
 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 2 

การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้โปรแกรม Adobe Captivate v3.0.0.580 

สําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหง     โดย อ.เกียรติศักดิ Í  มัÉนจิตร 
 

 

1.  การติดตั Êงโปรแกรม  Adobe Captivate v3.0.0.580 

  เปิด Folder   Adobe Captivate v3.0.0.580    Double Click    Copy   

     Serial Number  :  1368-1918-1958-7108-0258-1319        แล้วปิด     จากนัน Ê Double  

     Click      เพืÉอติดตังโปรแกรม   Ê Next , Accept , Next , Next ,  ... ,  Paste Serial  

     Number 
 

2. เปิดโปรแกรม  Adobe Captivate v3.0.0.580   
 

                
 Open a recent project   เปิดโครงงานทีÉเคยทําไว ้แล้ว 

 Record new project เปิดโครงการใหม่ 

 Getting started tutorials เปิดส่วนทีÉใช้แนะนําการใช้งานโปรแกรม 

3. เลือก  Record new project 

 Record or create a new project 
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4. Select :  Other 

      Other Project Type :  Image Project  OK 
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5. Image  Project 

 Preset Size 800 x 600  Full Screen 
 

6. เลือกภาพทีÉใช้เป็นพืÊนหลัง  (เตรียมไว้ให้แล้ว)      

  ภาพทีÉเตรียมไว้จะเป็นชุดๆ   เลือกเอาชุดใดชุดหนึÉงก่อน  เช่น   math1_a  กับ  math1_b  , 

    math2_a  กับ  math2_b ,  math3_a  กับ  math3_b  , math4_a  กับ  math4_b  , math1A  กับ   math1B    

    เป็นต้น    เช่น  เลือก  math1A 
 

     
 

7. เมน  ู Insert      Slide / Image Slide    เลือกภาพทีÉเตรียมไว้เป็นพืÊนหลัง เช่น    math1B.jpg   
    (เพราะเลือก  math1A.jpg  ไว ้
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8. เมน  ู Insert      Slide / Question Slide    เลือก  Multiple Choice  /  Graded Question    
 

 
 

9. ลบข้อความ  Multiple Choice    
 

 
 

พิมพ์หัวข้อ  เช่น  จงเลือกคําตอบทีÉถูกต้องทีÉสุดเพียงข้อเดียว  ในช่อง  name 

  พิมพ์โจทย์  หรือคําถาม   ในช่อง   Question   ถ้าใช้วิธี  Copy  Paste  ให้ลบข้อความ   

Type the question here  ออก 

  ก ําหนดคะแนน   ข้อละกีÉคะแนน  ในช่อง  Points  1 – 10   
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10. Answer :   Add  4  ครัÊง  (4 Choice) เลือกรปแบบ  ู Numbering 

เลือก   A , B , C , D   หรือ   a , b , c , d   หรือ   1 , 2 , 3 , 4 

Type :    Single Response  ค ําตอบถูกมีข้อเดียว 

Shuffle Answer   สลับตัวเลือก   (ถ้าใช้วิธี  Copy  Paste  สลับตัวเลือกไม่ได)้ 

เฉลยข้อทีÉถูกต้อง  (เอาไว้เฉลยทีหลังก็ได)้    OK 
  

11. เมน  ู Insert เลือก  Image  /  เลือกภาพทีÉใช้เป็นพืÊนหลัง  math1C.jpg    Crop   OK   เมืÉอได้ภาพมาแล้ว 

      คลิกขวาทีÉภาพ      เลือก   Merge into  Background   เพืÉอรวมภาพทีÉเลือกกับ  Background 
 

 
 

12. Edit  Question  :  แก้ไขข้อคําถาม   แก้ไขตัวเลือก   เฉลยข้อทีÉถกต้องู  

Slide 3   นีเก็บไว้ก่อนÊ   ไปดําเนินการ  Slide 1  ก่อน 
 

13. กลับไปคลิกทีÉ  Slide 1  เสริมเติมแต่งด้วย  Option  ต่างๆ จากเมน  ู Properties   /  Transition    หรือจาก 

      เมน  ู Insert  อาทิเช่น 

 
 

 Text  Caption เลือกรูปแบบในช่อง  Caption Type   พิมพ์ข้อความทีÉต้องการ 

   (Transparent :  โปร่งใส ทะลุ)  เมืÉอต้องการแก้ไขให ้  Double Click  ทีÉข้อความ 
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 Rollover Caption   ลักษณะของการทํางาน  เมืÉอเอาเมาส์ไปวางในบริเวณ 

Rollover Area  จะแสดงข้อความทีÉเราก ําหนดไว้ 

.......................  ลองทําดู  ....................... 

