
บทที่ 2

เอกสารและงานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้อง

การศึกษาผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีวิธีการเสนอกรอบมโนทัศน์แบบผู้เรียน 
เป็นผู้สร้างกรอบมโนทัศน์และแบบคอมพิวเตอร์ นำเสนอกรอบมโนทัศน์ที่มีต่อผลลัมถุทธึ๋ทางการ 
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และความคงทนในการเรียนเของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีแบบ 
เรียนแบบอิสระและแบบพึ่งพา ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในมัวข้อต่างๆ ดังต่อ 
ไปนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
1.2 คุณลักษณะสำคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
1.3 ประ๓ ทของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
1.4 การนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
1.5 ชั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
1.6 ความสำคัญและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อการเรียนการลอน
1.7 ความหมายในการสอนแบบรายบุคคล
1.8 วัตถุประสงค์ในการเรียนการลอนเป็นรายบุคคล
1.9 ชั้นตอนของการดำเนินการสอนเป็นรายบุคคล
1.10 ข้อดีและข้อจำกัดของการลอนแบบรายบุคคล
1.11 ลื่อที่ใช้ในการลอนแบบรายบุคคล

2. กรอบมโนทัศน์
2.1 ความหมายของกรอบมโนทัศน์
2.2 การพัฒนากรอบมโนทัศน์
2.3 การใช้กรอบมโนทัศ'น์ในกระบวนการเรียนการสอน
2.4 ชนิดของกรอบมโนทัศน์

3. ความหมายและลักษณะของแบบการเรียน
3.1 ความสำคัญของแบบการเรียนต่อการศึกษา
3.2 องค์ประกอบที่มีผลต่อแบบการเรียน
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3.3 ประ๓ ทของแบบการเรียน
4. กระบวนการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้

4.1 การเรียนรู้
4.2 ความคงทนในการเรียนรู้
4.3 ระบบความจำของมนุษย์
4.4 หลักการเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรู้

5. หลักสูตรและจุดประสงค์ของการลอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมดึกษาตอนต้น 
พ.ศ. 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533)

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

1. บทเรียนค,อมพิวเตอร์ช่วยสอน
1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ได้มีผ ู้ให้ความหมายของคำว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted 
Instruction : CA!) ไว้หลายความหมาย ดังน้ี

ยืน ภู่วรวรรณ (2532) ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึงการนำ 
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยที่เนื้อหาวิชา แบบ!!กห้ด และการทดสอบจะ 
ถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถเสนอเนื้อหา ซึ่งอาจจะเป็นทั้งในรูปหนังสือ 
และ กราฟิก มีการตั้งคำถาม รับคำตอบจากผู้เรียน ตรวจคำตอบ และให้ข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) แก่ผู้เรียน

ถนอมพร (ดันพิพัฒน์) เลาหจรัสแลง (2541) ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์ช่วย 
สอน หมายถึง ลื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งซึ่งใช้ความสามารถของ 
คอมพิวเตอร์ในการนำเสนอล่ือประลม อันได้แก่ ข้อความ ภาพน่ึง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพ 
เคล่ือนไหว วีดิทัศน์และเลียง เพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนหรีอองค์ความรู้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับ 
การสอนจรีงใ น ห้องเรียนมากท่ีลุด โดยท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจะนำเสนอเน้ือหาทีละหน้าจากภาพ 
โดยเน้ือหาความรู้ในคอม่พิวเตอร์ช่วยลอนจะได้รับการถ่ายทอดในลักษณะท่ีแตกต่างกันออกไป ทัง 
น้ืข้ึนอยกับธรรมชาติและโครงสร้างของเน้ือหา โดยมีเป๋าหมายสำคัญคือการได้มาซ่ึงคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนท่ีลามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความต้องการท่ีจะเรียนรู้

Forcier (1996) ให้ความหมายว่า ปฏิลัมพันธ์ทางการสอนโดยตรงระหว่าง 
คอมพิวเตอร์และผู้เรียน และได้รับการออกแบบเพื่อที่จะถ่ายทอดเนือหาข้อมูลข่าวสาร
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กล่าวโดยสรุป คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนำคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อการ 
สอนที่นักเรียนลามารถค้นคว้าหาคำตอบ และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากบทเรียนที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้นใน 
รูปแบบต่างๆ ให้เหมาะกับการสอน

1.2 คุณลักษณะสำคญั ของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนํ
Alessi และ Trollip (า991), (ถนอมพร, 2541) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะที่เป็นองค์ 

ประกอบสำคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ ได้แก่
1.2.1 สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ ในที่นี้หมายถึง เนื้อหาสาระ 

(content) ที่ได้รับการเรียบเรียงและเป็นอย่างดีซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรีอได้รีบทักษะอย่าง 
หนึ่งอย่างใดตามที่ผ ู้สร้างได้กำหนดวัตถุประสงค์ไว้ โดยการนำเสนอเนื้อหานี้อาจจะเป็นการนำ 
เสนอรูปแบบต่างๆ ซึ่งอาจจะเป็นในลักษณะทางตรงหรีอทางอ้อมก็ได้ ตัวอย่างการนำเสนอเนื้อหา 
ในลักษณะทางตรง ได้แก่ การนำเสนอเนื้อหา'ไนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทติวเตอร์ซึ่งเปิดโอกาส 
ให้ผู้ใช้ได้รับเนื้อหาสาระ และทักษะต่างๆ อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่าน จำ ทำความเช้าใจ และ 
แกฝน ตัวอย่างการนำเสนอเนื้อหาในลักษณะทางอ้อมได้แก่ การนำเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนประเภทเกมและการจำลองซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่ผู้เรียนได้รับจะถูกแฝงเอาไว้ในรูปแบบ 
ของเกมต่างๆ เพื่อให้ผู้ใช้ได้แกทักษะทางการคิด การจำการสำรวจสิ่งต่างๆ รอบตัว และเพื่อสร้าง 
บรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจให้ผู้ใช้มีความต้องการที่จะเรียนมากขึ้น

สารสนเทศเป็นคุณลักษณะสำคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ช ่วย 
แยกความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยลอนประเภทเกมออกจากซอฟต์แวร์เกม ซึ่งมุ่งเน้นแต่ 
ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผู้ใช้โดยไม่ไต้คำนึงถึงการให้ความรู้หรือทักษะแก่ผู้เรียนแต่ 
อย่างใด (บางโปรแกรมถึงกับใช้เรื่องราวที่สะท้อนภาพการต่อลัและความรุนแรงเป็นส่วนประกอบ 
สำคัญของเกม) เช่น ซอฟต์แวร์เกมสตรีท ไฟท้เตอร์ (Street Fighter) เป็นต้น อย่างไรก็ดีซอฟต์แวร์ 
เกมบางชิ้นก็อาจจัดว่าเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทหนึ่งได้ แต่ทั้งนี้เกมเหล่านี้จะต้องมีคุณ 
ลักษณะสำคัญ กล่าวคือ จะต้องมีเป้าหมายรวมหรีอวัตถุประสงค์ในการที่จะนำเสนอเนื้อหาสาระ 
ความรู้หรีอทักษะอย่างใดอย่างหนึ่งแกผู่้เรียน

1.2.2 ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความ 
แตกต่างระหว่างบุคคลคือลักษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน 
ทางการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป 
(Individualition) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็นสื่อการเรียนการลอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงต้องได้ 
ร ับการออกแบบให้ม ีล ักษณะที่ตอบสนองต่อความแตกต่างส่วนบ ุคคลให้มากที่ส ุด กล่าวคือ



คอมพิว.ตอร์ช่วยลอนจะต้องมีความยืดหยุ่นมากพอท่ีผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของ 
ตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะลมกับตนได้ การควบคุมการเรียนของตนน้ีก็มีอยู่หลาย 
ลักษณะด้วยกัน ลักษณะสำคัญๆ ได้แก่

การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่1จะเรียนสํ1วน'ได ข้ามส่วนใด ออกจากบทเรียนเมื่อใด 
หรือย้อนกลับมาเรียนในส่วนที่ยังไม่ได้คืกษา เช่น มีเมนู หรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวข้ออย่าง 
ชัดเจนหรือปมควบคุมต่างๆ ในการสืบไป (navigate) ในบทเรียน

การควบคุมลำดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนเนื้อหาโยงหาหรือสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) ซึ่งกำลังเป็นที่นิยมกันอยู่ในปัจจุบัน (ซึ่งอาจอยู่ในรูปของส่วนการเชื่อมโยงแบบ 
ฮอตเวิร์ด (Hotword) หรือข้อความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถที่กดเลือกข้อมูลที่ 
ต้องการเรียนตามความลนใจ ความถนัดหรือตามพื้นฐานความรู้ของตนได้

การควบคุมการ!!กปฏิบัติหรือการทดลอบ ความต้องการที่จะ!เกปฏิบัติหรือทำแบบ 
ทดลอบหรือไม่ หากทำจะทำมากน้อยเพียงใด เช่น การมีปมควบคุมต่างๆ จัดหาไว้ทุกหน้าที่จำเป็น 
เช่น ปมเลิกทำ ปมกลับไปหน้าเดิม เป็นต้น

นอกจากนี้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์แบบต้องมีการนำระบบผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มาประยุกต์ใช้ เพื่อที่จะ 
ลามารถตอบลนองต่อความแตกต่างของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมาขึ้น เช่น การจัดเสนอเนื้อ 
หา หรือแบบ!เกหัด ในระดับความยากง่ายที่ตรงกับพื้นฐานความสามารถและความลนใจของผู้เรียน 
เป็นต้น

1.2.3 การตอบโต้ (Interaction) การโต้ตอบ ในที่นี้คือ การมีปฏิสัมพันธ์กัน 
ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการเรียนการลอนรูปแบบที่ดีที่ลุดก็คือการเรียนการสอนใน 
ลักษณะที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากที่สุด นอกจากนี้การที่มนุษยัสามารถ 
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น หาใช่เกิดขึ้นเพียงจากการลังเกตเท่านั้น หากจะต้องมีการโต้ตอบ 
หรือปฏิสัมพันธ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนันคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับ 
การออกแบบมาอย่างดีจะต้องเอื้ออำนวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
อย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแค่การคสิกเปลี่ยนหน้าจอไปเรื่อยๆ 
ทีละหน้าไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอสำหรับการเรียนรู้

การออกบบให้ผู้ใช้กดเม้าลัเพื่อพลิกเปลี่ยนหน้าไปเรื่อยๆ นั้น ไม่ถือว่าเป็นการปฏิ 
ส ัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้เรียนและผู้สอนที่ม ีความหมาย การที่จะทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ 
ระหว่างผ ้เร ียนและผ้สอน ผ ้สร้างซอฟต์แวร์จำเป ็นต ้องใช้เวลาในส่วนของการสร้างความคิด
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วิเคราะห์และสร้างสรรค์เพ่ือให้ใต้มาซ่ึงกิจกรรมการเรียน (Activity) หรืองาน (task) ท่ีก่อให้
เกิดปฎิสัมพันธ์ช่ีงมีความเก่ียวเน่ืองกับบทเรียนและเอ้ืออำนวยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

1.2.4 การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) การให้ผลป้อนกสับ 
โดยทันทีเป็นลักษณะที่ขาดไม่ไต้อีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การให้ผลป้อนกลับ 
โดยทันที ตามแนวคิดของสกินเนอร์ (Skinner) แล้ว ผลป้อนกลับหรือการให้คำตอบนี้ถือเป็นการ 
เสรีมแรง อย่างหนึ่ง การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ที่ลมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบหรืประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหาหรือทักษณะต่างๆ ตาม 
วัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ด้วย ซึ่งการให้มีผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นวิธีที่อนุญาตให้ผู้เรียนลาสมารถ 
ตรวจลอบการเรียนของตนไต้ ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับลนุนว่าการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนจะ 
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนไต้เป็นอย่างดี ความสามารถในการให้ผล กลับโดยทันทีของ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้เองที่ถ ือไต้ว่าเป็นจุดเด่นหรือข้อไต้เปรียบประการสำคัญของคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเทียบกับสื่อประเภทอื่นๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์หรือสื่อโสตทัศน 
วัสดุแล้ว เนื่องจากลื่ออื่นๆ นั้นไม่ลามารถที่จะประเมินผลการเรียนของผู้เรียนพร้อมกับการให้ผล
ป้อนกลับโดยฉับพลันเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

1.3 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
คอมพิวเตอร์ประเภทช่วยสอนสามารถแบ่งออกเป็น 5 ประ๓ ทด้วยกัน คือ ประ๓ ท 

ติวเตอร์ ประเภทแบบรี]กหัด ประ๓ ทเกม ประ๓ ทการจำลอง และประ๓ ททดสอบ
1.3.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทติวเตอร์ คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซ่ึงนำ 

เสนอเนื้อหาแก'ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม ส่วนใหญ่ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบรี]กหัด เพ่ือทดสอบความเข้าใจของ 
ผู้เรียนอยู่ด้วย อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจว่าจะทำแบบทดสอบหรือแบบรี]ก 
หัดหรือไม่/อย่างไร หรือจะเลือกเรียนเน้ือหาส่วนไหน เรียงลำดับรูปแบบใด เพราะการเรียนโดย 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันผู้เรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไต้ตามความต้องการของตนเอง

1.3.2 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทแบบรี]กหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่ง 
มุ่งเน้นให้ผู้ใช้ทำแบบรี]กหัดจนลามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนันๆ ไต้ คอมพิวเตอร์ประเภทช่วย 
สอนประเภทแบบรี]กหัดเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยลอนประเภทที่ไต้รับความนิยมมากโดยเฉพาะในระตับ 
อุดมคืกษาทั้งนี้ เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อน หรือเรียนไม,ทันคนอื่นๆ ไต้มี 
โอกาสทำความเข้าใจบทเรียนสำคัญๆ ไต้ โดยที่ครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในช้นเรียนอธิบายเนือหา 
เดิมชํ้าแล้วซํ้าอีก
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1.3.3 คอมพิวเตอร์ซวยสอนประ๓ ทการจำลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ที่ 
การนำเลนอบทเรียนในรูปแบบของการจำลองแบบ (simulation) โดยการจำลองสถานการณ์ที่ 
เหมือนจริงขึ้นและบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา (problem-solving) ในบทเรียน จะมืคำ 
แนะนำเพื่อช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและแสดงผลลัพธ์ในการตัดสินในนั้นๆ ข้อดีของการใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทจำลอง คือ การลดค่าใช้จ่ายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นได้จาก 
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง

1.3.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประนาทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ที่ทำให้ผู้ 
ใช้มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว่ากำลังเรียนอยู่ เกมคอมพิวเตอร์ทางการคืกษาเป็น 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนประเภทที่สำคัญประ๓ ทหน่ึง เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่กระตุ้นให้ 
เกิดความสนใจในการเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่ระดับประถมคืกษา 
ไปจนถึงระตับมัธยมคืกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนำมาใช้กับผู้เรียนระตับอุดมคืกษาเพื่อ 
เป็นการปูทางให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย

1.3.5 คอมพ ิวเตอร์ช ่วยลอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใช ้โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ การจัดการสอบ การตรวจH คะแนน การคำนวณผลสอบ ข้อดี 
ของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดลอบคือ การที่ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับโดยทันที 
(immediate feedback) ซึ่งเป็นข้อจำกัดของการทดสอบที่ใช้กันอยู่ทั่วๆ ไป นอกจากนี้ การใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการคำนวณผลสอบก็ยังมีความแม่นยำและรวดเร็วอีก

1.4 การนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บุปผ'ชาติ ทัฬหิกรณ์ (2535) ได้แบ่งการนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออก 

เป็น 2 ประ๓ ท คือ
1.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเลันทางเดียว (Linear Program) การ 

สร้างบทเรียนช่วยลอนลักษณะนี้ เป็นการสร้างกรองที่มีลำดับการตอบสนองอย่างต่อเนื่อง เป็น 
เทคนิควิธีสร้างและใช้ได้ง่าย ประกอบด้วย กรอบเนี้อหา หรอกรอบคำถาม เรียงต่อกันไปในทิศทาง

ภาพที่ 1 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเลันทางเดียว
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1.4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบแตกกิ่ง (Branching Program)

ภาพที่ 2 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยตอนแบบแตกกิ่ง

Alessi หรอ Trollip (1991) ได้กล่าวถึงการเรียงลำดับเนื้อหาในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเล้นทางเดียว (Linear Lessons) 
เป็นการเรียบเรียงลำดับเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ง่ายที่สุด โดยความก้าวหน้าของ 
บทเรียนจะเริ่มจากหัวข้อหรือความคิดรวบยอดอันหนึ่งไปยังหัวข้อหรือความคิดรวบยอดอันต่อไป มี 
การนำเสนอสารสนเทศและถามคำถามต่างๆ ผู้เรียนจะเรียนไปตามลำดับผ่านการนำเสนอสาร 
สนเทศและการตอบคำถามจะได้มีการเปลี่ยนแปลงลำดับ ถ้าผู้เรียนตอบคำถามผิดหรือตอบคำถาม 
ได้ถูกต้อง แม้ว่าบทเรียนที่เรียบเรียงลำดับเนื้อหาลักษณะนื้จะมีลักษณะที่ง่าย แต่โครงสร้างของมัน 
ไม่ได้ใช้ความได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ และไม่ได้ช่วยปรับปรุงเพื่อผู้เรียนแต่ละคน และไม่ค่อยได้ 
สร้างสรรค์หรือนำสนใจ

การเรียบเรียงลำดับเนื้อหาโดยการพิจารณาถึงความเหมือนกันและความ 
ยากง่ายของสารสนเทศ เช่นในกรณีของดัพทํในภาษาอังกฤษอาจเริ่มด้วยดัพท์ที่มืความถี่ในการใช้ 
บ่อยมากแล้วก้าวหน้าต่อไปยังศัพท์ที่ไม่ธรรมดา หรือในกรณีของการอ่านที่เริ่มด้วยทักษะการอ่านที่ 
ง่าย เช่น เก็บใจความลำดัญจากเรื่องที่อ่าน และตามด้วยการให้ความหมายของเรื่องที่แฝงอยู่ภาย 
ในเรื่อง

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแตกกิ่ง (Branching Lessons) ใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนประ๓ ทติวเตอร์แบบแตกกิ่ง การเรียงลำดับเนื้อหาของบทเรียนจะขึ้น
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อยู่กับการเลือกและการปฏิปัติของผู้เรียน โดยบทเรียนลักษณะน้ีจะมีประสิทธิภาพมากกว่าแบบเลัน 
ทางเดียว โดยจำนวนของการแตกก่ิงในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ส่วนใหญ่จะมีการแยก 
ตามจุดท่ีผู้เขียนได้มีการตอบสนอง แต่ขณะเดียวกันก็ไม่ได้เกิดข้ึนหลังจากผู้เรียนได้ตอบคำถามทุก  ๆ
คำถาม แต่เป็นเพียงจะเกิดข้ึนบ่อย  ๆ การแตกก่ิงออกไปจะเกิดข้ึนบนพ้ืนฐานของการท่ีผู้เรียนแต่ละ 
คนได้ปฏิบัติ หรือจากการเลือกของผู้เรียน ส่วนทิศทางของการแตกแยกก่ิงออกไป จะมีท้ังการไปข้าง 
หน้า (forward) ในกรณีท่ีผู้เรียนต้องการท่ีจะข้ามลารสนเทศบางตอน หรือบางหัวข้อเพ่ือไปดีกษาใน 
ห ัว ข้อต่อไป การกลับไปข้างหน้า (backward) ในกรณีท่ีผู้เรียนตอบคำถามในห ัว ข้อใดผิด ก็ลามารถ 
แยกกลับไปยังการนำเสนอสารลนเทศของห ัว ข้อน้ันใหม่ และตอบคำถามใหม่อีกคร้ัง และการแยก 
แตกก่ิงในลักษณะท่ีเรียกว่า ทางข้าม (sidewads) จะเป็นการแยกท่ีเกิดข้ึนเม่ือผู้เรียนตอบคำถามไม่ 
ถูก ก็จะได้รับการนำเสนอสารสนเทศใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิมก่อนท่ีจะตอบคำถามช้ําอีกคร้ังหน่ึง

1.5 ขนตอนในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
Alessi และ Trollip (1991) ได้เสนอขนตอนในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ไว้ 7 ขั้นตอน ด้งน้ี
ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบด้วย

1. กำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and
Objectives)

2. เก็บข้อมูล (Collect Resources)
3. เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content)
4. สร้างความคิด (Generate Ideas)

ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบด้วย
1. การทอนความคิด (Elimination of Ideas)
2. การวิเคราะห์งานและคอนเซ็ปต์ (Task and Concept Analysis)
3. การออกแบบบทเรียนขันแรก (Preliminary LessonDescription)
4. การประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision

of the Design)
ขั้นตอนที่ 3 : 
ขั้นตอนที่ 4 : 
ขั้นตอนที่ 5 : 
ขั้นตอนที่ 6 :

ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)
ขั้นตอนการสร้างสตอรบอร์ด (Create storyboard)
ขั้นตอนการสร้าง / การเขียนโปรแกรม (Program Lesson)
ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting
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Materials)
ขั้นตอนที่ 7 : ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise)

ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม (Preparation)
ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเป็นขั้นตอนในการเตรียมพร้อมก่อนที่จะทำการ 

ออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผู้ออกแบบจะต้องเตรียมพร้อมในเรื่องของความชัดเจนใน 
การกำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ หลังจากนั้นผู้ออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวม 
ข้อมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรู้เนื้อหา เพี่อให้เกิดการสร้างหรีอระดมความคิดในที่สุด จาก 
ประสบการณ์ของผู้เขียนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่า ขั้นตอนการเตรียมนี้ 
ถือว่าเป็นขั้นตอนที่สำคัญมากตอนหนึ่งที่ผู้ออกแบบต้องใช้เวลาให้มาก เพราะการเตรียมพร้อมใน 
ส่วนนี้จะทำให้ขั้นตอนต่อไปในการออกแบบเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ

1. กำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives)
การกำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของบทเรียน คือ การตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะ 

ลามารถใช้บทเรียนนี้เพี่อศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด กล่าวคือ เป็นบทเรียนหลัก เป็นบทเรียน 
เสรีม เป็นแบบแกหัดเพิ่มเติม หรือเป็นแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน 
คือ เมื่อผู้เรียนเรียนจบแล้ว จะลามารถทำอะไรได้บ้าง เช่น ผู้เรียนจะสามารถยกตัวอย่างได้หรือ 
อธิบายได้ เป็นต้น

2. รวบรวมข้อมูล (Collect Resources)
การรวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของทรัพยากรสารสนเทศ ทั้งหมดที่ 

เกี่ยวข้อง ทั้งในส่วนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน และสื่อในการนำเสนอบทเรียน ซึ่ง 
ในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอร์นั่นเอง ทรัพยากรในส่วนของเนื้อหาได้แก่ ตำรา หนังสือ วารสารทางวิชาการ 
หนังสืออ้างอิง สไลด์ภาพต่างๆ และที่สำคัญก็คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหานั้น ส่วนทรัพยากรในส่วน 
ของการออกแบบบทเรียน ได้แกก่ หนังสือออกแบบบทเรียน กระดาษสำหรับวาดสตอรื่บอร์ด ล่ือ 
สำหรับการทำกราฟิก โปรแกรมประมวลผลคำและผู้เชี่ยวชาญด้ายการออกแบบบทเรียน ทรัพยากร 
ในส่วนของลื่อที่ใซในการนำเสนอ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ คู่มือต่างๆ ทั้งของคอมพิวเตอร์และของ 
โปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ต ้องการใช้ และผู้เชี่ยวชาญการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนด้วยโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในที่สุด
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3. เร ียนร ู้เน ื้อหา (Learn Content)
ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหากเป็นผู้เช่ียวชาญทางด้านเน้ือหาก็จะต้องหา 

ความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนหรีอหากเป็นผู้ออกแบบบทเรียนก็จะต้องหาความรู้ด้านเน้ือหา 
ควบคู่กัน'โป แม้ในกรณีทำงานกันเป็นทีม ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนก็ยังคงมีความจำ 
เป็นท่ีจะต้องเรียนรู้เน้ือหาด้วย สำหรับผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว การเรียนรู้เน้ือ 
หาอาจะทำได้ในหลายลักษณะ เช่น การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การอ่านหนังสือหรือเอกสารอ่ืน  ๆ ท่ี 
เก่ียวเน่ืองกับเน้ือหาชองบทเรียน เป็นต้น การเรียนรู้เน้ือหาเป็นส่ิงท่ีสมควรอย่างย่ิงสำหรับผู้ออก 
แบบเน่ืองจากความไม่รู้เนือหานีจะทำให้เกิดข้อจำกัดในการออกแบบบทเรียน กล่าวคือ ผู้ออกแบบ 
จะไม่ลามารถออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได้ ไม่ว่าจะเป็นล่วนของการออกแบบ การช้ีแนว 
ทางการเรียนรู้ การนำเสนอเน้ือหา การไห้ผลป้อนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรู้ของผู้เรียน อีก 
นัยหน่ึงก็คือความเข้าไจเน้ือหาในระดับผิวเผินน้ันก็จะล่งผลให้การได้มาซ่ึงการออกแบบบทเรียนใน 
ลักษณะท่ีไม่สามารถท้าทายผู้เรียนในทางสร้างสรรค์ได้

4. สร้างความคิด (Generate Ideas)
ขั้นตอนการสร้างความคิดนื้ก ็ค ือการระดมสมองนั้นเอง การระดมสมองหมายถึงการ 

กระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจำนวนมากจากทีมงานใน 
ระยะเวลา โดยความคิดสร้างสรรค์ในขั้นนื้จะยึดถือปริมาณมากกว่าการประเมินค่าความถูกต้อง 
เหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยู่ด้วยกัน 4 ประการ ได้แก่ การห้ามวิจารณ์ การคิดโดยอิสระ 
การเน้นปริมาณ และการกระตุ้นความคิดอย่างต่อเนื่อง การสร้างความคิดโดยการระดมสมองมี 
ความสำคัญมากเพราะจะทำให้เกิดข้อคิดเห็นต่าง  ๆ อันจะนำมาซึ่งแนวคิดที่ดีและน่าสนใจที่สุด ผู้ 
ออกแบบล่วนใหญ่มักจะมองข้ามขั้นตอนการสร้างความคิดที่ดีและน่าสนใจที่สุด ผู้ออกแบบส่วน 
ใหญ่มักจะมองข้ามขั้นตอนการสร้างความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเองทั้งหมด ซึ่งบางครั้ง 
ทำให้เลียเวลาไปมากในการพยายามให้ได้มาซึ่งความคิดที่สมบูรณ์ ในทางตรงกันข้ามยังมีผู้สร้าง 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนหนึ่งที่ไม่ใช้เวลาในส่วนของการสร้างความคิดนื้ ซึ่งก็ส่งผลให้ได้งานใน 
ลักษณะทำไปและทำให้เลียเวลาในช่วยของการโปรแกรมมากโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน'การแก้ไขและ 
ปรับแต่งโปรแกรมภายหลัง
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ขนตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)

ข้ันตอนท่ี 2 น้ีเป็นข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะห์งานและแนวคิด 
การออกแบบบทเรียนข้ันแรก และการประเมินและแก้ไขการออกแบบ ข้ันตอนการออกแบบบท
เรียนนี้เป็นขั้นตอนทีส่ำค ัญที่ลุดขั้นตอนหนึ่งในการกำหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
ประกอบด้วย

1. การทอนความคิด (Elimination of Ideas)
หลังจากการระดมสมองแล้วนักออกแบบจะนำความคิดท้ังหมดมาประเมินดูว่า ข้อคิดใด 

ท่ีน่าสนใจ การทอนความคิดเรมจากการคัดเอาข้อคิดท่ีไม่อาจปฏิบ้ติได้ เน่ืองจากเหตุผลใดก็ตาม 
หรือข้อคิดท่ีช้ําซ้อนกันออกไปและรวบรวมความคิดท่ีน่าสนใจท่ีเหลืออยู่น้ันมาพิจารณาอีกคร้ัง ซ่ึงใน 
ช่วยการพิจารณาอีกคร้ังหน่ึงอาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาข้อคิด 
ต่าง  ๆอีกด้วย

2. การวิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis)
การวิเคราะห์งาน (Task Analysis) เป็นการพยายามในการวิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหาที่ผู้ 

เรียนจะต้องศึกษาจนทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ต้องการ ตัวอย่างเช่น การวิเคราะห์งาน ในการสอนเรื่อง 
วิธีการใช้กล้องถ่ายวีดิทัศน์ นั้น ขั้นตอนเนื้อหาการสอนที่เหมาะสมอาจได้แก่ การสอนวิธีการเปิด 
เครื่อง การใสํเทป การใช่ปมควบคุมต่างๆ และหลังจากนั้นจึงลอนทักษะที่ต้องใช้ทักษะพื้นฐานต่างๆ 
ที่ได้ลอนไปแล้วผนวกเข้าด้วยกัน เช่น การถ่ายภาพวีติทัศน์ในบรรยากาศต่างๆ เช่น ในสถานที่ที่มีด 
หรือสว่างมากซึ่งต้องการทักษะพื้นฐานระดับเบื้องต้นในการใช้กล้องเสียก่อน เป็นต้น จน'ในที่สุดผู้ 
เรียนก็จะสามารถเรียนรู้การใช้กล้องวีดิท ัศใ!ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนการวิเคราะห์แนวคิด 
(Concept Analysis) คือ ขั้นตอนในการวิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษาอย่างพินิจพิจารณา 
ท ั้งน ื้เพ ื่อให ้ได ้มาซ ึ่งเน ื้อหาท ี่เก ี่ยวข ้องก ับการเรียนและเน ื้อหาท ี่ม ีความซัดเจนเท ่าน ั้น การคิด 
วิเคราะห์เนื้อหาอย่างละเอียดรวมไปถึงการนำเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวข้องพิจารณาอย่างละเอียดและ 
ตัดเนื้อหาในส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไปหรือที่ทำให้ผู้เรียนสับสนได้ง่ายออกไป ดังนั้นการวิเคราะห์งาน 
แลหะการวิเคราะห์แนวคิดถือเป็นการคิดวิเคราะห์ที่มีความสำคัญมาก ทั้งนื้เพื่อหาหลักการการเรียน 
รู้ ที่เหมาะลมของเนื้อหานั้นๆ และเพื่อให้ได้มาซึ่งแผนงานสำหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิ 
ภาพ

3. การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lsson Description)
หลังจากท่ีมีการวิเคราะห์งานและแนวคิด ผู้ออกแบบจะต้องนำงานและแนวคิดท้ังหลายท่ี 

ได้มาน้ันมาผสมผสานให้กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสาน 
งานและแนวคิดเหล่าน้ีให้กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสาน
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งานและแนวคิดเหล่าน้ีจะต้องทำภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ Hoffman และ Medsker (1983) ไต้แนะ 
นำกิจกรรมหรือวิธีการวิเคราะห์การเรียนการสอน (Instructional analysis) เพ่ือช่วยในการผสม 
ผสานแนวคิดน้ีเข้าด้วยกัน โดยวิธีการในการวิเคราะห์การเรียนการสอนน้ี จะประกอบไปด้วยการ 
กำหนดประเภทการเรียนรู้ ประ๓ ทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การกำหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจำเป็น 
การกำหนดปัจจัยหลักท่ีต้องคำนึงในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละประเภทและสุดท้าย 
คือ การจัดระบบความคิดเพ่ือให้ได้มาซ่ึงการออกแบบลำดับ (Sequence) ของบทเรียนท่ีดีท่ีสุด การ 
วิเคราะห์การเรียนการสอนน้ีนับว่ามีความสำคัญมากท่ีสุดสำหรับการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็ว่า 
ได้ เนื่องจากบทเรียนจะมีรูปร่างหน้าตาอย่างไรหรือจะเป็นงานที่ได้รับความสำเร็จหรือล้มเหลว 
สำหรับผู้เรียนก็ข้ึนกับผลของการวิเคราะห์โนข้ันน้ีน่ันเอง ผู้ออกแบบควรใช้เวลาในล่วนน้ีให้มากท่ีลุด 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการสร้างสรรค์งานหรือกิจกรรมต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีผู้เรียนจะ 
ต้องมีปฎิสัมพันธ์ด้วย โดยสร้างสรรค์กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนและสามารถทำให้ผู้เรียนมี 
ความสนใจต่อการเรียนยด้อย่างสม่ําเสมอและต่อเน่ือง นอกจากน้ียังต้องใช้เวลาให้มากในล่วนของ 
การออกแบบลำดับของการนำเสนอของบทเรียนเพ่ือให้ได้มาซ่ึงโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้จริง

4. การประเมินและแกัใขการออกแบบ (Evaluation and Rvision of the Dsign)
การประเมินผลและแก้ไขในขั้นตอนการออกแบบเป็นสิ่งที่มีความสำคัญมากในการออก 

แบบบทเรียนอย่างมีระบบ การประเมินนั้นเป็นสิ่งที่จะต้องทำอย่เรอยเป็นระยะๆ ระหว่างการออก 
แบบไม,ใช่หลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแล้วเท่านั้น หลังจากการออกแบบแล้ว จึงควรที่จะมี 
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผู้เรียนซักรอบหนึ่งเสียก่อน การ 
ประเม ินน ี้อาจหมายถึงการทดสอบว่าผ ู้เร ียนจะลามารถบรรล ุเป ัาหมายหรือไม, การรวบรวม 
ทรัพยากรทางด้านข้อมูลต่างๆ มากขึ้น การหาความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มขึ้น การทอนความคิดออก 
ไปอีก การปรับแก้การวิเคราะห์งานหรือ แม้กระทั่งการเปลี่ยนประ๓ ทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลัง 
จากการแก้ไขแล้วอาจที่จะทำการย้อนกลับไปประเมิน จนกระทั่งได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ 
มีคุณภาพเป็นที่พอใจกับทุกฝ่ายในทีม ก่อนที่จะดำเนินการออกแบบในขั้นตอนที่ 3 ต่อไป

ขึ้นตอนที่ 3 : ขึ้นตอนการเขียนผงงาน (Fowchart Lesson)
ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณ์’ต่างๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม การเขียน 

ผังงานเป็นสิ่งสำคัญทั้งนี้ก็เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่ดีจะต้องมีปฎิสัมพันธ์อย่างสมํ่าเสมอและ 
ปฏิลัมพันธ์นี้จะสามารถถ่ายทอดออกมาได้ซัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ์ซึ่งแสดงกรอบการตัดสิน
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ใจและกรอบเหตุการณ์ การเขียนผังงานจะไม'นำเสมอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอรี่ 
บอร์ด หากการเขียนแผนผังจะนำเสนอลำดับขั้นตอน โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ผังงานทำหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมอาทิเช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนตอบคำถามผิดหรือ 
เมื่อไรที่การจบบทเรียนเป็นต้น

การเขียนแผนผังมีได้หลายระดับแตกต่างกันไปแล้วแต่ความละเอียดของแต่ละผังงาน 
การเขียนแผนผังนั้นขึ้นอยู่กับประ๓ ทของบทเรียนด้วย สำหรับประเภทของบทเรียนที่ไม่ซับซ้อน เช่น 
ประเภทติวเตอร์ ประเภทแบบรีเกหัด แบบทดสอบ ควรที่จะใช้ผังงานในลักษณะธรรมดา ซึ่งไม่ต้อง 
ลงละเอียดนัก โดยให้แสดงภาพรวมและลำดับของบทเรียนเท่าที่จะเป็น แต่สำหรับบทเรียนที่มีความ 
ซับช้อน เช่นบทเรียนประเภทการจำลองหรือประเภทเกมแล้วนั้น ควรที่จะมีการเขียนผังงานให้ 
ละเอียดเพื่อความซัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี การวนชํ้าฃองโปรแกรม กฎ หรือ กติกาของเกม 
ฯลฯ อย่างละเอียดด้วย

ข ึ้นตอนท ี่ 4 : ข ึ้นตอนการสร ้างสตอร ี่บอร ์ด (Create storyboard)
การสร้างสตอรบอร์ด เป็นขั้นตอนของการเตรียมการนำเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อใน 

รูปมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษ เพื่อให้การนำเสนอข้อความและสื่อ่ในรูปแบนต่างๆ เหล่านี้ เป็น 
ไปอย่างเหมาะลมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป ขณะที่ผังงานนำเสนอลำดับและขันตอนของการ 
และตัดสินใจ สตอรบอร์ดนำเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนำเสนอ ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด 
รวม1ไปถึงการเขียนสครีปต์ ที่ผู้เรียนจะได้เห็นบนหน้าจอ ซึ่งได้แก่ เนือหา ข้อมูล คำถาม ผลป้อนกลับ 
คำแนะนำ คำชี้แจง ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ

ในขั้นนี้ควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแก้ไขบทเรียนจากสตอรี่บอร์ดนี้จนกระทั่งผู้ร่วม 
งานในทีมทุกฝ่ายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียก่อน นอกจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจะการออก 
แบบแล้ว ผู้เรียนที่อยู่ในกลุ่มเป้าหมายซึ่งไม่ลันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีล่วนร่วมในการประเมิน ทั้งนี้ 
เพื่อช่วยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะลับสน ไม่ซัดเจน ตกหล่นและเนือหาที่อาจจะยากหรือง่าย 
เกินไปสำหรับผู้เรียน

ขึ้นตอนที่ 5 : ขึ้นตอนการสร้าง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson)
ขั้นตอนการสร้าง/การเขียน'โปรแกรมนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ด1ให้กลายเป็น 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สมัยก่อนหากใช้คำว่าการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการโปรแกรมด้วย 
ภาษาต่างๆ เช่น เบสิก หรือปาสคาล ฯลฯ แต่ในปัจจุบันการเขียนโปรแกรมนันอาจหมายถึงการใชโป 
แกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในการสร้างบทเรียน เช่น Multimedia ToolBook ซึ่งใน



หอสบุตกราง สถ'เบั'ทริ,V)ยบรก'พ 
จุพาถพรพฆห'ทิ̂ «ใสั»

ขั้นตอนนี้ผ ู้ออกแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจะต้องรู้จ ักเลือกใช้โปแกรมที่เหมาะสม การใช้ 
โปรแกรมช่วยลร้างคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในการลร้างนั้น ผู้ใช้จะสามารถไต้มาซึ่งงานได้มาซึ่งงานที่ 
ตรงกับความต้องการและลดเวลาในการสร้างไดในล,วนหนึ่ง หากโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนนี้ไม่เหมาะนักกับงานที่มีความสลับซับช้อนมาก อย่างไรก็ดีเมื่อผู้ออกแบบเลือกแล้วที่จะ 
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยลอนโดยการใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยลอน 
(CAI Authoring System) ผู้ออกแบบจะต้องใช้เวลาในการเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม

ปัจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสมนั้น ได้แก่ 
ด ้านของฮาร์ดแวร์ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง ประสบการณ์ของผู้สร้าง 
(โปรแกรมเมอร์) และด้านงบประมาณ ในด้านของฮาร์ดแวร์นั้น ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนจะต้องคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้บทเรียน กล่าวคือ ผู้ที่จะใช้บทเรียนนั้นมีฃ้อจำกัดทาง 
ด้านฮาร์ดแวร์หรือไม่ อย่างไร เช่น ผู้ใช้ส่วนใหญ่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ประ๓ ทใด (พีซี-หรือแมคอิน 
ทอช) ความเร็วเท่าใด ระบบจัดการที่มากับฮาร์ดแวร์เป็นระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือ1ไม่ อย่างไร 
เป็นต้น

นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ต้องการออกแบบก็เป็นปัจจัยอย่างหนึ่งที่ 
ควรพิจารณา ในด้านของลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ผู้ออกแบบจำเป็นต้องทำ 
ความเข้าใจในการทำงานของโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละโปรแกรมว่ามีข้อดีและ 
ข้อจำกัดแตกต่างกันอย่างไร ทั้งเพื่อให้ไต้มาซึ่งเครื่องมือสร้างที่เหมาะลมกับลักษณะบทเรียนที่ 
ต้องการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสำหรับงานครั้ง 
ต่อๆ ไป เช่น หากผู้ออกแบบต้องการได้มาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีลักษณะหรูหรา 
ประณีต และเต็มไปด้วยลูกเล่นหน้าที่ของผู้ออกแบบจึงได้แก่ การเลือกโปรแกรมซึ่งมีข้อเด่นในส่วน 
ของลักษณะ (features) เพิ่มเติมที่ช่วยสนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ให้เป็นไปได้อย่าง 
สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากที่สุด

โปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีข้อได้เปรียบแตกต่างกันออกไป บางโปรแกรม 
มีลักษณะเพิ่มเติมที่ช่วยให้การออกแบบบทเรียนประเภทใดประเภทหนึ่งเป็นไปได้โดยสะดวกยิ่งขึ้น 
ตัวอย่างเช่น บางโปรแกรมมีการจัดหาเทมเพลตซึ่งช่วยในการออกแบบข้อลอบในลักษณะต่างๆ รวม 
ทั้งการคิดคะแนน ซึ่งลักษณะทั้งลองนี้จะทำให้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท 
ติวเตอร์ แบบ!เกหัดหรือแบบทดสอบที่มีการประเมินผลเป็นขั้นตอน การสอนที่สำคัญเป็นไปได้โดย 
สะดวก นอกจากนี้บางโปรแกรมยังได้จัดหาบรรณาธิกรสำหรับแก้ไขสคริปต์ (Script editor) หรือ 
บรรณาธิกรสำหรับสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation editor) เป็นต้น ไวให้แก่ผู้ใช้ซึ่งช่วยให้การออก 
แบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทการจำลองและประ๓ ทเกมเป็นไปได้อย่างสะดวกยิ่งขึ้น อย่างไรก็
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ตาม โดยท่ัวไปแล้วการใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันลามารถสนับลนุนการ 
พัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประ๓ ทติวเตอร์และแบบปึกหัดได้อย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพ แต่ 
หากผู้ออกแบบต้องการได้มาซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยลอนประ๓ ทการจำลองและประ๓ ทเกมซ่ึงต้องการ 
ความสลับซับช้อนในการโปรแกรมมากๆ การใช้โปรแกรมภาษาในการสร้างบทเรียนก็เป็นอีกทาง 
เลือกหน่ึง เน่ืองจากข้อได ้เปรียบโปรแกรมภาษาในศักยภาพและความยืดหยุ่นในการโปรแกรมบท 
เรียนให้เป็นไปตามท่ีต้องการ

นอกจากนี้ งบประมาณก็เป็นอีกปัจจัยที่ผู้ออกแบบต้องคำนึงในการเลือกโปรแกรมช่วย 
สร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสม เนื่องจากโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ล่ะ 
โปรแกรมจะมีราคาที่แตกต่างกัน โดยเฉพาะโปรแกรมที่มาจากต่างประเทศจะมีราคาสูงกว่าที่ผลิต 
ในประเทศไทยมาก สุดท้ายนี้ประสบการณ์'ของผู้สร้างหรอ1ใช้โปรแกรม ก็เป็นอีกปัจจัยที่ควร 
พิจารณา เนื่องจากหากผู้ที่จะใช้โปรแกรมมีความถนัดหรือเคยชินกับโปรแกรมใดอยู่ก่อนแล้ว การ 
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็เป็นไปได้โดยสะดวกและรวดเร็วกว่าการใช้เวลาสร้างความเคย 
ชินกับโปรแกรมใหม่ ทั้งนี้ภายใต้เงื่อนไขว่าโปรแกรมทั้งลองมีความเหมาะสมสำหรับการสร้างบท 
เรียนในระดับที่ใกล้เคียงกัน

ขนตอนที่ 6 : ขนตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting 
Materials)

เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่งที่จำเป็นอย่างยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งได้เป็น 
4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือสำหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และ 
เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนย่อมต้องมีความต้องการแตกต่างกันไป ดังนั้นคู่ 
ม ือสำหรับผู้เร ียนและผู้สอนจึงต ้องไม ่เหม ือนกัน ผ ู้ลอนอาจต้องการข้อม ูลเก ี่ยวกับการติดตั้ง 
โปรแกรม การเข้าไปดูข้อมูลผู้เรียนและการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในหลักสูตร นอกจากนี้อาจ 
ต้องการข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจว่าจะใช้โปรแกรมนั้นหรีอไม่และใช้อย่างไร ผู้เรียนอาจต้องการ 
ข้อมูลในการจัดการกับบทเรียนและการลืบไปในบทเรียน คู่มีอปัญหาเทคนิคก็มีความจำเป็น หาก 
การติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับช้อนหรีอต้องใช้เครองมือหรีออุปกรณ์อื่นๆ เช่นการติดตังแลน 
เป็นต้น เอกสารเพิ่มเติมประกอบก็อาจะได้แก่ แผนภาพ ข้อลอบ ภาพประกอบหรีอเอกสารที่ใช้
ประกอบการเรียนต่างๆ เป็นต้น
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ขนตอนท่ี 7 : ขนตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)
ในช,วงสุดท้าย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะได้รับการประเมิน โดย 

เฉพาะการประเมินในส่วนของการนำเสนอและการทำงานของบทเรียน ในส่วนของการนำเสนอนั้นผู้ 
ที่ควรจะทำการประเมินก็คือผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน ในการประเมินการทำงาน 
ของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียนหรีอ 
สัมภาษณ์ผู้เรียนหลังการใช้บทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรู้ผู้เรียนหลังจากที่ได้ทำการ 
เรียนจากคอมพิวเตอร์ขวยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอน 
นี้อาจครอบคลุมการทดสอบนำร่องและการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญได้

ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 7 ขั้นนี้เป็นหลักเกณฑ็ซี่งมีความ 
ยืดหยุ่นได้ ถึงแม้ว่าการออกแบบบทเรียนตามลำดับขั้นตอนเป็นสิ่งสำคัญ แต่ในบางโอกาสแล้วการ 
ดัดแปลงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้เป็นสิ่งจำเป็น เช่น ในบางครั้งผู้ออก 
แบบอาจต้องทำการรวบรวมข้อมูลเนื้อหาต่างๆ ก่อนที่จะสามารถตั้งเป้าหมายได้ เป็นต้น นอกจากนี้ 
ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนตามโมเดลนี้ไม่ได้เป็นไปในลักษณะเซิงเล้นตรง 
กล่าวคือ ผู้ประเมินสามารถสลับขั้นตอนได้และหลังจากการประเมินไนแต่ละช่วงแล้ว ผู้ออกแบบ 
สามารถย้อนกลับไปแก้ไขในส่วนต่าง  ๆได้ตามความจำเป็น

ขั้นตอนที่1: ขั้นตอนการเตรียม



ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรยน

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนที่ 7
ขั้นตอน ขั้นตอน

การเขียนผังงาน สร้างสตรอรี่บอร์ด
ขั้นตอน 
สร้างโปรแกรม

ขั้นตอน ขั้นตอน
การผลิตเอกสาร การประเมินและแก้ไข

ภาพที่ 3 แบบจำลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยลอนของอเสลซี่และโทรลิป

