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บทที่ 2 

 
ทฤษฎีและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

 
 การศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ในการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิว-
เตอร์ชว่ยสอน  สามารถแยกกลา่วเป็นหวัข้อได้ดงันี ้
 1. ส่ือการเรียนการสอน 
 2. บทบาทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน 
 3. พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 4. ทฤษฎีการเรียนรู้กบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 6. บคุลากรท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 7. หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

8. กระบวนการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
9. สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
10. โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน 
11. กระบวนการสร้างแบบทดสอบส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
12. การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการวิจยั 
13. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
14. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
1.  ส่ือการเรียนการสอน   
 การวิจยัครัง้นีไ้ด้ศกึษาทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดดงันี ้
 1.1 ความหมายของส่ือการเรียนการสอน 
  ส่ือ (Medium, pl. media) เป็นค าท่ีมาจากภาษาลาตนิวา่ “medium” แปลวา่ 
“ระหวา่ง” (Between) หมายถึง สิ่งใดก็ตามท่ีบรรจขุ้อมลูเพ่ือให้ผู้สง่และผู้ รับสามารถส่ือสารกนัได้
ตรงตามวตัถปุระสงค์ เม่ือมีการน าส่ือมาใช้ในการเรียนการสอน จงึเรียกวา่ “ส่ือการสอน” 
(Instructional Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตาม ไมว่า่จะเป็นเทปบนัทึกเสียง สไลด์ วิทย ุ
โทรทศัน์ วีดทิศัน์ แผนภมูิ ภาพนิ่ง ฯลฯ  ซึง่บรรจเุนือ้หาเก่ียวกบัการเรียนการสอน  สิ่งเหลา่นีเ้ป็น
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วสัดอุปุกรณ์ทางกายภาพท่ีน ามาใช้ในเทคโนโลยีการศกึษา เป็นสิ่งท่ีใช้เคร่ืองมือหรือชอ่งทาง
ส าหรับท าให้การสอนของผู้สอนสง่ไปถึงผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถปุระสงค์ หรือจดุมุง่หมายท่ีผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี (กิดานนัท์, 2540 : 79)   
  ส่ือการเรียนการสอน หมายถึง ทกุสิ่งทกุอย่างท่ีผู้สอนและผู้ เรียนน ามาใช้ในการเรียน
การสอน เพ่ือชว่ยให้กระบวนการเรียนรู้ด าเนินไปสูเ่ป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพ ได้แก่ วตัถุ
สิ่งของท่ีมีอยูใ่นธรรมชาติ หรือมนษุย์สร้างขึน้มา  รวมทัง้วิธีการสอนและกิจกรรมในรูปแบบตา่ง ๆ 
จงึเห็นได้วา่ ส่ือการเรียนการสอนมีความหมายกว้างขวางครอบคลมุสิ่งตา่ง ๆ ทัง้วสัด ุ อปุกรณ์ 
เคร่ืองมือ วิธีการ และกิจกรรม ซึง่ได้เลือกมาใช้ช่วยในการถ่ายทอดความรู้จากครูไปสูผู่้ เรียน 
เพ่ือให้บรรลเุป้าหมายในการเรียนการสอน (สมบรูณ์, 2534 : 43) 
  ส่ือการเรียนการสอน (Instructional  Materials) หมายถึง วสัดหุรือเคร่ืองมือท่ีจดัท า
ขึน้  ซึง่มีข้อมลูเนือ้หาสาระท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ประสบการณ์การเรียนรู้ ส าหรับน าไปใช้ใน
กระบวนการเรียนการสอนของครูและนกัเรียนให้เป็นไปตามหลกัสตูรก าหนด ส่ือการเรียนการสอน
เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัประการหนึง่ท่ีใช้ประกอบการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้
ผู้ เรียนได้เรียนรู้เนือ้หา เกิดทกัษะกระบวนการ และความรู้สกึนกึคดิตา่ง ๆ อนัจะน าไปสูจ่ดุหมาย
ของหลกัสตูร (จินตนา, 2533 : 11) 
  สรุปได้วา่ ส่ือการเรียนการสอน หมายถึง วสัด ุ เคร่ืองมือ และเทคนิควิธีการท่ีผู้สอน
น ามาใช้ประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
 
 1.2 คณุคา่ของส่ือการสอน 
  ส่ือการสอนสามารถใช้ประโยชน์ได้ทัง้กบัผู้ เรียนและผู้สอนดงัตอ่ไปนี ้ (กิดานนัท์, 
2540 : 88) 
  ส่ือกบัผู้ เรียน  
  1. เป็นสิ่งท่ีชว่ยให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความ
เข้าใจเนือ้หาบทเรียนท่ียุง่ยากซบัซ้อนได้ง่ายขึน้ในระยะเวลาอนัสัน้ และสามารถชว่ยให้เกิด
ความคดิรวบยอดในเร่ืองนัน้ได้อยา่งถกูต้องและรวดเร็ว 
  2. ส่ือจะชว่ยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้กบัผู้ เรียน ท าให้เกิดความสนกุและไม่
รู้สกึเบื่อหนา่ยการเรียน 
  3. การใช้ส่ือจะท าให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจตรงกนั และเกิดประสบการณ์ร่วมกนัใน
วิชาท่ีเรียนนัน้ 
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  4. ชว่ยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึน้ ท าให้เกิดมนษุย
สมัพนัธ์อนัดีในระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัเองและกบัผู้สอนด้วย 
  5. ชว่ยสร้างเสริมลกัษณะท่ีดีในการศกึษาค้นคว้าหาความรู้ ชว่ยให้ผู้ เรียนเกิด
ความคดิสร้างสรรค์จากการใช้ส่ือเหลา่นัน้ 
  6. ชว่ยแก้ปัญหาเร่ืองของความแตกตา่งระหวา่งบคุคล โดยการจดัให้มีการใช้ส่ือใน
การศกึษารายบคุคล 
  ส่ือกบัผู้สอน 
  1. การใช้ส่ือวสัดอุปุกรณ์ตา่ง ๆ ประกอบการเรียนการสอน เป็นการช่วยให้
บรรยากาศในการสอนนา่สนใจยิ่งขึน้ ท าให้ผู้สอนมีความสนกุสนานในการสอนมากกวา่วิธีการท่ี
เคยใช้การบรรยายแตเ่พียงอยา่งเดียว และเป็นการสร้างความเช่ือมัน่ในตวัเองให้เพิ่มขึน้ด้วย 
  2. ส่ือจะชว่ยแบง่เบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมเนือ้หา เพราะบางครัง้อาจให้
ผู้ เรียนศกึษาเนือ้หาจากส่ือได้เอง 
  3. เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนต่ืนตวัอยูเ่สมอในการเตรียมและผลิตวสัดใุหม ่ ๆ เพ่ือใช้
เป็นส่ือการสอน  ตลอดจนคิดค้นหาเทคนิควิธีการตา่ง ๆ เพ่ือให้การเรียนรู้นา่สนใจยิ่งขึน้ 
  อยา่งไรก็ตาม ส่ือการสอนจะมีคณุคา่ก็ตอ่เม่ือผู้สอนได้น าไปใช้อย่างเหมาะสมและ
ถกูวิธี  ดงันัน้ก่อนท่ีจะน าส่ือแตล่ะอยา่งไปใช้ ผู้สอนจงึควรจะได้ศกึษาถึงลกัษณะและคณุสมบตัิ
ของส่ือการสอน ข้อดีและข้อจ ากดัอนัเก่ียวเน่ืองกบัตวัส่ือและการใช้ส่ือแตล่ะอยา่ง   ตลอดจนการ
ผลิตและการใช้ส่ือให้เหมาะสมกบัสภาพการเรียนการสอนด้วย  ทัง้นีเ้พ่ือให้การจดักิจกรรมการ
สอนบรรลผุลตามจดุมุง่หมาย และวตัถปุระสงค์ท่ีวางไว้ 
  จากผลการวิจยัเก่ียวกบัคณุคา่ของส่ือการเรียนการสอน กลา่วโดยสรุปได้ดงันี ้
(สมบรูณ์, 2534 : 44) 
  1. ชว่ยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้ดีขึน้จากประสบการณ์ท่ีมีความหมายในรูปแบบตา่ง ๆ 
  2. ชว่ยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้มากขึน้ โดยใช้เวลาน้อยลง 
  3. ชว่ยให้ผู้ เรียนมีความสนใจในการเรียน และมีสว่นร่วมในการเรียน 
  4. ชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความประทบัใจ มัน่ใจ และจดจ าได้นาน 
  5. ชว่ยสง่เสริมการคดิและการแก้ปัญหาในการเรียนรู้ 
  6. ชว่ยให้สามารถเอาชนะข้อจ ากดัตา่ง ๆ ในการเรียนรู้ 
   6.1 ท าสิ่งท่ีซบัซ้อนให้ง่ายขึน้ 
   6.2 ท าสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึน้ 
   6.3 ท าสิ่งท่ีเคล่ือนไหวเร็วให้ดชู้าลง 
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   6.4 ท าสิ่งท่ีเคล่ือนไหวหรือเปล่ียนแปลงช้าให้ดเูร็วขึน้ 
   6.5 ท าสิ่งท่ีใหญ่มากให้เล็กเหมาะแก่การศกึษา 
   6.6 ท าสิ่งท่ีเล็กมากให้มองเห็นได้ชดัเจนขึน้ 
   6.7 ท าสิ่งท่ีเกิดในอดีตมาศกึษาในปัจจบุนั 
   6.8 ท าสิ่งท่ีอยูไ่หลมาศกึษาในห้องเรียนได้ 
  7. ชว่ยลดการบรรยายของผู้สอนลง และจะชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้ 
  8. ชว่ยลดการสญูเปล่าทางการศกึษาลง เพราะชว่ยให้การเรียนมีประสิทธิภาพมาก
ขึน้ ผู้ เรียนสอบตกน้อยลง 
 
