
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผูว้ิจัยได้ศึกษา

แนวคิดทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

   1.1 หลักการ 

   1.2 จุดหมาย 

   1.3 สมรรถนะส าคัญของนักเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   1.4 มาตรฐานการเรียนรู้ 

   1.5 ตัวชี้วัด 

   1.6 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    1.6.1 สาระส าคัญ 

    1.6.2 คุณภาพนักเรียน 

    1.6.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

  2. บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.1 คอมพิวเตอร์กับการศกึษา 

   2.2 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.3 ทฤษฎีการศกึษาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.4 หลักการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    2.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.6 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.7 ลักษณะส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.8 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2.9 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

    3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

     3.2 ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

     3.3 ลักษณะส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

     3.4 ประเภทของเกม 

     3.5 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

    3.6 ข้อดแีละข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

  4. การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 

   4.1 ความหมายของการเรียนรูแ้บบสตอรี่ไลน์ 

   4.2 วิธีสตอรีไลน์กับการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติ

การศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 

   4.3 หลักการของวธิีสตอรี่ไลน์ 

   4.4 องค์ประกอบที่ส าคัญของวิธีสตอรไีลน์ 

   4.5 หลักการสร้างวิธีสตอรีไลน์ 

   4.6 ขั้นตอนการวางแผนการสอนด้วยวิธีสตอรีไลน์ 

  4.7 ประโยชน์ของการเรียนรูด้้วยวิธีสตอรไีลน์ 

  5. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

     5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

     5.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

     5.3 วิธีสร้างความพึงพอใจในการเรียน 

  6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

   6.1 งานวิจัยในประเทศ 

    6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หนา้ 4–9) ได้กล่าวถึง หลักการ จุดมุ่งหมาย 

สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด และกลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 ดังนี้ 

   1. หลักการ 

      หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้  

   1.1 เป็นหลักสูตรการศกึษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมาย

และมาตรฐานการเรียนรูเ้ป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มคีวามรู ้ทักษะ 

เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

   1.2 เป็นหลักสูตรการศกึษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับ

การศึกษาอย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

   1.3 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคม 

มีสว่นร่วมในการจัดการศกึษา ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

   1.4 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่มโีครงสรา้งยืดหยุ่นทั้งดา้นสาระการเรียนรู้ 

เวลาและการจัดการเรียนรู้ 

   1.5 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ  

   1.6 เป็นหลักสูตรการศกึษาส าหรับการศกึษาในระบบนอกระบบ 

และตามอัธยาศัยครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู ้ 

และประสบการณ์  

   2. จุดหมาย 

   หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มุง่พัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี  

มีปัญญา มคีวามสุข มศีักยภาพในการศกึษาต่อและประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย

เพื่อให้เกิดกับนักเรียน เมื่อจบการศกึษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

   2.1 มคีุณธรรม จรยิธรรม และคา่นิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของ

ตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรอืศาสนาที่ตนนับถือ  

ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

   2.2 มีความรู ้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้

เทคโนโลยี และมีทักษะชีวติ  
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   2.3 มสีุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ด ีมสีุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 

   2.4 มีความรักชาติ มีจติส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลกยึดมั่น

ในวิถีชีวติและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตรยิ์ทรงเป็นประมุข 

   2.5 มจีติส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมปิัญญาไทย การอนุรักษ์

และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มจีิตสาธารณะที่มุง่ท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และ

อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมคีวามสุข   

   3. สมรรถนะส าคัญของนักเรยีนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      ในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน 

มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนให้มคีุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิด

สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังนี้ 

   3.1 สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 

      หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มุง่ให้นักเรียนเกิดสมรรถนะ

ส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

    1) ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและ 

ส่งสาร มวีัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรูส้ึก  

และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลขา่วสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์

ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหา 

ความขัดแย้งตา่งๆ การเลือกรับหรอืไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง 

ตลอดจนการเลือกใช้วธิีการสื่อสาร ที่มปีระสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มตี่อตนเอง

และสังคม 

    2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

การคิดสังเคราะห ์การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมวีิจารณญาณ และการคิดเป็น

ระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรอืสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเอง 

และสังคมได้อย่างเหมาะสม 

    3) ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา

และอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม

และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ  

ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการ

ตัดสินใจที่มีประสทิธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ ตอ่ตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
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    4) ความสามารถในการใชท้ักษะชีวติ เป็นความสามารถในการน า

กระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวติประจ าวัน การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้ 

อย่างตอ่เนื่อง การท างาน และการอยู่รว่มกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์ 

อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัว 

ให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรม 

ไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ้ื่น 

    5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก 

และใช้ เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเอง

และสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง 

เหมาะสม และมีคุณธรรม 

  3.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มุง่พัฒนานักเรียนให้มี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อใหส้ามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมคีวามสุข  

ในฐานะเป็นพลเมอืงไทยและพลโลก ดังนี้ 

   1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 

   2) ซื่อสัตย์สุจริต 

    3) มีวินัย 

    4) ใฝ่เรยีนรู้ 

    5) อยู่อย่างพอเพียง 

    6) มุง่มั่นในการท างาน 

    7) รักความเป็นไทย 

    8) มจีติสาธารณะ 

   นอกจากนี ้สถานศกึษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์

เพิ่มเติมให้สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 

 4. มาตรฐานการเรียนรู้ 

  การพัฒนานักเรียนให้เกิดความสมดุล ตอ้งค านึงถึงหลักพัฒนาการ 

ทางสมองและพหุปัญญา หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดให้นักเรียน

เรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู ้ดังนี้  
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      1) ภาษาไทย 

   2) คณิตศาสตร์ 

   3) วทิยาศาสตร์  

   4) สังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

   5) สุขศกึษาและพลศึกษา 

   6) ศิลปะ 

   7) การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   8) ภาษาต่างประเทศ 

      ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมาย 

ส าคัญของการพัฒนาคุณภาพนักเรียน มาตรฐานการเรียนรูร้ะบุสิ่งที่นักเรียนพึงรู ้ปฏิบัติได้ 

มีคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์เมื่อจบการศกึษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้น

มาตรฐานการเรียนรูย้ังเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนพัฒนาการศกึษาทั้งระบบ  

เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่าต้องการอะไร จะสอนอย่างไร และประเมิน

อย่างไร รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพื่อการประกันคุณภาพการศกึษาโดยใช้

ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบ

ระดับเขตพื้นที่การศกึษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพื่อประกัน

คุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศกึษาว่าสามารถพัฒนา

นักเรียนให้มคีุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรูก้ าหนดเพียงใด 

  5. ตัวชี้วัด 

   ตัวชีว้ัดระบุสิ่งที่นักเรยีนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของนักเรียน 

ในแต่ละระดับช้ัน ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็น

รูปธรรม น าไปใช้ในการก าหนดเนื้อหา จัดท าหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็น

เกณฑส์ าคัญส าหรับการวัดประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพนักเรียน  

  5.1 ตัวชี้วัดช้ันปี เป็นเป้าหมายในการพัฒนานักเรียนแต่ละช้ันปีในระดับ

การศกึษาภาคบังคับ (ประถมศกึษาปีที่ 1 – มัธยมศกึษาปีที่ 3)       

  5.2 ตัวชี้วัดช่วงช้ัน เป็นเป้าหมายในการพัฒนานักเรียนในระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย (มัธยมศึกษาปีที่ 4–6)  
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  6. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หนา้ 204–219) ได้กล่าวถึง สาระส าคัญ 

คุณภาพนักเรียนและสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี ดังนี้   

     6.1 สาระส าคัญ 

    1) การด ารงชีวติและครอบครัวเป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิต 

ประจ าวัน การช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง  

ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมใิจในผลส าเร็จของงาน 

เพื่อให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

    2) การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนา

ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี 

สร้างสิ่งของเครื่องใช ้วธิีการ หรอืเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวติ 

    3) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอ่สื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ 

การแก้ปัญหาหรอืการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร 

     4) การอาชีพเป็นสาระเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญ

ของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่ดีตอ่อาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่า 

ของอาชพีสุจริตและเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

     6.2 คุณภาพนักเรียน 

     1) จบช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 

      เข้าใจวิธีการท างานเพื่อช่วยเหลอืตนเอง ครอบครัว และส่วนรวม  

ใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมอืถูกต้องตรงกับลักษณะงาน มีทักษะกระบวนการท างาน  

มีลักษณะนิสัยการท างานที่กระตอืรอืร้น ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ 

และมีจติส านึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

      เข้าใจประโยชน์ของสิ่งของเครื่องใช้ในชีวติประจ าวัน มีความคิดในการ

แก้ปัญหาหรอืสนองความต้องการอย่างมคีวามคิดสร้างสรรค ์มทีักษะในการสร้างของเล่น 

ของใชอ้ย่างง่าย โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีได้แก่ ก าหนดปัญหาหรอืความต้องการ 

รวบรวมข้อมูล ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมอืสร้าง และ
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ประเมินผล เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์อย่างถูกวิธี เลือกใช้สิ่งของเครื่องใช ้ในชีวติประจ าวัน 

อย่างสร้างสรรค์และมีการจัดการสิ่งของเครื่องใช้ด้วยการน ากลับมาใช้ซ้ า   

      เข้าใจและมีทักษะการค้นหาข้อมูลอย่างมีขัน้ตอน การน าเสนอข้อมูล

ในลักษณะต่างๆ และวธิีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

       2) จบชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

     เข้าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแตล่ะขั้นตอน มีทักษะ 

การจัดการ ทักษะการท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์  

มีลักษณะนิสัยการท างานที่ขยัน อดทน รับผดิชอบ ซื่อสัตย์ มมีารยาท และมีจติส านึก 

ในการใชน้้ า ไฟฟ้าอย่างประหยัดและคุม้ค่า 

     เข้าใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยี และส่วนประกอบของ

ระบบเทคโนโลยี มีความคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความตอ้งการอย่างหลากหลาย  

น าความรูแ้ละทักษะการสร้างช้ินงานไปประยุกต์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใชต้ามความ

สนใจอย่างปลอดภัย โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรอืความ

ตอ้งการ รวบรวมข้อมูล ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มติิ หรอืแผนที่

ความคิด ลงมอืสร้าง และประเมินผล เลือกใช้เทคโนโลยีในชีวติประจ าวันอย่างสร้างสรรค์

ต่อชีวติ สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยีดว้ยการแปรรูปแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ 

     เข้าใจหลักการแก้ปัญหาเบื้องตน้ มีทักษะการใชค้อมพิวเตอร์ในการ

ค้นหาข้อมูล เก็บรักษา ขอ้มูล สรา้งภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอข้อมูล และ

สร้างชิน้งานอย่างมจีิตส านึกและรับผดิชอบรู้และเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู ้

ความสามารถและคุณธรรมที่สัมพันธ์กับอาชีพ  

       6.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

     สาระที่ 1 การด ารงชีวติและครอบครัว 

     มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มคีวามคิดสร้างสรรค์ มทีักษะ

กระบวนการท างาน ทักษะ การจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างาน

ร่วมกัน และทักษะ การแสวงหาความรู้ มคีุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน 

มีจิตส านึก ในการใช้พลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อม เพื่อการด ารงชีวติและครอบครัว 

              สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 

      มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรอืวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิด
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สร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสรา้งสรรคต์่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนรว่ม

ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

     สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

     มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพ

อย่างมีประสิทธิภาพประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

    สาระที่ 4 การอาชีพ 

     มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มทีักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทาง

ในงานอาชีพใชเ้ทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรมและมีเจตคตทิี่ดีต่ออาชพี  

  หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 

การเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยีช่วยพัฒนาใหน้ักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ  

มีทักษะพืน้ฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้

เกี่ยวกับการด ารงชีวิตการอาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการท างาน อย่างมี

ความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

รักการท างาน และมีเจตคติที่ดตี่อการท างาน สามารถด ารงชีวติอยู่ในสังคมได้อย่าง

พอเพียงและมีความสุข 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 1. คอมพิวเตอร์กับการศึกษา 

   1.1 บทบาทของคอมพิวเตอร์ที่มตี่อการศกึษา 

    กมลศักดิ์ ภูชมศรี (2547, หน้า 179-180) กล่าวไว้ว่า คอมพิวเตอร์เพื่อ

การศกึษา สามารถจะแบ่งลักษณะของการน าคอมพิวเตอร์เขา้ไปใช้ในการศกึษาออกเป็น  

2 ลักษณะด้วยกัน คือ 

     1) คอมพิวเตอร์กับการบริหาร 

      โรงเรียนส่วนใหญ่เริ่มน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในด้านการบริหาร  

โดยที่คอมพิวเตอรจ์ะถูกน ามาใช้ในฝา่ยธุรการ เพื่อช่วยงานการประมวลผลขอ้มูลต่างๆ 

อาทิเช่น การท าทะเบียนประวัติครู นักเรียน เจ้าหน้าที่ในโรงเรียน การจา่ยเงินเดือนครู  

การพิมพใ์บแจ้งผลการเรียน 
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    2) คอมพิวเตอร์กับการจัดการสอน (Computer-Management 

Instructional หรอื CMI) 

      คอมพิวเตอร์กับการจัดการสอน สามารถแบ่งได้ 5 ลักษณะ คอื 

     2.1) คอมพิวเตอร์กับการสอนทั่วๆ ไป คอื การใช้คอมพิวเตอร์ 

ในการเก็บสถิตติ่างๆ ตัวอย่างเช่น การเก็บสถิตขิองนักเรียนที่มาเข้าเรียน ผลการสอบ 

ในแต่ละภาค เกรดเฉลี่ย เป็นต้น 

     2.2) คอมพิวเตอร์กับการจัดการการสอนทางคอมพิวเตอร์  

คือ การใชค้อมพิวเตอร์ในการสร้างระบบการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะและความต้องการ 

ของนักเรียน เช่น จ านวนการเข้าใช้ระบบ ระยะเวลาในการใช ้ผลการสอบของนักเรียน  

เป็นต้น 

     2.3) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) คอมพิวเตอรช่์วยสอนเป็นการ

น าคอมพิวเตอร์เขา้ไปใช้ในการศกึษาในลักษณะของการน าเสนอการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอร์โดยที่คอมพิวเตอร์จะท าการน าเสนอบทเรียนแทนผู้สอน และนักเรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

     2.4) คอมพิวเตอร์กับอุปกรณ์การเรียนการสอน คอมพิวเตอร์กับ

อุปกรณ์การเรียนการสอนเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมอืช่วยในการน าเสนอ

เนือ้หา (Presentation) การสร้างสื่อการสอนและการสร้างฐานข้อมูลต่างๆ ส าหรับการน า

เนือ้หาโดยใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย น้ันจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการ

สอนแบบบรรยายได้เป็นอย่างมาก 

     2.5) คอมพิวเตอร์กับการติดต่อสื่อสารและการค้นหาข้อมูล  

การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันเป็นเครือขา่ย โดยเฉพาะการเชื่อมต่อเข้ากับเครอืข่าย

อินเตอรเ์น็ต (Internet) จะช่วยใหผู้ใ้ช้ (ครูและนักเรียน) สามารถแลกเปลี่ยนข่าวสาร  

และสอบถามความคิดเห็น ศกึษาท าวิจัยรว่มกับผูใ้ช้อื่นๆ ทั้งที่อยู่สถาบันเดียวกันและ

สถาบันต่างๆ ทั่วโลก 

     คอมพิวเตอร์เป็นเครือ่งมอืที่จ าเป็นส าหรับการศกึษาและมีแนวโน้ม 

ในการน ามาใช้กับการศกึษามากขึ้นเรื่อยๆ ทั้งด้านการบริหารและด้านการเรียนการสอน 

ทั้งนีเ้พื่อเป็นการพัฒนาการศกึษาให้มปีระสิทธิภาพ เพิ่มขีดความสามารถของการบริหาร

และการสอนของครูอาจารย์และในขณะเดียวกันก็ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรูไ้ด้ดียิ่งขึน้ 
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 2. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  เนื่องจากมีการน าคอมพิวเตอร์เขา้มาใช้ในด้านการจัดการเรยีนการสอน 

ในหลายรูปแบบ จึงมผีูใ้ห้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 

   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2545, หนา้ 3-5) ได้ให้ความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ไว้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง การน าเนือ้หาวิชาและล าดับวิธีการสอน

มาเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ โดยใหเ้ครื่องคอมพวิเตอร์กับนักเรียนโต้ตอบกันโดยไม่ต้องมี

บุคคลที่สามเข้ามาร่วมหรอืหมายถึงการน าเอาเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการเรียน 

การสอน ที่ช่วยใหน้ักเรียนได้เรียนรู้วชิาเนื้อหาต่างๆ บรรลุผลตามความมุง่หมายของ

รายวิชานั้นๆ โดยใช้เทคโนโลยีระดับสูงท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอร์ สามารถตอบสนองตอ่ข้อมูลที่นักเรียนป้อนเข้าไปได้ทันที ช่วยเสริมแรงแก่

นักเรียน ท าใหน้ักเรียนสนุกไปกับการเรียนด้วย อาจใชใ้นการเรียนการสอน การทบทวน 

การท าแบบฝกึหัด หรอืการวัดผล นักเรียนแต่ละคนก็ได้ ภายใต้การควบคุมของ

คอมพิวเตอร์ ซึ่งจะช่วยใหน้ักเรียนมคีวามก้าวหนา้ตามอัตราของตนเอง เป็นการสอน 

ที่ตอบสนองความต้องการของนักเรียนแต่ละคน 

   ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 79) ได้ให้นยิามของการจัดการเรียน 

การสอน โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน 

เพื่อช่วยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรูข้องนักเรียนและความสมารถในการสอน

ของครู โดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ขึน้มา หรอืจัดหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ที่เหมาะสมที่มีผู้สร้างไว้แลว้มาให้นักเรียนหรอืเขียนโปรแกรมให้นักเรียนและผูส้อน

สามารถสร้างบทเรียนขึน้เองและใช้คอมพิวเตอรใ์นการน าเสนอบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง 

โดยมีการน าสื่อประสมเข้ามาช่วยในการน าเสนอ เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว นักเรียนได้รับผลย้อนกลับตามการตอบสนองของตนและเมื่อเรียนจบ 

นักเรียนจะได้รับการประเมินผลการเรียนรู้ของตน และทราบผลการเรียนรูข้องตน 

   วชริะ อนิทร์อุดม (2546, หน้า 9) ได้ให้ความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึง สื่อการสอนที่ใช้เทคโนโลยีระดับสูง ท าให้เกิดการมี

ปฏิสัมพันธ์กันได้ระหว่างนักเรียนกับเครื่องคอมพวิเตอร์ มคีวามสามารถในการตอบสนอง

ต่อขอ้มูลที่นักเรียนป้อนเข้าไปได้ทันที เป็นการช่วยเสริมแรงแก่นักเรียน ซึ่งบทเรียนจะมี

ตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งมีเสียงประกอบท าให้นักเรียนสนุก 

ไปกับการเรียนด้วย 
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          จากความหมายข้างตน้ที่กล่าวมาพอสรุปได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนหมายถึง ระบบการเรียนการสอนที่น าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการน าเสนอ

บทเรียน รูปภาพ วีดทีัศน์ เสียง โดยนักเรียนได้เรยีนรู้เนือ้หาของบทเรียนตามโปรแกรมที่

สร้างขึ้นอย่างเป็นขั้นตอน นักเรียนสามารถเรียนรูเ้นือ้หาและฝกึทักษะด้วยตนเอง สามารถ

ถามและตอบได้ทันที ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอร์ 

  3. ทฤษฎีการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                                   

  ในด้านทฤษฎีของการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 51-56) เสนอทฤษฎีหลักๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้

ของมนุษย์และส่งผลกระทบต่อแนวคิดในการออกแบบโครงสรา้งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ดังนี้ 

    3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม (Behaviorism) 

                  เป็นทฤษฎีซึ่งเชื่อว่า มนุษย์และการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถ

สังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนีย้ังมแีนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง 

สิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งเชื่อว่าการตอบสนองสิ่งเร้าของมนุษย์จะเกิดขึ้นควบคู่กัน 

ในช่วงเวลาที่เหมาะสม การเรียนของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท าซึ่งมี 

การเสริมแรง คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิม

จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชงิเส้นตรง (Linear) โดยนักเรียนทุกคนจะได้รับการ

เสนอเนื้อหาในล าดับที่เหมอืนกันและตายตัว 

         3.2 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Flexibility) 