1.6 ความสำคัญและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนต่อการเรยนการสอน
คักดา ไชกิจภิญโญ (2536) ได้สรุปความสำคัญและประโยชน์ชองคอมพิวเตอร์ 

ช่วยลอนต่อการเรยนการลอนไว้ว่า
1. ผ้เรียนเรยนได้ตามความเร็วของตนเอง



25

รวดเร็วด้วย 

เรียนช้าได้

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ทำให้ผู้เรียนได้รับการเสรีมแรงที่

3. สามารถทำโปรแกรมให้มีบรรยากาศที่น่าชื่นซม ซึ่งเหมาะสำหรับผู้เรียนที่

4. ลามารถรวบรวมเอาเลียงดนตรี สีสัน กราพิกเคลื่อนไหว ซึ่งทำให้ดูเหมือนจรีง 
และน่าเร้าใจในการทำการแกปฏิปัติหรีอสถานการณ์จำลองได้เป็นอย่างดี

5. ความลามารถในการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร์ ทำให้การเรียนแบบบุคคล 
เป็นไปอย่างง่าย ซึ่งครูผู้สอนสามารถออกแบบให้เรียนได้โดยสำพัง

6. ผู้ลอนลามารถควบคุมการเรียนของผู้เรียนได้ เพราะคอมพิวเตอร์จะบันทึก 
การเรียนของผู้เรียนแต่ละคนไว้

7. ความแปลกใหม่ของคอมพิวเตอร์จะเพิ่มความสนใจ ความตั้งใจของผู้เรียน
มากขึ้น

8. คอมพิวเตอร์ให้การลอนที่เชื่อถือได้ทุกครั้งแก่ผู้เรียนโดยไม่เกี่ยวข้องกับผู้ลอน
แต่อย่างใด

9. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมี 
ประสิทธิภาพในแง่ที่ลดเวลา ทุ่นแรงผู้ลอน และประสิทธิผลในแง่ที่ทำให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้สรุปประโยชน์และคุณค่าทางการศึกษาของ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังน้ี

1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อนลามารถใช้เวลานอกเวลาเรียน 
ในการแกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู้เพื่อที่จะปรับปรุงการเรียนของตนให้ทันผู้เรียนอื่น ผู้ลอน 
ลามารถนำไปใช้ในการสอนเสรีมหรีอสอนทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได้

2. ผู้เรียนสามารถนำคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลา 
และสถานที่ซึ่งผู้เรียนสะดวก แทนที่จะต้องเดินทางมายังชั้นเรียน

3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักการออก 
แบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ลามารถจะจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรีอร้นที่จะเรียนและสนุก 
สนานไปกับการเรียน

4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแก้ปัญหาเรื่องภูมิหลังที่แตกต่างกันของผู้เรียน โดยช่วย 
ให้ผู้เรียนสามารถศึกษาตามความรู้ความสามารถของตน โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการ 
เรียนที่เหมาะสมกับตนได้ เช่น ความเร็วช้าของการเรียน เน้ือหา และลำดับของการเรียน
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5. ช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนเวลา หรอการมีเวลาไม่พอในการทำงาน โดยการ 
สอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะใช้เวลาเพียง 2 ใน 3 เท่าของการสอนด้วยวิธีปกติ

6. ช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนครูหรือผู้เชี่ยวชาญ ในกรณี1ที่สามารถดิกษ'าอยู่ 
ห่างไกลจากชุมชนมักจะขาดแคลนครุผู้สอนหรือผู้ที่เชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จะไปช่วยในการสอนได้ โดยครูหรือผู้เชี่ยวชาญไม่ต้องเดินทางไปสอน หรือเผยแพร่ความรู้ยังสถาน 
ศึกษาต่าง  ๆ ก็สามารถถ่ายทอดความรู้ลงในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและเผยแพร่ให้แก่ผู้เรียนในสถาน 
ดิกษาอื่น  ๆได้

จากข้อมูลช้างต้นจึงสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีบทบาทสำคัญ และมี 
ประโยชน์อย่างมากในการให้ข้อมูลสาระความรู้ในวิชาการต่าง  ๆ ช่วยลดช่องว่างของการขาดครูและ 
ผู้เชี่ยวชาญในการลอนวิชาต่าง  ๆ ให้โอกาสแก่ผู้เรียนที่จะได้เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ หรือครูที่ชำนาญ 
ในการสอนและเนื้อหาต่าง  ๆ มากยิ่งขึ้น แม้จะอยู่ในสถานดิกษาที่ขาดแคลนครู หรืออยู่ห่างไกลจาก 
เมืองใหญ่  ๆ ทำให้เกิดความเช้าใจในบทเรียนยิ่งขึ้น นอกจากนื้ยังสามารถดิกษาในเวลาและสถานที่ 
ซึ่งผู้เรียนสะดวกได้อีกด้วย

1.7 ความหมายของการสอนแบบรายบุคคล
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2531) ให้ความหมายว่า การดิกษารายบุคคล 

เป็นการเรียนที่ผู้ลอนกำหนดวัตถุประสงค์ จัดเตรียมสภาพการณ์ สื่อการเรียน และวิธีการไว้เมื่อ 
ผู้เรียนปฏิบัติตามกระบวนการโปรแกรมก็จะเกิดการเรียนรู้

กิดานันทั มลิทอง (2536) ได้ให้ความหมายของการดิกษารายบุคคลว่าเป็นการ 
ศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกต่างวระหว่างความต้องการและความสามารถเพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคน 
เรียนรู้ในสิ่งที่ต ัวเองสนใจได้ตามกำลัง และความลามารถของตน ตามวิธีกาและสื่อการเรียนที่ 
เหมาะลม เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนที่กำหนดไว้

จากความหมายของการลอนแบบรายบุคคลสรุปได้ว่า เป็นการลอนที่ยึดหลักความ 
แตกต่างระหว่างบุคคล พื้นฐานความรู้ ความสามารถ โดยครูเป็นผู้จัดการเรียนการสอน จัดสื่อ 
การสอนและวิธีการที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามความสามารถ 
ของแต่ละบุคคล
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1.8 ว ัตถ ุประสงค ์ในการเร ียนการสอนเป ็นรายบ ุคคล
ในการจัดการเรียนการลอนเป็นรายบุคคล จะต้องยึดหลักปรัชญาทางการคืกษา 

และจิตวิทยาการเรียนรู้ เพื่อหาวิธีการจัดการเรียนการลอนให้เหมาะลมกับผู้เรียน วัตถุประสงค์ใน 
การจัดการเรียนการลอนรายบุคคลจึงมุ่งไปล่ผู้เรียนเป็นหลัก ดังท่ี เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (อ้างถึงใน 
วันเพ็ญ เขียนเอี่ยม, 2539) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการลอนรายบุคคล สรุปได้ดังนี้

1. การเรียนการลอนรายบุคคล มุ่งสนับลนุนให้ผู้เรียนรู้จักรับผิดชอบในการเรียนรู้ รู้ 
จักแก้ปัญหา และตัดสินใจเอง

2. การเรียนการลอนรายบุคคล ลนองความแตกต่างของผู้เรียน นั่นคือ ผู้เรียน 
ทุกคนย่อมมีความแตกต่างกันไม่ว่าด้านบุคลิกภาพ สติปัญญา หรือความลนใจ โดยเฉพาะความ 
แตกต่างที่มีผลกระทบต่อการเรียนรู้ที่สำคัญ 4 ประการ คือ

2.1 ความแตกต่างในด้านอัตราเร็วของการเรียนรู้ (Rate of learning) ผู้เรียน 
แต่ละคนจะใช้เวลาในการเรียนรู้และทำความเข้าใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ต่างกัน

2.2 ความแตกต่างในเรื่องความสามารถ (Ability) เช่น ความฉลาด ความ
ลามารถพิเศษต่าง ๆ

2.3 ความแตกต่างในเรื่องวิธีการเรียน ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในวิธีที่แตกต่าง 
กัน และมีวิธีการเรียนที่ต่างกัน

2.4 ความแตกต่างในเรื่องความลนใจและความชอบ
เมื่อผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันในหลายๆ ด้าน ครูจึงต้องจัดบทเรียนใน 

ลักษณะต่าง  ๆ กันเพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนด้วยตนเอง
3. การเรียนการลอนรายบุคคลเน้นเสรีภาพการเรียนรู้ ถ้าผู้เรียนเรียนด้วยความ 

อยากเรียน เรียนด้วยความกระตือรีอร้นที่เกิดขึ้นเอง ผู้เรียนจะเกิดแรงจูงใจและเกิดการกระตุ้นให้ 
พัฒนาการเรียนรู้โดยครูไม่จำเป็นต้องทำโทษ หรอ'ให้รางวัล ผู้เรียนจะรู้จักตนเอง มีความมั่นใจที่จะ 
ก้าวไปข้างหน้าตามความพร้อมและความสามารถของตนเอง

4. การเรียนการสอนรายบุคคลขึ้นกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้ให้แก่ 
นักเรียน การเรียนการลอนแบบรายบุคคลนี้เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ล่วนตัวที่เกิดขึ้นในแต่ 
ละบุคคล การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเร็วหรือช้า และจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนนานหรือไม่ นอกจากจะขืนอยู่กับ 
ความลามารถและความลนใจของผู้เรียนแล้ว ยังขึ้นอยู่กับกระบวนการและวิธีการที่จะเลนอความรู้ 
ให้แก,ผู้เรียน ดังนั้นในการกำหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในเรื่องหนึ่ง  ๆ ในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรู้ด้วย 
วิธีการเดียวจะเป็นการไม่ยุติธรรมแก่ผู้เรียน ผู้เรียนควรจะได้เป็นผู้กำหนดเวลาด้วยตนเอง
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5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน เป็นการ 
สนองตอบทีว่าการศึกษาควรมีระดับที่แตกต่างก้นตามความยากง่าย

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งสอนผู้เรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
คำนึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพร้อม ความถนัด ในการจัดการเรียนการสอนให้บรรลุ 
เป้าหมายที่วางไว้ ควรวางขั้นตอนในการดำเนินงาน กำหนดวิธีการเรียนการลอนให้เหมาะก้บผู้เรียน

1.9 ขั้นตอนของการดำเนินการสอนเป็นรายบุคคล
เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (2536) เสนอแนะว่า เพื่อให้การเรียนการสอนรายบุคคล 

บรรลุเป้าหมาย ครูควรวางขั้นตอนในการดำเนินงานในการจัดการเรียนการสอนไว้ดังนี้
1. ศึกษาปัญหาและความต้องการของผู้เรียน
2. กำหนดหลักสูตร
3. กำหนดจุดมุ่งหมาย โดยยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคล และมุ่งให้ 

ผู้เรียนก้าวหน้าตามความสามารถ ความสนใจ และความพร้อมของตนเอง
4. กํหนดเนื้อหาและประสบการณ์โดยการนำหลักสูตรแบ่งตามเนื้อหา เป็นตอน 

บท หน่วย และกำหนดความคิดรวบยอดไว้เด่นซัด
5. กำหนดแผนการเรียนการลอนเพื่อให้ผู้ใช้ดำเนินการได้ถูกต้อง
6. กำหนดวิธีการเรียนการสอน รวมทั้งลื่อ และกิจกรรมที่ใช้ในบทเรียนนั้น ๆ
7. ประเมินผลกำหนดแนวการประเมินผลไว้ให้เรียบร้อย ทั้งก่อนและหลังเรียน 

ตลอดจนรายงานความก้าวหน้าในการเรียนไว้อย่างซัดเจน

1.10 ข้อดีและข้อจำกัดของการสอนแบบรายบุคคล
กิดานันท์ มะลิทอง (2536) ได้กล่าวถึงช้อดีและข้อจำกัดของการสอนแบบ ราย

บุคคลสรุปได้ว่า
1.10.1 ช้อดีของการลอนเป็นรายบุคคล

1. ผู้เรียนสามารถเรียนได้เร็วช้า ตามอัตราความสามารถ และความ สน
ใจของแต่ละบุคคล

2. ส ื่อที่ใช ้ในการเรียนได้รับการทดลองและทดสอบมาก่อนแล้วว่า 
สามารถจะใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพดีจึงจะนำมาใช้ก้บผู้เรียน เช่น ชุดการเรียน ชุดสื่อประลม
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3. สื่อที่ใช้ในการเรียนมีหลายชนิดให้เลือก และมักใช้ในรูปของสื่อ 
ประสม สื่อบางรูปแบบจะเป็นสื่อที่มีปฎิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ด้วย เซ่น Interactive Video และการ 
เรียนด้วย Computer เป็นด้น

4. บทเรียนมักเรียนเป็นหน่วย (Units) ผู้เรียนลามารถเลือกเรียนได้ 
ด้วยชุดการเรียนที่จัดเป็นเนื้อหาบทเรียนตามหน่วยนั้น

5. เป็นการเรียนที่ผู้สอนเป็นผู้ช่วยเหลือ แนะนำ และให้คำปรกษาแก่ 
ผู้เรียน จึงทำให้ผู้ลอนและผู้เรียนมีมนุษยสัมพันธ์ต่อกันมากกว่าการเรียนในวิธีอื่น

1.10.2 ข้อจำกัดของการสอนเป็นรายบุคคล
1. ถ้าผู้เรียนมีอายุยังน้อย และยังไม,มีประลบการณ์เพ ียงพอที่จะ 

ควบคุมการเรียนของตนได้ ก็อาจจะทำให้ใม่ประสบผลสำเร็จในการเรียนการสอน
2. ผู้ลอนต้องเป็นผู้มีความรู้ในการจัดเตรียมสื่อ การเรียนในแต่ละวิชา 

ให้เหมาะสมกับผู้เรียนโดยดูถึงบุคลิกภาพและความแตกต่างขอผู้เรียนแต่ละคนด้วย
3. วิชาที่จะเรียนด้วยการศึกษารายบุคคลอาจมีจำนวนจำกัด เนื่องจาก 

บางวิชาไม่ลามารถให้ผู้เรียนเรียนอย่างลึกซึ้งได้ด้วยตนเอง
4. ในกรณีที่ผู้ลอนไม่มีเวลาให้แก่ผู้เรียนมากพอ ย่อมทำให้ผู้เรียนรู้สึก 

ว่าถูกปล่อยให้อยู่โดดเดี่ยว ทำให้นักเรียนไม่ลนใจในบทเรียน อาจเป็นผลให้การเรียนการลอน 
ล้มเหลวลง

1.11 สิอที่ใช้ในการสอนแบบรายบุคคล
Percival และ Ellington (อ้างถึงใน กิดานันท์ มะลิทอง, 2536) ได้แยกสื่อที่ใช้ใน 

การสอนรายบุคคลออกเป็น 3 ประ๓ ท คือ
1. สื่อสิ่งพิมพ์

1.1 หนังสือ เป็นสื่อหสักในการเรียน เป็นสื่อนำทางการเรียน เพื่อนำให้ผู้เรียน 
ได้รับความรู้ที่เหม่าะสม

1.2 โน้ตย่อบทเรียน เพื่อสรุปเนื้อหาสำคัญในบทเรียนแต่ละบทให้แห่ผู้เรียน
1.3 บทเรียนโปรแกรม เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาบทเรียน ตอบคำถาม 

และได้รับทราบคำตอบในทันที เพื่อทราบผลของความก้าวหน้าของตน
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2. โสตทัศนวัสดุ
2.1 ชุดการเรียนในโปรแกรมโสตทัศนวัสดุ เป็นชุดการเรียนซึ่งประกอบด้วย 

เทปเสียง วีด ิท ัศน์ ฟิล์มสตรีป และวัสดุสิ่งพิมพ์
2.2 ห้องปฎิบัติการทางภาษา ซึ่งเดิมใช้เฉพาะการเรียนภาษา แต่ปัจจุบัน 

สามารถใช้ในการเรียนบทเรียนต่าง  ๆ ได้โดยการให้ผู้เรียนฟังบทเรียน และผู้สอนฟังการตอบคำถาม 
ทำให้ผู้ลอนสามารถสื่อสารกับผู้เรียนแต่ละคนหรือทั้งกลุ่มได้

2.3 สื่อมวลชนประเภทต่าง  ๆ เซ่น วิทยุ และโทรทัศน์ เป็นสื่อที่ช่วยแพร่ภาพ 
และเสียงของบทเรียน ทำให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองตามลำพัง และสามารถเรียนอยู่ที่บ้าน หรีอ 
สถานที่ใด  ๆ ก็ได้

3. คอมพิวเตอร์
3.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) เป็นการ 

ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง  ๆ เช่น เพื่อการลอน การทบทวนบทเรียน หรือเพื่อ 
การ'รกหัด เป็นต้น

3.2 วีดิทัศน์'ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Video)Æนการใช้ร่วมระหว่างระบบโทร 
ทัศน์ ว ีด ิโอดิสต์ และเครองไมโครคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้เรียนเรียนเนื้อหาที่บรรจุในคอมพิวเตอร์และ 
ดูภาพจากแผ่น วีด ้โอดิสค์ โดยจะปรากฏภาพบนจอโทรทัศน์ และเนื้อหาบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร์ 
ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนหรือแบบ!!กหัดโดยใช้ Keyboard mouse หรือการสัมผัสบนจอ

ในปัจจุบันสื่อที่น่าสนใจสำหรับการคืกษาเป็นรายบุคคล ก็คือ คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ด้วยเหตุผลที่ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยลอนช่วยให้นักเรียนเรียนได้ดี และรวดเร็วกว่าการลอน 
ปกติ นักเรียนลามารถเรียนได้ตามความต้องการของนักเรียนโดยไม่ต้องมีใครบังคับ นักเรียนเรียนได้ 
ตามความสามารถของตนเอง จะเรียนได้ช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับความรู้พื้นฐาน และความสามารถของ 
ผู้เรียนเอง (วีระ ไวทยะ, 2535)

2. กรอบมโนทัศน์ (Concept Mapping)

2.1 ความหมายของกรอบมโนทัศน์ หรือแผนภาพการเรัรอม'โยงมโนทัศน์ ภาษา
อังกฤษ คือ Concept Maps มีผู้ให้ความหมาย1ไว้ดังนี้
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Novak (1984) ได้ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง ภาพแลดงความสัมพันธ์ระหว่าง 
มโนทัศน ์ เป็นลิ่งที่ใช้แทนความสัมพันธ์อย่างมีความหมายระหว่างมโนทัศน์ต่าง  ๆ ในรูปของ 
ประพจน์ (Proposition) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันโดยใช้คำเชื่อม

Clibum (1987) ได้ให้ความหมายว่า หมายถึง แผนผังแลดงความสัมพันธ์ระหว่าง 
มโนทัศน์เพื่อเป็นเครื่องมีอที่ใช้เสนอกรอบความคิดและความสัมพันธ์ของมโนทัศน์ที่เกี่ยวช้องกัน 
อย่างมีระบบ

Jonassen (1989) กรอบมโนทัศน์ เป็นการใช้เชื่อมข้อมูลภายในที่ไม่เป็นเสันตรง 
หสักการการเรียนในเว็บอธิบายถึงโครงสร้างของข้อมูลที่บ ูรณาการความรู้เด ิมมากกว่าที่จะเป็น 
เส้นตรง

2 . 2  ท ฤ ษ ฎ ีพ ื้น ฐ า น

มนัส บุญประกอบ (2541) ได้กล่าวว่า โนแวค และผู้!'เริ่มงานแผนภูมิมโนทัศน์ 
ด้วยการศึกษาค้นคว้าและวิจัยบุกเบิกมา,น้ัน ได้รับอิทธิพลแนวความคิดมาจากทฤษฎีการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย (meaningful learning) ของ เดวิด ออซูเบล (Novak & Gowin, 1984) ซึงมี 
ลักษณะตรงกันข้ามกับการเรียนรู้แบบท่องจำ (rote learning) ในการเรียนรู้อย่างมีความหมายนั้น 

ปัจเจกบุคคลต้องเลือกเพื่อให้ความรู้ใหม่ลอดคล้องสัมพันธ์กับมโนทัศน์และประพจน์ที่เคยได้ทราบ 
มาแล้ว นอกจากนี้ ออชูเบล (1985 : 74) ยังเชื่อว่าโครงสร้างการรู้คิดจะมีแนวโน้มเป็นลักษณะลำดับ 
ชั้นลดหลั่นกันลงมาในดัวของมันเอง แนวคิดนี้น่าจะมีอิทธิพลต่อรูปแบบโครงลร้างของกรอบมโน 
ทัศน์ของโนเวค และโกวินด้วย

ทั้งสองท่านมีความเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ย่อมนำไปล่การเปลี่ยนแปลง ความ 
หมายของประลบการณ์มากกว่าการเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่น ักจิตวิทยาเชิงพฤติกรรมยึดถือเป็น 
แนวความคิดมานานกว่าหนึ่งศตวรรษ การเรียนการสอนจึงควรให้ผู้เรียนเข้าใจว่าเพราะเหตุใดและ 
ทำอย่างไรความรู้ใหม่จึงจะมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับลิ่งที่ได้เคยเรียนรู้หรีอมีประลบการณ์มาแล้ว 
และพร้อมที่จะทำให้เกิดความเชื่อมั่นว่าสามารถใช้ความรูใหม่นี้ในสภาพแวดล้อมใหม่ได้

จากการศึกษาวิเคราะห์เพ ิ่มเต ิมทำให้เช ื่อได ้ว ่าน ่าจะมีทฤษฎีอ ื่นอีกที่ม ีอ ิทธิพล 
เกี่ยวข้องเพราะมีกำเนิดมาก่อนทฤษฎีของออซูเบลและมีแนวคิดที่ใกล้เคียงกันมาก ได้แก่ ทฤษฎี 
สกีม่า (Schema) และระบบเชิงรห้ส (Coding System)

บาร์ทเล็ตต์ (Bartlett) เป็นผู้!เริ่มแนะนำความรู้เรื่องสกีม่าเป็นครั้งแรกในปี ค.ศ. 
1932 เพื่ออธิบายถึงการจดจำเรื่องราวของมนุษย์ การให้เหตุผลการลร้างเรื่องใหม่เพื่อให้เกีความ 
หมายที่เป็นความรู้และประลบการณ์ของตนเอง (Cohen, Eysenck & Levoi, 1986 : 27) ลกีม่า
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คอนข้างคล้ายภาพทีแทนภาพเชิงทัศนะ (Visual picture) ของสมาชิกของประ๓ ทเหตุการณ์ต่างๆ 
เช่น บ้าน ผู้คน ต้นไม้ หนังสือ ตัวอย่างของสกีน่าในลักษณะเช่นนี้จึงหมายถึงมโนทัศน์ (Ellis, 
1972 : 166) บางท่านเรียกว่าสกีน่าเป็นคำอุปมาแทนโครงสร้างทางการรู้คิดของบุคคล ครั้นเมื่อเติบ 
โตถึงวัยผู้ใหญ่สมองของเราจะเต็มไปด้วยสกีน่าจำนวนมากมายจนนับไม,ถ้วน สกีม่ามีการเติบโต 
และปรับขยายได้เพื่อให้สารสนเทศ ที่รับเข้ามาใหม่เหมาะสมกับสกีม่าที่มีอยู่และเพื่อปรับสกีน่าให้ 
เหมาะสมกับสารสนเทศใหม่มากยิ่งขึ้น สกีน่ายังมีการเชื่อมโยงกันได้เป็นระบบที่ลัมพันธ์กัน และสกี 
น่าทั้งมวลอาจประกอบด้วยเช็ทของสกีน่าย่อย  ๆ (Ettinger, 1994 423)

