
บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
ในการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย

ภาษา HTML ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่
เก่ียวข้อง ดังน้ี 

1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
1.1 หลักการของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
1.2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

2.  คอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน  
       2.1 ความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
       2.2 คอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน  
       2.3  ทฤษฎีในการสอนคอมพิวเตอร์ 
       2.4  ปัจจัยที่ควรค านึงถึงต่อการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์  
       3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

           3.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
     3.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
     3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
    3.4 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
     3.5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

     3.6 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
     3.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     3.8 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

  4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
     4.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
     4.2   องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     4.3   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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       5.  ความพึงพอใจ  
       5.1   ความหมายของความพึงพอใจ  
       5.2   ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ  
       5.3  การวัดความพึงพอใจ  
       6.  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
              6.1  งานวิจัยในประเทศ 

     6.2  งานวิจัยต่างประเทศ  
 

1.  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  พุทธศักราช 2545 (ฉบับปรับปรุง 2546) พัฒนาขึ้นให้
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และความเจริญก้ าวหน้าทางเทคโนโลยี
ในยุคโลกาภิวัตน์  เพ่ือผลิตก าลังคนระดับฝีมือที่มีความรู้  ความช านาญในทักษะวิชาชีพ  มีคุณธรรม   
วินัย  เจตคติ  บุคลิกภาพ  และเป็นผู้ที่มีปัญญาที่เหมาะสม  สามารถน าไปใช้ในการประกอบอาชีพ
ได้ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน  สอดคล้องกับภาวะเศรษฐกิจและสังคม  ทั้งในระดับ
ชุมชน  ระดับท้องถ่ินและระดับชาติ  โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกระบบและวิธีการเรียนได้อย่าง
เหมาะสมตามศักยภาพ  ความสนใจและโอกาสของตน  ส่งเสริมการประสานความร่วมมือในการ
จัดการศึกษาและพัฒนาหลักสูตร ร่วมกันระหว่างสถาบัน  หน่วยงาน และองค์กรต่าง  ๆ ทั้งใน
ระดับชาติ  ท้องถ่ินและชุมชน  (กระทรวงศึกษาธิการ,  2546 : บทน า) 

จากที่กล่าวมา  สรุปว่า  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้  ความ
ช านาญในทักษะวิชาชีพที่ตนศึกษา  เม่ือจบการศึกษาแล้วผู้เรียนส ามารถน าความรู้  ความช านาญ
เฉพาะด้านไปประกอบอาชีพอิสระได้  อีกทั้งความรู้ความสามารถของผู้เรียนตรงกับความต้องการ
ของตลาดแรงงาน 

 
1.1 หลักการของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (กระทรวงศึกษาธิการ , 2546: 1)  มีหลักการ  คือ   
       1.1.1 เป็นหลักสูตรเพ่ือพัฒนาก าลังคนระดับฝีมือให้มีความช านาญเฉพาะด้าน มี

คุณธรรม บุคลิกภาพและเจตคติที่เหมาะสม สามารถประกอบอาชีพได้ตรงความต้องการของ
ตลาดแรงงานและการประกอบอาชีพอิสระ สอดคล้องกับภาวะเศรษฐกิจและสังคมทั้งในระดับ
ท้องถ่ินและระดับชาติ   
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       1.1.2  เป็นหลัก สูตรที่ เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง  เพ่ือเน้นความ
ช านาญเฉพาะด้านด้วยการปฏิบัติจริง  สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน  
ถ่ายโอนผลการเรียนสะสมผลการเรียน  เทียบความรู้และประสบการณ์จากแหล่งวิทยาการ  สถาน
ประกอบการ  อาชีพอิสระได้   

 1.1.3 เป็นหลักสูตรที่สนับสนุนการประสานความร่วมมือในการจัดการศึกษาร่วมกัน
ระหว่างหน่วยงานและองค์กรที่เก่ียวข้อง  ทั้งภาครัฐและเอกชน   

 1.1.4   เป็นหลักสูตรที่ เปิดโอกาสให้สถานศึกษา  ชุมชนและท้องถ่ิน  มีส่วนร่วมใน
การพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับสภาพชุมชน 

     จากที่กล่าวมา  สรุปว่า  หลักการของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  เป็นหลักสูตรที่
มุ่งผลิตและพัฒนาแรงงานระดับผู้ช านาญการเฉพาะสาขาอาชีพ สอดคล้องกับตลาดแรงงาน สภาพ
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม เทคโนโลยีและส่ิงแวดล้อม สามารถเป็นหัวหน้างานหรือเป็นผู้ประกอบการ
ได้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีสมรรถนะในการประกอบอาชีพ มี ความรู้เต็มภูมิ ปฏิบัติได้จริงและเข้าใจ
ชีวิต เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการวิชาชีพมีส่วนร่วมในการสอนวิชาชีพ สามารถถ่ายโอนประสบการณ์
การเรียนรู้จากสถานประกอบการ และสามารถสะสมการเรียนรู้และประสบการณ์ได้ 

 
1.2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
1.2  จุดมุ่งหมายของประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545: 2)  มีหลักการ  คือ 
1.2  1.2.1 เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพตรงตามมาตรฐาน

วิชาชีพและการประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกับตน  สร้างสรรค์ความเจริญต่อชุมชน ท้องถ่ิน 
และประเทศชาติ 

1.2  1.2.2 เพ่ือให้นักเรียนเป็นผู้มีปัญญา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ เพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตและการประกอบอาชีพ สามารถสร้างอาชีพ มีทักษะในการจัดการและพัฒนาอาชีพให้
ก้าวหน้าอยู่เสมอ   

1.2  1.2.3  เพ่ือสร้างเจตคติที่ดีต่ออาชีพ มีความม่ันใจและภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน รักงาน 
รักหน่วยงาน สามารถท างานเป็นหมู่คณะได้ดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหน้าที่ของตนเองและผู้อ่ืน   

1.2  1.2.4  เพ่ือให้เป็นผู้มีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม  ทั้งในการท างาน  การอยู่ร่วมกัน  มี
ความรับผิดชอบต่อครอบครัว  หน่วยงาน  ท้องถ่ิน  และประเทศชาติ  อุทิศตนเพ่ือสังคม  เข้าใจและ
เห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม  ภูมิปัญญาท้องถ่ิน  รู้จักใช้และอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ  และ
สร้างส่ิงแวดล้อมที่ดี   
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   1.2.5  เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีบุคลิกภาพที่ดี  มีมนุษ ยสัมพันธ์  มีคุณธรรม จริยธรรม 
และวินัยในตนเอง  มีสุขภาพอนามัยที่สมบูรณ์  ทั้งร่างกายและจิตใจ  เหมาะสมกับงานอาชีพน้ัน  ๆ   
   1.2.6  เพ่ือให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง
ของประเทศและโลกปัจจุบัน  มีความรักชาติ  ส านึกในความเป็นไ ทย  เสียสละเพ่ือส่วนรวม  ด ารง
รักษาไว้  ซ่ึงมีความม่ันคงของชาติ  ศาสนา  พระมหากษัตริย์  และการปกครองระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข 
   จากที่กล่าวมา  สรุปว่า  หลักสูตรวิชาชีพ เป็นหลักสูตรที่มีการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นการฝึกปฏิบัติ ให้ผู้เรียนเกิดความช านาญในการประกอบอาชีพ เกิดทักษะในวิชาชีพ ดังน้ันการ
เรียนการสอนในสาขาวิชาชีพ จึงเน้นให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้จริง ทั้งน้ีผู้เรียนจะต้องเข้าใจ
ในเน้ือหาที่เรียนเพ่ือให้น าไปสู่การปฏิบัติ หากผู้เรียนไม่เข้าใจเน้ือหาแล้วจะส่งผลให้การปฏิบัติน้ัน
ไม่เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ   
 

2.  คอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน 
 

  2.1 ความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
   ความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) หมายถึง ความสามารถในการอ่าน
ออกเขียนได้ทางด้านคอมพิวเตอร์  Paul G. Geisert and Mynga K. Futrell (1990:7) กล่าวไว้ ว่าผู้ที่มี
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ควรมีลักษณะ5ประการดังน้ี 

1) รู้ประวัติความเป็นมาของคอมพิวเตอร์ 
2) เข้าใจการท างานของคอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์สามารถท าโปรแกรมได้อย่างไร 
3) ตระหนักว่าจะใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนและช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างไร 
4) หยั่งรู้ถึงธุรกิจ และอุตสาหกรรมประยุกต์ของคอมพิวเตอร์ 
5) ตระหนักถึงสภาพปัจจุบัน  และความเป็นไปได้ในอนาคตของผลกระทบทาง

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ต่อสังคม 
James Poirot, Robert Taylor and James Powell (1987:41) (อ้างถึงใน ครรชิต มาลัยวงศ์  

2530: 51) กล่าวถึงความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ เฉพาะขอบข่ายที่บุคลากรทางการศึกษาควรมีความรู้
ในระดับที่ต่ าสุดไว้ 7 ประการ ดังน้ี 

1)  ความสามารถในการเขียน การอ่าน และการใช้งานโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ง่าย ๆ ได้ 
2)  ความสามารถในการใช้โปรแกรมประยุกต์ด้านการศึกษา 
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3)  ความสามารถในการพูดถึงค าศัพท์ต่าง ๆ เก่ียวกับคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะทางด้าน
ฮาร์ดแวร์ได้อย่างถูกต้องคล่องแคล่วแต่ไม่ถึงกับต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญจริง ๆ 

4)  ความสามารถในการรู้ตัวอย่างปัญหาการศึกษาต่าง ๆ ว่า  ปัญหาใดใช้คอมพิวเตอร์
แก้ได้ และปัญหาใดแก้ไม่ได้ 

5) ความสามารถในการหาและใช้แหล่งข้อมูลที่ทันสมัยต่าง ๆ  เก่ียวกับการใช้คอมพิวเตอร์
ในสถานศึกษา 

6) ความสามารถในการพูดอภิปรายในระดับคนธรรมดาที่เฉลียวฉลาดเก่ียวกับประวัติ
คอมพิวเตอร์โดยทั่วไป ส่วนเรื่องที่เก่ียวกับการใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษาต้องสามารถอภิปรายได้
มากพิเศษ 

7) ความสามารถในการอภิปรายปัญหาเรื่องผลกรทบขอ งคอมพิวเตอร์ต่อสังคม  และ
จริยธรรมได้ในแนวทั่ว ๆ ไป และพูดเก่ียวกับผลกระทบของการใช้คอมพิวเตอร์ได้มากเป็นพิเศษ 

ความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) หมายถึง เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบ
อัตโนมัติ ท าหน้าที่เสมือนสมองกล  ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งที่ง่ายแ ละซับซ้อน  โดยวิธีทาง
คณิตศาสตร์ (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525:98) 

ความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) หมายถึง เครื่องค านวณที่มี
ส่วนประกอบเป็นเครื่องกลไกหรือเครื่องไฟฟ้า  ต่างก็จัดเป็นคอมพิวเตอร์ได้ทั้งส้ิน  ลูกคิดที่เคยใช้
กันในร้านค้า ไม้บรรทัด ค านวณ (slide rule) ซ่ึงถือเป็นเครื่องมือประจ าตัววิศวกรในยุคยี่สิบปีก่อน  
หรือเครื่องคิดเลข ล้วนเป็นคอมพิวเตอร์ได้ทั้งหมด (วิเชียร วิสุงเร, 2550: 10) 
   ความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) หมายถึง เป็นเครื่องจักรแบบ  ส่ังการ
ได้ที่ออกแบบมาเพ่ือด าเนินการกับล าดับตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์หรือ  คณิตศาสตร์ โดย
อนุกรมน้ีอาจเปล่ียนแปลงได้เม่ื อพร้อม  ส่งผลให้คอมพิวเตอร์สามารถแก้ปัญหาได้มากมาย        
(ภาสกร พาเจริญ, 2549: 9) 
   สรุปได้ว่า ในปัจจุบันน้ีพบว่าได้มีการน าเอาคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในด้านต่างๆ  ทั้ง
ภาครัฐและเอกชนเป็นอย่างมาก ในด้านการศึกษาก็เช่นเดียวกัน  ได้มีการน าเอาคอมพิวเตอร์ไป
ประยุกต์ใช้ในงานต่างๆ เช่น ด้านการบริหาร  ด้านการวางแผนหลักสูตรด้านการพัฒนาบุคลากร
ด้านห้องสมุด การแนะแนวและบริการ การทดสอบและวัดผลประยุกต์ใช้ในงานวิจัย ส่ือการสอน 
ด้านการจัดการสอน และด้านช่วยสอนเป็นต้น ในที่น้ีจะกล่าวเฉพาะด้านช่วยสอนเท่าน้ัน 
   

   
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3
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  2.2 คอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน  

   การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยจัดการเรียนการสอน เพ่ือช่วยให้ครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลากับ
การงานบริหาร ครูผู้สอนจะได้มีเวลาไปปรับปรุงบทเรียนให้ทันสมัยและมีเวลาให้กับนักเรียน  มาก
ขึ้น เช่น การจัดเลือกข้อสอบ การตรวจและให้คะแนนและวิเคราะห์ข้อสอบ  การเก็บป ระวัติ
นักเรียนเฉพาะวิชาที่สอนเพ่ือดูพัฒนาการด้านการเรียนและการ ให้ค าปรึกษา และช่วยในการจัดท า
เอกสารเก่ียวกับการเรียนการสอนของวิชาที่สอน  รวมถึงการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดการ
เรียนการสอนจะท าให้ครูผู้สอนสามารถ วิเคราะห์ผู้เรียนเพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ตรงกับวัตถุประสงค์และความต้องการของผู้เรียน  (ดิเรก ธีระภูธร, 2545:98) 
   จันทนา จันทราพรชัย  (2552: 101) ได้แบ่งลักษณะ การใช้คอมพิวเตอร์กับการเรียน
การสอนดังน้ี 

   1) สอนเน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) ซ่ึงอาจแบ่งเป็นรายวิชาต่า งๆ 
กันตามลักษณะของผู้เรียนที่จะน าไปใช้งาน 

 2) ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน :CAI (Computer-Assisted Instruction) มีลักษณะเป็น
โปรแกรมการเรียนการสอนส าเร็จรูป เน้ือหาเรื่องราวเป็นการเรียนโดยตรง และเป็นการเรียนแบบ
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์ โดยเน้นการเรียนเป็นรายบุคคล 

 3) ใช้จัดระบบการเรียนการสอน (Computer-Managed Instruction: CMI) เป็นการน า
คอมพิวเตอร์เก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆเก่ียวกับลักษณะและพฤติกรรมของนักเรียน ซ่ึงจะช่วยแก้ปัญหา
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ โดยจัดโปรแกรมให้สอดคล้องกับผู้เรียน  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เรียนตามความสามารถและความถนัดของตน 

   สรุปได้ว่า  แนวโน้มในการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ  ศึกษาในปัจจุบันและอนาคต
จะเป็นรูปแบบของการเรียนการสอน  โดยน าเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มาผสมผสานกับเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต เน่ืองจากเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมีลั กษณะเฉพาะ คือ  มีความสามารถในการน าเสนอ
ข้อมูลผ่านระบบ World Wide Web ในการใช้เพ่ือการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction : WBI) หรือ E-learning ซ่ึงวงการศึกษาคงจะหลีกเล่ียงได้ยากยิ่ง2. 

   
  2.3 ทฤษฎีในการสอนคอมพิวเตอร์ 

   ทฤษฎีการสอน นักการศึกษา หลาย ๆ ท่าน ได้เสนอทฤษฎีการสอนไว้มากมายหลาย
ทฤษฎี ซ่ึงสามารถสรุปเป็น 4 ทฤษฎีใหญ่ ๆ ด้วยกัน ดังน้ี (ไชยยศ เรืองสุวรรณ , 2533: 65-67) 
      2.3       2 1)  ทฤษฎีการสอนของกาเย่ (Gagne) เป็นแนวคิดเก่ียวกับการรู้ กล่าวถึงการเรียนรู้ของ
บุคคลว่าจะเกิดขึ้นได้ดีหรือไม่เพียงใดขึ้นอยูกั่บสภาพการณ์ทั้งภายในและภายนอกผู้เรียน  (Internal 
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and External Conditions) และเหตุการณ์ในการเรียน (Events of Lerning) จัดเป็นล าดับสภาพการณ์
ในการเรียนรู้เป็น 9 ขั้น คือ 
      2.3       2.3   1.1)  การเร้าความสนใจ 
      2.3       2.3    1.2)  แจ้งจุดมุ่งหมายแก่ผู้เรียน 
      2.3       2.3    1.3)  สร้างสถานการณ์เพ่ือดึงความรู้เดิม 
      2.3       2.3    1.4)  เสนอบทเรียน 
      2.3       2.3    1.5)  ชี้แนวทางการเรียนรู้ 
      2.3       2.3    1.6)  ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 
      2.3       2.3    1.7)  การให้ข้อมูลย้อนกลับ 
      2.3       2.3    1.8)  การจัดการปฏิบัติ 
      2.3       2.3    1.9)  ย้ าให้เกิดความจ าและการถ่ายโอนความรู้ 
      2.3       2. 2)  ทฤษฎีการสอนของเมอร์ริลไรเกลท  (Merrill - Reigelath) แสดงทัศนะว่าการสอน
เป็นกระบวนการที่เสนอเป็นขั้นตอนที่ละเอียดและต่อเน่ือง ดังน้ี 
      2.3       2.3   2.1)  เลือกหัวข้อปฏิบัติทั้งหลายที่จะสอนด้วยการวิเคราะห์ภารกิจ 
      2.3       2.3    2.2)  ตัดสินใจว่าจะสอนข้อภารกิจใดเป็นอันดับแรก 
      2.3       2.3    2.3)  จัดล าดับก่อนหลังของข้อภารกิจที่เหลือ 
      2.3       2.3    2.4)  ชี้บ่งเน้ือหาที่สนับสนุนการปฏิบัติภารกิจ 
      2.3       2.3    2.5)  จัดเน้ือหาเข้าบทเรียนและจัดล าดับบทเรียน 
      2.3       2.3    2.6)  จัดล าดับการสอนภายในบทเรียนต่าง ๆ 
      2.3       2.3    2.7)  กแบบการสอนในแต่ละบทเรียน 
   3) ทฤษฎีการสอนของเคส (Case) ให้แนวคิดเก่ียวกับการสอนด้านพฤติกรรมในระหว่าง
การสอนแต่ละขั้นของพัฒนาการทางสติปัญญาน้ันขึ้นกับการเพ่ิมความซับซ้อนของยุทธศาสตร์การคิด 
ผู้เรียนจะใช้ความคิดที่ซับซ้อนได้เม่ือได้รับประสบการณ์อย่างมีขั้นตอน  การจัดการสอนลักษณะน้ี
จดัล าดับตามความมุ่งหมายของภารกิจที่จะเรียน  จัดล าดับขั้นการปฏิบัติเพ่ือน าไปสู่ความมุ่งหมาย
น้ัน  ๆโดยการเปรียบเทียบการคิดกับทักษะที่ผู้เรียนได้รับ มีการจัดระดับความสามารถและการปฏิบัติ
ของผู้เรียนมีแบบฝึกหัดหรือตัวอย่างให้ผู้เรียนได้ศึกษา 
   4) ทฤษฎีการสอนของลันดา (Landa) เป็นการด าเนินการสอนโดยใช้การจัดล าดับขั้น
การแก้ปัญหาโดยบ่งชี้กิจกรรมการเรียนก่อนที่ผู้เรียนจะลงมือ 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละครั้งผู้สอนมักน าทฤษฎีการสอนทั้ง 4 ประการ
มาประยุกต์ใช้ในการสอนของตน การจะเลือกใช้ทฤษฎีการสอนใดน้ันควรขึ้นกับจุ ดประสงค์รายวิชา 
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จุดประสงค์การสอนและเน้ือหาการสอนแต่ละครั้งอาจใช้ทฤษฎีการสอนหลายประการผสมผสาน
กันก็ได ้และจากทฤษฎีการสอนน้ีครูอาจารย์ ผู้สอน วิทยากรที่มีหน้าที่สอน และให้มีการอบรมเก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์อาจมองเห็นแนวทางที่จะน าไปประยุกต์ใช้กับการสอนของตน 
 

