
 
 
 
 
 
 
 บทนํา 
 บทบาทของบทเรยีนคอมพิวเตอร สามารถใชสอนเปนรายบุคคลหรอืเปนรายกลุมก็ได  ทั้ง
การเรียนการสอนในสถานศึกษาและการฝกอบรมในสถานประกอบการ  สําหรับการใชเปน
รายบุคคล ไดแก การใชชวยผูเรียนฝกทบทวนและทําแบบฝกหัด เพ่ือเพ่ิมความเขาใจในเนื้อหาที่
เรยีนใหเกิดการเรยีนรู  การทําหนาที่เปนผูติว (Tutor) โดยอธิบายสิ่งที่ผูเรยีนสับสน ไมเขาใจ หรือ
ใหขอมูลความรูเพ่ิมเติม  การใชในการฝกอบรม และเปนแบบทดสอบระดับความรูของผูเรียนกอน
เริ่มเรียนในรายวิชาตาง ๆ เพ่ือวิเคราะหศกัยภาพที่แทจริงของผูเรยีนวามีพ้ืนฐานความรูเพียงพอ
หรือไม หากไมเพียงพอก็สามารถจัดโปรแกรมการเรียนเพ่ิมเติมเฉพาะบุคคล โดยใชผลจากการ
วิเคราะหขอมูลสวนตัวของผูเรียนแตละคน  สําหรับการใชเปนรายกลุม ไดแก การใชเปนบทเรยีน
ทบทวนสําหรับผูเรียนที่ตองการเพ่ือทดสอบความรู และใชเปนศนูยการเรียนสําหรับการศึกษา
ทางไกล โดยเฉพาะการศึกษาทางไกลผานเครอืขายอินเทอรเนต็ในปจจุบัน เชน d-Learning หรือ 
d3-Learning  เปนตน 
 การใชงานของบทเรียนคอมพิวเตอร จงึมีลักษณะแตกตางกันตามความตองการของผูเรยีน
และวิธีการเรียน   ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจงึแบงออกเปนหลายประเภท เพ่ือใหสอดคลองกับ
ความตองการใชงานและวัตถปุระสงคทางการเรียน 
 
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรยีนคอมพิวเตอร แบงออกไดหลายประเภทตามความคิดเหน็ของนกัการศกึษาที่
พยายามคดิคนรูปแบบของบทเรียนใหสอดคลองกับความตองการใชงาน โดยยึดหลักการเรียนรู
ตามทฤษฎีการศึกษา  โดยสรุปจะแบงออกได 5 ประเภท ดังนี ้
 1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) 
 2. แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
 3. แบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
 4. แบบเกมการสอน (Instructional Game) 
 5. แบบใชทดสอบ (Test) 
 
 รายละเอียดของบทเรียนแตละประเภท  มีดังนี ้

2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
Type of Computer Instruction 



38  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) 
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)     พัฒนาข้ึนจากแนวความคิดที่วา 
คอมพิวเตอรนาจะเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส ที่ชวยใหการเรยีนรูเสมือนกับการเรยีนการสอนปกตใินชั้น
เรียน สามารถใชสอนแทนผูสอนในการสอนเสรมิ และสอนทบทวน   ตลอดจนใชฝกอบรมในสถาน
ประกอบการได    ดังนัน้ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้จงึเปนการนาํเสนอองคความรูใหม ๆ หรือ
หลักการใหม ๆ   โดยนําเสนอเนื้อหาและสงเสรมิใหมกีารตอบคาํถามระหวางบทเรียนกับผูเรียน  
จอภาพของคอมพิวเตอรจะแสดงเนื้อหาทลีะเฟรมทีผ่านการออกแบบมาแลวอยางเปนระบบ แลว
ตั้งคาํถามใหผูเรยีนตอบ หลงัจากนั้นบทเรยีนจะวิเคราะหคาํตอบแลวตัดสนิผลวา ควรจะนําเสนอ
เนื้อหาตอไปหรือใหผูเรยีนตอบคาํถามใหมหรือแสดงคาํอธิบายเนื้อหาเพ่ิมเติม เพ่ือใหผูเรยีนเกิด
การเรียนรูทีละข้ัน ๆ จนจบบทเรียน   ทายบทเรียนจะมีแบบทดสอบเพ่ือใชประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน หากผูเรยีนทําแบบทดสอบผานเกณฑที่กําหนดไวก็จะสิน้สดุบทเรยีนหรอืเขาสู
บทเรยีนถัดไป  แตถาไมผานเกณฑการประเมนิผล อาจจะตองกลับไปศกึษาเนื้อหาซ้ําใหมอีกครั้ง
หนึ่งหรืออาจมีคําแนะนําใหยอนกลับไปศกึษาเนื้อหาบางสวนเพ่ิมเติมก็ได ข้ึนอยูกับการวางแผน
ของผูออกแบบบทเรียน 
 การนาํเสนอเนื้อหาบทเรยีนผานจอภาพของคอมพิวเตอรนั้น จะตองมีระบบการจัดการที่ดี 
นั่นคอื การทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรนัน่เอง   โปรแกรมสวนนี้จะทําหนาที่คลายกับการ
จําลองบทบาทหนาที่ของผูสอน    เพ่ือดําเนินการนําเสนอเนื้อหา จัดกิจกรรมการเรียน ตรวจปรับ
เนื้อหา และประเมินผลการเรียน    โดยเนนใหมีการปฏิสัมพันธตลอดบทเรยีน     ถาการทํางาน
ของโปรแกรมการจัดการมีประสทิธิภาพและยืดหยุนตามความสามารถเฉพาะตัวของผูเรยีนดี ก็จะ
ไดมาซึ่งบทเรียนที่มีคณุภาพดี  ในทางกลับกันถาโปรแกรมการจัดการไมดี บทเรยีนทีไ่ดอาจจะ
คลายกับการเปดหนังสือทีละหนา ๆ จนจบบทเรียน    ในลักษณะของการสื่อสารแบบทางเดียว 
(One-way Communication) ซึ่งไมใชคณุสมบัตทิี่แทจรงิของบทเรยีนคอมพิวเตอร    เนื่องจาก
บทเรยีนคอมพิวเตอรจะตองเปนบทเรยีนทีส่งเสรมิใหผูเรยีนมีปฏิสัมพันธตลอดบทเรยีน  โดยยึด
หลักการสื่อสารแบบสองทาง (Two-way Communication)  เพ่ือสงเสรมิใหผูเรยีนมีกิจกรรมรวมใน
รูปแบบตาง ๆ เปนตนวา  การปอนขอมูลทางแปนพิมพตอบโตบทเรยีน  การคลิ้กเมาสเพ่ือตอบ
คําถาม หรือการเลือกขอความสรุปบทเรียนโดยการสัมผสัหนาจอภาพ เปนตน 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม มีดังนี ้
 1. บทนํา (Introductory Section) 
 2. การนําเสนอเนื้อหา (Present Information) 
 3. คําถามและคําตอบ (Question and Response) 
 4. ตัดสินคําตอบ (Judge Response) 
 5. ตรวจปรับหรือแกไข (Feedback or Remediation) 
 6. จบบทเรียน (Closing) 
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ภาพที่ 2-1  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม 
 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี ้    เริ่มตนดวยบทนํา ที่กลาวถึงเรื่องทั่ว ๆ 
ไปเก่ียวกับหัวขอบทเรยีนและคาํแนะนําการใชบทเรยีน หลงัจากนั้นจะเขาสูสวนของการนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียน ซึ่งการนําเสนอจะใชลักษณะของการถามตอบสลับกับการใหเนื้อหาเพ่ือสงเสรมิให
ผูเรยีนมีปฏิสมัพันธกับบทเรยีน       หลังจากผูเรยีนตอบคาํถาม บทเรยีนจะตัดสนิผลคําตอบวา  
ถูกตองหรือไม  หากไมถูกตอง บทเรยีนจะทาํการตรวจปรบัและแกไขดวยวิธีการตาง ๆ ทีจ่ะทําให    
ผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหาอยางแจมแจง   กระบวนการนําเสนอเนื้อหาจะวนซ้ําลักษณะเชนนี้
จนจบบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้มีการพัฒนาข้ึนมาเปนจํานวนมาก   กลาวกันวา 80% ของ
บทเรียนคอมพิวเตอร ไมวาจะเปน CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ที่มีการพัฒนาข้ึนใน
ปจจุบัน จะเปนบทเรียนประเภทศึกษาเนื้อหาใหม เนื่องจากพัฒนาไดงายกวาบทเรียนประเภทอ่ืน 
หลักทั่ว ๆ ไปจะเปนการจําลองมาจากลักษณะการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน ซึ่งผูสอนสวนใหญ
คุนเคยกับวิธีการสอนดีอยูแลว  ผูสอนจงึสามารถพัฒนาบทเรียนประเภทนี้ข้ึนใชเองได 
 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวน ออกแบบข้ึนมาโดยมีวัตถปุระสงคเพ่ือฝกและทบทวน
ความรูของผูเรยีนทีไ่ดศึกษาผานมาแลว รูปแบบของบทเรียนจึงคลายกับแบบทดสอบที่เปน
ขอสอบแบบตัวเลือก แบบจับคู หรือแบบถูก-ผิด ซึ่งเปนการผสมผสานระหวางแนวความคิดและ
หลักการที่มุงเนนดานเนื้อหาความรูโดยตรง เพ่ือนําความรูที่มีอยูแลวจากการเรียนการสอนโดยวิธี
ปกติในชั้นเรยีนใหสามารถนํามาใชไดอยางแคลวคลอง และสามารถปฏิบัติไดจริง เชน ทกัษะการ
บวกเลข ทักษะดานคําศัพทภาษาตางประเทศ ทักษะการอาน และทักษะการเขียน เปนตน 
นอกจากจะใชไดผลดีในวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และวิชาทางดานภาษาแลว   ยังประยุกตใช
กับวิชาทางดานภูมิศาสตรและประวัติศาสตรไดดีเชนกัน 

การนําเสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ 

ตัดสินคําตอบ ตรวจปรับหรือแกไข จบบทเรียน 

บทนํา 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี ้ ทําไดงายวาบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแรก 
เนื่องจากบทเรียนประเภทนี้เนนที่แบบทดสอบเปนหลัก ไมไดเนนดานหลักการนาํเสนอเนื้อหา ซึง่
มีเงื่อนไขทางดานการเรียนรูเก่ียวของดวย    อยางไรก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวน
ที่ดีนั้น จะตองออกขอสอบใหมจีํานวนมากและเก็บไวในธนาคารขอสอบ  บทเรยีนจะทําหนาที่สุม
ขอสอบข้ึนมานําเสนอ ผูเรยีนแตละคนจะไดรับขอสอบแตกตางกันและการฝกทบทวนแตละครั้ง   
ก็จะไดขอสอบที่แตกตางกันดวย ทําใหผูเรยีนไมสามารถจําขอสอบได นอกจากนีต้ัวขอสอบที่ดีนั้น 
จะตองผานกระบวนการทางสถติิเพ่ือหาคณุภาพมากอน ไดแก คาระดับความยากงาย คาอํานาจ
จําแนก และคาความเชื่อมั่น เพ่ือใหเปนขอสอบที่มคีณุภาพ   สามารถแยกแยะระดับความสามารถ
ของผูเรยีนและวัดผลไดตรงจุด  อันจะสงผลใหไดบทเรยีนที่มีคณุภาพตามมา 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวน  มีดังนี ้
 1. บทนํา (Introductory Section) 
 2. เลือกขอคําถาม (Select Item) 
 3. คําถามและคําตอบ (Question and Response) 
 4. ตัดสินคําตอบ (Judge Response) 
 5. ตรวจปรับ (Feedback) 
 6. จบบทเรียน (Closing) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-2  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวน 
  
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี ้เริ่มตนดวยบทนําที่กลาวถึงเรื่องทั่ว ๆ ไป
เก่ียวกับหัวขอบทเรียนและการใชบทเรียน พรอมตัวอยางคําถาม-คาํตอบ   หลังจากนัน้จะเขาสู
การเลือกขอคําถาม โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะนําเสนอขอสอบใหปรากฏทางจอภาพโดยวิธีการสุม
เพ่ือใหผูเรียนตอบ  เมื่อบทเรียนไดรับคําตอบก็จะตัดสินผลวาถูกตองหรือไม ถาคําตอบไมตรงตาม
บทเรยีนที่ออกแบบไว จะทําการตรวจปรับและนําเสนอคาํตอบที่ถูกตอง    กระบวนการตั้งคําถาม 

