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การเขียนรายงานประกอบการออกแบบและพฒันาสื่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 1 การวเิคราะห์ (Analysis) 

 
          1.1  วิเคราะห์ความจ าเป็น 
                  เขียนรายละเอียด พร้อมอ้างอิงมาด้วย
.................................................................................................................................................................. 
......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................ 

      ดงันัน้จงึพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนขึน้มาเพ่ือ................................................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
      1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน 

                  ผู้ เรียนกลุม่เปา้หมายได้แก่............................................ มีลกัษณะ....................................    
......................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................... 

 
       1.3 วิเคราะห์เนือ้หา 
                  เนือ้หาท่ีใช้ในการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง.......................................... 
ประกอบด้วย 
                  - เนือ้หาท่ี 1 
                  - เนือ้หาท่ี 2 
                  - เนือ้หาท่ี 3 



2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างการเขียนรายละเอียดในบทที่ 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 การออกแบบ (Design) 
 

การออกแบบประกอบด้วยขัน้ตอน 8 ขัน้ตอนได้แก่  
       

1. ก าหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 
2. เขียนเนือ้หาและโครงสร้างของเนือ้หา 
3. การออกแบบการเรียนการสอน 
4. การออกแบบและสร้างแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล 
5. วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคมุบทเรียน 
6. เขียนผงัการท างาน (Flowchart) ของโปรแกรม 
7. ร่างสว่นประกอบตา่ง ๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) 
8. เขียนสตอร่ีบอร์ด 

ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้(เขียนรายละเอียดระบุทีละหัวข้อว่าท าอะไรอย่างไรบ้าง) 
 
 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
     1.1 ................................................................................................................... 
     1.2 …………………………………………………………………………………………. 
2. เขียนโครงสร้างของเนือ้หาและเนือ้หา 
    โครงสร้างเนือ้หา ได้ออกแบบเป็นดงันี ้ (ใสโ่ครงสร้างท่ีได้ออกแบบไว้) 
     เนือ้หาแบง่ตามหนว่ย/บทในโครงสร้าง 
      หนว่ยท่ี 1 ............................................... 
       (เขียนเนือ้หาละเอียดตามท่ีได้คดัเลือกไว้แล้ว ซึง่มีปริมาณท่ีเหมาะสม) 
      หนว่ยท่ี 2 ……………………………........... 
      (เขียนเนือ้หาละเอียดตามท่ีได้คดัเลือกไว้แล้ว ซึง่มีปริมาณท่ีเหมาะสม) 
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3. การออกแบบการเรียนการสอน 

    ใช้รูปแบบการเรียนการสอนของกานเย ่9 ขัน้ได้แก่ 
     ขัน้ท่ี 1 กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

               ออกแบบให้หน้าไตเติล้และหน้าเสนอเนือ้หามีความนา่สนใจโดยการ 

                ใสภ่าพ กราฟิก เสียง เสียงบรรยาย เสียงเพลงบรรเลง และแอนิเมชัน่ตา่ง ๆ  
                ให้นา่สนใจ  
      ขัน้ท่ี 2......................................................................................................................อธิบายวิธีการ
ด าเนินการ.................................................... 
 
......จนครบทัง้ 9 ขัน้ 

*** ในขัน้ฝึกหัดและทดสอบ ให้ระบุวิธีการวัดและประเมินผลด้วย***** 

4. การออกแบบและสร้างแบบทดสอบเพื่อการประเมินผล 

(เขียนระบวุ่าใช้ข้อสอบแบบใด จบัคู/่เลือกตอบและเขียนข้อสอบพร้อมเฉลยลงในรายงานด้วย) 

 
5. วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน 
   (เขียนโครงสร้างของบทเรียนโดยยกโครงสร้างเนือ้หามาใส)่ 

 
6. เขียนผังการท างาน (Flowchart)  
    (เขียนผงัล าดบัการท างานของบทเรียนแตล่ะเฟรม ดตูวัอยา่งในเอกสารหน้า 26) 

 
7. วางผังโครงร่างของส่วนประกอบในหน้าจอ (Interface Layout)  
      ตวัอย่างในหน้า28 ก าหนดวา่แตล่ะบทจะจดัผงัหน้าจออย่างไร เน้นให้มีความเป็นเอกภาพ 

 
8. เขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard)  
ซึ่งข้อนีจ้ะค่อนข้างมีจ านวนมากตามจ านวนเฟรมที่ใช้ในการผลิตบทเรียน ดังนัน้ผู้ออกแบบควรระวัง
ไม่ให้เนือ้หามากเกินไป และต้องออกแบบให้ชัดเจนมิฉะนัน้จะท าให้ยุ่งยากและเสียเวลาตอนพัฒนา
โปรแกรมเพราะตัดสินใจไม่ได้ว่าจะใช้สีอะไร แบคกราวน์อย่างไร สี เอฟเฟกอย่างไร เป็นต้น 
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บทที่ 3 การพฒันา (Development) 
 
