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[ก] 

รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการครั้งที่ 10   

 
 

การประชุมวิชาการระดับชาติ  คร้ังที่ 10  

(The 10th National Conference Year 2024 (MCULPN - AC)  

เร่ือง  
การประชุมวิชาการระดับชาติคร้ังที่ 10  พ.ศ. 2567 

The 10th National Conference Year 2024 ( MCULPN - AC ) 
เร่ือง “เอกบุรุษล้านนา ครูบาบุคคลส าคัญของโลก"  

“Ekkaburut Lanna The Great Kruba; One of the World's”  Great  
Personalities" 
ครบรอบ 27 ปี 

 
วันเสาร์ที่ 2 มีนาคม พ.ศ. 2567 

ณ วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย   
 
 
 
 

วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน  มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
                                พิมพ์เผยแพร ่
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[ข] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ที่ปรึกษา  : พระธรรมวัชรบัณฑิต, ศ.ดร.  พระเทพปวรเมธี, รศ.ดร. 
  พระสุธีรัตนบัณฑิต, รศ.ดร.   พระมหาบุญเลิศ อินฺทปญฺโญ, ศ.ดร. 
  พระเทพรัตนนายก   พระมหาสมบูรณ์ วุฑฺฒิกโร,รศ.ดร. 
  รศ.ดร.สุรพล สุยะพรหม 

บรรณาธิการ  : พระครูสิริสุตานุยุต, รศ.ดร.    
                       พิมพ์ครั้งแรก : มีนาคม 2567 
จ านวนพิมพ์  : เนื่องในงานโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ  ครั้งที่ 10 

                        (The 10th National Conference Year 2024 (MCULPN - AC)  

                       เรื่อง “เอกบุรุษล้านนา ครูบาบุคคลส าคัญของโลก"  
  Ekkaburut Lanna The Great Kruba; One of the World's”  Great    

  Personalities" 

                           วันเสาร ์ที่ 30 เมษายน พ.ศ. 2567 

จัดรูปเล่ม        : ผศ.ดร.สามารถ บุญรัตน์ และดร.พัลลภ หารุค าจา 
จัดพิมพ์โดย     : คณะกรรมการฝ่ายวิชาการ  โครงการประชุมวิชาการระดับชาติ  ครั้งที่ 10 

                      (The 10th National Conference Year 2024 (MCULPN - AC)  

 เรื่อง “เอกบุรุษล้านนา ครูบาบุคคลส าคัญของโลก" วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน 
          192 หมู่ 2 ต าบลต้นธง อ าเภอเมือง จังหวัดล าพูน รหัสไปรษณีย์ 51000  

 หรือติดต่อสอบถาม โทร. 053-563163 
ตรวจทาน  : ผศ.ดร.ไพรินทร์ ณ วันนา, ดร.จันทรัสม์ ตาปูลิง, นายสราวฒุิ วะสารชัย  
                      นายณัทพงศ์  บุญตัน 
ออกแบบปก : นายกฤษฎาดากรณ์ กองเงิน 
พิมพ์ครั้งที่ 1 : จ านวน 500 เล่ม 
พิมพ์ที ่  : ณัฐพลการพิมพ์ เลขที่ 204 รอบเมืองนอก ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง  
                      ล าพูน ล าพูน 51000   โทรศัพท์ 053- 511 216 โทรสาร  
                       053-090455  Email : natthapol_offset@hotmail.co.th 
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[ฒ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

 
 
 

โครงการจัดการประชุมวิชาการระดับชาติครั้งที่ 10   

The 10th National Conference Year 2024 ( MCULPN - AC ) 
เร่ือง “เอกบุรุษล้านนา มหาครูบาบุคคลส าคัญของโลก”  

“Ekkaburut Lanna, the Great Kruba; One of the World’s Great 
Personalities” 

วันที่ 2 มีนาคม พุทธศักราช 2567 

ณ วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย   
..................................................................................................................... 

ภาคเช้า :  
08.00 - 08.30 น. - ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้บริหาร ผู้เข้าร่วมประชุมวิชาการลงทะเบียน ณ หอประชุม 

  สมเด็จพระมหารัชมังคลาจารย์ โดยใช้การประชุมระบบออนไซต์และ 
  ออนไลน์  (Zoom Meeting ID 9053563163  Passcode 2565) 
- รับชมวิดีทัศน์ แนะน าวิทยาลัยสงฆ์ล าพูน 
- รับชมวีดีทัศน์  เรื่อง “ประวัติ ผลงานครูบาในภาคเหนือ” 

08.30 - 09.00 น. - พิธี เปิดการประชุมวิชาการพระพุทธศาสนาและศิลปวัฒนธรรม
ระดับชาติ 
- พระเทพรัตนนายก  เจ้าคณะจังหวัดล าพูน, ประธานคณะกรรมการ
หมู่บ้านรักษาศีล 5 ภาคเหนือ,ประธานกรรมการประจ าวิทยาลัยสงฆ์ล าพูน
,เจ้าอาวาสวัดพระธาตุหริภุญชัยวรมหาวิหาร ล าพูน กล่าวน าบูชาพระ
รัตนตรัยและกล่าวต้อนรับผู้เข้าร่วมประชุมวิชาการ 
- พระครูสิริสุตานุยุต,รศ.ดร. ผู้อ านวยการวิทยาลัยสงฆ์ล าพูน กล่าว
รายงาน 
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[ณ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

- พระเทพรัตนนายก  เจ้าคณะจังหวัดล าพูน  ประธานในพิธีกล่าวเปิดงาน
และปาฐกถาน าเรื่อง “ล าพูนกับการเสนอชื่อครูบาศรีวิชัยเป็นบุคคลส าคัญ
ของโลก”   
- นายสันติธร ยิ้มละมัย ผู้ว่าราชการจังหวัดล าพูน กล่าวต้อนรับผู้เข้าร่วม
ประชุมวิชาการ 

09.00–10.00  น.    พระราชวัชรสารบัณฑิต,รศ.ดร รองอธิการบดีฝ่ายวางแผนและพัฒนา   
ปาฐกถาพิเศษ การประชุมวิชาการระดับชาติครั้งที่ 10  เรื่อง “ครูบาเจ้าศรี
วิชัยในฐานะบุคคลส าคัญของโลก” 
-พระเทพรัตนนายก เจ้าคณะจังหวัดล าพูน มอบถวายของที่ระลึกแด่ท่าน
รองอธิการบดี 

10.00–11.00  น.   รศ.ดร.สุรพล  สุยะพรหม รองอธิการบดีฝ่ายกิจการทั่วไป บรรยายพิเศษ 
เรื่อง “พุทธบูรณาการกับศาสตร์สมัยใหม่ เพ่ือพัฒนาจิตใจและสังคม” 

11.00 - 12.00 น. พักฉันภัตตาหารเพล/รับประทานอาหาร 
หมายเหตุ : พิธีกรช่วงเช้า: พระครูโกวิทอรรถวาที, ผศ.ดร. และผศ.ดร.ไกรสร แสนวงค์ 

ภาคบ่าย :   

13.00–15.00 น. การเสวนากลุ่มย่อย 
โดยการน าเสนอผลงานบทความทางวิชาการ งานวิจัยระดับชาติ ดังนี้ 

 ห้องประชุมย่อยที่ 1 ศาสตร์ความเป็นครูบาในล้านนาไทย  
ห้อง Zoom รหัส ID 2053563163  Passcode 2565 
(หอประชุมสมเด็จพระมหารัชมังคลาจารย์) บทความละ 7 - 10 นาที 
ผู้ทรงคุณวุฒิวิพากษ์บทความ 
 1.พระครูสิริสุตานุยุต,รศ.ดร. มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 2.พระสุธีรัตนบัณฑิต รศ. ดร. มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 3.รศ.ดร.วิโรจน์ อินทนนท์  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

 

ผู้ด าเนินรายการ : ผศ.ดร.ไพรินทร์ ณ วันนา 
เจ้าหน้าที่ประจ าห้อง  1. นายสราวุฒิ วะสารชัย 
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[ด] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

         2. นายณัทพงศ ์บุญตัน 
 ห้องประชุมย่อยที่ 2 สังคมศาสตร์/และมนุษยศาสตร์/การศึกษา/สห

วิทยาการ 
ห้อง Zoom รหัส ID 3053563163  Passcode 2565 
(ห้องประชุมพระเทพมหาเจติยาจารย์ อาคาร 2 ชั้น 1) ภาคภาษาไทย 
บทความละ 7 - 10 นาที  
ผู้ทรงคุณวุฒิวิพากษ์บทความ 
1.รศ.ดร.สุรพล สุยะพรหม มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
2.ผศ.ดร.อนันต์ อุปสอด  มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
3.ผศ.ดร.อาเดช อุปนันท์  มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
ผู้ด าเนินรายการ:  ผศ.ดร.สามารถ บุญรัตน์ วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน 

เจ้าหน้าที่ประจ าห้อง  1. ดร.ปิ่นปินัทธ์ เหลืองพิทักษ์ 
                            2. นางสาวปิยธิดา วงศ์ใหญ่ 

16.00 - 16.30 น. พิธีปิด 
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[ท] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

สารบัญภาคบรรยาย 
(Oral Presentation) 

 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

1 
ครูบาศรีวิชัยในฐานะพระนักพัฒนา

สังคมล้านนา 
พระอนุสรณ์  รักติประกร 1-13 

2 
ทานบารมี สู่วิถีวัฒนธรรมครูบาเจ้าศรี

วิชัย 
พระครูโสภณปริยัติกิจ 14-28 

3 การสร้างสังคมสันติสุขวิถีครูบาศรีวิชัย สุรางคณา สุริยะ 29-43 

4 
คติค าสอนด้านจริยศาสตร์ที่ปรากฏใน

โอวาทของครูบาเจ้าศรีวิชัย 
พระเอกพจน์ เอกวฑฺฒโน 44-60 

5 
บทบาทของครูบาศรีวิชัยในมุมมองทาง

ตะวันตก  
วิภาวรรณ ลิมป์ไพบูลย์   61-68 

6 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับการ

สอนวรรณคดีไทย 
กุลิสรา พรหมสิงห์  67-85 

7 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
Top Worksheet เพ่ือยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการ
เรียนรู้เรื่อง วิธีการทางประวัติศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนบ้านศรีบุญเรือง 

