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บทที ่2 
ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ อยูใ่นรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI: Computer Assisted Instruction) ซ่ึงเป็นส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง 
ผูพ้ฒันาได้ใช้โปรแกรมในการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ โดยมี
โปรแกรม Dark Basic Professional ท่ีช่วยในการสร้างเกม ส่วนในดา้นการสร้างภาพ 3 มิติ ไดน้าํ
โปรแกรม Autodesk 3D Max ในการออกแบบ เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
คณิตศาสตร์จะมีการทาํแบบทดสอบดงันั้นจึงตอ้งมีการเก็บแบบทดสอบต่าง ๆ ลงในฐานขอ้มูล 
โดยใชร้ะบบจดัการฐานขอ้มูล MySQL และยงัมีการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS3 ในการ
ออกแบบหน้าจอและตกแต่งรูปภาพต่าง ๆ ซ่ึงผูจ้ ัดทาํโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
คณิตศาสตร์จะกล่าวถึงทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงักล่าวเพียงสงัเขป 
 

ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 

1. คอมพวิเตอร์ช่วยสอน (CAI: Computer Assisted Instruction) 

 ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง ซ่ึงใชค้วามสามารถของคอมพิวเตอร์ใน
การนาํเสนอส่ือประสมอนัไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก วิดีทศัน์ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง เพ่ือ
ถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียน หรือองคค์วามรู้ในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมาก
ท่ีสุดโดยมีเป้าหมายท่ีสําคญัก็คือ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน และกระตุน้ให้เกิดความ
ตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ การประยุกต์นําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอนโดยมีการพฒันา
โปรแกรมข้ึนเพื่อนาํเสนอเน้ือในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเสนอแบบติวเตอร์ (Tutorial) แบบจาํลอง
สถานการณ์ (Simulations) หรือแบบการแกไ้ขปัญหา (Problem Solving) เป็นตน้การเสนอเน้ือหา
ดงักล่าวเป็นการเสนอโดยตรงไปยงัผูเ้รียนผา่นจอภาพหรือแป้นพิมพ ์โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้
ส่วนร่วม วสัดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ Courseware ซ่ึงปกติจะถูกจดัเก็บไวใ้นแผน่ดิสกห์รือ
หน่วยความจาํของเคร่ืองพร้อมท่ีจะเรียกใชไ้ดต้ลอดเวลา การเรียนในลกัษณะน้ี ในบางคร้ังผูเ้รียน
จะตอ้งโตต้อบ หรือตอบคาํถามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ดว้ยการพิมพ ์การตอบคาํถามจะถูกประเมินโดย
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คอมพิวเตอร์ และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดบัในการเรียนขั้นต่อไป กระบวนการเหล่าน้ีเป็น
ปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ 
 การนาํคอมพิวเตอร์มาเป็นเคร่ืองมือสร้างใหเ้ป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใหผู้เ้รียนนาํไป
เรียนด้วยตนเองและเกิดการเรียนรู้ ในโปรแกรมประกอบไปด้วย  เ น้ือหาวิชา แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ  ลกัษณะของการนาํเสนอ อาจมีทั้งตวัหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว สีหรือ
เสียง เพื่อดึงดูดใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจมากยิง่ข้ึน รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหท้ราบทนัทีดว้ย
ขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) แก่ผูเ้รียน และยงัมีการจดัลาํดบัวิธีการสอนหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้
เหมาะสมกบัผูเ้รียนในแต่ละคน ทั้งน้ีจะตอ้งมีการวางแผนการในการผลิตอย่างเป็นระบบในการ
นาํเสนอเน้ือหาในรูปแบบท่ีแตกต่างกนั 
 

1.1  ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวค้ลา้ยคลึงกนัดงัน้ี 

 สุวิมล เข้ียวแก้ว (2542:2)กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนท่ีใช้
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหรือช่องทางในการนาํเสนอเน้ือหา ซ่ึงอาจเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ โดยมี
การรวมศักยภาพการทาํงานของคอมพิวเตอร์และโครงสร้างท่ีพึ่ งประสงค์ของบทเรียนแบบ
โปรแกรมเขา้ไวด้ว้ยกนัอยา่งเหมาะสมกลมกลืน ซ่ึงส่วนใหญ่จะไดรั้บการออกแบบ เพ่ือมุ่งเนน้ให้
ผูเ้รียนไดศึ้กษาเน้ือหาดว้ยตนเองตามความพร้อม ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียนเป็นหลกั จึง
มีลกัษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล ในแต่ละบทเรียนจะมีตวัอกัษร ภาพ กราฟิก ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว รวมทัง่เสียงประกอบดว้ย ทาํใหผู้เ้รียนสนุกกบัการติดตามบทเรียนอยา่งมีขั้นตอน 

     วุฒิชัย ประสารสอน (2543:1)กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ 
(Computer Assisted Instruction; Computer -Aided Instruction: CAI) คือการจดัโปรแกรมเพ่ือการ
เรียนการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผูเ้รียน และปัจจุบนัไดมี้การ
บญัญติัศพัทท่ี์ใชเ้รียกส่ือชนิดน้ีวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน” 

    ไชยยศ  เ รืองสุวรรณ  (2546:5) กล่าวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(Computer Courseware) หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ
ช่วยในการเรียนการสอน ทาํใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ตามความมุ่งหมายของรายวิชาอยา่งมีประสิทธิภาพ 

    สรุปความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดด้งัน้ี คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การ
สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ข้ึนมาใชใ้นการเรียนการสอน โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการ
การสร้างซ่ึงภายในโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นประกอบไปดว้ย เน้ือหาวิชาแบบฝึกหดั แบบทดสอบ 
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มีทั่งท่ีเป็นตัวอักษร ภาพการฟิก สามารถถามคําถามและตอบได้ทันทีเป็นการเรียนแบบมี
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) ระหวา่งนกัเรียนกบัคอมพิวเตอร์ เป็นระบบการสอนรายบุคคล 

กล่าวโดยสรุป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้ไดห้ลายกรณี เช่น 
กรณีผู ้เ รียนไม่เข้าใจส่ิงท่ีเรียนรู้จากครูผู ้สอนในชั้ นเรียน  ก็สามารถเรียนรู้เพิ่มเติมได้จาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีโอกาสไดท้บทวนความรู้และทดสอบความเขา้ใจจากการทาํกิจกรรมหรือ
แบบฝึกหัดดว้ยตนเอง ตลอดจนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ชองตนเองในเร่ืองนั้น ๆ ไดห้รือใน
กรณีท่ีผูเ้รียนมีความสนใจท่ีจะเรียนรู้เพิ่มเติมเป็นพิเศษนอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียนแลว้ 
ผูเ้รียนกส็ามารถเรียนรู้เพิ่มเติมไดจ้ากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นบัเป็นการขยายขอบเขตการเรียนรู้ให้
กวา้งขวางยิง่ข้ึน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นอีกทางเลือกหน่ึงสาํหรับผูใ้ฝ่รู้ใฝ่เรียนใหไ้ดรั้บโอกาส
ในการพฒันาความรู้ และทกัษะของตนเองไดเ้ป็นอยา่งดี ส่วนผูเ้รียนท่ีตอ้งการฝึกฝนตนเองให้เกิด
ความชาํนาญในทกัษะต่าง ๆ กส็ามารถใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองนาํทางไปสู่ความสาํเร็จไดเ้ช่นกนั 

 
1.2 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของกาเย่  ดร.รุจโรจน์ 

แกว้อุไร (2552:1) ศึกษาแนวคิดของนกัการศึกษาท่านหน่ึง ซ่ึงเราไดป้ระยกุตห์ลกัการสอนของเขา
มาใชก้นัอยูท่ ัว่ไปลองพิจารณาดูว่า จะนาํแนวคิดของโรเบิร์ตกาเย ่(Robert Gangn) 9 ประการ มาใช้
ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดอ้ย่างไรบา้ง แนวความคิด
ของกาเยเ่พื่อใหไ้ดบ้ทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะการเรียนการสอนจริง โดยยดึหลกัการ
นํา เสนอ เ น้ือหาและจัด กิ จกรรม  การ เ รี ยน รู้จ ากการ มีปฏิสัมพัน ธ์  หลักการสอนทั้ ง  
9 ประการไดแ้ก่   

1.2.1  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมการนาํเสนอเน้ือหาบทเรียน 
ควรมีการจูงใจ และเร่งเร้าความสนใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน ดงันั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึง
ควรเร่ิมดว้ยการ ใชภ้าพ แสง สี เสียง หรือใชส่ื้อประกอบกนัหลาย ๆ อยา่ง โดยส่ือท่ีสร้างข้ึนมานั้น
ตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผูเ้รียน นอกจากเร่งเร้า
ความสนใจแลว้ ยงัเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนพร้อมท่ีจะศึกษา เน้ือหาต่อไปในตวัอีกดว้ย 
ตามลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ การ
นาํเสนอบทนาํเร่ือง (Title) ของบทเรียนนัน่เอง ซ่ึงหลกัสาํคญัประการหน่ึงของการออกแบบใน
ส่วนน้ีคือ ควรใหส้ายตาของผูเ้รียนอยูท่ี่จอภาพโดยไม่พะวงอยูท่ี่แป้นพิมพ ์หรือส่วนอ่ืน ๆ แต่หาก
บทนาํเร่ืองดงักล่าวตอ้งการตอบสนองจากผูเ้รียนโดยการปฏิสัมพนัธ์ผา่นทางอุปกรณ์ป้อนขอ้มูลก็
ควรเป็นการตอบสนองท่ีง่าย ๆ เช่น กด แป้น Spacebar คลิกเมาส์ หรือ กด แป้นพิมพต์วัใดตวัหน่ึง
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ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาเพ่ือเร่งเร้าความสนใจของผูเ้รียนมีดงัน้ี เลือกใชภ้าพกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
เพื่อเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทนาํเร่ือง โดยมีขอ้พิจารณาดงัน้ี   

