
บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษารวบรวมวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ  เพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับ
การดําเนินการวิจัยและผูสนใจท่ัวไปไดศึกษา  เพ่ือเปนแนวทางในการทําวิจัยตอไปโดยนําเสนอ
เปนหัวขอดังนี ้
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ประวัติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.2 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.5 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.6 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.7 ขอดแีละขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.8 ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.9 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.10 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.11  วิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.  ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยท่ีเกี่ยวของกับการสรางและการเรียนรู โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
    3.   ความพึงพอใจตอการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  4.  หลักสูตรการศึกษากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

5.   สาระการเรียนรูคณิตศาสตรช้ันประถมศึกษาปท่ี  2  เรื่อง การบวกและการลบ
จํานวนนับท่ีมีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 

  6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
  6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  6.2  งานวิจัยตางประเทศ 
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1.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.1  ประวัติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได มีวิวัฒนาการมาอยางตอเนื่องซ่ึง      
บูรณะ สมชัย (2538 : 24 - 25) และพรเทพ เมืองแมน (2544 : 17 - 18) ไดกลาวถึงประวัติของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

     ป ค.ศ.1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดาไดนําคอมพิวเตอรมาชวยในการสอน และ
ทบทวนบทเรียนทางดานวิชาฟสิกสและสถิติ ในปเดียวกัน มหาวิทยาลัยสแตนฟอรดไดนํา
คอมพิวเตอรมาชวยในการสอนระดับมัธยมศึกษา ในวิชาภาษาอังกฤษ และคณิตศาสตร พ้ืนฐาน 

     ป ค.ศ.1960 มหาวิทยาลัยอิลลินอยสจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน             
แบบเทอรมินัล(Terminal) ท่ีสามารถโตตอบกับผูเรียนได ช่ือ "PLATO" 

     ป ค.ศ.1963 มีการสัมมนาใหบุคคลท่ัวไปไดรับรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและขยายวงกวางขึ้น 

      ป ค.ศ.1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยังและเทกซัสไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนใหกับมินิคอมพิวเตอร (Minicomputer) ใชโปรแกรมช่ือ TICCIT : Time Shared Interactive 
Controlled   Information Television 

      ตอมาญี่ ปุนไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   จนสามารถใชกับ
ไมโครคอมพิวเตอรและไดมีการเผยแพรท่ัวไป ใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตั้งแตระดับ
ประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา 
 1.2   ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2543 : 65) ไดใหความหมายของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน คือวิธีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหา
ประสบการณ ท่ีมีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกันกับบทเรียนโปรแกรมท่ี
เตรียมไวอยางเหมาะสม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งท่ีผูเรียน
เรียนดวยตนเอง เปนผูท่ีจะตองปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ท่ีสงมาทางจอภาพ ผูเรียนจะตอบคําถามทาง
แปนพิมพ แสดงออกมาทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือหรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณ
อยางอ่ืนดวย เชน สไลด เทปวีดทัิศน เปนตน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยครูสอน ทําหนาท่ีเปนส่ือการเรียนการสอนเหมือน แผนใส(Transparent) สไลด 
(Slide)  หรือวีดิทัศน (Video) เพ่ือให ผูเรียนเขาใจงายในเวลาอันจํากัดและตรงตาม วัตถุประสงค
ของบทเรียนนั้น ๆ แตเนื่องจาก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีไดครบทุกส่ือในเวลาเดียว
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และควบคุมการนําเสนอไดดวยตัวของมันเองเรียกวา  “ส่ืออเนกทัศน” หรือ“มัลติมีเดีย” 
(Multimedia) ทําใหประหยัดและมีประสิทธิภาพกวามาก   
   บุญชม ศรีสะอาด (2537 : 123) ไดใหความหมายของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คือ การใชคอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคลโดยใชโปรแกรมท่ีดําเนินการสอน ภายใตการควบคุม
ของคอมพิวเตอร ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราของตนเองเปนการสอนท่ีตอบสนอง
ความตองการของผูเรียนแตละคน 

บูรณะ   สมชัย ( 2542  : 14 )  CAI คือ โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครูสอน 
ทําหนาท่ีเปนส่ือการเรียนการสอนเหมือนแผนใส (Transparent ) สไลด ( Slide)  หรือ วีดีทัศน              
( Video) ท่ีใชประกอบการสอนนั่นแหละเพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาอันจํากัดและตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนนั้นๆ แตเนื่องจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรทําหนาท่ีไดครบทุกส่ือ
ในเวลาเดียวและควบคุมการนําเสนอไดดวยตัวของมันเอง  เรียกวา “ ส่ืออเนกทัศน”  หรือ “ 
มัลติมีเดีย”  ( Multimedia) ทําใหประหยัดและมีประสิทธิภาพกวามาก 

วรวิทย  นิเทศศิลป ( 2551: 224) การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในดานการเรียนการสอน ท้ังนี้เพ่ือเปนการพัฒนาการศึกษาใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น 
ความสามารถในการสอนของครู อาจารย และในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดี
ยิ่งขึ้น ดังนั้นคําวาคอมพิวเตอร เพ่ือการศึกษาจะมีความหมายกวางมากและครอบคลุมการใช
คอมพิวเตอร ทางการศึกษาเกือบท้ังหมดเลยทีเดียวเหลือไวก็แตการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรเทานั้น คอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer Assisted Instruction) ก็เปนสวนหนึ่งของ
คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541 : 7) ไดใหความหมายของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนคือ ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน
การนําเสนอส่ือประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน
และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงใน
หองเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดย
เนื้อหาความรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะท่ีแตกตางกัน
ออกไป ท้ังนี้ขึ้นอยูกับ ธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา 

โดยสรุปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ เปนส่ือการเรียนการสอน ทําหนาท่ีชวย

ครูในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เนื้อหาในโปรแกรมจะแบงเปนหนวย ๆ ตามบทเรียน

นั้นนักเรียนสามารถนําไปทบทวนเนื้อหา หรือทําการศึกษาดวยตนเองได 
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 1.3   ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     1.3.1  ติวเตอร (Tutorial) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหา
ความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลว
ใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือใหขอมูล
ปอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหม
จนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนใน    
บทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการสอนใช
คอมพิวเตอรชวยท่ีเสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสาขา โดยสามารถใชสอนได
แทบทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมใน
การเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานการ
แกปญหาตาง ๆ 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอน 

1.3.2   การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกฝนเปนโปรแกรมท่ีไมมี  
การนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการ
สุมหรือการออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลาเพ่ือใหผูเรียน
ตอบแลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนท่ีนาพอใจ
ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรู
ความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบ
คําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ท้ัง
ทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา
เปนตน  
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ภาพท่ี 2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 

1.3.3   การจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลองเพ่ือใช
ในการเรียนการสอนซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ  หรือนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับ
ความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของ
เหตุการณเพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือคาใชจายมากนัก รูปแบบของ
โปรแกรมบทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับ
ทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงการเรียนรู   
ตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยส่ิงท้ังหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได ในโปรแกรม
การจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต   โปรแกรมนี้มิใชเปน 
การสอนแบบธรรมดาซ่ึงเปนการสอนเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการ
สาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอการจําลองของ   ระบบสุริยะ
จักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางท่ีโคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดง
การหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 3 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจําลอง 
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1.3.4   เกมเพ่ือการสอน (Instructional Games) การใชเกมเพ่ือการเรียนการสอน
กําลังเปนท่ีนิยมใชกันมากเนื่องจากเปนส่ิงท่ีสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดการอยากเรียนรูไดโดยงาย 
เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือท่ีจะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ
แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคต ิ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพ่ิม
บรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซ่ึงเปน
อุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตแตกตางกัน
โดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพท่ี 4 รูปแบบโปรแกรมเกมเพ่ือการศึกษา 

1.3.5   การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูจากประสบการณของตนใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแก หรือการลองผิดลอง
ถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการ
คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด ตัวอยางเชน นักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะ
คูแขงโปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูด
ความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาการขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคา
ซ้ือสินคาของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรท่ีจะสามารถเอาชนะคูแขงได 

1.3.6  การแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ
โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพ่ือการแกปญหาแบง
ไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนใน
การแกปญหา ถาเปนโปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียน
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โปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ีถูกตอง
ให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการ
คํานวณขอมูลและจัดการส่ิงท่ียุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียน
ไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะท่ีผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ใน
การหาพ้ืนท่ีของท่ีดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูท่ีวาผูเรียนจะคํานวณหาพ้ืนท่ีไดเทาไร แตขึ้นอยูกับ
วาจะจัดการหาพ้ืนท่ีไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

1.3.7   การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปน
การใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยให
ผูสอนมีความรูสึกท่ีเปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย
เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของ
ปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน
หรือผูท่ีไดรับการทดสอบ ซ่ึงเปนท่ีนาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