เลือกขอคําถาม คําถามและคําตอบ 

ตัดสินคําตอบ ตรวจปรับ จบบทเรียน 

บทนํา 
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ตอบคําถาม ตัดสินผล และการตรวจปรับ จะวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบบทเรียน   จะเห็นไดวาการ  
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีนเกิดข้ึนตลอดเวลา แตไมใชเปนการนาํเสนอเนื้อหาบทเรยีน 
เปนแตเพียงการทําขอสอบเพ่ือฝกทบทวนความรูทีไ่ดศกึษาผานมาแลวเทานั้น  
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวนนี ้จงึเหมาะสําหรับใชรวมกับการเรยีนการสอนปกตใิน
ชั้นเรยีน  เพ่ือเนนความรูความเขาใจในเนื้อหาทีผู่เรยีนไดเรยีนผานมาแลวจากวิธีปกต ิ
 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
 การจําลองสถานการณในการเรยีนการสอน เปนวิธกีารเลยีนแบบหรอืสรางสถานการณ
เลียนแบบเพ่ือทดแทนสภาพจรงิหรอืปรากฏการณทีเ่ปนอยูจริง    โดยที่ผูเรียนไมสามารถเรียนรู
ไดจากสภาพจริงเหลานั้น เนื่องจากสาเหตุตาง ๆ ทั้งทางดานกายภาพหรือองคประกอบอ่ืน ๆ เชน 
เวลา และสถานการณ   บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ จึงถูกออกแบบข้ึนมาเพ่ือใช
จําลองสถานการณดังกลาวนําเสนอแกผูเรียน โดยอาจมีการลดข้ันตอนหรือตัดทอนรายละเอียด
บางสวนลงไปบาง นอกจากนี้ยังอาจจะนํากิจกรรมทีใ่กลเคยีงกับสภาพความเปนจริงมานําเสนอ
เปนบทเรียน     เพ่ือใหผูเรยีนไดพบเหน็สภาพจําลองของเหตกุารณ เปนการฝกฝนทักษะการ
เรยีนรูโดยไมเกิดอันตรายหรือเสียคาใชจายไมมาก เหมือนกับการศึกษาจากสภาพความเปนจริง
หรือเหตุการณจริง 
 วิธีการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ จะแตกตางจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม      กลาวคอื บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบศกึษาเนื้อหาใหม จะ
นําเสนอเนื้อหาโดยวิธีการถามตอบใหผูเรียนไดเกิดการเรยีนรูทีละข้ัน ๆ  แตบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบจําลองสถานการณเนนใหผูเรยีนไดเรยีนรูในกิจกรรมตาง ๆ ที่จําลองจากสภาพจริง    เพ่ือให
เกิดการเรยีนรูจากสภาพความเปนจริงหรือปรากฏการณจริงที่เกิดข้ึน   
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ จําแนกออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้
 1. การจําลองสถานการณทางกายภาพ (Physical Simulations) 
 การจําลองสถานการณทางกายภาพ สวนใหญจะเปนเนือ้หาที่เก่ียวกับทางดานวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี  เพ่ือจําลองสภาพการทํางานของเครื่องจกัร เครื่องมือ หรือกลไกตาง ๆ ไดแก การ
จําลองรูปราง มติิ ขนาด สวนประกอบ ลักษณะการทํางาน เปนตน  ซึง่สภาพจรงิเหลานั้นยากหรอื
ซับซอนเกินกวาที่จะเรียนรูไดโดยตรง  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองทางกายภาพ จึงออกแบบ
ข้ึนมาโดยจําลองจากสภาพจริงเหลานั้น โดยตัดทอนรายละเอียดตาง ๆ ที่ไมจําเปนทิ้งไป   แลว
นําเสนอกิจกรรมที่ใกลเคยีงกับสภาพจรงิเพ่ือใหผูเรียนศกึษาไดอยางสะดวก แทนทีจ่ะไปศึกษา
โดยตรงจากสภาพจรงิที่มีความซับซอนมากกวา หรือไมสามารถเขาไปศกึษาได 
 ตัวอยางเชน การจําลองการทํางานของชุดเฟองเกียรของเครื่องจักร  การจําลองไมโคร 
มิเตอร (Micrometer) เพ่ือศกึษาการใชงานและการอานคา  การจําลองรูปทรงของปรามิด  เปนตน 
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 2. การจําลองสถานการณของข้ันตอนการทํางาน (Procedural Simulations) 
 บทเรยีนคอมพิวเตอรประเภทนี้ เนนการเรยีนรูเก่ียวกับข้ันตอนในกระบวนการทํางานหรือ
การดําเนนิการตาง ๆ ทีจ่ะนําไปสูผลลพัธปลายทาง  เพ่ือเนนทักษะหรือการกระทาํที่จําเปนตอการ
ดําเนินการในแตละข้ันตอน เนื้อหาของบทเรียนประเภทนี้จึงเก่ียวของทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีเปนสวนใหญ  ตัวอยางที่รูจักกันดี ไดแก การจําลองระบบการบิน (Flight Simulator) ที่
นักบินทุกคนจะตองผานการฝกฝนกับระบบจําลองประเภทนี้กอนที่จะบังคบัเครื่องบินจรงิ โดยที่
ระบบจะเปนการจําลองสถานการณการควบคมุเครื่องบินในสภาวะตาง ๆ    วามีข้ันตอนอยางไร  
เปนการฝกฝนทักษะในกระบวนการบินมากกวาการเรียนรูวาแตละปุมของเครื่องบินทํางานอยางไร   
ตัวอยางอ่ืน ๆ ไดแก การจําลองการใชเครื่องจักร การจําลองการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
การจําลองการทํางานของไมโครโปรเซสเซอร   การจําลองการทํางานของเครื่องกล CNC   การ
จําลองการทํางานของเครื่องกลไฟฟากระแสตรง (DC Machines) เปนตน 
 3. การจําลองสถานการณของเหตุการณ (Situation Simulations) 
 บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้   จะเก่ียวของกับทัศนคติ ความคิดเห็น และพฤติกรรมของ
มนุษยเปนสวนใหญ  โดยมุงเนนใหผูเรยีนคนหาผลลัพธที่จะเกิดข้ึนเนื่องจากการใชวิธีที่แตกตาง
กันในเหตุการณหนึ่ง ๆ หรือใหผูเรยีนแสดงบทบาท (Role Play) ที่แตกตางกัน  ผูเรียนอาจเปน
สวนหนึง่ของสถานการณนั้นโดยเลนเปนบทบาทหนึ่ง  โดยมีผูเรยีนคนอ่ืนเลนในบทบาทตรงกัน
ขามในเหตุการณเดียวกันหรืออาจใหคอมพิวเตอรเลนบทบาทของฝายตรงกันขามก็ได วัตถุ 
ประสงคที่แทจริงของบทเรียนประเภทนี้ ก็เพ่ือทดลองการกระทําบางอยางหรือการตัดสินใจบาง
เรื่อง  สภาพจริงอาจจะไมเกิดข้ึน  แตผูเรยีนจะไดเรยีนรูจากสภาพการจําลองวาจะเปนอยางไร ถา
อยูในสถานการณเชนนั้น  มีปจจัยอะไรบางที่เก่ียวของกับการตัดสินใจ     รวมทัง้ความคดิเหน็
ตาง ๆ ที่เกิดข้ึน ซึ่งเปนการเรยีนรูอีกลักษณะหนึง่ 
 4. การจําลองสถานการณของกระบวนการ (Process Simulations) 
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณประเภทนี้ แตกตางจากบทเรียนทัง้ 3 ประเภท
ที่ไดกลาวมาแลว กลาวคือ บทเรียนประเภทนี้ผูเรียนจะไมมีสวนรวมในเหตุการณ บทบาทจะเปน
แตเพียงผูสงัเกตกระบวนการตาง ๆ ที่เกิดข้ึน  การเรียนรูเกิดข้ึนโดยการเลือกคาขององคประกอบ
หรือพารามิเตอรตาง ๆ ที่เก่ียวของกับเหตกุารณนั้น ซึ่งจะสงผลใหเหตุการณนัน้ ๆ เปลี่ยนแปลง
ไปตามคาขององคประกอบที่เก่ียวของทีผู่เรยีนสงคาไป 
 ตัวอยางของบทเรยีนประเภทนี ้ไดแก การจําลองการพยากรณดานความตองการของสนิคา
ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ทีส่ามารถเรงหรือลดเวลาในการทาํนายได   โดยไมตองเสียเวลารอคอย
เหตกุารณที่จะเกิดข้ึนจรงิในอนาคต 
 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ 
 1. ดานแรงจูงใจ   บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณสามารถสรางแรงจูงใจแก
ผูเรยีนไดดี  เนื่องจากผูเรยีนไดเรยีนรูโดยการกระทาํ แทนการอานขอความจากจอภาพหรือฟง
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เสียงบรรยาย  ประโยชนในดานแรงจงูใจนับวาเปนจุดเดนของบทเรยีนคอมพิวเตอรประเภทนี้ ที่
ทําใหมีลักษณะเดนเหนือกวาบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทอ่ืน ๆ 
 2. ดานการถายโยงการเรียนรู  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณเปดโอกาส
ใหผูเรยีนไดปฏิบัติและทดลองในเงื่อนไขและสถานการณตาง ๆ  ทําใหเกิดการถายโยงทักษะการ
แกปญหาที่สามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตจรงิได 
 3. ดานประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณมีประสิทธิภาพในการ
เรยีนรูดีกวา โดยเฉพาะการใชประโยชนตอไปภายหลงั 
 
 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ 
 รูปแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  แบงเปน 3 รูปแบบ ดังนี ้
 1. แบบเชงิเสน (Linear Type) 
 2. แบบวนรอบ (Loop Type) 
 3. แบบซับซอน (Complex Type) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-3  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณแบบเชิงเสน 
 
 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณแบบเชงิเสน จะมสีวนคลายกับแบบเชงิเสน
ของบทเรียนสําเร็จรูป เนื่องจากมาจากแนวความคิดเดียวกัน ที่การนําเสนอเหตุการณตาง ๆ จะ
เรยีงลําดับกันไป ซึง่เปนการนาํเสนอเหตกุารณโดยไมมกีระบวนการตัดสนิใจ    สวนแบบวนรอบ

เหตุการณที ่1 

เหตุการณที ่2 

เหตุการณที ่3 

เริ่มตน 

สิ้นสุด 

เหตุการณใหม 

การกระทํา 

การตัดสินใจ 

เริ่มตน 

สิ้นสุด 
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เปนรูปแบบที่มีสวนของการกระทาํและการตัดสนิใจเพ่ิมเขามา เพ่ือตรวจปรับระบบใหผูเรียนทราบ
กอนที่จะสิน้สุดบทเรยีน  สําหรับแบบซับซอนเปนรูปแบบที่มีเหตกุารณหลายเหตุการณใหผูเรยีน
เลือกกอนเขาสูกระบวนการตัดสินใจ      รูปแบบนี้จึงยุงยากกวาสองรูปแบบแรก จึงเหมาะสําหรับ
การจําลองสถานการณแบบหลายทางเลือก เพ่ือใหผูเรยีนเลอืกเพียงทางเลอืกเดียว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-4  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณแบบวนรอบ และแบบซับซอน 
 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  มีดังนี ้
 1. บทนํา (Introductory Section) 
 2. นําเสนอสถานการณ (Present Scenario) 
 3. การกระทําทีต่องการ (Action Required) 
 4. การกระทําของผูเรียน (Student Act) 
 5. การปรับระบบ (System Updates) 
 6. จบบทเรียน (Closing) 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  เริม่ตนดวยบทนาํที่กลาวถงึ
เรื่องทั่ว ๆ ไปเก่ียวกับหัวขอบทเรยีนและการจําลองสถานการณของบทเรยีน  หลังจากนัน้จะเขาสู
สวนของการนําเสนอสถานการณ (Present Scenario) ซึ่งไดแก ตัวแปร และเงื่อนไขที่เก่ียวของ
กับการจําลองสถานการณที่บทเรียนนําเสนอ หลงัจากนั้นเปนการนาํเสนอสิ่งที่ตองการหรือการ
กระทําจากผูเรียน (Action Required)    ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน (Student Act) ตาม