1. ใชภ้าพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชดัเจน ง่าย และไม่ซบัซอ้น   
2. ใชเ้ทคนิคการนาํเสนอท่ีปรากฏภาพไดเ้ร็วเพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเบ่ือ 
3. ควรใหภ้าพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทัง่ผูเ้รียนกดแป้นพิมพใ์ด ๆ จึงเปล่ียนไปสู่เฟรม
อ่ืนๆ เพื่อสร้างความคุน้เคยใหก้บัผูเ้รียน 
4. เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกับเน้ือหา ระดับความรู้และเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน ใช้
ภาพเคล่ือนไหว หรือ ใชเ้ทคนิคการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขา้ช่วย เพ่ือแสดงการเคล่ือนไหวภาพแต่
ควรใชเ้วลาสั้น ๆ และง่าย เลือกใชสี้ท่ีตดักบัฉากหลงัอย่างชดัเจน โดยเฉพาะสีเขม้เลือกใช ้เสียงท่ี
สอดคลอ้งกบัภาพกราฟิกและเหมาะสม กบัเน้ือหาบทเรียน ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวด้ว้ยในส่วน
ของบทนาํเร่ือง 

                   1.2.2  บอกวตัถุประสงค ์(Specify Objective) วตัถุประสงคข์องบทเรียนนบัว่าเป็นส่วน
สําคญัยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนจะได้ทราบถึง ความคาดหวงัของบทเรียนจากผูเ้รียน 
นอกจากผู ้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยของตนเองหลงัจบบทเรียนแลว้ จะยงัเป็นการแจง้
ใหท้ราบ ล่วงหนา้ถึงประเดน็สาํคญัของเน้ือหารวม ทั้งเคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ยการท่ีผูเ้รียนทราบ
ถึงขอบเขตของเน้ือหาอย่างคร่าว  ๆ จะช่วยให้ผู ้เ รียนสามารถผสมผสาน  แนวความคิดใน
รายละเอียดหรือส่วนยอ่ยของเน้ือหาใหส้อดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได ้ซ่ึงมีผลทาํ
ให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดงักล่าวแลว้ผลการวิจยัยงัพบดว้ยว่าผูเ้รียนท่ี
ทราบวตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะสามารถจาํและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้ข้ึนอีกดว้ย 
วตัถุประสงคบ์ทเรียนจาํแนกเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ วตัถุประสงคท์ัว่ไปและวตัถุประสงคเ์ฉพาะ หรือ 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม การบอกวตัถุประสงคข์องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมกักาํหนดเป็น 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเป็นวตัถุประสงคท่ี์ช้ีเฉพาะสามารถวดัไดแ้ละสังเกตไดซ่ึ้งง่าย
ต่อการตรวจวดัผู ้เรียนในขั้นสุดทา้ย อยา่งไรก็ตามวตัถุประสงคท์ัว่ไปก็มีความจาํเป็นท่ีจะตอ้งแจง้
ให้ผูเ้รียน ทราบถึงเคา้โครงเน้ือหาแนวกวา้ง ๆ เช่นกนั ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการบอกวตัถุประสงค์
บทเรียน มีดงัน้ี บอกวตัถุประสงคโ์ดยเลือกใชป้ระโยคสั้น ๆ แต่ไดใ้จความอ่านแลว้เขา้ใจไม่ตอ้ง
แปลความอีกคร้ัง หลีกเล่ียงการใชค้าํท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกั และเป็นท่ีเขา้ใจของผูเ้รียนโดยทัว่ไป ไม่ควร
กาํหนดวตัถุประสงค ์หลายขอ้เกินไปในเน้ือหาแต่ละส่วน ๆ ซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนเกิดความสับสน 
หากมีเน้ือหามากควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหวัเร่ืองยอ่ย ๆ ควรบอกการนาํไปใชง้านใหผู้เ้รียนทราบ
ด้วยว่า หลงัจากจบบทเรียนแลว้ จะสามารถนําไปประยุกต์ใช้ทาํอะไรได้บา้งหากบทเรียนนั้น
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ประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวตัถุประสงค์ทัว่ไป และวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม โดยบอกวตัถุประสงคท์ัว่ไปในบทเรียนหลกั และตามดว้ยรายการใหเ้ลือก หลงัจากนั้น
จึงบอกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อย ๆ อาจนาํเสนอวตัถุประสงคใ์ห้ปรากฏ
บนจอภาพทีละ ขอ้ ๆ ก็ได ้แต่ควรคาํนึงถึงเวลา การนาํเสนอให้เหมาะสม หรืออาจให้ผูเ้รียน กด
แป้น พิมพเ์พื่อศึกษาวตัถุประสงค์ต่อไปทีละขอ้ก็ได ้เพื่อให้การนาํเสนอวตัถุประสงค์น่าสนใจ
ยิง่ข้ึนอาจใช ้กราฟิกง่าย ๆ เขา้ช่วยเช่น ตีกรอบ ใชลู้กศร และใชรู้ปทรง เรขาคณิต แต่ไม่ควรใชก้าร 
เคล่ือนไหวเขา้ช่วย โดยเฉพาะกบัตวัหนงัสือ  

1.2.3  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ี
จะนาํเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียนมีความจาํ เป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งหาวิธีการประเมินความรู้ท่ีจาํเป็น
สาํหรับบทเรียนใหม่เพื่อไม่ให้ผูเ้รียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้วิธีปฏิบติัโดยทัว่ไปสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเป็นการประเมินความรู้ของ
ผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผ่านมาแลว้และเพื่อเตรียมความพร้อมในการ รับเน้ือหา
ใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พื้นฐานแลว้บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผ้ลจากการทดสอบ
ก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑจ์ดัระดบัความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนใหต้อบสนองต่อระดบั
ความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองต่อระดบัความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียน 
แต่ละคนแต่อยา่งไรกต็ามในขั้นการทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จาํเป็นตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไปหาก
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเน่ืองกนัไปตามลาํดบัการ
ทบทวนความรู้เดิมอาจอยูใ่นรูปแบบของการกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาก่อน
หนา้น้ีก็ได ้การกระตุน้ดงักล่าวอาจแสดงดว้ยคาํพูด คาํเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแลว้แต่ความ
เหมาะสมปริมาณมากนอ้ยเพียงใดนั้นข้ึนอยูก่บัเน้ือหา ตวัอยา่งเช่น การนาํเสนอเน้ือหาเร่ืองการต่อ 
ตวัตา้นทานแบบผสมถา้ผูเ้รียนไม่สามารถเขา้ใจวิธีการหาความตา้นทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการ
วดัความรู้เดิมของผูเ้รียนก่อนว่ามีความเขา้ใจเพียงพอท่ีจะคาํนวณหาค่าต่าง ๆ ในแบบผสมหรือไม่
ซ่ึงจาํเป็นตอ้งมีการทดสอบก่อนถา้พบว่า ผูเ้รียนไม่เขา้ใจวิธีการคาํนวณบทเรียนตอ้งช้ีแนะให้
ผูเ้รียนกลบัไปศึกษาเร่ืองการต่อตวัตา้นทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจนาํเสนอบท 
เรียนย่อย เพิ่มเติมเร่ืองดงักล่าวเพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได ้ส่ิงท่ีจะตอ้งพิจารณาในการทบทวน
ความรู้เดิมมีดงัน้ีควรมีการทดสอบความรู้พื้นฐานหรือนาํเสนอเน้ือหาเดิมท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเตรียม 
ความพร้อมผูเ้รียนในการเข้าสู่เน้ือหาใหม่ โดยไม่ต้องคาดเดาว่าผูเ้รียนมีพื้นความรู้เท่ากับ 
แบบทดสอบตอ้งมีคุณภาพสามารถแปลผลได ้โดยวดัความรู้พื้นฐานท่ีจาํเป็นกบัการศึกษาเน้ือหา
ใหม่เท่านั้นมิใช่แบบทดสอบเพ่ือวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแต่อยา่งใดการทบทวนเน้ือหาหรือการ
ทดสอบควรใชเ้วลาสั้น ๆ กระชบั และตรงตามวตัถุประสงคข์องบทเรียนมากท่ีสุดควรเปิดโอกาส
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ให้ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่หรือออกจากการทดสอบเพ่ือไปศึกษาทบทวนไดต้ลอดเวลาถา้บท 
เรียนไม่มีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิมบทเรียนตอ้งนาํเสนอวิธีการกระตุน้ให้ผูเ้รียนยอ้นกลบัไป
คิดถึงส่ิงท่ีศึกษาผ่านมาแลว้หรือส่ิงท่ีมีประสบการณ์ผ่านมาแลว้ โดยอาจใชภ้าพประกอบในการ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิดจะทาํใหบ้ทเรียนน่าสนใจยิง่ข้ึน 

