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2.1  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง (2541: 7) ไดใ้ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวา่ หมายถึง ส่ือการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงซ่ึงใช้ความสามารถขอคอมพิวเตอร์ใน
การเสนอส่ือประสมอนัไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก แผนภูมิ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์และเสียง 
เพื่อถ่ายทอกเน้ือหาบทเรียนหรือองคค์วามรู้ในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมาก
ท่ีสุด 
  วุฒิชยั ประสารสอย (2542 : 1) กล่าววา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความหมายวา่เป็นการ
จดัโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอน โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผูเ้รียน 
  อ านวย เดชชยัศรี (2542 : 112 - 117) กล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
การใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์มาช่วยสอน โดยเน้ือหาบทเรียนบรรจุในซอฟทแ์วร์ (software)  
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  กล่าวโดยสรุป คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างข้ึนเพื่อให้
ผูเ้รียนสามารถเรียนดว้ยตนเอง จึงใช้ความสามรถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอส่ือประสมอนั
ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง แผนภูมิกราฟ ภาพเคล่ือนไหว วดิีทศัน์และเสียง เพื่อถ่ายทอด 
เน้ือหาบทเรียนหรือองค์ความรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งไดรั้บผลป้อนกลบั
อยา่งสม ่าเสมอกบัเน้ือหาและกิจกรรม 
 2.1.2 คุณลกัษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 8-11) ไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะส าคญั 4 
ประการ ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดแ้ก่ 
 2.1.2.1 สารสนเทศ (Information) หมายถึง เน้ือหาสาระ (content) ท่ีถูกเรียบเรียงอยา่ง
ดี ท่ีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้หรือทกัษะอยา่งใดอยา่งหน่ึงตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ในการ
น าเสนอนั้นอาจจะน าเสนอทางตรงหรือทางออ้มก็ได ้การน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะทางตรง ไดแ้ก่ 
การน าเน้ือหาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดรั้บเน้ือหาสาระและ
ทกัษะต่างๆ จากการอ่าน ท าความเขา้ใจ การจ าลอง และการฝึกฝน ส่วนการน าเสนอเน้ือหาใน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมและการจ าลอง นบัเป็นการน าเสนอเน้ือหาทางออ้ม เพื่อให้ผูเ้รียน
ฝึกทกัษะการคิด การจ า สร้างความสนุกสนามเพลิดเพลิน 
 2.1.2.2 ความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Individualization) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือ
การเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหน่ึง ซ่ึงตอบสนองความแตกต่างๆ ระหว่างบุคคล มีความ
ยืดหยุน่มากพอท่ีผูเ้รียนมีอิสระควบคุมเน้ือหา ล าดบัของการเรียน ตลอดจน ควบคุมการฝึกปฏิบติั
หรือการทดสอบ ซ่ึงมีลกัษณะส าคญัๆ ไดแ้ก่ 
 ก. การควบคุมเน้ือหา รวมถึงการเลือกเร่ืองท่ีจะเรียน ข้ามหรือออกจาก
บทเรียนหรือยอ้นกลบัมาเรียนในส่วนท่ียงัไม่ได้เรียน เช่น ในเมนูหรือรายการท่ีแยกเน้ือหาตาม
หวัขอ้อยา่งชดัเจน เป็นตน้ 
 ข. การควบคุมล าดบัการเรียนของการเรียน ไดแ้ก่ การเลือกท่ีจะเรียนบทเรียน
ใดก่อนหรือหลงั หรือการสร้างล าดบัการเรียนดว้ยตนเอง เช่น การเรียนเน้ือหาแบบโยงใยหรือส่ือ
หลายมิติ (Hypermedia) ก็ได ้โดยผูเ้รียนกดเลือก ขอ้มูลท่ีตอ้งการเรียนตามความสนใจ หรือพื้น
ฐานความรู้ของตนเองได ้
