทราบวา
ขณะนี้ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด ซึ่งหลักในการให Feedback ท่ีควรนําไปใช ไดแก 
ควรให Feedback ทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองและควรเปนไปในทางบวกพรอมกับบอกวาผูเรียน
ตอบผิดหรือถูก Feedback ควรมีหลายแบบและสุมใชแตละแบบเพื่อเราความสนใจ นอกจากนี้ควรให 
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Feedback อยูบนเฟรมเดียวกับคําถามและคําตอบ หลีกเลี่ยงการให Feedback ที่นาสนใจเมื่อผูเรียนตอบ
ผิด ใชเสียงไตขึ้นไปหาที่สูงเมื่อตอบถูกและเสียงไตลงต่ําเมื่อตอบผิด ถาตอบผิด 2 ครั้งควรเฉลยขอที่ถูก 

 
8.  ทดสอบความรู  การทดสอบความรูความสามารถทําไดทั้งระหวางเรียนและหลังเรียนเพื่อ

ประเมินผลการเรียนของผูเรียนและยังมีผลตอความจําระยะยาวอีกดวย หลักในการออกแบบเพื่อ
ทดสอบ ไดแก ขอสอบที่ใชที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค มีความแมนยําและเชื่อถือได ควรถาม
คําถามเรียงตามวัตถุประสงค ใชภาพประกอบในคําถามบาง บอกผูเรียนใหชัดเจนวาควรตอบคําถาม
ดวยวิธีใด ถาคําตอบไมชัดเจนควรใหผูเรียนตอบใหมและไมควรบอกวาตอบผดิ 

 
9.  การจําและการนําไปใช  ในขั้นนี้เปนการใหคําแนะนําความรูใหมไปใชหรือศึกษาความรู

เพิ่มเติมนั้นกิจกรรมในขั้นนี้จึงเปนกิจกรรมที่สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ 
เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามกอนจบบทเรียน การออกแบบควรปฏิบัติดังนี้ คือ บอก
ผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไรทบทวน
แนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุปบอกถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนใหกับผูเรียน พรอมกับเสนอ
สถานการณที่สามารถนําความรูใหมไปใชประโยชนได 

 
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนไมจําเปนตองยึดหลักใหครบท้ัง 9 ข้ันก็ไดแตก็ควรปรับ

เทคนิคการนําเสนอใหเกิดความสนใจไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ท้ังนี้ข้ึนอยูกับลักษณะและ
จิตวิทยาตางๆ ของกลุมผูเรียนแตละกลุมที่ผูออกแบบตองศึกษากอนที่จะสรางบทเรียนเพื่อนําความรูนัน้
มาใชประกอบในการออกแบบใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนใหมากที่สุด 

 
2.5  การควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรมควบคุม (Program Control) 
  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบควบคุมเปนวิธีการสอนโดยจัดลําดับ
เนื้อหาวิชาใหนักเรียนเรียนไปตามลําดับท่ีไดจัดไว บทเรียนจะจัดการเรียนจากงายแลวจึงเรียนเนื้อหาที่
ยากขึ้น  โดยไมสนใจความตองการของนักเรียน  บทเรียนจะถูกออกแบบโดยผู เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณทางดานการสอน และผูออกแบบบทเรียนมีการใหความรูทีละนอยและใชคําถามให
นักเรียนไดคนหาคําตอบที่ถูก เมื่อนักเรียนตอบคําถามที่ถูกแลวก็จะไดเรียนเนื้อหาในขั้นตอไป
ตามลําดับ การเรียนแบบนี้เหมาะสําหรับนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ํา เพราะมีการจัดเตรียมโครงราง
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เนื้อหาความรูอยางเปนแบบแผน จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูถึงความสัมพันธของขอมูล ซ่ึงจะ
สงผลใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงขึ้น (อุดมชัย   ชัยมงคล. 2538) 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ควบคุมโดยโปรแกรมเปนการสรางกรอบที่ลําดับการ
ตอบสนองอยางตอเนื่อง ประกอบดวยเนื้อหาหลักและกรอบแบบฝกหัด โดยจะเริ่มจากกรอบงายๆ ไปสู
กรอบท่ียากขึ้นเรื่อยๆ การตอบสนองในเนื้อหาหลักจะเปนขอมูลที่อยูในสวนของขอความในกรอบนี้ 
ผูเรียนจะเรียนทุกกรอบไมมีการขามกรอบ หรือยอนกลับไปกรอบเดิม (อมรพันธุ  ประสิทธิรัตน .2530) 
 
 2.5.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูเรียนควบคุม (Learner Control) 
  การควบคุมการเรียนโดยผูเรียนในคอมพิวเตอรชวยสอน มีจุดมุงหมายหลักเพื่อให
ผูเรียนเขาไปมีสวนรวมในการเรียนไดอยางอิสระ ผูเรียนเปนผูจัดการลําดับขั้นตอนของการสอนโดยจะ
ใหไปดานหนาหรือถอยหลัง การยืนยันที่จะเขาไปถึงขอมูลในแตละสวน และการมีสวนรวมในการ
กําหนดส่ิงที่ตองการบรรลุผลในการเรียน เปนส่ิงที่ผูเรียนตองคิดและตัดสินใจดวยตนเอง ลักษณะการ
เรียนแบบนี้ผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูโดยตัวของผูเรียนเอง ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิดและตัดส ิ
ใจเปนผูควบคุมการเรียนของตนเอง ทําใหมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน ลดเวลาที่ใชในการเรียนไปตาม
ข้ันตอนที่นักเรียนกําหนดเอง (จันทรฉาย   เตมิยาคาร 2538)  
 
  แนวคิดการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผูเรียนควบคุมการเรียนดวยตนเองอยู
บนพื้นฐานของการใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรูมีคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเหมือนศูนยการ
เรียนรูที่ผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนในดานตางๆ มีการนําเสนอในรูปแบบตางๆ มีตัวอยางให
หลากหลายมีการยอนกลับขอมูล มีคําถามทดสอบความรูความเขาใจ 
 
  การควบคุมโดยผูเรียนจึงมีองคประกอบที่แสดงใหเห็นการครอบคลุมกระบวนการ
ตางๆ ที่จะตองใชสําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนตั้งแตการนําเสนอเนื้อหาไปจนถึงการใหคําแนะนํา การ
ชวยเหลือและรายละเอียดตางๆ โดยมีองคประกอบหลายประการที่เกี่ยวของกับวิธีการควบคุม วิธีการที่
นําเขามาใชรวมกับวิธีการควบคุม ไมวาจะเปนกลยุทธใดๆ ท่ีมีอิทธิพลตอผลการเรียนโดยเฉพาะการ
เปลี่ยนแปลงกระบวนการของการควบคุมโดยผูเรียน 
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Merrill (1984) ไดกลาวถึง อิทธิพลท่ีมีผลตอการควบคุมการเรียนรูโดยผูเรียน ไดแก 
 1.  ความรูเดิมที่ผูเรียนมีมากอน (Prior Knowledge) 
 2.  แบบการคิด (Cognitive Style) 
 3.  ความเขาใจในการควบคุมเนื้อหา (Nature of Content Control) 
 4.  การควบคุมเปนลําดับ (Sequence Control) 
 5.  การกําหนดอัตราความกาวหนา (Pace Control) 
 6.  ขอบเขตการควบคุม (Locus Control) 
 7.  การจูงใจ (Motivation) 
 8.  การควบคุมตนเอง (Self-regulation) 
 9.  ความแตกตางระหวางเพศ (Sex) 
 10. การควบคุม (Display Control) 
 

Johnson and Grover (1993) ไดกําหนดกรอบความคิดของการควบคุมโดยผูเรียนสามารถ
กําหนดเปนกรอบได 5 สวน ไดแก 
 1.  สวนที่ทําหนาที่ควบคุมโดยผูเรียน (Learner Control) คือ สวนที่เปนกรอบนอกสุด ซึ่ง
ภายในรวบรวมกระบวนการตางๆ ที่เกี่ยวของ 
 2.  การนําเสนอ (Presentation) เปนขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา 
 3.  การปฏิบัติ (Practice) เปนขั้นตอนที่ผูควบคุมการเรียนตองปฏิบัติตามในการสอน 
 4.  การปอนกลับ (Feedback) เปนการนําเสนอขอมูลกอนกลับในขณะที่กําลังเรียน 
 5.  ศูนยการเรียนรู (Learning Resource) เปนสวนหนึ่งท่ีทําหนาที่ในการเชื่อมโยงสวนตางๆ 
ของโปรแกรมที่ผูเรียนตองการเขาถึง เชน ตารางเนื้อหา ดัชนีช้ี การขอความชวยเหลือ เปนตน 
 
2.6  ขอดีและขอสียของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวย   
คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหมสําหรับนักเรียน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดเปนอยางดี เพราะมีทั้ง
ขอความ สีสันท่ีสวยงาม เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงทําใหดูเหมือนจริงและนา
เราใจใหผูเรียนอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 
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3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ ใหมีความยาวที่
เหมาะสมกับผูเรียน 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําขอมูลนั้น
มาใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล ซึ่งครูผูสอนสามารถออกแบบใหผูเรียนแตละคนเรยีน
ไดโดยลําพังและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ขอมูลในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาพัฒนาไดงาย กลาวคือ สามารถนํามา
ปรับปรุงไดงายและยังสะดวกตอการนํามาใชงานไดอีกดวย 

6. บทรีเยนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดในรูปของขอมูลยอนกลับ 
(Feedback) ทันทีท่ีผูเรียนตอบคําถาม 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโตตอบกับผูเรียนได เชน ในลักษณะที่เปน Hypertext ซึ่ง
ผูเรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเปนที่ผอนคลายในการเลนเกม ซึ่งฝกทางการเรียน
การสอนได และสามารถฝกทักษะในดานตางๆ จากเกมคอมพิวเตอรได  

9. คอมพิวเตอรเปนเครื่องจักรไมมีชีวิต จึงไมจักเหน็ดเหนื่อย สามารถใชสอนไดซ้ําๆ รวมทั้ง
ไมแสดงอารมณโกรธ 

10. สามารถสนองความตองการของผูเรียนดวยการเรียนการสอนแบบเอกัตภาพไดเปนอยางดี 
11. ผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะนักเรียนที่เรียนชา

เนื่องจากมีความเปนตัวของตัวเองไมตองอาศัยเพ่ือนเมื่อเรียนไมทัน 
12. คอมพิวเตอรสามารถติดตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนๆ  ตางสถาบันได เพื่อ

แลกเปลี่ยนความรู หรือขอมูลท่ีนาสนใจมากมายไมมีที่สิ้นสุด 
13. คอมพิวเตอรเปนพื้นฐานที่ดีของทิศทางในอนาคตที่มนุษยใชขยายประสิทธิภาพการทาํงาน

ของตนเพิ่มขึ้น 
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2.7 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถึงแมวาในปจจุบันจะมีการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกันมากทั้งดาน
ความสามารถของเครื่องและการใชโปรแกรมชวยสรางตางๆ แตปรากฎวายังมีขอจํากัดและจุดออนใน
หลายๆ ดาน เชน 

1. การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอนตองมีการพิจารณาเพื่อใหคุมกับ
ประโยชนที่ไดรับ ทั้งคาใชจายในดานตางๆ ตลอดจนคาดูแลรักษา เพราะคอมพิวเตอรมี
ราคาคอนขางสูงและตองลงทุนมาก 

2. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางบทเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดับขั้นตอนการสอน
ทุกอยางตามท่ีวางไว ดังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

3. ยังขาดวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอรซอฟตแวร กลาวคือ 
ซอฟตแวรบางอยางไมสามารถนํามาใชรวมกับคอมพิวเตอรย่ีหอหรือรุนอ่ืนๆ ได 

 
นอกจากนี้ ครรชิต   มาลัยวงศ 2547 ยังไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพิ่มเติมไวดังนี้คือ 
1. ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนในตําราทั่วไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมี

ความไมหยุดนิ่ง มีปฏิสัมพันธกับผูใช เพ่ือไมใหบทเรียนตายตัวเหมือนกับการเปดอานจาก
หนังสือ 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนเนนความสนุกสนานและเกมสมากเกินไป 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมอียูไมตรงกับเนื้อหาวิชาในหลักสูตร 
4. ประสิทธิภาพของโปรแกรมยังมีนอย 
จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่มีการพัฒนาจนเกิด

ประโยชนตอวงการศึกษามากมาย ทั้งตอครูผูสอน ผูเรียน และการเรียนการสอน โดยเฉพาะดานท่ีมีการ
ตอบสนองกับความแตกตางของบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งลักษณะดังกลาว นักการศึกษาและนักวิชาการมี
ความคิดเห็นสอดคลองกันมาก และสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินดวยแลว ยอมตองการ
การเรียนการสอน และใชสื่อที่มีความแตกตางกับเด็กปกติเพ่ือความเหมาะสมกับความบกพรองของตน 
อยางไรก็ตามถึงแมวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนตอวงการศึกษามากแตสื่อการเรียน
การสอนทุประเภทยอมมีขอดีและขอจํากัดควบคูกันไป ท้ังนี้ก็ขึ้นอยูกับการนําไปใชอยางเหมาะสมกับ
สภาพการณตางๆ และใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด 
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2.8 ทฤษฎีในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ยึดหลักในการออกแบบในกรอบแนวคิด  โรเบิรต กาเย (Robert  Gagne') 

เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)  ยึดหลักการเรยีนการสอน
เปนพ้ืนฐาน ตองเนนการผสมผสานกราฟก สี ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทียบการใหตัวอยางท่ีเปน
รูปธรรมการใหขอมูลที่เปนภาพ ฯลฯ  และไดดดัแปลงกระบวนการเรยีนการสอนโดยอาศัยข้ันตอน
แนวคิด 9 ประการของโรเบิรต กาเย (Robert  Gagne') มาใชประกอบการพิจารณาในการออกแบบ
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 แนวความคิดของกาเย (Gagne')  เพื่อใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะการ
เรยีนการสอนจริงโดยยดึหลกัการนําเสนอเนื้อหา และจัดกิจกรรมการเรยีนรูจากการมีปฏิสัมพันธ
หลักการสอนทั้ง 9  ประการไดแก (รุจโรจน  แกวอุไร. 2545) 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 
2. บอกวัตถุประสงค (Specify  Objective) 
3. ทบทวนความรูเดิม (Activate  Prior  Knoeledge) 
4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present  New  Information) 
5. ช้ีแนะแนวทางการเรยีนรู (Guide Learning) 
6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit  Response) 
7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide  Feedback) 
8. ทดสอบความรูใหม (Assess  Performance) 
9. สรุปและนําไปใช (Review  and  Transfer) 

 
 รายละเอียดแตละขั้นตอน มดีังนี ้

1. เรงเราความสนใจ (Gain  Attention) 
กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรมกีารจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรยีนอยาก

เรยีน ดังนัน้ บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง  สี  เสียง หรือใชสื่อประกอบ
กันหลาย ๆ อยาง  โดยใชสือ่ท่ีสรางขึ้นมานั้นตองเกีย่วของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึง่จะมผีลโดยตรง
ตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอม
ท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตวัอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการเรงเราความ
สนใจในขั้นตอนแรกนีก้็คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสําคัญประการ
หนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของผูเรยีนอยูท่ีจอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพ
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หรือสวนอื่น ๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรยีนโดยการปฏิสัมพนัธผานทาง
อุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่งาย ๆ  เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรอืกด
แปนพิมพตวัใดตัวหน่ึงเปนตน 

 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมดีังนี ้
1.  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนือ้หา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเรื่อง 

โดยมีขอพิจารณาดังนี ้
 1.1  ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน  งาย และไมซับซอน 
 1.2  ใชเทคนิคการนําเสนอทีป่รากฏภาพไดเรว็ เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ 
 1.3  ควรใหรูปภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่งจนกระทัง่ผูเรียนกดแปนพิมพ 

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอืน่ๆ  เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรยีน 
1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเกีย่วของกับเนื้อหาระดับความรูและเหมาะสมกับวัย 

ของผูเรียน 
 2.  ใชภาพเคลือ่นไหวหรือใชเทคนิคการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการ 
เคลื่อนไหวของ 
 3.  ภาพ  แตควรใชเวลาสั้น ๆ และงาย 
 4.  เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลงัอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 
 5.  เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟก และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรยีน ควรบอกชื่อ
เรื่องบทเรยีนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 
 2. บอกวัตถุประสงค  (Specify  Objective) 
 วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ทีผู่เรยีนจะไดทราบ
ถึงความคาดหวังของบทเรยีนจากผูเรียนนอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลัง
จบบทเรยีนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคญัของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของ
เนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรยีนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราว ๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถ
ผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด หรอืสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาใน
สวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมผีลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยัง
พบดวยวาผูเรยีนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรยีนกอนเรียนบทเรียนแตละหนวยจะสามารถจําและ
เขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย 
 วัตถุประสงคบทเรยีนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ 
หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมกักาํหนด
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เปนวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคท่ีช้ีเฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่ง
งายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจง
ใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวาง  ๆ  เชนกัน 
 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวตัถุประสงคบทเรียน มดีังนี้ 
1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคส้ัน ๆ แตไดใจความอานแลวเขาใจไมตองแปล

ความอีกครั้ง 
2. หลีกเลีย่งการใชคําท่ียังไมเปนที่รูจกั และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทัว่ไป 
3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอมากเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียน

เกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรยีนออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ 
4. ควรบอกถึงการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวาหลังจากเรยีนจบบทเรยีนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 
5. ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรยีนยอยหลายหัวเรื่องควรบอกทั้งวัตถปุระสงคทัว่ไป 

และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการให
เลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอย ๆ 

6. อาจจําเสนอวตัถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทลีะขอ ๆ  ก็ได ควรคํานึงถงึเวลาการ
นําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรยีนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอกไ็ด 

7. เพื่อจะใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงาย ๆ เขาชวย เชน  
ตีกรอบ  ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลือ่นไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 
 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate  Prior  Knowledge) 
 การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรยีน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง
หาวิธีการประเมิน ความรูทีจ่ําเปนสําหรับบทเรยีนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกดิปญหาในการเรยีนรู วิธี
ปฏิบัตโิดยทัว่ไปสําหรับบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรยีน (Pre-test) ซึ่งเปน
การประเมินความรูของผูเรยีน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพือ่เตรยีมความพรอม
ในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลวบทเรยีนบางเรื่องอาจใชผลการ
ทดสอบกอนบทเรยีนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอ
ระดับความสามารถของผูเรยีน เพื่อจดับทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรยีน
แตละคน 
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 แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หาก
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรยีนที่เรียนตอเนื่องกนัไปตามลําดับ การ
ทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรยีนรูมากอนหนา
น้ีก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแลวแตความเหมาะสม 
ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรือ่งการตอตวัตานทาน
แบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจเพยีงพอที่จะคํานวณหาคาตาง ๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่ง
จําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวธิีการคํานวณ บทเรยีนตองชี้แนะใหผูเรียน
กลับไปศกึษาเรื่องการตอตวัตานทานแบบอนุกรม และแบบขนานกอน หรืออาจนาํเสนอบทเรยีนยอย
เพิ่มเติมเรื่องดงักลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได 
 

 สิ่งท่ีจะตองพจิารณาในการทบทวนความรูเดิม  มีดังนี ้
 1. ควรมกีารทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนาํเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเกี่ยวของ เพ่ือเตรียมความพรอม
ผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรยีนมีพื้นความรูเทากัน 
 2.  แบบทดสอบตองมีคุณภาพสามารถแปลผลได โดยวดัความรูพื้นฐานที่จําเปนกับ 
การศกึษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตอยางใด 

3. การทบทวนเนื้อหาบทเรยีนหรือการทดสอบ ควรใชเวลาส้ัน ๆ กระชับ และตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด 

4.  ควรเปดโอกาสใหผูเรยีนออกจากเนือ้หาใหม หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา 

5.  ถาบทเรยีนไมมกีารทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรยีนตองนาํเสนอวิธกีารกระตุนให
ผูเรียนยอนกลบัไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช
ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรยีนนาสนใจยิ่งขึ้น 
 4.  นําเสนอเนือ้หาใหม (Present  New  Information) 
 หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกค็ือ ควรนําเสนอภาพที่
เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียน
เขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธบิายเพยีงอยางเดียวโดยหลักการ
ท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งทีเ่ปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนือ้หาบางชวงจะมีความยากในการ
ท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวธิีการตาง ๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมจีํานวน
นอย แตก็ยังดกีวาคําอธิบายเพียงคําเดยีว 
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 ภาพท่ีใชในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลัก ๆ คือ ภาพนิ่ง ไดแก  
ภาพลายเสน  ภาพ 2 มิติ ภาพ  3  มิติ  ภาพถายของจริง แผนภาพ  แผนภูมิ และกราฟ  อีกสวนหนึ่งไดแก 
ภาพเคลื่อนไหวเชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสญัญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลน  ภาพซีดี  
เครื่องเลนเลเซอรดิสก  กลองถายภาพวดีิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวเปนตน 
 อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบในเนื้อหาอาจจะไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพเหลานั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาที่ซับซอนเขาใจยาก 
และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล องคประกอบภาพไมดี  เปนตน 
 ดังนั้น การเลอืกภาพทีใ่ชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควร
พิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดงันี้ 
 1.เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนท่ีเปนเนื้อหา
สําคัญ ๆ 
 2.เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาท่ียากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนลําดับขัน้ 
หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึน้อยางตอเนื่อง 
 3.ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ สัญลักษณ  หรือภาพเปรยีบเทียบ ในการนําเสนอเนื้อหาใหม  
แทนขอความคําอธิบาย 
 4.การนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการขีด
เสนใต การตกีรอบ การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพ้ืน  การโยงลูกศร  การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด 
เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน 
 5.ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกีย่วของกับเนื้อหา 
 6.จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจดัแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปน
ตอนๆ  
 7.  คําอธิบายท่ีใชในตวัอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 
 8.  หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงภาพกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้น 
 9.ไมควรใชสพ้ืีนสลับไปสลบัมาในแตละเฟรมของเนื้อหา และไมควรเปลีย่นสีไปมา 
โดยเฉพาะสีหลักของตวัอักษร 
 10.คําที่ใชควรเปนคําท่ีผูเรยีนระดับนัน้ ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 
 11.ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม   ควรใหผูเรียนไดมโีอกาสทําอยางอื่นบาง แทนท่ีจะใหกด
แปนพิมพ  หรือคลกิเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน  การปฏิสัมพันธกับบทเรยีนโดยวิธกีารพิมพหรือ
ตอบคําถาม 
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 5.  ชีแ้นะแนวทางการเรยีนรู (Guide  Learning) 
 ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition  of  Learning)  ผูเรยีนจะจําเนื้อหาไดดี หากมี
การจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียนบางทฤษฎี
กลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaning full  Learning)  นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่
ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหาใหมลงบนพืน้ฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกนัเกิด
เปนองคความรูใหม ดังนัน้ หนาที่ของผูออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนในขั้นนี้              ก็คือ   พยายาม
คนหาเทคนิค ในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศกึษาความรูใหม นอกจากนัน้ ยัง
จะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทาํได 
เปนตนวา การใชเทคนิคตาง ๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใช
ตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตาง ๆ  
ไดชัดเจนขึ้น 
 เนื้อหาบางเรื่อง ผูออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลตมิีเดียอาจใชวธิกีารคนพบ 
(Guided  Discovery)  ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบ
ดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง ๆ จนผูเรยีนหาคําตอบไดเอง  
นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคดิ ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถนําไปใชใน
การชีแ้นวทางการเรยีนรูได สรุปแลวในขัน้ตอนนีผู้ออกแบบจะตองยดึหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มี
ประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งที่งายกวาตามลําดับขั้น 
 

