


คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร(Tutorial)คอมพวเตอรชวยสอนประเภทตวเตอร(Tutorial)
คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร(Tutorial) เปนคอมพวิเตอรคอมพวเตอรชวยสอนประเภทตวเตอร(Tutorial) เปนคอมพวเตอร

ชวยสอนที่ไดรับความนยิมในการสรางมากที่สุดประเภทหนึ่งเนื่องจาก

้ ่การออกแบบขั้นตอนการสอนที่ไมตองการความสลับซับซอนนักและ

ศักยภาพของโปรแกรมชวยสรางคอมพวิเตอรชวยสอนสวนใหญที่ศกยภาพของโปรแกรมชวยสรางคอมพวเตอรชวยสอนสวนใหญท

สนับสนนุการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร ในที่นี้

  ไ  โ จะแบงออกเปน 3 สวนดวยกันคือ ไดแก ความหมาย โครงสราง

ทั่วไปและการไหลของบทเรียน รวมทั้งปจจยัตาง ๆที่ผสรางควรคํา นึๆ ู

งถึง ในการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร



ความหมาย

ํ   ิ  ั้ ป ํ ั ศั  ํ    Tutor คาวา ตวเตอร นนเปนคาทบศพทมาจากคา วา Tutor 
ในภาษาอังกฤษซึ่งหมายถึง ครพิเศษ ซึ่งมีหนาที่รบัผิดชอบในภาษาองกฤษซงหมายถง ครูพเศษ ซงมหนาทรบผดชอบ

ดูแลการศกึษาของผูเรียนโดยใกลชิด คอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทติวเตอรนั้นคือ รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร

 ึ่ ไ  ั โ ี  ี่ ํชวยสอนซึงไดรบัการออกแบบโดยมเีปาหมายทีจะนํา เสนอ

เนื้อหา ไมวาจะเปนขอความ เสียง ภาพนิ่งกราฟก ภาพเนอหา ไมวาจะเปนขอความ เสยง ภาพนงกราฟก ภาพ

สไลด ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มติิ แผนภาพ กราฟ ฯลฯ



 (  )ความหมาย (ตอ)

ี้ ั ํ ส ิ    ซึ่ ในอกจากนยงนาเสนอกจกรรมงานตาง ๆ ซงอยใูน

ลักษณะของเกม การทดลองหรือแบบฝกหดั เพื่อใหลกษณะของเกม การทดลองหรอแบบฝกหด เพอให

ผเรียนไดฝกฝนปฏิบัติและโตตอบกับบทเรียนเพื่อใหผูเรยนไดฝกฝนปฏบตและโตตอบกบบทเรยนเพอให

เกิดการเรียนรู โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมทีู่

ผูเรียนไมเคยศึกษามากอนเลยหรืออาจเปนการ

้ ่ ้ทบทวนเนื้อหาเดิมที่ผูเรียนไดศึกษามาแลวจากชั้น

ี ็ไ เรียนปกติก็ได



โครงสรางทั่วไปและการไหลในบทเรียนโครงสรางทวไปและการไหลในบทเรยน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรสวนใหญจะเริ่มดวยการนํา คอมพวเตอรชวยสอนประเภทตวเตอรสวนใหญจะเรมดวยการนา 

เสนอเนื้อหาความรูในรูปแบบตาง ๆ หรือการเสนอกิจกรรมตาง ๆ 

ใ ่ใหผูเรียนทดลองทํา จนกระทั่งเกิดการเรียนรูและจะมีแบบทดสอบ

หรือแบบฝกหัด เพื่อทอสอบความเขาใจของผเรียนอยดวยและหรอแบบฝกหด เพอทอสอบความเขาใจของผเูรยนอยูดวยและ

บางครั้งจะมีการนํา ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม

มาผสมผสานเพื่อใหผูเรียนรูสึกสนุกไปดวยกับการฝกปฏิบัติ ดังภาพ

โ  ั่ ไป ื ไปใ ี ิ  โครงสรางทัวไป และการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทติวเตอรประเภทตวเตอร





การนําเขาสบทเรียนการนาเขาสูบทเรยน
จากภาพจะเห็นวา โครงสรางสวนแรกของบทเรียนจากภาพจะเหนวา โครงสรางสวนแรกของบทเรยน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรนั้นคือ สวน

ของการนําเขาสูบทเรียนและหากจะประยุกตแนวคิด

่ ่ ้จากทีเ่ราไดศกึษาเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบการ

ใ ิ     ํสอนในคอมพิวเตอรชวยสอนแลว สวนของการนา 

เขาสบทเรียน จะประกอบดวย 3 ขั้นตอนแรกของ เขาสูบทเรยน จะประกอบดวย 3 ขนตอนแรกของ 

กระบวนการสอนซึ่งประกอบไปดวย



การนําเขาสบทเรียนการนาเขาสูบทเรยน

การเราความสนใจ ซึ่งอยในรปของสวนของหนานําเรื่อง (Title การเราความสนใจ ซงอยูในรูปของสวนของหนานาเรอง (Title 

page) ซึ่งบอกชื่อเรื่องของบทเรียน ผูสรางบทเรียนและการ

แนะนํา เนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน (introduction page)

ั  ึ่ ํ ใ  ี ั ั  ํการบอกวัตถุประสงค ซึงอาจะนําเสนอในหนาเดียวกันกับหนานํา 

เรื่อง หรือแยกออกมาก็ไดเรอง หรอแยกออกมากได

การทวนความรูเดิม ซึ่งอยูไดทั้งในรูปของการใหความรูพื้นฐานู ู ู ู ฐ

แกผูเรียนกอนการเรียน (background Knowledge) 

  ี (P )และการทดสอบความรูกอนเรียน(Pretest)



การนําเขาสบทเรียนการนาเขาสูบทเรยน

ีใ้ ส ํ  ส ี ี้ ป  ี้นอกจากนในสวนของการนาเขาสูบทเรยนนอาจประกอบดวย การชแนว

ทางการเรียนสําหรับผูเรยีน ในลักษณะของคําชี้แจงในการใชบทเรียน ู

(directions) คําชี้แจงในการเรยีนนี้ อาจจะเปนไปไดทั้ง 2 
ลักษณะ กลาวคือลกษณะ กลาวคอ

คําชี้แจงในบทเรียน เชน ใชสัญรปูแบบใดเมื่อตองการเริม่เรยีนใชสัญญ ู ญ

รปูแบบใดเมื่อตองการออกจากบทเรียน เปนตน

ํ ี้ ี่ ั ิ ี ี ี่  ิ   ื ี ี่คําชีแจงเกียวกับวิธกีารเรยีนทีผูสอนคดิวานาจะเหมาะสมหรือดีทีสุด

สําหรับผูเรยีนเชน ควรที่จะศึกษาสวนใดกอน สวนใดหลัง เปนตนู



การนําเสนอบทเรียน
่สวนที่สองของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร ไดแก 

สวนของการนาํเสนอเนื้อหา วิธกีารและรปแบบในการนําเสนอเนือ้หา สวนของการนาเสนอเนอหา วธการและรปูแบบในการนาเสนอเนอหา 

เปนผลที่ไดจากการวิเคราะหการเรียนการสอน การวิเคราะหงานและ

ิ  ิ ื ิ ิ  ื่ ั ใ ี การวิเคราะหแนวคิด คือ การคิดวิเคราะหเพอืหาหลักการในการเรียนรู 

(principles of learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานัน้ ๆ ทั้งในp p g) ๆ

ลักษณะของพฤติกรรม หรือทักษะตาง ๆ ทีผูเรียนจะตองฝกฝน 

ั้ ิ ี่  ี  ํ  ใ ั้ ี้ ื่ ใ  ิ ี รวมทงแนวคิดทีผูเรยีนจะตองทาความเขาใจทงนีเพอืใหเกิดการเรียนรู 

โดยหลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิดแลว จะตองมีการนําผลที่

