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K 48257408 : สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน/การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ประกอบ โพธิ์ทองคํา : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง
ทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที่4 (THE DEVELOPMENT OF COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION 
ART DEPARTMENT COLOUR  THEORY FOR  PRATHOMSUKSA 4)   อาจารยผูควบคุมสารนิพนธ  : 
รศ. สมหญิง เจริญจิตรกรรม . 114  หนา.  ISBN 974 - 464 - 846 – 5 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม
สาระการเรียนรูศิลปะ   เร่ืองทฤษฎีสี 2) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ือง
ทฤษฎีสี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 4) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
กลุมตัวอยางไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) ปการศึกษา 2548 จังหวัด
นครปฐม 2 หองเรียน จํานวน 60 คน  
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบสัมภาษณสําหรับผูเชี่ยวชาญ 2) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีสี 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  
 การวิเคราะหขอมูลใชคารอยละ (%)  คาเฉลี่ย ( X )  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และคาที (t-test) 
 ผลการการวิจัยพบวา  
 1)  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ดาน
เนื้อหาควรเปนหลักเกณฑดังนี้ ก) นําเสนอรูปแบบสอนเนื้อหาจากงายไปยาก ข) รูปแบบอักษรมาตราฐาน อานงาย 
ชัดเจน ค) ภาพ และสัญลักษณควรสัมพันธกับเนื้อหา ง) นําเสนอ เสียง เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยาย จ) 
การใชคําถามที่ส้ัน กระชับ ไมซับซอน ฉ) การออกแบบ หนาจอท่ีงาย ชัดเจน เชื่อมโยงไมซับซอน 
 2) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีสี มีประสิทธิภาพ
81.88/84.00   ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 
 3)    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ.. 
เร่ืองทฤษฎีสี  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 4) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ..เร่ือง
ทฤษฎีสีในระดับมากที่สุด 
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 The purposes of  this research were to : 1) study the practical ways for Computer  Assisted Instruction 
development on theory of colour in learning strand of Art  2) create and develop a Computer Assisted  Instruction 
lesson on theory of colour in learning strand of Art  3)  compare the prathomsuksa four students’ learning  
achievement  before and after using the developed  Computer Assisted Instruction lesson on theory   of colour 4) 
study the two prathomsuksa four classes  of  60 students the year of 2548, Wat Takong school (Ratradbamrung) , 
Nakhon Pathom ’ satisfaction  in  Computer Assisted Instruction lesson on theory of colour. 
 The research instruments were 1) Interviews asking for experts’s idea by checking content and 
Computer Assisted Instruction lesson design  2) the Computer Assisted Instruction lesson on theory of colour    3) 
learning  achievement test  before and after course 4) questionnaires  asking for students satisfactory with the 
studying the course by  Computer Assisted Instruction. 
 The statistic employed for percentage, mean , standard deviation and t-test.   
 The results of  this study revealed as the followings: 
 1) The practical ways for Computer-Assisted Instruction development on theory of colour  should  
be :A) taught  from the easy  content to difficult one B) used  the standard text type  that is readable and sharp C) 
used  images and symbols that relate to the content D) described the procedure with  background  sound and  
music E) used the questions that are not long and complicated F) designed  the clear and easy frames and 
flowing links.   
 2) The efficiency of  Computer Assisted Instruction lesson is  higher (82/84) than the requirement level  
(80/80). 
 3) The achievement of  Computer Assisted Instruction lesson of the studying in the theory of colours 
after the course is  higher than before at the level of .05. 
 4) Students really  satisfied  with  the  Computer Assisted Instruction lesson in learning area theory of 
colour. 
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 ขอขอบพระคุณคณะผูบริหาร คณะครูสถานศกึษาโรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)  
จังหวัดนครปฐม  ที่อํานวยความสะดวกในการทําการศกึษาวิจัยเปนอยางด ี
 ขอขอบพระคุณคณาจารยผูประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทุกทานและขอขอบคุณพี่นอง
ทุกคนที่ใหการสนับสนนุทกุดานแกผูวจิัย 
 ขอขอบคุณเพื่อน ๆ  โครงการพิเศษรุน 1 สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษาทกุคน สําหรับ
ไมตรีและความเอื้ออาทรที่ไดรับตลอดมา 
 ทายที่สุดขอกราบขอบพระคุณบิดามารดา  ซึ่งเปนผูวางรากฐานทางการศึกษาและ 
ทุกคนที่อยูเคยีงขางเปนกําลังใจ  และสนบัสนนุผูวิจัยใหประสบความสําเร็จ 
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บทที่  1 

 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การศึกษาเปนสิ่งจําเปน และมีความสาํคัญตอการพฒันาคุณภาพชีวิตของประชาชน 
ดังจะเห็นไดจากแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติฉบับที่8(พ.ศ.2540–2545) กําหนดจดุมุงหมายของ
การศึกษาแหงชาติไววา     มุงจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชน เรงพัฒนา
คุณภาพการเรยีนการสอนไปสูคุณภาพในระดับสากล โดยการพัฒนากระบวนการเรียนรูที่เนน
นักเรียนเปนสาํคัญและเนนการพัฒนาการเรียนการสอน ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ. 2544 ไดกําหนดแนวทางในการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานใหสถานศึกษา มหีลักสูตรการศึกษา
ข้ันพื้นฐานของตนเองตามความตองการของทองถิน่ เพื่อความเปนไทยความเปนพลเมืองที่ดีของ
ชาติ การดาํรงชีวิตการประกอบอาชีพเรียนรูเร่ืองราวของตนเองอยางเปนระบบตอเนื่องอยูอยาง
ตลอดเวลา สูชุมชนสงัคมและโลกกวางโดยยึดถือผูเรียนเปนหลักมากกวาเนื้อหาสาระวิชาความรู
และสงเสริมใหคนควาวิจยัแสวงหาความรูจากสื่อตางๆ แหลงของการเรียนรูทุกประเภทภูมิปญญา
ของทองถิ่นพฒันากระบวนการเรียนการสอน   สงเสริมใหมีการนาํเทคโนโลยีการศึกษามาพฒันา 
คนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ   เปนคนดีมีสติปญญา    มีความรู    คุณธรรม    
จริยธรรม มีความสามารถในการแขงขนัโดยเฉพาะอยางยิ่งในการเพิม่ศักยภาพของผูเรียนใหสูงขึ้น
และสามารถดาํรงชีวิตในสังคมอยางมีความสุข (กรมวิชาการ 2544:1-3 )  
 ปจจุบันเปนที่ยอมรับกันโดยทั่วไปแลววาการเรียนรูไมไดจํากัดอยูภายในของหองเรียน    
หรือในโรงเรียนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนรูจากสื่อตางๆอยางหลากหลาย  สามารถเรียนรูได
ทุกเวลาทุกสถานที่ มีความยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชมุชน สังคมและประเทศชาติ 
ส่ือที่นาํมาใชเพื่อการเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน จงึเปนสื่อแหงการเรียนรูซึ่งหมายถึง
ทุกสิ่งทุกอยางที่อยูรอบตัว เชนวัสดุ ส่ิงพิมพ ของจริง บุคคล  สถานที ่  สถานการณ เหตุการณและ
รวมถึงความคดิ  ข้ึนอยูกบัวาเราเรียนรูจากสิ่งนัน้หรือนําสิง่นัน้ๆ เขามาสูกระบวนการเรียนสอน      
ซึ่งมีความสอดคลองกับวิธกีารเรียนรูตามธรรมชาติของสาระการเรียนรู  และศักยภาพของผูเรียน   
พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  ไดกําหนดสาระสําคญัที่เกี่ยวกับส่ือไวหลายมาตรา 
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โดยเฉพาะในหมวดที่ 9  ที่วาดวยเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษามีความหมายถึง
กระบวนการนําวัสดุอุปกรณ และระบบวิธีการนํามาชวยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของการเรียนรูใหสูงขึ้นดังในมาตรา 65 , 66 , 67 กําหนดใหมกีารพัฒนาบุคลากรทัง้ดาน
ของผูผลิตผูใชเทคโนโลยีการศึกษามีประสิทธิภาพ        ในการพัฒนาขดีความสามารถอยางเต็มที ่
อันเปนหนาทีข่องภาครัฐที่จะตองสงเสริมสนับสนนุใหมกีารวิจยั และพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา 
ในการจัดการเรียนการสอน        ส่ือการเรียนรูเปนปจจัยที่สําคัญของการศึกษาเพราะเปนตัวกลาง 
ที่สําคัญในการสื่อความหมายระหวางผูสอนกับผูที่เรียน ใหมีความเขาใจในส่ิงที่จะถายทอดใหตรง
จุดมุงหมายของการเรียนการสอน(ดุสิต  สังขรวมใจ 2531:45)     ส่ือการเรียนรูมีอิทธิพลทีจ่ะจงูใจ
ใหนักเรียนมีความสนใจเรียน  ทาํใหเกิดการเรียนรูมากขึน้จดจําไดนานขึ้น      ซึ่งบางครั้งผูสอนไม
สามารถสรางแรงจูงใจไดดีเทากับส่ือการเรียนรู นอกจากนี้ส่ือการเรียนรูยังเปนสิง่ที่ชวยปรับปรุง
แกไขทัศนคติของนักเรียนชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรู โดยมุงเนนสงเสริมการคนควาการแสวงหา
ความรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต    ส่ือการเรียนรูแตละ
ประเภทจะมีคุณคาและคุณสมบัติเฉพาะในงานของตนเอง ส่ิงที่สําคัญอยูที่ผูใชจะตองพยายาม
คนหาประโยชน จากขอดีและขอจํากัดของสื่อแตละประเภท นาํไปใชใหเหมาะสมกับกระบวนการ
เรียนการสอนความพรอมของเครื่องมือ สถานที ่ เวลาโอกาส และข้ันตอนการผลิตเพื่อพฒันา
ประสิทธิภาพทางการศึกษา ตรงตามวัตถปุระสงคที่กาํหนด (วิภา อุดมฉันท 2544:7)   
 สังคมเทคโนโลยีสารสนเทศไดมีการวิวฒันาการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง จาก
การระดมสมองสรรพกําลงัทัง้มวล การแขงขันการคาอยางเสรีเปนโครงสรางพื้นฐาน ดังนัน้จึงมีวิถี
ของการเปลี่ยนแปลงที่เปนไปอยางรวดเร็วและซับซอนมากกวายุคใดๆที่ผานมา เทคโนโลยีดาน
คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องตลอดเวลา   ดังนั้นคอมพวิเตอรจึงเปนอปุกรณที่สําคญั
ที่นยิมนาํไปประยุกตใชประโยชนในดานตางๆ ในวถิีชีวติประจําวนัของเราไดเปนอยางมากและการ
พัฒนาการในดานการศึกษาก็เชนกนั มีการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในงานดานการศึกษา 
ปจจุบันพอจะแบงลักษณะของการนําคอมพิวเตอรมาใชได 5 ลักษณะดวยกนั เชนการใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนสือ่เพื่อชวยใหการนําเสนอเนือ้หา
ใหนาสนใจ และใหผลการเรียนรูที่ดียิง่ขึ้น  การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อชวยในการบริหารจัดการ 
ไดแก  งานทะเบียน งานธรุการ ประวัต ิ และขอมูลเกี่ยวกับบุคลากร การเงนิและพัสดุ  อาคาร
สถานที ่  การแจงผลการเรียน   การใชคอมพิวเตอรในงานการจัดการเรียนการสอน ไดแกการเกบ็
ขอมูล เกี่ยวกบัผูเรียนการใหเกรด  การจดัทําคลังขอสอบ  การจัดทาํเอกสารประกอบในการเรียน
การสอน การจัดบุคลากร การใชคอมพิวเตอรในการสื่อสาร และสืบคนควาขาวสาร  
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การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการติดตอส่ือสารระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนกับผูเรียน
ดวยกันและเปนการเรียนการสอนที่ชวยใหผูสอนกับผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา 
โดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที ่ การใชเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน การใช
คอมพิวเตอรเพื่อสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาจากบทเรียนที่ไดรับ
การออกแบบและสรางอยางเปนระบบ ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีลักษณะตางๆกนัเชน 
บทเรียนประเภทนําเสนอเนือ้หาประเภทแบบฝกหัด ประเภทเกม หรือแบบทดสอบ(พรเทพ เมืองแมน  
2544:16–1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(Computer – Assisted Instruction : CAI)  เปนผล
จากการพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีระบบ 
และเปนการเรียนรูที่ผูเรียนมสีวนกาํหนด และตัดสินใจดวยการเลือกวิธกีารเรยีนไดดวยตนเอง 
สอดคลองกับตรงตามความตองการของผูเรียนทีมุ่งเนนผูเรียนเปนสําคัญ คอมพวิเตอรชวยสอน
ไดรับการพัฒนาใหเปนสื่อทีเ่นนการโตตอบ(Feedback) หรือการมปีฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัส่ือ 
วิธีนี้ผูเรียนสามารถมีสวนรวมในการเรียนการสอนแบบสือ่สารสองทาง (two–way communication) .
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบรรจุส่ิงที่ตองการแสดงบนหนาจอ(display) ซึ่งไดแก
ขอความ(text)  ภาพนิ่ง(picture)  ภาพเคลื่อนไหว(animation)  ภาพจากวิดีทัศน(video footage)  
กราฟก(graphic)  แผนภูมิ (chart)  สามารถใชสีและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนไดใกลเคียง
กับการเรียนในหองเรียน โดยคอมพิวเตอรจะนาํเสนอเนื้อหาบทเรียนที่ละหนาจอคอมพิวเตอร
(screen) คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสือ่ที่ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน เพราะจะใช
หลักการโตตอบกับผูเรียนเปนรายบุคคล ใหโอกาสไดเรียนตามความสนใจ ความสามารถโดยเลือก
วิธีเรียนและควบคุมในการเรียนของตนเอง(วิภา อุดมฉนัท 2544:79– 80) 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหไดเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น  จะตอง
อาศยัผูเชีย่วชาญดานของเนือ้หาในหลกัสูตร ผูเชี่ยวชาญทางดานของสื่อและโปรแกรมคอมพวิเตอร
ผสมผสานกนั  ทั้งทฤษฎีกับการสอนเพื่อการถายทอดความรูจิตวทิยา ตลอดจนหลกัการและ
เทคนิคทางคอมพิวเตอรเขาดวยกนั ผูพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรซึ่งเปนกลุมบุคลากรที่มีความ
เชี่ยวชาญตางกันไปประกอบกัน(ยนื ภูวรวรรณ 2531:120–134) ซึ่งในสวนของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ตองใชเวลาแรงงานและงบประมาณที่สูง ประกอบกับปญหาการขาด
แคลนบุคลากรที่มีความรู ความสามารถทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  และบุคลากรในสาขาของ
วิชาการที่จะทาํงานรวมกนั   สถานการณที่เปนอยูในปจจุบันสวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผลิตเพื่อการคา           เกิดการขาดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตรงตามวัตถปุระสงคของ 
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การเรียนการสอน ซึ่งในปจจบุันยังไมสามารถพัฒนาไปไดอยางเต็มที่(นงนุช วรรธุนวหะ2535:15) ..
บุคลากรการศึกษาโดยเฉพาะผูสอนทีม่ีความสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน   
ที่มีความรูในเรื่องเนื้อหาวชิาเปนอยางดีจาํนวนมากขาดความรู ขาดทักษะ  ขาดเทคนิค       ดังนั้น
โปรแกรมทางดานคอมพวิเตอรจึงเปนปญหาและอุปสรรคตอการพัฒนาของบทเรียนคอมพวิเตอร
(ครรชิต มาลัยวงศ 2531:142–147)    และในการลงทุนจัดซื้อบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ 
เปนการเสียคาใชจายพัฒนาการศึกษาเปนภาระแกโรงเรียน ครูและนกัเรียน ผูสอนสามารถพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเองได จะทําใหเปนการประหยัดในการลงทนุพัฒนาทางการศึกษา 
และตรงความตองการในการเรียนการสอน และจากการสังเคราะหงานวิจัยคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยเทคนิควิธีการวิเคราะหเนื้อหาและเทคนิคการวเิคราะหเบตตา สมบูรณ บูรศิริรักษ (2539:77–
196)สรุปวา งานวิจัยคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้มีการวิจยัในกลุมของวชิาคณิตศาสตร ภาษาศาสตร 
และวิทยาศาสตรเปนสวนใหญ       ซึง่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางกลุมสาระการเรียนรูของ
วิชาศิลปะมีปริมาณที่นอย  ยังตองการพฒันาการศึกษาวิจัยเพิ่มข้ึนอกีมาก   
 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)    สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัด....
นครปฐม  เขต 1       เปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเปดทาํการเรียนการสอนตั้งแตระดับ 
ชั้นอนุบาลที1่ ถึงชัน้มัธยมศกึษาปที3่  ในปการศึกษา 2548  มีจํานวนนกัเรียนรวม 535 คน มีครู
อาจารย 23 คน ครูที่จบการศึกษากลุมสาระการเรียนรูวชิาศิลปะโดยตรงมี 1 คน มีปญหาการขาด
อัตรากําลังครบูุคลากรตอจํานวนนักเรียน   และจากการที่วัสดุอุปกรณการเรียนการสอนกลุมสาระ
การเรียนรูวิชาศิลปะเปนวัสดุที่ส้ินเปลืองใชแลวหมดไป สีและอุปกรณตางๆที่มคีุณภาพที่ดีจึงมี
ราคาที่สูง ดังนั้นจงึเปนภาระคาใชจายแกผูปกครองและนักเรียน งบประมาณที่จัดสรรสนับสนุนมี
ปริมาณไมเพยีงพอกับจํานวนนักเรียน   ระยะเวลาในการเรียนการสอนของวิชาศิลปศึกษามีเวลา
อันจํากัด ทําใหนักเรียนไมสามารถศึกษาไดลึกซึ้ง  จึงตองมกีารศกึษาหาความรูเพิ่มเติมในเวลา
วางและตามความสนใจของผูเรียน 
 ดังนัน้ผูวิจยัในฐานะที่เปนผูสอนประจํากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ      จงึสนใจที่จะสราง 
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ. .เร่ืองทฤษฎี ของนักเรียน
ชั้นประถมศกึษาปที ่4   เพือ่เปนสื่อเสริมการเรียนการสอนศิลปะ   
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.ศึกษาแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี 
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 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองทฤษฎีสี  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  และใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
  3.   เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4  
ระหวางกอนเรยีนและหลังเรยีนที่เรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องทฤษฎีสี   
 4.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่     ที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
      
สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
ชั้นประถมศกึษาปที ่4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ  80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสีหลังเรียนสงูกวากอนเรียน  
 3.  ความพึงพอใจของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีอยูในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจยัในครัง้นี้มีขอบเขตวจิัย  ดงันี ้
     1.ประชากรและตัวอยาง 
 1.1   ประชากรและตัวอยาง 
 1.2   เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2548 
โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนครปฐม เขต 1  
จํานวน  50  คน  
 1.3  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้ คือนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  ภาคเรียนที1่  
ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัด
นครปฐม เขต1 ไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling)    โดยการจับฉลาก
มาจํานวน 20  คน          
 2.  ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

2.1  ตัวแปรอิสระ  ไดแก การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฏีสี ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที  4 
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 2.2  ตัวแปรตาม  ไดแก 
 2.2.1  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ       เร่ืองทฤษฏีสี 
 2.2.2  ความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฏีสี 
 3. สาระการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้         เปนสาระของการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4   สรางขึ้นตามกรอบของหลักสูตร
ทางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2544  โดยผูวิจัยแบงเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรเปน 4 หนวย  
ของการเรียนรู ดังนี ้
 สาระการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 หนวยการเรียนรูที่ 1    สีข้ันที่ 1 , สีข้ันที ่2 
 หนวยการเรียนรูที่ 2    สีข้ันที่ 3 
 หนวยการเรียนรูที่ 3    อิทธพิลของส ี
 หนวยการเรียนรูที่ 4    การใชสีในชีวิตประจําวนั 

    4.  ระยะเวลาในการทดลอง ทาํการทดลองในภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2548  
 4.1   หนวยการเรียนรูที่ 1     
 4.2   หนวยการเรียนรูที ่2     
 4.3   หนวยการเรียนรูที่ 3     
 4.4   หนวยการเรียนรูที่ 4    

 
คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 1. สี เปนสวนประกอบที่สําคัญของศิลปะมีบทบาทที่เดนมาก สีมี 2 ชนิด คือ สีที่เปน
แสงเกิดขึ้นจากการหกัเหของแสง กับสีที่เปนวัตถุไดจากสีที่มีอยูธรรมชาต ิ และการสังเคราะหเชน
จาก พืช สัตว และแรธาตุตางๆ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี  หมายถึง
บทเรียนที่นาํเสนอ เนื้อหา และกิจกรรมดวยคอมพิวเตอรโปรแกรม โดยผูวิจัยใชโปรแกรม 
Autoware Professiona 7 ประกอบดวยจุดประสงคการเรียนรูแบบทดสอบกอนเรียน  กิจกรรมของ 
การเรียนการสอน แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาวิชา และปฏิบัติกิจกรรม  
จากโปรแกรมสามารถนําความรูจากการเรยีนศิลปะไปประยุกตใชในวถิีชีวิตประจําวนั  โดยไมมี
การจํากัดในเรือ่งของเวลา  และความแตกตางกนัระหวางผูเรียน 
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  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  หมายถงึคุณภาพของผูเรียนบรรลุ
ตามเกณฑมาตราฐาน  80/80   
  เกณฑ 80 ตัวแรก หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยระหวางที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
ทายหนวยการเรียนรูแตละหนวย 

  เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถงึ  รอยละของคะแนนเฉลีย่หลังเรียน  ที่ไดจากการทดสอบ
หลังเรียน  
 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชัน้ประถมศึกษาปที ่4  หมายถึง คะแนนที่นกัเรียนทาํการทดสอบหลังเรียน
จากแบบทดสอบหลังเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้น 
 5. ความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
เร่ืองทฤษฎีสี หมายถงึ ความรูสึกของผูที่เรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   ในดาน 
ของเนื้อหา   ดานประโยชนในการเรียนรู   และดานรูปแบบของสื่อ 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ไปใชใน
การเรียนการสอนรายบุคคล  
 2. เปนแนวทางในการแกไขปญหาการขาดบุคลากร    และวัสดุอุปกรณในการเรียน 
การสอน ดานศิลปะ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.  ไดส่ือการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี  
เร่ืองทฤษฎีสี  ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา   ที่มุงเนนผูที่เรียนเปนสําคัญได 
 4.  ใชในการเรยีนซอมเสริมดวยตนเองของนักเรียนทีเ่รียนออนไดทนั  หรือขาดเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทที่ 2 

 
วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ  เพื่อทาํใหเขาใจในหลกัการและ
ทฤษฎีตลอดจนผลการวิจัย ที่มีสวนเกีย่วของกับการศึกษาครั้งนี้  ผูวิจยัไดแยกเนื้อหาตางๆ  ดังนี ้
 
 1.  แนวคิดนกัจิตวิทยาการเรียนรูเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 1.1   จิตวิทยาการเรียนรูกบัการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 1.2   ทฤษฎีการเรยีนรูทีเ่กี่ยวของกับการพฒันาสื่อการเรยีนการสอน 
 1.3   การประยุกตใชจิตวทิยาการเรียนรูจกัในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน 
   
 2. คอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.1  ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2  องคประกอบของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3  ประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 2.4  ขอดีและจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
               2.5  แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วของกับการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
              2.6  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.7  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.8  โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
  
 3. หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 
 3.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมศิลปะในหลกัสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน 
 3.2  คอมพวิเตอรกับงานศิลปะ 
                     3.3  ทฤษฎีสี                    
 3.4  ความรูสึกที่ไดรับจากส ี
                    
 4. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 

8 
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 4.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของภายในประเทศ 
 4.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของจากตางประเทศ 
 

1. แนวคิดนักจติวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 

 การจัดการเรียนการสอนเปนการบูรณาการแนวความคิด ของนักจติวิทยาการเรียนรู  
เนื่องจากในความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรูคือ  กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี ้  คือพฤติกรรมนั้นเอง  เชน  
ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง(Stimulus-Respones) การเรียนรูในลักษณะนี้เกิดขึ้นมาจาก
กระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา   องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มีอยู  
4  ประการ  คอื 
 1. แรงขับ (Drive) หมายถงึ  ความตองการของผูเรียนในบางสิง่อยางแลวจูงใจใหผูเรียน
หาหนทางตอบสนองความตองการ 
 2.  ส่ิงเรา (Stimulus)  เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู  หรือการชี้แนะทันททีันใดจากสิ่งเรา
นั้นกอนที่จะตอบสนอง 
 3.   การตอบสนอง (Respones) หมายถงึ   การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา
ซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
 4.  การเสริมแรง  (Reinforcement) หมายถึง  การใหรางวัลเชนการชมเชย......ผูเรียนใน
กรณีที่เรียนตอบสนองถกูตอง (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 2533 : 61-62) 
 
1.1  จิตวิทยาการเรียนรูกบัการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ทฤษฎีการเรียนรู การเรียนหมายถงึการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  ซึง่เปนผลเนื่องจาก
ประสบการณที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  หรือจากการฝกหดั  รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณ
ความรูของผูเรียน  งานที่สําคัญของครูก็คือชวยนกัเรียนแตละคนใหเกิดการเรียนรู  หรือมีความรู
และทักษะตามที่หลกัสูตรไดวางไว  ครูมหีนาที่จัดประสบการณในหองเรียน   เพือ่ชวยใหนกัเรยีน
เปลีย่นแปลงพฤติกรรมตามวตัถุประสงคของแตละบทเรียน ดงันัน้ความรูเกีย่วกับกระบวนการเรียนรู
จึงเปนรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 นักจิตวทิยาไดทําการวิจยัเกีย่วกับการเรียนรูของทัง้สัตวและมนุษย  และไดคนพบ
หลักการที่ใชประยุกต เพื่อการเรียนรูในโรงเรียนได  ทฤษฎีการเรียนรูมีหลายทฤษฎแีตจะกลาวถึง
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ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behavioral  Theories) ภารกจิของผูสอนในการที่จะทาํใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤตกิรรมนิยม ผูสอนจะตองกาํหนดความมุงหมายอยางแนชัดวา
ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมใดขึ้นในตัวผูเรียน แลวตองจึงจัด ประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสม
ตามลําดับที่ตองการเพื่อใหผูเรียนตอบสนองเมื่อผูเรียนตอบสนองถกูตองก็ใหการเสริมแรง 
 ตัวอยางการนาํทฤษฎีการเรยีนรูกลุมพฤตกิรรมนยิมมาเปนหลกัการพืน้ฐานของเทคโนโลยี
การศึกษาที่เหน็ชัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน  บทเรียน
โปรแกรม  ซึง่ประกอบไปดวยสิ่งเราสั้นๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม(Frames) การจูงใจและเราใจ
ผูเรียนไดลงมอืปฏิบัติ  หรือมีสวนรวมไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรง  เมื่อผูเรียนตอบสนอง
ถูกตอง ในทางปฏิบัติปจจุบนัทฤษฎกีารเรยีนรูกลุมพฤตกิรรมนิยมมีอิทธิพลมาก  และเปนผูนยิม
นํามาเปนหลกัฐานพืน้ฐานของการออกแบบการเรียนการสอน  แบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลาย
รูปแบบ  เร่ิมต้ังแตการสอนโดยการใชส่ือธรรมดาและสื่อประสม  ไปจนถงึการใชคอมพิวเตอรใน
การเรียนการสอนไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ  หรือนอกระบบโรงเรยีน 
 
