
เอกสารที่ตองจัดทํา

1. Brain Storm
2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องที่สัมพันธกนั (Concept 

Chart)
3. สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network 

Chart)
4. ลําดับการไหลของเนือ้หาบทเรียน (Course Flow 

Chart)
5.

 
การออกแบบบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)



2.สรางแผนภูมิหัวเรื่องที่สัมพันธกัน (Concept Chart)

• โดยการวเิคราะหหัวเรื่องอยางละเอียด เพือ่ตัด-เพิ่ม
 

หัวเรือ่งตามเหตุ-ผลและความเหมาะสมของ
 

เนื้อหาวชิา โดยจัดรวบรวมหัวเรื่องที่มีความสัมพนัธ
 



กันไวในกลุมหรือรวบรวมไวในหัวเรือ่งหลักเดียวกัน
 

เมือ่นํา แผนภูมิที่ไดระดมหัวเรื่องไวมาพิจารณาเพือ่
 

รวมกลุมหัวเรือ่งที่มีเนื้อหาสัมพนัธกันเขาไวดวยกัน 
เพิ่มหรือตัดหัวเรื่อง รวมทั้งปรับหัวเรือ่งตาง ๆ ตาม

 
เหตุและผลและตามความเหมาะสมของหัวขอ







3.สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart)

• วิเคราะหความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวเรื่องวามีลําดับ
 ความสัมพันธกันอยางไร โดยวิธีการวิเคราะหขายงาน 

(Network Analysis) จะแสดงใหเห็นถึงลํา ดับของ
 เนื้อหาทั้งหมดของบทเรียนเมื่อนํา หัวเรื่องที่ไดจากแผนภูม

 
ิ

หัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) มาพิจารณา
 ความสัมพันธและลํา ดับกอนหลังของหัวเรื่อง โดยพิจารณา

 ถึงลํา ดบัและความสัมพันธในการเรียนรูเนื้อหาจริงของ
 ผูเรียนเปนหลัก สามารถแสดงความสัมพันธและลํา ดับ
 กอนหลังของเนื้อบทเรียนได





4.ลําดับการไหลของเนื้อหาบทเรียน (Course Flow Chart)

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายลําดับ
 

การไหลของเนื้อหาบทเรียน  การเขียนผังงานเปน
 

สิ่งสําคญั  ทั้งนี้ก็เพราะคอมพวิเตอรชวยสอนที่ด
 

ี

จะตองมีปฏิสมัพันธอยางสม่ําเสมอ และปฏิสมัพันธ
 



นี้จะสามารถถกูถายทอดออกมาในรูปของ
 

สัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบ
 

เหตุการณ



Start นําเขาสูบทเรียน

แจงวัตถุประสงค

บทนําบทที่ 1 

Post-test

หนวยที่ 1
ทดสอบหลังเรยีน

END

หนวยที่ 2
ทดสอบหลังเรยีน

บทนําบทที่ 2

หนวยที่ 1
ทดสอบหลังเรยีน

หนวยที่ 2
ทดสอบหลังเรยีน

Pre-testคณะผูจัดทํา



5. การออกแบบบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)

Storyboard คือ ขอมูลในรูปของ graphic , วิดีโอ , เสียง , 

ขอความ , การปฏิสัมพันธกบัผูใช , สี, รูปแบบฟอนต, 

ขนาด ฯลฯ ที่นํามาเขียนรางไว ตั้งแตเฟรมแรก จนถึง
 

เฟรมสุดทาย  โดยสิ่งที่สําคัญของ storyboard กค็ือจะตอง
 

มีรายละเอียดมากพอที่จะทําให ทีมงานสามารถที่จะรูได
 



วาพวกเคาจะตองทําอะไรและอะไรบางที่จะเกิดขึ้น
 

ภายในชิ้นงานนีบ้าง โดยที่สามารถจะมองภาพและ
 

รายละเอียดตางๆ ที่เกิดขึ้นจากรายละเอียดภายใน 

storyboard นี้



StoryboardStoryboard

FrameFrame 11 FrameFrame 22 FrameFrame 33

FrameFrame 44 FrameFrame 55 FrameFrame 66

ABCDEFABCDEF

















StoryboardStoryboard



สวนประกอบในการจัดทําสื่อฯ
การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองมีการ

 
วางแผนโดยคํานึงถึงสวนประกอบในการจัดทํา ดังนี้ 

• บทนําเรื่อง (Title)

เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุนเราความ
 

สนใจใหผูเรียนอยากติดตอเนื้อหาตอไป 

2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction)

สวนนี้จะอธิบายเกี่ยวกับการใชบทเรียน การทํางาน
 

ของบทเรียนเพื่อสรางความมั่นใจใหกับผูเรียน 



สวนประกอบในการจัดทําสื่อฯ
3.วัตถุประสงคบทเรียน (Objective)

