
 

 

บทที่ 5 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมาแลวนําไปใชกับคอมพิวเตอร

เพื่อใหเกิดกิจกรรมการเรียนการสอนขึ้น โดยนําเสนอเนื้อหาความรูในรูปขอความ ภาพกราฟก และ

สามารถสรางแบบทดสอบรวมทั้งแสดงผลการประเมินความรูกอนและหลังเขาเรียนในรูปขอมูล

ยอนกลับใหแกผูเรียนโดยการพัฒนาการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนมีผูให

ความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไวมากมาย เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอไดทุกรูปแบบ ทั้งขอความ รูปภาพ กราฟก

ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพยนตร และสามารถมีปฏิสัมพันธ กับผูเรียนไดอยางเหมาะสมบทเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงสื่อมัลติมีเดียที่นําเสนอบทเรียน โดยมีภาพและเสียงเปน

องคประกอบหลัก โดยภาพและเสียงเหลานี้อาจอยูในรูปแบบของขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

ถายทอดผานทางระบบคอมพิวเตอรซึ่งตอเปนระบบเครือขายหรือคอมพิวเตอรสวนบุคคล การใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเขามามีสวนรวมในการจัดการเรียนการสอนมีวัตถุประสงคเพื่อ

ตอบสนองความสามารถในการเรียนรูเปนรายบุคคลของนักศึกษาซึ่งแตกตางกันไดดี โดยเฉพาะใน

กลุมนักศึกษาที่เรียนไมทันผูอื่นในชั้นเรียนจะไดสามารถทบทวนความรูดวยตนเอง เขาเรียนไดในเวลา

ที่ตางกันตามที่นักศึกษาตองการและมีโอกาสที่จะเรียนเสริมนอกเวลาผานคอมพิวเตอร ซึ่งชวยกระตุน

ใหนักศึกษาเกิดการรับรูจนสามารถจําเนื้อหาความรูและนําความรูที่ไดไปใชในการปฏิบัติ งานได

ถูกตอง โดยมีแนวคิดพื้นฐานจากทฤษฎีประมวลสารสนเทศ ที่เนนปฏิสัมพันธระหวางเนื้อหาที่ตอง

เรียนกับผูเรียน  

 

ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) หมายถึงสื่อการเรียนการ

สอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอัน

ไดแก ขอความ  ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอด

เนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริง ในหองเรียนมากที่สุด โดยที่

คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอน

จะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา 

โดยมีเปาหมายสําคัญก็คือการไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน 

และกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียน 
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ภาพที่ 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ที่มา : ผูเขียน 

 

  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิดการ

เรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ (feedback) อยาง

สม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียน  

นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอน  ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยาง

ด ีรวมทั้งสามารถทีจ่ะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา ดังนั้นผูสอนจะ

สามารถนํา  คอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยการสอนของตนไดอยางมีประสิทธิภาพเพราะมีงานวิจัย

หลายฉบับทีส่นับสนุนวาผูเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียน จะใชเวลาเพียงสองในสาม

ของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีที่สอนตามปรกติ  ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอน

ไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ในการศึกษา โดยเฉพาะ

ผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาได

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถ

ของคอมพิวเตอร ในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟฟก  วิดีทัศน  

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการ

สอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยมีเปาหมายที่สําคัญก็คือสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และ

กระตุนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาใน

ลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หรือการโตตอบพรอมการไดรับผล
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ปอนกลับ (Feedback) นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน

อยางดี รวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา   

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 7) คอมพิวเตอรชวยสอนสอน หมายถึง วิธีการเรียนการ

สอนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งออกแบบไวเพื่อนําเสนอบทเรียนแทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียน

ไดดวยตนเองตามลําดับขั้นตอนการเรียนรูอยางเปนระบบ โดยมีปฏิสัมพันธ (Interaction)  ระหวาง

ผูเรียนกับคอมพิวเตอรและผูเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับทันท ี  

  กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2541 : 8) ไดกลาววา คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปน

เทคโนโลยีระดับสูง เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีการ

โตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับ

นักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกตินอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอ

ขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน 

   กิดานันท มะลิทอง (2543: 243) คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนที่ไดจัดทําไวอยาง

เปนระบบเพื่อใชกับคอมพิวเตอรเปนการนําเสนอเนื้อหาการสอนกับผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนได

มีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร (Interaction) โดยตรงตามความสามารถ 

   ทักษิณา สวนานนท (2530 : 25) คอมพิวเตอรชวยสอนคือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ได

นําเสนอเนื้อหาและลําดับวิธีการสอนมาทึกเก็บไวคอมพิวเตอร จะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปน

ระบบ มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน  

 กลาวโดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งบรรจุเนื้อหาวิชาตามลําดับขั้นตอน ของการสอนใหเหมาะสมกับความ

แตกตางระหวางบุคคลและคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาท่ีเปรียบเสมือนชวยครูในการนําเสนอขอมูล

ที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียนในลักษณะของการใหความรูเพิ่มเติม ทบทวนบทเรียน 

ตลอดจนการวัดผลและใหขอมูลปอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอร เปนการ

ประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้น เพ่ือนําเสนอเนื้อหาใน

รูปแบบตาง ๆ เชน การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือแบบ

การแกไขปญหา (Problem Solving) เปนตน การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรง ไปยัง

ผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือ

โปรแกรมหรือ Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเครื่องพรอมที่จะ

เรียกใชไดตลอดเวลา การเรียนในลักษณะนี้ ในบางครั้งผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเครื่อง

คอมพิวเตอรดวยการพิมพ การตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือ

ระดับในการเรียนข้ันตอ ๆ ไป กระบวนการเหลานี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 
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คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  จิณพิชญชา มะมม (2557 : 482-485) ไดแบงคุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของ

คอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ ดังนี้ 

  1. สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ (Information) ในที่นี้หมายถึง เนื้อหาสาระ  

(Content)  ที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยางดีซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยาง

หนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอ

ในรูปแบบตางๆ ซึ่งอาจจะเปนในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได  ตัวอยางการนําเสนอเนือ้หาใน

ลักษณะทางตรงก็ไดแกการนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรซึ่งเปดโอกาสให

ผูใชไดรับเนื้อหาสาระและทักษะตาง ๆ อยางตรงไปตรงมาจากการอาน จํา ทําความเขาใจและ

ฝกฝน  ตัวอยางการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางออมก็ ไดแก การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทเกมและการจําลองซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่ผูเรียนไดรับจะถูกแฝงเอาไวในรูปแบบ

ของเกมตาง ๆ เพื่อใหผูใชไดฝกทักษะทางการคิด การจํา การสํารวจสิ่งตาง ๆ รอบตัว  และเพื่อสราง

บรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจใหผูใชมีความตองการที่จะเรียนมากขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ฮารดแวรคอมพิวเตอร 

ที่มา : ผูเขียน 

 

  สารสนเทศเปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ชวยแยก

ความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ตางจากซอฟตแวรเกม  ซึ่งมุงเนนแตความ

บันเทิงและความเพลิดเพลินของผูใช โดยไมไดคํานึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยาง

ใด  (บางโปรแกรมถึงกับใชเรื่องราวที่สะทอนภาพการตอสูและความรุนแรงเปนสวนประกอบสําคัญของ
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เกม) เชน ซอฟตแวรเกมสตรีท  ไฟทเตอร (Street  Fighter)  เปนตน  อยางไรก็ดซีอฟตแวรเกมบาง

ชิ้นก็อาจจัดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งไดแตทั้งนี้เกมเหลานั้นจะตองมีคุณลักษณะสําคัญ

กลาวคือ จะตองมีเปาหมายรวมหรือวัตถุประสงคในการที่จะนําเสนอเนื้อหา  สาระความรูหรือ

ทักษะอยางใดอยางหนึ่งแกผูเรียน 

  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลคือลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรู

ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพื้นฐานความรูที่แตกตางกันออกไป (Individualization)  

คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบใหมี

ลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมี

ความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมอีิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการ

เรียนที่เหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน  ลักษณะสําคัญ 

ๆ ไดแก 

  2.1 การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียนเมื่อใด

หรือยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา เชน มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวขออยาง

ชัดเจนหรือปุมควบคุมตาง ๆ ในการสืบไป (Navigate) ในบทเรียน 

   2.2  การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนสวนใด กอนหลังหรือการสราง

ลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิติ 

(Hypermedia) ซึ่งกําลังเปนที่นิยมกันอยูในปจจุบัน (ซึ่งอาจอยูในรูปของการเชื่อมโยงแบบฮอตเวิรด 

(Hotword) หรือขอความหลายมิต ิ(Hypertext) ก็ได) ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกขอมูลที่ตองการเรียน

ตามความสนใจ ความถนัดหรือตามพื้นฐานความรูของตนได 

  2.3 การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติหรือทํา

แบบทดสอบหรือไม  หากทําจะทํามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมควบคุมตาง ๆ จัดหาไวทุกหนาที่จําเปน   

เชน   ปุมเลิกทํา ปุมกลับไปหนาเดิม เปนตน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบอาจที่

จะตองมีการนําระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial  

Intelligence) มาประยุกตใช เพื่อที่จะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การจัดเสนอเนื้อหา (หรือแบบฝกหัด)  ในระดับความยากงายที่ตรงกับพื้นฐาน

ความสามารถและความสนใจของผูเรียน เปนตน 

        3. การโตตอบ (Interaction) การโตตอบ (Interaction) ในที่นี้คือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวาง

ผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุด ก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะที่

เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด นอกจากนี้การที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพนั้นหาใชเกิดขึ้นเพียงจากการสังเกตเทานั้น หากจะตองมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ
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โดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมา

อยางดีจะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่อง  

และตลอดทั้งบทเรียนการอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปลี่ยนหนาจอไปเรื่อย ๆ ทีละหนาไมถือ

วาเปนปฏิสัมพันธ ที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู 

  อยางไรก็ดีซอฟตแวรมากมายที่โฆษณาตนเองวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอน แตเมื่อเปด

ใชกันจริง ๆ แลว ไมนาจะเปนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเลยทั้งนี้ก็เพราะการที่ผูสรางไมไดนําคุณลักษณะ

สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน ในสวนของปฏิสัมพันธนี้ไปประยุกตใชในการออกแบบ ซอฟตแวร

ทางการศึกษา  ที่ไดรับการออกแบบใหผูใชกดเมาสเพื่อพลิกเปลี่ยนหนาไปเรื่อย ๆ นั้นไมถือวาเปน

การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนและผูสอน การที่จะทําใหเกิด ปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียน

และผูสอน ผูสรางซอฟตแวรจําเปนตองใชเวลาในสวนของการสรางความคิดวิเคราะหและสรางสรรค

เพื่อใหไดมาซึ่งกิจกรรมการเรียน (Activity) หรืองาน (Task) ที่กอใหเกิดปฏิสัมพันธซึ่งมีความ

เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนและเอื้ออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

 

 
 

ภาพที่ 5.3 หนาตางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ที่มา : ผูเขียน 

 

  4. การใหผลปอนกลับโดยทันท ี(Immediate  Feedback) ลักษณะที่ขาดไมไดอีกประการ

หนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือการใหผลปอนกลับโดยทันทีตามแนวคิดของสกินเนอร  แลว  ผล

ปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (Reinforcement) อยางหนึ่ง  การใหผลปอนกลับ

แกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือ

ประเมินความเขาใจของผูเรียนใน เนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย ซึ่งการ

ใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได ทั้งนี้มี

งานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุนวาการใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนได
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เปนอยางดี ความสามารถ ในการใหผลปอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปน

จุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเทียบกับสื่อ

ประเภทอื่น ๆ ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพหรือสื่อโสตทัศนวัสดุแลว เนื่องจากสื่ออื่น ๆ นั้นไมสามารถที่จะ

ประเมินผลการเรียนของผูเรียนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดยฉับพลับเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวย

สอน 

 ลักษณะของการใหผลปอนกลับนี้เปนสิ่งที่ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางไปจาก

มัลติมีเดีย – ซีดีรอมสวนใหญซึ่งไดมีการรวบรวมและนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งตาง ๆ 

หรือเหตุการณสําคัญตาง ๆ เปนตน แตมัลติมีเดียซีดีรอมไมไดมีการประเมินความเขาใจของผูใชแต

อยางใด  ไมวาจะอยูในรูปแบบทดสอบ แบบฝกหัดหรือการตรวจสอบความเขาใจในรูปแบบใดรูปแบบ

หนึ่ง  ซึ่งทําใหมัลติมีเดีย – ซีดีรอมเหลานั้นถูกจัดวาเปนสื่อสําหรับการนําเสนอ ไมใชคอมพิวเตอรชวย

สอน 

 

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สายฝน แสนใจพรม  (2553 : 30-33) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกได

เปน 5 ประเภทดวยกัน คือ 

  1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร 

  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร(Tutorial) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความ

นิยมในการสรางมากที่สุดประเภทหนึ่ง เนื่องจากการออกแบบขั้นตอนการสอนที่ไมตองการความ

สลับซับซอนนักและศักยภาพของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน สวนใหญที่สนับสนุนการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะแบงออกเปน3 สวนดวยกัน  ไดแก  ความหมาย  

โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียน  รวมทั้งปจจัยตาง ๆ ที่ผูสรางควรคํานึงถึงในการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คําวา ติวเตอรนั้นเปนคําทับศัพทมาจากคําวา Tutor ใน

ภาษาอังกฤษซึ่งหมายถึง  ครูพิเศษซึ่งมีหนาที่รับผิดชอบดูแลการศึกษาของผูเรียนโดยใกลชิด  

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรนั้นคือ รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งไดรับการ

ออกแบบโดยมีเปาหมายที่จะนําเสนอเนื้อหาและถายทอดความรูเสมือนกับเปนติวเตอรคนหนึ่งโดยมี

การใชสื่อตาง ๆ เพื่อชวยในการนําเสนอเนื้อหา ไมวาจะเปนขอความ เสียง ภาพนิ่ง กราฟก ภาพสไลด 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3  มิต ิแผนภาพ กราฟ เปนตน นอกจากนี้ก็ยังนําเสนอกิจกรรมงานตาง ๆ ซึ่ง

อาจอยูลักษณะของเกม การทดลองหรือแบบฝกหัด เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝนปฏิบัติและโตตอบกับ

บทเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรู  โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคยศึกษามากอนเลยหรือ

อาจเปนการทบทวนเนื้อหาเดิมที่ผูเรียนไดศึกษามาแลวจากชั้นเรียนปรกติก็ได 
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  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรสวนใหญ จะเริ่มดวยการนําเสนอเนื้อหาความรูใน

รูปแบบตาง ๆ หรือการเสนอกิจกรรมตาง ๆ ใหผูเรียนทดลองทําจนกระทั่งเกิดการเรียนรูและจะมี

แบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวยและบางครั้งจะมีการนํา

ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมาผสมผสาน เพื่อใหผูเรียนรูสึกสนุกไปดวยกันการ

ฝกปฏิบัติโครงสรางทั่ว ๆ ไป และการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรดังแสดง

ในภาพที่   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.4 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ที่มา : ผูเขียน 

  

    2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  

(Drill  and  Practice) ที่สรางขึ้นสวนใหญมักจะไดรับการออกแบบมาเพื่อใชในวิชาคณิตศาสตรและ

วิชาทางดานภาษาเปนสวนใหญ  อยางไรก็ตามเราสามารถออกแบบและจัดสรางคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทแบบฝกหัด เพื่อใชในลักษณะของการทบทวนความรูเดิมสําหรับเกือบทุกเนื้อหาวิชา

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดคือ  คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งนําเสนอขอคําถามโดยใชวิธีการ

การนําเข้าสูบ่ทเรียน 

การนําเสนอบทเรียน 

แบบฝึกหดั / ทดสอบ 

การให้ผลป้อนกลบั 

การจบบทเรียน 
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และรูปแบบตาง ๆ โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนสามารถเขาใจหรือจดจําเนื้อหานั้น ๆ 

ได โดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะมีความหลากหลายแตกตางกันไป  ตามวิธีการใน

