
Lecture II 



Instruction Computing Development

• ควรมีการวางแผนอยางเปนขั้นตอน 

   และ  กําหนดวัตถุประสงคอยางชดัเจน



ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนขนตอนในการออกแบบคอมพวเตอรชวยสอนขนตอนในการออกแบบคอมพวเตอรชวยสอน

ที่สงผลตอประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน  

ส ใ สร CAI ํ ป  ศึ ั้ ใ รผสูนใจสราง CAI จาเปนตองศกษาขนตอนในการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอน และ  นํามาประยุกตใช

การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนโดยไมมีขั้นตอนทําใหเสียเวลา

สงผลใหไดงานไมตรงกับวัตถประสงคหรือไมมีประสิทธิภาพไดสงผลใหไดงานไมตรงกบวตถุประสงคหรอไมมประสทธภาพได



     ไดเสนอขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน

 ั้ ั้ โ     ประกอบดวยขันตอนการออกแบบ  7 ขันตอน โดย

สามารถทําเปนแบบจําลองไดดังตอไปนี้



้ ้ขั้นตอนที่ 1. ขั้นตอนการเตรียม (Preparation )

 ั ื่ ป ั ป ั ื่ ป ั ปการยอนกลบเพอทดสอบและปรบปรุงการยอนกลบเพอทดสอบและปรบปรุง

ขั้นตอนที่ 2



ขั้นตอนที่ขั้นตอนที่ 11 ขั้นตอนการเตรียมขั้นตอนการเตรียม ((Preparation)Preparation)ขนตอนท ขนตอนท 11. . ขนตอนการเตรยม ขนตอนการเตรยม ((Preparation)Preparation)

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

(Determine Goal and Objective)

1 2 รวบรวมขอมล (Collect Resources)1.2 รวบรวมขอมลู (Collect Resources)

1.3 เรียนรูเนื้อหา (Learn Content)

1.4 สรางความคิด  (Generate Ideas)



11..11 กําหนดเปาหมายและวัตถประสงคกําหนดเปาหมายและวัตถประสงค11..1 1 กาหนดเปาหมายแล วตถุปร สงค กาหนดเปาหมายแล วตถุปร สงค 
((Determine Goal and Objective)Determine Goal and Objective)

• การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพือ่การศึกษา

ในเรื่องใดและในลักษณะใดในเรองใดและในลกษณะใด 

• กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนกอนที่จะกําหนดเปาหมาย

• ทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target audience) 

เสียกอน เพราะความรพื้นฐานของผเรียนมีอทิธิพลตอเปาหมายเสยกอน เพราะความรูพนฐานของผูเรยนมอทธพลตอเปาหมาย

และวัตถุประสงคของบทเรียน



11 22 รวบรวมขอมลรวบรวมขอมล ((Collect ResourcesCollect Resources))11..2 2 รวบรวมขอมูล รวบรวมขอมูล ((Collect ResourcesCollect Resources))

• การเตรียมความพรอมทางดานของทรัพยากร

สารสนเทศ(Information resources) 

• ทั้งในสวนของเนื้อหา (materials) การพัฒนาและ• ทงในสวนของเนอหา (materials) การพฒนาและ

ออกแบบบทเรียน (instructional development) 

• ตัวเครื่องคอมพิวเตอร



1133 เรียนรเนื้อหาเรียนรเนื้อหา ((Learn ContentLearn Content))11..33  เรยนรูเนอหา เรยนรูเนอหา ((Learn ContentLearn Content))

ผออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหากเปนผเชี่ยวชาญผูออกแบบบทเรยนคอมพวเตอรชวยสอนหากเปนผูเชยวชาญ

ทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบู

บทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรู

ดานเนื้อหาควบคูกันไป   



11..33 เรียนรเนื้อหาเรียนรเนื้อหา ((Learn ContentLearn Content)) ((ตอตอ))11..33  เรยนรูเนอหา เรยนรูเนอหา ((Learn ContentLearn Content)) ((ตอตอ))

ั  ี    ี สําหรับผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแลวการเรียนรู

เนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชนการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ู ญ

การอานหนังสือหรือเอกสารอื่น ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาของ

