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บทคัดย่อภาษ าไทย  

นัชชา เทียมพิทักษ์ : นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการ
เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา. ( INNOVATION OF INTELLIGENT COMPUTER-
ASSISTED INSTRUCTION ON INSTRUCTIONAL DESIGN FOR VOCATIONAL 
EDUCATION TEACHERS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง , อ.ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: ดร.ฐิติพงศ์ นันทาภิวัฒน์, 318 หน้า. 

การวิจัยนี้เป็นการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบ
การเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา  มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัญหาการพัฒนาตนเองของครู
อาชีวศึกษา 2) พัฒนารูปแบบใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียน
การสอน และ 3) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม  โดยใช้หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
5 ขั้นตอน ที่เรียกว่า ADDIE ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และการ
ประเมินผล เป็นแนวคิดหลักในการพัฒนานวัตกรรม รวมทั้งใช้ หลักการปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence) และภาษาคอมพิวเตอร์ มายเอสคิวเอล (MySQL) สร้างความอัจฉริยะให้กับนวัตกรรม
บทเรียน  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคือ ครูอาชีวศึกษาภาครัฐและเอกชน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 400 คน เพื่อส ารวจความต้องการใช้เทคโนโลยี และ คัดเลือกกลุ่มทดลอง จ านวน 15 คน เพื่อ
ท าการทดลองใช้งานนวัตกรรมบทเรียนด้วยตนเองเป็นเวลา 5 วัน   

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการ
เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา ที่พัฒนาขึ้นใหม่  มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ โมดูลติดต่อสื่อสารกับ
ผู้ใช้ โมดูลยุทธศาสตร์การสอน โมดูลวินิจฉัย โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ และ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ ส าหรับ
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เท่ากับร้อยละ 100  การรับรู้ถึงความง่าย เท่ากับร้อยละ 97.8  การยอมรับในความอัจฉริยะ เท่ากับ 
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ฝึกอบรมโดยตรง 2) ขายสิทธิ์ให้หน่วยงานก ากับดูแล และ 3) ธุรกิจรับจ้างผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์
อัจฉริยะตามความต้องการของลูกค้า   โดยก าหนดต าแหน่งผลิตภัณฑ์นวัตกรรมในรูปของโปรแกรม
ฝึกอบรมออนไลน์   ตลาดเป้าหมายที่มีศักยภาพในการน านวตักรรมไปใช้งาน คือ ส่วนตลาดการศึกษาใน
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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการวิจัย 

 
ครูอาชีวศึกษา เป็นบุคลากรทางการศึกษาที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการปฏิรูป

การศึกษาโดยเฉพาะในทศวรรษที่สอง ปีพุทธศักราช 2552-2561 เนื่องจากมีนโยบายการพัฒนา
อาชีวศึกษาและการพัฒนาครูยุคใหม่ของประเทศไทยอย่างเป็นรูปธรรม ผู้ส าเร็ จอาชีวศึกษาและ
อุดมศึกษาจ าเป็นต้องมีคุณภาพระดับสากลและเป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ  ภายใต้
นโยบายส่งเสริมทั้งผู้เรียนและครูผู้สอน ให้คิดเป็นท าเป็น แก้ปัญหาเป็น  มีทักษะในการคิดและปฏิบัติ 
มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความสามารถในการสื่อสาร โดยคาดหวัง
ให้ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาและระดับอุดมศึกษา มีสมรรถนะเป็นที่พึงพอใจของสถาน
ประกอบการ ซึ่งเป็นผู้ใช้บัณฑิต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ , 2553) 
ทั้งนี้ โดยมีเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา  เพ่ือผลิตและพัฒนาก าลังคนด้าน
วิชาชีพในระดับฝีมือ ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี ทั้งในสถานศึกษาและนอกสถานศึกษา
อาชีวศึกษาหรือสถาบันการอาชีวศึกษาเพ่ือมุ่งหวังระดับคุณภาพวิชาชีพให้ผู้จบการศึกษามี
คุณลักษณะพึงประสงค์ตามความต้องการของตลาดแรงงาน โดยน าความรู้ด้านทฤษฎีอันเป็นสากล
และภูมิปัญญาไทยมาพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถในทางปฏิบัติและมีสมรรถนะที่ครบถ้วน
จนสามารถน าไปประกอบอาชีพในสถานประกอบการหรือสามารถประกอบอาชีพอิสระได้  ปัจจัย
ส าคัญที่ส่งผลให้นักเรียนอาชีวศึกษามีความรู้ ทักษะ และ คุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามที่สถาน
ประกอบการต้องการคือ ครูผู้สอน (พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา, 2551)  

 
หากพิจารณาถึงความส าคัญของการพัฒนาครูอาชีวศึกษาตามเกณฑ์มาตรฐาน

วิชาชีพครูที่สอดคล้องกับการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง ปีพุทธศักราช 2552 -2561 สรุป
สาระส าคัญได้ว่า ครูอาชีวศึกษาจ าเป็นต้องมีความสามารถในการจัดการเรียนการสอนหลายประการ 
อาทิ การวิเคราะห์หลักสูตร การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียน
เป็นส าคัญ ต้องมีความเชี่ยวชาญในวิชาที่สอนท้ังเนื้อหาและเทคนิคการสอน เป็นผู้อ านวยการส่งเสริม
ให้เกิดการสร้างเครือข่ายให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งในและนอกสถานศึกษา  เป็นผู้อ านวยความ
สะดวก ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน า (Coach) เป็นผู้ที่ร่วมเรียนรู้กับ
นักเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นผู้ที่มีความสามารถในการสอนให้นักเรียนสร้างความรู้
ด้วยตนเองตามแนวคิดการเรียนรู้แบบสรรค์สร้างความรู้ นอกจากนี้ยังคาดหวังให้ครูผู้สอนมีความ
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ฉลาดด้านเชาวน์ปัญญา และการเผชิญฟันฝ่าอุปสรรค สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยหลักเกณฑ์เชิงตรรกะ
ที่มีเหตุผล สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์หาสาเหตุและปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบของอุปสรรคปัญหา 
ค้นหาแนวทางแก้ไข จนสามารถแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างเป็นระบบ มีภาวะผู้น าทางวิชาการ 
(Instructional Leadership) มีวิสัยทัศน์ในการพัฒนาการเรียนการสอน มีความสามารถด้านการ
วิเคราะห์หลักสูตร ปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรให้หลากหลาย สามารถออกแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน สามารถท าแผนการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนานักเรียนให้สร้างความรู้ด้วยตนเอง  เป็นผู้จัดหา  
สามารถสร้างสื่อนวัตกรรมทางการศึกษาเพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอน  สามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ สร้างสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนได้เรียนทั้งในและนอกห้องเรียนหรือที่บ้าน 
ด้วยเหตุนี้ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องส่งเสริมการพัฒนาครูอาชีวศึกษาอย่างต่อเนื่องด้วยวิธีการ
ที่เหมาะสม เพ่ือให้นโยบายการปฏิรูปการศึกษาดังกล่าวประสบผลส าเร็จ นอกจากนี้จากการประชุม
รัฐมนตรีศึกษาของอาเซียนด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้วยการจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ เมื่อปี
พุทธศักราช 2548 พบว่าประเด็นส าคัญที่ถูกน าขึ้นมาอภิปรายมากที่สุดคือ “การพัฒนาครูผู้สอน” 
เนื่องจากเป็นกลไกท่ีมีความส าคัญมากท่ีสุดต่อการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนและพัฒนาการเรียนการสอน 
ที่ส่งผลท าให้ผู้เรียนเติบโตขึ้นเป็นบุคลากรที่มีคุณภาพและมีคุณค่าต่อสถานประกอบการที่รับนักเรียน
เข้าท างาน  

 
1.2 ปัญหาหลักของการผลิตบุคลากรด้านอาชีวศึกษา 

(พิณสุดา สิริธรังศรี, 2553) 
จากรายงานผลการวิจัยภาพการศึกษาไทยในอนาคต 10 - 20 ปี ของพิณสุดา สิริธรังศรี 

(2553 : 133-134) ระบุว่า นักเรียนที่จบการศึกษามุ่งเน้นความเก่ง และมุ่งปริญญามากกว่าความรู้
ที่จะได้รับ กระบวนการเรียนการสอนเน้นเนื้อหาวิชาการมากกว่าการสอนให้นักเรียนคิดวิเคราะห์
อย่างมีเหตุผลบนพ้ืนฐานของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ครูอาจารย์ขาดทักษะในการสอนและ
ความสนใจในการแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเอง จึงส่งผลต่อคุณภาพของผู้เรียน ในขณะที่
(สภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย 2553) รายงานว่า สถานประกอบการมีความต้องการให้
สถานศึกษาผลิตบุคลากรที่สามารถท างานได้ งานสร้างชีพได้ และสามารถเป็นผู้ประกอบการได้ มี
ความพร้อมที่จะเข้าสู่โลกธุรกิจตามความต้องการของตลาดแรงงาน แต่การผลิตบุคลากรด้าน
อาชีวศึกษาในปัจจุบัน ยังไม่เป็นไปตามความต้องการของสถานประกอบการเท่าที่ควร นักเรียนที่
ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพและวิชาชีพชั้นสูง ขาดความรู้ในวิชาชีพและทักษะใน
การท างาน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาสาขาวิชาช่างยนต์ ช่างไฟฟ้า และพาณิชยการ 
สภาพปัญหาดังกล่าว (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน , 2542) ได้ค้นหาสาเหตุที่ท าให้
คุณภาพนักเรียนไม่เป็นไปตามความคาดหวัง ล้วนแล้วแต่เกี่ยวข้องกับครูผู้สอนเป็นอย่างมาก 
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เนื่องจากครูผู้สอนส่วนใหญ่ไม่เคยท างานในสถานประกอบการมาก่อน ครูผู้สอนไม่ชอบการค้นคว้า
เพ่ือเรียนรู้เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ขาดความสามารถในการท าวิจัย ขาดความรู้ทางด้านเทคนิค
การสอน การจัดท าสื่อและวิธีการวัดผล ประเมินผล ครูผู้สอนส่วนใหญ่ใช้วิธีการสอนแบบเดิมคือใช้การ
บรรยายเป็นหลัก (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2538 : 52-53 อ้างถึงในสุภาภรณ์ 
แทรกสุข,2541) (สุภาภรณ์ แทรกสุข, 2541b)  

 
อย่างไรก็ตาม  การเปลี่ยนแปลงวิธีการฝึกอบรมและพัฒนาแบบดั้งเดิมไปสู่รูปแบบ

การฝึกอบรมและพัฒนาแบบใหม่ยังมีข้อจ ากัดอยู่หลายประการ อาทิ ภาระงานสอนของครูมีมากเป็น
ข้อจ ากัดด้านเวลา  ครูไม่เห็นความส าคัญของการพัฒนาตนเอง ขาดงบประมาณสนับสนุน ส่งผลท าให้
การพัฒนาตนเอง (Self-development) ของครูอาชีวศึกษาเริ่มเป็นรูปแบบที่ก าลังอยู่ในความสนใจ
และทวีความจ าเป็นเพ่ิมมากขึ้นเป็นล าดับ  เนื่องจากครูและบุคลากรอาชีวศึกษาจ าเป็นต้องได้รับ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้มีทักษะและความสามารถพร้อมส าหรับผลิตนักเรียนออกสู่ตลาดแรงงาน
และมีความพร้อมส าหรับการเติบโตในวิชาชีพก้าวสู่สถานะใหม่ที่สูงขึ้นกว่าเดิม (ปวีณา หมดราคี, 
2553)  

 
1.3 ความพยายามในการพัฒนาครูอาชีวศึกษา 

 
แม้ว่าหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาคุณภาพครูอาชีวศึกษาตระหนักถึงสภาพ

ปัญหาที่เกิดข้ึนแต่แนวทางในการพัฒนาทางวิชาชีพของครูอาชีวศึกษาและครูผู้สอนในสาขาอ่ืนๆ ยังมี
ปัญหาอยู่หลายประการ จากรายงานการประเมินการปฏิรูปการเรียนรู้ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน :  
พหุกรณีศึกษาว่า การพัฒนาทางวิชาชีพครูด้วยการฝึกอบรมยังไม่ทั่วถึง และยังมีปัญหาเรื่องแนว
ทางการด าเนินงาน  สถานศึกษาส่วนใหญ่เน้นการพัฒนาที่พึ่งพิงตนเอง โดยใช้การอบรมกันเองหรือส่ง
อาจารย์ไปอบรม ดูงาน จากหน่วยงานภายนอกแล้วกลับมาถ่ายทอดแก่เพ่ือนครูในโรงเรียน  การ
ประเมินผลในภาพรวมเก่ียวกับการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพครู สะท้อนให้เห็นถึงการพัฒนาสมรรถนะ
ครูยังไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร (สุวิมล ว่องวาณิช และ นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2548 และ ปริญญา มีสุข, 
2551)  (สุวิมล ว่องวาณิช & นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2548)  (ปริญญา มีสุข, 2551) 

 
มีความพยายามแก้ปัญหาคุณภาพครูและครูอาชีวศึกษาจากนักวิจัยหลายท่าน  มี

ความเห็นสอดคล้องไปในทางเดียวกันว่า ควรส่งเสริมให้บุคลากรครูมีการประชุมอบรมสัมมนาและ
เน้นการใช้คอมพิวเตอร์แสวงหาความรู้ เน้นให้ครูพัฒนาตนเองด้วยวิธีการต่างๆ อยู่ตลอดเวลา โดย
จ าเป็นต้องมีรูปแบบการพัฒนาที่หลากหลายสอดคล้องกับสภาพปัญหาในการปฏิบัติงานจริง ควรเน้น
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สมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพครูเพ่ือพัฒนาครูให้ตรงกับความต้องการทางของสถานศึกษาและ
สถานประกอบการ วิธีการพัฒนาดังกล่าวจ าเป็นต้องมีความยืดหยุ่น ค านึงถึงบริบทของ
สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันทั้ง วิธีการ ช่วงเวลา ระยะเวลา สถานที่จัดอบรมจะต้องตอบสนองความ
ต้องการของครูแต่ละคนได้เป็นอย่างดี (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน, 2542), (ปวีณา 
หมดราคี, 2553), (สุภาภรณ์ แทรกสุข, 2541a) และ (ปริญญา มีสุข, 2551)  ส าหรับการพัฒนาครูเอกชน 
ได้มีการสนับสนุนการจัดอบรมครูโดยใช้วิทยากรภายนอก และการอบรมภายในกันเอง การส่งครูเข้า
อบรมกับหน่วยงานหรือสถาบันที่ให้บริการด้านการฝึกอบรม  รวมถึงการศึกษาดูงาน การสนับสนุนให้
ครูศึกษาต่อ และการติดตามนิเทศการสอน แต่วิธีการดังกล่าวก็ยังไม่สอดคล้องกับภาระงานของครูที่มี
ปริมาณมาก ส่งผลให้ครูขาดความกระตือรือร้น ไม่มีเวลาในการพัฒนาตนเอง ไม่สามารถน าความรู้ที่
ได้รับจากการศึกษาในสถาบันฝึกหัดครูหรือมหาวิทยาลัยมาประยุกต์ใช้ในการท างานได้เต็มที่ แม้ว่า
หน่วยงานภาครัฐที่ท าหน้าที่รับผิดชอบด้านอาชีวศึกษา ได้น านวัตกรรมทางการศึกษามาใช้พัฒนาครู
อาชีวศึกษาที่สอนในสาขาพาณิชกรรมระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ บ้างแล้ว ได้แก่ การสอนเป็นคณะ 
การสัมมนาทางวิชาการ จัดโครงการส่งเสริมสมรรถภาพการสอน รวมทั้งมีการใช้บทเรียนโปรแกรม 
และคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ยังไม่พบนวัตกรรมด้านการฝึกอบรมและพัฒนาครูอาชีวศึกษา ที่มุ่งเน้น
ให้เกิดการพัฒนาตนเองอย่างเป็นรูปธรรม จึงเป็นมูลเหตุจูงใจในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือแก้ไขข้อจ ากัดด้านเวลา สถานที่ และ
อ านวยความสะดวกให้ครูอาชีวศึกษาพัฒนาตนเองได้ตามที่ต้องการ   

 
1.4 แนวทางการพัฒนาครูอาชีวศึกษาด้วยเทคโนโลยีการศึกษา 
  

 สมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือ AECT (Association for Educational 
Communications and Technology) ของประเทศสหรัฐอเมริกา อธิบายว่า เทคโนโลยีการศึกษา 
(Educational Technology) เป็นแนวคิดทฤษฎีและวิธีการปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบ การพัฒนา 
การน าไปใช้  การจัดการ และการประเมิน กระบวนการและทรัพยากรการเรียนรู้  โดยที่เทคโนโลยี
การศึกษาไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงด้านการศึกษาเท่านั้น แต่ยังมีขอบเขตกว้างครอบคลุมไปถึงการฝึกอบรม
และพัฒนาบุคลากรในองค์กรอีกด้วย  โดยเน้นกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน คือ 
การวิเคราะห์ (Analyst) การอออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ 
(Implementation)  และ การประเมินผล (Evaluation) ที่เป็นที่รู้จักกันในชื่อย่อว่า ADDIE นั่นเอง  
โดยน าไปใช้ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมด้านการเรียนรู้ พัฒนา ฝึกอบรมที่มีขอบเขตกว้างขวางและ
มีรูปแบบที่หลากหลาย เช่น แนวคิด หลักการ ระบบ โปรแกรม รูปแบบ เครื่องมือ เทคนิค 
กระบวนการ วิธีการ รวมทั้ง เกม และ แอพปริเคชั่น (Application) ก็ถูกจัดอยู่ในเทคโนโลยี



 20 

การศึกษาด้วยเช่นกัน  ส าหรับเครื่องมือที่ใช้เป็นช่องทางการพัฒนาบุคลากรก็มีหลากหลาย ปัจจุบัน
ช่องทางที่บุคลากรสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ 
เท็ปเล็ต เป็นต้น  

 
แนวคิดส าคัญของ AECT เชื่อว่า สิ่งที่ใช้พัฒนาการเรียนรู้ของมนุษย์นั้นไม่ได้จ ากัด

อยู่เพียงวัสดุ อุปกรณ์ สิ่งอ านวยความสะดวก สื่อการเรียนรู้  ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เท่านั้น แต่มีขอบเขตครอบคลุมไปถึง กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มบุคลากร 
และ กิจกรรม บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ หรือ  Social Network อีกด้วย ดังนั้น เทคโนโลยี
การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้เกิดการเพิ่มผลผลิต การเพ่ิมประสิทธิภาพ การฝึกอบรมและ
พัฒนาบุคลากรในองค์กร เปรียบเสมือนเป็นสะพานเชื่อมโยงจากโลกของการศึกษาไปสู่โลกแห่ งการ
ท างาน  จึงท าให้เทคโนโลยีการศึกษาได้รับความนิยมน าไปใช้เป็นเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาบุคลากร
หรือที่เรียกว่า เอสพีที (HPT : Human Performance Technology) ด้วยเช่นเดียวกัน (Richey, 2008)   
 

แม้ว่า ปัจจุบันได้มีการปรับปรุงนิยามความหมายของเทคโนโลยีการศึกษาจากเดิม
ที่เน้น 5 ขั้นตอน มาเป็นการเน้นสิ่งส าคัญ 3 ประการ คือ การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ การน าสิ่งใหม่ไปใช้
ประโยชน์ และ การบริหารจัดการสิ่งใหม่ให้เกิดคุณค่าสูงสุด (Creating, Using, and Managing) ก็ตาม  
แต่เป้าหมายที่ส าคัญที่สุดของศาสตร์ด้านเทคโนโลยีการศึกษา คือ การพัฒนาบุคลากรให้มีศักยภาพ
อย่างมีประสิทธิผล และ นักเทคโนโลยีการศึกษายังคงนิยมใช้ ADDIE เป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ของบุคลากรเช่นเดิม (AECT, 2014) 

 
1.5 นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
  (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ  ( ICAI) มี พัฒนาการมาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer-Assisted Instruction) และระบบฝึกอบรมด้วยคอมพิวเตอร์ 
(CBT : Computer-based Training)  เป็นส่วนส าคัญในกระบวนการเรียนการสอน และการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์โดยลอกเลียนแบบวิธีคิดอย่างมีเหตุผลของมนุษย์มาก าหนดเป็นชุดค าสั่งในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฏาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) โดยใช้ความสามารถ
ของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสม ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน์ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถ่ายทอดความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในสถานที่
ฝึกอบรมที่สุด ส าหรับประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีหลากหลายประเภท ได้แก่ 
ประเภทการสอนเสริม (Tutorial) ประเภทฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) ประเภทสถานการณ์
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จ าลอง (Simulation) ประเภทเกม (Game) ซึ่งเป็นการเรียนรู้จากการเล่น การแข่งขัน และ ประเภท
การทดลอง (Tests) เพ่ือทดสอบผู้เรียนโดยตรงหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหาหรือฝึกปฏิบัติได้แล้ว (สุคนธ์ 
สินธพานนท์, 2551 และ กรมพัฒนาฝีมือแรงงาน,2543) (กรมพัฒนาฝีมือแรงงาน, 2543)  

จุดเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ คือ ความชาญฉลาดที่สามารถ
ปรับเปลี่ยนระบบให้เข้ากับผู้ใช้งานได้มากกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม  เนื่องจากมี
องค์ประกอบของการตัดสินใจเชิงการเรียนการสอน (Pedagogical Decisions) ซึ่งท าหน้าที่ตัดสินใจ
เลือกกลยุทธ์การเรียนรู้ ตามลักษณะของผู้ใช้งาน และระบบจะปรับเปลี่ยนการท างานไปตามผลการ
เรียนรู้ของผู้ใช้ ด้วยลักษณะที่เพ่ิมขึ้นจากโปรแกรมแบบเดิม จึงท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะมีความยืดหยุ่นในการใช้งานมากกว่า เพราะสามารถก าหนดชุดค าสั่งป้อนข้อมูลให้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ตัดสินใจ กระท าตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้าแล้ว จึงได้รับการยอมรับว่ามี
ประสิทธิภาพมากกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม  ขอบเขตความชาญฉลาด หรือความเป็น
อัจฉริยะนั้น แสดงออกในลักษณะของการจ าลองสถานการณ์ , ช่วยเหลือแก้ปัญหาของมนุษย์
เช่นเดียวกับผู้เชี่ยวชาญหรือผู้รู้ สามารถค้นหาความคลาดเคลื่อนด้านความรู้ ความเข้าใจ ว่าสิ่งใดถูก สิ่ง
ใดผิด สิ่งใดขาดหายไป ยิ่งไปกว่านั้นยังสามารถคัดเลือกเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความรู้
ของผู้ใช้ด้วยการตัดสินใจบนพื้นฐานการประมวลผลที่ถูกรวบรวมไว้ในฐานข้อมูลอีกด้วย (ภิญญาพัชญ์  
กาวินค า, 2549) (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) 

  
อย่างไรก็ตาม แม้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ( ICAI) จะถูกน ามาใช้

เป็นเครื่องมือหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมให้บุคลากรในองค์กรได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ แต่ในประเทศไทยยังไม่แพร่หลายมากนัก เนื่องจากมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ หลายประการ อาทิ ยังพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูปได้ไม่มากนัก 
ส่วนใหญ่ใช้บทเรียนส าเร็จรูปจากต่างประเทศ แต่หลักสูตรเหล่านั้นไม่สอดคล้องกับเนื้อหาและวิธีการ
สอนตามหลักสูตรของประเทศไทย จึงท าให้ไม่สามารถน ามาใช้ได้โดยตรง นอกจากนี้ ขาดบุคลากรที่มี
ความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ยังมีไม่มากนัก หากสามารถ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมาใช้พัฒนาการเรียนรู้ของบุคลากรทางการศึกษา
โดยเฉพาะอย่างยิ่งครูอาชีวศึกษา จึงเป็นแนวคิดสูงสุดของนักเทคโนโลยีการศึ กษาที่จะช่วยพัฒนา
เครื่องการฝึกอบรมและพัฒนาด้วยตนเองให้กับครูอาชีวศึกษาได้อย่างเป็นรูปธรรม  (กรมพัฒนาฝีมือ
แรงงาน, 2543 และ ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (กรมพัฒนาฝีมือแรงงาน, 2543) (ภิญญาพัชญ์  
กาวินค า, 2549) 
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่

เกี่ยวข้องกับการศึกษา พบว่ายังไม่แพร่หลายนัก แต่ยังพอมีอยู่บ้าง (สมชาย  สุริยะไกร, 2551) 

(ก าพล  ด ารงค์วงค,์ 2540) (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) ) (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549) 

การพัฒนาแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ เพ่ือสอนการสร้างผังมโน

ทัศน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ของก าพล ด ารงวงค์ 

(2540) แบบจ าลองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะให้ค าปรึกษาครูผู้สอนทางการออกแบบการ

สอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน ของภิญญาพัชญ์ กาวินค า (2549) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยแบบอัจฉริยะ

และมีส่วนร่วมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ของวิทยา อารีราษฎร์ (2549) การจัดการเรียนการสอนบน

เว็บ เรื่อง การจัดการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหา ของสมชาย สุริยะไกร (2551) และ ระบบการสอน

อัจฉริยะเพ่ือการเรียนรู้แบบร่วมมือกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ของ

พงษ์ศักดิ์ มั่นหมาย (2551) เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่มักเป็นการออกแบบระบบผู้เชี่ยวชาญส าหรับพัฒนา

ความสามารถทางสติปัญญาของนักเรียน นิสิต นักศึกษาและครูผู้สอนในสายสามัญศึกษาเป็นส่วนใหญ่ 

แต่ยังไม่พบงานวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาครูอาชีวศึกษา 

ผู้วิจัยจึงเห็นโอกาสในการน าเทคโนโลยีการศึกษาด้านการออกแบบการเรียนการสอนและการน า

หลักการปัญญาประดิษฐ์มาใช้พัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครู

อาชีวศึกษา เพ่ือเป็นเครื่องมือฝึกอบรมครูอาชีวศึกษา  (พงษ์ศักดิ์  มั่นหมาย, 2551) 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่จะพัฒนาใหม่นี้ ผู้วิจัยมีจุดมุ่งหมายพัฒนา

รูปแบบบทเรียนให้มีความแตกต่างจากรูปแบบบทเรียนที่ผู้อ่ืนเคยพัฒนามาก่อนหน้านี้แล้ว ด้วยการ

น าหลักการของปัญญาประดิษฐ์ที่เกี่ยวกับการคิดเหมือนมนุษย์ และการคิดอย่างมีเหตุผล ซึ่งเป็น

ศาสตร์แขนงหนึ่งในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มาก าหนดเป็นเงื่อนไขค าสั่งด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

โดยใช้ซอฟต์แวร์มายเอสคิวเอล (My SQL) สร้างชุดค าสั่งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะใน

รูปแบบของโปรแกรมที่ปฏิบัติการบนระบบอินเทอร์เน็ต ผ่านกระบวนการวิจัยและกระบวนการสร้าง

นวัตกรรมผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีอย่างเป็นระบบ มุ่งหวังให้มีการน านวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนอัจฉริยะนี้ไปใช้งานอย่างแพร่หลายด้วยกระบวนการขยายผลเชิงพาณิชย์  
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ส าหรับเนื้อหาที่จะบรรจุไว้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครู
อาชีวศึกษานั้น  ได้น าเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) และ
การจัดท าแผนการสอนที่มุ่งเน้นให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นหลักมาเรียบเรียงใหม่ ให้สอดคล้องกับ
ลักษณะการท างานของครูอาชีวศึกษา ซึ่งมีภาระงานสอนทั้งภาคทฤษฎีในชั้นเรียนและการ
ประสานงานการสอนในสถานประกอบการด้วย ทั้งนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่พัฒนา
ใหมจ่ะมีความแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม เปรียบเทียบได้รวม 6 ประการ  
ดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 ความแตกต่างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ (ICAI) 
 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม 
(CAI) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ  
(ICAI) 

1. ด้านการวัดระดับความรู้ 
- แสดงความรู้อย่างง่าย 
- เริ่มต้นเข้าสู่บทเรียนแล้วด าเนิน

เรื่องตามขั้นตอนที่ระบบก าหนดไว้ 
- วัดระดับความรู้ปัจจุบันของ

ผู้เรียนได้เพียงอย่างเดียว 

1. ด้านการวัดระดับความรู้ 
- มีกลไกท่ีท าให้รู้ว่าผู้เรียนรู้อะไร ไม่รู้อะไร  
- สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียน

ได้แล้วจึงคัดเลือกบทเรียนที่มีความหลากหลายตามระดับ
ความสามารถของผู้เรียนที่ถูกวินิจฉัยแล้ว 
- วัดความรู้  จ าลองความรู้ปัจจุบันของผู้เรียนได้ พร้อมกับ

แสดงมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน 
2. ด้านกลยุทธ์การสอน 
- ผู้เรียนทุกคนเรียนบทเรียน

เหมือนกันมีรูปแบบการสอนตายตัว
แบบเดียวตั้งแต่ต้นจนจบ 
- การด าเนินเนื้อหาในบทเรียนเป็น

แบบคงท่ี ระบบจะเป็นผู้ควบคุมให้
ผู้เรียนเดินตามเส้นทางที่ก าหนดไว้
แล้ว 

2. ด้านกลยุทธ์การสอน 
- ระบบวางเงื่อนไขให้มีทางเลือกหลากหลาย  ยืดหยุ่น

มากกว่าโดยวัดความสามารถก่อนที่จะคัดเลือกเนื้อหา
บทเรียน 
- เนื้อหาที่เรียนจึงขึ้นอยู่กับระดับความสามารถของผู้เรียน 

การเลือกเนื้อหาจึงถูกก าหนดด้วยการกระท าของผู้เรียนเอง 
- สามารถตัดสินใจก าหนดยุทธศาสตร์ในการสอนได้จาก

ผลการวินิจฉัย 
3. ด้านปฏิสัมพันธ์ 
- มีการป้อนกลับและโต้ตอบขั้น

พ้ืนฐาน  

3. ด้านปฏิสัมพันธ์ 
- ใช้วิธีป้อนกลับแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และ

ป้อนกลับอัตโนมัติทันทีทันใด และ มีความสลับซับซ้อน
มากกว่า 
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4. ด้านการจัดการข้อมูล 
- เก็บผลคะแนนระดับความรู้ของ

ผู้เรียนได้ในระดับพื้นฐาน 

4. ด้านการจัดการข้อมูล 
- เก็บผลคะแนนระดับความรู้ของผู้เรียนไว้ในฐานข้อมูล 
- มีฐานความรู้ จัดเก็บข้อมูลความรู้ (Knowledge Based) 

และกฏสนับสนุนการตัดสินใจ ใช้ในการวินิจฉัย เช่น กฏ
ความคลาดเคลื่อน กฏการล าดับเนื้อหา กฏเพ่ือเลือกรูปแบบ
การสอน รวมทั้ง เป็นฐานข้อมูลสร้างสถานการณ์จ าลอง
ประกอบการเรียนรู้ 

5.ด้านการประมวลผล 
- แสดงความารถด้านการ

ประมวลผลขั้นพื้นฐาน  

5.ด้านการประมวลผล 
- แสดงความเป็นอัจฉริยะขั้นสูง ที่สลับซับซ้อนมากกว่า 

โดยอาศัยหลักการค านวณ และ การตีความ ที่ลอกเลียนวิธี
ตัดสินใจอย่างเป็นเหตุเป็นผลเหมือนมนุษย์ 
- สามารถเชื่อมโยงเข้ากับค าสั่งชุดและโมดูลของโปรแกรม

ย่อยอ่ืนๆ ที่ประกอบเข้าด้วยกันภายในบทเรียน 
6.ด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ 
- ส่วนใหญ่ออกแบบให้ผู้เรียน

บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับต้น
คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 

6.ด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ 
- สามารถน าพาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ทาง

สติปัญญาในระดับสูงคือ การน าไปใช้ การประเมินค่าและ
เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creative)  

 
ที่มา :  (Patil, 2004) (Brecht B. & Jones, 1988) (F. C.  Robert & O. C. Park, 1991) (Perez & 
Seidel, 1991) (Crowley & Medvedeva, 2005) (ใจทิพย์  ณ สงขลา, 2550) (อุราพร  ศุขะทัต, 
2550) 
 

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา ที่ผู้วิจัยจะ
พัฒนาเป็นนวัตกรรมนี้ จึงมีข้อก าหนดพ้ืนฐาน(Basic Requirement) ของโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม และ น าหลักการปัญญาประดิษฐ์มาก าหนดเป็นชุดค าสั่งให้บทเรียน
มีความชาญฉลาด หรือ ที่เรียกว่า ความเป็นอัจฉริยะ เพ่ือให้เป็นผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีที่มีความใหม่ มี
ความสามารถแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบดั้งเดิม ดังนี้ 

1) สามารถแสดงความเป็นอัจฉริยะข้ันสูง ที่สลับซับซ้อนมากกว่า โดยอาศัยหลักการ
ค านวณ และ การตีความ ที่ลอกเลียนวิธีตัดสินใจอย่างเป็นเหตุเป็นผลเหมือนมนุษย์ 

2) สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียนแล้วคัดเลือกบทเรียนที่มี
ความหลากหลายตามระดับความสามารถของผู้เรียนที่ถูกวินิจฉัยแล้ว 
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3) สามารถตัดสินใจก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนรู้ได้จากผลการวินิจฉัย 
4) สามารถเลือกเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน โดยผู้เรียน

เป็นผู้ก าหนดด้วยตนเอง 
5) สามารถวัดระดับความรู้ ปัจจุบันของผู้ เรียนได้ พร้อมกับแสดงมโนทัศน์ที่

คลาดเคลื่อน 
6) สามารถน าพาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ทางสติปัญญาในระดับสูงสุด คือ ขั้น

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative) 
7) สามารถเชื่อมโยงเข้ากับค าสั่งชุดและโมดูลของโปรแกรมย่อยอื่นๆ ที่ประกอบเข้า

ด้วยกันภายในบทเรียน 
 

1.6 ค าถามการวิจัย 
 

นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับ
ครูอาชีวศึกษา จะมีขั้นตอนการออกแบบบทเรียน องค์ประกอบภายในบทเรียน และ ขั้นตอนการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้อย่างไร 

 
1.7 วัตถุประสงค์ของการวิจัย   

 
1) เพ่ือศึกษาสภาพและปัญหาการพัฒนาตนเองของครูอาชีวศึกษา 
2) เพ่ือพัฒนารูปแบบใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการ

ออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา 
3) เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะที่ได้รับการพัฒนาขึ้นใหม ่
 

1.8 ขอบเขตของการวิจัย   
 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการ

ออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา  ซึ่งผู้วิจัยก าหนดขอบเขตของงานวิจัย ดังนี้ 
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ประชากร  ครูอาชีวศึกษาในสังกัดหน่วยงานภาครัฐและเอกชน จ านวน 55,500 คน 
 
กลุ่มตัวอย่าง   ผู้วิจัยมีวิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

1) กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือส ารวจสภาพและปัญหาการพัฒนาตนเอง 
กลุ่มตัวอย่างเป็นครูอาชีวศึกษาที่ก าลังสอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยเลือกขนาด

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน 
2) กลุ่มทดลอง เพ่ือทดลองใช้นวัตกรรมบทเรียน 

ท าการทดลอง 3 ครั้ง ใช้กลุ่มทดลอง มีขนาด 3 คน , 9 คน และ 15 คนตามล าดับ 
  

ขอบเขตงานวิจัย  
ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน ครอบคลุมตามหลักการออกแบบการเรียนการสอน 

ADDIE  5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และ การประเมินค่า 
รูปแบบบทเรียน ครอบคลุม ด้านองค์ประกอบ และ ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการ

เรียนรู้ภายในบทเรียน 
เนื้อหาการเรียนรู้ภายในบทเรียน ครอบคลุม ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ

การเรียนการสอน และ การจัดท าแผนการสอนโดยใช้ ADDIE  
 
ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะ 

ครอบคลุมความชาญฉลาด 5 ด้าน ได้แก่   
1) ความชาญฉลาดด้านการวินิจฉัย (Diagnosis)  
2) ความชาญฉลาดด้านการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ (Interaction)  
3) ความชาญฉลาดด้านการตัดสินใจ (Decision)  
4) ความชาญฉลาดด้านการป้อนกลับ (Feedback) และ 
5) ความชาญฉลาดด้านการให้ค าแนะน า (Advise)  

 
1.9 ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ (ICAI : Intelligent  Computer Assisted 
Instruction)  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ที่ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ด้าน
การคิดอย่างมีเหตุผล การกระท าอย่างมีเหตุผลและการตัดสินใจเลือกอย่างมีเหตุผลโดยอาศัยการ
ก าหนดชุดค าสั่งภายในบทเรียนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  
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ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หมายถึง  ชุดค าสั่ง เงื่อนไขที่บรรจุใน  

ระบบคอมพิวเตอร์ทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  ที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ
สามารถปฏิบัติงานเหมือนกับมนุษย์หรือลอกเลียนแบบวิธีการคิด การค านวน ใช้เหตุผล และการ
ตัดสินใจของมนุษย์ เพื่อพัฒนาและปรับปรุงความสามารถด้านพุทธิปัญญา (Cognitive Science)ของ
ผู้ใช้งานบทเรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดีข้ึน  

 
การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design: ID) หมายถึงกระบวนการ

ในการก าหนดองค์ประกอบและการจัดขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน ที่มุ่งให้เกิดแผนการสอน 
ส าหรับผู้เรียนอาชีวศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น
วิเคราะห์ ได้แก่ การวิเคราะห์ผู้เรียนและการวิเคราะห์เนื้อหา 2) ขั้นออกแบบ ได้แก่ การก าหนด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและเลือกยุทธศาสตร์การสอน 3) ขั้นพัฒนา ได้แก่ การเลือกสื่อการสอน
และพัฒนาเครื่องมือประเมินผล 4) ขั้นน าไปใช้ และ 5) ขั้นประเมินผล ได้แก่ การประเมินก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และหลังเรียน 

 
 ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม (Product Innovation) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษาที่พัฒนาขึ้นใหม่ ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ด้านเทคโนโลยีอยู่ในรูปของ
โปรแกรมฝึกอบรมออนไลน์  
 
1.10 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

 
ในการวิจัยเพ่ือพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการ

ออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยยึดแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้ 
1) แนวคิดทฤษฎีด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน  
2) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ  
3) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์นวัตกรรม 

แสดงกรอบแนวคิดการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้าน
การออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา  ดังรูปภาพที่ 1 
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รูปภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
แนวคิดเกี่ยวกับระบบการออกแบบการเรียนการสอน 
 

ผู้วิจัยยึดหลักการของระบบออกแบบการเรียนการสอน ที่อาศัยแนวคิดเชิงระบบ 
(System Approach) ซึ่งมีองค์ประกอบหลักได้แก่ ตัวป้อนหรือปัจจัยน าเข้า (Input) กระบวนการ 
(Process) และ ผลผลิต (Outcome) ในระบบนั้นมีความสัมพันธ์หรือเสริมซึ่งกันและกัน โดยมี
ขั้นตอนและองค์ประกอบพ้ืนฐานของการออกแบบการสอนในกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอน 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และ การประเมินผล  ตาม
แนวทาง ADDIE ของสมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือ AECT (Association for 
Educational Communications and Technology) ประเทศสหรัฐอเมริกา (AECT,1994 ) (Seels 
& Glasgow, 1990) (Wallach, 1987) (Beck et.al., 1996) (บุญชม ศรีสะอาด, 2541) โดยน ามาใช้ 
2 ส่วน คือ (Wallach, 1987)  (บุญชม ศรีสะอาด, 2541)  
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1) ใช้เป็นแนวทางสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะ  

2) ใช้บรรจุเป็นเนื้อหาหลักภายในบทเรียน  
 

แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
(ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 

ผู้วิจัยใช้แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาองค์ประกอบของบทเรียน การออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม และ การพัฒนาบทเรียน
คอร์สแวร์ที่มีการประยุกต์แนวทางออกแบบอย่างเป็นระบบ ที่มีพ้ืนฐานมาจากการออกแบบระบบการ
เรียนการสอน (Instructional System Design) ด้วย ADDIE มาใช้กับการออกแบบรูปแบบระบบ
การเรียนการสอนระบบการเรียนการสอนที่เหมาะส าหรับผลิตสื่อการเรียนรู้ (Product-oriented 
model) ซ่ึงเป็นการออกแบบการเรียนการสอนในระดับจุลภาค (Micro) มุ่งปรับปรุงประสิทธิภาพชุด
การเรียนหรือสื่อการสอน (ณัฐกร สงคราม,2553) (ภิญญาพัชญ์ กาวินค า,2549) (จิรดา บุญอารยะกุล,2542) 
(มนต์ชัย เทียนทอง,2539) (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) (อุราพร 
ศุขะทัต,2550)    (ณัฐกร สงคราม, 2553) (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (จิรดา บุญอารยะกุล, 
2542b) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539a) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 

น าแนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมาใช้วิ เค ราะห์
องค์ประกอบที่จ าเป็นต้องมี การใช้ออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม รวมทั้งใช้เป็นแนวทางการ
ออกแบบบทด าเนินเรื่อง การน าเสนอเนื้อหาภายในบทเรียน นอกจากนี้ ยังน าหลักการของ
ปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการก าหนดชุดค าสั่งเป็นภาษาโปรแกรมเพ่ือควบคุมการท างานของบทเรียนให้
มีความสามารถเหนือชั้นกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม   
 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์นวัตกรรม 
(Gibson & Skarzynski, 2008) (Tidd, Bessant, & Pavitt, 2005) (Trott, 2005) 

ผู้ วิ จั ย ใช้ แนวคิ ดทฤษฎี เ กี่ ย ว กับ  นวั ตกรรม  นวั ตกรรมผลิ ตภัณฑ์  และ 
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ กลยุทธ์ทางการตลาดและวิธีการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด การน า
ผลงานนวัตกรรมไปใช้อย่างแพร่หลายเชิงพาณิชย์  รวมทั้ง การบริหารทรัพย์สินทางปัญญา 
(Crawford and Di Benedetto, 2003) (Cooper, 2001) (Skarzynski.P & Gibson.R, 2008) 
(Devid Smith,2005) (Joe Tidd ,2005) (Jeffry A. Timmons,2008) (Eric Von Hipple,1988) 
(Paul Trott,2005) (Timmons & Spinelli, 2008) (Hipple, 1988) (Trott, 2005) 
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1.11 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1) ได้นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาครูอาชีวศึกษา
ให้มีความสามารถในด้านการออกแบบการเรียนการสอน 

2) องค์กรที่ก ากับดูแลครูอาชีวศึกษา จะได้เครื่องมือพัฒนาครูอาชีวศึกษาให้
สอดคล้องแนวทางการปรับปรุงหลักสูตรอาชีวศึกษาท่ีปรับปรุงใหม่ ปี พ.ศ. 2556 

3) ช่วยให้นักการศึกษา นักเทคโนโลยีการศึกษา น านวัตกรรมบทเรียนไปประยุกต์ใช้
กับเนื้อหาการอบรมหลักสูตรอื่น 

4) เพ่ือให้ผู้สนใจทั่วไปน านวัตกรรมบทเรียนไปเป็นแนวทางการน าเทคโนโลยีมาใช้
เพ่ือพัฒนาบุคลากรขององค์กร 
 

ที่มา : (Christopher Pappas., 2007)   Seels and Glasglow (2004) (Wallach, 1987) Beck 

et.al (1996)  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2541) (Seels & Glasgow, 1998) 

(ณัฐกร สงคราม, 2553) (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542a; ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (มนต์ชัย เทียน

ทอง, 2539b) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550)  

(Crawford & Di Benedetto, 2007) (Cooper,2001) (Devid Smith ,2005) (Tidd et al., 2005) 

(Timmons & Spinelli, 2008) (Hipple, 1988) (Trott, 2005) 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการ

เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา  ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และการวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
 
2.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ (ICAI) 

2.1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
2.1.2 พัฒนาการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
2.1.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
2.1.4 ปัญญาประดิษฐ์และความเป็นอัจฉริยะ 
2.1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
2.2 ครูอาชีวศึกษา 

2.2.1 แนวทางการพัฒนาครูอาชีวศึกษา 
2.2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาครูอาชีวศึกษา 

 
2.3 การออกแบบการเรียนการสอน 

2.3.1 ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 
2.3.2 ความเป็นมาของการออกแบบการเรียนการสอน 
2.3.3 แนวคิดทฤษฎีด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
2.3.4 กระบวนการเรียนรู้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
2.4 นวัตกรรมและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 

2.4.1 ความหมายและประเภทนวัตกรรม 
2.4.2 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
2.4.3 การน านวัตกรรมผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด 
 
รายละเอียดแต่ละหัวข้อมีดังต่อไปนี้ 
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2.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ (ICAI) 
 

2.1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
(ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ หรือ Intelligent Computer-assisted Instruction 
มีชื่อย่อว่า ICAI นักวิชาการบางท่านเรียกว่า ระบบการสอนทบทวนแบบอัจฉริยะ (Intelligent 
Tutoring System : ITS) มีรากฐานมาจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่เริ่มมีการพัฒนาขึ้น 
ตั้งแต่ ปี ค.ศ. 1950 จนเป็นที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายโดยทั่วไป ส าหรับในงานวิจัยนี้ใช้ ICAI แทน
ค าว่า ITS เพ่ือป้องกันความสับสนระหว่างศัพท์เทคนิคทั้งสอง ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอัจฉริยะคือ มีความชาญฉลาด สามารถสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้านศึกษาศาสตร์ได้
อย่างมปีระสิทธิภาพ (Sleeman & Brown, 1982 และ Patil & Abraham, 2010)  
(Sleeman & Brown, 1982) (Arun S. Patil  & Ajith Abraham, 2010)  

ภิญญาพัชญ์ กาวินค า (2549) ได้รวบรวมความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะ จากนักวิทยาการคอมพิวเตอร์และผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะไว้ดังนี้  
  Clancy, Bamett และ Cohen (1982) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะว่า เป็นระบบที่สามารถแสดงเนื้อหาที่จะสอน มีวิธีสอนและมีกลไกที่สามารถเข้าใจได้ว่า
ผู้เรียนเรียนรู้อะไรไปแล้ว และยังไม่รู้อะไรอีกบ้าง (Clancy, Bannett, & Cohen, 1982) 
  Robert (1983) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เป็นระบบที่มีพ้ืนฐานการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับการก าหนดวิธีสอนว่าจะสอนอะไร เมื่อไร ขึ้นอยู่กับรายละเอียดในการวินิจฉัยความรู้
ของผู้เรียนซึ่งมีความจ าเป็นอย่างมาก ไม่เพียงแต่จัดให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ลงมือกระท าและมีส่วนร่วม
ตัดสินใจเท่านั้น แต่ยังสามารถท าให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

Brecht และ Jones (1988) อธิบายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดหนึ่ง ที่มีความสามารถวิเคราะห์การตอบสนองของผู้ เรียนได้อย่าง
กว้างขวาง สามารถจ าลองความรู้ปัจจุบันของผู้เรียน รวมทั้งมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน สามารถวินิจฉัย
และก าหนดว่าจะสอนอะไร เมื่อไร และมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

Robert และ Park (1991) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ มีหลายรูปแบบ 
แต่สาระส าคัญคือ องค์ประกอบหลักของระบบการเรียนการสอนที่ยอมให้นักเรียนและระบบมีความ
ยืดหยุ่นในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ คล้ายกับว่านักเรียนและครูตัวต่อตัวแล้วพยายามที่จะสอนและ
เรียนร่วมกัน (F.C.Robert, 1983) (Brecht & Jones, 1988) (F. C. Robert & Ok Choon Park, 
1991) (F. C.  Robert & O. C. Park, 1991) 
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Perez และ Seidel (1991) ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเป็น
การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ เ พ่ือพัฒนาและประยุกต์ใช้ ในระบบการเรียนการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการน าเอาความเชี่ยวชาญด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์มาบูรณาการเข้ากับเนื้อหา
บทเรียน (Perez & Seidel, 1991) 

 
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) อธิบายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เป็นโปรแกรม

การสอนที่มีความสามารถในการจัดยุทธศาสตร์การสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล ด้วยการ
สร้างบทเรียนที่มีความแตกต่างของเนื้อหาตามระดับความสามารถของผู้เรียน รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์
และการป้อนกลับ เก็บประวัติและข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนเพ่ืออ้างถึงและใช้ในการพัฒนาและ
พัฒนาการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 
 

สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง 
ที่มีความเชี่ยวชาญด้านวินิจฉัยที่ท าให้ทราบว่าผู้เรียนรู้อะไรและยังไม่รู้อะไร มีความสามารถในการ
จ าแนกระดับความสามารถของผู้ เรียนและการเลือกสรรยุทธศาสตร์การสอนที่แตกต่างกันตาม
ความสามารถของผู้เรียนได้ โดยมีการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์คล้ายกับว่าผู้เรียนได้เรียนกับผู้สอนโดยตรง
แบบตัวต่อตัว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมักอยู่ในรูปของ “ระบบ”  หรือ “โปรแกรม” หรือ 
“บทเรียน” เป็นต้น 

 
2.1.2 พัฒนาการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ (ICAI) 

(Patil & Abraham, 2010) (Sleeman & Brown, 1982) 
Patil และ Abraham (2010) และ Sleeman และ Brown (1982) อธิบายว่า

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ มีพัฒนาการมาจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งมีมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1950 
โดยถูกพัฒนาให้มีความเชี่ยวชาญ เฉลียวฉลาดมากขึ้น เนื่องจากการน าแนวคิดเกี่ยวกับ
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มาเป็นส่วนประกอบพ้ืนฐานของการก าหนดชุดค าสั่ง
ภายในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1970  จึงท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีศักยภาพ
สูงขึ้นจนสามารถในการตอบสนองด้วยการโต้ตอบ มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้หลากหลาย จนเกิดความ
แตกต่างจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิมอย่างเด่นชัด โดยทั่วไปคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม
จะใช้เทคนิคการสอนที่เรียกว่า Frame-based หมายถึง เป็นการเนื้อหาบนพ้ืนฐานของการแบ่งช่อง
หน้าเอกสารออกเป็นเฟรมเพ่ือใช้แสดงข้อมูลตามที่ระบบได้ผูกโยงเอาไว้ให้มาปรากฏอยู่ในช่องที่
ออกแบบและก าหนดเนื้อที่ไว้บนหน้าจอตามต้องการ ซึ่งระบบจะควบคุมให้เดินเรื่องต่อเนื่องกันไปที
ละหน้า และเมื่อผู้เรียนกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งตามเงื่อนไขที่ระบบก าหนด ระบบก็จะตอบสนอง
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ตามที่ผู้เรียนเลือกกระท าเรียงล าดับไปตั้งแต่ต้นจนเสร็จสิ้นการท างาน แต่เมื่อบรรจุปัญญาประดิ ษฐ์ 
เข้าไปในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงท าให้เกิดยุทธวิธีสอนแบบใหม่ที่มีความแตกต่างและมีความสามารถ
เหนือกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเดิม เช่น การวิเคราะห์ความสามารถของผู้เรียนเพ่ือพัฒนา
ยุทธศาสตร์การสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล เป็นต้น  จึงกล่าวได้ว่าวิธีการน าเสนอเนื้อหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีความสลับซับซ้อนมากกว่าการเดินเรื่องทีละเฟรมดังเช่น
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม 
 

Crowley และ Medvedeva (2005) อ้างถึงพัฒนาการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบอัจฉริยะ (ICAI) ส าหรับวงการแพทยศาสตร์ ได้แก่ การน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ
มาใช้สอนเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาที่สามารถจ าแนกได้ด้วยตาเปล่า โดยออกแบบระบบด้วยการน า
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) และความสามารถในการวินิจฉัยแก้ปัญหา 
(Problem Solving) ประกอบกับความเชี่ยวชาญจากประสบการณ์ท างานด้านการแพทย์ มาบูรณา
การเข้าด้วยกันแล้วออกแบบเนื้อหาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ โดยใช้ฐานข้อมูล
ร่วมกับระบบจัดการฐานความรู้ (KBS: Knowledge-based System)  (Crowley & Medvedeva, 
2005)  (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 

อุราพร ศุขะทัต (2550) กล่าวว่า ในช่วงปลายทศวรรษที่ 1970   นอกจากการน า
ปัญญาประดิษฐ์มาใช้กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว  นักการศึกษาและนักจิตวิทยา ยังได้น าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการศึกษาด้วยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้อยู่ในรูปของ
บทเรียนมัลติมีเดีย  จึงท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในยุคนี้ มีความน่าสนใจ สามารถกระตุ้นปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบทเรียนและผู้เรียนมากขึ้นกว่าเดิม  เทคโนโลยีจึงมีส่วนช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนการสอน
ให้ครูพัฒนายุทธศาสตร์การสอน พัฒนาสื่อการสอนใหม่ๆ อยู่เสมอ รวมถึงเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองมากข้ึน (Morrison, 2007) จากพัฒนาการมาเป็นล าดับนี้เองท าให้เทคโนโลยีเข้ามา
มีบทบาทเพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ เช่น การน าสื่อโสตทัศน์ 
การใช้ทฤษฎีทางการสื่อสาร ทฤษฎีทางจิตวิทยาเข้ามาใช้เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน มีส่วนท าให้
เกิดการออกแบบระบบการเรียนการสอนใหม่ นอกจากนี้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิธีการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนไปสู่ผู้ เรียนเป็นไปตามเป้าหมายของ
เทคโนโลยีการศึกษาคือจัดระเบียบและบูรณาการองค์ประกอบต่างๆ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น (Morrison, 2007) 
 

ปรัชญนันท์ นิลสุข (2554) อธิบายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ถือเป็น
พัฒนาการของแนวคิดสูงสุดของนักเทคโนโลยีการศึกษา มีวิวัฒนาการดั้งเดิมมาจากการออกแบบ
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ระบบการเรียนการสอน ที่มุ่งสร้างกระบวนการคิดและการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ
และมีขั้นตอนที่ชัดเจน ต่อมาน าเทคโนโลยีมาใช้พัฒนาให้การเรียนการสอนดังกล่าวมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น จึงเรียกว่าเป็น ยุคแห่งเทคโนโลยีการสอน (Instructional Technology) และในปัจจุบัน
เมื่ออินเทอร์เน็ตเป็นจุดเปลี่ยนอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีทางการศึกษา จึงเกิดการเชื่อมโยง
เครือข่ายคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน จึงเป็นปัจจัยเสริมให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับการพัฒนามากขึ้น
ตามล าดับคือ นอกจากจะมีความชาญฉลาดเหมือนกันคนและตอบสนองผู้เรียนได้เหมือนกับมี
ผู้เชี่ยวชาญมาสอนแล้ว ยังสามารถใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีด้านการสื่อสารทางระบบอินเทอร์เน็ตได้
อย่างกลมกลืน แต่ยังคงหลักการพ้ืนฐานด้านการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนไว้ เพ่ือให้
ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง (ปรัชญนันทน์ นิลสุข, 2549) 

 
มนต์ชัย เทียนทอง (2545) อธิบายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีพัฒนาการมา

จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม  สามารถจ าแนกได้เป็น 3 ยุค ตามความสามารถของการน า
เทคโนโลยีมาใช้น าเสนอเนื้อหาและการจัดการบทเรียน ได้แก่ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b)  

1) ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม (Embedded CAI) 
2) ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia CAI)  
3) ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ (ICAI - Intelligent CAI) 
 

รายละเอียดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละยุค มีดังนี้ 
1) ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม (Embedded CAI) 
พ้ืนฐานแนวความคิดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระยะแรกมาจากบทเรียนส าเร็จรูป 

ซึ่งบทเรียนส าเร็จรูปจะน าเสนอเนื้อหาความรู้ด้วยข้อความเป็นหลัก แต่ยังคงไว้ซึ่งหลักการออกแบบ
การเรียนการสอนทุกประการ ซึ่งองค์ความรู้ดังกล่าวนี้เป็นมโนมติของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนทุกระดับ เพียงแต่น าเสนอด้วยข้อความเป็นส่วนใหญ่เท่านั้น  ซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ดั้งเดิม มีข้อจ ากัดในการใช้งานหลายประการ ได้แก่ ขาดความยืดหยุ่น โปรแกรมสอนไม่สามารถจัด
ทางเลือกที่หลากหลาย ไม่สามารถรองรับความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, 
ไพบูลย์ เกียรติโกมล และ เสกสรรค์ แย้มพินิจ, 2546)  

ปัจจุบันจึงหมดยุคของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิมที่น าเสนอด้วยข้อความเป็น
ส่วนใหญ่แล้ว เนื่องจากวิวัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก การ
น าเสนอบทเรียนด้วยข้อความล้วนๆ ผ่านจอภาพคอมพิวเตอร์ จึงเป็นเรื่องล้าสมัย 
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2) ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia CAI) 
เป็นการใช้สื่อที่หลากหลาย ทั้งภาพ เสียง และการปฏิสัมพันธ์ ผสมผสานกันอย่าง

เป็นระบบ เนื่องจากการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้องอาศัยคุณสมบัติเฉพาะตัวของ
คอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบด้วย ดังนั้น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สามารถน าเสนอข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก และเสียง ผสมผสานกันอย่างกลมกลืน โดยมีการจัดการที่เป็นระบบ จะเห็น
ได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการพัฒนาขึ้นมาในปัจจุบันนี้ จึงเป็นแบบมัลติมีเดียแทบทั้งสิ้น 
เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจและตอบสนองความต้องการแก่ผู้เรียนได้ดีกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบดั้งเดิม 

3) ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ (ICAI - Intelligent CAI) 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์หรือ ICAI เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนที่พัฒนาจากแนวความคิดด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้แนวทางของปัญญาประดิษฐ์มา
ประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โครงสร้างและกระบวนการพัฒนาจึงแตกต่างจากคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนธรรมดา แต่มีจุดมุ่งหมายเหมือนกันก็คือ เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเรียนการสอน
และมุ่งเน้นที่การเรียนด้วยตนเองเป็นหลัก 

สาระส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ มีดังนี้ 
3.1) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ สามารถวิเคราะห์ผู้เรียนถึงระดับ

ของทักษะความรู้พื้นฐาน ความสามารถในการเรียนรู้ ความเร็วในการรับรู้เนื้อหา และข้อมูลอ่ืนๆ ของ
ผู้เรียน ที่จะตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างผู้ เรียนได้ บทเรียนจะต้องท าการวินิจฉัยผู้เรียนได้
อย่างถูกต้อง ซึ่งอาศัยการตอบสนองของผู้เรียนต่อบทเรียนในรูปแบบต่างๆ เช่น ตอบค าถาม หรือท า
แบบทดสอบ แล้วน าผลลัพธ์ที่ได้ไปจัดการและน าเสนอบทเรียนให้สอดคล้องกับข้อมูลพ้ืนฐานของแต่
ละบุคคล คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบนี้จึงไม่มีรูปแบบที่แน่นอนตายตัว แต่จะเปลี่ยนแปลงตามการ
ตอบสนองของผู้เรียนแต่ละคน 

3.2) การจัดกิจกรรมการเรียนจะเกิดขึ้นจากผลการวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นหลัก ไม่
แน่นอนตายตัว รวมถึงการให้ความช่วยเหลือผู้เรียน การชี้แนะ การอธิบายขยายความ การน าเสนอ
เนื้อหาเพ่ิมเติมและการตรวจปรับความรู้ ล้วนแต่เป็นผลมาจากการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เรียนเป็น
รายบุคคลทั้งสิ้น 

3.3) เนื้อหาของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ ถูกออกแบบมาให้มี
ศักยภาพในการน าเสนอในระดับสูง สามารถน าเสนอเนื้อหาในระดับกว้างและลึกได้ดีกว่าคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนทั่วๆ ไป ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้คล้ายกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนจาก
ผู้สอนโดยตรง 
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3.4) มีความเป็นมิตรกับผู้ใช้ (User Friendly) หมายถึง มีความสามารถด้านการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างบทเรียนและผู้เรียนอย่างกันและสะดวก คล้ายกับการเรียนการสอนโดยผู้สอนใน
ชั้นเรียน นอกจากนี้ยังสามารถใช้ค าพูดเป็นสื่อในการติดต่อได้อีกทางหนึ่งด้วยในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบปัญญาประดิษฐ์ขั้นสูง (Advanced ICAI) 

อย่างไรก็ตาม การสร้างสรรค์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์เป็น
สิ่งที่กระท าได้ยากมาก เนื่องจากข้อจ ากัดหลายประการ อาทิ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ปัญญาประดิษฐ์ที่ดีจะต้องมีความยืดหยุ่น (Dynamic) สูง มีความสามารถวิเคราะห์ผู้เรียนได้อย่าง
แท้จริง คล้ายกับการเรียนการสอนโดยผู้สอนจริง ดังนั้น การพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบปัญญาประดิษฐ์ให้มีคุณภาพที่ดีจึงต้องใช้เวลาการออกแบบและพัฒนาค่อนข้างนาน  ส่งผล
ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นในประเทศไทยจึงมีไม่มากนัก 
 

สรุปได้ว่า พัฒนาการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ (ICAI) มีพ้ืนฐานมาจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม และ พัฒนาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย จากนั้น ได้รับ
การพัฒนาให้มีความสามารถเพ่ิมขึ้นด้วยวิธีการปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent) เป็นการเพ่ิม
ความสามารถด้านกระบวนการตรรกะในระบบคอมพิวเตอร์ ให้แสดงความสามารถเช่นเดียวกับการ
โต้ตอบของมนุษย์มากขึ้น  โดยระบบที่ได้รับการพัฒนาแล้วจะพยายามจ าลองกระบวนการคิดด้วย
เหตุ–ผลและผลลัพธ์ที่ดีที่สุด ปัญญาประดิษฐ์ที่อยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะมีคุณสมบัติที่สูง
กว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิมและแบบมัลติมีเดีย เช่น การวิเคราะห์และให้ผลป้อนกลับโดย
อัตโนมัติ การจ าลองสถานการณ์ รวมถึง การก าหนดยุทธศาสตร์การสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนเป็น
รายบุคคล ด้วยการสร้างบทเรียนที่มีความแตกต่างของเนื้อหาตามระดับความสามารถของผู้เรียน 
รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์และการป้อนกลับ เก็บประวัติและข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนเพ่ืออ้างถึงและใช้
ในการพัฒนาและพัฒนาการเรียนรู้ได้ตามที่ต้องการ สรุปวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
อัจฉริยะในเชิงเทคโนโลยีได้ ดังรูปภาพที่ 2 
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รูปภาพที่ 2 แสดงวิวัฒนาการเชิงเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ 

(ออกแบบโดย นัชชา เทียมพิทักษ์  ประยุกต์จาก มนต์ชัย เทียนทอง (2545) และ Schilling (2008) 
(Schilling, 2008; มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) 
2.1.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 
องค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ หมายถึง สิ่งต่างๆ ที่น ามา

ประกอบเข้าด้วยกันท าให้เกิดรูปร่างลักษณะของบทเรียนใหม่ นิยมเรียกลักษณะนามของ
องค์ประกอบว่า “ส่วน” หรือ “โมดูล” แม้ชื่อต่างกันแต่มีความหมายเดียวกัน ส าหรับในงานวิจัยนี้ใช้
ค าว่า “โมดูล” 
 

Wallach (1987) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะประกอบด้วย 5 โมดูล
ที่ส าคัญ คือ ผู้เชี่ยวชาญความรู้ ผู้เชี่ยวชาญการสอน ผู้เชี่ยวชาญการวินิจฉัย แบบจ าลองผู้เรียน และ
ส่วนที่ใช้ติดต่อกับผู้เรียน (Wallach, 1987) 
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1) โมดูลผู้เชี่ยวชาญความรู้ เป็นส่วนที่บรรจุความรู้ มีทั้งความรู้ที่เป็นกระบวนการ
และข้อเท็จจริงที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียน ความรู้นี้จะถูกน าไปใช้ในการตอบค าถามแก่ผู้เรียนหรือ
แก้ปัญหาที่สร้างข้ึนโดยผู้เชี่ยวชาญการสอน เพ่ือจัดการเปรียบเทียบโดยผู้เชี่ยวชาญการวินิจฉัย 

2) โมดูลผู้เชี่ยวชาญการสอน เป็นส่วนที่มีหน้าที่ในการเลือกยุทธศาสตร์การสอน
ผู้เรียนต่อไป โดยอาศัยสภาพปัจจุบันของแบบจ าลองผู้เรียน รวมถึงการจัดการวินิจฉัยการเสนอ
ความรู้ใหม่ และ ตั้งค าถามหรือเสนอปัญหาแก่ผู้เรียน 

3) โมดูลผู้เชี่ยวชาญการวินิจฉัย ใช้กฎในการวิเคราะห์การตอบสนองของผู้เรียน โดย
การตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับว่าผู้เรียนได้รับความรู้อะไร หรือผู้เรียนมีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนอะไรบ้าง 
สมมติฐานเหล่านี้จะได้รับการพิจารณาในสภาพปัจจุบันและแบบจ าลองผู้เรียน 

4) โมดูลแบบจ าลองผู้เรียน คือ แบบจ าลองที่แสดงความเข้าใจของผู้เรียนที่มีต่อ
เนื้อหาที่เรียน 

5) โมดูลติดต่อกับผู้เรียน เป็นส่วนที่ค าถามและปัญหาที่สร้างจากส่วนผู้เชี่ยวชาญ
การสอน ได้น าเสนอแก่ผู้เรียนเพ่ือให้มีปฏิสัมพันธ์และเป็นส่วนหนึ่งที่ท าหน้าที่แปลความหมาย การ
ตอบสนองของผู้เรียนเพื่อท าการวินิจฉัยโดยผู้เชี่ยวชาญการวินิจฉัย 

(Livergood, 1991) 
Livergood (1991) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ประกอบด้วย 4 โมดูล คือ 
1) โมดูลแบบจ าลองผู้เรียน (Student Model Module) ใช้ในการประเมินสภาพ

ความรู้ของผู้เรียน เพ่ือสร้างสมมติฐานเกี่ยวกับมโนทัศน์และยุทธศาสตร์การใช้เหตุผลของผู้เรียนที่ท า
ให้เกิดสถานะความรู้ปัจจุบันในขณะที่เรียน ส่วนมากจะแสดงสถานะความรู้ เป็นชุดย่อยของ
ฐานความรู้ของผู้เชี่ยวชาญ แบบจ าลองจึงสร้างขึ้นโดยการเปรียบเทียบการปฏิบัติของผู้เรียนกับ
พฤติกรรมของผู้เชี่ยวชาญในการแก้ปัญหาอย่างเดียวกันผ่านโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 

2) โมดูลการบริหาร (Administrative Module) เป็นโมดูลที่ควบคุมกิจกรรม
ทั้งหมดด้วยระบบการสอนทบทวนที่สมบูรณ์แบบ 

3) โมดูลการสอนทบทวน (Tutorial Module) คือชุดที่ก าหนดว่าจะสอนอะไร จะ
น าเสนออย่างไร และ เมื่อไร 

4) โมดูลฐานข้อมูล (Data-based Module) เป็นฐานข้อมูลเกี่ยวกับการสอนและ
ผู้เรียน โมดูลนี้ถูกใช้ในการสร้างเนื้อหาและจัดเก็บเนื้อหาที่จะสอนทั้งหมด 

 
Recker (1992) เสนอว่าองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ ควรมี 

4 โมดูล คือ (Recker, 1992) 
1) โมดูลผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา (Domain Expert Module)  
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ประกอบด้วยฐานความรู้ในเนื้อหาที่จะสอนผู้ เรียน ฐานความรู้ประกอบด้วย
ข้อเท็จจริงและหลักการ หรือประกอบด้วยแบบจ าลองสภาพที่เป็นจริงที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะได้รับ 

2) โมดูลแบบจ าลองผู้เรียน (Student Model Module)  
เป็นส่วนที่พยายามเข้าใจสภาพความรู้ของผู้เรียนในขณะที่เรียน โดยอาศัยการ

ติดตามการแก้ปัญหาของผู้เรียน แบบจ าลองผู้เรียนได้รับการพัฒนามี  2 แบบจ าลอง คือ 
2.1) แบบจ าลอง Overlay คือ แบบจ าลองที่อยู่บนสมมติฐานว่า การพัฒนา

ความรู้ของผู้เรียน คือ ชุดย่อยของฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญเป็นสิ่งที่ต้องสร้าง
ขึ้น หากเปรียบเทียบอยู่บนสมมติฐานว่าฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญถูกวางทับด้วยสภาพความรู้ปัจจุบัน
ของผู้เรียน เพ่ือดูว่าสภาพการเรียนรู้ปัจจุบันของผู้เรียนมีปัญหาอะไร  ระบบการสอนทบทวนก็จะ
จัดการแก้ปัญหานี้ โดยการก าหนดวิธีสอนที่เหมาะสมแก่ผู้เรียน 

2.2) แบบจ าลอง Bug-Library คือแบบจ าลองที่ประกอบด้วยกฎซึ่งอยู่ใน
ฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญ โดยกฎแต่ละกฎจะเชื่อมกับชุดของกฎความคลาดเคลื่อน ดังนั้น ระบบการ
สอนทบทวนในรูปแบบนี้ จะบรรจุการแสดงความรู้ที่คลาดเคลื่อนของผู้เรียน  ดังนั้น จึงจ าเป็นต้อง
บรรจุกฏแห่งความคลาดเคลื่อนในเนื้อหาวิชาไว้จ านวนมากพอที่จะครอบคลุมพฤติกรรมของผู้เรียน 

3) โมดูลการสอน (Teaching Module) 
เป็นองค์ประกอบที่อาศัยการบูรณาการระหว่างผู้ เชี่ยวชาญเนื้อหาและแบบจ าลอง

ผู้เรียน โมดูลนี้จะต้องก าหนดล าดับการเสนอปัญหาการตัดสินใจให้ค าแนะน าเมื่อผู้เรียนต้องการ หรือ
หยุดการแก้ปัญหาของผู้เรียนไว้ชั่วคราวเพื่อจัดสอนซ่อมส่วนที่ยังคลาดเคลื่อนให้ถูกต้องก่อน 

4) โมดูลที่ติดต่อกับผู้เรียน (Interface Module) 
เป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทในการสื่อสารกับผู้เรียนด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย ส่วนนี้

จะต้องไม่สร้างความยุ่งยากให้กับผู้ เรียน ส่วนใหญ่แล้วระบบจะใช้ส่วนติดต่อกับผู้ เรียนด้วย
ภาษาธรรมชาติ 
  (F. C. Robert & Ok Choon Park, 1991) (F. C.  Robert & O. C. Park, 1991) 

Robert และ Park (1991) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีองค์ประกอบ 
3 โมดูล คือ โมดูลเชี่ยวชาญ โมดูลผู้เรียน และโมดูลการสอนทบทวน  

1) โมดูลเชี่ยวชาญ (Expertise Module)  
ประกอบด้วยเนื้อหาความรู้ที่ระบบต้องการจะให้ผู้เรียน ความรู้นี้ ประกอบด้วย

เนื้อหาที่จะสอนและการใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา ความรู้จะได้รับการจัดระบบระเบียบในโครงสร้าง
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อาจท าได้หลายวิธี ได้แก่ 

1.1) เครือข่ายความหมายค า (Semantic Networks) เป็นการเชื่อมโยงที่เป็น
ข้อเท็จจริงที่จ าเป็นในกระบวนการสอน เป็นความรู้ขนาดใหญ่และเป็นฐานข้อมูลสถิต (Static) ใน
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เครือข่ายประกอบด้วย Nodes แทนวัตถุ  มโนทัศน์ หรือเหตุการณ์ในขอบเขตความรู้นั้นและมีการ
เชื่อมต่อระหว่าง Nodes เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของ Nodes วิธีนี้อยู่บนพ้ืนฐานของแบบจ าลองทาง
จิตวิทยาความจ าของมนุษย์ 

1.2) ระบบผลิต (Production System) เป็นระบบที่ถูกใช้สร้างเป็นหน่วยการ
แสดงทักษะและวิธีแก้ปัญหา แนวคิดพ้ืนฐานของระบบการผลิตคือ ฐานความรู้จะประกอบขึ้นด้วยกฏ
ที่เรียกว่า การผลิต (Production) ในรูปแบบของคู่เงื่อนไขการประท า (If…then) คือเงื่อนไขที่เกิดขึ้น  
ดังนั้นก็กระท า ระบบการผลิตพัฒนาโดย Newell & Simon (F. C. Robert & Ok Choon Park, 
1991) ซึ่งเป็นแบบจ าลองทางพุทธิปัญญาของมนุษย์ 

1.3) การแสดงกระบวนการ (Procedural Representation) ประกอบด้วย
ทักษะย่อยๆ ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนเพ่ือให้เกิดทักษะรวมที่สมบูรณ์ตามวัตถุประสงค์การสอน การ
แสดงกระบวนการเป็นการกระท าที่ เปลี่ยนรูปมาจากความรู้ที่ เป็นมโนทัศน์  (Declarative 
Knowledge) ซึ่งเป็นความรู้สถิติ เช่น ข้อเท็จจริง เป็นต้น การแสดงกระบวนการเน้นให้เห็นอย่าง
ชัดเจนในการควบคุมกระบวนการใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา เช่น ขั้นตอนการพิสูจน์ทฤษฎี 

1.4) กรอบบรรยาย (Script-Frame) เป็นโครงสร้างข้อมูลที่ประกอบด้วยความรู้
ที่ เ ป็ นม โนทัศน์  (Declarative Knowledge) และความรู้ ที่ เ ป็ นกระบวนการ  (Procedural 
Knowledge) ที่สัมพันธ์กันภายในที่ได้ก าหนดไว้ก่อน 

2) โมดูลผู้เรียน (Student Module)  
ใช้ในการประเมินสภาพความรู้ปัจจุบันของผู้เรียน เป็นวิธีการที่แสดงความเข้าใจ

เนื้อหาของผู้เรียนขณะที่ก าลังเรียน ใช้ในการสร้างสมมติฐานเกี่ยวกับมโนทัศน์ที่ คลาดเคลื่อนของ
ผู้เรียน เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะแสดงภาพความรู้ของผู้เรียนว่าเป็นส่วนหนึ่งของ
ฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญ แบบจ าลองนี้จึงถูกสร้างโดยเปรียบเทียบการปฏิบัติของผู้เรียนกับพฤติกรรม
ของผู้เชี่ยวชาญในปัญหาที่เหมือนกัน เรียกเทคนิคนี้ว่า Overlay Model ส่วนเทคนิคอ่ืนๆ คือ การ
แสดงทักษะย่อยท่ีผู้เรียนมีมโนทัศน์คลาดเคลื่อน ซึ่งไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญ หรือ
เรียกว่าเป็นความแปรปรวนของฐานความรู้ผู้เชี่ยวชาญ เทคนิคนี้เรียกว่า Buggy Model หรืออาจ
แสดงความรู้ในลักษณะของกฎและมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน ก็คือ ความแปรปรวนของกฎที่เรียกว่า 
Mal-Rules (Sleeman & Brown, 1982 อ้างอิงใน Robert & Park, 1991) ซึ่ง Sleeman พยายาม
ที่จะท านายแบบจ าลองพฤติกรรมของผู้เรียนโดยใช้กฎการผลิต (Production Rules) เป็นการแสดง
กฎ และกฎที่ผิดการทดลองแบบความรู้และพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน จะใช้กระบวนการ
พ้ืนฐาน 2 ประการ คือ (Sleeman & Brown, 1982) (F. C. Robert & Ok Choon Park, 1991) 

2.1) แผนภูมิโครงสร้างความรู้ เป็นขอบเขตองค์ความรู้ที่ผู้เรียนจะรอบรู้และตั้งใจ
ที่จะเรียน 
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2.2) การใช้รูปแบบการระลึกได้ โดยดูจากการตอบสนองที่ผ่านมาของผู้เรียนใน
การสรุปเกี่ยวกับความเข้าใจทักษะของผู้เรียนและเหตุผลที่ใช้ในการตอบสนอง 

3) โมดูลการสอนทบทวน (Tutorial Module)  
เป็นโมดูลที่ก าหนดว่าระบบจะเสนอการสอนแก่ผู้เรียนรูปแบบใด เสนออย่างไรและ

เมื่อไร จึงจะเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน วิธีสอนในระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะ ที่เป็น
พ้ืนฐานมี 2 วิธี คือ 

3.1) วิธี Socratic เป็นวิธีสอนผู้เรียนด้วยค าถามชี้แนะ ผู้เรียนผ่านกระบวนการ
แยกแยะ เอามโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนออกจากมโนทัศน์ที่ผู้ เรียนมีอยู่ด้วยตัวผู้ เรียนเอง  ใน
กระบวนการแยกแยะมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนนี้ ผู้เรียนจะได้รับการคาดคะเนเหตุผลเกี่ยวกับว่าอะไรที่
ผู้เรียนรู้แล้ว และ อะไรที่ยังไม่รู้ จากนั้นก็จะปรับมโนทัศน์ของเขา 

3.2) วิธี Coaching เป็นวิธีสอนผู้เรียนด้วยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนด้วย
กิจกรรมที่ผู้เรียนต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง เช่น เกมส์คอมพิวเตอร์ เพ่ือจะเรียนทักษะที่ต้องการ
และทักษะการแก้ปัญหาทั่วไป  เป้าหมายของโปรแกรมนี้คือ ต้องการให้ผู้เรียนมีความสุขและเรียนไป
ด้วยความสนุก 
  (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549)  

วิทยา อารีราษฎร์ (2549) กล่าวว่า องค์ประกอบของข้อมูลและกลไกที่เกี่ยวข้องที่
จ าเป็นในบทเรียนการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยแบบอัจฉริยะ มีหลายรูปแบบ แม้ว่าแต่ละรูปแบบจะมี
โครงสร้างภายนอกแตกต่างกัน ส่วนประกอบภายในโดยทั่ว ๆ ไปจะไม่มีความแตกต่างกัน ได้แก่ 
บทเรียนแบบอัจฉริยะของแม็คอาร์เธอร์และคณะ  (McArthur et al., 1993: 5) บทเรียน
คอมพิวเตอร์อัจฉริยะของสแตนโคว์และคณะ (Stankov et al., 2000: 1) บทเรียนแบบอัจฉริยะของ
เบคและคณะ (Beck et al., 1996 : 2) ดังแสดงในรูปภาพที่ 3  ถึงรูปภาพที ่5 
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รูปภาพที่ 3 องค์ประกอบของบทเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยแบบอัจฉริยะของแม็คอาร์เธอร์

และคณะ 

 

รูปภาพที่ 3 แม็คอาร์เธอร์และคณะได้น าเสนอองค์ประกอบของบทเรียนแบบ
อัจฉริยะจ านวน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ โมดูลผู้เรียน (Student Module) ส าหรับบันทึกข้อมูลของ
ผู้เรียนแต่ละคน โมดูลรูปแบบการสอน (Pedagogical Module) เป็นส่วนที่จะใช้เพ่ือการจัดรูปแบบ
การสอนส าหรับผู้เรียนที่แตกต่างกัน โมดูลเชี่ยวชาญ (Expert Module) ถือเป็นหัวใจของบทเรียน 
เนื่องจากเป็นส่วนเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ผู้เรียน และส่วนสุดท้ายได้แก่ โมดูลสื่อสาร (Graphical 
Interface Module) เป็นส่วนให้ผู้เรียนได้ติดต่อกับบทเรียน 
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รูปภาพที่ 4 องค์ประกอบของบทเรียนการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะของสแตนโคว์

และคณะ 

 
จากรูปภาพที่ 4 เป็นองค์ประกอบของบทเรียนที่เสนอโดยของสแตนโคว์และคณะ 

มี 4 องค์ประกอบ โดยไม่มีโมดูลเชี่ยวชาญ แต่จะรวมไว้ที่ส่วนที่เพ่ิมเข้ามาใหม่ คือ โมดูลขอบข่าย
ความรู้ (Domain Knowledge Module) ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้จัดเก็บเนื้อหาสาระที่จะใช้สอนและกลไก
เพ่ือการวิเคราะห์ระดับผู้เรียน 

 

 
 

รูปภาพที ่5 องค์ประกอบของบทเรียนการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยแบบอัจฉริยะของเบคและคณะ 

จากรูปภาพที่ 5 เป็นองค์ประกอบที่เสนอโดยเบคและคณะ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 
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1. โมดูลผู้เรียน (Student Module) เป็นส่วนที่จ าเป็นที่จะต้องมีการบันทึกข้อมูล
ของผู้เรียนไว้เพ่ือใช้ประมวลผลระหว่างการเรียน ข้อมูลที่จะจัดเก็บได้แก่ ข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน 
(Profile) เช่น รหัสชื่อ ที่อยู่ เป็นต้น ข้อมูลสถานะการเรียน เช่น ระดับความรู้ คะแนน สถิติการเข้า
เรียน เป็นต้น องค์ประกอบในส่วนนี้นอกจากจะต้องใช้เมื่อจัดเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนแล้ว ยัง
จะต้องมีกลไกเพ่ือจัดการข้อมูล เช่น กลไกการบันทึกข้อมูล กลไกการอ่านข้อมูล หรือกลไกการ
วิเคราะห์ระดับผู้เรียน เป็นต้น ซึ่งกลไกเหล่านี้จะหมายถึง โปรแกรมที่ต้องใช้จัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับผู้เรียน 

2. โมดูลขอบข่ายความรู้ (Domain Knowledge Module) เป็นส่วนที่ใช้จัดเก็บ
เนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่จะใช้สอนผู้เรียน จัดเก็บแบบทดสอบและแบบฝึกหัด ในส่วนนี้ผู้ออกแบบจะต้อง
ออกแบบการแทนข้อมูลนี้ให้มีประสิทธิภาพ เนื่องจากเป็นส่วนที่จะต้องถูกใช้โดยองค์ประกอบอ่ืนๆ 
อยู่ตลอดเวลา ดังนั้น องค์ประกอบนี้จึงเป็นหัวข้อหนึ่งที่นักวิจัยได้ศึกษาและวิจัยการอ่านอย่าง
กว้างขวาง 

3. โมดูลการสอน (Pedagogical Module) เป็นส่วนที่จัดเก็บเนื้อหาสาระที่
เหมาะสมให้แก่ผู้เรียน หรือเลือกรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 

