
 
 
 
 
 
 
 บทนํา 
 การวิเคราะห (Analysis)    เปนข้ันตอนแรกของกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ซึ่งมีความสําคญัย่ิงทีผู่ออกแบบบทเรียนจะตองดําเนินการอยางละเอียดและรอบคอบ เพ่ือใหไดมา
ซึ่งตัวบทเรียนที่ดี และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายที่เปนผูใชบทเรียน      สวนที่
กลาวไดวามีความสําคญัที่สุดในข้ันตอนการวิเคราะหก็คอื   การวิเคราะหวัตถุประสงค (Objective 
Analysis)   เนื่องจากวัตถุประสงคเปนตัวกําหนดรายละเอียดของเนื้อหา แบบทดสอบ กิจกรรม
การเรียน และสื่อการเรียนการสอน   ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงตองวิเคราะห
วัตถปุระสงคของบทเรยีนอยางละเอียด   ตามทีท่ราบกันดีอยูแลววาถากําหนดวัตถปุระสงคของ
บทเรียนชัดเจน รัดกุม และสมบูรณ จะเปนการเริ่มตนทีดี่สําหรับการออกแบบสวนอ่ืน ๆ ที่เปนผล
มาจากวัตถุประสงคของบทเรียน ซึง่ไดแก 
 1. การกําหนดขอบเขตของเนื้อหาบทเรียน 
 2. การออกแบบทดสอบที่ใชประเมนิผลผูเรยีน 
 3. การเลือกสื่อการเรียนการสอน 
 4. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 5. การจัดแบงเวลาเรียน 
 
 ประเภทของวัตถุประสงคของบทเรียน 
 วัตถุประสงคของบทเรียน จําแนกออกเปน 2 ประเภท ดังนี ้
 1.  วัตถปุระสงคทั่วไป (General Objectives) 
 เปนวัตถุประสงคที่กําหนดข้ึนในแนวกวาง ๆ วา   เมื่อมีการเรียนการสอนแลวผูเรียนจะ
เรียนรูอะไรบาง ซึ่งเปนแตเพียงกรอบหรือแนวกวาง ๆ ของหลกัสตูรหรือของบทเรยีน 
 2. วัตถปุระสงคเฉพาะหรอืวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม (Specific Objectives or Behavi-
oral Objectives) 
 เปนวัตถุประสงคที่กําหนดข้ึน เพ่ือแสดงใหเห็นอยางชดัแจงวาหลังจากทีม่ีการเรยีนการสอน
แลว  ผูเรยีนจะสามารถแสดงพฤติกรรมที่วัดไดสังเกตเหน็ไดออกมาอยางไรบาง ภายใตเงื่อนไข
อยางไร และตองทําไดมากนอยเพียงใด     ดังนั้น คําที่ประกอบข้ึนเปนวัตถุประสงคชนิดนี ้จึงตอง
เปนคาํกิริยาที่ผูเรยีนแสดงออกในรูปของการกระทําทีม่องเห็นได วัดได หรือสงัเกตได 
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 สวนประกอบของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม ประกอบดวยสวนสําคัญ 3 สวน ดังนี ้
 1. พฤติกรรมข้ันสุดทายหรือพฤติกรรมทีค่าดหวัง (Terminal Behavior) 
 2.  เงื่อนไขหรือสถานการณ (Condition or Situation) 
 3.  เกณฑหรือมาตรฐาน (Standard or Criteria) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-1  สวนประกอบของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 
 รายละเอียดแตละสวน มีดังนี้ 
 1.  พฤตกิรรมข้ันสุดทายหรือพฤติกรรมทีค่าดหวัง (Terminal Behavior) 
 พฤติกรรมข้ันสุดทายหรือพฤตกิรรมทีค่าดหวัง    หมายถึง การแสดงออกของผูเรียน เมื่อ
สิ้นสุดบทเรียนแลวผูเรียนแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งออกมา ซึ่งพฤติกรรมที่เกิดข้ึนนั้นจะ 
ตองวัดไดหรือสังเกตได การระบุพฤติกรรมที่คาดหวังจึงตองใชคํากิริยาที่บงถึงการกระทํา (Action 
Verb) เชน  บอก อธิบาย สราง คํานวณ แกไข อาน วาด วัด จําแนก เปนตน    พฤติกรรมที่
คาดหวังนี ้ บางครั้งจะเรียกวา Task ซึ่งหมายถึงงานหรือภารกิจที่ผูเรียนแสดงออกมาในรูปของ
ความสามารถ 
 ตัวอยาง 
 l บอกสวนประกอบพ้ืนฐานของระบบคอมพิวเตอรไดถูกตอง 
 l อธิบายความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรได 
 l จําแนกหนวยความจําที่ใชในระบบคอมพิวเตอรได 
 l คํานวณคากระแสไฟฟาที่ใชในบานได 
 l พิมพดีดภาษาไทยและภาษาอังกฤษไดไมนอยกวา 70 คําตอนาท ี
 l วิเคราะหสวนประกอบของไมโครโพรเซสเซอรได 
 คําแรกของทุกบรรทัด เปนพฤติกรรมทีค่าดหวังของวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมทีส่ามารถ 
วัดไดหรือสงัเกตไดอยางชดัเจน ซึ่งตรงกันขามกับคาํที่มคีวามหมายกวาง      โดยทีไ่มสามารถใช
ระบุพฤติกรรมทีต่องการได เชน ทราบ รู เขาใจ ซาบซึ้ง ตระหนัก เปนตน 
 

Terminal Behavior Condition Standard 

Behavioral Objective 

+ + 



การวิเคราะหวัตถุประสงค  151 
 

 2.  เงื่อนไขหรือสถานการณ (Condition or Situation) 
 เปนขอความที่บงถึงสิ่งแวดลอม สถานการณ หรือเงื่อนไข ที่จะใหผูเรยีนแสดงพฤตกิรรมที่
คาดหวังออกมา  สามารถกําหนดเงื่อนไขได 3 ลักษณะ ดังนี ้
  2.1  ลักษณะที่เปนสวนหนึง่ของเนื้อหาบทเรียน เชน 
        l อธิบายหลักการทํางานของ UPS 
        l จําแนกสวนประกอบของคอมพิวเตอร  
  2.2  ลักษณะของสิง่เราเพ่ือใหผูเรยีนแสดงพฤติกรรมที่คาดหวังออกมา เชน  
        l เมื่อกําหนดฟลมชนิดตาง ๆ ให สามารถเลือกใชใหเหมาะสมกับการถายรูปได 
        l เมื่อกําหนดวงจรไฟฟามาให สามารถอานแบบไดถูกตอง 
  2.3  ลักษณะที่เปนเงื่อนไขของการกระทํา เชน 
        l คํานวณเลขเศษสวน โดยใชเครื่องคิดเลขได 
        l ตอวงจรไฟฟาแสงสวางในบานได โดยไมตองดูแบบ 
 
 3.  เกณฑหรือมาตรฐาน (Standard or Criteria) 
 เปนสวนทีใ่ชระบุความสามารถข้ันต่ําของผูเรียนวาจะตองทําไดเพียงใด จึงจะยอมรับไดวา 
ผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคแลว  การกําหนดเกณฑสามารถทําไดหลายลักษณะดังนี ้
  3.1 ลักษณะความเร็วหรือการบงเวลา ลักษณะนีเ้ปนการวัดระดับของความชาํนาญ
มากกวาความรู เชน 
   l ทองสตูรคณูตัง้แตแม 1 ถึงแม 12 ไดจบภายในเวลา 3 นาที 
   l ตอมอเตอรไฟฟากระแสสลับเขากับระบบไฟฟาไดภายใน 5 นาท ี
  3.2  ลักษณะปริมาณทีต่่ําทีสุ่ด เชน 
   l คาํนวณโจทยเรื่องบัญญตัไิตรยางคได 8 ใน 10 ขอ 
   l บอกอาการของคอมพิวเตอรที่ติดไวรัสไดอยางนอย 5 อาการ 
     3.3 เปนเกณฑทีไ่มสามารถระบุในเชงิความเร็วหรือปริมาณได เชน 
   l อธิบายความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรได 
   l ระบุองคประกอบที่มผีลตอความเร็วในการประมวลผลของคอมพิวเตอรได 
 