 Highlight Box :  กรอบสีพืÊนหลังเพืÉอเน้นข้อความ 

.......................  ลองทําดู  ....................... 

( เราสามารถสลับ Layer  เปลีÉยนจากบนลงล่างหรือจากล่างขึนบนได้  โดยใช้เมาส์Ê

ลากไปวางแทนทีÉ  บริเวณ Timeline ) 

 Slide 1  ยืดเวลาบน  Timeline  ประมาณ  10  วินาที 
 

 
 

 Zoom Area   เป็นการขยายภาพจากจุดหนึÉงทีÉมีขนาดเล็กๆ ไปย ังอีกจุดหนึÉงซึÉงมี 

ขนาดภาพใหญ่กว่า   ( ต้องเตรียมภาพไว้ ก่อนประมาณ  250 x 250  pixels  โดยใช้

โปรแกรม  Photoshop )  เช่น  
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 Button   ปุ ่ มต่างๆ  เช่น  Next , Back , Continue 
 

                                    
 

   Button Type  : Text Button    ปุ ่ มทีÉเป็นข้อความ 

              :  Transparent  Button   ปุ ่ มชนิดโปร่งใส 

              :  Image Button   ปุ ่ มทีÉเป็นภาพ 
 

 Text Animation    ตัวอักษรชนิดเคลืÉอนไหวได้ 
 

 
 

    พิมพ์ข้อความทีÉต้องการตรง  Sample Text   เลือก  Effect   ก ําหนดรูปแบบตัวอักษร 

    ตรง   Change Font 
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 Image  ภาพตกแต่ง  เลือก  File ภาพทีÉจะตกแต่ง  เมืÉอได้ภาพแล้วสามารถรวมกับ

ภาพพืนหลังได้โดยคลิกขวาทีÉภาพ  เลือกÊ    Merge into  Background 

                                          
 

 Rollover Image   จะแสดงภาพทีÉก ําหนดไว้  เมืÉอนําเมาส์ไปชีบริเวณทีÉก ําหนดÊ  

(ต้องเตรียมภาพไว้ก่อน) 
 

      
          ก่อนนําเมาส์ไปชี                                  หลังนําเมาส์ไปชีÊ Ê  
 

 Animation  ภาพเคลืÉอนไหว  (SWF Animation , Flash)  มีให้ใน Gallery 
 

                                            
 

 

14. คลิกทีÉ  Slide 2   เสริมเติมแต่งด้วย  Option  ต่างๆ จากเมนู  Properties   /  Transition    หรือจาก       

      เมนู  Insert   ตามความเหมาะสม    

  ด ําเนินการเช่นเดียวกับข้อ  13 
 

15. จัด  Timeline    ของ  Slide 1  และ  Slide 2   โดยมป่ีม  ุ Next  เป็นตัว  Break       
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16. จัด  Slide 3  (Question)   จัดตําแหน่งของ  Choice  ให้เหมาะสมกับโจทย์   คลิกทีÉ Choice  แล้วกําหนด 

      ต ําแหน่ง โดยการเติมตัวเลขในช่องทีÉก ําหนด 

 
 

   Review Area  อย่าลบออก  ใช้ประมวลผลคะแนน 
 

17. ข้อความ    Correct – Click anywhere to continue อาจแก้ไขเป็น  ถกต้องู  

  Incorrect – Click anywhere to continue อาจแก้ไขเป็น  ไม่ถกต้องู  

  You must answer the question before continuing   อาจแก้ไขเป็น   เลือกคําตอบก่อน 

       โดย  Double Click  ทีÉข้อความนันÊ  
 

 
 

       และสามารถนําข้อความเหล่านันมาซ้อนทับกันได้  เพราะจะแสดงได้ทีÉละข้อความเท่านัน  หรืออาจลบÊ Ê  