ตัวเลือก 

เหตุการณที ่3 

การตัดสินใจ 

เริ่มตน 

สิ้นสุด 

เหตุการณที ่4 เหตุการณที ่1 เหตุการณที ่2 เหตุการณที ่5 
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ความตองการของบทเรียน     หลังจากนัน้บทเรยีนจะทาํการปรับระบบ (System Updates) ซึ่ง
หมายถึง การตรวจปรับตามการกระทําของผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน บทเรียนจะนําเสนอ
สถานการณวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบบทเรียน       การเรียนรูเกิดข้ึนไดเนื่องจากผูเรียนไดศึกษา  
การมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของการกระทํานั้น ๆ    โดยที่ไมตองศกึษา
จากสภาพจริงหรือเหตกุารณจรงิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-5  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ 
 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน (Instructional Game) 
 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎกีารเสรมิแรง 
(Reinforcement Theory) ที่วา  การเรียนรูที่เกิดข้ึนจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 
เชน ความสนุกสนาน จะใหผลดีตอการเรยีนรูและมีความคงทน (Retention) ในการจดจําเนื้อหา
ดีกวาการเรียนรูที่เกิดจากแรงจงูใจภายนอก (Extrinsic Motivation)       เปาหมายของบทเรียน
ประเภทนี ้ ออกแบบข้ึนมาเพ่ือใชฝกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคดิและทักษะทีไ่ดเรยีนไปแลว 
คลายกับบทเรยีนแบบฝกทบทวน  แตปรับเปลี่ยนรูปแบบการนาํเสนอใหสนกุสนาน ตื่นเตน และ
เราความสนใจใหผูเรยีนตดิตามบทเรียน 
 หลักพ้ืนฐานสําคัญในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอนก็คอื การทาทาย 
(Challenge)  กระตุนการจินตนาการแบบเพอฝน (Fantasy)  และ กระตุนความอยากรูอยากเห็น 
(Curiosity)  เพ่ือใหเกิดการแขงขันหรือความรวมมือในเกม ซึ่งเปนเกมการแขงขันทีผู่เรยีนจะมอง
แตชัยชนะหรือความสําเร็จในผลลัพธสุดทาย  สวนเกมความรวมมือ มักจะเปนการแกปญหาเปน
กลุมหรือการทํางานเปนทีมเพ่ือแกปญหาอยางใดอยางหนึ่ง  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการ
สอนจึงมีประโยชนในการเรียนการสอนสูง โดยเฉพาะในกลุมผูเรียนระดับเด็กเล็ก  เนื่องจากผูเรียน
กลุมนี้ตองการแรงจงูใจมากกวาผูเรยีนระดับผูใหญหรอืเด็กโต ทําใหประสทิธิภาพการเรียนรูเกิด
สูงข้ึนตามไปดวย  แตการเลอืกใชบทเรยีนประเภทนี้จะตองพิจารณาใหรอบคอบ จะตองไมเลือก

บทนํา นําเสนอสถานการณ การกระทําที่ตองการ 

การกระทําของผูเรียน การปรับระบบ จบบทเรียน 
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บทเรียนประเภทเนนความบันเทงิเพียงอยางเดียว เนื่องจากจะทําใหเปาหมายของการเรียนรู
เปลี่ยนไปเปนการเอาชนะเพียงอยางเดียวโดยไมสนใจเนือ้หาของบทเรยีน  
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน  จําแนกออกตามลักษณะของเกมได 10  
ประเภท ดังนี ้
 1. แบบเกมผจญภัย (Adventure Game) เชน เกม Adventure ตาง ๆ 
 2. แบบเกมตามศูนยการคา (Arcade-type Game) เชน Pinball เกมแขงรถ 
 3. แบบเกมกระดาน (Board Game) เชน เกมหมากรุก เกมกูระเบิด เกมทายตัวเลข 
 4. แบบเกมไพหรือเกมการพนัน (Card or Gambling Game) เชน เกมไพ Poker 
 5. แบบเกมการตอสู (Combat Game) เชน เกม Fighter ตาง ๆ 
 6. แบบเกมตรรกะ (Logic Game) เชน เกมยิงเรือ และ เกมยิงรถถัง สําหรับการฝกหา
ตําแหนงโคออดิเนต (Coordinate Point)  
 7. แบบเกมฝกทักษะ (Psychomotor Game) เชน เกม Typewriter สําหรับฝกทักษะการ
ใชแปนพิมพ 
 8. แบบเกมสวมบทบาท (Role-playing Game) เชน เกม Sim City 
 9. เกมคาํถามทางโทรทัศน (TV Quiz Game) เชน เกม Hugo สําหรับฝกความเร็วและ
การกดแปนพิมพ 
       10. เกมคําศัพท (Word Game) เชน เกม Hangman และ เกม Wordzap สําหรับฝกการ
สรางคําศัพทภาษาอังกฤษจากตัวอักษรที่กําหนดให 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน จะมโีครงสรางพ้ืนฐานคลายกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้
 1. บทนํา (Introductory Section) 
 2. นําเสนอสถานการณ (Present Scenario) 
 3. การกระทําทีต่องการ (Action Required) 
 4. การกระทําของผูเรียน (Student Act) 
 5. การกระทําตรงขาม (Opponent Reacts) 
 6. การปรับระบบ (System Updates) 
 7. จบบทเรียน (Closing) 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน  เริ่มตนดวยบทนาํที่กลาวถงึเรื่อง
ทั่ว ๆ ไปเก่ียวกับหัวขอบทเรยีนและการนาํเสนอบทเรยีนแบบเกม  หลงัจากนั้นจะเขาสูสวนของ
การนําเสนอสถานการณ คลายกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  ไดแก การ
นําเสนอการกระทาํที่ตองการ และรอคอยการใหมีการปฏิสัมพันธจากผูเรยีน (Student Acts) หรือ
การตอบสนองตรงขาม (Opponent Reacts) จากผูเรียน  หลังจากนั้นบทเรียนจะทําการปรับระบบ 
ซึ่งเปนการตรวจปรับตามการกระทําของผูเรียนที่มีปฏิสมัพันธกับบทเรยีน โดยบทเรียนจะนําเสนอ
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สถานการณวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบบทเรียน     การเรียนรูเกิดข้ึนไดเนื่องจากผูเรียนไดศึกษา 
การปฏิสัมพันธกับบทเรยีน และบทเรยีนแสดงผลสรุปของการกระทํานัน้ ๆ ในลักษณะของเกมการ
สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-6  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน 
 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบใชทดสอบ (Test) 
 บทเรียนประเภทนีเ้รียกอีกอยางหนึ่งวา แบบคนพบ (Discovery)   เปนการใชคอมพิวเตอร
ในการสรางแบบทดสอบ ซึ่งจัดวาเปนประเภทหนึง่ของบทเรยีนคอมพิวเตอร  เนื่องจากผูเรยีนเกิด
การเรยีนรูในการทําแบบทดสอบ การทดสอบนับวาเปนสวนสาํคญัทีสุ่ดในกระบวนการเรียนการ
สอนที่จะประเมินผลผูเรียนวาบรรลตุามวัตถปุระสงคหรือไมเพียงใด ซึ่งสามารถทําไดทุกข้ันตอน 
ทั้งกอนเริ่มเรียน  ระหวางการเรียน และหลังการเรียน  
 การทดสอบแบงออกได 2 ลักษณะ ไดแก การทดสอบในการประเมินผลยอย และการ
ทดสอบในการประเมินผลรวม การทดสอบในการประเมนิผลยอยมีวัตถปุระสงคเพ่ือวัดความพรอม
และวัดระดับความสามารถของผูเรยีน  เพ่ือจัดสภาพและกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสม 
รวมทั้งการวินิจฉัยปญหาและขอบกพรองของผูเรียนวา ตองการซอมเสริมทักษะและความรูในดาน
ใด  สวนการทดสอบเพ่ือประเมินผลรวม มีวัตถุประสงคเพ่ือสรุปการตัดสินผลวาผาน-ไมผาน 
รวมทั้งการใหเกรดในข้ันสุดทายของกระบวนการเรียนรู 
 การนําคอมพิวเตอรมาชวยในการทดสอบ จําแนกได 2 วิธี ไดแก 1) การใชชวยสราง
แบบทดสอบ และ 2) การใชชวยดําเนนิการสอบ  ปจจุบันระบบนิพนธบทเรยีนสามารถใชชวยสราง
แบบทดสอบไดแทบทุกประเภท       ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูก-ผิด แบบจับคู และแบบเตมิคาํ 
โดยเฉพาะอยางย่ิงแบบทดสอบเลือกตอบ ทีส่ามารถเปลี่ยนแปลงคาํตอบไดในลักษณะของการสุม 

บทนํา นําเสนอสถานการณ การกระทําที่ตองการ 

การกระทําของผูเรียน 
การปรับระบบ จบบทเรียน 

การตอบสนองตรงขาม 
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เชน ขอสอบวิชาคณติศาสตร   อยางไรก็ตาม แบบทดสอบที่ไมเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร
ก็คือแบบอัตนัยหรือแบบปลายเปดสอบถามความคิดเห็น ซึ่งคาํตอบทีถู่กตองไมสามารถกําหนดได
ตายตัว   
 สวนการใชคอมพิวเตอรชวยดําเนนิการสอบ หมายถงึ การเลอืกขอสอบ การพิมพขอสอบ 
และการตรวจใหคะแนนผลการสอบ      คอมพิวเตอรสามารถเอ้ืออํานวยประโยชนไดอยางดี
โดยเฉพาะการเก็บขอสอบไวในธนาคารขอสอบ เพ่ือสะดวกตอการเลอืกใชไมใหเกิดความซ้ําซอน  
ถาคอมพิวเตอรตอเชื่อมเปนระบบเครือขายดวยแลว จะทําใหการทดสอบมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  
รวมทั้งประหยัดเวลาในการสอบดวย 
 ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยในการทดสอบ มีดังนี ้
 1. สามารถจัดสรางแบบทดสอบไดหลายประเภท 
 2. สามารถสรางขอสอบวิชาคาํนวณที่มีคาํถามเดียวกันแตมคีาํตอบตางกันไดงาย 
 3. สามารถจัดสรางเปนธนาคารขอสอบได       โดยจัดตัง้เปนศนูยกลาง เชื่อมตอไปยัง
เครือขาย ซึ่งสามารถเรียกใชแบบทดสอบที่มีอยูในธนาคารขอสอบได 
 4. สามารถจัดสอบในเวลาแตกตางกันได  โดยไมตองเสียเวลารอคอยใหทุกคนพรอม 
 5. สามารถจัดสอบใหแตละคนไดรับขอสอบไมเหมือนกันไดโดยงาย 
 6. สามารถวิเคราะหหาคณุภาพของขอสอบโดยใชสถติิไดสะดวก 
 7. สามารถสรางขอสอบโดยการประยุกตการจําลองสถานการณรวมได 
 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบใชทดสอบ มดัีงนี ้
 1. บทนํา (Introductory Section) 
 2. การเลือกขอสอบ (Selection) 
 3. การนําเสนอขอสอบ (Present Test) 
 4. การกระทําของผูเรียน (Student Act) 
 5. การตัดสินคําตอบ (Judge Response) 
 6. จบบทเรียน (Closing) 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี ้  เริ่มตนดวยบทนาํเพ่ือกลาวถึงเรื่องทั่ว ๆ 
ไปเก่ียวกับหัวขอบทเรียนและการใชบทเรียน   หลงัจากนั้นจะเขาสูการเลอืกขอสอบหรือแบบ 
ทดสอบ โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะนําเสนอขอสอบออกมาใหปรากฏทางจอภาพโดยการสุมเพ่ือให
ผูเรียนตอบ    เมื่อบทเรียนไดรับคาํตอบก็จะทําการตรวจคําตอบและตัดสินผลวาถูกตองหรือไม 
ถาคาํตอบไมตรงตามเฉลยทีบ่ทเรียนที่ออกแบบไว  บทเรียนจะทําการตรวจปรับและนําเสนอ
คําตอบที่ถูกตอง กระบวนการตั้งคําถาม ตอบคําถาม และตัดสินผล จะวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบ
บทเรียน 
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ภาพที่ 2-7  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบใชทดสอบ 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการพัฒนาข้ึนมา แตละประเภทก็มีจุดเดนไปคนละดาน ไมสามารถ
สรุปไดวาประเภทใดดีที่สุดหรือเหมาะสมที่สุด ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความตองการของผูออกแบบบทเรียน 
ลักษณะเนื้อหาวิชา และกลุมเปาหมายที่จะใชบทเรยีนเปนสาํคญั 
 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรยีนคอมพิวเตอร ไดประยุกตหลักการมาจากบทเรยีนสาํเรจ็รูป แตเพ่ิมเทคนคิ วิธีการ
นําเสนอ และสวนประกอบอ่ืน ๆ อันเปนลักษณะคุณสมบัตเิฉพาะของคอมพิวเตอรเขาไป    ทําให
กลายเปนบทเรียนที่สรางความสนใจไดสงู สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรจึงอยูในบรรทดั
ฐานเดียวกันกับบทเรียนสําเร็จรูป ซึง่ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้
 1. บทนําเรื่อง (Title) 
 2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 
 3. วัตถุประสงคบทเรียน (Objective) 
 4. รายการใหเลือก (Menu) 
 5. แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) 
 6. เนื้อหาบทเรียน (Information) 
 7. แบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
 8. บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 
 