ไดนัน้มาพิจารณาอีกครั้ง เพื่อใหเกิดความกลมกลืนและไดมาซึง่

บทเรียนที่มีประสิทธภิาพ โดยการนาํ ผลทีไดมาพิจารณาอีกครั้ง ก็คือ บทเรยนทมประสทธภาพ โดยการนา ผลทไดมาพจารณาอกครง กคอ 

การวิเคราะหการเรยีนการสอนนัน่เอง



การนําเสนอบทเรียนการนาเสนอบทเรยน

วิธีการและรปแบบการนําเสนอนั้นอาจอยในลักษณะของ วธการและรูปแบบการนาเสนอนนอาจอยูในลกษณะของ 

การนําเสนอความรูแบบบอกใหรูโดยใชสื่อประเภทตาง ๆ 

ใ ้ ้ ใในการนําเสนอเนื้อหานั้นหรืออาจอยูในลักษณะของการ

นําเสนอความรแบบคนพบหรือแบบอปมาน กลาวคือ การนาเสนอความรูแบบคนพบหรอแบบอุปมาน กลาวคอ การ

ใหผูเรียนไดทําการทดลอง ตอบคําถามสั้น ๆ และการู

คิดคนหาคําตอบดวยตนเอง ซึ่งการนําเสนอความรูแบบ

ป ั ั้ ั้ ี่ ึ่ ไ   ี้อุปมานตรงกับขันตอนการสอนขันที 5 ซึงไดแก การชีแนว

ทางการเรียนรแกผเรียนนั่นเองทางการเรยนรูแกผูเรยนนนเอง



แบบฝกหดัหรือแบบทดสอบแบบฝกหดหรอแบบทดสอบ
สวนที่ 3 เปรียบไดกับสวนของการสอน ซึ่งกระตุนการุ

ตอบสนองและทดสอบความรูของผูเรียน (ขั้นตอนที่ 6 

ั้ ึ่ ใ ใ และ 8 ของขันตอนการสอน) ซึงอยูในรูปของการให

ผเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบ ซึ่งการใหทํา ผูเรยนทาแบบฝกหดและทาแบบทดสอบ ซงการใหทา 

แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบนี้จะเปนการใหโอกาสผูเรียน

้ในการตรวจสอบวา ความเขาใจจากการเรียนของตน (ขั้น 

4และ 5) ของการสอนนั้นถกตองมากนอยเพียงใด และ4และ 5) ของการสอนนนถูกตองมากนอยเพยงใด และ

หลังจากจบในแตละแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบนี้แลว ก็

จะมีการสรุปคะแนนของผูเรียนไวใหดวย



การใหผลปอนกลับการใหผลปอนกลบ

ใ ี่ ้ ื ใ    ้ในสวนที 4 นันคือ การใหขอมูลปอนกลับ (ขันตอนการ

สอนขั้นที่ 7) ซึ่งผลปอนกลับทีด่ีควรมีลักษณะดังนี้สอนขนท 7) ซงผลปอนกลบทดควรมลกษณะดงน



ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี้
ผลปอนกลับที่ดีควรเปนผลปอนกลับในลักษณะพรอมคําอธิบาย

(constructive)   ื  ส ิ ใ   ี    ี ํ  (constructive) กลาวคอ สามารถอธบายใหผูเรยนทราบวา ผูเรยนทา 
ถูกหรือผิด หากทําผิด ผิดอยางไร เพราะอะไร ซึ่งขอมูลจากผลปอนกลับ อาจอยู

ใ ี้   ี ื ในลักษณะของการชีขอผิดพลาดของคําตอบของผูเรียน หรืออาจเปนการบอก

เปนนัยใหแกผูเรียน ในการไดมาซึ่งคําตอบที่ถูกตอง ซึ่งผลปอนกลับในลักษณะ

นี้ นอกจากจะเปนการเสริมแรงแลวยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนใน

การพยายามในการคิดหาหรือสราง (construct) คําตอบที่ถกตองในการการพยายามในการคดหาหรอสราง (construct) คาตอบทถูกตองในการ
พยายามครั้งตอไปอีกดวย ซึ่ง Alessi & Trollip (1991) เรียกผล
ปอนกลับในลักษณะนี้วา เปนลักษณะเฉพาะตัวของขอผิดพลาด (Error ปอนกลบในลกษณะนวา เปนลกษณะเฉพาะตวของขอผดพลาด (Error 
Contigent) ซึ่งหมายความวา ผลปอนกลับนั้นจะตองเจาะจงกับ
  ี ไ ใ   ใ ไ ขอผิดพลาดของผูเรียน ไมใชผลปอนกลับในลักษณะไรคํา อธิบาย (non‐
constructive)



ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี้
ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะเปนทางบวก 

(Positive) กลาวคือ ผลปอนกลับที่ดีควรที่จะทําให
ผเรียนไดรับความรสึกที่ดี เชน ใหรางวัลหรือคํา ชมเมื่อทํา ผูเรยนไดรบความรูสกทด เชน ใหรางวลหรอคา ชมเมอทา 

ถูกตอง โดยเฉพาะสําหรับผูเรียนที่เปนเด็กและกระตุนใหู ู ุ

ผูเรียนเกิดความพยายามแทนการใหผลปอนกลับทางลบ

ื่  ี ํ ิเมือผูเรียนทําผิดพลาด

ผลปอนกลับควรมีความหลากหลาย และไมกินเวลานาน ผลปอนกลบควรมความหลากหลาย และไมกนเวลานาน 

โดยเฉพาะหากมีการใหผลปอนกลับนั้นบอยครั้ง เชน ใน

กรณีของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เปนตน



ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี้

่ iผลปอนกลับทดีีควรมีคําเฉลย (corrective) 
แตทัง้นี้ก็แลวแตจดประสงคของแบบทดสอบ หากแตทงนกแลวแตจุดประสงคของแบบทดสอบ หาก

การทดสอบเพือ่เปนการประเมนิและเก็บคะแนน ไม

ใชเพื่อทดสอบความเขาใจหรือใหเกิดการเรียนรู การ

ใหคําเฉลยก็อาจไมจําเปน



ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี้ผลปอนกลบทดควรมลกษณะดงน

พิจารณาใหมีการบอกเปนนัย (Hint) ตามสมควร แตการพจารณาใหมการบอกเปนนย (Hint) ตามสมควร แตการ
บอกเปนนัยนั้น อาจอยูในรูปแบบใดแบบหนึ่ง ใน 3 วิธีนี้

1. เนนสวนสําคัญตาง ๆ เชน คําสําคัญ (Keywords) ที่จะ
ใชวยในการตอบคําถามของผูเรียน

ั  ํ ี่  ํ ี่  ึ2. แสดงตัวอยางและคําตอบทีถูกตองของคาํถามทคีลายคลึง

กับคาํถามปจจบันกบคาถามปจจุบน

3. ใหคําตอบบางสวน3. ใหคาตอบบางสวน



ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี้

หากใหผเรียนตอบไดมากกกวา 1 ครั้ง ผลปอนกลับควรที่จะใหหากใหผูเรยนตอบไดมากกกวา 1 ครง ผลปอนกลบควรทจะให

ขอมูลเกี่ยวกับจํานวนครั้งทีผูเรียนไดตอบไปแลว

ในกรณีที่นําเสนอผลปอนกลับและคําตอบในหนาเดียวกัน ควร

ั ใ  ป ั ํ  ไ  จดใหผลปอนกลบและคาตอบแสดงผลบนหนาจอไดพรอม ๆ 

กัน เพื่อผเรียนจะไดอางอิงถึงคําตอบของตนไดู

พิจารณาในการใชเสียงในการใหผลปอนกลับเชนเดียวกับผล

้ปอนกลับดวยสื่ออื่น ควรใหมีความหลากหลาย ไมซํ้าๆกัน และ

ไมกินเวลานานไมกนเวลานาน



ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี้

ี ี่ ใ   ี่หลีกเลียงการใหผลปอนกลับทางลบ (สําหรับคําตอบที

ผิด) ที่ดงึดดหรือนาสนใจมากกวาผลปอนกลับผด) ทดงดูดหรอนาสนใจมากกวาผลปอนกลบ

ทางบวก (สําหรับคําตอบที่ถก) ทัง้นี้เพื่อปองกันการที่( ู )

