
การออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

การออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการ ADDIE Model นั้น ผู้สอน 
ต้องทราบเกี่ยวกับองค์ประกอบภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและต้องเข้าใจองค์ประกอบของรูปแบบทั้ง   
5 องค์ประกอบใน ADDIE Model ดังรายละเอียดในเอกสารนี้ 

 ส่วนประกอบของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี 8 ข้อดังนี้ 

 

 

 

 

1. ส่วนน า  (Title) เป็นส่วนน าเสนอชื่อเรื่องของ
บทเรียนนั้น ๆ โดยเน้นสร้างความน่าสนใจและ
ดึงดูดใจด้วยข้อความสั้น ๆ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และสีสัน เพ่ือเร่งเร้าให้ผู้เรียน
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
 
 
 

2. ส่วนชี้แจงบทเรียน (Introduction) เป็นส่วน
ที่แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียน และ
การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้ปุ่ม แป้นพิมพ์ 
การคลิกเลือกรายการต่าง  ๆ   เป็นต้น  

 

 

 

 (Test)  (Summary)  (Practice) 

 (Menus)  (Objectives)  (Introduction) (Title) 

 (Content) 



3. ส่วนวัตถุประสงค์การเรียนรู้  (Objectives) เป็น
ส่วนส าหรับแจ้งวัตถุประสงค์ของบทเรียนเพื่อให้
ผู้เรียนทราบเป้าหมายของการเรียนในครั้งนั้น ซึ่ง
เขียนอยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิงพฤตกรรมที่
สามารถวัดและประเมินผลได้อย่างชัดเจน และ
สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะน าเสนอ 
 
 

4. ส่วนเมนูเนื้อหาย่อย (Menus) ท าหน้าที่เชื่อมโยงเนื้อหาย่อยบทต่าง ๆ ทั้งหมดในบทเรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกเรียนตามความสนใจก่อนหรือหลังได้ตามความต้องการ โดยอาจใช้ข้อความ 
หรือภาพประกอบที่สื่อความหมายเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ   

 

 

 

 

 

5. ส่วนเนื้อหา (Content) เป็นหัวใจส าคัญของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยอาศัยการ
น าเสนอที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย อาจใช้ภาพ 
กราฟิก ตาราง ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือวีดิทัศน์ 

เข้ามาประกอบ โดยเฉพาะเนื้อหาที่มีความ
ซับซ้อนหรือยากแก่การเข้าใจ อาจใส่เสียง
บรรยายประกอบลงไปด้วย 

 



6. ส่วนการฝึกหัด (Practice) เป็นส่วนส าหรับ
การทบทวนความรู้ที่ผู้เรียนได้ศึกษาจาก
บทเรียน โดยมีการน าเสนอในหลากหลาย
รูปแบบ เช่น มีสถานการณ์จ าลอง การเล่นเกม 
การท าแบบฝึกหัดประเภทจับคู่  แบบฝึกหัด
แบบตัวเลือก เป็นต้น ทั้งนี้ต้องมีผลป้อนกลับ
ทันทีเพ่ือให้การเสริมแรง ให้ก าลังใจผู้เรียน
และให้ผู้เรียนสนใจยิ่งขึ้น 

 
 
 

7. ส่วนสรุปบทเรียน  (Summary) เป็นการสรุปเนื้อหาในประเด็นส าคัญเพ่ือให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหา
ส่วนนั้นไปใช้งานต่อไป ในกรณีท่ีผู้เรียนประสบปัญหาในการเรียน เช่น  ท าแบบทดสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
บทเรียนอาจให้หน้าเนื้อหาเพ่ิมเติมหรือใช้สื่ออย่างอ่ืนเพ่ือช่วยเหลือและแนะแนวทางการเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียนได้ปรับความรู้ความเข้าใจก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาช่วงต่อไปได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



8. ส่วนแบบทดสอบ  (Test)  
เป็นส่วนที่ใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ หลังจากผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหา
บทเรียนจบแล้ว มีการวัดและประเมินผลโดยรวมของเนื้อหาทั้งบทเรียน ซึ่งเรียกว่า “แบบทดสอบ
หลังเรียน” (Posttest) ส่วนใหญ่ใช้เป็นแบบทดสอบแบบตัวเลือก หรือจับคู่  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ADDIE Model ส าหรับการออกแบบสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

การออกแบบสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม “รูปแบบ ADDIE Model”  เป็นรูปแบบที่นิยมใช้ใน
การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเนื่องจากเป็นรูปแบบที่มีระบบชัดเจน และสามารถประยุกต์ใช้ได้กับ
งานต่าง ๆ ได้หลากหลาย ADDIE เป็นค าย่อมาจาก  Analysis (การวิเคราะห์), Design (การออกแบบ), 
Development (การพัฒนา), Implementation (การน าไปใช้) and Evaluation (การประเมินผล) ซึ่งมีหลักการ
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

หน่วยท่ี 1 การวิเคราะห์ (ANALYSIS) 

 

 

 

 

 

 

 การวิเคราะห์ความจ าเป็น เป็นการวิเคราะห์ว่ามีความจ าเป็นใดบ้างที่ท าให้ต้องผลิตสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น เวลาเรียนไม่เพียงพอกับเนื้อหา  มีบางเนื้อหาสอนเข้าใจได้ยาก นักเรียนกลุ่มใหญ่ไม่
สามารถสอนรายบุคคลได้ และสอนไม่ทั่วถึง เป็นการระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน ซึ่งอาจมาจากการสังเกตหรือ
การศึกษาปัญหาโดยวิธีการวิจัย 

Evaluation 

Analysis 

Design 

Development 

Implementation 

วิเคราะห์ความจ าเป็น 

วิเคราะห์เนื้อหา 

วิเคราะห์ผู้เรียน 

วิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอน 



 การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอน  เป็นการวิเคราะห์วิธีการที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียน
ศึกษา อาจเป็นการสร้างบทเรียนแบบน าเสนอเนื้อหา  เพื่อการฝึกฝน เพ่ือการทดสอบ หรือเกมการศึกษา เป็นต้น 
การวิเคราะห์นี้จะช่วยให้ผู้สอนสามารถก าหนดรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างเหมาะสม รวมถึง
สามารถก าหนดกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย 

 

 การวิเคราะห์ผู้เรียน เป็นองค์ประกอบส าคัญในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อท่ีให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอน/ผู้ออกแบบสื่อต้องวิเคราะห์ผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 การวิเคราะห์เนื้อหา   

เนื้อหาคือ หัวใจส าคัญของบทเรียน ดังนั้นผู้สอน/ผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์เนื้อหาได้
สอดคล้องกับความจ าเป็น รูปแบบการเรียนการสอน และผู้เรียน โดยการวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์วัตถุประสงค์
การเรียนรู้ วิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรในระดับชั้นของผู้เรียนเพ่ือก าหนดเนื้อหาส าหรับการการเรียนการ
สอนที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเหมาะสม  

 

 

ความสามารถในการเรียนรู ้

รูปแบบการเรยีนรู/้ลักษณะการเรยีนรู้ 

ความต้องการ/ความสนใจเรียนรู้ 

วัฒนธรรมการเรียนรู ้



หน่วยท่ี 2 การออกแบบ (DESIGN) 

ส าหรับการออกแบบสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือให้บทเรียนมีประสิทธิภาพและสามารถใช้
จัดการเรียนการสอนแทนผู้สอนในเนื้อหาส าคัญ ๆ ที่ไม่สามารถอธิบายได้ในชั้นเรียน อาจด้วยข้อจ ากัดเรื่องเวลา 
ความสามารถของผู้เรียน หรือจ านวนเนื้อหาที่มีจ านวนมาก หรือเนื้อหามีความยากเกินไป หรือผู้สอนต้องการให้
ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาในส่วนที่เรียนในชั้นเรียนแล้วไม่เข้าใจ การออกแบบสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประกอบด้วย 5 ส่วนส าคัญ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหา  การออกแบบการเรียนการสอน  การออกแบบการวัดและ
ประเมินผล  การออกแบบหน้าจอ  การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 การออกแบบเนือ้หา 