1.4    ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
         บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะการนําเสนอบทเรียนหลายแบบโดย           
กิดานันท  มลิทอง (2543 : 171) และบูรณะ สมชัย (2538 : 26) แบงลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนท่ีประยุกตมาจากบทเรียนโปรแกรมของสกินเนอร (Skinner) 
โดยใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณนําเสนอบทเรียน ซ่ึงมีลักษณะเปนโมเดล (Model) แบบคือ 
  1.4.1 แบบเชิงเสน (Linear programming)เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีตอง
เรียนทีละหนวยตามลําดับ จะขามหนวยไมได  ดังภาพประกอบ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5   รูปแบบบทเรียนแบบเชิงเสน 
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 1.4.2 แบบไมเชิงเสน (Branching programming)เปนบทเรียนท่ีโยงระหวางหนวย
ถึงกันไดตามความตองการ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหนวยตาง ๆ ท่ีจัดไวตามระดับความสามารถ
ของตนเองได ดังภาพประกอบ  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 6 รูปแบบบทเรียนแบบไมเชิงเสน 

1.5   องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
        โดยท่ัวไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีองคประกอบหลักท่ีคลายคลึงกัน คือ
ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธซ่ึง          
ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2543 : 13 - 14) ไดเสนอรูปแบบขององคประกอบดังนี ้
          1.5.1  ขอความ (Text) อาจเปนตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคท่ีมีแบบ
(Style) หลายหลายมีความแตกตางกนัท้ังตัวพิมพ ขนาด และสี รูปแบบของตัวอักษรแตละแบบยัง
สามารถสงเสริม หรือเปนขอจํากัดในการแสดง ขอความได ดังนั้นการนําเสนอเนื้อหาจึงไมสามารถ
ยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใด ๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการเปนหัวเรื่อง 
ในขณะท่ีอีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบาย เนื้อหาไดอยางดี เพราะมีความชัดเจน อานงายไมตองใช
สายตามาก สวนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใชเพ่ือเขียนหัวเรื่องและเนื้อหาใหมองเห็นได
อยางชัดเจน 

1.5.2  ภาพนิ่ง (Still picture) เม่ือพูดถึงภาพ หรือภาพนิ่ง มักจะหมายถึง ภาพถาย
และภาพลายเสน ซ่ึงภาพนิ่งอาจมีสีขาวดํา หรือส่ีอ่ืน ๆ ก็ได อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดย
ขึ้นอยูกับความสามรถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชอยู สวนขนาดของภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเต็ม
จอภาพหรือมีขนาดเล็กกวานั้น ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี ภาพนิ่งเปนองคประกอบท่ี
สําคัญเพราะมนุษยไดรับอิทธิพลจากการรับรูดวยภาพเปนอยางดี เม่ือครูตองออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง ครูอาจใชเครื่องมือชวยวาดภาพในซอฟตแวรคอมพิวเตอร ซ่ึงชวย
ประหยัดเวลาและไมจําเปนตองฝกฝนตนเองใหมีความชํานาญเทากับชางศิลป ก็สามารถวาดภาพได 
นอกจากนี้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟกใหเรียนใชไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากกําหนดรูปพ้ืนฐาน
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แกไขรูปภาพ เคล่ือนยายภาพ และสําเนาภาพได แตขอจํากัดประการหนึ่งคือ ภาพนิ่งจะใช
หนวยความจํามากกวาขอมูลท่ีเปนตัวอักษรหลายเทา 

1.5.3  ภาพเคล่ือนไหว (Animated picture) ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรื่องการ
เคล่ือนท่ีและเคล่ือนไหวท่ีไมสามารถอธิบายดวยตัวอักษร หรือภาพเพียงไมกี่ภาพ ภาพเคล่ือนไหวมี
คุณลักษณะเดนท่ีชวยเราความสนใจของผูเรียนได ท้ังการเคล่ือนไหว (Animation) ท่ีเปล่ียน
ตําแหนงและรูปทรงของภาพและการเคล่ือนท่ี (Moving) ท่ีเปล่ียนเฉพาะตําแหนงหนาจอภาพ แต
ไมไดเปล่ียนรูปทรงของภาพ 

1.5.4  เสียง (Sound) เสียงท่ีเราใชกับเครื่องคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือเสียงพูด 
(Voice)เสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound effect) เสียงพูดอาจเปนเสียงการบรรยาย 
หรือเสียงจากบทสนทนาท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสําหรับเสียงดนตรีจะเปนทํานองของ
เสียงเครื่องดนตรีตาง ๆ และเสียงประกอบก็คือเสียงพิเศษท่ีเพ่ิมเติมเขามา เชน เสียงรถยนต เสียง
รองของแมว เปนตน 

1.6   ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     นับตั้งแตไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษาหรือเพ่ือการเรียนการ

สอนไดมีการศึกษา คนควา และวิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือ

จัดการเรียนการสอนมากมาย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนตอผูเรียนมากมาย

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 7) 
1.6.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยสงเสรมิใหผูเรียนมีสวนในกระบวนการ

เรียนรู อันจะทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศท่ีด ี
1.6.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํา ใหเรียนสามารถเรียนไดตามอัตรา

ความสามารถของตนเอง อันเปนการสนองตอบผูเรียนแตละคนซ่ึงมีความแตกตางกนัไดเปนอยางด ี
1.6.3  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ิงแปลกใหมของคอมพิวเตอรซ่ึงจะชวย

เพ่ิมความสนใจและความตั้งใจของผูเรียนใหมีมากขึ้น 
1.6.4  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถในการเก็บขอมูลของ

คอมพิวเตอรทําใหการออกแบบบทเรียนใหสนองตอบผูเรียนแตละคนได และสามารถประเมินผล
การเรียนรูของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

1.6.5  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็วและ
มีระบบ โดยการใหผลยอนกลับทันทีในรูปของคําอธิบาย สีสัน ภาพและเสียง ซ่ึงชวยใหการเรียนรู 
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
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   1.6.6  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 
โดยชวยใหการสอนท่ีคุณภาพสูงและคงตัว 

1.6.7  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการเรียน
การสอน โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในการปรับปรุงเนื้อหาบทเรียน สามารถกระทําไดอยางสะดวกและ
รวดเร็ว 
         1.6.8 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนได โดยไมมีขอจํากัดในดานเวลาและสถานท่ี 

1.7   ขอดีและขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
         บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเม่ือนํามาใชในการศึกษาโดยจะมีขอดีและขอจํากัด
มากมายโดย กิดานันท   มลิทอง (2543 : 253 - 253) กลาวถึงคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีสมัยใหม 
ซ่ึงนับวันแตจะกาวเขามามีบทบาทเพ่ิมขึ้นอยางมากในวงการศึกษา ท้ังนี้เพราะคอมพิวเตอรมี
คุณสมบัติและลักษณะพิเศษท่ีสามารถท่ีจะเอ้ืออํานวยในการเรียนการสอนและการบริหารงานใหมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น อยางไรก็ตาม ถาจะกลาวถึงในดานการเรียนการสอนคอมพิวเตอรนั้นก็
เชนเดียวกับส่ือประเภทอ่ืน ๆ ท่ียอมจะมีท้ังขอดีและขอจํากัดในการใชเพ่ือการเรียนรู ดังนี้ 

 1.7.1  ขอดี 
1.7.1.1 คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผู เรียน 

เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 

1.7.1.2   การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี 

จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด หรือทํา

กิจกรรมตาง ๆ เปนตน 
1.7.1.3   ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการ

บันทึกคะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไป 
1.7.1.4   ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใช

ไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางด ีโดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละ
คนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

1.7.1.5  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปน
การชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง
โดยไมตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องมือเม่ือตอบคําถามผิด 

1.7.1.6   เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียน
ไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
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1.7.2  ขอจํากัด 
1.7.2.1  ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ เกี่ยวกับ 

คอมพิวเตอรจะลดลงมากก็ตาม แตการท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น
จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพ่ือใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

1.7.2.2  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้น
นับวายังมีนอยเม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําใหโปรแกรม
บทเรียนการสอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีจํากัดและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรียนใน
วิชาตาง ๆ 

1.7.2.3 ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน 
เพ่ือใหสามารถใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรท่ีผลิตขึ้นมาใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรระบบไอบีเอ็มไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแม็กอินทอชได 

1.7.2.4  การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับวา
เปนงานท่ีตองอาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของ 
ผูสอนใหมีมากยิ่งขึ้น 

1.7.2.5  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการวางโปรแกรม
บทเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดับขั้นตอนในการสอนทุกอยางตามท่ีวางไว  ดังนั้นการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

1.7.2.6  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบ
โปรแกรมท่ีเรียนตามขั้นตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูไดสรุปไดวาขอดีบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นชวยเพ่ิมแรงจูงใจในดานตาง ๆนอกจากนี้เครื่องคอมพิวเตอรชวยในการ
บันทึกคะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนเพ่ือนํามา 
 สรุปไดวาขอดีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นชวยเพ่ิมแรงจูงใจในดานตาง  ๆ

นอกจากนี้เครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนเพ่ือนํามา

ศึกษารายบุคคลไดเปนอยางด ีและสามารถเรียนรูไดตามศักยภาพของผูเรียนแตละได และขอจํากัด

จะพบวาสถานท่ีใชนั้นมีบทบาทมากเพราะเครื่องคอมพิวเตอรนั้นจะตองใชไฟฟารวมถึงการดูแล

รักษา ไมสามารถจัดทําไดทุกรายวิชา ทุกระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอร ตองใชระยะเวลา

