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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 หลักการ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือ     
การเรียนรู้ วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ส านักงานคณะกรรมการ  
การอาชีวศึกษา ได้แบ่งรายละเอียดต่าง ๆ ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 2.1  หลักสูตรวิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น 
 2.2  แนวความคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้หรือสื่อการศึกษา 
 2.3  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
 2.4  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
 2.5  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
 2.6  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
 2.7  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
 2.8  การเลือกใช้โปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
 2.9  ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ  
 2.10  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

2.1  หลักสูตรวิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น 

 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา สาขาวิชาช่างยนต์ 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2556  ได้ก าหนดเนื้อหา
หลักสูตรไว้ดังนี้  

 2.1.1  หลักการของหลักสูตร 
 2.1.1.1 เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังมัธยมศึกษาตอนต้นหรือ
เทียบเท่าด้านวิชาชีพ ที่สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ 
และประชาคมอาเซียน เพ่ือผลิตและพัฒนาก าลังคนระดับฝีมือให้มีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม และ
จรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความต้องการของสถานประกอบการและ      
การประกอบอาชีพอิสระ 
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  2.1.1.2 เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง เน้นสมรรถนะ    
เฉพาะด้านด้วยการปฏิบัติจริงสามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน  เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู้และประสบการณ์จากแหล่ง
วิทยาการ สถานประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระ  
  2.1.1.3 เป็นหลักสูตรที่สนับสนุนการประสานความร่วมมือในการจัดการศึกษาร่วมกัน
ระหว่างหน่วยงานและองค์กรที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและเอกชน 
  2.1.1.4 เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้สถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชนและท้องถิ่น     
มีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการ และสอดคล้องกับสภาพยุทธศาสตร์ของ
ภูมิภาค เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
 2.1.2 จุดหมายของหลักสูตร 
  2.1.2.1 เพ่ือให้มีความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ในงานอาชีพสอดคล้องกับมาตรฐาน
วิชาชีพ สามารถน าความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ในงานอาชีพไปปฏิบัติงานอาชีพได้                 
อย่างมีประสิทธิภาพ  เลือกวิถีการด ารงชีวิต การประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกับตน สร้างสรรค์
ความเจริญต่อชุมชน ท้องถิ่นและประเทศชาติ 
  2.1.2.2 เพ่ือให้เป็นผู้มีปัญญา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตและการประกอบอาชีพ สามารถสร้างอาชีพ มีทักษะในการจัดการและพัฒนาอาชีพให้ก้าวหน้า   
อยู่เสมอ 
  2.1.2.3 เพ่ือให้มีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน       
รักงาน รักหน่วยงาน สามารถท างานเป็นหมู่คณะได้ดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหน้าที่ของตนเอง
และผู้อ่ืน 
  2.1.2.4 เพ่ือให้เป็นผู้มีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการท างาน การอยู่ร่วมกัน       
การต่อต้านความรุนแรง และสารเสพติด มีความรับผิดชอบต่อครอบครัว หน่วยงาน ท้องถิ่นและ
ประเทศชาติ อุทิศตนเพ่ือสังคม เข้าใจและเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีจิตส านึก   
ด้านปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง รู้จักใช้และอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสร้างสิ่งแวดล้อมที่ดี 
  2.1.2.5 เพ่ือให้มีบุคลิกภาพท่ีดี มีมนุษย์สัมพันธ์ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยในตนเอง    
มีสุขภาพอนามัยที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ เหมาะสมกับงานอาชีพ 
  2.1.2.6 เพ่ือให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมืองของ
ประเทศและโลกมีความรักชาติ ส านึกในความเป็นไทย เสียสละเพ่ือส่วนรวม ด ารงรักษาไว้ซึ่งความมั่นคง
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ของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์        
เป็นประมุข 
 2.1.3 จุดประสงค์รายวิชา 
   2.1.3.1 รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนแบบเทคนิค การใช้เครื่องมือ อุปกรณ์     
เขียนแบบ 
   2.1.3.2 มีทักษะเกี่ยวกับการอ่านแบบและเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้นเกี่ยวกับ ภาพฉาย    
ภาพตัด และภาพสามมิต ิตามมาตรฐานเขียนแบบเทคนิค 
   2.1.3.3 มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างานด้วยความละเอียดรอบคอบ เป็นระเบียบ 
สะอาด ตรงต่อเวลา มีความซื่อสัตย์ รับผิดชอบ และรักษาสภาพแวดล้อม 
 2.1.4 สมรรถนะรายวิชา 
   2.1.4.1 แสดงวิธีการเขียนแบบเทคนิค การใช้เครื่องมือ อุปกรณ์เขียนแบบ 
   2.1.4.2 อ่านและเขียนแบบภาพชิ้นส่วนสองมิติ 
   2.1.4.3 อ่านและเขียนแบบภาพสามมิติ 
   2.1.4.4 เขียนภาพฉาย ภาพช่วยและภาพตัด 
 2.1.5 ค าอธิบายรายวิชา 
   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการอ่านแบบ เขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น การใช้และ          
การบ ารุงรักษาเครื่องมือเขียนแบบ มาตรฐานงานเขียนแบบเทคนิค เส้น ตัวเลข ตัวอักษร การสร้างรูป
เรขาคณิต การก าหนดขนาดของมิติ มาตราส่วน ภาพสามมิติ หลักการฉายภาพมุมที่ 1 และมุมที่ 3       
ภาพสเกตซ์ ภาพตัดและสัญลักษณ์เบื้องต้น ในงานช่างอุตสาหกรรม 

2.2 แนวความคิดพื้นฐานในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้หรือสื่อการศึกษาสร้างสรรค์  

 วัชรพล วิบูลยศริน (2556 : 97) ได้กล่าวถึง สื่อการเรียนการสอนได้รับการพัฒนาขึ้นตาม
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัด     
การเรียนการสอน โดยผสมผสานสื่อมัลติมีเดียหลากหลายรูปแบบแล้วน าเสนอและควบคุมด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ซึ่งต่อกันเป็นระบบเครือข่ายหรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และเรียกสื่อลักษณะนี้ว่า
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-assisted instruction) 
 เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม (2559 : 11 - 12) ได้กล่าวถึงสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ไว้ว่า แนวความคิด
พ้ืนฐานที่ท าให้เกิดสื่อการศึกษาสร้างสรรค์   
 1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล จากที่เราได้เคยศึกษาทางด้านจิตวิทยาเกี่ยวกับมนุษย์นั้น 
พบว่า  มีความแตกต่างกันทั้งด้านร่างกาย และด้านสติปัญญา ความคิด และความรู้สึก การรับรู้ และ
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การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนจึงควรจัดให้สอดคล้องกับผู้เรียน เช่น ความถนัด 
ความสนใจ ความสามารถของแต่ละคน อัตราการเรียนเร็วช้าของแต่ละคน เช่น ผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็ว    
จะได้ศึกษาค้นคว้าต่อไป โดยไม่ต้องเสียเวลา ส่วนผู้ เรียนช้าก็สามารถเรียนได้ตามอัตราการเรียนรู้ของ
ตนโดยไม่เกิดปมด้อย นอกจากนี้ยังสามารถตอบสนองทั้งด้านรูปแบบของแต่ละคน ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลนี้ เป็นผลให้เกิดสื่อการศึกษาที่ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจ
ด้วยตนเอง  
 2. การเพ่ิมปริมาณของผู้เรียนเป็นไปอย่างรวดเร็วทั้งในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา    
ท าให้ผู้สอนต้องหาสื่อการศึกษาใหม่ ๆ มาใช้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้นในเวลาที่จ ากัด  
 3. การเรียนรู้ของผู้เรียนมีแนวโน้มในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น ตามแนวคิดสมัยใหม่ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ สื่อการศึกษาต้องสามารถตอบสนองการเรียนรู้ตามอัตภาพตามความสามารถ และ
ตามความสนใจของผู้เรียนแต่ละคน   
 4. การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีและการสื่อสารอย่างรวดเร็ว จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยี   
ที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน ทุกคน ทุกเพศ ทุกวัย ต่างก็มีการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตทั้งผ่านคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต ต่างให้ความส าคัญกับการติดต่อสื่อสาร     
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นผลก่อให้ เกิดสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ที่ ท าให้ผู้ เรียนสนใจและ             
เกิดการเรียนรู้    
 5. การพัฒนาการคิดของผู้เรียน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพของ
ตนเอง ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาประเทศให้มีความก้าวหน้าทันต่อการแข่งขันของนานาประเทศ   
 6. สื่อการศึกษาแบบเดิมๆไม่สามารถตอบสนองและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนไม่ว่าจะเป็น
รูปแบบของสื่อ คุณภาพ ความน่าสนใจ เป็นต้น  
 โดยมีการประยุกต์ใช้สื่อ เพ่ือให้ตอบสนองกับความต้องการของผู้เรียน โดยแบ่งออกเป็น  4 
ประเภท คือ  
 1. สื่อสร้างสรรค์ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ (Printed Media) เป็นสื่อการเรียนรู้ที่จัดท าขึ้น เพ่ือสนอง
การเรียนรู้ตามหลักสูตร หรือสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วไป ได้แก่ หนังสืออ่านเพิ่มเติม หนังสือการ์ตูน  แบบฝึกทักษะ 
เป็นต้น  
  2. สื่อสร้างสรรค์ประเภทสื่อกิจกรรม (Activities Media) เป็นสื่อประเภทวิธีการที่ใช้ในการ   
ฝึกทักษะ ฝึกปฏิบัติ ซึ่งต้องใช้กระบวนการคิด การปฏิบัติ และการประยุกต์ความรู้ของผู้เรียน ได้แก่ เกม 
ชุดฝึกอบรม ชุดเสริมความรู้ ชุดเรียนรู้ด้วยตนเอง ชุดสื่อผสม เป็นต้น   



13 
 

  3. สื่อสร้างสรรค์ประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Media) เป็นสื่อที่ผลิตหรือพัฒนาขึ้น
เพ่ือใช้ควบคู่กับเครื่องมืออุปกรณ์ทางเทคโนโลยี ได้แก่ บทเรียนมัลติมีเดีย , บทเรียนคอมพิวเตอร์      
ช่วยสอน (CAI), e-learning, e-book  เป็นต้น  

4. สื่อสร้างสรรค์ประเภทสื่อใหม่ (New Media) เป็นการสื่อสารในรูปแบบใหม่ที่มีการน า
เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาประกอบการสื่อสาร ท าให้สามารถรับรู้ข่าวสารและโต้ตอบกันได้อย่าง รวดเร็ว 
ได้แก่ Social Media, Social Networking, Virtual Education, m-learning เป็นต้น 

จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2560 : 7)  ได้กล่าวถึงสื่อการสอนกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ไว้ว่า
แนวโน้มเรื่องของสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษานั้น พบว่า ในหลายประเทศได้มีความพยายาม    
ที่จะพัฒนาระบบการศึกษาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนในวงกว้างและการเพ่ิมความสะดวก รวดเร็วในการ
เข้าถึงการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ โดยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ ได้มีการพัฒนาเพ่ือรองรับการท างานในเครื่องมือและอุปกรณ์รูปแบบต่าง ๆ ตาม
วิวัฒนาการที่แปรเปลี่ยนไป ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน ในปัจจุบัน     
จะเห็นได้ว่าโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียนต่าง ๆ มีแนวโน้มจะสนับสนุนการพัฒนาบทเรียนในรูปแบบ
ของโมบายแอบพลิเคชั่น (Mobile Application) มากขึ้น เพ่ือตอบรับอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ซึ่งเป็นอุปกรณ์ท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในกลุ่มผู้เรียนศตวรรษที่ 21 

