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แตก็่ยากเกินกวา่บคุคลทัว่ไปท่ีจะท าได้ เน่ืองจากการสร้างบทเรียนต้องใช้หลกัการโปรแกรม จงึไม่
เป็นท่ีนิยมใช้กนั 
  6.4.2 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสงู ภาษาคอมพิวเตอร์ เชน่ ภาษาBasic, 
ภาษาPascal และภาษาซี สามารถใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนได้ ซึง่จะอยูใ่นวงการของนกั
คอมพิวเตอร์เสียเป็นสว่นใหญ่  เน่ืองจากการสร้างบทเรียนด้วยการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์เขียน 
ต้องอาศยัความช านาญและประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมเป็นอยา่งมาก แตโ่ปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสงูประเภทนี ้ ก็เหมาะส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมีลกัษณะ
เนือ้หา เป็นการค านวณทางด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ การสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรม
ประเภทนีจ้งึอยูใ่นแวดวงของผู้สอนน้อยมาก ปัญหาตา่ง ๆ เหลา่นีเ้ป็นสาเหตสุ าคญัท่ีท าให้การ
พฒันาทางด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไมก้่าวหน้าเทา่ท่ีควร 
    การสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจงึต้องประสานความ
ร่วมมือจากผู้ เช่ียวชาญหลาย ๆ ฝ่าย เร่ิมตัง้แตก่ารพฒันาหลกัสตูร การออกแบบบทเรียนโดยการ
น าเสนอเนือ้หาประกอบส่ือ และกิจกรรมตา่ง ๆ สร้างแบบทดสอบเพ่ือวดัและประเมินผล และ
สิน้สดุท่ีการพฒันาบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึง่ต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญทกุ ๆ ด้าน
ดงักลา่ว ให้ค าปรึกษาและเสนอแนะแนวทางการพฒันา เพ่ือให้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
ท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
 
7.  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบศกึษาเนือ้หาใหม ่ จะยดึหลกัการเรียนการ
สอนเป็นพืน้ฐานเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ขึน้  ซึง่นกัการศกึษาหลายทา่นได้ประยกุต์หลกัการสอนของ 
Robert Gagne 9 ประการ มาใช้ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนแบบมลัตมีิเดีย เพ่ือให้ได้บทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะการเรียนการสอนจริง โดย
ยดึหลกัการน าเสนอเนือ้หาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ หลกัการสอนทัง้ 9 
ประการได้แก่ (มนต์ชยั, 2543 : 96) 
 7.1 เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
 7.2 บอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objective) 
 7.3 ทบทวนความรู้เดมิ (Activate Prior Knowledge) 
 7.4 น าเสนอเนือ้หาใหม ่(Present New Information) 
 7.5 ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
 7.6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
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 7.7 ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback) 
 7.8 ทดสอบความรู้ใหม ่(Assess Performance) 
 7.9 สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 
 รายละเอียดแตล่ะขัน้ตอน มีดงันี ้
 7.1 เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
  ก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรมีการจงูใจและเร่งเร้าความสนใจให้
ผู้ เรียนอยากเรียน  ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย จงึควรเร่ิมด้วยการใช้ภาพ 
แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกนัหลาย ๆ อยา่ง โดยส่ือท่ีสร้างขึน้มานัน้ต้องเก่ียวข้องกบัเนือ้หา
และนา่สนใจ  ซึง่จะมีผลโดยตรงตอ่ความสนใจของผู้ เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้วยงัเป็น
การเตรียมความพร้อมให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หาตอ่ไปในตวัอีกด้วย ตามลกัษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน การเร่งเร้าความสนใจในขัน้ตอนแรกนีก็้คือ การน าเสนอบทน าเร่ือง 
(Title) ของบทเรียนนัน่เอง ซึง่หลกัส าคญัประการหนึง่ของการออกแบบก็คือ ควรให้สายตาของ
ผู้ เรียนอยูท่ี่จอภาพ โดยไมพ่ะวงอยูท่ี่แป้นพิมพ์หรือสว่นอ่ืน ๆ แตถ้่าบทน าเร่ืองดงักลา่วต้องการ
ตอบสนองจากผู้ เรียนโดยการปฏิสมัพนัธ์ผา่นทางอปุกรณ์ป้อนข้อมลู ก็ควรเป็นการตอบสนองท่ี
ง่าย ๆ เชน่ กดแป้น Spacebar คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตวัใดตวัหนึง่ เป็นต้น 
  สิ่งท่ีต้องพิจารณาเพ่ือเร่งเร้าความสนใจของผู้ เรียน มีดงันี ้
  1. เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา เพ่ือเร่งเร้าความสนใจในสว่นของบทน า
เร่ือง โดยมีข้อพิจารณาดงันี ้
   1.1 ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ ชดัเจน ง่าย และไมซ่บัซ้อน 
   1.2 ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เพ่ือไมใ่ห้ผู้ เรียนเบ่ือ 
   1.3 ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพไว้ระยะหนึง่จนกระทัง่ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์ใด ๆ 
จงึเปล่ียนไปสูเ่ฟรมอ่ืน ๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กบัผู้ เรียน 
   1.4 เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ระดบัความรู้ และเหมาะสมกบัวยั 
  2. ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือใช้เทคนิคการน าเสนอภาพพิเศษเข้าชว่ย เพ่ือแสดงการ
เคล่ือนไหวของภาพ แตค่วรใช้เวลาสัน้ ๆ และง่าย 
  3. เลือกใช้สีท่ีตดักบัฉากหลงัอยา่งชดัเจน โดยเฉพาะสีเข้ม 
  4. เลือกใช้เสียงท่ีสอดคล้องกบัภาพกราฟิกและเหมาะสมกบัเนือ้หาของบทเรียน 
  5. ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไว้ด้วยในสว่นของบทน าเร่ือง 
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 7.2 บอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objective) 
  วตัถปุระสงค์บทเรียน นบัวา่เป็นสว่นส าคญัยิ่งตอ่กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนจะได้
ทราบถึงความคาดหวงัของบทเรียนจากผู้ เรียน นอกจากผู้ เรียนจะทราบถึงพฤตกิรรมขัน้สดุท้าย
ของตนเองหลงัจบบทเรียนแล้ว จะยงัเป็นการแจ้งให้ทราบลว่งหน้าถึงประเดน็ส าคญัของเนือ้หา  
รวมทัง้โครงสร้างของเนือ้หาอีกด้วย การท่ีผู้ เรียนจะทราบถึงขอบเขตของเนือ้หาอยา่งคร่าว ๆ จะชว่ยให้
ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวความคดิในรายละเอียด หรือสว่นยอ่ยของเนือ้หาให้สอดคล้องและ
สมัพนัธ์กบัเนือ้หาในสว่นใหญ่ได้ ซึง่มีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ นอกจากจะมีผล
ดงักลา่วแล้ว  ผลการวิจยัยงัพบวา่ ผู้ เรียนท่ีทราบวตัถปุระสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะ
สามารถจ าแนกและเข้าใจในเนือ้หาได้ดีขึน้อีกด้วย 
  วตัถปุระสงค์บทเรียนจ าแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วตัถปุระสงค์ทัว่ไป และวตัถปุระสงค์
เฉพาะ หรือวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม การบอกวตัถปุระสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แบบมลัตมีิเดีย มกัก าหนดเป็นวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม เน่ืองจากเป็นวตัถปุระสงค์ท่ีชีเ้ฉพาะ 
สามารถวดัได้และสงัเกตได้ซึง่ง่ายตอ่การตรวจวดัผู้ เรียนในขัน้สดุท้าย  อยา่งไรก็ตามวตัถปุระสงค์
ทัว่ไปก็มีความจ าเป็นท่ีจะต้องแจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงเค้าโครงเนือ้หาแบบกว้าง ๆ เชน่กนั 
  สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการบอกวตัถปุระสงค์บทเรียน มีดงันี ้
  1. บอกวตัถปุระสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสัน้ ๆ แตไ่ด้ใจความ อา่นแล้วเข้าใจ โดยไม่
ต้องมีการแปลความอีกครัง้ 
  2. หลีกเล่ียงการใช้ค าท่ียงัไมเ่ป็นท่ีรู้จกั และเป็นท่ีเข้าใจของผู้ เรียนโดยทัว่ไป 
  3. ไมค่วรก าหนดวตัถปุระสงค์หลายข้อเกินไปในเนือ้หาแตล่ะสว่น ๆ ซึง่จะท าให้
ผู้ เรียนเกิดความสบัสน หากมีเนือ้หามาก ควรแบง่บทเรียนออกเป็นหวัเร่ืองยอ่ย ๆ 
  4. ควรบอกการน าไปใช้งานให้ผู้ เรียนทราบด้วยวา่ หลงัจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถ
น าไปประยกุต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง 
  5. ถ้าบทเรียนนัน้ประกอบด้วยบทเรียนยอ่ยหลายหวัเร่ือง ควรบอกทัง้วตัถปุระสงค์
ทัว่ไปและวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม โดยบอกวตัถปุระสงค์ทัว่ไปในบทเรียนหลกัและตามด้วยรายการ
ให้เลือก  หลงัจากนัน้จงึบอกวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของแตล่ะบทเรียนยอ่ย 
  6. อาจน าเสนอวตัถปุระสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อ ๆ ก็ได้ แตค่วรค านงึถึงเวลา
การเสนอให้เหมาะสม หรืออาจจะให้ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือศกึษาวตัถปุระสงค์ตอ่ไปทีละข้อก็ได้ 
  7. เพ่ือให้การน าเสนอวตัถปุระสงค์นา่สนใจยิ่งขึน้ อาจใช้กราฟิกอยา่งง่าย ๆ เข้าชว่ย 
เชน่ ใช้กรอบ ลกูศร และใช้รูปทรงเรขาคณิต แตไ่มค่วรใช้การเคล่ือนไหวเข้าชว่ย โดยเฉพาะกบั
ตวัหนงัสือ 