ในการจัดทํามาก 
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1.8   ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
          ถนอมพร  เลาหจรัสแสง ( 2541: 31-39) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบ
จะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคหลังจากนั้น
ผูออกแบบควรท่ีจะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล และควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหา เพ่ือใหเกิดการสราง
หรือระดมความคิดในท่ีสุด ขั้นตอนในการเตรียมนี้เปนขั้นตอนท่ีสําคัญมากตอนหนึ่งท่ีผูออกแบบ
ตองใชเวลาใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไปเปนไปอยางตอเนื่องและ
มีประสิทธิภาพ ในขั้นตอนของการเตรียมนี้ประกอบดวย 

-  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goal and Objectives)  
เปนการตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด รวมท้ัง
การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง 
นอกจากนี้กอนกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียน ผูออกแบบควรทราบพ้ืนฐานของ
ผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนจะสงผลตอเปาหมายและวัตถุประสงค
ของบทเรียน 
    -  รวบรวมขอมูล (Collect Resources) การรวบรวมขอมูล หมายถึง การ
เตรียมพรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศ (information resources) ท้ังหมดท่ีเกี่ยวของ ท้ังในสวน
ของเนื้อหา (materials) การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (instructional development) และส่ือใน
การนําเสนอบทเรียน (instructional delivery system) ซ่ึงในท่ีนี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง 
    -  เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) การเรียนรูเนื้อหาเปนส่ิงจําเปนในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบบทเรียนจะตองเรียนรูเนื้อหา การไมรูเนื้อหาจะ
ทําใหผูออกแบบไมสามารถออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได ท้ังการท่ีเขาใจเนื้อหาในลักษณะ       
ผิวเผินจะสงผลใหไดบทเรียนท่ีไมทาทายความสามารถของผูเรียนในทางสรางสรรคได 
    -   สรางความคิด (Generate Ideas) การสรางความคิดก็คือการระดมสมอง
นั่นเองการระดมสมอง หมายถึง การกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ 
เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันส้ัน การสรางความคิดจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตาง ๆ อัน
จะนํามาซ่ึงความคิดท่ีดีและนาสนใจ 

 ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน ขั้นตอนนี้เปนขั้นท่ีกําหนดวาบทเรียน
จะออกมาในลักษณะใด ซ่ึงไดแก 
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  -  ทอนความคิด (Elimination of Ideas) การคัดเอาความคิดท่ีไมอาจปฏิบัติ
ไดจากการระดมสมองออก จากนั้นรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณา 

  -  วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวิเคราะห
งานเปนการวิเคราะหขั้นตอนเนื้อหาท่ีผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ สวนกา
วิเคราะหแนวคิด เปนขั้นตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาเพ่ือใหไดมาซ่ึงเนื้อหาท่ี
เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้น การวิเคราะหงานและแนวคิดเปนการหา
หลักการเรียนรู (principles of learning) ท่ีเหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ เพ่ือใหไดมาซ่ึงแผนงาน
สําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

  -  การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson Description) 
ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมาก เปนการนํางานและแนวคิดท้ังหลายท่ีไดมารวมกันและ
ออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยจะตองอยูภายใตทฤษฎีการเรียนรู 

  -  การประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the 
design)เปนส่ิงท่ีมีความสําคัญมาก การประเมินจะตองทําอยูเรื่อย ๆ เปนระยะ ๆ ระหวางการ
ออกแบบหลังการออกแบบกค็วรมีการประเมินโดยผูเช่ียวชาญเนื้อหา ผูเช่ียวชาญการออกแบบและ
ผูเรียนกอน เม่ือนํามาแกไขก็ยอนกลับไปประเมินอีกจนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมี
คุณภาพ 

ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)   ผังงาน คือ ชุดของ
สัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายการทํางานของโปรแกรม คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธ
อยางสมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนท่ีสุดในรูปของสัญลักษณซ่ึง
แสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะเสนอลําดับขั้นตอนและโครงสราง
ของบทเรียน การเขียนผังงานมีหลายระดับซ่ึงขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียน 

ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) เปนขั้นของการ
เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือใหการ
นําเสนอขอความและส่ือในรูปแบบตาง ๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร
ตอไป สตอรี่บอรดจะนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรดนี้
รวมไปถึงการเขียนสคริปตดวยควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดจนทุก
ฝายพอใจ นอกจากผูเช่ียวชาญเนื้อหาและการออกแบบควรใหผูเรียนรวมประเมินดวยเพ่ือชวยใน
การตรวจสอบเนื้อหา 

ขั้นตอนท่ี 5 ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) เปน
กระบวนการเปล่ียนสตอรี่บอรดใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบจะตองเลือกโปรแกรมท่ี
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เหมาะสม ซ่ึงปจจัยในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมนั้นไดแก ดาน
ฮารดแวร ลักษณะและบทเรียนท่ีตองการสราง ประสบการณของผูสรางและงบประมาณ 

ขั้นตอนท่ี6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 
Materials) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียนคูมือการ
ใชของผูสอน คูมือสําหรับแกไขปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติม  ท่ัว ๆ ไป 

ขั้นตอนท่ี 7 ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)
บทเรียนและเอกสารท้ังหมดควรท่ีจะไดรับการประเมินในชวงสุดทาย โดยเฉพาะการประเมินใน
สวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน การนําเสนอควรใหผูท่ีมีประสบการณในการ
ออกแบบมากอนเปนผูประเมิน สวนการประเมินการทํางานของบทเรียน ผูออกแบบควรสังเกตจาก
พฤติกรรมของผูเรียนขณะท่ีใชบทเรียนหรือจากการสัมภาษณหลังจากการใชบทเรียน 

 
ขั้นตอนท่ี 1 : ขั้นตอนการเตรียม 

 
 
 
 
 
 

 

 
ขั้นตอนท่ี 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 7  แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของอเลสซ่ีและโทรลิป 
 

กําหนด 

เปาหมาย 
วัตถุประสงค 

เก็บ 

ขอมูล 
เรียนรู
เนื้อหา 

สราง
ความคิด ข้ันตอนท่ี 2 

ทอน 

ความคิด 
วิเคราะห 
งานและ 
แนวคิด 

ออกแบบ 

บทเรียน 

ข้ันแรก 

ประเมินและ 
แกไขการ 
ออกแบบ 

ข้ันตอนท่ี 3 
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ขั้นตอนท่ี 3 – 7  ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8   ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 9 โครงสรางท่ัวไปและลําดับขั้นตอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

1.9   การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
        บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะมีประสิทธิภาพไดตองมีการประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยอาศัยเครื่องมือและวิธีการท่ีหลากหลาย ซ่ึง  ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา

(2543 : 15 - 17) ไดเสนอวิธีการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 2 วิธี คือ 
 
 

เขียน 

ผังงาน 
สราง 
สตอรี ่
บอรด 

สราง
โปรแกรม 

ประเมิน
และ 
แกไข

จบ 
ผลิต
เอกสาร
ประกอบ 

การนําเขาสูบทเรียน 

การจบบทเรียน 

เลือกขอคําถาม 

การนําเสนอขอความ 

การใหผลปอนกลับ 
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      1.9.1   การประเมินผลโดยผูเช่ียวชาญ 
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา ดาน

ภาษาตลอดจนผูเช่ียวชาญทางดานโปรแกรมตรวจสอบ ควรใชผูเช่ียวชาญมากกวา 1 คน เปน           
ผูตรวจสอบจากนั้นนําขอเสนอแนะหรือขอแนะนําของผูเช่ียวชาญมาทําการปรับปรุง แกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยจะตองเลือกขอเสนอแนะท่ีสามารถนําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง 

1.9.2  การทดลองใชกับผูเรียน 
ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองนําบทเรียนไปทดลองใชกับ

ผูเรียนแลวนําปญหา หรือขอบกพรองท่ีเกิดขึ้นในระหวางการทดลองไปปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตอไปถึงแมวาเราจะนําขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแตก็มิไดหมายความวา บทเรยีนเราจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดท่ียังมิไดนําไป
ทดลองใหกับผูเรียน หัวใจสําคัญของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือขอมูลตาง ๆ 
เกี่ยวกับพฤติกรรมการแสดงออกของผูเรียน ดังนั้นในระหวางท่ีนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปทดลองใชผูประเมินจะตองนําส่ิงท่ีผูเรียนพูด หรือไดกระทํามาใช เพ่ือปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหดีขึ้น ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไปทดลองใชกับ ผูเรียนนี้
จํานวนครั้งของการปรับปรุงแกไขนั้นมีความสําคัญกวาจํานวนผูเรียนท่ีนําไปทดลองใช แมวาใน
การเลือกผูเรียนมาทดลองใชจะมีนโยบายท่ีดีท่ีระบุใหเลือกผูเรียนท่ีมีระดับสติปญญาปานกลางเพ่ือ
มาทดสอบบทเรียนก็ตาม แตคุณลักษณะของผูเรียนท่ีจะมาทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
นั้นควรจะขึ้นอยูกับเจตนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยวาตองการท่ีจะใชกับผูเรียน
ประเภทใดหรือไมก็ขึ้นอยูกับการวางแผนวาจะใชกับผูเรียนประเภทใด 