กฤษณพงศ์  เลิศบ ารุงชัย (https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9. 
ออนไลน์)  ได้กล่าวถึงสื่อการเรียนรู้ไว้ว่าสื่อ (Media) หมายถึง สื่อหรือการติดต่อให้ถึงกันผ่านช่องทางใด
ช่องทางหนึ่ง โดยสื่อจะอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อดิจิทัล และสื่อธรรมชาติ  ครีเอทีฟ 
(Creative) หมายถึง สร้างสรรค์ ซึ่งสิ่งที่เกิดขึ้นจะต้องผ่านกระบวนการคิดที่แฝงไปด้วยความคิด 
หลากหลายรูปแบบโดยเห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ผู้คิดสามารถเลือกความคิดใดความคิดหนึ่งหรือ 
สามารถต่อยอดความคิดที่หลากลายเป็นความคิดใหม่ โดยอาศัยภูมิความรู้และจินตนาการ              
สื่อสร้างสรรค์ (Creative Media) หมายถึง สื่อที่เกิดจากกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือผลิต
เป็นสื่อใหม่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อดิจิทัล และสื่อธรรมชาติ ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง
และสังคม หรือต่อยอดเพ่ือเพ่ิมมูลค่าจากสื่อที่มีอยู่เดิม โดยมีองค์ประกอบของสื่อ ตัวอักษร (Text) 
ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วิดีโอ (Video) เสียง (Sound) ในรูปแบบของสื่อ 
คลิปวิดีโอ (Video Clip) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เว็บไซต์ (Website) มัลติมีเดีย 
(Multimedia) สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media)  ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ สื่อการ
สอนที่ใช้เทคโนโลยี ท าให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์กันได้ ระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันไม่ใช่

https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9.%20ออนไลน์
https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9.%20ออนไลน์
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ค านี้แล้ว เนื่องจากมีสื่อเกิดขึ้นมากมายและไม่ได้จ ากัดอยู่ในคอมพิวเตอร์ สามารถเรียนรู้ได้ทุกอุปกรณ์ 
จึงให้นิยามว่า สื่อการเรียนรู้  
 มานิตย์  อาษานอก (https://sites.google.com/site/suxkarreiynkarsxnsmayhim/home. 
ออนไลน์)  ได้กล่าวไว้ว่า สื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่ หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวกลางที่มีความส าคัญ      
ในกระบวนการเรียนรู้ในยุคโลกาภิวัฒน์หรือในยุคที่เต็มไปด้วย ICT เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสาร
ต่าง ๆ โดยเครื่องมือเหล่านี้ ช่วยสร้างสีสันดึงดูดใจ เปิดโลกการเรียนรู้กว้างไกลต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น    
ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้  จะส่งผลโดยตรงถึงตัวผู้ เรียนเองท าให้ผู้ เรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้ พฤติกรรมในท่ีนี้หมายถึง ลักษณะในการเรียนจะมีความอยากรู้อยากเห็นมาก
ยิ่งขึ้น เพราะสิ่งที่เห็นอยู่นั้นถือเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และแปลกตาส าหรับเด็กนักเรียน โดยสื่อการเรียน  
การสอนที่ครูน ามาสอนส่วนใหญ่แล้วมักจะเป็นสิ่งที่ทันสมัยมีการพัฒนาไปตามการเปลี่ยนแปลงต่าง  ๆ 
อย่างไม่หยุดยั้ง ซึ่งครูผู้สอนหรือนักวิชาการจะเรียกชื่อสื่อการสอนเหล่านี้แตกต่างกันออกไป อย่างเช่น 
โสตทัศนูปกรณ์ สื่อการเรียนการสอน เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่าทั้งสื่อการเรียน     
การสอนและสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่มีความหมายที่ใกล้เคียงกันจะแตกต่างกันตรงที่เครื่องมือที่ใช้
เป็นตัวกลางในการเรียนการสอนนั้นไม่เหมือนกัน  ในส่วนของสื่อการเรียนการสอนแบบเดิมนั้น จะเป็น
สื่อที่ไม่หลากหลาย อาจจะไม่มีความทันสมัยไม่น่าสนใจ อย่างเช่น ภาพ เสียง หรือสื่ออะไรที่เก่า ๆ  แต่
ส าหรับสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่นั้น ส่วนมากแล้วจะเป็นสื่อที่มีการน านวัตกรรมเทคโนโลยี ITC   
ต่าง ๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง เพ่ือให้เกิดความสนใจอยากที่จะเรียนมากขึ้น  อย่างเช่น สื่อ CAI บทเรียน
ออนไลน์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
 จากแนวความคิดของนักวิชาการสรุปว่า แนวความคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
รูปแบบใหม่ที่มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาประกอบการสื่อสาร ท าให้สามารถรับรู้ข่าวสารและ
โต้ตอบกันได้อย่างรวดเร็ว โดยการเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ที่ขยายตัววงกว้างออกไปจากสังคม
โรงเรียนสู่สังคมเครือข่าย ได้แก่ Social Network) ผ่านทางสื่อสังคมที่เรียกว่า “Social Media”       
ในรูปแบบเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  (M-Learning) และรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) เป็นต้น เพ่ือรองรับการท างานในเครื่องมือและอุปกรณ์รูปแบบต่าง ๆ ตามวิวัฒนาการที่
แปรเปลี่ยนไป ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน ในรูปแบบของบทเรียนและ
โมบายแอบพลิเคชั่น (Mobile Application) ทั้งยังสอดคล้องกับกฤษณพงศ์  เลิศบ ารุงชัย (2560 :
ออนไลน์) ที่กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ สื่อการสอนที่ใช้เทคโนโลยี ท า ให้เกิดการ         
มีปฏิสัมพันธ์กันได้ระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์  ปัจจุบันไม่ใช้ค านี้แล้ว เนื่องจากมีสื่อเกิดขึ้น
มากมายและไม่ได้จ ากัดอยู่ในคอมพิวเตอร์ สามารถเรียนรู้ได้ทุกอุปกรณ์ ให้นิยามว่า สื่อการเรียนรู้  

https://sites.google.com/site/suxkarreiynkarsxnsmayhim/home
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2.3 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือการเรียนรู้ได้ให้ความหมายตามการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านเทคโนโลยีทั้งทางด้าน Hardware และ Software จากเดิมที่เป็นโปรแกรมมาเป็นรูปแบบใหม่  
ที่เรียกว่า “Applications” ซึ่งสามารถเรียนรู้ผ่านรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และ 
Applications บทเรียนช่วยสอนรูปแบบเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (M-Learning) ได้โดยมี
นักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

สุวิทย์  มูลค า และ อรทัย  มูลค า  (2553 : 59)  ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่อาศัยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อ
หรือเครื่องมือส าหรับการเรียนรู้โดยจัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณ์ส าหรับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ อาจ
จัดเป็นลักษณะบทเรียนหน่วยการเรียนหรือโปรแกรมการเรียน ฯลฯ 
 ส าลี รักสุทธี (2553 : 149)  ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าเอา
คอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อการสอน โดยเขียนหรือจัดสร้างขึ้นตามจุดประสงค์ของบทเรียน เพ่ือน าเสนอ
เนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์นั้น ๆ ซึ่งอาจเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ โดยการรวมด้วยภาพ  
การท างานของคอมพิวเตอร์ และโครงสร้างที่พึงประสงค์ของบทเรียนแบบโปรแกรมเข้าด้วยกัน 
ครูผู้สอนจึงท าหน้าที่ในฐานะนักวิชาการที่ต้องออกแบบบทเรียนเตรียมเนื้อหาและประสานงานเกี่ยวกับ
ผู้เกี่ยวข้องในการผลิตบทเรียนและให้บริการ 
 เกริก  ท่วมกลาง และ จินตนา  ท่วมกลาง (2555 : 93)  ได้ให้ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไว้ดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) คือการใช้
คอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล โดยใช้โปรแกรมที่ด าเนินการสอนภายใต้การควบคุม
ของคอมพิวเตอร์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระ และฝึกจากคอมพิวเตอร์ตามล าดับขั้นตอนของ
เนื้อหาสาระที่ก าหนด ตามอัตราความสามารถของแต่ละคนเป็นการตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน    
แต่ละคนได้ตามความสามารถ นิยมใช้ชื่อย่อว่า CAI 
 วัชรพล วิบูลยศริน (2556 : 99)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่     
ท าหน้าที่น าเสนอสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะถ่ายทอดเนื้อหาสาระความรู้ที่คล้ายคลึงกับ   
การเรียนการสอนในชั้นเรียน เพ่ือพัฒนาความรู้ ความสามารถ ทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน 
 ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2557 : 192 – 193) ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็น
สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอ
สื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์และเสียง เพ่ือ
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ถ่ายทอดเนื้อหาของบทเรียนหรือองค์ความรู้ ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด 
โดยที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะน าเสนอเนื้อหาทีละหน้าจอภาพ เนื้อหาความรู้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
จะได้รับการถ่ายทอดในลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สามารถดึงดูด       
ความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ในลักษณะตัวต่อตัว โดยผู้เรียน
จะเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบพร้อมทั้งการได้รับผลป้อนกลับ ( feedback)    
อย่างสม่ าเสมอ นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
ผู้ เรียนได้ตลอดเวลา ผู้สอนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปช่วยการสอนของ ตนได้อย่าง               
มีประสิทธิภาพ เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่า ผู้เรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการเรียนจะใช้เวลา
เพียงสองในสามของผู้เรียนที่เรียนด้วยตนเอง โดยปราศจากข้อจ ากัดทางด้านเวลาและสถานที่ใน
การศึกษา โดยเฉพาะผู้เรียนอ่อนสามารถใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเรียนเพ่ิมเติม  
นอกเวลาได้อย่างไม่จ ากัด 
 อนุวัติ คูณแก้ว (2559 : 45) ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการเรียนรู้   
ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน โดยการตอบสนองผู้เรียน เมื่อผู้เรียนตอบค าถามก็จะมีข้อมูลกลับมาทันที     
ทั้งภาพ สี เสียง มีการเคลื่อนไหว ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน เร้าความสนใจ ผู้เรียนสามารถ
เรียนด้วยตนเอง มีโอกาสทบทวน เมื่อไม่เข้าใจ ลักษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย       
ค าชี้แจง เนื้อหา ตัวอย่าง แบบฝึกหัด การตรวจให้คะแนน และค าเฉลย 
 กฤษณพงศ์  เลิศบ ารุงชัย (https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9 :
ออนไลน์)  ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ สื่อการสอนที่ใช้เทคโนโลยีท าให้เกิดการมี
ปฏิสัมพันธ์กันได้ระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์  

จากแนวความคิดของนักวิชาการ สรุปว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้  หมายถึง       
การจัดการเรียนการสอนที่น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และ Applications บทเรียนช่วยสอนรูปแบบเทคโนโลยีการเรียนรู้     
แบบเคลื่อนที่ น าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน ทั้งในรูปแบบออนไลน์ (Online) 
และออฟไลน์ (Offline) ที่ตอบสนองการเรียนรู้ตามอัตภาพตามความสามารถ และตามความสนใจของ
ผู้เรียนได้ทุกที ่และทุกเวลา 

2.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

 สุวิทย์  มูลค า และ อรทัย  มูลค า  (2553 : 60 - 62)  ได้กล่าวไว้ว่า ประโยชน์ของการใช้
คอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนรู้ 
 1. ใช้เพื่อบริหารจัดการในชั้นเรียน (Classroom Management)  