4. โมดูลเชี่ยวชาญ (Expert Module) จะเป็นส่วนส าหรับจัดเก็บกฎต่างๆ เช่น กฎ
ความคลาดเคลื่อนในเนื้อหา กฎการล าดับเนื้อหา หรือกฎเพ่ือเลือกรูปแบบการสอน เป็นต้น กฎต่างๆ 
เหล่านี้จะถูกจัดเก็บอย่างเป็นระเบียบแบบแผนสามารถน ามาใช้เพ่ือการวิเคราะห์ผู้เรียนเพ่ือการ
วิเคราะห์รูปแบบการสอนให้แก่ผู้เรียน 

5. โมดูลติดต่อสื่อสาร (Communication Module) เป็นส่วนที่รวบรวมรายการเพ่ือ
จะใช้เป็นที่ติดต่อหรือโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานหรือผู้เรียนกับบทเรียน 

(F. C. Robert & Ok Choon Park, 1991) 
Robert และ Park (1991) กล่าวสรุปว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะนั้น 

ไม่จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบครบอย่างสมบูรณ์แบบขึ้นอยู่กับขนาดและความซับซ้อนของโปรแกรม 
ระบบส่วนมากจะเน้นการพัฒนาเพียงระบบเดียว โดยพิจารณาว่าองค์ประกอบใดที่ระบบสามารถใช้
ประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน  

สรุปว่า องค์ประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะนั้นมีจ านวน 3 -6 
องค์ประกอบ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การใช้งาน แต่อย่างไรก็ตามจะมีองค์ประกอบพ้ืนฐานที่
จ าเป็นต้องมีเหมือนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม คือ โมดูลปฏิสัมพันธ์ โมดูลผู้เรียน โมดูล
ผู้สอน และเพ่ิมเติมความเป็นอัจฉริยะที่ท าให้แตกต่างจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม คือ โมดูล
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งนักออกแบบบางท่านเรียกว่าโมดูลวินิจฉัย เนื่องจากมีหน้าที่คล้ายกันคือ วิเคราะห์
ผู้ เรียนและส่งค าสั่งไปยังส่วนยุทธศาสตร์การสอนเพ่ือคัดเลือกบทเรียนที่เหมาะสมกับระดั บ
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ความสามารถของผู้เรียน ในปัจจุบันได้มีการเพ่ิมส่วนฐานความรู้เข้าไว้ในระบบด้วยเพ่ือใช้เป็น
เครื่องมือสนับสนุนสร้างกลไกในค าถามวินิจฉัย และเปรียบเทียบความรู้ของผู้เรียนกับเกณฑ์การ
วินิจฉัยที่ตั้งไว้  
 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

(Arun S. Patil  & Ajith Abraham, 2010) 
จากการศึกษาของ Patil และ Abraham (2010) อธิบายว่านักพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ให้มีความก้าวหน้าและใช้ประโยชน์ได้
มากยิ่งขึ้น เนื่องมาจากพัฒนาการอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ซึ่งที่ผ่านมา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีความก้าวหน้ามากขึ้นจนสามารถใช้งานได้อย่างกว้างขวาง สามารถ
เรียนได้ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ประเด็นที่พิจารณาในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ
เพ่ือการเรียนรู้ ควรจะต้องค านึงถึงปัจจัยส าคัญดังต่อไปนี้ 

1. เนื้อหาของหลักสูตรที่จะใช้สอน (Content of the course) 
2. กิจกรรมที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน (Learner’s activities) 
3. วิธีการสร้างปฏิสัมพันธ์ และ ระดับของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  

(Mode and level of interaction) 
4. ผลกระทบที่ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ (Impact of new approach) 
5. วิธีการวัดผลงานที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู้ (Performance indicator) 
6. ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู้  (Learning outcomes) 
 
นอกจากนี้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ที่ถูกออกแบบไว้จะต้อง

มีลักษณะส าคัญเพ่ือให้เกิดการน าไปใช้งานได้ตรงตามวัตถุประสงค์และกลยุทธ์ในการสอน ได้แก่  
1. โปรแกรมบทเรียนควรใช้งานง่าย  
2. ส่งเสริมให้เกิดการจูงใจเรียนรู้ด้วยตนเองให้มากท่ีสุด 
3. โปรแกรมควรออกแบบให้เชื่อมโยงเข้ากับการใช้งานบนเว็บไซต์และระบบ

อินเทอร์เน็ต 
4. โปรแกรมที่ถูกออกแบบควรมีทางเลือกส าหรับการแก้ปัญหาทั้งระดับง่ายและ

ระดับท่ีซับซ้อน  
5. โปรแกรมควรสนับสนุนการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้โอกาสผู้เรียน

ค้นหาความรู้ รวมทั้งทดสอบความรู้ด้วยตนเอง 
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6. โปรแกรมควรสนับสนุนการพัฒนาผู้เรียนและผู้สอน โดยผลลัพธ์จากการพัฒนา 
จะต้องสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcome) ที่ได้ก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้า 

7. ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมต่อการใช้งานของผู้เรียนและผู้สอน  
8. มุ่งส่งเสริมให้เกิดการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ รวมไปถึงการประเมินตนเอง 

(Self-assessment) ได้ 
 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล , ไพบูลย์ เกียรติโกมล และ เสกสรรค์ แย้มพินิจ (2546) 

อธิบายแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับ อี -เลิร์นนิ่ง (E-learning) ว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบออนไลน์ ถือเป็นสื่อการเรียนรู้รายบุคคล ที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้
ด้วยระบบเทคโนโลยีและการสื่อสารทางอินเทอร์เน็ต ท าให้ไม่มีเงื่อนไขข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ 
เป็นการเรียนรู้ตามความสะดวกและอิงความสามารถแต่ละบุคคล ซึ่งควรจะมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

1) ให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเอง  เป็นการตอบสนองธรรมชาติของผู้เรียนที่
ไม่ต้องการรอใคร ไม่ชอบถูกบังคับให้หยุดนิ่ง หากการเรียนการสอนบังคับให้ผู้เรียนต้องเรียนไป
พร้อมๆ กับคนอื่น โดยที่ผู้เรียนมีความรู้เรื่องนั้นมาบ้างแล้วจะท าให้เกิดความเบื่อหน่าย ไม่อยากเรียน
ซ้ า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนเนื้อหาอย่างอิสระ 

2) ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามระดับความสามารถของตนเอง ผู้เรียนที่มีระดับ
ความสามารถสูงจะเรียนได้เร็ว แต่ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถที่ต่ ากว่าย่อมเรียนได้ช้ากว่า ดังนั้น 
ผู้เรียนจะเป็นผู้ควบคุมอัตราความเร็วในการเรียนด้วยตนเอง 

3) ให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ตามความสนใจ  เนื่องจากผู้เรียนมีความสนใจแตกต่าง
กัน  บางครั้งผู้เรียนมีความสามารถแต่กลับเรียนได้ช้า ปัจจัยส าคัญเกิดจากขาดความสนใจ ขาด
แรงจูงใจ หากผู้เรียนมีความสนใจจะท าให้การเรียนรู้ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว  

4) ให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ตามความสะดวกของตนเอง สามารถเลือกเรียนในเวลา
ใด สถานที่ใดก็ได้ตามแต่สะดวก  มีอิสระในการเลือกเนื้อหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งมีอยู่หลายวิธี อาทิ 
สามารถย้อนกลับ หรือข้ามไปเรียนเนื้อหาอ่ืนได้ทันที มีหัวข้อให้เลือกเรียนได้ตามต้องการ สามารถ
ออกจากบทเรียนได้ตลอดเวลา เป็นต้น 

5) โปรแกรมจะต้องมีการวินิจฉัย  เรียนซ่อมเสริม และ การยกเว้น  ได้แก่ การท า
แบบทดสอบ และวินิจฉัยความรู้ของผู้เรียน หากมีความรู้ไม่เพียงพอ หรือขาดความรู้ส่วนใดส่วนหนึ่ง 
โปรแกรมต้องจัดบทเรียนซ่อมเสริมให้ หรือ น าพาผู้เรียนกลับไปเรียนซ้ าใหม่ได้ 
 

ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย์ เกียรติโกมล (2541)  กล่าวว่า การเรียนการสอน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะถูกพัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอนแทนครู หรือ แทนวิทยากร
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ผู้ให้การอบรม ซึ่งจะเป็นการอบรมแบบ Self Study Package เป็นรูปแบบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
จะมีความยากในการออกแบบและพัฒนาเป็นทวีคูณกว่าการพัฒนาชุดการสอนแบบโมดูลหรือแบบ
โปรแกรมที่เป็นต ารา และจะมีบทบาทมากขึ้นเมื่อมีการพัฒนาเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดี ยที่ท างานบนระบบ
อินเทอร์เน็ต (IMMCAI : Interaction Multi Media CAI) 

Carey (2009) อธิบายแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีในรูปแบบของ
โปรแกรม E-learning ที่ปฏิบัติการบนระบบอินเทอร์เน็ตด้วยภาษา HTML ว่า ภาษา HTML 
(Hypertext Markup Language) เป็นภาษาที่มีลักษณะของข้อมูลที่เป็นตัวอักษรในมาตรฐานของ
รหัสแอสกี (ASCII Code) โดยเขียนอยู่ในรูปของเอกสารข้อความ จึงก าหนดรูปแบบและโครงสร้างได้
ง่าย สามารถแสดงผลได้ในรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และสามารถ
เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนๆ ได้  

ภาษา HTML ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ HTML 1.0 ในปี 1989 ปัจจุบัน
พัฒนาเป็น HTML 4.01 ที่พัฒนาขึ้นเมื่อปี 1999 เป็นรุ่นที่นิยมเขียนกันในปัจจุบัน และรองรับ
มาตรฐานภาษา XML (Extensible Markup Language)  โดยภาษา HTML สามารถสร้างขึ้นได้จาก
โปรแกรมสร้างไฟล์ข้อความทั่วไป อาทิ Windows Notepad หรือ Microsoft Word Processing 
เป็นต้น ส าหรับนามสกุลของไฟล์ HTML จะเป็นไฟล์นามสกุล .htm หรือ .html ซึ่งใช้ในทั้ง
ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์ (UNIX) และระบบปฏิบัติการ Windows และเรียกใช้งานได้จากเว็บ
บราวเซอร์  

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา HTML มีส่วนประกอบที่ส าคัญอยู่ 2 ส่วน คือ ส่วนที่
เป็นข้อความที่จะพิมพ์ (HTML Converter) และส่วนที่เป็นค าสั่ง (HTML Editor) 

ส่วนที่เป็นข้อความที่จะพิมพ์ ได้แก่ ข้อมูล ข้อความ เนื้อหาบทเรียน ที่ต้องการให้
ปรากฏบนส่วนหน้าเว็บเพจ และ ภายในบทเรียน 

ส่วนที่เป็นค าสั่ง  ได้แก่ การจัดการรูปร่างและรูปแบบของตัวอักษรหรือเอกสาร จะ
เรียกว่า tag และส่วนที่เป็นค าสั่ง tag นี้ จะถูกเขียนอยู่ในเครื่องหมาย < > ทุกค าสั่ง เช่น <br>, 
<body>, <head> เป็นต้น   รูปแบบมาตรฐานในการสร้างเว็บเพจประกอบด้วยค าสั่งหลักอยู่ 4 
ค าสั่ง ดังนี้ 

<HTML> .... </HTML> เป็นค าสั่งที่ท าหน้าที่บอกจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของเว็บเพจ  

<HEAD> .... </HEAD> เป็นค าสั่งในส่วนของการก าหนดส่วนหัวเรื่องของเว็บเพจ 

โดยในค าสั่ง HEAD จะมีค าสั่ง <TITLE> .... </TITLE> อยู่ด้วย ซึ่งท าหน้าที่ก าหนดข้อความที่แสดง

บน Title Bar โดยสามารถก าหนดความยาวของข้อความได้ 64 ตัวอักษร  
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<BODY> .... </BODY> เป็นค าสั่งในส่วนเนื้อหาของเว็บเพจทั้งหมด  
(มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) 
ส าหรับแนวทางการออกแบบและพัฒนาตัวบทเรียน หรือที่เรียกว่า คอร์สแวร์ 

(Courseware) นั้น มนต์ชัย เทียนทอง (2545) อธิบายว่าการออกแบบคอร์สแวร์ตามวิธีการของนัก
คอมพิวเตอร์ศึกษาและนักคอมพิวเตอร์มีหลายแนวคิด อาทิ ออกแบบโดยอาศัยแนวคิดบทเรียน
ส าเร็จรูป  แนวคิดของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ และ แนวคิดของวิธีการระบบ ทั้งนี้ทั้ง 3  แนวคิดมี
สาระส าคัญไม่แตกต่างกันมากนัก เนื่องจากเป็นการออกแบบที่มีพ้ืนฐานมาจากการออกแบบระบบ
การเรียนการสอน (Instructional System Design) ทั้งสิ้น ดังนั้น  พัฒนาเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ และ แบบทดสอบภายในคอร์สแวร์ จึงยึดพฤติกรรมพึงประสงค์ขั้นสุดท้ายที่ระบุไว้ใน
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นหลักเช่นเดียวกับข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ที่ยึดแนวการออกแบบมาตรฐานตาม ADDIE Model เป็นส่วนใหญ่ ทั้งนี้ มนต์ชัย เทียนทอง 
ออกเป็นขั้นตอนการออกแบบ 10 ขั้นตอน และ ขั้นตอนการพัฒนา 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 
ขั้นออกแบบ 10 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1) ก าหนดมาตรฐาน (Specify Standards) ของบทเรียน เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มี

คุณภาพทั้งด้านเนื้อหาและระบบปฏิบัติการโดยรวมของโปรแกรมบทเรียนได้แก่ ภาษาที่ใช้ในการ
ควบคุมบทเรียน หน้าจอภาพ ระบบให้ความช่วยเหลือผู้เรียน ระบบการติดต่อสื่อสารอ่ืนๆ เป็นต้น  

2) ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) ด้วยการก าหนด
โครงสสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหากับองค์ประกอบอ่ืนๆ รวมทั้งระบบการ
จัดการบทเรียนให้สอดคล้องกับคุณสมบัติของบทเรียนที่ก าหนดไว้  

3) ออกแบบโมดูล (Design Module) โดยการจ าแนกเนื้อหาการเรียนรู้ออกเป็น
ส่วนๆ เรียกว่า โมดูลการเรียนรู้ ตามลักษณะโครงสร้างบทเรียนและปริมาณเนื้อหาที่ก าหนด 

4) ออกแบบรายละเอียดในตัวบทเรียน (Design Lessons) โดยก าหนดรายละเอียด
เนื้อหาหลัก เนื้อหาย่อยของบทเรียนแต่ละโมดูลว่าประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม สื่อการเรียนรู้ กฏ
และเงื่อนไขต่างๆ     

5) เรียงล าดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) จัดล าดับ
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาในบทเรียนแต่ละโมดูล ให้ครบตามขอบเขตของเนื้อหา 

6) เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) เป็นการเขียนบทด าเนินเรื่องของบทเรียน
ทั้งหมด ซึ่งจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียน  หรือ Authering 
System ต่อไป 
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7) วิเคราะห์เนื้อหา (Analyse Content) ที่ต้องการน าเสนอกับผู้เรียนว่ามีลักษณะ
เช่นไร และจะถ่ายทอด สื่อสารไปยังผู้เรียนในลักษณะใด  

8) ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล (Specify Assessment) ก าหนดรูปแบบการ
วัดผล การประเมินผล เกณฑ์การพิจารณาประกอบการประเมินผล 

9) ก าหนดวิธีการจัดการบทเรียน (Specify Management) ก าหนดการจัดการ
บทเรียนและโปรแกรมในภาพรวมทั้งหมด ได้แก่ การจัดการฐานข้อมูลความรู้ การจัดการข้อมูล
ส่วนตัวผู้เรียน รวมทั้งการเก็บบันทึกประวัติการใช้งานและผลการเรียนรู้ 

10) เลือกแหล่งข้อมูล (Select Resource) คัดเลือกเครื่องมือ เทคโนโลยี อุปกรณ์ 
และสิ่งอ านวยความสะดวกท่ีเหมาะสมส าหรับการพัฒนาบทเรียน   

ขั้นพัฒนา 7 ข้ันตอน ได้แก่ 
1) การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) เป็นการพัฒนาเนื้อหาสาระ

บทเรียน ให้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยน าเสนอผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร์ 
2) ทดสอบบทเรียน (Lesson Test) เป็นการทดสอบความสมบูรณ์ของบทเรียนแต่

ละโมดูลก่อนที่จะน าทุกโมดูลไปรวมเป็นบทเรียนทั้งระบบ 
3) การรวมบทเรียน (Integration) เป็นขั้นตอนการรวมบทเรียนตั้งแต่หน่วยย่อย

ภายในโมดูล และรวมแต่ละโมดูลเข้าด้วยเป็นเป็นบทเรียนทั้งระบบ   
4) การยอมรับบทเรียน (Acceptance) เป็นการตรวจสอบบทเรียนอีกครั้งหนึ่ง

หลังจากรวมบทเรียนเป็นระบบแล้ว เพ่ือพิจารณาการยอมรับคุณภาพของบทเรียนที่ผลิตขึ้น 
5) การผนวกวัสดุการเรียนการสอน (Supplementary Materials) เป็นการใส่บรรจุ

ส่วนเพิ่มเติม ได้แก่ ใบมอบหมายงาน วัสดุการเรียนการสอนอ่ืนๆ เข้าไปในตัวบทเรียนตามแนวทางที่
ออกแบบไว้ 

6) การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test) เป็นการบรรจุแบบทดสอบเข้า
ไปในตัวบทเรียน เพ่ือให้บทเรียนมีกระบวนการเรียนรู้ครบถ้วน 

7) การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) หมายถึง การ 
พัฒนาระบบการจัดการบทเรียนให้มีความสามารถจัดการเรียนการสอนได้ตามความต้องการ 
(ณัฐกร สงคราม, 2553) 

ณัฐกร สงคราม (2553) อธิบายขั้นตอนการออกแบบมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ โดย
ยึดกระบวนการผลิตวัสดุการเรียนการสอน (Instructional Materials) ซึ่งประสานสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบพ้ืนฐานของการออกแบบการสอนในกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ตาม
แนวทาง ADDIE Model แบ่งเป็น ขั้นออกแบบ 3 ขั้นตอน และ ขั้นพัฒนา 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ขั้นออกแบบ 3 ขั้นตอน ได้แก่  
1) การออกแบบคอร์สแวร์ (Courseware Design) 
เริ่มต้นด้วยการกล่าวน าเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงค์ ท า

แบบทดสอบก่อนบทเรียน น าเสนอเนื้อหา และท าแบบทดสอบหลังบทเรียน เรียงตามล าดับจนครบ
กระบวนการเรียนรู้ ตามหลักการของ Robert Gagne ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การจัด
กิจกรรมการเรียน การเลือกใช้สื่อ การใช้ค าถามระหว่างบทเรียน การตัดสินค าตอบ การเสนอสิ่งเร้า
และการใช้ข้อมูลย้อนกลับ การเสริมแรง แบบทดสอบหลังบทเรียน และส่วนอ่ืนที่เกี่ยวข้อง ตัว
บทเรียนที่ได้จากขั้นตอนนี้จะเรียกว่า คอร์สแวร์ ซี่งหมายถึง ตัวบทเรียนที่พร้อมส าหรับน าไปสร้างเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อไป 

2) การออกแบบผังงานและบทด าเนินเรื่อง (Flowchart and Storyboard Design) 
ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่ง

เป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนว่าส่วนใดเกี่ยวข้องกับส่วนใดและส่วนใดมา
ก่อนหลัง เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน  

บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วยเนื้อหา
ที่แบ่งออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยร่างเป็นเฟรมย่อยๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นบท
น าเรื่อง จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนินเรื่องประกอบด้วยข้อความ ภาพ ค าถาม-ค าตอบ รวมทั้ง
รายละเอียดอ่ืนๆ ในกระบวนการเรียนการสอน มีลักษณะเช่นเดียวกันกับบทสคริปต์ของการถ่ายท า
สไลด์หรือภาพยนตร์  

3) การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) 
การออกแบบหน้าจอภาพ เป็นการจัดพ้ืนที่ของจอภาพของคอมพิวเตอร์ให้เป็น

สัดส่วนในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ การก าหนดปุ่มควบคุมบทเรียน และส่วนอ่ืนๆ ที่จ าเป็นส าหรับ
การน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งนับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนที่จะช่วยเร้าความสนใจไม่เกิดความเมื่อยล้าหรือเบื่อหน่ายโดยง่าย ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนต้อง
ศึกษาบทเรียนเป็นเวลานาน นอกจากจะเป็นการเร้าความสนใจในบทเรียนแล้ว การจัดหน้าจอภาพที่
ดีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยและคล่องตัว สามารถใช้บทเรียนได้โดยไม่มีอุปสรรคใดๆ 

การออกแบบหน้าจอภาพ จะต้องพิจารณาองค์ประกอบของการน าเสนอภาพ เช่น 
ความละเอียด จ านวนสีที่ใช้ การปฏิสัมพันธ์ การจดัเฟรมแต่ละหน้าจอ (Template)  การใช้สี กราฟิก 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว รูปแบบตัวอักษร ขนาด แนวทางการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น ใช้แป้นพิมพ์ 
เมาส์ จอสัมผัส รวมไปถึงกระบวนการจัดการเกี่ยวกับไฟล์ข้อมูลต่างๆ ภายในคอร์สแวร์ 
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การพัฒนา 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) ขั้นการเตรียมการ (Preparation Phase) 
ก่อนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้องเตรียมการทางด้านภาพ 

ข้อความ และเสียง โดยจัดหาจากแหล่งต่างๆ หรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างขึ้นมาแล้วเก็บบันทึก
ไว้ก่อน เพ่ือน าไปใช้พัฒนาบทเรียนในขั้นต่อไป   

เมื่อได้ตัวบทเรียนที่อยู่ในรูปของบทด าเนินเรื่องและผังงานแล้ว ในขั้นตอนนี้มัก
ด าเนินการโดยนักคอมพิวเตอร์ที่มีความช านาญด้านการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์
บทเรียน อย่างไรก็ตามผู้สอนที่มีประสบการณ์ด้านการสอนหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านก็สามารถ
ด าเนินการเองได้ แต่ยังคงมีความจ าเป็นรับค าปรึกษาแนะน าการพัฒนาบทเรียนจากนักเทคโนโลยีทาง
การศึกษาอยู่ 

2) ด าเนินการสร้างบทเรียน (Develop the Course) 
เป็นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามบทด าเนินเรื่องทีละเฟรมๆ จนครบ

ทุกเฟรม โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์บทเรียน หลังจากนั้นจะเป็นการ เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกันตามผังงานที่ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ผ่านมา 
จัดรูปแบบการน าเสนอบทเรียนเขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียน และจัดหน้าจอภาพตามที่
ออกแบบไว้ 

ในบางครั้งผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถสร้างบทเรียนโดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนที่มีอยู่
โดยทั่วไป เช่น Authorware หรือ Multimedia Toolbooks เนื่องจากโปรแกรมดังกล่าวนี้ ได้
เอ้ืออ านวยประโยชน์ต่อการพิมพ์ข้อความในส่วนของเนื้อหาเป็นอย่างมาก รวมทั้งการสร้างค าถาม
ระหว่างบทเรียน แบบทดสอบ การประเมินผลคะแนนและการจัดการฐานข้อมูลขั้นต้น เรียกได้ว่า
สามารถใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนในการจัดการบทเรียนได้ทั้งหมดในปัจจุบันนี้ 

 
3) การท าเอกสารประกอบบทเรียน (Documentations) 
ได้แก่ คู่มือการใช้งาน ค าชี้แจง การแนะน า และการติดตั้งและบ ารุงรักษาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ือชี้แนะให้ผู้เรียนทราบถึงข้อแนะน าต่างๆ รวมถึงวิธีการติดตั้ง
บทเรียนเข้ากับคอมพิวเตอร์  

 
 นอกจากคอร์สแวร์แล้ว ส่วนส าคัญที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมี

ความแตกต่างในด้านความชาญฉลาด นั่นคือ ภาษาคอมพิวเตอร์หรือภาษาโปรแกรมเพ่ือก าหนดค าสั่ง
เงื่อนไข กฎเกณฑ์และโปรแกรมบทเรียนทั้งโปรแกรมต่างๆ ที่บรรจุไว้ในคอร์สแวร์ มีผู้กล่าวถึงการน า
ภาษาคอมพิวเตอร์มาใช้ในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ ดังนี้ (ศรีไพร ศักด์ิรุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 
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ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549  อธิบายว่า ภาษา 

คอมพิวเตอร์เป็นภาษาเครื่องหรือที่เรียกว่า Machine Lanaguage เป็นภาษาในยุคที่หนึ่ง (First-
generation Language) ค าสั่งในภาษาเครื่องจึงเป็นชุดค าสั่งที่ประกอบด้วยตัวเลขของเลขฐานสองที่
ใช้และ 0 และ เลข 1  ต่อมาพัฒนาเป็นภาษาในยุคที่สอง (Second-generation Language) ซึ่งใช้
รหัสและสัญลักษณ์ที่เรียกว่า “ภาษาแอสแซมบลี” (Assessembly Language)  

 แต่ภาษาเครื่องและภาษาแอสแซมบลียังมีข้อจ ากัดในการพัฒนาโปรแกรม จึงได้มี
การพัฒนาภาษาระดับสูง หรือ High-level Language เป็นภาษายุคที่สาม ได้แก่ ภาษาเบสิก ภาษา
ปาสคาล ภาษาโคบอลและภาษาฟอร์แทรน เป็นชุดค าสั่งที่มีลักษณะเหมือนค าในภาษาอังกฤษ ได้แก่ 
ค าสั่ง “add” เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์บวก  และ ค าสั่ง “print” เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สั่งพิมพ์  
นอกจากนี้ยังใช้สัญญาลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ที่คุ้นเคยในโปรแกรมส าเร็จรูปของไมโครซอฟเอ็กเซล 
(MS.Excel)  เช่น เครื่องหมาย * แทนการคูณ,  เครื่องหมาย / แทนการหาร เป็นต้น 

 ส าหรับการก าหนดเงื่อนไขความชาญฉลาดให้กับโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอัจฉริยะ เป็นภาษาโปรแกรมยุคที่สี่ (Forth-generation Language) ซึ่งเป็นค าสั่งภาษาอังกฤษ
เช่นเดียวกับภาษายุคที่สาม แต่สามารถสั่งว่าต้องการอะไร (What) โดยไม่ต้องเขียนค าสั่งอธิบายว่า
ต้องท าอย่างไร (How) จึงมีความง่าย สะดวก รวดเร็ว ยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้งาน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งภาษาที่ใช้ในการเรียกดูข้อมูลจากฐานข้อมูลที่เรียกว่า ภาษาคิวรี่ (Query Language) เช่น ภาษา 
SQL (Structured Query Language) ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ในการติดต่อกับฐานข้อมูล ใช้สั่งการให้
ฐานข้อมูลกระท าการตามค าสั่งที่ต้องการ  ใช้ส าหรับการจัดการและควบคุมการติดต่อกับฐานข้อมูลได้
โดยสะดวกรวดเร็ว ยิ่งไปกว่านั้นภาษา SQL ยังถูกออกแบบให้ท างานร่วมกับภาษาอ่ืนๆ ที่สามารถ
ท างานเกี่ยวกับการรับข้อมูล การแสดงผล และ การค านวณที่ซับซ้อน ได้เป็นอย่างดี  ตัวอย่าง
ประโยคภาษา SQL ได้แก่ (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 
 ประโยคภาษา SQL  

 SELECT  FIRST_N,  LAST_N,  GPA 
 FROM  STUDENT 
 WHERE  GPA > 3.0 
 ORDER BY FIRST_N; 
 

ปัจจุบันมีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์ SQL ให้อยู่ในรูปของซอฟต์แวร์เสรี (Open 
Source Software)  ที่มีชื่อว่า MySQL ซึ่งมีความสามารถรองรับระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย  
รองรับโครงสร้างสถาปัตยกรรมภายในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกันได้ รวมทั้งรองรับรูปแบบ
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โปรแกรมทั้งระบบ Linux และ Windows ได้เป็นอย่างดี (Suehring, 2002) ความสามารถของ 
MySQL ที่เป็นที่ยอมรับ ได้แก่  

1) ท างานบทระบบ WWW. หรือ Web Aplication ได้เป็นอย่างดี มีความรวดเร็ว 
ตอบสนองกับความเร็วของระบบอินเทอร์เน็ต 

2) เนื่องจากเป็นซอฟต์แวร์ที่เปิดเผยหลักการหรือแหล่งที่มาของเทคโนโลยีให้
บุคคลภายนอกได้ใช้อย่างเสรี ภายใต้เงื่อนไขบางประการที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ท าการแก้ไข ดัดแปลง
และเผยแพร่ซอร์สโค้ดได ้ท าให้ ผู้ใช้งานรวมถึงผู้พัฒนาสามารถน าซอฟต์แวร์มาใช้งาน แก้ไข แจกจ่าย 
โดยสามารถน ามาปรับปรุงทั้งในลักษณะส่วนตัว หรือในหน่วยงานเอกชนได้ ซอฟต์แวร์โ อเพนซอร์ซ 
อนุญาตให้ทุกคนสามารถน าซอฟต์แวร์ไปพัฒนาได้ต่อเนื่อง ตลอดเวลา และ มีค่าใช้จ่ายในการพัฒนา
ที่ถูกลง 

3) เป็นซอฟต์แวร์ที่มีความสามารถรองรับข้อมูลได้ไม่จ ากัด และ ปรับเข้ากับ
โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบปฏิบัติการได้หลากหลาย 

4) เป็นซอฟต์แวร์ที่มีความใหม่ และ ได้รับความนิยมว่ามีระดับความเสถียรสูง 
 

วัชราภรณ์  สุริยาภิวัฒน์ (2542) อธิบายเทคนิคการเขียนผังงานภายในโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เพ่ือช่วยให้การจัดล าดับและอธิบายขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมตามลักษณะภาษาคอมพิวเตอร์ ว่า ผังงาน (Flowchart) คือรูปภาพหรือสัญลักษณ์ที่ให้แทน
ล าดับ หรือขั้นตอนภายในโปรแกรม ซึ่งจะเป็นเอกลักษณ์แทนความหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยทั่วไป 
ผังงานทางคอมพิวเตอร์แบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ ผังงานระบบ (System Flowchart) และ ผังงาน
โปรแกรม (Program Flowchart)  

ผังงานระบบ (System Flowchart) แสดงขั้นตอนการท างานในระบบย่อยจุดใดจุด
หนึ่ง ว่ามีกิจกรรมอะไรบ้างแล้วจะส่งต่อไปยังกิจกรรมอ่ืนอย่างไร แต่ละจุดจะประกอบด้วยข้อมูล
น าเข้า การประมวล และ ผลลัพธ์ (IPI : Input – Process – Output)  

ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) แสดงขั้นตอนของค าสั่งที่ใช้ในโปรแกรม 
โดยน าเอาผังงานระบบแต่ละจุดที่เกี่ยวข้องกับการท างานของโปรแกรมมาเชื่อมโยงความสัมพันธ์เข้า
ด้วยกัน เพื่อให้การท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้งหมดท างานไปด้วยกัน 

ผังงานทั้ง 2 ประเภท ถูกจัดเป็นเอกสารประกอบโปรแกรม ซึ่งช่วยให้การศึกษา
โปรแกรมง่ายขึ้น ไม่ว่าโปรแกรมนั้นจะใช้ภาษาคอมพิวเตอร์แบบดั้งเดิม เช่น ภาษาแอสแซมบลี และ
ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคปัจจุบัน อย่างเช่น MySQL ก็ตาม รวมทั้ง สามารถใช้ผังงานตรวจสอบความ
ถูกต้องของล าดับขั้นตอน หากพบสิ่งผิดปกติในโปรแกรมจะแก้ไขได้สะดวก รวดเร็ว หรือหากต้องการ

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%94
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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บ ารุงรักษา เปลี่ยนแปลง แก้ไข ปรับปรุงโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ ก็สามารถทบทวนได้จากผังงานที่
ออกแบบไว้เดิมได้โดยง่าย 

 
สรุปได้ว่าแนวทางที่ใช้ในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะนั้น 

ปัจจัยน าเข้าที่ส าคัญคือ ความต้องการและความจ าเป็นของผู้ใช้งาน ซึ่งผู้ออกแบบจะต้องได้ข้อมูล
ความต้องการจากผู้ใช้งาน การออกแบบจะต้องอิงเนื้อหาที่ต้องการจะถ่ายทอดเป็นหลัก โดยใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ MySQL ออกแบบบทเรียนให้เป็นโปรแกรมที่ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่าย เป็น
โปรแกรมที่สนับสนุนกลยุทธ์การสอนที่เน้นให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองและประเมินตนเอง กลไกภายใน
โปรแกรมต้องมีการออกแบบอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่ การน าข้อมูลเข้า การประมวลผล และการ
แสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท างานภายในโปรแกรม  
นอกจากนี้โปรแกรมจะต้องมีความสามารถในการตัดสินใจก าหนดทางเลือกให้ผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสมกบัระดับความสามารถของผู้เรียนที่แตกต่างกัน ผลลัพธ์จากการเรียนรู้ จะต้องสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่ได้ถูกก าหนดไว้ก่อนหน้าแล้ว 

 
2.1.4 ปัญญาประดิษฐ์และความเป็นอัจฉริยะ 
 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 

(ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 
O’Brian (1999) อ้างถึงใน (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฏาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 

2549) ให้ค านิยามว่าปัญญาประดิษฐ์ คือศาสตร์แขนงหนึ่งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มี
พ้ืนฐานมาจากวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  ชีววิทยา  จิตวิทยา  ภาษาศาสตร์  คณิตศาสตร์ และ 
วิศวกรรมศาสตร์ เป้าหมายของปัญญาประดิษฐ์คือ ความพยายามที่จะพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ ทั้ง
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้สามารถปฏิบัติงานเหมือนกับมนุษย์หรือเลียนแบบการท างานของมนุษย์ 
ตั้งแต่การมองเห็น การฟัง การพูด การเดิน ความคิดและความรู้สึก รวมทั้งเลียนแบบความเป็น
อัจฉริยะของมนุษย์ ในด้านต่างๆ ดังต่อไปนี้  

1) การคิดให้เป็นแบบมนุษย์และมีเหตุผลสนับสนุนความคิดนั้น 
2) การใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
3) เรียนรู้ ท าความเข้าใจจากประสบการณ์ที่ผ่านมา 
4) พัฒนาความรู้ที่มีอยู่เดิม และ น าความรู้เดิมที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ 
5) มีความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการ 
6) สามารถจัดการกับสถานการณ์ท่ีสลับซับซ้อนได้ด ี
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7) ตอบสนองต่อสถานการณ์ใหม่ๆได้รวดเร็ว 
8) สามารถจดจ าความส าคัญของแต่ละสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ 
9) สามารถจัดการกับข้อมูลสารสนเทศที่มีปริมาณมาก มีความก ากวม มีความไม่

สมบูรณ์และมีข้อผิดพลาดได้ 
10)  มีพฤติกรรมและมีความสามารถทางตรรกะ ใช้หลักการสมเหตุสมผลที่มี

คุณภาพในระดับเดียวกับความคิดของมนุษย์ 
  (Coppin, 2004) 

Coppin (2004) กล่าวว่าปัญญาประดิษฐ์ เป็นแนวทางการศึกษาระบบคอมพิวเตอร์ 
และท าให้มีการแสดงออกอย่างชาญฉลาด โดยการลอกเลียนแบบพฤติกรรมของสิ่งมีชีวิต เช่น มนุษย์ 
และ สัตว์ เพื่อแก้ปัญหาที่มีความสลับซับซ้อนแทนมนุษย์ 

(ชูพันธุ์ รัตนโภคา, มปป.) 
ชูพันธุ์  รัตนโภคา (มปป.) กล่าวว่า ปัญญาประดิษฐ์ เป็นแนวทางการพัฒนาด้าน

คอมพิวเตอร์ ที่ท าให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถคิด ตัดสินใจได้ใกล้เคียงมนุษย์ ด้วยการก าหนด
เงื่อนไขเชิงตรรกะท าให้ระบบคอมพิวเตอร์มีความสามารถในการตัดสินใจ  วิเคราะห์ปัญหา เพ่ือแก้ไข
ปัญหาแทนมนุษย์ได้อย่างรวดเร็วและไม่มีข้อผิดพลาด 

(อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 
อุราพร  ศุขะทัต (2550) ระบุว่า ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หรือ

เรียกชื่อย่อว่า เอไอ (AI)  แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ ได้แก่ 
1) ระบบที่คิดเหมือนมนุษย์ (Systems that think like humans) 
ระบบที่คิดเหมือนมนุษย์ หมายถึง การที่มนุษย์พยายามที่จะท าให้คอมพิวเตอร์คิดได้ 

เป็นเครื่องจักรที่มีสติปัญญา  มีความรู้สึกนึกคิดได้เหมือนดังมนุษย์ กลไกที่เก่ียวข้องกับความคิดมนุษย์
เกี่ยวข้องกับการคิด  การตัดสินใจ การแก้ปัญหา การเรียนรู้ เป็นต้น (Luger,1989) 

2) ระบบที่กระท าเหมือนมนุษย์ (Systems that act like humans) 
ระบบที่กระท าได้เหมือนมนุษย์  หมายถึง การที่มนุษย์พยายามสร้างเครื่องจักร 

คอมพิวเตอร์กระท าในสิ่งที่มนุษย์ท าและสามารถท าได้ดีกว่าที่มนุษย์ท า เกี่ยวข้องกับสื่อสารได้ด้วย
ภาษามนุษย์ แปลงข้อความเป็นค าพูด  แปลงค าพูดเป็นข้อความ  ใช้อุปกรณ์รับภาพ รับการสัมผัส
แล้วน าไปประมวลผล  เคลื่อนไหวได้คล้ายมนุษย์ เช่น หุ่นยนต์ช่วยงานในโรงงาน บ้าน ส านักงาน   
เรียนรู้ได้ด้วยการตรวจนับรูปแบบเหตุการณ์แล้วปรับตัวเองสู่สิ่งแวดล้อมใหม่ พัฒนาความชาญฉลาด
ของตัวเองให้มีมากข้ึนได้ด้วยตัวเองตามสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป 
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3) ระบบที่คิดอย่างมีเหตุผล (Systems that  think rationally) 
ระบบที่คิดอย่างมีเหตุผล  หมายถึง การที่คอมพิวเตอร์พยายามเรียนรู้และพัฒนา

ความสามารถโดยผ่านการวิธีการค านวณอย่างเป็นเหตุเป็นผล 
4) ระบบที่กระท าอย่างมีเหตุผล (Systems that  think rationally) 
ระบบการกระท าท่ีมีเหตุผล  หมายถึง การที่คอมพิวเตอร์แสดงความสามารถออกมา

เป็นพฤติกรรมที่สะท้อนถึงระดับของสติปัญญาที่คล้ายกับการแสดงออกซึ่งสติปัญญาของนุมษย์ 
(กริช สมกันธา, 2546) 
กริช  สมกันธา (2546) กล่าวว่า ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หมายถึง 

ระบบคอมพิวเตอร์ที่ถูกพัฒนาให้มีความสามารถที่จะเรียนรู้  ใช้เหตุผล พัฒนาและปรับปรุง
ข้อบกพร่องของตนให้ดีขึ้น หรือกล่าวได้ว่าเป็นการพัฒนาให้ระบบคอมพิวเตอร์มีลักษณะการท างาน
ใกล้เคียงกับระบบการประมวลผลและการตอบสนองของมนุษย์ที่มีต่อสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือให้
คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติงานแทนที่มนุษย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 
ศรีไพร  ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฎาพร  ยุทธนวิบูลย์ชัย (2549) แบ่งลักษณะของ

ปัญญาประดิษฐ์ได้เป็น 3 ประเภทหลัก คือ Cognitive Science , Robotics Applications  และ 
Natural Interface Application  

 ส าหรับการประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์มาใช้กับการเรียนรู้และการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ส่วนใหญ่จะอยู่ในกลุ่มของ Cognitive Science เป็นลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ที่พัฒนาจาก
พ้ืนฐานของชีววิทยา ประสาทวิทยา จิตวิทยา คณิตศาสตร์ จึงท าให้ปัญญาประดิษฐ์มีความสามารถใน
การประมวลผลข้อมูลสารสนเทศเลียนแบบมนุษย์ ได้แก่ 

1) ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) เป็นระบบที่ช่วยในการแก้ไขปัญหา หรือ 
ช่วยตัดสินใจ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการความรู้ และจะถูกออกแบบให้ช่วยตัดสินใจโดยเลียนแบบ
วิธีการคิดของผู้เชี่ยวชาญที่เป็นมนุษย์ ระบบผู้เชี่ยวชาญจัดเป็นลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ที่มีการ
ปฏิบัติและติดตั้งไว้ใช้งานในคอมพิวเตอร์มากที่สุด โดยระบบจะท าการโต้ตอบกับผู้ใช้ มีการสอบถาม
ข้อมูลเพิ่มเติมเพ่ือความกระจ่าง มีการให้ข้อแนะน าและช่วยเหลือ ช่วยตัดสินใจ ซึ่งท างานคล้ายกับว่า
เป็นมนุษย์คนหนึ่งที่มีความเชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ โดยเฉพาะ ผู้เชี่ยวชาญในที่นี้อาจเป็นได้ทั้ง
ผู้เชี่ยวชาญการรบริหาร ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษี ผู้เชี่ยวชาญด้านการแปลภาษา เป็นต้น  

2) ระบบเครือข่ายนิวรอน (Neural Network) ซึ่งเป็นระบบที่ออกแบบให้เลียนแบบ
การท างานของสมองมนุษย์ ด้วยการเริ่มจดจ ารูปแบบที่เป็นต้นแบบหรือตัวอย่าง หลังจากนั้นระบบจะ
โปรแกรมตัวเองโดยอัตโนมัติในการหาค าตอบ ยิ่งได้รับข้อมูลมากเท่าไร ระบบจะจ าลองค าตอบได้
มากเท่านั้น ระบบเครือข่ายนิวรอนจะแตกต่างจากระบบผู้เชี่ยวชาญตรงที่ระบบนิวรอนไม่ได้
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เลียนแบบความชาญฉลาดของมนุษย์ ตัวอย่างระบบเครือข่ายนิวรอนที่ใช้ทางการแพทย์และ
วิทยาศาสตร์ ได้แก่ ระบบการวิเคราะห์ข้อมูลทางการเงิน  ระบบวิเคราะห์ความผิดปกติของเซลมนุษย์
เพ่ือหาเซลมะเร็ง เป็นต้น 

3) เอเยนต์ชาญฉลาด (Intelligent Agent) เป็นการประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์มา
พัฒนาเป็นซอฟต์แวร์ที่ท างานอยู่เบื้องหลังของการท างานเฉพาะอย่าง ที่ท างานซ้ าๆ สามารถคาดเดา
ได้ง่าย เช่น การลบอีเมล์ที่ไม่ต้องการทิ้งไป การค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์ การจัดตารางนัดหมาย การ
เตือนเมื่อถึงเวลานัดหมาย รวมทั้ง โปรแกรมวิชาร์ด (Wizard)  ในโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิตด้วย 

4) ระบบการเรียนรู้ (Learning System) เป็นระบบที่สามารถพัฒนาพฤติกรรมของ
ระบบเองด้วยการพัฒนาจากข้อมูลที่ระบบได้รับในระหว่างการประมวลผล เช่น การเล่นเกมหมากรุก
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

การประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์มาใช้กับระบบผู้เชี่ยวชาญ จะประกอบไปด้วย 2 ส่วน 
คือ ส่วนฐานความรู้ (Knowledge Based) และ ส่วนโปรแกรมของระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert 
System Software) 

ส่วนฐานความรู้ (Knowledge Based) เป็นส่วนความรู้ของผู้เชี่ยวชาญซึ่งเก็บไว้ใน
ฐานข้อมูลของระบบ ความรู้ในที่นี้ รวมไปถึงข้อมูล ข้อเท็จจริง และ กฏที่ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการ
ตัดสินใจ 

ส่วนโปรแกรมของระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System Software) โดยทั่วไป
แบ่งเป็น 2 ส่วนย่อยคือ ส่วนที่ใช้ในการประมวลผลความรู้จากฐานความรู้ และ ส่วนที่ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้  ดังนั้น ระบบผู้เชี่ยวชาญจึงท าหน้าที่เสมือนท่ีปรึกษาให้กับผู้ใช้ โดยระบบจะถาม
ค าถามผู้ใช้แล้วไปค้นหาค าตอบและกฏที่ใช้ในการหาค าตอบจากความรู้ที่มีอยู่ในฐานความรู้ จากนั้น
จึงให้ค าตอบในลักษณะของที่ปรึกษา พร้อมทั้งให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจด้วย 
 
ขอบเขตความชาญฉลาดในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

(ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) 
ความชาญฉลาดในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะนั้น มีการกล่าวถึงทั้งในบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ (ICAI : Intelligent Computer Assisted Instruction) โดยตรงและ
ในระบบทบทวนแบบอัจฉริยะ (ITS : Intelligent Tutoring System) จากนักวิชาการหลายท่านทั้ง
ต่างประเทศและในประเทศ ซึ่งเป็นการกล่าวถึงความชาญฉลาดไปในแนวทางเดียวกันที่สอดคล้องกับ
ลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ในด้านการคิดที่เหมือนมนุษย์ การคิดอย่างมีเหตุผล และ การการกระท า
อย่างมีเหตุผล ซ่ึง (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) ได้รวบรวมไว้ มีดังต่อไปนี้ 
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Beverly Wolf (1988) ระบุว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะจะต้องมีการจัด
สภาพแวดล้อมที่จัดหาห้องทดลองระดับโลกที่ผู้เรียนสามารถสร้างและทดสอบความเชื่อของผู้เรียน 
และจะต้องเป็นเสมือนคู่หูคอมพิวเตอร์ที่ช่วยเหลือให้ค าแนะน าผู้เรียน  

 
Sleeman and Brown (1982) ระบุขอบเขตความชาญฉลาดของคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนอัจฉริยะว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะจะต้องสามารถวินิจฉัยผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง แม่นย า 
ในเรื่องของโครงสร้างความรู้ ทักษะ หรือสไตล์การปฏิบัติมากกว่าที่จะก าหนดการตอบสนองไว้
ล่วงหน้าที่จะตัดสินใจว่าจะท าอะไรต่อไป รวมทั้งสามารถประยุกต์การสอนที่สอดคล้องกับการวินิจฉัยไป
ก่อนหน้านี้แล้ว (Sleeman & Brown, 1982) 

 
Lee Gugerty (1993) ระบุว่า เมื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะค้นพบความ

ผิดพลาดของผู้เรียน ระบบจะวินิจฉัยผู้เรียนด้านความรู้ ว่าสิ่งใดถูก สิ่งใดผิด สิ่งที่ขาดหายไป
ประยุกต์ใช้การสอนที่เข้ากับความรู้ของผู้เรียนที่ปรากฏ ผ่านการเลือกปัญหา การบอกใบ้ การให้
ข้อมูลป้อนกลับ และ การสอน   

(Shute & Psotka, 1996) 
Shute and Psotka  (1996) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะจะต้องมี

สภาพแวดล้อมการเรียนที่เต็มไปด้วยการจูงใจ มีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และเสนอการตัดสินใจ
อย่างเป็นพลวัตรเกี่ยวกับยุทธศาสตร์การเรียนรู้ และมีวิธีการควบคุมอย่างเหมาะสม 

 
Sleeman and Brown (1982) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะจะต้องมี

ความฉลาดในสิ่งเหล่านี้คือ กลไกที่เลียนแบบกระบวนการคิดของฐานความเชี่ยวชาญ ผู้ให้ค าแนะน า 
และผู้เรียน (Sleeman & Brown, 1982) 

 
Wes Regian (1992) อธิบายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะจะต้องมีปฏิสัมพันธ์

เกี่ยวกับการสอนเป็นรายบุคคล มีความเฉพาะเจาะจงเปลี่ยนไปตามช่วงเวลาที่จะเกิดประสิทธิภาพ
เท่าที่จะเป็นไปได้ ลักษณะการสอนมักเป็นแนวการสอนตามหลักการทางพุทธิปัญญา (Cognitive 
Science)   ความสามารถอย่างน้อยที่สุด นั่นคือ การให้เหตุผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน ซึ่งจะต้องเกิดขึ้น
ในช่วงเวลาที่เป็นปัจจุบันในขณะนั้นมากกว่าที่จะเป็นการเตรียมการไว้ก่อนล่วงหน้า  
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David (2010) อธิบายขอบเขตความชาญฉลาดของปัญญาประดิษฐ์ว่า การน า
ปัญญาประดิษฐ์มาใช้กับระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ ท าให้เกิดความชาญฉลาดในโปรแกรม
ฝึกอบรมที่แสดงได้อย่างเด่นชัด 2 ด้าน คือ ด้านการวินิจฉัย และ ด้านการตัดสินใจสอนเสริม 

ด้านการวินิจฉัย เป็นการประมวลผลจากเงื่อนไขความถูกต้องหรือความผิดพลาดที่
ถูกก าหนดไว้ก่อนแล้วล่วงหน้า เมื่อผู้เรียนท าค าตอบที่คลาดเคลื่อนไปจากที่ระบบก าหนดไว้ จะท าให้รู้
ว่าผู้เรียนรู้อะไร และ ไม่รู้อะไรบ้าง นอกจากการได้ทราบข้อมูลมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนของผู้เรียนแล้ว 
การตอบสนอง ป้อนกลับและรายงานการวินิจฉัยในทันทีทันใดก็เป็นสิ่งที่จะเป็นไปได้ด้วยเช่นเดียวกัน 

ด้านการตัดสินในสอนเสริม หรือ บางครั้งเรียกว่า ระบบสอนเสริมอัจฉริยะด้วย
ปัญญาประดิษฐ์นั้น ระบบจะตั้งค าถามให้ผู้ เรียนตอบ โดยค าถามเหล่านั้นได้ก าหนดเงื่อนไข
ความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเส้นทางการเรียนรู้ในกลยุทธ์การสอน ไว้เป็นที่เรียบร้อย
แล้ว เมื่อผู้เรียนตอบผิดพลาด ระบบจะประมวลผลและสุ่มหาทางเลือกที่เหมาะสมกับผู้เรียนเป็น
รายบุคคล พร้อมกับเตรียมขั้นตอนการเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ขั้นต่อไปไว้ให้กับผู้เรียนด้วย 

(Poole & Mackworth, 2010) 
การที่ปัญญาประดิษฐ์สามารถประมวลผล วินิจฉัย และตัดสินใจสอนเสริมได้ตามที่

ต้องการ เกิดข้ึนจากการที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ได้เตรียมข้อมูลที่เกี่ยวข้องรองรับไว้ในฐานข้อมูลความรู้ 
(Data and Knowledge) ดังนี้ 

1) เนื้อหาสาระที่ต้องการจะสอน  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กลยุทธ์การสอน และ
คลังข้อสอบ 

2) ผลของการกระท าที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ ตั้งแต่เริ่มท าการลงทะเบียน 
จนกระทั่งเรียนรู้ครบถ้วนสมบูรณ์ ผลการกระท าได้แต่ ผลการเลือกค าตอบ ระยะเวลาการเรียนรู้แต่
ละบท  จ านวนครั้งที่เรียนทบทวน  จ านวนครั้งที่เรียนซ้ า  ซึ่งข้อมูลดังกล่าวถูกบันทึกไว้และสามารรถ
เรียกขึ้นมาแสดงผลให้ผู้เรียนรับทราบได้ตลอดเวลา แม้ว่าผู้เรียนจะหลงลืมสิ่งที่ตนได้กระท าไปแล้วก็ตาม 

3) ข้อมูลอ้างอิงเก่ียวกับประวัติการใช้งานของผู้เรียนที่ระบบเฝ้าติดตาม สังเกตและ
จดบันทึกไว้ ได้แก่ ข้อมูลลงทะเบียน ประวัติการใช้งานโปรแกรม จ านวนครั้งที่เข้าใช้งานโปรแกรม  
ข้อมูลการร้องขอความช่วยเหลือ เป็นต้น 

4) เงื่อนไขที่นักออกแบบและพัฒนาโปแกรมเป็นผู้ก าหนดให้อย่างเหมาะสม เช่น 
การให้ความส าคัญอย่างสมดุล กับ ปัจจัยที่เก่ียวข้อง ได้แก่ เน้นการเรียนรู้เป็นหลัก หรือ ค านึงถึงเวลา
การเรียนรู้ที่เหมาะสม หรือ ค านึงถึงความน่าสนใจของบทเรียน ค านึงถึงความน่าเบื่อหน่ายจากการ
เรียนซ้ า ท าข้อสอบซ้ า เป็นต้น  
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Juse Luis Bermudez (2010) กล่าวว่า ความชาญฉลาดของปัญญาประดิษฐ์ มี
ความสัมพันธ์โดยตรงกับการพัฒนาการทางสติปัญญา (Cognitive Science) ของสมองมนุษย์ 
โดยตรงเนื่องจากการก าหนด กฎ เกณฑ์ กติกา ในคอมพิวเตอร์ถูกจ าลอง ลอกเลียนแบบมาจากวิธีคิด
ที่เกิดจากมันสมองของมนุษย์ โดยใช้การบันทึกข้อมูล การประมวลผลข้อมูล การวิเคราะห์ค่าสถิติของ
ข้อมูล และ การแปลความเพ่ือตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง  เพ่ือตอบสนองในรูปของ การทดสอบ
สมมติฐาน และ การเชื่อมโยงเครือข่ายความรู้กับโปรแกรมอ่ืนๆ ที่น ามาประกอบเข้าด้วยกันในระบบ  
โดยใช้รูปแบบความสามารถทางสติปัญญา (Cognitive ability model)  เป็นพ้ืนฐานการก าหนด
ชุดค าสั่งและชุด กฎ เกณฑ์ การตัดสินใจ โดยแสดงผลของการบันทึก ประมวลผล วิเคราะห์ แปล
ความ ออกเป็น ตัวเลข และ สัญลักษณ์ ที่ผู้ใช้สามารถน าไปแปลความ อภิปรายผลเป็นภาษาที่สื่อสาร
เข้าใจกันต่อไปได้  ซึ่งมีความสัมพันธ์โดยตรงกับศาสตร์ด้านสมอง  ศาสตร์ด้านภาษาและศาสตร์ด้าน
จิตวิทยา ดังแสดงตามรูปภาพที่ 6 (Bermudez, 2010) 
 
 

 
รูปภาพที่ 6 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างปัญญาประดิษฐ์กับวิทยาการแขนงอ่ืน 

ที่มา : The Sloan Foundation’s Report, 1978 อ้างอิงใน Juse Luis Bermudez, 2010 
(R. C. Moore, 1984) 
Moore (1984) อธิบายว่า ความชาญฉลาด หรือ ความเป็นอัจฉริยะของปัญญาประดิษฐ์

ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แสดงความเป็นเหตุเป็นผลเหมือนดังวิธีคิดของมนุษย์ด้วยการก าหนด
ชุดค าสั่งโดยใช้การแสดงความคิดอย่างมีเหตุผลตามหลักตรรกะ (logic) อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ 
(Symbol) แทนข้อความเชิงพรรณนา (Statement) ตัวเชื่อมพ้ืนฐานทางตรรกศาสตร์ มีดังนี้ 

1) “และ” (conjunction) แทนด้วยสัญลักษณ์  

2) “หรือ” (disjunction) แทนด้วยสัญลักษณ์  

3) “ถ้า...แล้ว...” (implication) แทนด้วยสัญลักษณ์  
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4) “ก็ตอ่เมื่อ” (bi-conditional) แทนด้วยสัญลักษณ์  

5)  “นิเสธ” (negation) หมายถึง ไม่  หรือ Not  แทนด้วยสัญลักษณ์    

ชูพันธุ์  รัตนโภคา (มปป.) อธิบายว่า ปัญญาประดิษฐ์ แสดงขอบเขตของความชาญ
ฉลาดด้วยการกระท าแบบมีตรรกะ ซึ่งหมายถึง ศาสตร์ที่ว่าด้วยการหาเหตุและผลด้วยวิธีการต่างๆ 
อย่างมีรูปแบบและระบบที่ชัดเจน โดยการพิสูจน์จากข้อมูลและเท็จจริง (Fact and Data) ในรูปของ
ข้อมูลดิบที่ยังไม่ได้รับการประมวลผล แล้วท าการแปลงข้อมูลและเท็จจริง ให้เป็นสารสนเทศ 
(Information) ซึ่งเป็นข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลและถูกจัดการให้มีความถูกต้องและทันสมัย  
จากนั้นจึงคัดเลือกสารสนเทศที่เก็บบันทึกสะสมไว้น าไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ตาม
ความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเรียกว่า องค์ความรู้ (Knowledge) ทั้งนี้ ข้อมูลสารสนเทศ 
และ องค์ความรู้ดังกล่าวนี้ เป็นส่วนส าคัญของปัญญาประดิษฐ์ ที่โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะน าไปใช้
เป็นข้อมูลประกอบการคิดหรือตัดสินใจอย่างมีเหตุผลต่อไป (ชูพันธุ์ รัตนโภคา, มปป.) 

(Coppin, 2004) 
Coppin (2004) อธิบายว่า การวิจัยเกี่ยวกับการน าปัญญาประดิษฐ์มาใช้งานใน

ศตวรรษที่ 21 จะแพร่กระจายอย่างกว้างขวางไปยังธุรกิจและงานวิชาการแขนงต่างๆ ได้แก่ 
การศึกษาและฝึกอบรม วงการแพทย์ เกมคอมพิวเตอร์ อุตสาหกรรมรถยนต์ อุตสาหกรรมภาพยนตร ์
เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร และเป็นกลไกส าคัญในโปรแกรมซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีส่วนเกี่ยวข้อง
กับการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์อีกมากมาย 

 
ส าหรับนักวิจัยด้านการศึกษาของไทยได้ระบุความชาญฉลาดหรือความเป็นอัจฉริยะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะไว้ ดังต่อไปนี้ 
(กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์, 2536) 
กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2536) กล่าวว่า ปัญญาประดิษฐ์ส่วนใหญ่ที่น ามาใช้ใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงอยู่ขอบเขตความชาญฉลาดทางด้านการกระท าอย่างมีเหตุผล  ซึ่งหมายถึง 
เอเจนท์ที่มีปัญญา สามารถกระท าอย่างมีเหตุผลเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ เช่น เอเจนท์ในระบบ
ขับรถอัตโนมัติ ที่มีเป้าหมายว่าต้องไปถึงเป้าหมายในระยะทางที่สั้นที่สุด ต้องเลือกเส้นทางที่ไปยัง
เป้าหมายที่สั้นที่สุดที่เป็นไปได้ จึงจะเรียกได้ว่าเอเจนท์กระท าอย่างมีเหตุผล อีกตัวอย่างเช่น เอเจนท์
ในเกมหมากรุก ที่มีเป้าหมายว่าต้องเอาชนะคู่ต่อสู้ ก็ต้องเลือกเดินหมากที่จะท าให้คู่ต่อสู้แพ้ให้ได้ เป็นต้น 

(ชุณหพงศ์  ไทยอุปถัมภ์, 2547) 
ชุณหพงศ์ ไทยอุปถัมภ์ (2547) สรุปงานวิจัยว่า สิ่งที่สะท้อนความเป็นอัจฉริยะอยู่ที่

การเลียนแบบความคิดของมนุษย์ สติปัญญาหรือความฉลาดนั้น คือ ความสามารถในการคิดค านวณ 
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หรือ การท างาน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายต่างๆ เทียบเท่ากับสติปัญญามนุษย์ สัตว์ และเครื่องจักรบาง
ชนิด  ค านิยามที่แน่นอนของค าว่า Intelligence นั้น ในปัจจุบันยังไม่มี เนื่องจากปัญหาที่ประสบอยู่
ในขณะนี้คือ ยังไม่สามารถระบุได้ว่าขั้นตอนใดในการท างานของคอมพิวเตอร์ที่เราจะเรียกได้ว่า ความ
ฉลาด ปัจจุบันนักวิจัยเข้าใจกลไกการท างานเป็นเพียงบางส่วนเท่านั้น ยังไม่ใช่ขอบเขตความชาญ
ฉลาดทั้งหมด และจากการวิจัยพบว่าในการท าให้คอมพิวเตอร์เข้าใจได้เป็นอย่างดีนั้น มีขั้นตอนที่
สลับซันซ้อนมาก โปรแกรมท่ีถูกเลือกมาบางตัวก็เป็นเพียงบางส่วนของความฉลาดเท่านั้น 

(ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) 
ภิญญาพัชญ์ กาวินค า (2549) ระบุว่า ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะในการให้ค าปรึกษา มีลักษณะการกระโดยอัตโนมัติในการ
วิเคราะห์การติดต่อสื่อสาร การวินิจฉัย และ การน าเสนอสิ่งที่เหมาะสมกับผลการวินิจฉัย 

(ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 
ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย (2549) อธิบายเพ่ิมเติมว่า 

ความชาญฉลาดของปัญญาประดิษฐ์ที่น าไปประยุกต์ใช้ในระบบผู้เชี่ยวชาญจะช่วยก่อให้เกิดประโยชน์
ด้านความชาญฉลาด ดังต่อไปนี้ 

1) ปัญญาประดิษฐ์ช่วยในเก็บความรู้ของผู้เชี่ยวชาญด้านใดด้านหนึ่งโดยเฉพาะไว้ 
ท าให้ไม่สูญเสียความรู้ และ สามารถน าความรู้นั้นกลับมาใช้งานเพ่ือผู้เชี่ยวชาญออกจากองค์กร  หรือ 
ผู้เชี่ยวชาญไม่อาจปฏิบัติหน้าที่ได้ 

2) ปัญญาประดิษฐ์ช่วยขยายขีดความสามารถในการตัดสินใจให้ผู้ใช้งานจ านวนมาก
พร้อมๆกันได ้

3) ปัญญาประดิษฐ์ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและปะสิทธิผลให้กับผู้ใช้ระบบในการ
ตัดสินใจได้เป็นอย่างมาก 

4) ปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้การตัดสินใจแต่ละครั้งมีความใกล้เคียงกัน และ ไม่ขัดแย้งกัน 
5)  ปัญญาประดิษฐ์ช่วยลดการพ่ึงพาบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
(อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 
อุราพร ศุขะทัต (2550) ระบุว่า ในการน าทฤษฎีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ไปใช้กับการ

ปรับสารสนเทศการเรียนตามความสนใจของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนผ่ านเว็บ ที่
เรียกว่า A Tutor ระบุว่าความอัจฉริยะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องสามารถสืบค้นสารสนเทศ
การเรียนตามระดับความรู้ความเข้าใจและพฤติกรรมของผู้เรียนได้ ซึ่งระบบจะต้องแนะน าแหล่ง
เรียนรู้ที่เหมาะสมกับพฤติกรรมผู้เรียน นอกจากนั้น ระบบยังต้องมีความสามารถในการจัดการคลัง
ความรู้ที่มีอยู่จ านวนมากเพ่ือสนับสนุนกลยุทธ์การสอนได้อย่างเหมาะสม  
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จากขอบเขตความชาญฉลาด หรือ ความเป็นอัจฉริยะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

อัจฉริยะ ที่พัฒนาขึ้นจากหลักการปัญญาประดิษฐ์ที่นักวิชาการ ผู้เชี่ยวชาญคอมพิวเตอร์ และ นักวิจัย

ทั้งในประเทศและต่างประเทศดังกล่าวข้างต้น สรุปประเด็นส าคัญเพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางการพัฒนา

นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครู

อาชีวศึกษา ได้ 4 ประเด็น คือ ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ ลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ที่น ามาใช้

ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ขอบเขตความชาญฉลาดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ และ 

ภาษาโปรแกรมที่ใช้ก าหนดค าสั่งให้แสดงความชาญฉลาด มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ความหมายของปัญญาประดิษฐ์   
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร์ทั้งฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์พัฒนาให้มีความสามารถด้านพุทธิปัญญา (Cognitive Science) ให้สามารถปฏิบัติงาน
เหมือนกับมนุษย์หรือเลียนแบบการท างานของมนุษย์ รวมทั้งเลียนแบบความเป็นอัจฉริยะของมนุษย์   
ที่จะเรียนรู้ ใช้เหตุผล พัฒนาและปรับปรุงข้อบกพร่องของผู้ใช้ให้ดีขึ้น  

2) ลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ที่น ามาใช้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ  
ลักษณะของปัญญาประดิษฐ์ที่น ามาใช้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ที่เหมาะสม

กับทางการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการ
สอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มี 3 ลักษณะ คือ ระบบที่คิดเหมือนมนุษย์ (Systems that think like 
humans)  ระบบที่คิดอย่างมีเหตุผล (Systems that  think rationally)  และ  ระบบที่กระท าอย่าง
มีเหตุผล (Systems that  think rationally) 

3) ขอบเขตความชาญฉลาดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ   
ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ที่เหมาะสมกับ

ทางการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอน
ส าหรับครูอาชีวศึกษา ซึ่งเกิดจากการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ มาใช้กับการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม ให้มีความเป็นอัจฉริยะ หรือเป็นการเพ่ิมความชาญฉลาดให้กับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม เรียงตามล าดับ คือ ความชาญฉลาดด้านการวินิจฉัย    
ความชาญฉลาดด้านการมีปฏิสัมพันธ์ ความชาญฉลาดด้านการตัดสินใจ  ความชาญฉลาดด้านการ
ป้อนกลับ และความชาญฉลาดด้านการแนะน าช่วยเหลือ โดยมีรายละเอียดของความชาญฉลาด ทั้ง 5 
ด้าน ได้ ดังต่อไปนี้ 

3.1) ความชาญฉลาดด้านการวินิจฉัย (Diagnosis) หมายถึง ความเชี่ยวชาญในการ
เปรียบเทียบระดับความรู้ของผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนดหรือสร้างเงื่อนไขเอาก่อนล่วงหน้า สามารถ
ค้นพบความผิดพลาด หรือสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากเกณฑ์วินิจฉัยที่ระบบได้ก าหนดไว้ สามารถค้นพบ
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ได้ว่าผู้เรียนรู้สิ่งใด ไม่รู้สิ่งใดและสิ่งใดที่ขาดหายไป และมีความโดดเด่นในการวินิจฉัยด้านพุทธปัญญา 
(Wolf, 1988) (Gugerty, 1993) (Region, 1992) (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฏาพร ยุทธน
วิบูลย์ชัย, 2549) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550)  

3.2) ความชาญฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) หมายถึง การติดต่อสื่อสารแบบ
สองทิศทางกับผู้เรียน ตั้งแต่ผู้เรียนได้เริ่มเข้ามาในระบบและการมีปฏิกิริยาโต้ตอบระหว่างที่ผู้เรียน
ก าลังใช้บทเรียนอยู่ ลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์อยู่ในรูปของ การคลิกเมาท์ การเคาะ การพิมพ์
ข้อความ ตัวเลข การบอกใบ้ และการแสดงภาพ เป็นต้น (Gugerty, 1993) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 

3.3) ความชาญฉลาดด้านการตัดสินใจ (Decision) หมายถึง การตัดสินใจคัดเลือก
ยุทธศาสตร์การสอนที่มีความเหมาะสมกับประเภทของผู้เรียน และการตัดสินใจปรับเนื้อหาใน
บทเรียนให้เป็นไปตามระดับความรู้ของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์การ
วินิจฉัย และอาศัยเนื้อหาที่บรรจุอยู่ฐานความรู้ที่ระบบจัดเก็บมาปรับใช้กับผู้เรียน  (Sleeman, 1996) 
(อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฏาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) และ (กฤษ
มันต์  วัฒนาณรงค์, 2536)  

3.4) ความชาญฉลาดด้านการป้อนกลับ (Feedback)  หมายถึง สิ่งที่ระบบสะท้อน
ให้ผู้เรียนรับทราบผลลัพธ์และเหตุผลของการกระท าที่ผู้เรียนได้ตัดสินใจกระท าไปแล้ว การป้อนกลับ
อาจจะอยู่ในรูปของภาพ ข้อความ เสียง ในขณะปัจจุบันที่ผู้เรียนก าลังใช้บทเรียนหรือการแสดง
ผลลัพธ์สุดท้ายที่ผู้เรียนได้กระท าไปแล้วก็ได ้ (Region, 1992) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550)  

3.5) ความชาญฉลาดด้านการให้ค าแนะน า (Advise) หมายถึง การชี้น าให้ผู้เรียน
ปฏิบัติตามสิ่งที่ระบบได้ท าการวินิจฉัยไว้แล้ว (Wolf, 1988) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (ศรีไพร 
ศักดิ์รุ่งพงศากุล & เจษฏาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) และ (กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์, 2536) (ภิญญา
พัชญ์  กาวินค า, 2549) 

4) ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ก าหนดค าสั่งให้แสดงความชาญฉลาด 
ภาษาที่ใช้ก าหนดค าสั่งในโปรแกรมบทเรียนให้มีความฉลาดชาญตามหลักการของ

ปัญญา- ประดิษฐ์  มีความสะดวก รวดเร็ว มีความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้งาน และ เหมาะสมกับ
การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ คือ ภาษา SQL (Structured Query 
Language)  ซึ่งเป็นภาษาโปรแกรมยุคที่สี่ (Forth-generation Language)  โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
MySQL ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่มีความใหม่ และ ได้รับความนิยมว่ามีระดับความเสถียรสูง สามารถ
รองรับข้อมูลได้ไม่จ ากัด และ ปรับเข้ากับโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบปฏิบัติการได้
หลากหลาย มาใช้ก าหนดเงื่อนไข กฎเกณฑ์ในรูปของชุดค าสั่งที่มีความเป็นเหตุเป็นผลตามหลักตรรกะ 
เชื่อมโยงกับการท างานบนระบบอินเตอร์เน็ท รวมทั้ง การจัดการฐานข้อมูลสัมพันธ์ได้โดยสะดวก
รวดเร็ว สามารถท างานร่วมกับโปรแกรมอ่ืนที่ท างานเกี่ยวกับการรับข้อมูล การก าหนดเงื่อนไขให้



 66 

โปรแกรมกระท าสิ่งต่างๆ ตามเงื่อนไข การแสดงผล และ การค านวณที่ซับซ้อน ได้เป็นอย่างดี  
(Suegring, 2002) (Carey, 2009) (Moore, 1984) (Luger, 2002) (Dean et.al., 1995) (Winston, 
1992) (Coppin, 2004) (Bermudez, 2010) และ (Poole, 2010)(Poole & Mackworth, 2010; 

Winston, 1992) (R. C. Moore, 1984) (Luger, 2002) (Dean, Allen, & Aloimonos, 1995) (Coppin, 
2004) (Bermudez, 2010) 

2.1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 
ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะใน

ประเทศไทย ดังนี้ 
ก าพล ด ารงค์วงศ์ (2540) ท าการพัฒนาแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

อัจฉริยะ เพ่ือสอนการสร้างผังมโนทัศน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซา
เวียร์คอนแวนต์พบว่าผลสัมฤทธิ์ในการสร้างผังมโนทัศน์ของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนจากบทเรียน  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะที่สร้างตามแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้นสูงกว่ากลุ่ม ควบคุมที่ได้รับการ
สอนตามปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (ก าพล  ด ารงค์วงค์, 2540) 
 

ภิญญาพัชญ์ กาวินค า (2549) พัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะไปใช้ใน
กระบวนการให้ค าปรึกษาครูผู้สอนทางการออกแบบการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน ส าหรับครูผู้สอน
ระดับการศึกษาพ้ืนฐาน (ชั้นมัธยมศึกษา) เพ่ือให้ครูผู้สอนได้รับค าแนะน าปรึกษาในเรื่องการสอนโดย
ใช้วิจัยเป็นฐาน โดยพัฒนาแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะด้วยการสังเคราะห์
องค์ประกอบ (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) 

 
วิทยา อารีราษฎร์  (2549) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยแบบอัจฉริยะและมีส่วนร่วมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือที่เรียกว่า CICAI 
(Collaborative Intelligent Computer-Assisted Instruction) ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และส ารวจทักษะกระบวนการคิดของผู้เรียน
หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยบทเรียน CICAI และบทเรียน ICAI พบว่าบทเรียน
สามารถสนับสนุนทั้งผู้สอนและผู้เรียนได้ตามบทบาทที่ได้ออกแบบไว้  โดยพัฒนาแบบจ าลอง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะโดยใช้ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน คือ การ
วิเคราะห์ ออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และ การประเมินผล (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549) 
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สมชาย สุริยะไกร (2551) การจัดการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหา (Problem-solving 
teaching) เป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะการแก้ปัญหา ด้วยการออกแบบการเรียน
การสอนบนเว็บ (Web-based instruction) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุ่มผู้เรียนที่จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนด้วย บทเรียนการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยแบบอัจฉริยะผ่านเครือข่าย 
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้บทเรียนผ่านเว็บไซต์มากกว่า 

(สมชาย สุริยะไกร, 2551) (พงษ์ศักดิ์  มั่นหมาย, 2551) 
พงษ์ศักดิ์ มั่นหมาย (2551) ท าการพัฒนาระบบการสอนอัจฉริยะเพ่ือการเรียนรู้

แบบร่วมมือกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ของโรงเรียนบึงสามพันวิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ์ พบว่าสามารถพัฒนาศักยภาพทางการเรียนรู้
ของผู้เรียนได้และช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
แม้ว่างานวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

ซึ่งเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเป็นศาสตร์หนึ่งของการศึกษา แต่ผลของการวิจัย
ครั้งนี้จะถูกน าไปใช้พัฒนาครูอาชีวศึกษา ซึ่งเกี่ยวข้องการฝึกอบรมและพัฒนาบุคลากร  ผู้วิจัยจึงได้
ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ หรือ E-Training ส าหรับบุคลากรในองค์กร
ต่างๆ เพิ่มเติม โดยอ้างอิงผลงานวิจัยที่รวบรวมไว้ใน (ปรัชญนันท์ นิลสุข,2554) ดังต่อไปนี้ 

(ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2554)  
ธงชัย ทองอยู่ (2543) พัฒนาบทเรียนออนไลน์วิชาหลักการเบื้องต้นของระบบรับส่ง

ด้วยเส้นใยแก้วน าแสง  ส าหรับพนักงาน องค์การโทรศัพท์แห่งประเทศไทยที่ปฏิบัติงานทางด้านช่าง
และวิศวกรรม  เป็นการพัฒนาสู่รูปแบบการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเหมาะส าหรับการ
ฝึกอบรมที่สามารถเข้ามาศึกษาด้วยตนเองบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลผลการวิจัยปรากฏว่า 
บทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 85.6/81.1 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ และ
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของสื่อการสอนอยู่ในระดับดี 

(วรนุช  เนตรพิศาลวนิช, 2544) 
วรนุช เนตรพิศาลวนิช (2544) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บด้วย

การเรียนแบบร่วมมือแบบกรณีศึกษาเพ่ือการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับพยาบาล
วิชาชีพจากวิทยาลัยแพทย์ศาสตร์และวชิรพยาบาล วิธีการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ  
สร้างรูปแบบการฝึกอบรม ตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการฝึกอบรม  ทดลองใช้รูปแบบการ
ฝึกอบรม และ ศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับรูปแบบการฝึกอบรม โดยเข้ารับการ
ฝึกอบรมเป็นเวลา 10 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการอบรมประกอบด้วย กิจกรรมผ่านเว็บ
ด้วยเครื่องมือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าวการพูดคุย สนทนา การค้นหาบนเครือข่าย การ
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ถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล และกิจกรรมในชั้นเรียน ประกอบด้วย การอภิปราย และการฝึกปฏิบัติทักษะ
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

 
จินตนา พุ่มเพ็ชร (2545) ได้ศึกษาผลของการฝึกอบรมผ่านเว็บเรื่อง กระบวนการ

ตัดสินใจต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางการบริหารของพยาบาลวิชาชีพโรงพยาบาล
อานันทมหิดล เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างคือ พยาบาลวิชาชีพโรงพยาบาลอานันทมหิดล 
จ านวน 30 คน เป็นกลุ่มทดลอง 15 คน และกลุ่มควบคุม 15 คน ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางการบริหารของพยาบาลวิชาชีพกลุ่มที่ได้รับการฝึกอบรมผ่านเว็บเรื่อง กระบวนการ
ตัดสินใจ สูงกว่ากลุ่มที่ศึกษาด้วยตนเองโดยใช้คู่มือเรื่องกระบวนการตัดสินใจซึ่งแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
อัจฉรา พัฒนาศิริรักษ์ (2544) ได้ศึกษาการฝึกอบรมเพ่ือการพัฒนาพรัพยากรมนุษย์

ในองค์กรเอกชน รวมทั้งสิ้น 4 องค์กร ได้แก่ บริษัท โทเทิ่ล แอ็คเซ็ส คอมมูนิเคชั่น จ ากัด (มหาชน), 
บริษัทยูโนแคลไทยแลนด์ จ ากัด, บริษัท ซิสโก้ ซิสเต็มส์ (ประเทศไทย) จ ากัด และบริษัท มอนซานโต้ 
ไทยแลนด์ จ ากัด ผลการศึกษาพบว่า องค์กรเอกชนทั้ง 4 องค์กร น ารูปแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บมา
ใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ต่างๆ ได้แก่ การน าไปใช้เพ่ือการสอนงาน การฝึกอบรม การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เพ่ืออ านวยความสะดวกในการจัดฝึกอบรมให้กับพนักงานและเพ่ือการใช้ข้อมูลด้านการด าเนินธุรกิจ
ขององค์กร ออกแบบการฝึกอบรมด้วยโปรแกรม “E-Learning” คือ การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
ฝึกอบรมมาขึ้นบนเว็บ ข้อมูลที่น าเสนอในบทเรียนการฝึกอบรมผ่านเว็บขององค์กรประกอบด้วย
บทเรียนที่เป็นตัวอักษร บทเรียนที่เป็นสื่อประสม และบทเรียนที่มีการปฏิสัมพันธ์โดยใช้เครื่องมือช่วย
ในการฝึกอบรมผ่านเว็บ เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และโปรแกรมดาวน์โหลด เพ่ือช่วยในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ของพนักงาน พบว่า ปัญหาที่ส าคัญในการฝึกอบรมผ่านเว็บ คือ ความล่าช้าของ
โปรแกรมที่ต้องใช้เวลานานมากในการเข้าศึกษาบทเรียน พนักงานไม่มีเวลาในการเข้าศึกษาบทเรียน 
เนื่องจากบทเรียนยังไม่มีความอิสระในด้านของสถานที่ในการเข้าฝึกอบรมและปัญหาการขาด
กระบวนการในการบริหารจัดการการฝึกอบรมผ่านเว็บที่เป็นระบบ นอกจากนี้ พบว่าองค์กรทั้ง 4 แห่ง  
มีแนวโน้มน าการฝึกอบรมผ่านเว็บมาใช้มากขึ้นและบทเรียนจะมีความยืดหยุ่นด้านเวลาและสถานที่ 
รูปแบบของบทเรียนจะมีความเป็นสื่อประสมมากขึ้นเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้มากขึ้น 
รวมถึงจะมีการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนและเชื่อมโยงผลการฝึกอบรมผ่านเว็บกับระบบ
สารสนเทศขององค์กรอีกด้วย  
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วลีพร จิตรพงษ์ (2545) ได้ท าการการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตให้
เป็นเครื่องมือช่วยในการฝึกอบรมผ่านเว็บส าหรับอาจารย์ใหม่ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม เพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นและทัศนคติระหว่างอาจารย์ผู้สอนด้วยกันและกับผู้บริหารของมหาวิทยาลัย 
โดยผ่านทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) กระดานถาม-ตอบ (Web Board) การพูดคุยโต้ตอบกัน
ในห้องสนทนา (Chat Room) และการรับทราบและเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ ในรูปแบบของมัลติมีเดีย 
(Multimedia) เนื้อหาที่บรรจุในการฝึกอบรมผ่านเว็บ เช่น เรื่อง เทคนิคการสอน และวิธีการออก
ข้อสอบ รวมทั้ง การทดสอบวัดความรู้ของตนเอง เพ่ือประเมินความรู้ที่ได้รับจากการศึกษาข้อมูลใน
ระบบ เพ่ือเก็บคะแนนเสนอต่อผู้ที่เกี่ยวข้องหรือผู้บริหาประกอบการพิจารณาถึงประสิทธิภาพและ
ศักยภาพของอาจารย์แต่ละคน ผลการฝึกอบรมผ่านเว็บช่วยลดระยะเวลาในการจัดฝึกอบรมของ
มหาวิทยาลัย และลดค่าใช้จ่ายในการเชิญวิทยากรมาบรรยาย และลดค่ากระดาษในการจัดท าเอกสาร 
ประกอบการอบรมสัมมนา  

 
วิยะดา วชิราภากร (2546) ได้พัฒนาเว็บไซต์ฝึกอบรมเรื่อง การวิจัยในชั้นเรียน โดย

การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือพัฒนาเว็บฝึกอบรม เรื่องการวิจัยในชั้นเรียน ส าหรับครูประจ าการ 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสระแก้ว เขต 2  ผลการวิจัยพบว่า ครูประจ าการที่เข้ารับการ
ฝึกอบรมด้วยเว็บฝึกอบรมเรื่องการวิจัยในชั้นเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการ
ฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   

 
พรรณพิมล เพียรรุ่งโรจน์ (2547) ได้เสนอรูปแบบการฝึกอบรมคอมพิวเตอร์ผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับครูประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า เนื้อหาที่ต้องการรับการฝึกอบรมส่วนใหญ่เป็นเรื่องเกี่ยวกับความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ กิจกรรมเป็นการศึกษาด้วยตนเองและกลุ่มย่อย ปัจจัยที่สนับสนุนในการฝึกอบรม
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย คือ มีแหล่งความรู้ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายทั้งใน
และนอกเครือข่ายอบรม มีบริการสนับสนุนบนอินเทอร์เน็ต เช่น e-mail, web board, web page, 
chat, search และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้ารับการฝึกอบรมด้วยกัน 

 
นิษฐา พุฒิมานรดีกุล (2548) ได้ศึกษาการน าเสนอรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บเพ่ือ

พัฒนาทักษะการเรียนรู้เป็นทีมส าหรับนักเทคโนโลยีการศึกษา ส าหรับ เจ้าหน้าที่ฝ่ายสารสนเทศ
การศึกษาศูนย์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จาก 3 วิทยาเขต คือวิทยาเขตวังท่าพระตลิ่งชัน 
วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ และวิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี  ใช้ระยะเวลาการฝึกอบรม 3 
สัปดาห์  ผลการวิจัย พบว่า กิจกรรมการฝึกอบรมบนเว็บได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าว 
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ห้องสนทนา การค้นหาบนเครือข่าย และการถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล และกิจกรรมในห้องฝึกอบรม ได้แก่ 
การปฐมนิเทศการฝึกอบรม การวางแผนการด าเนินการโครงการ และการปัจฉิมนิเทศการฝึกอบรม 
  

