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บทคัดยอ 

 
เทคโนโลยีกับการเรียนรูแหงศตวรรษที่ 21 เปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวันผูสอนจึงตองปรับตัวใหเขากับการเรียนรูใหเทา

ทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงเพื่อสอดคลองกับบริบทจริงและสามารถนําไปใชใหไดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพในปจจุบัน 

บทความนี้มีจุดมุงหมายคือ การนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน           
การจัดระบบคอมพิวเตอรและอุปกรณเพื่อการเรียนการสอนของสถานศึกษา พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส (Digital Contents) ใน

รูปแบบสื่อออนไลนผานเว็บไซต e-book หรือ Applications ตางๆโดยใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และสามารถวัดได

โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ดาน คือ พุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย 

 

คําสําคัญ : ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ; การเรียนรู ; บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ABSTRACT 

  

 Technology and learning in the 21st century are an integral part of daily life. Teachers must adapt 

to learning in changing times to align with the real context and be able to apply the teaching more effective 

in the current situation. 

The purpose of this article focuses on the use of Information and Communications Technology (ICT) 

to enhance teaching and learning managing computer systems and equipment for school learning and 

teaching. Developing digital contents via online media through websites, e-books or various applications by 

using as a computer assisted instruction (CAI) which can be measured by expressing in 3 areas: Cognitive 

Domain, Affective Domain and Psychomotor Domain. 
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บทนํา 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 

Instruction) หรือ CAI นับเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสที่นาสนใจที่

สามารถชวยสงเสริมทักษะ การคิดวิเคราะห ไดทําใหผูเรียนเกิด

ความกระตือรือรนที่จะเรียน ศึกษาบทเรียนไดดวยตนเองโดยไม

จํากัดเวลาจนเกิดความเขาใจในบทเรียน นอกจากนี้ผูเรียนใฝหา

ความรูเพื่อแกไขปญหา คิดเปนกลาตัดสินใจและทํางานเปนทีม 

รวมถึงการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานตามทฤษฎีการเรียนรูแบบ

สรางสรรคนิยม (Constructivism) ซึ่งจัดเปนทฤษฎีการเรียนรู

กลุ มปญญานิยม (cognitive psychology) มีรากฐานมาจาก

ผลงานของ Ausubel และ Piaget ประเด็นสําคัญประการแรก

ของทฤษฎีการเรียนรูตาม Constructivism คือผู เรียนเปนผูสราง 

(Construct) ความรูจากความสัมพันธระหวางสิ ่งที ่พบเห็นกับ

ความรู ความเขาใจที ่ม ีอยู เด ิมโดยใชกระบวนการทางปญญา 

(cognitive apparatus) ของตน 

Bloom’s Taxonomy กลาวถึงการจําแนกการ

เรียนรูตามทฤษฎีของบลูม ซึ่งแบงเปน 3 ดาน คือ ดานพุทธิ

พิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย ในแตละดานจะมีการ

จําแนกระดับความสามารถจากตํ่าสุดไปถึงสูงสุด เชน ดานพุทธิ

พิสัย เริ่มจากความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห 

การสังเคราะห การประเมิน นอกจากนี ้ย ังนําเสนอระดับ

ความสามารถที่มีการปรับปรุงใหมตามแนวคิดของ Anderson 

and Krathwohl (2001) เปนการจํา (Remembering) การ

เข าใจ (Understanding) การประย ุกต ใช  (Applying) การ

วิเคราะห (Analyzing) การประเมินผล (Evaluating) และการ

สรางสรรค (Creating) ดานจิตพิสัย จําแนกเปน การรับรู การ

ตอบสนอง การสรางคานิยมการจัดระบบ และการสราง

คุณลักษณะจากคานิยม  ดานทักษะพิสัย จําแนกเปนทักษะการ

เคลื ่อนไหวของรางกายทักษะการเคลื่อนไหวอวัยวะสองสวน

หรือมากกวาพรอมๆกันทักษะ การสื่อสารโดยใชทาทาง และ

ทักษะการแสดงพฤติกรรมทางการพูด (มัณฑรา ธรรมบุศย, 

2562. ทฤษฎีการเรียนรูของบลูม) 

ปจจุบัน คอมพิวเตอรชวยสอนไดเขามามีบทบาทมาก

ขึ ้น เพราะเทคโนโลย ีม ัลต ิม ี เด ีย  คอมพิวเตอร ช วยสอน 

(Computer Assisted Instruction) หรือ CAI เปนสื่อการ

เรียนการสอนที่กําลังเปนที่นิยมอยางแพรหลาย เพราะนอกจาก

สีสันที่สวยงามแลว ยังมีลักษณะการทํางานในรูปแบบของสื่อ

ประสม (Multimedia) คือใชสื่อรวมกันมากกวา 1 ชนิด เชน 

ตัวอักษร ภาพ เส ียงภาพเคลื ่อนไหว ที ่สําคัญค ือสามารถ 

โตตอบระหวางผูเร ียนกับคอมพิวเตอร มีการประเมินผลเพื่อ

สนองตอบใหกับผูเรียน คอมพิวเตอร  ชวยสอนจึงเปนที่นิยม

อยางรวดเร็วในยุคการศึกษาไรพรหมแดน 

 

ความหมายของผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน การเรียนรู และ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผลสัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนเป นความสามารถของ

นักเรียนในดานตางๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนไดรับประสบการณ

จากกระบวนการเร ียนการสอนของคร ู โดยครูต องศ ึกษา

แนวทางในการวัดและประเมินผลการสรางเครื ่องมือวัดใหมี

คุณภาพไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวดังนี ้

สมพร เชื้อพันธ (2547,หนา 53) สรุปวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเร ียนว ิชาคณ ิตศาสตร  หมายถึงความสามารถ 

ความสําเร็จและสมรรถภาพดานตางๆ ของผูเรียนที่ไดจากการ

เรียนรู อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน การฝกฝน หรือ

ประสบการณของแตละบุคคลซึ่งสามารถวัดไดจากการทดสอบ

ดวยวิธีการตางๆ 

ปราณ ี  กองจ ินดา (2549, หน  า 42 ) กล  าว  า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลสําเร็จที่

ไดร ับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปลี ่ยนแปลง

พฤติกรรมและประสบการณเรียนรูทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย 

และทักษะพิสัย และยังไดจําแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตาม

ลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอนที่แตกตางกัน 
 

 

การเรียนรู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

สืบคนเมื่อวันที่ 6 ตุลาคม 2562, จาก 
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พฤติกรรมการเรียนรู พุทธิพิสัย จิตพิสัย ทักษะพิสัย 

  พุทธิพิสัย (Cognitive Domain)เปนพฤติกรรมที่เกี่ยวกับ

สติปญญา การรูคิด ความสามารถในการคิดเรื่องราวตางๆ แบง

ได เปน 6 ระดับ ดังนี ้  

1. ความรู ความจําเปนความสามารถในการเก็บรักษา

ประสบการณตางๆที ่ได  ร ับรู  และสามารถระลึกสิ ่งนั ้นได           

เมื่อตองการ 

2. ความเขาใจเปนความสามารถในการจับใจความ

สําคัญของสาระไดโดยแสดงออกมาในรูปการแปลความ ตีความ 

หรือขยายความ 

3. การนําไปใชเปนความสามารถของผูเรียนที่สามารถ

นําความรูไปใชในการแกปญหาสถานการณตางๆได โดยอาศัย

ความรู ความจํา และความเขาใจเปนฐาน 

4. การวิเคราะหเปนความสามารถของผูเรียนในการ

คิดแยกแยะเร ื ่องราวสิ ่งต างๆออกเป นสวนย อยหร ือองค 

ประกอบที ่ส ําคัญได และมองเห ็นความสัมพันธของสวนที่

เกี่ยวของกัน ความสามารถในการวิเคราะห จะแตกตางกันไป

แลวแตความคิดของแตละคน 

5. การสังเคราะหเปนความสามารถของผูเรียนในการ

ผสมผสานสวนยอยๆเขาดวยกันให เปนเรื่องเดียวในลักษณะ

การจัดเรียงรวบรวมเปนรูปแบบหรือโครงสรางใหมที่ไมเคยมีมา

กอน 

6. การประเมินคาเปนความสามารถของผูเรียนในการ

ตัดสินคุณคาของสิ่งตางๆทั้งเนื้อหาและวิธีการที่เกิดขึ้น อาจจะ

กําหนดขึ้นเองจากความรู ประสบการณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 ลําดับการเรียนรูดานพุทธพิสัย 

สืบคนเมื่อวันที่ 6 ตุลาคม 2562, จาก 

www.hu.ac.th/conference/conference2015/proceedin

gs/data/ภาคบรรยาย/E-O-การศ ึกษา/210-072E-O(ธนะ

วิทย%20เพียรดี).pdf 

 

จิตพิสัย (Affective Domain) เปนพฤติกรรมทางดาน

จิตใจ เกี่ยวกับคานิยม ความรูสึก ความซาบซึ้ง ทัศนคติความ

เชื ่อ ความสนใจ และคุณธรรม พฤติกรรมของผู เร ียนจะไม

เกิดขึ้นทันที การจัดการเรียนการสอน จึงตองใชวิธีปลูกฝงและ

สอดแทรกสิ ่งที่ดีงาม ประกอบดวยพฤติกรรมยอย 5 ระดับ 

ไดแก  

1. การรับรู หรือการยอมรับเปนการแปลความหมาย

ความรูสึกที่เกิดจากสิ่งเราหรือปรากฏการณ  

2. การตอบสนอง เปนการแสดงออกมาในรูปของ

ความเต็มใจ ยินยอม และพอใจตอสิ่งเรา 

3. การเกิดคานิยมเปนการเลือกปฏิบัติในสิ่งที่สังคม

ยอมรับ หรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหนึ่งจนกลายเปนความ

เชื่อและเกิดทัศนคติที่ดีในสิ่งน้ัน 

4. การจัดรวบรวม หรือจัดระเบียบคานิยมเปนการ

รวบรวมคานิยมใหมที่เกิดขึ ้นจากแนวคิดและการจัดระบบ

คานิยมที่จะยึดถือตอไป หากไมสามารถยอมรับคานิยมใหมก็จะ

ยึดถือคานิยมเกาตอไป แตถายอมรับคานิยมใหมก็จะยกเลิก

คานิยมเกาที่ยึดถือ 

5. การสรางลักษณะนิสัยตามคานิยมที่ยึดถือ หรือการ

สรางคุณลักษณะที่เกิดจากคานิยมเปนการนําคานิยมที่ยึดถือมา

ใชเปนตัวควบคุมพฤติกรรม ที่เปนนิสัยประจําตัว ของตนให

ประพฤติปฏิบัติแตสิ่งที่ถูกตองดีงาม 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 ลําดับการเรียนรูดานพุทธพิสัย 

