
 
 
 
 
 
 
 บทนํา 
 บทเรียนคอมพิวเตอรพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูปที่เนนการเรียนรูดวยตนเอง โดยใช
คอมพิวเตอรจัดการ ซึ่งบุคลากรทางคอมพิวเตอรจะถือวาตัวบทเรียนคอมพิวเตอรก็คือซอฟทแวร
ประเภทหนึง่ในลักษณะของสื่ออิเล็กทรอนิกส (Electronic Media) เพ่ือนําไปประยุกตใชกับการ 
ศึกษา      ในขณะที่นักการศึกษาก็มีความเชื่อวา บทเรียนคอมพิวเตอรควรออกแบบโดยยึดหลัก
ทางการศึกษาโดยใชคณุสมบัติของคอมพิวเตอรในการนาํเสนอและจัดการบทเรียน เพ่ือใหเปน
บทเรยีนสําเรจ็รูปที่จัดการเรียนรูเบ็ดเสรจ็ภายในตัวเอง         การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
จึงเก่ียวของกับแนวความคิด 2 ประการ ดังนี้  
 1. แนวความคิดของวิศวกรรมซอฟทแวร (Software Engineering)  
 2. แนวความคิดของวิธีการระบบ (System Approach) แบงออกเปน 2 แนวทางดังนี ้
  2.1 แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของบทเรียนสาํเรจ็รูป 
  2.2 แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของการออกแบบรูปแบบการสอน 
 อยางไรก็ตาม ทั้งสองแนวความคิดจะมีความแตกตางกันบางในสวนของรายละเอียด    แต
องคประกอบหลักทีส่ําคญัจะไมแตกตางกันมากนัก เนื่องจากเปนการออกแบบระบบการสอนซึ่ง
เปนศาสตรของการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา  โดยมีวัตถุประสงคของบทเรียนเปน
ที่ตั้ง   การพัฒนาเนื้อหาบทเรยีน กิจกรรมการเรียน สื่อการเรยีนการสอน และแบบทดสอบ จงึยึด
ตามพฤติกรรมข้ันสุดทายที่ระบุไวในวัตถปุระสงคเหมือนกัน   การออกแบบบทเรียน จึงเปนกรอบ
ของกระบวนการผลติระบบการสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งประสานสัมพันธกับองคประกอบ
พ้ืนฐานของการออกแบบการสอน     ทุก ๆ แนวความคดิจึงมักเริ่มตนที่การวิเคราะหจุดมุงหมาย 
กลุมเปาหมาย และกําหนดวัตถปุระสงค หลงัจากนั้นจึงเขาสูการวิเคราะหเนื้อหา สื่อ กิจกรรม และ
การประเมินผลในข้ันตอ ๆ ไป  
 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวความคิดของวิศวกรรม 
 ซอฟทแวร  
 วิธีการพัฒนาซอฟทแวรในศาสตรของวิศวกรรมซอฟทแวร จําแนกออกเปนหลายวิธีตามที่
นักคอมพิวเตอรพัฒนาข้ึนมา เชน The DOD-STD-2167A Method, The Waterfall Method, The 
Jackson Method, The Rapid Prototyping Method, The Spiral Method, The Parallel Method 

5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
Design of Computer Instruction 
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และ System Development Life Cycle (SDLC) เปนตน     แตละวิธีมีข้ันตอนที่แตกตางกันบาง
ตามวิธีคดิของผูพัฒนาแตละคน   อยางไรก็ตามทุกวิธีมีเปาหมายเหมือนกันก็คอืการพัฒนา
ซอฟทแวรใหสอดคลองกับความตองการของผูใช โดยจะตองเปนซอฟทแวรที่มีคณุภาพ สามารถ
ตรวจสอบข้ันตอนในการพัฒนาได  เมื่อพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนไฟลอิเล็กทรอนิกส
ซึ่งเปนซอฟทแวรชนิดหนึง่ แนวความคิดของวิศวกรรมซอฟทแวร จึงสามารถนํามาประยุกตใชใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรไดเชนกัน 
 Siviter, Linecar & Siviter   ไดออกแบบข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยยึด
แนวความคิดของวิธ ีThe Waterfall Method ที่ใชสําหรบัพัฒนาซอฟทแวรทั่ว ๆ ไป  โดยจําแนก
ออกเปน 12 ข้ันตอน ไดแก 
 1. กําหนดรายละเอียดของตัวบทเรียน (Courseware Specification)    ประกอบดวย
ข้ันตอนยอย ๆ ดังนี ้
  1.1 ระบุเปาหมายของผูเรียน (Specify Target Audience) 
  1.2 กําหนดความตองการใชบทเรียน (Determine the Need for CAI) 
  1.3 กําหนดรายการเทคโนโลยีที่นําไปใชได สําหรับผูพัฒนาบทเรียนและผูเรียนกลุม 
เปาหมาย (Determine Technology Accessibility Issues for Project Developers and Target 
Learners) 
 2. กําหนดขอบขายของโครงงาน (Scope of Project)  ประกอบดวยข้ันตอนยอย ๆ ดังนี ้
  2.1 กําหนดการพัฒนาในระยะยาว (Define Long Term Development) 
  2.2 กําหนดการพัฒนาที่จะทําบทเรียนใหสําเร็จ (Define Proposed Development) 
 3. สรุปแหลงขอมูล (Resource Summary)    เปนการรวบรวมแหลงขอมูลทีใ่ชสําหรับ
พัฒนาบทเรียน ไดแก วัสดุการเรียนการสอน เชน ขอความ ภาพ ของจริง วีดิทัศน หรือสื่ออ่ืน ๆ  
 4. พัฒนาเนื้อหาบทเรียน (Content Development)  เปนข้ันตอนที่พัฒนาเนื้อหาบทเรียน
ข้ึนตามขอบขายของบทเรียนที่กําหนดไว โดยรวบรวมเฉพาะเนื้อหาที่จะใชนําเสนอในบทเรียน    
คอมพิวเตอร ซึ่งหมายถงึตัวบทเรยีน (Courseware) นั่นเอง 
 5. เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard Templates)         นําเนื้อหาทั้งหมดมาเขียนเปน
บทดําเนินเรื่อง สําหรับพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรตอไป  
 6. พัฒนาบทเรียนตนแบบอยางรวดเร็ว (Rapid Prototype)    โดยหลักการของวิธี The 
Water fall Method  ข้ันตอนนี้หมายถึงการพัฒนาบทเรยีนสั้น ๆ อยางรวดเรว็  โดยใหมีหนาที่การ
ทํางานเหมือนกับบทเรียนจรงิ เพียงแตพัฒนาข้ึนมาเพียงบางสวนเพ่ือศกึษาความเปนไปไดในการ
พัฒนาบทเรียนจรงิ และศกึษาผลกระทบที่เกิดข้ึนจากการใชงาน 
 7. รวบรวมตัวบทเรียน (Courseware Integration)   รวบรวมตัวบทเรียนแตละสวนเขา
ดวยกันเปนบทเรียน ซึ่งเปนผลมาจากการพัฒนาบทเรียนตนแบบอยางรวดเร็วและผานการทดลอง
ใชมาแลว 
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ภาพที่ 5-1  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวความคิดของวิศวกรรมซอฟทแวร  
 
 8. แกไขบทดําเนินเรื่องอิเล็กทรอนิกส (Electronic Storyboard Edit)  ปอนบทดําเนิน
เรื่องเขาสูระบบโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร  หลังจากนัน้ให
ทําการแกไขปรบัปรงุบทดําเนนิเรื่องใหสมบูรณ เพ่ือพัฒนาเปนบทเรยีนตนแบบ 
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  9. ทดสอบบทเรียนตนแบบ (Rapid Prototype Test)    ทําการทดสอบบทเรียนตนแบบที่
พัฒนาข้ึนกับผูเรยีนกลุมเปาหมาย โดยใชหลักสถติใินการทดสอบและรายงานผลการทดสอบ 
 10. ปรับปรงุและผลิตบทเรียนจํานวนมาก (Adjustment and Mass Production)  นําขอมูล
ที่ไดจากการทดลองใชมาทําการแกไข ปรับปรุงบทเรียนใหดีข้ึน    ข้ันตอไปเปนการผลิตบทเรียน
พรอมดวยเอกสาร เพ่ือนําไปทดลองใชทั้งระบบตอไป 
 11. ทดลองใชบทเรียนครบทุกสวน (Full-scale Implementation)    ดําเนินการทดลองใช 
บทเรียนตามหลักการทดลองใชเพ่ือประเมินผลบทเรียน  โดยใชวิธีการทางวิศวกรรมซอฟทแวร 
เชน Whitebox Testing, Blackbox Testing หรือวิธีอ่ืน ๆ 
 12. บํารุงรักษา (Maintenance)    ทําการปรับปรุงแกไขและพัฒนาบทเรียนอยางตอเนื่อง
ตอไป เมื่อใชบทเรียนไปชั่วระยะเวลาหนึ่ง   
 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวความคิดของวิธีการระบบ 
 แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะออกแบบโดยใชแนวความคิดของวิศวกรรมซอฟทแวรได แต 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการพัฒนาข้ึนเพ่ือใชทางดานการเรียนการสอน มักจะออกแบบข้ึนโดย
อาศัยวิธีการระบบเปนสวนใหญ  เนื่องจากผูออกแบบบทเรียนสวนใหญเปนผูสอนซึง่มีความเห็น
วาวิธีการระบบเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรที่ยึดหลกัของความเปนเหตเุปนผล  รวมทั้งมีการ
นําผลลัพธทีไ่ดจากการประเมนิผลในข้ันสดุทายไปปรับปรุงแกไขบทเรยีนในข้ันตอนตาง ๆ ทีผ่าน
มาใหมีความเหมาะสม   จึงเปนแนวทางทีม่ีการนาํไปใชมากที่สุดในกระบวนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร     ไมวาจะเปน CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม ซึ่งแบงออกเปน 2 
แนวทางตามที่กลาวมาแลว ไดแก แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของบทเรียน
สําเร็จรูป และแนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของการออกแบบรูปแบบการสอน 
   
 แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของบทเรียนสําเร็จรูป 
 บทเรียนสําเร็จรูป (Instructional Program) เปนบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนโดยมุงเนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนหลัก  การนําเสนอเนื้อหาจึงยึดประสบการณของ
ผูเรียนเปนหลัก     โดยนําเสนอเนื้อหาทลีะนอย ๆ จากงายไปสูยาก จากสิ่งยอย ๆ ไปหาสิง่ที่
ใหญกวา จากรูปธรรมไปสูนามธรรม เปนตน   
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวทางของบทเรียนสาํเรจ็รูป จงึใชหลักการสวนนี้
ดําเนินการออกแบบบทเรียน ซึ่งประกอบดวยข้ันตอนหลกั 4 ข้ันตอนดังตอไปนี ้
 1. ข้ันเตรียมการ (Preparation Phase)   
 2. ข้ันดําเนินการเก่ียวกับการเรียนการสอน (Instructional Phase)  
 3. ข้ันทดลองใชและปรับปรงุแกไข (Implementation and Revision Phase) 
 4. ข้ันนําสงบทเรียน (Delivery Phase)   
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 รายละเอียดแตละข้ันตอน มีดังนี ้
 1. ข้ันเตรียมการ (Preparation Phase)   
 ข้ันเตรียมการ แบงออกเปน 4 ข้ันตอนยอย ๆ ไดแก 
  1.1 ศึกษาหลักสูตร ข้ันแรก จะตองศกึษาหลักสตูรรายวิชาใหละเอียด เพ่ือใหทราบวา
จะตองสอนอะไร นําเสนอเนื้อหาอะไรบาง ทั้งนี้จะตองศกึษาเอกสารหลกัสตูรตาง ๆ เชน ประมวล
การสอน แผนการสอน คูมือ หนงัสือ ตําราเรียน แบบฝกหัด เปนตน 
  1.2 กําหนดวัตถุประสงค  เมื่อไดขอบขายของเนื้อหาแลว ข้ันตอไปเปนการกําหนด
วัตถปุระสงคเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนและออกขอสอบ วัตถปุระสงคที่กําหนดเปน
วัตถปุระสงคการเรยีนรูของผูเรยีน   เปนสิ่งที่คาดหวังวาหลังจบบทเรียนแลวผูเรยีนจะสามารถ
แสดง พฤติกรรมใด ๆ ออกมาไดซึ่งไมเคยทาํไดมากอน  นอกจากจะใชเปนแนวทางในการพัฒนา
บทเรยีนแลว ยังชวยใหทราบถึงความสามารถทางการเรยีนจากจุดเริ่มตนถงึจุดสุดทาย    โดยการ
พิจารณาจากผลคะแนนกอนและหลงับทเรยีน ถาผลการสอบหลังบทเรียนสงูกวากอนบทเรยีนมาก 
ก็แสดงวาผูเรียนเกิดการเรียนรูข้ึนมาก ซึ่งแสดงถึงวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
  1.3 วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis)     เปนการวิเคราะหงานหรือภารกิจ 
เพ่ือใหทราบวาในการเรียนการสอนที่จะเกิดข้ึนนั้น จะตองใชความรูพ้ืนฐานหรอืพฤติกรรมอยางไร 
กอนที่จะเขาสูกระบวนการเรียนการสอน รวมถึงในระหวางบทเรียนและพฤติกรรมข้ันสุดทายของ
ผูเรียนหลังจบบทเรียนแลวดวย 
  1.4 สรางแบบทดสอบ  เปนการสรางแบบทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรูในบทเรียน โดย
ยึดวัตถุประสงคของบทเรียนเปนหลัก ผลคะแนนของผูเรยีนทีท่ําไดจะเปนตัวบงชี้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบกับผลคะแนนของแบบทดสอบกอนบทเรียน   
 
 2. ข้ันดําเนินการเก่ียวกับการเรียนการสอน (Instructional Phase)  
 ข้ันดําเนินการ ประกอบดวยข้ันตอนยอย 2 ข้ันตอน ดังนี ้
  2.1 เขียนตัวบทเรียน ไดแก การออกแบบและเขียนบทเรียน โดยแบงออกเปนเฟรม ๆ 
ตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย  รวมทัง้การเลอืกวิธีการนําเสนอบทเรียน เชน แบบเชิงเสน 
หรือแบบสาขา 
  2.2 ทบทวนและแกไข หลงัจากที่เขียนตวับทเรยีนเสรจ็แลว ผูออกแบบสวนใหญมักจะ
รอเวลาไวสักระยะหนึ่ง แลวนํามาพิจารณาหาจุดบกพรองตาง ๆ เพ่ือปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม
ย่ิงข้ึน โดยปรับเปลี่ยนในดานตาง ๆ ดังนี้ 
   2.2.1 ดานความถูกตองของเนื้อหา  ซึ่งผูออกแบบบทเรียนเปนผูตรวจสอบดวย
ตนเองเปนข้ันแรก     หลงัจากนั้นจึงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชานั้นเปนผูตรวจสอบ โดยใช
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 2 - 3 คน 
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   2.2.2 ดานการใชภาษา  โดยผูเขียนลองศึกษาบทเรียนนั้นดวยตนเองเปนข้ันแรก 
ใหสมมติวาตนเองเปนผูเรยีนที่ไมเคยรูเรื่องมากอนและมคีวามสามารถระดับปานกลาง  ถาเห็นวา
สวนใดที่การสื่อความหมายหรือใชภาษาไมดี จะตองแกไขในสวนนั้นกอนที่จะนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานการใชภาษาตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง 
   2.2.3 ดานเทคนคิการเรยีนการสอน ประเด็นที่จะตองพิจารณาประกอบดวย 
ความตอเนื่องของบทเรียน ความเหมาะสมของเนื้อหาแตละเฟรม และความเหมาะสมและคุณภาพ
ของภาพที่ใชประกอบบทเรียน เปนตน 
 
 3. ข้ันทดลองใชและปรับปรงุแกไข (Implementation and Revision Phase) 
 ข้ันทดลองใชและปรับปรงุแกไข  ประกอบดวยข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
  3.1 ทดลองใชรายบุคคล  โดยนาํบทเรยีนที่พัฒนาเสรจ็เรียบรอยแลวไปทดลองใชกับ 
ผูเรียนกลุมเปาหมายจํานวน 3 - 4 คน     โดยเลือกผูเรียนที่เรียนออนหรือเกือบปานกลาง   
เนื่องจากจะชวยใหไดขอมูลในการแกไขจุดบกพรองบทเรียนดีกวาการเลือกผูเรยีนเกงทัง้หมด   
   ถาผูเรียนออนสามารถศึกษาบทเรียนได ก็ยอมประกันไดวาผูเรยีนสวนใหญนาจะเรียน
ไดเชนกัน  ขณะทําการทดลองใชบทเรียน ผูพัฒนาบทเรียนควรติดตามและเฝาสังเกตการณอยาง
ใกลชิด พรอมทั้งจดบันทกึเก่ียวกับพฤติกรรมของผูเรยีนในระหวางการเรียนรู  นอกจากนี้ยังควร
สอบถามผูเรียนหลงัจบบทเรียนเก่ียวกับการใชบทเรยีนและความคดิเหน็ทีม่ีตอบทเรยีน  ขอมูล
เหลานี้จะนําไปพิจารณาปรับปรงุแกไขบทเรยีนในข้ันตอไป   
  3.2 ทดลองใชกับกลุมยอย นําบทเรยีนที่ผานการแกไขปรบัปรุงจากขอมูลที่ไดจากการ
ทดลองใชรายบุคคล ไปทดลองใชกับผูเรียนกลุมยอยที่มีความสามารถคอนขางต่ํากวาปานกลาง 
ประมาณ 5 - 10 คน   กอนเริ่มเรียนควรมีการทดสอบกอนบทเรียนเพ่ือหาความรูความสามารถใน
เรื่องดังกลาวนั้นเสียกอน  โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ไดเตรียมไวในข้ันตอนแรกและ
หลังจากเรียนจบบทเรียนแลว ก็นําแบบทดสอบชุดเดิมมาทดสอบอีกครั้งหนึ่ง   โดยที่ผูพัฒนา
บทเรียนควรบันทึกผลการสอบแตละขอของผูเรียนแตละคนไวดวย ทั้งผลการสอบกอนและหลงั
บทเรียน พรอมทั้งบันทึกเวลาในการทดสอบดวย  นอกจากนี้ยังควรสอบถามผูเรียนเปนรายบุคคล
เก่ียวกับผลการใชบทเรียนและความคดิเหน็ตาง ๆ เก่ียวกับตัวบทเรยีน   เพ่ือนําขอมูลเหลานี้ไป
ทําการแกไขปรงัปรงุบทเรยีนใหมีคณุภาพ กอนที่จะนําบทเรียนไปใชจริงกับกลุมทดลองในชั้น
เรียนตอไป   
  3.3 ทดลองใชกับผูเรยีนจริง นาํบทเรยีนทีผ่านการแกไขปรบัปรงุแลวไปทดลองใชกับ 
ผูเรยีนจรงิ ซึ่งเปนการใชกับผูเรยีนทัง้ชั้นเรยีนและไมเคยมคีวามรูในเรื่องดังกลาวมากอน ซึ่งมี
จํานวนไมนอยกวา 35 คน    โดยมีการทดสอบทั้งกอนบทเรียนและหลังบทเรียนเหมือนกับการ
ทดลองใชกับกลุมยอยทุกประการ วัตถปุระสงคของการทดลองใชบทเรยีนกับผูเรยีนจรงิก็เพ่ือ
ตองการหาประสิทธิภาพของบทเรียน     กลาวคือ ตองการทราบวาบทเรียนสามารถใชกับผูเรียน
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จริงในสถานการณและสิง่แวดลอมที่เปนอยูจริงไดหรือไม  ผลการทดลองใชจะนําไปแกไขปรับปรุง
บทเรียนตอไป 
 
 4. ข้ันนําสงบทเรียน (Delivery Phase)   
 ข้ันนําสงบทเรียน หมายถงึ การนาํบทเรยีนที่ผานการแกไขปรบัปรงุและทดลองใชแลวมา
พิมพเปนบทเรียนสําเร็จรูปหรือผลติเปนโปรแกรมบทเรียน  เพ่ือนําสงไปยังผูเรียนใหมีการใชงาน
ตามวัตถปุระสงคตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวทางของบทเรียนสําเร็จรูป 
 