 เป็นขั้นตอนส าคัญของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพราะเนื้อหาคือส่วนส าคัญท่ีจะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับสาระความรู้และไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดไว้ได้  การออกแบบเนื้อหาประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การเตรียมเนื้อหา  การออกแบบเนื้อหา และการออกแบบข้อค าถามส าหรับ
การประเมิน  

1. การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีช่วยให้ผู้สอนไม่หลงประเด็นในการก าหนดและ 

ออกแบบเนื้อหา รวมถึงการประเมินผลพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งลักษณะของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ควร
ก าหนดดังนี้ 

- ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม โดยระบุข้อความให้ชัดเจนว่าต้องการให้ผู้เรียน       
มีความสามารถอะไรหลังเรียนด้วยบทเรียนจบ 

การออกแบบเนื้อหา 

การออกแบบการเรียนการสอน 

การออกแบบการประเมินผล 

การออกแบบหน้าจอ 

การออกแบบการปฏสิัมพันธ์ 



- ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้กระชับสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียนที่ต้องการน าเสนอ 
- เขียนข้อความโดยมีค าบอกพฤติกรรมของผู้เรียนที่จะเกิดข้ึนภายหลังการเรียนด้วยบทเรียน  เช่น 

บอก อธิบาย ปฏิบัติ จัดท า เขียน วาด พูด เป็นต้น 
 

2. การเตรียมเนื้อหา  
- วางโครงสร้างของเนื้อหา ผู้ออกแบบต้องมีการวางโครงสร้างของเนื้อหาเพ่ือน าไปใช้ในการสร้าง

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ให้ชัดเจน แต่มีความเป็น
เอกภาพ กล่าวคือเป็นเรื่องเดียวกันที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อาจเรียงเนื้อหาจาก
ง่ายไปยากเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายและสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละส่วนเข้าด้วยกัน
ได้จนบรรลุปลายทางในที่สุด 

- คัดเลือกเนื้อหา เนื่องจากในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้สอนไม่สามารถอธิบายได้เหมือนใน
ชั้นเรียนจึงจ าเป็นต้องคัดเลือกเนื้อหาเฉพาะประเด็นที่ส าคัญ กะทัดรัด กระชับและได้ใจความที่
ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ เนื่องจากเนื้อที่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจ ากัด การคัดเลือก
เนื้อหาจ าต้องพิจารณาจากวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และหัวข้อเนื้อหาย่อยในแต่ละหัวข้อ 

- เรียงล าดับหัวข้อเนื้อหา โดยเรียงจากง่ายไปยาก หรือเรียงจากเหตุไปผล หรือเรียงจากผลไปหา
สาเหตุ เป็นต้น 

- ใช้ภาษาให้เหมาะสม การสื่อสารด้วยข้อความในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นต้องใช้ภาษาท่ี
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนและระดับชั้นของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและไม่
ซับซ้อนเกินระดับความสามารถ 
 

3. การออกแบบเนื้อหา 
เป็นการออกแบบเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด และสอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร 
การออกแบบเนื้อหาประเภทต่าง ๆ มีความแตกต่างกัน ต้องออกแบบให้สอดคล้องว่าต้องการเน้นให้
ผู้เรียนได้รับทักษะใดจากการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (ณัฐกร  สงคราม, 
2553) 
 

3.1 การออกแบบเนื้อหาด้านความรู้ ความจ า ความเข้าใจ ต้องมีการก าหนดเนื้อหาให้ชัดเจน อาจ
แบ่งเป็นหน่วยย่อย ๆ ที่มีความต่อเนื่องกัน เรียงจากง่ายไปยาก หรืออาจเรียนแบบไม่เรียงล าดับ
ก็ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะของเนื้อหา ซึ่งต้องวิเคราะห์จากหลักสูตร 



3.2 เนื้อหาด้านทักษะและการปฏิบัติ มักมีเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎีและทักษะ
ต่าง ๆ เช่น เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
นิยมน ามาใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.3 เนื้อหาด้านเจตคติ การเปลี่ยนแปลงเจตคติท าได้ค่อนข้างยาก ซึ่งอาจน าเนื้อหาที่ใกล้เคียงหรือ
เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจ าวันมาอธิบายประกอบการเรียนการสอน ซึ่งอาจใช้การแสดงบทบาท
สมมติ การสร้างสถานการณ์ปัญหาและให้ผู้เรียนแก้ปัญหา การใช้เกมประเภทสวมบทบาท    
เป็นต้น 

4. การออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน 
4.1. การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

ต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ระดับความยากง่าย
ต้องสอดคล้องกับวัยและความสามารถของผู้เรียน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนต้องเป็น
แบบทดสอบคู่ขนานที่มีความยากง่ายใกล้เคียงกัน แต่ไม่ใช่ข้อสอบชุดเดียวกัน 
4.2. การสร้างแบบฝึกหัด  

เน้นการแสดงผลป้อนกลับทันที และมีการอธิบายเพ่ิมเติมให้ผู้เรียนได้ทราบว่าถูกหรือผิดเพราะ
อะไร เป็นการขยายความคิดและขอบเขตความรู้ของผู้เรียนเพ่ิมมากข้ึน 
4.3. ค าถามที่ใช้ในบทเรียน 
  ส่วนใหญ่เป็นค าถามให้ผู้เรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว และมีค าถามประเภทให้เลือก
ถูกผิด หรือให้จับคู่ค าตอบ 
 

 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) 

การออกแบบการเรียนการสอน เป็นหัวใจหลักส าคัญในการพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
สื่อการเรียนการสอนชนิดอื่น ๆ เนื่องจากเป็นส่วนของการน าเสนอ
เนื้อหาและเป็นการจัดกิจกรรมแทนการเรียนการ
สอนของครู รูปแบบกระบวนการเรียนการสอนที่
นิยมใช้ในการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ รูปแบบการเรียนการ
สอน 9 ขั้นของโรเบิร์ต กาเย่ (Gagne, 1992) ที่เรียกว่า “Gagne’s 
Nine Events of Instruction” ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนของ
กาเย่เป็นรูปแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้
เป็นอย่างดี เรียนรู้ได้รวดเร็ว และจดจ าสิ่งที่เรียนได้นาน มีรายละเอียดของกระบวนการเรียนการสอนดังนี้  



1. กระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
(Gain Attention) เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถรับสิ่ง
เร้าหรือสิ่งที่จะเรียนรู้ได้ดี ดังนั้นในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าเป็นต้องออกแบบให้ดึงดูดความสนใจ
โดยใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือสื่อหลาย ๆ รูปแบบประกอบกัน

ซึ่งส่วนนี้จะอยู่ในส่วนแรกของบทเรียนคือ ส่วนน า (Title)  

 

 

 

 

 

 

 

2. การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Inform Learners of Objectives) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ควรใชภ้าพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ ชัดเจน เขา้ใจง่าย ไมซ่ับซ้อน 

 ใชภ้าพเคลื่อนไหว แอนเิมช่ันแบบสั้น ๆ อาจเป็นภาพ หรอืขอ้ความ หรือใชท้ั้งภาพและ

ข้อความประกอบร่วมกัน 

 ใชส้ีท่ีโดดเด่นตัดกับสีพืน้หลังอย่างชัดเจน 

 ใชเ้สียงประกอบท่ีสอดคล้องกับภาพกราฟกิ และเนื้อหาบทเรียน 

 มกีารระบุช่ือเร่ือง ชื่อผู้จัดท าไวใ้นสว่นน าของบทเรียนดว้ย 

 ใชป้ระโยคสัน้ ๆ ได้ใจความอา่นแลว้เข้าใจได้ทันที 

 หลกีเล่ียงการใช้ค าท่ียังไมเ่ป็นท่ีรู้จัก และผู้เรียนสว่นใหญ่ไม่เข้าใจ 

 ไม่ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปเพราะจะท าให้ผู้เรียนสับสนและรู้สึกว่าเนื้อหามากเกินไป จึงควร

แบ่งบทเรียนออกเป็นหน่วยหรือหัวขอ้เร่ืองยอ่ย ๆ  

 ควรบอกการน าไปใชง้านให้ผู้เรียนทราบดว้ยวา่หลังจบบทเรียนแลว้สามารถน าไปประยุกตใ์ชท้ าอะไรได้บ้าง 