https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9


17 
 

 1.1 เช่น เก็บข้อมูลสถิติรวมทั้งระเบียนสะสมของผู้เรียนเพ่ือให้การช่วยเหลือเด็กเป็น
รายบุคคล 
 1.2 ใช้ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองเตรียมงานด้านการสอน เช่น ใบความรู้  ใบงาน           
ข้อทดสอบ ฯลฯ  
 1.3 สร้างเครือข่ายฐานข้อมูลนักเรียน เช่น แฟ้มสะสมงานนักเรียน (Electronic 
Portfolio) ฯลฯ 
 2. ใช้ในการจัดการเรียนการสอน (Instruction) เช่น 
 2.1 การน าเสนอผลงาน (Presentation) ของผู้สอน 
 2.1.1 ในลักษณะสื่อประสม (Multimedia) เพ่ือให้เกิดความตื่นเต้นเร้าความสนใจ 
เช่น เสียงเพลง ภาพเคลื่อนไหวในวีดีโอ กราฟสถิติ รูปภาพ ภาพถ่าย ฯลฯ 
 2.1.2 ในลักษณะการจ าลองสถานการณ์หรือการจ าลองแบบ (Simulation) ซึ่งเป็น
เรื่องยากที่จะอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย เช่น ผลกระทบในการลดลงของภูเขาไฟ แนวโน้มการศึกษา
ต่อของผู้เรียน ฯลฯ 
 2.2 การน าเสนอผลงาน (Presentation) ของผู้เรียน 
 2.2.1 ในลักษณะการจัดท ารายงาน โครงงาน ชิ้นงานรายบุคคลหรือรายกลุ่ม เช่น   
การน าเสนอโดยโปรแกรม Microsoft PowerPoint, Microsoft Excel, Microsoft Word ฯลฯ 
 2.2.2 ในลักษณะการน าเสนอผลการทดลอง การสาธิตโครงงานรายบุคคลหรือ      
รายกลุ่ม เช่น การสร้างภาพโฆษณาสินค้า การน าเสนอชีวิตสัตว์ ฯลฯ 
 2.2.3 การสาธิต (Demonstration) เป็นการช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้และเข้าใจ
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ง่ายขึ้น เพราะมีสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  และข้อความหลากหลายมิติ 
(Hypertext) ที่ท าได้ง่ายและสวยงามน่าสนใจมากมายให้เลือกใช้ ส่วนใหญ่ใช้ในเรื่องเกี่ยวกับ          
การทดลองทางวิทยาศาสตร์หรือการทดลองตามทฤษฎีคณิตศาสตร์ เช่น การหักเหของแสง คลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า การโคจรของระบบสุริยะจักรวาล โครงสร้างของอะตอม การหาปริมาตร ฯลฯ 
 2.2.4 การแสวงหาความรู้ หรือการสืบค้นข้อมูลประกอบการสอน เช่น การค้นคว้า  
ทางอินเตอร์เน็ตในการจัดท าแผนการเรียนรู้  การหาข้อมูลต่าง ๆ ประกอบการสอนแต่ละหน่วย       
การเรียน ฯลฯ   
 2.2.5 การให้ข้อมูลย้อนกลับ การทดสอบ (Feedback /Testing)  ตามหลักของการ
เรียนรู้ นั้น การสะท้อนข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็วจากโปรแกรมทดสอบด้วยตนเองในทันทีทันใดจะ  
ท าให้เกิดประโยชน์สูงสุดทั้งตัวผู้สอน และผู้เรียนให้ร่วมกันตัดสินใจว่าจะปรุงแก้ไขอย่างไร 
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 3. ใช้ในการเรียนรู้ของผู้เรียน (Student Learning) เช่น 
 3.1 การติดต่อสื่อสาร (Communition) เช่น การใช้ e-mail การเขียนโน้ต ฯลฯ 
 3.2 การสืบค้น (Inquiry)  เช่น การค้นหาข้อมูลสถิติ อ้างอิงหลักฐานของเรื่องราวใน    
เว็บไซต์ต่าง ๆ จาก อินเตอร์เน็ต ซีดีรอม ฯลฯ 
 3.3 การแสดงความรู้สึก (Expression) เช่น การแสดงความสามารถในการน าเสนอผล   
การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างหลากหลายมิติ การน าเสนอผลงานในลักษณะมัลติมีเดียจากโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint ฯลฯ 
 3.4 การสร้างองค์ความรู้ (Construction) เช่น การสรุปผลที่ได้จากการค้นคว้าทดลอง การ
ประดิษฐ์ของเล่น การสรุปผลการเรียนรู้จากเกมจ าลองสถานการณ์การท านายแนวโน้มจากข้อมูลในอดีต
และปัจจุบัน ฯลฯ 
 วัชรพล  วิบูลยศริน (2556 : 109)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้
การเรียนการสอนสามารถพัฒนาความรู้ความสามารถของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง โดยเฉพาะ       ด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นของผู้เรียนและความคงทนในการจ าที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหา
สาระที่ได้รับมาจากการเรียนรู้ยาวนานขึ้น 
 ประกอบ กรณีกิจ เนาวนิตย์ สงคราม และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2557 : 291) ได้กล่าวถึงบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและมีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลา          
ที่สะดวกในการเรียนน้อย 
 เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม  (2559 : 12 - 13) ได้กล่าวถึงสื่อการศึกษาเป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ 
ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก เพ่ิมพูนทักษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์   
การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดการพัฒนา ศักยภาพ การเรียนรู้ ตลอดจนเสริมสร้างคุณธรรม 
จริยธรรมและค่านิยมให้แก่ผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ใน ยุคปัจจุบันมีอิทธิพลสูงต่อการกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็น 
ผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และให้คุณประโยชน์ (กรมวิชาการ, 2545) ดังนี้  
 1.  ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนได้ง่ายและเร็วขึ้น  
 2.  ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นสิ่งที่ก าลังเรียนเป็นรูปธรรม เชื่อมโยงสิ่งที่อยู่ไกลตัวผู้เรียนสู่การ
เรียนรู้ เป็นกระบวนการ เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และสามารถ บูรณาการ
สาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้เชื่อมโยงกัน  
 3.  ส่งเสริมการมีกิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียน สร้างสภาพแวดล้อมและประสบการณ์       
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ กระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพิ่มข้ึน  
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 4.  ช่วยให้ผู้ เรียนได้รับการเรียนรู้ในหลายมิติจากสื่อที่หลากหลาย รู้วิธีการใช้สื่อและ 
แหล่งข้อมูลต่างๆ เพ่ือการค้นคว้าเพ่ิมเติม และเชื่อมโยงโลกที่อยู่ไกลตัวผู้เรียนให้เข้ามาสู่การเรียนรู้  
ของผู้เรียน 
 จากแนวความคิดของนักวิชาการสรุปว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น   
อย่างมีประสิทธิภาพมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนและผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติม แสวงหาความรู้ ฝึกทักษะ ประเมินผลการเรียนรู้ และทราบผลการเรียนรู้ ผลการท า
กิจกรรมได้ด้วยตนเอง ทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ที่สามารถพัฒนาผู้เรียนเก่ง ปานกลาง
และอ่อนได้ หรือผู้เรียนที่ขาดโอกาสในการเรียนรู้ตามเวลาที่ก าหนด ได้ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือ
การเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทันเพ่ือน พร้อมทั้งผู้เรียนสามารถเรียนผ่านอุปกรณ์ต่าง  ๆ เช่นคอมพิวเตอร์ 
แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน ทั้งในรูปแบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ (Offline) ได ้

2.5 ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

 สุวิทย์  มูลค า และ อรทัย  มูลค า (2553 : 72) ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดคอมพิวเตอร์     
ช่วยสอน ไว้ว่าดังนี้  
 1.  การใช้บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสะดวกเพราะสามารถจัดเก็บในที่เดียวกันได้  
สามารถถอนโปรแกรมและติดตั้งโปรแกรมได้สะดวกเพราะมีผู้รับผิดชอบในห้องปฏิบัติการ 
 2.  นักเรียนสามารถท างานเกี่ยวกับกิจกรรมด้านคอมพิวเตอร์ที่เหมือนกันพร้อม ๆ กันได้ 
 3.  ครูผู้สอนและครูผู้รับผิดชอบห้องปฏิบัติการ ร่วมกันช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหาคล้ายกัน 
 4.  มีความสะดวกในการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย ซึ่งสามารถท างานร่วมกันได้ โดยใช้ซอฟต์แวร์
ร่วมกันได้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากมุมการเรียนรู้ได้เช่น การอ่านเอกสาร ฝึกวาดภาพ       
ฝกึแป้นพิมพ์ สร้างวารสาร ท าป้ายประกาศ ค้นหาศัพท์ ท าหนังสือพิมพ์ ฯลฯ 
 ส่วนข้อจ ากัด ได้กล่าวถึง การวางแผนการใช้คอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพ สามารถกระท าได้
หลายวิธี  การบรูณาการกับชั้นเรียนเป็นวิธีการหนึ่ งที่จะท าให้การใช้คอมพิวเตอร์คุ้มค่าด้าน              
การเคลื่อนย้ายบุคลากรไปที่ศูนย์ เพราะกลุ่มโรงเรียนส่วนใหญ่ตั้งอยู่ในเขตพ้ืนที่ที่ไม่สะดวกต่อ         
การเดินทางนอกจากได้วางแผนการใช้ห้องคอมพิวเตอร์แล้วอย่างดี 
 ส าลี  รักสุทธี (2553 : 149 - 150)  ได้กล่าวไว้ว่า ข้อดีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
 1. ตอบสนองการเรียนรู้ส่วนบุคคลได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามระดับความสามารถ และ
อัตราความเร็วตามต้องการ 
 2. สามารถจูงใจในการเรียนโดยการใช้สี เสียง และภาพรวมทั้งการออกแบบโปรแกรมที่
น่าสนใจ 
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  3.  สามารถโต้ตอบหรือให้ผลป้อนกลับทันที 
 4.  มีความเป็นอิสระ และเป็นส่วนตัวในการเรียนรู้ 
 5.  ช่วยกระตุ้นและเร้าความสนใจดี 
 6.  เป็นการประหยัดและไม่เป็นอันตราย หากมีข้อผิดพลาด 
  7.  สามารถเก็บข้อมูลการใช้บทเรียน และสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนได้อย่างเป็นระบบและ
รวดเร็ว 
 เกริก  ท่วมกลาง และ จินตนา  ท่วมกลาง (2555 : 95) ได้กล่าวถึง ข้อดีของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า ถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในหลายรูปแบบและสามารถ
ตอบสนองความสนใจของผู้เรียน ทั้งภาพ แสง สี เสียง ข้อความ ที่สื่อให้เกิดการเรียนรู้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงมีข้อดี ดังนี้ 
 1.  มีเทคนิคน าเสนอ สี เสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหวดึงดูดความสนใจ 
 2.  การน าเสนอเนื้อหาสาระได้หลายรูปแบบน่าสนใจ 
 3.  ฝึกกิจกรรมที่ซับซ้อนยากแก่การสอนปฏิบัติจริงได้ดี 
 4.  สอนทักษะที่เป็นงานเสี่ยงอันตรายได้ดี 
 5.  มีความเร็วในการโต้ตอบผู้เรียนแต่ละคน เสริมให้อย่าเรียนรู้มากข้ึน 

6.  มีความสามารถในการจ าสูง บันทึกการท ากิจกรรมและน ากลับมาใช้ใหม่ได้ 
7.  กระตุ้นความรู้สึกของผู้เรียนเนื่องจากมีความแปลกใหม่ในการน าเสนอ 
8.  ผู้เรียนมีความเป็นส่วนตัวในการเรียนแต่ละคน 
9.  ผู้เรียนเลือกเวลาเรียนได้ตามต้องการ 
10. คอมพิวเตอร์ปราศจากอารมณ์ไม่มีความเหนื่อยล้า 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถูกน ามาใช้งานในหลายรูปแบบ ทั้งด้านการเรียนการสอน ด้าน
ธุรกิจ ด้านการน าเสนอผลงาน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นสื่อที่ถูกน ามาใช้ทดแทนส าหรับ
โรงเรียนที่ขาดแคลนครู หรือสอนเนื้อหาที่ยากแทนการอ่านหรือการศึกษาจากเอกสาร แต่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็มีข้อจ ากัด ดังนี้ 
 1.  คอมพิวเตอร์ราคาแพง อุปกรณ์ค่อนข้างมาก 
 2.  โปรแกรมการเรียนรู้มีคุณภาพค่อนข้างจ ากัด 
 3.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องจัดท าหลายขัน้ตอน 
 4.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนลงทุนสูง 
 5.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใช้เวลามาก 
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 6.  ความซับซ้อนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท าให้ยากต่อการเรียนรู้ได้ดี 
 7.  ครูใช้คอมพิวเตอร์มีความรู้ไม่เพียงพอ 
 8.  บางโรงเรียนมีเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอ 
 9.  ครูผู้สอนบางคนไม่ชอบการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 10. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ดี 
 จากแนวความคิดของนักวิชาการสรุปว่า  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันได้อ านวย
ความสะดวกให้กับผู้เรียนทุกคนไม่ว่าจะเป็นด้านการสื่อสาร การเรียนการสอน ที่ผู้เรียนสามารถศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ประเภทคอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน ทั้งใน
รูปแบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ (Offline) ได้ตามความต้องการและมีอิสระที่จะเลือกเรียนรู้ 
และรับรู้ โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา สถานที่ ในการเรียนรู้ ที่สะดวกสบายไม่ว่าผู้เรียนจะอยู่ที่ไหน        
ก็สามารถติดตามข่าวสาร หรือเรียนรู้ได้อย่างไร้ขอบเขต  เพียงแค่ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมของห้องเรียน
ให้เหมาะสมกับการเรียนรู้และผู้เรียนมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้  