สืบคนเมื่อวันที่ 6 ตุลาคม 2562, จาก 

www.hu.ac.th/conference/conference2015/Procee

dings/data/ภาคบรรยาย/E-O- การศึกษา/210-072E-O(ธนะ

วิทย%20เพียรดี).pdf 

การประเมินราคา 

การสังเคราะห 

การวิเคราะห 

การนําไปใช 

ความเขาใจ 

ความรู – ความจํา 

การรับรู 

การตอบสนอง 

การเกิดคานิยม 

การจัดรวบรวม 

การสรางลักษณะนิสัยตามคานิยมที่ยึดถือ 
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ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เปนพฤติกรรม     

การเรียนรูที ่บอกถึงความสามารถในการปฏิบัติงานไดอยาง 

คลองแคลวชํานาญ พฤติกรรมดานนี้จะเห็นไดจากการปฏิบัติที่

แสดงออกมาใหเห็นโดยมีเวลาและคุณภาพของงานเปนตัวชี้

ระดับของทักษะที ่เกิดวามีมากนอยเพียงใด ประกอบดวย 

พฤติกรรมยอยๆ 5 ระดับ ดังนี ้

1. การเล ียนแบบเปนพฤต ิกรรมที ่ผ ู  เร ียนร ับร ู  

หลักการปฏิบัติที่ถูกตองหรือเปนการเลือกหาตัวแบบที่สนใจ 

  2. กระทําตามแบบ หรือการลงมือกระทําตามเปน

พฤติกรรมที่ผูเรียนพยายามฝกตามแบบที่ตนสนใจและพยายาม

ทําซํ้าเพื่อใหเกิดทักษะตามแบบที่ตนสนใจใหไดหรือสามารถ

ปฏิบัติงานไดตามขอแนะนํา 

3. ความถูกตองตามแบบหร ือการมีความถูกต อง

แมนยําเปนพฤติกรรมที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดดวยตนเอง 

โดยไมตองชี ้แนะ พยายามหาความถูกตองในการปฏิบัติและ

พัฒนาเปนรูปแบบของตัวเอง 

4. การกระทําอยางตอเนื่องหรือการกระทําที่มีความ

ตอเนื่องประสานกันเปนพฤติกรรมที่ผูเรียนปฏิบัติตามรูปแบบที่

ไดตัดสินใจเลือกเปนของตัวเองและจะปฏิบัติตามรูปแบบนั้น

อยางตอเนื่อง และสมํ ่าเสมอจนสามารถปฏิบัติงานไดอยาง

รวดเร็ว ถูกตอง และคลองแคลว 

5. การทําจนเคยชินและเปนไปตามธรรมชาติเปน

พฤติกรรมที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติสิ่งนั้นๆไดคลองแคลว วองไว

โดยอัตโนมัติดูเปนไปอยางธรรมชาติไมขัดเขิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 ลําดับการเรียนรูดานพุทธพิสัย 

สืบคนเมื่อวันที่ 6 ตุลาคม 2562, จาก 

www.hu.ac.th/conference/conference2 0 1 5 / 

proceedings/data/ภาคบรรยาย/E-O-การศึกษา/210-072E-

O(ธนะวิทย%20เพียรดี).pdf 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คอมพิวเตอร ช วยสอน (Computer Assisted 

Instruction) CAI ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรชวย

สอน 

ป ค.ศ. 1950 ศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรช วยงานดานจิตวิทยา นับเปนจุดเริ ่มตนของ

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ป ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา สหรัฐอเมริกา 

พัฒนา คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ 

พรอมๆกับมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ไดนําคอมพิวเตอรชวย

สอน มาใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ป   ค .ศ .  1960  มหาว ิทยาล ั ยอ ิ ล ิ นอย  จ ั ดท ํ า 

คอมพ ิว เตอร  ช วยสอน ด  านจ ิตว ิทยาการศ ึ กษา และ

วิศวกรรมศาสตร  ภายใต ช ื ่ อ PLATA CAI–Programmed  

Learning for Automated Teaching Operations CAI 

ป ค.ศ. 1970 มีการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชใน

ทวีปยุโรป โดยฝรั่งเศส และอังกฤษ เปนผูเริ่มตน 

ป ค.ศ. 1671 มหาวิทยาลัย Taxas และ Brigcam 

Young รวมกันพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนกับมินิคอมพิวเตอร 

โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศนชวยสอนวิชาภาษา          

อังกฤษ และคณิตศาสตร ภายใตโครงการ TICCIT–Time-

shared Interactive Computer Controlled Information 

Television CAI ยอมาจากคําวา COMPUTER-ASSISTED 

หรือ AIDED INSTRUCTION 

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง สื่อการเรียน

การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชความสามารถของ

คอมพิวเตอรในการนําเสนอสื ่อประสมอันไดแก ข อความ 

ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน ภาพเคลื่อนไหว และ

เสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่

ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยมีเปาหมาย

ที่สําคัญก็คือ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุน

ใหเกิดความตองการที ่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปน

ตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิด

การเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หรือการโตตอบพรอมทั้งการ

ไดรับผลปอนกลับ (Feedback) นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถ

ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน  ไดเปนอยางดีรวมทั้ง

การเลียนแบบ 

การกระทําตามแบบ 

ความถูกตองตามแบบ 

การกระทําอยางตอเน่ือง 

การทําจนเคยชิน 
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สามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได

ตลอดเวลา 

คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอร

ชวยสอน 4 ประการ ไดแก 

1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื ้อหา

สาระที่ไดรับการเรียบเรียงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับ

ทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว 

การนําเสนออาจเปนไปในลักษณะทางตรง หรือทางออมก็ได 

ทางตรงไดแก คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร เชนการ

อาน จํา ท ําความเขาใจ ฝ กฝน ต ัวอย าง การนําเสนอใน

ทางออมไดแก คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมและการ

จําลอง 

2. ความแตกตางระหวางบ ุคคล (Individuali 

zation) การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล คือ

ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมี

ความแตกตางกันทางการเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ

ประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนอง

ตอความแตกตางระหวางบุคคลใหมากที่สุด 

3. การโตตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธ

กันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนการสอน

รูปแบบที ่ดีที่สุดก็คือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ

ผูสอนไดมากที่สุด 

4. การให ผลป อนกล ับโดยท ันท ี  ( Immediate 

Feedback) ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี ้ถือเปนการ

เสริมแรงอยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันที หมาย

รวมไปถึงการที ่คอมพิวเตอรชวยสอนที ่สมบูรณจะตองมีการ

ทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะ

ตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)            

1. ประเภทการสอน (Tutorial) เปนแบบผูชวยสอน 

คอมพิวเตอรจะทําหนาที ่สอน โดยเสนอเนื ้อหาใหผูเร ียนได

ศึกษา ตอจากนั ้นจะมีการตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ หากตอบ

ไมไดก็จะไดรับคําแนะนําเนื้อหานั้นใหม และใหตอบคําถามใหม

จนกวาจะเขาใจ โปรแกรมจะเสนอบทเรียนใหมและเนนให

ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ ซึ่งคําตอบอาจตอบไดหลายวิธี 

เปนประเภท CAI  ที่นิยมใชกันมากที่สุด                

2. ประเภทฝกหัดและปฏิบัติ (Drill and Practice) 

เปนการใหผู เร ียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหา 

หรือมีการฝกซํ้าเพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการแกปญหาแบบ

ทองจํา เชน การฝกทองจําคําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปน

ตน                 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) CAI 

แบบนี้ออกแบบเพื่อสอนเน้ือหาใหมและทบทวนหรือเสริมในสิ่ง

ที่ไดเรียนหรือทดลองไปแลว โดยใชสถานการณจําลองเปนการ

เลียนแบบหรือจําลองเหตุการณที ่เกิดขึ้นตามความจริง หรือ

ตามธรรมชาติ 

4. ประเภทเกม (Game) เปนการเรียนรูจากการเลน 

อาจจะเปนประเภทใหแขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ หรือเปนประเภท

เกมความรวมมือ คือ เลนเปนทีมเพื่อฝกการทํางานเปนทีม อาจ

ใชเกมในการสอนคําศัพท เกมการคิดคํานวณ หรือเกมจับผิด 

เปนตน 

5. ประเภทการทดลอง (Tests) เพื่อทดสอบผูเรียน

โดยตรงหลังจากที ่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติไดแลว โดย

ผูเรียนจะทําแบบทดสอบผานคอมพิวเตอร ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอร

รับคําตอบแลวก็จะบันทึกผล ประมวลผลตรวจ ใหคะแนน และ

เสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) กําลังเปนที่นิยม

กันอยางแพรหลายในปจจุบันในการที่จะใหเด็กไดเรียนรู ดังนั้น 

กอนที่จะนําส่ือไปทําการเผยแพรเราจึงจําเปนที่จะตองทําการ

หาประสิทธิภาพของ CAI เพื่อที่จะไดรูวาสื ่อที่ทําออกมานั้น                 

มีประสิทธิภาพเพียงพอ ซึ่งเครื่องมือที่ใชวัดผลและประเมินผล

การเร ียนร ู จะตองตรวจสอบและวิเคราะหหาค าค ุณภาพ

เครื ่องมือกอนทุกครั ้งเพื ่อใหแนใจวาเครื ่องมือนั ้นมีเกณฑ 

มาตรฐานไดผลการวัดที่ถูกตองและเชื่อถือไดในการตรวจสอบ

คุณภาพของเครื่องมือ คุณภาพ   บางดานเมื่อสรางเครื่องมือ

เสร็จ ก็สามารถตรวจสอบไดทันที เชนความเปนปรนัย แต 

คุณภาพบางดาน เชน ความเที่ยงตรง ความยากงาย อํานาจ

จําแนก ความเชื่อมั่นจะตองนําเครื่องมือนั้นไปทดลองใช (Try 

out) กับกลุมทดลองเครื ่องมือแลวนําผลมาวิเคราะหหาคา

คุณภาพ ถาปรากฏวาคาคุณภาพดานตางๆ ที ่วิเคราะหไมได

ตามเกณฑที่กําหนดไวก็ตองปรับปรุงแกไขและนําไปทดลอง

ใหมจนแนใจวาไดคาคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดในการวัดผล

การเรียนรูผูสอนตองมีความแนใจวาเครื่องมือที่วัดมีคุณภาพดี

พอกอนนําไปใชจริง ซึ่งลักษณะของเครื่องมือวัดผลการเรียนรูที่
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ดีควรมีลักษณะดังนี้ 1. มีความเที่ยงตรง (Validity) คา IOC  