 1.3 หลกัการเลือกส่ือการสอน 
  การเลือกส่ือการสอนเพ่ือน ามาใช้ประกอบการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่ง
มีประสิทธิภาพนัน้เป็นสิ่งส าคญัยิ่ง ส่ือการเรียนการสอนมีหลายประเภท หลายชนิด การน าเอามา
ใช้ต้องเลือกให้เหมาะสมจงึจะเกิดประโยชน์เตม็ท่ี เป็นหน้าท่ีของผู้สอนท่ีจะต้องพิจารณาตดัสินใจ 
โดยผู้สอนจะต้องตัง้วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมในการเรียนให้แนน่อนเสียก่อน เพ่ือใช้วตัถปุระสงค์
นัน้เป็นแนวทางในการเลือกส่ือการสอนท่ีเหมาะสม (กิดานนัท์, 2540 : 89) 
  หลกัการเพ่ือประกอบการพิจารณาเลือกส่ือการเรียนการสอน คือ 
  1. ส่ือนัน้ต้องสมัพนัธ์กบัเนือ้หาบทเรียน และจดุมุง่หมายท่ีจะสอน 
  2. เลือกส่ือท่ีมีเนือ้หาถกูต้อง ทนัสมยั นา่สนใจ และเป็นส่ือท่ีจะให้ผลตอ่การเรียน
การสอนมากท่ีสดุ ชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาวิชานัน้ได้ดีเป็นล าดบัขัน้ตอน 
  3. เป็นส่ือเหมาะสมกบัวยั ระดบัชัน้ ความรู้ และประสบการณ์ของผู้ เรียน 
  4. ส่ือนัน้ควรสะดวกในการใช้ มีวิธีใช้ไมซ่บัซ้อนยุง่ยากจนเกินไป 
  5. ต้องเป็นส่ือท่ีมีคณุภาพเทคนิคการผลิตท่ีดี มีความชดัเจนและเป็นจริง 
  6. มีราคาไมแ่พงจนเกินไป หรือถ้าจะผลิตเองควรคุ้มกบัเวลาและการลงทนุ 
  จากหลกัการนีส้รุปได้วา่ การจะเลือกส่ือมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพนัน้ ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถ และทกัษะในเร่ืองตา่ง ๆ ดงันี ้
  1. วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมและจดุมุง่หมายในการเรียนการสอน 
  2. จดุมุง่หมายในการน าส่ือมาใช้ประกอบหรือร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ใช้
เพ่ือน าบทเรียน ใช้ในการประกอบค าอธิบาย ใช้เพ่ือเพิ่มพนูประสบการณ์แก่ผู้ เรียน หรือใช้เพ่ือ
สรุปบทเรียน 
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  3. ต้องเข้าใจลกัษณะเฉพาะของส่ือชนิดตา่ง ๆ แตล่ะชนิดวา่ สามารถเร้าความ
สนใจและให้ความหมายตอ่ประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผู้ เรียนได้อยา่งไรบ้าง เชน่ หนงัสือเรียน 
และส่ือสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ใช้เพ่ือเป็นความรู้พืน้ฐาน และอ้างอิง ของจริงและของจ าลองใช้เพ่ือให้ผู้ เรียน
ได้รับประสบการณ์ตรง แผนภมูิ แผนภาพ และแผนสถิติ ใช้เพ่ือต้องการเน้นหรือเพ่ือแสดงให้เห็น
สว่นประกอบ หรือเปรียบเทียบข้อมลู สไลด์เพ่ือเสนอภาพนิ่งขนาดใหญ่ผู้ เรียนเห็นทัง้ชัน้ หรือใช้
เพ่ือการเรียนรายบคุคลก็ได้ เหลา่นีเ้ป็นต้น  
  4. ต้องมีความรู้เก่ียวกบัแหลง่ของส่ือการเรียนการสอนทัง้ภายในและภายนอก 
สถาบนัการศกึษา  ส่ือบางอยา่งจะคุ้มคา่ในการผลิตเองหรือไม ่หรืออาจหาได้ท่ีไหนบ้าง 
  การเลือกส่ือการเรียนการสอน อาจให้หลกัเกณฑ์ดงันี ้(สมบรูณ์, 2534 : 49) 
   4.1 สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
   4.2 ตรงกบัเนือ้หา 
   4.3 นา่สนใจ 
   4.4 เหมาะกบัวยัผู้ เรียน 
   4.5 สะดวกตอ่การใช้งานและการเก็บรักษา  
  จากท่ีกลา่วมาข้างต้น สรุปได้วา่ การท่ีครูจะสามารถเลือกส่ือมาใช้ในห้องเรียนได้
อยา่งมีประสิทธิภาพนัน้ ครูต้องมีความรู้ความสามารถและทกัษะในเร่ืองต่าง ๆ ดงันี ้
                 1. วตัถปุระสงค์การสอน   
  2. วตัถปุระสงค์ของการน าส่ือมาใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือร่วมในกิจกรรม 
การเรียนการสอน ซึง่โดยทัว่ไปแล้วการน าส่ือมาใช้ในห้องเรียนนัน้วตัถปุระสงค์อยู ่4 ประการคือ 
                  2.1 ใช้น าบทเรียน             
                       2.2 ใช้ประกอบการอธิบายหรือสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียน
เข้าใจแจม่แจ้งยิ่งขึน้ 
   2.3 เพิ่มพนูประสบการณ์ให้แก่ผู้ เรียน 
   2.4 สรุปบทเรียน 
  3. ต้องเข้าใจลกัษณะเฉพาะของส่ือการสอนชนิดตา่ง ๆ ว่าสามารถเร้าความสนใจ 
ให้ความหมายตอ่ประสบการณ์การเรียนรู้และอ่ืน ๆ แก่ผู้ เรียนอย่างไรบ้าง  ยกตวัอยา่งได้ดงัต่อไปนี ้
  
   3.1 หนงัสือเรียน คูมื่อ เอกสาร หรือสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ใช้เพ่ือให้ความรู้พืน้ฐาน อ้างอิง
และแนะแนวทางตา่ง ๆ 
   3.2 ของจริง ของตวัอยา่ง ใช้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากของจริงนัน้  ๆ
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   3.3 หุน่จ าลอง เพ่ือแสดงให้เห็นโครงสร้างและความสมัพนัธ์เก่ียวข้องตา่ง ๆ ท่ี
เหมือนจริง แตไ่มส่ามารถน าของจริงมาให้ศกึษาได้    
   3.4 กระดานด า ใช้เพ่ือเขียนหวัเร่ือง ค าจ ากดัความ ข้อสรุปตา่ง ๆ ข้อแนะน า 
เขียนภาพ แผนภาพ แผนภมูิ เป็นต้น 
   3.5 รูปภาพ แผนภมูิ แผนสถิต ิ ใช้เม่ือต้องการเน้นแสดงให้เห็นสว่นประกอบ
กระบวนการเปรียบเทียบ และสถิตท่ีิส าคญั 
   3.6 ภาพโฆษณา การ์ตนูใช้เม่ือต้องการเร้าความสนใจ จงูใจ และกระตุ้นให้ท า
อยา่งใดอย่างหนึง่ 
   3.7 ภาพยนตร์ โทรทศัน์ เพ่ือสร้างความประทบัใจ แสดงกระบวนการขัน้ตอ่เน่ือง 
เสริมประสบการณ์ของผู้ เรียน 
   3.8 นิทรรศการและการศกึษานอกสถานท่ี เพ่ือแสดงผลงานความก้าวหน้าด้าน
ตา่ง ๆ ศกึษาหาความรู้จากสภาพท่ีเป็นจริงในแหลง่ชมุชน เป็นต้น 
  4. ต้องมีความรู้เก่ียวกบัแหลง่ของส่ือการสอนทัง้ภายในและภายนอกโรงเรียน 
 
2.  บทบาทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ในการเรียนการสอน 
 การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการศกึษานัน้สามารถท าได้หลายรูปแบบ เม่ือค านงึถึง
คณุสมบตัติา่ง ๆ ของคอมพิวเตอร์แล้ว จะเห็นได้ว่าการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ จะชว่ยอ านวย
ความสะดวกให้แก่ระบบงานอยา่งมาก เทา่ท่ีปรากฏได้มีการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาประยกุต์ใช้ใน
ด้านตา่ง ๆ คือ การบริหารการศกึษา งานบริการการศกึษา และการเรียนการสอน 
 ชว่งโชต ิ(2535 : 3-5) ได้อธิบายบทบาทของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนไว้ 2 ลกัษณะคือ 
 2.1 ใช้เป็นผู้ชว่ยสอน (Tutor) 
  การใช้คอมพิวเตอร์เป็นผู้ชว่ยสอนนัน้ ได้รับแนวความคดิมาจากการสอนแบบ
โปรแกรม (Programmed Instruction) เน่ืองจากการใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีความยืดหยุ่นใน
การใช้งานมากกวา่การสอนแบบโปรแกรม และการใช้ส่ือการสอนวิธีอ่ืน ๆ ตวัอยา่งเชน่ ใช้ในการ
โต้ตอบกบัผู้ เรียน และการเคล่ือนไหวทางด้านกราฟิกท าได้ดีกว่าการสอนแบบอ่ืน ๆ นอกจากนี ้
ผู้ เรียนยงัสามารถใช้เก็บบนัทกึข้อมลู และผลการเรียนได้ สามารถท่ีจะเรียนรู้ได้ตามความสามารถ
ของตนเอง ด้วยเหตผุลเหล่านีท้ าให้นกัการศกึษามกัจะใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในลกัษณะผู้ชว่ยสอน 
 2.2 ใช้เป็นเคร่ืองมือ 
  2.2.1 ใช้เป็นผู้ เรียน การท่ีผู้ เรียนและผู้สอนจะใช้คอมพิวเตอร์ในลกัษณะผู้ชว่ยสอน
และเคร่ืองมือได้นัน้    ผู้ เรียนและผู้สอนจะต้องมีการเรียนรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มาก่อน   จงึจะ
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สามารถใช้โปรแกรมและส่ือความหมายกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้ เน่ืองจากถ้าขาดความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกบัเร่ืองใดแล้ว จะไมส่ามารถท าได้ 
  2.2.2 จากการคดิและเขียนโปรแกรมให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์นัน้ จะชว่ยให้ทราบว่า
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานอย่างไร และคดิอยา่งไร 
  2.2.3 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมชว่ยสอนราคาไมแ่พง คอมพิวเตอร์ใช้
เป็นเคร่ืองมือได้ดี เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ใช้ท างานได้ทน ไมมี่อาการเบื่อหนา่ย จะให้เร่ิมต้นหรือ
หยดุเม่ือใดก็ได้ ผู้ เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในท างานได้มากมาย เชน่ ใช้ในการเรียนเลขคณิต 
ชว่ยเรียนและฝึกภาษา ใช้เขียนแผนผงัและแผนท่ีใช้จ าลอง และใช้ฝึกดนตรี เป็นต้น    บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน ผู้สอนได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมลัติมีเดียเพ่ือน า
คอมพิวเตอร์เข้ามาประยกุต์ใช้เป็นผู้ชว่ยสอน เพราะคอมพิวเตอร์สามารถเสนอเนือ้หาบทเรียนได้
อยา่งมีระบบ ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้คล้ายการเรียนกบัครู ท าให้ครูมีเวลา
ชว่ยเหลือผู้ เรียนท่ีเรียนช้า และเป็นการน าส่ือท่ีมีคณุภาพทางด้านเทคโนโลยีมาชว่ยให้การเรียน
การสอนมีคณุภาพนา่สนใจมากยิ่งขึน้  
 
