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บทที่ 2

การใช้ค'อมพิวเตอร์ช่วยในการเรียนการสอน

ความนำ
ในบทนี้ กล่าวถึงความหมายและความสำคัญของสื่อการสอนทั้งในแง่ของผู้เรียนและผู้สอน ต่อจาก 

นั้นเป็นการพิจารณาเฉพาะในกรณีการนำเอาคอมพิวเตอร์มาใซ้เปีนสื่อการลอนหรีอที่เรียกว่า ศอมทิวเตอร์'ช่วย 
สอน โดยกล่าวถึงรายละเอียดของการจำแนกประ๓ ทของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน และส่วนท้ายสุดกล่าวถึง
ลักษณะของชุดทดลองด้านระบบสื่อสารแบบดิจิตอล

1. ส ื่อ ก า ร ส อ น 1
ส ื่อการสอนน ับว ่าเป ็นส ื่งท ี่ม ีบทบาทอย ่างมากในการเร ียนการลอนน ับแต ่ในอด ีตจนถ ึงป ัจจ ุบ ัน  เนื่อง 

จาก เป ็น ต ัวกลางท ี่ช ่วยให ้การส ื่อสารระห ว ่างผ ู้สอน และผ ู้เร ียน ดำเน ิน ไปได ้อย ่างม ีประส ิท ธ ิภ าพ ท ำให ้ผ ู้เร ียน ม ี 

ความเข ้าใจความหมายของเน ื้อหาบทเร ียนได ้ตรงก ับท ี่ผ ู้สอนต ้องการ ไม ่ว ่าส ื่อน ั้นจะเป ็นส ื่อในร ูปแบบใดก ็ตาม 

ล ้วนแต ่เป ็นทร ัพยากรท ี่สามารถอำนวยความสะดวกในการเร ียนร ู้ได ้ท ั้งส ิ้น  ในการใช ้ล ือการลอนน ั้นผ ู้ลอนจำเป ็น 

ต ้องศ ึกษาถ ึงล ักษณ ะเฉพ าะ และค ุณ สมบ ัต ิของส ื่อแต ่ละชน ิดเพ ี่อ เล ือกส ื่อให ้ตรงก ับว ัตถ ุประสงค ์การสอนและ

สามารถจ ัดประลบการณ ์การเร ียนร ู้ให ้แก ่ผ ู้เร ียน โดยต ้องม ีการวางแผนอย ่างเป ็นระบบในการใช ้ส ื่อด ้วย ทั้งนี้เพ ี่อ 

ให ้กระบวนการเร ียนการสอนดำเน ินไปได ้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ

7.7 ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง À อ ก า ร ส อ น

สื่อ (medium) หมายถ ึง ส ิงใดก ็ตามท ี่บรรจ ุช ้อ^ลเพ ี่อให ้ผ ู้ส ่งและผ ู้ร ับสามารถส ื่อสารก ันได ้ตรงตาม 

ว ัต ถ ุป ระสงค ์ เม ื่อม ีการนำส ื่อมาใช ้ในการเร ียนการสอนจ ิงเร ียกว ่า สํ่อทารสอน (Instructional Medial หมายถ ึง 

ส ื่อชน ิดใดก ็ตามไม ่ว ่าจะเป ็น เทปบ ันท ึก เล ียง สไลด ์ ว ิทย ุ โทรท ้ศน ั วิดีโอ ฯลฯ ซ ึงบรรจ ุเน ื้อหาเก ี่ยวก ับการเร ียน 

การลอน ส ิงเหล ่าน ี้เป ็นว ัสด ุอ ุปกรณ ์ทางกายภาพท ี่นำมาใช ้ในเทคโนโลย ีการศ ึกษา เป ็นส ื่งท ี่ใช ้เป ็นเครื่องม ือหรือ 

ช ่องทางสำหรับทำให ้การสอนของผ ู้ลอนส ่งไปถ ึงผ ู้เร ียน ทำให ้ผ ู้เร ียนสามารถ๓ ดการเร ียนรู้ตามว ัตถ ุประสงค ์หร ีอ 