                   พฤติกรรมมนุษย์เป็นเรื่องของภายในจติใจมนุษย์ ไม่ใช่ผา้ขาวที่ใส่สี

อะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น มนุษย์มคีวามนกึคิด มีอารมณ์ มีจิตใจ และมีความรู้สึก

ภายในที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอน ก็ควรที่จะค านึงถึง 

ความแตกต่างภายในของมนุษย์ ด้วยทฤษฎีปัญญานิยมท าให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับ 

การออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร์ (Crowder) 

               3.3 ทฤษฎีโครงสร้างความรู ้(Schema Theory) 

           โครงสรา้งภายในของความรู้ที่มนุษย์มีอยู่นัน้จะมีลักษณะเป็นเหมอืน

โหนดหรอืกลุ่มที่มกีารเชื่อมโยงกันอยู่ ในการที่มนุษย์เรียนรู้อะไรใหม่ๆ  นั้นมนุษย์จะน า

ความรูใ้หม่ๆ ที่เพิ่งได้รับไปนั้นเช่ือมโยงกับกลุ่มความรู้ที่มอียู่เดิม (Pre-existing 
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Knowledge) รูเมลฮาร์ทและออร์โทนี่ (Rumelhart and Ortony) ได้ให้ความหมายของค า 

โครงสรา้งความรูไ้ว้ว่า เป็นโครงสรา้งขอ้มูลในสมองของมนุษย์ซึ่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับ

วัตถุ ล าดับเหตุการณ์ น าไปสู่การรับรู้ขอ้มูล (Perception) 

          3.4 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) 

                    ความรูแ้ต่ละองค์ความรู้น้ันมีโครงสรา้งที่แน่ชัดและสลับซับซ้อนมาก

น้อยแตกต่างกันไป แนวคิดในเรื่องความยืดหยุ่นทางปัญญานี ้สง่ผลใหเ้กิดความคิดในการ

ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อตอบสนองโครงสร้างขององค์ความรูท้ี่แตกต่างกันไป 

ได้แก่ แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อตอบสนองโครงสรา้ง

ขององค์ความรูแ้ตกต่างกันซึ่งได้แก่ แนวคิดเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมติิ 

(Hypermedia) นั่นเอง 

    การน าทฤษฎีการศกึษาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

มาออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยส่งเสริม ความสนใจและการรับรู้  

การจดจ า การเข้าใจ ความกระตอืรอืร้นในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน  

การถ่ายโอนความรูแ้ละการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ให้มีประสิทธิภาพ

ทางการเรยีนมากยิง่ขึ้น 

  4. หลักการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการออกแบบโดยใช้

หลักการสอนของ โรเบิรต์ กาเย่ (Robert Gagne) 9 ประการ มาใช้ประกอบการพิจารณา 

ในการออกแบบเพื่อให้ได้บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจรงิ 

โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรยีนรูจ้ากการมปีฏิสัมพันธ์ หลักการ

สอนทั้ง 9 ประการ (มนตชั์ย เทียนทอง, 2545, หน้า 95) ได้แก่ 

   1) เร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาของบทเรียน 

ควรมีการจูงใจและเร้าความสนใจให้นักเรียนเกิดความต้องการเรียน โดยควรจะเริ่มตน้ 

ด้วยการใชภ้าพสีหรอืสื่อตา่งๆ ประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึน้มานั้นต้อง

เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ การเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้คอื การน าเสนอบทน า

เรื่อง (Title) ของบทเรียน 

   2) บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) การบอกวัตถุประสงค์ของ

บทเรียนนับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นการแจ้งให้ทราบ

ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหารวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย การที่นักเรียน
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ทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาส่งผลให้นักเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด 

ของเนื้อหาให้สอดคล้อง และสัมพันธ์กับเนือ้หาในส่วนใหญ่ได้ ส่งผลใหก้ารเรียนรู้ 

มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

   3) ทบทวนความรูเ้ดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้

เดิมก่อนที่จะน าเสนอความรู้ใหมแ่ก่นักเรียนนั้นมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง เพื่อให้นักเรียนได้มี

การทบทวนเนือ้หาที่เคยได้เรียนผ่านมาแล้ว และเตรยีมความพรอ้มในการรับเนื้อหาใหม่ 

โดยทั่วไปส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะใช้วธิีการทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) 

   4) น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) ควรน าเสนอภาพที่ 

เกี่ยวข้องกับเนือ้หาประกอบกับค าอธิบายสั้นๆ แตไ่ด้ใจความ การใช้ภาพประกอบจะท าให้ 

เข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้นและมีความคงทนในการจ าได้ดกีว่าการใชค้ าอธิบายเพียงอย่างเดียว 

   5) เป็นการแนะน าเสนอแนวทางที่จะท าให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนือ้หา

ที่เรยีนได้อย่างชัดเจน เช่น การยกตัวอย่างประกอบ กรณีศึกษา เป็นต้น ในเนือ้หาบางสว่น

อาจจะใช้วธิีการค้นพบ (Guided Discovery) คอื การพยายามให้นักเรียนคิดหาเหตุผล 

ค้นคว้า และวิเคราะหห์าค าตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะเป็นตัวชีแ้นะให้นักเรียนสามารถ

หาค าตอบได้เอง 

   6) กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) ควรให้นักเรียนได้ม ี

โอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนของเนือ้หาบทเรียน ไม่วา่จะเป็นการตอบค าถาม  

การแสดงความคิดเห็น เลอืกกิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน การปฏิบัติแบบนี้ 

ย่อมส่งผลให้นักเรียนรู้สกึไม่เบื่อหน่าย เมื่อมีสว่นร่วม ก็มีส่วนคิดน า หรอืติดตามบทเรียน 

ย่อมมสี่วนท าให้ความจ าดีขึ้น 

   7) ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) เป็นการให้ข้อมูลกลับมา 

เมื่อนักเรียนโต้ตอบกับบทเรียน เชน่ในการท าแบบทดสอบ ควรมขี้อมูลตอบกลับมา 

ทีน่ักเรียน ว่าค าตอบถูก หรือ ผิด อาจจะแสดงเป็นข้อความ ภาพ เสียง ที่น าเสนอ 

ในทางบวก 

   8) ทดสอบความรูใ้หม่ (Assess Performance) การทดสอบความรูใ้หม่ 

หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทดสอบ

ความรูข้องตนเอง และเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดหรอืไม่ 

เพื่อที่จะไปศกึษาในบทเรียนต่อไปหรอืต้องกลับไปศึกษาเนือ้หาในการทดสอบความรู้ใหม่

หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
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เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทดสอบความรูข้องตนเอง และเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนว่าผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดหรอืไม่ เพื่อที่จะไปศกึษาในบทเรียนต่อไปหรอืต้อง

กลับไปศกึษาเนือ้หาใหม่ การทดสอบหลังบทเรียนจงึมคีวามจ าเป็นส าหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท 

   9) สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ จะต้อง 

สรุปเนือ้หาเฉพาะประเด็นส าคัญๆ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ 

มีโอกาสทบทวนความรูข้องตนเองหลังจากศกึษาเนือ้หาผ่านมาแล้ว และควรช้ีแนะเนือ้หา 

ที่เกี่ยวข้องหรอืให้ข้อมูลอ้างอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้นักเรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียน

ถัดไปหรอืน าไปประยุกต์ใช้กับงานอื่นต่อไป 

   หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นมโนติกว้างๆ แต่ก็

สามารถประยุกต์ใชไ้ด้ทั้งบทเรียนส าหรับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียนและบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เทคนิคอกีอย่างหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่

ใช้เป็นหลักพืน้ฐานก็คือ การท าให้ผู้เรยีนเกิดความรูส้ึกใกล้เคียงกับการเรียนรูโ้ดยผู้สอนใน

ช้ันเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับการใชง้านของคอมพิวเตอร์ให้

มากที่สุด 

  5. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   วิภา อุดมฉันท์ (2544, หน้า 11-17) ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ว่ามีอยู่หลายรูปแบบตามวิธีการและขั้นตอนการสร้างที่แตกต่างกัน 

แตม่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 แบบ ที่เป็นบทเรยีนที่นยิมใช้กันอย่างกว้างขวาง 

เพราะสามารถใช้ได้อย่างเหมาะสมกับทุกเหตุการณ์การสอน (Events of Instruction)  

ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ขอ้เท็จจริง การเรียนรู้มโนภาพ การเรียนรู้การใชก้ฎและการเรียนรู้

การแก้ปัญหา คอื 

                5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝกึหัดและฝกึทักษะ (Drill and 

Practice Programmer) เป็นบทเรียนที่สร้างง่ายและธรรมดาที่สุดมีลกัษณะเด่น คือ  

การน าเสนอค าถามหรอืปัญหาซ้ าๆ ในท านองเดียวกันเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกจนกว่านักเรียน

จะตอบถูกหรือแก้ปัญหาเหล่านั้นได้ถึงเกณฑ์ที่ก าหนดจงึจะสามารถผา่นไปฝกึหัดยังหนว่ย

อื่นๆ ได้  
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ภาพประกอบ 2 โครงสร้างของบทเรียนแบบ Drill 

ที่มา : วิภา อุตมฉันท์, 2544, หนา้ 102 

 

              5.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอน (Tutorial Program)  

มีรูปแบบโดยทั่วไปคือ มีการแสดงสาระสนเทศ มีการถามค าถามให้นักเรียนได้ฝกึหัด  

มีการตรวจค าตอบและมีการให้ขอ้มูลป้อนกลับ ถ้านักเรียนตอบถูกก็จะได้เรยีนตามสาระ

สนเทศ ถ้านักเรียนตอบผดิจะได้รับการช่วยเหลือหรอืสอนเสริมเพื่อแก้ไขความเข้าใจผิด

เสียก่อนแล้วจงึกลับไปถามค าถามเดิม บทเรียนการสอนแบบนีน้ิยมใชก้ันมาก เพราะจะมี

การสอน การฝึกหัดและการประเมินอยู่ในบทเรียนเดียวกัน 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 3 โครงสรา้งของบทเรียนแบบ Tutorial 

ที่มา : วภิา อุตมฉันท์, 2544, หนา้ 88 

 

                   5.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสรา้งสถานการณจ์ าลอง 

(Simulation Program) หรอืทั่วไปแล้วบทเรียนประเภทนี้จะท าการจ าลองสถานการณ์เพื่อให้

นักเรียนได้ตอบสนองตอ่สถานการณ์ แล้วคอมพิวเตอร์จะท าการประมวลผล และแสดงผล

น าเข้าสู่บทเรียน เลือกหัวข้อค าถาม น าเสนอค าถาม

ค าตอบ 

จบบทเรียน ข้อมูลย้อนกลับ เฉลยค าตอบ 

น าเข้าสู่บทเรียน น าเสนอบทเรียน น าเสนอค าถาม

ค าตอบ 

จบบทเรียน 
ข้อมูลย้อนกลับหรอื

ข้อมูลซ่อมเสริม 
เฉลยค าตอบ บัณ
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ที่ได้จากการตัดสินใจนั้น บทเรียนแบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เป็นบทเรียนที่ตอ้งอาศัย

การสรา้งสรรค์ จึงสร้างได้ยากและมีราคาแพง จึงเหมาะส าหรับเนื้อหาประเภทการฝกึ

ทักษะที่ค่อนข้างจะเสี่ยงและอันตรายและเสียค่าใช้จา่ยสูงในการฝึกทักษะนั้นๆ เช่น การฝกึ

การบิน การฝกึเกี่ยวกับการใชอ้าวุธน าวิถี เป็นตน้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 โครงสร้างของบทเรียนแบบ Simulation 

ที่มา : วภิา อุตมฉันท์, 2544, หนา้ 116 
 

       5.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม (Instruction Game 

Programmer) บทเรียนประเภทนี้จะอาศัยการสร้างแรงจูงใจจากความท้าทาย (Challenge) 

จนิตนาการเพ้อฝัน (Fantasy) และความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ดังนัน้บทเรียนแบบ

เกมจงึสรา้งยากมรีาคาแพง เป็นบทเรียนที่ใชเ้กมประกอบบทเรียน ซึ่งให้ความสนุกสนาน 

แตม่จีุดมุ่งหมายชัดเจนในการเรียนรู้  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 โครงสร้างของบทเรียนแบบ Game 

ที่มา : วภิา อุตมฉันท์, 2544, หนา้ 124 

น าเข้าสู่บทเรียน น าเสนอสถานการณ์ ค าสั่งให้นักเรียนเลือก 

จบบทเรียน ผลที่เกิดขึ้น นักเรียนกระท า 

น าเข้าสู่บทเรียน น าเสนอเกม ค าสั่งให้นักเรียน

กระท า 

จบบทเรียน ผลที่เกิดขึ้น นักเรียนกระท า 

คู่แขง่ขันโต้ตอบ 
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 6. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   มีนักวิชาการและนักการศกึษา ได้จ าแนกรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนไว้ดังนี้ (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 220) 

   1) การสอน/ทบทวน (tutorial instruction) บทเรียนในแบบการสอน/

ทบทวนจะเป็นโปรแกรมที่เสนอเนือ้หาความรู้เป็นเนื้อหาย่อยๆ แก่นักเรียนในรูปแบบ 

ของขอ้ความภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลว้ให้นักเรียนตอบค าถาม เมื่อนักเรียน 

ให้ค าตอบแล้วค าตอบนั้นจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อให้ข้อมูลป้อนกลับทันที แต่ถ้านักเรียน

ตอบค าถามนั้นซ้ า และยังผิดอีกจะมีการให้เนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจ่นกว่านักเรียน 

จะตอบถูก แล้วจงึให้ตัดสินใจว่าจะยังคงเรยีนเนื้อหาในบทนั้นอกีหรือจะเรียนในบทใหม่

ต่อไป การสอนแบบนีน้ับว่าเป็นขั้นพื้นฐานของบทเรียนซีเอไอที่เสนอในรูปแบบของบทเรียน

โปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใช้สอนได้ในแทบทุกสาขาวิชานับตั้งแต่มนุษย์ศาสตรไ์ป

จนถึงวิทยาศาสตร์และเป็นบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนือ้หาข้อมูลเกี่ยวกับข้อเท็จจริง

เพื่อการเรียนรูท้างด้านตรรกะหรอืวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ 

   2) แบบฝกึหัด (drills and practic) บทเรียนในการฝึกหัดเป็นโปรแกรม 

ที่ไม่การเสนอเนื้อหาความรู้แก่นักเรียนก่อน แต่จะมีการให้ค าถามหรอืปัญหาที่ได้คัดเลือก

มาจากการสุ่มหรอืออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการน าเสนอค าถามหรอืปัญหานั้นซ้ าแล้ว 

ซ้ าเล่าเพื่อให้นักเรียนตอบแล้วมกีารให้ค าตอบที่ถูกต้องเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแก้ไข 

และพร้อมกับให้ค าถามหรอืปัญหาต่อไปอีกจนกว่านักเรียนจะสามารถตอบค าถามหรอื

แก้ปัญหานั้นจนถึงระดับเป็นที่น่าพอใจ ดังนัน้ในการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการฝกึหัดนี้

นักเรียนจงึจ าเป็นต้องมีความคิดรวบยอดและมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและกฎเกณฑ์

ของเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างดีมาก่อนแล้วจึงจะสามารถตอบค าถามหรือแก้ปัญหาได้ โปรแกรม

บทเรียนในการฝึกหัดนีจ้ะสามารถใช้ได้ในหลายสาขาวิชาทั้งทางดา้นคณิตศาสตร์ 

ภูมศิาสตร์ประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ การเรียนค าศัพท์ การแปลภาษา ฯลฯ 

   3) การจ าลอง (simulation) การสรา้งบทเรียนที่เป็นการจ าลองเพื่อใช้ใน

การเรียนการสอนซึ่งจ าลองความเป็นจรงิโดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรอืน ากิจกรรมที่

ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้นักเรียนได้ศึกษานั้น เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พบ

เห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์เพื่อการฝกึทักษะและการเรียนรู้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรอื

ค่าใช้จ่ายมากนักรูปแบบของบทเรียนการจ าลองอาจประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูล 

แนะน านักเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว 
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และการใหก้ารเข้าถึงซึ่งการเรียนรู้ต่างๆ โดยในบทเรียนจะประกอบด้วยสิ่งทั้งหมดเหล่านี้

หรอืมีเพียงอย่างหนึ่งอย่างใดก็ได้ ในบทเรียนการจ าลองนี้จะมีบทเรียนย่อยแทรกอยู่ดว้ย 

ได้แก่ “การสาธิต” ซึ่งมิใช่เป็นการสอนเหมือนกับบทเรียนการสอนแบบธรรมดาซึ่งเป็น 

การเสนอเนือ้หาความรูแ้ล้วจงึให้นักเรียนท ากิจกรรม แต่การสาธิตเป็นเพียงการแสดง 

ให้นักเรียนได้ชมเท่านั้น เช่น ในการเสนอการจ าลองของระบบสุริยะจักรวาลว่ามี 

ดาวนพเคราะห์อะไรบ้างที่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ในบทเรียนนีอ้าจมีการสาธิตแสดงการ

หมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะห์เหล่านั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตย์ให้ชมด้วย 

   4) เกมเพื่อการสอน (instructional games) การใช้เกมเพื่อการเรียน 

การสอนเป็นที่นิยมใชก้ันมากเนื่องจากเป็นสิ่งที่สามารถกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความอยาก

เรียนรู้ได้โดยงา่ย ผู้สอนสามารถใช้เกมในการสอนและเป็นสื่อเพื่อให้ความรู้แก่นักเรียนได้

เชน่กันในเรื่องของกฎเกณฑ์ 

   5) แบบค้นพบ (discover) เป็นบทเรียนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ

เรียนรู้จากประสบการณข์องตัวเองให้มากที่สุด โดยการน าเสนอปัญหาแก้ไขด้วยการลอง

ผดิลองถูกหรอืโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย บทเรียนจะให้ข้อมูลแก่นักเรียนเพื่อช่วย 

ในการค้นพบนั้น จนกว่าจะได้ขอ้สรุปที่ดทีี่สุด 

   6) แบบแก้ปัญหา (problem-solving) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

แก้ปัญหาอย่างมรีะบบ โดยบทเรียนจะเสนอปัญหาในสถานการณ์และเงื่อนไขต่างๆ เพื่อให้

นักเรียนคิดแก้ปัญหา หรอืนักเรียนอาจเป็นผู้ก าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมขึ้นเพื่อจะ

ค้นหาและแก้ปัญหาอื่น ในระหว่างการฝกึแก้ปัญหาจะท าให้นักเรียนเกิดความสามารถ 

ในการวิเคราะหป์ัญหาอย่างมีหลักเกณฑ ์ซึ่งจะมีประโยชน์ในการน าไปแก้ปัญหาอื่นๆ 

   7) แบบทดสอบ (tests) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อทดสอบมิใช่เป็น

เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูข้องนักเรียนเท่านั้น แต่ยังช่วยให้

ผูส้อนมีความคิดที่เป็นอิสระจากการผูกมัดทางดา้นกฎเกณฑต์่างๆ เกี่ยวกับการทดสอบ 

เนื่องจากโปรแกรมจะสามารถเปลี่ยนการทดสอบจากแบบเก่าๆ ของปรนัยหรือจ าภาพ 

จากบทเรียนมาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับนักเรียนซึ่งสนุก

และน่าสนใจกว่า นอกจากนีใ้นการที่จะท าการทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนนั้น

จะต้องค านึงถึงหลักต่างๆ ดังตอ่ไปนี ้การสร้างข้อสอบ การจัดขอ้สอบ การตรวจให้คะแนน 

การวิเคราะห์ ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบและการจัดให้ผูส้อบสุ่มเลอืก

ข้อสอบเองได้ 
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   8) แบบจ าลอง (modeling) เป็นการใชค้อมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหา 

โดยนักเรียนเป็นผู้ก าหนดโจทย์ให้กับคอมพิวเตอร์ และนักเรียนจะสามารถทราบค่าที่

เปลี่ยนแปลงจากผลการวิเคราะหท์ี่คอมพิวเตอร์แสดงออกมา 

  จากรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเห็นว่ารูปแบบที่นยิมสอนกันมาก 

เป็นการสอนแบบสื่อ เพื่อสามารถกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยงา่ย 

ดึงดูดใหน้ักเรียนอยากเรียนรู้ และตอบสนองความแตกต่างของแต่ละบุคคล นักเรียน

สามารถเรียนรูด้้วยตนเองได้ทุกที่ ทุกเวลา 

  7. ลักษณะส าคัญของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการศกึษาประเภทมัลติมีเดียท าให้นักเรียนเกิด