 ถ้าบทเรียนมบีทเรียนย่อยหลายเร่ือง (มากกว่า 5 เร่ืองย่อย)    ควรบอกวัตถุประสงค์ท่ัวไปและวัตถุประสงค์

เชงิพฤตกิรรม โดยบอกวัตถุประสงค์ท่ัวไปในบทเรียนหลักและบอกวัตถุประสงค์เชงิพฤตกรรมในบทเรียนย่อย 

 ควรใช้กราฟิกในการน าเสนอวัตถุประสงค์เพื่อดึงดูดความสนใจให้แก่ผู้เรียนได้ทราบก่อนจะเลือกข้ามไปยัง

เนื้อหาบทเรียน 

การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนให้ผู้เรียนทราบเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้รับทราบความคาดหวัง
และทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังเรียนจบบทเรียนแล้ว ทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนทราบขอบเขตเนื้อหา    
คร่าว ๆ ท าให้สามารถระลึกความรู้เดิมมาผสมผสานกับความรู้ใหม่ เพ่ือต่อยอดความรู้ให้การเรียนรู้ในบทเรียนนั้นมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้การทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนเพราะเมื่อ
ผู้เรียนทราบเป้าหมายของการเรียนจะท าให้เกิดความพยายามมากขึ้นเพ่ือไปถึงเป้าหมายให้ได้ 



3. การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม (Simulate Recall of Prior Learning) 
การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม เป็นการช่วยให้ผู้เรียนดึงข้อมูลเดิมที่อยู่ในหน่วยความจ าถาวร 
มาใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

** มนุษย์มีโครงสร้างทางปัญญา (Schema) โดยในสมองของ

มนุษย์จะมีจุดต่าง ๆ เชื่อมโยงกันเป็นโหนด (Node) เมื่อมนุษย์

ได้รับความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ สมองจะเก็บความจ าไปไว้ใน

สมอง เรียกว่า “ความจ าชั่วคราว” และเมื่อมนุษย์ได้รับความรู้

และประสบการณ์ใหม่เพิ่มเข้ามามนุษย์จะปรับโครงสร้างของ

สมองให้สมดุลโดยมีการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมท่ีเรียนรู้ไป

แล้วกับความรู้ใหม่ ซึ่งหากมนุษย์สามารถเชื่อมโยงความรู้เข้า

ด้วยกันได้ก็จะเก็บความรู้นั้นไว้ในสมองเรียกว่า “ความจ าระยะ

ยาว” หรือความจ าถาวร ซึ่งเกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญาขึ้น 

และเมื่อใดก็ตามท่ีเกิดเหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ีต้องการใช้

ความรู้มนุษย์จะสามารถเรียกหรือดึงความรู้ท่ีอยู่ในความจ า

ถาวรน้ันมาใชไ้ด้อัตโนมัติ 

การกระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมหรือ
ทบทวนความรู้เดิมส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนคือ การทดสอบก่อนเรียน (pretest)  
ซึ่งเป็นการประเมินความรู้เดิมของผู้เรียนเพ่ือให้
ผู้ เ รี ย นดึ ง ค ว าม รู้ เ ดิ มที่ เ ค ย เ รี ย น รู้ ม า ใ ช้ 
เตรียมพร้อมส าหรับการเรียนรู้ เนื้อหาใหม่ 
แบบทดสอบก่อนเรียนนี้ไม่ใช่การวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งอาจท าการเตรียมผู้เรียนด้วยวิธี
อ่ืนได้เช่น การถาม-ตอบ หรือการเล่นเกมเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนดึงความรู้เดิมออกมาใช้ 
 



 

4. การน าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present the Content) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลักการน าเสนอเนื้อหา 

- ใช้ภาพประกอบเนื้อหาให้ชัดเจนสอดคล้องกับ

เนื้อหาและใช้ข้อความประกอบในแต่ละหน้าให้

กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย ใช้ภาษาได้เหมาะสมกับ

วัยและระดับช้ันของผู้เรียน 

- ใช้ภาพเคลื่อนไหวเพื่อเร้าความสนใจให้ผู้เรียน

ตื่นเต้นในการเรียนรู้ตลอดเวลา และเป็นการ

อธิบายเนื้อหาที่ยากให้เข้าใจได้งา่ยขึน้ 

- ใช้สัญลักษณ์ แผนภูมิ แผนภาพ สถิติ กราฟิก

ต่าง ๆ เพื่อน าเสนอแทนการอธิบายด้วยข้อความ 

ท่ียืดเยื้อ 

       การน าเสนอเนื้อหาใหม่ ผู้สอนต้องจัดสิ่งเร้าใหม่ให้แก่ผู้เรียนโดยเน้นลักษณะส าคัญของสิ่งเร้าอย่าง
ชัดเจน เพ่ือช่วยให้การรับรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการน าเสนอเนื้อหามีหลายลักษณะ ได้แก่ 
การใช้ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก กราฟ แผนภาพ ตาราง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
      การใช้สิ่งเร้าต่าง ๆ ในการน าเสนอเนื้อหาจะช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และมีความคงทน
ในการเรียนรู้ (Retention) หรือจ าได้นานมากขึ้นอีกด้วย 

- ควรมีเสียงบรรยายประกอบกรณีท่ีผู้เรียนไม่มี

ความสามารถในการอ่านข้อความหรือเพื่อดึงดูด

ความสนใจแก่ผู้เรียน 

- ควรใช้กราฟิกเฉพาะท่ีจ าเป็นเท่านั้น มิฉะนั้นอาจ

ท าใหร้ะบบการแสดงผลท าได้ช้า ส่งผลให้ผู้เรียนเบ่ือ

หนา่ยและยกเลิกการเรียนในท่ีสุด 

- ควรมีการน าเสนอเนื้อหาควบคู่กับการตั้งค าถาม

หรือมเีกมส์งา่ย ๆ ระหว่างเรียนเนื้อหา เพื่อให้ผู้เรียน

มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในลักษณะอื่นแทน

การคลิกเมาส์เพยีงอยา่งเดียว เช่น การพิมพข์้อความ

สั้น ๆ ตัวอักษร ตัวเลข เป็นต้น 



5. การให้แนวการเรียนรู้ (Provide Learning Guidance) หรือการจัดระบบข้อมูลให้มี
ความหมายเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจสาระการเรียนรู้ได้ง่ายและเร็วขึ้น ซึ่งการออกแบบกิจกรรมใน
ส่วนนี้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเองโดยการเปิด
โอกาสให้ร่วมคิด ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ โดยกิจกรรมนั้นมีความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าใหม่กับความรู้เดิม 
การให้ตัวอย่าง การเปรียบเทียบสิ่งที่ถูกต้องกับสิ่งที่ไม่ถูกต้อง เชื่อมโยงเนื้อหาเข้ากับประสบการณ์
เดิมเพ่ือให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมที่มีอยู่มาใช้ท าความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและเร็วขึ้น เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ (Elicit Performance) 
การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือสาระท่ีเรียน
จะท าให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในตัวเอง ขั้นตอนนี้เป็นการทดสอบความรู้ความสามารถ
ของผู้เรียนว่าเข้าใจเนื้อหาสาระท่ีเรียนรู้จากบทเรียนหรือไม่และเรียนรู้ได้มากน้อยเพียงไร บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องออกแบบให้มีการกระตุ้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ในเชิงการโต้ตอบกับ
บทเรียน เป็นการท าแบบทดสอบในรูปของการฝึกหัดที่ควรมีรูปแบบหลากหลาย เช่น ตอบค าถาม 
จับคู่ภาพกับข้อความ จับคู่ค าตอบที่ก าหนดให้ หรือเลือกตอบแบบถูกผิด ซึ่งการทดสอบนี้เป็นการ
ทวนสอบความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนแต่ละหน่วยย่อย ควรจัดให้มีทุกหน่วยย่อยเพื่อผู้เรียนจะได้
ตรวจสอบตนเองก่อนข้ามไปเรียนเนื้อหาถัดไป หากยังท าไม่ได้หรือยังไม่เข้าใจก็สามารถกลับไปเรียน
เนื้อหาใหม่ได้ 

*ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถเพิ่มปุ่มเนื้อหาเพิ่มเติม หรือปุ่มช่วยเหลือ      

ท่ีน าเสนอเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการท ากิจกรรมหรือการแก้ปัญหาในบทเรียน เพื่อขยาย

ความคิดของผู้เรียนให้กว้างขึ้น  

อ่านเพ่ิม 

ถัดไป กลับ 



7. การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback)  
เป็นการเสริมแรงให้แก่ผู้ เรียนและให้ข้อมูลที่ เป็น
ประโยชน์แก่ผู้เรียน ขั้นตอนนี้เกิดขึ้นหลังจากกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีโอกาสตอบค าถามหรือฝึกหัดเพ่ือทบทวนความ
เข้าใจแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีต้อง
แสดงผลป้อนกลับทันทีทันใด เพ่ือให้ผู้เรียนรับทราบผล
และระดับความรู้ของตนเอง ซึ่งการเสริมแรงโดยวิธีการนี้
จะท าให้ผู้ เรียนมีก าลังใจในการเรียนรู้โดยอาศัยการใช้
ภาพกราฟิก เสียง หรือ เอฟเฟ็คท่ีง่ายต่อการเข้าใจ  
 

แต่ควรพึงระวังในกรณีที่ตอบผิดไม่ควรใช้ภาพที่ท า
ให้ผู้ เรียนรู้สึกอับอายหรือหมดหวังในการท า
กิจกรรมประกอบการเรียนรู้ ควรให้ก าลังใจเมื่อ
ตอบผิดโดยการให้โอกาสไปท าใหม่ หรือลองท า
กิจกรรมใหม่อีกครั้ง ขณะเดียวกันหากผู้เรียนท า
กิจกรรมประสบความส าเร็จควรให้การชมเชยที่
เหมาะสมไม่ควรมากเกินไปจนท าให้รู้สึกเกินจริง 

เพราะจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกไม่ชอบใจได้ ดังนั้นจึงควร
ให้มีผลป้อนกลับในรูปแบบที่หลากหลาย และเป็นผล

ป้อนกลับแบบทันทีทันใด ถ้าหากมีมีกราฟิกหรือเอฟเฟ็คไม่ควรใช้ขนาดใหญ่เกินไปจะท าให้การ
แสดงผลล่าช้าไม่น่าสนใจ 
 

8. การประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน (Assess Performance) 
ขั้นตอนนี้เป็นการทดสอบความรู้ เพื่อประเมินว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้
หรือไม่อย่างไร ซึ่งอาจมีการทดสอบเมื่อผู้เรียนเรียนจบวัตถุประสงค์หนึ่งหรืออาจทดสอบภายหลังจาก
เรียนจบทั้งบทเรียนแล้วก็ได้ 
 
 
 
 

*การทดสอบแตกต่างกับแบบฝึกหัด เนื่องจากการท าแบบทดสอบเป็นการประเมินผลพฤติกรรม

ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ มักไม่มีการเฉลยหรือให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีแต่จะสรุปผล            

การทดสอบและแจ้งคะแนนให้ผู้เรียนทราบผลในตอนท้ายให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองท าได้มากน้อย

เพยีงไร หากยังไม่ผ่านก็ให้กลับไปท าแบบทดสอบใหมจ่นกว่าจะผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 



การสร้างแบบทดสอบ 
- ชี้แจ้งการตอบค าถามหรือการท าแบบทดสอบให้ผู้เรียนทราบอย่างชัดเจน รวมทั้งเกณฑ์ เงื่อนไข

การให้คะแนนและการตัดสินผลคะแนน เวลาที่ใช้ในการตอบค าถาม 
- ข้อค าถามในแบบทดสอบต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ 
- ข้อค าถามค าตอบและผลป้อนกลับควรอยู่ในเฟรมเดียวกันและ

น าเสนออย่างต่อเนื่อง รวดเร็ว 
- หลีกเลี่ยงแบบทดสอบอัตนัยที่ต้องพิมพ์ค าตอบยาว ๆ  
- ค าถามต้องมีความยาก ความง่ายเหมาะสมกับวัยและระดับชั้น

ของผู้เรียน และต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
บทเรียน 

- ข้อค าถามต้องใช้ภาษาท่ีอ่านง่าย เข้าใจได้ทันที แม้จะเป็น
ค าถามที่เน้นการวิเคราะห์ 

 
 
 

9. การส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้และการน าความรู้ไปใช้ (Enhance Retention 
and Transfer to the job) 

ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับส่วนประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ส่วนสรุปบทเรียนที่เน้นให้สรุปความรู้
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ตระหนักว่าความรู้ใหม่ท่ีได้รับนั้นมีส่วนสัมพันธ์กับการด าเนินชีวิตหรือประสบการณ์ที่
ผู้เรียนมีความคุ้นเคยเพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิด
ความคงทนในการเรียนรู้ที่เรียกว่า ความจ าระยะยาว ดังนั้นการสรุปจึงควรสรุปเฉพาะประเด็นส าคัญ
และชี้ให้เห็นความสัมพันธ์ของความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ พร้อมเสนอแนะสถานการณ์และ
แหล่งเรียนรู้ใหม่เพ่ือให้สามารถเรียนรู้เพิ่มเติมและน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างกันได้ 
 
 
 

 

 

 



 การออกแบบหน้าจอ (Interface Design) 

 การออกแบบหน้าจอเป็นส่วนส าคัญในการแสดงผลของเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจ และตอบสนองต่อการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนให้แก่ผู้เรียน 
หลักการออกแบบหน้าจอแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ การออกแบบองค์ประกอบศิลป์และการออกแบบส่วนประกอบของ
มัลติมีเดีย  

 การออกแบบหน้าจอตามองค์ประกอบศิลป์ เป็นหลักการพ้ืนฐานของการออกแบบได้แก่ 
ความเรียบง่าย ความสม่ าเสมอ ความชัดเจนในประเด็นน าเสนอ และความสวยงาม  

- ความเรียบง่าย (Simplicity)  
เป็นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีความเหมาะสมกับคุณลักษณะของบทเรียน 

ในลักษณะมัลติมีเดียซึ่งมีการผสมผสานข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เข้าด้วยกันอย่างลงตัว ดังนั้นความ
เรียบง่ายมิได้หมายถึงการออกแบบให้บทเรียนอย่างง่าย ๆ ธรรมดา ๆ แต่ต้องพยายามไม่ให้มีส่วนใดส่วนหนึ่งมาก
เกินไป เช่น ข้อความมากเกินไป หรือภาพมากเกินไปจนรกเต็มหน้าจอไปหมด ความเรียบง่ายเกี่ยวข้องกับปัจจัย
ต่าง ๆ ได้แก่ ปริมาณของข้อมูล จ านวนของชิ้นงาน ขนาดของชิ้นงาน รูปแบบการปรากฏของวัตถุบนหน้าจอ และ
จ านวนสีที่ใช้ในแต่ละเฟรมแสดงผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริมาณของข้อมูล 

ไม่ควรมีข้อความ ภาพ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและเสยีงมากเกินไป

ในแต่ละหน้าจอ 

ความ    

เรียบง่าย 

จ านวนของชิ้นงาน 

หากมขี้อความ ภาพ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและเสียงมากเกินไป

จะท าให้การเรียงล าดับและการจัดพื้นที่ในการแสดงผลสับสน 

ขนาดของชิ้นงาน 

ขนาดของข้อความ หรือภาพไม่ควรใช้ขนาดท่ีเปลี่ยนไปเปลีย่นมาบ่อย

เกินไป หรือควรใช้ภาพขนาดใหญ่เกินไปเพราะจะท าให้การแสดงผลได้ช้า 

รูปแบบปรากฏ 

การใช้เอฟเฟ็คมากเกินไปท าให้ผู้เรียนสับสนได้ ท าให้การ

แสดงผลช้า และผู้เรียนไปสนใจกับเอฟเฟ็คมากกว่าเนื้อหา 

 

จ านวนสี 

ไม่ควรใช้สีเกิน 3 สีหลัก ได้แก่ สีพื้นหลัง สีพื้นหน้าท่ีเป็นสี

ของข้อความ กราฟิกประกอบหน้าจอ 



- ความสม่ าเสมอ (Consistency) 

