
หน่วยที่ 3 การพัฒนา (Development) 

เมือ่ออกแบบทุกอยา่งเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว จึงน ามาสูก่ารพฒันาโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี

ผูอ้อกแบบเลือกใชต้ามความถนัด ในขั้นตอนน้ีเกีย่วขอ้งกบัการจดัหาส่วนประกอบการน าเสนอ และการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงหากมกีารวางแผนและออกแบบไวดี้แล้ว การปฏิบติัในขั้นน้ีจะเป็นไปอยา่ง
สะดวก รวดเร็ว และงา่ยมาก ขั้นตอนการพฒันาประกอบดว้ย 

1. เตรียมส่ือในการน าเสนอเน้ือหา 

ขั้นตอนน้ีตอ้งท าการวเิคราะห์สตอร่ีบอร์ดวา่ในแตล่ะหน้าจอต้องใชส่ื้อใดประกอบการ

น าเสนอเน้ือหาบา้ง หากเป็นไปไดค้วรแยกออกมาเป็นรายการในแตล่ะประเภทเพื่ออ านวย

ความสะดวกแกผู่รั้บผิดชอบ โดยตอ้งมผูีเ้ชี่ยวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นการออกแบบการเรียน

การสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของส่ือท่ีจดัหามา 

1.1 การเตรียมข้อความ วธีิการเตรียมขอ้ความท่ีเป็นเน้ือหาและข้อความประกอบบทเรียน    

ควรจดัพิมพ์ขอ้ความและบนัทึกในรูปแบบไฟล์ขอ้มลูประเภท word หรือ text เพื่อให้

โปรแกรมเมอร์สะดวกในการใชง้าน 

1.2 การเตรียมภาพและกราฟิก ทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์   

การเตรียมภาพน่ิงผูผ้ลิตส่ืออาจหาภาพจากแหลง่ตา่ง ๆ แตต่อ้งระวงัเร่ืองลิขสิทธ์ิ หรือควร

ใชก้ารถา่ยภาพหรือวาดข้ึนมาใหมเ่พื่อป้องกนัปัญหา สว่นภาพเคล่ือนไหวอาจตอ้งใช ้

ผูรั้บผิดชอบ 2 สว่นคือ นักออกแบบกราฟิกกบันักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอ ร์มาท างาน

รว่มกนั 

1.3 การเตรียมเสียง ผูผ้ลิตตอ้งจดัหาเสียงประเภทตา่ง ๆ ทั้งเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียง

ประกอบ โดยการบนัทึกเสียงข้ึนมาใหมห่รือจัดหามาอยา่งถูกตอ้งตามลิขสิทธ์ิ ส าหรับเสียง

บรรยายควรตดัตอ่ไฟล์เสียงทั้งหมดและบนัทึกแยกเป็นไฟล์ของแตล่ะเฟรมเพื่อให้สะดวก

ตอ่การเขียนโปรแกรม 

1.4 การเตรียมวีดิทศัน์ หากตอ้งท าวดิีทศัน์ข้ึนมาใหมเ่ทา่กบัเป็นการสร้างส่ือข้ึนใหมอี่กชิ้น   

ซ่ึงผูผ้ลิตตอ้งเตรียมสคริปต์ อุปกรณ์ สถานท่ีและนักแสดงให้พร้อม หลงัจากบนัทึกแลว้

ตอ้งน ามาตดัตอ่ให้พอดีกบัเวลาท่ีก  าหนด แลว้จึงแปลงเป็นไฟล์ท่ีโปรแกรมเมอร์/ผูผ้ลิต

ตอ้งการ เพราะบางไฟล์วดิีทศัน์อาจไมส่ามารถแสดงไฟล์ได้ดีเมื่อต้องการน ามาใช ้

ประกอบในโปรแกรมมลัติมเีดีย 

 



2. การเตรียมกราฟิกทีใ่ช้ตกแต่งหน้าจอ 

ขั้นตอนน้ีนักออกแบบตอ้งท าการสร้างกราฟิกหลกัท่ีจะน าไปใชใ้นหน้าจอ เชน่ พื้นหลงัของ

หน้าจอซ่ึงอาจแตกตา่งกนัในแตล่ะสว่นของบทเรียน แตต่อ้งเข้ากบัสว่นนั้น ๆ หรือปุ่มควบคมุ

บทเรียนท่ีตอ้งออกแบบให้ส่ือถึงหน้าท่ีการใชง้าน รวมถึงการออกแบบสว่นน า (Title) ของ

บทเรียน และสว่นอ่ืน ๆ ท่ีไมใ่ชก่ราฟิกประกอบการน าเสนอเน้ือหา เชน่ กราฟิกประกอบการ