แตละขอต องมีค ามากกวา 0.5 ซึ ่งหมายถึงว ัดได ตรงตาม

ประสงคของการวัด 2. มีความเชื ่อมั ่น (Reliability) ของ

แบบทดสอบทั้งฉบับมีคาไมตํ่ากวา 0.7 ซึ่งแสดงวาเครื่องมือวัด

ใหผลการวัดที่สมํ่าเสมอ แนนอน คงที ่ แมจะวัดกี่ครั้งก็ตาม            

3. มคีวามเปน ปรนัย หมายถึง เครื่องมือวัดที่มีขอความชัดเจน 

การตรวจให  คะแนนมีมาตรฐานสามารถแปลความหมาย

พฤติกรรม ไดตรงกันไมวาใครจะเปนผูวัดหรือผูตรวจ 4. มีคา

ความยากระหวาง 0.2-0.8 (ไมควรยากเกินไปและไมงาย

เกินไป) 5. มีคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.2-1.0 (คายิ่งมากยิ่งดี 

คาที่คํานวณไดจะอยูระหวาง -1 ถึง 1) การประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  ดานเนื้อหา (content)  ดานการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System 

Design) ดานการออกแบบหนาจอ (Screen Design) 

การผลิตสื่อ CAI มีขั้นตอนการสราง ดังนี ้

1. ขั ้นการเตรียมการ (Preparation) ขั ้นตอนการ

เตรียมนี ้ ผู ออกแบบ จะตองเตรียมพรอมในเรื ่องของความ

ชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค เตรียมการโดย

รวบรวมขอมูล เรียนรูเนื้อหา เพื ่อใหเกิดการสรางหรือระดม

ความคิด ขั้นตอนการเตรียมนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญตอนหนึ่งที่

ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้

จะทําใหขั้นตอนตอไปใน    การออกแบบเปนไปอยางตอเนื่อง 

และมีประสิทธิภาพ 

2. ข ั ้ น ต อน ก า ร อ อ กแ บ บ บ ท เ ร ี ย น  ( Design 

Instruction) เปนขั ้นตอนที ่สําค ัญที ่ส ุดขั ้นตอนหนึ ่งในการ

กําหนดวาบทเรยีนจะออกมาในลักษณะใด ซึ่งมีขั้นตอนในการ

ออกแบบ ดังนี ้

 - ทอนความคิด (Elimination of Ideals) 

 - ว ิ เคราะห งาน และแนวค ิด (Task and 

Concept Analysis) 

 - การออกแบบบทเรียนขั ้นแรก (Preliminary 

lesson Description) 

 - ประเมิน และแกไขการออกแบบ (Evaluation 

and revision of the design) 

3.  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flow-chart Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางาน

ของโปรแกรมเปนการนําเสนอ ลําดับขั้นตอน โครงสรางของ

บทเรียน คอมพิวเตอร ชวยสอน และทําหนาที ่เสนอขอมูล 

เกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดขึ้น เมื่อผูเรียนตอบ คําถาม

ผิด หรือ เมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน 

4.  ขั ้นตอนการสรางสตอรี ่บอรด (Create Story 

board) การสรางสตอรี ่บอรดเป นขั ้นตอนของการนําเสนอ

เนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหา และลักษณะของ

การนําเสนอดวยขอความ ภาพรวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดีย

ลงบนกระดาษ กอนที่จะนําเสนอบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป

ในขั้นนี้ควรมีการประเมินและทบทวน แกไขบทเรียนจากสตอรี่

บอรดนี้ จนกระทั่งผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของ

บทเรียนกอน ผูมีสวนรวมในการประเมินคือ ผูเชี่ยวชาญดาน

เน ื ้อหา ผ ู  เช ี ่ ยวชาญด านการออกแบบ ผ ู  เ ร ียนท ี ่อย ู  ใน

กลุมเปาหมาย เพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน 

ไมชัดเจน ตกหลน และเนื้อหาที ่อาจจะยาก หรืองายเกินไป

สําหรับผูเรียน 

5.  ขั ้นตอนการสร าง/เข ียนโปรแกรม (Program 

Lesson) ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการ

เปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอนการเขียน

โปรแกรมน้ันอาจใชโปรแกรมภาษาตางๆ เชน เบสิก ปาสคาล 

หรือใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เชน 

Authorware, Toolbook ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรม

ชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมนั้น ไดแก ฮารดแวร

ท ี ่ ใช   ล ักษณะและประเภทของบทเร ียนที ่ต องการสร าง 

ประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร) และดานงบประมาณ 

6.  ข ั ้นตอนการผล ิต เอกสารประกอบบทเร ียน 

(Design Instruction) เอกสารประกอบบทเรียน อาจแบงได

เปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผู เรียน คูมือการใชของ

ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบ

เพิ่มเติมทั่วๆไป (เชน ใบงาน) ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับ

การติดตั ้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผู เร ียน และการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนในหลักสูตร  ผูเรียนอาจตองการขอมูลใน

การจัดการกับบทเรียน และการสืบไปในบทเรียน คูมือปญหา 

เทคนิค ก็ม ีความจําเป น หากการต ิดต ั ้งบทเร ียนมีความ

สลับซับซอน หรือตองการใชเครื่องมือ อุปกรณอื่นๆ เชน การ

ติดตั ้ง แลน เอกสารเพิ ่มเติมประกอบอาจไดแก แผนภาพ 

ขอสอบ ภาพประกอบ 

7. ข ั ้นตอนการประเม ิน และแก  ไข  บทเร ียน 

(Evaluate and Revise) ในชวงสุดทาย เปนการประเมิน

บทเรียน และเอกสารประกอบทั้งหมด โดยเฉพาะ การประเมิน
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ในสวนของการนําเสนอ และการทํางานของบทเรียน ในสวน