เป็นหลักการส าคัญของการออกแบบสื่อแทบทุกประเภท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องใช้ 
รูปแบบและองค์ประกอบต่าง ๆ ไปในทิศทางเดียวกันตลอดทั้งบทเรียน จะท าให้คุ้นเคยหรือสนองความคาดหวัง
ของผู้เรียน ความสม่ าเสมอแบ่งออกเป็นหลายรูปแบบ ได้แก่  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความสม่ าเสมอด้านสสีัน หมายถึง 

การใช้สเีดียวกันขององคป์ระกอบ

หนา้จอ เชน่ การใชต้ัวอักษรสีด า

ส าหรับหัวขอ้ใหญ่ และใชส้ีขาว

ส าหรับเนื้อหา 

ความสม่ าเสมอของขนาดและ

รูปทรง โดยท่ัวไปหัวขอ้มีขนาดใหญ่

กว่ารายละเอยีด หรือการก าหนดให้

ลูกศรสีเขียวส าหรับการคลิกหน้า

ถัดไปทุกหน้า 

ความสม่ าเสมอของเสียง  

เชน่ เสียงสูงเมื่อตอบถูก เสียงต่ าเม่ือ

ตอบผิด หรือใชเ้สียงเดียวเมื่อคลิก

ปุ่มเดินหนา้ หรือถอยหลัง เป็นต้น 

ความสม่ าเสมอของการชี้แนะ   

เชน่ รูปแบบและต าแหนง่ของ Cursor 

จากรูปแบบปกติเป็นรูปมือ ทุกครัง้ท่ี

ผู้เรียนเลื่อนเมาส์เข้าไปในบริเวณท่ี

ก าหนด 

ความสม่ าเสมอของรูปแบบการ

น าเสนอ เชน่ การน าเสนอลักษณะ

ปฏสิัมพันธ์ ถ้าคลิกเมาส์ท่ีตัวเลอืก

จะมขี้อมูลแสดงรายละเอยีดเพิ่มเตมิ

บริเวณดา้นข้างหรือใช ้pop up ขึน้มา 

ความสม่ าเสมอของรูปแบบการใช้

ค า/ประโยค เชน่ การใชค้ าสรรพ

นาม (น้อง ๆ / นักเรียน) ค าปดิท้าย

ประโยค (ค่ะ/ครับ) ค ากริยา(คลกิ/

click) ตลอดท้ังบทเรียน 

ความสม่ าเสมอของเทคนิค      

เชน่ เมื่อคลกิเมาส์ท่ีตัวเลอืกจะ   

ค่อย ๆ ปรากฏรายละเอียดขึน้มา

หรือถ้าตอบผิด 2 ครัง้จะมีค าเฉลย

ปรากฏขึ้นมาด้านล่าง เป็นต้น 

ความสม่ าเสมอของต าแหน่งที่

ปรากฏ เชน่ ต าแหนง่ข้อความท่ี

สื่อสารกับผู้เรียน ต าแหนง่ของปุ่ม 

หรือผลป้อนกลับท่ีเป็นขอ้ความจะ

อยู่ดา้นล่างของหนา้จอตลอด

บทเรียน 

ความ

สม่ าเสมอ 



- ความชัดเจนในการน าเสนอ (Clarity)  
เป็นการเรียบเรียงข้อความในลักษณะที่สอดคล้องกับผู้อ่ืนหรือระดับความสามารถในการเรียนรู้ 

ของผู้เรียน เน้นการใช้ค าท่ีใกล้เคียงกับค าสอนจริงในชั้นเรียน ซึ่งมีความเป็นวิชาการน้อยกว่าการเขียนข้อความใน
หนังสือ หรือต ารา เน้นให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายทั้งข้อความ ภาพ และเสียงบรรยายต้องเป็นศัพท์ที่อยู่ในวัยเดียวกับ
ผู้เรียน ไม่น าเสนอด้วยข้อความทางวิชาการระดับสูงเกินกว่าความสามารถที่ผู้เรียนจะเข้าใจได้ 

- ความสวยงาม (Aesthetic Considerations)  
ความสวยงามของหน้าจอแสดงผลในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 

ของผู้เรียนไม่น้อยกว่าส่วนประกอบอื่น ๆ เนื่องจากความสวยงามสามารถดึงดูดความสนใจ กระตุ้นการเรียนรู้และ
ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายเนื่องจากสีสัน ภาพ กราฟิก เอฟเฟ็คต่าง ๆ ที่ประสมประสานกันอย่างลง
ตัวจะท าให้บทเรียนสวยงาม การออกแบบหน้าจอให้สวยงามเป็นเรื่องของการออกแบบงานศิลป์ อันได้แก่  

o ความสมดุล (Balance)  
หมายถึง ความรู้สึกท่ีเท่ากันในการมองเห็นภาพบนเฟรมหรือหน้าจอคอมพิวเตอร์ มีทั้ง
สมดุลแบบซ้ายขวาเท่ากัน ความสมดุลแบบความรู้สึกเท่ากัน  

o ความกลมกลืน (Harmony)  
การใช้ข้อความท่ีมีตัวอักษรสอดคล้องกับเนื้อหา เช่น การใช้ฟอนต์ลายไทยน าเสนอ
เนื้อหาเก่ียวกับวัฒนธรรมไทย การใช้ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา รวมทั้งการใช้
เสียงประกอบเนื้อหาได้อย่างกลมกลืน เช่น สอนเรื่องมารยาทไทยก็ใช้ดนตรีบรรเลงแบบ
ไทย ๆ เป็นต้น 

o ความเป็นหน่วยเดียวกัน (Unity)  
เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันของข้อมูลที่ปรากฏบน
จอภาพในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ความเป็นหน่วยเดียวกันอาจแสดงได้หลายอย่าง เช่น เนื้อหา
ประเด็นเดียวกัน ลักษณะการใช้งานคล้ายกัน สีโทนเดียวกัน จัดแบ่งเป็นหมวดหมู่
เดียวกัน เป็นต้น 

o การเว้นช่องว่าง (White Spacing)  
การเว้นช่องว่างช่วยให้เกิดความยืดหยุ่นในการรับรู้ ท าให้เกิดการแบ่งกลุ่มของข้อมูล 
ช่วยเน้นความส าคัญของข้อมูล ทั้งยังช่วยเชื่อมโยงและแสดงล าดับของข้อมูล นอกจากนี้
ที่ว่างนับเป็นองค์ประกอบของการออกแบบเพ่ือความสมดุล ความกลมกลืน และความ
เป็นหน่วยเดียวกัน การออกแบบที่ว่างบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว แต่
อย่าเว้นช่องว่างมากเกินไป หรือเว้นน้อยเกินไปจนดูอึดอัด 
 



o ต าแหน่งการแสดงภาพ (Displaying Visual) 
โดยทั่วไปนิยมวางภาพไว้ทางซ้ายมือของข้อความเพราะผู้อ่านส่วนใหญ่เริ่มอ่านเนื้อหาใน
จอจากด้านซ้าย การวางต าแหน่งนี้ผู้อ่านจะมองเห็นและพิจารณาภาพก่อนที่จะอ่าน
ข้อความเพ่ืออธิบายเพ่ิมเติม ทั้งยังช่วยลดการเคลื่อนที่ของสายตาผู้อ่าน ส่วนการวาง
ภาพในต าแหน่งอ่ืนก็สามารถท าได้เช่นกัน 

 

  การออกแบบส่วนประกอบของมัลตมิีเดีย 

  ส่วนประกอบของมัลติมีเดียได้แก่ ข้อความ ภาพ และกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ 
เป็นส่วนประกอบส าคัญท่ีท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีกว่าสื่อ
สิ่งพิมพ์ การออกแบบมีแนวทางดังนี้ 

  - การใช้ข้อความ ผู้ออกแบบต้องค านึงถึงองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ทั้งรูปแบบตัวอักษร ขนาด
ตัวอักษร ความหนาแน่นของตัวอักษร สีข้อความ และการจัดข้อความร่วมกับภาพ    ในหน้าจอ 

