
 

บทที่ ๖ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการสอน 

  

 
ความหมาย 
   นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง ความคิด วธิีการ การปฏบิัต ิหรือสิ่งประดิษฐใหม ๆ 
ที่ยังไมเคยมีใชมากอน หรือเปนการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยูแลวใหทันสมัย และใชได
ผลดียิ่งขึ้น   

  คําวา “นวตักรรม”  เปนศัพทบัญญัตขิองคณะกรรมการพิจารณาศัพทวชิาการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ มาจากภาษาอังกฤษวา Innovation มาจากคํากริยาวา Innovate แปลวา 
ทําใหม เปลี่ยนแปลงใหเกิดสิ่งใหม ในภาษาไทยเดิมใชคําวา “นวกรรม” ตอมาพบวาการใชคํานี้
มีความหมายคลาดเคลื่อนไปบาง จึงเปลีย่นมาใชคาํวา นวตักรรม และถาในวงการหรือกิจการใด ๆ 
ก็ตาม เม่ือมีการนําเอาความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เขามาใชเพ่ือปรบัปรุงงานใหดีขึน้กวาเดิม ก็เรียก
ไดวาเปนนวัตกรรมของวงการนั้น ๆ และเม่ือนํามาใชในการศึกษา ก็เรียกวา “นวัตกรรมการศึกษา” 

    นวัตกรรมทางการศึกษา” (Educational innovation) หมายถึง การนําเอาส่ิงใหม ๆ 
ซึ่งอาจอยูในรูปของความคิด วิธีการ หรือการกระทํา รวมทั้งส่ิงประดิษฐเขามาใชในระบบการศึกษา 
เพ่ือมุงหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยูเดิมใหระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น ทําให
ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วเกิดแรงจูงใจในการเรียน และชวยใหประหยัดเวลา
ในการเรียน เชน การใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer aids instruction) การใชวิดีทศันเชิง
โตตอบ (Interactive video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเน็ต (Internet) เปนตน 
   เม่ือมีการนําส่ือตาง ๆ มาใชในการจัดการเรียนการสอนมากขึน้ จึงมีการบญัญัติคําศัพท 
ที่เก่ียวของขึน้อีก คือ เทคโนโลยีทางการสอน (Instructional technology) ซึ่งหมายถึง การนํา
วิธีการ หรือนวตักรรม หรือเครื่องมือใหมๆ  รวมกบัเทคโนโลยีตาง ๆ มาใชในการจัดการเรียนรู
เพ่ือชวยใหการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพสูงขึ้น  

ลักษณะของนวัตกรรม 
นวัตกรรมแบงเปน ๓ ระยะ คือ 

ระยะที่ ๑ มีการประดิษฐคิดคน (Innovation) หรือเปนการปรับปรุงของเกาให 
เหมาะสมกับกาลสมัยมากขึ้น          

 
   ระยะที่ ๒ พัฒนาการ (Development)  มีการทดลองในแหลงทดลองจัดทําอยูใน
ลักษณะของโครงการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot project) 
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   ระยะที่ ๓  การนําเอาไปปฏิบัติในสถานการณทั่วไป     ซึ่งจัดวาเปนนวัตกรรม 
ขั้นสมบูรณ 

  หลักเกณฑการพิจารณาวาส่ิงใดเปนนวัตกรรม 
๑. เปนสิ่งใหมทั้งหมดหรือบางสวน  

    ๒. มีการนําวิธีการจัดระบบ (System approach)   มาใชพิจารณาองคประกอบ
ทั้งสวน ขอมูลที่ใชเขาไปในกระบวนการและผลลัพธใหเหมาะสมกอนที่จะทําการเปลี่ยนแปลง  
   ๓. มีการพิสูจนดวยการวิจัยหรืออยูระหวางการวิจัยวาจะชวยใหดําเนินงานบางอยาง
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
   ๔. ยังไมเปนสวนหนึ่งในระบบงานปจจุบนั  

  นวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการสอน มีคุณคาและประโยชนดังตอไปน้ี 
๑. เปนศูนยรวมความสนใจของผูเรียน  และทําใหบทเรยีนเปนที่นาสนใจ 
๒. ชวยใหผูเรยีนมีประสบการณรวมกันอยางกวางขวาง 
๓. อธิบายสิ่งที่เขาใจยากใหงายขึ้น เชน การอธิบายความหมายของสัญลักษณ

ตางๆ ทําใหสิง่ที่เร็วชาลง หรือสิ่งที่ชาเร็วขึ้น เชน การแสดงเสนทางการเดินทัพ,  แสดงการกระทาํ
ยุทธหัตถ,ี ลักษณะของชางเอราวัณ, ลักษณะความเปนอยูในสมัยโบราณ ฯลฯ 

๔. ชวยใหผูเรยีนเรียนรูไดมากขึ้นในเวลาอันสั้น 
  หลักสําคัญในการเลือกนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการสอน ควรคํานึงถึงรายละเอียด