กริช สมกันธา (2546) ไดพั้ฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์
เพ่ือช่วยตัดสินใจคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพโดยทฤษฎีเจเนติกอัลกอริทึม  โดยการรวมแนวคิด
ผสมผสานกันระหว่างเจเนติกอัลกอริทึมเป็นกระบวนการจ าลองรูปแบบวิธีการทางชีววิทยาทาง
วิทยาศาสตร์ กระบวนการปรับรูปแบบของปัญหาและการเขียนโปรแกรมทางวิศวกรรมศาสตร์ และ
กระบวนการวิเคราะห์ข้อสอบทางการศึกษา เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดหรือใกล้เคียงกับปัญหาที่
ต้องการ ผลการทดลองสรุปได้ว่า ในกรณีที่การทดสอบมี จ านวนรอบมากขึ้นจะได้ค่าฟังก์ชั่นความ
เหมาะสมดียิ่งขึ้นเรื่อยๆ และเริ่มมีค่าคงที่เมื่อจ านวนรอบมีค่ามากกว่า 150 รอบขึ้นไป งานวิจัยครั้งนี้
ส่งผลต่อการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของคอมพิวเตอร์ในทางปัญญาประดิษฐ์เพ่ือให้มีความสามารถ
ในการเรียนรู้แยกแยะได้มากขึ้น เพื่อพัฒนาไปสู่เทคโนโลยีที่คอมพิวเตอร์สามารถท างานแทนมนุษย์ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ   (กริช สมกันธา, 2546) 

 
จากการศึกษาเอกสาร สิ่ ง พิมพ์ และงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเพ่ือใช้งานด้านการศึกษาของประเทศไทย พบว่า การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนัก มีการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะไป
ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียน  นักศึกษา และครูผู้สอนอยู่บ้างเล็กน้อย  ส าหรับการฝึกอบรมและ
พัฒนาบุคลากรในองค์กรต่างๆ ยังคงเป็นลักษณะของ E-learning หรือ E- Trainning ซึ่งยังไม่พบการ
น าปัญญาประดิษฐ์บรรจุอยู่ในบทเรียนดังกล่าว 

(กริช สมกันธา, 2546)  
จะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือบุคลากรครู 

ได้แก่ การพัฒนาการเรียนการสอนด้านการให้ค าปรึกษาในเรื่องการสอนใช้วิจัยเป็นฐาน (ภิญญาพัชญ์  
กาวินค า, 2549) การพัฒนาคลังข้อสอบในโปรแกรมคอมพิวเตอร์อัจฉริยะ (กริช สมกันธา, 2546)   
รวมทั้งมีการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมบนเว็บส าหรับบุคลากรครู  ได้แก่ การสร้างผังมโนทัศน์  การ
น าไปใช้ร่วมแบบส่วนร่วมบนเว็บ การสอนแบบแก้ปัญหาบนเว็บ ส าหรับครูผู้สอนในระดับการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน (วลีพร จิตรพงษ์, 2545) (วิยะดา วชิราภากร,2546)  (พรรณพิมล เพียรรุ่งโรจน์,2547) 
และ (นิษฐา พุฒิมานรดีกุล, 2548) 

 
 อย่างไรก็ตาม ยังไม่พบงานวิจัยที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ

ส าหรับครูอาชีวศึกษาโดยตรง ผู้วิจัยจึงพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับ
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ด้านการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมพูนระดับความรู้ความสามารถในการประยุกต์ใช้ การ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และการสร้างสรรค์ให้สามารถจัดท าแผนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 

2.2 ครูอาชีวศึกษา 
 
2.2.1 แนวทางการพัฒนาครูอาชีวศึกษา 

(สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา, 2548) 
หน่วยงานภาครัฐ ซึ่งมีหน้าที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาครูและบุคลาการทางการศึกษา 

มีหลายหน่วยงาน ได้แก่  สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา, ส านักพัฒนา
สมรรถนะครูและบุคลากรอาชีวศึกษา, ส านักพัฒนาครูและบุคลากรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นต้น 
ทั้งนี้ สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา (2548) ได้เสนอทางการพัฒนาครูและ
บุคลากรทางการศึกษาท่ีหลากหลาย สรุปได้ 11 ประการ ดังนี้ 

1) การพัฒนาต้องก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ตัวผู้เรียน 
2)  การพัฒนาต้องเกิดจากความต้องการของครูและบุคลากรทางการศึกษา 
3)  การพัฒนาต้องมุ่งเน้นลักษณะ School Based Development 
4)  การพัฒนาต้องมีหลากหลายรูปแบบให้เลือกตามความเหมาะสมของแต่ละ

บุคคล 
5)  การพัฒนาต้องสอดคล้องกับภารกิจและหน้าที่ที่ปฏิบัติของครูและบุคลากร

ทางการศึกษา 
6)  การพัฒนาต้องด าเนินการในรูปแบบเครือข่ายกระจายทั่วประเทศ 
7)  การพัฒนาต้องสอดคล้องกับนโยบายและข้อก าหนดของหน่วยงานที่เก่ียวข้อง 
8)  การพัฒนาต้องกระท าอย่างทั่วถึงและครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายทั้งในและนอก

กระทรวง ศึกษาธิการ ภายใต้ข้อจ ากัดของงบประมาณ 
9)  การพัฒนาครู และบุคลากรทางการศึกษา มุ่งเน้นให้มีสมรรถนะตามมาตรฐาน

ต าแหน่งและมาตรฐานวิชาชีพทั้งสมรรถนะหลัก (Core Competency) สมรรถนะการปฏิบัติงานใน
หน้าที่ (Functional Competency) และสมรรถนะเฉพาะกลุ่มสาระ (Specification Competency) 
ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการก าหนด 

10)  รูปแบบของการพัฒนามุ่งเน้นการสร้างเครือข่ายที่มีคุณภาพตามที่ สคบศ. 
ก าหนด ให้กระจายอยู่ทั่วประเทศ เพ่ือความสะดวกในการเข้ารับการพัฒนาของครู และบุคลากร
ทางการศึกษา ทั้งท่ีเป็นองค์กรเครือข่าย บุคคลเครือข่าย และเครือข่ายทางไกล 
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11)  วิธีการพัฒนาต้องมีความหลากหลาย สอดคล้องกับความต้องการพัฒนาของครู
และบุคลากรทางการศึกษา มุ่งเน้นวิธีการพัฒนาที่โรงเรียน/หน่วยงานเป็นฐาน (School Based 
Development/ Insite based Development) เป็นส าคัญ วิธีการพัฒนาที่ส าคัญได้แก่ แบบเพ่ือน
ช่วยเพ่ือน(Peer group) การวิจัยในชั้นเรียนอย่างง่าย การเข้ารับการอบรมหรือการเข้าร่วมการ
สัมมนาทางวิชาการที่หน่วยงานภายนอกเป็นผู้จัด รวมถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์กับ
ผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา 

(สมชาติ  กิจยรรยง & อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง, 2539) 
สมชาติ กิจยรรยง และ อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2539) กล่าวว่าการฝึกอบรมและ

พัฒนาบุคลากร เปรียบได้กับการจัดการเรียนการสอน ซึ่งจ าเป็นต้องด าเนินการอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ เสริมทักษะ  และแลกเปลี่ยนทัศนคติตามความมุ่งหวังที่ก าหนดไว้ ท าให้
บุคลากรไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป้าหมายส าคัญของการบริหารทรัพยากรบุคคลในองค์กร 
คือการเพ่ิมพูนและพัฒนาขีดความสามารถ ซึ่งฝังอยู่ในตัวของบุคลากร ความสามารถที่บุคลากรจะ 
“ให้” แก่องค์กรศักยภาพและการจ้างงาน โดยให้โอกาสในการเรียนรู้ และพัฒนาตลอดเวลา พัฒนา
สภาพแวดล้อมในการท างานที่ท าให้มีการท างานเป็นทีมและยืดหยุ่น ช่วยให้เกิดความมั่นใจว่า
บุคลากรในองค์กรรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าและได้รางวัลตอบแทนในงานที่ตนท าและสิ่งที่ตนได้ท าส าเร็จ 
  (อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553; อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 

อุราพร ศุขะทัต (2550) ให้ความส าคัญกับ “ครู” ในฐานะเป็นบุคลากรที่มีบทบาท
ส าคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียนเปรียบเสมือนเป็น “ผู้อ านวยความสะดวกในกิจกรรมการเรียน” 
(Learning facilitator) ครูจะต้องเข้าใจบทบาทใหม่นี้ คือจะต้องเป็นผู้ช่วยในการวิเคราะห์ปัญหาและ
ความต้องการของผู้เรียนช่วยวางวัตถุประสงค์และออกแบบสร้างประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ รวมถึง
ช่วยจัดอุปกรณ์การเรียนที่จะอ านวยให้ผู้เรียนบรรลุความส าเร็จในการเรียน ไม่ใช่เป็นผู้ก าหนดหรือ
แสดงเอง (อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553) บทบาทของครูผู้สอนจึงได้ถูกปรับให้มีบทบาทใหม่ โดยเปลี่ยน
จากครูผู้สอนที่ท าหน้าที่สอนตามเนื้อหาหรือเป็นตัวแทนเนื้อหาวิชา มาเป็นผู้ที่ท าหน้าที่อ านวยความ
สะดวก (Facilitator) เป็นผู้คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าทางวิชาการ สนับสนุนเสริมแรง ร่วมท า
กิจกรรมกับผู้เรียน มุ่งสร้างสรรค์ให้เกิดประสบการณ์ใหม่แก่ผู้เรียน และ คอยติดตาม ตรวจสอบงานที่
ผู้เรียนผลิตขึ้น เมื่อครูผู้สอนเปลี่ยนบทบาทมาเป็นผู้อ านวยความสะดวกในกิจกรรมการเรียน จึงต้อง
ใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ ให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ร่วมกันกับนักเรียน ต้องเข้าใจการจัดสิ่งแวดล้อม
และการสร้างบรรยากาศให้เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ และควรเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนที่ดีนั้นจะต้องใช้เวลาส าหรับการเตรียมการวางแผน การ
ออกแบบ การจัดประสบการณ์มากกว่าที่จะคิดเรื่อง “จะสอนอย่างไร” แต่เพียงอย่างเดียว นั่น
หมายถึง ครูผู้สอนก็จะต้องได้รับการพัฒนา เรียนรู้ แสวงหาประสบการณ์ใหม่อยู่เสมอ ซึ่งการพัฒนา
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ให้ครูเรียนรู้นี้ ถือเป็นการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่ หรือเรียกอีกอย่างว่า “การเรียนรู้ของผู้ใหญ่” หรือ 
Andragogy  โดยตั้งอยู่บนสมมติฐาน 4 ประการ คือ   

1) เปลี่ยนจากการที่ต้องพ่ึงพาผู้อ่ืนมาเป็นพ่ึงพาตนเอง  สามารถน าตนเองได้ (Self-
directing) รู้จักเหตุและผล สามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง   

2) เรียนรู้ด้วยประสบการณ์ (Experiences) ที่สะสมไว้ด้วยวิธีการแตกต่างกันมา
ตั้งแต่เด็ก ยิ่งอายุมากขึ้นก็ยิ่งสะสมประสบการณ์มากยิ่งขึ้น นับเป็นแหล่งที่มีคุณค่ามากส าหรับการ
เรียนรู้เรื่องประสบการณ์ดังกล่าว มีผลต่อการเรียนรู้ท าให้สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือ
ประสบการณ์กับผู้สอนได้ และสามารถน าประสบการณ์เดิมนั้นไปเกี่ยวโยงหรือสัมพันธ์กับ
ประสบการณ์ใหม่ๆ  ได้ จึงท าให้ประสบการณ์ใหม่มีความหมายมากขึ้น 

3) ความพร้อมในการเรียน (Readiness to Learn)  มีวุฒิภาวะและเกิดความพร้อม
ในการเรียนรู้มากกว่าเด็ก โดยเฉพาะหากเรื่องที่เรียนรู้เป็นประโยชน์และจ าเป็นต่อการปฏิบัติงานใน
ชีวิตประจ าวันจะยิ่งท าให้เกิดคุณค่าการเรียนรู้มากข้ึน  

4) เห็นคุณค่าของเวลา (Time Perspectives) สิ่งที่นักเรียนเรียนรู้จากโรงเรียนจะ
สั่งสมเป็นพ้ืนฐานเรียนต่อในชั้นสูงหรือเตรียมไว้เพ่ืออนาคตแต่ในขณะที่ครูผู้สอนเรียนรู้โดยอาศัย
ปัญหาเป็นศูนย์กลาง (Problem centered) หรือเพ่ือน าความรู้ไปแก้ปัญหาชีวิตประจ าวันได้ทันที 
(Downs. , 2004) (Downs, 2004) 

 
ในการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมพัฒนาบุคลากรนั้น ปฏิกิริยาของครูเป็นวิธี

ที่วัดได้ง่ายที่สุด แต่ขณะเดียวกันก็เป็นตัวบ่งชี้ที่สมเหตุสมผลน้อยที่สุด ส าหรับการเรียนรู้ของนักเรียน
เพ่ิมข้ึนเป็นเป้าหมายสูงสุดแต่ท าได้ยากท่ีสุด การพัฒนาบุคลากรมักจะมีประสิทธิผลสูงสุดในการท าให้
ครูมีความรู้มากขึ้น และมีประสิทธิผลน้อยที่สุดในการท าให้การเรียนรู้ของนักเรียนเพ่ิมขึ้น การเรียนรู้
ของนักเรียนจะเพ่ิมขึ้น ถ้าหากครูมีความรู้เพ่ิมขึ้น เปลี่ยนพฤติกรรมการสอนในชั้นเรียน และมี
ความสามารถในการจัดการในชั้นเรียน (Classroom management) ได้ดีขึ้นเป็นล าดับ 

(อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง, 2550) 
แต่ส าหรับในยุคปัจจุบันที่มีการพัฒนาเทคโนโลยีและการสื่อสารมากขึ้นนั้น สมชาติ 

กิจยรรยง และ อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2550 : 5-6) ได้ระบุผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีที่
มีต่อความต้องการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ส่งผลท าให้เกิดความรู้ในเชิงทฤษฎีมากกว่าการปฏิบัติ 
ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถที่จะเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีความยืดหยุ่น ปรับตัวให้กับการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี สามารถท างานได้หลายอย่าง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  มีความสามารถในการ
วิเคราะห์ปัญหาและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง การพัฒนาบุคลากรจึงจ าเป็นต้องให้สอดคล้อง
กับเทคโนโลยีที่ก าลังเปลี่ยนแปลงไป แนวทางการพัฒนาบุคลากรสมัยใหม่ เน้นการพัฒนาตนเอง 
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(Self-Development)  ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบ อาทิ การใช้บทเรียนส าเร็จรูป  การศึกษาทางไกล  
การศึกษาจากเอกสาร คู่มือการท างาน การศึกษาจากสื่อโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ  เป็นต้น 

 
2.2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาครูอาชีวศึกษา 

(UNESCO & teachers/Facilitators., 2003) 
UNESCO and Teachers/Facilitators (2003) จากการสัมมนาผู้เชี่ยวชาญด้าน

การพัฒนาครูของประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้  มีการค้นหาแนวทางพัฒนาศักยภาพครู
ด้านการใช้เทคโนโลยีด้านการศึกษา เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนที่จบไปแล้วสามารถไปประกอบอาชีพเป็น
แรงงานที่มีคุณภาพตรงตามที่สถานประกอบการต้องการ พบว่า ความเร่งด่วนของปัญหา คือ  การ
เปลี่ยนรูปแบบการพัฒนาจากเดิมให้มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในกระบวนการเรียนรู้ของครู โดย
การสร้างรูปแบบการพัฒนาครูที่มีความพร้อมใช้งาน (Ready-made Prototype Training Model) 
เพ่ือแก้ปัญหาข้อจ ากัดของครูผู้สอน รวมทั้งการพัฒนาที่ออกแบบใหม่นี้ จะต้องช่วยส่งเสริมสมรรถนะ 
(Competency) ครู  ให้ปฏิบัติหน้าที่ในวิชาชีพได้อย่างแท้จริง 

(เสริมศักดิ์  วิศาลาภรณ์ & คณะ, 2545) 
เสริมศักดิ์ วิศาลาภรณ์ และคณะ (2545) สรุปผลการวิจัยในรายงานเครือข่ายการ

พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา พบว่า การพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาแต่เดิมนั้นใช้การ
ฝึกอบรมเป็นประการส าคัญ มีหลักสูตร วิธีการอบรม ระยะเวลาของการอบรม การวัดผลและ
ประเมินผล ก าหนดไว้แน่นอนตายตัว จึงท าให้ขาดความยืดหยุ่นและไม่สามารถจะพัฒนาบุคลากรทาง
การศึกษาที่มีอยู่เป็นจ านวนมากได้ครอบคลุมและทั่วถึงได้ ไม่อาจยืนยันได้ว่าผลของการอบรมจะ
ส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน  

(Melean & Elliott, 2003) 
Melean and Elliott (2003) เสนอให้มีการพัฒนาคุณภาพของครู ด้วยการพัฒนา

ความรู้ (Knowledge) และทักษะ (Skill) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความสามารถในการคิดเชิงวิ เคราะห์ 
รวมทั้งการคิดแก้ปัญหา (problem Solving) เพ่ือที่จะปรับปรุงสร้างสรรค์ยุทธิวิธีการสอนที่มี
ประสิทธิภาพให้แก่ผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง วิธีการที่จะท าให้ครูมีความคิดสร้างสรรค์วิธีหนึ่ง คือ การ
เรียนรู้ด้วยประสบการณ์ปฏิบัติจริง ซึ่งเป็นความสามารถเฉพาะตัวที่จะต้องเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Self-
Development) 

(Parkay, 2003) 
Parkay (2003) ตั้งประเด็นค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่ครูควรท า (Should Do) 

เปรียบเทียบกับความสามารถท่ีท าได้ (Able to do) พบว่า มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูจะต้องเปิดโลก
ทัศน์ เรียนรู้ภาคการผลิตอุตสาหกรรมและบริการ เพ่ือให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนภายใต้องค์
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ความรู้แบบข้ามบริบท (Cross-Context) ระหว่างภาคการศึกษากับภาคการผลิต เนื่องจากโลกแห่ง
ความเป็นจริงแคบลง ครูจ าเป็นต้องเรียนรู้ พ้ืนฐานของวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบจาก
สถานการณ์จริงในสถานประกอบการ เพ่ือสร้างสรรค์ประเด็นความรู้ใหม่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อ
ผู้เรียน ด้วยการปรับบทบาทจากการเป็นครูผู้สอน (Teachers) ให้เป็นผู้เอ้ืออ านวย (Facilitators) 

(Pitiyanuwat, 2003) 
Somwang Pitiyanuwat (2003) ชี้ประเด็นนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

คุณภาพการศึกษาของไทยในยุคใหม่ จ าเป็นจะต้องปรับตัวให้ทันต่อกระแสการเปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจและเทคโนโลยี ครูต้องปรับบทบาทใหม่ในฐานะที่เป็นทั้งผู้สอนนักเรียน ผู้เชี่ยวชาญในชุมชน
และเป็นผู้สร้างสรรค์ความรู้ให้แก่สังคม ดังนั้น ครูจึงเป็นผู้ที่เป็นมืออาชีพ (Professional Teacher) 
โดยหน่วยงานของรัฐ จะต้องรองรับการพัฒนาครูยุคใหม่ ด้วยการสนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะของ
ครูและการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยให้ครูสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 

(กิ่งแก้ว วานิชกูล, 2553) 
กิ่งแก้ว วานิชกูล (2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาครูด้านการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบโครงงาน มีแนวคิด 2 ประการคือ ขั้นตอนการพัฒนาครู 4 ขั้นตอนและกลยุทธ์การ
พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผลการวิจัยพบว่า สภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนการสอนคือ 
ครูยังยึดวิธีการจัดกิจกรรมแบบเดิม  และจัดตามแบบเรียนมากกว่ายึดนักเรียน เน้นบรรยายและสอน
ตามแบบเรียนมากกว่ายึดนักเรียนเป็นหลัก แต่หลังจากครูได้รับการพัฒนาด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานแล้ว พบว่า ครูมีพัฒนาการเขียนแผนจัดกิจกรรมเรียนรู้ และพัฒนาการท า
โครงการได้ถูกต้องสมบูรณ์ และผลสัมฤทธิ์ของเด็กนักเรียนที่เรียนจากครูที่ผ่านการพัฒนาแล้วสูงขึ้น
จาก 76.99 เป็น 84.90 

 
เจริญ กาญจนะ (2554) ได้ท าการสร้างรูปแบบการพัฒนาครูอาชีวศึกษาเป็นครู

นักวิจัย ได้ก าหนดรูปแบบการอบรม 8 ขั้นตอน คือ 1) อบรมครูเกี่ยวกับการท าวิจัยในชั้นเรียน 2) 
จัดท าเอกสารเกี่ยวกับการวิจัยในชั้นเรียนเผยแพร่ให้ครูได้ศึกษาค้นคว้า 3) จัดหาหนังสือ เอกสาร และ
สื่อต่าง ๆ เกี่ยวกับการท าวิจัยในชั้นเรียนเพ่ือเป็นแหล่งค้นคว้าของครู 4) คัดเลือกครูเครือข่ายนักวิจัย 
5) จัดหาวัสดุอุปกรณ์และครุภัณฑ์ส าหรับไว้ท าวิจัยในชั้นเรียน 6) จัดสรรงบประมาณเพ่ือสนับสนุน
การท าวิจัยในชั้นเรียน 7) นิเทศติดตามผลการท าวิจัยในชั้นเรียน 8) จัดการประกวดผลงานวิจัยในชั้น
เรียน  ผลการวิจัยพบว่า จ านวนนวัตกรรมของครูอาชีวศึกษาที่ผ่านการอบรมระยะที่ 1 มีความพร้อม
ที่จะด าเนินการวิจัยคิดเป็น 50% แต่งานวิจัยดังกล่าวยังขาดการนิเทศติดตามผลการน ากระบวนการ 
วิจัยไปใช้ปฏิบัติงานของครูแบบมุ่งผลสัมฤทธิ์เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
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ปวีณา หมดราคี (2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในที่
ท างานส าหรับครูโรงเรียนเอกชน ด้วยการใช้โมเดลเชิงสาเหตุปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการจ าเป็นใน
การพัฒนาครูมืออาชีพในการปฏิบัติงาน และโมเดลแนวทางการพัฒนาครูที่ส่งผลต่อความต้องการ
จ าเป็นในการพัฒนาครูมืออาชีพในการปฏิบัติงาน ซึ่งสภาพปัญหาก่อนการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ ได้แก่ การจัดอบรมครูโดยใช้วิทยากรภายในภายนอก การส่งครูเข้าอบรมกับหน่วยงาน
ภายนอก การศึกษาดูงาน การสนับสนุนให้ครูศึกษาต่อ การติดตามนิเทศการสอน และพบว่าเกิด
ปัญหาด้านครูขาดทักษะและการประยุกต์การจัดการเรียนรู้ ขาดความกระตือรือร้นเนื่องมาจากภาระ
งานสอนของครูที่มีมาก ปัญหาการนิเทศของครูยังไม่เป็นระบบ  ครูขาดทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ในที่ท างาน (ปวีณา หมดราคี, 2553) 
  (พิมพ์ลักษณ์ เฮงสมบูรณ์, 2551) 

พิมพ์ลักษณ์ เฮงสมบูรณ์ (2551) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การวิจัยประเมินความต้องการ
จ าเป็นแบบสมบูรณ์เพ่ือพัฒนาครูมืออาชีพ ด้วยขั้นตอนในการวางแผนการพัฒนาบุคลากร คือ การ
ประเมินความต้องการจ าเป็น โดยผลการวิจัยพบว่าการปฏิบัติงานของครูมืออาชีพ  จ าแนกตามแต่ละ
ด้านของการปฏิบัติงาน   ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาครูมืออาชีพในการปฏิบัติงาน ได้แก่ด้าน
ความรับผิดชอบในวิชาชีพ ปัจจัยด้านตัวครูคือปัจจัยที่ส่งผลต่อความจ าเป็นในการพัฒนาครูและแนว
ทางการพัฒนาครูมากที่สุด คือ การฝึกอบรมโดยหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา 
  (ณรงค์ แจ้งใจ, 2542) 

ณรงค์ แจ้งใจ (2542) ศึกษาวิจัยเรื่อง ศึกษาความรู้และปัญหาในการวัดและ
ประเมินผลการเรียนของอาจารย์ผู้สอนสายอาชีวศึกษาในเขตการศึกษาที่ 12 ด้วยแนวคิดการวัดและ
ประเมินผลการศึกษา และการวัดและประเมินผลตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการ
ประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2538 โดยผลการวิจัยพบว่า 
อาจารย์ผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจระเบียบวิธีการวัดและ ประเมินผลฯได้ถูกต้องพร้อมทั้งมีปัญหาด้าน
การปฏิบัติการด้านเครื่องมือ การบริการจากหน่วยงานวัดและประเมินผลฯระดับปานกลาง  อาจารย์
ผู้สอนที่สอนในสาขาวิชาต่างกัน มีความรู้ความเข้าใจระเบียบกระทรวงฯว่าด้วยการวัดและประเมินผล
ฯ และมีปัญหาด้านการปฏิบัติ ด้านเครื่องมือและการบริการจากหน่วยงานในการวัดและประเมินผลฯ
แตกต่างกันและอาจารย์ผู้สอนต้องการให้หน่วยงานมีการอบรมให้ความรู้เรื่องการวัดและประเมินผลฯ
และมีเจ้าหน้าที่ด้านการวัดและประเมินผลฯโดยตรง 
 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาครูอาชีวศึกษา  สรุปได้ว่า ครูอาชีวศึกษาส่วน
ใหญ่ มีวิธีการฝึกอบรมและพัฒนาแบบบรรยายเป็นหลัก มีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้อยที่สุด 
รูปแบบการพัฒนาครูอาชีวศึกษาที่ใช้นิยมใช้คือ การฝึกอบรมจากหน่วยงานภายนอก การดูงาน 
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การศึกษาต่อ แต่ในขณะที่ครูมีข้อจ ากัดเรื่องเวลาเนื่องจากมีภาระงานสอนมาก เมื่อเปรียบเทียบกับ
มาตรฐานการประกันคุณภาพการศึกษาหมวดของคุณภาพครูพบว่าครูอาชีวศึกษามีคุณภาพระดับปาน
กลาง ขาดทักษะทางด้านเทคนิคการสอน ทักษะในการปฏิบัติงานในวิชาชีพ และทักษะด้านการจัดท า
สื่อการสอน  วิธีการอบรมโดยใช้วิทยากรภายนอกยังไม่สามารถพัฒนาครูได้อย่างทั่วถึงเมื่อครูได้รับ
การอบรมไปแล้วก็ยังไม่สามารถกลับไปทบทวนความรู้เดิมได้   

 
ดังนั้นการพัฒนาครูอาชีวศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพและให้บรรลุผลตามที่ต้องการ 

จะต้องเน้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ตัวครูเองด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-learning) รูปแบบการ
พัฒนาจะต้องมีความหลากหลายเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในการปฏิบัติงานของครู โดยที่ค านึงถึง
ผลลัพธ์สุดท้ายคือ ความรู้ความสามารถ ทักษะ และ พฤติกรรมของครูต้องเปลี่ยนแปลงและจะมี
อิทธิพลต่อเนื่องไปถึงการพัฒนาคุณภาพของนักเรียนด้วย การน าเทคโนโลยีมาช่วยพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่ปฏิบัติการบนระบบอินเทอร์เน็ต จึงเป็นเครื่องมือหนึ่งที่จะช่วยท าให้
ครูอาชีวศึกษาได้รับการพัฒนาด้วยตนเองท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถเข้าถึงความรู้ได้สะดวกรวดเร็ว 

 
2.3 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) 
 
2.3.1 ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 

 
มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอนไว้หลายท่าน ดังนี้ 

(ฉลอง  ทับศร,ี 2552) 
ฉลอง ทับศรี (2552) กล่าวว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional 

System design)  เรียกอีกอย่างว่า การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional design)    
(อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553) 
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553) อธิบายว่า การเรียนการสอน เป็นค าที่ใช้เรียกควบ 2 ค า

เข้าไว้ด้วยกันคือ ค าว่า “การเรียน” และ “การสอน”  ทั้งการเรียน และ การสอน เป็นค าที่เกี่ยว
เนื่องกัน การสอนเป็นการตั้งใจกระท าให้เกิดการเรียนรู้ และการสอนที่ดีย่อมท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี
ได้ อาจกล่าวได้ว่า การเรียนการสอน เป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพ่ือท าให้
ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์ที่ก าหนด ซึ่งต้องอาศัยศาสตร์และศิลป์ 

 
วัฒนา ก้อนเชื้อรัตน์ (2549) การออกแบบการเรียนการสอน คือ ศาสตร์ (Science)   

ในการก าหนดรายละเอียด รายการเพ่ือพัฒนา การประเมินและการท านุบ ารุงรักษาให้คงไว้ของ
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สภาวะที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ ทั้งในเนื้อหาจ านวนมากและน้อย ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของกิจกรรมการเรียนและการสอนที่ได้รับการจัดให้มีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้  

(อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 
อุราพร ศุขะทัต (2550) ให้ค านิยาม การออกแบบการเรียนการสอนว่า  เป็นการน า

ความรู้ทางทฤษฎีมาจัดรูปแบบ หรือน ามาวางแผนการสอนโดยใช้วิธีระบบ (Systematic Approach) 
โดยการค้นหาคุณลักษณะของผู้เรียนเพื่อออกแบบโปรแกรมการสอนที่เหมาะสม ต้องการให้ผู้เรียนสิ่ง
ใดบ้าง ในการเรียนรู้นั้นจะต้องสื่อสารถ่ายทอดความรู้ให้ผู้เรียนด้วยวิธีการใดจึงจะเรียนรู้ได้ดีที่สุด 
พร้อมกับก าหนดวิธีการประเมินเพ่ือตัดสินว่าการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้นประสบความส าเร็จตามที่ได้ตั้ง
จุดมุ่งหมายไว้หรือไม ่

 
การออกแบบการเรียนการสอน เป็นไปตามมาตรฐานของการออกแบบการสอนตาม

แนวทางการด าเนินงานด้านเทคโนโลยีการศึกษา ที่เป็นที่ยอมรับอย่างแพร่หลายในปัจจุบันนี้เป็น
ขอบข่ายที่สมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาของสหรัฐอเมริกา (The  Association for 
Educational Communications and Technology :  ACET) ที่ก่อตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 1923   (อุราพร  
ศุขะทัต, 2550)  ก าหนดขึ้น  ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์  (Analysis) ขั้นการ
ออกแบบ (Design) ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) และขั้น
การประเมินผล (Evaluation) ต่อมาได้พัฒนาขั้นตอนให้อยู่ในรูปของโมเดลที่เรียกว่า  ADDIE Model  
(Pappas,2007) ดังรูปภาพที่ 7 (Pappas, 2007) 

 
 

 
 
รูปภาพที่ 7 การออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model 
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การออกแบบการเรียนการสอน  อาศัยแนวคิดเชิงระบบ (System Approach) ซึ่งมี
องค์ประกอบหลักได้แก่ ตัวป้อนหรือปัจจัยน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) และ ผลผลิต 
(Outcome)  ในระบบนั้นมีความสัมพันธ์หรือเสริมซึ่งกันและกัน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 
โดยครูผู้ท าหน้าที่สอนจะต้องพัฒนาการเรียนการสอนอยู่เสมอ ในการพัฒนาการเรียนการสอน
จ าเป็นต้องจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ (บุญชม ศรีสะอาด, 2541) ดังรูปภาพที่ 8 

 

 
 

รูปภาพที่ 8 ระบบการจัดการเรียนการสอน 

ที่มา :  การพัฒนาการสอน (บุญชม ศรีสะอาด, 2541) 
 

ปัจจุบันนักการศึกษาได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Instructional model)   
ขึ้นมากกว่า 50 รูปแบบ โดยได้รับการตรวจสอบ ทดสอบ และการปรับปรุงจนสามารถน าไปใช้ให้เกิด
ประสิทธิผลและประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนแล้ว  รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนี้ยัง
ถูกน าไปประยุกต์ใช้กับการฝึกอบรมและพัฒนาบุคคลในสถานที่ท างานได้อย่างหลากหลาย ที่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้ความรู้ ความเข้าใจ เปลี่ยนทัศนคติ ฝึกทักษะในด้านต่างๆ  เช่น โรงงาน  
โรงพยาบาล  หรือ ธนาคาร เป็นต้น กิจกรรมการออกแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการน า
รูปแบบ (Model)  ที่มีผู้คิดสร้างไว้แล้วมาใช้ตามขั้นตอนต่าง ๆ ที่ก าหนด  ซึ่งขั้นตอนดังกล่าว เป็น
เพียงกรอบและแนวทางในการด าเนินงานเท่านั้น ส าหรับรายละเอียดภายในขั้นตอนจะแตกต่างกัน
ออกไปตามสภาพปัญหา  จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน ลักษณะของผู้เรียน และเงื่อนไขอ่ืนๆ  ซึ่ง
จะส่งผลให้มีการสังเคราะห์ (Synthesis) องค์ประกอบภายในระบบที่แตกต่างกันไป  ดังนั้น การ

ตัวป้อน (Input) 
- ผู้สอน 
- ผู้เรียน 
- หลักสูตร 
- สิ่งอ านวย 
  ความสะดวก 

 

กระบวนการ (Process) 
-  การด าเนินการสอน 
-  การตรวจสอบ 
   และเสริมพื้นฐาน 
- การสร้างความพร้อม 
  ในการเรียน 
- การใช้เทคนิคการสอน 

  ต่างๆ 

 

ผลผลิต 
(Outcome) 
- ผลการเรียนรู ้
  1) ด้านพุทธพิิสัย 
  2) ด้านจิตพิสัย 
  3) ด้านทักษะพิสัย 

การติดตาม ประเมินผล ปรับปรุง 
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ออกแบบการเรียนการสอนต้องอาศัยความรู้ศาสตร์ สาขาต่าง ๆ ได้แก่  จิตวิทยาการศึกษา  การสื่อ
ความหมาย  การศึกษาศาสตร์ทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาผสมผสานเพ่ือก าหนดรูปแบบที่
เหมาะสมส าหรับน าไปใช้  แต่ไม่ว่าจะประยุกต์อย่างไร รูปแบบการเรียนการสอนยังคงมีลักษณะ
ดั้งเดิม 5 ขั้นตอนคือ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา  (Development) 
การน าไปใช้  (Implementation) การประเมินผล  (Evaluation)  ฉลอง ทับศรี  (2552 : ออนไลน์)    

(ฉลอง  ทับศร,ี 2552) 
2.3.2 แนวคิดทฤษฎีด้านระบบการออกแบบการเรียนการสอน 

 
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กันแพร่หลายมีจ านวนมาก การน าระบบการ

เรียนการสอนไปใช้อย่างเหมาะสมเป็นสิ่งที่นักออกแบบระบบจ าเป็นต้องเลือกสรรให้เหมาะสมกับ
ระดับของการจัดการศึกษา  เนื่องจากรูปแบบของระบบการเรียนการสอนแต่ละแบบมีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนตามจุดเน้นที่แตกต่างกันไป บางรูปแบบเหมาะกับการจัดการศึกษาระดับมหภาค 
(Macro) บางรูปแบบเหมาะสมกับการจัดการศึกษาระดับจุลภาค (Micro) จากการศึกษาของนัก
การศึกษา 2 ท่านคือ Gustafon และ Branch ได้ส ารวจรูปแบบระบบการจัดการเรียนการสอน 
(Instructional Development Model) ไว้ในปี ค.ศ. 2002 สรุปรูปแบบระบบการจัดการเรียนการ
สอนที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการใช้งานออกเป็น 3 ระดับ เรียงล าดับจากภาพย่อยไปหาภาพ
ใหญ่ คือ ระดับชั้นเรียน ระดับสื่อ และ ระดับระบบ มีรายละเอียด ดังนี้  

(Gerlach & Ely, 1980a) (Gerlach & Ely, 1980b) 
ระดับที่ 1 รูปแบบระบบการเรียนการสอนที่เหมาะกับการพัฒนาการเรียนการสอน

ในชั้นเรียน (Classroom-oriented model) ได้แก่ ระบบการเรียนการสอนของเกอลาชและอีลาย 
(Gerlach & Donald P. Ely., 1980) ซึ่งเป็นรูปแบบระบบการเรียนการสอนที่ใช้ในระยะเวลาการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนประมาณ 1-3 ชั่วโมง และใช้ทรัพยากรในการจัดการเรียนรู้ไม่มาก อีกทั้งออกแบบ
ให้เหมาะกับการเรียนรู้เป็นรายบุคคล มีการเลือกสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมโดยไม่มีการสร้างขึ้นใหม่ 
หรือหากสร้างขึ้นใหม่จะเป็นการพัฒนาในระดับต้น รวมถึงความสลับซับซ้อนของเทคโนโลยีเพ่ือการ
ถ่ายทอดเนื้อหาอยู่ในระดับไม่สูงมากนัก เป็นการออกแบบการเรียนการสอนระดับจุลภาค (Micro) 
ประกอบด้วย 10 ขั้นตอน แสดงได้ ดังรูปภาพที่ 9 
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รูปภาพที่ 9 รูปแบบระบบการสอนของเกอลาชและอีลาย 

ที่มา : Teaching & Media: A Systematic Approach. 2nd. (Gerlach & Donald P. Ely., 1980) 
 

1) การก าหนดวัตถุประสงค์ (Specification of  Objective)  เป็นการก าหนด
จุดมุ่งหมายในลักษณะของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

2) การก าหนดเนื้อหา (Specification of Contents)  เป็นการก าหนดเนื้อหาที่
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ 

3) การวิเคราะห์ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน (Assessment of Entering  
Behavior) เป็นการประเมินผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มเรียนรู้เพ่ือให้ทราบพ้ืนฐานความรู้และพฤติกรรมการ
เรียนรู้ 

4) ก าหนดกลยุทธ์การสอน (Determination of Strategy) ท าการเลือกวิธีสอน  
เทคนิคการสอนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

5) การก าหนดและจัดการกลุ่มผู้เรียน (Organization of Groups) เป็นการก าหนด
กลุ่ม บริหารจัดการกลุ่มผู้เรียนให้เกิดประสิทธิผลสูงสุด 

การประเมิน 

พฤติกรรมผู้ เรียน 

การก าหนด

วตัถปุระสงค์ 

การก าหนดเนือ้หา 

การเลือกสรร

ทรัพยากร 

การก าหนด

สภาพแวดล้อม 

ทางการเรียนรู้ 

การก าหนด 

ระยะเวลาเรียนรู้ 

การก าหนดและจดัการ

กลุม่ผู้ เรียน 

การก าหนดกลยทุธ์ 

การสอน 

การวิเคราะห์ 

ข้อมลูป้อนกลบั 

การประเมินผล 
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6) การก าหนดระยะเวลาการเรียนรู้  (Allocation  of Time)  เป็นการก าหนด
ระยะเวลาการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มผู้เรียน 

7) การก าหนดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ (Allocation of Space) เป็นการ
ก าหนดสิ่งต่างๆที่อยู่แวดล้อมผู้เรียน ทั้งสถานที่ วัสดุอุปกรณ์ สิ่งอ านวยความสะดวก เป็นต้น 

8) เลือกสรรทรัพยากร (Select  Learning  Resources)  เป็นการคัดเลือก
ทรัพยากรที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ สื่อการสอน กิจกรรมการสอน 

9) การประเมินผลงาน  (Evaluation of Performance)  เป็นการประเมินผลงานที่
เกิดจากการเรียนรู้ อาจจะอยู่ในรูปของ ผลคะแนน ผลงาน ชิ้นงาน เป็นต้น 

10) การวิเคราะห์ข้อมูลป้อนกลับ (Analyze  Feedback  for  Revision) เป็น
ขั้นตอนของการสรุปผล และวิเคราะห์ผลจากข้อมูลป้อนกลับที่ได้จากการประเมินในขั้นที่ 9 

 

จากแนวคิดการออกแบบระบบการเรียนการสอนของเกอร์ลาชและอีลาย สรุปในเชิง
ระบบได้ว่า  

1) ปัจจัยน าเข้า ได้แก่  การก าหนดวัตถุประสงค์ การก าหนดเนื้อหา  และการ
วิเคราะห์ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน ได้แก่  การก าหนดกลยุทธ์การสอน การ
ก าหนดและจัดการกลุ่มผู้เรียน การก าหนดระยะเวลาการเรียนรู้  การก าหนดสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้  และการเลือกสรรทรัพยากร  

3) ผลผลิตของการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ การประเมินผลงาน  
(Seels & Glasgow, 1990) 
ระดับที่ 2 รูปแบบระบบการเรียนการสอนที่เหมาะกับการผลิตสื่อ (Product-

oriented model) ได้แก่ ระบบการเรียนการสอนของซีลส์และกลาสโกว์ (Seels & Glasgow, 
1990) เป็นรูปแบบระบบการเรียนการสอนระบบการเรียนการสอนที่เหมาะส าหรับผลิตสื่อการเรียนรู้ 
เน้นเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้เวลาในการเรียนรู้ต่อเนื่องมากกว่าในห้องเรียน ระยะเวลามากน้อยเพียงใด
ขึ้นอยู่กับระดับความยากง่ายของชุดฝึก (Training Package) ถือเป็นการออกแบบการเรียนการสอน
ในระดับจุลภาค (Micro) ต้องใช้ทรัพยากรในการพัฒนาและใช้ประสบการณ์ด้านการออกแบบใน
ระดับสูง แต่ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการถ่ายทอดเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อนมาก เป้าหมายการออกแบบ คือ มุ่ง
ปรับปรุงประสิทธิภาพชุดการเรียนหรือสื่อการสอน ดังรูปภาพที่ 10 
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รูปภาพที่ 10 รูปแบบระบบการสอนของซีลส์และกลาสโกว์ 

ที่มา : The use of traditional ISD for e-learning, (The Herridge Group Inc.,2004)  
(The Herridge Group Inc., 2004) 
การออกแบบของซีลส์และกลาสโกว์ มี 10 ขั้นตอน จัดเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มการ

วิเคราะห์ความต้องการ (Needs Analysis) กลุ่มการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 
Design) และ กลุ่มการน าไปปฏิบัติและประเมินผล (Implementation and Evaluation) โดยมี 
รายละเอียด ดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) เป็นการส ารวจสมรรถนะที่ต้องการ 
วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน วิเคราะห์สิ่งที่หลักสูตรคาดหวังต้องการให้ผู้เรียนเป็น เปรียบเทียบ
กับสมรรถนะปัจจุบันของผู้เรียน จะท าให้ทราบช่องว่าง (Gap or Problem) ที่เกิดขึ้นระหว่าง
เป้าหมายและสภาพปัจจุบันที่เป็นจริง 

2) วิเคราะห์การสอนและกิจกรรม (Task and Instructional Analysis) เป็นการ
รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์หัวข้อ  เนื้อหา และภารกิจที่จะต้องปฏิบัติเ พ่ือให้บรรลุผลตาม
วัตถุประสงค์ที่เกิดจากการวิเคราะห์ปัญหา 

3) การก าหนดวัตถุประสงค์และแบบทดสอบ (Objective and Tests) เป็นการ
ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและการท าการทดสอบอิงเกณฑ์ 

4) กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategy) เป็นการตัดสินใจเลือกแนว
ทางการสอน ยุทธวิธีที่จะใช้สอนเพื่อเป็นการลดช่องว่างระหว่างเป้าหมายกับสภาพปัจจุบัน 

5) การตัดสินใจเลือกสื่อการสอน (Media Decision) เป็นการคัดเลือกรูปแบบ
กิจกรรม สื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์การสอน รวมทั้งสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนเพ่ือท าให้การ
เรียนการสอนบรรลุผล 

6) การพัฒนาวัสดุและสื่อการสอน (Materials Development) เป็นสร้างหรือผลิต
วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือเครื่องใช้หรือโปรแกรมท่ีใช้ในการเรียนการสอน 
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7) การประเมินผลย่อยระหว่างเรียน (Formative Evaluation) เป็นการประเมินผล
เพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน รวบรวมข้อมูล และตรวจสอบพัฒนาการของผู้เรียน ระหว่างที่มีการ
เรียนการสอน 

8) การน าไปใช้และบ ารุงรักษาระบบ (Implementation Maintenance) เป็นการ
น าระบบที่ออกแบบไว้ น าไปใช้จัดการเรียนการสอนรวมทั้งดูแลรักษามาตรฐานการปฏิบัติให้คงอยู่ 
เพ่ือให้มั่นใจว่าวิธีการจัดการเรียนการสอนมีความเสมอต้นเสมอปลาย 

9) การประเมินผลรวมภายหลังการเรียน (Summative Evaluation) เป็นการ
ประเมินผลภายหลังจากการน าระบบการเรียนการสอนไปใช้  

10) การเผยแพร่และขยายผล (Dissemination Diffusion) เป็นขั้นตอนของการน า
ระบบที่ได้รับการประเมินแล้วไปขยายผล เผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนให้กว้างขวาง
มากขึ้น 

 
จากแนวคิดในการออกแบบระบบการเรียนการสอนของซีลส์และกลาสโกว์  สรุปใน

เชิงระบบได้ว่า 
1) ปัจจัยน าเข้า คือ กลุ่มการวิเคราะห์ความต้องการ ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การ

วิเคราะห์การสอนและกิจกรรม  
2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์และสร้าง

แบบทดสอบ กลยุทธ์การเรียนการสอน การตัดสินใจเลือกสื่อการสอน การพัฒนาวัสดุและสื่อการสอน  
3) ผลผลิตของการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ การประเมินผลย่อยระหว่างเรียน  

การน าไปใช้และบ ารุงรักษาระบบ การประเมินผลรวมภายหลังการเรียน  การเผยแพร่และขยายผล 
(Walter Dick, Lou Carey, & James O. Carey, 2004) 
ระดับที่ 3 รูปแบบระบบการเรียนการสอนที่เหมาะกับการพัฒนาการเรียนการ

สอนในขอบเขตที่ใหญ่กว่าในชั้นเรียน (System-oriented model) ได้แก่ รูปแบบระบบการเรียน
การสอนของดิคและเครย์ (Walter Dick et al., 2004) เป็นรูปแบบระบบการเรียนการสอนขนาด
ใหญ่ที่มีความซับซ้อน เน้นภาพรวมทั้งระบบ ผู้ที่จะออกแบบและพัฒนาระบบจ าเป็นต้องท างานเป็น
ทีม และต้องวิเคราะห์ความต้องการของเกี่ยวข้องหลายมิติ มีลักษณะการท างานคล้ายการบริหาร
โครงการ (Project Management) ขนาดใหญ่ ในระดับมหภาค (Macro) มีเป้าหมายเพ่ือสร้างและ
พัฒนารูปแบบระบบการเรียนการสอนแบบใหม่ รายละเอียด 10 ขั้นตอน ดังรูปภาพที่ 11 
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รูปภาพที่ 11 รูปแบบระบบการสอนของดิคและThe Dick and Carey Systems Approach 

Model (2004) 

ที่มา : The systematic design of instruction.6th New York (W. Dick, L. Carey, & J. O. 
Carey, 2004) 
 

ในแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
1) ก าหนดเป้าหมายการเรียนการสอน (Identify Instructional Goals) เป็นการ

ก าหนดจุดมุ่งหมายของการออกแบบการเรียนการสอน  
2) วิเคราะห์การเรียนการสอน (Conduct Instructional Analysis) ซึ่งสามารถ

ด าเนินการในขั้นตอนที่ 3 คือ การวิเคราะห์ผู้เรียนคู่ขนานไปพร้อมกันก็ได้ การวิเคราะห์การเรียนการ
สอนเป็นการวิเคราะห์  ระบุ รวบรวมกิจกรรมต่างๆที่คาดหวังว่าจะเกิดขึ้นระหว่างด าเนินการเรียน
การสอน  

3) วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทแวดล้อมเกี่ยวกับผู้เรียน (Analyse Learners and 
Context) ว่าเป็นผู้เรียนระดับใด มีพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจ และทักษะมากน้อยเพียงใด 

4) ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Write Performance Objectives) ที่เป็น
จุดมุ่งหมายเฉพาะที่ชัดเจนเพื่อช่วยให้มองเห็นแนวทางการเรียนการสอน เป็นแนวทางในการวางแผน 
การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน และเห็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ    

5) พัฒนาเครื่องมือประเมินผล (Develop Assessment Instrument) เพ่ือใช้ใน
การประเมินการเรียนการสอนให้ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
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6) พัฒนายุทธศาสตร์การสอน (Develop Instructional Strategy) เป็นการจัดท า
แผนการสอนหรือระบุเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอน ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพตามจุดมุ่งหมายการสอน 

7) พัฒนาและเลือกสื่อการสอน (Develop and Select Instructional Materials) 
เป็นการพัฒนาและเลือกสื่อการเรียนการสอนประเภทต่างๆ กรณีที่มีสื่อการสอนอยู่แล้วเป็นการ
คัดเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  แต่หากสื่อที่มีอยู่ยังไม่สอดคล้อง
จ าเป็นต้องพัฒนาขึ้นใหม่ 

8) ออกแบบและประเมินผลระหว่างเรียน (Design and Conduct Formative 
Evaluation) 

9) ออกแบบและประเมินผลหลังเรียน (Design and Conduct Summative 
Evaluation) 

10) ทบทวนการเรียนการสอน (Revise Instruction) เป็นการทบทวนกระบวนการ
ทั้งหมดและทบทวนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นในกระบวนการเพื่อน าไปสู่การแก้ไขและปรับปรุง ย้อนกลับเข้าไป
ในขั้นตอนต่างๆ ตั้งแต่ข้ันที่ 2 ถึงข้ันที ่8 
 

 จากแนวคิดการออกแบบระบบการสอนของดิคและคาเรย์   สรุปเชิงระบบได้ว่า 
1) ปัจจัยน าเข้าได้แก่  ก าหนดเป้าหมายการเรียนการสอน   การวิเคราะห์การเรียน

การสอน  และ การวิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทแวดล้อมเก่ียวกับผู้เรียน  
2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  

การพัฒนาเครื่องมือประเมินผล  การพัฒนายุทธศาสตร์การสอน การพัฒนาและเลือกสื่อการสอน   
3) ผลผลิตของการเรียนการสอน ได้แก่ การออกแบบและประเมินผลระหว่างเรียน

และการออกแบบและประเมินผลหลังเรียน  
 

ส าหรับในประเทศไทยมีนักการศึกษาบางท่านได้ออกแบบระบบการเรียนการสอนที่
เกี่ยวข้องกับอาชีวศึกษามีน้อยมากไว้ ดังนี้ 
 
ระบบการเรียนการสอนช่างอุตสาหกรรม ของ ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่ (2539) (ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่, 2539) 

ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่ เน้นการจัดการเรียนการสอนที่ดีส าหรับช่างอุตสาหกรรมที่ดีคือการ
พัฒนาคนตามความต้องการของ อุตสาหกรรม โดยใช้เวลาที่สั้นที่สุดและมีเนื้อหาสอดคล้องกับความ
ต้องการของอุตสาหกรรมมากที่สุด จึงจ าเป็นจะต้องมีการสุ่ม (Sampling) การเลือกสรรเนื้อหา และ
ทักษะที่เหมาะสม และที่ สามารถ ฝึกฝนอบรมได้ตามแหล่งการเรียนการสอนในโรงเรียน มาจัดวิธีการ
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สอนให้ผู้เรียนมีคุณสมบัติที่สอดคล้องกับความต้องการของ สังคมอุตสาหกรรม รูปแบบการเรียนการ
สอนที่ใช้ ปรากฏดังรูปภาพที่ 12 
 

 
 

รูปภาพที่ 12 ระบบการเรียนการสอนช่างอุตสาหกรรม, ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่ (2539) 

ที่มา : เอกสารเผยแพร่ งานนิทรรศการเทคโนโลยีเพ่ือทศวรรษหน้า, สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี วันที่ 14 - 18 พ.ย. 2539 (ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่, 2539) 

(ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่, 2539) 
รูปภาพที่ 2-9 แสดงเป็นวงกลม 3 วงซ้อนกัน เป็นตัวแทนของงานอุตสาหกรรมและ

งานในโรงเรียน ซึ่งประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักคือ  
1) การสอนในชั้นเรียน (Classroom Instruction)  
2) การสอนภาคปฏิบัติ (Practical - Instruction)    
3) วิธีปฏิบัติงานจริงที่สถานประกอบการ (Industry)  
 
โดยที่ทั้ง 3 องค์ประกอบนี้ มีวิธีการ และจุดมุ่งหมายที่ต่างกัน ดังนั้นผู้ออกแบบการ

เรียนการสอนจะต้องน าความต้องการของแต่ละองค์ประกอบมาซ้อนทับกันให้มากที่สุดตาม
สถานการณ์ และสิ่งแวดล้อมจะเอ้ืออ านวย โดยที่พ้ืนที่ซ้อนทับนี้ บ่งบอกถึงเกณฑ์ที่ผู้สอนจะใช้ส าหรับ
การพิจารณาก าหนดเนื้อหา และวิธีสอนที่ตรงกับความต้องการของงานอุตสาหกรรม การสอนด้วย

นิเทศการฝึก

อาชีพ 
วิธีปฏิบตัจิริงในสถาน

ประกอบการ 

การสอนในชัน้

เรียน 

ห้องทดลอง 

การจัดการ

เรียนการสอน 

การสอนภาคปฏิบตั ิ

ห้องปฏิบตักิาร 
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การบอกเล่าหรือการให้ข้อมูลเพียงอย่างเดียว ไม่อาจจะพัฒนาคุณภาพของบุคคลได้มากเท่าที่ควร 
จ าเป็นต้องใช้กรรมวิธีหลากหลายให้ผู้เรียนได้สัมผัสและได้ประสบการณ์ที่เหมาะสม ซึ่งผู้สอนจะต้อง
ก าหนดกิจกรรมต่างๆ ขึ้นมา เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ ( interaction) ระหว่าง สื่อการสอน 
เนื้อหาและความคิดในขณะเรียน 

 
 สรุปได้ว่า ระบบการเรียนการสอนแบ่งระดับได้ 3 ระดับจากใหญ่ไปหาเล็ก คือ 

ระดับระบบ (System)  ระดับชั้นเรียน (Classroom) และระดับสื่อ (Product) ระบบการเรียนการ
สอนจะต้องมีองค์ประกอบและขั้นตอนที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ ตาม
แนวคิดเชิงระบบ (Systematic Approach) จ าแนกได้เป็น 

ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายการเรียนการสอน การวิเคราะห์
การเรียนการสอน การวิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์บริบท การก าหนดเนื้อหาและเป้าหมายที่ต้องการ 

กระบวนการ (Process) ได้แก่   การก าหนดวัตถุประสงค์ การพัฒนาเครื่องมือ
ประเมินผล การพัฒนายุทธศาสตร์การเรียนการสอน การพัฒนาสื่อการสอน การเลือกสรรทรัพยากร 

ผลผลิต (Output) ได้แก่ การวัดผล การประเมินผล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ การ
ประเมินผลงาน 

 
 ทั้งนี้ การออกแบบระบบการเรียนการสอนของอาชีวศึกษาจะต้องออกแบบให้

องค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ การสอนในชั้นเรียน การสอนภาคปฏิบัติ และ วิธีปฏิบัติงานจริงที่สถาน
ประกอบการ มีความสอดคล้องและใกล้เคียงกันให้มากที่สุด เพ่ือจะได้ก าหนดเนื้อหา และวิธีสอนที่
ตรงกับความต้องการของสถานประกอบการให้มากที่สุดและจ าเป็นต้องใช้กรรมวิธีหลากหลายให้
ผู้เรียนได้สัมผัสและได้ประสบการณ์ท่ีเหมาะสม  เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ (interaction) ระหว่าง 
สื่อการสอน เนื้อหาและความคิดในขณะเรียนให้มากที่สุด 
 
2.3.3 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

  
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโทรคมนาคม ท าให้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่พัฒนาและใช้งานบนระบบโครงข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนั้น การออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ จึงใช้พ้ืนฐานการออกแบบและพัฒนาเช่นเดียวกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม และ บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย รวมทั้งการใช้
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งานแบบออนไลน์ร่วม  โดยอาศัยพัฒนาการของอินเทอร์เน็ตเอ้ือประโยชน์ให้โปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพเป็นอย่างมาก แต่อย่างไรก็ตามพบข้อจ ากัดว่าโปรแกรมที่ถูกออกแบบมา
โดยเฉพาะส าหรับใช้ในการพัฒนาบทเรียนนั้นยังมีน้อยมาก เนื่องจากการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทหนึ่งๆ ได้นั้น จะต้องใช้โปรแกรมหลายโปรแกรมเพ่ือสนับสนุน
ปฏิสัมพนัธ์ที่หลากหลาย แต่ความสามารถโปรแกรมมีข้อจ ากัด  ในปัจจุบันมีโปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือใช้
จัดการตัวบทเรียน อย่างเช่น โปรแกรม Authorware แต่มีข้อจ ากัดหลายประการ อาทิ มีจุดด้อยด้าน
การท าภาพกราฟิก และ แอนิเมชั่น และไม่สามารถสร้างฐานข้อมูลได้ดีนัก  จึงจ าเป็นต้องใช้โปรแกรม
อ่ืนช่วยจัดการแทน เช่น โปรแกรมตระกูล Adobe ส าหรับการสร้าง ตกแต่งภาพ กราฟิก และแอนิเมชั่น
และใช้ MySQL ส าหรับพัฒนาฐานข้อมูลและก าหนดเงื่อนไข ชุดค าสั่งที่แสดงความเป็นอัจฉริยะ 
(Alessi & Trollip, 2001b) และ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545a)  
  (Alessi & Trollip, 2001a) 

Alessi and Trollip (2001) ชี้ให้เห็นประเด็นการน าหลักการออกแบบการเรียนการ
สอนมาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ว่า นอกเหนือจากปัญหาเรื่ องความ
ไม่สอดคล้องกันระหว่างซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์แล้ว อุปสรรคส าคัญของการพัฒนาโปรแกรมการ
เรียนการสอนที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง คือ การขาดบุคลากรที่มีประสิทธิภาพในการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพ เนื่องจากคนส่วนใหญ่มักจะมุ่งเน้นไปที่เทคโนโลยี แต่กลับมองข้าม
กระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพ ดังนั้น การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่มีคุณภาพจึงจ าเป็นต้องมีกระบวนการของการเรียนการสอน (Instruction) เป็นพื้นฐานที่ส าคัญ 
 

มนต์ชัย เทียนทอง (2545) อธิบายวิธีการน าเทคโนโลยีมาใช้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะว่า เครื่องมือส าหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย
อย่างน้อย 4 โปรแกรม คือ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) 

โปรแกรมที่ 1 โปรแกรมนิพนธ์บทเรียน (Authoring Tools) ประกอบด้วย 2 
ส่วนย่อยคือ  ระบบนิพนธ์บทเรียน(Authoring System) ได้แก่ การสร้างบทเรียน การปฏิสัมพันธ์ 
การจัดการบทเรียน และ ภาษานิพนธ์บทเรียน (Authoring Language) เป็นภาษาสคริปต์ที่ใช้ควบคู่
กับระบบนิพนธ์บทเรียน เพ่ือควบคุมและจัดการบทเรียน เช่น การบันทึกผลคะแนน เป็นต้น 

โปรแกรมที่ 2 ภาษาคอมพิวเตอร์ (Programing Language) ได้แก่ ภาษาคอมพิวเตอร์
ทั่วไปที่ใช้งานร่วมกับระบบนิพนธ์บทเรียน เช่น จัดการปฏิสัมพันธ์ ควบคุมการเชื่อมต่อกับผู้ใช้ ระบบ
ฐานข้อมูล ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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โปรแกรมที่ 3 โปรแกรมอรรถประโยชน์ส าหรับการนิพนธ์ (Authoring Utilities) 
ได้แก่ โปรแกรมสร้างและตกแต่งภาพ กราฟิก จัดการภาพเคลื่อนไหว จัดการเกี่ยวกับเสียง จัดการ
เอกสาร เช่น สร้างคู่มือและเอกสารประกอบการใช้งาน  เป็นต้น 

โปรแกรมที่ 4 โปรแกรมอรรถประโยชน์ส าหรับการผลิต (Production Utilities)  
ประกอบด้วยโปรแกรมบันทึกบทเรียนต้นฉบับ และโปรแกรมตรวจสอบการท างาน เป็นต้น 
 

Alessi and Trollip (2001) แนะน าว่า ส่วนประกอบย่อยภายในคอร์สแวร์ควร
เรียงล าดับตั้งแต่ บทน า การควบคุม การน าเสนอข้อมูล การให้ความช่วยเหลือ และ ไปจนถึงการจบ
โปรแกรม ดังนี้ (Alessi & Trollip, 2001a) 
 
บทน า (Introduction of the program) ประกอบด้วย หน้าจอแรกเข้า ค าชี้แจงวิธีการใช้งาน  และ
การระบุตัวผู้ใช้งาน 

1) หน้าแรก  
วัตถุประสงค์เพ่ือบอกให้ผู้ใช้ทราบว่าโปรแกรมอะไร บอกให้ผู้ใช้ทราบโดยทั่วไปว่า

โปรแกรมนี้เป็นเรื่องเกี่ยวกับอะไร เพ่ือดึงดูดความสนใจและสร้างทัศนคติที่ดีของผู้ใช้ที่มีต่อโปรแกรม  
ให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้พัฒนา สถานที่ติดต่อและแสดงลิขสิทธิ์ของผู้พัฒนาโปรแกรม จึงมีการน าข้อความ 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ ต่างๆ เข้ามาใช้เพ่ือดึงดูดความสนใจ แต่อย่างไรก็ตามควรออกแบบให้สั้น 
และชัดเจนตรงตามวัตถุประสงค์ การเข้าสู่ส่วนต่อไปของโปรแกรมต้องท าให้ชัดเจน ไม่ควรมีการ
อธิบาย วิธีการใช้ หรือเนื้อหาการเรียนรู้ใดๆ ในหน้าแรกนี้ 

2) ค าชี้แจงวิธีการใช้   
การออกแบบหน้าค าชี้แจงวิธีการใช้ควรท าให้เข้าใจง่าย  และช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจได้

ชัดเจน เพียงการคลิกเมาส์หรือกดปุ่ม  น าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการใช้เมนูหรือปุ่ม  หน้าค าชี้แจงควร
ให้ความส าคัญกับการจัดการโปรแกรม เช่น ระบบน าทางมากกว่าการให้วัตถุประสงค์ หรือเนื้อหาใน
หน้าค าชี้แจง 

3) การระบุตัวผู้ใช้  
เป็นหน้าเฉพาะส าหรับผู้ใช้ในการกรอกข้อมูลส่วนตัว พยายามให้มีการพิมพ์น้อย

ที่สุดหรือตอบเฉพาะข้อมูลที่จ าเป็น หลีกเลี่ยงขั้นตอนหรือค าชี้แจงที่ซับซ้อน อนุญาตให้ผู้ใช้แก้ไข
ตรวจสอบข้อมูลของตนเองได้  หากสนับสนุนให้โปรแกรมมีลักษณะเรียนร่วมกัน อนุญาตให้ผู้ใช้คนอ่ืน
เพ่ิมชื่อเข้ามาได ้
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การควบคุมโปรแกรมโดยผู้เรียน (Learner Control of a program) มีหลักการพิจารณา 3 ประการ 
คือ ให้ผู้เรียนควบคุมอะไร วิธีการควบคุมควรเป็นอย่างไร และ ลักษณะของการควบคุมเป็นอย่างไร 

1) ให้ผู้เรียนควบคุมอะไร   
โปรแกรมส่วนใหญ่ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถควบคุมล าดับการน าเสนอ (ไปหน้า 

ถอยหลัง หรือเลือกว่าจะท าอะไรต่อไป) และความเร็วในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ อนุญาตให้ผู้ใช้
สามารถใช้งานได้ต่อเนื่องเสมอ  อนุญาตให้ผู้ใช้ทบทวนสิ่งที่เรียนไปแล้วได้เมื่อต้องการอนุญาตให้ผู้ใช้
ออกจากโปรแกรมได้ทุกเวลาที่ต้องการ เมื่อใช้มัลติมีเดียต่างๆ พวก ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ หรือ
เสียง ควรให้ผู้ใช้เป็นผู้ควบคุมการท างาน โดยสามารถหยุด เดินหน้า ถอยหลัง หรือกระโดดข้าม ได้
โดยง่าย   หากแต่ถ้าเนื้อหาการเรียนรู้นั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญหรือจ าเป็นให้โปรแกรมควบคุมได้ 

2) วิธีการของการควบคุม (Method of Control) 
สามารถควบคุมโปรแกรมได้ ผ่านช่องทางต่างๆ ของโปรแกรม เช่น ผ่านทาง ปุ่ม 

(Button) เมน ู(Menu) และตัวเชื่อมโยง(Hypermedia)  
2.1) ควบคุมด้วยปุ่ม (Button) 
การใช้ปุ่มเพ่ือให้ผู้ใช้ควบคุมการท างานของโปรแกรมนั้นเป็นวิธีการที่ได้รับความ

นิยมกันโดยทั่วไป ดังจะเห็นจากการให้ปุ่มเพ่ือควบคุมให้โปรแกรมเดินหน้า หรือถอยหลัง หรือไปยัง
ส่วนอื่นๆ ของโปรแกรม ซึ่งข้อดีของการใช้ปุ่มก็คือ ผู้ใช้สามารถมองเห็นได้ชัดเจนว่าปุ่มนี้มีไว้เพ่ืออะไร 
แต่ข้อเสียก็คือ เสียพ้ืนที่และอาจไม่ดึงดูดความสนใจ ดังนั้นจึงแนะน าให้ปุ่มแต่เพียงเล็กน้อย เฉพาะ
บางส่วน การออกแบบปุ่ม ควรออกแบบให้เห็นหน้าที่การท างานของปุ่มอย่างชัดเจนว่าปุ่มนี้ส าหรับท า
อะไร  

2.2) ควบคุมด้วยเมนู (Menu) 
การใช้เมนูเพ่ือให้ผู้ใช้ควบคุมการท างานของโปรแกรมนั้นเป็นวิธีการที่ได้รับความ

นิยมมากขึ้น โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาบน  WWW  โดยทั่วไปชนิดของเมนู ที่นิยมใช้มี 
3 ชนิดด้วยกัน คือ เมนูที่แสดงเต็มหน้าจอ (Full-screen menus), เมนูที่ซ่อนได้ (Hiddenmenus), 
และ เมนูที่เป็นกรอบ (Frame menus) 

เมนูที่แสดงเต็มหน้าจอ (Full-screen menus)  เมนูที่แสดงผลแบบเต็ม
หน้าจอใช้ส าหรับให้ผู้เรียนเลือกและไปยังส่วนอื่นๆ ของโปรแกรม ซึ่งเมนูในลักษณะนี้มีข้อดีที่สามารถ
อธิบายแต่ละตัวเลือกให้เห็นชัดเจน จุดด้อยที่ใช้พ้ืนที่ทั้งหมดของหน้าจอ ในหนึ่งโปรแกรมไม่ควรใช้
หน้าเมนูแบบเต็มหน้าจอนี้มากกว่า 1 หน้า ดังนั้นเมนูในลักษณะนี้จะใช้ได้ดีก็ต่อเมื่อในโปรแกรมมีการ
น าเสนอหน้าเมนูหลักเพียงหน้าเดียว 

เมนูที่ซ่อนได้ (Hidden menus) เมนูที่ซ่อนได้มีหลายรูปแบบ แต่ที่นิยม
ใช้กันโดยทั่วไปคือ pull-down menus ซึ่งมีลักษณะเป็น category ที่แสดงเป็นแถวๆ ลงมา 
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(โดยมากแล้วจะออกแบบไว้บนสุดของหน้าจอ) การใช้ pull-down menus มีข้อดีหลายประการคือ 
ประยุกต์ใช้ได้ง่ายกับการออกแบบหน้าจอในลักษณะต่างๆ ใช้พ้ืนที่เพียงเล็กน้อยและยังสามารถซ่อน
ได ้ไม่จ าเป็นต้องออกจากหน้าใดเพ่ือจะมายังเมนูนี้   จุดอ่อนคือ ไม่ดึงดูดใจไม่ควรใช้กับการเชื่อมโยง
ที่ผู้ใช้ต้องใช้อยู่เสมอๆ เช่นการเดินหน้า หรือถอยหลัง ด้วย pull-down menus เพราะจ าเป็นต้องให้
ผู้ใช้คลิกเมาส์หลายครั้ง 

เมนูที่เป็นกรอบ หรือเฟรมเมนู (Frame menus)  การใช้เมนูที่มีลักษณะ
เป็นกรอบนี้มักจะถูกออกแบบโดยการแบ่งพ้ืนที่บางส่วนของหน้าจอเพ่ือแสดงผลเมนู โดยเมนูนี้จะถูก
แสดงไว้บนหน้าจอตลอดเวลา และข้อมูลที่น าเสนอเป็นได้ทั้งข้อความ ปุ่ม ภาพ  แต่มีข้อเสียคือ ท าให้
พ้ืนที่ในการแสดงผลข้อมูลลดลง ดูวุ่นวาย และการใช้ frame menus ไม่สามารถใช้ได้กับทุก
ระบบปฏิบัติการอีกด้วย 

2.3) ตัวเชื่อมโยง (Hyperlink) 
โดยทั่วไปการใช้ตัวเชื่อมโยง มักจะใช้ในลักษณะของ Hot text คือ ตัวหนังสือที่มี

สีและขีดเส้นใต้ และเมื่อผู้ใช้คลิกเมาส์ที่ข้อความดังกล่าวก็จะส่งผู้ใช้ไปยังข้อความ  หรือหน้าอ่ืนๆ 
ตามท่ีได้ออกแบบไว้ โดยทั่วไปแล้วการท างานของตัวเชื่อมโยงจะมีลักษณะคล้ายกับการท างานของปุ่ม  
หลีกเลี่ยงการใช้ตัวเชื่อมโยงที่มองไม่เห็น หรืออาจถูกละเลยจากผู้ใช้  และ หลีกเลี่ยงการใช้ตัวเชื่อม
โยงในลักษณะ Global เช่น การออกจากโปรแกรม 

3) ลักษณะของการควบคุม (Modes of Control) 
ผู้ใช้สามารถควบคุมการท างานของโปรแกรมได้หลายลักษณะ โดยการใช้เมาส์และ

คีย์บอร์ด  
3.1) การใช้เมาส์ (Mouse Control) การใช้เมาส์เพ่ือควบคุมการท างานของ

โปรแกรมนั้นเป็นการพัฒนาคุณภาพปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ การใช้เมาส์ชี้นั้น ให้
ความถูกต้อง แม่นย า และง่ายต่อการเรียนรู้และการใช้ และสามารถใช้ได้กับช่องทางการควบคุมทุก
วิธี ไม่ว่าจะเป็น ปุ่ม เมนู หรือ ตัวเชื่อมโยง  

3.2) การใช้คีย์บอร์ด (Keyboard Control) ในอดีตการใช้คีย์บอร์ดเป็น
ทางเลือกแรกส าหรับการควบคุมโปรแกรม เช่น ผู้เรียนสามารถไปหน้า ถอยหลัง ได้จากการเลื่อน
ลูกศร การยอมรับโดยกดแป้น enter หรือออกจากโปรแกรมโดยการกดปุ่ม ESC เป็นต้น    

ทั้งนี้ ควรออกแบบจ านวน และวิธี ของการควบคุมต่างๆ ให้เหมาะสมกับผู้ใช้และ
เนื้อหา โดยทั่วไปมักใช้การควบคุมโดยเมาส์เป็นหลัก แต่ใช้คีย์บอร์ดเป็นทางเลือกที่สอง โดยเฉพาะ
ส าหรับพวกผู้เชี่ยวชาญ  และ ใช้ปุ่มส าหรับการควบคุมภายใน และการท างานที่ต้องท าบ่อย  ใช้เมนู
ส าหรับการควบคุมโดยรวม และส าหรับการเลือกไปยังส่วนของโปรแกรมต่างๆ  ส าหรับตัวเชื่อมโยง 
มักใช้เป็นหลักในโปรแกรมท่ีใช้งานบน World Wild Web 
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การให้ความช่วยเหลือ (Providing Help)  แบ่งเป็น  2 ลักษณะ คือ การให้ความช่วยเหลือส าหรับ
จัดการกับโปรแกรม และ การให้ความช่วยเหลือด้านเนื้อหาถ้าผู้ใช้ลืมว่าปุ่มนี้ใช้ส าหรับท าอะไร  ผู้ใช้
ควรที่จะหาความช่วยเหลือได้ทุกเมื่อ เป็นต้น และการให้ความช่วยเหลือด้านเนื้อหา เช่น แหล่งอ้างอิง 
อภิธานศัพท์ เป็นต้น ข้อเสนอแนะในการออกแบบการให้ความช่วยเหลือ ได้แก่ ควรให้มีการช่วยเหลือ
ส าหรับการจัดการโปรแกรมเสมอ ควรอนุญาตให้ผู้ใช้กลับไปยังค าชี้แจงได้ตลอดเวลา ควรออกแบบให้
ปุ่มที่ใช้เพ่ือเข้าถึงความช่วยเหลือต้องมองเห็นและใช้งานได้ตลอดเวลา 
 
การจบโปรแกรม (Ending a Program) การออกแบบโปรแกรมทุกโปรแกรมต้องออกแบบให้ผู้ใช้
สามารถออกจากโปรแกรมได้อย่างถาวรตามความต้องการ ซึ่งการออกแบบดังกล่าวนี้จะช่วยให้ผู้ใช้
รู้สึกดีจากอ านาจในการควบคุมโดยโปรแกรม  เมื่อผู้ใช้ตัดสินใจออกจากโปรแกรมแล้ว  การแสดงผล
ของโปรแกรมทั้งหมดต้องหายไป ควรอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถออกจากโปรแกรมได้ทุกที่ในโปรแกรม   
ให้ข้อมูลผู้เรียนในการตัดสินใจออกจากโปรแกรม ก่อนที่จะมีการออกจากโปรแกรมจริง 
 

Alessi and Trollip (1985) อธิบายว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าหรับการเรียนรู้ ควรประกอบด้วย 4 กิจกรรมหลัก ได้แก่ การน าเสนอข้อมูล (Presenting 
Information)การให้ค าแนะน า (Guiding the learner)  การฝึกปฏิบัติ (Practicing)  และ การ
ประเมินผล (Assessing learning) (Alessi & Trollip, 1985) 

 การน าเสนอข้อมูล (Presenting Information) 
สามารถน าเสนอข้อมูลทั้งเรื่องใหม่และเรื่องที่เคยเรียนรู้ไปแล้ว ส าหรับการน าเสนอ

ข้อมูลใหม่ กระท าได้หลายวิธี โดยที่ไม่จ าเป็นต้องเป็นการสอนหรือการให้ข้อมูลจากผู้สอนโดยตรง แต่
อาจใช้สื่อ หรือวิธีการอ่ืนๆ เช่น ให้ผู้ใช้ศึกษาจากเอกสาร วิดีโอเทป หรือ ค้นคว้าความรู้จากห้องสมุด 
จะท าให้ผู้เรียนเป็นคนควบคุมอัตราการเรียนรู้ของตนเอง 

การให้ค าแนะน า (Guiding the learner) 
ไม่มีใครสามารถเรียนรู้ทุกอย่างได้โดยช่องทางเดียว หรือ เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง

ทั้งหมด  จึงควรสังเกตผู้เรียน การตรวจสอบข้อผิดพลาด และการให้ค าแนะน าที่ถูกต้องด้วย  
การฝึกปฏิบัติ (Practicing) 
การเรียนรู้ไม่อาจเกิดขึ้นเพียงแค่ผู้เรียนสามารถตอบค าถามบางสิ่งหรือเข้าใจบางสิ่ ง

จากการเรียนหรือการท าเพียงครั้งเดียว เพราะเป้าหมายการเรียนรู้คือ ผู้เรียนจะสามารถท าได้อย่าง
รวดเร็วและคล่องแคล่ว ท าเป็นอัตโนมัติโดยไม่ต้องคิด ประโยชน์ของการฝึกปฏิบัตินั้นไม่เพียงแต่ช่วย
ในเรื่องของความรวดเร็วและคล่องแคล่วเท่านั้น แต่ยังช่วยในเรื่องความคงทนในการจ าอีกด้วย 
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การประเมินผล (Assessing learning) 
โดยทั่วไปการประเมินผลนั้นอาจใช้แบบทดสอบ หรือใช้เกณฑ์การประเมิน (rubric) 

ก็ได้ การประเมินไม่เพียงแต่จะให้ข้อมูลเกี่ยวกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่ยังให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
คุณภาพของการสอน และสิ่งที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้ในอนาคตอีกด้วย 
  (ณัฐกร สงคราม, 2553)  

ณัฐกร สงคราม (2553) อธิบายหลักการออกแบบการเรียนการสอนในตัวคอร์สแวร์
ว่า การออกแบบการเรียนการสอน เป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาสื่อการสอนทุกประเภท รวมทั้ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียด้วย  กระบวนการเรียนการสอนที่นิยมมาประยุกต์ใช้ใน
คอร์สแวร์ส่วนใหญ่มีแนวคิดมาจาก “The Event of Instruction” ของ กาเย่ (Gange,1992) 
ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ดังนี้  
 

ขั้นตอนที่ 1 เร้าความสนใจให้พร้อมเรียนรู้ 
การเร้าความสนใจของตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดียในขั้นตอนแรกคือ การน าเสนอบท

น าเรื่อง หรือ Title ควรใช้กราฟิกที่มีขนาดใหญ่ มองเห็นชัดเจน มีความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน ใช้
เทคนิคการน าเสนอท่ีปรากฏท าได้เร็วเพ่ือไม่ให้ผู้ใช้งานเบื่อหน่ายได้ง่าย เลือกให้กราฟิกที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหา ระดับความรู้และเหมาะสมกับวัยของผู้ใช้งาน ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคพิเศษเข้าช่วย ใช้สี
ตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน และ เลือกใช้เสียงประกอบที่สอดคล้องกับภาพกราฟิกด้วย 

ขั้นตอนที่ 2 แจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์บทเรียนเป็นส่วนส าคัญที่ผู้ เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของ

บทเรียน และ ทราบพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนนั้นแล้ว ดังนั้น ตัวบทเรียนแบบ
มัลติมีเดียควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าหลักจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถน าไปประยุกต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง 

ขั้นตอนที่ 3 ทบทวนความรู้เดิม 
การทบทวนความรู้เดิมในตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดีย ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบ

เสมอไป อาจอยู่ในรูปของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ เคยเรียนรู้ไปก่อนหน้านี้แล้วก็ได้ 
การกระตุ้นอาจแสดงด้วยค าพูด ข้อความ ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสมก็ได้ 

ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม่ 
หลักส าคัญของการน าเสนอเนื้อหาใหม่ในตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดียคือ การใช้

ตัวกระตุ้นที่เหมาะสมกับเนื้อหาใหม่ ซึ่งมีหลายลักษณะ ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ตารางข้อมูล กราฟ แผนภาพ กราฟิก เป็นต้น ควรเลือกใช้ภาพประกอบดังกล่าวให้มากที่สุด และใช้
ข้อความเป็นค าอธิบายสั้น ง่าย ได้ใจความ  เลือกใช้ภาพเคลื่อนไหวส าหรับเนื้อหาที่ยาก ซับซ้อนและ
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เป็นเหตุการณ์การกระท าต่อเนื่อง นอกจากนี้อาจใช้การเน้นค า เน้นข้อความส าคัญ เช่น การขีดเส้นใต้ 
การตีกรอบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใช้สีที่แตกต่างโดดเด่นขึ้นมา เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 5 ชี้แนวทางการเรียนรู้  
ตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดียควรกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตัวเอง เปิดโอกาส

ให้ร่วมคิด ยึดหลักการเรียนรู้จากประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่  จากสิ่งที่ง่ายไปสู่สิ่งที่ยากขึ้น 
ตามล าดับ  ตัวบทเรียนควรแสดงให้ผู้เรียนเห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้ใหม่กับสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้ว 

ขั้นตอนที่ 6  กระตุ้นการตอบสนอง 
หลังจากที่ผู้ เรียนได้รับการชี้แนวทางการเรียนรู้แล้ว ต่อไปจะต้องอนุญาตให้

โปรแกรมทดสอบว่าผู้เรียนเข้าใจสิ่งที่เรียนรู้ได้แล้วหรือไม่ และ ผู้เรียนเองก็จะมีโอกาสทดสอบความ
เข้าใจของตนเองด้วย วิธีการกระตุ้นการตอบสนองในตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดียมักจะออกมาในรูป
ของกิจกรรมต่างๆ ทั้งการตั้งค าถามให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมคิด และ การปฏิบัติในเชิงโต้ตอบ ได้แก่ การ
ตอบค าถาม การท าแบบทดสอบ การท าแบบฝึกปฏิบัติ ส าหรับวิธีการโต้ตอบ ได้แก่ การพิมพ์ค าตอบ  
การเติมข้อความสั้นๆ เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 7 การให้ข้อมูลป้อนกลับ 
หลังจากกระตุ้นให้มีการตอบสนองแล้ว โปรแกรมจะต้องป้อนข้อมูลย้อนกลับไปยัง

ผู้เรียนให้รับทราบความถูกต้อง ความคลาดเคลื่อนและผลของการกระท า บอกให้ผู้เรียนทราบว่าอะไร
ถูก อะไรผิด  ซึ่งการให้ผลป้อนกลับถือว่าเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การใช้ข้อมูลป้อนกลับควรกระท าในทักทีหลังจากท่ีผู้เรียนท าแบบทดสอบ หรือ ตอบสนองแล้ว  
และการให้ข้อมูลอาจอยู่ในรูปของการให้คะแนน การแสดงภาพ การอธิบายด้วยข้อความ หรือ การ
ระบุระดับของการบรรลุเป้าหมายก็ได้ 

ขั้นตอนที่ 8 ทดสอบความรู้ 
การทดสอบความรู้เป็นการประเมินว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามที่ได้ตั้งเป้าหมายไว้