 ความหมายของคําวา “ได” หมายถงึ “ไดอยางถูกตอง” ซึ่งเปนการกําหนดเกณฑในลักษณะ
ของคุณภาพ นิยมใชระบุในวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมเปนสวนใหญ เนื่องจากงายตอการประเมิน
และไมเปนการผูกมัดความสามารถของผูเรียนจนเกินไป โดยที่เกณฑในลักษณะของคณุภาพคาํวา 
“ได” นั้น  ผูสอนจะเปนผูตัดสินใจเองวา ควรเปนเทาไร จึงจะผานตามวัตถปุระสงคนั้น ๆ ซึ่งไม
สามารถระบุแนนอนตายตัวได      ทัง้นี้เกณฑการยอมรบัจะข้ึนอยูกับองคประกอบที่สําคญั 3 สวน 
ดังตอไปนี ้
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  1.  ระดับความรูความสามารถของผูเรียน 
  2.  ความยากงายของเนื้อหา 
  3.  ความสําคัญของเนื้อหา 
  การวิเคราะหวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม จงึข้ึนอยูกับการพิจารณาของผูออกแบบ
บทเรียนเปนสาํคญัวา จะยึดเกณฑการตัดสนิภายใตเงื่อนไขที่กําหนดข้ึนอยางไร     ความหมาย
จึงจะไมเปลี่ยนแปลง 
 
 การจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม จําแนกตามลักษณะของการเรียนรูได 3 ดาน ดังนี ้
 1.  ดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
 2.  ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
 3.  ดานเจตพิสัย (Affective Domain) 
 
 รายละเอียดของวัตถุประสงคแตละดาน มีดังนี้ 
 1.  ดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
 วัตถปุระสงคทางดานพุทธิพิสัย  เปนวัตถปุระสงคทีเ่นนทางดานความสามารถทางดาน 
สมรรถภาพทางสมองหรือการใชปญญา ซึ่ง Bloom Taxonomy ไดจําแนกออกเปน 6 ระดับ โดย
เรยีงลําดับตามพฤตกิรรมทีซ่บัซอนนอยไปสูซับซอนมาก ดังนี ้
  1.1 ข้ันความรู (Knowledge)  หมายถงึ พฤติกรรมที่แสดงออกของความสามารถใน
การจดจําสิ่งตาง ๆ 
  1.2 ข้ันความเขาใจ (Comprehension)  หมายถึง ความสามารถในการใชความคิดเพ่ือ
ศึกษาเนื้อหาตาง ๆ แลวตีความ แปลความ และขยายความในสิง่ทีไ่ดศกึษามา 
  1.3  ข้ันการนําไปใช (Application)  หมายถึง ความสามารถในการนําเอากฎเกณฑและ
หลักการตาง ๆ ที่ไดศึกษามาแลวไปใชแกปญหาในสถานการณใหม ๆ ได 
  1.4 ข้ันการวิเคราะห (Analysis)   หมายถึง ความสามารถในการจําแนกเรื่องราวออก 
เปนสวนยอย ๆ หรือองคประกอบยอย ๆ ซึง่มุงทําใหเขาใจเรื่องราวตาง ๆ ไดชัดเจนย่ิงข้ึน 
  1.5  ข้ันการสังเคราะห (Synthesis)    หมายถึง ความสามารถในการนําขอมูลตาง ๆ 
เพ่ือสราง บูรณาการ รวบรวม หรือออกแบบสิ่งใหม ๆ หรือเปนหลกัการและทฤษฎใีหม ๆ ที่
แตกตางไปจากเดิม 
  1.6  ข้ันการประเมินผล (Evaluation)  หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจเก่ียวกับ 
คุณคาของสิ่งของหรือวิธีการ โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎแีละความสัมพันธตาง ๆ 
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 2.  ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
 วัตถปุระสงคทางดานทักษะพิสัย เปนการแบงระดับพฤติกรรมที่เก่ียวกับทักษะความ
ชํานาญ โดยมุงเนนทกัษะทางกลามเนื้อในรูปของการกระทําหรือการปฏิบัตทิี่เก่ียวกับระบบการ
ทํางานของอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย  จําแนกออกเปน 5 ระดับ ตามพฤติกรรมที่มีความชํานาญ
นอยไปหามาก ดังนี ้
  2.1 ข้ันการเลียนแบบ (Imitation)   หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงการลอกเลียนแบบ
หรือการปฏิบัติการตามแบบอยางที่มตีนแบบ 
  2.2 ข้ันการปฏิบัติไดโดยลําพัง (Manipulation)     หมายถงึ พฤติกรรมที่แสดงออกถงึ
การกระทําไดดวยตนเองโดยลําพัง 
  2.3 ข้ันการปฏิบัติไดถูกตองแมนยํา (Precision)   หมายถงึ พฤติกรรมที่แสดงออกถงึ
การปฏิบัติการอยางถกูตองแมนยํา ซึ่งผานการฝกฝนมาแลว 
  2.4 ข้ันการปฏิบัติอยางตอเนื่องและผสมผสาน (Articulation)    หมายถึง พฤติกรรมที่
ปฏิบัติงานหลาย ๆ ข้ันตอนไดอยางตอเนื่องดวยความถูกตอง 
  2.5 ข้ันการปฏิบัติโดยอัตโนมัตเิปนธรรมชาต ิ(Naturalization)  หมายถงึ พฤติกรรมที่
แสดงออกอยางชดัเจนถงึความชํานาญ ความถูกตองและเที่ยงตรง 
 
 3.   ดานเจตพิสัย (Affective Domain) 
 วัตถปุระสงคดานเจตพิสัย เปนการเนนความสามารถทางดานความรูสึก อารมณ เจตคติตอ
สิ่งตาง ๆ เชน บุคคล อุปกรณ และสิง่แวดลอม เปนตน   เนื่องจากทางดานนี้เปนเรื่องของอารมณ
และจิตใจ จึงเปนเรื่องยากในการกําหนดเพ่ือใหเหน็เปนพฤติกรรม   อยางไรก็ตาม Bloom ไดแบง 
พฤติกรรมดานนี้ออกเปน 5 ระดับดวยกัน ดังนี ้
  3.1  ข้ันการยอมรับ (Receiving)    หมายถึง พฤติกรรมตาง ๆ ที่ผูเรยีนมคีวามรูสึกตอ  
ปรากฏการณหรือสิง่เราบางอยางที่มีอยู มีความพอใจที่จะยอมรับปรากฏการณนั้น ๆ 
  3.2 ข้ันการตอบสนอง (Responding) หมายถึง พฤติกรรมที่ผูเรยีนมีปฏิกิริยาโตตอบ
สิ่งแวดลอมที่รับเขามา 
  3.3 ข้ันการสรางคานิยม (Valuing) หมายถงึ พฤติกรรมที่แสดงถึงความรูสึกหรือสํานึก
ในคุณคานั้น ๆ จนกลายเปนความเชื่อและเจตคต ิ
  3.4 ข้ันดําเนินการ (Organization)    หมายถึง พฤติกรรมทีแ่สดงออกถึงเจตคตใินทาง 
บวกตอสิ่งตาง ๆ จนถึงข้ันที่ยึดไวเปนหลักปฏิบัต ิ
  3.5 ข้ันแสดงลักษณะเฉพาะตนตามคานิยม (Characterization by a Value)  หมายถึง 
พฤติกรรมที่แสดงออกถงึความยึดมั่นอยางสม่ําเสมอ 
 ความสําคญัและประโยชนของการจําแนกวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมที่มตีอบทเรยีน   ก็คือ 
ชวยใหทราบแนวทางวาจะเนนทางดานใดเปนหลัก และมุงใหเกิดการเรยีนรูในระดับตาง ๆ   ทั้งนี้
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เนือ่งจาก วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมที่บงบอกทิศทางที่แนนอนและระบุระดับพฤตกิรรมที่ชัดเจน 
จะชวยใหผูออกแบบบทเรียน สามารถวิเคราะหเนื้อหาไดถูกตองและสรางแบบทดสอบไดตรงตาม
เปาหมาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-2  การจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละดานของ Bloom Taxonomy 
 
 การจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 การวิเคราะหวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมสาํหรับบทเรยีนคอมพิวเตอร นอกจากจะตอง
พิจารณาสวนประกอบทัง้ 3 สวน ไดแก พฤติกรรมที่คาดหวัง เงื่อนไข และเกณฑแลว    ยังตอง
พิจารณาระดับของวัตถุประสงคดวย เนื่องจากถากําหนดวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรให
วัดความรูเพียงอยางเดียว บทเรียนก็จะไมสนับสนนุใหผูเรยีนไดใชความคดิในการแกปญหาหรอื
ประยุกตใชงานดานอ่ืน ๆ ซึ่งอาจจะเปนปญหาสาํหรับการเรยีนการสอน โดยเฉพาะอยางย่ิงการ
เรียนการสอนรายบุคคลในลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ผูเรียนเปนผูนําตนเองในการคดิคน
และศึกษาเนื้อหา ยอมตองการวัตถปุระสงคที่เนนพัฒนาการทางดานความคิดมากกวาปกติ 
 อยางไรก็ตาม ถาจําแนกระดับของวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรละเอียดเกินไป ก็
ยากเกินกวาที่จะสรางสรรคเปนบทเรียนได    ดังนั้น จึงมีการนําเสนอรูปแบบการจําแนกระดับของ
วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรใหม ดังนี ้
 

Behavior 
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Psychomotor 
Domain 

Cognitive 
Domain 

Affective 
Domain 

1. Knowledge 
2. Comprehension 
3. Application 
4. Analysis 
5. Synthesis 
6. Evaluation 

1. Receiving 
2. Responding 
3. Valuing 
4. Organization 
5. Characterization by a Value 

1. Imitation 
2. Manipulation 
3. Precision 
4. Articulation 
5. Naturalization 
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 1. วัตถปุระสงคทางดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
 จําแนกออกได 3 ระดับ ไดแก 
  1.1  ข้ันการฟนคืนความรู (Recalled Knowledge) 
  วัตถปุระสงคในระดับนี ้ มุงเนนความสามารถของผูเรียนในลักษณะการฟนคืนความจํา
ออกมาในลักษณะของการเขียนหรือการอธิบายดวยคําพูด 
  ตัวอยาง 
  l บอกกฎแหงความปลอดภัยในการทํางานได 
  l ชี้จุดตาง ๆ บนแผนวงจรเมนบอรดที่เกิดการบกพรองได 
  l ยกตัวอยางเลขจํานวนเต็มแบบ Integer ได 
  1.2  ข้ันการประยุกตความรู (Applied Knowledge) 
  วัตถปุระสงคในระดับนี ้  มุงเนนความสามารถของผูเรยีนในการนาํความรูไปใช
แกปญหาใหม ๆ ที่มีลักษณะเดียวกันกับสิง่ที่เคยผานการเรยีนรูมาแลวไดอยางถกูตอง   โดยการ
พูด เขียน สรุป แปลความ ตีความ หรือขยายความ 
  ตัวอยาง 
  l คํานวณคาเฉลี่ยของประสิทธิภาพของบทเรียนได 
  l สาธิตการทํางานของระบบบัญชีทีใ่ช RFID ได 
  l อธิบายถึงความสัมพันธระหวางผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกับความสนใจได 
  1.3 ข้ันการสงถายความรู (Transferred Knowledge) 
  วัตถปุระสงคในระดับนี ้ มุงเนนความสามารถของผูเรียนในการสงถายความรูไปใช
แกปญหาในงานใหม ๆ ที่มีลักษณะแตกตางไปจากคุณลักษณะเดิมทีผู่เรยีนมีประสบการณมาแลว
ไดอยางถูกตอง 
  ตัวอยาง 
  l วิเคราะหสาเหตุของการเกิดไวรัสในฮารดดิสคได 
  l แกปญหาในการใชมอเตอร 3 เฟสกับระบบไฟฟาเฟสเดียวได 
  l พัฒนาคําสั่งการใชงาน PDA โดยใชภาษาไทยได 
 
 2. วัตถปุระสงคทางดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
 วัตถปุระสงคทางดานทักษะพิสัย จําแนกออกได 3 ระดับ คือ ข้ันลอกเลียน (Imitation) ข้ัน
ฝกหัดความชํานาญ (Control) และข้ันความเปนธรรมชาติแบบอัตโนมัต ิ (Automatism)    แตการ
จําแนกพฤติกรรมทางดานนี้ทําไดยาก เนื่องจากทุกระดับถอืวาเปนทักษะ (Skill) ทั้งสิน้     ดังนั้น 
ในการเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานทักษะพิสัย จึงกําหนดไวรวม ๆ เทานั้น 
 ตัวอยาง 
 l ออกแบบเครอืขายคอมพิวเตอรที่ใชในสํานักงานของโรงงานได 
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 l ปฏิบัติการเขาหัวสาย UTP Cat 5 ไดภายใน 2 นาที 
 
 3. วัตถปุระสงคทางดานเจตพิสัย (Affective Domain) 
 วัตถุประสงคดานนี้จําแนกได 3 ระดับ คือ ข้ันการรับรู (Reception) ข้ันการตอบสนอง 
(Response) และข้ันการยึดมั่น (Internalization)   แตการจําแนกวัตถุประสงคดานเจตพิสัยใน
บทเรียนคอมพิวเตอรเปนเรื่องละเอียดออนเชนเดียวกับดานทักษะพิสัย เนื่องจากพฤติกรรมดาน
ความรูสึก ความสนใจ หรือความเอาใจใส จะวัดไดยากในการที่จะประเมนิผลผูเรยีนวาบรรลตุาม
วัตถปุระสงคที่กําหนดไวหรือไม  ดังนั้น ในการกําหนดวัตถุประสงคจึงไมพิจารณาดานนี้มากนัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-3  การจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 ขอพิจารณาในการเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 ถาบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะพัฒนาข้ึนเปนการพัฒนาอิงตามหลักสูตร ซึ่งมีการกําหนดวัตถุ 
ประสงคของบทเรียนไวแลวทั้งวัตถปุระสงคทั่วไปและวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม การวิเคราะห 
วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมในข้ันตอนนี ้ เปนแตเพียงการปรับเปลี่ยนวัตถุประสงคที่มีอยูใหมีความ
เหมาะสมตามหลักสตูรหรือแยกเปนจํานวนขอยอย ๆ ใหมากย่ิงข้ึน   เพ่ือใหสอดคลองกับบทเรยีน
ที่จะพัฒนาข้ึน โดยที่ยังคงสาระหลกัและความสําคญัของวัตถปุระสงคที่กําหนดไวในหลักสตูรนั้น
ทุกประการ ซึ่งมีขอควรพิจารณาในการเขียนดังนี ้
 1. วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม ตองเปนวัตถปุระสงคที่บงถงึพฤติกรรมของผูเรยีนหลงัจาก
ที่ผานบทเรียนไปแลว ไมใชพฤติกรรมที่เกิดข้ึนกอนหรือเกิดข้ึนระหวางการเรียนการสอน  
 2. พฤตกิรรมข้ันสุดทายหรือพฤติกรรมทีค่าดหวังของผูเรียน จะตองระบุดวยคํากิริยาที่บง
ถึงการกระทาํที่วัดไดหรือสงัเกตได จะใชคาํวิเศษณระบุพฤติกรรมไมได  ดังตัวอยางตอไปนี ้
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2. Applied Knowledge 
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  l เขาใจความหมายของข้ันตอนการพัฒนาระบบ DBMS ได û 
  l รูคาํศพัทคอมพิวเตอรทีใ่ชงานทั่วไปได û 
  l ทราบการจําแนกประเภทของหนวยความจําแคชได û 
  l ตระหนักถึงอันตรายจากไวรัสคอมพิวเตอรที่มาจากเครือขายได û 
 3.  วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมตองเก่ียวของกับพฤตกิรรมของผูเรยีน ไมใชพฤติกรรม
ผูสอนหรือของบทเรียน 
 4.  ตองประกอบดวยพฤติกรรมที่คาดหวัง เงื่อนไข และเกณฑทีส่มบูรณ     ดังตัวอยาง
ตอไปนี ้
  l ข้ันตอนการจัดการเก่ียวกับไฟลได û 
  l อธิบายข้ันตอนการจัดการเก่ียวกับไฟล û 
  l อธิบายข้ันตอนการจัดการเก่ียวกับไฟลไดถูกตอง ü 
 5.  จํานวนขอตองครอบคลุมเนื้อหาสาระ  สอดคลองตรงตามหัวเรื่องเหมาะสมกับระดับ
ของ ผูเรียน และเรียงลําดับเหมาะสมจากงายไปสูยากตามประสบการณเดิมของผูเรียน 
 6. วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมแตละขอ ควรวัดพฤติกรรมเพียงดานเดียวหรืออยางเดียว
เทานั้น ไมควรระบุพฤติกรรมมากกวาหนึ่งอยาง เนื่องจากยากตอการตรวจสอบผูเรยีนวาบรรลผุล
หรือไม  ดังตัวอยางตอไปนี ้ประกอบดวยพฤติกรรมมากกวา 1 ดาน ซึ่งยากตอการตรวจสอบ 
  l บอกหนาที่และอธิบายหลักการทํางานของหนวยความจําแคช (Cache) ได û 
  l เขียนวงจรไฟฟาและอธิบายการทํางานได û 
  l วิเคราะหจุดเสยีของฮารดดิสคและบอกวิธีแกไขปญหาไดถูกตอง û 
 7. วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมในบทเรยีนหนึ่ง ๆ ควรวัดพฤติกรรมใหครบทุกดาน และมี
ระดับความยากสอดคลองกับระดับของผูเรียน 
 8. วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมนิยมเขียนดวยประโยคบอกเลา มากกวาการใชประโยค
คําถามหรือประโยคปฏิเสธ ดังตัวอยางตอไปนี ้
  l บอกสวนประกอบของฮารดดิสคไดวาประกอบดวยอะไรบาง  û 
  l บอกสวนประกอบของฮารดดิสคได  ü 
  l วิเคราะหอาการของคอมพิวเตอรไดถูกตองวาหลงัจากตดิไวรสัแลว   
   จะไมสามารถทําอะไรได û 
  l วิเคราะหอาการของคอมพิวเตอรหลังจากติดไวรัสแลวได   ü 
 9. เขียนดวยประโยคหรอืขอความสั้น ๆ ที่กระชับและไดใจความ โดยไมตองมีรายละเอียด
มากเกินไปโดยไมจําเปน ดังตัวอยางตอไปนี ้
  l อธิบายการทํางานของเครื่องพิมพประเภทตาง ๆ ทัง้แบบ Impact Printer   
   และ Non-impact Printer ที่ใชงานกับคอมพิวเตอรได   û 
  l อธิบายการทํางานของเครื่องพิมพประเภทตาง ๆ ได ü 