กิตติกร  ค าโน 86-98 

8 

การพัฒนาการเรียนรู้กริยาวลี 
(Phrasal verb) ในภาษาอังกฤษด้วย
กระบวนการคิดวิเคราะห์แบบพุทธิ

ปัญญา 
 

ส าราญ ขันส าโรง   และคณะ 
 

99-114 
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[ธ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

9 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง ประเด็น

ส าคัญในประวัติศาสตร์ไทยโดยการใช้
สื่อการสอน Power Point ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
เมธีวุฒิกร "วัดพระธาตุหริภุญชัย" ปี

การศึกษา 2566 

กัลยรัตน์  ปันดอนตอง 115-128 

10 
เทคนิควิธีและคุณค่าในการอ่าน

พิจารณาวรรณกรรมทางรัฐศาสตร์เชิง
วิชาการภาคภาษาอังกฤษ 

ธันวา ชัยแก้ว 129-144 
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[น] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

สารบัญภาคโปสเตอร์ 
ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

1 
พระนราธิเบศร์ นรวโร, พระ
กฤษฎา อคคฺจิตโต และคณะ 

การท างานแบบมีส่วนร่วมของบรรพชิตผลิตปุ๋ย
มูลไส้เดือนเสริมสร้าง พัฒนาเกษตรวิถีพุทธ 

155-165 

2 

ปิ่นปินัทธ์ เหลืองพิทักษ์ 
ธนวิชญ์ กิจเดช 

กมลชนก ม่วงเมืองแสน 
เอ้ืองฟ้า ตุระวิพาค 

พุทธจริยศาสตร์การส่งเสริมสุขภาวะทางจิตใจ
ของผู้ป่วยระยะสุดท้าย 

166-180 

3 พิพัฒน์  แก้วใส 

ความต้องการและความพร้อมในการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน์ หลักสูตรภาษาอังกฤษ

ระดับบัณฑิตศึกษาของสถาบันภาษา 
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

181-200 

4 จินณะ โสตะจินดา 
การพัฒนาจริยธรรมของผู้ใหญ่ก านันใน

สังคมไทย 
201-215 

5 
พระครูปลัดวัชรพงษ์ 

วชิรปญฺโ , 
ผศ.ดร. 

นโยบายการจัดการธุรกิจพุทธพาณิชย์ใน
สังคมไทย 

216-230 

6 
วัชรกร สิงห์อาจ, ธงชัย สิง
อุดม และศตวรรษ สงกาผัน 

แนวทางส่งเสริมพฤติกรรมทางการเมืองตาม
หลักสังคหวัตถุ 4 

231-241 

7 

ธัชพล ยรรยง, พระปลัดวัช
รพงษ์ วชิรปญฺโญ, เรียงดาว 

ทวะชาลี  
และธนรัฐ  อดทน 

บริบทผู้น ากับการพัฒนาท้องถิ่นในสังคมยุคใหม่ 242-257 

8 
จันทรัสม์ ตาปูลิง, สรวิชญ์ 
วงษ์สอาดและพระชลญาณ

มุนี 
จริยธรรมกับการฆ่าตัวตายเชิงพุทธ 258-275 
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[บ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

9 
สุบิน วันนันตา และภราดร 

สุขพันธ์ 
ภาวะผู้น าสมัยใหม่ขององค์กรในยุค 

Disruption 
276-288 

10 
รุ่งทิพย์ กล้าหาญ, ไพศาล  
ศรีวิชัย และบรรชร กล้า

หาญ 

การจัดการความรู้เพื่อฟ้ืนฟูและอนุรักษ์
วัฒนธรรมการผลิตข้าวบนฐานคิดเศรษฐกิจ

พอเพียง 
289-300 

11 
ชุมพร โสมาศรี, ธงชัย สิงห์

อุดม                                                                                                                        
และศตวรรษ สงกาผัน 

ปัจจัยที่มีผลต่อการมีส่วนร่วมทางการเมืองของ
พนักงานองค์การบริหารส่วนจังหวัดเลย 

301-311 

12 อมร ธนาชัยก าจร 
คุณลักษณะของครูผู้สอนภาษาอังกฤษตาม
แนวทางพระพุทธศาสนาในศตวรรษที่ 21 

312-325 

13 
สุภวัลย์ นธิิปุญญวงศ์, 

ธงชัย สิงอุดม และศตวรรษ 
สงกาผัน 

ระบบการออมกับหลักพุทธเศรษฐศาสตร์ 326-342 

14 
วุฒินันต์ โอชารส, ศตวรรษ 
สงกาผัน  และธงชัย สิงอุดม 

วิเคราะห์สภาพปัญหาการปกครองส่วนท้องถิ่น
ไทยในปัจจุบัน 

343-359 

15 
พระมหาสนาม ปภาโส (ค าภิ

บาล) ศตวรรษ สงกาผัน 
และธงชัย สิงอุดม 

การมีส่วนร่วมของประชาชนกับการปกครองใน
ระบอบประชาธิปไตย 

360-371 

16 
สุใจ พุทธมาตย์, ศตวรรษ 

สงกาผัน และธงชัย สิงอุดม 
การพัฒนาการมีส่วนร่วมของประชาชนกับด้าน

สิ่งแวดล้อมทางการเมือง 
272-385 

17 
ศิริพงษ์ เณรโต, ธงชัย สิง

อุดม และศตวรรษ  สงกาผัน 
หลักอธิปไตยกับการบริหารงานใน

พระพุทธศาสนา 
386-397 

18 

พระเปาไต ปภากโร, 
พระมหาอินทร์วงค์ อิสฺสร
ภาณ,ี ดร. และไพรินทร์ ณ 

วันนา 

ศึกษาคติความเชื่อเรื่องเขาพระสุเมรุในล้านนา 398-411 
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[ป] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

19 ภัทรภร  ปัณชญาธนาดุล 
เสน่ห์วิถีชีวิตชาวดอยสะเก็ดเพชรแห่งล้านนา  

“ซะป๊ะของดี”อ าเภอดอยสะเก็ด  จังหวัด
เชียงใหม่ 

412-324 

20 

พระฉัตรมงคล อภินนฺโท 
(กาบศรี)พระมหาอินทร์

วงค,์อิสฺสรภาณี, ดร. และ 
ผศ.ดร.ไพรินทร์  ณ วันนา 

วิเคราะห์คุณค่าของการถวายทานที่ปรากฏใน
คัมภีร์อานิสงส์สลากภัตล้านนา 

325-337 

21 

พระอิทธิกร วิสุทฺธิสีโล (ยศ
สา), 

พระครูสิริสุตานุยุต,รศ.ดร. 
และพระครูโกวิทอรรถวาที, 

ผศ.ดร 

แนวทางการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ าเชิงพุทธใน
พ้ืนที่ลุ่มน้ าลี้ จังหวัดล าพูน 

338-350 

22 

นฤพันธ์ สมเจริญ, ธนวิชญ์ 
กิจเดช,กมลชนก ม่วงเมือง
แสน และเอ้ืองฟ้า  ตุระวิ

พาค 

แนวทางการจัดการขยะแบบครบวงจรเพื่อ
พัฒนาสุขภาวะแวดล้อมของชุมชนอย่างยั่งยืน 

351-366 

23 

พระครูปลัดสุวัฒนพุทธคุณ 
(ประมวน พานิช), ดร., ดอน
ล่าร์ เสนาและชัยรัตน์ ทอง

สุข 

ความกตัญญูในฐานพุทธจริยศาสตร์ 367-380 

24 
กฤชนนท์ พุทธะ, ธวัชชัย 

พัฒนปาลี  พระอธิการขวัญ
ชัย ขัดค า 

วิถีพุทธวิถีครูบาเจ้าศรีวิชัยกับการส่งเสริมภาวะ
ผู้น าของชาวล้านนา 

381-396 
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[ผ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

25 
พิชญาพัชญ์ จันตา และสุบิน  

วันนันตา 

การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง 
องค์ประกอบของแผนที่และเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตร์วิชาสังคมศึกษาโดยใช้การเรียนรู้

แบบ 4 MAT ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 โรงเรียนห้วยแหน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต 2 

397-412 

26 

สุรางคณา สุริยะ, ไพรินทร์ 
ณ วันนาวรรธนันท์ เชิดชู

ศีลธรรม, 
ยลรวี  รัตนวชิัย, ศักดิ์ชัย 

สุวรรณ์  
และวิวัฒน์  พูลสวัสดิ์ 

การสร้างสังคมสันติสุขวิถีครูบาศรีวิชัย 413-427 

27 
พระครูพิพัฒน์ปริยัตยาภรณ์  

และพระครูโกวิทอรรถ
วาท,ีผศ.ดร. 

กัมมัฏฐานล้านนาและกัมมัฏฐานฉบับครูบาเจ้า
ศรีวิชัย 

428-443 

28 
พระครูอรัญชัยธัช ธนว โส,      
พระครูโกวิทอรรถวาที, ผศ.
ดร. และนฤพันธ์ สมเจริญ 

การมีส่วนร่วมด้วยพลังศรัทธาตามแนวครูบา
เจ้าศรีวิชัย 

444-461 

29 
บัวผิน สิงห์แก้ว, ธันวา ชัย
แก้ว,   และพระปลัดธวัชชัย 

ขตฺติยเมธี,ดร. 

