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บทที่ 1 

บทนํา 
 

 

 

 
1. ความสําคัญและบทบาทของคอมพิวเตอร                              

ในการศึกษาวิทยาศาสตร 
2. แนวคิดสูการปฏิบัติการใชคอมพิวเตอร                               

เพื่อการศึกษาวิทยาศาสตร 
3. รูปแบบของการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา            

วิทยาศาสตร 
 

 
 
 
เทคโนโลยีมีอิทธิพลตอการเปลี่ยนแปลงของสังคม ความเจริญทางดานเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคม ทําใหสังคมปจจุบันเปนสังคมขาวสารขอมูล เปนสงัคม
ยุคที่ทําใหวิถีชีวิตของคนเราเปลี่ยนแปลงไป ทั้งในดานชีวิตความเปนอยู การทํางาน และ
การศึกษา 

เยาวชนในปจจุบันจึงเติบโตในสภาพสังคมที่แตกตางจากผูใหญเมื่อสมัยยังเปนเด็ก เด็ก
ในสมัยนี้เตบิโตมาพรอมกับเทคโนโลยีสารสนเทศ   คุนเคยกับการใชรีโมทคอนโทรลเพื่อการ
ควบคุม  สามารถกําหนดและควบคุมไดวาเมื่อไรจะเขาหรือออกจากสารสนเทศ ใชชีวิตในการดู
วีดิโอ โทรทัศน  และใชอินเทอรเน็ตมากกวาการอานหนังสือ  มีเครือ่งเลนเกมเปนสวนประกอบ
หนึ่งของอุปกรณในบาน  ส่ิงเหลานี้นับเปนสภาพสังคมภายนอกหองเรียนของเด็กที่เปลี่ยนแปลง
ไปในขณะที่สภาพการเรียนการสอนภายในโรงเรียนมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมนอยมาก 
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1. ความสําคัญและบทบาทของคอมพิวเตอรในการศึกษาวิทยาศาสตร 

ในดานการศึกษาวิทยาศาสตรนั้น เปนที่ทราบกนัดีวาประเทศไทยขาดกําลังคนดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเปนจํานวนมาก การเลือกเรียนวิทยาศาสตรในสาขาตาง ๆ ในระดับสูง
ลดนอยลง   ผูที่เก่ียวของกับการพัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอนวิทยาศาสตรตางพยายาม
หาวิธีการแกไขและปรบัปรุงกันอยางรีบเรง 

การศึกษาวิทยาศาสตรที่ผานมามีลักษณะสญูเปลาเสียเปนสวนใหญ  เนื่องจากเปน
การศึกษาท่ีเนนการจดจําบางสิ่งบางอยางเปนการชั่วคราวและไมไดใชส่ิงที่จดจํานั้นในการ
ดํารงชีวิตประจําวัน  เปนการศึกษาท่ีไมมแีนวทางของการประยุกตใชส่ิงที่เรียนมานั้นอยางชัดเจน  
ทั้งในแงของกระบวนการคดิ การแกปญหา  และการเรียนรูถึงวิธีเรียนรูตลอดชีวิตนั้นวาเปน
อยางไร  เปนการเรยีนแบบใหผูเรียนรอรับหรือจัดใหมากกวาการใหผูเรียนเปนผูคนควาและ
คนพบความรูดวยตนเอง 

เมื่อเราอยูในสงัคมที่เทคโนโลยีมีบทบาทตอชีวิตเรา  โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศที่
สามารถแพรกระจายขอมูลขาวสารไปอยางไมมีขอบเขตไรพรมแดน  เช่ือมโยงคนทั่วโลกใหตดิตอ
ถึงกันไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว  ทําใหเกิดการเขาถึงขอมูลและสารสนเทศจาํนวนมากมาย
มหาศาล  แทนการรอรับจากครูอาจารยผูสอนเหมือนเชนในสมัยกอนที่เทคโนโลยีการพิมพและ
ส่ือตาง ๆ ยังมีการนํามาใชกันไมแพรหลาย  จะตองรอรับการถายทอดจากผูสอน สภาพสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไปในชีวิตของคนเราเชนนี้เปน สภาพจริงที่เราจะตองเผชิญ  กระบวนการเรียนการ
สอนจึงควรปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับความเปนจริงของสังคม  เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู และเปน
สมาชิกของสังคมที่มีคุณภาพ ดาํรงชีวิตไดอยางเปนปกติสุข สามารถใชและคุนเคยกับเทคโนโลยี
ตาง ๆ ที่ชวยอํานวยความสะดวกในการดํารงชีวิต และเรียนรูถึงผลดีผลเสียของเทคโนโลยีที่จะ
เกิดขึ้นตอสังคมเพื่อปรับใช ใหเหมาะสมตอไป 

การนําเทคโนโลยีใด ๆ มาใชยอมมีทั้งจุดออนและจดุแข็ง การใชเทคโนโลยีคอมพวิเตอร
และเทคโนโลยีโทรคมนาคมก็เชนกัน แมจะมีขอดีในแงของความรวดเร็ว ถูกตอง แตก็มขีอเสียใน
ดานเศรษฐกิจ หากนาํเทคโนโลยีนั้นมาใชไมคุมคาตามประสิทธภิาพและความสามารถในการ
ทํางานของเทคโนโลยีนั้น ซึง่จะทําใหเกิดการสูญเปลาอยางนาเสียดาย การนาํเทคโนโลยีเหลานีม้า
ใชในการเรียนการสอนจะตองพิจารณาถึงความเหมาะสมในแตละสภาพของการศึกษาซึ่งมี
ธรรมชาติแตกตางกันไป ทั้งลักษณะวิชาและเนื้อหา การจะนําเทคโนโลยีใดมาใชในการศึกษา ควร
มุงเนนและคาํนึงวาเทคโนโลยีนั้นจะมบีทบาทชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูได ชวยผูสอนเปลี่ยน
บทบาทจากผูบอกมาเปนผูใหคําแนะนาํชวยเหลือ  และผูสอนจะตองรูจักนําเทคโนโลยีที่เหมาะสม
มาใชอยางเหมาะสมเพื่อชวยใหกระบวนการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ในทศิทางที่
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในรูปของการเกิดโครงสรางทางความรูความคิด  