ตาง ๆ ดังนี้ 
๑. ตรงจุดประสงคของการสอน 
๒. เหมาะสมกับเนื้อหา ระดับชั้นและวัยของผูเรียน 
๓. ใชไดผลคุมกับเวลาและแรงงาน 
๔. มีความชัดเจนและดึงดูดความสนใจใหผูเรียนตั้งใจเรยีน 
๕. ประหยัดเวลาในการอธบิายเนื้อหา 

 
ประเภทของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการสอน 

นวัตกรรมและเทคโนโลยตีาง ๆ ที่ใชในการจัดการเรียนรู แบงออกเปนหลายประเภท 
ดังนี้ 
   ๑. โสตทัศนูปกรณ   ไดแก                      

๑.๑ วัสดุ (Audio-visual material) ไดแก ของจริง รูปวาด ภาพถาย สไลด (Slide) 
สมุดภาพ การตูน กระดานนิเทศ (Bulletin board) กระดานผาสําล ีเทปบันทึกเสียง เทปบันทึกภาพ 
(Video-tape) แผนภูมิ (Chart) เปนตน 
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๑.๒ อุปกรณ  (Audio-visual equipment) ไดแก เคร่ืองฉายภาพ วิทย ุ เคร่ือง
บันทึกเสียง เคร่ืองขยายภาพ คอมพิวเตอร เปนตน 



๑.๓ กิจกรรม (Activities) ไดแก การทดลอง การเลนละคร การศกึษานอกสถานที ่
การจัดนิทรรศการ การจัดรายการวิทยุและวทิยุโทรทศัน การสาธิต ฯลฯ 
   ๒. สื่อการเรียนรู  ไดแก 

๒.๑ สิ่งพิมพ (Printed material) ไดแก หนังสือแบบเรียน หนังสืออุเทศ หนังสือ
อานประกอบ หนังสือพิมพ นิตยสาร วารสาร เอกสารแผนปลิว เปนตน 

๒.๒ เครื่องมือหรืออุปกรณการสอน (Audio - visual equipment) เครื่องฉายภาพ 
(Project material) อุปกรณถายทออดเสียง (Transmission) 

๒.๓ วัสดุอุปกรณ (Audio - visual material) ไดแก สิ่งของที่ใชในการจัดการเรียนรู 
เชน หุนจําลอง หุนกระบอก ลูกโลก กระดาน ชอลก ปายนิเทศ บตัรคํา แผนภูมิ รูปภาพ ฯลฯ 
ลักษณะของสื่อส้ินเปลือง เรียกวา วัสดุ สวนสื่อที่มีความคงทนถาวรเรียกวา อุปกรณ 

๒.๔ สถานที่ การจัดประสบการณการเรียนรูในหองเรียนและนอกหองเรียน เชน 
ทัศนศึกษาหรอืศึกษาดูงาน การจัดหองเรียนแบบศูนยการเรียน เปนตน 

๒.๕ วิทยากร ผูใชสื่อการเรียนรูในการอธิบาย การซักถาม การอภิปราย ฯลฯ 
๒.๖ วิธกีาร คือ วิธสีอนหรือวิธกีารอ่ืนๆ เชน การสาธิต การศึกษานอกสถานที่ 

เปนตน 
   ๓. อินเทอรเน็ต (Internet)  
  ในปจจุบันนี้ การส่ือสารทางการศึกษาสามารถใชอุปกรณดิจิตอล (Digital) เชน 
คอมพิวเตอรสวนบุคคล (Personal computer: PC) เปนอุปกรณในการสงขาวสาร ขอมูล หรือ
สารสนเทศ ในทุกรูปแบบ ผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลไปยังโครงขายโทรคมนาคมที่เชื่อมตอ
ถึงกันไดโดยตรง ทั่วโลก ซึ่งเราเรียกเครือขายน้ีวา อินเทอรเน็ต (Internet) 
   อินเทอรเน็ตใชมาตรฐานการเชื่อมตอที่เปรียบเสมือนกับใยแมงมุม โดยจุดตัด
ของใยแมงมุมจะเสมือนเปนคอมพิวเตอรแตละตวัที่โยงใยกันเปนเครือขาย โดยใชมาตรฐานการ
เชื่อมตอเดียวกันทัว่โลก คือ TCP/IP (Transmission control protocol/ internet protocol) ซึ่งเปน
โพรโตคอล (Protocol) ที่ใชใน การสงผานขอมูลบนสายตาง ๆ เชน สายโทรศพัท สายวงจร
พิเศษ และ Internet protocol ก็คือโพรโตคอลที่ใชในการสื่อสารบนอินเตอรเน็ต และดวย
โพรโตคอล TCP/IP นี้เองทําใหอินเตอรเน็ตไดรับความนิยมอยางสูง เน่ืองจากคอมพิวเตอรที่
เชื่อมตออินเตอรเน็ตทั้งโลกนี้พูดภาษเดียวกันก็คือ TCP/IP เราอาจจําคําวา Internet งาย ๆ โดย
แยกคําเปน Inter หมายถึง ระหวาง หรือทามกลาง และคําวา Net มาจากคําวา Network 
หมายถึง เครือขาย เม่ือนํามารวมกัน จึงแปลวา การเชื่อมตอกันระหวางเครือขาย ดังภาพ 
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ประโยชนของอินเทอรเน็ต  
๑. เปนแหลงขอมูลในการศึกษาเรียนรู ลักษณะของขอมูลมีทั้งลึกและกวาง 

