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K 48257408 : สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน/การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ประกอบ โพธิ์ทองคํา : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง
ทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที่4 (THE DEVELOPMENT OF COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION 
ART DEPARTMENT COLOUR  THEORY FOR  PRATHOMSUKSA 4)   อาจารยผูควบคุมสารนิพนธ  : 
รศ. สมหญิง เจริญจิตรกรรม . 114  หนา.  ISBN 974 - 464 - 846 – 5 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม
สาระการเรียนรูศิลปะ   เร่ืองทฤษฎีสี 2) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ือง
ทฤษฎีสี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 4) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
กลุมตัวอยางไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) ปการศึกษา 2548 จังหวัด
นครปฐม 2 หองเรียน จํานวน 60 คน  
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบสัมภาษณสําหรับผูเชี่ยวชาญ 2) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีสี 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  
 การวิเคราะหขอมูลใชคารอยละ (%)  คาเฉลี่ย ( X )  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และคาที (t-test) 
 ผลการการวิจัยพบวา  
 1)  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ดาน
เนื้อหาควรเปนหลักเกณฑดังนี้ ก) นําเสนอรูปแบบสอนเนื้อหาจากงายไปยาก ข) รูปแบบอักษรมาตราฐาน อานงาย 
ชัดเจน ค) ภาพ และสัญลักษณควรสัมพันธกับเนื้อหา ง) นําเสนอ เสียง เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยาย จ) 
การใชคําถามที่ส้ัน กระชับ ไมซับซอน ฉ) การออกแบบ หนาจอท่ีงาย ชัดเจน เชื่อมโยงไมซับซอน 
 2) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีสี มีประสิทธิภาพ
81.88/84.00   ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 
 3)    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ.. 
เร่ืองทฤษฎีสี  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 4) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ..เร่ือง
ทฤษฎีสีในระดับมากที่สุด 
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        ASSISTED   INSTRUCTION  
 PRAKOB POTHONGKUM : THE  DEVELOPMENT OF  COMPUTER  ASSISTED  INSTRUCTION 
ART DEPARTMENT COLOUR  THEORY FOR  PRATHOMSUKSA 4 . MASTER’S REPORT ADVISOR : 
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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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กิตติกรรมประกาศ 
 
 สารนิพนธ  เร่ือง “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี” ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยกรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํอยางดี
ยิ่ง จากรองศาสตราจารยสมหญิง เจริญจติรกรรม และผูชวยศาสตราจารย ดร.ฐาปนีย  ธรรมเมธา   
ผูเปนอาจารยที่ปรึกษาและควบคุมสารนพินธตัง้แตเร่ิมตนจนสาํเร็จเรยีบรอย  ผูวิจยัขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสงู 
 ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารยศริิพงศ พยอมแยม ประธานกรรมการ
ตรวจสอบสารนิพนธ ทีก่รุณาใหคําปรึกษาใหความกระจางในเชงิวิชาการ  และแนะนําแกไข
ขอบกพรองเพือ่ความถกูตองและสมบูรณ 
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อาจารยเฉลิมพันธ รัตนมณุีวงศ ที่กรุณาเปนผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาในการพิจารณาตรวจแกไข
เครื่องมือในการวิจัยใหมีความครอบคลุม และมีประสิทธิภาพ 
 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยสุรพงษ โลหิตพนิธ ุ   อาจารยมนตชยั  พงศกรนฤวงษ    
และอาจารยธนา เทศทอง ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรในการตรวจแกไข
เครื่องมือในการวิจัยใหมีความครอบคลุม และมีประสิทธิภาพ 
 ขอขอบพระคุณคณะผูบริหาร คณะครูสถานศกึษาโรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)  
จังหวัดนครปฐม  ที่อํานวยความสะดวกในการทําการศกึษาวิจัยเปนอยางด ี
 ขอขอบพระคุณคณาจารยผูประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทุกทานและขอขอบคุณพี่นอง
ทุกคนที่ใหการสนับสนนุทกุดานแกผูวจิัย 
 ขอขอบคุณเพื่อน ๆ  โครงการพิเศษรุน 1 สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษาทกุคน สําหรับ
ไมตรีและความเอื้ออาทรที่ไดรับตลอดมา 
 ทายที่สุดขอกราบขอบพระคุณบิดามารดา  ซึ่งเปนผูวางรากฐานทางการศึกษาและ 
ทุกคนที่อยูเคยีงขางเปนกําลังใจ  และสนบัสนนุผูวิจัยใหประสบความสําเร็จ 
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บทที่  1 