ของการนําเสนอนั้น ผูที่ควรจะทําการประเมินคือ ผูที่เคยมี

ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการ

ทํางานของบทเรียนนั ้น สังเกตพฤติกรรมของผู เร ียนที ่เปน

กลุมเปาหมาย ในขณะที่ใชบทเรียน หรือสัมภาษณผูเรียน หลัง

การใชบทเรียน นอกจากนี ้ย ังอาจทดสอบความรู ขอผู เร ียน 

หลังจากที่ไดเรียน จากคอมพิวเตอรชวยสอนนั ้นๆ ขั้นตอนนี้ 

อาจครอบคลุมการทดสอบนํารอง และประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

นั้น สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช

ความสามารถของคอมพิวเตอร ในการนําเสนอสื ่อประสม 

อันไดแก ขอความ ภาพนิ ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือ 

องคความรูในลกัษณะที่ ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียน

มากที่สุดโดยมีเปาหมายที่สําคัญก็คือ สามารถดึงดูดความสนใจ

ของผู เร ียน และกระตุ นใหเกิดความตองการที ่  จะเรียนรู  

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที ่ด ีของสื ่อการศึกษาใน

ลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ 

หรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ นอกจากนี้ยัง

เปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน

อยางดี รวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจ

ของผูเรียนไดตลอดเวลา 

 

การสรางและการใชเครื่องมือและประเมินการเรียนรู 

เครื่องมือที่ใชในการวัดและประเมินผลการศึกษา ลักษณะ

เครื่องมือวัดทางดานพุทธิพิสัย 1. ขอสอบแบบถูก-ผิด (True-

false) 2. ขอสอบแบบจับคู (Matching) 3. ขอสอบแบบเลือกตอบ 

(Multiple choice) 4. ขอสอบแบบตอบสั้น (Short answer)  

5. ขอสอบแบบความเรียง (Essay) การใชเครื ่องมือวัดทางดาน

พุทธิพสิัย 1. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement 

test) 2.แบบทดสอบวินิจฉัย (Diagnostic test) 3. แบบทดสอบวัด

เชาวนปญญาและความถนัด (Intelligence and aptitude test) 

เครื ่องมือที ่ใชในการวัดและประเมินผลการศ ึกษา 

ลักษณะของเครื่องมือวัดจิตพิสัย 1. แบบมาตรวัดประมาณคา

(Rating scale) 2. แบบตรวจสอบรายการ(Checklist) 3. แบบ

บันทึกพฤติการณ(Anecdotal record) การใชเครื่องมือวัดจิต

พิสัย 1. แบบสํารวจความสนใจ(Interest inventory) 2. แบบ

วัดเจตคติ (Attitude test) 

 

ขั้นตอนการสรางและพัฒนาแบบสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ขั้นตอนที ่ 1 กําหนดความมุงหมายของการสอบ 1.1 

สอบทําไม เปาหมายของการสอบ 1.2 สอบอะไร เนื้อหาและ

นํ้าหนักความสําคัญ 1.3 สอบอยางไร วิธีการสอบ ชนิด รูปแบบ

ของแบบสอบ และเวลาที่ใชในขั้นน้ีผูสอน ตองทําการวิเคราะห

จุดมุงหมายของหลักสูตร การเรียนรู วิเคราะหเนื้อหา และ

กิจกรรมที่จัดใหผูเรียน 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบการสรางแบบสอบ ประกอบดวย  

2.1 วางแผนการทดสอบเปนการวางแผน การวัดผลตลอดทั้ง         

ภาคเรียน เชน การทดสอบกอนสอน ระหวางสอน (สอบยอย, 

กลางภาค) หลังสอน (ปลายภาค) วาจะมีการ ทดสอบทั้งหมดกี่

ครั้ง แตละครั้งวัดอะไร ใชเวลาเทาใด 2.2 กําหนดรูปแบบของ

แบบสอบ เปนการกําหนดวาจะใชแบบทดสอบรูปแบบใด ชนิด

ใด เปนแบบเขียนตอบ แบบถูกผิด หรือแบบเลือกตอบ เปนตน 

2.3 สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

ขั ้นตอนที ่ 3 การสร างและพัฒนาแบบสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ 3.1 รางขอสอบ (item drafting) โดยวัดเนื้อหาและ

พฤติกรรมตามตารางวิเคราะหหลักสูตร 3.2 ไดคะแนนกลาง

ภาควิชาการหลักการว ัดและประเมินผล 40 คะแนน มี

ความหมายเหมือนกับขอใด ก การวัด ข การประเมิน ค การ

สอบ ง แบบสอบ 

ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบคุณภาพของขอสอบ/แบบสอบ 

4.1 ตรวจสอบความสอดคลองและเหมาะสมของขอสอบดวย

วิธีการเชิงเหตุผล(ความตรงเชิงเนื ้อหา) 4.2 นําแบบสอบไป

ทดลองใชและตรวจสอบคุณภาพเชิงประจักษ (ความยากงาย 

อํานาจจําแนกความ) 