ตามแนวทฤษฎีของบรูเนอรั (Jerome Brouner, 1957 อ้างใน Lefrancois, 1983 : 
83-84) มีการกล่าวถึงเรองระบบเชิงรหัส ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับกรอบมโนทัศน์ของโนแวคและ 
โกวินมากด้วย มีการแจกแจงประ๓ ทของสิ่งของเป็นคุณสมบัติทั่วไป และคุณสมบัติเฉพาะเจาะจง 
ของสมาชิกอันมีลักษณะลดหลั่นกันลงมาเป็นลำดับชั้นตังภาพ

Consumables

So ids Liquids

Meat Vegetables Fruit Natural Artilcial

Beef Turkey Carrots Apple pear Water Milk Co

Rec Green Well Flowing Cow Goat

ice Tea

Brazil Colombia Incjtia
Brands 10.000 brands 100.000 brands

ภาพที่ 4 แสดงระบบเชิงรหัส
ทีมา : Lefrancois, 1988 : 84
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2.3 การพัฒนากรอบมโนทัศน์
การนำกรอบมโนทัศน์มาใช้ในการเรียนการลอนนั้น ได้พัฒนาขึ้นเป็นครั้งแรกโดย 

Joseph D.Novakitห่งมหาวิทยาลัยคอร์เนล เพื่อช่วยนักสืกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ให้เกิดการเรียน 
อย่างมีความหมาย หมายถึงการเรียนรู้ที่ผู้เรียนลามารถเชื่อมโยงความลัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์
ใหม่ และมโนทัศน์เดิมได้โดยอาศัยพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรู้ของ Ausubel เกี่ยวกับการจัดโครงสร้าง 
ทางปัญญาในสมอง และหลักการเรียนรู้อย่างมีความหมาย Novak (1986) ได้บรรยายเกี่ยวกับแผน 
ภาพนี้ว่า กรอบมโนทัศน์ชื่งมีรายละเอียดดังนี้ แสดงลำดับขั้นตอนความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์หลัก 
ความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์จะเชื่อมโยงด้วยเลันและคำสำคัญ ซึ่งทำให้ได้ข้อเสนอที่มีความตรง 
(Valid Propositions) กรอบมโนทัศน์แสดงความชัดเจนของข้อความที่ประกอบด้วยมโนทัศน์ที่มาก 
กว่า 2 มโนทัศน์ขึ้นไป

Novak (1986) ได้บรรยายเกี่ยวกับแผนภาพนี้ว่า กรอบมโนทัศน์ซึ่งมีรายละเอียด
ด้งธ้

1. แสดงลำดับขั้นตอนความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์หลัก
2. ความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์จะเชื่อมโยงด้วยเลันและคำสำคัญ ซึ่งทำให้ได้ 

ข้อเสนอที่มีความตรง (Valid Propositions)
3. กรอบมโนทัศน์แสดงความชัดเจนของข้อความที่ประกอบด้วยมโนทัศน์ที่มาก 

กว่า 2 มโนทัศน์ขึ้นไป
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Novak (1984) ได้เสนอลักษณะกรอบมโนทัศน์ดังนี้

ที่แคบลงมโนท ัศน ์ ม โนท ัศน ์ ม โนท ัศน ์ ม โนท ัศน ์ ท ี่แคบลง

ต ัวอย ่าง ต ัวอย ่าง ต ัวอย ่าง ต ัวอย ่าง คำเช ื่อม คำเช ื่อม

วัตถ ุ วัตถุ เหต ุการณ ์ เหต ุการณ ์

มโนท ัศน ์เฉพาะ มโนท ัศน ์เฉพาะ

ภาพที่ 5 แสดงลักษณะกรอบมโนทัศน์
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ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างกรอบมโนทัศน์เรื่องสัตว์

2.4 การใช้กรอบมโนทศน์ในกระบวนการเรียนการสอน
กลยุทธการสอนโดยใช้กรอบมโนทัศน์นั้น Novak เป็นบุคคลแรกที่ได้พัฒนาขึ้นมา 

ใช้ที่มหาวิทยาลัยคอร์แนล ในต้นปี ค.ศ. 1980 ซึ่งได้มาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Ausbel ซึ่งเป็น 
การเน้นในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful Learning) ปัจจัยที่เป็นสิ่งที่สำคัญที่สุด 
อันหนึ่งที่ม ีอิทธิพลต่อการเรียนรู้คือ ความรู้ที่ผู้เรียนรู้'อยู่ก่อน ด้วยเหตุผลนี้ของการเรียนรู้อย่างมี 
ความหมายจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อความรู้ใหม่นั้นมีความสัมพันธ์กับมโนทัศน์ในสิ่งที่เขาได้จัดกระบวนการ 
ไว้เรียบร้อยแล้ว Ausubel ได้แนะนำว่าเมื่อการเรียนรู้อย่างมีความหมายเกิดขึ้น การแสดงผลการ 
เปลี่ยนแปลงจะเกิดในโครงสร้างความรู้ทั้งหมด การปรับมโนทัศน์จะเกิดขึ้นและจะสร้างมโนทัศน์ 
ใหม่ที่เชื่อมระหว่างกัน นึ่คือทำไมการเรียนรู้อย่างมีความหมายจึงคงทน และมีพลังในขณะที่การ 
เรียนรู้อย่างธรรมดามักจะลืมง่าย และยากที่จะประยุกต์เป็นการเรียนรู้ใหม่  ๆหรือเป็นการเรียนรู้ที่จะ

X  -2 .0 3 4 1^X56
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แก้ปัญหาในลถานการณ์น้ัน  ๆ ซ่ึงเป็นการสนับสมุนในหลักทางวิทยาศาลตรั กรอบมโนทัศน์เป็น 
แผนการสำหรับแทนโครงสร้างมโนทัศน์ ในหัวเร่ืองท่ีมีระเบียบแบบแผนในลักษณะสองมิติ ซ่ึงคล้าย 
กับแผนภูมิถนนมโนทัศน์ (Concept) ซ่ึง Novak ไดให้ความหมายว่าระเบียบของส่ิงต่าง  ๆหรือการ 
ออกแบบเหตุการณ์ ลัญลักษณ์อย่างพิเศษ กรอบมโนทัศน์เป็นแผนภาพท่ีเป็นตัวแทน ซ่ึงแสดงความ 
หมาย ความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ในรูปแบบท่ีมีฃ้อเสนอ ข้อเสนอจะมีลองหรือมากกว่าท่ีเช่ือม 
โยงโดยคำ ซ่ึงกำหนดข้อมูลในความสัมพันธ์หรืออธิบายการเช่ือมโยงระหว่างมโนทัศน์

กรอบมโนทัศน์สามารถพิจารณาว่าอะไรบ้างท่ีเหมือนแผนภูมิใยแมงมุม แผนภูมิ 
องค์การ หรือแผนภูมิสายงาน ประโยชน์จากกรอบมโนทัศน์สำหรับการลอนและการเรียน คือ การจัด 
ให้ประลานก้นในระดับองค์กร ซึ่งโดยปกติมีการรวมมโนทัศน์ที่ส่วนยอดของแผนภูมิและเป็น 
ลักษณะท่ีเป็นรูปธรรมและเฉพาะเจาะจงในส่วนล่างแผนภูมิ

นอกจากนี้ มนัส บุญประกอบ (2541) ได้สรุปว่า กรอบมโนทัศน์สามารถนำไป 
ประยุกต่ใช้งานได้ค่อนข้างกว้างขวาง โดยพบวามีการนำกรอบมโนทัศน์ไปใช้ประโยชน์ในการวาง 
แผนงาน หรือการเตรียมการเพื่อทำกิจกรรมบางอย่าง เซ่น

1. การสัมภาษณ์บุคคล
2. การแกซ้อมนักกีฬา
3. การทำโครงการเรื่องเนื้อหาบทความ หนังสือ
4. การนำไปใช้ในงานกับโฮมเพจ (Homepage)

โฮมเพจ เป็นเสมือนสารบัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกสั ซึ่งแสดงเป็นเมนู ออกแบบ 
มาด้วยลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์ และแบบสื่อประลม (Multimedia) ผู้อ่านจะลืบค้นข้อมูลและ 
สารลนเทศในโฮมเพจใด  ๆ ได้โดยผ่านเข้าทางเวิลด์ไวด์เว็บ (Word Wide Web) ปัจจุบันหน่วยงาน 
ต่าง  ๆ และสถาบันการศึกษาต่างสร้างโฮมเพจของตนเองขึ้นมามากมาย เพื่อมุ่งการประชาสัมพันธ์ 
และประโยชน์ทางการศึกษา เซ่น แนะนำหน่วยงานในแง่มุมต่าง  ๆ แนะนำหลักสูตรรายวิชาเรียนให้ 
ความรู้ในเรื่องต่าง  ๆ ฐานข้อมูลในโฮมเพจมีลักษณะเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่ผู้ใช้อาจสืบค้นข้อมูล 
และสารสนเทศลึกลงไปในเว็บเพจ (Web Page) ต่างๆ หรือโยงไปส่ข้อมูลในโฮมเพจอึ่น  ๆ ได้ 
(จิตเกษม พัฒนาศ๊ร, 2539, บุปผ'ชาติ ทัฬหิกรณ์, 2539 และยืน ภู่วรวรรณ, 2538)

แบบจำลองของระบบฐานข้อมูลอาจจัดทำได้เป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ แผนภูมิตาราง 
แผนภูมิเชื่อมโยงเป็นลำตับชั้นและเครือข่ายข้อมูล จะเห็นได้ว่าการนำเสนอข้อมูลในแบบจำลองที่ 2 
และ 3 มีลักษณะคล้ายคลึงกับกรอบมโนทัศน์ประ๓ ทปลายเป็ด และประ๓ ทเชื่อมโยงข้ามชุด จาก
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แบบจำลองนีสามารถนำไปสู'การจัดนำเสนอข้อมูลผ่านออกมาทางจอภาพ อย่างที่เร ียกกันว่า 
ว ินโดว์ (Window) ที่เกี่ยวโยงกันและลึกลงไปในรายละเอียดที่ต้องการทราบเพิ่มขึ้นเรื่อย  ๆ ตาม 
ลำดับ ดังนั้นหลักการออกแบบกรอบมโนทัศน์ประ๓ ทปลายเปิดและประ๓ ทเชื่อมโยงข้ามชุด หรือ 
ประเภทอื่น  ๆ จึงอาจนำไปประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบสร้างเป็นแบบจำลองสำหรับการนำเลนอข้อ 
มูลในระบบโฮมเพจไต้ด้วย ชึ่งมีลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) โดยสามารถแสดงให้เห็น 
ข้อมูลไต้ทั้งสีลันแปลกตา ข้อความ ภาพนิ่งลายเลัน หรือภาพสีธรรมชาติ ภาพเคลื่อนไหวในรูป 
ว ีด ิท ัศน ์ และเสียงบรรยายหรือดนตรี และเสียงประกอบไต้อย่างสมบูรณ์แบบอีกด้วย

นอกจากนั้น Mihkelson (1996) ได้กล่าวว่า การใช้เครื่องมือในการเรียนด้วย 
กรอบมโนทัศน์เป็นประโยชน์กับนักศึกษา ดังนี้

1. ใช้บันทึกข้อความ
2. ใช้แก้ปัญหา
3. ใช้วางแผนการเรียน การจัดการ
4. ใช้วางแผนการเขียนเรียงความ หรือเขียนรายงานยาว ๆ
5. ใช้เตรียมการสอบ การชี้ประเด็นการบูรณาการหัวข้อเรื่อง

สำหรับผู้ร่วมงานการใช้กรอบที่มโนทัศน์มีประโยชน์ดังนี้
1. ใช้วางแผนลำดับเหตุผลในการบรรยายให้กับนักเรียนจดบันทึก
2. ใช้ออกแบบร่างองค์ประกอบใหม่  ๆ ชองรายวิชา แผนภูมิเป็นตัวแทนกรอบ 

มโนทัศน์จากส่วนย่อย  ๆของแผนภูมิ สามารถวาดแสดงรายละเอียดได้
3. ใช้แผนงานวิจัยและการจัดการล่วงหน้า
4. ใช้วางแผนการเขียนงานวิจัย และการจัดการ

การใช้กรอบมโนทัศน์ในการสอนนั้นจะช่วยครูได้ทราบมโนทัศน์หลักและความ 
ลัมพันธ์ระหว่างส่ิงท้ังหลาย ช่ืงจะช่วยครูในการถ่ายทอดและไปล่ภาพในหัวเร่ือง และความลัมพันธ์ 
กับนักเรียน วิธีการน้ีจะทำให้ใม่เกิดความผิดพลาดเกิดขึ้น และเกิดความเข้าใจผิดในมโนทัศน์ท่ี 
สำคัญ การใช้กรอบมโนทัศน์สามารถให้รางว์ลกับนักเรียนเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจและเกิดการ 
เรียนรู้ ทำให้ลามารถเห็นหัวใจของมโนทัศน์ และสรุปความลัมพันธ์ได้ตรวจสอบการเรียนรู้และชี 
มโนทัศน์ที่ผิดได้ การใช้กรอบมโนทัศน์สามารถช่วยครูในการประเมินผลกระบวนการสอนได้ ครู 
สามารถประเมินผลลัมฤทธฃองนักเรียนได้ช้ีมโนทัศน์ท่ีผิดพลาดและมโนทัศน์ท่ีพลาดไปไต้
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Holley และ Dansereau (1984) กล่าวว่า การลอนให้ผู้เรียนสร้างกรอบมโนทัศน์ 
หรือเครือข่ายแผนภูมิมีขั้นตอนการสร้าง 6 ขั้นตอน ดังนี้

1. การเลือกมโนทัศน์หลัก
2. การเขียนมโนทัศน์หลัก
3. แจกแจงคุณลักษณะของมโนทัศน์หลักตามลำดับ
4. ดูความสัมพันธ์ของมโนทัศน์หลัก
5. จัดเรียบเรืยงใหม่
6. เปรยบเทียบข้อความต่าง ๆ

White และ Gunstone (1992) กล่าวว่า ครูต้องสร้างรูปแบบกระบวนการของแผน 
ภูม ิให้ก ับผู้เรียน และเตรียมการให้ความช่วยเหลือโดยสร้างชื่อลิงค์ จัดลำดับโครงสร้าง การ
เชื่อมโยง หรือจัดกลุ่มของมโนทัศน์ และขั้นตอนการสอน ซึ่ง White และ Gunstone ไดให้คำแนะนำ 
ในการสร้างกรอบมโนทัศน์ไว้ดังนี้

1. เริ่มด้วยหัวข้อง่าย  ๆ ที่นักศึกษาสามารถเข้าใจได้ง่าย เพื่อให้มุ่งความสนใจใน
กระบวนการเรียน

2. รูปแบบโครงสร้างกรอบมโนทัศน์ในขั้นเรียนสามารถใช้เครื่องฉายแผ่นใส หรือ 
เครื่องฉายผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์

3. สนับลนุนนักศึกษาด้วยการลิงคํในสิ่งที่เป็นไปได้ และเขียนการลิงค์ให้เป็นไป
ตามธรรมชาติ

4. มีการวิจารณ์ผลงานของนักศึกษา
5. ให้คำแนะนำการออกแบบในครั้งแรก
6. บอกนักศึกษาในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง

สุนีย์ สอนตระกูล (2534 อ้างถึงใน Novak, 1984) ได้กล่าวถึงการเสนอแนวทาง 
การสอนให้นักศึกษาสร้างกรอบมโนทัศน์โดยเฉพาะในระดับขั้นประถมปีที่ 7 ถึงระดับอุดมศึกษามี 
วิธีการดังต่อไปนี้

1. กิจกรรมการเตรียมตัวเพื่อสร้างกรอบมโนทัศน์
1.1 ครูให้คำที่นักเรียนคุ้นเคย 2 ชุด โดยเขียนบนกระดานดำหรือเครื่องฉาย 

ภาพข้ามศึรษะ คำชุดหนึ่งเป็นวัตถุ เช่น รถยนต์ สุนัข เก้าอี้ ต้นไม้ เมฆ หนังลือ คำอีกชุดหนึ่ง
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เป็นเหตุการณ์ เช่น ฝนตก การเล่น การซักผ้า การคิด เสียงฟ้าร้อง งานวันเกิด แล้วให้น้กเรียน 
บอกความแตกต่างของคำทั้ง 2 ชุด เพื่อช่วยให้นักเรียนบอกได้ว่าคำชุดแรกเป็นสิ่งของ ล่วนชุดหลัง 
เป็นเหตุการณ์

1.2 ให้นักเรียนอธิบายถึงสิ่งที่คิดเมื่อได้ยินคำต่างๆเช่นรถยนต์ สุนัข และ 
ครู อธิบายให้เห็นว่าแม้ว่าเราจะใช้คำเดียวกัน แต่ทุกคนก็ยังคิดถึงสิ่งที่มีความแตกต่างกันบ้าง ภาพ 
ที่เกิดขึ้นในสมองก็คือ มโนทัศน์

1.3 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับฃ้อที่ 2 แต่ใช้ชุดของคำที่เป็นเหตุการณ์และชี้ให้ 
เห็นความแตกต่างที่เกิดในลมอง และครูเพิ่มเติมว่าการที่คนเราเข้าใจไม่ตรงกัน เป็นเพราะว่าแต่ละ 
คนมีมโนทัศน์ไม่เหมือนกัน แม้ว่าจะเป็นมโนทัศน์ของสิ่งเดียวกันแต่คนเราได้รับความหมายของคำ 
แต่ละคำแตกต่างกันจึงทำให้เกิดมโนทัศน์แตกต่างกัน

1.4 ครูเขียนคำ where, the is, then, with และถามนักเรียนว่าเกิดภาพ 
อะไรขึ้นในใจเมื่อได้ยินคำเหล่านี้ คำเหล่านี้ไม่ใช่คำที่ทำให้เกิดมโนทัศน์เราเรียกว่าคำเชื่อม ซึ่งจะใช้ 
เชื่อมระหว่างมโนทัศน์เพื่อสร้างประโยคที่มีความหมาย

1.5 ครูอธิบายว่า คำวิลามายนาม ไม่ใช่คำที่ทำให้เกิดมโนทัศน์ แต่เป็นเพียง 
ชื่อเฉพาะของคนเหตุการณ์ สถานที่หรีอวัตถุ

1.6 ครูยกตัวอย่างมโนทัศน์ลองมโนทัศน์และคำเชื่อมแล้วสร้างเป็นประโยค 
สั้นๆ บนกระดาน เพื่อแสดงให้เห็นการเชื่อมกันระหว่างมโนทัศน์ และคำเชื่อมเพื่อทำให้เกิดความ 
หมาย เช่น สุนัขกำลังวิ่ง ท้องฟ้ามีเมฆ

1.7 ให้นักเรียนสร้างประโยคสั้น  ๆ ของนักเรียนเองแล้วให้บอกว่าคำใดเป็น 
มโนทัศน์และเป็นมโนทัศน์ที่เป็นวัตถุหรือเหตุการณ์คำใดเป็นคำเชื่อม

1.8 ถ้ามีนักเรียนที่ต่างภาษาไม่ใช่สิ่งที่จะใช้บอกมโนทัศน์ แต่เป็นเครองช่วย
ในการเรียนมโนทัศน์

1.9 ให้คำใหม่ที่นักเรียนยังไม่คุ้นเคยเช่น dire, terse, canis ซึ่งมีความหมาย
เฉพาะเจาะจง ครูอธิบายให้นักเรียนเห็นว่า ความหมายของมโนทัศน์ไม่แน่นอน อาจจะเปลี่ยน
แปลงได้เมื่อเรียนมากขึ้น

1.10 เลือกตำราเรียนบางหน้าแล้วพิมพ์แจกนักเรียน แล้วให้นักเรียนอ่าน 
ข้อความนั้นและบอกมโนทัศน์ที่ลำตัญ ซึ่งมักจะพบมโนทัศน์ที่เกี่ยวข้องกัน 10-20 มโนทัศน์ใน 1 
หน้า และให้นักเรียนเลือกคำที่ใข้เชื่อมมโนทัศน์และคำที่เป็นมโนทัศน์ลำตัญจากเรองนั้น
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2. การสร้างกรอบมโนทัศน์
2.1 เลือกข้อความจากตำราเรียน หรือสิ่งพิมพ์อื่น  ๆ 1-2 ย่อหน้า ให้นักเรียน 

อ่านแล้วเลือกมโนทัศน์ ซึ่งเป็นมโนทัศน์ที่ทำให้เกิดความเข้าใจความหมายของตำราที่อ่านแล้วนำ 
มโนทัศน์เหล่านี้เขียนบนกระดาน จากนั้นให้นักเรียนอภิปรายว่ามโนทัศน์ใดสำคัญที่สุด มโนทัศน์ดีที่ 
มีความหมายกว้างที่ลุด

2.2 เขียนมโนทัศน์ที่มีความหมายกว้างที่สุดไว้ด้านบน แล้วเรียงสำคับมโน 
ทัศน์จากมโนทัศน์ที่กว้างไปสํแคบ ซึ่งนักเรียนอาจจะเรียงสำคับไม่ตรงคัน ทำให้เห็นว่าความหมาย 
จากตำราอาจจะมองได้หลายแบบ

2.3 ให้นักเรียนเริ่มสร้างกรอบมโนทัศน์โดยใช้ชุดเรียงคำที่เรียงสำคับไว้ก่อน 
และเลือกคำเชื่อมที่เหมาะสมที่จะทำให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์วิธีที่จะช่วย!!กนักเรียนให้ 
สร้างกรอบมโนทัศน์จนกระที่'งกรอบมโนทัศน์ที่เหมาะสม

2.4 สังเกตว่ามโนทัศน์ใดในกรอบมโนทัศน์สามารถเชื่อมโยงคันได้ระหว่าง 
สายของมโนทัศน์แล้วให้นักเรียนช่วยคันหาคำเชื่อม

2.5 กรอบมโนทัศน์ที่สร้างในครั้งแรก อาจจะวางมโนทัศน์ไว้ไม่เหมาะลม ก็ 
ควรจะสร้างใหม่ และชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจว่าบางครั้งเราต้องสร้างกรอบมโนทัศน์ใหม่ 2-3 คร้ัง จึง 
จะได้กรอบมโนทัศน์ที่ดี

2.6 ครูและนักเรียนร่วมคันอภิปรายเกี่ยวคับเกณฑ์ที่ใช้ในการให้คะแนน 
กรอบมโนทัศน์ แล้วให้คะแนนกรอบมโนทัศน์ที่สร้างขึ้น พร้อมทั้งชี้ให้เห็นจุดที่ควรจะเปลี่ยนแปลง 
เพื่อปรับปรุง

2.7 ให้นักเรียนเลือกบางล่วนของคำราเรียนหรีอหนังสืออื่น แล้วดำเนินการ 
ตามขึ้นตอน 1-6 ด้วยตนเองหรีอเป็นกลุ่ม 2-3 คน

2.8 เลนอกรอบมโนทัศน์ที่นักเรียนสร้างขึ้น โดยเขียนบนกระดาน หรือเคร่ี'อง 
ฉายภาพข้ามศีรษะ แล้วนักเรียนที่เป็นผู้สร้างเป็นผู้อ่านแผนที่มโนทัศน์และอธิบายให้เพื่อนในขึ้นฟัง 
จะทำให้เกิดความชัดเจนมากขึ้น

2.9 ให้นักเรียนสร้างกรอบมโนทัศน์เกี่ยวคับสิ่งที่สนใจ เช่น งานอดิเรก กีฬา 
ซึ่งอาจจะติดไว้ที่ฝาผนังห้อง แล้วให้มีการวิจารณ์ระหว่างผู้สนใจ