การเรียนรูแ้ละเกิดความเข้าใจในเนือ้หา ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนดีขึ้น 

ซึ่งมคีุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญดังต่อไปนี ้

     เอกวิทย์ แก้วประดิษฐ์ (2545, หนา้ 387-388) ได้กล่าวถึงหลักการ

พิจารณาเลือกคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มคีุณภาพมาใช้ ต้องยึดหลักว่า คอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนที่ดตี้องมีคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

      1) การเป็นสารสนเทศ (information) หมายถึง การให้เนื้อหาสาระ 

(content) ที่เป็นไปตามจุดประสงค์ของหลักสูตร ซึ่งได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี 

จากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาใหม้ีความเหมาะสมต่อการน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ โดยการ

เรียบเรียงตามล าดับเป็นขั้นตอนจากเนื้อหาที่ง่ายๆ ไปสู่เนื้อหาที่สลับซับซ้อนหรอืยากขึ้น

และที่ส าคัญได้มกีารก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้อันเป็นจุดมุง่หมายปลายทางไว้

ชัดเจน สามารถวัดและประเมินความก้าวหน้าของนักเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม สารสนเทศ

จงึเป็นคุณลักษณะส าคัญที่ท าให้คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแตกต่างจากเกมคอมพิวเตอร์ที่ให้

ความเพลิดเพลินและความบันเทิงโดยไม่ค านึงถึงการใหค้วามรู้หรือทักษะแก่นักเรียน 

    2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล (individualization) หมายถึง บทเรียน

คอมพิวเตอร์จะถูกสร้างขึน้เพื่อรองรับนักเรียนที่มคีวามหลากหลายทั้งบุคลิกภาพ 

สติปัญญา ความสนใจพืน้ฐานความรูเ้ดิมที่แตกต่างกันนักเรียนแตล่ะคนจะมีโอกาสเลือก

วิธีการศกึษาที่เห็นวา่เหมาะสมกับตนเองมากที่สุด (บางครั้งบทเรียนจะเป็นผู้ก าหนดให้

นักเรียนเอง) การควบคุมวิธีการศกึษาในลักษณะนีเ้รียกว่านักเรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียน

แตถ่้าบทเรียนเป็นผู้ก าหนดก็จะเรยีกว่าบทเรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียน 
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      ดังนัน้บทเรียนเดียวกันหากนักเรียนเป็นคนละคนก็อาจจะใช้เวลา 

ในการเรียนไม่เท่ากัน รวมทั้งแบบฝกึหัดหรือกิจกรรมในบทเรียนก็อาจไม่เหมอืนกันหรอื

เหมอืนกันเป็นบางสว่น แต่ที่เหมอืนกันก็คือวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้อันเป็นจุดหมาย

ปลายทางที่จะใหเ้กิดกับนักเรียน จงึกล่าวได้ว่านักเรียนมีอสิระในการเลือกรูปแบบการ

เรียนที่เหมาะสมและยังสามารถควบคุมการเรียนของตนเองซึ่งมีลักษณะที่ส าคัญได้แก่ 

การควบคุมเนือ้หาล าดับของการเรยีนการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ 

    3) การโต้ตอบ (interaction) หมายถึง การเปิดโอกาสให้นักเรียนมี

ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์เป็นการที่นักเรียนโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์นั่นเองบทเรียน

คอมพิวเตอร์จะถูกสร้างให้มีการโต้ตอบอย่างมีจุดมุ่งหมายกับนักเรียนมากที่สุดโดยผู้สรา้ง

บทเรียนคอมพิวเตอร์ได้สรา้งสรรคก์ิจกรรมการเรียน (learning activity) หรอืชิน้งานเฉพาะ 

(task) ที่เกีย่วเนื่องกับบทเรยีนและเอื้ออ านวยใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เชน่  

ให้นักเรียนใช้เมาส์เคลื่อนย้ายสิ่งของมาประกอบกันไม่วา่ท าถูกหรอืผดิก็จะมีข้อมูล

ย้อนกลับ (feedback) ให้ทราบผลของการปฏิบัติ 

    4) การให้ผลย้อนกลับโดยทันที (immediately feedback) ผลย้อนกลับ

หรอืค าตอบนีถ้ือเป็นการเสริมแรง (reinforcement) อย่างหนึ่ง ซึ่งความสามารถนี้ถือได้ว่า

เป็นจดุเด่นหรอืข้อได้เปรียบประการส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นการบอกให้

นักเรียนทราบถึงผลของการท ากิจกรรมหรอืการมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนท าให้ทราบถึง

ความก้าวหน้าของนักเรียน ข้อมูลย้อนกลับที่ใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจจะอยู่ 

ในรูปแบบของขอ้ความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวก็ได้ ภาพกราฟิกหรอืการ์ตูนซึ่งขึน้อยู่กับ

ระดับของนักเรียน การให้ผลย้อนกลับทันทีจึงเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแตกต่างอย่างสิ้นเชิง กับมัลติมีเดียซีดี-รอมทั่วไป ที่ไม่ได้มีการประเมินความ

เข้าใจของนักเรียนแตอ่ย่างใด และมุ่งน าเสนอเนื้อหาเพียงด้านเดียวเป็นหลัก 

   จากคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

4 ประการสรุปได้ว่าคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้ง 4 ประการ ได้แก่ การเป็น

สารสนเทศการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล การโต้ตอบ และการให้ผลย้อนกลับ

ทันที เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีบทบาทเพิ่มขึน้อย่างมาก 

ในด้านการเรียนการสอน และมีแนวโน้มจะเป็นสื่อการศกึษาที่ส าคัญต่อไปในอนาคต ทั้งนี้

เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการสอนที่มีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่

สามารถจะเอื้ออ านวยในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถเข้ามาช่วย
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แก้ปัญหาทางการศกึษา ได้แก่ ปัญหาขาดแคลนครูผู้สอน ปัญหาความแตกต่างระหว่าง

บุคคลของนักเรียน ปัญหาการขาดแคลนเวลา ได้เป็นอย่างดี 

  8. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   วุฒิชัย ประสานสอย (2543, หนา้ 28-31) กล่าวถึงการด าเนนิการเขียน

โปรแกรมสรา้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมขีั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

       8.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป (Goal / Objectives) ได้แก่ การก าหนดว่าบทเรียน

ที่พัฒนาขึน้นีต้้องการจะน าไปใช้ เพื่อใคร และต้องการใหเ้รียนรู้อะไรบ้าง จากการศึกษา

และวิเคราะหค์ าอธิบายรายวิชา รวมไปถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่

ต้องการน ามาสร้างเป็นสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอีกด้วย 

              8.2 รายละเอียดของเนื้อหา (Content Specification) ได้แก่ เนื้อหาความรู้

ที่ก าหนดเอาไว้ เพื่อให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจจะได้จากการ

วิเคราะหเ์นื้อหาของหลักสูตร การสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ หรอื

ค้นหาเพื่อจัดระบบจากแหล่งทรัพยากรอื่นแลว้น ามาวิเคราะห์ความส าคัญและคุณค่าของ

บูรณาการด้านเนือ้หา รวมไปถึงการศึกษาและก าหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรู้และ

กิจกรรมบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียนด้วย 

                  8.3 วิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) วธิีการนี้จะเริ่มต้นจากการ 

วเิคราะห์งาน (Task Analysis) เพื่ออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดล าดับกิจกรรม

เหล่านั้นใหเ้หมาะสมถูกต้อง และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ทั่วไปจนได้รายละเอียดของ

เรื่องที่จะสอนหรอืหัวข้อการสอน (Topic Content) ตอ่จากนั้นจงึน าเอารายละเอียดที่ได้มา

ท าการแบ่งออกเป็นหน่วยย่อยตามความเหมาะสม การแบ่งเนื้อหาควรแบ่งแต่ละตอน 

ให้สมดุลและสัมพันธ์กัน อาจสลับหัวข้อใหม่หรอืรวบรวมหัวขอ้ที่คล้ายคลึงกันได้ เพื่อให้

ต่อเนื่องหรือเพิ่มเติมเพื่อความเข้าใจก็ย่อมท าได้ ขอ้ส าคัญคือ ไม่ควรตัดทอนเนือ้หาให้นอ้ย

กว่าที่ก าหนด 

            8.4 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เป็นการก าหนด

พฤติกรรมเชิงความรู้ (Knowledge – Base Behavior) เพื่อให้นักเรียนได้รับรู้วา่เมื่อเรียนจบ

บทเรียนแล้วจะได้รับสิ่งใดจากการเรียน 

                   8.5 กลยุทธ์ทางการสอนและน าเสนอ (Teaching Strategies & Models 

of Delivery) ได้แก่ การเลือกว่าจะใช้วธิีสื่อสารเพื่อให้เกิดการรับรู้ เช่น การน าเสนอข้อมูล

เนือ้หาด้วยข้อความรูปภาพเคลื่อนไหว  การก าหนดกลยุทธ์ทางการสอนและน าเสนอโดย
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ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ควรแบ่งเนื้อหาออกเป็นหนว่ยย่อยที่สัมพันธ์กันเป็นอย่างด ี 

และน าเสนอเนื้อหาความรูน้ั้นทีละนอ้ยๆ เพื่อให้นักเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียน 

ที่ตอ่เนื่องกัน และถ้านักเรียนได้ใชศ้ักยภาพภายในตนเองอย่างเต็มที่แล้วยังไม่บรรลุ

วัตถุประสงค์ก็ยังสามารถเรียนซ้ าได้ไม่จ ากัดครั้ง 

                   8.6 ออกแบบและลงมอืสร้างบทเรียน (Design & Implementation)  

ในขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ การน าเอา

รายละเอียดที่ได้จากการปฏิบัติที่ผ่านมาทั้งหมดมาจ าแนกรายละเอียดเป็นการเฉพาะ 

ในแต่สว่นและเป็นการก าหนดแผนและวิธีการปฏิบัติในรายละเอียดที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ได้

ข้อมูลในการปฏิบัติ หากพบว่ามีขอ้บกพร่องที่สว่นใด ควรปรับปรุงและแก้ไขให้บกพร่อง

น้อยที่สุด เรียกขั้นตอนการเขียนบทด าเนนิเรื่องหรอืที่เรียกว่า “การเขียนสคริปต์”  

การออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องประกอบด้วยบุคลากรด้าน

ต่างๆ เช่น ผูเ้ชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

ที่มคีวามรูค้วามสามารถที่จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อที่จะก าหนดเป้าหมายและ 

ความเหมาะสมของกลวิธีที่จ าใช้น าเสนอบทเรียน เช่น การออกแบบการสอน การจัด 

รูปแบบเพื่อน าเสนอ การออกแบบจอภาพที่สื่อความหมายได้ชัดเจน ตลอดจนวิธีน าเสนอ 

แบบสื่อประสม 

               8.7 น าเสนอต่อนักเรียน (Delivery) เป็นวิธีการที่จะน าไปสู่กระบวนการ

หาประสิทธิภาพโดยค านึงถึงหลักการด้านความยืดหยุ่น (Flexibility) และสร้างรูปแบบ

น าเสนอใหเ้หมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน 

            การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขอ้จ ากัดในด้านความยืดหยุ่น 

เมื่อเปรียบเทียบกบัการสอนโดยครูผูส้อน เพราะนักเรียนจะเผชิญหน้าและติดต่อสื่อสารกับ

คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่มีชีวติจิตใจตลอดเวลา ดังนั้น ควรเลือกวิธีการน าเสนอความรู้

อย่างรอบคอบรัดกุมโดยอาจจะใช้วิธีออกแบบกิจกรรมในบทเรียน ให้นักเรียน 

ได้มโีอกาสได้รับการสอนซ่อมเสริม (Remedial Teaching) เพื่อเสริมสร้างความรว่มมอืกัน

ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับผูส้อน ซึ่งเป็นการสรา้งบรรยากาศของการใช้

นวัตกรรมและเทคโนโลยีให้สอดคล้องกับการส่งเสริมพัฒนาทางเจตคติหรอืเข้าใจ

ความรูส้ึกของมนุษย์ เพื่อสร้างบรรยากาศการจัดสภาวการณส์ าหรับการสอนตามแนวคิด

ของการสอนแนวใหม่ (Alternative Teaching) ที่มุง่เน้นใหบ้รรลุหลักการส าคัญ โดยสรุปคือ 

                 1) เน้นความเป็นกันเองระหว่างผู้สอนกับนักเรียนและไม่เคร่งเครียด 
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                 2) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มสี่วนรว่มในการเรียน 

                 3) นักเรียนมีเสรภีาพในการเลือกเรียนสิ่งที่ตนเองสนใจและใช้เวลาได้

เต็มที ่

               4) เน้นกิจกรรมแบบความร่วมมอืกันของกลุ่มมากกว่าการแขง่ขัน 

            ดังนัน้ หากพบว่ามีข้อบกพร่องในบทเรียนตอนใดตอนหนึ่ง ควรปรับปรุง

หรอืแก้ไขใหส้มบูรณ์มากที่สุดก่อนการน าไปใช้ในการเรียนการสอน 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ที่มา : วุฒิชัย ประสานสอย, 2543, หน้า 31 

 

 9. ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 60-62) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 

             9.1 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทั่วๆ ไป 

                 1) สามารถตอบสนองการเรียนรูส้่วนบุคคลได้ ซึ่งนักเรียนสามารถ

เรียนรู้ตามระดับความสามารถและอัตราความเร็วตามที่ตอ้งการ 

1. วัตถุประสงค์ทั่วไป 

2. รายละเอียดของเนื้อหา 

3. วิเคราะหเ์นือ้หา 

4. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

5. กลยุทธ์การสอนและน าเสนอ 

6. ออกแบบและลงมอืสร้าง 

7. น าเสนอต่อนักเรียน 

8. การวัดและประเมินผล 
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                  2) สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนโดยการใชส้ี เสียงและภาพรวม

ทั้งการออกแบบโปรแกรมที่น่าสนใจ 

                     3) สามารถค านวณได้รวดเร็วและแม่นย า ช่วยให้นักเรียน เรียนรู้ได้

อย่างมปีระสิทธิภาพ 

                   4) ช่วยสอนความคิดรวบยอด (Concept) และท าให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

                   5) สามารถเรียนได้อย่างไม่จ ากัดเวลา และทบทวนได้ ตามที่ต้องการ 

                   6) สามารถจัดแผนการสอนได้ดดี้วยการที่ผูส้อนสร้าง โปรแกรมที่มี

ขั้นตอนและระบบที่ด ีเช่น มีจุดมุง่หมาย สอนเนือ้หา ทดสอบและให้ผล ป้อนกลับ และยัง

สามารถเก็บข้อมูลนักเรียน วิเคราะห์และเสนอผลการประเมินได้  

            9.2 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อผูส้อน 

                   1) ช่วยลดชั่วโมงการสอนท าให้ครูมเีวลาในการปรับปรุง การสอน 

และพัฒนาความสามารถยิ่งขึ้น 

                   2) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วยลดเวลาที่จะต้องตดิต่อกับนักเรียน  

โดยการเปลี่ยนจากฝึกทักษะในห้องเรยีนมาใช้ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแทน 

                   3) ความสามารถในการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร์ท าใหก้ารเรียน

แบบเอกัตบุคคลเป็นไปอย่างง่ายดาย ซึ่งครูผูส้อนสามารถออกแบบให้นักเรียนเรียนรูไ้ด้

ด้วยตนเอง 

                   4) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนา

นวัตกรรมส าหรับหลักสูตรและวัสดุเพื่อการศกึษา 

                   5) หลักสูตรที่ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถส่งเสริมการสอนได้ 

                   6) ผูส้อนสามารถควบคุมการเรียนของนักเรียนได้เพราะคอมพิวเตอร์

จะบันทึกการเรียนแต่ละบุคคลไว้ 

            9.3 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อนักเรียน 

                   1) คอมพิวเตอรช่์วยสอนเป็นติวเตอรส์่วนตัวของนักเรียนได้ 

เป็นอย่างด ีโดยเฉพาะผูท้ี่ขาดเรียน 

                   2) คอมพิวเตอรช่์วยสอนเก็บข้อมูลได้มาก ท าให้ประหยัดพืน้ที่ 

เมื่อนักเรียนต้องการเรียนเรื่องอะไร ก็สามารถค้นหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงได้

อย่างรวดเร็ว 
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                   3) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้นักเรียนสามารถสรุปหลักการ เนื้อหา

สาระของบทเรียนแตล่ะบทได้สะดวกและรวดเร็ว 

                   4) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้นักเรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบ

ได้ก่อน จงึเป็นการบังคับให้นักเรียนได้เรยีนรู้จริงก่อนจึงจะผา่นบทเรียนไปได้ 

                   5) คอมพิวเตอรช่์วยสอนช่วยฝึกให้นักเรียนคิดอย่างมีเหตุผลเพราะ

ต้องคอยแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา 

                   6) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถยืดหยุ่นตารางเรียนได้ตามสถานที่

ที่สะดวกไม่ว่าจะเป็นที่โรงเรียน บ้านหรือที่ท างานก็ได้และมีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 

                   7) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้นักเรียนเรียนได้ดีกว่าและรวดเร็วกว่า

การสอนตามปกติลดการสิ้นเปลืองเวลาของนักเรียนลง 

                   8) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชว่ยเสริมนิสัยความรับผดิชอบให้เกิดขึ้น 

ในตัวนักเรียน เพราะไม่เป็นการบังคับนักเรียนให้เรียนแต่เป็นการเสริมแรงอย่างเหมาะสม 

                   9) คอมพิวเตอรช่์วยสอนช่วยให้นักเรียนได้เรยีนเป็นขั้นตอนทีละนอ้ย

จากง่ายไปหายาก ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาที่มกีารเรียนก่อน 

                   10) นักเรียนมีทัศนคติที่ดตี่อวิชาที่เรยีน 

                   11) นักเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนด้วยตนเองได้ 

                   12) คอมพิวเตอรช่์วยสอนสามารถสอนความคิดรวบยอดและทักษะ

ขั้นสูงได้ด ีซึ่งยากแก่การสอนโดยวิธีการสอนแบบปกติหรอืจากต าราการสร้างสถานการณ ์

จ าลองจะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้งา่ยขึ้น 

                  13) คอมพิวเตอรช่์วยสอนช่วยใหเ้กิดการเรยีนรู้และเข้าใจเนื้อหา 

มากขึ้น 

                   14) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะยึดนักเรียนเป็นส าคัญ (Learner Focus) 

                   15) คอมพิวเตอรช่์วยสอนสามารถวัดผลการเรียนได้ นักเรียน

สามารถรู้คะแนนทันทีที่สอบเสร็จ เป็นการลดภาระครูอีกด้านหนึ่ง นอกจากนี้ นักเรียน 

ยังสามารถที่จะทราบข้อมูลอื่นๆ ตามที่ผูเ้ขียนโปรแกรมได้วางไว้อีกด้วย เชน่ นักเรียนได้

คะแนนอยู่ในระดับที่เท่าไร คอมพิวเตอร์จะแสดงผลให้ทราบได้ทันที 

     16) คอมพิวเตอรช่์วยสอนสามารถใหข้้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

และให้การเสริมแรง (Reinforcement) แก่นักเรียนได้รวดเร็ว ทั้งในแบบของขอ้ความ เสียง 
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รูปภาพ เมื่อนักเรียนท าผิดก็สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดได้ทันที ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมให้เกิดการเรียนรู้ทันที 

    17) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้ซ้ าแล้วซ้ าอีก 

กี่ครั้งก็ได้ตามความตอ้งการ 

                 18) นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนได้หลายแบบ  

มีโอกาสโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเองท าให้ไม่นา่เบื่อ 

                  19) คอมพิวเตอรช่์วยสอนสนองตอ่การเรียนรายบุคคลเพราะเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้เรยีนรู้ตามความสามารถของตนเองโดยไม่ต้องรอหรอืเร่งตามเพื่อน  

    บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสื่อที่มคีวามส าคัญมากยิ่งขึน้ 

ในปัจจุบันซึ่งสามารถสนองตอบต่อการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง โดย

ผูเ้รียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ส่วนครูจะเป็นเพียงผู้ประสานงาน ใหค้ าแนะน า 