จ ุดม ่งหมายท ึผ ู้สอนวางไว ้ใต ้เป ็นอย ่างด ี

สรุปแล้ว สื่อการสอน หมายถึง ต ัวกลางท ี่ช ่วยนำและท ่ายทอดจ้อ!*เสความร ู้จากท ู้ลอนหรือจากแหล่ง 
ความรู้ไปยังท ู้เร ียน เป ็นส ิ่งช ่วยอธ ินายและขยายเน ี้อหาบทเร ียนให ้ท ู้เร ียนสามารทเจ ้าใจเน ื้อหาได ้ง ่ายข ึ้น เท ี่อ
บรรลุถ ึงว ัตถ ุประสงค ์การเร ียนท ี่ตงไว ้

1 .2  ค ณ ค ่า ข อ ง ส ื่อ ก า ร ส อ น

สื่อการสอนลามารถใช้ประโยชน์ท้ังกับผู้เรียนและผู้ลอนตังต่อไปนี้

; กิรทน้นฑ มลิฑอง, เฑคโนโลขิการศ็ก)ทร่วนสมัย (ก}.!เทÏI1: บรํมัท เอดํสัน เหรส โทรทักส รากิ». 2536). หน้า 183-184
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7.2.7 ส อ ก ัน ผ ู้เ ร ีย น

1 ) เป ็นส ิ่งท ี่ช ่วยให ้เก ิดการเร ียนร ู้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ เพราะช ่วยให ้ผ ู้เร ียนเก ิดความเข ้าใจเน ื้อหา 

บทเร ียนท ี่ย ุ่งยากซ ับซ ้อนได ้ง ่ายข ึ้นในระยะเวลาอ ้นส ั้น  และสามารถช ่วยให ้เก ิดความค ิดรวบ 

ยอดในเร ื่องน ั้นได ้อย ่างถ ูกต ้องและรวดเร ็ว

2) ส ื่อจะช ่วยกระต ุ้นและสร ้างความสนใจให ้ก ับผ ู้เร ียน ทำให ้เก ิดความสน ุกและไม ่ร ู้ส ึกเบ ือหน ่าย 

การเรียน

3) การใช ้ส ื่อจะทำให ้ผ ู้เร ียนม ีความเซ ้าใจตรงก ันและเก ิดประสบการณ ์ร ่วมก ันในวิชาท ี่เร ียนน ั้น

4) ช ่วยสร ้างเสร ีมล ักษณ ะท ี่ด ีในการศ ึกษาค ้นคว ้าหาความร ู้ ช ่วยให้ผ ู้เร ียนเก ิดความคิดสร้าง 

สรรค ์จากการใช ้ส ื่อเหล่าน ั้น

5) ช ่วยแก ้ป ัญหาเร ื่องของความแตกต ่างระหว ่างบ ุคคลโดยการล ัดให ้ม ีการใช ้ส ื่อในการศ ึกษาเน ื้อ 

หาจากสื่อได ้เอง

7.2 .2  % อ ก ับ ผ ู้ส อ น

1) การใช ้ส ื่อว ัสด ุอ ุปกรณ ์ต ่างๆ ประกอบการเร ียนการสอน เบ ืนการช่วยให้บรรยากาศในการลอน

น ่าสนใจรงข ึ้น  ทำให ้ผ ู้ลอนม ีความสน ุกสนานในการสอนมากกว่าว ิธ ิการท ีเคยใช ้ในการ

บรรยายแต ่เพ ียงอย ่างเด ียว

2) ส ื่อจะช ่วยแบ ่งเบาภาระของผ ู้สอนในด ้านการเตร ียมเน ื้อหา เพราะบางครั้งอาจให ้ผ ู้เร ียนศ ึกษา 

เน ื้อหาจากส ื่อใด ้เอง

3 ) เบ ืนการกระต ุ้นให ้ผ ู้สอนต ื่นต ัวอย ู่เสมอในการเตร ียมและผล ิตว ัสด ุใหม ่ๆ เพ ื่อใช้เบ ืนสื่อการ

สอน ตลอดจนค ิดค ้นเทคน ิคว ิธ ีการต ่างๆ เพ ื่อให้การเรียนรู้น ่าสนใจยิ่งข ึ้น

2. ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ส อ น 2
คอมพิวเตอร์เบืนสื่อการสอนที่เปินเทคโนโลยีระดับสูง เมือมีการนำคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นคอมพิวเตอร์ 

