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บทที่ 2
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต  สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้านตรมไพร  จังหวัด สุรินทร์  ได้รวบรวมวรรณกรรม ครอบคลุม คือ (1) ชุดการสอนรายบุคคล  (2) การเรียนการสอนรายบุคคล  (3)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (4)  การทดสอบประสิทธิภาพ  (5)  วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา และ (6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

1. ชุดการสอนรายบุคคล
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับชุดการสอนรายบุคคล  ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการสอนรายบุคคล  (2) ประเภทและรูปแบบชุดการสอนรายบุคคล  (3) องค์ประกอบของชุดการสอนรายบุคคล  (4) ประโยชน์ของชุดการสอนรายบุคคล  และ(5) กระบวนการผลิตชุดการสอนรายบุคคล

1.1 ความหมายของชุดการสอนรายบุคคล
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2540 : 113) กล่าวว่า ชุดการสอนรายบุคคล เป็นชุดสื่อประสมที่พัฒนาขึ้นเพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาด้วยตนเอง  จากแหล่งความรู้ในรูปของสื่อต่างๆ ในสถานการณ์และสภาพแวดล้อมที่จัดไว้ให้นักศึกษาได้เรียนรู้และใคร่ครวญตามทีละน้อยตามลำดับขั้น  ได้ร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง  ได้รับคำติชมทันท่วงที และได้รับประสบการณ์ที่เป็นความสำเร็จและเกิดความภาคภูมิใจ
	
1.2 ประเภทและรูปแบบชุดการสอนรายบุคคล
1.2.1 ประเภทชุดการสอนรายบุคคล
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2540 : 120) กล่าวว่า การแบ่งระเภทชุดการสอนรายบุคคล สามารถแบ่งได้ดังนี้  คือ ชุดการสอนรายบุคคลจำแนกประเภทชุดการสอนที่ยึดสื่อสิ่งพิมพ์  ชุดการสอนที่ยึดสื่อโสตทัศน์  และชุดการสอนที่ยึดคอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก ผู้วิจัยได้ใช้ประเภทชุดการสอนรายบุคคลที่ยึดคอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก  ซึ่งเป็นชุดการสอนรายบุคคลที่บรรจุเนื้อหาสาระไว้ในรูปบทเรียนโปรแกรมสำเร็จรูป หรือในรูปบทเรียนคอมพิวเตอร์ ที่สามารถจะเสนอได้ทั้งภาพ  อักษร  และเสียง
1.2.2 รูปแบบชุดการสอนรายบุคคล
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2540 : 113)  กล่าวว่า รูปแบบชุดการสอนรายบุคคลจำแนกเป็น 3 รูปแบบคือ (1) ชุดการสอนแบบหน่วยย่อยหรือโมดูล  (2) บทเรียนแบบโปรแกรม และ (3) ชุดการสอนสื่อประสมในรูปชุดการสอนแบบโปรแกรมในที่นี้ผู้วิจัยใช้บทเรียนแบบโปรแกรมสำเร็จรูป  ที่เสนอเนื้อหาสาระที่ได้มีการวิเคราะห์และจำแนกไว้เป็นหน่วยย่อยที่สุดที่บรรจุเนื้อหาไว้สมบูรณ์สำหรับแต่ละเรื่อง  โดยมีส่วนประกอบที่ขาดไม่ได้ 6 ส่วน คือ คำชี้แจง  การประเมินตนเองก่อนเรียน  เนื้อหาสาระ  กิจกรรม  ผลย้อนกลับ  และประเมินหลังเรียน

1.3 องค์ประกอบของชุดการสอนรายบุคคล
องค์ประกอบของชุดการสอนรายบุคคล ประกอบด้วย (1) องค์ประกอบเชิงรูปธรรม  และ (2) องค์ประกอบเชิงนามธรรม (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ 2540 : 116 อ้างถึงใน อาทร  บุญประเสริฐ 2552: 9)
1.3.1  องค์ประกอบเชิงรูปธรรมของชุดการสอนรายบุคคล  ในเชิงรูปธรรมของชุดการสอนรายบุคคลมีองค์ประกอบดังนี้
	1)  แผนการสอน  เป็นการประยุกต์หลักการใช้สิ่งจัดแนวคิดล่วงหน้า (Advance  Organizer) เพื่อให้นักศึกษาทราบความจำเป็นที่จะต้องเรียน หัวเรื่อง แนวคิดหรือความคิดรวบยอด  วัตถุประสงค์  กิจกรรมการเรียนการสอน  และการประเมิน
	2)  เนื้อหาสาระในชุดการสอนรายบุคคล  เป็นความรู้และประสบการณ์ที่ได้ผ่านการวิเคราะห์มาแล้ว มาปรับปรุงให้เหมาะสมแก่การศึกษาด้วยตนเอง  ด้วยการใช้สิ่งจัดแนวคิดระหว่างเรียน (Concurrent  Organizer) เนื้อหาในชุดการสอนรายบุคคลจำแนกเป็นหัวข้อย่อยและหัวข้อตามลำดับความยากง่าย และความเหมาะสมในด้านอื่นๆ
	3)  สื่อใช้ถ่ายทอดเนื้อหาสาระในชุดการสอนรายบุคคล  เป็นเครื่องมือบรรจุเนื้อหาสาระที่เหมาะจะถ่ายทอดไปให้นักศึกษาเอง  ได้แก่ (1)  สื่อสิ่งพิมพ์ในรูปตำราเรียนเอง  เช่น เอกสารการสอนประมวลสาระของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  และ (2)  วัสดุบันทึก  เช่น  เทปบันทึกเสีย  เทปบันทึกภาพ  แผ่นบันทึกข้อมูลคอมพิวเตอร์
	4)  สิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับชุดการสอนรายบุคคล  หมายถึง  วัสดุอุปกรณ์  และโครงสร้างพื้นฐานสำหรับการใช้ชุดการสอน  ได้แก่  โต๊ะ  เก้าอี้  หิ้งหนังสือ  เครื่องเล่นเทปบันทึกเสียง  เครื่องเล่นบันทึกภาพ  หรือเครื่องเล่นวัสดุบันทึก อื่นๆ  เครื่องคอมพิวเตอร์  เครื่องโทรสาร  โทรศัพท์ โมเด็ม  และลำโพง เป็นต้น
	5)  สภาพแวดล้อมทางกายภาพ  หมายถึง  สถานที่เรียน  อุณหภูมิ  แสงสว่าง เสียง  และสิ่งอำนวยความสะดวก ฯลฯ
	6)  เครื่องมือประเมินในชุดการสอนรายบุคคล  หมายถึง  แบบทดสอบ และแบบสอบถามเพื่อให้นักศึกษาทราบสถานภาพการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเรียนด้วยชุดการสอนรายบุคคลของตนเอง
		แบบทดสอบประกอบด้วย แบบประเมินตนเองก่อนเรียน  แบบประเมินกิจกรรมระหว่างเรียนด้วยตนเอง  และแบบประเมินตนเองหลังเรียน
		แบบสอบถาม  เป็นเครื่องมือที่ให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นที่ถาม หลังจากการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคลเรื่องใดเรื่องหนึ่งไปแล้ว เพื่อนำไปสู่การปรับปรุงการเรียนของตนในเรื่องนั้นๆ
	7)  คู่มือการใช้ชุดการสอนรายบุคคล เป็นเอกสารที่แนะนำวิธีการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคลเพื่อให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	8)  แบบฝึกปฏิบัติในชุดการสอนรายบุคคล เป็นเอกสารที่ใช้บันทึกผลของการประกอบกิจกรรมตามที่กำหนดไว้ในชุดการสอนรายบุคคล
1.3.2 องค์ประกอบเชิงนามธรรมของชุดการสอนรายบุคคล  โดยเชิงนามธรรม ชุดการสอนรายบุคคลมีองค์ประกอบดังนี้
	1)  ความต้องการในการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นองค์ประกอบที่เกิดจากภายในของผู้เรียนที่พัฒนาขึ้นในตนเอง  หรืออาจกระตุ้นให้เกิดขึ้นจากปัจจัยภายนอก เมื่อต้องการให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ ผู้ออกแบบชุดการสอนรายบุคคลจำเป็นจะต้องวางแผน กระตุ้นความต้องการที่จะให้ผู้เรียนอยากเรียนให้เกิดขึ้นเสียก่อน
	2)  จุดมุ่งหมายของชุดการสอนรายบุคคล เป็นความมุ่งหมายที่กำหนดไว้ในชุดการสอนรายบุคคลที่กำหนดไว้อย่างกว้างๆและเป็นพื้นฐานสำหรับการเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่จะปรากฏในแผนการสอน
	3)  แรงจูงใจระหว่างเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการสร้างความสนใจใฝ่รู้ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน องค์ประกอบส่วนนี้มีความสำคัญมาก เพราะจะเป็นสายโยงใยให้ผู้เรียนอยากเรียนอยากศึกษาต่อไปจนจบบทเรียน
	4) กิจกรรมการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการกระทำที่คาดหมายให้ผู้เรียนต้องทำในระหว่างเรียนประเด็นต่างๆของบทเรียน  เช่น ตอบคำถาม เขียนข้อความแสดงความคิดเห็น ทำการทดลอง ฯลฯ เมื่อทำกิจกรรมแล้วก็ตรวจสอบคำตอบจากเฉลยหรือแนวตอบองค์ประกอบส่วนนี้จะฝังอยู่ในตัวบทเรียน
	5) สิ่งจัดแนวคิดในชุดการสอนรายบุคคล เป็นองค์ประกอบที่ทำหน้าที่เชื่อมโยง ปรุงแต่งให้เกิดการเรียนรู้เป็นไปตามสูตร หรือขั้นตอนที่ควรจะเป็น หากขาดสิ่งจัดแนวคิดหรือ “Organizer” นี้แล้ว ผู้เรียนจะไม่สามารถนำสิ่งที่ได้เรียนมาเชื่อมโยง เรียบเรียงเป็นความรู้ที่ชัดเจน สิ่งจัดแนวคิดมี 3 ระดับ คือ สิ่งจัดแนวคิดล่วงหน้า (Advance  Organizer) สิ่งจัดแนวคิดระหว่างเรียน (Concurrent  Organizer) และจัดสิ่งแนวคิดหลังเรียน (Post  Organizer)
	6) การจัดการด้านการเรียนรู้จากชุดการสอนรายบุคคล เป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวกับการวางแผน  ดำเนินการ  กำกับ ควบคุมสนับสนุน ประสานงานและการประเมิน เพื่อให้การเรียนจากชุดการสอนรายบุคคลเป็นไปตามวัตถุประสงค์
7) สภาพแวดล้อมทางจิตภาพ และทางสังคม สำหรับการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการจัดบรรยากาศที่เหมาะสมกับการเรียนด้วยตนเอง สร้างความอุ่นใจ มั่นใจ และเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน มีความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เรียนและผู้ที่อยู่รอบข้าง แน่นอนหากมีแต่ทะเลาะเบาะแว้งกันระหว่างผู้เรียนกับผู้ที่อยู่รอบข้าง การเรียนจากชุดการสอนจะไม่เกิดขึ้น
8) การเสริมแรงในการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการให้รางวัลแก่ผู้เรียนเมื่อได้ประกอบกิจกรรมการเรียนไปแล้ว และจะยังผลให้นักศึกษาอยากจะเรียนต่อไปจนจบบทเรียนที่กำหนดไว้ในชุดการสอนรายบุคคล
สรุปได้ว่า องค์ประกอบชุดการสอนรายบุคคลสามารถจำแนกเป็นองค์ประกอบได้ดังนี้ คือ องค์ประกอบที่เป็นรูปธรรม ได้แก่ ส่วนที่สามารถมองเห็นหรือสัมผัสได้  เช่น  แผนการสอน  เนื้อหาสาระ  สื่อที่ใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหาสาระ เครื่องมือ สิ่งอำนวยความสะดวก  สภาพแวดล้อมทางกายภาพ แบบฝึกปฏิบัติ และคู่มือการใช้ชุดการสอน  และองค์ประกอบเชิงนามธรรม  ได้แก่ ความต้องการ จุดมุ่งหมาย แรงจูงใจ กิจกรรมการเรียน สิ่งจัดแนวคิด การจัดการด้านการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมทางด้านจิตภาพ ทางสังคม และการเสริมแรง

	1.4  ประโยชน์ของชุดการสอนรายบุคคล
		ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2540 :115-116) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดการสอนรายบุคคล มีดังนี้
1) การให้ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้และก้าวหน้าได้เอง เป็นการสนองธรรมชาติของคนที่ไม่อยากรอใคร ในขณะที่มีผู้เรียนบางคน อ่านหนังสือหรือแบบเรียนล่วงหน้าไปแล้ว เมื่อเข้ามาต้องถูกบังคับให้ฟังผู้สอนในเรื่องที่ตนได้อ่านมาก่อน ทำให้เกิดความเบื่อหน่าย แต่ในระบบการสอนรายบุคคล ผู้เรียนชั้นเดียวกันบางคนอาจจะเรียนรู้วิชาใดวิชาหนึ่งล่วงหน้าไปแล้ว
2) การให้นักศึกษาสามารถศึกษาหาความรู้ตามความสามารถ เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนที่มีความสามารถสูงจะเรียนได้เร็ว ส่วนผู้เรียนที่มีความสามารถต่ำ ก็จะเรียนไปอย่างช้า ชุดการสอนรายบุคคลจะตอบสนองความแตกต่างในด้านนี้ อย่างไรก็ตามในขณะที่ความสามารถบ่งบอกขีดความสำเร็จ แต่หากขาดแรงจูงใจการเรียนอาจก้าวหน้าไปได้ไม่เท่าที่ควร
3) การให้นักศึกษาสามารถหาความรู้ตามความสนใจ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยสำคัญเกิดจากขาดความสนใจ เพราะเด็กไม่มีแรงจูงใจ ชุดการสอนรายบุคคลที่ผลิตอย่างดี ย่อมคำนึงถึงองค์ประกอบด้านแรงจูงใจที่จะเป็นตัวขับให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียน เมื่อมีความสนใจ ผู้เรียนก็ยังมีโอกาสก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว
4) การให้นักศึกษาสามารถศึกษาหาความรู้ตามความสะดวกของแต่ละคน บางครั้งนักศึกษาหรือผู้เรียนไม่สะดวกที่จะมาเข้าเรียนพร้อมกับคนอื่นหรือในเวลาที่ผู้สอนกำหนด ชุดการสอนรายบุคคลจึงตอบสนองความสะดวกของผู้เรียน นั่นคือ ผู้เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนที่เหมาะสมกับตนเองได้
สรุปได้ว่า  ชุดการสอนรายบุคคลเหมาะนำไปใช้กับผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนที่มีความแตกต่างกัน สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้และความก้าวหน้าได้ด้วยตนเองตามความสามารถ ความสนใจและความสะดวกของแต่ละคน