 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การศึกษาเปนสิ่งจําเปน และมีความสาํคัญตอการพฒันาคุณภาพชีวิตของประชาชน 
ดังจะเห็นไดจากแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติฉบับที่8(พ.ศ.2540–2545) กําหนดจดุมุงหมายของ
การศึกษาแหงชาติไววา     มุงจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชน เรงพัฒนา
คุณภาพการเรยีนการสอนไปสูคุณภาพในระดับสากล โดยการพัฒนากระบวนการเรียนรูที่เนน
นักเรียนเปนสาํคัญและเนนการพัฒนาการเรียนการสอน ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ. 2544 ไดกําหนดแนวทางในการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานใหสถานศึกษา มหีลักสูตรการศึกษา
ข้ันพื้นฐานของตนเองตามความตองการของทองถิน่ เพื่อความเปนไทยความเปนพลเมืองที่ดีของ
ชาติ การดาํรงชีวิตการประกอบอาชีพเรียนรูเร่ืองราวของตนเองอยางเปนระบบตอเนื่องอยูอยาง
ตลอดเวลา สูชุมชนสงัคมและโลกกวางโดยยึดถือผูเรียนเปนหลักมากกวาเนื้อหาสาระวิชาความรู
และสงเสริมใหคนควาวิจยัแสวงหาความรูจากสื่อตางๆ แหลงของการเรียนรูทุกประเภทภูมิปญญา
ของทองถิ่นพฒันากระบวนการเรียนการสอน   สงเสริมใหมีการนาํเทคโนโลยีการศึกษามาพฒันา 
คนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ   เปนคนดีมีสติปญญา    มีความรู    คุณธรรม    
จริยธรรม มีความสามารถในการแขงขนัโดยเฉพาะอยางยิ่งในการเพิม่ศักยภาพของผูเรียนใหสูงขึ้น
และสามารถดาํรงชีวิตในสังคมอยางมีความสุข (กรมวิชาการ 2544:1-3 )  
 ปจจุบันเปนที่ยอมรับกันโดยทั่วไปแลววาการเรียนรูไมไดจํากัดอยูภายในของหองเรียน    
หรือในโรงเรียนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนรูจากสื่อตางๆอยางหลากหลาย  สามารถเรียนรูได
ทุกเวลาทุกสถานที่ มีความยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชมุชน สังคมและประเทศชาติ 
ส่ือที่นาํมาใชเพื่อการเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน จงึเปนสื่อแหงการเรียนรูซึ่งหมายถึง
ทุกสิ่งทุกอยางที่อยูรอบตัว เชนวัสดุ ส่ิงพิมพ ของจริง บุคคล  สถานที ่  สถานการณ เหตุการณและ
รวมถึงความคดิ  ข้ึนอยูกบัวาเราเรียนรูจากสิ่งนัน้หรือนําสิง่นัน้ๆ เขามาสูกระบวนการเรียนสอน      
ซึ่งมีความสอดคลองกับวิธกีารเรียนรูตามธรรมชาติของสาระการเรียนรู  และศักยภาพของผูเรียน   
พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  ไดกําหนดสาระสําคญัที่เกี่ยวกับส่ือไวหลายมาตรา 
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โดยเฉพาะในหมวดที่ 9  ที่วาดวยเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษามีความหมายถึง
กระบวนการนําวัสดุอุปกรณ และระบบวิธีการนํามาชวยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของการเรียนรูใหสูงขึ้นดังในมาตรา 65 , 66 , 67 กําหนดใหมกีารพัฒนาบุคลากรทัง้ดาน
ของผูผลิตผูใชเทคโนโลยีการศึกษามีประสิทธิภาพ        ในการพัฒนาขดีความสามารถอยางเต็มที ่
อันเปนหนาทีข่องภาครัฐที่จะตองสงเสริมสนับสนนุใหมกีารวิจยั และพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา 
ในการจัดการเรียนการสอน        ส่ือการเรียนรูเปนปจจัยที่สําคัญของการศึกษาเพราะเปนตัวกลาง 
ที่สําคัญในการสื่อความหมายระหวางผูสอนกับผูที่เรียน ใหมีความเขาใจในส่ิงที่จะถายทอดใหตรง
จุดมุงหมายของการเรียนการสอน(ดุสิต  สังขรวมใจ 2531:45)     ส่ือการเรียนรูมีอิทธิพลทีจ่ะจงูใจ
ใหนักเรียนมีความสนใจเรียน  ทาํใหเกิดการเรียนรูมากขึน้จดจําไดนานขึ้น      ซึ่งบางครั้งผูสอนไม
สามารถสรางแรงจูงใจไดดีเทากับส่ือการเรียนรู นอกจากนี้ส่ือการเรียนรูยังเปนสิง่ที่ชวยปรับปรุง
แกไขทัศนคติของนักเรียนชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรู โดยมุงเนนสงเสริมการคนควาการแสวงหา
ความรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต    ส่ือการเรียนรูแตละ
ประเภทจะมีคุณคาและคุณสมบัติเฉพาะในงานของตนเอง ส่ิงที่สําคัญอยูที่ผูใชจะตองพยายาม
คนหาประโยชน จากขอดีและขอจํากัดของสื่อแตละประเภท นาํไปใชใหเหมาะสมกับกระบวนการ
เรียนการสอนความพรอมของเครื่องมือ สถานที ่ เวลาโอกาส และข้ันตอนการผลิตเพื่อพฒันา
ประสิทธิภาพทางการศึกษา ตรงตามวัตถปุระสงคที่กาํหนด (วิภา อุดมฉันท 2544:7)   
 สังคมเทคโนโลยีสารสนเทศไดมีการวิวฒันาการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง จาก
การระดมสมองสรรพกําลงัทัง้มวล การแขงขันการคาอยางเสรีเปนโครงสรางพื้นฐาน ดังนัน้จึงมีวิถี
ของการเปลี่ยนแปลงที่เปนไปอยางรวดเร็วและซับซอนมากกวายุคใดๆที่ผานมา เทคโนโลยีดาน
คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องตลอดเวลา   ดังนั้นคอมพวิเตอรจึงเปนอปุกรณที่สําคญั
ที่นยิมนาํไปประยุกตใชประโยชนในดานตางๆ ในวถิีชีวติประจําวนัของเราไดเปนอยางมากและการ
พัฒนาการในดานการศึกษาก็เชนกนั มีการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในงานดานการศึกษา 
ปจจุบันพอจะแบงลักษณะของการนําคอมพิวเตอรมาใชได 5 ลักษณะดวยกนั เชนการใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนสือ่เพื่อชวยใหการนําเสนอเนือ้หา
ใหนาสนใจ และใหผลการเรียนรูที่ดียิง่ขึ้น  การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อชวยในการบริหารจัดการ 
ไดแก  งานทะเบียน งานธรุการ ประวัต ิ และขอมูลเกี่ยวกับบุคลากร การเงนิและพัสดุ  อาคาร
สถานที ่  การแจงผลการเรียน   การใชคอมพิวเตอรในงานการจัดการเรียนการสอน ไดแกการเกบ็
ขอมูล เกี่ยวกบัผูเรียนการใหเกรด  การจดัทําคลังขอสอบ  การจัดทาํเอกสารประกอบในการเรียน
การสอน การจัดบุคลากร การใชคอมพิวเตอรในการสื่อสาร และสืบคนควาขาวสาร  
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การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการติดตอส่ือสารระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนกับผูเรียน
ดวยกันและเปนการเรียนการสอนที่ชวยใหผูสอนกับผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา 
โดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานที ่ การใชเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน การใช
คอมพิวเตอรเพื่อสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาจากบทเรียนที่ไดรับ