2.6 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

 กฤษณพงศ์   เลิศบ ารุงชัย (https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9. 
ออนไลน์)  ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของสื่อเพ่ือการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 
 1.  การออกแบบ กระบวนการสอน สามารถสนองความต้องการในการเรียนด้วยตนเองได้       
มีความสะดวกส าหรับการเรียนด้วยตนเอง  
 2.  สามารถสนองความต้องการในการเรียนด้วยตนเองได้ มีการยืดหยุ่นในเรื่องเวลา มีอิสระ   
ในการเลือกสถานที่เรียน การมีอิสระในการเลือกเนื้อหาและการเรียน การวินิจฉัย การเรียนซ่อมเสริม 
และการยกเว้น การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน  
 3.  มีความสะดวกส าหรับการเรียนด้วยตนเอง  มีวิธีการใช้งานง่าย ไม่ยุ่งยาก เปิดโอกาสให้
เลือกเรียนได้อย่างอิสระ มีค าแนะน าการเรียนและเนื้อหาเสริม  มีความสมบูรณ์ในตัวเอง โดยยึด
หลักการสอน ผู้เรียนศึกษาได้ด้วยตนเองตั้งแต่ต้นจนจบ  มีความยืดหยุ่นในเรื่องเวลาการเรียน ผู้เรียน
สามารถเรียนเมื่อใด และนานเท่าใดก็ได้  มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน และบทเรียนต้องมีขนาด
กะทัดรัด สะดวกต่อการพกพา  มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน สามารถตอบสนอง โต้ตอบ 
บอกผลการตอบสนองแก่ผู้เรียนได้ทันที  มีการสื่อสารที่ดีระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องรู้ว่า
ก าลังท าอะไร  
 4.  มีการออกแบบกระบวนการสอน การน าเข้าสู่บทเรียนแสดงให้เห็นความคิดรวบยอด และ
สร้างความสนใจ  การสอนการน าเสนอเนื้อหาออกแบบสื่อและเนื้อหาอย่างเหมาะสมลงตัว การเสริม

https://www.slideshare.net/kha00at/adobe-captivate-9
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ความเข้าใจมีกิจกรรม เกม หรือแบบฝึกหัด การสรุปบทเรียน  สรุปประเด็นส าคัญ และทบทวนบทเรียน 
การทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยการใช้ข้อทดสอบ  
 ยานนาเวศ วิทยาคม (http://68yn.blogspot.com/2013/11/cai.html.ออนไลน์) ได้กล่าวว่า
โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบ่งได้ 4 แบบ ดังต่อไปนี้ 
 1.  โครงสร้างแบบเชิงเส้น ( Linear Type) เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานที่ง่ายที่สุดในการจัดเฟรม
เนื้อหา เฟรมค าถาม และเฟรมกิจกรรม แต่ละเฟรมจะเรียงตามล าดับตั้งแต่ต้นจนจบในลักษณะเชิงเส้น 
โดยไม่มีการกระโดดข้ามไปยังส่วนอ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้อง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีโครงสร้างแบบนี้ 
จึงใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใด ๆ จัดการก็ได้ นับตั้งแต่โปรแกรมประเภทน าเสนอข้อมูล จนถึงระบบ
นิพนธ์บทเรียน 

 
 
 
 
 ข้อเสียของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบนี้ คือ ผู้เรียนจะจ าเนื้อหาได้ง่าย เมื่อเรียนซ้ า
อีกครั้งหนึ่ง จึงท าให้เกิดความเบื่อหน่าย และไม่ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลเท่าที่ควร   
 แม้ว่าแบบเชิงเส้นจะเป็นโครงสร้างที่ง่าย แต่เหมาะส าหรับน าเสนอเนื้อหาส าหรับเด็กเล็ก หรือ
เป็นบทเรียนเริ่มแรกส าหรับกลุ่มผู้ใช้ยังไม่มีประสบการณ์มากนัก นอกจากนี้ยังใช้ได้ผลดีกับเนื้อหาที่มี
ลักษณะคงที่ หรือเป็นข้อมูลความจริง (Fact) เนื่องจากการน าเสนอเนื้อหาประเภทนี้ไม่ต้องการแง่มุม  
ในการน าเสนอมากนัก 
 2.  โครงสร้างแบบสาขา (Branching Type)  ลักษณะของโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบสาขา เป็นโครงสร้างที่ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรียน การเปลี่ยนเส้นทาง
ของบทเรียนขึ้นอยู่กับผลของการปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียน ถ้าผู้เรียนตอบค าถามถูก หรือท า
แบบทดสอบผ่านตามเกณฑ์ จะได้รับเนื้อหาแตกต่างจากผู้เรียนที่ไม่ประสบความส าเร็จในการตอบ
ค าถามบทเรียน หรือไม่ผ่านการทดสอบ ลักษณะของโครงสร้างจึงแตกสาขาออกเป็นส่วนย่อย ๆ ตาม
ความต้องการของผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีโครงสร้างแบบสาขา จึงสร้างได้ยากกว่า
แบบเชิงเส้น แต่มีข้อดี คือ สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ดีกว่า  บทเรียน       
แบบสาขาแบ่งออกได้ 2 ชนิด ได้แก่ ชนิดสมบูรณ์ และชนิดไม่สมบูรณ์ ความแตกต่างระหว่างบทเรียน
แบบสาขาทั้งสองชนิดอยู่ที่วิธีการจัดการเนื้อหาบทเรียน ชนิดสมบูรณ์จะมีเนื้อหาแต่ละเฟรมครบ

http://68yn.blogspot.com/2013/11/cai.html
http://3.bp.blogspot.com/-pEP210zVVNE/UoBYi7xHeYI/AAAAAAAAAKI/nESaCyAzz8c/s1600/27.png
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สมบูรณ์ ซึ่งเฟรมทั้งหมดจะถูกเชื่อมขนานกันเป็นบทเรียนตามที่ออกแบบไว้ชนิดสมบูรณ์ โครงสร้างของ
บทเรียนแบบสาขา (Branching Type) ชนิดสมบูรณ์ 
 
 

 
 
 
 
 

 ส่วนชนิดไม่สมบูรณ์ จะแบ่งเนื้อหาออกเป็นเฟรมหลัก และเฟรมย่อย โดยที่เฟรมหลักจะบรรจุ
เนื้อหาส่วนที่ส าคัญๆ ในขณะที่เฟรมย่อยบรรจุเนื้อหาส่วนขยาย หรือรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง เฟรมหลัก
หนึ่งเฟรมอาจประกอบด้วยเฟรมย่อยหลายเฟรมก็ได้ หลังจากนั้นจึงน ามาเชื่อมโยงกับเฟรมหลักโดยใช้
วิธีการต่างๆ เช่น ไฮเปอร์ลิงค์ (Hyperlink) 
 
 

 
 
 
 

 ผังโครงสร้างแบบสาขา จึงเหมาะส าหรับน าเสนอเนื้อหาที่ซับซ้อน และยากต่อความเข้าใจ       
ที่มีแง่มุมในการน าเสนอหลากหลาย นอกจากนี้ยังเหมาะส าหรับเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กัน เพ่ือส่งเสริม
ความเข้าใจให้กับผู้เรียนด้วยวิธีการต่างๆ อย่างไรก็ตาม โครงสร้างแบบสาขาจัดว่าเป็นโครงสร้างที่เป็น
ธรรมชาติในการตอบสนองต่อการเรียนรู้แบบเอกัตบุคคล จึงสามารถใช้กับเนื้อหาได้ทุกระดับ 
 3.  โครงสร้างของบทเรียนแบบล าดับชั้น (Hierarchical Type) โครงสร้างแบบนี้ลักษณะคล้าย
กับรายการเมนูทางเลือก ที่แบ่งออกเป็นรายการหลัก และรายการย่อย ลักษณะเป็นล าดับชั้นเหมือน
รูปทรงปิรามิด ใช้กับเนื้อหาที่แบ่งเป็นหมวดหมู่ และมีอิสระต่อกัน ความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วน     
มีค่อนข้างน้อย สามารถเลือกเรียนส่วนใดส่วนหนึ่งก่อนก็ได้โดยไม่มีผลถึงส่วนอ่ืน ๆ ที่เหลือ จัดว่าเป็น
โครงสร้างที่ง่ายกว่าแบบสาขา สามารถตอบสนองต่อความต้องการผู้เรียนได้ดี ผู้เรียนจะเลือกเรียน   
ส่วนใดส่วนหนึ่งก่อนก็ได้หรือจะเลือกท ากิจกรรมใด ๆ ก่อนก็ได้ โดยไม่มีผลต่อบทเรียน บทเรียน

http://2.bp.blogspot.com/-ngjA0siKx4E/UoBZdHoC-yI/AAAAAAAAAKU/lX30pUR62jc/s1600/28.png
http://3.bp.blogspot.com/-79__evOmGQo/UoBZv_Q1DWI/AAAAAAAAAKc/pA6Sli5BAow/s1600/29.png
http://2.bp.blogspot.com/-ngjA0siKx4E/UoBZdHoC-yI/AAAAAAAAAKU/lX30pUR62jc/s1600/28.png
http://3.bp.blogspot.com/-79__evOmGQo/UoBZv_Q1DWI/AAAAAAAAAKc/pA6Sli5BAow/s1600/29.png
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาทั่ว  ๆ ไป  โดยไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายจึงมักจะยึด
โครงสร้างแบบล าดับชั้นเป็นหลักในการน าเสนอ อย่างไรก็ตามโครงสร้างแบบนี้ก็สามารถใช้ได้กับเนื้อหา
ตามหลักสูตรที่มีความสัมพันธ์กันมากนัก เพ่ือให้ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 4.  โครงสร้างของบทเรียนแบบผสม (Composite Type) โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบผสม มีลักษณะผสมผสานกันระหว่างโครงสร้างทั้ง 3 แบบดังกล่าวข้างต้น บทเรียน
บางส่วนอาจน าเสนอในลักษณะเชิงเส้น กรณีที่เป็นเนื้อหาเชิงทฤษฎี บางส่วนอาจน าเสนอในแบบสาขา 
กรณีที่ต้องการสร้างเสริมโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน และบางส่วนอาจน าเสนอในแบบ
ล าดับชั้นกรณีที่เป็นรายการทางเลือก ทั้งนี้เพ่ือประยุกต์ใช้จุดเด่นของโครงสร้างแต่ละรูปแบบ โดย
พิจารณาถึงเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียนเป็นหลักว่าส่วนใดจะใช้โครงสร้างแบบใด โครงสร้าง       
แบบผสมจึงไม่มีรูปแบบตายตัว 
 
 

 
 
 
 
 
 

 เกณฑ์การพิจารณาเลือกแบบของโครงสร้างบทเรียน เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ จึงอยู่ที่
ลักษณะเนื้อหา และกลุ่มเป้าหมายที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส าคัญมากกว่าประเด็นอ่ืน  ๆ
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่ง
เป็นผลสรุปจากการวิจัยเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกับการเรียนการสอน
แบบปกติ หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ 

http://2.bp.blogspot.com/-YyPn5Gni8Y0/UoBagAfIs4I/AAAAAAAAAKk/nPBFOZT7Ts8/s1600/30.png
http://4.bp.blogspot.com/-rXWBKATRlms/UoBa470LzqI/AAAAAAAAAKs/JXfzm_0XZhs/s1600/31.png
http://2.bp.blogspot.com/-YyPn5Gni8Y0/UoBagAfIs4I/AAAAAAAAAKk/nPBFOZT7Ts8/s1600/30.png
http://4.bp.blogspot.com/-rXWBKATRlms/UoBa470LzqI/AAAAAAAAAKs/JXfzm_0XZhs/s1600/31.png
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 2.  เวลาเรียนของผู้ เรียนลดลง เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน 
โดยเฉพาะผู้เรียนที่เก่ง จะไม่เสียเวลาคอยเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
 3.  ความสนใจของผู้เรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะผู้เรียนที่
ค่อนข้างช้า จะมีผลสัมฤทธิ์มากกว่าผลสัมฤทธิ์จากวิธีการเรียนแบบปกต ิ

4.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง โดยมีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์มากกว่าสื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ 
 5.  ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง นับตั้งแต่การจัดการบทเรียน เลือกกิจกรรมที่
ตนเองถนัด จนถึงการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ท าให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียน
ได้อย่างแท้จริง 
 6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน าเสนอได้รวดเร็วฉับไว การย้อนกลับ หรือข้ามบทเรียนไปยัง
เนื้อหาถัดไป ท าได้ง่าย และสะดวก นอกจากนี้สื่อที่ใช้เก็บบันทึกบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความจุ
สูง เช่น ซีดีรอมแผ่นหนึ่งสามารถเก็บบันทึกข้อมูลได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า 
 7.  สามารถน าเสนอกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ และภาพโครงร่างซับซ้อนประกอบ
บทเรียนได้ นอกจากนี้ ยังใช้เสียงประกอบบทเรียนในลักษณะของสื่อประสมได้ ทั้งเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี และเสียงพิเศษ (Sound Effect) 
 8.  ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา และสถานที่ สามารถน าติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่างๆ ได้สะดวกตาม
ความต้องการ อีกท้ังยังสามารถเรียนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ เช่น บทเรียนWEI/WBT 
 จากแนวคิดของนักวิชาการสรุปได้ว่า  ผู้วิจัยเลือกใช้ผังโครงสร้างแบบสาขา มีรายการเมนู
ทางเลือก ที่แบ่งออกเป็นรายการหลัก และรายการย่อย ใช้กับเนื้อหาที่แบ่งเป็นหมวดหมู่ และมีอิสระ  
ต่อกัน ความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนมีค่อนข้างน้อย สามารถเลือกเรียนส่วนใดส่วนหนึ่งหรือจะ
เลือกท ากิจกรรมใด ๆ ก่อนก็ได้  โดยไม่มีผลต่อบทเรียน และส่วนอ่ืน ๆ ที่เหลือ สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการผู้เรียนได้ดี ซึ่งลักษณะของสื่อการเรียนรู้ท าให้เกิดความสะดวกเหมาะส าหรับกับการเรียน
ด้วยตนเอง  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนได้อย่างอิสระ มีค าแนะน าการเรียนและเนื้อหาเสริม          
ที่มีความยืดหยุ่นในเรื่องเวลาเรียน ผู้เรียนสามารถเรียนเมื่อใด และนานเท่าใดก็ได้   มีอิสระในการเลือก
สถานที่เรียน และบทเรียนต้องมีขนาดกะทัดรัด สะดวกต่อการพกพา  มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียน สามารถตอบสนองโต้ตอบ บอกผลการตอบสนองแก่ผู้เรียนได้ทันที การน าเข้าสู่บทเรียนแสดง
ให้เห็นความคิดรวบยอด และสร้างความสนใจ  โดยมีการออกแบบเพ่ือตรวจสอบพ้ืนความรู้ของผู้เรียน
โดยใช้ข้อทดสอบให้ผู้เรียนได้ทดสอบก่อนเรียน ก่อนเข้าศึกษาเนื้อหาแต่ละบท มีการเสริมความเข้าใจ
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ด้วยกิจกรรมฝึกทักษะด้วยเกม ใบงาน หากไม่เข้าใจก็มีแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมได้จาก YouTube พร้อมทั้ง
ผู้เรียนสามารถทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยการใช้แบบทดสอบหลัง
เรียนได ้  