1.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ในการนําเอาหลักจิตวทิยาการเรียนรูเขามาใชประกอบในการพัฒนา ทางดานการใช
เทคโนโลยีการสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพ  ผูวิจยัไดนําแนวคิดของนักจิตวทิยาการ
เรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ใชกันอยางกวางขวาง  คือ 
 1. ทฤษฎีการเรียนรูของการเย(Gagne’) การเยไดใหนิยามการเรียนรูไววาเปนการ
เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capabillty)        หรือความสามารถของมนษุยซึ่งสามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมบางประการที่แสดงออกมา  การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากทีม่นุษยไดรับประสบการณจาก
สภาพการณการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 62-64)  ไดจําแนกประเภท
การเรียนรูพื้นฐานออกเปน 8 ลักษณะ เรียงตามลาํดับกอนหลงั  ดังนี ้
 1.1  การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูข้ันพืน้ฐานที่เกิดขึ้นโดย
ผูเรียนมีปฏิกริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไขอยางทนัททีนัใด  และจะเกิดการเรียนรูเมื่อ
กระทําซ้ําหลายๆ คร้ังบนเงือ่นไขเดียวกนั  การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกนักับทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขของพาพลอฟ (Pavlov)  
 1.2 การเรียนรูจากสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimulus - Responses Learning) 
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอส่ิงเราอยางตัง้ใจหรือจําเพาะเจาะจงโดย 1) กระทําซ้ํา
บอยๆ 2) ตอบสนองใหถูกตองเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 3)  การที่ควบคุมส่ิงเราจะเพิ่มความถูกตองของการ
ตอบสนองไดมากขึ้น  4) การเสริมแรงหรือการใหรางวลัมีความจาํเปน  การเรียนรูประเภทนี้เปน
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ประเภทเดียวกันกับทฤษฎีการเรียนรูแบบอาการกระทํา (Operand Conditioning)   ของสกินเนอร 
และทฤษฎีการเรียนรู  (Instrumental Conditioning Learning)  ของธอรนไดด 
 1.3  การเรียนรูโดยการเชื่อมโยง (Simple Chaining Learning) เปนการเรียนรูที่
จะตองมีการกระทําเชื่อมโยงตอเนื่องระหวางสิง่เรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูข้ึนไป  โดยมาก
เปนการเรียนรูดานทกัษะ (Mortor Learning) 
 1.4 การเรียนรูโดยใชภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดขึน้
จากความสัมพันธของการใชถอยคํา หรือภาษาตอบสนองสิง่เราจนเกิดเปนภาษาขึ้นเรียกสิ่งตางๆ
ของการเรียนรูประเภทนี้เปนลักษณะเดียวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connection   Learning)  
ของเอบบิงฮอส (Ebbinghaus) 
 1.5 การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมี
ความเขาใจอยางขวางกวางลึกซึง้ตามลาํดับข้ันตางๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจาํแนกความแตกตาง
ที่มีอยูของสิง่เราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตางๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความ
แตกตางทีม่ีอยูของสิ่งเราทัง้หลายได เชน เราสามารถจําแนกแยกชือ่ตางๆ ของพชืและสัตว และ
เรียกไดถูกตอง 
 1.6   การเรียนรูมโนทัศน(Concept Learning)     โดยทัว่ไปมโนทัศนจะมีอยูใน  
2 ลักษณะ คอื มโนทัศนแบบรูปธรรมและแบบนามธรรม  มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต
และเปนแบบรูปธรรม  สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทศันที่เกีย่วกับสัญลักษณหรือส่ิง
แทนของจรงิตางๆ เชน  รูปส่ีเหลี่ยม  สามเหลี่ยม  วงกลม  เปนตน   ดงันัน้การเรียนรูตามมโนทัศน 
จึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราตัง้ไว โดยเรียนรูผานทางสภาพการณการเรียนรูเพื่อใหตอบสนอง  
จนสามารถสรปุหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 
 1.7  การเรียนรูกฎ (Rule Learning)  เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนํามโนทัศน
จํานวนหนึ่งมาสัมพนัธกันอยางดีมีลําดับตอเนื่องกนัและชัดเจน  แลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎที่มี
ความหมายใหมข้ึนมาและความสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตกุารณตางๆ ได 
 1.8  การเรียนรูการแกปญหา(Problem – Solving Learning) เปนการเรียนรูข้ันสงูทีสุ่ด
ที่เกิดจากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตางๆ ที่สรางขึ้นมาจากหลักการก็จะนําไปสูข้ันของ
กระบวนการใหมๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค
และสามารถแกปญหาตางๆ  ไดจนกระทัง่ไดความรูใหมเพิ่มข้ึน 
 จากลักษณะการเรียนรูดังกลาว    กาเยไดกลาววาผูเรียนจะเกิดความสามารถซึ่ง
เปนผลของการเรียนรู(Learning Outcomes) และผลของการเรยีนรูถามองในมมุหนึง่ก็จุดมุงหมาย
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การศึกษาและการเรียนการสอนนัน้เอง ทฤษฎีการเรียนรูของกาเยเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียน
การสอนจากทฤษฎีการเรียนรูของกาเย ดงัไดอธิบายสรุปมาแลวจะเหน็วาเปนทฤษฎกีารเรียนรูรวม
สมัยที่ประยุกตทฤษฎีการเรียนรูตางๆ เขาสูเหตุการณการเรียนการสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งในสวน
ที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนคือเทคโนโลยกีารสอนนัน้เอง 
 กาเยและคณะ (Gagne and others 1988 : 8-14)     ไดใหขอเสนอแนะวาการ
เรียนรูของแตละบุคคลจะมปีระสิทธิภาพเพียงใดนั้นจะขึ้นอยูกับปจจัย 2 ประการ คือ 
 1. สภาพการเรียนรู(Conditions of learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน 
(Internal Conditions) ดานความสามารถทีม่ีอยูกอนเรียน(พฤตกิรรมเบื้องตน) และสภาพ
ภายนอก (External Conditions) ที่จัดใหแกผูเรียน 
 2. เหตุการณในการเรียนรู(Events of Learning)  หมายถึง กระบวนการตางๆเกิดขึน้
ในระหวางการเรียนรู  เมื่อมีส่ิงเราจากสภาพแวดลอมมากระตุน  หนวยรับประสาทสัมผัสจะรับ
ส่ิงเราสงไปทําการบันทึกความรูสึก  และจะไดรับการกลั่นกรองจากกระบวนการความตั้งใจและ
การเลือกการรับรูเลือกเฉพาะขอมูลที่ตองการ  และจะสงตอไปยังหนวยความระยะสัน้โดยอาศยัสือ่ 
(ภาพและ/หรือเสียง) และบางสวนถูกสงไปยังหนวยความจําระยะยาว   และนํามาใชงานไดดวย
กระบวนการเสาะหาผลจากกระบวนการนีท้ําใหมีการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู ดังนัน้ การเรียนรู
จะขึ้นอยูกับกระบวนการควบคุมที่สําคัญคือ ยุทธศาสตรการคิด 
 ดังนัน้กลาวไดวารูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเย  เปนทฤษฎีการเรียนรูตาม
แนวของทฤษฏีใหมของความรูและความเขาใจ ที่มุงจะเนนเนนในเรื่องของกระบวนการการเรียนรู 
(Information Procssing) กาเยยงัไดเนนบทบาทครูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อกระตุน
นักเรียนใหทํากิจกรรมตางๆ และเสนอแนวทางในการจดัการสอนเปน 9  ข้ันตามลําดับดังนี ้
 1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนาํเขาสูบทเรียน เพื่อใหนักเรียน
พรอมที่จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา  เชน  รูปภาพ  ภาพยนตร  การใชคําถาม  การสาธิต  และมี
การนาํเสนอสิง่เรานัน้ ๆ เพื่อเรียกความสนใจ 
 2. การบอกใหผูเรียนทราบจดุประสงคการสอน (Information the Learning of the 
Objective)  เพื่อใหนักเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอนและเปนแนวทางไปสู
จุดประสงคนัน้  การบอกจุดประสงคนัน้  การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรงหรือบอก
โดยใชคําถามก็ได 
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 3. การกระตุนใหเกิดการระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน (Stimulating Recall of 
Prerequisite Learning)  อาจใชคําถามหรือบรรยายเพือ่ทบทวนความรูเดิม  แลวนําไปเชื่อมโยง
กับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 
 4. การเสนอสิง่เราใชในการประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) 
ไดแกวัสดุอุปกรณและสื่อการสอนอื่นๆ  
 5. การชี้แนะการเรียนรู(Providing learning Guidance)  อาจใชคําถามทีส่ามารถ
นําไปสูการเรียนรู  การนาํไปใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือตาง ๆ  
 6.  จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือ   ใหผูเรียนลง
มือทํากิจกรรมปฏิบัติการทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวกจัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับ
การปฏิบัติการ 
 7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทาํกิจกรรม(Providing Feedback) เพื่อให
ผูเรียนทราบวาการทํากจิกรรมหรือปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองด ี หรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง
เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามจดุประสงคที่กาํหนดไว 
 8. การวัดผลการเรียน(Assessing the Performance) การวัดผลการเรียนรูของ
ผูเรียนใหการทํากจิกรรมอาจทําไดโดยการใชคําถามใหทําแบบฝกหัด  หรือทาํขอสอบวัดไดในขณะ
เรียนและเมื่อส้ินสุดการเรียนเพื่อปรับปรุงแกไขได 
 9. การทาํใหผูเรียนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรยีนรู(Enhancing Retention 
and Transfer) คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ กนั เพื่อใหมีความคงทนของความรูใหมีการ
ทบทวนและนาํความรูไปใชในสถานการณใหมเพื่อฝกการถายโอนการเรียนรู 
 กาเย กลาววาการเรียนรูเนือ้หาสําคัญกวาเรยีนรูตามกระบวนการ และมีความเหน็วา
การนาํวธิีการสอนแบบคนพบไปสอนจะไมชวยใหผูเรียนคนพบดวยตนเอง นอกจากจะตองสราง
สถานการณการเรยีนรูที่แนนอน และเปนลาํดับข้ันใหผูเรียนจงึจะทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
วัตถุประสงค  
 การสอนทั้ง 9 ข้ันตอน ดังกลาวเปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการ
ออกแบบและพฒันาการสอนในเชงิปฏิบัต ิทฤษฎีและหลักการเรียนรูตามแนวคิดของกาเย ซึ่งไดรับ
ความสนใจและการนาํมาใชในงานทางดานเทคโนโลยอียางกวางขวาง(ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2533:66) 
  
 2. ทฤษฎีแบบจําลองอารคส ไดแก การเราความสนใจ ความรูสึกเกีย่วพนัธกับเนือ้หา
ความมัน่ใจและความพึงพอใจของผูเรียน ดังนี ้
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 1. การเราความสนใจ(Arouse)  การเราความสนใจจะตองไมจํากัดเฉพาะในชวงแรก
ของบทเรียนเทานั้น หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ตลอดทั้งบทเรียน วิธหีนึง่ที่เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือ   การทําใหผูเรียนเกดิความอยากรู
และความอยากเหน็นัน่เอง ความรูสึกเกี่ยวของกับเนื้อหา(Relevant) ความรูสึกเกี่ยวพนัธกบั
เนื้อหาทีเ่รียนคือการทําใหผูเรียน     สึกวาสิ่งที่ตนกาํลังเรียนอยูนั้นมีความหมายหรือประโยชนตอ
ตัวผูเรียนเอง เชน การใชตัวอยางที่มีบริบทตรงกับความสนใจและสาขาของผูเรียน เปนตน 
 2. ความมัน่ใจ(Confidence)  การใหผูเรียนทราบถงึสิ่งที่ตนเองมีความมัน่ใจตาม
ความคาดหวงัในการเรียนและโอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มี
ประโยชน ซึ่งจะเปนการสรางความมัน่ใจใหกับผูเรียนไดควบคุมการเรียนดวยตนเอง ซึง่คลายกบั
ทฤษฎีของมาโลน ในเรื่องความทาทายและการควบคมุ 
 3. ความพึงพอใจของผูเรียน(Satisfaction) การทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจในการ
เรียนมากขึ้นนัน้ ทาํไดโดยการจัดหากิจกรรม ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิงที่ตนไดเรียน
มาในสถานการณจริงและจัดหาผลปอนกลับในทางบวก ภายหลงัจากที่ผูเรียนไดแสดง
ความกาวหนาและใหคําปลอบใจเมื่อผูเรียนทาํผิดพลาดตองอยูบนฐานของความยตุิธรรม 
 
1.3 การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูจักในการพฒันาสื่อการเรียนการสอน 
  ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอน(ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2533:66-67) ไดมีการ
นําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตางๆ  มาใชรวมกันอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกิดการ
จัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ  โดยเฉพาะในเรื่องนี้เทคโนโลยีการศึกษาไดมีการประยุกตใช
จิตวิทยาการเรียนรูตางๆ  เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  การประยกุตจิตวิทยาการเรียนรูมารใชเทคโนโลยกีารศกึษาและการสอน  ทําใหได
สภาพการณในการเรียนการสอน  ที่มัน่ใจไดวาสามารถสนับสนุน  ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
มีประสิทธิภาพใน  4  ประการ  คือ 
 1. ผูเรียนไดมสีวนรวมหรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู 
 2. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลนั 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
 4. ผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทีละนอย 
 การประยุกตจติวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา  ทาํใหเกิด
สภาพการจัดการเรียนการสอนที่มปีระสิทธิภาพทั้ง 4 ประการ และถือวาเปนหลกัการสําคัญของ
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เทคโนโลยกีารศึกษา  แนวคดิดังกลาวไดนาํมาเปนหลักการพืน้ฐานในการผลิตสือ่  และเพื่อการเรียน
การสอนแบบเอกัตบุคคล  หรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง โดยเฉพาะในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) 
 

2.คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 คอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอนภาษาองักฤษวา “Computer Assisted Educational” 
หรือยอวา “CAE” ในภาพรวมคือ (Macro) หรือ Computer Assisted Educational ก็คือการนํา
คอมพิวเตอรมาชวยในกระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) จําแนกใหมไดเปน 3 ชนิด คอื 
 1.CAI (Computer Assisted Instruction) 
 2.CAL (Computer Assisted Learning) 
 3.CBT (computer Base Training) 

 
 1. CAI(Computer Assisted Instruction) คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) หมายถงึ วิธีการ
เรียนการสอนที่ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึง่ออกแบบไวเพือ่นําเสนอบทเรียนแทนผูสอน 
และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําดับข้ันตอนอยางเปนระบบ โดยความสามารถของแตละ
บุคคลมีการปฏิสัมพันธ(Interaction)ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และผูเรียนจะไดรับขอมูล
ยอนกลับทนัทหีลังการปฏิบตัิตามคําสั่ง 
  เนื้อหาสาระความรู(Information) บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีลักษณะที่สามารถ
กระตุนความสนใจผูเรียนใหตดิตามอยางตอเนื่องดวยการใชขอความ  ภาพ   กราฟก เสียง ฯลฯ เมือ่
ผูเรียนศึกษาเนื้อเรื่องที่ตองการเรียนรูแลว  จะมีแบบฝกหัดไวใหผูเรียนไดรับการฝกเพื่อทบทวนและ
ตรวจสอบตนเอง คอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับผูเรียนจะรูไดทนัทีวากิจกรรมทีท่ําไปนัน้ถกูตอง
หรือไม  ตอจากนัน้คอมพวิเตอรจะนําเสนอเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองเรียนรูในลําดับตอไป 
 2. CAL(Computer Assisted Learning) CAL คือโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอร
สําหรับผูเขียน เหมือนกับสมุดหรือตํารา เปนแคตําราอิเล็กทรอนกิสซึ่งรวบรวมเนือ้หาของวิชานั้น
ไวทั้งหมดเหมอืนกับสารานกุรม(Encyclopedia)      บางตอนกน็ําเสนอดวยขอความและรูปภาพ  
เปนมัลติมีเดีย และก็จัดใหมีปฏิสัมพันธ(Interactive) กับผูเรียนมีแบบฝกหัดใหทดสอบ แตจะไม
บังคับผูเรียนจะเลือกเรยีนหวัขอหรือเนื้อหานัน้ หรือจะขามไปก็ไดจงึถอืไดวาชวยเสรมิประสบการณ
แกผูเรียนสวนใหญจะบรรจุเปนแผนซีด–ีรอม(CD-ROM) เนือ่งจากเก็บเนือ้หาไดมากถงึ 650 Mb  สรุปวา 
CAL คือ 
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 1.  เปนชุดการเรียนทีน่าํไปเรียนไดดวยตนเอง  
 2.  เนื้อหากวาง ครอบคลุมทัง้หมด เชน สารานุกรม 
 3.  จัดทําโดยองคกร คณะ หรือภาคเอกชนจึงตองอาศัยบุคคล 4 ประเภท คือ 
 3.1   นักวิชาการ (Academic Expert) 
 3.2   นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Programmer) 
 3.3   นักสรางสรรค (Producer) 
 3.4   นักศิลปะ (Artist) 
 3. CBT(Computer Base Training) CBT คือ เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการ
ฝกทักษะ  จะตองมีปฏิสัมพนัธ (Interactive) กับผูเรียน 100% เชน โปรแกรมฝกพมิพดีดโปรแกรม
ตอคําศัพทหรือเกมทางการเรียน โดยจะทาํในลักษณะจาํลองสถานการณเสมือนจริง (Simulation) 
เชนCAD/CAM(Computer Assisted Design / Computer Assisted Manufacturing) ที่ใชในการ
เรียนการสอนดานงานอุตสาหกรรม หรือ โปรแกรมจาํลองการบนิ (Flight Simulator) ตั้งแตฝกบนิดวย
จอยสติ๊ก (Joystick) กับจอภาพ (Monitor) ไปจนถงึหองบงัคับการบนิจาํลอง(Cockpit Simulator)  ซึ่ง
ในการใชคอมพิวเตอรควบคมุไฮดรอลิกใหหองเคลือ่นไหวเหมอืนบนิจริงๆ หนาจอจะจําลองรอบดาน
และปรบัภาพสนามบนิตางๆ  ใหเหน็เหมือนจริงอีกดวยเหมือนของบริษัทการบนิไทยที่ใชฝกนกับิน
เปนตนสรุป CBT ก็คือ 
 1.  เปนโมดูลจําลองสถานการณ 
 2.  ใชในการฝกทักษะหรือความชาํนาญ เชน ฝกการบนิ, ฝก CAD – CAM 
 3.  การจัดทาํจะตองเปนคณะหรือบริษัทในเชิงพาณิชย      โดยจะตองเพิ่มนักวิศวกร 
(Mechatronics Engineer)  อีก 1 จาก 4 ประเภท ใน CAL ที่กลาวมา 
 คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดหลายกรณี เชน กรณีที่
ผูเรียนยงัไมเขาใจสิง่ที่เรียนรูจากครูผูสอนในช้ันเรยีนกส็ามารถเรียนรูเพิม่เดิม โดยมโีอกาสไดทบทวน
ความรูและทดสอบความรูความเขาใจจากการทาํกิจกรรม หรือแบบฝกหัดดวยตนเอง  ตลอดจน
สามารถที่ประเมนิผลการเรยีนรูของตนเองในเรื่องนัน้ๆได หรือในกรณีที่ผูเรียนมีความสนใจทีจ่ะ
เรียนรูเพิ่มเตมิเปนพิเศษนอกเหนือจากการเรียนในชัน้เรียนแลว  ผูเรียนก็สามารถเรียนรูเพิม่เตมิได
จากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนการขยายขอบขายการเรยีนรูของตนเองใหกวางขวางยิง่ขึน้
คอมพิวเตอรชวยสอนจงึเปนอีกทางเลือกหนึ่ง สําหรับผูใฝรูใฝเรียนใหไดรับโอกาสในการศกึษาการ
พัฒนาความรูและทักษะของตนไดเปนอยางด ี สวนผูเรียนที่ตองการจะฝกฝนตนเองใหเกิดความ
ชํานาญในทักษะตางๆ  ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องนาํทางไปสูความสาํเร็จไดเชนกนั 
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2.1 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 วิวัฒนาการของคอมพวิเตอร เร่ิมตนจากนกัวิจัยในสถาบนัอุดมศึกษาไดประดิษฐ
ตนแบบอุปกรณคอมพิวเตอรข้ึนมา คอมพวิเตอรรุนแรกสามารถนํามาใชประโยชนในการเรียนการสอน
แตมีปญหาในการใชงานเพราะตัวเครื่องมขีนาดใหญใชหลอดสูญญากาศจํานวนมาก และมีราคา
ที่แพงจึงใชงานเฉพาะการคนควาวิจัยสวนมาก ตอมาก็มีการพัฒนาการของคอมพิวเตอรจนทําให
เครื่องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กและราคาถกูลง     ประชาชนทั่วไปจงึมกีําลังซื้อไวใชอยางแพรหลาย
ตามมหาวทิยาลัย มกีารใชคอมพิวเตอรในการบรหิารกจิกรรมตางๆ   ของสถาบนั และที่สําคัญยิง่    
คือมีการนาํไปใชเพื่อการเรียนการสอนซึ่งเรียกวาคอมพวิเตอรชวยสอน หรือที่หลายคนนิยมเรียก
กันวา CAI (Computer Assisted Instruction) 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการผสมผสานของบทเรียน ในแบบประเภทโปรแกรม (Programmed 
instrution) ของ B.F. Skinner เขากับเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ของ Skinner และ S.L. 
Perssey Dence  สมยันัน้นกัการศึกษาสนใจในแนวคิดเกี่ยวกับการเรยีนรูไดดวยตนเองตามความ
ถนัด และความสามารถของตนเองโดยไมจํากัด   เร่ืองระยะเวลาในการเรียนรูจึงมีการพฒันา
บทเรียนโปรแกรมขึน้มาเปนลักษณะของหนังสอืทเีรียกวา Programmed Text ลักษณะความสาํคญั
อยูที่การออกแบบใหนาสนใจและใชจิตวิทยาเรียนรูพรอมกับใชเทคนิคการเสริมแรงปรากฏวาโปรแกรม
มีจุดออน เพราะนาเบือ่ การทํากิจกรรมกอ็ยูในขอบเขตที่จาํกัดเมื่อผูเรียนเรียนรูดวยการเปดหนงัสือ
ทบทวนกลับไปกลับมา จึงรูสึกจาํเจ และใชประสาทตามาก  นกัการศกึษาจึงเริ่มนาํคอมพวิเตอรมาใช
แทนหนังสอืตั้งแตนัน้เปนตนมา 
 การนําเสนอเนื้อหาดวยคอมพิวเตอรไดเปรียบเทียบโปรแกรมอยูหลายประการ เพราะ
สามารถนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็วกวาผูเรียนกดแปนพิมพแทนการเปดหนังสือไปทีละหนา เนื่องมาจาก
ศักยภาพของคอมพิวเตอรสามารถเก็บขอมูลที่เปนเนื้อหาไดมากกวาหนงัสือ และสามารถนําเสนอดวย
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งใชประโยชนไดดีกับการเรียนรูเนื้อหาที่มีความซับซอนนอกจากนีส้ามารถใชเสยีง
ประกอบตางๆมาชวยเสริมใหการเรียนรูนาสนใจยิง่ขึ้น และมีประโยชนในการเรียนทางภาษาได
อยางมาก และขอดีอีกประการหนึง่คือการที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยที่ผูเรียน
จะไดโตตอบกับบทเรียนโดยตรง และคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนได
อยางด ีสวนบทเรียนโปรแกรมนั้นควบคุมผูเรียนไดยาก ถาหากผูเรียนเปดหนงัสือผานเนื้อหาตางๆ 
ไป ในขณะทีค่อมพิวเตอรชวยสอนนัน้ สามารถควบคุมผูเรียนตามโปรแกรมที่สรางไวอยางเปนขั้น
เปนตอน อีกประการหนึ่งกค็ือบทเรียนโปรแกรมนั้นผูเรียนจาํเปนตองประเมินตนเองและตรวจสอบ
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ผลจากเฉลยคาํตอบทายบทเรียน ผูเรียนอาจจะคัดลอกคําตอบมาก็ได      ในขณะที่คอมพวิเตอร
ชวยสอนมีความสามารถทั้งการบันทึกผลการเรียนและจะผูประเมนิไดทันท ี
 การออกแบบการเรียนการสอน (Instruction Design)  การออกแบบการเรียนการสอน
ของคอมพิวเตอร ใหเกิดประโยชนสูงสุดในลักษณะของเนื้อหาตางๆ การนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การเรียนการสอนมีอยูดวยกันหลายรูปแบบ          ตามแนวคิดของนักการศึกษาและนักวิชาการ      
มีการจําแนกชนิดของคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง 2536, สุกรี รอดโพธิ์ทอง 
2535 , Pixlonthi Chongtrakul 1995, Lockard Abrams and Many 1987,อางถึงใน วรากร หงษโต  
2543: 36)  
 1.  แบบศึกษาเนื้อหาใหม(Tutorial) 
 2.  แบบฝกทบทวน(Drill and Practice) 
 3.  แบบสรางสถานการณจําลอง(Simulation) 
 4.  แบบทดสอบ( Test )  
 5.  แบบเกมการสอน(Instructional Games) 
 6.  แบบแกปญหา(Problem Solving) 
 7. แบบจําลอง(Modelling) 
 8. แบบการคนพบ(Discovery) 

 คอมพิวเตอรชวยสอนแตละแบบมีความแตกตางกนัที่แบบลักษณะของการใหความรูส่ือ
สําหรับคอมพวิเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหมจะใชเพื่อเสนอเนือ้หาบทเรียนนัน้ๆ โดยการ 
แบงเปนเนื้อหาเปนหนวยยอย  และถามผูเรียน ทีละคําถามโดยการถามแตละครั้งจะใหขอมูล
ยอนกลับไดในทนัท ี เมื่อผูเรียนตอบไดถูกตองก็จะถามคําถามตอไป  แตหากผูเรียนตอบคําถาม
ไมไดหรือตอบผิดคอมพิวเตอรก็จะใหเนื้อหาเพื่อทบทวนจนกระทัง่ผูเรียนตอบถูก  ดังนั้นผูเรียนมี
โอกาสคิดแกไขปญหาดวยตนเองเพื่อทีจ่ะตอบคําถามใหถูกตอง  บทเรียนแบบศกึษาเนื้อหาใหมนี้
จึงเปรียบเทียบไดกับเปนผูทบทวนความรู(Tutor) ใหกบัผูเรียนสามารถสอนเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิด
และทักษะตางๆ ได   
 คอมพิวเตอรสอนแบบฝกทบทวน(Drill and Practice) ใชสําหรับฝกหัดและทบทวน
ความรูที่ผูเรียนไดเรียนรูผานไปแลว โดยอยูในรูปแบบของการทดสอบสวนใหญมกัใชกับการเรียน
การสอนทางดานภาษาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร         ซึง่เปนเนื้อหาวิชาที่เนนเกี่ยวกบัความรู 
แตเพื่อใชประเมินการสอนของครู หรือการเรียนของนกัเรียน คอมพิวเตอรจะประเมินผลในทันทีวา
นักเรียนสอบไดหรือสอบตก และจะอยูในลาํดับที่เทาไร ไดผลการสอบกี่เปอรเซ็นต 
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 คอมพิวเตอรชวยสอนอกีแบบหนึง่ทีม่ีประโยชนตอผูเรียนคือ แบบสรางสถานการณ
จําลอง (Simulation) เชน ในวิชาวทิยาศาสตร       ผูเรียนจําเปนตองมกีารทดลองทางวทิยาศาสตร 
ทําใหไดรับประสบการณและไดฝกทักษะเพิ่มเติมไมเสี่ยงกับอันตราย  รวมทั้งชวยประหยัดเวลา
และคาใชจาย 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบ(Test) เปนบทเรียนทีน่ํามาใชสําหรับประเมนิผล
ความรูประเมนิทกัษะ  และประเมินเจตคติผูเรียน  เปนบทเรยีนที่เนนเฉพาะเรื่องของการทดสอบ
ซึ่งจะใชเมื่อผูเรียนสามารถผานแบบฝกทบทวน (Drill and Practice) ไปแลวหรืออาจใชหลกัจาก
ผูเรียนไดผานแบบศึกษาเนือ้หาใหม(Tutorial)  ก็ได 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบแกปญหา(Problem Solving) เปนการฝกใหเกิดการ
แกปญหาไดอยางมีระบบ  โดยบทเรียนทีน่ําเสนอนัน้จะกําหนดปญหาดวยสถานการณและเงื่อนไข
ที่แตกตางกันออกไปเพื่อผูเรียนจะไดคิดวธิีแกปญหา  เมื่อผูเรียนจาํเปนตองฝกแกปญหากจ็ะทาํให
ผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการวิเคราะหปญหาอยางมีหลกัเกณฑ   
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจาํลอง(Modelling) มีความแตกตางจากแบบแกปญหา 
ตรงที่แบบจําลองผูเรียนตองกําหนดสภาพปญหาการณเงื่อนไขตางๆ ใหกับคอมพิวเตอรเพือ่ให
คอมพิวเตอรชวยแกปญหาและบอกกระบวนการทีน่ําไปสูผลสรุปในการแกปญหา 
 สําหรับคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสุดทายคือ แบบการคนพบ (Discovery) มีลักษณะ
สําคัญจะชวยผูเรียนใหมีโอกาสไดเรียนรู จากประสบการณของตนเองเปนอยางมากปญหาที่นาํมา
ใหผูเรียนแกไขนั้นจะใชวิธีลองผิดลองถูกหรือเปนวิธีการจัดระบบเขามาชวยเหลือ โดยคอมพิวเตอร
จะเสนอขอมูลที่หลากหลายแกผูเรียน เพื่อใหผูเรียนพยายามคนหาจนกระทั่งไดขอสรุปในการ
แกไขปญหาทีด่ีที่สุด 
 
2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีองคประกอบหลักที่คลายคลึงกันคือ  ประกอบ
ไปดวยขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 
 ขอความ(Text) อาจเปนตัวอักษรและที่เปนตวัเลขหรือเครื่องหมายเวนวรรคตอนทีม่ีแบบ
(Style) หลากหลายมีความแตกตางกนัทัง้ตัวพมิพ(Font)  ขนาด(Size) และสี(Color)  รูปแบบของ
ตัวอักษรแตละแบบยังสามารถ สงเสริมหรือเปนขอจํากัดในการแสดงขอความได  ดังนัน้การทีจ่ะ
นําเสนอเนื้อหาจึงไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอกัษรแบบหนึง่อาจจะ
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เหมาะสมในการใชเปนหัวเรือ่งในขณะที่อีกแบบหนึง่สามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดี    ในสวน
ขนาดของตัวอกัษรจะสามารถใชเพื่อเขียนหัวเรื่องและเนือ้หาใหมองเหน็ไดอยางชัดเจน 
 ภาพนิ่ง (Still picture) ภาพนิ่ง หมายถึง  ภาพถายและภาพลายเสนซึง่ภาพนิ่งอาจจะมี
สีขาวดําหรือสีอ่ืนๆ อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือภาพ 3 มิติ โดยขึ้นอยูกับความสามารถของเครือ่ง
คอมพิวเตอรทีใ่ชอยู  สวนขนาดของภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอภาพหรือมีขนาดเลก็กวา  ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีภาพนิง่เปนองคประกอบที่สําคัญ  เพราะมนษุยไดรับอิทธิพล
จากการรับรูดวยภาพเปนอยางดีครูตองออกแบบบทเรยีนดวยตนเอง  ครูอาจใชเครื่องมือชวยใน
การวาดภาพในซอฟทแวรคอมพิวเตอรซึง่ชวยประหยัดเวลา และไมจําเปนตองฝกฝนตนเองใหมี
ความชาํนาญเทากับ ศิลปน ก็สามารถวาดภาพได แตขอจํากัดประการหนึ่ง  คือภาพนิง่แตละภาพ
จะใชหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตวัอักษรหลายเทา 
 ภาพเคลื่อนไหว (Animated picture) ชวยสงเสรมิการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนทีแ่ละ
เคลื่อนไหวที่ไมสามารถอธบิายดวยตัวอกัษรหรือภาพเพียงไมกี่ภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลักษณะ
เดนที่ชวยเราความสนใจของผูเรียนได  ทัง้การเคลือ่นไหว(Animation) ที่เปล่ียนตําแหนงและ
รูปทรงของภาพและการเคลือ่นที(่Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตาํแหนงหนาจอภาพ แตไมไดเปลี่ยน
รูปทรงของภาพ 
 เสียง (Sound) เสียงที่เราใชกับเครื่องคอมพิวเตอรม ี 3 ชนิด คอื เสียงพูด(Voice) 
เสียงดนตร(ีMusic) และเสยีงประกอบ(Sound Effect) เสียงพูดอาจเปนเสียงการบรรยาย หรือ
เสียงจากบทสนทนาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเสียงดนตรีจะ ในการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศยัเสียงชวยสรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากยิ่งขึน้เชน  เมื่อ
จะสอนเกีย่วกบัลักษณะการวิ่งของเสือ  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีภาพเคลื่อนไหวของเสอื
พรอมกับคําบรรยายบนจอภาพ ผูเรียนจะไมสามารถใชสายตามองภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยาย
ไดในเวลาเดียวกัน แตถาปรับใหมีภาพเคลื่อนไหวของเสีองและใชเสียงบรรยายพรอมกับเสยีง
ประกอบแทน  ก็จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาที่นาํเสนอไดรวดเร็วยิ่งขึน้ 
 การเชื่อมโยงแบบปฏสิัมพนัธ(Interactive Links) คือ การรับรูขอมูลเพิ่มเติมที่เปน
ตัวอักษรโดยใชโปรแกรมเชือ่มโยงที่เรียกวา Hypermedia สวนโปรแกรมเชือ่มโยงที่เรียกวา 
Hypergraphics  จะใหขอมลูอธิบายเพิ่มดวยภาพวิธีการเชนนี้ผูเรียกจะใช Mouse  ชี้แลว Click  
ที่สวนใดสวนหนึง่ของหนาจอภาพ  เชน  ที่ภาพปุม  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวหรือบนตัวอกัษร  
ขอมูลเพิ่มเติมจะปรากฏใหเห็น นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยงัมีลักษณะเดนที่แสดง
ความสามารถใหขอมูลยอนกลับ(Feed Back)    เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกบัผูเรียนไดทนัที     

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 21

 ข้ันตอนการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน เปนขัน้ตอนที่สําคัญทีสุ่ดตอประสิทธิภาพ
ของคอมพิวเตอร เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตรงกับวตัถุประสงคและมีประสิทธภิาพ  
ซึ่งมีผูเสนอขั้นตอนการออกแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้เชน  ข้ันตอนของ 
Alessi และ Trollip ประกอบดวย 7  ข้ันตอนดังนี ้
 
ข้ันตอนที่ 1 : ข้ันตอนการเตรียม 
 

ขั้นตอนที่ 2                การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

                  
     
        ข้ันตอนที่ 2   ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 
ข้ันตอนที่ 3-7 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 1 ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน       
 
              1. การเตรียม(Preparation)  ข้ันตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่อง
ของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  เตรียมการโดยการรวบรวมขอมูล
เรียนรูเนื้อหาเพื่อใหเกิดการสราง  หรือระดมความคิดขั้นตอนการเตรียมนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญ 

กําหนดเปาหมาย 
วัตถุประสงค 

เก็บ 
ขอมูล 

เรียน 
เนื้อหา 

สราง 
ความคิด 

ขั้นตอนที่ 2 

 

ทอน 
ความคิด 

 

วิเคราะหงาน 
และแนวคิด 

ออกแบบ
บทเรียน
ขั้นแรก 

ประเมิน 
และแกไข 

การออกแบบ 
ขั้นตอนที่ 3 

 

เขียน 
ผังงาน 

 

สราง 
โปรแกรม 

 

 

สราง 
สตอร่ีบอรด 

ผลิต 
เอกสาร 
ประกอบ 

ประเมิน 
และแกไข
บทเรียน 

 

สราง 
สตอร่ีบอรด 

 
จบ ผลิต 

เอกสาร 
ประกอบ 

 

สราง 
โปรแกรม 

 

 

ผังงาน 
ประเมิน 
และแกไข
บทเรียน 
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ที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมากเพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําให  ข้ันตอนตอไปในการ
ออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
 1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals And Objectives)  การ
กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคของบทเรียน  คือ  การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช
บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด คือ เปนบทเรียนหลัก  เปนบทเรียนเสริม  เปน
แบบฝกหัดเพิม่เติม  หรือเปนแบบทดสอบ  ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนวาเมื่อ
ผูเรียนเรียนจบแลว  จะสามารถทาํอะไรไดบาง  และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีในการประเมนิผล
ควบคูกันไป  เชนรูปแบบคําถามหรือจํานวนคําถาม 
 1.2 รวบรวมขอมูล(Collect Resources) การรวบรวมขอมูลหมายถงึการเตรยีมพรอม
ทางดานทรัพยากรสารสนเทศทัง้หมดที่เกี่ยวของ  ทัง้ในสวนของเนื้อหา  การพัฒนาและออกแบบ
บทเรียนและสือ่ในการนําเสนอบทเรียนไดแก   ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหารวมถงึตําราหนงัสอืวารสารทาง
วิชาการหนงัสอือางองิ สไลดภาพตางๆ หนังสอืการออกแบบบทเรยีน  กระดาษสาํหรับวาดสตอรี่
บอรด  ส่ือสําหรับการทาํกราฟก  ผูเชีย่วชาญดานการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรคูมือตางๆ ทัง้ของ
คอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางคอมพวิเตอรชวยสอนที่ตองการใชและผูเชีย่วชาญการสราง
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.3 เรียนรูเนื้อหา(Learn Content) ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตอง
เรียนรูเนื้อหาดวย  การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลกัษณะ เชน  การสมัภาษณผูเชี่ยวชาญการอาน
หนงัสือหรือเอกสารอื่นๆ ที่เกีย่วเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียนการเขาใจเนือ้หาอยางถูกตองลึกซึง้  ทําให
สามารถออกแบบบทเรียนในลักษณะทีท่ายทายผูเรียนในทางสรางสรรคไดสรางความคิด(Generate 
Ideas) การสรางความคิดคือ  การระดมสมองซึ่งหมายถงึ  การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค
เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ จาํนวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอนัสัน้เพือ่ใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ อันจะ
นํามาซึง่แนวคดิที่ดีนาสนใจ 
 2.  การออกแบบบทเรียน(Design Instruction) ข้ันตอนที่ 2  นี้เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด
ข้ันตอนหนึ่งในการกาํหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด  โดยการระดมสมองพิจารณาและ
ตัดสินใจในเรือ่งตาง ๆ  ดงันี ้
 2.1   การทอดความคิด(Elimination of Ideas) หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบ
จะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเริ่มจากการนาํขอคิดที่
ไมอาจปฏิบัติไดออกไปและรวบรวมความคดิที่นาสนใจที่เหลืออยูนัน้พิจารณาอีกครั้งซึง่ในชวงการ
พิจารณาอกีครั้งอาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปรายถงึรายละเอยีดและขอคิดตาง ๆ  
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 2.2  การวเิคราะหงานและแนวคิด(Task and Concept Analysis) การวิเคราะหงาน
เปนการวิเคราะหข้ันตอนเนือ้หาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทาํใหเกิดการเรียนรูเพียงพอ  สวนการ
วิเคราะหแนวคิด  คือข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพนิจิพิจารณาทัง้นี้
เพื่อใหไดมาซึง่  เนื้อหาที่เกีย่วของกับการเรียน  และเนือ้หาที่มีความชัดเจนเทานั้นการคิดวิเคราะห
เนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนาํเนื้อหาทั้งหมดที่เกีย่วของพิจารณาอยางละเอยีด และตดั
เนื้อหาในสิง่ทีไ่มเกี่ยวของออกไปหรือทีท่ําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไปการวิเคราะหงาน  และการ
วิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหทีม่ีความสาํคัญมาก ทัง้นี้เพื่อหาลักษณะการเรียนรู 
(Principles of Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานัน้ๆ และเพื่อใหไดมาซึง่แผนงานสําหรบั
ออกแบบบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพ 
 2.3 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก(Preliminary Lesson Description) ผูที่จะ
ออกแบบจะตองนาํงานตางๆ และแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานัน้ผสมผสานใหกลมกลนื และออกแบบ
บทเรียนใหมีประสิทธิภาพโดยผสมผสานงาน      และแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฎีของ  
การเรียนรูโดยวิเคราะหการเรียนการสอน ซึ่งประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู  
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกาํหนดขั้นตอนการเรียนและทักษะที่จาํเปน  การกาํหนด
ปจจัยหลกัที่ตองคํานงึในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และประการสุดทายคอื
การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ(Sequence) ของบทเรียนที่ดทีี่สุดคือ  
ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุดโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงาน หรือกิจกรรม
ตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพนัธดวย  ในสวนของการออกแบบลําดับของ
การนาํเสนอของบทเรียนเพือ่ใหไดมาซึ่งโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 
 2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ(Evaluation and Revision of the Design) 
การประเมนิระหวางการออกแบบเปนสิง่ที่มีความสําคญัมากในการออกแบบบทเรยีนอยางมีระบบ
หลงัจากออกแบบแลวควรมีการประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดย
ผูเรียน  การประเมินนี้อาจหมายถงึ  การทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  โดยมี
การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ ใหมากขึ้น  หาความรูเกีย่วกับเนื้อหาเพิ่มข้ึนการทอน
ความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงานหรือการเปลี่ยนแปลงประเภทของลักษณะคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
 3.  ข้ันตอนการเขียนผังงาน(Flowchart Lesson)  ผังงานคือ  ชุดของสญัลักษณตาง ๆ  
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ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมเปนการนาํเสนอลําดับข้ันตอน  โครงสรางของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและทาํหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม  เชน  อะไรเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามผิดหรอืเมื่อไรที่จะมกีารจบบทเรียน 
 การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไปแลว  แตความละเอียดของแตละผังงาน
การเขียนผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย เชน ประเภทของติวเตอร 
ประเภทแบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ควรจะใชผังงานในลักษณะธรรมดาซึ่งไมตองลงรายละเอียดโดยแสดง
ภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาทีจ่ําเปน  แตสําหรับบทเรียนที่มีความซับซอน เชนบทเรียนประเภท
การจําลอง  หรือประเภทเกม  ควรมีการเขียนผังงานใหละเอียด  เพื่อความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอน
วิธ ีการทวนซ้ําของโปรแกรม  กฎหรือกติกาของเกมอยางละเอียดดวย 
 4. ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด(Create StoryBoard) สรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของ
การเตรียมการนําเสนอเนื้อหา  และลักษณะของการนําเสนอดวยขอความ ภาพ รวมทัง้สื่อใน
รูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษกอนที่จะนําเสนอบนหนาจอคอมพิวเตอร ตอไปในข้ันนี้ควรจะมี
การประเมนิและทบทวนแกไขบทเรียน  จากสตอรี่บอรดนี้จนกระทั่งผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจ
กับคุณภาพของบทเรียนเสยีกอน ผูมีสวนรวมในการประเมินสตอรีบอรดคือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ  ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายเพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่
อาจจะสับสนไมชัดเจนตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายเกนิไปสําหรับผูเรียน 
 5. ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม(Program Iesson) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม
นี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรด  ใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  การเขียนโปรแกรมนั้น
อาจใชโปรแกรมภาษาตางๆ เชน เบสกิ ปาสคาล  หรือใชโปรแกรมชวยสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เชน Authorware ToolBook ปจจัยหลกัในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่เหมาะสมนัน้ไดแกฮารดแวร ที่ใชลักษณะและประเภทของบทเรยีนที่ตองการสราง
ประสบการณของผูสราง(โปรแกรมเมอร)   และดานงบประมาณ 
 6. ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรยีน(Produce Supporting Materials) เอกสาร
ประกอบบทเรยีนอาจแบงไดเปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียนคูมือการใชของผูสอนคูมอื
สําหรับแกปญหา เทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิม่เติมทัว่ไป(เชนใบงาน) ผูสอนอาจตองการ
ขอมูลเกีย่วกบัการติดตั้งโปรแกรมการเขาไปดูขอมูลผูเรียน และการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ในหลกัสูตร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียนคูมือปญหา
เทคนิคก็มีความจาํเปนหากการติดตัง้บทเรยีนมีความสลบัซับซอน 
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 7.  ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน(Evaluate and Revise) ในชวงสุดทายเปน
การประเมนิบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด  โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอ
และการทาํงานของบทเรียนในสวนของการนําเสนอนัน้ ผูที่ควรจะทาํการประเมินก็คือผูทีม่ี
ประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทาํงานของบทเรียนนั้นสงัเกตพฤติกรรม
ของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายในขณะทีใ่ชบทเรียน หรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน
นอกจากนี ้ ยงัอาจทดสอบความรูของผูเรียน  หลงัจากที่ไดเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนนั้นๆ 
แลวขั้นตอนนีอ้าจครอบคลุมการทดสอบนํารองและประเมินจากผูเชีย่วชาญ 
 
2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บรูณะ สมชัย(2538:28-32) และทักษิณา สวนานนท(2530 ก :216-220) ไดแบง........
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ประเภท ดงันี ้
 1.  การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด(Drill and Pratice) เปนลักษณะบทเรียน
โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียนทีจ่ะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน     มแีบบฝกหัด 
ใหทาํเพื่อทดสอบความรู และสามารถกลบัไปทบทวนบทเรียนไดในเมือ่ยังไมเขาใจ หรือมีความรู
ไมเพียงพอสวนกับการเรียนการสอน 
 2. การเจรจา(Dialogue)  เปนลักษณะพดูคุยโตตอบได คือ พยายามใหเปนการพูดคุย
ระหวางผูเรียนและผูสอน โดยเลียนแบบการเรียนในหองเรียน เพยีงแตวาแทนทีจ่ะเปนเสยีงก็เปน
ตัวอักษรบนจอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม เชน บทเรียนวิชาเคม ี ซึ่งอาจถามหา
สารเคมีบางชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคาํตอบ 
 3.  การจําลองสถานการณ(Simulation) เปนการเสนอปรากฏการณที่จําลองมาจาก
ของจริง เพราะบางที่ประสบการณอาจเสีย่งเกนิไป หรือแพงเกนิไป เชน การเรียนวิธีขับเครื่องบนิ 
ผูเรียนนาจะไดลองขับในเครื่องจําลอง(ดวยคอมพิเศษ) มากกวา การสอนดวยวิธนีีจ้ะทําใหผูเรียน
มีความรูสึกและชํานาญอยางแทจริงการจําลองม ี3  ลักษณะ  คือ 
 3.1  การจําลองสภาพแบบการทาํงาน(Task performance simulation)  เชน   
การจําลองภาพการบนิ  การขับรถ การดําน้ํา หรือเสี่ยงภัยอันตราย 
 3.2  การจําลองภาพแบบจาํลองระบบ(System modeling simulation) เชน จาํลอง
ระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวาจะมีปญหาอยางใดหรือไม     กอนลงมือทีจ่ะปฎิบัติการ
บนถนนจรงิ 
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 3.3    การจําลองสภาพแบบประสบการณ(Experience encounter simulation) 
เชน การลองใหผูฝกงานไดไดทดลองการทํางานบางอยาง  หรือตัดสินใจบางเรื่อง  การทําจริงๆ 
อาจยังไมเกิด  แตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวาประสบการณของตนจะเปนอยางไร
ถาอยูในสถานการณภาวะนั้นๆ 
 4.  เกม(Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําดวยคอมพิวเตอร เชน เกมตอภาพ เกม
ตอคําศัพท เปนตน เกมมี 2 ประเภท  คือ การแขงขันและการรวมมือ     เกมการแขงขันคือมุงแตชยั
ชนะ  สอนใหเปนตัวของตัวเองใหอยากพบความสําเร็จ  สวนเกมความรวมมือ  คือมักจะเปนการ
แกปญหาเปนกลุม  การทํางานเปนทีม  การเลนเกมนั้นมีประโยชนเพื่อความสนุกสนานและเพื่อ
การศึกษา  ถาเปนการเลนเพียงคนเดียว  ก็อาจเปนการฝกใหใชตาและมือใหสัมพันธกัน  ถาเปน
การแขงขันก็เปนการสอนใหรูจักใชปฏิภาณหรือความสามารถเอาชนะคูตอสูใหได 
 5.  การแกปญหาตางๆ(Problem Solving)  เปนการเรียนที่เนนใหฝกการคิด  สภาพ
ฝกการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนน  
หรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ  เชน วิชาทําสถิติ  วิชาคณิตศาสตร เปนตน 
 6.  การคนพบสิ่งใหมๆ(Investigationg)    เปนการจัดสถานการณข้ึนแลวใหนักเรยีน
คนหาขอเท็จจริง เชน ผสมพยัญชนะ  หรือคําศัพท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคําตรงขาง
คําใกลเคียงเปนตน หรือเปนการใหโอกาสผูเรียนมีประสบการณในดานตาง ๆ     ซึง่ผูเรียนรูจากใน
ประสบการณตนเอง 
 7. การทดสอบ(Testing) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียนโดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและทําการประมวลผลใหทราบในทันที เชนทดสอบพื้นฐานความรู  
การทดสอบ I.Q. เปนตน 
 นอกจากนี้  ถนอมพร  ตันพิพัฒน (2539 : 4-5) ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวย
สอนออกเปน 5 ประเภท คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด  ประเภทแบบทดสอบ  ประเภท
เกมและประเภทสถานการณจําลอง 
 1.  CAI ประเภทติวเตอร คอื บทเรียนทางคอมพวิเตอรซึ่งนาํเสนอเนือ้หาแกผูเรียน  ไม
วาจะเปนเนื้อหาใหม  หรือการทบทวนเนื้อหาเดิม  สวนใหญCAIประเภทติวเตอรมีแบบทดสอบ
เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน จะมีอิสระพอที่จะเลอืกตัดสินใจวาจะเลือกทาํแบบทดสอบ หรือ
จะเลือกทีจ่ะเรยีนเนื้อหาสวนไหนกอน โดยไมจําเปนตองเรียงตามลาํดับในรูปแบบ เพราะการเรียน
โดยคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการ
ของตนเอง หรือผูเรียน 
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 2.  CAI ประเภทแบบทดสอบ  
 3.  CAI ประเภทเกม  
 4.  CAI ประเภทสถานการณจําลอง   
 บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ(ม.ป.ป.:8) ไดเพิ่มเติมประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
นอกเหนือจาก 5 ประเภทที่กลาวมาแลว  โดยเพิ่มข้ึนอีก 4 ประเภท คือ 
 1.  CAI ประเภทหนังสืออิเล็คทรอนิคส  
 2.  CAI ประเภทวินิจฉัยขอบกพรอง   
 3.  CAI ประเภทไฮเปอรเท็กซ CAI  
 จากแบบ CAI ประเภทตาง ๆ ที่กลาวมาแลวนั้นพอสรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอร
ชวยสอนมี 5 ประเภท  คือประเภทบทเรียนหรือทบทวน ประเภททักษะ ประเภทสถานการณจําลอง 
ประเภทการแกปญหา และประเภทเกมเพื่อการสอน 
 
2.4  ลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบ และแนวทางการพฒันามาจากรปูแบบ
ของบทเรียนสาํเร็จรูป      หรือบทเรียนแบบโปรแกรมดังที่ บปุผชาต ิ ทัฬหิกรณ(ม.ป.ป.:3) ไดกลาวถึง
การนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา มีอยู 2 รูปแบบใหญ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบแนวเสนตรง(Linear program)  และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวแตกกิ่ง (Branching 
program) 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง(Linear program)  รูปแบบของ…
โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนลกัษณะนี ้ จะประกอบไปดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดับการ
ตอบสนองอยางตอเนื่อง  เปนเทคนคิวิธีการที่สรางไดงายประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบ
คําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดินทางเดียว    ผูเรียนไดรับหรือตองเรียนเนื้อหาเหมือนกนัหมด  
ไมเอื้อตอความแตกตางระหวางบุคคล  หากบทเรียนตอบสนองตอผูเรยีนโดยแตกยอยเปนขั้นตอน
ที่คอนขางละเอียดก็อาจทําใหผูเรียนที่เรียนไดเร็วรูสึกเบือ่   
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง(Branching program) ในรูปแบบของ
โครงสรางบทเรียนลักษณะนีไ้ดรับความนิยมมากกวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรง  เพราะมี
ลักษณะทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะจะทําใหทางเลือกแกผูเรียน
ตามระดับความรูความเขาใจและความสามารถของผูเรียน 
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 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง แยกออกไดหลายรปูแบบ
ดังตอไปนี้ 
 1.  แบบซ้ํากรอบเดิม(Linear format with repetition) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนลักษณะนี้คลายคลงึกับโครงสรางแนวตรง ตางกันตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบ
เนื้อหา  ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง  กจ็ะไดผานไปยงักรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป  ถาตอบไมถูกตอง
โปแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายงักรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามคําถามเดิมซ้ําอีก  โครงสราง
แบบนี้เหมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน
สถานการณจาํลองและหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 2.  แบบทดสอบกอนขามกรอบ(Pretest and skip format) บทเรียนลักษณะนี ้ บทเรียน
จะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนือ้หา ถาทดสอบผานกจ็ะขามกรอบที่ผูเรียนรูเนื้อหานัน้ไป
ยังกรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน  บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และ
ฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจําลองและหนังสอือิเล็กทรอนกิส 
 3.  แบบขามและยอนกรอบ(Gates frames)  โครงสรางลักษณะนีก้ําหนดใหผูเรียนไป
ยังกรอบบทเรยีนตาง ๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาทีผู่เรียนไดรับ  มี
ลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง  ผูเรียนอาจขาง
กรอบไปไดหลายกรอบบทเรียน  และถาผูเรียนยงัมีความเขาใจคลาดเคลื่อนบทเรียนอาจสงผูเรียน
กลับมายังกรอบที่ผานมาเพื่อทบทวนเนือ้หาบางสวนใหม  โครงสรางรปูแบบนีเ้หมาะตอ CAI 
ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจาํลอง  
และหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 4.  แบบเสนทางเดินหลายทาง(Secondary tracks) โครงสรางของลักษณะนี้จะประกอบดวย
กรอบบทเรียนในเสนทางเดินหลายระดับ  ทางเดินระดับที่ 1 เปนเสนทางเดินของกรอบบทเรียนเนื้อหา
หลักที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนัก  สวนทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาที่เพิ่มเตมิ
รายละเอียดมากกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 นอกจากนี้ทางเดินระดับที่  2 และที่ 3 ยังมีเสนทาง
เดินมากวา 1 เสนทาง ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดับ  มากนอยเพียงใด
หรือไม  กรอบในทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 จะใหเนื้อหารายละเอียดจากนอยไปสูมากตามลําดับ โดย
เนื้อหาในกรอบสวนนี้ จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกันเพียงแตขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนขึ้น  
โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสมตอ CAI ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกสไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 
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 5.   แบบกรอบซอมเสริมเดีย่ว (Single remedial branch) บทเรียนลกัษณะนี ้ เริ่มดวย
กรอบเนื้อหา  ตามดวยกรอบคําถาม  ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวกและ
เรียนเนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผิด  ผูเรียนกจ็ะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบ
ตอไปโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั 
 6. แบบมีหวงกรอบซอมเสริม(Remedial loops) มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  ตางกันตรงที่แทนที่จะแตกออกเปนกรอบเสริม
กรอบเดียวกลบัมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบ ประกอบกันเปนชุดของ
บทเรียนยอย 5-6 กรอบ  เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยงัขาดอยูกอนทีจ่ะสงผูเรียนกลับมายงั
กรอบเนื้อหาเดิม  เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  
  7.  แบบแตกกิ่งคู(Branching  frame  sequence)  บทเรียนลกัษณะนี้  ประกอบดวย
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม  2  กรอบ      ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะ 
ทําใหผูเรียนผานกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยงัอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง   กรอบเนื้อหาแตละกรอบจะแสดง
ขอความ  1 – 2  ยอหนา  ซึ่งจะเปนขอมลูที่ผูเรียนนาํมาประยุกตใชในสถานการณแกปญหาและ
เลือกคําตอบที่มีอยู  3  คําตอบ   โดยมคีําตอบที่ถูกตองอยูเพยีงคาํตอบเดียว    คําตอบที่ผูเรียน
เลือกจะเปนตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป   ถาผูเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูตอง   ก็จะไป
ยังเนื้อหากรอบตอไป   แตถาตอบผิดก็จะตองไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหา
เดิม   เพื่อศึกษาและตอบคําถามใหมอีกครั้งกรอบเนือ้หาควรมีขอความที่แสดงใหผูเรียนทราบวา
ผูเรียนตอบถูก   โดยใหคําชมเชย  เชน  ดมีาก   เยี่ยมมาก   กอนที่จะเขาสูยอหนาของเนื้อหาตอไป   
ตามดวยคําถามจากสถานการณที่เปนปญหาพรอมใหเลือกคําตอบสนองจากตัวเลอืก  3  ตัว   
สวนกรอบซอมเสริมควรมีขอความเริ่มตนที่แสดงใหผูเรียนทราบวา ตอบผิด  ในลักษณะที่ไมทําให
ผูเรียนเสียกําลังใจ  เชน  นาเสียดายที่ตอบผิดไปนิดหนึง่  เกือบถกู  เปนตน   ตามดวยคําอธิบาย
วาเหตุใดขอนี้ไมใชคําตอบทีถู่ก  และใหขอความเชงิชี้แนะวา  คําตอบที่ถูกควรเปนอยางไร   แตไม
บอกใหทราบคําตอบที่ถูกโดยตรง  ประโยคสุดทายในกรอบซอมเสริมควรเปนขอความที่ใหผูเรียน
ทราบวา  จะกลับไปยังกรอบเนื้อหากรอบเดิมใหอานเนือ้หาใหมอีกครัง้  เหมาะตอ  CAI ประเภท
ทบทวนความรู   ฝกฝน   และฝกหัด   สถานการณจาํลอง   และหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 
 8.  แบบกิ่งประกอบ(Compound  branches) บทเรียนรูปแบบนี้ใชกนัมากในการเรียน
เพื่อวนิิจฉัยขอบกพรองของผูเรียน   หรือสถานการณแกปญหา  คาํถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบใช  
หรือไมใช   กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานของความรู
ความเขาใจ   และความสามารถที่แตกตางกนัระหวางบุคคล 
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 จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลว  จะเหน็ไดวาลักษณะของ
บทเรียนจะประกอบไปดวยรปูแบบใหญๆ 2  รูปแบบ  คือ  แบบเสนทางเดียว  และแบบแตกกิ่ง  ซึ่ง
การนาํเอารูปแบบใดไปใชนั้น   ข้ึนอยูกบัประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะนาํไปใช
และการนาํเอารูปแบบโครงสรางของบทเรยีนไปใชนัน้  ไมจําเปนที่จะตองยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง
อาจประยุกตโดยนํารูปแบบของการนาํเสนอแบบตางๆมาผสมผสาน  หรือกาํหนดโครงสรางใหม 
ที่คิดวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน 
 
2.5. ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร    ตนัพพิัฒน(2539 : 123-124 ) และบุญชม ศรีสะอาด(2537 : 123-124)  ได
กลาวถึงขอดีของคอมพวิเตอรชวยสอนไวดงันี ้
 1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ  กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง 
 2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามทีต่องการ   ไมจาํเปนที่จะตองกําหนดเวลา 
 3.  ในบทเรียนที่สรางขึน้มาอยางมปีระสิทธภิาพ  ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียน 
 4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันที  เปนการย้ําความเขาใจและการเรียนรู 
 5.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดดูความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ   
 6.  สามารถกระทํากจิกรรมที่ซับซอน   จาํลองสถานการณ  ทาํใหผูเรียนไดฝกทดลอง 
 7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสีย่งอันตรายในระยะตนๆของการฝกทักษะ  เชน  
การควบคุมการจราจร   การขับเครื่องบิน  เปนตน 
 8.  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชวีิตจริง   เชน  
สภาวะไรน้ําหนักความเฉื่อย   ซึ่งสามรถใชการจําลองสถานการณ 
 9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ  ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
 อรพันธ   ประสิทธิ์รัตน(2530 : 7-8)  กิดานันท  มะลิทอง(2538:198-199)  และ  Hall(อางถึง
ใน พิมล กลิ่นขจร 2538:62-63) ไดสรุปถึงขอดีที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ดังนี ้
 1. ความสามารถทีจ่ะใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึง่หมายถงึ
แลกเปลี่ยนขอมูลหรือโตตอบกันระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพวิเตอรไดทันททีันใด 
 2. สามารถจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  ซึ่งเนนเรื่องความแตกตางระหวาง
บุคคล  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดบัความสามารถและความสนใจของตนได 
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 3.  สามารถสรางความจูงใจใหแกผูเรียนโดยการนาํเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบ ....
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวไดหรือแมแตการใชเสียงประกอบบทเรียนเพื่อความสมจรงิ 
   4. สามารถบนัทกึขอมูลของผูเรียนจํานวนมาก  รวมทั้งการประเมนิผลการเรียนอยาง
เปนธรรม 
 5.  สามารถนาํเสนอเนื้อหาไดเหมือนกันทกุครั้ง  ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใด  หรือกี่ครั้ง 
 6. การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของผูเรียนเพื่อทาํใหเกิดการเรยีนรูไดทนัที เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมลูปอนกลบัไดเร็ว  ทาํใหแกไขขอผิดพลาดได 
  7. ชวยลดภาระการสอนใหครู  ทาํใหการสอนมมีาตราฐานและคณุภาพที่เหมือนกนั
รวมทัง้ปญหาการขาดแคลนครูดวย 
 8. ชวยประหยัดเวลาเรียนเพราะผูเรียนสามารถเลือกเรียนกรอบการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็ว ไมวาจะไปขางหนาหรือยอนกลับ 
 จะเหน็ไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มีประโยชนมากทัง้แกผูเรียนและผูสอน  สําหรับ
ประโยชนแกผูเรียนทีเ่หน็ไดชัดเจนคือ  การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละ
คนสามารถเลอืกบทเรียนใหตรงกับระดับความสามารถ  และความสนใจของตนได  นอกจากนีย้ัง
สามารถเรยีนไดอยางอิสระ  ปราศจากความกดดันตางๆ สวนประโยชนแกผูสอน คือ ชวยแบงเบา
ภาระของผูสอน  และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวธิกีารและนิสัยการเรียนของนกัเรียนแตละคน
อยางใกลชิดและทั่วถึง    ผูสอนก็ควรจะตองคํานงึถงึขอจํากัดของการนําคอมพวิเตอรชวยสอนมา
ใชดวย  เพราะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชไมไดหมายความวาคอมพิวเตอรจะมาสามารถ
ชวยแกปญหาหารเรียนการสอนไดหมดทกุปญหา  ดงันัน้ในการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชใน
การเรียนการสอนผูสอนควรคํานึงถึงขอจํากัดของคอมพวิเตอร 
 อรพรรณ  ประสิทธิ์รัตน(2530:7-8)  และกิดานนัท มะลิทอง(2535:198-199) ไดสรุปถึง
ขอจํากัดในการนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอน ดังนี ้ 
 1.  คอมพิวเตอรยังมีราคาแพง  เมื่อเทียบกับส่ือชนิดอื่น 
 2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยงันับวาลาหลังอยูมาก  เมื่อเทียบกับส่ือ
ชนิดอื่น 
 3. ขาดแคลนบุคลากรที่จะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนโดยเฉพาะผูเขยีนโปรแกรมที่เปนนักการศึกษาหรือครูผูสอนดวย 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 32