ให้ผลป้อนกลบั (Feedback) หลงัจากผูเ้รียนท าแบบทดสอบหรือท าแบบฝึกหัด เป็นตน้ 

3. เขียนโปรแกรม 

โปรแกรมท่ีน ามาใชใ้นการสร้างงานมลัติมเีดีย ไดแ้ก ่โปรแกรม Flash, โปรแกรม Authorware, 

โปรแกรม ToolBook, โปรแกรม Director และโปรแกรม Microsoft PowerPoint เป็นตน้ ผูผ้ลิต

ตอ้งมคีวามรู้และทกัษะดา้นการเขียนโปรแกรม ในกรณีท่ีผูส้อนเป็นผูผ้ลิตบทเรียนมลัติมเีดีย

เองสามารถเลือกใชโ้ปรแกรมท่ีไมซ่ับซ้อนจนเกนิไป สามารถเรียนรู้ไดง้า่ยและสามารถพฒันา

บทเรียนมลัติมเีดียได้ตรงตามความต้องการ ซ่ึงขั้นน้ีผูผ้ลิตตอ้งน ากราฟิกหน้าจอ ภาพน่ิง 

ภาพเคล่ือนไหว วดิีทศัน์ และเสียงตา่ง ๆ ท่ีไดจ้ดัเตรียมไวแ้ลว้มาประกอบลงในโปรแกรมจน

สมบูรณ์สวยงามและสามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของผูผ้ลิต 

4. ทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้น 

เป็นขั้นตอนการทดสอบการใชง้านบทเรียนเบ้ืองตน้ โดยรว่มตรวจสอบการใชง้านเพื่อหา

ขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และท าการปรับปรุงแกไ้ข จากนั้นท าการทดสอบอีกคร้ังจน

สามรถมัน่ใจวา่โปรแกรมไมม่ขี้อผิดพลาดใด ๆ 

5. สร้างคู่ มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ 

การสร้างคูม่อืการใชง้านเป็นการอ านวยความสะดวกแกก่ลุม่เป้าหมายท่ีจะน าบทเรียนไปใชซ่ึ้ง

อาจแบง่เป็นคูม่อืส าหรับครูผูส้อน และคูม่อืส าหรับผูเ้รียน ภายในคูม่อืตอ้งบอกคณุสมบติัของ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสม รวมทั้งวธีิการแกปั้ญหาท่ีอาจพบในการใช ้

งานดว้ย สว่นครูมอืส าหรับครูควรเพิ่มค าแนะน าเกีย่วกบัขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาท

ท่ีผูส้อนควรปฏิบติั เพื่อให้การน าบทเรียนไปใชก้บัผูเ้รียนมปีระสิทธิภาพมากข้ึนสว่นบรรจุ

ภณัฑ์เป็นการสร้างภาพลกัษณ์ให้บทเรียน บางคร้ังอาจแสดงวธีิการใชโ้ปรแกรมลงในบรรจุ

ภณัฑ์กไ็ด ้

 

 
 



หน่วยที่ 4 การน าส่ือไปใช้ 

 ขั้นน้ีเป็นกระบวนการน าส่ือไปใชใ้นการเรียนการสอนจริงเพื่อพิจารณาหาคุณภาพของบทเรียน 
โดยท าการทดลองใชก้บัผูเ้รียนจริง ๆ ดงัน้ี 

1. การทดลองใช้ส่ือกับผู้ เรียนกลุ่มเล็ก เป็นการทดลองเบ้ืองตน้ มวีตัถุประสงค์เพื่อรวบรวมผล

ประเมนิเชิงคณุภาพเบ้ืองตน้ของส่ือ มกันิยมทดลองใชส่ื้อในสถานศึกษาประมาณ 1-3 แหง่ 

หรือกบัผูเ้รียนประมาณ 6-12 คน เกบ็รวบรวมขอ้มลูโดยการสังเกต สัมภาษณ์ สอบถาม 

2. การปรับปรุงส่ือ ขั้นตอนน้ีเป็นการทบทวนปรับปรุงจากผลการใชส่ื้อในกลุม่เล็กตามผลการ

วเิคราะห์ขอ้มลูท่ีเกบ็รวบรวมมาได ้ เพื่อเตรียมพร้อมส าหรับน าไปใชใ้นการทดลองกบัผูเ้รียน

กลุม่ใหญ ่

3. การทดลองใช้ส่ือกับผู้ เรียนกลุ่มใหญ่ เป็นการน าส่ือไปทดลองใชใ้นสถานศึกษาประมาณ 5-15 