หรือไม่ เพียงใด การทดสอบความรู้ในตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดียอาจจะทดสอบระหว่างเรียนรู้ภายใน
บท หรือ ทดสอบท้ายบทก็ได้ ผลของแบบทดสอบจะอยู่ในรูปของคะแนนที่ใช้ตัดสินว่าผู้เรียนผ่านการ
ทดสอบหรือไม่  ส่วนแบบฝึกหัดไม่นิยมใช้คะแนนเป็นตัวตัดสิน แต่จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้
ลึกซึ้งมากยิ่งข้ึน  แบบทดสอบไม่นิยมเฉลยค าตอบแต่บอกได้ว่าตอบถูกหรือตอบผิด  แต่แบบฝึกหัดมัก
เฉลยค าตอบและอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติมได้ 

ขั้นตอนที่ 9 ส่งเสริมความจ าและการน าไปใช้ 
ขั้นตอนสุดท้ายของการน าเสนอเนื้อหาในตัวบทเรียนแบบมัลติมีเดีย คือ การช่วยให้

ผู้เรียนเกิดความคงทนในการจดจ าและน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ได้จริง สิ่งที่ส าคัญคือท าให้ผู้เรียน
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ตระหนักว่าข้อมูลความรู้ใหม่ที่ได้เรียนรู้นั้นมีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไร โดยการ สรุป
สาระส าคัญท้ายบทและการบอกแหล่งข้อมูลสืบค้นที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อไป 
 
กระบวนการเรียนรู้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

กระบวนการเรียนรู้ที่เป็นพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทั่วไปมาจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่มหลัก คือ 

กลุ่มทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory Group)  และ กลุ่มทฤษฎี
ปัญญานิยม (Cognitive Theory Group) 

กลุ่มทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory Group)  เชื่อว่าการเรียนรู้เป็น
พฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท า(Operant Conditioning) เมื่อมีการเสริมแรง ทฤษฎีกลุ่ม
พฤติกรรมนิยม มีอิทธิพลต่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ในลักษณะที่เป็นชุดของพฤติกรรมซึ่ง
จะเกิดขึ้นตามล าดับที่แน่ชัด ผลของการเรียนรู้ในล าดับแรกจะเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ในล าดับ
ถัดไป การล าดับเนื้อหาจึงมีลักษณะเป็นแบบเชิงเส้น หรือ Linear เป็นส่วนใหญ่ องค์ประกอบส าคัญ
ของการเรียนรู้ตามกลุ่มทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มี 4 ประการ ได้แก่ 

1) แรงขับ (Drive) ซึ่งเป็นความต้องการของผู้เรียน แล้วบทเรียนสร้างแรงจูงใจให้
ผู้เรียนหาทางตอบสนองความต้องการนั้น     

2) สิ่งเร้า (Stimulus) ผู้เรียนได้รับความรู้จากบทเรียนซึ่งเป็นสิ่งเร้าให้ผู้เรียนต้องการ
ตอบสนองของแรงขับ 

3) การตอบสนอง (Response) เป็นการที่ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่
ปรากฏอยู่ในบทเรียน 

4) การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นการให้รางวัลเพ่ือเสริมแรง เช่น กล่าว
ชมเชยเมื่อตอบค าถามถูกต้อง เสริมแรงด้วยการป้อนกลับให้ทราบผลคะแนน เป็นต้น 

 
กลุ่มทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theory Group) เน้นการรับรู้และการหยั่งเห็น 

เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้เมื่อมีแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอกโดยประมวลองค์ความรู้จากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะต้องมีการลงมือปฏิบัติ  ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยมท าให้เกิดท าให้เกิด
แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เป็นแบบสาขา  (Branching) ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมและเลือกหัวข้อบทเรียนตามล าดับความต้องการของตนเอง  

 
ส าหรับกระบวนการเรียนรู้ภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ สามารถ

ประยุกต์แนวคิดของทั้ง 2 ทฤษฎีมาใช้ได้ ดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) 
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1) การให้การเสริมแรง (Reinforcement) ใช้แนวคิดกลุ่มพฤติกรรมนิยมมาเป็นหลัก
พ้ืนฐานการออกแบบบทเรียนด้วยการน าเสนอสิ่งเร้าในรูปแบบของเนื้อหา ความรู้ ค าถาม ทีละเฟรม 
ทั้งเนื้อหาและค าถามเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนติดตาม จากนั้นจึงให้ท าแบบทดสอบท้ายบทและ
เสริมแรงเม่ือมีการตอบค าถามในแบบทดสอบถูกต้อง (Skinner อ้างถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง, 2545)  

2) การมอบหมายภาระงาน (Task Assignment) ใช้แนวคิดกลุ่มปัญญานิยม 
จัดล าดับขั้นการเรียนรู้จากง่ายไปหายาก จากต่ าไปหาสูง โดยการเรียนรู้ขั้นต่ าจะต้องมาก่อนการ
เรียนรู้ขั้นสูง เน้นให้มีการก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้ชัดเจน ทั้งนี้ กระบวนการเรียนรู้ที่จะ
ออกแบบไว้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถประยุกต์กระบวนการเรียนรู้ของ Robert 
Gagne’ มาใช้เป็นหลักในการออกแบบโครงสร้างภายในตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้โดย
ก าหนดองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ด้าน คือ กระบวนการเรียนรู้ภายใน และด้านการจัดบทเรียน ซึ่งเป็น
สื่อการเรียนรู้ภายใน และด้านการจัดบทเรียน ซึ่งเป็นสื่อการเรียนรู้ภายนอก (Gange อ้างถึงใน มนต์
ชัย เทียนทอง, 2545) ขั้นตอนการเรียนรู้ภายในตัวบุคคล ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ได้แก่ 

2.1) ความตื่นตัว (Alertness) เป็นขั้นตอนการสร้างความดึงดูดความสนใจของ
บทเรียนจากผู้เรียน ซึ่งเป็นการกระตุ้นและจูงใจให้ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนรู้ 

2.2) ความคาดหวัง (Expectancy) เป็นขั้นตอนที่บอกวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้
รวมทั้งความคาดหวังด้านสมรรถนะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนพึงกระท าได้หลังจากเรียนรู้เนื้อหาและแบบฝึก
ปฏิบัติแล้ว (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) 

2.3) การเรียกข้อมูลเข้าสู่หน่วยความจ า (Retrieval to Working Memory) เป็นขั้น
ของการทบทวนความรู้เดิม เพ่ือย้ าให้ความรู้ที่ได้รับมามีความคงทนมากขึ้น 

2.4) การเลือกรับรู้ (Select Perception) แสดงลักษณะความโดดเด่นของตัว
บทเรียน ซึ่งผู้ออกแบบบทเรียนควรใช้เวลาสร้างสรรค์ให้มีความน่าสนใจ เพราะจะส่งผลต่อการเลือก
รับรู้ของผู้เรียน 

2.5) การบันทึกข้อมูล (Semantic Encoding) เป็นขั้นการน าเสนอบทเรียน
ตามล าดับขั้นเพ่ือบอกแนวทางของการเรียนรู้  

2.6) การเรียกข้อมูลและการตอบสนอง (Retrieval and Responding) เป็นขั้น
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม มักจะอยู่ในรูปของกิจกรรมภายในตัวบทเรียนที่จัดให้ผู้มีปฏิสัมพันธ์กับ
โปรแกรมบทเรียน 

2.7) การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นขั้นตอนการเสริมแรง หรือ เสริมก าลังใจ 
เพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าสิ่งที่ตนกระท านั้นมีความถูกต้องมากน้อยเพียงใด   
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2.8) การกระตุ้นเตือน (Cueing Retrieval) เป็นประเมินหรือทดสอบว่าผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ เพียงใด แบบทดสอบนี้เป็นสิ่งที่จ าเป็น อาจจัดไว้ระหว่าง
บทเรียนหรือหลังบทเรียนก็ได้ 

2.9) การประมวลองค์ความรู้และการประยุกต์ใช้ (Generalization) เป็น
กระบวนการส าคัญเพ่ือสรุปองค์ความรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีความม่ันใจในองค์ความรู้ที่ได้รับจากบทเรียน 
(อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553) 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553) ระบุว่า การจัดการเรียนการสอนภายในคอร์สแวร์ที่จะ
ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ วัตถุประสงค์ของการเรียน
การสอนแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ วัตถุประสงค์ทั่วไป (General Objective) และ วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม (Behavior Objective) (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ, 2550)  

วัตถุประสงค์ทั่วไป (General Objective) เป็นวัตถุประสงค์ที่ตั้งขึ้นเป็นกรอบหรือ
แนวกว้างๆ ท าให้ทราบว่าผู้เรียนควรจะเกิดการเรียนรู้อะไรขึ้นบ้าง หลังจากที่ผ่านการเรียนการสอน
แล้ว ในการระบุวัตถุประสงค์ทั่วไปมักจ าแนกออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) และ ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  

ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นวัตถุประสงค์ที่เกี่ยวกับความสามารถ
ทางด้านปัญญา ความรู้ ความคิด ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นวัตถุประสงค์ที่เกี่ยวกับจิตใจ 
ความรู้สึก ความสนใจ ความซาบซึ้ง ค่านิยม  และ ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็น
วัตถุประสงค์เกี่ยวกับทักษะในการเคลื่อนไหวและการใช้อวัยวะต่างๆ ของร่างกาย กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2550) ได้สรุประดับความสามารถในการเรียนรู้ของบลูม (Bloom)  และได้
จัดล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ ความสามารถในการรู้จากง่ายไปยาก  จากไม่ซับซ้อนไปสู่ความซับซ้อน  
จากความรู้ความคิดระดับพ้ืนฐานไปสู่ระดับสูง โดยใช้แนวพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถทาง
สติปัญญาของบลูม (Benjamin S.Bloom and Other. 1971) 6 ขั้น ดังนี้ 

1) ขั้นความรู้ความจ า จ าและเล่าความรู้โดยยังไม่ต้องไปปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง  
เช่น  ความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์  วิธีการเฉพาะ ความคิดรวบยอดต่างๆ นักเรียนได้รับความรู้จากสื่อต่างๆ 
แล้วตอบค าถาม หรือเล่าอภิปรายเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รับ 

2) ขั้นการเข้าใจ ผู้เรียนสามารถแปลความหมายของเรื่อง และบรรยายด้วยภาษา
ของตนเอง โดยไม่ต้องไปสัมพันธ์กับเรื่องอ่ืน การเข้าใจจ าแนกเป็น 3 ทักษะ คือ 1) การแปลความ      
ได้แก่ การอภิปรายโดยใช้ภาษาที่ง่ายหรือเป็นภาษาของตนเอง 2) การตีความ คือ การอธิบายสรุป 
อาจเรียงล าดับขั้นตอนใหม่ 3) การขยายความ คือ การเพ่ิมเติมแนวคิด คาดคะเนจากข้อมูลความรู้นั้น 

3) ขั้นการน าไปใช้ ผู้เรียนสามารถน าความรู้ทฤษฏีแนวคิดไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่
เป็นรูปธรรมหรือสภาพปัญหาใหม่  
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4) ขั้นการวิเคราะห์ ให้ผู้เรียนแยกส่วนต่างๆ ของเรื่องที่เป็นความรู้แนวคิดนั้น  และ
ชี้ความสัมพันธ์ระหว่างส่วนหรือองค์ประกอบต่างๆ การวิเคราะห์มี  3 ลักษณะ คือ การวิเคราะห์
องค์ประกอบหรือส่วนย่อยของสิ่งที่ เรียน วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่างๆ   
วิเคราะห์หลักการวิธีการหรือหลักการจัดการ  ถ้าหากสามารถวิเคราะห์ได้ นั่นแสดงถึงความเข้าใจ
หลักการที่เป็นพื้นฐานของโครงสร้างของสิ่งที่เรียนรู้ 

5) ขั้นการสังเคราะห์  จะแสดงความสามารถตรงข้ามกับการวิเคราะห์ คือ การคิด
แบบสังเคราะห์ จะคิดรวมส่วนต่างๆ  ที่แยกกระจัดกระจายให้เป็นแนวคิดเดียว ท าให้เกิดความรู้ใหม่
หรือแนวคิดใหม่มีผลเป็น สื่อ วาจา หรือภาษา เป็นแผนงาน แผนด าเนินงาน แบบของการก่อสร้าง 
หรือ มีผลเป็นทฤษฏีใหม่  หลักการกฎเกณฑ์ใหม่   

6) ขั้นการประเมินค่า  การคิดแบบประเมินค่าเป็นการคิดระดับสูงสุด ผู้เรียนจะ
ประเมินผลได้เพราะมีวิจารณญาณตัดสินได้ การตัดสินต้องมีเกณฑ์ เปรียบเทียบคุณภาพ และ
คุณลักษณะภายนอกที่มองเห็นได้  ส่วนเกณฑ์ภายในได้แก่ ความเป็นเหตุเป็นผล ความสม่ าเสมอของ
หลักการ  การประเมินผลจ าต้องอาศัยทักษะการสังเกต และการคิดอย่างเหมาะสม  

 
ส าหรับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objective) เป็นวัตถุประสงค์ที่บ่ง

เฉพาะเจาะจงว่าหลังจากการเรียนการสอนแล้วผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรมที่สังเกตได้ วัดผลได้
ออกมาอย่างไรบ้าง ค าที่ใช้จะเป็นค ากริยาที่บ่งให้เห็นการกระท าที่ผู้สอนสังเกตได้ เช่น ตอบค าถามได้ 
บอกความหมายได้ อธิบายได้ สรุปความส าคัญได้ ชี้บ่งได้ แยกแยะความแตกต่างได้ เป็นต้น ผู้สอนจะ
เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมขึ้นเพ่ือใช้ในการสอนเยื้อหาย่อยที่สอนแต่ละครั้งเพราะจะช่วยให้
ผู้สอนวัดผลได้ชัดเจนแน่นอน ดังนั้น ค ากริยาที่บ่งชี้ให้เห็นพฤติกรรมในวัตถุประสงค์ทั่วไปและ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจึงแตกต่างกัน (อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553) ดังตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 แสดงความแตกต่างของค ากริยาบ่งชี้พฤติกรรมระหว่างวัตถุประสงค์ท่ัวไป และ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

วัตถุประสงค์
ทั่วไป 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ความรู้ ให้ความหมายได้ บอกชื่อได้  บอกเรื่องราวได้ จับคู่ได้ เขียนโครงร่างได้ เลือกได้ 
ความเข้าใจ แยกแยะได้ อธิบายได้ แปลความได้ ขยายความได้ ย่อความได้ ยกตัวอย่างได้ 
การประยุกต์ใช้ ปฏิบัติได้ แสดงได้ เตรียมการได้ ผลิตได้ สาธิตได้ ค านวณได้ 
การวิเคราะห์ จ าแนกได้ แบ่งกลุ่มได้ อ้างอิงได้ แยกแนะได้ แสดงเป็นแผนภาพได้ 
การสังเคราะห์ รวบรวมได้ จัดกลุ่มได้ สร้างสรรค์ได้ สร้างระบบได้ จัดระเบียบใหม่ได้ 
การประเมินค่า บอกความแตกต่างได้ เปรียบเทียบได้ สรุปความได้ วิจารณ์ได้ ตัดสินได้ แปลความได้ 
ที่มา : หลักการสอน (ฉบับปรับปรุงใหม่) , 2553  (อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553) 

 
ต่อมาได้มีการพัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับระดับความสามารถตามแนวคิดของบลูมใหม่ 

โดยพัฒนาขั้นสูงสุดของการเรียนรู้ด้านสติปัญญา คือ สร้างสรรค์ (Creating) เปรียบเทียบได้ดังตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3  แสดงการเปรียบเทียบระดับความสามารถทางสติปัญญา 

ขั้นที ่ ความสามารถทางสติปัญญาแบบเดิม ความสามารถทางสติปัญญาแบบใหม่ 

1 ขั้นความรู้ (Knowledge) ขั้นความรู้ความจ า (Remembering) 

2 ขั้นความเข้าใจ (Comprehensive) ขั้นความเข้าใจ (Understanding) 

3 ขั้นการน าไปใช้ (Application) ขั้นประยุกต์ใช้ (Applying) 

4 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นวิเคราะห์ (Analyzing) 

5 ขั้นสงเคราะห์ (Synthesis) ขั้นประเมินค่า (Evaluating) 

6 ขั้นประเมินค่า (Evaluation) ขั้นสร้างสรรค์ (Creating) 

ที่มา : Allyn & Bacon , http://www.techlearning.com/printablearticle/8670 (Allyn & 

Bacon) 

 

 

http://www.techlearning.com/printablearticle/8670
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2.4 นวัตกรรมและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
 
2.4.1  ความหมายและประเภทของนวัตกรรม 
 

Roger (1995: p11) กล่าวว่า นวัตกรรม หมายถึง ความคิดใหม่ วิธีปฏิบัติใหม่หรือ
สิ่งใหม่ ที่เกิดจากบุคคล หรือ องค์กร ที่ถูกน าไปใช้ได้จริง (Rogers, 1995b) (Rogers, 1995a) 

Freeman and Soete (1997: p1) นวัตกรรม หมายถึง สินค้าใหม่ หรือกระบวนการ
ใหม่ ที่ถูกน าไปใช้ในองค์กร ชุมชน และ สังคม ทั้ง นวัตกรรม (Innovation) และ ประดิษฐ์กรรม 
(Invention) มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด กล่าวคือ ประดิษฐ์กรรม เป็นสร้างสรรค์ ประดิษฐ์ ผลิต
สิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมา แต่นวัตกรรมครอบคลุมทั้งการประดิษฐ์สิ่งใหม่ การออกแบบ การผลิต จนไปถึง
การน าสิ่งประดิษฐ์นั้นออกสู่ตลาด สามารถน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ และก่อให้เกิดคุณค่าทางสังคมได้  

Trott (2008) ให้ความหมายนวัตกรรมว่า นวัตกรรมเป็นแนวทางการบริหารทุก
กิจกรรมโดยรวมในองค์กร ที่ส่งเสรมิให้เกิดกระบวนการสร้างสรรค์ความคิดใหม่ การพัฒนาเทคโนโลยี
ใหม่เพ่ือท าให้เกิดการปรับปรุงกระบวนการผลิตสินค้าและบริการใหม่ และ การพัฒนากลยุทธ์ทาง
การตลาดใหม่  (Freeman & Soete, 1997) (Trott, 2008) (Drucker, 1985; PORTER, 1998) 

Porter (1998) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นสิ่งที่ท าให้บริษัทมีศักยภาพในการแข่งขัน 
การสร้างนวัตกรรมจะต้องน าเทคโนโลยีและแนวความคิดใหม่รวมเข้าด้วยกัน 

Drucker (1985) กล่าวว่า นวัตกรรมคือเครื่องมือส าคัญส าหรับผู้ประกอบการในการ
สร้างศักยภาพการแข่งขันทางธุรกิจและการบริหารจัดการที่แตกต่ างจากคู่แข่ง ที่ เกิดจาก
ความสามารถหรือทรัพยากรที่อยู่เดิม หรือ อาจสร้างขึ้นใหม่ รวมทั้งการพัฒนาความรู้ใหม่ด้วย 

Smith (2006) กล่าวว่า นวัตกรรม เป็นความส าเร็จของการผสมผสานและเชื่อมโยง
ในเรื่องของวัสดุอุปกรณ์และความคิดของบุคลากรในองค์กร ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและเศรษฐกิจ 

Lemon and Sahota (2003) อธิบายว่า  นวัตกรรม เป็นผลจากการใช้ความรู้ใน
เรื่องตลาดใหม่ และหรือความรู้เชิงเทคนิคใหม่ๆ ที่จะน าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์  

เกณฑ์รางวัลคุณภาพแห่งชาติ  (2555) อธิบายว่า นวัตกรรมหมายถึง การ
เปลี่ยนแปลงที่ส าคัญ เพ่ือปรับปรุงผลิตภัณฑ์ โปรแกรม  บริการ กระบวนการ หรือประสิทธิผลของ
องค์กร รวมทั้งสร้างมูลค่าใหม่ ให้แก่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Smith, 2006) (Drucker, 1985) 

 ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2553) ให้ความหมายว่า นวัตกรรมคือ สิ่งใหม่ที่เกิด
จากความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์เศรษฐกิจและสังคม (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2553) 

ส านักงานความร่วมมือทางวิชาการของเยอรมันประจ าประเทศไทย อ้างใน เว็บไซต์
ของ(ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2553) ว่า นวัตกรรมมีความหมายใกล้เคียงกับการปรับปรุง
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สิ่งต่างๆ ให้ดีขึ้น ไม่จ ากัดอยู่เพียงการสร้างสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีมาก่อนเท่านั้น เพราะนวัตกรรมส่วน
ใหญ่มาจากการพัฒนาปรับปรุงสิ่งที่เคยมีอยู่เดิม นวัตกรรมจึงมักเกิดจากการวิจัยและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง ผลที่ได้จากการปรับปรุงอยู่ตลอดเวลาท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ของคนในองค์กร  

สรุปได้ว่า นวัตกรรม หรือ Innovation หมายถึง สิ่งใหม่ที่เกิดขึ้นจากการใช้ความรู้
ประสบการณ์ ความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ปรากฏในรูปของผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ 
กระบวนการใหม่ หรือ แนวคิดใหม่ที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจต่อองค์กร ชุมชน และ
สังคม  

จะเห็นได้ว่าค านิยามของค าว่านวัตกรรมจะมีนัยส าคัญ 3 มิติ คือ ความใหม่ 
(Newness) ลักษณะการก่อก าเนิดของนวัตกรรม (Source of Innovation) และ คุณค่าคุณประโยชน์
เชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefit)  
 
ประเภทของนวัตกรรม 

 ประเภทของนวัตกรรมมีค่อนข้างหลากหลาย แบ่งได้ดังนี้ 
(Chesbrough, 2003) 
William (2003) แบ่งประเภทนวัตกรรมตามผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม ได้ 2 ประเภท 

ได้แก่ นวัตกรรมแบบปิด (Closed Innovation) และ นวัตกรรมแบบเปิด (Open Innovation) 
นวัตกรรมแบบปิด (Closed Innovation)  เกิดจากคนในองค์กร มุ่งเน้นการ

พัฒนาศักยภาพของคนในองค์กร พัฒนาผลิตภัณฑ์ พัฒนากระบวนการด้วยความสามารถของคนใน
องค์กรโดยการลงทุนด้านงานวิจัยและพัฒนา (R&D)  ค่อนข้างมาก เน้นการสร้างทรัพย์สินทางปัญญา
ขององค์กรเอง 

นวัตกรรมแบบเปิด (Open Innovation) เกิดจากเครือข่ายความร่วมมือทาง
นวัตกรรมจากภายนอกองค์กร พัฒนาสินค้าและบริการด้วยความร่วมจากภายนอก เน้นการใช้
ทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น 

(Tidd & Bessant, 2009) 
Bessant และ Tidd (2009) แบ่งนวัตกรรมตามผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ได้ 6 ประเภท 

ได้แก่ นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมบริการ นวัตกรรมกระบวนการ นวัตกรรมธุรกิจ  นวัตกรรมการ
จัดการ และนวัตกรรมเชิงนโยบาย 

นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) หมายถึงสินค้าใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ ที่
เกิดจากการน าเทคโนโลยีมาใช้เปลี่ยนแปลง ปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพดี
ยิ่งขึ้น มีความแตกต่างจากคู่แข่ง มีความล้ าหน้ากว่าคู่แข่งในตลาด นวัตกรรมผลิตภัณฑ์อาจจะอยู่ใน
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รูปของ ตัวสินค้า (Goods) ที่จับต้องได้ทางกายภายและสินค้าเทคโนโลยีในรูปของ  โปรแกรม  
ซอฟต์แวร์ เป็นต้น 

นวัตกรรมบริการ  (Service Innovation) หมายถึง รูปแบบการให้บริการใหม่ที่
แตกต่างจากคู่แข่ง สามารถสร้างความประทับใจให้กับลูกค้า นวัตกรรมบริการ ไม่อยู่ในรูปของสินค้าที่
จับต้องได้ทางกายภาพ แต่เป็นการให้บริการทางธุรกรรม  การอ านวยความสะดวกรูปแบบต่างๆ 

นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation)  เป็นการศึกษา วิจัย พัฒนาให้
ได้มาซึ่ง รูปแบบการท างานใหม่ วิธีการท างานใหม่ ขั้นตอนการปฏิบัติงานใหม่  วิธีการผลิตสินค้า 
หรือ กระบวนการท างานใหม่ที่ดีกว่าเดิม  จุดมุ่งหมายของนวัตกรรมกระบวนการคือ การท าให้เกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อองค์กร ลูกค้า และ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  โดยเน้นที่การควบคุม
คุณภาพ  การปรับปรุงประสิทธิภาพการผลิตและการให้บริการ 

นวัตกรรมธุรกิจ (Business  Innovation) หมายถึง การสร้างรูปแบบธุรกิจใหม่ที่มี
ความได้เปรียบทางการแข่งขันมากกว่าวิธีการท าธุรกิจแบบเดิม โดยเป็นผู้ริเริ่มคนแรก หรือเริ่มท าใน
สิ่งที่แปลกใหม่แตกต่างจากธุรกิจที่เคยมีผู้อ่ืนท าอยู่ก่อนแล้ว 

นวัตกรรมการจัดการ (Management Innovation) หมายถึง วิธีการบริหารจัดการ
ภายในองค์กรรูปแบบใหม่ ที่ท าให้องค์กรและพนักงานในองค์กรมีศักยภาพมากขึ้น มีความสามารถ
ทางนวัตกรรมมากขึ้น ท าให้ประสบความส าเร็จและเกิดความได้เปรียบในการแข่งขันมากขึ้น 

นวัตกรรมเชิงนโยบาย (Innovation on Policy) หมายถึง การสร้างวัฒนธรรม
ภายในองค์กรให้มีคุณภาพ มีสมมรรถนะหลักขององค์กรที่เหนือชั้นกว่าคู่แข่ง 

(Smith, 2006) (Christensen, 1997) 
Handerson & Clark (1990) และ Christensen (1997) อ้างถึงใน Smith (2006) 

แบ่งนวัตกรรมตามระดับการเปลี่ยนแปลงขององค์ประกอบภายใน ได้ 4 ประเภท ได้แก่ นวัตกรรม
แบบก้าวกระโดด (Radical Innovation) นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation) 
นวัตกรรมแบบเปลี่ยนองค์ประกอบ (Modular Innovation) นวัตกรรมแบบเปลี่ยนโครงสร้าง 
(Architectural Innovation) ดังปรากฏในรูปภาพที่ 13 
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รูปภาพที่ 13 แสดงการจ าแนกประเภทนวัตกรรมตามการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบ 

ที่มา : Rebecca M. Henderson และ  Kim B. Clark (1990)  อ้างอิงใน  Smith (2006) 
(Smith, 2006) 

 นวัตกรรมแบบก้าวกระโดด (Radical Innovation)  หมายถึง นวัตกรรมที่เกิดจาก
การเปลี่ยนแปลงใหม่  ออกแบบใหม่ทั้ง องค์ประกอบ รูปร่าง รูปแบบ โครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 
และ ระบบปฏิบัติการ บางครั้งถูกเรียกว่าเปลี่ยนแปลงอย่างถอนรากถอนโคน โดยทั่วไปมักใช้
เทคโนโลยีขั้นสูงท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง มักน าเอาองค์ประกอบที่หลากหลายและแตกต่างกันมา
สังเคราะห์เข้าด้วยกัน ผลของการเปลี่ยนแปลงส่งผลกระทบครอบคลุมทั้งอุตสาหกรรม หรือสังคมวง
กว้าง โดยทั่วไปนวัตกรรมแบบก้าวกระโดด จะมีจ านวนไม่มาก ประมาณ 10% ของนวัตกรรมทั้งหมด  
ตัวอย่างนวัตกรรมแบบก้าวกระโดด ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ , อินเทอร์เน็ต, โทรทัศน์, โทรศัพท์, กล้อง
ดิจิตอล, โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น    

นวัตกรรมแบบก้าวกระโดดนี้ ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์เดิม สร้างกฎ
ขึ้นมาใหม่ สร้างคุณค่าใหม่ให้กับผู้บริโภค ตลาด เศรษฐกิจ และ สังคม ดังนั้น จึงสามารถน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์ บริการที่โดดเด่น แตกต่างจากคู่แข่งอย่างมาก ท าให้ก าหนดราคาสูงกว่าตลาด หรือ สูงกว่า
คู่แข่ง สร้างมูลค่าทางการตลาดและมีผลต่อความอยู่รอดของธุรกิจมากกว่านวัตกรรมประเภทอ่ืน 

นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation)  หมายถึง นวัตกรรม
ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงเล็กๆน้อยๆ ปรับปรุงองค์ประกอบที่มีอยู่เดิมให้ดีขึ้น มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้นกว่าเดิม แต่ยังคงรักษาโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแบบเดิม หรือ ยังคงปฏิบัติการอยู่บนระบบเดิม 
มักใช้เทคโนโลยีไม่สูงมากนัก ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงจะไม่กระจายตัวครอบคลุมทั้ง

http://mitsloan.mit.edu/faculty/detail.php?in_spseqno=54&co_list=F
http://drfd.hbs.edu/fit/public/facultyInfo.do?facInfo=bio&facEmId=kclark
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อุตสาหกรรม มีความถี่ในการเกิดนวัตกรรมมากกว่านวัตกรรมแบบก้าวกระโดด โดยส่วนใหญ่มักจะ
เกิดจากองค์ความรู้และความเชี่ยวชาญขององค์กร (Corporate Core Competency) ตัวอย่าง
นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป ได้แก่ การเปลี่ยนจากโทรทัศน์ขาว-ด า เป็นโทรทัศน์สี การเปลี่ยนจาก
เครือ่งซักผ้าแบบสองถังเป็นถังเดียว การปรับปรุงระบบฟอกอากาศในเครื่องปรับอากาศ เป็นต้น 

นวัตกรรมแบบเปลี่ยนองค์ประกอบ  (Modular Innovation) หมายถึง นวัตกรรม
ที่เปิดจากการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบบางส่วน หรือน าฟังก์ชั่นการท างานพ้ืนฐานของ 2 สิ่งขึ้นไปมา
รวมกัน แม้จะออกแบบองค์ประกอบใหม่ แต่ยังโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมและระบบปฏิบัติการ
เช่นเดิม ตัวอย่างนวัตกรรมแบบเปลี่ยนองค์ประกอบ ได้แก่ วิทยุพร้อมนาฬิกาปลุก โทรศัพท์มือถือที่
ถ่ายรูปได้ เป็นต้น 

นวัตกรรมแบบเปลี่ยนโครงสร้าง (Architectural Innovation) หมายถึง 
นวัตกรรมที่ยังคงรักษาองค์ประกอบและฟังก์ชั่นการใช้งานไว้ แต่ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรม และ ระบบปฏิบัติใหม่ หรือ อาจจะออกแบบรูปลักษณะใหม่ ตัวอย่างนวัตกรรมแบบ
เปลี่ยนโครงสร้าง ได้แก่ การเปลี่ยนจากวิทยุไปเป็นวิทยุพกพาติดตัว (Sony Walkman)  การเปลี่ยน
จากเครื่องเล่นซีดี หรือ วิทยุเทป ไปเป็นเครื่อง mp 3 และ mp 4 เป็นต้น 
 

จะเห็นได้ว่า มีการจ าแนกประเภทนวัตกรรมไว้ค่อนข้างหลายหลาก สรุปได้เป็น 3 
มิติ คือ จ าแนกประเภทตามผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม จ าแนกตามผลลัพธ์นวัตกรรม และ จ าแนกตาม
ระดับการเปลี่ยนแปลง  โดยทั่วไปมักรู้จักประเภทนวัตกรรมตามผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์
นวัตกรรม ซึ่งได้แก่ นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) นวัตกรรมบริการ (Service 
Innovation) และ นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) เป็นต้น 

 
 นวัตกรรมถือเป็นเครื่องมือส าคัญของการเป็นผู้ประกอบการ ส าหรับสร้างความ

ได้เปรียบในการแข่งขัน สร้างโอกาสทางการตลาดและความส าเร็จให้แก่ธุรกิจ กล่าวได้ว่า การเป็น
ผู้ประกอบการและการสร้างนวัตกรรมเป็นสิ่งที่สัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด นวัตกรรมจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ
มีการผสมผสานระหว่างการเป็นผู้ประกอบการและองค์ความรู้ของผู้ประกอบการเพ่ือให้เปิดความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ที่ส่งผลต่อการเกิดสินค้าใหม่ บริการใหม่ และ กระบวนการใหม่  (Drucker,1994 
และ Zhao, 2001 ) (Drucker, 1994)  
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2.4.2 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
 
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของคูเปอร์ 
 

Cooper (2001) ได้เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
เรียกว่า “Stage-Gate Model” แบ่งกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 5 ขั้นตอน 
(Stages) และ ประตู (Gates) ดังนี้ คือ กลั่นกรองแนวคิดเบื้องต้น วิเคราะห์ความคุ้มค่าทางธุรกิจ 
พัฒนาผลิตภัณฑ์ ทดสอบผลิตภัณฑ์ และ น าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด ดังรูปภาพที่ 2-10  
 

 
 

รูปภาพที่ 14 แสดงขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ตามแนวคิดของคูเปอร์ (Cooper, 2001) 
 
จากขั้นตอนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ของ คูเปอร์ (2001) มีจุดเริ่มต้นจากการ

เกิดแนวคิดใหม่แล้วกลั่นกรองเบื้องต้นก่อนว่าแนวคิดใหม่ดังกล่าวสมควรที่จะได้รับการสนับสนุนด้าน
ทรัพยากรหรือไม่ จากนั้นจะได้รับการกลั่นกรองอีกเป็นครั้งที่ 2 ซึ่งจะมีการวิเคราะห์ถึงความคุ้มค่า
ทางธุรกิจ ถ้าผ่านการพิจารณาในนี้ได้ แนวคิดนั้นก็จะถูกน าเข้าสู่การพิจารณาขั้นที่ 3 ที่เรียกว่า การ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ต่อไป โดยในขั้นตอนนี้ จะมีการน าแนวคิดที่เบื้องต้นมาพัฒนาให้เป็น “ผลิตภัณฑ์
ต้นแบบ” หรือที่เรียกว่า Prototype เพ่ือทดสอบว่าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวมีคุณสมบัติตรงตามแผนการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตั้งใจไว้หรือไม่ จากนั้นเป็นการทดสอบผลิตภัณฑ์ รวมถึงมีการทดสอบทางด้านการ
ผลิต โดยทดลองผลิตผลิตภัณฑ์ในจ านวนจ ากัดเพ่ือค้นหาปัญหาในกระบวนการผลิต นอกจากนี้ ยังมี
การทดสอบตลาด เพ่ือให้ทราบถึงปฏิกิริยาของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ หลังจากนั้นจะเข้าสู่



 107 

กระบวนการในชั้นตอนที่ 5 สุดท้ายคือ การน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด หลังจากการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่
ตลาดเป็นระยะหนึ่งโดยทั่วไปมักจะอยู่ในช่วงเวลาประมาณ 6-19 เดือน จ าเป็นต้องมีการทบทวนผล
การด าเนินงานของผลิตภัณฑ์ใหม่นั้นอีกครั้งหนึ่ง   
 
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ครอว์ฟอร์ดและได เบเนเดตโต 
 

Allen and Hamilton (1982) ; Hopkins and Bailey (1991) และ Crawford 
and Benedetto (2003)  แบ่งกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังรูปภาพที่ 15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที่ 15 แสดงขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ 

(Hopkins & Bailey, 1991)  
มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ก าหนดและคัดเลือกโอกาส (Opportunity identification and selection) 
เป็นการสร้างโอกาสส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่จะต้องแยกออกจากการด าเนินงานตามปกติ
ประจ าวัน ประกอบด้วยกิจกรรมการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทาง
ธุรกิจ การก าหนดเป้าหมาย กลยุทธ์และวัตถุประสงค์ของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  

2) การสร้างแนวความคิด (Concept generation) เป็นการสร้างหรือแสวงหา
แนวความคิดที่ เกี่ยวข้องในแง่มุมต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร โดยทั่วไปมักค้นหา
แนวความคิดจากลูกค้า พนักงาน และ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

3) การประเมินแนวความคิด (Concept evaluation) เป็นขั้นตอนที่เกี่ยวกับ
กิจกรรมการประเมินแนวความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ใหม่ในด้านต่างๆ ได้แก่ เทคนิค การตลาด และ

การวางแผนกลยทุธ์ 

ผลิตภณัฑ์ใหม ่

การน าผลิตภณัฑ์ 

ออกสูต่ลาด 

การสร้าง 

แนวความคิด 

การประเมิน 

แนวความคิด 

การพฒันา 

ผลิตภณัฑ์ 

ขัน้ท่ี 1 

 

ขัน้ท่ี 2 

 

ขัน้ท่ี 4 

 

ขัน้ท่ี 3 

 

ขัน้ท่ี 5 

 

ที่มา : Allen and Hamilton (1982) ; Hopkins and Bailey (1991) และ Crawford and Benedetto (2003) 
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การเงิน คัดเลือกจากแนวความคิดที่มีอยู่ทั้งหมดหลากหลายและมีเป็นจ านวนมาก กรองหรือประเมิน 
เพ่ือคัดเลือกแนวความคิดท่ีดีที่สุด ให้เหลือเพียง 2-3 แนวความคิดเท่านั้น  

4) การพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product development) น าแนวคิดที่ผ่านการคัดเลือก
แล้วมาด าเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยประกอบด้วย 2 กิจกรรมหลัก คือ “การผลิต” และ 
“การตลาด” ซึ่งในด้านการผลิตจะเป็นการออกแบบและด าเนินการผลิต “ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ”  ส่วน
งานด้านการตลาดจะเกี่ยวข้องกับการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด และ กลยุทธ์ผลิตภัณฑ์  

ก่อนที่จะน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดจะต้องมีการทดสอบผลิตภัณฑ์ (Product Test) 
และ การทดสอบตลาด (Market Test) 

การทดสอบผลิตภัณฑ์ (Product Test)  เป็นการทดสอบคุณสมบัติ คุณลักษณะของ
ผลิตภัณฑ์ ทั้งในด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ ความปลอดภัยในการใช้งานตามสภาพจริงว่า
ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวมีคุณสมบัติการใช้งานตรงแนวคิดที่ออกแบบไว้ และ ตรงตามกระบวนการผลิตที่
ก าหนดไว้จริงหรือไม่ ด้วยการท าการทดสอบอย่างน้อย 2 ครั้ง คือ  

4.1) การทดสอบภายในทีมผู้พัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งเรียกว่า Alpha Testing เพ่ือเป็น
การทดสอบเชิงเทคนิค เพื่อให้จุดบกพร่อง และ ท าการแก้ไขจุดบกพร่องเชิงเทคนิคให้เรียบร้อยก่อนที่
จะน าไปทดสอบกับกลุ่มลูกค้า 

4.2) การทดสอบกับลูกค้า ซึ่งเรียกว่า Beta Testing เป็นการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของลูกค้า ด้วยการทดสอบการใช้งานตามสภาพจริง เพ่ือปรับปรุงแก้ไข
จุดบกพร่องครั้งสุดท้ายก่อนน าผลิตภัณฑ์ไปทดสอบตลาด 

การทดสอบตลาด (Market Test) เป็นการน าผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการทดสอบไปท าการ
ทดลองใช้กับลูกค้าจริงในตลาด โดยเลือกตัวแทนลูกค้าและตลาดมาจ านวนหนึ่ง โดยใช้หลักเกณฑ์การ
พิจารณาตามหลักภูมิศาสตร์ หรือ ประชากรศาสตร์ แล้วให้ลูกค้าในตลาดที่คัดเลือกมาทดลอง ท าการ
ใช้ผลิตภัณฑ์ตามสภาพจริง แล้วท าการประเมินผลการใช้ผลิตภัณฑ์ พร้อมบันทึกข้อคิดเห็นเพ่ือ
น าไปใช้ประกอบการวางแผนการตลาด และ แผนธุรกิจ ในการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดในวงกว้าง
ต่อไป 

5) การน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด (Commercialization) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของ
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นการน าแผนงานกลยุทธ์ที่ก าหนดไว้ในขั้นที่ 4 ไปด าเนินการ
ในทางปฏิบัติเพื่อให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้  

 
นอกจากนี้ยังมีผู้ที่กล่าวถึงกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ซึ่งมีข้ันตอนสอดคล้อง

ไปในทางเดียวกันกับแนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของ Cooper (2001) และ Crawford and 
Benedetto (2003)  ดังนี้  
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Koen et al. (2002) กล่าวว่าวิธีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก
ตามลักษณะที่แตกต่างกันของกระบวนการนวัตกรรม กล่าวคือ ส่วนแรก (ก่อนเริ่มการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์) ซึ่งเป็นช่วงที่ไร้ความแน่นอน และคาดเดาได้ยาก (Fuzzy front-end) ส่วนของ
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่และส่วนการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด (Commercialization) 

Peter and Donnelly (2004) อธิบายว่า ขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ แบ่ง
ออกเป็น 6 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การสร้างแนวคิดใหม่ การกลั่นกรองแนวคิด การวางแผนโครงการ การ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ การทดสอบตลาด และการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด  

Kotler and Keller (2006) ให้รายละเอียดเพ่ิมเติมว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
แบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การสร้างแนวคิดใหม่ การกลั่นกรองแนวคิด การพัฒนาและ
ทดสอบแนวคิด การพัฒนากลยุทธ์การตลาด การวิเคราะห์ทางธุรกิจ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การ
ทดสอบตลาด และการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด  

 
2.4.3 การน านวัตกรรมผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด 

 
ครอบคลุมรายละเอียดเกี่ยวกับ การวิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ กลยุทธ์

ทางการตลาด และ การบริหารทรัพย์สินทางปัญญา มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
การวิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนวัตกรรมผลิตภัณฑ์   

Thompson และ Stricklan (1999, pp.105-107) อธิบายว่า การวิเคราะห์
นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ เพ่ือก าหนดกลยุทธ์การน าออกสู่ตลาดเผยแพร่เชิงพาณิชย์ สามารถแบ่งปัจจัย
การวิเคราะหไ์ด้ 2 แบบ แบ่งออกเป็น วิเคราะห์ปัจจัยภายใน และ การวิเคราะห์ปัจจัยภายนอก 

 การวิเคราะห์ปัจจัยภายใน  เป็นการวิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์  กระบวนการพัฒนานวัตกรรม  
เทคโนโลยีที่ใช้พัฒนานวัตกรรม ทักษะการท าการตลาดและบริหารผลิตภัณฑ์  ความสามารถในการ
ขยายตลาด ความสามารถทางการเงินที่แข็งแกร่ง ตลอดจน ทักษะ ความเชี่ยวชาญ ความช านาญ
พิเศษในการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์ และ ความสามารถในการปรับปรุงนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ เป็นต้น  

 การวิเคราะห์ปัจจัยภายนอก เป็นการวิเคราะห์โอกาสและภัยคุกคามที่อาจจะส่งผล
กระทบทางบวกและทางลบต่อความส าเร็จในการน านวัตกรรมผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดและการเผยแพร่
เชิงพาณิชย์  หากปัจจัยภายนอกกระทบเชิงบวกจะเรียกว่า เป็น “โอกาส” (Opportunity) หาก
กระทบเชิงลบจะเรียกว่า “ภัยคุกคาม” (Threat) การเปลี่ยนแปลงของส่วนตลาด การเปลี่ยนแปลง
ความต้องการของลูกค้าเป้าหมาย  ผลของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่อาจจะเข้ามากระทบต่อ
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นวัตกรรมผลิตภัณฑ์  ความสามารถในการรับมือกับคู่แข่งใหม่ท่ีอาจจะเข้ามาในธุรกิจประเภทเดียวกัน   
ข้อก าหนด กฎหมาย ระเบียบ ที่กระทบท าให้ธุรกิจเทคโนโลยีต้องหยุดชะงัก การเปลี่ยนแปลงด้าน
ความต้องการของคู่ค้า ลูกค้า และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  รวมไปถึง แรงกดดันที่ เกิดจากปัจจัยภายนอก
อ่ืนๆ อาทิ สถานการณ์ทางการเมือง นโยบายภาครัฐ และ ความผันผวนทางเศรษฐกิจ เป็นต้น 
 
กลยุทธ์ทางการตลาด 

การวางกลยุทธ์ทางการตลาดเพ่ือให้ธุรกิจเทคโนโลยีมีความสามารถในการแข่งขันใน
ตลาดมี 5 รูปแบบ ได้แก่ 

1) กลยุทธ์เน้นต้นทุนต่ า   สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการก าหนดราคา
ต่ ากว่าคู่แข่ง  เน้นคุณภาพและคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ในระดับพ้ืนฐานเท่านั้น  เพ่ือให้มีการ
แพร่กระจายผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดแบบแนวกว้าง (Mass Market) เข้าถึงลูกค้าจ านวนมากแบบไม่
เจาะจง 

2) กลยุทธ์เน้นสร้างความแตกต่าง สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการสร้าง
โดดเด่นและความแตกต่างจากคู่แข่งในตลาดเดียวกัน  เน้นการวิจัยและพัฒนาเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ สิ่งที่
แตกต่าง บรรจุคุณสมบัติพิเศษท่ีคู่แข่งไม่มีไว้ในผลิตภัณฑ์ ซึ่งจะท าให้มีต้นทุนที่สูงกว่า แต่ยังคงมุ่งการ
กระจายผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดแบบแนวกว้าง (Mass Market) เข้าถึงลูกค้าจ านวนมากเช่นเดียวกัน  

3) กลยุทธ์เน้นสร้างคุณค่า  ให้ลูกค้ารู้สึกว่าได้รับคุณค่าคุ้มราคาที่จ่าย หรือมากกว่า
ราคาที่จ่ายไป   พัฒนาคุณสมบัติ คุณลักษณะของสินค้าให้มีคุณภาพสูงและมีความเฉพาะเจาะจง
ตอบสนองความต้องการของลูกค้า  

4) กลยุทธ์เน้นตลาดเฉพาะ (Niche Market) และต้นทุนต่ า สร้างความได้เปรียบ
ในการแข่งขัน ด้วยการเข้าถึงลูกค้าและตลาดที่เจาะจง เน้นคุณสมบัติและคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ที่
มีคุณภาพื้นฐานเท่าท่ีจ าเป็นตามที่ลูกค้าก าหนดภายใต้ต้นทุนที่ต่ า 

5) กลยุทธ์เน้นตลาดเฉพาะ (Niche Market) และเน้นความแตกต่าง สร้างความ
ได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการพัฒนาขึ้นใหม่เป็นการเฉพาะ (Tailor-Made) ตามความต้องการที่
ลูกค้าแต่ละกลุ่มต้องการอย่างเฉพาะเจาะจง 
 
การจัดการกลยุทธ์การตลาดและส่วนผสมการตลาด  

Kotler และ Armstrong (2010, p. 73), McClenahen (1993, p.28) และ Kotler 
(2009)  ได้เสนอกลยุทธ์ทางการตลาดที่ประกอบด้วยกระบวนการ 4 ขั้นตอน “STDP” ได้แก่ 
Segmentation (ส่วนตลาด) Targeting (เป้าหมาย) Differentiation (ความแตกต่าง) และ Position 
(ต าแหน่งทางการตลาด)  
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การแบ่งส่วนตลาด (Market Segmentation ) 
เนื่องจากผู้บริโภคมีความแตกต่างทั้งในด้านความต้องการ  ความจ าเป็น  ทรัพยากร 

งบประมาณ ท าเลที่ตั้ง ทัศนคติเกี่ยวกับการซื้อขายฯลฯ จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องแบ่งผู้บริโภค
ออกเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือจัดบริการให้สอดคล้องเหมาะสมกับความต้องการของแต่ละกลุ่ม ทั้งนี้ ไม่มีวิธี
แบ่งกลุ่มผู้บริโภค ที่ใช้เพียงแบบเดียวแล้วมีประสิทธิภาพ จึงจ าเป็นต้องใช้หลายวิธีในการแบ่งกลุ่ม
ผู้บริโภคท่ีเป็นนวัตกรรมและสินค้าเทคโนโลยี  โดยทั่วไปมีหลักการแบ่งกลุ่มที่ส าคัญ คือ 

การแบ่งกลุ่มตามหลักภูมิศาสตร์ (Geographic Segmentation) เช่น ประเทศ  
ภาค  จังหวัด อ าเภอ ต าบล เขตเมือง เขตชนบท เขตธุรกิจ  เขตท่องเที่ยว เป็นต้น  

การแบ่งกลุ่มตามหลักประชากรศาสตร์ (Demographic Segmentation) แบ่ง
ตามคุณลักษณะส่วนบุคคล เช่น เพศ อายุ วงจรชีวิต รายได้ ชั้นทางสังคม ต าแหน่งในองค์กร  
ลักษณะทางวิชาชีพ เป็นต้น 

 
นอกจากนี้ ยังต้องพิจารณาลักษณะของผู้บริโภคที่มีพฤติกรรมในการบริโภคสินค้า

เทคโนโลยี ตามวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี (Rogers,1995  และ Moore,2000 : pp 261 - 264) 
ซึ่งแบ่งกลุ่มผู้บริโภคออกเป็น 5 กลุ่ม ดังรูปภาพที่ 16 (Rogers, 1995b)  
 

 
 

รูปภาพที่ 16 แสดงประเภทผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ใหม่ประเภทเทคโนโลยีตามวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ 
ที่มา : Rogers, E.M. 1995, Diffusion of Innovation. 4th ed. NY: The Free Press. 

(Rogers, 1995b) 
ผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ใหม่ประเภทเทคโนโลยี ตามวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี 5 ประเภท 

มีรายละเอียด ดังนี้   



 112 

1. Innovators เป็นกลุ่มผู้บริโภคที่ชอบความท้าทาย สนใจเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม มีความกระตือรือร้น ชอบทดลองใช้สินค้าใหม่ และเทคโนโลยีใหม่ก่อนใคร ชื่นชอบ
เทคโนโลยีเพราะเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยี กล้ารับความเสี่ยงและความไม่แน่นอน คอยติดตาม
ข้อมูลข่าวสารการเปิดตัวสินค้าใหม่ หรือ เทคโนโลยี มักเป็นผู้บริโภคกลุ่มแรกที่ซื้อสินค้าใหม่ใช้ก่อนที่
สินค้าตัวนั้นจะวางตลาด ยินดีจ่ายเพื่อให้ได้ครอบครองสินค้าใหม่ 

วิธีท าการตลาดกับผู้บริโภคกลุ่ม  Innovators 
ผู้บริโภคกลุ่ม Innovators   มีประมาณ 2.5% ของตลาด มักจะซื้อสินค้าก่อนคนอ่ืน

เสมอ และจะชื่นชอบหากมีถูกอ้างอิงถึง ดังนั้น นักการตลาดจะต้องอธิบายข้อมูล ข้อเท็จจริง เกี่ยวกับ 
คุณสมบัติ คุณลักษณะ และข้อมูลเชิงเทคนิคของสินค้า แบบตรงไปตรงมา เพราะผู้บริโภคกลุ่มนี้ไม่
ต้องการการโฆษณาชวนเชื่อ หรือ การโปรโมชั่นที่ตื่นเต้นจูงใจ เพราะเขาสามารถเข้าถึงและสืบค้น
ข้อมูลได้จากเว็บไซต์เพ่ือศึกษารายละเอียดผลิตภัณฑ์จากการสาธิตออนไลน์ ในรูปของ Free demo ได ้

2. Early adopters ผู้บริโภคกลุ่มนี้ไม่ใช่นักเทคโนโลยี  แต่มีศักยภาพสูงที่จะเป็น
ผู้น าทางความคิดของสังคม ชุมชน  มักจะมองหาสินค้าเทคโนโลยีที่ใช้งานง่าย (User Friendly) มี
ประโยชน์เหมาะสมกับเงินที่ต้องจ่ายเพ่ือแลกกับเทคโนโลยีได้จะได้รับมา เมื่อผู้บริโภคกลุ่มนี้พบเห็น
สินค้าเทคโนโลยี จะค านึงถึงการเปลี่ยนแปลงแบบก้าวกระโดดของระบบปฏิบัติการพ้ืนฐานเป็นหลัก 
จึงไม่ชอบสินค้าเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงแบบเล็กน้อย เช่น การปรับเพ็กเกจเพียงอย่างเดียว เป็นต้น  
เพราะผู้บริโภคกลุ่มนี้จะค านึงถึงผลตอบแทนที่คุ้มค่ากับการลงทุนด้านเทคโนโลยี  และเชื่อว่า
เทคโนโลยีจะช่วยให้เขาบรรลุเป้าหมายทางธุรกิจได้ 
 

วิธีท าการตลาดกับผู้บริโภคกลุ่ม  Early adopters 
ผู้บริโภคกลุ่ม Early adopters มีประมาณ 13.5% ของตลาด  เป็นกลุ่มที่เป็น

กุญแจส าคัญที่จะเปิดประตูให้สินค้าเทคโนโลยีให้ออกสู่ตลาดได้โดยง่าย  เนื่องจากมีความอ่อนไหว
ด้านราคาน้อยมาก เป็นคนที่ซื้อสินค้าง่าย แต่ก็ท าให้พอใจยากเหมือนกัน ผู้บริโภคกลุ่มนี้ชอบเริ่มต้น
เป็นโครงการน าร่องเสมอ มีความระมัดระวัง รอบคอบเกี่ยวกับการบริหารการเงิน ซึ่งรวมถึงการติดต่อ
กับผู้บริหารระดับสูง ดังนั้น หัวหน้าฝ่ายขายหรือ sale executive จะเข้าถึงผู้บริโภคกลุ่มนี้ได้ง่าย 
พวกเขามักจะเป็นฝ่ายติดตาม (Follow up) เพ่ือรักษาความสัมพันธ์ที่ดี และ ต้องการใช้สินค้า
เทคโนโลยีต่อเนื่อง 

3. Early majority ผู้บริโภคกลุ่มนี้มักเป็นนักปฏิบัติ  ยอมรับนวัตกรรม ความ
แปลกใหม่ได้เพียงเล็กน้อย มักไม่ชอบเป็นผู้น าทางความคิด ชอบปฏิสัมพันธ์กับคนในกลุ่มระดับ
เดียวกัน มักจะตัดสินใจซื้อสินค้าใหม่ก็ต่อเมื่อมีคนอื่นซื้อไปก่อนหน้าบ้างแล้ว เชื่อว่าการที่มีสินค้าออก
มาใหม่ ย่อมมีข้อบกพร่อง จึงไม่กระโดดผลีผลามซื้อก่อนคนอ่ืน แต่จะรอให้ผู้อ่ืนรับความเสี่ยงจาก
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ความไม่แน่นอน หรือ ข้อบกพร่องของเทคโนโลยี ที่เรียกว่า bug ไปก่อน แล้วรอคอยให้มีการปรับปรุง
ให้ดีขึ้นสักระยะหนึ่งจนมีความเสถียรก่อนแล้วค่อยตัดสินใจซื้อ  เมื่อผู้บริโภคกลุ่มนี้ตัดสินใจซื้อแล้วจะ
จงรักภักดีต่อสินค้านั้นอย่างมาก ไม่เปลี่ยนใจง่ายๆ และให้ความส าคัญกับการบริการหลังการขายเป็น
อย่างมาก  

วิธีท าการตลาดกับผู้บริโภคกลุ่ม  Early majority 
ผู้บริโภคกลุ่ม Early majority นี้ มีประมาณ 13.5% ของตลาด นักการตลาดจะต้อง

อดทนกับผู้บริโภคกลุ่มนี้ เพราะมีศักยภาพที่จะเป็นลูกค้าที่จงรักภักดีในระยะยาว ช่องทางเข้าถึง
ผู้บริโภคกลุ่มนี้คือ การพัฒนาพันธมิตรทางธุรกิจที่เขาคุ้นเคยหรือรู้จักดีแล้วเกิดความไว้วางใจให้เป็น
ตัวแทนจ าหน่าย เนื่องจากผู้บริโภคกลุ่มนี้จะมีพฤติกรรมอิงประสบการณ์เดิมที่คุ้นเคยหรือเกี่ยวข้อง
กับการใช้ชีวิตประจ าวัน  นอกจากนี้ผู้บริโภคกลุ่มนี้จะชอบซื้อสินค้าเทคโนโลยีตามผู้น าในตลาดที่เคย
ซื้อเคยใช้ของนี้แล้ว และมั่นใจว่าสินค้ามีคุณภาพ มีบริการที่ดี จึงมักชอบเข้าร่วมการประชุมสัมมนา 
การแสดงนิทรรศการสินค้า เป็นต้น ช่องทางเข้าถึงผู้บริโภคกลุ่มนี้ ได้แก่ นิตยสาร หรือ เว็บไซต์เฉพาะ
กลุ่มท่ีผู้บริโภคกลุ่มนี้คุ้นเคยและเข้าถึงอยู่เป็นประจ า  

4. Late majority adopters เป็นกลุ่มผู้บริโภคแบบนักอนุรักษ์นิยม มักเป็นผู้ตาม 
ไม่คุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีใหม่ จะไม่ยอมซื้อสินค้าถ้าไม่เห็นว่าคนอ่ืนใช้ก่อนแล้ว ไม่มั่นใจว่า 
นวัตกรรม หรือเทคโนโลยีใหม่จะใช้งานได้จริงหรือไม่ จนกว่าจะได้รับการยืนยันจากผู้ใช้งาน ในกลุ่ม
เดียวกันที่ตนเองเชื่อถือ มักจะขาดแคลนข้อมูลส าคัญ ข้อมูลใหม่ หากเห็นว่าสินค้านั้นมีข้อบกพร่อง
หรือปัญหาในการใช้ เขาจะปฏิเสธการใช้ทันที ผู้บริโภคกลุ่มนี้ ไม่ชอบของแพง ต้องการความ
ช่วยเหลือ ค าแนะน าการใช้งาน และการบริการหลังการขายมากที่สุดและ ต้องการความช่วยเหลือ
อย่างมาก 

วิธีท าการตลาดกับผู้บริโภคกลุ่ม  Late majority adopters 
ผู้บริโภคกลุ่ม  Late majority นี้ มีประมาณ 34% ของตลาด  นักการตลาดไม่ควร

ผลีผลามเสนอขายสินค้าใดๆ กับผู้บริโภคกลุ่มนี้จนกว่าจะแน่ใจว่าวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ได้ด าเนินไป
สักระยะหนึ่งจนถึงจุดที่ได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานส่วนใหญ่แล้ว หรือ ว่าได้รับการรับรองเป็น
มาตรฐานอุตสาหกรรมแล้ว พฤติกรรมของผู้บริโภคกลุ่มนี้ ชอบซื้อสินค้าที่น าชิ้นส่วนมาประกอบเข้า
ด้วยกันเป็นเพ็คเกจ หรือ ซื้อยกหีบเพ่ือให้ได้ราคาประหยัด ยิ่งเป็นสินค้าลดราคาจะยิ่งจูง ใจให้
ตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้น  ผู้บริโภคกลุ่มนี้เมื่อเป็นลูกค้าแล้วต้องรักษาฐานลูกค้าไว้ให้ดี หลีกเลี่ยงการเปิด
โอกาสให้คู่แข่งเข้ามาแย่งชิงลูกค้า พยายามสร้างกิจกรรมส่งเสริมการขายให้เกิดการซื้อซ้ าอยู่เรื่อย 
และ สร้างความผูกพันด้วยบริการที่ดี   การสร้างคุณค่าเพ่ิม  (Value-added) ตลอดจนการคิดค้น
คุณสมบัติ (Attribute) ใหม่ๆ เพ่ิมเติมเป็นระยะ เพ่ือให้ลูกค้ากลุ่มนี้ผูกพันและจงรักภักดีตลอดไป 
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5. Laggards ผู้บริโภคกลุ่มนี้กลุ่มนี้เป็นคนช่างระแวง กังวลใจง่าย มักจะเป็นคนซื้อ
สินค้าใหม่เป็นกลุ่มสุดท้าย หรือบางทีก็อาจจะซื้อในช่วงกลางๆ ของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ แต่ไม่ยอมซื้อ
สินค้าใหม่เป็นรายแรกอย่างแน่นอน  ชอบใช้สินค้าแบบดั้งเดิมที่ตนเองเคยชิน  การตัดสินใจของ
ผู้บริโภคกลุ่มนี้ ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์ในอดีตที่ผ่านมา ในบางครั้ง  ผู้บริโภคกลุ่มนี้อาจจะ
มีบทบาทในเชิงลบต่อสินค้าใหม่โดยเฉพาะในช่วงแรกๆของการน าสินค้าใหม่โดยเฉพาะประเภทสินค้า
เทคโนโลยีออกสู่ตลาด เนื่องจากความช่างสงสัยและขี้ระแวงของคนกลุ่มนี้จะเปิดประเด็นกลัวว่าจะ
ล้มเหลว จึงเป็นการจุดชนวนให้เกิดข้อกังขากับคนกลุ่มอ่ืนๆ ที่อยู่ระหว่างการพิจารณาว่าจะซื้อสินค้า
ใหม่นี้ดีหรือไม่   

วิธีท าการตลาดกับผู้บริโภคกลุ่ม Laggards 
ผู้บริโภคกลุ่ม  Laggards นี้ มีประมาณ 16% ของตลาด ค าที่ว่าของ “ไม่” ผู้บริโภค

กลุ่มนี้ มีหมายความว่า จริงๆ เพราะ “ไม่” ผู้บริโภคกลุ่มนี้จะไม่ซื้อสินค้านั้นอย่างแน่นอน วิธีการที่ดี
ที่สุดที่จะท าได้ คือ แสดงความเป็นกลาง ไม่รุกเร้ามากเกินไปและไม่ถอยมากเกินไป ทั้งนี้เป็นกลยุทธ์
เพ่ือไม่ให้ผู้บริโภคกลุ่มนี้ไปปิดกั้น (Block) ความคิดของผู้บริโภครายที่ก าลังจะซื้อสินค้า   

การสื่อสารทางการตลาดที่ดีที่สุดท าได้คือให้ความมั่นใจกับผู้บริโภคกลุ่มนี้ว่าสินค้า
เทคโนโลยีของมีคุณสมบัติที่ดีจริงและสามารถใช้งานได้จริงตามที่โฆษณา และเมื่อข้อบกพร่องก็ได้ท า
การปรับปรุงแก้ไขเป็นที่เรียบร้อยแล้ว และหลีกเลี่ยงการน าความข้อคิดเห็นของผู้บริโภคกลุ่มนี้ไป
สื่อสารเพราะจะท าให้ลูกค้าเกิดความเข้าใจไขว้เขวและสูญเสียความมั่นใจต่อผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ 
 

การก าหนดตลาดเป้าหมาย (Market Targeting) 
การเลือกตลาดกลุ่มเป้าหมายแบบใดนั้น ควรพิจารณาให้สอดคล้องกับบริบทหรือ

ลักษณะนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้น โดยค านึงถึงผลตอบแทนที่คุ้มค่า และมีความมั่นคงในระยะ
ยาว  รวมทั้งค านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมด้วย  ดังนั้น จึงต้องเลือกหลายกลยุทธ์ร่วมกันหรืออาจ
ต้องเลือกทุกกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้การน านวัตกรรมผลิตภัณฑ์ไปใช้เชิงพณิชย์บรรลุผลตามเป้าหมาย
ทางธุรกิจที่ก าหนดไว้  โดยทั่วไปการก าหนดตลาดกลุ่มเป้าหมาย แบ่งได้ 3 กลุ่ม ดังนี้ 

1) การก าหนดเป้าหมายตลาดใหญ่ (Mass - marketing or Undifferentiated 
marketing) เป็นการมุ่งเน้นก าหนดกลยุทธ์การให้บริการที่เหมือนกันให้แก่กลุ่มผู้บริโภคทั้งหมด  โดย
ไม่สนใจความแตกต่าง และไม่แบ่งกลุ่มย่อย เลือกจัดบริการ หรือผลิตภัณฑ์ที่เป็นความต้องการที่
เหมือนกันของผู้บริโภคส่วนใหญ่  

2) การก าหนดกลุ่มเป้าหมายหลายกลุ่ม (Segmental marketing or 
Differentiated marketing) เป็นการตัดสินใจเลือกกลุ่มเป้าหมายที่ได้แบ่งไว้ หลายกลุ่มและ
จัดบริการให้แต่ละกลุ่มแตกต่างกัน  
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3) การก าหนดกลุ่มเป้าหมายกลุ่มเดียว (Niche marketing or concentrated 
marketing) เป็นการเลือกกลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะให้ผลประโยชน์สูงสุดเพียงกลุ่มเดียวหรือสองสาม
กลุ่ม โดยต้องเลือกกลุ่มที่มีขนาดใหญ่เพียงพอ ที่มีความสามารถที่จะตอบสนองความต้องการได้ โดย
การเลือกกลยุทธ์แบบนี้ มักจะได้ผลตอบแทนสูงแต่จะมีความเสี่ยงสูงในการสูญเสียลูกค้าเมื่อมีความ
เปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นและจะกระทบต่อความอยู่รอดของธุรกิจ 

 
การสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน (Market Differentiation) 
การสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการสร้างความแตกต่าง เพ่ือให้สามารถ

ครอบครองตลาดได้ มีหลายวิธีการ  ดังนี้  
1) การสร้างความแตกต่างที่ผลิตภัณฑ์ (Product differentiation) โดยการ

เลือกใช้ผลิตภัณฑ์หรือผลิตขึ้นเองให้มีความเหนือกว่าคู่แข่งในด้านรูปลักษณ์ การออกแบบ บรรจุ
ภัณฑ์ และการใช้งาน  

2) การสร้างความแตกต่างท่ีบริการ (Services differentiation) เลือกเสนอบริการ
ที่มีคุณค่าต่อลูกค้า เช่น ความรวดเร็ว ความสะดวก ความเอาใจใส่  

3) การสร้างความแตกต่างที่ช่องทางบริการ (Channel differentiation) เลือกกล
ยุทธ์จัดช่องทางให้บริการที่เข้าถึงได้ง่าย สะดวก และมีคุณภาพ  

4) การสร้างความแตกต่างที่ผู้ให้บริการ (People differentiation) ใช้กลยุทธ์
สร้างความโดดเด่นที่ตัวผู้ให้บริการ และตัวแทนจ าหน่าย 

5) การสร้างความแตกต่างที่ภาพลักษณ์ (Image differentiation) ใช้สัญลักษณ์  
ตราสินค้า สโลแกน ค าขวัญ ฯลฯ เป็นเครื่องมือโดยการสื่อถึงคุณภาพที่เหนือกว่าผู้อ่ืน โดยจ าเป็นต้อง
จัดการให้นวัตกรรมผลิตภัณฑ์มีคุณภาพตามที่สื่อสารไว้ด้วย  ลูกค้าจึงเชื่อถือและมั่นใจในความ
แตกต่างนั้น  

อย่างไรก็ตาม ควรค านึงถึงประโยชน์ที่ลูกค้าจะได้รับอย่างเหมาะสม โดยมีเกณฑ์
พิจารณาการสร้างความแตกต่าง ดังนี้ 

1) Important : เป็นความแตกต่างที่สร้างประโยชน์อย่างสูงแก่ลูกค้า  
2) Distinctive : เป็นความแตกต่างที่โดดเด่นคู่แข่งไม่สามารถท าได้ หรือ ท าได้ยาก 
3) Superior : เป็นความแตกต่างที่เหนือกว่าทางเลือกอ่ืนที่ลูกค้าจะหาได้  
4) Communicable : สามารถสื่อสารถึงและลูกค้ามองเห็นได้ชัดเจน  
5) Preemptive : มีความเฉพาะตัว คู่แข่งไม่สามารถลอกเลียนแบบได้ หรือ ใช้เวลา

ลอกเลียนแบบนาน 
6) Affordable : ลูกค้าสามารถจ่ายส่วนเพิ่มสาหรับความแตกต่างนั้นได้  
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7) Profitable : ความแตกต่างนั้นน ามาซึ่งการเพ่ิมรายได้ และ เพ่ิมผลก าไรที่
เหมาะสมแก่ธุรกจิ 

 
การก าหนดต าแหน่งทางการตลาด (Market Positioning) 
“นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ถูกพัฒนาขึ้นในห้องปฏิบัติการ หรือ โรงงานผลิตสินค้า  แต่

ต าแหน่งของผลิตภัณฑ์จะเกิดขึ้นในจิตใจของผู้บริโภค”  
 การท าให้นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ได้รับยอมรับจากผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายได้นั้น  การ

สร้างความแตกต่างยังไม่เพียงพอ ผู้พัฒนานวัตกรรมจะต้องท าให้ผู้ใช้งานรับรู้คุณค่าของนวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์และด ารงอยู่ในความคิดจิตใจของผู้ใช้ด้วย ธุรกิจเทคโนโลยีจึงจะประสบความส าเร็จ  
โดยทั่วไปมีหลักการก าหนดต าแหน่งทางการตลาด โดยยึดแนวทางการการพิจารณาที่ค านึงถึง 
คุณภาพ และ ราคา ดังนี้ 

1) More for More เลือกต าแหน่งของผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มีผลประโยชน์และ
คุณภาพสูง และตั้งราคาสูง ส าหรับกลุ่มลูกค้าที่มีอ านาจการจ่ายเงินสูง การเลือกต าแหน่งทางการ
ตลาดเช่นนี้จะได้ผลตอบแทนสูง แต่จะมีความเสี่ยงในการสูญเสียลูกค้าเมื่อเกิดภาวะวิกฤตเศรษฐกิจ 
และมักจะมีผู้ลอกเลียนแบบโดยเสนอราคาที่ต่ ากว่ามาแย่งลูกค้าได้  

2) More for the Same การน าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มีคุณภาพสูง ใน
ราคาทีต่่ ากว่าคู่แข่ง โดยยอมรับผลก าไรทีต่่ ากว่า  

3) The Same for Less น าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการที่ได้มาตรฐาน มีคุณภาพดี
พอควรในราคาท่ีต่ ากว่า เหมาะส าหรับกลุ่มลูกค้าที่มีรายได้ไม่สูงมาก  

4) Less for Much Less เป็นการน าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มีคุณภาพต่ ากว่า
คู่แข่ง แต่เสนอราคาท่ีต่ าเป็นพิเศษเพ่ือกลุ่มลูกค้าที่รับได้กับคุณภาพที่พอเพียง แต่จ่ายเงินในราคาต่ า  

5) More for Less เป็นการก าหนดต าแหน่งของผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มีโอกาส
ประสบความส าเร็จสูงสุด เป็นต าแหน่งที่ลูกค้าต้องการมากที่สุด นั่นคือมีผลิตภัณฑ์หรือบริการที่เป็น
เลิศในราคาที่ต่ า “ของดีราคาถูก” ซึ่งเป็นเรื่องยากส าหรับผู้ประกอบการเทคโนโลยี เพราะจะมีผล
ก าไรต่อหน่วยต่ ามาก กล่าวคือ ต้องใช้ทรัพยากรมาก ทุ่มเทวิจัยและพัฒนาหนักมากได้ผลตอบแทน
และผลก าไรน้อย  

 
การก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดด้วยส่วนผลสมทางการตลาด (Marketing Mix) 
ส่วนผสมทางการตลาด ด้วย 4 P’s  ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price)  

ช่องทางจัดจ าหน่าย (Place) และ การส่งเสริมการขาย (Promotion) 
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1) ผลิตภัณฑ์ (Product)  
ผลิตภัณฑ์มีความหมายครอบคลุมถึงทุกสิ่งที่นาเสนอให้แก่ลูกค้า และตลาด เพ่ือการ

ตอบสนองความต้องการทั้งในด้านของความสนใจ บริการ การใช้สอย การบริโภค รวมถึงสินค้าที่จับ
ต้องได้ (tangible goods) โปรแกรม(Program) บริการ (services) ตัวบุคคล (persons) สถานที่ 
(places) องค์กร (organizations) และ แนวคิด (ideas) ต่างๆ  
 

2) ราคา (Price)  
หมายถึงจ านวนเงินที่ผู้รับบริการหรือผู้ซื้อผลิตภัณฑ์ต้องจ่ายเป็นค่าบริการหรือ

ผลิตภัณฑ์ รวมไปถึงค่าใช้จ่ายเพ่ือการได้ผลิตภัณฑ์และบริการนั้น เช่น ค่าเดินทาง ค่าเสียเวลา 
ค่าธรรมเนียม ค่าภาษี เป็นต้น ทั้งนี้ ในส่วนผสมทางการตลาด ด้วย 4 P’s  นั้น มีเพียงราคา (Price) 
เท่านั้นที่เป็นกลไกการสร้างรายได้ให้กับผู้ประกอบการ ในขณะที่อีก 3 Ps จะเก่ียวข้องกับต้นทุนทั้งสิ้น 
โดยทั่วไปมีวิธีก าหนดราคา 2 ลักษณะ คือ  

2.1) การก าหนดราคาโดยอาศัยต้นทุนเป็นฐาน (Cost-based pricing) เริ่มด้วย
การออกแบบบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ การค านวณหาต้นทุน การก าหนดราคาที่มีกาไร และ
การสื่อสารให้ลูกค้าเห็นคุณค่าของบริการหรือผลิตภัณฑ์จนยินยอมซื้อ  

2.2) การก าหนดราคาจากคุณค่าที่ลูกค้าต้องการ    ) Value-based pricing) โดยเริ่ม
ก าหนดจากการส ารวจความต้องการของลูกค้าว่าต้องการอะไร  และคาดหวังคุณค่าสิ่งใด แล้วมา
ออกแบบบริการหรือผลิตภัณฑ์ให้มีต้นทุนเท่าที่ก าหนดโดยมีคุณลักษณะตามท่ีลูกค้าคาดหวัง 

 
3) ช่องทางจัดจ าหน่าย (Place) 
สามารถเลือกกลยุทธ์ช่องทางจัดจ าหน่ายที่เหมาะสมในการเข้าถึงลูกค้า และ ให้

ลูกค้าเข้าถึงผลิตภัณฑ์และบริการได้  2 แนวทาง คือ  
3.1) Push strategy: บริการที่ลูกค้ามีความต้องการต่ า ไม่แสวงหาผู้ให้บริการ 

หรือมีความต้องการ  
3.2) Pull strategy: บริการที่ลูกค้ามีความต้องการสูงหรือสามารถกระตุ้นความ

ต้องการได้ด้วยการโฆษณาประชาสัมพันธ์ 
 
4) การส่งเสริมการขาย (Promotion) 
กลยุทธ์การส่งเสริมการขายที่นิยมใช้กันโดยทั่วไป มีดังนี้ 
4.1)  การโฆษณา (Advertising) เป็นการให้ข้อมูลผ่านสื่อต่างๆ ทั้งสื่อที่ผลิตขึ้น

เฉพาะ และสื่อสารมวลชน เช่น วิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร  
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4.2)  การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) การให้ผลตอบแทนระยะสั้น ลด 
แลก แจก แถม เพ่ือกระตุ้นการใช้สินค้าหรือบริการ  

4.3)  การจัดงานแสดงและการจัดกิจกรรมกับลูกค้า (Events and experiences) 
ได้แก่ การออกแสดงสินค้าหรือบริการในงานประชุม สัมมนา นิทรรศการ การจัดกิจกรรมพิเศษ เช่น 
งานเลี้ยง การท่องเที่ยว แก่ลูกค้า  

4.4) การประชาสัมพันธ์ (Public relations) การสื่อสารเพ่ือสร้างภาพลักษณ์ และ
ความเข้าใจที่ดีต่อผลิตภัณฑ์ บริการ และธุรกิจเทคโนโลยี 

4.5) การตลาดทางตรง (Direct marketing) การสื่อสารโดยตรงกับลูกค้า ผ่านทาง
จดหมาย โทรศัพท ์แฟกซ์ อี-เมล์ internet เพ่ือให้ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจง  

4.6) การตลาดแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive marketing) ใช้สื่อในการติดต่อกับ
ลูกค้าโดยมีการโต้ตอบไปมาได้ เป็นการสื่อสารสองทาง  

4.7) การตลาดแบบปากต่อปาก (word-of-month marketing) การสื่อสารจาก
บุคคลสู่บุคคล โดยผู้ที่เคยใช้บริการของโรงพยาบาลแล้วมีความประทับใจ บอกเล่าต่อผู้อื่นต่อ  

4.8) การตลาดโดยบุคคล (Personal selling) การใช้บุคคลขององค์การ (โรงพยาบาล) 
ไปติดต่อกับลูกค้าโดยตรง เพ่ือให้ข้อมูลข่าวสาร ชักจูง แนะน า มีการตอบค าถาม และอธิบายข้อข้อง
ใจต่างๆ เพ่ือให้เข้าใช้บริการอย่างถูกต้องเหมาะสม 

(Annacchino, 2003) 
ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ประเภทเทคโนโลยี มักด าเนินการแบบข้ามสายงานในรูป

ของโครงการ เนื่องจากจ าเป็นต้องใช้ความรู้ความเชี่ยวชาญเฉพาะทางของคนในองค์กร ทั้งนี้ 
Annacchino  (2003) กล่าวว่า การบริหารโครงการผลิตภัณฑ์ใหม่มีหลายลักษณะ ตามระดับการ
เปลี่ยนแปลง ตั้งแต่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีความใหม่ระดับโลก ระดับอุตสาหกรรม ระดับสายการผลิต 
จนถึงการเปลี่ยนแปลงเล็กๆน้อยๆ เพ่ือลดต้นทุน ความใหม่ของผลิตภัณฑ์ มีผลต่อการวางแผน
การตลาดและแผนกลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ ซึ่งนักการตลาดจ าเป็นต้องค านึงถึง ก่อนก าหนดกลยุทธ์ทาง
การตลาดเพื่อน านวัตกรรมผลิตภัณฑ์ ออกสู่ตลาด ดังแสดงตามตารางที่ 4 
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ตารางท่ี 4 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างประเภทผลิตภัณฑ์ใหม่กับการพิจารณากลยุทธ์ทางการตลาด 

ประเภท 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ 

กลยุทธ์ทาง
การตลาด 

ระยะเวลา
พัฒนา 

รายได้และ
ผลตอบแทน 

ความสามารถ
ท าก าไร 

1. ผลิตภัณฑ์ใหม่ของโลก เพ่ือพัฒนาตลาด นานที่สุด สูงที่สุด สูงที่สุด 
2. ผลิตภัณฑ์ใหม่ใน
สายการผลิตใหม่ 

เพ่ือพัฒนาตลาด นาน สูง สูง 

3. ผลิตภัณฑ์ใหม่ใน
สายการผลิตเดิม 

เพ่ือท าให้
สายการผลิตมีความ

สมบูรณ์ 

ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

4. ผลิตภัณฑ์ใหม่ 
จากการปรับปรุงของเดิม 

เพ่ือเพ่ิมส่วนแบ่ง
ตลาด 

สั้น ปานกลาง ปานกลาง 

5. ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจาก
การปรับต าแหน่งทางการ
ตลาด 

เพ่ือเพ่ิมส่วนแบ่ง
ตลาด 

สั้น ปานกลาง ปานกลาง 

6. ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจาก
การลดต้นทุน 

เพ่ือเพ่ิมก าไร สั้นที่สุด ปานกลาง ปานกลาง 

 ที่มา : Annacchino (2003)  New product development: From initial to product 
management , first edition (Annacchino, 2003) 
 
การบริหารทรัพย์สินทางปัญญา (กรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์, 2555) 

กรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ (2555)  อธิบายว่า ทรัพย์สินทางปัญญา 

หมายถึง ผลงานอันเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ ทรัพย์สินทางปัญญาเป็นทรัพย์สินอีกชนิด

หนึ่ง นอกเหนือจากสังหาริมทรัพย์ คือ ทรัพย์สินที่สามารถเคลื่อนย้ายได้ เช่น นาฬิกา รถยนต์ โต๊ะ 

เป็นต้น และอสังหาริมทรัพย์ คือ ทรัพย์สินที่ไม่สามารถเคลื่อนย้ายได้ เช่น บ้าน ที่ดิน เป็นต้น 

ส าหรับสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property Rights) ตามปกติ 
เจ้าของสิทธิใดมีสิทธิในการใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินนั้นอยู่แล้ว แต่ความส าคัญของสิทธิในทรัพย์สิน
ทางปัญญาอยู่ที่เจ้าของทรัพย์สินทางปัญญามีสิทธิแต่เพียงผู้เดียว (Exclusive rights) ในการที่จะหวง
ห้ามไม่ให้ผู้อื่นมาใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญานั้น และในขณะเดียวกัน เจ้าของทรัพย์สินทาง
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ปัญญาก็มีสิทธิที่จะอนุญาต (License) ให้บุคคลอ่ืนมาใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญานั้นได้  
การได้มาซึ่งสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา อาจได้มาได้หลายทางด้วยกัน ดังนี้ 

 
   1) จากการสร้างสรรค์หรือคิดค้นข้ึนเอง (Make or create) 
            2) จากการพัฒนา (Develop) 
          3) จากการขออนุญาตใช้สิทธิ (License) 
            4) จากการรับโอนสิทธิจากผู้อ่ืน (Assign) 

 
            ในองค์กรธุรกิจขนาดค่อนข้างใหญ่มักจะจัดตั้งหน่วยวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development) หรือที่เรียกกันว่า R&D เพ่ือท าการวิจัยและพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา แล้ว
น ามาใช้ในองค์กรธุรกิจของตนเอง หรืออนุญาตให้องค์กรธุรกิจอ่ืนใช้สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาของ
ตน โดยได้รับค่าตอบแทนจากองค์กรธุรกิจที่ขออนุญาตใช้สิทธิ (Trott, 2008) (Trott, 2008) 

การตัดสินใจน าทรัพย์สินทางปัญญาไปใช้ประโยชน์ในการประกอบธุรกิจเป็นลักษณะ
ส าคัญประการหนึ่งของการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ (Strategic Decision) ซึ่งจะต้องพิจารณาลักษณะ 
ขนาด และขอบเขตของธุรกิจที่เหมาะสม และก าหนดกลยุทธ์การท าธุรกิจที่มีขอบเขตชัดเจนว่าจะ
ด าเนินธุรกิจเฉพาะภายในประเทศ หรือทั้งภายในและต่างประเทศ ทั้งนี้เพราะการน าทรัพย์สินทาง
ปัญญาไปใช้เต็มรูปแบบจะมีส่วนเกี่ยวพันกับความสามารถขององค์กรธุรกิจหลายด้าน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งด้านการเงินและเวลา เนื่องจากการขอรับการคุ้มครองในทรัพย์สินทางปัญญาบางประเภท
จะต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายมาก 

 
ประเภทของทรัพย์สินทางปัญญา 

ประเภทของทรัพย์สินทางปัญญา แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มที่ 1 ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรม (Industrial property) เช่น เครื่องหมาย

การค้า, สิทธิบัตร, การออกแบบ ผังภูมิวงจรรวม, ชื่อทางการค้า, ความลับทางการค้า, การคุ้มครอง
พันธุ์พืช เป็นต้น 