 ค. การควบคุมการฝึกปฏิบติัหรือการทดสอบ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความตอ้งการของ
ผูเ้รียนท่ีจะฝึกปฏิบติั หรือความตอ้งการท่ีจะท าแบบทดสอบมากนอ้ยเพียงใด 
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  2.1.2.3 การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) การเรียนการสอนท่ีดีนั้นย่อมเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนให้มากท่ีสุด คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดี 
จะตอ้งส่งเสริมให้มีการโตต้อบระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งต่อเน่ืองและตลอดทั้ง
บทเรียน 
  2.1.2.4 การให้ผลยอ้นกลบัทนัที (Immediate Feedback) เป็นการให้ผลยอ้นกลับ
ในทนัทีตามทฤษฏีของสกินเนอร์นั้น นับว่าเป็นการเสริมแรงอย่างหน่ึงส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีดี การให้ผลยอ้นกลบัเป็นวิธีท่ีอนุญาตให้ผูเ้รียนทดสอบหรือประเมินความเขา้ใจในเน้ือหา 
ช่วยให้ผูเ้รียนตรวจสอบการเรียนของตนได ้การให้ผลยอ้นกลบัในทนัทีถือได้ว่าเป็นจุดเด่นของ 
CAI เม่ือเทียบกบัส่ือชนิดอ่ืนๆ 
 2.1.3 ประเภทของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  ศุภชยั ตนัศิริ (2555 : 443-447) ไดก้ล่าวถึงประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีใชใ้น 
วงการศึกษาปัจจุบนัมีหลายรูปแบบ ตามความเหมาะสมทั้งผูอ้อกแบบบทเรียน และผลลพัธ์ท่ีเกิดกบั
ผูเ้รียน การแบ่งแยกลกัษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสรุปไดด้งัน้ี 
  2.1.3.1 การสอน (Tutorial Instruction) เป็นบทเรียนในการใชส้อนขั้นพื้นฐานของการ
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสอน ท่ีเสนอบทเรียนในรูปแบบบทเรียนลกัษณะสาขา ซ่ึงสามารถใช้
สอนไดทุ้กวิชา  บทเรียนในการสอนจะเสนอขอ้มูลเป็นเน้ือหายอ่ยๆ ต่อผูเ้รียนในรูปของขอ้ความ 
ภาพ เสียง หรือทั้งหมดรวมกนัเพื่อให้ผูเ้รียนตอบค าถาม ซ่ึงผูเ้รียนสามารถทราบผลยอ้นกลบัทนัที
ในการตอบนั้นถูกหรือผิด ค าสั่งของบทเรียนจะให้โอกาสผูเ้รียนไดต้อบใหม่ ถา้ตอบถูก ค าสั่งของ
บทเรียนจะให้ผูเ้รียนด าเนินการเรียนในบทเรียนต่อไป แต่ถา้หากยงัตอบผิดอยูอี่ก คราวน้ีค าสั่งใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะจดัการเอง โดยจะเสนอเน้ือหาเพื่อทบทวนให้ผูเ้รียนได้เรียนใหม่จนกว่า
ผูเ้รียนนั้นจะตอบค าถามไดถู้กตอ้งแลว้จึงให้ผูเ้รียนไดเ้รียนในบทเรียนใหม่ต่อไป ดงันั้น บทเรียนท่ี
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนในลกัษณะน้ีจะเป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมในการเสนอเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ขอ้เทจ็จริง เพื่อการเรียนรู้ทางดา้นกฎเกณฑห์รือทางดา้นวธีิการแกปั้ญหา 
  2.1.3.2 การฝึกหัด (Drills and Practice) บทเรียนน้ีจะเป็นขอ้มูลหรือชุดค าสั่งทีการ
น าเสนอเน้ือหาให้ความรู้ต่อผูเ้รียนก่อนโดยจะให้ค  าถามหรือปัญหาท่ีคดัเลือกมาจากการออกแบบ
มาโดยเฉพาะ การเสนอค าถามหรือเน้ือหาแบบซ ้ าๆ เพื่อให้ผูเ้รียนตอบแลว้มีค าตอบถูกตอ้งเพื่อการ
ตรวจสอบยนืยนัหรือแกไ้ขและพร้อมใหค้  าถามหรือปัญหาให้ผูเ้รียนตอบต่อไปอีก จนกวา่ผูเ้รียนจะ
สามารถตอบค าถามหรือปัญหานั้นจนถึงระดบัท่ีน่าพอใจ 
  2.1.3.3 สถานการณ์จ าลอง (Simulation) ในรูปแบบของสถานการณ์จ าลองนั้น เป็น
วธีิการจดักิจกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงมาให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา ซ่ึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
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ไดส้ัมผสัหรือพบเห็นสถานการณ์ท่ีมีส่วนคลา้ยของจริง เพื่อเป็นการรับรู้หรือฝึกทกัษะไดโ้ดยไม่
ตอ้งเส่ียงภยั หรือเสียงบประมาณเป็นค่าใชจ่้ายมากนกั รูปแบบของขอ้มูลหรือชุดค าสั่งของบทเรียน