ความรูความจํา (Knowledge) เปนความสามารถใน

การระลึกหร ือจําเร ื ่องราวที ่ เคยเร ียนร ู มาแลวท ั ้งจากใน

หองเรียน และประสบการณทั่วไป จําแนกเปน 1.ความรูในเรื่อง

เฉพาะ ไดแก ศัพทและนิยามตางๆ และความจริงเฉพาะอยาง 

2. ความรู ในแนวทางและวิธีการดําเนินงาน ไดแก ความรู

เกี่ยวกับระเบียบ  แบบแผน วิธีการ ลําดับขั้นตอน แนวโนมของ

เหตุการณ การจัดประเภท หมวดหมู เกณฑ 3. ความรูในหลัก

สากลและนามธรรม ไดแก ความรู   ในเรื่องหลักเกณฑและ

ขอสรุปทั่วไป ตลอดจนความรูเกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสราง 

ความเขาใจ (Comprehension) เปนความสามารถ  

ในการเรียนรู จํา และสื่อสาร ความรูนั้นออกมา ไดอยางถูกตอง  

1. การแปลความ (Translation) การบอกความหมายตามนัย
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ขอ ง ค า  เ ห ต ุ ก า ร ณ   ห ร ื อ ก ิ จ ก ร ร ม  2. ก า ร ต ี ค ว า ม 

(Interpretation) การนําผลการแปลความมาเปรียบเทียบเปน

ขอยุต ิ 3. การขยายความ (Extrapolation) เปร ียบเทียบ 

ความหมายของคํา เหตุการณ หรือกิจกรรม ใหกวางไกลออกไป

จากเดิม 

การนําไปใช (Application) ความสามารถในการนํา

ความรู ความเขาใจที่มีอยูไปใชใน การแกปญหาในสถานการณ

ใหม  การวิเคราะห  (Analysis) เป นความสามารถในการ

แยกแยะองครวมของสิ ่งตางๆ ออกเปนสวนประกอบยอยๆ 

ประกอบดวย การสังเคราะห (Synthesis) ความสามารถในการ

ผสมผสานสวนประกอบยอยเขา ดวยกันเปนองครวมใหมที่

กลมกล ืนอย างม ีความหมาย การประเม ิน (Evaluation) 

ความสามารถในการตีคาหรือตัดสินคุณคาของสิ่งตางๆตาม

เกณฑหรือมาตรฐาน ที่กําหนดไว  

การสรางเครื่องมือวัดดานจิตพิสัย จิตพิสัย หมายถึง 

ความรูที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของบุคคลที่มีตอสิ่งใด สิ่งหนึ่งซึ่ง