กลุ่มที่ 2 ลิขสิทธิ์ (Copyright) และสิทธิ์ข้างเคียง (Neighboring right) เช่น 
สิทธิของผู้ผลิตสิ่งบันทึกเสียง, สิทธิของนักแสดง เป็นต้น 
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กลุ่มที่ 1 ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรม (Industrial property) 

สิทธิบัตร (Patent) 
สิทธิบัตรเป็นความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เกี่ยวกับการประดิษฐ์ และการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ การประดิษฐ์ หมายถึง การคิดค้นหรือคิดท าขึ้นเกี่ยวกับลักษณะ องค์ประกอบ โครงสร้าง
หรือกลไกลของผลิตภัณฑ์ขึ้นใหม่ รวมทั้งกรรมวิธีต่างๆ ในการผลิต เก็บรักษาหรือการปรับปรุง
คุณภาพของผลิตภัณฑ์ ความคิดสร้างสรรค์ที่อยู่ในกลุ่มของสิทธิบัตร มี 4 ประเภท ได้แก่  
            1) การออกแบบผลิตภัณฑ์  (Product Design) หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์เกี่ยวกับการท าให้รูปร่างลักษณะภายนอก หรือ สี ของผลิตภัณฑ์เกิดความสวยงาม ลักษณะ
พิเศษที่แตกต่างไปจากสิ่งเดิม ซึ่งการออกแบบผลิตภัณฑ์ ซึ่งมีความหมายรวมถึงบรรจุภัณฑ์ด้วย 
            2) สิ่งประดิษฐ์ (Invention) หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับ ลักษณะ 
องค์ประกอบ โครงสร้างหรือกลไกของผลิตภัณฑ์ รวมทั้งกรรมวิธีในการผลิต การรักษาหรือปรับปรุง
คุณภาพของผลิตภัณฑ์ องค์ประกอบของสิ่งประดิษฐ์ที่ท าให้ยื่นขอจดสิทธิบัตรได้ จะต้องประกอบด้วย 
3 ส่วน คือ เ  ป็นการประดิษฐ์ขึ้นใหม่  (Novelty) มีขั้นการประดิษฐ์ที่ใช้เทคโนโลยีที่สูงขึ้น  (Inventive 
Step) และ สามารถประยุกต์ในทางอุตสาหกรรม  (Industrial Applicability) 

3) อนุสิทธิบัตร (Petty Patent) มีลักษณะคล้ายกับ การประดิษฐ์ แต่เป็นความคิด
สร้างสรรค์ท่ีมีระดับเทคโนโลยีไม่สูงมาก หรือเป็นการประดิษฐ์คิดค้นเพียงเล็กน้อย    

 4) แบบผังภูมิของวงจรรวม (Layout Design of Integrated Circuit) หรือ Layout 
design คือ แบบ แผนผัง หรือภาพที่ท าขึ้น เพ่ือเสดงถึงการจัดวางและการเชื่อมต่อวงจร ไฟฟ้า เช่น 
ตัวน าไฟฟ้า หรือตัวต้านทาน เป็นต้น 

กฎหมายคุ้มครองสิทธิบัตรด้วยใช้ระบบจดทะเบียน กล่าวคือ การคุ้มครอบจะเกิดขึ้น
ก็ต่อเมื่อมีการขอรับสิทธิบัตรหรืออนุสิทธิบัตรและทางราชการได้ออกสิทธิบัตร หรืออนุสิทธิบัตรให้
แล้ว ไม่ได้คุ้มครองโดยอัตโนมัติ มีอายุคุ้มครองนั้นตั้งแต่ 6 ปี ถึง 20 ปี นับแต่วันขอรับสิทธิบัตร การ
ประดิษฐ์ที่ขอรับสิทธิบัตรและอนุสิทธิบัตรไม่ได้ ได้แก่ จุลชีพที่มีอยู่ตามธรรมชาติ สัตว์หรือพืช 
กฎเกณฑ์ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ระบบข้อมูลส าหรับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
วิธีการวินิจฉัย บ าบัด หรือรักษาโรคมนุษย์หรือสัตว์ ฯลฯ ส่วนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ขอรับสิทธิบัตร
ไม่ได้ ได้แก่ แบบผลิตภัณฑ์ที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อย หรือศีลธรรมอันดีของประชาชน เช่น แบบ
ผลิตภัณฑ์ลามกอนาจาร เป็นต้น 
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เครื่องหมายการค้า (Trademarks) 
เครื่องหมายการค้า หมายถึง เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์หรือตราที่ใช้กับสินค้า หรือ

บริการ คนทั่วไปมักจะเรียกเครื่องหมายการค้าว่ายี่ห้อ หรือแบรนด์เนม กฎหมายคุ้มครองอย่างเต็มที่
เฉพาะเครื่องหมายการค้าที่จดทะเบียนแล้ว และมีอายุคุ้มครอง 10 ปี แต่ต่ออายุได้ครั้งละ 10 ปี 
เครื่องหมายการค้าแบ่งออกเป็นประเภทย่อยๆ ได้ 4 ประเภท คือ 

1) เครื่องหมายการค้า (Trademarks) เป็นเครื่องหมายที่ใช้ก ากับสินค้าเพ่ือแยกแยะ
ว่าสินค้านั้นแตกต่างกับสินค้าที่ใช้เครื่องหมายการค้าของผู้อ่ืน 

2) เครื่องหมายบริการ (Service marks) เป็นเครื่องหมายที่ใช้กับธุรกิจบริการ เพ่ือ
แสดงว่าธุรกิจบริการนั้นแตกต่างกับธุรกิจบริการที่ใช้เครื่องหมายบริการของผู้อ่ืน  เช่น สายการบิน 
ธนาคาร โรงแรม เป็นต้น 

3) เครื่องหมายรับรอง (Certificate marks) เป็นเครื่องหมายที่เจ้าของเครื่องหมาย
ใช้รับรองคุณภาพหรือแหล่งก าเนิดของสินค้าหรือบริการของผู้อ่ืนโดยจะรับรองสินค้าหรือบริการของ
ตนเองไม่ได้ เช่น เชลล์ชวนชิม แม่ช้อยนางร า เป็นต้น 

4) เครื่องหมายร่วม (Collective marks) เป็นเครื่องหมายการค้าหรือบริการที่ใช้
โดยบริษัท รัฐวิสาหกิจ หรือองค์กรอ่ืนในกลุ่มเดียวกัน หรือโดยสมาชิกของสมาคม กลุ่มบุคคล หรือ
องค์กรอื่นใดของรัฐหรือเอกชน  มักจะเรียกเครื่องหมายร่วมนี้ว่า เครื่องหมายของ บริษัทในเครือ เช่น 
เครือเจริญโภคภัณฑ์ เครือซีเมนต์ไทย เครือสหพัฒนพิบูลย์ เป็นต้น 

  
ความลับทางการค้า (Trade secret)        

ความลับทางการค้า หมายถึง ข้อมูลทางการค้าที่ยังไม่เป็นที่รู้จักโดยทั่วไป และมี
มูลค่าในเชิงพาณิชย์เนื่องจากข้อมูลนั้นเป็นความลับ และมีการด าเนินการตามสมควรเพ่ือรักษาข้อมูล
นั้นไว้เป็นความลับ เช่น สูตรหรือเคล็ดลับของธุรกิจการค้า ข้อมูลที่เป็นรายชื่อหรือรายการเกี่ ยวกับ
ลูกค้าในธุรกิจประเภทต่าง ๆ ได้รับการคุ้มครองมิให้บุคคลอ่ืนน าไปเปิดเผยหรือใช้โดยไม่ได้รับความ
ยินยอมจากผู้ทรงสิทธิ ความลับทางการค้าที่จะได้รับการคุ้มครองนั้นผู้ควบคุมความลับดังกล่าวจะต้อง
ด าเนินการตามข้ันตอนที่สมควรในอันที่จะรักษาข้อมูลการค้าไว้เป็นความลับ แต่ไม่มีขั้นตอนในการจด
ทะเบียนหรือแจ้งให้ทางราชการทราบ  
 
สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ (Geographical Indication) คือ ชื่อหรือสัญลักษณ์หรือสิ่งอ่ืนใดที่บอกแหล่ง
ผลิตของสินค้าโดยสามารถสื่อให้ผู้บริโภคเข้าใจได้ว่าสินค้านั้นมีคุณภาพหรือคุณลักษณะพิเศษแตกต่าง
จากสินค้าที่ผลิตในแหล่งผลิตอ่ืน เช่น มะขามหวานเพชรบูรณ์ที่ประกอบด้วยค าว่า มะขามหวานซึ่ง
บอกว่าสินค้าคืออะไรและค าว่าเพชรบูรณ์ซึ่งบอกแหล่งผลิตมะขามหวาน เป็นต้น   
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สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีองค์ประกอบหรือปัจจัยส าคัญสอง
ประการคือ ธรรมชาติกับมนุษย์ในแหล่งหรือท้องที่นั้น  เนื่องจากธรรมชาติเป็นผู้สร้างสิ่งแวดล้อมหรือ
วัตถุดิบให้แก่การผลิตสินค้า ส่วนมนุษย์นั้นใช้ทักษะ ความช านาญ และภูมิปัญญาในการผลิตสินค้านั้น 
ทั้งสองปัจจัยจึงได้ก่อให้เกิดสินค้าที่มีคุณภาพหรือคุณลักษณะพิเศษเฉพาะ ด้วยเหตุนี้  สิทธิในสิ่งบ่งชี้
ทางภูมิศาสตร์จึงเป็นสิทธิชุมชน หรือสิทธิของกลุ่มคนที่อยู่ในท้องถิ่นท่ีผลิตสินค้านั้น  
 
การคุ้มครองพันธุ์พืช (Plant variety right protection)    

พระราชบัญญัติคุ้มครองพันธุ์พืช พ.ศ. 2542 ให้ความคุ้มครองพันธุ์พืชใหม่  พันธุ์พืช
พ้ืนเมืองและพันธุ์พืชป่า กล่าวได้ว่าพันธุ์พืชทุกชนิดที่มีอยู่ในประเทศไทยจะได้รับความคุ้มครองตาม
กฎหมายนี้ แต่ระดับของความคุ้มครองจะแตกต่างกันไปตามประเภทของพันธุ์พืชแต่ละชนิด 
จุดประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้มีการปรับปรุงพันธุ์และพัฒนาพันธุ์พืชเพ่ือให้มีพันธุ์พืชใหม่เพ่ิมเติมจากที่มี
อยู่เดิม เพ่ือการพัฒนาทางด้านเกษตรกรรม โดยการส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจด้วยการให้สิทธิและ
ความคุ้มครองตามกฎหมาย เป็นการคุ้มครองความคิดสร้างสรรค์ (Creative ideas) ของนักปรับปรุง
พันธุ์พืชที่ได้ใช้ความวิริยะอุตสาหะและปัญญาในการปรับปรุงและพัฒนาพันธุ์พืชขึ้นมาใหม่ และ
จัดเป็นส่วนหนึ่งของทรัพย์สินทางปัญญาได้ รัฐบาลไทยจึงออกกฎหมายคุ้มครองเป็นพิเศษแตกต่าง
จากการคุ้มครองในระบบสิทธิบัตรที่มีอยู่แล้ว  
 
กลุ่มที่ 2 ลิขสิทธิ์ (Copyright)  
 
ลิขสิทธิ์ (Copyright) 

ลิขสิทธิ์เป็นผลงานสร้างสรรค์ของมนุษย์อันเกิดจากการริเริ่มของตนเอง ใช้ความ 
ช านาญความวิริยะอุตสาหะในการสร้างสรรค์และมีที่มาจากผู้สร้างสรรค์เอง ซึ่งหมายถึงไม่ได้ลอก
เลียนงานของผู้อื่นนั่นเอง  

กฎหมายคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์เมื่อสร้างสรรค์งานขึ้น เป็นการคุ้มครองโดย
อัตโนมัติ ไม่มีแบบพิธีในการจดทะเบียน มีอายุการคุ้มครองมีตั้งแต่ ๒๕ ปี นับแต่ได้สร้างสรรค์งานนั้น
ขึ้น จนถึงตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และอีก ๕๐ ปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์ลิขสิทธิ์นั้นถึงแก่ความตาย 
งานอันมีลิขสิทธิ์แบ่งออกเป็น 8 ประเภท คือ 

1) งานวรรณกรรม เช่น ต ารา บทความ นวนิยาย ค าบรรยาย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
      2) งานนาฏกรรม เช่น โขนรามเกียรติ์ 

3) งานศิลปกรรม เช่น งานจิตรกรรม (งานวาดเขียน) งานประติมากรรม (แกะสลัก , 
ปั้น) งานศิลปประยุกต์ (โคมไฟ, หัวเข็มขัด, ตุ๊กตา, เพชรพลอย) 
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4) งานดนตรีกรรม ได้แก่ งานท านองเพลง 
5) งานโสตทัศนวัสดุ เช่น VDO, VCD, DVD, งานภาพยนตร์ 
6) งานสิ่งบันทึกเสียง เช่น เทปเพลง, CD เพลง 
7) งานแพร่เสียงแพร่ภาพ เช่น งานเผยแพร่ทางวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ 

หรือผ่านดาวเทียม 
8) งานอื่นในแผนกวรรณคดี วิทยาศาสตร์ หรือศิลปะ 
 
ส่วนงานที่ไม่ถือว่าเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ ได้แก่ ข่าวประจ าวัน, กฎหมาย, ระเบียบ

หรือค าสั่งของทางราชการ, ค าพิพากษาของศาล ฯลฯ 
ทรัพย์สินทางปัญญาที่จัดอยู่ในกลุ่มลิขสิทธิ์  รวม 3 ประเภท ได้แก่ 
1) สิทธิข้างเคียง (Neighboring Right) คือ การน าเอางานด้านลิขสิทธิ์ออกแสดง 

เช่น นักแสดง ผู้บันทึ กเสียงวิทยุและโทรทัศน์ ในการบันทึกหรือถ่ายทอดเสียงหรือภาพ 
    2) โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือซอฟต์แวร์ (Computer Program หรือ Computer 
Software) คือ ชุดค าสั่งที่ ใช้กับคอมพิวเตอร์ เพ่ือก าหนดให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างาน 
    3) งานฐานข้อมูล (Data Base) คือ ข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมขึ้นเพ่ือใช้ประโยชน์ด้าน
ต่างๆ 
 
ลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์ 

ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 "ลิขสิทธิ์ หมายความว่า สิทธิแต่ผู้เดียวที่จะ
ท าการใด ๆ ตามพระราชบัญญัตินี้เกี่ยวกับงานที่ผู้สร้างสรรค์ได้ท าขึ้น" ลิขสิทธิ์จะได้รับการคุ้มครอง
โดยอัตโนมัติโดยไม่ต้องจดทะเบียน  ดังนั้นการใช้ซอฟต์แวร์ที่ผู้ อ่ืนสร้างขึ้นจ าเป็นต้องได้รับการ
อนุญาตจากผู้สร้างซอฟต์แวร์โดยใช้ใบอนุญาต (license) เป็นสัญญาระหว่างผู้สร้างกับผู้ใช้ซอฟต์แวร์ 
ใบอนุญาตท าหน้าที่เหมือนค าสัญญาว่าผู้สร้างจะไม่ฟ้องร้องผู้ใช้ในการใช้ซอฟต์แวร์ซึ่งถือเป็นสิทธิของ
ผู้สร้างแต่เพียงผู้เดียว  

ในประเทศไทย ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ถือเป็นงานวรรณกรรมประเภทหนึ่ง ที่ได้รับ
การคุ้มครองแบบลิขสิทธิ์ (Copy right) ไม่สามารถน าไปขอจดสิทธิบัตร(Patent) ได้ เมื่อพัฒนา
ซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์เสร็จจะได้รับการคุ้มครองทันที โดยไม่ต้องไปท าการจดทะเบียนกับกรม
ทรัพย์สินทางปัญญา แต่สามารถไปจดแจ้งลิขสิทธิ์ไว้ได้ เพ่ือเป็นการแจ้งให้ผู้อื่นรับทราบ 

 ลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์ถือเป็นสิทธิของผู้สร้างแต่เพียงผู้เดียว กรณีที่มีการว่าจ้างให้ท า
ซอฟต์แวร์โดยไม่ได้ท าสัญญาระหว่างกัน เมื่อลูกจ้างท าการเขียนซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ขึ้น ซอฟต์แวร์
นั้นย่อมเป็นลิขสิทธิ์ของลูกจ้าง แต่บริษัทสามารถน าซอฟต์แวร์ออกเผยแพร่ หรือจ าหน่ายได้ ตาม
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วัตถุประสงค์ของการจ้างงานนั้น  หากมีผู้ว่าจ้างให้พัฒนาซอฟต์แวร์ โดยมีสัญญาว่าจ้าง ผลงานที่ได้
เป็นของผู้ว่าจ้าง ผู้เขียนซอฟต์แวร์ซึ่งเป็นถูกว่าจ้างจะน าไปขายต่อให้แก่องค์กรอ่ืนไม่ได้ 

อย่างไรก็ตาม เพ่ือป้องกันไม่ให้ลูกจ้างของบริษัทน าซอฟต์แวร์หรือผลงานลิขสิทธิ์ที่
คิดข้ึนขณะที่เป็นลูกจ้างของเราออกไปหาผลประโยชน์ บริษัทจะต้องให้ลูกจ้างเซ็นสัญญายกลิขสิทธิ์ใน
ผลงานทุกอย่าง ที่ท าขึ้นขณะเป็นลูกจ้างของเราให้แก่บริษัท นอกจากนี้ เมื่อซื้อซอฟต์แวร์แล้วมีการ
ท าซ้ า เพ่ือป้องกันการสูญหายหรือเสียหาย(Back up) จะไม่ถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์   
(www.nsru.ac.th และ http://term.wikidot.com วันที่เข้าถึง 20 กันยายน 2555 และ พิมพ์
ประไพ  ธีระชีพ, 2553) (พิมพ์ประไพ ธีระชีพ, 2553) (สถาบันทรัพย์สินทางปัญญาแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2557) 

สถาบันทรัพย์สินทางปัญญาแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2557)  อธิบายการใช้
ประโยชน์จากงานวิจัยและทรัพย์สินทางปัญญาในเชิงพาณิชย์ว่า  การอนุญาตให้ใช้สิทธิ (Licensing) 
คือการอนุญาตให้ผู้ขอใช้สิทธิได้ใช้สิทธิใดๆ เช่น ผลิต ใช้ ขาย มีไว้เพื่อขาย เสนอขาย หรือน าเข้ามาใน
ราชอาณาจักร จากผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิซึ่งเป็นเจ้าของสิทธินั้น โดยไม่มีการเปลี่ยนความเป็นเจ้าของ
โดยทั่วไป การอนุญาตให้ใช้สิทธิจะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลักๆ คือ 

1) ให้ใช้สิทธิแต่เพียงผู้เดียว (Exclusive Licensing) 
2) ให้ใช้สิทธิโดยไม่จ ากัดแต่เพียงผู้เดียว (Non-Exclusive Licensing) 
3) ให้ใช้สิทธิแต่เพียงผู้เดียวแต่ไม่จ ากัดเจ้าของสิทธิ (Sole Licensing) 
(ธนิต ชังถาวร, 2553) 
ธนิต ชังถาวร (2553) อธิบายว่า แนวทางการน าทรัพย์สินทางปัญญาไปใช้ประโยชน์

เชิงพาณิชย์มีหลายรูปแบบ ได้แก่  
1) การอนุญาตให้บริษัทฯ ใช้สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา  (licensing) 
2) การลงทุนด้วยตนเอง โดยด าเนินการผลิตและจ าหน่ายด้วยตนเองในระยะแรก

เพ่ือสร้างความพร้อมทั้งในด้านเทคโนโลยีและการตลาด เหมาะกับผลงานวิจัยและพัฒนาที่มีความ
พร้อมทางเทคนิคและความพร้อมทางการตลาดในระดับเบื้องต้น และยังคงมีความเสี่ยงสูงส าหรับ
ผู้สนใจลงทุนเพ่ือให้เกิดประโยชน์เชิงพาณิชย์ 

3) การจัดตั้งบริษัทฯ โดยนักวิจัยผู้ประดิษฐ์เป็นผู้น าเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ (Spin 
off company) 

4) การจัดตั้งบริษัทฯโดยหน่วยงานเองเป็นผู้ร่วมลงทุนด้วย (Joint venture) 
5) การพัฒนาต่อยอด เช่น การร่วมวิจัยกับหน่วยงานอ่ืนเพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีให้มี

ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น มีการพัฒนา/ทดสอบการผลิตในระดับ Pilot scale 
 
 

http://term.wikidot.com/
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การยอมรับนวัตกรรมด้านเทคโนโลยี 
Fred Davis (1985) ได้พัฒนาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีที่เรียกว่า 

Technology Acceptance Model (TAM) ซึ่งเป็นแบบจ าลองที่อธิบายถึงเหตุผลและเมื่อไหร่ที่ผู้ใช้
จะตัดสินใจยอมรับและใช้เทคโนโลยี องค์ประกอบหลักในแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีของเดวิส 
ประกอบด้วย 2 ปัจจัย ได้แก่ (Davis, 1985) (G. C. Moore & Benbasat, 1991; Rogers, 1995b, 2003) 

1. การรับรู้ประโยชน์ (perceived usefulness)  
2. การรับรู้ความสะดวกในการใช้ (perceived ease of use)  

 
Roger (1995, 2003) และ Moore and Benbasat (1991) กล่าวถึง ทฤษฎีการ

เผยแพร่นวัตกรรม (Diffusion of innovation theory หรือ DOI) เพ่ือใช้ศึกษาการเผยแพร่นวัตกรรม 
โดยค านึงถึงแนวคิดคุณลักษณะของนวัตกรรม (Characteristics of innovation) ด้วยคุณสมบัติ 
(Attribute) ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักของนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ด้านเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมมาก
ที่สุด (Agarwal และ Prasad, 1997) ว่าผลิตภัณฑ์นวัตกรรมประเภทเทคโนโลยี ควรแสดงให้เห็นว่า
นวัตกรรมเป็นสิ่งที่ง่ายต่อการยอมรับ มีคุณลักษณะ 5 ประการ ได้แก่ (Agarwal & Prasad, 1997) 

1) ผลิตภัณฑ์นวัตกรรมนั้น มีข้อได้เปรียบ ผู้ใช้งานรับรู้ได้ว่าสามารถใช้งานได้ดีกว่าที่เคยมี
มาก่อน  

2) ผลิตภัณฑ์นวัตกรรมนั้น มีความง่ายต่อการใช้งาน (Ease of use) ผู้ใช้งานรับรู้ได้ว่าใช้
งานได้ง่าย  

3) ผลิตภัณฑ์นวัตกรรมนั้น สามารถสังเกตเห็นได ้(Visibility)  มีความเป็นรูปธรรม สามารถ
น าไปใช้งานระบบสารสนเทศขององค์กรได้  

4) ผลิตภัณฑ์นวัตกรรมนั้น ความสอดคล้องหรือเหมาะสมกับผู้ใช้งาน  (Compatibility) 
หมายถึง สามารถตอบสนองกับความต้องการของผู้ใช้งาน และ เป็นที่ยอมรับของผู้อ านาจตัดสินใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม 

5) ผลลัพธ์ของผลิตภัณฑ์นวัตกรรมนั้น สามารถจับต้องได้ สังเกตได้ วัดผลส าเร็จ และ 
ถ่ายทอดได ้(ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ & ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2548) 

ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ และปรัชญนันท์ นิลสุข (2548)  อธิบายว่า การยอมรับ
นวัตกรรมและเทคโนโลยีในสถานศึกษา มักมีปัญหาในเรื่องของความไม่รู้ และความไม่แน่ใจว่า  
นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีที่พัฒนาจะเหมาะสมส าหรับการจัดการศึกษา การเรียนรู้ของนักเรียนหรือไม่  
หากผู้บริหารและครู-อาจารย์ในสถานศึกษา เห็นว่านวัตกรรมและเทคโนโลยีไม่มีประโยชน์ ไม่เข้าใจ
ในประโยชน์ จะท าให้นวัตกรรมและเทคโนโลยีไม่ถูกน าไปเผยแพร่ในสถานศึกษา แม้ว่านวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเหล่านั้นจะมีคุณภาพดีเพียงใดก็ตาม โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถานศึกษาอาชีวศึกษาเอกชน จะ
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ยอมรับผลิตภัณฑ์นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีได้ก็ต่อเมื่อผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจหลัก 2 กลุ่ม คือ 
ผู้บริหาร และครู-อาจารย์ จะยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีไปใช้สถานศึกษาก็ต่อเมื่อรับรู้ประโยชน์
และการรับรู้ความสะดวกในการใช้งาน (บัญชา เกิดมณี,มปป.) (บัญชา เกิดมณี, มปป.) 

  (ศศิพร เหมือนศรีชัย, 2555) (จุรีพร ทองทะวัย, 2555) 
ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) และจุรีพร ทองทะวัย (2555)  กล่าวว่า ปัจจัยความ

พร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงและการเตรียมความพร้อมด้วยการฝึกอบรม จะส่งผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี ยิ่งไปกว่านั้น หากเทคโนโลยีนั้นมีความเกี่ยวข้องกับการท างาน เกี่ยวข้องประสบการณ์ตรง
ของผู้ใช้งาน ผู้ใช้งานจะรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งานเทคโนโลยีนั้น มีความไว้วางใจ มีทัศนคติ
ทางบวก ก็จะส่งผลต่อการยอมรับในที่สุด ดังนั้นเมื่อสถานศึกษามีนโยบายน าเทคโนโลยีใหม่ เข้ามาใช้
ควรมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้ใช้งานทั้งด้านการฝึกอบรม การให้ความรู้ ความเข้าใจ สร้างความ
เชื่อมั่นให้กับผู้ใช้งาน และพัฒนาความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีนั้นอย่างต่อเนื่อง  
 

สรุปได้ว่า การยอมรับเทคโนโลยี หรือ TAM : Technology Acceptance Model 
เป็นแบบจ าลองท่ีอธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรมที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยี ซึ่งเป็นทฤษฎี
ที่มีการยอมรับและมีชื่อเสียงในการเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยี  โดยศึกษาปัจจัยเหตุ
และปัจจัยผลที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  ประกอบด้วย 
3 ปัจจัยหลัก คือ  

1. การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived usefulness หรือ PU)  
2. การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of Use หรือ PEOU)  
3. ความตั้งใจใช้ (Intention to use) 

แต่เนื่องจากนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ มีการน าเทคโนโลยีที่
เรียกว่า “ปัญญาประดิษฐ์”  (AI) มาเพ่ิมความชาญฉลาดให้กับบทเรียน จึงน าขอบเขตความเป็น
อัจฉริยะ ซึ่งจะต้องค้นหาจากกลุ่มผู้ใช้งาน (End User) โดยตรง เพ่ือน าเข้ามาเป็นปัจจัยหนึ่งใน TAM  
ด้วย โดยเพ่ิมเติมปัจจัยเกี่ยวกับความคาดหวังที่อยากจะเห็นความเป็นอัจฉริยะในนวัตกรรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา รวมเป็น 4 ปัจจัย  ดังรูปภาพที่ 17 
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รูปภาพที่ 17 แสดงปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับผลิตภัณฑ์นวัตกรรมบทเรียน 

ที่มา : อ้างอิงจาก  Fred Davis (1985) , Roger (1995, 2003)  และ Moore and Benbasat 
(1991)   (Davis, 1985) (Rogers, 1995b, 2003) (G. C. Moore & Benbasat, 1991) 

 
ทั้งนี้ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับผลิตภัณฑ์นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มีรายละเอียดรายปัจจัย ดังนี้ 
 
1. การรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness)  

หมายถึง หมายถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยี  ซึ่งการรับรู้
ประโยชน์มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจใช้ระบบสารสนเทศ ซึ่งวัตถุประสงค์หลักของการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ในรูปแบบของ E-training มุ่งเน้นในเรื่องการสร้างองค์ความรู้
ใหม่ ด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเองแบบ Action Learning  การรับรู้ประโยชน์จึงพิจารณาในประเด็น
ต่อไปนี้  

1) ได้รับความรู้ใหม่เพ่ิมมากข้ึนกว่าเดิม 
2) เป็นวิธีการฝึกอบรมพัฒนาตนเองที่รวดเร็วขึ้นกว่าเดิม 
3) เป็นวิธีการฝึกอบรมพัฒนาตนเองที่มีประสิทธิผลกว่าเดิม  
4) เนื้อหาหลักสูตรมีความเกี่ยวข้องกับลักษณะงานที่ปฏิบัติอยู่ 
5) ช่วยให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากกว่าการฝึกอบรมแบบดั้งเดิม 

 
2. การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) 

หมายถึงการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้เทคโนโลยี ที่ไม่ต้องอาศัยความรู้ความสามารถ
ในการใช้งานมากนักไม่ซับซ้อนหรือไม่ต้องการความพยายามในการใช้งานมากจนเกินไปอีกนัยหนึ่งคือ  

1.การรับรู้ประโยชน์

ที่ได้รับ 

2.การรับรู้ถงึ 

ความง่ายในการใช้ 

3.การยอมรับใน

ความเป็นอจัฉริยะ 

4. ความตั้งใจที่จะใช้นวัตกรรม

บทเรียนอจัฉริยะ 
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User friendly (เป็นมิตรกับผู้ใช้) หมายถึงผู้ใช้สามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างสะดวก ใช้ง่าย แม้ผู้ใช้
ที่ไม่ค่อยจะรู้เรื่องคอมพิวเตอร์มากนักก็ยังสามารถใช้ได้ หรือถ้าต้องฝึกเรียนก็สามารถเรียนได้โดยไม่
ต้องใช้เวลามากจนเกินไป การรับรู้ความง่ายในการใช้ จึงพิจารณาในประเด็นต่อไปนี้ 

1) เนื้อหาหลักสูตรมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
2) ขั้นตอนการใช้โปรแกรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย    
3) ไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรมมากนัก 
4) สามารถ login เข้าใช้งานได้สะดวก 

 
3.การยอมรับในความอัจฉริยะ (ส่วนเพิ่มเติม) 

3.1 ด้านการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
1) รับทราบผลคะแนนสอบประจ าบทได้ในทันที 
2) รับทราบสถานะ การรับ-ส่งใบมอบหมายงานได้ในทันที 
3) สามารถเรียกดูบันทึกประวัติการเข้าใช้งาน ได้ทุกเวลา 

3.2 ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และ การแนะน า (Advise) 
1) สามารถควบคุมเนื้อหาได้ด้วยตนเอง ไม่ต้องรอจนจบ  
2) สามารถเลือกเรียน Unit ใดก่อนก็ได้ ภายใน Chapter นั้นๆ 
3) สามารถติดต่อผู้เชี่ยวชาญได้อย่างรวดเร็ว  
4) ได้รับค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ จากผู้เชี่ยวชาญโดยตรง 

3.3 ด้านการวินิจฉัย (Diagnosis) และ การตัดสินใจ (Decision) 
1) สามารถวินิจฉัยระดับความรู้จากผลคะแนนสอบได้แม่นย า     
2) สามารถคัดเลือกข้อสอบจากคลังข้อสอบ โดยไม่ซ้ ากัน 
3) สามารถคัดเลือกบทเรียนเสริม (Re-enforcement) ได้ถูกต้อง 

 
4. ความตั้งใจใช้ (Intention to use)  

หมายถึง ความตั้งใจที่ผู้ใช้ จะพยายามใช้งาน และความเป็นไปได้ที่ผู้ใช้ จะยอมรับ 
และมีท่าทีที่จะใช้งานต่อไปในอนาคต  

1) มีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้งาน โปรแกรม 
2) มีความตั้งใจจะใช้งาน โปรแกรมเกิดจากการอยากรู้อยากเห็น  
3) มีความตั้งใจจะใช้โปรแกรมนี้ในปัจจุบัน 
4) มีความตั้งใจจะใช้ โปรแกรมนี้ต่อไปในอนาคต  
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จากการทบทวนวรรณกรรมสรุปได้ ดังนี้ 
 
ด้านการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 

ใช้กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ของ Crawford and Benedetto (2003)  ซึ่ง

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ 1) ก าหนดและคัดเลือกโอกาส (Opportunity identification and 

selection) 2) การสร้างแนวความคิด (Concept generation) 3) การประเมินแนวความคิด 

(Concept evaluation)  4) การพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product development) และ 5) การน า

ผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด (Commercialization)  

 

ด้านองค์ประกอบของบทเรียน 

การพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการ

เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มีองค์ประกอบ 5 โมดูล คือ โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ (User 

Interface Module)  โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module) โมดูลผู้เรียน (Learner Module) โมดูล

ยุทธศาสตร์การสอน (Instruction Module) และ โมดูลฐานความรู้ (Knowledge Based Module) 

 
ด้านความเป็นอัจฉริยะ 
ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะมีอยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เกิดจาก

การน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  (AI) ที่เกี่ยวข้องกับระบบการคิดอย่างมีเหตุผลและการกระท าอย่าง
มีเหตุผล โดยอาศัยการค านวณ การตัดสินใจเลือกอย่างเป็นเหตุเป็นผล (Think and Act Rationally) 
เพ่ือให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีความสามารถที่แตกต่างจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) รวม  5 ประการ คือ ด้านการวินิจฉัย ด้านปฏิสัมพันธ์ ด้านการตัดสินใจ ด้านการป้อนกลับ และ
ด้านการให้ค าแนะน า แต่ละด้านมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

1) ความฉลาดด้านการวินิจฉัย (Diagnosis) หมายถึง ความเชี่ยวชาญในการ
เปรียบเทียบระดับความรู้ทางพุทธิปัญญาของผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนดหรือสร้างเงื่ อนไขเอาก่อน
ล่วงหน้า โดยความชาญฉลาดด้านวินิจฉัยนี้จะบรรจุเอาไว้ในองค์ประกอบของรูปแบบบทเรียนที่
เรียกว่า “โมดูลวินิจฉัย” หรือ “ Diagnosis Module” 

2) ความฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) หมายถึง การติดต่อสื่อสารแบบ
สองทิศทางกับผู้เรียน ตั้งแต่ผู้เรียนได้เริ่มเข้ามาในระบบและการมีปฏิกิริยาโต้ตอบระหว่างที่ผู้เรียน
ก าลังใช้บทเรียนอยู่  พร้อมทั้งระบบจะสามารถสะท้อนกลับ (Feedback) ให้ผู้เรียนรับทราบผลลัพธ์
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และเหตุผลของการกระท าที่ผู้เรียนได้ตัดสินใจกระท าไปแล้ว การป้อนกลับอาจจะอยู่ในรูปของภาพ 
ข้อความ เสียง ในขณะปัจจุบันที่ผู้เรียนก าลังใช้บทเรียนหรือการแสดงผลลัพธ์สุดท้ายที่ผู้เรียนได้
กระท าไปแล้วก็ได้ การมีปฏิสัมพันธ์และการป้อนกลับนี้ผู้วิจัยจะบรรจุอยู่ในองค์ประกอบของรูปแบบ
บทเรียนที่เรียกว่า “โมดูลติดต่อสื่อสาร” หรือ “User Interface Module” 

3) ความฉลาดด้านการตัดสินใจ (Decision) หมายถึง การตัดสินใจคัดเลือก
ยุทธศาสตร์การสอนที่มีความเหมาะสมกับประเภทของผู้เรียน และการตัดสินใจปรับเนื้อหาใน
บทเรียนให้เป็นไปตามระดับความรู้ของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์การ
วินิจฉัย และอาศัยเนื้อหาที่บรรจุอยู่ในฐานความรู้ที่ระบบจัดเก็บมาปรับใช้กับผู้เรียน  ความชาญฉลาด
ด้านการตัดสินใจนี้ ผู้วิจัยจะบรรจุให้อยู่ในองค์ประกอบของรูปแบบบทเรียนที่เรียกว่า “โมดูล
ยุทธศาสตร์การสอน” หรือ “Instruction Strategy Module” 

4) ความฉลาดด้านการป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง การป้อนกลับข้อมูลที่
เป็นผลจากการกระท าและการตัดสินใจของผู้ใช้งาน เป็นลักษณะของการป้อนกลับโดยอัตโนมัติ 
(Auto-Feedback) ได้แก่ การแจ้งผลคะแนนสอบ การแจ้งสถานะการเรียนรู้ การแจ้งผลการวินิจฉัย 
เป็นต้น โดยความฉลาดด้านการป้อนกลับจะถูกบรรจุอยู่ในโมดูลติดต่อสื่อสาร หรือ “Use Interface 
Module” 

5) ความฉลาดด้านการให้ค าแนะน า (Advise) หมายถึง การชี้น าให้ผู้เรียนปฏิบัติ
ตามสิ่งที่ระบบได้ท าการวินิจฉัยไว้แล้ว ผู้วิจัยจะน าความชาญลาดด้านการแนะน าบรรจุอยู่ใน
องค์ประกอบของรูปแบบบทเรียนที่เรียกว่า “โมดูลวินิจฉัย”  และ  “โมดูลยุทธศาสตร์การสอน” 
 

ด้านเทคโนโลยี 

งานวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยออกแบบบทเรียนใหม่และพัฒนาให้มีความชาญฉลาดขึ้นด้วย
การผสมผสานเทคโนโลยี 3 รูปแบบ เข้าไว้ในนวัตกรรมบทเรียน ได้แก่ เทคโนโลยีการศึกษา 
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  และ เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ MySQL   

1) เทคโนโลยีการศึกษา  ผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการออกแบบทเรียน ของสมาคม
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาของสหรัฐอเมริกา (The  Association for Educational 
Communications and Technology :  ACET)  ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ 
(Analysis) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นการน าไปใช้ 
(Implementation) และขั้นการประเมินผล (Evaluation) ที่อยู่ในรูปของโมเดลที่เรียกว่า  ADDIE 
Model   

2) เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์   ผู้วิจัยใช้หลักการของปัญญาประดิษฐ์ 3 หลักการ
คือ ระบบการคิดแบบมนุษย์  ระบบการคิดอย่างมีเหตุผลและการกระท าอย่างมีเหตุผล โดยอาศัยการ
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ค านวน การตัดสินใจเลือกอย่างเป็นเหตุเป็นผลด้วย จึงก าหนดขอบเขตความเป็นอัจฉริยะที่มีความ
เหมาะสมกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาสรรถนะครูอาชีวศึกษาให้
สามารถการออกแบบการเรียนการสอนด้านการแก้ปัญหาไว้  

3) เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ MySQL ผู้วิจัยใช้ซอฟต์แวร์เสรี (Open Source 

Software)  ที่มีชื่อว่า MySQL เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ก าหนดชุดค าสั่งจากการเขียนผังงานภายใต้

หลักการปัญญาประดิษฐ์  เพ่ือให้บทเรียนมีความเป็นอัจฉริยะ และ ใช้การเขียนเว็บไซต์ เพ่ือให้

บทเรียนปฏิบัติการบนระบบ WWW. หรือ  Web Application ด้วยภาษา PHP และ HTML  ส าหรับ 

การจัดท าเนื้อหาแบบมัลติมีเดียใช้ซอฟต์แวร์ตระกูล Adobe  

 

ด้านรูปแบบและเนื้อหาการเรียนการสอน 

ส าหรับแนวทางการออกแบบการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยเลือกระบบการเรียน
การสอนในระดับสื่อการเรียนรู้ (Product-oriented) ซึ่งมีขนาดเหมาะสมกับขอบเขตของงานวิจัยครั้ง
นี้ โดยเป็นการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้ที่ใช้ระยะเวลาเรียนรู้ไม่ยาวนานมากนัก  
หากเปรียบเทียบกับการฝึกอบรมทั่วไป จะมีจ านวนวันอบรมเท่ากับ 3 วันท าการ โดยใช้รูปแบบ 
(Model) การจัดการเรียนการสอนเชิงระบบที่เรียกว่า ADDIE  Model  ได้แก่ การวิเคราะห์   การ
ออกแบบ  การพัฒนา  การน าไปใช้ และ การประเมินค่า เป็นเนื้อหาหลักในการด าเนินการสอนใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 บท ประกอบด้วยหน่วยเรียนรู้ย่อยมี 
15 หน่วย ดังตารางที ่5 
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ตารางท่ี 5 แสดงเนื้อหาในบทเรียน 
 

บทเรียน (Chapter) หน่วยเรียนรู้ (Unit) 
บทน า ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
การออกแบบการเรียนการสอน  
(ID : Instructional Design)  

หน่วยที่ 0-1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ  
การเรียนการสอน 
หน่วยที่ 0-2 แผนการสอน 

บทที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
 

หน่วยที่ 1-1 การวิเคราะห์ผู้เรียน 
หน่วยที่ 1-2 การวิเคราะห์เนื้อหา 
หน่วยที่ 1-3 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

บทที่ 2 การออกแบบ (Design) 
 

หน่วยที่ 2-1 การออกแบบเนื้อหา 
หน่วยที่ 2-2 การออกแบบกิจกรรมการสอน 
หน่วยที่ 2-3 การออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
หน่วยที่ 2-4 การออกแบบวิธีการวัดประเมินผล 

บทที ่3 การพัฒนา (Develop) 
 

หน่วยที่ 3-1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน 
หน่วยที่ 3-2 การพัฒนากิจกรรมในแผนการสอน 
หน่วยที่ 3-3 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
หน่วยที่ 3-4 การพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผล 

บทที่ 4 การน าไปใช้ (Implement) 
 

หน่วยที่ 4-1 การจัดการชั้นเรียน 
หน่วยที่ 4-2 บรรยากาศการเรียนรู้ 

บทที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) หน่วยที่ 5-1 การประเมินแผนการสอน 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดย

ส ารวจความต้องการของผู้ใช้ปลายทาง (End User) เพ่ือให้ได้ข้อมูลความต้องการของผู้ใช้งาน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ จากนั้นน าข้อมูลสารสนเทศที่ได้ไปจัดท าข้อก าหนด 
(Requirement) และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะร่วมกับผู้ใช้งานหลัก (Lead User) 
เพ่ือให้ได้นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 

นอกจากกระบวนการวิจัยและพัฒนาแล้ว ผู้วิจัยได้น าแนวคิดด้านการพัฒนา
นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product Development) มาใช้ประกอบในขั้นตอนของการ
ด าเนินงานวิจัยด้วย เพ่ือให้พัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ มีความใหม่และ
แตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่เคยมีผู้พัฒนาไว้แล้วในอดีต 

 
3.1 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 

การพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ด้านการออกแบบการ
เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มีข้ันตอนการวิจัย 5 ตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1  การศึกษาสภาพและความต้องการของครูอาชีวศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือพัฒนาตนเอง 

 ขั้นตอนที่ 2  การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 ขั้นตอนที่ 3  การสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 ขั้นตอนที่ 4  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 ขั้นตอนที่ 5  การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

 
ขั้นตอนที่ 1  การศึกษาสภาพและความต้องการของครูอาชีวศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาตนเอง 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ศึกษา ได้แก่ ครูอาชีวศึกษาในสถานศึกษาของรัฐและเอกชน จ านวนรวมทั้งสิ้น 
55,500 คน (www.opec.go.th) ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางของทาโร่  ยามาเน่ 
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(Yamane,1973 อ้างใน ธีรวุฒิ เอกะกุล,2543) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% เท่ากับ 400 ตัวอย่าง 
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยสร้างแบบสอบถาม จากการศึกษา
เอกสารวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง จากนั้นแบ่งข้อค าถามออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 เป็นค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  ได้แก่  
เพศ  อายุ  ความถี่ในการใช้คอมพิวเตอร์ สถานที่ใช้งาน ประเภทการใช้งาน พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านคอมพิวเตอร์ เป็นลักษณะค าถามแบบเลือกตอบและเติมข้อความ 

ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับความคาดหวังในการใช้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเพ่ือการเรียนรู้  ได้แก่ โทนสี  โทนเสียง การด าเนินเรื่อง การล าดับเนื้อหา วัตถุกราฟิกที่ใช้ใน
บทเรียน เป็นลักษณะค าถามแบบเลือกตอบและเติมข้อความ 

ส่วนที่ 3 เป็นค าถามเกี่ยวกับความคาดหวังความเป็นอัจฉริยะในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ได้แก่ การโต้ตอบ การมีปฏิสัมพันธ์  การมีคลังความรู้ การมีฐานข้อมูล
สร้างสถานการณ์จ าลอง การมีคลังข้อสอบ การมีระบบน าพาผู้ใช้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ การมีระบบ
วินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้ใช้ การมีกลยุทธ์คัดเลือกบทเรียนตามระดับความสามารถ
ของผู้ใช้ การมีระบบป้อนกลับอัตโนมัติ การมีบทเรียนเสริม เป็นต้น ในส่วนที่ 3 นี้ เป็นข้อค าถามแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก น้อย น้อยที่สุด   

ส่วนที่ 4  เป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ 
จ านวนวันที่ใช้ในการเรียนรู้ และ ราคาที่เหมาะสม  เป็นลักษณะค าถามแบบเติมข้อความ 

น าร่างแบบสอบถามให้ที่อาจารย์ปรึกษาตรวจสอบคุณภาพแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
จากนั้นน าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปส ารวจความคิดเห็นกับกลุ่มตัวอย่าง  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ด าเนินการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยการแจกแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วในการ
ประชุมสัมมนาประจ าปีของครูอาชีวศึกษา ในเดือนมีนาคม 2553 แล้วเก็บรวบรวมกลับคืนเมื่อจบการ
ประชุมสัมมนา 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

น าข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม มาตรวจสอบความครบถ้วนสมบูรณ์ จัดระเบียบ ลงรหัส 
จากนั้นน าไปวิเคราะห์ค่าทางสถิติ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS for Windows ดังนี้ 
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1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ ความต้องการใช้ และ
ความสนใจใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะของกลุ่มตัวอย่าง ด้วยการค านวณค่าความถ่ีและ
ร้อยละ 

2) การวิเคราะห์ระดับคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการความเป็นอัจฉริยะของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( x ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นด้วยการก าหนดค่าเฉลี่ยของความคิดเห็น แล้วน า
ค่าเฉลี่ยมาแปลความหมายด้วยวิธีการของบุญชม ศรีสะอาดและบุญส่ง นิลแก้ว (2535) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  3.51-4.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 
  2.51-3.50   หมายถึง  มาก 
  1.51-2.50  หมายถึง  น้อย 
  1.00-1.50  หมายถึง  น้อยที่สุด 
3)  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจใช้ของกลุ่มตัวอย่างกับความเป็นอัจฉริยะ

ของบทเรียน โดยใช้การแจกแจงความสัมพันธ์แบบตารางไขว้ (Crosstabs)  
 
ขั้นตอนที่ 2  การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 

ในขั้นตอนที่ 2 นี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ มีขอบเขตการวิจัยครอบคลุมตั้งแต่ ศึกษา
ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน การเปรียบเทียบขั้นตอนการออกแบบ การวิเคราะห์
รายละเอียดขั้นตอนการออกแบบ การสังเคราะห์ขั้นตอนใหม่ และ การเขียนผังการไหลของข้อมูล 
 
เครื่องมือและเทคนิคที่ใช้ 

ผู้วิจัยใช้เทคนิคการสังเคราะห์นวัตกรรมการศึกษาด้วยตาราง จ าแนกประเภท เปรียบเทียบ
ขั้นตอน และ การพิจารณาตัดสินใจ ตัดออก/เพ่ิม/ลด/ปรับเปลี่ยน/คงไว้  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีวิธีด าเนินการ
วิจัย 2 ขั้นตอน คือ ศึกษาขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน และ สังเคราะห์ขั้นตอนการ
ออกแบบการเรียนการสอน มีรายละเอียด ดังนี้ 
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ขั้นที่ 2.1  ศึกษาขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 
ผู้วิจัยท าการศึกษารูปแบบระบบการออกแบบการเรียนการสอน ด้วยการค้นคว้าเอกสาร 

ต ารา และสื่ออินเทอร์เน็ต ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอน และ ระบบการเรียนการ
สอน จากนั้นคัดเลือกตัวอย่างเพ่ือน ามาศึกษา โดยใช้แนวคิดเชิงระบบ จึงท าให้ได้รูปแบบการเรียน
การสอนในระดับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ (Product-oriented model) เช่นเดียวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ส าหรับพัฒนาครูอาชีวศึกษา จ านวน 5 ตัวอย่าง  ดังนี้ 

ตัวอย่างที่ 1   ระบบการเรียนการสอนของซีลส์และกลาสโกว์  (Seels and Glasglow) 
จ านวน  10 ขั้นตอน (The Herridge Group Inc., 2004)  

ตัวอย่างที่ 2  ระบบการเรียนการสอน ASSURE โดย Heinich and Molenda จ านวน 6 
ขั้นตอน  (Heinich and Molenda,1990)   

ตัวอย่างที่ 3  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย ADDIE Model   
ของ จิรดา บุญอารยะกุล จ านวน 5 ขั้นตอน (จิรดา บุญอารยะกุล,2542)(จิรดา บุญอารยะกุล, 2542a)  

ตัวอย่างท่ี 4  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะการวิจัยเป็นฐาน 
ด้วย ADDIE Model ของ ภิญญาพัชญ์ กาวินค า จ านวน 5 ขั้นตอน (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549)  

ตัวอย่างที่ 5  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย ADDIE Model ของ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า โดย มนต์ชัย เทียนทอง จ านวน 5 
ขั้นตอน (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539b)  
 

ขั้นที่ 2.2  สังเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอน 
ผู้วิจัยท าการสังเคราะห์ทั้ง 5 ตัวอย่าง ด้วยการเปรียบเทียบกับขั้นตอนการออกแบบ ADDIE 

Process เป็นหลัก แล้วพิจารณารายละเอียดและขั้นตอนเพื่อตัดสินใจ คงไว้ / ตัดออก/ เพิ่มเติม  
ดังแสดงในตารางที่ 6 ถึงตารางที่ 10 
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ตารางท่ี 6 แสดงการเปรียบเทียบ ADDIE Process กับการออกแบบการเรียนการสอนของตัวอย่างที่ 1 

ACET   
(Pappas,2007) 
(Pappas, 2007) 

ตัวอย่างที่ 1  
ระบบการเรียนการสอนของซีลส์และกลาสโกว์ 

(Herridge Group Inc., 2004) 
ผลการสังเคราะห์ 

ขั้นวิเคราะห์ 
(Analysis) เป็นการ
วิเคราะห์ผู้เรียน
วิเคราะห์เนื้อหา  
วิเคราะห์สภาพแวดล้อม 
 (The Herridge Group 
Inc., 2004) 

1. การวิเคราะห์ปัญหา :  ส ารวจสมรรถนะที่
ต้องการ วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน สิ่งที่
หลักสูตรคาดหวังต้องการให้ผู้เรียนเป็น
เปรียบเทียบกับสมรรถนะปัจจุบันของผู้เรียน  

 คงไว้ 
เพ่ิมการวิเคราะห์สภาพ 
ปัญหา และพฤติกรรมการ
ใช้เทคโนโลยีของครู
อาชีวศึกษา 

2. วิเคราะห์การสอนและกิจกรรม :  รวบรวม
ข้อมูลและวิเคราะห์หัวข้อ  เนื้อหา และภารกิจที่
ปฏิบัติเพื่อให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์จากการ
วิเคราะห์ปัญหา 

 คงไว้ 
เพ่ิมการวิเคราะห์
เทคโนโลยีที่เหมาะสม 

ขั้นออกแบบ(Design) 
เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมและเลือก
ยุทธศาสตร์การสอน 

3. การก าหนดวัตถุประสงค์และแบบทดสอบ : 
ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและท า
แบบทดสอบอิงเกณฑ์ 

 คงไว้ 
เพ่ิมแบบฝึกปฏิบัติ 

4. กลยุทธ์การเรียนการสอน  : เป็นการตัดสินใจ
เลือกแนวทางการสอน ยุทธวิธีที่จะใช้สอนเพ่ือ
เป็นการลดช่องว่างระหว่างเป้าหมายกับสภาพ
ปัจจุบัน 

 คงไว้   
 

ขั้นพัฒนา (Develop) 
เป็นการเลือกสื่อการ
สอนและพัฒนา
เครื่องมือที่จะใช้ในการ
ประเมินผล 

5. การตัดสินใจเลือกสื่อการสอน : คัดเลือก
รูปแบบกิจกรรม สื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์การ
สอน รวมทั้งสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน 

 คงไว้ 
เพ่ิมการพัฒนาโปรแกรม
ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 

6. การพัฒนาวัสดุและสื่อการสอน  : สร้างหรือ
ผลิตวัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือเครื่องใช้หรือโปรแกรม
ที่ใช้ในการเรียนการสอน 

 คงไว้ 
เลือกโปรแกรมผลิตคอร์ส
แวร์น าเสนอแบบ
มัลติมีเดีย 

ขั้นน าไปใช้
(Implement)  เป็น
การน าบทเรียนที่สร้างไว้

7. การประเมินผลย่อยระหว่างเรียน :  เป็นการ
ประเมินผลเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน 
รวบรวมข้อมูล และตรวจสอบพัฒนาการของ

 คงไว้  
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ในใช้งานในสภาพจริง ผู้เรียน ระหว่างที่มีการเรียนการสอน 

8. การน าไปใช้และบ ารุงรักษาระบบ : น าระบบที่
ออกแบบไว้ น าไปใช้จัดการเรียนการสอนรวมทั้ง
ดูแลรักษามาตรฐานการปฏิบัติให้คงอยู่  

 คงไว้ 
ด้วยการจัดท าเป็นคู่มือ
การใช้งาน 

ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) เป็นการ
ประเมินก่อนเรียน  
ระหว่างเรียน และ 
หลังเรียน 

9. การประเมินผลรวมภายหลังการเรียน 
(Summative Evaluation) เป็นการประเมินผล
ภายหลังจากการน าระบบการเรียนการสอนไปใช้ 

 คงไว้ 
ปรับเป็นการประเมินโดย
กลุ่มทดลองใช้ รวม 3 ครั้ง 

10. การเผยแพร่และขยายผล (Dissemination 
Diffusion) เป็นขั้นตอนของการน าระบบที่ได้รับ
การประเมินแล้วไปขยายผล แผยแพร่นวัตกรรม
การจัดการเรียนการสอนให้กว้างขวางมากขึ้น 

 คงไว้ 
ปรับเป็นการประเมินการ
ยอมรับเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม (TAM) 

 
ตารางท่ี 7 แสดงการเปรียบเทียบ ADDIE Process กับ การออกแบบการเรียนการสอนของตัวอย่างที่ 2 

ACET   
(Pappas,2007)  
(Pappas, 2007) 

ตัวอย่างที่ 2  
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ  

จิรดา บุญอารยะกุล (2542)  

 
ผลการสังเคราะห์ 

ขั้นวิเคราะห์ 
(Analysis) เป็นการ
วิเคราะห์ผู้เรียน  
วิเคราะห์เนื้อหา  
วิเคราะห์สภาพแวดล้อม 

1. วิเคราะห์ (Analyze)  
ผู้สอน นักออกแบบการสอนและทีมผลิตบทเรียน
ท างานร่วมกันเพ่ือวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน  
วิเคราะห์ผู้เรียน  วิเคราะห์สภาพแวดล้อมและ
อุปกรณ์ Hardware /Software) 

 คงไว้  
(จิรดา บุญอารยะกุล, 
2542b) 

ขั้นออกแบบ(Design) 
เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมและเลือก
ยุทธศาสตร์การสอน 

2. ออกแบบ (Design) 
น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาแปลงความคิดให้
เป็นรูปธรรม ได้แก่ ออกแบบ/สร้างบทเรียน E-
learning   ออกแบบทดสอบก่อน-หลัง  เขียนผัง
งาน (Flow Chart)  ออกแบบบทด าเนินเรื่อง 
(Storyboard) การออกแบบหน้าจอภาพ 
(Graphic and Screen design) 

 คงไว้ 
เพ่ิมการออกแบบ
โครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรมของ
บทเรียน 
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 ขั้นพัฒนา (Develop) 
เป็นการเลือกสื่อการสอน
และพัฒนาเครื่องมือที่จะ
ใช้ในการประเมินผล 

3. พัฒนา (Develop)  
สร้างบทเรียนตามผลการออกแบบ โดย นัก
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก นักคอมพิวเตอร์
ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน 
(LMS :learning management system) รวมถึง
การก าหนดแหล่งสืบค้น การจัดท าระบบบริการ
จัดการเนื้อหา (CMS :content management 
system)  แหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ URL ต่างๆ 
เป็นต้น 

 คงไว้ 
เพ่ิมการคัดเลือก
เทคโนโลยีที่
เหมาะสมกับความ
ต้องการใช้งานของ
ผู้เรียน 

ขั้นน าไปใช้
(Implement)  เป็น
การน าบทเรียนที่สร้างไว้
ในใช้งานในสภาพจริง 

4. น าไปใช้ (Implement) 
น าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของ
สื่อดิจิทัล ไปเผยแพร่บนระบบเครือข่าย 
(network) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรม
ต่างๆ ตลอดจนเก็บข้อมูล รวบรวมความคดิเห็น 
ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่างๆ ที่พบจากการเรียน
ด้วย e-learning  

 คงไว้ 

ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) เป็นการ
ประเมินก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และ 
หลังเรียน 

5. ประเมิน (Evaluation) 
ประเมินทุกข้ันตอนในโมเดล ประกอบด้วยการ
ประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ 
การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อ
น าไปใช้จริงของระบบ e-Learning โดยกระท า
ระหว่างด าเนินการ คือ การประเมินระหว่าง
ด าเนินงาน (formative evaluation) และ
ประเมินภายหลังการด าเนินงาน (summative 
evaluation)  

 คงไว้ 
เพ่ิมการประเมินโดย
ผู้ทดลองใช้โดยปรับ
เป็นการประเมินการ
ยอมรับเทคโนโลยี
และนวัตกรรม 
(TAM) 
เพ่ิมการประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 
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ตารางท่ี 8 แสดงการเปรียบเทียบ ADDIE Process กับ การออกแบบการเรียนการสอนของตัวอย่างที่ 3 

ACET    
(Pappas,2007)  
(Pappas, 2007) 

ตัวอย่างที่ 3 
การออกแบบการเรียนการสอนด้วย ASSURE 

(Heinich & Molenda,1990)    
ผลการสังเคราะห์ 

ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
เป็น การวิเคราะห์ผู้เรียน  
วิเคราะห์เนื้อหา  วิเคราะห์
สภาพแวดล้อม  

1.การวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียน ได้แก่ เพศ 
อายุ ระดับสติปัญญา ความถนัด ทักษะพ้ืนฐาน 
ทัศนคติ เป็นต้น 

 คงไว้ 
เน้นเฉพาะพฤติกรรม
การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือ
พัฒนาตนเอง 

ขั้นออกแบบ(Design) 
เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และเลือกยุทธศาสตร์การ
สอน 

2.การก าหนดวัตถุประสงค์ : เป็นวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม ครอบคลุมวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษาท้ัง 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย จิตตพิสัย 
และ ทักษะพิสัย 

 คงไว้ 
เลือกใช้เฉพาะ
วัตถุประสงค์ด้านพุทธิ
พิสัยเท่านั้น 

ขั้นพัฒนา (Develop) 
เป็นการเลือกสื่อการสอน
และพัฒนาเครื่องมือที่จะ
ใช้ในการประเมินผล 

3. การเลือก ดัดแปลงหรือออกแบบสื่อใหม่ 
โดยการเลือกสื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้ว
จากแหล่งต่างๆ  คัดแปลง/ปรับปรุงสื่อที่มีอยู่
แล้ว หรือ ออกแบบสื่อใหม่  

 คงไว้ 

4. การใช้สื่อ  ตรวจสอบเนื้อหาในสื่อการสอน
และทดลองใช้ก่อน  จัดเตรียมสภาพแวดล้อม 
สิ่งอ านวยความสะดวก  

 คงไว้ 
 

ขั้นน าไปใช้
(Implement)  เป็นการ
น าบทเรียนที่สร้างไว้ในใช้
งานในสภาพจริง 

5. การก าหนดการตอบสนองของผู้เรียน ด้วย
การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนการสอนให้มากท่ีสุด โดย
การพูด การเขียน การท่องจ าหรือคิดในใจก็ได้  

 คงไว้ 
เปลี่ยนเป็นการ
ตอบสนองด้วยการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน 

ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) เป็นการ
ประเมินก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และ 
หลังเรียน 

6. การประเมินการใช้สื่อ ประเมินผล
กระบวนการเรียนการสอน การประเมินสื่อและ
วิธีการเรียนการสอน และ การประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน  

 คงไว้ 

 
 



 142 

ตารางท่ี 9 แสดงการเปรียบเทียบ ADDIE Process กับ การออกแบบการเรียนการสอนของตัวอย่างที่ 4 

ACET 
 (Pappas,2007) 
(Pappas, 2007) 

ตัวอย่างที่ 4  
การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ของมนต์ชัย เทียนทอง (2539) 
ผลการสังเคราะห์ 

ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
เป็น การวิเคราะห์ผู้เรียน  
วิเคราะห์เนื้อหา  
วิเคราะห์สภาพแวดล้อม  

ขั้นที่ 1 Anaysis : วิเคราะห์โครงสร้างหลักสูตร 
วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  วิเคราะห์วัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาในรายวิชา วิเคราะห์สื่อ
การการสอนและกิจกรรมการสอน 

 คงไว้ 
(มนต์ชัย เทียนทอง, 
2539a) 

ขั้นออกแบบ (Design) 
เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมและเลือก
ยุทธศาสตร์การสอน 

ขั้นที่ 2 Courseware Designing  
2.1 ก าหนดเนื้อหาและกิจกรรม จัดล าดับเนื้อหา
และโครงสร้างความสัมพันธ์ของเนื้อหาใน
บทเรียน   
2.2 จัดท าบทเดินเรื่อง(Storyboard) ผังงาน
(Flowchart)  ออกแบบหน้าจอและวิธีการ
รายงาน แสดงผลหน้าจอ 

 คงไว้ 

 ขั้นพัฒนา (Develop) 
เป็นการเลือกสื่อการสอน
และพัฒนาเครื่องมือที่จะ
ใช้ในการประเมินผล 

ขั้นที่ 3 CAI Program Development  :
สามารถท าได้ 2 วิธีคือ พัฒนาบนโปรแกรม
ส าเร็จรูป และ พัฒนาด้วยการใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์  มีข้ันตอนย่อยคือ    
3.1 จัดเตรียมเนื้อหาในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟฟิค เสียง และ 
ส่วนประกอบอ่ืนๆ ตามที่ก าหนดไว้  และ   
3.2 บรรจุสิ่งที่เตรียมไว้ลงในโปรแกรมบทเรียน 

 คงไว้ 
ตัดสินใจเลือกวิธีการ
พัฒนาโปรแกรมด้วย
การใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
 My SQL และ ภาษา
โปรแกรม PHP 

ขั้นน าไปใช้
(Implement)  เป็นการ
น าบทเรียนที่สร้างไว้ในใช้
งานในสภาพจริง 

ขั้นที่ 4 Implementation :  ตรวจสอบความ
พร้อมก่อนใช้  ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและ
ความสมบูรณ์ของโปรแกรมบทเรียน 

 คงไว้ 
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ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) เป็นการ
ประเมินก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และ 
หลังเรียน 

ขั้นที่ 5 Evaluation : ประเมิลผล 2 ลักษณะคือ 
ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน และ ประเมินผล
ประสิทธิภาพโปรแกรมบทเรียน 

 คงไว้ 

 
ตารางท่ี 10 แสดงการเปรียบเทียบ ADDIE Process กับ การออกแบบการเรียนการสอนตัวอย่างที่ 5 

ACET 
(Pappas,2007) 
(Pappas, 2007) 

ตัวอย่างที่ 5 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนอัจฉริยะของ 
ภิญญาพัชร์  กาวินค า (2549)   

ผลการสังเคราะห์ 

ขั้นวิเคราะห์ 
(Analysis) เป็น การ
วิเคราะห์ผู้เรียน  
วิเคราะห์เนื้อหา  
วิเคราะห์สภาพแวดล้อม  

การวิเคราะห์ 
1) วิเคราะห์ผู้เรียน : วิเคราะห์ความรู้ 
ความสามารถเดิมก่อนการสอน ใน
ด้านสติปัญญา และ ทักษะ 
2) วิเคราะห์เนื้อหา : ก าหนดขอบเขต
ของเนื้อหา คัดเลือกเนื้อหา และ 
จัดล าดับเนื้อหา 

 คงไว้ 
เปลี่ยนจากการวิเคราะห์ความรู้
ของผู้เรียนเป็นการเป็นการ
วิเคราะห์สภาพปัญหา ความ
ต้องการและความจ าเป็นในการ
พัฒนาตนเอง 

ขั้นออกแบบ(Design) 
เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมและเลือก
ยุทธศาสตร์การสอน 

การออกแบบ : โดยจัดท าแผนการ
สอน และ ก าหนดวัตถุประสงค์การ
สอน (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) 

 คงไว้ 
 

 ขั้นพัฒนา (Develop) 
เป็นการเลือกสื่อการ
สอนและพัฒนา
เครื่องมือที่จะใช้ในการ
ประเมินผล 

การพัฒนา : โดยใช้กระบวนการวิจัย
ในการสอน ฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
พ้ืนฐานที่น าไปสู่ทักษะการท าวิจัย   
การเลือกและใช้สื่อการสอน 

 คงไว้ 
เฉพาะขั้นตอนการเลือกและใช้สื่อ
การสอน 
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ขั้นน าไปใช้
(Implement)  เป็น
การน าบทเรียนที่สร้างไว้
ในใช้งานในสภาพจริง 

การน าไปใช้ : จัดกลุ่มผู้เรียน  จัดเวลา
เรียน  จัดห้องเรียน  จัดกิจกรรมก่อน
สอน  และการส่งเสริมให้มีส่วนร่วม 

  ตัดออก 
เนื่องจากเป็นการเรียนรู้ผ่าน
เว็บไซต์ มีความยืดหยุ่น ไม่จ ากัด
เวลา สถานที่ และเป็นการเรียนรู้
รายบุคคล 

ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) เป็นการ
ประเมินก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และ 
หลังเรียน 

การประเมินผล : จุดมุ่งหมายการวัด
และประเมินผล  เกณฑ์ในการวัดผล 
และ การสร้างข้อสอบ 

  ตัดออก เนื่องจากข้ันตอนนี้อยู่
ในขั้นการออกแบบและพัฒนา
วิธีการวัดผล ประเมินผลแล้ว 

 
ขั้นตอนที่ 3  การสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 
แนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

เนื่องจากรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้อยู่ในรูปของโป
แกรมการฝึกอบรม จัดเป็นนวัตกรรมประเภทนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation)  ผู้วิจัยจึง
สร้างรูปแบบบทเรียนโดย 3 แนวคิดหลัก คือ แนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product 
Development) แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์และแนวคิดพัฒนาบทเรียน หรือที่เรียกว่า “คอร์สแวร์” 
มาใช้เป็นหลักในการด าเนินการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้วย 3 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ การ
ก าหนดโอกาสทางนวัตกรรม การก าหนดนิยามและองค์ประกอบ และ การสร้างแนวคิดทางนวัตกรรม  
มีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 
ขั้นที่ 3.1 ก าหนดโอกาสทางนวัตกรรม (Opportunity Identification) 
ผู้วิจัยทบทวนประเด็นด้านความจ าเป็นในการพัฒนาครูอาชีวศึกษา ประเด็นด้านพฤติกรรม   

และความต้องการใช้เทคโนโลยีส าหรับพัฒนาตนเองของครูอาชีวศึกษาที่ได้จากการส ารวจสภาพ
ปัญหาในขั้นตอนที่ 1 จากนั้นน าประเด็นส าคัญดังกล่าวไปประกอบการพิจารณาก าหนดโอกาสทาง
นวัตกรรม ก าหนดสิ่งส าคัญท่ีควรค านึงถึง 4 ประเด็น ได้แก่ 
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1) บทเรียนที่พัฒนาใหม่นี้ จะต้องส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-learning) 
2) บทเรียนที่พัฒนาใหม่นี้ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้เป็นเครื่องมือที่ง่าย

ต่อการใช้งาน (Easy to Use) และเป็นมิตรกับผู้ใช้ (User Friendly) 
3) บทเรียนที่พัฒนาใหม่นี้ มีความยืดหยุ่น ให้ผู้ใช้เข้าถึงบทเรียนได้สะดวกไม่จ ากัดเวลาและ

สถานที ่
3) เนื้อหาที่จะบรรจุในบทเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนการสอนให้กับครู

อาชีวศึกษาตามยุทธศาสตร์การยกระดับคุณภาพครูอาชีวศึกษา 
4) ผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้บทเรียน ส่งผลถึงการเรียนรู้ขั้นสูงสุดด้านพุทธิพิสัย นั่นคือ ขั้ น

สร้างสรรค์ หมายถึง สามารถออกแบบแผนการสอนได้ถูกต้อง 
 
ขั้นที่ 3.2  ก าหนดนิยามและองค์ประกอบ (Product Definition) 
ก าหนดนิยามนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
ผู้วิจัยก าหนดนิยามนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ด้วยการใช้การก าหนด

คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ (Product Attribute) โดยการศึกษาความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบดั้งเดิม กับ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ พร้อมทั้งความต้องการของผู้ใช้งานที่ได้จากผลการ
ส ารวจ ท าให้ได้คุณสมบัติของบทเรียน ซึ่งเป็นข้อก าหนดพ้ืนฐาน (Basic Requirement) ของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ จ านวน 5 รายการ ดังนี้ 

1) มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และมีการป้อนกลับแบบอัตโนมัติระหว่างระบบกับผู้เรียน 
2) มีกลไกที่ท าให้รู้ว่าผู้เรียนรู้อะไร ไม่รู้อะไร  
3) มีฐานข้อมูล (Data Based) เก็บผลคะแนนระดับความรู้ของผู้เรียนไว้ใช้อ้างอิง 
4) มีฐานความรู้ จัดเก็บข้อมูลความรู้ (Knowledge Based) กฎสนับสนุนการตัดสินใจ 

เกณฑก์ารวินิจฉัย สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียนได้ 
5) การด าเนินเนื้อหาในบทเรียน มีทางเลือกหลากหลาย  ยืดหยุ่นมากกว่าคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบดั้งเดิม  
นอกจากคุณสมบัติของบทเรียนซึ่งเป็นข้อก าหนดพ้ืนฐาน (Basic Requirement) แล้ว 

เพ่ือให้บทเรียนแสดงความเป็นอัจฉริยะตามท่ีผู้ใช้ต้องการ  ผู้วิจัยจึงก าหนดความสามารถของบทเรียน
เพ่ือให้บทเรียนมี ความเป็นอัจฉริยะ จ านวน 7 รายการ ดังนี้ 

1) สามารถแสดงความเป็นอัจฉริยะขั้นสูง ที่สลับซับซ้อนมากกว่า โดยอาศัยหลักการของ
ปัญญาประดิษฐ์ด้านการคิดอย่างมีเหตุผล และ การกระท าอย่างมีเหตุผล 

2) สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียนแล้วคัดเลือกบทเรียนตรงตาม
ความคลาดเคลื่อนที่ได้วินิจฉัยแล้ว 
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3) สามารถตัดสินใจก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนรู้ จัดล าดับการน าเสนอเนื้อหาแบบเชิงเส้น
และแบบสาขา ตามท่ีก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้า 

4) สามารถยืดหยุ่นให้ผู้ใช้งานเลือกล าดับหน่วยเรียนรู้ย่อยก่อนหลังได้ตามต้องการ 
5) สามารถวัดระดับความรู้ ปัจจุบันของผู้เรียนได้ พร้อมกับแสดงมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน 
6) สามารถน าพาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ทางสติปัญญาในระดับสูงสุดคือ ขั้นความคิด

สร้างสรรค์ (Creative) 
7) สามารถเชื่อมโยงเข้ากับค าสั่งชุดอ่ืน และระบบเชื่อมต่ออ่ืนๆ ที่จ าเป็นต้องปฏิบัติการ

ภายใต้โปรแกรมเดียวกัน  
 
ก าหนดองค์ประกอบของนวัตกรรม 

 
ผู้วิจัยก าหนดองค์ประกอบของนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ด้วย

การศึกษา เปรียบเทียบและวิเคราะห์องค์ประกอบของนวัตกรรมบทเรียน  ที่เรียกว่า “โมดูล" จาก
ข้อมูลสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ จ านวน 20 ตัวอย่าง ตามตารางที่ 11 

 
ตารางท่ี 11 แสดงการเปรียบเทียบองค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
ตัวอย่างที่น ามาใช้

เปรียบเทียบ 

(เรียบล าดับตามปี) 

โมดูลในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
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์ 
1 Hartley and Sleemon 

(1973)            

2 Wallach (1987)            
3 Kurt Vantehn (1990)            
4 Livergood (1991)            
5 Robert and Park (1991)            
6 Olsen (1991)            
7 Deeker  (1992)            
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8 McArthur et al.  (1993)            
9 Pudlowski (1995)            
10 Beck et al. (1996)            
11 Starker et al. (2000)            
12 Org & Ramachandern 

(2000)            

13 Tomus (2003)            
14 Gwo-Jen Hwang (2003)            
15 Crowley (2003)            
16 Mayank Jain (2008)            
17 Patil and Abraham (2010)            

18 วิทยา อารีราษฎร์  )2549(             
19 ภิญญาพัชร์ กาวินค า )2549(             
20 อุราพร ศุขทัต )2550(             

 
จากการวิเคราะห์ด้วยตารางเปรียบเทียบตัวอย่างบทเรียนที่นักวิจัยเคยออกแบบไว้ ดัง

ตารางที่ 11 จะเห็นได้ว่ามีองค์ประกอบแตกต่างกัน ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การใช้งาน แต่จะมี
องค์ประกอบพ้ืนฐานเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม ได้แก่ โมดูลปฏิสัมพันธ์ โมดูล
ผู้เรียน โมดูลผู้สอน เป็นต้น 

เมื่อวิเคราะห์รายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบ พบว่าสิ่งที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอัจฉริยะ มีความชาญฉลาดแตกต่างจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม ปรากฏในโมดูล
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งนักวิจัยบางท่านเรียกว่า โมดูลวินิจฉัย เนื่องจากมีหน้าที่เหมือนกันคือ วิเคราะห์ผู้เรียน
และส่งค าสั่งไปยังส่วนยุทธศาสตร์การสอนเพ่ือคัดเลือกบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียน ในปัจจุบันได้มีการเพ่ิม โมดูลฐานข้อมูลความรู้เข้าไว้ในระบบด้วยเพื่อใช้เป็นเครื่องมือสร้าง
กลไกในค าถามวินิจฉัย และเปรียบเทียบความรู้ของผู้เรียนกับเกณฑ์การวินิจฉัย  

หลักจากเปรียบเทียบองค์ประกอบจากผู้ที่เคยศึกษาไว้ทั้ง 20 ตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยได้ข้อสรุป
เกี่ยวกับองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่เหมาะสมกับการพัฒนาสมรรถนะ
ครูอาชีวศึกษา ประกอบด้วย 9 โมดูล คือ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ โมดูลผู้เรียนโมดูลผู้สอน โมดูลยุทธศาสตร์
การสอน โมดูลการบริหารบทเรียน โมดูลการสอนทบทวน โมดูลฐานความรู้ โมดูลติดต่อผู้เรียน และ 
โมดูลวินิจฉัย 
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จากนั้นผู้วิจัยน า 9 โมดูล ที่คัดเลือกไว้ มาจัดกลุ่มใหม่ โดยรวมโมดูลที่มีฟังก์ชั่นการท างาน
ใกล้เคียงกันเข้าไว้เป็นส่วนประกอบย่อย (Element) ในโมดูลเดียวกัน และ จัดความสัมพันธ์ของแต่
ละโมดูลใหม่ ให้มีฟังก์ชั้นการท างานที่เชื่อมโยงความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ตามคุณสมบัติ (Attribute) 
ของบทเรียนที่ได้ก าหนดให้เป็นข้อก าหนดพ้ืนฐาน (Basic Requirement) ไว้ก่อนหน้านี้แล้ว ท าให้ได้
องค์ประกอบของนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา ที่มีความ
แตกต่างจากองค์ประกอบเดิมที่มีผู้วิจัยเคยออกแบบไว้ จ านวน 5 องค์ประกอบ หรือ 5 โมดูล ดังนี้ 

1) โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ (User Interface Module)  ประกอบด้วยส่วนประกอบย่อย  
2 ส่วน คือ  ส่วนบริหารบทเรียน และ  ส่วนติดต่อผู้เรียน 

2) โมดูลยุทธศาสตร์การสอน (Learning Strategy Module) ประกอบด้วยส่วนประกอบ
ย่อย 3 ส่วน คือ  ส่วนผู้เรียน และ ส่วนยุทธศาสตร์การสอน  และ ส่วนการสอนทบทวน 

3) โมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module)  ประกอบด้วยชุดค าสั่งที่เป็นกฎการตัดสินใจและ
เกณฑ์การวินิจฉัย 

4) โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ (Data and Knowledge base Module) ประกอบด้วย
เนื้อหาบทเรียน คลังข้อสอบ บทเรียนเสริมและข้อมูลประวัติการใช้งานของผู้ใช้และผู้ดูแลระบบ 

5) โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module)  ประกอบด้วยส่วนประกอบย่อย 3 ส่วน คือ ส่วน
ผู้เชี่ยวชาญ และ ส่วนผู้สอน 
 

ขั้นที่ 3.3 การสร้างแนวคิดทางนวัตกรรม (Idea Generation) 
ในขั้นตอนนี้ เป็นการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ  ร่วมกับ

ผู้ใช้งานหลัก (Lead Users) โดยผู้วิจัยก าหนดหลักเกณฑ์การคัดเลือก Lead Users ไว้ 3 ประการ ดังนี้ 
ประการที่ 1 เป็นครูอาชีวศึกษาในสถานศึกษาของรัฐและเอกชน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
ประการที่ 2 มีความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร การจัดท าแผนการสอน และการ

วัดผล ประเมินผล เป็นอย่างดี 
ประการที่ 3  มีทักษะด้านการพัฒนาคอร์สแวร์เป็นอย่างดี 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

จากการก าหนดหลักเกณฑ์การคัดเลือก Lead Users ท าให้คัดเลือกครูอาชีวศึกษาเข้าร่วม
พัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ จ านวน 6 คน ประกอบด้วย 

1) ครูอาชีวศึกษาท่ีท าหน้าที่เป็นครูผู้สอน จ านวน 4 คน 
2) ครูอาชีวศึกษาท่ีท าหน้าที่พัฒนาหลักสูตร วัดผลและประเมินผล จ านวน 1 คน 
3) เจ้าหน้าที่พัฒนาเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 1 คน 
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เครื่องมือที่ใช้ 
แบบจดบันทึกการแสดงความคิดเห็นของ Lead Users 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเกี่ยวแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียน โดยใช้เทคนิคการระดมสมอง และ 
การประชุมกลุ่มย่อย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

มี 2 ขั้นตอนย่อย คือ การคัดเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสม และ การสร้างแนวคิดการ
ออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม  มีรายละเอียดวิธีด าเนินการ ดังนี้ 

1) การคัดเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
ผู้วิจัยรวบรวมเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

จากการศึกษาเอกสาร ต ารา สิ่งพิมพ์และข้อมูลสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต จากนั้นท าการคัดเลือก
เทคโนโลยีที่เหมาะสมส าหรับน ามาใช้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะร่วมกับ Lead 
Users  โดยพิจารณาจากฟังก์ชั่นการท างานขององค์ประกอบทั้ง 5 โมดูล และ พิจารณาข้อก าหนด 
(Requirement) ที่จ าเป็นต้องมีตามที่ได้ก าหนดไว้แล้วในนิยามและองค์ประกอบของนวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์  

ผลจากการประชุมกลุ่มย่อยและการระดมสมอง ท าให้ผู้วิจัยได้เทคโนโลยีที่เหมาะสม
ส าหรับใช้พัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา ดังตารางที่ 
12 และ ตารางที่ 13 
 
ตารางท่ี 12 แสดงข้อก าหนดและเทคโนโลยีที่เหมาะสมส าหรับนวัตกรรมบทเรียน 

โมดูล ข้อก าหนด (Requirement)  เทคโนโลยีที่เหมาะสม  
โมดูล

ติดต่อสื่อสาร 
กับผู้ใช้ 

 

1.มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และมีการป้อนกลับ
แบบอัตโนมัติระหว่างระบบกับผู้เรียน 
2.สามารถเชื่อมโยงเข้ากับค าสั่งชุดอ่ืน และระบบ
เชื่อมต่ออ่ืน ที่จ าเป็นต้องปฏิบัติการในระบบ
ร่วมกัน  

- ใช้โปรแกรม Illustrator 
ในการสร้างภาพกราฟิกและ
ข้อความ 
- ใช้ภาษา HTML ในการ
แสดงผล ผ่านเว็บบราวเซอร์ 

โมดูล
ยุทธศาสตร์ 
การสอน 

1.การด าเนินเนื้อหาในบทเรียน มีทางเลือก
หลากหลาย ยืดหยุ่นมากกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบดั้งเดิม  

- ใช้ภาษาโปรแกรม PHP 
สร้างรูปแบบการก าหนด
เงื่อนไขของการเก็บเนื้อหา
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2.สามารถตัดสินใจก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนรู้ 
แบบเชิงเส้นและแบบสาขา  
3.สามารถยืดหยุ่นให้ผู้ใช้งานเลือกล าดับหน่วย
เรียนรู้ก่อนหลังได้ตามต้องการ 

บทเรียนในฐานข้อมูล  
- ใช้ภาษา MySQL สร้าง
ชุดค าสั่งด าเนินเนื้อหาแบบ
เชิงเส้นและแบบสาขา 

โมดูลวินิจฉัย 
 

1.มีกลไกที่ท าให้รู้ว่าผู้เรียนรู้อะไร ไม่รู้อะไร โดย
อาศัยหลักการของปัญญาประดิษฐ์ด้านการคิด
อย่างมีเหตุผล และ การกระท าอย่างมีเหตุผล 
2.สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของ
ผู้เรียนแล้วคัดเลือกบทเรียนตรงตามความคลาด
เคลื่อนที่ได้วินิจฉัยแล้ว 
3.สามารถวัดระดับความรู้ ปัจจุบันของผู้เรียนได้ 
พร้อมกับแสดงมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน 

ภาษาโปรแกรม PHP และ 
MySQL ในการก าหนด
เงื่อนไข,วิเคราะห์และ
ประมวลผล การค านวน
คะแนนและก าหนดล าดับ
ของขั้นตอนการท างาน 

โมดูลฐานข้อมูล
และความรู้ 

 
 

