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บทคัดย่อ 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้  ADDIE Model ประกอบด้วย                  
5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าไปใช้ 5) การประเมินผล          
ทัง้  5 ขัน้ตอนนีค้รอบคลุมกระบวนการออกแบบและพัฒนาทัง้หมดตัง้แต่เ ร่ิมต้นจนได้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์ ส าหรับแนวคิดของกาเย่น ามาใช้ในขัน้ตอนการออกแบบการเรียนการ
สอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งอยู่ในขัน้ตอนท่ี 2 ของ ADDIE Model แนวคิดของกาเย ่                    
มี 9 เหตกุารณ์ ได้แก่ 1) การกระตุ้นดงึดดูความสนใจ 2) การแจ้งวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 3) การกระตุ้นให้
ระลึกถึงความรู้เดิม 4) การน าเสนอเนือ้หาใหม่ 5) การให้แนวการเรียนรู้ 6) การกระตุ้นให้ผู้ เรียนแสดง
ความ รู้ความสามารถ 7)  การใ ห้ ข้อมูลป้อนกลับ  8)  การประ เมินผลพฤติกรรมของผู้ เ รียน                                  
9)การส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้และน าไปใช้ ดงันัน้การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีผ่านกระบวนการออกแบบและพฒันาอย่างเป็นระบบ และมีแนวคิดของนกัการศึกษารองรับ  
จะท าให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมีคณุภาพและมีประสิทธิภาพ  
 

ค าส าคัญ: การออกแบบและพัฒนา  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  แอดดีโ้มเดล  
แนวคิดของกาเย่ 

 

Abstract 
 The design and development of Computer Assisted Instruction using ADDIE Model             
consists of 5 steps, which are 1) Analysis 2) Design 3) Development 4) Implementation                          
5) Evaluation. All these 5 steps cover all processes of design and development from the start 
to finally a complete Computer Assisted Instruction. For the Concept of Gagne, it has been 
used in the Instructional design of Computer Assisted Instruction, which is in the second step 
of ADDIE Model.  
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  The Concept of Gagne consists of 9 events, which are 1) Gain Attention 2) Inform  
Learners of Objectives 3) Stimulate Recall of Prior Learning 4) Present the Content 5) Provide 
Learning Guidance 6) Elicit Performance 7) Provide Feedback 8) Assess Performance                    
9) Enhance Retention and Transfer to the Job. Therefore, the design and development of 
Computer Assisted Instruction that has been systematically conducted and supported by the 
idea of educators, will result in high quality and efficiency of Computer Assisted Instruction.  

 

Keywords: Design and Development,  Computer Assisted Instruction,  ADDIE Model,  
Concept of Gagne 

บทน า 
 การจัดการศึกษาในยุคการเปล่ียนแปลงเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 บทบาทของครูเปล่ียนแปลง  

จากการเป็นผู้สอนแบบบรรยายให้ความรู้ มาเป็นผู้ท าหน้าท่ีช่วยเหลือผู้ เรียนให้พฒันาตนเองได้อย่างเต็ม
ศักยภาพและเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยน าส่ือสมัยใหม่ (New Media) ซึ่งเป็นส่ือการศึกษาใน          
ยุคดิจิทัลเข้ามาช่วยในการจดัการเรียนรู้ (อมรรัตน์ แซ่กวั่ง, 2559, น. 251) ทัง้นีบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์   
ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) เป็นส่ือสมยัใหม่ประเภทหนึ่งท่ีได้รับความนิยมมาก 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองทัง้ในระบบออฟไลน์และระบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้
สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนเป็นการน าเสนอบทเรียนในลักษณะ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ โดยน าส่ือหลายประเภทมาใช้ร่วมกัน ประกอบด้วย ตวัอักษร (Text)  ภาพนิ่ง    
(Still Image)  ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  เสียง (Sound) และวีดิทศัน์ (Video) มาผ่านกระบวนการ
ทางคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมในลกัษณะส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ท าให้สามารถเช่ือมโยง (Link) 
เนือ้หาถึงกันได้ เช่น ผู้ เรียนต้องการเรียนเนือ้หาเร่ืองใดก็คลิกท่ีปุ่ มเมนู หรือคลิกท่ีข้อความท่ีแสดง        
การเช่ือมโยง (Hypertext) โปรแกรมก็จะแสดงเนือ้หานัน้ทนัที นอกจากนีผู้้ เรียนยงัสามารถประเมินผล
การเรียนรู้ของตนเองได้โดยท าแบบฝึกหดั  แบบทดสอบ และสามารถตรวจสอบได้ว่าท าถูกหรือผิดก่ีข้อ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนลกัษณะนีจ้ะช่วยกระตุ้นและดึงดดูความสนใจของผู้ เรียนให้จดจ่ออยู่กับ
บทเรียนตลอดเวลา ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ไปตามความสามารถของตนเอง จะเรียนอย่างช้าๆ หรือรวดเร็ว 
หรือเรียนซ า้ก่ีรอบก็ได้ตามต้องการ จนบรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้  

การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีคณุภาพและมีประสิทธิภาพต้องท า
อย่างเป็นระบบ มีกระบวนการออกแบบและพัฒนาและมีแนวคิดของนักการศึกษาเข้ามารองรับ           
ในบทความนีไ้ด้น าเสนอกระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้ ADDIE 
Model และใช้แนวคิดของกาเย่ (Gagne) มาเป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่ง ADDIE Model เป็นกระบวนการออกแบบและพฒันาการสอนโดยใช้วิธีระบบ 
(System Approach)  
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ADDIE Model เป็นกระบวนการออกแบบและพัฒนาการสอนโดยใช้วิธีระบบ (System Ap-
proach) ยึดผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง ท าให้ผลการเรียนรู้ท่ีออกมามีประสิทธิภาพ สามารถน าผลการ
ประเมินไปใช้เป็นข้อมูลป้อนกลบัไปพิจารณาปรับปรุงแก้ไขในขัน้ตอนต่าง ๆ ท่ีด าเนินการมาแล้วให้ดี
ยิ่งขึน้ (สุดารัตน์ ยอดมงคล, 2558, ออนไลน์) ส่วนกาเย่เน้นในด้านการออกแบบการเรียนการสอน     
โดยน าทฤษฎีการเรียนรู้แบบสิ่งเร้าและการตอบสนอง (S-R Theory) กบัทฤษฎีความรู้ (Cognitive Field 
Theory) มาผสมผสานกันท าให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้จากการวางเง่ือนไข      
การเช่ือมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนอง การเสริมแรงเม่ือผู้ เรียนมีการตอบสนอง การจ าแนกสิ่งต่าง ๆ      
การเรียนรู้ภาพรวมจนเกิดมโนทศัน์ น ามาตัง้เป็นกฎเกณฑ์ และน าความรู้ไปแก้ปัญหาในสถานการณ์
ต่างๆ ได้ (Khuanjira, 2558, ออนไลน์) จากความส าคัญของ ADDIE Model และแนวคิดของกาเย่
ดังกล่าว ผู้ เขียนจึงน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      
โดยจะกล่าวถึงกระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้ ADDIE Model 
เป็นล าดบัแรกก่อนเพ่ือให้มองเห็นภาพรวมของกระบวนการออกแบบและพฒันา  จากนัน้จึงจะกล่าวถึง
การออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตามแนวคดิของกาเย ่เป็นล าดบัตอ่ไป 

 
กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยใช้ ADDIE Model 

    ADDIE Model เป็นกระบวนการออกแบบและพฒันารูปแบบการสอนท่ีนกัเทคโนโลยีการศกึษา 
นิยมน ามาใช้ในการพฒันาส่ือการเรียนการสอนเน่ืองจากมีรูปแบบท่ีง่ายและมีขัน้ตอนชดัเจน สามารถ
น ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้เป็นอย่างดี ADDIE Model           
มี 5 ขัน้ตอน ดงันี ้(Kurt, 2018, Online)  

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
3. การพฒันา (Development) 
4. การน าไปใช้ (Implementation) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพท่ี 1 กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยใช้ ADDIE Model 

การประเมินผล 

การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ 
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กระบวนการดังกล่าวสามารถน ามาประยุกต์ใ ช้ในการออกแบบและพัฒนาบทเ รียน    
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ได้ดงันี ้

การวิเคราะห์ (Analysis) 
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรเร่ิมต้นด้วยการวิเคราะห์             

ซึง่การวิเคราะห์ท่ีส าคญัมี 4 ประการ คือ 
1. วิเคราะห์ความจ าเป็น จะท าให้ทราบว่าควรท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาใดเร่ืองอะไร 

ทัง้นีอ้าจดจูากผลการเรียนของผู้ เรียนว่า วิชาใด เร่ืองใด ท่ีผลการเรียนออกมาไม่ดีหรือเร่ืองใดมีเนือ้หาท่ี
เข้าใจยาก ก็เลือกเร่ืองนัน้มาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือใช้เป็นส่ือช่วยให้เกิดการเรียนรู้  
ดีขึน้ 

2. วิเคราะห์รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
มีหลายรูปแบบ ต้องวิเคราะห์ดูว่าจะท าออกมาในลกัษณะใด เช่น ท าออกมาเป็นบทเรียนเสนอเนือ้หา 
(Tutorial) แ บบ ฝึ กทักษะแล ะป ฏิ บัติ  ( Drill and Practice) ส ถ านกา ร ณ์ จ า ล อง  ( Simulation)                 
เ กมทางการศึกษา  ( Education Game) กา รสา ธิต  ( Demonstration)  กา รทดสอบ  ( Testing)              
การแก้ปัญหา (Problem Solving) หรือแบบรวมวิธีตา่งๆ (Combination)  