สถานการณ์จ าลองจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ขอ้มูล การแนะน าเก่ียวกบัความรู้และทกัษะ 
การฝึกปฏิบติัเพื่อให้เกิดความช านาญและความคล่องแคล่ว ในบทเรียนอาจจะแยกเป็นส่วนๆ หรือ
รวมทั้งหมดก็ได ้หรืออาจเป็นบทเรียนยอ่ยแทรกอยู ่เช่น โปรแกรมสาธิต (demonstration) เป็นตน้ 
  2.1.3.4 เกมเพื่อการสอน (Instruction Game) เป็นการน าบทเรียนท่ีใชใ้นการเรียนการ
สอนมาประยกุตใ์ชใ้หผู้เ้รียนไดเ้รียนในเชิงของเกม เน่ืองจากเกมเป็นกิจกรรมท่ีสามารถกระตุน้และ
เร้าใจผูเ้รียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ไดง่้าย เกมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศให้การเรียนรู้ของผูเ้รียนดีข้ึน 
เกิดการแข่งขนัภายในผูเ้รียนเอง ซ่ึงยงัผลให้ผูเ้รียนมีความต่ืนตวัเสมอ รูปแบบของบทเรียนใน
ลกัษณะเกมเพื่อการสอนจะคลา้ยคลึงกบัลกัษณะบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง แต่จะแตกต่างกนั
ท่ีการเพิ่มบทบาทของผูแ้ข่งขนัเขา้ไป ผูเ้รียนสามารถเกิดการเรียนรู้ของกฎเกณฑ์แบบแผนของ
ระบบ กระบวนการ ทศันคติตลอดจนทกัษะต่างไป เป็นตน้ 
  2.1.3.5 การคน้พบ (Discovery) การเรียนลกัษณะการคน้พบ เป็นวิธีการท่ีจะให้ผูเ้รียน
ไดมี้โอกาสท่ีจะเรียนรู้จากประสบการณ์ของผูเ้รียนเองมากท่ีสุด โดยขอ้มูลหรือชุดค าสั่งบทเรียนใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จะเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ข ซ่ึงผูเ้รียนจะแกปั้ญหาในลกัษณะลองผิดลองถูก 
ในการออกแบบจะใช้วิธีการจดัระบบเข้ามาช่วย ในข้อมูลหรือชุดค าสั่งของบทเรียนในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์จะใหข้อ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถคน้พบ จนไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 
  2.1.3.6 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) คอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้แก้ปัญหา จะเป็น
เคร่ืองช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุถึงทกัษะในการแกปั้ญหา โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะรับขอ้มูลท่ีผูเ้รียน
ป้อนเข้ามา เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะท าการค านวณขอ้มูลนั้น และจดัการส่ิงท่ียุ่งยากหรือซับซ้อน 
ลกัษณะของคอมพิวเตอร์น้ีจะเป็นขอ้มูลหรือชุดค าสั่งท่ีผูส้อนได้เขียนไว ้เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนได้
แกปั้ญหา เป็นการใหผู้เ้รียนไดฝึ้กในดา้นการคิด ดา้นการตดัสินใจ 
  2.1.3.7 การทดสอบ (Tests) คอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้การเรียนการสอน เป็นการวดั
ความรู้ของผูเ้รียนเพื่อน ามาปรับปรุงคุณภาพของบทเรียน การสอน แบบทดสอบตวัเองและยงัช่วย
ให้ผูส้อนมีความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจาการผูกมดัทางด้านกฎเกณฑ์ท่ีเก่ียวกับการทดสอบอีกด้วย 
นอกจากน้ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ยงัจะสามารถช่วยแปลงการทดสอบจากระบบเก่าท่ีมีลกัษณะ
ปรนยัหรือค าถามจากบทเรียน มาเป็นการทดสอบท่ีมีปฏิสัมพนัธ์สัมพนัธ์ระหวา่งคอมพิวเตอร์กบั
ผูเ้รียน ซ่ึงสร้างข้ึนให้เกิดความน่าสนใจมากกว่าท่ีจะกระตุน้ ทา้ทาย ท าให้ผูเ้รียนหรือผูท่ี้รับการ
ทดสอบ จะน าความรู้ความสามารถมาใชใ้นการทดสอบอยา่งเตม็ท่ี 
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 2.1.4 ข้อดีและข้อจ ากดัของการใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  อรนุช ลิมตศิริ (2543 : 207-208) ไดก้ล่าวขอ้ดีและขอ้เสียของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไวด้งัน้ี 
  2.1.4.1 ขอ้ดีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   ก. คอมพิว เตอร์จะ ช่วย เพิ่มแรง จูงใจในการเ รียน รู้ให้แ ก่ผู ้ เ รียนด้วย
ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่โดยการใชสี้ ภาพลายเส้น ท่ีมีการเคล่ือนไหวและเสียงดนตรี 