 อํานวย เดชชัยศร ี   กลาววา ข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรเปน
หลักการเดียวกันกับการสอนแบบโปรแกรม   การสรางบทเรยีนจงึใชวิธีการเดียวกับการสราง 
บทเรียนโปรแกรม เมื่อไดบทเรียนโปรแกรมแลว จึงนาํไปแปลงเปนภาษาคอมพิวเตอร โดยใช
ซอฟทแวรสําเร็จรูป เพ่ือสรางเปนคําสั่งใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามเนื้อหาตามที่เขียน
โปรแกรมสั่ง  ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงตองอาศัยพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรู 
เพ่ือใหเขาใจผูเรยีนแตละระดับและเนนผูเรยีนเปนศนูยกลาง    การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
จึงมีข้ันตอนดังนี ้
 1. กําหนดเนื้อหาวิชาและระดับชั้น โดยผูออกแบบบทเรยีนตองวิเคราะหวาเนื้อหาวิชา
จะตองไมเปลี่ยนแปลงบอย และไมซ้ํากับผูใด เพ่ือใหคุมคากับการลงทุนและชวยลดเวลาเรียนของ
ผูเรียนได 
 2. การกําหนดวัตถุประสงค จะเปนแนวทางแกผูออกแบบบทเรียน เพ่ือใหทราบวาผูเรียน
หลังจากจบแลวจะบรรลตุามวัตถปุระสงคมากนอยเพียงใด การกําหนดวัตถุประสงค จึงกําหนดได
ทั้งวัตถปุระสงคทั่วไปและวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม  โดยคาํนึงถึงองคประกอบตาง ๆ ดังนี ้
  2.1 ผูเรียน (Audience)  โดยตรวจสอบวามีพ้ืนฐานความรูระดับใด 
  2.2 พฤติกรรม (Behavior) เปนการคาดหวังเพ่ือที่จะใหผูเรยีนบรรลุเปาหมาย การวัด
พฤติกรรมทําไดโดยสงัเกต คํานวณ แยกแยะ เขียน อาน แตงประโยค เปนตน 

ศึกษาหลักสูตร 
กําหนดวัตถุประสงค 

วิเคราะหงานหรือภารกิจ 
สรางแบบทดสอบ 

เขียนตัวบทเรียน 
ทบทวนและแกไข 

ทดลองใชรายบุคคล 
ทดลองใชกับกลุมยอย 
ทดลองใชกับผูเรียนจริง 

พิมพบทเรียน 

1. Preparation 2. Instructional Phase 4. Delivery Phase 3. Implementation 
and Revision 
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  2.3 เงื่อนไข (Condition)     เปนการกําหนดสภาวะพฤติกรรมของผูเรียนที่จะเกิดข้ึน 
เชน เมื่อกําหนดคาสีให 3 ส ีผูเรียนสามารถอานคาความตานทานไดอยางถูกตอง เปนตน 
  2.4 ปริมาณ (Degree) เปนการกําหนดมาตรฐานที่ยอมรับวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค
แลว เชน อานคาสตีัวตานทานไดถูกตอง 20 คาภายในเวลา 3 นาที เปนตน 
 3. การวิเคราะหเนื้อหา เปนข้ันตอนที่สําคญั โดยจะตองแบงเนื้อหาเปนเนื้อหายอย ๆ และ
เรียงลําดับจากงายไปหายาก  มีการวิเคราะหงานหรอืภารกิจวาจะเริ่มตนทีใ่ดและดําเนนิการไป
ทางใด 
 4. การสรางแบบทดสอบ     จะตองสรางแบบทดสอบกอนบทเรียนและหลังบทเรียน ซึ่ง
แบบทดสอบสวนนี้จะเปนตัวบงชี้วาบทเรียนคอมพิวเตอรมีประสทิธิภาพมากนอยประการใด 
 5. การเขียนบทเรียน    กอนเขียนบทเรยีนควรกําหนดโครงสรางเพ่ือใหไดรูปรางของ
บทเรียนเสียกอน และจะตองทราบวาประกอบดวยข้ันตอนใด มีสัดสวนอยางไร บทเรียนจึงจะมี
ข้ันตอนที่ดี 
 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดย ชวงโชต ิ พันธเุวช  ไดกลาววากระบวนการออกแบบ
และสรางบทเรียนคอมพิวเตอร แบงออกเปน 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 ข้ันตอนที่ 1  การออกแบบบทเรียน 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ประกอบดวยกิจกรรมและข้ันตอนดังนี ้
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา (Course and Content Analysis) 
 2. การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Specify Objectives) 
 3. การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content Analysis) 
 4. การระบุขอบขายบทเรียน (Specify Scope) 
 5. วิธีการนําเสนอ (วิธีสอน) (Pedagogy/Scenario) 
 
 รายละเอียดในแตละข้ันตอน มีดังนี ้
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา (Course and Content Analysis) 
 เนื้อหาบทเรียน ไดมาจากการศึกษาและการวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสตูร 
รวมถึงแผนการเรียนและการสอนและคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการ
สอนแตละวิชา  หลงัจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว ใหดําเนนิการดังนี ้
 l นํามากําหนดเปนวัตถุประสงคทั่วไป 
 l จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
 l เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับเนื้อหา 
 l เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวขอยอย 
 l เลือกเรื่องที่จะนํามาสรางเปนบทเรียน 
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 l นําเรื่องที่เลอืกมาแยกเปนหัวขอยอย แลวจัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธใน 
หัวขอยอยของเนื้อหา 
 2. การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Specify Objectives) 
 วัตถปุระสงคควรบงบอกถงึสิ่งที่คาดหวังวาผูเรยีนจะไดรบั ซึ่งอาจเกิดข้ึนระหวางการเรียน
หรือหลังการเรียนก็ได เชน ใชคําวา อธิบายได แยกแยะ เปรียบเทียบได สามารถทําการวิเคราะห
ได เปนตน โดยพิจารณาจากเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากขอแรก 
 3. การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content Analysis) 
 ดําเนินการดังนี ้
  3.1 กําหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และความคิดรวบยอดที่คาดหวังจากผูเรียน 
  3.2 เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  3.3 เขียนความคิดรวบยอดของเนื้อหาทุกหัวขอยอย  จากนั้นนํามาดําเนินการตอไปนี ้
   ก. จัดลําดับเนื้อหา โดยพิจารณาจากสวนตาง ๆ ดังนี ้
    l บทนํา 
    l ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
    l ลําดับความสําคัญกอนหลังของเนื้อหา 
    l ความตอเนื่องของเนื้อหาแตละบลอคหรอืแตละเฟรม 
    l ความยากงายของเนื้อหา 
    l เลอืกและกําหนดสื่อทีจ่ะชวยใหเกิดการเรยีนรู พิจารณาในแตละ
กิจกรรมทีต่องการใชสื่อชนดิใดแลวระบุลงในกิจกรรมนัน้ ๆ 
   ข. เขียนผังงาน (Layout Content) โดยพิจารณาจากสวนตาง ๆ ดังนี ้
    l แสดงการเริม่ตนและจุดสิ้นสดุของเนื้อหา 
    l แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงของบทเรียน 
    l แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตาง ๆ ของบทเรียน 
    l แสดงเนื้อหา จะใชแบบเชิงเสนหรือแบบสาขา 
    l การเลื่อนไหลของและวิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
   ค. การออกแบบจอภาพและการแสดงผล ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้
    l บทนาํและวิธีการใชโปรแกรม 
    l การจัดเฟรมหรือจัดแตละหนาจอภาพ 
    l การใหสี แสง เสียง ภาพ ลายเสน และกราฟกตาง ๆ 
    l แบบของตัวอักษร 
    l การตอบสนองและการโตตอบ 
    l การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 
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   หลังจากกําหนดผังงาน แสดงความสัมพันธและปฏิสัมพันธของเนื้อหาแลว  
ข้ันตอนตอไปเปนการออกแบบการนาํเสนอหรอืแสดงเนือ้หาบนจอภาพ ไดแก 
    l การจัดตาํแหนงและขนาดของเนื้อหา 
    l  การออกแบบและแสดงภาพและกราฟกบนจอ 
    l  การแสดงขอความวิธีการใชบทเรียน 
    l การออกแบบเฟรมตาง ๆ ของบทเรียนและการนําเสนอ 
    l การวัดและประเมินผล เชน ใชขอสอบชนดิตาง ๆ 
   ง. กําหนดความสัมพันธ  ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้
    l  ความสัมพันธของเนื้อหา 
    l  กิจกรรม 
 4. การกําหนดขอบขายบทเรียน (Specify Scope) 
 ข้ันตอนนี ้เปนการกําหนดขอบขายของบทเรียน โดยพิจารณาตัดสนิวาควรนาํเสนอบทเรยีน
ในรูปแบบใด เปนแบบเชิงเสน หรือแบบสาขา 
 5. วิธีการนําเสนอ (วิธีสอน) (Pedagogy/Scenario) 
 การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร      จะยึดหลักการสอนตามรูปแบบ 9 ข้ันของ Robert 
Gagne’ ซึ่งเริ่มตนที่การเราความสนใจ และสิ้นสุดที่การสรุปผลและนําไปใช 
 
 ข้ันตอนที่ 2  การสรางบทเรียน (Courseware Construction) 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
 1. การใสเนื้อหาและกิจกรรม (Input Content) 
  1.1 ขอมูลที่ตองการแสดงบนจอ 
  1.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
  1.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
 2. การใสขอมูล/บันทึกการสอน (Input Teaching Plan) 
 3. ผลิตบทเรียน (Generate Courseware) 
 
 ข้ันตอนที่ 3 การตรวจสอบและประเมนิผลบทเรยีน (Courseware Testing & Evaluating) 
 การตรวจสอบและประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรนัน้เปนสิ่งจําเปน กอนที่จะมีการนาํ
บทเรยีนไปใชในการเรยีนการสอน  ประกอบดวย 3 สวน ดังนี ้
 1. การตรวจสอบทุกข้ันตอนของการออกแบบและการพัฒนาบทเรียน 
 2. การทดสอบการใชงานบทเรยีน  บทเรียนคอมพิวเตอรจําเปนตองมีการทดสอบกอนที่
จะนําไปใชงาน เพ่ือเปนการตรวจสอบความถูกตองกอนใชงานจรงิ  
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 3. การประเมินผลบทเรียน มีจุดมุงหมายเพ่ือประเมินผลตัวบทเรียนคอมพิวเตอรและ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 
 
 แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการของการออกแบบรูปแบบ 
 การสอน 
 รูปแบบการสอน (Instructional Model)   เปนการใชวิธีการระบบ ซึง่เปนกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เพ่ือใชในการออกแบบและพัฒนาระบบใหม ๆ หรือวิธีคดิใหม ๆ ของการเรียนการ
สอน ซึ่งแตละข้ันตอนจะสงผลถงึกันและกัน อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบในแตละข้ันตอนได  โดย
ปกติแลววิธีการระบบเปนศาสตรทีน่าํมาออกแบบนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีทางการศกึษา แตก็
สามารถประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรได เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรจัดวา
เปนนวัตกรรมทางการศึกษาสมัยใหมเชนกัน 
 สําหรับข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งประยุกตมาจากวิธีการระบบ ทีไ่ดรับ
การยอมรับมากที่สุด โดยมีการดัดแปลงและเพ่ิมเติมรายละเอียด เพ่ือนําไปพัฒนาเปนข้ันตอนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวคิดของแตละบุคคลมากที่สุด ก็คือรูปแบบการสอน ADDIE 
Model ซึ่งประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 
 1. การวิเคราะห (A : Analysis) 
 2. การออกแบบ (D : Design) 
 3. การพัฒนา (D : Development) 
 4. การทดลองใช (I : Implementation) 
 5. การประเมินผล (E : Evaluation) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5-3  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวทางของรูปแบบการสอน ADDIE Model 
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Design 
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 Roderic, Sims แหงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย (University of Technology Sydney) 
ประเทศออสเตรเลีย   ไดนําเสนอข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรไวอยางละเอียด
ครอบคลุมสาระสําคัญของกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรอยางสมบูรณ       โดยยึด
โครงสรางการออกแบบบทเรียนตามรูปแบบการสอน ADDIE Model  ซึ่งมีรายละเอียดในแตละ
ข้ันตอนดังนี ้
 
 1. การวิเคราะห (A : Analysis) 
 การวิเคราะหเปนข้ันตอนแรก ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
  1.1 นิยามขอขัดแยง (Define Discrepancy) หมายถงึ การศกึษาเก่ียวกับขอขัดแยง
หรือศึกษาปญหาที่เกิดข้ึน  รวมทั้งความตองการตาง ๆ    เพ่ือหาวิธีแกไขปญหาตาง ๆ ดังกลาว 
ซึ่งเปนวิธีหนึง่ในการหาเหตผุลสําหรับออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใชแกปญหาหรือแกไข
ขอขัดแยงตาง ๆ ที่เกิดข้ึน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-4  ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) 
 
  1.2 กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specify Target Audience)  หมายถึง การกําหนด
กลุมผูเรยีนหรือผูเขาฝกอบรมที่เปนผูใชบทเรยีน       ปจจัยตาง ๆ ที่ควรพิจารณา ไดแก ปญหา
ทางการเรยีน ความสัมพันธกับประสบการณเดิม และรูปแบบของบทเรียนทีส่อดคลองกับความ
ตองการของผูเรียน 

Specify 
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Conduct 
Task Analysis 
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Define Needs of 
Management 

Specify 
Objectives 

Design Items of 
Assessment 

Define 
Discrepancy 
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  1.3 วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Conduct Task Analysis)   หมายถึง การวิเคราะหงาน
หรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทํากอน ระหวางและหลังบทเรียน   ผลทีไ่ดจากข้ันตอนนี้จะนําไป
กําหนดเปนวัตถุประสงคของบทเรียน  การวิเคราะหงานในข้ันนี้จะตองใชเครื่องมือชวย 
  1.4 กําหนดวัตถุประสงค (Specify Objectives)   หมายถึง การกําหนดวัตถุประสงค
ของบทเรยีน ซึง่สัมพันธกับงานหรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทําในกระบวนการเรียนรู  
  1.5 ออกขอสอบสําหรับประเมินผล (Design Item of Assessment)   หมายถึง การ 
ออกขอสอบที่ใชในบทเรียนเพ่ือประเมินผลผูเรียน ไดแก แบบฝกหัด แบบทดสอบกอนและหลัง
บทเรยีน พรอมทัง้กําหนดเกณฑตัดสนิ น้ําหนักคะแนน วิธีการตรวจสอบ และชนดิของขอสอบ 
  1.6 วิเคราะหแหลงขอมูล (Analyse Resources)   หมายถึง การวิเคราะหแหลงขอมูล
การเรียนการสอนที่จะใชในการออกแบบทเรียน  ไดแก แหลงเนื้อหา แหลงวัสดุการเรียน แหลงสื่อ 
และแหลงกิจกรรมการเรียนการสอน 
  1.7 นิยามความจําเปนในการจัดการบทเรียน (Define Needs of Management) 
หมายถึง การกําหนดวิธีการจัดการบทเรียน โดยพิจารณาประเด็นตาง ๆ เชน รปูแบบการนาํเสนอ
บทเรียน การจัดการบทเรียน การรักษาความปลอดภัย การเก็บบันทึก วิธีการปฏิสัมพันธกับ
บทเรยีน  รวมถึงวิธีการนาํสงบทเรยีนไปยังกลุมผูเรียนเปาหมาย 
 
 2. การออกแบบ (Design) 
 การออกแบบ ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-5   ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
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  2.1 ระบุมาตรฐาน (Specify Standards) หมายถงึ การกําหนดมาตรฐานของบทเรียน 
เพ่ือใหไดบทเรยีนที่มคีณุภาพทั้งดานเนื้อหา ภาษาทีใ่ช หนาจอภาพ การควบคมุโดยผูใช ระบบ
ชวยเหลือผูเรียน ระบบการติดตอสื่อสารที่ใช และอ่ืน ๆ 
  2.2 ออกแบบโครงสรางบทเรียน (Design Course Structure) หมายถงึ การออกแบบ
โครงสรางที่แสดงความสัมพันธของบทเรยีน โดยใชเครือ่งมือชวยในการออกแบบ  รวมทัง้การ
พิจารณารูปแบบของการจัดการบทเรียน เพ่ือใหสอดคลองกับคณุสมบัติและประสบการณของ
ผูเรียน 
  2.3 ออกแบบโมดูล (Design Module) หมายถึง การออกแบบโมดูลการเรียนออกเปน
สวน ๆ ตามลักษณะโครงสรางบทเรียนและปริมาณเนื้อหา 
  2.4 ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถงึ การออกแบบในสวนรายละเอียด
ของบทเรียนแตละโมดูลวาประกอบดวยเนื้อหา กิจกรรม สื่อการเรยีนการสอน คาํถาม การตรวจ
ปรับ และกระบวนการเรียนรูอ่ืน ๆ  
  2.5 เรียงลําดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) หมายถึง การจัดลําดับ
ความสัมพันธของบทเรียนแตละโมดูล  เพ่ือจัดกระบวนการเรียนรูใหครบตามขอบเขตของเนื้อหา 
  2.6 เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboards)    เปนการเขียนบทดําเนินเรื่องของบทเรียน
ทั้งหมด ซึ่งจะใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนดวยระบบนพินธบทเรยีนตอไป 
  2.7 วิเคราะหเนื้อหา (Analyse Content)     หมายถึง การวิเคราะหรายละเอียดของ
เนื้อหาบทเรียน เพ่ือนําเสนอกับผูเรียน 
  2.8 ระบุการประเมินผล (Specify Assessment)    หมายถึง การกําหนดรูปแบบการ
ประเมินผล รวมทัง้เกณฑการพิจารณา และวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน 
  2.9 ระบุการจัดการบทเรียน (Specify Management)   หมายถึง กําหนดการจัดการ
บทเรยีน ไดแก การจัดการฐานขอมูล ขอมูลสวนตัวของผูเรยีน บทเรียน รวมทัง้การเก็บบันทึกและ
รายงานผลการเรียน 
  2.10  เลือกแหลงขอมูล (Select Resource) หมายถึง การเลอืกแหลงวัสดุการเรียนการ
สอนที่จะนํามาใชในกระบวนการพัฒนาบทเรียน  
 
 3. การพัฒนา (Development) 
 การพัฒนา ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
  3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาเนื้อหาบทเรียน
ใหเปนบทเรียนคอมพิวเตอร โดยนําเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร 
  3.2 ทดสอบบทเรียน (Lesson Test) หมายถึง การทดสอบบทเรียนข้ันตนกอน เพ่ือ
ตรวจสอบความสมบูรณในแตละสวนแตละโมดูลกอนนําไปรวมเปนบทเรยีนทัง้ระบบ 
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  3.3 การรวมบทเรียน (Integration)   หมายถึง การรวมบทเรียนแตละโมดูลหรือแตละ
หนวยเขาดวยกันเปนบทเรยีนตามวัตถปุระสงคที่กําหนดไว 
  3.4 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรียนอีกครั้งหนึง่
หลังจากรวมบทเรียนเปนระบบแลว เพ่ือพิจารณาการยอมรับบทเรียน 
  3.5 การผนวกวัสดุการเรียนการสอน (Supplementary Materials)    หมายถึง การใส
วัสดุการเรียนการสอนเขาไปในตัวบทเรียนตามแนวทางที่ออกแบบไว 
  3.6 การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test) หมายถงึ การใสแบบทดสอบเขา
ไปในตัวบทเรียน เพ่ือใหบทเรียนมีกระบวนการเรียนรูครบทุกข้ันตอน 
  3.7 การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development)    หมายถงึ การ
พัฒนาระบบการจัดการบทเรียนใหมีความสามารถจัดการเรียนการสอนไดตามความตองการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-6   ขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
 
 4. การทดลองใช (Implementation) 
 การทดลองใช ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
  4.1 การเตรียมสถานที่ (Site Preparation) หมายถงึ การเตรยีมสถานทีส่ําหรับทดลอง
ใชบทเรียน   รวมทั้งการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณอํานวยความสะดวกสําหรับการ
ฝกอบรมผูใชหรือผูเรยีนตามความตองการ 
  4.2 การฝกอบรมผูใช (User Training)    หมายถงึ การดําเนนิการฝกอบรมผูใชตาม
กําหนดการในสถานที่ที่เตรียมไวในข้ันตอนแรก 
  4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) เปนการตรวจสอบบทเรียนจากการทดลองใช 
โดยการสอบถามจากกลุมผูใชบทเรียน  เพ่ือใหพิจารณาบทเรียนใหผานการยอมรับอีกครัง้หนึ่ง 
กอนที่จะทําการประเมินผล 
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Supplementary 
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Integration Acceptance 