  2.4 ปัจจัยที่ควรค านึงถึงต่อการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์   

   การสอนเก่ียวกับคอมพิวเตอร์น้ันคงไม่สามารถจัดเข้าทฤษฎีการสอนประเภทใด
ประเภทหน่ึงได้โดยตรง  แต่ควรน าทฤษฎีการสอนทั้ง 4 ประการ มาพิจารณาใช้ร่วมกัน  การสอน
คอมพิวเตอร์ยังต้องค านึงถึงปัจจัยบางประการที่จะส่งผลต่อการสอนให้สัมฤทธิผลด้วย จากประสบการณ์
ที่ผู้เขียนรับผิดชอบสอนรายวิชาเก่ียวกับคอมพิวเตอร์มาพอสมควร 
   พิษณุ ปุระศิร ิ(2543:65-68) ไดเ้สนอปัจจัยที่ส่งผลต่อการสอนคอมพิวเตอร์ที่ระกอบด้วย 
ด้านต่าง ๆ  ประกอบด้วย หนทางการแก้ปัญหา  (Solution)  ประสบการณ์และแบบฝึกหัด (Experience 
and Exercises) ความรู้ (Knowledge)   ความชอบความพึงพอใจ และการเล็งเห็นคุณค่า  (Appreciation) 
ความทันสมัย (Modern) ซ่ึงผู้เขียนใช้ชื่อปัจจัยน้ีว่า SEKAM ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) หนทางการแก้ปัญหา (Solution) 

    การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ มักพบปัญ หาอยู่ตลอดเวลา  ทั้งปัญหาของผู้เรียน
และผู้สอนเอง เช่น ปัญหาผู้เรียนเขียนโปรแกรมภาษา Basic แล้ว  Run โปรแกรมไม่ออกผลลัพธ์
ผู้สอนต้องช่วยแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนได้โดยตรวจดูข้อผิดพลาดอาจพบว่าผู้เรียนพิมพ์รูปแบ บส่ังผิด 
หรืออาจลืมพิมพ์เครื่องหลายเพียงเครื่องหมายค าพู ดปิดก็ได้  แต่ถ้าไม่พบข้อผิดพลาดเหล่าน้ีแล้ว
ผู้สอนต้องพิจารณาต่อไปอีกว่ายังมีข้อผิดพลาดที่ใดอีกหรือไม่  ทั้งน้ีต้องแก้ปัญหาให้ได้ถ้ายังไม่ได้
ลงมือแก้ปัญหาต้องสันนิษฐานได้ว่าปัญหาน้ันน่าจะมาจากสาเหตุใด 
    กล่าวได้ว่าการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เป็นการเรียนการส อนแบบแก้ปัญหา  
ทั้งน้ีตัวผู้สอนเองต้องฝึกฝนโดยการพบปัญหาหรือเคยกระท ากิจกรรมต่างๆเหล่าน้ีให้เชี่ยวชาญพอ 
ก่อนจะมาสอน และถ้าผู้สอนสามารถแก้ปัญหาให้ผู้เรียนได้แน่นอนว่าการยอมรับจากผู้เรียนย่อม
เกิดขึ้นต่อตัวผู้สอนบางครั้งปัญหาจากผู้เรียนยังช่วยให้ผู้สอนได้มีประสบการณ์สะสมไว้ด้วยเช่นกัน  
ส่วนผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดี จนได้ประสบการณ์ย่อมเกิดจากปัญหาที่ได้พบ  และได้ฝึกการ
แก้ปัญหาน่ันเอง 
   2) ประสบการณ์และแบบฝึกหัด  (Experience and Exercises) 
    การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ที่ดีน้ัน ผู้สอนควรจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ให้แก่
ผู้เรียนที่เป็นประสบการณ์ตรง  การสอนคอมพิวเตอร์ควรสอนทฤษฎีน้อย ฝึกปฏิบัติการมาก  
เน่ืองจากนักเรียนน่ังอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ย่อมต้องการใช้เครื่องมากกว่าจะฟังค าอธิบายจากครู  ถ้า
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จ าเป็นต้องสอนทฤษฎีไม่ควรใช้เวลามาก อธิบายเฉพาะทฤษฎีที่จ าเป็นที่ต้องใช้ในครั้งน้ั น ๆ แล้วจึง
ลงมือปฏิบัติการ ถ้าผู้เรียนคนใดพบปัญหาและมีข้อซักถาม ผู้สอนควรเข้าไปอธิบายที่เครื่องโดยตรง
จะดีกว่า(อ าพล สงวนศิริธรรม,2538:193) เม่ือก าหนดให้ผู้เรียนได้เรีย นจากการฝึกปฏิบัติการ  โดย
การใช้แบบฝึกหัดซ่ึงแบบฝึกหัดควรมีทั้งในและนอกชั่วโมงเรียน  เพราะแ บบฝึกหัดเป็นเครื่องมือที่
ดี ในการให้ประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียน ตลอดจนเป็นแนวทางหน่ึงที่จะให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจความคงทนต่อการเรียนเน้ือหาน้ัน ๆ ได้ดีขึ้น ผู้สอนต้องถือว่าแบบฝึกหัดเป็นการส่ือการสอน
ที่จะช่วยผู้สอนและผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน  ในกรณีที่ท าแบบฝึกหัดในชั้นเรียนผู้เรียนพบ
ปัญหาและข้อสงสัยมักจะถามผู้สอน  ส่วนแบบฝึกหัดที่ให้ผู้เรียนท านอกชั่วโมงเรียนยังช่วยให้
ผู้เรียน  ได้ทบทวนการเรียนของตนเองผู้สอนอาจใช้ประเมินผลการสอน  ของตนด้วยว่าเม่ือสอน
แล้วผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์อย่างไรนอกจากน้ีผู้สอนคอมพิ วเตอร์ควรมีการเตรียมการสอนโดยคิด
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและควรสร้างแบบฝึกหัดตามจุดประสงค์ และเน้ือหา การ
เรียนการสอนเป็นหลัก โดยที่แบบฝึกหัดน้ันต้องเน้นปฏิบัติการมากกว่าความรู้ทางทฤษฎี 
   3) ความรู้ (Knowledge) 

    การสอนเน้ือหาความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร   ์แยกเป็นเน้ือหาทางทฤษฎี และปฏิบัติการ 
การสอนทุกครั้งต้องเริ่มที่การให้ความรู้แก่ผู้เรียนก่อน  จากน้ันจึงปฏิบัติการโดยใช้ความรู้ ความ
เข้าใจน้ัน และจากความรู้พัฒนาเป็นทักษะความช านาญต่อไปความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์บางเรื่อง
ที่ยุ่งยากซับซ้อน  เช่น เรื่องค า ส่ัง ผังงาน ควรสอนเน้ือหาในห้องเรียนธรรมดา บางเน้ือหา เช่น  
ประวัติคอมพิวเตอร  ์ องค์ประกอบคอมพิวเตอร์ ผู้สอนอาจสรุปเพียงเล็กน้อยแล้วก าหนดให้ผู้เรียน
ไปศึกษาค้นคว้าเอง ให้ท ารายงานและน าเสนอในชั้นเรียน รวมถึงการจัดบอร์ดนิทรรศการเผลแพร่
ความรู้ด้วย โดยเป็นความรู้ ที่นอกเน้ือจากแบบเรียน และหลักสูตร หรือเป็นความรู้เรื่องใหม่ เช่น  
อุปกรณ์ Input Output ของคอมพิวเตอร์ กล้องดิจิตอล เครื่องพิมพ์รุ่นใหม่ ระบบอินเตอร์เน็ต เป็นต้น 
   4) ความชอบความพึงพอใจ และการเล็งเห็นคุณค่า (Appreciation)4)  4)   

  4)  4)   การเรียนถ้าเริ่มจาก ฉันทะ คือ ความชอบ ความพึงพอใจ และการเล็งเห็นคุณค่าจาก
เรื่องที่ตนสนใจ ต้องการได้รับความรู้แล้ว ผู้เรียนย่อมมีความสุขกับการเรียน  อีกทั้งยังเป็นตัวท านาย
ได้ถึงความส าเร็จของผู้เรียนต่อไปด้วย 
   5) ความทันสมัย (Modern)     
    เน่ืองจากวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์มีความเจริญก้าวหน้าและเปล่ียนแปลงได้อย่าง
รวดเร็วมากทั้งเรื่องฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ตลอดจนวิธีการใหม่ จากแนวการจัดกิจกรรมคอมพิวเตอร์
พ้ืนฐาน ระดับชั้นประถมศึกษา ศูนย์พัฒนาหลักสูตร กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545:9) 
กล่าวว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหม่ ๆ ได้พัฒ นาออกมาใช้ในท้องตลาดมากมาย  และโปรแกรม
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เหล่าน้ีได้พัฒนาให้สะดวกต่อผู้ใช้มากขึ้น แต่ต้องอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะสูงขึ้น ซ่ึง
ตลาดพัฒนาอยู่ตลอดเวลา หลักสูตรคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานจึงมีความจ าเป็นต้องพัฒนาให้สอดคล้อง
กับความก้าวหน้าด้วย จากแนวความคิดดังกล่าว เน้ือหาความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่ผู้สอนจะน าเสนอ
กับผู้เรียนต้องเป็นเรื่องที่ทันสมัยสอดคล้องกับความก้าวหน้าด้วย  จากแนวความคิดดังกล่าว  เน้ือหา
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่ผู้สอนจะน าเสนอกับผู้เรียนต้องเป็นเรื่องที่ทันสมัยสอดคล้องกับ
ความก้าวหน้าทางวิทยาการคอมพิวเตอร์  เช่น การสอนด้านโปรแกรมประยุกต  ์ ที่เปล่ียน Version 
อยู่เรื่อย ๆ ดังน้ันผู้สอนย่อมต้องสอนโปรแกรม Version ใหม่น้ันตามที่นิยมกัน  เม่ือสองปีการศึกษา
ที่ผ่านมาสอนโปรแกรม Windows 3.11 แต่ปัจจุบันต้องเปล่ียนเป็น  Windows 95 หรือ Windows 98 
แต่ทั้งน้ีบางกรณีอาจสอนไม่ได้เพราะมีข้อจ ากัดทางฮาร์ดแวร์ ผู้สอนคงต้องเลือกโปรแกรม Version 
ที่ใกล้เคียงกันแทน  
    ผู้สอนคอมพิวเตอร์ควรใส่ ใจติดตามวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์  เพ่ือที่จะได้รับ
ข่าวสารข้อมูลที่เป็นปัจจุบันอยู่เสมอ โดยการอ่านวารสารคอมพิวเตอร์  การไปชมนิทรรศการทาง
คอมพิวเตอร์ซ่ึงมักจะมีการน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ทันสมัยมาแสดง  การสืบค้นข้อมูลใหม่ ๆ ทาง
อินเตอร์เน็ต     
    สรุปได้ว่า การสอนคอมพิวเตอร์น้ันนอกจากครู อาจารย์ ผู้สอน  ผู้ให้การอบรมด้าน
คอมพิวเตอร์ต้องมีความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ ยังจ าเป็นต้องอาศัยเทคนิควิธีการสอนที่มีศิ ลปะด้วย 
ตลอดจนการประยุกต์ทฤษฎีการสอนน้ันไปเป็นวิธีการสอน อีกทั้งต้องพิจารณาเก่ียวกับปัจจัยที่ควร
ค านึงถึงต่อการจัดการสอน คอมพิวเตอร์ด้วย ผู้สอนให้ความรู้  จัดประสบการณ์  หรือให้แบบฝึกหัด
เพ่ือฝึกผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์ของการสอน และการสอนในเน้ือหาที่ใหม่  ทันสมัย  เปล่ียนแปลง
ตามวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ีการจัดสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ อันได้แก่  การ
จัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมที่จะใช้  ค านึงถึงเรื่องแสงสว่าง อุณหภูมิ เสียง ภายใน
ห้องเรียน 

 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 

  ในการสร้างบทเรี ยนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML 
ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่3   ครั้งน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนดังน้ี 

3.1   ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

3.1   นักวิชาการหลายท่าน ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้คล้ายคลึงกันดังน้ี 
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   ศรีศักดิ์ จามรมาน (2535 อ้างถึงใน วราภรณ์ อนุกูลเวช , 2547 ) ได้ให้ความหมายของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ว่าเป็นการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วย               
 3.1    สมชัย ชนิะตระกูล (2535 อ้างถึงใน กัญธิมา กล่ินศรีสุข, 2544: 28) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการเรียนการสอน เป็นการที่ครูหรือนักเรียน ใช้
โปรแกรมที่ได้เตรียมไว้เรียบร้อยแล้ว เพ่ือวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียนน้ันจะ
เน้นผลที่ Output ของโปรแกรม ไม่ใช่ที่ตัวโปรแกรมหรือ Logic ในโปรแกรมทั้งน้ีจะใช้คอมพิวเตอร์
เป็นเครื่องมือสร้างกิจกรรมต่างๆแล้วครูจะได้ใช้เพ่ือการประเมินผล 

        วุฒิชัย ประสารสอน (2543 : 1) กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือบทเรียนซีเอไอ 
(Computer Assisted Instruction: Computer Aided Instruction: CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพ่ือการ
เรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน และปัจจุบันได้มีการ
บัญญัติศัพท์ที่ใช้เรียกส่ือชนิดน้ีว่า”คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” 

        ยืน ภู่วรวรรณ (2546: 15) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ได้น าเน้ือหาวิชาและล าดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ คอมพิวเตอร์จะช่วยน าบทเรียน
ที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบ มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนแต่ละคน                   

        ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 5) กล่าวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (Computer 
Courseware) หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนที่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยในการ
เรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความมุ่งหมายของรายวิชาอย่างมีประสิทธิภาพ 

        ฉลอง ทับศรี (2547) กล่าวถึงความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียน
ที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมการเรียน ส่วนใหญ่มุ่งที่จะให้ผู้เรียนเรียนด้วย
ตนเองเป็นหลัก 

        จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปความหมายของ ”คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ” หรือ 
CAI หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงออกแบบไว้เพ่ือน าเสนอ
บทเรียนแทนผู้สอน และผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองตามล าดับขั้นตอนการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบ โดยมีการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ และผู้เรียนจะได้รับข้อมูล
ย้อนกลับทันที 

 
3.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

3.2  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533:  9-13) ได้กล่าวถึง รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนดังน้ี 
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3.2  1)  การฝึกทักษะหรือการปฏิบัติ (Drill and Practice) ใช้ส าหรับฝึกหัด ทบทวน เรื่องที่
เรียนผ่านมาแล้ว เพ่ือพัฒนาทักษะเฉพาะเรื่องใดเรื่อ งหน่ึงเพ่ือเพ่ิมความช านาญ ความแม่นย าใน
เน้ือหาโดยคอมพิวเตอร์จะน าเสนอในรูปแบบของแบบฝึกหัดหรือโจทย์ทีละข้อ เพ่ือเปรียบเทียบ
ค าตอบของนักเรียนกับค าตอบที่ถูกต้อง ถ้าผู้เรียนตอบผิดในค าตอบแรก คอมพิวเตอร์จะถามใน
ค าถามเดิม ถ้าครั้งที่สองยังตอบผิด คอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอ บ แล้วจึงจะเสนอแบบฝึกหัดหรือ
โจทย์ในข้อถัดไปหรือถามค าถามเดิม จนกว่าผู้เรียนจะตอบถูก จึงจะเสนอค าถามในข้อถัดไป 
โปรแกรมการฝึกทักษะจึงเป็นที่นิยมแพร่หลายที่สุด เพราะเป็นบทเรียนที่สร้างง่ายไม่มีอะไร
ซับซ้อนมากนัก 

3.2  2)  การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นการจ าล องสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จริงให้นักเรียนศึกษาอย่างใกล้ชิด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะในการตัดสินใจแบบ
ต่างๆและเห็นผลของการตัดสินใจน้ัน โปรแกรมประเภทน้ี มักจะใช้ในการฝึกปฏิบัติ ส่ิงที่ไม่อาจ
ฝึกด้วยของจริง เช่น การทดลองที่เป็นอันตรายหรือปรากฏการณ์ธรรมชาติที่ไม่เกิดขึ้นบ่อยนัก การ
เสนอสถานการณ์จ าลองของระบบสุริยะจักรวาลมีดาวเคราะห์อะไรบ้างที่โคจรรอบดวงอาทิตย์ใน
โปรแกรมน้ี จะมีการหมุนรอบตัวเองของดาวเคราะห์และดวงอาทิตย์ด้วย จึงเหมาะส าหรับการสอน
เน้ือหาที่ศึกษาจากของจริงโดยตรงเป็นไปได้ยากส้ินเปลืองค่าใช้จ่าย หรือเป็นอันตราย 