ช่วยแก้ปัญหา กระตุ้นใหน้ักเรียนท ากิจกรรมและสรุปบทเรียน และสามารถน ามาใช้ในการ

สอนเสริม การสอนแทนครูในกรณีที่ครูไม่อยู่หรือขาดแคลนครู การเรียนนอกเวลาหรอืการ

ทบทวนเนือ้หาที่ผู้เรยีนเรียนผา่นมาแล้วในช้ันเรยีนได้เป็นอย่างดี  

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

  1. ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม พัฒนามาจากแนวความคิดของ

ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจ

ภายใน (Intrinsic Motivation) เช่น ความสนุกสนาน จะใหผ้ลดตี่อการเรียนรู้และมีความ

คงทน (Retention) ในการจดจ าเนือ้หาดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก 

(Extrinsic Motivation) เป้าหมายของบทเรียนประเภทนี ้ออกแบบขึน้มาเพื่อใช้ฝกึและ

ทบทวนเนือ้หารวมทั้งแนวคิดและทักษะที่ได้เรียนไปแล้ว คล้ายกับบทเรียนแบบฝกึทบทวน 

แตป่รับเปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอใหส้นุกสนาน ตื่นเต้น และเร้าความสนใจให้นักเรียน

ติดตามบทเรียน (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545, หนา้ 49) 

   จากการศกึษามีผู้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ไว้ดังนี้ 

    ประวีณา ชะลุย (2539, หน้า 38-39) ได้กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรม 

ที่ตอ้งมกีฎเกณฑ์และกติกาในการเล่นสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ เพื่อให้

บทเรียนเป็นที่น่าสนใจ สร้างความสนุกสนานสามารถสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียน
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การสอน ช่วยใหน้ักเรียนจ าบทเรียนได้ง่ายและรวดเร็ว ท าให้นักเรียนเรียนอย่างมคีวามสุข

ผอ่นคลายความเครียด 

    ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 15) กล่าวถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมว่าการออกแบบและจัดสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมนั้น 

ผูส้ร้างจ าเป็นที่จะต้องทราบถึงลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนีร้วมทั้ง

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเพื่อให้ได้มาซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมที่มี

ประสิทธิภาพ 

 จตุพร ทรงประสิทธิ์ (2545, หนา้ 14) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกม หมายถึง รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งตอ้งการที่จะท าให้การเรียน

เป็นเรื่องสนุกตามแนวคิดในภาษาอังกฤษที่วา่ Learning is Fun โดยการสร้างบรรยากาศ

การเรียนรูท้ี่สนุกสนาน เพลิดเพลินให้เกิดขึน้ เพื่อจูงใจให้นักเรียนเกิดความรู้สกึอยากที่ 

จะเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม มทีั้งลักษณะที่คล้ายคลึงและแตกต่างจาก

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง กล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 2 ประเภทต่าง

ก็มุ่งเน้นที่จะสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่จูงใจนักเรียนเพื่อเป้าหมายสูงสุดก็คือ การเรียนรู้

ของนักเรียนนั่นเอง แตว่ิธีการนัน้จะแตกต่างกันไป โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการ

จ าลองจะใช้วธิีการจ าลองสถานการณ์จรงิ ซึ่งอาจแฝงไว้ซึ่งความสนุกสนานเพลิดเพลิน

บ้างแต่ไม่เสมอไป ในขณะที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะใช้ วธิีการสร้าง

บรรยากาศการเรียนรู้ที่ท้าทาย สนุกสนาน และเพลิดเพลินแก่นักเรียนโดยที่บางครั้งอาจใช้

การจ าลองสถานการณ์จรงิบ้าง แตไ่ม่เสมอไป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมนั้นจะ

ไม่ได้หมายความครอบคลุมซอฟต์แวร์เกมทั้งหมด โดยเฉพาะซอฟต์แวรเ์กมที่มีลักษณะ

มุ่งเน้นแต่ความเพลิดเพลิน โดยไม่ได้ให้ความรู ้หรือทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดแก่นักเรียน 

เชน่ ซอฟต์แวรซ์ึ่งเน้นความเร้าใจในการใชค้วามรุนแรง เป็นต้น 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หนา้ 57) กล่าวถึง โปรแกรมประเภทเกม 

ว่าคือ โปรแกรมที่มุ่งให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ โดยวิธีการกระตุน้ความตอ้งการที่จะเรียน 

โดยการสร้างแรงจูงใจได้แก่ ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการ และ

ความรูส้ึกว่า ตนเป็นผูค้วบคุมบทเรียนการใชเ้กมเป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมที่มีจุดประสงค์

ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะความช านาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่งคล้ายสถานการณ์จ าลอง  

แตเ่กมอาจสร้างจากสถานการณท์ี่เป็นจริง หรอืจากการคิดฝันขึน้มา โดยมีการสร้างฉาก 

ต้องมีการก าหนดกฎในการเล่นหรอืในการแขง่ขัน มีการลงโทษเมื่อท าผิดกฎ อาจมีการ 
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ให้ผู้เล่นเลอืกระดับความยากง่าย ผูเ้ล่นต้องเคลื่อนไหวหรอืมีปฏิสัมพันธ์กับโปรแกรมอยู่ 

ตลอดเวลาบนความไม่ แน่นอนของขอ้ค าถามค าตอบ มีการให้คะแนน การตัดสินผลแพ้

ชนะ และการให้รางวัล คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมไม่มีการทบทวนสรปุเนื้อหา 

ที่จ าเป็น หรอืการแนะน าแหล่งความรู้อื่นๆ ที่เป็นประโยชน์ในการศกึษาเพิ่มเติมให้นักเรียน 

 Alessi, S.M. and Stanley R.T. (1991, p.15) ได้ให้ความหมายว่า 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมเป็นบทเรียน เครื่องมอืการสอนที่มีประสิทธิภาพ ใชเ้กม

ประกอบบทเรียน ซึ่งให้ความสนุกสนาน แต่ก็มีจุดมุง่หมายที่ชัดเจนในการเรียนรู้ บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมมีหลายชนิดเช่น เกมผจญภัย เกมบทบาทสมมต ิเกมค าศัพท์ 

เป็นต้น ซึ่งพัฒนาจากแนวความคิดและทฤษฎีทางด้านการเสริมแรง (Reinforcement 

Theory) บนพืน้ฐานการค้นพบที่วา่ความตอ้งการในการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน 

(Intrinsic motivation) เช่น ความสนุกสนานจะให้ผลดีตอ่การเรียนรู้และความคงทนในการ

จ าดีกว่าการเรียนรู้จากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsicmotivation) บทเรียนแบบเกมทีด่ีควร

ต้องท้าทาย (Challenge) กระตุ้นจินตนาการเพ้อฝัน 

  จากความหมายข้างตน้ที่กล่าวมาสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท

เกม หมายถึง คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีอ่าศัยการสร้างแรงจูงใจจากความท้าทาย 

จนิตนาการเพ้อฝัน และความอยากรู้อยากเห็น เป็นบทเรียนที่ใชเ้กมประกอบบทเรียน  

ซึ่งให้ความสนุกสนาน แตม่ีจุดมุง่หมายชัดเจนในการเรียนรู้ 

  2. ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

   คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมว่ามีสว่นประกอบ 5 ส่วนคือ ส่วนของการ

น าเข้าสู่บทเรียนซึ่งจะคล้ายกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่นๆ ประกอบด้วย หน้าน า

เรื่องที่บอกช่ือเรื่องของบทเรียน และผูส้ร้างบทเรียน หรอืการแนะน าเนือ้หาโดยทั่วไป 

ในบทเรียน อย่างไรก็ดีข้อแตกต่างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมกับคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนประเภทอื่นก็คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะไม่ มีการบอกวัตถุประสงค์

อย่างเป็นทางการและการทวนความรูเ้ดิม ทั้งนี้เนื่องจากธรรมชาติ ของคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนประเภทเกม ซึ่งเน้นความสนุกสนาน เพลิดเพลินของนักเรียนเป็นหลักในการสร้าง

แรงจูงใจเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ส าหรับส่วนที่สองนัน้ คอื การน าเสนอเกม ซึ่งเป็นส่วนที่

ส าคัญที่สุดของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมเลยทีเดียว เนื่องจาก 

ส่วนการน าเสนอเกมนี้เป็นการเปิดฉากของเกมและอธิบายถึงเป้าหมายของเกม บทบาท

ของนักเรียนในการที่จะต้องท าอะไรและอย่างไรในบทเรียน รวมทั้งกฎกติกาต่างๆ  
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การวิเคราะหก์ารเรียนการสอนของการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม เป็นอีก

ขั้นตอนหนึ่งที่ส าคัญมาก เพราะจะส่งผลต่อวิธีการ และรูปแบบในการน าเสนอเกมและ 

ต่อประสิทธิภาพของการน าเสนอในที่สุด ส าหรับวิธีการน าเสนอเกมนั้นมีดว้ยกัน 

หลายลักษณะแตกต่างกันไปตามรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมอาทิเช่น 

เกมผจญภัย เกมอาร์เคด เกมบอร์ด เกมการพนัน เกมต่อสู ้เกมเชิงตรรกศาสตร์เกมฝึก

ทักษะ เกมการแสดงบทบาท เกมทีว ีและเกมสอนค าศัพท์ต่างๆ เป็นต้น และส าหรับ

รูปแบบการน าเสนอนั้นก็จะแตกต่างกันไปตามรูปแบบของสื่อที่ใชใ้นการน าเสนอ การที่ 

จะเลือกสื่อใดในการน าเสนอนั้น จะต้องค านึงถึงลักษณะและความสามารถของนักเรียน

เป็นหลัก เพื่อให้เกิดความชัดเจน และประสิทธิภาพมากที่สุดส าหรับนักเรียนโครงสร้าง 

ส่วนทีส่ามของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ได้แก่ การตัดสินใจของนักเรียนและ 

ฝา่ยตรงข้าม (ถ้ามี) ในส่วนนี้นักเรียนจะมีโอกาสในการโต้ตอบกับบทเรียน ซึ่งลักษณะของ

การโต้ตอบหรอืจ านวนตัวเลือกต่างๆ ส าหรับให้นักเรียนได้ตัดสนิใจนีจ้ะแตกต่างกันไปตาม

ลักษณะและประเภทของเกมโครงสร้างส่วนที่สี่ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมได้แก่  

ผลป้อนกลับหรอืผลลัพธ์ในการตัดสินใจ กล่าวคือ เมื่อนักเรียนและฝา่ยตรงกันข้าม (ถ้ามี)  

มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรอืท าการตัดสินใจแล้ว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะแสดงให้

นักเรียนทราบผลของการโต้ตอบหรือผลลัพธ์จากการตัดสินใจนั้น ของนักเรียนซึ่งการ

เรียนรู้และทักษะต่างๆ ของนักเรียนนั้นจะเกิดจากการคิดหรอืการกระท าโต้ ตอบของ

นักเรียนกับบทเรียน ซึ่งก็คือความพยายามที่จะไปถึงเป้าหมายของบทเรียนผลป้อนกลับ

ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมนี้ ควรที่ จะมีเนื้อหาสาระ (Informative) และมี

คุณลักษณะส าคัญ 2 ประการ คอื 

 1) ป้อนกลับควรที่จะสร้างความแปลกใจใหแ้ก่นักเรียน ซึ่งได้ แก่ การท า 

ให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ อยากเห็น ตัวอย่างเช่น การใชว้ิธีการสุ่มผลป้อนกลับ ไม่ให้ 

ซ้ ากันตลอด 

 2) ป้อนกลับควรที่จะมีประโยชนใ์นการช่วยให้นักเรียนไปสู่จุดหมายและ 

มีการอธิบายเพิ่มเติมว่า ท าไมนักเรียนจงึตอบผิดและให ้ค าแนะน า หรอืค าอธิบาย ช้ีแจง

ความเข้าใจผดิพลาดของนักเรียน (Constructive) สว่นสุดท้ายในโครงสรา้งคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทเกมได้แก่ การออกจากบทเรียนในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมนี้จะ

แตกต่างกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่น คือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะไม่มี

การทบทวนสรุปเนือ้หาที่จ าเป็น หรอืการแนะน าแหลง่ความรู้อื่นๆ ที่เป็นประโยชน์ใน
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การศกึษาเพิ่มเติมไว้โดยตรงให้แก่นักเรียนเนื่องจากการมุง่เน้นความสนุกสนานเพลินเพลิน

ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้ แตก่่อนการออกจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกมจะมีสว่นประกอบส าคัญอื่นๆ แทนซึ่งได้แก่ การสรุปและแสดงผลคะแนน 

การให้รางวัล การให้ขอ้มูลเพื่อปรับปรุงการเล่นครั้งต่อไป ค าถามเพื่อขอค ายืนยันความ

ต้องการในการออกจากบทเรียน และการให้ โอกาสนักเรียนในการกลับไปเล่นเกมใหม่ได้ 

  3. ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

   อิสระ ฮึงรักษา (2546, หน้า 41-42) กล่าวว่า การออกแบบคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนประเภทเกมนัน้ผู้สร้างจะต้องค านึงถึงลักษณะส าคัญๆ ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกมได้แก่ เป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จนิตนาการ ความปลอดภัย 

และความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

    1) เป้าหมาย (Goals) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมทุกๆ บทจะต้อง 

มีการตัง้เป้าหมายให้นักเรียนไปให้ถึงเพื่อกระตุ้นและคงความสนใจของนักเรียน  

โดยเป้าหมายนี้จะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกินไป (Reachable) โดยนักเรียนจะได้

เสริมสรา้งความรู้ และความช านาญระหว่างที่นักเรียนเดินทางไปสู่เป้าหมาย 

    2) กฎกติกา (Rules) กฏกติกาเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรอื 

ข้อจ ากัดต่างๆ (ถ้ามี) ของสิ่งที่นักเรียนสามารถกระท าได้ภายในบทเรียน ซึ่งอาจมีการ

เปลี่ยนแปลงได้ตามความจ าเป็น 

    3) การแขง่ขัน (Competition) คอมพิวเตอรช่์วยสอนประเภทเกมจะต้องมี 

การแขง่ขัน ซึ่งอาจจะเป็นการแข่งขันกับฝ่ายตรงกันข้ามตนเอง หรอืแข่งกับเวลา หรอือาจ

เป็นการแข่งขันกับปัจจัยหลายๆ ด้าน เช่นกับตนเองและเวลา หรือฝ่ายตรงข้ามและเวลาก็ได้ 

 4) ความท้าทาย (Challenge) คอมพิวเตอรช่์วยสอนประเภทเกมจะต้อง 

ท้าทายนักเรียน ความท้าทาย ได้แก่ ความพยายามที่จะไปให้สู่เป้าหมาย ความท้าทาย 

ในบางบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ควรที่จะมีความยืดหยุ่นและสามารถ

ปรับเปลี่ยนได้ตามความสามารถของนักเรียน 

 5) จินตนาการ (Fantasy) คอมพิวเตอรช่์วยสอนประเภทเกมมักจะใช้ 

จนิตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจส าหรับนักเรียนระดับของการใช้จนิตนาการในบทเรียน

แตกต่างกันไปตั้งแตร่ะดับที่ใกล้เคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่เต็มไปด้วยความเพ้อฝัน 
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 6) ความปลอดภัย (Safety) คอมพิวเตอรช่์วยสอนประเภทเกม ต้องยึด 

หลักความปลอดภัยของนักเรียน กล่าวคือ จะต้องจ าลองสถานการณ์ ซึ่งในความเป็นจรงิ 

สถานการณ์นั้นอาจก่อให ้เกิดอันตรายแก่นักเรียน หรือผู้เกี่ยวข้องได้ 

 7) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แม้วา่วัตถุประสงค์หลัก 

ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม คือ การให้ความรู้และทักษะแก่นักเรียน แต่ความ

สนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะส าคัญซึ่งส าคัญที่สุดประเภทหนึ่งเพราะความ

สนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตัวการส าคัญที่ท าให้เกิดแรงจูงใจ ซึ่งส่งผลตอ่การเรียนรู้ในที่สุด 

   คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเป็นบทเรียนที่สามารถกระตุน้ความสนใจ

ของผู้เรยีน มกีารแขง่ขัน เราสามารถใช้เกมในการสอน และเป็นสื่อที่ใหค้วามรูแ้ก่ผู้เรียนได้ 

ในแงข่องกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่างๆ ทั้งยังช่วยเพิ่มบรรยากาศในการ

เรียนรู้ให้มากขึ้นดว้ย 

  4. ประเภทของเกม 

   การน าเกมมาประกอบการสอน เป็นวิธีการอย่างหนึ่งที่จะลดความเครียด 

ให้กับนักเรียนเป็นการให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่นักเรียน และนักเรียนจะได้เรียน 

ในบรรยากาศที่ผ่อนคลายไม่ตึงเครียด เพราะมีผู้กล่าวอยู่เสมอว่า คนมักจะเรยีนรู้จาก

ประสบการณท์ี่มคีวามสุขได้ดีกว่าการเรียนรู้ ในประการณ์ที่ไม่มคีวามสุข ดังนัน้เกมจึงเป็น

เครื่องมืออย่างหนึ่งที่ สามารถสร้างประสบการณท์ี่เป็นความสุขให้แก่นักเรียน จงึท าให้

นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ได้ดี (รุ่งอรุณ ลยีะวณิชย์, 2546, หนา้ 40) 

   ถ้าพจิารณาตามลักษณะของการน าเกมไปใช้สามารถแบ่งเกมได้เป็น  

2 พวก คือ เกมที่ไม่เกี่ยวกับการศกึษา (Non academic Games) และเกมการศกึษา 

(Academic Games) (วรสุดา บุญยไวโรจน์, 2530) 

 1) เกมที่ไม่เกี่ยวกับการศกึษา เป็นเกมที่จัดเพื่อความสนุกสนาน ลักษณะ 

ของความแตกต่างของเกมชนิดนี้เป็นเรื่องของกฎเกณฑ ์หรอืกติกาที่ก าหนดไว้ให้เหมาะสม

กับการเล่นในแตล่ะเกมเท่านั้น 

 2) เกมการศกึษา เป็นเกมที่จัดขึน้เพื่อใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน  

หรอืด้านการศกึษา บางครั้งอาจน าเอาเกมที่ไม่เกี่ยวกับการศกึษาที่เด็กชอบมาดัดแปลง

เป็นเกมการศึกษาได้โดยยึดเนือ้หาและจุดประสงค์ของการสอนบทเรียนนั้นๆ 
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   เกมการศึกษา (Didactic Games) หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ชว่ยส่งเสริม 

ให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้เป็นพืน้ฐานการศกึษา ได้เล่นเพื่อฝึกความพร้อมเป็นพืน้ฐานใน

การเรียนวิชาต่างๆ ในชั้นประถมศึกษา เกมการศกึษานี้มุ่งให้เด็กได้ใชส้ติปัญญาในการ

สังเกต คิดหาเหตุผลและหาวิธีแก้ปัญหา โดยพยายามฝึกใช้เวลาสัน้ที่สุด เกมการศึกษา

เป็นการเล่นที่ช่วยใหผู้เ้ล่นเป็นผู้มกีารสังเกตที่ดมีีความสามารถในการมอง และการจ าแนก

ด้วยสายตา ได้ฟังหรอืคิดอย่างรวดเร็ว (มาลี วะระทรัพย์, 2531) 

   นิรุธ อ านวยศลิป์ (2545, หน้า 75) ได้ท าการแบ่งแยกประเภทของเกม 

โดยรูปแบบวิธีการเล่นได้ดังนี้ 

    1) Action /Adventure : เป็นเกมประเภทที่มลีักษณะเดินไปเดินมาสู้กัน  

โดยผู้เล่นจะควบคุมตัวละครบางตัวในการเล่นเกม เพื่อให้บรรลุจุดหมาย 

 2) Strategy (RTS : Real Time Strategy) : เป็นเกมประเภทวางแผน 

 3) Sport เป็นเกมที่จ าลองกีฬาบางประเภทมาอยู่บนคอมพิวเตอร์ 

 4) RPG (Role Playing Games) : เป็นเกมประเภทที่จะด าเนินเป็นเรื่องราว 

ที่ตอ้งใชค้วามสามารถในการวิเคราะห์ เพื่อที่จะบรรลุเป้าหมายของเกมในแต่ละเหตุการณ์ 

   5) Shooting เป็นเกมที่มีมุมมอง 3 มิติ คือ จะมองไปในมุมลกึเข้าไป 

ในจอภาพ 

 6) Simulation เป็นเกมจ าลองการด าเนินชีวิตที่เหมอืนกับความเป็นจริง 

 7) Puzzle เป็นเกมประเภทเล็กลับสมอง 

   มนตชั์ย เทียนทอง (2546, หนา้ 56-57) ได้กล่าวถึง ประเภทของบทเรียน 

คอมพิวเตอร์แบบเกมจ าแนกออกตามลักษณะของเกมได้ 10 ประเภท ได้แก่ 

 1) แบบเกมผจญภัย (Adventure Game) เช่น เกมรามเกียรติ์ 

 2) แบบเกมตามศูนย์การค้า (Arcadetype Game) เช่น Pinball 

    3) แบบเกมกระดาน (Board Game) เช่น เกมหมากรุก เกมกู้ระเบิด  

เกมทายตัวเลข 

 4) แบบเกมไพ่หรอืการพนัน (Card or Gambling Game) เช่น เกมไพ่  

Poker 

 5) แบบเกมการตอ่สู้ (Combat Game) เช่น เกม Fighter 

 6) แบบเกมตรรก (Logic Game) เช่น เกมยิงเรอื และเกมยิงรถถัง  

ส าหรับการฝกึหาต าแหน่งโคออดิเนต (Coordinate Point) 
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 7) แบบเกมฝึกทักษะ (Psychomotor Game) เช่น เกม Typewriter ที่ใช้ 