อธิบายวา่....ขัน้ตอนการพฒันาท าอะไรบ้างเขียนเป็นขัน้ตอนให้ชดัเจนวา่ได้ท าอะไรบ้างตามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้

1. เตรียมส่ือในการน าเสนอเน้ือหา 

2. การเตรียมกราฟิกทีใ่ช้ตกแต่งหน้าจอ 

3. เขียนโปรแกรม 

4. ทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้น 

5. สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ 

 

บทที่ 4 การน าบทเรียนไปใช้ (Implementation) 
 
อธิบายวา่....ขัน้ตอนการน าไปใช้ท าอยา่งไรเขียนเป็นขัน้ตอนให้ชดัเจนตามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้

ขั้นน้ีเป็นกระบวนการน าส่ือไปใชใ้นการเรียนการสอนจริงเพื่อพิจารณาหาคุณภาพของบทเรียน โดยท าการ

ทดลองใชก้บัผูเ้รียนจริง ๆ ดงัน้ี 

1. การทดลองใช้ส่ือกบัผู้เรียนกลุ่มเลก็ 
2. การปรับปรุงส่ือ 
3. การทดลองใช้ส่ือกบัผู้เรียนกลุ่มใหญ่ 
4. การปรับปรุง 
5. การทดลองความพร้อมน าไปใช้ 
6. การปรับปรุงองค์ประกอบต่าง ๆ 
7. การน าส่ือไปใช้และจัดระบบเผยแพร่ส่ือ 
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บทที่ 5 การประเมินส่ือ 

ขัน้ตอนนีใ้ห้เขียนว่าได้จดัท าแบบฟอร์มการประเมินสื่อตามตารางและได้ให้ใครท าการประเมินโดยวิธีใด  
(เขียนอธิบายรายละเอียด) 

 
ประเดน็ 

 
รายการ 

ระดบัความคดิเห็น 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

ไม่มี
เลย 

ส่วนน าเน้ือหา 1. เร้าความสนใจ 
2. ให้ขอ้มูลพ้ืนฐานท่ีจ าเป็น 
3. โครงสร้างของเน้ือหาชดัเจนมีความกวา้ง ความลึก 
4. เช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ 
5. ถูกตอ้งตามหลกัวิชา 
6. สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการจะน าเสนอ 
7. สอดคลอ้งกบัการประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน 
8. ความยากง่ายเหมาะสมต่อผูเ้รียน 
9. ไม่ขดัต่อความมัน่คงของชาติและคุณธรรม จริยธรรม 

      

การใช้ภาษา 10. ใชภ้าษาถูกตอ้ง เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
11. ส่ือความหมายไดช้ดัเจน เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

      

การออกแบบ
ระบบการเรียน
การสอน 

12. ออกแบบดว้ยระบบตรรกะท่ีดี เน้ือหามีความต่อเน่ือง 
13. ส่งเสริมการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
14. มีความยดืหยุน่ สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล ควบคุมล าดบั
เน้ือหา ล าดบัการเรียนและแบบฝึกหดัได ้
15. ความยาวของการน าเสนอแต่ละหน่วย/ตอน เหมาะสม 
16. กลยทุธ์ในการถ่ายทอดเน้ือหาน่าสนใจ 
17. ปริมาณการประเมินผลเพียงพอ 
18. มีการประเมินผลหลากหลายวิธี 

      

ส่วนประกอบ
ด้านมัลติมีเดยี 

19. ออกแบบหนา้จอเหมาะสม ง่ายต่อการใช ้
20. หนา้จอมีสดัส่วนเหมาะสม สวยงาม 
21. ขนาด สีของตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย เหมาะสมกบั
ระดบัผูเ้รียน 
22. ภาพกราฟิกเหมาะสม ชดัเจน สอดคลอ้งกบัเน้ือหา และมีความ
สวยงาม 
23. กราฟิกมีความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบและสร้างภาพ 
24. คุณภาพการใชเ้สียง ดนตรี ประกอบบทเรียนเหมาะสม ชดัเจน 
น่าสนใจ ชวนคิด น่าติดตาม 

      

การออกแบบ 25. โปรแกรมใชง่้าย สะดวก โตต้อบกบัผูเ้รียนได ้การควบคุม
เส้นทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชดัเจนถูกตอ้งตามหลกัเกณฑ ์
และสามารถยอ้นกลบัไปยงัจุดต่าง ๆ ไดง่้าย 
26. การให้ผลป้อนกลบัเสริมแรงหรือให้ความช่วยเหลือเหมาะสม
ตามความจ าเป็น 

      

อ่ืน ๆ  27. ความมีคุณภาพในภาพรวม       
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