       ข้อความทังหมดก็ได้Ê  

18. ลบป่ม  ุ Clear , Back , Skip  เหลือไว้เฉพาะ  Submit   โดยอาจเปลีÉยนเป็น ส่งคําตอบ 
 

 
 

19. เตรียมแบบทดสอบคณิตศาสตร์  โดยใช้  Microsoft Word   Font  Angsana New  ขนาดประมาณ 24-26  

      ตัวหนา  สีด ํา   ตัดข้อความ   ก , ข , ค , ง  ออกเหลือไว้แค่ข้อความในตัวเลือก ดังตัวอย่าง 
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 แบบทดสอบอาจจะค้นหาจาก  Website  ต่างๆได้  เช่น   http://www.tewlek.com 

             http://www.mathhousetutor.com 
 

20. จาก  Microsoft Word  หน้าทีÉแสดงข้อสอบ  กดปุ ่ ม  PrtScr  (Print Screen)  บน  Keyboard  เพืÉอ Copy 

      หน้าจอ  จากนันเปิดโปรแกรม  Ê Paint  หรือ  Photoshop     เมนู  File  / New    เมนู  Edit  Paste 
 

21. ตัดโจทย์  พร้อมตัวเลือกจาก  Paint  หรือ  Photoshop  นํามาวางทีÉโปรแกรม  Captivate     Slide 3   จัด 

      ต ําแหน่งให้เหมาะสม   ปรับตัวเลือก  A , B , C , D  ให้ตรงกับข้อความในตัวเลือก  อาจใช้ค่าตัวเลขใน 

      การกําหนดตําแหน่ง 
 

22. ในกรณีทีÉโจทย์ทีÉตัดมาไปทับภาพทําให้ขาดความสวยงาม  สามารถทําให้โปร่งใส หรือทะลุได้  โดย 

      Click  ขวาทีÉโจทย์  เลือก  Properties 

  เลือก  Transparent Background   เปลีÉยนสีดําเป็นสีขาว    OK 
 

 
 

23. เฉลยคําตอบข้อทีÉถกต้องู   โดยเลือก  Edit  Question 
 

24. จาก Slide 3  ซึÉงเป็นโจทย์ข้อทีÉ 1  เมืÉอจัดการทกุ อย่างเรียบร้อยแล้ว  สวยงามดี ถือเอาเป็นต้นแบบของ 

      ข้อต่อ ๆ ไป   โดย Click  ทีÉ  Slide 3 ทางด้านซ้ายมือ    เมนู Edit   เลือก  Duplicate Question Slide 
 

25. จะได้  Slide 4   จัดการลบโจทย์ทีÉ  Copy  มาจาก  Slide 3 ออก   โดย Click ทีÉโจทย์   Delete 
 

26. ทีÉ   Microsoft Word  หน้าทีÉมีโจทย์ข้อ 2   ทําการ  Print Screen    แล้วนําภาพไปวางใน Paint   หรือ   

      Photoshop  ตัดโจทย์ข้อ 2  ไปวางใน  Slide 4  โปรแกรม  Captivate  ด ําเนินการเหมือนกับข้อ 1  และ 

      ทําเช่นนีเรืÉอยๆ ไปจนครบ Ê 20 ข้อ 
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27.  Slide สดท้ายซึÉุ งเป็น  Slide ทีÉ 23   เมนู  Insert   /  Image  เพืÉอนําภาพมาวางเป็นพืนหลังให้ดูสวยงามÊ  

       โดยเลือกภาพ   math1C.jpg    Click ขวา เลือก  Merge into Background  
 

 
 

28. ลบ  Review Quiz  เพืÉอไม่ให้กลับไปดคําตอบทีÉถกต้องู ู    ข้อความอืÉนอาจปรับเปลีÉยนเป็นภาษาไทยได ้

      เช่น   คะแนนทีÉได้    จ ํานวนข้อทีÉตอบถูก   จ ํานวนคําถามทังหมด   คะแนนทีÉได้คิดเป็นร้อยละ ฯÊ   และ 

      อาจปรับขนาดของอักษร   สีตัวอักษร   หรือใส่ภาพเสริมความสวยงาม ก็ได้ 
 

 
 

29. สร้างหน้ากาก แสดงป่มควบคมุ ุ        เมนู  Project   /  Skin    ตรง  Playbar  เลือก  CoolBlue 