การตั้งขอคําถาม เชน การใหผูเรียนจับคู  (paired  associate)  เติมคํา  (sen – tence  completion)  

ปรนัย  (multiple – choice)  แสดงสวนประกอบ  (part  identification)  ถูกผิด  (true – false)  และ

การตอบคําถามสั้น ๆ (short – answer  question)  เปนตน  หรือตามรูปแบบของการนําเสนอขอคําถาม  

ซึ่งอาจอยูในรูปแบบของขอความหรือการใชสื่ออื่น ๆ เชน ภาพ เสียง หรือภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

 โครงสรางทั่ว ๆ ไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด ซึ่งจะ

คลายกับโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  อยางไรก็ตามความแตกตางที่ชัดเจน

ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด และคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรไดแก การที่

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดนั้นจะเปนการเลือก  และการนําเสนอขอคําถามแทนการ

นําเสนอเนื้อหาบทเรียน  โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

แบบฝกหัดดังแสดงในรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5.5 รูปแสดงโครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ที่มา : ผูเขียน 

 

  3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง 

(Simulation) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ผูสรางควรศึกษาและทําความเขาใจอยางชัดเจน 

เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองมีขอไดเปรียบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ 

การนําเข้าสูบ่ทเรียน 

การเลอืกข้อคําถาม 

การนําเสนอข้อคําถาม 

การให้ผลป้อนกลบั 

การจบบทเรียน 
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อยูหลายประการดวยกัน นอกจากนี้ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองยังสามารถแบง

ออกเปนอีกหลายประเภทยอย ๆ อีกดวย   

 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง หมายถึง คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งนําเสนอบทเรียน

ในรูปของการจําลองสถานการณ  โดยใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับ

ประสบการณจริง  การสัมผัสกบัเหตุการณอาจหมายถึงการทําความเขาใจในสถานการณ การเรียนรู  ที่จะ

ควบคุมสถานการณนั้น ๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรูที่จะปฏิบัติตนในสถานการณ ที่

แตกตางกัน  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของ

ผูเรียนและแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้น ๆ ใหผูเรียนทราบ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการ

จําลองจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะที่หลากหลาย  ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาและประเภทของการจําลอง ซึ่งกิจกรรมเหลานี้จะบังคับใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนจนกระทั่งเกิดการเรียนรูขึ้น นอกจากนี้บางประเภทของการจําลองจะมีการนํา

ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมาผสมผสาน เพื่อทําใหการเรียนมีความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน  จนทําใหเกิดคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการจําลอง  (Simulation  Game)  ขึ้น  

ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการจําลอง เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย

มากในหมูผูเรียนในวัยเด็ก  ทั้งนี้เพราะนอกจากผูเรียนจะไดเรียนรูในเนื้อหาตางๆ แลว  ผูเรียนยังไดรับ

ความสนุกสนานและเกิดแรงจูงใจในการเรียนในที่สุด  ตัวอยางของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการ

จําลอง เชน  คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับสอนนิสิตหรือนักศึกษาฝกสอน โดยจําลองสถานการณของ

หองเรียนจริงและนําเสนอปญหาตาง ๆ ที่ผูเรียนจะตองพบและแกไขเมื่อออกไปสอนจริง โดยมีการ

นําเสนอสถานการณในรูปแบบของวิดิทัศนหรือภาพเคลื่อนไหว เพื่อแสดงภาพของหองเรียนและ

ปญหาที่เกิดขึ้นจริงในชั้นเรียน  ซึ่งผูเรียนจะตองทําความเขาใจ ควบคุมสถานการณและตัดสินใจแกไข

ปญหานั้น ๆ โดยการเลือกวิธีทางในการแกไขปญหาแตละปญหา  ทั้งนี้ผูเรียนจะเรียนรูจากผลลัพธที่

เกิดขึ้นจากการตัดสินใจของตน  รวมทั้งคําแนะนําตาง ๆ ที่คอมพิวเตอรชวยสอนจัดหาไว  อีกตัวอยางของ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง  ไดแก  คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งใชสอนวิชาเคมี ซึ่งจําลอง

สถานการณในหองทดลองวิทยาศาสตรเมื่อผูเรียนทดสอบการทําปฏิกิริยาของสารเคมีตาง ๆ เมื่อ

นํามาผสมกับน้ําหรือกับสารเคมีตัวอื่น ๆ โดยผูเรียนสามารถที่จะลองสามารถทดสอบการทํา

ปฏิกิริยาของสารเคมีตาง ๆ ไดอยางปลอดภัย โดยไมตองเสี่ยงกับอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจริง ๆ ใน

หองทดลอง  เชน การระเบิดของสารเคมี เปนตน โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง  ดังแสดงในรูป 

 

 

 



 

123 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5.6 แสดงโครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง 

ที่มา ผูเขียน 

 

 4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม การออกแบบและจัดสรางคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมนั้น ผูสรางจําเปนที่จะตองทราบถึงลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้  

รวมทั้งทฤษฎีที่เก่ียวของกับการออกแบบเพื่อใหไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมที่มี

ประสิทธิภาพ  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  หมายถึง  รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน

ซึ่งตองการทีจ่ะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุกตามแนวคิดในภาษาอังกฤษที่วา Learning  is  fun โดย

การสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้นเพ่ือจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่

จะเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมีทั้งลักษณะที่คลายคลึงและแตกตางจากคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทการจําลอง  กลาวคือ  คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 ประเภท ตางก็มุงเนนที่จะสราง

บรรยากาศการเรียนรูที่จูงใจผูเรียนเพ่ือเปาหมายสูงสุดก็คือ  การเรียนรูของผูเรียนนั่นเอง แตวิธีการนั้น

จะแตกตางกันไป โดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองจะใชวิธีการจําลองสถานการณจริง  

ซึ่งอาจแฝงไวซึ่งความสนุกสนานเพลิดเพลินบางแตไมเสมอไปในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมจะใชวิธีการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย สนุกสนานและเพลิดเพลินแกผูเรียน โดยที่

บางครั้งอาจใชการจําลองสถานการณจริงบางแตไมเสมอไปอยางไรก็ตามคอมพิวเตอรชวยสอน

การนําเข้าสูบ่ทเรียน 

การนําเสนอสถานการณ์ 

การตดัสินใจ 

ผลป้อนกลบั /  

ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ 

การจบบทเรียน 
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ประเภทเกมนั้นจะไมไดหมายความครอบคลุมซอฟตแวรเกมทั้งหมด โดยเฉพาะซอฟตแวรเกม  ที่มีลักษณะ

มุงเนนแตความเพลิดเพลินโดยไมไดใหความรู หรือทกัษะอยางหนึ่งอยางใดแกผูเรียน เชน  ซอฟตแวร

ซึ่งเนนความเราใจในการใชความรุนแรง  โครงสรางการสืบไปของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ดัง

แสดงในรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.7 รูปแสดงโครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

ที่มา : ยอดชาย ขุนสังวาล (2553 : 45-46) 

 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบความแตกตางที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวย 

สอนประเภทแบบทดสอบกับคอมพิวเตอร ชวยสอนประเภทอื่น ๆ ที่ไดกลาวมาแลว ไดแก การที่

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ไมไดมีความหมายเฉพาะการนําเสนอเนื้อหา (ในที่นี้เทากับ

แบบทดสอบ) เทานั้นหากครอบคลุมถึงการสรางขอสอบและการจัดการสอบดวยคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทแบบทดสอบเปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การตรวจใหคะแนนการ

การนําเข้าสูบ่ทเรียน 

การนําเสนอเกม 

การตดัสินใจของผู้ เลน่ 

ผลป้อนกลบั / ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ 

การจบบทเรียน 

การตดัสินใจของฝ่ายตรงข้าม 
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คํานวณผลสอบและการจัดการการสอบบนคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบนี้

สามารถแบงออกเปน 2 สวนคือ   

  5.1 การสราง การตรวจและการคํานวณผลสอบ ในสวนแรกนี้จะคลายคลึงกับลักษณะ

ของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  ความแตกตางอยูที่การสรางขอคําถามเปน

จํานวนมากและมักใชความสลับซับซอนมากกวาเนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดมี

เปาหมายหลักเพื่อใหผูใชทําการฝกเพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทแบบทดสอบมีเปาหมายหลายระดับ คือ ตั้งแตระดับของการใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนของ

ตนเพ่ือทบทวนการเรียนไดถูกจุด  (เชนเดียวกับแบบฝกหัด) เรื่อยไปจนถึงการทดสอบเพื่อจัดลําดับหรือ

วัดมาตรฐานความรู เปนตน 

   5.2 การจัดการการสอบ ในสวนของการจัดการการสอบนั้น หมายถึง  การออกแบบ

ระบบที่ทําใหเกิดความยืดหยุนและสะดวกในการใช  ดังแสดงในรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.8 รูปแสดงโครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท 

             แบบทดสอบ 

ที่มา ผูเขียน 

 

 

 

การนําเข้าสูบ่ทเรียน 

การเลอืกข้อคําถาม 

การนําเสนอข้อคําถาม 

การให้ผลป้อนกลบั 

การจบบทเรียน 
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 อรนุช ลิมตศิริ (2544: 202-206) ไดนําเสนอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สรุป

ดังนี้ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหา (Tutorail Instruction) มีลักษณะ

เปนการนําเสนอเนื้อหา โดยการใชสื่อประสม เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

โดยเริ่มจากบทนําซึ่งมีการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจากนั้นเปนการเสนอเนื้อหาโดยให

ความรูแกผูเรียนตามที่ผูออกแบบบทเรียนกําหนดไว และมีคําถามเพื่อใหผูเรียนตอบ โปรแกรมใน

บทเรียนประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที หากผูเรียนไมผานเกณฑการเรียนที่กําหนดในเนื้อหาสวน

ใดสวนหนึ่ง ก็มีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนตอบไดผานเกณฑที่กําหนด บทเรียนแบบ

นี้ เปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวิชา 

และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดาน

กฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปน

บทเรียนที่มุงการสอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและความสามารถของผูเรียน

เปนรายบุคคล 

  2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด (Drill and Practice) เปนบทเรียนที่เนนให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนความรูที่ไดเรียนแลว การเรียนแบบนี้จะไมมีการนําเสนอเนื้อหาความรู

เดิมแกผูเรียน แตมีการใหคําถามหรือปญหาที่ออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนตอบ แลวมีการใหคําตอบที่

ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก        

           3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลองเปนบทเรียนที่จําลอง

สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพื่อเปนการฝกทักษะและเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ

เสียคาใชจายสูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ประกอบดวยการเสนอเนื้อหาความรูขอมูล การแนะนํา

ผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว สวนมากบทเรียน

ประเภทนี้พัฒนาขึ้นมาใชในกิจการดานการฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร หรือใชในการสอนวิชาเคมี

เพื่อปองกันอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการเรียนรูในสถานการณจริง 

            4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Games) เปนบทเรียนที่

ใชเกมเพื่อการเรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนสิ่งที่สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู 

เกิดความตื่นเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คลายคลึงกับรูปแบบ

บทเรียนแบบจําลองสถานการณ แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย             

           5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ (Tests) การใชบทเรียนแบบนี้ นอกจาก

เพื่อวัดความรูของผูเรียนแลว ก็ยังชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของคําถาม จาก

บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซึ่งนาสนใจกวาและเปนการ

สะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบคําถามไดอีกดวย 
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  จากรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวมาแลวทุกประเภท สามารถพัฒนาไปใชไดกับทุก

สาขาวิชา การที่จะเลือกรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งหรือมากกวา หนึ่งรูปแบบมาประสมกันก็ไดเพื่อใหการ

เรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ บางครั้งอาจใชรูปแบบเพื่อการสอนเสนอเนื้อหาอยางเดียว หรือใช

รูปแบบเพื่อการสอนผสมกับรูปแบบทดสอบและแบบสถานการณจําลองรวมกัน ซึ่งการจะเลือกใช

รูปแบบใดบางนั้นยอมขึ้นอยูกับการเลือกเนื้อหา ลักษณะเนื้อหาวิชา และวัตถุประสงคของบทเรียน 

เปนสําคัญ  

 

การจัดระบบเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ชาตรี เกิดธรรม (2542 : 54-55) ไดกลาวการจัดระบบหรือการจัดระบบเนื้อหาของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แบงไดออกเปน 3 ลักษณะดังนี้ 

  1. ลักษณะเชิงเสนตรง การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะเชิงเสนตรงนี้ เปนแนวคิดของ

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและเปนการนําเสนอเนื้อหาในลําดับที่ตายตัวเชน  ก  ไป  ข   ข  ไป  ค  และ  

ค  ไป  ง  ตามลําดับไปเรื่อย ๆ    ซึ่งการจัดโครงสรางเนื้อหาในลักษณะนี้จะเปนไปตามลําดับที่ผูสอน

ไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีที่สุด  ดังที่ไดกลาวมาแลวในสวนของทฤษฎีที่เกี่ยวของ  

ประเภทของความรูอาจแบงคราว ๆ ได เปน 3 ลักษณะคือ ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน 

(Procedural Knowledge)  ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาทําอยางไรและเปนองคความรูที่ตองการลําดับ

การเรียนรูที่ชัดเจน  ความรู ในลักษณะเปนการอธิบาย (Declarative Knowledge)  ซึ่งไดแกความรูที่

อธิบายวาคืออะไรและความรูในลักษณะเปนเงื่อนไข (Conditional Knowledge)  ซึ่งไดแกความรูที่

อธิบายวาเมื่อไรและทําไม  ซึ่งความรู 2 ประเภทหลังนี้  ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว  ดังนั้นนัก

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงสามารถที่จะออกแบบบทเรียนที่เกี่ยวกับความรูในลักษณะ

เปนขั้นตอนเชน  ความรูเกี่ยวกับการทําอาหาร  ความรูเกี่ยวกับการซอมเครื่องยนต  เปนตน  ในลักษณะ

ของเชิงเสนตรงได  คอมพิวเตอรชวยสอนในยุคแรก ๆ นั้น จะยึดแนวการจัดโครงสรางขอมูลใน

ลักษณะเชิงเสนตรงนี้เปนสวนใหญ สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการพัฒนาออกมา

เหมือน ๆ กันหมดและคอนขางนาเบื่อ  นอกจากนี้  ในปจจุบันยังพบวาผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ยังไมคอยมีประสบการณ มักจะใชการออกแบบเชิงเสนตรงมากเกินความ

จําเปน ดังนั้นผูออกแบบควรเลือกนําเสนอเนื้อหาในลักษณะเชิงเสนตรงนี้ใหเหมาะกับลักษณะของ

เนื้อหาเทานั้น ลักษณะโครงสรางเนื้อหาเชิงเสนตรง 

  2. ลักษณะสาขา (Branching) การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขาเปนแนวคิดของทฤษฎี

ปญญานิยม และเปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกกิ่ง กลาวคือ เปนการแตกกิ่งกานสาขาออกไป 

จากจุดหนึ่ง แตกกิ่งกานสาขา ออกไปเปนจุดยอย  จากจุดยอยแตละจุดก็แตกออกไปเปนจุดยอย ๆ ไป

ไดอีกเรื่อย ๆ การจัดโครงสรางเนื้อหาในลักษณะสาขานี้ เหมาะสมกับความรูในลักษณะเปนการ
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อธิบายและความรู   ในลักษณะเปนเงื่อนไขซึ่งเปนความรูประเภทที่ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว 

ซึ่งตรงกันขามกับความรูประเภทเปนขั้นตอน ซึ่งเปนองคความรูที่ตองการลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน 

การจัดระเบียบเนื้อหาในลักษณะสาขาเกิดจากแนวคิดเกี่ยวกับความแตกตางภายในของมนุษย ซึ่งการ

ออกแบบ ในลักษณะนี้จะทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนมากกวาบทเรียนที่

ออกแบบ ในลักษณะเชิงเสนตรงเพราะผูเรียนจะสามารถเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน

แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบตามความสามารถ  ความถนัด  ความสนใจของตน  ลักษณะโครงสราง

เนื้อหาแบบสาขา 

       ก 
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ภาพที ่ 5.9 แสดงลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบสาขา 

