
 
บทที่  2 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ 
โดยใชความรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวของตามลําดับหัวขอดังตอไปนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. กิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 3. การตัดสินใจ 
 4  ความคิดเห็น 
 5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไว
ดังนี ้
 ฉลอง ทับศรี (2540) ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนท่ีใช
คอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน สวนใหญมุงท่ีจะใหผู เรียนเรียน 
ดวยตนเองเปนหลัก” 
 กิดานันท มลิทอง (2543:245) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน 
คือ การใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียน โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนหรือจะใชโปรแกรม
สําเร็จรูปทางดานการศึกษาก็ไดเพ่ือการเรียนรูในรูปแบบตางๆในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบดวยลักษณะของส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ทําให
ผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมเบ่ือหนาย 
 สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2544) ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงโปรแกรม
คอมพิวเตอรหลายๆรูปแบบ ท่ีพัฒนาข้ึนเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียน” 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2545:7-8) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณ (แตไมใชเปน
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ครูผูสอน) โดยการสรางโปรแกรมบทเรียน หรือจะใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางดานการศึกษาก็ได  
เพื่อการเรียนรูแบบตางๆ ไดแก การสอน การฝก สถานการณจําลอง เกม การคนพบ และการแกปญหา 
โดยใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง เปนการท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมท่ี
เสนอบทเรียนในลักษณะตัวอักษรภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยผูท่ีเรียนจะเรียน
เนื้อหาซ่ึงเปนส่ิงท่ีเราแลว มีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมินการตอบสนองของผูเรียน และให
ขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรง แลวใหผูเรียนเลือกเรียนส่ิงเราลําดับตอไปจนจบ 
 ยืน ภูวรวรรณ และสมชาย นําประเสริฐชัย (2546:26) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไววา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและ
ลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอ
ในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน” 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547:7) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว
พอจะสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงซ่ึงใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟ 
ภาพเคล่ือนไหว วิดีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริง
ในหองเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดย
เนื้อหาความรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป 
ท้ังนี้ข้ึนกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายท่ีสําคัญคือการไดมาซ่ึงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนใหเกิดความตองการ
ท่ีจะเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางท่ีดีของส่ือการศึกษาในลักษณะตัวตอตัว  
ซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ พรอมท้ังการไดรับผลปอนกลับ 
(Feedback) อยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวเนื่องกับ 
การเรียนอยางดี รวมท้ังสามารถท่ีจะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 สรภัทร ยิ้มนวล (2547) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาใช เปนเคร่ืองมือในการสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
(Courseware) เพ่ือชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีและสะดวกข้ึนกวาการเรียนแบบปกติ ประกอบ
ไปดวยเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบ โดยมีลักษณะของการนําเสนอดวยตัวหนังสือ ภาพกราฟก 
ภาพเคล่ือนไหว สีสันและเสียง เพ่ือเปนส่ิงดึงดูดใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนเกิดความสนใจใน
บทเรียนมากยิ่งข้ึน รวมท้ังมีการแสดงผลการเรียนใหทราบทันที ดวยขอมูลยอนกลับ (Feedback) 
ใหแกผูเรียน นอกจากนี้ยังมีการจัดลําดับวิธีการนําเสนอหรือกิจกรรมตางๆเพื่อเหมาะสมกับผูเรียน
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ในแตละคนท้ังนี้จะตองมีการวางแผนในการผลิตอยางเปนระบบเพ่ือนําเสนอบทเรียนในรูปแบบท่ี
แตกตางกัน 
 สุรางค โควตระกูล (2550:271) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย
สรุปวาหมายถึงการใชคอมพิวเตอรชวยนักเรียนในการเรียนรูเปนรายบุคคลโดยใชทฤษฎีการเรียนรู
ทางพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของดูราและทฤษฎีการรียนรูปญญา
นิยมและประมวลขาวสาร 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนขางตน สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
การจัดการเรียนการสอนโดยนําเอาคอมพิวเตอรมาเปนส่ือในการเรียนการสอน มีรูปแบบการนําเสนอ
ในลักษณะของส่ือประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคล่ือนไหว วิดีทัศน และเสียง ผูเรียน
สามารถโตตอบกับบทเรียนโดยใหผลยอนกลับทันที มีการเสริมแรง และตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะหรือการเรียนรูในเนื้อหาเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งตรงตามท่ีผูสรางได
กําหนดวัตถุประสงคไวไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลา 

คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547:8-10) ไดกลาวถึงลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงสรุปไดดังนี้ 

1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีไดเรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําให
นักเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว โดย
การนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล คือ ลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรู ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา และความสนใจ 
ท่ีแตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตอง
ไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด 

 2.1 การควบคุมเนื้อหาที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใดออกจากบทเรียนเม่ือใดหรือ
ยอนกลับมาในสวนท่ีเปนเนื้อหาท่ียังไมไดเรียน 

 2.2 ควบคุมลําดับการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใดกอน-หลัง หรือสรางลําดับของ
การเรียนดวยตนเอง 

3. การโตตอบ (Interaction) คือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวางนักเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุด คือการเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดมากท่ีสุด 
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4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Unmediated Feedback) ตามแนวความคิดของสกินเนอร 
(Skinner) แลวการใหผลปอนกลับแกนักเรียนในทันที หมายถึงการท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของนักเรียนในเนื้อหา หรือทักษะตางๆตามวัตถุประสงค
ท่ีกําหนดไวดวย 
 Hanafin และ Peck (1988:17-23) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี 
สรุปไดดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี ควรทําใหนักเรียนมีความรู ทักษะ และเจตคติ
ตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว และนักเรียนสามารถประเมินผลไดดวยตนเองวา บรรลุวัตถุประสงคแตละ
ขอหรือไม 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรเหมาะสมกับลักษณะของนักเรียนการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองคํานึงถึงนักเรียนเปนสําคัญ 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรปฏิสัมพันธกับนักเรียนใหมากท่ีสุด โดยมี
ประสิทธิภาพมากกวาการเรียนจากหนังสือ เพราะสามารถส่ือสารกับนักเรียนไดสองทาง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี ควรมีลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคล
นักเรียนสามารถเลือกเรียนตามหัวขอท่ีสนใจได และสามารถขามบทเรียนท่ีตนเองเขาใจแลวได 
แตถาบทเรียนใดท่ีศึกษาแลวไมเขาใจก็สามารถเรียนซอมเสริมจากขอแนะนําได 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี ควรคํานึงถึงความสนใจของนักเรียน เพื่อให
นักเรียนมีความกระตือรือรนท่ีจะเรียน 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรสรางความรูสึกทางบวกกับนักเรียน เพื่อให
นักเรียนเกิดความรูสึกเพลิดเพลินเกิดกําลังใจ 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรสามารถแสดงผลยอนกลับไปยังนักเรียนได 
8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรเหมาะกับสภาพแวดลอมทางการเรียน 

การสอน 
9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของ

นักเรียนอยางเหมาะสม โดยหลีกเล่ียงคําถามท่ีงายและตรงเกินไป 
10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรใชคอมพิวเตอรเพื่อเปนแหลงทรัพยากร

ทางการเรียนอยางฉลาด 
11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรไดรับการออกแบบท่ีเหมาะสมตาม 

หลักการออกแบบ 
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12. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรมีการประเมินทุกๆดาน เชน ประเมิน
นักเรียน ประเมินประสิทธิภาพของนักเรียน ความสวยงาม ความตรงและเจตคติของนักเรียน 
 จะเห็นไดวา คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีนั้น ควรจะคํานึงถึง
ตัวผูเรียนเปนสําคัญ ควรสรางความรูสึกทางบวกใหกับผูเรียน โดยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ตอบสนองความแตกตางสวนบุคคลมากท่ีสุดและสามารถประเมินทุกๆดานของผูเรียนใหเกิด
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชกันมีอยูมากมายหลายรูปแบบนักวิชาการและ 
นักการศึกษาไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตาง ๆ ดังนี้ 

วีระพงษ แสง-ชูโต (2540) ไดสรุปรวมรวมลักษณะตาง ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนจาก
นักการศึกษาหลาย ๆ ทานได 10 แบบ ดังนี้ 

1.  การฝกฝนและการทําแบบฝกหัด ในการนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน
การสอนในวิชาตางๆ ท่ีตองการกระทําซํ้ากันหลายๆครั้ง ครูจะตองมีการสอนสังกัปแลวจึงนําเอา
ไมโครคอมพิวเตอรมาใชเพื่อใหเกิดความชํานาญในทักษะตางๆ เชน การสะกดคํา การทําแบบฝกหัด 
เปนตน โปรแกรมนี้จะมีโจทยเพื่อใหนักเรียนฝกหัดตามท่ีนักเรียนตองการได 

2. การสอน ในการสอนแบบนี้จะเปนการใชไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนแทนครูใน
เนื้อหาหรือบางสังกัปในบทเรียนโดยจะมีคํานํา เนื้อหา คําถาม การใหกําลังใจ และแสดงผลการเรียน
ของนักเรียน เม่ือนักเรียนตองการความกาวหนาในการเรียนของตน ในการสอนแบบน้ีสอดคลองกับ
การสอนท่ีเนนความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนจะเรียนหนาเคร่ืองคอมพิวเตอร1 คน ตอ 1 เคร่ือง 
ในการศึกษาบทเรียนนักเรียนอาจใชเวลาเรียนไมเทากัน ข้ึนกับอัตราการเรียนของแตละบุคคล เม่ือพบ
คําถามถาตอบถูกก็จะไดเรียนบทเรียนตอๆไป แตถาตอบผิดจะไดรับการแกไขโดยบอกวาตอบผิด
อยางไร ใหกําลังใจและศึกษาจากคําอธิบายเพิ่มเติม แลวใหโอกาสตอบคําถามอีกคร้ัง นักเรียนจึงได
เรียนตามความสามารถของตนเองจริงๆ 

3. การเลนเกมท่ีนํามาประกอบการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนถาใชเกมจะ 
ชวยใหสนุกสนาน การแขงขันกันในเนื้อหาความรูใหมๆซ่ึงสามารถใชไดกับหลายวิชา เชน 
คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาศาสตร ฯลฯ สวนคุณภาพของเกมนั้นข้ึนอยูกับจุดประสงคของเกมวา
ตรงตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนในเร่ืองนั้นหรือไม 
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4. การจําลองสถานการณ ในการจําลองสถานการณนั้น ถาพยายามใหใกลเคียงกับ
สภาพชีวิตจริงของนักเรียน นักเรียนจะไดคิดวาตัวเองอยูในสถานการณนั้นจริง อาจใชไดกับ
สถานการณหลายอยางท่ีสภาพจริง 

5. การสาธิต เปนวิธีการหนึ่งท่ีผูสอนมักใชเสมอ ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร โดย
ครูเปนผูสาธิตใหนักเรียนดู แตการสอนดวยคอมพิวเตอรนั้นสามารถทําใหนาสนใจมากกวา เพราะ
สามารถสรางภาพสีสวยสด ตลอดท้ังสามารถใชเสียงประกอบ ภาพอาจมีการเคล่ือนไหว และแสดง
ลําดับข้ันตอนไดอยางชัดเจน จึงทําใหการสาธิตดวยการใชคอมพิวเตอรนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

6. การแกปญหา การใชไมโครคอมพิวเตอร ผูสอนจะตองมีการส่ือสาร 2 ทาง คือ ผูเรียน
ติดตอกับคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร และเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอรก็แสดงผลออกมาทาง
จอภาพหรือทางเคร่ืองพิมพ จึงเปนไปตามลําดับข้ันตอนในการแกปญหา 

7. การไตถาม การไตถามไดมีการประยุกตเพื่อใหไมโครคอมพิวเตอรตอบสนอง
เกี่ยวกับการตอบคําถาม โดยมีการเขียนคําถามและใหคําตอบท่ีเปนตัวเลือกตางๆ รวมท้ังคําตอบท่ี
ถูกตองไวแลวในลักษณะท่ีผูเรียนไมจําเปนตองรูถึงระบบของไมโครคอมพิวเตอร 

8. การสรางบทสนทนา ในการสรางบทสนทนา การเขียนโปรแกรมท่ีเหมาะสมจะ
สามารถทําใหบทสนทนาเปนไปดังสภาพจริง และสามารถที่จะใชคําถามท่ีซับซอนได รวมท้ัง 
การอภิปรายโตแยง 

9. การบอกขาวสาร การเก็บขอมูลหรือขาวสารไวในคอมพิวเตอรนั้น สามารถคนหา
ขอมูลหรือขาวสารท่ีตองการนั้นไดอยางรวดเร็ว 

10. การทดสอบ การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อทดสอบนักเรียน โดยแสดงขอสอบหรือ
คําถามทางหนาจอไมโครคอมพิวเตอรโดยในไมโครคอมพิวเตอรรับคําตอบ ตรวจใหคะแนนและ
ประเมินผลการเรียนของนักเรียน 
 สุขเกษม อุยโต (2540) ไดสรุปประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 9 ประเภทดังนี้ 

1. บทเรียน  (Tutorial)  เปนโปรแกรมท่ีสร าง ข้ึนมาในลักษณะของบทเ รียน 
แบบโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอย ๆ เปนการเรียนแบบการสอนของครู คือ จะมีบทนํา
คําอธิบาย ซ่ึงประกอบดวยตัวทฤษฏี กฎเกณฑ คําอธิบายและแนวคิดท่ีจะสอน ในรูปแบบของขอความ 
ภาพและเสียง หรือทุกแบบรวมกัน หลังจากท่ีผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพ่ือใชในการตรวจสอบ
ความเขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ ตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถใหผูเรียนยอนกลับไป
เรียนบทเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ ตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียน
บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีผูเรียนรูแลวไปได นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลวาผูเรียนทําได 
เพียงอยางไร เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 
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2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เม่ือครูหรือ
ผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด 
ความเขาใจ ทบทวน และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดท่ีนิยมกันมาก คือ 
การจับคูช้ีวาถูก-ผิด และเลือกขอถูกจาก 3-5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะตางๆจะ
เปนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากหากโปรแกรมท่ีใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะและ
ปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงอยางเดียว แตยังชวยใหผูเรียนไดรูจักคิดดวย เพราะ
คอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

3. จําลองแบบ (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนส่ิงสําคัญและ 
เปนส่ิงจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตในหลายๆวิชา 
ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และการหักเห
ของคล่ืนแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีท่ีตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลใหเห็น  
การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ ทําใหเขาใจบทเรียนไดงายข้ึน เชน การสอนเร่ืองโปรเจคไตล  
คล่ืนแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางแบบจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริง 
และเขาใจงาย การจําลองแบบบางเร่ืองชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณในหองปฏิบัติการไดมาก 
การจําลองแบบอาจจะชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 

4. เกมทางการศึกษา (Education Game) เกมการศึกษาหลายๆเร่ืองนั้น ชวยพัฒนา 
ความคิดอานตาง ๆไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียน
ไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆกัน โดยเปาหมายหลักของเกมการศึกษา คือ 
ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนท่ีมีลักษณะเหมือนเกมท่ัวๆไปคือเร่ืองของการแขงขัน 
แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 

5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนท่ีดีวิธีการหนึ่งท่ีครูผูสอน มักนํามาใช
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูจะเปนผูแสดงให
ผู เ รียนดู  เชน  แสดงข้ันตอนเกี่ ยวกับทฤษฏีหรือวิ ธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 
การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวา
คอมพิวเตอรใหท้ังเสนกราฟท่ีสวยงาม อีกท้ังมีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือ
สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม เปนตน 

6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะมีการทดสอบเปนการวัด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ 
การจัดการขอสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และ
การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเอง 
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7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง
ความคิดรวบยอด หรือขาวสารท่ีเปนประโยชนในรูปแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรชวยสอนจะ
มีแหลงเก็บขอมูลท่ีมีประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆที่ผูเรียน
สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือ
หมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝกการคิด
การตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ เชน  
ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผู เรียนจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองเขาใจ และมีความสามารถใน 
การแกปญหา 

9. แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช 
การประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกัน ตามวัตถุประสงคท่ีตองการ 

กิดานันท มลิทอง(2543:245-248) ไดแบงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน7ประเภท 
ดังตอไปนี้ 

1. การฝกหัด (Drill and Practice) เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรมท่ีสามารถเลือก
บทเรียนท่ีจะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทํา เพ่ือทดสอบระดับความรู
และมีการใหคําถามท่ีไดคัดเลือกจากการสุมหรือออกแบบมา โดยเฉพาะเพ่ือใหนักเรียนตอบและ 
มีการตรวจสอบยืนยันหรือแกไขได 

2. การจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลองเพ่ือใชใน 
การเรียนการสอนซ่ึงเปนการจําลองกิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความจริงมาใหนักเรียนไดศึกษานั้น 

3. เกมเพ่ือการสอน (Instruction Game) การใชเกมในการเรียนการสอนท่ีกําลังเปน 
ท่ีนิยมมากใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรท่ีสําคัญประเภทหน่ึง เนื่องจากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทกระตุนใหเกิด
ความสนใจในการเรียน 

4. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองมากท่ีสุด ดวยการลองผิดลองถูก 

5. การแกปญหาตางๆ (Problem Solving) เปนการเรียนท่ีใหคอมพิวเตอรสุมขอมูล
มาแลวใหนักเรียนวิเคราะหปญหาและแกปญหา 

6. การทดสอบ (Testing) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียนโดยตรง 
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบและทําการประมวลผลใหทราบทันที เชน การทดสอบความรูพื้นฐาน 
การทดสอบ I.Q. เพื่อวัดความรูของนักเรียนเทานั้น 
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7. การสอน (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมเน้ือหา
ความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบขอความ ภาพ เสียง และทุกรูปแบบรวมกันแลวให
นักเรียนตอบคําถาม  
 อรนุช ลิมตศิริ (2544:202-206) ไดนําเสนอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
5 ประเภท ดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเน้ือหา (Tutorial Instruction) มีลักษณะ
เปนการนําเสนอเนื้อหา โดยการใชส่ือประสม เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เปนตน โดย
เร่ิมจากบทนําซ่ึงมีการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจากนั้นเปนการเสนอเน้ือหาโดยให
ความรูแกผูเรียนตามที่ผูออกแบบบทเรียนกําหนดไว และมีคําถามเพ่ือใหผูเรียนตอบ โปรแกรมใน
บทเรียนประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที หากผูเรียนไมผานเกณฑการเรียนท่ีกําหนดในเนื้อหา 
สวนใดสวนหนึ่ง ก็มีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนตอบไดผานเกณฑท่ีกําหนด บทเรียน
แบบน้ีเปนบทเรียนข้ันพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถใชสอนไดแทบ 
ทุกสาขาวิชา และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเกี่ยวกับขอเท็จจริงเพ่ือ 
การเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีมุงการสอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและ
ความสามารถของผูเรียนเปนรายบุคคล 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด (Drill and Practice) เปนบทเรียนท่ีเนนให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนความรูท่ีไดเรียนแลว การเรียนแบบนี้จะไมมีการนําเสนอเนื้อหา 
ความรูเดิมแกผูเรียน แตมีการใหคําถามหรือปญหาที่ออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนตอบ แลวมีการให
คําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปน
บทเรียนท่ีจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือเปนการฝกทักษะและเรียนรูไดโดย
ไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายสูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ประกอบดวยการเสนอเนื้อหาความรู
ขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว 
สวนมากบทเรียนประเภทนี้พัฒนาข้ึนมาใชในกิจการดานการฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร หรือใชใน
การสอนวิชาเคมีเพื่อปองกันอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนจากการเรียนรูในสถานการณจริง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Games) เปนบทเรียน
ท่ีใชเกมเพื่อการเรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนส่ิงท่ีสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู 
เกิดความต่ืนเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คลายคลึงกับรูปแบบ
บทเรียนแบบจําลองสถานการณ แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
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5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ (Tests) การใชบทเรียนแบบนี้ 
นอกจากเพื่อวัดความรูของผูเรียนแลว ก็ยังชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของคําถาม 
จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซ่ึงนาสนใจกวาและเปน
การสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบคําถามไดอีกดวย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547: 11-12) ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 5 ประเภท 
ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงนําเสนอ
เนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนผูเรียน 
มีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะเลือกเรียน
เนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันผูเรียนจะ
สามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามตองการของตนเอง 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนนให
ผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเน้ือหา ในบทเรียนนั้นๆ ไดคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา 
ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทํา 
ความเขาใจบทเรียนสําคัญๆไดโดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในช้ันเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร ท่ีมี 
การนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริง 
และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-Solving) ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อ 
ชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ี
เกิดข้ึนในสถานการณจริง 

4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมี 
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกระตุนใหเกิดความสนใจ
ในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใหกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทาง
ใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
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5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภททดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสราง
แบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การท่ีผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)  
ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัวๆไป นอกจากน้ีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใน 
การคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีก  
 อํานวย เดชชัยศรี (2552) ไดกลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาสามารถ
แบงตามลักษณะการเสนอเน้ือหาได 4 ประเภท คือ 

1. บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial Instruction) บทเรียนนี้
จะมีลักษณะเปนกิจกรรมเสนอเนื้อหา โดยจะเร่ิมจากบทนําซ่ึงเปนการกําหนดจุดประสงคของบทเรียน 
หลังจากนั้นเสนอเนื้อหาโดยใหความรูแกผูเรียนตามท่ีผูออกแบบบทเรียนกําหนดไว และมีคําถาม
เพ่ือใหผูเรียนตอบ โปรแกรมในบทเรียนจะประมวลผลคําตอบของผูเรียนทันที ซ่ึงการทํางานของ
โปรแกรมจะมีลักษณะวนซํ้า เพื่อใหขอมูลยอนกลับจนจบบทเรียน 

2. บทเรียนชนิดโปรแกรมการฝกทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดนี้มีลักษณะ
ใหผูเรียนฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะ 

3. บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) มีลักษณะเปนแบบจําลอง
เพื่อฝกทักษะและการเรียนรูใกลเคียงกันกับความจริง ผูเรียนไมตองเส่ียงภัยและเสียคาใชจายนอย 