1.2.4 นาํเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) หลกัสาํคญัในการนาํเสนอ
เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรนาํเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบกบั
คาํอธิบายสั้น ๆ ง่าย แต่ ไดใ้จความการใชภ้าพประกอบจะทาํให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนและมี
ความคงทนในการจาํไดดี้กว่าการใชค้าํอธิบายเพียงอยา่งเดียวโดย หลกัการท่ีว่า ภาพจะช่วยอธิบาย
ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้แมใ้นเน้ือหาบางช่วงจะมีความยากใน การท่ีจะคิดสร้าง
ภาพประกอบแต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่าง ๆ ท่ีจะนาํเสนอดว้ยภาพใหไ้ดแ้มจ้ะมีจาํนวนนอ้ยแต่ก็ยงั
ดีกว่าคาํอธิบายเพียงคาํเดียวภาพท่ีใชใ้นบท เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจาํแนกออกเป็น 2 ส่วนหลกั ๆ 
คือ ภาพน่ิง ไดแ้ก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติภาพ ถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ
อีกส่วนหน่ึงไดแ้ก่ภาพเคล่ือนไหว เช่น ภาพวิดิทศัน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่าง ๆ เช่นจาก
เคร่ืองเล่นภาพโฟโตซี้ดีเคร่ืองเล่นเลเซอร์ดิสก ์กลอ้งถ่ายภาพวิดิทศัน์ และภาพจากโปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้ อย่างไรก็ตามการใชภ้าพประกอบเน้ือหาอาจไม่ไดผ้ลเท่าท่ีควรหากภาพ
เหล่านั้นมีรายละเอียดมากเกินไปใชเ้วลามากไปในการปรากฏบนจอภาพไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
ซบัซอ้น เขา้ใจยากและไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบเช่น ขาดความสมดุลองคป์ระกอบ
ภาพไม่ดีเป็นตน้ ดงันั้นการเลือกภาพท่ีใชใ้นการนาํเสนอเน้ือหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจึงควรพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ีเลือกใชภ้าพประกอบการนาํเสนอเน้ือหาให้มากท่ีสุด 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเป็นเน้ือหาสาํคญั ๆ เลือกใชภ้าพเคล่ือนไหวสําหรับเน้ือหาท่ียากและ
ซบัซอ้นท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็นลาํดบัขั้นหรือเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองใชแ้ผนภูมิ 
แผนภาพ แผนสถิติ สัญลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอเน้ือหาใหม่แทนขอ้ความ
คาํอธิบาย การเสนอเน้ือหาท่ียากและซับซ้อนให้เน้นในส่วนของขอ้ความสําคญัซ่ึงอาจใชก้ารขีด
เส้นใตก้ารตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี้ หรือการช้ีแนะดว้ยคาํพูด 
เช่น สังเกตท่ีด้านขวาของภาพเป็นตน้ ไม่ควรใช้กราฟิกท่ีเขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา
จดัรูปแบบของคาํอธิบายให้น่าอ่าน หากเน้ือหายาวควรจดัแบ่งกลุ่มคาํอธิบายให้จบเป็นตอนๆ
คาํอธิบายท่ีใชใ้นตวัอย่างควรกระชบัและเขา้ใจไดง่้าย หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกได ้ชา้
ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจาํเป็นเท่านั้น ไม่ควรใชสี้พื้นสลบัไปสลบัมาในแต่ละเฟรมเน้ือหาและไม่
ควรเปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษรคาํท่ีใชค้วรเป็นคาํท่ีผูเ้รียนระดบันั้น ๆ คุน้เคยและ
เขา้ใจความหมายตรงกนั ขณะนาํเสนอเน้ือหาใหม่ ควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสทาํอยา่งอ่ืนบา้งแทนท่ี
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จะใหก้ดแป้นพิมพห์รือคลิกเมาส์เพียงอยา่งเดียวเท่านั้น เช่น การปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนโดยวิธีการ
พิมพห์รือตอบคาํถาม  

1.2.5  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลกัการและเง่ือนไขการเรียนรู้ 
(Condition of Learning) ผูเ้รียนจะจาํเน้ือหาไดดี้หากมีการจดัระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดีและสัมพนัธ์
กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียนบางทฤษฎีกล่าวไวว้่า การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชัด 
(Meaningfull Learning) นั้นทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก้็คือ การท่ีผูเ้รียนวิเคราะห์และตีความใน 
เน้ือหาใหม่ลงบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกนัเกิดเป็นองคค์วามรู้ใหม่ดงันั้น
หนา้ท่ีของผูอ้อกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคน้หาเทคนิคในการท่ีจะกระตุน้
ให้ผูเ้รียนนาํความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาความรู้ใหม่นอกจากนั้นยงัจะตอ้งพยายามหาวิถีทางท่ีจะ
ทาํให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะทาํไดเ้ป็นตน้ว่าการใชเ้ทคนิค
ต่างๆ เขา้ช่วยไดแ้ก่ เทคนิคการใหต้วัอยา่ง (Example) และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง (Non-example) 
อาจจะช่วยทาํให้ผูเ้รียนแยกแยะความแตกต่าง และเขา้ใจมโนคติของเน้ือหาต่าง ๆ ไดช้ดัเจนข้ึน
เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดียอาจใชว้ิธีการคน้พบ 
(Guided Discovery)  ซ่ึงหมายถึง การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล คน้ควา้ และวิเคราะห์หา
คาํตอบดว้ยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวา้ง ๆ และแคบลง ๆ จนผูเ้รียนหาคาํตอบ
ไดเ้อง นอกจากนั้นการใชค้าํอธิบายกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงท่ีสามารถ
นาํไปใชใ้นการช้ีแนวทางการเรียนรู้ได ้สรุปแลว้ในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งยึดหลกัการจดัการ
เรียนรู้จากส่ิงท่ีมีประสบการณ์เดิมไปสู่เน้ือหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกว่าตามลาํดบัขั้นส่ิงท่ี
ตอ้งพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในขั้นน้ีมีดงัน้ี บทเรียนควรแสดงให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นถึง
ความสัมพนัธ์ของเน้ือหา ความรู้ และช่วยให้เห็นว่าส่ิงย่อยนั้นมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงใหญ่อย่างไร
ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของส่ิงใหม่กบัส่ิงท่ีผูเ้รียนมีประสบการณ์ผ่านมาแลว้นาํเสนอ
ตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนั เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ใหช้ดัเจนข้ึน เช่น ตวัอยา่งการเปิดหนา้
กลอ้งหลาย ๆ ค่า เพื่อให้เห็นถึงความเปล่ียนแปลงของรูรับแสงเป็นตน้ นาํเสนอตวัอย่างท่ีไม่ใช่
ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถูกตอ้งเช่น นาํเสนอภาพไม ้พลาสติก และยาง แลว้
บอกว่าภาพเหล่าน้ีไม่ใช่โลหะการนําเสนอเน้ือหาท่ียากควรให้ตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่า 
นามธรรม ถา้เป็นเน้ือหาท่ีไม่ยากนักให้นาํเสนอตวัอย่างจากนามธรรมในรูปธรรม บทเรียนควร
กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผา่นมา  

1.2.6 กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นกัการศึกษากล่าวว่า การ
เรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเก่ียวขอ้งโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
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ประมวลผลขอ้มูลหากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา และร่วมตอบ
คาํถามจะส่งผลให้มีความจาํดีกว่าผูเ้รียนท่ีใชว้ิธีอ่านหรือคดัลอกขอ้ความจากผูอ่ื้น เพียงอย่างเดียว
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีขอ้ไดเ้ปรียบกว่าโสตทศันูปการอ่ืน ๆ เช่น วิดีทศัน์ ภาพยนตร์ 
สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซ่ึงส่ือการเรียนการสอนเหล่าน้ีจัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-
interactive Media) แตกต่างจากการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผูเ้รียนสามารถมี
กิจกรรมร่วมในบทเรียนไดห้ลายลกัษณะไม่ว่าจะเป็นการตอบคาํถามแสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีไม่ทาํใหผู้เ้รียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือมีส่วน
ร่วมก็มีส่วนคิดนาํหรือติดตามบทเรียนย่อมมีส่วนผูกประสานให้ความจาํดีข้ึนส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา
เพื่อให้การจาํของผูเ้รียนดีข้ึน ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
ไดร่้วมกระทาํกิจกรรมในบทเรียน อยา่งต่อเน่ืองโดยมีขอ้แนะนาํดงัน้ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาส
ตอบสนองต่อบทเรียนดว้ยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียนเช่น ตอบคาํถาม ทาํแบบทดสอบ ร่วมทดลอง
ในสถานการณ์จาํลอง เป็นตน้ ควรให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสในการพิมพค์าํตอบหรือเติมขอ้ความสั้น ๆ
เพื่อเรียกความสนใจแต่ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์าํตอบท่ียาวเกินไปถามคาํถามเป็นช่วง ๆ สลบักบัการ
นาํเสนอเน้ือหาตามความเหมาะสมของลกัษณะเน้ือหาเร่งเร้าความคิดและจินตนาการดว้ยคาํถาม 
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยใชค้วามเขา้ใจมากกว่าการใชค้วามจาํ ไม่ควรถามคร้ังเดียวหลาย ๆ 
คาํถามหรือถามคาํถามเดียวแต่ตอบไดห้ลายคาํตอบ ถา้จาํเป็นควรใชค้าํตอบ แบบตวัเลือก หลีกเล่ียง
การตอบสนองซํ้ าหลาย ๆ คร้ังเม่ือผูเ้รียนตอบผิดหรือทาํผิด 2-3 คร้ัง ควรตรวจปรับเน้ือหาทนัที 
และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอยา่งอ่ืนต่อไปเฟรมตอบสนองของผูเ้รียนเฟรมคาํถาม และเฟรมการตรวจ
ปรับเน้ือหาควรอยู่บนหนา้จอภาพเดียวกนั เพื่อสะดวกในการอา้งอิง กรณีน้ีอาจใชเ้ฟรมย่อยซอ้น
ข้ึนมาในเฟรมหลกักไ็ดค้วรคาํนึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอ้ผดิพลาดอนัเกิดจากการเขา้ใจผดิ เช่น การ
พิมพต์วั L กบัเลข 1 ควรเคาะเวน้วรรคประโยคยาว ๆ ขอ้ความเกิน หรือขาดหายไป ตวัพิมพใ์หญ่
หรือตวัพิมพเ์ลก็เป็นตน้ 