3.2  3)  การสอนแบบเน้ือหา (Tutorial)  มีลักษณะคล้ายบทเรียนโปรแกรมที่มีทั้งค าอธิบาย
และค าถามให้เลือกตอบได้ในขณะเรียน ซ่ึงค าถามอาจเป็นในรูปแบบของแบบเลือกตอบ หรือเติม
ค า หรือแบบถูกผิด และให้ผลย้อนกลับส าหรับผู้เรียนได้ทันที โปรแกรมประเภทน้ีส่ วนมากใช้สอน
ในเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับกฏเกณฑ์หรือมโนทัศน์ (Concept) ใหม่ๆเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่ใช้สอนแทนครูเฉพาะในเน้ือหาบางตอน โดยเสนอเน้ือหาความรู้เป็นเน้ือหาย่อยๆแก่ผู้เรียน 
นักเรียนจะได้เรียนเน้ือหาที่มีค าถามแทรกอยู่เป็นระยะๆ โดยนักเรียนจะตอบไ ปตามโปรแกรมที่ตั้ง
ไว้ นอกจากน้ี นักเรียนยังสามารถตั้งค าถามที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาที่เรียนอยู่โดยโปรแกรมบทเรียนจะ
ตอบค าถามน้ัน ๆ และประเมินค าตอบของนักเรียนที่บันทึกไว้ในการเสนอเน้ือหาบทเรียนใหม่น้ัน
ขึ้นอยู่กับว่าค าตอบของนักเรียนว่า มีความรู้ความเข้าใจเพียงใด  ข้อดีของโปรแกรมน้ี คือ ผู้เรียน
สามารถเลือกเรียนเรื่องที่ตนถนัด และตามความสามารความรู้ความเข้าใจเพียงใด ข้อดีของโปรแกรมน้ี 
คือ ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเรื่องที่ตนถนัด และตามความสามารถของผู้เรียน เพราะลักษณะของ
บทเรียนจะแยกออกเป็นตอนย่อยๆ 

 4)  การทดสอบ (Testing) เป็นการน าเอาคอมพิวเตอร์มาช่วยในการทดสอบ โดยให้
ผู้เรียนท าการสอบแบบมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการวัดผลการเรียนการสอน ซ่ึงท าให้
ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานตื่นเต้น และน่าสนใจ โดยคอมพิวเตอร์จะเสนอค าถามทีละข้อ ซ่ึงผู้เรียน
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สามารถตอบค าถามข้อใดก่อนหลังก็ไ ด้ และท้ายที่สุดโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะตัดสินค าตอบ
ทั้งหมดให้กับผู้เรียน แจ้งผลคะแนนและจัดล าดับให้ทราบทันที อีกทั้งยังสามารถบันทึกผลคะแนน
เพ่ือให้ทราบความก้าวหน้าอีกด้วย ซ่ึงก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

 5)  เกมเพ่ือการสอน (Instructional Game) เป็นการใช้เกมเ พ่ือการสอนที่ก าลังเป็นที่
นิยมอยู่มาก เป็นส่ิงที่ช่วยเสริมการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนผู้เรียนจึงได้รับความรู้  
ทักษะ และความสนุกสนานไปในตัว บทเรียนแบบน้ีมีคุณประโยชน์คล้ายกับแบบสถานการณ์
จ าลองตรงที่ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะและการแก้ปัญหาเฉพาะห น้า และปัญหาที่สนองให้ทั้งหมด 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีเป็นบทเรียนและเครื่องมือประกอบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ซ่ึง
ให้ความตื่นเต้นสนุกสนานแต่มีจุดมุ่งหมายชัดเจนในการเรียนรู้ 

 6)  การแก้ปัญหา (Problem-Solving) เป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้รู้จักคิด รู้จักการตัดสิ นใจ 
โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้ผู้เรียนเรียนไปตามเกณฑ์น้ัน โปรแกรมการแก้ปัญหาน้ี แบ่งได้เป็น 2 ชนิด 
คือ โปรแกรมที่ให้ผู้เรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผู้เขียนไว้แล้วเพ่ือช่วยผู้เรียนในการแก้ปัญหา 
โปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนเองจะก าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมส าหรับการแก้ปั ญหาน้ัน โดยที่
คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบที่ถูกต้องให้ แต่ถ้าเป็นการแก้ปัญหาโดยใช้
โปรแกรมที่มีผู้เขียนไว้แล้ว คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณขณะที่ผู้เรียนเป็นผู้จัดการกับปัญหา
เหล่าน้ัน 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) ได้กล่าวถึง รูปแบบของบทเรียนคอ มพิวเตอร์ช่วย
สอนดังน้ี 

 1)  สารสนเทศ (Information) คอมพิวเตอร์ ช่วยสอนต้องมีเน้ือหาสาระที่ได้รับการ
เรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซ่ึงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือได้รับทักษะอย่างต่อเน่ืองอย่างหน่ึง
อย่างใดก็ตาม ที่ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ 

1.   สารสนเ ทศ เป็นคุณลักษณะส าคัญประการหน่ึงของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่จะ
ช่วยแยกความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ออกจากซอฟต์แวร์เกมซ่ึงมุ่งเน้น
แต่ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผู้ใช้ โดยไม่ค านึงถึงการให้ความรู้หรือทักษะแก่ผู้เรียนแต่
อย่างใด 

 2)  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น 
ส่ือการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหน่ึง จึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลักษณะที่ตอบสนอง ต่อ
ความแตกต่างส่วนบุคคลให้มาก ที่สุด คือ ต้องมีความยืดหยุ่นมากพอที่ผู้เรียนจะมีอิสระในการ
ควบคุมการเรียนของตน รว มทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้  
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 3)  การโต้ตอบ (Interaction) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี จะต้องเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างต่อเน่ืองและตลอดทั้งบทเรียน 

 4)  การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) บทเรียนคอมพิวเ ตอร์ช่วย
สอนที่สมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบและประเมินความเข้าใจ ของผู้เรียนในเน้ือหาหรือทักษะต่าง ๆ 
ตามที่วัตถุระสงค์ก าหนดไว้ การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียน สามารถตรวจสอบการ
เรียนของตนได้ ซ่ึงเป็นการช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนได้เป็นอย่างดี 

1.  สรุปได้ว่า การ จะพิจารณาว่าส่ือการศึกษาทางคอมพิวเตอร์ ที่มีการผลิตออกมา ซ่ึงส่วน
ใหญ่จะอยู่ในรูปของ มัลติมีเดีย ซีดี-รอม น้ัน เป็นส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือไม่ จะต้องพิจารณา
ถึงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น 

1.  งานวิจัยในครั้งน้ีมีรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ส าคัญอยู่ 4 ประการ คือ 
สารสนเทศ ความแตกต่างระหว่างบุคคล การโต้ตอบ การให้ผลป้อนกลับโดยทันที ส่ิงเหล่าน้ีถือว่า
เป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะต้องมีในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  และจะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเน้ือหาซ่ึงเป็นส่ิงที่จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น 

 
3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
3.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถจะแบ่งออกเป็นประเภทต่าง  ๆ รวม 8 ประการ

ดังน้ี (ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541 อ้างถึงใน สกลศักดิ์ บุญไชโย, 2544:  13-16) 
3.3  1) แบบการสอน (Instruction) เพ่ือใช้สอนความรู้ใหม่แทนครู ซ่ึงจะเป็นการพัฒนา

แบบ Self Study Package เป็นรูปแบบของการศึกษาด้วยตนเองจะเป็นชุดการสอนที่จะต้องใช้ความ
ระมัดระวัง และทักษะในการพัฒนาที่สูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคูณกว่าการพัฒนาชุดการสอนแบบ
โมดูล หรือแบบโปรแกรมที่เป็นต ารา ซ่ึงคาดว่าจะมีบทบาทมากในอนาคตอันใกล้น้ี โดยเฉพาะ
IMMCAI Internet  

3.3   2)  แบบสอบซ่อมเสริมหรือทบทวน (Tutorial) เป็นบทเรียนเพ่ือทบทวนการเรียนจาก
ห้องเรียนหรือจากผู้สอน โดยวิธีใดๆจากทางไกลหรือทางใกล้ก็ตาม การเรียนมักจะไม่ ใช้ความรู้
ใหม่หากแต่จะเป็นความรู้ที่ได้เคยรับมาแล้วในรูปแบบอ่ืนๆแล้วใช้บทเรียนซ่อมเสริมเพ่ือตอกย้ า
ความเข้าใจที่ถูกต้อง และสมบูรณ์ดีขึ้น สามารถใช้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

3. 3) แบบฝึกหัด (Drill and Practice) และควรจะมีการติดตามผล (Follow up) เพ่ือประโยชน์
ในการพัฒนาครั้งต่อ ๆไป จากขั้นตอนน าไปฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เสริมการปฏิบัติหรือเสริมทักษะการ
กระท าบางอย่างให้เข้าใจยิ่งขึ้น และเกิดทักษะที่ต้องการได้ เป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของ
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ผู้เรียนสามารถใช้ในห้องเรียนเสริม ขณะที่สอนหรือนอกห้องเรียนที่ใดเวลาใดก็ได้  สามารถใช้
ฝึกหัดทางด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรมด้วย  

3.3  4)  แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เพ่ือใช้ส าหรับการเรียนรู้หรือทดลอง
จากสภาพการณ์จ าลองจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาใน
หอ้งเรียนได้หรือสภาพอันตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากที่ต้องใช้ของจริงซ้ าๆ สามารถใช้สาธิตประกอบ 
การสอนใช้เสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียนที่ใด เวลา
ใดก็ได้ 

3.3  5) แบบสร้างเป็นเกม (Game) การเรียนรู้บางเรื่องบางระดับบางครั้งการพัฒ นาเป็น
ลักษณะเกมสามารถเสริมการเรียนรู้ได้ดีกว่าการใช้เกมเพ่ือการเรียน สามารถใช้ส าหรับเรียนรู้
ความรู้ใหม่หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได้ รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได้ด้วย 
จะเป็นการเรียนรู้จากความเพลิดเพลินเหมาะส าหรับผู้เรียนที่มีระยะเวลาความสนใจส้ั น เช่น เด็ก
หรือในภาวะสภาพแวดล้อมที่ไม่อ านวย เป็นต้น 

 6)  แบบการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการฝึกการคิดการตัดสินใจ สามารถใช้
กับวิชาการต่างๆที่ต้องการให้สามารถคิดแก้ปัญหา ใช้เพ่ือเสริมการสอนในห้องเรียนหรือใช้ในการ
ฝึกทั่วๆไป นอกห้องเรียนก็ได้เป็นส่ือส าหรับการฝึกผู้บริหารได้ดี 

 7)  แบบทดสอบ (Test) เพ่ือใช้ส าหรับตรวจวัดความสามารถของผู้เรียนสามารถใช้ 
ประกอบการสอนในห้องเรียน หรือใช้ตามความต้องการของครู หรือของผู้เรียนเอง รวมทั้งสามารถ
ใช้นอกห้องเรียนและสามารถใช้วัดความสามารถของตนเองได้ด้วย 

 8) แบบสร้างสถานการณ์ (Discovery) เพ่ือให้ค้นพบเป็นการจัดท าเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผิดลองถูกหรือเป็นการจัดระบบน าล่อง เพ่ือชี้น าสู่
การเรียนรู้สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่ หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใช้ประกอบการสอน
ในห้องเรียนหรือการเรียนนอกห้องเรียน สถานที่ใด เวลาใด ก็ได้ 

 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (วุฒิชัย ประสารสอย , 2543: 19-23, อรนุช 
ลิมตศิร,ิ 2544: 202-206, ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541: 11-12, และกิดานันท์ มลิทอง , 2543: 245 - 248 )        
สรุปดังน้ี 

 1)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอ นแบบการเสนอเน้ือหา  (Tutorail Instruction) มี 
ลักษณะเป็นการน าเสนอเน้ือหา โดยการใช้ส่ือประสม เช่น ข้อความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
เป็นต้น โดยเริ่มจากบทน าซ่ึงมีการก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน หลังจากน้ันเป็นการเสนอ
เน้ือหาโดยให้ความรู้แก่ผู้เรียนตามที่ผู้ออกแบบบท เรียนก าหนดไว้ และมีค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนตอบ 
โปรแกรมในบทเรียนประเมินผลค าตอบของผู้เรียนทันที หากผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์การเรียนที่
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ก าหนดในเน้ือหาส่วนใดส่วนหน่ึง ก็มีการให้เน้ือหาเพ่ือทบทวนใหม่จนกว่าผู้เรียนตอบได้ผ่าน
เกณฑ์ที่ก าหนด บทเรียนแบบน้ี เป็นบทเรียน ขั้นพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
สามารถใช้สอนได้แทบ ทุกสาขาวิชา และเป็นบทเรียนที่เหมาะสมในการน าเสนอเน้ือหาข้อมูลที่
เก่ียวกับข้อเท็จจริง เพ่ือการเรียนรู้ทางด้านกฎเกณฑ์หรือทางด้านวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ นอกจากน้ี 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นบทเรียน ที่มุ่งการสอนเป็นรายบุคคล สนองความแตกต่าง 
ความสนใจและความสามารถของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

 2)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกหัด (Drill and Practice) เป็น บทเรียนที่เน้น
ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดทบทวนความรู้ที่ได้เรียนแล้ว การเรียนแบบน้ีจะไม่มีการน าเสนอเน้ือหา
ความรู้เดิมแก่ผู้เรียน แต่มีการให้ค าถามหรือปัญหาที่ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนตอบ แล้วมีการให้
ค าตอบที่ถูกต้องเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแก้ไข  

 3)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้างสถานการณ์จ าลอง  (Simulation) เป็น 
บทเรียนที่จ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์จ ริง เพ่ือเป็นการฝึกทักษะและเรียนรู้ได้
โดยไม่ต้องเส่ียงภัยหรือเสียค่าใช้จ่าย สูง รูปแบบของบทเรียนแบบน้ีประกอบด้วยการเสนอเน้ือหา
ความรู้ข้อมูล การแนะน าผู้เรียนเก่ียวกับทักษะ การฝึกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความช านาญและความ
คล่องแคล่ว ส่วนมากบทเรียนประเภทน้ีพัฒนาขึ้น มาใช้ในกิจการด้านการฝึกนักบิน ต ารวจ และ
ทหาร หรือใช้ในการสอนวิชาเคมีเพ่ือป้องกันอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ใน สถานการณ์จริง 

 4) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน  (Instructional Games) เป็น 
บทเรียนที่ใช้เกมเพ่ือการเรียนการสอน เน่ืองจากเกมจะเป็นส่ิ งที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากเรียนรู้ เกิดความตื่นเต้น ความสนุกสนานในการเรียนรู้ รูปแบบของบทเรียนแบบน้ีคล้ายคลึง
กับรูปแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ แต่แตกต่างกัน 

 5) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการทดสอบ  (Tests) การ ใช้บทเรียนแบบน้ี 
นอกจากเพ่ือวัด ความรู้ของผู้เรียนแล้ว ก็ยังช่วยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่าๆของ
ค าถาม จากบทเรียนมาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียนซ่ึงน่า สนใจ
กว่าและเป็นการสะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียนที่จะน าความรู้ต่างๆ มาใช้ในการตอบค าถามได้
อีกด้วย 

 อ านวย เดชชัยศรี (2546: 112 - 117) ได้น าเสนอประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สรุปดังน้ี 

 1) การให้ข้อมูล (Tutorials) เป็นการสอนเน้ือหาความรู้แบบใหม่แก่ผู้เรียน โดยจะแบ่ง
เน้ือหาออกเป็หน่วยย่อย 
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 2) แบบฝึกหัดเพ่ือฝึกทักษะ  (Drill and Practice) เป็นการน าเสนอบทเรียนโดยใช้
ค าถามในรูปแบบต่างๆ ทั้งน้ีเพ่ือการฝึกทักษะ 

 3) การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นการน าเสนอบทเรียนแบบการจ าลอง
สถานการณ์หรือการทดลองต่างๆ  เพ่ือให้นักเรียนได้มีโอกาสสัมผัสกับเหตุการณืที่ใกล้เคียงหรือ
ความเป็นจริง 

 4) เกมส์การศึกษา (Education Games) เป็นการน าเส นอบทเรียนแบบเกมส์เพ่ือให้
ความรู้ มีการแข่งขัน เพ่ือสร้างแรงกระตุ้นและความท้าทายให้กับผู้เรียน 

 5) แบบการทดสอบ (Test) เป็นการน าเสนอในรูปแบบของแบบทดสอบ  เพ่ือ
ประเมินผลการเรียนของนักเรียน 

 6) การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการน าเสนอในรูปแบบการแก้ปัญหาที่เน้ น
การสอนทักษะ และกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาเฉพาะเรื่อง 

 7) การค้นพบ (Discovery) เป็นการน าเสนอบทเรียนให้ผู้เรียนค้นพบค าตอบด้วย
ตนเอง โดยฝึกให้ผู้เรียนฝึกการวิเคราะห์ เปรียบเทียบ 
   สรุปได้ว่า  การแบ่งประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะเน้นไปที่การเรียนรู้
เป็นหลัก  ซ่ึงการเรียนรู้น้ี ไม่ใช่เป็นเพีย งการเรียนรู้ในเน้ือหาวิชาแต่เพีย งอย่างเดียว หากแต่มีการ
เรียนรู้ขั้นตอนการแก้ปัญหา การเรียนรู้ข้อมูลและการฝึกทักษะต่างๆ ในบางครั้งบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน บางบทก็อาจจะรวมเอาลักษณะต่าง ๆไว้ด้วยกัน 

 งานวิจัยในครั้งน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นประเภทแบบการเสนอเน้ือหา  และ
แบบการทดสอบ  มีลักษณะเป็นการน าเสนอเน้ือหา โดยการใช้ส่ือประสม เช่น ข้อความ เสียง 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หลังจากน้ันเป็นการเสนอเน้ือหาโดยให้ความรู้แก่ผู้เรียนตามที่ผู้ออกแบบ
บท เรียนก าหนดไว้ และมีค าถามเพ่ือให้ผู้เ รียนตอบ โปรแกรมในบทเรียนประเมินผลค าตอบของ
ผู้เรียนทันที หากผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์การเรียนที่ก าหนดในเน้ือหาส่วนใดส่วนหน่ึง ก็มีการให้เน้ือหา
เพ่ือทบทวนใหม่จนกว่าผู้เรียนตอบได้ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดตามบทเรียนแบบน้ี 

 
3.4 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
3.4  โดยทั่วไป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะมีองค์ประกอบหลัก ที่คล้ายคลึงกัน คือ 

ประกอบด้วย ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  (วุฒิชัย 
ประสานสอน, 2543) 

3.4  1) ข้อความ อาจเป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเว้นวรรค ที่มีแบบ (Style) ลาก
หลายมีความแตกต่างกันทั้งตัวพิมพ์ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) รูปแบบของตัวอักษรแต่ละ