ส าหรับฝึกทักษะการใชแ้ป้นพิมพ์ 

 8) แบบเกมสวมบทบาท (Roleplaying Game) เช่น เกม Sim City 

 9) เกมค าถามทางโทรทัศน์ (TV Quiz Game) เช่น เกม Hugo ส าหรับฝึก 

ความเร็วและการกดแป้นพิมพ์ 

 10) เกมค าศัพท์ (Word Game) เช่น เกม Hangman และ เกม Word Zap  

ส าหรับฝึกการสร้างค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จากตัวอักษรที่ก าหนดให้ 

  จากการศกึษาประเภทของเกมสามารถแบ่งออกได้หลายประเภท เช่น  

เกม Action /Adventure เกม Strategy เกม Sport เกม RPG เกม Shooting เกม Simulation 

เกม Puzzle เป็นต้น ในการน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพได้นัน้ ควรค านึงถึงการเลือกประเภทของเกมให้เหมาะสมกับเนือ้หา 

ของบทเรียนและวัยของนักเรียนด้วย  

  5. หลักการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

   มนตชั์ย เทียนทอง (2545, หนา้ 95) กล่าวว่า หลักการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเป็นการออกแบบโดยใช้หลักการสอนของ โรเบิรต์ กาเย่ 

(Robert Gagne) มาใช้ประกอบการพิจารณาในการออกแบบเพื่อให้ได้บทเรียนที่เกิดจาก

การออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจรงิ โดยยึดหลักการน าเสนอเนือ้หาและจัด

กิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ ดังนี้  

       5.1 ขัน้เร้าความสนใจนักเรียน โดยสร้างสว่นน าเข้าสู่เกม (Title) ผูส้ร้าง

เกม คอมพิวเตอร์ควรค านึงถึงหลักการ ดังนี้ 

     1) ควรออกแบบให้สายตานักเรียนอยู่ที่จอภาพ ไม่พะวงอยู่ที่

แป้นพิมพ์ 

    2) ใชก้ราฟิกที่เกี่ยวข้องกับส่วนของเนื้อหา กราฟิกต้องมีขนาดใหญ่ 

งา่ยไม่ซับซ้อน เหมาะสมกับนักเรียน 

    3) ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรอืเทคนิคอื่นๆ เข้าช่วยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว 

แตค่วรสั้นและง่าย 

    4) ใชส้ีเข้าช่วย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ าเงิน 

    5) ใชเ้สียงใหส้อดคล้องกับกราฟิก 

    6) ใชก้ราฟิกบอกชื่อเรื่องบทเรียน 
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    5.2 ขัน้บอกวัตถุประสงค์ การบอกวัตถุประสงค์ในการเรียนรูแ้ก่นักเรียน

จะช่วยให้นักเรียนรู้ลว่งหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา การบอกวัตถุประสงค์ในการเรียน 

ควรมีลักษณะดังนี้ 

    1) ควรใชข้้อความกะทัดรัด ได้ใจความ จูงใจ 

    2) หลีกเลี่ยงการใช้ค าที่ยังไม่เป็นที่รูจ้ักและเข้าใจโดยทั่วไป 

    3) ควรก าหนดวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอทีละข้อโดยก าหนดช่วง 

ระยะเวลาให้เหมาะสม หรือให้นักเรียนกดแป้นพิมพ ์เพื่อดูวัตถุประสงค์ขอ้ต่อไป 

       5.3 ขัน้เสนอเนื้อหา ควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

    1) ควรใชภ้าพที่เกี่ยวข้องกับเนือ้หาส าคัญประกอบค าพูดที่สัน้ ง่าย  

ได้ใจความ การใชภ้าพควรหลีกเลี่ยงภาพที่มีรายละเอียดมากเกินไป ภาพที่ตอ้งใช้เวลา 

ในการปรากฏบนจอช้าเกินไป ภาพที่เข้าใจยาก 

    2) ในการน าเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน ควรใช้ตัวช้ีแนะในส่วน

ของขอ้ความส าคัญ เช่นใช้การขีดเส้นใต้ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การใชลู้กศร  

การใชส้ี หรอือาจใชค้ าพูดชี้แนะ เช่น “ดูที่ดา้นล่างของภาพสิ” 

    3) การให้ข้อมูลย้อนกลับ จะกระตุน้ความสนใจนักเรียนมากขึ้น 

เพราะนักเรียนจะได้ทราบถึงผลการเรียนรูข้องเขาในขณะนั้น 

  6. ข้อดีและข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

   เกมคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อหนึ่งที่นิยมน ามาใช้เพื่อประกอบการเรียนการสอน 

ดังนัน้ ได้ให้เหตุผลที่เกมได้รับความนิยมดังนี้ (รุ่งเรือง สมร, 2547 หนา้ 77-78) 

   1) สนุกมีความสุขที่ได้เล่นเกม 

 2) เกมมี Interactive คือสามารถตอบโต้กับเกมได้ไม่ได้เป็นผูร้ับอย่างเดียว 

 3) ทุกคนมสีิ่งที่ทุกคนฝัน หรอือยากจะเป็น เกมจะอนุญาตให้เราเป็นได้ 

อย่างที่อยากจะเป็น 

 4) บางครั้งคนเราอยากสวมบทบาทที่เราอยากรู้ หรอือยากลองเป็นดูบ้าง 

 5) เกมนั้นเราสามารถเล่นคนเดียวได้ ซึ่งท าให้เราปลอดภัยและไม่ 

ก่อใหเ้กิดความเจ็บปวดแก่ร่างกายได้ ในกรณีที่เราตัดสินใจหรอืท าอะไรผิดพลาด 

 6) เราทุกคนอยากที่จะเอาชนะคนอื่น อยากเหนือกว่าคนอื่น ซึ่งส าหรับ 

เกมสามารถเล่นกันได้หลายคน มกีารแพ้ชนะท าให้เกมสนุกและเป็นเสน่ห์อย่างหนึ่งของเกม 
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 7) ในปัจจุบันเกมได้ขยายออกไป เป็นการเล่นเกมด้วยกันหลายๆ คนหรอื 

ที่เรยีกว่าเกมออนไลน์ ท าใหเ้กิดสังคมของคนเล่นเกมขึ้น 

 8) เกมเหมือนโลกแห่งการต่อสู้ เป็นสนามท้าประลอง ท าให้คนได้ 

ทดสอบทักษะในเกมได้ซึ่งจากเหตุผลที่เกมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความนิยมนัน้ การน าเกมมา

ใช้ในการเรียนการสอนจึงมีข้อดี และข้อจ ากัด ดังนี้ 

       6.1 ข้อดขีองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

 1) ดงึดูดความสนใจ มโีครงสร้างที่ดึงดูดความสนใจในกิจกรรมการเรียน 

ได้เป็นอย่างด ีทั้งนี้เนื่องจากเกมจะมีความสนุกอยู่ในตัว 

   2) ความแปลกใหม่ เป็นการเล่นที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอน 

แบบปกติในห้องเรยีน 

 3) สรา้งบรรยากาศ ให้ความรูส้ึกผอ่นคลาย และน่าพึงพอใจแก่นักเรียน 

 4) ฝึกหัดซ้ า เกมสามารถถึงดูดความสนใจของนักเรียนในงานหรอืเนือ้หา 

ทีต่้องท าซ้ าๆ กันได้ดีกว่าการเรียนด้วยการฝกึฝนธรรมดา 

       6.2 ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

 1) การแข่งขัน กิจกรรมที่มกีารจะใช้ไม่ได้ผลกับนักเรียนที่ไม่มีความช านาญ  

หรอืไม่ชอบการแขง่ขัน 

 2) ความไขว้เขว ต้องมีการอธิบายถึงกฎเกณฑแ์ละวิธีการเล่นอย่าง 

ถูกต้อง มฉิะนั้นแลว้นักเรียนอาจเกิดความไขว้เขวและไม่สามารถเล่นเกมนั้นได้ 

 3) การออกแบบเกมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายจะต้องใช้เกม 

ที่มกีิจกรรมทางด้านการปฏิบัติและฝึกทักษะเชิงวิชาการด้วย จงึตอ้งระวังในการเลือกเกมที่

มีการออกแบบให้ตรงกับทักษะในการเรียนที่ตอ้งการมฉิะนั้นจะไม่เกิดประโยชน์ในการ

เรียนรู้แต่อย่างใด  

   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมมรีูปแบบของบทเรียนทีค่ล้ายคลึงกับ 

รูปแบบบทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ แต่แตกต่างกันโดยการเพิ่มบทบาทของผู้แข่งขัน

เข้าไปด้วย จงึเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ผู้สอนสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อกระตุน้

ให้นักเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ เกิดความตื่นเต้น ความสนุกสนานเกิดการเรยีนรู้ตาม

จุดมุง่หมายที่ก าหนดไว้และมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากยิ่งขึน้ 
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การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 

  1. ความหมายของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 

  กลุ่มผู้คิดคน้การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์และนักการศกึษาไทยได้อธิบาย

ความหมายของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ไว้ดังนี้ 

   นิภา เพชรสม (2542, หนา้ 253) สรุปว่าการเรียนรูด้้วยวิธีสตอรีไลน์เป็น

การน าทฤษฎีการเรียนรูห้ลายทฤษฎีมาใช้ร่วมกัน เป็นการเรียนรูจ้ากสิ่งที่ใกล้ตัวนักเรียน

เชื่อมโยงออกไปสู่วิถีชีวติจริง การค้นคว้าหาความรู้และสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง  

การจัดการเรียนการสอนยืดหยุ่นเวลาได้ตามความเหมาะสมซึ่งท าให้การเรยีนการสอน

เป็นไปโดยธรรมชาติ มีชีวติชีวา สอดคล้องกับความตอ้งการ สร้างความสนุกสนาน และท า

ให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการเรียนรู้ 

   พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542, หน้า 120-121) ได้ให้ความหมายวิธีสตอรไีลน์

ว่าเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ โดยมีการผูกเรื่องแต่ละ

ตอนให้เกิดขึ้นอย่างตอ่เนื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์หรอืเรียกว่าการก าหนดเส้นทาง

เดินเรื่องและใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าสู่การใหน้ักเรียนท ากิจกรรมอย่างหลากหลายตนเอง 

องค์ประกอบส าคัญของวิธีสตอรีไลน์ม ี4 องค์ประกอบ คอื ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวติ 

และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่ตอ้งแก้ไข นักเรียนได้เรยีนตามสภาพจรงิที่มกีารบูรณา

การระหว่างวิชาเพื่อเป้าหมายให้นักเรียนมีการเรียนรูแ้ละสามารถถ่ายโอนความรูไ้ด้ 

   อรทัย มูลค า และคณะ (2544, หน้า 24-25) กล่าวถึงการเรียนรูว้ิธี 

สตอรีไลน์เป็นการน าหลักการเรียนรู้หลายวิธีมาใช้รว่มกันเช่นการบูรณาการการเรียนรู้

แบบมีสว่นร่วม การเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรูจ้ากสิ่งที่ใกล้ตัว

นักเรียนเชื่อมโยงออกไปสู่ชีวิตจริง การค้นคว้าหาความรู้และสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง 

ใช้ทักษะในการส ารวจสิ่งแวดล้อม และใช้ทักษะในการอธิบายความคิดได้อย่างเต็มที่  

   วลัย พานิช (2545, หน้า 1-2) ได้กล่าวถึงวิธีสตอรีไลน์ว่าเป็นการ 

บูรณาการที่มีกระบวนการที่เรียงล าดับตามองค์ประกอบส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือ ฉาก 

ตัวละคร การด าเนินชีวิตและเหตุการณ์ส าคัญที่เกิดขึน้หรอืปัญหาที่ตอ้งแก้ไขโดยจัดเนื้อหา

และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 

โดยใช้ค าถามหลักที่เป็นเครื่องมอืท้าทายใหเ้กิดการคิดและการท ากิจกรรมซึ่งท าให้

นักเรียนได้เรยีนรู้จากประสบการณจ์รงิ ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน
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และใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง การใช้แหล่งเรียนรูทุ้กรูปแบบ ให้นักเรียนได้ศกึษาข้อมูลและเนื้อหา 

ที่ได้เกิดขึน้ในสังคมซึ่งเป็นเนือ้หาตามสภาพจรงิทั้งสถานที่และบุคคล 

   อรรถพล อนันตวรสกุล (2545, หน้า 76) ได้ให้ความหมายวิธีสตอรไีลน์

ว่าเป็นรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่อาศัยการผูกเรื่อง เพื่อน าไปสู่แนวคิดส าคัญโดยมีการ

ล าดับขั้นตอนและเรื่องราวอย่างตอ่เนื่องมคี าถามหลักเป็นตัวเชื่อมโยงเรื่องราว แต่ละสว่น

เข้าด้วยกัน วิธีสตอรีไลน์เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญ 

กับการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย เรียงร้อยวิธีการสอนแบบต่างๆ เข้าด้วยกัน บูรณาการ

หลกัสูตรองคค์วามรู้ ทักษะการเรียนตลอดจนกระบวนการเรียนรูจ้ากหลายๆ วชิาที่

เกี่ยวข้องกันเข้าด้วยกันโดยอาศัย “เส้นทางเดินเรื่อง” ที่ครูผู้สอนได้วางโครงไว้คร่าวๆแบ่ง

ออกเป็นตอนๆ นักเรียนจะเป็น “ผูเ้ติมเต็ม” รายละเอียดของเรื่องราวที่เกิดขึ้นตาม

จนิตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ การวางแผนและการตัดสินใจของนักเรียนเอง เรื่องราว 

ที่เกิดจึงเกิดจากประสบการณ์เดิมสว่นหนึ่งผสมผสานกับความคิดใหม่หรอืประสบการณ์

ใหม่ที่เกิดจากกิจกรรมย่อยๆ   

   ทิศนา แขมณี (2548, หนา้ 54-55) ได้ให้ความหมายวิธีสตอรีไลน์ 

ว่าเป็นรูปแบบการเรียนการสอนโดยการสร้างเรื่อง ดว้ยการให้นักเรียนสร้างสรรคเ์รื่องขึ้น

ด้วยตนเอง ซึ่งผูส้อนท าหน้าที่วางเส้นทางเดินเรื่องให้โดยการด าเนินเรื่องแบ่งเป็นตอนๆ  

แตล่ะตอนประกอบด้วยกิจกรรมย่อยที่เช่ือมโยงกันด้วยค าถามหลักที่มลีักษณะ 4 ค าถาม

ได้แก่ ที่ไหน ใคร ท าอะไร/อย่างไร และมีเหตุการณ์อะไรเกิดขึน้ ซึ่งจะท าให้นักเรียนได้ใช้

ประสบการณ์และความคิดของตนอย่างเต็มที่และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกัน 

อภปิรายร่วมกันและเกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 

   ธาริณ ีวทิยาอนิวรรตน์ (2552, หน้า 90) ได้กล่าวถึงวธิีสตอรีไลน์ว่าเป็น 

การจัดการเรียนการสอนที่ใช้เรื่องราวที่สรา้งขึ้นอย่างมีความหมายในบริบทของชีวิตจรงิ 

ซึ่งจะมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและเรียงล าดับเหตุการณโ์ดยใช้

ค าถามหลักเป็นตัวเชื่อมเรื่องราวทั้งหมดเข้าด้วยกันและเป็นตัวน าสู่การให้นักเรียนท า

กิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อให้นักเรียนสร้างองค์ความรูด้้วยตนเองและเชื่อมโยงองค์

ความรูแ้ละกระบวนการเรียนรูจ้ากห้องเรียนออกไปสู่ชุมชนและชีวิตจริงของนักเรียน 

   Bell and Fifield (1996, pp.5-6) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ 

แบบสตอรีไลน์ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางและตั้งอยู่บนพืน้ฐาน

ทฤษฎีที่ว่าความรูม้ีความซับซ้อนและหลายขั้นตอน ดังนั้นการเรียนรู้เกิดขึน้จากความรูเ้ดิม

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



51 
 

ของนักเรียนส่วนหนึ่งและประสบการณท์ี่นักเรียนเป็นผู้สร้างความรูใ้หม่ โดยผ่านการ

ปฏิบัติดว้ยตนเองอกีส่วนหนึ่ง ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงตอ้งบูรณาการ

ประสบการณ ์ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การจนิตนาการ การตัดสินใจ 

ตลอดจนการท างานรว่มกันภายใต้แนวทางการด าเนนิเรื่องที่ต่อเนื่องกัน  

   Cresswell (1997, p.112) เสนอว่าการเรียนรูแ้บบสตอรีไลน์ว่าเป็นรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยเป็นการบูรณาการหลักสูตรเข้า

ด้วยกันและฝกึให้นักเรียนได้รูจ้ักค้นคว้าหาความรูด้้วยตนเอง ซึ่งมีผลตอ่การพัฒนาทักษะ

ทางดา้นภาษาและการท างานกลุ่มรว่มกัน และการเรียนรู้ดว้ยวิธีสตอรไีลน์วา่เป็น

นวัตกรรมของรูปแบบการสอนที่มีการบูรณาการ โดยมีส่วนส าคัญของเรื่องประกอบด้วย

ฉาก ตัวละคร การด าเนินเรื่องและเหตุการณ์ที่ตอ้งแก้ไข เป็นการอธิบายถึงเรื่องราวที่

เกิดขึ้นในชีวติประจ าวันที่พบเห็นในห้องเรียน โดยมีสว่นสัมพันธ์กับหลักสูตรและมีค าถาม

หลักเป็นตัวน าไปสู่การเกิดกิจกรรมที่หลากหลายและอิสระ  

  จากความหมายที่กล่าวมาจึงสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ด้วยแบบสตอรีไลน์เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ผสมผสาน  

การบูรนาการประสบการณ์ ทักษะการคิดวิเคราะหก์ารคิดสร้างสรรค์ การจนิตนาการ 

การตัดสินใจ จงึเป็นการเรียนแบบมีสว่นร่วม นักเรียนสามารถแสดงความสามารถในการ

สร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง ค้นคว้าหาความรูอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยการสร้างเรื่องตาม

เส้นทางเดินเรื่องซึ่งมีค าถามในองค์ประกอบหลักคือที่ไหน (ฉาก) ใคร (ตัวละคร) ท าอะไร

อย่างไร (การด าเนินชีวติ) และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นหรอืปัญหาที่ตอ้งแก้ไขเป็นตัวก าหนด 

ภายใต้แนวทางการด าเนนิเรื่องที่ต่อเนื่องกัน 

  2. วิธีสตอรไีลน์กับการจัดกระบวนการเรยีนรู้ตามพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

วลัย พานิช (2545, หน้า 1-6) ได้วิเคราะหว์ิธีสตอรีไลน์ว่าเป็นทางเลอืก      

ที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 ดังนี้ 

    1) การจัดการศกึษาต้องเน้นความส าคัญทั้งความรู ้คุณธรรมและ 

กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการตามความเหมาะสมของระดับการศกึษา วธิีสตอรีไลน์

เป็นการสอนที่ใช้บูรณาการทั้งกระบวนการมีขั้นตอนที่เรียงล าดับตามองคส์ าคัญ  

4 องค์ประกอบ คอื ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวติ และเหตุการณส์ าคัญที่เกิดขึน้หรอื

ปัญหาที่ตอ้งแก้ไข 
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  2) การจัดเนือ้หาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและ 

ความถนัดของนักเรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล กระบวนการสตอรีไลน์ 

มีค าถามหลักเป็นเครื่องมอืท้าทายใหเ้กิดการคดิและการท ากิจกรรมที่น่าสนใจ น่าติดตาม