ขอมูลสราง ปรับแกไขไดงาย  
     ๒. เปนแหลงรับหรือสงขาวสารไดหลายรูปแบบ เชน จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
(E-mail) กระดานขาว (Web board) เปนตน  
    ๓. เปนแหลงใหความบันเทงิ เชน เกม เพลง ภาพยนตร ขาว หรือหอง
สะสมภาพ เปนตน  
    ๔. เปนชองทางสําหรับทําธุรกิจสะดวกทั้งผูซื้อและผูขาย  เชน E-commerce 
หรือ บริการโอนเงิน เปนตน  
    ๕. เปนชองทางสําหรับประชาสัมพันธสินคา บริการ หรือองคกร  

๖. ไมจํากัดเวลาในการศึกษาเรียนรู เราสามารถเขาไปศกึษาไดตลอดเวลา 
และสามารถทบทวนไดตลอดเวลา 
  คําศัพททีเ่ก่ียวของกับอินเทอรเน็ต เชน                                               
   เว็บเพจ (Web page) คือ หนาเว็บแตละหนาที่ประกอบไปดวยขอมูล รูปภาพ 
เสียง และวิดีโอ โดยเปนขอมูลแบบสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย ในเว็บไซตหนึ่งจะมีเวบ็เพจหลายๆ 
หนา เปรียบเสมือนกับหนาหนังสือในหนึ่งเลมที่ถูกแบงเปนหนาๆ สวนจะมีก่ีหนาน้ันก็จะขึ้นอยู
กับเนื้อหาของแตละเว็บไซตนั้น 
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   โฮมเพจ (Home page) คือ เว็บเพจหนาแรกสุดของขอมูลในเว็บไซตหนึ่ง
เว็บไซต เม่ือเราเปดเว็บไซตขึ้นมาแลวก็จะปรากฎเปนหนาเว็บเพจ เว็บเพจหนาแรกน้ีเราจะ
เรียกวา โฮมเพจ โดยจะมีลิงคไปยังเวบ็เพจหนาตางๆ ทั้งในเว็บไซตเดียวกันและก็ตางเวบ็ไซต
ไดดวย 
   เว็บไซต (Web site) คือ เปนแหลงเก็บขอมูลเว็บเพจหลายๆ เว็บเพจ แลวรวบรวม
เว็บเพจเหลาน้ีเขาดวยกันเพ่ือจัดตั้งขึ้นเปนเว็บไซต โดยเว็บไซตนัน้จะตองมีรหัสหรือชื่อโดเมน 
(Domain name) ที่ใชในการติดตอส่ือสารเพ่ือการเช่ือมโยงเขาหาเว็บไซตบนอินเทอรเน็ต 



  จดหมายอิเลก็ทรอนิกส (E-mail หรือ Electronic mail)    เปนการบริการสงจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส  โดยการพิมพจดหมายในคอมพิวเตอร  แลวสงผานสายโทรศัพท  (Dial-up line) 
หรือสาย LAN (Local area network) ในองคกร ไปใหเพ่ือนไดงาย โดยไมใชแสตมป และสวนใหญ
จะถึงผูรับในเกือบทันท ีสามารถสงไดภาพ เสียง  ตลอดจนงานพิมพตาง ๆ ในการรับและสง E-mail 
นิยมใช Browser เชน Internet explorer: IE, Netscape หรือ Opera เปนตน หรืออาจใชโปรแกรม
ชวยก็ได เชน Outlook เปนตน  
  พาณชิยอิเลก็ทรอนิกส (E - commerce) วิธีการหนึ่งที่เอ้ือใหการคาขายเกิดขึ้น 
เปนการใชประโยชนจากอิเล็กทรอนิกส เพ่ือทําใหบรรลุเปาหมายขององคกร เปนกิจกรรมทุกรูปแบบ
ที่เก่ียวของกับกิจกรรมเชิงพาณิชย ทั้งในระดับองคกร และสวนบคุคล บนพื้นฐานของการนําเสนอ
ขอมูล การประมวลผล และการสงขอมูลดิจิตอล ที่มีทัง้ขอมูลอักษร ภาพ และเสียง  

ธนาคารอิเลก็ทรอนิกส (E-banking หรือ Electronic banking)  ปจจุบันการทํา
ธุรกรรมทางการเงิน ที่ใหบรกิารโดยธนาคาร เร่ิมเปดชองทางอ่ืน นอกจากการไปติดตอดวยตนเอง
ที่ธนาคาร หรือการทํารายการจากตู ATM ในแบบเดิม ทกุวันนี้ทานสามารถใชโทรศพัทมือถือติดตอ
เขาไปชําระคาสินคา และบริการ หลายธนาคารเปดใหสามารถโอนเงิน ระหวางบัญชีผานอินเทอรเน็ต  