 35 

 
 7.3 ทบทวนความรู้เดมิ (Activate Prior Knowledge) 
  การทบทวนความรู้เดมิก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหมแ่ก่ผู้ เรียน มีความจ าเป็นอยา่งยิ่ง
ท่ีจะต้องหาวิธีการประเมินความรู้ท่ีจ าเป็นส าหรับบทเรียนใหม ่ เพ่ือไมใ่ห้ผู้ เรียนเกิดปัญหาในการ
เรียนรู้ วิธีปฏิบตัโิดยทัว่ไปส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน 
(Pretest) ซึง่เป็นการประเมินความรู้ของผู้ เรียน เพ่ือทบทวนเนือ้หาเดมิท่ีเคยศกึษาผา่นมาแล้ว 
และเพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับเนือ้หาใหม ่  นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พืน้ฐานแล้ว 
บทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จดัระดบัความสามารถของ
ผู้ เรียน เพ่ือจดับทเรียนให้ตอบสนองตอ่ระดบัความสามารถท่ีแท้จริงของผู้ เรียนแตล่ะคน 
  สิ่งท่ีจะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดมิ มีดงันี ้
  1. ควรมีการทดสอบความรู้พืน้ฐาน หรือน าเสนอเนือ้หาเดมิท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเตรียม
ความพร้อมผู้ เรียนในการเข้าสูเ่นือ้หาใหม ่โดยต้องไมค่าดเดาวา่ผู้ เรียนมีพืน้ความรู้เทา่กนั 
  2. แบบทดสอบต้องมีคณุภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวดัความรู้พืน้ฐานท่ีจ าเป็นกบั
การศกึษาเนือ้หาใหมเ่ทา่นัน้ มิใชแ่บบทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตอ่ยา่งใด  
  3. การทบทวนเนือ้หาหรือการทดสอบควรใช้เวลาสัน้ ๆ กระชบั และตรงตามวตัถปุระสงค์
ของบทเรียนมากท่ีสดุ 
  4. ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนออกจากเนือ้หาใหมห่รือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป
ศกึษาทบทวนได้ตลอดเวลา 
  5. ถ้าบทเรียนไมมี่การทดสอบความรู้พืน้ฐานเดมิ บทเรียนต้องน าเสนอวิธีการกระตุ้นให้
ผู้ เรียนย้อนกลบัไปคดิถึงสิ่งท่ีศกึษาผา่นมาแล้วหรือสิ่งท่ีมีประสบการณ์ผา่นมาแล้ว โดยอาจใช้
ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนคดิ จะท าให้บทเรียนนา่สนใจยิ่งขึน้ 
 