158  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 สําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรตามหลักสูตรรายวิชา ที่มีการกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมไวเรียบรอยแลว ซึ่งผูพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณารายละเอียดของวัตถุประสงค
เชงิพฤติกรรมทีม่ีอยูอีกครั้งหนึง่วามีรายละเอียดครอบคลุมตามเนื้อหาวิชาหรือไม เนื่องจากการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะอาศัยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก ทั้งการออกแบบ 
ทดสอบ เลอืกใชสื่อ วิเคราะหเนื้อหา และจัดกิจกรรมการเรียน    ถาวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่
ปรากฏมีเพียงไมก่ีขอและไมครอบคลุมเนื้อหา  ก็มคีวามจําเปนตองวิเคราะหวัตถปุระสงคใหม 
เพ่ือใหไดวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมทีส่ามารถนําไปออกแบบและพัฒนาบทเรียนตอไปได อยางไร
ก็ตามวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมเทาที่ปรากฏในหลักสตูรทั่วไป   มักจะกําหนดไวกวาง ๆ ไมมี
รายละเอียดมากนัก จึงไมสามารถนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรได สวน
ใหญจึงจะตองทาํการวิเคราะหวัตถปุระสงคใหม โดยมีข้ันตอนดังนี ้
 1. วิเคราะหงานหรือภารกิจของผูเรียน (Task Analysis) 
 2. ประเมินความสําคญัของงานหรือภารกิจของผูเรยีน (Task Evaluation) 
 3. เขียนวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม (Write Behavioral Objective) 
 
 การวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) 
 วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม เปนสิ่งทีร่ะบุการแสดงออกของผูเรยีนหลังจากจบบทเรียนแลว
วาจะสามารถแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาไดบาง โดยที่ผูเรยีนไมเคยทาํสิ่งนัน้ไดมากอน  คาํทีใ่ช
ระบุพฤตกิรรมที่คาดหวังดังกลาวจะตองเปนคาํกิริยาที่บงถงึการกระทําที่สามารถวัดได หรือสังเกต 
เห็นได   ดังนั้น การไดมาซึ่งวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมจึงจําเปนตองทําการวิเคราะหงานหรือ
ภารกิจ (Task Analysis)   เพ่ือแยกแยะวาผูเรียนควรจะทํางานยอย ๆ อะไรไดบาง จึงจะเรียกวา
บรรลุผลการทํางานนั้น ๆ   
 งานหรือภารกิจ (Task)  หมายถงึ พฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออกในรูปของการกระทําที่บงชี้
ถึงความสามารถในงานนัน้ ๆ เชน อธิบาย ยกตัวอยาง เขียนวงจร พิมพดีด คํานวณ อานคา ใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร เปรียบเทียบความสัมพันธ วิเคราะหขอมูล หรือปรับปรุงขอมูล เปนตน    
โดยเปนงานทีส่ามารถสังเกตไดในรปูของพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก จึงเริ่มตนประโยคดวย
คํากริยาเสมอ 
 การวิเคราะหงาน (Task Analysis)   หมายถึง กระบวนการพิจารณา จําแนก แยกแยะ ระบุ 
ประเมินผล และจัดขอมูลตาง ๆ เก่ียวกับงานหรือภารกิจอยางเปนระบบ ซึ่งไมใชรวบรวมขอมูล
เก่ียวกับตัวผูเรียนแตอยางใด  การวิเคราะหงานจําแนกออกเปน 3 แบบ ดังนี ้
 1. งานที่เกิดจากการแยกออกเปนงานยอย (Task Decomposition)  
 2. งานที่เกิดจากการวิเคราะหฐานความรู (Knowledge-based Analysis)  
 3. งานที่เกิดจากการวิเคราะหฐานความสัมพันธที่เปนอยู (Entity Relationship-based 
Analysis) 
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 โดยทั่วไป   การวิเคราะหงาน จะหมายถึง งานที่เกิดจากการแยกออกเปนงานยอยมากกวา
ประเด็นอ่ืน ๆ ซึง่หมายถึง การพิจารณาแยกงานออกมาเปนงานยอย ๆ เรียกวา Sub-Task ซึ่งจะ
ประกอบดวยงานที่ตองใชความรู (Knowledge) ทักษะ (Skill) และเจตคติ (Attitute)  จึงมีการ
พิจารณางานเหลานี้ใหสัมพันธกับหนาที่ (Duty) ของงานหรือภารกิจดังกลาว และเขียนแสดงความ 
สัมพันธดวย KSA Diagram (Knowledge-Skill-Attitude) ซึ่งสามารถนําเสนอได 2 แบบ ไดแก 
แบบปรามิด (ตามภาพที่ 6-4) และ แบบแผนภาพปะการงั (Coral Pattern)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-4   KSA Diagram แบบปรามิดของการวิเคราะหงาน 
 
 จาก KSA Diagram ในภาพที่ 6-4 จะพบวา งานยอยบางงาน (Task 2)   จําเปนตองใชทัง้
ความรู (K) ทักษะ (S) และเจตคติ (A) จึงจะทาํงานนัน้ใหสําเร็จ   ในขณะที่บางงานยอย (Task 1) 
ตองการเพียงความรู (K) เพียงอยางเดียวเทานั้น     ทั้งนี้ข้ึนอยูกับลักษณะของงานหรือเนื้อหา
บทเรียน ซึง่ในรายวิชาทางดานทฤษฎ ีสวนใหญจะตองอาศัยความรู มากกวาทักษะ และเจตคต ิ
 
 กระบวนการวิเคราะหงาน มีดังนี ้
 1. กําหนดตําแหนงงาน (Define the Position Title) 
 2. แยกแยะงานทั้งหมดทีส่ัมพันธกับหนาที่ (Identify All Job-Related Duties) 
 3. แยกแยะงานหรือภารกิจทัง้หมด (Identify All Tasks) 
 4. ประเมินความสําคญัของงานหรือภารกิจ (Task Evaluation) 
 5. จัดลําดับงานหรือภารกิจ (Order the Tasks) 