ช่วยลอนจะทำให้การเรียนการสอนมีปฎิสัมพันธ์' (Interactivity) กันได้ในระหว่างผู้เรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์เซน 
เดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องเรียมตามปกติ นอกจากนี้ คอมพิวเตอร์ยังมีความ 
ลามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนเช้าไปได้ในทันทีซึ่งเป็นการช่วยเสรีมแรงให้แก่ผู้เรียน ตังน้ัน ใน 
ขณะนิจึงมีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอนกันอย่างกว้างขวางและแพร่หลาย เพ่ือให้ผู้เรียนลามารถเรียนรู้จาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนรูปแบบต่างๆ ในแต่ละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟฟิก ภาพนิง ภาพเคสึอน 
ไหว รวมทั้งเลียงประกอบด้วย ทำให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียนไม่รู้สึกเบี่อหน่าย การสร้างโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นได้อาศัยแนวความคิดจากทถูษฎีการเซึ่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง โดยการ 
ออกแบบโปรแกรมจะเรื่มต้นจากการให้สิ่งเร้าแก่ผู้เรียน ประเมีนการตอบสนองของผู้เรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อ 
การเสริมแรง และให้ผู้เรียนเลือกสิ่งเร้าลำดับต่อไป การใช้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนสามารถจำแนก 
รูปแบบต่างๆ ได้ตังน้ี

กิทาน้นฑ์ นลิทอง. เท«โน'โลนการศิกหาร่วมสมัย เก}งเททฯ: บร่ทัท เอทิสัน เทรส โทรท้กสั 4าก้ด. 25361. หน้า 75-83
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2.7  ก า ร ส อ น  ( T u t o r i a l  I n s t r u c t i o n )  บทเร ียนในแบบการลอนจะเป ็นโปรแกรมท ีเสนอเน ื้อหาความร ู้ 

เป ็นเน ื้อหาย ่อยๆ แก ่ผ ู้เร ียนในร ูปแบบของข ้อความ ภาพ เสียง หร ือท ุกร ูปแบบรวมก ้น  แล ้วให ้ผ ู้เร ียนตอบคำถาม 

เม ื่อผ ู้เร ียนให ้คำตอบแล้วคำตอบน ั้น จะได้ร ับการว ิเคราะห ์เพ ื่อให ้ข ้อม ูลย ้อนกล ับทันที แต ่ถ ้าผ ู้เร ียนตอบคำทามนั้น 

ซ ํ้าและย ังผ ิดอ ีกก ีจะม ีการให ้เน ื้อหาเพ ื่อทบทวนใหม ่จนกว ่าผ ู้เร ียนจะตอบถ ูก  แล ้วจ ึงให ้ต ัดส ินใจว ่าจะย ังคงเร ียน 

เน ื้อหาในบทน ั้นอ ีกหร ือจะเร ียนในบทใหม ่ต ่อไป บทเร ียนในการลอนแบบน ื้น ับว ่าเป ็นบทเร ียนพ ื้นฐานของการใข ้ 

คอมพ ิวเตอร ์ช ่วยสอนท ี,เลนอบทเร ียนในร ูปแบบของบทเร ียนโปรแกรมแบบลาขาโดยสามารถใช ้สอนได ้ในแทบท ุก 

ลายว ิชาน ับต ั้งแต ่ด ้านมน ุษยศาสตร ์ไปจนถ ึงว ิทยาศาสตร ์ และเป ็นบทเร ียนท ี'เหมาะสมในการเสนอเน ื้อหาข ้อม ูลท ี่ 

เก ียวก ้บข ้อ เท ็จจร ิง เพ ื่อการเร ียนร ู้ทางด ้านกฎเกณ ฑ ์หร ือทางด ้านว ิธ ีการแก ้ป ัญ หาต ่างๆ ร ูปแบบโปรแกรมบท 