 7.4 น าเสนอเนือ้หาใหม ่(Present New Information) 
  หลกัส าคญัในการน าเสนอเนือ้หาใหมข่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนคือ ควร
น าเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ประกอบกบัค าอธิบายสัน้ ๆ ง่าย แตไ่ด้ใจความ การใช้ภาพประกอบ 
จะท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาง่ายขึน้และมีความคงทนในการจ าดีกวา่การใช้ค าอธิบายเพียงอยา่ง
เดียว โดยหลกัการท่ีวา่ ภาพจะชว่ยอธิบายสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายตอ่การรับรู้ แม้ในเนือ้หาบาง
ชว่งจะมีความยากในการท่ีคดิสร้างภาพประกอบ แตก็่ควรพิจารณาวิธีการตา่ง ๆ ท่ีจะน าเสนอด้วยภาพ
ให้ได้ แม้จะมีจ านวนน้อย แตก็่ยงัดีกวา่ค าอธิบายเพียงอยา่งเดียว 
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  ภาพท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จ าแนกออกได้ 2 สว่นหลกั ๆ คือ ภาพนิ่ง 
ได้แก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิต ิภาพ 3 มิต ิภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภมูิ และกราฟ อีกสว่น
หนึง่ได้แก่ ภาพเคล่ือนไหว เชน่ ภาพวีดทิศัน์ ภาพจากแหลง่สญัญาณดจิิตอลตา่ง ๆ เชน่ จาก
เคร่ืองเลน่ภาพโฟโต้ซีดี เคร่ืองเลน่เลเซอร์ดสิก์ กล้องถ่ายภาพวีดทิศัน์ และภาพจากโปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น 
  ดงันัน้การเลือกภาพท่ีใช้ในการน าเสนอเนือ้หาใหมข่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
จงึควรพิจารณาในประเดน็ตา่ง ๆ ดงันี ้
  1. เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนือ้หาให้มากท่ีสดุ  โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในสว่น
ท่ีเป็นเนือ้หาส าคญั ๆ 
  2. เลือกใช้ภาพเคล่ือนไหว ส าหรับเนือ้หาท่ียากและซบัซ้อน ท่ีมีการเปล่ียนแปลง
เป็นล าดบัขัน้ หรือเป็นปรากฏการณ์ตอ่เน่ือง 
  3. ใช้แผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิต ิ สญัลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบในการน าเสนอ
เนือ้หาใหม ่แทนข้อความค าอธิบาย 
  4. การเสนอเนือ้หาท่ียากและซบัซ้อน ให้เน้นในสว่นของข้อความส าคญัซึง่อาจใช้
การขีดเส้นใต้ การตีกรอบ การกะพริบ การเปล่ียนสีพืน้ การโยงลกูศร การใช้สี หรือการชีแ้นะด้วย
ค าพดู เชน่ สงัเกตท่ีด้านขวาของภาพ เป็นต้น 
  5. ไมค่วรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยาก และไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หา 
  6. จดัรูปแบบของค าอธิบายให้นา่อา่น หากเนือ้หายาวควรจดัแบง่กลุม่ค าอธิบายให้
จบเป็นตอน ๆ  
  7. ค าอธิบายท่ีใช้ในตวัอยา่ง ควรกระชบัและเข้าใจได้ง่าย 
  8. หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์แสดงภาพกราฟิกได้ช้า ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจ าเป็น
เทา่นัน้ 
  9. ไมค่วรใช้สีพืน้สลบัไปสลบัมาในแตล่ะเฟรมเนือ้หาและไมค่วรเปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะ
สีหลกัของตวัอกัษร 
  10. ค าท่ีใช้ควรเป็นค าท่ีผู้ เรียนระดบันัน้ ๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกนั 
  11. ขณะน าเสนอเนือ้หาใหม ่ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสท าอยา่งอ่ืนบ้าง แทนท่ีจะให้กด
แป้นหรือคลิกเมาส์เพียงอยา่งเดียว เชน่ ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนโดยการพิมพ์ หรือตอบค าถาม 
 
 7.5 ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
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  ตามหลกัการและเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผู้ เรียนจะจ าเนือ้หาได้ดี หาก
มีการจดัระบบการเสนอเนือ้หาท่ีดีและสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดมิหรือความรู้เดมิของผู้ เรียน บาง
ทฤษฎีกลา่วไว้วา่ การเรียนรู้ท่ีกระจา่งชดั (Meaningful Learning) นัน้ ทางเดียวท่ีจะเกิดขึน้ได้คือ 
การท่ีผู้ เรียนวิเคราะห์และตีความในเนือ้หาใหมบ่นพืน้ฐานของความรู้และประสบการณ์เดมิ 
รวมกนัเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม ่ ดงันัน้หน้าท่ีของผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในขัน้นี ้
คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนน าความรู้เดมิมาใช้ในการศกึษาความรู้ใหม ่ 
นอกจากนัน้ยงัจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ีจะท าให้การศกึษาความรู้ใหมข่องผู้ เรียนนัน้มีความ
กระจา่งชดัเทา่ท่ีจะท าได้ เป็นต้นวา่ การใช้เทคนิคตา่ง ๆ เข้าชว่ย ได้แก่ เทคนิคการให้ตวัอยา่ง 
(Example) และตวัอยา่งท่ีไมใ่ชต่วัอยา่ง (Non-example) อาจชว่ยท าให้ผู้ เรียนแยกแยะและเข้าใจ
ความคดิรวบยอดตา่ง ๆ ได้ชดัเจนขึน้ 
  สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการชีแ้นะแนวทางการเรียนในขัน้นี ้มีดงันี ้
  1. บทเรียนควรแสดงให้ผู้ เรียนได้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของเนือ้หาความรู้ และชว่ยให้
เห็นวา่สิ่งยอ่ยนัน้มีความสมัพนัธ์กบัสิ่งใหญ่อยา่งไร 
  2. ควรแสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของสิ่งใหมก่บัสิ่งท่ีผู้ เรียนมีความรู้หรือมี
ประสบการณ์ผา่นมาแล้ว 
  3. น าเสนอตวัอยา่งท่ีแตกตา่งกนั เพ่ือชว่ยอธิบายความคดิรวบยอดใหมใ่ห้ชดัเจนขึน้ 
เชน่ ตวัอยา่งการเปิดหน้ากล้องหลาย ๆ คา่ เพ่ือให้เห็นความเปล่ียนแปลงของขนาดรูรับแสง เป็นต้น 
  4. น าเสนอตวัอยา่งท่ีไมใ่ชต่วัอยา่งท่ีถกูต้อง เพ่ือเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถกูต้อง 
เชน่ น าเสนอภาพไม้ พลาสตกิ และยาง แล้วบอกวา่ภาพเหลา่นีไ้มใ่ชโ่ลหะ 
  5. การน าเสนอเนือ้หาท่ียาก ควรให้ตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมไปนามธรรม ถ้าเป็น
เนือ้หาท่ีไมย่ากนกั ให้น าเสนอตวัอยา่งจากนามธรรมในรูปธรรม 
  6. บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผา่นมาก 
 