 4.  การที่จะใหครูผูสอนเปนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นับวาเปนงานที่
ตองอาศัยเวลา  สติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิง่  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของครูผูสอน
ซึ่งก็มงีานสอนมากอยูแลว 
 นอกจากนี ้ ครรชิต มาลัยวงศ(2531:14) ยังไดสรุปถึงจุดออนตางๆ ของบทเรียน
คอมพิวเตอรทีไ่ดสรางกันมา  ที่ควรศึกษาไวเปนแนวทางในการปรับปรุงบทเรียนตอไป  ดังนี ้
 1. วธิีโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมด ี  เพราะโปรแกรมสวนใหญใชวิธีตั้งคําถามให
ผูตอบเลือกตอบ  ยงัไมเปนธรรมชาติ เชน การพูดคุย โตตอบ ระหวางครูกับนักเรียน 
 2.  ยังไมไดใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการสอนเฉพาะตวั   เพราะบทเรียน 
สวนใหญมักใชคําบรรยายตายตัว   ไมสามารถเปลี่ยนแปลงคําสอนใหเหมาะสมกบัผูเรียนในแต 
ละคนได 
 3.  ใชวิธีแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วไป   เนื่องจากบทเรียนที่สรางขึ้นเลียนแบบมา
จากการสรางบทการเรียนโปรแกรม   ซึ่งยังมีลักษณะเปนตําราเรียนอยู   ทําใหบทเรียนที่ไดดูจืดชืด 
ควรมีภาพกราฟกตางๆ เขามาชวย  ตลอดจนพยายามทําบทเรียนใหแตกตางไปจากหนังสือ 
 4.  ใชวิธีการเราความสนุกมากเกินไป  บางบทเรียนสรางขึ้นในลักษณะเปนเกม  ซึ่งเรา
ความสนใจและใหความสนกุสนาน  แตอาจไมใหคุณคาตอการเรียนก็ได 
 5.  เนื้อหาไมตรงกับสาระหรือหลักสูตร  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญทีส่ราง
ในปจจุบนัมักจัดทําเพื่อการทดลอง   จงึทาํใหไมสอดคลองกับหลักสูตรเทาที่ควร 
 6. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีใชอยูในปจจุบนั  ยงัไมไดจัดทําตาม
ข้ันตอน  หรือแนวทางการพฒันาบทเรียนและแนวทางการสอนตามทีน่าจะเปน  โปรแกรมบทเรียน
ไมสามารถวิเคราะหไดวา  ไดเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพยีงใด 
 ดังนัน้ในการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน  ครูผูสอนจงึควร
คํานึงถึงจุดออนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดสรางกนัมาและนําไปปรับปรุงแกไขเพื่อใหได
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณคาเหมาะสมและเกิดประโยชนมากที่สุดตอผูเรยีน 
 
2.6  แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดใชหลักการออกแบบการสอนโดยเนน
ผูเรียนเกิดการเรียนรู  เปนรายบุคคลโดยมีแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวของในการสอน  ผูวจิัย
พิจารณาลกัษณะสําคัญของทฤษฎีตางๆ ดังกลาว ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
ทฤษฎีปญญานิยม(Congnitirism) ทฤษฎโีครงสรางความรู(Schema Theory) และทฤษฎีความ
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ยืดหยุนทางปญญา(Cognitive Flexbility) ทฤษฏีการเรยีนรูทางสงัคม(Social Learning Thories) 
และทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ(Visual Design) และการออกแบบการสอนตามหลักของ 
Gagne 
 ทฤษฏีการเรียนรูที่จะกลาวตอไปนี้เปนทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกบั  การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในป ค.ศ.1954 สกินเนอรไดเสนอแนะวิธีสอนโดยใชเครื่องชวยสอน 
(Teaching Machine) หรือการสอนแบบโปรแกรมขึ้นซึ่งสกินเนอรเชื่อวาจะเปนการชวยครูไดอยาง
มากและผลกค็ือ  จะทาํใหนักเรียนทกุคนเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตัง้ไว  ซึ่งการสอนแบบโปรแกรม
นี้เปนจุดเริ่มของการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึง่การเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญในการสอน 
 ดังนัน้คอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนยิมของสกนิเนอร
จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง(Linear) โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการเสนอ
เนื้อหาในลาํดบัที่เหมือนกัน  ซึง่เปนลาํดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลาํดับการสอนที่ดีและ
ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพมากที่สุด นอกจากนัน้จะมกีารตั้งคําถามถาม
ผูเรียนอยางสม่ําเสมอ ผูที่เรียนตอบถกูก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลบัทางบวกหรอื
รางวัล(Reward) ในทางตรงกันขางกนัหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผล
ยอนกลับในทางลบทันที คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามความคิดของทฤษฎพีฤติกรรมนยิม
จะบังคับใหผูเรียน  ผานการประเมินตามเกณฑที่ไดกําหนด  ตามวตัถุประสงคจึงจะสามารถผาน
ไปศึกษาตอยงัเนื้อหาของวตัถุประสงคตอไปได หากไมผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไวผูเรียนจะตอง
กลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน จากแบบ CAI ประเภทตางๆดังที่
กลาวมาแลว สรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนม ี 5 ประเภท คือประเภทบทเรียนหรอื
ทบทวน ประเภททักษะ ประเภทสถานการณจําลอง ประเภทการแกปญหา และประเภทเกมเพื่อ
การสอน 
 
2.7  ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบ และแนวทางพฒันามาจากรูปแบบ
ของบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนแบบโปรแกรม  ดังที ่บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (ม.ป.ป.:3) ไดกลาวถึง
การนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีอยู 2 รูปแบบใหญ คือ บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบแนวเสนตรง(Linear program) และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแนวแตกกิ่ง
(Branching program) 
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 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง(Linear program)  รูปแบบของ
โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนลกัษณะนี ้ ประกอบดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดบัการ
ตอบสนองอยางตอเนื่อง ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดียว  
แตไมเปนทีน่ิยมเพราะจัดเรียงเนื้อหาตายตวั  ผูเรียนไดรับหรือตองเรียนเนื้อหาเหมือนกนัหมด  
ไมไดเอื้อตอความแตกตางระหวางบุคคล  หากบทเรียนตอบสนองตอผูเรียนโดยแตกยอยเปน
ข้ันตอนที่คอนขางละเอียดกอ็าจทาํใหผูเรียนที่เรียนไดเร็วรูสึกเบื่อ  จึงไมเหมาะกับผูเรียนทีม่ี
ความสามารถตางกนัซึ่งตองเรียนผานกรอบบทเรียนทกุกรอบมาทีละกรอบเหมือนกนัทกุคน 
 2.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง(Branching program) รูปแบบโครงสราง
บทเรียนลักษณะนี้ไดรับความนยิมมากกวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรง  เพราะมีลักษณะ
ทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะจะทําใหทางเลอืกแกผูเรียนตาม
ระดับความรูความเขาใจและความสามารถของผูเรียน 
 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งแยกออกไดหลายรูปแบบ  ดังนี ้
 1.  แบบซ้ํากรอบเดิม(Linear format with repetition)  โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนลักษณะนี้คลายคลงึกับโครงสรางแนวตรง  ตางกนัตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบ
เนื้อหา  ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง  กจ็ะไดผานไปยงักรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป  ถาตอบไมถูกตอง
โปแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายงักรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามคําถามเดิมซ้ําอีก โครงสราง
แบบนี้เหมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน
สถานการณจาํลองและหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 2. แบบทดสอบกอนขามกรอบ(Pretest and skip format) บทเรียนลกัษณะนี ้ บทเรียน
จะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนือ้หา ถาทดสอบผานกจ็ะขามกรอบที่ผูเรียนรูเนื้อหานัน้ไป
ยังกรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน  บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และ
การฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจําลองและหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 3.  แบบขามและยอนกรอบ(Gates frames)  โครงสรางลักษณะนีก้ําหนดใหผูเรียนไป
ยังกรอบบทเรยีนตางๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาที่ผูเรียนไดรับ  
ลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง  ผูเรียนอาจขาง
กรอบไปไดหลายกรอบบทเรียน  และถาผูเรียนยงัมีความเขาใจคลาดเคลื่อน  บทเรียนอาจสง
ผูเรียนกลับมายังกรอบที่ผานมาเพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ 
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CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณ
จําลอง  และหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
 4. แบบเสนทางเดินหลายทาง(Secondary tracks) โครงสรางในลักษณะนี้มสีวน  
ประกอบดวยกรอบบทเรียนในเสนทางเดนิหลายระดับ  ทางเดนิระดับที่ 1 เปนเสนทางเดินของ
กรอบบทเรียนเนื้อหาหลกัที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนกั  สวนทางเดินระดับที ่ 2 และที่ 3 เปน
กรอบเนื้อหาทีเ่พิ่มเติมรายละเอียดมากกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 นอกจากนี้ทางเดนิ
ระดับที่  2 และที่ 3 ยังมีเสนทางเดินมากวา 1 เสนทาง ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาใน
กรอบทางเดินระดับมากนอยเพียงใดหรือไม  กรอบในทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 จะใหเนื้อหา
รายละเอียดจากนอยไปสูมากตามลาํดับ  โดยเนื้อหาในกรอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกบั
เพียงแตขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนขึน้  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสมตอ CAI 
ประเภทหนังสอือิเล็กทรอนกิสไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 
 5.  แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (Single remedial branch) บทเรียนลกัษณะนี้  เร่ิมดวย
กรอบเนื้อหา  ตามดวยกรอบคําถาม  ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวกและ
เรียนเนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผิด  ผูเรยีนกจ็ะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบ
ตอไปโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั 
 6. แบบมีหวงกรอบซอมเสริม(Remedial loops) มลัีกษณะคลายคลึงกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  ตางกันตรงที่แทนที่จะแตกออกเปนกรอบซอม
เสริมกรอบเดียวกลับมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบประกอบกันเปนชุด
บทเรียนยอย 5-6 กรอบ  เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยงัขาดอยูกอนทีจ่ะสงผูเรียนกลับมายงั
กรอบเนื้อหาเดิม  เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  
 7. แบบแตกกิ่งคู(Branching  frame  sequence)  บทเรียนลกัษณะนี ้  ประกอบดวย
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม  2  กรอบ  ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะทาํ
ใหผูเรียนผานกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยงัอีกกรอบเนื้อหาหนึง่ ในกรอบของเนื้อหาแตละกรอบจะแสดง
ขอความ 1–2 ยอหนา  ซึ่งจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนาํมาประยกุตใชในสถานการณแกปญหาและ
เลือกคําตอบที่มีอยู  3  คําตอบ   โดยมคีําตอบที่ถูกตองอยูเพยีงคาํตอบเดียว    คําตอบที่ผูเรียน
เลือกจะเปนตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป   ถาผูเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูตอง   ก็จะไป
ยังเนื้อหากรอบตอไป   แตถาตอบผิดก็จะตองไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหา
เพื่อศึกษาและตอบคําถามใหมอีกครั้ง 
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 กรอบเนื้อหาควรมีขอความทีแ่สดงใหผูเรียนทราบวาผูเรียนตอบถูก โดยใหคําชมเชย  
เชน ดีมาก  เยีย่มมาก   กอนที่จะเขาสูยอหนาของเนื้อหาตอไป  ตามดวยคําถามจากสถานการณที่
เปนปญหาพรอมใหเลือกคําตอบสนองจากตัวเลือก 3 ตัว   สวนกรอบซอมเสริมควรมีขอความ
เร่ิมตนที่แสดงใหผูเรียนทราบวา  ตอบผิด  ในลกัษณะที่ไมทําใหผูเรียนเสียกําลงัใจ เชน นาเสียดาย
ที่ตอบผิดไปนดิหนึง่  เกือบถูก  เปนตน   ตามดวยคําอธิบายวาเหตุใดขอนี้ไมใชคําตอบที่ถูก  และ
ใหขอความเชงิชี้แนะวา คําตอบที่ถูกควรเปนอยางไร แตไมบอกใหทราบคาํตอบที่ถูกโดยตรง  
ประโยคสุดทายในกรอบซอมเสริมควรเปนขอความที่ใหผูเรียนทราบวา   จะกลับไปยังกรอบเนื้อหา
กรอบเดิมใหอานเนื้อหาใหมอีกครั้ง  เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู   ฝกฝน   และฝกหดั   
สถานการณจาํลอง   และหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
 8.  แบบกิง่ประกอบ(Compound  branches)  บทเรียนรูปแบบนี้ใชกันมากในการเรียน
เพื่อวนิิจฉัยขอบกพรองของผูเรียน   หรือสถานการณแกปญหา  คาํถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบ 
ใช หรือไมใช กิ่งที่มีแยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานของ
ความรูความเขาใจ   และความสามารถที่แตกตางกนัระหวางของบุคคล 
 จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลว จะเหน็ไดวาลักษณะของ
บทเรียนจะประกอบไปดวยรปูแบบใหญๆ  2  รูปแบบ คือ  แบบเสนทางเดียว  และแบบแตกกิ่ง  ซึ่ง
การนาํเอารูปแบบใดไปใชนั้นจะขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะนาํไปใช    
และการนาํเอารูปแบบโครงสรางของบทเรยีนไปใชนัน้  ไมจําเปนที่จะตองยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง
อาจประยุกตโดยนํารูปแบบของการนาํเสนอแบบตางๆมาผสมผสาน หรือกําหนดโครงสรางไดเอง
ตามที่คิดวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน 
 อรพันธ   ประสิทธิ์รัตน(2530 : 7-8)  อรพรรณ   พรสีมา (2530:87-88)  
กิดานนัท  มะลิทอง(2538:198-199 ) และ  Hall  (อางถงึใน  พมิล   กล่ินขจร 2538:62-63) ไดสรุป
ถึงขอดีที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดงันี ้
 1. ความสามารถที่จะใหผูเรียนมีสวนปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพวิเตอร  ซึง่หมายถึง
แลกเปลี่ยนขอมูลหรือโตตอบกันระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพวิเตอรไดทันททีันใด 
 2. สามารถในการจัดการเรยีนการสอนตามเอกัตภาพ ซึ่งมีการเนนเรื่องความแตกตาง
ระหวางบุคคล  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดับความสามารถและความสนใจของตนได 
 3. สามารถสรางความจงูใจใหแกผูเรียนโดยการนาํเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบในการ
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวไดหรือแมแตการใชเสียงประกอบบทเรยีนเพื่อความสมจริง 
   4.   สามารถบนัทกึขอมูลของผูเรียนจํานวนมาก  รวมทั้งการประเมนิผลการเรียน 
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 5.  สามารถนาํเสนอเนื้อหาไดเหมือนกันทกุครั้ง  ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใด  หรือกี่ครั้ง 
 6. การเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนเพื่อใหเกิดผลการเรียนรูไดทันที เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมูลปอนกลับไดเร็วทําใหมีโอกาสทราบคําตอบกอน  
 7.     ชวยลดภาระการสอนใหครู ทําใหการสอนมีมาตรฐานและคุณภาพที่เหมือนกัน 
 8. ชวยในการประหยัดเวลาเรียนของผูเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนตามกรอบของ
การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็วไมวาจะไปขางหนาหรือยอนกลับ บทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มีประโยชนมากทัง้แกผูเรียนและผูสอน สําหรับประโยชนแกผูเรียนที่เหน็
ไดชัดเจนคือ  การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละคนสามารถเลือกบทเรียน
ใหตรงกับระดับความสามารถ  และความสนใจของตนได  สวนประโยชนแกผูสอน คือ ชวยลด
ภาระของผูสอน  และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวธิีการและนิสัยการเรียนและเปนสื่อเสริมใน
การเรียนการสอน ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ไมจาํเปนตองยึดแนวคิดหรือทฤษฎี
ใดหรือเพียงอยางเดยีว   ควรจะตองผสมผสานกนัหลายอยาง เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มปีระสิทธิภาพสรางความสนใจและการรับรู ความเขาใจ  แรงจูงใจการควบคุมการเรียน     
และการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล   
   
2.8  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียน ไดรับความรูเพื่อสามารถนําไปใชประโยชน
และมีการเรียนรูที่มีศักยภาพแตจากการมีความแตกตางกนัทั้งทางรางกาย  ความรู  ความสามารถ
และระดับมันสมอง ถงึแมวาจะมีการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการตางๆ เพื่อใหผูเรียนแตละคน
ไดรับรูเทากัน แตก็ไมสามารถทาํได  เนื่องจากผูเรียนที่เรียนชาตองใชเวลามากในการเรียนรูสวน
ผูเรียนทีเ่รียนรู ไดเร็วตองเสียเวลารอผูที่เรียนชาทาํใหเกิดการเบื่อหนายได  แนวทางในการให
ความรูแกผูทีต่องการเรียนเสริมเพื่อเพิม่เติมความรูของตนเองใหไดทนัหรือเกือบเทากับผูทีเ่รียนได
รวดเร็ว ทีเ่รียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” 
 ลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กระบวนการในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหไดบทเรียนที่เหมาะสมสามารถแบงลักษณะของโครงสรางได
ดังนี ้
 1. เนื้อหาวิชาจะมีการแบงออกเปนกรอบ ในแตละกรอบจะมีขอความมากหรือนอย..
ตามความจําเปน ซึง่จะตองกะทัดรัดและสื่อความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 2. ทุกหนวยยอยของบทเรียนจะตองมีการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน
เพื่อสามารถตรวจสอบและประเมินผลได 
 3.  กาํหนดการตอบสนองจากผูเรียนกอนในแตละกรอบของเนื้อหา 
 4.  มกีารตอบสนองหรือใหแรงเสริม(Reinforcement)  ในทนัทเีมื่อมีการตอบคําถาม 
 5. การจัดเรียงกรอบตางๆ จะจัดเรียงจากงายไปหายาก ยึดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 6.  ควรมกีารยืดหยุนในการที่จะปรับปรังโดยอาศัยผลการใชบุคคลกลุมตาง ๆ 
 7.  ขอความในบทเรยีนตองมีความสมบูรณในตัวเองไมตองการอธิบายเพิ่ม 
 8.  บทเรียน CAI เปนการเรียนที่ไมจาํกัดเรือ่งกับเวลา ข้ึนอยูกับความพอใจของผูเรียน 
 9.  ไมตองอยูในความดูแลของครู หรือสถานที่ทีก่ําหนดเปนเงื่อนไข 
 ผูสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยปกตแิลวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จะถูกสรางขึ้นโดยทีมงานซึง่ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญสาขาตางๆ   ตอไปนี ้
 1.  ผูเชีย่วชาญทางดานหลกัสูตรและเนื้อหาวิชา 
  2.  ผูเชีย่วชาญดานการศึกษา 
 3.  ผูเชีย่วชายดานสื่อการเรียนการสอน 
 4.  ผูเชีย่วชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 การพจิารณาในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลักในการพิจารณาเพื่อ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ประกอบดวย 
 1.  เนื้อหาวิชาที่จะสรางเปนบทเรียน CAI มีความคงตัวไปนาน 
 2.  บทเรียนทีจ่ะสรางไมมีขายสําเร็จรูปหรือยังไมมีผูสรางไวแลว 
 3.  บทเรียนทีจ่ะสรางนี้สามารถลดภาระผูสอนไดจริง 
 4.  มีผูเรียนจาํนวนมากพอทีจ่ะใชบทเรียนที่สรางขึน้ 
 หลักการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไปจะดัดแปลงจาก.....
กระบวนการเรยีนการสอนของ Gagne  ซึ่งมีข้ันตอนสรุปดังนี ้
 1.  เราความสนใจ(Gain Attention)  การสรางความสนใจของผูเรียนมีดงันี ้
 1.1  ใชกราฟกที่เกีย่วของกบัสวนของเนื้อหาและควรมีขนาดใหญและไมยุงยาก 
 1.2  ใชสีเขาชวยโดยใชสีที่ตดักับสีพื้นชัดเจน เชน สีเขียว  สีแดง  หรือเขม เปนตน 
 1.3  ใชเสียงใหสอดคลองกบักราฟก   ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอืน่เขามาชวย 
 1.4  กราฟกควรคางบนจอภาพจนกระทั่งผูเรียนมีปฏิสัมพันธตอบกลับ 
 1.5  ใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดรวดเรว็ 
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 1.6  กราฟกควรบอกชื่อเร่ืองของบทเรียน  มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน 
 2.  บอกวัตถุประสงค(Define Objectives) ส่ิงที่บอกวตัถุประสงค มดีังนี ้
 2.1   ใชคาํสั้นๆ  และเขาใจงาย 
 2.2   ไมกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน 
 2.3   หลีกเลีย่งคําทีย่ังไมเปนที่รูจักและเขาใจทัว่ไป 
 2.4   ผูเรียนควรทราบวาจะนําไปใชอะไรไดบางหลังจากที่เรียนจบแลว 
 2.5 หากในบทเรียนมีหนวยยอยๆหลายบทเรียน หลงัจากบอกวัตถปุระสงคกวางๆ  
ควรตามดวย MENU หลังจากนัน้ควรเปนวัตถุประสงคของหนวยยอย 
 2.5.1 เพื่อชวยใหวัตถปุระสงคนาสนใจยิง่ขึ้นอาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน 
รูปทรงเรขาคณิต  แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวยในสวนที่เปนตวัหนังสือ 
 2.5.2 อาจมีการกาํหนดใหวัตถุประสงคข้ึนบนจอที่ละขอและใหผูเรียนเลือกกด
แปนพิมพเพื่อดูขอตอไป  แตควรคํานึงถึงเรื่องเวลา ความแตกตางของบุคคลใหเหมาะสม 
 3. ทวนความรูเดิม(Activate Prior Knowledge) ส่ิงที่จะตองพิจารณาในการทบทวน
ความรูเดิม มดีังนี ้
 3.1  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนที่จะศกึษาเนื้อหาใหมเทากัน  
ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
  3.2 การทบทวนหรือทดสอบ  ควรใหกระชับและตรงตามวัตถปุระสงคมากที่สุด
นอกจากเนื้อหาใหม  หรือจากการทดสอบเพื่อไป 
 3.3  ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา หากไมมกีารทดสอบความรูเดิม  ผูสรางควรหาทาง
กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศกึษาไปแลว หรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว 
 3.4   ใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิดจะชวยใหบทเรียนนาสนใจขึน้ 
 3.5   การเสนอเนื้อหา(Present Information)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการเสนอ 
เนื้อหาใหมมีดงันี ้
 3.5.1 ใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหา โดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อสําคัญ 
 3.5.2  ใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาที่ยากและซบัซอน 
 3.5.3  ใชแผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิติ หรือภาพเปรียบเทยีบ 
        3.5.4  หลีกเลีย่งการใชกราฟกทีเ่ขาใจยาก 
 3.5.5  ควรเนนในสวนของขอความสําคัญเชนการขีดเสนใตการตีกรอบ  
 3.5.6   คําที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจงาย 
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 3.5.7   จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดเปนกลุม 
 3.5.8 ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้นสมัพันธกับเนื้อหา          
 3.5.9 ไมควรใชสีพื้นสลับไปมาในแตละเฟรมโดยเฉพาะสีตวั ตวัอักษรหลกั 
 3.5.10   ควรใชคําที่ผูเรียนนัน้คุนเคย ส่ือความหมายชัดเจน 
  3.6 ชี้แนวทางการเรียนรู(Guide Learning) ส่ิงที่ตองพิจารณาในการแนะแนวทาง
การเรียน มีดังนี ้
 3.6.1  แสดงใหผูเรียนไดเหน็ถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเหน็วา 
ส่ิงยอยนั้นมีความสมัพนัธกบัส่ิงใหญอยางไร 
 3.6.2 แสดงใหผูเรียนเหน็ถงึความสัมพนัธของสิ่งใหมกบัส่ิงที่ผูเรียนมคีวามรูหรือ
ประสบการณมาแลว 
 3.6.3  พยายามใหตวัอยางที่แตกตางกันออกไปเพื่อชวยอธิบาย Concept ใหม
ใหชัดเจนขึน้ ตัวอยางของถวยหลาย ๆชนดิ หลายขนาด 
 3.6.4  การเสนอเนื้อหาทีย่าก ควรใหตวัอยางทีเ่ปนรูปธรรมไปนามธรรมถาเปน
เนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม 
 3.6.5    กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
 3.7 กระตุนการตอบสนอง(Elicit Responses) การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม
จะชวยใหผูเรียนจาํไดดีข้ึนซึ่งมีขอแนะนาํดังนี ้
 3.7.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถามหรือคําถามเดียวแตตอบไดหลาย......
คําตอบ  ถาจาํเปนควรใหเลอืกตอบตามตัวเลือก 
 3.7.6 ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและการ
ตรวจคําตอบจะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย ซึง่อาจจะเปนเฟรมซอนขึ้นมาในเฟรมหลักเดิมก็ได 
 3.8 การใหขอมูลยอนกลับ(Provide Feedback) ส่ิงทีต่องพิจารณาในการใหขอมูล
ตอบสนอง มีดังนี ้
 3.8.1  ให Feedback  ทันทหีลังจากผูเรียนโตตอบ 
 3.8.2  ถาใชภาพ  Feedback  ควรเปนภาพทีง่ายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
 3.8.3  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด โดยFeedback บนเฟรมเดียวกนั 
 3.8.4  หลีกเลีย่งผลทางภาพ(Visual Effects)  ที่ตืน่ตาหากผูเรียนทําผิด 
 3.8.5  ใชเสียงที่แตกตางกันในคําตอบทีถู่กตองและคําตอบที่ผิด 
 3.8.6  พยายามสุมการ Feedback  เพื่อเราความสนใจ 
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 3.8.7  เฉลยคาํตอบที่ถกูหลงัจากที่ผูเรียนทําผิด 2 – 3 คร้ัง 
 3.8.8  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไกล จากเปาหมายก็ได   
 4. การจําและนําไปใช (Promote Retention Transfer)   
 4.1  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญและเนื้อหาทีเ่ปนการสรุป 
 4.2 สรุปกับผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียน......
คุนเคยแลวอยางไร 
 4.3  เสนอแนะเนื้อหาที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนได 
 4.4  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาตอไป 
 5. การประยกุตใช (Adaptation) 
 การสอนที่ดีจะตองคํานงึถงึการนาํไปใชในชีวิตประจาํวนั เราคงไมปรารถนาเพยีง
เพื่อใหผูเรียนสามารถตอบคําถามของขอสอบไดเพียงอยางเดยีว เพราะประสงคที่สําคัญของ
การศึกษาคือ การที่ใหผูเรียนซึ่งเรยีนครบในหลักสูตรแลวสามารถ นาํความรูความเขาใจ พรอมทั้ง
มีเจตคติ มโนมติ ตลอดจนความคิดสรางสรรค ไปใชในการแกปญหาได การเรียนรูในขั้นนีจ้ึงเปน
ความรับผิดชอบอยางสงูของครูผูที่สอนทีจ่ะตองกับการแกปญหาจรงิ สามารถปรับตัวกับการ
แกปญหาตางๆไดดวยตัวเอง  
  
2.9  โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI-Multimedia)  
 คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน  สามารถนาํเสนอไดทุกรูปแบบ  ทั้ง
ขอความ(Text)  รูปกราฟฟก(Graphics,Images) ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชัน(Animation) 
เสียง (Sound) และภาพยนตร(Video) นอกจากนี้ยงัจะตองสามารถปฏิสัมพันธ(Interactive) กับ
ผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย  ซึ่งจะมามีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนในยคุปจจุบันมาก  
ดังจะเห็นไดจากกระทรวงศึกษาธกิารไดทุมเงนิหลายรอยลานบาทเพือ่จัดหาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาจดัการศึกษาตัง้แตปงบประมาณ 2540  เปนตนมา 
 โปรแกรมประยุกตที่ใชสราง CAI-CAI-Multimedia หรือ Authoring Application Tools 
บางทีก็เรียกกนัในหมูผูจัดทาํCAI วา “Tools” เปนที่เขาใจกันTools ที่ใชสราง CAI นี้มีหลาย
โปรแกรม  ดังนี ้
 1. จุฬา CAI พัฒนาโดยอาจารยจากจุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั มจีําหนายที่ศูนยหนงัสือ
จุฬา ฯ มีหลายสถาบนัของการศึกษาทีน่าํไปใช 
 2.  Authorware ของบริษัท Macromedia, Inc. U.S.A. ผูแทนจําหนายประเทศไทย คือ 
Innovative Technology Ltd. Authorware เปน Tools ที่ออกแบบใหมีการทํางานเปน Flow line ทําใหดู
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ใกลเคียงกับ Flow Chart งายตอการออกแบบและกําหนดใหการควบคุมวัตถุตาง ๆ ที่จะปรากฎ
บนหนาจอภาพเปนแบบ Visual Graphics เกือบทัง้หมด ทําใหผูใชไมตองกังวลในการจัดคําสัง่
ตาง ๆ   
 3.    Multimedia Toolbook ของบริษัท Asymetrix,U.S.A.  Multimedia  Toolbook  
เนนใหมีการควบคุมวัตถุดานภาษาสคริปตเปนหลกั  ซึง่ดูยากกวา Authorware แตความยืดหยุน
ในการใชงานจะดีกวา สามารถนําไปใชพัฒนาโปรแกรมประยุกตหรือโปรแกรมสําเร็จรูปไดโดย
ตัวเอง ทําใหสามารถสรางโปรแกรมยอยๆสําหรับผูใชทั่วไป และสามารถสรางเนื้อหาจากโปรแกรม
ไดทันท ี
 4.  Macromedia Director บริษัทเดียวกบั Authorware คือบริษัท Macromedia, Inc. 
U.S.A. สมรรถภาพสงูขึ้น มโีปรแกรมเสริมหรือ  Plug-in  มากขึ้น  Macromedia   Director 
ทําการควบคมุออบเจ็กตดวยภาษาสคริปตเชนเดียวกับ Multimedia Toolbook แตจะเปนแนวคดิ
ของการสรางภาพยนตรมีตารางแสดงชวงเวลา และการแสดงของแตละออบเจ็กตจึงยืดหยุนมาก
มากกวาสองตวัแรกและแนนอนการใชงานก็ยากกวาดวย  โดยเฉพาะทานทีย่ังไมคุนเคยกับตัวใด
ตัวหนึง่จาก Authorware และ Multimedia Toolbook มาแลว 
  