      Position  เลือกแบบทีÉ 3  ปุ ่ มควบคุมอยู่ด้านล่าง 
 

 
 

30. เอาเครืÉองหมายถกตรง  ู Back , Rewind , Mute  ออก 
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31. ตรวจสอบความถกต้อง  สวยงาม  เลือกเมน  ู ู Preview 

  Play this slide ,  Project , From this slide , Next 5 slides , In web browser 
 

 
 

32. Save Project :   ตังชืÉอ  Ê Project  เช่น   testset.cp  ,  testlogic.cp   ซึÉงสามารถนํากลับมาปรับ แก้ไขได้ 
 

33. การนําไปใช้ หรือเผยแพร่  เลือกเมน  ู Publish   ตังชืÉอ  Ê Project   ก ําหนด  Folder  ทีÉเก็บ   เมืÉอทําการ 

      Publish  จะเกิด File 4 File   เมืÉอจะใช้งาน  Double Click  หรือเลือก  File  ทีÉเป็น  HTML 
 

34. การรายงานผลทาง  E-mail   โดยการสร้างปุ ่ ม    เมนู  Insert / Button 

  On Success  เลือก  Send  e – mail  to  ………………….. 
 

35. เราสามารถสร้าง  Project  ในรปแบบการนําเสนอ ู (Presentation) กไ็ด้ 

.................... ดูจากตัวอย่าง ........................ 
 

36. การสร้างแบบทดสอบ ชนิดเติมคําตอบ  โดยใช้  Slide 1 และ Slide 2   เป็นต้นแบบ    Click  Slide 3   

      Delete  , Click Slide 4  Delete , … จนหมด 
 

37. ทีÉ   Slide 2   เมนู  Insert  / Slide /  Question Slide  เลือกแบบ  Short Answer   ……  
 

38. ดําเนินการตามขัÊนตอน .................... 

 

ถ้ามีเวลาจะเขียนต่อ รอก่อนนะครับ .......... 
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การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิค (E-book)  ใช้โปรแกรม DeskTopAuthor 4 

สําหรับกลุมสาระ่ การเรียนรู้คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 
 

 

1. ติดตังÊ โปรแกรม  DeskTopAuthor 4     เปิด  Folder  DeskTopAuthor 4  ใน  CD   Double Click  ทีÉ 

    Folder  Setup   /  Double Click ทีÉ   DTA4507    /  Next  /  I  accept  / Next  /  Next / Next / Next  

   เพืÉอทําการติดตังโปรแกรม  เมืÉอ  Ê Finish  แล้ว  โปรแกรมให้ใส่  Product Key    กด  Cancel 

 ไปทีÉ    Folder  DeskTopAuthor   Double Click  ทีÉ  Folder Pastila   เลือก  Icon  DNA  แล้ว Copy 

  ไปวางทีÉ   C:/ Program Files / DeskTop Author  แทนทีÉไฟล์   DNA  ตัวเดิม   เลือก  Copy and  Replace 
 

2. เปิดโปรแกรม  DeskTopAuthor 4       เมนู  View  :  Image Browser   เอาเครืÉองหมายถูกออก 

 เมนู  File :  New   ก ําหนดค่าต่างๆ ดังนีÊ  
Width :  980     Height :  680 

    Start with background windows   ใส่เครืÉองหมายถูก 
    Book backup Files  :  2 
    DWB Go To :   Style 2 
 

 Book Transparency    :  Click Settings 

Eazy Cover Shape  ทําเครืÉองหมายถูกหน้า   With Transparency OK 

3. ใช้เมาส์ชีทีÉไม้บรรทัดตรงเลข Ê 490   Click เมาส์ 1 ครัง จะได้เส้นแบ่งครึÉ ง      สร้างกล่องสีÉเหลีÉยมจาก Ê  

    เครืÉองมือ  Insert Box   โดยใช้พืนสีเขียวอ่อนÊ   (แถวทีÉ 3  หลักทีÉ 3)    ปรับขนาด  490 x 680  จัดไว้ด้านซ้าย 