ที่มา : ผูเขียน 

 

  3. ลักษณะสื่อหลายมิติ  (Hypertext or Hypermedia) การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะ

สื่อหลายมิติ เปนแนวคิดที่เกิดจากความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive  

Flexibilitiy)  ซึ่งเชื่อวาความรูแตละองคความรูนั้น  มีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตาง

กันไปและทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ซึ่งเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมี

อยูนั้นจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยูและโหนดขอมูลความรูนี้จะนําไปสูการรับรู

ขอมูล (Perception) โดยการสรางความหมายดวยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมภายใน

กรอบความรูเดิมที่มีอยูการจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสื่อหลายมิติเปนการวางระเบียบเนื้อหาใน

ลักษณะของใยแมงมุม ซึ่งแสดงใหเห็นโครงสรางความสัมพันธที่สลับซับซอน (Criss – Crossing  

Relationship) เชื่อมโยงกันอยู ซึ่งโครงสรางความสัมพันธที่สลับซับซอนนี้ อาจเปนโครงสรางหลัก

โดยรวมหรือเปนเพียงโครงสรางภายในซึ่งมีโครงสรางหลักภายนอกในลักษณะของเชิงเสนตรงหรือ

สาขาก็ได ลักษณะโครงสรางเนื้อหาภายในแบบสื่อหลายมิติ 
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ภาพที่ 5.10 แสดงลักษณะโครงสรางเนื้อหาภายในแบบสื่อหลายมิต ิ

ที่มา ผูเขียน 

 

 นอกจากการจัดระเบียบเนื้อหาในลักษณะตาง ๆ แลว การใหผูเรียนมีโอกาสฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ 

(Repetition)  ถือวาเปนอีกวิธีหนึ่งที่ชวยในการจดจําไดดี การฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ นั้นเหมาะสําหรับเนื้อหา

ความรูซึ่งเราไมสามารถจัดลําดับเนื้อหาได  ตัวอยางที่ดีของการออกแบบใหผูเรียนฝกปฏิบัติซ้ําไปซ้ํา

มาไดแกการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดที่สอบคําศัพทใน

ภาษาตางประเทศหรือเก่ียวกับคณิตศาสตรเบื้องตน  เปนตน นอกจากนี้การออกแบบคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ชวยในการจดจําของผูเรียนนั้น ยังตองคํานึงถึงความสามารถในการจําของผูเรียนดวย

ตัวอยางเชนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับสอนคําศัพทในภาษาตางประเทศ ปกติแลวไมควรนําเสนอ

เนื้อหาแกผูเรียนหรือแนะนําผูเรียนใหเรียนเกินกวา 5 – 9 คํา (Items) ตอการเรียน 1 ครั้ง (Session)  

ทั้งนีเ้นื่องจาก 5 – 9 คําเปนจํานวนที่ผูเรียนจะสามารถจดจําไดอยางมีประสิทธิภาพตอการเรียนครั้ง 

หนึ่ง ๆ นั่นเอง 

  วัชระ เยียระยงค (2549 : 80-81) กลาววาการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารเพื่อชวยสอนและชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและการเรียนรู จัดใหมีระบบปองกัน

สื่อที่ไมพึงประสงคที่เผย แพรในอินเทอรเน็ตทั้งผูเรียนและผูสอน สงเสริมและจัดใหมีการวิจัยสื่อ 

นวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเพื่อการเรียนรูและการจัดทําศูนยขอมูลเพื่อพัฒนา

สถานศึกษา เปนสังคมแหงการเรียนรู ฯลฯ ในการนี้หนวยงานทางการศึกษาทุกระดับไดดําเนินการ

ตามนโยบายดังกลาว โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งดานการบริหารและการจัดการเรียนการสอน

สําหรับการเรียนการสอนสวนใหญจะจัดท าเปนสื่อการสอนเพราะสื่อการสอนนับวาเปนสิ่งที่มีบทบาท

อยางมากในการเรียนการสอนนับแตอดีตจนถึงปจจุบัน เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสาร

ระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพทําใหผูเรียนมีความเขาใจความหมายของ

เนื้อหาบทเรียนไดตรงตามที่ผูสอนตองการ ไมวาสื่อนั้นจะเปนสื่อในรูปแบบใดก็ตามลวนแตเปน
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ทรัพยากรที่สามารถอํานวยความสะดวกในการเรียนรูไดทั้งสิ้น ซึ่งในการใชสื่อการสอนนั้น ผูสอน

ศึกษาถึงลักษณะเฉพาะและคุณสมบัติของสื่อแตละชนิดเพื่อเลือกใหตรงกับวัตถุประสงคของการสอน

และการจัดประสบการณเรียนรูใหแกผูเรียนโดยมีการวางแผนอยางเปนระบบในการใชสื่อดวย ทั้งนี้

เพื่อใหกระบวน การเรียนการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้งานวิจัยดานการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยีพบวา การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงขึ้นและนักเรียนมีความ พอใจในการเรียนที่มีทั้งภาพและเสียง 

 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนบทเรียนที่ประยุกตหลักการและวิธีการมาจากบทเรียน

สําเร็จรูป แตเพิ่มเทคนิค วิธีการนําเสนอ และสวนประกอบอื่นๆ อันเปนลักษณะพิเศษของเครื่อง

คอมพิวเตอรเขาไป ทําใหกลายเปนบทเรียนที่สรางความสนใจใหกับผูเรียนไดสูง สามารถใชแทน

ผูสอนได สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงอยูในบรรทัดฐานเดียวกันกับบทเรียน

สําเร็จรูป ซึ่งออกแบบขึ้นโดยยึดหลักการศึกษาและเงื่อนไขการเรียนรูจากทฤษฎีของนักการศึกษาและ

นักจิตวิทยากลุมตาง ๆ  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงประกอบไปดวยสวน    

ตาง ๆ ดังนี้ (ประสิทธิ ดีแปน, 2550 : 65-70) 

  1. บทนําเรื่อง (Title) 

  2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 

  3. วัตถุประสงคบทเรียน (Objective) 

  4. รายการเลือก (Main Menu) 

  5. แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) 

  6. เนื้อหาบทเรียน (Information) 

  7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Posttest) 

  8. บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) รายละเอียดแตละสวน มี

ดังนี้ 

 บทนําเรื่อง (Title) บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเรื่อง ชื่อเรื่องและเทคนิคตางสวนนี้เปน

สวนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางความสนใจและกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน 

ตามหลักของ Robert M. Gagne’ กลาววาในขั้นนี้จะตองใชเทคนิคตาง ๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว 

ภาพกราฟก สี เสียง ผสมผสานกัน เพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนดวยการนําเสนอสื่อตางๆ ในเวลา

อันสั้นกระชับ และตรงจุด ซึ่งอาจตามดวยชื่อหัวขอเรื่องบทเรียนแลวอาจจะคางภาพดังกลาวไวบน

จอภาพ จนกระทั่งผูเรียนกดแปนใด ๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียน

เปนการเริ่มตน บทนําเรื่องจึงเปนสวนสําคัญเพื่อชวยกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน ผูออกแบบ
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บทเรียนจึงควรใหความสําคัญ ในการนําเสนอภาพ ขอความ และเทคนิคตาง ๆ ที่ชวยใหเกิดความ

สนใจไดสูง  อยางไรก็ตามไมควรใชเวลาในการนําเสนอมากเกินไป ผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนายได 

 คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) สวนนี้เปนสวนที่สองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

สวนที่แจงใหผูเรียนทราบถึงวิธีการใชบทเรียน และการควบคุมบทเรียนตามที่ผูออกแบบบทเรียน

เห็นวามีความจําเปนที่ควรชี้แจง เพื่อใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในการใชบทเรียนโดยไมเกิดการเสียหาย

ตอบทเรียนและเครื่องคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียน ในสวนนี้ควรนําเสนอดวยขอความสั้นๆ กระชับ 

เปนทางการ และไมควรใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด แตอาจจะใชเทคนิคพิเศษในการปฏิสัมพันธบางก็

ได เมื่อเห็นวาคําชี้แจงสวนนั้น สามารถสรางเสริมใหผูเรียนมีกิจกรรมรวมได เชน การใชเมาส อาจ