  * เลือกใช้ตัวอักษรที่สามารถปรากฏต่อผู้ใช้ได้ตามท่ีต้องการทุกโปรแกรม ตัวอักษร   ที่เป็นสากล
เหมาะส าหรับการใส่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเนื่องจากสามารถแสดงได้ชัดเจน   ทุกโปรแกรม ได้แก่ 
Angsana New, Cordia New, Browallia เป็นต้น 

  * ใช้ตัวอักษรที่มีขนาดเหมาะกับหน้าจอไม่เล็กไม่ใหญ่เกินไป และใช้ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่พิมพ์
เล็กผสมกันในภาษาอังกฤษ เลี่ยงการใช้พิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 

  * ไม่บรรจุข้อความจนเต็มแน่นหน้าจอ เพราะท าให้ยากต่อการอ่านและไม่น่าสนใจ ท าให้
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ลดลง เนื่องจากผู้เรียนไม่อยากอ่านข้อความมากมาย 

 * เลือกลักษณะฟอนต์ของตัวอักษรให้เหมาะกับเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ เช่น ตัวอักษรแบบ
ลายมือไม่เหมาะส าหรับเนื้อหาวิชาภาษาไทย แต่อาจเหมาะกับเนื้อหาความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับการรีไซเคิลขยะ เป็นต้น 

 * หัวเรื่อง หัวข้อย่อย และเนื้อหาที่มีความส าคัญควรใช้สี ตัวหนา ขนาดเป็นตัวเน้นข้อความ
ให้เด่นชัดหรือแตกต่างจากส่วนอื่น ๆ ของข้อความ ซึ่งสามารถดึงดูดใจผู้เรียนได้ดีกว่า 

 * การจัดต าแหน่งของตัวอักษรในแต่ละส่วนของหน้า เช่น ชิดซ้าย--ท าให้ผู้อ่านหาจุดเริ่มต้น
ของแต่ละบรรทัดได้ง่าย  ชิดขวา--ท าให้ดูน่าสนใจแต่จุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัดไม่สม่ าเสมอยากต่อการหา



จุดเริ่มต้นของบรรทัด  จัดกึ่งกลาง-เหมาะกับรูปแบบที่เป็นทางการ ค าประกาศ ค าเชิญ   จัดชิดขอบทั้งซ้ายและ
ขวา--อาจเกิดการแยกค าหรือช่องว่างระหว่างค า ซึ่งท าให้ไม่น่าสนใจ สะเปะสะปะ ควรหลีกเลี่ยง 

 * การใช้สีที่เหมาะสม ท าให้อ่านง่าย สบายตา สีข้อความต้องตัดกับสีพื้นหลังอย่างชัดเจนจึง
จะท าให้อ่านได้ง่าย เช่นพื้นหลังสีเขียวเข้ม สีข้อความควรเป็นสีขาว หรือพ้ืนหลังสีน้ าเงินเข้ม สีข้อความควรเป็นสี
เหลืองหรือขาว เป็นต้น 

  - การใช้ภาพนิ่งและกราฟิก สองอย่างนี้เป็นองค์ประกอบส าคัญในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เนื่องจากช่วยสื่อความหมายให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย และใช้เพื่อเพ่ิมความสวยงามและสีสันให้บทเรียนมีความน่าสนใจ 
และดึงดูดใจได้มากยิ่งขึ้น การเลือกใช้กราฟิกแต่ละหน้าของบทเรียนต้องแน่ใจว่าต้องการน ามาใช้เพื่ออะไร เพ่ือ
ความสวยงามหรือเพ่ืออธิบายประกอบเนื้อหา แต่ต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ ไฟล์ที่น ามาควรมีการ
ย่อขนาดให้เล็กเพ่ือประโยชน์ในการแสดงผลและพ้ืนที่จัดเก็บ ทั้งนี้ต้องเป็นภาพกราฟิกท่ีเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 

  - การใช้ภาพเคลื่อนไหว เป็นการน าภาพนิ่งหรือกราฟิกมาแสดงต่อเนื่องกันในลักษณะการ
เคลื่อนไหวทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ควรน าเสนอในลักษณะต่อไปนี้ 

 * ควรใช้ภาพเคลื่อนไหวเมื่อไม่สามารถใส่ข้อมูลทั้งหมดลงได้ในภาพนิ่งเดียว แต่ไม่ควรใช้
ภาพเคลื่อนไหวมากเกินความจ าเป็น 

 * ภาพเคลื่อนไหวมีอิทธิพลต่อการมองสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในหน้าจอ อาจท าให้ร าคาญหากต้อง
อ่านข้อความไปพร้อม ๆ กับมีภาพเคลื่อนไหวจึงไม่ควรใส่ภาพเคลื่อนไหวให้มากเกินไปในแต่ละหน้าจอ เพราะจะ
ท าให้ผู้เรียนไม่มีสมาธิในการเรียนรู้ 

 * ก่อนใช้ภาพเคลื่อนไหวต้องตรวจสอบก่อนว่าสามารถใช้งานได้ดีกับเครื่องคอมพิวเตอร์   
ทั่ว ๆ ไปได้หรือไม่มิฉะนั้นอาจมีปัญหาการเปิดโปรแกรมในภายหลังท าให้การเรียนรู้ด้วยบทเรียนไม่ประสบ
ความส าเร็จ หรือขาดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน 

 * การใช้ภาพเคลื่อนไหวเป็นไตเติ้ล ต้องใช้ให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน หากเป็นผู้เรียน
ระดับอนุบาลหรือประถมต้นต้องการไตเติ้ลที่มีสีสันสวยงาม และมีเสียงประกอบที่เร้าใจ แต่ส าหรับผู้เรียนระดับ
มัธยมหรือสูงกว่ามัธยมต้องการไตเติ้ลที่สั้นกระชับและสื่อความหมายด้วยการออกแบบภาพและข้อความที่เรียบ
ง่าย 

 - การใช้วีดิทัศน์ มักน ามาใช้เพ่ือถ่ายทอดภาพและเสียงที่ท าให้เข้าใจในบางเรื่องที่ยากแก่การ
อธิบายเนื่องจากสามารถถ่ายทอดภาพแห่งความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน การน าวีดิทัศน์มาใช้ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีแนวทางส าคัญ ๆ ดังนี้ 



  * อาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ ดังนั้นจึงควรใช้ให้น้อยที่สุดเท่าท่ี
จ าเป็น หรือหากต้องใช้ควรใช้เวลาในการแสดงให้สั้นเพ่ือให้ใช้พื้นที่น้อยและไม่กระทบกับการแสดงผลของบทเรียน 

  * ต้องออกแบบให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการท างานของวีดิทัศน์ได้โดยใช้แผงควบคุมการ
ท างานเพ่ือเล่น หยุด เดินหน้า ถอยหลัง เพิ่ม ลดเสียงของวีดิทัศน์ได้ 

 - การใช้เสียง เป็นการแทรกเสียงลงในบทเรียนเพ่ือให้น่าสนใจและท าให้ผู้เรียนมีอารมณ์ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งเสียงบรรยาย เสียงเพลง และเสียงประกอบต่าง ๆ ล้วนช่วยสร้างสีสันให้บทเรียน  
เร้าความสนใจและสร้างบรรยากาศในการน าเสนอเนื้อหา การน าเสียงมาใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
หลักการดังนี้ 

  * ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายตามข้อความที่ปรากฏบนจอภาพ นอกจากมีวัตถุประสงค์เฉพาะ 
เช่น สอนการอ่าน หรือสอนเด็กเล็กท่ียังไม่สามารถอ่านได้มาก  

  * หากมีเสียงบรรยายประกอบข้อความ ควรมีปุ่มควบคุมเสียงให้ผู้เรียนสามารถปรับลดเสียง 
หรือปิดเสียงบรรยายได้ด้วยตนเอง 

  * การน าเสนอด้วยเสียงประกอบภาพ ความยาวของเสียงควรสอดคล้องกับระยะเวลาในการ
แสดงภาพ  

  * ต้องใช้เสียงที่มีความคมชัด เหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอแต่ละส่วนเช่น เมื่อต้องการ
น าเสนอเนื้อหาที่ตื่นเต้นก็ใช้เสียงเร็วขึ้น เมื่อต้องการสร้างอารมณ์ควรทอดเสียงให้เข้ากับเนื้อหานั้น ๆ 