 7.6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Responses) 
  นกัการศกึษากลา่ววา่ การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนัน้เก่ียวข้อง
โดยตรงกบัระดบั และขัน้ตอนของการประมวลข้อมลู หากผู้ เรียนได้มีโอกาสร่วมคดิ ร่วมกิจกรรมใน
สว่นท่ีเก่ียวกบัเนือ้หา และร่วมตอบค าถาม จะสง่ผลให้มีความจ าดีกวา่ผู้ เรียนท่ีใช้วิธีการอา่นหรือ
การคดัลอกข้อความจากผู้ อ่ืนเพียงอยา่งเดียว 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย มีข้อได้เปรียบกวา่โสตทศันปูกรณ์อ่ืน ๆ 
เชน่ วีดทิศัน์ ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซึง่ส่ือการเรียนการสอนเหล่านีจ้ดัเป็นแบบ
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ปฏิสมัพนัธ์ไมไ่ด้ (Non-Interactive Media) แตกตา่งจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลกัษณะ ไมว่า่จะเป็นการตอบค าถาม แสดง
ความคดิเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน กิจกรรมเหลา่นีเ้องท่ีท าให้ผู้ เรียนไมรู้่สกึ
เบื่อหนา่ย เม่ือมีสว่นร่วมก็มีสว่นคดิน าหรือตดิตามบทเรียนยอ่มมีสว่นผกูประสานให้โครงสร้างของ
การจ าดีขึน้ 
  สิ่งท่ีต้องพิจารณาเพ่ือให้การจ าของผู้ เรียนดีขึน้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนจงึควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ร่วมกระท ากิจกรรมในบทเรียนอยา่งตอ่เน่ือง  โดยมีข้อแนะน าดงันี ้
  1. สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสตอบสนองตอ่บทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึง่ตลอดบทเรียน 
เชน่ ตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จ าลอง เป็นต้น 
  2. ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบหรือเตมิข้อความสัน้ ๆ เพ่ือเรียกความสนใจ 
แตไ่มค่วรให้ผู้ เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป 
  3. ถามค าถามเป็นชว่ง ๆ สลบักบัการน าเสนอเนือ้หาตามความเหมาะสมของลกัษณะ
เนือ้หา 
  4. เร่งเร้าความคดิและจินตนาการด้วยค าถาม เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้
ความเข้าใจมากกวา่การจ า 
  5. ไมค่วรถามครัง้เดียวหลาย ๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแตต่อบได้หลายค าตอบ 
ถ้าจ าเป็นควรเลือกใช้ค าตอบแบบตวัเลือก 
  6. หลีกเล่ียงการตอบสนองซ า้หลาย ๆ ครัง้ เม่ือผู้ เรียนตอบผิดหรือท าผิด 2-3 ครัง้ 
ควรตรวจปรับเนือ้หาทนัที และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอยา่งอ่ืนตอ่ไป เพ่ือไมใ่ห้ผู้ เรียนเกิดความเบื่อหนา่ย
  7. เฟรมตอบสนองของผู้ เรียน เฟรมค าถาม และเฟรมการตรวจปรับเนือ้หา ควรอยู่
บนหน้าจอภาพเดียวกนั เพ่ือสะดวกในการอ้างอิง  
  8. ควรค านงึถึงการตอบสนองท่ีมีข้อผิดพลาดอนัเกิดจากความเข้าใจผิด เชน่ การ
พิมพ์ตวั L กบัเลข 1 การเคาะเว้นวรรคประโยคยาว ๆ ข้อความเกินหรือขาดหายไป ตวัพิมพ์ใหญ่
หรือตวัพิมพ์เล็ก เป็นต้น 
 
 7.7 ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback) 
  ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนได้
มากขึน้ ถ้าบทเรียนนัน้ท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ีชดัเจน และแจ้งให้ผู้ เรียนทราบวา่ขณะนัน้
ผู้ เรียนอยูท่ี่สว่นใด หา่งจากเป้าหมายเทา่ใด อยา่งไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนท่ีใช้กบักลุม่เป้าหมาย
ระดบัสงูหรือเนือ้หาท่ีมีความยาก การให้ข้อมลูย้อนกลบัด้วยค าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา่ 
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  สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการให้ข้อมลูย้อนกลบั มีดงันี ้
  1. ให้ข้อมลูย้อนกลบัทนัที หลงัจากผู้ เรียนโต้ตอบกบับทเรียน 
  2. ควรบอกให้ผู้ เรียนทราบวา่ตอบถกูหรือผิด โดยแสดงค าถาม ค าตอบ และการ
ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกนั 
  3. ถ้าให้ข้อมลูย้อนกลบัโดยใช้ภาพ ควรเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ถ้าไม่
สามารถหาภาพท่ีเก่ียวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไมเ่ก่ียวข้องกับเนือ้หาก็ได้ 
  4. หลีกเล่ียงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมลูย้อนกลบัท่ีต่ืนตา
เกินไป ในกรณีท่ีผู้ เรียนตอบผิด  
  5. อาจใช้เสียงส าหรับการให้ข้อมลูย้อนกลบั เชน่ ค าตอบถกูต้องและค าตอบผิด โดย
ใช้เสียงท่ีแตกตา่งกนั  
  6. เฉลยค าตอบท่ีถกูต้อง หลงัจากผู้ เรียนตอบผิด 2-3 ครัง้ ไมค่วรปลอ่ยเวลาให้เสียไป 
  7. อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ได้ 
  8. พยายามสุม่การให้ข้อมลูย้อนกลบั เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
 
 7.8 ทดสอบความรู้ใหม ่(Assess Performance) 
  การทดสอบความรู้ใหมห่ลงัจากศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เรียกวา่ การ
ทดสอบหลงับทเรียน (Posttest) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ทดสอบความรู้ตนเอง  นอกจากนี ้
จะยงัเป็นการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวา่ผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม ่ เพ่ือท่ีจะไปศกึษาในบทเรียน
ตอ่ไปหรือต้องกลบัไปศกึษาเนือ้หาใหม ่ การทดสอบหลงับทเรียนจงึมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนทกุประเภท  
  สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการออกแบทดสอบหลงับทเรียน มีดงันี ้
  1. ชีแ้จงวิธีการตอบค าถามให้ผู้ เรียนทราบก่อนอยา่งแจม่ชดั  รวมทัง้คะแนนรวม 
คะแนนรายข้อ และรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆ 
  2. แบบทดสอบต้องวดัพฤตกิรรมตรงกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของบทเรียน 
และควรเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก 
  3. ข้อค าถาม ค าตอบ และการตรวจปรับค าตอบ ควรอยูบ่นเฟรมเดียวกนั และน าเสนอ
อยา่งตอ่เน่ืองด้วยความรวดเร็ว 
  4. ในแตล่ะข้อควรมีค าถามเดียว เพ่ือให้ผู้ เรียนตอบครัง้เดียว  ยกเว้นในค าถามนัน้มี
ค าถามยอ่ยอยูด้่วย  ซึง่ควรแยกเป็นหลาย ๆ ค าถาม  
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  6. แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบท่ีมีคณุภาพมีคา่อ านาจจ าแนกดี ความยากง่าย
เหมาะสม และมีคา่ความเช่ือมัน่เหมาะสม 
  7. แบบทดสอบชดุหนึง่ควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมค่วรใช้เฉพาะข้อความเพียงอยา่งเดียว
ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพ่ือเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ 
 
 7.9 สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 
  การสรุปและน าไปใช้ จดัวา่เป็นสว่นส าคญัในขัน้ตอนสดุท้ายท่ีบทเรียนจะต้องสรุป
เฉพาะประเดน็ส าคญั ๆ รวมทัง้ข้อเสนอแนะตา่ง ๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวน
ความรู้ของตนเองหลงัจากศกึษาเนือ้หาผา่นมาแล้ว ในขณะเดียวกนับทเรียนต้องชีแ้นะเนือ้หาท่ี
เก่ียวข้องหรือข้อมลูอ้างอิงเพิ่มเตมิเพ่ือแนะแนวทางให้ผู้ เรียนได้ศกึษาตอ่ในบทเรียนถดัไป หรือ
น าไปประยกุต์ใช้กบังานอ่ืนตอ่ไป 
 