	1.5  กระบวนการผลิตชุดการสอนรายบุคคล
		ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2540 : 113) ได้พูดถึง กระบวนการผลิตชุดการสอนรายบุคคลยึดหลักการสำคัญ 7 ประการ ดังนี้
		1.5.1  มีระบบการผลิตชุดการสอนรายบุคคลที่ได้ผ่านการพิสูจน์ด้วยการวิจัยมาแล้ว การผลิตชุดการสอนทุกระเภทต้องอิงระบบที่ผ่านการพิสูจน์ด้วยการวิจัยมาแล้วเพื่อนำมาใช้ในการผลิตให้ได้คุณภาพตามขั้นตอนต่างๆในประเทศไทย ระบบการผลิตชุดการสอนที่สามารถนำไปใช้ในการผลิตชุดการสอนรายบุคคล คือ ระบบผลิตชุดการสอน แผนจุฬา และระบบการสอน แผน มสธ
		1.5.2  มีเนื้อหาที่ได้รับการปรุงแต่ง  จำแนกไว้อย่างเหมาะสมกับธรรมชาติของเนื้อหา วัย และระดับนักศึกษาและท้าทาย มิใช่เพียงแค่จากง่ายไปหายาก ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ทำแผนผังแนวคิด และจัดลำดับขั้นตอนของเนื้อหาออกเป็นหน่วยตอน หัวเรื่อง เพื่อให้นักศึกษาสามารถบริโภคความรู้ได้ช้าหรือเร็วตามความสามารถและความสนใจของแต่ละบุคคล
		1.5.3  มีช่องทางและสื่อที่เหมาะสมสำหรับการเรียนด้วยตนเอง  การมีช่องทาง (Channel) ได้แก่ การมีโครงสร้างในการส่งสื่อ อาทิ ระบบการพิมพ์ ระบบบันทึก วัสดุภาพ  เทปบันทึกภาพ CD –ROM สถานีวิทยุกระจายเสียง และวิทยุโทรทัศน์ เครือข่ายโทรศัพท์ การมีสื่อที่เหมาะสม ได้แก่ สื่อที่ผู้เขียนได้เข้าถึง (Accessible) มีไว้ใช้เอง หรือใช้ร่วมกับผู้อื่นได้
		1.5.4  มีระบบการเรียนที่จัดให้นักศึกษาได้อยู่ในสภาพการณ์ที่เอื้อต่อการเรียนรู้  ได้แก่ (1) นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนอย่างกระฉับกระเฉง กล่าวคือ เมื่อได้ศึกษาหาความรู้แล้ว ก็ได้มีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ เพื่อทำความเข้าใจกับความรู้ที่ได้เรียนให้แตกฉานและจำจำได้นาน  (2) การได้รับคำติชมทันท่วงที (Immediate Feedback)  (3) ได้เรียนรู้ด้วยการใคร่ครวญตามไปทีละน้อยตามลำดับขั้น (Gradual  Approximation) 
		1.5.5  มีแหล่งวิทยบริการ (Academic  Resources)  ที่จะสนับสนุนการศึกษาด้วยตนเอง (Direct  Access) หรือผ่านระบบตามสาย (On-Line) โดยการจัดในรูปของหองสมุด เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เช่น Internet Electronic Mail Voice-Mail เป็นต้น
		1.5.6  มีการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม  สำหรับการศึกษาด้วยตนเองที่บ้านหรือที่ทำงาน ด้วยการจัดสถานที่เรียนหรือมุมการเรียนที่บ้านที่มีอุปกรณ์การเรียนที่จำเป็นจะต้องใช้และไม่อยู่ในที่ใจจะวอกแวกได้ง่าย
		1.5.7  มีระบบการประเมินตนเอง ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน ที่นักศึกษาสามารถตรวจสอบได้ด้วยตนเอง ทั้งนี้เพื่อให้นักศึกษาสามารถตรวจความก้าวหน้าในการเรียนและความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนไม่ต้องพึ่งผู้สอนหรือบุคคลอื่น
		สรุปได้ว่า การผลิตชุดการสอนรายบุคคลยึดหลักการสำคัญ 7 ดังนี้  (1)  มีระบบการผลิตชุดการสอนรายบุคคลที่ได้ผ่านการพิสูจน์ด้วยการวิจัยมาแล้ว (2) มีเนื้อหาที่ได้รับการปรุงแต่ง  (3) มีช่องทางและสื่อที่เหมาะสมสำหรับการเรียนด้วยตนเอง (4) มีระบบการเรียนที่จัดให้นักศึกษาได้อยู่ในสภาพการณ์ที่เอื้อต่อการเรียนรู้  (5) มีแหล่งวิทยบริการ  (6) มีการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม  และ (7) มีระบบการประเมินตนเอง ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน 

  2.  การเรียนการสอนรายบุคคล
		การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  (2) ประโยชน์ของการเรียนการสอนรายบุคคล  (3) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลและ (4) กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล

	 2.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
		มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลไว้ดังต่อไปนี้
		ประศักดิ์  หอมสนิท  (2539 : 225) กล่าวว่า วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดให้แก่นักเรียน นักศึกษา โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทั้งด้านความรู้  ความเข้าใจ  ทักษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อัตราการเรียน เป็นต้น เพื่อให้นักศึกษาก้าวหน้าไปตามความสามารถ ตามความต้องการและตามความสนใจของตนเอง ทั้งนี้ผู้สอนจะเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียน เป็นผู้แนะนำ ให้คำปรึกษากำหนดสื่อการสอน แหล่งการเรียน กิจกรรม วิธีการประเมินผล และรวบรวมผลการเรียนของนักศึกษาแต่ละคน
		ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2523 : 356) กล่าวว่า การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนที่จะให้นักศึกษา ได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองมากน้อยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักเรียนเอง การเรียนการสอนรายบุคคลแยกเป็น (1) การเรียนรายบุคคล  เป็นการเรียนรู้ที่แต่ละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ ไม่ต้องให้ใครมาบังคับ  การเรียนเช่นนี้มักเกิดขึ้นด้วยการลองผิดลองถูกอย่างดี ก็อาจถามคนใกล้ชิดเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น (2) การสอนรายบุคคล เป็นการเรียนที่ผู้สอนกำหนดวัตถุประสงค์ จัดเตรียมสภาพการณ์ สื่อการเรียน และวิธีการไว้ เมื่อนักศึกษาปฏิบัติตามกระบวนการที่โปรแกรมไว้แล้วด้วยตนเอง ก็จะเกิดการเรียนรู้ขึ้น
		สมคิด  อิสระวัฒน์ (2538 : 4) กล่าวว่า การเรียนการสอนรายบุคคลเป็นวิธีการที่นักศึกษามีความคิดริเริ่มด้วยตัวเอง โดยอาศัยความช่วยเหลือหรือไม่ก็ได้ นักศึกษาจะวิเคราะห์ความต้องการที่จะเรียนรู้ของตนเอง กำหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ แยกแยะ แจกจงแหล่งข้อมูลในการเรียนรู้คัดเลือกวิธีในการเรียนรู้ที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรู้นั้นๆ
		วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2527:72)  ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนรายบุคคลว่า  หมายถึง วิธีการเรียนการสอนเนื้อหาที่กำหนดโดยจัดให้องค์ประกอบต่างๆของการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กับนักศึกษาอย่างมีระเบียบ จัดให้มีการวินิจฉัย (Diagnosis) ความสามารถความต้องการของนักศึกษาเป็นรายบุคคล เพื่อประโยชน์ในการกำหนด (Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุที่เหมาะสมกับนักศึกษานั้น โดยมุ่งให้นักศึกษาทุกคนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนตามที่กำหนดไว้
		Dunn และDunn (1972 :254)อ้างถึงใน อาทร  บุญประเสริฐ (2552: 21) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนรายบุคคลหรือที่เรียกกันอีกอย่างหนึ่งว่า การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้นถึงความแตกต่างของนักศึกษา โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเข้าใจแรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุ่งหมาย ความสามารถในการแก้ปัญหาและการคาดการณ์ของนักศึกษาโดยมีผู้สอนทำหน้าที่ให้ความสะดวกในการเรียน เป็นผู้แนะนำ ที่ปรึกษา ผู้วิเคราะห์และเป็นผู้กำหนดแหล่งเรียนรู้ กิจกรรม การประเมินและการรายงานผลการเรียนของนักศึกษาแต่ละคน
		สรุปได้ว่า การเรียนการสอนรายบุคคล คือ การศึกษาตามเอกัตภาพ เป็นการจัดการศึกษาที่เน้นถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทั้งในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเข้าใจ ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดสภาพการเรียนการสอนที่มีความสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างมีระเบียบสามารถให้ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองได้

	2.2  ประโยชน์ของการเรียนการสอนรายบุคคล
		ประศักดิ์  หอมสนิท (2539 : 226) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ที่จะได้รับจากการจัดการเรียนการสอนโดยยึดหลักการเรียนการสอนรายบุคคล มีดังนี้
1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างอิสระ อีกทั้งยังให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเองและมีวินัยในตนเอง
2) ทำให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนตามวิธีการที่ตนเองเป็นผู้เลือก เกิดความภาคภูมิใจในความสำเร็จจะทำให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้อยู่เสมอ
3) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้แบบต่างๆตามความสามารถและประสบการณ์เดิม
4) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ไปตามอัตราความสามารถของตนเอง นักศึกษาที่มีความสามารถสูงก็เรียนไปได้เร็ว โดยไม่ต้องคอยผู้เรียนที่เรียนช้า
5) ทำให้ผู้เรียนมีความแตกต่างกันด้านสถานภาพทางสังคมสามารถเรียนรู้ได้เหมือนกัน
6) มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรู้อย่างเที่ยงตรงและชัดเจน
	สรุปได้ว่า  ประโยชน์ของการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างอิสระประสบความสำเร็จในการเรียนตามวิธีการที่ตนเองเป็นผู้เลือก เกิดความรู้แบบต่างๆตามความสามารถและประสบการณ์เดิม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนไปตามความสามารถของตนเอง โดยมีกระบวนการวัดและประเมินผลความรู้ที่เที่ยงตรงและมีความชัดเจน

	2.3  วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล
		ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2523: 362-366) ได้กล่าวถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลไว้ 2 แบบ ประกอบด้วย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณ์ที่เตรียมไว้เฉพาะ และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลที่เกิดขึ้นต่างถิ่นกัน
	ผู้วิจัยได้นำการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณ์ที่เตรียมไว้เฉพาะมาใช้ในการวิจัย ซึ่งการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณ์ที่เตรียมไว้เฉพาะ หมายถึง การเรียนที่ผู้เรียนต้องมาอยู่ร่วมกับผู้เรียนคนอื่น ในสิ่งแวดล้อมของห้องเรียนหรือโรงเรียนที่ผู้สอนได้เตรียมสื่อการเรียนไว้ล่วงหน้าแล้ว นักเรียนจะลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนได้เอง  มีความภาคภูมิใจในความสำเร็จและค่อยเรียนไปทีละน้อยตามลำดับขั้น สภาพการณ์ที่เตรียมไว้ในการเรียนการสอนรายบุคคลมีขั้นตอนดังนี้
	1) แบ่งหน่วยที่จะสอนเป็นหัวเรื่องที่มีเพียงมโนทัศน์เดียว
	2)  เตรียมชุดการเรียนหน่วยย่อย ซึ่งมีสื่อประสมจัดไว้เป็นระบบประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน คำสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียนแบบฝึกปฏิบัติ และเฉลย
	3)  ประกอบกิจกรรมการเรียน ให้ผู้เรียนได้ศึกษาตามความสนใจ แบ่งได้ 5 ขั้น คือ (1) ทำแบบทดสอบก่อนเรียน  (2) เข้าสู่บทเรียน  (3) ทำกิจกรรมการเรียน  (4) สรุป  และ(5) ทำแบบทดสอบหลังเรียน
	4)  ประเมินก้าวหน้า  แบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ ระหว่างประกอบกิจกรรมและหลังการประกอบกิจกรรม
นอกจากนี้ ยังมีการจำแนกวิธีการสอนแบบรายบุคคลออกเป็น 3 วิธี คือ (1) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลในห้องเรียน  (2) วิธีการเรียนการสนรายบุคคลนอกห้องเรียน  และ (3) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลระบบเครือข่าย (ประศักดิ์  หอมสนิท 2539 :226 อ้างถึงใน อาทร  บุญประเสริฐ 2552: 23)

2.4  กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล
	กิจกรรมที่ใช้ในการสอนรายบุคคล มี 3 ขั้นตอน ดังนี้ (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ 2523:367-368) 
	ขั้นที่ 1 ขั้นทำแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อตรวจพื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน
	ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาสาระจากหน่วยการเรียนในชุดการเรียน
	ขั้นที่ 3 ขั้นทำแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อตรวจสอบว่านักศึกษาได้เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ตามที่กำหนดไว้หรือไม่หากคะแนนสอบได้ถึงเกณฑ์ก็สามารถไปศึกษาในหน่วยอื่นต่อไป
	สรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคลมี 3 ขั้นตอนคือ(1) ขั้นทำแบบทดก่อนเรียน (2) ขั้นศึกษาเนื้อหาสาระจากหน่วยการเรียน และ (3) ขั้นทำแบบทดสอบหลังเรียน

  3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (3) คุณสมบัติบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (4) ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (5) หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (6) กระบวนการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (7) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน และ (8) ข้อจำกัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