แนะนํา อธิบายความคาดหวังของบทเรียน 

4.รายการเมนูหลัก (Main Menu)

แสดงหัวเรือ่งยอยของบทเรียนที่จะใหผูเรียน
 

ศึกษา 

5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test)

สวนประเมนิความรูขั้นตนของผูเรียน เพือ่ดูวา
 

ผูเรียนมีความรูพื้นฐานในระดับใด



สวนประกอบในการจัดทําสื่อฯ
6. เนื้อหาบทเรียน (Information)

สวนสําคัญที่สุดของบทเรียน โดยนําเสนอเนื้อหา
 

ที่จะนําเสนอ 

7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test)

สวนนี้จะนําเสนอเพื่อตรวจผลวัดสัมฤทธิ์การ
 

เรียนรูของผูเรียน 



สวนประกอบในการจัดทําสื่อฯ

8. บทสรุป และการนําไปใชงาน (Summary -
 

Application)

สวนนี้จะสรุปประเด็นตางๆ ที่จําเปน และ  
ยกตวัอยางการนําไปใชงาน 



การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design)

การออกแบบหนาจอภาพ หมายถึง การจัดพื้นที่ของ

จอภาพเพือ่ใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวน

ประกอบอื่นๆ  สิ่งที่ตองพิจารณามีดังนี้

1.
 

การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution)

เชน  VGA
 

640
 

x 480
 

dpi

SVGA
 

800
 

x 600
 

dpi หรือขนาดอื่นๆ

2.
 

การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ

เชน  พื้นที่การนําเสนอขอความ และภาพ

พื้นที่การใหขอมูลยอนกลับและอืน่ๆ



การออกแบบหนาจอภาพ (Template)

TopicTopic FrameFrame NoNo

HelpHelp AboutAbout ExitExit NextNext PreviousPrevious

ImageImage andand DialogueDialogue AreaArea

Feedback Area
Control Area

Header Area



Template  Format  1

TopicTopic FrameFrame NoNo

HelpHelp AboutAbout ExitExit NextNext PreviousPrevious

ขอความขอความขอความขอความ

 ขอความขอความขอความขอความ

 ขอความขอความขอความขอความ

 ขอความขอความขอความขอความ

 ขอความขอความขอความขอความ

 ขอความ



Template  Format  2

TopicTopic FrameFrame NoNo

HelpHelp AboutAbout ExitExit NextNext PreviousPrevious

ขอความขอความขอความขอความขอความขอความขอความ

ขอความขอความขอความขอความขอความขอความขอความ



การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design)

3.
 

การเลอืกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษา

ไทยและภาษาอังกฤษ

4.
 

การกําหนดสี ไดแก

สีของตัวอักษร (Font
 

Color)

สีของฉากหลัง (Background)

สีของสวนอื่นๆ

5.
 

การกําหนดสวนอื่นๆ ที่เปนสิ่งอาํนวยความ

สะดวกในการใชบทเรียน เชน ปุม Help



กฎสําหรับการออกแบบหนาจอ
1.

 
Strive for consistency ทําใหเกิดความสม่ําเสมอ ไมวาจะเปนเมนูไอ

 คอน สี รูปแบบ ตัวอักษรตาง ๆ ควรจะมีความสม่ําเสมอ

2.
 

Cater to universal usability ใหความพอใจกับทุกคน กับทุกกลุมผูใช 

3.
 

Offer information feedback ใหขอมูลปอนกลับเมื่อมีการปฏิสัมพันธ 

4.
 

Prevent error ปองกันความผิดพลาด 

5.
 

Permit easy reversal of actions สามารถยอนกลับไดงาย

6.
 

Support internal locus of control สนับสนุนการควบคุมภายใน ตอง
 ออกแบบใหเกิดการตอบสนองของหนาจอกับสิ่งที่ผูใชไดกระทําลง
 ไป 



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware



ตัวอยางการออกแบบ Courseware













ตัวอยางการนําไปใชจัดหนาจอ CAI
• สามารถนําพื้นหลัง / ตัวการตูนชี้นํา ของคริบอาทสําเร็จรูปมาใช 



พื้นหลัง



ใสองคประกอบตาง ๆ



ใสตัวการตนูชี้นํา



ใสตัวการตนูชี้นํา+คําอธิบาย



สามารถใส รูปภาพ อักษร หรือ คริบวีดีโอ ไดนะคะ



ตัวอยางการนําไปใชจัดหนาจอ CAI



เมนูตอนรับ / ใหใสชื่อหรือรหัส



เมนูหลัก 

เขาบทเรียน แบบทดสอบ



ใส ตวัการตนูชีน้ํา



ใส ตวัการตนูชีน้ํา +คําอธิบาย



สามารถใส รูปภาพ อักษร หรือ คริบวีดีโอ ไดนะคะ
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