  เกมออนไลน (Game online) ปจจุบันเกมถูกพัฒนาไปมาก ไมจําเปนตองไปซื้อ
โปรแกรมเกมจากราน มาติดตั้งในเครื่องอีกตอไป เพราะสามารถเลือกเกม เลนผานระบบอินเทอรเน็ต
ไดทันที และมีเว็บทีใ่หบรกิารอยูมากมาย แตถาเลนคนเดียวแลวเบือ่ ก็สามารถเลนแบบเปน
กลุมกับผูใชอินเทอรเน็ตทานอ่ืน ที่ติดตอเขามาในระบบได ในสวนของเกมออนไลนนี้มีหลายลักษณะ
ทั้งที่เพ่ือความบันเทิงและการศึกษา TL 412 (TL 312)                              

  ๔. การเรียนรูผานสื่ออิเลก็ทรอนิกส  หรือ E - Learning (Electronic learning) 
หมายถึง การใชเทคโนโลยี โดยเฉพาะอินเทอรเน็ตเขามาเสริมการเรียนการสอน ใหเกิดประสิทธิผล 
คําวา E นั้นยอมาจาก Electronic สวนคําวา learning มีความหมายตรงตวัวา การเรียนรู เม่ือ
นํามารวมกัน หมายถึง การเรียนรูโดยใช electronic หรือ internet เปนสื่อ องคประกอบของ  
E-learning คือ  
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๑) ระบบจัดการการศึกษา (Management education system) ไมวาระบบใดก็
ตองมีการจัดการ เพ่ือทําหนาที่ควบคุม และประสานงาน ใหระบบดําเนินไปอยางถูกตอง และมี
ประสิทธิภาพ องคประกอบนี้สําคัญที่สุด เพราะทําหนาที่ในการวางแผน กําหนดหลักสูตร ตารางเวลา 
แผนดานบุคลากร แผนงานบริการ แผนดานงบประมาณ แผนอุปกรณเครือขาย แผนประเมินผล
การดําเนินงาน และทําใหแผนทั้งหมด ดําเนินไปอยางถูกตอง รวมถึงการประเมิน และตรวจสอบ 
กระบวนการตาง ๆ ในระบบ และนําหาแนวทางแกไข เพ่ือใหระบบดําเนินตอไปดวยดี และไม
หยุดชะงัก  
   ๒) เน้ือหารายวิชาเปนบท และเปนขั้นตอน (Contents) หนาที่ของผูเชี่ยวชาญ 
ที่ไดรับมอบหมายใหเปนผูสอนคือ การเขียนคําอธิบายรายวิชา วางแผนการสอน ใหเหมาะสม

 



กับเวลา ตรงกับความตองการของสังคม สรางส่ือการสอนที่เหมาะสม แยกบทเรียนเปนบท มี
การมอบหมายงานเม่ือจบบทเรียน และทําสรุปเนื้อหาไวตอนทายของแตละบท พรอมแนะนํา
แหลงอางอิงเพิ่มเติมใหไปศึกษาคนควา  
    ๓) สามารถสื่อสารระหวางผูเรียน และผูสอน หรือระหวางผูเรยีนดวยกัน 
(Communication) ทุกคนในชั้นเรียนสามารถติดตอส่ือสารกัน เพ่ือหาขอมูล ชวยเหลือ 
แลกเปลีย่นความคิดเห็น หรือตอบขอซักถาม เพ่ือใหการศกึษาไดประสิทธผิลสงูสุด สื่อที่ใชอาจ
เปน E-mail, โทรศัพท, Chat board, web board เปนตน  ผูสอนสามารถตรวจงานของผูเรียน 
พรอมแสดงความคิดเห็นตอคุณภาพงานอยางสมํ่าเสมอ และเปดเผยผลการตรวจงาน เพ่ือให
ทุกคนทราบวา งานแตละแบบมีจุดบกพรองอยางไร เม่ือแตละคนทราบจุดบกพรองของตน จะ
สามารถพัฒนาตนเองและงานใหดีขึ้นได 
   ๔) วัดผลการเรียน (Evaluation) งานหรือแบบฝกหัดที่ผูสอนมอบหมาย จะทํา
ใหผูเรียนมีประสบการณ และเขาใจเนื้อหาวิชามากขึ้น จนสามารถนําไปประยุกต แกปญหาใน
อนาคตได แตการจะผานวชิาใดไป จะตองมีเกณฑมาตรฐาน เพ่ือวดัผลการเรียน ซึ่งเปนการ
รับรองวาผูเรยีนผานเกณฑ จากสถาบันใด ถาไมมีการสอบก็บอกไมไดวาผานหรือไม เพียงแต 
 