โดยท่ัวไปแลว ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับ
ผูเรียนมีอยู3 ขั้นตอนดวยกัน ซ่ึงในแตละขั้นก็จะมีกระบวนการและประเภทของขอมูลท่ีไดรับ
แตกตางกันไปขั้นท่ี 1 การทดลองรายบุคคล (Individual try out) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปทดลองใชกับผูเรียนเพียง 1 คน เพ่ือสํารวจการส่ือความหมายแลวใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น
จากนั้นนําขอสังเกตและขอเสนอแนะท่ีไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับคนอ่ืนตอไป
สําหรับจํานวนผูเรียนท่ีใชในการทดลองขั้นนี้คงจะมีประมาณ 3 - 5 คน ในขั้นนี้ผูพัฒนาควรนํา
บทเรียนไปทดลองใชดวยตนเอง เพ่ือจะไดทําการสังเกตปฏิกิริยา ฟงความคิดเห็นและสามารถ
แกปญหาท่ีอาจเกิดการติดขัดในการเรียนไดทันที 

ในการทดลองกลุมยอย และการทดลองภาคสนามจะตองทําการทดสอบพ้ืน
ฐานความรูเดิม (Pretest) และเม่ือผูเรียนส้ินสุดการเรียนรูแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

เผย
แพ
ร่บ
นเว
็บไ
ซต
์

ww
w.k
roo
ban
no
k.c
om



 23

เพ่ือเปนการเปรียบเทียบความรูกอนเรียนและหลังเรียนวาผูเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นมากเพียงใดแลวนํา
ผลท่ีไดไปวิเคราะหโดยทางสถิต ิเพ่ือจะไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตอไป 

1.10   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
       เกณฑการวัดประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน 
   ชัยยงค    พรหมวงศ (2536: 495) กลาววา ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะ
ชวย ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมี
ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว ชุดการสอนนั้นก็มีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน และคุมคาแกการ
ลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
   การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําได โดยการประเมินผลพฤติกรรมของ 
ผูเรียน 2ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดย
กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 

  1) การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (transitional behavior) คือประเมินผล 
ตอเนื่องซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ของ
ผูเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแกงานท่ี
มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนดไว 

  2) การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (terminal behavior) คือ ประเมิน
ผลลัพธ (Product)ของผูเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไลประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนจะกําหนดเปนเกณฑ ท่ีผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมใหเปนท่ีพึงพอใจ 
โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉล่ีย ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของ
ผูเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นต ของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ
ประสิทธิภาพของ กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

    ตัวอยาง 80/80 หมายความวาเม่ือเรียนจากชุดการสอนแลว ผูเรียนจะ
สามารถทําแบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉล่ีย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉล่ีย 80%การ
ท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจโดยปกติเนื้อหาท่ี
เปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือเจตคติอาจตั้ง
ไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน 

   จะเห็นไดวาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการนําเอาคะแนน ของ
แบบฝกหัดหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว ของนักเรียนทุกคน รวมกันหารดวย
จํานวนผูเรียน แลวนําคาท่ีไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบฝกหัด ทุกช้ินรวมกันคูณดวย 100 สวน
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ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ก็คือการนําคะแนนรวม ของการทดสอบหลังเรียนหารดวยจํานวน
นักเรียน(คะแนนเฉล่ีย)แลวนําคาท่ีไดหาร ดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคูณดวย 100 
นั่นเอง 
   ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 

    เม่ือผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว ตองนําชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ 
ตามขั้นตอนตอไปนี ้

   1. แบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็ก
เกงคํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีขึ้น โดยปกติคะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบ
เดี่ยวนี้จะไดคะเแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลวจะสูงขึ้นมาก 

   2. แบบกลุม (1:10) คือทดลองกับผูเรียน 6 - 10 คน คละผูเรียนท่ีเกงกับออน
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบ เทาเกณฑ
โดยเฉล่ียจะหางจากเกณฑประมาณ 10 % นั่นคือ E1/E2 ท่ีไดจะมีคาประมาณ 70/70 

   3. ภาคสนาม (1 : 100) ทดลองกับผูเรียนท้ังช้ัน 30 คน คํานวณหาประสิทธิภาพ
แลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว หากต่ําจากเกณฑไมเกิน 5 % ก็ให
ยอมรับ 

1.11     วิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 วิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการจัด

ประสบการณการเรียนการสอนดวยเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีการจัดกิจกรรมหรือประสบการณตาง ๆ 
ใหผูเรียนไดเรียนเพ่ือมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตรงตามจุดประสงคการสอนท่ีไดกําหนดไว มี
ลําดับขั้นของกิจกรรมหรือประสบการณท่ีเริ่มตั้งแตงายไปหายาก ใหเห็นเปนลําดับ 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2546 : 8 – 9) ไดกลาวถึงการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยมีขั้นตอนดังนี ้

ขั้นตอนท่ี 1  มีการทดสอบความรูเดิมของผูเรียน 
ขั้นตอนท่ี 2  เราหรือสรางความสนใจดวยเทคนิคนําเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ขั้นตอนท่ี 3  แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ 
ขั้นตอนท่ี 4  สรางสภาพการณเพ่ือดึงความรูเดิมของผูเรียน 
ขั้นตอนท่ี 5  เริ่มสอนเนื้อหาวิชาและเช่ือมโยงความรูเดิมใหเขากับความรูใหม 
ขั้นตอนท่ี 6  มีการตั้งประเด็นปญหาหรือคําถามใหผูเรียนตอบคําถามอยาง

หลากหลาย 
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ขั้นตอนท่ี 7  ตั้งประเด็นปญหา เพ่ือใหเกิดการแลกเปล่ียนความรูและความคิดเห็น

ซ่ึงกันและกัน 

ขั้นตอนท่ี 8 สรุปเนื้อหาวิชา 

ขั้นตอนท่ี 9  มีการประเมินผลหลังเรียน 
 
2.   ทฤษฎีการเรียนรูของมนษุยที่เกี่ยวของกับการสรางและการเรียนรู โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1  ทฤษฎีจิตวิทยาที่นํามาใชในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
     Alessi and Trollip (ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541: 57-67) ไดอธิบายแนวคิดทา

จิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยท่ีเกี่ยวเนื่องกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
นั้น ไดแก 

  ความสนใจและการรับรู (Attention and Perception) 
         การเรียนรูของมนุษยนั้นเกิดจากการท่ีมนุษยใหความสนใจกับส่ิงเรา (stimuli) 
และการรับรู(perception) ส่ิงเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง อยางไรก็ดี หากมีส่ิงเราเขามาพรอมกัน
หลายตัวและมนุษยไมไดใหความสนใจกับตัวกระตุนท่ีถูกตองอยางเต็มท่ี การรับรูท่ีตองการก็ไม
อาจเกิดขึ้นได(หรือเกิดขึ้นไดนอย) ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรู
ท่ีงายดายและเท่ียงตรงท่ีสุด การท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตาง ๆ 
อยางถูกตองนั้นผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตาง ๆ ตัวอยางไดแก 
รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน (ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนแตละกลุมดวย เชน 
ผู เรียนท่ีเปนเด็กอาจไมชอบท่ีจะใชบทเรียนท่ีมีภาพเหมือนจริงหรือบทเรียนท่ีเต็มไปดวย
รายละเอียดนัก ในขณะท่ีผูเรียนท่ีเปนผูใหญตองการท่ีจะเห็นบทเรียนท่ีมีลักษณะหรือตัวอยางท่ี
เหมือนจริงและตองการท่ีจะขอดูรายละเอียดของบทเรียนมากกวา) การใชส่ือประสมและการใช
เทคนิคพิเศษทางภาพ (visual effects) ตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจ ไมวาจะเปน การใชเสียงการใชภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว นอกจากนี้ ผูสรางยังตองพิจารณาถึง 
การออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของส่ิงตาง ๆ บนหนาจอ รวมท้ัง การเลือกชนิดและขนาด
ของตัวอักษรหรือการเลือกสีท่ีใชในบทเรียนอีกดวย 

   การรับรูในตัวกระตุนท่ีถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเม่ือผูเรียนใหความสนใจกับส่ิง
เราท่ีถูกตองตลอดท้ังบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น นอกจากนี้ผูสรางยังตอง
คํานึงถึงปจจัยอ่ืน ๆ ท่ีมีผลตอการรับรูไดแก คุณลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน ไมวาจะเปน ระดับ
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ผูเรียน ความสนใจ ความรูพ้ืนฐาน ความยากงายของบทเรียน ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวย
สอน ความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ การรับรูและการใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความสําคัญ
มากเพราะมันจะเปนส่ิงท่ีช้ีนําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจ
ตาง ๆ 

  การจดจํา (Memory) 
    ส่ิงท่ีมนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชในภายหลัง แมวามนุษย