4. บทเรียนชนิดโปรแกรมการศึกษา (Education Game) มีลักษณะเปนการกําหนด
เหตุการณวิธีการและกฎเกณฑใหผูเรียนเลือกเลนและแขงขัน การเลนเกมจะเลนคนเดียวหรือหลายคน
ก็ไดการแขงขันโดยการเลนเกม จะชวยกระตุนใหผูเลนมีการติดตาม ถาหากเกมดังกลาวมีความรู
สอดแทรกก็จะเปนประโยชนดีมาก แตการออกแบบบทเรียนชนิดเกมการศึกษาคอนขางทําไดยาก 
 จากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขางตนจะเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนมีหลายประเภทท่ีเหมาะสมสําหรับนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน ในการวิจัยคร้ังนี้เปน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ 
จะนําเสนอเนื้อหาที่เปนความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับวิทยาศาสตรในชีวิตประจําวัน ซ่ึงในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนจะมีลักษณะเปนสถานการณตางๆ เพื่อใชในการจัดกิจกรรม
ชุมนุมวิทยาศาสตร รวมท้ังสอดแทรกการฝกทักษะการตัดสินใจใหกับผูเรียน โดยความรูเบ้ืองตน
เกี่ยวกับวิทยาศาสตรในชีวิตประจําวันนี้เปนความรูทางวิทยาศาสตรพื้นฐานท่ีนักเรียนไดเรียนมาแลว
ในเร่ือง แรง การถายโอนความรอน ความดัน และ แสงและนักเรียนจะไดพัฒนาความสามารถใน 
การตัดสินใจโดยใชความรูทางวิทยาศาสตรตามความสามารถของตนเองจริงๆ 
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 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กระทรวงศึกษาธิการ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน(2538)ไดแบงลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

1. บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) คือ บทเรียนท่ีจัดลําดับการเรียนรูจาก 
การตอบสนองของผูเรียนใหเหมือนกันหมดทุกคน หมายถึง บทเรียนท่ีมีการจัดระดับข้ัน และหนวย
ของบทเรียนต้ังแตงายไปหายาก ผูเรียนจะตองเร่ิมจากกรอบ (Frame) แรกจนถึงกรอบสุดทาย
ตามลําดับ จะขามกรอบใดไมได เนื่องจากส่ิงท่ีเรียนหนวยยอยแรกๆจะเปนพื้นฐานสําหรับหนวย
ถัดไป 

2. บทเรียนแบบแตกกิ่ง (Branching) คือ บทเรียนท่ีจัดลําดับการเรียนรูของผูเรียนตาม
การตอบสนอง (Feedback) ของผูเรียนแตละคน ทุกคนไดมีโอกาสเรียนตามความสามารถของตนเอง
ซ่ึงอาจจะมีกระบวนการไมเหมือนกับกระบวนการเรียนรูของคนอ่ืนๆ ซ่ึงตรงกับแบบเสนตรง คือ  
จัดใหมีการเรียงลําดับขอความยอยโดยอาศัยคําตอบของผูเรียนเปนเกณฑ ถาผูเรียนตอบคําถามของ
ขอความยอยๆเปนหลักของบทเรียนไดถูกตอง บทเรียนอาจจะบอกกับผูเรียนใหขามกรอบนี้ไปเรียน
กรอบตอไป แตถาผูเรียนตอบคําถามไมถูกตองอาจเรียนขอความยอยตางๆเพิ่มเติมกอนทีละกาว  
การเรียนจะไมดําเนินไปตามลําดับข้ันแตละกรอบจนไปถึงจุดสุดทาย แตอาจจะยอนไปยอนมาใน
กรอบตางๆ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความสามารถของผูเรียน บทเรียนแบบแตกกิ่ง มี 3 แบบ คือ  

 แบบท่ี 1  เม่ือตอบกรอบหลักผิดก็จะแยกไปศึกษาคําอธิบายของคําตอบท่ีผิด  
    แบบท่ี 2  เม่ือตอบผิดตองมีการสอนซอมเสริมกัน แลวอาจกลับไปเรียนกรอบท่ีผาน

มาแลว  
    แบบท่ี 3  เม่ือตอบผิดแยกไปเรียนซอมเสริมไมตองกลับไปกรอบเดมิ แตใหไปยัง

กรอบตอไปไดเลย 
3. บทเรียนแบบผสม (Combination Program) หมายถึง บทเรียนโปรแกรมท่ีใหโอกาส

การตอบสนองของผูเรียน โดยมีท้ังแบบเสนตรงและแบบแตกกิ่งในบทเรียนเดียวกันโดยพิจารณาใช 
แตละแบบในแตละตอนตามความเหมาะสม 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544) ไดแบงบทเรียนคอมพิวเตอรตามรูปแบบโครงสรางของ
บทเรียนออกไดเปน 2 รูปแบบใหญ ๆ ดังนี้ 

1. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง (Linear Program)  
ประกอบดวยกรอบบทเรียนท่ีมีลําดับการตอบสนองอยางตอเนื่อง เปนเทคนิควิธีการที่สรางไดงาย
ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถามเรียงตอเนื่องกันไปในทิศทางเดินทางเดียว ลักษณะรูปแบบ
ขางตนไมเปนท่ีนิยมในปจจุบันเพราะจัดเรียงเน้ือหาตายตัว ผูเรียนไดรับหรือตองเรียนเน้ือหา
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เหมือนกันหมด ไมเอ้ือตอความแตกตางระหวางบุคคล จึงไมเหมาะกับผูเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน 
ดังภาพ 1 

 
ภาพ 1 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 
 

2. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง (Branching Program) บทเรียน
ลักษณะน้ีไดรับความนิยมจากผูเรียนมากกวารูปแบบแนวเสนตรงเพราะมีลักษณะทาทายและ
นาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะจะใหทางเลือกแกผูเรียนตามลําดับความรู 
ความเขาใจและความสนใจของผูเรียน ดังภาพ 2 

 
ภาพ 2 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิง่ 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 
 

 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง สามารถจําแนกออกไดเปนหลาย
รูปแบบดังนี ้

 2.1  แบบซํ้ากรอบเดิม (Linear Format with Repetition) มีลักษณะโครงสรางคลาย 
แนวเสนตรงตางกันท่ีมีคําถามแทรกระหวางกรอบเนื้อหา ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตองก็จะไดผานไป
ยังกรอบเนื้อหาท่ีอยูถัดไป ถาตอบไมถูกตองโปรแกรมจะใหผูเรียนยอนกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม 
อีกคร้ังและถามคําถามเดิมซํ้าอีก โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะกับบทเรียนคอมพิวเตอรประเภททบทวน
ความรูฝกฝนและฝกหัด เกมประกอบการเรียนการสอน สถานการณจําลอง และหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ดังภาพ 3 

 

 
ภาพ 3 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบซํ้ากรอบเดิม 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 
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2.2  แบบสอบกอนขามกรอบ (Pretest and skip formant) บทเรียนลักษณะนี้จะทดสอบ
ผูเรียนกอนเรียนเนื้อหา ถาทดสอบผานก็จะขามกรอบท่ีผูเรียนรูเนื้อหานั้นไปยังกรอบเนื้อหา
จุดประสงคอ่ืน บทเรียนลักษณะนี้ จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
โครงสรางรูปแบบเหมาะสมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนความรูฝกฝนและฝกหัด 
เกมประกอบการเรียนการสอน สถานการณจําลอง และหนังสืออิเล็กทรอนิกส ดังภาพ 4 

 
ภาพ 4 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอบกอนขามกรอบ 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 
 

2.3  แบบขามและยอนกรอบ (Gate Frames) บทเรียนลักษณะนี้กําหนดผูเรียนไปยัง
กรอบบทเรียนตางๆตามระดับความสามารถและความรู ความเขาใจในเนื้อหาท่ีผูเรียนไดรับมีลักษณะ
โครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง ผูเรียนอาจขามกรอบไปได
หลายๆกรอบบทเรียน และถาผูเรียนยังมีความเขาใจคลาดเคล่ือน บทเรียนอาจสงผูเรียนกลับมายัง
กรอบท่ีผานมาแลวเพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภททบทวนความรู ฝกฝนและฝกหัด เกมประกอบการเรียนการสอน 
สถานการณจําลองและหนังสืออิเล็กทรอนิกส ดังภาพ 5 

 
ภาพ 5 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรแบบขามและยอนกรอบ 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 

2.4  แบบเสนทางเดินหลายทาง (Secondary Tracks) บทเรียนลักษณะนี้ประกอบดวย
กรอบบทเรียนในเสนทางเดินหลายระดับ ทางเดินระดับท่ี 1 เปนเสนทางเดินของกรอบบทเรียน 
เนื้อหาหลักท่ีไมมีคําอธิบายมากนัก สวนทางเดินระดับท่ี 2 และ 3 เปนกรอบเนื้อหาท่ีเพิ่มเติม
รายละเอียดมากกวากรอบท่ีอยูในทางเดินระดับท่ี 1 นอกจากนี้ทางเดินในระดับท่ี 2 และ 3 ยังมีเสนทาง
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เดินมากกวา 1 เสนทางข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดับท่ี 1 มากนอย
เพียงใดหรือไม กรอบในทางเดินระดับท่ี 2 และท่ี 3 จะใหเนื้อหารายละเอียดจากนอยไปสูมาก
ตามลําดับ โดยเนื้อหาในกรอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเร่ืองเดียวกันเพียงแตขยายความหมายของคําบางคํา
ใหชัดเจนข้ึน โครงสรางรูปแบบน้ีเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย ดังภาพ 6 

 
ภาพ 6 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเสนเดินหลายทาง 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 

 

2.5  แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (Single Remedial Branch) บทเรียนลักษณะนี้เร่ิมดวย
กรอบเนื้อหา ตามดวยกรอบคําถาม ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวก และ
เนื้อหาในกรอบตอไป หากตอบผิดผูเรียนก็จะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเน้ือหากรอบตอไป 
โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภททบทวนความรู ฝกฝน
และฝกหัด ดังภาพ 7 

 
ภาพ 7 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 

 

2.6  แบบมีหวงกรอบซอมเสริม (Remedial Loops) บทเรียนนี้มีลักษณะคลายคลึงกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว ตางกันตรงท่ีแทนท่ีจะแตกออกเปน 
กรอบซอมเสริมกรอบเดียว แตมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบประกอบกันเปน
ชุดบทเรียนยอย 5-6 กรอบ เพ่ือใหความรูและขอมูลท่ีผูเรียนยังขาดอยูกอนท่ีจะสงผูเรียนกลับมายัง

ทางเดินระดับท่ี 1 

ทางเดินระดับท่ี 2 

ทางเดินระดับท่ี 3 

เน้ือหาท่ี 1 เน้ือหาท่ี 2 เน้ือหาท่ี 3 
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กรอบเนื้อหาเดิม แบบน้ีเหมาะกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภททบทวนความรูฝกฝน  
ดังภาพ 8 

 
ภาพ 8 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีหวงกรอบซอมเสริม 

 ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 
 

2.7  แบบกรอบซอมเสริมหลายก่ิง (Multiple Remedial Branches) บทเรียนลักษณะ
เชนนี้ประกอบดวยกรอบเนื้อหาท่ีใหขอมูลแลวตามดวยกรอบคําถามท่ีแตกเปนกรอบซอมเสริม
ตั้งแต 2 กรอบข้ึนไป กรอบคําถามแตละกรอบจะมีกิ่งแยกออกมาตามจํานวนขอของตัวเลือกใน
คําถามแบบเลือกตอบน้ันโดยแยกออกมาอยางนอย 2 กิ่ง เพื่อไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงจะสง
ผูเรียนมายังกรอบคําถามเดิมเพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามในกรอบน้ันใหม และเลือกคําตอบอ่ืนดังนั้น
จะมีคําตอบท่ีถูกตองอยูเพียง 1 คําตอบ คําตอบท่ีผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดบทเรียนวาจะไป
กรอบใดตอไป นั่นคือถาผูเรียนตอบถูกตองก็จะไปยังกรอบเน้ือหาใหมตอไป แตถาผูเรียนตอบผิด 
บทเรียนก็จะไปยังกรอบซอมเสริมกอนจะกลับมายังคําถามเดิมใหม แบบนี้เหมาะกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภททบทวนความรูฝกฝนและฝกหัด ดังภาพ 9 

 
ภาพ 9 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบซอมเสริมหลายกิ่ง 

ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 
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2.8  แบบแตกกิ่งคู (Branching Frame Sequences) บทเรียนลักษณะน้ีประกอบดวย
เนื้อหาท่ีแตกเปนกรอบซอมเสริม 2 กรอบ ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะทําให
ผูเรียนผานจากกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง กรอบเนื้อหาแตละกรอบจะแสดงขอความ 
1-2 ยอหนา ซ่ึงจะเปนขอมูลท่ีผูเรียนนําไปประยุกตใชในสถานการณการแกปญหาและเลือกคําตอบ 
ท่ีมีอยู 3 คําตอบโดยมีคําตอบท่ีถูกตองอยูเพียงคําตอบเดียว คําตอบท่ีผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดวา
จะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป ถาผูเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกก็จะไปยังกรอบเนื้อหาตอไป แตถาตอบผิด
จะตองไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพื่อศึกษาและตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
ดังนั้นการตอบสนองที่ถูกตองของผูเรียนข้ึนอยูกับความรูและความเขาใจในเนื้อหาและความสามารถ
ในการประยุกตขอมูลที่ไดรับในกรอบนั้นๆ ผูเรียนบางคนอาจจะผานท้ังกรอบเนื้อหาและกรอบเนื้อหา
และกรอบซอมเสริมทุกรอบ บางคนก็ผานกรอบเนื้อหาและกรอบซอมเสริมเพียงบางกรอบ บทเรียนนี้
เหมาะกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทบททวนความรูฝกฝนและฝกหัด สถานการณจําลอง
และหนังสืออิเล็กทรอนิกส ดังภาพ 10 

 
ภาพ 10 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิง่คู 

ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 

2.9  แบบกิ่งประกอบ (Compound Branches) บทเรียนรูปแบบนี้ใชกันมากในการเรียน
เพื่อวินิจฉัยขอบกพรองของผูเรียน หรือในสถานการณการแกปญหา คําถามอยูในรูปแบบท่ีมีคําตอบ
ใชหรือไมใช กิ่งท่ีแยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานความรู 
ความเขาใจและความสามารถท่ีแตกตางกันระหวางบุคคล ดังภาพ 11 
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ภาพ 11 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกิ่งประกอบ 

ท่ีมา: บุปผชาติ ทัฬหกิรณ และคณะ (2544) 

 จากรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขางตนจะเห็นวารูปแบบมีหลายประเภท  
การนําคอมพิวเตอรรูปแบบใดมาใชงานนั้นข้ึนอยูกับองคประกอบตางๆหลายประการ ซ่ึงใน 
การจัดการเรียนการสอนในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดเลือกรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบกรอบซอมเสริมหลายกิ่ง เพราะ เปนการฝกฝนท่ีดี หากผูเรียนตอบผิด บทเรียนก็จะไปยัง 
กรอบซอมเสริมกอนจะกลับมายังคําถามเดิมใหม รูปแบบนี้เหมาะสําหรับการทบทวนความรูและ
ฝกฝนความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในงานวิจัย 
คร้ังนี้ จึงหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีมีเนื้อหา
เกี่ยวของกับการตัดสินใจโดยใชความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับวิทยาศาสตรในชีวิตประจําวันท่ีผูวิจัยได
สรางข้ึน โดยมีลักษณะเปนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนหรือติวเตอร ประเภทแตกกิ่งท่ีมี
กรอบซอมเสริมหลายก่ิง สรางโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีสรางภาพเคล่ือนไหว 

 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 โมเดลสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการยอมรับจากนักการศึกษา  
มีหลายรูปแบบ ในท่ีนี้จะกลาวถึงโมเดลแสดงข้ันตอนการออกแบบของ Roblyer และ Hall และ
โมเดลแสดงข้ันตอนการออกแบบของ Alessi และ Trollip (วุฒิชัย ประสารสอย, 2543: 28-39) 
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1.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall  
(วุฒิชัย ประสารสอย, 2543:28) ประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ 

1.1  ข้ันตอนท่ี 1 เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน 
1.2  ข้ันตอนท่ี 2 เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดง

เร่ืองราวของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับ การดําเนิน 
ข้ันตอนของเนื้อหา และการทบทวนการออกแบบกอนนําไปสรางโปรแกรมบทเรียน 

1.3  ข้ันตอนท่ี 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและ
แกไขปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงค 
  
  

 
 

 
 

 
 แผนภูมิ 1 แบบจําลองการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall  
(CAI Design Model of Roblyer and Hall) 

 ท่ีมา: วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 28)  
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2.  แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi และ Trollip มีความ
คลายคลึงกับแบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall แตตางตรงท่ี
แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi และ Trollip ไดรวมเอาการทดสอบ 
การใชบทเรียนระหวางผลิตไว และมีการใชเวลาใหมากในชวงของข้ันตอนการปรึกษาหารือใน 
การวางแผนออกแบบมากวาท่ีจะมุงเนนเฉพาะแตข้ันตอนการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
 (วุฒิชัย ประสารสอย. 2543: 29-39; อางอิงจาก Alessi and Trollip, 1991: 30) 

2.1 ข้ันตอนที่ 1  ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
2.1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and 

Objectives) 
   2.1.2 เก็บขอมูล (Collect Resources) 
   2.1.3  เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 
   2.1.4  สรางความคิด (Generate Ideas) 

2.2 ข้ันตอนที่ 2  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
   2.2.1  ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
   2.2.2  วิเคราะหงานและคอนเซ็ปต (Task and Concept Analysis) 
   2.2.3  ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description) 

2.2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of              
the Design) 

2.3 ข้ันตอนที่ 3  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
2.4 ข้ันตอนที่ 4  ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create Storyboard) 
2.5 ข้ันตอนที่ 5  ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
2.6 ข้ันตอนที่ 6  ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) 
2.7 ข้ันตอนที่ 7 ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluation and 

Revise) 
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ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม 

 
ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบบทเรียน 

 
ขั้นตอนท่ี 3-7 

 
แผนภูมิ 2 แบบจําลองการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนของ Alessi และ Trollip  

(CAI Design Model of Alessi and Trollip) 
ท่ีมา : วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 30) 

จากท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี  
7 ข้ันตอนดวยกัน คือ ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม  ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน  ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด ข้ันตอนท่ี 5 
ข้ันตอนการสรางโปรแกรม ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน และข้ันตอนท่ี 7 
ข้ันตอนการประเมินและแกไข ซ่ึงผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามลําดับ
ข้ันตอนท้ัง 7 ข้ันตอนเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถใน 
การตัดสินใจโดยใชความรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอร  
ปจจัยท่ีสําคัญอีกประการหน่ึงซ่ึงจะทําใหเกิดการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ไดแก การเตรียมการ

ของผูสอน ซ่ึงหมายถึงการท่ีผูสอนใชเวลาในการวางแผนการสอนอยางเปนข้ันตอน ข้ันตอน 
การสอน (Phases of Instruction) จึงถือเปนแนวทางการสอนเพื่อใหผูสอนไดยึดปฏิบัติหรือนําไป
ประยุกตใชในการวางแผนการสอนของตน (ถนอมพร เลาหจรัสแสง,2541:41) เพื่อใหการสอนนั้นบรรลุ
ไปตามวัตถุประสงคของหลักสูตร 
 ข้ันตอนการสอนประกอบไปดวยการสอน 9 ข้ัน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนและ
สนับสนุนกระบวนการเรียนรูภายในของผูเรียน ซ่ึงผูสอนเปนผูนําเสนอข้ันตอนตางๆ รวมทั้ง 
การใชส่ือตางๆเขามาชวยสอน ซ่ึงการเรียนรูจะเกิดข้ึนจากผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและกับส่ือ
การสอนตางๆนั่นเอง ถึงแมวาข้ันตอนการสอนน้ีออกแบบมาเพ่ือการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ แต
ก็สามารถนํามาประยุกตใหกับการเรียนดวยตนเองจากคอมพิวเตอรชวยสอนได  (Gagńe et al, 1988 
อางถึงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง,2541: 41) 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:42-48) ไดนําเสนอขั้นตอนการสอนประกอบไปดวยข้ันตอน 
9 ข้ันพอสรุปไดดังนี้ 

1. ดึงดูดความสนใจ ข้ันตอนนี้เปนการกระตุน และจูงใจใหผูเรียนมีความตองการท่ี 
จะเรียนโดยในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเร่ิมดวยหนานํา ซ่ึงมีการใชภาพ สีหรือ
ภาพเคล่ือนไหวตางๆเพ่ือดึงดูดความสนใจจากผูเรียนโดยมีเง่ือนไขวาหนานําเร่ือง ซ่ึงใชภาพ สี หรือ
ภาพเคล่ือนไหวตองเกี่ยวของกับบทเรียนดวย ท่ีนิยมทํากันมากก็คือ การแสดงช่ือของบทเรียน 
ช่ือผูสรางบทเรียน แนะนําตัวนําเร่ือง(ท่ีอาจมี) ในบทเรียนหรือแนะนําเนื้อหาท่ัวไปในบทเรียน เปนตน 

2. บอกวัตถุประสงค คือ การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน ท้ังนี้เพ่ือใหผูเรียนไดทราบ
เปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือส่ิงตางๆ การบอกวัตถุประสงคนี้อาจจะอยูในรูปของวัตถุประสงค
กวางๆจนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3. ทบทวนความรูเดิม การทบทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฏีโครงสรางความรู 
(Schema Theory) การรับรู (Perception) เปนส่ิงสําคัญท่ีทําใหเกิดการเรียนรูการเช่ือมโยงความรูเดิม
ไปสูความรูใหมจึงถือวาเปนส่ิงจําเปน โดยปกติการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรจะมี
การทดสอบความรูพื้นฐานของผูเรียนกอนเรียนและทางเลือกในการเขาถึงความรูพื้นฐานในสวนท่ี
จําเปนสําหรับท่ีจะรับรูพื้นฐานนั้น ผูออกแบบควรที่จะใชเวลาใหมากในการพิจารณาเน้ือหาของ
บทเรียนวาการประเมินความรูกอนเรียนนั้น และการปูความรูพื้นฐานนั้นมีความจําเปนสําหรับเนื้อหา
นั้นมากนอยเพียงใด ซ่ึงการพิจารณาตัดสินใจในสวนนี้จะมีผลในการออกแบบโครงสรางของ
โปรแกรมมีประสิทธิภาพ 
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4. การเสนอเนื้อหาใหม การนําเสนอเนื้อหาใหม การนําเสนอเนื้อหาโดยใหตัวกระตุน 
(Stimuli) ท่ีเหมาะสมในการเสนอเนื้อหาใหมเปนส่ิงสําคัญสําหรับการสอนท้ังนี้เพื่อชวยใหการรับรู
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหานั้นมีดวยกันหลายลักษณะต้ังแตการใช
ขอความ ภาพนิ่ง ตารางขอมูล กราฟ แผนภาพ กราฟก ไปจนถึงการใชภาพเคล่ือนไหว 