3. วิเคราะห์ผู้ เรียน วา่เป็นใคร อายเุท่าไร มีความต้องการและสนใจในด้านใด มีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีมากน้อยเพียงใด ฯลฯ การวิเคราะห์ผู้ เรียนจะท าให้รู้จกัผู้ เรียนได้ดี เพ่ือออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนให้เหมาะสมสอดคล้องกบัลกัษณะของผู้ เรียน 

4. วิเคราะห์เนือ้หา โดยยึดตามหลักสูตรว่ามีเนือ้หาเก่ียวกับเร่ืองใด มีวตัถุประสงค์การเรียนรู้
อยา่งไร และควรแบง่เนือ้หาออกเป็นก่ีหนว่ยยอ่ยจงึจะเหมาะสม 

การออกแบบ (Design) 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ควรพิจารณาใน 5 ประเดน็ตอ่ไปนี ้
1. การออกแบบเนือ้หา มีขัน้ตอนด าเนินการดงันี ้

1.1 วางโครงสร้างเนือ้หา ว่าจะใช้เนือ้หาใด แบ่งเป็นก่ีหน่วยย่อยหรือก่ีบท ควรท า           
เป็นโครงสร้างแบง่เป็นหมวดหมูไ่ว้ และก าหนดว่าจะให้ผู้ เรียนเรียนเรียงล าดบัไปทีละบทในลกัษณะแบบ
เส้นตรง (Linear) หรือให้ผู้ เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจในลกัษณะบทเรียนแบบสาขา (Branching) 
เรียนได้โดยไมเ่รียงล าดบั ดงัภาพท่ี 2-3 
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โครงสร้างของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเส้นตรง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 2 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเส้นตรง 
 

โครงสร้างของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบสาขา 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
 

ภาพท่ี 3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบสาขา 
 
1.2 คัดเลือกเนือ้หา เน่ืองจากพืน้ท่ีหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจ ากัด             

จงึต้องน าเสนอเนือ้หาเฉพาะประเดน็ส าคญั กระชบั อา่นแล้วได้ใจความ เข้าใจง่าย 
1.3 เรียงล าดบัเนือ้หา เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่าย ควรเรียงล าดบัเนือ้หาจากเร่ืองท่ีง่าย

ไปหาเร่ืองยาก หรือจากเหตไุปหาผล 
1.4 ใช้ภาษาให้เหมาะสม ง่ายตอ่ความเข้าใจและสอดคล้องเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 

กิจกรรม/แบบฝึกหดั 

ช่ือเรื่อง 

ลงทะเบียน 

ค ำช้ีแจงกำรใช้

วตัถปุระสงคก์ำรเรียนรู้ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

เน้ือหำท่ี 1 

เน้ือหำท่ี 2 

เน้ือหำท่ี...... 

เน้ือหำ ตวัอย่ำง กิจกรรม/แบบฝึกหดั 

เนือ้หา 

เน้ือหำ 

ตวัอย่ำง 

ตวัอย่ำง 

กิจกรรม/แบบฝึกหดั 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

กิจกรรม/แบบฝึกหดั 

แบบ 

ทดสอบหลงั

ช่ือเรื่อง 

ลงทะเบียน 

เมนูหลกั 

ค ำช้ีแจง วตัถปุระสงค์ แบบ 

ทดสอบ 

เน้ือหำท่ี 1 เน้ือหำท่ี 2 เน้ือหำท่ี...  

ตวัอย่ำง ตวัอย่ำง ตวัอย่ำง 

กิจกรรม/แบบฝึกหดั กิจกรรม/แบบฝึกหดั 
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2. การออกแบบการเรียนการสอน   การออกแบบการเรียนการสอนในบทความนีย้ึดตามแนวคิด
ของกาเย่ มี 9 เหตุการณ์ ซึ่งได้กล่าวรายละเอียดไว้ในหัวข้อเร่ืองการออกแบบการเรียนการสอนใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตามแนวคดิของกาเย่ 

3. การออกแบบหน้าจอ  มีความส าคญัมากกบัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพราะ
ถ้าออกแบบหน้าจอได้เหมาะสมสวยงามสะดวกต่อการใช้ ก็จะดึงดดูจูงใจผู้ เรียนให้เข้ามาศึกษาเรียนรู้ 
การออกแบบหน้าจอต้องวางโครงสร้างโดยใช้ความรู้ทางด้านการจดัองค์ประกอบศิลป์เข้ามาช่วยในการ
จดั ข้อความ ภาพนิ่งและกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว วีดทิศัน์ และเสียงให้สอดรับกนั ดงัภาพท่ี 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 4 ตวัอยา่งการวางโครงร่างออกแบบหน้าจอ 
 

3.1 ข้อความ ควรใส่ข้อความในแตล่ะหน้าให้พอเหมาะไม่มากเกินไป ขนาดตวัอกัษรสีสนั
และรูปแบบของตวัอักษรต้องเหมาะสมกับเนือ้หาและผู้ เรียน ถ้าพืน้หลังมีสีเข้มควรใช้ตวัอกัษรสีอ่อน     
ถ้าพืน้หลงัสีออ่นควรใช้ตวัอกัษรสีเข้ม ฯลฯ เป็นต้น 