		3.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาจากภาษาอังกฤษว่า Computer Assisted Instruction หรือใช้คำย่อว่า CAI และมีผู้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลายท่าน ดังนี้
	เคแอล ชินน์ ( K.L. Zinn. 1976 : 28 ) ได้ให้ความหมายไว้ว่า “ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์แสดงการฝึกฝน ฝึกหัดแบบฝึกหัดและบททบทวนลำดับบทเรียนให้แก่นักเรียนและบางส่วนที่ช่วยนักเรียนในด้านการโต้ตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน”
	พรีนิส ( Prenis. 1977 : 20 ) ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง คอมพิวเตอร์ที่ช่วยทำให้นักเรียนเรียนรู้รายวิชาไปทีละขั้นตอน โดยขณะที่มีการเรียนการสอนที่ขึ้นอยู่กับการตอบสนองของนักเรียนนั้น คอมพิวเตอร์จะทำหน้าที่ ถามคำถามให้ คอมพิวเตอร์สามารถย้อนกลับไปสู่รายละเอียดที่ผ่านมาแล้วได้ หรือสามารถให้การฝึกฝนซ้ำให้แก่นักเรียนได้
	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ( กระทรวงศึกษาธิการ. 2528 : 1) ได้ให้ความหมายได้ดังนี้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนำคอมพิวเตอร์มาช่วยสอนวิชาต่าง ๆ ให้มนุษย์ โดยการนำเนื้อหาวิชาและลำดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ใช้ช่วยสอนโดยให้เครื่องกับผู้เรียนโต้ตอบกันเอง ทั้งนี้จะรวมถึงการสอนให้รู้จักเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์แต่ไม่รวมถึงการสอนคนให้รู้จักวิธีใช้คอมพิวเตอร์หรือรู้ว่าคอมพิวเตอร์เป็นอย่างไร คอมพิวเตอร์จึงเป็นเพียงเครื่องมืออย่างหนึ่งที่ครูนำมาใช้เป็นสื่อในการสอน
	ยืน ภู่วรวรรณ (2531 : 120-129) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้นำเนื้อหาวิชาและลำดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ คอมพิวเตอร์จะช่วยนำบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับ นักเรียน แต่ละคน
	พวงเพชร วัชรรัตนพงค์ (2526 :16) ได้กล่าวไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือการนำเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรู้เนื้อหา บทเรียน และฝึกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร์ แทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชา บางบทเรียน การเรียนการสอนกับคอมพิวเตอร์จะถูกดำเนินไปเป็นระบบ คอมพิวเตอร์จะสามารถชี้ที่ผิดของนักเรียนได้ เมื่อนักเรียนกระทำผิดขั้นตอนและคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนองความแตกต่างของความสามารถระหว่างบุคคลของนักเรียนได้อีกด้วย
	สราญ  ปริสุทธิกุล (2548: 1) ได้กล่าวไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน หรือ CAI (Computer Aided Instruction) หมายถึง การนำเอาคอมพิวเตอร์มาช่วยในกระบวนการเรียนการสอน โดยมีโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นสำหรับเนื้อหานั้นๆ โดยผู้พัฒนาโปรแกรมหรือผู้สร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้ออกแบบวิธีการสอนที่เหมาะสมเข้าไปในกิจกรรมการเรียน โดยนำทฤษฎีทางด้านจิตวิทยาเข้ามาประยุกต์ และมีการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของแต่ละบุคคลจนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน
	ภัททิรา  เหลืองวิลาศ (2547 :14)  ได้กล่าวไว้ว่า CAI (Computer Aided Instruction) คือ การนำคอมพิวเตอร์มาสร้างเป็นบทเรียนเพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอนในวิชาต่างๆไม่ว่าจะเป็นภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา คณิตศาสตร์ พลศึกษา ศิลปะ รวมถึงวิชาคอมพิวเตอร์โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถศึกษา ทบทวน เพิ่มพูนความรู้จากการเรียนได้ตามต้องการ ซึ่งเนื้อหาที่จะสอนนั้นสามารถเป็นไปได้ทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่เพื่อเพิ่มศักยภาพของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้นก็ได้
	เองเจิล (Engel)  อ้างถึงใน ทิพเนตร  ปาสานำ (มปป. : 8-9) ได้กล่าวไว้ว่า “Computer – Assisted Instruction” คือ กระบวนการศึกษาที่ใช้คอมพิวเตอร์  และ แสตนซ์ทิลด์ (Stantield) ได้สนับสนุนคำกล่าวนั้นว่า  CAI  คือ การใช้คอมพิวเตอร์สอนคน ไม่ใช่คนสอนคอมพิวเตอร์
	สมาคมเครื่องจักรคำนวณ (Association For Computing Machinery) อ้างถึงใน         ทิพเนตร  ปาสานำ (มปป. : 9) ได้ให้ความหมาย CAI  อย่างกว้างๆ คือ “การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ของมนุษย์” และความหมายอย่างแคบ คือ “วิธีการสอนที่ผู้เรียนและคอมพิวเตอร์มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในลักษณะการสื่อสาร 2 ทาง เพื่อให้การเรียนรู้ของมนุษย์และการฝึกฝนในการเรียนด้วย นอกจากนั้นชุดคำสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้กับผู้เรียนจะต้องเป็นโปรแกรมที่มุ่งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม” 

	จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนำคอมพิวเตอร์กับโปรแกรมบทเรียนมาช่วยในการเรียนการสอน มีการวางแผนเนื้อหาวิชาอย่างเป็นขั้นตอน สามารถตอบสนองกับผู้เรียน มีการทบทวน การทำแบบฝึกหัด และการประเมินผล กล่าวโดยสรุป คือ
	1.  CAI  คือ  คอมพิวเตอร์เป็นผู้สอน
	2.  มีลักษณะสิ่งเร้า – การตอบสนอง (Stimulus – Response) ในทฤษฎีจิตวิทยา การเรียนรู้โดยที่คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งเร้า ผู้เรียนเป็นผู้ตอบสนอง

		3.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
		ลักษณะของบทเรียนสำเร็จรูปสามารถกำหนดจากหลักเกณฑ์ต่างๆที่สำคัญๆ อยู่ 9 ประเด็น ดังนี้ (ทิพเนตร  ปาสานำ มปป. : 6-7)
		1. เนื้อหาที่จะสอนแบ่งออกเป็นหน่วยย่อยๆ เรียกว่า กรอบ (Frame)  โดยแต่ละกรอบจะมีข้อความมากน้อยขึ้นอยู่กับความจำเป็นของข้อความที่ต้องการจะสื่อให้ได้สมบูรณ์โดยต้องย่อใจความให้ได้กะทัดรัดที่สุดและสามารถสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด
		2. แต่ละกรอบ (Frame)  ต้องกำหนดให้มีการตอบสนองจากผู้เรียนในรูปใดรูปหนึ่ง อาจเป็นคำถามให้เติมคำ  หรือการตอบสนองด้วยการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง ก่อนที่จะไปยังหน้าต่อไป
3. บทเรียนสำเร็จรูปทุกบทจะต้องกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอย่างชัดเจน  และสามารถตรวจสอบและประเมินผลจากผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง  ซึ่งหมายความว่ารายละเอียดข้อความในแต่ละกรอบควรขึ้นต้นด้วยวัตถุประสงค์ที่ได้ขึ้นต้นไว้ล่วงหน้า
4.  การย้อนกลับของผู้เรียนหลังจากทำแบบฝึกหัดหรือตอบคำถามใด ๆ จะต้องกระทำทันทีที่กระทำได้  ซึ่งเป็นแรงเสริม (Reinforcement) ที่สำคัญมาก  เป็นจุดเด่นของบทเรียนสำเร็จรูปโดยเฉพาะบทเรียนทางคอมพิวเตอร์
5. การจัดเรียงกรอบต่าง ๆ จะเรียงกันอย่างถูกต้องตามหลัดตรรกศาสตร์จากง่ายไปยาก  จากสิ่งรู้ไปสิ่งไม่รู้  จากของเก่าไปสู่ของใหม่  โดยยึดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นหลัก  ปรับการเรียนรู้ให้เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ แต่ไม่ละเลยการเสริมแรงซึ่งจะทำให้ผู้เรียนสามารถจำได้อย่างแม่นยำยิ่งขึ้น
6. บทเรียนสำเร็จรูปควรได้รับการทดสอบและปรับปรุงอยู่เสมอ  โดยอาศัยผลการใช้กับบุคคลต่างๆ ซึ่งความแตกต่างของบุคคลและกลุ่มอาจต้องใช้บทเรียนสำเร็จรูปที่มีรายละเอียดบางอย่างที่แตกต่างกันไปบ้าง
7.  ข้อความในบทเรียนสำเร็จรูปจะต้องเป็นคำสอนที่สมบูรณ์ในตัวมันโดยไม่ต้องขยายความเพิ่มจากการบรรยายหรืออธิบาย
8. บทเรียนสำเร็จรูปเป็นบทเรียนที่ไม่ผูกขาดกับเวลา  ซึ่งจะเรียนเร็วหรือช้าขึ้นอยู่กับความสามารถของบุคคล  หรือความพอใจและความต้องการของแต่ละบุคคลด้วย
9.  การใช้บทเรียนสำเร็จรูป  จะไม่อยู่ภายใต้การดูแลหรือควบคุมของบุคคลอื่น  และเรียนในสถานที่ใด ๆ ที่ผู้เรียนพอใจหรือต้องการได้
		
		3.3  คุณสมบัติบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	ทิพเนตร  ปาสานำ (มปป. : 9-10) ได้กล่าวถึงคุณสมบัติบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้
		1.  เสนอเนื้อหาได้รวดเร็วฉับไว  แทนผู้เรียนจะต้องเปิดหนังสือทีละหน้าหรือทีละหลายๆหน้า ถ้าเป็นคอมพิวเตอร์เพียงกดแป้นพิมพ์ครั้งเดียวเท่านั้น
		2.  คอมพิวเตอร์สามารถนำเสนอรูปภาพที่เคลื่อนไหวได้  ซึ่งจะมีประโยชน์ต่อการเรียนแบบสังกัป(Concept) ที่สลับซับซ้อนหรือเหตุการณ์ต่างได้เป็นอย่างดี
		3.  มีเสียงประกอบได้ ทำให้เกิดความน่าสนใจและเพิ่มศักยภาพทางด้านการเรียน เช่น เรียนเกี่ยวกับภาษา เป็นต้น
		4.  สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า
		5.  ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง กล่าวคือ มีการโต้ตอบระหว่างบทเรียนกับผู้เรียนได้สิ่งนี้ ทำให้ CAI สามารถควบคุมผู้เรียน หรือช่วยเหลือผู้เรียนได้มาก ในขณะที่บทเรียนโปรแกรม (Program Instruction) ผู้เรียนสามารถโกงตัวเองได้โดยการเปิดผ่านเนื้อหาต่างๆไปได้ แต่ CAI  ผู้เรียนจะทำอย่างนั้นไม่ได้
		6.  CAI  สามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผลการเรียน  และประเมินผู้เรียนได้ ในขณะที่บทเรียนโปรแกรมทำไม่ได้ ผู้เรียนต้องเป็นผู้ประเมินผลตัวเอง
		7.  สามารถนำติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่างๆที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ โดยไม่มีข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่
		8.  เหมาะสำหรับการเรียนการสอนผ่านการสื่อสาร เช่น การจัดการศึกษาทางไกล  (Distance Learning)  ผ่านทางดาวเทียม หรือการสื่อสารอย่างอื่น
		
		3.4  ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
		บทเรียน CAI  หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีหลายรูปแบบด้วยกัน ซึ่งการแบ่งรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์จะขึ้นอยู่กับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านนี้ที่พัฒนาขึ้นเพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการรับรู้ของผู้เรียน โดยสรุปแล้วจะมี 5 รูปแบบด้วยกันดังนี้
(ทิพเนตร  ปาสานำ มปป. : 11-13)

		3.4.1.  บทเรียน CAI  แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorials)
		บทเรียนประเภทนี้เป็นรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีผู้พัฒนากันมากที่สุดประมาณกันว่ามากกว่า 80 % ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั่วโลก เนื่องจากมีพื้นฐานการพัฒนาขึ้นจากความเชื่อที่ว่า คอมพิวเตอร์น่าจะเป็นสื่อประเภทอุปกรณ์ที่ช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการเรียนจากชั้นเรียน กล่าวโดยสรุปคือ น่าจะใช้แทนครูได้ในหลายๆหมวดวิชา แนวคิดตรงนี้มีพื้นฐานในมุมกว้างว่า การเรียนการสอนนั้นไม่ได้จำกัดอยู่แต่ในโรงเรียนประถม มัธยม หรืออุดมศึกษาเท่านั้น แต่ยังกว้างไปถึงการฝึกอบรม (Training) ในระดับสาขาอาชีพต่างๆ ซึ่งอาจผสมผสานการสอน การเรียนรู้และการฝึกฝนด้วยตนเองในหลายๆรูปแบบและ CAI แบบ Tutorial ก็อาจเป็นวิธีการหนึ่งที่เข้าไปมีบทบาทได้
		การใช้บทเรียน CAI แบบ Tutorial ในระบบการศึกษาปกติ โดยมีพื้นฐานแนวความคิดที่จะใช้สอนแทนครูทั้งในห้องเรียนและสอนเสริมนอกเวลาเรียนนั้นยังเป็นปัญหาที่ต้องใช้เวลาวิเคราะห์กันอีกระยะหนึ่ง ประเด็นไม่อยู่ที่ว่าจะทำให้จำนวนครูลดลงหรือขาดบทบาทสำคัญในความเป็นครู แต่จะอยู่ที่ความเชื่อในส่วนลึกของผู้คนอีกจำนวนมากที่เชื่อว่า ไม่มีสื่อชนิดใดในโลกที่จะถ่ายทอดความรู้ ความคิด ทัศนคติ และทักษะได้ดีเท่ากับมนุษย์ด้วยกันเอง ซึ่งหมายถึง ครูนั่นเอง ปัญหาการใช้บทเรียน CAI แบบ Tutorial เพื่อสอนแทนครูดังกล่าว ยังรวมถึงความพร้อมด้านงบประมาณ โครงสร้างของระบบการศึกษา รวมทั้งปัญหาเฉพาะของแต่ละแห่งแม้ปัญหาจะมีอยู่มาก แต่จากความเชื่อในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีวันสิ้นสุด ทำให้นักคอมพิวเตอร์การศึกษาเชื่อว่า มีความเป็นไปได้ค่อนข้างสูงในอนาคต ที่จะใช้บทเรียน CAI แบบนี้ เพื่อสอนเสริม สอนกึ่งทบทวน หรือเพื่อให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ล่วงหน้า ก่อนการเรียนในชั้นเรียนปกติ ผู้เรียนอาจเรียนด้วยความสมัครใจหรืออาจเป็น Assignment จากผู้สอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติตามแต่กรณี ซึ่งผู้วิจัยเองก็ได้เลือกใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้

