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แผนการจัดการเรียนรู้ 
ประมวลสาระชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน 

หน่วยที่ 13 สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษา 

ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 หัวข้อการฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

 เรื่อง “การจัดท า E-book ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft PowerPoint 2013” 
 

 

สาระส าคัญ 

การเรียนรู้เรื่องการผลิต E-book นี้เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา

สาระขั้นพ้ืนฐานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจกระบวนการในการผลิตและการน าไปใช้

ประโยชน์ให้เหมาะสมกับบริบทของงานในการน าเสนอบทเรียน

ที่มีปริมาณเนื้อหามาก และสามารถเปิดอ่านได้สะดวกจาก

อุปกรณ์ อิ เล็กทรอนิกส์ที่ สนับสนุนการอ่านหนั งสือ เช่น 

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล Laptop Tablet และ Smartphone 

เป็นต้น   โดยลักษณะของการผลิต E-book นี้  ได้น า เอา

โปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft PowerPoint 2013 เข้ามาใช้

เป็นเครื่องมือในการจัดท า เพ่ือเชื่อมโยงกับองค์ความรู้และ

ทักษะเดิมของผู้เรียนในการใช้งานโปรแกรมส าเร็จรูปด้านการ

จัดการส านักงาน หรือ Microsoft Office เบื้องต้น  ซึ่งขั้นตอน

การผลิตจะเริ่มตั้งแต่ การเปิดใช้งานโปรแกรม การสร้างหน้า

เอกสารใหม่ การก าหนดโครงร่าง (Layout) ของ Slide เป็น

หน้าเปล่า การปรับขนาดของสไลด์ไปเป็นหน้ากระดาษของ E-

book การสร้างต้นแบบของ E-book จาก Slide Master การใส่และตกแต่งรูปทรงต่างๆ เพ่ือท าเป็นพ้ืนหลัง สัน

สิ่งที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ในชุดการฝึกอบรมน้ี ได้แก ่. . . 

 
การเปิดใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

และการสรา้งหน้าเอกสาร 

การก าหนด Layout  

และ ขนาดของ E-book 

การสรา้งตน้แบบ E-book 

จาก Slide Master  

การสรา้งเมนูและการเช่ือมโยง 

การใสเ่น้ือหาและภาพประกอบ 

การบนัทกึชิน้งาน และ Export ชิน้งาน 

ไปเป็น E-book 

การตกแตง่ E-book  

ดว้ยรูปทรงและขอ้ความ 

การเพิม่หน้า และการก าหนดลกัษณะ 

ของการเปลีย่นหน้า E-book 
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หนังสือ และปุ่มเชื่อมโยงไปหน้าต่างๆ ของ E-book การสร้างการเชื่อมโยงแบบตามล าดับ การบันทึกชิ้นงาน การ

ประยุกต์รูปทรงร่วมกับข้อความพร้อมทั้งตกแต่ง เพ่ือท าเป็นหน้าปกหนังสือ และค าอธิบายการใช้งานปุ่มต่างๆบน

หน้า E-book การเพ่ิมหน้ากระดาษ การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนหน้า E-book การสร้างสารบัญ และการ

เชื่อมโยงแบบก้าวกระโดด การใส่หัวข้อและเนื้อหาพร้อมตกแต่ง การใส่ภาพประกอบจากที่มีอยู่ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์ และสืบค้นภาพเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต การ Export เอกสารที่ผลิตจาก Microsoft PowerPoint 

ไปเป็นเอกสารในรูปแบบของ E-book ที่มีรูปแบบไฟล์เป็น PDF 
 

 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

เมื่อผู้เรียนผ่านการเรียนรู้จากการฝึกอบรมนี้จะสามารถ 

1) Download วัสดุประกอบการจัดท า E-book และแตกไฟล์ Zip ได้อย่างถูกต้อง 

2) เปิดโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 เพื่อการจัดท า E-book ได้อย่างถูกต้อง 

3) ก าหนดเค้าโครง (Layout) และขนาด (Slide Size/Page Setup) ของหน้า E-book ตามท่ีก าหนดได้ 

4) เพ่ิมจ านวนหน้าของ E-book ตามท่ีก าหนดได้ 

5) ก าหนดชื่อหน้า (Title) ของ E-book ผ่านมุมมองโครงร่าง (Outline View) ตามท่ีก าหนดได้ 

6) สร้างพ้ืนหลัง (Background) ให้กับ E-book ตามแบบท่ีก าหนดให้ได้ 

7) ตั้งค่าลูกเล่นในการเปลี่ยนหน้า (Transition) ของ E-book ได้อย่างเหมาะสม 

8) สร้างปุ่มเพ่ือเปลี่ยนหน้า E-book ตามท่ีก าหนดได้ 

9) สร้างที่ค่ันหน้าของ E-book ตามท่ีก าหนดได้ 

10) ใส่เลขหน้าให้กับ E-book ได้ 

11) บันทึกชิ้นงาน (Save) ได้อย่างถูกต้อง 

12) ตกแต่งหน้าปกตามแบบที่ก าหนดให้ได้ 

13) สร้างค าอธิบายการใช้งานปุ่มต่างๆ ใน E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้ 

14) ออกแบบสารบัญใน E-book ตามแบบท่ีก าหนดให้ได ้

15) เชื่อมโยงสารบัญกับหน้าเนื้อหาใน E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้ 

16) ใส่ภาพประกอบลงใน E-book ตามท่ีก าหนดให้ได ้

17) ใส่ข้อความลงใน E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้ 

18) สร้าง Concept Map ประกอบชิ้นงาน E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้ 



101 
 

19) ตกแต่งชิ้นงานของ E-book ตามแบบท่ีก าหนดให้ได ้

20) Export File ของ E-book จากต้นฉบับที่เป็น PowerPoint Presentation ไปเป็น PDF ได ้

21) Upload ชิ้นงานที่เสร็จสมบูรณ์ส่งไปยังปลายทางที่ก าหนดได้ 
 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1) ผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการจัดการเรียนรู้ในลักษณะห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 

2) ผู้เรียนจะเข้าสู่ระบบ (Login) การเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผ่าน http://moodle.stou.ac.th/  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผูเ้รียนเขา้สูร่ะบบหอ้งเรียนเสมอืน 

เลอืกหวัขอ้การฝึกอบรมการจดัท า E-book 

ปฐมนิเทศผูเ้รียนในรูปแบบ Video Clip 

ท าแบบประเมนิกอ่นเรียน 

สง่ชิ้นงาน (Assignment) ทีท่ าส าเร็จ 

ท าแบบประเมนิหลงัเรียน 

เขา้สูก่ระบวนการเรียนรูแ้ละฝึกปฏบิตัิ 

ปฏสิมัพนัธ์ เพือ่ตรวจปรบั
ความรู/้สอบถามข้อสงสยัผา่น  

Chat หรือ Forum หรือ 
Social Network 

ผูส้อนประเมนิชิ้นงาน  
รายงานผลการปฏบิตั ิพรอ้ม

ท ัง้ใหข้อ้เสนอแนะ 
ผา่น E-mail 

1) บอกความสมัพนัธ์ของชุดวชิา 
กบัสาระส าคญัและวตัถุประสงค์ในการฝึกอบรม 
2) อธบิายประโยชน์ของการผลติ E-book  
พรอ้มตวัอยา่งชิ้นงาน 
3) แนะน ากระบวนการในการเรียนรู ้
4) บอกแนวทางในการประเมนิผล 

 