Supplementary 
Materials 

Management 
Development 
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ภาพที่ 5-7  ขั้นตอนการทดลองใช (Implementation) 
 
 5. การประเมินผล (Evaluation) 
 ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
  5.1 การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง การประเมิน 
ผลการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนวาแตละข้ันตอนไดผลอยางไร มีขอแกไขปรบัปรงุประการ
ใดบาง 
  5.2 รายงานการประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation Report) 
หมายถึง การรายงานผลที่ไดจากการประเมินในข้ันตอนที่ 5.1 ไปยังผูที่เก่ียวของ   เพ่ือนําขอมูล
ไปพิจารณาดําเนนิการแกไขตอไป 
  5.3 การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation)    หมายถึง การประเมินผลสรุป
การใชบทเรียน เพ่ือหาคณุภาพของบทเรียนโดยใชวิธีการตาง ๆ ทางสถติ ิ
  5.4 รายงานการประเมินผลสรุป (Summative Evaluation Report)   หมายถึง การ
รายงานผลสรุปคณุภาพของตัวบทเรียนไปยังผูที่เก่ียวของ รวมทั้งการแจงผลการเรยีนรูไปยังกลุม
ผูใช 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-8   ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) 
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 สําหรับ ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล    แหงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกลาธนบุรี ไดเสนอข้ันตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะของการสอน
เนื้อหาใหม (IMMCAI) โดยมีข้ันตอนเหมือนกับไดอะแกรมในภาพที่ 5-3 ทุกประการ     เริ่มจาก
หัวเรื่องเปาหมายที่กําหนดวัตถปุระสงคและกลุมเปาหมายผูใชบทเรยีน   หลงัจากนั้นจงึเขาสู
กระบวนการวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช และการประเมินผล    จากนั้นจึงนํา
บทเรียนออกเผยแพรและติดตามผล เพ่ือนําขอมูลที่ไดไปใชในการพัฒนาบทเรียนครั้งตอไป   
 รายละเอียดของการออกแบบและพัฒนา IMMCAI ทั้ง 5 ข้ันตอนหลัก สามารถแบงออกเปน
ข้ันตอนยอย ๆ ได 16 ข้ันตอน ดังนี้ 
 ก. เริ่มจากหัวเรื่องที่กําหนด  โดยกําหนดวัตถุประสงคและกลุมเปาหมาย 
 ข. ข้ันตอนการวิเคราะห  มีข้ันตอนดังนี ้
  1. สรางแผนภูม ิ(Brainstorm Chart) ของเนื้อหาที่ควรจะม ี ตามหัวเรื่องที่กําหนดไว
โดยไมลอกจากตําราเลมใด ๆ เลย 
  2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart)   ภายหลังการวิเคราะหที่ละเอียด 
ตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหต-ุผล และความเหมาะสม 
  3. สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Concept Network Chart)  ซึ่งเปนการวิเคราะห
ความสัมพันธของเนื้อหา โดยวิธีการวิเคราะหขายงาน (Network Analysis)  
 ค. ข้ันตอนการออกแบบ  มีข้ันตอนดังนี ้
  4. กําหนดวิธีการนําเสนอ แลวเขียนกํากับดวยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนด
ของเนื้อหาแตละตอน (Strategic Presentation Plan VS Behavior Objective) แลวลําดับแผนการ
นําเสนอบทเรียนเปนแผนภูม ิ(Course Flow Chart) 
  5. สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart)    เปน
รูปแบบและลําดับการนําเสนอบทเรียนตามหลักการสอน 
 ง. ข้ันตอนการพัฒนา  มีข้ันตอนดังนี ้
  6. เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด (Script Development)    โดย
เขียนเปนกรอบ ๆ ซึ่งจะตองเขียนไปตาทีไ่ดวางแผนไว โดยเฉพาะถาเปนแบบ IMMCAI จะตอง
กําหนดภาพ เสียง ส ีฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธไวใหสมบูรณ 
  7.  จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเนื้อหาหรือ
ที่เขียนเปนสครปิตมาเรียบเรียงลําดับการนาํเสนอทีไ่ดวางแผนไว ซึ่งจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพอยู 
การลําดับกรอบนี้สําคัญมากเมื่อเปนแบบ Active 
  8. นําเนื้อหาที่เปนสิง่พิมพมาหาคาความถูกตอง (Content Correctness) โดยเฉพาะ
การสราง IMMCAI     จะเปนการเขียนตาํราใหมทั้งเรื่อง ซึ่งจะตองนําเนื้อหาไปทดลองเพ่ือหาคา 
ความถูกตองของเนื้อหา (Content Validity) และความเที่ยงตรงของผูอาน (Reader Reliability) 
ดวย แลวปรับปรงุใหสมบูรณ 
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  9.  การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ  ตองนํามาหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
คาความเที่ยงตรงและคาความเชื่อมั่นทุกฉบับ จะตองปรับปรุงใหสมบูรณ  ผลทีไ่ดทั้งหมดจะเปน
ตัวบทเรียน 
 จ. ข้ันตอนการสราง  มีข้ันตอนดังนี ้
  10. เลือกซอฟทแวรหรือโปรแกรมสําเร็จรูปที่เหมาะสมและสามารถสนองตอบตอ
ความตองการที่กําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบทคอมพิวเตอรชวยสอน 
  11. จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวีดิทัศน หรือภาพนิ่ง หรือสะสมภาพไวให
พรอมที่จะใชงาน 
  12. จัดการนําตัวบทเรียนเขาในโปรแกรมดวยความประณีตและดวยทักษะที่ดี ซึ่งจะ
ไดเปนบทเรียนที่ทํางานบนคอมพิวเตอร 
 ฉ. ข้ันตอนการประเมนิผล  มีข้ันตอนดังนี ้
  13. ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI 
ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 
  14. ทําการทดสอบ   ดําเนนิการทดสอบหาประสทิธิภาพดวยกลุมตัวอยางเปาหมาย
จํานวนไมเกิน 10 คน นําผลมากําหนดยุทธวิธีการหาประสิทธิภาพจรงิตอไป 
  15. ทําการทดสอบเพ่ือหาประสทิธิภาพ (Efficiency E1/E2)   ของโปรแกรมบทเรียน 
และหาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน 
หากไดผลตามเปาหมายทีต่องการ แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชงานได 
  16. จัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรมบทเรียน    เปนอันวาไดพัฒนา IMMCAI ที่มี
คณุภาพ สามารถนําออกเผยแพรใชงานตอไปได       แตควรจะมรีะบบติดตามผล เพ่ือนําผลมา
ประกอบการปรับปรุงพัฒนาบทเรียนตอ ๆ ไป 
 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยสรุป 
 เมื่อพิจารณารูปแบบการสอน ADDIE Model ที่อาศัยวิธีการระบบเปนหลัก  การออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรโดยสรุป จะมีรายละเอียดแตละข้ันตอนดังตอไปนี ้
 1.  การวิเคราะห (Analysis) 
 ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 6 ข้ันตอน ดังนี ้
  1.1 การกําหนดหัวเรื่องและกําหนดวัตถปุระสงคทั่วไป (Specify Title and Define 
General Objective)     การพิจารณาเลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ควร
คาํนึงถงึลักษณะของเนื้อหาวิชาใหเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล     เนื่องจากการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเรียนรูรายบุคคล    ดังนั้น หัวเรื่องที่เหมาะสมสําหรับการ
เรียนการสอนเปนกลุมหรือเรียนดวยวิธีอ่ืน ๆ หากนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรแลว อาจ
ไมไดผลเทาที่ควร    จากผลการวิจัยที่ผานมาพบวา ลักษณะเนื้อหาวิชาทีใ่ชไดผลดีกับบทเรียน



การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  139 
 

คอมพิวเตอร ไดแก  วิชาทฤษฎทีี่เนนความรูความเขาใจในเนื้อหา      สวนวิชาปฏิบัติ หรือวิชา
ประลอง จะสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดยาก อีกทั้งยังใชไดผลนอยกวาวิชาที่เนนความรูความ
เขาใจ  โดยทั่วไปการกําหนดหัวเรื่องจะพิจารณาจากสิ่งตาง ๆ ดังตอไปนี ้
   1.1.1 ปญหาตาง ๆ ทางการเรียนการสอนที่เกิดข้ึน 
   1.1.2 ความตองการที่จะตองมีการเรียนการสอน 
   1.1.3 แผนการพัฒนาบุคลากร (หรือผูเรียน) 
   เมื่อพิจารณาหัวเรื่องไดแลว สิ่งทีต่องปฏิบัติก็คือ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงค
ทั่วไปของหัวเรื่องดังกลาว ซึ่งจะเปนตัวกําหนดเคาโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหา ที่จะ
นําเสนอเปนบทเรียนคอมพิวเตอร  วัตถปุระสงคทัว่ไปที่กําหนดข้ึนนี้จะใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียนในข้ันตอไปวาควรจะเนนเนื้อหาทางดานใดผูเรียนจึงจะบรรลุผล     ตัวอยางเชน 
ถาเปนวิชาทางดานคณติศาสตร วัตถุประสงคทั่วไปก็คอืเพ่ือใหผูเรยีนสามารถคาํนวณได ถาเปน
วิชาทางดานการโปรแกรมคอมพิวเตอร     วัตถปุระสงคทั่วไปก็คอืเพ่ือใหผูเรยีนเขาใจคําสั่งตาง ๆ 
โดยสามารถเขียนโปรแกรมได  เปนตน    หัวเรื่องและวัตถปุระสงคทั่วไปที่กําหนดข้ึนนี ้จะใชเปน
แนวทางในการวิเคราะหเนื้อหาใหสอดคลองกับผูเรียนตอไป  
  1.2 การวิเคราะหผูเรียน (Audience Analysis)   สําหรับการเรียนการสอนปกติในชั้น
เรียน  ผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับผูเรยีนไดโดยงาย  เนื่องจาก
เปนการดําเนนิการแบบเผชญิหนา (Face to Face)         แตการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอร บทเรยีนจะนําเสนอเนื้อหาคอนขางตายตวั ไมสามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณ
ของผูเรียนได ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร   จึงมคีวามจําเปนตองวิเคราะหผูเรียน
เก่ียวกับขอมูลตาง ๆ เชน ระดับชั้น อายุ ความรูพ้ืนฐาน ประสบการณเดิม  ระดับความรู
ความสามารถ และความสนใจตอการเรียน เปนตน   เพ่ือนําขอมูลเหลานี้เปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับกลุมผูเรยีนอยางแทจรงิ    เปนตนวา ผูเรียนระดับเด็กเล็กอาจ
ตองการบทเรียนที่นําเสนอดวยภาพหรือการตูนมากกวาผูเรียนระดับโต บทเรยีนสาํหรับเด็กเกง
อาจมีความซับซอนมากกวาบทเรียนสําหรับเด็กที่เรียนออน เปนตน   
  การวิเคราะหผูเรียนย่ิงถูกตองมากเทาใด ยอมสงผลใหการออกแบบบทเรียนสอดคลอง
กับผูเรยีนมากข้ึนเทานัน้ ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน 
  1.3 การวิเคราะหเทคโนโลยีที่ใชในบทเรยีน (Technology Analysis)   เปนการศึกษา
และพิจารณาเทคโนโลยีที่ใชในบทเรยีน ประกอบดวยเทคโนโลยีตาง ๆ ดังนี ้
   1.3.1 เทคโนโลยีการติดตอสื่อสารที่สนับสนนุการเรยีนการสอน ไดแก การประชุม
ทางไกลดวยโทรศัพท (Telephone Conference) การใชจดหมายอิเลก็ทรอนกิส  การสนทนาผาน
เครือขาย (Internet Chat)  การใช Newsgroup และ List-Serve เปนตน 
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   1.3.2 เทคโนโลยีเพ่ือใชอางอิงหรือสนับสนนุการเรยีนรู เปนการพิจารณาบทเรียน 
หรือวัสดุการเรียนการสอน ในรูปของไฟล HTML หรือไฟลอ่ืน ๆ ที่มีอยู  เพ่ือนําไปใชสนับสนนุ
การเรียนรู โดยไมตองพัฒนาข้ึนใหม 
   1.3.3 เทคโนโลยีเพ่ือใชสําหรับการประเมินผล     เปนการพิจารณาแบบทดสอบ 
แบบฝกหดั หรือแบบประเมนิผล ในรูปของไฟล HTML หรือไฟลอ่ืน ๆ ทีม่ีอยู    เพ่ือนําไปใช
สนับสนนุการวัดและประเมินผลในบทเรยีน 
   1.3.4 เทคโนโลยีสําหรบัการเผยแพรบทเรียน เพ่ือใชในการเผยแพรบทเรียนไป
ยังผูเรยีนในลักษณะตาง ๆ ไดแก ซีดีรอม ไฮเปอรมีเดีย หรือเครอืขายอินเทอรเนต็ เปนตน  
   1.3.5 เทคโนโลยีสําหรับการนาํสงบทเรยีน เปนการพิจารณาสือ่ตาง ๆ ทีใ่ชในการ
นําสงบทเรียนไปยังผูเรียน เชน วีดิทัศน การออกอากาศ และใชคอมพิวเตอร เปนตน  
  1.4 การวิเคราะหวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม (Behavioral Analysis)   วัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม เปนสิ่งสาํคญัสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากใชเปนแนวทาง 
การจัดการของบทเรียน ใหดําเนินไปตามกระบวนการเรียนรูอยางเปนระบบและสอดคลองกับ
ประสบการณของผูเรียน  โดยบงบอกถึงสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจากผูเรียนวา ผูเรียนจะสามารถ
แสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาภายหลังสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู    โดยที่พฤติกรรมดังกลาวผูเรยีน
ไมเคยทาํไดมากอนและตองเปนพฤติกรรมที่วัดไดหรือสงัเกตได เพ่ือจะไดประเมนิวาผูเรยีนบรรลุ
วัตถปุระสงคหรือไม  คาํที่ใชระบุพฤติกรรมจงึใชคาํกริยาชี้เฉพาะ เชน อธิบาย วาด เขียน อาน 
แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน    การวิเคราะหวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมสามารถทําได 
2 แนวทางดังนี ้
   1.4.1 การวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis)    โดยทัว่ไปวัตถปุระสงค
เชิงพฤติกรรมของบทเรียน จะเกิดจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจของผูเรียนที่จะตองแสดงออก
ในรูปของการกระทําที่วัดไดหรือสงัเกตไดหลงัจากจบบทเรียนแลว  การวิเคราะหงาน จึงหมายถงึ
งานยอย ๆ ทีผู่เรยีนจะตองแสดงออกหลังจากจบบทเรยีนแลว  หลงัจากไดงานยอย ๆ แลว จงึ
ประเมินความสําคญัของแตละงานยอย หลงัจากนั้นจงึเรียงลําดับความสาํคญั แลวจึงนาํไปเขียน
วัตถปุระสงคตอไป 
   1.4.2 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)        ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรบางครั้ง จะอางอิงตามหลักสตูรซึ่งกําหนดวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมไวเรยีบรอยแลว 
จึงไมจําเปนตองวิเคราะหงานอีก แตอาจจะวิเคราะหเนื้อหาแทน    เพ่ือพิจารณาความสอดคลอง
ระหวางวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมที่มีกับเนื้อหาทีจ่ะนําเสนอ  
  ในทางการเรียนการสอน สิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรยีนมกีารเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป
ในทางที่พึงประสงคที่เรียกวาเกิดการเรียนรูข้ึน จําแนกได 3 ดาน ไดแก ดานพุทธพิิสัย (Cognitive 
Domain)  ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) และดานจริยพิสัย (Affective Domain)   ใน
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การวิเคราะหวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร จึงตองพิจารณาดวยวาจะ
มุงเนนทางดานใด หรือใหครอบคลุมทั้งสามดาน  ทั้งนี้เนือ่งจากแตละดานมีความแตกตางกัน 
  การกําหนดวัตถปุระสงคเชงิพฤตกิรรมของบทเรียนเปนเรื่องละเอียดออน ตองทําการ
วิเคราะหและพิจารณาอยางถี่ถวน เพ่ือใหไดมาซึง่วัตถปุระสงคที่ดี สามารถนําไปใชเปนแนวทาง
ในการวิเคราะหเนื้อหาในข้ันตอไป นอกจากนี้ยังตองจดัลําดับวัตถปุระสงคตามหลักประสบการณ
การเรียนรูจากงายไปยาก และจากสิ่งที่รูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมรู 
  1.5 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)    ข้ันตอนนีน้ับวามีความสําคญัและใช
เวลามาก ในการที่จะไดมาซึง่เนื้อหาบทเรียน โดยอาศยัวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียนใน
ข้ันตอนทีผ่านมาเปนแนวทางในการรวบรวมเนื้อหาใหสอดคลองกับความตองการมากที่สุด  เปนที่
ยอมรับกันโดยทั่วไปวา   ผูสอนที่มีความเชี่ยวชาญดานการสอน จะสามารถออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรไดดีกวานักคอมพิวเตอรที่มีความเปนเลศิดานการโปรแกรม เนื่องจากผูสอนสามารถ
วิเคราะหเนื้อหาและรูยุทธวิธีการนําเสนอเนื้อหาดังกลาวไดดี    ดังนั้น ในข้ันตอนนี้จึงจําเปนตอง
อาศยัผูเชี่ยวชาญดานการสอนเปนผูวิเคราะหหรือใหเปนผูตรวจสอบเนื้อหา กอนที่จะนําไปสราง
เปนบทเรียนคอมพิวเตอร   
  เพ่ือใหการวิเคราะหเนื้อหาเปนระบบและสะดวกย่ิงข้ึน สามารถใชวิธีการตาง ๆ ในการ
รวบรวมเนื้อหา เชน ใชแผนภาพปะการัง (Coral Pattern) ชวยรวบรวมเนื้อหาแตละวัตถปุระสงค
และเขียน Network Diagram เพ่ือจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวเรื่องยอย  นอกจากนี้
ยังสามารถใชวิธีการอ่ืน ๆ ที่จะอํานวยความสะดวกในการรวบรวมเนื้อหาใหสมบูรณทีสุ่ด 
  1.6 การวิเคราะหสื่อ (Media Analysis)     เปนการพิจารณาเลือกสื่อประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอร ซึ่งไดแก สื่อที่มีอยูแลว และสื่อที่จะตองพัฒนาข้ึนใหม  ประกอบดวยกิจกรรมตาง ๆ 
ดังนี ้
   1.6.1 เลอืกสื่อใหสอดคลองกับรูปแบบของบทเรียน      ในข้ันนี้ ดิค แอนด แคเรย 
ไดใหขอแนะนําในการเลือกสื่อไวดังนี ้
    1.6.1.1 บทเรยีนทีผู่สอนเปนผูนํา (Instructor-led)     สื่อทีเ่หมาะสมก็คอื 
สื่อบุคคล ไดแก ผูสอน หรือผูอํานวยความสะดวก โดยจดัเปนชั้นเรยีนปกต ิ
    1.6.1.2 บทเรยีนคอมพิวเตอร (Computer Based) เชน CAI, CBT, CAL, 
CAE และอ่ืน ๆ ซึง่จะตองใชคอมพิวเตอรเปนสื่อนําเสนอ 
    1.6.1.3 บทเรียนที่ออกอากาศทางไกล (Distance Broadcast)    สื่อที่ควร
เลือก ไดแก โทรทัศน โทรทัศนตามสาย (Cable TV) ดาวเทยีม และเครอืขายอินเทอรเนต็ เปนตน 
    1.6.1.4 บทเรียนบนเว็บ (Web-Based) สื่อที่เหมาะสม ไดแก เครอืขาย
คอมพิวเตอร ทั้งอินทราเนต็ เอ็กซทราเน็ต และอินเทอรเน็ต เปนตน  
    1.6.1.5 บทเรียนที่บันทึกเปนเทปเสียง (Audiotapes)    เชน บทเรียนทาง 
ดานภาษา หรือการอภิปรายทางการเมือง  สื่อทีใ่ชก็คอื เครื่องเลนเทปเสยีง 
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    1.6.1.6 บทเรียนที่บันทึกเปนวีดิทัศน (Videotapes) สื่อทีใ่ชก็คอื เครื่องเลน
วีดิทัศน หรือใชคอมพิวเตอรนําเสนอ 
    1.6.1.7 บทเรยีนทีใ่ชระบบอิเลก็ทรอนกิสสนบัสนุน (SPSS : Electronic 
Performance Support Systems) สื่อที่เหมาะสมก็คือ เครื่องมือตาง ๆ ทางอิเล็กทรอนิกส เครื่อง 
ชวยสอน (Teaching Machine) และคอมพิวเตอร เปนตน 
   1.6.2 พิจารณาขอดีและขอจํากัดในการใชสื่อ เปนการพิจารณาขอดีและขอจํากัด
ของสื่อแตละชนดิที่เลอืกใช      สื่อบางชนดิอาจจะข้ึนอยูกับจํานวนผูเรยีน สถานทีใ่ช และแหลง
ทรพัยากรที่สนับสนนุการใชสื่อ เปนตน จึงมีความจําเปนที่จะตองพิจารณาองคประกอบที่เก่ียวของ
หลาย ๆ ประเด็น เชน คาใชจายในการใชแตละครั้ง วิธีการนาํสง และการบํารุงรักษา เปนตน 
   1.6.3 เปรียบเทียบผลที่ไดและตัดสินใจเลือกสื่อ เปนการตัดสินใจเลือกสื่อให
สอดคลองกับวัตถุประสงคและเนื้อหาบทเรียน โดยเปรียบเทียบขอดีและขอจํากัดของสื่อแตละชนิด 
 