  * ไม่ควรใช้เสียงประกอบ หรือเสียงดนตรีมากเกินไปเพราะจะรบกวนการเรียนรู้เนื้อหาของ
ผู้เรียนเนื่องจากผู้เรียนต้องอ่านเนื้อหาจากบทเรียนหน้าจอ 

  * ไม่ควรบันทึกเสียงบรรยายและแทรกเสียงแบคกราวน์ซ้อนไว้ด้วยกัน เพราะจะท าให้เสียง
เบาไม่ชัดเจน การควบคุมความดังของเสียงจะท าให้กระทบต่ออีกเสียงหนึ่ง 

 

 

 

 

 



 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ (Interactive Design) 

 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์มีวัตถุประสงค์ส าคัญ คือ ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้จาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างอิสระ รวมถึงท าให้ผู้เรียนสามารถจัดล าดับขั้นของการเรียนรวมทั้งกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้แก่ การเดินหน้า ถอยหลัง หรือข้ามบางหัวข้อที่ไม่จ าเป็นหรือไม่ต้องการเรียนรู้ไปก่อนได้ และสามารถ
โต้ตอบกับบทเรียนได้เหมือนเรียนจากการซักถามครูผู้สอน ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องออกแบบการปฏิสัมพันธ์ โดยมี
หลักการดังนี้ 

- การควบคุมบทเรียนในส่วนน าหรือไตเติ้ลควรใช้การควบคุมด้วยเวลา ส่วนการควบคุมของผู้เรียน
ควรให้เป็นการคลิกเมาส์เฉพาะปุ่มเริ่มต้นเข้าสู่บทเรียน 

- การออกแบบหน้ารายการหลัก (Menu) เพ่ือเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาด้านในต้องไม่ซ้ าซ้อน ผู้เรียน
สามารถคลิกเมาส์และเข้าสู่เนื้อหาได้เลย แต่หากจ าเป็นต้องเลือกเรียนเนื้อหาย่อยที่อยู่ภายใน
ควรมีหน้าน าเสนอเนื้อหาเป็นการอธิบายสั้น ๆ ก่อนเพื่อให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าบทเรียนซับซ้อนใช้
งานยาก หรือหากต้องมีรายการย่อยให้เลือกอาจใช้ข้อความหรือเสียงบรรยายให้ผู้เรียนเลือกเรียน
ได้ตามความสนใจ 

- การใช้ภาพเพ่ือสื่อความหมายและมีข้อความให้คลิกแต่ละส่วนเมนูเข้าสู่เนื้อหาควรใช้เทคนิคการ
เปลี่ยนแปลงเมื่อเมาส์ลากผ่านหรือคลิกเพ่ือให้น่าสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้
อยากเห็นมากขึ้น และเมื่อผู้เรียนคลิกก็ให้แสดงข้อความเนื้อหาสั้น ๆ สรุปได้ใจความบ่งบอก
คุณสมบัติของแต่ละส่วนของภาพ 

- การใช้ปุ่มก าหนดทิศทาง เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าสู่ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน ลักษณะของปุ่มต้องสื่อให้
ชัดเจนโดยใช้สัญรูป (icon) ที่เป็นกราฟิกเล็ก ๆ ที่สัมพันธ์กับหัวข้อ เช่น ปุ่มมีค าว่า NExT เพ่ือ
คลิกเดินหน้า  หรือปุ่ม ExiT เพ่ือคลิกออกจากโปรแกรมเป็นต้น 

- ต าแหน่งของปุ่มก าหนดทิศทางควรวางรวมกันไว้ริมจอภาพเพ่ือไม่ให้รบกวนการน าเสนอเนื้อหา 
โดยควรเรียงปุ่มอย่างเหมาะสม เช่นปุ่มเดินหน้าอยู่ทางขวา ปุ่มถอยหลังอยู่ทางซ้าย เป็นต้น 

- การใช้เวลาในการควบคุมเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ใช้ควบคุมระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน แต่ต้องระวังอย่า
ให้น าเสนอเร็วเกินไปเพราะบางครั้งผู้เรียนอาจไม่สามารถอ่านข้อความหรือดูภาพได้ทัน 

- ผู้เรียนอาจไม่สามารถสังเกตปุ่มควบคุมหรือข้อความที่ให้คลิกเชื่อมโยงได้ ดังนั้นควรให้มีการ
เปลี่ยนแปลงลักษณะของเมาส์จากลูกศร กลายเป็นรูปมือชี้ ขณะน าเมาส์เลื่อนไปใกล้ข้อความท่ี
ก าหนด  

- ในหน้าจอแบบทดสอบควรมีค าชี้แจงให้ผู้เรียนทราบว่าต้องคลิกปุ่มไหนเพื่อให้ได้ค าตอบหรือผล
ป้อนกลับที่ถูกต้อง 



- การท าแบบฝึกหัดควรให้มีผลป้อนกลับทันที เช่น หากคลิกเลือกข้อผิดต้องแสดงผลป้อนกลับให้
เห็นทันทีทันใด และต้องให้มีปุ่มคลิกถอยหลังหรือเดินหน้าเพ่ือท ากิจกรรมถัดไปได้ทันที 

- ควรท าให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายอยู่ตลอดเวลา โดยการน าเกมมาใช้ควบคู่กับการท าแบบฝึกหัด ซึ่งจะ
ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้ลองผิดลองถูกจนกว่าจะชนะ  
 

สรุป  

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการออกแบบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหา 
การออกแบบการวัดและประเมินผล การออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหน้าจอ และการออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจากการออกแบบส่วนประกอบเหล่านี้ท าให้ได้แผนการด าเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ที่เปรียบเสมือนพิมพ์เขียวของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนนั่นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

จากการออกแบบองค์ประกอบของบทเรียนทั้ง 5 สามารถน ามาเขียนเป็นขั้นตอนในการออกแบบได้ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 

 
 

การออกแบบเนื้อหา การออกแบบหน้าจอ 

การออกแบบการประเมินผล 

การออกแบบการเรียนการสอน 

การออกแบบการปฏสิัมพันธ์ การออกแบบ 

(Design) 

2. เขียนเนื้อหา 

1. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

3. ก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอนและ

วิธีการประเมนิผล 

4.  วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน 

5.  เขียนผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรม 

6.  ร่างสว่นประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) 

7.  เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 



ขั้นตอนที่ 1-3 สามารถท าได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง.....................................................วิชา...........................................
ระดับชั้น..................ผู้ออกแบบ.................................................................  
 

ขั้นตอนการออกแบบ กิจกรรม/การด าเนินงาน หมายเหตุ 
1. เขียนวัตถุประสงค์ 
 
*น าวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้
ก าหนดไว้ในขั้นตอนการออกแบบ
เนื้อหามาใส่ ระบุเป็นวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

  

2. เขียนเนื้อหา ใส่เนื้อหาเรียงล าดับตามที่ได้วิเคราะห์หลักสูตรและได้
ออกแบบเนื้อหาเตรียมไว้แล้วลงในตารางนี้ 
 
 
 
 
 

 

3. ก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการ
สอน 
    3.1 ขั้นน า  (หน้าไตเติ้ล) 
 
 

 
 
ระบุวิธีการด าเนินการ เช่น ใช้ข้อความ ภาพและเสียงเพ่ือเร้า
ความสนใจอย่างไร 
 
 

 

    3.2 ขั้นน าเสนอเนื้อหา 
 
(ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้) เช่น 
- อธิบายความหมายของโซเชียล
มีเดียได้ถูกต้อง 
- บอกความส าคัญของโซเชียลมีเดีย
ในการสื่อสารและความส าคัญใน
การเรียนรู้ยุคปัจจุบัน 

ระบุวิธีการด าเนินการเสนอเนื้อหา ว่าท าอย่างไร เช่น 
- เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมของผู้เรียนโดยแสดงสถานการณ์
ในชีวิตประจ าวัน เช่น สภาพการใช้เทคโนโลยีโซเชียลมีเดีย
ของเด็กไทยในแต่ละวัน  
- น าเสนอความหมายของโซเชียลมีเดียโดยการใช้
ภาพประกอบข้อความ และอธิบายความหมาย ความเป็นมา 
และความส าคัญของโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
- ใช้เสียงบรรยายประกอบเพ่ืออธิบายเพ่ิมเติมให้เข้าใจมากขึ้น 
(อัดเสียงบรรยาย) 