    
            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

1.  Gain Attention 

2.  Specify Objective 

3.  Activate Prior Knowledge 

4.  Present New Information 

5.  Guide Learning 

6.  Elicit Responses 

7.  Provide Feedback 

8.  Assess Performance 

9.  Review and Transfer 

Reception 

Expectancy 

Retrieval Perception 

Selective Encoding 

Semantic Encoding 

Responding 

Reinforcement 

Retrieval 

Generalization 
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ภาพท่ี 2-6 รูปแบบการสอนของ Robert Gagne 
  
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในขัน้ตอนนี ้มีข้อเสนอแนะดงันี ้
  1. สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเดน็ส าคญั  พร้อมทัง้ชีแ้นะให้เห็นถึงความสมัพนัธ์กบั
ความรู้หรือประสบการณ์เดมิท่ีเรียนผา่นมาแล้ว   
  2. ทบทวนแนวคดิท่ีส าคญัของเนือ้หาเพ่ือเป็นการสรุป 
  3. เสนอแนะเนือ้หาท่ีความรู้ใหม ่ท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
  4. บอกผู้ เรียนถึงแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ในการศกึษาเนือ้หาตอ่ไป 
  ขัน้ตอนการสอนทัง้ 9 ประการของ Robert Gagne เป็นมโนมตใินทางกว้าง ๆ แตก็่สามารถ
ประยกุต์ใช้ได้ทัง้บทเรียน ส าหรับการเรียนการสอนปกตใินชัน้เรียนและบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แบบมลัตมีิเดีย เทคนิคอยา่งหนึง่ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดียท่ีใช้เป็น
หลกัพิจารณาทัว่ ๆ ไปคือ การท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึใกล้เคียงกบัการเรียนรู้โดยผู้สอนในชัน้เรียน 
โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนั 
 
8.  กระบวนการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การออกแบบบทเรียนและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน    จะแบง่ขัน้ตอนการพฒันาได้ 
5 ขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้(มนต์ชยั, 2539 : 42) 
 8.1 การวิเคราะห์เนือ้หา 
 8.2 การออกแบบบทเรียน 
 8.3 การสร้างบทเรียน 
 8.4 การทดลองใช้ 
 8.5 การประเมินผลบทเรียน  
 
 
 
 
 
 
 

 

การวิเคราะห์เนือ้หา 

การประเมินผล 

การสร้างบทเรียน 

การทดลองใช้ การออกแบบบทเรียน 
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ภาพท่ี 2-7  ขัน้ตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 
 รายละเอียดแตล่ะขัน้ตอนมีดงันี ้
 8.1 การวิเคราะห์เนือ้หา   
  การวิเคราะห์เนือ้หา เป็นขัน้ตอนแรกของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ซึง่มี
ความส าคญัอยา่งยิ่ง เน่ืองจากผลท่ีได้จากขัน้ตอนนีจ้ะสง่ผลถึงขัน้ตอนตอ่ ๆ ไป ถ้าการวิเคราะห์
เนือ้หาไมส่มบรูณ์ จะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสร้างขึน้ไมมี่ประสิทธิภาพท่ีจะน าไปใช้งาน
ตามวตัถปุระสงค์ได้  ขัน้ตอนนีจ้งึต้องกระท าด้วยความรอบคอบและต้องใช้ข้อมลูจากแหลง่ตา่ง ๆ เข้า
ชว่ย  รวมทัง้ต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความสมบรูณ์ของเนือ้หาท่ีได้จากการวิเคราะห์ เร่ิม
ตัง้แตก่ารพิจารณาหลกัสตูร การก าหนดวตัถปุระสงค์ การเลือกส่ือ การก าหนดขอบขา่ยของเนือ้หา 
และการก าหนดวิธีการน าเสนอตามรายการกิจกรรมท่ีต้องการกระท าดงัตอ่ไปนี ้ 
  1.1 การวิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หา 
  1.2 การก าหนดวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
  1.3 การวิเคราะห์ส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน 
  1.4 การก าหนดขอบขา่ยของบทเรียน 
  1.5 การก าหนดวิธีการน าเสนอ 
 รายละเอียดแตล่ะขัน้ตอนของการวิเคราะห์เนือ้หา มีดงันี ้
  1.1 การวิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หา  เนือ้หาบทเรียนได้มาจากการศกึษาและ
วิเคราะห์รายวิชา และเนือ้หาของหลกัสตูร  รวมถึงแผนการเรียนการสอน และค าอธิบายรายวิชา 
หนงัสือ ต ารา และเอกสารประกอบในการสอนแตล่ะวิชา หลงัจากได้รายละเอียดของเนือ้หา
มาแล้ว ให้กระท าดงันี ้
   1.1.1 น ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ทัว่ไป 
   1.1.2 จดัล าดบัเนือ้หาให้มีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ืองกนั 
   1.1.3 เขียนหวัข้อเร่ืองตามล าดบัเนือ้หา 
   1.1.4 เลือกหวัข้อเร่ืองและเขียนหวัข้อยอ่ย 
   1.1.5 เลือกหวัเร่ือง 
   1.1.6 น าเร่ืองท่ีเลือกมาแยกเป็นหวัข้อยอ่ย แล้วจดัล าดบัความตอ่เน่ืองและ
ความสมัพนัธ์ในหวัข้อยอ่ยของเนือ้หา 
  1.2 การก าหนดวตัถปุระสงค์ของบทเรียน วตัถปุระสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
จะบง่บอกถึงสิ่งท่ีคาดหวงัวา่ผู้ เรียนจะแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ออกมา หลงัจากสิน้สดุการเรียนรู้ โดยท่ี
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พฤตกิรรมนัน้จะต้องวดัได้หรือสงัเกตได้ ค าท่ีระบใุนวตัถปุระสงค์ประเภทนีจ้งึเป็นค ากริยาท่ีชี ้
เฉพาะ เชน่ อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น  โดยน าเนือ้หาและกิจกรรมท่ีได้จากท่ี
ผา่นมา ซึง่สอดคล้องกบัหวัเร่ืองยอ่ยท่ีจะมาสร้างเป็นบทเรียนมาพิจารณาเขียนวตัถปุระสงค์ 
  1.3 การวิเคราะห์ส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน  การวิเคราะห์ส่ือและกิจกรรมการ
เรียนการสอนในขัน้ตอนนี ้จะยดึตามวตัถปุระสงค์ของบทเรียนเป็นหลกั  โดยมีรายละเอียดดงันี ้
   1.3.1 ก าหนดเนือ้หา กิจกรรมการเรียนและของเนือ้หาท่ีคาดหวงัวา่จะให้
ผู้ เรียนได้เรียนรู้ 
   1.3.2 เขียนเนือ้หาสัน้ ๆ ทกุหวัข้อยอ่ยให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
   1.3.3 เขียนล าดบัของเนือ้หาทกุหวัข้อยอ่ย จากนัน้จงึท าการจดัล าดบัเนือ้หา
ตามล าดบัขัน้ดงันี ้
     1.3.3.1 บทน า 
     1.3.3.2 ระดบัของเนือ้หาและกิจกรรม 
     1.3.3.3 ความตอ่เน่ืองของเนือ้หาแตล่ะเฟรม  
     1.3.3.4 ความยากง่ายของเนือ้หา 
     1.3.3.5 เลือกและก าหนดส่ือท่ีจะชว่ยให้เกิดการเรียนรู้พิจารณาในแตล่ะ
กิจกรรม ต้องใช้ส่ือชนิดใด แล้วระบลุงในกิจกรรมนัน้ 
  1.4 การก าหนดขอบขา่ยของบทเรียน  การก าหนดขอบขา่ยของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอน หมายถึง การก าหนดความสมัพนัธ์ของเนือ้หาแตล่ะหวัข้อยอ่ย ในกรณีท่ีเนือ้หาเร่ือง
ดงักลา่วแยกเป็นหวัเร่ืองยอ่ยหลาย ๆ หวัข้อ จ าเป็นต้องก าหนดขอบขา่ยของบทเรียนแตล่ะเร่ือง เพ่ือหา
ความสมัพนัธ์กนัระหวา่งบทเรียน จะได้ทราบถึงแนวทางขอบขา่ยของบทเรียนท่ีผู้ เรียนจะเรียนตอ่ไป 
  1.5 การก าหนดวิธีการน าเสนอ  การน าเสนอเนือ้หาในขัน้นีไ้ด้แก่ การเลือกรูปแบบ
การน าเสนอเนือ้หาในแตล่ะเฟรมวา่จะใช้วิธีการแบบใด เป็นต้นวา่ การจดัวางต าแหนง่และขนาด
ของเนือ้หา การออกแบบและแสดงภาพกราฟิกบนจอภาพ และการออกแบบเฟรมตา่ง ๆ ของบทเรียน 
 