2.10 รวบรวมคำถามจากการสร้างกรอบมโนทัศน์ แล้วใล่ไว้ในการทดสอบ 
เพื่อแสดงให้เห็นว่า กรอบมโนทัศน์เป็นกระบวนการประเมินผล ที่ลามารถแสดงถึงความเข้าใจ 
เนื้อหาวิชาต่าง  ๆได้
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Jegede และ Others (1990) กล่าวว่า การใช้กรอบมโนทัศน์เป็นเค่รื่องมืเพื่อ 
ลน์บลนุนผู้เร ียนได ้จ ัดการกรอบความรู้ท ี่ม ีพล ังในการบ ูรณาการ แต ่การใช้กรอบมโนทัศน ์ใน 
คอมพิวเตอร์เบลจะมีความลามารถมากขึ้นไปอีก นอกจากนี้ Beyerbach และ Smith (1990) ได้ 
เลรีมว่า เทคนิคการแสดงกรอบมโนทัศน์ช่วยให้ครูที่เป็นนักศึกษาแกทัดครู (Preservic teacher) ได้ 
คิดถึงผลกระทบของกลยุทธของการเรียนเพิ่มมากขึ้น ส่วน Lederman และ Latz (1995) กล่าวว่า 
การทำให้ครูที่เป็นนักศึกษาแกทัดครูมีความรู้พื้นฐานในวิชาการลอนวิทยาศาสน์ ซึ่งเขาจะพบว่าเป็น 
ส ิ่งท ี่ยากในการจัดการกับความรู้ซ ึ่งเป ็นผลกระทบต่อครูผ ู้สอน ดังนั้นการใช้กรอบมโนทัศน์ใน 
คอมพิวเตอร์เบสจะช่วยครูเหล่านี้ในการ์จดเนื้อหาหลักสูตรที่มีพลังในการบูรณาการกรอบความคิด 
กระบวนการโครงสร้างของกรอบมโนทัศน์ลามารถจำลองระหว่างเนื้อหาหลักสูตรและการปฏิปัติให้ 
กับครูเหล่านี้ได้ Ferry และ others กล่าวว่าเครื่องมือที่ใช้สร้างกรอบมโนทัศน์สามารถใช้โปรแกรม 
ไฮเปอร์การ์ดของแอปเป ิลแมคอินทอช ซ ึ่งได ้ยกต ัวอย ่างการใช้กรอบมโนท ัศน ์ในการลอนใน 
มหาวิทยาลัยที่มีนักศึกษาแกทัดครูนิยมใช้ในการสอนในการประยุกต์ข้อมูลทางเทคโนโลยี โดยได้ยก 
ตัวอย่างการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้

1. มโนทัศน์ (Concept) อนุญาตให้ผู้เรียนพิมพ์มโนทัศน์เข้าใปและเคลื่อนที่เป็น
2 มิติ

2. ลิงค์ (Link) อนุญาตให้ผู้เรียนวาดการลิงค์ด้วยลูกศรระหว่างมโนทัศน์ ลูกศร 
จะชี้ไปทิศทางที่ลิงค์

3. เขียน (Note) อนุญาตให้ผู้เรียนเขียนอธิบายเพื่อจะลิงค์หรีอเขียนมโนทัศน์ซึ่ง 
มโนทัศน์และลิงค์จะอธิบายให้เข้าใจ ถ้าจะให้แสดงให้คลิกที่มโนทัศน์นั้น  ๆ ก็จะแสดงให้ดูล่วนอื่นๆ 
จะถูกปีดโดยอัตโนมิติ

4. การลบ (Eraser) อนุญาตให้ผู้เรียนลบสิ่งที่ผิดพลาดได้
5. ช่วยเหลือ (Help) แนะนำการเข้าไปล่จอให้ความช่วยเหลือ
6. พ ิมพ ์(Print) อนุญาตให้ผู้เรียนพิมพ์มโนทัศน์และการนันทิกออกมา
7. นันทิก (Save) อนุญาตให้ผู้เรียนนันทิกกรอบมโนทัศน์ลงแผ่นดิลก็ได้
8. ดึงข้อมูล (Load) อนุญาตให้ผู้เรียนดึงข้อมูลจากแผ่นดิสก์ได้
9. ลบจอ (Clear Screen) อนุญาตให้ผู้เรียนลบจอทั้งจอได้
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ก า ร ป ร ะ เ ม ิน

การประเมิน (Evaluation) ผลลัมฤทธึ๋ฃองนักเรียนลามารถทดสอบหรือลอบได้
ด้วยกรอบมโนทัศน์ นอกจากนั้นเรายังสามารถจำแนกชั้นของโครงสร้างกรอบมโนทัศน์ได้ดังนี้ (Ferry 
และ Others)

3. ลิงค์ข้ามมโนทัศน์ได้ถูกต้อง ให้ 10 คะแนน
4. มีการยกตัวอย่างประกอบ ให้ 1 คะแนน

นอกจากนี้ Novak ได้สรุปการประเมินผลด้วยการใช้กรอบมโนทัศน์ไว้ดังนี้
1. ชั้นเลือก (Select) เน้นไปที่ทัวข้อและชี้ความสัมพันธ์ไปที่คำหลักหรือวลีหลัก
2. ลำดับชั้น (Rank) ชั้นชองคำหลัก จากสิ่งที่เป็น,นามธรรมสูงสุด และรวมไปส่

สิ่งที่เป็นรูปธรรมสูงสุดและลักษณะเฉพาะเจาะจง
3. จัดกลุ่ม (Cluster) กลุ่มมโนทัศน์มีหน้าที่เหมือนระดับของสิ่งที่เป็นนามธรรม 

และมีความสัมพันธ์ภายในอย่างใกล้ชิด
4. การเรืยบเรืยง (Arange) การจัดการมโนทัศน์นั้นเป็นดัวแทนของกรอบแผนภาพ 

เชื่อมโยงเพิ่ม ข้อเสนอการเชื่อมมโนทัศน์กับการเชื่อมเล้นและสัญลักษณ์เข้ากับเลันและกับข้อเสนอ 
ต่าง ๆ

2 .5  ช น ิด ข อ ง ก ร อ บ ม โ น ท ัศ น ์

2.5.1 กรอบมโนทัศน์ใยแมงมุม (Spider Concept Map)
กรอบมโนทัศน์ใยแมงมุมนี้เป็นการจัดระเบียบเข้าส่จุดศูนย์กลาง หรือเป็น 

การรวมเข้าจุดศูนย์กลางของแผนภูมิจากด้านนอกเลันรัศมี เป็นวงกลมรอบ ๆ ของแผนภูมิ (ภาพที่ 7)

1. ดูความสัมพันธ์ของมโนทัศน์ถ้าถูกต้องให้ 1 คะแนน
2. จัดลำดับชั้นตอนถูกต้อง ให้ 5 คะแนน

ภาพที่ 7 แสดงลักษณะกรอบมโนทัศน์ชนิดใย
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2.5.2 กรอบมโนทัศน์ลำดับขัน (Hierarchy Concept Map)
กรอบมโนทัศน์ ลำดับขั้นเป็นการเสนอข้อมูลตามลำดับชั้นลงมา ซึ่งข้อมูลที่ 

สำคัญที่สุดจะอยู่ส่วนบน เป็นการเน้นความแตกต่างในการกำหนดการวางข้อมูลในแต่ละขั้นกรอบ 
มโนทัศน์ชนิดลำดับขั้นมีหลายรูปแบบ (ด ังภาพที่8.1 -8 .4 )

ภาพที่ 8.2
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ภาพที่ 8.3

ภาพที่ 8.4

2.5.3 กรอบมโนทัศน์สายงาน (Flow Chart Concept Map)
กรอบมโนทัศน์ลายงานนั้นเป็นรูปแบบ แบบเลันตรงแสดงลำดับก่อนหลัง 

ของการทำงาน โดยดูจากทิศทางของลูกศร (ดังภาพที่ 9.1 -  9.2)

ภาพที่ 9.1
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ภาพที่ 9.2

2.5.4 กรอบมโนทัศน์ระบบ (Systems Concept Map)
กรอบมโนทัศน์ระบบ เป็นการจัดระบบข้อมูลในรูปแบบ ซึ่งคล้ายกับ 

มโนทัศน์แบบสายงาน แต่เพิ่มส่วนที่เป็น Inputs และ Outputs

Input

ภาพที่ 10
Output
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2.5.5 กรอบมโนทัศน์ รูปภาพทิวทัศน์ (Picture Landscape Concept Map) 
กรอบมโนทัศน์รูปภาพทิวทัศน์เสนอข้อมูลในรูปแบบของภาพทิวทัศน์

ภาพที่ 11 แสดงกรอบมโนทัศน์รูปภาพทิวทัศน์

หลายมิติ

2.5.6 กรอบมโนทัศน์หลายมิติ (Multidimensional/3-D Concept Map)
กรอบมโนทัศน์หลายมิติ เป็นการอธิบายข้อมูลหรือแหล่งข้อมูลที่ซับซ้อน

ภาพที่ 12 แสดงกรอบมโนทัศน์หลายมิติ
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จากแนวความคิดของ ออชูเบล และแนวคิดของ โนแวค สามารถนำมาสร้างกรอบ 
มโนทัศน์ได ้ใช้กรอบมโนทัศน์ในการพัฒนาหลักสูตร โดยใช้เป็นIครองมือในการสร้างประมวล 
รายวิชา ได้เสนอแนวทางในการสร้างกรอบมโนทัศน์ไว้ดังนี้ การกำหนดมโนทัศน์หลักในขั้นตอนนี้ 
ต้องรวบรวมข้อมูลต่าง  ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ต้องการจะลัดกระทำจากแหล่งต่าง  ๆ เช่น ตำรา 
เอกสารต่าง  ๆ และทำการกำหนดมโนทัศน์หลักในเนื้อหานั้น ๆ

การลัดลำดับมโนทัศน์ เมื่อได้มโนทัศน์หลักๆ แล้ว จะต้องทำการลัดลำดับมโนทัศน์ 
ต่าง  ๆ ว่ามีมโนทัศน์ใดควรจะอยู่หลัง โดยเรียงลำดับจากมโนทัศน์ทั่วไป ซึ่งจะเป็นมโนทัศน์ที่กว้างที่ 
สุดจะครอบคลุมทุก  ๆ มโนทัศน์และขยายไปสู่มโนทัศน์รองทุก  ๆมโนทัศน์ ซึ่งจะครอบคลุมบางมโน 
ทัศน์และขยายไปล่มโนทัศน์ย่อย  ๆ ลงไปเรื่อย  ๆ เชื่อมโยงความลัมพันธ์เป็นขั้นตอนในการเชื่อมโยง 
ลำดับของความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ต่าง  ๆ เพื่อให้มองเห็นได้อย่างชัดเจนในรูปของแผนภาพ 
ซึ่งเรยกว่ากรอบมโนทัศน์การปรับปรุงแผนภูมิในการสร้างแผนภูมิครั้งแรกอาจมีบางอย่างขาดหาย 
ไป ผู้สร้างจะต้องสำรวจดูอีกครั้งให้ครบถ้วน หรออาจจะเป็นการปรับแผนให้กะทัดรัดขึ้น การตรวจ 
สอบความตรงของแผนภูมิต้องให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบว่ามีเนื้อหาครบ ครอบคลุม หรอควรเพิ่มเติม 
หรือดัดส่วนใดหรือไม่ การปรับปรุงแผนภูมิครั้งสุดท้าย ปรับปรุงโดยได้รับคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ

3. ความหมายและลักษณะของแบบการเรียน

นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายและลักษณะของแบบการเรียนไว้ดังนี้
ดำรง นิมมานพิสุทธิ้ (2535) กล่าวถึงแบบว่าเป็นลักษณะทางด้านสติปัญญา จิตใจ และ 

ร่างกายที่ม ีอยู่ในตัวผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งมีอิทธิพลต่อการเลือกปฏิลัมพันธ์และตอบสนองต่อสภาพ 
แวดล้อมในการเรียนที่แตกต่างกัน

วิกานดา แสนทวีสุข (2539) ได้ให้ความหมายของแบบการเรียนไว้ว่า หมายถึง ประสบ 
การณ์ทางการเรียนและวิธีการเรียนที่นักเรียนชอบปฎิบ้ติมากที่สุดในการเรียน

Gibson (1976) กล่าวว่า แบบการเรียนเป็นวิธีการเรียนของแต่ละบุคคลในกระบวนรับรู้ 
ข้อมูลต่างๆ เข้ามาเพื่อเรียนรู้ความคิดรวบยอดและหลักเกณฑ์ต่างๆ
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Kolb (1995) ให้ความหมายว่า แบบการเรียนเป็นผลของลักษณะทางกรรมพันธุ ประสบ 
การณ์เดิม และการรวบรวมสิงแวดล้อมในปัจจุบัน ซึ่งก่อให้เกิดความแตกต่างระหว่างบุคคล

Hunt (อ้างถึงใน Dunn, Bello และ Brennan, 1981) กล่าวว่าแบบการเรียนเป็นลภาพ 
การณ์'ทางการศึกษาที่ผู้เรียนแต่ละคน'ชอบมาภที่ลุด และเป็นการอธิบายถึงสภาพการณ์โดยรวมที่ผู้ 
เรียนแต่ละคนต้องการ

จากความหมายต่างๆ ของแบบการเรียนดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า แบบการเรียนเป็นวิธี 
การเรียนของแต่ละบุคคลในการที่จะรับข้อมูล อันมีผลมาจากลักษณะทางกรรมพันธุ ประสบการณ์ 
เดิม และสภาพแวดล้อมทางการเรียน

3.1 ความลัาค้’ญข,องแบบการเรียนต่อการศึกษา
ผู้เรียนมีแบบการเรียนที่แตกต่างกัน และครูควรให้ความสำคัญในการวิเคราะห์แบบ 

การเรียน'ที่ผู้เรียน'ชอบ เพื่อเป็นข้อมูลในการวางแผนจักการเรียนการสอนให้สอดคล้องกัน อันจะทำ 
ให้นักเรียนมีผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนสูงขึ้น และเปลี่ยนแปลงทัศนคติไปในทางที่ดีต่อโรงเรียนและ 
เนื้อหาวิชา (อัจฉรา, 2531)

Felder (1999) ได้กล่าวถึงประโยชน์และความสำคัญของการที่ครูเข้าใจและรู้ถึง 
แบบการเรียนของผู้เรียนไว้ดังนี้

1. ครูลามารถที่จะปรับวิธีการสอนให้เหมาะสมกับความต้องการที่หลากหลาย
ของผู้เรียน
2. ครูลามารถรู้ถึงความสนใจล่วนบุคคลของผู้เรียน
3. ครูสามารถเข้าใจถึงจุดแข็งและจุดอ่อนของผู้เรียน
4. หากมีความไม,สอดคล้องกันระหว่างแบบการเรียนของผู้เรียนในชั้นเรียนกับ 

แบบการสอนของครู ผู้เรียนก็จะไม่สนใจการเรียนและทำให้ได้คะแนนทดสอบตํ่าและไม’ก่อให้เกิด 
ความรู้ตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา และบางครั้งนำไปล่การลาออกกลางคันของผู้เรียนหรีอนักเรียน

นอกจากนี้ บังได้เสนอแนะวิธีการที่ครูจะช่วยสนับสนุนล่งเสริมผู้เรียนที่มีแบบการเรียน 
ที่แตกต่างกันในชั้นเรียนไว้ว่า

1. โดยการยอมรับและอดกลั้นของครูผู้สอน
2. โดยการเลือกสรร่วิธีการและการวัดเพื่อล่งเสรีมแบบการเรียนของแต่ละบุคคล
3. โดยการไม่ลืมว่าการเรียนรู้จานวนมากเกิดขึ้นตลอดเวลา ในขณะที่นักดิกษาหรีอ 

นักเรียนมีปฎิลัมพันธ์กับคนอื่นและครูผู้สอน
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3 . 2  อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ท ี่ม ึผ ล ต ่อ แ บ บ ก า ร เ ร ีย น

นักจิตวิทยาและนักศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ทำให้แบบการเรียนของแต่ละคน
แตกต่างกันดังนี้

า. องค์ประกอบทางด้านกระบวนความคิด เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้ การรับรู้ การ
จำ เป็นต้น

2. องค์ประกอบด้านที่เกี่ยวกับการมีปฎิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เช่น บทบาทในการ 
เป็นผู้นำ หรีอการเป็นคนเด่นในกลุ่ม เป็นต้น
3. องค์ประกอบทางด้านประสาทสัมผัส เกี่ยวกับการรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่างๆ ด้วย 

การดู การฟัง การสัมผัส เป็นต้น
4. องค์ประกอบภายในตัวบุคคล เช่น ความต้องการ แรงจูใจ การคาดหวัง การต้ัง 

เป้าหมาย เป็นต้น
5. องค์ประกอบทางด้านสิ่งแวดล้อม เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ เช่น สภาพ 

ห้อเรียน การจัดที่น่ัง เวลาเรียน อุณหภูมิของห้อง เป็นต้น
Canfield และ Lafferty (อ้างถึงใน Dunn และคณะ, 1981) ได้อธิบายว่าองค์ประกอบ 

ที่มี'อิทธิพลต่อแบบการเรียนมี 6 ประการดังนี้
1. สภาพการเรียน (Academic Condition) ได้แก่ ความต้องการทางสภาพทางการ 

เรียนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุด เช่น ผู้เรียนบางคนจะเรียนได้ดีถ้าได้พูดคุยหรีอได้สร้างสัมพันธ 
ภาพกับครูผู้สอน หรีอกับกลุ่มเพื่อน

2. โครงสร้างของการเรียน (Structural Condition) ได้แก่ ความต้องการข้อมูลใน 
ลักษณะต่างๆ เช่น บางคนต้องการข้อมูลที่มีการจัดระบบเป็นหมวดหมู่ บางคนต้องการข้อมูลที่มี ราย 
ละเอียดต่างๆ ชัดเจน ครบถ้วน เป็นต้น

3. การมุ่งล่ความสำเร็จ (Achievment Condition) ได้แก่ วิธีการในการนำตนเองไปล่ 
ความสำเร็จ เช่น ผู้เรียนบางคนจะวางเป้าหมายเป็นของตนเอง แล้วทำให้ได้ตามที่ตั้งไว้เพื่อมุ่งล่ความ 
สำเร็จ บางคนใข้วิธีแข็งกับคนอื่นๆ เพ่ือมุงล่ความสำเร็จ เป็นต้น

4. ขอบเขตความสนใจ (Content) ได้แก่ ความสนใจในเนื้อหาวิชาต่างๆ เช่น 
คณิตศาสตร์ภาษา เป็นต้น

5. วิธีการเรียนที่ชอบใช้ (Mode of Preferred Learning) ได้แก่ ใช้การฟัง การอ่าน
หรีอการลงมือปฏิบติจริง เป็นต้น
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6. ระดับการกระทำท่ีคาดหวัง (Expectation of Performance Level) ได้แก่ ความ 
ต้องการหรอความคาดหวังคะแนนท่ีได้จากการทำงาน เช่น ต้องการในระดับดีมาก หรือระดับ ปาน
กลาง เป็นต้น

3.3 ประเภทของแบบการเรียน
Grasha และ Riechmann (1975) ได้แบ่งแบบการเรียนออกเป็น 6 แบบดังน้ี
1. แบบอิสระ (Independent) นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบนี้จะเป็นคนที่ชอบคิด 

ด้วยตนเอง ชอบเรียนด้วยตนเอง มีความเชื่อมั่นใจตนเอง แต่จะยอมรับฟังความคิดเห็นชองเพื่อนในชั้น 
เรียน ชอบที่จะทำงานด้วยความคิดเห็นของตนเอง เขาจะเรียนในเนื้อหาวิชาที่เขารู้สึกว่าสำคัญ และมี 
ความเชื่อมั่นในความสามารถทางการเรียนรู้ของตนเองเป็นอย่างมาก นักเรียนที่มีแบบการเรียนลักษณะ 
น้ี ครูควรให้นักเรียนได้มีการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตอนเองจากตำรา ครูควรให้ความช่วยเหลือและดูแล 
อยู่ห่างๆ หรืออาจให้คำแนะนำเป็นบางครั้งในเรื่องที่ยากหรือเรื่องที่นักเรียนยังเข้าใจไม่กระจ่าง กิจกรรม 
ในชั้นเรียนควรให้ความเป็นอิสระ ให้ปัญหาแก่พวกเขาเพื่อให้เขาเหล่านี้มีโอกาสคิดด้วยตนเอง ให้มี 
โอกาสได้ทำโครงงาน และชอบการเรียนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ล่วน'ใหญ่นักเรียน'ในกลุ่มนี้มักมีลติ 
ปัญญาลูงมีความเป็นผู้ใหญ่มากกว่าผู้อื่น

2. แบบพ่ึงพา (Dependent) นักเรียนท่ีมีแบบการเรียนแบบน้ีจะเป็นคนแสดงถึง 
ความอยากรู้อยากเรียนน้อยมาก เป็นคนท่ีเรียนรู้เฉพาะส่ิงทีกำหนดให้เรียนรู้เท่าน้ัน เขาจะเห็นว่าครู 
และเพ่ือน  ๆ คือ แหล่งความรู้ และแหล่งสนับลนุนช่วยเหลือเขา และเขาต้องการท่ีรับคำส่ังหรือการบอก 
ว่าจะต้องทำอะไร นักเรียนท่ีมีแบบการเรียนแบบน้ีครูควรให้ความช่วยเหลือโดยการให้ลำดับขันของเนือ 
หาหรือบันทึกย่อ  ๆบนกระดาน ควรกำหนดเวลาล้ินสุดของงานท่ีมอบหมายให้ขัดเจน กระตุ้นให้นักเรียน 
ได้คิดด้วยตนเองบ้าง นักเรียนกลุ่มน้ีจะชอบครูท่ีสอนแบบครูเป็นศูนย์กลาง

3. แบบแช่งขัน (Competitive) นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบนี้จะเป็นคนที่เรียนรู้ 
ด้วยการที่กระทำส่ิงต่างๆ ให้ดีกว่าคนอื่นๆ ในชั้นเรียนชอบที่จะแช่งขันกับนักเรียนคนอื่นๆ เพื่อที่จะได้รับ 
รางวัล ระดับคะแนนท่ีดีกว่า หรือความสนใจจากครู เขาจะมองดูห้องเรียนหรือบรรยากาศในห้งเรียนใน 
สถานะที่ต้องมีการแพ้หรือชนะ โดยเขาจะต้องเป็นผู้ชนะอยู่เสมอ นักเรียนที่มีแบบการเรียนแนบนี้ครู 
ควรจะช่วยได้โดยการให้นักเรียนได้พยายามเรียน โดยการแข่งขันกับตนเองและอาจมีการให้คำซมเชย 
บางครั้ง เพ่ือเป็นกำลังใจ ครูควรชี้ให้นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบนี้เห็นว่าลัมพันธภาพในห้องเรียนกับ 
เพื่อนนักเรียนคนอื่นๆ ก็มีค'วามสำคัญ ครูควรให้ทำกิจกรรมการเรียนที่ให้เป็นผู้นำกลุ่มในการอภิปราย 
หรือในการทำโครงงาน การตั้งคำถามนักเรียนกายใจชั้น