 โปรแกรม Authorware  
 Authorware เปนโปรแกรมประยุกตทีน่ิยมนํามาสราง CAI มากที่สุด  เพราะใชงานงาย 
มีการพฒันามาตั้งแตรุน Beta มาเปน Professional, Stars และ Macromedia 
 Authorware Beta จะเปนรุนตัวอยาง นาํมาใชในตอนเปดตัวใหม ๆ 
 Authorware Professional มี 2 เวอรชัน คือ 2.0 และ 2.02 รันบน Windows 3.11 ไฟล
จะมีนามสกุลเปน .APW 
 Authorware Stars เปนเวอรชันบน CD สมรรถนะเทากับรุน 2.02 ไฟลจะมีนามสกุล
เปน .ASW Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 3.5 รันบน Windows 95 .ไฟลจะมี
นามสกุลเปน A3W 
 Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 4.0 รันบน Windows 95 และ Windows 98 
ไฟลจะมนีามสกุลเปน A4W 
 Authorware Macromedia เปนเวอรชนั 5.0 รันบน Windows 98 และ Windows 2000 
ไฟลจะมนีามสกุลเปน A5Wเรียกยอ ๆ วา “A5W” เพราะเวลาติดตั้งโปรแกรมจะสรางพาท C:\A5W 
ใหอัตโนมัต ิ
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  Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 5.2 ไดเพิ่มการสนับสนุน flash 5 เพื่อใชใน
งานเกี่ยวกับ animation เพิ่ม Knowledge object ที่ใชสรางโจทยคําถาม ไอคอน Windows 
controls ทําใหสามารถสรางชิ้นงานที่มีสวนติดตอกับผูใชเหมือนกับโปรแกรมบน Windows ทั่วไป 
สนับสนนุการใช Java script URL เพื่อติดตอกับระบบบริหารการเรียนรูที่ใชฟงกชันของ 
Advanced Distributed Learning(ADL) สําหรับการติดตามขอมูลผูใช 
  
 

 
 Authorware Macromedia  รันบนWindows 95, 98, 2000, Me,XP or Windows NT 
มีความสามารถที่พฒันาเพิ่มข้ึนไดแก 
 สามารถ Publish งานเพื่อจัดทําเวบ็, แผนซีดีหรือ corporate เครือขายในขั้นตอนเดียว
สนับสนนุ ระบบเสียงรูปแบบ MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชั่น E-Learning ทีอ่อกแบบสําหรับ
intranets และเว็บ. 
 สนับสนนุ ส่ือ Synchronization โดยการแสดงของขอความ กราฟฟคและเหตุการณ
อ่ืนๆ  รวมถงึแฟมเสียงและวดีีโอ ในทันทีทนัใด 
 มีระบบแกไขขอความที่สมบูรณสรางแฟมขอความมีส่ิงที่แกใหมซึ่งตระเตรียมขอมูล
ความสามารถที่จัดรูปแบบขั้นสูงได  สนบัสนุนสาํหรับ ภาพกราฟฟค รูปราง และการนาํเสนอ
ตัวอักษร 
 ระบบขอความภายนอกที่สมบูรณ  ระบบ Dynamically เชื่อมสูแฟมขอความภายนอก
เพื่อแอปปลิเคชั่นซึ่งงายตอการสราง  ปรับปรุงและมีเสถยีรภาพ 
 การสนับสนุนระบบ XML การนาํเขาของขอมูลสูแอพพลิเคชัน  กับความสามารถ 
parsing XML ใหม.  
 คําสั่งเมนูExtensible ความสามารถใหมที่เขาถงึ เชน การคนหาXtras และเพิ่มคําสัง่
เดิมเขาสู เมน.ูextensible Authorware ใหม  
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 เพิ่มการสนับสนุน ActiveX รวบรวมความสามารถทัง้หมดของระบบควบคุม ActiveX 
ผานระบบการสื่อสาร  สนับสนุนคุณสมบัติที่เพิ่มและวิธกีารของการควบคุม ActiveX. 
 เผยแพรการเรยีนระบบ E-Learning ไดมากและเร็วกวา40% โดยใชปุมสําหรบัการ
จัดทํารายวิชาเพื่อใชในการเรียนผานเว็บขนาดเล็ก, เพือ่ลดเวลาผูเรียนในการดาวโหลดขอมูลโดย
เผยแพรเฉพาะเนื้อหาที่ตองการเทานัน้. 
 ตัวแกไข Metadata SCORM สรางแฟมCompliant metadataแบบมาตรฐาน สําหรับ
รายวิชา  เพื่อจัดการสรางเนื้อหาใน E-Learning ที่คลายกันไดโดยงาย  
 ระบบการชวยเหลือที่สมบูรณ, โดยเขาไปในระบบความชวยเหลือการแนะนํา ในการ
สรางงานบน Authorware ที่รวดเร็วและมีปฏิสัมพันธ 
 
 ความสามารถในการทํางาน 
 เวอรชั่นใหมมกีารสนับสนุนโปรแกรมใหม ๆ  ที่ตองการใชงานรวมกนัมากขึ้นสนับสนุน 
Flash 5 การอิมพอรตและควบคุมกราฟฟกในแอพพลิเคชันของ Flash ภายในโปรแกรม 
Authorwere โดยหากผูใชงานโปรแกรม Flash ซึ่งใช Timeline เพื่อกาํหนดการทํางานของ
แอนิเมชัน  เพื่อสรางแอนิเมชนัทีม่ีขนาดไฟลนอยที่สุด  ซึง่ผูใชงานจะสามารถทาํการโตตอบ
แอนิเมชันผานในโปรแกรม Authoware  
 สนับสนนุ Quick Time 4 เพิม่ความสามารถดวย Quick Time 4.0 เพื่อเรียกใชงานวีดิโอ
เสียง  และรูปกราฟกในแอพพลิเคชัน่ของ Authorware ในการเพิ่มสวนตางๆ ทีส่นับสนนุวิดีโอ 
Quick Time, โปรแกรม Quick Time 4.0 ยังสนับสนนุไฟลภาพรูปแบบตางๆ MPEG, WAVE, 
interactive Quick Time VR และสทรีมวิดีโอเพื่อสรางสรรคงานแอพพลิเคชันอยางไมมีขีด 
 ขอความเทก็ซ Ani-aliased Anti-aliasing เปนการแสดงขอความเท็กซในแบบตางๆ 
เพื่อความเหมาะสมของผูอานและขนาดทีแ่ตกตางกนัออกไป      เพื่อชวยงานแอพพลิเคชันที่สราง 
มีขนาดเล็กแตจะทํางานรวดเร็ว     มีการเขาใชงานในกรณีที่เปนการเรยีนการสอนในแบบออนไลน 
 Alpha แชนแนล     ซึง่ยอมใหสรางเอฟเฟกตตัวแปรซอนกนัขณะที่แสดงกราฟฟกในตัว 
แอพพลิเคชัน Authorware   ดังนัน้ผูสรางจะสามารถจะแสดงและขอมูลเหนือกวาแอพพลิเคชนัอืน่ 
 Hyperlinks สนับสนนุไฮเปอรลิงคในการโตตอบ  โดยไฮเปอรลิงกดังกลาวสามารถลิงก
เท็กซ กราฟก เสยีง ดิจิตอลมูพวีห่รือตําแหนงในแอพพลิเคชันอื่น 
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 การคนหาแบบเต็มรูปแบบ Authorware ยังมีความสามารถในการปฏิบัติงานทางดาน
การคนหาเท็กซในแบบ full text search หรือจะคนหาแคบางคําที่มีอยูในแอพพลิเคชันไดโดย
ความสามารถนี้จะยอมใหผูใชงานสามารถคนหาขอมูลทีต่องการไดเร็วมากขึ้น 
 เลือกปุมที่ตองการโปรแกรม Authorware มีเครื่องมือที่งายตอการสรางปุมกราฟก
โตตอบเช็กบอกซ ปุมเรดิโอ และสวนอนิเทอรเฟชอื่นๆ โดยปุมดังกลาวจะมีอยูดวยกัน 11 สถานะ 
สนับสนนุ  ระบบเสียงรูปแบบ MP3    เพื่อสรางแอปปลิเคชั่นโดยสามารถนําเสยีงรูปแบบ  MP3  
ซึ่งไดรับความนิยม คุณภาพเสียงดีและมีขนาดเล็กอกีทัง้ยังใชระบบเสยีงแบบ Shock wave(SWA)
ซึ่งแปลงจากไฟล WAVEดวย 
 
 สมรรถภาพโดยรวม(External content) ในการพัฒนา Authorware สามารถเก็บ
มีเดียและการใชงานทีง่ายดวยการลงิกเชื่อมตอไปยงัมีเดยีภายนอก โดยขอมลูที่ลิกคไปภายนอก
สามารถที่จะทาํงานไดอยางรวดเร็วและงาย ซึง่ไมตองจําเปนมกีารแกไขจากแอพพลิเคชนัของ 
Authorware หรือสราง hybrid แอพพลเิคชันที่รวบรวมมีเดียภายในแตอาจมีการลงิกยงัภายนอก  
การจัดการกับมีเดียว  การจัดการกับมีเดียภายในภายนอกหรือในไลบรารีเพื่อใชในการเขียนและ
แกไขโดยไลบรารีของ Authorware และมีมีเดียภายนอกทีย่อมใหผูเขียนแบงแอพพลิเคชนัจาก
ลอจิกและการแทร็กไฟล 
 รองรับแบตชมีเดีย Authorware ยงัมีความสามารถรองรับมีเดียตางๆ ดวย
คุณสมบัติเอ็กพอรตและอิมพอรตเพื่อสงเสริมการทาํงานบนเว็บ และการเขียนโปรแกรมแบบเปน
ทีมงาน 
 คณุสมบัติแกไขแบตชประหยัดเวลาในการแกไขดวยการแกไขแบตช โดยผูสรางสามารถ
เปลี่ยน properties ตางๆ ไดบนไอคอนไดในขั้นตอนเดียว  โดยการแกไขแบตชจะชวยเพิ่ม
ความสามารถในการพัฒนาที่รวดเร็ว 
 Knowledge Track ในเวอรชันนี้การสืบคนขอมูลนักเรยีนและวัดผล  เพื่อดูผลที่เกิดขึ้น
ระบบ LAN และซอฟทแวรทางดานการศกึษาผานทางเว็บ Knowledge Track ใหสืบคนอัตโนมตัิ
เพื่อเปดมาตรฐาน(AICC) เพื่อการเรียนรูระบบการจัดการ  เชน Lotus Pathware  เปนตน 
 Xtras การเพิ่มความสามารถของโปรแกรม Authorware ดวยโปรแกรมปลั๊กอินจาก
ผูผลิตรายอื่นๆ หรือที่เรียกวา Xtras ไดแกการพิมพ  การเขารหัส และการสนับสนุนระบบ
ฐานขอมูล 
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 ความสามารถอเนกประสงคผูใชงานสามารถพัฒนาโปรแกรม สามารถสรางชิน้งานผาน
ซีดีรอม ดีวีดี เน็ตเวิรกในบรษิัทอินทราเนต็ และงานเวบ็เพจ  แอพพลิเคชันที่สรางใน Authorware 
นั้นสามารถแกไขฟงกชนัและความถูกตองผานทุก ๆ แพลตฟอรม 
 สนับสนุน Active X โปรแกรม Authorware ชวยใหคุณสามารถทํางานรวมกับ Active X 
คอนโทรลโดยแสดง Properties, methods, events และการควบคุมขอมูลอ่ืน ๆ 
 
 ความสามารถดานเว็บ 
 Authorware Web Player ในกรณีที่มีการบีบอัดและการรับขอมูลในแบบสทรีมผานทาง
เว็บหรืออินทราเน็ตในบริษัท  โปรแกรม Authorware จะมี Authorware Web Player ที่มี
ความสามารถทํางานรวมกับเน็ตสเคปเนวิเกเตอรและอินเตอรเนตเอ็กซพลอเรอร 
 เสียงออดิโอใชแบนดวิดธ  การใสเสียงลงบนแอพพลิเคชันที่ผูใชงานผานเว็บหากมี
ผูใชงานเชื่อมตอระบบเครือขายอินเตอรเนตผานทาง dial – up ที่มีความเร็วสูงมากคิดวาจะเขาใช
งานไดอยางรวดเร็ว  แตดวยออดิโอ Voxware ที่ใชแบนดวิดธต่ํา และมีการบีบอัดยานความถี่เพียง
เศษสวนของความสามารถของโมเด็ม 28.8 Kbps โดยแอพพลิเคชันจะแปลงขอมูลของไฟลออดิโอ
ใหอยูในรูปแบบของ Authorware  5 Attain 
 Web Player AutoInstall ที่สามารถแจกจายการติดตั้งในสวนของ Authorware Web 
Player ลงไปบนบราวดเซอรใหโดยอัตโนมัติ  โดย AutoInstall จะทราบถึงชนิดและเวอรชันไดดวย
ตนเอง  จากนั้นก็ดาวนโหลดและติดตั้งไดอยางเหมาะสมโดยอัตโนมัติ  
 โปรแกรม Macromedia Authorware    มีความสามารถสรางบทเรียนที่ผูเรียนโตตอบ
กับบทเรียนได   ใหผลยอนกลับแกผูเรียนไดในทันท ี  มหีลายรูปแบบที่สามารถตอบสนองตอความ
ตองการได เชน แบบการสอน การฝกหดั  เกม  การจําลองสถานการณ  การแกปญหา   และ
สามารถตอบสนองตามความแตกตางระหวางบุคคลในการศึกษา ทาํกิจกรรมในบทเรียน นาํเสนอ
บทเรียนไดทั้งภาพและเสียง 
 จากความสามารถทีก่ลาวมาแลวนั้นโปรแกรม Macromedia Authorware  จึงเปน
โปรแกรมที่สนบัสนุนการทาํงานรวมกบัโปรแกรมอื่นๆ ไดมากมาย  และยงัมีวิชารดชวยใหการ
เขียนโปรแกรมงายและรวดเร็วขึ้น มีเครื่องมือที่อํานวยความสะดวกมาอยางพรอมปฏิบัติงานใน
การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน และนอกจากนี้ยงัสนบัสนุนตอบรับกับการ
ทํางานกับระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอรไดดี  
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3. หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  2544 
 

 กําหนดหลกัสตูรแกนกลางของประเทศเปนหลกั ทีมุ่งเนนความเปนไทย ความเปน
พลเมืองดีของชาติ การดํารงชีวิตและการประกอบอาชพีตลอดจนเพือ่การศึกษาตอ มีการกําหนด
ชวงชัน้เรียนดงันี ้
 กําหนดระดับชวงชัน้เปน   4   ชวงชัน้    
 ชวงชัน้ที่  1   ชั้นประถมศกึษาปที ่  1 – 3 
 ชวงชัน้ที่  2   ชั้นประถมศกึษาปที ่  4 – 6 
 ชวงชัน้ที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่   1 –  3 
 ชวงชัน้ที่  4   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่   4 –  6 
 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2544 ซึ่งประกอบดวยองค
ความรูทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู   และคุณลักษณะหรือคานยิม    คุณธรรม   จริยธรรมของ
ผูเรียนเปน   8   กลุมสาระดังนี ้
 1. ภาษาไทย 

 2. คณิตศาสตร 
 3. วทิยาศาสตร 
 4. สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
 6. ศิลปะ 
 7. การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 8. ภาษาตางประเทศ 

 
3.1  สาระและมาตราฐานการเรยีนรูกลุมศลิปะในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  มุงเนนสงเสรมิใหมีความคดิริเร่ิมสรางสรรค มีจินตนาการทางศิลปะ ชืน่ชมความงาม 
สุนทรียภาพ  ความมีคุณคา ซึง่มีผลตอคุณภาพชีวิตมนุษยโดยตรงทั้งรางกายและจิตใจ อารมณ
และสังคม สามารถคนพบศกัยภาพของตนเอง มีความรับผิดชอบ มรีะเบียบวนิัย สามารถทํางาน
รวมกันไดอยางมีความสุข 
 คุณภาพของผูเรียน 
 เมื่อเรียนจบการศึกษาขัน้พืน้ฐานกลุมการเรียนรูศิลปะแลว  ผูที่เรียนจะมีสภาพของ 
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จิตใจที่งดงาม มีสุนทรยีภาพ มีรสนิยม รักความสวยงาม รักความเปนระเบียบ  เห็นคุณคา
ความสาํคัญของศิลปะ ธรรมชาติ และส่ิงแวดลอม ตลอดจนศิลปะวฒันธรรมภูมิปญญาของชาติ
สําหรับคุณภาพผูเรียนของชวงชัน้ที ่2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่4- 6)  เมือ่เรียนจบแลวมีดังนี ้
 1. สรางและนาํเสนอผลงานและศิลปะจากจินตนาการ ความคิดสรางสรรค การสังเกต
ทางศิลปะได 
 2. รับรูทางศิลปะ ไดแก ทัศนธาตุ องคประกอบดนตรี นาฏศิลป สังเคราะหงานทาง
ศิลปะ และอธบิายใหผูอ่ืนเขาใจได 
 3. ระบุงานทางวฒันธรรมในทองถิน่ อธบิายใหผูอ่ืนเขาใจในประวัติศาสตร  หรือ.......
เหตุการณในปจจุบัน 
 4. นาํความรูทางศิลปะในสาขาตางๆ ไปประยุกตใชในชวีิตประจําวนั  และการเรียนรูใน
กลุมสาระอืน่ๆ 
 5. สนใจการสรางงานทางศิลปะและมีความสุขในการทํางาน มัน่ใจในการแสดงออก
และยอมรับความสามารถของผูอ่ืน 
 6.  ตระหนักในคุณคาทางศลิปะธรรมชาตแิละส่ิงแวดลอม มรดกทางวฒันธรรม  
 7.  ภูมิปญญาของทองถิ่น ภูมิปญญาไทยและสากล  
 
 สาระ 
 สาระที ่1   ทัศนศิลป 
 สาระที ่2   ดนตรีสาระที่ 3   นาฏศิลป 
              มาตรฐานการเรียนรู สาระที ่ 1   ทัศนศิลป   มีดังนี้มาตรฐาน  ศ.1.1: สรางสรรคงาน
ทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค วเิคราะห วพิากษ  วิจารณคณุคางานทัศนศิลป 
ถายทอดความรูสึก ความคดิตองานทางศลิปะอยางอิสระ   ชื่นชมและประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
มาตรฐาน  ศ.1.2:เขาใจความสัมพันธระหวางทัศนศิลป ประวัติศาสตร และวัฒนธรรมเห็นคุณคา
งานทัศนศิลปที่เปนมรดกและวัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย และสากล 
 
3.2  คอมพิวเตอรกับงานศิลปะ  
 จากความสามารถพเิศษของคอมพวิเตอร ที่สามารถสรางสรรคผลงานดานกราฟกได
อยางหลากหลาย Franke(1917:57) กลาวถงึชิน้งานศลิปะที่สรางดวยคอมพิวเตอรวา  คนทัว่ไป
มักแสดงอาการทึ่งและพิศวงตองานศิลปะที่สรางจากคอมพิวเตอร โดยมีผูเชี่ยวชาญไดแสดงความ
คิดเห็นตอความสามารถดานคอมพวิเตอรไวดังนี ้
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 แฟรงค(Franke1971:13-14) เปรียบเทียมความสามารถคอมพวิเตอรกับงานศิลปะ 
คอมพิวเตอรสามารถเปนไดทั้งพูกนั ส่ิวและคอน หรือความคิดจินตนาการศิลปน สามารถสรางฝน
และจินตนาการไดเต็มที่ที่โดยอาศัยคอมพิวเตอร  
 Bemstein and Megarry(1917:8) กลาวถึงความสามารถของคอมพิวเตอรวา การใช
คอมพิวเตอรสามารถทําใหมนุษยเปนศิลปนไดทุกคน เราไมตองกังวลในการวาดภาพดีๆตอไป 
เพราะในปจจุบันบันมีโปรแกรมสําเร็จรูป(Software)ที่ใชคอมพิวเตอร ทําใหเราสามารถวาดทกุสิง่
ทุกอยางได เชน วงกลม ส่ีเหลี่ยม เสน สี หรือตองการภาพจากแม็คกาซีนก็ทําได(Leshe 
Meziei,quoted in Reicharclt 1971:69) ศาสตราจารยแหงมหาวิทยาลัยโตรอนโต ไดกลาวถงึ
ความสามารถของคอมพิวเตอรที่เหนืออุปกรณอ่ืนๆ ในการสรางสรรคงานศิลปะ โดยมีความเชื่อไว
วาคอมพิวเตอรไมสามารถเขามาแทนที่ส่ืออุปกรณที่ใชดินสิหรือพูกันได แตคอมพิวเตอรกลับมี
ความสามารถเหนือกวานัน้ เชนการจําลองงานประติมากรรม 3 มิติ  เปนตน 
 การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนวิชาศิลปะ   เทคโนโลยีของคอมพวิเตอร 
ถูกนาํมาใชในดานการคํานวณ การประมวลผล เนื่องจากความตองการที่รวดเร็ว เที่ยงตรง ตอมา
เครื่องคอมพิวเตอรไดมีผูนํามาใชงานดานอื่นๆ ถูกเปลีย่นจากเครื่องคํานวณ เปนเครื่องชวยสอน 
โดยมีคุณสมบัติในการนาํเสนอขอมูลความรูเปนลําดับข้ันตอน และยงัใหการเสริมแรงแกผูเรียนได
อยางเหมาะสม รวมทั้งผูเรียนยังสามารถกาํหนดโปรแกรมการเรียนได การนาํคอมพวิเตอรมาใชใน
การปฏิบัติงานที่ซ้าํๆหลายๆครั้ง คอมพิวเตอรสามารถทําสิง่ที่ซ้าํๆกนัไดอยางรวดเร็ว ประหยัดเวลา 
และยังชวยในดานการตอบสนอง การศึกษารายบุคคล (นิตยา กาญจนวรรณ 2527) นอกจากนัน้
คอมพิวเตอรชวยสอน   ยงัชวยในการสรางสรรคงานศิลปะไดอยางกวางขวางบนพืน้ฐานความคิด 
ในการออกแบบจัดการในระบบของโปรแกรม 
 ความสามารถตางๆของคอมพิวเตอร ดังที่มผูีเชี่ยวชาญกลาวแลวนั้นจะเห็นไดวา
คอมพิวเตอรเขามามีบทบาท และอิทธิพลตอวงการศิลปะ อยางตอเนื่อง ตลอดเวลา ดังจะเหน็ได
จากการผลิตซอฟแวรทางดานการศึกษามอียูอยางมากมายมาย 
 คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือพเิศษที่สามารถชวยศิลปนในการสรางสรรคผลงานศิลปะ แต
กอนมาใชประโยชนดงักลาว ผูออกแบบสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลานาน
มากกวา  จะพัฒนาเปนโปรมแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ     ตองมีการปรับปรุงแกไขซ้ําๆ  
ซึ่งบางโปรแกรมตองใชเวลาเพียงเวลาเดียว แตบางโปรแกรมตองใชเวลาเปนเดือนหรือมากกวานัน้ 
ในการพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาใช(Prueitt1984:28-29) และขอที่จํากัดอีกประการหนึ่งสาํหรับ
คอมพิวเตอรชวยในการสรางสรรคงานทางศิลปะ     คือผลที่ถูกผลิตโดยมีการวางแผนการจัดการ 
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ของคอมพิวเตอรถูกกําหนดขึ้นกอนแลวจงึถูกนําไปเปลีย่นเปนโปรแกรม ซึง่ถาหากวาศิลปนมี
ความคิดสรางสรรคใหแปลกใหม ทีเ่กิดขึ้นในทันททีันใด หลังที่โปรแกรมไดถูกกําหนดถกูสรางไป
แลวศิลปนก็ไมสามารถจะไปเปลี่ยนแปลงแกไขในโปรแกรมไดทันที ซึง่เปนขอที่แตกตางจากศิลปน
ที่ใชพูกนัในการสรางสรรคผลงาน หากศลิปนก็เกิดมิมคีวามคิดสรางสรรคที่แปลกใหมๆเกิดขึ้นมา 
ศิลปนสามารถแกไขงานชิ้นนั้นไดทนัทีเชนกัน (Reicharclt 1971:88) 
 
3.3  ทฤษฎีส ี
 1. ความเปนมาของส ี สีตามพจนานุกรมฉบับราชบณัฑิตยสถาน  คือ ลักษณะของ
แสงที่ปรากฏแกสายตาเราใหเหน็เปนสีขาว  ดาํ แดง เขียว ฯลฯ  เราสามารถมองเหน็ดวยจักษุ
สัมผัส  หรือ คอืการสะทอนรศัมีของแสง  (Speetrum)  มาสูตาเรานัน่เอง 
 ชลูด  นิ่มเสมอ(2542:54-55)  ไดกลาวไววา  สีเปนปรากฏการณทางธรรมชาตทิี่นา
อัศจรรย  ซึ่งสีมีอยูในแสงแดดซึ่งเปนคลืน่แสงชนิดหนึง่  จะปรากฏใหเหน็เมื่อแสงแดดสองผาน
ละอองน้าํในอากาศ  และใหเกิดการหกัเหของแสงเปนสรุีงซึ่งมีสีตางๆ  มีอยู 7  สี  คอื  มวง   คราม  
น้ําเงิน  เขียว  เหลือ  สมและแดง  ถาเรานาํแทงแกว  สามเหลี่ยม(Prism)  มารองรับแสงแดดที่สอง
ผานแทงแกวนั้น  จะแยกสตีางๆ  ออกจากแสงใหเห็นเปนสีรุงเชนเดยีวกนั  แตละสีจะมีความถีข่อง
คลื่นแสงไมเทากัน  สีแดงจะมีความถีท่ี่ต่ําที่สุด  และมชีวงสทีี่ยาว  คลื่นแสงจะมคีวามถี่สูงขึ้นไป 
จากสีแดงไปสสีมจนถงึสีมวงที่มีความถี่สูงสุด   และชวงคลื่นสัน้ที่สุด   คลื่นแสงทีม่คีวามถี่ต่าํกวา 
สีแดง  หรือสีมวงยังมีอยูมากมาย  เชน  แสงอนิฟาเรต  ทีม่ีความถี่ต่ํากวาสีแดง  แสง
อัลตราไวโอเลตที่มีความถี่สูงกวามวง แตดวงตาของมนุษยไมอาจทนรับความถี่ขนาดนั้นได  
เชนเดียวกับหขูองมนุษยไมอาจรับคลื่นเสยีงทีม่ีความถี่ไดในชวงหนึ่งเทานั้น 
 เทียนชัย  ตั้งพรประเสริฐ (2542 : 32)  ไดกลาวถงึเรื่องของสีเอาไววา  สี  (Color)  
เปนสวนประกอบที่มีความสาํคัญของศิลปะและมีบทบาทที่โดดเดนกวาสวนประกอบอื่นๆ การรับรู
ไดรวดเร็วและสีเพียงอยางเดียว  สามารถทําใหสวนประกอบอื่นๆของศิลปะไดอยางเชน  การปาย
สีเปนเสนๆ  สลัดสีเปนจุดๆ  การใชสีเปนพืน้ผิว  น้าํหนัก  และทาํใหเกิดบริเวณวาง  นอกจากนี้แลว  
ก็ยังทําใหผูทีพ่บเหน็เกิดอารมณแลความรูสึกตาง ๆ   ไดอีกเปนอันมาก 
 สีเปนเรื่องเกี่ยวของกับชีวิต  ประจําวันของเราอยางมากมายเปนสิ่งที่อยูใกลตัว  แต
เราไมไดคํานึงหรือใหความสาํคัญ  เชนการไดทาํความเขาใจวาสคีืออะไรและถูกสรางขึ้นมาได
อยางไร  มีประโยชนที่จะชวยใหเราสามารถแกปญหาสิง่ตางๆได  เราคงทราบกันแลววาแสงสีขาว
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ซึ่งถือกาํเนิดมาจากดวงอาทติยนั้นอนัที่จริงแลวจะประกอบไปดวยสีตางๆได เมื่อเรานําแทงแกว
ปริซึมมารับแสงนัน้ใหผานทะลุออกมาจะปรากฏเปนสเปกตรัมของส ีหรือที่เราเรียกกันวา  สีรุง 
ทั้งเจ็ดสีคือ  สีแดง สีแสด  สีเหลือง  สีเขียว  สีน้าํเงิน  สีคราม  และสีมวง  แตสวนสเปกตรัมที่เรา
มองเหน็ไดมีคาๆหนึง่ซึง่เปนของตัวเอง  ซึง่เรียกวา  7 สี  7 นั้น ที่แทจริงแลวมีมากมายหลายลานสี  
มีความแตกตางกนัของส ี แตสายตาของเรา  และจะผสมสีที่อยูใกลๆกันใหโดยอัตโนมัต ิ
 แสง  กาํเนิดจากตนกําเนิดของแสงที่ใหพลังงาน  เชน  ดวงอาทิตย  หลอดไฟฟา  
และการเผาไหม  หรือจากวตัถุที่มีการเรืองแสงจากสารเคมีและจากธรรมชาติ  สวนแสงสีสะทอน
เกิดจากการทีลํ่าแสงเดินทางออกจากตนกําเนิดแลวไปกระทบกับวัตถุและสีของวัตถุที่สะทอน 
 โรเบิรต  สไตนเนน(Robert  Steinen1988:52) ไดกลาวถึงเรื่องของสวีา  สีเปนสื่อที ่
แสดงออกมาเปนภาษาสากล  ในโลกรอบตัวเราลวนเต็มไปดวยสี จากในวัยเดก็ความคิดเรื่องสี  
อยางไมรูจักหยุดของสีเชนความคงที ่ รูปราง ขนาด  ในวิธีที่เราเรียนรู  แอนเบิลสีแดง  หญาสีเขียว  
เมฆคือสีขาว  วัตถุเหลานี้ลวนแตเกี่ยวของกับสีมากที่สุด  เราใชสีเพื่อแสดงความประพฤติหรือ
ความหมายนามธรรมของความคิด  เชน  สีขาวแสดงถงึความซื่อสัตย  บริสุทธิ ์ สีดําแสดงถึงความ
ไวทุกข  สีแดงแสดงถงึความอันตราย  ความกลัวหรือแสดงถึงความเขมแข็ง  สีทองแสดงถงึความ
ไมจริง  หรือความไมเชื่อถือ 
 สีคือธาตุ  ในธาตทุี่เปนประโยชนมากที่สุดของการออกแบบและการใชงาน   มนั
สามารถถูกใชเพื่อสรางเสน  รูปราง  ขนาด  ควบคุมปริมาณและน้าํหนักและสามารถใชกับพืน้ผิว  
ที่วาง  ความคิด  น้ํา  จินตนาการ  อารมณ  แสดงความหมาย จุดประสงคในการถายทอด  ความมี
คุณคาเปนสวนประกอบที่สําคัญของโครงสราง  ของวตัถุธาตุ  เพราะวาสีมีผลตออารมณของเรา
โดยตรงในทันที  สามารถทาํใหเรา  ราเรงิ  เศรา  โกรธ  ทาํใหตืน่เตนหรือหดหู  ในการศึกษาเรือ่ง
ของสีมีอยูมากมาย แสดงความรูตางๆทีเ่ปนประโยชนซึ่งสวนใหญแลวความรูความเขาใจในเรื่องสี
นั้นเกิดจากประสบการณในการปฏิบัติ  ส่ิงสําคัญที่เปนประโยชนจากความรูนัน้  เราสามารถหาวธิ ี 
และประยุกตใชใหเหมาะกับมา  ในระดับทีสู่งขึ้น 
 
