
บทท่ี 3

กรณีศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

3.1  ตัวอยางแนวการสรางคอมพิวเตอรการสอน

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น มีขั้นตอนในการพัฒนาอยูหลาย
แนวทาง ทั้งนี้ขึ้นอยูกับประเภทของ CAI ที่ตองการพัฒนา ไดแก ตองการพัฒนาใหเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท  คอมพิวเตอรการสอน (Computer Instruction)   ประเภททบทวน
เนื้อหา (Tutorial)  ประเภทเกม (Games)  ประเภทจํ าลองสถานการณ (Simulation) ประเภทฝก
หัด (Drill and Practice) เปนตน

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนงานที่ตองการผูเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ 
มากมาย เพื่อใหผูที่สนใจในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเปนตัวอยางหรือเปน 
แนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ในที่นี้จะยกตัวอยางวิธีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในลักษณะที่เปนประเภท คอมพิวเตอรการสอน (Computer Instruction) 
โดยนํ าวิธีการพัฒนาแบบ IMMCI :  Interactive  MultiMedia Computer Instruction  ซ่ึงกํ าหนด
วิธีการโดยคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  มาเปนแนว
ทางในการพัฒนา  ซ่ึงเปนรูปแบบการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนสํ าเร็จรูปแบบที่เนนการมี 
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนดวยมัลติมีเดีย(Multimedia) และเนนใหเปนบทเรียนที่สามารถนํ ามาใช
สอนแทนครูผูสอนได ซ่ึงจะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีบทบาทมากในอนาคต สํ าหรับ
การจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล (Individual Instruction) และการจัดการเรียนการสอน
ทางไกล (Distance Learning) ผานเครือขาย Internet

การสราง IMMCI :  Interactive  MultiMedia Computer Instruction  มี 5 ขั้นตอน คือ
1.  การวิเคราะห(Analysis)
2.  การออกแบบ (Design)
3.  การพัฒนา (Develop)
4.. การสราง (Implement)
5.  การประเมินผล (Evaluation)

ในขั้นตอนการพัฒนา 5 ขั้นตอนนี้  ในแตละขั้นตอนสามารถแบงเปนขั้นตอนยอย ๆ
ไดรวมทั้งหมด 16 ขั้นตอน  ดังรูปที่ 3.1
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รูปที่ 3. 1  แผนภูมิแสดงขั้นตอนการสราง IMMCI  โดยละเอียด 16 ขั้นตอน

เริ่ม

กาํหนดวชิา/หัวเรือ่ง,วัตถปุระสงค
และกลุมเปาหมายผูเรยีน

1. สรางแผนภูมิระดบสมอง
(Brain Storm Chart)

2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ
(Concept  Chart)

3. สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา
(Content Network  Chart)

4. กาํหนดกลวธิกีารนาํเสนอและวตัถปุระสงค
เชงิพฤตกิรรม (Strategic Presentation Plan vs

Behavior Objective)

5. สรางแผนภมูกิารนาํเสนอแตละหนวย
(Module Presentation Chart)

6. เขยีนรายละเอยีดเนือ้หาตามทีก่าํหนดไว
(Script Development)

7. จัดทําลําดับเนื้อหา
(Story Board Development)

8. นาํเนือ้หามาตรวจสอบความถกูตอง
(Content Correctness)

9. สรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ
(Test Development)

10. เลอืกซอฟตแวรทีใ่ชในการสราง IMMCI

11. จัดเตรียมรูปภาพ เสียง ภาพวิดีโอ ภาพนิ่ง
ขอความ (Files)

12. จดัการนาํ Courseware เขาในโปรแกรม
(Codeing)

13. ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ
(Quality Evaluation)

14. ทดลองการดําเนินการทดสอบ
หาประสิทธิภาพ

15. ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ
(Efficienc  E1/E2)

16. จดัทาํคูมอืการใช Package
(User Manual)

จบ

ขั้นวิเคราะห
(Analysis)

ขั้นออกแบบ
(Design)

ขั้นพัฒนา
(Development)

ขั้นนําเสนอบนคอมพิวเตอร
(Implementation)

ขั้นนําเสนอบนคอมพิวเตอร
(Implementation)

1. Brain Storm Chart
2. Concept Chart
3. Content Network Chart

ผลที่ได

1. ตารางแสดงการแบงหนวยการเรียน
    พรอมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
2. Presentation Module Chart
3. Course Flow Chart

ผลที่ได

1. Script แตละเฟรม
2. Script ของทั้งหมด (Script Story Board)
3. เนื้อหาใน Script  ผานการตรวจสอบ
    ความถูกตองจากผูเชี่ยวชาญ
4. แบบทดสอบตาง ๆ
(ทั้งหมดเรียกวา Courseware)

ผลที่ได

1. เลือก  Software ตาง ๆ ไดแก
    Authoring, Graphic, Sound, Animate,
    3D, Text
2. Software IMMCI Package

ผลที่ได

1. นําผลการตรวจสอบคุณภาพจาก
    ผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุง
2. บันทึกปญหา/อุปสรรคที่ไดจากการ
    ทดลองดําเนินการทดสอบ
3. ผลการวิเคราะห E1/E2
    และการประเมินประสิทธิภาพ
4. คูมือการใช (User Manual)

ผลที่ได
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3.2  กรณีศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Computer Instruction)

เพื่อใหเกิดความเขาใจในรายละเอียดของขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนในลักษณะเปน  CAI แบบการสอน (Instruction) เพื่อใหสามารถนํ าไปใชในการเรียน
ดวยตนเองแทนครูผูสอนไดหรือมีความสามารถใกลเคียงกับการเรียนการสอนโดยมีครูเปนผู
สอน  จึงไดนํ าแนวการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ IMMCAI : Interactive  
MultiMedia Computer Assisted Instruction  มายกตัวอยางในการพัฒนา  โดยเลือกรายวิชา    
ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร  หลักสูตรระดับอนุปริญญา และปริญญาตรี ของสถาบันราช
ภัฏมาเปนตัวอยางในการพัฒนา  มีรายละเอียดหลักสูตรดังนี้

หลักสูตร   วิทยาลัยครูฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2536  สาขาวิชาวิทยาศาสตร
(หลักสูตรที่ใชในสถาบันราชภัฏ ทั้ง 36 แหงใน ปจจุบัน)

หมวดวิชา พื้นฐานทั่วไป
ระดับ อนุปริญญาและปริญญาตรี
วิชาบังคับ -
รหัสวิชา 4120101

 ชื่อวิชา ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
หนวยกิต 2   หนวยกิต  ทฤษฎี  2  คาบ  ปฏิบัติ - คาบ
เวลาเรียน 30  คาบ  ( 50 นาที/คาบ)

คํ าอธิบายรายวิชา
ความหมายและวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร ชนิดของคอมพิวเตอร แยกตาม

ลักษณะการทํ างาน  เชน  อนาลอกและดิจิตอลคอมพิวเตอร  แยกตามขนาด  เชน  ไมโคร
คอมพิวเตอร เมนเฟรม และซุปเปอรคอมพิวเตอร ระบบการทํ างานของคอมพิวเตอร เชน ระบบ 
ON LINE NETWORK ฮารดแวร เนนที่มีใชกันแพรหลายในปจจุบัน ซอฟตแวร แยกเปน
ซอฟตแวรระบบ  เชน  DOS  UNIX   WINDOWS  เปนตน  ซอฟตแวรประยุกต  เชน   WORD
PROCESSOR SPREADSHEET และ DATA BASE  เปนตน  ขอดีและขอจํ ากัดของคอมพิวเตอร
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จุดประสงคการเรียนรูของรายวิชา