 8.2 การออกแบบบทเรียน   
  การออกแบบบทเรียนในขัน้ตอนนี ้ หมายถึง การเขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 
และผงังาน (Flowchart) บทด าเนินเร่ืองหมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนท่ีประกอบด้วยเนือ้หา แบง่
ออกเป็นเฟรมตามวตัถปุระสงค์และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเป็นเฟรมยอ่ย ๆ เรียงตามล าดบั 
ตัง้แตเ่ฟรมท่ี 1 จนถึงเฟรมสดุท้ายของบทเรียน บทด าเนินเร่ืองจะประกอบด้วยภาพ ข้อความ 
ลกัษณะของภาพ และเง่ือนไขตา่ง ๆ การเขียนบทด าเนินเร่ืองจะยดึหลกัของข้อมลูท่ีได้จากการ
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วิเคราะห์เนือ้หาท่ีผา่นมาเป็นหลกั บทด าเนินเร่ืองจะใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนในขัน้ตอ่ไป   
ดงันัน้การสร้างบทด าเนินเร่ืองจงึต้องมีความละเอียด รอบคอบและสมบรูณ์ เพ่ือให้การสร้างบทเรียนใน
ขัน้ตอ่ไปท าได้ง่ายและเป็นระบบ อีกทัง้ยงัสะดวกตอ่การแก้ไขบทเรียนในภายหลงั 
  ผงังาน หมายถึง แผนภมูิท่ีแสดงความสมัพนัธ์ของบทด าเนินเร่ือง ซึง่เป็นการจดั 
ล าดบัความสมัพนัธ์ของเนือ้หาแตล่ะเฟรมหรือแตล่ะสว่น  ดงันัน้การเขียนบทด าเนินเร่ืองและผงังานจงึ
ต้องกระท าควบคูก่นัไป ขึน้อยูก่บัผู้ออกแบบบทเรียนวา่จะพิจารณาสิ่งใดก่อน 
  ในขัน้ตอนนีมี้กิจกรรมท่ีจะต้องกระท าดงันี ้
  1. เขียนผงังานและบทด าเนินเร่ือง โดยกระท าดงันี ้
   1.1 แสดงการเร่ิมต้น และจดุจบของเนือ้หา 
   1.2 แสดงการเช่ือมตอ่และความสมัพนัธ์การเช่ือมโยงบทเรียน 
   1.3 แสดงการปฏิสมัพนัธ์ของเฟรมตา่ง ๆ ของบทเรียน 
   1.4 แสดงเนือ้หา โดยใช้แบบสาขาแตกขยาย หรือแบบเชิงเส้น 
   1.5 แสดงการด าเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนือ้หาและกิจกรรม 
  2. การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสว่นท่ีจะต้องพิจารณาดงันี ้
   2.1 บทน าและวิธีการใช้โปรแกรม 
   2.2 การจดัเฟรมหรือแตล่ะหน้าจอ 
   2.3 การให้สี แสง เสียง ภาพ ลวดลายและกราฟิกตา่ง ๆ 
   2.4 การพิจารณารูปแบบของตวัอกัษร 
   2.5 การตอบสนองและการโต้ตอบ 
   2.6 การแสดงผลบนจอภาพและเคร่ืองพิมพ์ 
  3. ก าหนดความสมัพนัธ์ ได้แก่ 
   3.1 ความสมัพนัธ์ของเนือ้หา 
   3.2 กิจกรรมการเรียนการสอน 
  การวิเคราะห์เนือ้หาในขัน้ตอนท่ี 1 และการออกแบบบทเรียนในขัน้ตอนท่ี 2 นบัวา่เป็น
กระบวนการเตรียมการสร้างตวับทเรียน หรือตวัเนือ้หาบทเรียนท่ีอยูใ่นลกัษณะของเอกสารเป็น
สว่นใหญ่  ทัง้สองขัน้ตอนนีร้วมเรียกวา่ ขัน้ตอนของการออกแบบบทเรียน หรือการสร้างคอร์สแวร์ 
(Courseware Design) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน หลงัจากได้ออกแบบคอร์สแวร์แล้ว  
ขัน้ตอนตอ่ไปจะเป็นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 8.3 การสร้างบทเรียน   
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  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  ในขัน้นีจ้ะยดึตามขัน้ตอนท่ีด าเนินการ
มาแล้วทัง้หมด เพ่ือสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึง่ท าได้ 2 ลกัษณะตามท่ีได้กลา่ว
มาแล้วคือ การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับสร้างบทเรียนโดยเฉพาะในลกัษณะของระบบนิพนธ์
บทเรียน  ซึง่การใช้โปรแกรมประเภทนีเ้หมาะส าหรับผู้สอนทัว่ ๆ ไป โดยไมจ่ าเป็นต้องมีทกัษะ
ทางด้านการเขียนโปรแกรมมาก่อน สว่นอีกลกัษณะหนึง่ก็คือ การใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
วิธีการสร้างบทเรียนแบบนี ้ จะเป็นการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
โดยท่ีผู้สร้างจะต้องอาศยัความช านาญ และมีประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรมตา่ง ๆ มาแล้ว
เป็นอยา่งดี 
  การสร้างบทเรียนประกอบด้วยขัน้ตอนดงันี ้
  8.3.1 การเตรียมการ ได้แก่ 
    - การเตรียมข้อความ 
    - การเตรียมภาพ เชน่ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก 
    - การเตรียมเสียง  
    - การเตรียมสิ่งอ่ืน ๆ ประกอบการสร้างบทเรียน 
  8.3.2 การใสเ่นือ้หาและกิจกรรม ได้แก่ 
    - ป้อนข้อมลูท่ีจะแสดงบนจอภาพ 
    - สิ่งท่ีคาดหวงัและการตอบสนอง 
    - ข้อมลูส าหรับการควบคมุการตอบสนอง 
  8.3.3 การใสข้่อมลูเพื่อบนัทกึการสอน 
 