		3.4.2.  บทเรียนแบบ CAI แบบ (Drill and Practice)
		บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบที่สองนี้เป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่มีผู้พัฒนากันมากรองลงมาจากประเภทแรก ออกแบบขึ้นเพื่อฝึกทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไปแล้ว รูปแบบจะเป็นการผสมผสานการทบทวนแนวความคิดหลักและฝึกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนประเภทนี้ที่พบมากจะเป็นบทเรียนด้านภาษา คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเน้นด้านความรู้ (Knowledge) เป็นส่วนมาก จึงไม่เน้นส่วนประกอบหลักของการเรียนรู้ที่จะต้องมีองค์ประกอบหลายๆด้าน เช่น การนำเสนอเนื้อหาอย่างเป็นระบบตามลำดับขั้น การเสริมแรง การตรวจปรับเนื้อหา สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนอื่นๆ แต่จะเน้นเฉพาะจุดที่แบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทบทวนความรู้เนื้อหามากว่า ดังนั้นบทเรียนช่วยสอนประเภทนี้ จึงมักจะต้องใช้ควบคู่กับกิจกรรมอย่างอื่น เช่น ใช้ควบคู่กับการเรียนการสอนปกติในห้องเรียน การให้แบบฝึกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม เป็นต้น ซึ่งแตกต่างจากรูปแบบแรกที่เป็นรูปแบบที่สมบูรณ์ในตัวเอง สามารถใช้ในการเรียนการสอนได้ทั้งในและนอกห้องเรียน
	
3.4.3.  บทเรียน CAI แบบสร้างสถานการณ์จำลอง (Simulation)
		บทเรียน CAI  แบบนี้จะออกแบบเพื่อเสนอเนื้อหาใหม่ หรือใช้เพื่อทบทวนหรือสอนเสริมในสิ่งที่นักเรียนนักศึกษาเรียนหรือทดลองไปแล้ว โดยเน้นรูปแบบการสร้างสถานการณ์ การจำลองสถานการณ์จริง ลำดับขั้นเหตุการณ์ต่างๆและเนื้อหาอื่นๆที่มีลำดับการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง โดยเป็นสิ่งที่เข้าใจยากไม่สามารถมองเห็นได้ ต้องอาศัยการจินตนาการเข้าช่วย ซับซ้อน หรืออันตรายจะไปศึกษาในเหตุการณ์จริง เช่น อวัยวะภายในร่างกายมนุษย์  โครงสร้างของอะตอม การเกิดปฏิกิริยาเคมี หลักการหมุนของมอเตอร์ไฟฟ้า และอื่นๆ ซึ่งไม่ได้จำกัดเฉพาะทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ในด้านธุรกิจสังคมก็สามารถประยุกต์ได้ เช่น การสร้างสถานการณ์ซื้อขายเพื่อเรียนรู้หรือทบทวนการบวกลบคูณหาร การสร้างสถานการณ์ในรูปแบบของบทบาทสมมติเพื่อสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมเป็นต้น

		3.4.4.  บทเรียน CAI  แบบเกมส์การสอน (Instruction Games)
		บทเรียน CAI ลักษณะนี้พัฒนาการจากแนวความคิดและทฤษฎีทางด้านการเสริมแรงหรือบนพื้นฐานการค้นพบที่ว่า ความต้องการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน (Instrinsic Motivation) เช่น ความสนุกสนานจะให้ผลดีต่อการเรียนรู้ และความคงทนในการจำดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) วัตถุประสงค์ของบทเรียนประเภทนี้สร้างเพื่อฝึกและทบทวนเนื้อหา แนวคิดและทักษะที่ได้เรียนไปแล้ว คล้ายกับแบบ Drill and Practice แต่เปลี่ยนรูปแบบการนำเสนอให้สนุก ตื่นเต้นขึ้น โดยมีหลักการพัฒนาว่าบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควรต้องท้าทาย กระตุ้นจินตนาการ เพ้อฝันและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น เป็นต้น

		3.4.5.  บทเรียน CAI แบบใช้ทดสอบ (Test)
		แบบเรียน CAI ในรูปแบบนี้สร้างง่ายกว่าแบบอื่น จุดประสงค์หลักก็เพื่อทดสอบความรู้ความสามารถของผู้เรียน การสอบดังกล่าวอาจเป็นการสอบก่อนเรียน (Pre-Test) หรือหลังเรียน (Pos-Test) หรือทั้งก่อนและหลังเรียนแต่การออกแบบหากเป็นโครงสร้างที่ใหญ่ขึ้นข้อสอบต่างๆอาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังข้อสอบ (Item Bank) เพื่อสะดวกต่อการสุ่มมาใช้ก็ได้ ลักษณะของข้อสอบดังกล่าวนี้จะอยู่ในรูปแบบที่คอมพิวเตอร์สามารถประเมินถูก-ผิดได้ เช่น แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) หรือแบบถูก-ผิด (True-False) การตั้งคำถามอาจผสมผสานวิธีการสร้างบทเรียน CAI แบบสร้างสถานการณ์จำลองเข้าร่วมด้วยก็ได้
		
	3.5  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
		การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Tutorials จะยึดหลักการเรียนการสอนเป็นพื้นฐานโดยยึดหลักจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของ Gagne ตามลำดับขั้นดังนี้(ทิพเนตร  ปาสา-นำ มปป. : 14-22)
		3.5.1.  เร้าความสนใจ (Gain Attention)
		ก่อนที่จะเริ่มเรียนนั้น มีความจำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนควรจะได้รับแรงกระตุ้นและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังนั้นบทเรียนควรจะเริ่มด้วยลักษณะของการใช้ภาพ แสง สี เสียงหรือจากการประกอบกันหลายๆอย่าง โดยสิ่งที่สร้างขึ้นมานั้นเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและมีความน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลต่อความสนใจจากผู้เรียน และเป็นการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัว ตามลักษณะของบทเรียน CAI การเตรียมตัวและกระตุ้นผู้เรียนในขั้นแรกนี้ก็คือ การสร้าง Title ของบทเรียนนั่นเอง ข้อสำคัญประการหนึ่งในขั้นนี้ก็คือ การสร้าง Title นั้นควรออกแบบเพื่อให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ ไม่ใช่พะวงอยู่ในแป้นพิมพ์ แต่หากว่า Title ดังกล่าวต้องการการตอบสนองจากผู้เรียนโดยผ่านแป้นพิมพ์ก็ควรจะเป็นการตอบสนองที่ง่ายๆ เช่น การกด Space Bar หรือการกด Key ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น
		สิ่งที่จะต้องพิจารณาเพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน มีดังนี้
		1.  ใช้กราฟิกที่เกี่ยวข้องกับส่วนของเนื้อหาและกราฟิกนั้นควรจะมีขนาดใหญ่ ง่าย และไม่ซับซ้อน
		2.  ใช้ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆเข้าช่วยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว แต่ควรสั้นและง่าย
		3.  ควรใช้สีเข้าช่วยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ำเงิน หรือสีเข้มอื่นๆที่ตัดกับพื้นชัดเจน
		4.  ใช้เสียงให้สอดคล้องกับกราฟิก
		5.  กราฟิกควรจะค้างบนจอภาพจนกระทั่งผู้เรียนกด Key หรือ Space Bar 
		6.  ในกราฟิกดังกล่าวควรบอกชื่อเรื่องไว้ด้วย
		7.  ควรใช้เทคนิคการเขียนกราฟิกที่แสดงบนจอได้เร็ว
		8.  กราฟิกนั้นนอกจากจะเกี่ยวข้องกับเนื้อหาแล้ว ต้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนด้วย
	


3.5.2.  บอกวัตถุประสงค์ (Sefine Objective)
		การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นนอกจากผู้เรียนจะได้รู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสำคัญของเนื้อหาแล้วยังเป็นการบอกผู้เรียนถึงเค้าโครงเนื้อหาอีกด้วย การที่ผู้เรียนทราบถึงโครงร่างของเนื้อหาอย่างกว้างๆ นี้เองจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาทำให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึ้นและนอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว การวิจัยยังพบว่าผู้เรียนที่ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะสามารถจำได้และเข้าใจในเนื้อหาดีกว่าอีกด้วย
		สิ่งที่ต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์ มีดังนี้
		1.  ใช้คำสั้นๆและเข้าใจง่าย
		2.  หลีกเลี่ยงคำที่ยังไม่รู้จักและเป็นที่เข้าใจโดยทั่วไป
		3.  ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วนๆ
		4.  ผู้เรียนควรมีโอกาสทราบว่า หลังจากเรียนจบแล้วจะนำไปใช้ทำอะไรได้บ้าง
		5.  หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนย่อยหลายๆบทเรียนหลังจากบอกวัตถุประสงค์กว้างๆแล้วควรจะตามด้วย MENU และหลังจากนั้นควรจะเป็นวัตถุประสงค์ของแต่ละบทเรียนย่อย
		6.  อาจจะกำหนดให้วัตถุประสงค์ปรากฏบนจอทีละข้อๆก็ได้แต่ควรคำนึงถึงด้านเวลาระหว่างช่วงให้เหมาะสมหรือให้ผู้เรียนกดแป้นพิมพ์เพื่อดูวัตถุประสงค์ต่อไปทีละข้อก็ได้เช่นกัน
		7.  เพื่อให้วัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น อาจใช้กราฟิกง่ายๆเข้าช่วย เช่น กรอบ ลูกศร และรูปทรงเรขาคณิต เป็นต้น

		3.5.3. ทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)
		ก่อนที่จะให้ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนซึ่งในส่วนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นผู้เรียนอาจจะไม่มีพื้นฐานมาก่อน มีความจำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ออกแบบบทเรียน CAI  จะต้องหาวิธีการประเมินความรู้ใหม่ ทั้งนี้นอกจากเพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ เช่น การทดสอบก่อนเรียน เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียน สำหรับผู้ที่มีพื้นฐานมาแล้วยังเป็นการทบทวนหรือให้ผู้เรียนได้ย้อนไปคิดในสิ่งที่ตนรู้มาก่อนเพื่อช่วยในการเรียนรู้สิ่งใหม่อีกด้วย
		สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังนี้
		1. ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานมาก่อนศึกษาเนื้อหาใหม่เท่ากัน ควรมีการทดสอบหรือให้ความรู้เพื่อเป็นการทบทวนให้ผู้เรียนพร้อมที่จะรับความรู้ใหม่
		2.  การทบทวนหรือทดสอบควรให้กระชับและตรงตามวัตถุประสงค์มากที่สุด
		3.  ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกไปยังส่วนของเนื้อหาหรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนได้ตลอดเวลา
		4.  หากไม่มีการทดสอบความรู้เดิมผู้เขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแล้วหรือสิ่งที่มีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว
		5.  อาจจะใช้ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด จะทำให้บทเรียนน่าสนใจขึ้น

		3.5.4. การนำเสนอเนื้อหา (Present Information)
		การนำเสนอภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาประกอบกับคำพูดสั้นๆ ง่ายและได้ใจความ เป็นหัวใจสำคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์ การใช้ภาพประกอบจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้นและความคงทนในการจดจำจะดีกว่าการใช้คำพูดหรือคำเขียนเพียงอย่างเดียว
		ภาพที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจำแนกออกได้เป็น  2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง (Still Picture) ได้แก่ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ และอื่นๆ  อีกส่วนหนึ่งได้แก่ ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เช่นภาพจากสัญญาณวีดีทัศน์ (Video) ภาพจากสัญญาณดิจิตอลอื่นๆ เช่น จาก Photo CD จาก Laser Disc จากกล้องถ่ายภาพโทรทัศน์โดยตรง เป็นต้น อย่างไรก็ดีการใช้ภาพประกอบการศึกษาเนื้อหาในส่วนนี้อาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร หากภาพนั้น
		1.  มีรายละเอียดมากเกินไป
		2.  ใช้เวลามากไปในการปรากฏภาพบนจอ
		3.  ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาเท่าที่ควร
		4.  ซับซ้อน  เข้าใจยาก
		5.  ไม่เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ  เช่นไม่สมดุล
		ในส่วนของเนื้อหาที่เสนอเป็นคำอ่านหรือคำอธิบายนั้น  ในแต่ละกรอบไม่ควรมีมากจนเกินไปเพราะนอกจากผู้เรียนจะรู้สึกเบื่อที่ต้องนั่งอ่านเฉย ๆ โดยไม่ได้ทำอะไรเลย  แม้กระทั่งกด Space Bar  การบรรจุข้อความมาก ๆ และเบียดเสียดกันยังทำให้อ่านยากอีกด้วย
		สิ่งที่ต้องพิจารณาในการนำเสนอเนื้อหาใหม่  มีดังนี้
1.  ใช้ภาพเป็นส่วนประกอบในการนำเสนอเนื้อหา  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เป็นเนื้อหาสำคัญ
		2.  พยายามใช้ภาพเคลื่อนไหวในส่วนของเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน  มีการเปลี่ยนแปลงเป็นลำดับขั้น
		3.  ใช้แผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ์  หรือภาพเปรียบเทียบ
		4.  ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนให้เน้นในส่วนของข้อความที่สำคัญ  ซึ่งอาจเป็นการขีดเส้นใต้  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  การโยงลูกศร  การใช้สี  หรือเป็นการชี้แนะด้วยคำพูด  เช่น  ดูที่ด้านล่างของภาพ
		5.  ไม่ควรใช้กราฟิกที่เข้าใจยาก  และไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
		6.  จัดรูปแบบของการอ่านให้น่าอ่าน  หากเนื้อหายาวควรจัดแบ่งกลุ่มคำอ่านให้จบเป็นตอน
		7.  คำที่ใช้ในตัวอย่างควรกระชับและเข้าใจง่าย
		8.  หากเครื่องแสดงกราฟิกได้ช้าควรเสนอเฉพาะกราฟิกที่จำเป็นเท่านั้น
		9. ไม่ควรใช้สีพื้นสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรม  และไม่ควรเปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร
		10.  คำที่ใช้ควรเป็นคำที่ผู้เรียนระดับนั้น ๆ คุ้นเคยและเข้าใจตรงกัน
		11. ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทำอย่างอื่นแทนที่จะให้กด Space Bar อย่างเดียว  เช่น  โต้ตอบบทเรียนด้วยการพิมพ์  หรือการใช้ Mouse ร่วมกับแป้นพิมพ์