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการชีแ้นะแนวทางการเรียนในขัน้นี้ มดีังนี้ 
 1.บทเรยีนควรแสดงใหผูเรยีนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นสิ่งยอย
น้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
 2.ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธ ของส่ิงใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนมีประสบการณผานมาแลว 
 3.นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น เชน 
ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คาเพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรรูับแสง เปนตน 
 4.นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตวัอยางท่ีถูกตอง เพื่อมาเปรียบเทียบกบัตัวอยางทีถู่กตอง เชน 
นําเสนอภาพไม  พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 
 5.การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเนื้อหาที่ไม
ยากนกั ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 
 6.บทเรยีนควรกระตุนใหผูเรยีนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา 
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 6.กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit  Response) 
 นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกีย่วของโดยตรงกับ
ระดับและขัน้ตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรยีนไดมโีอกาสรวมคดิ รวมกิจกรรมในสวนที่
เกี่ยวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรยีนท่ีใชวธิีอานหรือคัดลอกขอความ
จากผูอ่ืนเพยีงอยางเดยีว 
 สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่น ๆ เชน วีดิทัศน  
ภาพยนตร  สไลด  เทปเสียง  เปนตน ซึ่งสื่อการเรยีนการสอนเหลานี้จดัเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
(Non-interactive  Media) แตกตางจากการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรยีนสามารถมี
กิจกรรมการรวมในบทเรยีนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพันธกบับทเรยีน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสกึเบื่อหนาย เมื่อมี  สวน
รวม ก็มีสวนคดินําหรือติดตามบทเรยีน ยอมมีสวนผกูประสานใหความจําดีข้ึน 
 

 สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึง
ควรเปดโอกาสใหผูเรยีนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรยีนอยางตอเนือ่ง โดยมีขอแนะนําดังนี้ 
 1.  สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียน ดวยวธิีใดวธิีหน่ึงตลอดบทเรยีน เชน ตอบ
คําถาม  ทําแบบทดสอบ  รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน 
 2.  ควรใหผูเรยีนไดมโีอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความส้ัน ๆ เพ่ือเรยีกความสนใจแต
ไมควรใหผูเรยีนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 
 3.  คําถามเปนชวงๆ  สลับกบัการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเนือ้หา 
 4.  เรงเราความคิดและจนิตนาการดวยคําถามเพื่อใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรู โดยใชความเขาใจ
มากกวาการใชความจํา 
 5.  ไมควรถามครั้งเดยีวหลาย ๆ คําถามหรือคําถามเดยีว แตสามารถตอบไดหลายคําตอบ ถา
จําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 
 6.  หลีกเลีย่งการตอบสนองซ้ําหลาย ๆ ครัง้ เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง  
ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลีย่นกจิกรรมเปนอยางอื่นตอไป 
 7.  เฟรมตอบสนองของผูเรยีน เฟรมคําถาม  และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหาควรอยูบน
หนาจอภาพเดยีวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิงกรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได 
 8.  ควรคํานึงถงึการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผดิ เชน การพิมพตัว L กับ
เลข  1  ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ ขอความเกนิหรือขาดหายไป  ตัวพมิพใหญหรือตวัพิมพเล็กเปนตน 
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 7.  ใหขอมลูยอนกลับ (Provide  Feedback) 
 ผลจากการวิจยัพบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรยีนไดมากขึ้น 
ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนัน้ผูเรยีนอยูที่
สวนใด หากจากเปาหมายเทาใด 
 การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพประกอบจะชวยเรงเราความสนใจไดดี
ย่ิงขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนัน้เกี่ยวกบัเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตามการใหขอมูลยอนกลับดวยภาพหรือ
กราฟกอาจมผีลเสียอยูบาง ตรงทีผู่เรียนอาจตองการดผูลวาหากทําผิดแลวจะเกดิอะไรข้ึน ตวัอยางเชน 
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน แบบแขวนคอ สาํหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรือ่ย ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการ
แขวนคอ วธิหีลีกเลีย่งก็คือ เปลีย่นจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับ
ยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดนิไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจดุหมายไดดวยการตอบถกูเทานัน้ หาก
ตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึน้ อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนือ้หาที่มี
ความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขยีนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา 
 

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมลูยอนกลับ มีดังนี้ 
1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลงัจากผูเรียนโตตอบกับบทเรยีน 
2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจปรับ

บนเฟรมเดยีวกัน 
3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ  ควรเปนภาพที่งายและเกีย่วของกับเนื้อหาถาไม

สามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกีย่วของกับเนื้อหาก็ได 
4. หล ีกเลีย่งการใชผลทางภาพ (Visual  Effects)  หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาเกนิไปใน

กรณีทีผู่เรียนตอบผิด 
5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบถูกตอง และคาํตอบผิดโดยใชเสียงที่

แตกตางกนั แตไมควรเลือกใชเสียงทีก่อใหเกิดลกัษณะการเหยยีดหยาม หรือดูแคลนในกรณีทีผู่เรียน
ตอบผิด 

6. เฉลยคําตอบทีถู่กตองหลังจากผูเรยีนตอบผดิ 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาเสียไป 
7. อาจใชวธิีการใหคะแนนหรือแสดงภาพบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได 
8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรยีน 
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 8.  ทดสอบความรูใหม (Assess  Performance) 
การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลัง

บทเรยีน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนีจ้ะยังเปนการ
วัดผลสัมฤทธิท์างเรยีนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรยีนตอไปหรือตอง
กลับไปศกึษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรยีนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรยีนคอมพวิเตอรชวย
สอนทุกประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจํา
เนื้อหาของผูเรยีนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรยีงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรยีนถาบทเรยีน
มีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรยีนอีกชดุหนึ่งก็ได ทั้งนีข้ึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้ 
1. ช้ีแจงวิธกีารตอบคําถามใหผูเรยีนทราบกอนอยางชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวมของ 

คะแนนรายขอและรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผลคะแนน เวลาที่ใชในการ
ตอบโดยประมาณ 
 2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรม ตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรยีนและควร
เรยีงลําดับจากงายไปยาก 
 3.  ขอคําถามคําตอบและการตรวจปรับคําตอบอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนออยาง 
ตอเนื่องดวยความรวดเรว็ 
 4.  หลีกเลีย่งแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตองการ
ทดสอบทักษะการพิมพ 
 5.  ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรยีนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนัน้มคํีาถามยอย
อยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ  คําถาม 
 6.  แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ  มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสมและมี
ความเชื่อมั่นเหมาะสม 
 7.  อยาตัดสินคําตอบวาตอบผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน 
ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตวัเลข ควรบอกใหผูเรยีนตอบใหมไมควรชีว้าคําตอบนั้นผดิและไมควรตัดสิน
คําตอบวาผิดหากผิดพลาดหรือเวนวรรคหรอืใชตัวพิมพเลก็แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญเปนตน 
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9. สรุปและนําไปใช (Review  and  Transfer) 
การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรปุ

มโนคติของเนือ้หาเฉพาะประเด็นสําคญั ๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรยีนตองชีแ้นะ
เนื้อหาท่ีเกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิม่เติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรยีนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป 
หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไปประสิทธภิาพ 
 
2.9 หลักการวัดและประเมินผลการเรยีนการสอน 

อัจฉรา  สืบสินธุสกลุไชย (2525 : 4-9) ไดใหความหมายของคําวา การวดัผลการศกึษากับการ
ประเมินผลการศึกษา ดังนี ้
  การวัดผลการศึกษา หมายถงึ กรรมวิธีท่ีจะใหไดมาซ่ึงปริมาณตวัเลข ซ่ึงมีความหายแทนขนาด
ความสามารถ ทักษะ หรือคุณลกัษณะของนักเรียน เชน ความสามารถในการเรยีนความรูในเนื้อหาวิชา 
ความซื่อสัตยและความอดทน 
 การประเมินผลการศึกษา หมายถึง กรรมวธิีนําขอมลูท่ีรวบรวมไดจากการวัดทุกรายการ
ประกอบกัน เพื่อพิจารณาวนิิจฉัยและตัดสินใจ เปนผลสรุปวา นักเรียนมีความเกงหรือออนสอบไดหรือ
สอบตก หรือพัฒนาไปจากเดิมมากนอยเทาใด ถึงเกณฑที่กําหนดไวหรือไม 
 ถาเราตองการรูวาเด็กไดอะไร ไปมากนอยเทาใดจัดวาเปนการวดัผล แตถาเราตองการรูวาเด็กมี
ความรูแคไหนดีหรือเลวเพียงใดจัดวาเปนการประเมินผล การวดัผลเปนเครื่องมืออันหนึ่งของการ
ประเมินผล การวดัผลสามารถระบุแนนอนลงไปตายตัวไมเปนอยางอื่น สวนการประเมินผลตองยดึถือ
จุดมุงหมายและคุณคาจากแนวความคดิของบุคคล หรือสังคม หรืออาจเปนทั้งสองอยาง การประเมินผล
ท่ีดีตองตั้งอยูบนพื้นฐานของการวัดท่ีด ี
 การประเมินผลที่ดีมีสวนชวยครูไดหลายอยาง ดังตอไปนี้ 