 2.  ระบบของสี 
 ศิริพงศ พยอมแยม(2537:70-71)ไดกลาวถึงเรื่องระบบของสีเอาไววา การที่มนุษย
สามารถมองเห็นสีตางๆ ไดเกิดจากการรับรูแสง  ซึ่งเปนพลงังานรูปหนึง่ที่แผรังสีในรูปสเปคตรัม  
แมเหล็กไฟฟา(Electromagnatic Spectrum)  โดยตาของเราสามารถมองเห็นแสงในชวงสั้นที่อยู
ระหวาง 390-700 นาโมเมตร แสงอัลตราไวโอเลต(UV)  เปนแสงที่มีคลื่นสั้น(ต่ํากวา 390นาโมเมตร)  
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มนุษยจึงสามารถมองเหน็ได สวนแสงอนิฟาเรตเปนแสงที่มีคลืน่ยาว(สูงกวา  700  นาโมเมตร)  
มนุษยไมอาจมองเหน็ไดเชนกนัในการมองเหน็สิ่งตางๆไดนั้นเนื่องจากวัตถนุัน้ๆ  ถูกคลื่นแสงสหีนึง่
และสะทอนสตีรงเขามออกมาใหตาของมนุษยเรามองเห็น  ตัวอยางเชน  มีวัตถทุี่เปนสีเขียว(ซึ่งเรา
เรียกวาคลอโรฟลดนัน้สามารถดูดซับชวงแสงสีแดงไดดีทีสุ่ด  และสะทอนแสงสีเขียวของสเปคตรัม
ออกมา(Purves and Orians 1983:187)    และในการทีม่นุษยเราสามารถมองเหน็ใบไมออกเปน 
สีเขียว  ไดนัน้จําเปนตองมีแสงสวางถาเราจากแสงสวางก็จะเหน็เปนสดีําเทานัน้  ในการสรางสรรค
เกี่ยวกับสีของมนุษยพบวา  มี 2 แนวทางในการใชสี  2  ระบบ  ไดแก 
 1. ระบบสีแสง  (Light  Color) 
 2. ระบบสีวัตถุธาตุ (Pigrment   Color) 
 เทียนชัย  ตัง้พรประเสริฐ(2542:33) ไดกลาวถงึเรื่องระบบสีเอาไววา  สีมีอยู  2  ชนิด  
คือ  สีที่เปนแสง  (Spectrum)   ไดแกสีที่เกิดจากการหักเหของแสง  กับสีที่เปนวัตถ(ุPigment)  
ไดแกสีที่มีอยูในธรรมชาต ิ เชน  พืช  สัตว  แรธาตุ  ฯลฯ 
 ทวีเดช  จิว๋บาง(2536:1-4)  ไดกลาวถึงเรื่องของสีไววา  สีสามารถออกเปน 2  
ประเภท  คือ  สีธรรมชาติ  และสีที่มนุษยสรางขึ้น 
 1. สีธรรมชาต ิ  เปนสีที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ  เชน   สีของแสงอาทิตย   สีของ
ดิน   สีของทองฟายามพระอาทิตยตก  สีของรุงกนิน้าํ  เหตุการณเหลานี้เกิดขึ้นและเปนไปโดย
ธรรมชาติ  ตลอดทั้งสีของใบไม ดอกไม  น้าํ 
 2. สีที่มนุษยสรางขึ้น  หรือไดสังเคราะหข้ึน  เชน  สีวทิยาศาสตร  จากการทดลอง
ทางแสงของมนุษย  เชน  ไฟฟา  หรือแสงพิเศษ  นาํมาผสมกนัโดยการแสงประสานกนั  นาํมาใช
ประโยชนในดาน  การละคร  การจัดเวที  ถายทําภาพยนตร  การแสดง   
 สีที่มนษุยสรางขึ้น  ยงัมีวัตถธุาตุที่จัดเปนวสัดุธาตุที่จัดเปน  วัสดุของส ี เชน  สีน้าํ   
สีน้ํามนั  สีชอลก  สีโปสเตอร  ฯลฯ  ส่ิงที่เราเรียกกนัโดยรวมวา  สีของชางเขียน  สามารถนําไปใช
สรางสรรคงานศิลปะทัว่ไปมีวิธีการขั้นตอนและนาํไปใชทางจิตรกรรมประติมากรรม สถาปตยกรรม  
และพาณิชยศลิป  ฯลฯ  จากการผสมส ี  ตั้งแต  2  สี  ข้ึนไป  กจ็ะทาํใหเกิดสทีี่แตกตางกนัออกไป
จากเดิมและในแตละสีจะทาํใหเกิดความรูสึกผานการสมัผัสโดยใชเปนสื่อ การที่เรามองเหน็สีของ
วัตถุตางๆนั้นเกี่ยวของกับดังนี ้
 1.  อัตราการสะทอนแสงของวัตถุมีมาก  หรือนอยตามลกัษณะความเรือนของผิว 
 2.  การมองวตัถุโดยแสงธรรมชาติหรือแสงประดิษฐที่มอีงคประกอบไมเทากัน 
 3.  ความเขมของการสองสวาง 
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 ในปจจุบนัมีการแบงแมสีตามความจรงิทีม่เีหตุผลและผลตอส่ิงนัน้แตละพวกจะมี
ความรูสึก  และการผสมที่แตกตางกนัเปนหลักสากลม ี3  ระบบดังนี ้

 
 1. แมสีแสงสวาง(Spectrum Primariest) แมสีแสงสวางหมายถึง สีที่เปนมูลฐานของ
รังสีโดยธรรมชาติของแสงสวางเกิดจากการคิดคนของนักวทิยาศาสตร นําเอาหลักการของสีจาก
แสงสวางมาคิดประดิษฐเปนแสงสีข้ึน มุงประโยชนใชสอยทั้งทางตรงและทางออม ทางตรงนั้นใช
เพื่อความเปนอยูในการดํารงชีวิต  สวนทางออมนํามาใชประดับตกแตงและงานโฆษณา  ไดแกสี
ของหลอดไฟฟา      สีจากหลอดสปอรไลท เปนตน การผสมสีทางแสงสวางมวีิธีการโดยการนําแสง
ตางๆมาผสมกับแสงในปจจุบัน การผสมสีทางแสงนัน้พฒันาเจริญกาวหนาขึ้นมากมีการนํา
เทคโนโลยีและอุปกรณตางๆเขามาชวยในการผสมสชีวยสรางสีสันความตระการตาความสนใจ 
 แมสีแสงสวางมี 3 สี คือ 
 1.  Vermillion  สีแสด หรือ  สีสม 
 2.  Emerald Green  สีเขียวมรกต หรือ  สีเขียว 
 3.  Violet  สีมวง 
ในการผสมสีของแมสีทางแสงมีดังนี ้
 สีแสด    + สีเขียว      =    สีเหลือง 
 สีมวง    + สีเขียว      =    สีน้ําเงนิ 
 สีสม    + สีมวง      =    สีแดง  
 
 2.  แมสีจิตวทิยา  (Psychological Colour) แมสีทางจติวิทยา เปนเรือ่งที่เกี่ยวกับการ
สัมผัสจากประสาทสมัผัสทีไ่ดจากสายตา คือการมองเหน็ประสาทสัมผัสที่ไดรับเกิดอารมณ 
ตื่นเตน เราใจ เกิดความสนใจอยางมีเหคุผล มีความประทับใจเกดิวิทยาการที่ไดรับอิทธิพลจาก
สายตา และความรูสึกทางประสาทสัมผัสจากสายตาขึน้ 
 สีทางจิตวทิยาที่แสดงความรูสึก มีประโยชนใชในการบาํบัดโรคทางประสาทเปนตน 
มีแมสีทางจิตวิทยา 4 สี คือ 
 1. สีแดง ( Red ) 
 2. สีเหลือง (Yellow) 
 3. สีเขียว (Green) 
 4. สีน้าํเงนิ ( Blue ) 
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 3. แมสีทางวัตถุธาตุ(Pigmentary Primaries) วัตถทุี่มีแสงในตัวหรือวัตถุที่เปน
คุณสมบัติในตัวมีอยู  3  สี  คือ  สีแดง  สีเหลือง  สีน้ําเงิน แมสีทางวตัถุธาตุหรือแมสีสามารถผสม
เปนแมสีตางๆ เปนบอเกิดของสีตางๆมากมาย มีประโยชนในงานจิตรกรรม การตกแตง โฆษณา  
 วงจรส ี (Colour WheeL) วงจรสหีมายถงึ วงจรสี 12 สี ที่เกิดจากการผสมสีที่เปน
คูๆของสีข้ันแรก 3 สี   ไดแก  สีแดง สีน้ําเงนิ และสีเหลือง ดังนี ้
 1. สีข้ันที่ 1(Primare Colours) มีอยู 3 สี ไดแก สีแดง สีเหลือง และสีน้าํเงนิ 

 2. สีข้ันที่ 2(Secondary Colours)  หมายถึงสีทีเ่กิดจากการผสมของสข้ัีนที่ 1  
ทีละคูดวยปรมิาณอยางละ 50  % จะไดสีที่เพิม่ข้ึน ดงันี้ คือ  
 สีแดง      +    สีเหลือง     =      สีสม 
 สีเหลือง   +    สีน้าํเงนิ     =     สีเขียว 
  สีน้ําเงิน   +    สีแดง        =      สีมวง 
 3. สีข้ันที3่(Tertiary Colours) หมายถึงสทีี่เกิดจากการนําสีข้ันที ่1 และขั้นที ่2  
ผสมดวยกนัทีล่ะคู  ดวยปริมาณอยางละ 50:50  % จะไดสีที่เพิ่มข้ึนอกี 6 สี ดังตอไปนี ้
 สีเหลือง   +    สีสม          =     สีเหลืองสม 
 สีสม        +    สีแดง        =      สีสมแดง 
 สีแดง      +    สีมวง         =      สีมวงแดง 
 สีมวง      +    สีน้ําเงิน     =      สีมวงน้ําเงนิ 
 สีน้ําเงิน   +    สีเขียว       =     สีน้ําเงนิเขียว 
 สีเขียว     +    สีเหลือง     =     สีเหลืองเขยีว   
 สีกลาง(Neutral Colours) ถานาํทกุสีมาผสมกันรวมกนัเขาเราจะไดสีเทา 
  
3.4 ความรูสึกทีไ่ดรับจากสี  
 สีที่อยูรอบตัวเราจะใหอารมณความรูสึกทีแ่ตกตางดังตอไปนี้ 
 สีแดง      ใหความรูสึก   เรารอน รุนแรง ราเริง อันตราย ความชัว่ราย นากลวั 
 สีเหลือง   ใหความรูสึก  อบอุน แจมใส ศรัทธา 
 สีฟา        ใหความรูสึก  ปลอดโปรง   แจมใส ปราดเปรือ่ง  
 สีมวง      ใหความรูสึก   เศรา หมนหมอง 
 สีดํา        ใหความรูสึก  ซมึ นากลวั กักขฬะ มีคุณคา มพีลัง  
 สีขาว       ใหความรูสึก บริสุทธิ์ ราเริง จืดชืด วางเปลา 
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 มนุษยรูจักใชสีมาตั้งแตโบราณนับเปนพนัปมาแลว ชาวจนีและชาวอินเดียนาํหินสีมา
บดหรือใชสีของยางไมสําหรบัยอมผา การที่เรามองเหน็สิ่งรอบตัวมีสีตางๆกนันัน้ก็เพราะวาสิง่นัน้มี
ตัวสีหรือสารสอียูดวย ตัวสทีีใ่ชกันอยูในปจจุบันเปนสารประกอบทางเคมีที่ไดจากธรรมชาติจากพืช 
สัตว จะเปนอินทรียสารหรืออนนิทรียสาร และตอมามีการสังเคราะหตัวสีข้ึนมากมายจากการ
สังเคราะหทางเคมีตัวสีตางๆเกิดขึ้นมากมาย 
 คุณลักษณะของสี สีเปนปจจัยพืน้ฐานที่สําคัญทีช่วยใหส่ิงตางๆ มคีวามสวยงามเกิด
สุนทรียภาพแกผูที่พบเหน็ เกิดความพึงพอใจตอสีตางๆ ของบุคคลอาจไมเหมือนกนั  ดังนัน้ในการ 
ผสมสีเพื่อใหไดสีตามความตองการ จงึจาํเปนที่ตองศึกษาคุณลักษณะของสีดังตอไปนี ้
 1. สีตางๆ ไดแก สีแดง สีเหลอืง สีเขียว เปนตน ลวนเปนสีที่มีคุณลักษณะที่รับรูไดจาก 
สายตา โดยกาํหนดผลการรบัรูเปนชื่อสีดังกลาวซึง่ไมคํานึงถงึคุณลักษณะอื่นๆ 
 2. คาน้าํหนักของสี หรือคาของสี   หมายถึงคุณลักษณะที่แสดงความสวางหรือทบึของสี
สีทึบจะมีคาน้าํหนักของสมีากกวาสีสวาง และสีทุกสีจะมีคาน้าํหนักสทีี่แตกตางกนัโดยการที่
กําหนดชวงของน้าํหนักสีระหวางความสวางที่สุดไปยังทีท่ึบที่สุด น้าํหนักของสทีี่เรียงไปตามลําดับ
ออนแก  สีออนที่สุดคือสีเหลืองซึ่งมนี้าํหนักนอยที่สุดและเปนสทีี่สวางที่สุด    สวนสีมวงเปนสทีี่แก 
ที่สุดมีน้าํหนักของสีมากที่สุด   นอกจากนีสี้เดียวกนัเมื่อนํามาผสมกบัสีขาวทาํใหไดสีที่มีน้าํหนกั 
สีทีแตกตางกนั 
 3. ความอิ่มตัวของสี หมายถึงความบริสุทธิ์ของส ี สีปฐมภูมิที่ไมมีสีอ่ืนผสมอยูเลย  เปน
สีที่มีความอิ่มตัวสูงที่สุด  ความอิ่มตัวมากจะมีความเขมของสีมาก สีจะสดใส สวนสีที่มี   ความ
อ่ิมตัวนอยจะมีความเขมของสีทีน่อย สีจะจาง และสีที่มีความอิ่มตัวมากจะโนมนาวใหมกีาร
เปลี่ยนแปลงทางอารมณของผูทีพ่บเหน็ไดมาก 
 4. การผสมตัวของสี หมายถึงการนาํเอาสีที่แตกตางกันมาผสมกนัจะไดสีที่แตกตางไป
จากเดิม   โดยอาศัยทฤษฎีทีว่านัยตเรามีเซลลรับแสงที่ถกูกระตุนจากแสงสีทัง้สามสคีือ     สีเขียว  
สีแดง สีน้าํเงนิ  นยัตตาเรามองเห็นแสงสีเปนสีขาวเมื่อทั้งสามสีมาผสมกนัดวยปริมาณที่เทากนั 
ถาไมมีแสงสวางแสงสีใดมาเขานัยนตา เซลลรับแสงจะไมถูกกระตุน ผลที่เกิดคือเราเหน็เปนสีดาํ
หรือมืด เชน เมื่อลําแสงขาวกระทบตัวเหลือง แสงสีเขียวและแสงสีแดงสะทอนออกมา สวนแสงสี
น้ําเงินจะถูกดดูกลืนไว ตัวสแีดง มวง เหลอืง และน้ําเงนิเขียว เราเรียกวาสีปฐมภูม ิซึ่งเราสามารถ
นําตัวสเีหลานีม้าผสมกนัเปนสีตางๆหลายสี แตถาเรานาํตัวสีปฐมภูมทัง้สามสีมาผสมกนัดวย
ความเขมขนพอเหมาะจะไดตัวสีผสมเปนสีดํา ตัวสีคูใดที่นํามาผสมแลวไดสีดํานัน้เราเรียกตัวสคีู
นั้นวา ตัวสีเตม็ของกันและกัน 
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 5. การใชสี เรารูจักใชสีมาตั้งแตสมัยโบราณซึ่งปรากฏหลักฐานทีน่ําสีมาใชสีตกแตง
เสื้อผา เครื่องประดับ การทําใหเกิดลวดลายโดยการยอมการเขียนโดยใชสีที่ไดจากพืชและสัตว 
ตอมาคนพบวธิีสังเคราะหสี ทาํใหผลิตสีไดปริมาณละมากและไดหลายส ี ทาํใหมกีารใชสีได
กวางขวาง เชน ใชผสมอาหาร ยอมเสื้อผา เครื่องนุงหม หาที่อยูอาศัย เครื่องใชเครื่องมือตางๆ 
เครื่องสําอาง ใชในการพิมพ แหลงที่มาของสีที่มาจากธรรมชาติถือวาปลอดภัยที่สุดในการบริโภค 
 สีธรรมชาติ เปนสีที่ไดจากพชืและสัตว ตลอดจนแรธาตตุางๆ ซึ่งมีอยูตามธรรมชาต ิตาม
แหลงที่มาของสี ดังนัน้ในการนาํสีมาใชงานจึงตองมีกรรมวิธีการสกดัสารสี ใหแยกตัวทาํลาย
ตางกนัจะสามารถสกัดสารสไีดออกมาไดไมเทากัน 
 
 ตัวอยางสีธรรมชาติและการใชประโยชน 
 

แหลงส ี สีที่ได วิธีสกัด ประโยชน 
ขมิ้น 

ใบเสนียด 
ดอกโสน 
รากตนยอ 

เหลือง 
เหลือง 
เหลือง 
เหลือง 

บด,ตํา 
สกัดดวยน้าํรอน 
ใชโดยตรง 

สกัดดวยน้าํรอน 

ผสมอาหาร 
สียอมผา 
ผสมอาหาร 
สียอมผา 

ใบเตย 
ใบยานาง 

เขียว 
เขียว 

บด,ตํา 
โขลก,ละลายน้ําเย็น 

ผสมอาหาร 
ผสมอาหาร 

ดอกอัญชัน 
เมล็ดถั่วดํา 

มวง 
ดํา 

บด,ละลายน้าํเย็น 
ตมกับน้าํ 

ผสมอาหาร 
ผสมอาหาร 

ดอกกรรณิการ 
กระเจี้ยบแดง 
แกนตนฝาง 
มูลคร่ัง 

แสด 
แสด 
แสด 
แสด 

สกัดดวยน้าํรอน 
สกัดดวยน้าํรอน 
สกัดดวยน้าํรอน 
ใชโดยตรง 

ผสมอาหาร 
ผสมอาหาร 
น้ํายาอุทยั 
ผสมอาหาร 

  
 พืชเปนแหลงสีจากธรรมชาติที่สําคัญ เราสามารถเลือกสกัดสีจากสวนตางๆของพืช เชน
ราก ลําตน ใบ ดอก และเมล็ด การสกัดสีจากพชื บางครั้งตองใชความรอนชวยสกัดขึ้นอยูกับชนิด
ของพืชที่เปนแหลงที่มาของสีนั้น ๆ   
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4.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 
4.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของภายในประเทศ 

 ธนิต ดีคําและสุขสันต โรจนโกศล(2540) ไดสรางบทเรียนสําเร็จคอมพวิเตอร เร่ืองสรีระ
ที่มีผลตอพฤติกรรมมนุษย โดยใชโปรแกรม Aurthoware Professionnal Version 3.5 เมื่อสราง
เสร็จไดนาํไปใหผูเชีย่วชาญทางดานบทเรยีนคอมพวิเตอร ประเมนิคุณภาพปรากฎวาอยูในเกณฑดี 
หลังจากนั้นไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําเร็จรูปไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ผลที่ไดจาก
การทดลองเมือ่ทดสอบนัยสาํคัญ(T-Test)  ปรากฎวาคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและ
หลงัเรยีนมีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคญัที่ระดบั0.01   แสดงวาบทเรียนสาํเรจ็รูปคอมพวิเตอรที่
สรางขึ้นนัน้สามารถชวยใหผูที่เรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ดีข้ึน 

 วรากร หงษโต(2543:บทคัดยอ) ไดวิจัยเกีย่วกับการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมา
ใชกับรายวชิาศิลปะกับชีวิต3 เร่ืองการออกแบบผลการวิจยัพบวาผลการเรียนของนักเรียนมี
ประสิทธิภาพ81.25/83.33 ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากการวิจยัมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู
กวาที่สอนดวยการสอนปกติอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ.05 และความคิดเห็นตอบทเรียน
ชวยสอน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหทั้งความรู ตื่นเตน สนกุสนาน กระตุน ความสนใจ 
ที่ตอบสนองไดทันที และมคีวามตองการใหมีการพัฒนาในรายวิชาอืน่ 
 
 วรวิทย นิเทศนศิลป(2543)    ไดทําวิจยัเรื่อง  การพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาอเิล็กทรอนกิสเบือ้งตน    สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี   
ชั้นปที ่1  สาขาอิเล็กทรอนิกส    วทิยาลัยเทคนิคราชบุรี  ปการศึกษา 2543 จํานวน 60  คน  พบวา 
 1.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพ  E-CAI  ในระดับดี(รอยละ90.26)   
 2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนสงูกวาของนักเรียนที่เรียนปกติ 
ดวยการสอนปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. นกัศึกษามีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับดีมาก 

 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของพอสรุปไดวา 
 1.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรยีนแตกตางกนั 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพ  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 3.  นักเรียนมีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับดีมาก 
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 สายทพิย ชลธาร(2530:บทคัดยอ) ไดวิจัยปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําใน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียน วิชาภาษาองักฤษทีม่ีตอผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนภาษาอังกฤษของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6 กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ ป.6 จํานวน 
135 คน โดยใชเทคนิคการชี้นําจากคอมพิวเตอรชวยสอนในสวนที่เปนสาระสาํคัญแบบขีดเสนใต  
แบบตัวกระพริบและแบบการกลับสีพืน้และตัวอักษร  พบวามีปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นาํ
จากคอมพิวเตอรชวยสอนกบัระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียน  วชิาภาษาอังกฤษที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมปที่ 6 อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05  
และเทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยางมีนัยสาํคัญที่
ระดับ 0.05  
 
4.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของจากตางประเทศ 
 
 คลีเมนท(Clement 1981:28)  ไดทําการสํารวจงานวิจยัที่เกีย่วกับทศันคติของผูเรียนตอ
คอมพิวเตอรชวยสอน  พบวาผูที่เรียนโดยทั่วไปมทีัศนคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีสาเหตุ
มาจาก 

 1.  ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราความกาวหนาไดดวยตนเอง 
 2.  เมื่อผูเรียนทําผิดก็จะไมรูสึกกระดากอายเพราะไมมีใครชอบ 
 3.  ไดรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
 4.  มีความรูสึกวาเรยีนไดดีกวาวิธีธรรมดา 

 ฮอรนตัน(Houston1986:3650) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการสอนโดยการใชโปรแกรม
สไลดเทปและการใชคอมพวิเตอรชวยสอน  เพื่อสอนนักเรียนพยาบาล เร่ืองกระดูกโดยใหกลุม
ทดลองเรียนดวยคอมพวิเตอรและกลุมควบคุมเรียนดวยสไลดเทป และทําการทดสอบทันทหีลังจบ
บทเรียน  และทดสอบซ้ําอกีครั้ง  หลงัจาก 6 สัปดาหผานไปแลวโดยใชโปรแกรมทดสอบแบบเดิม  
ผลปรากฎวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทดสอบครั้งแรกระหวาง 2 กลุม พบวา กลุมที่เรียนโดย
การใชคอมพวิเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชโปรแกรมสไลดเทป 
อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ.01 สวนผลสมัฤทธิท์างการเรียนทีท่ดสอบครั้งที่ 2 ไมไดแสดงความ
แตกตางอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
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 ลิว  (Liu 1975:1411-1412-A)ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อ
สอนวิชาความรูเบื้องตน  โดยกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนที่ลงทะเบียนวิชาฟสิกส พบวาคอมพวิเตอร
ชวยสอนสามารถแกปญหาและทบทวนของตัวบทเรียนไดดี ชวยทาํใหสรางความสาํเร็จดวยตนเอง
คะแนนแบบเฉลี่ยนของกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
 
 พาเพิรต (Papert 1970 ) จากสถาบนัเทคโนโลยีแหงแมสซูเซต (MIT) ไดพัฒนา
โปรแกรมชื่อ โลโก ( Logo) ข้ึนมาและนํามาใชในการสอนการเขียนโปรแกรมคณิตศาสตร และ
นํามาใชกับผูเรียนวัยเด็ก เพื่อใหเด็กมีการพฒันาความคิดสรางสรรค และใชขอไดเปรียบของ
โปรแกรมคอมพิวเตอรทมีีตอส่ืออ่ืนๆในการนําเสนอ 
 
 จากงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศจะเหน็ไดวา คอมพวิเตอรชวยสอนสามารถ
ชวยใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูของผูเรียนสูงขึน้  และยังชวยใหความคงคนในการจําของผูเรียนดี
ข้ึนอีกดวย  เนื่องจากคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหนือกวาสื่อประเภทอื่น  ทัง้ในเรือ่ง
ของการสนองตอความแตกตางระหวางบคุคล  เปนสื่อที่นาสนใจ  และรูปแบบการนําเสนอที่ดลใจ
ผูที่เรียน จงึทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความสนใจจากนักวจิัยและนกัการศึกษาทัง้
ในประเทศและตางประเทศในการที่จะศึกษา และนาํเอาคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยกุตใชใน
การเรียนการสอนเพื่อใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและคุณภาพมากขึ้น      ผูวิจัยซึง่อยูใน
วงการศึกษาทางดานศิลปะจึงเหน็คุณคา และตองการนาํคุณสมบัติตางๆของคอมพิวเตอรซึง่มี
มากมาย เชน มีสีใหเลือกใชที่ไมตองกลวัหมดเปลือง  มาใชในการสรางสื่อเพื่อพัฒนาการเรียนการ
สอน โดยประยุกตใชกับกลุมสาระศิลปะกับวิชาคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสอน และเปนสื่อที่ชวยซอมเสริม
ตามความตองการของผูที่เรียนเปนสําคัญ  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทที่ 3 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนีเ้ร่ืองการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน      ของกลุมสาระ 
การเรียนรูวิชาศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
นครปฐม เขต1 เปนการวิจยัและพัฒนา(Research and Development)  เพื่อนําไปเพื่อชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรู  และสามารถนําความรูไปใชการเรียนศิลปะ และประยุกตใชในชีวิตประจําวันได  
โดยมีข้ันตอนในการดําเนนิการวิจัยดงันี ้
 
ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่4  ภาคเรียนที่1   ปการศึกษา 2548     ของ 
โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบาํรุง) สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษานครปฐม เขต1    จาํนวนนักเรียน 50 คน  
ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที4่    ภาคเรียนที1่ ปการศึกษา 2548  
โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)      สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษานครปฐม เขต1 จํานวน 20 คน 
โดยการสุมตัวอยางอยางงาย(Simple Random Sampling)     ดวยวธิีการจับฉลาก 
 
 
                                                                       
 
 
 
 
        สุมตัวอยางอยางงาย ดวยการจับฉลาก 
 
 
          กลุมตัวอยางจาํนวนนักเรียน 20 คน 
  
 
แผนภาพที่ 2 ข้ันตอนในการสุมตัวอยางในการวิจยั 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 จํานวน 50 คน 
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แบบแผนในการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยและพัฒนา (Research And Development) โดยใช 
แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design ดังนี ้
 

ทดสอบกอนเรยีน ทดลอง สอบหลัง 
T1 X T2 

เมื่อ  
 T1 คือ การทดสอบกอนเรียน 
 T2 คือ การทดสอบหลังเรียน 
 X คือ การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเครื่องมือเก็บขอมลู 
 
 

 1. การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
 การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชในการสอบถามความคิดเห็นจาก
ผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 ดาน คือดานเนื้อหาของวิชาศิลปศึกษาและดานการออกแบบการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อกาํหนดขอบเขตเนื้อหาเรื่องของทฤษฎีสี กจิกรรม    การประเมินผลการ
วัดผลการเรียน และการออกแบบ    มีข้ันตอนดังนี ้
 1.1   ศึกษาจากเอกสาร  และตําราทีเ่กี่ยวของกับการสรางแบบสัมภาษณแบบ 
มีโครงสราง 
    1.2   วิเคราะหโครงสรางรูปแบบสาระสําคัญทั้ง 2 ดาน  คือดานเนื้อหาของกลุม
สาระการเรียนรูวิชาศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีสีและดานการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยกําหนดขอบเขตเนื้อหาวิชา จุดประสงค กิจกรรมการวัดประเมนิผล   ข้ันตอนการสรางบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน สรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามความคิดเห็น  
     1.3  นําไปใหอาจารยที่ปรึกษา    และผูเชี่ยวชาญดานการสรางแบบสัมภาษณ
แบบมีโครงสราง จาํนวน 3 ทานเปนผูตรวจสอบความถกูตองเหมาะสมของสํานวนภาษา    และใช
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 
 1.4    สรางแบบสัมภาษณ 
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    1.5  นําแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางที่แกไขแลวเรียบรอยแลว    สัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญดานศิลปะและดานคอมพิวเตอรชวยสอนดานละ 3 ทานโดยใชการสัมภาษณ  
 1.6  วิเคราะหหาขอมูลเพื่อหาขอสรุป    ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญที่เกีย่วของ
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะสรางขึ้นโดยใชคาเฉลี่ย(Average) จากขั้นตอนการสราง
แบบสัมภาษณสามารถสรปุเปนแผนภาพไดดังนี้  
 