 รายละเอียดแตละสวน มีดังนี ้  
 1.  บทนําเรื่อง (Tittle)   
 บทนาํเรื่องประกอบดวยภาพนําเรื่อง ชื่อเรื่อง และเทคนคิตาง ๆ ประกอบ สวนนี้เปนสวน
แรกของบทเรยีนคอมพิวเตอรที่จะสรางความสนใจและกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน  ตาม

บทนํา การเลือกขอสอบ การนําเสนอขอสอบ 

การกระทําของผูเรียน การตัดสินคําตอบ จบบทเรียน 
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หลักการของ Robert Gagne’ กลาววาในข้ันนี้จะตองใชเทคนคิตาง ๆ ทัง้ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 
กราฟก สี เสียง ผสมผสานกัน เพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียน   ดวยการนําเสนอสื่อตาง ๆ ใน
เวลาสั้น ๆ กระชบั และตรงจุด ซึง่อาจตามดวยชื่อหัวขอเรื่องบทเรียน แลวอาจจะคางภาพดังกลาว
นี้ไวบนจอภาพ จนกระทัง่ผูเรียนกดแปนใด ๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรยีนในการมสีวนรวม
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนเปนการเริ่มตน 
 บทนาํเรื่องจึงเปนสวนสําคญัทีช่วยกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน ผูออกแบบบทเรียนจงึ
ควรใหความสําคญัในการนาํเสนอภาพ กราฟก ขอความ และเทคนคิตาง ๆ ที่ชวยสรางสนใจไดสงู  
อยางไรก็ตาม ไมควรใชเวลาในการนําเสนอมากเกินไปทีอ่าจจะสรางความเบ่ือหนายได 
 
 2.  คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 
 สวนนี้เปนลําดับที่สองของบทเรียนคอมพิวเตอร เปนสวนที่แจงใหผูเรยีนทราบถงึวิธีการใช
บทเรยีนและการควบคมุบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ การใชเมาส  ตลอดจนการคิดคะแนน และ
การเก็บรักษาบทเรียน ตามทีผู่ออกแบบบทเรียนเหน็วามีความจําเปนที่ควรชี้แจงเพ่ือใหผูเรยีน
เกิดความมั่นใจในการใชบทเรียน โดยไมเกิดการเสียหายตอบทเรียนและคอมพิวเตอรที่นําเสนอ
บทเรียน  เนื่องจากการศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการศึกษาดเวยตนเองเปนสวนใหญ 
 ในสวนนี้ควรนําเสนอดวยขอความสั้น ๆ กระชับ เปนทางการ และไมควรใชเทคนิคพิเศษแต
อยางใด แตอาจจะใชเทคนคิพิเศษในการปฏิสัมพันธบางก็ได เมื่อเห็นวาคําชี้แจงสวนนั้นสามารถ
สรางเสริมใหผูเรยีนมีกิจกรรมรวมได เชน การใชเมาส  อาจสรางสถานการณจําลองการใชเมาส
เพ่ือฝกฝนใหผูเรยีนคุนเคยกอนใชงาน เปนตน 
 
 3.  วัตถปุระสงค (Objective) 
 สวนประกอบสวนที่ 3 ไดแก วัตถุประสงค ในสวนนี้กําหนดไวเพ่ือใหผูเรียนไดทราบความ
คาดหวังของบทเรียนหรือพฤติกรรมที่ผูเรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเปนวัตถุ 
ประสงคเชงิพฤติกรรม    ตามหลักการเรียนรูถือวาวัตถุประสงคมีความสําคัญมาก เนื่องจากเปน
เปาหมายที่บทเรยีนกําหนดไวใหผูเรยีนไขวควาใหบรรลตุามเปาหมายนั้น จํานวนขอของวัตถุ 
ประสงค ข้ึนอยูกับปริมาณของของเนื้อหาที่จะนําเสนอ  
 การนาํเสนอวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมในสวนนี้ อาจจะนําเสนอครัง้ละขอหรือนําเสนอครัง้
เดียวครบทกุขอก็ได แตไมควรใชเวลาในข้ันตอนนี้มากนกั   นอกจากนี้ยังอาจสรางไวเปนรายการ
ใหผูเรยีนเลอืกก็ได  เพ่ือใหผูเรียนไดเลอืกอานเมื่อตองการเทานั้น 
 
 4.  รายการใหเลือก (Menu) 
 รายการใหเลือก  เปนสวนที่แสดงหวัเรื่องยอย ๆ ทัง้หมดที่มีอยูในบทเรยีน เพ่ือใหผูเรียน
เลอืกเรยีนตามลําดับกอนหลงัหรอืตามความสามารถของตนเอง (ถาบทเรียนเปดโอกาสใหเลือก)   
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สวนนี้ประกอบดวยเฟรมขอความเพียงเฟรม ๆ เดียว    โดยมีรายการใหเลือกดวยวิธีการตาง ๆ 
เชน ปอนตวัเลขหรอืตัวอักษร เลื่อนแถบแสง คลิ๊กเมาส หรือวิธีการอ่ืน ๆ   ในกรณทีี่บทเรยีนมี
เพียงหวัเรื่องเดียว โดยไมมีหัวเรื่องยอย ๆ ก็จะไมตองมรีายการใหเลือกนีแ้ตอยางใด 
 การนาํเสนอในสวนนี ้อาจจะนําเสนอในลกัษณะของแผนที่การเรียนรู (Learning Map) ก็ได 
ซึ่งหมายถึงการแสดงหวัเรื่องยอยในลักษณะของไดอะแกรม เชน บล็อคไดอะแกรม แสดงรายชื่อ
ของหวัเรื่องยอยทั้งหมดในรูปของความสัมพันธทีต่อเนื่องกัน เพ่ือแสดงใหผูเรยีนทราบถงึ
ความสัมพันธของหัวเรื่องทั้งหมด 
 
 5.  แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) 
 สวนประกอบที่สําคญัอีกสวนหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรก็คือ แบบทดสอบกอนบทเรียน 
มีไวเพ่ือประเมินความรูความสามารถของผูเรียนในข้ันตน กอนที่จะเริ่มเรียนวามีความรูพ้ืนฐาน
เพียงพอหรอืไมหรือมีอยูในระดับใด  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะนําผลการทดสอบไป
ใชอยางไรหรือไม เชน นาํไปใชจัดลําดับการเขาสูบทเรยีน  ผูที่ไดคะแนนแบบทดสอบคอนขางดี 
อาจจะขามบทเรียนบางสวนแลวไปเรยีนในเนื้อหาสวนทีย่ากข้ึน    ในทางตรงกันขาม หากผลการ
ทดสอบของผูเรยีนคนใดที่ไดคะแนนต่ํากวาเกณฑ   อาจจะถูกตัดสทิธิไ์มใหเรียนหรือจะตองเรียน
ตั้งแตตนบทเรยีนก็ได 
 แบบทดสอบที่นยิมใชในบทเรยีนคอมพิวเตอร จะเปนแบบที่ตรวจวัดงายและแปรผลเปน
คะแนนไดสะดวก เชน แบบเลอืกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู  บางกรณอีาจจะใชแบบเติมคําตอบ
สั้น ๆ ก็ได ข้ึนอยูกับลักษณะเนื้อหาและวัตถปุระสงคของผูออกแบบบทเรียน 
 การพิจารณาวาควรมแีบบทดสอบกอนบทเรยีนหรอืไมนัน้ ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนและ
ลักษณะเนื้อหาวิชา สําหรับเนื้อหาวิชาทั่ว ๆ ไป อาจจะไมตองมีแบบทดสอบกอนบทเรียนก็ได 
 
 6.  เนือ้หาบทเรียน (Information) 
 สวนนี้นับวาเปนสวนสําคญัของบทเรยีนคอมพิวเตอร และใชเวลามากกวาสวนอ่ืน ๆ   เปน
สวนที่นําเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียน   ตามหลักการนําเสนอเนื้อหาใหมของ Robert Gagne’ ได
เสนอแนะวาควรใชวิธีนําเสนอดวยภาพประกอบขอความ โดยใชคําถามสรางสรรคประกอบ
บทเรยีนและเปดโอกาสใหผูเรยีนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตาง ๆ ที่บทเรียนกําหนดไว 
 สวนประกอบของเนื้อหาบทเรียน  จําแนกออกได 3 สวนดังนี ้ 
 6.1  เนื้อหาใหม (New Information) 
 6.2  เฟรมชวยเหลือ (Help Frame) 
 6.3  สื่อประกอบ (Performance Aids) 
 ในสวนของเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอร   จะนําเสนอเปนเฟรม ๆ ประกอบดวย
ขอความสั้น ๆ โดยพยายามใชภาพแทนคาํพูดหรอืคาํอธิบายใหมากที่สุด ทัง้ภาพจริง ภาพ 2 มติิ 



52  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพกราฟก      นอกจากนี้ การนําเสนอเนื้อหาใหมยังตองยึด
หลักการเรียนรูรายบุคคล ไดแก 
 1. การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback)     เปนสวนของคําถามที่ใชในระหวางการนําเสนอ
เนื้อหา เพ่ือดําเนนิบทเรยีนไปตามแนวทางที่กําหนดไว โดยใชคาํถามเพ่ือตรวจปรับความเขาใจใน
เนื้อหาเปนระยะ ๆ  โดยใชหลักประสบการณการเรยีนรู จากสิ่งที่งายไปสูยาก จากสิ่งทีรู่แลวไปสู
สิ่งที่ยังไมรู  
 2. การเสริมแรง (Reinforcement)  เปนองคประกอบหนึง่ของการนาํเสนอบทเรยีน เพ่ือ
เสรมิกําลังใจใหกับผูเรยีนและสนใจติดตามบทเรียนภายหลังจากทีผู่เรยีนโตตอบกับบทเรยีน การ
นําเสนอในสวนนี้อาจใชคําพูด เชน ถูก/ผิด  ใชรูปภาพ/กราฟก หรือใชคะแนนก็ได 
 3. การสรุปเนื้อหา (Summary) เปนสวนที่มีความสําคญัย่ิง ซึ่งใชสรุปเนื้อหาหลังจากการ
นําเสนอเนื้อหาแตละสวน ๆ  เพ่ือสรุปประเด็นใหผูเรียนจดจําเนื้อหาสวนนั้นไปใชงานตอไป 
 เพ่ือใหการตรวจปรับเนื้อหาระหวางการนําเสนอเนื้อหาใหม สามารถตอบสนองการเรียนรู
อยางไดผล จงึควรมเีฟรมชวยเหลอื (Help Frame) เพ่ือแนะแนวทางการเรยีนรูหรือเฉลยคาํตอบ
ใหผูเรยีนทราบในกรณีทีผู่เรยีนทําไมได เขาใจคลาดเคลือ่น หรือตอบคาํถามผิด   เพ่ือปรับความรู
ความเขาใจในเนื้อหากอนที่จะเขาสูเนื้อหาชวงตอไป  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะ
ตัดสินใจชวยเหลืออยางไร 
 นอกจากนี้ ยังควรมีสื่อประกอบ (Performance Aids) เพ่ือแนะแนวทางการเรียนรู เชน 
กรณีทีผู่เรยีนประสบปญหาในการเรียน เชน ตอบคาํถามไมได  ผูออกแบบบทเรียนอาจจะกําหนด
สื่อประกอบอยางอ่ืน ๆ เชน ใหเนื้อหาเพ่ิมเติม หรือใชสื่ออยางอ่ืน ๆ เพ่ือชวยเหลือและแนะแนว
ทางการเรียนของผูเรียน เปนตน 
 