		3.5.5.  ชี้แนวทางการเรียนรู้  (Guide Learning)
		ตามหลักการเรียนรู้ผู้เรียนจะจำได้ดีหากจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมผู้เรียน  ทฤษฎีบางทฤษฎีได้กล่าวว่าการเรียนรู้ที่กระจ่างชัด  (Meaningful  Learning) นั้น  ทางเดียวที่จะเกิดได้ก็คือการที่ผู้เรียนวิเคราะห์และตีความในเนื้อหาใหม่บนพื้นฐานของความรู้เดิมและประสบการณ์เดิมรวมกันเป็นความรู้ใหม่  ดังนั้นหน้าที่ของผู้ออกแบบบทเรียน CAI  ในขั้นนี้ก็คือพยายามหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนนำความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่  นอกจากนั้นยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะทำให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะทำได้  เทคนิคการใช้ภาพเปรียบเทียบดังได้กล่าวข้างต้น  เทคนิคการให้ตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่างอาจช่วยทำให้ผู้เรียนแยกแยะและเข้าใจใจความสำคัญต่าง ๆ ชัดเจนขึ้น
		ในบางเนื้อหาผู้ออกแบบบทเรียน CAI อาจใช้หลักของ  Guided Discovery  ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล  ค้นคว้าและวิเคราะห์หาคำตอบด้วยตนเอง  โดยผู้ออกแบบบทเรียนจะค่อย ๆ ชี้แนะจากจุดกว้าง ๆ ไปหาจุดที่แคบลงจนกระทั่งผู้เรียนหาคำตอบได้เอง  และเช่นกันเทคนิคการให้ตัวอย่างและให้ตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่างได้ในข้อนี้  นอกจากนี้การใช้คำพูดกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งที่น่าจะนำไปใช้ได้  สรุปแล้วในขั้นนี้ผู้ออกแบบบทเรียน CAI จะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้จากสิ่งที่มีประสบการณ์เดิมอยู่ไปสู่เนื้อหาใหม่  จากสิ่งที่ยากไปสู่สิ่งที่ง่ายและเป็นไปตามลำดับขั้น
		สิ่งที่ต้องพิจารณาในการแนะแนวการเรียนในขั้นนี้  มีดังนี้
		1.  แสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้และช่วยให้เห็นว่าสิ่งย่อยนั้นมีความสัมพันธ์กับสิ่งใหญ่อย่างไร
		2.  แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งใหม่กับสิ่งที่ผู้เรียนมีความรู้หรือประสบการณ์มาแล้ว
		3.  พยายามให้ตัวอย่างที่แตกต่างกันออกไปเพื่อช่วยอธิบาย Concept ใหม่ให้ชัดเจนขึ้น เช่น ตัวอย่างของถ้วยหลายๆชนิด หลายๆขนาด
		4.  ให้ตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่างที่ต้องเพื่อเปรียบเทียบกับตัวอย่างที่ถูกต้อง เช่น ให้ดูภาพกระป๋องน้ำ ภาพของจาน และอธิบายแสดงให้เห็นว่า ภาพเหล่านี้ไม่ใช่ถ้วย เป็นต้น
		5.  การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมไปนามธรรม ถ้าเป็นเนื้อหาที่ไม่ยากนัก ให้เสนอจากนามธรรมไปหารูปธรรม
		6.  กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม

3.5.6.  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Response)
		ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีที่กล่าวมา การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การถาม การตอบ ในด้านของการจำนั้น ย่อมจะดีกว่าผู้เรียนโดยการอ่านหรือการคัดลอกข้อความจากผู้อื่นเพียงอย่างเดียว
		การเรียนจากคอมพิวเตอร์นั้น ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมได้หลายลักษณะแม้จะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรมและการโต้ตอบกับเครื่องก็สามารถทำได้ กิจกรรมเหล่านี้เองที่ทำให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายมีส่วนร่วมในการคิดและติดตาม ย่อมมีส่วนผูกประสานให้โครงสร้างของการจำดีขึ้น
		สิ่งที่ต้องพิจารณาเพื่อให้การจำของผู้เรียนดีขึ้น ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำในกิจกรรมขั้นตอนต่างๆ ดังนี้
		1.  ให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดระยะเวลาที่เรียนบทเรียน
		2.  ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพิมพ์คำตอบหรือข้อความสั้นๆเพื่อเร้าความสนใจ แต่ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบยาวเกินไป
		3.  ถามคำถามเป็นช่วงๆตามความเหมาะสมของเนื้อหา
		4.  เร้าความคิดและจินตนาการด้วยคำถาม
		5.  ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆคำถามหรือถามคำถามเดียวแต่ตอบได้หลายคำตอบ
		6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ำๆ หลายครั้ง

		3.5.7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)
		การวิจัยพบว่าบทเรียน CAI นั้นกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียนมากขึ้น ถ้าบทเรียนนั้นท้าทายผู้เล่น โดยการบอกจุดหมายที่ชัดเจนและให้ Feedback เพื่อบอกว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การ Feedback ที่เป็นภาพจะช่วยเร้าความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าภาพนั้นเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียนอย่างไรก็ดีการให้ Feedback เป็นภาพหรือ Visual Feedback นี้อาจมีผลเสียอยู่บ้าง เช่น ผู้เรียนอาจต้องการดูว่าหากทำผิดมากๆแล้วจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอย่าง การประยุกต์ใช้เกมแขวนคอ (Hanged Man) ในการสอนศัพท์ภาษาอังกฤษ  ผู้เรียนอาจจะตอบให้ผิดไปเรื่อยๆเพื่ออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ อย่างนี้เป็นต้น วิธีหลีกเลี่ยงอาจใช้ภาพในทางบวก ขับยานสู่ดวงจันทร์ แล่นเรือเข้าหาฝั่ง และจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น เป็นต้น
		สิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลตอบสนอง มีดังนี้
		1.  ให้ Feedback ทันทีหลังจากผู้เรียนโต้ตอบ
		2.  บอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด โดยแสดงคำถาม คำตอบและ Feedback บนเฟรมเดียวกัน
		3.  ถ้าใช้ภาพ Feedback ควรเป็นภาพที่ง่ายที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
		4.  หลีกเลี่ยงผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ Feedback ที่ตื่นตาหากผู้เรียนทำผิด
		5.  อาจใช้ภาพกราฟิกที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาได้ หากภาพที่เกี่ยวข้องไม่สามารถทำได้จริงๆ
		6.  อาจจะใช้เสียงสำหรับการ Feedback เช่นคำตอบที่ถูกต้องและคำตอบที่ผิดโดยใช้เสียงแตกต่างกัน
		7.  เฉลยคำตอบที่ถูกหลังจากผู้เรียนทำผิด 2-3 ครั้ง
		8.  อาจจะใช้การให้คะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล้ – ไกลจากเป้าหมายก็ได้
		9.  พยายามสุ่ม Feedback เพื่อเร้าความสนใจ

		3.5.8.  ทดสอบความรู้หลังเรียน (Access Performance)
		บทเรียน CAI จัดเป็นบทเรียนสำเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรู้ใหม่ซึ่งอาจจะเป็น การทดสอบระหว่างบทเรียนหรือการทดสอบในช่วงท้ายของบทเรียนที่เรียกว่า Post  Test เป็นสิ่งจำเป็น การทดสอบดังกล่าวอาจเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเป็นการทดสอบเพื่อวัดผู้เรียนผ่านเกณฑ์ต่ำสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนต่อไปหรือยัง หรืออย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้
		สิ่งที่ต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังเรียน คือ
		1.  ต้องแน่ใจว่าสิ่งที่วัดนั้นตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน
		2.  ข้อสอบ คำตอบและ Feedback อยู่บนเฟรมเดียวกันและขึ้นต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว
		3.  หลีกเลี่ยงการให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบที่ยาวเกินไป 
		4.  ให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียวในแต่ละคำถาม
		5.  ไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิดหากผิดพลาดหากเว้นวรรคผิด หรือใช้ ตัวพิมพ์เล็กแทนที่จะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น

		3.5.9.  การจำและนำไปใช้ (Promote Retention and Transfer)
		ในการเตรียมการสอนสำหรับชั้นเรียนปกตินั้นตามข้อเสนอแนะของ Gagne นั้นในขั้นสุดท้ายนี้จะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสำคัญ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือซักถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขั้นนี้เองที่จะได้แนะนำการนำความรู้ไปใช้หรืออาจจะแนะนำการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม ดังนั้นเมื่อประยุกต์หลักเกณฑ์ดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงมีข้อควรพิจารณาดังนี้
		1.  สรุปกับผู้เรียนว่าความรู้ใหม่ มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้หรือประสบการณ์ที่ผู้เรียนคุ้นเคยแล้วอย่างไร
		2.  ทบทวนแนวคิดที่สำคัญของเนื้อหาเพื่อเป็นการสรุป
		3.  เสนอแนะเนื้อหาที่เป็นความรู้ใหม่อาจถูกนำไปใช้ประโยชน์ได้
		4.  บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อไป
		ขั้นการสอน 9 ขั้นตอนของ Gagne นี้เป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ใช้ได้กว้างๆ แต่วัตถุประสงค์ของเทคนิคดังกล่าวนี้ ก็เพื่อเป็นการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ เทคนิคอย่างหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การพยายามทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรง ปรับปรุงให้สอดคล้องกับสมรรถนะของคอมพิวเตอร์  ขั้นการสอน 9 ขั้นนี้ไม่จำเป็นต้องแยกแยะออกไปเป็นลำดับตามที่เรียงไว้ และไม่จำเป็นว่าต้องมีครบ 9 ข้อเสมอไป

		3.6  กระบวนการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
		การออกแบบบทเรียนและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะแบ่งขั้นตอนออกเป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ (ทิพเนตร  ปาสานำ มปป. : 25-30)
	ขั้นที่ 1 การออกแบบบทเรียน(Courseware Designing) การออกแบบและพัฒนาบทเรียนมีขั้นตอนต่างๆ ดังนี้
			1.1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา  เป็นขั้นตอนที่นับว่าสำคัญที่สุดของกระบวนการออกแบบบทเรียนช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์ โดยการวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะนำมาสร้างเป็นบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในส่วนของเนื้อหาบทเรียนจะได้มาจากการศึกษาและวิเคราะห์รายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร รวมไปถึงแผนการจัดการเรียนรู้ หนังสือเอกสารตำราที่ใช้ในการแต่ละกลุ่มสาระ หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาที่ต้องการแล้ว ให้ปฏิบัติดังนี้
				1.1.1.  นำมากำหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป
				1.1.2  จัดลำดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยการเขียน Network Diagram แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา
				1.1.3  เขียนหัวข้อเรื่องตามลำดับของเนื้อหา
				1.1.4  เลือกหัวข้อเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย
				1.1.5  เลือกเรื่องที่จะนำมาสร้างบทเรียน แล้วนำมาแยกเป็นข้อย่อยจัดลำดับความต่อเนื่องและความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา
			1.2.  กำหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียนหรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เป็นแนวทางที่กำหนดไว้เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถในเชิงรูปธรรมหลังจากที่ศึกษาจากบทเรียนแล้ว วัตถุประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจึงเป็นสิ่งสำคัญที่สุดของบทเรียน โดยปกติแล้วจะเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถที่สามารถวัดได้หรือสังเกตได้ ว่าผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอย่างไรออกมาในระหว่างการเรียนหรือหลังจากที่จบบทเรียนแล้ว เช่น อธิบายได้ แยกแยะได้ อ่านได้ เปรียบเทียบได้ วิเคราะห์ได้ บวกลบ คูณหารได้ เป็นต้น
			1.3.  การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรม  จะยึดตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นหลัก โดยมีขั้นตอนต่อไปนี้
				1.3.1. กำหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียนที่คาดหวังจะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
				1.3.2.  เขียนเนื้อหาสั้นๆทุกหัวข้อย่อยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
				1.3.3.  จัดลำดับเนื้อหา ได้แก่
					-  บทนำ
					-  ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม
					-  ความต่อเนื่องของเนื้อหาแต่ละบล็อกหรือเฟรม
					-  ความยากง่ายของเนื้อหา
					-  เลือกกำหนดสื่อที่จะช่วยทำให้เกิดการเรียนรู้
				1.3.4.  เขียนผังงาน (Layout Content) โดยมีลักษณะดังนี้
					-  แสดงการเริ่มต้น และจุดจบของเนื้อหา
					-  แสดงการเชื่อมต่อและความสัมพันธ์ของการเชื่อมโยงบทเรียน
					-  แสดงปฏิสัมพันธ์ของเฟรมต่างๆของบทเรียน
					-  แสดงเนื้อหาจะใช้แบบสาขาหรือแบบเชิงเส้น
					-  การดำเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม
				1.3.5.  การออกแบบจอภาพและแสดงผล ได้แก่
					-  บทนำและวิธีการใช้โปรแกรม
					-  การจัดเฟรมหรือแต่ละหน้าจอ
					-  การให้ แสง  สี  เสียง  ภาพและกราฟิกต่างๆ
					-  การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร
					-  การตอบสนองและการโต้ตอบ
					-  การแสดงผลลงบนจอภาพและเครื่องพิมพ์
				1.3.6.  กำหนดความสัมพันธ์ได้แก่
					-  ความสัมพันธ์ของเนื้อหา
					-  กิจกรรมการเรียนการสอน
			1.4.  การกำหนดขอบข่ายบทเรียน  หมายถึง  การกำหนดความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวข้อย่อย เพื่อระบุความสัมพันธ์จะได้ทราบถึงแนวทางขอบข่ายของบทเรียนที่ผู้เรียนจะเรียนต่อไป
			1.5.  การกำหนดวิธีการนำเสนอ  การเลือกรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในแต่ละเฟรมว่าจะใช้วิธีการแบบใด โดยสรุปผลจากขั้นตอนที่ 3 และ 4 นำมากำหนดเป็นรูปแบบการนำเสนอ เช่น การจัดตำแหน่งและขนาดของเนื้อหา การออกแบบและแสดงภาพกราฟิกบนจอภาพ  การออกแบบเฟรมต่างๆของบทเรียน  การนำเสนอ  การวัดประเมินผล (แบบปรนัย  จับคู่  หรือเติมคำตอบ) เป็นต้น
	