1.มีฐานข้อมูล (Data Based) เก็บผลคะแนนระดับ
ความรู้ของผู้เรียนไว้ใช้อ้างอิง 
2.มีฐานความรู้  จัดเก็บข้อมูลความรู้  และกฏ
สนับสนุนการตัดสินใจ ใช้ในการวินิจฉัย สามารถ
วินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียนได้ 

ใช้โปรแกรม MySQL สร้าง
ชุดค าสั่งจัดการข้อมูลและ
จัดเก็บข้อมูลเป็นตาราง 
(table) ทีม่ีการเชื่อมโยงกับ
โมดูลอื่นๆ 

โมดูล
ผู้เชี่ยวชาญ 

1.สามารถน าพาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ทาง
สติปัญญาในระดับสูงสุดคือ ขั้นความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative) 
 

ภาษาโปรแกรม PHP และ
โปรแกรม MySQL สร้าง
ชุดค าสั่งเพ่ือก าหนดขั้นตอน
การท างานให้ผู้เรียนและ
ผู้เชี่ยวชาญติดต่อสื่อสารกัน
ผ่านทางเว็บและสามารถเห็น
สถานะปัจจุบันที่ตรงกัน 
(Real time update) 
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ตารางท่ี 13 แสดงรายละเอียดของเทคโนโลยีที่ใช้พัฒนานวัตกรรมบทเรียน 

ที ่ เทคโนโลยี รายละเอียด 

1. เทคโนโลยีส าหรับการพัฒนาระบบการท างาน 

1.1 โปรแกรม Linux Server 3.8 ใช้เป็นระบบปฏิบัติการหลัก  

1.2 โปรแกรม PHP V.5 โปรแกรมหลักพัฒนาระบบ การจัดท าเว็บ การประมวลผล 
และ จัดการส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface)  

1.3 โปรแกรม Java Scrip โปรแกรมสนับสนุนการจัดท าเว็บ การประมวลผล และ 
จัดการส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface)  

1.4 โปรแกรม Dreamweaver CS 6 โปรแกรมสนับสนุนการจัดท าเว็บ การประมวลผล และ 
จัดการส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) 

1.5 โปรแกรม HTML ภาษาหลักที่ใช้ในการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์ 

1.6 ค าสั่ง CSS ค าสั่งที่ใช้ควบคู่กับ HTML เพ่ือจัดรูปแบบของเว็บเพจ 

2. เทคโนโลยีส าหรับบริหารจัดการข้อมูล 

2.1 Database : MySQL Server V.5.6 โปรแกรมบริหารจัดการฐานข้อมูลทั้งระบบ 

3. เทคโนโลยีส าหรับการพัฒนาบทเรียน(คอร์สแวร์) 

3.1 โปรแกรม IIIustrator CS6 โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการสร้างภาพ 

3.2 โปรแกรม Photoshop CS 6 โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการตกแต่งภาพ และแก้ไขภาพ 

3.3 โปรแกรม Flash Professional CS 6 โปรแกรมจัดท าภาพเคลื่อนไหว และ ตัวบทเรียน 
(Courseware) 

3.4 โปรแกรม Microsoft office 
PowerPoint 2013 

โปรแกรมจัดท า และ ตกแต่งภาพประกอบเนื้อหา และตัว
บทเรียน (Courseware) 

3.5 โปรแกรม Sony Vegas Pro v.12 โปรแกรมตัดต่อวิดิโอ  

4. อุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้ในการเข้าถึงระบบ (Access to system) 

4.1 Client เครื่องลูกข่าย 

 เครื่องคอมพิวเตอร์ PC & Windows เครื่องคอมพิวเตอร์ + ระบบปฏิบัติการ Windows 

 เครื่อง Tablet, Smart Phone แท๊บเล็ต, โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน 

 Browser (IE,Chrome,Firefox,Safari) เบราเซอร์ (กรณี IE ควรจะเป็นเวอร์ชัน 8.0 ขึ้นไป) 

 Speaker, Headphone ล าโพง,หูฟัง 
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4.2  Server เครื่องแม่ข่าย 

 Computer Server เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย 1 เครื่อง ส าหรับติดตั้ง
ระบบปฏิบัติการ, โปรแกรม และ ฐานข้อมูล 

 Web Server เครื่องแม่ข่ายส าหรับการติดต่อผ่านทางเว็บเบราเซอร์ 

 Database Server เครื่องแม่ข่ายส าหรับโปรแกรมฐานข้อมูลหลัก 

4.3 Network เครือข่าย 

 Internet Router เร้าเตอร์เพ่ือเชื่อมต่อสัญญาณ internet 

 Network Switching  อุปกรณ์เชื่อมต่อ PC กับ Server เพ่ือการเข้าถึงเครือข่าย 

 LAN Cable สาย LAN เชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ Server กับ PC   

 Wifi Access Point  อุปกรณ์เชื่อมต่อ PC กับ Server ผ่านระบบไร้สาย 

 
2) การออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 
ผู้วิจัยออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของบทเรียน โดยใช้เทคนิคการเขียนผังงาน 

หรือ Process Flow Chart เพ่ือออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 4 ระดับ ดังนี้ 
ระดับท่ี 1  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงองค์ประกอบ (Component)  
ระดับท่ี 2  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบ (System)  
ระดับท่ี 3  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบย่อย (Sub-System) 
ระดับท่ี 4  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน (Lesson Frame) 
 
ใช้สัญลักษณ์แสดงการไหลข้อมูลและกิจกรรม  ดังตารางที่ 14  
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ตารางท่ี 14  แสดงสัญลักษณ์ท่ีใช้ออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 

สัญลักษณ์ ชื่อเรียก ความหมาย 

 

 

Terminator 

 

จุดเริ่มต้น และ สิ้นสุด 

 

 

Process 

 

กิจกรรม กระบวนการ หรือ 

ขั้นตอนการกระท า 

 

 

Decision 

 

การตัดสินใจ เงื่อนไข หรือ การ

ประเมินผลการกระท า 

 

 

Document เอกสาร สิ่งพิมพ์ ที่ใช้ในการ

ด าเนินการ 

 

 

Arrow 

 

เส้นทางการด าเนินงานจาก

ขั้นตอนหนึ่งไปยังอีกขั้นตอนหนึ่ง  

 
ขั้นตอนที่ 4  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์  เป็นเครื่องมือ
เขียนชุดค าสั่งขึ้นใหม่ เพ่ือควบคุมการท างานของระบบ รวมทั้ง ใช้หลักการพัฒนาคอร์สแวร์  เป็น
แนวทางสร้างเนื้อหาสาระในบทเรียน  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
มีวิธีด าเนินการ 6 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

 
ขั้นที่ 4.1  สร้างชุดค าสั่งเพื่อควบคุมการท างานของระบบ 
ผู้วิจัยใช้โปรแกรม My SQL (Structured Query  Language) ด้วยค าสั่ง 4 ประเภท 

ได้แก่ 

1) Select query ใช้เลือกข้อมูลจากองค์ประกอบ ตาราง เซล (Cell) ตามที่ต้องการ 
2) Update query ใช้แก้ไขข้อมูล 
3) Insert query ใช้เพิ่มข้อมูลที่ต้องการใช้งานเพ่ิมจากที่ก าหนดไว้เดิม 
4) Delete query ใช้ลบข้อมูลที่ไม่ต้องการใช้งาน 

 
ขั้นที่ 4.2  สร้างส่วนหน้าเว็บไซต์ 
ผู้วิจัยใช้เทคนิคการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ที่ค่อนข้างหลากหลาย ได้แก่ 
1) เทคนิคการออกแบบภาพกราฟิกและข้อความตัวอักษร ใช้โปรแกรม Adobe IIIustrator 

CS6  
2) เทคนิคการสร้างภาพอนิเมชั่น ใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6  
3) เทคนิคการปรับแต่งเสียงประกอบหน้าเว็บไซต์ ใช้โปรแกรม Adobe Audition CS6  
4) เทคนิคการสร้างหน้าเว็บไซต์หน้าแรก (index) ใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver 

CS6 ส าหรับการพัฒนาเว็บไซต์ สร้างและแก้ไข Source Code โดยใช้ภาษา HTML ในการเขียน
ค าสั่งควบคุม 

5) เทคนิคการควบคุมการท างาน การโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานและหน้าเว็บไซต์หน้าแรก  
(index) ใช้เมนูเป็นตัวกลางในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับหน้าเว็บไซต์ โดยใช้โปรแกรม Adobe 
Flash Professional CS6 และเขียนค าสั่งควบคุมการท างานโดย ActionScript 2   

 
ขั้นที่ 4.3  สร้างวิธีการน าเสนอเนื้อหาภายในบทเรียน (คอร์สแวร์) 
เทคโนโลยีที่ใช้สร้างเนื้อหาการเรียนรู้ภายในบทเรียน  มีดังนี้ 
1) Adobe IIIustrator CS6 โปรแกรมที่ใช้ส าหรับการสร้างภาพ 
2) Adobe Photoshop CS6 โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการตกแต่ง และแก้ไขภาพ 
3) Adobe Flash Professioanal CS6 โปรแกรมจัดท าภาพเคลื่อนไหว  
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4) Microsoft office PowerPoint 2003 โปรแกรมจัดท า และตกแต่งภาพประกอบ
เนื้อหา  

5) Sony Vegas Pro โปรมแกรมส าหรับการตัดต่อวิดิโอ 
 

ขั้นที่ 4.4  สร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ 
ผู้วิจัย สร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ โดยการคัดเลือกรายวิชาโครงการส าหรับ

นักเรียนชั้น ปวช.ปีที่ 3 มาเป็นตัวอย่างเนื้อหา มีวิธีการสร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยส่วนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา ดังรูปภาพที่ 18 
 

 
รูปภาพที่ 18 แสดงขั้นตอนการสร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ 

 
1)  ศึกษาหลักสูตร จากเอกสาร ต าราเรียนที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนรายวิชา

โครงการ ส าหรับนักเรียนอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3  ได้แก่ หลักสูตร
แกนกลาง ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 

ได้รายละเอียดมาตรฐานรายวิชา 

สมรรถนะรายวิชา แผนการสอน

รายวิชา พบประเด็นปรับปรุงด้านเนื้อหา

รายวิชาโครงการ ปวช.3 

 ได้สมรรถนะรายวิชาโครงการ 

ฉบับใหม่ 

ผา่น 

ไมผ่า่น 
แก้ไขและปรับปรุง 

1.ศึกษาหลักสตูรรายวิชาโครงการ 

2.ศึกษารายละเอียดเนื้อหาวิชาโครงการ 

 

5.จัดท าเนื้อหาและแบบทดสอบบรรจลุงใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 

3.ก าหนดมาตรฐานและสมรรถนะรายวิชาใหม ่

4.ก าหนดบทบาทครผูู้สอนรายวิชาโครงการใหม ่

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ปรับแก้เนื้อหา 

กรอบเนื้อหาบทเรยีนที่เช่ือมโยง

กับวิชาโครงการของนักเรียน 
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2545 (46) เอกสารการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาโครงการ แผนการสอนรายวิชาโครงการ ผลงาน
โครงการนักเรียนระดับชั้น ปวช.ปีที่ 3 ประจ าปีการศึกษา 2553, 2554 และ 2555 รวมทั้ง เอกสาร
ต าราเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับงานอาชีพ (Career 
Knowledge) รหัส 2001-1001 จากนั้น ท าการสร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ ส าหรับครู
อาชีวศึกษาเพ่ือบรรจุเป็นเนื้อหาการเรียนรู้ภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ  
 

2) ศึกษารายละเอียดเนื้อหาวิชาโครงการ 
ผู้วิจัยศึกษารายละเอียดเนื้อหาวิชาโครงการวิชาชีพนักเรียน ระดับชั้น ปวช. ปีที่ 3 พบว่า มี

รายละเอียดวัตถุประสงค์  ดังนี้ 
 
การจัดการโครงการ มีวัตถุประสงค์รายวิชา ดังนี้ 

1. ให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายและความส าคัญของโครงการ 
2. ให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจหลักการท าโครงการ 
3. ให้นักเรียนมีจุดมุ่งหมายของการจัดท าโครงการได้ 
4. ให้นักเรียนสามารถอธิบายวิเคราะห์โครงการแต่ละประเภทได้ 

การน าเสนอผลงานโครงการ มีวัตถุประสงค์รายวิชา ดังนี้ 
1. ให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการน าเสนอผลงาน 
2. ให้นักเรียนอธิบายหลักการน าเสนอผลงานได้ 
3. ให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเทคนิคการผลิตสื่อประกอบการน าเสนอ 
4. ให้นักเรียนสามารถผลิตสื่อประกอบการน าเสนอ 
5. ให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการจัดท ารูปเล่มรายงาน 
6. ให้นักเรียนสามารถจัดท ารูปเล่มรายงานได้ 
7.  ให้นักเรียนสามารถน าเสนอผลงานโครงการของนักเรียนได้ 

 
3)  ก าหนดมาตรฐานและสมรรถนะรายวิชาโครงการของนักเรียนขึ้นใหม่ โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาแบบคิวซีเป็นหลัก เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง สมรรถนะรายวิชา
โครงการแบบเดิม กับ สมรรถนะรายวิชาโครงการแบบใหม่ ที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหาแบบคิวซีเป็น
แนวทางจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาโครงการวิชาชีพของนักเรียนขึ้นใหม่ ดังตารางที่ 15 
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ตารางท่ี 15 เปรียบเทียบสมรรถนะวิชาโครงการของนักเรียนอาชีวศึกษา 

สมรรถนะรายวิชาโครงการ (แบบเดิม) สมรรถนะรายวิชาโครงการ (แบบใหม่) 
การจัดการโครงการ 
1.นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความหมายและความส าคัญของโครงการ 
2.นักเรียนมีความรู้ความเข้าในหลักการท า
โครงการ 
3.นักเรียนจุดมุ่งหมายของการจัดท า
โครงการได้ 
4.นักเรียนสามารถอธิบายวิเคราะห์โครงการ
แต่ละประเภทได้ 

การแก้ปัญหาแบบคิวซี 
1.นักเรียนสามารถอธิบายการแก้ปัญหาด้วยวงจร P-
D-C-A ได้ถูกต้อง 
2.นักเรียนสามารถสร้างโครงการนวัตกรรมตาม
ขั้นตอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี (QC 7 Steps) ได้
อย่างถูกต้อง 
3.ชนิด 7 นักเรียนสามารถใช้เครื่องมือ คิวซี (QC 7 
Steps) ได้อย่างถูกต้อง 

การน าเสนอผลงานโครงการ 
1.นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ
น าเสนอผลงาน 
2.นักเรียนอธิบายหลักการน าเสนอผลงานได้ 
3.นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเทคนิค
การผลิตสื่อประกอบการน าเสนอ 
4.นักเรียนสามารถผลิตสื่อประกอบการ
น าเสนอ 
5.นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ
จัดท ารูปเล่มรายงาน 
6.นักเรียนสามารถจัดท ารูปเล่มรายงานได้ 
7.นักเรียนสามารถน าเสนอผลงานโครงการ
ของนักเรียนได้ 

การสร้างนวัตกรรม 
1.นักเรียนมีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา  เพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปที่ต้องการ รวมไปถึง
การคิดอย่างเป็นระบบตามวงจร P-D-C-A ปรับปรุง
คุณภาพอย่างต่อเนื่องและเป็นพื้นฐานในการสร้าง
นวัตกรรม 
2.นักเรียนมีทักษะการสื่อสารและการร่วมมือ  
สามารถเรียบเรียงความคิด ข้อมูล ข้อความ  สื่อสาร
แบบสองทางอย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับ
บุคคลกลุ่มเป้าหมายและสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน  
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในสังคมและส่งเสริมการ
ท างานเป็นทีม 
3.นักเรียนมีทักษะการคิดริเริ่มสร้างสรรค์และการ
สร้างนวัตกรรม กล้าแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างแต่
เคารพในความคิดเห็นของผู้อื่น  รวมไปถึงการคิดเชิง
ลึกและการคิดครอบคลุมเชื่อมโยงไปหาสิ่งที่ยังไม่มี
ใครคาดคะเนได้  รวมทั้งเพ่ิมคุณค่าให้โครงการ
นวัตกรรม สิ่งประดิษฐ์ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อ
สังคมและธุรกิจได้จริง 
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3) ก าหนดบทบาทใหม่ของครูอาชีวศึกษา 
ผู้วิจัยร่วมกับ Lead User ก าหนดบทบาทหน้าที่ของครูอาชีวศึกษาที่ควรจะเป็น เพ่ือจัดท า

แผนการสอนที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาแบบคิวซี ดังปรากฏตาม
ตารางที่ 16 

 

ตารางท่ี 16 แสดงบทบาทของครูอาชีวศึกษาในการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี 
ขั้นตอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี บทบาทของครูอาชีวศึกษา 

1.ค้นหา
ปัญหา 
(Plan) 

 

: สมาชิก คน ค้นหา 3-
5 ปัญหาจากสิ่งที่ไม่
เป็นไปตามเป้าหมาย 
จากปัญหาที่เกิดกับ / 
คาดหวัง ลูกค้า และ 
กระบวนการถัดไป 
ก าหนดเป็นหัวข้อเรื่อง
ที่จะปรับปรุง 

- วิเคราะห์ผู้เรียน ด้วยการศึกษารูปแบบหรือลีลาการเรียนรู้ 
(Learning Style) ที่แตกต่างกันของนักเรียนเป็นรายบุคคล   
- จัดกลุ่มนักเรียนที่มีความแตกต่างทั้งความรู้ สติปัญญา 
ประสบการณ์ ทักษะ อุปนิสัย ลีลาความรู้ ได้อย่าง
เหมาะสม 
- ออกแบบ แผนกิจกรรมการเรียนรู้ให้ใกล้เคียงกับ
สภาพแวดล้อมในสถานประกอบการให้มากที่สุด 
- จัดเตรียมและพัฒนา วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ สื่อการสอน 
สิ่งอ านวยความสะดวกสนับสนุนการท าโครงการของ
นักเรียน 

2.ก าหนด
เป้าหมาย 
(Plan) 

: สมาชิกร่วมกัน
ก าหนดเป้าหมาย หรือ 
ดัชนีวัดผล หรือ 
คุณลักษณะเชิง
คุณภาพที่คาดหวัง 
ต้องการเป็นตัวเลขเชิง
ปริมาณ 

- น าแผนกิจกรรมการเรียนรู้ไปปฏิบัติ ด้วยการสื่อสารท า
ความเข้าใจกับนักเรียนให้ตระหนักถึงจุดมุ่งหมายของการ
เรียนคือการเตรียมพร้อมเพ่ือการประกอบสัมมาอาชีพที่
เหมาะสมกับวิถีชีวิตในยุคเศรษฐกิจแบบไร้พรมแดน 
- สื่อสารท าความเข้าใจกับนักเรียนให้มุ่งเน้นกระบวนการ
คิด กระบวนการเรียนรู้ (learn how to learn) มากกว่า
มุง่เน้นที่ผลลัพธ์ หรือ เนื้อหาสาระ 
- แนะน าวิธีการก าหนดเป้าหมายเชิงปริมาณ และขอบเขต
ของโครงการที่มีความพอเหมาะพอควรกับความสนใจและ
ระดับความสามารถของกลุ่ม 

3.สืบสภาพ 
เป็นจริง 
ในปัจจุบัน 
(Do) 

: สมาชิกร่วมกัน 
จ าแนกประเภทปัญหา  
แจกแจงความถ่ีจัดกลุ่ม
ประเภทปัญหาเป็น

- แนะน าให้นักเรียนแบ่งงานกันท าอย่างทั่วถึง ตาม
ความสามารถของสมาชิก ไม่กระจุกตัวอยู่กับนักเรียนคนใด
คนหนึ่ง 
- แนะน าให้นักเรียนใช้เครื่องมือทางสถิติแจกแจงความถ่ี
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หมวดหมู่ และจัดกลุ่มปัญหา 
4.ค้นหา 
สาเหตุของ 
แต่ละ
ปัญหา 
(Do) 

: สมาชิกร่วมกันเลือก
ลักษณะปัญหาจาก
ขั้นตอนที่ 3 มาเพียง
หัวข้อเดียว พร้อมกับ
ทบทวนกระบวนการ 
ระบุสิ่งที่บกพร่อง ที่
ก่อให้เกิดปัญหานั้น
และค้นหา รากเหง้า
ของสาเหตุ 

- แนะน าวิธีการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ 
- แนะน าให้นักเรียนประยุกต์ใช้เครื่องมือคุณภาพ (QC 
Tools) 
- เก็บตัวเลขทางสถิติ เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลก่อนตัดสินใจเลือก
หัวข้อปัญหา 
- กระตุ้นทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
- ชี้แนะให้นักเรียนคิดแบบหลากหลาย ผ่านการระดมสมอง 

5. คิดค้น 
วิธีการ
ปรับปรุง 
(Do) 

: คิดค้นวิธีการ และ
คัดเลือกวิธีการที่ตรง
กับสาเหตุของปัญหา
นั้นให้มากท่ีสุด 

- แนะน าให้นักเรียนใช้เทคนิคที่ใช้ในการค้นหาค าตอบ อาทิ 
การระดมสมอง การอภิปรายทางความคิด เทคนิคบัตร
ความคิด แผนภูมิต้นไม้ 
- แนะน านักเรียนให้รู้วิธีการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ 
สนับสนุนให้นักเรียนเข้าถึงแหล่งข้อมูลสารสนเทศและ
ความรู้ ที่เปน็ประโยชน์จากชุมชนและแหล่งข้อมูลทั่วโลก 
- กระตุ้นให้นักเรียนมีภาวะการเป็นผู้น า เช่น กล้าคิดออก
นอกกรอบ กล้าตัดสินใจ และสื่อสารให้สมาชิกในทีมยอมรับ
ซึ่งกันและกัน 
- เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างด้วย
มุมมองที่แปลกแหวกแนวไปจากเดิมที่มีอยู่ เพ่ือฝึกทักษะ
ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

6.
ด าเนินการ 
(Do  
and  
Check) 

 

6.1 : น าวิธีการที่
ค้นพบไปทดลองปฏิบัติ
จริงหน้างาน พร้อมกับ
แบ่งหน้าที่ให้สมาชิก
รับผิดชอบตามแผน 
6.2 สรุปผล   :
เปรียบเทียบ ก่อน - 

หลัง การปรับปรุง และ
เปรียบเทียบกับ

- แนะน าวิธีการจัดท าแผนปฏิบัติงาน (Action Plan)  
- แนะน าวิธีการติดตามและประเมินความส าเร็จของ
โครงการ เพ่ือให้นักเรียนมีความสามารถในการสรุปผล 
เปรียบเทียบ ผลลัพธ์การเรียนรู้ ให้เกิดผลส าเร็จ เทียบกับ
เป้าหมายที่ตั้งไว้ 
- แนะน าวิธีการให้นักเรียนทบทวน ค้นหาจุดเรียนรู้ 
(Learning Point) ของตนเองและของกลุ่ม 
- แนะน าวิธีการการน าเสนอผลลัพธ์โครงการในชั้นเรียน 
ด้วยสื่อต่างๆ ที่มีความเหมาะสมกับหัวข้อปัญหาที่นักเรียน
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เป้าหมายที่ก าหนดไว้ ด าเนินการ 
7.ก าหนด
เป็น
มาตรฐาน  
(Act) 

: น าวิธีการใหม่ ไป
สร้างเป็นมาตรฐานงาน
ใหม่ วิธีการท างานใหม่ 
กระบวนการท างาน
ใหม่   
: ต่อยอดองค์ความรู้
เพ่ิมพูนขึ้น จนเกิดเป็น
นวัตกรรมที่เกิดจาก
ความรู้ในองค์กรที่
เรียกว่า นวัตกรรมแบบ
ปิด (Closed 
Innovation) 

- แนะน าให้นักเรียนสรุปผลการแก้ปัญหาเป็นข้อสรุปใหม่ 
หลักการใหม่ ความคิดรวบยอดใหม่ เพื่อให้นักเรียนมี
ผลลัพธ์การเรียนรู้ครอบคลุมถึงการสังเคราะห์และประเมิน
ค่า เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดริเริ่มสร้างสรรค์และการสร้าง
นวัตกรรม 
- กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้จากจุดเรียนรู้ของผู้อื่น สะสมองค์
ความรู้ร่วมกันทีละเล็กทีละน้อยทั้งของตนเองและเพ่ือน 

 
จากนั้น น าบทบาทใหม่ของครูอาชีวศึกษาไปก าหนดกรอบเนื้อหาที่จะใช้บรรจุเป็นบทเรียน

ให้มีความเชื่อมโยงกับจุดประสงค์รายวิชาโครงการที่ปรับปรุงใหม่ และ จะน าไปปรับปรุงหลักสูตรการ
เรียนการสอนเพ่ือใช้ส าหรับสอนนักเรียนอาชีวศึกษาต่อไปในอนาคต กรอบเนื้อหาที่จัดท า แสดงใน
รูปภาพที่ 3-2  
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รูปภาพที่ 19 แสดงกรอบเนื้อหาการจัดท าแผนการสอนรายวิชาโครงการ 
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การสร้างแบบทดสอบและแบบฝึกหัด 
ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบ (Testing) ด้วยการจัดท าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและตาราง

วิเคราะห์หลักสูตร โดยใช้แนวคิดพัฒนาการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ของ บลูม
และคณะ (Boom’s Taxonomy) ที่ประกอบด้วย ระดับการเรียนรู้ 6 ระดับ คือ ความรู้/ความจ า 
ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การประเมินค่าและการสร้างสรรค์ แบ่งประเภทการวัดผลลัพธ์
การเรียนรู้จากโปรแกรมบทเรียนออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

ประเภทที่ 1 วัดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เป็นสมรรถนะพ้ืนฐานด้านความรู้ความเข้าใจจาก
ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนเนื้อหารายบท วัดสมรรถนะ 3 ระดับ คือ ความรู้ ความเข้าใจ และ การน าไปใช้ 
ด้วยแบบทดสอบที่เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จ านวนบทละ 20 ข้อ จ านวน 6 บท รวมเป็น 120 ข้อ 
ใช้เวลาการท าแบบทดสอบบทละ ประมาณ 30 นาที  

ประเภทที่ 2 วัดสมรรถนะในระดับท่ีสูงขึ้นจากแบบฝึกปฏิบัติ อีก 3 ระดับคือ การวิเคราะห์ 
การประเมินค่าและการสร้างสรรค์ ด้วยใบมอบหมายงาน (Assignment Sheet) จ านวน 6 ชิ้นงาน 
โดยถือเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหาบทเรียน 
 

ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ (Validity) 
ผู้วิจัย ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ (Validity) ด้วยการทดสอบ 3 ประเภท คือ หาค่า

ความเชื่อมั่น (Reliability) ค่าความยากง่าย (Difficulty) และ อ านาจจ าแนก (Discrimination)  โดย
ท าการวิเคราะห์ข้อสอบ เพื่อค้นหาข้อบกพร่องในแบบทดสอบ ซึ่งอาจจะมาจากสาเหตุ การใช้ค ากวม 
การเฉลยผิด การใช้ตัวเลือกและตัวลวงที่ไม่เหมาะสม รวมทั้งความยากเกินไปหรือง่ายเกินไปของ
ข้อสอบ  

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง คือ ครูอาชีวศึกษาที่ทดลองใช้โปรแกรมบทเรียนเป็นเวลา 5 วัน 
จ านวน 15 ตัวอย่าง และนิสิตปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ซึ่งผ่านการเรียนวิชาออกแบบการเรียนการสอนมาแล้ว จ านวน 15 ตัวอย่าง รวมจ านวน
กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 30 ตัวอย่าง ทั้ง 2 กลุ่มตัวอย่างท าข้อสอบชุดเดียวกัน จ านวน 120 ข้อ คะแนน
เต็ม 120 คะแนน  

ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability)   
ผู้วิจัยหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะเรื่อง การออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี โดยวิธีการหาความเชื่อมั่ นของ
ข้อสอบทั้งฉบับด้วยสมการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson : KR.-20 อ้างใน มนต์ชัย 
เทียนทอง, 2539) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539a) 
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เมื่อ     = ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
       = จ านวนข้อสอบของแบบทดสอบ 
    = สัดส่วนของผู้เรียนที่ตอบถูก 
    = สัดส่วนของผู้เรียนที่ตอบผิด 

    = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 
ค่าความยากง่าย (Difficulty)  
ค านวณหาความยากง่าย ด้วยการน าจ านวนของผู้สอบที่ตอบข้อสอบข้อนั้นถูกมาหารด้วย

จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด ผลการค านวณท่ีได้ใช้สัญลักษณ์ p    
ค่าของ p มีลักษณะต่อเนื่องตั้งแต่ 0 จนถึง 1 
ค่า p ที่เข้าใกล้ 0 ถือว่า เป็นข้อสอบที่ยาก ท าให้ไม่มีผู้ใดตอบถูก 
ค่า p ที่เข้าใกล้ 1 ถือว่า เป็นข้อสอบที่ง่าย  ท าให้มีผู้ตอบถูกท้ังหมด 
ค่าความยากง่ายของข้อสอบที่มีคุณภาพ จึงควรอยู่ระหว่าง 0.2 ถึง 0.8  

 
อ านาจจ าแนก (Discrimination) 
อ านาจจ าแนกของข้อสอบ คือ ข้อสอบข้อเดียวกันน าไปใช้สอบกับผู้ใช้ที่เป็นกลุ่มเก่งและ

กลุ่มอ่อน โดยกลุ่มเก่งควรจะตอบข้อสอบข้อนั้นได้ถูกต้องมากกว่ากลุ่มอ่อน ใช้สัญลักษณ์ r หรือ 
สัมประสิทธิ์การจ าแนกแทนค่าอ านาจจ าแนก 

ค่าอ านาจจ าแนก จะมีช่วงอยู่ระหว่าง –1.00 ถึง 1.00  
ถ้า r มีค่า –1.00 หมายถึงกลุ่มอ่อนสามารถตอบข้อสอบข้อนั้นได้ถูกต้องหมดทุกคน ส่วน

เด็กกลุ่มกลุ่มตอบข้อสอบข้อนั้นผิดหมดทุกคน จะถือว่าข้อสอบข้อนั้นจ าแนกผิด  
ถ้า r มีค่า 0.00 หมายถึงกลุ่มอ่อนและกลุ่มเก่งตอบข้อสอบข้อนั้นได้ถูกต้องเท่ากัน จะ

เรียกว่าข้อสอบข้อนั้นไม่สามารถจ าแนกได้  
ถ้า r มีค่า 1.00 หมายถึงกลุ่มอ่อนตอบข้อสอบข้อนั้นผิดหมดทุกคน ส่วนเด็กลุ่มเก่งตอบ

ข้อสอบข้อนั้นถูกต้องหมดทุกคน ซึ่งถือว่าข้อสอบข้อนั้น มีอ านาจจ าแนกได้อย่างสมบูรณ์ 
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (Difficulty) และอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของ

แบบทดสอบด้วยสมการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson : KR.-20 อ้างใน มนต์ชัย เทียน
ทอง, 2539) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539a) 
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เมื่อ p    = ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
r   = ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
RH = จ านวนผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบถูกในกลุ่มสูง 
RL = จ านวนผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบถูกในกลุ่มสูง 
NH = จ านวนผู้เรียนในกลุ่มสูง 
NL = จ านวนผู้เรียนในกลุ่มสูง 

 
ขอบเขตของค่า p  และความหมายความยากง่าย 
   0.81-1.00 เป็นค าถามที่ง่ายมาก 
   0.61-0.80 เป็นค าถามที่ค่อนข้างง่าย (ใช้ได้) 
   0.41-0.60 เป็นค าถามที่ยากง่ายพอเหมาะ (ดี) 
   0.21-0.40 เป็นค าถามที่ค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 
   0.00-0.20 เป็นค าถามที่ยากมาก (ใช้ได้) 
ขอบเขตของค่า r  และความหมายการจ าแนกคนเก่งและคนอ่อน 
   0.40 ขึ้นไป อ านาจจ าแนกสูง คุณภาพดีมาก 
   0.30-0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง คุณภาพดีพอสมควร 
   0.20-0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า คุณภาพพอใช้ได้ 
   0.00-0.19 อ านาจจ าแนกต่ า คุณภาพใช้ไม่ได้ 

 
ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ (Validity) ปรากฏผลดังต่อไปนี้ 
ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability)   

การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ
เรื่อง การออกแบบแผนการสอน โดยวิธีการหาความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
(Kuder Richardson: KR.-20) จากการค านวณคะแนนของกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบทดสอบและ
วิเคราะห์ข้อสอบด้วยโปรแกรม MS.Excel ปรากฏผล ดังนี้ 
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กลุ่มตัวอย่างได้คะแนนสูงสุด 92  คะแนน 
กลุ่มตัวอย่างได้คะแนนต่ าสุด 59  คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  71.86 คะแนน 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 10.43  
ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ  0.82 

พบว่า ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.82  หมายถึง แบบทดสอบของบทเรียน
ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์อัจฉริยะเพ่ือพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้วยการออกแบบแผนการสอน
การแก้ปัญหาด้วยคิวซี มีค่าความเชื่อมั่นเข้าใกล้ 1.00 หมายถึงว่า มีความเชื่อม่ันสูง   
 
ค่าความยากง่าย (Difficulty) และ อ านาจจ าแนก (Discrimination) 

จากการค านวณคะแนนของกลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน จ านวน 30 ตัวอย่าง 
แบ่งเป็นกลุ่มเก่ง 15 ตัวอย่าง และ กลุ่มอ่อน 15 ตัวอย่าง ผลการค านวณตามสมการความยากง่าย 
(Difficulty) และอ านาจจ าแนก (Discrimination) ด้วยสมการที่อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง (2539,หน้า 
78) รวมทั้ง วิเคราะห์ข้อสอบรายข้อของข้อสอบทั้งหมด 120 ข้อ ด้วยโปรแกรม MS.Excel พบว่า 

ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก จ านวน 21 ข้อ  (18%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดี    จ านวน 37 ข้อ  (31%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ จ านวน 23 ข้อ  (19%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ต้องปรับปรุง จ านวน 39 ข้อ (32%) 
ผู้วิจัยท าการค้นหาสาเหตุ ด้วยการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบรายข้อ พบข้อบกพร่อง เช่น 

ข้อสอบเฉลยผิด ค าถามก ากวม ตัวเลือกง่าย-ยากเกินไป และ ตัวลวงไม่ชัดเจน จึงได้ท าการแก้
ข้อบกพร่องข้อสอบแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบคุณภาพ จากนั้น น ามาวิเคราะห์
ด้วยโปรแกรม MS.Excel อีกครั้ง ได้ผลลัพธ์ ดังนี้   

ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก จ านวน 21 ข้อ  (18%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดี   จ านวน 76 ข้อ  (63%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ จ านวน 23 ข้อ  (19%) 

 
จากการแก้ไขข้อบกพร่อง ส่งผลท าให้ข้อสอบรายข้อของแบบทดสอบของบทเรียนที่บรรจุ

ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนก
อยู่ในเกณฑ์ ดี และ ดีมาก รวมกัน เท่ากับ 97 ข้อ จาก 120 ข้อ คิดเป็น 81%  ซึ่งท าให้ข้อสอบมี
ความพร้อมใช้มากข้ึน 
 



 166 

 ขั้นที่ 4.5 ทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน 
 ผู้วิจัยทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ด้วยการน าบทเรียนที่
พัฒนาแล้ว ประกอบด้วย เนื้อหาสาระ รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาสาระ แบบทดสอบ และ 
แบบฝึกหัด ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยด าเนินการเป็น 2 ส่วน คือ การทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
และ การทดสอบกลุ่มขนาดกลาง ดังนี้ 

1) ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One on One)  ให้ครูอาชีวศึกษา จ านวน 3 คน (เก่ง-กลาง-
อ่อน) ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา  โดยใช้เวลาทดสอบ 3 
ชั่วโมง จุดประสงค์การทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง เพ่ือตรวจสอบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับระบบ 
สังเกตพฤติกรรมขณะใช้งาน และ ค้นหาจุดปรับปรุงของระบบควบคุมการท างานของบทเรียน บันทึก
ผลการทดสอบด้วยแบบสังเกต และ ให้กลุ่มตัวอย่างประเมินผลการใช้งานบทเรียน จากนั้นน าข้อมูล
จากการบันทึกไปสรุปผลเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

2) ทดสอบกลุ่มขนาดกลาง (Small group) ให้ครูอาชีวศึกษา จ านวน 9 คน (เก่ง-กลาง-
อ่อน) ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา จุดประสงค์การทดสอบ
กับกลุ่มขนาดกลาง เพ่ือตรวจสอบผลการแก้ไขจุดบกพร่องของระบบควบคุมการท างานของบทเรียน
จากการทดสอบครั้งที่ผ่านมาและ ตรวจสอบการท างานของบทเรียนทั้งหมด รวมทั้งวิธีการโต้ตอบ
ระหว่างบทเรียนกับผู้ใช้งาน  โดยก าหนดให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งานตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในคู่มือ
การใช้งานทุกประการ แล้วบันทึกผลการสังเกต บันทึกเวลาที่ใช้ รวมทั้ง ให้กลุ่มตัวอย่างประเมินผล
การใช้บทเรียน และจากนั้นน าผลการสังเกตและผลการประเมินไปปรับปรุงบทเรียนให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 

ขั้นที่ 4.6  น าบทเรียนที่พัฒนาแล้วไปทดลองใช้ 
ผู้วิจัยน านวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา ไปทดลอง

ใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นครูอาชีวศึกษา จ านวน 15 คน โดยใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ 
(Action Learning)  ให้กลุ่มตัวอย่าง ท าการ log-in เข้าระบบและเรียนรู้เนื้อหาสาระที่ก าหนดไว้ใน
บทเรียน รวมทั้งท าแบบทดสอบ ท าแบบฝึกหัด ตามขั้นตอนที่ระบุไว้ในคู่มือ ก าหนดระยะเวลา 5 วัน 
หลังจากทดลองใช้แล้วกลุ่มตัวอย่างท าการประเมินผลการใช้งานบทเรียน  
 
ขั้นตอนที่ 5  ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
ผู้วิจัยศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะโดย

ใช้แนวคิดการยอมรับเทคโนโลยี ที่เรียกว่า TAM (Technology Acceptance Model) เป็นกรอบใน
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การสร้างเครื่องมือ ประกอบด้วยตัวแปร 4 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความง่ายในการ
ใช้ การยอมรับในความอัจฉริยะ และความตั้งใจใช้ผลิตภัณฑ์ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยใช้เครื่องมือประเมินการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้วยเครื่องมือ 3 ชนิด ได้แก่ 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้บทเรียน (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539) แบบประเมินการยอมรับ
เทคโนโลยี (TAM Model) และ แบบสังเกตขณะใช้งาน  (มนต์ชัย เทียนทอง, 2539a) 
 
กลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยคัดเลือกครูอาชีวศึกษาที่เป็นกลุ่มทดลองใช้ จ านวน 15 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เพ่ือศึกษาการการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นใหม่ โดยให้กลุ่มตัวอย่างประเมินผลการใช้งานภายหลังจาก
เสร็จสิ้นการทดลองใช้บทเรียนแล้ว นอกจากการประเมินโดยใช้แบบสอบถามแล้ว ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้
กลุ่มตัวอย่างแสดงความคิดเห็นด้วยการประชุมกลุ่มย่อย (Focus Group) เพ่ืออภิปรายเหตุผล
ประกอบการตัดสินใจประเมินผลดังกล่าว 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ด าเนินการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยการแจกประเมินภายหลังจากการทดลองใช้
เสร็จสิ้น รวมทั้งจดบันทึกการอภิปรายของกลุ่มตัวอย่าง แล้วเก็บรวบรวมเมื่อเสร็จสิ้นการประชุมกลุ่ม
ย่อย ส าหรับค าถามปลายเปิดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับจ านวนฝึกอบรม และ ค่าใช้จ่ายที่ใช้การ
ฝึกอบรม รวบรวมด้วยการจัดกลุ่มและอธิบายเชิงพรรณนา 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ข้อมูลที่ได้รับจากแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 15 ชุด น ามาตรวจสอบความครบถ้วน
สมบูรณ์ จัดระเบียบ ลงรหัส จากนั้นน าไปวิเคราะห์ค่าทางสถิติ ด้วยโปรแกรม MS.Excel วิเคราะห์
ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้

ค่าความถี่ ค่าเฉลี่ย ( x )  และ  ค่าร้อยละ จากนั้น น าค่าเฉลี่ยมาแปลความหมายด้วยวิธีการของบุญ
ชม ศรีสะอาดและบุญส่ง นิลแก้ว (2535) ดังนี้  
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ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  3.51 -4.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 
  2.51-3.50   หมายถึง มาก 
  1.51-2.50  หมายถึง น้อย 
  1.00-1.50  หมายถึง น้อยที่สุด 

 
ตารางที่ 11 
Hartley & and Sleeman, 1973) (Wallach, 1987) (Livergood, 1991) (F. C. Robert & Ok 
Choon Park, 1991) (Patil & Abraham, 2010) (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549) (ภิญญาพัชญ์  กาวิน
ค า, 2549) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 
Kurt Vantehn (1990) Olsen (1991) Deeker  (1992) McArthur et al.  (1993) Pudlowski 
(1995) Beck et al. (1996) Starker et al. (2000) Org & Ramachandern (2000) Tomus 
(2003) Gwo-Jen Hwang (2003) Crowley (2003) Mayank Jain (2008) 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ด้าน

การออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบและบทเรียน 
เพ่ือให้ครูอาชีวศึกษาได้รับการพัฒนาตนเอง โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอเป็น 5 ส่วน 
ดังต่อไปนี้ 

4.1  การศึกษาสภาพและความต้องการของครูอาชีวศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา
ตนเอง 

4.2  การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
4.3  การสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
4.4  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
4.5  การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
4.1  การศึกษาสภาพและความต้องการของครูอาชีวศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนา
ตนเอง 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอเป็น 3 ส่วน ตามล าดับ ดังนี้  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับสถานภาพและพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ 
ส่วนที่ 2 ความต้องการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
ส่วนที่ 3 ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะที่ต้องการ 
  
รายละเอียดแต่ละส่วน มีดังต่อไปนี้  
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับสถานภาพและพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์  
 

ตารางท่ี 17 แสดงความถี่และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ 

พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ ความถี่ ร้อยละ 
1. ความถี่การใช้คอมพิวเตอร์   

 ทุกวัน 321 86.8 
 ทุกสัปดาห์ 39 10.5 
 ทุกเดือน 10 2.7 
 นานๆ ครั้ง 0 0 

รวม 370 100 
2. สถานที่ท่ีใช้งาน   
 ที่วิทยาลัย 217 58.6 
 ที่บ้าน 24 6.5 
 ไม่จ ากัดสถานที่ 129 34.9 

รวม 370 100 
3. ประเภทการใช้งาน   
 รับส่ง E-Mail   242 65.4 
 ค้นคว้าข้อมูล 50 13.5 
 วิเคราะห์ข้อมูล 6 16.5 
 งานเอกสารทั่วไป 40 10.8 
 ประกอบการสอน 20 5.4 
 ผลิตสื่อการสอน 10 2.7 
 สร้างบทเรียนช่วยสอน (CAI)  2 0.5 

รวม 370 100 
4. พฤติกรรมการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์   
 ชอบเรียนเดี่ยว 197 53.2 
 ชอบเรียนเป็นคู่ 22 5.9 
 ชอบเรียนเป็นกลุ่ม 151 40.8 

รวม 370 100 
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 จากตารางที่ 17 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน
ทุกวันเป็นจ านวนมากที่สุด ร้อยละ 86.8 รองลงมามีความถี่ในการใช้คอมพิวเตอร์ทุกสัปดาห์ คิดเป็น
ร้อยละ 10.5 มีการใช้คอมพิวเตอร์ในสถานที่หลัก 2 แห่ง คือ สถานที่ท างาน คิดเป็นร้อยละ 58.6 
และ สามารถใช้ได้ไม่จ ากัดสถานที่ คิดเป็นร้อยละ  34.9 ใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับสื่อการรับ-ส่ง Email 
คิดเป็นร้อยละ 65.4  เพ่ือการค้นคว้าข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 13.5 และเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 
16.5  แต่ใช้เพ่ือการผลิตสื่อและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ในจ านวนที่น้อยที่สุด นอกจากนี้ กลุ่ม
ตัวอย่างยังมีพฤติกรรมการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์แบบเดี่ยวและแบบกลุ่มในปริมาณที่ใกล้เคียงกัน 
นั่นคือ ร้อยละ 53.2 และ ร้อยละ 40.8 ตามล าดับ  
 
ส่วนที่ 2 ความต้องการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 

ตารางท่ี 18 แสดงคุณลักษณะบทเรียนที่กลุ่มตัวอย่างต้องการ 

คุณลักษณะทางกายภาพ ความถี่ ร้อยละ 
1. โทนสี   
 โทนร้อน (แดง+เหลือง+ส้ม) 47 12.7 
 โทนเย็น (เขียว+น้ าเงิน+ม่วง)  285 77.0 
 โทนกลาง  (ขาว+ด า)  38 10.3 

รวม 370 100 
2. โทนเสียง   
 เสียงบรรยาย 153 41.4 
 เสียงดนตรี 67 18.1 
 เสียงธรรมชาติ 106 28.6 
 เสียงพิเศษ (Special Effect) 24 6.5 
 ไม่มีเสียง 20 5.4 

รวม 370 100 
3. การเดินเรื่อง   
 ใช้ตัวการ์ตูน 142 38.4 
 ใช้เสียง 62 16.8 
 ใช้ตัวหนังสือ 106 28.6 
 ใช้สัญลักษณ์ 60 16.2 

รวม 370 100 
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4. ล าดับเนื้อหา   
 จากภาพใหญ่ไปหาภาพย่อย 114 30.8 
 จากภาพย่อยไปหาภายใหญ่ 111 30.0 
 เลือกเรียนเป็น Module 145 39.2 

รวม 370 100 
5. วัตถุกราฟฟิกที่ใช้ในบทเรียน 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  

 แผนภูมิ (Chart) 200 54.3 
 แผนที่ (Map) 97 26.4 
 แผนภาพ (Diagram) 147 39.9 
 โมเดล (Model) 111 31.9 
 กราฟิก (Graphic) 156 42.2 
 แผนสถิติ (Graph) 85 23 
 ภาพนิ่ง (Picture) 102 27.6 
 ข้อความ (Text) 91 24.6 
 ภาพและเสียง 208 56.5 
 สัญลักษณ์ (Symbol) 136 36.8 
 ตาราง (Table) 113 30.5 

รวม 370 100 
 
จากตารางที่ 18 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการคุณลักษณะทางกายภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่มีโทนสี เป็นโทนเย็น ได้แก่สีเขียว น้ าเงิน ม่วง เป็นจ านวน
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 77.0  ต้องการการน าเสนอเนื้อหาได้การใช้เสียงบรรยาย และการใช้ตัว
การ์ตูน มากที่สุดใกล้เคียงกัน คิดเป็นร้อยละ 41.4 และ 38.4 ตามล าดับ ส าหรับองค์ประกอบของ
ภาพหน้าจอ กลุ่มตัวอย่างต้องการเนื้อหาอยู่ในรูปของแผนภูมิ (Chart) คิดเป็นร้อยละ 54.3 รองลงมา 
คือ กราฟิก (Graphic) คิดเป็นร้อยละ 42.2 แผนภาพ (Diagram) คิดเป็นร้อยละ 39.9 ส าหรับวัสดุ
กราฟิกที่ต้องการให้ปรากฏในบทเรียนควรอยู่ในรูปของ ภาพและเสียง คิดเป็นร้อยละ 56.5 
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ส่วนที่ 3 ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะที่ต้องการ 
 
ตารางท่ี 19 แสดงความเป็นอัจฉริยะที่กลุ่มตัวอย่างต้องการ 

รายการแสดงความเป็นอัจฉริยะ x  S.D. จัดอันดับ แปลความ 

สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้ใช้ 3.12 0.90 6 มาก 
สามารถคัดเลือกบทเรียนตามระดับความสามารถ 
ของผู้ใช้ 

3.09 0.88 7 
 

มาก 

มีกลไกวัดความรู้ปัจจุบันของผู้ใช้ 2.91 0.96 10 มาก 
มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้ใช้ 3.23 0.94 1 มาก 
สามารถป้อนกลับอัตโนมัติ (Auto-Feedback)  
ให้ผู้ใช้รับทราบผล 

3.06 0.96 8 
 

มาก 

มีคลังความรู้ (Knowledge Based) 3.22 0.84 2 มาก 
มีคลังข้อสอบ 3.19 0.85 4 มาก 
มีฐานข้อมูลสร้างสถานการณ์จ าลอง  (Simulation) 3.20 0.80 3 มาก 
มีบทเรียนเสริม  กรณีผลคะแนนสอบไม่ผ่าน 3.02 0.86 9 มาก 
สามารถน าพาผู้ใช้ให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ใน
ระดับสูงสุด (ออกแบบแผนการสอนได้) 

 3.12 0.91 5 
 

มาก 

 
จากตารางที่ 19 พบว่า รายการแสดงความเป็นอัจฉริยะที่กลุ่มตัวอย่างต้องการอยู่ใน

ระดับมากทั้ง 10 รายการ จัดเรียงล าดับจากมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด โดยพิจารณาจากค่าเฉลี่ย ( x )  
วิเคราะห์ผลได้ ดังนี้ 

อันดับ 1 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
อันดับ 2 การมีคลังความรู้  
อันดับ 3 การมีฐานข้อมูลสร้างสถานการณ์จ าลอง 
อันดับ 4 การมีคลังข้อสอบ 
อันดับ 5 สามารถน าพาผู้ใช้ให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับสูงสุด  
 (ออกแบบแผนการสอนได้) 
อันดับ 6 สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถของผู้ใช้ 
อันดับ 7 สามารถคัดเลือกบทเรียนตามระดับความสามารถของผู้ใช้ 
อันดับ 8 สามารถป้อนกลับอัตโนมัติให้ผู้ใช้รับทราบผลในทันทีทันใด  
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อันดับ 9 การมีบทเรียนเสริม กรณีผู้ใช้สอบไม่ผ่านบางหัวข้อ 
อันดับ 10 การมีกลไกวัดความรู้ปัจจุบันของผู้ใช้ 

 
ตารางท่ี 20 แสดงความสนใจใช้บทเรียน 

ความสนใจใช้บทเรียน ความถี่ ร้อยละ 
สนใจ และ ต้องการทดลองใช้ทันที 141 38.1 
สนใจ แต่ รอให้คนอ่ืนใช้ก่อน 117 31.6 
สนใจ แต่ ยังไม่ตัดสินใจใช้ 64 17.3 
ไม่สนใจเลย 48 13.0 

รวม 370 100 
 
 จากตารางที่ 20 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสนใจทดลองใช้ในทันที คิดเป็นร้อยละ 

38.1 และ มีความสนใจแต่ต้องการให้ผู้อ่ืนทดลองใช้ก่อน คิดเป็นร้อยละ 31.6 ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่
สนใจแต่ยังไม่ตัดสินใจใช้มีร้อยละ 17.3 รวมเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีความสนใจทั้งสิ้น คิดเป็นร้อยละ 
87.0  และ กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่สนใจเลย คิดเป็นร้อยละ 13.0 
 
ตารางท่ี 21 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเป็นอัจฉริยะกับความสนใจใช้บทเรียน 
 

 
ความเป็นอัจฉริยะ 

ความสนใจใช้ (ร้อยละ) 
สนใจ (87.0) ไม่สนใจ 

ใช้ทันที รอใช้ ไม่ตัดสินใจ (13.0) 
มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้ใช้ 33.3 31.0 26.4 39.0 
มีคลังความรู้ (Knowledge Based)   42.6 31.9 12.8 12.8 
มีฐานข้อมูลสร้างสถานการณ์จ าลอง 
(Simulation)  

42.6 33.0 12.8 
 

11.7 
 

มีคลังข้อสอบ 41.4 33.3 12.6 12.6 
สามารถน าพาผู้ใช้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ใน
ระดับสูงสุด (ออกแบบแผนการสอนได้) 

39.6 34.7 13.9 
 

11.9 
 

สามารถวินิจฉัย จ าแนกระดับความสามารถ
ของผู้ใช้ 

42.9 33.0 12.1 
 

12.1 
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สามารถคัดเลือกบทเรียนตามระดับ
ความสามารถของผู้ใช้ 

31.9 31.9 29.0 
 

7.2 
 

สามารถป้อนกลับอัตโนมัติ  
(Auto-Feedback) ให้กับผู้ใช้รับทราบผล 

42.7 30.5 13.4 13.4 

มีบทเรียนเสริม  กรณีผลคะแนนสอบไม่ผ่าน 44.2 30.2 12.8 12.8 
มีกลไกวัดความรู้ปัจจุบันของผู้ใช้ 31.9 31.9 29.0 7.2 
 

จากตารางที่ 21 วิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างที่มีความสนใจทดลองใช้ทั้ง 3 กลุ่ม รวมร้อยละ 
87.0 นั้น พบว่า กลุ่มที่ต้องการทดลองใช้ทันที ให้ความส าคัญกับขอบเขตความเป็นอัจฉริยะใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ 5 อันดับแรก ซึ่งยังคงมีความสอดคล้องไปในทางเดียวกันกับกลุ่มที่สนใจแต่ยัง
ไม่ใช้ในทันที ได้แก่    

อันดับ 1  การมีบทเรียนเสริมกรณีที่ท าแบบทดสอบไม่ผ่าน 
อันดับ 2  ความสามารถในการวินิจฉัยระดับความรู้ความสามารถของผู้ใช้   
อันดับ 3  ความสามารถด้านการป้อนกลับอัตโนมัติ   
อันดับ 4  การมีคลังข้อมูลความรู้  
อันดับ 5  การมีฐานข้อมูลเพื่อสร้างสถานการณ์จ าลอง 

  
4. 2  การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
 

 จากการที่ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 5 ตัวอย่าง
ในขั้นตอนการวิจัยขั้นตอนที่ 2 ด้วยการใช้ตารางสังเคราะห์ และยึดแนวทางการออกแบบการเรียน
การสอน 5 ขั้นตอนของ AECT (Association for Educational Communications and Technology : 
สมาคมสื่อสารและเทคโนโลยีการศึกษาแห่งสหรัฐอเมริกา) 

 
ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ขั้นตอนขึ้นใหม่ ดังมีรายละเอียดตามรูปที่ 20 
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รูปภาพที่ 20 แสดงผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
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จากรูปภาพที่ 20 พบว่า การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบแผนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก 
และ 11 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 3 ขั้นตอน 
1.1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
1.2 วิเคราะห์เนื้อหา 
1.3 วิเคราะห์เทคโนโลยี * 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ 
2.1 ออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม * 
2.2 ออกแบบเนื้อหา 
2.3 ออกแบบการวัด / ประเมินผล 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา 
3.1 ก าหนดฟังก์ชั่นการท างาน * 
3.2 สร้างบทเรียน 
3.3 สร้างแบบทดสอบ 

ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ 
ขั้นที ่5 การประเมินผล 

5.1 ประเมินฟังก์ชั่นการท างาน 
5.2 ประเมินการยอมรับเทคโนโลยี * 

 
หมายเหตุ เครื่องหมาย * เป็นส่วนประกอบ (Elements) ที่มีความแตกต่างจากผู้อ่ืน 
 
4.3  การสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
น าเสนอข้อมูลการสร้างรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการ

ออกแบบแผนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา ในรูปของโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม จัดเรียงล าดับ
จากภาพใหญ่ไปหาภาพย่อยได้ 4 ระดับ ดังนี้ 

ระดับท่ี 1  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงองค์ประกอบ (Component)  
ระดับท่ี 2  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบ (System)  
ระดับท่ี 3  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบย่อย (Sub-System) 
ระดับท่ี 4  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน (Lesson Frame) 
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ระดับที่ 1  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงองค์ประกอบ (Component)  
 

จากการศึกษาองค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ สรุปผลเป็น
องค์ประกอบ 5 โมดูล ดังแสดงในรูปภาพที่ 21 
 

 
 

รูปภาพที่ 21 โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงองค์ประกอบ (Component) 
 
จากรูปภาพที่ 21 พบว่า รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา

สมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี  มีโครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรมโดยรวมของระบบ ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 5 โมดูล ได้แก่ โมดูลติดต่อสื่อสาร
กับผู้ใช้ โมดูลยุทธศาสตร์การสอน โมดูลวินิจฉัย โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ และ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ  
แต่ละโมดูลมีหน้าที่และรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 
1) โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ (User Interface Module) 
 เป็นส่วนหน้าเว็บไซต์ที่ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับระบบด้วย “ระบบเมนู” ซึ่ง

ประกอบด้วยเมนูหลักและเมนูย่อย ที่มีความสะดวกและใช้งานง่าย  อาทิ วิธีการใช้โปรแกรม การ
ลงทะเบียนเข้าสู่บทเรียน การประเมินตนเองก่อนเรียน เป็นต้น 
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2) โมดูลยุทธศาสตร์การสอน (Learning Strategy Module) 
เป็นส่วนจัดการเนื้อหาสาระของบทเรียน  ก าหนดรูปแบบการเรียนรู้  จัดล าดับการ

เรียนรู้แบบเชิงเส้น (Linear) และแบบสาขา (Branch)  รวมทั้งการแสดงความก้าวหน้าของผู้เรียน 
3) โมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module) 
เป็นส่วนที่ใช้ประมวลผลคะแนนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ  

ประมวลผลคะแนนแล้วจ าแนกผู้เรียนตามระดับความรู้  จัดเก็บค าสั่ง/เกณฑ์ในการวินิจฉัยและเกณฑ์
การตัดสินใจคัดเลือกบทเรียนเสริมตามความรู้ที่คลาดเคลื่อนไปโดยชุดค าสั่งที่เป็นตรรกะของ
ปัญญาประดิษฐ์ในรูปของเงื่อนไข เช่น and , or , if-then , if and only if  เป็นต้น 

 
4) โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ (Data and Knowledge base Module) 
เป็นแหล่งข้อมูลที่ระบบใช้พ้ืนที่ในการจัดในรูปของถังข้อมูลขนาดใหญ่ ที่บรรจุข้อมูล

สารสนเทศในรูปของตัวเลขและสัญลักษณ์เกี่ยวกับ ประวัติส่วนตัวของผู้เรียน พฤติกรรมต่างๆ  ที่
ผู้เรียนติดต่อ ตอบสนองกับบทเรียน ประวัติการเรียนรู้  นอกจากนี้ยังเป็นที่จัดเก็บความรู้ซึ่งได้แก่ 
เนื้อหาสาระทั้งหมด  บทเรียนเสริม ใบมอบหมายงานและคลังข้อสอบ 

 
5) โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module)  
เป็นแหล่งจัดเก็บชุดค าสั่งที่ใช้ติดต่อรับ-ส่ง งานระหว่างผู้ เรียนกับระบบ และ 

ระหว่างระบบกับวิทยากรที่เป็นบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในสาขานั้นๆ สนับสนุนให้วิทยากรประเมิน
คุณภาพชิ้นงานหรือผลงานจากใบมอบหมายงานที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ รวมทั้ง จัดเตรียมเครื่องมืออ านวย
ความสะดวกให้วิทยากรสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ระดับที่ 2  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบ (System)  
 

 
 

รูปภาพที่ 22 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการท างานของระบบ (System) 
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จากรูปภาพที่  22 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการท างานของระบบ 
(System) ซึ่งใช้ควบคุมการท างานของบทเรียน มีหน้าที่ตรวจสอบการ log-in ของผู้ใช้งานที่เข้าสู่
ระบบ ก าหนดล าดับกับบทเรียนที่จะน าเสนอ ก าหนดขั้นตอนการท าแบบทดสอบและใบมอบหมาย
งาน ท าหน้าที่ตรวจสอบผลคะแนน น าพาผู้ใช้ไปยังบทเรียนเสริมในกรณีที่คะแนนสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
รวมทั้งตรวจสอบความครบถ้วนของผลการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน 
 
ระดับที่ 3  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบย่อย (Sub-System) 

น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เป็น 4 โมดูล ได้แก่ โมดูลติดต่อสื่อสาร โมดูลกลยุทธ์
การจัดการเรียนรู้ โมดูลวินิจฉัยและ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ ตามล าดับ 

 
 

รูปภาพที่ 23 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมโมดูลติดต่อสื่อสาร (User Interface Module) 
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จากรูปภาพที่ 23 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมโมดูลติดต่อสื่อสาร (User 
Interface Module) ท าหน้าที่ตรวจสอบผู้ใช้เก่า - ผู้ใช้ใหม่ น าพาผู้ใช้ใหม่ให้ลงทะเบียนก่อนเข้าสู่
เนื้อหาบทเรียน ทั้งนี้ ภายในโมดูลติดต่อสื่อสารมีการก าหนดฟังก์ชันที่ก าหนดตายตัว ถูกก าหนดโดย
ระบบให้ท างาน อย่างใดอย่างหนึ่ง ได้แก่ การอ่านบทเรียน การท าแบบทดสอบ การอ่านบทเรียนเสริม  

 
ส าหรับฟังก์ชันที่ก าหนดให้ยืดหยุ่น ให้ผู้ใช้สามารถเลือกท างานได้โดยอิสระ ได้แก่ 

การจัดการข้อมูลส่วนตัว การทบทวนบทเรียนด้วยตนเอง การสร้างใบมอบหมายงาน การเข้าดูผล
คะแนนสอบ การเข้าดูบันทึกการส่งงาน การถามค าถาม-ดูค าตอบ  

 
รูปภาพที่ 24 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมโมดูลกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ (Learning Strategy 

Module) 
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 จากรูปภาพที่ 24 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมในโมดูลกลยุทธ์การจัดการ
เรียนรู้ มีการก าหนดระดับของเนื้อหา แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ บทเรียน (Chapter) หน่วย (Unit) และ 
หัวข้อ (Topic) โดยก าหนดโครงสร้างของการจัดล าดับเนื้อหาบทเรียน 2 แบบ คือ แบบเชิงเส้น
(Linear) และ แบบสาขา (Branching)   

การจัดล าดับเนื้อหาระหว่างบทเรียน เรียกว่า Chapter to Chapter เป็นแบบเส้นตรง  
แต่การจัดล าดับเนื้อหาระหว่างหน่วย เรียกว่า Unit to Unit เป็นแบบสาขา และ การจัดล าดับเนื้อหา 
ระหว่างหัวข้อ เรียกว่า Topic to Topic  เป็นแบบเส้นตรง 

 
 

รูปภาพที่ 25 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมโมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module) 
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จากรูปภาพที่ 25 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมในโมดูลวินิจฉัย จะท าหน้าที่
เมื่อผู้ใช้งานผ่านการเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนจบแล้ว เมื่อผู้ใช้งานท าข้อสอบท้ายบทและส่งค าตอบ
เข้าสู่ระบบ ระบบจะท าการบันทึกและตรวจค าตอบโดยเทียบค าตอบจากคลังข้อสอบ รวบรวมและ
บันทึกผล ค้นหาค าตอบที่ตอบผิดแล้วน ารายการค าตอบที่ตอบผิด ไปเรียกบทเรียนเสริมที่ระบุใน
ข้อสอบแต่ละข้อ จากนั้นท าการค านวณและประมวลผลคะแนน หากคะแนน น้อยกว่า 60% ระบบจะ
ก าหนดให้ผู้ใช้งานเรียนซ้ าทั้งบทเรียน หากคะแนนอยู่ระหว่าง 60 -79% ระบบจะเลือกรายการ
บทเรียนเสริมให้ทบทวนแล้วจึงท าข้อสอบใหม่ กรณีที่ผู้ใช้งานได้คะแนน มากกว่า 80% ระบบจะ
ยินยอมให้ผ่านไปยังบทเรียนต่อไป 

 
 

รูปภาพที่ 26 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมโมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module) 
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จากรูปภาพที่ 26 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมในโมดูลผู้เชี่ยวชาญ ท าหน้าที่
แสดงรายการใบงานที่รอการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ มีการตรวจสอบใบงานขั้นต้นในส่วนของ
ความครบถ้วนของเอกสารและความถูกต้องเทียบกับใบมอบหมายงานว่าครบถ้วนหรือไม่  หากใบ
มอบหมายงานที่ผู้ใช้สร้างไว้ไม่ถูกต้องหรือไม่ครบ จะส่งกลับไปให้ผู้ใช้แก้ไขใหม่ 

 
โมดูลผู้ เชี่ยวชาญ ตรวจสอบโดยละเอียดในส่วนของคุณภาพผลงานว่าตรงกับ

วัตถุประสงค์และสอดคล้องกับ เนื้อหาบทเรียน จากนั้นจะส่งให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ให้คะแนน 
รวมถึงข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ แล้วท าการบันทึกผลการประเมินและแจ้งผลให้ผู้ใช้งานทราบ 
 
ระดับที่ 4  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน (Lesson Frame) 
 

 
รูปภาพที่ 27 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการด าเนินเนื้อหาบทน า 
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จากรูปภาพที่ 27 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหา
บทเรียน ส่วนบทน า ประกอบด้วยเนื้อหาหลักจ านวน 29 เฟรม เนื้อหาบทเรียนเสริมจ านวน 6 ชุด 
และ วิดิโอสัมภาษณ์ผู้รู้เพ่ือประกอบบทเรียนจ านวน 1 เรื่อง 

 
รูปภาพที่ 28 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการด าเนินเนื้อหาบทท่ี 1 การวิเคราะห์ 

 
จากรูปภาพที่ 28 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหา บทที่ 

1 การวิเคราะห์  ประกอบด้วยเนื้อหาหลักจ านวน 48 เฟรม  เนื้อหาบทเรียนเสริมจ านวน 9 ชุด และ 
วิดิโอสัมภาษณ์ผู้รู้เพ่ือประกอบบทเรียนจ านวน 2 เรื่อง 
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รูปภาพที่ 29 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการด าเนินเนื้อหาบทท่ี 2 การออกแบบ 

 
จากรูปภาพที่ 29 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทที่ 2 

การออกแบบ ประกอบด้วยเนื้อหาหลักจ านวน 49 เฟรม เนื้อหาบทเรียนเสริมจ านวน 11 ชุด และ วิดิ
โอสัมภาษณ์ผู้รู้เพ่ือประกอบบทเรียนจ านวน 3  เรื่อง 
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รูปภาพที่ 30 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการด าเนินเนื้อหาบทท่ี 3 การพัฒนา 
 
จากรูปภาพที่ 30  พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทที่ 3 

การพัฒนา ประกอบด้วยเนื้อหาหลักจ านวน 37 เฟรม เนื้อหาบทเรียนเสริมจ านวน 6 ชุด และ วิดิโอ
สัมภาษณ์ผู้รู้เพ่ือประกอบบทเรียนจ านวน 3  เรื่อง 
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รูปภาพที่ 31 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการด าเนินเนื้อหาบทท่ี 4 การน าไปใช้ 

 
จากรูปภาพที่ 31 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทที่ 4 

การน าไปใช้ ประกอบด้วยเนื้อหาหลักจ านวน 22 เฟรม เนื้อหาบทเรียนเสริมจ านวน 3 ชุด และ วีดิโอ
สัมภาษณ์ผู้รู้เพ่ือประกอบบทเรียนจ านวน 2 เรื่อง 
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รูปภาพที่ 32 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการด าเนินเนื้อหาบทท่ี 5 การประเมินผล 

 
จากรูปภาพที่ 32 พบว่า โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทที่ 5 

การประเมินผล ประกอบด้วยเนื้อหาหลักจ านวน 20 เฟรม เนื้อหาบทเรียนเสริมจ านวน 1 ชุด และ ไม่
มีวีดิโอสัมภาษณ์ผู้รู้เพ่ือประกอบบทเรียน 
 
4.4  การสร้างและประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบแผนการสอน

ส าหรับครูอาชีวศึกษา น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนด าเนินการวิจัย รวม 5 ประการ คือ  
ประการที่ 1 การสร้างชุดค าสั่งเพ่ือควบคุมการท างานของระบบ    
ประการที่ 2 การสร้างส่วนหน้าเว็บไซต์   
ประการที่ 3 การสร้างวิธีการน าเสนอเนื้อหาภายในบทเรียน (คอร์สแวร์)   
ประการที่ 4 การสร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ 
ประการที่ 5 การประเมินผลคุณภาพบทเรียน 

 
วิเคราะห์ข้อมูล ตามล าดับ ดังนี้ 
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ประการที่ 1 การสร้างชุดค าสั่งเพ่ือควบคุมการท างานของระบบ    

จากการใช้ภาษาจัดการข้อมูล หรือ Data Manipulation Language : DML เป็น
ค าสั่งที่ใช้ในการเรียกใช้ เพ่ิม ลบ และเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่ก าหนดไว้แล้วในตาราง โดยใช้ค าสั่ง  :
SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE และ ใช้ภาษาควบคุมข้อมูล หรือ Data Control Language : 
DCL เป็นค าสั่งที่ใช้ในการก าหนดสิทธิการอนุญาต หรือ ยกเลิก การเข้าถึงฐานข้อมูล เพ่ือป้องกัน
ความปลอดภัยของฐานข้อมูล โดยใช้ค าสั่ง  : GRANT, REVOKE พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นมี ชุดค าสั่งส าหรับจัดการระบบการท างาน จัดการฐานข้อมูล และ ควบคุมการ
ท างานของบทเรียน ดังแสดงตามรูปภาพที่ 33 ถึง รูปภาพที่  40  

 
 

รูปภาพที่ 33  ตัวอย่างชุดค าสั่งจัดการข้อมูลผู้ใช้งานเมื่อลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 
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รูปภาพที่ 34  ตัวอย่างชุดค าสั่งควบคุมการด าเนินเนื้อหาตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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รูปภาพที่ 35 ตัวอย่างชุดค าสั่งจัดการข้อมูลผู้ใช้งานในโมดูลฐานข้อมูลและความรู้ 
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<?php 
@session_start(); 
ob_start();  
include('connect.inc'); 
 $strSQL = "SELECT * FROM tbl_user where i_user_id = 
'".$_SESSION['user_id']."' "; 
 $objQuery = mysql_query($strSQL) or die ("Error Query 
[".$strSQL."]"); 
 $objResult = mysql_fetch_array($objQuery); 
 $num_rows = mysql_num_rows($objQuery); 
if(empty($num_rows)) { 
 header("location:index.php"); 
}else{ 
 $id = $objResult['lesson_id']+1; 
 // $_SESSION['user_level'] = $id; 
 header("location:lesson.php?id=".$id); 
} 
?>   
 

 
 

 
รูปภาพที่ 36 ตัวอย่างชุดค าสั่งตรวจสอบและรายงานสถานะการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน 
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รูปภาพที่ 37 ตัวอย่างชุดค าสั่งก าหนดรูปแบบและพ้ืนที่แสดงผลคะแนนสอบ 
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รูปภาพที่ 38 ตัวอย่างชุดค าสั่งจัดเกณฑ์ตัดสินใจคัดเลือกบทเรียนเสริม 
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รูปภาพที่ 39 ตัวอย่างชุดค าสั่งก าหนดกฏการกระท าใบมอบหมายงานในโมดูลผู้เชี่ยวชาญ 
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รูปภาพที่ 40 ตัวอย่างชุดค าสั่งตรวจสอบความสมบูรณ์ก่อนออกใบรับรอง 

 
จากรูปภาพที่ 33 ถึง รูปภาพที่ 40 พบว่า การใช้ภาษาโปรแกรม MySQL และ PHP 

ก าหนดชุดค าสั่งเพ่ือจัดการระบบการท างาน  จัดการฐานข้อมูล และ ควบคุมการท างานของบทเรียน 
ส่งผลท าให้เกิดความเป็นอัจฉริยะ สร้างคุณสมบัติเด่นและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับบทเรียน วิเคราะห์ผล
ที่เกิดขึ้นได้ ดังนี้ 
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1) วิเคราะห์ความเป็นอัจฉริยะของบทเรียนที่เกิดจากการใช้ภาษา MySQL 
ผลการการพัฒนาความเป็นอัจฉริยะ หรือ ความชาญฉลาด ในบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบแผนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา วิเคราะห์ผลการก าหนดความ
ชาญฉลาดได้ 5 ด้าน ดังนี้ 

1.1) ความชาญฉลาดด้านการวินิจฉัย (Diagnosis) เป็นความสามารถในการ
เปรียบเทียบระดับความรู้ของครูอาชีวศึกษากับเกณฑ์การวินิจฉัยที่ก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้าไว้ในตัว
บทเรียน ซึ่งระบบจะค้นพบความผิดพลาด หรือสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากเกณฑ์วินิจฉัยที่ได้ออกค าสั่งไว้
แล้ว นอกจากนี้ยังสามารถค้นหาสิ่งที่ไม่รู้ และสิ่งใดที่ขาดหายไป จากผลการท าแบบทดสอบด้วย
ข้อสอบแบบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก วินิจฉัยระดับความรู้ของผู้เรียนแล้วน าพาผู้เรียนไปยัง
บทเรียนเสริม หรือ กลับไปเรียนซ้ า ตามระดับผลการประเมิน โดยความชาญฉลาดด้านวินิจฉัยนี้จะ
บรรจุเอาไว้ในองค์ประกอบของรูปแบบบทเรียนที่เรียกว่า โมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module) จึงท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะนี้ มีความโดดเด่นในการวินิจฉัยสมรรถนะครูอาชีวศึกษาใน
ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)    

1.2) ความชาญฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอัจฉริยะ มีความสามารถติดต่อสื่อสารแบบสองทิศทางกับผู้เรียน ตั้งแต่ผู้เรียนได้เริ่มเข้าชมใน
เว็บไซต์ และมีปฏิกิริยาโต้ตอบระหว่างที่ผู้เรียนก าลังเรียนรู้เนื้อหาภายในตัวบทเรียนตลอดเวลา ครู
อาชีวศึกษาสามารถคัดเลือกและควบคุมการเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเอง โดยอยู่ในรูปของการคลิกเมาท์
เพ่ือเลือกเนื้อหา การเคาะและการพิมพ์ข้อความ ตัวเลข เพ่ือท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนรู้ การคลิก
ส่ง-รับข้อความ ใบงาน และ ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญประจ าบทเรียน นอกจากนี้ ยังสามารถ  การ
เข้าถึงข้อมูลส่วนตัว (Profile) ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Portfolio) ประวัติการใช้งาน ได้สะดวกรวดเร็ว ทุกท่ี 
ทุกเวลา รวมทั้งสามารถเข้าถึงแบบทดสอบ แบบฝึกหัดได้ง่าย สะดวกรวดเร็ว ทุกที่ ทุกเวลาตาม
ต้องการ   

1.3) ความชาญฉลาดด้านการป้อนกลับ (Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอัจฉริยะ สามารถสะท้อนให้รับทราบผลลัพธ์ของการท าแบบทดสอบ และคัดเลือกบทเรียนเสริม
ด้วยวิธีป้อนกลับอัตโนมัติ (Immediately Auto-Feedback) ให้ครูอาชีวศึกษารับทราบผลการเรียนรู้  
ผลการส่งใบมอบหมายงาน  สถานะความก้าวหน้าของการฝึกปฏิบัติของตนเองได้ตลอดเวลาที่เข้าใช้
งาน  ทั้งความชาญฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์และการป้อนกลับนี้ บรรจุอยู่ในองค์ประกอบที่เรียกว่า โมดูล
ติดต่อสื่อสาร (Interface Module) 

1.4) ความฉลาดด้านการตัดสินใจ (Decision)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะ มีความสามารถตัดสินใจด าเนินยุทธศาสตร์การสอน 2 ลักษณะ คือ แบบเส้นตรง และ แบบ
สาขา ซึ่งก าหนดให้เป็นยุทธศาสตร์ที่เหมาะสมกับลักษณะการเรียนรู้ของครูอาชีวศึกษา นอกจากนี้ ยัง
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ตัดสินใจคัดเลือกบทเรียนเสริม ตามความคลาดเคลื่อนของครูอาชีวศึกษาโดยก าหนดเงื่อนไขตาม
ค าตอบที่ตอบผิด ตัดสินใจคัดเลือกข้อสอบรายข้อด้วยการสุ่มข้อสอบจากระบบฐานข้อมูลคลังข้อสอบ
ที่มีจ านวนเพียงพอส าหรับการสุ่มเลือก 3 ครั้ง โดยไม่ซ้ าข้อสอบชุดเดิม ความฉลาดด้านการตัดสินใจ 
(Decision) ถูกบรรจุอยู่ในองค์ประกอบที่เรียกว่า โมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module)   

1.5) ความฉลาดด้านการให้ค าแนะน า (Advise)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะ สามารถชี้น าให้ครูอาชีวศึกษาปฏิบัติตามสิ่งที่ระบบได้ก าหนดเกณฑ์การวินิจฉัยไว้แล้ว ควบคู่
กับการให้ค าแนะน าโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทางในด้านการออกแบบ
แผนการสอน โดยสามารถน าพาครูอาชีวศึกษาให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ขั้นสูงสุดด้านพุทธพิสัย คือ การ
ประเมินค่าและการสร้างสรรค์ ด้วยแบบฝึกปฏิบัติในรูปของใบมอบหมายงาน (Assignment) ภายใต้
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ความชาญฉลาดด้านการตัดสินใจนี้ บรรจุให้อยู่ในองค์ประกอบที่เรียกว่า 
โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module) 
 
2) วิเคราะห์คุณสมบัติเด่นของบทเรียนในด้านการเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 

คุณสมบัติเด่นของบทเรียน (The Winning Idea) 
คุณสมบัติเด่นของบทเรียนของการเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ พบว่ามีความเป็น

อัจฉริยะที่น าไปใช้เป็นข้อมูลสื่อสารความโดดเด่นของผลิตภัณฑ์ให้กับลูกค้าเพ่ือเป็นประโยชน์ในการ
วางแผนการตลาดรวม 8 รายการ ได้แก่ 

2.1)  การมีปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบกับผู้ใช้งาน ให้ผู้ใช้งานสามารถคัดเลือกและควบคุม
การเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเอง 

2.2)  มีความยืดหยุ่นในการเข้าถึงเนื้อหา แบบทดสอบ แบบฝึกหัด ข้อมูลส่วนตัว 
ประวัติการใช้งาน และ แฟ้มสะสมผลลัพธ์การเรียนรู้ (Portfolio) ได้สะดวกรวดเร็ว ทุกที่ ทุกเวลา
ตามต้องการ  

2.3) มีการจัดเตรียมฐานข้อมูลของคลังข้อสอบที่มีจ านวนข้อสอบเพียงพอส าหรับ
การสุ่มเลือก3  ครั้ง โดยไม่ซ้ าข้อสอบชุดเดิม  

2.4) มีความสามารถวินิจฉัยระดับความรู้ของผู้เรียนแล้วน าพาผู้เรียนไปยังบทเรียน
เสริม หรือ กลับไปเรียนซ้ า ตามเกณฑ์การวินิจฉัยผลคะแนนสอบ และ เกณฑ์การตัดสินใจคัดเลือก
บทเรียนเสริม 

2.5) มีความสามารถน าพาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ขั้นสูงสุดด้านพุทธิพิสัยด้วย
การท าแบบทดสอบแล้วระบบประมวลผลให้ทราบ รวมทั้งการท าแบบฝึกหัดภายใต้ค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
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2.6) เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานได้คัดเลือกเนื้อหาบทเรียนตามความสนใจของผู้ใช้โดยไม่
รู้สึกว่าถูกบังคับ 

2.7) มีระบบป้อนกลับอัตโนมัติ (Auto-Feedback) ทุกครั้งที่ผู้ใช้ตอบสนองกับ
บทเรียนให้ทราบผลการกระท า ในรูปของการขึ้นข้อความ ตัวหนังสือ ตัวเลขผลคะแนนสอบ การแจ้ง
เตือน และ การรายงานสถานะความก้าวหน้าของการปฏิบัติการฝึก ตามระยะเวลาที่ได้ตกลงกัน 

2.8) มีระบบทบทวนให้ครูอาชีวศึกษาย้อนกลับไปทบทวนความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว 
  

3) วิเคราะห์มูลค่าเพิ่ม(Value Added) ของบทเรียน 
นอกจากจากความสามารถของผลิตภัณฑ์เป็นฟังก์ชั่นการใช้งานเพ่ือให้ครู

อาชีวศึกษาบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะแล้ว สิ่งที่เพ่ิมเติม
เพ่ือเป็นการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลิตภัณฑ์ ที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจของครูอาชีวศึกษาและ
ผู้บริหารที่มีอ านาจการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ สรุปได้ 4 รายการ ดังนี้ 

3.1)  ความสะดวกในการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ไปแล้วได้ตลอดเวลา โดยสามารถ
หยุดบทเรียนได้ชั่วคราวและกลับเข้าบทเรียนได้ตลอดเวลาเช่นกัน  

3.2)  ลักษณะหน้า Website ออกแบบให้ มีรูปแบบ โทนสี และการจัดองค์ประกอบ 
ตรงตามความสนใจของครูอาชีวศึกษา  

3.3)  มีการเชิญชวนให้ท าแบบประเมินตนเอง “Get to Know ADDIE” ในตอนแรก
ที่ครูอาชีวศึกษาเข้าเว็บไซต์ เป็นแบบประเมินตนเองสั้นๆ เพ่ือกระตุ้น เร่งเร้า ให้ Log-in เข้าสู่ระบบ
ลงทะเบียน 

3.4)  มีการรวบรวมเนื้อหาบทเรียนให้ในรูปของ .pdf File เพ่ืออ านวยความสะดวก
ให้ผู้ใช้งาน Download เป็นเอกสารไว้ส าหรับอ่านทบทวนและอ้างอิงในภายหลัง 
 
ประการที่ 2 การสร้างส่วนหน้าเว็บไซต์   
  

วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสร้างรูปแบบบทเรียน และ วิธีการน าเสนอเนื้อหาใน
บทเรียน ปรากฏเป็นหน้าตัวอย่าง ดังรูปภาพที่ 41  และ รูปภาพที่ 42 
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รูปภาพที่ 41  ตัวอย่างหน้าจอแสดงผลการออกแบบและพัฒนาส่วนหน้าเว็บไซต์ 
 

 
 

รูปภาพที่ 42 ตัวอย่างหน้าจอแสดงผลการออกแบบและพัฒนาส่วนผู้ใช้ลงทะเบียน 
 
ประการที่ 3 การสร้างวิธีการน าเสนอเนื้อหาภายในบทเรียน (คอร์สแวร์)   
 

วิเคราะห์ผลการสร้างวิธีการน าเสนอเนื้อหาภายในบทเรียน น าเสนอดังรูปภาพที่ 43 ถึง
รูปภาพที่ 47  
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รูปภาพที่ 43  ตัวอย่างหน้าจอแสดงผลการเรียงล าดับเนื้อหาบทเรียนจากภาพใหญ่ไปหาภาพย่อย 