หลังจากผูเรียนไดเรียนรายวิชา  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรแลว
จุดประสงคทั่วไปของรายวิชา ตองการใหผูเรียนมีความรูความสามารถในดานตาง ๆ   ตอไปนี้

1. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย   ความสามารถ  ลักษณะสํ าคัญ
วิวัฒนาการ   การแบงประเภท  และการประยุกตใชงานคอมพิวเตอร

2. มีความรูความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับฮารดแวร ซอฟตแวร ระบบจํ านวน
และขอมูลคอมพิวเตอร  ลักษณะการประมวลผลดวยคอมพิวเตอร   รวมถึงบุคลากรที่เกี่ยวของใน
ระบบงานคอมพิวเตอร

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

การสรางบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน วิชา ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร  ไดดํ าเนินการสรางตามขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ   
IMMCAI โดยเลือก รายวิชา 4120101 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (Introduction to 
Computers) หลักสูตรระดับอนุปริญญาและปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาศาสตร ซ่ึงใชจัดการเรียน
การสอนในสถาบันราชภัฏทั้ง 36 แหง   มาสรางเปนบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน  โดย
กํ าหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขึ้นตามเนื้อหาวิชา  มีขั้นตอนการสรางและมีผลที่ไดในแตละ
ขั้นตอน  ดังนี้

1.   การวิเคราะห (Analysis) เนื้อหาวิชา   มีขั้นตอนยอย  ๆ  ดังนี้
ก.   สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain  Storm  Chart)   เพื่อคนหาหัวเร่ืองหรือ

หัวขอที่เกี่ยวของกับวิชาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร โดยยึดคํ าอธิบายรายวิชาตามที่หลัก
สูตรกํ าหนดไว  เปนกรอบในการสรางแผนภูมิระดมสมอง    การระดมสมองนี้จะยังไมคํ านึงถึง
ความสัมพันธของหัวเร่ืองที่กํ าหนดขึ้นมา ทั้งนี้รายการหัวเร่ืองและลํ าดับที่ไดจะแตกตาง จาก
ตํ าราหรือเอกสารอื่น  เพราะไมไดคัดลอกจากตํ าราเลมใด

หลังจากศึกษาเอกสารหลักสูตรและคํ าอธิบายรายวิชา เอกสารและตํ าราเกี่ยวกับ
ความรูพื้นฐานทางดานคอมพิวเตอร  สอบถามขอบเขตเนื้อหาวิชาจากผูเชี่ยวชาญและมีประสบ
การณดานการสอนวิชาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร  รวมทั้งไดพิจารณาโดยอาศัยประสบ
การณในการสอนรายวิชาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมาเปนเวลา 4 ป   ของผูวิจัยเอง   ทํ า
การระดมหัวขอและรวบรวมหัวขอที่เกี่ยวของกับเนื้อหาวิชาความรูพื้นฐานทางดานคอมพิวเตอร
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หรือหัวขอที่ควรจะมีในเนื้อหาของบทเรียน ผลจากการระดมสมองไดแผนภูมิระดมหัวเร่ือง 
(Brain Storm Chart)   ดังแสดงรายละเอียดในรูป  3.2



ความรูพื้นฐานเกีย่วกับคอมพวิเตอร
Introduction to Computers

ความหมายของ
คอมพวิเตอร

ประเภทของ
คอมพวิเตอร

ลักษณะสําคัญ
ของคอมพวิเตอร วิวัฒนาการของ

คอมพวิเตอร

องคประกอบของ
ระบบคอมพวิเตอร

แบงตามขอมูล

แบงตามขนาด แบงตามวัตถุ
ประสงคการใช

Digital
Computer

Analog
Computer

Hybrid
Computer

Super Computer

Mainframe
Computer

Mini
computer

Micro
computer

General
Purpose

Special
Purpose

Laptop
Computer

กอนยุค  Digital
Electronic Computer

ยุค  Digital Electronic
Computer

Vacuum
Tubes

Transistor
Integrated
Circuit :IC

VLSI or
Micro processor

Hardware
(มีตอ)

Software
(มีตอ)

บุคลากร
(Peopleware)

ขอมูล(Data)

รหัสแทนขอมูล

โครงสรางขอมูล

ระบบจาํนวน

BCD

EBCDIC

ASCII

Decimal

Octal

Hexa
decimal

Binary

User

System
Analyst

Programmer

Operator

System
Engineer

ลักษณะการประมวลผล
ของคอมพวิเตอร

Off-Line
Processing

On-Line
Processing

Batch
Processing

Realtime
Processing

Time Sharing
ProcessingMultiprograming

Processing

เครอืขาย
คอมพวิเตอรเบือ้งตน

LAN

WAN

MAN Internet

สถาปตยกรรม
การเชือ่มตอ

ประเภทของ
เครอืขาย

ขอดแีละ
ขอจํากัด

การประยกุตใช
คอมพวิเตอร

ดานการศึกษา

ดานธุรกิจ

ดานวิทยาศาสตร

ดานความบันเทิง

ดานการติดตอ
สื่อสาร

ดานการแพทย

Bit

Byte

Word
Field

Record

File
องคประกอบ
ของเครอืขาย

ดานอุตสาหกรรม

Administrator

ความหมายของ
เครอืขายคอมพวิเตอ

ร

รูปที่ 3.2  แสดงแผนภูมิระดมหัวเรื่อง (Brain Storm Chart)
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Hardware
Data Entry Unit

Input Unit
Central

Processing Unit

Output Unit

Control Unit

Memory Unit

Arithmetic
and Logical Unit

Secondary Storage
Unit

ROM

RAM

Register

Input/Output Device

Unit Record

Tape Paper
Unit

Magnetic Tape
Unit

Key to Disk
อุปกรณ

ไมตองใชสื่อบันทกึ
ขอมูล

อุปกรณตองใชสื่อบันทกึ
ขอมูล

Keyboard

Mouse

Joystick
Scanner

Barcode
Reader

Touch Screen
CD-ROM Drive

DISK Drive

Tape Drive

Mornitor
Printer

Plotter

Sound Device

Diskette

Harddisk
CD-ROM

DVD

Tape Backup

DISK Drive

Harddisk

Tape Drive

Punch Card
Reader

Recordable
CD-ROM Drive

รูปที่ 3.2  (ตอ)  แสดงแผนภูมิระดมหัวเรื่อง (Brain Storm Chart)
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รูปที่ 3.2  (ตอ)  แสดงแผนภูมิระดมหัวเรื่อง (Brain Storm Chart)



ข.  สรางแผนภูมิหัวเร่ืองท่ีสัมพันธกัน (Concept  Chart)
โดยการวิเคราะหหัวเร่ืองอยางละเอียด เพื่อตัด-เพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุ-ผลและ

ความเหมาะสมของเนื้อหาวิชา โดยจัดรวบรวมหัวเร่ืองที่มีความสัมพันธกันไวในกลุมหรือ 
รวบรวมไวในหัวเร่ืองหลักเดียวกัน