เร ียนเพ ื่อการลอนแสดงต ังร ูปท ี่ 2.1

บทนำ การเสน อฌ ือห า
1---------------------------------1

J  คำถามและคำตคา1
________________ __________ ___________1

ร จบ บ ท เรยน  เ4 ให้,ข ้อม ูลย ้อนกลับ 
หรือการแก ้ไข

ต ัดส ินคำตอบ

รูปที่ 2.1 ร ูปแบบโปรแกรมบทเร ียนเพ ื่อการลอน

2 . 2  ก า ร โ ] ก หัด ( D r i l l s  a n d  P r a c t i c e )  บทเรียนในการฝ็กห้ดเป็นโปรแกรมที่ไม่มีการเสนอเนื้อหา 
ความรู้แก่ผู้เรียนก่อน แตจะมีการให้คำถามหรือปัญหาที่ได้คัดเลือกมาจากการลุ่มหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ
โดยการนำเสนอคำทามหรือปัญหานันช่าแล้วชำเล่าเพื่อให้ผู้เรียนตอบแล้วมีการให้คำตอบที่ถูกต้องเพื่อการตรวจ 
ลอบยืนยันหรือแก้,เข และพร้อมกับให้คำถามหรือปัญหาต่อไปอีกจนกว่าผู้เรียนจะลามารถตอบคำถามหรือแก้
ปัญหานันจนถึงระตับเป็นที่นำพอใจ ตังน้ันในการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการผิ กห้ดนื้ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องมีความคิด 
รวบยอดและมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและกฎเกณฑ์เกี่ยวกับเรืองนั้นๆ เป็นอย่างดีมาก่อนแล้วจึงจะ
ลามารถตอบคำถามหรือแก้ปัญหาได้ โปรแกรมบทเรียนในการผิ กห้ดนื้จะสามารถใช้ได้ในหลายสาขาวิขาทั้งทาง 
ด้านคณิตศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประว้ตีศาสตร์ วิทยาศาสตร์ การเรียนคำศัพท์ และการแปลภาษา เป็นด้น ลำหรับ 
รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการผิ กห้ดแสดงตังรูปท่ี 2,2
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รูปที' 2.2 รูปแบบโปรแกรมบทเทียนการฝึกหัด

2 . 3  ก า ร จ ำ ล อ ง ส ถ า น ก า ร ณ ์ ( S i m u l a t i o n )  การสร ้างโปรแกรมบทเร ียนท ี่เป ็นสทานการณ ์จำลอง

เพ ื่อใช ้ในการเร ียนการสอนซ ึงจำลองความเป ็นจร ิงโดยต ัดรายละเอ ียดต ่างๆ หร ือนำก ิจกรรมท ีใกล ้เค ียงกับความ 

เป ็นจร ิงมาให ้ผ ู้เร ียนได ้ศ ึกษาน ั้น  เป ็นการเป ิดโอกาสให ้ผ ู้เร ียนได ้พบเห ็นภาพจำลองของเหต ุการณ ์เพ ื่อการฝ ็ ก

ท ักษะและการเร ียนร ู้ได ้โดยไม ่ต ้องเล ียงภ ัยหร ือเล ียค ่าใช ้จ ่ายมากน ัก ร ูปแบบของโปรแกรมบทเร ียนการจำลอง

สทานการณ ์อาจจะประกอบด ้วยการเสนอความร ู้ช ้อม ูล  การแนะนำผ ู้เร ียน เก ี่ยวก ับท ักษะ การฝ็ กปฎ ิบ ิต เพ ื่อ เพ ื่ม  

พ ูนความช ้านาญ และความคล ่องแคล ้ว และการให ้เช ้าถ ึงซ ึงการเร ียนรู้ต ่างๆ ในบทเร ียนจะประกอบด ้วยส ี่งทง

หมดเหล ่าน ี้หร ีอม ีเพ ียงอย ่างหน ื่งอย ่างใดก ิได ้ ในโปรแกรมบทเร ียนการจำลองสถานการณ ์น ี้จะม ีโปรแกรมบท

เร ียนย ่อยแทรกอย ู่ด ้วย ได้แก่ โปรแกรมการสาธ ิต (demonstration) โปรแกรมน ี้ม ีใช ่เป ็นการสอนเหม ือนก ับ  