		ขั้นที่ 2  การสร้าง Storyboard ของบทเรียน
		Storyboard  หมายถึง  เรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งเป็นเฟรมๆ ตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนำเสนอ โดยร่างเป็นแต่ละเฟรม เรียงตามลำดับตั้งแต่เฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดท้ายของแต่ละหัวข้อย่อย ซึ่งจะต้องระบุภาพที่ใช้ในการนำเสนอในแต่ละเฟรม เงื่อนไขต่างๆที่เกี่ยวข้อง เช่น ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ ความสัมพันธ์ของเฟรมเนื้อหากับเฟรมอื่นๆของบทเรียน
		ขั้นที่ 3 การสร้างบทเรียน (Courseware Construction)
		การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนับว่ามีความสำคัญประการหนึ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนหนึ่งที่จะได้เป็นผลงานออกมา ภายหลังที่ได้ทำตามขั้นตอนต่างๆแล้ว ในขั้นนี้จะดำเนินการตาม Storyboard ที่วางไว้ทั้งหมด เริ่มตั้งแต่การออกแบบเฟรมเปล่าหน้าจอ การกำหนดสีที่จะใช้งานจริง รูปแบบของตัวอักษรที่จะใช้ ขนาดของตัวอักษร สีพื้นและสีตัวอักษรแล้วยังมีข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้องดังนี้
3.1 การใส่เนื้อหาและกิจกรรม (Input Content) ได้แก่
3.1.1 ข้อมูลที่จะแสดงบนจอ
3.1.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง
3.1.3  ข้อมูลสำหรับการควบคุมการตอบสนอง
			3.2  การใส่ข้อมูล/บันทึกการสอน (Input Teaching Plan)
			3.3  สร้างบทเรียน โดยใช้ Author ware ได้แก่
				3.3.1  การสร้างภาพ เช่น ภาพลายเส้น ภาพนิ่ง ภาพจริง ภาพเคลื่อนไหวและอื่นๆ
				3.3.2  การสร้างเสียง
				3.3.3  การสร้างเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบ การ Feedback และอื่นๆ
				3.3.4  การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละเฟรม แต่ละหัวข้อ
		ขั้นที่ 4  การตรวจสอบและประเมินผลก่อนนำไปใช้งาน ประกอบด้วย การตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน การทดสอบการใช้งานบทเรียน จำเป็นที่จะต้องมีการทดสอบก่อนนำไปใช้งานเพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานของบทเรียนและการประเมินผลบทเรียน
		นอกจากนี้ในการประเมินบทเรียน CAI ก่อนนำไปใช้ในการเรียนการสอนเพื่อการฝึกอบรมก็ตาม เพื่อที่จะได้บทเรียน CAI ที่มีคุณภาพ จึงมีเกณฑ์ที่จะประเมินคุณภาพของบทเรียนเป็นแนวทางเป็นลำดับขั้นดังนี้
			1)  ตรวจสอบสื่อการสอนทุกชิ้น เช่น  คำแนะนำ  คำสั่ง  และคู่มือ เป็นต้น
			2)  ตรวจสอบจำนวนอุปกรณ์ประกอบครบในบทเรียนหรือไม่
			3)  ทดลองใช้สื่อนั้นดูว่าโปรแกรมทำงานเป็นปกติดีหรือไม่
			4)  ใช้บทเรียนนั้นเป็นรอบที่สองเพื่อพิจารณาในรายละเอียดยิ่งขึ้นและมีการบันทึกความเห็นจากการสังเกตไว้ด้วยทุกขั้นตอน
		ขั้นที่ 5 สรุปผลการประเมิน
		เป็นขั้นตอนสุดท้ายก่อนที่จะนำข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรุงบทเรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะเผยแพร่บทเรียน จำเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งานของบทเรียนดังกล่าวเพื่ออำนวยความสะดวกของผู้ใช้ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด


3.7  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน
	บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน มีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน  ดังนี้ (สราญ  ปริสุทธิกุล 2548: 2-3)
1.  สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจของผู้เรียนโดยการใช้เทคนิคการนำเสนอด้วยกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว  สี   เสียง  ความสวยงาม และเหมือนจริง
2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดีด้วยวิธีการออกแบบที่เหมาะสมและสามารถทบทวนบทเรียนซ้ำได้เท่าที่ต้องการ         
3.   ผู้เรียนมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์และโปรแกรมบทเรียนมีโอกาสเลือกตัดสินใจและได้รับการเสริมแรงจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที
4. ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจดจำเพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองซึ่งจะเรียนรู้ได้จากขั้นตอนเนื้อหาที่ง่ายไปหาเนื้อหาที่ยากตามลำดับ
5. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจและความสามารถของตนเอง
6. สงเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง
7. ส่งเสริมการแก้ปัญหาและฝึกคิดอย่างมีเหตุผล
8. สร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน
9. สามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียนและเสริมแรงให้อยากเรียนต่อ
10. ครูมีเวลามากขึ้นในการที่จะช่วยเหลือผู้เรียนในการเสริมความรู้ หรือช่วยผู้เรียนคนอื่นที่เรียนอ่อนหรือซ้ำ
11. ประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนโดยลดความจำเป็นที่จะต้องใช้ครูที่มีประสบการณ์สูง หรือครูสาขาวิชาที่ขาดแคลน หรือเครื่องมือราคาแพง เครื่องมืออันตราย
12. ลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถส่งโปรแกรมบทเรียนไปยังโรงเรียนชนบทที่ห่างไกลได้
		สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์ต่อการศึกษาดังนี้ คือ สามารถสร้างแรงจูงใจ ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์  ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจดจำ  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองส่งเสริมการแก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผลสร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียนสามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ทันทีครูมีเวลามากขึ้นในการที่จะช่วยเหลือผู้เรียนในการเสริมความรู้ ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน และลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนที่อยู่ในเมืองและชนบท
		3.8  ข้อจำกัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
		คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับความสนใจในการนำมาใช้ในการเรียนการสอน จุดหมายประการหนึ่ง คือ เพื่อสนองตอบต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลซึ่งมีลักษณะเหมือนสไลด์ การใช้องค์ประกอบของมัลติมีเดียที่เหมาะสมจะให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลต่อการเรียนรู้และการรับรู้ของนักเรียน แต่ถึงอย่างไรก็ตามยังมีข้อจำกัดบางประการที่ทำให้การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่บรรลุจุดประสงค์เท่าที่ควร
                         การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีข้อจำกัดดังนี้
                  	1. ราคาอุปกรณ์ที่ใช้ค่อนข้างสูง เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ทำให้ได้จำนวนเครื่องจำกัดไม่เพียงพอต่อจำนวนของนักเรียน
                        	2. นักเรียนต้องมีพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์พอสมควร จึงจะสามารถทำให้การเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบรรลุไปด้วยดีไม่ต้องสอนความรู้คอมพิวเตอร์ให้เป็นผลกระทบต่อการเรียนรู้วิชาที่สอนในขณะนั้น
                         	3.เกี่ยวกับแสงของจอภาพทำให้ประสิทธิภาพทางสายตาสำหรับนักเรียนที่ไม่เคยชินกับการมองจอภาพนานๆอาจทำให้นักเรียนมีอาการเบลอไม่เข้าใจในบทเรียนได้
                         	4. คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่ทันสมัย หรือไม่ครบองค์ประกอบ เช่น จอภาพ   ขาวดำ ไม่มีการ์ดเสียงไม่มีเครื่อง CD-ROM หรือที่เป็นรุ่นเก่า อาจไม่สามารถใช้กับบทเรียนที่สร้างขึ้นในยุคปัจจุบันได้
                       	5. ผู้สอนไม่มีความสามารถในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ ไม่สามารถใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังไม่สามารถแก้ไขสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นขณะทำการสอน เช่น โปรแกรมมีปัญหาหรือเครื่องคอมพิวเตอร์มีปัญหาเป็นต้น
                       	6. ความแตกต่าง และปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการใช้ soft ware ทำให้ไม่สามารถใช้กับบทเรียนที่จะใช้สอนได้
                         7. การใช้สภาพแวดล้อมการทำงานบนวินโดวส์ เสียงและภาพจะถูกเก็บไว้ในรูปของ Files การกำหนดเส้นทางที่ถูกต้องและสมบูรณ์ จะทำให้การใช้มีประสิทธิภาพ ซึ่งหากนำไปใช้กับเครื่องอื่นแล้ว อาจไม่สามารถใช้บทเรียนได้สมบูรณ์
                        	8. บทเรียนมีขนาดใหญ่อาจมีปัญหาเกี่ยวกับFile เช่น จากไวรัส แรงดันไฟฟ้าหน่วยความจำน้อยทำให้การใช้เกิดปัญหาได้
                         นอกจากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อาจจะไม่บรรลุประสงค์ได้ถ้าการเรียนการสอนขาดการสร้างบทเรียนที่ดี สร้างสถานการณ์จำลองที่ไม่ชัดเจน นอกจากนั้นการใช้อักขระสื่อความหมายกับผู้ใช้บทเรียนควรมีลักษณะดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ 2539 : 110-111) 
                        	1. สื่อความหมายให้ชัดเจน
                        	2. การใช้อักขระเป็นเมนูสำหรับการเดินทาง
                       	3. การใช้ปุ่มอักขระบนจอภาพสำหรับการมีปฎิสัมพันธ์
                        	4. เนื้อหาไม่ควรให้อ่านจากคอมพิวเตอร์ 
                        	5. ควรใช้หน้าต่างเมื่อเนื้อหายาวเกินหน้าจอ 
                        	6. สร้างชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวให้อักขระ
                       	7. การใช้เครื่องหมายและสัญลักษณ์อาจเสียเวลากว่าจะคุ้นเคย
                       	จะเห็นว่าข้อจำกัดในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ส่วนมากเป็นเรื่องที่แก้ไขค่อนข้างยาก อาจต้องใช้ผู้มีความรู้ความชำนาญด้านคอมพิวเตอร์โดยตรง หรือผู้ใช้ต้องศึกษาคอมพิวเตอร์มาแล้วเป็นอย่างดีสามารถแก้ไขสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้เสมอด้วย

4.  การทดสอบประสิทธิภาพ  

		การทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  (2) ความจำเป็นที่ต้องทดสอบประสิทธิภาพ  (3) กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  (4) การคำนวณหาระสิทธิภาพ  (5) ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ  และ (6) การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ

		4.1  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ
		การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียน(Development  Testing) หมายถึง การนำชุดการเรียนไปทดลองใช้  (Try  Out)  เพื่อปรับปรุงแล้วนำไปทดลองสอนจริง  (Trial   Run) นำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้วจึงผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก (ชัยยงค์  พรหมวงศ์  สมเชาว์  เนตรประเสริฐ   และสุดาสินสกุล 2520 : 134)


		4.2  ความจำเป็นที่ต้องทดสอบประสิทธิภาพ 
		ในการผลิตระบบการดำเนินงานทุกประเภทจำต้องมีการตรวจสอบระบบ  เพื่อเป็นการประกันว่ามีประสิทธิภาพจริงตามที่มุมหวังหรือไม่   การทดสอบประสิทธิภาพ  มีความจำเป็นด้วยเหตุผล   ดังนี้  (ชัยยงค์ พรหมวงค์   สมเชาว์  เนตรประเสริฐ   และสุดา  สินสกุล  2520 : 134)
			4.2.1  สำหรับหน่วยงานที่ผลิต เป็นการประกันคุณภาพ เหมาะในการลงทุนผลิตจำนวนมาก   หากไม่มีการหาประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว  หากผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดีต้องทำใหม่เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา  แรงงาน  และเงินทอง
			4.2.2  สำหรับผู้ใช้  ทำหน้าที่สร้างสภาพการเรียนรู้ให้นักศึกษาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง  บางครั้งต้องสอนแทนผู้สอน ดังนั้น ก่อนนำชุดการเรียนไปใช้ ผู้สอนควรมั่นใจว่าชุดการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง การหาประสิทธิภาพตามลำดับช่วยให้ได้ชุดการเรียนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
			4.2.3  สำหรับผู้ผลิต การทดสอบประสิทธิภาพจะทำให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่า เนื้อหาสาระที่บรรจุลงในชุดการเรียนเหมาะสม   ง่ายต่อการเข้าใจช่วยให้ผู้ผลิตมีความชำนาญสูงเป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ
สรุปได้ว่าความจำเป็นที่ต้องทดสอบประสิทธิภาพ คือ สำหรับหน่วยงานที่ผลิตสำหรับผู้ใช้และสำหรับผู้ผลิต

	4.3  กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ
		เกณฑ์ประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดับที่ผู้ผลิตชุดการเรียนพึงพอใจว่า  หากชุดการเรียนมีประสิทธิภาพถึงระดับขั้นแล้ว ชุดการเรียนก็มีคุณค่า นำไปสอนนักเรียน นักศึกษา และคุ้มค่าต่อการลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก
		การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน นักศึกษา 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกำหนดค่าประสิทธิภาพ  E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)   E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์)  (ชัยยงค์ พรหมวงศ์  สมเชาว์  เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล 2550 : 135)
		4.3.1  ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transition  Behavior) คือ การประเมินผลต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วย พฤติกรรมย่อยหลายๆพฤติกรรม เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของนักเรียน นักศึกษา ที่สังเกตจาการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) และรายงานบุคคลได้แก่ งานที่มอบหมาย และงานกิจกรรมอื่นใด ที่ผู้สอนกำหนดไว้
		4.3.2  ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Teminal  Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์(Product) ของนักศึกษา  โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล่
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะกำหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า นักศึกษาจะเปลี่ยนเป็นที่พึ่งพอใจ  โดยกำหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงาน  และการประกอบกิจกรรของนักศึกษาทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลังเรียนของนักศึกษาทั้งหมด นั่นคือ   E1/ E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ /ประสิทธิภาพของผลลัพธ์
การกำหนดเกณฑ์  E1/ E2   ให้มีค่าเท่าใดให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจโดยปรกติเนื้อหาที่เป็นความรู้  ความจำมักจะตั้งไว้ 80/80 ,85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะ หรือเจตนาศึกษาตั้งไว้ต่ำกว่านี้ เช่น 75/75 เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ำเพราะตั้งเกณฑ์ไว้เท่าใดก็มักจะได้ผลเท่านั้น
สรุปได้ว่า  การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการเรียน คือ ระดับของคุณภาพของชุดการเรียนที่จะนำไปใช้ โดยมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน นักศึกษาเป็นทั้งพฤติกรรมต่อเนื่องที่เป็นกระบวนการ  (E1) และพฤติกรรมขั้นสุดท้ายที่เป็นผลลัพธ์ (E2 )

	4.4  การคำนวณหาประสิทธิภาพ  โดยใช้สูตร E1/ E2   ดังนี้

	
		E1	=	  X 100
		
		เมื่อ	E1 	คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ
				คือ  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรืองานของนักเรียน/นักศึกษาทั้งหมด
       ที่ได้
			A	คือ  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรืองานทั้งหมดรวมกัน
			N	คือ  จำนวนนักเรียน /นักศึกษา

		
		E2	=	  X 100
		
		เมื่อ	E2 	คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์
				คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียน/นักศึกษา
      ทั้งหมดที่ได้
			A	คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
			N	คือ  จำนวนนักเรียน  /นักศึกษา