21 Video Clips 
สาธติการผลติ  

E-book  
ตามหวัเรือ่ง 

หวัข้อการอบรม 
ตามสาระสงัเขปโดยภาพรวม 

กจิกรรม ให้ผูเ้รียนปฏบิตัติามข ัน้ตอน 
จากทีส่าธติใน Video Clip 

ข ัน้น า : แสดงถงึผลงานส าเร็จในแตล่ะสว่น  
เพือ่ใหผู้เ้รียนเห็นเป้าหมายในการผลติ 
ข ัน้สอน/ฝึกปฏบิตัิ : ผูส้อนจะสาธิตตามล าดบั
ข ัน้ตอน และใหผู้เ้รียนฝึกปฏบิตัติาม 
ข ัน้สรุป : ผูส้อนจะกลา่วสรุปสาระส าคญั 
ในการฝึกปฏบิตัขิองแตล่ะตอน 
และเชื่อมโยงไปยงัหวัข้อการฝึกอบรมถดัไป 

ท าแบบประเมนิเจตคตติอ่การเรียน 
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3) เมื่อผู้เรียนเข้าสู่ระบบแล้วจะเลือกเรียนในหัวข้อ เรื่อง “การจัดท า E-book ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft 

PowerPoint 2013” โดยชม Video Clip ในการปฐมนิเทศนักศึกษา โดยจะกล่าวถึงความสัมพันธ์ของชุดวิชากับ

สาระส าคัญและวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม อธิบายประโยชน์ของการผลิต E-book พร้อมทั้งตัวอย่างชิ้นงาน

ส าเร็จ ไปจนถึงกระบวนการในการเรียนรู้ และการประเมินผล ตามล าดับ 

4) กิจกรรมก่อนเรียน  

 4.1) จะให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความรู้เบื้องต้นของผู้เรียนก่อนเรียน 

 4.2) Download วัสดุประกอบการฝึกปฏิบัติ 

5) กิจกรรมระหว่างเรียน  

 5.1) ผู้เรียนจะเรียนรู้จากการชมชุด Video Clips สาธิตการผลิต E-book ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft 

PowerPoint 2013 พร้อมทั้งปฏิบัติตามไปด้วย โดยผู้เรียนสามารถกดหยุด (Pause) หรือย้อนกลับไปดูซ้ าได้ตาม

ต้องการ เพ่ือความเข้าใจและปฏิบัติตามได้ทัน โดยเนื้อหาจะแบ่งออกเป็นตอนย่อยตามความเหมาะสม เพ่ือความ

กระชับในการน าเสนอ มีเวลาในการท าความเข้าใจ และปฏิบัติตาม โดยรูปแบบการน าเสนอแต่ละ Video Clip จะ

ประกอบด้วย 

ขั้นน ำ : แสดงถึงผลงานส าเร็จในแต่ละส่วน เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นเป้าหมายในการผลิต 

ขั้นสอน/ฝึกปฏิบัติ : ผู้สอนจะสาธิตตามล าดับขั้นตอน และให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม 

ขั้นสรุป : ผู้สอนจะกล่าวสรุปสาระส าคัญในการฝึกปฏิบัติของแต่ละตอน และเชื่อมโยงไปยังหัวข้อการ

ฝึกอบรมถัดไป 

 5.2) หากไม่เข้าใจตรงจุดใดเกี่ยวกับขั้นตอนในการปฏิบัติ ผู้เรียนสามารถสอบถามข้อสงสัยกับผู้สอนได้

โดยตรงผ่าน Chat หรือ Forum หรือ Social Network 

6) กิจกรรมหลังเรียน 

 6.1) จะให้ผู้เรียน Upload ผลงานที่ท าส าเร็จจากการฝึกปฏิบัติตามบทเรียนขึ้นบนระบบในหัวข้อของ 

Assignment เพ่ือให้ผู้สอนประเมินผลการฝึกปฏิบัติ หลังจากนั้น 

 6.2) ผู้เรียนท าแบบประเมินเจตคติต่อการเรียน 
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ระยะเวลาในเรียนรู้โดยประมาณ 
  ระยะเวลาโดยประมาณ (นาที) 

ล าดับที่ หัวเรื่อง ในการเรียนรู้ ในการฝึกปฏิบัติ 

 ผู้เรียนเข้าสู่ระบบ  5 

 ปฐมนิเทศผู้เรียน  5 

 ท าแบบประเมินก่อนเรียน  5 

1 Download วัสดุประกอบการจัดท า E-book และแตกไฟล์ Zip 2 6 

2 เปิดโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 เพื่อการจัดท า E-book 1 3 

3 ก าหนดเค้าโครง (Layout) และขนาด (Slide Size/Page Setup) ของหน้า E-book 1 3 

4 เพิ่มจ านวนหน้าของ E-book 1 3 

5 ก าหนดชื่อหน้า (Title) ของ E-book ผ่านมุมมองโครงร่าง (Outline View) 2 6 

6 สร้างพื้นหลัง (Background) ให้กับ E-book 5 15 

7 ตั้งค่าลูกเล่นในการเปลี่ยนหน้า (Transition) ของ E-book 1 3 

8 สร้างปุ่มเพ่ือเปล่ียนหน้า E-book 4 12 

9 สร้างที่ค่ันหน้าของ E-book 3 9 

10 ใส่เลขหน้าให้กับ E-book 2 6 

11 บันทึกชิ้นงาน (Save) 2 6 

12 ตกแต่งหน้าปกตามแบบ 6 18 

13 สร้างค าอธิบายการใช้งานปุ่มต่างๆ ใน E-book 7 21 

14 ออกแบบสารบัญตามแบบท่ีก าหนด 9 27 

15 เชื่อมโยงสารบัญกับหน้าเน้ือหาใน E-book 3 9 

16 ใส่ภาพประกอบลงใน E-book ตามท่ีก าหนด 5 15 

17 ใส่ข้อความลงใน E-book 6 18 

18 สร้าง Concept Map ประกอบชิ้นงาน E-book 4 12 

19 ตกแต่งชิ้นงานของ E-book ตามแบบท่ีก าหนดให้ 2 6 

20 Export File ของ E-book จาก PowerPoint Presentation ไปเป็น PDF 2 6 

21 Upload ชิ้นงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ส่งไปยังปลายทางท่ีก าหนด 2 6 

 ท าแบบประเมินหลังเรียน  5 

 ท าแบบประเมินเจตคติต่อการเรียน  5 

รวมระยะเวลา 305 นาที 70 235 
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สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

1) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ได้แก่ Personal Computer ครบชุด หรือ Laptop พร้อมเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

2) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ โปรแกรมท่องเว็บไซต์ (Web Browser), โปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft 

PowerPoint 2013 ส าหรับระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 7 ขึ้นไป หรือ Microsoft PowerPoint 2011 

ส าหรับระบบปฏิบัติการ OSX 10.6 ขึ้นไป โปรแกรมบีบอัดและแตกไฟล์ (Zip) และโปรแกรมอรรถประโยชน์ 

(Utilities) อ่ืนๆ ที่จ าเป็น 

3) Account/Username และ Password การเป็นสมาชิกการเข้าใช้งานระบบการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (e-

Learning) ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

การวัดและประเมินผล 

1) แบบประเมินผลความรู้ก่อนและหลังเรียน 

 1.1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 1.2) ผลคะแนนการประเมินหลังเรียนเกินกว่าร้อยละ 80  

2) ชิ้นงานส าเร็จจากการปฏิบัติตามข้ันตอนการผลิต E-book 

  ประเมินผลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแบบรายข้อ โดยให้ค่าคะแนนของแต่ละข้อ 3 ระดับ 

  ระดับ 3 หมายถึง ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามเงื่อนไขได้อย่างครบถ้วน ได้ผลลัพธ์ของชิ้นงานสอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 

  ระดับ 2 หมายถึง ผู้เรียนปฏิบัติตามเงื่อนไขขาดไป 1-2 ประเด็น แต่ได้ผลลัพท์ของชิ้นงานที่สอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 