3.2 ภาพนิ่งและกราฟิก ภาพท่ีน ามาใช้ควรเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน เช่น ถ้าเป็นเด็กเล็ก
จะชอบภาพการ์ตนู แตถ้่าเป็นเดก็โตควรเป็นภาพถ่ายเสมือนจริงท่ีบง่บอกรายละเอียดของเนือ้หาในภาพ
ได้มากขึน้ นอกจากนีก้ารใช้ภาพกราฟิกมาเป็นพืน้หลงัไม่ควรมีลวดลายมากเกินไปจนแย่งความสนใจ
ของผู้ เรียนจากเนือ้หาท่ีน าเสนอและยงัท าให้อา่นข้อความไมช่ดัเจน 

3.3 ภาพเคล่ือนไหว ในกรณีท่ีเนือ้หามีความซับซ้อนมากจนไม่สามารถใส่ข้อความและ   
ภาพลงไปได้หมดจะท าให้หน้าจอแนน่ไมส่วยงาม จงึควรใช้ภาพเคล่ือนไหวมาชว่ยอธิบายเนือ้หาให้เข้าใจ
ง่ายขึน้ 

3.4 วีดทิศัน์ น ามาใช้อธิบายเนือ้หาท่ีมีความซบัซ้อนให้เข้าใจง่ายขึน้ แตวี่ดิทศัน์ไม่ควรยาว
เกินไปเพราะจะท าให้ไฟล์ใหญ่ โหลดช้า เปิดแล้วสะดุดบ่อย และควรมีปุ่ มควบคุมการเล่นหรือหยุด 
เดนิหน้า ถอยหลงั ปรับความดงัของเสียงได้ตามความต้องการของผู้ เรียน 
 

หวัข้อ 
หวัข้อย่อย 

ตวัอกัษร 
ภำพ 

เมนูหลกั ออก ย้อนกลบั ต่อไป 
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การออกแบบปฏิสมัพนัธ์ เป็นการออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ควรให้ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคมุบทเรียนด้วยตนเองเพ่ือเช่ือมโยงไปยงัหน้าถดัไปหรือไปยงัเนือ้หาท่ี
ต้องการโดยมีการสร้างปุ่ มไว้ให้ผู้ เรียนเลือกคลิกกดเอาเอง และในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด
ต่างๆ เ ม่ือท าเสร็จต้องมีข้อมูลป้อนกลับ ( Feedback) ให้ผู้ เ รียนทราบผลทันทีว่าท าถูกหรือผิด            
ในการออกแบบปฏิสัมพันธ์นัน้ควรเลือกใช้เอฟเฟคต่างๆ ของโปรแกรมท่ีใช้ในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนให้เตม็ประสิทธิภาพ เชน่ ใช้เม้าส์ชีท่ี้รูปภาพแล้วมีค าอธิบายภาพแสดงออกมา หรือ
ใช้เม้าส์คลิกท่ีรูปภาพแล้วมีวีดทิศัน์แสดงขึน้มา ฯลฯ ดงัภาพท่ี 5 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5 ตวัอยา่งรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 

 5. การจัดท าสตอร่ีบอร์ด เม่ือออกแบบในด้านต่างๆ ตามท่ีกล่าวมาเรียบร้อยแล้วจึงน ามาจดัท า
สตอร่ีบอร์ด ซึง่เป็นการเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีจะให้ปรากฏในแตล่ะ
กรอบหรือในแตล่ะหน้าจอ คล้ายกบัการเขียนบทสคริปต์วีดทิศัน์ แตมี่รายละเอียดมากกว่าเพราะต้องบอก
การท างานของตัวเช่ือมโยงในกรอบนัน้ด้วยว่าจะเช่ือมโยงไปกรอบไหนและมีปฏิสัมพันธ์อะไรบ้าง       
การเขียนสตอร่ีบอร์ดนีอ้าจใช้วิธีการเขียนหรือวาดด้วยมือ หรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วย         
ในการจดัท าก็ได้ ดงัภาพท่ี 6 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพท่ี 6 การเขียนสตอร่ีบอร์ด 
ท่ีมา : http://3.bp.blogspot.com/-hTKyVktGp6E/VTki6ICUDvI 