 7.  แบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
 แบบทดสอบหลังบทเรียนเปนสวนที่อยูถัดจากสวนเนื้อหา มีไวเพ่ือตรวจวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน (Performance Test)   เพ่ือตรวจวัดและประเมินผลวาผูเรยีนบรรลตุาม
วัตถปุระสงคที่ตัง้ไวหรือไม เพียงใด  ถาไมผานเกณฑที่กําหนดไว อาจจะออกแบบบทเรียนใหไป
เรยีนซ้ําในสวนที่ทําแบบทดสอบไมไดหรือกลับไปสูรายการใหเลอืกใหมก็ได เชนเดียวกับการทํา
แบบทดสอบกอนบทเรียน      แบบทดสอบหลงับทเรยีนจะนิยมใชชนิดเลือกตอบ  เนื่องจากการ
แปลผลเปนคะแนนทาํไดงายกวา 
 วัตถปุระสงคหลักของแบบทดสอบหลังบทเรยีน ใชเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ
ผูเรยีนหลังจากทีไ่ดศกึษาเนื้อหาผานไปแลว  นอกจากนี้ยังใชเพ่ือประเมินคณุภาพของบทเรียน
ตามหลักสถติิการศกึษาที่นยิมหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยการเปรียบเทียบระหวาง
ผลคะแนนการทดสอบระหวางบทเรียน และผลการทดสอบหลังบทเรียนของผูเรยีน ดังนั้นบทเรยีน
คอมพิวเตอรที่ดี จึงควรมแีบบทดสอบหลงับทเรยีนทุกเรือ่ง 
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 8.  บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 
 สวนนี้เปนสวนสุดทายของบทเรียน ประกอบดวยเฟรมนําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบ
ยอดของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน เพ่ือสรุปประเด็นตาง ๆ ใหกับผูเรียน   ที่จะสามารถนําไป
ประยุกตใชงานหรือนําไปใชศึกษาตอในหัวเรื่องถัดไปหรอืใชในรายวิชาอ่ืนตอ ๆ ไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-8  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรทั้งหมดนี ้ สามารถนําไปใชออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไปไดทัง้ CAI/CBT, WBI/WBT และ e-Learning     การเรียงลําดับกอนหลัง
ของสวนประกอบแตละสวนอาจสลับกันไดตามความเหมาะสม ข้ึนอยูกับลักษณะของบทเรียน 
ปริมาณเนื้อหา กลุมเปาหมายผูใชบทเรียน และวัตถุประสงคการใชบทเรียน 
 

บทนําเรื่อง

คําชี้แจงบทเรียน 

วัตถุประสงคบทเรียน 

แบบทดสอบกอนบทเรียน 

เนื้อหาบทเรียน 

รายการใหเลือก 

แบบทดสอบหลังบทเรียน 

บทสรุปและการนําไปใชงาน 

เฟรมชวยเหลือ สื่อประกอบ 
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 รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร 
 รูปแบบของการนําเสนอบทเรยีนคอมพิวเตอรตามลักษณะเนื้อหาบทเรียน จําแนกออกเปน 
3 รูปแบบ ดังนี ้
 1. แบบเนื้อหาอิสระไมสัมพันธกัน 
 2. แบบเนื้อหาตอเนื่องหรือสัมพันธกัน 
 3. แบบเนื้อหาทั่วไปไมเนนรูปแบบการเรยีนการสอน 
 
 รายละเอียดแตละรปูแบบ มีดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-9  รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนแบบเนื้อหาอิสระไมสัมพันธกัน 
 
 

แบบทดสอบหลังบทเรียน 

บทสรุปและการนําไปใชงาน 

บทนําเรื่อง

คําชี้แจงบทเรียน 
วัตถุประสงคบทเรียน 

แบบทดสอบกอนบทเรียน 

รายการใหเลือก 

เนื้อหาบทเรียน 1 เนื้อหาบทเรียน 3 เนื้อหาบทเรียน 2 
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 1.  แบบเนื้อหาอิสระไมสัมพันธกัน 
 การจัดการบทเรียนรูปแบบแรกนี้ จะแยกแบบทดสอบหลังบทเรียนไปไวในทายเนื้อหา
ทั้งหมด จึงเหมาะสําหรับเนื้อหาอิสระ ไมมีสวนใด ๆ ทีส่ัมพันธกันหรือไมเก่ียวของกัน  ผูเรียนจะ
เลอืกเรยีนเนื้อหาเรื่องใดกอนก็ได แตจะตองเรยีนครบทกุเรื่องกอน  จงึจะทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียนได  ตามภาพที่ 2-9  แสดงวาเนื้อหาบทเรยีนทัง้ 3 ไมมีสวนใดทีส่ัมพันธกัน       ผูเรียน
สามารถเลือกเรยีนบทเรยีนใด ๆ กอนก็ได โดยไมผลตอบทเรยีนที่เหลือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-10  รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนแบบเนื้อหาตอเนื่องหรือสัมพันธกัน 
 
 2.  แบบเนื้อหาตอเนื่องหรือสัมพันธกัน 
 รูปแบบนี้ เหมาะสําหรับเนื้อหาที่ตอเนื่องหรือสมัพันธกัน โดยที่เนื้อหาสวนแรกจะเปน
พ้ืนฐานของเนื้อหาสวนหลัง ๆ    ผูเรียนจะศึกษาเนื้อหาสวนหลงัได จะตองผานการเรียนและผาน
เกณฑการทดสอบจากเนื้อหาสวนแรก ๆ มากอน  ไมสามารถขามบทเรียนหรือเลือกเรียนเฉพาะ
เรื่องใดเรื่องหนึง่ตามความตองการได  ตัวอยางเชน เนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรม 
แบบขนาน และแบบผสม การนําเสนอเนื้อหาจะตองเรียงลําดับกันไป    กอนทีผู่เรยีนจะศึกษาใน

เนื้อหาบทเรียน 1 

แบบฝกหัด 1 

บทนําเรื่อง

คําชี้แจงบทเรียน 
วัตถุประสงคบทเรียน 

แบบทดสอบกอนบทเรียน 

แบบทดสอบหลังบทเรียน 

บทสรุปและการนําไปใชงาน 

ไมผาน 

ผาน 

เนื้อหาบทเรียน 2 

แบบฝกหัด 2 
ไมผาน 

ผาน 

เนื้อหาบทเรียน 3 

แบบฝกหัด 3 
ไมผาน 

ผาน 
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สวนของการตอตัวตานทานแบบผสมได จะตองผานการศึกษาแบบอนุกรมและแบบขนานมากอน   
เนื่องจากตองใชความรูพ้ืนฐานมาศึกษาตอ ตามที่แสดงไวในภาพที่ 2-10 
 
 3.  แบบเนื้อหาทั่วไปไมเนนรูปแบบการเรยีนการสอน 
 รูปแบบนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาทั่วไปที่ไมเนนรูปแบบการเรยีนการสอน  ผูเรยีนมีอิสระอยาง
เตม็ทีใ่นการเลอืกเรยีนเนื้อหาตามใจชอบ รวมทั้งมีอิสระในการเลอืกทํากิจกรรมใด ๆ ก็ได ตาม
ความตองการ เชน ทาํแบบฝกหัด ทําแบบทดสอบ  เปนตน   สวนประกอบของบทเรียนทุกสวนจะ
เปนรายการใหเลือก    จึงเหมาะสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไมเจาะจงกลุมเปาหมาย หรือเปน
เนื้อหาความรูทั่ว ๆ ไป รวมทั้งเรื่องตาง ๆ ที่เก่ียวของกับชีวิตประจําวัน โดยมิไดยึดกระบวนการ
เรยีนรูตามข้ันตอนการเรยีนการสอนเทาใดนกั แตก็ยังคงสวนประกอบของบทเรียนเอาไวครบถวน 
ตามที่แสดงไวในภาพที่ 2-11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-11  รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนแบบเนื้อหาทั่วไปไมเนนการเรียนการสอน 
 
 รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 3 รูปแบบ เปนแตเพียงแนวความคิดพ้ืนฐาน 
เทานั้น ในสวนของรายละเอียด จะตองพิจารณาองคประกอบอ่ืน ๆ ดวย   อยางไรก็ตามรูปแบบ
ทั้งหมดนี้ก็สามารถนําไปประยุกตใชงานได     ไมวาจะเปนการออกแบบบทเรียน CAI/CBT, WBI/ 
WBT หรือ e-Learning ก็ตาม  
 
 

บทนําเรื่อง

คําชี้แจงบทเรียน 
วัตถุประสงคบทเรียน 

รายการใหเลือก 

แบบทดสอบ 
กอนบทเรียน 

บทสรุปและ 
การนําไปใชงาน เนื้อหาใหม แบบทดสอบ 

หลังบทเรียน 
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 บุคลากรทางดานบทเรียนคอมพิวเตอร 
 กลาวกันวาผูที่จะสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดดีนั้น ควรจะเปนนกัการศกึษาที่มี
ความรูดานการโปรแกรมเปนอยางดี   ไมใชโปรแกรมเมอรโดยตรง เนื่องจากโปรแกรมเมอรจะมี
ความถนัดทางดานการโปรแกรมมากกวาการออกแบบบทเรียน อยางไรก็ตามกระบวนการพัฒนา 
บทเรยีนคอมพิวเตอรใหมีประสทิธิภาพนั้น  จะตองประกอบดวยบุคลากรดานตาง ๆ เพ่ือออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนกัน ดังนี ้
 1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน   เปนผูสรางเนื้อหาสําหรบับทเรยีนคอมพิวเตอร ซึ่งเปน 
ผูที่มีความเชี่ยวชาญเนื้อหาที่จะนํามาพัฒนาเปนบทเรียน 
 2. ผูออกแบบระบบการสอน (ISD : Instructional System Designer) มีหนาที่ออกแบบ
ระบบการเรียนการสอนในรายละเอียดทั้งหมดตามกระบวนการเรียนรู ทําใหระบบการเรียนการ
สอนชีวิตชีวา ดึงดูดความสนใจชวนใหผูเรียนตดิตามบทเรียน   โดยมีหลักทีส่ําคญัก็คอื ไมทําให
บทเรยีนคอมพิวเตอรเปนแตเพียงการนาํเอาหนงัสือมาปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร แลวใหผูเรียน
เปดดูทีละหนา ๆ ที่เรียกกันวา Electronic Page Turning หรือ e-Books 
 3. ชางศิลป (Graphic Artist) ทําหนาที่ชวยสรางภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว โดย
การออกแบบและสรางภาพประกอบ  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการวาดและตกแตงภาพ
หรือใชวิธีการวาดภาพแบบปกติ แลวนําเขาโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยวิธีการสแกน (Scanning) 
 4. โปรแกรมเมอรประยุกต (Application Programmer)  เปนผูทีน่ําขอความ ภาพ และ
เสยีงทัง้หมดมาจัดการเปนบทเรยีน ตามหลักการโปรแกรมตามที่ออกแบบไว  โดยใชระบบนพินธ
บทเรียนหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 5. ผูจัดการโครงการ (Project Manager)     เปนผูที่ควบคุมและจัดการโครงการพัฒนา  
บทเรยีนคอมพิวเตอรทัง้หมด  นับตั้งแตการเขียนโครงการ นําเสนอโครงการ จัดหางบประมาณ 
จัดเตรียมบุคลากร จัดหาซอฟทแวรและฮารดแวร และติดตอประสานงานทั้งภายในและภายนอก
หากเปนการพัฒนาบทเรียนตามความตองการของลูกคา 
 
 นอกจากนี้ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนระบบนั้น ควรอยูภายใตคาํปรึกษาแนะนํา
จากกลุมผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเรียกวา Subject Matter Experts (SME) ไดแก 
 1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสตูรและเนื้อหา เปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดานการ
ออกแบบหลักสูตร และการพัฒนาหลักสูตร  รวมถงึการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลกัสตูร 
วัตถปุระสงคระดับการเรยีนรูของผูเรยีน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขาย
รายละเอียดของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลบทเรียน    บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่
สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี ซึ่งกลาวไดวาเปนทรัพยากรบุคคลทางดาน
หลักสตูร 
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 2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  บุคคลกลุมนี ้ เปนผูที่ทําหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชาใด
วิชาหนึ่งโดยเฉพาะ เปนผูทีม่ีความรูความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการ
เรยีนการสอนเปนอยางดี   เปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลกึซึ้ง สามารถจัดลําดับความยาก
งายความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหาได รูเทคนคิวิธีการนาํเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน 
ออกแบบและสรางบทเรียนได ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนเปนอยางดี 
บุคคลกลุมนี้จะเปนผูทีช่วยทําใหการออกแบบบทเรียนมคีณุภาพและนาสนใจมากย่ิงข้ึน 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานสือ่และวัสดุการสอน  ผูเชี่ยวชาญดานสือ่การสอน จะชวยทาํหนาทีใ่ห
คําปรึกษาในการออกแบบและวางแผนการพัฒนาบทเรียน  ประกอบดวย การออกแบบและการจัด
องคประกอบ การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหนาจอภาพ การออกแบบเฟรม การเลือกและ
วิธีการใชัตัวอักษร กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงาน และการ
แนะนําการใชสื่อการเรยีนการสอนอ่ืน ๆ ที่จะทาํใหบทเรยีนมีความสวยงามและนาสนใจมากย่ิงข้ึน 
 4.   ผูเชี่ยวชาญดานการซอฟทแวรคอมพิวเตอร  บุคลากรในกลุมนี้ นับวามีความสําคญัย่ิง
ที่จะทําใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรทํางานถูกตองและสมบูรณ เปนกลุมบุคคลที่มีความชํานาญทาง
ซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือเปนโปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาทีส่รางสรรคผลงานในรูปของ
บทเรียนคอมพิวเตอรหรือใหคําปรึกษาเก่ียวกับการเลือกใชระบบนิพนธบทเรียน การใชอุปกรณ
ประกอบ และการแกไขโปรแกรม  รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-12  บุคลากรทางดานบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 
 