สรางสถานการณจําลองการใชเมาสเพื่อฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกอนการใชงาน เปนตน วัตถุประสงค

บทเรียน (Objective) สวนนี้เปนสวนที่สามเปนสวนที่กําหนดเพื่อใหผูเรียนทราบความคาดหวังของ

บทเรียนหรือ พฤติกรรมที่ผูเรียนจะแสดงออก เมื่อสิ้นสุดบทเรียนโดยระบุเปนวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมตามหลักการเรียนรูถือวาวัตถุประสงคมีความสําคัญมาก เนื่องจากเปนเปาหมายที่บทเรียน

กําหนดไวใหผูเรียนไขวควาใหบรรลุตามเปาหมายนั้น จํานวนขอของวัตถุประสงคขึ้นอยูกับปริมาณ

ของเนื้อหาที่ไดวิเคราะหมาแลวตั้งแตขั้นตอนแรก ๆ การนําเสนอวัตถุประสงคในสวนนี้อาจจะ

นําเสนอครั้งละขอหรือนําเสนอครั้งเดียวครบทุกขอก็ได แตไมควรใชเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 

นอกจากนี้ยังอาจสรางไวเปนรายการใหเลือก (Main Menu) เปนสวนที่แสดงหัวเรื่องยอยๆ ทั้งหมดที่

มีอยูในบทเรียน เพื่อใหผูเรียนเลือกเรียนตามลําดับกอนหลัง หรือตามความสามารถของตนเอง (ถา

บทเรียนเปดโอกาสใหเลือก) สวนนี้ประกอบดวยเฟรมขอความเพียงเฟรมๆ เดียว โดยมีรายการให

เลือก แตถาในกรณีที่บทเรียนมีเพียงหัวขอเดียว โดยไมมีหัวเรื่องยอยๆ ก็อาจไมตองมีรายการใหเลือก

นี้ก็ได การนําเสนออาจจะนําเสนอในลักษณะของ Learning Map ก็ได ซึ่งหมายถึงการแสดงเรื่องยอย

ในลักษณะของไดอะแกรม เชน บล็อกไดอะแกรม แสดงรายชื่อของหัวเรื่องยอทั้งหมดในรูปของ

ความสัมพันธที่ตอเนื่องกันเพื่อแสดงใหผูเรียนทราบถึงความสัมพันธของหัวเรื่องทั้งหมด 

  แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) มีไวเพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียนในขั้นตน

กอนที่จะเริ่มเรียนวามีความรูพื้นฐานเพียงพอหรือไม อยูในระดับใดทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูออกแบบ

บทเรียนวาจะนําผลการทดสอบไปใชอยางไร แบบทดสอบที่นิยมใชในบทเรียนคอมพิวเตอร ชวย

สอน จะเปนแบบที่ตรวจวัดงายและแปรผลคะแนนไดสะดวกการพิจารณาวาควรมีแบบทดสอบกอน

เรียนหรือไมนั้นขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียน และลักษณะเนื้อหาวิชา สําหรับเนื้อหาวิชาทั่ว ๆ ไป

อาจจะไมตองมีแบบทดสอบกอนบทเรียนก็ได 

 เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนนี้เปนสวนที่มีความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร ชวย

สอนและใชเวลามากกวาสวนอื่น ๆ ซึ่งเปนสวนที่นําเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียน สวนประกอบของ

เนื้อหาบทเรียนจําแนกออกไดดังนี้ 
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 1. เนื้อหาใหม (New Information)   ในสวนนี้จะนําเสนอเนื้อหาเปนเฟรม  ๆ  

ประกอบดวยขอความสั้นๆ โดยพยายามใชภาพแทนคําพูด หรือคําอธิบายใหมากที่สุด ทั้งภาพจริง, 

ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิต ิภาพเคลื่อนไหวหรือภาพกราฟก ในการนําเสนอเนื้อหาใหมยังตองยึดหลักการ

เรียนรูรายบุคคล ไดแก การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback)  การเสริมแรง (Reinforcement) การ

สรุปเนื้อหา (Summary) 

 2. เฟรมชวยเหลือ (Help Frame) มีเพื่อแนะแนวทางการเรียนรูหรือเฉลยคําตอบใหผูเรียน

ทราบในกรณีที่ผูเรียนทําไมได เขาใจคลาดเคลื่อนหรือตอบคําถามผิดเพื่อปรับความรู 

ความเขาใจในเนื้อหากอนที่จะเขาสูเนื้อหาในชวงตอไปแสดงการเริ่มตน และจุดจบของเนื้อหา 

  3. สื่อประกอบ (Performance Aids) ในกรณีที่ผูเรียนประสบปญหาในการเรียน เชน ตอบ

คําถามไมได ผูออกแบบบทเรียนอาจจะกําหนดสื่อประกอบอื่น เชน ใหเนื้อหาเพิ่มเติม หรือใชสื่ออยาง

อื่นๆ ชวยเหลือ และแนะแนวทางการเรียนของผูเรียน 

  4. แบบทดสอบทายบทเรียน (Posttest) เปนสวนที่อยูถัดจากสวนเนื้อหามีไวเพื่อตรวจวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Performance Test)  เพื่อตรวจวัดและประเมินผลวาผูเรียน

บรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม เพียงใด ถาไมผานเกณฑที่กําหนดไวอาจจะออกแบบบทเรียนให

ไปเรียนซ้ําในสวนที่ทําแบบทดสอบนั้นไมได  หรือกลับไปสูรายการใหเลือกใหมก็ได เชนเดียวกับ

แบบทดสอบกอนบทเรียนที่นิยมใชแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ เนื่องจากการแปลผลเปนคะแนนทําได

งายกวา วัตถุประสงคหลักของแบบทดสอบหลังบทเรียน ใชเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่

ไดศึกษาเนื้อหาผานไปแลว นอกจากนี้ยังใชเพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนตามหลักสถิติการศึกษา

ที่นิยมมหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการเปรียบเทียบระหวางผลคะแนนการ

ทดสอบระหวางบทเรียน และผลการทดสอบทายบทเรียนของผูเรียน  

 บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) สวนนี้เปนสวนสุดทายของ

บทเรียนประกอบดวยเฟรมนําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบยอดของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน  

เพื่อสรุปประเด็นตาง ๆใหกับผูเรียนที่จะสามารถนําไปใชงานหรือไปใชศึกษาตอในหัวขอเรื่องถัดไป หรือ

ใชในรายวิชาอื่นๆ ตอไป  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังแสดงในรูป 
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ภาพที่ 5.11 แสดงสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ที่มา ผูเขียน 

 

  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งหมดนี้  สามารถใชหลักพื้นฐานในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่ว ๆ ไปได การเรียงลําดับกอนหลังของสวนประกอบแตละ

สวนอาจสลับกันไดตามความเหมาะสม ขึ้นอยูกับลักษณะของบทเรียนปริมาณเนื้อหากลุมเปาหมาย

ของผูใชบทเรียน และวัตถุประสงคการใชบทเรียน 

 

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ปยะธิดา ปยะนามวานิช (2550 : 78-80) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบง

ออกเปนขั้นตอนหลัก 2 ขั้นตอน ไดแก  

  1. ขั้นเตรียมการ (Preparation Phase) ประกอบดวย 2 ขั้นตอนยอย ๆ ไดแก 

บทนําเรื่อง 

คําชี้แจงบทเรียน 

รายการใหเลือก 

วัตถุประสงคบทเรียน 

แบบทดสอบกอนเรยีน 

เนื้อหาบทเรียน เฟรมชวยเหลือ สื่อผสม 

แบบทดสอบหลังเรียน 

สรุปและนําไปใชงาน 
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 1.1 การศึกษาบทดําเนินเรื่องและผังงานบทเรียน โดยศึกษาควบคูไปกับแนวทาง 

ขอบเขต และโครงสรางของภายใตวัตถุประสงคของบทเรียน รายละเอียดที่ไดจากการศึกษาสวนนี้จะ

ไดแนวทางการนําเสนอและจัดการบทเรียนนอกจากนี้ยังไดเห็นภาพคราว ๆ ของบทเรียน 

รายละเอียดเกี่ยวกับ สี ภาพ ที่ใชในการนําเสนอ และสวนอื่น ๆ ซึ่งจะใชเปนขอมูลในการเตรียมการ