4.  แทรกภาพปกหน้าทีÉเตรียมไว้แล้ว     โดยใช้เครืÉองมือ  Insert Image  จัดรูปไว้ทางด้านขวาให้พอดีขอบทังÊ  
     บน ล่าง  ซ้าย ขวา 
5.  เพิมหน้ากลาง   ใช้เคÉ รืÉองมือ  Add page (+)  จะได้หน้ากลาง  รวมเป็น 2 หน้า (รวมปก)   โดยสังเกตจาก 
     แถบ  Status ด้านขวา  ล่าง    Click Add page (+)  เท่ากับจํานวนหน้าทีÉต้องการ    ถ้าแถบ  Status  แสดง 
     Page : 10 of 10   หมายความว่ามีหน้ากลาง  8 หน้า  รวมปกหน้า ปกหลัง  เป็น 10 หน้า 

6.  ใช้ปุ ่ มเครืÉองมือ  Next Page และ  Previous Page ในการเปลีÉยนหน้า    ไปทีÉ  page 2  Click Insert Image   

   เลือกภาพทีÉใช้เป็นหน้ากลาง  จัดให้ตรงตําแหน่งซ้าย  ขวา  บน ล่าง     page 3 , 4 , 5 , ...  ก็ทําเช่นเดียวกัน 

7. ไปทีÉหน้าสุดท้าย   Insert Image เลือกภาพปกหลังทีÉเตรียมไว้แล้ว  จัดตําแหน่งไว้ด้านซ้ายให้พอดีกับขอบ 
    Copy  Box  สีเขียวอ่อนจาก Page 1  มาวางใน  Page สุดท้ายด้านขวา  จัดให้พอดีขอบ 

8.  File / Save as :  ตังชืÉอไฟล์ Ê .dml  เก็บไว้ใน Folder  E-Book  ทีÉสร้างขึนÊ  

9.  ลองดูว่ารูปเล่มทีÉออกมาจะเป็นอย่างไร  โดย  Click ทีÉ  Package EXE  ลองเปิดหนังสือดูว่ามีข้อผิดพลาด 
     อะไรบ้าง  เพืÉอจะได้กลับไปแก้ไข 
10. ทีÉ  Page 1 เลือกภาพปุ ่ มมาวางโดยอาจเลือกจากปุ ่ ม Buttons  ด้านบนหรือสร้างเองก็ได้  เช่น กลุ่ม  Close 

     คลิกเลือกภาพทีÉต้องการโดยการเลืÉอนดู Use ภาพจะไปอยู่ด้านบนซ้าย   เลืÉอนมาวางในตําแหน่งทีÉต้องการ 

11. Click ทีÉปุ ่ ม Close  เลือก Change Link  /  Link Type / CloseWindow   ปุ ่ มนีทําหน้าทีÉในการปิดหนังสือÊ  
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12. ในแต่ละหน้าเราสามารถทีÉจะวางปุ ่ มต่างๆ ได้ตามความต้องการ เช่น  Menu , Index , Contents , Home 

      ในแต่ละปุ ่ มสังให้  É Link  ไปหน้าไหนก็ได้ตามต้องการ  โดยคลิกทีÉปุ ่ มดังกล่าว  เลือกปุ ่ ม Change Link  /   

      Link Type / Page / Link Target  ก ําหนดหน้าทีÉจะไป 

13. ในแต่ละหน้าสามารถทีÉจะวางสิงต่างๆ ลงไปได้  เช่นÉ  

 - พิมพ์ข้อความ -  วางภาพนิง   É -  วางภาพเคลืÉอนไหว   -  เสียงประกอบต่างๆ  (mp3) 

 -  Link  เข้าเว็บไซด์ต่าง  ๆ

 -  ไม่สามารถพิมพ์สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์ได้  จะต้องใช้วิธีการตัด แล้วเอามาวาง   

     หรือใช้วิธีทําให้เสร็จเรียบร้อยทังข้อความและภาพ จากโปรแกรม  Ê Photoshop  แลว้มาเสริมภาพ 

      เคลืÉอนไหว  (Animation)  ภายหลังก็ได ้

14. ในการสร้าง  E-Book  ควรวางแผนรูปแบบของหนังสือให้เรียบร้อยก่อน  เตรียมภาพต่างๆ  เนือหาสาระÊ  