2.7 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

 สุวิทย์  มูลค า และ อรทัย  มูลค า  (2553 : 63 - 65) ได้กล่าวไว้ว่า ประเภทของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบันนี้มีอยู่มากมายหลายรูปแบบ เช่น โปรแกรมการน าเสนอเนื้อหาใหม่ 
โปรแกรมแบบฝึกหัด โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ เกมและโปรแกรมฝึกทักษะการแก้ปัญหา เกม       
การสาธิต การทดสอบ เป็นต้น ซึ่งสามารถสรุปสาระส าคัญ ได้ดังนี้ 
 1.  โปรแกรมการน าเสนอเนื้อหาใหม่ (Tutorial) เป็นโปรแกรมท่ีมีเป้าหมายน าเสนอเนื้อหาใหม่
ให้นักเรียนซึ่งมีการน าเสนอเนื้อหาที่เป็นแบบเส้นตรง (Linear) และแบบสาขาหรือแตกกิ่ง (Bran ching)  
โดยโปรแกรมจะเริ่มจากทดสอบความพร้อมของผู้เรียนแล้วน าเสนอเนื้อหาและซักถามผู้เรียน ซึ่ง       
การน าเสนอเนื้อหานี้จะมีตัวชี้แนะเพ่ือให้นักเรียนสามารถตอบค าถามได้ถูกต้องมากขึ้น 
 2.  โปรแกรมแบบฝึกหัด (Drill and practice)  เป็นโปรแกรมที่มีเป้าหมายทบทวนความรู้เดิม  
ที่ได้เรียนไปแล้วเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีความรู้ทักษะที่คงทน จ าได้นาน ดังนั้น  เนื้อหาที่ใช้ในโปรแกรม
ประเภทนี้จึงเป็นเนื้อหาที่ครูผู้สอนได้สอนไปแล้ว หรือที่เคยเรียนไปแล้ว โปรแกรมประเภทนี้จึงเน้น    
การซักถาม การตั้งค าถามส าหรับบทบาทของครูผู้สอนจะต้องท าหน้าที่พิจารณาผลการเรียนของผู้เรียน
ว่าเป็นไปตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดหรือไม่อย่างไร 
 3.  โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ (Simulation)  เป็นโปรแกรมที่มีเป้าหมายช่วยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้โดยการค้นพบความรู้ใหม่จากการเผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจ าลองมาจากสถานการณ์จริง โดย
โปรแกรมจะน าเสนอสถานการณ์พร้อมทั้งข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น อุปสรรคของสถานการณ์จ าลอง 
ระยะทาง เวลา และราคา เป็นต้น จากนั้นให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหา ซึ่งผู้เรียนต้องใช้ทักษะทางปัญญาใน
ระดับสูงในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือแก้ปัญหานั้น ๆ 
 4.  เกม (Game)  เป็นโปรแกรมที่มีเป้าหมายเพ่ือสร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเรียน     
การแก้ปัญหาซึ่งโดยทั่วไปแล้วเกมมักจะเป็นการแข่งขันระหว่างผู้เล่นมากกว่า 2 คนขึ้นไป การน าเกมไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนอาจจะผสมผสานเขาไปกับบทเรียนที่น าเสนอเนื้อหาใหม่ก็ได้ ส าหรับเกม  
ที่น ามาใช้ในการศึกษาที่มีประสิทธิภาพในการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน เกมที่ดีควรจะมีลักษณะที่     
ท้าทายผู้เล่น สร้างความรู้สึกให้กับผู้เล่นว่ามีความสามารถควบคุมสถานการณ์และมีสีสันสวยงาม 
 5.  โปรแกรมฝึกทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving Skills)  เป็นโปรแกรมที่มีเป้าหมาย
ในการน าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา และมีแนวในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มีเหตุผลให้ผู้เรียนได้
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เลือกใช้ ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องวิเคราะห์ สังเคราะห์ หาแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 
 6.  การสาธิต (Demonstration)  เป็นวิธีที่ผู้สอนจะเป็นผู้แสดงให้ผู้เรียนดู เช่น แสดงขั้นตอน
เกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ก็มีลักษณะ
คล้ายคลึงกับวิธีจัดการเรียนรู้แบบการสาธิตปกติ แต่การใช้คอมพิวเตอร์นั้นน่าสนใจกว่า เพราะ
คอมพิวเตอร์สามารถแสดงให้เห็นถึงเส้นกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีสรรและเสียงต่าง ๆ ที่เป็นจริงอีกด้วย 
เช่น การสาธิตเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืช การสาธิตเกี่ยวกับโครงสร้างของโมเลกุล การทดลอง
ทางด้านเคมี เป็นต้น 
 7.  การทดสอบ (Testing)  เป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนโดยผู้สอนจะต้องค านึงถึงหลักการ
ต่าง ๆ คือ การสร้างข้อสอบ การจัดการสอน การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ    
การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอบสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ 
 วัชรพล  วิบูลยศริน (2556 : 100 - 101)  ได้กล่าวถึงประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้  
คอมพิวเตอร์สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้หลากหลายรูปแบบ  โดยสามารถจ าแนกออกเป็น    
7 ประเภท ตามลักษณะของการมุ่งเน้นประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งในแต่ละประเภทมี
รายละเอียดสรุปได้ดังนี้ 
 1.  แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorial)  เป็นรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เน้นการสอน
เนื้อหาใหม่ อาจคล้ายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียนมีการน าเข้าสู่บทเรียนให้ข้อมูลพ้ืนฐานก่อน
เริ่มเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมและความสนใจ มีการทบทวนความรู้เดิมหรือให้ความรู้เพ่ิมเติม
ก่อนที่จะเสนอเนื้อหาใหม่ โดยจัดแบ่งเป็นหน่วยย่อย ๆ คอมพิวเตอร์จะถามค าถามผู้เรียนหลังจาก
การศึกษาเนื้อหาย่อย ๆ แล้ว และให้ข้อมูลป้อนกลับทันที ถ้าผู้เรียนตอบถูกคอมพิวเตอร์ก็จะเสนอ
เนื้อหาหรือถามค าถามต่อ ๆ ไป หากตอบผิดจะมีการให้เนื้อหาเพ่ิมเติม หรือน าผู้เรียนกลับไปศึกษา
กรอบเนื้อหาเดิม เพ่ือทบทวนใหม่จนกว่าผู้เรียนจะตอบถูก การเรียนรู้จึงเกิดจากการที่ผู้เรียนได้คิด
แก้ปัญหาเพื่อตอบค าถามให้ถูกต้อง บทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาใหม่ จึงเปรียบเสมือนเป็นผู้สอน (Tutor)   
ที่สอนเนื้อหาผู้เรียนในเรื่องต่าง ๆ  
 2.  แบบการฝึกปฏิบัติ (Drill and practice)  เป็นบทเรียนที่ออกแบบขึ้นเพ่ือทบทวนความรู้   
ที่ได้เรียนไปแล้ว อาจน าเสนอข้อค าถามโดยใช้วิธีการและรูปแบบต่าง ๆ เช่นแบบปรนัยหลายตัวเลือก 
แบบจับคู่ แบบถูก-ผิด และแบบเติมค า โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนฝึกฝนและปฏิบัติจนเข้าใจและจดจ า
เนื้อหาที่ต้องการ การฝึกจะช่วยให้ผู้เรียนประยุกต์เอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีต่าง ๆ ที่ศึกษาจากใน    
ชั้นเรียนมาแก้ปัญหา ดังนั้น รูปแบบการฝึกปฏิบัติจะเป็นการผสมผสานการทบทวนแนวคิดหลักและ   
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การฝึกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนที่พบส่วนมากเป็นบทเรียนด้านภาษา คณิตศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์ ซึ่งลักษณะเนื้อหาส่วนใหญ่จะเน้นความรู้ 
 3.  แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation)  เป็นรูปแบบของการสร้างสถานการณ์จ าลองให้
ผู้เรียนได้สัมผัสกับเหตุการณ์ที่ใกล้เคียงกับประสบการณ์จริง เพ่ือท าความเข้าใจ เรียนรู้ที่จะปฏิบัติตน 
ควบคุม หรือตัดสินใจแก้ปัญหาเหตุการณ์หรือสถานการณ์ โดยมีค าแนะน าเพ่ือช่วยในการตัดสินใจและ
แสดงผลลัพธ์ของการตัดสินใจนั้น ๆ เช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนค่าตัวแปร
ต่าง ๆ เพื่อให้คอมพิวเตอร์เสนอผลกระทบจากการเปลี่ยนค่าตัวแปรนั้น ซึ่งผู้เรียนจะได้ประสบการณ์ใน
การฝึกทักษะและการเรียนรู้ โดยไม่ต้องเสี่ยงอันตราย หรือเสียเวลาและค่าใช้จ่ายเป็นจ านวนมาก 
 4.  แบบทดสอบ (Test)  เป็นบทเรียนเพ่ือทดสอบและประเมินผลความรู้ ทักษะ หรือทัศนคติ
ของผู้เรียน ซึ่งมักเป็นบทเรียนที่ใช้หลังจากผู้เรียนได้ผ่านแบบฝึกทบทวนหรือแบบศึกษาเนื้อหาใหม่แล้ว 
การทดสอบหรือประเมินผลการเรียนมีความส าคัญมากในการกระบวนการเรียนการสอน การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการประเมินลักษณะดังกล่าวสามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 1)  ใช้คอมพิวเตอร์เป็น
เครื่องมือช่วยสร้างแบบทดสอบ เก็บแบบทดสอบไว้ในคลังข้อสอบ สุ่มเลือกข้อสอบเพ่ือพิมพ์ลงบน
กระดาษ และคิดคะแนน วิธีนี้ผู้เรียนท าข้อสอบบนกระดาษ และ 2) ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ        
ในการสอน โดยผู้เรียนท าข้อสอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง 
 5.  แบบเกมการเรียนการสอน (Instructional games) สร้างขึ้นเพ่ือฝึกทบทวน แต่เปลี่ยน
รูปแบบการน าเสนอให้สนุกสนาน ตื่นเต้น กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเกม   
ผู้เล่นจะต้องพยายามบรรลุเป้าหมาย โดยต้องค านึงถึงกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ประกอบตลอดเวลา และผู้เรียน
จะมุ่งฝึกทักษะโดยการกระตุ้นความต้องการในการเรียนของตนผ่านการสร้างแรงจูงใจ ได้แก่          
ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการ และความรู้สึกว่าตนเป็นผู้ควบคุมบทเรียน เป็นการ
สร้างสิ่งแวดล้อมที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้ เรียนได้พัฒนาทักษะความช านาญเรื่องใดเรื่องหนึ่งคล้าย
สถานการณ์จ าลอง แต่เกมอาจสร้างสถานการณ์ที่เป็นจริงหรือการคิดฝันขึ้นมา โดยสร้างฉาก เช่น 
สนามแข่งรถ อวกาศ มหาสมุทร 
 6.  แบบแก้ปัญหา (Problem solving)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแก้ปัญหาอย่างมี
ระบบ บทเรียนจะเสนอปัญหาในสถานการณ์และเงื่อนไขต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาในระหว่าง
การฝึกแก้ปัญหา จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาอย่างมีหลักเกณฑ์ ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ในการน าไปแก้ปัญหาอื่น ๆ  
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 7.  แบบค้นพบ (Discovery)  เป็นบทเรียนที่เปิดให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของ
ตนเองมากที่สุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้เรียนแก้ไขด้วยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบ    
เข้ามาช่วย บทเรียนจะให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเพ่ือช่วยในการค้นพบนั้น จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด 