 2. การออกแบบ (Design) 
 ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 4 ข้ันตอน ดังนี ้
  2.1 การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design)  บทเรียนคอมพิวเตอรพัฒนามา
จากพ้ืนฐานเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรม แนวความคิดในการนําเสนอเนื้อหาจึงใกลเคียงกัน  จะมี
สวนที่แตกตางกันอยูบางตรงที่การจัดการบทเรียนเทานัน้    ดังนั้น หลักการออกแบบบทเรียนจึง
เหมือนกัน        เริ่มตนดวยการกลาวนาํเพ่ือสรางแรงจงูใจในการเรยีน บอกวัตถุประสงค ทําแบบ 
ทดสอบกอนบทเรียน นําเสนอเนื้อหา และทําแบบทดสอบหลังบทเรียน เรียงตามลําดับจนครบ
กระบวนการเรียนรู ในข้ันตอนนี้จงึเปนการออกแบบตัวบทเรยีนหลงัจากทีผ่านการวิเคราะหเนื้อหา
แลว การออกแบบจะตองพิจารณาทั้งกระบวนการเรียนรูวาจะดําเนินการนําเสนอเนื้อหาและ
จัดการบทเรียนอยางไร จึงจะบรรลตุามวัตถปุระสงคของบทเรยีน     กระบวนการดังกลาวนี้รวมถึง
รูปแบบการนําเสนอบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียน การเลือกใชสื่อ การใชคําถามระหวาง
บทเรียน  การตัดสินคําตอบ  การเสนอสิ่งเรา  การใหขอมูลยอนกลับ  การเสริมแรง และสวนอ่ืน ๆ 
ที่เก่ียวของ     บทเรียนที่ไดจากข้ันตอนการออกแบบสวนนี้เรียกวา ตัวบทเรียน หรือคอรสแวร 
(Courseware) ซึ่งหมายถงึ บทเรียนที่อยูในรูปของเอกสารที่พรอมสําหรับนําไปสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอร ซึง่ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้
   2.1.1 บทนําเรื่อง (Title) 
   2.1.2 รายการใหเลือก (Menu) 
   2.1.3 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) 
   2.1.4 เนื้อหาบทเรียน (Content) 
   2.1.5 แบบฝกหัด (Exercise) 
   2.1.6 แบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
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   2.1.7 สรุปและการนําไปใช (Review and Application) 
  การออกแบบตัวบทเรยีนในสวนนี้ ยังรวมถึงการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบหรือ
ขอสอบที่ใชในบทเรยีนดวย  ถามีการพัฒนาแบบทดสอบหรือขอสอบข้ึนมาใหม ก็จะตองนําไปหา
คุณภาพกอน โดยทําการทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่เคยผานการศึกษาในหัวขอเรื่องดังกลาว
มาแลว และนํามาหาคณุภาพโดยใชสถติิ  เพ่ือใหไดแบบทดสอบหรือขอสอบที่มีคณุภาพผานตาม
เกณฑมาตรฐาน และจะไดนําไปใชพัฒนาเปนบทเรยีนตอไป 
  2.2 การออกแบบผังงานและบทดําเนนิเรื่อง (Lesson Flowchart and Storyboard 
Design)  
   2.2.1 ผังงาน (Flowchart)   หมายถงึ แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนิน
เรื่อง ซึ่งเปนการจัดลําดับความสมัพันธของเนื้อหาแตละสวนวา สวนใดเก่ียวของกับสวนใดและ
สวนใดมากอนหลัง  เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขียนผงังานกอน
บทดําเนินเรื่อง แตอาจเขียนพรอม ๆ กันก็ได 
   2.2.2 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถงึ เรื่องราวของบทเรียน ประกอบดวย
เนื้อหาที่แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคของบทเรียน   โดยรางเปนเฟรมยอย ๆ ตั้งแตเฟรม
แรกซึ่งเปนบทนําเรื่อง จนถึงเฟรมสุดทาย    บทดําเนินเรื่องประกอบดวยขอความ ภาพ คําถาม-
คําตอบ    รวมทั้งรายละเอียดอ่ืน ๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีลักษณะเชนเดียวกันกับ 
บทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร    การออกแบบบทดําเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียน
เปนหลัก เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในข้ันตอไป  ดังนั้น การออกแบบจึงตองมีความ
ละเอียดและสมบูรณ เพ่ือใหการสรางบทเรียนงายข้ึนและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไข
บทเรียนในภายหลังอีกดวย 
  2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design)  หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพ
ของคอมพิวเตอรใหเปนสัดสวนในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ ปุมควบคุมบทเรียน และสวนอ่ืน ๆ ที่
จําเปนสําหรับการนําเสนอบทเรียน ซึ่งนับวาเปนสวนสําคัญย่ิงสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรทีจ่ะ
ชวยเราความสนใจของผูเรียนใหติดตามบทเรียน โดยไมเกิดความเมื่อยลาหรือเบ่ือหนายโดยงาย  
ทั้งนี้เนื่องจากผูเรียนตองศึกษาบทเรียนเปนเวลานาน   นอกจากจะเปนการเราความสนใจใน
บทเรียนแลว การจัดหนาจอภาพที่ดีจะชวยใหผูเรยีนเกิดความคุนเคยและคลองตัว  สามารถใช
บทเรยีนไดโดยไมมีอุปสรรคใด ๆ  
  การออกแบบจอภาพจะมีองคประกอบที่เก่ียวของหลายประการ ไดแก ความสามารถ
ในการแสดงภาพสีของเครื่องคอมพิวเตอร ความละเอียดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบตัวอักษร 
ขนาดของตัวอักษร สีของตัวอักษร พ้ืนหลัง และวิธีการปฏิสัมพันธ      องคประกอบเหลานี้นับวา
เปนองคประกอบหลักทีท่ําใหหนาจอภาพของบทเรียนนาสนใจและชวนติดตาม  ในทางปฏิบัติการ
ออกแบบผังงาน การออกแบบบทดําเนินเรื่องและการออกแบบหนาจอภาพ จะตองพิจารณาควบคู
ไปดวยกัน  เนื่องจากทั้งสามสวนนี้มีความสัมพันธกัน       ผูทีส่ามารถออกแบบหนาจอภาพไดดี 
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จะตองเปนผูทีม่ีความรูทางดานศลิปะและมีความเขาใจตอความสามารถในการแสดงผลภาพ ของ
เครื่องคอมพิวเตอรพอสมควร 
  2.4 การออกแบบการจัดการบทเรียน (Lesson Management) เปนการออกแบบสวน
ของการจัดการบทเรียน   นับตั้งแตการลงทะเบียนเรยีน การพิสูจนสิทธิ ์การนาํเสนอบทเรยีน การ
วัดและประเมินผลการเรียน การติดตามผูเรียน การบันทึกขอมูลของผูเรียน และการจัดการ
บทเรยีนในสวนตาง ๆ ซึ่งข้ึนอยูกับวิธีการนาํสงบทเรยีนไปยังผูเรยีน  หากบทเรยีนเผยแพรโดยใช
เครอืขายคอมพิวเตอร การออกแบบในสวนนี้หมายถงึการวางแผนการใชซอฟทแวรจัดการทัง้ใน
สวนของเซิรฟเวอรและไคลเอนทหรือบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต แตถาเปนบทเรียนที่เผยแพร
โดยใชซดีีรอม การออกแบบในสวนนีจ้ะเปนการจัดการในสวนบทเรียนที่กระทําบนคอมพิวเตอร 
ซึ่งการพัฒนาซอฟทแวรจัดการจะงายกวา 
 
