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การวิเคราะห์



การวิเคราะห์

Students 
 

Who are they? 

What are they interesting? 

What are their learning style? 

Content 
How many topics in this content? 

What is the content related with? 

Objectives 
What are students’ learning outcomes? 

What will students learn? 



วิเคราะห์ความจ าเป็น 

วิเคราะห์วา่มีความจ าเป็นใดบ้างท่ีท าให้ต้องผลิตส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น เวลาเรียนไมเ่พียงพอกบัเนือ้หา                  
มีบางเนือ้หาสอนเข้าใจได้ยาก นกัเรียนกลุม่ใหญ่ไมส่ามารถสอน
รายบคุคลได้ และสอนไม่ทัว่ถงึ เป็นการระบปัุญหาท่ีเกิดขึน้ใน   
ชัน้เรียน ซึง่อาจมาจากการสงัเกตหรือการศกึษาปัญหาโดยวิธี   
การวิจยั 



วิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอน 

วิเคราะห์วิธีการท่ีผู้สอนต้องการให้ผู้ เรียนศึกษา 
อาจเป็นการสร้างบทเรียนแบบน าเสนอเนือ้หา 
เพ่ือการฝึกฝน เพ่ือการทดสอบ หรือการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น  



วิเคราะห์ผู้เรียน 

ความสามารถในการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนรู/้ลักษณะ         

การเรียนรู ้

ความต้องการ/ความสนใจเรยีนรู้ 

วัฒนธรรมการเรียนรู ้



วิเคราะห์เนื้อหา 

ต้องวิเคราะห์เนือ้หาได้สอดคล้องกบัความจ าเป็น รูปแบบ 
การเรียนการสอน และผู้ เรียน โดยการวิเคราะห์หลกัสตูร 
วิเคราะห์วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ วิเคราะห์ความต้องการของ
หลกัสตูรในระดบัชัน้ของผู้ เรียนเพื่อก าหนดเนือ้หาส าหรับ  
การการเรียนการสอนท่ีจะให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งเหมาะสม  



การออกแบบเนื้อหา 

การออกแบบการเรียนการสอน 

การออกแบบการประเมินผล 

การออกแบบหน้าจอ 

การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ 



การออกแบบเนือ้หา 
การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

การเตรียมเนือ้หา  

วางโครงสร้างของเนือ้หา  

คัดเลือกเนือ้หา  

เรียงล าดับหวัข้อเนือ้หา  

ใช้ภาษาให้เหมาะสม  

การออกแบบเนือ้หา 
เนือ้หาด้านความรู้ ความจ า ความเข้าใจ  

เนือ้หาด้านทกัษะและการปฏบิตั ิ 

เนือ้หาด้านเจตคต ิ 



ก าหนดวตัถุประสงค์การเรียนรู้ 

• เขียนเป็นข้อความท่ีแสดงถึงพฤตกิรรมท่ีผู้ เรียนแสดงออกได้ เช่น  
บวกเลข   บอก  เขียน  วาด  พดู   ขีด  วดั   อธิบาย  แสดง  สาธิต ฯลฯ 

จุดประสงค์
เชิงพฤตกิรรม 



• เป็นการก าหนดโครงสร้างของบทเรียนวา่จะให้ผู้ เรียนเรียนแบบเรียงล าดบัทีละบท
หรือเลือกเรียนตามความสนใจ โดยมีการก าหนดหวัข้อยอ่ยในแตล่ะเมน ู

หน้าเมนูหลัก 

บทที่ 1 

แบบฝึกหดั 

สรุปบทเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรียน 

การวางโครงสร้างของเนือ้หา 



คดัเลอืกเนือ้หา 
• เป็นการคดัเลือกเนือ้หาตามหวัข้อท่ีก าหนดไว้ในโครงสร้าง เน้นคดั
เฉพาะเนือ้หาท่ีเก่ียวข้อง ส าคญัและกระชบั ท าได้โดยการสรุปเนือ้หาให้
อา่นเข้าใจง่ายมากท่ีสดุ 



เรียงล าดบัเนือ้หา 
• เป็นการน าเนือ้หามาเรียงล าดบัเพื่อให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่าย      
โดยอาจเรียงเร่ืองท่ีง่าย ไปหาเร่ืองยาก  หรือเรียนจากเหตไุปผล เป็นต้น 



ใช้ภาษาให้เหมาะสม 
• เนือ้หาท่ีใสล่งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องอา่นแล้วเข้าใจทนัที 
ใช้กริยาท่ีแสดงการกระท า ค าท่ีผู้ เรียนคุ้นเคย และเหมาะสมกบัวยัของ
ผู้ เรียนไมใ่ช้ศพัท์แสลงหรือค าศพัท์ท่ีผิดหลกัภาษา เช่น อะไร--อลัไล 



ออกแบบเนือ้หาด้านความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 

• เนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสว่นใหญ่เป็นเนือ้หาให้ความรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ ซึง่เน้นการน าเสนอเนือ้หาความรู้ให้แก่ผู้ เรียน  
โดยใช้ข้อความ ภาพ เสียงบรรยายประกอบการน าเสนอเนือ้หา 