ในขั้นตอไป ในทางปฏิบัติอาจซักถามผูออกแบบบทดําเนินเรื่องถึงแนวทางในการเสนอบทเรียนที่

ตองการใหเปนใหการพัฒนาใหสอดคลองกับการออกแบบ 

 1.2 การจัดเตรียมสื่อและแหลงขอมูล สื่อที่ตองการเตรียมไวลวงหนาไดแก 

      1.2.1 ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว (Image and Animation) ไดแก ภาพถาย 

ภาพของจริง ภาพนิ่ง ภาพลายเสน ภาพการตูน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน รวมทั้ง

แหลงขอมูลสําหรับภาพวีดีทัศน เชน แหลง URL (Universal Resource Locator) บนเครือขาย

อินเตอรเน็ต สําหรับโหลดไฟลภาพ 

 1.2.2 เสียง (Sound) ไดแก เสียงดนตรี เสียงผลพิเศษ (Sound Effect) เสียงอื่นๆ

ที่จําเปนสําหรับการพัฒนาบทเรียน 

  1.2.3 แหลงขอมูลอื่นๆ สําหรับการอางอิงเอกสารการเตรียมการ ยิ่งพรอมมาก

ที่สุดเทาใด จะทําใหการพัฒนาบทเรียนใชเวลาสั้นลงมากขึ้นดวย หากไมมีแหลงขอมูลที่เกี่ยวของกับ

การพัฒนาบทเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานภาพ จะตองสรางและตกแตงขึ้นโดยศิลปนกราฟก 

แลวใชโปรแกรมตกแตงภาพหรือโดยวิธีการสแกนเพื่อแปลงภาพ 

  2. การสรางบทเรียน (Develop the Lesson)หลังจากผานขั้นการเตรียมการและไดขอมูล

มากเพียงพอแลว ขั้นตอไปเปนการสรางบทเรียนชวยสอนตามบทดําเนินเรื่องที่กําหนดไว โดยนําเท็ม

เพลทของหนาจอภาพที่ออกแบบไวเรียบรอยแลวมาประกอบเขากับภาพ และเนื้อหาบทเรียนที่จะ

นําเสนอการสรางจะกระทําทีละหนา ๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนครบเฟรมสุดทายตามบทดําเนินเรื่อง 

หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนแตละเฟรมที่พัฒนาเสร็จแลว มาจัดลําดับความสัมพันธกันตามที่กําหนดไว

ตามผังงานบทเรียนโดยใชระบบนิพนธบทเรียน ถาระบบนิพนธบทเรียนสามารถนําเขาไฟลเอกสารได 

การพัฒนาในขั้นนี้จะใชเวลาสั้นลง โดยใหเจาหนาที่ชวยพิมพเนื้อหาบทเรียนไวกอน หลังจากนั้นจึง

เปนหนาที่ของผูประพันธในการจัดการปรับแตงรูปแบบ ขนาด และสีของตัวอักษรใหเปนไปตามที่

กําหนดไวในบทดําเนินเรื่อง สําหรับการจัดการบทเรียนเปนขัน้ตอนสุดทายที่จะตองดําเนินการ

หลังจากที่สรางบทเรียนเสร็จสิ้นเรียบรอยแลว สําหรับขั้นตอนการสรางบทเรียน มีแนวทางปฏิบัติดังนี้ 

 2.1 สรางบทเรียนตามบทดําเนินเรื่องใหเสร็จทีละเฟรม โดยที่ยังไมตองนําเฟรมตางๆ มา

จัดการใหเปนบทเรียน เฟรมเนื้อหาบทเรียนควรสรางกอนเฟรมแบบทดสอบบทเรียน 

  2.2 ถาเนื้อหาบทเรียนมีปริมาณมากและระบบนิพนธบทเรียนสนับสนุนการนําเขาจาก

ไฟลเอกสารจากภายนอก ใหใชโปรแกรมสรางเอกสาร เชน โปรแกรมประมวลผลคําสรางเนื้อหากอน
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แลวบันทึกเปนไฟลเอกสาร นําเขามาใชในการสรางบทเรียน วิธีการนี้จะทําใหการสรางบทเรียนเร็ว

ขึ้น และสามารถมอบหมายใหพนักงานพิมพดีดชวยสรางไฟลเอกสารใหลวงหนากอนได 

  2.3 สรางสรรคภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน โดยคํานึงถึงหลักการเรียนรูและ

ประสบการณของผูเรียน ตามหลักการการเรียนการสอนรายบุคคลนําเฟรมบทเรียนที่สรางเสร็จ

เรียบรอยแลวมาจัดการ ใหเปนบทเรียนตามผังงานที่กําหนดไววาเปนแบบเชิงเสนหรือเปนแบบสาขา 

โดยใชระบบนิพนธบทเรียนพยายามใชเทคนิคผลพิเศษ (Transition) ในการเสนอบทเรียนแตละเฟรม 

เพื่อใหการนําเสนอบทเรียนมีความตอเนื่องอยางลงตัวและสมบูรณ 

 3. ทดสอบการใชงานข้ันตนโดยตัวผูพัฒนาเอง โดยพิจารณาจากบทดําเนินเรื่องและผังงาน

บทเรียน 

 4.  เขียนโปรแกรมควบคุมการจัดบทเรียนในสวนของ CMI และ CMLโดยใชความสามารถ

ของระบบนิพนธบทเรียนหรือใชภาษาคอมพิวเตอร ไดแก ระบบฐานขอมูลระบบการจัดการบทเรียน 

ระบบการรายงานผล และระบบอื่นๆ 

  5. นําเสนอผูเชี่ยวชาญหรือผูบริหารโครงงาน เพื่อตรวจสอบบทเรียนรวมกับผูพัฒนา พรอม

ทั้งปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่เกิดขึ้นหลังจากที่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จสิ้นและผาน

การทดลองใชงานขั้นตนดวยตัวผูพัฒนาบทเรียนเอง หรือผูที่เกี่ยวของในกลุม  เรียกการทดลองใช

บทเรียนเพื่อประเมินผลบทเรียนขั้นตนนี้วา ขั้นแอลฟา (Alpha Stage) ขั้นตอไปเปนการทดลองใช

บทเรียนเพื่อประเมินผลบทเรียนในขั้นเบตา (Beta Stage) ซึ่งหมายถึงการนําบทเรียนที่ผานการ

พัฒนาและทดลองใชขั้นแอลฟาไปใชกับกลุมผูเรียนกลุมเปาหมาย เพื่อทดลองใชบทเรียนและนํา

ผลลัพธที่ไดไปปรับปรุงบทเรียนใหดียิ่งขึ้น 

 

ขั้นตอนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย 
  องอาจ ชาญเชาว (2544 : 56-57) ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นตอนการ

ทดลองใชนับวามีความสําคัญยิ่งที่มีผลตอประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียนจากการใชบทเรียน เนื่องจากประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

หาไดจากผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบไดการที่จะปรับปรุงใหบทเรียนมีคุณภาพ

ดีนั้น ยอมตองการขอมูลจากการทดลองใชงานที่ใหผลเปนรูปธรรม สามารถนําไปปรับปรุงแกไข

บทเรียนใหดีขึ้นได ขั้นตอนการทดลองใชจึงมีผลตอกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

อยางมาก แบงเปน 2 ขั้นใหญๆ คือ 

  1. การทดลองใชในขั้นแอลฟา (Alpha Stage) การทดลองใชในขั้นแอลฟาเปนการทดลองใช

บทเรียนขั้นตนดวยตัวผูพัฒนาเอง โดยพิจารณาจากโครงสรางของบทเรียนวัตถุประสงคของบทเรียน 

เนื้อหาบทเรียน การจัดการและการควบคุมบทเรียน และสวนอื่นๆ ที่เกี่ยวของตามกําหนดไวในบท
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ดําเนินเรื่อง ผังงานบทเรียน และขอกําหนดของบทเรียนที่กําหนดไว ขอมูลที่ไดจากการทดลองใช

ขั้นตนนี้ ผูพัฒนาบทเรียนจะตองนําไปปรับปรุงไขบทเรียนใหดีขึ้น ซึ่งภายใตคําแนะนําของที่ปรึกษา