เกริก  ท่วมกลาง และ จินตนา  ท่วมกลาง (2555 : 93 - 95)  ได้กล่าวไว้ว่า ประเภทของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีการสร้างและผลิตน ามาใช้ในการเรียนการสอนมากขึ้น เพราะสามารถ
ตอบสนองความต้องการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ทั้งเนื้อหาสาระ ภาพ เสียง และการโต้ตอบ ท าให้
ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนจากสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งจาการศึกษาค้นคว้าสามารถแบ่งประเภท
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ ดังนี้ 
 1.  การน าเสนอเนื้อหา (Tutorial Instruction) เป็นการน าเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู้แก่
ผู้เรียนโดยเรียงเนื้อหาสาระการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องกันไป ผู้เรียนศึกษาตามล าดับเนื้อหาสาระที่วางไว้
จากง่ายไปหายาก มีการแทรกค าถามกิจกรรมเพ่ือทบทวนและตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะวิเคราะห์ค าตอบและให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feed Back) หากตอบผิดก็จะให้
ทบทวนใหม่จนกว่าจะถูก แล้วให้เรียนเนื้อหาสาระใหม่ต่อไปและมีการเสริมเอง บทเรียนประเภทนี้
เหมาะกับการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับข้อเท็จจริง เพ่ือการเรียนรู้เรื่องกฎเกณฑ์หรือวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
 2.  การฝึกฝนหรือแบบฝึกหัด (Drills and Practice)  เป็นบทเรียนที่น าเสนอแบบฝึกหัด 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกหัดต่อจากเรื่องที่ครูสอนมาแล้ว เป็นการวัดความเข้าใจ ทักษะ ความช านาญ ลักษณะ
แบบฝึกหัดที่นิยมมาก คือ จับคู่ ถูกผิด เลือกข้อถูก การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้ผู้เรียนจะต้อง
มีความรู้ความเข้าใจเรื่องที่เรียนมาแล้วเป็นอย่างดี น ามาใช้ฝึกหัดในการเรียนรู้หลายสาขา เช่น 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภูมิศาสตร์ 
 3.  การสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation)  เป็นบทเรียนในการจ าลองสถานการณ์มาให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้แทนสถานการณ์จริง เป็นบทเรียนที่ผู้เรียนได้ฝึกเรียนรู้จากคอมพิวเตอร์ในสถานการณ์
ต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง รูปแบบประกอบด้วยการน าเสนอเนื้อหา ข้อมูล การแนะน าทักษะการปฏิบัติ    
ในการเรียน และให้ผู้เรียนได้ฝึกในสถานการณ์จ าลองในรูปแบบต่าง ๆ บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้
ช่วยลดค่าใช้จ่ายในเรื่องวัสดุอุปกรณ์ทางห้องปฏิบัติการได้มาก ช่วยย่นระยะเวลาและลดอันตรายได้  
การจ าลองสถานการณ์แบ่งออกเป็น การจ าลองสถานการณ์การท างาน เช่น การขับรถ ปัญหาหรือ
อุปสรรคต่าง ๆ การจ าลองสถานการณ์แบบระบบการท างาน เป็นการให้ออกแบบหรือจัดระบบเพ่ือ
ค้นคว้าหาปัญหาหรืออุปสรรคในระบบ และการจ าลองสถานการณ์แบบประสบการณ์ในการตัดสินใจ
เมื่อเผชิญกับปัญหา น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับงานธุรกิจ อุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์ 
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 4.  เกมเพ่ือการเรียนการสอน (Instruction Games) เป็นบทเรียนที่ใช้เกมเพ่ือการเรียนการ
สอน กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ สนุกกับการเล่นเกมการศึกษาซึ่งท าให้บรรยากาศการเรียนดีขึ้น เป็น
การพัฒนาการคิด การแก้ปัญหา ผู้เรียนได้รับความรู้และสนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน เป้าหมายหลักของ
เกม คือ การศึกษา ให้ผู้เรียนได้รับความรู้และสนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน เป้าหมายหลักของเกม คือ 
การศึกษา ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นส าคัญ 
 5.  การค้นพบ (Discovery) เป็นบทเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท าสิ่งตาง ๆ ก่อน 
จนกระท่ังสามารถหาข้อสรุปได้ด้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหาให้ข้อมูลในการแก้ไขโดยลองผิดลอง
ถูกจนกว่าจะค้นพบข้อสรุปที่ถูกต้องและดีที่สุด 
 6.  การแก้ปัญหา (Problem Solving)  เป็นแบบฝึกให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา เน้นให้
ผู้เรียนฝึกคิด ฝึกตัดสินใจ โดยก าหนดเกณฑ์ให้ผู้เรียนพิจาณาฝึกแก้ปัญหาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนน
แต่ละข้อ ซึ่งผู้เรียนต้องเข้าใจและมีความสามารถในการแก้ปัญหาจึงจะเรียนรู้ได้ดี 
 7.  การทดสอบ (Testing) เป็นบทเรียนที่ใช้ในการทดสอบแบบปรนัยมีตัวเลือกหรือค าถาม 
เป็นการทดสอบท่ีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุก น่าสนใจ ผู้เรียน
ต้องใช้ความสามารถที่จะน าความรู้มาใช้ตอบค าถาม ซึ่งต่างจากการสอบแบบเก่าที่มุ่งวัดแต่ความรู้ของ
ผู้เรียนเพียงอย่างเดียว ผู้สร้างบทเรียนประเภทนี้ต้องค านึงถึงหลักการสร้างข้อทดสอบ การจัดการสอบ 
การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ และการประเมินผลการตอบของผู้เรียน 
 8.  แบบสนทนา (Dialogue) เป็นบทเรียนรูปแบบการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน คือ เป็น
การพูดคุยระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และมีการสอนด้วยการตั้งค าถามในลักษณะการใช้แบบสอบถาม 
เป็นการแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 9.  แบบไต่ถาม (Inquiry)  เป็นบทเรียนให้ข้อมูลข่าวสาร โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะท าหน้าที่
เป็นแหล่งเก็บข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์เพ่ือใช้ ในการค้นคว้าข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือ
ข่าวสารที่มีประโยชน์ สามารถแสดงข้อมูลข่าวสารได้ทันที เพียงกดหมายเลขหรือรหัสการไต่ถาม จะ
ตอบค าถามของผู้เรียนตามต้องการ 
 10. แบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) เป็นบทเรียนที่บรรจุความรู้ กฎเกณฑ์ในการแก้ปัญหา
ไว้ในโปรแกรม เป็นโปรแกรมที่ฉลาด สามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้ในลักษณะที่ปรึกษา จนสามารถให้
ค าตอบหรือข้อสงสัยของผู้เรียนได้ 
 11. แบบรวมวิธีต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) เป็นบทเรียนที่รวบรวมหลาย ๆ รูปแบบมา
รวมกัน ซึ่งสัมพันธ์กับธรรมชาติการเรียนการสอนที่ต้องใช้วิธีการเรียนหลาย ๆ แบบ เพ่ือให้สอดคล้อง
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กับวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน บทเรียนประเภทนี้จึงมีหลายรูปแบบมารวมอยู่ด้วยกัน อาจเป็น
เพ่ือการสอน เกม ประสบการณ์แก้ปัญหาเข้าด้วยกัน 
 จากแนวคิดของนักวิชาการสรุปได้ว่า  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือการเรียนรู้     
แบบศึกษาเนื้อหาใหม ่(Tutorial) สามารถใช้สอนแทนผู้สอนโดยการสอนเสริม และสอนทบทวนความรู้
ได้ทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน  โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้เป็นการน าเสนอ
องค์ความรู้ใหม่ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ฝึกทักษะ และใช้แบบทดสอบเพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

2.8 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

 วัชรพล  วิบูลยศริน (2556 : 105-108) ได้กล่าวไว้ว่า  
 1. การออกแบบบทเรียน ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
  1.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา  เนื้อหาบทเรียนได้มาจากการศึกษาและวิเคราะห์
รายละเอียดเนื้อหาของหลักสูตรรวมไปถึงแผนการเรียนการสอนและค าอธิบายรายวิชา หนังสือ ต ารา 
และเอกสารประกอบในการสอนแต่ละวิชา หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหามาแล้ว โดย 
  1.1.1  น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป 
  1.1.2  จัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน 
    1.1.3  เขียนหัวข้อเรื่องตามล าดับเนื้อหา 
  1.1.4  เลือกหัวข้อเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย 
  1.1.5  เลือกเรื่องท่ีจะน ามาสร้างบทเรียน 
  1.1.6 น าเรื่องที่ เลือกมาแยกเป็นหัวข้อย่อย แล้วจัดล าดับความต่อเนื่อง และ
ความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา 
 1.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
  วัตถุประสงค์ควรบ่งบอกถึงสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะได้รับ ซึ่งอาจจะเกิดขึ้นระหว่าง
การเรียนหรือหลังการเรียนก็ได้ เช่น ใช้ค าว่า อธิบายได้ เปรียบเทียบได้ สามารถท าได้ วิเคราะห์ได้ 
ดังนั้น วัตถุประสงค์ที่ดีจึงควรเขียนเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 1.3 การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรม 
  1.3.1 ก าหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และมโนทัศน์ที่คาดหวังว่าจะให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้ 
  1.3.2 เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวข้อย่อยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  1.3.3 เขียนมโนทัศน์ทุกหัวข้อย่อย จากนั้นน ามาด าเนินการดังต่อไปนี้ 
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   1.3.3.1 จดัล าดับเนื้อหา ได้แก่ 
    (1)  บทน า 
    (2)  ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
     (3)  ล าดับและความส าคัญก่อนหลังของเนื้อหา 
    (4)  ความต่อเนื่องของเนื้อหาแต่ละกรอบ 
    (5)  ความยากง่ายของเนื้อหา 
    (6)  การเลือกและก าหนดสื่อที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้พิจารณาใน    
แต่ละกิจกรรมว่าต้องการใช้สื่อชนิดใดแล้วระบุลงในกิจกรรมนั้น 
   1.3.3.2 เขียนผังงาน (Layout content) เช่น 
     (1)  แสดงการเริ่มต้น และจุดจบของเนื้อหา 
     (2)  แสดงการเชื่อมต่อและความสัมพันธ์การเชื่อมโยงของบทเรียน 
     (3)  แสดงปฏิสัมพันธ์ของกรอบต่าง ๆ ของบทเรียน 
     (4)  แสดงความต่อเนื่องของวิธีการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
    1.3.3.3 การออกแบบจอภาพและการแสดงผล 
     (1)  บทน าและวิธีการใช้โปรแกรม 
     (2)  การจัดกรอบ หรือแต่ละหน้าจอ 
     (3)  การให้สี แสง เสียง ภาพ ลาย และกราฟิกต่าง ๆ 
     (4)  การก าหนดแบบตัวอักษร 
     (5)  การก าหนดรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ 
     (6)  การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ์ 
    (7)  การจัดต าแหน่งและชนาดกรอบเนื้อหา 
     (8)  การออกแบบกรอบต่าง ๆ ของบทเรียนและการน าเสนอ 
     (9)  การออกแบบการวัดและประเมินผล เช่น การจับคู่ เติมค า แบบ
เลือกตอบ 
  1.4 การก าหนดขอบข่ายบทเรียน โดยการจัดล าดับเนื้อหาและกิจกรรมในการน าเสนอให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โดยกิจกรรมดังกล่าวจะรวมถึงกิจกรรมการเรียนการสอนและการฝึกด้วย 
 2. การสร้างบทเรียน  ในการสร้างบทเรียนประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
  2.1 การป้อนข้อมูลด้านเนื้อหาและกิจกรรม โดยค านึงถึงข้อมูลที่จะแสดงบนจอ สิ่งที่
คาดหวังและการตอบสนอง และข้อมูลส าหรับการควบคุมการตอบสนอง 
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  2.2 การพัฒนาบทเรียน โดยการใช้โปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียนโดยเฉพาะหรือใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง โดยมีการตรวจสอบข้อผิดพลาดต่าง ๆ เช่น รูปแบบค าสั่งพลาด 
(Syntax error)  เป็นการใช้ค าสั่งไม่ถูกต้องตามข้อก าหนดของภาษานั้น หรือแนวความคิดผิดพลาด 
(Logical error)  เป็นข้อผิดพลาดเนื่องจากผู้เขียนเข้าใจขั้นตอนการท างานคลาดเคลื่อน 
  2.3 การทดสอบการท างาน โดยการน าโปรแกรมที่สร้างไปให้ผู้สอนเนื้อหาตรวจดูความ
ถูกต้องบนจอภาพ อาจมีการแก้ไขโปรแกรมในบางส่วน และน าไปทดสอบกับผู้เรียนในภาพการใช้งาน
จริง เพ่ือทดสอบการท างานของโปรแกรมและหาข้อบกพร่องที่คาดไม่ถึงเพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นกลับมา
ปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมเพ่ือน าไปใช้ต่อไป 
 3. การประเมินบทเรียน 
  การตรวจสอบและประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนที่จะเอาไปใช้เป็นสิ่งจ าเป็น 
โดยการตรวจสอบนั้นจะต้องท างานตลอดเวลา ในแต่ละขั้นของการออกแบบบทเรียน ควรมีการทดสอบ
ก่อนน าไปใช้งานโดยพิจารณาสิ่งต่อไปนี้ 
  3.1 ความถูกต้องของเนื้อหา 
  3.2 ข้อก าหนดด้านการสอน 
  3.3 การใช้หลักการเรียนการสอน กลวิธีการสอน 
  3.4 การออกแบบบทเรียน 
  3.5 การออกแบบหน้าจอ 
  3.6 การใช้บทเรียน 
  3.7 การจัดเอกสาร 
  3.8 เครื่องมือช่วยการเรียน 
 จากแนวความคิดของนักวิชาการสรุปได้ว่า  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
เริ่มจากการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหาบทเรียน  โดยการวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชาแล้ว       
แยกออกมาเป็นหน่วยการเรียนรู้ให้สัมพันธ์กับเนื้อหาเพ่ือน ามาก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ พร้อมทั้ง
ออกแบบการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย ออกแบบกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบ 
แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมได้จาก YouTube บรรณานุกรม ประวัติผู้จัดท า แล้วน ามาเขียนฝังงานให้มี       
ความต่อเนื่องของบทเรียนมีจุดเข้าสู่โปรแกรม เข้าสู่เนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ จุดออกจากโปรแกรม    
ให้มีความสัมพันธ์กัน โดยมีการออกแบบหน้าจอ เสียง สี ภาพ และอ่ืนๆ ให้เหมาะสมกับผู้เรียน แล้วจึง
ด าเนินการพัฒนา ทดสอบ และประเมินบทเรียนก่อนน าไปใช้ในการเรียนการสอนต่อไป 
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2.9 การเลือกใช้โปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู ้