ประเทศไทยเรามีความตืน่ตัวตอการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาใชในวงการศึกษา ดังจะเห็นไดจากการมีหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรในระดบัโรงเรียนเพิ่มจาก
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วิชา อ่ืน ๆ นอกจากนี้ ยังไดมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (courseware) สําหรับ
ชวยสอนในวิชาตาง ๆ เพ่ิมมากขึ้น หนวยงานภาครัฐ และเอกชนใหความสําคญัตอการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนโดยจดัใหมีการนําเสนอผลงาน การจัดการประชุมทางวิชาการ
เก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน และจดัประกวดโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน  

อยางไรก็ด ี จากสภาพความเปนจรงิโดยทั่วไป การนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือใหเกิด
ประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนยังทําไดไมเต็มที่ โดยเฉพาะการนาํมาใชในรูปของคอมพิวเตอร
ชวยสอน (computer assisted instruction)  หรือ CAI  ทั้งนี้อาจเนื่องจากเหตผุลหลายประการ 
อาทิเชน โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ไดรับการพัฒนาขึ้นไมไดรับการสงเสริมให
นําไปใชกันแพรหลาย  หรือบทเรียนที่พัฒนาขึน้ไมสามารถนาํไปใชกับระบบคอมพิวเตอรที่
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว หรือราคาของเครื่องคอมพิวเตอรยังอยูในระดบัที่โรงเรียนทั่ว ๆ ไป 
ไมสามารถจัดหามาใช หรือบทเรียนที่สรางขึ้นยังมีขอทีต่องไดรับการปรับปรุง หรือยังไมมีรูปแบบ
ที่เหมาะสมในดานการจดัการเกี่ยวกับการนําไปใชทั้งในดานสถานที ่ เวลา และวิธีการ หรือ
ครูผูสอนยังไมมีความคุนเคยกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนที่มีจําหนายอยูใน 
ทองตลาดเปนของตางประเทศเปนสวนใหญ เปนตน อุปสรรคเหลานี้ ลวนมีผลตอการประยุกตใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนวิทยาศาสตร 

หากสามารถแกไขปญหาที่เก่ียวของกับวิธกีารจัดการในการนําคอมพิวเตอรชวยสอน
วิทยาศาสตรไปใช แกไขใหบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนและจัดสิ่งเราแกผูเรียนที่เหมาะสม ก็
จะชวยทําใหการนําคอมพิวเตอรชวยสอนวิทยาศาสตรมาใชชวยสงผลตอกระบวนการเรียนรูของ
ผูเรียน ชวยปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนที่ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ใหเวลาและ
โอกาสผูเรียนในการเกดิโครงสรางของความรูความคดิ  

2. แนวคิดสูการปฏิบัติการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาวิทยาศาสตร 

ในยุคของการเปลี่ยนแปลงสังคมสูยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและยุควกิฤตเศรษฐกิจ  ทําให  
นักวิชาการและนักการศึกษาเรียกรองใหมีการปฏิรูปการศึกษา  ความคดิเห็นของนักวิชาการ
เหลานี้ลวนมองเห็นถึงความจําเปนที่จะตองใหการศึกษาที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ในลักษณะ
ที่ผูเรียนเปนศนูยกลางของการสรางความรู  เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดกระบวนการและทักษะในการคดิ 
และการแกปญหา  และการเกิดความคลองในการใชเทคโนโลยีทีม่ีอยูใหเปนประโยชน  ทัง้นี้
การศึกษาเปนพื้นฐานสําคัญในการแกไขปญหาทางเศรษฐกิจ และสังคม  และชีวิตความเปนอยู
ของคนเรา 

ระบบการเรียนการสอนในยคุใหมเก่ียวของกับเทคโนโลยี ปญหาจึงอยูที่วาเราจะประยุกต
เทคโนโลยีที่มีเหลานี้เพ่ือการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนหรือผูเรียนอยางไร 
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การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาวิทยาศาสตรควรอยูบนพื้นฐานของทฤษฎี
และหลักการเพื่อการนําไปสูการปฏิบัติที่เหมาะสม  โดยเฉพาะการนํามาใชในลักษณะทีผู่เรียน
เปนศูนยกลางของการเรียนรู   

ลักษณะการเรยีนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ยังมีความเขาใจไมตรงกันระหวาง 
นักการศึกษาดวยกันเอง  ทั้งนี้เนือ่งมาจากแนวคิดของแตละทฤษฎีการเรียนรูที่แตละบุคคลมี
ความเชื่อเปนพื้นฐาน    

ทฤษฎีการเรียนรูเปนทฤษฎหีนึ่งทางจิตวิทยาการศึกษาทีไ่ดรับความสนใจตอการนํามา
ประยุกตในการพัฒนาหลักสูตรและการเรยีนการสอน  ชวยอธิบายวาคนเราเรียนรูและแกปญหา
อยางไร  นักออกแบบการเรียนการสอน  (Instructional Designers)  ทําการศึกษาจติวิทยาการ
เรียนรูเพ่ือที่จะชวยใหไดคําตอบวาเง่ือนไขใดที่จะทาํใหคนเราเกิดการเรียนรู  