หรือผูเชี่ยวชาญ (Expert/Subject Matter Review) การทดลองในขั้นนี้จึงเปนการตรวจสอบการ

ทํางานวา บทเรียนทํางานไดตรงตามขอบเขตที่ตองการหรือไม เชน ฟงคชัน   การใชงาน  การควบคุม

บทเรียน การจัดการฐานขอมูล การเก็บบันทึกผลคะแนน ระบบการติดตอกับผูใช และสวนอื่นๆ 

  2. การทดลองในขั้นเบตา (Beta Stage) การทดลองในขั้นนี้เปนการทดลองใชบทเรียนกับ

ผูเรียนกลุมเปาหมาย ที่ยังไมเคยผานการศึกษาหัวเรื่องของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมากอน ไมวาจะเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการศึกษาในชั้นเรียนปกติก็ตาม การทดลองในขั้นนี้เพื่อ

ตรวจสอบการใชบทเรียนกอนท่ีจะนําไปปรับปรุงแกไขเพ่ือใชกับผูเรียนจริงตอไปเริ่มตนกระบวนการ

ทดลองใชในขั้นเบตา ดวยการเตรียมการทั้งดานอุปกรณการจัดสภาพแวดลอม และการเตรียมการ

ดานรักษาความปลอดภัยของระบบ การทดลองใชในขั้นนี้แบงออกเปน 3 ชวง ไดแก 

 2.1 การทดลองใชรายบุคคล เปนการทดลองใชบทเรียนกับผูเรียนกลุมเปาหมายที่ไมเคย

ใชบทเรียนมากอน จํานวน 1-6 คน โดยทั่วไปนิยมแบงออกเปน 3 กลุมๆ ละ 1-2 คน จําแนกเปนกลุม

เกง ปานกลาง และกลุมออน เพื่อศึกษาสภาพการใชงานของผูเรียนวามีความแตกตางกันหรือไมอยาง

ใด โดยดําเนินการเหมือนกับการใชบทเรียนในสภาพจริง พรอมท้ังบันทึกการใชบทเรียน ระหวางการ

ดําเนินการทดลอง ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลองใชอาจใหผูเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นหรือ

สัมภาษณการใชงาน ขอมูลที่ไดทั้งหมดจะถูกนําไปปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนจะนําไปใชในชวงที่ 2 

ตอไป การทดลองใชรายบุคคลในขั้นนี้หากใชกับผูเรียนเพียง  

1 คน จะเรียกอีกอยางหนึ่งวาการทดลองแบบตัวตอตัว (One-to-One Method) 

 2.2 การทดลองใชกลุมยอย (Small Group Pilot Test) เปนการทดลองใชบทเรียนกับ

ผูเรียนกลุมเปาหมายที่ไมเคยใชบทเรียนมากอน  จํานวน 10-25 คน ซึ่งไมซ้ํากับผูเรียนในกลุมแรกการ

คัดเลือกกลุมเปาหมายในขั้นตอนนี้ นิยมใชสุมแบบงาย (Simple Random Sampling)หรือใชผูเรียน

กลุมเปาหมายทั้งชั้นเรียน ความสามารถทางการเรียนของผูเรียนมีความแตกตางกันเปนธรรมชาต ิ

ดําเนินการทดลองเหมือนกับการใชบทเรียนในสภาพจริง บันทึกการใชบทเรียนระหวางการดําเนินการ

ทดลอง ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลองใชอาจใหผูเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นหรือสัมภาษณ

การใชงาน ขอมูลที่ไดทั้งหมดจะถูกนําไปปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนที่จะนําไปใชงานจริงตอไปทดลอง

ใชบทเรียนดวยตัวผูพัฒนาบทเรียนทดลองใชรายบุคคล(1 - 6 คน) ทดลองใชกลุมยอย( 10 - 25 คน) 

ตรวจสอบความเหมาะสมโดยผูเชี่ยวชาญ ( 6 - 12 คน)  

 2.3 การทดลองใชจริง (Field Test)  เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

พัฒนาขึ้นในการวิจัย ซึ่งเปนการดําเนินการในสภาพจริงทุกอยางเปนขั้นตอน โดยอาศัยหลักการวิจัย

และแปลผลคาตางๆ ที่ไดตามหลักทางสถิติ จํานวนผูใชบทเรียนในการทดลองใชจริงเพื่อเก็บขอมูล
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ภาคสนาม ขึ้นอยูกับแบบแผนการทดลองและจํานวนผูเรียนกลุมเปาหมายแตก็ไมควรมีจํานวนนอย

กวา 35 คน ไมวาจะเปนแบบแผนการทดลองอยางใดก็ตาม เนื่องจากถามีจํานวนนอยกวานี้จะเปน

คาที่ไมสามารถยอมรับไดทางการวิจัย และหากจํานวนผูเรียนกลุมเปาหมายมีจํานวนมากเกินไปจะ

ยากตอการจัดการอีกทั้งยังตองจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบใหมีจํานวนเพียงพอ

กับการทดลองใชงานดวย  

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  พรทิพย เงินไพโรจน (2552 : 45-47) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวังไดการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ

กระทําได โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง 

(กระบวนการ)  และพฤติกรรมขั้นสุดทาย(ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ)  E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)     

  1. การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผลตอเนื่องซึ่ง

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรมเรียกวา “กระบวนการ”(Process) ของผูเรียนที่

สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแกงานที่มอบหมาย 

และกิจกรรมอื่นใดที่ผูสอนกําหนดไว 

  2. การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ(Product) 

ของผูเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะ

กําหนดเปนเกณฑ ที่ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมใหเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดเปน

เปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอ

เปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด นั่นคือ  E1/E2 คือประสิทธิภาพของ

กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว หากต่ําจากเกณฑไม

เกิน 5 % ก็ใหยอมรับตัวอยาง 80/80 หมายความวาเมื่อเรียนจากชุดการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถ

ทําแบบฝกหัด หรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80% การที่จะ

กําหนดเกณฑ E1/E2ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจโดยปกติเนื้อหาที่เปน

ความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80  85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะหรือเจตนศึกษาอาจ

ตั้งไวต่ํากวานี้ เชน75/75 เปนตน 
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   วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร ตอไปนี้ 

   สูตรที่ 1 E1 = 100 
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     เมื่อ   E1    คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

Σ x  คือ   คะแนนรวมของแบบฝกหัด หรืองาน 

A      คือ   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

N      คือ  จํานวนผูเรียน 

 

สูตรที่ 2 E2 = 100 
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                                  เม่ือ   E2   คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

                                          ΣF  คือ   คะแนนรวมของการสอบหลังเรียน 

                                             B  คือ   คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

                                             N  คือ  จํานวนผูเรียน 

จะเห็นไดวาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการนําเอาคะแนน ของแบบฝกหัดหรือ 

ผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว ของนักเรียนทุกคน รวมกันหารดวยจํานวนผูเรียน แลวนํา

คาที่ไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกันคูณดวย 100 สวนประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) ก็คือการนําคะแนนรวม ของการทดสอบหลังเรียนหารดวยจํานวนนักเรียน (คะแนนเฉลี่ย)แลวนํา

คาที่ไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคูณดวย 100 นั่นเอง 

 

สรุป 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมาแลวนําไปใชกับคอมพิวเตอร

เพื่อใหเกิดกิจกรรมการเรียนการสอนขึ้น โดยนําเสนอเนื้อหาความรูในรูปขอความ ภาพกราฟก และ

สามารถสรางแบบทดสอบรวมทั้งแสดงผลการประเมินความรูกอนและหลังเขาเรียนในรูปขอมูล

ยอนกลับใหแกผูเรียนโดยการพัฒนาการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนมีผูให

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวมากมาย เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอไดทุกรูปแบบ ทั้งขอความ รูปภาพ 
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กราฟกภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพยนตร และสามารถมีปฏิสัมพันธ กับผูเรียนไดอยางเหมาะสม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใหคอมพิวเตอรเปน

สื่อชวยถายทอดเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เปนการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก 

ขอความ  ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหา

บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริง ในหองเรียนมากที่สุด โดยที่

คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอน

จะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป   
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