 28 

แบบ ยังสามารถส่งเสริมหรือเป็นข้อจ ากัด ในการแสดงข้อความได้ ดังน้ัน การน าเสนอเน้ือหายังไม่
สามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใด  ๆ เพราะตัวอักษรแบบหน่ึงอาจเหมาะสมในการใช้เป็ น
หัวเรื่อง ในขณะที่อีกแบบหน่ึงสามารถใช้อธิบายเน้ือหาได้อย่างดี เพราะมีความชัดเจน อ่านง่าย ไม่
ต้องใช้สายตามาก ส่วนขนาดของตัวอักษร จะสามารถเลือกใช้เพ่ือเขียนหัวเรื่องและเน้ือหาให้
มองเห็นได้อย่างชัดเจน  

3.4  2) เสียง เสียงที่เราใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์มี 3 ชนิด คือ เสียงพูด  (voice) เสียงดนตรี 
(Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดอาจเป็นเสียงบรรยายหรือเสียงจากการสนทนาที่
ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับเสียงดนตรี จะเป็นท่วงท านองของเสียง เครื่องดนตรี
ต่างๆและเสียงประกอบ ก็คือ เสียงพิเศษที่เพ่ิมเติมเข้ามา เช่น เสียงรถยนต์ เสียงร้องของแมว เป็นต้น 
ในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ัน ได้อาศัยเสียงช่วยสร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียน
ได้มากยิ่งขึ้น อย่างเช่นเม่ือจะสอนเก่ียวกับลักษณะการวิ่งของเสือ ถ้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีภาพเคล่ือนไหว และค าบรรยายได้ในเวลาเดียวกัน แต่ถ้าปรับให้มีภาพเคล่ือนไหวของเสือ และ ใช้
เสียงบรรยายพร้อมกับเสียงประกอบแทน ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาที่น าเสนอได้อย่างรวดเร็ว
ยิ่งขึ้น 
   3) ภาพน่ิง  หมายถึง ภาพถ่าย ภาพลายเส้น ซ่ึงภาพน่ิงอาจเป็นภาพขาวด าหรือสีอ่ืนๆก็
ได้ อาจมี 2 มิติ 3 มิติ โดยขึ้นอยู่กับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่ ส่วนขนาดของ
ภาพน่ิง ก็อาจมีขนาดใหญ่เต็มจอหรือมีขนาดเล็กกว่าน้ัน ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมี
ภาพน่ิงเป็นองค์ประกอบส าคัญ เพราะมนุษย์ได้รับอิทธิพลมาจากการรับรู้ด้วยภาพเป็นอย่างดี เม่ือ
ครูต้องออกแบบบทเรียนด้วยตนเอง ครูอาจใช้เครื่องมือช่วยวาดภาพในซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ ซ่ึง
ช่วยประหยัดเวลา และไม่จ าเป็นต้องฝึกตนเองให้มีความช านาญเท่ากับช่างศิลป์ก็สามารถวาดภาพ
ได้ นอกจากน้ีในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟิกให้เรียกใช้ได้อย่างรวดเร็ว เน่ืองจากก าหนดรูป
พ้ืนฐาน แก้ไขรูปภาพ เคล่ือนย้ายภาพ และส าเนาภาพได้ แต่ข้อจ ากัดประการหน่ึง คือ ภาพน่ิงจะใช้
หน่วยความจ ามากกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษรหลายเท่า 

 4) ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องการเคล่ือนที่ และเคล่ือนไหว
ที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยตัวอักษรหรือภาพเพียงไม่ก่ีภาพ ภาพเคล่ือนไหว มีคุณลักษณะเด่นที่ช่วย
เร้าความสนใจของผู้เรียนได้ทั้งการเคล่ือนไหว (Animation) ที่เปล่ียนต าแหน่งและรูปทรงของภาพ
และการเคล่ือนที่ (Moving) ที่เปล่ียนเฉพาะต าแหน่งหน้าจอ แต่ไม่ได้เปล่ียนรูปทรงของภาพ 

 5) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การรับรู้ข้อมูลเพ่ิมเติมเป็นตัวอักษร โดยใช้
โปรแกรมเชื่อมโยง ที่เรียกว่า Hypermedia ส่วนโปรแกรมเชื่อมโยงที่เรียกว่า Hyper graphic จะให้
ข้อมูลอธิบายเพ่ิมเติมด้วยภาพ วิธีการเช่นน้ี ผู้เรียนจะใช้เมาส์ชี้แล้วคล๊ิกที่ส่วนใดส่วนหน่ึงของ
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หน้าจอภาพ เช่น ที่ภาพปุ่ม ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หรือบนตัวอักษร ข้อมูลเพ่ิมเติม จะปรากฏให้
เห็น นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ยังมีลักษณะเด่นที่สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 
เพ่ือตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ทันที แต่ผู้ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ควรพิจารณา
ให้โอกาสผู้เรียน ในการตอบผิดซ้ าๆอย่างเหมาะสม การให้โอกาสผู้เรียนตอบผิดซ้ าๆมากเกินไป จะ
ท าให้ผู้เรียน ขาดแรงจูงใจ ส่วนการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือเสริมแรงแก่ผู้เรียน อาจท าได้โดยใช้ค า
กล่าวชม เม่ือผู้เรียนเลือกค าตอบได้ถูกต้อง แต่ควรอยู่ในระดับที่เหมาะสม เช่นกัน 

 ฉันทนา  ค ากัมพล (2545: 11) ได้น าเสนอองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สรุปดังน้ี 

 1) ภาพ ภาพวาด (Graphic) ภาพถ่าย (Image) ที่น าเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์โดยสแกนเนอร์  
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และภาพจากเครื่องเล่นวีดีโอ 
หรือ กล้องถ่ายวีดีโอ 
   2)  เสียง เสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Voice) เสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ 
(Sound effect) 
   3)  ข้อความ (Text) ที่พิมพ์ขึ้นด้วยแป้นพิมพ์ด้วยตัวอักษรในแบบและขนาดต่างๆ 
 3)   ข้อมูล 3 ประเภท สามารถน าลงบันทึก ในหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ และ
ล าโพงที่ต่อจากเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่ืออ่ืนๆ เช่น สไลด์มัลติวิชัน วีดีโอ หรือภาพยนตร์ อาจแสดง
ข้อมูลทั้ง 3 ประเภทน้ีได้ตามความสามารถและข้อจ ากัดของส่ือแต่ละอย่าง แต่คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี
ส่ิงอ่ืน ๆที่กล่าวทั้งหมดไม่มีน้ันคือ ความสามารถในการโต้ตอบ กับผู้รับสารหรือผู้ เรียนได้เพราะส่ือ
เหล่าน้ันเป็นส่ือประเภทใช้แสดงรวดเดียวจบและเป็นส่ือทางเดียว 

  สรุปว่า  องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จะมีองค์ประกอบหลัก ที่
คล้ายคลึงกัน คือ ประกอบด้วย ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ซ่ึงผู้วิจัย ได้น าองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งหมดน้ีมาสร้างเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML ส าหรับนักเรียนระดับชั้น ปวช.3 

 
3.5 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.5  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นขั้นตอนส าคัญที่ ส่งผลต่อประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันจ าเป็นต้องมี
ความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนการออกแบบ เป็นอย่างดี เพราะการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนโดยที่ไม่มีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาที่ชัดเจนน้ันจะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอ ร์ช่วยสอน
ที่สร้างขึ้นผิดวัตถุประสงค์หรือไม่มีประสิทธิภาพได้ 
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 3.5   ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันได้มีผู้เชี่ยวชาญและนักการศึกษาหลาย
ท่านได้ให้แนวคิดไว้หลายท่าน ซ่ึงมีรูปแบบและหลักการดังน้ี 

3.5 Akessi and Trollip, 1985 ได้ให้แนวคิดและหลักการออกแบบแ ละพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงมีขั้นตอน 7 ขั้นตอน ดังน้ี (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541: 29-30) ดังน้ี 

3.5 1) ข้ันการเตรียมการ (Preparation)  
 ขั้นการเตรียมการน้ี ผู้ออกแบบจะต้องเตรียมพร้อมในเรื่องของความชัดเจนในการ

ก าหนดเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ เตรียมการโดยรวบรวมข้อมูล เรียนรู้เน้ือหาเพ่ือให้เกิดการสร้าง
หรือระดมความคิด ขั้นตอนการเตรียมการน้ีเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากตอนหน่ึง ที่ผู้ออกแบบต้องใช้
เวลาให้มาก เพราะการเตรียมพร้อมส่วนน้ี จะท าให้ขั้นตอนต่อไปในการออกแบบเป็นไปอย่างต่อเน่ือง 
และมีประสิทธิภาพ         
    1.1) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goal Objectives) การก าหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของบทเรียน คือการตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนน้ี เพ่ือ
ศึกษาในเรื่องใด และลักษณะใด คือ เป็นบทเรียนหลัก เป็นบทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหัดเพ่ิมเติม 
หรือเป็นแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนว่าเม่ือผู้เรียนเรียน จบแล้ว 
จะสามารถท าอะไรได้บ้าง และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีการในการประเมินผลควบคู่กันไป เช่น 
รูปแบบค าถามหรือจ านวนข้อค าถาม 

  1.2) รวบรวมข้อมูล (Collect Resource) การรวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อม
ทางด้านทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่เก่ียวข้อง ทั้งในส่วนเน้ือหาการพัฒนาและออกแบบบทเรียน 
และส่ือในการเสนอบทเรียน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหารวมถึงต ารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ 
หนังสืออ้างอิง สไลด์ ภาพต่างๆ หนังสือการออกแบบบทเรียนกระดาษส าหรับวาดส ตอรี่บอร์ดส่ือ
ส าหรับการท ากราฟิก ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ คู่มือต่างๆทั้งของคอมพิวเตอร์ 
และของโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ต้องการใช้และผู้เชี่ยวชาญการสร้างคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 

  1.3) เรียนรู้เน้ือหา (Learn Content) ผู้ออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จ าเป็นต้องเรียนรู้เน้ือหาด้วยการเรียนรู้เน้ือหา อาจท าได้หลายลักษณะ เช่น สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
การอ่านหนังสือ หรือเอกสารอ่ืนๆ ที่เก่ียวเน่ืองกับเน้ือหาของบทเรียน การเข้าใจเน้ือหาอย่างถูกต้อง 
ลึกซ้ึง ท าให้สามารถออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ท้าทายผู้เรียนในการสร้างสรรค์ได้ 

  1.4)  สร้างความคิด (Generate Ideas) การสร้างความคิด คือ การระดมสมองซ่ึง หมายถึง 
การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆจ านวนมากจากทีมงานใน
ระยะเวลาอันส้ัน เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันจะน ามาซ่ึงแนวคิดที่ดีน่าสนใจ 
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 2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  

2.     ขั้นตอนที่ 2 เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดขั้นตอนหน่ึงในการก าหนดว่าบทเรียนจะ
ออกมาในลักษณะใด  

2.     2.1) ทอนความคิด (Elimination of Ideals) หลังจากระดมสมองแล้ว นักออกแบบ
จะน าความคิดทั้งหมดมาประเมินดูว่าข้อคิดใดที่น่าสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการน าข้อคิดที่
ไม่อาจปฏิบัติได้ออกไป และรวบรวมความคิดที่น่าสนใจที่เหลืออยู่น้ันมาพิจารณาอีกครั้ง ซ่ึงในช่วง
การพิจารณาอีกครั้ง อาจรวมไปถึงการซักถามอภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาข้อคิดต่างๆ  

2.     2.2) วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวิเคราะห์งานเป็น
การวิเคราะห์ขั้นตอนเน้ือหาที่ผู้เรียนจะต้องศึกษา จนท าให้เกิดการเรียนรู้เพียงพอ ส่วนการวิเคราะห์
แนวคิด คือขั้นตอนในการวิเคราะห์เน้ือหา ซ่ึงผู้เรียนต้องศึกษาอย่างพินิจพิจารณา ทั้งน้ีเพ่ือให้ได้ม า
ซ่ึงเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับการเรียน และเน้ือหาที่มีความชัดเจนเท่าน้ัน การคิดวิเคราะห์เน้ือหาอย่าง
ละเอียดรวมไปถึงการน าเน้ือหาทั้งหมดที่เก่ียวข้องมาพิจารณาอย่างละเอียด และตัดเน้ือหาในส่ิงที่
ไม่เก่ียวข้องออกไป หรือที่ท าให้ผู้เรียนสับสนได้ง่ายออกไป การวิเคราะ ห์งานและการวิเคราะห์
แนวคิดถือว่าเป็นการวิเคราะห์ที่มีความส าคัญมาก ทั้งน้ีเพ่ือหาลักษณะการเรียนรู้ (Principles of 
Learning) ที่เหมาะสมของเน้ือหาน้ันๆ และเพ่ือให้ได้มาซ่ึงแผนงานส าหรับออกแบบบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ 

  2.3) การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) ผู้ออกแบบ
จะต้องน างาน และแนวคิดทั้งหลายที่ได้มาน้ัน มาผสมผสานให้กลมกลืนและออกแบบให้เป็น
บทเรียนมีประสิทธิภาพ โดยผสมผสานงานและแนวคิดเหล่าน้ี จะต้องท าภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้
โดยวิเคราะห์การเรียนการสอน ซ่ึงประกอบด้วยการก าหนดประเภทของการเรียนรู้  ประเภทของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การก าหนดขั้นตอน และทักษะที่จ าเป็น การก าหนดปัจจัยหลักที่ต้องค านึงถึง
ในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละประเภท และสุดท้ายคือ การจัดระบบความคิดเพ่ือให้
ได้มาซ่ึงการออกแบบล าดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด ผู้ออกแบบควรใช้เวลาในส่ วนน้ีให้
มากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสร้างสรรค์งาน หรือกิจกรรมต่างๆของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ด้วย เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนใจต่อการเรียนได้อย่างสม่ าเสมอ และต่อเน่ือง 
นอกจากน้ีต้องใช้เวลาให้มากในส่วนของการออกแบบล าดับของการน าเสนอของบ ทเรียน เพ่ือให้
ได้มาซ่ึงโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
ผู้เรียนได้จริง 

  2.4) ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 
การประเมินระหว่างการออกแบบ เป็นส่ิงที่มีความส าคัญมากในการออกแบบบทเรียนอย่ างมีระบบ 
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หลังจากการออกแบบแล้ว ควรมีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเน้ือหา ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบ และ
โดยผู้เรียน การประเมินน้ีอาจหมายถึง การทดสอบว่าผู้เรียนจะสามารถบรรลุเป้าหมายหรือไม่การ
รวบรวมทรัพยากรทางด้านข้อมูลต่างๆมากขึ้น การหาความรู้เก่ียวกับเน้ือหาเพ่ิมขึ้ น การทอน
ความคิดออกไปอีก การปรับแก้ การวิเคราะห์งาน หรือการเปล่ียนประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flow-Chart Lesson)   

3.    ผังงานคือชุดของสัญลักษณ์ต่างๆซ่ึงอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมเป็น
การน าเสนอล าดับขั้นตอนโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และท าหน้าที่เสนอข้อมูล
เก่ียวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเม่ือผู้เรียนตอบค าถามผิด หรือเม่ือไรที่จะมีการจบบทเรียน 

3.    การเขียนผังงาน มีได้หลายระดับแตกต่างกันไปแล้วแต่ความละเอียดของแต่ละผัง
งาน การเขียนผังงานน้ันขึ้นอยู่กับประเภทของบทเรีย นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย เช่น ประเภทติว
เตอร์ ประเภทแบบฝึกหัด แบบทดสอบ ควรใช้ผังงานในลักษณะธรรมดา ซ่ึงไม่ต้องลงรายละเอียด
โดยแสดงภาพรวม และล าดับของบทเรียนเท่าที่จ าเป็น แต่ส าหรับบทเรียนที่มีความซับซ้อน เช่น 
บทเรียนประเภทการจ าลอง หรือประเภทเกม ควรมีผังงานให้ละเ อียด เพ่ือความชัดเจนโดยมีการ
แสดงขั้นตอน วิธี (Algorithm) การทวนซ้ าของโปรแกรม กฎ หรือกติกาของเกมอย่างละเอียด 

 4) ข้ันตอนการสร้าง สตอร่ีบอร์ด (Create Storyboard)  

4.    การสร้าง สตอรี่บอร์ด เป็นขั้นตอนของการน าเสนอเน้ือหา และลักษณะของการ
น าเสนอเน้ือหา และลักษณะของการน าเสนอด้วยข้อความ ภาพรวมทั้งส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียลง
บนกระดาษ ก่อนที่จะน าเสนอบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป ในขั้นน้ีควรมีการประเมินและทบทวน  
แก้ไขบทเรียนจากสตอรี่บอร์ดน้ีจนกระทั่งผู้ร่วมงานในทีมทุกฝ่ายพอใจกับคุณภาพของบทเรียน
เสียก่อน ผู้มีส่วนร่วมในการประเมิน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ผู้เรียน ที่
อยู่ในกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือช่วยในการตรวจสอบเน้ือหาที่อาจจะสับสนไม่ชัดเจนตกหล่น และเน้ือหาที่
อาจจะยากหรือง่ายเกินไปส าหรับผู้เรียน 

 5) ข้ันตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson)  

4.    ขั้นตอนการสร้าง /เขียนโปรแกรมน้ี เป็นกระบวนการเปล่ียนสตอรี่บอร์ดให้
กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเขียนโปรแกรมน้ัน อาจใช้โปรแกรมภาษาต่างๆ เช่น เบสิก 
ปาสคาล หรือใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น Authoware, Toolbook  

4.    ปัจจัยหลักในการพิจารณาโป รแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสม
น้ัน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ที่ใช้ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้างประสบการณ์ของผู้สร้าง 
(โปรแกรมเมอร์) และด้านงบประมาณ 
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 6) ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Design Instruction)   

 4.     เอกสารประกอบบทเรียน อาจแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือ
การใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่ว ๆไป (เช่น ใบงาน) 
ผู้สอนอาจต้องการข้อมูลเก่ียวกับการติดตั้งโปรแกรมการเข้าไปดูข้อมูลผู้เรียน และการใชค้อมพิวเตอร์
ช่วยสอนในหลักสูตร ผู้เรียนอาจต้องการข้อมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน 
คู่มือปัญหาเทคนิคก็มีความจ าเป็น หากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซ้อนหรือต้องการใช้เครื่องมือ 
อุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น การติดตั้ง แลน เอกสารเพ่ิมเติมประกอบ อาจได้แก่ แผนภาพ ข้อสอบ ภาพประกอบ 