3.  พัฒนาการของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีมานานแล้ว นบัตัง้แตปี่ ค.ศ.1950 ศนูย์วิจยั
ของไอบีเอ็ม ได้ริเร่ิมพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบเมนเฟรมเพื่อ
ใช้กบังานวิจยัด้านจิตวิทยา นบัวา่เป็นการบกุเบกิศาสตร์ด้านนีเ้ป็นแหง่แรก สว่นของมหาวิทยาลยั
สแตนฟอร์ด สหรัฐอเมริกา ก็ได้น าคอมพิวเตอร์มาใช้ช่วยสอน ซึง่โครงการท่ีรู้จกักนัมากท่ีสดุคือ 
The University of Illinois PLATO Project (Programmed Logical Automation Teaching 
Operation) 
 ในต้นปี ค.ศ.1960 โดยอลัเพิร์ทและบทิเซอร์ (Alpert & Bitzer) แหง่มหาวิทยาลยัอิลลินอยส์ 
เป็นผู้น าในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนบนคอมพิวเตอร์แบบเมนเฟรมขึน้มา จ านวน 
150 วิชา เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยพฒันาร่วมกบับริษัท CDC (Control Data Corporation) 
 ตอ่มาเม่ือคอมพิวเตอร์ได้แพร่หลายมากขึน้ในหมูผู่้ ใช้ ได้มีการขยายตลาดการผลิตเข้าสู่
เคร่ืองระดบัสว่นบคุคล ในปี ค.ศ.1978 คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กท่ีสดุเรียกวา่ ไมโครคอมพิวเตอร์ 
ย่ีห้อ Apple II ได้ถกูผลิตเป็นครัง้แรก หลงัจากนัน้ ในปี ค.ศ.1981 บริษัท ไอบีเอ็ม ซึ่งเป็นบริษัทชัน้
น าด้านคอมพิวเตอร์ระดบัใหญ่ ได้ขยายฐานการผลิตเข้าสูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ระดบัล่าง โดยผลิต
เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีรู้จกักนัในช่ือของไอบีเอ็มพีซี จดัวา่เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์สว่นบคุคลท่ี
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รู้จกักนัแพร่หลายมากท่ีสดุจนถึงปัจจบุนั ท าให้พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมี
อตัราความก้าวหน้าสงูตราบเทา่ทกุวนันี ้
 ในสว่นของประเทศไทยนัน้ สถานศกึษาแหง่แรกท่ีบกุเบิกด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ก็คือ มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช โดยร่วมมือกบัมหาวิทยาลยักเูอลฟ์ (Guelph) แหง่ประเทศ
แคนาดา พฒันาระบบนิพนธ์บทเรียนช่ือ ไวทลัไทย (VITAL/Thai) เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือส าหรับ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนส าหรับการเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) มา
ตัง้แตปี่ พ.ศ.2533 ซึง่ประสบความส าเร็จในระดบัหนึง่ และยงัคงมีการใช้งานอยู่ 
 ศนูย์เทคโนโลยีและอิเล็กทรอนิกส์แหง่ชาต ิ (NECTEC) ได้สนบัสนนุการพฒันาระบบนิพนธ์
บทเรียนภาษาไทย ตัง้แตร่ะบบแรกช่ือ ไทยโชว์  ตอ่มาพฒันาขึน้ใหมใ่ช้ช่ือ ไทยทศัน์ 1 และไทย
ทศัน์ 2 (TAS - Thai Authoring Instruction) 
 ในสว่นของสถานศกึษาระดบัอดุมศกึษา และหนว่ยงานตา่ง ๆ ได้มีการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนขึน้ใช้งานเชน่กนั เชน่ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ ได้พฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนช่ือ Authorware จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ได้
พฒันาระบบนิพนธ์บทเรียนช่ือ จฬุาซีเอไอขึน้ เพ่ือใช้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนใน
สาขาวิชาชา่งอตุสาหกรรม โดยใช้ทัง้ระบบนิพนธ์ช่ือ Authorware และภาษาคอมพิวเตอร์ เชน่ 
ภาษาซี และภาษา Visual Basic เป็นต้น 
 ในสว่นของภาครัฐ ได้ริเร่ิมโครงการปฏิรูปการศกึษาระดบัประถมศกึษาในปี พ.ศ.2539 เพ่ือ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในโรงรียนระดบัประถมศกึษาทัว่ประเทศ ส าหรับกระทรวงแรงงาน
และสวสัดกิารสงัคม ได้ริเร่ิมโครงการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเพ่ือใช้ในการฝึกอบรม
ชา่งฝีมือทัว่ประเทศ เม่ือปี พ.ศ.2540 โดยร่วมกบัมหาวิทยาลยัยทูาห์ 
 ส าหรับภาคเอกชน บริษัท เจเอสแอล จ ากดั ได้พฒันาระบบนิพนธ์บทเรียนขึน้เอง เม่ือปี 
พ.ศ.2542 เพ่ือใช้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยร่วมมือกบัโรงเรียนระดบัประถมศกึษา 
ในเขตกรุงเทพมหานคร  นอกจากนีย้งัมีบริษัทเอกชนรายอ่ืน ๆ ท่ีได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนท่ีเป็นภาษาไทยออกมาจ าหนา่ยพอสมควร ส่วนใหญ่เป็นบทเรียนเสริมหลกัสตูรส าหรับ
เดก็เล็ก แตย่งัไมมี่การผลิตบทเรียนท่ีใช้ประกอบวิชาในหลกัสตูรแตอ่ยา่งใด (มนต์ชยั, 2543 : 5-6) 
 
4.  ทฤษฎีการเรียนรู้กับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเป็นพืน้ฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ าแนกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ 
ได้แก่ (มนต์ชยั, 2543 : 17-19) 
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 4.1 กลุม่ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory Group) 
 4.2  กลุม่ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theory Group) 
 
 รายละเอียดทัง้สองกลุม่ มีดงันี ้
 4.1 กลุม่ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory Group) 
  เป็นทฤษฎีท่ีศกึษาด้านพฤตกิรรมการเรียนรู้วา่ เป็นสิ่งท่ีสามารถสงัเกตได้จากพฤตกิรรม
ภายนอก มีแนวคดิเก่ียวกบัความสมัพนัธ์สิ่งเร้าและการตอบสนอง โดยเช่ือว่าการเรียนรู้เป็น
พฤตกิรรมแบบแสดงอาการกระท า (Operant Conditioning) เม่ือมีการเสริมแรง  ซึ่งสามารถสรุป
เป็นประเดน็ส าคญั ๆ ได้ดงันี ้
  4.1.1 พฤตกิรรมทกุอยา่งเกิดขึน้โดยการเรียนรู้ และสามารถสงัเกตได้ 
  4.1.2 พฤตกิรรมแตล่ะชนิดเป็นผลรวมของการเรียนท่ีเป็นอิสระหลายอยา่ง 
  4.1.3 แรงเสริม (Reinforcement) ชว่ยท าให้พฤตกิรรมเกิดขึน้ได้ 
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มีอิทธิพลตอ่การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนใน
ลกัษณะท่ีเป็นชดุของพฤตกิรรมซึง่จะต้องเกิดขึน้ตามล าดบัท่ีแนช่ดั การท่ีผู้ เรียนจะบรรลุ
วตัถปุระสงค์ได้นัน้จะต้องผา่นการเรียนรู้ตามขัน้ตอนท่ีก าหนดไว้ในวตัถปุระสงค์ ผลท่ีได้จากการ
เรียนขัน้แรกจะเป็นพืน้ฐานของการเรียนในขัน้ตอ่ ๆ ไป  ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ี
ได้รับการออกแบบตามทฤษฎีนีจ้งึมีลกัษณะการน าเสนอเนือ้หาแบบเชิงเส้นเป็นสว่นใหญ่ 
 
 4.2  กลุม่ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theory Group) 
  การเรียนรู้ตามแนวคิดของกลุม่นี ้ มีความเช่ือวา่ การเรียนรู้เกิดจากประสบการณ์การ
รับรู้ (Perception Experiences) และกระบวนการความรู้ (Cognitive Processes) ผู้ เรียนจะต้อง
ลงมือกระท าหรือเป็นผู้ ริเร่ิมอยา่งกระตือรือร้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยยึด
กลุม่ทฤษฎีปัญญานิยม จะอาศยัส่ือตา่ง ๆ ท่ีสมัผสัด้วยการมองเห็น (Visual Media) และส่ืออ่ืน ๆ 
ท่ีเรียนรู้ด้วยประสาทสมัผสั เพ่ือเป็นส่ือกลางในการถ่ายโยงความรู้ไปสูผู่้ เรียน 
 