Job 

Duty 2 Duty 3 Duty 1 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 

A S K K K K K S K K 

A S 



160  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 รายละเอียดแตละข้ันตอน มีดังนี ้
 1. กําหนดตําแหนงงาน (Define the Position Title) เปนหัวของานหรือหัวขอบทเรียนที่
กําหนดข้ึน เพ่ือตองการวิเคราะหงานกอนที่จะนําไปเขียนวัตถุประสงค เชน นักออกแบบบทเรียน 
(Instructional Designer) เปนตน 
 2. แยกแยะงานทั้งหมดทีส่ัมพันธกับหนาที่ (Identify All Job-Related Duties) เปนการ
แยกแยะงานทั้งหมดที่เก่ียวกับหนาที่ของตําแหนงงานดังกลาว หรืองานในหนาทีค่วามรับผิดชอบ 
ตาม KSA Diagram   เชน นักออกแบบบทเรียน ควรจะมีหนาที่เขียนวัตถุประสงค ออกแบบ
ทดสอบ วิเคราะหเนื้อหา  เลือกใชสื่อ  ออกแบบหนาจอ และออกแบบบทเรียน เปนตน 
 3. แยกแยะงานหรือภารกิจทัง้หมด (Identify All Tasks)    เปนข้ันตอนของแยกแยะงาน
หรือภารกิจทั้งหมด จากการศึกษาและรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ดังตอไปนี ้
  3.1 ประสบการณของผูวิเคราะหงาน (Experiences)   ผูวิเคราะหงานสวนใหญจะเปน 
ผูที่มีความรูความสามารถเก่ียวกับงานที่ทําการวิเคราะหเปนอยางดี    จึงสามารถใชความรู ทักษะ 
และประสบการณของผูวิเคราะหงานเปนขอมูลได โดยไมตองศึกษาจากหลักสูตรหรือตําราเลมใด  
     3.2 หลักสตูรรายวิชา (Course Description)   เปนแหลงขอมูลที่ใชในการรวบรวมงาน
ที่เก่ียวของไดดี เนื่องจากเปาหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร พัฒนาข้ึนมาใชในหลักสตูรเปนหลัก 
  3.3 ตํารา เอกสาร หนงัสือ หรอืแหลงอางอิงตาง ๆ (Literatures)  เปนแหลงขอมูล 
สําหรับการวิเคราะหงาน นอกเหนอืจากการศึกษาในหลกัสูตร  การใชสิ่งพิมพตาง ๆ จากแหลงนี้
จะตองเลือกเฉพาะสิ่งพิมที่เก่ียวของเทานั้น โดยเลอืกใชประมาณ 3 - 5 เลม 
  3.4 การสอบถามผูเชี่ยวชาญ (Experts)   โดยการสอบถาม สัมภาษณ หรือขอคํา 
ปรึกษาแนะนําจากผูเชี่ยวชาญ หรือผูทรงคณุวุฒิประจําสาขาวิชาที่วิเคราะหงาน 
  3.5 การสังเกตการทํางาน (Job Observation) (ถามี)    งานบางประเภททีไ่มมีแหลง 
ขอมูลอ่ืน ๆ โดยเฉพาะงานใหม ๆ หรอืงานทีซ่ับซอน แตสามารถทดลองปฏิบัตไิด  การทดลอง
และสังเกตการทาํงานทีละข้ัน ๆ ก็จะชวยใหไดขอมูลในสวนนี้  
 4. ประเมินความสําคญัของงานหรือภารกิจ (Task Evaluation)   เปนการประเมินความ 
สําคญัของงานที่ไดจากการแยกแยะงานหรือภารกิจทัง้หมดจากแหลงตาง ๆ เพ่ือพิจารณายอมรับ 
(Accept) หรือตดัทิง้ (Reject) ซึ่งงานหรือภารกิจตาง ๆ ที่ไดจากข้ันตอนที่ผานมา  โดยพิจารณา
จากเกณฑที่กําหนดไว 
 5. จัดลําดับงานหรือภารกิจ (Order the Tasks) เปนการเรียงลําดับความสําคัญของงานที่
ไดจากการประเมินในข้ันตอนที่ 4  เพ่ือจะไดทราบลําดับของงานหรือภารกิจกอน-หลังที่จะนําไปใช
ในการกําหนดวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมตอไป ซึง่ในการจัดลําดับงานหรอืภารกิจ โดยทั่วไปนิยม
เขียน Network Diagram เพ่ือแสดงความสัมพันธของงานหรือภารกิจทั้งหมด 
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 ตัวอยางการวิเคราะหงาน : นักออกแบบบทเรียน (Instructional Designer) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-5  KSA Diagram แบบปะการังของการวิเคราะหงาน : นักออกแบบบทเรียน 
 
 จากไดอะแกรมแบบปะการังของการวิเคราะหงาน : นักออกแบบบทเรียน จะพบวามีหนาที่
ที่เก่ียวของกับงานดังกลาว 10 หนาที่ ซึง่แตละหนาที่ไมไดเรียงลําดับกอนหลังแตอยางใด แตละ
หนาที่สามารถวิเคราะหออกมาเปนงาน (Task) และงานยอย (Sub-Task) ไดเปนหัวขอตาง ๆ ซึง่
ประกอบดวยความรู (K) ทักษะ (S) และ เจตคต ิ(A)    ตามตัวอยาง ปรากฏวาทุก ๆ งานยอยไม
ตองอาศัยเจตคติแตอยางใด   เมื่อพิจารณาในแตละงาน จะพบวางานบางงานสามารถสลับกันได 
โดยไมมผีลเสยีใด ๆ เกิดข้ึน เชน 1.5 บอกประโยชนของวัตถปุระสงค ซึ่งอาจจะสลับเปนหัวขอ 
1.1 ได โดยไมมีผลใด ๆ ในขณะที่บางงานไมสามารถสลับกันได เชน 1.1, 1.2 และ 1.3  จะตอง
เรยีงลําดับกันไปเชนนี้ เนื่องจากงานลําดับหลงัตองการความรูพ้ืนฐานจากงานลําดับแรก  ถาหาก
สลับกัน จะทําใหเกิดปญหาในการทํางาน (หรือการเรียนการสอน) ที่จะทํางานนั้นใหสําเร็จ  
 หลังจากวิเคราะหงานเสร็จสิ้นแลว ข้ันตอไปจะทําการประเมินความสําคญัของงานหรือ
ภารกิจ เพ่ือตดัทิ้งงานที่ไมสําคญัออกไป คงเหลอืไวเฉพาะงานที่จําเปน   เพ่ือนําไปเขียนเปนวัตถ ุ
ประสงคเชงิพฤติกรรมตอไป 
 
 เกณฑการประเมินความสําคัญของงานหรือภารกิจ 
 งานหรือภารกิจที่เกิดจากการวิเคราะห ประกอบดวยงานหรือภารกิจหลักที่มีความสําคัญซึ่ง
จําเปนตองมไีวในหัวขอเรื่อง และงานหรือภารกิจที่มีความสําคัญเปนอันดับรองลงไป ซึ่งอาจจะไม
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จําเปนตองกําหนดไวผูเรยีนก็สามารถบรรลุเปาหมายทีต่ัง้ไวได การประเมินความสําคัญของงาน
หรือภารกิจที่ได จึงมีเกณฑการพิจารณาจํานวน 3 ดาน ดังนี ้
 1. การสงเสริมความสามารถในการแกปญหาในการเรียน (Promotes Problem Solving) 
 2.  การสงเสริมทักษะในการทํางานถูกตองสมบูรณ (Promotes Learning Skill) 
 3. การสงเสรมิใหผูเรยีนมีเจตคติที่ดี (Promotes Transfer Value) 
 
 รายละเอียดของเกณฑการพิจารณา  มีดังนี้ 
 1.  การสงเสริมความสามารถในการแกปญหาในการเรียน (Promotes Problem Solving) 
 เปนการพิจารณาวางานหรือภารกิจที่วิเคราะหออกมานั้น ผูเรยีนจะนําความรูไปใชในการ
แกปญหาในการเรยีนหรือการทํางานไดมากนอยเพียงใด โดยใหคะแนน X I O แทนระดับการ
สงเสริมความสามารถ  โดยที ่
 X = สงเสริมการแกปญหาตาง ๆ ในการเรียนและการทํางานเปนอยางมาก ถาไมมี
   การศึกษาหัวเรื่องนี้แลว จะไมสามารถแกปญหาไดลุลวง 
 I = สงเสริมการแกปญหาตาง ๆ ในการเรียนและการทํางานในระดับปานกลาง 
 O = เกือบจะไมชวยสงเสรมิการแกปญหาในการเรียนหรอืการทํางาน ผูเรียนจะศึกษา 
   หัวเรื่องนี้หรือไม ก็สามารถแกปญหาไดพอกัน 
 