จะสามารถจําเรื่องตาง ๆ ไดมากแตการท่ีจะแนใจวาส่ิงตาง ๆ ท่ีเรารับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปน
ระเบียบและพรอมท่ีจะนํามาใชในภายหลังนั้นเปนส่ิงท่ียากจะควบคุมโดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือส่ิงท่ี
รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก เชน การเรียนศัพทใหม ๆ ในภาษาอ่ืน ๆ เปนตน ดังนั้น เทคนิคการ
เรียนเพ่ือท่ีจะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําส่ิงตาง ๆ นั้นจึงเปนส่ิงท่ีจําเปน ผูสรางบทเรียนตอง
ออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญท่ีจะชวยในการจดจําไดดี 2 ประการ คือ หลักใน
การจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา (organization) และหลักในการทําซํ้า (repetition) เม่ือ
เปรียบเทียบท้ัง 2 วิธีแลว วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนดูนั้นเปนส่ิง
ท่ีงายและมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซํ้า ๆ เพราะการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปน
ระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลังหรือท่ีเรียกวาการระลึกได  

   ทฤษฎีหลัก ๆ ท่ีเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการ
ออกแบบโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎี
ปญญานิยม (Cognitive) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) และทฤษฎีความยืดหยุนทาง
ปญญา (Cognitive Flexibility) 
 2.2    ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
     ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีซ่ึงเช่ือวา จิตวิทยาเปนเสมือน
การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific study of human behavior) และการ
เรียนรูของมนุษยเปนส่ิงท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซ่ึงเช่ือวา การตอบสนอง
กับส่ิงเราของมนุษยจะเกิดขึ้นควบคูกันในชวงเวลาท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ยังเช่ือวาการเรียนรูของ
มนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา  (operant conditioning)ซ่ึงมีการเสริมแรง 
(reinforcement)คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะมี
โครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหา
ในลํา ดับท่ีเหมือนกันตายตัว ซ่ึงเปนลํา ดับท่ีผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนท่ีดีและ
ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด นอกจากนั้นจะมีการตั้งคํา ถาม ๆผูเรียน
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อยางสม่ําเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือ
รางวัล (reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับ
ทางลบและคํา อธิบายหรือการลงโทษ (punishment) ซ่ึงปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพ่ือใหเกิด
พฤติกรรมท่ีตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะ
บังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑท่ีไดกําหนดไวตามวัตถุประสงคเสียกอน จึงจะสามารถ
ผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมไดผานตามเกณฑท่ีไดกําหนดไว 
ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 
 2.3  ทฤษฎีปญญานิยม 
    ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี้(Chomsky) เช่ือวา
พฤติกรรมมนุษยนั้นเปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึก
ภายในท่ีแตกตางกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกตาง
ภายในของมนุษยดวย คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีปญญานิยมนี้ก็จะมี
โครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลํา ดับท่ีไม
เหมือนกัน โดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการนํา เสนอตอไปนั้นจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนัด และ
ความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 
 2.4  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
    ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นี้ ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู(Schema 
Theory) ขึ้น ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีเช่ือวาโครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปน
โหนดหรือกลุมท่ีมีการเช่ือมโยงกันอยู ในการท่ีมนุษยเรียนรูอะไรใหม ๆ นั้นมนุษยจะนํา ความรู
ใหม ๆ ท่ีเพ่ิงไดรับนั้นไปเช่ือมโยงกับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม โครงสรางความรูนี้ก็คือ การนํา ไปสู
การรับรูขอมูล (perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู 
(Schema) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขา
กับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ท่ีชวยใหเกิด
การเช่ือมโยงความรูนั้นๆ เขาดวยกัน 
 2.5  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
    ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีเช่ือ
วา ความรูแตละความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป แนวคิดใน
เรื่องความยืดหยุนทางปญญานี้สงผลใหเกิดแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูท่ีแตกตางกัน ซ่ึงไดแก แนวคิดในเรื่องการออกแบบ
บทเรียนแบบส่ือหลายมิต ิ(Hypermedia) นั่นเอง 
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   ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญาชวยสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับ
การจัดระเบียบโครงสรางการนํา เสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะส่ือหลายมิติเพราะมี
งานวิจัยหลายช้ินท่ีสนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนํา เสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะ
ส่ือหลายมิติจะตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามท่ีจะเช่ือมโยงความรูท่ีมีอยู
เดิมเปนอยางดี ซ่ึงตรงกับทฤษฎีโครงสรางความรู นอกจากนี้การนํา เสนอเนื้อหาบทเรียนใน
ลักษณะส่ือหลายมิติยังสามารถท่ีจะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูท่ีไม
ชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซ่ึงเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย ซ่ึง
ผู เรียนทุกคนสามารถท่ีจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน (learner control)ตาม
ความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตนไดอยางเต็มท่ี 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไมจํา เปนตองยึดแนวคิดหรือทฤษฎี
ใดทฤษฎีหนึ่งแตเพียงอยางเดียว ในทางตรงกันขามควรท่ีจะผสมผสานแนวคิดหรือทฤษฎีตาง ๆ ให
เหมาะสมตามลักษณะเนื้อหาและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ยกตัวอยาง เชน ในการ
ออกแบบโครงสรางหรือลํา ดับการนํา เสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทหนึ่ง ๆ นั้น 
ผูออกแบบสามารถท่ีจะประยุกตการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงในสวนของเนื้อหาความรูซ่ึง
เปนลักษณะขององคความรูท่ีตองการลํา ดับการเรียนรูท่ีตายตัวหรือองคความรูประเภทท่ีมี
โครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน ในขณะเดียวกัน ก็สามารถท่ีจะประยุกตการออกแบบในลักษณะ
ของสาขาหรือส่ือหลายมิติไดในเนื้อหาความรูซ่ึงเปนลักษณะขององคความรูท่ีไมตองการลํา ดับ
การเรียนรูท่ีตายตัวหรือการออกแบบในลักษณะส่ือหลายมิติสํา หรับองคความรูประเภทท่ีมี
โครงสรางไมตายตัวและมีความสัมพันธภายในท่ีสลับซับซอน เปนตน 

  สวนทฤษฎีการเรียนรูของ Gagneซ่ึงเปนทฤษฎีการเรียนรูรวมสมัยท่ีประยุกตใช

สําหรับการใชเปนแนวทางของเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะทํา ให

ผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนจากครูผูสอนโดยตรง โดยดัดแปลงใหสอดคลองกับ
สมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบัน ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประกอบดวย 9 ขั้นตอน คือ 

 1. เราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มเรียนมีความจํา เปนอยางยิ่งท่ี
ผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและจูงใจใหอยากท่ีจะเรียน ซ่ึงจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียนและ
เปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาไปในตัว โดยเลือกส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร 
การใชคํา ถามและ การสาธิต ขอสําคัญประการหนึ่งในขั้นนี้ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ
การสรางการนํา เสนอเริ่มแรกของบทเรียนนั่นเอง ควรมีการออกแบบเพ่ือใหสายตาผูเรียนอยูท่ี
จอภาพ 
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 2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objectives) การบอกวัตถุประสงคของการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น เพ่ือใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา แลวยัง
เปนการบอกใหผูเรียนรูถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวยและการท่ีผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหา
อยางกวาง ๆ นี้เอง จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของ
เนื้อหาใหสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได ซ่ึงจะมีผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น
หลักการสําคัญของการบอกจุดประสงคควรเปนขอความท่ีส้ันและไดใจความ ถาบทเรียนนั้น ๆ
แบงเปนตอน ควรมีจุดประสงคของแตละตอน 

 3. ทวนความรูเดิม (Activate prior Knowledge) กอนท่ีจะใหความรูใหมแกผูเรียน
ซ่ึงในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้น ๆ ผูเรียนอาจไมมีพ้ืนฐานมากอน มีความจํา เปนอยางยิ่ง
ท่ีผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินผลความรูเดิมในสวนท่ีจํา เปนกอนท่ีจะรับ
ความรูใหม ท้ังนี้นอกจากเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะรับความรูใหมแลว สํา หรับผูท่ีมีพ้ืนฐาน
มาแลวยังเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในส่ิงท่ีตนไดรูมากอนเพ่ือชวยในการเรียนรู
ส่ิงใหมอีกดวย 

 4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) การเสนอภาพท่ีเกี่ยวของกับ
เนื้อหาประกอบกับคํา พูดท่ีส้ัน งายและไดใจความเปนหัวใจสําคัญของการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทํา ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และความคงทนในการจําจะ
ดีกวาการใชคํา พูด (คํา อาน) เพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายส่ิงท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู
เปนความจริงท่ีบางมโนทัศนนั้นมีความยากในการท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ นอกจากการใชภาพ
เพ่ือชวยอธิบายความหมายนามธรรมดังกลาว การใชแผนภูมิ แผนภาพหรือสถิติก็เปนส่ิงท่ี
ผูออกแบบโปรแกรมควรคํานึงอยูเสมอ อยางไรก็ดีการใชภาพประกอบการศึกษาเนื้อหาในสวนนี้
อาจจะไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพนั้นมีรายละเอียดมากไป ใชเวลามากไป ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา
เขาใจยากและไมเหมาะสมในเรื่องเทคนคิการออกแบบ ในสวนของเนื้อหาท่ีเสนอเปนคํา อานหรือ
คํา อธิบายนั้นในแตละกรอบไมควรมีมากเกินไป เพราะนอกจากผูเรียนจะรูสึกเบ่ือท่ีตองนั่งอาน   
เฉย ๆ โดยไมไดทํา อะไรเลยแมกระท่ังการกดแคร การบรรจุขอความมาก ๆ เบียดเสียดกันยังทํา ให 
อานยากอีกดวย 