 7) ข้ันตอนการประเมิน และแก้ไข บทเรียน (Evaluate and Revise)   

4.    ในช่วงสุดท้าย เป็นการประเมินบทเรียน และเอกสารประกอบทั้งหมดโดยเฉพาะ
การประเมินในส่วนของการน าเสนอ และการท างานของบทเรียน ในส่วนของการน าเสนอน้ัน ผู้ที่
ควรจะท าการประเมิน คือ ผู้ที่เคยมีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน ในการประเมินการท างาน
ของบทเรียนน้ัน สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในขณะที่ใช้บทเรียนหรือสัมภาษณ์  
ผู้เรียนหลังการใช้บทเรียน นอกจากน้ียังอาจทดสอบความรู้ของผู้เรียนหลังจากที่ได้เรียน จากคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนน้ันๆแล้ว ขั้นตอนน้ีอาจครอบคลุมการทดสอบน าร่องและประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

  (Criswell, Eleanor L, 1989) ได้แนะน าขั้นตอนการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ดังน้ี 

  (1) วิเคราะห์สภาพแวดล้อม ได้แก่ ศึกษาหลักการพัฒนาคอร์สแวร์ (Courseware) 
การจัดหาอุปกรณ์เครื่องมือ วิเคราะห์ผู้เรียน 

  (2) การจัดการ ได้แก่ การสวิเคราะห์เน้ือหา การวิเคราะห์งาน/ภารกิจ  
  (3) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ ได้แก่ ด าหนดเป้าหมายในการสอน ก าหนด  

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและระดับมักษะของผู้เรียน 
  (4) เรียงล าดับบทเรียน  
  (5) เขียนคอร์สแวร์  
  (6) ออกแบบบทเรียน  
  (7) เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์/โปรแกรมบทเรียน 
  สรุปได้ว่า การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักการศึกษา

หลายท่านดังกล่าว จะเห็นได้ว่าขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมี
หลากหลายแนวคิดขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของผู้พัฒนาบทเรียนของคอมพิ วเตอร์ช่วยสอน และการ
น าไปใช้กับผู้เรียน ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สรุปได้ดังน้ี 
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ภาพ 2   ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

 
3.6  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย สอน 

         ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนการสอนมาก
ขึ้น เพราะน ามาใช้เป็นส่ือทางการศึกษาและยังสามารถเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาทางการศึกษา ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
         กิตติศักดิ์  ณ พัทลุง (2545:  9-10) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จากผลการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากการที่ครูผู้สอนหรือนักการศึกษาได้ น า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วนสอนไปใช้ ไว้ดังน้ี 
        1)  ลดเวลาในการสอนท าให้ครูมีเวลาในการปรับปรุงการเรียนการสอน 

 2)  ครูมีเวลาสึกษาต าราและงานวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถให้มากขึ้น  
 3)  ลดเวลาที่ต้องติดต่อผู้เรียน ท าให้ครูมีเวลาสนใจเด็กเป็นรายบุคคลมากขึ้น 

ขั้นการเตรียมการ (Preparation) 

ขั้นการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 

ขั้นการเขียนผังงาน (Flow-Chart Lesson Instruction) 

 ขั้นตอนการสร้าง สตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) 

ขั้นการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Design Instruction) 

ขั้นการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluation and Revise) 
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 4)  ช่วยแบ่งงานที่ต้องด าเนินการในชั้นเรียน เช่น การฝึกทักษะในชั้นเรียนเปล่ียนเป็น
การฝึกจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 5)  ครูมีโอกาสสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 
 6)  ประโยชน์ส าหรับการสอน ซ่ึงมีดังน้ี คือ 
       6.1) ภาพประกอบเป็นการสอนที่มีแบบแผนสามารถตรวจสอนได้ และเป็นบทเรียน

ที่มีคุณภาพสูงส าหรับผู้เรียน 
       6.2)  ช่วยพัฒนาความก้าวหน้าของการเรียน ข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนน้ันจะได้น ามา

ปรับปรุงหลักสูตร 
       6.3)  ลดเวลาในการเรียน 
       6.4)  หลักสูตรที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถส่งเสริมการสอนได้ 

   7) ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
 8) มีการป้อนกลับ (Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ท าให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้น

ไม่เบื่อหน่าย 
 9)  ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดู้ต าราก่อน จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียนรู้จริงก่อน

จึงผ่านบทเรียนน้ันไป 
 10) ผู้เรียนสามารถทบทวนเน้ือหาหรือบทเรียนที่เคยเรีนรในห้องเรียน 
 11)   นักเรียนสามารถเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอนปกติและลดการส้ินเปลือง

เวลาของผู้เรียน 
 12)   สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 
 13)   ผู้เรียนมีบทบาททางการเรียนมากกว่าผู้สอน(active learning) 
 14)   ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผลเพราะต้องคอยแก้ปัญหาตลอดเวลา 
 15)   ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังด้วยตัวเอง 
 16)   ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาที่เรียน  
 17)   ยืดหยุ่นตารางเรียนได้ตามสถานที่ที่สะดวกไม่ว่าจะเป็นโรงเรียน บ้านหรือที่ท างาน 
 18)   ช่วยให้ผู้เรียนคงไว้ซ่ึงพฤติกรรมการเรียนได้นาน 
 19)   เป็นการสร้างนิสัยความรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน เพราะไม่เป็นการบังคับ

ผู้เรียนให้เรียนแต่เป็นการเสริมแรงอย่างเหมาะสม 
 20)    มีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 
 21)    ผู้เรียนจะเรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อยจากง่ายไปยากท าให้มีทัศนะคติที่ดีต่อวิชาที่

เรียน 
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 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:  12-13) ได้สรุปประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) ได้ดังน้ี 

 1) สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
 2)  ดึงดูดความสนใจ โดยใช้เทคนิคการน าเสนอด้วยกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว แสง สี 

เสียง สวยงามและเหมือนจริง 
 3)  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถเข้าใจเน้ือหาได้เร็วด้วยวิธีที่ง่ายๆ 
 4)  ผู้เรียนมีการโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ และบทเรียน มีโอกาสเลือก 

ตัดสินใจ และได้รับการเสริมแรงจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที 
 5)  ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้สูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วย

ตนเอง ซ่ึงจะเรียนรู้ได้จากขั้นตอนที่ง่ายไปหายากตามล าดับ 
 6)  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจ และความ สามารถของตนเอง บทเรียนมี

ความยืดหยุ่น สามารถเรียนซ้ าได้ตามที่ต้องการ 
 7)  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ต้องควบคุมการเรียนด้วยตนเอง มี

การแก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
 8) สร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 
 9) สามารถรับรู้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้อย่างรวดเร็ว เป็นการท้าทายผู้เรียนและ

เสริมแรงให้อยากเรียนต่อ 
 10) ให้ครูมีเวลามากขึ้นที่จะช่วยเหลือผู้เรียนในการเสริมความรู้ หรือช่วยผู้เรียนคน

อ่ืนที่เรียนก่อน 
 11)   ประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลดความจ าเป็นที่

จะต้องใช้ครูที่มีประสบการณ์สูง หรือเครื่องมือราคาแพง เครื่องมืออันตราย 
 12)   ลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนในเมือง และชนบท เพราะสามารถส่งบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไปยังโรงเรียนชนบทให้เรียนรู้ได้ด้วย 
   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณค่าต่อการ เรียนกา รสอนหลายประการด้วยกัน 
ดังต่อไปน้ี (วารินทร์ รัศมีพรหม, 2547: 192-193) 
   1) ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ อันจะท าให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน (Active Learner) ช่วยให้การเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี  
   2)  ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามอัตราความสามารถของตนเอง อันเป็นการสนองตอบ
ผู้เรียนแต่ละคนซ่ึงมีความแตกต่างกันได้เป็นอย่างดี 
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   3)  ความแปลกใหม่ของคอมพิวเตอร์จะช่วยเพ่ิมความสนใจและความตั้งใจของผู้เรียน
ให้มีมากขึ้น  
   4)  ความสามารถในการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร์ ท าให้การออกแบบบทเรียน ให้
สนองตอบผู้เรียนแต่ละคนได้ และสามารถประเมินผลการเรียนของผู้เรียนได้อย่างสะดวกรวดเร็ว  
   5)  สามารถให้การเสริมแรงได้อย่างรวดเร็วและมีระบบ โดยการให้ผลย้อนกลับทันที
ในรูปของค าอธิบาย สีสัน ภาพและเสียง ซ่ึงช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น  
   6)  ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยช่วยให้การสอนมีคุณภาพสูงและคงตัว  
   7)  ช่วยประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในการ
ปรับปรุงเน้ือหาบทเรียน สามารถกระท าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
   8)  ผู้เรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ โดยไม่มีข้อจ ากัดในด้าน
เวลาและสถานที่ 
   9)  ช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการดูแลผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด เน่ืองจาก
สามารถบรรจุข้อมูลได้ง่าย และสะดวกในการน าออกไปใช้  
   กล่าวโดยสรุป การสร้างและการน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ัน ผู้สอนต้อง
ศึกษารายละเอียด และทักษะเฉพาะอย่างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละรูปแบบให้ดี ว่ามีคุณลักษณะ
เด่นในด้านใด โดยค านึงถึงจุดประสงค์ในการเรียนการสอนเป็นหลัก รวมถึงลักษณะเน้ือหาวิชา 
และความพร้อมของผู้เรียนด้วย คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่สามารถสอนแทนครูได้ ทั้งหมดซ่ึงอาจ
เป็นเพียงบางส่วนเท่าน้ัน อย่างไรก็ตามการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนต้องพัฒนาให้ทันกับความ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและเน้ือหาวิชาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมให้มากที่สุด 
และประยุกต์เอาเทคโนโลยีมาใช้ เพ่ือการศึกษาอย่างเหมาะสมและคุ้มค่า  
 
  3.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.7   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มุงเน้ นนักเรียน เป็นส าคัญ ครูอาศัยส่ือ  นวัตกรรม
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียน การวัดและการประเมินผลอาศัยวิธีวัดจากสภาพจริง  ซ่ึงเปนการวัด
และประเมินผลกระบวนการ  การท างานด านสมองหรือการคิดและจิตใจของผู เรียนอยางตรงไป  
ตรงมาตามที่ผูเรียนกระท า ศึกษาในแนวลึก ถึงการระท าที่ปรากฏ 

3.7 ทัชสน  พฤฒเศรณี ,(2553: 45) ได้กล่าวถึง การหาประสิทธิภาพของการสอน  มี 2 
แนวทาง ดังน้ี 

3.7  1)  การทดสอบคะแนนกอนเรียน และหลังเรียน  
3.7  2)  การใชเกณฑมาตรฐาน E 1 / E 2 
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3.7  การใชเกณฑมาตรฐาน E 1 / E 2  

3.7  เกณฑมาตรฐาน  E 1 / E 2 เปนเกณฑที่ใชในการเปรียบเทียบคะแนนที่ได จากการ
ประเมินในกระบวนการเรียนการสอน  กับคะแนนที่ได จากการสอบครั้งสุดท าย (Final) หลังจาก
เรียนจบเรื่อง หรือผลการเรียนรู ที่คาดหวังแต ละขอ ถาเปนนักเรียนกลุ มที่เรี ยนเกงควรตั้งเกณฑ ที่
90/90 สวนนักเรียนที่คอนขางออน ควรใชเกณฑ หรือ 80/80 แลวแตความยากงายของสาระ 

 E 1 เปนรอยละของคะแนนเฉล่ียของคะแนนทั้งหมดในห อง  ที่เก็บจากกิจกรรม  เช
นใบงานแบบฝกหัด แบบทดสอบยอย ในระหวางเรียนเรื่องน้ันๆ หรือผลการเรียนรู ที่คาดหวัง  หรือ
จุดประสงค์น้ันๆ 

 E 2 เปนรอยละของคะแนนเฉล่ียจากการสอบหลังเรียน  หรือสอบครั้งสุดท ายของผล
การเรียนรูที่คาดหวัง หรือจุดประสงคน้ันๆ 

 ปรีชา   มณี(2549: 13) ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของการสอน ดังน้ี 
 การหาประสิทธิภาพ หมายถึง  การหาคุณภาพของคอมพิว เตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ที่

ก าหนด โดยไปวัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  เม่ือได้เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จบบทเรียนแล้ว การหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการหา E1/E2 

 E1 คือ คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน  
 E2 คือ คะแนนทดสอบหลังเรียน  
 ซ่ึง E2 อาจจะแบ่งแบบทดสอบหลัง จากเรียนจบหน่ึงหน่วยเลยก็ได้ นอกจากน้ัน E1 

ควรน่าจะมากกว่าE2 เพราะเป็นการท ากิจกรรมในแต่หน่วย และไม่น่าจะแตกต่างกันมากเกินไป  ซ่ึง
จะบ่งบอกให้ทราบถึงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยว่าดีหรือไม่ดีเครื่องมือที่
ใช้วัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ จะต้องตรวจสอบและวิเคราะห์หาค่าคุณภาพเครื่องมือก่อนทุก
ครั้งเพ่ือให้แน่ใจว่าเครื่องมือน้ันมีเกณฑ์มาตรฐาน  ได้ผลการวัดที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ในการ
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  คุณภาพบางด้านเม่ือสร้างเครื่องมือเสร็จ ก็สามารถตรวจสอบได้
ทันที เช่นความเป็นปรนัย  แต่คุณภาพบางด้ าน เช่น ความเที่ยงตรง ความยากง่าย อ านาจจ าแนก  
ความเชื่อม่ันจะต้องน าเครื่องมือน้ันไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มทดลอง  แล้วน าผลมาวิเคราะห์
หาค่าคุณภาพ ถ้าปรากฏว่าค่าคุณภาพด้านต่างๆ  ที่วิเคราะห์ไม่ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ก็ต้อง
ปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลองใหม่จนแน่ใจว่าได้ค่าคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด ในการวัดผลการ
เรียนรู้ผู้สอนต้องมีความแน่ใจว่าเครื่องมือที่วัดน้ันมีคุณภาพดีพอก่อนน าไปใช้จริง  ซ่ึงลักษณะของ
เครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ที่ดีควรมีลักษณะดังน้ี  

 1)  มีความเที่ยงตรง (validity) ค่า IOC แต่ละข้อต้องมีค่ามากกว่า 0.5 ซ่ึงหมายถึงวัดได้
ตรงตามจุดประสงค์ของการวัด  
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 2)  มีความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.7 ซ่ึงแสดงว่า
เครื่องมือวัดให้ผลการวัดที่สม่ าเสมอ แน่นอน คงที่  แม้จะวัดก่ีครั้งก็ตาม 

3.8   3)  มีค่าความยากระหว่าง 0.2 - 0.8 ไม่ควรยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป  
3.8   4)  มีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.2 – 1.0 เพราะค่ายิ่งมากยิ่งดี  
3.8    ซ่ึงจะต้องมีการประเมิน โดยผู้เชี่ยวชาญ ด้วย เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องด้านเน้ือหา  

หาข้อบกพร่องของบทเรียนและการท างานของโปรแกรม ตลอดจนคุณภาพทางด้านเทคนิค ได้แก่ 
3.8   1)  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการสอน   
3.8   2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผล   
3.8   3)  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน   
3.8   4)  ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา   
3.8   5)  ผู้เชี่ยวชาญด้านนักเทคโนโลยีการศึกษา  
3.8   6)  นักโปรแกรมเมอร์   
3.8   กล่าวโดยสรุป ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขึ้นมาสักชิ้นหน่ึงน้ัน  เราจะ

ม่ันใจว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของเราน้ันมีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะมาใช้ในการสอนหรือไม่ 
จะต้องมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลายคนถามว่า  ท าไมต้องหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน  เพราะ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเรียนรู้
ด้วยตนเอง สามารถน าไปใช้ในการสอนแล้ว  ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างสมบูรณ์  ดังน้ัน
จะต้องหาว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีสามารถจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องน้ันจริง ๆ ส าหรับ
งานวิจัยน้ีได้หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใชเกณฑมาตรฐาน E 1 / E 2 

 
  3.8   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   

3.8   วิธี การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีวิธีการที่
หลากหลายขึ้นอยู่กับสภาพของบทเรียนและสภาพของผู้เรียน ทั้งน้ีผู้ สอนจะต้องออกแบบบทเรียน
ให้สามารถกระตุ้น และให้ผู้เรียนน้ันเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงมีวิธีการดังน้ี 
 3.8   1) วิธีการจัดการเรียนรู้  
                           วิธีการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอน ดังน้ี (พนิดา จันทรา , 
2538: 10-11)  
 3.8  1)    1.1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  เป็นการจัดกิจกรรมก่อนเริ่มสอนเน้ือหาในทุกวิชา  เพ่ือ
เป็นการเตรียมนักเรียนให้รู้ว่าก าลังเรียนเรื่องอะไร  โดยน าเอาความรู้และทักษะที่นักเรียนมีอยู่เดิม
มาสัมพันธ์กับบทเรียนที่ครูสอน ซ่ึงจะท าให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้ชัดเจนขึ้น 
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    1.2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นขั้นส าคัญในการเรียน เพราะเป็นขั้นที่จะให้ความรู้
เน้ือหาอย่างละเอียดเพ่ือสนองวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ผู้สอนต้องเลือกส่ือให้ตรงกับเน้ือหาและวิธีการสอน
หรืออาจจะใช้ส่ือหลายแบบก็ได้ ต้องมีการจัดล าดับขั้นตอนการใช้ส่ือให้เหม าะสมและสอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียน การใช้ส่ือในขั้นน้ีจะต้องเป็นส่ือที่เสนอความรู้อย่างละเอียด ถูกต้องและชัดเจน
แก่ผู้เรียน 
    1.3)   ขั้นฝึกฝนผู้เรียน เป็นการเพ่ิมพูนประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้
ทดลองน าความรู้ด้านทฤษฎี หรือหลักการที่เรียนมาแล้วไปใช้แก้ปัญหาในขั้นฝึกหัด โดยการลงมือ
ฝึกปฏิบัติเอง ส่ือในขั้นน้ีจึงเป็นส่ือที่เป็นประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิด โดยผู้เรียนเป็นผู้ใช้ส่ือ
เองมากที่สุด 
    1.4)  ขั้นน าไปใช ้เป็นขั้นของการเรียนการสอน เพ่ือการย้ าเน้ือหาบทเรียนให้ผู้เรียน
มีความเข้าใจที่ถูกต้องและตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ด้วย ขั้นสรุปน้ีควรใช้เพียงระยะส้ัน ๆ เช่น  
เดียวกับขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ส่ือใช้สรุปน้ีจึงควรครอบคลุมเน้ือหาส าคัญทั้งหมดโดยย่อและใช้เวลาน้อย 
    1.5)   ขั้นสรุป เป็นการทดสอบว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือเข้าใจในส่ิงที่เรียน ไป
ถูกต้องมากน้อยเพียงได และบรรลุตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้หรือไม่ ส่ือในขั้นการประเมิน
น้ีมักจะเป็นค าถามจากเน้ือหาบทเรียนโดยจะมีภาพประกอบด้วยก็ได้ หรืออาจน าส่ือที่ใช้ในขั้น
กิจกรรมการเรียนมาถามอีกครั้ง และอาจเป็นการทดสอบโดยการปฏิบัติจากส่ือหรือการ กระท าของ
ผู้เรียน เพ่ือทดสอบดูว่าผู้เรียนสามารถมีทักษะจากการฝึกปฏิบัติอย่างถูกต้องครบถ้วนหรือไม่ 