  ระดับ 1 หมายถึง ผู้เรียนปฏิบัติตามเงื่อนไขไม่ครบถ้วน ขาดตั้งแต่ 3 ประเด็นขึ้นไป 
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ล าดับที่ ประเด็น 3 2 1 หมายเหตุ 

1 Download วัสดุประกอบการจัดท า E-book และแตกไฟล์ Zip ได้อย่างถูกต้อง     

2 เปิดโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 เพื่อการจัดท า E-book ได้อย่างถูกต้อง     

3 ก าหนดเค้าโครง (Layout) และขนาด (Slide Size) ของหน้า E-book ตามท่ีก าหนดได้     

4 เพิ่มจ านวนหน้าของ E-book ตามท่ีก าหนดได้     

5 ก าหนดชื่อหน้า (Title) ของ E-book ผ่านมุมมองโครงร่าง (Outline View) ตามท่ีก าหนดได้     

6 สร้างพื้นหลัง (Background) ให้กับ E-book ตามแบบท่ีก าหนดให้ได้     

7 ตั้งค่าลูกเล่นในการเปลี่ยนหน้า (Transition) ของ E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้     

8 สร้างปุ่มเพ่ือเปล่ียนหน้า E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้     

9 สร้างที่ค่ันหน้าของ E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้     

10 ใส่เลขหน้าให้กับ E-book ได้     

11 บันทึกชิ้นงาน (Save) ได้     

12 ตกแต่งหน้าปกตามแบบท่ีก าหนดให้ได้     

13 สร้างค าอธิบายการใช้งานปุ่มต่างๆ ใน E-book ตามท่ีก าหนดให้ได้     

14 ออกแบบสารบัญตามแบบท่ีก าหนดให้ได้     

15 เชื่อมโยงสารบัญกับหน้าเน้ือหาใน E-book ตามท่ีก าหนดได้     

16 ใส่ภาพประกอบลงใน E-book ตามท่ีก าหนดได้     

17 ใส่ข้อความลงใน E-book ตามท่ีก าหนดได้     

18 สร้าง Concept Map ประกอบชิ้นงาน E-book ตามท่ีก าหนดได้     

19 ตกแต่งชิ้นงานของ E-book ตามแบบท่ีก าหนดให้ได้     

20 Export File ของ E-book จาก PowerPoint Presentation ไปเป็น PDF ได้     

21 Upload ชิ้นงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ส่งไปยังปลายทางท่ีก าหนดให้ได้     

 รวมคะแนนรำยช่อง     

 รวมคะแนนเต็ม (63 คะแนน)     

คิดคะแนนเป็นร้อยละ     
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ภาคผนวก ข 

การออกแบบหน้าจอ  

ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
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การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface)  
ของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 หัวข้อการฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

 เรื่อง “การจัดท า E-book ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft PowerPoint 2013” 
 

 

หลังจากท าการลงชื่อเข้าใช้ (Sign in/Log in) ผ่านเว็บไซต์ moodle.stou.ac.th ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอน

ออนไลน์ ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (STOU e-Learning) และ เลือกชุดวิชา (Course) หัวข้อการ

ฝึกอบรมการจัดท า e-Book ด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 แล้วนั้น  

 

 
 

 

 

 

ภาพที่ 1 ส่วนหน้าเว็บไซต์ e-Learning ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ในการลงชื่อเข้าใช้งาน 

 

ผู้ใช้จะพบหน้าตาส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้ของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ซึ่งมีส่วนประกอบโดยสังเขปดังนี้ 
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1) ส่วนของหัวเรื่อง 
จะกล่าวถึงหัวข้อในการฝึกอบรม และรายละเอียดโดยสังเขป 
2) ส่วนของการปฐมนิเทศ 
เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ของจัดฝึกอบรมและการแนวทางการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
3) ส่วนของการแนะน าการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ด้วยการสื่อสารข้อมูลแนวทางในการเรียนรู้ผ่านข้อมูลที่เป็นข้อความและภาพกราฟิก (Infographic) 
4) ส่วนของวัสดุการเรียนรู้ ประกอบด้วย  
3.1) แผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้ถึงแนวทางการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล 
3.2) แบบทดสอบ "ก่อนเรียน" เพื่อประเมินความรู้ก่อนเรียน 
3.3) ช่องทาง Download วัสดุประกอบการจัดท า E-book เพื่ออ านวยความสะดวกในการจัดท า e-Book 
3.4) ช่องทาง Upload ช้ินงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ เพื่อไว้ประเมินผลด้านทักษะการจัดท า e-Book 
3.5) แบบทดสอบ "หลังเรียน" เพื่อประเมินความรู้ที่ได้รับหลังเรียน 
3.6) แบบส ารวจเจตคติต่อการเรียน  
3.7) ช่องทางสอบถามข้อสงสัย สอบถามผ่าน Chat Room ซึ่งจะได้รับการตอบโต้แบบทันที (Synchronous) 
3.8) ช่องทางสอบถามข้อสงสัย แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็น ผ่านเครือข่างสังคมแบบออนไลน์ (Social Network)  
เพื่ออ านวยความสะดวกกับผู้เรียนท่ีใช้เครือข่าสังคมออนไลน์อยู่เป็นประจ าอยู่แล้ว 
5) ส่วนของ Video Clips การสอนฝึกปฏิบัติการจัดท า e-Book  
โดยแบ่งตามหัวข้อเรื่องเป็น Clip สั้นๆ จากเบื้องต้นไปจนสิ้นสุดในการเผยแพร่ผลงานท่ีส าเร็จ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถติดตามหรือ
กดย้อนซ้ าได้โดยไม่จ ากัดจนกว่าจะจัดท าส าเร็จ 
 

 

ภาพที่ 2 ส่วนหน้าเว็บไซต์เมื่อลงชื่อเข้าใช้งานแล้ว จะพบชุดวิชาการฝึกอบรมการจัดท า e-Book อยู่ทางด้านซ้าย  
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1) ส่วนของหัวเรื่อง 

2) ส่วนของการปฐมนิเทศ 

3) ส่วนของการแนะน า 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 

4) ส่วนของวัสดุการเรียนรู้ 

5) ส่วนของ Video Clips 
การสอนฝึกปฏิบัติ 
การจัดท า e-Book 

ภาพที่ 3 ส่วนประกอบของหน้าเว็บไซต์ห้องเรียน
เสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ภาพที่ 4 ภาพขยายส่วนประกอบของหน้าเว็บไซต์ห้องเรียนเสมือนจริง (1) 
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ภาพที่ 5 ภาพขยายส่วนประกอบของหน้าเว็บไซต์ห้องเรียนเสมือนจริง (2) 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างผลงานการจัดท า E-Book 
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มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
ประมวลสาระชุดวิชา 20506

การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน
Curriculum Development and Instructional media

รายงานการจัดท า e-book เรื่อง
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน

จัดท าโดย
นางสาวพัชร ี แจ่มพิศ

รหัสประจ าตัวนักศกึษา  PS0028
ระดับบัณฑิตศกึษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร์

ภาคเรียนที่ 1/2557
1

เครื่องหมายและการใช้
งานปุ่มต่างๆ ของ 
E-book ฉบับนี้

คลิกปุ่มนีเ้พ่ือไปยังหน้าถัดไป

คลิกปุ่มนีเ้พ่ือกลับไปยังหน้าก่อน

สารบัญ

หน้าหลัก

คลิกปุ่มนีเ้พ่ือกลับมายังหน้าปก

คลิกปุ่มนีเ้พ่ือกลับมายังหน้าสารบัญ



หน้าหลัก

สารบัญ

2

สารบัญ

แนวคิด

ความหมาย

ข้อดีและข้อจ ากัด

ประเภท

รูปแบบ

คอ
มพ

ิวเ
ตอ

ร์ช
่วย

สอ
น

*เนือ้หาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ชูศักดิ์ เพรสคอทท์ (2550) “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” 
ในประมวลสาระชุดวิชาการพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน หนว่ยที่ 13 

สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศกึษา หนา้ 13-13 - 13-34 นนทบุรี  สาขาวิชาศกึษาศาสตร์ 
บัณฑติวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

แนวคิด

1)  คอมพิวเตอรช์่วยสอน เป็นบทเรียนท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลักหรือช่องทางในการ
น าเสนอเนื้อหา ข้อดขีองคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน คือ สามารถโต้ตอบหรือให้ผลย้อนกลับ
ทันท ีและมีความเป็นอสิระในการเรียน ข้อจ ากัด คอื บทเรียนท่ีมีเนื้อหาตรงกับสาขา
วิชามีจ านวนจ ากัด และค่าใช้จ่ายในการด าเนินการสูง

2)  ประเภทของคอมพิวเตอรช์่วยสอน คอื เครื่องเปิดหนังสอือเิล็กทรอนิกส ์เครื่องตรวจ
สอบฝึกฝนและฝึกปฏิบัต ิและครูอิเล็กทรอนกิส์ รูปแบบการใช้งานของคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนครอบคลุม การฝึกฝนและการท าแบบฝึกหัด การสอนเสรมิ การเล่นเกม การ
จ าลองสถานการณ์ การสาธิต การแก้ปัญหา การสรา้งบทสนทนา และการทดสอบ

3)  ขัน้ตอนการผลิตคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ครอบคุลมการวางแผน การเตรียม
การด าเนินการ และการประเมิน

ที่มาของภาพประกอบ : Firstline Schools Education for Life. (2015). 
Personalized Learning Project. [Online]. Available on 
http://www.firstlineschools.org/blended-learning-project.html [January 28, 2015]

4)  การผลิตและการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบสารสนเทศ
และการทดสอบมี 4 รูปแบบ คอื 

(1) เสนอเน้ือหา ตอบผิดเครื่องแจ้งผล 
(2) เสนอทลีะประเด็น ตอบผิดจะชีแ้จง ตอบถูกเสนอประเด็นใหม่
(3) ก าหนดจ านวนครั้งให้ผู้เรียนตอบค าถามแตล่ะค าถาม



1) “ข้อด”ี ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้
1.1 สามารถโต้ตอบหรือให้ผลย้อนกลับได้ทันที 

จากที่ระบบคอมพิวเตอรม์ีความสามารถในการประมวลผล้อมูลไดอ้ย่างรวดเร็วมาก 
ดังนัน้ผู้ออกแบบหรอืเขยีนเนือ้หาจงึสามารถก าหนดข้อมูลส าหรับการตอบโต้หรือให้ผล
ย้อนกลับ (Feedback)  ตอ่ผู้ใช้บทเรียนไดท้ันททีี่ตอ้งการ ซึ่งจะต่างกับบทเรียนแบบ
โปรแกรมชนดิสิ่งพิมพ์ โดยจะเห็นไดว้่าผู้เรยีนจะต้องใช้เวลาเปิดไปยังหน้าที่ระบุจงึจะพบ
การโตต้อบหรอืผลย้อนกลับที่เตรียมไว้แลว้
1.2 มีความเป็นอิสระและเป็นส่วนตัวในการเรียนรู้ 

ผู้เรยีนมีอิสระที่จะเลอืกเรียนเนื้อหาตามเวลาและบทเรียนที่ตนเองตอ้งการโดยกระทบ
กับผู้เรยีนคนอื่นๆ มีอสิระในการใช้เวลามากหรอืน้อยหรอืแม้แต่การเรยีนทบทวนซ้ าหลายๆ 
ครัง้ก็ได้โดยไม่ต้องอายใคร กล่าวไดว้่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรยีนได้พัฒนาความรู้ ความพร้อม และศักยภาพของตนเองได้ดีท่ีสุดอย่างหนึ่ง
เมื่อเทียบกับสื่ออื่นๆ

หน้าหลัก

สารบัญ

3

ความหมาย ข้อดีและข้อจ ากัด (1)

ในดา้นการใช้ค าศัพทท์ี่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์นัน้ ในประเทศไทยนิยมเรียก
สื่อคอมพิวเตอรช์่วยสอนว่า “ซีเอไอ” CAI : Computer-Assisted Instruction ซึ่งเป็น
ค าที่ได้รับความนยิมใช้อย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกาเช่นเดียวกัน  ทัง้นี้
หากแปลตรงตัวก็ไดค้วามหมายว่า “การสอนโดยใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องช่วย” 
ส าหรับในทวีปยุโรปมีค านิยมใช้กันอย่างแพร่หลายมากกว่าค าอื่นๆ คอืค าว่า 
“ซีเอแอล” CAL : Computer-Assisted Learning โดยสรุปสามารถกลา่วได้ว่า

❝ คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อหรือ
ช่องทางในการน าเสนอเนื้อหาซึ่งอาจจะเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ โดย
เป็นการรวมศักยภาพการท างานของคอมพวิเตอร์ และโครงสร้างอันพึง
ประสงคข์องบทเรียนแบบโปรแกรมเข้าไว้ด้วยกัน  ท้ังนี้ส่วนใหญ่จะได้รับ
การออกแบบเพื่อมุ่งให้ผู้เรียนได้ศกึษาเนื้อหาด้วยตัวเอง และยดึความ

พร้อมและความสนใจของผู้เรียนเป็นหลัก ❞

ที่มาของภาพประกอบ : Richard Gunther and Scott Yardley. (2015). 
All Life Learning. ChristArt.com [Online]. Available on 
http://www.christart.com/clipart/image/all-life-learning [January 28, 2015]

ที่มาของภาพประกอบ : 
Google for Education. (2014). 
Classroom 101. [Online]. 
Available on 
https://www.youtube.com/watc
h?v=K26iyyQMp_g [January 
28, 2015]

1.3 ช่วยกระตุ้นและเร้าความสนใจได้ดี
จากการที่คอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอข้อมูลได้ทัง้ในรูปแบบของตัวหนังสอื 

กราฟกิ ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงนี้เอง ผู้เขียนเนื้อหาจึงสามารถที่จะออกแบบ
การน าเสนอเน้ือหาสาระซึ่งเป็นกจิกรรมในรูปแบบต่างๆไดอ้ย่างยืดหยุ่น 
และกอ่ให้เกิดความนา่สนใจ โดยทั่วไปแล้วจะพบวา่ การใช้งานกราฟิกหรือ
ภาพเคลื่อนไหวอย่างเหมาะสมตลอดทัง้การมีปฏิสัมพันธโ์ต้ตอบกับผู้เรียน
จะชว่ยกระตุน้ให้เกิดความสนใจตลอดช่วงเวลาที่มีการใช้บทเรียนได้เป็นอย่างดี
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1.4 เป็นการประหยัดและไม่เป็นอันตรายหากมีข้อผดิพลาด
ในกรณีที่เป็นการใช้คอมพิวเตอรช์่วยสอนในรูปแบบของแบบจ าลองหรอืสถานการณ์

จ าลอง (Simulation) นัน้ ผู้เรยีนสามารถเรียนรูห้รือทดลองฝึกซ้ าไดห้ลายๆครั้ง โดยมีค่า
ใช้จ่ายต่ ากว่าการฝึกจากของจริง อกีทั้งหากในการทดลองหรือการฝึก ผู้เรยีนมีการตัด
สนิใจผิดพลาดก็จะไม่เป็นอันตรายต่อร่างกาย หรือมีสิ่งช ารุดเสียหายเกดิขึน้เหมือนกันใน
กรณีที่ทดลองหรือฝึกกับของจริง
1.5 สามารถเก็บข้อมูลการใช้บทเรียนและสัมฤทธิผลทางการเรียนได้