 5. ช้ีแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ผูเรียนจะจํา ไดดีหากมีการจัดระบบการ
เสนอเนื้อหาท่ีด ีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีได
กลาววา การเรียนรูท่ีกระจางชัดนั้นทางเดียวท่ีจะเกิดขึ้นไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความใน
เนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม  หนาท่ีของ
ผูออกแบบบทเรียนในขั้นนี้ก็คือพยายามหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา ความรูเดิมมาใช
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ในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้นยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทํา ใหการศึกษาหาความรูใหม
ของผูเรียนมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทํา ได เทคนิคของการใชภาพเปรียบเทียบดังไดกลาวขางตน 
เทคนิคการใชตัวอยาง อาจชวยทํา ใหนักเรียนแยกแยะและเขาใจมโนทัศนตาง ๆ ชัดเจนขึ้นในบาง
เนื้อหาผูออกแบบบทเรียน CAI อาจใชหลักของ guided discovery ซ่ึงหมายถึงการพยายามให
นักเรียนคิดหาเหตุผลคนควาและวิเคราะหหาคํา ตอบดวยตนเอง โดยออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ 
ช้ีแนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลงจนผูเรียนหาคํา ตอบไดเอง 

 6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีท่ีกลาว
วา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมกิจกรรมในสวนท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหา การคิด การตอบ
ในดานของการจํา นั้นยอมจะมีตอผูเรียนมากกวาโดยการอานหรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืน
อยางเดียว การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมหลายลักษณะ แมจะเปนการ
แสดงความคิด การเลือกกิจกรรมและการโตตอบกับเครื่องก็สามารถทํา ได กิจกรรมเหลานี้เองท่ีทํา 
ใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนายและเม่ือมีสวนรวมคํานวณการคิดนํา หรือคิดตามยอมมีสวนประสานให
โครงสรางของการจํา ดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนรวมกระทํากิจกรรม 

 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) การวิจัยพบวาบทเรียน CAI นั้นกระตุน
ความสนใจจากผูเรียนมากขึ้นถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน โดยการบอกจุดมุงหมายท่ีชัดเจนและให
ขอมูลยอนกลับ เพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใดการใหขอมูล
ยอนกลับเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาท่ี
เรียน อยางไรก็ดีการใหขอมูลยอยกลับเปนภาพอาจมีผลเสียตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูวาหากทํา ผิด
มาก ๆ แลวจะเกิดอะไรขึ้น วิธีหลีกเล่ียง คือ ควรใหภาพในทางบวกเม่ือตอบถูกเทานั้น หากตอบผิด
จะไมเกิดอะไรขึน้ 

 8. ทดสอบความรู (Assess Performance) บทเรียน CAI จัดเปนบทเรียนแบบ
โปรแกรม การทดสอบความรูใหมซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียน หรือการทดสอบ
ตอนทายของบทเรียนเปนส่ิงจํา เปน การทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
ทดสอบตนเอง การทดสอบเพ่ือเก็บคะแนนหรือการทดสอบเพ่ือวัดวาผูเรียนผานเกณฑหรือไม หรือ
อยางใดอยางหนึ่งก็ได 

 9. การจํา และการนํา ไปใช (Promote Retention and Transfer) การเตรียมการ
สอนสํา หรับช้ันเรียนปกติตามขอเสนอแนะของ Gagne นั้น ในขั้นสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุป
เฉพาะประเด็นสําคัญรวมท้ังขอเสนอแนะตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหา
กอนจบบทเรียน ในขั้นนี้ผูสอนจะตองแนะนํา การนํา ความรูใหมไปใชหรืออาจจะแนะนํา 
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การศึกษาคนควาเพ่ิมเติมเทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียน CAI คือ การพยายามทํา ให
ผูเรียนมีความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากครูผูสอนโดยตรง ดังนั้นขั้นการสอนดังกลาวจึงถูกนํา 
มาดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบัน ขั้นการสอนท้ัง 9 ขั้น             
การออกแบบบทเรียนจะครอบคลุมอยางไรขึ้นอยูกับเทคนิคการนํา เสนอและเนื้อหาของบทเรียน
นั้น ๆ ดวย 
 
 3.    หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544   กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

ความสําคัญ  
   คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย   ทําใหมนุษยมี
ความคิดสรางสรรค   คิดอยางมีเหตุผล   เปนระบบ   ระเบียบ   มีแบบแผน   สามารถวิเคราะห
ปญหาและสถานการณไดอยางถ่ีถวนรอบคอบ   ทําใหสามารถคาดการณ   วางแผน   ตัดสินใจและ
แกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม  
 คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี   ตลอดจนศาสตร
อ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น   
นอกจากนี้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาคนใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณ   มีความสมดุลท้ังทางรางกาย   
จิตใจ   สติปญญาและอารมณ   สามารถคิดเปน   ทําเปน   แกปญหาเปน   และสามารถอยูรวมกับ
ผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  

 วิสัยทัศน  
 การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช   2544   เปนการศึกษา
เพ่ือปวงชนท่ีเปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเนื่องและตลอดชีวิตตาม
ศักยภาพ   ท้ังนี้เพ่ือให   เยาวชนเปนผูท่ีมีความรูความสามารถทางคณิตศาสตรท่ีพอเพียง   สามารถ
นําความรู   ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรท่ีจําเปนไปพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดียิ่งขึ้น   
รวมท้ังสามารถนําไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ   และเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาตอ   
ดังนั้นจึงเปนความรับผิดชอบของทางโรงเรียน    ซ่ึงเปนสถานศึกษาท่ีตองจัดสาระการเรียนรูท่ี
เหมาะสมตอผูเรียนแตละคน   ท้ังนี้เพ่ือใหบรรจุตามมาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดไว  
 สําหรับผูเรียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร   และตองการเรียนรูคณิตศาสตรมาก
ขึ้น ถือวาเปนหนาท่ีของทางโรงเรียน   ท่ีจะตองจัดโปรแกรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียน   
เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูคณิตศาสตรเพ่ิมเติมตามความสมัครและความสนใจ   ท้ังนี้เพ่ือให
ผูเรียนมีความรูท่ีทัดเทียมกับนานาอารยประเทศ  
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 คุณภาพของผูเรียน  
 เม่ือผูเรียนจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  12  ปแลว   ผูเรียนจะตองมีความรูความเขาใจใน
เนื้อหาสาระคณิตศาสตร   มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร   มีเจตคติท่ีดีตอคณิตศาสตร   
ตระหนักในคุณคาของคณิตศาสตร   และสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวิต   
ตลอดจนสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และเปนพ้ืนฐาน
ในการศึกษาในระดับท่ีสูงขึ้น  
 การท่ีผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนั้น   จะตองมีความสมดุล
ระหวางสาระทางดานความรู   ทักษะกระบวนการควบคูไปกับคุณธรรม   จริยธรรม   และคานิยม
ดังนี้  

1.    มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพ้ืนฐานเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ   
การวัด เรขาคณิต   พีชคณิต   การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน   พรอมท้ังสามารถนําความรู
นั้นไปประยุกตใชในชีวิตประวันได  

2.     มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรท่ีจําเปน   ไดแก  ความสามารถในการ
แกปญหาดวย    วิธีการท่ีหลากหลาย   การใหเหตุผล   การส่ือสาร   ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร   
และการนําเสนอ   การมีความคิดริเริ่มสรางสรรค   การเช่ือมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและ
เช่ือมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  

3.   มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ   มีระเบียบวินัย   มีความรอบคอบ    
มีความรับผิดชอบ   มีคุณธรรมและจริยธรรม   มีวิจารณญาณ   มีความเช่ือม่ันในตนเองและรับฟง          
ความคิดเห็นของผูอ่ืนอยางมีเหตุผล   พรอมท้ังตระหนักในคุณคาและมีเจตนคติท่ีดีตอ คณิตศาสตร  
 
 2.  สาระการเรียนรูพ้ืนคณิตศาสตรประถมศึกษาปที่  2   บทที่  2  เร่ืองการบวกและการลบจํานวน

นับที่มีผลลัพธและตัวตั้งที่ไมเกิน  100 

สาระสําคัญ 
1. การหาผลบวกของจํานวนสองจํานวนใหนําจํานวนท่ีอยูในหลักเดียวกันมาบวกกัน  

โดยเริ่มบวกจากหลักหนวยไปหลักสิบทีละหนวย  ถาผลบวกของจํานวนในหลักหนวยเปนสอง
หลัก  ตองทดจํานวนท่ีครบสิบไปรวมกับจํานวนในหลักสิบ 

2. การบวกจํานวนสองจํานวน   เม่ือสลับท่ีกันผลบวกยังคงเทากัน 
3. การบวกจํานวนสามจํานวนใชวิธีการเดียวกับการบวกจํานวนสองจํานวน            

คือ  บวกจํานวนท่ีอยูในหลักเดียวกันเขาดวยกัน 
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4. การหาผลลบของจํานวนสองจํานวนใหนําจํานวนท่ีอยูในหลักเดียวกันมาลบกัน  
โดยลบในหลักหนวยกอน แลวจึงลบในหลักสิบ  ถาจํานวนในหลักหนวยของตัวตั้งนอยกวาจํานวน
ในหลักหนวยของตัวลบ  ใหกระจายตัวตั้งออก  1  สิบ  แลวนํามารวมกับจํานวนในหลักหนวยของ
ตัวตั้ง 