1. ทําใหครูทราบพฤติกรรมาของนักเรียน 
2. ชวยครูในการกําหนดและปรับปรุงจุดมุงหมายาของนักเรยีนแตละคนใหชัดเจนขึ้น 
3. ชวยครูประเมนิผลวา ไดบรรลวุัตถุประสงคมากนอยเพียงใด 
4. ชวยครูในการกําหนด ประเมินผล และปรบัปรุงเทคนิคการสอนของคร ู
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การวัดและการประเมินผลกมี็สวนชวยนักเรียนดวยเชนกนั คือ 
1. ทราบเปาหมายของคร ู
2. เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน 
3. ใหมีนิสัยการเรียนท่ีด ี
4. ทราบวาตนเองเกงและออนในเนื้อหาวิชาอะไรบาง 

ถาครไูมเคยประเมินผลคนหาวาบรรลเุปาหมายในการสอนหรือไม นักเรยีนก็จะไมทราบ 
เปาหมายท่ีแทจริงของครู แตถาครูสอนเสรจ็แลวจดัใหมีการทดสอบ กจ็ะเปนวิธีท่ีมีประสิทธภิาพใน
การจะช้ีใหประจักษแกนักเรยีนวาเขาบรรลเุปาหมายหรือไม การที่ครูบอกเปาหมายของครูแกนักเรยีน 
และนักเรยีนเขาใจเปาหมายของครูก็จะเปนผลดี และยังเปนการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนแกนักเรยีนได
อีกดวย เพราะการทีนั่กเรยีนทราบวามพีฤติกรรมอะไรบางท่ีจะนํามาประเมินตนเอง เปนการเพิ่ม
แรงจูงใจในการอยากเรียนมากขึ้น 

ชนิดตางๆ ของแบบสอบถาม 
แบบสอบถามที่ใชในหองเรยีน โดยทั่วไป แบงออกไดเปน 2 ชนิดคือ 

1. แบบทดสอบปรนยั แบบสอบถามชนิดนี้คอนขางจะกาํหนดโครงสรางไวแนนอนและ
ตองการใหผูตอบหาคําตอบมาเติมหนึ่งหรือสองคําหรือเลือกคําตอบทีถู่กจากตวัเลือกท่ี 
กําหนดมาให 

2. แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้ตองการใหผูตอบ เลือก เรยีบเรยีงและเสนอคําตอบ
ในลกัษณะทีเ่ปนอัตนัย 

การสรางขอสอบแบบปรนยั 
ขอสอบแบบปรนยัที่นยิมใชและเปนท่ีนิยมรูจกักันดี มี 4 ประเภท คือ 

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

       ขอสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 
       ขอสอบแบบเลือกตอบเปนขอสอบปรนัยที่นิยมใชกนัมากกวาขอสอบปรนยัแบบอื่น  

 หลักในการเขยีนขอสอบประเภทเลือกตอบ 
1. เขียนตวัคําถามหรือตอนนําใหอยูในรูปประโยคคําถามที่สมบูรณ 
2. เนนเรื่องท่ีถามใหชัดเจนและตรงจุด 
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3. ใชภาษาใหเหมาะสมกับระดับผูสอน 
4. คําถามควรสั้นและชัดเจน 
5. พยายามหลีกเลี่ยงการใชคําถามปฏเิสธหรอืปฏิเสธซอน 
6. ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม 
7. ใชคําถามใหคุมงานสอบ 
8. ขอเดียวตองมคํีาตอบเดียว 
9. เขียนตวัถกู-ผดิ ใหถูกหรือผดิตามหลักวิชา 
10. เขียนตวัเลือกใหเปนอิสระขาดจากกนั 
11. เรยีงลําดับตัวเลข 
12. พยายามใชรูปภาพชวย 
13. หลีกเลีย่งคําถามที่แนะคําตอบ 

 
2.9.1 การสรางคําถามวดัพฤติกรรมตามจดุประสงคดานสติปญญา 

Benjamin S. Bloom และคณะไดจําแนกพฤติกรรมตามจุดประสงคดานสติปญญา  
(Cognitive Domain) ออกเปน 6 ระดับ โดยเรียงลําดับจากความสามารถขั้นต่ําไปสูงดังนี ้
 1. ความรู-ความจํา (Knowledge) คือความสามรถในการระลึกไดถึงเรือ่งราวตางๆ ทีม่ี
ประสบการณมาทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน คําถามประเภทนี้จะถามถึงเรื่องราวและเนื้อหาที่เคย
ประสบมาในลักษณะตางๆ กันดังนี ้
    1.1 ความรูเฉพาะเรื่อง 
 1.2 ความรูในวิธกีารดําเนนิการ 
 1.3 ความรูรวบยอดในเนื้อหา 
 2. ความเขาใจ (Comprehension) คือความสามารถในการแปลความหมาย ตีความ และขยาย
ความได คําถามประเภทนี้ควรเปนขอความใหมท่ีครูกําหนดสถานการณข้ึน โดยการเลียนของเกาหรือ
ใชเนื้อความเกามาเรยีบเรียงใหม 
   2.1 การแปลความหมาย 
   2.2 การตีความ 
   2.3 การขยายความ 
 
 



 39

 3. การนําไปใช (Application) คือความสามารถทีจ่ะนําเอาความรูความเขาใจในเรื่องท่ีไดเรียนรู
มาแกปญหาที่แปลกใหม หรอืสถานการณใหมที่ไมเคยพบเห็นมากอน แตอาจจะใกลเคียงหรือคลายคลึง
กับเรื่องทีเ่คยพบเห็นมากอน การนําความรูไปใชมไิดหมายความวาจะตองนําไปใชแกปญหาในชีวิตจริง
เทานั้น แตอาจนําความรูที่เรยีนเรื่องหนึ่งไปใชตอบปญหาอีกเรื่องหนึง่ หรืออีกวิชาหน่ึงก็ได ฉะนัน้การ
สอบจะตองไมใชโจทยปญหา ตัวอยางหรอืสถานการณที่นักเรียนเคยพบเห็นแลวมาถาม หรือใช
สถานการณในการถาม แตตองสรางสถานการณข้ึนมาใหม 
 4. การวิเคราะห (Analysis) คือความสามารถในการแยกแยะสิ่งตางๆ ออกเปนสวนยอยๆ ใหได 
ลําดับขั้นความคิดที่แสดงออกอยางชัดเจนเพื่อคนหาความจริงตางๆท่ีซอนแฝงอยูภายในเนื้อเรื่องนั้นๆ 
การถามใหผูสอบวิเคราะหมีหลักสําคัญคือการยกวัตถุ สิ่งของ ขอความ เรื่องราว เหตุการณ โคลง กลอน 
รูปภาพ หรือเครื่องมือตางๆ มาตั้งเปนตัวปญหา แลวถามใหนักเรียนคนหาสิ่งตางๆในมุมตางๆ ตาม
เกณฑท่ีเรากําหนดให การวิเคราะหมี 3 ประเภท คือ  
   4.1 วิเคราะหความสําคัญ 
   4.2 วิเคราะหความสัมพันธ 
   4.3 วิเคราะหหลักการ 
 5. การสังเคราะห (Synthesis) เปนการนําสิง่ตางๆ หรือหนวยตางๆ ตั้งแต 2 สิ่งขึ้นไปเขาเปนเรื่อง
เดียวกัน เพือ่เปนสิ่งใหมเรื่องใหมที่มีคุณลกัษณะบางอยางแปลกพสิดารไปจาสวนประกอบยอยของเดิม 
การรวมนี้อาจเปนการรวมวัตถุสิ่งของ ขอเท็จจริง ขอความที่รวบรวมไดผนวกกับความคิดเห็นสวนตัวเขา
ดวนกัน การสงัเคราะหมลีักษณะคลายความคิดสรางสรรค ซึ่งความสามารถขัน้นี้ กอใหเกิดหลักการใหม 
ผลผลิตแปลกใหมที่มีประโยชนตอสังคมอยางมาก การสังเคราะหมี 3 ประเภท คือ 
    5.1 สังเคราะหความ 
   5.2 สังเคราะหแผนงาน 
   5.3 สังเคราะหความสัมพันธ 
 6. การประเมนิคา (Evaluation) เปนการตัดสินเกีย่วกับคุณคาของเนื้อหาและวิธกีารตางๆ โดย
สรุปอยางมีหลักเกณฑวาสิ่งนั้นด-ีเลว เหมาะสมหรือไมเพียงไร การประเมินคา ใชเกณฑในการตัดสิน 2 
อยางคือ 
   6.1 การตดัสินโดยอาศยัขอเท็จจริงหรือเกณฑภายในเนือ้เรื่อง 
   6.2 การตดัสินใจโดยอาศัยเกณฑภายนอก 
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2.9.2 การสรางตารางจําแนกเนือ้หาและพฤตกิรรม (ภัทรา นิคมานนท. 2540: 108) 
  การสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤตกิรรม   เปนการแยกแยะเนื้อหาวิชาและจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม  เพ่ือใหทราบวาแตละรายวิชานัน้มีเนื้อหาอะไรบาง  มีจดุมุงหมายใหผูเรียนเกิดพฤตกิรรม
อะไร  และมีอยางละเทาไร 
 วิธกีารสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤตกิรรม  ดําเนินการตามลําดับขัน้ดังนี ้
 1.  พิจารณาวาหลักสูตรนัน้มุงสอนใหเด็กเกิดพฤติกรรมอะไรบาง  โดยพิจารณาจากหลักสูตร
วิชาที่จะวิเคราะหภาคความมุงหมาย  แลวถอดความมุงหมายของหลักสูตรออกมาเปนพฤตกิรรมดาน
ตางๆ  เชน  พฤติกรรมดานความรูความจาํ  ความเขาใจ    การนําไปใช  ทักษะ    ทัศนคติ  เปนตน  โดย
ปกติในวิชาหนึ่ง ๆ  มักแยกออกได  6-8  พฤติกรรมใหญ ๆ  ผูทําการวิเคราะหหลักสูตรตองตัดสนิใจวา  
ในวิชานั้นวัดพฤติกรรมใดบาง  มีกี่พฤตกิรรมเมื่อจําแนกไดวามีกีพ่ฤติกรรมแลวควรตีความหมายไดวา
แตละพฤติกรรมนั้นมีความหมายอยางไรแสดงพฤติกรรมที่สังเกตไดอยางไร  และวดัผลไดโดยวิธไีหน 
 2.  พิจารณาหลักสูตรภาคเนือ้หา แลวมาแยกเปนเรื่อง ๆ เนื้อหาที่ไมคอยสําคัญหรือเปน
ประเภทเดียวกันอาจนํามารวมเปนหัวขอเดียวกันได แลวบรรจุลงในตารางวเิคราะหหลักสูตรใน
แนวนอนทางดานซายมือ สวนพฤติกรรมในขอ 1.  นํามาบรรจลุงในตารางตามแนวตั้งดานบน  
 3.  สมมุตินํ้าหนักหรือความสําคัญของแตละพฤตกิรรมตามแนวนอนใหมีคะแนนเตม็เปน10
หนวยเทากันทุกชอง 
 4.  ใหผูวิเคราะหหลักสูตรแตละคนกําหนดความสําคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมทีจ่ะวดัในแต
ละชองวาจะใหน้ําหนักคะแนนชองละเทาใดจากคะแนนเต็ม 10   
 เพ่ือใหการกําหนดน้ําหนักคะแนนของผูวิเคราะหในกลุมเดียวกันมีความเปนมาตรฐานเดียวกนั  
อาจกําหนดคาของคะแนนเพือ่ใชรวมกนัดังนี้ 
 น้ําหนักคะแนน  0     หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้ไมมีความจําเปนที่จะตองเนน 
 น้ําหนักคะแนน  1-2  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญนอย 
 น้ําหนักคะแนน  3-4  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญคอนขางนอย 
 น้ําหนักคะแนน  5-6  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญปานกลาง 
 น้ําหนักคะแนน  7-8  หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญคอนขางมาก 
 น้ําหนักคะแนน  9-10 หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนัน้มีน้ําหนักความสําคัญมาก 
 นอกจากการกาํหนดเกณฑน้าํหนักคะแนนรวมกันแลว  กอนท่ีจะกําหนดน้ําหนักคะแนนลงไป  
ผูวเิคราะหทุกคนควรมีความเขาใจเกีย่วกับความหมายของพฤติกรรมตรงกัน  การอภิปรายรวมกนัจะทํา
ใหเขาใจความหมายของพฤติกรรมไดตรงกัน  และเชื่อถอืไดยิ่งขึ้น 
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 5.  นําคะแนนในแตละชองที่แตละคนกําหนดใหมาเฉลีย่เขาดวยกันท้ังกลุม 
 6. รวมคะแนนที่ไดจากขอ 5 ลงมาตามแนวนอน (ตามเนื้อหา) และแนวตั้ง  (ชองพฤตกิรรม) 
เปนชอง ๆ ผลรวมของคะแนนแตละชองเรยีกวา “คะแนนรวมยอย”   
 7.  รวมคะแนนรวมยอยท้ังแนวตั้งและแนวนอน ซึ่งตองไดคะแนนเทากัน เรียกคะแนนรวม
จํานวนนีว้า   “คะแนนรวมยอด” 
 8.  แปลงคะแนนรวมยอด โดยวธิีเทยีบอัตราสวน  เชน  กําหนดวาเรื่องที่  1  จะมีขอกระทง
สําหรับ  วัดความรู  30%  ความเขาใจ  25%  การนําไปประยุกตใช  20%  เปนตน  ถาขอสอบมีจํานวน  
60  ขอ  ก็จะเทียบไดวา  30%  ท่ีเนน  พฤติกรรมเกี่ยวกบัความรูมเีทากับ  18  ขอกระทงเปนตน      