คุณค่าและความส าคัญของการปฏิบัติธรรมของ
ชาวพุทธ 

462-473 

30 

พระครูวิโรจน์ชยาภรณ์, 
พระครูสุวรรณปัญญาพิสุทธิ์, 

พระครูใบฏีกาธนวัฒน์ 
ปัญฺญาวุโธ และพระมหา

ภาณุพงศ์  คุณยุตโต 

วิถีศรัทธาตามแนวครูบาเจ้าศรีวิชัย 474-490 
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[ฝ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

31 

พระเอกพจน์ เอกวฑฺฒโน, 
ธวัชชัย ไชยวุฒิ, พระอภิรัตน์ 
อริยว โส, กัมปนาท  แก้วน า 
และวิไลลักษณ์  อินต๊ะวงค์ 

คติค าสอนด้านจริยศาสตร์ที่ปรากฏในโอวาท
ของครูบาเจ้าศรีวิชัย 

491-506 

32 
ทัพพ์ชยพล ทองทา และ
พระปลัดสถาพร ปุ่มเป้า 

การสอนวรรณคดีไทยด้วยคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน (CAI) 

507-531 

33 

พระครูบรรพตพัฒนกิตต์, 
พระมหาอินทร์วงค์ อิสฺสร
ภาณ,ี ดร., พระญาณะ 

คล้ายสุข, พระเอกชัย กันทะ
ทอน และพระพงศพัศ 

กัญญาค า 

เสขิยวัตรในการประพฤติตามหลักพระวินัยของ
ครูบาศรีวิชัย 

532-545 

34 
ณัฐธิดา มาลัยกอง 
และอาเดช อุปนันท์ 

การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้
รายวิชาอาเซียนศึกษา ด้วยสื่อแอปพลิเคชั่น  ติ๊
กต๊อก (Tikkok) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

1 โรงเรียนวัดหนองซิว อ าเภอเมือง จังหวัด
ล าพูน 

546-557 

35 
พระสุนิตย์ ชยธมฺโม  
และปรีชา ศรีสอนใจ 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบ
ฝึกเสริมทักษะในรายวิชาประวัติศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเมธีวุฒิ
กร “วัดพระธาตุหริภุญชัย” ปีการศึกษา 2566 

558-572 

36 ปรีชา ศรีสอนใจ 
บทบาทครูในศตวรรษท่ี 21 กับการจัดการ

เรียนรู้แบบ PLC 
573-589 
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[พ] 
วิทยาลัยสงฆ์ล าพูน มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ล าดับ ชื่อผู้แต่ง ชื่อผลงาน หน้า 

37 
พระรัชพล บ าเพ็ญขุนเขา  
และพระวิสาร ญาณวีโร 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่อง

การเมืองการปกครอง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านม่วงโตน จังหวัดล าพูน 

590-600 

38 
เขมราช เขมะกนก และพระ

ปลัดสถาพร ปุ่มเป้า 
อ่านท านองเสนาะอย่างไรให้สุนทรีย์ 601-617 

39 
วีรภัทร์  เทพณะ และสุบิน 

วันนันตา 

การพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูปจาก Power 
Point เรื่อง อริยสัจ 4 ผ่านโปรแกรม Google 
Classroom ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนอินทนนท์วิทยา อ าเภอแม่แจ่ม จังหวัด

เชียงใหม่ 

618-628 

40 
วิลาวัณย์ บุญกูล 

และสุบิน วันนันตา 

การพัฒนารูปแบบการสอนแบบ Symbol 
Pictures โดยการใช้สื่อด้วยภาพเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านการแปลความหมายของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
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บทคัดย่อ  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นสื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่น าเสนอเนื้อหาผ่านคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ต่าง ๆ มายังผู้เรียน บทความวิชาการนี้ผู้เขียนได้ศึกษาองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  ประกอบด้วย ความหมาย องค์ประกอบส าคัญ ประโยชน์ ประเภท และ
การออกแบบสื่อการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือเป็นการสร้างความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานใน
การออกแบบสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และน าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วย
ส อ น  ( CAI) ส า ห รั บ ค รู ผู้ ส อ น น า ไ ป ใ ช้ จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้ ว ร ร ณ ค ดี ไ ท ย  
โดยได้ศึกษาและน าเสนอไว้ 3 แนวทาง ได้แก่ 1) เกมการศึกษา (Educational games) 2) การสอบ 
(Testing) และ 3) แบบผู้ช่วยสอน (Tutorials) ทั้งนี้ เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้สอนและผู้เรียน
ในการเรียนรู้วรรณคดีไทยร่วมกัน 
ค าส าคัญ :  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI), การสอนวรรณคดีไทย, กิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีไทย 
Abstract  

Computer-assisted instruction (CAI) is a type of learning media that presents 
content through a computer. To transfer various knowledge to students In this 
academic article, the author has studied the knowledge related to Computer Assisted 
Instruction (CAI). Consists of meaning, important elements, benefits, types, and design 
of teaching media. with the objective In order to create basic knowledge and 
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understanding in the design of computer assisted instruction media (CAI) and present 
guidelines for the application of computer assisted instruction media (CAI) for teachers 
to use in organizing Thai literature learning activities. We have studied and presented 
3 approaches. Including 1) educational games (Educational games) 2) exams (Testing) 
and 3) Tutorials, in order to create maximum benefit for teachers and students in 
learning Thai literature together. 
Keywords: Computer Assisted Instruction (CAI), Teaching Thai Literature, Thai literature 
learning activities 
 

บทน า 

  วรรณคดี คืองานประพันธ์ที่มีคุณค่าอย่างยิ่ง ดังที่ ราตรี เพรียวพานิช (2552) ได้กล่าวว่า 
“วรรณคดีเป็นวัฒนธรรมทางภาษาที่แสดงความเจริญรุ่งเรื่องในอดีตบอกเล่าเรื่องราว วิถีชีวิต ความ
เชื่อ ความคิด และความเป็นไปต่าง ๆ นานาของคนในสังคม ถ้าใครรู้ว่าชาติใดมีนิสัยใจคออย่างไร ให้
ศึกษาวรรณคดีของชาตินั้นให้ลึกซึ้งก็จะเข้าใจคนในชาตินั้นอย่างท่องแท้” ดังนั้น การจัดการเรียนการ
สอนวรรณคดีจึงจ าเป็นต้องใช้สื่อเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการส่งต่อเรื่องราวไปยังผู้อ่าน การน า
เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการสอน จะช่วยอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งความรู้ต่าง ๆ ช่วยท า
ให้ขยายเวลาเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา ตรงตามความต้องการของผู้เรียน อีกทั้งความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอ้ือต่อการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอน 
เนื่องด้วยสามารถที่จะสร้างสื่อการสอนที่มีทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว วิดีโอ และกราฟิกที่น่าสนใจ 
เป็นที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มากขึ้น (ยืน ภู่วรวรรณ, 2546 หน้า 26) ซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยม
มากในอดีต และยังคงพัฒนาต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน เป็นสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง 
กราฟฟิก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนของการสอน
วรรณคดีไทย หรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด  โดยมี
เป้าหมายที่ส าคัญก็คือ สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และกระตุ้นให้เกิดความต้องการที่จะ
เรียนรู้วรรณคดีไทย (ศิลป์ชัย พูลคล้าย, 2567 : ออนไลน์) 
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 ทั้งนี้ ปัจจัยต่าง ๆ ที่ได้กล่าวมาข้างต้นมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) มาพัฒนาท าสื่อการเรียนการสอนของวรรณคดีไทย เพราะว่าในยุคปัจจุบันความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีที่ทันสมัยต่าง ๆ ที่เข้ามาน ามาผสมผสานกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ท าให้สื่อการเรียน
การสอนมีความที่ทันสมัย และเสมือนจริงยิ่งขึ้นท าให้เกิดความน่าสนใจ น่าศึกษา และท าให้มีเกิด
ความเข้าใจเข้าถึงเนื้อหาของวรรณคดีได้มากยิ่งขึ้น 

 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) คืออะไร 
 ผู้ เขียนได้ศึกษาความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) จากนักวิชาการที่ได้ ให้
ความหมายไว้ ดังนี้ 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์  ในการ
น าเสนอเนื้อหาเรื่องราวต่าง ๆ มีลักษณะเป็นการเรียนโดยตรง และเป็นการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) คือ สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ได้ น าเสนอในรูปแบบสื่อประสม 
ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถ่ายทอด
เนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด 
(Senarak.tripod, 2567 : ออนไลน์) 

ศิลป์ชัย พูลคล้าย (2567) ได้กล่าวว่า CAI มีเป้าหมายที่ส าคัญคือ สามารถดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน และกระตุ้นให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตัวอย่างที่ดีของ
สื่อการศึกษาในลักษณะตัวต่อตัว ซึ่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ หรือการโต้ตอบพร้อม
ทั้งการได้รับผลป้อนกลับ (feedback) นอกจากนี้ยังเป็นสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี รวมทั้งสามารถที่จะประเมิน และตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
 ชูศักดิ์ เพรสคอทท์ (2539, หน้า 1) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนที่ใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อหรือช่องทางในการน าเสนอเนื้อหาซึ่งอาจเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ โดยเป็น
การรวมศักยภาพการท างานของคอมพิวเตอร์และโครงสงร้างที่พึงประสงค์ของแบบเรียนโปรแกรมเข้า
ไว้ด้วยกัน ทั้งนี้ ส่วนใหญ่จะได้รับการออกแบบเพ่ือมุ่งให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง และยึด
ความพร้อมและความสนใจของนักเรียนเป็นหลัก 
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 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, หน้า 215) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่อ
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการ
น าเสนอสื่อประสมได้แก่ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์และเสียงเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกันกับการสอนในห้องเรียนให้มากท่ีสุด 
 จากความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้นสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการ
น าเสนอสื่อประสม ได้แก่ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์และเสียงเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียน และดึงดูดความสนใจในการเรียน อีกทั้งยังมุ่งให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองและยึด
ความพร้อมและความสนใจของนักเรียนเป็นหลัก 
 