แหง่ หรือกบัผูเ้รียน 30-100 คน โดยมกีารทดสอบกอ่นและหลงัการใชส่ื้อ ผลท่ีไดป้ระเมนิโดย

เปรียบเทียบกบัวตัถุประสงค์หรือกลุม่ควบคุมท่ีเหมาะสม วตัถุประสงค์หลกัของการทดลองใช ้

ส่ือในกลุม่ใหญคื่อ ตอ้งการทดสอบวา่ส่ือท่ีสร้างหรือพฒันาข้ึนเป็นไปตามวตัถุประสงค์ท่ีเขียน

อยา่งชดัเจนในรูปของวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

4. การปรับปรุง เป็นการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตามผลการประเมนิจากผูเ้รียน

กลุม่ใหญ ่  

5. การทดลองความพร้อมน าไปใช้ เมือ่ไดป้รับปรุงบทเรียนจนมัน่ใจวา่มีคณุภาพแล้วจึงน าส่ือไป

ทดลองใชเ้พื่อตรวจสอบความพร้อมสู่การปฏิบัติ โดยน าไปใชใ้นสถานศึกษาหลายแหง่กบั

ผูเ้รียน 40-200 คน รวบรวมขอ้มูลโดยการสอบถาม สัมภาษณ์ และสังเกต เพื่อตรวจสอบวา่ส่ือ

ทางการศึกษาท่ีสร้างข้ึนนั้นมคีวามพร้อมสามารถน าไปใชป้ระกอบการจดัการเรียนการสอน

จริงไดต้อ่ไป  

6. การปรับปรุงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการสร้าง หรือพฒันาส่ือมาใชส้ว่นใหญจ่ะมวีสัดุอุปกรณ์ 

เคร่ืองมอืประกอบการเรียนซ่ึงต้องมกีารปรับปรุงเพิ่มเติมตามผลการทดลองใชส่ื้อเพื่อให้การ

น าส่ือไปใชไ้ดอ้ยา่งมคีณุภาพอยา่งแท้จริง 

7. การน าส่ือไปใชแ้ละจดัระบบเผยแพรส่ื่อ ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ย เมือ่ไดส่ื้อท่ีมคีณุภาพ

เป็นท่ีพึงพอใจทั้งผูเ้รียนและผูส้อนแลว้ ผูผ้ลิตตอ้งน าส่ือไปใชจ้ริงและเผยแพรไ่ปสูผู่เ้กีย่วข้อง  

 

 



หน่วยที่ 5 การประเมนิส่ือ 

 กระบวนการประเมนิส่ือการสอนแบง่เป็น 2 กระบวนการใหญ ่ๆ ไดแ้ก ่

1. การตรวจสอบโครงสร้างภายในส่ือ ม ี2 องค์ประกอบยอ่ย คือ 

1.1 ลักษณะส่ือ พิจารณาประเด็นตอ่ไปน้ี 

- ลกัษณะเฉพาะตามประเภทของส่ือ 

- มาตรฐานการออกแบบ 

- มาตรฐานทางเทคนิควธีิ 

- มาตรฐานดา้นความมีสุนทรียภาพของส่ือ 

1.2 เนื้อหาสาระ โดยอาศยัผูเ้ชี่ยวชาญอยา่งน้อย 3 ทา่นเป็นผูต้รวจสอบเน้ือหาสาระท่ีปรากฏ 

ในส่ือ โดยแสดงความคิดเห็นในสว่นท่ีควรปรับปรุงหรือให้ความเห็นชอบในการ

ด าเนินการตอ่ไป 

2. การตรวจสอบคุณภาพส่ือ เป็นการทดลองใชส่ื้อกบัตวัแทนกลุม่เป้าหมายในสภาพการณ์จริง 3 

ขั้นตอน คือ 

2.1 การทดสอบหน่ึงตอ่หน่ึง 

2.2 การทดสอบกลุม่เล็ก 

2.3 การทดสอบกลุม่ใหญ ่

ผลการทดลองใชส่ื้อจะเปรียบเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐาน คือ ส่ือการสอนท่ีประเมนิมคีณุภาพ 

มาตรฐานในระดบั 80/80 โดย 80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียรวมของกลุม่ คิดเป็นร้อยละ 80 ตวัหลงั
หมายถึง ร้อยละ 80 ของผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงค์แตล่ะขอ้ของส่ือการเรียนการสอน 

นอกจากน้ีหากผูส้อนมใิชผู่ผ้ลิตส่ือด้วยตนเองแตต่้องการประเมนิส่ือการสอนเพื่อน ามาใชไ้ด้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ สามารถใชแ้นวทางตอ่ไปน้ีพิจารณาความเหมาะสมของส่ือได้ 