 
 
 

  
 

รูปภาพที่ 44 แสดงกราฟิกที่ใช้ในเนื้อหาบทเรียน 
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รูปภาพที่ 45 ตัวอย่างหน้าจอแสดงส่วนแบบทดสอบในบทเรียน 

 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปภาพที่ 46 ตัวอย่างหน้าจอแสดงส่วนบทเรียนเสริม 
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รูปภาพที่ 47 ตัวอย่างหน้าจอแสดงการสร้างใบมอบหมายงาน 

 
ประการที่ 4 การสร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการ

ออกแบบแผนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา วิเคราะห์ผลการสร้างเนื้อหาการเรียนรู้และแบบทดสอบ 
ได้ดังตารางที่ 22 

 
ตารางท่ี 22 แสดงผลการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ภายในบทเรียน 

กระบวนการเรียนรู้ วิธีการจัดการเรียนรู้ภายในบทเรียน 
1.ความตื่นตัว (Alertness) กระตุ้นความสนใจให้ผู้ใช้ตื่นตัวด้วยส่วนหน้าเว็บไซต์ ในโมดูล

ติดต่อสื่อสาร (User Interface Module) และ ในโมดูลปฎิสัมพันธ์
กับผู้ใช้ (Interactive Module) ดังนี้  
1.1 ออกแบบส่วนหน้าเว็บไซต์เป็นข้อความสั้น (Caption) อธิบาย

ความหมายของ ADDIE แบบย่อๆ 
1.2 ใช้ Animation เป็นตัวอักษรการ์ตูนเคลื่อนไหวแบบ Feed-in 

และ Feed-out ไล่เรียงล าดับทีละเฟรม พร้อมเสียงดนตรีเป็น
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จังหวะประกอบ 
1.3 มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้เมื่อน าเม้าส์คลิกผ่านกล่องเมนูหน้า

เว็บไซต์ 
1.4 มีแบบประเมินตนเองแบบย่อ ให้ผู้ใช้ทดลองประเมินตนเอง 

ว่ามีความรู้เกี่ยวกับ ADDIE และ QC มากน้อยเพียงใด 
1.5 หลังจากผู้ใช้ทดลองประเมินตนเองแล้ว ระบบแสดงผลในทันที 

เชิญชวนให้พร้อมเข้าลงทะเบียนเรียน 
2.ความคาดหวัง 
(Expectancy) 

ตอบสนองความคาดหวังด้วยส่วนหน้าเว็บไซต์และส่วนเนื้อหา
บทเรียนในโมดูลติดต่อสื่อสาร (User Interface Module) และ  
ในโมดูลกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ (Learning Strategy Module)   
ดังนี้ 
2.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของบทเรียน และ กลุ่มเป้าหมายของ

บทเรียน ในส่วนหน้าเว็บไซต์ ให้ผู้ใช้รับทราบก่อนตัดสินใจเข้าสู่
บทเรียน 

2.2 อธิบายวิธีการใช้บทเรียนและการศึกษาเนื้อหาบทเรียนด้วยเมนู 
“คู่มือการใช้งาน” 

2.3 อธิบายโครงสร้างเนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่คาดหวัง 
รวมทัง้ หลังจากจบการเรียนรู้มีการวัดผล ประเมินผล ด้วยเมนู 
“เค้าโครงรายวิชา” (Course Syllabus) 

2.4 ออกแบบให้มีชื่อบทเรียน ชื่อหน่วยการเรียน ปรากฎในแถบ
ด้านข้างให้ผู้ใช้เห็นรายละเอียดบทเรียนที่ก าลังจะเริ่มเรียนรู้ 

3.การเรียกข้อมูลเข้าสู่
หน่วยความจ า (Retrieval to 
Working Memory) 

เรียกข้อมูลเข้าสู่หน่วยความจ าของผู้ใช้  ในโมดูลกลยุทธ์การจัดการ
เรียนรู้ (Learning Strategy Module)  ด้วยวิธีการดังนี้ 
3.1 ให้ความรู้ใหม่แก่ผู้ใช้งานเรียงล าดับทีละบท เรียงล าดับจากง่าย

ไปยาก รวม 6 บท เมื่อเรียนครบทั้งบทแล้วท าแบบทดสอบท้าย
บท จึงจะอนุญาตให้เรียนบทถัดไปได้ 

3.2 ผู้ใช้สามารถเรียนซ้ า และเรียกดูเนื้อหาบทที่เรียนไปแล้ว
ย้อนหลังได้ตลอดเวลา 

4.การเลือกรับรู้ (Select 
Perception) 

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้เลือกรับรู้และควบคุมล าดับเนื้อหาด้วยตนเองได้
บางส่วน ในโมดูลกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ (Learning Strategy 
Module)  ดังนี้ 
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4.1 การล าดับเนื้อหาการเรียนรู้จากบทสู่บท (Chapter to 
Chapter) เป็นแบบเชิงเส้น เนื่องจากผู้ใช้จ าเป็นต้องใช้ความรู้
บทแรกไปใช้ประกอบการรับความรู้ใหม่ในบทต่อๆ ไป 

4.2 จัดล าดับการน าเสนอเนื้อหาภายในบทเป็นการเรียนรู้ระหว่าง
หน่วยสู่หน่วย (Unit to Unit) เป็นแบบสาขา ผู้ใช้สามารถเลือก
เรียนหน่วยใดก่อนก็ได้ภายในนั้นๆ 

4.3 วิธีการน าเสนอเนื้อหาภายในบท ออกแบบให้อยู่ในรูปของไฟล์ 
mp4 ผู้ใช้สามารถควบคุมการหยุด การเลื่อนไปข้างหน้า การ
ถอยหลัง ความช้าเร็ว ได้ด้วยตนเอง 

5.การบันทึกข้อมูล 
(Semantic Encoding) 

บทเรียนมีการรองรับการบันทึกข้อมูลและการเรียกดูข้อมูล โดย
จัดเก็บไว้ในโมดูลฐานข้อมูลและความรู้ (Data and Knowledge 
Based Module) และมีวิธีการ ดังนี้ 
5.1 เนื้อหาและรายการอ้างอิง จัดเตรียมไว้เป็นไฟล์เอกสารแบบ 

pdf. อ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้ที่มีลีลาการเรียนรู้แบบการอ่าน 
หรือ ต้องการพิมพ์ออกเป็นเอกสารส าหรับอ่านในภายหลัง 
รวมทั้งสามารถ Save ไฟล์ดังกล่าวไว้ในที่เก็บส่วนตัวของตนเองได้ 

5.2 หลังจากการเรียนรู้รายบทแล้วมีการท าแบบทดสอบ และ ท า
แบบฝึกหัด ผลของคะแนนสอบ และ ผลการท าแบบฝึกหัด ที่
ผ่านการให้ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญจะเก็บบันทึกไว้ใน
ฐานข้อมูล ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเรียกดู เรียนซ้ า ทบทวน ได้
ตลอดเวลา 

6.การเรียกข้อมูลและการ
ตอบสนอง (Retrieval and 
Responding) 

โปรแกรมบทเรียนมีโมดูลติดต่อสื่อสาร (User Interface Module) 
และ ในโมดูลปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (Interactive Module) ช่วยอ านวย
ความสะดวกให้ผู้ใช้เรียกดูข้อมูลผลการกระท า ผลการตัดสินใจของ
ตนเองได้โดยอัตโนมัติ หากต้องการปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดี
ยิ่งขึ้นสามารถแก้ไขใบมอบหมายงานที่ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญก่อนถึง
ก าหนดปิดได้ตลอดเวลา 

7.การเสริมแรง 
(Reinforcement) 

บทเรียนมีวิธีการเสริมแรง ทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน 
โดยบรรจุไว้ในโมดูลติดต่อสื่อสาร (User Interface Module) และ 
ในโมดูลสัมพันธ์กับผู้ใช้ (Interactive Module) ดังนี้  
7.1 มีข้อความกล่าวชมเชยให้ก าลังใจก่อนเริ่มเรียน เมื่อผู้ใช้ 
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ประเมินตนเอง ท าแบบทดสอบ และท าแบบฝึกหัด ให้ผู้เรียน
ทราบว่าสิ่งที่ตนกระท านั้นมีความถูกต้องมากน้อยเพียงใด เช่น 
ค าว่า “คุณมีความเข้าใจในระดับดีมาก 

7.2 มีการเสริมแรงระหว่างเรียน กรณีท่ีผู้ใช้มีความเข้าใจ
คลาดเคลื่อน โดยการท าข้อสอบผิด ระบบจะประมวลผลและ
ค้นหาความคลาดเคลื่อนนั้นในทันทีทันใดแล้วดึงบทเรียนเสริม 
(Reinforcement) จากฐานข้อมูลความรู้มาให้ผู้เรียนศึกษา
เพ่ิมเติมทันที 

7.3 มีการเสริมแรงหลังเรียน เป็นการสร้างความภาคภูมิใจให้กับ
ผู้ใช้งานที่เรียนรู้ครบถ้วนทุกบท และ ท าแบบฝึกหัดครบถ้วน 
ด้วยการมอบวุฒิบัตรเมื่อเรียนรู้ครบตามที่หลักสูตรก าหนด 
พร้อมทั้งระบุ ระดับการเรียนรู้ เป็น “ระดับเหรียญทอง” 
“ระดับเหรียญเงิน” และ “ระดับเหรียญทองแดง” 

8.การกระตุ้นเตือน (Cueing 
Retrieval) 

บทเรียนสนับสนุนการประมวลองค์ความรู้และการประยุกต์ใช้ของ
ผู้ใช้   ผ่านโมดูลฐานข้อมูลและความรู้ (Data and Knowledge 
Based Module) และ โมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module)  ดังนี้ 
8.1 มีแบบทดสอบท้ายบทเป็นการประเมินหรือทดสอบว่าผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่ เพียงใด ดว้ยข้อสอบ
ปรนัยแบบเลือกตอบ จ านวน 20 ข้อ 

8.2 มีการก าหนดระยะเวลาการท าแบบทดสอบก าหนดเวลา 30 นาที
ต่อรายบท โดยแสดงเป็นเวลานับถอยหลัง บนหน้าจอ กระตุ้น
เตือนแบบทดสอบให้ผู้ใช้งานทราบ 

8.3 กระตุ้นเตือนให้ผู้ใช้งานทราบผลคะแนนการท าแบบทดสอบ 
ระยะเวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบ จ านวนครั้งที่ท า
แบบทดสอบ โดยรายงานผลป้อนกลับในทันทีทันใด 

9.การประมวลองค์ความรู้
และการประยุกต์ใช้
(Generalization) 

บทเรียนสนับสนุนการประมวลองค์ความรู้และการประยุกต์ใช้ของ
ผู้ใช้   ผ่านโมดูลฐานข้อมูลและความรู้ (Data and Knowledge 
Based Module), โมดูลปฎิสมัพันธ์กับผู้ใช้ (Interactive Module) ,
โมด ูลวินิจฉัย (Diagnosis Module) และ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert 
Module) โดยมีวิธีการ ดังนี้ 
9.1 ประมวลผลองค์ความรู้ของผู้ใช้ผ่านแบบทดสอบท้ายบทใน
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ทันทีทันใด 
9.2 ผู้ใช้น าความรู้ที่ได้เรียนไปประยุกต์ใช้ด้วยการท าแบบฝึกหัด ใน

รูปของใบมอบหมายงาน (Assignment Sheet) ที่ออกแบบให้
ผู้ใช้พัฒนาสมรรถนะด้านการออกแบบแผนการสอนในระดับสูง
ที่สุดของการเรียนร้ด้านพุทธิพิสัยนั่นคือ การสังเคราะห์และ
ประเมินค่าแผนการสอนที่พัฒนาขึ้นเอง ภายใต้การให้ค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางที่ระบบก าหนดไว้ 

9.3 ผู้ใช้รับทราบผลการประมวลองค์ความรู้และผลการประยุกต์ใช้
ได้จากแฟ้มสะสมงานของตนเองได้ตลอดเวลา 
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ส าหรับเนื้อหาการเรียนรู้ภายในคอร์สแวร์ประกอบด้วย 6 บท และ 13 หน่วยย่อย 
แสดงผลในรูปของโครงสร้างแบบแผนภูมิต้นไม้ ดังรูปภาพที ่48    
 
 

  
 

รูปภาพที่ 48 โครงสร้างเนื้อหาการเรียนรู้ภายในคอร์สแวร์ 
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ประการที่ 5 การประเมินผลคุณภาพบทเรียน 
 

วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน (Validity) 
ประกอบด้วยการวิเคราะห์ผลค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ การวิเคราะห์ผลค่า

ความยากง่ายและ อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ และ การวิเคราะห์ผลการทดสอบประสิทธิภาพ
บทเรียน  
 

1) วิเคราะห์ผลค่าความเชื่อม่ัน (Reliability)ของแบบทดสอบ 
การหาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา โดยวิธีการหาความเชื่อมั่นของ
ข้อสอบทั้งฉบับของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson: KR.-20) จากการค านวณคะแนนของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีท าแบบทดสอบและวิเคราะห์ข้อสอบด้วยโปรแกรม MS.Excel ปรากฏผล ดังนี้ 

 
กลุ่มตัวอย่างได้คะแนนสูงสุด 92  คะแนน 
กลุ่มตัวอย่างได้คะแนนต่ าสุด 59  คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  71.86 คะแนน 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 10.43  
ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ  0.82 
 
พบว่า ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.82 หมายถึง แบบทดสอบของ

บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครู
อาชีวศึกษา มีค่าความเชื่อมั่นเข้าใกล้ 1.00 นั่นหมายถึงว่า มีความเชื่อม่ันสูง   
 

2) วิเคราะห์ผลค่าความยากง่าย (Difficulty) และ อ านาจจ าแนก (Discrimination) 
จากการค านวณคะแนนของกลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน จ านวน 30 

ตัวอย่าง แบ่งเป็นกลุ่มเก่ง 15 ตัวอย่าง และ กลุ่มอ่อน 15 ตัวอย่าง ผลการค านวณตามสมการความ
ยากง่าย (Difficulty) และอ านาจจ าแนก (Discrimination) ด้วยสมการของมนต์ชัย เทียนทอง 
(2539,หน้า 78) รวมทั้ง วิเคราะห์ข้อสอบรายข้อของข้อสอบทั้งหมด 120 ข้อ ด้วยโปรแกรม 
MS.Excel พบว่า 

 
 



 212 

ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก  จ านวน 21 ข้อ  (18%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดี    จ านวน 37 ข้อ  (31%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ พอใช้  จ านวน 23 ข้อ  (19%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ต้องปรับปรุง จ านวน 39 ข้อ (32%) 
 

ผู้วิจัยท าการค้นหาสาเหตุ ด้วยการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบรายข้อ พบข้อบกพร่อง 
เช่น ข้อสอบเฉลยผิด ค าถามก ากวม ตัวเลือกง่าย-ยากเกินไป และ ตัวลวงไม่ชัดเจน จึงได้ท าการแก้
ข้อบกพร่องข้อสอบแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบคุณภาพ จากนั้น น ามาวิเคราะห์
ด้วยโปรแกรม MS.Excel อีกครั้ง ได้ผลลัพธ์ ดังนี้   

ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก จ านวน 21 ข้อ  (18%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดี    จ านวน 76 ข้อ (63%) 
ข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ พอใช้  จ านวน 23 ข้อ  (19%) 
 

จากการแก้ไขข้อสอบที่มีความยากง่ายและอ านาจจ าแนกที่อยู่ในเกณฑ์พอใช้  
ภายใต้การให้ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา ส่งผลท าให้ข้อสอบรายข้อของแบบทดสอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มีความยาก
ง่ายและอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ ดี และ ดีมาก รวมกัน เท่ากับ 97 ข้อ จาก 120 ข้อ คิดเป็น 81%  
ซึ่งท าให้ข้อสอบดังกล่าวมีความพร้อมใช้มากข้ึน 
 

3) วิเคราะห์ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน 
จากการทดสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนด้วยการให้ผู้ใช้งานท าการทดลองใช้งาน

บทเรียน 3 ครั้ง มีผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 23 สรุปผลประเมินประสิทธิภาพบทเรียน ส่วนที่ 1 หน้าเว็บและการจัดการบทเรียน 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ยรวม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
   1.1 การอธิบายเชิญชวนส่วนหน้า Website มีความน่าสนใจ 2.33 2.89 2.75 
   1.2 เมนูมีการออกแบบให้ใช้งานง่าย ไม่สับสน 2.33 3.00 2.83 

   1.3 การน าเสนอชื่อเรื่องหลัก/ย่อย มีความชัดเจน 2.67 3.11 3.00 

   1.4 การเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม 2.00 3.11 2.83 
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   1.5 ภาพรวมบทเรียน 2.67 3.11 3.00 
   1.6 ภาพรวมการออกแบบหน้าจอ  2.67 2.89 2.83 

   1.7 ภาพรวมส่วนน าและการจัดการบทเรียน 2.67 3.00 2.92 
คะแนนเฉลี่ยรวม 2.48 3.02 2.88 

 
จากตารางที่ 23 ประกอบด้วยรายการประเมิน 7 รายการ ผลประเมินประสิทธิภาพ

บทเรียน ส่วนที่ 1 หน้าเว็บและการจัดการบทเรียน พบว่า  
 ผลประเมินครั้งที่ 1 มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ดี 4 รายการ ได้แก่ การน าเสนอชื่อเรื่อง

หลัก/ย่อย มีความชัดเจน, ภาพรวมบทเรียน, ภาพรวมการออกแบบหน้าจอ, และ ภาพรวมส่วนน า
และการจัดการบทเรียน   

 แต่มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์พอใช้ 3 รายการ ได้แก่ การอธิบายเชิญชวนส่วนหน้า 
Website มีความน่าสนใจ,  เมนูมีการออกแบบให้ใช้งานง่าย ไม่สับสน, และ การเกริ่นน าเข้าสู่
บทเรียนมีความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม 

 เมื่อท าการปรับปรุงข้อบกพร่องครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 2 แล้ว ส่งผลท าให้ผลการ
ประเมินครั้งที่ 3 อยู่ในเกณฑ์   ดี  ทุกรายการ 
 
ตารางท่ี 24 สรุปผลประเมินประสิทธิภาพบทเรียน ส่วนที่ 2  เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ยรวม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
   2.1 เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 3.00 3.67 3.50 
   2.2 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน 2.67 3.22 3.08 

   2.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 3.00 3.44 3.33 
   2.4 เนื้อหาบทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 2.67 3.11 3.00 
   2.5 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา มีความเหมาะสม 2.67 3.11 3.00 
   2.6 ตัวเดินเรื่อง (Agent) ที่ใช้ด าเนินเรื่อง มีความเหมาะสม 2.67 3.11 3.00 
   2.7 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม อย่างเหมาะสม 1.67 2.89 2.58 

   2.8 บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม 1.33 2.67 2.33 

   2.9 บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 2.00 3.22 2.92 
คะแนนเฉลี่ยรวม 2.41 3.16 2.97 

 



 214 

จากตารางที่ 24 ประกอบด้วยรายการประเมิน 9 รายการ ผลประเมินประสิทธิภาพ
บทเรียน ส่วนที่ 2 เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง พบว่า  

 ผลประเมินครั้งที่ 1 มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ดี 6 รายการ ได้แก่ เนื้อหาบทเรียน
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์, ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน, ความถูกต้องของเนื้อหา, เนื้อหา
บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน, ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา มีความเหมาะสม, และ 
ตัวเดินเรื่อง (Agent) ที่ใช้ด าเนินเรื่อง มีความเหมาะสม 

 แต่มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์พอใช้ 2 รายการ ได้แก่ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
อย่างเหมาะสม และ บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 

 มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ปรับปรุง 1 รายการ ได้แก่ บทเรียนมีการยกตัวอย่างใน
ปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม 

 เมื่อท าการปรับปรุงข้อบกพร่องครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 2 แล้ว ส่งผลท าให้ผลการ
ประเมินครั้งที่ 3 อยู่ในเกณฑ์  ดี  ทุกรายการ ยกเว้น รายการที่ 2.8 บทเรียนมีการยกตัวอย่างใน
ปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม ยังคงอยู่ในเกณฑ์  พอใช้ 

นอกจากนี้ มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก 1 รายการ คือ เนื้อหาบทเรียนสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค ์

 
ตารางท่ี 25 สรุปผลประเมินประสิทธิภาพบทเรียน ส่วนที่ 3 ภาษาและภาพหน้าจอ 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ยรวม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
   3.1 ภาษาท่ีใช้มีความถูกต้อง 3.33 3.33 3.33 
   3.2 การใช้ภาษาบนหน้าจอสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 3.00 3.33 3.25 

   3.3 บทบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 2.67 3.33 3.17 
   3.4 บทบรรยายสื่อความหมายได้ชัดเจน 3.00 3.11 3.08 

   3.5 ปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 3.00 3.00 3.00 
   3.6 ขนาดและองค์ประกอบภายในภาพมีความเหมาะสม 1.67 3.11 2.92 
   3.7 รูปภาพและกราฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 2.00 3.11 2.83 

คะแนนเฉลี่ยรวม 2.67 3.19 3.08 
 
จากตารางที่ 25 ประกอบด้วยรายการประเมิน 7 รายการ ผลประเมินประสิทธิภาพ

บทเรียน ส่วนที่ 3 ภาษาและภาพหน้าจอ พบว่า  
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 ผลประเมินครั้งที่ 1 มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ดี 2 รายการ ได้แก่ ภาษาที่ใช้มีความ
ถูกต้อง, การใช้ภาษาบนหน้าจอสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน , บทบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหา
ของภาพที่น าเสนอ, บทบรรยายสื่อความหมายได้ชัดเจน, และ ปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา
มีความเหมาะสม 

 แต่มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์พอใช้ 2 รายการ ได้แก่ ขนาดและองค์ประกอบภายใน
ภาพมีความเหมาะสม และ  รูปภาพและกราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 

 เมื่อท าการปรับปรุงข้อบกพร่องครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 2 แล้ว ส่งผลท าให้ผลการ
ประเมินครั้งที่ 3 อยู่ในเกณฑ์  ดี  ทุกรายการ  
 
ตารางท่ี 26 สรุปผลประเมินประสิทธิภาพบทเรียน ส่วนที่ 4 ตัวอักษร สี และเสียง 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ยรวม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
   4.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอ 2.33 2.89 2.75 
   4.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอ 2.67 2.44 2.75 
   4.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 2.67 3.00 2.92 
   4.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียนโดยภาพรวม 2.67 2.89 2.83 
   4.5 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวม 2.33 3.00 2.83 
   4.6 ความเหมาะสมของเสียงเพลงที่ใช้ประกอบบทเรียน 3.00 3.00 3.00 

คะแนนเฉลี่ยรวม 2.61 2.87 2.85 
 

จากตารางที่ 26  ประกอบด้วยรายการประเมิน 6 รายการ ผลประเมินประสิทธิภาพ
บทเรียน ส่วนที่ 4 ตัวอักษร สี และเสียง พบว่า  

 ผลประเมินครั้งที่ 1 มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ดี 4 รายการ ได้แก่  ขนาดของตัวอักษร
ที่ใช้น าเสนอ, สีของตัวอักษร โดยภาพรวม, สีของพ้ืนหลังบทเรียนโดยภาพรวม, และ ความเหมาะสม
ของเสียงเพลงที่ใช้ประกอบบทเรียน 

 แต่มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์พอใช้ 2 รายการ ได้แก่ รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอ 
และ สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวม 

 เมื่อท าการปรับปรุงข้อบกพร่องครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 2 แล้ว ส่งผลท าให้ผลการปะ
เมินครั้งท่ี 3 อยู่ในเกณฑ ์  ดี  ทุกรายการ  
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ตารางท่ี 27 สรุปผลประเมินประสิทธิภาพบทเรียน ส่วนที่ 5 แบบทดสอบและใบมอบหมายงาน 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ยรวม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
   5.1 ความชัดเจนของค าสั่งของแบบทดสอบ 2.67 2.67 2.67 

   5.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา 2.33 3.22 3.00 

   5.3 ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ  2.67 3.33 3.17 
   5.4 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช้ 2.33 3.11 2.92 

   5.5 ความชัดเจนของค าสั่งที่ระบุในใบมอบหมายงาน 2.33 2.78 2.67 

   5.6 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับใบมอบหมายงาน 2.33 3.11 2.75 
   5.7 ความเหมาะสมของจ านวนใบมอบหมายงาน 2.33 3.11 2.75 

รวมคะแนนประเมิน 2.43 3.05 2.85 
 

จากตารางที่ 27 ประกอบด้วยรายการประเมิน 7 รายการ ผลประเมินประสิทธิภาพ
บทเรียน ส่วนที่ 5 แบบทดสอบและใบมอบหมายงาน พบว่า  

 ผลประเมินครั้งที่ 1 มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์ดี 2 รายการ ได้แก่ ความชัดเจนของ
ค าสั่งของแบบทดสอบ และ ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ 

แต่มีรายการที่อยู่ในเกณฑ์พอใช้  5 รายการ ได้แก่ ความสอดคล้องระหว่าง
แบบทดสอบกับเนื้อหา,  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช้, ความชัดเจนของค าสั่งที่ระบุในใบมอบหมาย
งาน, ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับใบมอบหมายงาน , และ ความเหมาะสมของจ านวนใบ
มอบหมายงาน 

 เมื่อท าการปรับปรุงข้อบกพร่องครั้งที่ 1 และ ครั้งที่  2 แล้วส่งผลท าให้ผลการ
ประเมินครั้งที่ 3 อยู่ในเกณฑ์  ดี  ทุกรายการ โดยมีคะแนนประเมินรวม จากการประเมินครั้งที่ 1 
เท่ากับ 2.52   ครั้งที่ 2  เท่ากับ 3.09  และ ครั้งท่ี 3 เท่ากับ 2.93 

 
4.5  การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 

น าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 5 ส่วน ได้แก่  
ส่วนที่ 1 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์  
ส่วนที่ 2 ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ 
ส่วนที่ 3 ปัจจัยด้านการยอมรับในความอัจฉริยะ  
ส่วนที่ 4 ปัจจัยด้านความตั้งใจใช้ผลิตภัณฑ์  
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ส่วนที่ 5 ความคิดเห็นอ่ืนๆ 
 
ส่วนที่ 1  ผลการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) 
 
ตารางท่ี 28 แสดงผลด้านการรับรู้ประโยชน์จากการใช้บทเรียน 

 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บทเรียน 

มาก
ที่สุด 

มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness)  
1) เป็นวิธีการฝึกอบรมพัฒนาตนเองที่มีประสิทธิผลกว่าเดิม  5 10   
2) เนื้อหาหลักสูตรมีความเกี่ยวข้องกับลักษณะงานที่ปฏิบัติอยู่ 3 12   
3) ช่วยให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากกว่าการฝึกอบรมแบบเดิม 9 6   

รวมความถ่ีปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์   
 

เท่ากับ 15 
(100%)  

 
จากตารางที่ 28 พบว่า ผู้ทดลองใช้รับรู้ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา ระดับมาก-มากที่สุด ทั้งหมด คิดเป็น 
100% โดยผู้ทดลองใช้ส่วนใหญ่เห็นว่าการพัฒนาตนเองด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ 
ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากกว่าวิธีการฝึกอบรมแบบเดิม  

 
ส่วนที่ 2  ผลการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านการรับรู้ถึงความง่าย (Perceive Ease of Use) 
 
ตารางท่ี 29 แสดงการยอมรับด้านความง่ายในการใช้งาน 

 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บทเรียน 

มาก
ที่สุด 

มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) 
1) ขั้นตอนการใช้บทเรียนมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  2 13   
2) ไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้วิธีการใช้บทเรียนมากนัก 4 10 1  
3) สามารถ log-in เข้าใช้งานได้ง่าย  7 8   

รวมความถ่ีปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้   
เท่ากับ 14.7 

(97.8%) 
เท่ากับ 0.3 

(2.2%) 
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จากตารางที่ 29 พบว่า ผู้ทดลองใช้ยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านการรับรู้ถึง

ความง่ายในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้าน
การออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาด้วยคิวซี  ระดับมาก-มากที่สุด ทั้งหมด คิดเป็น 93% ระดับ
น้อย-น้อยที่สุด คิดเป็น 7% โดยส่วนใหญ่เห็นว่าสามารถ Log-in เข้าใช้งานง่าย 
 
ส่วนที่ 3  ผลการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านการยอมรับในความอัจฉริยะ (Acceptance of 
Intelligence) 
 
ตารางท่ี 30 แสดงผลการยอมรับด้านความเป็นอัจฉริยะ 

 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บทเรียน 

มาก
ที่สุด 

มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ปัจจัยด้านการยอมรับในความอัจฉริยะ (Acceptance of Intelligence) 
ด้านการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)     
1) ท่านรับทราบผลคะแนนสอบประจ าบทได้ในทันที  8 7   
2) ท่านรับทราบสถานะการรับ-ส่งใบมอบหมายงานได้ในทันที 5 10   
3) ท่านสามารถเรียกดูบันทึกประวัติการเข้าใช้งาน ได้ทุกเวลา  5 10   
ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และ การแนะน า (Advise)     
4) ท่านสามารถควบคุมการเรียนเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 4 9 1 1 
5) ท่านสามารถเลือกหน่วยเรียน(Unit)ได้ด้วยตนเอง  3 6 5 1 
6) ท่านได้รับค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ จากผู้เชี่ยวชาญโดยตรง  2 6 6 1 
7) ท่านสามารถติดต่อผู้เชี่ยวชาญได้อย่างรวดเร็ว  2 13   

ด้านการวินิจฉัย (Diagnosis) และ การตัดสินใจ (Decision)     
8) ระบบสามารถคัดเลือกบทเรียนเสริมได้ถูกต้อง  3 10 2  

9) ระบบสามารถวินิจฉัยระดับความรู้จากผลสอบได้แม่นย า  1 9 5  
10) ระบบสามารถคัดเลือกข้อสอบจากคลังข้อสอบได้โดยไม่ซ้ ากัน  3 10 2  

รวมความถ่ีปัจจัยด้านการยอมรับในความอัจฉริยะ   
เท่ากับ 12.6 

(84.0%) 
เท่ากับ 2.4 
(16.0%) 
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จากตารางที่ 30 พบว่า ผู้ทดลองใช้ยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านการยอมรับ
ในความอัจฉริยะของใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษา
ด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาด้วยคิวซี ระดับมาก-มากที่สุด ทั้งหมด คิดเป็น 84% ใน
ระดับน้อย-น้อยที่สุด คิดเป็น 16%    

ความเป็นอัจฉริยะที่กลุ่มตัวอย่างยอมรับมาก-มากที่สุด คือ การให้ข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback)  ได้แก่ การรับทราบผลคะแนนสอบประจ าบทได้ในทันที  การรับทราบสถานะการรับ-ส่ง
ใบมอบหมายงานได้ในทันที  และการเรียกดูบันทึกประวัติการเข้าใช้งาน ได้ทุกเวลา    

ความเป็นอัจฉริยะที่ผู้ทดลองใช้ยอมรับในระดับน้อย-น้อยที่สุด ได้แก่ การได้รับ
ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์จากผู้เชี่ยวชาญโดยตรง การเลือกหน่วยเรียน (Unit) ได้ด้วยตนเอง และ 
ความแม่นย าในการวินิจฉัยระดับความรู้จากผลคะแนนสอบ 
 
ส่วนที่ 4  ผลการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านความตั้งใจใช้ (Intention to Use) 
 
ตารางท่ี 31 แสดงความตั้งใจใช้บทเรียน 

 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บทเรียน 

มาก
ที่สุด 

มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ปัจจัยด้านความตั้งใจใช้ (Intention to use)  
17) ท่านมีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้งานบทเรียนนี้  8 6 1  
18) ท่านมีความตั้งใจจะใช้บทเรียนนี้ในปัจจุบัน   7 7 1  
19) ท่านมีความตั้งใจจะใช้บทเรียนนี้ต่อไปในอนาคต   10 4 1  

รวมความถ่ีปัจจัยด้านความตั้งใจใช้    
เท่ากับ 14.0 

(93.3%) 
เท่ากับ 1.0 

(6.7%) 
 

จากตารางที่ 31 พบว่า ผู้ทดลองใช้มีความตั้งใจใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาด้วยคิวซี  
ระดับมาก-มากที่สุด ทั้งหมด คิดเป็น 93% ระดับน้อย-น้อยที่สุด คิดเป็น 1%  โดยส่วนใหญ่มีทัศนคติ
เชิงบวกต่อการใช้งาน และมีความตั้งใจจะใช้บทเรียนนี้ 
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ส่วนที่ 5 ความคิดเห็นอ่ืนๆ เกี่ยวกับการน าบทเรียนนี้ไปใช้เชิงพาณิชย์       
 5.1 จ านวนวันอบรมท่ีคิดว่าเหมาะสม     

 3-5 วัน  จ านวน 6 คน 
 5-7วัน  จ านวน 6 คน 
 7-10 วัน  จ านวน 2 คน 
 มากกว่า 10 วัน  จ านวน 1 คน 

5.2 ราคาค่าใช้จ่ายการอบรมที่คิดว่าเหมาะสม     
ราคาน้อยกว่า 1,000 บาท  จ านวน 1 คน 
ราคา 1,000-2,000 บาท  จ านวน 1 คน 
ราคา 2,000-3,000 บาท  จ านวน 4 คน 
ราคา มากกว่า 3,000 บาท  จ านวน 9 คน 
จากข้อมูลความคิดเห็นอ่ืนๆ เกี่ยวกับการน าบทเรียนนี้ไปใช้เชิงพาณิชย์  พบว่า 

ระยะเวลาการอบรมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษา
ด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาด้วยคิวซี  ที่ผู้ทดลองใช้คิดว่าเหมาะสม คือ 3-5 วัน และ 
5-7 วัน 

ส าหรับค่าใช้จ่ายในการอบรมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา
สมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาด้วยคิวซี ที่ ผู้ทดลองใช้คิดว่า
ราคาที่เหมาะสม คือ ตั้งแต่ 3,000 บาท ขึ้นไป 
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บทที่ 5  

สรุปผล อภิปรายผล และ ข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะด้านการออกแบบแผนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ
ด าเนินการวิจัยและพัฒนา สามารถสรุปผลการวิจัย และ อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ตามล าดับ ดังนี้ 
 
5.1 สรุปและอภิปรายผล วัตถุประสงค์การวิจัยท่ี 1   
เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาตนเองของครูอาชีวศึกษา 

 
สรุปผลได้ว่า วิธีการฝึกอบรมและพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา มีหลากหลาย 

แต่รูปแบบที่นิยมมากที่สุดคือ การอบรมสัมมนา สื่อการเรียนรู้ที่นิยมใช้ในการพัฒนาครูมากที่สุด คือ 
การใช้วิทยากรเป็นสื่อบุคคล อบรมโดยตรง  เนื้อหาสาระที่ใช้อบรมพัฒนา ได้แก่ เนื้อหาเกี่ยวกับการ
ท าวิจัยในชั้นเรียน วิธีการสอนแบบโครงงาน วิธีการวัดผลและประเมินผล  แต่ยังมีข้อจ ากัดท าให้ครู
อาชีวศึกษาเข้ารับการอบรมไม่ทั่วถึง อาทิ โปรแกรมอบรมไม่สอดคล้องกับความต้องการน าไปใช้เพ่ือ
ปรับปรุงการเรียนการสอน การอบรมขาดความต่อเนื่อง สภาพแวดล้อมในการอบรมไม่สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้นจริงในสถานศึกษา รูปแบบการพัฒนายังไม่หลากหลาย วิธีการจัดอบรมขาด
ความยืดหยุ่นเรื่องเวลาและสถานที่ การอบรมส่วนใหญ่ขาดการติดตามผล นอกจากนี้ พบว่า 
กระบวนการฝึกอบรมยึดติดกับตัววิทยากรเป็นหลักท าให้ขาดความยืดหยุ่นต่อครูผู้สอนซึ่งมีภาระงาน
สอนมากและไม่สามารถจัดสรรเวลาเข้ารับการอบรมได้ ในขณะเดียวกันยังพบว่าเมื่อครูผ่านการอบรม
แล้วไม่ได้รับการสื่อสารข้อมูลย้อนกลับเนื่องจากขาดแหล่งข้อมูลที่สามารถย้อนกลับไปทบทวนความรู้
ที่เคยได้อบรมไปแล้ว สื่อที่ใช้อบรมไม่หลากหลายท าให้ขาดโอกาสพัฒนาด้วยสื่อใหม่ๆ  รวมทั้งเนื้อหา
สาระของการอบรมสัมมนามักไม่ตรงกับความต้องการของครู (กิ่งแก้ว วานิชกูล, 2553 ; เสริมศักดิ์ 
วิศาลาภรณ์, 2545 ; ณรงค์ แจ้งใจ, 2542 ;  พิมพ์ลักษณ์ เฮงสมบูรณ์, 2551 และ ปรัชญนันท์ นิลสุข,2554) 
(กิ่งแก้ว วานิชกูล, 2553) (เสริมศักดิ์  วิศาลาภรณ์ & คณะ, 2545) (ณรงค์ แจ้งใจ, 2542) 

ส าหรับความต้องการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและพฤติกรรมการใช้
คอมพิวเตอร์ของครูอาชีวศึกษา สรุปผลได้ว่า ครูอาชีวศึกษามีพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวันทุกวันเป็นส่วนใหญ่และใช้คอมพิวเตอร์ได้ไม่จ ากัดสถานที่ มีพฤติกรรมการเรียนรู้ผ่าน
คอมพิวเตอร์แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม หากมีการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ครู



 222 

อาชีวศึกษาต้องการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่มีคุณลักษณะโทนสีเย็น  เป็นบทเรียนที่
น าเสนอเนื้อหาโดยใช้เสียงบรรยาย ใช้ตัวการ์ตูนเป็นตัวเดินเรื่องเนื้อหาภายในบทเรียน ในส่วน
องค์ประกอบของภาพหน้าจอ ต้องการเนื้อหาสาระที่ปรากฏในรูปของแผนภูมิ กราฟิก แผนภาพ 
มากกว่าการอ่านเนื้อหาที่เป็นข้อความ (พิมพ์ลักษณ์ เฮงสมบูรณ์, 2551) (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2554) 

 
จากการส ารวจความต้องการของครูอาชีวศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ

พัฒนาตนเอง สรุปผลได้ว่า ครูอาชีวศึกษามีพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือหลักในการรับส่งข้อมูลข่าวสารด้วย E-mail และใช้เป็นเครื่องมือในการ
ค้นคว้าหาข้อมูล แต่ยังไม่นิยมใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการสร้างสื่อการเรียนการสอนมากนัก  ความ
ต้องการในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาความรู้ความสามารถนั้น ครู
อาชีวศึกษาต้องการบทเรียนที่ออกแบบให้ดึงดูดความสนใจด้วยการใช้สีโทนเย็น มีเสียงบรรยาย และ 
มีภาพประกอบเนื้อหา ไม่ว่าจะอยู่ในรูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ แผนภูมิ  

 
อภิปรายผล 

 
ผลการวิจัยพบว่า ข้อจ ากัดในการพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษามีหลายประการ  

แม้ว่าครูอาชีวศึกษาจะมีภาระงานสอนมาก  รูปแบบการพัฒนายังไม่หลากหลาย ต้องพ่ึงพาสื่อบุคคล
เช่นวิทยากร ระยะเวลาการจัดอบรมเป็นแบบตายตัวขาดความยืดหยุ่นท าให้เกิดข้อจ ากัดในการเข้าถึง
แหล่งความรู้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะของตนเอง แต่ครูอาชีวศึกษาส่วนใหญ่คุ้นเคยกับการการใช้
คอมพิวเตอร์สืบค้นข้อมูล รับส่งข่าวสาร และ ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองอยู่ เสมอ เป็นโอกาสที่ดี
ส าหรับการน าเทคโนโลยีมาใช้พัฒนาสมรรถนะเพ่ือลดช่องว่างและแก้ไขจุดอ่อนของการอบรมสัมมนา
แบบเดิมและช่วยให้ครูอาชีวศึกษาสามารถทบทวนความรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา ใกล้เคียงกับ
งานวิจัยของ ปวีณา หมดราคี (2553) ที่รายงานว่า บุคลากรครูมีความต้องการอบรมด้วยตนเองมาก
ขึ้น และ ปรัชญนันท์ นิลสุข (2554) ที่เสนอว่าควรใช้สื่อการเรียนรู้ที่สามารถท าให้สามารถกลับไป
ทบทวนความรู้ที่เคยอบรมไปแล้ว (ปวีณา หมดราคี, 2553)  (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2554) 

 
หากจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษา ควรเป็น

บทเรียนที่มีเนื้อหาตรงตามที่ครูอาชีวศึกษาต้องการเพ่ือช่วยให้ปฏิบัติหน้าที่จัดการการเรียนการสอน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก ครูอาชีวศึกษามีความสนใจและมีความพร้อมที่จะพัฒนาตนเองเป็น
พ้ืนฐานเดิมอยู่แล้ว นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นใหม่ควรออกแบบให้
สามารถแสดงความชาญฉลาด เพ่ือช่วยเหลือให้ครูอาชีวศึกษาพัฒนาตนเองได้ดีมากยิ่งขึ้น จึงควร
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บรรจุความเป็นอัจฉริยะไว้ในนวัตกรรมบทเรียน ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ การมีคลังข้อสอบและ
คลังความรู้ การมีความสามารถวินิจฉัยและน าพาให้ครูอาชีวศึกษาบรรลุการพัฒนาสมรรถนะด้านการ
ออกแบบแผนการสอน ขั้นสูงสุดได้ นั่นคือ สามารถออกแบบแผนการเรียนการสอนได้ด้วยตนเอง 
 
5.2 สรุปและอธิปรายผล วัตถุประสงค์การวิจัยท่ี 2   
เพ่ือพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับ
ครูอาชีวศึกษา  

 
การพัฒนารูปแบบของนวัตกรรมบทเรียน ครอบคลุมตั้งแต่ การสังเคราะห์ขั้นตอน

การออกแบบบทเรียน การสังเคราะห์องค์ประกอบของบทเรียน  การเขียนโครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรม และ การพัฒนาเนื้อหาบทเรียน (คอร์สแวร์)  

สรุปผลได้ว่า นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการ
เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษาที่พัฒนาขึ้นใหม่ เกิดขึ้นจากการสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบ
ด้วย ADDIE Process จ านวน 5 ขั้นตอน ผลที่ได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอน น าไปสู่รูปแบบบทเรียน
ใหม่ ซึ่งประกอบไปด้วยความใหม่ซึ่งแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั่วไปที่มีใช้งานอยู่ใน
ตลาดการฝึกอบรมครูอาชีวศึกษา 2 ประการ ได้แก่ 

1) โครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 4 ระดับ คือ โครงสร้างสถาปัตยกรรมแสดง
องค์ประกอบ (Compenant) แสดงการท างานของระบบ (System)  แสดงการท างานของระบบย่อย 
(Subsystem) และแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน (Lesson-Frame) 

2) ความเป็นอัจฉริยะที่พัฒนาด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ MySQL 5 ประการ คือ ความ
อัจฉริยะด้านการวินิจฉัย ด้านปฏิสัมพันธ์ ด้านการตัดสินใจ ด้านการป้อนกลับอัตโนมัติ และด้านการ
ให้ค าแนะน า   

 
ส าหรับลักษณะทางกายภาพที่แสดงผลหน้าจอ สรุปได้ดังนี ้
1 ) ส่วนแสดงผลหน้าจอหลัก เป็นโทนสีเย็น คือ สีเขียวอ่อนแบบแลเงาเป็นพ้ืนหลัง 

ประกอบด้วยเมนูย่อย  มีข้อความสั้น (Caption) เรียงล าดับขึ้นแบบ Feed-in แล้ว Feed-out เพ่ือ
กระตุ้นความสนใจผู้ใช้งาน โทนเสียงที่ใช้ประกอบความเคลื่อนไหวของตัวอักษรและข้อความส่วนหน้า
เว็บและตัวบทเรียน เป็นเสียงจังหวะดนตรี แบบสนุก ฟังสบาย มีความทันสมัย ดังรูปภาพที่ 49 และ 50 
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รูปภาพที่ 49 แสดงผลส่วนหน้าจอหลัก 

 
 

 
รูปภาพที่ 50 แสดงผลตัวอักษรและข้อความสั้น (Caption) บนหน้าจอหลัก 
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2) เมนูย่อย จ านวน 8 เมนู แต่ละเมนูจะใช้สัญลักษณ์ภาพกราฟิกและข้อความ ใช้
พ้ืนที่หน้าจอน้อย เหมาะกับการแสดงภาพกราฟิกขนาดใหญ่ มีลักษณะคล้ายเป็นไอคอน (Icon) ท าให้
ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นทุกส่วนของหน้าเมนู เหมาะส าหรับการเชื่อมโยงลิงค์จ านวนมาก  เป็น
แนวโน้มการออกแบบส่วนหน้าเว็บไซต์ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมแทนเมนูแบบแถบ โดยที่แต่ละเมนูย่อยมี
ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

 
2.1) เมนูคู่มือการใช้งาน เชื่อมโยงไปยัง ไฟล์คู่มือการใช้งานบทเรียน 

 
 

2.2) เมนูตัวอย่างแผนการสอน เชื่อมโยงไปยัง ตัวอย่างแผนการสอนของคู่ผู้สอน 
 
 

2.3) เมนูเค้าโครงรายวิชา เชื่อมโยงไปยัง ประมวลเนื้อหาหลักสูตร  
                  (Course Outline) 

 
2.4) เมนูตัวอย่างโครงการนวัตกรรม เชื่อมโยงไปยัง ตัวอย่างโครงการ 

                  บูรณาการของนักเรียน 
 
2.5) เมนูเข้าสู่บทเรียน เชื่อมโยงไปยัง เนื้อหาบทเรียนและข้อสอบ 

 
 
2.6) เมนูค้นคว้าอ้างอิง เชื่อมโยงไปยัง แหล่งข้อมูลค้นคว้าอ้างอิง 

 
   

2.7) เมนูคุณรู้จัก ADDIE แค่ไหน? เชื่อมโยงไปยัง แบบประเมินตนเอง 
                              เรื่อง ADDIE 
 
                        
                       2.8) เมนูถามตอบ ใช้ส าหรับเชื่อมโยงไปยังสอบถามเพ่ิม-เติมการใช้งานระบบ 
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ผลการออกแบบหน้าจอหลักของเมนูย่อยทั้ง 8 เมนู แสดงดังรูปภาพที่ 51 
 

  
 

รูปภาพที่ 51 แสดงผลการออกแบบเมนูย่อยบนหน้าจอหลัก 

 
3  ) ตัวอักษร ADDIE  และ ตัว R เป็นภาพการ์ตูนตัวอักษร ตัวอักษร ADDIE 

หมายถึง กระบวนการออกแบบด้วย ADDIE Process และ เป็นการแสดงเนื้อหาที่จะให้ครูอาชีวศึกษา
เรียนรู้รายบทโดยมีเนื้อหา A-D-D-I-E เรียงตามล าดับ   

ส าหรับ R เป็นอักษรย่อของ ค าว่า “R-Cheeva” ซึ่งหมายถึง “อาชีวะ” เพ่ือแสดง
ให้ทราบว่ากลุ่มเป้าหมายของนวัตกรรมบทเรียนนี้คือ ครูอาชีวศึกษา 

ตัวอักษรแต่ละตัว จะมีลักษณะโทนสีจะเป็น โทนสีร้อน คือ สีเหลืองและสีส้ม เป็นสี
พ้ืน  เพื่อให้ดูโดดเด่น สว่าง เพ่ิมเติมลายกราฟิกในภายตัวอักษรเน้นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ส่วนใหญ่จะ
ประกอบไปด้วยสีโทนเย็น เช่น สีฟ้า สีขาว สีเขียว แต่ละตัวจะถูกออกแบบให้ลายไม่ซ้ ากัน เพ่ิมความ
โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของตัวอักษรแต่ละตัว จดจ าง่าย กระตุ้นความสนใจผู้เรียน ด้วยการ
ท า animation ให้ดวงตาและแขนของตัวอักษรขยับได้ ใช้โทนสีเหลืองเพ่ือให้ดูโดดเด่น สว่าง เพ่ิมเติม
ลายกราฟิกเน้นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ลายกราฟิกที่ออกแบบในแต่ละตัวการ์ตูน จะใช้เส้นสร้างรูปทรง 
ลวดลาย การให้น้ าหนักให้การสร้างเส้น  ทิศทางแสงเงา เพ่ือสร้างความรู้สึกสดใส ต่อผู้พบเห็น 
รวมทั้ง เติมส่วนประกอบของภาพ ด้วยภาพแขนและดวงตา เพ่ือท าให้ภาพการ์ตูน R มีมิติสมจริง  ดัง
รูปภาพที่ 52  



 227 

รูปภาพที่ 52 ผลการพัฒนาตัวอักษรบทหน้าจอหลัก 

ผลการพัฒนาวิธีการด าเนินเนื้อหาในคอร์สแวร์   
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้าน

การออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี มีพัฒนาวิธีการด าเนินเนื้อหาในบทเรียนหรือ
เรียกว่า คอร์สแวร์ สรุปได้ดังนี้ 

1) ตัวเดินเรื่อง (Agent)  ตัวเดินเรื่องในเนื้อหาบทเรียนประกอบด้วยตัวการ์ตูน

รูปแบบแอนิเมชั่น 2 ตัวคือ คุณครู และ ตัวอักษร R ลักษณะการออกแบบตัวการ์ตูนคุณครูใช้โทนสี

เย็นคือ ชมพู  ส่วนภาพตัวอักษร R ให้สีโทนร้อนคือ สีเหลือเข้ม เมื่อน าภาพตัวการ์ตูนและตัวอักษร 

ทั้ง 2 ตัวมาประกอบในหน้าจอท าให้เกิดความสมดุลยตามหลักการจัดองค์ประกอบภาพ รวมทั้งใช้

เสียงบรรยายชาย-หญิงเป็นการซักถาม พูดคุยกันเพ่ือด าเนินรายการก่อนเข้าสู่เนื้อหาแต่ละบท 

สรุปผล ดังรูปภาพที่ 53 

 

  

รูปภาพที่ 53 ผลการออกแบบตัวเดินเรื่อง 
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2) การจัดล าดับและน าเสนอเนื้อหา จัดล าดับของเนื้อหาภายในคอร์สแวร์เป็น 3 
ระดับ คือ รายบท (Chapter) รายหน่วย(Unit)  และ รายหัวข้อ(Topic) เพ่ือให้ครูอาชีวศึกษาเห็น
ภาพรวมทั้งหมดของเนื้อหา แล้วเริ่มต้นเรียนรู้ไปทีละหัวข้อ  เนื้อหาที่ปรากฏบนหน้าจอน าเสนออยู่ใน
รูปของข้อความที่ส าคัญ หรือภาพประกอบที่จะช่วยให้เข้าใจเรื่องที่อธิบายได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น การ
เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนื้อหาให้มากที่สุดโดยเฉพาะในส่วนของเนื้อหาส าคัญ  และเลือกใช้
ภาพเคลื่อนไหวส าหรับเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนที่มีการเปลี่ยนแปลงเป็นล าดับขั้น หรือเป็น
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง  ใช้แผนภูมิ แผนภาพ สัญลักษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ   

 
กรณีที่เป็นเนื้อหาใหม่ที่ยาก จะเน้นข้อความส าคัญ ซึ่งอาจใช้การขีดเส้นใต้ การตี

กรอบการกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใช้สี หรือการชี้แนะด้วยค าพูดแล้วจัดรูปแบบ
ของค าอธิบายให้น่าอ่าน หากเป็นเนื้อหาที่มีข้อความยาว จะตัดแบ่งแล้วอธิบายให้จบเป็นตอนๆ โดย
ค าอธิบายที่ใช้ในตัวอย่าง กระชับและเข้าใจได้ง่าย  และ เป็นภาษาที่ครูอาชีวศึกษามีความคุ้นเคยและ
เข้าใจความหมายที่สื่อได้ตรงกัน ดังรูปภาพที่ 54 และรูปภาพที่ 55 
  

รูปภาพที่ 54 แสดงผลการล าดับเนื้อหาจากภาพใหญ่ไปหาภาพย่อย 

 
  

 
รูปภาพที่ 55 แสดงผลการใช้กราฟิกประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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อภิปรายผล  
 
อภิปรายผลการสังเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน มีประเด็นอภิปราย 3 ประเด็น ดังนี้ 
(อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (Pappas, 2007) (The Herridge Group Inc., 2004) 

1) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน โดยเน้นรูปแบบการ

ออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียนรู้  (Product- oriented Model)  เพ่ือน าไปใช้
เป็นแนวทางการออกแบบและก าหนดคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ ที่จะบรรจุไว้ในตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอัจฉริยะ โดยมีขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ซึ่งมีแนว
ทางการออกแบบตามหลักการ  ADDEI Model ได้ 5 ขั้นตอน มีความสอดคล้องกับขั้นตอนการ
ออกแบบการเรียนการสอน 5 ขั้นตอนตามมาตรฐานการออกแบบการเรียนการสอนของสมาคม
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกา (ACET) ที่อ้างถึงในงานวิจัยของ อุราพร 
ศุขะทัต (2550) และ งานวิจัยของ Pappas (2007)  รวมทั้ง ใกล้เคียงกับการออกแบบการเรียนการ
สอนด้วย ADDIE Model ของนักวิชาการและนักวิจัยท่าน ได้แก่ ระบบการเรียนการสอนของซีลส์และ
กลาสโกว์ (Seels  and  Glasglow  อ้างถึงใน  Herridge Group Inc. ,2004), ขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้วย ADDIE Model ของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542)  ,ขั้นตอนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะการวิจัยเป็นฐาน ด้วย ADDIE Model ของ ภิญญา
พัชญ์ กาวิลค า  )2549 (  รวมไปถึง ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย ADDIE 
Model ของ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า โดย มนต์ชัย เทียนทอง 
(2539)  (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542b) (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) 

อย่างไรก็ตาม ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ ที่สังเคราะห์
ขึ้นใหม่นี้ มีความแตกต่างจากระบบการเรียนการสอนที่เรียกว่า ASSURE ของ Heinich and Molenda 
(1990) 

2) ความเป็นอัจฉริยะของบทเรียน 
ความชาญฉลาด หรือ ขอบเขตความเป็นอัจฉริยะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี 
ทั้ง 5 ประการ คือ ความชาญฉลาดด้านการวินิจฉัย ความชาญฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์ ความชาญฉลาด
ด้านการป้อนกลับ ความฉลาดด้านการตัดสินใจ  ความฉลาดด้านการให้ค าแนะน า มีความสอดคล้อง
ไปในทางเดียวกับผลงานวิจัยของนักวิชาการหลายท่าน ดังนี้ 

2.1) ความฉลาดด้านการวินิจฉัย (Diagnosis) เน้นการวินิจฉัยด้านพุทธิปัญญา
(Cognitive Domain)  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wolf (1988) , Gugerty (1993),  Region 
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(1992), อุราพร  ศุขะทัต (2550) และพงษ์ศักดิ์ มั่นหมาย (2551) ที่ระบุว่าความฉลาดด้านการ
วินิจฉัยเป็นความสามารถในการเปรียบเทียบระดับความรู้ของผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด  สามารถ
ค้นพบความผิดพลาด คลาดเคลื่อนไปจากเกณฑ์วินิจฉัย  สามารถค้นพบได้ว่าผู้เรียนรู้สิ่งใด ไม่รู้สิ่งใด
และสิ่งใดท่ีขาดหายไป  (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (พงษ์ศักดิ์  มั่นหมาย (2551))   

กล่าวได้ว่า นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมกับรูปแบบบทเรียนประเภทที่เน้นการน าเสนอเนื้อหา (Content Approach) เป็นหลัก โดย
ระบบวินิจฉัยจะช่วยวินิจฉัยระดับความรู้ความสามารถด้านพุทธิปัญญา (Cognitive Domain) ได้
อย่างแม่นย า ตามการออกแบบและก าหนดชุดค าสั่งด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ MySQL 

2.2)ความฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Derek 
Sleeman (1996) Lee Gugerty (1993) , ภิญญาพัชร์ กาวิลค า (2549) พงษ์ศักดิ์ มั่นหมาย (2551) 
และอุราพร ศุขะทัต (2550) ที่ระบุว่าความฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์เป็นการติดต่อสื่อสารแบบ
สองทิศทางกับผู้เรียน อยู่ในรูปของ การคลิกเมาท์ การเคาะ การพิมพ์ข้อความ ตัวเลข การบอกใบ้ และ
การแสดงภาพ เป็นต้น  (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (พงษ์ศักดิ์  มั่น
หมาย (2551))   

จุดที่ท าให้ความฉลาดด้านปฏิสัมพันธ์ของนวัตกรรมบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีความชาญ
ฉลาดแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั่วไป คือ การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ MySQL ก าหนด
ชุดค าสั่งให้ทั้ง 5 โมดูลท างานร่วมกันเชื่อมโยงข้อมูลภายในระบบย่อย (Subsystem) เข้าไว้ด้วยกันท า
ให้สามารถตอบสนอง โต้ตอบ มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ตลอดเวลา ไม่ว่าผู้ใช้งานจะอยู่ในขั้นตอนใด
ของการเรียนรู้ 

2.3) ความฉลาดด้านการตัดสินใจ (Decision) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Derek 
Sleeman (1996), Sharon Derry (1993) และ อุราพร ศุขะทัต (2550) ที่ระบุว่าความฉลาดด้าน
การตัดสินใจ เป็นการคัดเลือกยุทธศาสตร์การสอนที่มีความเหมาะสมกับประเภทของผู้เรียน สามารถ
ตัดสินใจปรับเนื้อหาในบทเรียนให้เป็นไปตามระดับความรู้ของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียน โดย
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การวินิจฉัย (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) 

ความชาญฉลาดด้านการตัดสินใจ เป็นไปตามเกณฑ์การวินิจฉัยที่พิจารณาบน
พ้ืนฐานของผลคะแนนสอบที่ระบบดึงข้อสอบจ านวนบทละ 20 ข้อ จากคลังข้อสอบ โดยก าหนด
เงื่อนไขให้เป็นการสุ่มแบบไม่ซ้ ากัน ดังนั้น การจัดท าคลังข้อสอบจ าเป็นต้องมีจ านวนข้อสอบที่มาก
เพียงพอ เพ่ือป้องกันข้อสอบซ้ าข้อ จึงเป็นโอกาสในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

2.4) ความฉลาดด้านการป้อนกลับ (Feedback)  สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wes 
Region (1992),  ก าพล ด ารงค์วงศ์  (2540), พงษ์ศักดิ์ มั่นหมาย (2551), ภิญญาพัชร์ กาวิลค า (2549) 
วิทยา  อารีราษฎร์ (2549)  สมชาย สุริยะไกร (2551) และ อุราพร ศุขะทัต (2550) ที่ระบุว่า ความ
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ฉลาดในการป้อนกลับเป็นสิ่งที่ระบบสะท้อนให้ผู้เรียนรับทราบผลลัพธ์และเหตุผลของการกระท าที่
ผู้เรียนได้ตัดสินใจกระท าไปแล้ว (ก าพล  ด ารงค์วงค์, 2540)  (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549) (สมชาย สุริยะไกร, 2551) 

การป้อนกลับที่ถูกก าหนดไว้ในบทเรียนมีทั้งการป้อนกลับที่เกิดจากขั้นตอนการ
เรียนรู้ให้ผู้ใช้รู้ว่าก าลังท าอะไร (What) อยู่ในขั้นตอนใด (Where) และได้ผลลัพธ์การเรียนรู้มากน้อย
เพียงใด (How much) (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (พงษ์ศักดิ์  มั่นหมาย (2551)) 

2.5) ความฉลาดด้านการให้ค าแนะน า (Advise) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Beverly 
Wolf (1988) , Matt Lewis (1990) และ ภิญญาพัชร์ กาวิลค า (2549)  ที่ระบุว่า ความฉลาดด้าน
การให้ค าแนะน าเป็นการชี้น าให้ผู้เรียนปฏิบัติตามสิ่งที่ระบบได้ท าการวินิจฉัยไว้แล้ว 

แม้ว่าระบบจะมีความฉลาดด้านการให้ค าแนะน า แต่หากพิจารณาในรายละเอียด
พบว่า การให้ค าแนะน าเกิดจากการที่ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นบุคคลที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเป็น
ผู้ตรวจแบบฝึกหัดในรูปของใบงาน (Assignment) ระบบจึงท าหน้าที่เพียงเป็นช่องทางการรับ-ส่งใบ
งานและแสดงสถานะ (Status) ของใบงาน ประเด็นนี้เป็นโอกาสในการท าวิจัยครั้งต่อไป เพ่ือปรับปรุง
ระบบเชี่ยวชาญให้มีความอัจฉริยะในระดับที่มากขึ้นได้ หรือสามารถพัฒนาให้เชื่อมโยงกับ Social 
Network อ่ืนๆ เพ่ือให้ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมีความทันเวลา (Real Time) มากขึ้น 

3) คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ใหม่ (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549)  
การคัดเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ

ให้มีข้อก าหนดพ้ืนฐานและคุณสมบัติพิเศษสอดคล้องกับความต้องการใช้งานของครูอาชีวศึกษา 
รวมทั้งมีความสามารถด้านการจัดการบทเรียนที่อยู่ภายในตัวบทเรียน ท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ใหม่ซึ่งเป็น
นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) ซึ่งมีความโดดเด่นและแตกต่างจากผลิตภัณฑ์ที่ถูกจัดอยู่
ในกลุ่มผลิตภัณฑ์ (Product Category) เดียวกัน  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่ผลิตขึ้นใหม่นี้ ได้ผสมผสานรูปแบบของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ประเภทเข้าไว้ด้วยกันคือ แบบผู้ช่วยสอน  (Tutorial) แบบฝึก
ปฏิบัติ (Drill and Practice)  และ แบบการทดสอบ (Tests) รวมเข้าไว้ในบทเรียน โดยเน้นประเภท
แบบผู้ช่วยสอน(Tutorial) เป็นหลักด้วยการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับสอดคล้องกับมนต์ชัย เทียนทอง 
(2545) และ ณัฐกร สงคราม (2553)   นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่ผลิตขึ้น
ใหม่ ยังคงจุดยืนของผลิตภัณฑ์อยู่ในกลุ่มการเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาสาระ (Learning 
Content Approach) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
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อภิปรายผลด้านการสังเคราะห์องค์ประกอบบทเรียน  มีประเด็นอภิปราย ดังนี้ 
 

1) องค์ประกอบบทเรียน 
องค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครู

อาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี ซึ่งประกอบด้วย 5 โมดูล ได้แก่ 

โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้  โมดูลยุทธศาสตร์การสอน โมดูลวินิจฉัย โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ และ 

โมดูลผู้เชี่ยวชาญนั้น มีความใกล้เคียงกับ องค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะของ 

Wallach (1987) และของ Beck และคณะ (1996) มากที่สุด เพ่ือเป็นการแสดงผลการสังเคราะห์

องค์ประกอบที่ได้ว่ามีใกล้เคียงและความแตกต่างในรายละเอียดเช่นไร จึงน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบ

รายละเอียด ดังแสดงตามตารางท่ี 32 (Wallach, 1987)  

 
ตารางท่ี 32 เปรียบเทียบองค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นใหม่ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนที่พัฒนาขึ้นใหม่ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ของ Wallach (1987) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ของ Beck และคณะ (1996) 

โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้  

ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง

ผู้เรียนกับระบบด้วย “ระบบ

เมน”ู (Wallach, 1987) 

โมดูลติดต่อกับนักเรียน 

เป็นส่วนที่ค าถามและปัญหาที่สร้างจาก

ส่วนผู้เชี่ยวชาญการสอน ได้น าเสนอแก่

นักเรียนเพื่อให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และ

ท าหน้าที่แปลความหมาย การตอบสนอง

ของนักเรียนเพื่อท าการวินิจฉัย 

โมดูลติดต่อสื่อสาร  

เป็นส่วนที่รวบรวมรายการเพ่ือ

จะใช้เป็นที่ติดต่อหรือโต้ตอบ

ระหว่างผู้ใช้งานหรือผู้เรียนกับ

บทเรียน 

โมดูลยุทธศาสตร์การสอน  

ใช้จัดการเนื้อหาสาระของ

บทเรียน  ก าหนดรูปแบบการ

เรียนรู้  จัดล าดับการเรียนรู้  

โมดูลผู้เชี่ยวชาญการสอน    

มีหน้าที่เลือกยุทธศาสตร์การสอน โดย

อาศัยสภาพปัจจุบันของแบบจ าลอง

นักเรียนและจัดการวินิจฉัยการเสนอ

ความรู้ใหม่  

โมดูลการสอน  

เป็นส่วนที่จัดเก็บเนื้อหาสาระที่

คัดเลือกมาให้กับผู้เรียน และ 

เลือกรูปแบบการสอนที่

เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 

โมดูลวินิจฉัย  

ใช้ประมวลผลคะแนนการ

โมดูลผู้เชี่ยวชาญการวินิจฉัย 

 ใช้กฏในการวิเคราะห์การตอบสนองของ

โมดูลเชี่ยวชาญ  

จะเป็นส่วนส าหรับจัดเก็บกฎ



 233 

เรียนรู้  จัดเก็บค าสั่ง กฎการ

กระท า กฏความคลาดเคลื่อน 

เกณฑ์การวินิจฉัยและเกณฑ์

การตัดสินใจเลือกบทเรียน

เสริม 

นักเรียนโดยการตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับว่า

นักเรียนได้รับความรู้อะไร หรือนักเรียนมี

มโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนอะไรบ้าง  

ความคลาดเคลื่อนในเนื้อหา กฎ

การล าดับเนื้อหา หรือกฎเพ่ือ

เลือกรูปแบบการสอน  

โมดูลฐานข้อมูลและความรู้  

บรรจุข้อมูลสารสนเทศในรูป

ของตัวเลขและสัญลักษณ์

เกี่ยวกับ  ประวัติส่วนตัวของ

ผู้เรียน  พฤติกรรมต่างๆที่

ผู้เรียนติดต่อ ตอบสนองกับ

บทเรียน ประวัติการเรียนรู้  

รวมทั้ง เนื้อหาสาระทั้งหมด  

บทเรียนเสริม ใบมอบหมาย

งานและคลังข้อสอบ 

โมดูลผู้เชี่ยวชาญความรู้  

บรรจุความรู้ มีทั้งความรู้ที่เป็น

กระบวนการและข้อเท็จจริงที่นักเรียน

จ าเป็นต้องเรียน น าไปใช้ในการตอบ

ค าถามและเปรียบเทียบโดยผู้เชี่ยวชาญ

การวินิจฉัย  

โมดูลแบบจ าลองนักเรียน       

คือ แบบจ าลองที่แสดงความเข้าใจของ

นักเรียนที่มีต่อเนื้อหาที่เรียน 

โมดูลผู้เรียน  

บันทึกข้อมูลของผู้เรียนไว้เพ่ือใช้

ประมวลผลระหว่างการเรียน 

ข้อมูลส่วนตัว และ แสดงสถานะ

ของผู้เรียน 

 

โมดูลขอบข่ายเนื้อหาสาระ  

จัดเก็บเนื้อหาสาระที่จะใช้สอน

ผู้เรียน จัดเก็บแบบทดสอบและ

แบบฝึกหัด  

โมดูลผู้เชี่ยวชาญ  

ใช้ติดต่อ รับ-ส่ง ให้ค าแนะน า

ระหว่างผู้เรียนกับระบบ และ 

ระหว่างระบบกับวิทยากรที่

เป็นบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญ

เฉพาะทาง 

  

 
จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครู

อาชีวศึกษากับองค์ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะของ Wallach (1987) และ Beck 
และคณะ (1996) มีความคล้ายคลึงกันในแง่ขององค์ประกอบ แต่ส าหรับรายละเอียดฟังก์ชั่นการใช้
งานที่ปรากฏในแต่ละองค์ประกอบนั้น จะมีความแตกต่างกันเล็กน้อย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง โมดูล
วินิจฉัยและโมดูลเชี่ยวชาญ นักออกแบบบทเรียนบางท่านจะรวมเข้าไว้ด้วยกัน ส าหรับการออกแบบ
วิธีการวัดผลการเรียนรู้ด้วยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามแนวทางการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย 



 234 

(Cognitive Domain) ของ บลูมและคณะ เนื้อหาบทเรียนที่บรรจุในบทเรียน จึงแบ่งการวัดผล
ออกเป็น 2 ระดับ คือ ระดับต้น วัดความจ า ความเข้าใจ และการน าไปใช้ ด้วยแบบทดสอบปรนัยท้าย
บทเรียน และ วัดระดับสูง ด้านการวิเคราะห์ ประเมินค่าและการสร้างสรรค์ จากแบบฝึกหัดโดยใช้ใบ
มอบหมายงานที่ครูอาชีวศึกษาลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิทยา อารีราษฏร์ 
(2549) ที่ระบุว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะมีหลายรูปแบบ แต่ละรูปแบบจะมี
องค์ประกอบภายนอกที่ดูเหมือนว่าจะแตกต่างกัน แต่รายละเอียดที่อยู่ภายในโดยทั่วไปมักไม่แตกต่าง
กันมากนัก (Wallach, 1987) (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549) 
 
อภิปรายผลด้านโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม มีประเด็นอภิปราย 3 ประเด็น ดังนี้ 
 

1) โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบ (System) 
โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบ (System) ในบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอน
การแก้ปัญหาแบบคิวซี  เริ่มต้นตั้งแต่ครูอาชีวศึกษาท าการ log-in เข้าระบบลงทะเบียน การศึกษา
เนื้อหาในบทเรียน การท าแบบทดสอบ การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติ
นั้น   เป็นขั้นตอนการกระท ามีความใกล้เคียงกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ของ Alessi และ Trollip (1985) ทีอ่ธิบายว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับการ
เรียนรู้ ควรจัดกิจกรรมเรียงตามล าดับ คือ การน าเสนอข้อมูล การให้ค าแนะน า การฝึกปฏิบัติ และ 
การประเมินผล (Alessi & Trollip, 1985)  (ภิญญาพัชญ์  กาวินค า, 2549) (ก าพล  ด ารงค์วงค์, 2540) (วิทยา  อารีราษฎร์, 2549) 

โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานของระบบ (System) นี้ หากพิจารณา
ระบบในภาพรวมจะคล้ายคลึงกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะของภิญญาพัชญ์ กาวินค า 
(2549) ก าพล ด ารงค์วงศ์ (2540) วิทยา อารีราษฎร์ (2549) แต่ในรายละเอียดถูกออกแบบมีความ
แตกต่างเนื่องจากนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับครูอาชีวศึกษานี้ มีโมดูลที่
แตกต่างกันและมีการก าหนดชุดค าสั่งด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ MySQL ให้มีการเชื่อมโยงระบบย่อย 
(Sub-system) ที่แตกต่างกัน ท าให้การไหลของข้อมูลมีการดัดแปลงขั้นตอนและส่วนประกอบย่อย
แตกต่างจากงานวิจัยที่มีผู้พัฒนาไว้เดิม จึงกล่าวได้ว่า นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นนี้ มีความใหม่แบบค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation) คือ เปลี่ยนแปลง
ส่วนประกอบ แต่ยังคงระบบหลักไว้ (Smith,2005 ; Tidd,2005 ; Trott,2005) (Tidd et al., 2005; Trott, 2005) 

2) โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการท างานระบบย่อย (Sub System) 
โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการท างานระบบย่อย (Sub System) เป็นขั้นตอน

กิจกรรมที่ปรากฏอยู่ในโมดูล ซึ่งมี 5 โมดูล แต่ในงานวิจัยนี้แสดงผล 4 โมดูล คือ โมดูลติดต่อสื่อสาร 
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โมดูลกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ โมดูลวินิจฉัย และโมดูลผู้เชี่ยวชาญ ยกเว้นโมดูลฐานข้อมูลและความรู้ 
เนื่องจาก โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ ถูกออกแบบให้เป็นถังเก็บข้อมูล  เพ่ือดึงไปใช้งานและสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับครูอาชีวศึกษา โดยผ่านกิจกรรมท่ีก าหนดไว้ใน 4 โมดูลดังกล่าว จึงมิได้เกิดกิจกรรมใดๆ
กับผู้ใช้โดยตรง ทั้งนี้ โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมการท างานระบบย่อย (Sub System)นี้ เป็นสิ่งที่
ผู้วิจัยก าหนดขั้นตอนกิจกรรมขึ้นเองโดยใช้เทคนิคการเขียนกระบวนการให้สอดคล้องกับการจัดการ
บทเรียนภายในบทเรียน ซึ่งออกแบบจากข้อก าหนดของผู้ใช้ (Users’ Requirement) ที่ได้จากการ
ส ารวจครูอาชีวศึกษา และการพัฒนาร่วมกับผู้ใช้งานหลัก (Lead User) จึงไม่ปรากฏว่าโครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรมการท างานระบบย่อย (Sub System) ที่ออกแบบใหม่นี้มีความเหมือน หรือ ใกล้เคียง
กับนักวิจัยท่านใด (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) (ณัฐกร สงคราม, 2553) (Alessi & Trollip, 2001a) 

3) โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน (Lesson Frame) 
โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน (Lesson Frame) ของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบ
แผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี ซึ่งประกอบด้วยจ านวนเนื้อหา 6 บท แสดงผลเป็นผังงานกรอบ
เนื้อหาบทเรียน (Lesson Frame Flowchart) ตามภาพที่ 5-7 ถึง ภาพที่  5-12 นั้น  มีลักษณะการ
จัดเรียงเฟรมใกล้เคียงกับวิธีการเขียนผังงานบทเรียนด้วยแผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์และจัดล าดับ
เนื้อหาในบทด าเนินเรื่องของ มนต์ชัย เทียนทอง (2549)  และกระบวนการเรียนการสอนที่ประยุกต์
จาก “The Event of Instruction” ของ กาเย่ (Gange’ , 1992) ที่อ้างถึงใน ณัฐกร สงคราม (2553)  
นอกจากนี้ยังมีล าดับการน าเสนอสอดคล้องไปในแนวทางเดียวกันกับล าดับการเรียนรู้ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย ของ Alessi และ Trollip (2001) ที่ประกอบด้วย  บทน า  การควบคุม
เนื้อหา การน าเสนอข้อมูล การให้ความช่วยเหลือ และการจบบทเรียน  

อย่างไรก็ตาม โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมแสดงการด าเนินเนื้อหาบทเรียน 
(Lesson Frame) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอน
ส าหรับครูอาชีวศึกษานี้ มีความแตกต่างจากงานวิจัยของผู้อื่น 3 ประการ คือ 

ประการที่ 1  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการ
สอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มีมัลติมีเดียเสริมจากเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญ
เฉพาะทางในเรื่องต่างๆ อาทิ การออกแบบแผนการสอน สมรรถนะครูอาชีวศึกษา การส่งเสริม
นวัตกรรมให้กับนักเรียน เป็นต้น มัลติมีเดียดังกล่าว สามารถบรรจุอยู่ในภายในเนื้อหาเพ่ือเป็นส่วน
หนึ่งของเนื้อหาหลักโดยตรง หรือ สามารถแยกออกมาจากส่วนเนื้อหาแล้วบรรจุไว้ในส่วนหน้าเว็บไซต์ 
เพ่ือให้เข้าถึงได้ง่ายสะดวกมากยิ่งขึ้น 

ประการที่ 2 การจัดล าดับเฟรมการน าเสนอเนื้อหาภายในบทเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอน
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การแก้ปัญหาแบบคิวซี เชื่อมโยงกับแบบทดสอบในส่วนวินิจฉัย เพ่ือก าหนดเงื่อนไขให้ระบบดึง
บทเรียนเสริมที่ตรงกับการวินิจฉัยความรู้ที่คลาดเคลื่อนของครูอาชีวศึกษามาศึกษาเพ่ิมเติมก่อนที่จะ
กลับไปท าแบบทดสอบอีกครั้งหนึ่ง 

ประการที่ 3 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนา
สมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี  เป็นการออกแบบให้
ท างานออนไลน์ (On line) บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนั้น ถึงแม้ว่าผู้วิจัยจะออกแบบผังงานคล้าย
กับระบบปิด (Off line) แต่ครูอาชีวศึกษาสามารถเข้าถึงเนื้อหาทั้ง 6 บท โดยผ่านช่องทางสังคม
ออนไลน์ เช่น Youtube ผู้ใช้จึงสามารถเข้าถึงเนื้อหาทุกบทได้โดยง่าย สะดวกทุกที่ ทุกเวลา และ
สามารถกลับเข้าไปในระบบบทเรียนเพ่ือท าแบบทดสอบ หรือ ส่งใบมอบหมายงานได้ทุกเมื่อตามที่
ต้องการ 
 
อภิปรายผลด้านการพัฒนาบทเรียน  มีประเด็นอภิปราย 2 ประเด็น ดังนี้ 
(มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) (ณัฐกร สงคราม, 2553) (Alessi & Trollip, 2001a) 

1)  การพัฒนาบทเรียน  
อภิปรายผลได้ว่า ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการ

ออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา มีความใกล้เคียงกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนของ มนต์ชัย เทียนทอง (2549) และ พัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ของ ณัฐกร สงคราม 
(2553) ส าหรับผลการพัฒนาบทเรียน มีความสอดคล้องไปในทางเดียวกับ  Alessi และ Trollip 
(2001)  และ มนต์ชัย เทียนทอง (2545) ที่ระบุว่า เครื่องมือส าหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจ าเป็นต้องใช้อย่างหลากหลายเพราะ ความสามารถบทเรียนมีข้อจ ากัด เครื่องมือที่ใช้จึงต้อง
ผสมผสานการใช้ เทคโนโลยีจากหลายบทเรียน ได้แก่  โปรแกรมตระกูล Adobe และ 
ภาษาคอมพิวเตอร์  MySQL เป็นต้น   

จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีที่คัดเลือกให้เหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา เป็นเทคโนโลยีที่ไม่สูงมากนักแต่
คัดเลือกมาใช้อย่างตรงจุดมุ่งหมาย ดังนี้ 

เทคโนโลยี/โปรแกรมส าหรับการพัฒนาระบบ ใช้ Program PHP V.5 เป็น
โปรแกรมหลักพัฒนาระบบ การจัดท าเว็บ การประมวลผล ใช้ Program Java Scrip โปรแกรม
สนับสนุนการจัดท าเว็บ การประมวลผลและ ใช้ Program Dreamweaver CS 6 โปรแกรมสนับสนุน
การจัดท าเว็บ การประมวลผล และ ใช้ HTML ภาษาหลักที่ใช้ในการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์ 

เทคโนโลยี/โปรแกรมส าหรับบริหารจัดการข้อมูลใช้ Database : SQL Server 
V.2008 เป็นโปรแกรมบริหารจัดการฐานข้อมูลของบทเรียนทั้งระบบ 
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เทคโนโลยี/โปรแกรมส าหรับการพัฒนาบทเรียน(คอร์สแวร์) Program IIIustrator 
CS6 โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการสร้างภาพ  ใช้ Program Photoshop CS 6  โปรแกรมที่ใช้ส าหรับการ
ตกแต่งภาพ และแก้ไขภาพ 

ใช้ Program Flash Professional CS 6 โปรแกรมจัดท าภาพเคลื่อนไหว และ ตัว
บทเรียน (Courseware) 

ใช้ Program Microsoft office PowerPoint 2013 โปรแกรมจัดท า และ ตกแต่ง
ภาพประกอบเนื้อหา และตัวบทเรียน (Courseware)  และ ใช้ Program Sony Vegas Pro v.12 
โปรแกรมตัดต่อวิดิโอ  

 
ดังนั้น  การสร้างความเป็นอัจฉริยะให้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับ

พัฒนาครูอาชีวศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นใหม่นี้ จึงมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวและแตกต่างอย่างมากในส่วนของการ
ใช้เทคโนโลยีหรือเครื่องมือส าหรับบริหารจัดการข้อมูลใช้ Database : SQL Server V.2008 ซึ่งเป็น
โปรแกรมบริหารจัดการฐานข้อมูลของบทเรียนทั้งระบบ ถือว่าเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดที่แสดงขอบเขต
ความเป็นอัจฉริยะให้กับบทเรียน เนื่องจากก าหนดเงื่อนไขตามความต้องการด้านอัจฉริยะที่ได้จากการ
ส ารวจความคิดเห็นของครูอาชีวศึกษาที่เป็นผู้ใช้ปลายทาง (End User) ซึ่งถือได้ว่าเป็นการท าตาม
ความต้องการของผู้ใช้งาน หรือที่เรียกว่า Customization  จึงท าให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาด้านการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี  
ตอบสนองความต้องการของครูอาชีวศึกษาได้โดยตรง ในขณะเดียวกับ ยังมีความโดดเด่นและแตกต่าง
จากโปรแกรมฝึกอบรมออนไลน์ หรือ E-Training  และ E-learning โดยทั่วไป เนื่องจากรายละเอียด
ของการก าหนดค าสั่งต่างๆ ที่พัฒนาขึ้นนี้มีความเป็นเอกลักษณะเฉพาะตัว ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เขียน
ขึ้นใหม่มีความสัมพันธ์กับโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม รวมทั้งเงื่อนไขความเป็นอัจฉริยะที่ได้ก าหนด
ไว้ก่อนล่วงหน้า จึงเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เป็นนวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป หรือ Incremental 
Innovation (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545b) (Gagne, Briggs, & Wager, 1985; Pappas, 2007) 

2)  การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ (ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่, 2539) (สถาบันพัฒนาครู คณาจารยแ์ละบุคลากรทางการศึกษา, 2548) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในบทเรียน ประกอบด้วยกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ 9 ขั้นตอน มีความสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมของ Skinner และ กลุ่ม
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยมของ Robert Gagne’ ที่อ้างอึงใน มนต์ชัย เทียนทอง (2549) 
กล่าวคือ เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ในคอร์สแวร์เรียงเนื้อหาตามล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ภายใน
ตัวบุคคล (Internal Learning Process) 9 ขั้นตอน ของ Robert Gagne’ (1992) และมีการ
เสริมแรง (Reinforcement)  ทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนตามแนวคิดกลุ่มพฤติกรรม
นิยมของ Skinner ส าหรับเนื้อหาภายในตัวบทเรียน ด าเนินเรื่องให้เรียนรู้ทีละขั้นตอน โดยยึด
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กระบวนการออกแบบ 5 ขั้นตอน ของ ADDIE Process ที่กล่าวถึงใน Pappas (2007) เนื้อหา
ดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับภารกิจการปฏิบัติหน้าที่ของครูอาชีวศึกษา ที่
มุ่งเน้นให้ครูอาชีวศึกษามีสมรรถนะหลักด้านการจัดการเรียนการสอนตามที่สถาบันพัฒนาครู
อาชีวศึกษา (2548) ก าหนดเป้าหมายไว้ และใกล้เคียงกับงานวิจัยของ ชูศักดิ์ เปลี่ยนภู่ (2539) ที่
อธิบายว่า ครูอาชีวศึกษาจ าเป็นต้องมีสมรรถนะด้านการจัดท าแผนการสอนที่ตรงกับความต้องการ
ของตลาดแรงงาน โดยบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนร่วมกับการสอนภาคปฏิบัติใน
สถานศึกษาและการฝึกอาชีพในสถานประกอบการให้กลายเป็นเนื้อเดียวกันให้มากท่ีสุด 