เขาเรียนอยางเดียว จะไมไดรับความเชื่อถือมากพอ เพราะเรียนอยางเดียว ผูสอนอาจสอนดี 
สอนเกง สื่อการสอนยอดเย่ียม แตผูเรียนคุยกัน นั่งหลับ หรือโดดเรียน ก็ไมสามารถรับรองวา
การเขาเรียนนั้นไดมาตรฐาน เพราะผานการเรียนรู มิใชผานเกณฑมาตรฐานจากการสอบเพียง
อยางเดียว  
   การศึกษาบทเรียน E–learning ผูเรียนตองปฏิบัตติามคําแนะนําทีผู่ใหบริการ
กําหนดไว เชน การลงทะเบียนเพ่ือขอรบัชื่อผูใช (login name) และรหัสผาน (password) หรือ
บางคร้ังอาจตองเสียคาใชบริการ แตในสวนของมหาวทิยาลัยรามคาํแหงเปดใหบริการโดยไมคิด
คาบริการ ดังนั้น ผูสนใจสามารถเขาไปศกึษาได http://www.ram.edu/elearning/index.php 
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    ๕. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Lesson) 
  บทเรียนโปรแกรมอาศัยแนวคิดของนกัการศึกษา เก่ียวกบัการใหผูเรียนไดเรียนรู

ดวยตนเอง ซึ่งเร่ิมใชกันมานานแลว บทเรียนโปรแกรมอาจเรียกไดแตกตางกันไปตามลักษณะของ
การนําไปใช เชน บทเรียนสําเร็จรูป โปรแกรมการสอน และหนังสือที่เรียนดวยตนเอง เปนตน 
   การสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรม เปนวิธกีารสอนที่มีหลักการเพ่ือเอ้ือใหเกิดการ
เรียนรูไดอยางมีประสทิธิภาพซ่ึงอาจจะนําไปใชเปนหลักการในการสอนวิธตีางๆ ได เชน การสอน
แบบบรรยาย การสอนแบบสาธิต หรือการสอนแบบกิจกรรมกลุม เปนตน 
   หลักการของบทเรียนโปรแกรม คือ 
      ๑. เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวม (Active participation)  การที่ผูเรียน
ไดมีสวนรวมในกิจกรรมยิ่งมาก ยิ่งสงเสริมใหเกิดการเรียนรูมากขึ้น 
     ๒. ใหทราบผลการเรียนของตนเองอยางทันทีทันใด  (Immediate feed 
back) เปนการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนทันท ีวาส่ิงที่ผูเรียนทําน้ันถูกหรือผิด 
      ๓. ประสบการณแหงความสําเร็จ (Success experience) เม่ือเรียนจบ
แตละขั้นตอนที่สําคัญ ครูควรใหการเสริมแรง (Reinforcement) แกผูเรียน  เพราะจะเปนการกระตุน
ใหผูเรียนรูสึกภูมิใจ และตองการเรียนตอไป 
     ๔. การประมาณทีละนอย (Gradual approximation)    เปนการจัดลาํดับ
ขั้นตอนของเนื้อหา ใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน ไมใหถี่หรือหางเกินไป  
  ลักษณะสําคญัของบทเรียนโปรแกรม มีดังนี้ 

L 312)                                                                             TL 412 (T                               119 

    ๑. มีจุดมุงหมายที่ชัดเจน กลาวคือ   พฤติกรรมขั้นสุดทายของผูเรียนจะตอง
กําหนดลงไปเพ่ือใหผูเรียนไดบรรลุจุดมุงหมายที่วางไว 
    ๒. เน้ือหาของบทเรียนโปรแกรมแบงออกเปนหนวยเล็กๆ เรียงลําดับไว
ตามความสนใจของผูเรียนซ่ึงแตละหนวยเรียกวา กรอบ (Frame) 
    ๓. ผูเรียนตองแสดงการตอบสนองความรูในแตละกรอบ เพ่ือใหเกิดความ
เขาใจเน้ือหาอยางตอเน่ือง 

  ๔. การตอบสนองของผูเรียนจะไดเสริมแรงโดยใหทราบผลการตอบทันท ี
  ๕. ผูเรียนคอย ๆ เรียนเพ่ิมขึ้นทีละขั้นจากสิ่งที่รูแลวไปสูความรูใหมซึ่ง

บทเรียนจัดลําดับให 
     ๖. ยึดผูเรียนไวเปนศูนยกลาง เปดโอกาสเรียนดวยตนเอง เวลาทีใ่ชเรียน
จะมากหรือนอยขึ้นอยูกับความสามารถของแตละคน 

 



    ๗. เน้ือหาบทเรียนไดผานการทดลองใชแลว และนําขอมูลมาปรับปรุง 
โดยผูเขียนบทเรียน 
   ประเภทของบทเรียนโปรแกรม แบงเปน ๓ ประเภท ดังนี้ 