18
100

3060
=

x  

 
 9.  จัดอันดับความสําคัญ โดยถือคะแนนรวมในขอ ที่มากที่สุดเปนอันดับที่ 1 รองลงมาเปน

อันดับ 2 และลดหลั่นกันตามลําดับ 
2.9.3 การเขียนคําถามเพือ่วดัพฤตกิรรม 6 ดาน 

ขอสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
 ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เปนเครื่องมือที่ใชกนัอยางแพรหลาย นยิมใชเปนเครื่องมือหลักสําหรับ
การวัดผลการเรียน ในการสรางขอสอบวดัผลสัมฤทธิ์ใหมีคุณภาพนัน้ นอกจากจะตองคํานึงถึงความ
ครอบคุลมเนื้อหาและใชคําถามที่ดีแลว จําเปนตองคํานึงถึงพฤติกรรมการเรยีนรูตางๆ ท่ีเปนจดุมุงหมาย
ของหลักสูตรประกอบดวย กลาวคือ ตองพยายามเขียนคําถามวัดพฤติกรรมตางๆ ใหสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของรายวิชานัน้ๆ ดวย ซึ่งพฤตกิรรมดังกลาวสามารถแบงออกเปนชนดิใหญๆ ได 6 ชนิด แต
ละชนิดยังแบงเปนพฤติกรรมยอยๆ ไดอีกหลายประเภท คือความรู-ความจํา (knowledge) 
  ความรูในเนื้อเรื่อง (knowledge of specifics) 
  - ศัพทและนิยาม (terminology) 
  - กฎและความจริง (specific facts) 
 ความรูในวิธดีาํเนินการ (knowledge of ways and means of dealing with specifics) 
  - เกี่ยวกับระเบยีบแบบแผน (conventions) 
  - เกี่ยวกับลําดบัชั้นและแนวโนม (trends and sequences) 
  - เกี่ยวกับการจัดประเภท (classifications and categories) 
  - เกี่ยวกับเกณฑ (criteria) 
  - เกี่ยวกับวธิีการ (methodology) 
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ความรูรวบยอดในเนื้อเรื่อง (knowledge of the universals and abstractions) 

  - เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยาย (principles and generalizations) 
  - เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสราง (theories and structures) 

ความเขาใจ (comprehension) 
  - การแปลความ (translation) 
  - การตีความ (interpretation) 
  - การขยายความ (extrapolation) 

การนําไปใช (application) 
การวิเคราะห (analysis) 

  - วิเคราะหความสําคัญ (analysis of elements) 
  - วิเคราะหความสัมพันธ (analysis of relationships) 
  - วิเคราะหหลกัการ (analysis of principles) 

การสังเคราะห (synthesis) 
  - สังเคราะหขอความ (production of a unique communication) 
  - สังเคราะหแผนงาน (production of a plan or proposed set of operations) 
  - สังเคราะหความสัมพันธ (derivation of a set of abstract relations) 

การประเมินคา (evaluation) 
  - อาศัยขอเท็จจริงภายใน (judgments in tems of internal evidence) 
  - อาศัยเกณฑภายนอก (judgments in tems of exemal criteria) 
. 

2.9.4 การสรางแบบทดสอบแบบปรนยั 
แบบทดสอบปรนยัที่นยิมใชและเปนท่ีรูจกักันดีมี  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-ผดิที่แทก็คือแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตวัเลือก 
น่ันเองผูตอบมีโอกาสเลือกตอบเพียงอยางใดอยางหนึ่ง  อาจตอบวา  ใช-ไมใช, ถูก-ผดิ, จริง-ไมจริง เปน
ตน ตัวคําถามของแบบทดสอบประเภทนีม้ักจะเขียนในรูปประโยคบอกเลาธรรมดา หรืออาจเปน     รูป
คําถามโดยมีขอความถกูผดิบางคละเคลากันไป ซึ่งผูตอบจะตองตัดสนิใจวาขอความนั้น      ถูกตองหรือ
ผิดจริงหรือเทจ็ ใชหรือไมใช 

             2.  แบบทดสอบแบบเติมคํา (Completion) 
                 แบบทดสอบแบบเติมคําเปนแบบทดสอบประเภทใหตอบสั้นๆ มีขอบเขตในการ 

ตอบภาคคําถามอาจอยูในรูปคําถามหรือในรูปประโยคบอกเลาที่เปนขอความไมสมบูรณ โดยเวน     
ชองวางสําหรบัใหเติมคําหรือขอความใหไดความถูกตองสมบูรณ   

              3.  แบบทดสอบแบบจับคู 
                  แบบทดสอบแบบจับคูเปนแบบทดสอบปรนยัประเภทกําหนดคําหรือขอความ 

เปน   2 แถว แลวใหผูตอบเลอืกคําหรือขอความจากแถวหนึ่งไปใสในคํา หรือขอความอีกแถวหนึ่งที่มี
ความสัมพันธหรือสอดคลองกันแบบทดสอบประเภทนีค้ลายกบัแบบทดสอบเลือกตอบนั่นเอง แต
ตัวเลือกไมแนนอนตายตวั เพราะตัวเลือกจะลดลงเรื่อย ๆ เมื่อเลือกตอบไปแลว 

4. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 
  แบบทดสอบแบบเลือกตอบเปนแบบทดสอบปรนยัที่นยิมใชกันมากกวาแบบทดสอบ   
ปรนยัแบบอื่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบท่ีดีตัวเลือกทุกตัวมีน้ําหนกัพอกัน ถาดเูผินๆ  หรือไมมี
ความรูในขอนัน้จริงจะเห็นวาถูกหมด และการสอบแตละครั้งตัวเลือกแตละตวัจะมีโอกาสถูกเลือกพอๆ 
กัน สําหรับแบบทดสอบแบบเลือกตอบทีม่ีลักษณะถกูหรือผดิอยางเดนชัดจําใหแบบทดสอบนั้นขาด
คุณคา และขาดความเปนปรนัยอันเปนคุณสมบัติของขอสอบประเภทนี้ 

ขอสอบประเภทนี้มีสวนประกอบที่สําคัญอยู 2 สวน คือ 
1. ตอนนํา หรือตวัคําถาม (Stem) 
2. ตัวเลือก (Choices หรือ Options) ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภทคือ 

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

ขอสอบแบบเลือกตอบที่ดน้ัีน  ตัวเลือกทกุตัวจะมีน้ําหนกัพอๆ กัน ถาดูเผนิๆ หรือไมมี 
ความรูในขอนัน้จริงจะเห็นวาถูกหมดทุกขอ และในการสอบแตละครัง้ ตัวเลือกแตละตัวจะมโีอกาสถูก
เลือกพอๆกัน สําหรับขอสอบแบบเลือกตอบท่ีมีลักษณะถูกหรือผิดอยางเดนชัดทําใหขอสอบขาดคุณคา 
และขาดคุณลกัษณะความเปนปรนยัอันเปนคุณสมบัติสําคัญของขอสอบประเภทนี ้
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  4.1 หลักในการเขียนขอสอบแบบประเภทเลือกตอบ 
     4.1.1. เขียนตัวคําถามใหอยูในรูปของประโยคคําถามสมบูรณ  การถามดวยประโยคคําถามที่
สมบูรณชวยใหคําถามมีความหมายเฉพาะเจาะจงขึ้น  ผูสอบอานแลวสามารถเขาใจทนัทีวาผูถาม
ตองการใหตอบในแงใด  จะตองพุงความคดิไปในทิศทางใด  การเขยีนแบบตอนนําแบบทิ้งทายไวคลาย
ใหเติมคํามักทําใหคําถามไมกระชับ  เกดิคาํถามในการจะมีคําตอบหลายแงมุม  บางทีผูสอบตองกลับไป
อานขอความซํ้าเพราะขอความไมตอเนื่องกนั  ในกรณีที่ตวัเลือกใชคําทีไ่ปรับกับคําถามพอดี  จะเปน
การเสนอแนะคําตอบ  หากจําเปนที่จะตองเขียนตอนนําแบบตอความกค็วรเขยีนเปนความที่อานได
ความติดตอกนักับตัวเลือก  
 4.1.2. เนนเรื่องที่ถามใหชัดเจนและตรงจุด คําถามประเภทที่คลุมเครือ ทําใหผูสอบเกดิความ
ลังเลในการตอบ ไมทราบวาครูถามในแงใดกันแน คําถามที่มีลักษณะตอความมีโอกาสทําใหคลุมเครือ
ไดงาย การเขียนตอบนําใหเปนคําถามจะชวยใหชัดเจนขึน้ 
    4.1.3. ใชภาษาใหเหมาะกบัระบบผูสอน ขอสอบที่ดีควรใหยากดวยเนื้อหาของมันเองไมใช
ยากทีภ่าษา สํานวนทีใ่ชหรือการใชคําพูดทีพ่ลิกแพลง เพราะเราไมไดวดัความสามารถของภาษา         
ยกเวนแตขอสอบมีจุดมุงหมายเชนนัน้โดยเฉพาะ การใชภาษายากตั้งขอคําถามหรือตวัเลือกจะทําให
ขอสอบยากขึ้นโดยไมจําเปน อาจทําใหขอสอบขาดความเที่ยงตรงและมีความเชื่อมัน่ต่ําได 
 การสรางขอสอบใด ๆ  ผูสรางขอสอบควรตระหนกัเสมอวาขณะนี้ตนเองกําลังสราง     คําถาม
วัดใคร ระดับชั้นไหน  คําศัพทหรือภาษาที่ใชตั้งคําถามนั้นผูเรยีนเรยีนรูแลวหรือยัง  การใชศัพท
ภาษาตางประเทศหรือภาษาเทคนิคควรใชใหเหมาะสมกับวิชานั้น  