   ข. ความสามารถของหน่วยความจ าของเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะบนัทึกพฤติกรรม
ต่างๆ ของผูเ้รียน เพื่อใชใ้นการวางแผนบทเรียนในชั้นต่อไป 
   ค. ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเคร่ืองสามารถน ามาใช้ในลักษณะ
การศึกษารายบุคคล โดยการก าหนดบทเรียนให้แก่ผูเ้รียนแต่ละคน และแสดงผลความกา้วหนา้ให้
เห็นไดท้นัที 
   ง. ลกัษณะของบทเรียนโปรแกรมท่ีช่วยให้ผูเ้รียนท่ีเรียนแลว้ สามารถเรียนได้
ตามความสามารถของตน โดยไม่อายผูอ่ื้นเม่ือตอบค าถามผดิ 
   จ. ช่วยให้ครูควบคุมผูเ้รียนได้อย่างใกล้ชิด เน่ืองจากการบรรจุขอ้มูลได้ง่าย
และสะดวกในการน ามาใช ้
  2.1.4.2 ขอ้จ ากดัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   ก. ดา้นบุคลากร  การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ไดผ้ลทางการศึกษาจ าเป็นท่ี
จะตอ้งมีบุคลากร คือ ครูตอ้งไดรั้บการฝึกหรือความรู้ ความสามารถ ดา้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อ
จะใช ้CAI อยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ในประเทศยงัขาดบุคลากรหรือครูท่ีมีความรู้พื้นฐานดา้น
น้ี หรือไดรั้บการฝึกฝนไม่เพียงพอ จึงท าใหเ้กิดปัญหาการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน นอกจากน้ีมีการ
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดา้นการฝึกและปฏิบติั (Drill & Practice) มากเกินไป โดยไม่ค  านึงถึง
ความสามารถดา้นอ่ืนๆ ของ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผูใ้ชต้อ้งเพิ่มความระมดัระวงัใหม้ากกวา่น้ี 
   ข. ดา้นโปรแกรม (software) โปรแกรมนบัเป็นหัวใจของการใชค้อมพิวเตอร์
ช่วยสอน ในปัจจุบันน้ีโปรแกรมท่ีใช้คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะเขียนโดยนักเขียนโปรแกรม 
(programmers) ซ่ึงมกัไม่มีความรู้พื้นฐานทางการเขียนโปรแกรมเพื่อการศึกษาตลอดจนขาดความรู้
ดา้นเน้ือหาและวิธีการสอน ขณะเดียวกนั บางโปรแกรมเขียนโดยนกัการศึกษาซ่ึงมีความรู้ทางดา้น
เน้ือหาและวธีิการสอน แต่ความรู้ไม่เพียงพอทางดา้นการเขียนโปรแกรมส าหรับใชก้บัคอมพิวเตอร์ 
นบัเป็นการเพิ่มภาระของครูผูส้อนมากยิ่งข้ึน จึงท าให้การผลิตโปรแกรมขาดคุณภาพ หรือไม่ตรง
ตามความตอ้งการของครูผูใ้ช ้
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   ค. ดา้นเศรษฐกิจ ถึงแมน้ว่าราคาคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายต่างๆ ท่ีเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์จะลดลงก็ตาม การจะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางแห่งจะตอ้งมีการ
พิจารณาอยา่งรอบคอบ เพื่อใหคุ้ม้ค่าใชจ่้ายตลอดจนการดูแลรักษา 
   ง. ดา้นสังคม การใชค้อมพิวเตอร์มากเกินไป อาจลดความสัมพนัธ์ของนกัเรียน
ท่ีมีต่อกนัใหล้ดลง 
 2.1.5 ขั้นตอนการออกแบบเรียนในคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  เพื่อใหบ้ทเรียนท่ีสร้างข้ึนน่าสนใจ ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง (2541: 41-47) 
ไดก้ล่าวไวไ้ด้ว่า การออกแบบโปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเน้ือหา ควรเป็นไปตามกระบวนการ
เรียนรู้ดา้นสติปัญญาของ กาเย ่(Gagne) ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอน 9 ขั้น คือ 
  2.1.5.1 เร้าความสนใจของผูเ้รียน คือ การสร้าง Title ของบทเรียน ควรใชก้ราฟฟิกท่ีมี
ขนาดใหญ่และง่ายไม่ซบัซอ้น ซ่ึงบอกช่ือบทเรียนไวด้ว้ย 
  2.1.5.2 บอกวตัถุประสงค์ เพื่อให้ผูเ้รียนไดท้ราบประเด็นเน้ือหา และเคา้โครงเน้ือหา 
ควรใชค้  าสั้นๆ เขา้ใจง่าย ไม่ควรมีหลายขอ้เกินไป ก าหนดบนจอทีละขอ้ จะเป็นการดี 
  2.1.5.3 ทบทวนความรู้เดิม เพื่อให้ผูเ้รียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ ควรมีการทบสอบ