เอาเมา้สค์ลกิทีภ่าพ จะปรากฏ วดีทิศัน์เกีย่วกบัภาพนัน้  

เอาเมา้สช์ีท้ ี่

ภาพ  
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การพัฒนา (Development) 
 ขัน้ตอนนีเ้ป็นการน าสิ่งต่างๆ ท่ีได้ออกแบบและจัดท าสตอร่ีบอร์ดไว้มาสู่การผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้โปรแกรมต่างๆ ท่ีผู้ผลิตมีความถนดั เช่น Adobe Captivate, Adobe Flash 
เม่ือผลิตแล้วต้องน ามาทดสอบการใช้งานเบือ้งต้นโดยผู้ผลิตทดสอบและปรับปรุงแก้ไขด้วยตนเองเป็น
ล าดับแรก จากนัน้น าไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 คน และผู้ เ ช่ียวชาญด้านการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 3 คนทดลองใช้และประเมินบทเรียนลงในแบบประเมินคณุภาพซึ่งมีลกัษณะเป็นมา
ตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั ของ Likert คือ  5 (มากท่ีสดุ) 4 (มาก) 3 (ปานกลาง) 2 (น้อย) 1 (น้อยท่ีสดุ)  
ในด้านเนือ้หาจะประเมินเก่ียวกับ เนือ้หาวิชา การด าเนินเร่ือง การใช้ภาษา ความถูกต้อง ชัดเจน ของ
แบบทดสอบ ฯลฯ เป็นต้น ในด้านการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะประเมินเก่ียวกับ การล าดบั
เนือ้หา การออกแบบหน้าจอ ภาพ ภาษา เสียง ตวัอกัษร สี การปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกบับทเรียน ฯลฯ เป็นต้น 
จากนัน้น าผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญแตล่ะชดุมาหาคา่เฉล่ียและเปรียบเทียบกบัเกณฑ์คณุภาพ จะท า
ให้ทราบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีผลิตขึน้มีคณุภาพอยูใ่นระดบัใด ซึ่งต้องมีคณุภาพในแตล่ะด้าน
อยู่ในระดบัมากขึน้ไปจึงจะผ่านไปสู่ขัน้ตอนการน าไปใช้ได้ ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้ประเมินคณุภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนนิยมก าหนดเกณฑ์ ดงันี ้

เกณฑ์การประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
4.51-5.00     หมายถึง  มีคณุภาพ มากท่ีสดุ 
3.51-4.50 หมายถึง  มีคณุภาพ มาก 
2.51-3.50 หมายถึง  มีคณุภาพ ปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง  มีคณุภาพ น้อย 
1.00-1.50 หมายถึง  มีคณุภาพ น้อยท่ีสดุ  

การน าไปใช้ (Implementation) 
การน าไปใช้ มี 2 ลกัษณะคือ การใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์  ช่วยสอน และ

การใช้ในชัน้เรียนจริงเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
1. การใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการน าไปทดลองใช้อย่าง

น้อย 3 ครัง้ ดงันี ้(ศกัดิค์เรศ ประกอบผล, 2561, น. 306-308) 
ครัง้ท่ี 1 ทดลองใช้รายบคุคล ทดลองกบัผู้ เรียน 3 คน ประกอบด้วย ผู้ เรียนท่ีเรียน เก่ง ปานกลาง 

อ่อน อย่างละ 1 คน เม่ือทดลองเสร็จจะสมัภาษณ์ผู้ เรียนเพ่ือเก็บข้อมูลมาปรับปรุงบทเรียนให้ดีขึน้ เช่น 
สอบถามว่าตวัหนงัสืออ่านยากไปไหม เสียงบรรยายดงัฟังชดัไหม ภาพประกอบเหมาะสมไหม ฯลฯ เป็น
ต้น เม่ือปรับปรุงเสร็จจงึน าไปทดลองใช้ครัง้ท่ี 2 

ครัง้ท่ี 2 ทดลองใช้กบักลุ่มย่อย ประมาณ 9 คน ประกอบด้วย ผู้ เรียนท่ีเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน 
อย่างละ 3 คน เม่ือทดลองเสร็จจะน าคะแนนจากการเรียนมาหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยนิยมใช้สูตร E1/E2 ค านวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์       
ชว่ยสอน มีสตูรการค านวณ ดงันี ้
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การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยใช้สตูร E1/E2 
(ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10) 

                สตูร    E1 =      x 100 
  E1 =  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (ระหวา่งเรียน) 

 = คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหดั 
   A = คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดั 
   N = จ านวนผู้ เรียน 

   สตูร  E2 =        x 100 
  E2 = ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (หลงัเรียน) 

    =  คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
   B =  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
   N = จ านวนผู้ เรียน 

      เม่ือค านวณหาค่า E1/E2 ออกมาได้แล้วจะน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีตัง้ไว้ 
ซึ่งนิยมตัง้ไว้ 2 ค่า เช่น 80/80  85/85  90/90 ฯลฯ เป็นต้น ถ้าตัง้ค่าตวัเลขไว้มากประสิทธิภาพก็ยิ่งมาก 
แต่บางวิชาท่ีมีความยากมากอาจตัง้ค่าเกณฑ์ประสิทธิภาพต ่ากว่านีบ้้างก็ได้  โดยทั่วๆ ไปนิยมตัง้ไว้ท่ี 
80/80 ถ้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้ มีคา่ประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์หรือเท่ากบัเกณฑ์ท่ีตัง้
ไว้แสดงว่ามีประสิทธิภาพ ซึ่งในการทดลองครัง้ท่ี 2 นี ้เป็นเพียงการหาแนวโน้มของประสิทธิภาพ           
ผลท่ีออกมาอาจจะยังไม่ถึงเกณฑ์คือยังไม่มีประสิทธิภาพ ต้องน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมา
ปรับปรุงแก้ไขอีกเพ่ือน าไปใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 ตอ่ไป 