  4.1.4. คําถามควรสั้นและชดัเจน การเขียนคําถามแบบยาว ๆ วกไปวนมา อาจทําใหขอสอบ
ขาดความเที่ยงตรงตามสภาพไป เพราะจะเปนการทําการทดสอบการอานหนังสือเร็วแลวจับใจความ
แทนที่จะทดสอบความรูความเขาใจหรือความสามารถทางวิชาการ การใชตวัเลือกทีม่ี ขอความซ้ํา ๆ กัน
เปนการทําใหขอสอบยาวโดยไมจําเปน ซึ่งควรจะตดัขอความที่ซ้ํากันนัน้ออกเลยถาทาํได 
                 4.1.5. พยายามหลกีเลีย่งการใชคําถามปฏเิสธหรือปฏเิสธซอน การใชคําถามปฏิเสธทําให
ผูสอบตองคิดยอกยอนโดยไมจําเปน อาจทาํใหเกิดการเชาใจผดิไดงาย แตถามีความจาํเปนจะตองใชจริง 
ๆ ก็ควรขดีเสนใตคําที่ปฏเิสธหรือพิมพดวยตัวเอนหรือตวัหนาใหตางจากขอความทั่ว ๆ ไป เพ่ือให
เห็นชัดขึ้นหรอืใชความหมายเชิงปฏเิสธแทน 
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               4.1.6. ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม ตัวเลือกปลายเปดไดแก คําประเภท “ถูกทุกขอ” “ไมมี
ขอใดถกู” “ยังสรุปแนนอนได” การใชตวัเลือกแบบนี้อาจเนื่องมาจากผูออกขอสอบ ไมสามารถหาตวั
ลวงท่ีเหมาะสมได หรือคิดวาอาจเปนตวัถกูหรือตัวลวงท่ีดี การใชตวัลวงปลายเปดดวยเหตุผลที่ผูออก
ขอสอบไมสามารถหาตวัลวงหรือตัวถูกไดนั้น มักทําใหขอคําถามนั้นดอยคุณภาพเพราะเปนการแนะนํา
คําตอบดวยตวัเลือกนั้น 
  ขอสอบที่เหมาะสมจะใชตัวเลือกปลายเปดควรเปนคําถามที่เกี่ยวกับเรือ่งราวหรือ
เหตุการณท่ียังหาขอสรุปไมได หรือที่ยังเปนปญหาโตแยงกันอยู 

  ตัวเลือกปลายเปดนอกจากจะใชไดดีกับเรือ่งราวทีไ่มมีขอยุติแลว ยังเหมาะสมที่จะใช
กับวิชาประเภทคํานวณอกีดวย ตวัเลือก “ถกูทุกขอ” จะใชไดดีกับขอทีม่ีคําตอบที่เปนไปไดหลายขอ 
เชน การคํานวณหาคาที่ไมทราบคาของสมการหลายขั้น ตัวเลือก “ไมมีขอถูก” สามารถใชลวงผูที่ไม
แมนยําในการคํานวณคําตอบนั้นๆ เมื่อหาคําตอบที่ถูกตองไมไดกจ็ะเอนเอียงมาตอบตัวเลือก “ไมมีขอ
ถูก” 
  ถาหากจําเปนตองใชตัวเลือกปลายเปดก็ควรใชหลาย ๆ ขอ จะไดไมเปนการแนะ
คําตอบและตองจัดใหเลือกปลายเปดนั้นเปนทั้งตัวถูกและตวัผิดพอๆ กับตัวเลือกอ่ืน 
   4.1.7. ใชคําถามใหคุมงานสอบ ขอสอบที่ดีไมควรถามดวยความจํามากนัก แตจะพยายามถาม
ใหคิดลึกซึ้งลงไป และไมใชขอความที่พลกิแพลงจนกลายเปนขอสอบที่วัดความสามารถดานภาษาไป 
  ขอสอบที่ถามไมคุมงานสอบจะไมใหขอมูลที่เปนประโยชนแกการวัดเทาท่ีควร  เชน  
ขอคําถามที่งายมากจนผูสอบทุกคนหรือเกือบทุกคนตอบถูกหมด  หรอืขอท่ียากมากจนไมมีใครตอบถูก
เลย  จะทําใหไมทราบวาใครเกงกวาใคร การถามเนื้อหาไมจําเปน  ถือวาเปนการถามไมคุมงานสอบ
เชนกัน 

  4.1.8. ขอเดียวตองมีคําตอบเดียว ในการเขยีนคําถาม มีบอย ๆ ทีผู่ออกขอสอบไมไดพิจารณา
ตัวลวงใหดี เมือ่เด็กทําขอสอบจึงมักมีปญหามีขอถูกมากกวา 1 ขออยูบอย ๆ  

  4.1.9. เขียนตวัถกู-ผิดใหถูกหรือผิดตามหลักวิชา การเขยีนตวัถกูและตัวลวง ควรคํานึงถึง
ความจริงและความเปนไปไดตามเนื้อหานัน้ ๆ ดวย การใชตัวลวงโดยไมคํานึงถึงความ   ถูกตองตาม
หลักวิชาอาจเปนการแนะคําตอบใหเดนชดัขึ้น 

    การเขยีนตวัลวงควรคํานึงถงึสิ่งตอไปนี้ 
 1. หลีกเลีย่งการใชศัพทเทคนิคท่ีไมมีในสาขาวิชานั้น 

  2. ตัวลวงผิดตามหลักการและขอเท็จจริงและเนื้อหานั้น ตัวลวงที่ดีควรมีผูเลือกตอบและ
ผูท่ีเลือกตอบควรเปนผูท่ีไมแมนยําในเนื้อหานั้นจริง อาจเขาใจผดิ หรือเกิดการผิดพลาดในการคดิโดย
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ไมเจตนา โดยเฉพาะวิชาคณติศาสตร ตัวลวงควรไดมาจากวธิีคํานวณที่ผิด ๆ ที่มักเกดิขึ้นกับนกัเรียนซ่ึง
ครูอาจสังเกตไดในขณะที่ทําการสอน การใชตัวเลือกจากคําตอบของนักเรยีนท้ังทีเ่ปนตัวถูกและผดิ จะ
ทําใหขอสอบนั้นมีคุณภาพที่สูงกวาขอสอบที่ไดมาจากครูสรางขึ้นเองทั้งคาความเทีย่งตรง ความเชื่อมั่น
และคาอํานาจจําแนก นอกจากนี้ขอสอบที่ใชตัวเลือกทีไ่ดจากคําตอบของนักเรียนยังยากกวาขอสอบที่
ไดตัวเลือกจากที่ครูสรางขึ้นเองอีกดวย 

         4.1.10. เขียนตวัเลือกใหเปนอิสระจากกัน พยายามอยาใหตัวเลือกท้ังทีเ่ปนตัวถูกและตัวผดิกาว
กายกนั หรือมคีวามหมายสืบเนื่องสัมพันธกัน หรือครอบคลุมตัวเลือกอ่ืน ๆ ซ่ึงจะทําใหเหมือนกับมี
ตัวเลือกนอยลง และมีคําตอบที่ถูกหลายขอ 

 4.1.11. เรยีงลาํดับตัวเลือกทีเ่ปนตัวเลือก ขอสอบที่มีคําตอบเปนตัวเลือก เชน วิชาวิทยาศาสตร 
คณิตศาสตร เกี่ยวกับวัน เดอืน ป หรือจํานวนตาง ๆ ควรจัดเรยีงลําดับกัน อาจเรยีงจากมากไปหานอย
หรือนอยไปมากก็ได เพื่อใหผูสอบหาคําตอบงายขึ้น ไมเกิดการสับสน 

 4.1.12. พยายามใหรูปภาพชวย การใชรูปภาพเปนตวัสถานการณ หรือคําถาม หรือตวัเลือกจะ
ชวยคลายความเครียดใหผูสอบไดมาก โดยเฉพาะในชั้นเด็กตอนตน การใชรูปภาพนอกจากจะคลาย
ความเครยีดไดแลวยังชวยใหเด็กเขาใจคําถามงายขึ้น และยังชวยทําใหขอสอบนาสนใจยางขึน้ ขอสําคัญ
รูปภาพที่ใชควรเขียนใหชัดเจน สวยงาม นาดู และถูกตอง ไมทําใหผูสอบมองแลวเชาใจผดิไดใน
ระดับสูง รูปภาพที่ใชในขอสอบอาจเปนตาราง แผนที่ หรือแผนภูมิใด ๆ ก็ไดเปนการพักสายตาผูสอบ
ดวย 

 4.1.13. หลีกเลี่ยงคําถามที่แนะคําตอบ คําถามที่ใชตวัเลอืกท่ีมีแงใหเดก็สามารถตัดตวัลวงออก
ไดโดยไมตองใชความคิด หรือช้ีนําใหเด็กเลือกตอบไดงายขึ้น ถือวาเปนคําถามที่ช้ีแนะคําตอบ คําถามที่
มีลักษณะแนะคําตอบมีดังนี ้

1. ตัวคําตอบใชคําที่ซํ้ากับคําถาม หรือใชคําท่ีเกี่ยวเนื่องกัน 
2. ออกคําถามที่ซํ้ากัน ไดแกการถามสิ่งเดียวกัน แตใชถอยคําตางกัน ซ่ึงผูสอบ 

อาจคนพบคาํตอบจากขออืน่ ๆ  ในขอสอบฉบับเดียวกนัได 
3. ตัวถูก ตัวผิด ยาวไมส่ําเสมอกัน ตัวถูกสั้นหรือยาวกวาตัวอ่ืน ๆ ก็เปนขอ 

สะกิดใจใหผูตอบสังเกตเห็นความแตกตางได ผูออกขอสอบควรแตงตัวเลือกใหมีความยาวพอ ๆ  กนั 
แตถาแตงใหยาวพอๆ  กัน ไมไดก็ควรเรยีงตัวเลือกตามลาํดับความส้ันยาว 