 
                  ศึกษาจากเอกสารและตําราที่เกี่ยวของวิธกีารสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
        
 
                               
                             วิเคราะหโครงสรางรูปแบบสาระสําคญัดานเนื้อหาของทฤษฎีสี 
                             และดานการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 
           
                   อาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง  
         ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของสํานวนภาษาและความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 
 
 
       สรางแบบสัมภาษณ 
 
 
        สัมภาษณผูเชีย่วชาญดานศลิปะและดานคอมพิวเตอรชวยสอนดานละ 3 ทาน 
 
 
  วิเคราะหขอมลูเพื่อหาขอสรุปและความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
 
.. 
........แผนภาพที่ 3  ข้ันตอนในการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
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 2.  การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 สําหรับการวิจยัครั้งนี ้  ผูวิจยัไดสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน   เรื่องทฤษฎีสี ของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 โดยวางแผนและกาํหนดขั้นตอนในการพัฒนาและหาประสทิธิภาพ
บทเรียนดงันี ้

 2.1 วิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณผูเชีย่วชาญประกอบดวย ดานศิลปะ ดาน
เนื้อหา ดานคอมพิวเตอรชวยสอน นําผลการวิเคราะหขอมูลจากการสมัภาษณผูเชี่ยวชาญมาวาง
แผนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กาํหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
กําหนดเนื้อหารูปแบบของบทเรียนและเกณฑในการทดสอบ  

  2.2  จัดทาํ Story Board  ของแตละหนวยการเรียนรูรวมถึงรายละเอยีดที่ชัดเจน     
 2.3  ใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร   และผูเชีย่วชาญดาน 
การสอนวิชาศลิปศึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และความถูกตองในการออกแบบดานเนื้อหา 
  2.4  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน     
 2.5  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และผูเชี่ยวชาญดานการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ
ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตองในการออกแบบโปรแกรมและดานเนื้อหา   

2.6 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรกับนักเรียนแบบเดี่ยว แบบกลุม 
และภาคสนามตามเกณฑ 80/80   
 80 ตัวแรกหมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหวาง
ของการเรียน   
 80  ตัวหลัง  หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน  การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี ้
 2.6.1   ข้ันทดลองเดี่ยว(One-to-one Tryout) ทดลองกับนักเรียนจํานวน 3  คน      
โดยเลือกนกัเรยีนที่มีผลการเรียนสูง กลาง และต่ํา ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ ทีก่ําลัง
ศึกษาในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
นครปฐม เขต1 ที่ไมใชนกัเรียนกลุมตัวอยาง   ข้ันนี้มีจุดประสงคเพื่อการปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน   ใหมคีวามเหมาะสมกอนทีจ่ะนาํไปทดลองใชภาคสนามทาํแบบทดสอบวัดความรู
เร่ีองทฤษฎีสี      จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการการสอบหลังบทเรยีนทุกบทเรียนกับคะแนนการ
สอบหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน   มาทาํการคํานวณหาประสทิธิภาพของบทเรียน
ตามเกณฑ  80/80   
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 2.6.2  ข้ันทดลองแบบกลุม(Small  Group Tryout)  ทดลองกับนกัเรยีน  
จํานวน  9  คน  โดยเลือกนกัเรียนที่มีผลการเรียนสงู กลาง และต่ําจาํนวนเทาๆกนั   เปนนกัเรียนที่
กําลังศกึษาอยูชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฏรบํารุง) สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษานครปฐม เขต1โดยทดลองเรยีนเปนรายบุคคล หลงัการเรียนใหนักเรียนทาํแบบทดสอบ
วัดความรูดานทฤษฎีสี นําคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลังหนวยการเรียน กบัแบบทดสอบ
หลังเรียนมาคาํนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ตามเกณฑ  80 / 80     
 2.6.3    ข้ันทดลองภาคสนาม(Field Tryout)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
ซึ่งไดรับการปรับปรุงแลว ไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  20  คน   โดยการเลือกแบบสุม  
ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูวชิาศิลปะ และกําลังศกึษาอยูชั้นประถมศกึษาปที่ 4    ของทางโรงเรียน
วัดตากอง(รัฐราษฎรบาํรุง)   สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษานครปฐม เขต1    ที่ไมใชของกลุมตัวอยาง
เดิมหลงัการเรยีนใหนกัเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นาํคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรยีน และคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดในบทเรยีนกับแบบทดสอบหลังเรียน
ทุกบทเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
..... 
.... 
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 หาประสิทธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑ   80 / 80 
- ทดลองรายบุคคล(One– to-one tryout) จํานวน 3 คน 

ปรับปรุง 
 
 

ไมผาน ไมผาน 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
                             -    ทดลองแบบกลุมยอย(Small group tryout) จํานวน 10 คน 

ปรับปรุงแกไขใหไดตามเกณฑ 
 
                              นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 
 
แผนภาพที่ 4  สรุปข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 3 คน 

ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
กลุมสาราการเรียนรูวิชาศิลปะ 3 คน 

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 3 คน 

เขียนโปรแกรมใหครอบคลุมเนื้อหา 
ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

นําความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญทั้งสองดานมาเปนแนวในการสราง CAI 
ศึกษาการใชโปรแกรม และกําหนดรูปแบบของโปรแกรม 

เขียนStory Boardใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบโครงราง 

กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน กําหนดเนื้อหา รูปแบบ และนําไปขอคําปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 

นําผลการสรางจากแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 

ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ 3 คน 

     ผาน 
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 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        
      การสรางแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนและหลังเรียน เพื่อใชในการทดสอบ
กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ เร่ืองทฤษฏีสี จํานวน 1 ฉบับ  โดยดาํเนินการสรางตามขั้นตอนดงันี ้
 3.1 ศึกษาจากแนวทางจากการสรางแบบทดสอบจากหนังสือเทคนิคการสราง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีด่ีจากหนงัสือการวิจยัเบื้องตนของ บุญชม ศรีสะอาด
(2538 155-179)   และเอกสารที่เกีย่วของ 
 3.2      ศึกษาจุดประสงคจากหลักสูตร  จดุประสงคการเรียนศึกษาเนือ้หาที่ใชใน
การสรางบทเรยีนจากนั้นสรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย4 ตัวเลือก ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด
ได  0  คะแนน จํานวน 40 ขอ    
  3.3    นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนกัเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง  แตมีลักษณะ
และสภาพแวดลอมคลายคลึงกับกลุมตัวอยาง และเปนนักเรียนทีก่ําลงัศกึษาในระดับชัน้ประถมศึกษา
ปที4่  ปการศึกษา 2548  ที่เรียนเรือ่งทฤษฎีสีมาแลวของโรงเรยีนวัดตากอง (รัฐราษฎรบํารุง) 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐมเขต1 จํานวน 20 คน และหาคาความเชื่อมั่นแบบสอบถาม  
  3.4     นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย(p)  และคาอํานาจจาํแนก
(r)  ของแบบทดสอบรายขอ แลวเลือกขอสอบที่มีความยากงาย(p)ระหวาง.20-.80 และมีอํานาจ
จําแนก(r)  ตั้งแต .20 ข้ึนไป  
 3.5   เลือกขอสอบตามเกณฑที่กําหนดมาจํานวนประมาณ 20 ขอ นําไปใชจริงตอไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 5  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ 

ศึกษาจุดประสงคของหลกัสูตร  กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ 

นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนเพือ่หาคุณภาพของแบบทดสอบ 

วิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก(r)  ของแบบทดสอบ 

หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 
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 4. การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจ 
  การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน    เพื่อใชในการสอบถามนักเรียน 
จํานวน 1 ฉบับ  โดยดาํเนนิการสรางตามขั้นตอนดังนี ้
 4.1 ศึกษาเอกสารและตาํราตางๆทีเ่กีย่วของกบัเทคนิคและวิธกีารสรางแบบสอบถาม
ความพงึพอใจ 

 4.2   สรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียน    ทีม่ีตอบทเรยีนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนนาํแบบสอบถามความพงึพอใจทีส่รางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถกูตอง 
 4.3 ปรับปรุงและแกไขแบบสอบถามความพงึพอใจตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ
และใหเชีย่วชาญตรวจสอบอกีครั้ง เพื่อนําไปใชกับกลุมทดลอง จาํนวน 20 คน  ซึง่แบบสอบถามมี
ลักษณะเปนเปนหัวขอทีเ่กีย่วกบัเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวชิาศลิปะจํานวน 10 ขอ    มกีารประเมนิ  
5  ระดับ และนําผลที่ไดมาหาประสทิธิภาพตอไป 
 
ตารางที่ 1 แสดงเกณฑเฉล่ียของระดับความพงึพอใจ 
 
 

การใหคะแนน 
 
 

คะแนนเฉลีย่ แปลผล 

5 4.50 - 5.00 มากที่สุด 

4 3.50 - 4.49 มาก 

3 2.50 - 3.49 ปานกลาง 

2 1.50 - 2.49 นอย 

1 1.00 - 1.49 นอยมาก 
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 แผนภาพที ่6  ข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 1.  กลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบกอนการทดลอง (Pretest)   เพื่อวดัความรูพืน้ฐานใน
วิชาศิลปศึกษา เร่ืองทฤษฎีสี   
 2.  ทําการทดลอง   ผูวิจยัอธิบายจุดมุงหมายของการเรยีนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนเรื่องทฤษฏีสี และวิธีการใชเครื่องคอมพวิเตอรใหกลุมตัวอยางฟง จากนั้นเริ่มทดลองโดย
ใชเวลาทดลองเรียนครั้งละ 2 ชั่วโมงตอสัปดาหเปนเวลา 4 สัปดาห        โดยในแตละสัปดาหจะมี 
การสอบกอนและหลังเรียนทุกครั้ง บนัทกึผลการสอนในแบบบนัทึกผลการทดสอบระหวางเรียน 
บันทกึผลการสอบในแบบบันทกึผลการทดสอบระหวางเรียน 
    3.   หลังจากเสร็จส้ินการทดลอง      จึงนาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
นักเรียนทีเ่รียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางหลงัเรียน(Post-test) 
 4.    นําแบบสอบถามความพึงพอใจ สอบถามกบันกัเรียนกลุมตัวอยาง จาํนวน 20 คน 
 เพื่อวัดความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิเคราะหลักษณะของความพึงพอใจ 

เขียนแบบสอบถามฉบับราง 

กําหนดรูปแบบสอบถามเปนแบบประเมนิคา 

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 

นําแบบสอบถามใหผูเชีย่วชาญตรวจความตรงเชิงโครงสรางและเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญ

    ปรับปรุง

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 69

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 1. วิเคราะหขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง โดยใชคารอยละΧ  และ S.D. 
 2. วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80 / 80   
โดยใชสูตร  E1 / E2  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑติ 2528 : 295) 

 1001 Χ=

∑

A
n

x

E  

 1002 Χ=

∑

B
n
F

E  
 เมื่อ  E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดทําบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เมื่อ  E2 คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 เมื่อ A คือคะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 เมื่อ B คือคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 เมื่อ  n คือจํานวนผูเรียน 
 เมื่อ ∑ x คือคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
 เมื่อ∑F คือคะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 3. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทีเ่รียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอนเรียน และหลังเรียน  กับนกัเรียนที่เรียนทฤษฎีสีแลวโดย 
ใชสถิติคาทีแบบคู(Paired Samples t-test)  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS  for  Windows 
 4. หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   โดยหาระดับความยากงาย(P)(บุญเรียง ขจรศิลป 2533 :116-117)  
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 P  = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ 
 RU= จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมสูง 
 RL= จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมตํ่า 
 NU= จํานวนคนทัง้หมดในกลุมสูงNL= จํานวนคนทั้งหมดในกลุมตํ่า 
และหาคาอาํนาจจาํแนกคํานวณจากสูตร   ของบุญเรยีง ขจรศิลป(2533 :116-117 ) 
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 R  = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 70

 RU = จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมสูง 
 RL = จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมตํ่า 
 N  = จํานวนคนทัง้หมด 
และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder - Richardson  

 ⎥
⎦

⎤
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⎡
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−
=− ∑

21
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20
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pq
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KrRK  

 r  = ดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบ 
 k = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
 p = สัดสวนของคนที่ตอบถกู 
 q = 1-p 
 S2= ความแปรปรวนของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ 
อนึ่งการวิเคราะหคาสถิติดังกลาวขางตนจะใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS For Windows 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษานครปฐม เขต1 ซึ่งผูวิจยัขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากงานวิจยั  
โดยแบงเปน 4  ตอน ดังนี ้
 ตอนที่ 1  แนวคิดของผูเชีย่วชาญเกี่ยวกบัเนื้อหา และการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
  ตอนที ่ 2  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ  
เร่ืองทฤษฎีสี ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่ โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)  
  ตอนที่ 3   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       จากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4   โรงเรียนวดัตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)   
 ตอนที่ 4    ความพงึพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี 
 
ตอนที่1 แนวคิดของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกบัเนื้อหาและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร- 
ชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูศลิปะ เรื่องทฤษฎีสี  
 
 โดยสรุปประเดน็ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญ
ทั้ง 2 ดาน  
 ดานเนื้อหา สรุปไดดังนี้ ผูเรียนควรทราบ หลักการหลักการผสมสีของสีข้ันที่1 สีข้ันที ่2  
สีข้ันที่ 3  อิทธิพลของสี การใชสีในชีวิตประจําวนั การนําเสนอความรูใหผูเรียนไดเรียนรูดวยวิธีที่
งายสามารถนาํไปประยุกตใชในชีวิตประจาํวนั การประเมินผลการเรียนรู ใหมกีารทดสอบความรู 
ความเขาใจ โดยแบบทดสอบตามความเหมาะสม ตามวยัและความสามารถของผูเรียน 
 ดานพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสรปุไดดังนี้ รูปแบบของบทเรียนมี
การเสนอเนื้อหาจากงายไปยากตามลําดบัของขั้นตอน การออกแบบขอความตามแบบมาตรฐาน 
ชัดเจน ดานภาพ กราฟกและเสียงสมัพันธกับเนื้อหา  มกีารใชเสียงบรรยายและเสียงดนตรี
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ประกอบ การใชคําถามทีส้ั่นกระชับ ไดใจความ มีการออกแบบหนาจอใหนาสนใจสวยงาม
เหมาะสมกับจติวิทยาการเรียนรู   
 
ตอนที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูศลิปะ 
เรื่องทฤษฎีส ี 
  
 ตามเกณฑ 80/80โดยจากการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน    เร่ืองทฤษฎีสี  มรีายละเอียดดงันี ้
 
ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 

รายการ จํานวนนกัเรียน คาเฉลี่ย รอยละ เกณฑ
ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบ
ระหวางเรียน 20 6.55 81.88 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 20 8.40 84.00 

80/80 

 
  จากตารางที่  2     ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี   ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่     โรงเรียนวัดตากอง 
(รัฐราษฎรบํารุง)  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต1พบวาประสิทธิภาพของกระบวนการ
เรียนรูดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึ่งไดจากคะแนนทดสอบระหวางเรียน มีคะแนนเฉลี่ย
รอยละ เทากบั 81.88 และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผูเรียน ซึ่งไดจากคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง
ทั้งหมด   มีคาเฉลี่ยรอยละเทากับ 84.00  แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี E1 / E2  มีคาเทากับ81.88/84.00   ซึ่งสงูกวาเกณฑที่ตั้งไว 
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ตอนที่ 3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน  จากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีส ี 
 
ตารางที ่3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
 

รายการ คาเฉลี่ย 
(Χ ) 

สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) t 

กอนเรียน 6.55 1.23 

หลังเรียน 8.40 1.23 
11.103* 

*มีนัยสาํคัญทางสติถทิี่ระดับ 0.05 

 จากตารางที่ 3   พบวาคะแนนผลสมัฤทธิก์อนเรียน ของนักเรียนมีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากบั
6.55 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน มีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากับ 8.40 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 
(S.D.)   เทากับ 1.23 สวนคาสถิติ t  มีคาเทากับ –11.103 ซึ่งแสดงใหเห็นวาหลังจากเรียนรูดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนมีผลสัมฤทธิสู์งกวากอนเรยีนรูดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตอนที่ 4  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระ-               
การเรยีนรูศลิปะ เรื่องทฤษฎสี ี

 
 

ขอ รายการ Χ  S.D. แปลผล ลําดับ 
1 การนาํเสนอบทเรียนมีความนาสนใจในระดับ 4.40 0.82 มาก 3 

2 
การออกแบบบทเรียนดานสแีละขนาดตัวอักษรมี
ความสวยงามเหมาะสมระดบัใด 4.60 0.68 มากที่สุด 1 

3 การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม 3.90 1.02 มาก 10 

4 การนาํเสนอเนื้อหาในบทเรยีนชัดเจนและตรงตาม
จุดประสงค 4.20 0.89 มาก 6 

ตารางที่ 4    ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางที่ 4 (ตอ) 
 

ขอ รายการ   Χ  
 

S.D. แปลผล ลําดับ 

5 การเรียนดวยบทเรียนCAIนีช้วยใหนักเรียนไดมีการ
เรียนรูดวยตนเอง 4.15 0.81 มาก 8 

6 ความยากงายในการศึกษาตวับทเรียนมีความ
เหมาะสม 4.10 0.85 มาก 9 

7 นักเรียนพอใจเมื่อมีการเฉลยคําตอบในบท เรียน 4.20 0.70 มาก 6 
8 บทเรียนไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา 4.35 0.75 มาก 4 
9 นักเรียนไดความรูจากบทเรยีนระดับใด 4.35 0.75 มาก 4 

10 ในภาพรวมนกัเรียนพอใจตอตัวบทเรียนนีใ้นระดับใด 4.45 0.76 มาก 2 
รวม 4.12 0.74 มาก  

  
 จากตารางที่ 4  พบวานักเรียนมีความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุม
สาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ในภาพรวมอยูในระดับมากโดยมีคาเฉลี่ย (Χ )เทากับ  4.12 
และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.74 และขอกระทงที่นกัเรียนมีความพงึพอใจ 3 
ลําดับแรก คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทาํใหนกัเรียนมปีระสบการณและมทีักษะในการใช
คอมพิวเตอรมากขึ้น  สามารถเรียนไดตามความตองการของนักเรียน และเปนการเรียนดวยตนเอง
โดยเนน     ผูเรียนเปนสําคญั  โดยมีคาเฉลี่ย  (Χ ) เทากบั  4.60,4.45 และ 4.40 ตามลําดับ และมี
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ0.68, 0.76 และ 0.82 ตามลําดับ  
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บทที่ 5 

 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครัง้นีเ้ปนการวิจยัเพือ่สรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน         กลุมสาระ- 
การเรียนรูศิลปะ  เรื่องทฤษฎีสี ของนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 สังกัดสํานกังานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
นครปฐม เขต1    เปนการวิจยัและพฒันา (Research and Development)  เพื่อนาํไปเพือ่ชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและสามารถนาํความรูไปใชการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวชิาศิลปะ โดยมีวตัถุประสงคการ
วิจัยเพือ่ 
 1. ศึกษาแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี 
 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4  และหาประสทิธภิาพตามเกณฑ  80/80 
  3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปท4ี ระหวาง
กอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองทฤษฎีสี   
 4.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี 
 
ตัวแปรที่ศกึษา   

ตัวแปรอิสระ ไดแก     การเรยีนโดยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของนักเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที ่4   กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
 2.  ตัวแปรตาม  ไดแก 
 2.1   ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที ่4 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี                
 2.2    ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรู 
ศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี 
 
ระยะเวลาในการทดลอง 
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 ดําเนนิการทดลองในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โดยใชเวลา ในการทดลองใชเวลา
ทดลองเรียนครั้งละ 2  ชั่วโมง  ตอสัปดาห  เปนเวลา3 สัปดาห   
 
ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
 1.   ประชากร นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4       ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี   ปการศึกษา 2548 
 2.  ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนกลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดตากอง (รัฐราษฏรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขต
พื้นทีก่ารศึกษานครปฐม เขต1 จํานวน 20 คน โดยการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใชการวิจัย   
 1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามผูเชีย่วชาญ  จํานวน 2 ดาน คือดาน
เนื้อหาและดานโปรแกรมคอมพวิเตอร  เพือ่สรุปหาแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
      2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี สําหรับใช
ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ผูวิจยัสรางขึน้มีประสิทธิภาพ 81.88/84.00 
      3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี เปนแบบทดสอบปรนัย จาํนวน 20 ขอ          
      4.  แบบสอบถามวัดความพงึพอใจ โดยเปนแบบมาตราสวนประเมินคา  
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
     1.  วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/ 80   
โดยใชสูตร  E1 / E2    
     2. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางกลุมเดียว    
(One-group pretest–posttest design)  โดยใชสถิติแบบ t-test   
     3.   วิเคราะหคาความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดย 
แปลคาความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
สรุปผลการวจิัย 
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 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรยีนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สังกัดสํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา
นครปฐม เขต  1 สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. แนวทางการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา 
และการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี โดยการ
แบงเนื้อหาการนําเสนอจากงายไปหายาก มีรูปแบบอักษรที่อานงาย การใชภาพและเสยีงให
สัมพันธกนั การใชคําถามทีส้ั่นกระชับ ไดใจความ  และมีการออกแบบหนาจอทีเ่รียบงายมีการ
เชื่อมโยงสัมพนัธกนั  
 2     ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระตามเกณฑ  80/80  ไดเทากับ 81.88/84.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 พบวาคะแนน
ผลสัมฤทธิ์กอนเรียน ของนกัเรียนมีคาเฉลี่ย(Χ ) เทากับ   6.55    คะแนนผลสมัฤทธิห์ลังเรียนของ
นักเรียนมีคาเฉลี่ย(Χ ) เทากับ 8.40 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากบั 1.23 สวน
คาสถิติ t  มีคาเทากับ 11.103 ซึ่งแสดงใหเหน็วาหลังจากเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 4. ความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง
ทฤษฎีสีพบวานักเรียนมคีวามพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากบั  4.12  และมีคา
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน(S.D.)  เทากับ  0.74    และในทุกขอกระทงนกัเรียนมีความพงึพอใจในระดับมาก 
  