เพื่อหาค าตอบ นอกจากนั้นนักเรียนจะเกิดความรูส้ึกว่าสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึน้ในชัน้เรียน 

เขาเป็นผู้สร้างและเป็นผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งนักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อเนื้อหาสาระ 

กิจกรรมการท างานร่วมกันกับเพื่อนและประสบการณ์การเรียนรูต้่างๆ การจัดกิจกรรม 

ที่มคีวามหลากหลายและพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของนักเรียนใหเ้พิ่มขึน้ 

    3) การจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรยีนรู้จากประสบการณ์จริง ฝกึการ 

ปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน และใฝ่รู้อย่างตอ่เนื่อง รวมทั้งการฝกึทักษะ 

การคิด การจัดการและการแก้ปัญหา ในกิจกรรมตามวิธีสตอรีไลน์นัน้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ

อย่างตอ่เนื่องและไม่เบื่อ และค าถามหลักเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้นักเรียนใชก้ารคิด

วิเคราะห์ จินตนาการ สบืค้นข้อมูล สรุป และประเมิน 

    4) การจัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่างๆ  

อย่างมสีัดส่วนสมดุล รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

วิธีสตอรีไลน์มกีารผสมผสานทักษะตลอดกระบวนการพร้อมทั้งเรยีนเนื้อหา ข้อมูลโดยการ

ค้นพบของนักเรียนที่เป็นเรื่องจริงในสังคมพร้อมกับพัฒนาค่านิยมควบคู่ด้วย กิจกรรมที่

เป็นจนิตนาการหรือการแก้ปัญหาจะเป็นตัวกระตุ้นใหน้ักเรียนได้คิด ได้แสดงความรู้สกึ 

จากประสบการณ์เดิมเพิ่มเติมด้วยประสบการณใ์หมเ่ป็นการแสดงออกถึงค่านิยมและ

ความเช่ือต่างๆ 

  5) การส่งเสริมใหผู้ส้อนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม  

สื่อการเรียนและอ านวยความสะดวกเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีความรอบรู้ 

วิธีสตอรีไลน์จะสร้างเสริมบรรยากาศของความเข้าใจซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นองค์ประกอบ

ส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ ครูมีบทบาทเป็นผู้จัดการ ผูช่้วยเหลือและเป็นหุ้นส่วนของ

นักเรียน การสอนจะเป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพก็ด้วยความเป็นผู้น าของครู 

นักเรียนมีสว่นร่วมในการท างานตามกระบวนการที่ครูวางแผน นอกจากนีก้ารจัดนักเรียน

ในการท างานที่มีหลายรูปแบบในวิธีสตอรไีลน์ เชน่ ท างานเดี่ยว ท างานเป็นคู่ กลุ่มย่อย 

กลุ่มใหญ่ หรอืทั้งช้ัน ล้วนมาจากแนวคิดที่เน้นการท างานรว่มกันและฝกึการน าตนเอง 

เพื่อสร้างบรรยากาศประชาธิปไตย ซึ่งจะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน 
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  6) การใชแ้หล่งการเรียนรูทุ้กรูปแบบในวิธีสตอรไีลน์จะให้นักเรียน 

ได้ศึกษาข้อมูลถึงเนือ้หาที่เกิดขึ้นในสังคมและการที่จะได้เนื้อหาหรือข้อมูลต่างๆ ได้นัน้ 

นักเรียนตอ้งใชแ้หล่งความรู้ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสถานที่หรอืบุคคลเพื่อจะได้ขอ้มูลที่เชื่อถอืได้ 

นักเรียนควรที่จะไปศกึษาจากแหล่งข้อมูลจริงหรือเชญิบุคลากรที่เป็นผู้เช่ียวชาญมา

อภปิรายซักถามหรอืรวบรวมข้อสงสัย ซักถามเพื่อศกึษาเพิ่มเติมตอ่ไป 

  7) การจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนเห็นคุณค่าของตนเอง เขา้ใจ 

ตนเอง กระบวนการสอนวิธีสตอรีไลน์เนน้การเห็นคุณค่าของนักเรียน นักเรียนสามารถ

แสดงความรูส้ึกได้และได้รับการยอมรับ ดังนั้นวิธีสตอรีไลน์จึงเป็นการจัดการเรยีนการ

สอนที่ตอบสนองธรรมชาติของเด็กทุกคนที่ต้องการให้ตนเองได้รับการยกย่อง 

  8) การใชก้ารวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ วธิีสตอรีไลน์  

อาจเป็นทางเลือกหนึ่งที่ครูสามารถใช้เป็นเครื่องมอืส าคัญในการแก้ปัญหาการเรียนใน

หอ้งเรียน ปัญหาในห้องเรียนอาจเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับนักเรียนหรือการสอนของครู 

ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับหลายมิต ิเชน่ เนือ้หาความรู ้การจัดการสอน ลักษณะการสอนหรอื

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนเป็นต้น 

 ความสอดคล้องระหว่างวิธีสตอรีไลน์กับการจัดกระบวนการเรียนรู้ตาม 

พระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 คือ วิธีสตอรีไลน์ตอ้งจัดกระบวนการเรียนรู้

ที่เน้นกระบวนการที่นักเรียนเป็นผู้คิด ลงมอืปฏิบัติ ศกึษาค้นคว้าอย่างมรีะบบด้วยกิจกรรม

อย่างหลากหลายจากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นและมีการบูรณาการความรู้ คุณธรรมและ

กระบวนการที่มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือ ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวติและเหตุการณ์

ต่างๆ ที่ส าคัญโดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวท้าทายใหเ้กิดความอยากรู้อยากเห็น เกิดรูปแบบ

การพัฒนาแนวคิด ท าให้เกิดการเห็นคุณค่าของตัวเอง 

  3. หลักการของวิธีสตอรี่ไลน์ 

   วลัย พานิช (2545, หน้า 19-20) กล่าวว่าแก่นความส าคัญของวิธีสตอรีไลน์

คือการให้ประสบการณ์ต่างๆ แก่นักเรียน ซึ่งเกิดจากการลงมอืท ากิจกรรมจึงท าให้ความรู้

หรอืข้อมูลต่างๆ ที่เขาได้มคีวามหมายคือการให้การศึกษาได้บรรลุจุดประสงค์อกีส่วนหนึ่ง

นักเรียนสามารถแก้ปัญหาในชีวติได้หรอืท าจริงได้ เพราะมีหลักการดังนี้ 

 

 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



54 
 

   1) เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียน วธิีสตอรีไลน์เนน้แนวคิด 

Child–centered ของ John Dewey ที่วา่เด็กต้องมสี่วนเกี่ยวข้องโดยตรงกับการเรียนรู้ 

ของตนเอง ในวิธีสตอรีไลน์ผูส้อนเน้นคุณค่าว่านักเรียนทุกคนต่างมปีระสบการณแ์ละทักษะ

เดิมของตนเอง ซึ่งจะเป็นพื้นฐานส าคัญในการสร้างความรู ้ประสบการณใ์หม่ของนักเรียน

และนักเรียนเป็นผู้แสวงหาติดตามการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

   2) เน้นการปฏิบัติและการเสริมแรง วธิีสตอรีไลน์ถือว่าเป็น 

“Constructivist Way of Work” นั่นคือนักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติดว้ยตนเอง เน้นเรื่องการ

ตัดสินใจและการแก้ปัญหา ซึ่งจะช่วยพัฒนาการด้านสติปัญญา ทักษะและทัศนคติแก่

นักเรียนนักเรียนที่เรยีนด้วยวิธีสตอรีไลน์ จะได้ประสบการณ์การท างานซึ่งผูส้อนให้

ความส าคัญในการท างานนั้นและสิ่งนี้จะเป็นการเสริมแรงให้นักเรียนได้ท างานเพื่อใหก้าร

เรียนรู้มีคุณค่าและมีความหมาย 

   3) เน้นการเรียนการสอนที่เป็นบูรณาการ วิธีสตอรีไลน์เป็นวิธีสอน 

แบบบูรณาการเนื้อหาหลักสูตรและกระบวนการ โดยสามารถรวมวิชาสังคมศกึษา 

คณิตศาสตร ์วทิยาศาสตร์ ศลิปะ สิ่งแวดล้อมและภาษาสอนรวมกันได้ภายใต้หัวข้อเรื่อง

เดียวกัน เพราะในชีวติประจ าวันนั้นคนในสังคมตอ้งใชก้ระบวนการคิดหลากหลายจาก

หลายเนื้อหาสาระมาช่วยแก้ปัญหา จงึเป็นการฝึกทักษะแก่นักเรียนได้เป็นอย่างดี 

    4) เน้นการพัฒนานักเรียนตามศักยภาพในการเรียนรู้ การจัดกิจกรรม 

ในวิธีสตอรไีลน์เป็นการบูรณาการจงึมีหลากหลายรูปแบบที่มคีวามแตกต่างกันในเรื่อง

ความยากง่าย นักเรียนทุกคนจะแสดงความสามารถของตนตามศักยภาพที่มแีตกต่างกันได้ 

   5) เน้นการเรยีนรู้รว่มกัน วิธีสตอรีไลน์เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนา

วุฒิภาวะทางสังคมโดยร่วมท ากิจกรรมหลายรูปแบบ ลักษณะการเรียนนัน้มีหลายแบบ

ตั้งแตเ่รียนคนเดียวเรียนเป็นคู่ เรียนเป็นกลุ่มย่อยหรอืร่วมเรียนทั้งช้ัน ทั้งนี้ในชวีิตจริง 

มีคนหลายคนในสังคมต่างๆ ก็ต้องช่วยกันท างานเพื่อบรรลุจุดประสงค์ร่วมกัน ดังนั้น 

วิธีสตอรีไลน์จึงเป็นวิธีการส่งเสริมการพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมที่พึงประสงค์ทางหนึ่ง 

   6) เน้นเรื่องการตั้งค าถามของผู้สอน การตั้งค าถามของผูส้อนจะเป็น

หัวใจส าคัญของการสอนด้วยวิธีสตอรไีลน์ เพราะค าถามจะเป็นตัวน าไปสู่กิจกรรม

หลากหลายเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนและเป็นตัวเชื่อมโยงการด าเนินเรื่อง 

ให้ตอ่เนื่องกันเป็นล าดับภายในหัวข้อเดียวกัน 
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 4. องค์ประกอบที่ส าคัญของวธิีสตอรไีลน์ 

  การสอนโดยใช้วธิีสตอรี่ไลน์นั้นจะต้องมกีารวางโครงเรื่องที่มกีารผูเ้รื่องหรอื

เชื่อมโยงเรื่องราวใหต้่อเนื่อง ล าดับเหตุการณ์โดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวเชื่อมการด าเนิน

เรื่องราว ดังนั้นเรื่องราวจะเกิดขึ้นได้ตอ้งมอีงค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ ดังที่ 

Creswell (1997, p.34) ได้สรุปไว้ดังนี้ 

    1) ฉาก เป็นการระบุเวลา สถานที่ และสิ่งแวดล้อมต่างๆ ของเรื่องราว 

การก าหนดฉากจึงเป็นเสมือนการสร้างบรรยากาศหรือการน าเข้าสู่เรื่องราวที่นักเรียนจะได้

เรียนรู้ ซึ่งการสร้างฉากอาจใชก้ารวาดภาพ ภาพปะติดจากเศษวัสดุ การสร้างแบบจ าลอง

หรอืในสถานที่จริงนอกห้องเรียนก็ได้ ทั้งนีค้วรค านึงถึงความสะดวกในการตดิตั้งฉากนั้นไว้

ตลอดระยะเวลาท ากิจกรรมของเรื่องราวใหด้ ารงอยู่อย่างตอ่เนื่องตัง้แต่ 

ต้นจนจบ 

    2) ตัวละคร อาจจะเป็นคนหรอืสัตว์ จะเป็นผูท้ี่มบีทบาทมีสว่นร่วม 

ในเรื่องราวนั้น โดยจะต้องสร้างให้ตัวละครนั้นมชีีวิตที่โลดแล่นอยู่ในเรื่องราวที่เกิดขึ้นให้ได้ 

นักเรียนจะมีฐานะเป็นตัวละครหนึ่งในเรื่องซึ่งอาจสร้างเป็นสัญลักษณ์ ตุ๊กตาหรือหุ่นแทน 

ก็ได้ ตัวละครที่สร้างขึ้นนั้นจะมีบทบาทในการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ ท าให้นักเรียน

เกิดความภาคภูมใิจและมีความรู้สกึว่าตัวละครเป็นตัวแทนเขาจริงๆ จนเกิดความรู้สกึ 

เป็นเจ้าของตัวละครที่สร้างขึน้ 

    3) การด าเนินชีวติ การด าเนินชีวตินี้จะเป็นตัวก าหนดว่าตัวละคร 

แตล่ะตัวจะมีวถิีการด าเนินชีวติอย่างไร ในสถานที่และเวลาตามที่ฉากก าหนดไว้ จะเป็น

ส่วนที่มีอทิธิพลต่อการด าเนินเรื่อง นักเรียนจะมีหนา้ที่เป็นผู้เล่าเรื่องของตัวละครนั้น 

    4) เหตุการณส์ าคัญหรอืปัญหาที่ตอ้งแก้ไข องค์ประกอบส่วนนี้นับได้ว่า

ส าคัญที่สุด เนื่องจากจะเป็นจุดหักเหและเป็นสีสันของเรื่อง เปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้มสี่วน

ร่วมในการคิดหาทางออกใหก้ับตัวละคร ซึ่งการตัดสินใจของนักเรียนนัน้ จะสะท้อนถึง

แนวคิด ค่านิยม เจตคติตลอดจนทักษะในการแก้ปัญหา เหตุการณ์ส าคัญในเรื่องอาจมี

มากกว่า 1 เหตุการณ์และมีการเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน 

  จากองค์ประกอบส าคัญของวิธีสตอรไีลน์ ทั้ง 4 คือ มฉีาก มีตัวละคร  

การด าเนินชีวติและมีเหตุการณ์ส าคัญเกิดขึน้หรอืมีปัญหาที่ตอ้งแก้ไข โดยมีการสร้าง 

ในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
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   1) ผูส้ร้างขึน้ต้นค าถามว่า เกิดเรื่องราวที่ไหน คอื ฉาก เป็นตัวเปิดเรื่องให้

นักเรียนได้ทราบว่าเขาก าลังจะมีประสบการณ์ใหม่ๆ  เกิดขึ้นเป็นการเริ่มเข้าสู่บทเรียนหรอื

เปิดตัวเรื่องในฉากจะเป็นการระบุสถานที่ เวลา สิ่งแวดล้อมตา่งๆ 

   2) เมื่อมีฉากแล้วก็ต้องมีคนหรอืสัตว์หรือสิ่งใดๆ มาเกี่ยวข้องดว้ย นั่นคือ

ค าถามว่ามีใครบ้าง ตัวละครจะท าให้ฉากหรือเหตุการณ์นัน้ๆ มีความเป็นจริงขึ้น 

   3) เมื่อมีตัวละครเกิดขึ้นตอ้งมคี าถามว่าตัวละครเหล่านั้นท าอะไรคือ 

การด าเนินชีวติซึ่งเป็นเรื่องเป็นราวของตัวละครว่าได้ท ากิจกรรมอะไรบ้าง 

   4) เพื่อให้วิธีสตอรไีลน์ มีจุดที่นา่สนใจก็ต้องมีค าถามว่ามีอะไรส าคัญ 

ที่เกิดขึน้กับตัวละครบ้าง คือการมเีหตุการณ์เกิดขึน้อาจเป็นได้ทั้งด้านดีหรือไม่ดีหรอื 

มีปัญหาที่ตอ้งแก้ไข ซึ่งองค์ประกอบนีเ้ปรียบเสมือนจุดสรุปของเรื่องราวทั้งหมด 

  การด าเนินเรื่องในวิธีสตอรีไลน์ ก็คือการจะท าให้เกิดการเรียนการสอน 

ได้อย่างไร ครูเป็นผูพ้ัฒนาหรอืสร้างวิธีสตอรีไลน์และนักเรียนท ากิจกรรมด้วยลักษณะ

ส าคัญ ดังที่ Steve Bell ได้เสนอไว้ดังนี้ 

   1) มีเส้นทางเดินเรื่องที่ด าเนินเรื่องอย่างมเีหตุผลและต้องมกีาร

เรียงล าดับขั้นตอนที่ประกอบด้วยองค์ประกอบทั้ง 4 ของวิธีสตอรไีลน์ 

   2) มีตัวค าถามหลัก เป็นตัวเชื่อมโยงแต่ละฉากซึ่งนักเรียนต้องเกี่ยวข้อง

ในการท ากิจกรรมต่างๆ 

   3) ค าถามหลักแต่ละข้อเกี่ยวข้องกับแตล่ะตอนหรือฉาก (Episode) 

   4) แตล่ะฉากในวิธีสตอรีไลน์ เป็นสถานการณ์ที่ให้นักเรียนได้สบืค้น

แสวงหาค าตอบจากประสบการณโ์ดยตรง 

   5) นักเรียนได้เรยีนรู้และบรรลุความส าเร็จความแตกต่างของระดับ

ศักยภาพของตนทุกคนต้องกลับมาตอบค าถามหลักเพื่อหาค าตอบในวิธีสตอรีไลน์  

ฉากอื่นๆ ต่อไปดังภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 7 แผนผังเส้นทางเดินเรื่อง 

ที่มา : วลัย พานิช, 2542, หนา้ 15 

 5. หลักการสร้างวธิีสตอรไีลน์ 

  วลัย พานิช (2545, หน้า 20-25) ได้เสนอหลักการในการวางแผนการสร้าง

วิธีสตอรีไลน์ไว้ 6 ประการ สรุปได้ดังนี้ 

    1) ยึดหลักของการเล่านิทาน เล่าเรื่อง ดังนั้น วธิีสตอรีไลน์จงึควร 

เป็นเรื่องเกี่ยวกับคน กิจกรรมหรอืประสบการณเ์กี่ยวกับคน เชน่ เรื่องเกี่ยวกับสังคม 

ครอบครัว สิ่งที่ดหีรือสิ่งที่ไม่ด ีบทเรียนต่างๆ ที่นา่จดจ า เป็นต้น วธิีสตอรีไลน์จะต้อง 

เป็นกระจกสะท้อนชีวติ 

    2) ยึดหลักของการวางโครงเรื่องให้นา่ติดตาม นทิานหรือเรื่องราวที่สนุก

และน่าสนใจก็คือเรื่องที่ผู้ฟังคอยติดตามคาดคะเนว่าจะมีอะไรเกิดขึ้นต่อไปในวิธีสตอรไีลน์

นักเรียนต้องสนุกที่จะได้เรยีนรู้ตลอดเวลา 

    3) ยึดหลักว่าผูส้อนเป็นผู้วางแผนเนื้อหาใหเ้ป็นไปตามหลักสูตรโดย 

วางกรอบของเส้นทางเดินเรื่อง แต่นักเรียนเป็นผู้ด าเนินการในรายละเอียดต่างๆ นั่นก็คือ

นักเรียนเป็นคนลงมอืท ากิจกรรมค้นหาข้อมูลรายละเอียดต่างๆ 

   4) ยึดหลกัใหน้ักเรียนเป็นเจ้าของเรื่องราวหรอืประสบการณต์่างๆ ในวิธี

สตอรีไลน์นัน้คือต้องให้นักเรียนได้น าความรูห้รือประสบการณเ์ดิมของตนเองมาวิเคราะห์

เชื่อมโยงเพื่อตอบค าถามหลักของผู้สอน  

   5) ยึดหลักเกี่ยวกับการด าเนินเรื่องในบริบทตามข้อ 1 การด าเนินเรื่อง

ต้องเป็นเรือ่งที่เกี่ยวเนื่องกัน นักเรียนได้ใชค้วามคิด ประสบการณท์ี่มอียู่เดิมเพิ่มเติม

ประสบการณใ์หม่จากการท ากิจกรรมต่างๆ ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ 
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   6) ยึดหลักโครงสรา้ง ผู้สอนต้องให้นักเรียนมีรูปแบบแนวคิด  

การตัดสินใจดว้ยตนเอง ใหเ้ขาได้แสวงหาข้อมูลมกีารค้นพบ เสนอข้อคน้พบ  

  6. ขั้นตอนการวางแผนการสอนด้วยวิธีสตอรไีลน์ 

   สุดาเรส แจม่เดชะศักดิ์ (2543, หนา้ 21-22) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการ

เรียนรู้วธิีสตอรี่ไลน์จะด าเนินไปตามขั้นตอนดังตอ่ไปนีค้ือ 

    1) ขัน้การสร้างสถานการณ์ คอื ครูก าหนดสถานการณ์ตามหัวข้อ  

แล้วบรรยาย หรอืน าให้เด็กท ากิจกรรมเพื่อสร้างสถานการณใ์ห้เกิดความสมจริง 

   2) ขึ้นการถามค าถาม คอื ครูถามค าถามและกระตุ้นใหเ้ด็กสร้าง

จนิตนาการ หรอืใช้วธิีการต่างๆ ในการแสวงหาค าตอบ โดยมีระยะของค าถามที่ส าคัญ 

ได้แก่ 

      ระยะที่ 1 เป็นค าถามที่กระตุน้ให้เด็กใช้จินตนาการอย่างอสิระ 

      ระยะที่ 2 เป็นค าถามที่กระตุ้นใหเ้ด็ก ใช้ความรู้ของตนเป็นพืน้ฐาน 

ในการจนิตนาการ 

      ระยะที่ 3 เป็นค าถามที่เปิดโอกาสใหเ้ด็กแสวงหาความรู ้ในการตอบ

ค าถามตามจินตนาการ 

   3) ขั้นการวางแผน และการปฏิบัติเพื่อตอบค าถามคือครูจัดโอกาสใหเ้ด็ก

ได้วางแผนและสร้างสรรคส์ิ่งตา่งๆ ตามจินตนาการเพื่อน าไปสู่ค าตอบ หรอืสิ่งที่เด็ก

ต้องการเรียนรู้ 

   4) ขัน้การเชื่อมโยงค าตอบ ไปสู่สถานการณ์ และ/หรอืค าถามใหม่ คอื 

ครูเชื่อมโยงกิจกรรมเข้ากับสถานการณใ์หม่ และเริ่มถามค าถามตอ่ไปเรื่อยๆ ตาม

สถานการณ์ และกิจกรรมที่ต่อเนื่อง และเด็กจะเริ่มท ากิจกรรมในขั้นที่ 2 และ 3  

ในสถานการณใ์หม่ต่อไป 

  ธาริณ ีวทิยาอนิวรรตน์ (2545, หน้า 94-95) กล่าวว่าการจัดการเรียนการ

สอนด้วยวิธีสตอรไีลน์ มีขั้นตอนในการวางแผนการสอนดังนี้ 

   1) วิเคราะห์หลักสูตร โดยรวมของทุกสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องเพื่อก าหนด

หัวข้อที่จะน ามาบูรณาการ 

   2) ก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง โดยเรียงล าดับหัวข้อ แบ่งออกเป็นตอนๆ 

ซึ่งต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญทั้ง 4 ประการ ได้แก่ ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวติ 
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และเหตุการณ์ส าคัญ ในส่วนรายละเอียดนั้นเป็นหน้าที่ของนักเรียนในการเติมเรื่องราว

ต่างๆ 

   3) ก าหนดค าถามหลักเพื่อใชใ้นการเปิดประเด็นน าเข้าสู่กิจกรรมและ

เชื่อมโยงเรื่องราวและกิจกรรมในแตล่ะส่วนเข้าด้วยกัน และเนื่องจากค าถามหลักท าหน้าที่

ในการน าเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ดังนัน้การตั้งค าถามควรเป็นค าถามที่กระตุ้นให้นักเรียน

เกิดความกระตอืรอืร้นในการรว่มกิจกรรม 

   4) วางรูปแบบกิจกรรมย่อยๆ โดยเน้นการจัดกิจกรรมที่จะกระตุ้นให้

นักเรียนมีสว่นร่วมคดิปฏิบัติ เพื่อหาค าตอบส าหรับค าถามหลักนั้นๆ กิจกรรมควรมีความ

หลากหลายและน่าสนใจเหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน 

   5) จัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับลักษณะของกิจกรรม

และลักษณะการจัดช้ันเรยีน 

   6) ก าหนดแนวทางการประเมินผล ควรเน้นการประเมินตามสภาพจรงิ

ให้มากที่สุดโดยพิจารณาจากกระบวนการท างาน ข้อสังเกตที่ส าคัญประการหนึ่งคอื แม้วา่

วิธีสตอรีไลน์จะแบ่งออกเป็นขั้นตอนตามหัวข้อเรื่องและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในแต่

ละขั้นตอนของการด าเนินเรื่อง จะมีลักษณะจบในตัว แต่เมื่อพิจารณาถึงเส้นทางเดินเรื่อง

ทั้งหมด จะเห็นได้ว่าผลของกิจกรรมหรอืข้อสรุปที่ได้จากกิจกรรมแตล่ะหัวข้อเรื่องนั้นจะ

ส่งผลโยงใยถึงกัน ดังนั้นในการวางแผนการจัดกิจกรรมผู้สอนจงึตอ้งพิจารณาว่ากิจกรรม

แตล่ะกิจกรรมมคีวามตอ่เนื่องกันมากน้อยเพียงใด หัวข้อแตล่ะหัวข้อถูกจัดเรียงล าดับ 

กันอย่างเหมาะสมหรอืไม่ 

  อรรถพล อนันตวรสกุล (2545, หน้า 70) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการสอนโดยใช้ 

วิธีสตอรี่ไลน์ไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้วธิีสอนแบบสตอรี่ไลน์ มี 4 ขั้นตอน คอื 

   ขั้นที่ 1 ขั้นน า เป็นการจัดกิจกรรมที่กระตุ้นใหน้ักเรียนเกิดความสนใจ 

ในเรื่องที่จะเรียนและทบทวนความรูเ้ดิมของนักเรียนรวมถึงเตรยีมความพร้อมแก่นักเรียน

ในการรว่มกิจกรรม 

   ขั้นที่ 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ช่วยใหน้ักเรียน ได้มีสว่นร่วม 

ในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้เกิดประสบการณ์และความรู้ซึ่งจะน าไปสู่พฤติกรรม 

ที่คาดหวัง ประกอบด้วย การสร้างสถานการณ์ การตัง้ค าถาม เพื่อกระตุ้นใหน้ักเรียนได้ 

ฝกึการคิดวิเคราะห์ การวางแผนและปฏิบัติกิจกรรม เน้นการปฏิบัติจริงเป็นกลุ่ม  

การน าเสนอผลงาน 
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   ขั้นที่ 3 ขั้นอภปิราย นักเรียนจะได้มโีอกาสน าประสบการณท์ี่ได้รับจาก

ขั้นกิจกรรมวิเคราะห์ เพื่อเกิดความเข้าใจและอภปิรายเพื่อน าไปสู่การสรุป เพื่อให้เกิดการ

เรียนรู้ตามเป้าหมายการวิเคราะห์ และอภปิรายเป็นกิจกรรมระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน 

โดยมีผู้สอนเป็นผู้น า 

   ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป เป็นขั้นที่นักเรียนรวบรวมข้อมูลจากการท ากิจกรรม  

น าข้อมูลจากแหล่งความรูต้่างๆ มาสร้างเป็นความรูใ้หม่ 

  อรรถพล อนันตวรสกุล (2545, หนา้ 74-75) กล่าวถึง การวางแผนการจัด

กิจกรรมต้องพิจารณาความตอ่เนื่องของกิจกรรม หัวข้อแตล่ะหัวข้อถูกจัดเรียงล าดับกัน

อย่างเหมาะสมหรอืไม่ในการวางแผนการสอนของครู จึงควรด าเนนิการดังนี้ 

   1) วิเคราะห์หลักสูตรโดยรวมของทุกสาขาวชาที่เกี่ยวข้องเลือกก าหนด

หัวข้อใหญ่ของเรื่อง และก าหนดหัวขอ้ย่อยๆ โดยพิจารณาถึงประการส าคัญ ดังนี้ 

      1.1) แต่ละหัวข้อมีความสอดคล้องกับหลักสูตร และเอือ้ต่อการ 

บูรณาการหรอืไม่อย่างไร 

      1.2) หัวข้อใหญ่ และหัวข้อย่อย ที่ก าหนดขึน้นั้นจะช่วยเปิดโอกาส 

ให้นักเรียนเป็นผู้สรา้งองค์ความรู้ดว้ยตนเองหรอืไม่ มากน้อยเพียงใด 

      1.3) การก าหนดหัวข้อครอบคลุมการพัฒนาองค์ประกอบส าคัญ 

การเรียนการสอน ได้แก่ ความรู ้เจตคตแิละทักษะหรอืไม่อย่างไร 

      1.4) หัวข้อที่ก าหนดขึน้ มีโครงสรา้งส าคัญที่เปิดโอกาสให้นักเรียน

ได้รับการพัฒนาในด้านกว้าง ได้แก่ สาระความรู้จากหลากหลายวิชาที่เช่ือมโยงกัน ควบคู่

ไปกับการพัฒนาด้านลึก ได้แก่ สาระความรูใ้นแต่ละสาขาวิชา เจตคติและทักษะต่างๆ เช่น 

ทักษะการคิด ทักษะการใช้ภาษา ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการประเมินผล ทักษะ

ทางสังคม ฯลฯ และเจตคติมากน้อยเพียงใด 

   2) ก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง โดยเรียงล าดับหัวข้อแบ่งออกเป็นตอนๆ  

โดยค านึงถึงองคป์ระกอบส าคัญทั้ง 4 ประการ ได้แก่ ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวิต และ

เหตุการณส์ าคัญในส่วนรายละเอียดนั้นเป็นหน้าที่ของนักเรียนในการเติมเต็มเรื่องราวต่างๆ 

   3) ตั้งค าถามหลัก เพื่อใช้ในการเปิดประเด็นน าเข้าสู่กิจกรรมและ

เชื่อมโยงเรื่องราวและกิจกรรมในแตล่ะส่วนเข้าด้วยกัน และเนื่องจากค าถามหลักท าหน้าที่
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ในการน าเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ดังนัน้ การตั้งค าถามควรเป็นค าถามที่กระตุ้นให้นักเรียน

เกิดความกระตอืรอืร้นในการรว่มกิจกรรม 

   4) วางรูปแบบกิจกรรมย่อยๆ โดยเน้นการจัดกิจกรรมที่จะกระตุ้นให้

นักเรียนมีสว่นร่วมคดิและปฏิบัติ เพื่อหาค าตอบส าหรับค าถามหลักนั้นๆ กิจกรรมควรมี

ความหลากหลายน่าสนใจ เหมาะสมกับวัย และความสามารถของนักเรียน และควรเป็น

กิจกรรมที่นักเรียนจะมีส่วนร่วมมากที่สุดเท่าที่จะท าได้ 

   5) วางแนวทางการจัดช้ันเรียน ควรมีความหลากหลาย เช่น  

เป็นกิจกรรมคู่กลุ่มเล็ก รายบุคคล หรอืทั้งช้ันเรียน สลับสับเปลี่ยนกัน และควรค านึงถึง

ประเภทของกิจกรรมความจ ากัดของเวลาและสถานที่ 

   6) จัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับลักษณะของกิจกรรม 

และลักษณะการจัดช้ันเรยีน 

   7) ก าหนดแนวทางการประเมินผล โดยสามารถประเมินผลได้ทั้งแบบ

เป็นทางการและไม่เป็นทางการ แตค่วรเน้นแนวทางการประเมินผลตามสภาพจริงให้มาก

ที่สุด โดยพิจารณาจากกระบวนการท างาน 

   8) พิจารณาภาพรวมของกิจกรรม โดยค านึงถึงความเป็นไปได้ในการ

น าไปใช้ทั้งนีก้ิจกรรมสตอรีไลน์ที่ดีควรมคีวามยดืหยุ่นสูง สามารถปรับเปลี่ยนไปตาม

สถานการณ์จรงิได้อย่างเหมาะสม 

  โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสตอรี่ไลน์จะต้องมีองค์ประกอบส าคัญ 

ได้แก่ ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวติและเหตุการณ์ส าคัญเน้นการสร้างเรื่องและใช้ค าถาม

เป็นตัวเชื่อมเรื่องราว โดยมีขั้นตอนการจัดการเรยีนรู ้4 ขั้นตอน คอื ขั้นเตรียม ขั้นปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นกิจกรรมสรุปและน าเสนอผลงาน และขั้นประเมินผล 

  7. ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยวิธีสตอรไีลน์ 

   วลัย พานิช (2542, หนา้ 9-10) กล่าวถึง ประโยชน์ของวิธีการเรียนการสอน 

แบบสตอรีไลน์ ดังนี้ 

    1) เป็นการตอบสนองความต้องการ 4 ประการของนักเรียน คือ 

     1.1) การสื่อสาร (Communication) เด็กทุกคนต้องการพูดคุยและ 

รับฟัง ดังนัน้โดยหลักการของสตอรไีลน์ เน้นการปรึกษาหารือ พูดคุยร่วมกันวางแผน  

ซึ่งนักเรียนต่างรับฟังซึ่งกันและกันและเสนอความคิดเห็นรว่มกันด้วย ดังนัน้ในหลัก 

ของสตอรไีลน์ การใช้ความคิด จินตนาการ การวางแผนจัดหาข้อมูลสร้างความรูใ้หม่ 
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ด้วยตนเองจึงเป็นการผลิตงานที่ได้จากความสามารถโดยมิได้มาจากการจ าข้อมูล 

     1.2) การคิดและลงมอืปฏิบัติ (Thought and Action) โดยธรรมชาติ 

เด็กทุกคนรูจ้ักการถามและต้องการรับฟังค าตอบในสิ่งที่ตนเองอยากทราบ ซึ่งในสตอรีไลน์

จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท าได้คิดอย่างอสิระในทุกขั้นตอน เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียน

แตล่ะคนได้ค้นพบ สืบค้นสร้างการท้าทายในการคิดส ารวจและสร้างจนิตนาการ นักเรียน

จะได้ฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 

1.3) ความตอ้งการใหย้อมรับว่ามีคา่สามารถแสดงความรูส้ึกได้  

(Self-Expression) โดยธรรมชาติเด็กทุกคนต้องการมีความรู้สกึว่าตนเองมคี่าได้รับ 

การยกย่องเกี่ยวกับงานหรือความคิดเห็นของตน ในวิธีสตอรไีลน์กิจกรรมทุกอย่างแสดง 

ให้เห็นถึงการเห็นคุณค่าของนักเรียน นักเรียนได้สร้างงานและผูส้อนยอมรับในคุณค่า 

ของงานนั้น 

2) เป็นการเรียนรูท้ี่เน้น Action Learning ซึ่งนักเรียนสามารถน าไปใช้ 

ในชีวติจริงได้โดยนักเรียนเป็นผู้ลงมือศกึษา คิด และปฏิบัติ เป็นการเรียนรูท้ี่ท้าทายความรู้

ความสามารถของนักเรียน ดังนัน้จงึเป็นการเรียนรู้ที่มคีุณค่าส าหรับนักเรียน 

3) นักเรียนได้พัฒนาศักยภาพของตนเอง ทั้งสตปิัญญา ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง 

ความคิดวเิคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ หรอืการสร้าง 

องค์ความรู้ การสื่อสาร การท างานร่วมกัน รวมทั้งการพัฒนาค่านิยมสอดแทรกไว้ 

ในการสอนด้วยวิธีสตอรีไลน์ ทั้งสิน้ 

ดังนัน้วิธีสตอรีไลน์เป็นวิธีการจัดกิจกรรมการสอนที่สามารถพัฒนาให้ 

นักเรียนมีการพัฒนาการด้านความคิด ความรับผดิชอบ การท างานรว่มกับผูอ้ื่น ส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และสร้างจินตนาการให้กับนักเรียนได้และเชื่อมโยงองค์ความรู้ 

และกระบวนการเรียนรู้จากหอ้งเรียนออกไปสู่ชุมชนและชีวติจรงิของนักเรียน 

 

ความพึงพอใจในการเรียนรู ้

  1. ความหมายของความพึงพอใจ 

   สมยศ นาวีการ (2524, หน้า 33) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรุนแรง 

ของความต้องการของบุคคล เพื่อผลความพึงพอใจจะเป็นได้ทั้งทางบวกและทางลบ 

       สุเทพ เมฆ (2541, หนา้ 39) กล่าวว่า ความพึงพอใจในบรรยากาศการเรียน

การสอน หมายถึง ความรูส้ึกพอใจในสภาพการจัดองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการเรียน
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การสอนซึ่งมคีวามส าคัญในการช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีชีวติ มคีวามเจรญิ

งอกงามมีความกระตอืรอืร้นเพื่อจะเรียนใหเ้กิดประโยชน์แก่ตนเอง 

       Morse (1955, p.27) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ

หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถลดความตึงเครียดให้น้อยลงและความตึงเครียดนีม้ีผล

มาจากความต้องการของมนุษย์ เมื่อมนุษย์มคีวามตอ้งการมากจะเกิดปฏิกิรยิาเรียกร้อง 

ถ้าเมื่อใดความต้องการได้รับการตอบสนองความเครียดก็จะน้อยลงหรอืหมดไป ท าให้เกิด

ความพึงพอใจในการท ากิจกรรมได้ 

       Applewhite (1965, p.6) ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สกึส่วนตัว

ของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งมคีวามหมายกว้างรวมไปถึงความพึงพอใจในสภาพ 

แวดล้อมทางกายภาพด้วย การมคีวามสุขที่ท างานรว่มกับผูอ้ื่นที่เข้ากันได้มทีัศนคติที่ดี 

ต่องานด้วย 

       Good (1973, p.320) ได้นยิามความหมายของความพึงพอใจว่า  

ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพหือระดับความพอใจซึ่งเป็นผลมาจากความพึงพอใจต่างๆ 

และทัศนคติของบุคคลหรือกิจกรรม 

      จากความหมาย ความพึงพอใจ ที่นักการศกึษาได้ให้ความหมายไว้ ผูว้ิจัยพอ 

สรุปได้วา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกนึกคิด ทัศนคตทิี่ดขีองบุคคลที่มตี่อกิจกรรม 

และความพึงพอใจนั้นจะเป็นในทางบวก และในส่วนที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนจะช่วยให้

นักเรียนมีความกระตอืรอืร้นในการเรียนเพื่อเกิดประโยชน์แก่ตนเอง 

  2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

  2.1 แนวความคิดของมาสโลว์ 

    Maslow (1970, pp.69-80) ได้ให้แนวคิดพืน้ฐานเกี่ยวกับความตอ้งการ 

ของมนุษย์ไว้วา่ มนุษย์มคีวามตอ้งการที่จะสนองความต้องการให้กับตนเองทั้งสิ้น  

แตค่วามต้องการของมนุษย์นัน้มมีากมายและแตกต่างกัน มนุษย์มคีวามตอ้งการอยู่เสมอ

และไม่สิน้สุด ขณะที่ความต้องการใดได้รับการตอบสนองแล้ว ความตอ้งการอย่างอื่นจะ

เข้ามาแทนที่ความต้องการที่ยังไม่ได้ตอบสนองก็จะเป็นสิ่งจูงใจใหเ้กิดความตอ้งการหาก

ได้รับการตอบสนองก็จะช่วยใหเ้กิดความพึงพอใจในการท างานได้ ซึ่งมาสโลว์ได้จัดล าดับ

ความตอ้งการของมนุษย์จากขั้นต่ าสุดไปสู่ขั้นสูงสุดเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
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     1) ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ 

พืน้ฐานที่ส าคัญที่สุดเพื่อให้ด ารงชีวติอยู่ได้ เช่น ความต้องการปัจจัยสี่ ความตอ้งการ 

ทางเพศ 

     2) ความตอ้งการความปลอดภัย (Safety Needs) เมื่อได้รับการ 

ตอบสนองความตอ้งการทางรา่งกายจนเป็นที่พอใจแล้วก็จะเกิดความต้องการความ

ปลอดภัยและความมั่นคงตามมา ซึ่งจะต้องการความปลอดภัยและมั่นคงทั้งทางร่างกาย 

เชน่ ตอ้งการได้รับความคุ้มครองปกป้อง ตอ้งการเป็นอิสระส่วนตัว ตอ้งการมเีสถียรภาพ 

     3) ความตอ้งการสังคม (Social Needs) เป็นความตอ้งการมิตรภาพ

ต้องการมีสัมพันธภาพกับเพื่อน เป็นความต้องการที่จะเป็นผู้ให้และผู้รับจากสังคม ถ้าไม่ได้