  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือ
ให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ ครูสามารถใช้เทคนิคการสอนแบบต่าง ๆ ได้มากมาย ขึ้นอยู่กับ ลักษณะ
ของวิชาน้ัน ๆ อย่างไรก็ตาม ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยสนใจการ จัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ มี 5 ขั้นตอน ได้แก่   

  1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   
  2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
  3) ขั้นฝึกฝนผู้เรียน 
  4) ขั้นน าไปใช้ 
  5) ขั้นสรุป 

   2)  การถ่ายโยงความรู้จากการสร้างปฏิสัมพันธ์ส่ือประสม  

 3.  2)    การถ่ายโยงความรู้จากการสร้างปฏิสัมพันธ์ส่ือประสม เพ่ือถ่ายโยงไปยังตัวผู้เรียน
น้ันมีรายละเอียดดังน้ี (วุฒิชัย ประสารสอน, 2543: 13) 
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3.  2)  การออกแบบกลยุทธ์เพ่ือถ่ายโยงความรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยส อน เป็น การ
ประยุกต์เอาความรู้ทางจิตวิทยาการศึกษาเข้ามาใช้ร่วมกับความรู้ทางคอมพิวเตอร์และใช้เทคโนโลยี
ก าหนดแนวทางส่งเสริมบูรณาการด้านเน้ือหาและการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

การใช้เทคโนโลยีประมวลเน้ือหาความรู้เพ่ือถ่ายโยงไปสู่ตัวผู้เรียน เรียกว่า กระบวนการ
สารสนเทศ (Information Process) ที่เน้นความส าคัญในเรื่องกระบวนการทางความคิดและการจัด  
ล าดับขั้นในการจดจ าฟ้ืนคืนความรู้เดิม และการประมวลความรู้ ท าให้เกิดพัฒนาการของ ศาสตร์
แห่งการรับรู้ (Cognitive Science) ซ่ึงใช้หลักจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์ในการท า
ความเข้าใจและอธิบายกระบวนการรับรู้ และมีความหมายรวมไปถึงการศึกษาในด้านสติปัญญา
และพฤติกรรมของบุคคล ทั้งในส่ิงที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระใน
การควบคุมอัตราการเรียนด้วยตนเอง และกระตุ้นความรู้สึกสนใจใฝ่รู้ในตัวของผู้เรียนเป็นการเชื่อมโยง
ไปสู่เครือข่ายความรู้ภายในตัวบุคคลจนท าให้เกิดความเจริญงอกงามทางสติปัญญา  

.   3) องค์ประกอบส าคัญของการจัดสภาวการณ์ถ่ายโยงความรู้  
 3.  3)    องค์ประกอบส าคัญของการจัดสภาวการณ์ถ่ายโยงความรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้มี 4 ประการ ดังน้ี (วุฒิชัย ประสารสอน, 2543: 14) 
 3.  3)    3.1) การสร้างแรงจูงใจภายในตนเอง (Self-Motivation) เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ส ารวจ ค้นหาความรู้ และมีความอยากรู้ อยากเห็นส่ิงที่อยู่รอบกายด้วยตนเอง 

           3.2) โครงสร้างของบทเรียน (Structure) จะเน้นการจัดกิจกรรมในบทเรียนที่
เหมาะสมกับผู้ เรียนและธรรมชาติของบทเรียนแต่ละหน่วย โดยมีส่วนแนะน าให้ผู้เรียนมองเห็น
ความสัมพันธ์ของเน้ือหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ใหม่ 
 3.  3)    3.3) จัดล าดับความยากง่าย (Sequence) เป็นการจัดล าดับถ่ายโยงความรู้ไปสู่
ผู้เรียนที่เหมาะสมกับพัฒนาการทางาสติปัญญาของผู้เรียนและวิธีการที่ใช้เป็นเครื่องมือในการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาความรู้ในบทเรียน ได้แก่ การส้ินสุดบทบาท (Enactive) การแสดงสัญลักษณ์ 
(Iconic) และเครื่องหมาย (Symbolic) เป็นต้น 

3.  3)   3.4) แรงเสริมด้วยตนเอง (Self-Reinforcement) การให้ผู้เรียนเสริมแ รงด้วยตัวเอง
มีความหมายต่อตัวผู้เรียนมากกว่าแรงเสริมภายนอก (Extrinsic Reinforcement) เพราะการเสริมแรง
ด้วยตนเองเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตั้งความคาดหวังที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของตน 
และคิดหาทางแก้ปัญหาและมีแรงจูงใจที่อยากจะรับรู้และได้เรียนรู้เน้ือหาอ่ืน 
 4.     องค์ประกอบส าคัญของการจัดสภาวการณ์ถ่ายโยงความรู้ คือ การสร้างแรงจูงใจ
ภายในตนเอง โครงสร้างของบทเรียน จัดล าดับความยากง่าย แรงเสริมด้วยตนเอง เพ่ือจะน าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ 
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   4) ข้ันตอนการเรียนรู้ที่เกิดจากภายในตัวของผู้เรียน  

    ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Process) เป็นกระบวนการส่ิงเร้าที่เกิดภายในตัวของ
ผู้เรียน แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ดังน้ี (วุฒิชัย  ประสารสอน, 2543: 15-16) 
    4.1) ขั้นสนใจปัญหา (Motivation) หรือขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน และเป็นการแนะน า
ความรู้ในบทเรียน เพ่ือจูงใจให้ผู้เรียนเกิดควา มสนใจในเรื่องที่จะเรียน เพราะการเรียนรู้ที่ดี
จะเกิดขึ้นได้เม่ือผู้เรียนมีความพร้อม ความตั้งใจ และความสนใจที่จะเรียน 
      ดังน้ันการให้แรงเสริมในโปรแกรมบทเรียนในขั้นตอนน้ีจึงควรที่จะอธิบาย
เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของบทเรียน รวมถึงค าแนะน าในการใช้บทเรียนที่จะ จัดรูปแบบ
การน าเสนอที่ดึงดูดความสนใจ และนอกจากน้ันยังอาจจัดให้มีการน าเสนอกิจกรรมก่อนบทเรียนที่
น าไปสู่ความพร้อมในการที่จะเรียน หรือน าเสนอในรูปของการสอบถามเจตคติที่ผู้เรียนมีต่อเน้ือหา
ที่จะเรียน และความคาดหวังของผู้เรียนในด้านประโยชน์ที่ตนจะได้รับจากการใช้บทเรียน 
    4.2)   ขั้นศึกษาข้อมูล (Information) หรือขั้นการเสนอเน้ือหาความรู้ต่าง ๆ เน้ือหาที่
น าเสนอในขั้นน้ี ควรจะมีคุณภาพและปริมาณที่เพียงพอที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน เม่ือผู้เรียนประสบปัญหา มีความต้องการหรือสนใจที่จะแก้ปัญหาน้ัน แต่ด้ วยเหตุผลที่เป็น
ปัญหาแปลกใหม่ ซ่ึงไม่เคยรู้มาก่อน จึงต้องมีการศึกษาข้อมูลและท าการเก็บรวบรวมความรู้ต่างๆ 
เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา หรือเป็นการสร้างเน้ือหาความรู้ซ่ึงต้องการน าไปใช้ในการแก้ปัญหาที่
จะเรียนรู้ในเน้ือหา     
    4.3)   ขั้นพยายาม (Application) เน้ือหาความรู้ที่ผู้เรียนได้รับอาจไม่เพียงพอที่จะใช้
แก้ปัญหา การศึกษาหรือการรับความรู้แต่เพียงอย่างเดียวน้ันย่อมไม่เกิดการเรียนรู้ถ้าผู้เรียนไม่ได้
พยายามที่จะเอาความรู้น้ันมาใช้ในการแก้ปัญหา ดังน้ันผู้เรียนจะต้องพยายามท า พยายามฝึกหัด 
และใช้ข้อมูลเหล่าน้ันเพ่ือการแก้ปัญหา (Problem Solving) การน าเสนอบทเรียนในขั้นตอนน้ี ควร
จัดให้อยู่ในรูปของแบบฝึกกิจกรรมหรือกิจกรรมที่ใช้ร่วมกับส่ิงอ่ืน ๆ ในขณะที่ใช้บทเรียน เพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกเพ่ือเตรียมความพร้อมที่จะท าแบบทดสอบ 
    4.4)   ขั้นส าเร็จผล (Progress) การได้ พยายามแก้ปัญหาย่อมท าให้เกิดผลของการ
แก้ปัญหา หากบทเรียนน้ันมีข้อมูลความรู้ที่ถูกต้องและเพียงพอจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้ข้อมูล
เหล่าน้ันเพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ จนส าเร็จผลได้ ดังน้ันขั้นส าเร็จผลจึงเปรียบเสมือน
เป็นขั้นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากการฝึกหัด การแก้ปัญหาต่าง ๆ รวมถึงการที่ได้ทดลสอบความรู้
จากแบบทดสอบที่ก าหนดเกณฑ์เพ่ือการบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียนเอาไว้ ซ่ึงถ้าหากผู้เรียน
ไม่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดในวัตถุประสงค์ข้อใดจะได้ย้อนกลับไปทบทวนเน้ือหาเรื่องน้ันอีกครั้งหน่ึง 
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    ขั้นตอนการเรียนรู้ที่เกิด จากภายในตัวของผู้เรียน คือ ขั้นสนใจปัญหา ขั้นศึกษา
ข้อมูล ขั้นพยายาม ขั้นส าเร็จผล ซ่ึงทุกขั้นตอนมีความส าคัญและสอดคล้องกัน 
    การอธิบายกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 4 ขั้นตอน มีความส าคัญต่อการเริ่มต้นวางแผน
ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน ซ่ึงมีข้อคิดบางประการ
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ดังน้ี 
  4.4)   1)  การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีเม่ือมีเป้าหมายการรับรู้ที่ชัดเจน และมีความต้องการที่
จะเรียนรู้บางส่ิงบางอย่าง ผู้เรียนพร้อมที่จะรับส่ิงที่สอนและประสบผลส าเร็จได้ง่ายขึ้น  
  4.4)   2)  การมีโอกาสได้ใช้ความรู้จะท าให้เข้าใจในความรู้น้ันมากขึ้นหากไม่ได้ใช้ความรู้
น้ันก็จะท าให้ลืมไปหมดได้ 
  4.4)   3)  ผู้เรียนพอใจที่จะร่วมกิจกรรมในบทเรียนหากมองเห็นว่ากิจกรรมน้ัน มี
ประโยชน์ท าให้พอใจที่จะร่วมเรียนรู้และรับส่ิงที่เรียนน้ันได้ดีขึ้น และมีความปรารถนาที่จะเรียนยิ่งขึ้น 
  4.4)   4)  การเชื่อมโยงบางส่ิงที่แปลกใหม่กับพ้ืนฐานความรู้เดิม ควรจะเริ่มจากส่ิงที่ง่าย
ซ่ึงสัมพันธ์กับส่ิงเร้าที่ได้รู้มาแล้วจึงจัดล าดับต่อไปยังจุดที่ยากและซับซ้อนมากขึ้น  
  4.4)   5)  การเรียนรู้เกิดจากการปฏิบัติหรือการฝึกหัดกิจกรรมในบทเรียนก่อนที่กระบวน  
การเรียนรู้น้ันจะสมบูรณ์ 
  4.4)   6)  หากผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการที่ได้รู้ว่า ตนได้เรียนรู้อะไรบางอย่างไปแล้ว 
ยิ่งเร็วเท่าใดก็ยิ่งจะท าให้มีความพร้อมที่จะเรียนส่ิงใหม่ในขั้นต่อไป 
  4.4)   ส่ิงเหล่าน้ีเป็นข้อคิดที่จะท าใหผู้้เรียนได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ แล้วสามารถน าประสบการณ์
การเรียนรู้จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   5) วิธีถ่ายโยงความรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
          วิธีถ่ายโยงความรู้ของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยศาสตร์แห่งการ
เรียนรับรู้ (Cognitive Science) ในส่วนของการเสริมแรงด้วยตนเอง สามารถอธิบายได้ด้วยกระบวน  
การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับการใช้คอมพิวเตอร์ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 วิธี คือ วิธีการแบบ
ผู้สอน (Tutorial Method) ที่เน้นการให้ผู้เรียน ปฏิบัติตาม กิจกรรมในบทเรียนและวิธีการแบบค้นคว้าหา
ความรู้ (Inquiry Method) ที่เน้นการให้ผู้เรียน ค้นหา ความรู้จากบทเรียน มีรายละเอียดดังน้ี (วุฒิชัย   
ประสารสอน, 2543: 19) 
     5.1) วิธีการแบบผู้สอน (Tutorial Method)  

   5.1     การน าเสนอความรู้แบบน้ีอาจกล่าวได้ว่าเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ควบคุม บท
โต้ตอบโดยทีบทเรียนน้ันถูกออกแบบให้น าเสนอความรู้ที่ละจอภาพตามตามล าดับ (Linear Page 
Turning) ซ่ึงเป็นการจัดสถานการณ์ของการเรียนตามแนวคิดแบบพฤติกรรมนิยมของทฤษฎีการ
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เรียนรู้แบบอาการกระท า (Operant Conditioning) ของสกินเนอร์ (Skinner) ซ่ึงเชื่อว่าการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนเม่ือมีการให้แรงเสริม เช่น การให้แรงเสริมทุกครั้งและการให้แรงเสริมเป็นครั้งคราว 
   5.1     หลักส าคัญของการใช้แนวคิดทฤษฎี Operant Conditioning เพ่ือออกแบบ
โปรแกรมการสอนส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สรุปได้ดังน้ี 
   5.1     (1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของเน้ือหาบทเรียนที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนว่า
ประกอบด้วยอะไร อย่างไร และวิธีการอย่างใด 
   5.1     (2)  การจัดกิจกรรมเสริมแรงควรจัดให้เม่ือผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่ต้องการ
ในครั้งแรกและต่อมาควรเป็นการให้แรงเสริมเป็นครั้งคราว 
   5.1     (3)  การให้แรงเสริมเชิงลบ เช่น การต าหนิว่าท าไม่ถูกต้อง หรือการกล่าวโทษ
เม่ือผู้เรียนไม่สามารถท าตามกิจกรรมของบทเรียนที่ก าหนดเป็นส่ิงที่ควรจัดให้มีเพียงเล็กน้อยหรือ
หากจะมีก็ควรเป็นในลักษณะของการอธิบายข้อผิดพลาด 
   5.1     การสอนที่ใช้ส่ิงเร้าท าหน้าที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเสริมแรง
เม่ือผู้เรียนตอบสนองต่อความรู้น้ันได้ถูกต้อง หรือแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
และเน้ือหาของบทเรียนที่ผู้เรียนทราบผลได้ด้วยการอธิบายหรือตอบค าถาม เม่ือส้ินสุดกระบวนการ
ดังกล่าวแล้ว จึงจะเริ่มต้นใหม่ส าหรับเน้ือหาในบทเรียนได้ถูกน ามาเป็ นแนวทางในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น บทเรียนแบบศึกษาเน้ือหาใหม่ และบทเรียนแบบฝึกทบทวน 
     5.2) วิธีการแบบค้นคว้าหาความรู้ (Inquiry Method) 
   5.1     การออกแบบโปรแกรมการสอนแบบน้ีเป็นการจัดโปรแกรมที่จัดเตรียม
ความรู้กระบวนการเรียนรวม และกิจกรรมของบทเรียนเอาไว้อย่างมีระบบเพ่ือให้ผู้เรียนสืบค้นหา
ส่ิงที่ต้องการ ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดการเรียนแต่ละหน่วยด้วยตนเอง โดยอาจจะใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหา (Problem Solving Technique) การสาธิตวิธีการตัดสินใจ และการใช้เทคนิคสอนแสดง 
(Demonstration Technique) ซ่ึงเป็น กระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นการหยั่งเห็น (Insight) 
และการรับรู้ (Perception) ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ใน กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) ดัง
กิจกรรมของการเรียนรู้ภายในและภายนอกซ่ึงจะเกิดขึ้นเม่ือผู้เรียนได้ประมวลความรู้จากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมขอ งโปรแกรมบทเรียน โดยการเลือกที่จะรับรู้ส่ิงต่างๆ ตามความอยากรู้
อยากเห็นในส่ิงที่ตนเองสนใจ ซ่ึงประกอบด้วยการสัมผัส (Sensation) ความรู้สึก (Feeling) และ
จินตนาการ (Imagination) ท าให้เกิดความจ า ตัดสินใจ และความรู้สึกที่เกิดจากการได้สัมผัสและมี
ปฏิสัมพันธ์จากบทเรียน 
      โปรแกรมการสอนตามแนวทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยมมีความเชื่อว่าการเรียนรู้
เกิดจากประสบการณ์การรับรู้ (Perceptual Experiences) และกระบวนการความรู้ (Cognitive Processes) ซ่ึง
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ผู้เรียนจะต้องลงมือกระท าหรือเป็นผู้ริเริ่มในการเรียนรู้โดยอาศัยส่ือที่สัมผัสด้วยการมอ งเห็น 
(Visual Media) และส่ืออ่ืนๆ ผ่านทางประสาทสัมผัส โดยเริ่มต้นจากการสัมผัสกิจกรรมในโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้และได้รับประสบการณ์ที่จ าเป็นจน
สามารถจดจ าเน้ือหาความรู้เพ่ือน าไปสู่การสร้างจินตนาการเพ่ือเปรียบเทียบจนเ กิดเป็นความคิด
รวบยอด และสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ตามสภาวการณ์ต่าง ๆ ได้ 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
โดยมีเน้ือหาบทเรียน 4 เรื่อง ได้แก่ โครงสร้างพ้ืนฐานของ HTML Font & Color  การใส่รูปภาพลง
ในเว็บเพจ  การเชื่อมโยงข้อมูล ซ่ึงมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ น าเข้าสู่บทเรียน  
กิจกรรมการเรียนรู้ ฝึกฝนผู้เรียน น าไปใช้ และขั้นสรุป  
 