อย่างเป็นระบบและรวดเร็ว
โดยศักยภาพการท างานของเครื่องคอมพิวเตอรน์ัน้ ผู้เขียนโปรแกรมและผู้ออกแบบ

บทเรียนสามารถท่ีจะก าหนดให้เครื่องคอมพิวเตอร์บันทึกและจัดเก็บข้อมูลของผู้ใช้บทเรียน 
รายละเอยีดการใช้บทเรียน ตลอดจนสัมฤทธิผลทางการเรียนไดอ้ย่างเป็นระบบตลอดช่วง
ระยะเวลาที่มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ครูผู้สอนอาจเรียกขอ้มูลดังกล่าวน้ี
ออกมาตรวจสอบหรือวิเคราะห์ เพื่อประโยชน์ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ได้ หรือในบางกรณีครูและใชบ้ทเรียนก็สามารถใช้ค าสั่งเพื่อให้โปรแกรม
คอมพิวเตอรแ์สดงขอ้มูลที่เป็นผลการเรียนอย่างละเอยีด (Detailed Report) หรือ ผลการ
เรียนอย่างสรุป (Summary Report) ให้ดูด้วยก็ได้

2) “ข้อจ ากัด” ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้
1) บทเรียนท่ีมีเนื้อหาตรงกับสาระวชิาหรือหลักสูตรมีจ านวนจ ากัด 

แม้วา่ในยุคปัจจุบันจะมีสถาบันการศึกษาทัง้ในและต่างประเทศหลายแห่งที่ให้ความ
สนใจและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขึ้นมาให้บรกิาร แต่บทเรียนส่วนใหญ่ท่ีผลิต
ขึ้นมานี้ก็มักได้รับการผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการเฉพาะหน่วยงาน เป็นการยาก
ทีห่น่วยงานแห่งอื่นจะน าไปประยุกตใ์ช้ไดโ้ดยตรง การเปลี่ยนแปลงโปรแกรมหรอืเนื้อหา
ท าไดย้าก อย่างไรก็ตามการน าบทเรียนท่ีหนว่ยงานอื่นผลติข้ึนมาแลว้ มาใช้กับนักเรยีน
ในลักษณะเป็นการเสรมิความรู้ก็นา่จะยังเป็นประโยชนอ์ยู่ตามสมควร
2) การพัฒนาโปรแกรมเพื่อสร้างบทเรียนและการผลติบทเรียนต้องมช้เวลาและ

มคี่าใช้จ่ายสูง
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมีโครงสร้างการท างานตรงกับความ

ตอ้งการของแตล่ะวิชาหรือหน่วยงานน้ัน จ าเป็นตอ้งใช้บุคลากรทัง้ทางดา้นคอมพิวเตอร์
และทางดา้นการศึกษาที่มีลักษณะและประสบการณ์สูงเป็นพิเศษ การพัฒนาที่กล่าวถึงนี้ 
ตอ้งใช้เวลาค่อนข้างมากซึ่งจะมีผลตอ่คา่ใช้จ่ายที่เกดิข้ึน ส าหรับการสร้างเนื้อหาและการ
ผลิตบทเรียนน้ันก็เช่นเดียวกัน หากจะให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ ผู้เตรียมเน้ือหาจะตอ้งใช้
เวลาเพื่อศึกษาโครงสรา้งการท างานของโปรแกรมและเขยีนเนือ้หาที่เป็นการใช้ศักยภาพ
ของโปรแกรมได้อย่างแท้จรงิ
3) ต้องมกีารลงทุนและค่าใช้จ่ายในการด าเนินการสูง

การน าคอมพิวเตอรช์่วยสอนมาใช้อย่างจรงิจัง ตอ้งใช้ทรัพยากรหลายด้าน ไม่วา่จะเป็น
ดา้นบุคลากร สถานที่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และค่าใช้จ่ายในการผลิตและปรับปรุงบทเรียน 
คา่ดูแลและบ ารุงรักษา ตลอดจนทัง้ต้องมีการพัฒนาระบบให้ทันสมัยตลอดเวลา เน่ืองจาก
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรม์ีการเล่ียนแปลงรวดเร็วมาก หากผู้บรหิารไม่ใหค้วามส าคัญและมี
การสนับสนุนให้ความร่วมมืออย่างจรงิจังจากหลายๆฝ่าย โอกาสที่จะน าคอมพิวเตอรช์่วย
สอนมาใช้อย่างมีประสทิธภิาพก็ย่อมเป็นไปได้ยาก

ข้อดีและข้อจ ากัด (2)
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รูปแบบ (1)

1) การฝึกฝนและการท าแบบฝึกหัด (Drill and Practice)
เป็นรูปแบบท่ีเหมาะกับการใช้เพื่อทดสอบความรู้ความเข้าใจ วิชาที่ลักษณะเน้ือหา
เหมาะสม  เชน่ การสะกดค าคณิตศาสตร์ และภาษาต่างประเทศ เป็นต้น

2) การสอนเสริม (Tutorial)
รูปแบบนี้ควรจัดหาคอมพิวเตอร์ให้ผู้เรียนใชใ้นลักษณะ 1: 1 ในการน าเสนอบทเรียน
สว่นใหญจ่ะเป็นการสอนเนื้อหาแลว้ตามดว้ยค าถามเกี่ยวกับเน้ือหานัน้ไปจนจบบทเรยีน 
การตอบค าถามในระบบน้ันไม่วา่จะเป็นค าตอบที่ถูกหรอืผิด สว่นใหญจ่ะมีการเสริม
ก าลังใจกับผู้เรยีน ในลักษณะข้อความหรอืรูปภาพ เพื่อช่วยน าทางให้ผู้เรียนไปสู่ค าตอบ
ทีถู่ก หรอืมีองคค์วามรู้เพิ่มขึน้จากการเรียนรู้

โดยภาพรวมแลว้ จะพบว่าคอมพิวเตอรช์่วยสอนท่ีมีใชอ้ยู่ในสถานศึกษาทั่วๆไป 
สามารถแบ่งออกเป็น 8 รูปแบบ ดังนี้

ประเภท

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน แบ่งออกตามลักษณะการใช้งาน ได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้
1) เครื่องเปิดหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Page Turners) ในการใชง้าน
ผู้ใช้จะกดแป้นพิมพ์บนแป้นตามความต้องการโดยอิงเมนวิ (Menu) หรือค าสั่งเฉพาะ
ทีอ่าจจะศึกษาไดจ้ากค าอธิบายการใช้โปรแกรม (Help) การเลอืกกดแป้นพิมพ์หรือ
ใช้ค าสั่งที่ตอ้งการน้ีจะท าหู้ใช้สามารถเข้าถึงฐานข้อมูล (Database) เพื่อการศึกษา
เน้ือหาตามตอ้งการได้

2) เครื่องมือตรวจสอบการฝึกฝนและฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice Monitors)
การใช้งานคอมพิวเตอรช์่วยสอนลักษณะน้ี ผู้เรยีนจะฝึกปฏิบัติหรอืใช้บทเรียนโดยอา่น
ค าถามจากจอภาพแล้วป้อนข้อมูลโดยการกดแปน้พมิพ์ซึ่งเป็นค าตอบที่ตอ้งการ หลังจาก
นัน้คอมพิวเตอร์จะแจ้งผลให้ทราบว่าค าตอบที่ปอ้นให้แก่เครื่องนั้นเป็นค าตอบที่ถูกหรอืผิด 
ในบางระบบอาจมีการก าหนดให้มีการอธิบายเพิ่มเตมิให้แก่ผู้ใช้บทเรียนหลังการตอบ
ค าถามตามความเหมาะสม