5.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การวิจยัครัง้นี ้ ได้ศกึษาทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบมลัตมีิเดีย 
โดยมีรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องดงันี ้
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 5.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) มีศพัท์เดมิ
มาจากประเทศสหรัฐอเมริกา มีความหมายวา่ การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์  ดงันัน้จึงอาจพบอีก
ค าหนึง่ซึง่มีความหมายเหมือนกนัคือ Computer Aided Instruction และยงัมีค าท่ีเรียกใช้อ่ืน ๆ 
อีกหลายค า เชน่ 
  - Computer Based Teaching (CBT) หมายถึง การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นหลกั 
  - Computer Managed Instruction (CMI) หมายถึง การเรียนการสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์จดัการให้ 
  - Computer Based Education (CBE) หมายถึง การศกึษาโดยใช้คอมพิวเตอร์
เป็นหลกั 
  - Computer Assisted Learning (CAL) หมายถึง การเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์
เป็นเคร่ืองชว่ย 
  - Computer Managed Learning (CML) หมายถึง การเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์
ชว่ยจดัการให้ 
  ค าท่ีนิยมใช้กนัมากเห็นจะได้แก่ CAI (Computer Aided Instruction) 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน หมายถึง บทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีถกู
จดักระท าไว้อยา่งเป็นระบบและมีแบบแผน โดยใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอและจดัการ เพ่ือให้ผู้ เรียน
ได้มีปฏิสมัพนัธ์โดยตรงกบับทเรียนนัน้ ๆ ตามความสามารถ โดยผู้ เรียนไมจ่ าเป็นต้องมีทกัษะและ
ประสบการณ์ด้านการใช้คอมพิวเตอร์มาก่อนก็สามารถเรียนรู้ได้ (มนต์ชยั, 2543 : 4) 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เป็นส่ือการสอนท่ีเป็นเทคโนโลยีระดบัสงู ท าให้การ
เรียนการสอนมีการโต้ตอบกนัได้ในระหวา่งผู้ เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เชน่เดียวกบัการเรียนการ
สอนระหวา่งครูกบันกัเรียนท่ีอยูใ่นห้องเรียนตามปกติ  นอกจากนีย้งัมีความสามารถในการ
ตอบสนองตอ่ข้อมลูท่ีผู้ เรียนป้อนเข้าไปได้ในทนัที ซึง่เป็นการชว่ยเสริมแรงให้แก่ผู้ เรียน ในแตล่ะ
บทเรียนจะมีตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  รวมทัง้เสียงประกอบ ท าให้ผู้ เรียน
สนกุไปกบัการเรียน ไมรู้่สกึเบื่อหน่าย (กิดานนัท์, 2540 : 227) 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียน
การสอน จะกระท าโดยเนือ้หาวิชา แบบฝึกหดั และการทดสอบ จะถกูพฒันาขึน้ในรูปของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยคอมพิวเตอร์จะสามารถเสนอเนือ้หาวิชา ซึง่อาจเป็นทัง้ในรูปตวัหนงัสือ 
และภาพกราฟิก สามารถถามค าถาม และรับค าตอบจากผู้ เรียน ตรวจค าตอบ และแสดงผลการ
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เรียนในรูปข้อมลูย้อนกลบั (Feedback) ให้แก่ผู้ เรียน (ภาควิชาเทคโนโลยีและนวตักรรมทาง
การศกึษา, 2539 : 35) 
  สรุปได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาประยกุต์ใช้
ในกระบวนการเรียนการสอน เป็นส่ือท่ีใช้ในการน าเสนอบทเรียน การท าแบบฝึกหดั และการ
ทดสอบ ซึง่ถกูพฒันาขึน้ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้ เรียนจะเรียนโดยการมี
ปฏิสมัพนัธ์โดยตรงกบับทเรียน มีการแสดงผลการเรียนในรูปของข้อมลูป้อนกลบั (Feedback) 
เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถึงความสามารถของตนเอง ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถปรับตวัเองตาม
ความสามารถของตนเองได้ ซึง่เป็นเคร่ืองมือท่ีชว่ยตอบสนองความแตกตา่งระหว่างบคุคลของ
นกัเรียนได้เป็นอยา่งดี 
 
 5.2 ลกัษณะการใช้งานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน สามารถประยกุต์ใช้งานได้ทัง้การเรียนการสอน และ
การจดัฝึกอบรม ลกัษณะการใช้งานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จึงเหมาะสมกบั
สถานการณ์ตอ่ไปนี ้(มนต์ชยั, 2543 : 7) 
  1. ใช้เพ่ือสอนแทนผู้สอน ทัง้ในและนอกห้องเรียน หรือใช้สอบทวนเนือ้หาเก่าท่ีเรียน
ผา่นไปแล้ว หรือสอนเสริมในกรณีท่ีนกัศกึษาเรียนไมท่นั หรือไมเ่ข้าใจ 
  2. ใช้เพ่ือการศกึษาทางไกลผา่นระบบโทรคมนาคม เชน่ การเรียนการสอนทางไกล
ผา่นดาวเทียมส่ือสาร เพ่ือใช้ในมหาวิทยาลยัเปิด และใช้ในระบบมหาวิทยาลยัเสมือน (Virtual 
University) 
  3. ใช้กบัเนือ้หาท่ียุง่ยากหรือมีความซบัซ้อน และไมส่ามารถศกึษาได้จากของจริงได้
โดยตรง เชน่ การเกาะกลุม่กนัของอะตอมภายในโมเลกลุ เป็นต้น 
  4. ใช้กบัสาระเนือ้หาท่ีต้องการแสดงให้เห็นล าดบัขัน้ตอนการเปล่ียนแปลงทีละขัน้ ๆ 
โดยการจ าลองจากเหตกุารณ์จริงท่ีเกิดขึน้เร็วไปหรือช้าเกินไป ให้เห็นล าดบัขัน้การเปล่ียนแปลง
อยา่งช้า ๆ ซึง่สามารถย้อนกลบัหรือเดนิหน้าซ า้แล้วซ า้อีกได้ 
  5. ใช้ในการฝึกอบรมพนกังานใหม ่ โดยสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยฝึกอบรม
เพ่ือให้พนกังานได้ศกึษาด้วยตนเอง วิธีการนีพ้นกังานจะไมเ่สียเวลามาเร่ิมงานเหมือนกบัการ
ฝึกอบรมในระบบเดมิ 
  6. ใช้เพ่ือคงความเป็นมาตรฐานของหลกัสตูรการเรียนการสอน และการฝึกอบรมให้
เหมือนกนัทกุแหง่ท่ีใช้หลกัสตูรและเนือ้หาเดียวกนั 
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  7. ใช้ในการเรียนเพ่ือแบง่เบาภาระผู้สอนลง อีกทัง้ยงัใช้เพ่ือลดปัญหาการขาดแคลน
ครูผู้สอน 
  8. ใช้เพ่ือแสวงหาแนวทางการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม ่ ๆ โดย
น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในการศกึษา ช่วยให้เกิดการพฒันาทดัเทียมกบัสาขาอ่ืน ๆ 
  9. ใช้กบัการเรียนการสอนระบบใหม ่ๆ ผา่นเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต ได้แก่ WBI (Web 
Based Instruction), WBT (Web Based Training), IBT (Internet Based Training), NBT (Net 
Based Training) และ SPT (Self Paced Training) 
 
 5.3 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีมากมาย  พอสรุปได้ดงันี ้
  1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนสงูขึน้ เม่ือเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน ซึง่เป็นผลสรุปจากการวิจยัเก่ียวกบัการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เปรียบเทียบกบัการ
เรียนแบบปกตใินชัน้เรียน 
  2. เวลาเรียนของผู้ เรียนลดลง เม่ือเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนปกตใินชัน้เรียน 
โดยเฉพาะผู้ ท่ีเก่ง จะไมเ่สียเวลารอคอยเพ่ือนร่วมชัน้เรียน 
  3. ความสนใจเรียนของผู้ เรียนจะสงูขึน้ เม่ือเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
และผู้ เรียนท่ีคอ่นข้างช้า จะมีผลสมัฤทธ์ิมากกว่าผลสมัฤทธ์ิจากวิธีการเรียนแบบปกติ 
  4. สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนอยา่งแท้จริง โดยมีการโต้ตอบซึง่กนั
และกนั ท าให้เกิดการเรียนรู้อยา่งลกึซึง้  นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนยงัเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์มากกว่าส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ 
  5. ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคมุบทเรียนด้วยตนเอง นบัตัง้แตก่ารจดัการบทเรียน เลือก
กิจกรรมท่ีตนเองถนดั จนถึงการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ท าให้สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ เรียนได้อยา่งแท้จริง 
  6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนน าเสนอเนือ้หาได้รวดเร็ว ฉบัไว การย้อนกลบัหรือ
ข้ามบทเรียนไปยงัเนือ้หาถดัไปท าได้ง่าย และสะดวก  นอกจากนีส่ื้อท่ีใช้เก็บบนัทกึบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เชน่ ซีดีรอมหนึง่แผน่ สามารถเก็บบนัทกึหนงัสือได้หลายเลม่ 
  7. สามารถน าเสนอภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 มิติ และภาพโครงร่าง
ซบัซ้อนประกอบบทเรียนได้  นอกจากนีย้งัใช้เสียงประกอบบทเรียนในลกัษณะของส่ือประสมได้ 
ทัง้เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษ 
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  8. ไมมี่ข้อจ ากดัด้านเวลาและสถานท่ี สามารถน าตดิตวัไปเรียนในสถานท่ีตา่ง ๆ ได้
สะดวกตามความต้องการ 
  9. การได้น าค าตอบของผู้ เรียนมาใช้ในการวิจยั นบัวา่เป็นประโยชน์อยา่งยิ่งในการ
ปรับปรุงและแก้ไขบทเรียนในภายหลงั เพ่ือให้เป็นบทเรียนท่ีมีคณุภาพและสอดคล้องกบัความ 
ต้องการของผู้ เรียนอยา่งแท้จริง 
 