1. การพจิารณาคุณสมบัติส่ือการสอน 

1.1 สามารถน ามาแกปั้ญหาหรือพฒันาการเรียนการสอนได้ตรงตามประเด็นหรือจุดพฒันาท่ี

ครูผูส้อนก  าหนดไว ้ ใชง้า่ย ผูใ้ชไ้มจ่ าเป็นตอ้งพฒันาทกัษะหรือความรู้ใหมเ่พื่อจะใชส่ื้อนั้น ๆ  

1.2 ประหยดั ราคาไมแ่พง ดูแลรักษางา่ย 

1.3 ไมข่ดักบัสภาพสังคม คา่นิยม ประเพณี วฒันธรรมท่ีเป็นอยูใ่นขณะนั้น 



1.4 กอ่ให้เกดิความสัมพนัธ์ระหวา่งครูผูส้อนกบัผูเ้รียนในทางบวก และสามารถแบง่เบาภาระ

ของผูส้อนได ้ ท าให้เกดิพฒันาการในตวัผูเ้รียน 

1.5 สามารถทดลองหรือทดสอบไดโ้ดยไมยุ่ง่ยาก ไมซ่บัซอ้น และไมใ่ชเ้วลามากเกนิไป คาดวา่
จะสง่ผลตอ่การพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้มากกวา่วธีิการหรือส่ือท่ีผู ้สอนใชอ้ยูเ่ดิม  

 

 ส าหรับการพฒันาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนผูผ้ลิตจะตอ้งสร้างเคร่ืองมอืส าหรับประเมนิ
ข้ึนมา ซ่ึงพิสณ ุ ฟองศรี (2551) ไดน้ าเสนอตวัอยา่งไวด้งัน้ี 

 
ประเด็น 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ไม่มี
เลย 

ส่วนน าเน้ือหา 1. เร้าความสนใจ 
2. ให้ขอ้มูลพืน้ฐานท่ีจ  าเป็น 
3. โครงสร้างของเน้ือหาชดัเจนมีความกว้าง ความลึก 
4. เชือ่มโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
5. ถูกตอ้งตามหลักวิชา 
6. สอดคล้องกับวัตถุประสงคท่ี์ตอ้งการจะน าเสนอ 
7. สอดคล้องกับการประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน 
8. ความยากง่ายเหมาะสมต่อผูเ้รียน 
9. ไม่ขดัต่อความมั่นคงของชาตแิละคุณธรรม จริยธรรม 

      

การใช้ภาษา 10. ใชภ้าษาถูกตอ้ง เหมาะสมกับผูเ้รียน 
11. สื่อความหมายได้ชดัเจน เหมาะสมกับผูเ้รียน 

      

การออกแบบ
ระบบการเรียน
การสอน 

12. ออกแบบด้วยระบบตรรกะท่ีดี เน้ือหามีความต่อเน่ือง 
13. ส่งเสริมการพฒันาความคดิสร้างสรรค ์
14. มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ควบคุมล าดับ
เน้ือหา ล าดับการเรียนและแบบฝึกหัดได้ 
15. ความยาวของการน าเสนอแต่ละหน่วย/ตอน เหมาะสม 
16. กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเน้ือหาน่าสนใจ 
17. ปริมาณการประเมินผลเพยีงพอ 
18. มีการประเมินผลหลากหลายวิธี 

      

ส่วนประกอบ
ด้านมัลติมีเดีย 

19. ออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายต่อการใช ้
20. หน้าจอมีสัดส่วนเหมาะสม สวยงาม 
21. ขนาด สีของตวัอักษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย เหมาะสมกับ
ระดับผูเ้รียน 
22. ภาพกราฟิกเหมาะสม ชดัเจน สอดคล้องกับเน้ือหา และมีความ
สวยงาม 
23. กราฟิกมีความคดิสร้างสรรคใ์นการออกแบบและสร้างภาพ 
24. คุณภาพการใชเ้สียง ดนตรี ประกอบบทเรียนเหมาะสม ชดัเจน 
น่าสนใจ ชวนคดิ น่าตดิตาม 

      



 
ประเด็น 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ไม่มี
เลย 

การออกแบบ 25. โปรแกรมใชง้่าย สะดวก โตต้อบกับผูเ้รียนได้ การควบคุม
เส้นทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชดัเจนถูกตอ้งตามหลักเกณฑ ์
และสามารถย้อนกลับไปยังจุดต่าง ๆ ได้ง่าย 
26. การให้ผลป้อนกลับเสริมแรงหรือให้ความช่วยเหลือเหมาะสม
ตามความจ  าเป็น 

      

อ่ืน ๆ  27. ความมีคุณภาพในภาพรวม       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