 8.4 การทดลองใช้   
  หลงัจากสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเสร็จสิน้แล้ว ขัน้ตอ่ไปเป็นการทดลองใช้
บทเรียน ซึง่เป็นขัน้ตอนท่ีจ าเป็นอยา่งยิ่งก่อนท่ีจะน าเอาบทเรียนไปใช้ในการเรียนการสอน โดยมี
ข้อควรปฏิบตัดิงันี ้
  8.4.1 การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบจะต้องกระท าตลอดเวลา  ซึง่รวมถึงการ
ตรวจสอบในแตล่ะขัน้ตอนของการออกแบบและการพฒันาบทเรียน 
  8.4.2 การทดลองการใช้งานบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจ าเป็นต้องมี
การทดลองใช้งานก่อนท่ีจะมีการน าไปใช้งานจริง โดยกระท ากบักลุม่เป้าหมายและผู้ เช่ียวชาญ 
เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถกูต้องและความสมบรูณ์ของบทเรียน 
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 8.5 การประเมินผลบทเรียน     
  การประเมินผลการเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จะคล้ายกบัการประเมินผลบทเรียน
ทัว่ไป โดยทัว่ไปมีวตัถปุระสงค์ 2 ประการคือ เพ่ือการประเมินผลตวับทเรียนและประเมินผล
สมัฤทธ์ิของผู้ เรียน เม่ือเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยใช้สถิตมิาเป็นเกณฑ์ในการ
ประเมินผลด้านประสิทธิภาพของตวับทเรียน 
   
9. ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นบทเรียนท่ีประยกุต์หลกัการและวิธีการมาจากบทเรียน
ส าเร็จรูปแตเ่พิ่มเทคนิค วิธีการน าเสนอ และสว่นประกอบอ่ืน ๆ อนัเป็นลกัษณะของคณุสมบตัิ
พิเศษของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เข้าไป ท าให้กลายเป็นบทเรียนท่ีสร้างความสนใจให้กบัผู้ เรียนได้สงู
สามารถใช้สอนแทนผู้สอนได้ สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจงึอยูใ่นบรรทดัฐาน
เดียวกนักบับทเรียนส าเร็จรูป ซึง่ออกแบบขึน้โดยยดึหลกัการศกึษาและเง่ือนไขการเรียนรู้จาก
ทฤษฎีของนกัการศกึษา 
  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  จงึประกอบด้วยสว่นตา่ง ๆ ดงันี ้
(มนต์ชยั, 2543 : 54) 
  1. บทน าเร่ือง (Title) 
  2. ค าชีแ้จงบทเรียน (Instruction) 
  3. วตัถปุระสงค์บทเรียน (Objective) 
  4. รายการให้เลือก (Main Menu) 
  5. แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
  6. เนือ้หาบทเรียน (Information) 
  7. แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) 
  8. บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary and Application) 
 