 2.  การสงเสรมิทักษะในการทํางานใหถูกตองสมบูรณ (Promotes Learning Skill) 
 เปนการพิจารณาวางานหรือภารกิจที่วิเคราะหออกมานั้น เมื่อผูเรียนไดศึกษาแลวจะชวย
สงเสริมทักษะใหผูเรียนทํางานไดถูกตองสมบูรณมากข้ึนเพียงใด  โดยที ่
 X = มีผลทําใหทักษะการทํางานถูกตองสมบูรณมากข้ึน หากไมไดศึกษาหัวเรื่องนี้
   แลวจะทํางานไมไดผล 
 I = มีผลทําใหทักษะการทํางานถูกตองสมบูรณข้ึนในระดับหนึ่ง 
 O = เกือบจะไมมผีลตอทกัษะการทํางานที่เก่ียวของเลย ผูเรียนจะศึกษาหัวเรื่องนี้
   หรือไมก็จะไดผลเหมือนกัน 
 
 3.  การสงเสรมิใหผูเรยีนมีเจตคติที่ดี (Promotes Transfer Value) 
 เปนการพิจารณาวางานหรือภารกิจที่วิเคราะหออกมานั้น คาดวาจะสงผลใหผูเรยีนมีเจตคติ
ที่ดีหรือไม เพียงใด  โดยที่ 
 X = สงเสรมิใหผูเรยีนมีเจตคติที่ดีตอการเรยีน หรือการทํางานอยางมาก 
 I = อาจจะมีสวนชวยสงเสรมิใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการเรยีนหรอืการทํางาน 
 O = เกือบจะหรือไมมีประโยชนในการสงเสรมิใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการเรยีน  
   หรือการทํางานแตอยางใด 
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 สําหรับการดําเนินการประเมินความสําคญัของงานหรือภารกิจในข้ันตอนนี ้ จะใชแบบฟอรม 
Task Evaluation Sheet     โดยเขียนงานหรือภารกิจที่ไดทั้งหมดลงในแบบฟอรม หลังจากนั้นจึง
ประเมินความสําคญัทั้ง 3 ดาน โดยกําหนดเกณฑการประเมินเปน X, I และ O  หลังจากนั้นจึง
พิจารณาตัดสินใจยอมรับหรือตัดทิ้งงานหรือภารกิจเปนรายขอ 
  
 ลําดับข้ันของการประเมินความสําคัญของงานหรือภารกิจ มีดังนี ้
 1. กําหนดเกณฑการยอมรับ (Accept) และเกณฑการตัดทิง้ (Reject) ของงานไวกอน วา
จะยอมรับหรือตัดทิ้งที่ระดับใดในผลการประเมินทัง้ 3 ดาน เชน ตัดทิง้ตัง้แต I, I, O ลงมา หรือ
ตัดทิ้งตัง้แต I, O, O ลงมา  ทัง้นี้เพ่ือลดความมีอคตใินระหวางการประเมิน 
 2. นํางานหรืองานกิจ รวมทัง้งานยอยที่ตองการประเมนิความสําคญัมาเขียนลงในตาราง
ของ Task Evaluation Sheet ใหครบทัง้หมด โดยไมตองเรยีงลําดับกอนหลงัแตอยางใด 
 3. ประเมินความสําคญัอยางรอบคอบในแตละงาน   โดยพิจารณาแตละงานใหครบทั้ง 3 
ดานในครัง้เดียวตามเกณฑที่กําหนดไว ทั้งการสงเสริมความสามารถในการแกปญหาในการเรียน 
การสงเสริมทักษะในการทํางานถูกตองสมบูรณ และการสงเสรมิใหผูเรยีนมีเจตคติที่ดี  ตัดสินใจให 
X เมื่อเห็นวางานหรือภารกิจนั้น มีความจําเปนจรงิ ๆ  ให I เมื่อเห็นวางานหรือภารกิจนั้น มีความ
จําเปนปานกลาง และให O เมื่อเห็นวา มีความจําเปนคอนขางนอย 
 4. พิจารณายอมรับหรือตดัทิ้งงานหรือภารกิจทีไ่ดจากการประเมินในขอที่ 3   โดยตัดสิน
จากเกณฑที่กําหนดไวแลวในขอที ่1 
 5. พิจารณางานหรือภารกิจทั้งหมดอีกครั้งหนึ่ง เพ่ือตรวจสอบความมั่นใจในการประเมิน 
 
 ตัวอยางการประเมินความสําคญัของงานหรือภารกิจ 
  
Task Evaluation Sheet : Instructional Designer 
 

List of Task/Sub-Task Factor Criteria Note 
 1 2 3 A R  
 
1.  เขียนวัตถุประสงค 
1.1 อธิบายสวนประกอบของวัตถุประสงค 
1.2 จําแนกวัตถุประสงคออกเปนระดับตาง ๆ 
1.3 เขียนวัตถุประสงค 
1.4 วิเคราะหวัตถุประสงค 
1.5 บอกประโยชนของวัตถุประสงค 
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1 = Promotes Problem Solving A = Accept 
2 = Promotes Learning Skill R = Reject 
3 = Promotes Transfer Value 

 
 
 
 
 จากตัวอยาง Task Evaluation Sheet จะพบวา งานหรอืภารกิจทั้งหมดผานการยอมรับ ซึ่ง
แสดงวาทุกงานมีความจําเปนตอหนาที ่ “เขียนวัตถุประสงค” ของนักออกแบบบทเรียน   แตเมื่อ
พิจารณารายละเอียดในแตงานหรืองานยอย จะพบวาบางงานมีความจําเปนมาก เชน 1.3 และ 1.4 
ที่ถูกประเมินใหได X ทั้งการสงเสรมิความสามารถในการแกปญหาในการเรียน และ การสงเสรมิ
ทักษะในการทํางานถูกตองสมบูรณ ในขณะที่บางงานมคีวามจําเปนนอยลงมา เชน 1.5 แตก็ยังถือ
วาทุกงานมีความสําคญั จงึไดรับการยอมรับใหคงไวในการวิเคราะหงานครัง้นี ้
 
 การใช Network Diagram จัดลําดับความสัมพันธของงานหรือภารกิจ 
 Network Diagram เปนแผนภูมิแสดงความสมัพันธของงานหรือภารกิจ เพ่ือแสดงลําดับ
ความตอเนื่องและความสัมพันธของงานทั้งหมดทีไ่ดจากการวิเคราะห รวมทั้งแสดงทางเลือกที่
เปนไปไดของงานหรือภารกิจ 
 Network Diagram จะเริ่มตนดวยจุด Start และสิ้นสุดที่จุด Stop แสดงความสัมพันธของ
งาน   โดยใชเสนตรงตอเนื่องกันแบบอนุกรมเพ่ือแทนงานหรือภารกิจทีต่อเนื่องกัน และใชเสนตรง
ขนานกันสําหรับแสดงงานหรือภารกิจทีส่ามารถเริ่มไดพรอมกัน ดังตัวอยาง 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-6  Network Diagram แสดงความสัมพันธของงานหรือภารกิจ 
 
 จาก Network Diagram ในภาพที่ 6-6  สามารถสรุปความสัมพันธของงานไดดังนี ้
 1. งาน A ตองเริ่มกอนทุกงาน 
 2. กอนที่จะเริ่มงาน G ตองเสร็จสิ้นงาน A, B, C, D, E และ F มากอน 
 3. หลังจากผานงาน A สามารถเริ่มงาน B, C และ D กอนงาน E และ F หรือเลือกงาน E 
และ F กอนงาน B, C และ D ก็ได 
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 4. หลังจากผานงาน B สามารถเริ่มงาน C หรืองาน D กอนก็ได 
 5. สรุปทางเลือกของงานหรือภารกิจที่เกิดข้ึนทั้งหมด มีจํานวน 4 ทางเลือก ดังนี้ 
  5.1 A – B – C – D – E – F – G 
  5.2 A – B – D – C – E – F – G 
  5.3 A – E – F – B – C – D – G 
  5.4 A – E – F – B – D – C – G 
 