ทฤษฎีการเรียนรู  แบงออกไดเปน  3  กลุมหลัก คือ  กลุมพฤติกรรมนิยม  
(Behaviorism)  กลุมพุทธิปญญา  (Cognitivism)   กลุมวิศวกรรมนิยม  (Constructivism) 

ทฤษฎีการเรียนรูในกลุมพฤติกรรมนิยม เนนอิทธิพลจากสภาพแวดลอมและการ
ตอบสนองตอส่ิงเราที่ไดรับนั้น  กลุมนีพ้ยายามศึกษาพฤติกรรมในลักษณะที่เปนปรนัย  
(objective)  เนนการกระทําที่สังเกตไดงาย  มีการกาํหนดหลักเกณฑในเชิงวิทยาศาสตรที่แสดง
เหตุแสดงผล  

ทฤษฎีการเรียนรูในกลุมพุทธิปญญานิยม เนนการศึกษาวาคนเราไดความรูมาอยางไร  
ประมวล สารสนเทศอยางไร  เก็บความรูและใชความรูอยางไร  กลุมนี้มีความสนใจเกี่ยวกับการ
จัดการความคดิ และความจาํ  เนนภาพรวม  (holoistic) และกระบวนการที่เกิดภายใน (internal 
processes) เชน การแก ปญหาและความเขาใจในการรบัและตอบสนองตอส่ิงเรา 

ทฤษฎีการเรียนรูในกลุมวิศวกรรมนิยม ยึดวาการเรียนรูเกิดขึ้นเพราะความรูของบุคคล 
นั้นสรางจากการเปนผูเรียนที่ตื่นตัว (active learner) และเปนผูควบคุมดวยตนเอง  เปนผูทีไ่ด
แกปญหา โดยใชประสบการณที่มี  เนนการเรียนรูเกิดขึ้นเมือ่อยูในสภาพแวดลอมที่เปนจริง 
(authentic  environments) 

ในแตละกลุมใหความหมายของการเรียนรูดังนี้ 

กลุมพฤติกรรมนิยม  ใหความหมายการเรียนรูวาหมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ตามเงื่อนไข   

กลุมพุทธิปญญานิยม ใหความหมายของการเรียนรูวาหมายถึง  การจัดกฏเกณฑใหมเพ่ือ
การประมวลสารสนเทศ 

กลุมวิศวกรรมนิยม  ใหความหมายการเรียนรูวาหมายถึง  การคนพบดวยตัวผูเรียนเอง
ซึ่งเกิดจากความเขาใจอยางลึกซึ้ง 

รูปแบบการเรียนรู  (Types of Learning)  ในแตละกลุมมีลักษณะแตกตางกันดังนี ้
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รูปแบบการเรียนรูในกลุมพฤติกรรมนิยม ประกอบดวยการแยกความแตกตาง  
(discrimination)  การสรุปอางอิง  (generalization)   การเกี่ยวพัน  (association)  และการ
เช่ือมตอกันเปนลูกโซ  (chaining) 

รูปแบบการเรียนรูในกลุมพทุธิปญญานิยม  ประกอบดวยการเก็บความรูสึกในระยะสั้น  
(short-term sensory storage)  ความทรงจําในระยะสัน้  (short-term  memory)  และความทรง
จําในระยะยาว  (long-term memory) 

รูปแบบการเรียนรูในกลุมวศิวกรรมนิยม  ประกอบดวยการแกปญหา 

กลยุทธในการเรียนการสอน  (Instructional  Strategies)  ในแตละกลุมมีลักษณะ
แตกตางกัน ดงันี้ 

กลุมพฤติกรรมนิยมใชกลยุทธในการนําเสนอและจดัการเรียนการสอนเพื่อใหมีการฝก
และใหการปอนกลับ  ความคิดรวบยอดที่สําคญัของกลุมพฤติกรรมนิยม คือ  การเสริมแรง  
(reinforcement)  

กลุมพุทธิปญญานิยมใชกลยุทธในการวางแผนโครงสรางทางความรูความคดิ  เชน  
concept mapping,  chunking  และ  metacognition  ความคดิรวบยอดที่สําคญัของกลุมพุทธิ
ปญญานิยม คอื  การวางแผนอยางละเอียดลออ  (elaboration) 

กลุมวิศวกรรมนิยม ใชกลยุทธในการใหผูเรียนไดตื่นตวั  ควบคุมดวยตนเอง  และการ
เรียนรูโดยการสะทอนยอนกลับ  (reflective learning) ความคิดรวบยอดทีสํ่าคัญของกลุม
วิศวกรรมนิยม คือ การสรางแรงจูงใจภายใน  (intrinsic motivation)   

จะเห็นไดวาทฤษฎีการเรียนรูที่แตละบคุคลมีความเชื่อ  จะนําสูการปฏิบัติที่แตกตางกัน  
การศึกษาใหเขาใจถึงแนวความคิดของแตละทฤษฎี จะชวยทําใหผูออกแบบ ผูสรางและ ผูนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชมีความเขาใจถึงกระบวนการเรียนรู และการจัดสภาพการ
เรียนการสอนที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

สําหรับทฤษฎกีารเรียนรูที่กําลังไดรับความสนใจทั้งในประเทศและตางประเทศ  คือ  
ทฤษฎี  constructivism   ของ  Piaget  ซึ่งอธิบายวาความรูเกิดจากการสราง และผูสรางความรูก็
คือตัวผูเรียนเอง   