  ๑. บทเรียนแบบเสนตรง  (Linear programming) เปนบทเรียนที่เสนอ
เน้ือหาทีละนอยบรรจุลงในกรอบตอเนื่องกันตามลําดับจากกรอบที่หน่ึงถึงกรอบสุดทาย โดยเรียงลําดับ 
เน้ือหาจากงายไปหายาก สิ่งที่เรียนจากหนวยแรกหรือกรอบแรก ๆ จะเปนพ้ืนฐานสําหรับกรอบ
ถัดไปในแตละกรอบจะมีเน้ือหา คําถามใหตอบและมทีี่วางไวใหตอบโดยอาจจะอยูในกรอบเดียวกนั 
หรือคนละกรอบก็ได สวนเฉลยคําตอบนัน้อาจจะอยูในกรอบถัดไปหรืออยูในกรอบเดียวกันก็ได  
 
แตมักอยูในทีว่างดานขวาหรือซายของหนากระดาษ ดังนี้ 
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๑ ๒ ๓ จบ  ๔ 
 
 

   ๒. บทเรียนแบบกิ่งหรือแบบสาขา (Branching programming) เปนวิธีการ
เขียนบทเรียนแบบสับลําดับ ทั้งน้ี มีการเรียงลําดับขอความยอยโดยอาศัยคําตอบผูเรยีนเปนเกณฑ 
ถาผูเรียนตอบคําถามของขอความงาย ๆ ที่เปนหลักของบทเรียนไมถูกตอง ก็อาจไดรับคําส่ังให
เรียนเน้ือหายอยๆ ตาง ๆ เพ่ิมเติมกอนที่จะไปศึกษาหนวยยอย หรือกรอบในบทเรียนอ่ืนตอไป
บทเรียนโปรแกรมแบบสาขามี ๒ ชนิด คือ 
          ๒.๑ กรอบยืน เปนกรอบที่อธิบายเนื้อหาวิชาและมีคําถามแบบ
เลือกตอบอยูหลายคําตอบใหผูเรียนเลือก 
    ๒.๒ กรอบสาขา เปนกรอบที่ชวยแกไขความบกพรอง หรือผิดพลาด
ของผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามน้ันไดถูกตอง เชน 
 - แบบสาขาชนิด อธิบายคําตอบที่ผิด แลวยอนกลับไปเรียนกรอบเดิมซํ้า 
           

           
 
 
 
 
  

- แบบสาขาชนิด แกไขขอบกพรองของผูเรียนที่ไมเขาในสิ่งที่ผานไปแลว 
 

 
   

๑ ๑ ๑ 

๑ ๑ ๑ 

๑ 

สาขา สาขา 

๑ ๒ ๓ 

สาขา 
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   ๓. บทเรียนแบบไมแยกกรอบ (Adjunct auto instruction) เปนบทเรยีนที่
เสนอเน้ือหาทีละนอยตามลําดับ มีคําถามและเฉลย หรือแนวในการตอบคําถามไวใหตรวจสอบทันที 
เสนอเน้ือหาที่เปนลําดับทีต่อเนื่องกันเชนเดียวกับการเขยีนบทความ หรือตําราแตกตางกันเพียงวา 
บทเรียนประเภทนี้จะตองมีคําตอบหรือแนวคิดตอบไว ใหผูเรยีนเพื่อเปนขอมูลปอนกลับผูเรยีน
วาคําตอบของคนถูกหรือผิดซ่ึงเปนการเสริมแรงแกผูเรียน 
  หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาทีเ่ก่ียวของกับบทเรยีนโปรแกรม 
   การสรางบทเรียนโปรแกรมมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และ
ทัศนคติที่ดีตอการเรียน ดังนั้น การสรางบทเรียนจําเปนตองอาศัยหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู
ดวย พ้ืนฐานทางจิตวิทยาที่นํามาใชในการสรางบทเรยีนโปรแกรม คือทฤษฎีทางจิตวทิยาของ 
สกินเนอร (Skinner) และ ธอรนไดค (Thorndike) 
   ทฤษฎีของสกินเนอรคือ ทฤษฎีการวางเงื่อนไขโดยอาศัยการสริมแรง  
(Reinforcement) และการตอบสนอง (Operant conditioning) สวนทฤษฎีของ ธอรนไดค คือ 
กฎแหงผล (Law of effect) กฎแหงการฝกหัด (Law of exercise) และกฎแหงความพรอม 
(Law of readiness) 
   การสรางบทเรียนโปรแกรมนั้น  มีขั้นตอนดังน้ี 
   ๑. การเตรียมการ ไดแก การศึกษาหลักสตูรในระดับชัน้ที่ตองการสราง
บทเรียนโดยพิจารณาตัดสินใจวาจะเลือกสรางบทเรียนแบบใด เรื่องใด แลวจึงศกึษาจุดมุงหมาย
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ทั่วไป จุดมุงหมายเฉพาะ ศึกษาเนื้อหารายละเอียด เพ่ือสรางบทเรียนและแบบทดสอบวัดผล
กอนเรียนและหลังเรียน 