ความรู้พื้นฐาน เพื่อใหผู้เ้รียนทราบวา่ควรมีความรู้เร่ืองใดก่อนจะศึกษาความรู้ใหม่ การทบทวนควร
จะกระชบั เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่ เพื่อกลบัมาทบทวนไดต้ลอดเวลา 
  2.1.5.4 เสนอเน้ือหาใหม่ การเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบค าพูดท่ีสั้ นได้
ใจความ ซ่ึงเป็นหัวใจส าคญัของการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและ
ซบัซ้อน ให้ใช้ตวัช้ีแนะ (cue) ในส่วนของขอ้ความท่ีส าคญัซ่ึงอาจเป็นการขีดเส้นใต ้การตีกรอบ 
การกะพริบ การเปล่ียนสีพื้น 
  2.1.5.5 การช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ พยายามหาเทคนิคท่ีจะกระตุ้นให้เรียนรู้ น า
ความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษา เน้ือหาใหม่พยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล คน้ควา้ และวิเคราะห์หา
ค าตอบดว้ยตนเอง 
  2.1.5.6 กระตุน้การตอบสนอง เป็นขั้นตอนท่ีต่อจากตอนท่ี 5 คือ เม่ือผูเ้รียนไดรั้บการ
ช้ีแนะแล้ว ขั้นต่อไป ก็จะทดสอบว่าผูเ้รียนเขา้ใจส่ิงท่ีตนเองศึกษาหรือไม่ พยายามให้ผูเ้รียนได้
ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหน่ึง อาจเป็นการเลือกตอบหรือพิมพ์ค  าตอบซ่ึงไม่ควรยาวเกินไป ถาม
ค าถามเป็นช่วงๆ ตามความเหมาะสม 
  2.1.5.7 ให้ขอ้มูลป้อนกลบั เป็นการบอกให้ทราบว่าค าตอบในขั้นตอนท่ี 6 นั้นถูกหรือ
ผดิและควรเฉลยค าตอบท่ีถูกหลงัจากผูเ้รียนท าผดิ 1-2 คร้ัง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ 
ของ Skinner  
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  2.1.5.8 ทดสอบความรู้ เป็นการทดสอบความรู้ใหม่ ซ่ึงอาจเป็นการทดสอบระหว่าง
บทเรียนหรือช่วงทา้ยของบทเรียน เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบตนเอง อาจเป็นการทดสอบ
เพื่อเก็บคะแนน หรือเพื่อวดัวา่ผูเ้รียนผา่นเกณฑข์ั้นต ่า เพื่อศึกษาบทเรียนต่อไปไดห้รือยงั 
  2.1.5.9 การจ าและการน าไปใช้ เป็นการสรุปแนวคิดท่ีส าคญัเช่ืองโยงความรู้ใหม่กบั
ความรู้เก่า 
 2.1.6 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  วฒิุชยั ประสารสอย (2547 : 24-27) ไดก้ล่าววา่ การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เป็นกระบวนการท่ีจะต้องปฏิบัติต่อเน่ือง ซ่ึงจะต้องใช้ความวิริยะ อุตสาหะ และความรู้
ความสามารถของผูป้ฏิบติัเป็นอย่างมากโดยมีเป้าหมายอยู่ท่ีการสร้างมาตรฐานหรือประสิทธิภาพ
เชิงความรู้ เพื่อรับประกนัไดว้า่บทเรียนท่ีพฒันาข้ึนนั้นมีคุณค่าต่อการศึกษาและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุ
มาตรฐานการเรียนรู้ (วตัถุประสงค์) จากการใช้บทเรียนเรียนนั้นได้ในระดบัใดบา้ง ตลอดจน
สามารถสร้างสรรครู์ปแบบการน าเสนอเน้ือหาความรู้ใหเ้หมาะสมกบัพฤติกรรมและการตอบสนอง
ของผูใ้ชบ้ทเรียน 
  2.1.6.1 วตัถุประสงค์ทัว่ไป (Goal/Object) ก าหนดว่าบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนน้ีตอ้งการ
น าไปใช ้เพื่อใคร? และตอ้งการให้เรียนรู้ อะไรบา้ง? จากการศึกษาและวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา
และสาระการเรียนรู้ รวมไปถึงจ าแนกการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้เฉพาะเร่ือง
ยอ่ยของหน่วยการสอนท่ีตอ้งการน ามาสร้างส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอีกดว้ย 
  2.1.6.2 รายละเอียดของเน้ือหา (Content Specification) ได้แก่เน้ือหาสาระ และ
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรมตามวตัถุประสงค ์ซ่ึงอาจจะไดจ้ากการ
วเิคราะห์เน้ือหาหลกัสูตร การวจิยั การสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ หรือขอ้มูลจาก
การจดัระบบสารสนเทศทางการศึกษา แลว้น ามาวเิคราะห์ความส าคญัและคุณค่าของบูรณาการดา้น
เน้ือหา รวมไปถึงการศึกษาและก าหนดคุณสมบัติของเน้ือหาความรู้และกิจกรรมบทเรียนท่ี
เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียนดว้ย 
  2.1.6.3 วิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) วิธีการน้ีจะเร่ิมตน้จากการวิเคราะห์ (Task 
Analysis) เพื่ออธิบายกิจกรรม การเรียนรู้พร้อมทั้งจดับูรณาการกิจกรรมเหล่านั้นให้เหมาะสม
ถูกตอ้ง และสอดคลอ้งกบั วตัถุประสงคท์ัว่ไป จนไดร้ายละเอียดของเร่ืองท่ีจะสอน  หรือหวัขอ้การ
สอน (Topic Content) ต่อจากนั้นจึงน าเอารายละเอียดท่ีไดม้าท าการแบ่งออกเป็นหน่วยย่อยตาม
ความเหมาะสม การแบ่งเน้ือหาควรแบ่งแต่ละตอนให้สมดุลและสัมพนัธ์กนั อาจสลบัหัวขอ้ใหม่
หรือรวมหวัขอ้ท่ีคลา้ยคลึงกนัไดเ้พื่อให้ต่อเน่ืองหรือเพิ่มเติมเพื่อความเขา้ใจก็ยอ่มท าได ้ขอ้ส าคญั
คือ ควรตดัทอนเน้ือหาใหน้อ้ยกวา่ท่ีก าหนด 
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  2.1.6.4 วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เป็นการก าหนด
พฤติกรรมเชิงความรู้ (Knowledge-Base Behavior) เพื่อให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้วา่เม่ือเรียนจบบทเรียนแลว้
จะไดรั้บส่ิงใดจากการเรียน การก าหนดวตัถุประสงค์ในการเรียนเอาไวล่้วงหน้าอย่างแน่ชดัและ
เฉพาะเจาะจง เป็นการบอกให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้วา่ตนเองจะไดรั้บการพฒันาความสามารถจนประสบ
ผลส าเร็จในการเรียนอยา่งไรและช่วยใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิตามระดบัความสามารถจากการก าหนด
ระดบัขั้นเพื่อจดัสภาวการณ์การเรียนการสอนล่วงหน้า นั้นคือความสามารถของผูเ้รียนท่ีแสดง
ออกมานั้นสามารถตรวจสอบและประเมินไดภ้ายหลงัจากการเรียนในแต่ละเร่ืองจบไปแลว้ 
  2.1.6.5 กลยุทธ์ทางการสอนและรูปแบบการน าเสนอ (Teaching Strategies & Models 
of Delivery) ไดแ้ก่ การเลือกว่าจะใช้วิธีส่ือสารเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ เช่น การ
น าเสนอข้อมูลเน้ือหาด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น โดยก าหนดหลักการให้
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและธรรมชาติของสาระการเรียนรู้ เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้
แบบบูรณาการในท่ีสุดการก าหนดกลยุทธ์ทางการสอนและน าเสนอโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ควรแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยย่อยท่ีสัมพนัธ์กันอย่างเป็นระบบ และน าเสนอเน้ือหา
ความรู้นั้นนั้นในอตัราส่วนท่ีเหมาะสมกบัระดบัความรู้พื้นฐาน เพื่อให้ผูเ้รียนประสบความส าเร็จใน
การเรียนท่ีต่อเน่ืองกัน และถ้าผูเ้รียนได้ใช้ศักยภาพภายในตนเองอย่างเต็มท่ีแล้วยงัไม่บรรลุ
วตัถุประสงคก์็ยงัสามารถเรียนซ ้ าไดไ้ม่จ  ากดัคร้ัง 
  2.1.6.6 ออกแบบและลงมือสร้างบทเรียน (Design &Implementation) ในขั้นตอนน้ี
เก่ียวขอ้งกบัการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดแ้ก่ การน าเอารายละเอียดท่ีไดจ้ากการ
ปฏิบติัท่ีผ่านมาทั้งหมดมาจ าแนกรายละเอียดเป็นการเฉพาะในแต่ละส่วน เพื่อก าหนดแผนและ
วิธีการปฏิบติัในรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้งให้ไดข้อ้มูลในการปฏิบติั หากพบวา่บกพร่องท่ีส่วนใดควร
ปรับปรุงและแกไ้ขให้บกพร่องนอ้ยท่ีสุด เรียกขั้นตอนน้ีวา่ การเขียนบทด าเนินเร่ือง หรือท่ีเรียกว่า  
“การเขียนสคริปต์” การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งประกอบดว้ย 
บุคลากรดา้นต่างๆ เช่น ผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสูตรและการสอน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา
ท่ีมีความรู้ความสามารถท่ีจะใช้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อท่ีจะก าหนดเป้าหมายและความ
เหมาะสมของกลวิธีท่ีจะใชน้ าเสนอและกิจกรรมการเรียนรู้ในบทเรียน เช่นการออกแบบการสอน 
การจดัวางรูปแบบเพื่อน าเสนอ การออกแบบจอภาพท่ีส่ือความหมายไดช้ดัเจน ตลอดจนวิธีน าเสนอ