การออกแบบและสรางอยางเปนระบบ ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีลักษณะตางๆกนัเชน 
บทเรียนประเภทนําเสนอเนือ้หาประเภทแบบฝกหัด ประเภทเกม หรือแบบทดสอบ(พรเทพ เมืองแมน  
2544:16–1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(Computer – Assisted Instruction : CAI)  เปนผล
จากการพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีระบบ 
และเปนการเรียนรูที่ผูเรียนมสีวนกาํหนด และตัดสินใจดวยการเลือกวิธกีารเรยีนไดดวยตนเอง 
สอดคลองกับตรงตามความตองการของผูเรียนทีมุ่งเนนผูเรียนเปนสําคัญ คอมพวิเตอรชวยสอน
ไดรับการพัฒนาใหเปนสื่อทีเ่นนการโตตอบ(Feedback) หรือการมปีฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัส่ือ 
วิธีนี้ผูเรียนสามารถมีสวนรวมในการเรียนการสอนแบบสือ่สารสองทาง (two–way communication) .
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบรรจุส่ิงที่ตองการแสดงบนหนาจอ(display) ซึ่งไดแก
ขอความ(text)  ภาพนิ่ง(picture)  ภาพเคลื่อนไหว(animation)  ภาพจากวิดีทัศน(video footage)  
กราฟก(graphic)  แผนภูมิ (chart)  สามารถใชสีและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนไดใกลเคียง
กับการเรียนในหองเรียน โดยคอมพิวเตอรจะนาํเสนอเนื้อหาบทเรียนที่ละหนาจอคอมพิวเตอร
(screen) คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสือ่ที่ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน เพราะจะใช
หลักการโตตอบกับผูเรียนเปนรายบุคคล ใหโอกาสไดเรียนตามความสนใจ ความสามารถโดยเลือก
วิธีเรียนและควบคุมในการเรียนของตนเอง(วิภา อุดมฉนัท 2544:79– 80) 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหไดเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น  จะตอง
อาศยัผูเชีย่วชาญดานของเนือ้หาในหลกัสูตร ผูเชี่ยวชาญทางดานของสื่อและโปรแกรมคอมพวิเตอร
ผสมผสานกนั  ทั้งทฤษฎีกับการสอนเพื่อการถายทอดความรูจิตวทิยา ตลอดจนหลกัการและ
เทคนิคทางคอมพิวเตอรเขาดวยกนั ผูพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรซึ่งเปนกลุมบุคลากรที่มีความ
เชี่ยวชาญตางกันไปประกอบกัน(ยนื ภูวรวรรณ 2531:120–134) ซึ่งในสวนของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ตองใชเวลาแรงงานและงบประมาณที่สูง ประกอบกับปญหาการขาด
แคลนบุคลากรที่มีความรู ความสามารถทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  และบุคลากรในสาขาของ
วิชาการที่จะทาํงานรวมกนั   สถานการณที่เปนอยูในปจจุบันสวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผลิตเพื่อการคา           เกิดการขาดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตรงตามวัตถปุระสงคของ 
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การเรียนการสอน ซึ่งในปจจบุันยังไมสามารถพัฒนาไปไดอยางเต็มที่(นงนุช วรรธุนวหะ2535:15) ..
บุคลากรการศึกษาโดยเฉพาะผูสอนทีม่ีความสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน   
ที่มีความรูในเรื่องเนื้อหาวชิาเปนอยางดีจาํนวนมากขาดความรู ขาดทักษะ  ขาดเทคนิค       ดังนั้น
โปรแกรมทางดานคอมพวิเตอรจึงเปนปญหาและอุปสรรคตอการพัฒนาของบทเรียนคอมพวิเตอร
(ครรชิต มาลัยวงศ 2531:142–147)    และในการลงทุนจัดซื้อบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ 
เปนการเสียคาใชจายพัฒนาการศึกษาเปนภาระแกโรงเรียน ครูและนกัเรียน ผูสอนสามารถพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเองได จะทําใหเปนการประหยัดในการลงทนุพัฒนาทางการศึกษา 
และตรงความตองการในการเรียนการสอน และจากการสังเคราะหงานวิจัยคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยเทคนิควิธีการวิเคราะหเนื้อหาและเทคนิคการวเิคราะหเบตตา สมบูรณ บูรศิริรักษ (2539:77–
196)สรุปวา งานวิจัยคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้มีการวิจยัในกลุมของวชิาคณิตศาสตร ภาษาศาสตร 
และวิทยาศาสตรเปนสวนใหญ       ซึง่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางกลุมสาระการเรียนรูของ
วิชาศิลปะมีปริมาณที่นอย  ยังตองการพฒันาการศึกษาวิจัยเพิ่มข้ึนอกีมาก   
 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)    สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัด....
นครปฐม  เขต 1       เปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเปดทาํการเรียนการสอนตั้งแตระดับ 
ชั้นอนุบาลที1่ ถึงชัน้มัธยมศกึษาปที3่  ในปการศึกษา 2548  มีจํานวนนกัเรียนรวม 535 คน มีครู
อาจารย 23 คน ครูที่จบการศึกษากลุมสาระการเรียนรูวชิาศิลปะโดยตรงมี 1 คน มีปญหาการขาด
อัตรากําลังครบูุคลากรตอจํานวนนักเรียน   และจากการที่วัสดุอุปกรณการเรียนการสอนกลุมสาระ
การเรียนรูวิชาศิลปะเปนวัสดุที่ส้ินเปลืองใชแลวหมดไป สีและอุปกรณตางๆที่มคีุณภาพที่ดีจึงมี
ราคาที่สูง ดังนั้นจงึเปนภาระคาใชจายแกผูปกครองและนักเรียน งบประมาณที่จัดสรรสนับสนุนมี
ปริมาณไมเพยีงพอกับจํานวนนักเรียน   ระยะเวลาในการเรียนการสอนของวิชาศิลปศึกษามีเวลา
อันจํากัด ทําใหนักเรียนไมสามารถศึกษาไดลึกซึ้ง  จึงตองมกีารศกึษาหาความรูเพิ่มเติมในเวลา
วางและตามความสนใจของผูเรียน 
 ดังนัน้ผูวิจยัในฐานะที่เปนผูสอนประจํากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ      จงึสนใจที่จะสราง 
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ. .เร่ืองทฤษฎี ของนักเรียน
ชั้นประถมศกึษาปที ่4   เพือ่เปนสื่อเสริมการเรียนการสอนศิลปะ   
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.ศึกษาแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี 
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 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองทฤษฎีสี  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  และใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
  3.   เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4  
ระหวางกอนเรยีนและหลังเรยีนที่เรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องทฤษฎีสี   
 4.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่     ที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
      
สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
ชั้นประถมศกึษาปที ่4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ  80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสีหลังเรียนสงูกวากอนเรียน  
 3.  ความพึงพอใจของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีอยูในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจยัในครัง้นี้มีขอบเขตวจิัย  ดงันี ้
     1.ประชากรและตัวอยาง 
 1.1   ประชากรและตัวอยาง 
 1.2   เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2548 
โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนครปฐม เขต 1  
จํานวน  50  คน  
 1.3  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้ คือนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  ภาคเรียนที1่  
ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัด
นครปฐม เขต1 ไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling)    โดยการจับฉลาก
มาจํานวน 20  คน          
 2.  ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

2.1  ตัวแปรอิสระ  ไดแก การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฏีสี ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที  4 
                           

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 6

 2.2  ตัวแปรตาม  ไดแก 
 2.2.1  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ       เร่ืองทฤษฏีสี 
 2.2.2  ความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฏีสี 
 3. สาระการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้         เปนสาระของการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4   สรางขึ้นตามกรอบของหลักสูตร
ทางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2544  โดยผูวิจัยแบงเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรเปน 4 หนวย  
ของการเรียนรู ดังนี ้
 สาระการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 หนวยการเรียนรูที่ 1    สีข้ันที่ 1 , สีข้ันที ่2 
 หนวยการเรียนรูที่ 2    สีข้ันที่ 3 
 หนวยการเรียนรูที่ 3    อิทธพิลของส ี
 หนวยการเรียนรูที่ 4    การใชสีในชีวิตประจําวนั 

    4.  ระยะเวลาในการทดลอง ทาํการทดลองในภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2548  
 4.1   หนวยการเรียนรูที่ 1     
 4.2   หนวยการเรียนรูที ่2     
 4.3   หนวยการเรียนรูที่ 3     
 4.4   หนวยการเรียนรูที่ 4    

 
คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 1. สี เปนสวนประกอบที่สําคัญของศิลปะมีบทบาทที่เดนมาก สีมี 2 ชนิด คือ สีที่เปน
แสงเกิดขึ้นจากการหกัเหของแสง กับสีที่เปนวัตถุไดจากสีที่มีอยูธรรมชาต ิ และการสังเคราะหเชน
จาก พืช สัตว และแรธาตุตางๆ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี  หมายถึง
บทเรียนที่นาํเสนอ เนื้อหา และกิจกรรมดวยคอมพิวเตอรโปรแกรม โดยผูวิจัยใชโปรแกรม 
Autoware Professiona 7 ประกอบดวยจุดประสงคการเรียนรูแบบทดสอบกอนเรียน  กิจกรรมของ 
การเรียนการสอน แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาวิชา และปฏิบัติกิจกรรม  
จากโปรแกรมสามารถนําความรูจากการเรยีนศิลปะไปประยุกตใชในวถิีชีวิตประจําวนั  โดยไมมี
การจํากัดในเรือ่งของเวลา  และความแตกตางกนัระหวางผูเรียน 
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  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  หมายถงึคุณภาพของผูเรียนบรรลุ
ตามเกณฑมาตราฐาน  80/80   
  เกณฑ 80 ตัวแรก หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยระหวางที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
ทายหนวยการเรียนรูแตละหนวย 

  เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถงึ  รอยละของคะแนนเฉลีย่หลังเรียน  ที่ไดจากการทดสอบ
หลังเรียน  
 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชัน้ประถมศึกษาปที ่4  หมายถึง คะแนนที่นกัเรียนทาํการทดสอบหลังเรียน
จากแบบทดสอบหลังเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้น 
 5. ความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
เร่ืองทฤษฎีสี หมายถงึ ความรูสึกของผูที่เรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   ในดาน 
ของเนื้อหา   ดานประโยชนในการเรียนรู   และดานรูปแบบของสื่อ 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ไปใชใน
การเรียนการสอนรายบุคคล  
 2. เปนแนวทางในการแกไขปญหาการขาดบุคลากร    และวัสดุอุปกรณในการเรียน 
การสอน ดานศิลปะ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.  ไดส่ือการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี  
เร่ืองทฤษฎีสี  ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา   ที่มุงเนนผูที่เรียนเปนสําคัญได 
 4.  ใชในการเรยีนซอมเสริมดวยตนเองของนักเรียนทีเ่รียนออนไดทนั  หรือขาดเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทที่ 2 

 
วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ  เพื่อทาํใหเขาใจในหลกัการและ
ทฤษฎีตลอดจนผลการวิจัย ที่มีสวนเกีย่วของกับการศึกษาครั้งนี้  ผูวิจยัไดแยกเนื้อหาตางๆ  ดังนี ้
 
 1.  แนวคิดนกัจิตวิทยาการเรียนรูเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 1.1   จิตวิทยาการเรียนรูกบัการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 1.2   ทฤษฎีการเรยีนรูทีเ่กี่ยวของกับการพฒันาสื่อการเรยีนการสอน 
 1.3   การประยุกตใชจิตวทิยาการเรียนรูจกัในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน 
   
 2. คอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.1  ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2  องคประกอบของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3  ประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 2.4  ขอดีและจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
               2.5  แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วของกับการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
              2.6  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.7  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.8  โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
  
 3. หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 
 3.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมศิลปะในหลกัสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน 
 3.2  คอมพวิเตอรกับงานศิลปะ 
                     3.3  ทฤษฎีสี                    
 3.4  ความรูสึกที่ไดรับจากส ี
                    
 4. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
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 4.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของภายในประเทศ 
 4.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของจากตางประเทศ 
 

1. แนวคิดนักจติวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 

 การจัดการเรียนการสอนเปนการบูรณาการแนวความคิด ของนักจติวิทยาการเรียนรู  
เนื่องจากในความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรูคือ  กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี ้  คือพฤติกรรมนั้นเอง  เชน  
ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง(Stimulus-Respones) การเรียนรูในลักษณะนี้เกิดขึ้นมาจาก
กระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา   องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มีอยู  
4  ประการ  คอื 
 1. แรงขับ (Drive) หมายถงึ  ความตองการของผูเรียนในบางสิง่อยางแลวจูงใจใหผูเรียน
หาหนทางตอบสนองความตองการ 
 2.  ส่ิงเรา (Stimulus)  เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู  หรือการชี้แนะทันททีันใดจากสิ่งเรา
นั้นกอนที่จะตอบสนอง 
 3.   การตอบสนอง (Respones) หมายถงึ   การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา
ซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
 4.  การเสริมแรง  (Reinforcement) หมายถึง  การใหรางวัลเชนการชมเชย......ผูเรียนใน
กรณีที่เรียนตอบสนองถกูตอง (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 2533 : 61-62) 
 
1.1  จิตวิทยาการเรียนรูกบัการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ทฤษฎีการเรียนรู การเรียนหมายถงึการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  ซึง่เปนผลเนื่องจาก
ประสบการณที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  หรือจากการฝกหดั  รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณ
ความรูของผูเรียน  งานที่สําคัญของครูก็คือชวยนกัเรียนแตละคนใหเกิดการเรียนรู  หรือมีความรู
และทักษะตามที่หลกัสูตรไดวางไว  ครูมหีนาที่จัดประสบการณในหองเรียน   เพือ่ชวยใหนกัเรยีน
เปลีย่นแปลงพฤติกรรมตามวตัถุประสงคของแตละบทเรียน ดงันัน้ความรูเกีย่วกับกระบวนการเรียนรู
จึงเปนรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 นักจิตวทิยาไดทําการวิจยัเกีย่วกับการเรียนรูของทัง้สัตวและมนุษย  และไดคนพบ
หลักการที่ใชประยุกต เพื่อการเรียนรูในโรงเรียนได  ทฤษฎีการเรียนรูมีหลายทฤษฎแีตจะกลาวถึง
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ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behavioral  Theories) ภารกจิของผูสอนในการที่จะทาํใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤตกิรรมนิยม ผูสอนจะตองกาํหนดความมุงหมายอยางแนชัดวา
ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมใดขึ้นในตัวผูเรียน แลวตองจึงจัด ประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสม
ตามลําดับที่ตองการเพื่อใหผูเรียนตอบสนองเมื่อผูเรียนตอบสนองถกูตองก็ใหการเสริมแรง 
 ตัวอยางการนาํทฤษฎีการเรยีนรูกลุมพฤตกิรรมนยิมมาเปนหลกัการพืน้ฐานของเทคโนโลยี
การศึกษาที่เหน็ชัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน  บทเรียน
โปรแกรม  ซึง่ประกอบไปดวยสิ่งเราสั้นๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม(Frames) การจูงใจและเราใจ
ผูเรียนไดลงมอืปฏิบัติ  หรือมีสวนรวมไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรง  เมื่อผูเรียนตอบสนอง
ถูกตอง ในทางปฏิบัติปจจุบนัทฤษฎกีารเรยีนรูกลุมพฤตกิรรมนิยมมีอิทธิพลมาก  และเปนผูนยิม
นํามาเปนหลกัฐานพืน้ฐานของการออกแบบการเรียนการสอน  แบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลาย
รูปแบบ  เร่ิมต้ังแตการสอนโดยการใชส่ือธรรมดาและสื่อประสม  ไปจนถงึการใชคอมพิวเตอรใน
การเรียนการสอนไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ  หรือนอกระบบโรงเรยีน 
 