 5.4 ข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
  ข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  พอสรุปได้ดงันี ้
  1. เสียคา่ใช้จา่ยในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ทัง้ทางด้านระบบ
คอมพิวเตอร์ ได้แก่ ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์ประกอบ ด้านซอฟต์แวร์ ได้แก่ ระบบนิพนธ์
บทเรียน และโปรแกรมสนบัสนนุการพฒันาบทเรียน 
  2. ต้องจดัเตรียมผู้ เช่ียวชาญหลายด้านร่วมระดมความคิด เพ่ือออกแบบและพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ทัง้ด้านหลกัสตูรและด้านการเรียนการสอน ด้านส่ือการสอน ด้าน
การวดัและประเมินผล และด้านการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  3. ใช้ระยะเวลายาวนานในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  รวมทัง้เวลา
ส าหรับการทดสอบการใช้งาน และการปรับปรุงแก้ไข 
  4. ยากในการออกแบบบทเรียนให้ได้คณุภาพดี เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนท่ีดีนัน้ จะต้องออกแบบให้ยืดหยุน่ตอ่การใช้งานให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนท่ีมีความถนดัแตกตา่งกนั 
จงึเป็นเร่ืองยากท่ีจะออกแบบเนือ้หาให้สอดคล้องกบักลุ่มเป้าหมายท่ีมีความแตกตา่งกนัทกุกลุม่ 
  5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นบทเรียนท่ีถกูออกแบบไว้ก่อน ท่ีจะมีการเรียน
การสอน จงึมีขัน้ตอนการเรียนรู้ตามแผนการสอนท่ีวางไว้ทกุประการ เม่ือน าไปใช้ในการเรียนการ
สอนจงึไมส่ามารถพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีเกิดขึน้ได้โดยฉบัพลนั ในระหวา่งกระบวนการ
เรียนรู้ได้ในบางครัง้ 
  6. ผู้ เรียนได้รับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในรูปแบบท่ีแนน่อน
ตามการจดัการของโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจงึไมส่ามารถตรวจสอบพฤตกิรรมการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนขณะท่ีเรียนได้ 
  7. เกิดปัญหาทางด้านเทคนิค เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนน าเสนอผา่น
จอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  ซึง่ประกอบด้วยอปุกรณ์ท่ีเก่ียวข้องหลายอยา่ง การใช้งานจงึอาจเกิด
ปัญหาขึน้ได้ บทเรียนจงึใช้ได้ผลดีส าหรับผู้ เรียนท่ีมีความรู้ด้านการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์มาบ้าง 
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  8. การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมากเกินไป จะเป็นการลดความสมัพนัธ์ของ
เพ่ือนร่วมชัน้ ปฏิกิริยาท่ีมีตอ่กนัในทางสงัคมจะลดน้อยลงไป  ซึง่อาจสง่ผลให้เห็นความส าคญัของ
ผู้สอนลดน้อยลงไปได้เชน่กนั 
  9. ผู้ เรียนระดบัผู้ใหญ่อาจจะไมช่อบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีโปรแกรมการ
เรียนการสอนเป็นขัน้ตอน ท าให้เกิดอปุสรรคในการเรียนได้มากกว่าผู้ เรียนระดบัเล็ก 
 
 5.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน แบง่ออกได้หลายประเภทตามความคิดเห็นของนกัการ
ศกึษาท่ีพยายามคิดค้นรูปแบบของบทเรียนให้สอดคล้องกบัความต้องการใช้งาน โดยยดึหลกัการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีการศกึษา (มนต์ชยั, 2543 : 41-54) 
  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน แบง่ออกได้ 5 ประเภท ได้แก่ 
  1. แบบศกึษาเนือ้หาใหม ่(Tutorial) 
  2.  แบบฝึกทบทวน (Drill and Practice) 
  3.  แบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
  4.  แบบเกมการสอน (Instructional Game) 
  5.  แบบใช้ทดสอบ (Test) 
 
  รายละเอียดของบทเรียนแตล่ะประเภท มีดงันี ้
  1. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบศึกษาเนือ้หาใหม่ (Tutorial) พฒันาขึน้
จากแนวความคดิวา่ท่ีว่า คอมพิวเตอร์เป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีชว่ยให้การเรียนรู้ใกล้เคียงกบัการ
เรียนการสอนปกตใินชัน้เรียน สามารถใช้สอนแทนผู้สอน สอนเสริม และสอนทบทวนใน
สถานศกึษา  ตลอดจนใช้ฝึกอบรมในสถานประกอบการได้  ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แบบนีจ้งึเป็นการน าเสนอองค์ความรู้ใหม ่ๆ หรือหลกัการใหม ่ๆ โดยน าเสนอเนือ้หาและสง่เสริมให้
มีการตอบค าถามระหวา่งบทเรียนกบัผู้ เรียน จอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะแสดงเนือ้หาทีละ
เฟรมท่ีผา่นการออกแบบมาแล้วอยา่งเป็นระบบ แล้วตัง้ค าถามให้ผู้ เรียนตอบ หลงัจากนัน้บทเรียน
จะวิเคราะห์ค าตอบแล้วตดัสินผลวา่ ควรจะน าเสนอเนือ้หาตอ่ไป หรือให้ผู้ เรียนตอบค าถามใหม่ 
หรือแสดงค าอธิบายเนือ้หาเพิ่มเตมิเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ขึน้ทีละขัน้ ๆ จนจบบทเรียน ท้าย
บทเรียนจะมีแบบทดสอบเพ่ือใช้ประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หากผู้ เรียนท าแบบทดสอบผา่น
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ก็จะสิน้สดุบทเรียน หรือเข้าสู่บทเรียนถดัไป แตถ้่าไมผ่า่นเกณฑ์การประเมินผล
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อาจจะต้องกลบัไปศกึษาเนือ้หาซ า้ใหมอี่กครัง้หนึง่ หรืออาจแนะน าให้ศกึษาเนือ้หาบางสว่น
เพิ่มเตมิก็ได้ ขึน้อยูก่บัการวางแผนของผู้ออกแบบบทเรียน 
  การน าเสนอเนือ้หาบทเรียนผ่านจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์นัน้ จะต้องมีระบบการ
จดัการท่ีดี  นัน่คือ การท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์นัน่เอง โปรแกรมสว่นนีจ้ะท าหน้าท่ีคล้าย
การจ าลองบทบาทหน้าท่ีของผู้สอนเพ่ือด าเนินการน าเสนอเนือ้หา จดักิจกรรมการเรียน ตรวจปรับ
เนือ้หา และประเมินผลการเรียน โดยเน้นให้มีการปฏิสมัพนัธ์ตลอดบทเรียน ถ้าการท างานของ
โปรแกรมการจดัการมีประสิทธิภาพและยืดหยุน่ตามความสามารถเฉพาะตวัของผู้ เรียนดี ก็จะ
ได้มาซึง่บทเรียนท่ีมีคณุภาพดี เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจะต้องเป็นบทเรียนท่ีสง่เสริมให้
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ตลอดบทเรียน โดยยดึหลกัการส่ือสารแบบสองทาง (Two-way Communication) 
เพ่ือสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีกิจกรรมร่วมในรูปแบบตา่ง ๆ เป็นต้นวา่ การป้อนตวัเลขทางแป้นพิมพ์ตอบ
โต้บทเรียน การคลิ๊กเมาส์เพ่ือตอบค าถาม หรือการเลือกข้อความสรุปบทเรียนจากการสมัผสั
หน้าจอภาพ 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบศกึษาเนือ้หาใหม ่ประกอบด้วย 
  1. บทน า (Introductory Section) 
  2. การน าเสนอเนือ้หา (Present Information) 
  3. ค าถามและค าตอบ (Question and Response) 
  4. ตดัสินค าตอบ (Judge Response) 
  5. ตรวจปรับหรือแก้ไข (Feedback or Remediation) 
  6. จบบทเรียน (Closing) 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2-1  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบศกึษาเนือ้หาใหม่ 

  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทนี ้ เร่ิมต้นด้วยบทน าท่ี
กลา่วถึงเร่ืองทัว่ ๆ ไปเก่ียวกบัหวัข้อบทเรียน และค าแนะน าการใช้บทเรียน หลงัจากนัน้จะเข้าสู่
สว่นของการน าเสนอเนือ้หาบทเรียน การน าเสนอจะใช้ลกัษณะของการถามตอบสลบักบัการให้

บทน า การน าเสนอเนือ้หา ค าถามและค าตอบ 

จบบทเรียน ตรวจปรับหรือแก้ไข ตดัสินค าตอบ 
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เนือ้หา เพ่ือสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน หลงัจากผู้ เรียนตอบค าถาม บทเรียนจะ
ตดัสินผลค าตอบวา่ถกูต้องหรือไม ่ หากไมถ่กูต้อง บทเรียนจะท าการตรวจปรับและแก้ไขด้วย
วิธีการตา่ง ๆ ท่ีจะท าให้ผู้ เรียนเกิดคาวมเข้าใจเนือ้หาอย่างแจม่แจ้ง กระบวนการน าเสนอเนือ้หา
จะวนซ า้ลกัษณะเชน่นีจ้นจบบทเรียน 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทนีมี้การพฒันาขึน้มาเป็นจ านวนมาก กลา่วกนั
วา่ 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมีการพฒันาขึน้ในปัจจบุนั จะเป็นบทเรียนประเภท
ศกึษาเนือ้หาใหม ่เน่ืองจากพฒันาได้ง่ายกว่าบทเรียนประเภทอ่ืน หลกัการทัว่ไปจะเป็นการจ าลอง
มาจากลกัษณะการเรียนการสอนจริงในชัน้เรียน ซึง่ผู้สอนสว่นใหญ่คุ้นเคยกบัวิธีการสอนดีอยูแ่ล้ว 
จงึสามารถพฒันาบทเรียนประเภทนีข้ึน้ใช้เองได้ 
  2.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทบทวน (Drill and Practice) 
ออกแบบขึน้มาโดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือฝึกและทบทวนความรู้ของผู้ เรียนท่ีได้ศกึษาผ่านมาแล้ว 
รูปแบบของบทเรียนจงึคล้ายกบัแบบทดสอบท่ีเป็นข้อสอบแบบตวัเลือก แบบจบัคู ่หรือแบบถกู-ผิด 
ซึง่เป็นการผสมผสานระหวา่งแนวความคิดและหลกัการท่ีมุง่เน้นด้านเนือ้หาความรู้โดยตรง เพ่ือ
น าความรู้ท่ีมีอยูแ่ล้วจากการเรียนการสอนโดยวิธีปกตใินชัน้เรียน ให้สามารถน ามาใช้ได้อย่าง
แคลว่คลอ่ง รวดเร็ว และสามารถปฏิบตัไิด้จริง เชน่ ทกัษะการบวกเลข ทกัษะด้านค าศพัท์
ภาษาตา่งประเทศ ทกัษะการอา่น และทกัษะการเรียน เป็นต้น  นอกจากจะใช้ได้ผลดีในวิชา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และวิชาทางด้านภาษาแล้ว ยงัประยกุต์ใช้กบัวิชาทางด้านภมูิศาสตร์
และประวตัิศาสตร์ได้ดีเชน่กนั 
  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี ้ ท าได้ง่ายกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนประเภทแรก เนือ้หาจากบทเรียนประเภทนีเ้น้นท่ีแบบทดสอบเป็นหลกั อยา่งไรก็ตาม 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบฝึกทบทวนท่ีดีนัน้ จะต้องออกข้อสอบให้มีจ านวนมากและเก็บ
ไว้ในธนาคารข้อสอบ บทเรียนจะท าหน้าท่ีสุม่ข้อสอบขึน้มาน าเสนอ ผู้ เรียนแตล่ะคนจะได้รับ
ข้อสอบแตกตา่งกนั และการฝึกทบทวนแตล่ะครัง้ก็จะได้ข้อสอบท่ีแตกตา่งกนัด้วย ท าให้ผู้ เรียนไม่
สามารถจ าข้อสอบได้  นอกจากนีต้วัข้อสอบท่ีดีนัน้จะต้องผา่นกระบวนการทางสถิตเิพ่ือหา
คณุภาพมาก่อน ได้แก่ คา่ระดบัความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และคา่ความเช่ือมัน่ เพ่ือให้เป็น
ข้อสอบท่ีมีคณุภาพ สามารถแยกแยะระดบัความสามารถของผู้ เรียนและวดัผลได้ตรงจดุ อนัจะ
สง่ผลให้ได้บทเรียนท่ีมีคณุภาพตามมา 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบฝึกทบทวน ประกอบด้วย 
  1. บทน า (Introductory Section) 
  2. เลือกข้อความ (Select Item) 
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  3. ค าถามและค าตอบ (Question and Response) 
  4. ตดัสินค าตอบ (Judge Response) 
  5. ตรวจปรับ (Feedback) 
  6. จบบทเรียน (Closing) 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2-2  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบฝึกทบทวน 