แบบส่ือประสม 
  2.1.6.7 น าเสนอต่อผูเ้รียน (Delivery) เป็นวิธีการท่ีจะน าไปสู่กระบวนการหา
ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงหลกัการดา้นความยดึหยุน่ และสร้างรูปแบบการน าเสนอให้เหมาะสมกบั
ระดบัความสามารถของผูเ้รียน การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขอ้จ ากดัในความยืดหยุน่เม่ือ
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เปรียบเทียบกบัการสอนโดยครูผูส้อน เพราะผูเ้รียนจะเผชิญหนา้และติดต่อส่ือสารกบัคอมพิวเตอร์
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีไม่มีชีวิตจิตใจตลอดเวลา ดงันั้นควรเลือกวิธีการน าเสนอความรู้รอบครอบอย่างรัดกุม 
โดยอาจจะใช้วิธีออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสได้รับการสอนซ่อมเสริม 
(Remedial Teaching) เพื่อเสริมสร้างความร่วมมือระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัผูส้อน ซ่ึง
เป็นการสร้างบรรยากาศการใช้นวตักรรมและเทคโนโลยีให้สอดคลอ้งกบัการส่งเสริมพฒันาการ
การทางเจตคติ หรือความเขา้ใจของมนุษย ์เพื่อสร้างบรรยากาศการจดัสภาวการณ์ส าหรับการสอน
ตามแนวคิดของการสอนแนวใหม่ (Alternative Teaching)  
  2.1.6.8 การวดัและการประเมินผล (Evaluation) ได้แก่ การประเมินระหว่างการ
ตรวจสอบมาตรฐานของเน้ือหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ไดต้ามเกณฑ์ท่ีก าหนดเอาไวใ้น
เบ้ืองตน้ เช่นการประเมินความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเน้ือหาและกิจกรรมการ
เรียนท่ีจะจดัให้มีข้ึนในบทเรียนนั้น รวมทั้งการประเมินสรุปซ่ึงเป็นขั้นการประเมินทั้งดา้นเน้ือหา 
และกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์วางไวเ้พื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 2.1.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  2.1.7.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 39-43) ได้กล่าวเก่ียวกบัการหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผูเ้รียนบรรลุ
วตัถุประสงคถึ์งระดบัท่ีคาดหวงัไวแ้ละครอบคลุมความเช่ือถือได้ (Reliability) ความพร้อมท่ีจะใช้
งาน (Availability) ความมัง่คงปลอกภยั (Security) และความถูกตอ้งสมบูรณ์ (Integrity) 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 329-331) ได้กล่าวว่า ประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์หมายถึงความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้
ผูเ้รียนมีความสามารถท าแบบทดสอบระหวา่งบทเรียน แบบฝึกหดั หรือแบบทดสอบหลงบทเรียน 
ไดบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นระดบัเกณฑข์ั้นตน้ท่ีก าหนดไว ้
   จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง 
ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงค์ถึงระดบัเกณฑ์ท่ี
คาดหวงัไว ้
  2.1.7.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สถิติท่ีใชใ้น
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใชสู้ตร (ศศิธร เวียงวะลยั , 2556 : 69-
70) 
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โดยท่ี    หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    หมายถึง  ประสิทธิภาพผลลพัธ์ 
    หมายถึง  ผลรวมของคะแนนสอบแบบฝึกหดั 
    หมายถึง  ผลรวมของคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนเน้ือหาครบ 
   หมายถึง  จ  านวนผูเ้รียน 
   หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดั 
   หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียนเน้ือหาครบ 
 

2.2  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 มาริณี มหาวงษ ์(2546) ไดส้ร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมการ
เรียน เร่ือง ตรรกศาสตร์และพีชคณิตบูลลีน วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดบัประกาศนียบตัร
วิชาชีพชั้นสูง(ปวส.)สาขาบริหาธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค ์
เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมการเรียน เร่ือง ตรรกศาสตร์และ
พีชคณิตบูลลีนท่ีมีประสิทธิตามเกณฑ์ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ี
เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมกบัการเรียนดว้ยวิธีปกติ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการ
วจิยัเป็นนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูงชั้นปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2549 จ านวน 44 คน และ
ไดท้  าการแบ่งจ านวนนกัเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 22 คน คือ กลุ่มทดลองเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยการสอนปกติ เน้ือหาแบ่งออกเป็น 2 หน่วยคือ 
ตรรกศาสตร์ และพีชคณิตบูลลีน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลองคร้ังน้ีไดแ้ก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริม 
การเรียนมีประสิทธ์ิภาพ 83.97/82.21 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้80/80  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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 พงศธร จินุพันธ์ (2547) ได้ศึกษาค้นคว้าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
อินเทอร์เน็ตวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้ นสูง สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง 
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน 
กลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล ภาคการศึกษาท่ี 1/2547 วิทยาเขตวงัไกลกงัวล จ านวน 30 คน ไดม้า
โดยการสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน และแบบทดสอบรวม พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีไดส้ร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
87.54/85.85 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไว ้85/85 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ .01 
 บุญญา เพียรสวรรค ์(2540) ไดพ้ฒันาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียวิชา คณิตศาสตร์ 
เร่ือง ลิมิตของฟังก์ชนั ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนระบบมลัติมีเดียวิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง ลิมิตของฟังก์ชัน ระดับมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์70/70  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีเรียน
โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับกลุ่มท่ีเรียนโดยการสอนปกติ กลุ่มตวัอย่างได้แก่ นักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ของโรงเรียนเฉลิมขวญัสตรี จงัหวดัพิษณุโลก ปีการศึกษา 2539 ประกอบดว้ย
กลุ่มตวัอย่างส าหรับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียวิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง ลิมิตของฟังก์ชนั ระดบัมธัยมศึกษา
ตอนปลาย แบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ผลวิจยัพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มลัติมีเดียวิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง ลิมิตของฟังก์ชนั ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ 70/70 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ลิมิดของฟังก์ชันระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุมมีความแตกต่างกนัท่ีระดบัยนัส าคญั .05 โดยคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุ่มทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุม 
 
 