5. ช้ีแนวทางการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น การออกแบบใหบทเรียน
นําเสนอเนื้อหา ควรใชเทคนิคการกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบดวยตนเอง เชน การถามคําถามให
ผูเรียนตอบหรือการใชภาพในการนําเสนอตัวอยางตางๆท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาและใหผูเรียนไดทดลอง
หรือมีการโตตอบกับตัวอยางนั้นๆ จนผูเรียนสามารถคนพบแนวคิดดวยตัวเอง 

6. กระตุนการตอบสนองการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น การกระตุนให
เกิดการตอบสนองน้ีมักจะอยูในรูปของกิจกรรมตาง ๆ ท่ีใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและปฏิบัติ
ในเชิงโตตอบโดยมีวัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึงความเขาใจ ในส่ิงท่ีกําลังเรียน 

7.  การใหผลปอนกลับหรือการใหขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียน เกี่ยวกับความถูกตองและ
ระดับความถูกตองของคําตอบนั้นๆ การใหผลปอนกลับถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งซ่ึงทําใหเกิด
การเรียนรูดวยตัวผูเรียนเอง การใหผลปอนกลับนอกจากจะทําใหเรียนทราบวาส่ิงท่ีตนเขาใจน้ัน
ถูกตองมากนอยเพียงใดแลว ยังทําใหเกิดแรงจูงใจอีกดวย เราสามารถแบงผลปอนกลับไดเปน 
4 ประเภท ตามลักษณะการปรากฏ (Appearance) ไดดังนี้  

7.1 แบบไมเคล่ือนไหว  
7.2 แบบเคล่ือนไหว  
7.3 แบบโตตอบ และ  
7.4 แบบทําเคร่ืองหมาย  

นอกจากน้ีเรายงัสามารถแบงผลปอนกลับออกตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content) เปน 2 ลักษณะ คือ 
ผลปอนกลับพรอมคําอธิบาย (Constructive Feedback) และผลปอนกลับไรคําอธิบาย  
(Non-constructive Feedback) 

8. ทดสอบความรู การทดสอบความรู (Post-test) ซ่ึงเปนการประเมินวาผูเรียนนั้นไดเกิด
การเรียนรูตรงตามท่ีไดตั้งเปาหมายหรือไม อยางไรการทดสอบความรูนั้นอาจจะเปนการทดสอบ
หลังจากท่ีผูเรียนไดเรียนจบวัตถุประสงคหนึ่งซ่ึงอาจเปนชวงระหวางบทเรียน หรืออาจจะเปน 
การทดสอบหลังจากท่ีผูเรียนไดเรียนจบท้ังบทแลวก็ได ดังนั้นส่ิงท่ีจําเปนในบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรใชเวลาในการออกแบบการทดสอบความรูให
มากเพื่อใหไดมาซ่ึงการทดสอบความรูท่ีเช่ือถือได (Valid) นอกจากนี้ผูออกแบบควรหลีกเล่ียงขอจํากัด
ในเร่ืองของความยืดหยุนของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางแบบทดสอบ  
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ในขณะเดียวกันก็ควรที่จะพยายามใชขอไดเปรียบของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งโปรแกรมท่ีมีลักษณะท่ีชวยในการสรางแบบทดสอบ  

9. การจําและนําไปใช ส่ิงสําคัญท่ีจะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูลความรู
ใดขอมูลความรูหนึ่งนั้น ก็คือ การทําใหเกิดบริบทท่ีมีความหมายตอผูเรียน (Meaningful Context)  
การทําใหเกิดบริบทท่ีมีความหมายตอผูเรียน หมายถึง ทําใหผูเรียนตระหนักวาขอมูลความรูใหมท่ีได
เรียนรูไปนั้นมีสวนสัมพันธกับขอมูลความรูเดิม คือ ประสบการณท่ีผูเรียนมีความคุนเคยอยางไร 
ดังนั้นผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนควรท่ีจะนําเสนอการสรุปแนวคิดท่ีสําคัญซ่ึงครอบคลุมถึง 
การเช่ือมโยงขอมูลความรูใหมกับขอมูลความรูเดิมของผูเรียนรวมทั้งการยกตัวอยางสถานการณหรือ
บริบทอ่ืนๆท่ีแตกตางไปจากตัวอยางท่ีใชในบทเรียนดวย และนอกจากนี้ยังควรจัดใหมีคําแนะนํา
เกี่ยวกับแหลงความรูเพิ่มเติมอีกดวย 
 ข้ันตอนการออกแบบการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 9 ข้ันตอนนี้ ไมใชข้ันตอนท่ี
ตายตัว หากข้ันตอนเหลานี้มีความยืดหยุนในตัวของมัน กลาวคือ ผูออกแบบไมจําเปนตองเรียงลําดับ
ตายตัวท่ีไดกําหนดไวและไมจําเปนตองใชครบท้ังหมด โดยผูออกแบบสามารถนําข้ันตอน 
การออกแบบการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 9 ข้ันนี้ไปใชเปนหลัก และดัดแปลงให
สอดคลองกับปจจัยตาง ๆ ท่ีมีอิทธิผลตอการเรียนรูของผูเรียนในเนื้อหาหนึ่งๆ 
 จากท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาข้ันตอนการออกแบบการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนมี 9 ข้ันตอน คือ ดึงดูดความสนใจ บอกวัตถุประสงค ทบทวนความรูเดิม การเสนอเนื้อหา
ใหม ช้ีแนวทางการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น กระตุนการตอบสนองการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น การใหผลปอนกลับหรือการใหขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียน ทดสอบ
ความรู และข้ันตอนการจําและนําไปใช โดยผูวิจัยไดออกแบบการสอนในบทเรียนตามข้ันตอนท้ัง  
9 ข้ันตอน ในการออกแบบการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อพัฒนาความสามารถใน 
การตัดสินใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 โปรแกรมที่ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีหลายโปรแกรม ดังท่ี วิภา อุตมฉันท 
(2544:191-193) ไดกลาวถึงประเภทของโปรแกรมท่ีใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวโดยจัด
ประเภทตามหลักการทํางานของตัวโปรแกรมสรุปไดดังนี้ 

1. Code-Oriented System เปนระบบท่ีการทํางานของโปรแกรมยังคงใชระบบรหัส 
แบบเกาคือ ใชตัวหนังสือบอกคําส่ังบนหนาจอ มีลักษณะพิเศษคือมี Editor ท่ีคอยชวยใหการสราง
กราฟก ภาพเคล่ือนไหว เสียงหรือขอความตางๆทําไดงาย ตัวอยาง โปรแกรมระบบที่ใชรหัส 
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เชน IMSATT-2000  PC/PILOT  TenCORE และ Unison ระบบนี้เก็บรักษาขอดีตางๆของโปรแกรม
ระบบ Authoring Language ดวย มีความสามารถในการดึงศักยภาพของคอมพิวเตอรออกมาได 
เกือบหมด ใชสรางบทเรียน CAI ไดทุกแบบต้ังแตแบบงายๆ ไปจนถึงแบบที่มีความยุงยากซับซอน  
แตมีขอเสียคือเรียนรูยาก 

2. Frame-Oriented System เปนระบบท่ีเนนความสามารถในการนําเสนอส่ิงตางๆทาง
หนาจอ ท้ังขอความ กราฟก เสียง และภาพเคล่ือนไหว โดยความชวยเหลือของ Display Editor ระบบนี้
จะเนนการจัดหนาจอใหทําไดงายเพียงใชเมาสหรือเคร่ืองมือบางอยางช้ีไปท่ีวัตถุบนหนาจอนอกจาก
ใชงายแลวยังเรียนงายดวย แตมีขอจํากัด คือไมสามารถสรางบทเรียนท่ีมีความยุงยากมากๆ ตัวอยาง
ของระบบ ไดแก SAM และ Quest ของ IBM 

3. Icon-Oriented System สําหรับระบบนี้จะใหผูใชวางแผนบทเรียนท้ังหมดในรูปของ 
Flowchart แลวจึงเพิ่มรายละเอียดในแตละสวนลงไปภายหลัง มีความสามารถในการทําตัวหนังสือ 
ภาพกราฟก คํานวณตัวเลข ภาพเคล่ือนไหว สรางคําส่ังใหผูเรียนควบคุมบทเรียนได ปอนขอมูลเขา 
แสดงขอมูลใหเห็น ฯลฯ ระบบท่ีใช Icon เปนระบบท่ีใชงายท่ีสุด แตมีความสามารถใกลเคียงกับระบบ
ท่ีใช Code จึงเปนระบบท่ีเหมาะสมในการสรางส่ือการสอน ตัวอยางโปรแกรมประเภทน้ีไดแก 
Icon/Author  Proip  PCD-3 ของ IBM สวนโปรแกรมของ Macintosh ไดแก Authorware Professional 
และ Course Builder 
 พรพิไล  เลิศเดชา (2552) ไดกลาวถึงโปรแกรมท่ีเกี่ยวของกับการผลิตส่ือการสอนวามีท้ังหมด 
4 หมวดดวยกัน ซ่ึงพอจะสรุปไดดังนี้ 

1. หมวดตกแตงภาพ เชน 
 1.1 PhotoScape เปนโปรแกรมสําหรับตกแตงภาพถายอยางงาย มีเคร่ืองมือใน 

การจัดการท่ีสะดวกรวดเร็ว การใชงานไมซับซอน ซ่ึงเหมาะสําหรับตกแตงรูปคร้ังละมากๆ มี
ความสามารถหลายอยาง  

 1.2 PhotoShop CS2 เปนโปรแกรมแตงภาพระดับมืออาชีพ ท่ีมีความสามารถ
หลากหลาย เชน การแตงสีภาพ การใสตัวอักษรลงในภาพ และการใสเอฟเฟกต การสรางช้ินงาน และ
แนะนําวิธีใชเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกับชนิดของภาพ การตกตางภาพ ลบร้ิวรอยบนรูปภาพ และ 
การวาดภาพเพื่อสรางเปนภาพเหมือนหรือ Wallpaper 

2. หมวด Animation เชน 
  2.1 MacroMedia Flash เปนโปรแกรมที่ใชสรางภาพเคล่ือนไหว (Animation)  

การโตตอบ (Interactive) โดยเปนงานในรูปแบบมัลติมีเดีย หรือสามารถใสลูกเลนตางๆ ได นอกจากนี้
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ยังสามารถรองรับกับโคดภาษา HTML และ Java Script ได เหมาะสําหรับการใชงานในระบบ
อินเทอรเน็ต 

 2.2 SwishMAX เปนโปรแกรมท่ีใชสําหรับสรางภาพเคล่ือนไหว (Animation) โดย 
ไมจําเปนจะตองใชฟงกช่ันของโปรแกรม Adobe Flash ท่ียุงยาก ซ่ึงสามารถนําตัวอักษร รูปภาพ  
การวาด และเสียง มาสรางงานไดอยางงาย โดยโปรแกรมไดรวบรวม Effects ตางๆ ไวใหใชงาน
มากกวา 230 แบบ นอกจากนี้โปรแกรม SwishMAX สามารถท่ีจะนําเสนองานในรูปแบบของไฟล 
Shock Wave Flash (.swf) ซ่ึงสามารถนําไปใชในการสรางเว็บเพจได และ ยังสามารถแปลงเปนไฟล 
avi ซ่ึงใชในการตัดตอภาพยนตรได 

3. หมวดการตัดตอวิดีโอ เชน 
     3.1 Windows Movie Maker เปนโปรแกรมท่ีมาพรอมกับ Windows ME และ

Windows XP ดังนั้น ถาใช Windows ใด Windows หนึ่งท่ีกลาวไว จะสามารถเรียกใชงาน Windows 
Movie Maker ไดโดย Windows Movie Maker เปนโปรแกรมสรางหนังอยางงาย การนําเสนอภาพนิ่ง 
พรอมท้ังช่ือเร่ือง ชวงการเปล่ียนภาพ ลักษณะพิเศษ ดนตรี และการสรางคําบรรยายภาพแบบมืออาชีพ 

     3.2 Adobe Premiere Pro เปนโปรแกรมตัดตอวิดีโอและมีการพัฒนาความสามารถใน
การทําเอฟเฟกต และเทคนิคพิเศษตางๆ เพื่อชวยใหงานมีความนาสนใจมากข้ึน รูปแบบการทํางาน 
ถูกออกแบบมาใหทํางานไมซับซอนเกินไป และสามารถเรียนรูไดงาย มีการจัดหนาตางการทํางาน
อยางเปนระบบ โดยสามารถตัดตอไฟลวิดีโอ ซ่ึงจะผสมผสานไฟลวิดีโอหลายๆไฟลใหเรียงตอกัน
แลวนํามาผานกระบวนการตัด ตอ ใส เอฟเฟกต ปรับเสียง สรางช่ือเร่ืองและขอความ และสามารถ
แปลงไฟลในรูปแบบตางๆ ไดอยางมืออาชีพ 

4. หมวดผลิตส่ือการสอน เชน 
4.1 Macromedia Captivate เปนโปรแกรมผลิตส่ือการสอนและการนําเสนอ 

แบบมัลติมีเดียท่ีสามารถโตตอบกับผูใชงานไดอยางดีเยี่ยม และสามารถบันทึกการทํางานหนาจอ
คอมพิวเตอร ซ่ึงใชสําหรับแสดงหรือสาธิตการใชงานโปรแกรมตางๆในแบบที่ตอบสนองได 
นอกจากนี้ยังสามารถสราง และออกแบบแบบทดสอบแบบตางๆไดท้ังแบบเติมคํา (Fill in the Blank) 
แบบจับคู (Matching) และแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) เปนตน รวมถึงการใหคะแนนและ
ประเมินผลไดในตัว ทําใหการสรางบทเรียนทําไดอยางสมบูรณสามารถทํางานรวมกับแอปพลิเคชัน
ตางๆ ท่ีเปน LMS (Learning Management System)ไดเปนอยางดีและรองรับตามมาตรฐาน  
SCORM 1.2 และ  2004 Certified and AICC Compliant 

4.2 Adobe Connect Presenter เปนโปรแกรมใชงานในการผลิตส่ือการสอน 
สนับสนุนมาตรฐานการสรางงาน E-Learning รองรับส่ือหลากหลายรูปแบบ สามารถใชสไลด 
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PowerPoint  วิดีโอแบบถายทอดสดและภาพเคลื่อนไหว โดยมีการแบงใชหนาจอและ 
มีแอพพลิเคช่ันแบบเรียลไทม เสียง และการสนทนาดวยขอความแบบสองทาง และสามารถเพิ่มเติม
แบบทดสอบและแบบสอบถาม สามารถนําเสนอท้ังรูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Paced) และ
หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) ได โดยรองรับการจัดการของผูใช การตรวจสอบติดตาม 
การรายงาน และการจัดการเนื้อหา สามารถทํางานรวมกับแอปพลิเคชันตางๆ ท่ีเปน LMS  
(Learning Management System) ไดและรองรับตามมาตรฐาน SCORM 1.2 และ 2004 Certified and 
AICC Compliant 

4.3 Camtasia Studioโปรแกรมเหมาะสําหรับผูท่ีตองการสรางส่ือการเรียนการสอน 
และการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอภาพเคล่ือนไหว แบบมัลติมีเดีย โดยไดรวมเอาคําส่ังตางๆ ท่ี
ใชจัดทําส่ือประเภทน้ีไวอยางครบถวน ตั้งแตการจับภาพวิดีโอ ตัดตอ รวบรวมวิดีโอ แทรกเสียง
บรรยาย เสียงเพลงประกอบ และปรับแตงเสียง การซูมยอ-ขยายวิดีโอในจุดท่ีตองการเนน  
แทรกคําอธิบายลงในวิดีโอ สรางแบบทดสอบแบบ Flash รวมถึงวิธีการสราง ส่ือท่ีจะนําไปเสนอ
ดวยโปรแกรมยอยอ่ืนๆ ซ่ึงประกอบดวยการสรางซีดีดวยเมนูดวย Camtasia MenuMaker สรางเว็บ
เมนูดวย Camtasia Theater อัดและปรับแตงเสียงดวย Camtasia Audio Editor นอกจากนี้ยังสามารถ
ผลิตผลงานออกไปใชไดหลากหลายรูปแบบ ท้ังไฟลวิดีโอ มูฟวี่ Quick Time  Real Media 
Windows Media Video และภาพเคล่ือนไหวแบบ GIF ทําใหสามารถสรางส่ือท่ีจะนําเสนอได 
ทุกรูปแบบ  

4.4 Adobe Flash CS5 Professional โปรแกรมเหมาะสําหรับผูท่ีตองการสรางส่ือ
การเรียนการสอน และการนําเสนอในรูปแบบของภาพเคล่ือนไหว การโตตอบ โดยเปนงาน 
ในรูปแบบมัลติมีเดีย หรือสามารถใสลูกเลนตางๆได นอกจากน้ียังสามารถรองรับกับโคดภาษา 
HTML และ Java Script และสามารถเพิ่มเติมแบบทดสอบและแบบสอบถาม สามารถนําเสนอท้ัง
รูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง และหองเรียนเสมือนจริงได โดยรองรับการจัดการของผูใช 
โดยเฉพาะไฟลท่ีสรางข้ึนจะมีขนาดเล็กมาก เหมาะสําหรับการใชงานท่ีตองการความรวดเร็วใน 
การดาวนโหลดขอมูล  
 จากคุณสมบัติของโปรแกรมตางๆขางตน ผูวิจัยจึงเลือกใชโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีสามารถ
สรางภาพเคล่ือนไหวได มีการโตตอบได เปนโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในคร้ังนี้ เพราะมีความสามารถในการใชงานดานมัลติมีเดีย สามารถใชภาษาสคริปตในการส่ังงาน 
หรือสามารถใสลูกเลนตางๆได  และสามารถเพ่ิมเติมแบบทดสอบและแบบสอบถาม สามารถ
นําเสนอทั้งรูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง และหองเรียนเสมือนจริงได โดยรองรับการจัดการของ
ผูใช ไฟลมีขนาดเล็กมาก เหมาะสําหรับการใชงานท่ีตองการความรวดเร็วในการดาวนโหลดขอมูล  
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 หลักการออกแบบนําเสนองานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 
 เนาวนิตย สงคราม(2553:1) ไดกลาวถึงหลักการออกแบบการนําเสนองานดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรสําเร็จรูป สรุปไดวา เปนหลักการออกแบบขั้นพื้นฐานท่ีสําคัญ เพื่อใหตรงกับการรับรู 
การเรียนรูของผูเรียน และกระตุนความสนใจของผูเรียน โดยมีหัวขอดังนี้ 

1. ตัวอักษร (Text) ลักษณะการใชงานตัวอักษรควรมีหลักในการออกแบบเพื่อใหตรงกับ
การเรียนรู ดังนั้นผูสอนควรศึกษาเรียนรูเพื่อชวยใหการนําเสนอนั้นมีประสิทธิภาพและชวยใหผูเรียน
สนใจและเขาใจในเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน รายละเอียดเกี่ยวกับตัวอักษรมีดังนี้ 

1.1 ชนิดของตัวอักษร ตัวอักษรท่ีนําเสนอมี ท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
การเลือกตัวอักษรนั้นควรเลือกตัวอักษรที่อานงายและมักมีอยูในเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ัวไป เชน 
Angsana  Cordial หรือ Browallia ท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ สวนตัวอักษรท่ีอานยาก  เชน  
Gill Sans   Algerian หรือ Forte มักนิยมนอยกวา และอาจพบไดยากในเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ัวไป 
 หากผูสอนนําตัวอักษรดังกลาวไปใช เม่ือคอมพิวเตอรในเคร่ืองท่ีนําไปเสนอไมมี ระบบในเคร่ือง
คอมพิวเตอรจะสุมหาชนิดของตัวอักษรอ่ืนแทน ดังนั้นจึงควรพิจารณาในการเลือกใชงาน นอกจากนี้
สําหรับผูสอนท่ีตองการแกไขตัวอักษรไดสะดวกแนะนําใหใชนิดอักษรท่ีตามดวย New เชน  
Cordia New และ Browallia New เปนตน นอกจากนี้ผูสอนควรหลีกเล่ียงในการนําตัวอักษรไปใช 
ในงานนําเสนอนั้นคือ การนําชนิดตัวอักษรหลากหลายชนิดใสลงในหนาสไลด หรือชุดสไลดเดียวกัน 
คําแนะนําคือไมควรเกิน 2 ชนิดตัวอักษรในการนําเสนอและขนาดตัวอักษรควรเทากัน (เวนหัวเร่ือง
หรือคําท่ีตองการเนน) เพราะจะทําใหไมนาอาน 

1.2 ลักษณะของตัวอักษร ( Type Character) คือรูปรางลักษณะของตัวอักษรท่ี
เหมาะสมตอการใชงานตามหนาท่ีตางๆ ในการนําเสนอมักใชลักษณะของตัวอักษรที่เปนตัวหนา 
เพ่ือใหอานไดงาย แตไมนิยมใชตัวอักษรแบบตัวเอียงแลวขีดเสนใต เน่ืองจากผูเรียนอาจเขาใจวา
ขอความนั้นสามารถเช่ือมโยง (Link) ไปยังสวนอ่ืน  

1.3 ขนาดตัวอักษร (Lettering Size) ขนาดของตัวอักษรมีหนวยท่ีรูจักกันดี คือ Point 
ขนาดท่ีเหมาะสมตอการจัดงานนําเสนอ ควรมีตั้งแต 36-60 ข้ึนไป สามารถอานไดชัดเจน และในหนึ่ง
หนาสไลดควรมีตัวอักษรไมมากเกินกวา 6 คําในหนึ่งบรรทัด และหนึ่งสไลดสามารถมีขอความได
ประมาณ 5-7 บรรทัด   