โปรแกรมการลอนแบบธรรมดาซ ึงเป ็นการเสนอเน ื้อหาความร ู้แล ้วจ ืงให ้ผ ู้เร ียนทำก ิจกรรม แต ่โปรแกรมการสาธิต 

เป ็นเพ ียงการแสดงให ้ผ ู้เร ียนได ้ชมเท ่าน ัน เช่น ในการเสนอสถานการณ ์จำลองของระบบล ุร ียจ ักรวาลว ่าม ีดาวนพ 

เคราะห ์อะไรบ ้างท ี่โคจรรอบดวงอาท ิตย ์ ในโปรแกรมน ื้อาจม ีการสาธ ิตแสดงการหม ุนรอบต ัวเองของดาวนพ

เคราะห ์เหล ่าน ั้นและการหม ุนรอบดวงอาท ิตย ์ให ้ซมด ้วย ต ังน ื้เป ็นด ้น  ร ูปแบบโปรแกรมบทเร ียนการจำลองสทาน 

การณ ์แสดงต ังร ูปท ี่ 2.3

รูปที 2 3 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจำลองสถานการณ์
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2.4 เ ก ม เ พ ี่อ ก า ร สอน ( I n s t r u c t i o n a l  G a m e s )  การใช ้เกมเพ ี่อการเร ียนการสอนกำลังเป ็นที่น ิยมใช้ 

ก ันมากเน ี่องจากเป ็นล ิงท ี่ลามารถกระต ุ้นผ ู้เร ียนให ้เก ิดความอยากเร ียนร ู้ได ้โดยง ่าย เราลามารใช้เกมในการสอน 

และเป ็นส ี่อท ี่จะให ้ความร ู้แก ่ผ ู้เร ียนได ้เช ่นก ันในเร ื่องของกฎเกณ ฑ ์ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ 

ตลอดจนท ักษะต ่างๆ นอกจากน ี้การใช ้เกมยังช ่วยเพ ี่มบรรยากาศในการเร ียนรู้ให ้ด ีข ึ้น และ'ช่วยมิ'ให้ผ ู้เร ียนเกิด 

อาการเหม ่อลอยหร ือฝ ันกลางว ันซ ึงเป ็นอ ุปสรรคในการเร ียนเน ื่องจากม ีการแช ่งร ันก ันจ ึงทำให ้ผ ู้เร ียนต ้องม ีการต ื่น  

ต ัวอย ู่เสมอ ร ูปแบบโปรแกรมบทเร ียนของเกมเพ ี่อการสอนคล ้ายคล ึงก ับโปรแกรมบทเร ียนการจำลองสถานการณ ์ 

แต ่แตกต ่างก ันโดยการเพ ิมบทบาทของผ ู้แช ่งร ันเช ้าไปด ้วย ร ูปแบบโปรแกรมบทเร ียนเกมเพ ี่อการสอนแสดงด ังร ูป  

ที่ 2.4

รูปท่ี 2.4 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเกมเพี่อการสอน

2 .5  ก า ร ค ้น พ น ( D i s c o v e r y )  การค้นพบเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประลบการณ์ 
ของตนเองให้มากทีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้เรียนแกไขด้วยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเช้ามา 
ช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเพี่อช่วยในการค้นพบนั้นจนกว่าจะได้ข้อสรุปท่ีดีที่สุด ตัวอย่าง 
เช่น นักขายที่มีความสนใจจะขายสินค้าเพี่อเอาซนะดู่แข่ง โปรแกรมจะจัดให้มีสินค้ามากมายหลายประเภทเพี่อ 
ให้นักขายทดลองจัดแสดงเพิอดึงดูดความสนใจของลูกค้า และเลือกวิธีการขายอย่างไรที่จะลามารถเอาซนะดู่แข่ง 
ได้