  รายละเอียดแตล่ะสว่น  มีดงันี ้
  1. บทน าเร่ือง (Title) บทน าเร่ืองประกอบด้วย ภาพน าเร่ือง ช่ือเร่ือง และเทคนิคตา่ง ๆ 
ประกอบ สว่นนีเ้ป็นสว่นแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสร้างความสนใจ และกระตุ้นให้
ผู้ เรียนตดิตามบทเรียนตามหลกัการของ Robert Gagne กลา่ววา่ ในขัน้นีจ้ะต้องใช้เทคนิคตา่ง ๆ 
ทัง้ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก สี เสียง ผสมผสานกัน เพ่ือเร่งเร้าความสนใจของผู้ เรียนด้วยการ
น าเสนอส่ือตา่ง ๆ ในเวลาอนัสัน้ กระชบัและตรงจดุ  ซึง่อาจตามด้วยช่ือหวัข้อเร่ืองบทเรียน แล้ว
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อาจจะค้างภาพดงักลา่วนีไ้ว้บนจอภาพ จนกระทัง่ผู้ เรียนกดแป้นใด ๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยกบัผู้ เรียน
ในการมีสว่นร่วมในบทเรียนเป็นการเร่ิมต้น 
  บทน าเร่ืองจงึเป็นสว่นส าคญัท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนตดิตามบทเรียน ผู้ออกแบบบทเรียน
จงึควรให้ความสนใจในการน าเสนอภาพ ข้อความ และเทคนิคตา่ง ๆ ท่ีชว่ยสร้างความสนใจได้สงู  
อยา่งไรก็ตามไมค่วรใช้เวลาในการน าเสนอมากเกินไป ผู้ เรียนอาจเกิดความเบื่อหนา่ยได้ 
  2. ค าชีแ้จงบทเรียน (Instruction)  สว่นนีเ้ป็นล าดบัท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอน เป็นสว่นท่ีแจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียน และการควบคมุบทเรียน เชน่ การใช้
แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์ ตลอดจนการคดิคะแนน และการเก็บรักษาบทเรียน เป็นต้น  ตามท่ี
ผู้ออกแบบบทเรียนเห็นวา่มีความจ าเป็นท่ีควรชีแ้จง เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความมัน่ใจในการใช้บทเรียน 
โดยไมเ่กิดการเสียหายตอ่บทเรียนและเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอบทเรียน     ในสว่นนีค้วรน าเสนอ
ด้วยข้อความสัน้ ๆ กระชบั เป็นทางการ   
  3. วตัถปุระสงค์บทเรียน (Objective) ในสว่นนีก้ าหนดไว้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทราบความ
คาดหวงัของบทเรียนหรือพฤตกิรรมท่ีผู้ เรียนจะแสดงออกเม่ือสิน้สดุบทเรียน โดยระบเุป็น
วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม ตามหลกัการเรียนรู้ถือวา่วตัถปุระสงค์มีความส าคญัมาก เน่ืองจากเป็น
เป้าหมายท่ีบทเรียนก าหนดไว้ให้ผู้ เรียนไขวค่ว้าให้บรรลตุามเป้าหมายนัน้ จ านวนข้อของ
วตัถปุระสงค์ขึน้อยูก่บัปริมาณของเนือ้หาท่ีได้วิเคราะห์มาแล้วตัง้แตข่ัน้ตอนแรก  
  การน าเสนอวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมในสว่นนี ้ อาจจะน าเสนอครัง้ละข้อหรือ
น าเสนอครัง้เดียวครบทกุข้อก็ได้ แตไ่มค่วรใช้เวลาในขัน้ตอนนีม้ากนกั  นอกจากนีย้งัอาจสร้างไว้
เป็นรายการให้ผู้ เรียนเลือกก็ได้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เลือกอา่นเม่ือต้องการเทา่นัน้ 
  4. รายการให้เลือก (Main Menu) รายการให้เลือกเป็นสว่นท่ีแสดงหวัเร่ืองยอ่ย ๆ 
ทัง้หมดท่ีมีอยูใ่นบทเรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนเลือกเรียนตามล าดบัก่อน-หลงั หรือตามความสามารถของ
ตนเอง (ถ้าบทเรียนเปิดโอกาสให้เลือก) การน าเสนอในสว่นนีอ้าจจะน าเสนอในลกัษณะของ 
Learning Map ก็ได้ ซึง่หมายถึง การแสดงหวัเร่ืองยอ่ยในลกัษณะของไดอะแกรมแสดงรายช่ือของหวั
เร่ืองยอ่ยทัง้หมดในรูปของความสมัพนัธ์ท่ีตอ่เน่ืองกนั  เพ่ือแสดงให้ผู้ เรียนทราบถึงความสัมพนัธ์ของ
หวัเร่ืองทัง้หมด 
  5. แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  สว่นประกอบท่ีส าคญัอีกสว่นหนึง่ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนคือ แบบทดสอบก่อนบทเรียน มีไว้เพ่ือประเมินความรู้ความสามารถของผู้ เรียนใน
ขัน้ต้นก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนวา่ มีความรู้พืน้ฐานเพียงพอหรือไมห่รืออยู่ในระดบัใด  แบบทดสอบท่ีนิยมใช้
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจะเป็นแบบท่ีตรวจวดัง่ายและแปรผลเป็นคะแนนได้สะดวก เชน่ 
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แบบเลือกตอบ แบบถกูผิด แบบจบัคู ่ บางกรณีอาจจะใช้แบบเตมิค าตอบสัน้ ๆ ก็ได้ ขึน้อยูก่บั
ลกัษณะของเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ของผู้ออกแบบบทเรียน 
  6. เนือ้หาบทเรียน (Information)  สว่นนีน้บัวา่เป็นสว่นส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนและใช้เวลามากกวา่สว่นอ่ืน ๆ เป็นสว่นท่ีน าเสนอเนือ้หาใหมแ่ก่ผู้ เรียน ตามหลกัการ
น าเสนอเนือ้หาใหมข่อง Robert Gagne ได้เสนอแนะวา่ ควรใช้วิธีน าเสนอด้วยภาพประกอบข้อความ 
โดยใช้ค าถามสร้างสรรค์บทเรียนและเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการท ากิจกรรมตา่ง ๆ ท่ีบทเรียน
ก าหนดไว้ 
  สว่นประกอบของเนือ้หาบทเรียน จ าแนกออกได้ดงันี ้
  1) เนือ้หาใหม ่(New Information) 
  2) เฟรมชว่ยเหลือ (Help Frame) 
  3)  ส่ือประกอบ (Performance Aids) 
  ในสว่นของเนือ้หาใหมข่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จะน าเสนอเป็นเฟรม  ๆ
ประกอบด้วยข้อความสัน้ ๆ โดยพยายามใช้ภาพแทนค าพดูหรือค าอธิบายให้มากท่ีสดุ ทัง้ภาพจริง ภาพ 
2 มิต ิ ภาพ 3 มิต ิ ภาพเคล่ือนไหว หรือภาพกราฟิก  นอกจากนีก้ารน าเสนอเนือ้หาใหมย่งัต้องยดึ
หลกัการเรียนรู้รายบคุคล ได้แก่ 
  1. การตรวจปรับเนือ้หา (Feedback) เกิดค าถามท่ีใช้ระหวา่งการน าเสนอเนือ้หาเพ่ือ
ด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีก าหนดไว้ โดยใช้ค าถามเพ่ือตรวจปรับความเข้าใจในเนือ้หาเป็นระยะ 
โดยใช้หลกัประสบการณ์การเรียนรู้จากสิ่งท่ีง่ายไปสูย่าก จากสิ่งท่ีรู้แล้วไปสูส่ิ่งท่ียงัไมรู้่ 
  2. การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นองค์ประกอบหนึง่ของการน าเสนอบทเรียน 
เพ่ือเสริมก าลงัใจให้กบัผู้ เรียน และสนใจตดิตามบทเรียนภายหลงัจากท่ีผู้ เรียนโต้ตอบกบับทเรียน 
การน าเสนอในสว่นนีอ้าจจะใช้ค าพดู เชน่ ถกู/ผิด ใช้รูปภาพ/กราฟิก หรือใช้คะแนนก็ได้   
  3. การสรุปเนือ้หา (Summary) เป็นสว่นท่ีมีความส าคญัยิ่ง ซึง่ใช้สรุปเนือ้หาหลงัจาก
การน าเสนอเนือ้หาแตล่ะสว่น ๆ เพ่ือสรุปประเดน็ให้ผู้ เรียนจดจ าเนือ้หาสว่นนัน้ไปใช้งานตอ่ไป 
  เพ่ือให้การตรวจปรับเนือ้หาระหวา่งการน าเสนอเนือ้หาใหม ่ สามารถตอบสนองการ
เรียนรู้อยา่งได้ผล จงึควรมีเฟรมชว่ยเหลือ (Help Frame) เพ่ือแนะแนวทางการเรียนรู้หรือเฉลย
ค าตอบให้ผู้ เรียนทราบในกรณีท่ีผู้ เรียนท าไมไ่ด้ เข้าใจคลาดเคล่ือนหรือตอบค าถามผิด เพ่ือปรับ
ความรู้ ความเข้าใจในเนือ้หาก่อนท่ีจะเข้าสูเ่นือ้หาชว่งตอ่ไป  ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัผู้ออกแบบบทเรียนวา่
จะตดัสินใจชว่ยเหลืออยา่งไร 
  นอกจากนีย้งัควรมีส่ือประกอบเพ่ือแนะแนวทางการเรียนรู้ (Performance Aids) เชน่ 
กรณีท่ีผู้ เรียนประสบปัญหาในการเรียน เชน่ ตอบค าถามไมไ่ด้ ผู้ออกแบบบทเรียนอาจจะก าหนด
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ส่ือประกอบอยา่งอ่ืน เชน่ ให้เนือ้หาเพิ่มเตมิหรือใช้ส่ืออยา่งอ่ืน ๆ ชว่ยเหลือและแนะแนวทางการ
เรียนของผู้ เรียน 
   