4. คําตอบที่ใชคําศัพท หรือภาษาที่แปลกกวาตัวอ่ืน ๆ  การใชภาษาที่แปลก 
สะดุดตากวาตวัเลือกอ่ืน ๆ จะเปนการชีแ้นะคําตอบประการหนึ่ง ดังนัน้ควรใชภาษาประเภทเดียวกนัทุก
ตัวเลือก 
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5. คําตอบ หรือตัวลวง ถูกหรือผิดเดนชัดเกินไป ถาตัวถูกกับตัวลวงแตกตางกัน 
มากจนสะดุดตา เด็กอาจตอบถูกไดโดยไมตองใชความคดิมากนกั หรืออาจใชวธิีหาคําตอบโดยตัด
ตัวเลือกที่เห็นวาผดิแน ๆ ออกทีละตัวจนไดคําตอบ 

6. คําถามกับตัวลวงไมรับกัน นั่นคือคําถามกับตัวลวงไมสอดคลองกัน นอกจาก 
ตัวถกูเทานัน้ทีมี่ถอยคํารับกนั ซึ่งมีสาเหตุจากการใชคําถามแบบตอความ แลวตดัขอความตอนทายเปน   
ตัวถกู สวนตวัลวงนั้นไมไดคํานึงถึงขอความที่เปนตอนนําของขอคําถามนั้น จึงทําใหผูสอบสามารถเด
คําตอบไดโดยการอานตอขอความกัน ถาขอใดขอความตอกันไดดีกแ็สดงวาเปนขอถกู 

7. ใชคําขยายไมถูกที่ การใชคําขยายประเภท “เทานั้น”   “ทั้งหมด”   “ทุกท”ี    
 “เสมอ”    “แนนอน”  กับตัวลวงจะทําใหเห็นวาผดิเดนชดัขึ้น สวนคําขยาย ประเภท “บางที”  
“โดยมาก”   “โดยทั่วไป” ฯลฯ นัน้ อาจใชไดกับทั้งตวัถกู และตวัลวง ถาหากใชคําประเภทนี้ควรใชกับ
ทุกตัวเลือกจึงจะดี แตถาเลีย่งไมใชคําเหลานี้ไดกจ็ะดี  

8. ถามเรื่องท่ีเด็กคลองปาก เชน การถามคําพังเพย สุภาษิต คติพจน หรือคํา 
เตือนใจ ซึ่งเปนขอความที่เดก็คลองปากอยูแลว มักมีลักษณะชวยแนะคาํตอบในตัว  

9. คําตอบไมกระจาย ขอสอบที่มีขอถูกซ้ํา ๆ ที่ หรือหมุนเวียนกันอยางมีระบบ 
จะทําให   ผูสอบเดาไดงายขึน้ วธิีเรียงตวัเลือกตามลําดับสั้นยาวของขอความ การเรียงลําดับตวัเลือกที่
เปนตัวเลือก กจ็ะเปนวธิีหนึ่งที่ชวยใหคําตอบไมซํ้าหรือการเรียงตัวเลือกอยางมีระบบ 
 3.7.4.1 ผลการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 แบบทดสอบที่ผูวจิัยสรางขึน้เปนแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 60 ขอ  ซ่ึงผลการสรางมี
ดังนี ้
   1) สรางแบบทดสอบตามตารางวิเคราะหหลกัสูตร  
   2)  ผลการหาความตรงตามเนื้อหา (IOC)  โดยนําแบบทดสอบทั้งหมด 110 ขอใหผูทรงคุณวุฒิ
ดานเนื้อหา 3 ทาน พิจารณาความสอดคลองกับวัตถุประสงค  โดยถาขอใดสอดคลองกับวัตถุประสงค
กําหนดใหคะแนนเทากับ +1 ถาไมสอดคลองกับวัตถุประสงคกําหนดใหคะแนนเทากับ –1 และถาไม
แนใจจะไดคะแนนเทากับ 0  ซึ่งคาความตรงตามเนื้อหาอยูระหวาง 0.67 – 1.00 ทุกขอคําถามที่
สอดคลองกับวัตถุประสงค  
   3)  ผลการหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ โดยนําไปทดลองใชกับผูเรยีนท่ีเคยผานการเรียนในวิชาการควบคุมมาตรฐานและคณุภาพ
งานพิมพ หนวยการเรยีน เรื่องการตรวจสอบคุณภาพสิ่งพิมพ ระบบออฟเซต สีเดียวแลว จํานวน  30 คน 
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ไดคาความยากงายอยูระหวาง 0.40 – 0.70  คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.25 – 0.90 และคาความเชือ่มั่น
ของแบบทดสอบเทากับ 0.82  
 4)  ไดแบบทดสอบสําหรับบทเรยีนวดีิทัศน ซีดีที่ ผูวจิัยสรางขึ้นทั้งหมด 60 ขอ เปนขอสอบ
แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก โดยไดแบงเปนแบบทดสอบระหวางเรยีนจํานวน 30 ขอ และ
แบบทดสอบหลังเรยีน จํานวน 30 ขอ 

2.9.5 ลกัษณะของขอสอบทีด่ี 
ลักษณะของขอสอบที่ดีมี 10  ขอ ดังนี้ (ภัทรา  นิคมานนท.  2540 : 91-92) 

1. มีความเที่ยงตรง  (Validity)  หมายถึงแบบทดสอบที่สามารถวัดเนื้อหาที่ตองการ 
วัดไดครบถวนและวัดไดตรงตามจุดมุงหมายของการวดั 

2. เชื่อมั่นได  (Reliability)  แบบทดสอบที่เชื่อมั่นได  หากนํามาใชสอบวัดกับกลุม 
เดิมในเวลาใกลเคียงกันผลจากการวดัจะเหมือนเดิมหรือใกลเคยีงกับเดมิจะเปลี่ยนแปลงไมมากนัก 

3. แบบปรนัย  (Objectivity)  หมายถึงคําถามที่มีความชัดเจน  3  ประการคือคําถามอาน
แลวเขาใจตรงกัน ใครตรวจก็ใหคะแนนตรงกนั    และแปรความหมายของคะแนนไดตรงกัน 

4. มีความยากงายพอเหมาะ  (Difficulty)  หมายถึงขอสอบที่ไมยาก  หรืองายเกนิไป 
ขอสอบที่มีคนตอบถูกมากแสดงวาเปนขอสอบท่ีงาย  ขอท่ีมีคนตอบถูกนอยแสดงวาเปนขอสอบที่ยาก  
คาความยากงายของขอสอบแทนไดดวยคา  p  ซึ่งมีคาอยูระหวาง  0  ถงึ  1.00  ขอสอบที่ดีมีคา  p  อยู
ระหวาง  .20  ถึง  .80  ซึ่งหมายถึงขอสอบที่ไมยากเกนิไป  และไมงายเกนิไป  แตมีความยากงายอยู
ระหวางคอนขางยาก  ปานกลาง  และคอนขางงาย 

5. จําแนกได  (Discrimination)   หมายถึงขอสอบที่สามารถแบงแยกผูสอบ 
ออกเปนคนเกง  และคนออนไดถูกตอง  ขอสอบท่ีจําแนกได  คนเกงจะตอบขอนั้นถูก  สวนคนออนจะ
ตอบขอน้ันผดิ  ถาขอใดคนเกงตอบผดิ  แตคนออนตอบถูก  แสดงวาขอน้ันจําแนกกลับ  แตถาทั้งคนเกง
และออนตอบถูก  หรือผดิพอ ๆ  กัน  แสดงวาขอสอบขอน้ันจําแนกไมได  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ
แทนไดดวยคา  r  คา  r  มีคาอยูระหวาง  -1.00  ถึง  +1.00  ขอสอบที่มีคา  
 r  บวก  หมายความวาจําแนกไดโดยคนเกงตอบถกูมากกวาคนออน  ขอที่มี  r  เปนเครื่องหมายลบ  
แสดงวาจําแนกกลับ  เพราะคนเกงตอบถกูนอยกวาคนออน  ขอท่ีมีคาเปนศูนย  หรือคาใกลศนูย  (คา  r  
อยูระหวาง  -.19  ถึง  +.19) แสดงวาจาํแนกไมได เนื่องจากคนเกงกับคนออนตอบถูกพอ ๆ  กัน  
ขอสอบที่ดีควรมีคา  r  อยูระหวาง  .20  ถึง  1.00 
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6. มีประสิทธิภาพ  (Efficiency)  คือขอสอบที่ใหขอมูลเกี่ยวกับการสอบได 
ถูกตองท่ีสุด  เชื่อถือไดมาก  โดยใชวิธกีารที่สะดวก  รวดเรว็  คลองแคลว  แตเสียเวลานอย  ลงทนุนอย  
และใชแรงงานนอย 

 
7. มีความยุตธิรรม  (Fair)  คือไมเปดโอกาสใหมีการไดเปรียบ  เสียเปรียบกัน 

ระหวางผูสอบดวยกัน 
8. ถามลกึ  (Searching)  หมายถึงขอสอบทีด่ีตองถามใหผูตอบใชความสามารถ 

ในการคิดคนกอนที่จะตอบ 
9. ย่ัวยุ  (Examplary)  หมายถึงขอสบที่มีลักษณะทาทายใหผูสอบอยากคิด   

อยากตอบ  และทําขอสอบดวยความเต็มใจ 
10. คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite)หมายถงึไมถามกวางเกินไปหรือถาม 