รับความพึงพอใจ จากความตอ้งการขั้นนี้จะเกิดความรู้สกึโดดเดี่ยว อ้างว้าง ว้าเหว่  

ถูกตัดออกไปหรอืปฏิเสธจากสังคมซึ่งมาสโลว์เห็นว่าสามารถท าให้เกิดผลต่อเนื่องไปถึง

การปรับตัวที่ไม่ดใีนสังคมได้ 

     4) ความตอ้งการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เป็นความ 

ต้องการเกียรติยศช่ือเสียง การยอมรับนับถือจากคนอื่น และความต้องการยอมรับนับถือ

ตนเอง เคารพตนเอง เช่น ความต้องการสัมฤทธิผล ความตอ้งการมคีวามสามารถ  

ความภาคภูมใิจในคุณภาพของงานที่ท า 

     5) ความตอ้งการส าเร็จสูงสุดแหง่ตน (Self actualization Needs) 

เป็นความตอ้งการพัฒนาตนเองตามศักยภาพสูงสุดได้แสดงออกถึงบุคลิกภาพที่สมบูรณ์

ความตอ้งการความส าเร็จสูงสุดแห่งตนเป็นกระบวนการที่ไม่มีการสิน้สุด สว่นมากจะเป็น 

ความนกึอยากจะเป็น อยากจะได้ ตามความคิดของตนเอง แต่ไม่สามารถเสาะแสวงหาได้ 

  2.2 แนวความคิดของเฮิรซ์เบิรก์  

   Herzberg (1959, pp.113-115) ได้ท าการศกึษาวิจัยที่เมืองพิทสเบอร์ก  

รัฐเพนซิลวาเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อพิสูจน์ความเชื่อที่วา่มนุษย์มคีวามปรารถนา  

2 ประการ คือ ความปรารถนาที่จะขจัดความทุกข์ของร่างกายทั้งหลายให้หมดไป เชน่ 

ความหิว ความเดือดร้อน ทางสุขภาพและความปรารถนาความสุขทางใจ เขาได้ค้นพบ

ทฤษฎีที่เป็นมูลเหตุที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ และไม่พึงพอใจในการท างานอยู่ 2 ประการ 

คือ 

     1) ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับกิจกรรม 

ซึ่งมีผลท าให้เกิดความพึงพอใจในกิจกรรม มีอยู่ 5 ประการคอื 
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     1.1) ความส าเร็จของกิจกรรม 

1.2) การได้รับการยอมรับนับถือ 

1.3) ลักษณะของกิจกรรม 

1.4) ความรับผดิชอบ 

1.5) ความก้าวหนา้ในกิจกรรม 

     2) ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่เกีย่วข้องกับ 

สิ่งแวดล้อมในกิจกรรม ปัจจัยประเภทนี้มไิด้เป็นสิ่งจูงใจในการท ากิจกรรม แต่ถ้าขาด

หรอืไม่มีปัจจัยนี้จะก่อใหเ้กิดความไม่พงึพอใจแก่ผูท้ี่ท ากิจกรรม และส่งผลต่อประสิทธิภาพ 

ในการท ากิจกรรมได้จากทฤษฎี ความพึงพอใจของนักการศกึษาข้างตน ผู้วิจัยพอสรุปได้วา่ 

มนุษย์เมื่อสามารถตอบสนองความต้องการทางร่างกายในระดับหนึ่งแล้ว ก็แสวงหาสิ่งซึ่ง

สูงขึ้นไปเพื่อสนองความตอ้งการทางด้านจติใจเป็นล าดับต่อไป 

  3. วิธีการสร้างความพึงพอใจในการเรียน 

   มีการศกึษาในด้านความสัมพันธ์เชิงเหตุ และผลระหว่างสภาพจติใจกับผล 

การเรียน จุดที่น่าสนใจจุดหนึ่งคือ การสร้างความพอใจในการเรียนตั้งแต่เริ่มตน้ให้แก่เด็ก

ทุกคนซึ่งในเรื่องนี้มผีูใ้ห้แนวคิดไว้ ดังนี้  

          ประสาท อิศรปรีดา (2547, หนา้ 331-334) ได้กล่าวถึงหลักในการสร้าง 

ความพึงพอใจในการเรียนไว้อย่างสรุป ไว้ดังนี้ 

    1) การสร้างเสริมความเชื่อมั่นและการคาดหวังเชิงบวกการเรียนแก่เด็ก 

     1.1) ให้เด็กเริ่มเรียนในสิ่งที่มีความยากในระดับที่เขาสามารถท าได้ 

แล้วจึงค่อยๆ เลื่อนไปเรียนในสิ่งที่มคีวามยากมากขึ้นเป็นล าดับ 

     1.2) ก าหนดจุดมุ่งหมายของบทเรียนให้ชัดเจน และแนใ่จว่า

สามารถสอนใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุง่หมายนั้นได้ 

     1.3) เน้นการเปรียบเทียบกบัตนเอง มากกว่าการเปรียบเทียบกบั

ผูอ้ื่น 

     1.4) สื่อใหเ้ด็กทราบว่าความสามารถในการเรียนเป็นสิ่งที่พัฒนา

ปรับปรุงได้ 

     1.5) เสนอแมแ่บบ (Model) หรอืแบบฉบับที่ดแีก่เด็ก 
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    2) การให้เด็กเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน 

     2.1) ครูควรตระเตรียมกิจกรรมที่สอดคล้องกับความสนใจของเด็ก 

     2.2) การกระตุน้ความอยากรู้อยากเห็น 

     2.3) การท าบทเรียนใหส้นุก 

     2.4) การสอนเนือ้หาที่แปลกใหม ่และใช้วธิีการที่หลากหลาย 

     2.5) การเน้นให้เด็กเห็นว่า เนื้อหาที่เรยีนในปัจจุบันมีความสัมพันธ์

ที่เช่ือมโยงกับชีวติในอนาคตอย่างไร 

     2.6) การตระเตรียมรางวัลส าหรับนักเรียน 

    3) การช่วยใหเ้ด็กเกิดความมุ่งมั่นและใส่ใจในสิ่งที่เรียน 

     3.1) เปิดโอกาสให้เด็กได้ตอบสนองให้มาก 

     3.2) เปิดโอกาสให้เด็กท าจนส าเร็จ 

     3.3) หลีกเลี่ยงการใหค้วามส าคัญของคะแนน และไม่เน้น 

การแขง่ขัน 

     3.4) ส าหรับงานที่ยากๆ ครูควรใหเ้วลาในการท างานเพิ่มขึ้น

มากกว่าใช้วธิีลดความยากของงานให้ง่ายลง 

     3.5) เสนอแมแ่บบ (Model) ที่ดแีก่เด็ก 

     3.6) สอนกลเม็ดในการเรียนแก่เด็ก 

 Bloom (1956, pp.49–50) มีความเห็นว่า ถ้าสามารถจัดใหน้ักเรียนได้ 

ท าพฤติกรรมตามที่ตนเองต้องการ ก็น่าจะคาดหวังได้แน่นอนว่า นักเรียนทุกคนได้เตรียม

ใจส าหรับกิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดว้ยความกระตือรอืร้น พรอ้มทั้งความมั่นใจ  

เราสามารถเห็นความแตกต่างของความพร้อมด้านจติใจได้ชัดเจนจากการปฏิบัติของ

นักเรียนตอ่งานที่เป็นวิชาบังคับกับวิชาเลือก หรอืจากสิ่งนอกโรงเรยีนที่นักเรียนอยากเรียน 

เชน่ การขับรถยนต์ ดนตรี บางชนิดเกม หรอือะไรบางอย่างที่นักเรียนอาสาสมัครและ

ตัดสินใจได้โดยเสรีในการเรียน การมคีวามกระตอืรอืร้น มีความพึงพอใจ และมีความสนใจ

เมื่อเริ่มเรียน จะท าให้นักเรียนเรียนได้เร็วและประสบความส าเร็จสูง 

   สรุปได้วา่จากแนวคิดและทฤษฎคีวามพึงพอใจ ในกระบวนการเรียน 

การสอนที่จะท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนได้นั้น สิ่งที่ส าคัญที่สุด 

ประการหนึ่งคือ การมีเสรีภาพในการเรียนการสอนที่ก าหนดขอบเขตของเนือ้หา ให้นักเรียน 

มีโอกาสเลือก ตัดสินใจด้วยตนเอง อย่างอสิระในกระบวนการเรียนการสอน การวัดผล 
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และประเมินผลที่จะท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนได้นั้น สิ่งที่ส าคัญที่สุด

ประการหนึ่ง คอื การมีเสรีภาพในการเรียนการสอนที่ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาให้

นักเรียนมโีอกาสเลือกตัดสินใจด้วยตนเอง และเพื่อตนเองอย่างอิสระ 

 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  1. งานวิจัยในประเทศ 
   ศริิเพ็ญ ไหมวัด (2551, หน้า 63-64) ได้ท าการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิซึม กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  

ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิซึม มปีระสิทธิภาพ 83.33/80.33 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คอื 

80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมที่สรา้งขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งแสดง 

ให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิซึมที่สร้างขึ้น

นั้นมีประสทิธิภาพและท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและนักเรียนสามารถ

คิดแก้ปัญหาและสร้างความรูภ้ายใต้เงื่อนไขที่ก าหนดไว้ในบทเรียนเพื่อบรรลุเป้าหมายของ

เกมได้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวซิึม 
     ขนิษฐา จันดากูล (2553, หนา้ 74-75 ได้ศกึษาผลการใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนวัดช่องนนทรี ปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่องค าศัพท์

ภาษาอังกฤษช้ันประถมศกึษาปีที่ 1 ที่สรา้งขึ้นมปีระสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนดคือ 

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.20/80.33  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน (post-test) 

ของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดช่องนนทรี สูงกว่าก่อนเรียน (pre-test) 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมอยู่ในระดับมากที่สุด 

      ชัชวาล ตอ่ชีพ (2553, หน้า 62-63) ได้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

ผลปรากฏว่าได้ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเท่ากับ 

82.22/82.41 และค่าดัชนขีองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเท่ากับ 0.71 ซึ่งมีคา่
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สูงกว่าเกณฑท์ี่ใช้พิจารณารับรองมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมที่ระดับ 80/80 และค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

มีคา่ตั้งแต ่0.50 ขึน้ไป   

  ธีรวัฒน์ อ่างทอง (2554, หน้า 67) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เรื่อง การท างานของสื่อบันทึกข้อมูล ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลปรากฏว่า 

ประสิทธิภาพและค่าดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยที่ผู้วจิัยได้สร้างขึ้น 

มีคา่เท่ากับ 81.43 / 84.76 และ 0.71 โดยเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 80/80 และคา่

ดัชนปีระสิทธิผล 0.50 ทักษะการปฏิบัติงานนักเรียนทุกกลุ่มผ่านเกณฑใ์นระดับดี ผลงาน

นักเรียนทุกคนผา่นเกณฑใ์นระดับดี คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนทุกคนผ่าน

เกณฑใ์นระดับดี ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร ์

ช่วยสอนมีความพึงพอใจอย่างยิ่งสูงที่สุดคือร้อยละ 85.71 ในรายการบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ท าให้นักเรียนสนใจเรียนวิชาคอมพิวเตอร์มากขึน้ 

       นวัช ปานสุวรรณ (2554, หน้า 93-94) ได้ศกึษาผลการเรียนด้วยเกม

คอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาท และการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 3 ที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและความสามารถในการคิดวิเคราะห ์โดยกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนบรรหารแจม่ใสวิทยา 3 

อ าเภอด่านช้าง จังหวัดสุพรรณบุรี ปีการศกึษา 2554 จ านวน 30 คน ผลปรากฏว่า 

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 สรุปได้วา่ การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการสอน

แบบสตอรีไลน์ วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนสูงขึ้น และคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางวทิยาศาสตร์หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ท าให้ความสามารถในการคิด

วิเคราะหท์างวิทยาศาสตร์ของนักเรียนสูงขึน้ นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยเกม

คอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรีไลน์ อยู่ในระดับดี 

  มยุรี ปะวันนา (2554, หน้า 81-82) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เรื่อง สว่นประกอบของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ปรากฏว่า ประสทิธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผูศ้กึษาพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพดีพอใช้ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรยีนพบว่า คะแนนคะแนนก่อนเรียนและหลังเรยีนแตกต่าง

กันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
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ช่วยสอนในระดับมากที่สุดและความคงทนทางการเรียนรู้ของนักเรียนหลังเรียนผ่านไป  

7 วัน และ 30 วัน พบว่า อยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด 

  วัชรินทร์ ด านิล (2554, หน้า 73-74) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาล

บ้านคา พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมปีระสิทธิภาพทางการเรียนรู้

เพิ่มขึน้รอ้ยละ 63.16 ส่วนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.08 จัดอยู่ในระดับมาก สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ที่พัฒนาขึน้สามารถน าไปใช้ศกึษาด้วยตนเองในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

(คอมพิวเตอร์) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลบ้านคาได้เป็นอย่างดี 

      ศริิรัตน์ กระจาดทอง (2554, หนา้ 103) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบมีเกม วิชา คอมพิวเตอร์เบือ้งตน้ เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนศรปีระจันต ์เมธีประมุข จังหวัดสุพรรณบุรี 

พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง 

ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 80.61/82.68 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  

ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมคีวามคิดเห็นตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบมีเกม วิชา คอมพิวเตอร์เบือ้งตน้ เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  

อยู่ในระดับดี 

  รุ่งนภา อิ่มสิน (2555, หน้า 62) ได้ศกึษาผลการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้

แบบสตอรี่ไลน์ที่มตี่อความเข้าใจภาษาไทยของนักเรียนช้ันปฐมวัยปีที่ 2 สังกัดส านัก

การศกึษา กรุงเทพมหานคร พบว่า ความเข้าใจภาษาไทยของนักเรียนช้ันปฐมวัยปีที่ 2  

หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบสตอรี่ไลน์อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความเข้าใจภาษาไทย

ของนักเรียนชัน้ปฐมวัยปีที่ 2 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ สูงกว่า

หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบปกติอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

แสดงให้เห็นว่านักเรียนช้ันปฐมวัยปีที่ 2 มคีวามเข้าใจภาษาไทยมากขึน้เมื่อได้รับการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ เพราะนักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณจ์ริง  

จงึท าให้เกิดการเรียนรู้ที่เร็วและเกิดการจดจ าที่คงทน 
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      อุมาพร ปิ่นเนตร (2555, หน้า 98) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ

นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักธรรมส าคัญทางพระพุธศาสนา

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ เรื่อง 

หลักธรรมส าคัญทางพระพุธศาสนา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มตี่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์อยู่ในระดับมาก 

  2. งานวจิัยต่างประเทศ 

   Butzow (1991, Abstract) ได้ท าการวจิัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์และวธิีการเรียนการสอนแบบปกติ  

ที่มผีลตอ่แนวความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ในนักเรียนระดับเกรด 3 ซึ่งแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง จ านวน 114 คน เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสตอรี่

ไลน์และกลุ่มควบคุม จ านวน 84 คน เรยีนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ ผลการวิจัย

ปรากฏว่า ไม่มีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่

ไลน์และวธิีการเรียนการสอนแบบปกติ ซึ่งผู้วิจัยได้กล่าวว่า วธิีการเรียนการสอนแบบสตอ

รี่ไลน์ เป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ เหมอืนวิธีการเรียน

การสอนแบบปกติ 

     Bell, Steve & Fifield, Kathy (1998, Abstract) ศกึษาพฒันาการโปรแกรม

สิ่งแวดล้อมส าหรับเด็กอนุบาล โดยใช้แนวการสอนแบบผูกเป็นเรื่องราว ผลการศกึษา

พบว่า 1) นักเรียนมคีะแนะความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมหลังทดลองใช้โปรแกรมฯ 

สูงกว่าก่อนการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียน 

มีคะแนนพฤติกรรมการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมหลังการทดลองใช้โปรแกรมฯ สูงกว่า 

ก่อนการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 3) นักเรียนมีคะแนน

ความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม และคะแนนพฤติกรรมการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม

หลังการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ สูงกว่าเกณฑ์ประเมินโปรแกรมฯที่ก าหนดไว้คอืสูงกว่า 70% 

     Hollaway, David Patrick (1998, Abstract) ได้ศกึษาผลของประโยชน์ 

การเรียนรูท้ี่แท้จริงในวิชาคณิตศาสตร ์โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งผู้วิจัย 

ได้ลงความเห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นประโยชน์ตอ่หลักสูตรคณิตศาสตร์

และการจัดเตรียมสื่อ ส าหรับการพัฒนาการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียน 

        Carter, Faye Isobel (1999, Abstract) ได้ศกึษาผลของการใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแก่นักเรียนมัธยมปลาย ในเรื่องการศกึษาเกี่ยวกับอาชีพ โดยการแบ่ง
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วิธีการสอนเป็น 2 วิธี คือ การสอนโดยใช้โปรแกรมการฝึกด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

และการสอนแบบเดิมที่ใช้มานาน ผลที่ได้ให้ขอ้คิดว่า การสอนโดยใช้โปรแกรมการฝกึด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ผลดีกว่าการสอนแบบเดิมที่ใช้มานาน ซึ่งจากการวิจัยนี้

ได้ผลท านองเดียวกับ การวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และทฤษฎีสนับสนุนที่วา่

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเครื่องที่เป็นประโยชน์ส าหรับการสอน 

     Matthew (2007, Abstract) ได้ท าการพัฒนาเกม Zombie Division เพื่อสอน

วิชาคณิตศาสตรผ์่านการฟันดาบศัตรูโครงกระดูก ผา่นกลุ่มทดลองสองกลุ่ม เพื่อศึกษา

แรงจูงใจและผลการเรียนระหว่าง เกมแบบบูรณาการ และไม่บูรณาการทฤษฎีการสร้าง

การบูรณาการบนฐานการบูรณาการเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยกลไกของเกม โดยวัดจาก เวลา

ที่ใชใ้นการท าภารกิจ ผลการศกึษาพบว่ากลุ่มที่เรียนด้วยเกมแบบบูรณาการมแีรงจูงใจและ

ผลการเรียนรู้มากกว่ากลุ่มไม่บูรณาการ 

      Papastergiou (2009, Abstract) ได้ศกึษาผลและแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

ของนักเรียนที่เรยีนรู้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้แนวคิดของหนว่ยความจ า

คอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาและวัตถุประสงค์

รายวิชาในโรงเรยีนมัธยมในประเทศกรีซ ในหลักสูตรวิทยาศาสตรค์อมพิวเตอร์ จากการ

วเิคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีผลการเรียนรู้และในเรื่อง

แนวคิดหน่วยความจ าคอมพิวเตอร์มากกว่านักเรียนในกลุ่มที่ไม่ได้เรียนด้วยเกม

คอมพิวเตอร์ ถึงอย่างไรก็ตามเด็กผู้ชายมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงและประสบการณ์การเล่น

เกมคอมพิวเตอร์มากกว่า และมีความรูค้วามเข้าใจเรื่องแนวคิดหน่วยความจ าคอมพิวเตอร์

มากกว่าเด็กผู้หญิง และเกมมีแรงจูงใจในการเรียนทั้งเด็กชายและหญิง ซึ่งสามารถสรุปได้

ว่าเกมคอมพิวเตอร์มีผลให้การผลการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนแก่นักเรียนไม่ว่าจะ

เพศใดก็ตาม 

  จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

สามารถถ่ายทอดเนือ้หาวิชาต่างๆ ของบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีผลตอ่

ผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักเรียน สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง กล่าวคือ นักเรียน

สามารถเลือกที่จะเรียนรู้ได้เมื่อมีโอกาส และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอีกทั้งยังทราบ

ความก้าวหน้าของตนเองอีกด้วย และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถกระตุ้นความสนใจ 

ของนักเรียน ไม่ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย สามารถตอบสนองความตอ้งการ 

ของแต่ละบุคคลได้เป็นอย่างด ีสามารถน ามาใช้เป็นสื่อในการสอนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
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โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมนัน้ นักเรียนจะเกิดความสนใจและ

เรียนด้วยความกระตือรอืร้น สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนและสามารถพัฒนาทักษะ

การเรียนรูใ้นด้านต่างๆ เช่น การใช้งานคอมพิวเตอร์ การสื่อสาร การคิดแก้ปัญหา การคิด

ค านวณ การอ่าน และการแสดงออก อีกทั้งยังท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจ สนใจในการ

เรียนมากขึน้ด้วย และการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมกีาร

พัฒนาการด้านความคิด ความรับผดิชอบ การท างานรว่มกับผูอ้ื่น การสืบค้นสร้าง 

การท้าทายในการคิดส ารวจ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสร้างจนิตนาการให้กับ

นักเรียนได้และเชื่อมโยงองค์ความรู้และกระบวนการเรียนรู้จากห้องเรียนออกไปสู่ชุมชน

และชีวิตจริงของนักเรียนได้ 
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