      แล้วค่อยดําเนินการตามนันÊ  

15. ความสวยงามของ  E-Book  ขึนอยู่กับการออกแบบโดยโปรแกรม  Ê Photoshop  
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เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องกับโปรแกรม Adobe Captivate 

 

ความสามารถของโปรแกรม Adobe Captivate 

โปรแกรม Adobe Captivate  เป็นผลิตภัณฑข์องคาย่  Adobe ทีÉถูกพัฒนาขึนมาÊ  เพืÉอ

สนับสนุนการสร้าง Movie ในรูปแบบสืÉอเรียนรู้หรือสืÉอการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย เชน การ่

นําเสนอผลงาน การจับหน้าจอภาพเพืÉอนําไปสร้างสืÉอเรียนรู้ การสร้างสืÉอจากข้อมูลตาง่  ๆ การสร้าง

แบบทดสอบ รวมไปถึงการ ตัดตอวิดีโอเพืÉอใช้สําหรับงานนําเสนอหรือ่ ผลิตสืÉอเรียนรู้ โดย

โปรแกรม Adobe Captivate เป็นโปรแกรมทีÉใช้สร้างชินงานได้งายÊ ่ และเร็ว ซึÉ งมีจุดเดนของ่

โปรแกรม ดังนี  Ê (สมยงค ์ จันทร์งาม, 2554 : 1-2)   

1) สร้างสืÉอเรียนรู้หรือสืÉอนําเสนอมัลติมีเดียได้อยางงายดาย่ ่  

2) ตัดตอวิดีโอได้ทังภาพนิงและภาพเคลืÉอนไหว่ Ê É  

3) สร้างสืÉอเรียนรู้โดยการจับหน้าจอภาพ (Screen capture movie) อ ัดเสียงบรรยายประกอบ 

4) เหมาะสําหรับการนําไปใช้เป็นสืÉอการเรียนการสอน 

5) สร้างแบบทดสอบได้งาย และมีแบบทดสอบให้เลือกทําได้หลายรูปแบบ่  

6) นําเข้าไฟล์จากแหลงตางๆ ได้หลากหลาย ไฟล์จาก ่ ่ Adobe flash ไฟล์รูปภาพ 

(Image) เชน ่ JPG, BMP, GIF ไฟล์เสียง (Sound) เชน ่ MP3, WAVเสียงบรรยายผาน่

ไมโครโฟน ไฟล์วิดีโอ (Video) เชน ่ AVI สไลด์จากโปรแกรม Microsoft Power Point (.PPT) 

7) สงออกไฟล์ได้หลายรูปแบบ่ Flash movie File (.swf) ลักษณะเชนเดียวกบ่ ั

โปรแกรม Adobe Flash HTML File (.html) สําหรับการนําไปใช้กบเว็บไซต์ ั EXE File (.exe) 

สําหรับการนําไปใช้แบบ Stand alone คือ การแสดงผล โดยไมต้องติดตังโปรแกรม่ Ê  Adobe 

captivate และ zip file สําหรับบทเรียนในแบบ scorm เพืÉอนําเข้าไปใช้ในบทเรียนออนไลน์ และย ัง

สามารถเป็นไฟล์ AVI ได้ด้วย 
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ระบบวิธีใช้โปรแกรม Adobe Captivate 

 (สมยงค ์ จันทร์งาม, 2554 : 3-4)  กลาวถึงระบบวิธีใช้โปรแกรม่  Adobe Captivate 4.0 ซึÉ ง

ประกอบด้วยสวนประกอบของโปรแกรม่   ดังนีÊ  
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สมยงค ์จันทร์งาม. (2554). คู่ มือการใช้โปรแกรม Adobe Captivate 4.0.   

ชัยภูมิ : วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีชัยภูมิ. 
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เป้าหมายของบทเรียน 

วัตถุประสงค์ของรายวิชา 

เนื Ê อหา 

วิเคราะห์เนื Ê อหา ประเมินผล 

สอบ 

สอน ออกแบบบทเรียน 

แผนภมิู   แสดงวิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(ทักษิณา  สวนานนท์  2530  :  221) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     เมืÉอผู ้ เชีÉยวชาญสาขาวิชากาหนดขอบเขตของเนือหาให้แล้วํ Ê   นักการศึกษากจะต้องชวย็ ่