2 .6  ก า ร แ ค ้ป ัญ ห า  ( P r o b l e m - S o l v i n g )  เป็นการให้ผู้เรียนผิกการคิด การตัดสินใจโดยมีการกำหนด 
เกณฑ์ให้แล้วให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นี้น โปรแกรมเพี่อการแก้ปัญหาแบ่งได้เป็น 2 ฃนิด คือ โปรแกรมท่ี 
ให้ผู้เรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผู้กำหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมสำหรับแก้ปัญหานั้นโดยทีคอมพิวเตอร์จะ 
ช่วยในการคิดคำนวณและหาคำตอบที่ถูกต้องให้ ในกรณ์นี้คอมพิวเตอร์จึงเป็นเครื่องช่วยเพี่อให้ผู้เรียนบรรลุถืง 
ทักษะของการแก้ปัญหาโดยการคำนวณข้อมูลและจัดการสิงที่ยุ่งยากรับช้อนให้ แต่ถ้าเป็นการแก้ปัญหาโดยใช ้
โปรแกรมท่ีมีผู้เขียนไว้แล้ว คอมพิวเตอร์จะทำการคำนวณในขณะที่ผู้เรียนเป็นผู้จัดการกับปัญหาเหล่านั้นเอง เช่น 
ในการหาพ้ืนท่ีของท่ีดินแปลงหน่ืง ปัญหามีได้อยู่ที่ว่าผู้เรียนจะคำนวณหาพื้นที่ได้เท่าไร แดขึ้นอยู่กับว่าจะจัดการ 
หาพ้ืนที่ได้อย่างไรเลียก่อน ดังน้ีเป็นด้น
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2.7 ก า ร ท ด ส อ บ  (T est) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการทดสอบ มีใช่เป็นการใช้เพียงเพื่อ
ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรู้ของผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังช่วยให้ผู้สอนมีความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจาก 
การผูกมัดทางด้านกฎเกณฑ์'ต่างๆ เกี่ยวกับการทดสอบได้อิกด้วย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถ
ช่วยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่าๆของปรนัยหรีอคำถามจากบทเรียนมาเป็นการทดสอบแบบมี 
ปฎิสัมพันธ์ระทว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เรียนหรือผู้ท่ีได้รับการทดสอบซ่ึงเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกว่า พร้อมกันน้ัน 
กิอาจเป็นการสะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียนที่จะนัาความรู้ต่างๆ มาใช้ในการตอบได้อิกด้วย

3. แ น ว ค ิด ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ช ุด ท ด ล อ ง ด ้า น ร ะ บ บ ส ื่อ ส า ร แ บ บ ด ิจ ิต อ ล

จากรายละเอียดของโปรแกรมบทเรียนประ๓ ทต่างๆ ท่ีได้กล่าวมาในหัวช้อที่แล้ว จะเห็นได้ว่า
โปรแกรมบทเรียนแต่ละประเภทมีจุดเด่นในการนำเสนอความร้ให้แก่ผู้เรียนในลักษณะต่างๆ กันข้ึนอยู่กับผู้ออก 
แบบว่าต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนี้อหาในลักษณะใด และมีการประเมินก่อนว่าผู้เรียนต้องมีความรู้เกี่ยวกับเนี้อ 
หาของโปรแกรมบทเรียนมาก่อนมากน้อยเพียงใด จึงจะลามารถใช้โปรแกรมบทเรียนที่ออกแบบมาได้อย่างมีประ 
สิทธิผลมากท่ีลุด

สำหร ับแนวค ิดในการออกแบบช ุดทดลองด ้านระบบล ื่อสารแบบด ิจ ิตอลน ั้น  ย ืนอย ู่บนความค ิดท ี่ว ่า ผู้ 

ทำการทดลองคำเป ็นต ้องม ีความร ู้ในเน ื้อหาของการทดลองท ี่จะทำมาก ่อน การออกแบบช ุดทดลองไม ่ได ้เน ้นท ี่การ 

สอน แต ่เน ้นให ้ผ ู้ทำการทดลองเก ิดความต ้องการทดลองค ้นหาคำตอบต ่างๆ ด ้วยตนเอง ซึ่งการเรียนรู้ต ่างๆ ของผู้ 

ทำการทดลองจะเก ิดข ึ้น  ณ.จุดน ี ช ุดทดลองถ ูกออกแบบให ้ม ีล ักษณ ะผสมผสานระหว ่างโปรแกรมบทเร ียน

ป ระ๓ ทการจำลองสถานการณ ์ การสาธิต การค้นพบ และการแก ้ย ัญ หา กล ่าวค ือในแต ่ละการทดลองประกอบ 