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

  ในเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาสาระส าคัญเก่ียวกับความหมายผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยมีสาระส าคัญดังต่อไปน้ี 
 
  1) ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 1)    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความหมายดังน้ี 

1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลที่จะ
พัฒนาการทางการเรียนให้ดีขึ้น อันเป็นมาจากการเรียนการสอน การฝึกอบรม ซ่ึงประกอบด้วย
ความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก ค่านิยมต่าง ๆ (พิษณุ โชติศิริคุณวัฒน์, 2535: 46) 
       2)   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเข้าถึงความรู้หรือพัฒนาการทักษะการเรียน  ซ่ึง
โดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบหรือคะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้ หรือทั้งสองอย่าง  
(Good, 1959: 6) 
       2)   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า เป็นผลการเรียนอันเกิดจากผู้เรียนได้เรียนรู้ และ
เกิดความรู้ ทักษะ และจตคติ ทั้งน้ีจะดูจากคะแนนสอบหรือคะแนนปฏิบัติของผู้เรียน 
 

        2)   องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       2)   นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างไรน้ัน ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบส าคัญหลายประการ 
ดังที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ ดังน้ี 
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       2)   ประเสริฐ ทองประเจียด และคณะ (อ้างถึงใน สุรีย์  ประกายจันทร์ , 2532: 17) กล่าวถึง
สัดส่วนขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรียกว่า องค์ประกอบด้านพฤติกรรม  
ด้านความรู้ ความคิด รวมกับลักษณะนิสัยทางจิตพิสัยของนักเรียน มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
65% คุณภาพการสอนของครูที่มีผลต่อผลสัมฤ ทธิ์ทางการเรียน 25% เหลืออีก 10% เป็นตัวแปรอ่ืน ๆ  
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       2)  Anthony (1985 อ้างถึงใน ฉวีวรรณ โพธิ์ดา, 2530: 13) พบว่า “ตัวแปรที่ส าคัญที่จะส่ง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้ัน จะเก่ียวข้องกับส่ือเทคนิคที่ใช้ การให้ข้อมูลย้อนกลับและการให้เสริมแรง
ในปริมาณต่าง ๆ ที่แตกต่างกัน จะท าให้ผลการเรียนแตกต่างกัน” 
       2)   Bloom (1989 อ้างถึงใน พิษณุ โชติศิริคุณวัฒน์, 2535: 46-47) ได้กล่าวถึงตัวแปรที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังน้ี 
       2)   (1) พฤติกรรมด้านความรู้ความคิด หมายถึง ความสามารถทั้งหล ายของผู้เรียน ซ่ึง
ประกอบด้วย ความถนัดและพ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน 
       2)   (2) คุณลักษณะด้านจิตพิสัย หมายถึง สภาพการณ์หรือแรงจูงใจที่จะท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ใหม่ ได้แก่ ความสนใจทัศนคติที่มีต่อเน้ือหาวิชาที่เรียนในโรงเรียน และระบบการเรียน 
ความคิดเห็นเก่ียวกับตนเอง ลักษณะบุคลิกภาพ 
       2)   (3) คุณภาพการสอน ซ่ึงได้แก่ การได้รับค าแนะน า การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  
การเสริมแรงจากครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ 
       2)  3 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้ัน จะประกอบด้วย พฤติกรรม
ด้านความรู้ความคิด คุณลักษณะจิตพิสัย คุณภาพการสอน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะต้องสอดคล้องกัน และ
เป็นไปในแนวทางเดียวกัน จึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้มากที่สุด  

 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ เบนจามิน บลูมและคณะ (Bloom et al, 1976)  
 พฤติกรรมทางพุทธิพิสัย  6 ระดับ ได้แก่ 
 (1)  ความรู้ความจ า  ความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง  ๆ จากการที่

ได้รับรู้ไว้และระลึกส่ิงน้ันได้เม่ือต้องการเปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดิทัศน์ที่สามารถเก็บเสียง
และภาพของเรื่องราวต่างๆได้  สามารถเปิดฟังหรือ ดูภาพเหล่าน้ันได้  เม่ือต้องการ 

 (2)  ความเข้าใจเป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของส่ือ  และสามารถแสดง
ออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือ  การกระท าอ่ืน ๆ   

 (3) การน าความรู้ไปใช้  เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้  ประสบการณ์ไปใช้ในกา
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซ่ึงจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 
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 (4)  การวิเคราะห์ ผู้เรียนสามารถคิด หรือ แยกแยะเรื่องราวส่ิงต่าง ๆ  ออกเป็นส่วนย่อย 
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญได้  และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนที่เก่ียวข้องกัน  ความสามารถใน
การวิเคราะห์จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 

 (5) การสังเคราะห์  ความสามารถในการที่ผสมผสานส่วนย่อย ๆ  เข้าเป็นเรื่องราว
เดียวกันอย่างมีระบบ  เพ่ือให้เกิดส่ิงใหม่ที่สมบูรณ์และดีกว่าเดิม  อาจเป็นการถ่ายทอดความคิด
ออกมาให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ง่าย การก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานขึ้นใหม่ หรือ  อาจจะเกิดความคิด
ในอันที่จะสร้างความสัมพันธ์ของส่ิงที่เป็นนามธรรมขึ้นมาในรูปแบบ หรือ แนวคิดใหม่ 

 (6)  การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือ  สรุปเก่ียวกับคุณค่า
ของส่ิงต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ที่เหมาะสม ซ่ึงอาจเป็นไปตามเน้ือหาสาระ
ในเรื่องน้ัน ๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ที่สังคมยอมรับก็ได้ 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยสนใจการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามแนวคิดของ
เบนจามิน บลูมและคณะ พฤติกรรมทางพุทธิพิสัย  6 ระดับ ได้แก่   

  (1)  ความรู้ความจ า  
  (2)  ความเข้าใจ 
  (3)  การน าความรู้ไปใช้  
  (4)  การวิเคราะห์  
  (5)  การสังเคราะห์  
  (6)  การประเมินค่า  
 
3)   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 3)    การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายดังต่อไปน้ี 
 3)    ชวาล  แพรัตกุล (2527: 16)  ได้กล่าวถึงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็นการตอบสนอง
การเรียนรู้ ทักษะ และสมรรถภาพของสมองในด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้จากการอบรมส่ังสอนของครู  
ส่วนใหญ่จะใช้วิธีให้นักเรียนเขียนตอบในกระดาษ การวัดผลชนิดน้ีมีความส าคัญมากในวงการศึกษา 
เพราะแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะท าหน้าที่วัดว่าเด็กเรียนรู้ มากน้อยเพียงใด โดย
แบบสอบถามชนิดน้ีต้องการวัดครูได้ใช้วิธีสอน เน้ือหาวิชาไปกระตุ้นสมองเด็กให้งอกงามตรงตาม
ความมุ่งหมายของหลักสูตรได้มากน้อยเพียงใด โดยใช้เครื่องมือที่เรียกว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
(Achievement test) ซ่ึงหมายถึงแบบทดสอบที่ใช้วัดปริมาณความรู้ ความสามารถ ทักษะเก่ียวกับ
ด้านวิชาการที่เด็กได้เรียนรู้มาในอดีตว่ารับรู้ไว้ได้มากเพียงใด 
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 3)    ทั้งน้ี อนันต์ ศรีโสภา (2525: 16) ได้อธิบายเก่ียวกับจุดมุ่งหมายของแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ไว้สรุปได้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทฤทธิ์ทางการเรียนมีจุดมุ่งหมายอยู่ 2 ประการ คือ 
เพ่ือจ าแนกความสามารถระหว่างนักเรียนที่เข้าสอบแต่ละคนออกตามระดับผลสัมฤทธิ์ตามเกณฑ์
ที่ก าหนด กับนักเรียนที่ไม่บรรลุผลสัมฤทธิ์ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
   1.) ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประการ ดังน้ี (ชวาล   แพรัตกุล, 
2527: 16) 
    1.1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (teacher made test) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง
ขึ้นชั่วคราวเพ่ือใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์และความสามารถทางวิชาการของนักเรียนมีใช้กันทั่วไปใน
โรงเรียน แบบทดสอบประเภทน้ีเม่ือสอบเสร็จก็ทิ้งไป จะสอบใหม่หรือน าของเก่า มาเปล่ียนแปลง
ปรับปรุงโดยไม่มีวิธีการอะไรเป็นหลักในการปรับปรุง ไม่มีการวิเคราะห์ว่าข้อสอบน้ันดีเลว
ประการใด 
    1.2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้น ด้วย
กระบวนการหรือวิธีการที่ซับซ้อนมากกว่าแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเม่ือสร้างขึ้น เสร็จ มี
การน าไปทดลองแล้วน าผลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติหลายครั้งหลายหน เพ่ือปรับปรุงให้มี
คุณภาพ มีความเป็นมาตรฐาน ซ่ึงแบบทดสอบมาตฐานน้ีมีความเป็นมาตรฐานอยู่ 2 ประการ ดังน้ี 
      (1) มาตรฐานในการด าเนินการสอบ หมายความว่า แบบทดสอบน้ีไม่ว่าจะ
น าไปใช้ที่ไหน เ ม่ือไรก็ตาม ค าชี้แจง ค าอธิบาย การด าเนินการสอบจะเหมือนกันครั้งไปจะมี การ
ควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ที่ท าให้คะแนนคลาดเคล่ือน เช่น ผู้คุมสอบ การจัดชั้นเรียน กระบวนการสอบ 
การใช้ค าส่ัง เป็นต้น กระบวนการสอบประเภทน้ีจะต้องมีค าชี้แจงในการใช้ข้อสอน (manual) อยู่
ด้วย 
      (2)  มาตรฐานในการแปลความหมายของคะแนน หมายความว่า ไม่ว่าจะสอบ       
ที่ไหน เม่ือไร ก็ต้องแปลคะแนนได้เหมือนกัน ฉะน้ัน ข้อสอบประเภทน้ีจึงต้องมีเกณฑ์ (norm) 
ส าหรับเปรียบเทียบให้เป็นมาตรฐานเดียวกันได้ 
   2) ลักษณะของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    ชวาล  แพรัตกุล (2527: 86) ได้กล่าวถึงลักษณะของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่า แบ่งออกเป็นสอบประเภทใหญ่ ๆ ดังน้ี 
    2.1) แบบอัตนัยหรือแบบความเรียง หมายถึง แบบทดสอบที่ก าหนดปัญหาหรือ
ค าถามให้โดยผู้เข้าสอบเขียนตอบยาว ๆ ผู้เข้าสอบมีความรู้ในปัญหาน้ันมากน้อยเท่าใดก็เขียน
ออกมาให้หมดภายในเวลาที่ก าหนด การใช้ภาษาในการเขียนตอบแล้วแต่ผู้เข้าสอบจะถนัด  
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    2.2) แบบปรนัยหรือ แบบส้ัน ๆ หมายถึง แบบทดสอบที่ก าหนดให้ตอบส้ัน ๆ 
หรือ แบบก าหนดให้เลือกตอบ ได้แก่ แบบถูก-ผิด แบบเติมค า แบบจับคู่ แบบเลือกตอบ 
    จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความสามารถ
ทางสมองของแต่ละบุคคลในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ซ่ึงได้จากการเรียนรู้ประสบการณ์ในอดีต ปัจจุบัน
และส่งผลต่ออนาคต นอกจากน้ียังท าให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านความรู้ ทักษะ 
ค่านิยม และคุณธรรมจริยธรรมต่าง ๆ คนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงส่วนใหญ่จะเป็นผู้ที่ประสบ
ผลส าเร็จในการเรียน 
 

5.  ความพึงพอใจ 
 
  5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  5.1 นักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจต่าง ๆ สรุปได้ดังน้ี 
  5.1 ทวีพงษ์ หินค า (2541 : 8) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าเป็นความชอบของ
บุคคลที่มีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด ซ่ึงสามารถลดความตึงเครียดและตอบสนองความต้องการของบุคคลได้
ท าให้เกิดความพึงพอใจต่อส่ิงน้ัน 
  5.1 ธนียา ปัญญาแก้ว (2541 :  12) ได้ให้ความหมายว่า ส่ิงที่ท าให้เกิดความพึงพอใจจะ
เก่ียวกันกับลักษณะของงาน ปัจจัยเหล่าน้ีน าไปสู่ความพึงพอใจในง านที่ท า ได้แก่ ความส าเร็จ การ
ยกย่อง ลักษณะงาน ความรับผิดชอบ และความก้าวหน้า เม่ือปัจจัยเหล่าน้ีอยู่ต่ ากว่า จะท าให้เกิด
ความไม่พอใจงานที่ท า ถ้าหากงานให้ความก้าวหน้า ความท้าทาย ความรับผิดชอบ ความส าเร็จและ
การยกย่องแก่ผู้ปฏิบัติงานแล้ว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็นอย่างมาก 
                   วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม (2551: 754) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง ความ
พอใจการท าให้พอใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย การไถ่บาปการ
แก้แค้นส่ิงที่ชดเชย 
                   วิรุฬ พรรณเทวี (2542 :  11) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายใน
จิตใจของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ซ่ึงขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับส่ิงหน่ึง ส่ิงใดอย่างไร 
ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมากแต่ในทาง
ตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พอใจเป็นอย่างยิ่ง เม่ือไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ทั้งน้ี
ขึ้นอยู่กับส่ิงที่ตนตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 
                   กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546: 5) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการแสดงออกมา
ทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลมีความ
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พึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีส่ิงเร้าที่ตรง
ต่อความต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังน้ันการสร้างส่ิงเร้าจึงเป็น
แรงจูงใจของบุคคลน้ันให้เกิดความพึงพอใจในงานน้ัน 
                   Capbell (Capbell, 1992: 117-124 อ้างถึงใน วาณี ทองเสวต , 2548 ) กล่าวว่า ความพึง
พอใจเป็นความรู้สึกภายในที่แต่ละคนเปรียบเทียบระหว่างความคิดเห็นต่อสภาพการณ์ที่อยากให้
เป็นหรือคาดหวัง หรือรู้สึกว่าสมควรจะได้รับ ผลที่ได้จะเป็นความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจเป็นการ
ตัดสินของแต่ละบุคคล 
                    Donabedian (Donabedian, 1995, อ้างถึงใน วาณี ทองเสวต , 2548 ) กล่าวว่า ความพึง
พอใจของผู้รับบริการ หมายถึง ผู้บริการประสบความส าเร็จในการท าให้สมดุลระหว่างส่ิงที่
ผู้รับบริการให้ค่ากับความคาดหวังของผู้รับบริการ แ ละประสบการณ์น้ันเป็นไปตามคาดหวัง 

      จากความหมายที่กล่าวมาทั้งหมด สรุปของความหมายของความพึงพอใจได้ว่า เป็น
ความรู้สึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมในด้านต่าง ๆ
หรือเป็นความรู้สึกที่พอใจต่อส่ิงที่ท าให้เกิดความชอบ ความสบายใจ  และเป็นความรู้สึกที่บรรลุถึง
ความต้องการ  

 
5.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ  
       การเรียนหรือการปฏิบัติงานใดๆ ผู้ปฏิบัติงานมีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่

กับปัจจัยหลายประการ  แรงจูลใจเป็นปัจจัยหน่ึงที่กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่มีจุดมุ่งหมายการ
ตอบสนองต่อวัตถุส่ิงของและสถานการณ์น้ัน ความพึงพอใจจึงเก่ียวกับทฤษฎีแรงจูงใจ มีแนวคิด
ทฤษฎี ดังน้ี 

 Abraham H.Maslow (1954:80-106) มาสโลว์ได้ตั้งทฤษฎีเก่ียวกับ แรงจูงใจ  Maslow’s 
General Theory of Human & Motivation โดยมาสโลว์ ได้อธิบายถึงความต้องการของมนุษย์ ซ่ึ งมี
ลักษณะเป็นล าดับขั้นจากต่ าไปหาสูง (Hierarchy& Needs) และเป็นทฤษฎีที่ยอมรับกันแพร่หลาย
สมมติฐานดังกล่าวมีความเก่ียวกับ พฤติกรรมของมนุษย์ดังน้ี  

 1) มนุษย์ มีความต้องการ ความต้องการมีอยู่เสมอ และไม่มีที่ส้ินสุด แต่ส่ิงที่มนุษย์
ต้องการน้ันขึ้นอยู่กับว่า เขามี ส่ิงน้ันอยู่แล้วหรือยัง   ขนาดที่ความต้องการใดได้รับการตอบสนอง
แล้วความต้องการอ่ืนจะเข้ามาแทนที่ กระบวนการน้ีไม่มีที่ส้ินสุด  และจะเริ่มตั้งแต่เกิดจนกระทั่งตาย 

 2)  ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไม่เป็นส่ิงจูงใจของพฤติกรรมอีก
ต่อไป ความต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนองเท่าน้ันที่เป็นแรงจูงใจของพฤติกรรม 
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 3) ความต้องการของมนุษย์มีล าดับขั้นความส าคัญ กล่าวคือ เม่ือความต้องการระดับ
ต่ า ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการระดับสูงก็จะมีการเรียกร้องให้มีการตอบสนองทันที  

 4) ตามทฤษฎีของมาสโลว์ได้แบ่งล าดับขั้นของความต้องการ (Hierarchy of Needs) ไว้ 5 
ขั้นจากต่ าไปสูง ดังน้ี 

      4.1)  ต้องการของร่างกาย (Physiological needs) เป็นความต้องการพ้ืนฐานเพ่ือ
ความอยู่รอดของชีวิต ได้แก่ ความต้องการปัจจัยส่ี ความต้องการการยกย่อง และความต้องการทาง
เพศ ฯลฯ เป็นต้น 

      4.2)  ความต้องก ารความปลอดภัย (Safety needs) เป็นความต้องการที่เหนือกว่า
ความต้องการอยู่รอด ซ่ึงมนุษย์ต้องการเพ่ิมความต้องการในระดับที่สูงขึ้น เช่น ต้องการความม่ันคง
ในการท างาน ความต้องการได้รับการปกป้องคุ้มครอง ความต้องการความปลอดภัยจากอันตราย
ต่างๆ เป็นต้น 