ีบทเรียน

การเรียนรเนื้อหาเปนสิง่ที่สมควรอยางยิ่งสําหรับน ู น น ม

ผูออกแบบ เนื่องจากความไมรูเนื้อหาจะทําใหเกิดขอจํากัดใน

ี ี่ ีป ิ ิการออกแบบบทเรียนทีมีประสิทธภิาพ



1.4 สรางความคิด (Generate Ideas)1.4 สรางความคด (Generate Ideas)

ื การร ดมสมอง ึ่ ึ  ใ คือการระดมสมอง ซึงหมายถึง การกระตุนให
เกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นเกดการใชความคดสรางสรรค เพอใหไดขอคดเหน

ตาง ๆ เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอัน

สั้น



1.4 สรางความคิด (Generate Ideas)1.4 สรางความคด (Generate Ideas)

การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก ู

1.หามวิจารณ (Suspend Judgement) 

2 การคิดโดยอิสระ (Free Wheel)2.การคดโดยอสระ (Free Wheel) 

3.การเนนปริมาณ (Quantity) 

่4.การกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง (Cross fertilize)  
การสรางความคิดโดยการระดมสมองนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและ
นาสนใจในที่สุด



สรปขั้นตอนของสรปขั้นตอนของการเตรียม การเตรียม ((PreparationPreparationสรุปขนตอนของสรุปขนตอนของการเตรยม การเตรยม ((PreparationPreparation

กําหนดวัตถุประสงค

รวบรวมขอมลรวบรวมขอมูล

้เรียนรูเนื้อหา

สรางความคิดสรางความคด



ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนขนตอนท 2. ขนตอนการออกแบบบทเรยน

Instruction Design

 ั ื่ ป ั ป ั ื่ ป ั ปการยอนกลบเพอทดสอบและปรบปรุงการยอนกลบเพอทดสอบและปรบปรุง

ขั้นตอนที่ 3



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 22. . ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
(( ))                                  ((Design InstructionDesign Instruction))

2.1 ทอนความคิด (Elimination of Idea)

2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis)

2 3 ออกแบบบทเรียนขัน้แรก (Preliminary lesson Description)2.3 ออกแบบบทเรยนขนแรก  (Preliminary lesson Description)

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of 

the design)



2211 ทอนความคิดทอนความคิด ((Elimination of IdeaElimination of Idea))22..1 1 ทอนความคด ทอนความคด ((Elimination of IdeaElimination of Idea))

หลังจากการระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิด

ทั้งหมดมาประเมนิดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ การทอน

ความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดความคดเรมจากการคดเอาขอคดทไมอาจปฏบตได 

เนื่องจากเหตุผลใดก็ตาม หรือขอคิดที่ซํ้าซอนกันออกไป

และรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพจิารณา

อีกครั้งอกครง



22..2 2 วิเคราะหวิเคราะหงานและแนวคิด งานและแนวคิด 
                                            ((Task and Concept Analysis)Task and Concept Analysis)(( ))

้การวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis) คือ ขั้นตอนใน

การวิเคราะหเนื้อหาซึ่งจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณาทั้งนี้การวเคราะหเนอหาซงจะตองศกษาอยางพนจพจารณาทงน

เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาที่มี

ความชัดเจนเทานั้น



22..2 2 วิเคราะหวิเคราะหงานและแนวคิด งานและแนวคิด 
(( ))((Task and Concept Analysis)Task and Concept Analysis)

เชน ในการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวีดิทัศน เนื้อหาที่เชน ในการสอนเรองวธการใชกลองถายวดทศน เนอหาท

เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใสเทป 

การใชปุมควบคุมตาง ๆ



22..2 2 วิเคราะหวิเคราะหงานและแนวคิด งานและแนวคิด 
                                            ((Task and Concept Analysis)Task and Concept Analysis)

เชน ในการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวีดิทัศน เนื้อหาที่

ไ   ิ ี ป ื่ ใ  ปเหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครือง การใสเทป 

การใชปมควบคมตาง ๆการใชปุมควบคุมตาง ๆ



22..3 3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  ((Preliminary lesson DescriptionPreliminary lesson Description))

่หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตอง

นํางานแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนนางานแนวคดทงหลายทไดมานนมาผสมผสานใหกลมกลน

และออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ



2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and 
revision of the design)