1.2.7  ให้ข้อมูลย ้อนกลับ  (ProvideFeedback) ผลจากการวิจัยพบว่า  บทเ รียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุน้ความสนใจ จากผูเ้รียนไดม้ากข้ึน ถา้บทเรียนนั้นทา้ทาย โดยการ
บอกเป้าหมายท่ีชัดเจนและแจง้ให้ผูเ้รียนทราบว่าขณะนั้นผูเ้รียนอยู่ท่ีส่วนใด ห่างจากเป้าหมาย
เท่าใด การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัดงักล่าว หากนาํเสนอดว้ยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจไดดี้ยิ่งข้ึน
โดยเฉพาะถา้ภาพนั้นเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียน อย่างไรก็ตามการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัด้วยภาพหรือ
กราฟิกอาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงท่ีผู ้เ รียนอาจต้องการดูผลว่าหากทําผิดแล้วจะเกิดอะไรข้ึน
ตวัอยา่งเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอ แบบเกมการสอนแบบแขวนคอสาํหรับการสอนคาํศพัท์
ภาษาองักฤษ ผูเ้รียนอาจตอบโดยการกดแป้นพิมพไ์ปเร่ือย ๆ โดยไม่สนใจเน้ือหา เน่ืองจากตอ้งการ
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ดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงก็คือเปล่ียนจากการนาํเสนอภาพในทางบวกเช่นภาพเล่นเรือเขา้
หาฝ่ังภาพขบัยานสู่ดวงจนัทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็งเป็นตน้ ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดด้ว้ยการ
ตอบถูก เท่านั้นหากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรข้ึนอย่างไรก็ตามถา้เป็นบทเรียนท่ีใชก้บักลุ่ม เป้าหมาย
ระดบัสูงหรือเน้ือหาท่ีมีความยากการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัดว้ยคาํเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า ส่ิง
ท่ีตอ้งพิจารณาในการให้ขอ้มูลยอ้นกลบั มีดงัน้ี ให้ขอ้มูลยอ้นกลบัทนัทีหลงัจากผูเ้รียนโตต้อบกบั
บทเรียนควรบอกให้ผูเ้รียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคาํถาม คาํตอบและการตรวจ
ปรับบนเฟรมเดียวกัน ถา้ให้ขอ้มูลยอ้นกลบัโดยการใช้ภาพควรเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวขอ้งกับ 
เน้ือหาถา้ไม่สามารถหาภาพท่ีเก่ียวขอ้งไดอ้าจใชภ้าพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาก็ไดห้ลีกเล่ียง
การใชผ้ลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัท่ีต่ืนตาเกินไปในกรณีท่ีผูเ้รียนตอบ
ผิดอาจใช้เสียงสําหรับการให้ขอ้มูลยอ้นกลับ เช่นคาํตอบถูกต้อ และคาํตอบผิดโดยใช้เสียงท่ี
แตกต่างกันแต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงท่ีก่อให้เกิดลกัษณะการเหยียด หยามหรือดูแคลน ในกรณีท่ี
ผูเ้รียนตอบผดิเฉลยคาํตอบท่ีถูกตอ้งหลงัจากท่ีผูเ้รียนตอบผดิ 2 - 3 คร้ังไม่ควรปล่อยเวลาใหเ้สียไป
อาจใชว้ิธีการใหค้ะแนนหรือแสดงภาพเพื่อบอกความใกล-้ไกลจากเป้าหมายก็ไดพ้ยายามสุ่มการให้
ขอ้มูลยอ้นกลบัเพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

1.2.8 ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  การทดสอบความรู้ใหม่หลงัจาก
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรียกวา่การทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาส
ให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากน้ีจะยงัเป็นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผ่าน 
เกณฑท่ี์กาํหนดหรือไม่  เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือตอ้งกลบัไปศึกษาเน้ือหาใหม่การ
ทดสอบหลงับทเรียนจึงมีความจาํเป็นสาํหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท นอกจากจะ
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้แลว้การทดสอบยงัมีผลต่อความคงทนในการจดจาํเน้ือหาของผูเ้รียน
ดว้ยแบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลาํดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน ถา้บทเรียนมีหลายหัว
เร่ืองย่อยอาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วน ๆ ตามเน้ือหาโดยมีแบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีก
ชุดหน่ึงก็ไดท้ั้งน้ีข้ึนอยูก่บัว่าผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งการแบบใด ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการออกแบบ 
ทดสอบหลงับทเรียนมีดงัน้ี ช้ีแจงวิธีการตอบคาํถามให้ผูเ้รียนทราบก่อนให้เด่นชดั รวมทั้งคะแนน
รวม คะแนนรายขอ้และรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืน ๆ เช่น เกณฑใ์นการตดัสินผลเวลาท่ีใชใ้นการ
ตอบโดยประมาณแบบทดสอบตอ้งวดัพฤติกรรมตรงกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียน
และ ควรเรียงลาํดบัจากง่ายไปยากขอ้คาํถามคาํตอบ และการตรวจปรับคาํตอบควรอยู่บนเฟรม
เดียวกนั และนาํเสนออยา่งต่อเน่ืองดว้ยความรวดเร็วหลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอตันยัท่ีให้ผูเ้รียน
พิมพค์าํตอบยาวยกเวน้ขอ้สอบท่ีตอ้งการทดสอบทกัษะการพิมพใ์นแต่ละขอ้ควรมีคาํถามเดียว
เพื่อใหผู้เ้รียนตอบคร้ังเดียว ยกเวน้ในคาํถามนั้นมีคาํถามยอ่ยอยูด่ว้ยซ่ึงควรแยกออกเป็นหลาย ๆ คาํ 
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ถามแบบทดสอบควรเป็นขอ้สอบท่ีมีคุณภาพมีค่าอาํนาจจาํแนกดีความยากง่ายเหมาะสมและมีความ
เช่ือมัน่เหมาะสมอยา่ตดัสินคาํตอบวา่ผดิถา้การตอบไม่ชดัแจง้เช่นถา้คาํตอบท่ีตอ้งการเป็นตวั อกัษร
แต่ผูเ้รียนพิมพ์ตวัเลข ควรบอกให้ผูเ้รียนตอบใหม่ไม่ควรช้ีว่าคาํตอบนั้นผิด และไม่ควรตดัสิน
คาํตอบว่าผิดหากผิดพลาดหรือเวน้วรรคผิดหรือใชต้วัพิมพเ์ลก็ แทนท่ีจะเป็นตวัพิมพใ์หญ่เป็นตน้
แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลาย ๆ ประเภทไม่ควรใชเ้ฉพาะขอ้ความเพียงอย่างเดียว ควรเลือกใช้
ภาพประกอบบา้งเพื่อเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ     
                   1.2.9 สรุปและนาํไปใช ้ (Review and Transfer) การสรุปและนาํไปใชจ้ดัว่าเป็นส่วน
สาํคญัในขั้นตอนสุดทา้ยท่ีบทเรียนจะตอ้งสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสาํคญั ๆ รวมทั้ง
ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนความรู้ของตนเอง หลงัจากศึกษา
เน้ือหาผา่นมาแลว้ ในขณะเดียวกนับทเรียนตอ้งช้ีแนะเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งหรือใหข้อ้มูลอา้งอิงเพิ่มเติม
เพื่อแนะแนวทางใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาต่อในบทเรียนถดัไปหรือนาํไปประยกุตใ์ชก้บังานอ่ืนต่อไป 

1.3   คุณลกัษณะองค์ประกอบสําคญัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ ได้แก่ 

1.3.1  สารสนเทศ (Information) คือ เน้ือหาสาระท่ีไดรั้บการเรียบเรียงทาํใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรู้หรือไดรั้บทกัษะอยา่งหน่ึงอยา่งใดตามท่ีผูส้ร้างไดก้าํหนดวตัถุประสงคไ์ว ้ การนาํเสนอ
อาจเป็นไปในลกัษณะทางตรงหรือทางออ้มกไ็ด ้ทางตรงไดแ้ก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ 
เช่นการอ่าน จาํ ทาํความเขา้ใจ ฝึกฝน ตวัอยา่ง การนาํเสนอในทางออ้มไดแ้ก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมและการจาํลอง 
 1.3.2  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) คือ การตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล คือลกัษณะสําคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบุคคล แต่ละบุคคลมีความ
แตกต่างกนัทางการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือประเภทหน่ึงจึงตอ้งไดรั้บการออกแบบให้
มีลกัษณะท่ีตอบสนองต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคลใหม้ากท่ีสุด 

1.3.3   การโต้ตอบ  ( Interaction)  คือ  การมีปฏิสัมพัน ธ์กันระหว่ างผู ้เ รี ยนกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนการเรียน การสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์
กบัผูส้อนไดม้ากท่ีสุด                      

1.3.4  การใหผ้ลป้อนกลบัโดยทนัที  (Immediate Feedback)  คือ ผลป้อนกลบัหรือการ
ให้คาํตอบน้ีถือเป็นการเสริมแรงอย่างหน่ึง การให้ผลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนในทนัทีหมายรวมไปถึง
การท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์จะตอ้งมีการ ทดสอบหรือประเมินความเขา้ใจของผูเ้รียนใน
เน้ือหาหรือทกัษะต่าง ๆ ตามวตัถุประสงคท่ี์กาํหนดไว ้
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1.4   รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีใชแ้ละผลิตกนั
อยู่ทั่วไป สามารถจําแนกเป็นรูปแบบต่าง ๆ ตามลักษณะการใช้งาน และวัตถุประสงค์ของ
เน้ือหาวิชาไดด้งัน้ี  (ไชยยศ เร่ืองสุวรรณ, 2546:9-13) 

1.4.1  การฝึกทกัษะ หรือการฝึกปฏิบติั  (Drill and Practice) ใชส้าํหรับฝึกหดั ทบทวน 
เร่ืองท่ีเรียนผา่นมาแลว้เพื่อพฒันาทกัษะเฉพาะเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเพ่ือเพิ่มความชาํนาญ ความแม่นยาํ
ในเน้ือหาโดยคอมพิวเตอร์จะนาํเสนอในรูปแบบของแบบฝึกหัดหรือโจทยที์ละขอ้เพื่อเปรียบเทียบ
คาํตอบของนกัเรียนกบัคาํตอบท่ีถูกตอ้ง หากผูเ้รียนตอบผิดในคาํตอบแรก คอมพิวเตอร์จะถามใน
คาํถามเดิม ถา้คร้ังท่ีสองยงัตอบผดิ คอมพิวเตอร์จะเฉลยคาํตอบ แลว้จะเสนอแบบฝึกหดัหรือโจทย์
ในขอ้ถดัไปหรือถามคาํถามเดิม จนกว่าผูเ้รียนจะตอบถูกจึงจะเสนอคาํถามในขอ้ถดัไป โปรแกรม
การฝึกทกัษะจึงเป็นท่ีนิยมแพร่หลายท่ีสุด 