ออกแบบเนือ้หาด้านทักษะและปฏิบัต ิ

• มกัเป็นเนือ้หาที่สอนเก่ียวกบักฎเกณฑ์ ทฤษฎีและทกัษะตา่ง ๆ เช่น  วิชา
คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ภาษาไทย  ภาษาองักฤษ คอมพิวเตอร์   พลศกึษา 

• เนือ้หาเน้นไปที่การสร้างโจทย์ค าถาม เช่น เลือกตอบ เติมค า หรือสถานการณ์การ
แก้ปัญหา 



ออกแบบเนือ้หาด้านเจตคติ 
• เน้นการออกแบบเนือ้หาให้ผู้ เรียนเปลี่ยนแปลงเจตคต ิสว่นใหญ่เน้น
ใช้เกม การสวมบทบาท หรือสถานการณ์จ าลองเพื่อเปลี่ยนความคิด
หรือเจตคตขิองผู้ เรียนจากท่ีไมช่อบให้มาชอบ  จากเกลียดเป็นรัก  
หรือเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมบางอยา่งให้ดีขึน้ เป็นต้น 



โรเบิร์ต กาเย ่

การออกแบบการเรียนการสอน 



เป็นการส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถรับสิ่งเร้าหรือสิ่งท่ีจะเรียนรู้ได้ดี ดงันัน้ใน
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าเป็นต้องออกแบบให้ดงึดดูความ
สนใจโดยใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือสื่อหลาย ๆ รูปแบบประกอบกนัซึ่งส่วนนี ้
จะอยูใ่นสว่นแรกของบทเรียนคือ สว่นน า (Title)  

1. กระตุ้นและดงึดูดความสนใจของผู้เรียน                    
(Gain Attention)  



2. การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้                                             
(Inform Learners of Objectives) 

- ใช้ประโยคสัน้ ๆ ได้ใจความอ่านแล้วเข้าใจได้ทนัที 
- หลีกเลี่ยงการใช้ค าที่ยงัไม่เป็นที่รู้จกั และผู้ เรียน
สว่นใหญ่ไม่เข้าใจ 
- ไม่ควรก าหนดวตัถปุระสงค์หลายข้อเกินไป 
- บอกการน าไปใช้งานให้ผู้ เรียนทราบด้วยว่าหลงัจบ
บทเรียนแล้วสามารถน าไปประยกุต์อยา่งไร 
- ถ้ามีบทเรียนย่อยหลายเร่ืองควรบอกทัง้
วตัถปุระสงค์ทัว่ไปและวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม  
- ควรใช้กราฟิกในการน าเสนอ 



การกระตุ้นให้ผู้ เรียนระลกึถึงความรู้เดิมหรือทบทวนความรู้เดิมส าหรับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ การทดสอบก่อนเรียน (pretest) ซึง่เป็น
การประเมินความรู้เดิมของผู้ เรียนเพ่ือให้ผู้ เรียนดงึความรู้เดิมท่ีเคยเรียนรู้
มาใช้ เตรียมพร้อมส าหรับการเรียนรู้เนือ้หาใหม่ 

3. การกระตุ้นให้ระลึกถงึความรู้เดมิ  
(Simulate Recall of Prior Learning) 



3. การกระตุ้นให้ระลึกถงึความรู้เดมิ  
(Simulate Recall of Prior Learning) 

** มนษุย์มีโครงสร้างทางปัญญา (Schema) โดย
ในสมองของมนษุย์จะมีจดุต่าง ๆ เช่ือมโยงกนัเป็น
โหนด (Node) เม่ือมนษุย์ได้รับความรู้หรือ
ประสบการณ์ใหม ่สมองจะเก็บความจ าไปไว้ใน
สมอง เรียกว่า “ความจ าช่ัวคราว” และเม่ือมนษุย์
ได้รับความรู้และประสบการณ์ใหมเ่พิ่มเข้ามา
มนษุย์จะปรับโครงสร้างของสมองให้สมดลุโดยมี
การเช่ือมโยงระหวา่งความรู้เดิมท่ีเรียนรู้ไปแล้วกบั
ความรู้ใหม ่ซึง่หากมนษุย์สามารถเช่ือมโยงความรู้
เข้าด้วยกนัได้ก็จะเก็บความรู้นัน้ไว้ในสมองเรียกวา่                      
“ความจ าระยะยาว” หรือ ความจ าถาวร 



ตอ้งจัดส่ิงเร้าใหม่ให้แก่ผูเ้รียนโดยเน้นลกัษณะส าคญัของส่ิงเร้าอย่าง
ชดัเจน เพ่ือช่วยให้การรับรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการ
น าเสนอเน้ือหามีหลายลกัษณะ ไดแ้ก่ การใช้ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก 
กราฟ แผนภาพ ตาราง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง 

4. การน าเสนอเนือ้หาใหม่ Present the Content) 

 การใช้ส่ิงเร้าต่าง ๆ ในการน าเสนอ
เนือ้หาจะช่วยให้ผู้เรียนมคีวามเข้าใจ
เนือ้หาง่ายขึน้ และมีความคงทนใน
การเรียนรู้ (Retention) หรือจ าได้
นานมากขึน้อกีด้วย 