3) ครูอิเล็กทรอนิกส์ (Intelligent Tutoring System)
โดยหลักการแลว้ ผู้ใช้บทเรียนจะท าการเขา้สู่บทเรียนที่ผู้ออกแบบจัดท าไว้แลว้ 
โดยท าการศึกษาเน้ือหาตามขัน้ตอนที่ผู่เขียนก าหนดไวล้่วงหนา้ หลังจากนัน้จงึมี
การทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม โดยปอ้นค าถามจ านวนหน่ึงให้ผู้เรยีนท าการตอบ 
เมื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ตรวจสอบระดับความรู้ความเขา้ใจของผู้เรียนแลว้ 
ก็จะปรับระดับความยาก-ง่ายของบทเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนตอ่ไป

ที่มาของภาพประกอบ : Sandra Schön. (2015). Presentation. 
[Online]. Available on 
http://pixabay.com/en/presentation-gui-e-learning-course-
341444/ [February 28, 2015]

ประเภทของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เครื่องเปดิหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ 

เครื่องมือตรวจสอบ

การฝึกฝนและฝึก

ปฏิบัติ 

ครูอิเล็กทรอนิกส์ 

3) การเล่นเกม (Game)
เกมบางเกมมีคุณค่าทางการศึกษานอกจากจะให้ความสนุกสนาน และท้าทายความ
สามารถแล้ว ยังให้แนวคดิสร้างเสรมิทัศนคติ และการฝึกฝนทักษะอันพึงประสงค์
บางอย่างด้วย
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4) การจ าลองสถานการณ์ (Simulation)
การสอนในรูปแบบนีจ้ะชว่ยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกการตัดสนิใจภายใตส้ถานการณ์ต่างๆ 
ซึ่งเคยเกดิขึน้มาแลว้ หรืออาจเกดิข้ึนสถานการณ์จรงิ ตัวอย่างวิชาทางเวชศาสตร์ บรหิาร
ธุรกจิ เศรษฐศาสตร์ การเงิน และนิติศาสตร์ เป็นต้น

5) การสาธิต (Demonstration)
การน าคอมพิวเตอรช์่วยสอนมาช่วยในการสอนแบบสาธิต จะชว่ยสร้างจุดเน้นทางด้านภาพ 
ซึ่งจะแสดงออกมาให้เห็นไดอ้ย่างชัดเจน

6) การแก้ปัญหา (Problem-solving)
เป็นรูปแบบท่ีคอมพิวเตอร์จะท าการประมวลผลตามข้อมูลโดยใช้กรอบทฤษฎีหรอืสูตร
ที่เกี่ยวข้อง และรายงานผลออกมาวา่เป็นตามคาดหมายหรอืไม่ มักใช้ในวชิา ฟิสิกส ์เคมี 
หรือ คณิตศาสตร์ เป็นต้น

7) การสร้างบทสนทนา (Dialogue)
เป็นการเขยีนโปรแกรมเพื่อสรา้งบทสนทนาที่เหมาะสม ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสนทนา
กับคอมพิวเตอร์คลา้ยกับการโต้ตอบในสถานการณ์จริง

8) การทดสอบ (Testing)
เป็นการใช้คอมพิวเตอรบ์ันทกึค าถามเพื่อทดสอบความรู้กอ่นและหลังเรียน หรือระหว่าง
การเรียน ในกระบวนการดังกล่าวนี้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะบันทกึขอ้มูลเกี่ยวผู้รับการ
ทดสอบความรู้ แสดงค าถาม รับค าตอบ ตรวจให้คะแนน และแสดงผลตามที่ครูผู้สอน
ตอ้งการ ครูผู้สอนอาจน าข้อมูลดังกลา่วไปใช้เพื่อการวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียน

ในลักษณะเป็นภาพรวมทั้งชั้น หรือหาจุดอ่อนของนักเรียนแต่ละคน หรือแต่ละกลุม่ก็ได้ 
ทัง้นีก้็เพื่อครุผู้สอนจะได้ปรับยุทธวิธีการสอนหรือก าหนดให้มีการเสรมิเตมิเต็มตาม
ความเหมาะสมต่อไป

รูปแบบ (2)
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน*

ความหมาย

ข้อดี 
และ

ข้อจ ากัด

ประเภท
รูปแบบ

แนวคิด

*เนือ้หาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ชศูกัดิ ์เพรสคอทท์ (2550) “คอมพวิเตอร์ช่วยสอน” ในประมวลสาระชดุ
วชิาการพฒันาหลกัสตูรและส่ือการเรียนการสอน หน่วยท่ี 13 ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์เพ่ือการศกึษา หน้า 13-13 
- 13-34 นนทบรีุ สาขาวชิาศกึษาศาสตร์ บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช

แนวคิด

ที่มำของภำพประกอบ : Firstline Schools Education for Life. (2015). 

Personalized Learning Project. [Online]. Available on 
http://www.firstlineschools.org/blended-learning-project.html [January 28, 2015]

1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลักหรือช่องทางในการน าเสนอเนื้อหา 
ข้อดีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ สามารถโต้ตอบหรือให้ผลย้อนกลับทันที และมีความเป็นอิสระในการ
เรียน ข้อจ ำกัด คือ บทเรียนท่ีมีเนื้อหาตรงกับสาขาวิชามีจ านวนจ ากัด และค่าใช้จ่ายในการด าเนินการสูง

2. ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ เครื่องเปิดหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เครื่องตรวจสอบฝึกฝนและฝึก
ปฏิบัติ และครูอิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบการใช้งานของคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนครอบคลุม การฝึกฝนและการ
ท าแบบฝึกหัด การสอนเสริม การเล่นเกม การจ าลองสถานการณ์ การสาธิต การแก้ปัญหา การสร้างบท
สนทนา และการทดสอบ

3. ขั้นตอนการผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ครอบคุลมการวางแผน การเตรียมการด าเนินการ และการประเมิน

4. การผลติและการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบสารสนเทศและการทดสอบมี 4 
รูปแบบ คือ (1) เสนอเนือ้หา ตอบผิดเคร่ืองแจ้งผล (2) เสนอทีละประเด็น ตอบผิดจะชีแ้จง ตอบถกูเสนอ
ประเด็นใหม่ (3) ก าหนดจ านวนครัง้ให้ผู้ เรียนตอบค าถามแตล่ะค าถาม
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ความหมาย ข้อดีและข้อจ ากัด

ที่มำของภำพประกอบ : Richard Gunther and Scott Yardley. (2015). 

All Life Learning. ChristArt.com [Online]. Available on 
http://www.christart.com/clipart/image/all-life-learning [January 28, 2015]

ที่มำของภำพประกอบ : Google for Education. (2014). 