สามารถแสดงออกในรูปของความเชื่อ ความรูสึก และเจตนาที่

จะกระทาที ่มีต อบุคคล วัตถุสิ่งของ สถาบันฯลฯ แบงไดเปน

หลายระดับ ดังนี้ การแสดงออกถึงคุณลักษณะ ดานจิตพิสัย 

แสดงออกได 3 ทางคือ 1. ทางความคิด คือ การแสดงออกของ

ความรูสึกผานทาง ความคิด และความเชื่อ 2. ทางความรูสึก 

คือ การแสดงออกของความรูสึกโดยตรงอยาง ชัดเจน เชน มี

ความสนใจเขารวมกิจกรรม 3. ทางการกระทํา ค ือ การ

แสดงออกซึ่งเจตนารมณที่จะกระทําผานทางการปฏิบัติ เชน 

เขาเรียนตรงเวลา 

ขั้นตอนการสรางเครื่องมือวัดคุณลักษณะดานจิตพิสัย         

1. กําหนดคุณลักษณะที ่ต องการวัด 2. กําหนดตัวบงชี ้ถ ึง

คุณลักษณะที ่ต องการวัด 3. กําหนดวิธีการวัดและสราง

เครื่องมือ  4. กําหนดเกณฑในการแปลความหมายผลการวัด 

เครื่องมือวัดดานจิตพิสัย  

1. แบบสังเกต (Observation form) เปนเครื่องมือที่

สามารถวัดไดตรง กับ สภาพความเปนจริงมากที่สุด เปนวิธีการ

วัดที่ใหผูอื่นประเมิน แบงออกได เปน 2 รูปแบบคือ 1.1 แบบ

สังเกตที่มีโครงสราง (structured observation form) เปน

แบบสังเกตที ่ประกอบดวยรายการขอคาถามแบงออกเปน 2 

ลักษณะ คือ 1.1.1 แบบตรวจสอบรายการ (check-list) จะ

ประกอบดวย รายการที่ ใหผูสังเกตระบุเพียงสองทางเลือกเชน 

มีหรือไมมี เกิดหรือไมเกิด  ใชหรือ ไมใช รวมทั้งการระบุความถี่

ของการวัดเครื่องมือวัดดาน จิตพิสัย 1.1.2 แบบสังเกตที่ไมมี

โครงสราง (unstructured observation form) เปนแบบ

สังเกตที่มีแตหัวขอ ไมมีรายละเอียด ขอมูลที่ไดจะตรง หรือไม

ขึ้นอยูกับประสบการณและความชํานาญของผูสังเกตกําหนด 

จุดมุงหมายของการสังเกต พิจารณาจากจุดมุงหมายการเรียนรู

และจุดมุงหมายของหลักสูตรวาตองการพัฒนาคุณลักษณะของ

ผู เร ียนในด านใด เชน ความสุขในการเรียน กําหนดกรอบ

เนื้อหาหรือประเด็นที ่ต องการสังเกต กําหนดรายละเอียดที่

ตองการสังเกตวามีอะไรบางเชน ความสุขในการเรียนมีตัวบงชี้

คือ สีหนายิ้มแยม แจมใส เขาเรียนสมํ่าเสมอ ตั้งใจฟง สิ่งที่ครู

สอน  กําหนดรูปแบบของการสังเกต แบบสังเกตที่มีโครงสราง

หรือไมมีโครงสราง เขียนรายการสังเกตและตรวจสอบคุณภาพ 

รายการที่สังเกตตองครอบคลุมประเด็นที่ตองการสังเกต 

2. มาตรว ัดความสนใจ (Interesting Test) เป น

เครื่องมือที่ใหผูตอบประเมินตนเอง ประกอบดวยขอความที่

แสดงถึงกิจกรรมเกี่ยวกับสิ่งที่มุงประเมิน โดยการวัดความสนใจ

จะพิจารณาจากความถี่ของการเกิดพฤติกรรมดังกลาว 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นเปนแบบสอบถามที่ให

ผูตอบประเมินตนเอง ประกอบดวยขอคําถามที่เกี่ยวของกับสิ่ง

ที่ตองการถาม ลักษณะของคําถาม มี 2 รูปแบบคือ 1) คําถาม

ปลายปด จะมีขอคาถามและคําตอบใหผูตอบไดเลือกตอบ ตาม

ความเปนจริง 2) คําถามปลายเปด จะมีเพียงขอคําถามแลวให

ตอบ 

4. แบบวัดเจตคติเปนเครื ่องมือที ่ใหผู ตอบประเมิน

ตนเองประกอบดวยขอความที่ แสดงถึงความรูสึกตอสิ่งที่มุงวัด 

โดยขอความจะประกอบดวย ขอความทางบวกและ  ทางลบตอ

สิ่งที ่มุงวัดนั้นๆแลวใหผูตอบแสดงความรูสึกตอขอความแตละ

ขอวา      อยูในระดับใด ใน 5 ระดับ คือเห็นดวยอยางยิ่ง เห็น

ดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

5. แบบสัมภาษณเปนเครื่องมือที่เหมาะสาหรับใชเก็บ

ขอมูลเชิงลึกและใชสําหรับเก็บขอมูลกับกลุมที่ไมสามารถอาน

ออกเขียนได โดย แบบสัมภาษณแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

 5.1 การสัมภาษณแบบไมมีคําถามแนนอน (Unstructured 

Interview) 5.2 การสัมภาษณแบบมีคําถามที ่แนนอน 

(Structured Interview) 

  เคร ื ่องม ือว ั ดด านท ักษะพ ิส ั ย  (Psychomotor 

domain) เปนความสามารถของ ผูเรียนในการใชกลามเนื้อเพื่อ

การเคลื่อนไหวตางๆ ไดอยาง คลองแคลว วองไว การวัดทักษะ
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พิสัยจะวัดใน 2 สวนดังนี้ 1. วัดกระบวนการทํางาน (process) 

2. วัดผลผลิต (product) 

เกณฑการใหคะแนน(Rubric Scoring) เปนแนวทาง

การใหคะแนนที่จะแยกแยะระดับตางๆของความสําเร็จในการ 

เรียน หรือการปฏิบัติของผู เรียนไดอยางชัดเจนจากดีมากไป

จนถึงตองปรับปรุงแกไข เกณฑการใหคะแนน มี 2 วิธี คือ 1. 

เกณฑการใหคะแนนในภาพรวม (Holistic Scoring) คือ แนว

ทางการใหคะแนนโดยพิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน โดย

แบงตามคุณภาพออกเปน กองหรือกําหนดระดับความผิดพลาด 

ซึ่งจะมีคาอธิบายลักษณะของงานในแตละระดับไวอยางชัดเจน 

สวนใหญ 

ประกอบดวย 3-6 ระดับ 2.เกณฑการใหคะแนนแบบ

แยกสวน (Analytic Scoring) คือ แนวทางการใหคะแนน  

โดยพิจารณาจากแตละสวนของงานซึ่งแตละสวนจะตองกําหนด

แนวทางใหคะแนน โดยมี คํานิยามหรือคําอธิบายลักษณะของ

งานในสวนนั้นๆ ในแตละระดับไวอยางชัดเจน 

 

บทสรุป 
 

บทเรียนเครื่องชวยสอนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการ

ประเมินผลการเรียนรูทั้ง 3 ดานดังที่กลาวขางตน ผูเรียนไม

เขาใจสิ ่งที่เรียนรู จากครูผู สอนในชั ้นเรียนแตสามรถเรียนรู

เพิ ่มเติมไดและการพัฒนาความรู ด านความรูค ิด (พุทธพิสัย) 

การฝกฝนตนเองให เก ิดความชํานาญในทักษะตางๆด าน

คุณธรรมและจริยธรรม (จิตพิสัย) และการทบทวนความรูและ

ทดสอบความเขาใจจากการทํากิจกรรมหรือแบบฝกหัดจน

สามารถประเมินตนเองได ในด านการปฏิบ ัต ิงานทางกาย 

(ทักษะพิสัย) โดยมีผลงานวิจัยรองรับดังตารางที่ 5 

 

ตารางท่ี 5 ผลงานวิจัยการรองรับบทความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากผลการวิจัยผลคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

(CAI) สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนสูงกวาการเรียนแบบ

ปกติและสามารถวัดประเมินผลไดทั้ง 3 ดานขึ้นอยูกับรูปแบบ

ในการประเมินแตกตางกัน 
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