อภิปรายผลการทดลอง 
 จากผลการวิจยัเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ   เร่ืองทฤษฎีสีของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4    โรงเรียนวัดตากอง (รัฐราษฎรบํารุง)   
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต1  สามารถนาํไปสูผลการอภิปรายไดดังตอไปนี้ 
 1. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองทฤษฏีสี ใชแนวทางการสัมภาษณจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยกําหนดเนื้อหาของบทเรียนใหสอดคลองเหมาะสมกับหลักสูตร และ
ระดับช้ันของนักเรียน ตลอดจนแนวทางการวัดผลประเมินผล และผลสัมฤทธิ์การเรียนในสวนของ
ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดกําหนดรูปแบบการนําเสนอภาพ  
กราฟกและเสยีงของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี มีความ
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เหมาะสมกับเนื้อหาตามลาํดับ และระดับช้ันของผูเรียน เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
เร่ืองทฤษฎีสีเสร็จแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน ทําการประเมิน เสนอแนะแนวทางการ
ปรับปรุงแกไขและพัฒนาใหมีความนาสนใจ สอดคลองกับกนก จันทรทอง(2544:70)บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีมีประสิทธิภาพตองเปนเนื้อหาผานการศึกษาวิเคราะห เลือกสรรจากครู 
ผูสอนและนกัวิชาการมาใชอยางเหมาะสม  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุม
ทดลองแบบเดี่ยวจํานวน 3 คน โดยคัดเลือกนักเรียนทีม่ีผลการเรียนอยูในระดับ เกง กลาง ออน 
จากการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมปีระสิทธิภาพ 75.4/76.67 แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว เนื้อหาของบทเรียนมนีอยจึง
ทําใหนกัเรียนมีความรูไมเพยีงพอ และคนพบวาการใชคําถามควรใชคําถามดวยขอความที่ส้ัน 
กระชับ ไดใจความ มีการใชภาพ สัญลกัษณใหมากขึน้ ผูวิจัยไดปรับแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยไดศึกษาเอกสารเพิ่มเติม และนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องทฤษฎสีีไป
ทดลองกับนักเรียนแบบกลุมจํานวน 9 คน  พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 
81.38/82.22  เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 
. 2.  จากผลการวิจัย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย        กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
เร่ืองทฤษฎีสี มีประสิทธิภาพเทากับ 81.88/84.00  ซึง่สูงกวาเกณฑ80/80 ที่กาํหนดไวเนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นอยางเปนระบบไดผานการตรวจสอบขั้นตอน จากคณะ
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทางกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ จาํนวน 3 ทานและผูเชีย่วชาญดานการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร จํานวน 3 ทาน ประเมินและตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญตัวบทเรียน
ประกอบดวยรปูภาพ เสียง คาํถาม  และแบบฝกหัด ซึง่สอดคลองกับแนวคิดของสมชัย ชินะตระกลู 
(2528:46) กลาววาคอมพวิเตอรสามารถสรางสี เสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวสรางแรงจูงใจใหกับ
ผูเรียน และในแตละขั้นตอนของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ยังมุงใหเกิดกระบวนการ
เรียนรูดวยตนเอง    เปนลักษณะการเรียนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ     ในดานของการใหขอมูลยอนกลับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหขอมูลของผลคะแนนจากแบบฝกหัดไดทันที  ซึ่งสอดคลองกับ 
ดุจแข  นาคใหญ(2539,อางถงึใน วรากร หงษโต 2543:44) ไดกลาวถงึประโยชนของคอมพิวเตอรชวย
สอน ตอการเรียนการสอนคอื  1) สรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  2)ดึงดูดความสนใจโดย
ใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  แสง สีเสยีงใหสวยงามเหมือนจริง 3)ชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย 4)ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน  มโีอกาส
เลือกการตัดสนิใจ และไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันท ี  5)ทําใหผูเรียนมี
ความคงทนในการเรียนรูสูง  เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองซึ่งผูเรียนจะเรียนรูจากงาย
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ไปหายากตามลําดับ  6)ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ  และความสามารถของตนเอง
บทเรียนมีความยืดหยุน ผูเรียนสามารถเรียนซ้าํไดตามที่ตองการ 7)สงเสริมใหผูเรียนมีความ
รับผิดชอบตอตนเอง   ผูเรียนตองควบคุมการเรียนดวยตนเองมกีารแกปญหาและฝกใหไดคิดอยาง
มีเหตุผล 8) สรางความพงึพอใจแกผูเรียนซึ่งจะเรียน ไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับระดับสติปญญาและ
ความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดี ตอการเรียน 9)ผูเรียนสามารถรับรูผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของตนเองได  อยางรวดเร็วเปนการเสริมแรงทาทายความสามรถใหกับผูเรียนทีจ่ะ
เรียนรูบทเรียนเพิม่ข้ึน 10) ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ  และทาํใหครูมี
เวลามากขึน้ทีจ่ะศึกษาผูเรียนรายบุคคลและชวยเหลือผูเรียนในแตละคน  11)ประหยัดเวลาและ
งบประมาณในการจัดการเรยีนการสอนโดยลดความสิน้เปลืองของวัสดุ และอุปกรณในการเขียน
ภาพระบายสทีี่มีราคาสงู เนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูวิชากลุม
สาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีประกอบดวยเนือ้หาและคําอธบิายที่ดงึดูดความสนใจของ
ผูเรียน มกีิจกรรมใหทําแบบฝกหัดและตอบคําถามในระหวางที่เรียนและแตละตอน โดยใหนกัเรียน
สามารถรูผลทนัทีมกีารเฉลยคําตอบใหทราบจึงเปนการเสริมแรงผูเรียน การใหผูเรียนไดรูผลการ
เรียนของตนเองทนัท ี คือใหผูเรียนรูถงึคําตอบที่ถูกตอง การไดรูคําตอบหรือการตอบสนองของ
ผูเรียน เรียกวา“ขอมูลยอนกลับ”ขอมูลยอนกลับที่เปนทีพ่ึงพอใจ และจะเปนการเสรมิแรงใหผูเรียน
อยากทํากิจกรรมตอไปถาไดรับการเสริมแรงอยูเสมอ     ทาํใหเกดิการเรียนไดดีที่สุด โดยการบอกคาํตอบ
ใหกับผูเรียนทราบ เปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียนมา            และสอดคลองกับแนวคิดของ อารี  พันธมณี 
(2534) ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรมนิยมวา  
 “ทุกครั้งที่ผูเรียนใหคาํตอบ จะไดรับผลยอนกลับใหทราบทนัท ี วาคาํตอบถูกหรือผิด ซึ่ง
เปนแรงเสริมใหผูเรียนมีกาํลงัใจที่จะเรียนรู จึงทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี 
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมมีประสิทธิภาพเขาเกณฑทีก่ําหนด” 
 3.  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย กลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีพบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียน ของนักเรียนมีคาเฉลีย่ (Χ ) เทากบั  
6.55 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน มีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากับ 8.40 นกัเรียนที่เรียนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลคะแนนสงูกวากอนเรียน ทัง้นีอ้าจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีประสิทธิภาพเหมาะกบัการนาํไปใช   เพราะไดผานกระบวนการหาประสิทธิภาพหลาย
ข้ันตอนจนมีความเหมาะสม ทําใหหลงัจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวผูเรียน
สามารถ   เขาใจมากขึน้  และทางดานแบบทดสอบกไ็ดผานการตรวจคุณภาพ โดยหาคาความ
ยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ัน ที่เหมาะสมกอนนําไปใช จึงทําใหนักเรียนทีเ่รียน
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ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิห์ลังเรียนสูงกวากอนเรยีน แสดงใหเห็นวาการ
ถายทอดความรูดวยสื่อที่เหมาะสมชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสนใจ ยอมรับ สามารถเรียนรูดวย
ตนเองได ซึ่งสอดสอดคลองกับงานวิจัยของวรากร หงษโต(2543) ไดทําการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนศิลปะกับชีวิต 3 เร่ืองการออกแบบ ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชวิธีสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับวธิสีอนแบบปกต ิ ปรากฎวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยวธิีสอนแบบปกติ 
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ.05 ซึ่งอาจเนื่องจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้น    
ไดรับการพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพ รวมทั้งยังชวยกระตุนใหนักเรียนเกดิการเรียนรูดวย
ตนเอง จงึทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรยีนสูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของ ดวงใจ ศรีธวัชชัย
(2535,อางถงึในพีรวฒัน  ชัยสุข2543:97)  ไดทดสอบกบัการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่ง
ทรัพยากรธรรมชาติ  และอุตสาหกรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยใชนักเรยีนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนราชินีบน จาํนวน 24 คนพบวาคะแนนสอบหลังเรียนสงูกวากอนเรียน
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ0.01 อีกทั้งสอดคลองกับกาํพล  ดํารงควงศ (2528,อางถงึใน 
พีรวัฒน  ชัยสุข2543 : 97)   ไดกลาวถึงประโยชน ของคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีตอผูเรียน คอื
สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ   ทาํใหผูเรียนตื่นเตน ไมเบือ่หนาย สามารถประเมนิผล
ความกาวหนาโดยอัตโนมัติและทําใหมีทศันคติที่ดีตอวชิาที่เรียน  และสอดคลองกับจุดประสงค
ของการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษานอกโรงเรียน ซึ่งสอดคลองกับผลสรุปของผูเชี่ยวชาญ
ในงานวิจัยครัง้นีท้ั้งดานศิลปะและบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวาควรนํามาเปนสื่อเสริม ในการ
เรียนการสอน ใชวัดผลเปรยีบเทียบผลความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียนของตนเอง โดย
ใหเรียนรูไปทลีะขั้นตอนจากการศึกษาภาพประกอบ ซึ่งทําใหนกัเรียนเขาใจบทเรียนสงผลให
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูขึน้ได อีกทัง้ในดานสภาพแวดลอมของการทดสอบหาผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนผูวิจยัไดพยายามจัดสภาพแวดลอมของการเรียน โดยจัดหาหองเรียนทีเ่หมาะสมกับการเรียน
การสอน  โดยมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย คือนักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนสวนตัว  
และมีสมาธ ิ  คือเปนการเรยีนโดยใชเครือ่งคอมพวิเตอร 1 เครื่องตอนักเรียน 1 คนโดยระบบเสยีง
จะมีอุปกรณคือชุดหูฟงเพื่อใหเสียงแตละเครื่องไมรบกวนกนั และเปนหองเรียนที่สรางขึ้นเพื่อเรียน
คอมพิวเตอรโดยเฉพาะทาํใหสภาพแวดลอมเหมาะสมกบัการเรียนจึงอาจมีสวนทําใหเหมาะสมกบั
การเรียนและนักเรียนมีสมาธิ สามารถตัง้ใจเรียนและทําแบบทดสอบจนเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง
อยางมีประสิทธิภาพตามเปาหมาย  
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 4. ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคาเฉลี่ย(Χ ) เทากบั  
4.12 ทําใหเหน็วา    นักเรียนมีความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนสื่อที่มีการตอบสนองการเรยีนรูของผูเรียน 
มีภาพ สีประกอบฉากในบทเรียน และการออกแบบทีด่ึงดูดความสนใจและกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน อีกทั้งยงัแตกตางจากสื่อหรือหนังสือเรียนปกติที่มีแตตัวหนงัสือ นอกจากนีน้ักเรียนยัง
สามารถกลับมาเรียนรูหรือทบทวนบทเรยีนไดดวยตนเองตามความตองการ จงึทําใหผลการวจิัย
เปนไปตาม   สมมติฐานที่ตัง้ไว      ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของ จนัทนา  บุณยาภรณ (2539:60)  
การเรียนโดย   ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีสอนที่สรางความแปลกใหมใหกับผูเรียน มหีนาตาที่
สดชื่นแจมใส แสดงความสนใจตอการเรียนและไมรูสึกเบื่อหนาย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จัดเปนนวัตกรรมอยางหนึ่งทีส่รางขึ้นเพื่อใหนกัเรียนเกิดความสนใจและอยากเรยีนรูอันสอดคลอง
กับผลสรุปที่ผูเชี่ยวชาญ ดานศิลปะและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้
วาควรจัดการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนไดเรียนรูจากงายไปหายาก  โดยเริ่มจากพืน้ฐานเพือ่ให
นักเรียนมีความสนใจเกิดการเรียนรูไปทีละขั้น และอยากเรียนรูตอไป ซึ่งสอดคลองกับ  งานวิจยั
ของ ฝนทพิย  อมาตยกุล (2537 : 23) ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนและความคงทน ของการ
เรียนรูในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที2่ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
พบวานกัเรียนมีความคิดเหน็ในดานที่ดีตอการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน และสอดคลองกับ
งานวิจยัของวารินทร  รัศมีพรหม (2531 : 192) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอร ในการเรียน
การสอนดังนี ้ 1)ผูเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง      การตอบสนองที่รวดเรว็ของคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็วดวย  2)เสียงดนตรี  เพลง สีสัน   ภาพเคลื่อนไหวเปนสิง่เรา
ใจในการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจาํลองไดเปนอยางดี 3)ความสามารถในการเก็บขอมูลของ
คอมพิวเตอร ทําใหการเรียนแบบเอกกตับุคคลเปนไปอยางงายดาย  4)ความแปลกใหมของ
คอมพิวเตอรเพิ่มความสนใจความตัง้ใจของผูเรียนมากขึ้น  5)คอมพิวเตอรใหการสอนทีเ่ชื่อถอื
ไดแกผูเรียนไมเกี่ยวกับผูสอนแตอยางใด และสอดคลองกับงานวิจยัของ ณัฐศักดิ์  ธีระกุล (2533 : 
54-57) ไดแสดงความคิดเห็นวาสื่อมีอิทธิพลและสามารถที่จะจงูใจใหผูเรียนสนใจเรียนทําใหเกดิ
การเรียนรูไดมากขึ้น จําไดนานขึน้ซึง่บางครั้ง ผูสอนไมสามารถสรางแรงจูงใจไดดีเทากับส่ือ 
นอกจากนีย้ังสามารถชวยปรับปรุง แกไขเจตคติของผูเรียนใหคลอยตาม และจากการทีผู่วิจัยได
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนกลุมตัวอยางบางคนซึ่งเดิม เคยมพีฤติกรรมไมสนใจในการเรียน
เทาที่ควร เมือ่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน พบวาผูเรียนมีการตื่นตัว ใหความสนใจ 
และมีความมุงมั่น ทีจ่ะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตั้งใจและผลการ
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ทดสอบนักเรียนมีความสามารถทาํคะแนนไดในเกณฑดี  อันอาจเปนผลเนื่องมาจากการที่บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทีน่ํามาทดสอบในครั้งนี้เปนรูปแบบใหมตอตัวนกัเรียน อันมีผลใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม   และผลสัมฤทธิท์างการเรียนใหตรงกับจุดมุงหมายที่ตั้งไว  
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจยัที่เสนอไปแลวนัน้ ผูวิจัยขอนําเสนอขอเสนอแนะเกี่ยวกบัผลจากงานวจิัย
ในครั้งนี้เปน 2 ประการ คือ ขอเสนอแนะทัว่ไป และขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากการสังเกตผลการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียน
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที ่4 สามารถนาํไปใชในกรณีตางๆ ไดแก 
 1.   นักเรียนมคีวามสนใจภาพ หรือสัญญาลักษณมากกวาขอความ 
 2.   การใชคําถามสาํหรับผูเรียนควรคํานึงถึงวยั ใชขอความที่ส้ันกระชบัไดใจความ 
 3.   ภาพสีส่ือความหมายและความสนใจของผูเรียนไดดี 
 4.   การใชหูฟงมีผลดีกวาใชลําโพงตอส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  5.    สีที่มีอยูมากมายในคอมพิวเตอรสามารถประยกุตใชเสริมทกัษะในการเรยีนศิลปะ 

 
 ขอเสนอแนะเพื่องานวิจัย 
 1. ควรมกีารนํากระบวนการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในทํานอง
เดียวกนัโดยอาจศึกษาตัวแปรอื่นๆ เชน เพศ วยั  ระดับของสติปญญา  สถานการณของการเรียน 
 2. ควรมีการนําแนวทางของกระบวนการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไปประยกุตใชในรายวชิาอื่นๆ เพื่อใหนักเรียนมีส่ือเสริมตอการศึกษาดวยตนเอง และ
ประหยัดเวลาและงบประมาณ 
 3.  ควรมีการทํางานวิจยัเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในรูปแบบอ่ืนๆ  เชน
แบบทดสอบ จําลองสถานการณ แบบทบทวน และแบบเกมการเรียนการสอนเพื่อใหมีส่ือที่
หลากหลายตอการเรียนการสอน 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมอื 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

 1.นายพลศักด ฉายศรีศิริ             ครู (คศ.3)โรงเรียนวัดพระประโทณเจดีย 
 2.นายอภิชัย    พวงวิภาค            ครู (คศ.2)โรงเรียนวัดไผลอม 
 3.นายเฉลิมพนัธ รัตนมุณีวงศ      ครู (คศ.2)โรงเรียนวัดไผลอม 
 
 
 
 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  
 นายสุรพงษ โลหิตพนิธ ุ           หัวหนากลุมงานสงเสริมและพัฒนาสื่อนวตกรรม 
             เทคโนโลยีการศึกษา สพท.นฐ.เขต1 
 นายมนตชยั  พงศกรนฤวงษ     ครู (คศ.2) วิทยาลัยเทคนิคนครปฐม 
            นายธนา เทศทอง                     ครู (คศ.2)โรงเรียนราชนิีบูรณะ 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
ขอมูลเกี่ยวกับผูตอบ 
 ชื่อ............................................................................อายุ..........................ป 
 อาชีพ.............................................................ตําแหนง.........................................
 ผูวิจัยจะดาํเนนิการทําวิจัยเรื่อง “บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฏรบํารุง) สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1  จงึขอความรวมมือจากทานแสดงความคิดเห็นตามขอตอไปนี้ 

1.  การเรียนการสอนวิชาศิลปะ เราจะโยงไปสูเนื้อหาในรปูแบบใด ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2.  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4  รูปแบบของแบบฝกหัดควรเปนรูปแบบใด ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
3.  ทําอยางไร ผูเรียนจงึสนใจและเชาใจทาํใหอยากเรียน ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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4.  การสรางสือ่ในการเรียนการสอนควรมรูีปแบบใด ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
5.  การเลือกใชภาพมาประกอบการใชส่ือมีหลักการอยางไร ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
6.  ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ.................................................... 
(.........................................................................) 

................./............................/....................... 
ผูตอบแบบสัมภาษณ 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ขอมูลเกี่ยวกับผูตอบ 
 ชื่อ........................................................................................................................... 
 อาชีพ.........................................................ตาํแหนง................................................ 
 สถานทีท่ํางาน......................................................................................................... 
 ผูวิจัยจะดาํเนนิการทําวิจัยเรื่อง “บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฏรบํารุง) สํานกังานเขต-
พื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1  จงึขอความรวมมือจากทานแสดงความคิดเห็นตามขอตอไปนี้ 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที ่4  
ควรมีรูปแบบใด 

   สอนเนื้อหา  (Tutorial) 
   สถานการณจําลอง  (Simulation) 
   เกม  (Games) 
   อ่ืน ๆ ............................................................................................................ 

2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี“ ชัน้
ประถมศึกษาปที่ 4  ทานคิดวาควรมีลักษณะใด 
 ดานขอความ 
..............................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................
. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ดานภาพและกราฟก (ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว, ...) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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 ดานเสียง  (บรรยายหรือพูด, เสียงเอฟเฟกต, ดนตรีประกอบ,...) 
..............................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................
. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ดานการควบคุมหนาจอ  (ปุมตาง ๆ , ...) 
..............................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................
. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

3.  รูปแบบของการทดสอบวัดและประเมินผลกอนเรียน  และแบบทดสอบการวดัและประเมินผล
หลังเรียน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ควรเปนรูปแบบใด 

   เลือกตอบ 
   เติมคาํ 
   เลือกคําตอบถูก  ผิด 
   จับคู 
   อ่ืน ๆ ........................................................................................................... 
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4.  รูปแบบของแบบทดสอบระหวางเรียน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี“.ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 
ทานคิดวาควรเปนรูปแบบใด 

   เลือกตอบ 
   เติมคาํ 
   เลือกคําตอบถูก  ผิด 
   จับคู 
   อ่ืน ๆ ........................................................................................................... 

5.  ในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ควรมีการแสดงผลยอนกลับหรือไม 
   ม ี
   ไมมี 

 ถาม ีควรใชการแสดงผลในลักษณะใด (ภาพกราฟก, เสียง, ขอความ, ...) 
..............................................................................................................................................
 ............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

6.  ความคิดเห็นอืน่ ๆ เพิ่มเติม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

ลงชื่อ.................................................... 
(.........................................................................) 

................./............................/....................... 
ผูตอบแบบสัมภาษณ 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 96

แบบประเมินผลความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
ตอนที1่  ใหนกัเรียนใสเครื่องหมาย   /   ลงในชองที่ตรงกับความรูสึกมากที่สุด 

ระดับการประเมิน  
 

รายการประเมนิ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

นอย 
 

(2) 

นอย
ที่สุด 

(1) 
ความพึงพอใจดานสนุทรีภาพ 
1.  การนาํเสนอบทเรียนมีความนาสนใจระดับใด      
2.  การออกแบบบทเรียนดานสีและขนาดตัวอักษร  
     มีความ สวยงามเหมาะสมระดับใด 

     

3.  การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม      
ความพึงพอใจดานการเรียนรูตอบทเรียน 
4.   การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนชัดเจนและตรง  
      ตามจุดประสงค 

     

5.  การเรียนดวยบทเรียนCAIนี้ชวยใหนักเรียนไดม ี
     การเรียนรูดวยตนเอง 

     

6.   ความยากงายในการศึกษาตัวบทเรียนมีความ  
     เหมาะสม 

     

7.   นักเรียนพอใจเมื่อมีการเฉลยคําตอบในบท เรียน      
8.   บทเรียนไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา       
9.   นักเรียนไดความรูจากบทเรียนระดับใด      
10. ในภาพรวมนักเรียนพอใจตอตัวบทเรียนนี้ใน 
      ระดับใด 

     

 
ตอนที่2 ขอเสนอแนะ……………………………………………………………………….......…… 
………………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………..........................................................……. 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 97

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
ผลการหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชทดลอง 
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ตารางที่ 5 คาเฉลี่ยของแบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย SD ความคิดเหน็ 
1.  สวนนาํของบทเรียน 3.67 0.50  
      เราความสนใจ, ใหขอมลูพื้นฐานที่จาํเปน      
      (วัตถุประสงค เมนูหลกัสวนชวยเหลือ ฯลฯ) 

3.67 0.50  

2.  เนื้อหาของบทเรียน 3.70 0.40  
      2.1 โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน   มคีวามกวาง         
            ความลึก  เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม 

3.00 0.00  

      2.2 มีความถูกตองตามหลักสูตร 4.00 0.00  
     2.3 สอดคลองกับวัตถปุระสงคที่ตองการนาํเสนอ    
      2.4 สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียน 
            การสอน, มีความสมัพันธตอเนื่อง 

3.50 0.70  

      2.5  ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 3.67 0.57  
     2.6 ไมขัดตอความมัน่คงของชาติและคุณธรรม   
            จริยธรรม 

4.00 0.00  

3.  การใชภาษา 3.50 0.70  
      ใชภาษาถกูตอง  เหมาะกับวัยของผูเรียน  ส่ือ            
      ความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน    

3.50 0.70  

4.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 3.89 0.17  
      4.1 ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี  เนือ้หา 
            มีความสัมพนัธตอเนื่อง 

3.67 0.57  

      4.2 สงเสรมิการพฒันาความคิดสรางสรรค 3.67 0.57  
      4.3 มีความยืดหยุน  สนองความแตกตางระหวาง 
            บุคคล  ควบคุมลําดับเนื้อหา  ลําดับการเรียน   
            และแบบฝกได 

4.00 0.00  

      4.4 ความยาวของการนาํเสนอแตละหนวย/ 
            ตอนเหมาะสม 

4.00 0.00  

      4.5 กลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 4.00 0.00  
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ตารางที่ 5 ตอ 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย SD ความคิดเหน็ 
      4.6 มีกลยทุธการประเมนิผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู   
            ใหเหมาะสม  มีความหลากหลาย  และปริมาณ  
            เพียงพอที่สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรยีน  
             ดวยตนเอง 

4.00 0.00  

 5.  สวนประกอบดาน  Multimedia 3.75 0.32  
      5.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสม  งายตอการใช       
            สัดสวนเหมาะสม สวยงาม 

4.00 0.00  

      5.2 ลักษณะของ  ขนาด  สี  ตัวอักษร  ชัดเจน    
            สวยงาม  อานงาย  เหมาะกับระดับผูเรียน 

4.00 0.00  

      5.3 ภาพกราฟกเหมาะสม  ชัดเจน  สอดคลองกับ 
            เนื้อหา  และมีความสวยงาม  มีความคิด 
            สรางสรรค   ในการออกแบบ  และสรางภาพ 

3.67 0.57  

      5.4 คุณภาพการใชเสียง  ดนตรี  ประกอบบทเรียน 
            เหมาะสม  ชัดเจน  นาสนใจ  ชวนติดตาม 

3.33 0.57  

6.  การออกแบบปฏิสมัพนัธ 3.84 0.23  
      6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหใชบทเรียนงาย  สะดวก   
            ตอบโตกับผูเรียนอยางสม่าํเสมอ  ควบคุม  
            เสนทางเดนิของบทเรียน ชัดเจน  และสามารถ 
            ยอนกลับ  หรือออกจากบทเรียนไดงาย   

4.00 0.00  

      6.2 การใหผลปอนกลับเสริมแรงเหมาะสมตามความ 
             จําเปน 

3.67 0.57  
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ตารางที่ 6 แสดงผลการหาคณุภาพของแบบทดสอบที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
 

ขอ คาความยากงาย (P) คาอํานาจจาํแนก (D) 
1 0.15 0.00 
2 0.30 0.14 
3 0.33 0.14 
4 0.15 0.43 
5 0.15 0.57 
6 0.15 0.14 
7 0.19 0.14 
8 0.19 0.43 
9 0.37 0.29 

10 0.30 0.43 
11 0.33 0.29 
12 0.26 0.29 
13 0.11 0.14 
14 0.15 0.29 
15 0.00 0.00 
16 0.19 0.29 
17 0.22 0.29 
18 0.37 0.14 
19 0.56 0.29 
20 0.33 0.43 
21 0.22 0.29 
22 0.19 0.00 
23 0.22 0.29 
24 0.04 0.00 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 101

ตารางที่ 6  (ตอ) 
 

ขอ คาความยากงาย (P) คาอํานาจจาํแนก (D) 
25 0.30 0.29 
26 0.33 0.29 
27 0.33 0.43 
28 0.67 0.57 
29 0.59 0.29 
30 0.81 0.14 
31 0.19 0.14 
32 0.26 0.29 
33 0.30 0.14 
34 0.56 0.14 
35 0.07 0.14 
36 0.26 0.14 
37 0.07 0.29 
38 0.19 0.29 
39 0.15 0.14 
40 0.37 0.29 
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ตารางที่ 7 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ   
                เร่ืองทฤษฎีสี   ทดลองแบบเดี่ยว (One to One Tryout) 

 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ 

คร้ังที่1 คร้ังที่2 คร้ังที่3 คร้ังที่4 E1 E2 

คนที/่
คะแนน
เต็ม 

20 20 20 20 80 10 
1 11 15 16 17 59 8 
2 15 16 14 16 61 7 
3 15 16 15 15 61 8 
รวม 41 47 45 48 181 23 

ประสิทธิภาพ E1/E2 75.4 76.67 
 

ส่ิงที่คนพบ 
 1.การใชคําถามที่งาย กระชบั ไดใจความ ไมตองมีขอความทีม่ากเกนิไป 
 2.ใชภาพ สัญลักษณ สี แทนขอความ 
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ตารางที่ 8  แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
               เร่ืองทฤษฎีสี   ทดลองแบบกลุม (Small Group Tryout) 

 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ 

คร้ังที่1 คร้ังที่2 คร้ังที่3 คร้ังที่4 E1 E2 

คนที/่
คะแนน
เต็ม 

20 20 20 20 80 10 
1 15 16 17 18 66 8 
2 17 15 16 16 64 9 
3 17 18 19 15 69 8 
4 14 16 15 17 62 9 
5 14 15 15 17 61 8 
6 15 16 18 17 66 9 
7 14 15 16 18 63 8 
8 15 18 17 18 68 7 
9 15 17 17 18 67 8 
รวม 136 146 150 154 586 74 

ประสิทธิภาพ E1/E218 81.38 82.22 
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ตารางที่  9  แสดงประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
                 เร่ืองทฤษฎีสี 
 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ 

คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 คร้ังที่ 3 คร้ังที่ 4 E1 E2 

คนที่/ 
คะแนน
เต็ม 

20 20 20 20 80 10 
1 12 18 14 17 61 8 
2 15 18 16 15 64 8 
3 16 18 17 16 67 8 
4 17 16 15 17 65 9 
5 16 17 16 18 67 10 
6 17 15 16 19 67 10 
7 16 18 17 15 66 8 
8 17 17 17 17 68 9 
9 15 18 17 18 68 6 

10 17 17 18 18 70 7 
11 17 16 17 17 67 7 
12 17 16 17 16 66 9 
13 15 17 16 18 66 10 
14 17 15 15 17 64 10 
15 17 16 18 18 69 10 
16 18 16 17 15 66 8 
17 18 15 18 14 65 9 
18 18 15 16 12 61 7 
19 14 14 17 16 61 8 
20 16 15 17 14 62 7 
รวม 325 327 331 327 1310 168 

ประสิทธิภาพ E1 / E2 81.88 84.00 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีส ี

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 106

คูมือประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีส ี

 
ชื่อเรื่อง เร่ืองทฤษฎีสี 
กลุมสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
ระดับชั้น ชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 
ลักษณะสื่อทีใ่ชเก็บบทเรยีน CD ROM 
เอกสารประกอบ  คูมือประกอบการเรียน 
 
อุปกรณและเครื่องมือที่จําเปน 
 1.  คอมพิวเตอร PC  ที่มีระบบมัลติมีเดีย 
 2.  CD ROM   
 3.  Monitor  ขนาด  800 x 600  pixel  256  สี  หรือ  16  bit 
 4.  ลําโพง 
 
ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน 
 1.  เครื่องคอมพิวเตอร 
 2.  CPU  Pentium  ความเรว็  1.0  GB  ข้ึนไป 
 3.  RAM  128  MB  ข้ึนไป 
 4.  ระบบปฏิบัติการ  Window 98,  Window Me,  Window XP 
 
รูปแบบการเรียน 
 แบบศึกษาเนือ้หา (Tutorial) ประกอบดวยภาพและเสยีงประกอบจาก  CD ROM 
 
วิธีการใชโปรแกรม 
 1.  ใสแผน  CD ROM  ลงใน  Drive  CD ROM  (อาจจะเปน Drive  D หรือ E  หรือ  F  
ข้ึนอยูกับเครื่องคอมพวิเตอรที่ใช) 
 2. จะเขาสูโปรแกรมโดยอัตโนมัติ จากนัน้ศึกษาและเรียนตามขึ้นตอนที่ปรากฏใน
บทเรียน 
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กรณีที่แผนโปรแกรมไมทํางานเองโดยอัตโนมัติใหปฏิบัตดิังนี ้
 1.  ดับเบิลคลิกที่  My Computer 
 2.  ดับเบิลคลิกที่  Drive  CD ROM   

 3.  เลือก ไฟล   แลวดับเบิลคลิก  จะเขาสูโปรแกรมการเรียนทันท ี
 
การเตรยีมของนักเรียน 
 1.  นักเรียนตองมีพืน้ฐานความรูดานการใชคอมพิวเตอร  อยางนอยสามารถคลิกเมาส  
และสามารถกดแปนพิมพได 
 2.  ครูเสนอแนะการใชโปรแกรมเบื้องตนใหนักเรียนทราบ 
 
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเรือ่งทฤษฎีสีประกอบไปดวยสวนไตเติ้ล  ที่เปน
ภาพเคลื่อนไหว  นกัเรียนสามารถคลิกเมาสผานเพื่อเขาสูหนาลงชื่อ  นักเรียนพมิพชื่อแลวกด  
Enter  เพื่อเขาสูหนาตอนรับ  แลวกดแปนพิมพใด ๆ เพื่อเขาสูหนาเมนูหลกั  ในขัน้นี้  นักเรียนตอง
ทําแบบทดสอบกอนเรียนกอน  เมื่อทําแบบทดสอบเสร็จแลว  ใหนาํผลคะแนนมาบนัทกึไวเพื่อเปน
คะแนนกอนเรยีน  ตอจากนัน้นักเรียนสามารถเรยีนไดตามตองการหรือเรียนตามเมนูข้ึนอยูกับ
ความเหมาะสม  เมื่อเขาสูบทเรียนนักเรียนสามารถกลบัสูเมนหูลัก  โดยคลิกที ่  Menu  หรือออก
จากโปรแกรมได  กรณีออกจากโปรแกรม  เลือกคลกิปุม ออก จะเขาหนา ยืนยันการออกจาก
โปรแกรม แลวกด  ตกลง  ถาไมตองการออกใหกดปุม ไมออก จะเขาสูหนาเมนหูลัก  ถาตองการ
ไปหนาตอไปใหคลิกที่ปุม  ตอไป  และถาตองการยอนกลบั  คลิก ยอนกลับ 
 
จากเมนหูลักจะเขาสูเร่ืองที่จะเรียนในแตละเรื่องจะมีเมนยูอยดังนี้คือ 
 1.  จุดประสงค  จะกลาวถึงจุดประสงคของบทเรียนเรื่องทฤษฎีสี 
 2.  แบบทดสอบกอนเรียน จะเปนคําแนะนาํการทําแบบทดสอบ และแบบทดสอบ 
แบบเลือกตอบ  สรุปผลการทําแบบทดสอบ 
 3.  บทเรียน  ประกอบดวยเนื้อหาของบทเรียนทฤษฎีสี 
 4.  แบบทดสอบหลังเรียน จะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ พรอมเฉลย สรุปผลการ
ทําแบบทดสอบพรอมแจงคะแนน จํานวนขอที่ถูก จํานวนขอที่ผิด 
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ภาพแสดงเนือ้หาสวนตางๆ ของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสี 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
เมื่อใสแผน CD ROM  จะปรากฏ
ภาพเคลื่อนไหวไตเติ้ลอัตโนมัติ   
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
กรอบทักทายโดยใหนกัเรียนพิมพช่ือเขาสู
บทเรียน  แลวกด Enter 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
หนาเมนูหลกั 
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แสดงจุดประสงคการเรียนรู   
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
คําแนะนําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบเลือกตอบ 

  
 
 
สรุปคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 
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กลับสูหนาเมนูหลกั 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
หนาบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
หนวยที1่ 
  -ประเภทของแมสี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แมสีทางวัตถธุาตุ 
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หนวยที2่ 
  -วงลอสี(วงจรสี) 
  -สีขั้นที่1 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
หนวยที3่ 
   -สีขั้นที3่ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
อิทธิพลของส ี

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
การเลือกใชสี 
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กลับสูหนาเมนูหลกั 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แบบทดสอบมกีารเฉลย ถูก, ผิด 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
สรุปผลหลังการเรียน 
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ตรวจสอบการยืนยนัการออกจากโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
คําขอบคุณ 
 -อาจารยที่ปรึกษา 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
คําขอบคุณ 
 -บุคคลผูท่ีใหคําแนะนํา 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ผูจัดทํา 
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ประวัติผูวิจยั 
 
ชื่อ                              นายประกอบ โพธิท์องคํา 
สถานที่อยูปจจุบัน       186/74  ถนนเทศา อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 
สถานทีท่ํางาน             โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษานครปฐม  
     เขต 1 จังหวัดนครปฐม โทรศัพท 034-202265 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2517   สําเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนตน จากโรงเรียนภัทรญาณวิทยา  
       จังหวัดนครปฐม 
 พ.ศ.2520    สําเร็จการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาจากวิทยาลัยครู........ 
         นครปฐม 
 พ.ศ. 2527   สําเร็จการศึกษาปริญญาคุรุศาสตรบัณฑิต วิชาเอกศิลปศึกษา  
           จากวทิยาลัยครูนครปฐม จงัหวัดนครปฐม 
 พ.ศ. 2548   ศึกษาตอระดับปริญญาตรีมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 
        บัณฑิตวิทยาลัย มหาวทิยาลัยศิลปากร 
ประวัติการทํางาน 
 พ.ศ. 2524   ครู 1  โรงเรียนวัดหวยปลากด อําเภอกําแพงแสน  
                   จงัหวัดนครปฐม 
 พ.ศ. 2527   ครู 2  โรงเรียนวัดโคกพระเจดีย อําเภอนครชัยศรี  
                      จังหวัดนครปฐม 
 พ.ศ. 2537   อาจารย 1 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)   อําเภอเมอืง 
                   จงัหวัดนครปฐม 
 พ.ศ. 2537   อาจารย 2  โรงเรียนวัดตากอง (รัฐราษฎรบํารุง)  อําเภอเมอืง 
                   จงัหวัดนครปฐม  
 พ.ศ. 2549 ครู (ชํานาญการ) โรงเรียนวดัตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)   
        สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศกึษานครปฐม เขต 1 
 ปจจุบัน       ครู (ชํานาญการ) โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)   
        สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศกึษานครปฐม เขต 1 
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