1.4.2  การจาํลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นการจาํลองสถานการณ์ใหใ้กลเ้คียงกบั
สถานการณ์จริงให้นักเรียนศึกษาอย่างใกลชิ้ด เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะในการตดัสินใจ
แบบต่าง ๆ และเห็นผลของการตดัสินใจนั้น โปรแกรมประเภทน้ีมกัจะใชใ้นการฝึกปฏิบติั ส่ิงท่ีไม่
อาจฝึกดว้ยตนเองชองจริง เช่น การทดลองท่ีเป็นอนัตรายหรือปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีไม่เกิดข้ึน
บ่อยนัก จึงเหมาะสมสําหรับการสอนเน้ือหาท่ีศึกษาจากของจริงโดยตรงเป็นไปไดย้ากส้ินเปลือง
ค่าใชจ่้าย หรือเป็นอนัตราย                                         

1.4.3  การสอนแบบเน้ือหา (Tutorial) มีลักษณะคล้ายบทเรียนโปรแกรมท่ีมีทั้ ง
คาํอธิบายและคาํถามใหเ้ลือกตอบไดใ้นขณะเรียน ซ่ึงคาํถามอาจเป็นในรูปแบบของเลือกตอบหรือ
เติมคาํ หรือแบบถูกผิด และยอ้นกลบัสาํหรับผูเ้รียนไดท้นัที โปรแกรมประเภทน้ีส่วนมากใชส้อน
ในเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎเกณฑ์หรือมโนทศัน์ (Concept) ใหม่ ๆ เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีใชส้อนแทนครูเฉพาะบางเน้ือหาบางตอน ซ่ึงนกัเรียนจะไดเ้รียนเน้ือหาท่ีมีคาํถามแทรกอยู่
เป็นระยะ ๆ โดยนกัเรียนจะตอบไปตามโปรแกรมท่ีตั้งไวน้อกจากน้ี นกัเรียนยงัสามารถตั้งคาํถามท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียนอยู่โดยโปรแกรมบทเรียนจะตอบคาํถามนั้น ๆ และประเมินคาํตอบของ
นกัเรียนท่ีบนัทึกไวใ้นการเสนอเน้ือหาบทเรียนใหม่นั้นข้ึนอยูก่บัว่าคาํตอบของนกัเรียนว่า มีความรู้
ความเขา้ใจเพียงใด ลกัษณะของบทเรียนจะแยกออกเป็นตอนยอ่ย ๆ 

1.4.4   การทดสอบ (Testing) เป็นการนาํเอาคอมพิวเตอร์มาช่วยในการทดสอบ โดย
ใหผู้เ้รียนทาํการสอบแบบมีปฏิสมัพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์เพื่อใชใ้นการวดัผลการเรียนการสอน ซ่ึงทาํ
ให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุกสนานต่ืนเตน้ และน่าสนใจ โดยคอมพิวเตอร์จะเสนอคาํถามทีละขอ้ซ่ึงผูเ้รียน
สามารถเลือกตอบคาํถามขอ้ใดก่อนหลงัก็ได ้และสุดทา้ยท่ีสุดโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะตดัสิน
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คาํตอบทั้งหมดให้กบัผูเ้รียนแจง้ผลคะแนนและจดัลาํดบัให้ทราบทนัที อีกทั้งยงัสามารถบนัทึกผล
คะแนนเพ่ือใหท้ราบความกา้วหนา้อีกดว้ย ซ่ึงกาํลงัไดรั้บความนิยมอยา่งมาก 

1.4.5  เกมเพื่อการสอน  (Instructional Game)  เป็นเกมเพ่ือการสอนท่ีกาํลงัเป็นท่ีนิยม
อยู่มากเป็นส่ิงท่ีช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความอยากเรียนผูเ้รียนจึงไดรั้บ
ความรู้ทักษะ  และความสนุกสนานไปในตัว  บทเรียนแบบน้ีมีคุณประโยชน์คล้ายกับแบบ
สถานการณ์จาํลองตรงท่ีผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะและการแกไ้ชปัญหาเฉพาะหนา้ และปัญหาท่ีเสนอ
ให้ทั้ งหมดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีเป็นบทเรียนและเคร่ืองมือประกอบการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพซ่ึงใหค้วามต่ืนเตน้สนุกสนานแต่มีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ 

1.4.6  การแกปั้ญหา (Problem-Solving) เป็นการฝึกให้ผูเ้รียนไดรู้้จกัคิด รู้จกัการ
ตดัสินใจโดยมีการกาํหนดเกณฑใ์หผู้เ้รียนเรียนไปตามเกณฑน์ั้น โปรแกรมการแกปั้ญหาน้ี แบ่งได้
เป็น 2 ชนิดคือ โปรแกรมท่ีใหผู้เ้รียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้เพื่อช่วยผูเ้รียนในการ
แกปั้ญหา โปรแกรมท่ีมีผูเ้รียนเขียนเองจะกาํหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมสาํหรับแกปั้ญหานั้น 
โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดคาํนวณและหาคาํตอบท่ีถูกตอ้งให้ แต่หากเป็นการแกปั้ญหา
โดยใชโ้ปรแกรมท่ีมีการเขียนไวแ้ลว้ คอมพิวเตอร์จะทาํการคาํนวณขณะท่ีผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัการกบั
ปัญหาเหล่านั้น 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี ควรมีการนาํเสนอเน้ือหาหลากหลายรูปแบบ โดยการนาํรูปแบบ
ต่าง ๆ มาประยุกต์เขา้ด้วยกัน เพื่อให้ผูเ้รียนกระตือรือร้นท่ีจะเรียนไม่น่าเบ่ือกับวิธีแบบเดิม ๆ 
ซํ้ าซากเป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รียนต่ืนเตน้ สนใจ และตอ้งการเรียนรู้ในหลาย ๆ เน้ือหาซ่ึงอยู่กบัการ
ออกแบบของผูส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและควรกาํหนดวตัถุประสงคน์ั้น ๆ ดว้ยเพื่อการ
เรียนการสอนท่ีประสิทธิภาพสูงสุด 

1.5  องค์ประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน โดยทัว่ไปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจะมีองคป์ระกอบหลกัท่ีคลา้ยคลึงกนั คือประกอบไปดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
เสียง และการเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์ 

1.5.1 ขอ้ความ อาจเป็นตวัอกัษร ตวัเลข หรือเคร่ืองหมายเวน้วรรคท่ีมีแบบ (Style) 
หลากหลาย มีความแตกต่างกนัทั้งตวัพิมพ ์(Font) ขนาด (size) และสี (Color) รูปแบบของตวัอกัษร
แต่ละแบบยงัสามารถส่งเสริมหรือเป็นขอ้จาํกดัในการแสดงขอ้ความไดด้งันั้นการนาํเสนอเน้ือหายงั
ไม่สามารถยดึติดกบัรูปแบบของตวัอกัษรใด ๆ เพราะตวัอกัษรแบบหน่ึงอาจเหมาะสมในการใชเ้ป็น
หวัเร่ืองในขณะท่ีอีกแบบหน่ึงสามารถใชอ้ธิบายเน้ือหาไดอ้ยา่งดี เพราะมีความชดัเจน อ่านง่าย ไม่
ตอ้งใช้สายตามาก ส่วนขนาดของตวัอกัษรจะสามารถเลือกใช้เพื่อเขียนหัวเร่ือง และเน้ือหาให้
มองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน 
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1.5.2  เสียง  เสียงท่ีเราใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์มี  3 ชนิด  คือเสียงพูด  (voice)  
เสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพดูอาจเป็นเสียงการบรรยายหรือเสียง
จากการสนทนาท่ีใชใ้นบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาํหรับเสียงดนตรีจะเป็นท่วงทาํนองของ
เสียงเคร่ืองดนตรีต่าง  ๆ และเสียงประกอบ ก็คือ เสียงพิเศษท่ีเพิ่มเติมเขา้มา เช่น เสียงรถยนต ์เสียง
ร้องของแมว เป็นตน้ ในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นไดอ้าศยัเสียงช่วยสร้าง
ความเขา้ใจแก่ผูเ้รียนไดม้ากยิง่ข้ึน อยา่งเช่น เม่ือจะสอนเก่ียวกบัลกัษณะการวิ่งของเสือ ถา้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีภาพเคล่ือนไหวของเสือพร้อมกบัคาํบรรยายบนจอภาพ ผูเ้รียนจะไม่
สามารถใช้สายตามองภาพเคล่ือนไหวและคําบรรยายได้ในเวลาเดียวกันแต่ถ้าปรับให้มี
ภาพเคล่ือนไหวของเสือ และใชเ้สียงบรรยายพร้อมกบัเสียงประกอบแทน  ก็จะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
เน้ือหาท่ีนาํเสนอไดอ้ยา่งรวดเร็วยิง่ข้ึน 

1.5.3 ภาพน่ิง  หมายถึง ภาพถ่าย ภาพลายเส้น ซ่ึงภาพน่ิง อาจเป็นภาพขาวดาํ หรือสี
อ่ืนๆก็ได ้ อาจมี 2 มิติ หรือ 3 มิติ  โดยข้ึนอยูก่บัความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชอ้ยู ่ส่วน
ขนาดของภาพน่ิงก็อาจมีขนาดใหญ่เต็มจอ หรือมีขนาดเล็กกว่านั้น ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจะมีภาพน่ิงเป็นองคป์ระกอบสาํคญั เพราะมนุษยไ์ดรั้บอิทธิพลมาจากการรับรู้ดว้ยภาพเป็น
อย่างดี เม่ือครูตอ้งออกแบบบทเรียนดว้ยตนเอง ครูอาจใชเ้คร่ืองมือช่วยวาดภาพในซอฟแวร์
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงช่วยประหยดัเวลาและไม่จาํเป็นตอ้งฝึกตนเองให้มีความชาํนาญเท่ากบัช่างศิลป์ก็
สามารถวาดภาพได ้นอกจากน้ีในบางโปรแกรมยงัมีภาพกราฟิกใหเ้รียกใชไ้ดอ้ยา่งรวดเร็ว เน่ืองจาก
กาํหนดรูปพื้นฐาน แกไ้ขรูปภาพ เคล่ือนยา้ยภาพ และสาํเนาภาพได ้แต่ขอ้จาํกดัประการหน่ึงคือ
ภาพน่ิงจะใชห้น่วยความจาํมากกวา่ขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษรหลายเท่า  