1.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ในการนําเอาหลักจิตวทิยาการเรียนรูเขามาใชประกอบในการพัฒนา ทางดานการใช
เทคโนโลยีการสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพ  ผูวิจยัไดนําแนวคิดของนักจิตวทิยาการ
เรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ใชกันอยางกวางขวาง  คือ 
 1. ทฤษฎีการเรียนรูของการเย(Gagne’) การเยไดใหนิยามการเรียนรูไววาเปนการ
เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capabillty)        หรือความสามารถของมนษุยซึ่งสามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมบางประการที่แสดงออกมา  การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากทีม่นุษยไดรับประสบการณจาก
สภาพการณการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 62-64)  ไดจําแนกประเภท
การเรียนรูพื้นฐานออกเปน 8 ลักษณะ เรียงตามลาํดับกอนหลงั  ดังนี ้
 1.1  การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูข้ันพืน้ฐานที่เกิดขึ้นโดย
ผูเรียนมีปฏิกริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไขอยางทนัททีนัใด  และจะเกิดการเรียนรูเมื่อ
กระทําซ้ําหลายๆ คร้ังบนเงือ่นไขเดียวกนั  การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกนักับทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขของพาพลอฟ (Pavlov)  
 1.2 การเรียนรูจากสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimulus - Responses Learning) 
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอส่ิงเราอยางตัง้ใจหรือจําเพาะเจาะจงโดย 1) กระทําซ้ํา
บอยๆ 2) ตอบสนองใหถูกตองเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 3)  การที่ควบคุมส่ิงเราจะเพิ่มความถูกตองของการ
ตอบสนองไดมากขึ้น  4) การเสริมแรงหรือการใหรางวลัมีความจาํเปน  การเรียนรูประเภทนี้เปน
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ประเภทเดียวกันกับทฤษฎีการเรียนรูแบบอาการกระทํา (Operand Conditioning)   ของสกินเนอร 
และทฤษฎีการเรียนรู  (Instrumental Conditioning Learning)  ของธอรนไดด 
 1.3  การเรียนรูโดยการเชื่อมโยง (Simple Chaining Learning) เปนการเรียนรูที่
จะตองมีการกระทําเชื่อมโยงตอเนื่องระหวางสิง่เรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูข้ึนไป  โดยมาก
เปนการเรียนรูดานทกัษะ (Mortor Learning) 
 1.4 การเรียนรูโดยใชภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดขึน้
จากความสัมพันธของการใชถอยคํา หรือภาษาตอบสนองสิง่เราจนเกิดเปนภาษาขึ้นเรียกสิ่งตางๆ
ของการเรียนรูประเภทนี้เปนลักษณะเดียวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connection   Learning)  
ของเอบบิงฮอส (Ebbinghaus) 
 1.5 การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมี
ความเขาใจอยางขวางกวางลึกซึง้ตามลาํดับข้ันตางๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจาํแนกความแตกตาง
ที่มีอยูของสิง่เราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตางๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความ
แตกตางทีม่ีอยูของสิ่งเราทัง้หลายได เชน เราสามารถจําแนกแยกชือ่ตางๆ ของพชืและสัตว และ
เรียกไดถูกตอง 
 1.6   การเรียนรูมโนทัศน(Concept Learning)     โดยทัว่ไปมโนทัศนจะมีอยูใน  
2 ลักษณะ คอื มโนทัศนแบบรูปธรรมและแบบนามธรรม  มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต
และเปนแบบรูปธรรม  สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทศันที่เกีย่วกับสัญลักษณหรือส่ิง
แทนของจรงิตางๆ เชน  รูปส่ีเหลี่ยม  สามเหลี่ยม  วงกลม  เปนตน   ดงันัน้การเรียนรูตามมโนทัศน 
จึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราตัง้ไว โดยเรียนรูผานทางสภาพการณการเรียนรูเพื่อใหตอบสนอง  
จนสามารถสรปุหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 
 1.7  การเรียนรูกฎ (Rule Learning)  เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนํามโนทัศน
จํานวนหนึ่งมาสัมพนัธกันอยางดีมีลําดับตอเนื่องกนัและชัดเจน  แลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎที่มี
ความหมายใหมข้ึนมาและความสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตกุารณตางๆ ได 
 1.8  การเรียนรูการแกปญหา(Problem – Solving Learning) เปนการเรียนรูข้ันสงูทีสุ่ด
ที่เกิดจากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตางๆ ที่สรางขึ้นมาจากหลักการก็จะนําไปสูข้ันของ
กระบวนการใหมๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค
และสามารถแกปญหาตางๆ  ไดจนกระทัง่ไดความรูใหมเพิ่มข้ึน 
 จากลักษณะการเรียนรูดังกลาว    กาเยไดกลาววาผูเรียนจะเกิดความสามารถซึ่ง
เปนผลของการเรียนรู(Learning Outcomes) และผลของการเรยีนรูถามองในมมุหนึง่ก็จุดมุงหมาย
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การศึกษาและการเรียนการสอนนัน้เอง ทฤษฎีการเรียนรูของกาเยเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียน
การสอนจากทฤษฎีการเรียนรูของกาเย ดงัไดอธิบายสรุปมาแลวจะเหน็วาเปนทฤษฎกีารเรียนรูรวม
สมัยที่ประยุกตทฤษฎีการเรียนรูตางๆ เขาสูเหตุการณการเรียนการสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งในสวน
ที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนคือเทคโนโลยกีารสอนนัน้เอง 
 กาเยและคณะ (Gagne and others 1988 : 8-14)     ไดใหขอเสนอแนะวาการ
เรียนรูของแตละบุคคลจะมปีระสิทธิภาพเพียงใดนั้นจะขึ้นอยูกับปจจัย 2 ประการ คือ 
 1. สภาพการเรียนรู(Conditions of learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน 
(Internal Conditions) ดานความสามารถทีม่ีอยูกอนเรียน(พฤตกิรรมเบื้องตน) และสภาพ
ภายนอก (External Conditions) ที่จัดใหแกผูเรียน 
 2. เหตุการณในการเรียนรู(Events of Learning)  หมายถึง กระบวนการตางๆเกิดขึน้
ในระหวางการเรียนรู  เมื่อมีส่ิงเราจากสภาพแวดลอมมากระตุน  หนวยรับประสาทสัมผัสจะรับ
ส่ิงเราสงไปทําการบันทึกความรูสึก  และจะไดรับการกลั่นกรองจากกระบวนการความตั้งใจและ
การเลือกการรับรูเลือกเฉพาะขอมูลที่ตองการ  และจะสงตอไปยังหนวยความระยะสัน้โดยอาศยัสือ่ 
(ภาพและ/หรือเสียง) และบางสวนถูกสงไปยังหนวยความจําระยะยาว   และนํามาใชงานไดดวย
กระบวนการเสาะหาผลจากกระบวนการนีท้ําใหมีการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู ดังนัน้ การเรียนรู
จะขึ้นอยูกับกระบวนการควบคุมที่สําคัญคือ ยุทธศาสตรการคิด 
 ดังนัน้กลาวไดวารูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเย  เปนทฤษฎีการเรียนรูตาม
แนวของทฤษฏีใหมของความรูและความเขาใจ ที่มุงจะเนนเนนในเรื่องของกระบวนการการเรียนรู 
(Information Procssing) กาเยยงัไดเนนบทบาทครูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อกระตุน
นักเรียนใหทํากิจกรรมตางๆ และเสนอแนวทางในการจดัการสอนเปน 9  ข้ันตามลําดับดังนี ้
 1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนาํเขาสูบทเรียน เพื่อใหนักเรียน
พรอมที่จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา  เชน  รูปภาพ  ภาพยนตร  การใชคําถาม  การสาธิต  และมี
การนาํเสนอสิง่เรานัน้ ๆ เพื่อเรียกความสนใจ 
 2. การบอกใหผูเรียนทราบจดุประสงคการสอน (Information the Learning of the 
Objective)  เพื่อใหนักเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอนและเปนแนวทางไปสู
จุดประสงคนัน้  การบอกจุดประสงคนัน้  การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรงหรือบอก
โดยใชคําถามก็ได 
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 3. การกระตุนใหเกิดการระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน (Stimulating Recall of 
Prerequisite Learning)  อาจใชคําถามหรือบรรยายเพือ่ทบทวนความรูเดิม  แลวนําไปเชื่อมโยง
กับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 
 4. การเสนอสิง่เราใชในการประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) 
ไดแกวัสดุอุปกรณและสื่อการสอนอื่นๆ  
 5. การชี้แนะการเรียนรู(Providing learning Guidance)  อาจใชคําถามทีส่ามารถ
นําไปสูการเรียนรู  การนาํไปใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือตาง ๆ  
 6.  จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือ   ใหผูเรียนลง
มือทํากิจกรรมปฏิบัติการทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวกจัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับ
การปฏิบัติการ 
 7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทาํกิจกรรม(Providing Feedback) เพื่อให
ผูเรียนทราบวาการทํากจิกรรมหรือปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองด ี หรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง
เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามจดุประสงคที่กาํหนดไว 
 8. การวัดผลการเรียน(Assessing the Performance) การวัดผลการเรียนรูของ
ผูเรียนใหการทํากจิกรรมอาจทําไดโดยการใชคําถามใหทําแบบฝกหัด  หรือทาํขอสอบวัดไดในขณะ
เรียนและเมื่อส้ินสุดการเรียนเพื่อปรับปรุงแกไขได 
 9. การทาํใหผูเรียนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรยีนรู(Enhancing Retention 
and Transfer) คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ กนั เพื่อใหมีความคงทนของความรูใหมีการ
ทบทวนและนาํความรูไปใชในสถานการณใหมเพื่อฝกการถายโอนการเรียนรู 
 กาเย กลาววาการเรียนรูเนือ้หาสําคัญกวาเรยีนรูตามกระบวนการ และมีความเหน็วา
การนาํวธิีการสอนแบบคนพบไปสอนจะไมชวยใหผูเรียนคนพบดวยตนเอง นอกจากจะตองสราง
สถานการณการเรยีนรูที่แนนอน และเปนลาํดับข้ันใหผูเรียนจงึจะทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
วัตถุประสงค  
 การสอนทั้ง 9 ข้ันตอน ดังกลาวเปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการ
ออกแบบและพฒันาการสอนในเชงิปฏิบัต ิทฤษฎีและหลักการเรียนรูตามแนวคิดของกาเย ซึ่งไดรับ
ความสนใจและการนาํมาใชในงานทางดานเทคโนโลยอียางกวางขวาง(ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2533:66) 
  