๒. ขั้นปฏิบัตงิานลงมือเขียนกรอบ หรือหนวยยอยของบทเรียน โดยยึด
จุดประสงคการเรียนรู และผลของการวิเคราะหงานที่ใหผูเรียนปฏิบตัิเปนแนวทาง ซึ่งในขณะที่
เขียนบทเรียนนั้น ผูสรางจะตองพยายามปรับปรุงงาน เพ่ือใหไดบทเรียนที่สามารถสนองตอ
ผูเรียนทางดานตางๆ อยางครอบคลุม 

  ๓. ขั้นทดลองและแกไข ตรวจแกไขในเรื่องตาง ๆ ไดแก ทางดานภาษา 
เทคนิค และความถูกตองตามหลักวิชาในการเขียนบทเรียนโปรแกรม และเม่ือแกไขเสร็จเรียบรอย
แลว นําบทเรียนน้ีไปทดลองใชกับผูเรียน โดยทดลองเปนรายบุคคล แลวนําไปทดลองเปนกลุม
ยอยประมาณ ๑๐ - ๑๕ คน และทดลองภาคสนาม เปนตน 
    ๔. ขั้นตรวจสอบคุณภาพ เปนขั้นตอนสุดทายของการสรางบทเรียนโปรแกรม 
โดยนําไปทดลองกับกลุมตวัอยางเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียน โดยทั่วไปแลวใชเกณฑมาตรฐาน 
๙๐/๙๐ หรือ ๘๐/๘๐ ตามความเหมาะสม 
   ๖. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) 
   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนแบบรายบคุคล ที่นําเอาหลักการ
ของบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียนสําเร็จรูป และเครือ่งชวยสอนอ่ืน ๆ มาผสมผสานกัน โดย 
มีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  
    ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
    ๑. สรางแรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน 
    ๒. ดึงดูดความสนใจ โดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
แสง สี เสียง ใหภาพสวยงานเหมือนจริง 
    ๓. ชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูและเขาใจงาย 
    ๔. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอนมีโอกาสเลือกตัดสินใจ
และไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที 
    ๕. ทําใหมีความคงทนในการเรียนรูสูงเพราะมีโอกาสปฏบิัติกิจกรรมดวย
ตนเองซึ่งผูเรียนรูจากงายไปยากตามลําดับ 
    ๖. ผูเรยีนสามารถเรียนรูไดตามลําดับความสนใจ และความสามารถของ
ตนเองบทเรียนมีความยืดหยุน ผูเรียนสามารถเรียนซํ้าไดตามตองการ 
    ๗. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ผูเรียนตองควบคุม
การเรียนดวยตนเอง มีการแกปญหาและฝกใหไดคิดอยางมีเหตุผล 
    ๘. สรางความพึงพอใจแกผูเรียน ผูเรียนจะเรียนไดเรว็หรือชาขึ้นอยูกับ
ระดับสติปญญา และความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
    ๙. ผูเรียนสามารถรับรูผลสมัฤทธิท์างการเรียนของตนเองไดอยางรวดเร็ว
เปนการเสริมแรง หรือทาทายกับผูเรียนที่จะเรียนรูบทเรียนเพ่ิมขึ้น 
TL 412 (T                                                                   L 312)                                         123 



    ๑๐. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหผูสอน
มีเวลามากขึ้นที่จะสัมพันธกับผูเรียนและชวยเหลือผูเรยีนแตละคน 
    ๑๑. ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลด
ความจําเปนที่จะตองใชครผููสอนที่มีประสบการณหรือเคร่ืองมือที่มีราคาแพง และอันตราย  
  คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกไดเปน ๕ ประเภท คือ  
    ๑. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  คือ บทเรยีนคอมพิวเตอรซึ่ง
นําเสนอเน้ือหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม  สวนใหญคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความ   เขาใจของผูเรียน
อยูดวย อยางไรก็ตาม ผูเรยีนมีอิสระที่จะเลือกตัดสินใจวา จะทําแบบทดสอบ หรือทําแบบฝกหัด
หรือไม/อยางไร หรือจะเลือกเน้ือหาสวนไหน  เรียงลําดับในรูปแบบใด   เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 
    ๒. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ซึ่งมุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเน้ือหา ในบทเรียนนั้น ๆ ได คอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะใน
ระดับอุดมศึกษา ทั้งน้ีเน่ืองจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืน ๆ 
ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตองเสียเวลาในชัน้เรียนอธิบาย
เน้ือหาเดิมซํ้าแลวซ้ําอีก 
    ๓. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ที่การนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณทีเ่หมือน
จริงขึ้นและบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem - solving) ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนํา
เพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น  ๆขอดีของการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันเกิดขึ้นไดจากการเรยีนรูที่
เกิดขึ้นในสถานการณจริง 
    ๔. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร 
ที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทาง
การศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่สําคญัประเภทหนึ่ง เน่ืองจากเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้  นิยมใชกับเด็ก 
ตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับ 
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร
ไดอีกดวย 
    ๕. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณ 
ผลสอบ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือการที่ผูเรียนไดรบั 
ผลปอนกลับโดยทันที (Immediate feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยู 
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ทั่ว ๆ ไป นอกจากนี้ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยํา
และรวดเรว็อีกดวย 
    อยางไรก็ตาม การแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนเปนประเภท
ตาง ๆ นี้ เปนการแบงตามลักษณะเฉพาะตัวที่โดดเดน ของแตละประเภทของคอมพิวเตอรชวย
สอน ไมไดหมายความวาคอมพิวเตอรชวยสอนทุกโปรแกรมที่ไดรับการพัฒนาออกมาน้ันจะตอง
เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใดประเภทหน่ึงเสมอไป คอมพิวเตอรชวยสอนหลายโปรแกรม
ดวยกนั เร่ิมดวยลักษณะของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร และตามดวยการนําลกัษณะ
ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกปฏบิตัิเขามาใช นอกจากน้ียังมีการนําลักษณะของคอมพิวเตอร
ชวยสอน ประเภทเกมมาผสมผสานเพ่ือทําใหการฝกปฏิบตัิมีความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกดวย 
ดังนั้น การแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตาง ๆ จึงเปนเสมือนแนวคิด
พ้ืนฐานสําหรับผูที่ตองการจะพัฒนา และออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพ 
ไดยึดถือเปนเกณฑในการแบงเทาน้ัน ไมไดมุงหวังใหเปนเกณฑตายตัวแตอยางใด 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขั้นตอน ดังนี้ 