 กฤษณพงศ์  เลิศบ ารุงชัย (2558 : 11)  ได้กล่าวว่า Adobe Captivate เป็นโปรแกรมส าหรับ
สร้างสื่อการเรียนการสอนที่มีการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) สามารถน าไปเปิดได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างแท็บเล็ตและสมาร์ทโฟน ซึ่งรองรับการท างานในรูปแบบของ HTML5 อย่าง
สมบรูณ์แบบมากขึ้น เพ่ือให้การสร้างบทเรียนแบบ Responsive (การน าเสนอบนอุปกรณ์ที่มีขนาด
แตกต่างกัน)ได้ง่ายและรวดเร็วมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถน าไปต่อยอดเป็นบทเรียนออนไลน์และส่งออก
ไปใช้กับระบบLMS (ซอฟแวร์ที่ท าหน้าที่เป็นระบบการจัดการเรียนออนไลน์บนเว็บไซต์) ได้อีกด้วย 
 จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2560 : 288)  ได้กล่าวว่า โปรแกรม Adobe Captivate เป็นโปรแกรมที่
ใช้สร้างสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบที่เน้นมัลติมีเดีย (Multimedia) และปฏิสัมพันธ์ (Interactive)     
ที่ถือว่าสามารถใช้สร้างสรรค์ผลงานได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว จุดเด่นของโปรแกรมนี้อีกประการหนึ่ง 
คือ การจับภาพหน้าจอแบบเสมือนจริงหรือที่เรียกว่า Simulation ที่ให้ภาพแบบ Fullmotion          
ในทุกรายละเ อียดขั้ นตอนได้ตามที่ ต้ องการ  โดยขั้ นตอนการสร้ า งผลงานด้ วยโปรแก รม              
Adobe Captivate มีดังนี้ 
 1. การสร้างProjectใหม ่
 2. การน าเข้างานน าเสนอจากโปรแกรม MS-PowerPoint 
 3. การตั้งค่าการท างานของงานน าเสนอ 
 4. แถบเครื่องมือส าหรับเพิ่มวัตถุในสไลด์ 
 5. การตั้งค่า Slide 
 6. การเพ่ิมและลบ Slide 
 7. การแทรกเสียงบรรยายลงในงานน าเสนอ 
 8. การแทรกดนตรีประกอบลงในงานน าเสนอ 
 9. การแสดงตัวอย่างงานน าเสนอ 
 10.  การเพ่ิม Table of Contents 
 11.  การเพ่ิมแถบเครื่องมือน าทางและแสดงผล 
 12.  การส่งออกงานน าเสนอ 
 13. การบันทึกภาพหน้าจอลงในงานน าเสนอ 
 14. การสร้างสไลด์ค าถาม  
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 สุวัฒน์  ธรรมสุนทร (http://mediathailand.blogspot.com/2012/04/blog-post.html. 
ออนไลน์) ได้กล่าวไว้ว่า 
 Adobe Authorware  จัดเป็นโปรแกรมประเภท Authoring System ที่ใช้ในการสร้างสื่อ
บทเรียน ช่วยสอนที่สมบูรณ์ที่สุด ผู้สร้างสามารถเรียบเรียงวางชิ้นส่วนบนเส้นสร้างงานได้อย่างอิสระ 
สามารถน าไปสร้างสรรค์งานน าเสนอประสิทธิภาพสูง รองรับการสร้างงานลักษณะ Multimedia มีทั้ง
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงเพลง เสียงอธิบาย Sound Effect และสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้โปรแกรมได้ 
หลายรูปแบบ ซึ่งจากคุณสมบัติดังกล่าว สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างกว้างขวาง แม้ว่าปัจจุบัน 
Authorware จะขาดการพัฒนามานาน คงอยู่ที่เวอร์ชั่น 7 แต่ก็ถือได้ว่าเป็นโปรแกรมที่ตอบสนองการ
พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้มาตรฐาน SCORM ที่ดีที่สุดโปรแกรมหนึ่ง 
 Adobe Director เป็นโปรแกรมสร้างมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพสูง ที่ได้รับการยอมรับว่า เป็น
โปรแกรมท่ีรองรับชิ้นส่วนของสื่อท่ีหลากหลายน าเข้ามาแสดงผลได้อย่างลงตัว และใช้งานร่วมกันได้เป็น
อย่างดี ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ภาพ ประเภทต่าง ๆ ทั้ง vector และ bitmap สนับสนุนมัลติมีเดียได้       
อย่างสมบูรณ์ ไม่ว่าจะเป็น Windows Media, Realmedia, Quick Time, Flash รวมถึงการเข้าถึง
ข้อมูล DVD-Video ได้ อีกด้วย สร้างสรรค์งานได้ดี อย่างไร้ขีดจ ากัด ด้วยการใช้ภาษา JavaScript และ
ภาษา Lingo อันเป็นคุณสมบัติเฉพาะของ Director เอง ผลงานที่ได้สามารถ deploy ลง บน CD-R, 
DVD หรือ Intranet  ภายในองค์กร หรือจะท าการเผยแพร่ไปสู่ website ที่มีผู้ใช้งานไฟล์ของ director 
นี้มากกว่า 300 ล้านรายทั่วโลกในรูปแบบ Shockwave Player 
 Adobe Flash เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในด้านการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่ได้รับ       
ความนิยมมากที่สุด ในปัจจุบันเป็นผลิตภัณฑ์ของบริษัท Adobe (เดิมคือ Macromedia ค่ายเดียวกับ 
Authorwave)  ซึ่งได้พัฒนาปรับปรุงเครื่องมือต่าง ๆ ให้มีความสามารถใช้งานได้สะดวก สามารถใช้ผลิต
สื่อการสอนเชิงโต้ตอบ (Interactive), สื่อ Presentation, เกม, แบบทดสอบ, e-book, website, 
Streaming Video, ฐานข้อมูล, งานกราฟิก และสร้างภาพเคลื่อนไหว หรือแม้แต่ภาพยนตร์การ์ตูน      
เอนิเมชั่น 
 Toolbook  เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปตัวหนึ่งที่ใช้ส าหรับพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี         
อีกโปรแกรม ลักษณะเฉพาะเป็นโปรแกรมมีความยืดหยุ่น สามารถด าเนินเรื่องราวได้ตามที่ได้วางแผนไว้ 
รองรับการไปภาษาค าสั่งเฉพาะในแต่ละวัตถุที่หน้าแสดงผล (Page) หรือพ้ืนหลัง นอกจากนี้ยังมีตัวอย่าง
พร้อมใช้ (Widgets) เพ่ือช่วยในการสร้างงาน และแบบฝึกหัดในรูปแบบต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ปัจจุบัน 
Toolbook ได้พัฒนาให้สามารถบันทึกไฟล์ในรูปแบบ HTML เพ่ือแสดงผลทางอินเทอร์เน็ตได้เป็น   
อย่างดี และยังสามารถสร้างสื่อน าเสนอ (Presentations) ได้น่าสนใจอีกด้วย 

http://mediathailand.blogspot.com/2012/04/blog-post.html
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 Adobe Captivate  เป็นโปรแกรมในการสร้างสื่อการเรียนการสอนที่สนองต่อกระบวนการ 
พัฒนาสื่อที่ดีอีกโปรแกรมหนึ่ง รองรับการพัฒนาคือแบบมัลติมีเดีย ด้วย animation เช่นเดียวกับ 
Adobe flash ลักษณะที่ส าคัญมีชุดสร้างสรรค์งานที่สามารถก าหนดการโต้ตอบ (คล้ายคลึง Course 
Builder และ Authorware) กับผู้ใช้งานได้อย่างดีเยี่ยม นอกจากนี้ยังรองรับการสร้างสื่อจ าลอง
สถานการณ์ แบบ Simulation  การสร้างแบบทดสอบหลากหลายแบบตามมาตรฐาน SCORM       
การสร้างสื่อจากสื่อน าเสนอ PowerPoint และยังสามารถสร้างสรรค์งานได้อีกหลายรูปแบบ ถือได้ว่า
เป็นโปรแกรมที่สร้างงานค่อนข้างง่าย เป็นอีกโปรแกรมที่มีผู้น าไปพัฒนา Learning Object สื่อการ
เรียนรู้ทศวรรษนี้ 
 จากแนวคิดของนักวิชาการสรุปได้ว่า   โปรแกรมที่ใช้พัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือ       
การเรียนรู้ยังมีอีกหลายโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ ขึ้นอยู่กับว่าผู้สร้างบทเรียนตัดสินใจจะใช้โปรแกรมใด 
ส าหรับผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม.Adobe Captivate มาจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียน ซึ่งได้
ท าการศึกษาอบรมการใช้งานของโปรแกรม จึงเห็นว่าโปรแกรมนี้สามารถพัฒนาสื่อการเรียนรู้ใหม่ที่เป็น
ที่นิยมอย่างแพร่หลายคือ สื่อโซเซียลมีเดีย (Social Media) และโมบายแอบพลิเคชั่น (Mobile 
Application) ได้และสามารถเลือกใช้อุปกรณ์ได้ตามความเหมาะสมของผู้เรียน เช่น คอมพิวเตอร์ 
แล็ปท็อป สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 