1.4 การจัดวางชองไฟของตัวอักษร (Space) เปนการกําหนดระยะหางของตัวอักษรแต
ละตัว ไมใหติดกันหรือหางกันจนเกินไป การเวนชองไฟในแตละตัวอักษรไมจําเปนตองมีระยะหาง
เทากัน เพราะลักษณะของตัวอักษรมีลักษณะไมเหมือนกัน ตัวอักษรบางตัวไมไดมีลักษณะเปนแทง
เหล่ียมแตจะมีชองวางในสวนบนหรือสวนลาง เชน ง จ ร ว ใ ไ ฯลฯ ดังนั้นผูออกแบบจึงควรจัดระยะ
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ระหวางตัวอักษรโดยใชสายตา สําหรับระยะชองไฟระหวางบรรทัด นิยมเวนใหหางกัน 3 ตัวอักษร 
เพ่ือใหอานงายและดูสวยงาม เม่ือวางแลวไมซอนทับกัน สวนระยะชองไฟระหวางคํา การเวน
ระยะหางมักนิยมจัดใหมีความกวาง 1 หรือ  1.5 มิลลิเมตร เพราะถาหางมากเกินไปจะทําใหอานยาก
และไมสวยงาม หากชิดเกินไปก็จะทําใหผูเรียนรูสึกอึดอัด 

2. สีและพ้ืนหลัง (Color and Background) พื้นหลังท่ีนําเสนอควรใชสีออนและตัวอักษร
ท่ีใชควรมีสีเขมมากกวาจะใชสีพื้นหลังเขมและตัวอักษรสีออน เพราะผูเรียนจะเห็นไดชัดเจนและไม
รูสึกอึดอัด สีตัวอักษรและพ้ืนหลังท่ีสามารถมองเห็นไดชัดเจน เชน ตัวอักษรสีดําบนพื้นหลังสีเหลือง 
ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นหลังสีน้ําเงิน ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นหลังสีดํา ตัวอักษรสีขาวบนพื้นหลังสีดํา 
และสามารถสลับกันได เชน ตัวอักษรสีดําบนพื้นหลังสีเหลือง หรือ ตัวอักษรสีดําบนพื้นหลังสีขาว 
สําหรับพื้นหลังและตัวอักษรท่ีมองเห็นไมชัดเจน เชน ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นหลังสีขาว หรือ 
การสะทอนสีออกมามากเกินไปจนทําใหไมสบายตาของตัวอักษรสีแดงบนพื้นหลังสีน้ําเงิน หรือ
ตัวอักษรสีน้ําเงินบนพ้ืนหลังสีแดง รวมถึงการใชสีพื้นหลังฉูดฉาดจนเกินไป ทําใหผูเรียนไมสบายตา
เม่ือมองไประยะหน่ึงและอานไดยาก 

3. ภาพประกอบ (Illustration) หมายถึงภาพท่ีใชประกอบเร่ืองท่ีจะทําใหเร่ืองท่ีจะส่ือสาร
ไปยังผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งข้ึน ซ่ึงเปนไปไดท้ังภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว อาทิ วิดีทัศน หรือ 
แอนิเมชัน โดยแตละภาพท่ีนํามาประกอบน้ันตองเหมาะสมกับวัยผูเรียน เกี่ยวของกับเนื้อหาท่ีนําเสนอ 
หากภาพประกอบเหลานั้นไมเกี่ยวของหรือสัมพันธกับเร่ือง ผลลัพธท่ีไดคือ ผูเรียนจะถูกเบน 
ความสนใจไปสูรายละเอียดของขอมูลท่ีไมสัมพันธนั้น และทําใหนักเรียนสับสน หาจุดสนใจ 
ไมถูกตองจนเนื้อหาท่ีนําเสนอไมสามารถสงไปยังผูเรียนได ดังนั้นจึงควรตัดรายละเอียดท่ีไมเกี่ยวของ
ออกไป หรือหาภาพท่ีเกี่ยวของใสลงไปแทน 

4. เสียง (Audio) เสียงเปนหนึ่งในส่ือท่ีผูสอนสามารถนํามาเพิ่มศักยภาพในการเรียนรู
ใหกับผูเรียน โดยเสียงสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน สนับสนุนการอานตัวอักษรของผูเรียนบน
หนาจอ อีกท้ังพัฒนาทักษะการฟงของผูเรียนไดอีกดวย เสียงท่ีใชในการนําเสนอส่ือการเรียนรู
ประกอบไปดวย 3 รูปแบบ ไดแก  

4.1 เสียงเพลง (Music) จะชวยสรางบรรยากาศในการเรียน เชน การเปดเสียงเพลงเบา 
ๆ และฟงสบาย ๆ ในขณะท่ีผูเรียนศึกษาเนื้อหาบนเนื้อจอ 

4.2 เสียงพูดหรือเสียงประกาศ (Narration) จะชวยใหผูเรียนเขาใจในส่ิงท่ีผูสอน
นําเสนอ เนื้อหา หรือคําส่ังไดดียิ่งข้ึน รวมท้ังชวยพัฒนาทักษะการอาน-การฟง ของผูเรียนไดอีกดวย 

4.3 เสียงพิเศษ (Sound Effect) เปนเสียงในการใหผลปอนกลับ เชน เสียงปรบมือเม่ือ
ผูเรียนตอบถูก หรือเปนเสียงเตือนเม่ือใกลหมดเวลา 
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 จากหลักการออกแบบการนําเสนองานท่ีกลาวมาขางตน ผูวิจัยไดนํามาเปนแนวทางใน 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจโดยใชความรู 
ทางวิทยาศาสตรสําหรับการวิจัยคร้ังนี้ 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนท่ีมีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคถึงระดับท่ีคาดหวังไว และครอบคลุมเช่ือถือ
ได ความพรอมท่ีจะใชงาน ความม่ังคงปลอดภัย และความถูกตองสมบูรณ (วุฒิชัย ประสารสอย, 
2543:39-43) นอกจากนี้กรมวิชาการ(2544:162) ไดกลาวถึงการหาประสิทธิภาพของตัวส่ือมัลติมีเดีย
สรุปไดวา เปนการหาประสิทธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ ในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงจะชวยใหผูใชส่ือมีความม่ันใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียนจริง 
เม่ือใชส่ือนั้นแลว สําหรับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวคิดนี้ พัฒนามาจาก
เกณฑมาตรฐานของบทเรียนโปรแกรม ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ไดมาจากคะแนนแบบฝกหัดท่ี
ผูเรียนทําถูกตองในระหวางการเรียนคิดเปนรอยละของคะแนนเต็ม ประสิทธิภาพผลลัพธ (E2) ไดมา
จากคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูเรียนทําไดคิดเปนรอยละของคะแนนเต็ม จากแนวคิดดังกลาว
จะพบวา ผูเรียนมีสวนสําคัญท่ีสุดในการใหขอมูลดานผลลัพธ (Outcome) ซ่ึงออกมาในรูปของคะแนน
ในการทําแบบฝกหัด (คะแนนระหวางเรียน) และคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน (คะแนนสอบหลังเรียน) ท้ังการสอบกอนเรียนและการสอบหลังเรียนโดยใชสูตรใน 
การคํานวณ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533:139) ดังนี้  
 

  E1 = 100x
A
N

X

  และ  E2 = 100x
B
N

Y

 

เม่ือ  
 E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอร 
 E2 แทน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในการเปล่ียนพฤติกรรมของผูเรียน 
 X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการฝกปฏิบัติภารกิจในบทเรียน 
 Y  แทน คะแนนท่ีไดรับรวมของผูเรียน จากแบบทดสอบหลังเรียน 
 N  แทน จํานวนผูเรียน 
 A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบระหวางเรียน 
 B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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และเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะของบทเรียนคลายกับการสอนรายบุคคลอ่ืนๆ 
เชน บทเรียนโปรแกรม ดังนั้นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใช
วิธีการเหมือนกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรม ดังท่ี กรองกาญจน อรุณรัตน 
(2546:155) กลาวถึงการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ 
ทําได 3 ข้ันตอนคือ 

1. แบบหนึ่งตอหนึ่ง (One To One Testing) เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปทดลองกับนักเรียนจํานวน 1 คน โดยเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนออน ปานกลางและเกง เปน 
การทดลองใชเพื่อทดสอบการส่ือความหมาย กลาวคือ จะดูความสามารถดานการส่ือความหมายของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนหลัก ข้ันนี้ไมไดมุงเนนท่ีจะนําคะแนนผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน
หลังเรียนเสร็จมาเปนเคร่ืองมือในการตัดสินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

2. แบบกลุมเล็ก (Small Group Testing) เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียน 6 – 10 คน โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีเรียนเกงกับ
นักเรียนท่ีเรียนออน การทดลองมีจุดมุงหมายเพ่ือดูความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ในลักษณะการมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยกอนเรียนนักเรียนจะ
ทําแบบทดสอบกอนเรียน หลังจากนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแลวครูจะใหนักเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาจบแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ซ่ึงสวนมากแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจะเปนชุดเดียวกัน 

3. แบบภาคสนาม (Field Testing) เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีปรับปรุง
แกไขแลวไปทดลองใชในช้ันเรียนท่ีมีนักเรียนต้ังแต 30-100 คน ดําเนินการทดลองในภาคสนามตาม
ข้ันตอนเชนเดียวกับการทดลองแบบกลุมเล็ก  
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนนั้น จะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึง
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการกําหนดเกณฑดังกลาว จะมีการกําหนดไวตั้งแต 75/75, 80/80, 
85/85, หรือ 90/90 ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะ ดวยกัน ดังนี้คือ 

1.  80 ตัวแรก คือ ผูเรียนตอบคําถามภายในกรอบไดรอยละ 80 
      80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียท่ีผูเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

2.  80 ตัวแรก คือ ผูเรียนจํานวนรอยละ 80 ทําแบบทดสอบไดรอยละ 80 
      80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 

3.  80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
     80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวนรอยละ 80 สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามที ่
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วัตถุประสงคแตละขอกําหนดไว 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 21/EE ใหมีคาเปนเทาใดน้ันใหผูสอนเปนผูพิจารณาตาม
ความพอใจ ซ่ึงโดยปกติเนื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80 หรือ 90/90 สวนเน้ือหาท่ี 
เปนทักษะหรือเนื้อหาท่ีเปนเจตนศึกษา อาจจะต้ังไวต่ํากวานี้ คือ 75/75 สอดคลองกับกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2545:64) ซ่ึงกลาวถึง การกําหนดเกณฑท่ียอมรับสรุปไดวา ส่ือหรือนวัตกรรม
การเรียนรูมีประสิทธิภาพ คือดานความรูความจํา 21/EE มีคา 80/80 ข้ึนไป ดานทักษะปฏิบัติ 21/EE  
มีคา 70/70 ข้ึนไป โดยท่ีคา 21/EE  ตองไมแตกตางกันเกินกวารอยละ 5 และ การหาประสิทธิภาพของ
ตัวส่ือมัลติมีเดีย เปนการหาประสิทธิภาพ และนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ ในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงจะชวยใหผูใชส่ือมีความม่ันใจวาจะเกิดประโยชนตอผูเรียนจริง 
เม่ือใชส่ือนั้นแลว 
  จากที่กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี 
การกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงจะมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณา
ตามความเหมาะสมของบทเรียนท่ีตองการศึกษาท้ังทางดานความรูความจํา หรือ ดานทักษะปฏิบัติ  
โดยเกณฑมาตรฐานท่ีนิยมใชคือ 80/80 85/85 และ 90/90 โดยเกณฑตัวแรก และเกณฑตัวหลัง จะมี
ความหมาย 3 ลักษณะดังกลาวขางตน สวนข้ันตอนการหาประสิทธิภาพจะมีการทดลอง 3 ข้ันตอน
ดวยกัน คือ แบบหนึ่งตอหนึ่ง แบบกลุมเล็ก  และ แบบภาคสนาม สําหรับการวิจัยคร้ังนี้บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไดหาประสิทธิภาพโดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพไวท่ีระดับ 
80/80 โดย80 ตัวแรก คือ ผูเรียนจํานวนรอยละ 80 ทําแบบทดสอบไดรอยละ 80 และ 80 ตัวหลัง คือ 
คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 

 ประโยชนของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยในการจัดการเรียนรูเทากับเปนการตอบสนอง
แนวคิดเอกัตภาพ ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามศักยภาพของตนเอง พบวามีประโยชนตอ
ผูเรียนหลายประการ โดยคอมพิวเตอรมีประโยชนตอการเรียนการสอนหลายประการ สรุปไดดังนี้ 
(สายพิณ นพเกตุ, 2538; อรพันธุ ประสิทธ์ิรัตน, 2530 และทักษิณา สวนานนท, 2530)  

1. สรางแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถบรรจุไดท้ังตัวอักษร 
ภาพ เสียง ทําใหเกิดความนาสนใจ และเราใจใหอยากศึกษาเลาเรียน 

2. สามารถนําเสนอภาพเคล่ือนไหว หรือสรางเปนรูปแบบของการจําลองสถานการณ
ทําใหการเรียนรูในเร่ืองท่ีเปนนามธรรมเขาใจงายข้ึน 
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3. ชวยใหนักเรียนไดดีและรวดเร็วกวาปกติ โดยนักเรียนจะไดเรียนไปตามเอกัตภาพ
ตามความสามารถของตนเรียนรูไปตามลําดับจากงายไปหายาก 

4. ทําใหนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน เพราะสามารถประสบความสําเร็จใน 
การเรียนไดดวยตนเอง เม่ือตอบผิดก็ไมรูสึกอับอาย เพราะไมมีผูอ่ืนรูเห็น 

5. สามารถเลือกเรียนไดตามสะดวกของผูเรียนท้ังเวลาและสถานท่ี ไมวาจะเปนท่ี
โรงเรียน ท่ีทํางาน หรือท่ีบาน 

6. เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ใหคุณภาพการสอนท่ีคงตัว มีคุณภาพ และ
มาตรฐานเดียวกัน สามารถทําการสําเนาไดไมจํากัด นําไปใชในสถานท่ีตางกันโดยมีคุณภาพเหมือน
ตนฉบับทุกประการ 

7. ประหยัดเวลาใชจายและเวลา โดยเฉพาะอยางยิ่งในการปรับปรุงเนื้อหาบทเรียน
สามารถกระทําไดอยางรวดเร็ว 

8. ชวยลดภาระของครูผูสอน ทําใหครูผูสอนมีเวลาท่ีจะศึกษาหาความรูเพิ่มเติม               
มีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนและพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

9. ชวยแกปญหาการขาดแคลนครูผูสอนได 
  10.    สามารถบันทึกขอมูลเกี่ยวกับการเรียน วิเคราะหผูเรียน และประเมินผลการเรียนได 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไวดังตอไปนี้ 

1. ชวยใหผูเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและ
เพิ่มพูนความรูเพื่อปรับปรุงการเรียนของตนเองใหสามารถเรียนไดทันผูอ่ืน 

2. ผูเรียนสามารถนําไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานท่ี ซ่ึงผูเรียนจะ
สะดวกมากข้ึน 

3. ชวยจูงใจผูเรียนใหมีความกระตือรือรน (Motivated) ท่ีจะเรียน และสนุกสนานไปกับ
การเรียนตามแนวคิดการเรียนรูในปจจุบันท่ีวา “Learning Is Fun”  
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2545:12-13) ไดกลาวถึง
ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังตอไปนี้ 
    ประโยชนตอตัวผูเรียน 

1. ผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเองและสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเอง 
2. ในดานสีสัน ภาพและเสียงเปนส่ิงท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจท่ีจะเรียน 
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3. การใหผลปอนกลับในทันที และการใหการเสริมแรงแกผูเรียนรวดเร็วในระหวาง
ท่ีเรียนทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนไมเบ่ือหนายและเม่ือผูเรียนทําผิดก็สามารถแกไขไดทันที
สามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 

4. ผูเรียนไดเรียนตามลําดับข้ันจากงายไปหายากและไมสามารถขามข้ันตอนของ
กระบวนการเรียนไปได 

5. ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอนจึงเปนการบังคับใหผูเรียนตองเรียน
จริงๆกอนท่ีจะผานบทเรียนนั้นๆไป 

6. ผู เ รียนสามารถท่ีจะทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนท่ีเคยเรียนไปแลวไดตาม 
ความตองการ ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาท่ีเรียนออน 

7. ผูเรียน เรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนตามปกติ ลดการส้ินเปลืองเวลา 
8. ผูเรียนจะไมรูสึกอาย ถาตอบไมไดหรือเรียนรูไดชา ทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ

วิชาท่ีเรียน 
9. ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนรูไดนานเพราะไมเปนการบังคับผูเรียน

แตเปนการใหการเสริมแรงอยางเหมาะสม ซ่ึงเปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหข้ึนในตัวผูเรียน 
ประโยชนตอผูสอน 

1. ครูใชเวลาในการสอนนอยลง คอมพิวเตอรชวยสอนชวยลดการทํางานท่ีซํ้าๆได 
2. ครูใชเวลากับผูเรียนนอยลง 
3. มีเวลาศึกษาตํารา งานวิจัย เพื่อจะนําไปพัฒนาความสามารถใหมากยิ่งข้ึน 
4. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาการเรียนการสอน 
5. ชวยการสอนในช้ันเรียนสําหรับผูสอนท่ีมีงานสอนมาก โดยการเปล่ียนจาก 

การฝกทักษะในหองเรียนมาใชระบบคอมพิวเตอรแทน 
6. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมใหมๆ 

 กิดานันท มลิทอง (2546:173-174) กลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 
6 ขอ สรุปไดดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับนักเรียน 
2. การใชสี ภาพ ลายเสน การเคล่ือนท่ี เสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริง 
3. ความสามารถของหนวยความจําเคร่ืองคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกพฤติกรรม

ตาง ๆ ของนักเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 
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4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ืองคอมพิวเตอรสามารถนํามาใชในลักษณะ
การศึกษาเปนรายบุคคลไดเปนอยางดี สามารถกําหนดบทเรียนใหนักเรียนแตละคนไดเรียนพรอม
กับแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะใหความเปนสวนตัวกับนักเรียน เปนการชวยให
นักเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตามความสามารถของตน โดยไมตองอายเพื่อนนักเรียนและ
เคร่ืองคอมพิวเตอรเม่ือนักเรียนตอบคําถามผิด 

6. ชวยขยายขีดความสามารถของครูในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 จากประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดกลาวมา พอสรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนท้ังกับตัวผูเรียน และครูผูสอน โดยตัวผูเรียน สามารถเรียนได
ดวยตนเอง ไมจํากัดเวลา สถานท่ี ตลอดจนสามมารถพัฒนาตนเองไดเต็มศักยภาพของตนมี 
ลําดับข้ันตอนการสอนท่ีชวยทําใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจไดอยางเปนลําดับ เปนตน สําหรับ
ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของครูผูสอน คือ ครูจะมีเวลาท่ีจะพัฒนาตนเอง และ
ตรวจสอบผูเรียน เพื่อพัฒนาการสอนไดมากข้ึน ตลอดจนคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยลดภาระ
สําหรับครูท่ีมีงานสอนมากๆได เปนตน 
 อยางไรก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถึงแมวามีประโยชนท้ังกับผูเรียนและครูผูสอน 
แตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ยังมีขอจํากัด (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษา 
นอกโรงเรียน, 2545:13-14) ดังนี้คือ 

1. การออกแบบโปรแกรมเปนงานท่ีตองใชเวลาและความสามารถมาก และครูผูสอนรู
เนื้อหาวิชา แตไมสามารถสรางโปรแกรม CAI ไดดวยตนเอง การเขาถึงโปรแกรมเมอร (Programmer) 
ก็ยังคงตองพบอุปสรรค และขอจํากัดอยู 

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนบางเน้ือหาในลําดับข้ันท่ีสูงๆของพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) ได ท้ังนี้ยังไมรวมถึงทักษะดานจิตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพิสัย
(Psychomotor Domain) ซ่ึงมีขอจํากัดมากข้ึนอีก 

3. เม่ือเวลาผานไปผูเรียนจะเริ่มเคยชินคอมพิวเตอรซ่ึงเกิดข้ึนแลว ในบางสังคมทําให
ความกระตือรือรนและแรงจูงใจท่ีจะเรียนดวยคอมพิวเตอรลดลง บางคร้ังใหผลตรงขาม ผูเรียนไมชอบ
ท่ีจะเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผูเรียนจะใหเวลาและ
ทักษะของการโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพื่อนรวมช้ันเรียนดวยกัน 
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5. ผูเรียนบางประเภทโดยเฉพาะในกลุมผูใหญไมชอบท่ีจะเรียนตามลําดับข้ันหรือ
เปนไปตามข้ันตอนของโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนสวนมากจะมีหลักการใน
การออกแบบใหเรียนเปนข้ันตอนซ่ึงเปนการบังคับแบบแผนของการเรียนรูกับผูเรียน 

6. คอมพิวเตอรชวยสอน ถึงแมราคาของเคร่ืองคอมพิวเตอร และอุปกรณจะลดลงแต
สภาพแวดลอมในการเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร เชน หองเรียน สถานท่ี และฐานขอมูลตาง ๆ ยังมี
ราคาสูง และจํากัดอยูในเฉพาะเขตตัวเมืองท่ีมีสภาพเศรษฐกิจท่ีเจริญแลวไมสามารถใชไดกับทองท่ี
ในชนบทหางไกลความเจริญท่ีปจจัยพื้นฐานของสาธารณูปโภคยังไมดี เชน สายโทรศัพท เปนตน   

7. ในประเทศไทยความรูทางดานคอมพิวเตอรของบุคลากรทางดานการศึกษาตลอดจน
โปรแกรมที่จะใชสรางยังขาดแคลน การพัฒนาโปรแกรมตางๆมุงไปสูธุรกิจมากกวาการศึกษา 

8. ผูเรียนและผูสอนบางกลุมคาดหวังวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะใหประสิทธิภาพ 
 การสอนสูง โดยคาดหวังไวมากจากเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีลงทุนไปแตผลกลับคืนท่ีไดรับอาจนอยกวา
ท่ีคาดหวัง 

9. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตออกมาสวนมากจะไมสงเสริม 
ความคิดสรางสรรค สวนมากจะถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบท่ีผูสรางโปรแกรมไดทําไว 