แนวคิดของการสรางความรูเกิดจากผูเรียนเปนผูสรางความรูนี้  ไดมีผูพยายามคิดหา
วิธีการที่จะทําใหผูเรียนเปนผูสรางความรู  วิธีการหนึง่คือการสรางบรรยากาศและสถานการณให
ผูเรียนไดมปีฏิสัมพันธระหวางกัน  เชนใชวิธีเรียนแบบรวมมือรวมใจกัน  (Cooperative 
Learning)  และการเรียนรูรวมกัน  (Collaborative learning) ซึ่งมีผูออกแบบไวหลายรูปแบบ 
ดวยกัน 

Papert  เปนผูหนึ่งที่ไดรับอิทธิพลเก่ียวกับการเรียนรูของเด็กจาก  Piaget ในชวงที่ได
รวมงานกับ  Piaget  ที่ประเทศสวิสเซอรแลนด  เปนเวลาประมาณ  5  ป  กอนมาเริ่มทํางานที่  
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Massachusette  Institute of Technology หรือ MIT  ซึ่งเปนสถาบนัที่มีช่ือเสียงในดานการวิจัย
และเทคโนโลยี  Papert เปนนักคณติศาสตรและนักคอมพิวเตอร   มคีวามคดิเห็นที่ไมเห็นดวยกับ
การใชคอมพิวเตอรในลักษณะที่เด็กเปนผูตองทําตามโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีผูโปรแกรมไว  
และมีความคดิเห็นวาการใชคอมพิวเตอรของเด็กนั้น ควรเปนไปในลักษณะที่เด็กควรเปนผูสราง 
หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพราะจะทําใหเดก็มีโอกาสไดใชความคิดจากการเปนผูสราง
โปรแกรม เพ่ือใหคอมพิวเตอรปฏิบตัิตาม  Papert  จึงไดพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร ที่มีความ
เหมาะสมกับเด็ก  คือ  คอมพิวเตอรภาษาโลโก  เพ่ือเปนเครื่องมือในการใหเด็กไดคดิและได
เรียนรู คณิตศาสตรในลักษณะวิธธีรรมชาติ  โดยการมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับสิง่ที่เรียนนั้นดวย
การเปนผูสรางและส่ังใหคอมพิวเตอรทํางาน วิธีการนีท้ําใหเด็กใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาใน
ลักษณะที่แตกตางจากวิธีการที่รูจักกันทั่วไปวา คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted  
Instruction)    

Papert  ไดทาํการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือการ
เรียนรูมาเปนระยะเวลากวา   30  ป  จนเกิดเปนทฤษฎี  constructionism  ทั้งนี้ Papert  เรียก 
constructivism  ของ  Piaget  วาเปนทฤษฎีของความรู  (Theory of knowledge)  และเรียก
ทฤษฎีของตนวา  ทฤษฎีของการศึกษา  (Theory of education)  ทฤษฎีทั้งสองนี้จึงมีความ
เก่ียวพันกัน กลาวคือ  constructivism  เปนทฤษฎีที ่  Papert  ใชเปนแนวทางในการนํามาหา
วิธีการในการใหการศึกษา เพ่ือใหเกิดการเรียนรูโดยวิธีการสรางความรู  หรืออาจกลาวไดวา
constructivism  เปนทฤษฎีที่อธิบายหลกัการของการเกิดความรู  สวน constructionism  เปน
ทฤษฎีที่อธิบายถึงวิธีการที่จะทําใหเกิดความรูโดยวิธีสราง ความรูดวยตัวของผูเรียน 

ปรัชญาตามแนว  constructionism   มีความเชื่อวาวิธีการสรางความรูก็คือ การใหผูเรียน
สรางบางสิ่งบางอยางดวยสือ่วัสดุที่มีความเหมาะสมตอการใหผูเรียนไดเรียนรูไดดวยตนเอง โดย
การเปนผูลงมอืกระทําและสราง  ในบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรู  คือใหผูเรียนมีทางเลือกหลาย
ทาง  ผูเรียนมีความหลากหลาย  และมีบรรยากาศของความเปนมติร  เมื่อผูเรียนมีการสรางจน
เกิดเปนผลติผล  จะมีการสราง เกิดขึน้  2 อยางในเวลาเดียวกัน  คือผลิตผล  และความรู 