1.5.4  ภาพเคล่ือนไหว  ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในเร่ืองการเคล่ือนท่ีและเคล่ือนไหว ท่ี
ไม่สามารถอธิบายไดด้ว้ยตวัอกัษร หรือภาพเพียงไม่ก่ีภาพ ภาพเคล่ือนไหวมีคุณลกัษณะเด่นท่ีช่วย
เร้าความสนใจของผูเ้รียนได ้ทั้งการเคล่ือนไหว (Animation) ท่ีเปล่ียนตาํแหน่งและรูปทรงของภาพ 
และการเคล่ือนท่ี (Moving) ท่ีเปล่ียนเฉพาะตาํแหน่งหนา้จอ  แต่ไม่ไดเ้ปล่ียนรูปทรงของภาพ 

1.5.5  การเช่ือมโยงแบบปฎิสัมพนัธ์  คือการรับรู้ขอ้มูลเพิ่มเติมเป็นตวัอกัษร โดยใช้
โปรแกรมเช่ือมโยงท่ีเรียกว่า Hypermedia ส่วนโปรแกรมเช่ือมโยงท่ีเรียกว่า Hyper graphic จะให้
ขอ้มูลอธิบายเพิ่มเติมด้วยภาพ วิธีการเช่นน้ีผูเ้รียนจะใช้เมาส์ช้ีแลว้คลิกท่ีส่วนใดส่วนหน่ึงของ
หน้าจอภาพเช่น ท่ีภาพปุ่ม ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หรือบนตวัอกัษร ขอ้มูลเพิ่มเติมจะปรากฏให้
เห็น นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัมีลักษณะเด่นท่ีสามารถให้ข้อมูลยอ้นกลับ 
(Feedback) เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูเ้รียนไดท้นัที  แต่ผูอ้อกแบบและพฒันาโปรแกรม
ควรพิจารณาใหโ้อกาสผูเ้รียนในการตอบผดิซํ้ า ๆ อยา่งเหมาะสม การใหโ้อกาสผูเ้รียนตอบผดิซํ้ า ๆ 
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มากเกินไปจะทาํใหผู้เ้รียนขาดแรงจูงใจ ส่วนการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเพื่อเริมแรงแก่ผูเ้รียนอาจทาํได้
โดยใชค้าํกล่าวชมเม่ือผูเ้รียนเลือกคาํตอบไดถู้กตอ้งแต่ควรอยูใ่นระดบัท่ีเหมาะสมเช่นกนั 

1.6  หลกัการใช้ส่ือต่าง ๆ ในการสร้าง CAI  

1.6.1  ตวัอกัษรขนาดของอกัษรควรคาํนึงถึงระดบัของผูเ้รียน เช่น ผูเ้รียนท่ีอยูใ่นระดบั
ประถมศึกษาควรใชอ้กัษรท่ีมีขนาดใหญ่กว่าผูเ้รียนในระดบัมธัยมศึกษา และในจอภาพไม่ควรใช้
ตวัอกัษรหนาแน่นจนเกินไปเพราะจนใหผู้เ้รียนรู้สึกอึดอดัไม่สบายตา สีของตวัอกัษรควรใชสี้ท่ีตดั
กนั เพื่อความชดัเจนของการอ่าน เช่น อกัษรสีขาว หรือสีเหลืองบนพื้นสีนํ้ าเงิน อกัษรสีเขียวบนพื้น
สีดาํ และอกัษรดาํบนพ้ืนสีเหลือง การใชสี้พื้นหลงัควรเป็นสีเขม้มากกว่าสีอ่อน เพราะสีเขม้ช่วยลด
ความสวา่งของจอภาพทาํใหผู้เ้รียนสบายตา 

1.6.2  ภาพ  ควรเป็นภาพสีเหมือนจริงหรือสีท่ีใกล้เคียงกับธรรมชาติมากท่ีสุด
ภาพเคล่ือนไหวจะกระตุน้ความสนใจใหก้บัผูเ้รียนมากกวา่ภาพน่ิง 

1.6.3  เสียงบรรยาย และเสียงพูด ควรเลือกให้เหมาะสมกับเน้ือหา และระดับของ
ผูเ้รียนการออกเสียงควรชดัเจนถูกตอ้งควรออกแบบใหผู้เ้รียนสามารถปรับความดงั – ค่อยของเสียง 
และปิดในกรณีท่ีไม่ตอ้งการฟัง 
        เสียงเอฟเฟ็กต ์ควรมีความสมํ่าเสมอ เช่น การใชเ้สียงในกรณีท่ีตอบถูกควรใชเ้สียงสูง 
และเร้าใจหรือตอบผดิควรใจเสียงสั้นและตํ่า 
        เสียงดนตรีประกอบ กรณีใชเ้สียงดนตรีเป็นพื้นหลงัไม่ควรใหเ้สียงดงักว่าเสียงบรรยาย
ซ่ึงจะไปรบกวนการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

1.7  ประโยชน์ของส่ือคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนมี
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดงัน้ี 

1.7.1 สามารถดึงดูดพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหเ้กิดความกระตือรือร้นท่ีจะ
เรียนรู้ 

1.7.2  ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และสามารถเขา้ใจในการเน้ือหาไดดี้ 
1.7.3  เป็นส่ือท่ีสามารถทาํใหเ้กิดทศันคติท่ีดีต่อการศึกษา ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจ 
1.7.4  ช่วยใหผู้เ้รียนมีการจดจาํท่ียาวนานเพราะมีโอกาสไดท้าํดว้ยตนเอง 
1.7.5  เสริมสร้างวินยัในตนเองของผูเ้รียนท่ีเรียนท่ีตอ้งควบคุมการเรียนดว้ยตนเอง 
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1.7.6  เป็นส่ือท่ีส่งเสริมใหผู้ท่ี้เรียนรู้จกัการแกปั้ญหา ฝึกฝนการใชค้วามคิดอยา่งมีเหตุ
มีผล 

1.7.7  ผูเ้รียนมีการโตต้อบ กบับทเรียนอยา่งต่อเน่ืองตลอดเวลา 
1.7.8  เพิ่มโอกาสใหผู้เ้รียนท่ีไม่เขา้ใจในเน้ือหาหรือตอ้งการเพิ่มเติมในส่วนท่ีขาดไดมี้

โอกาสเติมเตม็หรือทบทวนไดทุ้กเม่ือ 
1.7.9 ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ามศกัยภาพ ตามความสามารถและความสนใจของ

ตนเอง 
1.7.10 ช่วยผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ ท่ีเรียนอ่อนหรือเรียนชา้ 
1.7.11 ลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนในเมืองและชนบทเพราะสามารถส่ง

โปรแกรมไปได ้
1.7.12 ประหยดัเวลา และงบประมาณในการจดัการเรียนการสอน 
 

1.8  ตัวอย่างการออกแบบส่ือการเรียนการสอน  

 ส่ือการเรียนการสอนดา้นล่างมีหนา้แรกของส่ือการเรียนการสอน ประกอบไปดว้ย
เมนูแนะนาํต่าง ๆ สําหรับหน้าแรกของส่ือการเรียนการสอนนั้นไม่มีในส่วนของการลงช่ือเขา้สู้
บทเรียนต่อมาเป็นหนา้เมนูเลือกบทเรียน มีหนา้เลือกเน้ือหาในการเรียน และส่วนสุดทา้ยเป็นหนา้
การทาํแบบทดสอบซ่ึงก่อนการทาํแบบทดสอบมีการลงช่ือก่อนเสมอ  

หนา้แรกของส่ือการเรียนการสอน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 ตวัอยา่งหนา้แรกของส่ือการเรียนการสอน 
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หนา้เมนูเลือกบทเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.2 ตวัอยา่งหนา้เมนูเลือกบทเรียน 

หนา้เน้ือหาในการเรียน 

 

 

ภาพท่ี 2.3 ตวัอยา่งหนา้เน้ือหา 
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หนา้แบบทดสอบ 

 

ภาพท่ี 2.4 ตวัอยา่งหนา้แบบทดสอบ 
 

2.  มุมมองของเกม 

  มุมมองของเกม (Game View) คือ มุมมองท่ีใชถ่้ายทอดภาพของเกมสู่สายตาของผูเ้ล่นโดย
มุมมองต่าง ๆ ท่ีนิยมนาํมาใชเ้พื่อถ่ายทอดภาพสู่สายตาของผูใ้ชง้านมีหลายรูปแบบ ดงัน้ี 

2.1 First Person เป็นมุมมองท่ีนิยมนาํไปใชก้บัเกมประเภท Shooting โดยจะใชว้ิธี
ถ่ายทอดภาพจากสายตาของตวัละครท่ีผูเ้ล่นควบคุมหรือบุคคลท่ีหน่ึง ซ่ึงการใชโ้ปรแกรมประเภท 
Flashเพื่อพฒันาเกมท่ีใชมุ้มมองแบบบุคคลท่ีหน่ึงเป็นเร่ืองยากมากเพราะตอ้งใชก้ารเขียนโปรแกรม
แบบ 3 มิติขั้นสูง ตวัอยา่งของเกมท่ีใชมุ้มมองแบบ First Person คือ Half-Life และ Quake  

2.2  Isometric เป็นมุมมองแบบ 3 มิติ ท่ีนิยมนาํไปใชก้นัอยา่งแพร่หลายเพราะสามารถ
สร้างเกมแบบ 3 มิติไดโ้ดย ไม่ตอ้งใชเ้ทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบ 3 มิติขั้นสูงตวัอยา่งของเกมท่ี
ใชมุ้มมองแบบ Isometric คือ Diablo  

2.3   Side เป็นมุมมองท่ีนิยมใชใ้นการพฒันาเกมแบบ 2 มิติ โดยจะถ่ายทอดภาพจากสายตา
ของบุคคลท่ีสาม โดยใชมุ้มมองทางดา้นขา้ง ตวัอยา่งของเกมท่ีใชมุ้มมองแบบ Side คือ Mario  