คลุมเครือใหคิดไดหลายแง  หลายมุม 
 
2.10 การหาประสทิธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
 
 ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2521 : 135) ไดกลาวถึง แนวทางการหาประสิทธิภาพของชุด
ฝกอบรมไวดังนี้ 
 การหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรม ตรงกับภาษาอังกฤษคําวา “Development Testing” 
หมายถึง การนําชุดการสอนไปใชทดลองใช (Try out) เพื่อปรับปรุงแลวก็นําไปสอนจริง (Trial run) นํา
ผลท่ีไดมาปรบัปรุงแกไขเสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก แนวทางดังกลาวนัน้สอดคลองกบั
งานวิจยัของ ฉลองชัย สรุวัฒนบูรณ (2528 : 214-215) ที่ไดกลาวถึงการทดลองหาประสิทธภิาพของสื่อ
วามีสวนประกอบ 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 1. ทดลองกับผูเรียน แบบ 1: 1 โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ที่มีระดับความสามารถออน ปาน
กลาง และเกง คํานวณหาประสิทธภิาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีข้ึน 
 2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุมแบบ 1: 10 ตั้งแต 1-10 คน ทั้งผูเรียนที่เกงและออน คํานวณหา
ประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 3. ทดลองภาคสนาม แบบ 1: 100 เปนการทดลองกับนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน  หา
ประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 
25% 
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 2.10.1ความจาํเปนที่ตองหาประสิทธิภาพ 
 เครื่องมือใดๆ ก็ตามเมื่อสรางขึ้นมาแลว จําเปนอยางยิ่งทีจ่ะตองนําไปหาประสิทธิภาพเพื่อเปน
การประกันวามีคุณภาพจริง ซ่ึงชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2521 : 134) ไดใหเหตุผลถึงความนําเปนที่
ตองมีการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนหรอืชุดการสอนที่จะสรางขึน้ดงันี้ 
  1. เพื่อเปนการประกันคณุภาพของบทเรยีนหรือชุดการสอน วาอยูในขัน้สูงเหมาะที่จะ
ลงทุนผลติเปนจํานวนมาก 
  2. ชวยทําใหผูท่ีนําบทเรยีนหรือชุดการสอนไปใช เกิดความมั่นใจวา บทเรยีนหรือชุด
การสอนนั้น มีประสิทธิภาพในการชวยใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูจริง 
  3. ชวยใหผูผลติมีความมั่นใจวา เนื้อหาสาระที่บรรจลุงในบทเรยีนหรือชุดการสอน
เหมาะสมงายตอการเขาใจ ซึ่งจะชวยใหผูเรยีน มีความชาํนาญสูงขึ้น เปนการประหยัดแรงงาน เวลา 
ปละงบประมาณในการเตรียมตนแบบ 
 2.10.2 การกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพ 
 สื่อการสอนทีผ่ลิตไดดังกลาวมาแลวนั้น มคีวามจําเปนอยางยิ่งที่จะตองนําไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพของสื่อ เพ่ือเปนหลักประกันไดวา สื่อการสอนนั้นมีประสิทธิผลในการเรียนการสอนโดย
จะตองมีเกณฑประสิทธภิาพของสื่อไดจากการประเมนิผลพฤตกิรรมตอเนื่อง เปนกระบวนการกับพฤติ
กรรมาขั้นสุดทายที่เปนผลลพัธ กําหนดคาประสิทธิภาพของส่ือ เปน E1:E2 ซึ่งหมายความวา จะตอง
กําหนดเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานหรือการประกอบกิจ ของผูเรยีนทั้งหมด ( E1 ) 
ตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด ( E2 ) 
ชัยยงค  พรหมวงศ  (2534 : 491) การท่ีจะกาํหนดเกณฑมาตรฐานใหมีคาเทาใดนัน้ กําหนดใหผูสอน
เปนผูพิจารณาตามความพอใจ โดยปกติในการกําหนดเกณฑประสิทธภิาพของสื่อ นยิมตั้งไว 90 : 90 
สําหรับเนื้อหาวิชาที่เปนทกัษะหรือเจตคตไิมต่ํากวา 80 : 80  จากเกณฑประสิทธิภาพดังกลาวผูวจิัยเลือก
เกณฑมาตรฐานสากล 80 : 80 เพ่ือนําไปวิเคราะหผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ กลาวคือ 
  80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลีย่ที่ผูรับการอบรมทุกคนทําไดจากแบบฝกหัด
ระหวางบทเรยีน 
 80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนที่ผูรับการอบรมทุกคนทําไดจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากผลงานการวจิัยของ ฉลอง  สุรวัฒนบรูณ (2528 : 215) และอธิพร ศรียมก (2525 : 24-252) 
ไดกลาวถึงการยอมรับ หรือไมยอมรับประสิทธภิาพของชุดฝกอบรมวา เมื่อทดสอบการสอนโดยใชชุด
การสอนแลว สามารถหาประสิทธภิาพของชุดการสอนที่ไดแลวนํามาประสิทธิภาพของชุดการสอนที่
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หาได ไปเปรยีบเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว เพื่อดูวาเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไมการยอมรับ
ประสิทธิภาพใหถือวาคาแปรปรวน 2.5 -5% ประสิทธภิาพของชุดการสอนไมควรต่ํากวาเกณฑ 5% แต
โดยปกตแิลวนั้นเราจะกําหนดไววา 2.5% ถาตั้งเกณฑประสิทธิภาพไว 90 : 90เมื่อชุดการสอนไป
ทดลองสอบนัน้ มีประสิทธภิาพ 87.5 / 87.5 เราก็สามารถยอมรับไดวา ชุดการสอนนัน้มีประสิทธภิาพ 
 การยอมรับประสิทธภิาพของชุดการสอนมี 3 ระดับ คือ 

1. สูงกวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวมีคาเกนิ 2.5% 
2. เทาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อเทากัน หรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวไมเกิน 2.5% 
3. ต่ํากวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อต่ํากวาเกณฑ แตไมต่ํากวา 2.5% ถือวายังม ี

ประสิทธิภาพที่ยอมรับได 
 
2.11 งานวิจยัที่เก่ียวของ 
 

2.11.1 งานวจิยัในประเทศ 
สุริโยทัย  สุปญญาพงศ  (2540)  การวิจัยเรือ่งการสรางและหาประสิทธิภาพขบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอน  แบบมัลติมีเดยี  เรื่องกําเนิดไฟฟากระแสสลับ เฟส และ 3 เฟส  นําไปทดลองใช
กับนักศกึษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี  วิทยาลยัเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกลาพระนครเหนือ  ผลการวิจยัปรากฏวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบมัลติมีเดยีท่ีสรางขึ้น  
สามารถใชในการเรยีนไดอยางมีประสิทธภิาพ  85.89 : 80.27 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80 : 80  

สินีนาถ ตลึงผล (2542) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะหเกี่ยวกับองคประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยตั้งแตป พ.ศ.2528-2540 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ
สังเคราะหวิทยานิพนธเกี่ยวกับองคประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย ตั้งแตป 
พ.ศ.2528 –2540 เพ่ือใหไดขอสรุปที่ชัดเจนเกี่ยวกับตัวแปรที่เกี่ยวของกับองคประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและเพื่อศึกษาความแตกตางระหวางองคประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในแตละดานที่มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอน  ขอมูลที่ใชในการสังเคราะห คือ 
วิทยานิพนธจํานวนทั้งหมด 112 เรื่อง นํามาใชในการวิเคราะหคาขนาดอิทธิพลจํานวน 100 เรื่อง ศึกษา
องคประกอบ 6 ดาน ไดแก ดานลักษณะของผูเรียน ดานการช้ีนํา ดานการกําหนดอัตราความกาวหนา 
ดานรูปแบบการนําเสนอ ดานวิธีการและกิจกรรม และดานการใหผลปอนกลับและการเสริมแรง  
ประกอบดวยตัวแปรหลัก 45 ตัวแปร  และตัวแปรยอย  134  ตัวแปรการวิเคราะหขอมูลใชสถิติแบบ
บรรยาย  การคํานวณคาขนาดอิทธิพลท่ีเปนคาประมาณไม     คลาดเคลื่อน  การทดสอบที่ (t-test)  และ
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การวิเคราะหถดถอยพหุคูณ  (Multiple  Regression  Analysis)  โดยใชองคประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวเเปรทํานาย  คาขนาดอิทธิพลเปนตัวแปรเกณฑ  ผลการวิจัยสรุปไดวา  1)  
จากวิทยานิพนธเกี่ยวกับองคประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 12 เรื่อง สวนใหญเปน
ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  และมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  จัดทํามาในป  พ.ศ. 
2538  และ  พ.ศ.2539  ทําการศึกษาในระดับมัธยมศึกษา  ในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรมากที่สุด  และ
ศึกษาองคประกอบใน      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานลักษณะของผูเรียนมากที่สุด 2)  ตัวแปรที่
มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอนอยางมีในสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพิจารณาจากคาขนาด
อิทธิพลเฉลี่ยและคาสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐานจากการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ  ไดแก  ความ
ถนัดทาง     การเรียน  ความถนัดทางภาษา  ระดับความรูพ้ืนฐาน  การจัดการเรียนแบบคูรวมมือชายและ
หญิง  ลักษณะของแบบฝกหัด  การใชการชี้นํา  รูปแบบสิ่งชวยจัดมโนภาพกอนเรียนและการนําเสนอ
บทเรียน 3) ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณโดยใชองคประกอบในทั้ง 6 ดานเปนตัวแปรทํานาย  
สามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวนของคาอิทธิพลไดรอยละ 18.60 และเมื่อใชวิธีการคัดเลือกตัว
แปร (stepwise  method)  พบวามีองคประกอบเพียง 3 ดานที่มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 คือดานลักษณะของผูเรียนดานวิธีการและกิจกรรม  และดานการ
ใหผลปอนกลับและการเสริมแรง 

ธานี  กิ่งศักดิ์  (2544 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยกําหนดใหสมมุติฐานให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง ข้ันตอนการทําตนฉบับสิ่งพิมพ  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติระดับ  .05  กลุมตัวอยางท่ีใชคือ  นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปท่ี 2   แผนกออกแบบ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน  จํานวน 40 คน  ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีผูวิจัยได
สรางขึ้นพบวา  มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไว  คือ  81.00 : 82.67  และจากการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและหลังเรียน  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา  กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

เสาวนีย  กอวิเศษ  (2544 : บทคัดยอ)  ไดวิจัยเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพและความพึงพอใจ
ของผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การดําเนินงานงานประชาสัมพันธ  เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ  80 : 80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
เฉลี่ยของแบบทดสอบกอนเรียน  นําไปทดลองกับนักศึกษาชั้นปที่  3  คณะนิเทศศาสตร สาขาวิชาการ
โฆษณาและประชาสัมพันธ  และสาชาวิชาการหนังสือพิมพ  มหาวิทยาลัยวงษชวลิตกุล  ในภาคเรียนที่ 
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1 ปการศึกษา  2543  จํานวน  30 คน   ผลจากการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดคือ  81.58 : 81.08  ผลสัมฤทธิ์ของคะแนนเฉลี่ยหลังการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และผูเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ในระดับด ี
 

2.11.2 งานวจิยัในตางประเทศ 
Lee (1995:1363-A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนทักษะการออกเสียง

และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียนจากการสอนแบบปกติ
ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนจาก
การสอนแบบปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 

มหาวิทยาลยัสแตนฟอรดทําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนภาษารัสเซีย  การวิจัยพบวาผูเรยีน
กลุมนีแ้สดงผลลพัธทีด่ีมากทั้งในดานการสอน พฤติกรรมของผูเรยีนรวมทั้งคาํตอบแบบสอบถาม
หลังจากเรียนวิชานี้แลว ผูเรียนที่มีความรูดใีนเรื่องการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมากอนจะไดคะแนน
ดีกวามากและไมมีนักเรยีนคนใดสอบตกเลย 

สรุปไดวา ผลการวจิัยดังกลาวจะแสดงใหเห็นดังนี้ 
       1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น เมื่อเทียบกับการเรียนใน
หองเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบการเรียบเรียงเนื้อหาท่ีเปนระดับและผูเรียน
สามารถยอนกลับไปทบทวนเนื้อหาในบทเรียนเดิมไดตลอดเวลา 

       2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะลดเวลาเรียนลงเมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียนปกติ เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําขอมูลทั้งเปนแบบรูปภาพ กราฟ และเสียง มาชวยในการเรียน
บทเรียนนั้นๆทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วข้ึน 
       3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น เพราะการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถสรางไดหลายรูปแบบ 
       4. ผูเรียนที่เรียนคอนขางชา จะมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นมากกวาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนปกติเพราะผูเรียน
สามารถทบทวนบทเรียนกลับไป – กลับมา ในบทเรียนที่ไมเขาใจไดตลอดเวลา 
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