	4.5  ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ
(ชัยยงค์  พรหมวงศ์  สมเชาว์  เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล 2520 : 137-138  อ้างถึงใน อาทร  บุญประเสริฐ 2552: 26) กล่าวว่า เมื่อผลิตชุดการเรียนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว ต้องนำชุดการเรียนไปหาประสิทธิภาพเบื้องต้น ตามขั้นตอน ดังนี้
4.5.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว คือ  ทดลองกับนักศึกษา 1 คน โดยใช้นักศึกษาอ่อน  ปานกลาง และเก่ง คำนวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ำกว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมากก่อนนำไปทดลองแบบกลุ่มในขั้นนี้ E1/ E2   ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60
4.5.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  คือ การทดลองกับนักเรียน/นักศึกษา 6-10 คน (คละนักเรียน/นักศึกษาเก่ง ปานกลาง และอ่อน) คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของนักเรียน/นักศึกษาจะเพิ่มขึ้นอีกเกิบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/ E2   ที่ได้จะมีค่าประมาณ 70/70
4.5.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  คือ  การทดลองกับนักเรียน/นักศึกษาทั้งชั้น 40-100 คน ควรเลือกห้องเรียนที่มีนักเรียน/นักศึกษาคละกัน ที่มีระดับผลการเรียนอ่อน ปานกลาง และ เก่ง คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วทำการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งใจไว้ หากต่ำจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ให้ยอมรับ  หากแตกต่างกันมาก ผู้สอนต้องกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพโดยยึดสภาพความจริงเป็นเกณฑ์
สรุปได้ว่า  ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม

4.6 การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ
ชัยยงค์    พรหมวงศ์    สมเชาว์   เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล   (2520 :142) กล่าวถึง   การยอมรับประสิทธิภาพ  ให้ถือค่าความคลาดเคลื่อนที่ระดับ  2.5  นั่นคือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไม่ควรต่ำหรือกว่า + - 2.5% การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะยอมรับเมื่อมีค่าเท่ากับเกณฑ์หรือสูงต่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกิน   2.5%   ซึ่งกำหนดไว้ 3ระดับ  คือ
4.6.1  สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มีค่าเกิน   2.5%  ขึ้นไปต้องปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ  และทดลองใหม่  หากค่ายังสูงเกิน 2.5%  ต้องปรับเกณฑ์ให้สูงขึ้น
4.6.2 เท่าเกณฑ์     เมื่อประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เท่าเกณฑ์หรือสูงต่ำกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้แต่ไม่เกิน  +  - 2.5%
4.6.3  ต่ำกว่าเกณฑ์  เมื่อประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต่ำกว่าเกณฑ์ที่ตังไว้ มีค่าต่ำกว่า 2.5%
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 เกณฑ์ คือ เท่าเกณฑ์ 80/80 สูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และต่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% (+ - 2.5%)


5.  วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา
	การเรียนการสอน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งผู้วิจัยได้นำรายละเอียดของวิชาดังกล่าวมาเสนอ ดังนี้

5.1  ความสำคัญ
สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพที่มีเป้าหมาย เพื่อการดำรงสุขภาพ การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล  ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืน
สุขศึกษา   มุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ  คุณธรรม  ค่านิยม  และ             การปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน 
พลศึกษา   มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว  การออกกำลังกาย  การเล่นเกมและกีฬา  เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์   สังคม   สติปัญญา  รวมทั้งสมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา

	5.2  เรียนรู้อะไรในสุขศึกษาและพลศึกษา
	สาระที่เป็นกรอบเนื้อหาหรือขอบข่ายองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาประกอบด้วย
· การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์   ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์  ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต  ความสัมพันธ์เชื่อมโยงในการทำงานของระบบต่างๆของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพื่อให้เจริญเติบโตและมีพัฒนาการที่สมวัย
· ชีวิตและครอบครัว  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องคุณค่าของตนเองและครอบครัว  การปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ความรู้สึกทางเพศ  การสร้างและรักษาสัมพันธภาพกับผู้อื่น สุขปฏิบัติทางเพศ  และทักษะในการดำเนินชีวิต
· การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ   การเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ทั้งประเภทบุคคล และประเภททีมอย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล   การปฏิบัติตามกฎ  กติกา ระเบียบ และข้อตกลงในการเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย   และกีฬา    และความมีน้ำใจนักกีฬา
· การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลักและวิธีการเลือกบริโภคอาหาร   ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ   การสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ  และการป้องกันโรคทั้งโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ
· ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการป้องกันตนเองจากพฤติกรรมเสี่ยงต่างๆ            ทั้งความเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใช้ยาและสารเสพติด  รวมถึงแนวทางในการสร้างเสริมความปลอดภัยในชีวิต

5.3  วิสัยทัศน์การเรียนรู้
	สุขภาพ  หรือ  สุขภาวะ  หมายถึง  ภาวะของมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งทางกาย   ทางจิต  ทางสังคม  และทางปัญญาหรือจิตวิญญาณ   สุขภาพหรือสุขภาวะจึงเป็นเรื่องสำคัญ  เพราะเกี่ยวโยงกับทุกมิติของชีวิต ซึ่งทุกคนควรจะได้เรียนรู้เรื่องสุขภาพ เพื่อจะได้มีความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้อง  มีเจตคติ   คุณธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม   รวมทั้งมีทักษะปฏิบัติด้านสุขภาพจนเป็นกิจนิสัย  อันจะส่งผลให้สังคมโดยรวมมีคุณภาพ
	
5.4  คุณภาพของผู้เรียน
	คุณภาพของผู้เรียนเมื่อจบการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่  3  ควรจะมีความสามารถดังนี้
1. เข้าใจและเห็นความสำคัญของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการที่มีต่อสุขภาพและชีวิตในช่วงวัยต่าง ๆ
2. เข้าใจ  ยอมรับ  และสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  ความรู้สึกทางเพศ  ความเสมอภาคทางเพศ  สร้างและรักษาสัมพันธภาพกับผู้อื่น  และตัดสินใจแก้ปัญหาชีวิตด้วยวิธีการที่เหมาะสม
3. เลือกกินอาหารที่เหมาะสม  ได้สัดส่วน ส่งผลดีต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการตามวัย
4. มีทักษะในการประเมินอิทธิพลของเพศ  เพื่อน  ครอบครัว  ชุมชนและวัฒนธรรมที่มีต่อเจตคติ  ค่านิยมเกี่ยวกับสุขภาพและชีวิต  และสามารถจัดการได้อย่างเหมาะสม
5. ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง  พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพและการเกิดโรค  อุบัติเหตุ  การใช้ยา  สารเสพติด  และความรุนแรง  รู้จักสร้างเสริมความปลอดภัยให้แก่ตนเอง  ครอบครัว  และชุมชน
6. เข้าร่วมกิจกรรมทางกาย  กิจกรรมกีฬา  กิจกรรมนันทนาการ  กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  โดยนำหลักการของทักษะกลไกมาใช้ได้อย่างปลอดภัย  สนุกสนาน  และปฏิบัติเป็นประจำสม่ำเสมอตามความถนัดและความสนใจ
7. แสดงความตระหนักในความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมสุขภาพ  การป้องกันโรค  การดำรงสุขภาพ  การจัดการกับอารมณ์และความเครียด  การออกกำลังกายและการเล่นกีฬากับการมีวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี
8. สำนึกในคุณค่า  ศักยภาพและความเป็นตัวของตัวเอง
9. ปฏิบัติตามกฎ  กติกา  หน้าที่ความรับผิดชอบ  เคารพสิทธิของตนเองและผู้อื่น   ให้ความร่วมมือในการแข่งขันกีฬาและการทำงานเป็นทีมอย่างเป็นระบบ  ด้วยความมุ่งมั่นและมีน้ำใจนักกีฬา จนประสบความสำเร็จตามเป้าหมายด้วยความชื่นชม และสนุกสนาน

5.5  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา
	สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่จำเป็นสำหรับผู้เรียนทุกคน  มีดังนี้
สาระที่  ๑      การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์
	มาตรฐาน พ ๑.๑  	เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์
สาระที่  ๒      ชีวิตและครอบครัว
	มาตรฐาน  พ ๒.๑  	เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว  เพศศึกษา และมีทักษะในการดำเนินชีวิต
สาระที่  ๓  การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม  กีฬาไทย  และกีฬาสากล
	มาตรฐาน  พ ๓.๑  	เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
	มาตรฐาน  พ ๓.๒  	รักการออกกำลังกาย การเล่นเกม  และการเล่นกีฬา  ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ  มีวินัย  เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน   และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา

สาระที่  ๔      การสร้างเสริมสุขภาพ  สมรรถภาพและการป้องกันโรค
มาตรฐาน พ ๔.๑ 	เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ  การดำรงสุขภาพ การป้องกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ
สาระที่  ๕      ความปลอดภัยในชีวิต
	มาตรฐาน พ ๕.๑  	ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ การใช้ยา     สารเสพติด และความรุนแรง
	
	5.6  วิธีการเรียนการสอนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
		รูปแบบการจัดการเรียนรู้ วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ส่วนใหญ่มีเนื้อหาสาระประเภททักษะพิสัย  พุทธพิสัย  และจิตพิสัย มีวิธีการสอนที่เหมาะสมหลากหลายรูปแบบ ดังนี้ (1) วิธีการสอนโดยใช้การบรรยาย  (2) การสอนโดยใช้การสาธิต  (3) การสอนโดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อย  (4) การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง  (5)  การสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน และ (6) การสอนโดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรม (ทิศนา  แขมมณี 2543:323)
		5.6.1  วิธีการสอนโดยใช้การบรรยาย  คือ  กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการพูด บอก เล่า และอธิบาย สิ่งที่ต้องการสอนแก่นักเรียน นักศึกษา ให้ผู้เรียนซักถาม แล้วประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง
		5.6.2  วิธีการสอนโดยใช้การสาธิต  คือ  กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการแสดงหรือทำสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ให้ผู้เรียนสังเกตดู แล้วให้ผู้เรียนซักถาม อภิปราย และสรุปการเรียนรู้ที่ได้จากการสังเกตการณ์สาธิต
		5.6.3  วิธีการสอนโดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อย คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการจัดผู้เรียนกลุ่มเล็กๆประมาณ 4-8 คน และให้ผู้เรียนในกลุ่มพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ ช่วยกันแสวงหาคำตอบและสรุปผลการหาคำตอบแล้วอภิปรายการได้มาของคำตอบให้เพื่อนๆฟัง
		5.6.4  วิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง  คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนศึกษาเรื่อง จากตัวอย่างที่กำหนดให้เป็นวิทยาทาน และตอบประเด็นคำถามให้ได้คำตอบเกี่ยวกับเรื่องนั้น 
		5.6.5  การสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน คือ กระบวนการในการสอนให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยผู้สอนให้ผู้เรียนหาความรู้ด้วยตนเองจากศูนย์การเรียนหรือมุมความรู้ ซึ่งผู้สอนได้จัดเตรียมเนื้อหาสาระและกิจกรรมที่ใช้สื่อการสอนหลายๆอย่างประสมกันเอาไว้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ปกติศูนย์การเรียนจะมีหลายศูนย์ แต่ละศูนย์จะมีเนื้อหาสาระเบ็ดเสร็จในตัวเอง ผู้เวียนจะหมุนเวียนกันเข้าศูนย์ต่างๆ จนครบทุกศูนย์โดยมีศูนย์สำรองไว้สำหรับผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็วและทำกิจกรรมเสร็จก่อนคนอื่นๆผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้จัดเตรียมศูนย์การเรียน ให้คำแนะนำ ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนและประเมินผลการเรียนของผู้เรียน
		5.6.6.  การสอนโดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรม คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยให้ผู้เรียนศึกษาจากบทเรียนโปรแกรมสำเร็จรูปด้วยตนเอง ซึ่งมีลักษณะพิเศษที่แตกต่างไปจากบทเรียนปกติ กล่าวคือ เป็นบทเรียนที่นำเนื้อหาสาระที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแตกเป็นหน่วยย่อย เพื่อให้ง่ายแก่ผู้เรียนในการเรียนรู้และนำเสนอแก่ผู้เรียนในลักษณะที่ให้ผู้เรียนสามารถตอบสนองสิ่งที่เรียนและตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเองได้ทันที ว่าผิดหรือถูก ผู้เรียนสามารถใช้เวลาในการเรียนรู้มากน้อยตามความสามารถ และสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพราะบทเรียนจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนไว้ให้พร้อม ซึ่งผู้วิจัยได้นำวิธีการสอนรูปแบบนี้มาใช้ในการออกแบบพัฒนาบทเรียนโปรแกรมให้เป็นบทเรียนโปรแกรมสำเร็จรูปหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
		สรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มีวิธีการสอนที่เหมาะสมหลากหลายรูปแบบ ผู้สอนต้องเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา และเวลา ให้เหมาะสม โดยมุ่งเน้นการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่กำหนดไว้