การใชเทคโนโลยีเพ่ือเปนเครื่องมือของการเรียนเพื่อใหผูเรียนเปนผูสรางความรูนั้น  ได
กอใหเกิดแนวคิดของการออกแบบชัน้เรียนแนวใหม  ดวยความเชื่อที่วาเทคโนโลยีในปจจุบนั 
สามารถนาํมาแกปญหาในการเรียนรูของผูเรียนไดหลายประการ กรณีศึกษาหนึ่งคอืการศึกษาของ  
Shneiderman (1994)   ซึ่งได ทําการศึกษา ความคิดของ Bruner Piaget และ Papert และ
รายงานของ คณะกรรมการแหงชาติของประเทศ สหรัฐอเมริกา  ทาํให Shneiderman มองเห็น
ทิศทางของการสรางแรงจูงใจในผูเรียนวาคือการใหผูเรียนไดเพลิดเพลินกับการสราง การสํารวจ 
และ การคนพบ  และมองเห็นวากระบวนการเหลานี้เปนสภาพสังคมที่ เปนไปตาม ธรรมชาติ และ
การได แลกเปล่ียนประสบการณกันในชั้นเรียนและรวมกันทํางานเพื่อสรางงาน ของทีม เปนสิง่
สําคัญยิ่งของกระบวนการเรียนรู 
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Shneiderman (1994) ไดพยายามจะอธบิายความเชื่อของการใหการศึกษาดวยวลี ที่วา 
“engagement and construction” หรือ  “การเรียนรูโดยการมีสวนรวมและลงมือสราง” เชน ใน
ช้ันเรียน ที่ผูเรียนมีการรวมมือระหวางกัน และกันในลักษณะตืน่ตัวเพื่อสรางบางสิ่งบางอยางทีม่ี
ความหมายและเปนเรื่องเปนราว ทาํงานรวมกันเปนทีม เพ่ือเขียนรายงาน  สรางโปรแกรม 
นําเสนอผลงาน เตรียมวีดโิอเทป ฯลฯ  โดยการประสานกับชุมชน เพ่ือใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
สภาพที่เปนจริงในชีวิต ในการสรางบางสิง่บางอยางที่มคีุณคา และมีความสําคัญตอผูเรียน เชน 
การทําโครงงานของทีมอาจเปนงานใชคอมพิวเตอรทํารายการอาสาสมัครชวยในโรงพยาบาล ทํา
คําแนะนาํในการปองกันโรคตาง ๆ และอ่ืน ๆ   การใหผูเรียนไดกระทําเชนนี้ ทาํใหผูเรียนไดมี
โอกาสสัมผัสกับสิ่งที่เปนจริงในชีวิต (ผูคนในอาชีพตาง ๆ พอแม เดก็ และคนไข ฯลฯ) และได
มองเห็นวาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีส่ือสารไดสรางรูปแบบใหมของการศึกษาใหเปนไปได โดย
ที่ผูเรียนสามารถใชทักษะทีต่นเองมีในการทําโครงงานที่เปนประโยชน และมีคณุคาตอบคุคลอื่น 
ในขณะที่ทําใหไดรับความรูอยางมีความหมายและประสบการณที่ตนพอใจ 

วิธีการดังกลาวขางตนเปนวธิีการใชคอมพวิเตอรในลักษณะที่แตกตางจากเดิมที่มี
แนวความคิดวา คอมพิวเตอรเปนเครื่องชวยสอน หรือเปนคอมพวิเตอรที่มีสติปญญา  ซึ่งเปน
ระบบของการใชคอมพิวเตอรที่เนนใหเด็กเปนผูรับ  ทําใหมีกระบวนการคิดและการเรียนรูเกิดขึ้น
นอย ประสบการณของ Shneiderman (1993) ทําใหเขามองเห็นการเรียนรูที่เกิดจากการที่ผูเรียน
มีปฏิสัมพันธกับบริบท  เกิดการเรียนรูโดยการคนพบ และการสรางความรูดวยตนเอง เปนวธิทีี่ทํา
ใหเกิดการเรียนรูมากขึน้ ทัง้นี้การที่ไดเปนผูสรางชุดบทเรียน หรือการนําเสนอสือ่ไฮเปอรมีเดยี 
แทนการเปนผูรับจากบทเรียนที่มีผูโปรแกรมไว ทั้งนีใ้นฐานะผูสรางทําใหผูเรียนตองศึกษาเพิ่มขึน้ 
มีสวนรวมมากขึ้น และรูสึกตนเองประสบความสาํเร็จมากขึ้นดวย  นอกจากนี้การประเมินผลทาง
การศึกษา ในปจจบุนัก็จะเปลี่ยนจากการทําจดุเล็กจุดนอยในลักษณะขอสอบแบบมีตัวเลอืกมา
เปนการประเมินในภาพรวมและจากผลงานที่ผูเรียนทําโครงงาน    

เทคโนโลยีในปจจุบันชวยใหการเรียนรูในลักษณะใหผูเรียนเปนผูสราง หรือเรียนรูจาก
การเปนผูสรางดวยการทําโครงงานเปนจริงเปนจังมากขึ้น ทั้งนี้เครื่องมือตาง ๆ หลากหลายอยาง
ของเทคโนโลยีเหลานี้ ลวนชวยทําใหการเรียนการสอนแนวใหมทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลางของ
การเรียนรู เครื่องมือตาง ๆ เหลานี ้ ไดแก โปรแกรมประมวลผลคํา โปรแกรมระบายภาพ 
โปรแกรมตารางการคํานวณ โปรแกรมการจัดการฐานขอมูล  โปรแกรมการสื่อสาร  และโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอรตาง ๆ  เปนตน 

การใชเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรูในลักษณะใหผูเรียนใชเปนเครื่องมือในการสรางความรูนี้  
จะมีบทบาทสาํคัญในการเปลี่ยนระบบการเรียนการสอนจากผูสอนเปนศูนยกลางมาเปนผูเรียน
เปนศูนยกลาง   
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3.   รูปแบบของการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาวิทยาศาสตร 

การประยุกตคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาวิทยาศาสตร  อาจแยกออกไดเปน 2 ลักษณะ
ใหญ ๆ ดังนีค้ือ 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction) 

2. คอมพิวเตอรชวยสราง  (Computer Assisted Construction) 

การใชคอมพิวเตอรในลักษณะของคอมพวิเตอรชวยสอน  เปนการใชเพ่ือชวยผูสอนใน
การถายทอดความรูใหกับผูเรียนผานโปรแกรมบทเรียน   สวนการใชในลักษณะของคอมพิวเตอร
ชวยสราง  เปนการใชเพ่ือชวยใหผูเรียนใชเปนเครื่องมือในการคดิ การออกแบบและการสราง
โครงงาน  