แบงเนือหาออกเป็นสวน่ ่Ê  ๆ โดยจัดทําเป็นรูปแบบการจัดทําเป็นรูปของโปรแกรมบทเรียน   

กลาวคือ่  แบงออกเป็นกรอบ่  ๆ กาหนดให้มีการเสนอทีละกรอบํ   ตามด้วยแบบฝึกหัด  และ

แบบทดสอบ มีการอธิบายคําตอบทีÉผิดและวิเคราะห์คําตอบทีÉผิด  เพืÉอดูวาเพราะเหตุใดจึงผิด่  ซึÉ ง

ออเดน และคนอืÉนๆ (Auten and others, 1983.  p. 31)   ได้เสนอคําแนะนําสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชวยสอนทีÉครูผู ้สอนจะสร้างขึนใช้เองดังนี่ Ê Ê  

                   1.  ศึกษาหลักสูตรและจุดมุงหมายรายวิชา่  ระดับชันทีÉจะสอนนันÊ Ê  ๆ  เพืÉอหา               

รายละเอียดวาระดับชันนีควรใช้เวลาในการสอนตามปกติเทาใด่ ่Ê Ê   ผู ้ เรียนมีพืนความรู้มากน้อยÊ

เพียงใด และความพร้อมด้านอืÉน ๆ ของผู้ เรียนมีอะไรบ้าง 

                   2.  กาหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของวิชาํ   โดยขึนอยูกบเนือหาของบทเรียนวาÊ Ê่ ั ่

เป็นการสอน และการยกตัวอยาง่   หรือเป็นการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ  การเขียน

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนีจะต้องเขียนให้ถีÉÊ ถ้วนถึงสิงทีÉต้องการÉ  
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                   3.  วิเคราะห์จุดประสงค ์ โดยเรียบเรียงวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้ตอเนืÉองและ่

เสริมซึÉ งกนและกนั ั  การจัดเรียบเรียงวัตถุประสงค์นีจะต้องคํานึงถึงความรู้และทักษะทีÉผู ้ เรียนÊ

ได้รับอยางครบถ้วนเทาทีÉจะทําได้่ ่  

                   4.  จัดทําแผนภูมิขายงาน่   แสดงลําดับกอนหลังของเนือหาเรืÉองตาง่ Ê ่  ๆ โดยจัดแบง่  

เนือหาเป็นหนวยแตมีความสมบูรณ์ในตัวเองÊ ่ ่  

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

     ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนหมายถึงความสามารถของบทเรียนในการ่

สร้างผลสัมฤทธิÍให้ผู ้ เรียนบรรลุว ัตถุประสงค์ถึงระดับทีÉคาดหวังไว้และครอบคลุมความเชืÉอถือ

ได ้(Reliability) ความพร้อมทีÉจะใช้งาน (Availability) ความมันคงปลอดภัยÉ  (Security) และ

ความถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity) (วุฒิชัย ประสารสอย, 2543: 39-43) 

       กระบวนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนจะเน้นไปทางด้านการ่

ประกนคุณภาพหรือความสามารถของสืÉอทีÉจะใช้เชืÉอมโยงความรู้และมีคุณลักษณะภายในตัวั

ของสืÉอทีÉเปิดโอกาสให้ผู ้ เรียนสามารถตัดสินใจและชวยสงเสริมการแสวงหาความรู้จาก่ ่

ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียนผสมผสานกบความรู้ใหมทีÉถายโยงจั ่ ่ ากโปรแกรมบทเรียนไปสูตัว่

ของผู้ เรียนจากการทีÉได้กาหนดวัตถุประสงค์ในการนําเสนอความรู้เอาไว้ลวงหน้าอยางแนชัดํ ่ ่ ่  ซึÉ ง

เป็นการกาหนดลําดับขันในการเรียนและเกณฑ์ทีÉใช้ตัดสินคุณคาของบทเรียนํ ่Ê  

    การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนทีÉสร้างขึนควรเริมต้นจากกา่ Ê É ร

ตรวจสอบคุณภาพและหาคาความเชืÉอมันให้ได้มาตรฐานกอนทีÉจะนําไปใช้ด้วยการประเมินจาก่ É ่

ความคิดเห็นของผู้ เชีÉยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิทีÉมีความรู้และประสบการณ์ในด้านเนือหาและสืÉอÊ