       4.3)  ความต้องการด้านสังคม (Social needs) หรือความต้องการความรักและการ
ยอมรับ (Love and belongingness needs) ความต้องการทั้งในแง่ของการให้และการได้รับซ่ึงความ
รัก ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของหมู่คณะ ความต้องการให้ได้การยอมรับ เป็นต้น 

       4.4) ความต้องการการยกย่อง (Esteem needs) ซ่ึงเป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว (Self-esteem) ความนับถือ (Recognition) และสถานะ (Status) จกสังคม ตลอดจนเป็นความ
พยายามที่จะให้มีความสัมพันธ์ระดับสูงกับบุคคลอ่ืน เช่น ความต้องการให้ได้การเคารพนับถือ 
ความส าเร็จ ความรู้ ศักดิ์ศรี ความสามารถ สถานะที่ดีในสังคมและมีชื่อเสียงในสังคม 

      5) ความต้องการประสบความส าเร็จสูงสุดในชีวิต (Self-actualization needs) เป็น
ความต้องการสูงสุดแต่ล่ะบุคคล ซ่ึงถ้าบุคคลใดบรรลุความต้องการในขั้นน้ีได้ จะได้รับการยกย่อง
ว่าเป็นบุคคลพิเศษ เช่น ความต้องการที่เกิดจากความส ามารถท าทุกส่ิงทุกอย่างได้ส าเร็จ นักร้อง
หรือนักแสดงที่มีชื่อเสียง เป็นต้น 

      ทฤษฎี ERG (ERG Theory) Clayton Alderfer มีความเชื่อว่าความต้องการมีอิทธิพลต่อ
การแสดงพฤติกรรมของมนุษย์เช่นเดียวกับ  Maslow แต่ความต้องการตามแนวคิดของ  Clayton 
Alderfer แบ่งได้ดังน้ี คือ  

      1)  ความต้องการเพ่ือด ารงชีวิต  (Existence Need) เป็นความต้องการทางกายภาพและ
ความต้องการทางวัตถุที่ช่วยให้มนุษย์อยู่รอดได้ เช่น อาหาร น้ า ที่อยู่อาศัย 

     5)  นอกจากน้ี ค่าจ้างแรงงาน ความม่ันคง ความปลอดภัยก็จัดอยู่ในกลุ่มน้ี เม่ือเปรียบเทียบ
กับทฤษฎีของ  Maslow ความต้องการเพ่ือด ารงชีวิตจะรวมส่วนที่เป็นความต้องการทางด้านสรีระ
ทั้งหมดกับบางส่วนของความต้องการกับความม่ันคง  ปลอดภัย  
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      2)  ความต้องการความสัมพันธ์  (Relatedness Need) เป็นความต้องการที่จะรวมถึง
ความต้องการทางสังคม ความต้องการความรู้สึกปลอ ดภัยในความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากรได้รับ
การยอมรับ การมีชื่อเสียง และการได้รับการยกย่องจากสังคมเม่ือเทียบกับทฤษฎีของ  Maslow ความ
ต้องการทางด้านความสัมพันธ์น้ีจะรวมถึงส่วนที่เป็นความต้องการ  ความม่ันคงปลอดภัยและความ
ค้องการทางสังคม และบางส่วนของความต้องการเกียรติยศและศักดิ์และความต้องการให้ประจักษ์
ทั้งหมด  

      จากทฤษฎีแรงจูงใจดังกล่าวสรุปได้ว่า ความต้องการเป็นพ้ืนฐานส าคัญที่จะท าให้เกิด
แรงขับหรือแรงจูงใจของมนุษย์ ซ่ึงส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมไปในทิศทางที่น าไปสู่เป้าหมาย 
  

5.3 การวัดความพึงพอใจ 
               ภณิดา ชัยปัญญา (2551:  11) ได้กล่าวไว้ว่า การวัดความพึงพอใจน้ัน สามารถท าได้
หลายวิธี ดังต่อไปน้ี 

       1) การใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถามต้องการทราบความคิดเห็น ซ่ึงสามารถ
กระท าได้ในลักษณะก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดังกล่าว อาจถามความ
พอใจในด้านต่างๆได้ 

       2)   การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรง ซ่ึงต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการ
ที่ดีจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

      3)  การสังเกต เป็นวิธีวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย
ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ท่าทาง วิธีน้ีต้องอาศั ยการกระท าอย่างจริงจัง และสังเกต
อย่างมีระเบียบแบบแผน 

     สรุปได้ว่าความพึงพอใจเป็นผลของการแสดงออกด้านเจตคติ เป็นความรู้สึกของจิตใจที่
มีผลท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกพึงพอใจ ดังน้ันผู้วิจัยจึงวัดความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ซ่ึงเป็นความรู้สึก ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้
เครื่องมือแบบสอบถามในการวัดความพึงพอใจ 
 

6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
  มีนักวิชาการ ทั้งในประเทสและต่างประเทศ ได้ท าการศึกษษวิจัยที่เก่ียวข้องกับการน า
คอมพิวเตอร์ ช่วยสอนมาใช้เป็นส่ือประกอบการเรียนการ สอน ซ่ึงมีการน าเสนอในรูปแบบที่
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หลากหลายและน่าสนใจทั้งยังสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนต่อไป ซ่ึงจะเห็นได้จากผลการศึกษาและวิจัยดังน้ี 
 
   6.1 งานวิจัยในประเทศ 
     จากการศึกษางานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยส อนปรากฎ
ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วนสอนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงมี
รายละเอียดดังต่อไปน้ี 

          จารุณี ฤทธิ์รักษา (2541 : 114) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ช่วยสอน เรื่อง บทประยุกต์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการสอนตามคู่มือครูของ สสวท . ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือครูของ สสวท. อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
         จิราภรณ์ พลางวัน  (2541: 98-99)  ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนด้วยระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใช้สอนเสริมการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชุมชนโนนสูง อ าเภอเมือง
อุดรธานี ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้บทเรียนสูงกว่าก่อนใช้บทเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผลการทดสอบความสามารถใน
การเลือกใช้ส านวนและประโยคภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร พิจารณาจากคะแนนการทดสอบหลัง
เรียน พบว่า ผู้เรียนท าคะแนนผ่านทุกจุดประสงค์คิดเป็นร้อยละ 50 และจากการประเมินความ
คิดเห็นของผู้เรียนปรากฏว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น 
                ทรงศักดิ์ สุโพธิณะ (2541: 101-102) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การศึกษาค้นคว้าครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  การบวกและการลบเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2541 
โรงเรียนบ้านห้วยหมอเฒ่า อ าเภอแม่สรวย จังหวัดเชียงราย ซ่ึงมีผลการเรียนต่ าในวิชาคณิตศาสตร์
จ านวน 20 คน โดยนักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้ศึกษาสร้ าง
ขึ้นและได้รับการทดสอบหลังเรียน ผลการเรียนใช้การวิเคราะห์ข้อสอบตามวัตถุประสงค์ ผล
การศึกษาปรากฏว่า นักเรียนสมารถผ่านเกณฑ์รอบรู้ตามวัตถุประสงค์โดยเฉล่ียร้อยละ 93 
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  อินทิรา ชูศรีทอง (2541: 93) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมัล
ติมิเดียวิชาคณิตศาสตร์ช่วยสอน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง บทประยุกต์ ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 86 .88% ความคงทนในการเรียนรู้ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังจากนักเรียนได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านไปแล้ว 15 วัน 
ปรากฏว่าคะแนนเฉล่ียลดลงร้อยละ 2.28 และผ่านไป 30 วัน คะแนนเฉล่ียลดลงร้อยละ 3.22 และ
ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยรวมเห็นด้วยระดับมาก 
     ปชา ทับทิมหอม (2543: 122) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต กรณีศึกษา บทเรียนเรื่อง Environmental Risk Assessment กลุ่ม
ตัวอย่าง นักศึกษาปริญญาโท มหาวิทยาลัยมหิดล ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียนบทเรียน 7.73 คะแนน หลังจากได้เรียนแล้ว มีคะแนนเฉล่ียเป็น 11.20 เม่ือเปรียบเทียบความ
แตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test พบว่ามีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95%) (t-test=6.612) แสดงให้เห็นว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเตอร์เน็ตน้ี มีประสิทธิภาพที่สามารถช่วยให้ผู้ที่ศึกษามี
ความรู้เพ่ิมขึ้น 

      ปริวัตร โวหาร  (2543 : 78) ได้ศึกษาเพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชันลอการิทึม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้มี
ประสิทธิภาพ 80/80 และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน ใช้กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2542 
โรงเรียนอัสสัมชัญส าโรง อ าเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ จ านวน 45 คน ด าเนินการทดลองโดย
ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ one group pre-test และ post-test สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ t-test 
และ Dependent ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล
และฟังก์ชันลอการิทึม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.66/83.06 ซ่ึงมีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภายหลังได้รับ
การสอนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและ
ฟังก์ชันลอการิทึม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
                สมนึก การเกษ (2543 : 98) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่ วยสอน วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การศึกษาครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80% หาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พั ฒนาขึ้น และศึกษาความ
คงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัย
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พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.58% หรือมีประสิทธิภาพในระดับ
พอใช้  2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้ น มีคะแนนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 
67  3) ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียน โดยทดสอบหลังการเรียน 2 สัปดาห์มีคะแนนเฉล่ีย
ลดลงร้อยละ 11.86 
   แสงอากาศ พิมพ์ศรี (2545: 102-103) ท าการวิจัยเรื่อง คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง  
สัญลักษณ์ในงานเขียนแบบ กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธย มศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคม 
ก่ิงอ าเภอประจักษ์ศิลปาคม จังหวัดอุดรธานี ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง 
สัญลักษณ์ในงานเขียนแบบ ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.75/83.50 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่เรียน โดยการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่ากลุ่ม
ที่เรียนโดยวิธีการสอนตามแผนการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    จิราวรรณ  นาคสีทอง (2549:  88) ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อักษรฮิรางานะ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา กลุ่มตัวอย่าง  นักศึกษา
สาขาบริหารธุรกิจ วิชาเอกการจัดการทั่วไป คณะวิทยาการจัดการ ภาค กศ.บป. (การจัดการศึกษาแก่
บุคลากรประจ าการ ) ห้อง 485411A จ านวน 27 คน ในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2549 ผลการวิจัย
พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อักษรฮิรางานะ ที่สร้างขึ้นพบว่า มีค่าเท่ากับ 
93.43/89.80 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  ที่ตั้งไว้ ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษา ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อักษรฮิรางานะ จากเปรียบเทียบคะแนนก่อน
และหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อักษรฮิรางานะ พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอักษรฮิรางานะ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ผลส ารวจความคิดเห็นของนักศึกษา ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อักษรฮิรางานะ อยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
   ภัทรา  กันภัย (2549: 79-80)  ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา ตารางท างานส าหรับนักเรียนช่วงชั้นปีที่ 4 ปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2549 โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม จังหวัดนนทบุรี 
จ านวน 27 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วทดสอบเรียนด้วยบทเรียน
เม่ือเรียนจบบทเรียนทั้งหมด น าผลที่ได้มาค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
และเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ด้วยค่าที่ (t-test) พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ 84.96/83.60 
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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        ธีรชัย  อินนวล (2550: 84) ท าการวิจัยเรื่อง คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางาน เครื่องมือ
กลเบื้องต้นงานเจาะ กลุ่มตัวอย่างนักเรียน สาขางานเชื่อมโลหะ วิทยาลัยเทคนิคสุราษฎร์ธานี สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จ านวน 25 คน ผลการวิจัยพบว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
งานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่องงานเจาะ ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.27/80.20 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
80/80 ผู้เรียนที่เรียนผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่องงานเจาะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และเจตคติของ
ผู้เรียนที่มีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่องงานเจาะมีค่าเฉล่ีย 4.10 อยู่ใน
ระดับดี และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากับ 0.06 ดังน้ัน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเครื่องมือ
กลเบื้องต้น เรื่องงานเจาะที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
          ปุณณดา  จิรภาวิโชค  (2555:50) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง การเขียนสะกดค า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนเทศบาล 1 
(บ้านสะเดา ) จ านวน 30 คนคัดเลือกโดยการสุ่มอย่าง ง่าย  ผลการวิจัยพบว่า  ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียน
สะกดค า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เท่ากับ 82.22/87.11 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง การเขียนสะกดค า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

 
6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 จากการศึกษางานวิจัยต่างประเทศที่เก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี

นักวิจัยหลายท่านได้ท าการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
  Austin (1982 อ้างถึงใน ธ ารง โสดาทิพย์ , 2547: 35) ท าการวิจัยเรื่อง ศึกษาการสอน

ความคิดรวบยอดเรื่องคุณสมบัติของส่ีเหล่ียมด้านขนาน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการ
สอนปกติ ผลการวิจัยพบว่า   กลุ่มที่เรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่าการสอนปกติ 

  Oden (1982 อ้างถึงใน วราภรณ์ อนุกูลเวช , 2547:74) ท าการวิจัยเรื่อง   ศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และการวัดทัศนคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
เกรด 9 ที่เรียนโดยใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและการสอนปกติ พบว่า นักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการ
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สอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและกลุ่มที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีทัศนคติที่ดี
ต่อวิชาคณิตศาสตร์มากกว่ากลุ่มที่เรียนจากการสอนปกติ 

 Wright (1984  อ้างถึงใน วราภรณ์  อนุกูลเวช , 2547: 75) ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาในรัฐแคลิฟอร์เนีย โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 3 กลุ่ม ให้กลุ่มทดลอง
ที่ 1 เรียนซ่อมเสริมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระบบ Plato กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนซ่อม
เสริมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระบบ Apple II และกลุ่มควบคุมเรียนซ่อมเสริมจากการ
สอนปกติใช้เวลาการทดลองในช่วง 6 สัปดาห์ ในช่วงฤดูร้อน ผลการวิจัยปรากฏว่านักเรียนที่เรียน
ซ่อมเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 2 กลุ่ม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนซ่อมเสริมจากการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญ 

 Laws (1986 อ้างถึงใน เบญจมาภรณ์ นาคเทวัญ , 2549: 43) ท าการวิจัยเรื่อง การใช้
ไมโครคอมพิว เตอร์เพ่ือส่งเสริมการสนับสนุนของผู้ปกครองในการสอนทักษะการอ่านส าหรับ
นักเรียนระดับ 1 และ 2 ที่บ้าน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนการอ่านของนักเรียนเพ่ิมสูงขึ้นและ
ผู้ปกครองมีทัศนคติที่ดีต่อโรงเรียน 

 Wahl (Laws, 1995 อ้างถึงใน เบญจมาภรณ์  นาคเทวัญ , 2549:44)ท าการวิจัยเรื่ อง 
ศึกษาและสร้างโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  ทักษะในการ
แก้ปัญหาการใช้ยาส าหรับนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยซันโจซ์สเตท ผลปรากฏว่า ชนิด
ของปัญหาและความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการให้ยาพบว่า ไม่เปล่ียนแปลงจากเอกสารต าราที่ศึกษา
ไว้แล้ว การแก้ปัญหาโดยการใช้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นจะลดความผิด
พลาดและความกังวลในการค านวณปริมาณยาและค่าใช้จ่ายในการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องขนาดของยาอยู่ในระดับปานกลาง แต่เหมาะเป็นพิเศษส าหรับนักเรียนที่
มักท าผิดพลาดบ่อย 
   Cheatham, Mary Ann 1998 อ้างถึงใน อเนก  เดชชัยศรี , 2541: 44) ท าการวิจัยเรื่อง     
“การพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ tutorial ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพสาธารณสุข 3 
กลุ่มที่มีความแตกต่างกัน ” กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิชาชีพสาธารณสุข มหาวิทยาลัยเคนตักก้ี  
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นสามารถใช้สอนวิชาทางด้านพยาบาล
และสาธารณสุขได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 Lim, Joan Bernice (2000 อ้างถึงใน อินทิรา  ชูศรีทอง , 2541:45)ได้ท าการพัฒนาและ
ประเมินรูปแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนที่ใช้ส าหรับการศึกษา ผู้ใหญ่ในมหาวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยอัลเบอร์ตา ประเทศแคนาดา โดยเน้ือหาที่ทดลอง เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนทางไกล 
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ทางกระบวนการวิจัยและ พัฒนา 5 ขั้นประกอบด้วย 1) วิจัยและจัดหาเอกสารที่เก่ียวข้อง 2) 
วางแผน 3) พัฒนาเครื่องมือ  4) ทดลองขั้นแรกและปรับปรุง 5) ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ 
และรายงานสรุปผล กลุ่มตัวอย่างในการทดลองครั้งแรกเป็นนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ชั้นปีที่ 3 
ส่วนการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ด าเนินการผ่านทางอินเทอร์เน็ตกับนักศึกษาภายนอก
มหาวิทยาลัยจ านวน 25 คน ซ่ึงมี 8 คน ได้เรียนและสอบผ่านทางอินเทอร์เน็ต ผลก ารวิจัยน้ีสามารถ
ยืนยันได้ว่า รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีความเหาะสมตามทฤษฎีการเรียนของ
การศึกษาผู้ใหญ่  

 Carter, Marthea Bernadette (Carter, Marthea Bernadette 2004 อ้างถึงใน แสง
อากาศ พิมพ์ศรี, 2545:49) ท าการวิจัยเรื่อง “การวิเคราะห์และ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และทัศนคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการสอนแบบปกติในวิชา
คณิตศาสตร์” วัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ เปรียบเทียบผลการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนกับการสอนปกติ วิธีด าเนินการวิรัย แบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่ มแรก เป็นกลุ่มทดลอง 
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และกลุ่มที่ควบคุมเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และกลุ่มที่เรียนด้วยการสอ นปกติผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียน และหลังเรียนก็แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มพบว่า
คะแนนของทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน ในขณะเดียวกันคะแนนด้านทัศนคติของทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่าง
กันเช่นกัน 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้ งในและต่างประเทศ ผู้วิจัยจึงเห็น
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแล้วท าให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้น และถ้าน ามาใช้ในรายวิชาการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML
จะท าให้การเรียนการสอน วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTMLเป็นไปอย่างไม่น่าเบื่อ บทเรียนมี
ความน่าสนใจ แต่ทั้งน้ีรายวิชาการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTMLเป็นวิชาที่จ าเป็นที่จะต้องมีการฝึก
ปฏิบัติเก่ียวกับการสร้างเว็บเพจ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ เกิดทักษะมากยิ่งขึ้น และสามารถท า
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTMLสูงขึ้น ดังน้ันผู้วิจัยจึงน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการฝึกปฏิบัติ รายวิชาการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTMLเพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้นต่อไป 

 