 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทนี ้ เร่ิมต้นด้วยบทน าท่ี
กลา่วถึงเร่ืองทัว่ ๆ ไปเก่ียวกับหวัข้อบทเรียนและการใช้บทเรียน พร้อมตวัอยา่งค าถาม-ค าตอบ 
หลงัจากนัน้จะเข้าสูก่ารเลือกข้อค าถาม โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะน าเสนอข้อสอบให้ปรากฏทาง
จอภาพโดยวิธีการสุม่เพ่ือให้ผู้ เรียนตอบ เม่ือบทเรียนได้รับค าตอบก็จะตดัสินใจผลวา่ถกูต้อง
หรือไม ่ ถ้าค าตอบไมต่รงตามบทเรียนท่ีออกแบบไว้ จะท าการตรวจปรับและน าเสนอค าตอบท่ี
ถกูต้อง กระบวนการตัง้ค าถาม ตอบค าถาม ตดัสินผล และการตรวจปรับ จะวนซ า้ลกัษณะเชน่นี ้
จนจบบทเรียน จะเห็นได้วา่ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบับทเรียนเกิดขึน้ตลอดเวลา แตไ่มใ่ชเ่ป็นการ
น าเสนอเนือ้หาบทเรียน เป็นแตเ่พียงการท าข้อสอบเพ่ือฝึกทบทวนความรู้ท่ีได้ศกึษาผา่นมาแล้ว
เทา่นัน้ 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบฝึกทบทวนนี ้ จงึเหมาะส าหรับใช้ร่วมกบัการเรียน
การสอนในชัน้เรียน เพ่ือเน้นความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาท่ีผู้ เรียนได้เรียนผา่นมาแล้วจากวิธีปกติ 
  3.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation)  การ
จ าลองสถานการณ์ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เลียนแบบเพ่ือ
ทดแทนสภาพจริงหรือปรากฏการณ์จริงท่ีเป็นอยู ่ โดยท่ีไมส่ามารถเรียนรู้กบัสภาพจริงเหลา่นัน้ได้ 
เน่ืองจากสาเหตตุา่ง ๆ ทัง้ทางด้านกายภาพหรือองค์ประกอบอ่ืน ๆ เชน่ เวลา และสถานการณ์  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์จงึถกูออกแบบขึน้มา เพ่ือใช้กบัสถานการณ์
ดงักลา่วน าเสนอแก่ผู้ เรียน โดยอาจมีการลดขัน้ตอนหรือตดัทอนรายละเอียดบางสว่นลงไปบ้าง  
นอกจากนีย้งัอาจจะน ากิจกรรมท่ีใกล้เคียงกบัสภาพความเป็นจริงมาน าเสนอเป็นบทเรียน เพ่ือให้

บทน า เลือกข้อความ ค าถามและค าตอบ 

จบบทเรียน ตรวจปรับหรือแก้ไข ตดัสินค าตอบ 
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ผู้ เรียนได้พบเห็นสภาพจ าลองของเหตกุารณ์ เป็นการฝึกฝนทกัษะการเรียนรู้ โดยไมเ่กิดอนัตราย
หรือเสียคา่ใช้จา่ยไมส่งูมากเหมือนกบัการศกึษาจากสภาพความเป็นจริงหรือเหตกุารณ์จริง 
  วิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ จะแตกตา่งจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบศกึษาเนือ้หาใหม ่ กล่าวคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ
ศกึษาเนือ้หาใหม ่จะน าเสนอเนือ้หาโดยวิธีการถาม-ตอบ ให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้ทีละขัน้ ๆ แต่
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ เน้นให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ในกิจกรรมตา่ง ๆ ท่ี
จ าลองจากสภาพจริง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากสภาพความเป็นจริง หรือปรากฏการณ์จริงท่ีเกิดขึน้ 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ จ าแนกออกเป็น 4 ประเภทคือ 
  1. การจ าลองสถานการณ์ทางกายภาพ (Physical Simulations) การจ าลองทาง
กายภาพสว่นใหญ่จะเป็นเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือจ าลองสภาพ
การท างานของเคร่ืองจกัร เคร่ืองมือ หรือกลไกตา่ง ๆ ได้แก่ การจ าลองรูปร่าง มิต ิ ขนาด 
สว่นประกอบ ลกัษณะการท างาน เป็นต้น  ซึง่สภาพจริงเหลา่นัน้ยากหรือซบัซ้อนเกินกว่าท่ีจะ
เรียนรู้ได้โดยตรง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองทางกายภาพจงึออกแบบขึน้มาโดย
จ าลองจากสภาพจริงเหลา่นัน้ โดยตดัทอนรายละเอียดตา่ง ๆ ท่ีไมจ่ าเป็นทิง้ไป แล้วน าเสนอ
กิจกรรมท่ีใกล้เคียงกบัสภาพจริงเพ่ือให้ผู้ เรียนศกึษาได้อย่างสะดวก แทนท่ีจะไปศกึษาโดยตรง
จากสภาพจริงท่ีมีความซบัซ้อนมากกว่า หรือไมส่ามารถเข้าไปศกึษาได้ 
  2. การจ าลองสถานการณ์ของขัน้ตอนการท างาน (Procedural Simulations) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทนี ้ เน้นการเรียนรู้เก่ียวกบัขัน้ตอนในกระบวนการท างาน 
หรือการด าเนินการตา่ง ๆ ท่ีจะน าไปสูผ่ลลพัธ์ปลายทาง เพ่ือเน้นทกัษะหรือการกระท าท่ีจ าเป็นตอ่
การด าเนินการในแตล่ะขัน้ตอน เนือ้หาของบทเรียนประเภทนีจ้งึเก่ียวข้องทางด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเป็นสว่นใหญ่  ตวัอยา่งท่ีรู้จกักนัดีได้แก่ การจ าลองระบบการบนิ ท่ีนกับนิทกุคน
จะต้องผา่นการฝึกฝนกบัระบบจ าลองประเภทนีก้่อนท่ีจะบงัคบัเคร่ืองบนิจริง โดยท่ีระบบจ าลอง
การบนิ จะเป็นการจ าลองสถานการณ์การควบคมุเคร่ืองบนิในสภาวะตา่ง ๆ วา่มีขัน้ตอนอยา่งไร 
เป็นการฝึกฝนทกัษะในกระบวนการมากกว่าการเรียนรู้ว่าแตล่ะปุ่ มของเคร่ืองบนิท างานอยา่งไร  
เป็นต้น 
  3. การจ าลองสถานการณ์ของเหตกุารณ์ (Situation Simulations) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทนี ้ จะเก่ียวข้องกบัทศันคติ ความคิดเห็น และพฤตกิรรมของมนษุย์
เป็นสว่นใหญ่ โดยมุง่เน้นให้ผู้ เรียนค้นหาผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้ เน่ืองจากการใช้วิธีท่ีแตกตา่งกนัใน
เหตกุารณ์หนึง่ หรือให้ผู้ เรียนแสดงบทบาท (Role Play) ท่ีแตกตา่งกนั  ผู้ เรียนอาจเป็นสว่นหนึง่
ของสถานการณ์นัน้โดยเลน่เป็นบทบาทหนึง่ โดยมีผู้ เรียนคนอ่ืนเลน่ในบทบาทตรงกนัข้ามใน
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เหตกุารณ์เดียวกนั หรืออาจให้คอมพิวเตอร์เล่นบทบาทของฝ่ายตรงกนัข้ามก็ได้ วตัถปุระสงค์ท่ี
แท้จริงของบทเรียนประเภทนี ้ ก็เพ่ือทดลองการกระท าบางอย่าง หรือการตดัสินใจบางเร่ือง สภาพจริง
อาจจะไม่เกิดขึน้ แตผู่้ เรียนจะได้เรียนรู้จากสภาพการจ าลองวา่จะเป็นอย่างไร ถ้าอยู่ในสถานการณ์
เชน่นัน้ มีปัจจยัอะไรบ้างท่ีเก่ียวข้องกบัการตดัสินใจ  รวมทัง้ความคิดเห็นตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ ซึง่เป็น
การเรียนรู้อีกลกัษณะหนึง่ 
  4. การจ าลองสถานการณ์ของกระบวนการ (Process Simulations) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ประเภทนี ้ จะแตกตา่งจากบทเรียนทัง้ 3 ประเภทท่ี
ได้กลา่วมาแล้ว กลา่วคือ บทเรียนประเภทนีผู้้ เรียนจะไมมี่สว่นร่วมในเหตกุารณ์ บทบาทจะเป็นแต่
เพียงผู้สงัเกตกระบวนการตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ การเรียนรู้เกิดขึน้โดยการเลือกคา่ขององค์ประกอบหรือ
พารามิเตอร์ตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัเหตกุารณ์นัน้ ตวัอย่างของบทเรียนประเภทนี ้ ได้แก่ การจ าลอง
การท านายด้านความต้องการของสินค้าท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต ท่ีสามารถเร่งหรือลดเวลาในการ
ท านายได้ โดยไมต้่องเสียเวลารอคอยเหตกุารณ์ท่ีจะเกิดขึน้จริงในอนาคต 
 สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ ประกอบด้วย 
  1. บทน า (Introductory Section) 
  2. น าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 
  3. การกระท าท่ีต้องการ (Action Required) 
  4. การกระท าของผู้ เรียน (Student Act) 
  5. การปรับระบบ (System Updates) 
  6. จบบทเรียน (Closing) 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2-3  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ 