ครัง้ ท่ี 3 เป็นการทดลองภาคสนามกับผู้ เ รียนประมาณ 30 คน ท่ีมีผู้ เ รียนคละกันทัง้ เก่ง         
ปานกลาง อ่อน แล้วน าคะแนนจากการเรียนมาหาประสิทธิภาพด้วยสูตร E1/E2 อีก จนได้ค่าตามเกณฑ์ 
80/80 ถ้าไม่ได้ตามเกณฑ์ก็ต้องปรับปรุงและทดลองต่อไปจนกว่าจะได้ตามเกณฑ์ และเม่ือบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์แล้ว จงึน าไปใช้ในชัน้เรียนจริงเพ่ือประเมินผลบทเรียน 

2. การใช้ในชัน้เรียนจริงเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน การน าไปใช้ในชัน้เรียนจริง 
ควรเป็นชัน้ เ รียนท่ีจัดผู้ เ รียนคละกันทัง้  เก่ง  ปานกลาง อ่อน  ประมาณ 30 คนหรือมากกว่า                   
โดยจะน าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test)  ไปประเมินผล                   
ดงัรายละเอียดท่ีจะกลา่วตอ่ไปในขัน้ตอนการประเมินผล 
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การประเมินผล (Evaluation) 
 เป็นการน าคะแนนจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในชัน้เรียนจริง มาเปรียบเทียบ
ประเมินผลดวูา่ ผู้ เรียนมีคา่เฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
หรือไม ่โดยใช้สถิต ิ t-test แบบ Dependent ในการทดสอบการเปรียบเทียบ ดงันี ้
 

1. การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน ใช้สตูร t-test แบบ Dependent 
(สพุจน์ อิงอาจ, 2555, น. 133) 
 
  สตูร t =                                                                             

    
 
  t = คา่ที                                                                                        

   D       = ความแตกตา่งของคะแนนแตล่ะคู ่(ความแตกตา่งของ  
         คะแนนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนของผู้ เรียนแตล่ะคน) 

 n = จ านวนคู ่
 

 จากสถิติดงักล่าวเม่ือค านวณหาค่า t ออกมาแล้วจะน าไปเปรียบเทียบกับค่า t จากตาราง 
โดยมีการเลือกก าหนดค่านยัส าคญัทางสถิติไว้ท่ี 0.5 หรือ 0.1 แล้วแต่ผู้ ผลิตบทเรียนว่าจะยอมให้เกิด
ความคลาดเคล่ือนมากน้อยเพียงใด ถ้าตัง้ไว้ท่ี 0.1 ก็จะยอมให้เกิดความคลาดเคล่ือนน้อยกว่าตัง้ไว้ท่ี 0.5 
เม่ือค านวณคา่ t ออกมาแล้ว ถ้าคา่ t ท่ีค านวณได้มากกว่าหรือเท่ากบัคา่ t ตาราง จะสรุปผลได้ว่าคะแนน
ก่อนเรียนกบัคะแนนหลงัเรียนแตกตา่งกนั หรือคะแนนหลงัเรียนสงูกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิตท่ีิระดบัตามท่ีตัง้ไว้ การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในขัน้ตอนนี ้จะเป็นการย า้ท าให้
มีน า้หนกัมากขึน้อีกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีออกแบบและพฒันาขึน้มานัน้น าไปใช้ได้ผลดีจริง
สามารถใช้ในการเรียนการสอนได้ 

กระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้ ADDIE Model ในขัน้ตอน
การน าไปใช้และขัน้ตอนการประเมินผลท่ีกล่าวมาข้างต้น เป็นการน าเสนอในลกัษณะเชิงวิจยัท่ีน าการหา
ประสิทธิภาพและการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนเข้ามาใช้ในการประเมินผล ท าให้         
การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีน า้หนักดีขึน้ แต่ถ้าผู้ผลิตบทเรียนไม่ต้องการ       
ความยุ่งยากซบัซ้อนมากนกั ในขัน้ตอนการน าไปใช้อาจด าเนินการโดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน         
ไปทดลองใช้กบัผู้ เรียนท่ีเป็นกลุ่มเปา้หมายและประเมินการใช้ดวู่ามีปัญหาหรืออปุสรรคใดบ้างแล้วน ามา
ปรับปรุงให้ดีขึน้ สว่นขัน้ตอนการประเมินผลก็ประเมินด ูวา่ในแตล่ะขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบและ 
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พฒันามีปัญหาและอปุสรรคตรงไหน เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขอยา่งตอ่เน่ือง และต้องประเมินผู้ เรียนด้วย
ว่าสามารถเรียนรู้ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ เพียงเท่านีก็้จะได้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
 
การออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของกาเย่ 

การออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของกาเย ่              
อยู่ในขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) ของ ADDIE Model ท่ีได้กล่าวค้างไว้ในตอนต้น โดยกาเย ่
กลา่ววา่ การเรียนรู้จะได้ผลดีต้องท าให้เกิดเหตกุารณ์สอน 9 ขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้(University of Florida, 
2018, Online)  
 

 
 
 

 
 

 
                                                             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 7 เหตกุารณ์สอน 9 ขัน้ตอน ตามแนวคดิของกาเย่ 
 

เหตุการณ์สอนทัง้ 9 ขัน้ตอนสามารถน ามาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนได้ดงันี ้

 
1. กระตุ้นดงึดูดความสนใจ (Gain Attention) 
เป็นการสร้างแรงจงูใจและเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนอยากเข้าไปศกึษาบทเรียน ดงันัน้สิ่งท่ีจะเป็น

แรงจงูใจล าดบัแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนก็คือหน้าปกของบทเรียน ควรออกแบบให้สวยงาม
มี ภาพ แสง สี เสียง และตวัอกัษรช่ือเร่ือง สวยงาม เดน่ สะดดุตา ท าให้ผู้ เรียนอยากเปิดเข้าไปดู 

1. กระตุ้นดึงดูดความสนใจ 

2. การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม 

5. การให้แนวการเรียนรู้ 

6. การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ 

7. การให้ข้อมูลป้อนกลับ 

8. การทดสอบความรู้ใหม่ 

   9. การส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้และการน าความรู้ไปใช้ 

4. การน าเสนอเนือ้หาใหม่ 
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2. การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Inform Learners of Objectives) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ต้องบอกวัตถุประสงค์การเรียนรู้  หรือจุดประสงค์การเรียนรู้ 

เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบประเด็นสาระส าคญัของเนือ้หาว่ามีอะไรบ้าง และเม่ือเรียนจบแล้วผู้ เรียนสามารถ       
ท าอะไรได้บ้าง ควรก าหนดเป็นวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีสามารถวดัและสงัเกตได้ โดยใช้ประโยคสัน้ๆ 
อ่านแล้วเข้าใจง่าย เช่น “อธิบายความหมายและความส าคญัของคอมพิวเตอร์ได้” ไม่ควรมีมากข้อเกินไป 
และควรใช้กราฟิกเข้ามาช่วย เช่น ตีกรอบ หรือท าเป็นวงกลม ลูกศร ฯลฯ เพ่ือเน้นให้ข้อความ ดูเด่น      
อา่นง่าย นา่สนใจ 

3. การกระตุ้นให้ระลึกถงึความรู้เดมิ (Simulate Recall of Prior Learning) 
การเรียนรู้ท่ีดีควรมีการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ ถ้าท าได้ผู้ เรียนจะจดจ าได้นาน        

เกิดความจ าถาวรขึน้ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนระลึกถึงความรู้เดิม       
โดยให้ผู้ เรียนท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ก่อนเข้าสู่บทเรียนเนือ้หาใหม่ เพ่ือเป็นการประเมิน
ความรู้เดมิของผู้ เรียนและดงึความรู้เดมิท่ีเคยเรียนรู้มาใช้ส าหรับเรียนรู้เนือ้หาใหม่ 

4. การน าเสนอเนือ้หาใหม่ (Present the Content) 
เม่ือผู้ เรียนระลึกถึงความรู้เดิมแล้วจึงน าเสนอเนือ้หาความรู้ใหม่ รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา        

มีหลายลกัษณะ เชน่ การน าเสนอโดยใช้ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก กราฟ แผนภาพ ตาราง ภาพเคล่ือนไหว  
วีดิทศัน์ และเสียง ฯลฯ เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจได้ง่ายและเรียนรู้ได้รวดเร็ว ตลอดจน      
มีความคงทนในการเรียนรู้จดจ าได้นานขึน้ 

5. การให้แนวการเรียนรู้ (Provide Learning Guidance) 
การให้แนวการเรียนรู้ ก็คือการกระตุ้นให้ผู้ เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม ่     

โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน ได้ใช้ความคิด วิเคราะห์ และลงมือท ากิจกรรมต่างๆ อย่างสม ่าเสมอตามท่ี
ก าหนดไว้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องพยายามค้นหาเทคนิคในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนน า
ความรู้เดมิมาใช้ในการศกึษาความรู้ใหม่ เช่น เทคนิคการให้ตวัอย่างท่ีถกูต้องและตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่าง
ท่ีถูกต้อง จะท าให้ผู้ เ รียนสามารถเปรียบเทียบสิ่งท่ีถูกต้องกับสิ่งไม่ถูกต้องได้ หรืออาจใช้วิธีเรียน            
โดยการค้นพบ พยายามให้ผู้ เรียนคดิหาเหตผุล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง 

6. การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ (Elicit Performance) 
ควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้มีการกระตุ้นผู้ เรียนท ากิจกรรมต่างๆ  เชิงโต้ตอบ