องค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีองค์ประกอบส าคัญ 4 ลักษณะ ที่จะช่วยให้การเรียนการสอน
วรรณคดีไทยเกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (นนทลี จ ารัส, 2549 หน้า 10) 
  1) สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) ที่ได้รับการเรียบเรียงแล้ว
เป็นอย่างดีซึ่งท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้ก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้ โดยการน าเสนอเนื้อหานี้อาจจะเป็นการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจจะเป็นใน
ลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ ตัวอย่างการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงก็ได้แก่ การน าเสนอ
เนื้อหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้รับเนื้อหาสาระและทักษะต่าง 
ๆ อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่านจ าท าความเข้าใจและฝึกฝนตัวอย่างการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะ
ทางอ้อมก็ได้แก่ การน าเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม และการจ าลองซึ่งเนื้อหา
สาระหรือทักษะที่นักเรียนได้รับจะถูกแฝงเอาไว้ในรูปแบบของเกมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ฝึกทักษะ
ทางการคิด การจ าการส ารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และเพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน
เพลิดเพลิน และจูงใจให้ผู้ใช้มีความต้องการที่จะเรียนมากขึ้น 

2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหวาง
บุคคลคือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันทางการเรียนรู้
ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญาความสนใจพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลักษณะที่ตอบสนอง
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ต่อความแตกต่างส่วนบุคคลให้มากที่สุด กล่าวคือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมีความยืดหยุ่นมาก
พอที่นักเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสม
กับตนได้การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะด้วยกนัลักษณะส าคัญ ๆ ดังนี้  

2.1) การควบคุมเนื้อหาการเลือกที่จะเรียนส่วนใด ข้ามส่วนใด ออกจากบทเรียน
เมือ่ใดหรือย้อนกลับมา 

เรียนในส่วนที่ยังไม่ได้ศึกษา เช่น มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวข้ออย่ างชัดเจน หรือปุ่ม
ควบคุมต่าง ๆ ในการสืบไป (Navigate) ในบทเรียน 

  2.2) การควบคุมล าดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนส่วนใดก่อนหลัง หรือการ
สร้างล าดับการเรียนด้วยตนเอง เช่น ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิติ  
(Hypermedia) ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมกันอยู่่ในปัจจุบันซึ่งอาจอยู่ในรูปของส่วนของการเชื่อมโยงแบบ 
Hot word หรือข้อความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได้ซึ่งนักเรียนสามารถที่กดเลือกข้อมูลที่ต้องการ
เรียนตามความสนใจความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรู้ของตนได้ 

2.3) การควบคุมการฝึกปฏิบัติ หรือการทดสอบความต้องการที่จะฝึกปฏิบัติหรือท า
แบบทดสอบหรือไม่  

หากท าจะท ามากน้อยเพียงใด เช่น การมีปุ่มควบคุมต่าง ๆ จัดหาไว้ทุกหน้าที่จ าเป็น เช่น ปุ่มเลิกท า 
ปุ่มกลับไป หน้าเดิม เป็นต้น นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์แบบอาจจะมีการน าระบบ
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มาประยุกต์ใช้
เพ่ือที่จะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การจัด
เสนอเนื้อหา (หรือแบบฝึกหัด) ในระดับความยากง่ายที่ตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจ
ของนักเรียน เป็นต้น 

3) การโต้ตอบ (Interaction) ในที่นี้คือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนการเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากที่สุดนอกจากนี้การที่มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น
หาใช่เกิดขึ้นเพียงจากการสังเกตเท่านั้น หากจะต้องมีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การได้มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนดังนั้น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดีจะต้อง
เอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้ง
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บทเรียน การอนุญาตให้นักเรียนเพียงแค่การคลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเรื่อย ๆ ทีละหน้าไม่ถือว่าเป็น
ปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียน 

4) การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาดไม่ได้อีกประการ
หนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การให้ผลป้อนกลับโดยทันทีตามแนวคิดของ Skinner แล้วผล
ป้อนกลับหรือการให้ค าตอบนี้ถือเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) อย่างหนึ่งการให้ผลป้อนกลับ
แก่นักเรียนในทันที หมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบหรือ
ประเมินความเข้าใจของนักเรียนในเนื้อหาหรือทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ด้วย ซึ่งการ
ให้ผลป้อนกลับแก่นักเรียนเป็นวิธีที่อนุญาตให้นักเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได้  ทั้งนี้ มี
งานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุนว่าการให้ผลป้อนกลับแก่นักเรียนจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนได้
เป็นอย่างดี ความสามารถในการให้ผลป้อนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้เองที่ถือได้ว่าเป็น
จุดเด่นหรือข้อได้เปรียบประการส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเทียบกับสื่อ
ประเภทอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ หรือสื่อโสตทัศนวัสดุแล้วเนื่องจากสื่ออ่ืน ๆ นั้นไม่สามารถที่จะ
ประเมินผลการเรียนของนักเรียนพร้อมกับการให้ผลป้อนกลับโดยฉับพลันเช่น เดียวกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนลักษณะของการให้ผลป้อนกลับนี้เป็นสิ่งที่ท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างไปจาก
มัลติมีเดีย-ซีดีรอมส่วนใหญ่ซึ่งได้มีการรวบรวมและน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งต่าง ๆ หรือ
เหตุการณ์ส าคัญต่างๆ ฯลฯ แต่มัลติมีเดีย-ซีดีรอมไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้ใช้แต่อย่างใด 
ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบทดสอบ แบบฝึกหัดหรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งซึ่งท า
ให้มัลติมีเดีย-ซีดีรอมเหล่านั้นถูกจัดว่าเป็นสื่อส าหรับการน าเสนอ (Presentation Media) ไม่ใช่
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การจ าลองซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่นักเรียนได้รับจะ
ถูกแฝงเอาไว้ในรูปแบบของเกมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ฝึกทักษะทางการคิด การจ า การส ารวจสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว และเพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจให้ผู้ใช้มีความต้องการที่
จะเรียนมากขึ้น และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากที่สุดแตกต่างไปจาก
มัลติมีเดีย-ซีดีรอมส่วนใหญ่ซึ่งได้มีการรวบรวมและน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งต่าง ๆ หรือ
เหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ ฯลฯ แต่มัลติมีเดีย-ซีดีรอมไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้ใช้แต่อย่างใด  

 

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
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ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) พัฒนาสื่อการเรียนการสอนวรรณคดีไทยร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดียกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เข้ามาในปัจจุบัน มีดังนี้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541 หน้า 
12) 

1) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อนสามารถ
ใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของตนให้ทัน
ผู้เรียนอ่ืนได้ ดังนั้น ผู้สอนจึงสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ช่วยในการสอนเสริมหรือสอน
ทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได้โดยที่ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาในการสอนซ้ ากับผู้เรียนที่ตามไม่
ทัน หรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 

2) ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลา และสถานที่ซึ่ง
นักเรียนสะดวกเช่น แทนที่จะต้องเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติผู้เรียนก็สามารถเรียนด้วยตนเองจาก
ที่บ้านได้นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ได้ที่ต้องการ เป็นต้น 

3) ข้อได้เปรียบที่ส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการ
ออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถที่ จะจูงใจ
ผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้น (Motivated) ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน ตามแนวคิด
ของการเรียนรู้ในปัจจุบันที่ว่า “Learning is Fun.” ซ่ึงหมายถึงการเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก 

 นอกจากนี้ กิดานันท์  มลิทอง, (2536 หน้า 198) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ดังนี้ 

คอมพิวเตอร์จะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ ให้แก่ผู้ เรียน เนื่องจากการเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์นั้นเป็นประสบการณ์ที่แปลกและใหม่ การใช้สี ภาพลายเส้นที่แลดูคล้ายเคลื่อนไหว 
ตลอดจนเสียงดนตรี จะเป็นการเพ่ิมความเหมือนจริงและเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ ท า
แบบฝึกหัด หรือท ากิจกรรมต่าง ๆ เหล่านี้เป็นต้นความสามารถของหน่ วยความจ าของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ช่วยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียนไว้เพ่ือใช้ในการวางแผน
บทเรียนในขั้นต่อไปได้ ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่องท าให้สามารถน ามาใช้ได้ในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคน และ
แสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียน
เป็นการช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนช้าสามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตนโดยสะดวกอย่างไม่รีบเร่ง
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โดยไม่ต้องอายผู้อ่ืน และไม่ต้องอายเครื่องเมื่อตอบค าถามผิดเป็นการขยายขีดความสามารถของผู้สอน 
ในการควบคุมผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่ายและสะดวกในการน าออกมา
ใช้ 

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนโดยการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์หลัก ๆ คือผู้เรียนที่
เรียนอ่อนสามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือที่จะปรับปรุงการ
เรียนของตนให้ทันผู้เรียนอ่ืนได้ ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองใน
เวลาและสถานที่ซึ่งนักเรียนสะดวกคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตาม
หลักของการออกแบบ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้น 
(Motivated) ที่จะเรียน และสนุกสนานไปกับการเรียน ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ให้ความเป็น
ส่วนตัวแก่ผู้เรียน เป็นการช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนช้าสามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตน
โดยสะดวกอย่างไม่รีบเร่งโดยไม่ต้องอายผู้อ่ืน และไม่ต้องอายเครื่องเมื่อตอบค าถามผิด 
 
ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบ่งออกได้เป็น 6 ประเภท ดังนี้ (ศิลป์ชัย พูลคล้าย, 
2567: ออนไลน์) 
  1) การฝึกทักษะและฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ เป็นการให้ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกหัด
หลังจากที่ได้เรียนเนื้อหานั้น ๆ แล้วหรือมีการฝึกซ้ า ๆ เพ่ือให้เกิดทักษะหรือเป็นการแก้ปัญหาแบบ
ตายตัว เช่น การฝึกท่องจ าศัพท์ ฝึกบวก ลบ คูณ หาร เป็นต้น 

2) การเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation) คือ เป็นการจ าลองสถานการณ์ใกล้เคียง
กับสถานการณ์จริง เพ่ือให้ผู้เรียนตัดสินใจโต้ตอบโดยใช้ความคิด หรือเหตุผลของผู้เรียนเองเพ่ือดูผลที่
เกิดขึ้นจากการตัดสินใจนั้น ๆ  โปรแกรมประเภทนี้เหมาะที่จะน ามาใช้ในการฝึกปฏิบัติในสิ่งที่ไม่อาจ
ให้ฝึกด้วยของจริงได้ เพราะค่าใช้จ่ายสูง เสี่ยงอันตรายเกินไป 

3) แบบผู้ช่วยสอน (Tutorials) คือ วิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่สอนโดยเสนอเนื้อหาให้
ผู้เรียนได้ศึกษาต่อจากนั้นจะมีการตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบ หากไม่ตอบก็จะได้รับค าแนะน าเนื้อหานั้น
ใหม่ และตอบค าถามใหม่จนกว่าจะเข้าใจแบบผู้ช่วยสอนเป็น CAI ที่นิยมสร้าง 
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4) เพ่ือการสาธิต (Demonstration) คือ ประเภทนี้จะสาธิตแนวคิดหรือแนวปฏิบัติให้ผู้เรียน
ได้ดูเป็นแบบอย่างเพ่ือจะได้น าไปปฏิบัติต่อ  

5) ใช้ในการสอบ (Testing) คือ ประเภทนี้ใช้เพ่ือทดสอบผู้เรียนโดยตรงหลังจากที่ได้เรียน
เนื้อหาหรือฝึกปฏิบัติแล้วผู้เรียนก็จะท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ รับค าตอบแล้วก็จะท าการ
บันทึกผล ประมวลผลให้คะแนน และเสนอผลให้ผู้เรียนทราบทันที 

6) เกม (Games) คือ เป็นการเรียนรู้จากการเล่นซึ่งอาจจะเป็นประเภทให้แข่งขัน เพ่ือไปสู่
จุดหมายคือชัยชนะ หรืออาจเป็นประเภทเกมความร่วมมือ คือ เป็นการให้ร่วมเล่นกันเป็นทีม เพ่ือฝึก
การท างานเป็นทีมนอกจากนี้อาจใช้เกมในการสอนศัพท์เกมการคิดค านวณ เป็นต้น 
 สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นเป็นการให้ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกหัด หลังจากที่ได้
เรียนเนื้อหานั้น ๆ แล้วหรือมีการฝึกซ้ าๆ เพ่ือให้เกิดทักษะเป็นการจ าลองสถานการณ์ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จริง เพ่ือให้ผู้เรียนตัดสินใจโต้ตอบโดยใช้ความคิดหรือเหตุผล คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่
สอนโดยเสนอเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อจากนั้นจะมีการตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบจะสาธิตแนวคิด  
หรือแนวปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ดูเป็นแบบอย่างเพ่ือจะได้น าไปปฏิบัติ 
การออกแบบส่ือการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

ในการออกออกแบบสื่อการเรียนการสอนวรรณคดีไทยด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีหลักการ
ออกแบบโดยเฉพาะส าหรับผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมือใหม่ (Novice) โดยมีรายละเอียดแต่ละ
ขั้นตอน ดังนี้ (นนทลี จ ารัส, 2557 หน้า 21-27)  

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการ (Preparation) 
  1) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) การ
ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของบทเรียนคือการตั้ งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้
เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใดกล่าวคือ เป็นบทเรียนหลักเป็นบทเรียนเสริมเป็นแบบฝึกหัด
เพ่ิมเติมหรือเป็นแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนคือเมื่อผู้เรียนเรียนจบ
แล้วจะสามารถท าอะไรได้บ้าง เช่น ผู้เรียนจะสามารถยกตัวอย่างได้หรืออธิบายได้ เป็นต้น นอกจากนี้
ก่อนที่จะก าหนดเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ในการเรียนได้นั้นผู้ออกแบบควรจะทราบพ้ืนฐานของ
ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเสียก่อน เพราะความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนมีอิทธิพลต่อเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
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  2) การรวบรวมข้อมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของ
ทรัพยากรสารสนเทศ (Information Resources) ทั้ งหมดที่ เกี่ยวข้องทั้ ง ในส่วนของเนื้ อหา 
(Materials) การพัฒนา และออกแบบบทเรียน (Instructional Development) และสื่อในการ
น าเสนอบทเรีย(Instructional Delivery System) ซึ่งในท่ีนี้ก็คือคอมพิวเตอร์นั่นเองทรัพยากรในส่วน
ของเนื้อหาได้แก ่ต าราหนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง สไลด์ภาพ 
ต่าง ๆ และท่ีส าคัญก็คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ส่วนทรัพยากรในส่วนของการออกแบบบทเรียนได้แก่ 
หนังสือการออกแบบบทเรียนกระดาษส าหรับวาดสตอรี่บอร์ดส าหรับการท ากราฟิก โปรแกรม
ประมวลผลค่า และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบทเรียน ทรัพยากรในส่วนของสื่อที่ใช้ในการน า เสนอ
ได้แก่คอมพิวเตอร์คู่มือต่าง ๆ ทั้งของคอมพิวเตอร์และของโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ต้องการใช้ และผู้ เชี่ยวชาญการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในที่สุด 
  3) เรียนรู้เนื้อหา (Learn content) การเรียนรู้เนื้อหาอาจท าได้หลายลักษณะ เช่น 
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือหรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียน เป็น
ต้น การเรียนรู้เนื้อหาเป็นสิ่งที่สมควรอย่างยิ่งส าหรับผู้ออกแบบ เนื่องจากความไม่รู้ในเนื้อหานี้จะท า
ให้เกิดข้อจ ากัดในการออกแบบบทเรียน กล่าวคือผู้ออกแบบจะไม่สามารถออกแบบบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพได้ไม่ว่าจะเป็นส่วนของการออกแบบ การชี้แนวทางการเรียนรู้การน าเสนอเนื้อหาการ
ให้ผลป้อนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรู้ของนักเรียนอีกนัยหนึ่งก็คือ ความเข้าใจเนื้อหาในระดับ
ผิวเผินนั้นก็จะส่งผลให้การได้มาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไม่สามารถท้าทายนักเรียน
ในทางสร้างสรรค์ได้ 
  4) สร้างความคิด (Generate Ideas) ขั้นตอนการสร้างความคิดนี้ก็คือการระดม
สมองนั่นเอง การระดมสมอง หมายถึง การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็น
ต่าง ๆ เป็นจ านวนมากจากทีมงานโดยความคิดสร้างสรรค์ในขั้นนี้จะยืดถือปริมาณมากกว่าการ
ประเมินค่าความถูกต้องเหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยู่ด้วยกัน 4 ประการ ได้แก่ การห้าม
วิจารณ์ (Suspend Judgment) การคิดโดยอิสระ (Free Wheel) การเน้นปริมาณ (Quantity) และ
การกระตุ้นความคิดอย่างต่อเนื่อง (Cross Fertilize) การสร้างความคิดโดยการระดมสมองมี
ความส าคัญมากเพราะจะท าให้เกิดข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันจะน ามาซึ่งแนวคิดท่ีดีและน่าสนใจที่สุด 
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ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
   1) การก าจัดความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากการระดมสมองแล้วนัก
ออกแบบจะน าความคิดทั้งหมดมาประเมินดูว่าข้อคิดใดที่น่าสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการคัด
เอาข้อคิดที่ไม่อาจปฏิบัติได้เนื่องจากเหตุผลใดก็ตาม หรือข้อคิดที่ซ้ าซ้อนกันออกไป และรวบรวม
ความคิดท่ีน่าสนใจทีเ่หลืออยู่ถึงรายละเอียด และขัดเกลาข้อคิดต่าง ๆ ด้วย 
   2) วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวิเคราะห์งาน 
(Task Analysis) เป็นความพยายามในการวิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหาที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาจนท าให้เกิด
การเรียนรู้ที่ต้องการ ส่วนการวิเคราะห์คอนเซ็ปต์ (Concept Analysis) คือ ขั้นการวิเคราะห์เนื้อหา
ซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษาอย่างพินิจพิจารณาเพ่ือให้ได้มาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียน และเนื้อหาที่มี
ความชัดเจนเท่านั้น รวมถึงการน าเนื้อหาทั้งหมดที่เก่ียวข้องมาพิจารณาอย่างละเอียดและตัดเนื้อหาใน
ส่วนที่ไม่เก่ียวข้องออกไป 

  3) ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) หลังจากที่มีการ
วิเคราะห์งาน และคอนเซ็ปต์แล้วผู้ออกแบบต้องน างาน และแนวคิดทั้งหลายที่ได้มาผสมผสานให้
กลมกลืน และออกแบบให้เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงาน และแนวคิดเหล่านี้
จะต้องท าภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ เพ่ือก าหนดประเภทของการเรียนรู้ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน การก าหนดขั้นตอนและทักษะที่จ าเป็น การก าหนดปัจจัยหลักที่ต้องค านึงในการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละประเภท และสุดท้ายคือการจัดระบบความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งการ
ออกแบบล าดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด 