เมื่อนํ าแผนภูมิที่ไดระดมหัวเร่ืองไวมาพิจารณาเพื่อรวมกลุมหัวเร่ืองที่มีเนื้อ
หาสัมพันธกันเขาไวดวยกัน  เพิ่มหรือตัดหัวเร่ือง  รวมทั้งปรับหัวเร่ืองตาง  ๆ   ตามเหตุและผล
และตามความเหมาะสมของหัวขอ  จึงไดกลุมเนื้อหาที่มีความสอดคลองสัมพันธกัน ทั้งหมด  8
กลุม    ดังนี้

-  ความหมายและวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร
-  ประเภทของคอมพิวเตอร
-  การประยุกตใชคอมพิวเตอร
-  องคประกอบของระบบงานคอมพิวเตอร
-  ซอฟตแวร
-  ฮารดแวร
-  ลักษณะการประมวลผลของคอมพิวเตอร
-  เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

ดังแสดงในแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธในหนาตอไป
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ค.  สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content  Network  Chart)
วิเคราะหความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวเร่ืองวามีลํ าดับความสัมพันธกันอยางไร โดยวิธีการ
วิเคราะหขายงาน (Network  Analysis)  จะแสดงใหเห็นถึงลํ าดับของเนื้อหาทั้งหมดของบทเรียน

เมื่อนํ าหัวเร่ืองที่ไดจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) มาพิจารณาความ
สัมพันธและลํ าดับกอนหลังของหัวเร่ือง โดยพิจารณาถึงลํ าดับและความสัมพันธในการเรียนรู 
เนื้อหาจริงของผูเรียนเปนหลัก สามารถแสดงความสัมพันธและลํ าดับกอนหลังของเนื้อบทเรียน
ได   ตามแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network  Chart )  ดังแสดงในรูป
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รูปที่ 3.4  แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart)
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3.2.1.2   การออกแบบการสอนบทเรียน (Design)
ก. กํ าหนดกลวิธีการนํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนใหสอดคลองกับวัตถุ-

ประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหัวเร่ืองที่กํ าหนดไว (Strategic Presentation Plan vs Behavior 
Objective) เพื่อเปนเกณฑในการวัดผลการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน แลวลํ าดับแผน
การนํ าเสนอบทเรียนใหเปนแผนภูมิลํ าดับการเรียน (Course  Flow  Chart)  ของบทเรียนทั้งหมด
การนํ าเสนอเนื้อหาแตละหนวยการเรียน(Module) ของบทเรียน แสดงเปนแผนภูมินํ าเสนอลํ าดับ
การเรียนทั้งรายวิชา (Course Flow Chart)  โดยการแบงออกเปนหนวยการเรียน (Module)  ซ่ึง
การแบงหนวยการเรียนนี้จะพิจารณาถึงเวลาเรียนแตละครั้งของกลุมเปาหมาย และคํ านึงเนื้อหาที่
สัมพันธกัน ดังนั้น จึงใชเวลาเรียนแตละครั้งประมาณชั่วโมงครึ่งถึง 2 ช่ัวโมง   การวิเคราะหเนื้อ
หาความรูวิชา  “ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร  (Introduction  to Computer)”  จํ านวน 2 
หนวยกิต ในบทเรียนสํ าเร็จรูปบนคอมพิวเตอรแบบ IMMCAI Package : Interactive MultiMedia 
Computer Assisted  Instruction  Package

จากแผนภูมิโครงขายวิเคราะหเนื้อหาวิชา (Content  Network 
Analysis)  ในรูปที่ 4.3   ปรากฏวา   นํ ามาแบงวาในแตละครั้งที่เรียนบทเรียน (พิจารณาใหสอด
คลองกับเวลาในการเรียนจริงแตละครั้ง) ควรมีเนื้อหาหัวขอใดบาง จึงสามารถจัดการศึกษาบน
คอมพิวเตอรไดทั้งหมด 11 หนวยการเรียน  การศึกษาความรูวิชานี้จะอยูในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายหรืออุดมศึกษาตอนตน ซ่ึงสามารถดํ าเนินการเรียนบนคอมพิวเตอรอยางตอเนื่องไดถึง  
2  ช่ัวโมง โดยแตละหนวยจะใชเวลาเรียนประมาณหนึ่งชั่วโมงครึ่งถึงสองชั่วโมงสํ าหรับการ
เรียนปกติ รวมเวลาประมาณ 17-22 ช่ัวโมง  สํ าหรับผูเรียนเร็วอาจใชเวลาลดลงเหลือเพียง 13-15 
ช่ัวโมง ในการพัฒนานี้จะมีขอมูลความรูเสริมความเขาใจเพิ่มใหในกรณีที่ผูเรียนตองการ ดังนั้น 
ผูเรียนชาอาจใชเวลาเรียนประมาณ 20-25 ช่ัวโมง ในที่นี้จะนํ าเสนอรูปแบบหลักสํ าหรับผูเรียน
ระดับปานกลางรวม  11 หนวยการเรียน (Modules)    ดังแสดงการในตารางที่  3.1-3.11
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ตารางที่ 3.1  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนท่ี 1  ความหมายและวิวัฒนาการ ของคอมพิวเตอร

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
ความหมายและวิวัฒนาการ ของคอมพิวเตอร
1. บทนํ าเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
2. ความหมายของคอมพิวเตอร
3. ลักษณะสํ าคัญของคอมพิวเตอร
4. วิวัฒนาการของคอมพิวเตอร
   4.1 กอนยุค Digital Electronic Computer
   4.2 ยุค Digital Electronic Computer
       4.2.1 ยุคที่ 1 Vacuum Tube
       4.2.2 ยุคที่ 2  Transistor
      4.2.3 ยุคที่ 3 Integrated Circuit :IC
      4.2.4 ยุคที่ 4 Very Large Scale Integrated
               circuit :VLSI or Microprocessor
      4.2.5 ยุคที่ 5  Intelligence Computer

1. บอกความหมายและลักษณะสํ าคัญของ
    คอมพิวเตอรไดถูกตอง
2. บอกประวัติและวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร
    ไดถูกตอง

ตารางที่ 3.2  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 2  ประเภทของคอมพิวเตอร, ระบบงานคอมพิวเตอร,
องคประกอบดานบุคลากร

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. ประเภทของคอมพิวเตอร
   1.2 แบงตามลักษณะขอมูลที่ใช
         1.2.1  Digital Computer
         1.2.2 Analog Computer
         1.2.3 Hybrid Computer
   1.3 แบงตามขนาด
         1.3.1 Microcomputer
         1.3.2 Minicomputer
         1.3.3 Mainframe Computer
         1.3.4 Super Computer
    1.4  แบงตามวัตถุประสงคการใช
        1.4.1  General Purpose Computer
        1. 4.2   Special Purpose Computer

1. บอกประเภทของคอมพิวเตอร ลักษณะสํ าคัญ
    ของคอมพิวเตอรแตละประเภทไดถูกตอง
2.  บอกองคประกอบและความหมายของ
     แตละองคประกอบในระบบคอมพิวเตอรได
     ถูกตอง
3. อธิบายหนาที่และคุณสมบัติของบุคลากรแตละ
    กลุมที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรไดถูกตอง
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เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
  2. ระบบงานคอมพิวเตอร และบุคลากร
     2.1 องคประกอบของระบบงานคอมพิวเตอร
     2.2 ดานบุคลากร (Peopleware)
      2.3 System Analyst
      2.4 Programmer
      2.5 System Engineer
      2.6 Administrator
      2.7 Operator
      2.8 User