กบับทเรียน ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน  
สิ่งเหล่านีจ้ะช่วยท าให้ผู้ เรียนไม่รู้สึกเบื่อ จะเฝา้ติดตามบทเรียนอย่างตอ่เน่ืองท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีและ
ยงัเป็นการทดสอบผู้ เรียนด้วยวา่เข้าใจเร่ืองท่ีเรียนมาหรือไม่ 

7. การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback) 
การให้ข้อมูลป้อนกลบัเป็นการให้ข้อมูลแก่ผู้ เรียนหลงัจากท่ีได้ท ากิจกรรม แบบฝึกหดั หรือตอบ

ค าถามต่างๆ ว่าท่ีท าไปนัน้ถูกหรือผิด ถ้าตอบถูกก็ควรเสริมแรงให้ผู้ เ รียนอาจเป็นการชมเชยว่า         
“เย่ียมมาก” แต่ถ้าตอบผิดก็ควรให้ก าลังใจว่า “ไม่เป็นไร” หรือ “ลองใหม่อีกที” และแนะน าให้ไปศึกษา
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เพิ่มเติมในเร่ืองนัน้ๆ ยิ่งถ้าสามารถขยายความได้ด้วยว่าตอบผิดเพราะอะไรจะดีมาก ผู้ เรียนจะได้ความรู้
เพิ่มเติม การให้ข้อมูลป้อนกลับนีค้วรแสดงผลป้อนกลับทันทีเม่ือผู้ เรียนท ากิจกรรมนัน้เสร็จในแต่ละ
รายการ 

8. การทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
การทดสอบความรู้ใหม่ เป็นการทดสอบความรู้ของผู้ เรียนเพ่ือประเมินว่าผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้

ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ เรียกว่าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) การทดสอบ
นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว ยงัมีผลตอ่ความคงทนในการจดจ าเนือ้หาของผู้ เรียนด้วย
เพราะช่วยท าให้ผู้ เรียนระลึกถึงเร่ืองท่ีได้เรียนมา ดังนัน้แบบทดสอบจึงควรถามเรียงตามล าดับของ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 

9. การส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้และการน าความรู้ไปใช้ (Enhance Retention and 
Transfer to the Job) 
 ขัน้ตอนนีใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจะตรงกบัส่วนของการสรุปบทเรียน การสรุปบทเรียนเป็น
ส่วนส าคญัอยูต่อนสดุท้ายของบทเรียน ควรสรุปเฉพาะประเดน็ส าคญัๆ รวมทัง้ข้อเสนอแนะตา่งๆ เพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้ทบทวนความรู้ของตนเองหลงัจากได้เรียนรู้จากบทเรียนแล้ว และควรชีแ้นะเนือ้หาท่ี
เก่ียวข้องหรือใช้อ้างอิงเพิ่มเติมให้ผู้ เรียนทราบด้วยเพ่ือน าไปใช้ศกึษาเรียนรู้เพิ่มเติม หรือน าไปประยกุต์ใช้
กบังานอ่ืนๆ ตอ่ไป                                                                      
 

สรุป 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีผ่านกระบวนการออกแบบและพัฒนา
อย่างเป็นระบบ โดยใช้ ADDIE Model และมีแนวคิดของกาเย่รองรับ จะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพและประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
จากท่ีกล่าวมาตัง้แต่ต้นสามารถสรุปองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าเป็นต้องมี
ได้แก่  1) ปกช่ือบทเรียน ถ้าออกแบบได้สวยงาม จะช่วยกระตุ้น เร้าความสนใจ ให้ผู้ เรียนอยากเปิดเข้าไป
อ่านบทเรียน 2) ค าชีแ้จงการใช้บทเรียน อธิบายให้ผู้ เรียนทราบวิธีการเข้าไปเรียนรู้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 3) วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ อธิบายให้ผู้ เรียนทราบว่าเม่ือเรียนจบบทเรียนแล้วผู้ เรียนสามารถท า
อะไรไ ด้บ้าง  4)  เมนูหลัก  แสดงรายการและเ ร่ืองย่อยของบทเรียนท่ีจะให้ผู้ เ รียนเ ลือกเ รียน                        
5) แบบทดสอบก่อนเรียน เป็นการประเมินความรู้พืน้ฐานและกระตุ้นให้ผู้ เรียนดึงความรู้เดิมมาใช้เรียนรู้
เนือ้หาใหม ่6) เนือ้หาบทเรียน เป็นส่วนท่ีน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมตา่งๆ ท าให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ ร่วม
คิด ร่วมท าบทเรียนด้วยตนเองตามความสามารถของแต่ละคน 7) แบบทดสอบหลังเรียน เป็นส่วนท่ีใช้
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนวา่บรรลตุามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 8) บทสรุปและการ
น าไปใช้ เป็นการสรุปประเด็นท่ีส าคญัของเนือ้หา และเสนอแนะแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม พร้อมทัง้แสดง
ตวัอย่างการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้  9) ผู้ จัดท าเป็นการน าเสนอรายนามผู้ จดัท าพร้อมทัง้ประวัติและ
ผลงานของผู้จดัท าโดยยอ่ 
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