Classroom 101. [Online]. Available on 
https://www.youtube.com/watch?v=K26iyyQMp_g [January 28, 2015]

ในด้านการใช้ค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์นั้น ในประเทศไทยนิยมเรียกส่ือคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนว่า “ซีเอไอ” CAI : Computer-Assisted Instruction ซึ่งเป็นค าท่ีได้รับความนิยมใช้อย่าง
แพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกาเช่นเดียวกัน ท้ังนี้หากแปลตรงตัวก็ได้ความหมายว่า “การสอนโดย
ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วย” ส าหรับในทวีปยุโรปมีค านิยมใช้กันอย่างแพร่หลายมากกว่าค าอื่นๆ 
คือค าว่า “ซีเอแอล” CAL : Computer-Assisted Learning โดยสรุปสามารถกล่าวได้ว่า

1) “ข้อดี” ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้
1.1 สำมำรถโต้ตอบหรือให้ผลย้อนกลับได้ทันที 

จากท่ีระบบคอมพิวเตอร์มีความสามารถในการประมวลผล้อมูลได้อย่างรวดเร็วมาก ดังนั้นผู้ออกแบบหรือ
เขียนเนื้อหาจึงสามารถก าหนดข้อมูลส าหรับการตอบโต้หรือให้ผลย้นกลับ (Feedback)  ต่อผู้ใช้บทเรียนได้
ทันทีท่ีต้องการ ซึ่งจะต่างกับบทเรียนแบบโปรแกรมชนิดส่ิงพิมพ์ โดยจะเห็นได้ว่าผู้เรียนจะต้องใช้เวลาเปิดไป
ยังหน้าท่ีระบุจึงจะพบการโต้ตอบหรือผลย้อนกลับท่ีเตรียมไว้แล้ว

❝ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหรือช่องทางในการน าเสนอเนื้อหาซึ่ง
อาจจะเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ โดยเป็นการรวมศักยภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ และโครงสร้าง
อันพึงประสงค์ของบทเรียนแบบโปรแกรมเข้าไว้ด้วยกัน  ท้ังนี้ส่วนใหญ่จะได้รับการออกแบบเพื่อมุ่งให้
ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาด้วยตัวเอง และยึดความพร้อมและความสนใจของผู้เรียนเป็นหลัก ❞

1.3 ช่วยกระตุ้นและเร้ำควำมสนใจได้ดี
จากการท่ีคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอข้อมลูได้ทัง้ในรูปแบบของตวัหนงัสอื กราฟิก 
ภาพเคลือ่นไหว และเสยีงนีเ้อง ผู้ เขียนเนือ้หาจึงสามารถท่ีจะออกแบบการน าเสนอเนือ้หาสาระ
ซึง่เป็นกิจกรรมในรูปแบบตา่งๆได้อยา่งยืดหยุน่ และก่อให้เกิดความนา่สนใจ โดยทัว่ไป
แล้วจะพบวา่ การใช้งานกราฟิก

1.2 มีควำมเป็นอิสระและเป็นส่วนตัวในกำรเรียนรู้ 
ผู้ เรียนมีอิสระที่จะเลอืกเรียนเนือ้หาตามเวลาและบทเรียนท่ีตนเองต้องการโดยไกระทบกับผู้ เรียนคนอ่ืนๆ 
มีอิสระในการใช้เวลามากหรือน้อย หรือแม้แตก่ารเรียนทบทวนซ า้หลายๆ ครัง้ก็ได้โดยไม่ต้องอายใคร 
กลา่วได้วา่การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้พฒันาความรู้ ความพร้อม 
และศกัยภาพของตนเองได้ดีท่ีสดุอยา่งหนึง่เม่ือเทียบกบัสือ่อ่ืนๆ
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1.3 ช่วยกระตุ้นและเร้ำควำมสนใจได้ดี
จากการท่ีคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอข้อมูลได้ท้ังในรูปแบบของตัวหนังสือ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และ
เสียงนี้เอง ผู้เขียนเนื้อหาจึงสามารถท่ีจะออกแบบการน าเสนอเนื้อหาสาระซึ่งเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ
ได้อย่างยืดหยุ่น และก่อให้เกิดความน่าสนใจ โดยท่ัวไปแล้วจะพบว่า การใช้งานกราฟิก หรือ
ภาพเคล่ือนไหวอย่างเหมาะสมตลอดท้ังการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนจะช่วยกระตุ้นให้เกิดความสนใจ
ตลอดช่วงเวลาท่ีมีการใช้บทเรียนได้เป็นอย่างดี

2) “ข้อจ ากัด” ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้
1) บทเรียนที่มีเนื้อหำตรงกับสำระวิชำหรือหลักสูตรมีจ ำนวนจ ำกัด 

แม้ว่าในยุคปัจจุบันจะมีสถาบันการศึกษาท้ังในและต่างประเทศหลายแห่งท่ีให้ความสนใจและผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขึ้นมาให้บริการ แต่บทเรียนส่วนใหญ่ท่ีผลิตขึ้นมานี้ก็มักได้รับการผลิตขึ้น
เพื่อตอบสนองความต้องการเฉพาะหน่วยงาน เป็นการยากท่ีหน่วยงานแห่งอื่นจะน าไปประยุกต์ใช้ได้
โดยตรง การเปล่ียนแปลงโปรแกรมหรือเนื้อหาท าได้ยาก อย่างไรก็ตามการน าบทเรียนท่ีหน่วยงานอื่น
ผลิตขึ้นมาแล้ว มาใช้กับนักเรียนในลักษณะเป็นการเสริมความรู้ก็น่าจะยังเป็นประโยชน์อยู่ตามสมควร

1.5 สำมำรถเก็บข้อมูลกำรใช้บทเรียนและสัมฤทธิผลทำงกำรเรียนได้อย่ำงเป็นระบบและรวดเร็ว
โดยศักยภาพการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น ผู้เขียนโปรแกรมและผู้ออกแบบบทเรียนสามารถท่ีจะ
ก าหนดให้เครื่องคอมพิวเตอร์บันทึกและจัดเก็บข้อมูลของผู้ใช้บทเรียน รายละเอียดการใช้บทเรียน 
ตลอดจนสัมฤทธิผลทางการเรียนได้อย่างเป็นระบบตลอดช่วงระยะเวลาท่ีมีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ครูผู้สอนอาจเรียกข้อมูลดังกล่าวนี้ออกมาตรวจสอบหรือวิเคราะห์ เพื่อประโยชน์ในการจัด
กระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นได้ หรือในบางกรณีครูและใช้บทเรียนก็สามารถใช้ค าส่ัง
เพื่อให้โปรแรกมคอมพิวเตอร์แสดงข้อมูลท่ีเป็นผลการเรียนอย่างละเอียด (Detailed Report) หรือ ผลการ
เรียนอย่างสรุป (Summary Report) ให้ดูด้วยก็ได้

1.4 เป็นกำรประหยัดและไม่เป็นอันตรำยหำกมีข้อผิดพลำด
ในกรณีท่ีเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบของแบบจ าลองหรือสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
นั้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือทดลองฝึกซ้ าได้หลายๆครั้ง โดยมีค่าใช้จ่ายต่ ากว่าการฝึกจากของจริง อีกท้ัง
หากในการทดลองหรือการฝึก ผู้เรียนมีการตัดสินใจผิดพลาดก็จะไม่เป็นอันตรายต่อร่างกาย หรือมีส่ิงช ารุด
เสียหายเกิดข้ึนเหมือนกันในกรณีท่ีทดลองหรือฝึกกับของจริง

3) ต้องมีกำรลงทุนและค่ำใช้จ่ำยในกำรด ำเนินกำรสูง
การน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้อย่างจริงจัง ต้องใช้ทรัพยากรหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้าน
บุคลากร สถานท่ี ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และค่าใช้จ่ายในการผลิตและปรับปรุงบทเรียน ค่าดูแลและ
บ ารุงรักษา ตลอดจนท้ังต้องมีการพัฒนาระบบให้ทันสมัยตลอดเวลา เนื่องจากเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มีการเล่ียนแปลงรวดเร็วมาก หากผู้บริหารไม่ให้ความส าคัญและมีการสนับสนุนให้
ความร่วมมืออย่างจริงจังจากหลายๆฝ่าย โอกาสท่ีจะน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพก็ย่อมเป็นไปได้ยาก