5. การลบมีความสัมพันธกับการบวก  กลาวคือ  ผลลบของจํานวนสองจํานวนใด ๆ 
เม่ือบวกกันตัวลบจะเทากับตัวตั้ง 

จุดประสงคการเรียนรู  
1. เม่ือกําหนดโจทยการบวกท่ีมีผลบวกไมเกิน  100  ให  สามารถหาคําตอบพรอมท้ัง

ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบท่ีได  และแสดงวิธีทําได 
2. เม่ือกําหนดโจทยการลบท่ีมีตัวตั้งไมเกิน 100  สามารถหาคําตอบพรอมท้ัง

ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบท่ีได  และแสดงวิธีทําได 
3. เม่ือกําหนดโจทยปญหาการบวกท่ีมีผลบวกไมเกิน  100  ให สามารถวิเคราะห

โจทย  หาคําตอบและแสดงวิธีทํา  พรอมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบท่ีได 
4. เม่ือกําหนดโจทยปญหาการลบท่ีมีตัวตั้งไมเกิน  100  ให  สามารถวิเคราะหโจทย  

หาคําตอบและแสดงวิธีทํา  พรอมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบท่ีได 

คําใหม 
 ตัวทด  ทด  การทด  กระจาย  การกระจาย   

5.  ความพึงพอใจในการเรียนรู 
   5.1   ความหมายของความพึงพอใจ 
    ศลใจ  วิบูลกิจ ( 2534 : 389) ไดสรุปไววา ความหมายของความพึงพอใจในการ

ปฏิบัติงาน คือ ความรูสึกชอบ ยินดี  เต็มใจ หรือเจตคติท่ีดีของบุคคลท่ีมีตองานท่ีเขาปฏิบัติความพึง
พอใจเกิดการไดรับการตอบสนองความตองการ ท้ังดานวัตถุและจิตใจ 
     กิติมา   ปรีดีดิลก (2529 : 321) กลาววา ความพึงพอใจหมายถึง ความรูสึกพอใจท่ี
ชอบหรือพอใจท่ีมีองคประกอบและส่ิงจูงใจในดานตางๆ ของงาน และผูปฏิบัติงานนั้น ไดรับการ
ตอบสนองความตองการของเขาได 
    วรรณวิภา   คอยจะโปะ (2547 : 47) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพของ
อารมณ บุคคลท่ีมีตอองคประกอบของงานและสภาพแวดลอมในการทํางานท่ีสามารถตอบสนอง
ตอความตองการของบุคคลนั้นๆ 
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    จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา เปนความรูสึกท่ีพอใจตอส่ิงตางๆ  ซ่ึงเปนสภาวะทางอารมณ  
เชน ชอบและสนุกกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีความพอใจกับการเรียนดวย
ระบบมัลติมีเดีย เปนตน 
    5.2    การหาความพึงพอใจ 

         การหาความพึงพอใจหรือความพอใจ จึงเปนวิธีการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
อีกวิธีหนึ่งท่ีนิยมใชในการประเมินผลดานคุณภาพในลักษณะภาพรวมของบทเรียนท่ีไมซับซอน 
ซ่ึงเปนการสอบถามความรูสึก เจตคติหรือความชอบในประเด็นใด หรือมีกรอบของประเด็นคําถาม
อยางไร เนื่องจากเปนการสอบถามในภาพรวม อยางไรตามแนวทางท่ีใชในการกําหนดประเด็นของ
คําถามท่ีนิยมใช มีอยู 2 แนวทางท่ีใชในการกําหนดประเด็นของคําถามท่ีนิยมใช มีอยู 152 แนวทาง   
มนตชัย เทียนทอง (2548 : 318-319 )  ดังนี้ 

  1.  แนวทางการประเมินภาพรวมท่ัวๆไป เชน สอบถามเกี่ยวกับสวนนําเขา สวน
ประมวลผลและสวนท่ีแสดงผล โดยพิจารณารายละเอียดแตละสวน ๆ วามีขอคําถามใดบางท่ีจะ
สอบถามผูเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใชบทเรียน  กลาวไดวาแนวทางนี้เปนแนวทางท่ีมีการ
ใชประเมินความพึงพอใจมากท่ีสุด 

  2.  แนวทางการใชทฤษฎีประเมินผล เชน การประยุกตใช CIPP Model หรือ  
Alkin Model  เปนตน โดยสามารถนําทฤษฎีประเมินผลท่ีมีอยูมากําหนดกรอบในการประเมินความ
พึงพอใจของผูเรียนเกี่ยวกับสาระ ( Context ) สวนนําเขา ( Input ) สวนประเมินผล (Process ) 
 และผลผลิต ( Product)  เปนตน 
   การเก็บรวบรวมขอมูล  จะนิยมใชแบบสอบถามมากกวาสัมภาษณ  โดยการ
กระทํากับกลุมตัวอยางท่ีเปนผูใชบทเรียนโดยตรง เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรียน สําหรับ
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีไดจากแบบสอบถาม  จะใชคาเฉล่ีย มัธยฐาน ฐานนิยม 
และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานหรือใชสถิติเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูเรียนแตละกลุมก็ได 
   ความพึงพอใจหรือความพอใจ มีความหมายใกลเคียงกับคําวา การยอมรับ              
( Acceptance) ซ่ึงเปนการประเมินทางดานคุณภาพเชนกัน  ดังนั้น  จึงมีผูวิจัยบางคนประเมินผล
บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นโดยการวัดเปนระดับคาการยอมรับแทนความพึงพอใจ เม่ือแปลความจะพบวามี
ความหมายใกลเคียวกัน กลาวคือ ถาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาขึ้นผานการยอมรับของผูเรียน ก็
ยอมแสดงวาผูเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนเชนกัน 
   การวัดเปนการตรวจสอบ เพ่ือตองการทราบปริมาณจํานวนหรือคุณภาพใน
ส่ิงของ หรือตัวบุคคล  โดยการใชเครื่องมือชวย  ประเมินความพึงพอใจในการเรียนรูของผูเรียนมี
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ลักษณะเปนมาตรสวนประมาณคา ซ่ึงมี 5 ระดับ คือ ความพึงพอใจมากท่ีสุด  พึงพอใจมาก  พึง
พอใจปานกลางพึงพอใจนอย  พึงพอใจนอยท่ีสุด   โดยใชเกณฑการประเมินดังนี้ 

   ความพึงพอใจมากท่ีสุด  ใหคะแนน  5  คะแนน 
   พึงพอใจมาก    ใหคะแนน  4  คะแนน 
   พึงพอใจปานกลาง ใหคะแนน  3  คะแนน 
   พึงพอใจนอย    ใหคะแนน  2  คะแนน 
   พึงพอใจนอยท่ีสุด    ใหคะแนน  1  คะแนน 
  คาเฉล่ียท่ีผูเช่ียวชาญประเมินแตละขอแลวเทียบเกณฑการประเมิน ดังนี ้
   4.51- 5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
   3.51- 4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
   2.51-2.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
   1.51-2.50 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
   1.00-1.50 หมายถึง  พึงพอใจนอยท่ีสุด 
  จากหลักการทฤษฎีท่ีกลาวมาขางตน  จะเห็นวาความพึงพอใจในการเรียนรูเปนส่ิง

สําคัญความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนรูจะมีความสัมพันธกันในทางบวก ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือสรางแรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียน จึงตองคํานึงถึงผลดาน
ความรูสึกของผูเรียนท่ีเกิดแกตัวผูเรียนเอง  เชน ความรูสึกตอความสําเร็จท่ีเกิดขึ้น เพ่ือเอาชนะ 
ความยุงยากตางๆ ทําใหเกิดความภาคภูมิใจ  ความม่ันใจ ตลอดจนไดรับการยกยองจากบุคคลอ่ืน 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 6.1  งานวิจัยในประเทศ 

     จันทิมา  กาญจนากระจาง  ( 2546 )  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ฟสิกส    เรื่องเสียงและการไดยิน  สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5  โรงเรียนบางละมุง  
จังหวัดชลบุรี  จํานวน  30  คนผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกส  เรื่อง
เสียงและการไดยิน  มีประสิทธิภาพ  82.25 / 82.22  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01   และความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาฟสิกส  เรื่องเสียงและการไดยินอยูในระดับมาก 
  ศิริพร ชาตยานนท (2547 ) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาการเรียนวิชาศิลปะกับชีวิต 
1(ศ 101) เรือ่งองคประกอบศิลปของนักเรียนนาฏศิลปของนักเรียนนาฏศิลปท่ีเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกต ิกลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมทดลอง 30 คน กลุมควบคุม30 
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คน พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรสูงกวานักเรียนท่ีสอนโดย
สอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ
KW-CAI 80.50% 