2.10 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ  

 เกริก  ท่วมกลาง และ จินตนา  ท่วมกลาง (2555 : 273 - 274)  ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรู้สึกชอง ความรู้สึกที่ดี ที่ประทับใจ หรือเจตคติที่ดีของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ได้รับ    
ในเชิงบวก  โดยสิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกายและจิตใจ บุคคลทุกคนมี     
ความต้องการหลายสิ่งหลายอย่าง และมีความต้องการหลายระดับ ซึ่งหากได้รับการตอบสนองก็จะ
ก่อให้เกิดความพึงพอใจ ลักษณะความพึงพอใจมี 2 ลักษณะ คือ 
 1.  ความพึงพอใจน าไปสู่การเรียน การท างาน  เป็นการตอบสนองความต้องการของผู้เรียน
หรือผู้ปฏิบัติงานจนเกิดความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการท างาน
ที่  สูงกว่า  ส่วนผู้ไม่ได้รับการตอบสนอง ย่อมส่งผลต่อประสิทธิภาพการท างานที่ลดลง หมายความว่า 
ครูผู้สอนที่ต้องการให้ผู้เรียนพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน าไปสู่ผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนด จึงต้องค านึงถึงการจัดบรรยากาศและสถานการณ์ รวมทั้งสื่อ นวัตกรรมการเรียนการสอนที่
เอ้ืออ านวยต่อการเรียน เพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของผู้เรียน ให้มีแรงจูงใจในการศึกษาและ         
ท ากิจกรรมจนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 
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 2.  ผลของการเรียน การปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจ  เป็นความสัมพันธ์ระหว่าง         
ความพึงพอใจ และผลการปฏิบัติงานที่ถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอ่ืน ๆ ผลการเรียน การปฏิบัติงานที่ดีที่
ประทับใจ จะน าไปสู่ผลตอบแทนที่เหมาะสมคุ้มค่า ซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ    
ผลการเรียน การปฏิบัติงานย่อมได้รับการตอบสนองในรูปความพึงพอใจรางวัล สิ่งตอบแทน ซึ่ง       
แบ่งออกเป็นผลการตอบแทนภายใน (Intrinsic Rewards) และผลากรตอบแทนภายนอก (Extrinsic 
Rewards) โดยผ่านการรับรู้ปริมาณของผลตอบแทนที่ผู้เรียน ผู้ปฏิบัติงานได้รับ นั่นคือ ความพึงพอใจใน
งานของผู้เรียน ผู้ปฏิบัติงาน หมายความว่า  ครูผู้สอนที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยสื่อ นวัตกรรม ที่
สร้างข้ึนแล้วเกิดความพึงพอใจการเรียนรู้ที่จะน าไปสู่ผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด จึงต้องค านึงถึง
คุณภาพของสื่อ นวัตกรรม  การจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมในการใช้สื่อ นวัตกรรม รวมทั้งสิ่งที่
เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ด้วยสื่อ นวัตกรรม เพื่อตอบสนองต่อการใช้สื่อ นวัตกรรมของผู้เรียนแล้วน าไปสู่
ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 ความพึงพอใจในการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรม       
การเรียนรู้ และต้องการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้นั่นจนบรรลุผลส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน   
การท าให้ผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจ องค์ประกอบส าคัญที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ คือกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยความประทับใจ 
 ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อ นวัตกรรม  หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ประทับใจ 
ความรู้สึกที่ดี  ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้  โดยมีสื่อ  นวัตกรรมที่สร้างขึ้นเป็น
องค์ประกอบส าคัญในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้จนบรรลุผลส าเร็จในการจัดการเรียนรู้ การท าให้
ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ สื่อ นวัตกรรมที่สร้างขึ้นจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญ ที่ท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ของการสร้างสื่อ นวัตกรรม 
 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อ นวัตกรรมประเภทนั้น โดยทั่วไปจะแยกประเด็นที่จะสร้าง
ความพอใจออกเป็นด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรม ด้านภาษา ด้านรูปภาพประกอบ ด้านรูปเล่ม ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ และด้านแสง เสียง ถ้าเป็นสื่อประเภทมัลติมีเดีย จากนั้นก าหนด
แบบสอบถามทั้งหมด จ านวนข้อ เพื่อให้ครอบคลุมทุกด้านเกี่ยวกับการสอบถามความพึงพอใจ ส่วนมาก
นิยมสร้างแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ หรือ 3 ระดับ ส าหรับ
ผู้เรียนที่เป็นเด็กเล็ก ๆ 
 ณัฐกร  สงคราม (2557 : 143) ได้กล่าวไว้ว่าการวัดความพึงพอใจในการใช้งานเป็นการให้
ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามหลังจากทดลองเรียนจากบทเรียนแล้ว ซึ่งโดยทั่วไป
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แบบสอบถามที่นิยมใช้มี 2 รูปแบบ คือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) เพ่ือน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน
และพิจารณาจุดดีจุดด้อยของสื่อโดยดูจากคะแนนเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อที่สอบถาม 
 จากแนวคิดของนักวิชาการสรุปได้ว่า  ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติในทางบวกและทางลบ 
ที่เกิดจากความรู้สึกพอใจ ประทับใจ ความรู้สึกที่ดี ชอบใจ และมีเจตคติที่ดีต่อบุคคล บทเรียน กิจกรรม
การเรียนรู้ เครื่องมืออุปกรณ์และสิ่งอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์
เพ่ือการเรียนรู้ ให้ครอบคลุมทุกด้าน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจแล้วน ามาประเมินผลความพึง
พอใจ 

2.11 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 เพ็ญพร  ใจเย็น (2555 : บทน า) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต แบบสาธิต เรื่องหนังสือราชการประเภทต่าง ๆ วิชาโปรแกรมประมวลผลค าประยุกต์ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลัยสารพัดช่างบรรหาร แจ่มใส ภาคเรียนที่ 2/2555 จ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่า 
1) บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 2.26  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 3) ผลการประเมินคุณภาพผลงานของผู้เรียน อยู่ในระดับมาก  
 ภูวดล  เข็มพิลา (2555 : บทน า)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาการเขียน
โปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ GUI ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 โรงเรียน   
มารีย์บริหารธุรกิจ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
85.89/85.17 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น 63.50 ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับ ความพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ย 3.83 และผู้เรียนมี
ความคงทนในการเรียนรู้มีค่ามากกว่าร้อยละ 30 
 ปิยะนันท์  คงไพ่ (2555 : บทน า)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชา
คอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน   
การวิจัยเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 วิทยาลัย
อาชีวศึกษาพณิชยการจ านงค์  จ านวน 80 คน  ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     
ผ่านเว็บมีประสิทธิภาพ 81.04/80.00 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพ ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือ   
โดยใช้เทคนิคจิกซอว์กับผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ      
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ที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พัฒนาขึ้นในระดับ
มาก 
 ทัย  ทาทิพย์ (2555 : บทน า)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาพลังงานและ
สิ่งแวดล้อมกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยสารพัดช่างภูมิ 
จ านวน 30 คน ผลของงานวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
88.67/91.50 สูงกว่า เกณฑ์ที่ก าหนด คือ 80/80 ท าให้ผู้เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น     
ร้อยละ 61.17 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในระดับความพึงพอใจ
มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 และผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
ลดลงไม่น้อยกว่าร้อยละ 30 หลังจากการทดสอบครั้งแรกผ่านไปแล้ว 14 วัน  
 ทธานุลักณ์  อ่อนราษฏร์ (2555 : บทน า)  ได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์      
ช่วยสอน วิชาสนทนาภาษาอังกฤษ 2 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 
โรงเรียนมารีย์บริหารธุรกิจ จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 84.92/86.83 ประสิทธิภาพ หลังกระบวนการ (Epost) มีค่า
เท่ากับ 86.83 และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากับ 24.67 ความพึงพอใจของผู้เรียน
ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าโดยเฉลี่ยเท่ากับ 4.21  
 อภินันท์ อามีเราะ (2557 : บทน า)  ได้จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ร่วมกับการฝึกปฏิบัติ วิชาบัญชีเบื้องต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง    
ปีที่ 1 แผนกบริหารธุรกิจ โรงเรียนสงขลาเทคโนโลยี จ านวน 2 ห้องเรียน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้        
(1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลัง การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนร่วมกับการฝึกปฏิบัติ วิชาบัญชีเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
บรรยายร่วมกับการฝึกปฏิบัติ วิชาบัญชีเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  และ (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการฝึกปฏิบัติกับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายร่วมกับการฝึกปฏิบัติ วิชา
บัญชีเบื้องต้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายร่วมกับการฝึกปฏิบัติ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
 คณิตา  สาโส๊ะ (2557 : บทน า)  ได้สร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปี
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ที่ 3 วิทยาลัยการอาชีพบางแก้ว จังหวัดพัทลุง จ านวน 34 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML ส าหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 เท่ากับ 83.10 / 85.00  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 ที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML โดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด 
 มัลลิกา  บ้งชมโพธิ์ (2557 : บทน า)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชาคณิตศาสตร์ 1 เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็น
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาการบัญชี จ านวน 30 คน วิทยาลัยธาตุพนม 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เท่ากับ 
89.43/93.43  2) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01  มีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในเกณฑ์ระดับความพึงพอใจมากที่สุด  ( = 4.55, 
S.D. = 0.50) 
 นายมานพ  ทองใบ (2557 : 225)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 8
รหัส 3000-1427 ประชากรเป็นนักศึกษา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาช่างไฟฟ้า
และสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 8 รหัส    
3000-1427 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 121 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 8 รหัส 3000-1427 มีประสิทธิภาพ 75.77/76.42 มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ 0.60 มีค่าความก้าวหน้าคิดเป็นร้อยละ 58.59 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกับนักศึกษากลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 กัญญ์ภัคญา  อินนุรักษ์ (2558 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอแบบฐาน
สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ 
นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปีที่ 1 วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม ภาคเรียนที่ 2/2558 
จ านวน 24 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 ที่ 81.67/80.83  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง   
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในระดับมากที่สุด  และ 4) คุณภาพของโครงงานที่ผู้เรียนได้
จัดท าขึ้นหลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพเท่ากับ 3.63  
 ยุธทวี ทองโอเอ่ียม (2558 : บทน า) ได้พัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาแลดเดอร์ไดอะแกรม ส าหรับ
โปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง    
ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ รอบปกติ ภาควิชาอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคโนโลยี        
ศรีวัฒนาบริหารธุรกิจ จ านวน 35 คน ผลการวิจัย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา       
มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (  = 4.48, S.D = 0.46) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับ     
ดีมาก (  =4.52, S.D=0.53)  2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.24/83.71 3) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา (  =83.71, S.D=6.65) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา (  =57.43, S.D=8.48) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ปราโมทย์ จามรเนียม (2558 : บทคัดย่อ) การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน วิชาโลหะวิทยาการเชื่อม  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ของวิทยาลัยเทคนิคอ่างทอง 
จ านวน 7 คน และวิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา.จ านวน.13.คน รวมทั้งสิ้น 20 คน  ผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาโลหะวิทยาการเชื่อมมีประสิทธิภาพ 81.94/81.00 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาโลหะวิทยาการเชื่อม 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 4.81  
 Brown (1994) อ้างอิงจากชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2558, 487  ได้ศึกษาวิจัยปฏิกิริยาตอบสนอง
ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนในรูปแบบของมัลติมีเดียพบว่าผู้เรียนสามารถ เห็นถึงผลดีของ
ระบบมัลติมีเดียซึ่งแสดงให้เห็นถึงคุณค่าของการน าเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์มากขึ้นตามความสนใจ
และความต้องการ ทั้งยังมีผลย้อนกลับส าหรับผู้สอนและผู้เรียนมีประสิทธิภาพกว่าการใช้สื่อวีดีทัศน์ 
ผู ้เร ียนให้ความสนใจเกี ่ยวกับการน าระบบมัลติม ีเด ียมาใช้ ลดความยุ ่งยากของปัญหาด้าน            
การปฏิบัติการและลดต้นทุนของการน าระบบมาใช้ 
 Perry (1992) อ้างอิงจากชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์,  2558, 487  ได้วิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียและ
ส่วนประกอบของมัลติมีเดียโดยใช้มัลติมีเดียที ่ประกอบด้วยภาพและเสียงประกอบการสอนใน
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รายวิชาต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัยวอชิงตันพบว่าการน ามัลติมีเดียมาใช้ในการเรียนมีประโยชน์ต่อ     
การเรียนการสอนอย่างมาก 
 Fezile Özdaml (2011) ศึกษาการประเมินสื่อมัลติมีเดียด้วยเทคนิค Project Based 
Learning  ตามความเห็นของสมรรถนะที่ให้ไว้ มีกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 200 คน ผู้ชาย 100 คน 
ผู้หญิง 100 คน ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นมากที่สุดในหัวข้อต่อไปนี้ คือ 1. การเตรียม 
2. การวางโครงสร้าง 3. การใช้เครื่องมือ 4. การออกแบบ 5. การใช้แหล่งข้อมูล ผลที่ได้รับเป็น   
การฝึกเกี่ยวกับโครงงาน โดยใช้เทคนิค Project Based Learning ซึ่งมีผลท าให้ครูได้น าไปใช้ใน
การศึกษาได้ 
  จากการศึกษาเอกสารและผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยในครั้งนี้  สังเกตเห็นได้ว่า 
การศึกษาในระดับอาชีวศึกษานั้น จะต้องจัดการศึกษาใหส้อดคล้องกับการพัฒนาของตลาดแรงงาน จึงมี
ความจ าเป็นจะต้องฝึกอบรมผู้ที่เรียนในสายอาชีวศึกษาให้เป็นผู้ที่มีฝีมือ และตอบสนองกับความต้องการ
ของตลาดแรงงานได้เป็นอย่างดี จึงต้องมีการพัฒนาคุณภาพการศึกษาเป็นอย่างมาก และจากงานวิจัย
ดังกล่าวข้างต้น จะเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนของอาชีวศึกษา หรือเป็นวิชาที่มี
อยู่ในอาชีวศึกษา ได้มีการพัฒนาระบบการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น       
อย่างมาก เพราะเมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว ผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มากกว่าการเรียนแบบปกต ิรวมทั้งการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น สามารถท าให้ผู้เรียน
มีความเข้าใจในการเรียนมากกว่า เพราะผู้เรียนสามารถรับรู้เนื้อหาผ่านสื่อระบบมัลติมีเดียที่ได้มีการ
จัดท าไว้ได้เป็นอย่างด ี 
 