ตารางที่ 3.3  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 3   หนวยจัดเตรียมและหนวยรับขอมูล

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. บทนํ าเกี่ยวกับฮารดแวร
2. หนวยจัดเตรียมขอมูล (Data Entry Unit)
    2.1 เครื่อง Unit Record
    2.2  เครื่อง Paper Tape Punch
    2.3 เครื่อง Magnetic Tape Encoder
    2.4 เครื่อง Key to disk
    2.5 เครื่อง Diskette Recorder

1. บอกสวนประกอบของฮารดแวร ลักษณะสํ าคัญ
     และหลักการทํ างานเบื้องตนของอุปกรณใน
     หนวยจัดเตรียมขอมูลและหนวยรับขอมูลได
     ถูกตอง

3. หนวยรับขอมูล
    3.1 ประเภทไมตองใชสื่อบันทึกขอมูล
          3.1.1 Keyboard
          3.1.2 Mouse
          2.1.3 Joystick
          3.1.4 Scanner
          3.1.5 Bar code Reader
          3.1.6 Touch Screen
          3.1.7 Sound Device
   3.2   หนวยรับขอมูลประเภทตองใชสื่อ
           บันทึกขอมูล
          3.2.1 Punch Card Reader
          3.2.2 Paper Tape Reader
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เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
          3.2.3 Disk Drive
         3.2.4 CD-ROM Drive
         3.2.5 Tape Drive

ตารางที่ 3.4  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 4  หนวยประมวลผลกลางและหนวยแสดงผล

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. หนวยประมวลผลกลาง
    1.1 Control Unit
    1.2 Main Memory Unit
         1.2.1 ROM
          1.2.2 RAM
          1.2.3 Register
    1.3 Arithmetic and Logical Unit
2. หนวยแสดงผล
    2.1 Monitor
    2.2  Printer
           2.2.1 Impact Printer
           2.2.2 Non-impact Printer
   2.3 Plotter

1.  บอกสวนประกอบและหนาที่สํ าคัญ
     ของหนวยประมวลผลกลางไดถูกตอง
2.  บอกลักษณะสํ าคัญและหลักการ
     ทํ างานเบื้องตนของอุปกรณในหนวยแสดงผล
     ไดถูกตอง

ตารางที่ 3.5  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 5   หนวยความจํ าสํ ารอง

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. หนวยความจํ าสํ ารอง
    1.1 Diskette
    1.2 Hard disk
    1.3 CD-ROM
    1.4 Magnetic Tape

1.  บอกลักษณะสํ าคัญและหลักการทํ างาน
     เบื้องตนของอุปกรณหนวยความจํ าสํ ารองได
     ถูกตอง
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ตารางที่ 3.6  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 6  ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการและภาษา

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. ซอฟตแวร
2. ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ
    2.1 DOS
    2.2 Windows
    2.3 UNIX
    2.4  Network Operating System : NOS
3. ซอฟตแวรภาษา
     3.1 Low Level Language
     3.2 High Level Language

1.  อธิบายถึงลักษณะสํ าคัญและหนาที่ของ
     ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ ซอฟตแวรภาษา
     พรอมยกตัวอยางประกอบไดถูกตอง

ตารางที่ 3.7  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 7   ซอฟตแวรสํ าเร็จรูปและซอฟตแวรอ่ืน ๆ

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. ซอฟตแวรสํ าเร็จรูป(Package Software)
     1.1 Word Processor
     1.2 Database Management System
     1.3 Spread Sheet
     1.4 Presentation
2. Application Software
3. Graphic Software
4. Communication Software
5. Entertainment Software
6. Utility Software

1.  อธิบายถึงลักษณะสํ าคัญและหนาที่
     ของซอฟตแวรสํ าเร็จรูป  ซอฟตแวรประยุกต
     และซอฟตแวรประเภทอื่น ๆ   พรอมยก
     ตัวอยางประกอบไดถูกตอง



กรณีศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                  ศิริชัย  นามบุรี

80

ตารางที่ 3.8  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 8   ระบบจํ านวนและการแปลงเลขฐาน

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. ระบบจํ านวนในคอมพิวเตอร
    1.1 ระบบ Decimal
    1.2 ระบบ Binary
    1.3 ระบบ Octal
    1.4 ระบบ Hexadecimal
2. การแปลงคาระบบเลขฐานเปนเลขฐานอื่น

1.  อธิบายถึงหลักการของระบบเลขฐาน
       ตาง ๆ ท่ีใชในคอมพิวเตอรไดถูกตอง
2.  คํ านวณการแปลงเลขฐานสิบใหเปน
    เลขฐานอื่น ๆ และคํ านวณเลขฐานอื่น
    ใหเปนเลขฐานสิบไดถูกตอง

ตารางที่ 3.9  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 9   โครงสรางขอมูลและรหัสแทนขอมูล

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. ดานขอมูล (Data)
    1.1 โครงสรางขอมูลเบื้องตน
    1.2 Bit
    1.3 Byte
    1.4 Word
    1.5 Field
    1.6 Record
    1.7 Database
2. รหัสแทนขอมูล
    2.1 ระบบ BCD
    2.2 ระบบ EBCDIC
    2.3 ระบบ ASCII

1. อธิบายถึงโครงสรางขอมูลเบื้องตนที่ใช
   ในระบบงานคอมพิวเตอรไดถูกตอง
2. อธิบายถึงลักษณะของระบบรหัสแทน
    ขอมูลระบบ BCD, EBCDIC, ASCII
    ท่ีใชในคอมพิวเตอรไดถูกตอง
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ตารางที่ 3.10  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 10   ระบบการประมวลผลและการประยุกตใชคอมพิวเตอร

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. ระบบการประมวลผลของคอมพิวเตอร
    1.1  Batch Processing
    1.2  Off-line Processing
    1.3 On-line Processing
    1.4  Real Time Processing
    1.5  Time Sharing Processing
    1.6  Multi-Programming Processing
2. การประยุกตใชคอมพิวเตอร
    2.1 ดานการศึกษา
    2.2 ดานธุรกิจ
    2.3 ดานอุตสาหกรรม
    2.4 ดานวิทยาศาสตร
    2.5 ดานการแพทย
    2.6 ดานการติดตอสื่อสาร
    2.7 ดานความบันเทิง

1.  อธิบายหลักการของระบบการประมวลผล
     ระบบตางๆ พรอมยกตัวอยางประกอบได
      ถูกตอง
2. อธิบายลักษณะการนํ าคอมพิวเตอรไปประยุกต
    ใชดานตาง ๆ พรอมยกตัวอยางประกอบได
     ถูกตอง

ตารางที่ 3.11  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
หนวยการเรียนที่ 11  เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
1. เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน
2. ความหมายและองคประกอบของเครือขาย
    คอมพิวเตอร
3. ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร
    3.1 LAN , MAN, WAN
4. สถาปตยกรรมการเชื่อมตอเครือขาย