 2. ทฤษฎีแบบจําลองอารคส ไดแก การเราความสนใจ ความรูสึกเกีย่วพนัธกับเนือ้หา
ความมัน่ใจและความพึงพอใจของผูเรียน ดังนี ้
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 1. การเราความสนใจ(Arouse)  การเราความสนใจจะตองไมจํากัดเฉพาะในชวงแรก
ของบทเรียนเทานั้น หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ตลอดทั้งบทเรียน วิธหีนึง่ที่เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือ   การทําใหผูเรียนเกดิความอยากรู
และความอยากเหน็นัน่เอง ความรูสึกเกี่ยวของกับเนื้อหา(Relevant) ความรูสึกเกี่ยวพนัธกบั
เนื้อหาทีเ่รียนคือการทําใหผูเรียน     สึกวาสิ่งที่ตนกาํลังเรียนอยูนั้นมีความหมายหรือประโยชนตอ
ตัวผูเรียนเอง เชน การใชตัวอยางที่มีบริบทตรงกับความสนใจและสาขาของผูเรียน เปนตน 
 2. ความมัน่ใจ(Confidence)  การใหผูเรียนทราบถงึสิ่งที่ตนเองมีความมัน่ใจตาม
ความคาดหวงัในการเรียนและโอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มี
ประโยชน ซึ่งจะเปนการสรางความมัน่ใจใหกับผูเรียนไดควบคุมการเรียนดวยตนเอง ซึง่คลายกบั
ทฤษฎีของมาโลน ในเรื่องความทาทายและการควบคมุ 
 3. ความพึงพอใจของผูเรียน(Satisfaction) การทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจในการ
เรียนมากขึ้นนัน้ ทาํไดโดยการจัดหากิจกรรม ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิงที่ตนไดเรียน
มาในสถานการณจริงและจัดหาผลปอนกลับในทางบวก ภายหลงัจากที่ผูเรียนไดแสดง
ความกาวหนาและใหคําปลอบใจเมื่อผูเรียนทาํผิดพลาดตองอยูบนฐานของความยตุิธรรม 
 