 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ เร่ิมต้นด้วย
บทน าท่ีกลา่วถึงเร่ืองทัว่ ๆ ไปเก่ียวกบัหวัข้อบทเรียน และการจ าลองสถานการณ์ของบทเรียน 

บทน า น าเสนอสถานการณ์ การกระท าท่ีต้องการ 

จบบทเรียน การปรับระบบ การกระท าของผู้ เรียน 
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หลงัจากนัน้จะเข้าสูส่ว่นของการน าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) ซึง่ได้แก่ ตวัแปร และ
เง่ือนไขท่ีเก่ียวข้องกบัการจ าลองสถานการณ์ท่ีบทเรียนน าเสนอ หลงัจากนัน้เป็นการน าเสนอสิ่งท่ี
ต้องการหรือการกระท าจากผู้ เรียน (Action Required) ผู้ เรียนจะมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน (Student 
Act) ตามความต้องการของบทเรียน หลงัจากนัน้บทเรียนจะท าการปรับระบบ (System Updates) 
ซึง่หมายถึง การตรวจปรับตามการกระท าของผู้ เรียนท่ีมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน บทเรียนจะน าเสนอ
สถานการณ์วนซ า้ ลกัษณะเชน่นีจ้นจบบทเรียน การเรียนรู้เกิดขึน้ได้เน่ืองจากผู้ เรียนได้ศกึษาการมี
ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของการกระท านัน้ ๆ โดยไมต้่องไปศกึษาจากสภาพ
จริงหรือเหตกุารณ์จริง 
  4.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Game) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอน พฒันามาจากแนวความคดิของทฤษฎีการเสริมแรง 
(Reinforcement Theory) ท่ีกลา่ววา่ การเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากแรงจงูใจภายใน (Intrinsic Motivation) เชน่ 
ความสนกุสนาน จะให้ผลดีตอ่การเรียนรู้ และมีความคงทนในการจดจ าเนือ้หาดีกว่าการเรียนรู้ท่ี
เกิดจากแรงจงูใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป้าหมายของบทเรียนประเภทนีอ้อกแบบ
ขึน้มาเพื่อใช้ฝึกและทบทวนเนือ้หา  รวมทัง้แนวคดิและทกัษะท่ีได้เรียนไปแล้ว คล้ายกบับทเรียน
แบบฝึกทบทวน แตป่รับเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอให้สนกุสนาน ต่ืนเต้น และเร้าความสนใจให้
ผู้ เรียนติดตามบทเรียน 
  หลกัส าคญัในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอนก็คือ การท้าทาย 
(Challenge) กระตุ้นจินตนาการแบบเพ้อฝัน (Fantasy) และกระตุ้นความอยากรู้อยากเหน็ (Curiosity) 
เพ่ือให้เกิดการแขง่ขนัหรือความร่วมมือในเกม ซึง่เป็นเกมการแขง่ขนัท่ีผู้ เรียนจะมองแตช่ยัชนะหรือ
ความส าเร็จในผลลพัธ์สดุท้าย สว่นเกมความร่วมมือมกัจะเป็นการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม หรือการ
ท างานเป็นทีมเพ่ือแก้ปัญหาอยา่งใดอย่างหนึง่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอนจงึ
มีประโยชน์ในการเรียนการสอนสงู โดยเฉพาะในกลุม่ผู้ เรียนระดบัเดก็เล็ก เน่ืองจากผู้ เรียนกลุม่นี ้
ต้องการแรงจงูใจมากกว่าผู้ เรียนระดบัผู้ใหญ่หรือเดก็โต ท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้เกิดสงูขึน้
ตามไปด้วย แตก่ารเลือกใช้บทเรียนประเภทนีจ้ะต้องพิจารณาให้รอบคอบ ไมค่วรเลือกบทเรียน
ประเภทเน้นความบนัเทิงเพียงอยา่งเดียว เพราะจะท าให้เป้าหมายของการเรียนรู้เปล่ียนไปเป็น
การเอาชนะเพียงอยา่งเดียวโดยไมส่นใจเนือ้หาของบทเรียน 
  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอน จ าแนกออกตาม
ลกัษณะของเกมได้ 10 ประเภท ได้แก่ 
  1. แบบเกมผจญภยั (Adventure Game) เชน่ เกม Mario 
  2. แบบเกมตามศนูย์การค้า (Arcade-type Game) เชน่ Pinball เกมแขง่รถ 



 27 

  3. แบบเกมกระดาน (Board Game) เชน่ เกมหมากรุก เกมกู้ระเบดิ เกมทายตวัเลข 
  4. แบบเกมไพห่รือเกมการพนนั (Card or Gambling Game) เชน่ เกมไพ ่Poker 
  5. แบบเกมการตอ่สู้  (Combat Game) เชน่ เกม Doom 
  6. แบบเกมตรรก (Logic Game) เชน่ เกมยิงเรือ และเกมยิงรถถงั ส าหรับการฝึกหา
ต าแหนง่โคออดเินต (Coordinate Point) 
  7. แบบเกมฝึกทกัษะ (Psychomotor Game) เชน่ เกม Typewriter ส าหรับฝึก
ทกัษะการใช้แป้นพิมพ์ 
  8. แบบเกมสวมบทบาท (Role-playing Game) เชน่ เกม SIM City 
  9. เกมค าถามทางโทรทศัน์ (TV Quiz Game) เชน่ เกม Hugo ส าหรับฝึกความเร็ว 
และการกดแป้นพิมพ์ 
   10. เกมค าศพัท์ (Word Game) เชน่ เกม Hangman และเกม Wordzap ส าหรับฝึก
การสร้างค าศพัท์ภาษาองักฤษจากตวัอกัษรท่ีก าหนดให้ 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอน จะมีโครงสร้าง
พืน้ฐานคล้ายกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ ประกอบด้วย 
  1. บทน า (Introductory Section) 
  2. น าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 
  3. การกระท าท่ีต้องการ (Action Required) 
  4. การกระท าของผู้ เรียน (Student Act) 
  5. การกระท าตรงข้าม (Opponent Reacts) 
  6. การปรับระบบ (System Updates) 
  7. จบบทเรียน (Closing) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2-4  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอน 
 

บทน า น าเสนอสถานการณ์ การกระท าท่ีต้องการ 

จบบทเรียน การปรับระบบ 
การกระท าตรงข้าม 

การกระท าของผู้ เรียน 
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  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมการสอน เร่ิมต้นด้วยบทน าท่ี
กลา่วถึงเร่ืองทัว่ ๆ ไปเก่ียวกบัหวัข้อบทเรียน และการน าเสนอบทเรียนแบบเกม หลงัจากนัน้จะเข้า
สูส่ว่นของการน าเสนอสถานการณ์ คล้ายกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ 
ได้แก่ การน าเสนอการกระท าท่ีต้องการ และคอยการมีปฏิสมัพนัธ์จากผู้ เรียน (Student Act) หรือการ
ตอบสนองตรงข้าม (Opponent Reacts) จากผู้ เรียน หลงัจากนัน้บทเรียนจะท าการปรับระบบ ซึ่ง
เป็นการตรวจปรับตามการกระท าของผู้ เรียนท่ีมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน โดยบทเรียนจะน าเสนอ
สถานการณ์วนซ า้ลกัษณะเช่นนีจ้นจบบทเรียน   การเรียนรู้เกิดขึน้ได้เน่ืองจากผู้ เรียนได้ศกึษาการ
ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของการกระท านัน้ ๆ ในลกัษณะของเกมการ
สอน 
 