1.  อธิบายถึงความหมาย   องคประกอบ  ประเภท
     ของเครือขาย   สถาปตยกรรมการเชื่อมตอ
     เครือขาย  ประโยชนและขอจํ ากัดของการใช
     เครือขายคอมพิวเตอรไดถูกตอง
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ตารางที่ 3.11  (ตอ)

เนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแตละหนวย
4.1 แบบ BUS
4.2 แบบ STAR
4.3 แบบ RING
5. ประโยชนและขอจํ ากัดของเครือขาย คอมพิวเตอร

เนื้อหาของบทเรียนทั้ง  11  หนวยการเรียน (Module)  นี้  ไดออกแบบ ลํ าดับ
การไหลของเนื้อหาบทเรียน (Course Flow Chart)  ดังแสดงในรูปที่  3.5  แตทั้งนี้ในการออก
แบบบทเรียนจริงบนคอมพิวเตอรนั้น  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหนวยการเรียนใดกอนก็ไดตาม
ความตองการ หรือเลิกเรียนบทเรียนในขณะที่เรียนไดตลอดเวลา ไมวาจะกํ าลังเรียนอยูหนวยใด
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แผนภูมิลํ าดับการเรียนทั้งรายวิชานี้ สามารถนํ าไปปรับเปลี่ยนให เปนเมนูหลักหรือ
รายการเลือกหนวยการเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได  โดยเนนที่ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนบทเรียนหนวยใดกอนก็ได และเลิกเรียนในขณะที่เรียนไดตลอดเวลา

หนวยการเรียนที่ 1
ความหมายและววัิฒนาการของคอมพวิเตอร

 ทอสอบหลงัเรี ย น

ı‚ßÒÎƒ Ïก Ï≤ Î‚‡≤ฉ#5
‰Ï̇ กÈ‡≈˜ « Í̃Á≠Òก⁄̃ Ḯ /Ï̇ „„  ‚/„º«Ó ƒÏ

ทดสอบหลงัเรียน

เร่ิมบทเรยีน

หนวยการเรยีนท่ี 8
ระบบจํานวนและ
การแปลงเลขฐาน
ทดสอบหลงัเรียน

บทนาํ 5
องคประกอบดานขอมูล

หนวยการเรยีนท่ี 9
โครงสรางขอมูล
รหัสแทนขอมูล
ทดสอบหลงัเรียน

หนวยการเรยีนท่ี 7
ซอฟตแวรสําเร็จรูปและอ่ืน ๆ

ทดสอบหลงัเรียน

หนวยการเรยีนท่ี 6
ซอฟตแวระบบ

ปฏิบัติการและภาษา
ทดสอบหลงัเรียน

หนวยการเรยีนที ่11
เครือขายคอมพวิเตอรเบ้ืองตน

ทดสอบหลงัเรียน

หนวยการเรยีนที ่ 10
ระบบการประมวลผล

การประยุกตใชคอมพิวเตอร
ทดสอบหลังเรียน

ทดสอบหลงัเรยีนทกุหนวยการเรยีน
(Post-test)

ทดสอบทกุหนวยการเรยีน
กอนเรียน  (Pre-test)

จบบทเรยีน

บทนํา 2
องคประกอบระบบงานคอมพวิเตอร

บทนํา 3
องคประกอบดานฮารดแวร

บทนํา 4
องคประกอบดานซอฟตแวร

บทนํา 6
ระบบประมวลผล,การประยุกตใชและเครือขายคอมพิวเตอร

บทนํา 1
เก่ียวกับคอมพวิเตอร

ผูพัฒนา
ผูควบคุมและสถานศกึษา

หนวยการเรียนที่ 3
หนวยจัดเตรียมขอมูล

หนวยรับขอมูล
ทดสอบหลงัเรียน

หนวยการเรียนที่ 4
หนวยประมวลผลกลาง
และหนวยแสดงผล
ทดสอบหลงัเรียน

หนวยการเรยีนท่ี 5
หนวยความจําสํารอง
ทดสอบหลงัเรียน

รูปที่ 3.5  แผนภูมิลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน (Course Flow Chart)
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ข.  สรางแผนภูมิการนํ าเสนอบทเรียนแตละหนวย ( Module Presentation  Chart)
เพื่อกํ าหนดรูปแบบและลํ าดับของการนํ าเสนอบทเรียนแตละหนวยการเรียน  

ตามหลักการจัดการเรียนการสอน  4  ขั้นตอน  คือ  การนํ าเขาสูเนื้อหา  การเรียน  การสรุปและ
การประเมินผล ผลการวิเคราะหรูปแบบ และลํ าดับในการนํ าเสนอบทเรียนในแตละหนวยการ
เรียนใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนการสอนจริงนั้นในแตละหนวยอาจใชวิธีการนํ าเสนอใน
แตละขั้นตอนเหมือนกันหรือแตกตางกันก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเนื้อหาการเรียนรู วาควรใชเทคนิค
การสอนแบบใด จึงจะเหมาะสม ทํ าใหเกิดการเรียนรูและบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมได
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เริ่มบทเรียน

ทดสอบหลังเรียน(Post-test)
- แบบทดสอบแบบตวั 5  เลือก
  ใชวิธีการสุมขอสอบจากคลงัขอสอบ
- นําเสนอเปนขอความ(Text)
   และรูปภาพ (Image) ประกอบ

จบบทเรียน

นําเขาสูบทเรียน
- อธิบายความดวยขอความ (Text)  หรือเสียง (Audio)
- ยกตัวอยางดวยภาพนิง่ (Image)
   หรือภาพเคลือ่นไหว(Animation)

นําเสนอเนื้อหา
- อธิบายความดวยขอความ (Text) หรือ เสียง (Audio)
- ยกตัวอยางประกอบดวยภาพนิง่(Image)
   และภาพเคลือ่นไหว (Animation)

สรุปเนื้อหา
- อธิบายความดวยขอความ (Text), เสียง(Audio),
   ภาพนิง่(Image) หรือภาพเคลือ่นไหว (Animation)

แบบฝกหัด
- แบบฝกหัดแบบตวัเลือก ,แบบจบัคู , แบบถกูผิด  หรือ
   แบบเตมิคํา
- มีจุดเช่ือมโยงไปสูเน้ือหาทีเ่ก่ียวของกับขอคําถาม
- นําเสนอและแสดงผลยอนกลับ (Feedback)
   ดวยขอความ (Text), ภาพนิง่ (Image),
   ภาพเคลือ่นไหว  (Animation) หรือ เสียง (Audio)

ผานเกณฑ

หนวยการเรยีนที ่1 ความหมายและววิฒันาการของคอมพวิเตอร
หนวยการเรยีนที ่2  ประเภทของคอมพวิเตอร,ระบบงาน,บคุลากร
หนวยการเรยีนที ่3  หนวยจดัเตรยีมขอมูล,หนวยรบัขอมูล
หนวยการเรียนที่ 4  หนวยประมวลผลกลาง,หนวยแสดงผล
หนวยการเรียนที่ 5  หนวยความจําสํารอง
หนวยการเรยีนที ่10  ระบบประมวลผล,การประยกุตใชคอมพวิเตอร
หนวยการเรียนที่ 11  เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

yes

No

รูปที่ 3.5  แผนภูมิการนํ าเสนอหนวยการเรียน (Module Presentation  Flow  Chart)
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เริม่บทเรยีน