4. แบบร่วมมือ (Collaborative) นักเรียนท่ีมืรูปแบบการเรียนแบบน้ี จะเป็นคนท่ีมี 
ความรู้สึกว่าเขาจะสามารถเรียนรู้ได้มากท่ีสุด ด้วยการร่วมมือกันในแง่ของความคิดเห็น และความ 
สามารถพิเศษของเขาและเพ่ือน  ๆ จะเรียนได้ดีจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพ่ือนและอาจารย์ 
พร้อมท่ีจะร่วมมือกับครูและเพ่ือนในกิจกรรมการเรียนการลอน เขามีความเห็นว่าห้องเรียนเป็นลถานท่ี 
ลำหรับการปะทะสังสรรค์ทางลังคมและเรียนรู้เน้ือหาวิชา ดังน้ันครูควรจะสอนโดยการบรรยายพร้อมกับ 
ให้มืการอภิปรายเป็นกลุ่มย่อย  ๆให้นักเรียนได้มืโอกาสออกแบบหรือลอนโดยใช้วัสดุอ่ืนต่างๆ

5. แบบหลีกเลี่ยง (Avoidant) นักเรียนที่มืรูปแบบการเรียนนี้ จะเป็นคนที่ไม่สนใจใน 
เนือหาวิชาที่เรียนในชั้นเรียนปกติ ไม่สนใจจะร่วมมือกับเพื่อนและครูในชั้นเรียน นอกจากนี้เขาจะไม่ลน 
ใจสิ่งที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน ชอบการเรียนที่ไม่ต้องมีการทดสอบ นักเรียนที่มืรูปแบบการเรียนแบบนี้ครูควร 
มีบทบาทเป็นผู้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกรูปแบบการเรียน หรีอวิธีการเรียนที่นักเรียนสนใจในการ 
ศึกษาหาความรู้ เซ่นการศึกษาด้วยตนเองจากห้องสมุด วิดีโอเทป หรือเรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ 2-3 คน แต่ 
ไม่เน้นความสำคัญในด้านผลของการอ่านหรีองานที่มอบหมาย ครูอาจให้ความช่วยเหลือ โดยจัดให้นัก 
เรียนที่เรียนดีมืผสลัมฤทธิ้ทางการเรียนสูงได้เป็นผู้คอยช่วยเหลือ เช่น การที่นักเรียนที่มีผลลัมฤทธี้ทาง 
การเรียนตํ่า และมืรูปแบบทางการเรียนแบบหลีกเลี่ยงให้ไปนั่งกับนักเรียนที่มืผสลัมฤทธี้ทางการเรียนสูง 
เป็นต้น

6. แบบมีส่วนร่วม (Participant) นักเรียนที่มืรูปแบบการเรียนแบบนี้จะเป็นคนที่ 
ต้องการเรียนรู้เนื้อหาวิชา และชอบที่จะเรียนในชั้นเรียน และเขาจะมืความรับผิดชอบ แม้จะอยู่นอกชั้น 
เรียน และชอบที่จะมืส่วนร่วมกับเพื่อนคนอื่นๆ ในชั้นเรียน เขามีความรู้สึกว่าเขาจะต้องมีส่วนร่วมให้ 
มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน นักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบนี้จะ 
สนุกไปกับกิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวกับการเรียน แต่เขาก็จะมีส่วนร่วมน้อยมากถ้ากิจกรรมนั้นเป็นกิจกรรม 
นอกหลักสูตร หรีอเป็นกิจกรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียนในชั้นเรียน ครูควรจัดกิจกรรมเสรีมเพื่อให้เกิด 
การเรียนรู้ได้จากการปฏินัติ เช่น การอภิปราย การจัดนิทรรศการ การโต้วาที ควรเปิดโอกาสให้อ่าน ค้น 
คว้า หาความรู้ตามที่มอบหมาย นักเรียนกลุ่มนี้ชอบครูที่ลามารถวิเคราะห์และนำสื่อต่างๆ มา 
ลังเคราะห็ได้ดีซึ่งจะช่วยให้นักเรียนที่มีรูปแบบการเยนนี้เรียนได้ดียิ่งขึ้น
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Gregorc (1979) ได้แบ่งรูปแบบการเรียนออกเป็น 4 แบบ ดังน้ี 
1. Concrete Sequential (CS) เป็นรูปแบบการเรียนท่ีผู้เรียนยึดกับประลบการณ์ท่ี 

เขาได้พบมา พวกเขาเหล่าน้ีจะมีความสามารถในการพัฒนาประสาทสัมผัสท้ังห้า ชอบท่ีจะรับรู้โดยการ 
สัมผัสวัสดุท่ีเป็นรูปธรรม คนกลุ่มน้ีจะพอใจในการได้พบกับครูผู้ลอน พวกเขาจะไม่ชอบการเปลี่ยน 
แปลงหรือการไม่ทำตามธรรมเนียมปฏิบัติ
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2. Abstract Random (AR) เป็นแบบการเรียนท่ีผู้เรียนมีคิกยภาพในการใช้ประสาท 
สัมผัสท'งห้า และเรมท่ีจะใช้ข้อได้เปรียบน้ีในการเรียนรู้ชอบท่ีจะเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ีไม่ใช่การสอน 
ปกติ เช่น พวกเขาชอบท่ีจะอภิปรายเป็นกลุ่มและชอบทำกิจกรรม ชอบการท่ีไม่ต้องมีกฎเกณฑ์ท่ีไม่จำ 
เป็น หรือการกำหนดแนวทาง เพราะคนกลุ่มน้ีจะมีพลังในการกระทำอย่างต่อเน่ือง จนบางคร้ังดูเหมือน 
ว่า “เกินปกติ” คนกลุ่มนีมักจะใช้มือและการเคล่ือนไหวของร่างกาย เม่ือมีการติดต่อล่ือสาร นอกจากน้ี 
ยังไม่ชอบทำกิจกรรมทีทำเป็นกิจวัตรประจำวันหรือการกระทำท่ีขาดอารมณ์

3. Concrete Random (CR) เป็นแบบการเรียนที่ผู้เรียนชอบที่จะทดลองในลักษณะ 
ของการลองผิดลองถูก เขาเหล่านี้มักจะมาถึงสายกว่าเวลาที่นัดหมายในการประชุมพบปะและมักกลับ 
ก่อนเวลาถ้าเขารู้สึกว่าการพบปะนั้นๆ เป็นสิ่งไร้ประโยชน์ ผู้เรียนท่ีมีแบบการเรียนแบบน้ีมักจะเป็นผู้นำ 
ไปเป็นผู้ตาม เขาชอบที่จะแสวงหาโอกาลและใช้โอกาสนั้น พวกเขาจะปฏิเสธที่จะยอมรับคำว่า “ทำไม่ 
ได้” หรือ "ไม่สามารถ" พวกเขาจะมีความเข้มแข็งในบรรยากาศของการแข่งขัน และมักจะใช้ทุกวิถีทางที่ 
จะเอาชนะผู้อื่น คนที่มีแบบการเรียนนี้มักจะเป็นแกนนำในการเปลี่ยนแปลงเสมอ

4. Abstract Sequential (AS) เป็นแบบการเรียนที่ผู้เรียนจะมีความสามารถเป็น 
เยี่ยมในทักษณะการเรียน การพูด และการใช้ภาพสัญลักษณ์ เป็นพวกที่ชอบที่จะอ่าน ฟัง และใช้ทักษะ 
ในการรับรู้ทางตา คนเหล่านี้จะพูดเก่ง และมักจะใช้วิธีลำดับเรองราวในการนำเสนอ ตลอดจนมักจะเห็น 
ว่าการพบปะสังสรรค์เป็นการเลียเวลา และมักจะไม่ยอมเชื่ออะไรง่ายๆ

Kolb (1995) ได้แบ่งการเรียนออกเป็น 4 แบบ ดังน้ี
1. แบบคิดอเนกนัย (Divergent) เป็นแบบการเรียน มีความสามารถในการ 

จินตนาการ เน้นทางการใช้ประลบการณ์ ความรู้สึกและทำความเช้าใจกับประลบการณ์ท่ีตนได้รับ มี 
ความตื่นตัวต่อสิ่งที่มีความหมายและมีคุณค่า มีความสนใจในบุคคลอ่ืน มีความสนใจทางศิลปะ 
ลามารถจะทำงานได้ดีในสถานการณ์ท่ีต้องการความคิดท่ีหลากหลาย มีความสนใจในวัฒนธรรมต่างๆ 
ผู้มีแบบการเรียนน้ีมักจะเป็นผู้คำป!กษา ผู้ชำนาญการพิเศษ หรือผู้จัดการฝ่ายบุคคล

2. แบบดูดซึม (Assimilation) เป็นแบบการเรียนที่มีความสนใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม 
การใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลและผลในเชิงตรรกศาสตร์สามารถไตร่ตรองจนเกิดความคิดรวบยอด หรือ 
ลามารถสร้างทฤษฎีขึ้นได้ มีความสนใจในด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ มักพบคนที่มีรูปแบบการ 
เรียนนี้ในพวกนักวิจัยและนักวางแผน

3. แบบคิดเอกนัย (Convergent) เป็นแบบการเรียนที่ตรงข้ามกับพวกคิดอเนกมัย 
(Divegent) เป็นแบบการเรียนที่สนใจลิ่งที่เป็นนามธรรม ชอบการทดลอง การแก้ปัญหา และตัดสินใจ 
การจำความคิดที่เป็นนามธรรมไปประยุกต์ใช้ มักถือว่ามีคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว
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สามารถควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ได้ดี มักพบคนพวกนี้ในกลุ่มของนักวิทยาศาสตร์กายภาพ 
วิศวกร ผู้ชำนาญทางเทคนิค

4. แบบปรับปรุง (Accommodation) เป็นแบบการเรียนที่มักแก้ปัญหาด้วยการลอง 
ผิดลองถูก อาจกระทำในสิ่งที่นอกเหนือจากแผนการหรอทฤษฎี มีความสนใจในบุคคลอื่นเพื่อหาข้อมูล 
มากกว่าการวิเคราะห์ด้วยตนเอง มักทำงานได้ดีในสถานการณ์ที่ต้องปรับตัว คนที่มีแบบการเรียนนี้มัก 
พบในพวกนักการตลาด นักขาย และผู้จัดการ

Barsch และ Haynie (1999) ได้แบ่งแบบของการเรียนของผู้เรียนออกเป็น 3 แบบตังนี้
1. แบบ Visual Learner ผู้เรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบนี้ มีความต้องการที่จะได้ 

มองเห็นภาษากาย หรือการแสดงออกทางร่างกายของครู และจะแสดงออกทางใบหน้าเมื่อมีความเข้า 
ใจในเนื้อหาของบทเรียน ผู้เรียนกลุ่มนี้ชอบที่จะนั่งในตำแหน่งแถวหน้าของชั้นเรียนเพื่อหลีกเลี่ยงภาพ 
อื่นๆ ที่จะมากีดขวางการมองของเขา เช่น ศีรษะของคนอื่นๆ จะสามารถคิดในสิ่งที่เกี่ยวกับภาพและ 
เรียนได้ดีจากการท่ีมีภาพประกอบ เช่น มีแผนภูมิต่างๆ หนังสือที่มีภาพประกอบ ภาพจากเครองฉาย 
ภาพข้ามศีรษะ วีดิทัศน์ แผ่นพับและใบปลิว ตลอดเวลาการฟังคำบรรยายของครู หรีอการอภิปราย ผู้ 
เรียนกลุ่มนี้ชอบที่จะจดบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลข่าวสารที่ได้รับรู้ และสามารถเขียนตัวหนังสือ 
และวาดภาพสิ่งต่างๆ ได้รวดเร็ว

2. แบบ Auditory Learner ผู้เรียนที่มีแบบการเรียนระบบนี้ จะเรียนได้ดีโดยการรับ 
ฟังคำบรรยาย การอภิปราย การพูดถึงสิ่งต่างๆ หรือการฟังเรองราวต่างๆ ที่คนอื่นพูด ผู้ที่มีแบบการเรียน 
แบบนี้จะวิเคราะห์ และให้ความสำคัญกับความหมายของคำพูดโดยอาศัยระตับเสียงสูงหรือตํ่าความ 
เร็ซของเลียงพูดที่ได้ยิน ข้อมูลข่าวสารที่นำเสนอโดยการพิมพ์หรือเขียนจะมีความหมายน้อยสำหรับคน 
กลุ่มนี้ เว้นแต่จะเป็นหัวข้อสำคัญ ผู้เรียนกลุ่มนี้จะเหมาะสมกับการเรียนที่มีการให้อ่านหนังสือออกมา 
ตังๆ และการใช้เทปบันทึกเสียง ฃึ่งการใช้เทปบันทึกเลียงจะช่วยเพิ่มเติมสํวนที่ขาดหายไปในการจด 
บันทึก ผู้เรียนที่มีแบบการเรียนนี้มักจะเสือกที่นั่งอยู่ในตำแหน่งที่สามารถได้ยินเลียงได้อย่างชัดเจน เม่ือ 
อยู่ในห้องเรียนหรือในห้องโถงที่มีการบรรยาย หลังจากการอ่านบางสิ่งบางอย่างมักจะมีการสรุปและ 
ท่องสิ่งนั้นออกมาดังๆ และคนกลุ่มนี้มักจะพูดกับผู้เรียนคนอื่นเกี่ยวกับวัสดุลื่อของชั้นเรียน

3. แบบ Tactile หรือ Kinesthetic Learners ผู้เรียนที่มีแบบการเรียนแบบนี้ เป็นกลุ่ม 
คนที่เรียนได้ดีโดยการใช้มือในการนำเสนอ การสำรวจสภาพทางกายภาพรอบๆ ตัว พวกเขาจ ะ สามารถ 
นั่งอยู่เป็นเวลานานๆ และบางครั้งอาจกลายเป็นไม่ตั้งใจ ทั้งนี้เนื่องจากความต้องการ
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4. กระบวนการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้
การศึกษาหรือการหาประลบการณ์ย่อมต้องเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ และความจำเสมอ จึง 

กล่าวได้ว่าการศึกษาการเรียนรู้และการจำไม่อาจจะแยกจากกันได้

4.1 การเรียนรู้
การเรียนรู้คือกระบวนการถาวรที่ทำให้คนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผล 

มาจากการบกหัด บกฝน เช่น การอ่าน การนับเลข นอกจากนี้ยังหมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
บางอย่างที่ซับช้อน เช่น การเรียนรู้นามธรรม อารมณ์ การคิดหาเหตุผล และอื่นๆ อกีด้วย (อนุพันธ์, 
2527)

Kolb และคณะ (1995) กล่าวว่าจากการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ทำให้เรา 
เกิดความเข้าใจว่าคนลามารถก่อกำเนิดประสบการณ์ ความคิดรวบยอด กฎและหลักการ ซ่ึงเป็นตัวช้ีนำ 
พฤติกรรมในลถานการณ์ใหม่ๆ ได้อย่างไร กระบวนการเรียนรู้เป็นทั้งการกระทำ การถูกกระทำ 
นามธรรม และรูปธรรม ซึ่งสามารถสรุปรวมได้เป็นวัฎจักรที่ประกอบด้วย 4 ระยะคือ ประยะของประสบ 
การณ์จากลิ่งทีเป็นรูปธรรม 2)ระยะของการลังเกตและการวิจารณ์ 3)ระยะของการก่อตัวของความคิด 
รวบยอดที่เป็นนามธรรมเพื่อนำไปใช้ในลภาพการณ์ทั่วๆ ไป 4)เป็นระยะของการตั้งสมมติฐานเพื่อ 
ทดลอบสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต

ระยะของประสบการณ์จากสิงท่ีเป็นรูปธรรม 
(Concrete Experiences)

ส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต
(Testing implications of Concept in new situations)

ระยะของการลังเกตและวิจารณ์ 
(Observation and reflections)

ระยะของการก่อตัวของความคิดรวบยอดท่ีเป็น 
นามธรรมเพ่ือการนำไปใช่ในสภาพการณ์ท่ัว  ๆไป 

(Formation of abstract concept and generalization)

ภาพท่ี 13 แสดงโมเดลของกระบวนการเรียนรู
ทมา : Kolb และคณะ (1995)
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สำหรับจุดมุ่งหมายทางการศึกษาได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้แนวคิดไว้และได้ 
เป็นที่ยอมรับกันอย่างกว้างขวาง ได้แก่ แนวคิดด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ของ Bloom (1982) 
และแนวคิดด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ของ Krathwohl (1964) และนักการศึกษาท่านอื่นๆ จะ 
กำหนดจุดมุ่งหมายของการศึกษาหรือการเรืยนรู้ออกเป็น 3 สักษณะ

จุดมุ่งหมายทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) เป็นจุดมุ่งหมายที่เกี่ยวข้องกับความรู้ 
ความเข้าใจ และความคิดเห็นต่างๆ ซึ่งเป็นความสามารถทางด้านสติปัญญา ส่วนสำคัญคือ ความรู้ 
(Knowledge) ความจำ (Memorization) และการระลึกได้ (Recall) แบ่งเป็น 6 ระดับ ดังนี

1. ความรู้ (Knowledge) แบ่งออกเป็น 3 ส่วนย่อย คือ
1.1 ความรู้เฉพาะ (Knowledge of specifics) เป็นความรู้เกี่ยวกับข้อมูล 

และสิ่งต่างๆ ท่ีมี ลักษณะเป็นรูปธรรม โดยที่ยังไม่ทราบความสัมพันธ์ของแต่ละประ๓ ทความรู้แยกออก 
ได้เป็นลักษณะต่างๆ ดังน้ี

1.1.1 ความรู้เกียวกับศัพท์ (Knowledge of Terminology)
1.1.2 ความรู้เกี่ยวกับความจรืง (Knowledge of Specific Facts)

1.2 ความรู้เกี่ยวกับวิธีดำเนินการกับสิ่งเฉพาะต่างๆ (Knowledge of 
Ways and Means of Dealing with Specifics) ได้แก่วิธีการเก็บข้อมูล การวิจารณ์ การตัดสินใจ มาตร 
ฐานการวินิจฉัย แบ่งเป็น 5 ประ๓ ทย่อย คือ

1.2.1 ความร ู้เก ี่ยวก ับ ระเบ ียบ แบ บ แผน  ป ระเพ ณ ีต ่างๆ
(Knowledge of Convention)

1.2.2 ความรู้เกี่ยวกับการจัดลำดับและแนวโน้ม (Knowledge of 
Trends and Sequences) เป็นความรู้ไนเรื่องความเปลี่ยนแปลง เคลื่อนไหวและกระบวนการต่างๆ

1.2.3 ความรู้เก ี่ยวกับการจำแนกประเภท (Knowledge of 
Classifications and categories)

1.2.4 ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ (Knowledge of Criteria)
1.2.5 ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ (Knowledge of Methodology) เช่น 

ความรู้เกี่ยวกับวิธีการสืบเลาะ วิธีการทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น
1 .3 ความรู้เกี่ยวก ับ หลักการและลักษณะนามธรรมของสาขาวิชาการใด 

วิชาการหนึ่ง ความรู้ในด้านน้ี เป็นเรื่องเกี่ยวกับโครงการและปรากฏการณ์ต่างๆ ที่รวบรวมขึ้นมาเป็น 
หลักการ ข้อสรุป ทฤษฎี และโครงสร้างของแต่ละสาขาความรู้เพื่อใช้หรือนำไปแก้ปัญหา ความรู้ในขั้นนี้ 
มีความซับซ้อน และเป็นนามธรรมมาก แบ่งได้ 2 ประ๓ ทคือ
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1.3.1 ความรู้ด้านหลักการและข้อสรุปต่างๆ (Knowledge of
Principles and Generalization)

1.3.2 ความเด้านทฤษฎีและโครงสร้าง (Knowledge of Theories
and Structure)

2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการรวบรวมหรือเรืยบ 
เรียงความรู้ร!ดยแสดงออกมาในรูปใหม่

3. การนำไปใช้ (Application) เป็นการนำเอาความรู้หรือหลักการมาใช้ในทาง
ปฏิปติ

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์แยกแยะให้เห็นส่วนประกอบของ 
ความรู้ หรือหลักการ หรือเหตุการณ์ แบ่งออกเป็น 3 ข้ันคือ

4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Analysis of Element)
4.2 การ่วิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships)
4.3 การวิเคราะห์หลักการรวบรวม (Analysis of Organizational

Principles)
5. การลังเคราะห์ (Synthesis) เป็นการนำเอาความคิดและหลักการต่างๆ มาส 

ร้างเป็นผลงานฃึนใหม่ (Organizing, Planning and Creating) แบ่งได้ดังนี
5.1 การลังเคราะห์ การสื่อสารเฉพาะ (Production of a Unique 

Communication) เช่น ความสามารถในด้านการเขียน และการบอกเล่า เป็นต้น
5.2 การลังเคราะห์แผนงาน (Production of a plan หรือ Propose set of 

Operation) เช่น ความสามารถในการนำเสนอแนวทางในการทดสอบสมมติฐาน การบูรณาการความรู้ 
ต่างๆ เป็นแผนงาน

5.3 การลังเคราะห์ความสัมพันธ์ที่เป็นนามธรรม (Derivation of a set of 
Abstract Relations) เช่น ความสามารถในการตั้งสมมติฐาน

6. การประเมินค่า (Evaluation) เป็นการประเมินเพื่อให้คุณค่าของสิ่งต่างๆ อาจ 
ประเมินโดยใช้เกณฑ์ภายในของตนเองเป็นเครองตัดสินหรือจะเกณฑ์ภายนอกก็ได้

จุดมุ่งหมายทางด้านทักษะนิสย (Psycho-motor หรือ Motor-skills) เป็นจุดมุ่ง 
หมายที่เกี่ยวกับทักษะที่ต้องใช้อวัยวะ หรือความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อในการกระทำสิ่งต่าง  ๆ Kibler 
(1970) ได้อธิบายว่าเป็นการเน้นด้านการเคลื่อนไหว และการใช้อวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายจากทักษะ 
ง่ายๆ ไปจนถึงทักษะที่ยุ่งยาก และซับช้อน ลามารถแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนคือ
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1. การเคลื่อนไหวร่างกาย
2. การเคลื่อนไหวโดยใช้ประสาทรวม ๆ
3. พฤติกรรมลื่อสารที่ไม่ไซ้ภาษา
4. พฤติกรรมทางภาษา

จุดมุ่งหมายทางด้านจิตพิส ัย (Affective) เป็นจุดมุ่งหมายที่เกี่ยวกับความรู้สึกนึก 
คิด และอารมณ์ ได้แก่ ความสนใจ ทัศนคติ ค่านิยม ความพอใจ (Krathwohl, 1964) ได้จำแนกจิต
พิสัยออกเป็นข้อย่อย  ๆ ด้งน้ีคือ

1. การรับหรอการตั้งใจ (Receiving) เป็นการเกิดความรู้ต่อสิ่งเร้า เต็มใจที่จะรับ
ส่ิงเร้า

2. การตอบสนอง (Responding) เป็นการแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบต่อเหตุการณ์ 
โดยผ่านการมีส่วนร่วมและยินยอม เต็มใจ พอใจในการตอบสนอง

3. การให้คุณค่า (Valuing) เหตุการณ์นั้นมีคุณค่าต่อผู้เรียน และเขามีความเชื่อ
หรือทัศนคติที่ดี

4. การจัดระเบียบ (Organization) การจัดระเบียบและรวบรวมค่านิยมต่างๆ 
เข้าเป็นระบบกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่างๆ ตลอดจนกำหนดลักษณะเด่นและสักษณะที่ชักจูง 
ใจ

5. อุปนิสัยทีเกิดจากค่านิยม (Characterization by Value or Value Complex) 
เมื่อผู้เรียนเกิดค่านิยมแล้ว ปฏิบัติอย่างลมํ่าเสมอ จนในที่สุดพฤติกรรมนี้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งของ 
อุปนิสัย

น อ ก จ า ก น ี้ G a g n é " (1 9 7 4 ) ไ ด ้อ ธ ิบ า ย ข ั้น ต อ น ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร เร ีย น ร ู้แ ล ะ ก า ร จ ำ ไ ว ้

