
Lecture II 



Instruction Computing Development

• ควรมีการวางแผนอยางเปนขั้นตอน 

   และ  กําหนดวัตถุประสงคอยางชดัเจน



ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนขนตอนในการออกแบบคอมพวเตอรชวยสอนขนตอนในการออกแบบคอมพวเตอรชวยสอน

ที่สงผลตอประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน  

ส ใ สร CAI ํ ป  ศึ ั้ ใ รผสูนใจสราง CAI จาเปนตองศกษาขนตอนในการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอน และ  นํามาประยุกตใช

การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนโดยไมมีขั้นตอนทําใหเสียเวลา

สงผลใหไดงานไมตรงกับวัตถประสงคหรือไมมีประสิทธิภาพไดสงผลใหไดงานไมตรงกบวตถุประสงคหรอไมมประสทธภาพได



     ไดเสนอขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน

 ั้ ั้ โ     ประกอบดวยขันตอนการออกแบบ  7 ขันตอน โดย

สามารถทําเปนแบบจําลองไดดังตอไปนี้



้ ้ขั้นตอนที่ 1. ขั้นตอนการเตรียม (Preparation )

 ั ื่ ป ั ป ั ื่ ป ั ปการยอนกลบเพอทดสอบและปรบปรุงการยอนกลบเพอทดสอบและปรบปรุง

ขั้นตอนที่ 2



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

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

(Determine Goal and Objective)

1 2 รวบรวมขอมล (Collect Resources)1.2 รวบรวมขอมลู (Collect Resources)

1.3 เรียนรูเนื้อหา (Learn Content)

1.4 สรางความคิด  (Generate Ideas)



11..11 กําหนดเปาหมายและวัตถประสงคกําหนดเปาหมายและวัตถประสงค11..1 1 กาหนดเปาหมายแล วตถุปร สงค กาหนดเปาหมายแล วตถุปร สงค 
((Determine Goal and Objective)Determine Goal and Objective)

• การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพือ่การศึกษา

ในเรื่องใดและในลักษณะใดในเรองใดและในลกษณะใด 

• กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนกอนที่จะกําหนดเปาหมาย

• ทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target audience) 

เสียกอน เพราะความรพื้นฐานของผเรียนมีอทิธิพลตอเปาหมายเสยกอน เพราะความรูพนฐานของผูเรยนมอทธพลตอเปาหมาย

และวัตถุประสงคของบทเรียน



11 22 รวบรวมขอมลรวบรวมขอมล ((Collect ResourcesCollect Resources))11..2 2 รวบรวมขอมูล รวบรวมขอมูล ((Collect ResourcesCollect Resources))

• การเตรียมความพรอมทางดานของทรัพยากร

สารสนเทศ(Information resources) 

• ทั้งในสวนของเนื้อหา (materials) การพัฒนาและ• ทงในสวนของเนอหา (materials) การพฒนาและ

ออกแบบบทเรียน (instructional development) 

• ตัวเครื่องคอมพิวเตอร



1133 เรียนรเนื้อหาเรียนรเนื้อหา ((Learn ContentLearn Content))11..33  เรยนรูเนอหา เรยนรูเนอหา ((Learn ContentLearn Content))

ผออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหากเปนผเชี่ยวชาญผูออกแบบบทเรยนคอมพวเตอรชวยสอนหากเปนผูเชยวชาญ

ทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบู

บทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรู

ดานเนื้อหาควบคูกันไป   



11..33 เรียนรเนื้อหาเรียนรเนื้อหา ((Learn ContentLearn Content)) ((ตอตอ))11..33  เรยนรูเนอหา เรยนรูเนอหา ((Learn ContentLearn Content)) ((ตอตอ))

ั  ี    ี สําหรับผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแลวการเรียนรู

เนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชนการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ู ญ

การอานหนังสือหรือเอกสารอื่น ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาของ

ีบทเรียน

การเรียนรเนื้อหาเปนสิง่ที่สมควรอยางยิ่งสําหรับน ู น น ม

ผูออกแบบ เนื่องจากความไมรูเนื้อหาจะทําใหเกิดขอจํากัดใน

ี ี่ ีป ิ ิการออกแบบบทเรียนทีมีประสิทธภิาพ



1.4 สรางความคิด (Generate Ideas)1.4 สรางความคด (Generate Ideas)

ื การร ดมสมอง ึ่ ึ  ใ คือการระดมสมอง ซึงหมายถึง การกระตุนให
เกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นเกดการใชความคดสรางสรรค เพอใหไดขอคดเหน

ตาง ๆ เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอัน

สั้น



1.4 สรางความคิด (Generate Ideas)1.4 สรางความคด (Generate Ideas)

การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก ู

1.หามวิจารณ (Suspend Judgement) 

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

3.การเนนปริมาณ (Quantity) 

่4.การกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง (Cross fertilize)  
การสรางความคิดโดยการระดมสมองนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและ
นาสนใจในที่สุด



สรปขั้นตอนของสรปขั้นตอนของการเตรียม การเตรียม ((PreparationPreparationสรุปขนตอนของสรุปขนตอนของการเตรยม การเตรยม ((PreparationPreparation

กําหนดวัตถุประสงค

รวบรวมขอมลรวบรวมขอมูล

้เรียนรูเนื้อหา

สรางความคิดสรางความคด



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 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis)

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

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of 

the design)



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

หลังจากการระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิด

ทั้งหมดมาประเมนิดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ การทอน

ความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดความคดเรมจากการคดเอาขอคดทไมอาจปฏบตได 