2.4   Top Down มุมมองแบบ Top Down เป็นการถ่ายทอดภาพจากดา้นบนหรืออาจเรียก
มุมมองแบบน้ีว่า "Bird Eye View" นิยมใชก้บัเกมแบบ 2 มิติท่ีมีรูปแบบง่าย ๆ ตวัอยา่งของเกมท่ีใช้
มุมมองแบบ Top Down คือ Pac Man  
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3. การศึกษาเกีย่วกบัเทคโนโลย ี

3.1  DARK BASIC PROFESSIONAL  รุ่งโรจน์ พงษ์โสภณ (2551:22) DarkBASIC 
เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเขียนเกมตวัหน่ึง และสามารถนาํไปสร้างโปรแกรมอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
DarkBASIC  มีความสามารถสูงในการใชส้ร้างวตัถุแบบสามมิติและวตัถุสองมิติ เหมาะสมสาํหรับ
ผูท่ี้เร่ิมตน้ในการเขียนเกมสามมิติรองรับ DirectX 9.0c และเกมประเภทท่ีใชเ้มาส์ (Mouse) ในการ
เล่นเป็นหลกั การทาํงานจะทาํบนวินโดวส์โหมดและเรียนรู้การใชง้านไดร้วดเร็วดว้ยเมนูการทาํงาน
ท่ีเขา้ใจง่าย ลกัษณะคาํสั่งของ DarkBASIC จะคลา้ยกบัภาษา BASIC มากไม่ว่าจะเป็น Turbo Basic 
, QBasic , GwBasic ,Visual Basic ฯลฯ ซึงเป็นภาษาท่ีใชค้วบคุม Microsoft DirectX ท่ีจดัการ
เก่ียวกบั ภาพสามมิติท่ีเป็นบิตแมป , เสียง  ดนตรีประกอบ และ ภาพเคล่ือนไหวผลการศึกษาพบว่า 
เน่ืองจาก  DarkBASIC ไดถู้กคิดคน้ข้ึนเพื่อใชส้าํหรับการเขียนโดยเฉพาะ จึงมีความสามารถในการ
จดัการเก่ียวกบัการสร้างเกมอยา่งครอบคลุมและไดผ้ล ไม่ว่าจะเป็นการจดัการไฟลเ์บ้ืองตน้, ภาพ 2 
มิติ,วตัถุ 3 มิติ, เสียง และการสร้างพื้นผิวต่าง ๆ ประกอบกบัทั้งมีตวัอยา่งทุกคาํสั่งทาํให้ง่ายต่อการ
เขา้ใจ และครอบคลุมจนกระทัง่สามารถเขียนเกมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพกว่าการเขียนโปรแกรม
โดยใชภ้าษาหลกั ๆ ทัว่ไป ซ่ึงในการเขียนโปรแกรมจาํลองการใชเ้คร่ืองมือน้ีไดใ้ช ้DarkBASIC มา
ช่วยสร้างโปรแกรมจาํลองการใชเ้คร่ืองมือ 
 

 
รูป 2.5 ส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรม Dark BASIC 

หน้าต่าง Menu 

หน้าต่าง Compile Menu 

หน้าต่าง Project panel 

หน้าต่าง  
Project Summary 

หน้าต่าง View Code 
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 3.2  AUTO DESK 3D Max  วริศ คุ้มพงษ์ (2551:23) 3D Studio MAX เป็นโปรแกรมท่ี
ช่วยในการสร้างโมเดลสามมิติต่าง ๆ และสามารถช่วยในการสร้างเอฟเฟคต่าง ๆ ภายในโปรแกรม
จาํลองการใชเ้คร่ืองมือได ้รวมทั้งการสร้างการเคล่ือนไหวของโมเดลดว้ย โดยในตวัของโปรแกรม
มีฟังชนัต่าง ๆ ในการออกแบบวตัถุ จดัวตัถุใหมี้รูปทรงต่าง ๆ รวมทั้งสามารถสร้างลวดลาย ๆ ต่าง 
ๆ ลงบนวตัถุไดแ้ละสามารถนาํภาพ Bitmap ต่าง ๆ มาใชใ้นการตกแต่งวตัถุให้สมจริงข้ึนดว้ย 
สนบัสนุน ไฟลน์ามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA และสามารถนาํวตัถุสามมิติ ท่ีสร้างจาก
โปรแกรมอ่ืนมาแกไ้ขไดด้ว้ย สนบัสนุน ไฟลน์ามสกลุ 3DS, AI, DXF, OBJ 

 

 
 

รูป 2.6 ส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรม 3Ds MAX 
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4. MICROSOFT OFFICE 2007 

คอมพิวเตอร์มีประโยชน์มากมายมหาศาล ช่วยใหเ้ราทาํงานยาก ๆ ไดม้ากมายหลายอยา่ง 
ไม่ว่าจะเป็นการพิมพง์านเอกสาร การสร้างและตกแต่งภาพสวย ๆ การเล่นเกม และความบนัเทิง 
ทางดา้นมลัติมีเดียต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนจาก “โปรแกรม (Program)” ท่ีไดติ้ดตั้งไวแ้ลว้ในเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมมาตรฐานท่ีสาํคญั และนาํมาใชก้นัทัว่ไป ก็คือ โปรแกรมสาํนกังานทัว่ไป 
(Microsoft Office 2007) 

Microsoft Word (ไมโครซอฟทเ์วิร์ดหรือเรียกสั้น ๆ ว่า “เวิร์ด”) เป็นโปรแกรมท่ีนิยม
นาํมาใชส้ร้างจดหมาย รายงาน บนัทึกขอ้มูล และตารางขอ้มูล นอกจากน้ียงัมีความสามารถในการ
จดัการกบัเอกสารพิเศษในรูปแบบอ่ืน เช่น เวบ็เพจ  แผน่พบัโบวช์วัร์ และเอกสารแบบ HTML และ
XML สําหรับข้ึนเวบ็ดว้ยความสามารถรอบตวัใชง้านง่าย ประกอบกบัมีเคร่ืองมืออาํนวยความ
สะดวกในการจัดรูปแบบเอกสารมากมาย จึงทาํให้ไมโครซอฟต์เวิร์ดเป็นโปรแกรมประจํา
สาํนกังาน และประจาํบา้นไปโดยปริยาย 

Word 2007 เป็นโปรแกรมหน่ึงในชุด Microsoft Office Word 2007 ซ่ึงมีรูปลกัษณ์ใหม่ต่าง
จากรุ่นเดิม สาํหรับในส่วนท่ีใชติ้ดต่อกบัผูใ้ชท่ี้ดูเป็นมิติน่าใชง้านบานหนา้ต่างงาน (Task Pane) 
แบบใหม่ท่ีถูกพฒันาใหดี้ข้ึนใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึงการทาํงานต่าง ๆ ไดส้ะดวกและรวดเร็ว โดยประกอบไป
ดว้ยคาํสั่ง เร่ิมตน้, วิธีใช,้ ผลลพัธ์การคน้หา, พื้นท่ีทาํงานท่ีให้ร่วมกนั, ปรับปรุงเอกสาร และการ
วิจยั เป็นตน้ 

5. AppServ 
AppServ คือโปรแกรมท่ีรวบรวมเอา Open Source Software หลาย ๆ อยา่งมารวมกนั 

โดยมี Package หลกัดงัน้ี 
                    - Apache 
                   - PHP 
                  - My SQL 
                   - phpMyAdmin 

โปรแกรมต่าง ๆ ท่ีนาํมารวบรวมไวท้ั้งหมดน้ี ไดท้าํการดาวน์โหลดจาก Official Release 
ทั้งส้ิน โดยตวั AppServ จึงใหค้วามสาํคญัว่าทุกส่ิงทุกอยา่งตอ้งใหเ้หมือนกบัตน้ฉบบั จึงไม่ไดต้ดั
ทอนหรือเพิ่มเติมไปกว่า Official Release เพียงแต่มีบางส่วนเท่านั้นท่ีไดเ้พิ่มประสิทธิภาพการ
ติดตั้งให้สอดคลอ้งกบัการทาํงานแต่ละคน โดยการเพิ่มประสิทธิภาพน้ีไม่ไดไ้ปเก่ียวขอ้งในส่วน
ของ Original Package แมแ้ต่นอ้ยเพียงแต่เป็นการกาํหนดค่า Config เท่านั้น เช่น Apache ก็จะเป็น
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ในส่วนของ httpd.conf  PHP ก็จะเป็นในส่วนของ php.ini  MySQL ก็จะเป็นในส่วนของ my.ini 
ดงันั้นจึงรับประกนัไดว้่าโปรแกรม AppServ สามารถทาํงานและความเสถียรของระบบ ได้
เหมือนกบั Official Release ทั้งหมด  
  จุดประสงคห์ลกัของการรวมรวบ Open Source Software เหล่าน้ีเพื่อทาํให้การติดตั้ง
โปรแกรมต่าง ๆ ท่ีไดก้ล่าวมาใหง่้ายข้ึน เพ่ือลดขั้นตอนการติดตั้งท่ีแสนจะยุง่ยากและใชเ้วลานาน 
โดยผูใ้ชง้านเพียงดบัเบ้ิลคลิก setup ภายในเวลา 1 นาที ทุกอยา่งก็ติดตั้งเสร็จสมบูรณ์ระบบต่าง ๆ ก็
พร้อมท่ีจะทาํงานไดท้นัทีทั้ง Web Server, Database Server เหตุผลน้ีจึงเป็นเหตุผลหลกัท่ีหลาย ๆ 
คนทัว่โลก ไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม AppServ แทนการท่ีจะตอ้งมาติดตั้งโปรแกรมต่าง ๆ แต่ละส่วน 

ไม่วา่จะเป็นผูท่ี้ความชาํนาญในการติดตั้ง Apache, PHP, MySQL กไ็ม่ไดเ้ป็นเร่ืองง่ายเสมอ
ไปเน่ืองจากการติดตั้ งโปรแกรมท่ีแยกส่วนเหล่าน้ีให้มารวมเป็นช้ินอันเดียวกันก็ใช้เวลา
ค่อนขา้งมากพอสมควร แมแ้ต่ตวัผูพ้ฒันา AppServ ก็ตามก่อนท่ีจะ Release แต่ละเวอร์ชัน่ใหด้าวน์
โหลด ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการติดตั้งไม่นอ้ยกว่า 2 ชัว่โมง เพื่อทดสอบความถูกตอ้งของระบบ 
ดงันั้นจึงจะเห็นว่า นั้นเป็นมือใหม่หรือมือเก่า ย่อมไม่ใช่เร่ืองง่ายเลยท่ีจะติดตั้ง Apache, PHP, 
MySQL ในพริบตาเดียว  