 3. การพัฒนา (Development) 
 ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 3 ข้ันตอน ดังนี ้
  3.1 การเตรียมการ (Preparation Phase) เมื่อไดตัวบทเรียนที่อยูในรูปของบทดําเนนิ
เรื่องและผงังาน พรอมทั้งมีแนวทางในการจัดหนาจอภาพเรียบรอยแลว  การพัฒนาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรจะเปนเรื่องที่งายข้ึน  ในข้ันตอนนี้จะตองดําเนนิการโดยนกัคอมพิวเตอรที่มีความ
ชํานาญดานการใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรยีนเทานัน้  อยางไรก็ตามผูสอนที่
มีประสบการณดานการสอนหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานก็ยังมีความจําเปนอยู ที่จะตองคอยให
คําปรึกษาแนะนําการพัฒนาบทเรียน 
  กอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ตองเตรียมวัสดุตาง ๆ เชน ภาพ ขอความ และ
เสียง  โดยจัดหาจากแหลงตาง ๆ หรือใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางข้ึนมาแลวเก็บบันทึกไวกอน  
เพ่ือนําไปใชพัฒนาบทเรยีนในข้ันตอไป 
  3.2 การสรางบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากการเตรียมขอความ ภาพ เสียง 
และเตรยีมโปรแกรมคอมพิวเตอรทีใ่ชประกอบบทเรยีนแลว   ข้ันตอไปก็คือการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม  โดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือ
ระบบนิพนธบทเรียน หลังจากนั้นจะเปนการเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละเฟรมเขา
ดวยกันตามผังงานที่ออกแบบไวในข้ันตอนแรก จัดรูปแบบการนําเสนอ เขียนโปรแกรมการจัดการ 
บทเรียน และจัดหนาจอภาพตามที่ออกแบบไว 
  ในข้ันตอนนี้จงึเปนการใชขอมูลที่เตรียมการมาทัง้หมดในข้ันตอนแรก     เพ่ือสราง
บทเรียนคอมพิวเตอร  ในสวนของขอความซึ่งเปนเนื้อหาบทเรียนหรือคําอธิบาย อาจจะพิมพเขา
โดยตรงในข้ันตอนนี้ก็ได หากมิไดเตรียมไวกอนในข้ันของการเตรียมการ    โดยเฉพาะอยางย่ิงถา
สรางบทเรียนโดยใชระบบนิพนธบทเรียน    เนื่องจากโปรแกรมเหลานีเ้อ้ืออํานวยประโยชนตอการ
พิมพขอความในสวนของเนื้อหาเปนอยางมาก   รวมทั้งการสรางคําถามระหวางบทเรียน แบบ 
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ทดสอบ การประเมินผลคะแนนและการจัดการฐานขอมูลข้ันตน     กลาวไดวาสามารถใชระบบ
นิพนธบทเรยีนในการจัดการบทเรียนไดทั้งหมดในปจจุบันนี ้
  ถาหากบทเรียนที่ออกแบบไวในข้ันตอนที่ผานมามีลักษณะเปนโมดูลยอย ๆ  การสราง
บทเรยีนในสวนนี้ยังหมายถงึการรวมบทเรียนจากโมดูลยอย ๆ เขาดวยกันเปนหัวขอเรื่องหรอืวิชา 
ตามลักษณะของบทเรียนที่วิเคราะหเนื้อหามาตั้งแตข้ันตอนแรก  
  3.3 การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation)     เอกสารประกอบบทเรียน 
ไดแก คูมือการใชงาน คําแนะนํา และการติดตัง้และบํารงุรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนสิ่งจําเปน
เพ่ือชี้แนะใหผูเรียนทราบถึงขอแนะนําตาง ๆ    รวมถึงวิธีการติดตั้งบทเรียนเขากับคอมพิวเตอร  
นอกจากนี้ยังรวมถงึแผนการเรยีนรู (Learning Map) เพ่ือแนะแนวทางการเรียน 
 
 4. การทดลองใช (Implementation) 
 เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรสมบูรณแลว  ข้ันตอไปเปนการนาํบทเรยีนนั้นไปทดลองใชกับ
กลุมเปาหมาย โดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญกอน  เมื่อไดรับผลการประเมนิและแกไข
ปรับปรุงจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปใช   วิธีที่ยึดเปนแนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป มีดังนี ้
  4.4.1 การทดลองใชรายบุคคล (One-to-One Implementation)  เปนการทดลองใช
บทเรียนกับผูเรียนกลุมเปาหมายรายบุคคล 
  4.4.2 การทดลองใชกลุมยอย (Small-group Implementation)     เปนการทดลองใช
บทเรยีนที่พัฒนาข้ึนกับผูเรยีนกลุมเปาหมาย ประมาณ 6 – 10 คน  
  4.4.3 การทดลองใชกับผูเชี่ยวชาญ (SME)   เปนการทดลองใชบทเรยีนที่พัฒนาข้ึนกับ
ผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ จํานวน 6 – 12 คน เพ่ือนําผลการทดลองไปปรับปรงุแกไขบทเรยีนตอไป  
 
 5. การประเมินผล (Evaluation) 
 การประเมินผลเปนการทดลองใชภาคสนาม (Field Test) เพ่ือทดลองใชบทเรยีนที่พัฒนา 
ข้ึนกับผูเรยีนกลุมเปาหมาย ที่มีจํานวนไมต่ํากวา 30 คน เพ่ือทําการประเมินผลบทเรียน ซึง่วิธีการ
ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรที่นิยมก็คือ การหาประสิทธิภาพ ซึง่สามารถทําไดหลายวิธ ี เชน 
การเปรยีบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผูเรยีนทีท่ําไดจากแบบฝกหัดระหวางบทเรียนหรอื คะแนนเฉลี่ย
จากคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนทีผู่เรยีนทําไดจากแบบทดสอบหลังบทเรียน  
 สวนวิธีการประเมินผลทีไ่ดรับความนิยมในการวิจัยอีกวิธีหนึ่งก็คือ การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนโดยวิธีปกติ ซึ่ง
จะแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใหกลุมทดลองศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึน สวนกลุมควบคมุใหเรยีนโดยวิธีปกต ิ    หลังจบบทเรียนแลวให
ผูเรียนทัง้สองกลุมทําแบบทดสอบชุดเดียวกันในเวลาเดียวกัน หลังจากนั้นจึงสรุปผลเพ่ือ
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เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของผูเรยีนทั้งสองกลุมโดยใชสถิต ิ   นอกจากนี้ยังมีอีกหลาย
วิธีที่ใชประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรได 
 การประเมินผลอีกวิธีหนึ่ง อาจจะทําภายหลังจากทีไ่ดนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชระยะ
หนึ่ง แลวทําการประเมินวาผูเรยีนเกิดการเรยีนรูตามวัตถปุระสงคที่กําหนดไวหรือไม  บทเรียน
งายหรือยากเกินไป  นําผลทีไ่ดมาวิเคราะหดูถึงสภาพที่แทจริงของบทเรยีน  เพ่ือนําขอมูลที่ไดไป
ปรับปรุงบทเรียนใหมีคณุภาพดี เพ่ือนําไปติดตั้งลงบนคอมพิวเตอรหรือบนเครอืขายอินเทอรเนต็
เพ่ือใชงานกับผูเรียนกลุมเปาหมายตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-9   ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยสรุป 
 
 บทสรุป 
 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ประกอบดวยแนวความคิด 2 ประการ ไดแก 1)
แนวความคิดของวิศวกรรมซอฟทแวร (Software Engineering) และ 2) แนวความคิดของวิธีการ
ระบบ (System Approach) ซึ่งแบงออกเปน 2 แนวทาง ไดแก แนวทางการออกแบบบทเรียนโดย
ใชหลักการของบทเรียนสําเร็จรูป (Instructional Program) และ แนวทางการออกแบบบทเรียน
โดยใชหลักการของการออกแบบรูปแบบการสอน (Instructional Model) ซึ่งแตละแนวคดิมีข้ันตอน
และรายละเอียดแตละข้ันตอนแตกตางกันบาง แตเมื่อพิจารณาในภาพรวมจะไมแตกตางกันมาก   
ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงสามารถยึดแนวคิดใด ๆ ก็ได ข้ึนอยูกับผูบริหาร
โครงการพัฒนาบทเรียนและผูออกแบบระบบการสอน (Instructional Designer) 
 สําหรับข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่กลาวถึงกันมากทีสุ่ดก็คือ รูปแบบการ
สอน ADDIE Model ซึ่งอาศัยวิธีการระบบ  ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 5 ข้ันตอน ไดแก 
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1) การวิเคราะห (Analysis)  2) การออกแบบ (Design)  3) การพัฒนา (Development) 4) การ
นําไปใช (Implementation)  5) การประเมินผล (Evaluation)  ทั้ง 5 ข้ันตอนมีรายละเอียดตาง ๆ 
ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาและยึดเปนแนวทางในการออกแบบ โดยยึดหลักการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนของนักการศึกษาตาง ๆ เชน Robert Gagne’ เปนแนวทาง  
 สําหรับข้ันตอนการออกแบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยสรุป   ประกอบดวยข้ันตอนแรก การ
วิเคราะห ไดแก การกําหนดหัวเรื่องและกําหนดวัตถปุระสงคทั่วไป  การวิเคราะหผูเรยีน  การ
วิเคราะหเทคโนโลยีที่ใชในบทเรยีน  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การวิเคราะห
เนื้อหา และ การวิเคราะหสื่อ     ข้ันตอนที ่2 การออกแบบ ไดแก การออกแบบตัวบทเรียน การ
ออกแบบผังงานและบทดําเนนิเรื่อง การออกแบบหนาจอภาพ และ การออกแบบการจัดการ
บทเรียน    ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนา ไดแก การเตรียมการ การสรางบทเรียน และ การทําเอกสาร
ประกอบบทเรียน   ข้ันตอนที่ 4 การทดลองใช ไดแก การทดลองใชรายบุคคล การทดลองใชกลุม
ยอย และ การทดลองใชภาคสนาม และข้ันตอนสุดทาย การประเมินผล  
 
 แบบฝกหัดทายบท 
 จงตอบคําถามตอไปนี ้
  1. ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis)  ของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เก่ียวของกับ
รายละเอียดสวนใดบาง จงอธิบาย 
  2. ข้ันตอนการออกแบบ (Design) ของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร   เก่ียวของกับ
รายละเอียดสวนใดบาง จงอธิบาย 
  3. ข้ันตอนการพัฒนา (Development) ของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เก่ียวของ
กับรายละเอียดสวนใดบาง จงอธิบาย 
  4. ข้ันตอนการนําไปใช (Implementation) ของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เก่ียว 
ของกับรายละเอียดสวนใดบาง จงอธิบาย 
  5. ข้ันตอนการประเมนิผล (Evaluation) ของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เก่ียวของ
กับรายละเอียดสวนใดบาง จงอธิบาย 
  6. เพราะเหตใุดจงึตองมีการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร จงอธิบาย 
  7. เพราะเหตใุดจงึตองมีการวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) จงอธิบาย 
  8. จงหาเหตผุลสนับสนนุวา    วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมเปนสวนทีส่ําคญัที่สุดในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
  9. Audience Analysis คอือะไร สาํคญัอยางไรตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
 10. การวิเคราะหเทคโนโลยีที่ใชในบทเรยีน มีความจําเปนอยางไรตอการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร 
 11. การออกแบบการจัดการบทเรียน หมายถึงอะไร 
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 12. การออกแบบหนาจอภาพ ตองพิจารณาถึงสวนตาง ๆ อะไรบาง จงอธิบายพรอมให
เหตผุลประกอบ 
 13. การออกแบบผงังานและบทดําเนนิเรื่อง มีความจําเปนอยางไรตอการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร 
 14. วัตถุประสงคของการทดลองใชรายบุคคล คืออะไร 
 15. เพราะเหตุใดการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรทีไ่ดรับความนิยมในการวิจัย ก็คือ
การเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของผูเรยีนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน
โดยวิธีปกต ิ
 