คอมพิวเตอรชวยสอนคอมพิวเตอรชวยสอน  

การประยุกตคอมพิวเตอรในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนําคอมพิวเตอรมา
ใชตามแนวความคิดของการเรียนรูในทัศนะเดิม ซึ่งม ี Skinner เปนนักจิตวิทยาคนสําคญัที่
นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน ที่เรียกวา การเรียนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed 
Instruction)  เปนการเรียนการสอนที่ผูสอนเปนผูคิดและออกแบบสรางลําดบัขัน้ตอนการเรียนรู
เพ่ือถายทอดใหผูเรียนในลักษณะการเรียนเปนรายบุคคล (Individual learning)  ผูเรียนจะเรียน
ไปตามโปรแกรมที่ผูสอนไดวางไว เพ่ือชวยใหผูเรียนที่มีความสามารถแตกตางกัน ไดเรียนไปตาม
ความเร็วชาของตนเอง ทาํใหคนเรียนเร็วไมตองเบื่อหนายที่จะตองรอคนเรียนชา คนเรียนชาก็ไม
รูสึกทอถอยวาตามบทเรียนไมทัน  วิธีการนี้แมจะดูวาผูเรียนเปนผูควบคุมระดบัความเร็วชาของ
การเรียนตามบทเรียนที่ออกแบบไว  แตก็ยังเปนการเรียนการสอน ที่ผูเรียนเปนผูรับมากกวาเปน
ผูสราง การเปนผูรับในที่นีห้มายถึงการเปนผูรับเนื้อหาท่ีมีผูพยายามถายทอด อาจทําใหผูเรียน
ขาดกระบวนการคิดและการแกปญหาในลกัษณะตืน่ตัว คือเปนผูคิด ผูทํา และผูสราง ในขณะที่
การเปนผูสรางจะตองใชกระบวนการดังกลาวเปนหลัก 

อยางไรก็ดี เมือ่เทคโนโลยีที่ใชสรางบทเรียนในปจจุบนัไดพัฒนาใหสามารถนําเสนอขอมูล 
ในรูปมัลติมีเดียได และสามารถสรางขอมูลมัลติมีเดียใหเช่ือมโยงถึงกันในลักษณะไฮเปอรมีเดีย 
โดยมี สวนทีท่ําหนาที่เช่ือมโยงขอมูลเหลานี้เขาดวยกันที่เรียกวาไฮเปอรลิงค   ชวยทําใหการรับรู
ขอมูลของผูเรียน มีทางเลือกมากขึน้ ผูเรียนสามารถควบคุมเสนทางการรับรูขอมูล และหากการ
เช่ือมโยงนั้นเปนการเชื่อมโยงที่คํานึงถึงความรูเดิมที่ผูเรียนควรมีกอนเรียนเนื้อหาใหม ก็จะมีสวน
ชวยใหผูเรียนปรับโครงสราง ทางความรูความคดิเกิดความรูใหมขึน้ได 

การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะขางตนเรียกวา คอมพิวเตอรชวย
สอน ซึ่งมีขอดกีวาวิธีการสอนวิธีอ่ืนหลายประการ  ดังนี ้
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ประการแรก คือ รับขอมูลไดหลากหลายลักษณะในลักษณะมัลติมีเดยี  คือขอมูลที่เปน
ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิโอ และเสียง ในขณะที่การสอนโดยผูสอนในชั้นเรียน
อาจนาํเสนอขอมูล เหลานีไ้ดไมสะดวก 

ประการที่สอง ใหบทเรียนเสนอขอมูลซ้าํได  หากผูเรียนตองการทบทวน หรือลืมเนื้อหา 
สามารถดบูทเรียนนั้นไดอีก ในขณะที่การสอนในชั้นเรียน หากตามไมทันก็ไมสะดวกตอการขอให
ผูสอนยอนกลบั  

ประการที่สาม ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลทาํใหผูเรียนที่มีความสามารถ
ตางกันเรียน บทเรียนไปในระดับความเร็วชาตางกัน คนเรียนเร็วก็ไมตองรอคนเรียนชา คนเรียน
ชาก็มีโอกาสตดิตาม บทเรียนไดทันหรือมเีวลาทําความเขาใจเพิ่มขึน้ ในขณะที่การสอนในชั้นเรียน   
ผูสอนตองดําเนินบทเรียน ไปในระดับความเร็วที่อาจไมสอดคลองกับระดับการรับรูของผูเรียนแต
ละคน 

ประการที่ส่ี  ผูสอนจะมเีวลาชวยผูเรียนที่ตองการความชวยเหลือหรือใหคําแนะนาํแก
ผูเรียนเปนรายบุคคลได ในขณะที่การสอนในชั้นเรียนผูสอนจะตองคํานึงถึงการมีบทบาทในการ
สอนใหแกผูเรียนทั้งช้ัน 

ประการที่หา ถาผูสอนเปนผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเอง จะทําใหผูสอนมี
ความรูความเขาใจ ในเนื้อหาวิชาที่สอนนั้นลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น เพราะผูสอนไดผานกระบวนการของ
การเปนผูสราง เมื่อผูสอนสราง บทเรียนนั้นเปนชิ้นงาน ก็จะมคีวามรูที่เก่ียวของกับสิ่งที่สรางนัน้
เกิดขึ้นดวย  

คอมพิวเตอรชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสราง  

การประยุกตคอมพิวเตอรในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสราง เปนการใชคอมพิวเตอรใน
แนวของนักวษิณุกรรมนิยม เนนการใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการสรางความรู คนควาขอมลู
ขาวสาร แสวงหาและไปยังแหลงความรูตาง ๆ นอกเหนือ จากความรูที่ไดรับจากผูสอน นัน่คอื
แหลงความรูนั้นมีที่มาไดจากหลากหลายที่และบุคคล 