 มีบางคาํถามท่ีพบบ่อยว่า AppServ สามารถนาํไปเป็น Web Server หรือ Database Server 
ไดท้นัทีหรือไม่ ขอ้น้ีตอ้งตอบว่าไดแ้น่นอน 100% แต่ทางผูพ้ฒันาขอแนะนาํว่า ระบบจดัการ 
Memory และ CPU บน Windows ท่ีทาํงานเก่ียวกบั Web Server หรือ Database Server ไม่เหมาะกบั
การใชง้านหนกั ๆ เป็นอย่างยิ่ง เพราะ Windows จะทาํลายทรัพยากรอนัมหาศาล และหากเทียบ
อตัรารองรับระบบงานกบั OS ตวัอ่ืนเช่น Linux/Unix จะยิง่เห็นไดช้ดัว่า OS ท่ีเป็น Windows ท่ีมี
ขนาด Memory และ CPU ท่ีเท่า ๆ กนั OS ท่ีเป็น Linux/Unix นั้น จะรองรับงานไดน้อ้ยกว่ามาก
พอสมควร เช่น Windows รับได ้1000 คนพร้อม ๆ กนั แต่ Linux/Unix อาจรับไดถึ้ง 5000 พร้อม ๆ
กนั หากตอ้งทาํงานหนกั  ทางผูพ้ฒันาแนะนาํใหเ้ลือกใช ้Linux/Unix OS จึงจะเหมาะสมกวา่ 

6. Adobe Photoshop CS3 
Adobe Photoshop CS3 เป็นโปรแกรมทางดา้นกราฟิกท่ีคิดคน้โดยบริษทั Adobe ท่ีใชก้นั

ในอุตสาหกรรมการพิมพร์ะดับโลก เป็นท่ีรู้จกักนัดีในกลุ่มนักออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ทัว่ไป และ
สามารถแลกเปล่ียนไฟลต่์าง ๆ และนาํไปใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืน ๆ ได ้โปรแกรม Adobe 
Photoshop เร่ิมออกมาเวอร์ชัน่แรกคือ Photoshop 2 และมีการพฒันามาเป็นเวอร์ชัน่ 8 หรือ 
Photoshop cs  และล่าสุดไดพ้ฒันามาเป็น Photoshop cs3 โดยไดพ้ฒันาขีดความสามารถในการใช้
งานในลักษณะต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนรวมถึงเวอร์ชั่นท่ีเปล่ียนไปของ Adobe 
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Photoshop cs3 ก็คือ User Interface หรือหนา้ตาของตวัโปรแกรม ท่ีตอ้งมีเปล่ียนแปลงไป Single 
Column Toolbar หรือส่วนของเมนูจะเปล่ียนไปจากเวอร์ชัน่ CS2 ท่ีมี 2 แถวและใน Photoshop cs3 
ลดลงเหลือแถวเดียว และในส่วนอ่ืน ๆ เช่น Camera Raw คือฟีเจอร์ในการตกแต่งภาพจากกลอ้ง
ดิจิตอล ท่ียงัคงรักษาคุณภาพของภาพไว ้100% ซ่ึงสามารถใชง้านไดดี้กว่าโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS2 

ความละเอยีดของภาพกราฟิก  

ภาพท่ีปรากฏบนหนา้จอคอมพิวเตอร์นั้น เกิดจากจุดส่ีเหล่ียมเลก็ ๆ ของสีท่ีเราเรียกว่า พิก
เซล  (Pixel)  (พิกเซล เป็นองคป์ระกอบท่ีเลก็ท่ีสุดของภาพ) มาประกอบกนัเป็นภาพขนาดต่าง ๆ 
ความละเอียดของภาพจะมีหน่วยวดัเป็น พิกเซล/ตารางน้ิว และงานกราฟิกในแต่ละแบบก็จะใช้
ความละเอียดท่ีแตกต่างกนั ดงัน้ี  

• ภาพท่ีแสดงบนหนา้จอคอมพิวเตอร์ เช่น หนา้เวบ็ หรืองานพรีเซนเตชัน่ ใชค้วามละเอียด 72  
พิกเซล/ตารางน้ิว  

• ภาพถ่ายทัว่ ๆ ไป ใชค้วามละเอียด 150 พิกเซล/ตารางน้ิว  
• ภาพในงานพิมพ ์ใชค้วามละเอียด 300 พิกเซล/ตารางน้ิว  

 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
การศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง การศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูจ้ดัทาํไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ ดงัน้ี 

1. งานวจิยัในประเทศ 

กญัญา เลิศสามตัถิยกุล (2540: บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ ค 012 เร่ืองภาคตดักรวย ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า 
นักเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ี
เรียนโดยการสอนแบบปกติอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนท่ีเรียน โดยการสอนแบบปกติมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์แตกต่าง
กนัอยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติ 
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ทกัษิณา สวนานนท ์(2530: บทคดัยอ่) ผลงานการวิจยัต่างๆ ดา้น CAI ผลสรุปมีแนวโนม้ 
ส่งเสริมใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ไดแ้ก่ 

 1.1  CAI ทาํใหผ้ลสัมฤทธ์ิในการเรียนสูงข้ึน แมจ้ะมีบางแห่งไม่แสดงความแตกต่างมาก
นกั เม่ือเทียบกบัการเรียนในหอ้งเรียน 
 1.2   CAI จะลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกบัการเรียนในหอ้งเรียน  
 1.3  ผูเ้รียนจะสนใจการเรียนมากข้ึนเม่ือเรียนดว้ย CAI 

1.4  พฒันาการของ CAI เท่าท่ีเป็นมา เป็นท่ียอมรับกนัมากในวงการศึกษาและวงการครู 
 1.5  ผูเ้รียนท่ีค่อนขา้งชา้ จะมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึนมากกว่าผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนปกติ แมว้่า
คงเหลือจากการเรียนรู้จะตํ่ากวา่ เม่ือเทียบกบัการเรียนจากหอ้งเรียนปกติ 

1.6  ไม่ว่า CAI จะมีลักษณะใด (ทบทวน ฝึกหัด เกม สร้างสถานการณ์จาํลอง) ความ
แตกต่างทางดา้นผลสัมฤทธ์ิมีไม่มากนกั ไม่ว่าผูเ้รียนจะอยูใ่นชั้นประถม มธัยม หรือผูใ้หญ่ท่ีมารับ
อบรม ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตอ้งการพบครูสอนเป็นคร้ังคราวหรือไม่ก็ตอ้งการให้ครูอยูใ่นชั้นเรียนดว้ย
เพราะบางทีอยากอภิปรายในเร่ืองบางเร่ืองเป็นพิเศษ แต่ผลการวิจยักลบัพบวา่ การมีครูเขา้ไปยุง่ดว้ย
มากเท่าใด ยิ่งทาํให้การเรียนชา้ลง มหาวิทยาลยับางแห่งจึงกาํลงัทาํการวิจยัอยู่ว่า ครูควรเขา้ไปมี
บทบาทร่วมดว้ยมากนอ้ยเพียงใด จึงจะพอดี 

กัณธิมา  กล่ินศรีสุข  (2544:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเ ร่ืองการสร้างการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์  เ ร่ืองเศษส่วนชั้ นประถมศึกษาท่ี  2 ตามหลักสูตร
ประถมศึกษา พุทธศกัราช 2521 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2533) การศึกษาคน้ควา้ในคร้ังน้ีมีความมุ่ง
หมาย เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง
เศษส่วน ตามเกณฑ์ 80/80 และหาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
พฒันาข้ึน ผลการศึกษาคน้ควา้พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 84.25/87.31 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ ์80/80 และมีค่าดชันีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีพฒันาข้ึนค่าเท่ากบัร้อยละ 66 

 
 
 
 
 
 



32 
 

2. งานวจิยัในต่างประเทศ 

โอเคน (Oden. 1982 อา้งถึงใน ธาํรง โสดาทิพย,์ 2547: 35) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และการวดัทศันคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนเกรด 9 ท่ีเรียน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและการสอนปกติ พบว่า นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนดว้ยการสอนปกติ
อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติและกลุ่มท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีทศันคติท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์มากกวา่กลุ่มท่ีเรียนจากการสอนปกติ 

ไอโอน (Iino. 1998: 2513-A)ไดท้าํการศึกษาเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชา
พีชคณิต โดยศึกษาความเป็นไปไดข้องการสอนขั้นพื้นฐานเก่ียวกบัการกาํหนดจุด และความลาดชนั
ของเส้นตรง โดยใชก้ารสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียน 32 คน ในเกรด 
9,10 และ 11 ในการเรียนดว้ยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแสดงตวัเป็น
ผูส้อน 2 คน มีการตั้งโจทย ์2 แบบและมีตวัช่วยอธิบายในภาพ โดยมีการทดสอบก่อนเรียน และ
หลงัเรียน ผลการศึกษาพบว่านกัเรียนท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความชอบใจเน้ือหา 2 บท 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญสําคัญทางสถิติ และนักเรียนมีความชอบในการเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแสดงให้เห็นว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพในการเสริม
สภาพแวดลอ้มท่ีส่งเสริมการเรียนเน้ือหาพีชคณิตทั้ง 2 บท 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่า งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผ่านมามีความเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาทุกระดบั โดยงานวิจยัส่วนใหญ่จะ
เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อใหส้อดคลอ้งเหมาะสมกบัระบบการเรียน
การสอนและเน้ือกาวิชา ดงันั้นผูจ้ดัทาํพบว่า การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป่ีท่ี 3 น่าจะมีประโยชน์และเป็นผลดีในการ
สอนคณิตศาสตร์ไดอี้กวิธีหน่ึง 


