
ขั้นตอนในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 

  
                    ในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาบทเรียนรูปแบบใด จะเริ่มต้นด้วยการก าหนด
หัวหัวเรื่อง, เป้าหมาย, วัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้ จากนั้นก็ท าการ วิเคราะห์ (Analysis), ออกแบบ 
(Design), พัฒนา (Development), สร้าง (Implementation), ประเมินผล (Evaluation) และน าออก
เผยแพร่ (Publication) ซึ่งการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
                     ที่กล่าวมานี้ จะเห็นได้ว่า การจัดท าสื่อมัลติมีเดีย นี้เป็นเรื่องที่ง่ายมากๆ ซึ่งหมายความว่า
ใครๆ  ที่มีความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก็สามารถจะสร้างสื่อมัลติมีเดียได้ ในที่นี้จะก าหนดขั้นตอนการสร้างสื่อ
มัลติมีเดียโดยละเอียด ทั้งหมด 7 ขั้นตอน เพ่ือสะดวกกับผู้เริ่มต้นที่สนใจในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย (สุกรี รอด
โพธ์ทอง 2538 : 25-33) ดังนี้ 
 1. ขั้นการเตรียม (Preparation) 
                    - ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) คือการตั้งเป้า 
หมาย ว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กล่าวคือ เป็นบทเรียนหลักเป็น
บทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการน าเสนอเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการ
เรียน เราจะต้องทราบพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเสียก่อน เพราะความรู้พื้นฐานของผู้เรียนมี
อิทธิพลต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการ เรียน 
                    - รวบรวมข้อมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของเอกสาร
สนเทศ (Information) ทั้งหมดที่เก่ียวข้อง  
                    -  เนื้อหา (Meterials) ได้แก่ ต ารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง สไลด์ภาพ
ต่างๆ 
แบบ สร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจากสภาพการณ์จ าลองจากสถานการณ์
จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาในห้องเรียนได้ หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลือง
มากที่ต้องใช้ของจริงซ้ า ๆ สามารถใช้สาธิตประกอบการสอนใช้เสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริม
ภายหลังการเรียนนอกห้องเรียน ที่ใด เวลาใด ก็ได้  
                    - การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional Development) คือ หนังสือการ
ออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอร์ด สื่อส าหรับการท ากราฟิก โปรแกรมประมวลผลค า เป็นต้น 
                    - สื่อในการน าเสนอบทเรียน (Instructional Development System) ได้แก่ การน าเอา 
คอมพิวเตอร์สื่อต่างๆ มาใช้งาน 
                    - เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content) เช่น การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือหรือ 
เอกสาอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน ถ้าไม่มีการเรียนรู้เนื้อหาเสียก่อนก็ไม่สามารถออกแบบบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพได้ 
                    - สร้างความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมองหมายถึง  
การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมาก 
          2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดขั้นหนึ่งในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
                    - ทอนความคดิ (Elimination of Ideas)  
                    - วิเคราะห์งานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis) 



                    - ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
                    - ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 
          3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เป็นการน าเสนอล าดับขั้นโครงสร้างขอ 
คอมพิวเตอร์ ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนตอบ
ค าถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยู่กับประเภทของบทเรียนด้วย 
          4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการน าเสนอข้อความ 
ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษเพ่ือให้การน าเสนอข้อความและรูปแบบต่างๆ เหล่านี้
เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
          5. ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลสตอรี
บอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนี้จะต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่
ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ 
          6. ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) เอกสาร
ประกอบบทเรียนอาจแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับ
แก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนย่อมมีความต้องการแตกต่างกัน 
คู่มือจึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จ าเป็นหากการติดตั้งมีความสลับซับซ้อนมาก 
          7. ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียนและเอกสารประกอบ
ทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการท างานของบทเรียน ในส่วนของการน าเสนอนั้น
ควรจะท าการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนในการประเมินการท างานของบทเรียน
นั้น ผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากท่ีได้ท าการเรียนจาก คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ 
แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการ
ประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
            ในการประเมินการท างานของบทเรียนนั้นผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากท่ี
ได้ท าการเรียนจาก คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
ที่มา  :    http://home.dsd.go.th/techno/trainingsystem/index.php?option=com_content&view
=article& 
 