เนื่องจากเหตุผลใดก็ตาม หรือขอคิดที่ซํ้าซอนกันออกไป

และรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพจิารณา

อีกครั้งอกครง



22..2 2 วิเคราะหวิเคราะหงานและแนวคิด งานและแนวคิด 
                                            ((Task and Concept Analysis)Task and Concept Analysis)(( ))

้การวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis) คือ ขั้นตอนใน

การวิเคราะหเนื้อหาซึ่งจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณาทั้งนี้การวเคราะหเนอหาซงจะตองศกษาอยางพนจพจารณาทงน

เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาที่มี

ความชัดเจนเทานั้น



22..2 2 วิเคราะหวิเคราะหงานและแนวคิด งานและแนวคิด 
(( ))((Task and Concept Analysis)Task and Concept Analysis)

เชน ในการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวีดิทัศน เนื้อหาที่เชน ในการสอนเรองวธการใชกลองถายวดทศน เนอหาท

เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใสเทป 

การใชปุมควบคุมตาง ๆ



22..2 2 วิเคราะหวิเคราะหงานและแนวคิด งานและแนวคิด 
                                            ((Task and Concept Analysis)Task and Concept Analysis)

เชน ในการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวีดิทัศน เนื้อหาที่

ไ   ิ ี ป ื่ ใ  ปเหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครือง การใสเทป 

การใชปมควบคมตาง ๆการใชปุมควบคุมตาง ๆ



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

่หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตอง

นํางานแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนนางานแนวคดทงหลายทไดมานนมาผสมผสานใหกลมกลน

และออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ



2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and 
revision of the design)

 การประเมินและแกไขในขั้นตอนการออกแบบเปน การประเมนและแกไขในขนตอนการออกแบบเปน

สิง่ที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีสงทมความสาคญมากในการออกแบบบทเรยนอยางม

ระบบ การประเมินนั้นเปนสิง่ที่จะตองทําอยูเรื่อยเปนู

ระยะ ๆ ระหวางการออกแบบ 

ไมจําเปนตองทําการประเมินหลังจากที่บทเรียนเสร็จ

เรียบรอยแลว



ขั้นตอนที่ 3-7 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนขนตอนท 3 7. ขนตอนการออกแบบบทเรยน

Instruction Design

 ั ื่ ป ั ป ั ื่ ป ั ปการยอนกลับเพือทดสอบและปรับปรุงการยอนกลับเพือทดสอบและปรับปรุง

จบ



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

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางาน

โป ี ั ป ิ่ ํ ั ั้ ี้ ็ของโปรแกรม  การเขียนผังงานเปนสิงสําคัญทังนีก็เพราะ

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอ ฏ

และปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาในรูปของ

สั ั ซึ่ ส ั สิ ใ สญลกษณซงแสดงกรอบการตดสนใจและกรอบเหตุการณ



สญัลักษณของการเขียนผังงาน สญัลักษณของการเขียนผังงาน (Flowchat) (Flowchat) ญญ ( )( )

Operation/DefinitionOperation/DefinitionOperation/DefinitionOperation/Definition

ExpressionExpressionpp

Input Data Input Data 

D i iD i iDecisionDecision



Start นําเขาสูบทเรียน

P t t ั ํ

แจงวัตถุประสงค

Pre-testคณะผูจัดทํา

บทนําบทที่ 1 

หนวยที ่1
ทดสอบหลังเรยีน

หนวยที ่2
ทดสอบหลังเรยีนทดสอบหลงเรยน ทดสอบหลงเรยน

บทนําบทที่ 2บทนาบทท 2

หนวยที ่1 หนวยที ่2

Post test

ทดสอบหลังเรยีน ทดสอบหลังเรยีน

Post-test

END



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 44. . ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด ((Create StoryboardCreate Storyboard))

การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการ

้ ่นําเสนอขอความภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดีย

ตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความและตางๆ ลงบนกระดาษ เพอใหการนาเสนอขอความและ

สื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบน

จอคอมพิวเตอรตอไป



StoryboardStoryboardyy

Frame Frame 11 Frame Frame 22 Frame Frame 33

ABCDEFABCDEF

Frame Frame 44 Frame Frame 55 Frame Frame 66















ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 55. . ขัน้ตอนการสรางขัน้ตอนการสราง//เขียนโปรแกรม เขียนโปรแกรม ((Program Program 
LessonLesson))

ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการ

เปลี่ยนสตอรี่-บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่อยูบนหนาจอคอมพิวเตอร



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

เอกสารประกอบการเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือเอกสารประกอบการเรยนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คอ

- คูมือการใชของผูเรียน

- คูมือการใชของผูสอน

คมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ- คูมอสาหรบแกปญหาเทคนคตางๆ

- เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 77. . ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียนขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน ((Evaluate and Evaluate and 
ReviseRevise))

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะ

ไ  ั ป ิ โ ป ิ ใ ไดรับการการประเมนิ  โดยเฉพาะการประเมนิในสวนของการ

นําเสนอและการทํางานของบทเรียน



ขั้นตอนที่ ขั้นตอนที่ 77. . ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียนขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน ((Evaluate and Evaluate and 
ReviseRevise))

่ ่ ่ผูที่ทาํการประเมิน คือ ผูที่มีความเชี่ยวชาญ, มี

ประสบการณในการออกแบบมากอน รวมถึงประสบการณในการออกแบบมากอน รวมถง

กลุมเปาหมายจริง ๆ ทั้งนี้ผูออกแบบควรที่จะสังเกตุ ู

พฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนและสัมภาษณ

ั ไ ใ  ี หลังไดใชบทเรียนแลว
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