Customer 

Instructional 

Project Manager 
 

Author 
 

Graphic Artist 
 

System Designer 

Application 
Programmer 

Subject Matter 
Experts (SME) 
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 ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) 
 ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเรจ็รูปทีใ่ชพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรหรืองานมัลติมีเดีย ระบบนิพนธบทเรียนจึงสัมพันธกับสวนอ่ืน ๆ  นับตั้งแต
ข้ันตอนการออกแบบซึ่งเก่ียวของกับเครื่องมือตาง ๆ    สิ่งอํานวยความสะดวกและบทบาทหนาที่ 
จนถงึข้ันการผลติบทเรียนที่จะเก็บบันทึกไวในฐานขอมูล เพ่ือนําไปใชกับผูเรยีนตอไป      ระบบ
นิพนธบทเรียน จะตองมหีนาที่หลัก 4 ดานสําคัญ ดังนี ้
 1. เตรยีมขอมูลเพ่ือใชในการสรางบทเรียน (Preparation)   
 2. สรางตัวบทเรียน  รวมทั้งสรางขอสอบ (Coureware Executor)  
 3. สรางสวนของการจัดการของบทเรียน (Management) 
 4. นําสงบทเรียนไปยังผูเรียน (Delivery) 
 
 คณุสมบัติและองคประกอบของระบบนิพนธบทเรยีน จะตองมีความสามารถดังนี ้
 1. ระบบควบคุมอินพุท/เอาทพุท (I/O Control)  ประกอบดวย 
   1.1 การใชไฟลขอมูล เชน การเก็บบันทึก การนําเขา การแสดงผล 
   1.2 มีระบบกราฟกรูปแบบตาง ๆ เชน การสรางรูปทรงเรขาคณิต  
   1.3 มีระบบการใชภาพและเสียงรปูแบบตาง ๆ ทัง้ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
   1.4 สภาพแวดลอมของระบบ (System Environment) ไดแก ระบบปฏิบัติการทีใ่ช 
   1.5 มีระบบการสรางแบบทดสอบ ขอสอบ และคําถาม 
   1.6 สามารถสรางระบบการจําลองสถานการณได 
   1.7 มีระบบการเชื่อมตอ (Interface System) ที่เปนมาตรฐาน 
   1.8 ระบบการแสดงภาพออกทางจอภาพลักษณะ WYSIWYG 
   1.9 ระบบการทดสอบและตรวจสอบการทํางานของโปรแกรม 
  1.10 สนับสนนุการทํางานในระบบเครอืขาย 
 2. ระบบการสรางบทเรียน (Authoring) ประกอบดวย 
   2.1 ระบบควบคุมโมดูลของบทเรียนแบบตอเนื่อง 
   2.2 ระบบควบคุมเฟรมเนื้อหาบทเรียนแบบตอเนื่อง 
   2.3 สามารถสรางเฟรมและขอความแบบปฏิสัมพันธได 
   2.4 สามารถสรางรูปแบบตัวอักษรแบบตาง ๆ และขนาดตาง ๆ ได 
   2.5 สามารถสรางพจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) ได 
   2.6 สามารถสรางกราฟกเปนรูปแบบ (Pattern) ตาง ๆ ได 
   2.7 สามารถทํางานรวมกับโปรแกรมตาง ๆ ได 
   2.8 สามารถสรางบทเรียนประเภทตาง ๆ ได 
   2.9 มีระบบที่สามารถสรางเครื่องมือตาง ๆ ของบทเรียน 
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  2.10  มีรูปแบบของการปฏิสัมพันธกับบทเรียนหลายรูปแบบ 
  2.11  สามารถเขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียนได 
 3. ระบบฟงกชันพิเศษและเครื่องมือ (Special Functions and Tools)  ประกอบดวย 
   3.1 มีฟงกชันและโปรแกรมยอยใหเรียกใชงาน 
   3.2 มีระบบการจัดเตรียมหนาจอภาพ การจัดเฟรมบทเรียน  
   3.3 มีระบบไฮเปอรลิงคเพ่ือการเชื่อมโยงขอมูลหรือภาพ 
   3.4 มีระบบชวยอํานวยความสะดวกตาง ๆ 
 4. ระบบการจัดการบทเรียน (Courseware Executor)  ประกอบดวย 
   4.1 สามารถจัดลําดับบทเรียนได เชน รายวิชา หนวยการเรียน โมดูล หรือเฟรม 
   4.2 สามารถจัดการเก่ียวกับระเบียนของผูเรยีน เชน รหสัและชื่อผูเรยีน 
   4.3 สามารถจัดเก็บขอมูลและผลการเรียนได 
   4.4 มีระบบนําสงบทเรยีน (Delivery System) ไปยังผูเรียน 
   4.5 มีระบบการจัดการในสวนของคาํแนะนําการเรยีน การทาํแบบฝกหัด และคูมือ
การใชงาน เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-13   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชระบบนิพนธบทเรียน 

บทบาทและหนาที่ 
(Authoring Functions) 

สิ่งอํานวยความสะดวก 
(Authoring Utilities) 

เครื่องมือตาง ๆ 
(Authoring Tools) 

การผลิตบทเรียน 
(Courseware Construction) 

ระบบนิพนธบทเรียน 
(Authoring System) 

บทเรียน 
(Lesson) 

ฐานขอมูลบทเรียน 
(Courseware Database) 

ระบบการจัดการบทเรียน 
(CMI) 

ผูเรียน 
(Student) 

ผูสรางบทเรียน 
(Author) 

บทเรียน/ผลผลติ 
(Delivery System) 



ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร  61 
 

 จากคุณสมบัติดังกลาว สามารถกําหนดเปนเกณฑพิจารณาเลือกระบบนิพนธบทเรียน เพ่ือ
ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ดังนี ้
 1. ความงายในการใชงาน  ถาระบบนพินธใชงานงาย เวลาที่ใชในการเรยีนรูจะสั้นลง ใน
ขณะเดียวกันองคกรก็สามารถพัฒนาบุคลากรข้ึนมารองรบัไดงาย  โปรแกรมเมอรก็ไมจําเปนตองมี
จํานวนมาก 
 2. ความสามารถในการนําเสนอผลงานหลังจากพัฒนาบทเรยีนเสรจ็แลว ระบบนิพนธ    
บทเรยีนที่ดีตองมีความสามารถในการทํางานลักษณะ WYSIWYG (What You See Is What You 
Get) ซึ่งหมายถงึ การแสดงผลเหมือนกับการที่ไดเห็น และมีการติดตอกับผูใชในลักษณะกราฟก 
(GUI : Graphic User Interface)  
 3. ความสามารถในการติดตอกับผูใช  ระบบนิพนธบทเรยีนที่ดีจะตองสามารถติดตอกับ   
ผูใชไดหลายวิธี เชน วิธีปอนขอมูล (Text Entry)  การใชปุม (Push Button Activate)  การสัมผัส
พ้ืนที่ (Click/Touch Area Activate)  การใชแปนพิมพ (Keypress Activate)  การใชรายการให
เลือก (Menu) และวิธีอ่ืน ๆ 
 4. ความสามารถในการใชตัวแปรและฟงกชนัในการคาํนวณและประมวลผล  ระบบนพินธ
บทเรยีนควรสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมยอย ๆ เพ่ือใชจัดการบทเรียน เชน การประมวลผลการ
เรียนรู  การจัดการฐานขอมูลเบ้ืองตน       นอกนี้ยังอาจมีสวนของการปฏิสัมพันธกับการใชงาน
ของผูเรยีน โดยที่อาจเขียนโปรแกรมใหผูใชสามารถตัดสินใจไดเองวาตองการเรยีนรูหรือคนหา
ขอมูลจากเรื่องใด โดยไมตองเริ่มตนบทเรยีนที่จุดเดียวกัน เนื่องจากพ้ืนฐานของผูเรียนแตกตางกัน 
 5. ความสามารถในการใชงานรวมกับซอฟทแวรอ่ืน ๆ     ระบบนิพนธบทเรียนอาจจะไม
สมบูรณในดานของกราฟกหรือการจัดการฐานขอมูล เนื่องจากไมไดออกแบบมาเพ่ืองานดังกลาว  
ความสามารถในการใชงานรวมกับซอฟทแวรอ่ืน ๆ หรือใชขอมูลรวมกันจงึมีความจําเปน  ไมวาจะ
เปนการนําเขาไฟลภาพ ไฟลเสียง หรือภาพวีดิทัศนจากโปรแกรมอ่ืน ๆ    โดยไมตองพัฒนาข้ึน
ใหม  ทําใหการทํางานสะดวกข้ึน 
 6. มีลักษณะและรูปแบบการทํางานเปนแบบโมดูล เนื่องจากการออกแบบบทเรียน
ประกอบดวยเฟรม หรือเปนโมดูล ๆ    ดังนั้น แนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรมสรางบทเรียน 
จึงควรมีลักษณะการทํางานแบบโมดูล ซึ่งจะชวยใหการเขียนหนวยยอยตาง ๆ ของบทเรียนเปน
ข้ันตอนและงายตอการตรวจสอบ รวมทัง้งายตอการจัดลาํดับการนาํเสนอเนื้อหา 
 7. ความสามารถดานมัลติมีเดีย ระบบนิพนธบทเรียนควรสนับสนุนการทํางานดานมัลติ     
มีเดียอยางสมบูรณ  สามารถนําเขาไฟลภาพและไฟลเสยีงทีผ่านการแปลงเรียบรอยแลวจาก
อุปกรณเหลานีไ้ด เชน เครื่องเลนวีดิทัศน และเครื่องเลนเลเซอรดิสก เปนตน 
 8. ความสามารถในการสนับสนุนดานการทําเอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก 
คูมือการใชงาน และเอกสารอางอิง       ระบบนิพนธบทเรยีนที่ดีควรมคีวามสามารถดานการทํา
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เอกสารประกอบเพ่ือความสะดวกในการใชงาน   เนื่องจากเอกสารเหลานี้มีการปรับเปลี่ยนแกไข 
อยูเสมอ 
  9. ความสามารถในการสงบทเรยีน (Delivery) ที่พัฒนาแลวไปใหผูเรยีน  จะตองสามารถ
เก็บบันทึกลงสื่อคอมพิวเตอรไดหลากหลาย  ทั้งแผนจานแมเหล็ก ซีดีรอม หรือฮารดดิสค  รวมถงึ
ความงายในการบันทึก  เนื่องจากการใชงานตองกระจายไปยังผูเรียนจํานวนมาก 
 10. ความสามารถในการนําบทเรียนที่พัฒนาแลวไปใชงานกับคอมพิวเตอร บนเพลทฟอรม
ตาง ๆ เชน PC Based และ McIntosh Based โดยแกไขโปรแกรมบางสวน      ระบบนิพนธ
บทเรยีนที่ดีควรสนบัสนนุการใชงานในขอบขายที่กวาง 
 11. ความสามารถในการใชงานทัง้แบบโดยลําพังและบนเครอืขายอินเทอรเนต็  เนื่องจาก
ปจจุบันนี้คอมพิวเตอรสวนใหญสามารถเชื่อมโยงถึงกันเปนระบบเครอืขาย  รวมทั้งการใช
นวัตกรรมการศึกษาผานเครอืขายอินเทอรเนต็มีแนวโนมสูง ระบบนิพนธบทเรยีนที่ดีจึงควรมี
ความสามารถดานการใชบทเรียนบนระบบเครือขายคอมพิวเตอรดวย 
 12. ความสามารถในการพัฒนาโปรแกรมเพ่ิม ปจจุบันไดใหความสําคญักับความเปนระบบ 
เปด (Opened System) มากข้ึน  ดังนัน้ถาระบบนพินธบทเรยีนเปนระบบเปดหรือ Open Source 
ที่สามารถพัฒนาโปรแกรมเพ่ิมเติมได เพ่ือเพ่ิมความสามารถบางประการเขาไปในระบบนิพนธ
บทเรยีน จะทําใหการประยุกตใชงานมีความหลากหลายมากย่ิงข้ึน 
 13. คาใชจายของระบบนิพนธบทเรียน  นับวาเปนปญหาสําคัญตอการพิจารณาเลือกใช 
เนื่องจากระบบนิพนธสวนใหญเปนซอฟทแวรที่มรีาคาแพง และบรษิัทผูผลิตสวนใหญจะกําหนด
ราคาตามจํานวนลิขสิทธิ์ (License) ที่ผูใชตองการซื้อ  ดังนัน้ หากตองการพัฒนาบทเรยีนและ
นําไปเผยแพรโดยไมกําหนดจํานวนผูใช  คาใชจายแบบไมจํากัดผูใช (Unlimited License) ของ
ระบบนิพนธบทเรียนจะย่ิงมีราคาแพงมาก  ประกอบกับระบบนิพนธสวนใหญทีม่ีการพัฒนาข้ึนมา 
ลวนมีความสามารถทางดานกราฟกและการสรางภาพเคลื่อนไหวทีไ่มสมบูรณ จงึจําเปนตองจัดหา
ซอฟทแวรประกอบ ทําใหมีคาใชจายเพ่ิมข้ึน 
 