 จะเห็นได้ว่า การเปลี่ยนรูปแบบการพัฒนาครูอาชีวศึกษาจากการฝึกอบรมแบบเดิม 
มาเป็นการพัฒนาตนเองด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะ เป็นการน าเทคโนโลยีมาช่วย
พัฒนากระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องให้กับครู ให้สามารถพัฒนาตนเองผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอัจฉริยะบนระบบอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา ผลที่ได้จากการเรียนรู้จะท าให้ครูอาชีวศึกษา
ค่อยๆ ปรับบทบาทของตนเองจากการเป็นครูผู้สอนไปเป็นผู้อ านวยความสะดวก หรือที่เรียกว่า 
Facilitator ที่ช่วยเสริมแรง ร่วมท ากิจกรรมกับนักเรียน ผลที่ได้ดังกล่าวสอดคล้องกับความคิดเห็น
และผลงานวิจัยของ สมชาติ กิจยรรยง และ อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2539) , อุราพร ศุขะทัต (2550), 
อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553) และ UNESCO (2003) (สมชาติ  กิจยรรยง & อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง, 2539) 
(อุราพร  ศุขะทัต, 2550) (อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2553) (UNESCO & teachers/Facilitators., 2003) 
5.3 สรุปและอธิปรายผล วัตถุประสงค์การวิจัยท่ี 3   
เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่ถูกพัฒนาขึ้น 

 
สรุปผลได้ว่า ครูอาชีวศึกษายอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้าน

การรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) , ด้านการรับรู้ถึงความง่าย  (Perceive Ease of Use),  
ด้านการยอมรับในความอัจฉริยะ (Acceptance of Intelligence) และด้านความตั้งใจใช้  (Intention 
to Use) ในระดับมากทุกปัจจัย 

เหตุผลที่ท าให้ครูอาชีวศึกษายอมรับเทคโนโลยีและมีความสนใจต้องการใช้บทเรียน
มาจากเหตุผลหลายประการ อาทิ ครูอาชีวศึกษาต้องการสื่อการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง วิธีการ
พัฒนาตนเองด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากว่าการพัฒนาตนเอง
ด้วยวิธีการอบรมสัมมนาแบบเดิม และเมื่อมีการทดลองใช้งานบทเรียนท าให้พบว่าบทเรียนใช้งานง่าย 
มีอิสระในการควบคุมความช้า-เร็วในการเรียนรู้ตามความต้องการของตนเองได้โดยอิสระ 

สรุปผลด้านความเป็นอัจฉริยะ ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญและเป็นคุณลักษณะเด่น  ได้แก่ 
การรับทราบผลคะแนนสอบประจ าบทได้ในทันที  การรับทราบสถานะการรับ-ส่งใบมอบหมายงานได้
ในทันที และการเรียกดูบันทึกประวัติการเข้าใช้งาน ได้ทุกเวลา  
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  ผลของการประเมินท าให้เกิดโอกาสในการน าบทเรียนไปเผยแพร่ หรือ ขยายผลเชิง

พาณิชย์ โดยสามารถก าหนดระยะเวลาที่ใช้อบรมที่เหมาะสม ในเบื้องต้นควรเป็น 3-5 วัน และ มี

ค่าใช้จ่ายที่เหมาะสมระหว่าง 3,000 - 5,000 บาท ต่อคน 

 
อภิปรายผล  

 
จากผลการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะที่

ถูกพัฒนาขึ้นนั้น  เหตุผลที่ท าให้ครูอาชีวศึกษายอมรับเทคโนโลยีและมีความสนใจต้องการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ เนื่องจากนวัตกรรมบทเรียนมีจุดแข็ง (Strength) ในด้าน
ฟังก์ชั่นการใช้งาน และ มีความเป็นอัจฉริยะที่สามารถตอบสนองความต้องการพัฒนาสมรรถนะครู
อาชีวศึกษาสอดคล้องกับผลการส ารวจความต้องการที่ได้สรุปผลไว้ในวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ 1  
โดยมีความใกล้เคียงกับผลการวิจัยของ  กิ่งแก้ว วานิชกูล (2553),  เสริมศักดิ์ วิศาลาภรณ์ (2545) , 
ณรงค์ แจ้งใจ (2542),  พิมพ์ลักษณ์ เฮงสมบูรณ์ (2551)  ปวีณา หมดราคี (2553) และ ปรัชญนันท์ 
นิลสุข (2554) (กิ่งแก้ว วานิชกูล, 2553) (เสริมศักดิ์  วิศาลาภรณ์ & คณะ, 2545) (ณรงค์ แจ้งใจ, 
2542) (พิมพ์ลักษณ์ เฮงสมบูรณ์, 2551) (ปวีณา หมดราค,ี 2553) (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2554) 

จะเห็นได้ว่าการที่ครูอาชีวศึกษายอมรับการใช้นวัตกรรมบทเรียน บ่งบอกให้เห็นถึง
การให้ความส าคัญของการพัฒนาตนเอง และ การน าเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือการพัฒนาตนเอง เป็น
โอกาส (Opportunity) ส าหรับคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) กระทรวงศึกษาธิการ ที่
ต้องการพัฒนาคุณภาพครูอาชีวศึกษาตามมาตรฐานประกันคุณภาพการศึกษา ด้วยยุทธศาสตร์พัฒนา
ผลงานวิชาการด้านการจัดการเรียนการสอนและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเพ่ือฝึกอบรมแบบออนไลน์ 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 

 
แม้ว่านวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการเรียนการสอนส าหรับ

ครูอาชีวศึกษา จะมีระดับการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อยู่ในเกณฑ์ที่สูงมากก็ตาม จากการสรุป
ข้อคิดเห็นที่ได้จากแบบสอบถาม, การสังเกตพฤติกรรมขณะใช้งาน รวมทั้ง การประชุมกลุ่มย่อย 
(Focus Group) ท าให้พบโอกาสในการปรับปรุงเพ่ือเป็นข้อเสนอแนะส าหรับการน านวัตกรรม
บทเรียนไปใช้งาน 6 ประเด็น  และ ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 4 ประเด็น ดังนี้ 
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ข้อเสนอแนะเพื่อการน านวัตกรรมบทเรียนไปใช้งาน 
 

1. ครูอาชีวศึกษาที่เป็นผู้ใช้งานควรมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ระดับพ้ืนฐาน เพ่ือมิ
ให้เป็นอุปสรรคในด้านปฏิสัมพันธ์และการโต้ตอบกับระบบระหว่างการเรียนรู้บทเรียน 

2. เนื้อหาที่บรรจุไว้ในบทเรียนรายบทในรูปของมัลติมีเดีย ตัดต่อให้มีความสั้น 
กระชับ และ มีระยะเวลาอยู่ในช่วงของความสนใจ ประมาณ 8-10 นาที อาจจะมีข้อจ ากัดในด้าน
ความครอบคลุมของเนื้อหา และส่งผลกระทบกับผู้เรียนกลุ่มอ่อน ซึ่งต้องใช้เวลาเรียนรู้มากกว่า กลุ่ม
เก่ง จึงควรมีเนื้อหาในรูปเอกสาร (MS.word, MS.poowerpoint หรือ .pdf) เพ่ือให้ผู้ใช้ download 
มาเก็บและอ่านได้ตามต้องการ  

3. หน่วยงานต้นสังกัด หรือ สถานศึกษาที่จะน านวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอัจฉริยะด้านการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษาไปใช้งาน ควรจัดเตรียมทรัพยากรเพ่ือ ธ ารง
รักษาระบบ ให้บริการอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน ได้แก่ เจ้าหน้าที่ดูแลระบบ  เจ้าหน้าที่
ประสานงานฝึกอบรม เป็นต้น 

4. หน่วยงานต้นสังกัด หรือ สถานศึกษา ควรคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
การเรียนการสอน เพ่ือตรวจผลงานแบบฝึกปฏิบัติ และ ให้ค าแนะน าด้านการจัดท าแผนการสอน หาก
ผู้เชี่ยวชาญเป็นบุคลากรของหน่วยงานต้นสังกัด ควรก าหนดบทบาทหน้าที่และขอบเขตความ
รับผิดชอบให้ชัดเจน หากผู้เชี่ยวชาญเป็นบุคคลภายนอกควรก าหนดอัราตราค่าจ้างและค่าตอบแทน
อย่างเหมาะสม 

5. สัดส่วนที่เหมาะสมระหว่างผู้เชี่ยวชาญ และ จ านวนผู้เข้ารับการอบรม ควรเป็น 
1 : 10 เพ่ือให้การช่วยเหลือ แนะน า ได้อย่างถึงและมีประสิทธิภาพ 

6. ควรมีการอบรมปฐมนิเทศผู้เข้ารับการอบรม เพ่ือชี้แจงวิธีการใช้งานบทเรียน 
รวมทั้งช่องทางการให้บริการช่วยเหลือ เมื่อพบปัญหาอุปสรรค 
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ข้อเสนอแนะของบุคคลภายนอกจากการเผยแพร่ผลงานระดับนานาชาติ 
 
เผยแพร่ครั้งที่ 1     
   ชื่องาน  DRLE 2013, ประเทศไทย 

The 11 th International Conference on Developing Real-life Learning  
Experience Learning Innovation for ASEAN, Thailand 

   หัอข้อน าเสนอ 
Teachers’ Role for Developing Vocational Students with QC. Activity in  
AEC. era 

   ข้อคิดเห็นจากบุคคลภายนอก 
Profesor Edward M.Reeve  (Utah State University, USA , DRLE2013 Co- 
Chairman) :  

 “ การเตรียมนักเรียนให้มีทักษะในทศวรรษที่ 21 เพ่ือเตรียมพร้อมเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงใน
ยุค AEC เป็นสิ่งส าคัญมาก บทบาทของครูอาชีวศึกษาท่ีจะต้องเปลี่ยนแปลงจากการเป็น Teacher ไป
เป็น Facilitator เป็นสิ่งจ าเป็นมาก ไม่เพียงแต่ครูอาชีวศึกษาเท่านั้น ผมคิดว่าการน าเสนอนี้จะช่วย
กระตุ้นให้ครูทุกคนเปลี่ยนแปลงตัวเองด้วย” 
 
เผยแพร่ครั้งที่ 2     
   ชื่องาน   ICEASS 2013 , ประเทศสิงคโปร์ 

2013 International Conference on Education and Social Science, Singapore. 
   หัอข้อน าเสนอ 

Designing CAI Flowchart Through ADDIE Process for Developing Thai  
Vocational Teachers 

   ข้อคิดเห็นจากบุคคลภายนอก 
Malaysian audience :  
“เรื่องเทคโนโลยีการศึกษาเป็นเรื่องท่ีเข้าใจยาก ครูผู้สอนส่วนใหญ่ที่ท าหน้าที่สอนจะไม่

คุ้นเคยกับการออกแบบด้วย ADDIE และไม่ถนัดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีมากนัก แต่สิ่งครูเป็นจุดแข็ง
ของครูคือ การท าวิจัยในชั้นเรียน และ เทคนิคการสอน จึงเป็นความท้าทายของครูยุคใหม่ ที่จะต้อง
ปรับตัวใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนและเพ่ือการพัฒนาตนเอง” 
 
 



 242 

เผยแพร่ครั้งที่ 3 การตีพิมพ์ในวารสารต่างประเทศ     
   ชื่อวารสาร  :  The Business Review,  Cambridge  วารสารด้านการบริหารจัดการธุรกิจ   

ซ่ึงอยู่ในฐานข้อมูล Proquest ซึ่งเป็นฐานข้อมูลที่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใช้อ้างอิง 
   หัวข้อที่ได้รับการตีพิมพ์ 

Applying the Principle of Artificial Intelligence in E-Training System 
Volume 22*  Number 1*  Summer 2014*  ISSN 1553-5827, Page 218-224 

 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

1. การน านวัตกรรมบทเรียนเรียนไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นครู
อาชีวศึกษา จ านวน 15 คน  โดยใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ (Action Learning) ระยะเวลา 5 วัน 
แม้มีความเหมาะสมกับผู้ใช้งานที่เป็นกลุ่มเก่ง แต่เป็นข้อจ ากัดของผู้ใช้งานที่เป็นกลุ่มอ่อน จึงควร
ขยายระยะเวลาการทอลองใช้ให้มากขึ้น เพ่ือให้ได้ข้อมูลทั้ง 3 กลุ่ม อย่างครบถ้วน 

2. นอกจากเนื้อหาด้านการออกแบบการเรียนการสอนแล้ว ควรมีการพัฒนาเนื้อหา
หัวข้ออ่ืนๆ โดยใช้ Platform หรือ โครงสร้างทางสถาปัตยกรรม เดียวกัน 

3. จากการอภิปรายผล พบว่า จุดเด่นของ นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อัจฉริยะด้านการเรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา คือระบบวินิจฉัย ซึ่งก าหนดให้มีความชาญฉลาด
ด้วยการก าหนดชุดค าสั่ง,กฏ, เงื่อนไข และ เกณฑ์การตัดสินใจด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ MySQL ดังนั้น 
จึงมีโอกาสพัฒนา ระบบย่อยอื่นๆ ให้มีความชาญฉลาดเพิ่มข้ึนได้ อาทิ ระบบผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 

4. จากการวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียน พบว่า ผู้ใช้งาน
ยังคงต้องการ ตัวอย่างแผนการสอน และ ตัวอย่างที่สอดคล้องกับเนื้อหาส่วนอ่ืนๆประกอบการเรียนรู้ 
จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนที่มีตัวอย่างประกอบอย่างเพียงพอกับความต้องการของผู้ใช้งาน 
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บทที่ 6 

การน านวัตกรรมบทเรียนไปใช้เชิงพาณิชย์ 

 
6.1 การวิเคราะห์นวัตกรรมบทเรียน 

 
นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครู

อาชีวศึกษาเรื่องการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี  เป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 
(Product Innovation) ที่อยู่ในรูปลักษณ์ (Form) ของโปรแกรมฝึกอบรมออนไลน์ ที่ใช้ประโยชน์
เพ่ือการฝึกอบรมบุคลากรในสายวิชาชีพครู โดยเน้นกลุ่มเป้าหมายคือครูอาชีวศึกษา ทั้งภาครัฐและ
เอกชน มีขนาดตลาดผู้บริโภคประมาณ 55,000 คน  ดังนั้นการน าบทเรียนไปเผยแพร่หรือขยายผล
เชิงพาณิชย์ จึงจ าเป็นต้องท าการวิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนวัตกรรมบทเรียน  โดยใช้แนวคิด
เกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่, แนวคิดนวัตกรรมผลิตภัณฑ์, แนวคิดการสร้างแบรนด์ และ การ
วางแผนกลยุทธ์ เป็นหลักในการน านวัตกรรมบทเรียนไปใช้เชิงพาณิชย์  เพ่ือเป็นข้อมูลน าไปวางกล
ยุทธ์ทางการตลาดและวางแผนทางธุรกิจตามล าดับ 

วิเคราะห์นวัตกรรมบทเรียน ด้วยการใช้ SWOT Analysis เป็นเครื่องมือในการ
วิเคราะห์จุดอ่อนจุดแข็ง โดยน าข้อมูลที่รวบรวมจากผู้บริโภค 5 แหล่ง ดังนี้ 

1) จากการส ารวจกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนลูกค้าปลายทาง (End User) ซึ่งเป็นครู
อาชีวศึกษาทั้งภาครัฐและเอกชน จ านวน 400 คน   

2) จากการท าวิจัยและพัฒนาร่วมกับลูกค้าหลัก (Lead User) ซึ่งเป็นครูอาชีวศึกษา
ที่ท าหน้าที่พัฒนาหลักสูตรและผลิตสื่อการเรียนการสอน ที่คัดเลือกเข้าร่วมวิจัยและพัฒนาบทเรียน 
จ านวน 6 คน 

3) จากผลการสังเกตพฤติกรรม, ผลการประเมินการใช้งานบทเรียน และ ผลการ
ประเมินการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมบทเรียน ได้จากกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้บทเรียน 
จ านวน 15 คน 

4) จากการรับฟังเสียงสะท้อนของกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Potential Customer) ซึ่ง
เป็นผู้บริหารระดับสูงของวิทยาลัยอาชีวศึกษาที่สังกัดสถาบันอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร จ านวน 16 คน 

5) จากผลสรุปที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และ อภิปรายผลงานวิจัย  
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ผลการรวบรวบข้อมูลจากผู้บริโภคทั้ง 5 แหล่ง ท าให้สามารถวิเคราะห์จุดแข็ง
จุดอ่อนของนวัตกรรมบทเรียน ดังตารางที่ 33 
 
ตารางท่ี 33 วิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนวัตกรรมบทเรียนด้วย SWOT Analysis 

จุดแข็ง (Strength) จุดอ่อน (Weakness) 
1. บทเรียนมีความเป็นอัจฉรยิะวินจิฉัยการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน
ได้ตรงตามวตัถุประสงค ์
2. บทเรียนใช้งานบนระบบอินเทอร์เน็ต ครูอาชีวศึกษาที่
กระจายตัวอยู่ท่ัวประเทศ สามารถเข้าถึงทุกที่ ทุกเวลา 
3. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับสมรรถนะหลักตรงความ
ต้องการของครูอาชีวศึกษา 
4. รูปแบบบทเรียนไดร้ับการพัฒนาด้วยหลักวิชาการด้านการ
ออกแบบการเรียนการสอนที่เป็นสากลน่าเชื่อถือ 
5. ค่าใช้จ่ายด้านราคาและเวลาที่ใช้อบรมน้อยกว่าการอบรม
แบบดั้งเดิม 

1. ช่ือของนวัตกรรมบทเรียนใช้ช่ือเดียวกับช่ือ
งานวิจัยท าให้สื่อความไม่ชัดเจน จดจ ายากและ
เข้าใจสับสนว่าเป็นบทเรียนส าหรบันักเรียน 
2. ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์พื้นฐานของครู
อาชีวศึกษาอาจเป็นข้อจ ากัดในการใช้งาน 
3.นวัตกรรมบทเรียนมีคุณลักษณะใกล้เคียงกับ e-
learning ต้องใช้การอธิบายเพิ่มเติมจนลูกค้าเข้าใจ 
4.เป็นผลติภณัฑ์ใหม่ ยังไม่เป็นท่ีรูจ้ัก 
 

โอกาส (Opportunity) อุปสรรค (Threat) 
1. เป็นผลติภณัฑ์ใช้เวลาพัฒนานานท าให้มีคู่แข่งในตลาดน้อย 
2. กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายเร่งพัฒนาคุณภาพครู
อาชีวศึกษาตามมาตรฐานประกันคุณภาพการศึกษา ปี พ.ศ. 
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3. ส านักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษามียุทธศาสตร์พัฒนา
ผลงานวิชาการด้านการจดัการเรียนการสอนและพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีเพื่อฝึกอบรมแบบออนไลน ์
4. ครูอาชีวศึกษามีความสนใจพัฒนาตนเองเนื่องจากมีผลยดึ
โยงกับการยกระดับวิทยฐานะวิชาชีพครู 

1.หน่วยงานภาครัฐมีข้อจ ากัดด้านงบประมาณ 
แม้วา่มีความต้องการอาจจะไมไ่ดร้บัการจัดสรร
งบประมาณตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ส่งผล
กระทบต่อการพิจารณาตดัสินใจใช้นวัตกรรม
บทเรียน 
2. มีการเปลีย่นเปลี่ยนแปลงผู้บรหิารระดับสูงของ
กระทรวงและกรม อาจจะกระทบท าให้เกิดการ
ชะลอ หรือ ไมไ่ดร้ับการจดัให้อยู่ในล าดับแรก 
(Priority) 

 
สรุปจุดแข็งของนวัตกรรมบทเรียน มีดังนี้ 

1. บทเรียนมีความเป็นอัจฉริยะวินิจฉัยการเรียนรู้ของผู้ใช้งานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
2. บทเรียนใช้งานบนระบบอินเทอร์เน็ต ครูอาชีวศึกษาที่กระจายตัวอยู่ทั่วประเทศ สามารถ

เข้าถึงทุกที่ ทุกเวลา 
3. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับสมรรถนะหลักตรงความต้องการของครูอาชีวศึกษา 
4. รูปแบบบทเรียนได้รับการพัฒนาด้วยหลักวิชาการด้านการออกแบบการเรียนการสอนที่

เป็นสากลน่าเชื่อถือ 
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5. ค่าใช้จ่ายด้านราคาและเวลาที่ใช้อบรมน้อยกว่าการอบรมแบบดั้งเดิม 
สรุปจุดอ่อนของนวัตกรรมบทเรียน มีดังนี้ 

1. ชื่อของนวัตกรรมบทเรียนใช้ชื่อเดียวกับชื่องานวิจัยท าให้สื่อความไม่ชัดเจน จดจ ายากและ
เข้าใจสับสนว่าเป็นบทเรียนส าหรับนักเรียน 

2. ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานของครูอาชีวศึกษาอาจเป็นข้อจ ากัดในการใช้งาน 
3. นวัตกรรมบทเรียนมีคุณลักษณะใกล้เคียงกับ e-learning ต้องใช้การอธิบายเพิ่มเติมจน

ลูกค้าเข้าใจ 
 

6.2  แนวคิดผลิตภัณฑ์ (Product Concept) 
 
แนวคิดที่ 1  นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนา

สมรรถนะครูอาชีวศึกษาเรื่องการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี   ออกแบบและพัฒนา
ให้ตอบสนองความต้องการของครูอาชีวศึกษา ที่กระจายตัวอยู่ทั่วประเทศ ที่มีภาระงานสอนมาก มี
ข้อจ ากัดในการเข้ารับการอบรมแบบเดิมที่ขาดความยืดหยุ่นเรื่องเวลาและสถานที่   

แนวคิดที่ 2  เนื้อหาบทเรียนที่บรรจุในบทเรียนเน้นส่งเสริมสมรรถนะครูด้านการ
ออกแบบแผนการสอนด้วยการเรียนรู้ควบคู่กับการปฏิบัติแบบ Action Learning ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญ
ในการปฏิบัติหน้าที่ในวิชาชีพของครูผู้สอน น าเสนอเนื้อหาด้วยสื่อมัลติมีเดียที่ที่มีภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงประกอบที่น่าสนใจชวนให้ติดตาม แบ่งเนื้อหาเป็นตอนๆ ใช้เวลาท าความเข้าใจไม่นานเกินไป  

แนวคิดที่ 3  บทเรียนมีสิ่งอ านวยความสะดวกรองรับให้ครูอาชีวศึกษาเข้าถึงได้
ตลอดเวลา สามารถเรียกดูผลลัพธ์ ประวัติการอบรม แฟ้มสะสมผลงาน และ เรียนทบทวนความรู้เดิม
ได้ด้วยตนเองตลอดเวลาตามที่ต้องการ เน้นส่งเสริมสมรรถนะหลักด้านการพัฒนาตนเอง (Self-
Development) และทักษะด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบทักษะร่วมกับสถาน
ประกอบการ/องค์กรวิชาชีพ 

แนวคิดที่ 4  ผลที่ได้รับจากการอบรมจะท าให้ครูอาชีวศึกษามีทักษะการออกแบบ
แผนการสอนที่เป็นมาตรฐาน สามารถน าความรู้ ประสบการณ์ และแผนการสอนที่ได้จากอบรมไปใช้
งานได้จริง ส่งผลต่อการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงแผนการสอนของตนเองที่มีอยู่เดิมให้กลายเป็นแผนการ
สอนที่มุ่งเน้นส่งเสริมนักเรียนให้เป็นนวัตกรรุ่นเยาว์ ที่มีทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและมี
พ้ืนฐานความสามารถด้านนวัตกรรม ตามแนวทางการพัฒนาทักษะในทศวรรษที่ 21 ตรงตามที่สถาน
ประกอบการและตลาดแรงงานต้องการ และที่ส าคัญคือ ช่วยส่งเสริมให้ครูอาชีวศึกษามีโอกาสสร้าง
ผลงานวิจัยและนวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอนเป็นของตัวเอง ซึ่งจะส่งผลต่อการยกระดับ
วิทยฐานะทางวิชาชีพครูได้ 
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คุณลักษณะ (Feature) ของนวัตกรรมบทเรียน 
คุณลักษณะทางกายภาพของ บทเรียนอยู่ในรูป (Form) ของโปรแกรมฝึกอบรม

ออนไลน์แบบมัลติมีเดียที่ใช้งานบนระบบอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา  
เว็บไซต์ได้รับการออกแบบให้มีลักษณะทางกายภาพที่มีสีสันสะดุดตา น่าสนใจ น่าใช้  

รูปแบบบทเรียนได้รับการพัฒนาด้วยหลักวิชาการด้านการออกแบบการเรียนการ
สอนตามหลักการออกแบบระบบการเรียนการสอนด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่เป็นสากล 
สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เมนูการใช้งานภายในเว็บไซต์และภายในบทเรียน ออกแบบให้ใช้งานง่าย (User 
friendly) เมนูมีขนาดใหญ่ เห็นได้ชัดเจนตั้งหน้าจอแสดงผลหน้าแรก 

 
คุณสมบัต ิ(Attribute) 

คุณสมบัติของบทเรียน เป็นโปรแกรมฝึกอบรมออนไลน์ที่ท างานบทอินเทอร์เน็ต  มี
ความสามารถด้านความรวดเร็วในการประมวลผลและให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีทันใด  มีผู้ดูแลระบบที่มี
ความเป็นมืออาชีพด้านการให้บริการระบบฐานข้อมูลและเว็บไซต์ที่เป็นมืออาชีพมีประสบการณ์
มากกว่า 20 ปี ท าให้มั่นใจว่าระบบการท างานของบทเรียนมีความเสถียรและความมั่นคงสูง 

บทเรียนมีความเป็น Customization และ Elasticity  (ออกแบบตามที่ลูกค้าสั่ง
และมีความยืดหยุ่นสูง) สามารถปรับปรุง แก้ไข เพ่ิมเติม ตัดออก รวมทั้ง Update เนื้อหาได้ง่าย มี
ความเป็นอัจฉริยะด้านการวินิจฉัยที่สามารถวินิจฉัยการเรียนรู้ของครูอาชีวศึกษาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ ให้ผลลัพธ์การวินิจฉัยที่แม่นย า ตรงตามเป้าหมายที่ต้องการ 

ครูอาชีวศึกษามีอิสระในการควบคุมความช้า-เร็ว และ เลือกเนื้อหาบทเรียนได้ด้วย
ตนเอง  ผู้ใช้เสียค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรมน้อยกว่า แต่ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มากกว่าการอบรมปกติ 
นอกจากนี้  ผู้ใช้สามารถออกจากระบบเมื่อใดก็ได้ และก าหนดเวลาเข้าใช้งาน เวลาใดก็ได้ตามความ
สะดวกใช้งานได้ทุกที่ที่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ตรองรับ  พร้อมทั้งสามารถก าหนดระยะเวลาใน
การศึกษาเรียนรู้เนื้อหาแต่ละบทนานเพียงใดก็ได้ หรือจนกว่าจะเข้าใจหรือจนพอใจ 

 
6.3  คุณสมบัติเด่นของนวัตกรรมบทเรียนที่แตกต่างจากคู่แข่ง (The Winning Idea) 

 
จุดเด่นที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครู

อาชีวศึกษาเรื่องการออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี  มีความแตกต่างจากโปรแกรม E-
training ทั่วไป มี 2 จุด  คือ วิธีการออกแบบ  และ ความเป็นอัจฉริยะ ที่ท าให้นวัตกรรมบทเรียนมี
ความแตกต่างจากคูแ่ข่ง รวม  8 ประการ ดังนี้ 
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1)  การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้งานแบบทันทีทันใด (Auto Feedback) ท าให้ครู
อาชีวศึกษาสามารถเลือกและควบคุมการเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเองได้อย่างอิสระ และทราบสถานะการ
เรียนรู้ของตนเองได้ตลอดเวลา 

2)  มีความยืดหยุ่นในการเข้าถึงเนื้อหา แบบทดสอบ แบบฝึกหัด ข้อมูลส่วนตัว ประวัติการ
ใช้งาน และ แฟ้มสะสมผลลัพธ์การเรียนรู้ (Portfolio) ได้สะดวกรวดเร็ว ทุกที่ ทุกเวลาตามต้องการ  

3) มีการจัดเตรียมฐานข้อมูลของคลังข้อสอบที่มีจ านวนข้อสอบเพียงพอส าหรับการสุ่มเลือก  
3 ครั้ง โดยไม่ซ้ าข้อสอบชุดเดิม 

4) มีความสามารถวินิจฉัยระดับความรู้ของผู้เรียนแล้วน าพาผู้เรียนไปยังบทเรียนเสริม หรือ 
กลับไปเรียนซ้ า ตามเกณฑ์การวินิจฉัยผลคะแนนสอบ และ เกณฑ์การตัดสินใจคัดเลือกบทเรียนเสริม 

5) มีความสามารถน าพาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ขั้นสูงสุดด้านพุทธิพิสัยด้วยการท า
แบบทดสอบแล้วระบบประมวลผลให้ทราบ รวมทั้งการท าแบบฝึกหัดภายใต้ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

6) เปิดโอกาสให้ครูอาชีวศึกษาได้คัดเลือกเนื้อหาบทเรียนตามความสนใจของผู้ใช้โดยไม่รู้สึก
ว่าถูกบังคับ 

7) มีระบบป้อนกลับอัตโนมัติ (Auto-Feedback) ทุกครั้งที่ผู้ใช้ตอบสนองกับบทเรียนให้
ทราบผลการกระท า ในรูปของการขึ้นข้อความ ตัวหนังสือ ตัวเลขผลคะแนนสอบ การแจ้งเตือน และ 
การรายงานสถานะความก้าวหน้าของการปฏิบัติการฝึก ตามระยะเวลาที่ได้ตกลงกัน 

8) มีระบบทบทวนให้ครูอาชีวศึกษาย้อนกลับไปทบทวนความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว  
 

6.4  ฟังก์ชั่นการใช้งาน (Function) 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาเรื่อง

การออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี   ในรูปของโปรแกรมการฝึกอบรมออนไลน์ด้วยสื่อ
การเรียนรู้แบบมัลติมิเดีย  ออกแบบให้มีระบบเชี่ยวชาญ (Expert System) ประกอบด้วย โมดูล
วินิจฉัย (Diagnosis Module)  และ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module)  เพ่ือช่วยเหลือครู
อาชีวศึกษาท่ีเข้าใช้งานให้ได้รับประสิทธิผลในการเรียนรู้ด้านสติปัญญาในระดับสูงสุด ด้วยฟังก์ชั่นการ
ท างานภายในบทเรียน ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 โมดูล  ได้แก่โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ โมดูล
ยุทธศาสตร์การสอน โมดูลวินิจฉัย โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ และ โมดูลผู้เชี่ยวชาญ  โดยแต่ละ
โมดูลมีรายละเอียดฟังก์ชั่นการท างาน  ดังต่อไปนี้ 
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โมดูลติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ (User Interface Module) 
 เป็นส่วนหน้าเว็บไซต์ที่ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับระบบด้วย “ระบบเมนู” ซึ่ง

ประกอบด้วยเมนูหลักและเมนูย่อย ที่มีความสะดวกและใช้งานง่าย  อาทิ วิธีการใช้บทเรียน การ
ลงทะเบียนเข้าสู่บทเรียน การประเมินตนเองก่อนเรียน เป็นต้น 

โมดูลยุทธศาสตร์การสอน (Learning Strategy Module) 
เป็นส่วนจัดการเนื้อหาสาระของบทเรียน  ก าหนดรูปแบบการเรียนรู้  จัดล าดับการ

เรียนรู้แบบเชิงเส้น (Linear) และแบบสาขา (Branch)  รวมทั้งการแสดงความก้าวหน้าของผู้เรียน 
โมดูลวินิจฉัย (Diagnosis Module) 
เป็นส่วนที่ใช้ประมวลผลคะแนนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ  

ประมวลผลคะแนนแล้วจ าแนกผู้เรียนตามระดับความรู้  จัดเก็บค าสั่ง/เกณฑ์ในการวินิจฉัยและเกณฑ์
การตัดสินใจคัดเลือกบทเรียนเสริมตามความรู้ที่คลาดเคลื่อนไปโดยชุดค าสั่งที่เป็นตรรกะของ
ปัญญาประดิษฐ์ในรูปของเงื่อนไข เช่น and , or , if…then เป็นต้น 

โมดูลฐานข้อมูลและความรู้ (Data and Knowledge base Module) 
เป็นแหล่งข้อมูลที่ระบบใช้พ้ืนที่ในการจัดในรูปของถังข้อมูลขนาดใหญ่ ที่บรรจุข้อมูล

สารสนเทศในรูปของตัวเลขและสัญลักษณ์เกี่ยวกับ ประวัติส่วนตัวของผู้เรียน พฤติกรรมต่างๆ  ที่
ผู้เรียนติดต่อ ตอบสนองกับบทเรียน ประวัติการเรียนรู้  นอกจากนี้ยังเป็นที่จัดเก็บความรู้ซึ่งได้แก่ 
เนื้อหาสาระทั้งหมด  บทเรียนเสริม ใบมอบหมายงานและคลังข้อสอบ 

โมดูลผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module)  
เป็นแหล่งจัดเก็บชุดค าสั่งที่ใช้ติดต่อ รับ-ส่ง งานระหว่างผู้เรียนกับระบบ และ 

ระหว่างระบบกับวิทยากรที่เป็นบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในสาขานั้นๆ  สนับสนุนให้วิทยากรประเมิน
คุณภาพชิ้นงานหรือผลงานจากใบมอบหมายงานที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ รวมทั้ง จัดเตรียมเครื่องมืออ านวย
ความสะดวกให้วิทยากรสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
6.5 คุณค่าของผลิตภัณฑ์ (Product Value)  

 
นอกจากจากฟังก์ชั่นการใช้งานเพ่ือให้ครูอาชีวศึกษาบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้

ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะแล้ว สิ่งที่เพ่ิมเติมเพ่ือเป็นการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ
ผลิตภัณฑ์ ที่ช่วยกระตุ้นการให้ครูอาชีวศึกษาและผู้บริหารที่มีอ านาจการตัดสินใจซื้ อผลิตภัณฑ์ 
ยอมรับผลิตภัณฑ์  สรุปได้ 4 รายการ ดังนี้ 

1. ความสะดวกในการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ไปแล้วได้ตลอดเวลา โดยสามารถ
หยุดบทเรียนได้ชั่วคราวและกลับเข้าบทเรียนได้ตลอดเวลาเช่นกัน  
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2. ลักษณะหน้า Website ออกแบบให้ มีรูปแบบ โทนสี และการจัดองค์ประกอบ 
ตรงตามความสนใจของครูอาชีวศึกษา  

3. มีการเชิญชวนให้ท าแบบประเมินตนเอง “Get to Know ADDIE” ในตอนแรกที่
ครูอาชีวศึกษาเข้าเว็บไซต์ เป็นแบบประเมินตนเองสั้นๆ เพ่ือกระตุ้น เร่งเร้า ให้ Log-in เข้าสู่ระบบ
ลงทะเบียน 

4. มีการรวบรวมเนื้อหาบทเรียนให้ในรูปของ .pdf  File เพ่ืออ านวยความสะดวกให้
ผู้ใช้งาน Download เป็นเอกสารไว้ส าหรับอ่านทบทวนและอ้างอิงในภายหลังได้ 

 
6.6  แนวคิดทางการตลาด (Marketing Concept) 

 
ก าหนดแนวคิดทางการตลาด (Marketing Concept) ด้วยการค้นหาจุดขาย เพ่ือน า

จุดแข็งของนวัตกรรมบทเรียนมาใช้สร้างความโดดเด่นและแตกต่างให้ลูกค้ายอมรับและตัดสินใจน า
นวัตกรรมบทเรียนไปใช้งานจริง  ได้ดังนี้ 

 1. เน้นสื่อสารข้อความให้ลูกค้าตระหนักรู้ว่า เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับสมรรถนะ
หลักตรงความต้องการของครูอาชีวศึกษาซึ่งมีผลต่อการยกระดับวิทยะฐานะวิชาชีพครู 

 2. เน้นความสะดวกเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา ให้ลูกค้ารู้สึกมีความอิสระในการเลือก
เนื้อหาบทเรียนด้วยตนเอง ไม่รู้สึกว่าถูกบังคับให้อบรม 

 3. สร้างชื่อผลิตภัณฑ์ขึ้นใหม่ ด้วยการสร้างตราสินค้า หรือ สัญญลักษณ์ ที่สั้น จดจ า
ง่าย ทดแทนชื่อหัวข้องานวิจัย ใช้ชื่อภาษาอังกฤษที่เรียบง่าย ทันสมัย แต่สื่อความหมายให้ลูกค้ารู้สึก
ภาคภูมิใจที่ได้พัฒนาสมรรถนะด้วยตนเองผ่านนวัตกรรมบทเรียนนี้  
 
6.7  ตลาดเป้าหมายและกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Target Market and Target Customer)  
   
ตลาดเป้าหมาย (Target Market) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาเรื่อง
การออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี ถูกพัฒนาขึ้นใหม่ที่ใช้ประโยชน์เพ่ือการฝึกอบรม
บุคลากรในวิชาชีพครู   

แบ่งส่วนตลาด (Market Segmentation) ออกเป็น 3 กลุ่ม ตามลักษณะการระบบ
การศึกษาของไทย คือ การศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ และ การศึกษาตามอัธยาศัย ดัง
ตารางที่ 34  
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ตารางท่ี 34 แสดงการแบ่งส่วนตลาด 

การศึกษาในระบบ การศึกษา 
นอกระบบ 

การศึกษา 
ตามอัธยาศัย ระดับการศึกษา สายสามัญ สายวิชาชีพ 

อุดมศึกษา ปริญญาตรีขึ้นป ี ปริญญาตรีขึ้นไป 
(ระดับเทคโนโลยี) 

การศึกษาทางไกล 
การศึกษาผู้ใหญ ่
การศึกษาต่อเนื่อง 
การศึกษาชุมชน 
 

การเรยีนรู้ตลอด
ชีวิต 
การเรยีนรู้ด้วย
ตนเอง 

การศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน 

มัธยมปลาย ปวส. 
(ระดับเทคนิค) 

มัธยมต้น ปวช. 
(ระดับฝีมือ) 

ประถม  
ก่อนประถม 

 
จากตารางที่ 34 ก าหนดส่วนตลาดทางตรง (Direct Market Target) คือ การศึกษา

ในระบบ ได้แก่  สถานศึกษาที่ผลิตบุคลากรสายวิชาชีพ ได้แก่ สถานศึกษาสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการอาชีวศึกษา (สอศ.) , สถานศึกษาอาชีวศึกษาท่ีสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
เอกชน และ สถานศึกษาสังกัดสถาบันการอาชีวศึกษา ประกอบด้วย วิทยาลัยอาชีวศึกษา วิยาลัย
เทคนิค  วิทยาลัยพาณิชยการ  วิทยาลัยเกษตรกรรม  วิทยาลัยสารพัดช่าง และ วิทยาลัยการอาชีพ 
เป็นสถานศึกษาของรัฐ 421 แห่ง และ เป็นของเอกชน 438 แห่ง  ขนาดของส่วนตลาดรวม จ านวน 
849 แห่ง   

 
กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Target Customer) 

ลูกค้าเป้าหมายของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการ
เรียนการสอนส าหรับครูอาชีวศึกษา คือ ครูและบุคลากรทางการศึกษาจากสถานศึกษา 849 แห่ง 
จ าแนกเป็น ด้านอาชีวศึกษาของรัฐ จ านวน 31,500 คนและสังกัดสถานศึกษาอาชีวศึกษาเอกชน 
จ านวน 24,000 คน รวมเป็นผู้บริโภคในตลาดมีจ านวนทั้งสิ้นประมาณ 55,500 คน กระจายตัวอยู่
ทั่วประเทศไทย 

แบ่งลูกค้าเป้าหมายออกเป็น 2 กลุ่ม ตามหลักประชากรศาสตร์ (Demographic)  
ได้ดังนี้ 

 1) ลูกค้าหลัก คือ ครูอาชีวศึกษาในที่สอนในระดับ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สังกัด ส านักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา (สอศ.) 
และ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน 
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 2) ลูกค้ารอง คือ ครูอาชีวศึกษาในที่สอนในสายวิชาชีพ ระดับปริญญาตรีขึ้นไป 
สังกัดสถาบันการอาชีวศึกษา 

 
6.8 กลยุทธ์ทางการตลาด 
   

ประกอบด้วย 4 กลยุทธ์ตามหลักส่วนผสมทางการตลาด (Marketing Mix) ดังนี้ 
1) กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ (Product  Strategy)  
ก าหนดต าแหน่งผลิตภัณฑ์ (Positioning) ให้อยู่ในกลุ่มโปรแกรมฝึกอบรมออนไลน์ 

(E-training) ที่เน้นเนื้อหาแต่มีความอัจฉริยะโดยดึงความชาญฉลาดทั้ง 8 ประการ ที่เป็นคุณสมบัติ
เด่นของนวัตกรรมบทเรียนมาสร้างการรับรู้ให้ลูกค้าเห็นความแตกต่างระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอัจฉริยะ กับ โปรแกรมฝึกอบรมออนไลน์โดยทั่วไป 

2) กลยุทธ์ด้านราคา (Price  Strategy)   
มี 2 แนวทาง คือ  
2.1) ขายลิขสิทธิ์ให้กับหน่วยงานที่ก ากับดูแลด้านการพัฒนาบุคลากรครูอาชีวศึกษา 

รายละเอียดระบุในแผนธุรกิจ 
2.2) รับช่วงเป็นผู้ให้บริการอบรม 
กรณีของการรับช่วงเป็นผู้ให้บริการอบรม ก าหนดกลยุทธ์ด้านราคาด้วยเปรียบเทียบ

ราคาการฝึกอบรมแบบปกติที่มีอยู่ในปัจจุบันในตลาดการให้บริการอบรมสัมมนาบุคลากร การอบรม
สัมมนาที่จัดโดยองค์กรทั่วไป และใช้วิทยากรในประเทศ  คิดค่าอบรมสัมมนาขั้นต่ า คนละ 3,000 
บาทต่อวัน และค่าอบรมสัมมนาสูงสุดคนละ 4,000 บาทต่อวัน (อ้างอิงจากเว็บไซต์การฝึกอบรม
ทางไกลของสมาคมส่งเสริมเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น และ สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ)  

ก าหนดกลยุทธ์ด้านราคาอยู่ในระดับกลาง คือ คนละ 4,000 บาท ต่อหลักสูตร  
หมายเหตุ  

คิดค านวณโดยใช้ราคาของสถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติเป็นแหล่งอ้างอิงจากจ านวน
วันอบรม 3-5 วัน ดังนี้  

วันแรก มี Fix-cost คิดราคา    เท่ากับ      4,000   บาท 
วันที่ 2 - วันที่ 5 คิดวันละ 3,000 รวมเท่ากับ             12,000  บาท 
 รวมเป็นค่าอบรมทั้งสิ้น      เท่ากับ   16,000  บาท 
 คิดราคา 1 ใน 3 ของการอบรมแบบปกติ นั่นคือ 5,000 บาท 
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 ส าหรับช่วงเริ่มแรกของการเข้าตลาด ยังไม่เป็นที่รู้จักจึงก าหนดราคาให้ดึงดูดความ
สนใจจนกว่าจะเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางในอนาคต จึงใช้กลยุทธ์ราคาปานกลางที่สามารถแข่งขัน
ได้ เท่ากับ 4,000 บาทต่อคน เมื่อค านวณกลับโดยใช้ต้นทุนเป็นตัวตั้งต้นในการค านวณ จะมีก าไร
ขั้นต้น ประมาณ 35% 

 
3) กลยุทธ์ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย  (Place Strategy) 
กลยุทธ์ด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายควรเป็นแบบขายตรงกับกลุ่มลูกค้าที่เป็น

หน่วยงาน สถาบัน และ องค์กรที่ท าหน้าที่ให้บริการฝึกอบรมและพัฒนาบุคลากร เน้นสร้างความ
เข้าใจ การยอมรับเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือพัฒนาบุคลากร  

 
4) กลยุทธ์ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion Strategy) 
ในระยะเริ่มแรกที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก ควรใช้กลยุทธ์ส่งเสริมการขายด้วยการเปิดให้

ทดลองใช้งานโดยยังไม่คิดค่าใช้จ่ายก่อนตัดสินใจท าสัญญาซื้อบริการ  
มีบริการอบรมโดยไม่คิดค่าใช้จ่ายให้กับผู้ดูแลระบบ (Admins) และ ผู้ที่คัดเลือกให้

เป็นผู้เชี่ยวชาญ ให้สามารถใช้งานและติดต่อกับผู้ใช้งานได้อย่างราบรื่น 
 
6.9   การบริหารทรัพย์สินทางปัญญา  

 
ลักษณะของทรัพย์สินทางปัญญาที่ต้องการปกป้องและบริหารการใช้ มีจ านวน 2 ชิ้นงาน 

ดังนี้ 
 
ทรัพย์สินทางปัญญา ชิ้นที่ 1  การออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 

ประเภททรัพย์สินทางปัญญา : License (ลิขสิทธิ์) หรือ Petty Patent (อนุสิทธิบัตร)  
Claims (ข้อถือสิทธิ์/สาระส าคัญ ที่ต้องการคุ้มครอง) คือ Process Flow (ขั้นตอน

กระบวนการ) คือ 
1)  โครงสร้างทางสถาปัตยกรรม 
2)  ภาษาการจัดการข้อมูล และการควบคุมข้อมูล 
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ทรัพย์สินทางปัญญา ชิ้นที่ 2  การออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
ประเภททรัพย์สินทางปัญญา : License (ลิขสิทธิ์) 
Claims (ข้อถือสิทธิ์/สาระส าคัญ ที่ต้องการคุ้มครอง) ได้แก่  

             1) เนื้อหา ADDIE ส าหรับอาชีวศึกษา จ านวน 6 บท   
             2) ข้อสอบบทละ 20 ข้อ จ านวน 120 ข้อ รวม 3 ชุด 
 
6.10  การวางแผนทางธุรกิจ (Business Plan) 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะส าหรับพัฒนาสมรรถนะครูอาชีวศึกษาเรื่อง

การออกแบบแผนการสอนการแก้ปัญหาแบบคิวซี ใช้เวลาในการออกแบบและพัฒนาในช่วงระยะแรก
ค่อนข้างนาน และ ใช้ทรัพยากรจากบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทางหลายด้าน การพัฒนา
ต้นแบบบทเรียนและค่าใช้จ่ายในการปรับปรุงระบบการท างานภายในบทเรียนรวมเป็นค่าใช้จ่าย
เท่ากับ  150,000 บาท ประกอบด้วย ค่าจ้างเขียนภาษา My SQL, ค่าจ้างผลิตสื่อน าเสนอเนื้อหา จึง
ก าหนดราคา ณ จุดคุ้มทุน ไว้  3 ประเภท คือ 

1) เป็นผู้ให้บริการฝึกอบรมแก่หน่วยงานที่ก ากับดูแลการฝึกอบรมพัฒนาสมรรถนะ
ครูอาชีวศึกษา โดยคิดค่าใช้จ่ายต่อหัว 4,000 บาท 

2) ขายสิทธิ์ให้หน่วยงานก ากับดูแล สัญญา 3 ปี สัญญาละ 300,000 บาท 
3) รับจ้างผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์อัจฉริยะตามลูกค้าสั่ง (Customization) คิด

ค่าบริการหลักสูตรละ 80,000-100,000 บาท ขึ้นอยู่กับขอบเขตการว่าจ้างและสัญญาการให้บริการ
ตามท่ีตกลงกัน (Service Agreement) 
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1.รายการเผยแพร่ผลงาน 

นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัจฉริยะด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
ส าหรับครูอาชีวศึกษา 

 
เผยแพร่ครั้งที่ 1     
   ชื่องาน  DRLE 2013, ประเทศไทย 

The 11 th International Conference on Developing Real-life Learning  
Experience Learning Innovation for ASEAN, Thailand 

   หัวข้อน าเสนอ 
Teachers’ Role for Developing Vocational Students with QC. Activity in  
AEC. era 

   ข้อคิดเห็นจากบุคคลภายนอก 
Profesor Edward M.Reeve  (Utah State University, USA , DRLE2013 Co- 
Chairman) :  

 “ การเตรียมนักเรียนให้มีทักษะในทศวรรษที่ 21 เพ่ือเตรียมพร้อมเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงใน
ยุค AEC เป็นสิ่งส าคัญมาก บทบาทของครูอาชีวศึกษาท่ีจะต้องเปลี่ยนแปลงจากการเป็น Teacher ไป
เป็น Facilitator เป็นสิ่งจ าเป็นมาก ไม่เพียงแต่ครูอาชีวศึกษาเท่านั้น ผมคิดว่าการน าเสนอนี้จะช่วย
กระตุ้นให้ครูทุกคนเปลี่ยนแปลงตัวเองด้วย” 
 
เผยแพร่ครั้งที่ 2     
   ชื่องาน   ICEASS 2013 , ประเทศสิงคโปร์ 

2013 International Conference on Education and Social Science, Singapore. 
   หัอข้อน าเสนอ 

Designing CAI Flowchart Through ADDIE Process for Developing Thai  
Vocational Teachers 

   ข้อคิดเห็นจากบุคคลภายนอก 
Malaysian audience :  
“เรื่องเทคโนโลยีการศึกษาเป็นเรื่องท่ีเข้าใจยาก ครูผู้สอนส่วนใหญ่ที่ท าหน้าที่สอนจะไม่

คุ้นเคยกับการออกแบบด้วย ADDIE และไม่ถนัดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีมากนัก แต่สิ่งครูเป็นจุดแข็ง
ของครูคือ การท าวิจัยในชั้นเรียน และ เทคนิคการสอน จึงเป็นความท้าทายของครูยุคใหม่ ที่จะต้อง
ปรับตัวใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนและเพ่ือการพัฒนาตนเอง” 
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เผยแพร่ครั้งที่ 3 การตีพิมพ์ในวารสารต่างประเทศ     
   ชื่อวารสาร  :  The Business Review,  Cambridge  วารสารด้านการบริหารจัดการธุรกิจ   

ซึ่งอยู่ในฐานข้อมูล Proquest ซึ่งเป็นฐานข้อมูลที่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใช้อ้างอิง 
   หัวข้อที่ได้รับการตีพิมพ์ 

Applying the Principle of Artificial Intelligence in E-Training System 
Volume 22*  Number 1*  Summer 2014*  ISSN 1553-5827, Page 218-224 
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2.การตีพิมพ์วารสารต่างประเทศ 
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3.แบบส ารวจความต้องการครูอาชีวศึกษา 
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4.แบบสอบถามการยอมรับนวัตกรรม 
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5.ตารางแสดงเนื้อหาและวิเคราะห์ข้อสอบ 

ตารางเนื้อหาหลัก (Main Content) จ านวน 6 บท และ 15 หน่วยเรียนรู้ 
 

หัวข้อรายบท (Chapter) เนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ (Unit) 
บทน า 0 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
การออกแบบการเรียนการสอน  
(ID : Instructional Design)  
จ านวน 25  หน้า คิดเป็น 20% 

หน่วยที่ 0-1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ 
                การเรียนการสอน 
หน่วยที่ 0-2   แผนการสอน 

บทที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
จ านวน  30 หน้า  คิดเป็น 23% 

หน่วยที่ 1-1 การวิเคราะห์ผู้เรียน 
หน่วยที่ 1-2 การวิเคราะห์เนื้อหา 
หน่วยที่ 1-3 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

บทที่ 2 การออกแบบ (Design)  
จ านวน  31 หน้า คิดเป็น 24% 

หน่วยที่ 2-1 การออกแบบเนื้อหา 
หน่วยที่ 2-2 การออกแบบกิจกรรมการสอน 
หน่วยที่ 2-3 การออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
หน่วยที่ 2-4 การออกแบบวิธีการวัด ประเมินผล 

บทที่ 3 การพัฒนา (Develop)  
จ านวน  22 หน้า   คิดเป็น 17% 

หน่วยที่ 3-1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน 
หน่วยที่ 3-2 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
หน่วยที่ 3-3 การพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผล 

บทที่ 4 การน าไปใช้ (Implement)  
จ านวน 14 หน้า คิดเป็น 11% 

หน่วยที่ 4-1 การจัดการชั้นเรียน 
หน่วยที่ 4-2 บรรยากาศการเรียนรู้ 

บทที่ 5 การประเมินผล 
(Evaluation)  
จ านวน 6 หน้า คิดเป็น 5% 

หน่วยที่ 5 การประเมินแผนการสอน 
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ตารางเนื้อหาบทเรียนเสริม (Reinforcement) จ านวน 35 เรื่อง 
บทที ่ หัวข้อย่อยที่ 1 หัวข้อย่อยที่ 2 หัวข้อย่อยที่ 3 

บทน า    
หน่วยที่ 0-1  ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับ
การออกแบบ การเรียนการสอน 

การเรียนการสอน ระบบการสอน ADDIE 

หน่วยที่ 0-2   แผนการสอน ความหมาย /ประโยชน์  หลักการเขียนแผน ส่วนประกอบของแผน 

บทที่ 1 การวิเคราะห์    

หน่วยที่ 1-1 การวิเคราะห์ผู้เรียน ความจ าเปน็ ข้อมูล /วิธีเก็บ  ลีลาการเรียนรู ้

หน่วยที่ 1-2 การวิเคราะห์เนื้อหา ความส าคัญ หลักการวิเคราะห์ ขั้นตอนวิเคราะห ์

หน่วยที่ 1-3 การวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้

ความส าคัญ วิเคราะห์
สภาพแวดล้อม 

ทักษะทศวรรษที่ 21 

บทที ่2  การออกแบบ    

หน่วยที่ 2-1 การออกแบบเนื้อหา การออกแบบเนื้อหาคิวซี ก าหนดวัตถุประสงค ์ - 

หน่วยที่ 2-2 การออกแบบกิจกรรมการ
สอน 

กิจกรรม วิธีออกแบบ กิจกรรมคิวซี 

หน่วยที่ 2-3 การออกแบบสื่อการเรียน
การสอน 

ประเภทสื่อ วิธีคัดเลือกสื่อ - 

หน่วยที่ 2-4 การออกแบบวิธีการวัด
และประเมินผล  

จุดมุ่งหมาย ระเบียบประเมนิ วิธีการออกแบบ 

บทที ่3 การพัฒนา    
หน่วยที่ 3-1 การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนการสอน 

นวัตกร เทคนิคสร้างโครงการ
นวัตกรรม 

- 

หน่วยที่ 3-2 การพัฒนาสื่อการเรียน
การสอน 

การพัฒนาสื่อ ครูกับการใช้ QC 
Tool เป็นสื่อ 

- 

หน่วยที่ 3-3 การพัฒนาเครื่องมือวัด
และประเมินผล 

การวัดและเครื่องมือ เครื่องมือวัดเหมาะ
กับคิวซี 

- 

บทที่ 4 การน าไปใช ้    
หน่วยที่ 4-1 การจัดการชั้นเรียน การจัดการชั้นเรียน - - 

หน่วยที่ 4-2 บรรยากาศการเรียนรู้ 
 

บรรยากาศ บทบาทครู 
Facilitator 

- 

บทที่ 5 การประเมินผล    

หน่วยที่ 5-1 การประเมินแผนการสอน การประเมินแผนการสอน - - 
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ตารางที่แสดงผลมัลติมีเดีย (Multi Media) ประกอบเนื้อหา จากการสัมภาษณ์ผู้รู้  ผู้เชี่ยวชาญ เฉพาะทาง   

บทที่ ตอนที่ ประเด็นสัมภาษณ์ วิทยากร 
บทน า 

การเรียน 
การสอน 

1/10 ID vs. ADDIE 
- ID คืออะไร ส าคัญอย่างไร  และ  
ADDIE มีความส าคัญในการสร้าง
นวัตกรรมการศึกษาอย่างไร 

รศ.ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง 
ภาควิชาหลักสูตร การสอน
และเทคโนฯ ครุศาสตร์ จุฬา 
 

บทที่ 1 
การวิเคราะห์ 

2/10 
 

ลีลาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
- ลีลาการเรียนรู้คืออะไร  มีความส าคัญ
อย่างไร 
- ตัวอย่างการจัดประเภทลีลาการเรียนรู้ 

รศ.ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง 
ภาควิชาหลักสูตร การสอน
และเทคโนฯ ครุศาสตร์ จุฬา 
 

3/10 นวัตกรรมในองค์กร 
- กิจกรรมคุณภาพสร้างคนเป็นนวัตกร

อย่างไร 
-ลักษณะของนวัตกรรมในยุค Gen Z 

รศ.ด ารงค์ ทวีแสงสกุลไทย 
ผู้อ านวยการสมาคมส่งเสริม
เทคโนโลยี (สสท.) ไทย-ญี่ปุ่น 
 

บทที่ 2 
การออกแบบ 

4/10 QC Story ตอนที่ 1 1 คิวซีคืออะไร  
- คิวซีมีความส าคัญต่อการคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหา และนวัตกรรมอย่างไร 

รศ.ดร.ปริทรรศน์ พันธุบรรยงค์ 
ประธานมูลนิธิส่งเสริมที
คิวเอ็มในประเทศไทย 

5/10 สมรรถนะการแก้ปัญหาของครู
อาชีวศึกษา 
- ความหมาย และ สมรรถนะการ
แก้ปัญหา 
-การปรับเปลี่ยนบทบาทครูอาชีวศึกษา 
 

-กรรมการพัฒนาระบบการ
ประเมินคุณภาพการ
อาชีวศึกษา  (สมศ.)  
 -ประธานอนุกรรมการด้าน
การก าหนดนโยบาย และ
เป้าหมายการผลิตและพัฒนา
ก าลังคนอาชีวศึกษา 
-ที่ปรึกษาด้านการวิจัยและ
พัฒนาการอาชีวศึกษา 

6/10 กิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียน
อาชีวศึกษา 
- กิจกรรมการเรียนการสอนส าหรับ
นักเรียนทวิภาคี 
- เทคนิคการสอนของครูรูปแบบต่างๆ 

ตัวแทนครูอาชีวศึกษา 
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บทที่ 3 
การพัฒนา 

7/10 QC Story ตอนที่ 2  เทคนิคการ
แก้ปัญหาแบบคิวซี 
-แนะน ากิจกรรมที่สอดคล้องกับคิวซี 
-เทคนิคต่างๆ เช่น Why Why, 
Brainstorming  

รศ.ดร.ปริทรรศน์ พันธุ
บรรยงค์ 
ประธานมูลนิธิส่งเสริมที
คิวเอ็มในประเทศไทย 

8/10 
 

วิธีการผลิตสื่อการสอน 
- วิธีการผลิตสื่อการสอนประเภทต่างๆ 
- การประยุกต์สภาพแวดล้อมในสถาน
ประกอบการมาใช้เป็นสื่อการสอน 

รศ.ประวิทย์ แซ่เตีย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน 
อดีตรองผู้อ านวยการด้าน
วิชาการโรงเรียนสาธิตเกษตร 

9/10 
 

วิธีการวัดผลตามสภาพจริงและตาม
ผลงาน 
- Authentic Assessment พร้อม
ตัวอย่าง 
- Performance Assessment พร้อม
ตัวอย่าง 

ดร.กิตติ รัตนราษี 
รองผู้อ านวยการด้านวิชาการ
วิทยาลัยเทคโนโลยีปัญญา
ภิวัฒน ์
 

บทที่ 4 
การน าไปใช้ 

10/10 การจัดชั้นเรียนในมุมมองของนักเรียน 
- วิธีการจัดการชั้นเรียนของครู
อาชีวศึกษา  
- วิธีการจัดการของครูฝึกในสถาน
ประกอบการ 

ตัวแทนนักเรียนอาชีวศึกษาใน
ระบบทวิภาคี 3-5 คน 

10/10 บรรยากาศในการเรียนมีผลต่อความคิด
สร้างสรรค ์
- ความส าคัญของการจัดบรรยากาศใน
ชั้นเรียน 
- บทบาทของครูในการสร้างบรรยากาศ
ในชั้นเรียน 
- ตัวอย่างจากประสบการณ์จริงของ
วิทยากร 

รศ.ประวิทย์ แซ่เตีย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน 
อดีตรองผู้อ านวยการด้าน
วิชาการโรงเรียนสาธิตเกษตร 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบรายบท 

บทน า ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอน (ID : Instruction Design) 

 
                               วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 
เนื้อหา         
บทน า ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
การออกแบบการเรียนการสอน 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 
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าม

เข
้าใ

จ 
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์ 
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รป
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เม
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่า 
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มย

่อย
รา

ยห
ัวข

้อ 

หน่วย (Unit ) ที่ 0-1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการสอน 

1.1 การสอนกับการเรียนการสอน 1 1     2 

1.2 รูปแบบการเรียนการสอนกับระบบการเรียนการ
สอน 

1 1     2 

1.3 ADDIE กับการออกแบบการเรียนการสอน 2 2     4 

หน่วย (Unit ) ที่ 0-2 แผนการสอน 

2.1 ความหมายของแผนการสอน  1     1 

2.2 ประโยชน์ของแผนการสอน 1 1     2 

2.3 หลักการเขียนแผนการสอนที่ดี 2 2     4 

2.4 ส่วนประกอบของแผนการสอน 2 3     5 

รวมจ านวนข้อสอบต่อบท (Chapter)       20 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบรายบท   บทที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
 

 
                             จุดมุ่งหมาย   
 
 
เนื้อหา                                          
บทที่  1  การวิเคราะห์ (Analysis) 

คว
าม

รู้ค
วา
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 า 
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รป
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่า 
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หน่วยที่ 1-1  การวิเคราะห์ผู้เรียน        
1.1  ความหมายและความจ าเป็นของการ
วิเคราะห์ 

1      1 

1.2 ข้อมูลส าคัญเกี่ยวกับผู้เรียนใช้ในการ
วิเคราะห์ 

1      1 

1.3 ลีลาการเรียนรู้ของผู้เรียน 1 1 1    3 
1.4 วิธีการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน  1 1    2 

หน่วยที่ 1- 2  การวิเคราะห์เนื้อหา        
2.1  ความหมายและความส าคัญ 1      1 
2.2 หลักการวิเคราะห์เนื้อหา  1 1 1   3 
2.3 ขั้นตอนและเครื่องมือการวิเคราะห์
เนื้อหา 

 1 1 1   3 

หน่วยที่ 1- 3การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม        
3.1 ความหมายและความส าคัญของ
สภาพแวดล้อม 

1      1 

3.2 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมที่ควรวิเคราะห์ 1      1 
3.3  การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมในสถาน
ประกอบการ 

 1 1    2 

3.4 ทักษะการแก้ปัญหาที่สถานประกอบการ
ต้องการ 

 1 1    2 

รวม 7 6 5 2   20 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบรายบท  บทที่ 2 การออกแบบ (Design) 
 

 
เนื้อหา                                              จุดมุ่งหมาย 
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บทที่ 2 การออกแบบ (Design) 

หน่วยที่ 1 การออกแบบเนื้อหา 

1.1 หลักการออกแบบเนื้อหา 1 1         2 

1.2 วิธีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้   1 1       2 

หน่วยที่ 2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 รูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอน     1 1     2 

2.2 วิธีออกแบบและคัดเลือกกิจกรรมการเรียนการสอน 1 1         2 

2.3 วิธีการเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องการแก้ปัญหา
แบบคิวซี 

      2     2 

หน่วยที่ 3 การออกแบบสื่อการสอน 

3.1 ประเภทสื่อการสอน   1   1     2 

3.2 วิธีคัดเลือกสื่อการสอน   1         1 

หน่วยที่ 4 การออกแบบการวัดและประเมินผล 

4.1 ความหมายและจุดประสงค์ 1 1         2 

4.2 ระเบียบการประเมินผลการเรียนอาชีวศึกษา   1         1 

4.3 วิธีการออกแบบการวัดและประเมินผล 1 1         2 

4.4 หลักการใช้เครื่องมือวัดและประเมินผล 2           2 

รวม 6 8 2 4     20 
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ตารางวเิคราะห์ข้อสอบรายบท   บทที ่3 การพฒันา (Development)  
 

 
 
เนื้อหา                                                     จุดมุ่งหมาย 

 
บทที่ 3 การพัฒนา (Development) 
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หน่วย(Unit) ที่3-1  การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกร 

1.1 การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกร 1 1     2 

1.2 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมโครงการ
นวัตกรรม 

1 2     3 

หน่วย (Unit) ที่ 3-2 การพัฒนาสื่อการสอน 

2.1 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 1  1    2 

2.2 ข้อควรค านึงก่อนพัฒนาสือการสอนในระดับอาชีวศึกษา 1 1     2 

2.3 แนวทางพัฒนาสื่อการสอนส าหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  3     3 

หน่วย (Unit) ที่ 3-3  การพัฒนาเครื่องมือวัด  ประเมินผล 

3.1 การวัด  ประเมินผล  ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 1 1    3 

3.2 เครื่องมือวัด  ประเมินผล  ที่เหมาะสมกับการสอนแก้ปัญหา
แบบคิวซี 

 2     2 

3.3 วิธีการพัฒนาเครื่องวัดประเมินผล  และแหล่งข้อมูลที่ใช้ 1 1 1    3 

รวมทั้งหมดต่อบท (Chapter) 6 
1
1 

3    20 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบรายบท  บทที่ 4  การน าไปใช้ (Implementation)  

 
 
 
เนื้อหา                                                         จุดประสงค์  

 
บทที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) 
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หน่วย(Unit)ที่ 4.1 การบริหารจัดการชั้นเรียน 
1.1 แนวคิดเก่ียวกับการบริหารจัดการชั้นเรียน   4    4 

1.2 การจัดการแหล่งเรียนรู้ในสถานประกอบการ   5    5 

หน่วย(Unit)ที่ 4.2  บรรยากาศในห้องเรียน 

1.1 ความหมายและความส าคัญของบรรยากาศในห้องเรียน  2     2 

1.2 ลักษณะและประเภทของบรรยากาศ   5    5 

1.3 การสร้าบรรยากาศเพ่ือพัฒนาภาวะผู้น าของนักเรียน   4    4 

 20 
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบรายบท บทที่ 5 การประเมินแผนการสอน 
(Evaluation)  

 
 

                                             จุดประสงค์  
 

เนื้อหา 

บทที่ 5 การประเมินแผนการสอน                                                          
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หน่วยท่ี 1 ประเภทการประเมินแผนการสอน 4 1     5 

หน่วยท่ี 2 แนวทางการประเมินกจิกรรมการเรียนการสอน 1 2 2    5 

หน่วยท่ี 3 วิธีการตรวจสอบคณุภาพแผนการสอน 2 2 1    5 

หน่วยท่ี 4 วิธีการประเมินแผนการสอนด้วยตนเอง  2  1 1 1 5 

รวมท้ังหมดต่อบท (Chapter) 7 7 3 1 1 1 20 
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ตารางแสดงผลการก าหนดใบมอบหมายงาน (Assignment Sheet) รายบท 

บทที่ (Chapter) ใบมอบหมายงานส าหรับผู้ใช้บทเรียน 
บทน า  
การออกแบบการเรียน
การสอน 

ใบมอบหมายงาน  ล าดับที่ 1/6  (Existing Lesson Plan) 
1.1 ระบุส่วนส าคัญท่ีปรากฏในแผนการสอนที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน 
1.2 เชื่อมโยง ADDIE กับส่วนประกอบของแผนการสอนปัจจุบันได้ 

บทที่ 1 
การวิเคราะห์ (Analysis) 

ใบมอบหมายงาน  ล าดับที่  2/6 การจัดกลุ่มนักเรียนเข้าเป็น
สมาชิกกลุ่มคุณภาพคิวซี 

 ใบมอบหมายงาน  ล าดับที่ 3/6  
โครงสร้างเนื้อหารายวิชาโครงการ  ส าหรับนักเรียน ปวช.3 ภาค
เรียนที่ 2 

บทที่ 2 
การออกแบบ (Design) 

ใบมอบหมายงาน  ล าดับที่ 4/6 ประมวลรายวิชา  (Course 
Syllabus) 
รายวิชาโครงการ ส าหรับนักเรียน ปวช.3 ภาคเรียนที่ 2 

 ใบมอบหมายงาน  ล าดับที่ 5/6 แผนการสอนรายวิชา (Lesson 
Plan 0f Competency Unit) รายวิชาโครงงาน 1 ส าหรับ
นักเรียน ปวช.ปี3 ภาคเรียนที่ 2*รายวิชา ไม่ใช่รายคาบ*   

ประกอบด้วย  8 รายการหลัก คือ 
1. สารส าคัญ  ( Main Idea)   
2. Learning Outcome (SKA) 
3. Content หัวข้อ และ หัวเรื่อง ราย Unit  
4.การบูรณาการกับรายวิชาอ่ืน 
5.กิจกรรมการเรียนการสอน (Activity)  
6. วิธีการวัดและประเมินผล 
7. บันทึกผลการสอน  
8. ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง   

บทที่ 3  การพัฒนา 
(Develop) 

ไม่มี 

บทที่ 4 การน าไปใช้  
(Implement) 

ไม่มี 

บทที่ 5 การประเมินผล 
(Evaluation) 

ใบมอบหมายงาน  ล าดับที่  6/6  ใบงาน  check list ประเมิน
แผนการสอนด้วยตนเอง 
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ตารางแสดงรายการแก้ไขครั้งที่ 1  หลังจากการทดลองใช้แบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน 

ที ่ หน้าจอ / เรื่อง /จุดแก้ไข สถานะ 
1 ลบปุ่ม ด้านขวาบน, ค้นหา, Reset, ล้างข้อมูล Closed 
   
2 มี help แบบ mouse over ที่ปุ่ม submit --> "เข้าสู่ระบบ" Closed 
   - เปลี่ยน "ผลลัพธ์" --> "ผลคะแนนสอบ"  
   - เปลี่ยน "Portfolio" --> "บันทึกการส่งงาน"  
3 "หน้าหลัก" --> ให้กลับไปท่ี i-smarttrainer.com เลย Closed 
4 หน้าแรก ก่อนเริ่มบทเรียน ให้เปลี่ยนรูปประจ าบท  <ใช้รูปใหม>่ Closed 
5 ผู้ใช้งาน --> แสดงชื่อ user Closed 
6 เพ่ิมปุ่ม "ข้อมูลส่วนตัว" --> แก้ไข profile --> ใช้หน้า register Closed 
7 Register --> check duplicate user Closed 
8 ซ่อนเมนู ผู้ดูแลระบบ ให้เฉพาะ ผู้ดูแลระบบ Closed 
9 เพ่ิม flag ใน tbl_lesson_topic --> 0/1 , แสดง records หัวข้อ

เฉพาะ 1 
Closed 

   - lesson_show  
10 ใน CSS header ไม่ได้เช็ค browser IE 8.0 น่ะ ?   Closed 
11 clear cookie เมื่อ logout Closed 
12 เมื่อคลิกเลือกค าตอบแล้ว เด้งไปข้อถัดไปเลย (เหมือนกด next) Closed 
13 หน้า "เริ่มท าแบบทดสอบ" Closed 
   --> ตัด reset ออก  
   --> เปลี่ยนจาก "submit" --> "ยืนยัน"  
14 เมื่อกด "ยืนยัน" Closed 
  1. สร้าง record ใน table:tbl_score เก็บ user/lesson/no และ start_time 
   - เมื่อท าข้อสอบเสร็จ --> ส่งข้อสอบและค านวนแล้ว --> update score,end_time,result("

ผ่าน/ไม่ผ่าน") 
 2. จับเวลาการท าข้อสอบ 30 นาที --> countdown จาก 

start_time 
 

  - ครบ 30 นาที่ --> update tbl_score , result="ท าข้อสอบไม่เสร็จ" เปลี่ยน status = 
lesson 



 313 

   กลับไปยังหน้าบทเรียน  
  - กรณีหลุดออกจากระบบ เมื่อ login ใหม ่ให้เริ่มจับเวลาใหม่ --> update start_time 
 <iframe width="640" height="390" 

src="//www.youtube.com/embed/Ig53ml4pjuc" frameborder="0" 
allowfullscreen></iframe> 

   
 <embed width="640" height="480" 

src="http://www.youtube.com/v/XGSy3_Czz8k" type="application/x-shockwave-
flash"> 

   
 http://youtu.be/G_X8qkTdckQ   
 <embed width="640" height="390" src="http://www.youtube.com/v/Uq-

SMfCEmC8" type="application/x-shockwave-flash"> 
 http://www.youtube.com/watch?v=2XK_1mo2jaw   
 <embed width="640" height="480" 

src="http://www.youtube.com/v/2XK_1mo2jaw" type="application/x-shockwave-
flash"> 

 https://www.youtube.com/watch?v=nKt0EU9wWdE  
 <embed width="640" height="480" 

src="http://www.youtube.com/v/nKt0EU9wWdE" type="application/x-shockwave-
flash"> 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://youtu.be/G_X8qkTdckQ
http://www.youtube.com/watch?v=2XK_1mo2jaw
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ตารางแสดงรายการแก้ไขครั้งที่ 2  หลังจากการทดลองใช้แบบกลุ่มเล็ก จ านวน 9 คน   

 

ที ่ หน้าจอ / เรื่อง /จุดแก้ไข สถานะ 
1 บันทึกใบส่งงาน Portfolio Closed 
  1. สร้างใบงาน (student)  
 2. รับงาน (expert)  
 3. ตรวจงาน (expert)  
2 User Register Closed 
   - แสดงข้อความ ห้ามใช้ตัวอักษรพิเศษ  
3 หน้าจบหัวข้อ "คลิกเพ่ือไปเนื้อหาถัดไป" Closed 
 1. ตัดออก ได้รึป่าว  
 2. หรือ  เปลี่ยนข้อความ "คลิกเรียนเนื้อหาถัดไป" / ปุ่ม --> "ตกลง"  
     ใช้หน้า จาก PPT (อ.นัชชา)  
4 บทเรียนเสริม บทที่ 0 ไม่ข้ึน Closed 
5 Q&A --> เปลี่ยนเป็น FAQ Closed 
6 Q&A - เพ่ิมปุ่ม กลับไปหน้าหลัก /หรือ จากด้านบน 

"ISMARTTRAINER SYSTEM" ก็ได้ 
Closed 

7 แบบประเมิน - เพ่ิมปุ่ม กลับไปหน้าหลัก /หรือ จากด้านบน 
"ISMARTTRAINER SYSTEM" ก็ได้ 

Closed 

8 ในระหว่าง status "exercise" จะมีเมนู "สรุป" ขึ้นมา --> ขอตัด
ออก 

Closed 

  ส่วนของเมนู "ออกจากระบบ" น่าจะไม่ตกลงไปข้างล่างเนาะ  
9 ทบทวนบทเรียน Closed 
   - ท า list บทเรียนทั้งหมด  
   - user คลิก ได้เฉพาะบทเรียนที่ น้อยกว่า status ของตัวเอง  
10 จัดเมนูใหม ่ Closed 
  *** ยังท า dropdown ไม่ได ้  
11 วุฒิบัตร Closed 
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ตารางแสดงรายการแก้ไขครั้งที่ 3  หลังจากการทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 15 คน  

 

ที ่ หน้าจอ / เรื่อง /จุดแก้ไข  สถานะ 
1 แบบประเมินตนเอง   
1.1 ตัวอักษรใหญ่ขึ้นอีก 1 pt  แก้ไขแล้ว 
1.2 เปลี่ยนข้อความจาก "ค าชี้แจง" --> "จุดประสงค์" แก้ไขแล้ว 
1.3 ตัดข้อความเป็น "เพ่ือให้ท่านประเมินตนเองเบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ

การเรียนการสอนด้วย ADDIE  
แก้ไขแล้ว 

 และ การแก้ปัญหาแบบคิวซี โดยประเมินตามความคิดเห็นของท่าน"  
1.4 แก้ข้อความ "แบบประเมินส่วนที่ 1" --> "ADDIE" แก้ไขแล้ว 
 แก้ข้อความ "แบบประเมินส่วนที่ 2" --> "QCC" แก้ไขแล้ว 
1.5 header ของตาราง ตัดตัวเลขออกให้เหลือแต่ ดีมาก/ดี/พอใช้/ไม่แน่ใจ แก้ไขแล้ว 
1.6 เปลี่ยนปุ่ม reset --> "หน้าถัดไป" และให้ไปยังส่วนที่ 2(QCC) 

จึงแก้ปัญหาด้วยการลบปุ่ม “Reset” ออกไป 
แก้ไขแล้ว 

2 แบบประเมินตนเอง ส่วนของการรายงานผล แก้ไขแล้ว 
2.1 เปลี่ยนข้อความ "ประเมินตนเองเรียบร้อย" --> "เสร็จสิ้นการประเมิน

ตนเอง" 
แก้ไขแล้ว 

2.2 ตัดปุ่ม "กลับไปยังหน้าหลัก" --> เพ่ิม icon <home> เพ่ือให้กลับไปยัง
หน้าหลัก 

แก้ไขแล้ว 

2.3 เปลี่ยนรูปเป็น A และ R ตามตัวอย่าง แก้ไขแล้ว 
2.4 เปลี่ยนข้อความด้านล่าง   แก้ไขแล้ว 
 "คุณจะเข้าใจเรื่องการออกแบบแผนการสอน การแก้ปัญหาแบบคิวซีได้ดี

ยิ่งขึ้นเมื่อเข้าสู่บทเรียน 
 

 คอมพิวเตอร์อัจฉริยะ i-Smarttrainer"  
2.4 เปลี่ยนข้อความส่วนรายงานผล  แก้ไขแล้ว 
 "คุณมีความเข้าใจเรื่องการออกแบบการเรียนการสอน" แก้ไขแล้ว 
 ระดับจะแบ่งเป็น 3 กลุ่มโดยใช้ค าว่า --> "ระดับดีมาก" / "ระดับปาน

กลาง" / "ระดับต้น" 
แก้ไขแล้ว 

 "คุณมีความเข้าใจเรื่องการแก้ปัญหาแบบคิวซี" แก้ไขแล้ว 
3 หน้า login  แก้ไขแล้ว 



 316 

3.1 เปลี่ยนจาก "ISMARTTRAINER SYSTEM" --> "i-Smarttrainer  
นวัตกรรมบทเรียนอัจฉริยะส าหรับครู" 

แก้ไขแล้ว 

3.2 ตัดข้อความออก (ตามรูป)  แก้ไขแล้ว 
3.3 ตัดปุ่ม "กลับไปยังหน้าหลัก" --> เพ่ิม icon <home> เพ่ือให้กลับไปยัง

หน้าหลัก 
แก้ไขแล้ว 

3.4 เปลี่ยน Copyright ด้านล่าง เป็น i-Smarttrainer.com แก้ไขแล้ว 
4 หน้าเริ่มเข้าแบบทดสอบ QUIZ แก้ไขแล้ว 
 ค าชี้แจง   
 แบบทดสอบประจ าบท เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จ านวน 20 ข้อ  
 ผลคะแนนสอบตั้งแต่ 80% ขึ้นไปจึงถือว่า สอบผ่าน  
 ใช้เวลาท าแบบทดสอบ บทละไม่เกิน 30 นาที [คลิกเพ่ือท าแบบทดสอบ]  
5 หลังจากเรียนจบบทเรียนที่ 5  แก้ไขแล้ว 
5.1 ***เพ่ิมฐานข้อมูล บท 6  แก้ไขแล้ว 
5.2 ขอหน้า powerpoint แสดงความยินดี.. แก้ไขแล้ว 
5.3 ตรงค าว่าบทเรียน : 6  ขอเป็นค าว่า  บทเรียน : "สิ้นสุดเนื้อหาบทเรียน" แก้ไขแล้ว 
    
6 หน้าจอ ผลคะแนนสอบ  แก้ไขแล้ว 
6.1 ช่องบทเรียน --> เปลี่ยนจาก lesson_id เป็น lesson_label แก้ไขแล้ว 
6.2 เรียงล าดับ column ใหม่เป็น  แก้ไขแล้ว 
 บทเรียน สอบครั้งที่   คะแนนเต็ม   ตอบถูก (ข้อ)   คิดเป็น(%)  เวลาที่ใช้ 

ผลการทดสอบ 
แก้ไขแล้ว 

6.3 ขอเพ่ิม คะแนนเฉลี่ยรวม บนแถบเหลือง แก้ไขแล้ว 
7 หน้าทบทวนบทเรียน  แก้ไขแล้ว 
 เพ่ิมช่อง จ านวนครั้งที่เข้าดูหัวข้อนั้น แก้ไขแล้ว 
 sum tbl_lesson_view ส าหรับ user นั้น และ lesson_topic_id นั้น  
8 หน้าบทเรียน ปุ่ม Next และ Previous น้อยไปสีฟ้ามองไม่เห็นคะ แก้ไขแล้ว 
9 ปุ่ม Reset ทั้งหลาย    
  เปลี่ยนเป็น "ยกเลิก" --> กลับไปหน้าก่อนหน้า ระหว่างแก้ไข 
10 คอมลัมน์ รายละเอียด ขึ้นว่า Download อันนี้หมายถึงอะไร --> ตัดออก แก้ไขแล้ว 
11 เพ่ิมค าแนะน าในการตั้ง user/password แก้ไขแล้ว 
 user ภาษา อังกฤษและ/หรื อตั ว เลข ไม่ เ กิ น  8  
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ตัวอักษร ? 
 password ภาษาอังกฤษ และ/หรือ ตัวเลข   
  ห้ามใช้เครื่องหมายใดเช่น …………….  
 email ต้องให้ validate  
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ชื่อ นาวสาวนัชชา  เทียมพิทักษ์    

วันเดือนปีเกิด  17 มกราคม 2505 

ที่อยู่ เลขที่ 24/77  อาคารชุดเดอะวิลเลจ  ถนนบางนา-ตราด บางนา  กรุงเทพ 10260 

การติดต่อ โทรศัพท์  089-117-2505   E-mail : natchatpt@gmail.com 

ประวัติการศึกษา 
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