5.7  การประเมินกลุ่มสาระวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
	การวัดผลประเมินผล กลุ่มสาระวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มีการประเมินการเรียนของผู้เรียนในด้านต่างๆ คือ (1) เข้าใจและเห็นความสำคัญของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการที่มีต่อสุขภาพและชีวิตในช่วงวัยต่าง ๆ  (2) เข้าใจ  ยอมรับ  และสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  ความรู้สึกทางเพศ  ความเสมอภาคทางเพศ  สร้างและรักษาสัมพันธภาพกับผู้อื่น  และตัดสินใจแก้ปัญหาชีวิตด้วยวิธีการที่เหมาะสม (3) เลือกกินอาหารที่เหมาะสม  ได้สัดส่วน ส่งผลดีต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการตามวัย (4) มีทักษะในการประเมินอิทธิพลของเพศ  เพื่อน  ครอบครัว  ชุมชนและวัฒนธรรมที่มีต่อเจตคติ  ค่านิยมเกี่ยวกับสุขภาพและชีวิต  และสามารถจัดการได้อย่างเหมาะสม (5) ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง  พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพและการเกิดโรค  อุบัติเหตุ  การใช้ยา  สารเสพติด  และความรุนแรง  รู้จักสร้างเสริมความปลอดภัยให้แก่ตนเอง  ครอบครัว  และชุมชน  (6) เข้าร่วมกิจกรรมทางกาย  กิจกรรมกีฬา  กิจกรรมนันทนาการ  กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  โดยนำหลักการของทักษะกลไกมาใช้ได้อย่างปลอดภัย  สนุกสนาน  และปฏิบัติเป็นประจำสม่ำเสมอตามความถนัดและความสนใจ (7) แสดงความตระหนักในความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมสุขภาพ  การป้องกันโรค  การดำรงสุขภาพ  การจัดการกับอารมณ์และความเครียด  การออกกำลังกายและการเล่นกีฬากับการมีวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี  (8) สำนึกในคุณค่า  ศักยภาพและความเป็นตัวของตัวเอง  (9) ปฏิบัติตามกฎ  กติกา  หน้าที่ความรับผิดชอบ  เคารพสิทธิของตนเองและผู้อื่น   ให้ความร่วมมือในการแข่งขันกีฬาและการทำงานเป็นทีมอย่างเป็นระบบ  ด้วยความมุ่งมั่นและมีน้ำใจนักกีฬา จนประสบความสำเร็จตามเป้าหมายด้วยความชื่นชม และสนุกสนาน
5.7.1  ด้านความรู้  เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย เน้นการวัดและประเมินความรู้ ความเข้าใจของผู้เรียนที่เกี่ยวกับวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา โดยแบ่งระดับพฤติกรรมเป็น 6 ระดับ ได้แก่ ความรู้ความจำ  ความเข้าใจ  การนำไปใช้  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์ และการประเมินค่า วิธีการวัดความรู้มีหลายวิธี วิธีการใช้อยู่ทั่วไป ได้แก่ วิธีการทำแบบทดสอบ  ซึ่งมีหลายแบบ (1) แบบทดสอบแบบเลือกตอบ  (2) แบบทดสอบแบบถูกผิด  (3) แบบทดสอบแบบจับคู่  (4) แบบทดสอบแบบเปรียบเทียบ  (5) แบบทดสอบแบบเติมคำ  (6)  แบบทดสอบแบบเขียนตอบ และ (7) แบบทดสอบแบบต่อเนื่อง
5.7.2  ด้านความสามารถ  เป็นการประเมินผลการเรียนด้านทักษะพิสัย  ความถูกต้องคล่องแคล่ว ในการปฏิบัติและทักษะกระบวนการในกลุ่มสาระวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา
 5.7.3  ด้านเจตคติ  เป็นการประเมินผลการเรียนด้านจิตพิสัย วัดและประเมินพฤติกรรมที่แสดงออกเกี่ยวกับอารมณ์หรือความรู้สึกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ความสนใจ  ความพอใจ  ตระหนัก  หรือด้านที่เกี่ยวกับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เช่น มีระเบียบวินัย  ความรอบคอบ  ความรับผิดชอบ  ความสนใจใฝ่รู้ ความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อื่น เป็นต้น
สรุปได้ว่า การวัดผลประเมินผล กลุ่มสาระวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา มีการวัดและประเมินที่หลากหลาย ทั้งด้านความรู้ ความสามารถและเจตคติ จากกิจกรรมการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานที่มอบหมาย โดยใช้แบบทดสอบ ผลงาน และความสนใจที่ดีต่อการเรียน เป็นต้น



6.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

		งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตรมไพร  จังหวัดสุรินทร์ มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ครอบคลุม (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ(2) การเรียนการสอนกลุ่มสาระวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา
	
		6.1  งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีจำนวน 10  เรื่อง ในช่วงปี พ.ศ. 2543 – 2556 ดังนี้
วิภาภรณ์ อิ่มอารมย์ (2543) วิจัยเรื่อง คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการสอนซ่อมเสริมวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพชีวภาพเรื่อง ไฟฟ้าและเครื่องอำนวย ความสะดวก การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อการสอนซ่อมเสริมวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพชีวภาพเรื่อง ไฟฟ้าและ เครื่องอำนวยความสะดวก และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการสอน ซ่อมเสริม ที่สร้างขึ้นช่วยให้นักเรียนที่ไม่ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ และนำไปทดลอง ใช้สอนกับประชากรจำนวน 60 คน ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโปรแกรมศิลป์ โรงเรียนบางบ่อ จังหวัดสมุทรปราการที่สอบไม่ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ ผลของการวิจัยพบว่า (1)บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการสอนซ่อมเสริมมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 80/80 (2) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจากการทดสอบหลังการเรียนซ่อมเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนเพื่อการสอนซ่อมเสริม สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01
อลิสา ปัญญาเทพ (2543) วิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  ทักษะการเรียนสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  (1)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องทักษะการเรียนทั้ง 5 ทักษะมีประสิทธิภาพเรียงตามลำดับดังนี้  79.10/81.48  80.55/84.44
81.55/81.10  83.88/84.80  และ  72.27/80.60  (2) ทักษะการเรียนหลังเรียนของนักเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ  (3)  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องทักษะการเรียน  ในส่วนของปัจจัยนำเข้า  ผลลัพธ์  และผลกระทบ  อยู่มนระดับ  “มาก”  ส่วนกระบวนการอยู่ในระดับ  “มากที่สุด”

		สามารถ   ค้วนเครือ (2550) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการบริหารงานคุณภาพและเพิ่มผลผลิต เรื่องการบริหารงานคุณภาพในองค์กร สำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.) วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม  จังหวัดราชบุรี ผลการวิจัยพบว่า       (1) สรุปผลจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาพบว่าผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาต้องการให้มีเนื้อหาบทเรียนแบ่งเนื้อหาหน่วยการเรียนออกเป็น  4 หน่วย  คือ  หน่วยที่ 1  การบริหารงานคุณภาพในองค์กร  หน่วยที่ 2   หลักการบริหารงานคุณภาพในองค์กร  หน่วยที่ 3 ระบบบริหารงานคุณภาพ  หน่วย   ที่  4   การบริหารงานคุณภาพทั่วทั้งองค์กร  การจัดลำดับเนื้อหาที่ง่ายไปสู่เนื้อหาที่ยากและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดผลประเมินผง  ควรเป็นแบบปรนัย 4  ตัวเลือก  ประมาณ  30  ข้อ  และออกแบบกิจกรรมให้หลากหลายทำให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายในการเรียน และจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ควรมีรูปแบบการสอนแบบเนื้อหา  ควรมีภาพวีดีทัศน์แทรกในบทเรียน  มีรูปภาพประกอบ  เสียงบรรยาย และผู้เรียนสามารถเลือกบทเรียนเองได้  การวัดผลประเมินควรเป็นแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  (2)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการบริหารงานคุณภาพและเพิ่มผลผลิตเรื่องการบริหารงานคุณภาพในองค์กรสำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม  จังหวัดราชบุรี   มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.45 / 83.07  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80 / 80  ที่กำหนดไว้  (3)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการบริหารงานคุณภาพและเพิ่มผลผลิต  เรื่องการบริหารงานคุณภาพในองค์กรสำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม  จังหวัดราชบุรีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 (ค่า t = 21.146)  (4)  ความคิดเห็นของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  ชั้นปีที่ 3  สาขางานยานยนต์  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม  ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการบริหารงานคุณภาพและเพิ่มผลผลิตเรื่องการบริหารงานคุณภาพในองค์กร  อยู่ในระดับดี  เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้   โดยมีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นโดยภาพรวมเท่ากับ (  =  4.19)
		สุภาพชัย สานุสันต์ (2550)  วิจัยเรื่อง  ผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  การใช้พจนานุกรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก   เลขที่   99  หมู่  16  อำเภอท่าแซะ  จังหวัดชุมพร  ผลการวิจัยพบว่า  (1)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  พบว่า ได้พัฒนานักเรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น   เมื่อพิจารณาถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 30 คน ก่อนเรียนและหลังเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  30  คน พบว่า ก่อนการเรียนมีค่าเฉลี่ย คะแนน เท่ากับ  6.63  และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  0.99   หลังเรียน มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ  11.23   และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  1.01   โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความต่าง เท่ากับ 4.60  (2)  การตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   พบว่า (2.1)  ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1 / E2  =  80 / 80  คือ ทดสอบก่อนเรียน  85.67  และทดสอบหลังเรียน 80.67   หรือเท่ากับ  85.67 / 80.67  (2.2)  กลุ่มตัวอย่างที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01  (2.3)  กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระดับมากที่สุด  เท่ากับ 4.74  
		สิทธิชัย หิรัญดิษฐ์(2550)  วิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน( CAI) ของ สสวท.ช่วงชั้นที่ 2 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดหนองผาเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ อำเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ ปีการศึกษา 2549 และ 2550 ผลการวิจัยพบว่า (1) การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ชั้น ป.6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2549 เรื่องสารเคมีและไฟฟ้า ที่สอนตามแผนการเรียนรู้ปกติและสอนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระวิทยาศาสตร์ช่วงชั้นที่ 2 ของ สสวท. ของนักเรียน 2 กลุ่ม (กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เป็นอิสระต่อกัน)มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 ทั้ง 2 บทเรียน (2) การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ชั้นป.6 ปีการศึกษา 2550 ก่อนและหลังเรียน ที่สอนตามแผนการสอนปกติและสอนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระวิทยาศาสตร์ช่วงชั้นที่ 2 ของ สสวท. จำนวน 9 เรื่อง ของนักเรียนกลุ่มเดียว ผลปรากฏว่า คะแนนหลังเรียนสูงขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ทั้ง 9 บทเรียน (3) ประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 9 บทเรียน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  (4) ประสิทธิผลของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ สสวท.ทั้ง 9 เรื่อง มีค่าเฉลี่ยดัชนีประสิทธิผล มีค่าเท่ากับ 0.4962 แสดงว่านักเรียนที่เรียนด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ สสวท.โดยรวมจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นประมาณร้อยละ 49.62 (5) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ชั้นป.6 ปีการศึกษา 2549 ที่สอนตามแผนการสอนปกติและปีการศึกษา 2550 ที่สอนตามแผนการสอนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระวิทยาศาสตร์ช่วงชั้นที่ 2 ของ สสวท. พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 สรุปโดยรวมพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ปกติ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 ทั้ง 2 บทเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.01 ทุกบทเรียน สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ทุกบทเรียน และมีประสิทธิผลโดยรวมที่จะทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น ร้อยละ 49.62 ส่วนผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนปีที่สอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าปีที่สอนโดยแผนการสอนปกติ และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
 	เกศรินทร์  ทองประดิษฐ์  (2551) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  วิชาชีววิทยา  เรื่อง  การรับรู้และการตอบสนอง   สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  ผลการศึกษาพบว่า 1)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  85.50 / 86.92    2)  ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่า เท่ากับ  0.67  แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ  67    3)   นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   และ 4)  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเฉลี่ยโดยรวม  รายด้านและรายข้อ  อยู่ในระดับมากที่สุด
เพ็ญศิริ กุลเกลี้ยง (2551) วิจัยเรื่อง รายงานการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเพนท์(Paint)สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2โรงเรียน จ่าการบุญ อำเภอเมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก ผลการวิจัยพบว่า  (1)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเพนท์ (Paint)  มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ  73.89/75.52  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์  70/70     (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเพนท์ (Paint) สำหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่  2  โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
จองทอง  โชติช่วง (2551)  ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง หลักธรรมแห่งความดี  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนรุจิรพัฒน์  ตำบลตะนาวศรี อำเภอสวนผึ้ง จังหวัดราชบุรี ผลการวิจัยพบว่า (1) ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา    ศาสนา     และวัฒนธรรม เรื่องหลักธรรมแห่งความดี  ที่ได้ผ่านการทดลองหาค่าประสิทธิภาพเท่ากับ  80.22/84.33  เมื่อเทียบกับเกณฑ์  80/80  (2) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา   ศาสนา   และวัฒนธรรม เรื่องหลักธรรมแห่งความดี   ได้ทำการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน     มีผลการเรียนรู้ที่แตกต่างกันอย่างมี นัยสำคัญที่ 0.01  (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องหลักธรรมแห่งความดี  พบว่า  โดยภาพรวมของแต่ละข้อคำถามอยู่ในระดับปานกลาง 
ดวงจันทร์   สรวงท่าไม้ (2552) วิจัยเรื่อง การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง จักรวาลและเทคโนโลยีอวกาศ  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.67 – 84.10 นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับดีมาก เกี่ยวกับ บทเรียนช่วยให้เกิดการเรียนรู้ (เข้าใจ) การออกแบบบทเรียนมีสีสันน่าสนใจ  และข้อความในบทเรียนอ่านแล้วเข้าใจง่าย
เฉลิมชัย บุญอ่อง (2552) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนวัดจอมทอง  อำเภอเมืองพิษณุโลก   สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาพิษณุโลก  เขต  1ผลจากการรายงานพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น สำหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์ของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จากงานวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้ง 10 เรื่อง พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพไปตามเกณฑ์ 80/80  และทำให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนมากขึ้น โดยการวิจัยทั้ง 10 เรื่อง ได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเพียงแต่ช่วงชั้นที่ 1-3 ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้ในช่วงชั้นที่ 3 คือระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

		6.2  งานวิจัยที่เกี่ยวกับกลุ่มสาระวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา มีจำนวน 3 เรื่อง ในช่วงปี พ.ศ. 2555 – 2556  ดังนี้
อรรณพ โยนิจ (2556)  วิจัยเรื่อง การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.39/86.67
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยนักเรียนมีการพัฒนาความสามารถหลังใช้เพิ่มขึ้นเฉลี่ย 16.00 คิดเป็นร้อยละ 53.33 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความคิดเห็นเฉลี่ยอยู่ที่ 4.53 อยู่ในระดับมากที่สุด
หทัยขวัญ ประยูรสุข (2556)  วิจัยเรื่อง การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สร้างเสริมสุขภาพ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านแม่งอนกลาง  ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สร้างเสริมสุขภาพ กลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านแม่งอนกลาง ที่ได้สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 88.75/87.50 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ คือ E1/E2 เท่ากับ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดย ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 30.85 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 87.50 มีค่าร้อยละความก้าวหน้า 56.65 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52
รัตนา เพิ่มสิริปัญญา  (2556)  วิจัยเรื่อง การพัฒนาผลการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย สอนร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาสุขศึกษา ชุดชีวิตปลอดภัยใส่ใจสุขภาพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาสุขศึกษา ชุดชีวิตปลอดภัยใส่ใจสุขภาพ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.38/83.75 ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับวิธีการเรียน แบบร่วมมือ รายวิชาสุขศึกษา ชุดชีวิตปลอดภัยใส่ใจสุขภาพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการทำงานกลุ่มของการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ชุดชีวิตปลอดภัยใส่ใจสุขภาพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีผลการทำงานกลุ่มอยู่ในระดับดี(= 4.14, S.D. = 0.09) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาสุขศึกษา ชุดชีวิตปลอดภัยใส่ใจสุขภาพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับดี ( = 4.44, S.D. = 0.66)
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