ควรกระตุน้ใหผู้เ้รียนคน้หาค าตอบดว้ยตนเอง        
โดยการเปิดโอกาสใหร่้วมคิด ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 
กิจกรรมนั้นมีความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงเร้าใหม่กบั
ความรู้เดิม การใหต้วัอยา่ง  การเปรียบเทียบส่ิงท่ี
ถกูตอ้งกบัส่ิงท่ีไม่ถกูตอ้ง เช่ือมโยงเน้ือหาเขา้กบั
ประสบการณ์เดิมเพื่อใหผู้เ้รียนระลึกถึงความรู้เดิม      
ท่ีมีอยูม่าใชท้  าความเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายและเร็วข้ึน 
เป็นตน้ 

 
อ่านเพ่ิม 

ถัดไป กลับ 

5. การให้แนวการเรียนรู้ (Provide Learning Guidance)  



6. การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ     
(Elicit Performance) 

ขั้นตอนน้ีเป็นการทดสอบความรู้ความสามารถ
ของผูเ้รียนวา่เขา้ใจเน้ือหาสาระท่ีเรียนรู้จาก
บทเรียนหรือไม่และเรียนรู้ไดม้ากนอ้ยเพียงไร 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตอ้งออกแบบใหมี้
การกระตุน้ใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ในเชิงการ
โตต้อบกบับทเรียน เป็นการท าแบบทดสอบในรูป
ของการฝึกหดัท่ีควรมีรูปแบบหลากหลาย 



7. การให้ข้อมูลป้อนกลบั  
(Provide Feedback) 

เป็นการเสริมแรงใหแ้ก่ผูเ้รียนและใหข้อ้มูลท่ีเป็น
ประโยชนแ์ก่ผูเ้รียน ขั้นตอนน้ีเกิดข้ึนหลงัจาก
กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีโอกาสตอบค าถามหรือฝึกหดั
เพื่อทบทวนความเขา้ใจแลว้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีตอ้งแสดงผลป้อนกลบั
ทนัทีทนัใด เพื่อใหผู้เ้รียนรับทราบผลและระดบั
ความรู้ของตนเอง 



8. การประเมนิผลพฤตกิรรมของผู้เรียน 
(Assess Performance) 

ขั้ น ต อ น น้ี เ ป็ น ก า ร ท ด ส อ บ ค ว า ม รู้              
เพื่อประเมินว่าผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
เ ป้ าหมาย ท่ีก าหนดไว้ห รือไม่อย่างไร        
ซ่ึงอาจมีการทดสอบเม่ือผู ้เ รียนเรียนจบ
วตัถุประสงคห์น่ึงหรืออาจทดสอบภายหลงั
จากเรียนจบทั้งบทเรียนแลว้กไ็ด ้



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

ขั้นตอนน้ีสอดคล้องกับส่วนประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ส่วนสรุปบทเรียน     ท่ีเนน้ใหส้รุปความรู้
เพื่อให้ผูเ้รียนไดต้ระหนักว่าความรู้ใหม่ท่ีไดรั้บนั้นมี
ส่วนสัมพนัธ์กบัการด าเนินชีวิตหรือประสบการณ์ท่ี
ผูเ้รียนมีความคุน้เคยเพื่อให้เกิด  การเช่ือมโยงระหวา่ง
ความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม ท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความ
คงทนในการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า ความจ าระยะยาว ดงันั้น
การสรุปจึงควรสรุปเฉพาะประเดน็ส าคญัและช้ีใหเ้ห็น
ความสัมพนัธ์ของความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่
พร้อมเสนอแนะสถานการณ์และแหล่งเรียนรู้ใหม่
เพื่อให้สามารถเรียนรู้เพิ่มเติมและน าความรู้ไปใชใ้น
สถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัได ้



การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ต้องออกแบบให้สอดคล้องกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนด
ไว้ ระดบัความยากง่ายต้องสอดคล้องกบัวยัและความสามารถของผู้ เรียน 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนต้องเป็นแบบทดสอบคู่ขนานท่ีมีความ
ยากง่ายใกล้เคียงกนั แตไ่มใ่ช่ข้อสอบชดุเดียวกนั 

การออกแบบการประเมินผล



การออกแบบการประเมินผล

การสร้างแบบฝึกหัด  
เน้นการแสดงผลป้อนกลบัทนัที และมีการอธิบายเพิ่มเติมให้ผู้ เรียน
ได้ทราบว่าถูกหรือผิดเพราะอะไร เป็นการขยายความคิดและ
ขอบเขตความรู้ของผู้ เรียนเพิ่มมากขึน้ 

ค าถามที่ใช้ในบทเรียน 
 สว่นใหญ่เป็นค าถามให้ผู้ เรียนเลือกค าตอบท่ีถกูท่ีสดุเพียงข้อเดียว 
และมีค าถามประเภทให้เลือกถกูผิด หรือให้จบัคูค่ าตอบ 