  10.   ปญหาทางเทคนิคของเคร่ืองคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผลิตออกมาจากแหลงตางๆมีคุณภาพท่ีไมเทาเทียมกัน และความรูของผูใช
ยังไมทันกับความเปล่ียนแปลง กลไกทางการตลาดทําใหผูใชไดรับสินคาท่ีดอยคุณภาพท้ังท่ีจายไป
ในราคาคุณภาพ นอกจากนี้ยังมีคุณภาพของเคร่ืองท่ีมีหลายมาตรฐาน ซ่ึงบางคร้ังไมสามารถใชกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีมีอยูได 
 จากท่ีกลาวมาขางตนสรุปถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดวา การออกแบบ
โปรแกรมการสอนใชเวลามาก และตองมีทักษะในการออกแบบเปนอยางดีอีกดวย  และการพัฒนา
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนอาจจําเปนตองใชระยะเวลาท่ีนาน และตองใชคาใชจายสูงพอสมควร 
ผลกลับคืนท่ีไดรับอาจนอยกวาท่ีคาดหวัง  
 

ความหมายของกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
 คําวา “กิจกรรมเสริมหลักสูตร” มีการเรียกชื่อแตกตางกันท้ังช่ือภาษาไทยและภาษาอังกฤษเชน 
กิจกรรมนอกหลักสูตร (Extra-class Activities) กิจกรรมพัฒนาการ (Developmental Activities)  
กิจกรรมนักเรียน (Student Activities) (Co-curriculum Activities) กิจกรรมนอกหองเรียน (Out-of-class 
Activities) ถึงแมวาจะมีช่ือเรียกแตกตางกันก็ตามแตความหมายและจุดมุงหมายของกิจกรรมดังกลาว
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เปนไปในทิศทางเดียวกัน ในท่ีนี้จะใชคําวากิจกรรมเสริมหลักสูตร (Co-curricular Activities) ซ่ึงมี
นักการศึกษาหลายทานกลาวถึงความหมายของกิจกรรมเสริมหลักสูตรไวดังนี้ 
 ใจจริง  บุญเรืองรอด (2542:5) ไดใหความหมายของกิจกรรมเสริมหลักสูตรไวสรุปไดวา 
กิจกรรมเสริมหลักสูตร หมายถึงกิจกรรมที่นักเรียนและ/หรือโรงเรียนจัดข้ึนเพื่อความบันเทิง 
เสริมความรู ความสนใจ ความสามารถโดยไมคิดหนวยกิต 
 สุพิน  บุญชูวงศ (2542:5) ไดกลาวสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมเสริมหลักสูตรไววา กิจกรรม 
เสริมหลักสูตรเปนเคร่ืองมือชนิดหนึ่งท่ีชวยเชื่อมโยงกิจกรรมการสอนหลายๆกิจกรรมเขาดวยกัน 
เพื่อสงเสริมใหเกิดพัฒนาการหลายๆดานเพ่ือสนองความสนใจ ความสามารถและความถนัด โดยให
นักเรียนมีสวนรวมในการวางแผนและดําเนินการดวยความสมัครใจ 

ไพฑูรย  ถิรโพธ (2543:5)ไดใหความหมายของกิจกรรมเสริมหลักสูตรไวสรุปไดวากิจกรรม
เสริมหลักสูตร หมายถึง  กิจกรรมตางๆท่ีโรงเรียนจัดข้ึนโดยความสมัครใจของนักเรียนท้ังในช้ันเรียน
และนอกช้ันเรียนเพื่อมุงสงเสริมท้ังดานวิชาการ  ความสามารถพิเศษ  ตามความถนัดและความสนใจ
ของนักเรียนตลอดจนความบันเทิงหรือนันทนาการเพื่อใหนักเรียนนักศึกษาไดพัฒนาการทุกดาน   
ท้ังดานพุทธพิสัย  จิตพิสัย และทักษะพิสัยโดยมุงเนนและสนับสนุนใหนักเรียนไดประกอบกิจกรรม
ดวยตนเองเพื่อเสริมประสบการณชีวิต  ทํางานรวมกัน  ปรับตัวเองเขากับสังคมไดอยางมีความสุข 

ธีรศักดิ์  อัครบวร (2545:15)  ไดใหความหมายของกิจกรรมเสริมหลักสูตรไวสรุปไดวา  
กิจกรรมเสริมหลักสูตร หมายถึง  การกระทําเพื่อการเรียนรูของผูเรียนท่ีจัดข้ึนนอกเวลาเรียนตามปกติ
ของช้ันเรียนโดยผูเรียนเปนผูดําเนินการดวยตนเองและมีครูเปนผูดูแลใหคําแนะนําปรึกษาเปนไปเพื่อ
เพิ่มพูนประสบการณในการเรียนตามหลักสูตรใหกวางขวางยิ่งข้ึน  สนองความสนใจและความถนัด  
พัฒนาความสามารถพิเศษสงเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพ ชวยฝกอุปนิสัยของผูเรียนใหเหมาะกับ
อุดมการณประชาธิปไตย และใหมีประสบการณอันจะนําไปใชไดในชีวิตจริง 

จากความหมายของกิจกรรมเสริมหลักสูตรท่ีนักการศึกษากลาวไวขางตนพอสรุปไดวา 
กิจกรรมเสริมหลักสูตร  หมายถึง  กิจกรรมท่ีครูผูสอนสามารถจัดข้ึนเพื่อเสริมประสบการณใหแก
ผูเรียน  สามารถจัดกิจกรรมไดท้ังในช้ันเรียนหรือนอกช้ันเรียน โดยใหผูเรียนท่ีมีความสนใจ  
ความสามารถ  ความถนัด  ไดรวมทํากิจกรรมเพื่อพัฒนาความสามารถและแลกเปล่ียนประสบการณ
โดยไมมีการคิดหนวยกิต และระดับผลการเรียน  
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ความสําคัญและความจําเปนในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
กิจกรรมเสริมหลักสูตรนับวามีความสําคัญและจําเปนมากในปจจุบัน  เนื่องจากการเรียน

การสอนในหองเรียนอยางเดียวยอมไมเพียงพอ  ดังนั้นกิจกรรมเสริมหลักสูตรจึงเปนสวนเสริม 
การเรียนการสอน  ชวยใหความมุงหมายของการศึกษาบรรลุผลสําเร็จอยางสมบูรณ และจะเปน
วิถีทางท่ีจะชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสแสวงหาประสบการณดวยตนเอง  มีนักการศึกษาหลายทานได
กลาวถึงความสําคัญและความจําเปนในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรไวดังนี้ 
 สมศักดิ์  คงเท่ียง (2540:282) ไดกลาวถึงความสําคัญของกิจกรรมเสริมหลักสูตรซ่ึงสามารถ
สรุปไดดังนี ้

1. ชวยสงเสริมนักเรียนไดทํางานรวมกันในสังคมประชาธิปไตย การทํางานรวมกัน
และการใหความรวมมือเปนกําลังสําคัญ การสงเสริมใหเด็กไดทํางานรวมกันตั้งแตอยูในโรงเรียน
เปนการชวยฝกฝนประชาธิปไตยใหแกเด็ก เม่ือเปนผูใหญในวันขางหนาจะดํารงชีวิตอยูในสังคม 
ไดดวยดีเพราะผลจากประสบการณท่ีนักเรียนไดรับเม่ือตอนท่ีอยูในโรงเรียน 

2. ชวยสงเสริมความเปนพลเมืองดีในการทํางานรวมกับผูอ่ืน จะชวยฝกนิสัยท่ีดี 
ใหแกนักเรียน เชน การเสียสละเพ่ือหมูคณะ รูจักสรางความสัมพันธตอผูอ่ืน พลเมืองดียอมให 
ความรวมมือกับสังคม 

3. สงเสริมลักษณะผูนํา  การที่นักเรียนไดเขารวมกิจกรรมตางๆจะตองแสดง
ความสามารถของตนเองออกมา  นักเรียนคนใดมีความสามารถทางไหนก็ไปทํางานทางน้ัน  ใครเกง
ก็ไดรับการยกยองใหเปนหัวหนาคณะ 

4. ชวยใหนักเรียนไดใชเวลาวางใหเปนประโยชน  การที่นักเรียนไดทํางานท่ีตน
สนใจและถนัด จะชวยใหนักเรียนหันมาสนใจงานมากกวาท่ีจะไปเท่ียวเตร  เกเร เสเพล การรูจักให
นักเรียนทํากิจกรรมตางๆ ท่ีเขาสนใจจะเปนการหาทางออกท่ีดีใหแกนักเรียนเมื่อโตเปนผูใหญ 
ก็จะไดใชเวลาวางใหเปนประโยชน  หางานอดิเรกทําแทนการใชเวลาวางไปในทางท่ีผิด 

5. กิจกรรมนักเรียนชวยช้ีใหเห็นวานักเรียนมีความถนัดและความสามารถในอาชีพ
ดานไหนถาไดรับการสงเสริมท่ีถูกตองก็อาจจะออกไปทําอาชีพนั้นได 

6. ชวยสรางลักษณะนิสัยท่ีดีใหแกนักเรียนโดยการท่ีนักเรียนไดทํางานรวมกันรูจัก
แบงงานกันทํา  รูจักประสานงานกัน 
 ประกอบ  ประพันธวิทยา (2542:12)  กลาวถึงความสําคัญของกิจกรรมเสริมหลักสูตรสรุปได
วามีความสําคัญและมีความจําเปนมากท่ีจะตองจัดใหแกผูเรียน ปจจุบันสังคม มีการเปล่ียนแปลงไป
อยางรวดเร็วการปรับตัวของผูเรียนและการจัดประสบการณใหกับผูเรียนเพื่อใหไดมีโอกาสสัมผัส
สถานการณจริง  และรับประสบการณตรงดวยตนเองจึงมีความจําเปนและสําคัญอยางยิ่งเพราะใน 
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การดํารงชีวิตประจําวันจริงของผูเรียนนั้นไมไดข้ึนอยูกับงานทางดานวิชาการเพียงอยางเดียว   
หากแตตองข้ึนอยูกับการปรับตัว การแกปญหา การวิเคราะห  การสังเคราะห และการวิจัยดวยตนเอง   
โดยอาศัยประสบการณและทักษะเปนเคร่ืองมือ 
 สมภพ   เจิมขุนทด  (2542:6) กลาวไวสรุปไดวาสถานศึกษามีความจําเปนท่ีจะตอง 
จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรดวยเหตุผลทางวิชาการดังตอไปนี้ 

1. เพ่ือสนองความตองการดานจิตวิทยา นักเรียน  นิสิต  นักศึกษา  เปนวัยท่ีตองการ
การยอมรับ และตองการรวมกลุมตามทฤษฎีข้ันความตองการของ Maslow การเขารวมกิจกรรม 
จะทําใหเกิดความอบอุน  ความเช่ือม่ันตนเองและประสบความสําเร็จ 

2. การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร   จะทําใหนักเ รียน   นิสิต   นักศึกษาแสดง 
ความกระตือรือรนดังผลงานของ Piaget แสดงใหเห็นชัดวาการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพนั้น 
เด็กจะตองมีโอกาสไดกระทําส่ิงตางๆดวยตนเอง  การไดรับประสบการณตรงเปนส่ิงท่ีจําเปน 
อยางยิ่งในการพัฒนาสติปญญา 

3. การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรทําใหนักเรียน  นิสิต  นักศึกษามีความกระตือรือรน
ดังผลงานของ Bandura  ผูนําเอาความคิดของ Skinner  ท่ีวาการกระทําใดท่ีไดรับการเสริมแรงจะมี
แนวโนมใหเกิดการกระทํานั้นอีก 

4. การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร  ทําใหนักเรียน  นิสิต  นักศึกษารูสึกถึงการใช 
เวลาวางใหมีคุณคาและเกิดประโยชนแตตนเองและสวนรวม 

5. เปนการสรางความสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน  
กิจกรรมท่ีไดทํางานรวมกัน  คิดรวมกัน  เปนการสรางความสัมพันธอยางดียิ่ง 

6. การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร เปนการพัฒนาความเปนผูนําท้ังทางตรงและ
ทางออมเพราะเด็กจะไดมีโอกาสจัดทํากันเอง  มีโอกาสเลือกและประกอบกิจกรรมดวยตนเอง   
ซ่ึงจะมีลักษณะเปนสังคมประชาธิปไตยเพราะเปนกิจกรรมของนักเรียนโดยนักเรียนและ 
เพื่อนนักเรียนซ่ึงเปนการเสริมในเร่ืองการเปนผูนํา  ผูตาม  ตามวิถีทางแหงประชาธิปไตย 

7. กิจกรรมเสริมหลักสูตรมีความจําเปนอยางยิ่งเพราะถาขาดกิจกรรมเสริมหลักสูตร
จะทําใหการพัฒนาของเด็กไมสมบูรณครบถวน 
 สุพิน  บุญชูวงศ (2542:9) ไดกลาวถึงความสําคัญและความจําเปนในการจัดกิจกรรม 
เสริมหลักสูตร สรุปไดวา กิจกรรมเสริมหลักสูตรเปนสวนหนึ่งของการจัดการศึกษา หนาท่ีหลักของ
สถานศึกษาจึงไมเพียงแตสอนวิชาในช้ันอยางเดียว โรงเรียนตองจัดกิจกรรมข้ึนเพื่อใหผูเรียนรูจัก
ปรับตนใหทํางานรวมกับผูอ่ืน รูจักรับผิดชอบ แสดงความสนใจและความตองการของตนรวมท้ัง
พัฒนาผูเรียนใหเปนบุคคลท่ีมีความสมบูรณ 
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 จากความสําคัญและความจําเปนในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรท่ีกลาวมาขางตน 
จะเห็นไดวาการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรเปนสวนหนึ่งของการจัดการศึกษามีความสําคัญ 
ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนในการเปนเครื่องมือสรางเสริมทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตรแกผูเรียนได ซ่ึงจะชวยใหการจัดการศึกษาบรรลุเปาหมายตามหลักสูตรท่ีวางไว 
  
 กิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร 
 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิทยาศาสตรนั้นนักการศึกษาหลายๆทานไดใหความเห็นวา 
มีสวนสําคัญมากในการจัดการเรียนการสอน  อาทิเชน  
 ภพ  เลาหไพบูลย (2542:306) ไดกลาวถึงกิจกรรมวิทยาศาสตรสรุปไดวา กิจกรรม
วิทยาศาสตรเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตรกิจกรรมหน่ึงท่ีจัดข้ึนเพ่ือเสริมความรูความสนใจ
วิทยาศาสตรแกนักเรียน นักเรียนเปนผูตัดสินใจเองในการเขารวมกิจกรรมเปนไปโดยความสมัครใจ 
กิจกรรมวิทยาศาสตรชวยเสริมความรูวิทยาศาสตรและความสนใจของนักเรียนในส่ิงท่ีเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนชวยพัฒนาการเติบโตของนักเรียนในทุกดาน ดังนั้น 
ครูวิทยาศาสตรจึงควรมีความรูเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมวิทยาศาสตร 
 ศิรินทิพย  ภูสําลี (2542:130) กลาวไวสรุปไดวา กิจกรรมวิทยาศาสตรเปนกิจกรรม 
เสริมหลักสูตรท่ีจัดข้ึนในโรงเรียนภายใตการกํากับดูแลของครูผูสอน โดยนักเรียนจะเปนผูเขารวม
ตามความสมัครใจ และความสนใจเพื่อใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมเติมจากเนื้อหาท่ีบงไวในหลักสูตร 
มีเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตรและเห็นคุณคาวิทยาศาสตร 
 เสนห  ทิมสุกใส (2542:289) ไดกลาวถึงกิจกรรมวิทยาศาสตรไวสรุปไดวา กิจกรรม
วิทยาศาสตรเปนกิจกรรมที่จัดข้ึนเพื่อเสริมสรางความรู ความเขาใจ ตลอดจนความสนใจเก่ียวกับ
วิทยาศาสตรแกนักเรียน โดยนักเรียนจะเปนผูเขารวมตามความสมัครใจและสนใจ การจัดกิจกรรม
วิทยาศาสตรใหเกิดผลดีท่ีสุดแกผูเรียนมีหลักในการจัดดังตอไปนี้ 

1. การจัดกิจกรรมทุกคร้ังตองมีจุดมุงหมายท่ีชัดเจน  และสอดคลองกับจุดมุงหมาย
ของหลักสูตรดวย 

2. การจัดกิจกรรมควรมุงเนนการพัฒนาท้ังดานความรู  ทักษะกระบวนการ  และ 
เจตคติทางวิทยาศาสตร 

3. จัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับเหตุการณ  และสภาพแวดลอมของโรงเรียน 
4. กิจกรรมที่จัดข้ึนควรเปนกิจกรรมของนักเรียน   สวนครูเปนเพียงผู อํานวย 

ความสะดวกและใหคําปรึกษาเทานั้น 
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5. ควรจัดกิจกรรมหลาย ๆ ประเภทเพื่อใหนักเรียนไดเลือกปฏิบัติตามความสนใจ 
และความสมัครใจของผูเรียน 

6. งบประมาณท่ีใชในการจัดจะตองพิจารณาใหเหมาะสม จะตองใชอยางประหยัด
และเพียงพอ 

7. มีการวางแผนและเตรียมพรอมกอนท่ีจะจัดกิจกรรมทุกคร้ัง 
8. ควรมีการประเมินผลภายหลังจากการจัดกิจกรรมเพื่อใหเกิดประโยชนแกนักเรียน

แตละคนมากท่ีสุด 
 จากท่ีกลาวมาขางตนสรุปไดวากิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนเพื่อเสริมความรูความสนใจวิทยาศาสตรแกนักเรียน นักเรียนเปนผูตัดสินใจเองใน 
การเขารวมกิจกรรมเปนไปโดยความสมัครใจและสนใจในกิจกรรมนั้นๆ  
 
 วัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร 
 ภพ  เลาหไพบูลย (2542:307) กลาวไวถึงวัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
วิชาวิทยาศาสตรวามีวัตถุประสงคหลายประการดังนี้ คือ 

1. เพื่อใหนักเรียนไดรับความรูและประสบการณทางวิทยาศาสตรดียิ่งข้ึน 
2. เพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะ เจตคติ และความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร  

ตลอดจนมีนิสัยในการใชวิธีการทางวิทยาศาสตรในการแกปญหา 
3. เพื่อใหนักเรียนนําเอาความรูทางวิทยาศาสตรท่ีเรียนมาแลวไปประยุกตใช  

ตลอดจนนําไปแกปญหาตางๆในชีวิตประจําวัน 
4. เพื่อสงเสริมความสามารถพิเศษ  และความสนใจของนักเรียนเปนรายบุคคล 
5. เพื่อใหนักเรียนเห็นความสําคัญของวิชาวิทยาศาสตร ท่ีมีตอการดํารงชีวิต  

ตลอดจนการเรียนรูถึงสภาพแวดลอมในธรรมชาติรอบตัว 
6. เพื่อใหนักเรียนรูจักเหตุผล  มีความเขาใจและเคารพในความเห็นของบุคคลอ่ืน 
7. เพื่อใหนักเรียนไดฝกการทํางานรวมกับผู อ่ืน  รูจักปรับตัวใหเขากับผู อ่ืนได   

รูจักการเสียสละ  ตรงตอเวลา  รับผิดชอบตอตนเอง  ตลอดจนรูจักการเปนผูนําและผูตามท่ีดี 
8. เพื่อใหนักเรียนใชเวลาวางใหเปนประโยชน   และใหนักเรียนไดมีโอกาส 

ประสบความสําเร็จในการทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  และเกิดความชื่นชมยินดีตอวิชาวิทยาศาสตร 
9. เพื่อสงเสริมความสัมพันธระหวางครูและนักเรียนในการทํากิจกรรมดวยกัน 
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 ศิรินทิพย  ภูสําลี (2542:130) กลาวไววา วัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชา
วิทยาศาสตร วามีวัตถุประสงคหลายประการดังนี้ คือ 

1. เพื่อใหนักเรียนไดรับความรูและประสบการณทางวิทยาศาสตรดียิ่งข้ึน 
2. เพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะ  เจตคติ  และมีความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร  

ตลอดจนมีนิสัยในการใชวิธีการทางวิทยาศาสตรในการแกปญหา 
3. เพ่ือใหนักเรียนนําเอาความรูทางวิทยาศาสตรท่ีเรียนมาแลวประยุกตใช  ตลอดจน

นําไปแกปญหาตางๆในชีวิตประจําวัน 
4. เพื่อสงเสริมความสามารถพิเศษ  และความสนใจของนักเรียนเปนรายบุคคล 
5. เพื่อใหนักเรียนเห็นความสําคัญของวิชาวิทยาศาสตร ท่ีมีตอการดํารงชีวิต  

ตลอดจนการเรียนรูถึงสภาพแวดลอมในธรรมชาติรอบตัว 
6. เพื่อใหนักเรียนรูจักเหตุผล มีความเขาใจและเคารพในความเห็นของบุคคลอ่ืน 
7. เพื่อใหนักเรียนไดฝกการทํางานรวมกับผูอ่ืน  ตรงตอเวลา  รูจักการเสียสละ   

รูจักปรับตัวใหเขากับผูอ่ืนได  รับผิดชอบตอตนเอง  ตลอดจนรูจักการเปนผูนําและผูตามท่ีดี 
8. เพื่อใหนักเรียนใชเวลาวางใหเปนประโยชน   และใหนักเรียนไดมีโอกาส 

ประสบความสําเร็จในการทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง และเกิดความชื่นชมยินดีตอวิชาวิทยาศาสตร 
9. เพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีโอกาสใชแหลงวิทยาการนอกเหนือจากการเรียน 

การสอนตามปกติ 
10. เพื่ อใหนัก เ รียน รู จั กนํ าวัสดุ ในทอง ถ่ินหรือทรัพยากรในทอง ถ่ินมาใช 

ใหเกิดประโยชน 
จากท่ีกลาวมาขางตน สรุปไดวา วัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 

วิชาวิทยาศาสตร วามีวัตถุประสงคหลายประการ ดังนี้ เพื่อใหนักเรียนไดรับความรูและ
ประสบการณทางวิทยาศาสตรดียิ่งข้ึน สงเสริมความสนใจของนักเรียนรายบุคคล พรอมท้ัง
นักเรียนสามารถใชเวลาวางใหเปนประโยชน ตลอดจนนําไปแกปญหาตางๆในชีวิตประจําวัน  
 

 ลักษณะของกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร 
 กิจกรรมเสริมหลักสูตรวิทยาศาสตรเปนกิจกรรมท่ีจัดข้ึนเพื่อสนอง และกระตุนความสนใจ
ในวิทยาศาสตรของนักเรียนซ่ึงกิจกรรมท่ีจัดข้ึนอาจมีหลายลักษณะแตกตางกันไปตามบริบทของ
โรงเรียนและครูผูสอนควรมีความรูเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมนั้นเพื่อใหการจัดกิจกรรมเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพซ่ึงนักการศึกษาไดกลาวถึงลักษณะของกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิทยาศาสตรไวดังนี้ 
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 ศิรินทิพย  ภูสําลี (2542:156) กลาวไววา กิจกรรมทางวิทยาศาสตรท่ีควรจัดใหมีในโรงเรียน
มัธยมศึกษา ไดแก กิจกรรมชุมนุมวิทยาศาสตร การจัดนิทรรศการวิทยาศาสตร การจัดคาย
วิทยาศาสตร กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร การจัดประสบการณสนาม การศึกษานอกสถานท่ี และ
กิจกรรมการพูดทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 เสนห  ทิมสุกใส (2542:352) กลาวไวสรุปไดวา กิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร
สามารถแบงได 2 ประเภท โดยคํานึงถึงสถานท่ีในการจัดกิจกรรม ไดแก 

1. กิจกรรมเสริมหลักสูตรวิทยาศาสตรภายในหองเรียน  ไดแก  การรายงานเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร  การอภิปราย  การจัดมุมวิทยาศาสตร  การจัดปายนิเทศวิทยาศาสตร และการทดลอง
วิทยาศาสตร  เปนตน 

2. กิจกรรมเสริมหลักสูตรวิทยาศาสตรภายนอกหองเรียนเปนกิจกรรมท่ีจัดข้ึนท้ัง
ภายในบริเวณโรงเรียนและสถานที่อ่ืน นอกเหนือจากบริเวณโรงเรียน  การจัดกิจกรรมประเภทน้ี  
ไดแก  การจัดนิทรรศการทางวิทยาศาสตร  การแขงขันตอบปญหาวิทยาศาสตร  การเชิญวิทยากร
และการจัดประสบการณสนาม  การปลูกพืช และเล้ียงสัตว  การเก็บสะสมส่ิงมีชีวิต และไมมีชีวิต
ท้ังพืชและสัตว  การศึกษานอกสถานท่ี และการจัดคายวิทยาศาสตร 
 จากที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปลักษณะของกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร 
ไดวา มีไดหลายรูปแบบสามารถจัดไดท้ังภายใน ภายนอกหองเรียน โดยกิจกรรมวิทยาศาสตร 
แตละประเภทยอมมีจุดมุงหมายแนชัด และครูวิทยาศาสตรควรจะไดมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับ
การจัดกิจกรรมนั้นท่ีสําคัญ   
 
 ประโยชนในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร 
 ภพ  เลาหไพบูลย (2542:307) กลาวถึงประโยชนท่ีนักเรียนจะไดรับจากการรวมทํากิจกรรม
เสริมหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตรสรุปไดดังนี้ 

1. นักเรียนมีประสบการณตรง  ซ่ึงเปนการเพิ่มพูนความรู  และความเขาใจวิธีการ 
ทางวิทยาศาสตรยิ่งข้ึน 

2. นักเรียนไดเรียนรูความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ซ่ึงนํามาใชใน
ชีวิตประจําวันไดเรียนรูประโยชนและโทษทางวิทยาศาสตร  เพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคม
ไดอยางสะดวกปลอดภัย 

3. เพื่อฝกใหนักเรียนไดเขารวมกิจกรรมซ่ึงเปนการทดลองเก่ียวกับวิทยาศาสตร   
อันเปนปรากฏการณในชีวิตประจําวัน  ทําใหไดเรียนรูของจริงนอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน 
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4. เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความสามารถของตนเองในทางวิทยาศาสตร 
และเปนการสงเสริมใหมีนักวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึน 

5. เพื่อใหนักเรียนไดใชเวลาวางใหเปนประโยชนไดฝกใหเปนผูมีความรับผิดชอบ 
ตอตนเอง และหมูคณะฝกการเปนผูนําและผูตามท่ีดี 
 ศิรินทิพย  ภูสําลี (2542:134) กลาวถึงประโยชนท่ีนักเรียนไดรับจากการรวมกิจกรรม
วิทยาศาสตรหลายประการสรุปไดดังนี้ 

1. นักเรียนมีประสบการณโดยตรง ซ่ึงเปนการเพ่ิมพูนความรู และความเขาใจใน 
วิธีการวิทยาศาสตรท่ีนักวิทยาศาสตรใชอยูเปนอยางไร 

2. ไดเรียนรูเหตุการณสําคัญตางๆทางวิทยาศาสตร  รวมท้ังไดรับเทคโนโลยีสมัยใหม
ในชีวิตประจําวันซ่ึงจะไดเขาใจธรรมชาติของมนุษยดียิ่งข้ึน 

3. ไดเรียนรูประโยชนและโทษทางวิทยาศาสตรเพื่อสามารถดํารงชีวิตอยูในโลกน้ีได
อยางสะดวกปลอดภัย  นอกจากนั้นยังมีขอบเขตไกลไปถึงการแกปญหา  การปองกันไมใหเกิด
ปญหา  อันเนื่องมาจากวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสมัยใหมอีกดวย 

4. เพ่ือฝกใหนักเรียนไดเขารวมกิจกรรม  ซ่ึงเปนการทดลองในชีวิตประจําวันทําให 
มีโอกาสใกลชิด และเรียนรูของจริงนอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน 

5. เพื่อฝกใหรูถึงวิวัฒนาการทางวิทยาศาสตร  จากอดีตจนถึงปจจุบันวาเปนมา
อยางไรไดเรียนรูถึงผลงานของนักวิทยาศาสตร  เศรษฐกิจ  สังคม  ตลอดจนความสัมพันธระหวาง
วิทยาศาสตรและสาขาวิชาอ่ืนๆเพื่อชวยในการพัฒนาประเทศ 

6. เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความสามารถของตนเอง 
7. เพื่อใหนักเรียนไดใชเวลาวางใหเปนประโยชน  
8. ไดฝกใหเปนผูมีความรับผิดชอบตอตนเองและหมูคณะ 
9. เปนการฝกใหเปนผูนําท่ีดีเปนอยางไร  และเปนผูตามท่ีดีเปนอยางไร 

  10.    เพื่อชวยสงเสริมใหมีนักวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึน 
  11.    เพื่อเปนศูนยรวมของนักเรียนท่ีสนใจในกิจกรรมวิทยาศาสตร 

 สรุปไดวา  กิจกรรมวิทยาศาสตรเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยางหนึ่งซ่ึงสามารถจําแนกได
เปนหลายประเภท  เปนกิจกรรมท่ีใหประสบการณตรงแกนักเรียนจัดข้ึนภายในหรือภายนอกหองเรียน  
โดยใชเวลาส้ันๆเพื่อเสริมความรู  ความสนใจเก่ียวกับวิทยาศาสตร  ซ่ึงในงานวิจัยคร้ังนี้ไดจัดให
นักเรียนไดเสริมความรูทางวิทยาศาสตร โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในคาบชุมนุมวิทยาศาสตร   ดังนั้นกิจกรรมเสริมหลักสูตรในงานวิจัย คร้ังนี้ จึงหมายถึง 
กิจกรรมชุมนุมวิทยาศาสตรของนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีความสนใจสมัคร
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เขาเรียนในคาบชุมนุมวิทยาศาสตรของโรงเรียนรังษีวิทยา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ
โดยใชความรูทางวิทยาศาสตร โดยไดรับการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงความรูทาง
วิทยาศาสตรในงานวิจัยคร้ังนี้ คือความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับวิทยาศาสตรในชีวิตประจําวัน ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีลักษณะเปนสถานการณตางๆ เพ่ือใชในการจัดกิจกรรมชุมนุม
วิทยาศาสตร รวมท้ังสอดแทรกการฝกทักษะการตัดสินใจใหกับผูเรียน โดยความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตรในชีวิตประจําวันนี้เปนความรูทางวิทยาศาสตรพื้นฐานท่ีนักเรียนไดเรียนมาแลวใน 
เร่ืองแรง การถายโอนความรอน ความดัน และแสง  
 
การตัดสินใจ 
 ความหมายของการตัดสินใจ 

 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการตัดสินใจ ไวดังนี้ 
 วันชัย ริจิรวนิช และสุทัศน รัตนเกื้อกังวาน (2540:7-15) ไดใหความหมายของการตัดสินใจ 
ไววา “เปนการเลือกท่ีบุคคลตองกระทําเม่ือมีตัวเลือกหรือเม่ือเผชิญสถานการณท่ีเปนปญหา หรือ
เปนการคิดพิจารณาแลวเลือกทางออก หรือส่ิงหนึ่งส่ิงใดเพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีดีและถูกตองตาม
ตองการ”  
 สิริวุฒิ บูรณพิร (2540) กลาวถึง กระบวนการตัดสินใจ หรือเสนทางการตัดสินใจไววา  
“เปนการกําหนดข้ันตอนของการตัดสินใจตั้งแตข้ันตอนแรกไปจนถึงข้ันตอนสุดทายโดยใช 
หลักเหตุผลและมีกฎเกณฑ” 
 ภาวิดา  ธาราศรีสุทธิ และวิบูลย  โตวณะบุตร (2542) ใหความหมายเกี่ยวกับการตัดสินใจวา  
“การตัดสินใจหมายถึง  การพิจารณาตกลงใจช้ีขาดจากทางเลือกท่ีมีอยูมากกวาหนึ่งทางข้ึนไปในอัน
ท่ีจะใหมีการกระทําในลักษณะเฉพาะใดๆ หรือการตกลงใจที่จะยุติขอขัดแยง โดยใหมีการกระทํา

ไปในทางหน่ึงทางใดท่ีไดมีการพิจารณาและตรวจสอบอยางรอบคอบแลว” 
 สรอยตระกูล อรรถมานะ (2545) ไดใหความหมายของการตัดสินใจสรุปไดวา การตัดสินใจ
คือ การเลือกระหวางทางเลือกท่ีเปนไปไดท้ังหลาย ท้ังนี้เพื่อใหบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมายท่ีได
กําหนดไวหรือเปนไปตามกระบวนการตัดสินใจ ซ่ึงเปนเทคนิคในการทําใหทางเลือกที่มีอยูมากมาย
เหลือนอยลง และเลือกเอาทางเลือกท่ีเหมาะสมหรือพอใจท่ีสุด 
 ทิพยวัล ศรีจันทร และคณะ (2546:99) ไดใหความหมายของการตัดสินใจสรุปไดวา 
การตัดสินใจ หมายถึง การเลือกทางเลือกมาเปนแนวทางในการแกปญหา 
 วนิช สุธารัตน  (2547:108) ไดใหความหมายของการตัดสินใจสรุปไดวาเปนวิธีคิด 
การแกปญหาเม่ือบุคคลเกี่ยวของกับทางเลือกที่มีอยูหลายทาง การตัดสินใจจึงถือวาเปนข้ันตอนท่ี



55 
 

สําคัญท่ีสอดแทรกอยูในการดําเนินชีวิต เปนวิธีการคิดแบบหนึ่งซ่ึงถือวามีความสําคัญอยางยิ่งและเปน
สวนหนึ่งของกระบวนการแกปญหาทั้งหลาย 
 ยุดา รักไทย (2548:1) ไดใหความหมายของการตัดสินใจวา “การตัดสินใจเปนการเลือกเอา
วิธีการปฏิบัติอยางใด อยางหนึ่งจากวิธีการปฏิบัติหลาย ๆ อยางท่ีมีอยู” 
 Beyer (1987:21) กลาวไวสรุปไดวา การสอนจะสอนสวนท่ีสําคัญเปนหลัก นอกนั้นเปนเพียง
การแนะแนวการเรียนรูจากแหลงวิชา ซ่ึงเปนการเรียนรูดวยการคนความากกวาจะบอกใหจดจํา มี 
การใชเทคโนโลยีส่ือสารมวลชนและสารสนเทศทางคอมพิวเตอร เพ่ือประโยชนในการเรียนการสอน 
การสอนใหผูเรียนคิดตัดสินใจอยางถูกตองโดยตรง ดวยการฝกการเรียนใหผูเรียนใหผูเรียนตัดสินใจ
ไดตามข้ันตอน ซ่ึงประกอบดวยการกําหนดเปาหมาย การระบุทางเลือกการวิเคราะหทางเลือก 
การจัดลําดับความสําคัญของทางเลือกตัดสินใจและเลือกทางออกท่ีดีท่ีสุด  
 จากความหมายของการตัดสินใจที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การตัดสินใจ หมายถึง  
การพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหาวิธีใดวิธีหนึ่ง จากวิธีการท้ังหลาย เพื่อใชเปนแนวทางใน 
การแกปญหาใหสําเร็จ ซ่ึงจะตองใชเหตุผลหรือการพิจารณาระหวางทางเลือกอยางนอย 2 ทางเลือก 
โดยเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดซ่ึงจะเปนไปตามลําดับข้ันตอน  

 ประเภทของการตัดสินใจ 
 ภาวิดา ธาราศรีสุทธิ  และวิบูลย โตวณะบุตร (2542)  ไดแบงประเภทของการตัดสินใจ  
โดยถือเอาจํานวนคนท่ีรวมตัดสินใจเปนเกณฑสามารถจําแนกออกได 2 ประเภท ดังนี้ 

1. การตัดสินใจโดยบุคคลคนเดียว (Individual Decision Making) ใชสําหรับการตัดสินใจ
ในเร่ืองงาย ๆ ท่ีผูทําการตัดสินใจไดกําหนดไวลวงหนาแลว หรือเร่ืองเรงดวนฉุกเฉินท่ีไมมีเวลาพอ
สําหรับการปรึกษาหารือกับบุคคลอ่ืน  

2. การตัดสินใจโดยกลุมบุคคล (Group Decision Making) เปนการตัดสินใจโดยใหผูท่ีมี
หนาท่ีท่ีจะตองปฏิบัติตามผลของการตัดสินใจนั้น ไดมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นและให
ขอมูล การตัดสินใจโดยกลุมบุคคลนี้เหมาะสําหรับการตัดสินใจในเร่ืองที่ยุงยากซับซอน หรือเร่ืองท่ี
ผูบริหารไมมีขอมูลขาวสารเพียงพอหรือยังขาดประสบการณในเร่ืองนั้น ๆ หรือไมมีความชํานาญ
ทางดานนั้นอยางเพียงพอ จึงจําเปนตองฟงความคิดเห็นจากผูท่ีมีความรูและประสบการณ แลว
ประมวลความคิดเห็นเหลานั้นมาเปนส่ิงกําหนดการตัดสินใจ  

 
 
 



56 
 

 ทนงศักดิ์  เวียงแกว (2552) ไดแบงประเภทการตัดสินใจไวดังนี้ 
1. การตัดสินใจแบบมีโครงสราง   เปนการตัดสินใจเกี่ยวกับปญหาที่ มี ข้ันตอน 

กระบวนการในการแกปญหาแนชัด  สวนใหญเปนปญหาท่ีเกิดข้ึนซํ้าๆ   จึงทําใหมีกระบวนการ 
การแกปญหาที่ชัดเจน    

2.  การตัดสินใจแบบไมมีโครงสราง  เปนการตัดสินใจเกี่ยวกับปญหาท่ีไมสามารถ
กําหนดการตัดสินใจลวงหนา หรือเปนปญหาท่ีเราไมคิดมากอนวาจะเกิดข้ึน จึงไมมีแนวทางใน 
การแกปญหาที่แนนอนมักจะตองใชประสบการณ 

3. การตัดสินใจแบบกึ่งโครงสราง   เปนการตัดสินใจเกี่ยวกับปญหาท่ีระบุไดถึง
กระบวนการ วิธีการตัดสินใจไวลวงหนาบางสวน อีกสวนตองใชประสบการณและวิจารณญาณของ 
ผูตัดสินใจ 

จากท่ีกลาวมาขางตนเกี่ยวกับประเภทของการตัดสินใจ สรุปไดวา ประเภทของ 
การตัดสินใจสามารถจําแนกไดหลายประเภท ไดแก  การตัดสินใจโดยบุคคลคนเดียวและการตัดสินใจ
โดยกลุมบุคคล หากแบงตามโครงสรางก็จะสามารถแบงออกเปน 3 ประเภท คือ การตัดสินใจแบบ 
มีโครงสราง  แบบไมมีโครงสราง และแบบกึ่งโครงสราง   

 
 กระบวนการตัดสินใจ 

นักการศึกษาหลายทานไดเสนอข้ันตอนในกระบวนการตัดสินใจไวดังนี้ 
 ชาญชัย อาจิณสมาจาร (2535: 24-27) ไดกลาวถึงกระบวนการตัดสินใจวาประกอบดวย 
ข้ันตอน 4 ข้ันตอน คือ 

1. การระบุจุดมุงหมาย 
2. การกําหนดแนวทางในการดําเนินงาน 
3. พยากรณผลลัพธของแตละทางเลือก 
4. เลือกทางเลือกท่ีสนองหลักเกณฑการตัดสินใจท่ีดีท่ีสุด 

 รศนา อัชชะกิจ (2539:97-98) ไดกลาวถึงกระบวนการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพซ่ึง
ข้ันตอนท่ีนิยมปฏิบัติในกระบวนการตัดสินใจมีหลายรูปแบบจะแตกตางเพียงรายละเอียดปลีกยอย 
ตัวอยางเชน 
     รูปแบบท่ี 1  กระบวนการตัดสินใจประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดวัตถุประสงคหรือเปาหมายของการตัดสินใจอยางชัดเจน 
2. กําหนดทางเลือกเพื่อประกอบการพิจารณาตัดสินใจ 
3. ตรวจหาเพื่อหลีกเล่ียงหรือยอมจํานนตอขอจํากัด 
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4. ดําเนินการวิเคราะหการตัดสินใจ 
5. ตัดสินใจโดยยึดวัตถุประสงค 

รูปแบบท่ี 2 เม่ือการตัดสินใจมีความซับซอนยากมากเทาใด การดําเนินงานแตละ
ข้ันตอนจะเพิ่มความสําคัญมากเปนเงาตามตัว กระบวนการสําหรับรูปแบบที่สอง จึงมุงความสนใจ
ไปยังหลักการพื้นฐานท่ีสําคัญ 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดวัตถุประสงค 
2. กําหนดทางเลือกของการตัดสินใจ 
3. พิจารณาความเส่ียงท่ีมีโอกาสเปนไปได 

รูปแบบท่ี 3 กระบวนการตัดสินใจรูปแบบท่ีสามมีแนวทางคลายคลึงกับรูปแบบท่ีสอง 
แตแจกแจงข้ันตอนละเอียดกวา มีท้ังหมด 5 ข้ันตอน ดังนี้  

1. กําหนดวัตถุประสงค 
2. ระบุคุณลักษณของส่ิงท่ีพึงประสงคหรือเปาหมาย โดยจําแนกความแตกตางเปน  

2 ประการ ดังนี้  
 2.1 คุณลักษณะท่ีจําเปน “ตองได” 
 2.2 คุณลักษณะท่ีเพียงแต “ตองการ” ถาไดก็ดี แตไมเนนมากเทาลักษณะแรก 

3. พิจารณากล่ันกรอง คัดแยก เฉพาะทางเลือกท่ีมีคุณลักษณะท่ีจําเปน “ตองได” 
4. นําคุณลักษณะท่ี “ตองการ” เฉพาะเปนพิเศษของทางเลือกซ่ึงคัดแยกในข้ันตอนท่ี 

3 ปรับเปล่ียนใหเปนคาท่ีประเมินดวยตัวเลข 1-10 
5. นําทางเลือกท้ังหมดท่ีผานการประเมินคาคุณลักษณะ “ตองได” และ “ตองการ”  

มาพิจารณาขอเสียของแตละทางเลือกอีกคร้ังดวยวิธีปรับตัวเลขเชนเดียวกับข้ันตอนท่ี 4 ในกรณีนี้ 
ถาทางเลือกใดไดคะแนนสูงมากแสดงวามีขอเสียมาก 
 ประมวล ศิริผันแกว (2540:17) กลาววาข้ันตอนการตัดสินใจตองประกอบดวยข้ันตอนอยาง
นอย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1  การกําหนดเปาหมายหรือระบุเปาหมาย 
ข้ันท่ี 2  กําหนดวิธีการหรือทางเลือก 
ข้ันท่ี 3  วิเคราะหทางเลือกท่ีเปนไปได 
ข้ันท่ี 4  เลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด 

 วรรณา พรหมบุรมย (2540:41) ไดกลาวถึงกระบวนการตัดสินใจสรุปไดวา กระบวนการ
ตัดสินใจเปนการคิดเปนทําเปน แกปญหาเปน คือ การตัดสินใจท่ีเหมาะสมถูกตองเปนประโยชนตอ
ตนเองและผูอ่ืน การคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน เปนการนําความคิดและการกระทํามาสัมพันธกัน 
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เพื่อใหเกิดการปฏิบัติ คือตัดสินใจกระทํา การท่ีจะนําความคิดและการกระทําใหสัมพันธกันนั้น 
จะตองฝกต้ังแตข้ันตอนการคิดหาเหตุ หาผล การเลือก การฝกความรูสึกซาบซ้ึงกับส่ิงท่ีดีงาม 
ท่ีกระทําและการลงมือกระทํา ถาศึกษารูปแบบจะได ดังนี้ 

1. การคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน คือการตัดสินใจ 
2. การตัดสินใจ คือ การนําความคิดและการกระทํามาสัมพันธกัน เพื่อเกิดการกระทํา 
3.การนําความคิดและการกระทํามาสัมพันธกัน คือ การศึกษาคานิยม 
4. คานิยม คือส่ิงท่ีเรายึดถือเปนแนวทางในการเลือกตัดสินใจ 
5. ส่ิงท่ีเรายึดถือเปนแนวทางในการเลือกตัดสินใจ คือ จะตองศึกษากระบวนการ 