วิไลลักษณ ยัง (2549) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ
เรื่อง Wh-Question Words เกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมทดลอง 30 คน กลุมควบคุม 30 คน พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 90.55/88.50 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรสูงกวานักเรียนท่ีสอนโดยวิธีสอนแบบ
ปกต ิท่ีระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ศุกเกษม  ออนพูล  ( 2549 )  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง
จักรวาลและอวกาศ  วิชาวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัย  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 4   โรงเรียนเพชรถนอม  กรุงเทพมหานคร  ไดมา
โดยวิธีการสุมอยางงาย  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  เนื้อหาในบทเรียนเกี่ยวกับจักรวาล
และอวกาศ  และแบบฝก  โดยนักเรียนกลุมตัวอยางแบงออกเปน 2  กลุม  กลุมแรกใชเพ่ือทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมท่ีสองเพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผล  ผลการวิจัย
พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องจักรวาลและอวกาศ  วิชาวิทยาศาสตรท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพ  เทากับ  85.83/86.67 และมีคาดัชนีประสิทธิผล 0.72 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 
   จินตนา  แกวคูณ  ( 2550 )  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติ
ตอการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  จากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู  กลุมตัวอยาง 51  คน  โรงเรียนบานหนองแสงโคก
นอย   จังหวัดขอนแกน  ไดมาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจงโรงเรียน  และโดยการสุมอยางงายใชแบบ
แผนการวิจัยแบบ  Factorial  Design  2 x 3  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพเทากับ  80.32 / 79.60  ซ่ึงสูงกวา
เกณฑ  75 /75 ท่ีตั้งไวตามสมมติฐาน  ดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเทากับ  
0.66  นักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  กลุมสาระ    
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการสอนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ  .05  นักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีเจตคติตอการเรียนวิทยาศาสตร  
สูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการสอนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  และไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางวิธีสอนกับระดับความสามารถทางการเรียนตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05     
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จึงเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  ระบบสุริยะและพลังงานแสง  ท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ  และประสิทธิผลเหมาะสม  สามารถนําไปใชเปนส่ือในการเรียนการสอนเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้นได 

  เดชพล    ใจปนทา  ( 2550 )   การเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง  
หินและแร  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือท่ีมี
ขนาดกลุมตางกัน  กลุมตัวอยางโดยการสุมแบบเจาะจง   จํานวน  81  คน  โรงเรียนมหาวิชานุกูล  
อําเภอเมือง  จังหวัดมหาสารครามผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องหินและแร  
มีประสิทธิภาพเทากับ  81.26 / 80.02  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีดัชนีประสิทธิผล  เทากับ  
0.67  แสดงวานักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รอยละ 67  
นักเรียนท่ีเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางกลุมท่ีเรียนแบบรวมมือท่ีมีขนาดกลุมตางกัน  มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน  นักเรียนท่ีเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางกลุมท่ี
เรียนแบบรวมมือท่ีมีขนาดกลุมตางกัน  มีความคงทนในการเรียนรูไมแตกตางกัน  และนักเรียนท่ี
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางกลุมท่ีเรียนแบบรวมมือท่ีมีขนาดกลุมตางกัน  มีความพึง
พอใจแตกตางกัน 

  ลดาวัลย   เขียวหวาน ( 2550 )  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เรื่องการ
ใชอินเทอรเน็ตสําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  ท่ีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และวิธีสอนแบบปกติ   กลุมตัวอยางนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบอกรุวิทยา จํานวน  2  
หองเรียน   รวม 60  คน  โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  30  คน  โดยกลุมทดลอง
สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมควบคุมสอนดวยวิธีปกติ  ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  ของนักเรียนท่ีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวิธีสอนแบบปกติ  แตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ความสามารถในการปฏิบัติ  ของนักเรียนท่ีสอนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวิธีสอนแบบปกติ  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05   นักเรียนท่ีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีความคิดเห็นตอการสอนอยูในระดับเห็น
ดวยมาก  และนักเรียนท่ีเรียนโดยใชวิธีสอนแบบปกติ  มีความคิดเห็นตอการสอนอยูในระดับเห็นดวย
ปานกลาง 

6.2 งานวิจัยในตางประเทศ 
    โรวแลนด (Rowland 1988, 780 – A)ไดทํากาพัฒนารูปแบบของคอมพิวเตอร

ชวยสอนและรูปแบบของการเรียน ท่ีมีตอความเขาใจในความสัมพันธของความคิดรวบยอดทา
วิทยาศาสตร กลุมตัวอยางคือนักศึกษามหาวิทยาลัย วิชาเอกการประถมศึกษา จํานวน 39 คน  ทําการ
ทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณกับคอมพิวเตอรเพ่ือใชสอน  จากนั้นจึงทดสอบ
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการนําไปใช  ผลการวิจัยพบวา  กลุมท่ีใชคอมพิวเตอรเพ่ือสอนมี
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาท่ีใช คอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  และพบวาการเรียน
เปนรายบุคคลโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน เหมาะสําหรับผูท่ีแรงจูงใจภายใน 

  เวด (Wade. 1995 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรและเจตคติตอวิชาชีววิทยาของนักเรียนเกรด 9 โดยใชวิธีการสอน 3 
วิธี คือ การสอนตามปกติ การสอนโดยใชการทดลอง และการสอนโดยใชการทดลองกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 116 คน ทดลองการสอนเปนเวลา 9 สัปดาห จาก
ผลการทดลองพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรวิชาชีววิทยา
ของนักเรียนท่ีไดรบัการสอนท้ัง 3 วิธี แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ อยางไรก็ตามพบวา 
ขอมูลท่ีไดจากการวัดเจตคติท่ีมีตอวิชาชีววิทยาสําหรับกลุมท่ี 3 สูงกวากลุมท่ี 1 และกลุมท่ี 2 
  เลียรี ่(Leary. 1995 : บทคัดยอ) ซ่ึงไดศึกษาการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดีย แบบสถานการณจําลองทางการทดลอง และเกมในการสอนวิทยาศาสตร เรื่อง การ
สันดาปและการเผาไหม ผลปรากฏวา ผูเรียนสามารถเห็นภาพจําลองเหตุการณเหมือนผลรับใน
ภาวะตาง ๆ ทําใหเขาใจเนื้อหาไดงาย เรียนรูไดเร็วและปลอดภัยตอการเรียนปฏิบัติการท่ีไมตองจุด
ไฟจริง ๆ หรือทําใหเกิดการสันดาปจริง 
  ไลโน( Lino 1998, 2513 – A) ไดทําการศึกษาเริ่มบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ในวิชาพีชคณิต กลุมตัวอยางจํานวน32 คน   ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงตัวเปนผูสอน 2  คน มี
การตั้งโจทย 2 แบบ และมีตัวชวยอธิบายในภาพ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนท่ีเรียนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความเขาใจเนื้อหาสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  และ
นักเรียนมีความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงใหเห็นวา การใช
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ในการเสริมสรางสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมการเรียนเนื้อหา
พีชคณิต   

  ฟอรแมน, เคนเนส ( Foreman, Kenneth K.2005) ไดทําการศึกษาเรื่องการ
ออกแบบและวัดประสิทธิภาพของ CAI ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสุขภาพ โดยการใช CAI เปน
เครื่องมือสําหรับศึกษาวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง กายวิภาคศาสตร เนื่องจากเครื่องมือไดมีการพัฒนา
หลายรูปแบบ การประเมินความตองการดานเทคโนโลยีของนักเรียนและการพัฒนารูปแบบแผล
กระทบของการขาดแคลน CAI ดังนั้นเปาหมายในการศึกษาเพ่ือ (1)  การประเมินความตองการ
เครื่องมือทางเทคโนโลยีและความซับซอนของวิทยาศาสตรสุขภาพ (2) การพัฒนา CAI สําหรับ
ทบทวนดานประสาทวิทยา (3) การพัฒนา CAI สําหรับใชกับเครื่อง PDA ผลการวิจัยพบวา            
1) นักเรียนสวนใหญใชคอมพิวเตอรสวนบุคคล คิดเปน54% และใชอินเตอรเน็ตความเร็วสูง         
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คิดเปน 56%  และใชเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกสในการทบทวนเนื้อหามากกวาการทบทวนใน  
สมุดจด 63%   2) การออกแบบ CAI และการประเมินโดยนักเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนหลักสูตร
กายภาพบําบัดท่ี มหาวิทยาลัยยูทาห  ประเมินโดยใชแบบสอบถามพบวา ภาพจําลองท่ีใชใน CAI 
ชัดเจนคิดเนื้อหาเปน 84% เขาใจงายคิดเปน 88% เปนประโยชนตอการศึกษาทบทวนดวยตนเอง คิด
เปน 76%  และเนื้อหามีความถูกตอง คิดเปน 95%  3)  การพัฒนา CAI สามารถใชเครื่อง PDA ได 
ทําใหเพ่ิมความสะดวกในการทบทวนเนื้อหามากกวา สมุดจด เรื่องคอมพิวเตอร และโนตบุก 

จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกลาวมาขางตนนั้นจะเห็นได
วา  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาเปนส่ือในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
นอกจากนี้ยังสามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนท่ีจะทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน
เพ่ิมขึ้น  พรอมท้ังสามารถพัฒนาการเรียนรูท้ังรายบุคคล  รายกลุมยอย  ไดเปนอยางดี  ผูวิจัยจึง
สนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวกและ
การลบจํานวนนับท่ีมีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100  ช้ันประถมศึกษาปท่ี  2  ขึ้นเพ่ือเปนแนวทางใน
การพัฒนาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนตอไป 
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