การสอน เพืÉอให้เป็นผู้พิจารณาให้ข้อมูลในการปรับปรุงหรือแกไขข้อบกพรองของบทเรียน้ ่  โดย

สร้างเครืÉองมือประเมินความเหมาะสมให้ครอบคลุมองค์ประกอบในด้านตางๆ เชน่ ่  ด้านเนือหา Ê

ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา ด้านการออกแบบจอภาพและด้านการจัดการบทเรียน เกณฑ์การ

วัดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน่  กาหนดเป็นร้อยละของคะแนนเฉลีÉยทีÉได้จากํ

การทําแบบฝึกหัดหรือทํากจกรรมระหวางเรียนในบทเรียนนันตอร้อยละของคะแนนเฉลีÉยทีÉได้ิ ่ ่Ê

จากการทําแบบทดสอบหรือทํากจกรรมหลังการเรียนเนือหาครบถ้วนแล้วิ Ê  นันคือÉ  E1/E2  

ตัวอยางเชน กาหนดเกณฑ์มาตรฐาน่ ่ ํ  80/80 หมายความวาเมืÉอผู ้ เรียนเรียนด้วยบทเรียน่
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คอมพิวเตอร์ชวยสอนนีแล้วผู ้ เรียนจะสามาร่ Ê ถทําแบบฝึกหัดได้ถูกต้องเฉลีÉยร้อยละ 80 และ

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องร้อยละ 80 (เสาวนีย ์สิกขาบัณฑิตย,์ 2528: 294-295)  

    ขันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนÊ  (องอาจ ชาญเชาว,์ 2544: 51 อ้างถึง ชัยยงค์ 

พรหมวงศ,์ 2520) มีขันตอนดังนีÊ Ê  

   1) ทดลองแบบเดีÉยว (1:1) คือทดลองกบผู้เรียนั  3 คน โดยใช้เด็กออน ปานกลาง่   

และเด็กเกง่  ค ํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแกไขบทเรียนให้ดีขึน้ Ê  

   2) ทดลองแบบกลุม่ (1:10) คือทดลองกบผู้เรียนั  6 - 10 คน คละผู้ เรียนทีÉเกง่  

ออน่  คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแกไขบ้ ทเรียนให้ดีขึนÊ  

   3) ทดลองภาคสนาม (1:100) คือทดลองกบผู้เรียนทังชัน คํานวณหั Ê Ê า 

ประสิทธิภาพแล้วทําการปรับปรุงแกไขในการทดลองแตละขันถ้าคํานวณหาประสิทธิภาพแล้ว้ ่ Ê

ได้ผลลัพธ์เทากบหรือสูงกวาเกณฑ์ทีÉกาหนดไว้กให้ยอมรับ่ ั ่ ํ ็  แตถ้า่  

ย ังไมถึงเกณฑ์กต้องปรับปรุงแกไข่ ็ ้ บทเรียนและหาประสิทธิภาพจนกวาจะได้ตามเกณฑ์ทีÉ่

กาหนดํ  

    สรุปได้วา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนเป็นการพัฒนาเนือหาหรือสาระการเรียนรู้่ Ê

อยางเป็นระบบและบันทึกลงในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะสืÉอประสม่  

เพืÉอให้ผู ้ เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนได้ด้วยตนเองเพืÉอตอบสนองความแตกตางระหวาง่ ่

บุคคลโดยใช้เครืÉองคอมพิวเตอร์เป็นสืÉอชวยถายทอดความรู้เนือหาวิชานันแทนครูผู ้สอน่ ่ Ê Ê  พร้อม

ทังประเมิน ให้ผลย้อนกลับ และสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กบผู้ เรียนÊ ั   ในการวิจัยนีเป็นÊ

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนแบบการเสนอเนือหา่ Ê  (Tutorial Instruction) และหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนด้วยคา่ ่  E1/E2   ผลการทบทวนนี Ê  ผู ้ วิจัยนําไปใช้

กาหนดขอบเขตการวิจัย และนิยามคําศัพท์ํ  ในบททีÉ1 และการออกแบบการวิจัยในบททีÉ 3 ด้วย 
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ตวัอยา่ง   ผ ังโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน เรืÉองการดําเนินการของเซต่  

 