  4) ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 
การประเมิน และแกไ้ขข้ันตอนการออกแบบเป็นสิ่งที่มีความส าคัญมากในการออกแบบบทเรียนอย่างมี
ระบบ การประเมินนั้นเป็นสิ่งที่จะต้องท าอยู่เรื่อยเป็นระยะ ๆ ระหว่างการออกแบบไม่ใช่หลังจากการ
ออกแบบโปรแกรมเสร็จแล้วเท่านั้น หลังจากการออกแบบแล้ว จึงควรที่จะมีการประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบ และผู้เรียนซักรอบหนึ่งเสียก่อนการประเมินนี้อาจ
หมายถึง การทดสอบว่านักเรียนจะสามารถบรรลุเป้าหมายหรือไม่การรวบรวมทรัพยากรทางด้าน
ข้อมูลต่าง ๆ มากขึ้นการหาความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาเพ่ิมขึ้น การทอนความคิดออกไปอีกการปรับแก้การ
วิเคราะห์งาน หรือแม้กระทั้งการเปลี่ยนประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังจากท าการแก้ไขแล้ว
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อาจที่จะท าการย้อนกลับไปประเมินจนกระทั่งได้บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีคุณภาพเป็นที่
พอใจกบัทุกฝ่ายในทีมี่ก่อนที่จะด าเนินการออกแบบในขั้นตอนที่ 3 ต่อไป 

ขั้นตอนที่ 3 การเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
  ผังงานคือชุดของสัญลักษณ์ต่าง ๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรม การ
เขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญทั้งนี้ก็เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์อยางสม่ า เสมอ 
และปฏิสัมพันธ์นี้จะสามารถถูกถ่ายทอดออกมาได้อยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ์ซึ่งแสดงกรอบ
การตัดสินใจ และกรอบเหตุการณ์การเขียนผังงานจะไม่น าเสนอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้าง
สตอรี่บอร์ด หากการเขียนผังงานจะน าเสนอล าดับขั้นตอนโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนตอบค าถามผิดหรือ
เมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน เป็นต้น 

ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) 
  การสร้างสตอรี่บอร์ดเป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอ ข้อความ ภาพ รวมทั้ง
สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือให้การน าเสนอข้อความและสื่อในรูปแบบต่าง ๆ 
เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไปขณะที่ผังงานน าเสนอล าดับ และขั้นตอน
ของการตัดสินใจสตอรี่บอร์ดน าเสนอเนื้อหา และลักษณะของการน าเสนอขั้นตอนการสร้างสตอรี่
บอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ที่ผู้เรียนจะได้เห็นบนหน้าจอ ซึ่ งได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล ค าถาม ผล
ป้อนกลับ 

ขั้นตอนที่ 5 การสร้างเขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
  ขั้นตอนการสร้างการเขียนโปรแกรมนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้
กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ปัจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
เหมาะสมนั้น ได้แก่ ด้านของฮาร์ดแวร์ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้างประสบการณ์
ของผู้สร้าง (โปรแกรมเมอร์) และด้านงบประมาณในด้านของฮาร์ดแวร์นั้นผู้ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้บทเรียน กล่าวคือผู้ที่จะใช้บทเรียนนั้นมี
ข้อจ ากัดทางด้านฮาร์ดแวร์หรือไม่ อย่างไร เช่นผู้ใช้ส่วนใหญ่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ประเภทใด (พีซีหรือ
แมคอินทอช) ความเร็วเท่าใด ระบบจัดการที่มากับฮาร์ดแวร์เป็นระบบใดมีระบบมัลติมีเดียหรือไม่
อย่างไร เป็นต้น 
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ขั้นตอนที่ 6 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials) 

  เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่ง
ได้เป็น 4 ประเภท คือคู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่าง 
ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่ว ๆ ไป (เช่น ใบงาน) ผู้เรียนและผู้สอนย่อมต้องมีความต้องการ
แตกต่างกันไปผู้สอนอาจต้องการข้อมูลเกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม การเข้าไปดูข้อมูลผู้เรียน และการ
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ในหลักสูตร นอกจากนี้อาจต้องการข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจว่าจะใช้
โปรแกรมนั้นหรือไม่และใช้อย่างไร ผู้เรียนอาจต้องการข้อมูลในการจัดการกับบทเรียน และการสืบไป
ในบทเรียนคู่มือปัญหาเทคนิคก็มีความจ าเป็นหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซ้อนหรือต้องการ
ใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น การติดตั้งแลน เป็นต้น เอกสารเพ่ิมเติมประกอบก็อาจได้แก่
แผนภาพ ข้อสอบ ภาพประกอบหรือเอกสารที่ใช้ประกอบการเรียนต่าง ๆ เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 7 การประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
  ในช่วงสุดท้ายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน
โดยเฉพาะการประเมินในส่วนของการน าเสนอ และการท างานของบทเรียนในส่วนของการน าเสนอ
นั้นผู้ที่ควรจะท าการประเมินก็คือผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน ในการประเมินการท างาน
ของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะท าการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียน หรือ
สัมภาษณ์ผู้เรียนหลังการใช้บทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรู้ผู้เรียนหลังจากที่ได้ท าการเรียน
จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ แล้วโดยผู้เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมายขั้นตอนนี้อาจ
ครอบคลุมการทดสอบน าร่อง และการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
 สรุปได้ว่า ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 7 ขั้นนี้เป็นหลักเกณฑ์ซึ่งมีความ
ยืดหยุ่นได้ถึงแม้ว่าการออกแบบบทเรียนตามล าดับขั้นตอนเป็นสิ่งส าคัญ แต่ในบางโอกาสแล้วการ
ดัดแปลงขั้นตอนการออกแบบนี้เป็นสิ่งจ าเป็นเช่น ในบางครั้งผู้ออกแบบอาจท าการรวบรวมข้อมูล
เนื้อหาเอกสารความรู้ต่าง ๆ ก่อนที่จะสามารถตั้งเป้าหมายได้ เป็นต้น อีกท้ังขั้นตอนการออกแบบตาม
โมเดลนี้ไม่ได้เป็นในลักษณะเชิงเส้นตรงกล่าวคือผู้ประเมินสามารถสลับขั้นตอนได้  และหลังจาก
ประเมินในแต่ละช่วงแล้วผู้ออกแบบสามารถย้อนกลับไปแก้ไขในสว่นต่าง ๆ ได้ตามความจ าเป็น 
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การออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
ในการออกแบบ และพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้เขียนได้ศึกษา และน าเสนอ

รูปแบบที่เหมาะส าหรับน ามาประยุกต์ใช้ส าหรับการออกแบบบทเรียนช่วยสอนวรรณคดีไทย 
ประกอบด้วย 1) ADDIE Mode จ านวน 5 ขั้นตอน 2) กระบวนการสอนของกาเย่ จ านวน 9 ขั้นตอน 
และ 3) ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom จ านวน 6 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ADDIE Mode 
 คือ หลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบที่ได้รับการยอมรับทั่ว

โลก มีจุดมุ่งหมายในการออกแบบให้ประหยัดเวลา และค่าใช้จ่าย ด้วยการวิเคราะห์ที่สาเหตุของ
ปั ญ ห า  คิ ด ค้ น ขึ้ น โ ด ย  Florida State University’s Center for Educational Technology 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ (Peoplevalue, 2567 : ออนไลน์) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แบบจ าลอง ADDIE Mode 
แหล่งที่มา : https://www.peoplevalue.co.th/content/9119/addie-model 

 

   ขั้นที่ 1 Analysis (การวิเคราะห์) การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ คือ ก าหนด
เป้าหมาย (Target/ Goal) เช่น ความรู้ ทักษะ หรือพฤติกรรมในการท างานที่ต้องการพัฒนา ระดับ
ของการเรียนรู้ที่ต้องการ 

  ขั้นที่ 2 Design (การออกแบบ) การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ คือ ออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ 
การวัด ติดตาม ประเมินผล และแผนการสอน ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
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  ขั้นที่ 3 Development (การพัฒนา) การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ คือ สร้างชั้น
เรียนทดลอง 

  ขั้นที่  4 Implement (การด าเนินการ) การออกแบบกระบวนการเรียนรู้  คือ 
ด าเนินการเรียนรู้ตามกระบวนการที่ออกแบบไว้ 

  ขั้นที่  5 Evaluation (การประเมินผล) การออกแบบกระบวนการเรียนรู้  คือ 
ประเมินผลการเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้  
 สรุปได้ว่า ADDIE Mode เป็นหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็น
ระบบที่ได้รับการยอมรับทั่วโลก มีจุดมุ่งหมายในการออกแบบให้ประหยัดเวลา และค่าใช้จ่าย ด้วยการ
วิเคราะห์ที่สาเหตุของปัญหา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห ์การออกแบบ การพัฒนา การ
ด าเนินการ และการประเมินผล 

2) กระบวนการเรียนการสอนของกาเย ่ 

กาเย่ ได้น าเสนอหลักการสอนไว้ 9 ประการ ซึ่งเป็นหลักการสอนที่น าเสนอเนื้อหา และจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน และบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน ส าหรับหลักการสอนทั้ง 9 ประการ มีดังนี้ (นรรัชต์  ฝันเชียร, 2563 : ออนไลน์) 
  1) เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนน าเข้าสู่บทเรียน ครูผู้สอนควรจูงใจ 
และเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนรู้สึกอยากที่จะเรียนรู้ โดยการจัดสภาพแวดล้อมหรือใช้สื่อการเรียน
การสอน เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