  5.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบใช้ทดสอบ (Test) บทเรียนประเภทนี ้
เรียกอีกอย่างหนึง่วา่ แบบค้นพบ (Discovery) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ ซึง่
จดัว่าเป็นประเภทหนึง่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เน่ืองจากผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในการท า
แบบทดสอบ การทดสอบนบัว่าเป็นส่วนส าคญัท่ีสดุในกระบวนการเรียนการสอนท่ีจะประเมินผล
ผู้ เรียนว่าบรรลตุามวตัถปุระสงค์หรือไมเ่พียงใด ซึง่สามารถท าได้ทกุขัน้ตอนทัง้ก่อนเร่ิมเรียน ระหว่าง
การเรียน และหลงับทเรียน 
 การทดสอบแบง่ออกได้ 2 ลกัษณะ ได้แก่ การทดสอบในการประเมินผลย่อยและการทดสอบใน
การประเมินผลรวม การทดสอบในการประเมินผลย่อยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือวดัความพร้อมและวดัระดบั
ความสามารถของผู้ เรียน เพ่ือจดัสภาพและกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม  รวมทัง้การ
วินิจฉยัปัญหาและข้อบกพร่องของผู้ เรียนวา่ ต้องการซ่อมเสริมทกัษะความรู้ในด้านใด สว่นการ
ทดสอบเพ่ือประเมินผลรวม มีวตัถปุระสงค์เพ่ือสรุปการตดัสินผลวา่ผา่น-ไมผ่า่น  รวมทัง้การให้
เกรดในขัน้สดุท้ายของกระบวนการเรียนรู้ 
 การน าคอมพิวเตอร์มาชว่ยในการทดสอบ จ าแนกได้ 2 วิธี ได้แก่ การใช้ชว่ยสร้างแบบ 
ทดสอบและการใช้ชว่ยด าเนินการสอบ  ปัจจบุนัระบบนิพนธ์บทเรียนสามารถใช้ช่วยสร้างแบบทดสอบ
ได้แทบทกุประเภท ทัง้แบบเลือกตอบ แบบถกู-ผิด แบบจบัคู ่และแบบเตมิค า  โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
แบบเลือกตอบท่ีสามารถเปล่ียนแปลงค าตอบได้ในลกัษณะของการสุม่ เชน่ ข้อสอบวิชาคณิตศาสตร์ 
อยา่งไรก็ตามแบบทดสอบท่ีไมเ่หมาะสมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนคือ แบบอตันยัหรือแบบ
ปลายเปิดสอบถามความคิดเห็น  ซึง่ค าตอบท่ีถกูต้องไมส่ามารถก าหนดได้ตายตวั 
  สว่นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยด าเนินการสอบ หมายถึง การเลือกข้อสอบ การพิมพ์ข้อสอบ 
และการตรวจให้คะแนนผลการสอบ คอมพิวเตอร์สามารถเอือ้อ านวยประโยชน์ได้อย่างดี  
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โดยเฉพาะการเก็บข้อสอบไว้ในธนาคารข้อสอบ เพ่ือสะดวกตอ่การเลือกใช้ไมใ่ห้เกิดความซ า้ซ้อน 
ถ้าคอมพิวเตอร์ตอ่เช่ือมเป็นระบบเครือข่ายด้วยแล้ว จะท าให้การทดสอบมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้  
รวมทัง้ประหยดัเวลาในการสอบด้วย 
 ประโยชน์ของการใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยในการทดสอบ มีดงันี ้
 1. สามารถจดัสร้างแบบทดสอบได้หลายประเภท 
 2. สามารถสร้างข้อสอบวิชาค านวณท่ีมีค าถามเดียวกนั แตมี่ค าตอบตา่งกนัได้ง่าย 
 3. สามารถจดัสร้างเป็นธนาคารข้อสอบได้ โดยจดัตัง้เป็นศนูย์กลางและเช่ือมตอ่ไปยงั
เครือข่ายย่อย ๆ ซึง่สามารถเรียกใช้แบบทดสอบได้ 
 4. สามารถจดัสอบในเวลาแตกตา่งกนัได้ โดยไมต้่องเสียเวลารอคอยให้ทกุคนพร้อม 
 5. สามารถจดัสอบให้แตล่ะคนได้รับข้อสอบไมเ่หมือนกนัได้โดยง่าย 
 6. สามารถวิเคราะห์หาคณุภาพของข้อสอบโดยใช้สถิตไิด้สะดวก 
 7. สามารถสร้างข้อสอบโดยการประยกุต์การจ าลองสถานการณ์ร่วมได้ 
 สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบใช้ทดสอบ ประกอบด้วย 
  1. บทน า (Introductory Section) 
  2. การเลือกข้อสอบ (Selection) 
  3. การน าเสนอข้อสอบ (Present Test) 
  4. การกระท าของผู้ เรียน (Student Act) 
  5. การตดัสินค าตอบ (Judge Response) 
  6. จบบทเรียน (Closing) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2-5  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบใช้ทดสอบ 
 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนประเภทนี ้ เร่ิมต้นด้วยบทน าเพ่ือ
กลา่วถึงเร่ืองทัว่ ๆ ไปเก่ียวกบัหวัข้อบทเรียนและการใช้บทเรียน หลงัจากนัน้จะเข้าสูก่ารเลือก

บทน า การเลือกข้อสอบ การน าเสนอข้อสอบ 

จบบทเรียน การตดัสินค าตอบ การกระท าของผู้ เรียน 



 30 

ข้อสอบ โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะน าเสนอข้อสอบออกมาให้ปรากฏทางจอภาพโดยการสุ่มเพ่ือให้
ผู้ เรียนตอบ เม่ือบทเรียนได้รับค าตอบก็จะตดัสินผลว่าถกูต้องหรือไม่ ถ้าค าตอบไม่ตรงตามบทเรียนท่ี
ออกแบบไว้ บทเรียนจะท าการตรวจปรับและน าเสนอค าตอบท่ีถกูต้อง กระบวนการตัง้ค าถาม 
ตอบค าถาม และตดัสินผล จะวนซ า้ลกัษณะเชน่นีจ้นจบบทเรียน 
 
 
6.  บุคลากรท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน แตกตา่งไปจากการใช้เทคนิคการ
สอนแบบอ่ืน ๆ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสามารถใช้ครูสอน และใช้สอนแทนครูได้ 
การเรียนการสอนเนือ้หาจากเคร่ืองและอปุกรณ์ทางคอมพิวเตอร์นัน้ จะต้องมีความละเอียด
รอบคอบ และให้มีความยืดหยุน่ให้ได้มากท่ีสดุเท่าท่ีจะท าได้ เน่ืองจากผู้ เรียนจะต้องเผชิญกบั
ผู้สอนซึง่เป็นสิ่งท่ีไมมี่ชีวิตตลอดเวลา ดงันัน้การออกแบบและการสร้างบทเรียนจะมีความ
เก่ียวข้องกบับคุคลหลายฝ่ายร่วมมือประสานกนั (มนต์ชยั, 2539 : 40) 
 ในการออกแบบและการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จะให้ได้บทเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพนัน้จะต้องประกอบด้วยบคุลากรด้านตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องดงันี ้(ชว่งโชติ, 2535 : 1-3) 
 6.1 ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูร และเนือ้หาวิชา 
 6.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน 
 6.3 ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือและวสัดกุารสอน 
 6.4 ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ซึง่แตล่ะหวัข้อมีรายละเอียดดงันี ้
 6.1 ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูร และเนือ้หาวิชา 
  บคุลากรด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความรู้และประสบการณ์ ทางด้านการออกแบบหลกัสตูร 
การพฒันาหลกัสตูร รวมถึงการก าหนดเป้าหมายและทิศทางของหลกัสตูร วตัถปุระสงค์พืน้ฐาน
การเรียนรู้ของผู้ เรียน ขอบข่ายของเนือ้หา กิจกรรมการเรียนการสอน รายละเอียดค าอธิบายของ
เนือ้หาวิชา  ตลอดจนวิธีการวดัและการประเมินผลของหลกัสตูร บคุคลกลุม่นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีสามารถ
ให้ค าปรึกษาแนะน า เรียกวา่เป็นทรัพยากรบคุคลทางด้านหลกัสตูร 
 6.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน  
  บคุคลกลุม่นี ้ หมายถึง ผู้ ท่ีท าหน้าท่ีในการสอนในเนือ้หาวิชาใดวิชาหนึง่โดยเฉพาะ 
ซึง่เป็นผู้ ท่ีมีความรู้ ความช านาญ มีประสบการณ์และมีความส าเร็จในด้านการเรียนการสอนมา
เป็นอย่างดี เป็นต้นวา่ มีความรู้ในเนือ้หาอย่างลกึซึง้ สามารถจดัล าดบัความยากง่าย ความ 
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สมัพนัธ์และความตอ่เน่ืองของเนือ้หา รู้เทคนิควิธีการน าเสนอเนือ้หาหรือวิธีการสอน การออกแบบ
และสร้างบทเรียน  ตลอดจนมีวิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนมาเป็นอยา่งดี บคุคล
กลุม่นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีชว่ยท าให้การออกแบบบทเรียนมีทัง้คณุภาพและมีประสิทธิภาพ และนา่สนใจ
มากขึน้ 
 
 
 6.3 ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือและวสัดกุารสอน 
  ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือการสอน จะช่วยท าหน้าท่ีในการออกแบบและให้ค าแนะน าปรึกษา
ทางด้านการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบด้วย การออกแบบและการจดัวางรูปแบบ การ
ออกแบบหน้าจอหรือเฟรมเนือ้หา การเลือกและวิธีการใช้ ตวัอกัษร เส้น รูปทรง กราฟิก แผนภาพ 
แผนภมูิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจดัท ารายงานและส่ือการเรียนการสอนท่ีจะชว่ยท าให้บทเรียนมี
ความสวยงามและนา่สนใจมากย่ิงขึน้ 
 6.4 ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ผู้ ท่ีท างานทางด้านคอมพิวเตอร์ หรือ
การโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ส าหรับสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับโปรแกรมท่ีใช้ใน
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จ าแนกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
  6.4.1 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับสร้างบทเรียน จ าแนกได้เป็น 2 ระบบ ได้แก่ 
    1) ระบบนิพนธ์บทเรียน (Authoring System) โปรแกรมระบบนีเ้ขียนและ
พฒันาขึน้ด้วยผู้ช านาญการ และผู้ เช่ียวชาญทางด้านการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ ซึง่
ออกแบบไว้ส าหรับสร้างและน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนโดยเฉพาะ  ดงันัน้การใช้งาน
จงึง่ายและสะดวกตอ่ผู้ใช้ท่ีไมมี่ทกัษะทางด้านการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างบทเรียน ก่อนหน้านี ้
เป็นเร่ืองท่ีสร้างปัญหาในการใช้กบัภาษาไทยมาก เน่ืองจากไมมี่มาตรฐานของภาษาไทยท่ีใช้กบั
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ แตปั่จจบุนัปัญหาดงักล่าวได้ลดลงไป เน่ืองจากได้มีการประยกุต์ใช้ภาษาไทย
กบัระบบปฏิบตักิารทางเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ถึงแม้วา่จะยงัไมมี่มาตรฐานรองรับ แตก็่เป็นท่ียอมรับ
ได้โดยทัว่ไป  ตวัอยา่งโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน ได้แก่ ระบบ PLATO, Authorware, 
Multimedia Toolbook, Icon Author, PINE, TenCORE, Quest เป็นต้น  ข้อดีของระบบนิพนธ์
บทเรียนเหล่านีคื้อ ใช้งานง่าย และสะดวก  สว่นข้อจ ากดัคือ ราคาคอ่นข้างสงูและต้องใช้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์และอปุกรณ์ประกอบท่ีมีขีดความสามารถคอ่นข้างสงู 
    2) ระบบการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทัว่ ๆ ไป ได้แก่ PC Story Board, Show 
Partner, Paint Brush, Fatvision เป็นต้น  เพ่ือใช้สร้างและพฒันาบทเรียน ซึง่มีข้อจ ากดัและความ
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ไมส่มบรูณ์ในหลาย ๆ ด้าน  เน่ืองจากเป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพทัว่ ๆ ไป เหมาะส าหรับการ
สร้างภาพเพ่ือการน าเสนอมากกวา่ท่ีจะเป็นการโต้ตอบบทเรียน แม้วา่บางโปรแกรมจะสามารถโต้ตอบ
ได้  