ต า ม ล ำ ด ับ  ด ้ง น ี้

1. ก า ร จ ูงใจ (Motivation phase) เป ็น ก า ร ช ัก จ ูง ใ จ ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น อ ย า ก เร ีย น

2. ท ำ ค ว า ม เข ้า ใ จ  (Apprehending phase) เป ็น ข ั้น ท ี่ผ ู้เ ร ีย น ล า ม า ร ถ เข ้า ใ จ ส ถ า น

ก า ร ณ ์ท ี่เป ็น ส ิ่ง เ ร ้า

3. ก า ร เร ีย น ร ูป้รุงแ ต ่งสิ่งท ี่เ ร ีย น ร ู้ไ ว ้เป ็น ค ว า ม จำ (Acquisition phase) ข้ันน้ีจ ะ มี 
ก า ร เป ล ี่ย น แ ป ล ง เก ิด เป ็น ค ว า ม ส า ม า ร ถ อ ย ่า ง ใ ห ม ่ข ึ้น
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4. ความสามารถในการละลมสิ่งเร้า๓ บไว้ในความทรงจำ (Retention phase) 
ชันนีเป็นการนำสิ่งที่เรียนรู้ไปเก็บไว้ในส่วนความจำเป็นช่วงเวลาหนึ่ง

5. การระลึกได้ (Recall phase) ขันนีเป็นการนำเอาสิ่งที่เรียนไปแล้ว และเก็บ 
เอาไว้นั้นออกมาใช่ในลักษณะของการกระทำที่ลังเกตได้

6. การลรุปหลักการ (Generalization phase) ขันนีเป็นความลามารถใช่สิ่งที่ 
เรียนรู้แล้วไปประยุกต์กับสิ่งเร้าใหม่

7. การลงมือปฏิบัติ (Gerformance phase) เป็นการแลดงพฤติกรรมที่แลดง
ออกถึงการเรียนรู้

8. การสร้างผลย้อนกลับ (Feedback phase) ข้ันน้ี,ไห้ผู้เรียน'ทราบผลการ เรียนรู้ 
จะเห็นได้ว่ากระบวนการเรียนรู้ของ Gagne มีส่วนเกี่ยวข้องกับความคงทนในการ

เรียนรู้ในหลายขั้นตอน
4.2 ความคงทนในการเรียนรู้

ความคงทนในการเรียนรู้ (Retention) หมายถึง การคงไว้ซึ่งผลของการเรียน การจำได้ 
โดยแสดงความลามารถในการระลึกได้ (Recall) ถึงสิ่งเร้าที่เคยเรียนรู้หรีอเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้ว 
หลังจากทิ้งระยะเวลาไว้ระยะหนึ่ง (Adames, 1969) จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้และการจำมีความสัมพันธ์ 
กัน กล่าวคือ ในการเรียนรู้สิ่งใดก็ตามย่อมประเมินผลโดยพิจารณาจากผลการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ถ้าประเมินผลทันทีที่ผู้เรียนทำสิ่งที่ผู้สอนต้องการแล้ว ผลที่ได้จะเป็นผลการเรียน แต่ถ้าประเมินผลหลัง 
จากการเรียนแล้วทิ้งไว้ระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรอ 1 ชั่วโมง หรีอหลายวัน การเปลึยนแปลงที 
ได้จะเป็นผลการเรียนรู้และการจำ (ประสาท นามสกุล, 2522)

4.3 ระบบความจำของมนุษย์
ความจำ (Memory) เป็นหัวใจสำคัญของกระบวนการทางพุทธิปัญญา วามจำมีผลต่อ 

การเรียน การใช่ภาษา การสร้างมโนทัศน์ การแก้ปัญหา การใช่เหตุผลและการต้ังใจในระบบความจำ 
ของมนุษย์แบ่งได้ 3 ชนิดคือ

1. ค ว า ม จ ำ ก า ร ร ู้ส ึก ส ัม ผ ัส  (S e n s o ry  m e m o ry )  ห ม า ย ถ ึง  ค ว า ม จ ำ ก า ร ร ู้ส ึก ส ัม ผ ัส ห ล ัง  

จ า ก ก า ร เส น อ ส ิ่ง เร ้า ไ ด ้ส ิ้น ส ุด ล ง  (ช ัย พ ร  ว ิช ช า ว ุฒ ิ,  2 5 2 5 ) ค ว า ม จ ำ ร ะ บ บ ส ัม ผ ัส เป ็น ค ว า ม จ ำ ท ี่ม ีร ะ ย ะ  

เว ล า ส ั้น ม า ก  โด ย เฉ ล ี่ย ป ร ะ ม า ณ  1 ว ิน า ท ี ค ว า ม จ ำ ใ น ร ะ ย ะ น ีเป ็น ค ว า ม จ ำ ท ี่ย ์ง ไ ม ่ไ ด ้ต ีค ว า ม  ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย  

ค ว า ม จ ำ ป ร ะ ๓ ท ต ่า ง  ๆ ไ ด ้แ ก ่ ก า ร จ ำ ภ า พ ต ิด ต า  จ ำ เส ีย ง ถ ้อ ง ห ู ก า ร ล ืม ร ะ บ บ ค ว า ม จ ำ ก า ร ร ู้ส ึก ส ัม ผ ัส  จ ะ  

เก ิด ข ึ้น ไ ด ้โด ย ก ร ะ บ ว น ก า ร เล ือ น ห า ย ข อ ง ร อ ย ค ว า ม จ ำ แ ล ะ ก า ร ร บ ก ว น  (ไส ว , 2 5 2 8 )
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2. ความจำระยะลัน (Short-term memory หรอ STM) เป็นความจำหลังจากที่ได้รับ 
การตีความ จึงเกิดการเรียนรู้และจะอยู่ในความจำระยะสั้น เราใช้ความจำระยะสั้นสำหรับการทำงานชั่ว 
คราว เพื่อใช้ให้เป็นประโยชน์ในขณะที่จำอยู่นั้น (ชัยพร วิชาวุฒิ, 2525) ความจำในระยะนี้เป็นกระบวน 
การที่ต่อเนื่อง โดยมีการเช้ารหัสหรือการแปลงสาร จากลักษณะหนึ่งไปแฝงไว้ในสารอีกลักษณะหนึ่ง ซึ่ง 
มีการเช้ารหัสเป็นภาพ เป็นเลียง และเป็นความหมาย การลืมในระบบนี้เกิดจากการลูกรบกวน แต่ถ้ามี 
เวลาทบทวนนาน  ๆ ก็จะคงสารหรือรอยความจำในระบบไว้ได้นาน และทำให้สารเช้าไปเก็บในระบบ 
LTM ได้มากขึ้น (ไสว, 2 5 2 8 ) การที่เราเก็บข้อมูลไว้ได้ในความจำระยะสั้น ๆ เพียงช่วงสั้นมากนั้นเป็นสิ่ง 
ที่ดี ทำให้เราสามารถรับข้อมูลใหม่เข้ามาแทนที่ได้ หากข้อมูลเก่ายังคงค้างอยู่นานเกินควร อาจจะเป็น 
การรบกวนการเรียนรู้และตั้งใจรับรู้ขณะนั้น (โยธิน บูรณะศิร และคณะ, 2 5 3 3 )

3. ความจำระยะยาว (Lone-term memory หรือ LTM) เป็นระบบความจำที่เก็บสิ่งที่ 
เรียนรู้หรือรับรู้ไว้อย่างถาวร โดยจะมีการคงอยู่ของสิ่งที่เรียนรู้ได้นานกว่า 30 วินาทีขึ้นไป (ไสว. 2528) 
เราะจะไม่รู้สึกในสิ่งที่จำอยู่ในความจำระยะยาว แต่เมื่อต้องการใช้หรือมีสิ่งเรามาสะกิดใจ ก็สามารถรื้อ 
ทื้เนขึ้นมาได้เช่น การจำเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อหลายชั่วโมง หลายวัน หรือหลายปีก่อนได้(ชัยพร วิชชา 
วุฒิ, 2525) ความคงทนในการเรียนรู้จัดเป็นความจำระยะยาว จะอยู่ในรูปของถ้อยคำ ภาพและความ 
หมาย สิ่งต่าง  ๆ ที่ผ่านเช้าไปในระบบความจำระยะยาวนั้น เป็นสิ่งที่ผ่านเช้าไปในระบบความจำระยะ 
สั้น ถ่ายทอดไปอยู่ในระบบความจำระยะยาวได้ ซึ่งผิดกับบางสิ่งบางอย่างที่ผู้เรียนไม่สนใจจดจำเมื่อ 
ผ่านเช้ามาในระบบความจำระยะสั้นแล้วก็จะเลือนหายไป ในความจำระยะยาวนั้น คนเราใช้รหัสหลาย 
ชนิดในการจำ รหัสที่สำคัญคือ รหัสความหมาย (Semitic code) และรหัสภาพติดตา หรือภาพเหตุ 
การณ์ (โยธิน, 2533) ประเด็นความสำคัญของความแตกต่างระหว่างการจำเหตุการณ์และการจำความ 
หมายไว้ว่า การจำเหตุการณ์ เป็นการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์เกิดขึ้น ประลบการณ์ที่เราจำได้นั้น 
อาจจะเป็นเรื้องที่เกี่ยวกับตนเอง และการจำของเราเป็นการจำประสบการณ์หนึ่งที่มีความเกี่ยวเนื่องกับ 
อีกประสบการณ์หนึ่ง สํวนการจำความหมายคือความรู้ที่ได้รับการจัดระเบียบหมวดหมู่แล้วเกี่ยวกับคำ 
และสัญลักษณ์ความรู้นี้หมายถึง การรู้ความหมาย การรู้ความสัมพันธ์ระหว่างคำกับสัญลักษณ์ ความ 
แตกต่างอีกประการหนึ่งคือ การลืมเกิดขึ้นในการจำเหตุการณ์มากกว่าเกิดขึ้นในการจำความหมาย เรา 
สามารถทื้เนความจำเหตุการณ์ได้เมื่อมีสิ่งบอกแนะทีเหมาะสมเกี่ยวกับเหตุการณ์มากระตุ้นเท่านั้น สํวน 
ข้อมูลในการจำความหมายมักจะถูกส่งเช้าไปในโครงสร้างของมโนทัศน์ ซึ่งเป็นโครงสร้างทีใหญ่เก็บข้อ 
มูลได้มาก ดังนั้นจึงทำให้ข้อมูลการจำความหมายถูกรบกวนได้ยาก

4.4 หลักการเก่ียวกับความคงทนในการเรียนรู้
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วิธีการที่จะช่วยให้เกิดความจำระยะยาวได้ดี Stephens (อ้างถึงใน ชม ภูวนาท, 
2516) ได้กล่าวว่า แบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือ

1. การจัดบทเรียนให้มีความหมาย
2. การจัดสภาพช่วยการเรียน
การจัดบทเรียนให้มีความหมาย จะสามารถกระทำได้ดังนี้คือ
1. การสฑ้งสือลัมพันธ์ (Mediation) เป็นการสร้างความลัมพันธ์ที่มีความหมายช่วย 

ในการจำบทเรียนที่ขาดความหมาย
2. การจัดเป็นระบบไว้ล่วงหน้า (Advanced organization) เป็นการสรุปโครงสร้าง 

หรือกระบวนการเกี่ยวกับบทเรียน ให้นักเรียนทราบก่อนการเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ
3. การจัดเป็นลำดับชั้น (Hierarchical structure) เน้นการจัดบทเรียนให้เป็นลำดับ 

ตามชั้นตอนการเรียนรู้ ในระดับชั้นตํ่ากว่าจะเป็นพื้นฐานให้เรียนรู้ชั้นตอนที่สูงขึ้นเป็นลำดับไป นักเรียน 
ต้องมีความรู้ไนชั้นแรกก่อนที่จะเรียนรู้ชั้นตอนต่อไป

4. การจัดเข้าเป็นหมวดหมู่ (Organization) เป็นการนำข้อมูลที่ได้เรียนรู้แล้วมาจัดให้ 
เข้าเป็นระบบระเบียบและเข้าแบบแผน จะใช้ไนกรณีต้องการสร้างความเชื่อมโยงของข้อมูลจำนวนมาก 
 ๆ การจัดข้อมูลนี้จะเป็นการประหยัดเนื้อที่การเก็บข้อมูลในสมอง การจัดระเบียบแบบแผนจะช่วยให้ 

การค้นหาข้อมูลขึ้นมาจากรอยความจำง่ายขึ้น การจัดระเบียบแบบแผนอาจกระทำได้โดยการจัดตาม 
หัวข้อเรอง และการจัดตามลำดับอนุกรม ประ๓ ท ความยากง่าย เป็นต้น

การจัดสถานการณ์ช่วยการเรียนรู้ เป็นการเป็ดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทำ กิจ
กรรมต่างๆ เกี่ยวกับบทเรียนมากขึ้น ทั้งในระหว่างการเรียนการลอน และภายหลังการเรียนการสอน 
แล้ว ผู้เรียนไม่เป็นฝ่ายรับแต่เพียงอย่างเดียว ซึ่งกระทำได้ดังนี้

1. การนึกถึงสิ่งที่เรียนขณะที่กำลังฝน (Recall during practice) หมายถึง การทบ 
ทวนบทเรียนภายหลังที่อ่านจบแต่ละครั้ง เพื่อทำความเข้าใจชัดจนขึ้น

2. การเรียนเพิ่มขึ้น (Overlearning) หมายถึงการเรียนภายหลังที่จำบทเรียนนั้นได้ 
แล้วลักษณะน้ีเห็นได้ชัดเจนในกรณีท่ีจำข ้อ ความสั้น ๆ ซึ่งอ่านเพียงครั้งเดียวก็จำได้ แต่ถ้าเราอ่านเพียง 
เที่ยวเดียวในเวลาเพียงไม่กี่วินาทีเราก็ลืม หายเราได้อ่านทบทวน 4-5 เที่ยวจะทำให้เราจำได้ดีขึ้นแ ล ะ จำ 
ได้นาน

3. การท่องจำ (Recitation) การท่องจำจะยิ่งทำให้จำได้มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพราะผู้ที่ 
ท่องอย่างมีความตั้งใจ มักจะมีแรงจูงใจใฝ่ลัมฦทธิ๋สูง และเมื่อท่องไปได้ระยะหนึ่ง ผู้ท่องจะทราบความ 
ก้าวหน้าของตนเองทำให้เกิดกำลังใจที่จะท่องต่อไป
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4. การสร้างจินตภาพ (Imagery) หมายถึงการสร้างรหัสโดยนึกภาพในใจ เป็นการ 
เอาลิงทีต้องการจำไปเชือมโยงกับสิงทีจำได้ดีแล้ว โดยการนึกภาพเป็นคู่สัมพันธ์กัน

ดังหันจะเห็นได้ว่ามีปัจจัยหลายประการที่ส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ เซ่น การ 
จัดลิงเร้า ผลของการเรียน การจัดบทเรียนให้มีความหมาย การจัดเข้าเป็นหมวดหมู่ การจัดสภาพช่วย 
การเรียนรู้ ล้วนมีผลต่อความคงทนในการเรียนของผู้เรียน กรอบมโนทัศน์ก็เป็นการจัดรูปแบบของการ 
จัดบทเรียนให้มีความหมาย เป็นหมวดหมู่ รูปแบบหนึ่งซึ่งอาจมีผลต่อความคงทนในการเรียนได้เซ่นกัน

5. หสักสูตรและจุดประสงค์ของการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
พ.ศ. 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)

สถาบันล่งเสริมการลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้ปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตร์
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ให้สอดคล้องกับหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนต้น พุทธดักราช 2521 (ฉบับ ปรับ 
ปรุง พ.ศ. 2533) โดยหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร์ที่ปรับปรุงใหม่ประกอบด้วย 6 รายวิชาบังคับแกนคือ 
ว.101 ว.203 ว.204 ว.305 ว.306 แต่ละวิชาจะมี 1 .5หน่วยการเรียน (3 คาบ/สัปดาห์/ภาค) อีก 9 
รายวิชา คือ ว.011 ว.012 ว.013 ว.014 ว.016 ว.017 ว.018 ว.019 แต่ละวิชาจะมี 1 หน่วย 
การเรียน (2 คาบ/สัปดาห์/ภาค) โดยกำหนดจุดประสงค์ของกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ไว้ดังนี้

1. เพื่อให้มีความเข้าใจในหลักการ ทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานของวิชาวิทยาศาสตร์
2. เพื่อให้มีความเข้าใจในลักษณะขอบเขต และข้อจำกัดของวิทยาศาสตร์
3. เพื่อให้ม ีท ักษะที่ส ํด ัญในการศึกษาค้นคว้า และคิดค้นทางวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี
4. เพื่อให้เป็นคนมีเหตุผล ใจกว้าง รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น เชื่อและใข้วิธีการทาง 

วิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหา รัก สนใจ และใฝ่รู้
5. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์ และ 

สภาพแวดล้อม ในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน
I

โดยเฉพาะอย่างยิ่งลำหรับวิชาวิทยาศาลตรีในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ว 204 เป็นวิชา 
วิทยาศาลตรีที่ศึกษาทดลองเกี่ยวกับกำเนิดโลก ศึกษาส่วนประกอบของโลก การเปลี่ยนแปลงของ 
เปลือกโลกและผลกระทบที่เกิดขึ้น ทรัพยากรธรรมชาติ ทั้งที่มีอยู่ในดินและนํ้า การนำเทคโนโลยีมาใช้ 
ในการอนุรักษ์ และพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
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โลก ทรัพยากรธรรมชาติ ตระหนักในคุณค่าชองทรัพยากรธรรมชาติชองประ!,ทศไทย อนุรักษ์และ
พัฒนาทรัพยากรธรรมชาติโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ1 2534)

6. งานวิจัยที่เก ี่ยวข้อง

6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องจับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เรืองเดช สุทธิผล (2535) ทำการศึกษาเปรยบเทียบผลสัมโเทธิ้ทางการเรียนวิชา 

พิลิกสัฃองนักเรียนชันมัธยมศึกษาปีที 5 ที่เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบควบคุมโดยผู้ 
เรียนและควบคุมโดยโปรแกรม กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนขอนแก่น 
วิทยาคม ปีการศึกษา 2534 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
ควบคุมโดยผู้เรียนมีผลสัมถุทธิ้ทางการเรียนสูงกว่า และใช้เวลาในการเรียนน้อยกว่านักเรียนที่เรียนจาก 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบควบคุมโดยโปรแกรม

วิลาวรรณ์ ชาแท่น (2537) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนจากการใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรองกลไกมนุษย์หน่วยการย่อยอาหาร ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษา'ปีท่ี 3 ผลการวิจัยสรุปว่า ผลสัมถุทธิ้ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เสริมความทูซาวิทยาศาสตร์ เรื่องกลไกมนุษย์ หน่วยการย่อยอาหารของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม 
ควบคุมแตกต่างกัน และนักเรียนกลุ่มทดลองมีความเห็นด้วยต่อการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มาใช้ใน 
การเสริมความรู้

วชิระ อินทร์อุดม (2538) ได้ศึกษาผลของการสรุปเนื้อหาในคอมพิวเตอร์ช่วยลอนและ 
วิธีการ'จัดการเรียน’ที่มีต่อผลส'มนุทธิ้'ทางการเรียน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับวิธีการจัดการเรียน ผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบการลอนที่มีการสรุปสาระสำคัญของเนื้อหาและไม่มีการสรุปสาระสำคัญของเนื้อหา และ 
ผลของวิธีการจัดการเรียนแบบคู่และทำงานร่วมกัน กับนักเรียนแบบรายบุคคล กลุ่มตัวอย่างเป็นนัก 
ศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ ชั้นปีที่ 2 มหา'วิทยาสัยสยาม ปีการศึกษา 2536 จำนวน 80 คนได้มาโดยการ 
ลุ่ม แล้วกำหนดวิธีการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอน และวิธีกรจัดการเรียนเป็น 
4 แบบ แล้วลุ่มแต่ละแบบเข้ากลุ่มได้คังนื้ กลุ่มท่ี 1 เรียนจากบทเรียนที่มีการสรุปสาระสำคัญ มีวิธีการ 
เรียนแบบคู่และทำงานร่วมกัน กลุ่มท่ี 2 เรียนจากบทเรียนไม่มีการสรุป ใช้วิธีการเรียนเช่นเดียวกับกลุ่มที่ 
1 กลุ่มท่ี 3 เรียนจากบทเรียนที่มีการสรุปสาระสำคัญ มีวิธีการเรียนแบบรายยุคคล และกลุ่มที่ 4 เรียนจา 
กบทเรียนไม่มีการสรุปสาระสำคัญ มีวิธีการเรียนแบบรายบุคคล
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เครื่องมือในการ่วิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ฯรวยสอนแบบการสอนที่มืและ'ไม่มี 
การลรุปลาระสำคัญของเนื้อหา ดำเนินการทดลองโดยใช้กลุ่มตัวอย่างทุกกลุ่มทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
เมือคักษาจบบทเรียนแล้วให้ทำแบบทดสอบหลังเรียน นำคะแนนทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์ผลโดย 
ใช้การ่วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสององค์ประกอบ ผลการทดลองพบว่า

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบการสอนและวิธีการการจัดการเรียนส่งผลร่วม 
กันต่อผลลัมฤทธึ๋ทางการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบการลอนที่มืการสรุปลาระ 
สำคัญของเนื้อหาและไม่มีการสรุป มีผลลัมฤทธ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05

3. นักคักษาที่เรียนแบบคู่และทำงานร่วมกัน กับนักคักษาที่เรียนแบบรายบุคคลมีผล 
ลัมฤทธิ้ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

นฤบาล เนื่องทอง (2539) ได้ศึกษาเปรยบเทียบผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เร่ือง '‘การนำเสนอข้อมูล" ระหว่างกลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนและทบทวนโดยครู กลุ่มที่ครูลอนและทบทวนโดยคอมพิวเตอร์กับกลุ่มที่ครูสอนและทบทวน 
ผลวิจัยปรากฏผล ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนของกลุ่มที่ครูสอนและทบทวนโดยใช้คอมพิวเตอร์ไม่สูงกว่า 
กลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอนและทบทวนโดยครูอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลลัมฤทธทาง 
การเรียนของกลุ่มที่ครูลอนและทบทวนด้วยคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มที่ครูสอนและทบทวนอย่างมีนัย 
สำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนของกลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์ซวยลอนและทบทวนโดน 
ไม่สูงกว่ากลุ่มที่ครูสอนและทบทวนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จีรพัฒนํ ชัยพร (2539) ได้คักษาผลลัมฤทธีทางการเรียนโดยการใช้บทเรียนแบบ 
ไฮเปอร์เท็กชั วิชาทิเสิกล์ เรื่องปรากฏการณ์เลียง ของนักเรียนชั้นมัธยมคักษาปีที่ 4 โรงเรียนสตึก 
จังหวัดบุรีรัมย์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมคักษาปีที่ 4 ปีการคักษา 2538 โรงเรียนสตึก จังหวัด 
บุรีรัมย์ จำนวน 80 คน ได้จากการลุ่มอย่างง่าย จำนวน 2 ห้องเรียน แยกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบ 
คุม กลุ่มละ 40 คน กลุ่มทดลองให้เรียนโดยใช้บทเรียนแบบไฮเปอร์เท็กซ์ กลุ่มควบคุมเรียนโดยไม่ใช้บท 
เรียนแบบไฮเปอร์เท็กซ์ ผลการวิจัยพบว่า ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียน เรื่องปรากฎการณ์เลียง ขอกลุ่ม 
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