 ปจจุบันนี้มีการพัฒนาระบบนิพนธบทเรียนข้ึนมาเปนจํานวนมาก ทั้งทีส่ามารถดาวนโหลด
ใชงานไดโดยไมมีคาใชจายหรือเรียกวา Freeware และที่เปนระบบเปด (Open Source) ซึ่งรองรับ
การพัฒนาเพ่ิมเติม แตจะตองอาศยัโปรแกรมเมอรที่มปีระสบการณเทานั้น จึงจะสามารถพัฒนา
ระบบนิพนธเหลานี้ใหมีความสมบูรณเพ่ือใหสามารถใชงานได การใชงานของระบบนิพนธเหลานี้
จึงมีขอจํากัดอยูเพียงผูพัฒนากลุมหนึ่งเทานั้น ที่มีจํานวนไมมากเมื่อเปรียบเทียบกับผูพัฒนาทั่ว ๆ 
ไป ซึ่งสวนใหญเปนผูสอนที่อาจจะไมมีความรูดานการโปรแกรมมากนัก 
 ระบบนิพนธทีม่ีชื่อเสยีงและนิยมใชแพรหลาย ไดแก Authorware ของบริษัท Macromedia 
Inc., Multimedia Toolbooks ของบริษัท Asymetrix Inc., Icon Author ของบริษทั AimTech 
Corp. เปนตน  นอกจากนี้ก็ยังมโีปรแกรมสาํเรจ็รูปทีใ่ชสรางสรรคงานมัลติมีเดีย เชน Flash, 
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Director เปนตน ทีส่ามารถนําไปสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรไดเชนกัน  ในทีน่ี้จะกลาวเฉพาะระบบ
นิพนธบทเรียน Authorware, Multimedia Toolbooks และ Icon Author พอสังเขปเทานั้น 
 
 Authorware 
 Authorware เปนระบบนิพนธบทเรยีนของบรษิัท Macromedia Inc. แหงประเทศสหรัฐ 
อเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสาํหรับสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรระบบมัลตมิีเดีย  ใน
ระยะแรกทีโ่ปรแกรมนี้พัฒนาข้ึนมา ไดออกแบบข้ึนมาเพ่ือใชกับเครื่องคอมพิวเตอรบนเพลทฟอรม
แมคอินทอช  ตอมาไดพัฒนาข้ึนเปนรุนใหมเพ่ือใชกับเพลทฟอรมไอบีเอ็มพีซ ี  
 Authorware เปนระบบนิพนธบทเรียนสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่แพรหลาย    
ทั่วโลก ไมเพียงเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น  แตมีการประยุกตใชพัฒนาบทเรียนที่เปนภาษาอ่ืน ๆ 
ไดแก ฝรั่งเศส เยอรมัน ญี่ปุน และภาษาไทย     กลาวกันวา บทเรียนคอมพิวเตอรทีพั่ฒนาข้ึนโดย
ใชระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40% ทั่วโลก ไดใชโปรแกรม Authorware พัฒนา  เนื่องจากมี
ความสะดวกในการใชงาน โดยการออกแบบการทํางานในลักษณะของแผนภูม ิ ที่ทําใหแมแตผูที่
ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรได  
 ระบบนิพนธบทเรียน Authorware มีคณุสมบัตเิดน 3 ประการ  ที่สนับสนุนการพัฒนา
บทเรยีนคอมพิวเตอรระบบมัลตมิีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก 
 1. Object Authoring   การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนคินี้ ทําใหผูใชทีไ่มคุนเคยกับการ
ออกแบบโปรแกรมหรือผูทีไ่มมีประสบการณมากอน สามารถทุมเทความสนใจไปยังรายละเอียด
ของเนื้อหาบทเรยีนและวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม   โดย
การใชสญัรูป (Icon) แทนคาํสัง่  ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคณุภาพสูงไดอยางงาย 
 2. Multimedia Tools  โปรแกรม Authorware ประกอบดวยเครื่องมือดานมัลติมีเดียอยาง
สมบูรณ  ผูใชสามารถสรางบทเรยีนที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ 
วีดิทัศนเขาดวยกัน  ทําใหไดบทเรยีนที่มีประสทิธิภาพในการใชเพ่ือเรียนการสอนและการ
ฝกอบรม  ตลอดจนการประยุกตใชงานดานอ่ืน ๆ เชน การจําลองการทํางาน การนาํเสนอสนิคา 
และการโฆษณาประชาสัมพันธไดเปนอยางดี  
 3. Multi-Plateform การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายเพลทฟอรม ทําใหผูใช
ไดรับความสะดวก ไมวาจะเปนบนแมคอินทอชหรือเครือ่งไอบีเอ็มพีซี มีการทํางานที่คลายคลึงกัน
นอกจากนี้ยังสามารถติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร  คําสั่งในการทํางานตาง ๆ ทั้งสองเพลทฟอรมจะไมแตกตางกันมาก  
 สิ่งทีส่ําคญัประการหนึง่ทีท่ําใหระบบนิพนธบทเรยีน Authorware     ไดรับความนิยมอยาง
แพรหลายก็คอื เปนโปรแกรมทีใ่ชงาย เชน การที่ออกแบบคําสั่งตาง ๆ ในรูปของสัญรูป  การสราง
โปรแกรมดวยการวางสัญรูปไปเรยีงไวบนเสนโฟลว (Flow Line) และโปรแกรมสามารถทํางานได
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อยางถูกตอง อีกทัง้ยังสนับสนุนวิธีการปฏิสัมพันธกับบทเรียนหลายวิธี    ปจจัยตาง ๆ ดังกลาวนี ้
จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคาํสัง่ตาง ๆ ในลักษณะภาษาคอมพิวเตอรแตอยางใด 
 
 Multimedia Toolbooks 
 Multimedia Toolbooks เปนระบบนิพนธบทเรียนอีกระบบหนึ่งทีม่ีชื่อเสยีงแพรหลายไมนอย
กวาระบบนิพนธบทเรียน Authorware  โดยเปนโปรแกรมประเภทไฮเปอรการด ออกแบบข้ึนมา
เพ่ือใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรและงานมัลติมีเดีย ในครัง้แรกไดพัฒนาข้ึนเพ่ือใชกับไมโคร 
คอมพิวเตอรบนเพลทฟอรมแมคอินทอช ตอมาไดปรบัเปลี่ยนใหสามาถใชงานกับเครื่องไอบีเอ็ม
พีซีไดอีกเพลทฟอรมหนึ่ง 
 Toolbooks เปนผลติภัณฑของบรษิทั Asymetrix แหงประเทศสหรฐัอเมริกา เปนซอฟทแวร
ที่อาศัยการสรางสรรคระบบงานหลากหลายวิธ ี ทั้งเครื่องมือที่มีอยูบนจอภาพและการใชภาษา
สครปิตที่มีอยู  นับวาเปนซอฟทแวรทีใ่ชงานยากพอควรสาํหรับผูเริ่มตนใหม แตถาผูใชมีความรู
พ้ืนฐานดานการโปรแกรมมาบาง การใชงานก็จะงายข้ึน 
 หลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรของระบบนิพนธบทเรียน Toolbooks มีลักษณะคลาย
กับ Authorware โดยใชเทคนคิโปรแกรมเชงิวัตถ ุ(OOP) ไดแก การใชปุมหรือฟลดขอมูลที่ปรากฏ
อยูบนจอภาพแลวดึงมาไวในกระดาษของโปรแกรม นอกจากนี้ยังสามารถคัดลอกมาจากไฟล
หองสมุด  ผูพัฒนาจะตองเขียนบทดําเนนิเรื่องหรือสครปิต เพ่ือกําหนดการทํางานของแตละวัตถุ
โดยใชภาษาของโปรแกรมเองที่เรียกวา Open Script เมื่อมีการปฏิสัมพันธจากผูใชบทเรยีน เชน 
การกดแปนพิมพ  วัตถเุหลานัน้ก็จะนําเสนอบทเรยีนตามสครปิตของคาํสั่งที่เขียนข้ึน 
 คุณลักษณะของ Multimedia Toolbooks มีดังนี ้
 1. ลักษณะของการจัดการบทเรียน จะมสีวนคลายกับรูปแบบการนาํเสนอหนงัสือมากกวา
ผังงานของโปรแกรม  โดยแบงออกเปนหนา ๆ เหมือนหนาหนังสอื  ในหนึง่หนาจะแทนดวยขอมูล
หนึ่งหนาจอภาพ ซึ่งในแตละหนายังสามารถสรางวัตถไุดหลายชิ้นวางซอนกันอยูได  วิธีการ
ดังกลาวนี้นับวาเปนขอดีของโปรแกรมที่ทําใหการพัฒนาบทเรียนเปนเรื่องทีง่าย      นอกจากนี้ 
ในแตละหนายังสามารถแยกออกไดเปนฉากหนากับฉากหลัง ซึ่งสามารถลดการทํางานลงไดมาก  
เนื่องจากสามารถใชฉากหลงัชุดเดียวกันได ในการนาํเสนอบทเรยีนหลาย ๆ เฟรม 
 2. จุดดอยของโปรแกรมสวนหนึ่งก็คือ การสรางภาพเคลื่อนไหว  เนื่องจาก Toolbooks 
ไมมีเครื่องมือสําหรับสรางภาพเคลื่อนไหวโดยตรง  การสรางภาพเคลื่อนไหวข้ึนใชเองในโปรแกรม 
จะตองสรางภาพครัง้ละตําแหนง ๆ จนครบจุดที่จะใหวัตถเุคลื่อนทีไ่ป ซึง่เปนเรื่องยุงยาก    ดังนั้น 
การนาํเสนอภาพเคลื่อนไหว จงึตองอาศยัการนาํเขาไฟลภาพจากภายนอกเทานั้น ซึ่งสะดวกกวา
การสรางภาพดวยตัวโปรแกรมเอง 
 3. จุดเดนของโปรแกรมอีกสวนหนึง่ก็คอืความสามารถดานไฮเปอรเทก็ซ   ระบบนพินธ  
Toolbooks มีคุณสมบัติดานการเชื่อมโยงคําที่เรียกวา Hotword  ผูพัฒนาสามารถเขียนสคริปต
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เชื่อมโยงไปยังขอความใด ๆ ในหนาใดก็ได  ทําใหการอธิบายศัพทแบบ Pop-up หรือกระโดดขาม
ไปยังหนาอ่ืน ๆ ทําไดสะดวกและสมบูรณ  นอกจากนี้ยังมีฟงกชนัในการจดัการฐานขอมูลและการ
สรางพจนานุกรมขอมูล  ทําใหสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะ CMI ได 
 4. ดานมัลติมีเดีย  Toolbooks มีลักษณะการทาํงานเหมอืนกับโปรแกรมอ่ืน ๆ ภายใต
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดว สนับสนุนการทํางานในระบบมัลติมีเดียครบสมบูรณ  
นอกจากนี้ยังมีสวนของ Widget ซึ่งสามารถตัดแปะภาพเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนและเสียงลงใน
บทเรยีนที่กําลังพัฒนาอยู สามารถทดลองใชกอนได หลงัจากปรับแตงไดสมบูรณแลว จึงตัดสนิใจ
ใชงาน  ทําใหประหยัดเวลาในการเลอืกใชลงไปไดมาก 
 5. การควบคุมวัตถุหลายอยาง    จะตองเขียนสครปิตข้ึนมาโดยใชฟงกชันของ MCI ซึ่งมี
ความยุงยากพอสมควรสาํหรับผูเริ่มตนใชงาน     อยางไรก็ตามระบบนิพนธบทเรยีน Toolbooks 
ก็มีโปรแกรม Script Recorder    สําหรับอํานวยความสะดวกในการเขียนสคริปตของบทเรียน    
สามารถเขียนและบันทึกสครปิตไดโดยตรงจากการกดแปนพิมพหรือคลกิเมาส ซึง่มีความสะดวก
มากกวา 
 สรุปไดวา ระบบนิพนธบทเรียน Multimedia Toolbooks เปนโปรแกรมสาํเรจ็รูปทีใ่ชพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรไดดีอีกโปรแกรมหนึ่ง ตัวโปรแกรมสนับสนุนการทํางานระบบมัลติมีเดียได
อยางสมบูรณ แมจะมีขอดอยบางประการเก่ียวกับการสรางภาพเคลื่อนไหวและความเร็วในการ
ประมวลผล โดยจะตองใชเครื่องทีห่นวยประมวลผลกลางมีความสามารถสูง เมื่อเปรยีบเทียบกับ
ระบบนิพนธบทเรียน Authorware เนื่องจากความจุของตัวโปรแกรมมีมากกวา       แตขอดีของ
โปรแกรมก็คือ ความยืดหยุนในการทํางาน ทําใหสามารถพัฒนาบทเรียนในรูปของไฮเปอรเท็กซ
ไดดี     รวมทั้งความสามารถพัฒนาระบบฐานขอมูลเพ่ือใชในบทเรยีน และโครงสรางบทเรยีนที่มี
ลักษณะของการโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่เหมาะสําหรับผูที่มีความรูดานการโปรแกรมมากอน 
 