ด ้วยรายละเอ ียดข ันตอนการทดลองซ ึ่งเป ็นแก ่นท ี่บอกให ้ผ ู้ทำการทดลองได ้ทราบว ่าคำเป ็นต ้องทำอะไรบ ้างเพ ื่อให ้ 

บรรล ุถ ึงว ัตถ ูประสงค ์ของการทดลอง ซ ึงอาจกล ่าวได ้ว ่ารายละเอ ียดของข ันตอนการทดลองเป ็นเสม ีอนการสาธ ิต 

การทดลองในระด ับหน ื่ง ในระหว่างการทดลอง จะม ีการแทรกคำทามเป ็นระยะๆ เพ ื่อเป ็นส ิงกระต ุ้นให ้ผ ู้

ทำการทดลองได ้พ ิจารณ าในประเด ็นการทดลองท ี่สำค ัญ ท ี่ควรทราบ เพ ื่อป ัองก ันการละเลย1ในประเด ็นด ังกล่าว

เน ื้อม ีการตงคำถามเก ิดข ึ้น  ในกรณ ีท ี่ไม ่ลามารถตอบคำถามได ้ ผ ู้ทำการทดลองลามารถวนกลับไปทำการทดลอง 

ข ึ้าในห ้วข ้อท ี่ผ ่านมาได ้และทดลองเปล ี่ยนค ่าพาราม ิเตอร ์ต ่างๆ ด ูหร ีอล ังเกตค ่าต ัวแปรอ ีนๆ ที่เก ี่ยวข้อง เพื่อช่วย 

ในการตอบคำถามเหล ่าน ั้นและตรวจสอบเปร ียบเท ียบก ับคำตอบท ี่ผ ู้ทำการทดลองได ้ค ิดไว ้ โดยการวนกลับไปทำ 

การทดลองชำน ีจะม ีล ักษณ ะท ี่แตกต ่างจากการวนล ูปของโปรแกรมบทเร ียนท ั่วๆ ไป กล่าวคือการวนกลับไปทำ

การทดลองเป ็นการวนล ูปท ี่กำหนดโดยผ ู้ทำการทดลองเอง ไม ่ได ้ถ ูกบ ังค ับให ้วนล ูปตามโปรแกรมท ีได ้ออกแบบ

ตายต ัวไว ้ก ่อนแล ้วจากผ ู้ออกแบบโปรแกรม ล ักษณ ะเช ่นน ีทำให ้การทดลองม ีความย ืดหย ุ่นและม ีอ ีลระเพ ิมข ึ้นใน 

การทำการทดลอง

ในรุดทดลองด้านระบบลื่อสารแบบดิจิตอลนื้ รายละเอียดขั้นตอนการทดลองได้รับการบันทีกไว้ใน
ลักษณะทีสามารถแก้ไขเปลี่ยนแปลงได้ จึงทำให้ผู้ทำการทดลองลามารถทำการทดลองเพิมเดิมจากเนื้อหาการ 
ทดลองเดิมที'ผู้ออกแบบโปรแกรมได้กำหนดไว้ให้ได้ ซึ่งเป็นการส่งเสรีมให้ผู้ทำการทดลองเกิดความคิดรีเรีมสร้าง 
สรรค'ขืนด้วย ในบางการทดลองของชุดทดลอง เนื้อผู้ทำการทดลองได้ทดลองจนจบตามข้ันตอนทีได้กำหนดไว้ 
แล้ว ในส่วนท้ายของการทดลอง จะมีการรวบรวมเน้ือหาความรู้ท่ังหมดของการทดลอง นำมาสร้างเป็นโปรแกรม
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ย่อยจำลองสถานการณ์ดังกล่าว เพ่ือให้!หีนภาพโดยรวนรองการทดลอง โดยมีลักษณะปฏิลัมพันธ์ระหว่าง
โปรแกรมกับผู้ทำการทดลอง เพ่ือทบทวนความรู้รวบยอดจากการทดลองอกครั้งหน่ึง

สำหรับรายละเอียดรองชุดทดลองด้านระบบสื่อสารแบบดิจิตอล ได้แสดงไว้ในภาคผนวก จ
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