วันเพ็ญ เขียนเอ่ียม (2539) ได้ศึกษาผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนหลังจากการใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบไฮเปอร์มีเดีย วิชาทิเสิกลั เร่ือง กฎการณ์เคลื่อนที่ของนิวตัน กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมคักษาปีที่ 4 ปีการคักษา 2538 โรงเรียนธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี จำนวน 50 คน
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ได้จากการลุ่มอย่างง่าย แบ่งนักเรียนIปีน 2 กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน ลุ่มอย่างง่ายอีกครั้งเอแยกเป็นกลุ่ม 
ควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มทดลองให้เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนระบบ ไฮเปอร์มี
เดีย กลุ่มควบคุมเรียนตาม่ปกติโดยไม่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนระบบไฮเปอร์มีเดีย ผลการ่วิจัยป 
รากฎว่าผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนระบบไฮเปอร์มีเดีย วิชาทิเลิกลั 
เรองกฏการเคลื่อนที่ของนิวตันของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05 และพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองร้อยละ 53.6 มีความเห็นด้วยอย่างยิ่งต่อการเรียนด้วยบท 
เรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนระบบไฮเปอร์มีเดีย และมีความต้องการที่จะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนในวิชาอื่น ๆ

จรรยา บุญปล้อง (2541) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ซวยลอนเพื่อลอนการอ่านอย่างมีวิจารณญาณสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดย 
มีวัตถุประสงค์ของการ่วิจัยคือ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนเพื่อลอนการอ่าน 
อย่างมีวิจารณญาณสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 2) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับรูปแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ซวยลอน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 60 คน 
จากโรงเรียนวิมุตยารามพิทยากร เขตบางพลัด กรุงเทพมหานคร จำแนกเป็นกลุ่มที่มีระดับความ 
สามารถในการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุ่มและ 20 คน โดยการลุ่มอย่างง่าย เช้ากลุ่มทดลองเพื่อ 
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอน ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 ผลการวิจัยพบ 
ว ่า

1. รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนเพื่อสอนการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ มี 
องค์ประกอบ 5 ประการ คือ หลักการ จุดมุ่งหมาย เน้ือหา กระบวนการเรียนการสอน และการ 
ประเมินผล ลักษณะของกระบวนการเรียนการลอนเน้นการลอนตรง กาลอนแบบลอดแทรก และวิธี 
เมตตาคอดิเนชั้น

2. ผลการใช้รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจากการวิเคราะห์คะแนนก่อนและ 
หลังเรียนปรากฎผลว่า

2.1 คะแนนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่ม ีความลามารถใน
การเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2.2 กล ุ่มต ัวอย่างท ี่ม ีความสามารถในการเรียนต่างกัน มี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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2.3 กลุ่มตัวอย่างทีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีความ
เห็นว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน่าสนใจ และพอใจการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

Yong Qlang (1992) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของอาจารยํในมหาวิทยาลัยของลาธารณรัฐประชาชนจีน จำนวน 124 คน 
จาก 24 สถาบันการศึกษา โดยการใช้แบบสอบถามกับอาจารย์ จำนวน 35 คน ที่เข้าร่วมอบรมเชิง 
ปฏิบัติการเกียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเมือง Beijing และอาจารย์ที่เข้าสัมมนาคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนแห่งชาติ ครังที 5 ทีเมือง Nanjiing ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนคือ 1) ทัศนคติของผู้สอนที่มีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2) ระตับความรู้ใน 
ภาษาอังกฤษ 3) การมืบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจำนวนไม่เพียงพอ 4) การที่อาจารย์ผู้ลอนไม่ 
ได ้ร ับการ!เกหัดเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ 5) การขาดแคลนระบบคอมพิวเตอร์ จาก 
ผลการวิจัยนี้ซี้ให้เห็นว่า การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในปัจจุบันของประเทศสาธารณรัฐประชา 
ชนจีน อาจารย์จำนวนมากมีทัศนคติในทางบวกต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และมากกว่าครึ่งหนึ่งได้ใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสอน

Kwan (1994) ได้ศึกษาผลของการจับคู่ การ!!กอบรมและเพศต่อการ 
ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบไฮเปอร์มีเดีย ในหลักสูตรระตับเกรด 2 โดยมีจุด 
ประสงค์เพื่อศึกษาผลสอบของนักเรียนเกรด 2 จากการทดสอบความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ที่ได้รับจา 
กบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบไฮเปอร์มืเดีย โดยเปรียบเทียบระหว่างการจับคู่เรียนที่เป็น
เพศเดียวกัน กับเรียนคนเดียว และได้รับการ!เกอบรมในโครงสร้างนี้กับไม่ได้รับการ!เกอบรม กลุ่มตัว 
อย่างเป็นนักเรียนประชาบาล จำนวน 2 โรงเรียนใน Guiford Country School จำนวน 120 คน และ 
ลุ่มกลุ่มตัวอย่างเป็น 8 กลุ่ม ได้รับการจัดกระทำโดยการจับคู่ การ!เกอบรมและเพศ ได้ศึกษาจากผล 
สอบหลังการทดลอง โดยจะใช้คะแนนก่อนการทดลองเป็นตัวแปรร่วม จากผลการวิจัยพบว่า นัก 
เรียนที่เรียนเพียงคนเดียวและไม่ได้รับการ!เกอบรม จะได้คะแนนพอ  ๆ กับนักเรียนที่เรียนคนเดียว 
หรีอเรียนเป็นคู่ แต่ได้รับการ!เกอบรม นักเรียนที่จับคู่แต่ไม่ได้รับการ!เกอบรมคะแนนจะตํ่ากว่าคู่อื่น 
 ๆ ทั้งหมด และพบว่าในการศึกษานี้เพศไม่ทำให้เกิดความแตกต่าง สรุปได้ว่าในการเรียนด้วยบท 

เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบไฮเปอร์มีเดียไม่จำเป็นที่จะได้รับการอบรมมาก่อน แต่อย่าง1ไรก็ดี'ไน 
การจับคู่และการ!เกอบรมจะมีส่วนช่วยให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของการเรียนคอมพิวเตอร์และ 
เลเซอร์ดิสก์

6.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับแบบการเรียน
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ศักดิ้ สุวรรณฉาย (2535) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลลัมถุทธี้ทางการเรียน 
วิชาทิเสิก{โ,จากการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือและกลุ่มแข่งขัน'ของนักเรียน''รั้นมัธยมศึกษ'าปีที่ 5 โดยใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึงมีวิธีการเรียนที่แตกต่างกัน กลุ่มแช่งขันได้รับผลตอบแทนเป็นรายบุคคล 
กลุ่มร่วมมือได้รับผลตอบแทนระหว่างเรียนเป็นกลุ่มย่อย และทำการทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดผล 
ลัมฤทธิ้ทางการเรียน ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลลัมถุทธึ๋ทางการเรียนชองกลุ่มที่เรียนแบบกลุ่มแข่งขัน 
สูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบกลุ่มร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

วิกานดา แสนทวีสุข (2539) ได้ศึกษๆวิจัยเกี่ยวกับแบบการเรียนของนัก 
เรียนขันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ ื่อศ ึกษาร ูปแบบการเร ียนของน ักเร ียนช ั้นม ัธยมศ ึกษาศ ึกษาตอนปลายโรงเร ียนสาธ ิตแห ่ง 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ที่มีเพศ แผนการเรียนและและผลลัมถุทธิ้ทางการเรียนต่างกัน โดยกลุ่ม 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2538 โรงเรียนสาธิต 
แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จำนวน 530 คน เป็นนักเรียนชาย 260 คน นักเรียนหญิง 270 คน 
แยกเป็นแผนการเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 319 คน และแผนการเรียนมนุษยศาสตร์
และลังคม 211 คนนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง 200 คนนักเรียนที่มืผสลัมถุทธิ้ทางการเรียนตํ่า 390 
คน โดยใช้แบบสำรวจแบบการเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาจากแนบสำรวจแบบการเรียนของ Grasha และ 
Reichman ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนที่มีเพศต่างกันมีแบบการเรียน แบบอิสระ แบบหลีกเลี่ยง 
แบบร่วมมือ แบบแข่งขัน และแบบมีส่วนร่วมต่างกัน นักเรียนที่มีแผนการเรียนต่างกันมีแบบการ
เรียนแบบมีส่วนร่วมต่างกัน และนักเรียนที่มีผสลัมถุทธิ้ทางการเรียนต่างกันมีแบบการเรยนแบบหลี 
เลี่ยง แบบร่วมม ือ และแบบมีส่วนร่มต่างกัน และพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน 
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มีแบบการเรียนแบบพึ่งพา แบบร่วมมือ แบบมีส่วนร่วม แบบ 
อิสระ แบบหลีกเลี่ยง และแบบแข่งขันตามลำดับ

นิ่มนวล มีใย (2541) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลลัมถุทธิ้ทางการเรียนและ 
ความชอบของนักเร ียนที่ม ีแบบการเรียนแตกต่างก ัน ด ้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยลอนวิชา 
คณิตศาสตร์เรื่อง การหาดีเทอร์มินันต์ของเมต ร ีกซ์ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนสุรคักดิ้มนตรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2541 โดยให้นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ทำแบบสำรวจแบบการเรียนของ Grasha และ Reichman เพื่อแบ่งนักเรียนออกเป็น 6 แบบการ 
เรียน แล้วลุ่มอย่างง่าย มารูปแบบละ 30 คน รวมทั้งลิ้น 180 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบ 
ทดสอบวัดผสลัมถุทธิ้ทางการเรียน และแบบสอบถามความชอบที่ผูวิจัยสร้างขึ้น ในการวิจัยให้กลุ่ม 
ทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เมื่อลิ้นสุดการเรียนให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผล 
ลัมถุทธิ้1ทางการเรียนและตอบแบบสอบถามความ'ชอบ ตามลำดับ ผลการวิจัยปรากฏว่าผลลัมถุทธิ้
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และความชอบทางการเรียนของนักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกต่างกันทั้ง 6 แบบ แตกต่างกันอย่างไม่ 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

Jia (1994) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของแบบการเรียนนบบ
ต่างๆ กับทัศนคติและผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่ใซ้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นอาสาสมัครที่เรียนวิชาคณิตศาลตรต่ในระคับที่ตํ่ากว่าระดับบัณฑิตศ 
กึษา ทุกคนจะได้เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ในปี ค.ศ. 1992 และทุกคนจะ 
ได้ทำแบบสอบถามเกี่ยวกับแบบการเรียนของตนเองตามแบบของ Gregorc learning style และทำ 
แบบสอบถามเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อคอมพิวเตรอ์ตามแบบของ Gresard’s Computer Attitude 
Scale ผลการวิจัยปรากฎว่า ไม่มีสหสัมพันธ์ระหว่างแบบการเรียนแบบ sequential และ random 
กับทัศนคติต่อคอมพิวเตอร์ แต่พบว่ารูปแบบการเรียนที่เป็นพวก concrete และ abstract มีความ 
สัมพันธ์กับการเชื่อมโยงในคอมพิวเตอร์ และพบว่านักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบ concrete มีผล 
สัมฤทธิ้ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่มีแบบการเรียนแบบ abstract

Crawford (1997) ได้ศึกษาผลของการสัมมนาที่เกี่ยวกับแบบการเรียน 
และชุดคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีต่อผลสัมกุทธี้ทางการเรียนของนักศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนัก 
ศึกษาอาสาสมัครจำนวน 131 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา Youth Education ในเมือง Fort Worth รัฐ 
เท็กซัล โดยแบ่งเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มท่ี 1 เป็นกลุ่มที่ได้เข้าร่วมในการสัมมนาเกี่ยวกับแบบการเรียนและ 
ใช้ชุดคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มที่ได้เข้าร่วมในการสัมมนาเกี่ยวกับแบบการเรียน กลุ่ม 
ท่ี 3 เป็นกลุ่มที่ใข้ชุดคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มที่ 4 เป็นกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) ไม่มีป 
ฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ 2) ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญระหว่างทั้ง 4 กลุ่ม 3) กลุ่ม 
ทดลองมิคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 4) ผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนมีผลในทางบวกกับการได้เข้า
สัมมนาเกี่ยวกับแบบการเรียนกับการได้ชุดคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทรอบมโนทัศน์
บุญชู ใจชื่อสกุล (2538) ได้ศึกษาเปรยบเทียบผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนของ 

นักเรียนพยาบาลที่เรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยลอนโดยมีกลยุทธ์การออกแบบโปรแกรมควบคุมความ 
ก้าวหน้าในการเรียน และสิ่งช่วยจัดมโนทัศน์ การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ้ 
ทางการเรียนของนักเรียนพยาบาล จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีกลยุทธการออก 
แบบโปรแกรมต่างกัน มีการควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนและสิ่งช่วยจัดมโนทัศน์ กลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยเป็นนักเรียนพยาบาลชั้นปีที่ 3 วิทยาลัยพยาบาลเกื้อการรุณย์ กรุงเทพมหานครได้มาโดย
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วิธีการลุ่มอย่างง่าย จำนวน 90 คน และลุ่มลงกลุ่มทดลอง 6 กลุ่ม กลุ่มละ 15 ทำการทดลองโดยให้ 
กลุ่มทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามประ๓ ทการควบคุมโปรแกรม (ควบคุมโดยผู้เรียน 
ควบคุมโดยโปรแกรม) สิ่งช่วยจัดมโนทัศน์ (ก่อนการเรียน ระหว่างการเรียนและหลังการเรียน) ให้ 
นักเรียนทำแบบทดสอบทันทีที่เมื่อเรียนจบบทเรียน แล้วนำข้อมูลมาหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตร 
ฐานและวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-way Analysis of Varience)

ผลการทดลองพบว่า
1. นักเรียนพยาบาลที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มี 

การควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนโดยผู้เรียน และมีการจัดสิ่งช่วยจัดมโนทัศน์ มืผลลัมฤทธึ๋ทาง 
การเรียนสูงกว่านักเรียนพยาบาลที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ที่มีการควบคุมความก้าว 
หน้าในการเรียนโดยโปรแกรม และมีการจัดสิ่งช่วยจัดมโนทัศน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. นักเรียนพยาบาลที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มี 
การควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนโดยผู้เรียนและโดยโปรแกรม จัดสิ่งช่วยจัดมโนทัศน์ก่อนการ 
เรียน ระหว่างการเรียนและหลังการเรียน มืผสลัมฤทธิ้ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน

3. การกำหนดความก้าวหน้าในการเรียนไม่มีปฏิสัมพันธ์กับการจัด
สิ่งช่วยจัด มโนทัศน์

4. พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนพยาบาล ก่อนเรียน ระหว่างการ 
เรียนและหลังการเรียน มีความสนใจปฏิบติตามกฎเกณฑ์และมีการควบคุมตนเองได้ดี มีเจตคติที่ดี 
ต่อการใช้คอมพิวเตอร์

หทัยรัช รังสุวรรณ (2539) ศึกษาผลการสอนโดยใช้กรอบมโนทัศน์ทาง 
วิทยาศาสตร์ต่อผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพชีวภาพทางด้านมโนมติและความ 
สามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่านัก 
เรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กรอบมโนทัศน์มีผลลัมฤทธิ้ด้านมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการ 
จำแนกความสัมพันธ์และทฤษฎีสูงกว่าการลอนตามคู่มือครู

ลุกานดา ล.มนัสทวีชัย (2540) ได้ทำการวิจัยศึกษาผลของการใช้กรอบ 
มโนทัศน์ไนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ที่ม ืต่อความคงทนในการเรียนของนัก 
เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนขามสะแกแลง 
จังหวัด นครราชสีมา โดยแบ่งนักเรียนที่ลุ่มตัวอย่างอย่างง่ายมาจำนวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่ม  ๆ ละ 
20 คน จัดเป็นกลุ่มทดลอง 1 เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่คอมพิวเตอร์เป็นผู้นำเลนอกรอบ 
มโนทัศน์และกลุ่มทดลอง 2 เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างกรอบมโนทัศน์ 
ผลการวิจัยพบว่า ความคงทนในการเรียนของผู้เรียนทง 2 กลุ่ม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้เรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างกรอบมโนทัศน์ 
มีความคงทนในการเรียนมากกว่าผู้เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่คอมพิวเตอร์เป็นผู้นำกรอบ 
มโนทัศน์ให้

สุกัญญา อินทรีย์ (2541) ได้ทำการวิจัยศึกษาผลการสอนโดยใช้กรอบ 
มโนทัศน์ที่มีต่อผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตในระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้ 
รับการลอนโดยใช้กรอบมโนทัศน์สูงกว่าที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05

Edwards (1993) ได้ศึกษาเรองผลกระทบต่อโปรแกรมในการใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาคณิตศาสตร์ ที่ลัมพันธ์กับกรอบมโนทัศน์ ซึ่งได้ให้นักศึกษาสร้างกรอบ 
มโนทัศน์ขึ้นมาเอง โดยกระดาษกับดินสอ กับอีกกลุ่มให้เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้ออก 
แบบกรอบมโนทัศน์ไว้ให้แล้ว กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วย นักศึกษาจำนวน 64 คน 
ที่เรียนวิชาเรขาคณิต และนักศึกษา 20 คน เป็นกลุ่มควบคุมที่ใช้กระดาษและดินสอ และนักศึกษา 
จำนวน 44 คน เป็นกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสร้างกรอบมโนทัศน์วิเคราะห์ 
ด้วย t-test

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า น ักศึกษาที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้าง 
กรอบมโนทัศน์ มีความแตกต่างในการออกแบบกรอบมโนทัศน์ที่เป็นสาขา (Branching) และกรอบ 
มโนทัศน์ลำดับชั้น (Hierachy) กับนักศึกษาที่ใช้กระดาษและดินสอในการออกแบบ และนักศึกษา 
หญิงสร้างกรอบมโนทัศน์ที่มีความซับช้อน (Complex) ได้ดีกว่านักศึกษาชาย จากการค้นพบสรุปได้ 
ว่าวิชาที่ใช้โปรแกรมการจัดการคอมพิวเตอร์ที่มีสร้างกรอบมโนทัศน์ จะมีความลามารถในการสร้าง 
กรอบมโนทัศน์ใด้ดีกว่านักศึกษาที่ใช้กระดาษและดินสอ และนักศึกษาที่ใช้โปรแกรมการจัดการ 
คอมพิวเตอร์เบสจึงมีทัศนคติที่ดีในการทำงาน

6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้
ลุนีย์ ลอนตระกูล (2534) ได้พัฒนาระบบการเรียนการลอนแบบจัด 

กรอบมโนทัศน์สำหรับวิชาชีววิทยาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและเปรียบเทียบผลลัมฤทธิ้ทางการ 
เรียนวิชาชีววิทยาและความคงทนของการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนที่ได้รับการลอนตามปกติ พบว่า 
ระบบการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาขึ้นทำให้ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนกลุ่ม 
ทดลองที่ได้รับการลอนตามระบบการเรียนการสอน แบบจัดกรอบมโนทัศน์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุ่มทดลองมีความคงทนของการเรียนรู้สูง
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ธวัช หมอยาดี (2532) ได้วิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร์ซวย 
สอนที่มีเสียงประกอบ มีความคงทนในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ไม่ 
มีเสียงประกอบ

ชัยวัฒน์ บำรุงจิตต์ (2537) ได้ศึกษาเปรียบทียบผลลัมฤทธิ้และความคง 
ทนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการชี้นำแบบเคลื่อนไหวกับการชี้นำแบบกระพรีบอยู่กับที่ 
ผลปรากฏว่าผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนและความคงทนในการจำไม่แตกต่างกัน

สานิตย์ กายาผาด (2539) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบของไฮเพอร์เท็กซ์ ท่ีส่ง 
ผลต่อประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีระดับความสามรถทางการเรียนแตกต่างกัน โดยได้ 
สร้างบทเรียนไฮเพอร์เท็กซ์ 3 รูปแบบโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเล้นตรงที่ได้พัฒนา 
จนได้เกณฑ์มาตรฐานแล้วเป็นต้นแบบรูปแบบบทเรียนไฮเพอร์เท็กซ์ 3 แบบ คือ 1) บทเรียนไฮเพอร์ 
เท็กซ์แบบไม่แสดงเล้นทาง เป็นรูปแบบที่ผู้เรียนจะต้องประมวลแนวคิดและจดจำเล้นทางในการเช้า 
สู่บทเรียนด้วยตัวผู้เรียนเอง 2) บทเรียน'ไฮเ'พอร์เท็กซ์แบบเรียกดูเล้น'ทาง จะบันทึกเล้นทางในการเช้า 
สูเนื้อหาไว้ ผู้เรียนสามารถเรียกดูได้เมื่อผู้เรียนต้องการ 3) บทเรียนไฮเพอร์เท็กซ์แบบแสดงเล้นทาง 
จะใช้ส่วนหนึ่งของหน้าจอเพื่อแสดงเล้นทางการเช้าสูเนื้อหาเพื่อไห้ผู้เรียนได้เห็นอยู่ตลอดเวลา โดย 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสายครูที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีซั้นปีที่ 1 ของสถาบันราชภัฏ 
มหาสารคาม จ.มหาสารคาม ปีการศึกษา 2538 จำนวนทั้งหมด 80 คน ผลการวิจัย พบว่าผู้เรียนที่มี 
ระดับความสามารถในการเรียนสูง มีความคงทนในการจำสูงกว่าผู้เรียนที่มีระดับความสามารถใน 
การเรียนตํ่าและในกลุ่มที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงที่เรียนจากบทเรียนแต่ละรูปแบบ มี 
ความคงทนในการจำไม่แตกต่างกัน

Graham (1997) ได้ทำการวิจัยโดยแบ่งผู้เรียนเกรด 7 เป็น 2 กลุ่ม และให้ 
ศึกษาบทเรียนเรื่อง ระบบนิเวศ กลุ่มทดลองได้รับการลอนการใช้กรอบมโนทัศน์ การทดลองนื้มีการ 
ทดสอบก่อนเรียน และหลังจากเรียน 2 ลัปดาห์ และ 6 สัปดาห์ต่อมาได้รับการทดสอบหลังเรียน ผล 
การวิจัยพบว่า กรอบมโนทัศน์สามารถช่วยผู้เรียนไนเรื่องของความคงทนในการเรียน และดูดซึมเรื่อง 
ที่เรียนได้ดี

จากงานวิจัยที่กล่าวมา จะเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่ถูกนำ 
เลนอในหลายรูปแบบ ส่วนมากแล้วทำให้ผลลัมถูทธิ้ทางการเรียนของนักเรียนดีกว่าการสอนโดย 
ปกติ ทั้งนื้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ข้อมูลสารสนเทศในหลายมิติลนองตอบใน 
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ ผู้เรียนสามารถโต้ตอบในการเรียนด้รับการเสริมแรงและได้ผลย้อน 
กลับโดยทันทีเมื่อจบแต่ละเนื้อหาและจากผลการ่วิจัยในด้านต่างๆ เกี่ยวกับความคงทนในการเรียน 
กับคอมพิวเตอร์ มีทั้งที่ลอดคล้องและชัดแย้งกัน ส่วนความคงทนกับกรอบมโนทัศน์นั้น กรอบมโน



ทัศน์ล ่งผลที่ด ีต ่อผู้เรียน ช่วยให้เกิดความคงทนในการเรียนกับผู้เรียน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ 
ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดกรอบมโนทัศน์ และรูปแบบการเรียนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ้ 
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนเของนักเรียน


	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	2.2 กรอบมโนทัศน์
	2.3 ความหมายและลักษณะของรูปแบบการเรียน
	2.4 กระบวนการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้
	2.5 หลักสูตร
	2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