แนวคิดของการใชเทคโนโลยเีปนเครื่องมือของการเรียนรูในลักษณะทีผู่เรียนเปนผู
ควบคุมและสั่งการคอมพิวเตอร ไดรับความสนใจจาก Papert และคณะผูศึกษาวิจยัจาก MIT ซึ่ง
ไดทาํการศึกษาอยางตอเนื่องมากวา 30 ป โดย Papert ไดมองการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรวา 
ควรใชในลักษณะที่เด็กเปนผูควบคุม หรือส่ังคอมพิวเตอรใหทํางาน แทนการนาํคอมพิวเตอรมา
ใชในลักษณะมาเปนผูสอนของผูเรียน ในลักษณะที่เรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน  

การนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะใหผูเรียนใชเปนเครื่องมือสรางความรูนั้น ทําให
ผูเรียนมีบทบาทในลักษณะตื่นตัว ในขณะที่ผูสอนมีบทบาทเปนผูแนะนําชวยเหลือ  

ครูอาจารยผูเปลี่ยนบทบาทจากผูสอนมาเปนผูใหคําแนะนําชวยเหลือ ควรเปนผูทีไ่ดผาน
กระบวนการของการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือของการเรียนรูดวย  กลาวคือ ใช
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอรสรางช้ินงานหรือทําโครงงานมากอน เพ่ือทีจ่ะไดเรียนรูถึงกระบวนการ
สําคัญที่เกิดขึน้ในขณะทีไ่ดทําหนาที่เปนผูสราง ไดแกการศึกษาคนควาขอมูล การคิด และการ
แกปญหา  ซึ่งเปนสวนประกอบสําคญัในการสรางโครงงาน และการเกดิความรูจากการเปนผูสราง
นั้น 

การใชคอมพิวเตอรเปนเครือ่งมือการเรียนรู จะตองใหโอกาสผูเรียน ไดเปนผูสราง
เหมือนกับผูสอนเปนผูสรางดังกลาว   ในขณะที่นผูเรียนสรางโครงงานใดโครงงานหนึ่ง โดยการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร   เชนสรางเปนบทเรียนเพื่ออธิบายใหผูอ่ืนเขาใจในทํานองเดียวกบัที่
ผูสอนใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะชวยใหผูเรียนไดสรางความรู โดยการปรับเปลี่ยน 
โครงสรางทางความรูความคดิ ทั้งนี้การพยายามสรางโครงงานใดก็ตาม  จะทาํใหผูเรียนไดเกิดการ 
คนควาหาความรูและขอมูล การใชความคิด และการแกปญหาที่เกิดขึน้ ทําใหผูเรียนเกิดพลังใน
การอยากเรียนรูเพ่ิมมากขึน้ เพราะการเรียนโดยการกระทํา (learning by doing) จะทําใหเกิด 
การเรียนรู (learning) การเรียนรูนําไปสูการทําเปนจากการรูนั้น (doing by learning) เมื่อเกิด
การทําได เนือ่งมาจากการนําความรูไปใช ก็จะทําใหมีการสรางความรูใหมอีก เกิดเปนวงจรของ
การเรียนรู ที่ทําใหเกิดความตองการเรียนรูอยางไมมีทีส้ิ่นสุด หรือเกิดกําลังของการเรียนรูเพ่ิมขึ้น   
(powerful learning) 

ในการแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนเปนผูสรางจะทาํใหผูเรียนมองเห็นวา 
การแกปญหานั้นเปนไปไดหลายแนวทาง นําไปสูแนวคิดของการประยุกตในสถานการณตาง ๆ 
กัน และชวยเสริมการสรางสรรคความคดิที่หลากหลายไปดวย 

การประยุกตเทคโนโลยีคอมพิวเตอรโดยนํามาใชเปนเครื่องมือใหผูเรียนเปนผูสรางนั้น 
นอกจากจะใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครือ่งมือแลว จะตองมซีอฟทแวรที่เหมาะสมสําหรับให
ผูเรียน ใชเปนวัสดุในการสราง  ซอฟทแวรที่คุนเคยกัน คือ ซอฟทแวรประยุกต ไดแก โปรแกรม
ประมวลผลคํา โปรแกรมตารางคํานวณ โปรแกรมฐานขอมูล และโปรแกรมนาํเสนอ เปนตน 
โปรแกรมดังกลาวนี้  อาจมีความเหมาะสมสําหรับผูเรียนในวัยตางกัน  และอาจจะไมเหมาะในทุก
วัย  นอกจากซอฟทแวรประยุกตดังกลาวแลว ซอฟทแวรระบบประพันธ (authoring system) เชน 
Hypercard,  Toolbook,  Authorware, และ Director ก็นับเปนซอฟทแวรที่มีความเหมาะสมใน
การนํามาสรางช้ินงาน  อยางไรก็ดีอาจยังไมเหมาะตอการนํามาใชในทุกวัย  เชนเดียวกับการสราง
ช้ินงานดวยการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาเบสิค ภาษาซ ี ภาษาโลโก และภาษา 
HTML  ก็อาจไมเหมาะกบัทุกวัย 