๑. ขั้นการเตรยีมการ (Preparation)  
    ๒. ขั้นการออกแบบบทเรียน (Design instruction)  
    ๓. ขั้นกาารเขียนผังงาน (Flow-chart lesson)  
    ๔. ขั้นการสราง (Story board)  
    ๕. ขั้นการสราง/เขียนโปรแกรม (Program lesson)  
    ๖. ขั้นการผลติเอกสาร  
    ๗. ขั้นการประเมินและแกไขบทเรยีน (Evaluation and revise) 

  ในปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ไดกลายเปนสื่อที่มีประสทิธิภาพสูงสุด
สื่อหนึ่ง ที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลายของวงการศกึษาไทยดวยคุณสมบัติพิเศษของ CAI ที่
มีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ   ที่แสดงผลไดหลายรูปแบบอยางตอเน่ือง  ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว  
 
เสียงประกอบ และการปฏสิัมพันธ (Interactive) บวกกับความสามารถในการทํางานของเครื่อง
คอมพิวเตอรนั้น ๆ ทาํใหเปนสื่อทีต่อบสนองการเรียนในรูปแบบที่เนนผูเรยีนเปนศูนยกลาง 
(Child centered) ไดอยางดียิ่ง เปดโอกาสใหผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง ฝกการคิดเปน ทําเปน 
และแกปญหาเปน เพ่ือเปาหมายใหเปนคนเกง คนดี และดํารงตนอยูในสังคมอยางมีความสุข 
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บทสรุป 
 
 
 

 
นวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการสอนมีความสําคัญตอการจัด  

       การศึกษาในสังคมยคุโลกาภิวตันเปนอยางมาก เน่ืองจากโลกในปจจุบัน 
       ไดกาวเขาสูยุคที่มีความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ ดานเทคโนโลยี 
       สารสนเทศ การส่ือสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร การจัดการเรียนรู 
       ก็เปลี่ยนเปนใชสื่อทีห่ลากหลายขึน้ ทั้งสื่อประสม สื่อคอมพิวเตอร   
       อินเทอรเน็ต คอมพิวเตอรชวยสอน หองสมุดอัตโนมัติ (Online) เปนตน  
                  ผูสอนจึงควรเลือกใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการสอนให 

 

       เหมาะสมกับผเรียน เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการเรียนร และคนหา 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบฝกหัด 
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คําสั่ง ตอบคําถามตอไปน้ี สั้น ๆ พอเขาใจ 

๑.  นวัตกรรมมีความสําคัญในการจัดการเรียนการสอนอยางไร จงอธิบาย     
     ........................................................................................................................................ 

๒. หลักเกณฑในการพิจารณานวัตกรรมมีอะไรบาง           
     ........................................................................................................................................ 

๓. เทคโนโลยทีางการสอนมีประโยชนอยางไร 
     ........................................................................................................................................ 

 



๔. คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มีประโยชนในการจัดการเรียนรูอยางไร 
     ........................................................................................................................................ 

๕. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Lesson) มีก่ีประเภท อะไรบาง 
     ........................................................................................................................................ 

๖. การออกแบบ คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  มีขั้นตอนอยางไร 
     ........................................................................................................................................ 

๗. ในปจจุบันการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส หรือ E – Learning มีความสําคัญหรือไม 
     จงอธิบาย 
     ........................................................................................................................................ 
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