ผูเรียนอาจตั้งใจทํา ผิดเพยีงเพือ่ตองการให

คอมพิวเตอรชวยสอนแสดงผลปอนกลับสําหรับคํา 

ี่ ิตอบทีผิดแทน



ใ  ป ั ี้ ี ื่ในสวนผลปอนกลบนี จะมีเครืองหมายวน

ซํ้ ึ้ ไปสส ํ  ส ีซาขนไปสูสวนของการนา เสนอบทเรยน

ดวย ซึ่ง หมายความวา หากผเรียนทํา ดวย ซง หมายความวา หากผูเรยนทา 

แบบฝกหดัหรือแบบทดสอบแลว กจ็ะแบบฝกหดหรอแบบทดสอบแลว กจะ

สามารถเขาไปสการนําเสนอเนื้อหาใหม ไปสามารถเขาไปสูการนาเสนอเนอหาใหม ไป

เรื่อย ๆ ไดจนกวาจะจบบทเรียนเรอย ๆ ไดจนกวาจะจบบทเรยน



การจบบทเรียนการจบบทเรยน
ในสวนสดทายหรือสวนที่ 5 คือ การออกแบบจากบทเรียนในสวนสุดทายหรอสวนท 5 คอ การออกแบบจากบทเรยน

นั่นเอง และขั้นตอนนี้ควรที่จะมีการทบทวนสรุปเนื้อหาในสวนที่

่ ่จะเปนพรอมกับการแนะนํา แหลงความรูอื่นๆ ที่เปนประโยชน

ในการศึกษาเพิ่มเติม ซึ่งในสวนนี้จะตรงกับขั้นตอนของการจําในการศกษาเพมเตม ซงในสวนนจะตรงกบขนตอนของการจา

และนําไปใชซึ่งเปนขั้นตอนสุดทายของการออกแบบการสอน ุ

(ขั้นตอนที่ 9) ในสวนนี้ควรจะมีหลกัฐานเพื่อขอคํายืนยันในการ

ี ื่ ป ั ิ ั ิออกจากบทเรียน เพือปองกันความผิดพลาดอันเกิดจากการกด

ปมผิดหรือการลองปม นอกจากนี้ในสวนของการสรป ก็ควรใหปุมผดหรอการลองปุม นอกจากนในสวนของการสรุป กควรให

โอกาสผูเรียนในการกลับเขาสูบทเรียนไว



การจบบทเรียนการจบบทเรยน
สําหรับการออกแบบบทเรียนทีใชเวลาคอนขางนาน (เกินกวา 30 สาหรบการออกแบบบทเรยนทใชเวลาคอนขางนาน (เกนกวา 30 

นาที) หากผูเรียนตองออกจากบทเรียนในขณะที่ยังเรียนไมจบ

บทเรียน ควรที่จะมีการออกแบบใหบทเรียนสามารถบันทึกสถิติ

 ใช ช  ี ไ   ื   ี ส ี่ สการเขาใชขชองผูเรยนไดกลาวคอ ผูเรยนสามารถทจะตรวจสอบ

ไดวา ตนนั้นไดศึกษาบทเรียนไปแลวมากนอยเพียงใด และเมื่อ

กลับเขามาใชใหมในครั้งหนาผูเรียนก็สามารถเลือกไดวา จะเขา

ไ ี ี ึ ไ   ื ไ ี่ไปเรียนตอจากทีศึกษาไวแลวหรือไมปจจัยสําคัญตาง ๆ ทีควร

คํานึงถึงการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรคานงถงการออกแบบคอมพวเตอรชวยสอนประเภทตวเตอร