 Icon Author 
 ระบบนิพนธบทเรียน Icon Author เปนโปรแกรมสําเรจ็รูปอีกโปรแกรมหนึ่งทีม่ีลักษณะการ
ใชงานคลายกับ Authorware และ Multimedia Toolbooks  เปนผลิตภัณฑของบรษิัท AimTech 
แหงประเทศสหรฐัอเมริกา เปนระบบนิพนธบทเรยีนที่ไดรับการยอมรับวาสามารถใชพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรไดดีเชนกัน 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Icon Author จะมีวิธีการเชนเดียวกันกับ
ระบบนิพนธบทเรียน Authorware    โดยใชสญัรปูทีม่อียูใน สครอลบาร แลวจับมาวางไวบนผัง
งานที่หนาจอภาพ  ทําใหผูทีไ่มใชโปรแกรมเมอรก็สามารถใชงานได  สัญรูปมีใหเลอืกใชงานหลาย 
กลุม เพ่ือปองกันความสับสนในการใชงาน  สัญรปูที่ดึงไปใชบนผงังาน สามารถแทรกเพ่ิมเติมหรือ
ลบทิ้งไดโดยนําไปทิง้ลงในถังขยะ     พรอมทัง้มีระบบอํานวยความสะดวก ไดแก  มี Ribbon ซึ่ง
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บรรจุไวดวยปุมแทนคาํสัง่บางคาํสัง่ทีใ่ชบอย เชน Copy และ Paste เปนตน     นอกจากนี้ยังมี
ฟงกชันเพ่ือใชงานที่มีประโยชนอีกหลายคาํสัง่ 
 ตัวโปรแกรม Icon Author ยังมีสวนอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะเปนโปรแกรม Add-on เพ่ิมเขามาเพ่ือ
ขยายขีดความสามารถในการพัฒนาบทเรียน เชน โปรแกรม Graphics Editor ใชสําหรับสรางภาพ  
ประกอบดวยเครื่องมือพ้ืนฐานสําหรับสรางภาพ    โปรแกรม Icon Animate สําหรับสรางภาพ 
เคลื่อนไหวแบบงาย ๆ  และโปรแกรม Video Editor สําหรับนําเขาและตัดตอภาพจากวีดิทัศน
ภายนอกที่ตอผานแผงวงจรวีดิทัศนของเครื่องคอมพิวเตอร  นับวาเปนจุดเดนของโปรแกรมอีก
สวนหนึง่ 
 จุดเดนอีกประการหนึง่ของ Icon Author ก็คือ ความสามารถในการทํางานรวมกับขอมูลและ
โปรแกรมภายนอกผานทางสัญรูป DDE ซึ่งใชสําหรับแลกเปลี่ยนขอมูลกับโปรแกรมอ่ืน ๆ หรือ
ตอเชื่อมเขากับ DLL เพ่ือใชฟงกชันพิเศษ     นอกจากนี้ยังสามารถเรียกใชโปรแกรมอ่ืน ๆ ให
ทํางานรวมกันได นับวาเปนจุดเดนที่สําคญัของโปรแกรม Icon Author ซึ่งทัง้ระบบนิพนธบทเรยีน 
Macromedia Authorware และ Multimedia Toolbooks จะไมมีฟงกชันในสวนนี้  การเชื่อมตอเขา
กับระบบภายนอก ผูพัฒนาบทเรียนจะตองเขียนโปรแกรม DLL เชื่อมโยงขอมูลทีต่องการเอง แต
การที่โปรแกรมมีสวนสนับสนุนการใชงานมากมาย ทําใหการใชโปรแกรมมีความยุงยากกวาระบบ
นิพนธบทเรยีนทั้งสองทีผ่านมา  โดยเฉพาะการใชเสยีงประกอบ แมวาจะมีสัญรูปสนบัสนุนการใช
เสยีงทัง้ไฟล .wav และ .mid ก็ตาม แตก็ยุงยากในการคนหาไฟลเสียงที่บันทึกไวกอนหนานั้น 
 สรุปไดวา Icon Author เปนระบบนิพนธบทเรียนทีม่ีความสามารถคอนขางสมบูรณสําหรับ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร รวมทั้งการสรางสรรคงานมัลติมีเดีย    โดยมสีัญรูปจํานวนมาก
สนับสนนุการทํางาน โดยเฉพาะการทาํงานรวมกับไฟลภายนอก     แตก็มีขอจํากัดบางประการ
ทางดานความยากตอการใชงาน 
 
 บทสรุป 
 บทเรียนคอมพิวเตอรจําแนกเปน 5 ประเภท ไดแก แบบศกึษาเนื้อหาใหม  แบบฝกทบทวน  
แบบจําลองสถานการณ  แบบเกมการสอน และแบบใชทดสอบ    บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษา
เนื้อหาใหมเปนบทเรียนที่มีการพัฒนาข้ึนมาเปนจํานวนมาก  เนื่องจากเปนบทเรียนที่จําลอง
กระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียน จงึเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีบทบาทตอการเรียนรูมาก
ประเภทหนึง่ สวนบทเรียนที่มีจํานวนนอย เนื่องจากพัฒนาไดยากที่สุดก็คือ บทเรียนคอมพิวเตอร
แบบจําลองสถานการณ ซึ่งเปนบทเรียนทีน่ําเสนอการจาํลองสภาพจริงหรือเหตุการณจริง  เนนให
เกิดการเรียนรูในสถานการณที่บทเรยีนจําลองข้ึน    โดยสงเสรมิใหผูเรยีนมีปฏิสมัพันธตอบทเรยีน 
 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร เมื่อพิจารณาตามหลักการของบทเรียนสาํเรจ็รูป 
ประกอบดวย 1) บทนําเรื่อง 2) คําชี้แจงบทเรียน 3) วัตถุประสงคบทเรียน 4) รายการใหเลือก 5) 
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แบบทดสอบกอนบทเรียน 6) เนื้อหาบทเรียน 7) แบบทดสอบหลังบทเรียน และ 8) บทสรุปและ
การนาํไปใชงาน  
 สําหรับรูปแบบการจัดการบทเรียน จําแนกออกเปน 3 รปูแบบ ไดแก 1) แบบเนื้อหาอิสระ
ไมสัมพันธกัน 2) แบบเนื้อหาตอเนื่องหรอืสมัพันธกัน และ 3) แบบเนื้อหาทั่วไปไมเนนรูปแบบการ
เรียนการสอน 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเก่ียวของกับบุคลากรหลายฝาย นับตั้งแตผูสอน ผูออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน ชางศลิป และโปรแกรมเมอรประยุกต ซึ่งมหีนาที่แตกตางกัน อยางไร     
ก็ตาม  การพัฒนาบทเรียนที่เปนระบบนั้นจะตองอยูภายใตคําปรึกษาแนะนําของผูเชี่ยวชาญดาน
ตาง ๆ ไดแก ดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา ดานการสอน ดานสื่อและวัสดุการสอน และดาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร 
 ระบบนิพนธบทเรียน เปนโปรแกรมสาํเรจ็รูปทีใ่ชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยมี
หนาที่หลักในการเตรียมขอมูลเพ่ือใชในการสรางบทเรยีน  สรางตัวบทเรยีน  สรางสวนของการ
จัดการเรียนการสอนของบทเรียน และนําสงบทเรียน   
 
 แบบฝกหัดทายบท 
 จงตอบคําถามตอไปนี ้
 1. เนื้อหาเรื่องการใชเครื่องคิดเลข สําหรับนักศึกษาระดับ ปวช.  ควรสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทใด และเลือกรูปแบบการจัดการบทเรียนแบบใด จงใหเหตุผล 
  2. เนือ้หาเรื่องการใชโทรศัพทมือถือ สําหรับบุคคลทั่ว ๆ ไป    ควรสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทใด และเลือกรูปแบบการจัดการบทเรียนแบบใด  จงใหเหตผุล 
  3. เนื้อหาเรื่องการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา  
ควรสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทใด และเลอืกรูปแบบการจัดการบทเรียนแบบใด   จงให
เหตผุล 
  4. เนื้อหาเรื่องสวนประกอบของเบียรและการบมเบียร สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  
ควรสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทใด และเลือกรูปแบบการจัดการบทเรียนแบบใด  จงให
เหตผุล 
  5. เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรแบบจนิตคณติโดยใชลูกคดิ สําหรับนกัเรยีนระดับประถมศึกษา 
ควรสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทใด และเลือกรูปแบบการจัดการบทเรียนแบบใด  จงให
เหตผุล 
  6. เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต สําหรับผูเรียนระดับปริญญาตร ี ควรสราง
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทใด และเลือกรูปแบบการจัดการบทเรียนแบบใด  จงใหเหตผุล 
  7. เนื้อหาวิชาวงจรโลจิกเกต (Logic Gate) สําหรับผูเรียนระดับ ปวช.    ควรสรางเปน
บทเรยีนคอมพิวเตอรประเภทใด และเลอืกรูปแบบการจดัการบทเรียนแบบใด  จงใหเหตผุล 
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  8. เนื้อหาวิชาการอานภาษาไทย สําหรับนกัเรียนประถมศกึษาปที่ 4       ควรสรางเปน
บทเรยีนคอมพิวเตอรประเภทใด และเลอืกรูปแบบการจดัการบทเรียนแบบใด  จงใหเหตผุล 
  9. บุคลากรที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มีใครบาง 
 10. ระบบนิพนธบทเรียนที่ดี ควรมคีณุสมบัติอยางไรเปนประการสาํคญั 
 11. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชภาษาคอมพิวเตอร  มีความแตกตางอยางไร 
เมื่อเปรียบเทียบกับการใชระบบนิพนธบทเรียน 
 12. บทเรยีนคอมพิวเตอรประเภทใดทีม่ีบทบาทตอการเรยีนการสอนในชั้นเรยีนมากที่สุด 
จงใหเหตผุล 
 13. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน  มีจุดเดนในดานใด จงอธิบาย 
 14. เพราะเหตใุดบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณจึงมผีูพัฒนาข้ึนมาเปน
จํานวนนอย เมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทอ่ืน ๆ 
 15. จงอภิปรายสนับสนุนในประเด็นที่วา บุคลากรที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดดีก็คือ 
นักการศกึษาที่มีความรูดานการโปรแกรม ไมใชโปรแกรมเมอรโดยตรง  
 
 