2) กำรพัฒนำโปรแกรมเพื่อสร้ำงบทเรียนและกำรผลิตบทเรียนต้องมช้เวลำและมีค่ำใช้จ่ำยสูง
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีโครงสร้างการท างานตรงกบัความต้องการของแต่ละวิชา
หรือหน่วยงานนั้น จ าเป็นต้องใช้บุคลากรท้ังทางด้านคอมพิวเตอร์และทางด้านการศึกษาท่ีมีลักษณะ
และประสบการณ์สูงเป็นพิเศษ การพัฒนาท่ีกล่าวถึงนี้ ต้องใช้เวลาค่อนข้างมากซึ่งจะมีผลต่อค่าใช้จ่ายท่ี
เกิดขึ้น ส าหรับการสร้างเนื้อหาและการผลิตบทเรียนนั้นก็เช่นเดียวกัน หากจะให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ 
ผู้เตรียมเนื้อหาจะต้องใช้เวลาเพื่อศึกษาโครงสร้างการท างานของโปรแกรมและเขียนเนื้อหาท่ีเป็นการใช้
ศักยภาพของโปรแกรมได้อย่างแท้จริง
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ประเภท รูปแบบ

ประเภท
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบ่งออกตามลักษณะการใช้งาน ได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้

1) เคร่ืองเปิดหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Page Turners)
ในการใช้งาน ผู้ใช้จะกดแป้นพิมพ์บนแป้นตามความต้องการโดยอิงเมนิว (Menu) หรือค าส่ังเฉพาะท่ีอาจจะ
ศึกษาได้จากค าอธิบายการใช้โปรแกรม (Help) การเลือกกดแป้นพิมพ์หรือใช้ค าส่ังท่ีต้องการนี้จะท าหู้ใช้
สามารถเข้าถึงฐานข้อมูล (Database) เพื่อการศึกษาเนื้อหาตามต้องการได้

รูปแบบ
โดยภาพรวมแล้ว จะพบว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีใช้อยู่ในสถานศึกษาท่ัวๆไป สามารถแบ่ง
ออกเป็น 8 รูปแบบ ดังนี้

1) กำรฝึกฝนและกำรท ำแบบฝึกหัด (Drill and Practice)
เป็นรูปแบบท่ีเหมาะกับการใช้เพื่อทดสอบความรู้ความเข้าใจ วิชาท่ีลักษณะเนื้อหาเหมาะสม เช่น 
การสะกดค า คณิตศาสตร์ และภาษาต่างประเทศ เป็นต้น

เครื่องเปิดหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์

เครื่องมือตรวจสอบ
ฝึกฝนและการปฏิบัติ

ครูอิเล็กทรอนิกส์

3) ครูอิเล็กทรอนิกส์ (Intelligent Tutoring System)
โดยหลักการแล้ว ผู้ใช้บทเรียนจะท าการเข้าสู่บทเรียนท่ีผู้ออกแบบจัดท าไว้แล้ว โดยท าการศึกษาเนื้อหา
ตามข้ันตอนท่ีผู่เขียนก าหนดไว้ล่วงหน้า หลังจากนั้นจึงมีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม โดยป้อนค าถาม
จ านวนหนึ่งให้ผู้เรียนท าการตอบ เมื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ตรวจสอบระดับความรู้ความเข้าใจของ
ผู้เรียนแล้ว ก็จะปรับระดับความยาก-ง่ายของบทเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนต่อไป

2) เคร่ืองมือตรวจสอบกำรฝึกฝนและฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice Monitors)
การใช้งานคอมพิวเตอร์ช่วยสอนลักษณะนี้ ผู้เรียนจะฝึกปฏิบัติหรือใช้บทเรียนโดยอ่านค าถามจาก
จอภาพแล้วป้อนข้อมูลโดยการกดแป้นพิมพ์ซึ่งเป็นค าตอบท่ีต้องการ หลังจากนั้นคอมพิวเตอร์จะแจ้งผล
ให้ทราบว่าค าตอบท่ีป้อนให้แก่เครื่องนั้นเป็นค าตอบท่ีถูกหรือผิด ในบางระบบอาจมีการก าหนดให้มีการ
อธิบายเพิ่มเติมให้แก่ผู้ใช้บทเรียนหลังการตอบค าถามตามความเหมาะสม

ประเภทของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

6) กำรแก้ปัญหำ (Problem-solving)
เป็นรูปแบบท่ีคอมพิวเตอร์จะท าการประมวลผลตามข้อมูลโดยใช้กรอบทฤษฎีหรือสูตรท่ีเกี่ยวข้อง และ
รายงานผลออกมาว่าเป็นตามคาดหมายหรือไม่ มักใช้ในวิชา ฟิสิกส์ เคมี หรือ คณิตศาสตร์ เป็นต้น

2) กำรสอนเสริม (Tutorial)
รูปแบบนี้ควรจัดหาคอมพิวเตอร์ให้ผู้เรียนใช้ในลักษณะ 1: 1 ในการน าเสนอบทเรียนส่วนใหญ่จะเป็น
การสอนเนื้อหาแล้วตามด้วยค าถามเกี่ยวกับเนื้อหานั้นไปจนจบบทเรียน การตอบค าถามในระบบนั้น
ไม่ว่าจะเป็นค าตอบท่ีถูกหรือผิด ส่วนใหญ่จะมีการเสริมก าลังใจกับผู้เรียน ในลักษณะข้อความหรือ
รูปภาพ เพื่อช่วยน าทางให้ผู้เรียนไปสู่ค าตอบท่ีถูก หรือมีองค์ความรู้เพิ่มขึ้นจากการเรียนรู้

3) กำรเล่นเกม (Game)
เกมบางเกมมีคุณค่าทางการศึกษา นอกจากจะให้ความสนุกสนาน และท้าทายความสามารถแล้ว 
ยังให้แนวคิดสร้างเสริมทัศนคติ และการฝึกฝนทักษะอันพึงประสงค์บางอย่างด้วย

4) กำรจ ำลองสถำนกำรณ์ (Simulation)
การสอนในรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกการตัดสินใจภายใต้สถานการณ์ต่างๆ ซึ่งเคย
เกิดขึ้นมาแล้ว หรืออาจเกิดขึ้นสถานการณ์จริง ตัวอย่างวิชาทางเวชศาสตร์ บริหารธุรกิจ 
เศรษฐศาสตร์ การเงิน และนิติศาสตร์ เป็นต้น

5) กำรสำธิต (Demonstration)
การน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาช่วยในการสอนแบบสาธิต จะช่วยสร้างจุดเน้นทางด้านภาพ ซึ่งจะ
แสดงออกมาให้เห็นได้อย่างชัดเจน
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ที่มำของภำพประกอบ : Sandra Schön. (2015). Presentation. [Online]. Available on 

http://pixabay.com/en/presentation-gui-e-learning-course-341444/ [February 
28, 2015]

7) กำรสร้ำงบทสนทนำ (Dialogue)
เป็นการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างบทสนทนาท่ีเหมาะสม ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสนทนากับ
คอมพิวเตอร์คล้ายกับการโต้ตอบในสถานการณ์จริง

จบ
คลิกเพื่อ

ปิดหนังสือ

จบ
คลิกเพื่อ

ปิดหนังสือ

8) กำรทดสอบ (Testing)
เป็นการใช้คอมพิวเตอร์บันทึกค าถามเพื่อทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน หรือระหว่างการเรียน 
ในกระบวนการดังกล่าวนี้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะบันทึกข้อมูลเกี่ยวผู้รับการทดสอบความรู้ 
แสดงค าถาม รับค าตอบ ตรวจให้คะแนน และแสดงผลตามท่ีครูผู้สอนต้องการ ครูผู้สอนอาจน า
ข้อมูลดังกล่าวไปใช้เพื่อการวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียนในลักษณะเป็นภาพรวมทั้งช้ัน หรือ
หาจุดอ่อนของนักเรียนแต่ละคน หรือแต่ละกลุ่มก็ได้ ท้ังนี้ก็เพื่อครุผู้สอนจะได้ปรับยุทธวิธีการสอน
หรือก าหนดให้มีการเสริมเติมเต็มตามความเหมาะสมต่อไป