วัสดุใชสรางความรูที่เปนวัสดุที่เหมาะสมตอการใหผูเรียนไดใชสรางโครงงาน จึงเปนเรื่อง
สําคัญ ที่ตองพิจารณาจดัหาใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียน ควรเปนสื่อที่จูงใจและสอดคลองกับ
ธรรมชาติของวัยผูเรียน  สงเสริมใหผูเรียนเกิดการคิดและการแกปญหาหลากหลายวิธี  มี
ทางเลือกหลายทาง เพ่ือนําไปสูการสรางช้ินงานใหปรากฏ นําไปสูความเขาใจและการเกิดความรู 
ดวยเหตุนี ้ คณะนักวิจัยดานการใชเทคโนโลยีเปนเครือ่งมือการเรียนรู (Epistemology and 
Learning) จาก MIT Media Laboratory ของ Massachusette Institute of Technology  จึงได
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ทําการศึกษาวจิัยการใชวัสดุเพ่ือการสรางความรู และวัสดุใชสรางความรูหนึ่งที่ไดรับการพัฒนามา
จากผลการศึกษาวิจัยอยางตอเนื่องมากวา 30 ป คือ โปรแกรมไมโครเวิลด ซึ่งถือไดวาเปนวัสดุใช
สรางความรูหนึ่งในหลายชิ้นที่พัฒนาขึน้ เพ่ือเปนแนวทางของการใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือการ
เรียนรู 

โปรแกรมไมโครเวิลด เปนโปรแกรมที่มีพ้ืนฐานมาจากภาษาโลโก ภาษาโลโกเปน
ภาษาคอมพิวเตอร ภาษาหนึง่ที่พัฒนาขึ้นโดย Papert และคณะ ที่  MIT  มากวา 30 ป เปนภาษา
ที่งายตอการเริ่มตนใช ภาษาโลโกไดรับการนําไปประยุกตและปรับปรุงพัฒนาออกมาเปนหลายรุน 
และจากหลายสถาบัน เชน จากมหาวิทยาลัย Berkley บริษัท IBM และบริษัทแอปเปล เปนตน 
จนกระทั่งเมื่อมีการพัฒนาโปรแกรมไมโครเวิลด บนพืน้ฐานที่มาจากภาษาโลโก ทาํใหภาษาโลโก
เปนสวนสําคญัสวนหนึ่งที่มอียูในโปรแกรมไมโครเวิลด เพ่ือใชในการโปรแกรมสรางช้ินงาน 
นอกจากนี้ไมโครเวิลดยังประกอบดวยเครือ่งมือที่ชวยสรางช้ินงานหรือโครงงาน ไดแก รูปภาพ 
และเคร่ืองมือสรางกราฟกส เชนเครื่องมือวาดภาพ ระบายสี และสีทีน่าํมาใชนั้นสามารถโปรแกรม 
ใหทํางานตามที่ตองการไดดวย 

วัสดุใชสรางความรูในลักษณะไมโครเวิลดจึงเปนวัสดุใชสรางความรูที่มีความเหมาะสม 
เพราะนอกจากเด็กจะใชสําหรับเปนเครื่องมือสําหรับการคิดและแกปญหาจากการเขียนโปรแกรม
แลว  ยังใชสําหรับเปนเครื่องมือในการเรียนรูวิชาตาง ๆ ไดดวย ในลักษณะที่ทําใหเกิดการ
เช่ือมโยงองคความรูจากวิชาตาง ๆ เขามาสัมพันธภายใตหัวขอเดียวกัน (Thematic) เชน ดนตรี 
การวาดภาพ  ความรูทางวิทยาศาสตร ศิลปะ  ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ  และสังคมศาสตร เปนตน 
เชน ผูเรียนตองการสรางเร่ืองอากาศ   โดยอาจจะเริ่มตนจากความหมายของอากาศวาคืออะไร  
สวนประกอบของอากาศมีอะไรบาง เมื่อลมพัดจะเกิดเสียงอยางไร พายุหมุนจะมรูีปรางอยางไร 
การเกิดพายุหมุนเกิดไดอยางไร สภาพภมูิประเทศที่ทําใหเกิดลมบกลมทะเลเปนอยางไร  คาํวา
อากาศในภาษาอังกฤษใชคาํวาอะไร ในเรื่องที่สรางขึ้นนี้มคีําศัพทที่เปนภาษาไทย และ
ภาษาอังกฤษอะไรบาง จะมีรูปอะไรมาประกอบฉากของเรื่องที่สรางขึ้น จะเขียนโปรแกรมแสดง
การเกิดพายุหมุนอยางไร  เหลานี้เปนตน หรือนํามาใชเพ่ือเนนการเรียนในวิชาใดวชิาหนึ่ง เชน 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ โดยใหผูเรียนแตงเร่ืองหรือเรียงความประกอบภาพ  

เปนที่ยอมรับกันโดยทั่วไปวาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีบทบาทตอสังคมเปนอยางมาก 
สามารถนาํมาชวยในระบบการศึกษาท้ังในดานการเรียนและการสอนเพื่อการเรียนรูของผูเรียน 

ความสําคัญของการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศนูยกลาง มาจากปรัชญาของทฤษฎี 
วิศวกรรมนิยม  ซึ่งเช่ือวาความรูนั้นเปนเรื่องของการตองสรางขึ้นดวยตัวของผูเรียนเอง และการ
นําแนวคิดของวิศวกรรมนิยมมาใช โดยใชเปนเครื่องมือของการสรางความรู เปนหัวใจสําคญัของ
แนวคิดในกลุมวิษณุกรรมนิยม 

การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาวิทยาศาสตร ก็มีขอคิดที่นาสนใจวาทําอยางไรจึงจะใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใหผูเรียนสรางความรู  นอกเหนือจากการใชเปนคอมพวิเตอรชวยสอน
 เทคโนโลยีที่กาวหนาเชนเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต จึงเปนเทคโนโลยทีี่ไดรับความสนใจใน 
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การใชเปนเครือ่งมือของการเรียนรู เชน ใชคนควาขอมูลและสารสนเทศ ใชเปนเครื่องมือสราง
โครงงาน  เชนสรางโฮมเพจ  สรางหนังสือพิมพอิเล็กทรอนิกส  เปนตน 
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