 ตัวอยางการใช Network Diagram จัดลําดับงานหรือภารกิจ 
 จาก Task Evaluation Sheet ที่ผานการประเมนิความสําคญัแลว   พบวางานที่ผานการ
ยอมรับแลวของนักออกแบบบทเรียน (เฉพาะหนาทีท่ี่ 1)  มีจํานวน 5 งานตอไปนี ้ 
 1.  เขียนวัตถุประสงค 
  1.1 อธิบายสวนประกอบของวัตถุประสงค 
  1.2 จําแนกวัตถุประสงคออกเปนระดับตาง ๆ 
  1.3 เขียนวัตถุประสงค 
  1.4 วิเคราะหวัตถุประสงค 
  1.5 บอกประโยชนของวัตถุประสงค 
 
 
 
 
 
 
 จาก Network Diagram ที่แสดงความสมัพันธของงานหรือภารกิจทั้งหมด  ที่เกิดจากการ
วิเคราะหงานในข้ันตอนทีผ่านมา พบวางานที่ 1.1, 1.2, 1.3 และ 1.4 มีความสัมพันธและเก่ียวของ
กัน จําเปนตองเริม่งานที่ 1.1 กอนและเรียงลําดับไปจนถึงงานที่ 1.4 สวนงานที ่ 1.5 จะเริ่มกอน
งานที่ 1.1 หรือหลงังานที่ 1.4 ก็ได โดยไมมีผลใด ๆ จงึสรุปทางเลือกของงานหรือภารกิจทั้งหมด 
ได 2 ทางเลอืก ดังนี ้
 1. 1.1 – 1.2 – 1.3 – 1.4 – 1.5 
 2. 1.5 – 1.1 – 1.2 – 1.3 – 1.4 
 แตในทางปฏิบัต ิ จะสามารถดําเนนิการไดทางเลอืกเดียวในขณะเวลาหนึ่ง ๆ เทานั้น  จึง
จําเปนตองเลือกเพียงทางเลือกเดียว ซึ่งอาจจะเปนทางเลือกที่ 1 หรือ 2 ก็ได ซึง่ในที่นี้ขอเลอืก
ทางเลือกที ่2  ดังนั้น งานหรือภารกิจที่จัดลําดับแลวจึงประกอบดวยงานยอย ๆ ดังนี ้
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 1.  เขียนวัตถุประสงค 
  1.1 บอกประโยชนของวัตถุประสงค 
  1.2 อธิบายสวนประกอบของวัตถุประสงค 
  1.3 จําแนกวัตถุประสงคออกเปนระดับตาง ๆ 
  1.4 เขียนวัตถุประสงค 
  1.5 วิเคราะหวัตถุประสงค 
 
 การเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจ 
 หลังจากไดงานหรือภารกิจที่สําคญั ซึ่งสอดคลองกับหนาที่และตําแหนงงาน และผานการ
จัดลําดับความสัมพันธของงานโดยการเขียน Network Diagram แลว  ข้ันตอไปจะเปนการเขียน
วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม   โดยพิจารณาจากงานหรือภารกิจทีละขอ ๆ จนครบตามแบบฟอรม 
Task Evaluation Sheet โดยนํางานหรือภารกิจทีผ่านการจัดลําดับแลว มาระบุเปนพฤติกรรมข้ัน
สุดทายของวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม ทําการปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมตามหลักการเขียนวัตถุ 
ประสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร พรอมทั้งพิจารณาถงึระดับความยากของ
วัตถุประสงคดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-7 แนวทางการเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจากการวิเคราะหงาน 
 
 จาก Task Evaluation Sheet และ Network Diagram ที่ผานมา  นํามาเขียนเปนวัตถ ุ
ประสงคเชงิพฤติกรรม พรอมทั้งพิจารณาประเภทของวัตถปุระสงคแตละขอ     โดยเขียนลงใน
Objective Analysis Listing ดังนี้ 
 
 

List of Accepted Task 
(Task Analysis) Terminal Behavior 

Condition 

Standard 

+ 

+ 

Behavioral Objective 
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RK = Recalled Knowledge C = Cognitive Domain 
AK = Applied Knowledge P = Psychomotor Domain 
TK = Transfer Knowledge A = Affective Domain 

Objective Analysis Listing : Instructional Designer 
 

List of Objective Level Type 
 RK AK TK C P A 
 
1. เขียนวัตถุประสงค 
 1.1 บอกประโยชนของวัตถปุระสงคไดถูกตอง 
 1.2 อธิบายสวนประกอบของวัตถปุระสงคได 
 1.3 จําแนกวัตถุประสงคออกเปนระดับตาง ๆ ได 
 1.4 เขียนวัตถปุระสงคได 
 1.5 วิเคราะหวัตถปุระสงคได 
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ü 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมที่ไดจาก Objective Analysis Listing    จะเปนวัตถปุระสงคที่
สมบูรณ ซึ่งเกิดจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจ ผานการยอมรับในการประเมนิความสําคญั และ
ผานการจัดลําดับความสัมพันธเรียบรอยแลว  พรอมที่จะนําไปใชในการออกแบบบทเรียนได สรุป
ข้ันตอนในการวิเคราะหวัตถปุระสงคไดดังนี ้
 1. วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) 
 2. ประเมินความสําคญัของแตละงานยอย (Task Evaluation) 
 3. จัดลําดับความสัมพันธของงานหรือภารกิจที่ผานการยอมรับจากการประเมิน (Order 
the Task) 
 4. เขียนวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม (Write Behavioral Objective) 
 
 ระดับความยากของวัตถุประสงค (Difficulty of Objective) 
 ระดับความยากของวัตถุประสงค (Difficulty of Objective) หมายถึง ระดับของการวัดของ
วัตถปุระสงคที่กระทําตอผูเรียน   เพ่ือใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาตามระดับทีต่องการ 
ซึ่งเมื่อจําแนกระดับความยากของวัตถุประสงค    โดยพิจาณาจากข้ันตอนการเรียนรูของ Bloom 
Taxonomy จะไดคาํที่ระบุในพฤติกรรมข้ันสุดทายของวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียนใน
ระดับตาง ๆ ดังตอไปนี ้
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ระดับข้ันการเรียนรูของ  
Bloom Taxonomy 

คําที่ระบุในพฤติกรรมข้ันสุดทาย  
ของวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม 

1. ความรูความจํา (Knowledge) บอก ชี้ ทอง  
2. ความเขาใจ (Comprehension) อธิบาย พรรณนา แปลความหมาย อานแบบ เขียน 

ระบุ แสดง กําหนด เปรียบเทียบ จําแนก แยกแยะ 
3. การนําไปใช (Application) คํานวณ แทนคา ยกตัวอยาง นําไปใช เรียงลําดับ    

จัดอันดับ หาคา ตรวจสอบ ประยุกตใช ดัดแปลง  
4. การวิเคราะห (Analyze) วิเคราะห วินิจฉัย 
5. การสังเคราะห (Synthesize) รวบรวม สรุป สรุปผล 
6. การประเมินผล (Evaluation) ประเมิน ประเมินคา ตีราคา ตัดสินใจ  

 
 การกําหนดระดับความยากของวัตถปุระสงค ข้ึนอยูกับองคประกอบตาง ๆ ดังนี้  
 1. ระดับของผูเรียน (Level of Audience)  ถาเปนบทเรียนที่ใชกับผูเรียนระดับตน ๆ หรือ
ระดับเด็ก  วัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมจะตองวัดความรูความจําเปนหลัก จะมีการวัดความเขาใจ
บางเปนสวนนอย สวนระดับที่ลึกไปกวานี้ จะไมสามารถวัดผูเรียนในระดับเด็ก ๆ ได เนื่องจากการ
เรียนรูในระดับนี้มุงเนนความรูความจําเปนหลัก  สวนผูเรยีนในระดับทีสู่งข้ึน จะวัดเฉพาะความรู
ความจําเพียงระดับเดียวไมได ผูออกแบบบทเรียนจะตองตระหนักถงึการใหผูเรยีนไดฝกคดิและ
การประยุกตใชดวย  ดังนัน้ สัดสวนของการวัดพฤติกรรมของผูเรยีนจงึเปนไปดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6-8  การวัดพฤติกรรมของผูเรียนตามระดับของผูเรียน 
 