  2) บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) ครูผู้สอนจ าเป็นต้องแจ้งวัตถุประสงค์ใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงความคาดหวัง และสิ่งที่ผู้เรียนควรต้องปฏิบัติได้เมื่อจบ
บทเรียนนี้ ซึ่งการที่ผู้เรียนได้ทราบถึงจุดประสงค์ของบทเรียนล่วงหน้า จะท าให้ผู้เรียนนั้นสามารถมุ่ง
ประเด็นความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนในส่วนของสาระส าคัญที่เก่ียวข้องหรือที่จ าเป็นได้ดีกว่า 
   3) ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น ครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องทบทวน และ
ทดสอบความรู้เดิมของผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มน าเสนอเนื้อหาที่เป็นความรู้ใหม่ ๆ ซึ่งรูปแบบการทบทวน
ความรู้เดิมของผู้เรียนนั้น ครูผู้สอนอาจจัดท าได้หลากหลายวิธีไม่ว่าจะเป็น  การถามตอบ การให้
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นักเรียนท าข้อสอบ Pre-Test หรือการให้นักเรียนจับกลุ่มแล้วออกมาอภิปรายถึงเนื้อหาที่ได้เรียน
มาแล้ว เป็นต้น 
   4) น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) ครูผู้สอนควรน าเสนอเนื้อหา
บทเรียนที่เป็นความรู้ใหม่ผ่านการใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย และเหมาะสมกับตัวผู้เรียน และ
ค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ 
   5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ครูผู้สอนจะต้องชี้แนะแนวทางให้
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ใหม่ไปผสมผสานกับความรู้เดิมที่ผู้เรียนได้เคยเรียนรู้มากแล้ว เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและมีความแม่นย ามากยิ่งขึ้น 
   6) กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) ครูผู้สอนควรจัดการเรียนการ
สอนโดยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด และท ากิจกรรมร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในเนื้อหา
นั้น ๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาได้ดียิ่งข้ึน 

  7) ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) ครูผู้สอนจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องแจ้งให้
ผู้เรียนทราบเป็นระยะว่า ผู้เรียนก าลังเรียนอยู่ในส่วนใดของบทเรียน และห่างจากเป้าหมายที่ตั้งไว้
เท่าไหร่ ซึ่งจะเป็นการกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น ถ้าพวกเขาทราบถึงจุดที่เขาอยู่  และ
เป้าหมายชัดเจนที่เขาต้องไปถึง 
   8) ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) เมื่อจบบทเรียนครูผู้สอนจะต้องมี
การทดสอบความรู้ของผู้เรียน (Post-test) เพ่ือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง 
และในขณะเดียวกันครูผู้สอนจะได้ทราบถึงระดับความรู้ของผู้เรียนในการเรียนรู้บทเรียนนั้น ๆ ซึ่งจะ
ท าให้ครูผู้สอนสามารถส่งเสริม และพัฒนาผู้เรียนเพ่ิมเติมได้อย่างเหมาะสม 

  9) สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วน
ส าคัญในขั้นตอนสุดท้าย โดยครูผู้สอนจะต้องสรุปบทเรียนเฉพาะประเด็นส าคัญ ๆ รวมทั้งข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากจบบทเรียนศึกษา และในขณะเดียวกันต้อง
ชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไปหรือ
น าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนได้ขั้นตอนการสอนของกาเย่นั้น นับเป็นขั้นตอนที่ช่วยให้การจัดการเรียน
สอนนั้นมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และเป็นหนึ่งในขั้นตอนที่นักเทคโนโลยีการศึกษาน ามาพิจารณาใน
การออกแบบบทเรียนออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งรูปแบบการสอนของกาเย่นั้น จะช่วยให้ผู้เรียนสนใจและมี
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ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ซึ่งส่งผลดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น และเป็นประโยชน์อย่างมากต่อ
ระบบการเรียนการสอนในปัจจุบัน  
 สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนการสอนของกาเย่เป็นหลักการสอนที่น าเสนอเนื้อหา และจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน และบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน ครูผู้สอนควรจูงใจ และเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนรู้สึกอยากที่จะเรียนรู้  จ าเป็นต้องแจ้ง
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงความคาดหวัง และสิ่งที่ผู้เรียนควรต้อง
ปฏิบัติ ครูควรทบทวนความรู้เดิมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น
น าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เป็นความรู้ใหม่ผ่านการใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย และเหมาะสมกับตัว
ผู้เรียน และชี้แนะแนวทางให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ใหม่ไปผสมผสานกับความรู้เดิม ซึ่งรูปแบบการ
สอนของกาเย่นั้น จะช่วยให้ผู้เรียนสนใจและมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ซึ่งส่งผลดีต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมากยิ่งข้ึน และเป็นประโยชน์อย่างมากต่อระบบการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

3) ทฤษฎีการเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bloom (Bloom's Taxonomy)  
Bloom ได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ (พิจิตรา ธงพานิช และ ธิดาวรรณ อาทิตย์

ต้ัง, 2560 : ออนไลน์) 
  1) ความรู้ความจ า ความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ จากการที่

ได้รับรู้ไว้และระลึกสิ่งนั้นได้เมื่อต้องการเปรียบดังเทปบันทึกเสียง หรือวีดีทัศน์ที่สามารถเก็บเสียง และ
ภาพของเรื่องราวต่าง ๆได้  สามารถเปิดฟัง หรือดูภาพเหล่านั้นได้  เมื่อต้องการ 

   2) ความเข้าใจ เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของสื่อ และสามารถแสดง
ออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือ การกระท าอ่ืน ๆ 

   3) การน าความรู้ไปใช้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ประสบการณ์ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถน าไปใช้ได้  

  4) การวิเคราะห์ ผู้เรียนสามารถคิด หรือ แยกแยะเรื่องราวสิ่งต่าง ๆ ออกเป็น
ส่วนย่อย เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญได้ และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ความสามารถ
ในการวิเคราะห์จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 

  5) การสังเคราะห์ ความสามารถในการที่ผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเรื่องราว
เดียวกันอย่างมีระบบ เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ที่สมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมา
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ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ง่าย การก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานขึ้นใหม่ หรืออาจจะเกิดความคิดในอันที่จะ
สร้างความสัมพันธ์ของสิ่งที่เป็นนามธรรมขึ้นมาในรูปแบบ หรือแนวคิดใหม่ 

  6) การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือ สรุปเกี่ยวกับคุณค่า
ของสิ่งต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ที่เหมาะสม ซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระใน
เรื่องนั้น ๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ีสังคมยอมรับก็ได้ 
  สรุปได้ว่า ADDIE Mode คือหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่าง
เป็นระบบมีจุดมุ่งหมายในการออกแบบให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย ซึ่งกาเย่ได้น าเสนอหลักการ
สอน 9 ประการ ซึ่งเป็นหลักการสอนที่น าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนและบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน และทฤษฎีการเรียนรู้ตาม
ทฤษฎีของ Bloom (Bloom's Taxonomy) มีความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ 
จากการที่ได้รับรู้ไว้และระลึกสิ่งนั้นได้ ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได ้
 
แนวทางการประยุกต์ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในการสอนวรรณคดีไทย  
 ส าหรับการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอนที่ผู้เขียนจะยกตัวอย่างเพ่ือเป็นแนวทางในการใช้
สื่อนั้น เป็นการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวรรณคดี มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจในการเรียนวรรณคดีไทย และเกิดความคิดจิตนาการตามเนื้อเรื่องของวรรณคดี ซึ่งจะ
ยกตัวอย่างประเภทการใช้สื่อการเรียนการสอนวรรณคดีท่ีส าคัญ 3 แนวทาง ดังนี้ 
 

แนวทางท่ี 1 เกมการศึกษา (Educational games)  
เป็นการเรียนรู้จากการเล่นซึ่งอาจจะเป็นประเภทให้แข่งขัน เพ่ือไปสู่จุดหมายคือชัยชนะ หรือ

อาจเป็นประเภทเกมความร่วมมือคือ เป็นการให้ร่วมเล่นกันเป็นทีม เพ่ือฝึกการท างานเป็นทีม 
นอกจากนี้อาจใช้เกมในการสอนค าศัพทโ์ดยผู้เขียนได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 ประสบลาภ นุ่มนวล และ ทรงภพ ขุนมธุรส (2565) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่องรามเกียรติ์ ตอนศึกสายเลือด โดยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลการ
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ทดสอบก่อนจัดการเรียนรู้เฉลี่ยที่ 4.16 คะแนน และมีผลการทดสอบหลังจัดการเรียนรู้เฉลี่ยที่ 16.33 
เมื่อท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนจัดการเรียนรู้และหลังจัดการเรียนรู้ พบว่าคะแนนสอบ
หลังการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล (CIPPA MODEL) ร่วมกับเกมสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยรูปแบบการจัดการเรียนวรรณคดีไทยเรื่องรามเกียรติ์ตอนศึก
สายเลือด ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ตรวจสอบความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับวรรณคดีเรื่องที่
เรียน ขั้นที่ 2 แสวงหาความรู้เพ่ือท าความเข้าใจวรรณคดีด้วยเกม ขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผล
การศึกษาวรรณคดี ขั้นที่ 4 สรุปผลการเรียนรู้วรรณคดี และขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ความรู้จากการเรียน
วรรณคดี โดยมีหลักการในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบซิปปาโมเดล 
(CIPPA  MODEL) 5 ประการ ได้แก่ 1) แนวคิดสร้างสรรค์องค์ความรู้ 2) แนวคิดเรื่องกระบวนการ
กลุ่มและการเรียนแบบร่วมมือ 3) แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อมในการเรียนรู้ 4) แนวคิดเกี่ยวกับการ
เรียนรู้กระบวนการ และ 5)  แนวคิดเกี่ยวการถ่ายโอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ตรวจสอบ
ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับวรรณคดีเรื่องที่เรียน  ขั้นที่2 แสวงหาความรู้เพ่ือท าความเข้าใจวรรณคดีด้วย
เกมขั้นที่ 3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผลการศึกษาวรรณคดี ขั้นที่ 4 สรุปผลการเรียนรู้วรรณคดี และขั้นที่ 5 
ประยุกต์ใช้ความรู้จากการเรียนวรรณคดี (ทิศนา  แขมมณี, 2555 หน้า216) 

สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ (2565) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทยและความสุขในการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้
โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการให้ข้อมูลย้อนกลับ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้ สังเกตจากพฤติกรรมของนักเรียนที่มีความทุ่มเทอย่างมาก
ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยการใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการให้ข้อมูล มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่อาศัยรูปแบบกลไกของเกม 
และความร่วมมือระหว่างเพ่ือนมาใช้ในการจัดการเรียนรู้  โดยครูจะออกแบบกิจกรรมที่น า
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ การแข่งขัน รางวัลระดับ ตารางอันดับคะแนน และคะแนนมาใช้ 
และรวมถึงการให้ข้อมูลย้อนกลับมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 เตรียม ความพร้อม 
ครูใช้การแข่งขันเพ่ือตรวจสอบความพร้อมของนักเรียน โดยเป็นกิจกรรมหรือภารกิจเพ่ือใช้สะสม
คะแนน ขั้นที่ 2 ด าเนินการเรียนรู้นักเรียนศึกษาบทเรียน จากนั้นนักเรียนท ากิจกรรมหรือภารกิจตาม
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องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เมื่อจบกิจกรรมหรือภารกิจครูคอยให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน ขั้นที่ 
3 ประเมินผล ครูประกาศตารางอันดับของนักเรียน และให้ข้อมูลย้อนกลับ 

แนวทางท่ี 2 การสอบ (Testing) 
ประเภทนี้ใช้เพ่ือทดสอบผู้เรียนโดยตรงหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหา หรือฝึกปฏิบัติแล้วผู้เรียนก็

จะท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ รับค าตอบแล้วก็จะท าการบันทึกผล ประมวลผลให้คะแนน 
และเสนอผลให้ผู้เรียนทราบทันที 

ชนินาถ คงเกลี้ยง (2564) ได้ท าวิจัยเรื่อง การสอนวรรณคดีไทย โดยใช้การเสริมแรงทางบวก 
(Positive Reinforcement) ร่วมกับแบบทดสอบออนไลน์ (e-Testing) ในเว็บไซต์ Quizizz เพ่ือพัฒน
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมหาวชิราวุธ จังหวัดสงขลา ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเสริมแรง
ทางบวก (Positive Reinforcement) ร่วมกับแบบทดสอบออนไลน์ (e-Testing) ในเว็บไซต์ Quizizz 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนรู้ที่มีการประยุกต์ใช้การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) ร่วมกับ
แบบทดสอบออนไลน์ (e-Testing) ในเว็บไซต์ Quizizz มีค่าเฉลี่ย 4.43 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.61 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ซึ่งผู้วิจัยได้ประยุกต์ร่วมกับการท าแบบทดสอบโดยการท าข้อสอบ
ออนไลน์ผ่านสื่อโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่นการสร้างแบบทดสอบด้วย Quizizz  Google From 
หรือ Kahoot ซึ่งจะช่วยลดการใช้กระดาษและประหยัดเวลาให้กับครูผู้สอนในการตรวจสอบ เพราะ
คอมพิวเตอร์จะช่วยตรวจสอบและประเมินผลให้ทันทีหลังท าแบบทดสอบโดยการแสดงผลให้ผู้ทดสอบ
ได้รู้คะแนนทันท ี 

แนวทางท่ี 3 แบบผู้ช่วยสอน (Tutorials)  
วิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่สอน โดยเสนอเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ศึกษา ต่อจากนั้นจะมีการตั้ง

ค าถามให้ผู้เรียนตอบ หากไม่ตอบก็จะได้รับค าแนะน าเนื้อหานั้นใหม่ และตอบค าถามใหม่จนกว่าจะ
เข้าใจแบบผู้ช่วยสอนเป็น CAI ที่นิยมสร้างผู้เขียนได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

ปริตตา ชาญสมร (2564) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับ
วิธีการสอนแบบอุปนัย เรื่อง ค ายืมภาษาเขมรในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับ
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วิธีการสอนแบบอุปนัย เรื่อง ค ายืมภาษาเขมรในภาษาไทยเกิดจากความพยายามในการช่วยให้ผู้เรียน
ที่เรียนอ่อนสามารถใช้เวลานอกเวลา เรียนในการฝึกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือที่จะปรับปรุง
การเรียนของตนให้ทันผู้อื่นเรียนได้ ดังนั้นผู้สอนจึงสามารถใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปช่วยในการสอน
เสริมหรือทบทวนบทเรียนในการปกติในชั้นเรียนได้ และผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้
ในการเรียนด้วยตนเองในเวลา และสถานที่ท่ีผู้เรียนสะดวก ข้อได้เปรียบหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน คือ การออกแบบมาเพ่ือจูงใจผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และสนุกสนานไป
กับแนวคิดการเรียนในปัจจุบัน โดยการให้นักเรียนท าการศึกษา สังเกต ทดลองเปรียบเทียบ แล้ว
พิจารณาค้นหาองค์ประกอบที่เหมือนกันหรือคล้ายคลึงกันจากตัวอย่าง 
ต่าง ๆ เพื่อน ามาเป็นข้อสรุปมีขั้นตอนดังนี้ 

1) ขั้นเตรียม คือการเตรียมผู้เรียนด้วยการทบทวนความรู้เดิม อธิบายจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียน
เข้าใจก่อนเริ่มต้นเข้าสู่บทเรียน 

2) ขั้นสอนหรือขั้นเสนอตัวอย่าง คือการน าเสนอตัวอย่าง หรือข้อสรุปให้ผู้เรียนพิจารณา 
เปรียบเทียบ สรุปกฎเกณฑ์ที่ได้ การน าเสนอตัวอย่างจึงควรที่จะเสนอตัวอย่างให้หลากหลาย เพ่ือให้
เพียงพอต่อการที่จะสรุปกฎเกณฑ์ได้ 

3) ขั้นเปรียบเทียบและรวบรวม คือการที่ผู้เรียนได้พิจารณาความคล้ายคลึงขององค์ประกอบ
ในตัวอย่างที่ผู้สอนน าเสนอ เพ่ือเตรียมสรุปกฎเกณฑ์ 

4) ขั้นสรุป คือ การน าข้อสังเกตต่าง ๆ ที่ได้จากการพิจารณาตัวอย่างมาสรุปเป็นกฎเกณฑ์ 
นิยาม หลักการ ด้วยตัวของผู้เรียนเอง 

5) ขั้นน าไปใช้ คือ การน าความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนที่ได้สรุปมาน าไปใช้แก้ปัญหาใน
ลักษณะต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สรุปได้ว่า การเรียนแบบจ าลองสถานการณ์เป็นการจ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จริง เพ่ือให้ผู้เรียนตัดสินใจโต้ตอบโดยใช้ความคิดหรือเหตุผลของผู้เรียนเอง  เพ่ือดูผลที่
เกิดขึ้นจากการตัดสินใจนั้น ๆ เกมการศึกษาเป็นการเรียนรู้จากการเล่นซึ่งอาจจะเป็นประเภทให้
แข่งขัน เพ่ือไปสู่จุดหมายคือชัยชนะ การสอบประเภทนี้ใช้เพ่ือ ทดสอบผู้เรียนโดยตรงหลังจากที่ได้
เรียนเนื้อหาหรือฝึกปฏิบัติแล้วผู้เรียนก็จะท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ รับค าตอบแล้วก็จะท า
การบันทึกผล ประมวลผลให้คะแนน และเสนอผลให้ผู้เรียนทราบทันที  และแบบผู้ช่วยสอนวิธีนี้
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คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่สอน โดยเสนอเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ศึกษา ต่อจากนั้นจะมีการตั้งค าถามให้
ผู้เรียนตอบ หากไม่ตอบก็จะได้รับค าแนะน าเนื้อหานั้นใหม่ และตอบค าถามใหม่จนกว่าจะเข้าใจ 
 
สรุป 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสม ได้แก่ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วีดี
ทัศน์ และเสียงเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน และดึงดูดความสนใจในการเรียน อีกทั้งยังมุ่งให้นักเรียน
ได้ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองและยึดความพร้อมและความสนใจของนักเรียนเป็นหลัก ดังนั้น เป้าหมายที่
ส าคัญก็คือสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ เรียน และกระตุ้นให้เกิดความต้องการที่ จะเรียนรู้  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตัวอย่างที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัวต่อตัว ซึ่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
จากการมีปฏิสัมพันธ์ หรือการโต้ตอบพร้อมทั้งการได้รับผลป้อนกลับ (Feed Back) นอกจากนี้ยังเป็น
สื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี รวมทั้งสามารถที่จะประเมิน และ
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ เป็นสื่อในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่ได้จัด
กระท าไว้อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตัวเองตามความพร้อม ความถนัด และ
ความสนใจของแต่ละคน เป็นการเสริมแรงแก่ผู้เรียน ท าให้สนุกกับการเรียน ไม่เบื่อหน่าย ดังนั้นผู้สอน
นควรท าการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์กับวิธีการสอนหรือ
เทคนิคอ่ืน ๆ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้เรียน โดยการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนของ Alessi and Trollip ประกอบด้วยขั้นตอนการออกแบบ 7 ขั้นตอน ซึ่ งจะเกิด
ผลประโยชน์ต่อผู้เรียน ดังนี้ การเรียนการสอนโดยการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์หลัก ๆ คือ
ผู้เรียนที่เรียนอ่อนสามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือที่จะ
ปรับปรุงการเรียนของตนให้ทันผู้เรียนอื่นได้ ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียน
ด้วยตนเองในเวลา และสถานที่ซึ่งนักเรียนสะดวกคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดี
ถูกต้องตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผู้เรียนให้เกิดความ
กระตือรือร้น (Motivated) ที่จะเรียน และสนุกสนานไปกับการเรียนวรรณคดีไทย 
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