ทดสอบหลังเรียน(Post-test)
- แบบทดสอบแบบตวั 5 เลือก
  ใชวิธีการสุมขอสอบจากคลงัขอสอบ
- นําเสนอเปนขอความ(Text)
   หรือรูปภาพ (Image) ประกอบ

จบบทเรยีน

นําเขาสูบทเรียน
- อธบิายความดวยขอความ (Text)  หรือเสยีง (Audio)
- ยกตัวอยางดวยภาพนิง่ (Image)

   หรือภาพเคลือ่นไหว(Animation)

นําเสนอเนื้อหา
- อธบิายความดวยขอความ (Text) หรือ เสียง (Audio)
- ยกตัวอยางประกอบดวยภาพนิง่(Image)
- สาธิตการทาํงานดวยภาพเคลือ่นไหว (Animation)

สรุปเนื้อหา
- อธบิายความดวยขอความ (Text) หรือ เสียง (Audio)
- ยกตัวอยางดวยภาพนิง่ (Image)

แบบฝกหัด
- แบบฝกหัดแบบตวัเลอืก ,แบบจบัคู , แบบถูกผิดและ
   แบบเตมิคํา
- มีจุดเชือ่มโยงไปสูเนือ้หาทีเ่ก่ียวของกบัขอคําถาม
- นําเสนอและแสดงผลยอนกลบั (Feedback)
   ดวยขอความ (Text), ภาพน่ิง (Image),

   ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือ เสียง (Audio)

ผานเกณฑ

หนวยการเรยีนที ่6 ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ,ภาษา
หนวยการเรยีนที ่7 ซอฟตแวรสําเร็จรูปและอืน่ ๆ

yes

No

รูปที่ 3.6 แผนภูมิการนํ าเสนอหนวยการเรียน (Module Presentation  Flow  Chart)
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เริ่มบทเรียน

ทดสอบหลังเรียน(Post-test)

- แบบทดสอบแบบตัว 5 เลือก
  ใชวิธีการสุมขอสอบจากคลังขอสอบ

- นําเสนอเปนขอความ(Text)
   หรือรูปภาพ (Image) ประกอบ

จบบทเรียน

นําเขาสูบทเรียน
- อธิบายความดวยขอความ (Text)  หรือเสียง (Audio)

- ยกตัวอยางดวยภาพนิ่ง (Image)  ประกอบ

นําเสนอเนื้อหา
- อธิบายความดวยขอความ (Text) หรือ เสียง (Audio)

- ยกตัวอยางดวยภาพนิ่ง(Image)
- สาธิตการคํานวณดวยภาพเคลื่อนไหว (Animation)

สรุปเนื้อหา

- อธิบายความดวยขอความ (Text)  หรือ  เสียง (Audio)

แบบฝกหัด
- แบบฝกหัดแบบตัวเลือก ,แบบจับคู , แบบถูกผิดและ

   แบบเติมคํา
- มีจุดเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาที่เกี่ยวของกับขอคําถาม

- นําเสนอและแสดงผลยอนกลับ (Feedback)
   ดวยขอความ (Text), ภาพนิ่ง (Image),

   ภาพเคลื่อนไหว(Animation) หรือ เสียง (Audio)

ผานเกณฑ

หนวยการเรียนที่ 8 ระบบจํานวนและการแปลงเลขฐาน
หนวยการเรียนที่ 9  โครงสรางขอมูลและรหัสแทนขอมูล

yes

No

รูปที่ 3.7  แผนภูมิการนํ าเสนอหนวยการเรียน (Module Presentation  Flow  Chart)
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3.2.1.3 การพัฒนา (Development)  กรอบเนื้อหาบทเรียน

ก. เขียนเนื้อหาตามรูปแบบที่ไดกํ าหนด ( Script Development) โดยสรางเปน
กรอบ ๆ ใหเปนไปตามที่ไดวางแผนไว  โดยกํ าหนด ภาพ เสียง สี และปฏิสัมพันธ (Interactive)
ที่ตองการ  โดยใช แบบฟอรม  Comp. & IT (SIE) Computer Instruction  Script  ของคณะ
ครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี รายละเอียดแบบฟอรม  ดัง
รูปที่  3.8

รายละเอียดในแบบฟอรม มีดังนี้
Subject คือ  ช่ือวิชา/ช่ือหัวเร่ืองใหญ
Title คือ ช่ือเร่ือง/ช่ือหนวยการเรียน
Page no คือ  หนาที่หรือจอภาพหมายเลขที่
Sheet no คือ แผนที่  (กรณีที่ตองการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร 1 จอภาพ แต

ออกแบบในฟอรมไมพอใน 1 แผนของแบบฟอรม)
Main Icon คือ ช่ือไอคอนหลักในการสรางโปรแกรม

รูปที่ 3.8  แสดงแบบ Comp. & IT (SIE) Computer  Instruction  Script

บริเวณออกแบบกรอบ (Frame) เนื้อหา

File.................................................................................

        File in                             Form                       Effect

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

..............................

Screen Show-out.......................................................................
.............................................................................. 
.............................................................................. 
.............................................................................. 

Narration Script.......................................................................
       ........................................................................

     ........................................................................

Picture/VDO ...........File name.................................................
..................................Filename................................................
....................................Filename................................................

Note..............................................................................

           Comp.&IT (SIE)
Computer

Instruction Script
Form No. S0001

Subject.......................................................................
Title.............................................................................
Page no ........... Sheet no.........Main Icon.................

Script writer   ..................................................  Graphic   ...............................................
VDO Shooter ..................................................  Narrator ................................................
Supervisor  ......................................................  Inspector ...............................................
Approved ......................................................... Date .......................................................
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File คือ ช่ือไฟลของชื่อเร่ือง/หนวยการเรียนนี้
File in คือ ไฟลที่เชื่อมโยงมาที่ไฟลนี้
Form คือ  จากไฟลนี้เชื่อมโยงไปที่ไฟลใด
Effect คือ การเชื่อมโยงใชจุดใด/วิธีการใดเปนการเชื่อมโยง
Screen Show out คือ  Effect ในการแสดงจอภาพ หรือแตละสวนของจอภาพมีอะไรบาง

ใหเขียนกํ ากับไวโดยยอ ๆ
Picture/Video File คือ ไฟลรูปภาพหรือวิดีโอที่ใชในจอภาพนี้ช่ืออะไร เก็บไวที่ไหน
Narration Scrip คือ  คํ าอธิบายที่ใชในจอภาพนี้ มีอะไรบาง (อาจตองระบุดวยวาชื่อไฟลอะไร

และจัดเก็บไวที่ไหน
Note คือ หมายเหตุเพิ่มเติม สํ าหรับจอภาพนี้
Script Writer คือ ช่ือผูเขียน/ออกแบบจอภาพนี้
Graphic คือ ช่ือผูสรางภาพกราฟฟก
Video Shooter คือ ช่ือผูสรางภาพวิดีโอ
Narrator คือ ช่ือผูสรางเสียง/บรรยายในจอภาพนี้
Super Visor คือ ผูควบคุมการพัฒนาบทเรียน CAI
Inspector คือ ผูตรวจสอบการออกแบบจอภาพนี้
Approved คือ ผูตรวจสอบและรับรองใหพัฒนาตอไป
Date คือ วัน/เดือน/ป ที่รับรอง