5.1 สํารวจและเลือกคือหาเหตุผล 
5.2 นิยมมองพวกที่เลือกประกาศยืนยัน 
5.3 แสดงและทําซํ้าจนเปนนสัิยท่ีเรียกมาตรการ 7 ข้ันในการพิจารณาสรางเสริม

คานิยม 
 Beyer (1987) กลาวถึงการสอนใหนักเรียนตัดสินใจไดอยางถูกตองโดยตรงดวยการฝกให
นักเรียนตัดสินใจตามข้ันตอนหรือตามกระบวนการของการตัดสินใจมี 5 ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

ข้ันท่ี 1 กําหนดเปาหมาย (Define the Goal) เปนการบอกถึงเปาหมายหรือ
วัตถุประสงคในการตัดสินใจแกปญหา 

ข้ันท่ี 2 ระบุทางเลือก (Identify Alternatives) เปนการระดมทางเลือกหรือระดมวิธีท่ี
ใชแกปญหาโดยการศึกษาจากกรณีและทางเลือกท่ีเหมือนกันหรือแตกตางกัน 

ข้ันท่ี 3 วิเคราะหทางเลือก (Analyze Alternatives) เปนการสํารวจจุดมงหมาย
วิเคราะหจุดเดน จุดดอยของทางเลือกแตละทางท่ีไดระบุไวโดย คํานึงถึงผลท่ีตามมาท้ังในระยะยาว
และระยะส้ัน คาใชจายและทรัพยากรที่ใช 

ข้ันท่ี 4 ลําดับความสําคัญของทางเลือก (Rank Alternatives) เปนการเรียงลําดับ
ความสําคัญของทางเลือกจากการวิเคราะหขอดี ขอเสียของทางเลือกแตละทาง 

ข้ันท่ี 5 ทางเลือกที่ดีท่ีสุด (Choose the Best Alternative) เปนการตัดสินใจเลือก
วิธีการท่ีจะใชในการแกปญหา 
 จากท่ีกลาวมาแลวสรุปไดวา การตัดสินใจจะตองผานข้ันตอนตางๆเพ่ือใหการตัดสินใจ
บรรลุตามจุดมุงหมายและสามารถเลือกทางปฏิบัติท่ีทําใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด ซ่ึงพอจะสรุป 
เปนข้ันตอน คือ ทําความเขาใจกับตัวปญหาที่แทจริง รวบรวมขอมูลเพื่อใหสามารถอธิบายประเด็น 
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ปญหาได  กําหนดทางเลือกและทางออกสําหรับสถานการณไวหลายๆทาง วิเคราะหเปรียบเทียบ
ผลดีผลเสียของทางเลือก และตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกใช
กระบวนการตัดสินใจโดยใชความรูทางวิทยาศาสตรของ Beyer (1987) ดังนั้นการตัดสินใจจึง
หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการตัดสินใจโดยใชความรูทางวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนไปตาม
ข้ันตอนในการตัดสินใจของ Beyer (1987) มี 5 ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

ข้ันท่ี 1 กําหนดเปาหมาย (Define the Goal) เปนการบอกถึงเปาหมายหรือ
วัตถุประสงคในการตัดสินใจแกปญหา 

ข้ันท่ี 2 ระบุทางเลือก (Identify Alternatives) เปนการระดมทางเลือกหรือระดมวิธีที่
ใชแกปญหาโดยการศึกษาจากกรณีและทางเลือกท่ีเหมือนกันหรือแตกตางกัน 

ข้ันท่ี 3 วิเคราะหทางเลือก (Analyze Alternatives) เปนการสํารวจจุดมงหมาย
วิเคราะหจุดเดน จุดดอยของทางเลือกแตละทางท่ีไดระบุไวโดย คํานึงถึงผลท่ีตามมาท้ังในระยะยาว
และระยะส้ัน คาใชจายและทรัพยากรที่ใช 

ข้ันท่ี 4 ลําดับความสําคัญของทางเลือก (Rank Alternatives) เปนการเรียงลําดับ
ความสําคัญของทางเลือกจากการวิเคราะหขอดี ขอเสียของทางเลือกแตละทาง 

ข้ันท่ี 5 ทางเลือกที่ดีท่ีสุด (Choose the Best Alternative) เปนการตัดสินใจเลือก
วิธีการท่ีจะใชในการแกปญหา 

ซ่ึงผูวิจัยจะไดกลาวถึงแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจโดยใชความรูทาง
วิทยาศาสตรในลําดับตอไป 
 

แบบวัดความสามารถในการตัดสินใจ  
มีนักการศึกษากลาวถึงแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจดังตอไปนี้ 

 ทิศนา แขมมณี (2544:171) ไดกลาวถึงการสรางแบบวัดความสามารถในการคิดสรุปไดวา
การคิด (Thinking) เปนกิจกรรมทางสมองท่ีเกิดข้ันตลอดเวลา การคิดท่ีเราสนใจเปนการคิดอยางมี
จุดมุงหมาย เปนการคิดคนขอสรุปอันเปนคําตอบสําหรับตัดสินใจหรือแกปญหาส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
การคิดจึงเปนความสามารถอยางหน่ึงทางสมอง ไมสามารถมองเห็น ไมสามารถสังเกตสัมผัสวัดได
โดยตรงตองใชแบบสอบมาตรฐานมาชวยในการวัด ดังนั้นการวัดความสามารถในการคิดผูสราง
เคร่ืองมือตองรอบรูในแนวคิดหรือทฤษฏีเกี่ยวกับการคิด เพื่อนํามาเปนกรอบหรือโครงสรางของ
การคิดเม่ือมีการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของโครงสรางหรือองคประกอบการคิดแลว จะทําให
ไดตัวช้ีวัดหรือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะท่ีเปนรูปธรรม ซ่ึงสามารถบงช้ีโครงสรางหรือองคประกอบ
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การคิด จากนั้นจึงเขียนขอความตามตัวช้ีวัดของแตละองคประกอบของการคิด ซ่ึงสามารถสรุปได
ดังแผนภูมิ 3 

 
 

แผนภูมิ 3 แสดงหลักการสรางแบบวดัความสามารถในการคิดของ ทิศนา แขมมณ ี
 ท่ีมา: ทิศนา แขมมณี (2544: 171) 

 

 Laskey และ Campbell (1991) กลาววา การประเมินความสามารถในการตัดสินใจสรุปได
วาสามารถทําได 2 วิธี คือ 

1. ประเมินผลเปนทางการ (Formal Evaluation) ไดแก การทดสอบกอนเรียนและ 
หลังเรียน แลวเปรียบเทียบผลการทดสอบทางสถิติ  เพื่อศึกษาถึงพัฒนาการของนักเรียนและ 
ความมีประสิทธิผลของหลักสูตรที่นํามาสอน ในการทดสอบความสามารถในการตัดสินใจอาจทําไดโดย
การใชขอสอบแบบปลายเปด หรือขอสอบอัตนัย (Performance Test) โดยตรวจใหคะแนนโดยผูเช่ียวชาญ
หลายคน 

2. ประเมินผลไมเปนทางการ (Informal Evaluation) ไดแก การสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน นอกจากนั้นครูอาจใชแบบสอบถามใหนักเรียนประเมินความรูสึกเกี่ยวกับการเรียนการสอน
และหลักสูตร ซ่ึงจะทําใหทราบความคิดเห็นและขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนตอการปรับปรุงหลักสูตร
และการเรียนการสอนตอไป 

นอกจากนี้แบบวัดความสามารถในการตัดสินใจพบวามีผูวิจัยหลายทานสรางไว ซ่ึงผูวิจัยพบ
จะรวมใหเห็นเปนตัวอยางไดดังนี้ 

สิ่งท่ีมุงจะวัด 

(นามธรรม) 
ความสามารถทางการคิด 

โครงสรางหรือองคประกอบ 

ของความสามารถทางการคิด รูปธรรม 

(ตัวชี้วัด) 
นิยามเชิงปฏิบัติการของ
แตละองคประกอบ 

เคร่ืองมือ 

สําหรับใชวัด 

เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมที่เปนตัวแทน
และครอบคลุมแตละองคประกอบ 
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 บุญยิ่ง วรรณศิริกุล (2540) สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนโดยใชแบบฝกทักษะการแกปญหาโดยวิธีการทางวิทยาศาสตร  
โดยแบบดสอบที่สรางข้ึนปรับปรุงจาก ทิพยมาศย พิมลศักดิ์ (2530) เชนเดียวกัน แตแบบทดสอบท่ี
สรางข้ึนเปนแบบปรนัย ซ่ึงลักษณะของแบบทดสอบเปนสถานการณแตละสถานการณประกอบ ดวย
คําถาม และตัวเลือก ลักษณะของคําถามมีดังนี้ 

1. ปญหาจากสถานการณ คือขอใด 
2. นักเรียนคิดวาตอนใดจากสถานการณท่ีเปนประโยชนในการเลือกทางเลือก 
3. ทางเลือกท่ีมีอยูไดแกทางใดบาง 
4. ผลดีและผลเสียของแตละทางเลือกคือขอใด 
5. ใหนักเรียนเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 ชลสีต จันทาสี (2543) สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการตัดสินใจอยางสรางสรรค 
ของนักเรียนชันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการตัดสินใจทางวิทยาศาสตร
โดยใชทฤษฎีการตัดสินใจของ Trannenbaum แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนแบบอัตนัยซ่ึงลักษณะเปน
สถานการณ แตละสถานการณประกอบดวยคําถาม 6 คําถาม โดยลักษณะของคําถามจะเปนไปตาม
ข้ันตอนการตัดสินใจของ Trannenbaum ดังนี้ 

1. ปญหาจากสถานการณ คือขอใด 
2. จากปญหาท่ีนักเรียนเลือก ใหนักเรียนบอกจุดประสงคของปญหา 
3. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา คืออะไร 
4. สมมุติฐานของปญหาในสถานการณคืออะไร 
5. ใหนักเรียนเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมใหประโยชนสูงสุดพรอมบอกเหตุผล 
6. จากปญหาใหนักเรียนใชความรูจากประสบการณเดิมของนักเรียนบอกถึง 

วิธีการแกปญหา 
 จากขอมูลเกี่ยวกับแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจท่ีกลาวมา สามารถสรุปไดวา 
แบบวัดความสามารถในการตัดสินใจมีลักษณะหลายรูปแบบอาจเปนแบบทดสอบมาตรฐาน หรือ
เปนแบบสังเกต ซ่ึงในการสรางแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจ ผูสรางเคร่ืองมือตองรอบรูใน
แนวคิดหรือทฤษฏีเกี่ยวกับการตัดสินใจที่ใช เพ่ือนํามาเปนกรอบหรือโครงสรางของการตัดสินใจ 
สามารถกําหนดโครงสรางหรือองคประกอบ จะทําใหไดตัวช้ีวัดหรือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะท่ี
เปนรูปธรรม 

จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจ พบวามี 
นักการศึกษาจํานวนมากไดสรางแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจข้ึน ตามทฤษฏี หลักการและ
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ข้ันตอนจากแนวคิดทฤษฏีการตัดสินใจของนักการศึกษาหรือนักวิชาการท่ีตนเองสนใจ เชน 
สรางแบบทดสอบตามข้ันตอนการตัดสินใจของ Trannenbaum (1950) และข้ันตอนการตัดสินใจของ 
Beyer (1987) เปนตน 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบเชิงสถานการณเพื่อใชวัดความสามารถใน 
การตัดสินใจของนักเรียนท่ีเรียนกิจกรรมชุมนุมวิทยาศาสตร ดังนั้น ความสามารถในการตัดสินใจโดย
ใชความรูทางวิทยาศาสตร จึงหมายถึง คะแนนท่ีไดจากการดําเนินการคิดพิจารณาเลือกวิธีการ
แกปญหาวิธีใดวิธีหนึ่ง จากวิธีการทั้งหลาย เพื่อใชเปนแนวทางในการแกปญหาโดยมีลําดับข้ันตอนใน
การคิด ซ่ึงสามารถวัดไดจากแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจโดยใชความรูทางวิทยาศาสตรท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึนตามกระบวนการตัดสินใจของ Beyer และแบบวัดความสามารถในการตัดสินใจโดยใช
ความรูทางวิทยาศาสตร หมายถึง แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน เพื่อใชวัดความสามารถในการตัดสินใจ
โดยใชความรูทางวิทยาศาสตร ซ่ึงแบบวัดจะมีลักษณะเปนสถานการณ แตละสถานการณจะมีคําถาม
สถานการณละ 5 ขอ โดยลักษณะคําถามจะเปนไปตามข้ันตอนการตัดสินใจของ Beyer 
 
ความคิดเห็น 

ความหมายของความคิดเห็น 
มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงความหมายของความคิดเห็นไวดังนี้ 

 บุญเรียง ขจรศิลป (2539:78) ใหความหมายของความคิดเห็นสรุปไดวา ความคิดเห็น
หมายถึงการแสดงออกทางวาจาของเจตคติ การท่ีบุคคลกลาววาเขามีความเช่ือหรือมีความรูสึก
อยางไรนั้น เปนการแสดงความคิดเห็นของบุคคลนั้น ดังนั้นการวัดความคิดเห็นของบุคคลนั้นเปน
ส่ิงท่ีเปนไปได การใชความคิดเห็นเปนตัวอยางบงช้ีถึงเจตคติของแตละบุคคลนั้น ตองยอมรับวา
อาจจะมีความคลาดเคล่ือนเกิดข้ึนถาบุคคลเหลานั้นแสดงความคิดเห็นไมตรงกับความรูสึกท่ีแทจริง
แตอยางไรก็ตามความคลาดเคล่ือนท่ีเกิดข้ึนนี้ก็เปนลักษณะธรรมดาของการวัดท่ัว ๆ ไป 
 เสกสรร วัฒนพงษ  (2542) ไดกลาวถึงความหมายของความคิดเห็นสรุปไววา ความคิดเห็น
หมายถึง การแสดงออกถึงความเช่ือ ทัศนะ การวินิจฉัย การพิจารณาหรือการประเมินผลอยาง 
มีรูปแบบ โดยไดรับอิทธิพลมาจากทัศนคติและขอเท็จจริง ความรูท่ีมีอยูของผูแสดงความคิดเห็นตอ
เร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง ซ่ึงข้ึนอยูกับสถานการณและสภาพแวดลอมตางๆ การแสดงความคิดเห็นอาจจะ
แสดงออกโดยการพูดหรือการเขียนก็ได 
 ศักดิ์ สุนทรมณี (2545:19) ไดกลาวถึงความหมายของความคิดเห็นไววา “ความคิดเห็น 
หมายถึง การแสดงออกท่ีเกิดจากความรูสึกความคิดเห็นตอส่ิงตาง ๆ รอบตัวในดานความชอบ
หรือไมชอบ เห็นดวยหรือไมเห็นดวยตอส่ิงตาง ๆ” 
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 สุโท   เจริญสุข (2545) กลาวถึงความคิดเห็นไววา “ความคิดเห็นเปนสภาพความรูสึก
ทางดานจิตใจท่ีเกิดจากประสบการณและการเรียนรูของบุคคล อันเปนผลใหบุคคลมีความคิดตอ 
ส่ิงใดส่ิงหนึ่งในลักษณะท่ีชอบ ไมชอบ หรือเฉยๆ” 
 สุขุม  เฉลยทรัพย (2548) ใหคําจํากัดความของความคิดเห็นสรุปไดวา ความคิดเห็น
หมายถึง ความเช่ือ ความคิดหรือการลงความคิดเห็นเกี่ยวกับส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซ่ึงไมอาจบอกไดวาเปน
ส่ิงท่ีถูกตองหรือไม 
 จากการใหความหมายของความคิดเห็นขางตน สามารถสรุปความหมายของความคิดเห็น 
ไดวา ความคิดเห็นเปนการแสดงออกถึงความรูสึก ทัศนคติ ความเช่ือ และคานิยมของแตละบุคคล 
ส่ิงของ เร่ืองราว ข้ึนอยูกับประสบการณและสภาพแวดลอมตาง ๆของบุคคลนั้น ๆ โดยไมมีกฎเกณฑ
ตายตัว 
 

 ประเภทของความคิดเห็น 
 ประเภทของความคิดเห็น มีนักวิชาการไดแบงไวดังนี้ 
 Remmer (1981:6-7) กลาวถึงประเภทของความคิดเห็นสรุปไดวามี 2 ประการดวยกัน ดังนี้ 

1. ความคิดเห็นเชิงบวกสุด – เชิงลบสุด (Extreme Opinion) เปนความคิดเห็นท่ีเกิด
จากการเรียนรูและประสบการณ ซ่ึงสามารถทราบทิศทางได ทิศทางบวกสุด ไดแก ความรักจนหลง 
ทิศทางลบสุด ไดแก ความรังเกียจ ความคิดเห็นนี้รุนแรงเปล่ียนแปลงยาก 

2. ความคิดเห็นจากความรูความเขาใจ (Cognitive Contents) การมีความเห็นตอส่ิงใด
ส่ิงหนึ่งข้ึนอยูกับความเขาใจท่ีมีตอส่ิงนั้น เชน ความรูความเขาใจในทางท่ีดี ไดแก ชอบยอมรับ  
เห็นดวย ความรูความเขาใจในทางที่ไมดี ไดแก ไมชอบ ไมยอมรับ ไมเห็นดวย  
 จากประเภทของความคิดเห็นขางตน  สามารถสรุปได เปน  2 ประเภทใหญๆ  คือ  
ความคิดเห็นที่เกิดจากการเรียนรูและประสบการณ และความคิดเห็นที่เกิดจากความเขาใจ 
 