 2. ความยากของเนื้อหา (Difficulty of Content)  ถาเนื้อหายากและซับซอน ระดับความ
ยากของวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมก็จะสอดคลองกับเนื้อหา   กลาวคือ จะเปนการวัดพฤติกรรม
ในระดับที่ลึกกวาความรูความจําหรือความเขาใจ     แตถาเนื้อหางาย ระดับความยากของวัตถุ 
ประสงคก็จะเปนการวัดพฤติกรรมในระดับความรูความจาํหรือความเขาใจ 

Knowledge 
Comprehension 

Application 
Analyze 

Synthesize 
Evaluation 

Young Audience Adult Audience 
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 อยางไรก็ตาม สัดสวนระหวางระดับความยากของวัตถปุระสงคแตละระดับในแตละบทเรียน 
เปนประเด็นทีผู่ออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาตัดสนิเองวา ควรจะกําหนดวัตถปุระสงคแตละ
ระดับจํานวนระดับละกี่ขอ  เนื่องจากถากําหนดวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมยากเกินไปหรือมี
สัดสวนของวัตถปุระสงคที่วัดพฤติกรรมระดับลกึเปนจํานวนมาก ก็จะทําใหออกแบบทดสอบยาก  
สงผลใหผูเรียนบรรลุวัตถปุระสงคไดยาก     ในทางกลับกันหากกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ไวงายเกินไป เชน วัดความรูความจําเพียงระดับเดียว แมจะทําใหผูเรยีนบรรลุวัตถปุระสงคไดงาย 
แตก็ไมไดเปนการสนับสนุนใหผูเรยีนไดรูจักการคดิและการวิเคราะห   เปนการฝกดานความจํา
เพียงประการเดียว ทําใหเกิดผลกระทบตอระบบการเรียนการสอนของผูเรียนตอ ๆ ไป 
 
 บทสรุป 
 วัตถุประสงคการเรียนการสอน นับวาเปนสิ่งที่สําคญัทีสุ่ดในการวางแผนและการออกแบบ
การเรียนการสอน เนื่องจากเปนตัวกําหนดทั้งเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อ รวมทั้งการวัด
และประเมินผล   ดังนั้น วัตถปุระสงคจงึมีความสัมพันธกับสวนประกอบของบทเรียนทุกสวน ที่จะ
เปนตัวกําหนดเปาหมายของผูเรียน 
 วัตถุประสงคการเรียนการสอนสามารถ จําแนกออกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป 
และวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม วัตถปุระสงคทั่วไปจะเนนในแนวกวาง ๆ เชน จุดมุงหมายทั่วไป
ของหลกัสตูร ในขณะที่วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจะระบุเปนพฤติกรรมที่คาดหวังข้ันสุดทายของ
ผูเรียนวาควรจะมีพฤติกรรมอยางไร ที่จะวัดไดหรือสังเกตเห็นไดอยางชัดเจน 
 สวนประกอบของวัตถปุระสงคเชงิพฤตกิรรมมีอยู 3 สวน ไดแก 1) พฤติกรรมทีค่าดหวัง
หรือพฤติกรรมข้ันสุดทาย จะระบุดวยคํากิริยาที่วัดได เชน อธิบาย คํานวณ จําแนก เปนตน  2)
เงื่อนไขประกอบพฤติกรรม และ 3) เกณฑ    การกําหนดวัตถปุระสงคในบทเรยีนนั้น นอกจาก
จะตองพิจารณาความสมบูรณของวัตถปุระสงค อันไดแก สวนประกอบ การเรียงลําดับ ความ
ตอเนื่อง ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน และขอบเขตของเนื้อหาแลว ยังจําเปนตองพิจารณา
ระดับความยากของวัตถุประสงคดวย 
 การวิเคราะหวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอร มีอยู 2 กรณ ีไดแก  ถาเปนการพัฒนา
บทเรียนโดยอิงตามหลักสูตรที่มีอยูแลว สามารถนําวัตถปุระสงคที่มีอยูแลวมาใชงานไดเลย แตอาจ
ตองปรับเปลีย่นบางตามความเหมาะสม โดยยังคงสาระหลักของวัตถปุระสงคนั้นไวทุกประการ  
สําหรับกรณีทีไ่มมีวัตถปุระสงค จะเริ่มตนดวยการวิเคราะหงานหรือภารกิจของผูเรียน  โดยระบุ
เปนงานยอย ๆ จากการรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ไดแก ประสบการณ หลักสตูร ตํารา 
ผูเชี่ยวชาญ และการสงัเกตการณทํางาน  หลงัจากนัน้จึงทําการประเมินผลความสําคญัของงาน 
โดยมีเกณฑการพิจารณา 3 ดาน  ไดแก การสงเสริมการแกปญหาทางการเรียน การสงเสรมิการ
แกปญหาการทาํงานใหถูกตอง และการสงเสรมิใหมีเจตคตทิี่ดี  เพ่ือประเมินการยอมรับหรือตัดทิง้
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งานที่เกิดจากการวิเคราะห  หลังจากนั้นจงึจัดลําดับความสัมพันธของงานโดยเขียนเปน Network 
Diagram กอนที่จะนํามาเขียนเปนวัตถปุระสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรียน 
 
 แบบฝกหัดทายบท 
 จงตอบคําถามตอไปนี ้
  1. วัตถปุระสงคทั่วไปแตกตางจากวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมอยางไร 
  2. วัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม มีความสําคัญอยางไรตอการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอร 
  3. การเขียนวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร ควรเขียนใหครบทั้ง 3 
Domain หมายถงึอะไรบาง 
  4. เพราะเหตุใด จึงไมสามารถกําหนดพฤติกรรมที่คาดหวังของวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมดวยคาํวิเศษณได 
  5. เพราะเหตุใด การจําแนกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมีความแตกตางกับ
การจําแนกวัตถุประสงคของบทเรียนทั่ว ๆ ไป  
  6. ระดับของวัตถุประสงค จําแนกออกไดอยางไรบาง 
  7. ขอควรพิจารณาในการเขียนวัตถุประสงค มีอะไรบาง 
  8. การวิเคราะหงานหรือภารกิจ  มคีวามสัมพันธอยางไรกับการกําหนดวัตถปุระสงคเชงิ
พฤติกรรมของบทเรียน 
  9. ปญหาของการวิเคราะหงาน มีอะไรบาง 
 10. มีเหตผุลอยางใดในการตดัทิง้งานหรือภารกิจที่วิเคราะหไวตั้งแตแรก สําหรับข้ันตอน
การประเมินความสําคญัใน Task Evaluation Sheet 
 11. ระดับความยากของวัตถปุระสงคคอือะไร เพราะเหตใุดจึงตองมีการพิจารณาเก่ียวกับ
ระดับความยากของวัตถุประสงคดวย 
 12. คําวา “ตรวจสอบ” จัดวาเปนการวัดพฤติกรรมระดับใด เมื่อพิจารณาตามระดับข้ันการ
เรียนรูของ Bloom Taxonomy 
 13. คําวา “วินิจฉัย” จัดวาเปนการวัดพฤติกรรมระดับใด    เมื่อพิจารณาตามระดับข้ันการ
เรียนรูของ Bloom Taxonomy 
 14. ใหวิเคราะหงานและประเมนิความสําคญั พรอมทั้งเขียนวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของ
ตําแหนงงาน “นักวิเคราะหระบบเครือขายคอมพิวเตอร”  
 15. ใหวิเคราะหงานและประเมนิความสําคญั พรอมทั้งเขียนวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมของ
หัวขอบทเรียน “เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต (Information Technology for Life)” 
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1 = Promotes Problem Solving A = Accept 
2 = Promotes Learning Skill R = Reject 
3 = Promotes Transfer Value 

Task Evaluation Sheet  
 

List of Task/Sub-Task Factor Criteria Note 
 1 2 3 A R  
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RK = Recalled Knowledge C = Cognitive Domain 
AK = Applied Knowledge P = Psychomotor Domain 
TK = Transfer Knowledge A = Affective Domain 

Objective Analysis Listing  
 

List of Objective Level Type 
 RK AK TK C P A 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      

 
 
 