หมายเหตุ  รายละเอียดบางอยางในแบบฟอรมนี้  มีไวสํ าหรับกรณีที่มีการพัฒนา CAI เปนทีมงาน
เพื่อใหผูเชี่ยวชาญแตละดานในทีมงาน ไดนํ าแบบฟอรมนี้ไปใชในการพัฒนาในสวนที่ตนเอง
รับผิดชอบหนาที่ในสวนนั้น ๆ

ตัวอยางการเขียนรายละเอียดเนื้อหาเพื่อนํ าเสนอในแตละเฟรม หรือการออกแบบ Script
ดังแสดงในรูปหนาตอไป



รูปที่ 3.9  แสดงตัวอยางการออกแบบเฟรม (Script Development)
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รูปที่ 3.10 แสดงตัวอยางการออกแบบเฟรม (Script Development)



รูปที่ 3.11  แสดงตัวอยางการออกแบบเฟรม (Script Development)
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รูปที่ 3.12  แสดงตัวอยางการออกแบบเฟรม (Script Development)
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รูปที่ 3.13  แสดงตัวอยางการออกแบบเฟรม (Script Development)
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รูปที่ 3.14  แสดงตัวอยางการออกแบบเฟรม (Script Development)
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ข. จัดทํ าลํ าดับเนื้อหา (Story  board  Development)  โดยนํ ากรอบ
เนื้อหา  (Script)  ที่ได  มาเรียบเรียงตามลํ าดับการนํ าเสนอตามที่ไดวางแผนไว   ซ่ึงกรอบเนื้อหานี้
จะยังอยูในรูปแบบของเอกสารทั้งหมด

ค. ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและความ
สมบูรณของเนื้อหา (Content Validity) รวมถึงความเหมาะสมและความถูกตองของภาษาที่ใชใน
เนื้อหา    ผูเชี่ยวชาญที่ตรวจสอบไดแกผูที่มีประสบการณสอนทางดานคอมพิวเตอร  และมีความ
รูเกี่ยวกับพื้นฐานทางดานคอมพิวเตอรเปนอยางดี  จํ านวน  3  ทาน  (ในขั้นตอนนี้ เพื่อความ
สะดวกในการตรวจสอบเนื้อหาของผูเชี่ยวชาญ  อาจนํ าเนื้อหาที่อยูในรูปแบบเอกสาร กอนแบง
เปนเฟรมไปใหตรวจสอบ)  ดังตัวอยางในหนาตอไป
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นํ าขอบกพรองที่ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดแกไข รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ
มาปรับปรุงเนื้อหาของบทเรียนใหถูกตองและสมบูรณยิ่งขึ้น

ง. จากนั้นนํ าเอกสารเนื้อหาของบทเรียน ไปใหกลุมตัวอยางซึ่ง
เ ป  น
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่  1  สาขา วิทยาการคอมพิวเตอร  จํ านวน  10  คน ทดลองอาน
เนื้อหาซึ่งอยูในรูปแบบของเอกสาร แลวใหทํ าแบบฝกหัดทายหนวยการเรียน โดยสามารถเปด
เอกสารอานประกอบการทํ าแบบฝกหัดได เพื่อหาคาความถูกตองในการอาน (Reader
Reliability)  พิจารณาผลของการทํ าแบบฝกหัด  จากนั้นนํ าขอเสนอแนะที่ไดจากผูเรียนมา
พิจารณาปรับเปลี่ยนขอความของเนื้อหาที่ผูเรียนระบุวาอานแลวไมเขาใจหรืออานแลวไมชัดเจน 
เพื่อปรับขอความของเนื้อหาใหสมบูรณยิ่งขึ้น

3.2.1.4  การสรางแบบทดสอบสํ าหรับบทเรียน
พัฒนาแบบทดสอบก อนเรียนและหลังเรียนของแตละหนวย  

การเรียน  โดยนํ ามาวิเคราะหหาคาความยากงาย  อํ านาจจํ าแนก  ความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบ  มีรายละเอียดขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบตามขอ 3.2.2

ผลที่ไดจากขั้นตอนที่ผานมาทั้งหมดจะเปน Courseware ซ่ึงจะอยูใน
รูปแบบของเอกสาร และนํ าไปสรางเปนโปรแกรมบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนตอไป

3.2.1.5   การพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร
ก. เลือกซอฟตแวรระบบนิพนธบทเรียน(Authoring Software) 

และซอฟตแวรอ่ืน ๆ  เพื่อใชในการสรางบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน ไดแก  
Macromedia Authorware Version 5.0 เปนซอฟตแวรหลักในการสรางบทเรียน และใช
ซอฟตแวร Adobe Photoshop 5.0 เปนเครื่องมือชวยในการสรางภาพกราฟฟก ซอฟตแวร Adobe 
Premier 5.0,  Xara 3D 2.1, Kai’s SuperKOO สรางภาพเคลื่อนไหวและภาพ 3 มิติ  ซอฟตแวร 
Cool Edit Pro version 1.0  สรางและปรับเสียงประกอบบทเรียน และซอฟตแวร  Microsoft 
Word  97   สรางขอความประกอบลงในบทเรียน

ข.  จัดเตรียมทรัพยากรตาง ๆ ที่ตองการใช ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง
ภาพวิดีโอและเสียงประกอบตาง ๆ ที่ตองใชในบทเรียนใหพรอมที่จะใชประกอบลงในโปรแกรม

ค. สรางบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน   โดยการนํ า
ทรัพยากรตาง ๆ   ที่เตรียมพรอมไวแลวมาปรับสรางเปนกรอบของบทเรียนในคอมพิวเตอร   ตาม
Script Story Board  ที่ไดออกแบบไวในขั้นตอน  3.2.1.3  การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน โดยใช

รูปที่ 3.15  แสดงตัวอยางการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ
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ซอฟตแวรระบบนิพนธบทเรียน คือ Macromedia   Authorware เปนซอฟตแวรหลักในการพัฒนา
ประกอบเปนบทเรียน

ง.  นํ าบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขี้นไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาและคอมพิวเตอรชวยสอน  จํ านวน  3  ทาน ตรวจสอบและประเมิน
คุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียน ไดแกคุณภาพดานขอความ (Text)รูปภาพ 
(Image)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Audio) และการปฏิสัมพันธ (Interactive) นํ าขอบก
พรองและขอแนะนํ ามาแกไขปรับปรุงดานมัลติมีเดียของบทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอร-การสอน
ใหสมบูรณยิ่งขึ้น   ตัวอยางแบบประเมินคุณภาพดานมัลติมีเดีย  (Multimedia)  มีดังนี้

คํ าชี้แจง
1. แบบประเ

การสอน 
ประเมินค
ออกเปน  
1.1  ดาน
1.2  ดาน
1.3  ดาน
1.4 ดาน
1.5 ดาน
1.6  ดาน
รวมทั้งแบ

ดานตาง ๆ  ข

บทเรียนสํ าเร็จ 

แบบประเมินคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia )
รูปคอมพิวเตอรการสอน  วิชา  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                  ศิริชัย  นามบุรี

มินคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia)   บทเรียนสํ าเร็จรูปคอมพิวเตอร
 วิชา   ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร   มีทั้งหมด  5  หนา  เปนการ
ุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia)  ของบทเรียน แบงการประเมินคุณภาพ
6   ดาน  ดังนี้
ตัวอักษร (Text)
ภาพนิ่ง (Image)
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)
เสียง (Audio)
ปฏิสัมพันธ (Interactive)
อื่น ๆ
บฟอรมสํ าหรับแสดงขอคิดเห็นและเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณภาพ
องผูเชี่ยวชาญ
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คํ าชี้แจง โปรดพิจาร
คอมพิวเตอ
บทเรียนมีค

 ลงในชองร
ดังนี้

ดีมา
ดี
ปานก
พอใช
ควร

ดานการป

1.  ดานตัวอักษร (Text)
1.1  ขนาดของตัวอัก

และชัดเจน
1.2  รูปแบบตัวอักษร

อานงาย  และช
1.3 ความเหมาะสมข

และสีของพื้นที่ใ
1.4  ความเหมาะสมข

ตัวอักษรหรือขอ
กรอบ

บทเรียนสํ าเร็จ 

แบบประเมินคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia )
รูปคอมพิวเตอรการสอน  วิชา  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                  ศิริชัย  นามบุรี

ณาประเมินคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia)   บทเรียนสํ าเร็จรูป
รการสอน วิชา ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร   ตามที่ทานเห็นวา
ุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) อยูในระดับใด  โดยทํ าเครื่องหมาย
ะดับความเห็นของแตละขอ  ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน

ก ไดคะแนน  5
ไดคะแนน  4

ลาง ไดคะแนน  3
 ไดคะแนน  2
ปรับปรุง ไดคะแนน  1

ระดับความคิดเห็น

ระเมิน
ดีมาก

5

ดี

4

ปาน
กลาง

3

พอใช

2

ควร
ปรับปรุง

1

ขอเสนอแนะ
ในการปรับปรุง

ษรท่ีใช  อานงาย

ท่ีใช  สวยงาม  
ัดเจน
องสีตัวอักษร
ช
องการจัดวาง
ความในแตละ
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ระดับความคิดเห็น

ดานการประเมิน
ดีมาก

5

ดี

4

ปาน
กลาง

3

พอใช

2

ควร
ปรับปรุง

1

ขอเสนอแนะ
ในการปรับปรุง

1.5 ความถูกตองของขอความ
ตามหลักภาษา

2.  ดานภาพนิ่ง (Image)
2.1 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะสม

2.2 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช

2.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช
ในการสื่อความหมาย

2.4 ความสมดุลของการจัดวางภาพ
ในแตละกรอบ

2.5 ความเหมาะสมของจํ านวนภาพ
ท่ีใชประกอบเนื้อหา

3.  ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)
3.1 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะสม

3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช

3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช
ในการสื่อความหมาย

3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพ
ในกรอบ

3.5 ความเหมาะสมของจํ านวนภาพ
ท่ีใชประกอบเนื้อหา

4.  ดานเสียง (Audio)
4.1  ระดับความดังของ เสียงท่ีใชอธิบาย

เนื้อหาเหมาะสม
4.2  ระดับความดังของเสียงดนตรีท่ีใช

ประกอบเหมาะสม
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ระดับความคิดเห็น

ดานการประเมิน
ดีมาก

5

ดี

4

ปาน
กลาง

3

พอใช

2

ควร
ปรับปรุง

1

ขอเสนอแนะ
ในการปรับปรุง

4.3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย

4.4 ความถูกตองของเสียงอธิบาย
ตามหลักภาษา

5.  ดานปฏิสัมพันธ (Interactive)
5.1 เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับ

บทเรียน
5.2 การควบคุมบทเรียนทํ าไดงาย

และสะดวก
5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง

เนื้อหาภายในหนวยการเรียน
5.4 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง

ระหวางบทเรียนแตละหนวย
การเรียน

5.5 ความเหมาะสมของการใหขอมูล
ยอนกลับและการเสริมแรง

5.6 รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปน
มาตรฐานเดียวกัน

6. ดานอื่น ๆ
6.1 การออกแบบจอภาพแตละกรอบ

เปนมาตรฐานเดียวกัน
6.2 การออกแบบจอภาพนาสนใจและ

ดึงดูดความสนใจ
6.3 ความเหมาะสมของการผสมผสาน

สื่อประเภทขอความ   ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง   ใน
บทเรียน
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4.  ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ
ดานตัวอักษร (Text)
.....................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
ดานภาพนิ่ง (Image)
.....................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)
.....................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
ดานเสียง (Audio)
.....................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
ดานปฏิสัมพันธ (Interactive)
.....................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
ดานอื่น ๆ
.....................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

ลงช่ือ..........................................................ผูประเมิน
       (...........................................................)
ตํ าแหนง.......................................................
วันที่................/.............................../............
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จ. นํ าบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแลวไปทดลองหาประสิทธิภาพ
ในการใชบทเรียนเพื่อตรวจสอบปญหาและอุปสรรคที่เกิดจากการเรียนบทเรียน ใหกลุมตัวอยาง  
เปนศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิทยาศาสตร โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร   ของ
สถาบันราชภัฏพระนครศรีอยุธยา  จํ านวน  10   คน ทดลองเรียนบทเรียน    สังเกตและสอบถามผู
เรียน
เกี่ยวกับปญหาและอุปสรรคขณะเรียนบทเรียน   นํ าขอมูลที่ไดไปแกไขปญหาหรืออุปสรรค  เพื่อ
ใหเกิดขอบกพรองนอยที่สุดเมื่อนํ าบทเรียนไปทดลองหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลจริง

ฉ. จัดทํ าคูมือ (User  Manual)   เมื่อบทเรียนไดผานขั้นตอนของ
การ
ประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลเรียบรอยแลว  จัดทํ าคูมือการใชบทเรียนเพื่อใชประกอบ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชา ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร ดังตัวอยาง

รายละเอียดในคูมือการใช (User’s Manual)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควร
ประกอบดวยรายละเอียดที่สํ าคัญ ดังนี้

1.  บทนํ า (Introduction)
2.  อุปกรณหรือฮารดแวรที่ใชงาน (Operation Requirement)
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3.  การกํ าหนดหนาจอคอมพิวเตอร (Monitor Setting)
4.  การเริ่มเขาบทเรียน (Accessing the Package)
5.  รูปแบบการนํ าเสนอบทเรียน (Instruction Feature of the Package)
6.  เปาหมายของบทเรียน (Purpose of the Package)
7.  ขอมูลเสริมที่สํ าคัญ (The Important Help Information)
8.  ขอควรระวัง (Cautions)
9.  ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน (Creator  or  Identification)
10.  วันที่เผยแพร (Date)

รายละเอียดขั้นตอนและผลลัพธที่ไดทั้งหมดผลของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในรูปแบบ IMMCI (Interactive MultiMedia Computer Instruction)   ปนรูปแบบการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท  การสอนเนื้อหาใหม (Instruction) ซ่ึงเมื่อผาน 
ขั้นตอนของการตรวจสอบคุณภาพ (Evaluations) แลว ก็นาจะมั่นใจไดวานา สามารถนํ าไปสอน
แทนครูผูสอนไดในระดับหนึ่ง
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