 การวัดความคิดเห็น 

มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงการวัดความคิดเห็นไวดังนี้ 
 อัญชลี จั่นพลอย (2549:12) ไดกลาวถึงการวัดคิดเห็นสรุปไดวา สําหรับการวัดความคิดเห็น
นั้น แบบสอบถามจะนิยมใชการวัดแบบลิเคิรท โดยเร่ิมดวยการรวบรวมหรือการเรียบเรียงขอความ
เกี่ยวกับความคิดเห็น จะตองระบุใหผูตอบตอบวาเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับขอความท่ีกําหนดให  
ซ่ึงขอความแตละขอความจะมีความคิดเห็นเลือกตอบเปน 5 ระดับ ไดแก เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย  
ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง การใหคะแนนข้ึนอยูกับขอความวาเปนขอความเชิงบวก
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หรือเชิงลบ และผลที่ไดจะเปนตัวช้ีถึงความพอใจ ไมพอใจ เห็นดวย หรือไมเห็นดวยของ
กลุมเปาหมาย 
 Best (1977 อางถึงในกวิสรา สุวรรณบุตร, 2551: 12) กลาวถึงการวัดความคิดเห็นสรุป
ไดวา โดยท่ัว ๆ ไปวาการวัดความคิดเห็นจะตองมีองคประกอบ 3 อยาง คือ บุคคลท่ีจะถูกวัด ส่ิงเรา
และมีการตอบสนองซ่ึงจะออกมาในระดับสูงตํ่า มากนอย วิธีวัดความคิดเห็นนั้น โดยมากจะใช
รูปแบบการตอบแบบสอบถามและการสัมภาษณ โดยใหผูท่ีจะตอบคําถามเลือกตอบแบบสอบถาม
ตามความคิดเห็นของแตละคนในเวลานั้น การใชแบบสอบถามสําหรับวัดความคิดเห็นนั้นใช 
การวัดแบบลิเคิรท โดยเร่ิมตนดวยการรวบรวมหรือการเรียบเรียงขอความที่ เกี่ยวของกับ 
ความคิดเห็นและตองระบุใหผูตอบ ตอบวาเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับขอความท่ีกําหนดให  
ซ่ึงขอความแตละขอความจะมีความเห็นใหเลือกตอบเปน 5 ระดับ ไดแก เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย 
ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง สวนการใหคะแนนข้ึนอยูกับขอความวาเปนไป
ในทางเดียวกัน คือ เปนขอความเชิงบวก (Positive) หรือขอความเชิงลบ (Negative) 
 สรุปไดวา การวัดความคิดเห็นท่ีนิยมใชเพื่อการวิจัย ไดแก การตอบแบบสอบถาม 
และการสัมภาษณ ทําใหสามารถทราบไดวา ผูตอบมีความคิดเห็นตอเร่ืองนั้นอยางไร โดยมีการให
ผูตอบระบุวาเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับขอความท่ีกําหนดใหโดยแตละขอความจะมีความเห็นให
เลือกตอบ 5 ระดับ คือ เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง สําหรับ
การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดทําการวัดความคิดเห็นของนักเรียนโดยใชแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ดังนั้น
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึง หมายถึง  
แบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีไดเรียนผานบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงเปนแบบสอบถามประเภทมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
แบงเปน 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ปรับปรุง ในสวนของตัวบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนท้ังดานความรูสึกนึกคิด ดานการแสดงออก และดานการเห็นความสําคัญและประโยชน 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  ผูวิจัยไดแบงเปนหัวขอดังนี้ 
4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับความสามารถในการตัดสินใจ 
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 งานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 งานวิจัยในประเทศ 
 งานวิจัยในประเทศท่ีมีการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเพื่อประสิทธิภาพในการเรียน 
การสอนมีดังนี้ 
 ปาริชาต  สุวรรณมา  (2542)  ได ศึกษาการสร างบทเ รียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง โลกและการเปลี่ยนแปลง สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถพัฒนาความรูของผูเรียนไดเปนอยางดี ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีดีข้ึน เม่ือเปรียบเทียบกับคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
พบวาผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน สามารถทําแบบทดสอบผานเกณฑรอยละ 84.75 สูงกวาท่ี
กําหนดไว นอกจากนี้ผูเรียนยังมีความสนใจและชอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดนี้ เนื่องจาก
การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนแสดงความดีใจตื่นเตนท่ีจะไดเรียน เร่ืองโลกและ 
การเปล่ียนแปลง ทําใหมีความกระตือรือรนในการเรียน และเรียนดวยความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
ตลอดจนการทํากิจกรรมตามลําดับข้ันตอนท่ีใหไว มีการแสดงความดีใจเมื่อตอบถูก ดังนั้นการนํา
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยุกตใชในการเรียน
การสอนกับผูเรียน นับวาเปนวิธีการท่ีนิยมนํามาใชเพื่อชวยในการเรียนรู อีกท้ังยังสงผลให 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอีกดวย 
 สุรียพร ดวงชัยยา (2542) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต สําหรับช้ันประถามศึกษาปท่ี 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึน 
สามารถทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนและตอบสนองการเรียนรูรายบุคคลไดดี 
สงผลใหนักเรียนมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนมากกวาการทดสอบกอนเรียน โดยไดคะแนน
เพิ่มข้ึนรอยละ 46 และผานจุดประสงคเพิ่มข้ึนรอยละ 81 
 ภูวนาจ แกวมณีรัตน (2543) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองระบบรางกาย 
สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู และความคิดเห็นของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีตอบทเรียน เร่ืองระบบของรางกาย เคร่ืองมือท่ีใชประกอบดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบ 
ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น มีคา 83.16/81.03 ซ่ึงอยูในเกณฑใชได ความสามารถในการเรียนรู เร่ืองระบบของ
รางกาย ของนักเรียนหลังเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน และความคงทน
ในการเรียนรู หลังจากเรียนแลว 30 วัน คงเหลือรอยละ 82.28 และนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ
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เห็นดวยอยางมากตอบทเรียนคอมพิวเตอร  ดานการออกแบบบทเรียน  ดานเน้ือหา  และ 
ความพึงพอใจในการเรียนดี  
 อํานาจ ดอกบัว (2543) ไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองพืชในกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โดยกําหนดใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน แบบการสอนชนิดเสนตรง การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบงออกเปน 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง กับกลุมตัวอยาง 3 คน แบบกลุมเล็กใช
กลุมตัวอยาง 9 คน และแบบภาคสนามใชกลุมตัวอยาง 32 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี 
สรางข้ึนมี  98 กรอบ  ซ่ึงใช เวลาเรียนประมาณ  50 นาที ผลการศึกษาคร้ังนี้พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพโดยพิจารณาจากผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 
หลังเรียนเพ่ิมข้ึนรอยละ 20.75 และไดใหขอเสนอแนะในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไววา การออกแบบบทเรียนในสวนท่ีเปนแบบฝกหัด นักเรียนท่ีมีปญหาเกี่ยวกับการอานหนังสือ 
ไมออก การอานคําถามและคําตอบจะชา ควรออกแบบใหมีเสียงเม่ือนําเมาสสัมผัส (Hot Word)  
ก็จะชวยแกปญหานักเรียนท่ีมีปญหาเกี่ยวกับการอานไดเปนอยางดี 
 ธิดาทิตย จันคนา (2544) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สัตวนารัก 
ในกลุมเสริมสรางเสริมประสบการณชีวิต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนที่สรางข้ึน สามารถใชเปนส่ือการเรียนการสอนในหองเรียนหรือนอกหองเรียนได อีกท้ัง
ยังสงผลใหผูเรียนทุกคนสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนผานเกณฑวัตถุประสงคการเรียนท้ัง 2 ขอ 
ซ่ึงวัตถุประสงคท่ี 1 ผูเรียนสามารถทําคะแนนไดเฉล่ีย 13.6 คะแนน คิดเฉล่ียรอยละ 97.14 และ
วัตถุประสงคท่ี 2 ผูเรียนสามารถทําคะแนนเฉล่ียได 25.6 คะแนน คิดเปนเฉล่ียรอยละ 94.82 
 องอาจ ชาญเชาว (2544) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เร่ืองโลกและการเปล่ียนแปลง ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนท่ีมีรูปแบบการนําเสนอบทสรุปตางกัน โดยไดศึกษาจากกลุมประชากร 559 คน เปน
นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 60 คน โดยแบงเปน 3 กลุม กลุมละ 20 คน ผลการวิจัยพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 และ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีรูปแบบการนําเสนอบทสรุปตางกันท้ัง 3 แบบมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จันทรเกษม ใจอารีย (2545) ไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง
จักรวาลและอวกาศ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี 85.25/87.25 
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดและเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 สุคนธ ฮุนพานิช (2545) ไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบสุริยะ วิชากลุม
สรางเสริมประสบการณชีวิต ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 สังกัดกรุงเทพมหานคร ท่ีสรางข้ึนสามารถ
นําไปสอนไดจริงและสามารถใหความรูความเขาใจอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว  
คือ 80/80 จากการทดลองแบบทดสอบภาคปฏิบัติการ ซ่ึงไดทดลองกับนักเรียน 20 คน ได 
คาประสิทธิภาพเทากับ 91.33/89.33 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสรางขึ้นนี้สามารถใหความรูกับ
นักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 พิมวรา พรหมสถาพร (2546) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอนซอมเสริม
วิชาคณิตศาสตร เร่ือง สมการและการแกสมการ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพเทากับ 83.75/82.25 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80  
ท่ีกําหนดไว และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เพื่อสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร เร่ืองสมการและการแกสมการ สําหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.5 
 ประสิทธ์ิ มูลสมบัติ (2547) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองระบบ
อวัยวะภายในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ระหวางการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนโดยใชสถานการณจําลอง ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.05/81.20 เทากับเกณฑท่ีตั้งไว และมีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.51 
นักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ระบบอวัยวะภายใน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  
มีผลสัมฤทธ์ิสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชสถานการณจําลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีความสามารถในการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดย
สถานการณจําลอง เร่ือง ระบบอวัยวะภายใน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนท่ีเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับมาก และนักเรียนท่ีเรียนโดยใช
สถานการณจําลอง เร่ือง ระบบอวัยวะภายใน มีความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับมากเชนกัน 
 นงลักษณ แกวทิพยรักษ (2548) ไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร 
เ ร่ืองโลกและการเปล่ียนแปลงของโลกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป ท่ี  2 ของโรงเรียน 
สตรีสมุทรปราการ ท่ีไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับคูมือครูท่ีสรางข้ึน  
มีประสิทธิภาพเทากับ 80.88/83.13 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 เปนไปตามเกณฑ 80/80 เปนไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีไดรับการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวาสอนตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 งานวิจัยตางประเทศ 
 ในตางประเทศไดมีการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเพ่ือประสิทธิภาพในการเรียนการสอน
ดังงานวิจัยตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
 Carter (2004) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของบทเรียนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนระบบเครือขายกับการสอนแบบปกติในรายวิชาคณิตศาสตร เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขายแบบทดสอบทักษะพื้นฐาน แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนบนระบบเครือขายกับการสอนแบบปกติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน และ 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขายกับการสอนแบบปกติ 
ท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตรมีความพึงพอใจการเรียนรู ไมแตกตางกันอยางนัยสําคัญทางสถิติ 
 Christina (2004) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองการทดลองภาคสนามการเรียน เร่ืองระบบสมการโดย 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูวิจัยทําการทดสอบภาคสนามกับนักเรียนระดับ 9 วิชา
พีชคณิต 1 หองเรียน จํานวน 35 คนซ่ึงกําหนดใหผูเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียน
ใชเวลา 55 นาที เปนเวลา 5 วัน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ ประกอบดวย 3 สวน 

1. คําแนะนําบรรยายถึงวัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนการสอน 
2. สวนของการสืบคน นักเรียนแตละคน ศึกษาตามขั้นตอนแลวตอบคําถามทายบท 
3. สวนท่ีใหผูเรียนไดคนควาความรูมากข้ึน ผูวิจัยไดทําสอบวัดผลการเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียนเพื่อวัดผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา มีนัยสําคัญทางสถิติ ผูเรียนมี
ความเขาใจในเร่ืองระบบสมการ ผลการวัดผลเปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว 
  Janna (2004) ไดวิจัยเกี่ยวกับหลักการและวิธีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยไดกลาววาในปจจุบันนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดมีการขยายตัวอยางรวดเร็ว ในดาน
การศึกษาและการฝกอบรมในรูปแบบตางๆในการเรียนรูท่ีมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญข้ึน จึงจําเปนอยาง
ยิ่งท่ีตองมีหลักการและวิธีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหดีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะ
สามารถเสริมใหผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบเทคโนโลยีขอมูลขาวสาร (Information Technology)  
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีหลักการ และวิธีการกําหนดโครงสรางท่ีชวยใหผูเรียน
ไดพัฒนาความคิด และทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียน จุดมุงหมายในการวิจัยคร้ังนี้  
มี 2 สวนดังนี้  

1. ศึกษาหลักการและวิธีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2. ศึกษาพฤติกรรมของผูเรียนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท้ัง 2 สวนนี้จะสมบูรณ

แบบไดโดย  
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2.1 ศึกษางานวิจัยตางๆท่ีเกี่ยวของในเร่ือง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีจะสามารถนํามาใชในการพัฒนาการสอนใหดีข้ึน 

2.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาทดลองใชและนําผลจากการทดลองให
ปรับปรุง และตองทําการทดลองภาคสนาม เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
จากการวิจัยพบวา ผูเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถพัฒนาความคิด และ 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดอยางมีนัยสําคัญมากกวาผูเรียนท่ีไมใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
 Foreman (2005) ไดทําการศึกษาเร่ือง การออกแบบและการวัดประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
ชวยสอนในวิชาวิทยาศาสตรสุขภาพ โดยการใช คอมพิวเตอรชวยสอน เปนเคร่ืองมือสําหรับศึกษา 
วิชาวิทยาศาสตร เร่ืองกายวิภาคศาสตร เนื่องจากเครื่องมือไดมีการพัฒนาหลากหลายรูปแบบ  
การประเมินความตองการดานเทคโนโลยีของนักเรียนและการพัฒนารูปแบบและผลกระทบของ 
การขาดแคลน คอมพิวเตอรชวยสอนดังนั้นเปาหมายในการศึกษาเพื่อ  

1. การประเมนิความตองการเครื่องมือทางเทคโนโลยแีละความซับซอนของวิทยาศาสตร
สุขภาพ 

2. การพัฒนา CAI สําหรับทบทวนดานประสาทวิทยา 
3. การพัฒนา CAI สําหรับใชกับเคร่ือง PDA ผลการวิจัยพบวา 

3.1 นักเรียนสวนใหญใชคอมพิวเตอรสวนบุคคล คิดเปน 54% และใชอินเตอรเน็ต
ความเร็วสูง คิดเปน 56% และใชเคร่ืองมือทางอิเล็กทรอนิกสในการทบทวนเนื้อหามากกวา 
การทบทวนในสมุดจด คิดเปน 63%  

3.2 การออกแบบ CAI และประเมินโดยนักเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนหลักสูตร
กายภาพบําบัดท่ี ม.ยูทาห ประเมินโดยใชแบบสอบถามพบวา ภาพจําลองท่ีใชใน CAI ชัดเจนคิดเปน 
84% เขาใจงาย คิดเปน 88% เปนประโยชนตอการศึกษาทบทวนดวยตนเอง คิดเปน 76% และเนื้อหามี
ความถูกตอง คิดเปน 95%  

3.3 การพัฒนา CAI สามารถใชกับเคร่ือง PDA ได ทําใหเพ่ิมความสะดวกใน 
การทบทวนเน้ือหามากกวา สมุดจด เคร่ืองคอมพิวเตอร และโนตบุก 
 Menebroker (2005) ไดทําการศึกษาเพื่อทดสอบพื้นฐานดานการใชไวยากรณ ดวย
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูวิจัยไดใชโปรแกรมเพื่อทําการศึกษากับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5
จํานวน 30 คน ผลจากการศึกษาพบวาคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนดานการใชไวยากรณของ
นักเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและจากการสอบถาม พบวาตองมีการปรับปรุงใหดีข้ึน 
 สรุปจากเอกสารและผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ จะเห็นไดวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีประโยชนท้ังในตัวผูสอนและผูเรียน จะเปนการพัฒนาครูใหเปนครูมืออาชีพ นอกจากนี้ยังเปน 
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การชวยใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตนเองทีละข้ันตอน และยังสามารถทบทวนเน้ือหาท่ีเรียน
ผานมาไดอยางสะดวก และบทเรียนคอมพิวเตอร ยังทําใหนักเรียนมีทัศนคติและเจตคติท่ีดีตอ
เนื้อหาวิชานั้นๆ ซ่ึงจะทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ ผูวิจัยจึงเห็น
ความสําคัญและประโยชนของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชประกอบในการเรียนการสอน ซ่ึงจะ
สงผลใหผลของการเรียนรูของนักเรียนมีประสิทธิผลมากข้ึน ดังนั้นผูวิจัยจึงไดทําการวิจัยเพ่ือศึกษา
ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เพื่อที่จะไดนําผลการวิจัยไปพัฒนากระบวนการเรียนการสอนตอไป 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวกับความสามารถในการตดัสินใจ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวกับการตัดสินใจนั้น มีผูศึกษาเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกอาชีพและ
ความสามารถในการตัดสินใจ ดังนี้ 
 สุนทรี วัฒนพันธ (2535) ไดศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถ
ในการตัดสินใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมโครงงาน
วิทยาศาสตรประเภททดลองกับท่ีไดรับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร และความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรม
โครงงานวิทยาศาสตรประเภททดลองกับนักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใช 
ชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตรประเภททดลองและความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท่ี
ไดรับการสอนตามคูมือระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 
ระดับ .01 
 วันโชค ขวัญเมือง (2539) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน 
ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร จากการสอนโดยการสืบเสาะหาความรูท่ีเนนกระบวนการตัดสินใจโดย  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 100 คน ซ่ึงกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2  
ปการศึกษา 2538 โรงเรียนวังช้ินวิทยา อําเภอวังช้ิน จังหวัดแพร แบงนักเรียนออกเปนกลุมทดลองและ
กลุมควบคุม กลุมละ 50 คน ใชเวลาในการสอน 18 คาบ คาบละ 80 นาที เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
ประกอบดวย แบบวัดความสามารถในการตัดสินใจ แผนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูท่ีเนน
กระบวนการตัดสินใจและแผนการสอนตามคู มือครู  เ ม่ือเสร็จส้ินการสอนทําการทดสอบ 
วัดความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท้ังสองกลุม นําขอมูลมาวิเคราะห โดยนําคาเฉล่ียของ
กลุมทดลองและกลุมควบคุมมาทดสอบคาท่ีผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
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 1. ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยการสืบเสาะหาความรู
ท่ีเนนกระบวนการตัดสินใจอยูในระดับปานกลาง 
 2. ความสามารถการตัดสินใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยการสืบเสาะหาความรูท่ี
เนนกระบวนการตัดสินใจสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 และไดขอคนพบเพิ่มเติมวา ในการสอนบางคร้ังอาจพบวาขอมูลท่ีมีอยูท่ีจะใชตัดสินใจ 
ไมครบถวน จะทําใหการตัดสินใจอยูในความเส่ียง ครูและนักเรียนตองรวมกันอภิปรายขอมูลเพื่อ
ทบทวนการตัดสินใจใหดีข้ึน 
 บุญยิ่ง วรรณศิริกุล (2540) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร และ
ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนโดยใชแบบฝกทักษะ 
การแกปญหาดวยวิธีการวิทยาศาสตรกับการสอนตามปกติ โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียน นักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2538 โรงเรียนชิโนรสวิทยา กรุงเทพฯ จํานวน 70 คน จําแนกเปน
กลุมทดลอง 35 คน ไดรับการสอนโดยใชแบบฝกทักษะดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรและกลุมควบคุม 
35 คน ไดรับการสอนตามปกติ โดยผลการวิจัยพบวา  

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใช 
แบบฝกทักษะดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรสูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน
ท่ีไดรับการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01  

2. ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชแบบฝกทักษะดวย
วิธีการทางวิทยาศาสตรสูงกวาความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนตามปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน
ท้ังกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีความสัมพันธกันทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ชลสีต จันทางสี (2543) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการตัดสินใจ 
อยางสรางสรรค ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการตัดสินใจ
ทางวิทยาศาสตรกับการสอนตามคูมือครู โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ของ 
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดกวิศราราม อําเภอเมือง จังหวัดลพบุรี จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลอง 30 คน 
ไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการตัดสินใจทางวิทยาศาสตร และกลุมควบคุม จํานวน 30 คน  
สอนโดยใชวิธีการสอนตามคูมือครู ซ่ึงในการสรางชุดกิจกรรมการตัดสินใจทางวิทยาศาสตรสรางโดย
ใชทฤษฏีการตัดสินใจของ Trannenbaum มีข้ันตอน ดังนี้ 

1. ปญหาจากสถานการณคืออะไร  
2. จากปญหาท่ีนักเรียนเลือกใหนักเรียนบอกจุดประสงคของปญหา 
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3. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา คืออะไร 
4. สมมุติฐานของปญหาในสถานการณคืออะไร 
5. ใหนักเรียนเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมใหประโยชนสูงสุดพรอมบอกเหตุผล 

ในการเลือกผลการวิจัยพบวา 
1. นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการตัดสินใจทางวิทยาศาสตรกับ 

การสอนตามคูมือครูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการตัดสินใจทางวิทยาศาสตรกับ 

การสอนตามคูมือครู มีความสามารถในการตัดสินใจอยางสรางสรรคแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ปริญญา บุญเกตุ (2547) ไดศึกษาการใชชุดกิจกรรมการสอนวิชาวิทยาศาสตรท่ีมีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยกลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเวียงเชียงรุงวิทยาคม จังหวัดเชียงราย จํานวน 47 คน 
โดยในการวิจัยใชกระบวนการตัดสินใจตามข้ันตอนของ “กลยุทธการวางแผนอยางรอบคอบ” ของ 
Dinklage ในข้ันท่ี 1-5 ดังนี้  

1. ระบุปญหาจากสถานการณ 
2. บอกขอมูลที่เปนประโยชนในการเลือกทางเลือก  
3. บอกทางเลือกท่ีมีอยู 
4. บอกขอดีขอเสียของแตละทางเลือก 
5. ตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ผลการวิจัยพบวา 

1. นักเรียนท่ีได รับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการสอนวิทยาศาสตร  เ ร่ือง
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนถึงข้ันรอบรูที่กําหนดโดยมีคาเทากับ
รอยละ 89.85  

2. นักเรียนท่ีได รับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการสอนวิทยาศาสตร  เ ร่ือง 
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการสอนดวยชุดกิจกรรม
หลังเรียนรูสูงกวากอนเรียน  

3. นักเรียนท่ีได รับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการสอนวิทยาศาสตร  เ ร่ือง 
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม มีคะแนนความสามารถในการตัดสินใจหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 ศิริลักษณ อางเงิน (2548) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและ
ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนแบบสืบเสาะ 
หาความรูท่ีเนนวงจรการเรียนรูกับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจยัพบวา  
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1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  เ ร่ือง ทรัพยในดิน ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรูท่ีเนนวงจรการเรียนรู มีผลสัมฤทธ์ิ 
หลังการเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2. ความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอน
แบบสืบเสาะหาความรูท่ีเนนวงจรการเรียนรู หลังการเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู 
ท่ีเนนวงจรการเรียนรูสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. ความสามารถในการตัดสินใจหลังการสอนของนักเรียนท่ีได รับการสอน 
แบบสืบเสาะหาความรูท่ีเนนวงจรการเรียนรูสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูอยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 งานวิจัยในตางประเทศท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนเพื่อฝกการตัดสินใจนั้นมีผูศึกษาไว
นอย ซ่ึงมีงานวิจัยท่ีมีลักษณะใกลเคียงกันท่ีมีผูศึกษาไว ไดแก การตัดสินใจเลือกอาชีพการตัดสินใจ
เกี่ยวกับคานิยม และการตัดสินใจเกี่ยวกับพฤติกรรมสุขภาพ ดังนี้ 
 Kortland (1996) ศึกษารายกรณีเกี่ยวกับการตัดสินใจของนักเรียนประเด็นเร่ืองของเสียใน
หลักสูตรวิทยาศาสตรกายภาพของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนในเนเธอรแลนด ผลวิจัยคือ 
นักเรียนช้ันเกรด 8 อายุ 13-14 ป เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตการณเรียนการสอน และ 
การใหทําแบบทดสอบกอนและหลังการจัดการเรียนการสอน พบวาเม่ือเสร็จส้ินการเรียนการสอน
นักเรียนพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจไดดีข้ึน สามารถประเมินและเลือกตัดสินใจไดถูกตอง
และชัดเจน สามารถแสดงเหตุผลของการตัดสินใจไดดี 
 Robinson (1996) ไดศึกษาทางเลือกพฤติกรรมสุขภาพของวัยรุน ซ่ึงปจจุบันมีความรูเกี่ยวกับ
กระบวนการตัดสินใจเร่ืองพฤติกรรมสุขภาพดอยกวาวัยรุนสมัยกอน จุดมุงหมายในการศึกษาคร้ังนี้จะ
ใชทฤษฏีกระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับการเลือกปฏิบัติดานสุขภาพ โดยสอนตามทฤษฏี Ground 
Theory มักจะคนหาประสบการณดานพฤติกรรมสุขภาพของวัยรุน กลุมตัวอยางเปนวัยรุน 15 คน  
อายุระหวาง 12-14 ป โดยการสัมภาษณขอมูลอยางละเอียดวิเคราะหขอมูลโดยการเปรียบเทียบ 
แบบเมตริก (Matrix) พบวา วัยรุนมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจสุขภาพของวัยรุน 
คือ การประเมินคุณคา การยืนยัน การเลือก และการปองกัน ท้ัง 4 ประการนี้ จะผสมผสานออกมาเปน
กระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับสุขภาพวัยรุนมีการพัฒนาสูงข้ึนในเร่ืองความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
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รูปแบบความเช่ือดานสุขภาพ การสนับสนุนดานสุขภาพและรูปแบบอ่ืนๆความรูเกี่ยวกับกระบวนการ
ตัดสินใจท่ีใชในการเลือกดานพฤติกรรมสุขภาพของวัยรุนใชสําหรับการพัฒนาในสาขาการสงเสริม
พยาบาลและสุขภาพ 
 จากงานวิจัยเกี่ยวกับการตัดสินใจขางตน สรุปไดวา การตัดสินใจเปนกระบวนการท่ีมี
ความสําคัญท่ีแทรกอยูในการแกปญหา ซ่ึงการตัดสินใจที่ดีจะสงผลใหการแกปญหาเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นผูวิจัยจึงเห็นวาการจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตรตองสงเสริมใหมี 
การฝกการตัดสินใจเขาไปดวย เพื่อประสิทธิภาพในการเรียนรูท่ีดีตอไป  
 
 