 การประเมินและแกไขในขั้นตอนการออกแบบเปน การประเมนและแกไขในขนตอนการออกแบบเปน

สิง่ที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีสงทมความสาคญมากในการออกแบบบทเรยนอยางม

ระบบ การประเมินนั้นเปนสิง่ที่จะตองทําอยูเรื่อยเปนู

ระยะ ๆ ระหวางการออกแบบ 

ไมจําเปนตองทําการประเมินหลังจากที่บทเรียนเสร็จ

เรียบรอยแลว



ขั้นตอนที่ 3-7 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนขนตอนท 3 7. ขนตอนการออกแบบบทเรยน

Instruction Design

 ั ื่ ป ั ป ั ื่ ป ั ปการยอนกลับเพือทดสอบและปรับปรุงการยอนกลับเพือทดสอบและปรับปรุง

จบ



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 33. . ขัน้ตอนการเขียนผังงาน ขัน้ตอนการเขียนผังงาน ((Flowchart LessonFlowchart Lesson))

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางาน

โป ี ั ป ิ่ ํ ั ั้ ี้ ็ของโปรแกรม  การเขียนผังงานเปนสิงสําคัญทังนีก็เพราะ

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอ ฏ

และปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาในรูปของ

สั ั ซึ่ ส ั สิ ใ สญลกษณซงแสดงกรอบการตดสนใจและกรอบเหตุการณ



สญัลักษณของการเขียนผังงาน สญัลักษณของการเขียนผังงาน (Flowchat) (Flowchat) ญญ ( )( )

Operation/DefinitionOperation/DefinitionOperation/DefinitionOperation/Definition

ExpressionExpressionpp

Input Data Input Data 

D i iD i iDecisionDecision



Start นําเขาสูบทเรียน

P t t ั ํ

แจงวัตถุประสงค

Pre-testคณะผูจัดทํา

บทนําบทที่ 1 

หนวยที ่1
ทดสอบหลังเรยีน

หนวยที ่2
ทดสอบหลังเรยีนทดสอบหลงเรยน ทดสอบหลงเรยน

บทนําบทที่ 2บทนาบทท 2

หนวยที ่1 หนวยที ่2

Post test

ทดสอบหลังเรยีน ทดสอบหลังเรยีน

Post-test

END



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 44. . ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด ((Create StoryboardCreate Storyboard))

การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการ

้ ่นําเสนอขอความภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดีย

ตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความและตางๆ ลงบนกระดาษ เพอใหการนาเสนอขอความและ

สื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบน

จอคอมพิวเตอรตอไป



StoryboardStoryboardyy

Frame Frame 11 Frame Frame 22 Frame Frame 33

ABCDEFABCDEF

Frame Frame 44 Frame Frame 55 Frame Frame 66















ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 55. . ขัน้ตอนการสรางขัน้ตอนการสราง//เขียนโปรแกรม เขียนโปรแกรม ((Program Program 
LessonLesson))

ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการ

เปลี่ยนสตอรี่-บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่อยูบนหนาจอคอมพิวเตอร



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 66. . ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน 
((Produce Supporting MaterialsProduce Supporting Materials))

เอกสารประกอบการเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือเอกสารประกอบการเรยนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คอ

- คูมือการใชของผูเรียน

- คูมือการใชของผูสอน

คมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ- คูมอสาหรบแกปญหาเทคนคตางๆ

- เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 77. . ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียนขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน ((Evaluate and Evaluate and 
ReviseRevise))

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะ

ไ  ั ป ิ โ ป ิ ใ ไดรับการการประเมนิ  โดยเฉพาะการประเมนิในสวนของการ

นําเสนอและการทํางานของบทเรียน



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 77. . ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียนขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน ((Evaluate and Evaluate and 
ReviseRevise))

่ ่ ่ผูที่ทาํการประเมิน คือ ผูที่มีความเชี่ยวชาญ, มี

ประสบการณในการออกแบบมากอน รวมถึงประสบการณในการออกแบบมากอน รวมถง

กลุมเปาหมายจริง ๆ ทั้งนี้ผูออกแบบควรที่จะสังเกตุ ู

พฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนและสัมภาษณ

ั ไ ใ  ี หลังไดใชบทเรียนแลว
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