 



ขั้นตอนการออกแบบ กิจกรรม/การด าเนินงาน หมายเหตุ 
     3.3 ขั้นฝึกปฏิบัติ 
เป็นการออกแบบแบบฝึกหัดให้
ผู้เรียนท าหลังจากเรียนเนื้อหาแต่ละ
หน่วยย่อยจบ       

ระบุวิธีการให้ท าแบบฝึกหัดเช่น ให้ผู้เรียนจับคู่ค าศัพท์กับภาพ  
เล่นเกม   ท าแบบฝึกแบบเลือกตอบ เป็นต้น 

 

     3.4 ขั้นสรุป 
เป็นการสรุปเนื้อหาเฉพาะประเด็น
ส าคัญ ๆ ของบทเรียนทั้งหมด 

ระบุวิธีการสรุปว่าใช้ภาพ กรอบความคิด แผนผังแสดง
ความคิดรวบยอด และอธิบายโดยมีเสียงบรรยายประกอบ 
เป็นต้น 

 

    3.5 ขั้นประเมินผล 
- ใช้วัตถุประสงค์การเรียนรู้มา
ก าหนดการออกแบบทดสอบ 

ระบุวิธีการทดสอบ เช่น สอบแบบเลือกตอบ  ถูกผิด  หรือเติม
ข้อความสั้น ๆ  

 

 
ขั้นตอนที่ 4 การวางโครงสร้างของบทเรียน  

เป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ ในบทเรียนอย่างคร่าว ๆ ทั้งส่วนน า ส่วนเนื้อหา 
ส่วนแบบฝึกหัด และส่วนแบบทดสอบ เพ่ือช่วยให้เห็นภาพรวมของบทเรียน ซึ่งโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสามารถเขียนได้ 2 รปูแบบ คือ โครงสร้างแบบเส้นตรง และโครงสร้างแบบสาขา  
 
 โครงสร้างแบบเส้นตรง มีลักษณะดังนี้     โครงสร้างแบบสาขา มีลักษณะดังนี้ 

 
 
 

  
 
 
 
 
 

ส่วนน า 

เมน ู

เนื้อหาหนว่ยท่ี 1 

แบบฝึกหัดท่ี 1 

เนื้อหาหนว่ยท่ี 2 

แบบฝึกหัดท่ี 2 สรุปบทเรียน 

แบบทดสอบ 

ส่วนน า 

เมน ู

เนื้อหาหนว่ยท่ี 1 

แบบฝึกหัดท่ี 1 

เนื้อหาหนว่ยท่ี 2 

แบบฝึกหัดท่ี 2 

สรุปบทเรียน 

แบบทดสอบ 



ขั้นตอนที่ 5 การเขียนผังการท างาน (Flow Chart) 
 ผังการท างาน หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วนตั้งแต่ต้นจนจบ
บทเรียนในลักษณะละเอียด ที่ขยายความจากโครงสร้างของบทเรียน ผังงาจะแสดงทางเลือกต่าง ๆ ที่ผู้เรียน
โต้ตอบกับบทเรียนดังตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Start 

Title 

Add Name 

Objectives 

Introduction 

Menu 

Select Menu Exit 

Exit? 

Stop 

No 

Yes 

Topic 1 Topic 2 Topic 3 Summary 

Practice 1 Practice 1 Practice 1 

Test 

A 

B 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

B 

ค าช้ีแจง 

ค าถาม 1 

เลอืกค าตอบ อธิบายเพิ่มเติม 
ผิด 

ถูก 

ค าถาม 2 

เลอืกค าตอบ อธิบายเพิ่มเติม 
ผิด 

ถูก 

ค าถาม 3 

ค าถาม N 

สรุปผล Exit/Menu 

แบบทดสอบ/แบบฝึกหัด 



6. การวางโครงร่างของส่วนประกอบในหน้าจอ (Interface Layout) 
 เป็นการระบุส่วนต่าง ๆ ที่อยู่บนหน้าจอเพ่ือให้เห็นภาพคร่าว ๆ ว่าจะวางวัตถุใดไว้ส่วนใดเพ่ือให้ง่ายต่อ
การน าเนื้อหา ภาพ กราฟิกต่าง ๆ มาใส่จริงในขั้นตอนการพัฒนา ท าให้ไม่เสียเวลาในการมาออกแบบตอนเริ่มลง
โปรแกรมจริง ๆ ส่วนใหญ่จะท าออกมาในรูปของ Template รูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Title 

 

 

 

IMAGE 
 

 

 

Next Back Exit 

Header 

IMAGE 

Sub Header 

Text 

Next Back Exit 

Header 

IMAGE 

Sub Header 

Text 

Next Back Menu 

IMAGE 

Test 

IMAGE 

Question 

Choice 1 

Next Back Exit 

Choice 2 

Choice 3 



ขั้นตอนที่ 7 เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
 จากผังการท างานและร่างหน้าจอท่ีได้ออกแบบไว้แล้วผู้ออกแบบต้องเขียนรายละเอียดลงในสตอรี่บอร์ด
ของบทเรียนแต่ละเฟรมตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้าย เพื่อจะแสดงให้เห็นว่าต้องการน าเสนอเฟรมนั้นด้วย
วิธีการใด โดยระบุรายละเอียดของข้อความและลักษณะของภาพ และเงื่อนไขต่าง ๆ ในเฟรมนั้น เช่นหากน าเสนอ
ด้วยข้อความ และภาพนิ่งต้องระบุว่าข้อความเขียนว่าอย่างไร ขนาดเท่าไร ภาพประกอบเป็นภาพอะไร และอยู่
ต าแหน่งใดของหน้าจอ หรือถ้าน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหว (Animation) ต้องระบุว่ามีการเคลื่อนไหวจากส่วน
ไหนไปส่วนไหนของหน้าจอ การปฏิสัมพันธ์มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร สีพ้ืนหลังใช้สีหรือภาพอะไร 
เป็นต้น วิธีเขียนสตอรี่บอร์ดอาจใช้การเขียนหรือวาดด้วยมือ หรืออาจใช้การวาดจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นอยู่
กับความถนัดของผู้ออกแบบ ตัวอย่างเช่น 

 

น ามาเขียนเป็นสตอรี่บอร์ดได้ดังนี้ 
 

 
 
 

 

  
 
 
 
 
 
 

เฟรม
ที ่

ข้อความ ภาพ/สีพื้นหลัง เสียง การตอบสนอง 

1 ยินดีต้อนรับเข้าสู่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ เรื่อง ตะไคร้
สารพัดประโยชน์ 

 ตัวอักษรสีส้ม 
 ฉากหลังสีขาวมีภาพสวน

ตะไคร้อยู่ด้านล่าง 
 ปรากฏขึ้นพร้อม ๆ กัน 

* เสียงบรรยาย
ตามข้อความ 
* เพลงบรรเลง
จังหวะปานกลาง 

*ปรากฏบนจอ
ประมาณ 10 วินาที 
แล้วปรากฏปุ่มคลกิ
ส าหรับควบคุม
โปรแกรม  

Screen Layout              Media 

Subject.....ตะไคร้สารพัดประโยชน์………………………………………………………              Frame No…….. 

Animation: เมฆ ดวงอาทิตย์ กล่องข้อความ

แสดงตามล าดบั ตามด้วยภาพตะไคร้ และปุ่ม

ด้านล่าง 

เสียงบรรยาย: บรรยายตามข้อความที่ปรากฏ 

และมีเสียงเพลงบรรเลง 

ปุ่ม : Next ขึน้มาหลงัสุดในหน้าจอเพือ่ให้

ผู้เรียนคลิกเข้าสู่หนา้ถัดไป 

Background: สีขาว วาดภาพสวนตะไคร้ไว้

ด้านล่างและมีเมฆ ดวงอาทิตย์ไว้ข้างบนหน้าจอ 

Text: ใชก้ล่องข้อความแบบค าพูดเพือ่ใส่

ข้อความต้อนรับ 