1.3 การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูจักในการพฒันาสื่อการเรียนการสอน 
  ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอน(ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2533:66-67) ไดมีการ
นําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตางๆ  มาใชรวมกันอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกิดการ
จัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ  โดยเฉพาะในเรื่องนี้เทคโนโลยีการศึกษาไดมีการประยุกตใช
จิตวิทยาการเรียนรูตางๆ  เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  การประยกุตจิตวิทยาการเรียนรูมารใชเทคโนโลยกีารศกึษาและการสอน  ทําใหได
สภาพการณในการเรียนการสอน  ที่มัน่ใจไดวาสามารถสนับสนุน  ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
มีประสิทธิภาพใน  4  ประการ  คือ 
 1. ผูเรียนไดมสีวนรวมหรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู 
 2. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลนั 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
 4. ผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทีละนอย 
 การประยุกตจติวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา  ทาํใหเกิด
สภาพการจัดการเรียนการสอนที่มปีระสิทธิภาพทั้ง 4 ประการ และถือวาเปนหลกัการสําคัญของ
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เทคโนโลยกีารศึกษา  แนวคดิดังกลาวไดนาํมาเปนหลักการพืน้ฐานในการผลิตสือ่  และเพื่อการเรียน
การสอนแบบเอกัตบุคคล  หรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง โดยเฉพาะในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) 
 

2.คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 คอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอนภาษาองักฤษวา “Computer Assisted Educational” 
หรือยอวา “CAE” ในภาพรวมคือ (Macro) หรือ Computer Assisted Educational ก็คือการนํา
คอมพิวเตอรมาชวยในกระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) จําแนกใหมไดเปน 3 ชนิด คอื 
 1.CAI (Computer Assisted Instruction) 
 2.CAL (Computer Assisted Learning) 
 3.CBT (computer Base Training) 

 
 1. CAI(Computer Assisted Instruction) คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) หมายถงึ วิธีการ
เรียนการสอนที่ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึง่ออกแบบไวเพือ่นําเสนอบทเรียนแทนผูสอน 
และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําดับข้ันตอนอยางเปนระบบ โดยความสามารถของแตละ
บุคคลมีการปฏิสัมพันธ(Interaction)ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และผูเรียนจะไดรับขอมูล
ยอนกลับทนัทหีลังการปฏิบตัิตามคําสั่ง 
  เนื้อหาสาระความรู(Information) บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีลักษณะที่สามารถ
กระตุนความสนใจผูเรียนใหตดิตามอยางตอเนื่องดวยการใชขอความ  ภาพ   กราฟก เสียง ฯลฯ เมือ่
ผูเรียนศึกษาเนื้อเรื่องที่ตองการเรียนรูแลว  จะมีแบบฝกหัดไวใหผูเรียนไดรับการฝกเพื่อทบทวนและ
ตรวจสอบตนเอง คอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับผูเรียนจะรูไดทนัทีวากิจกรรมทีท่ําไปนัน้ถกูตอง
หรือไม  ตอจากนัน้คอมพวิเตอรจะนําเสนอเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองเรียนรูในลําดับตอไป 
 2. CAL(Computer Assisted Learning) CAL คือโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอร
สําหรับผูเขียน เหมือนกับสมุดหรือตํารา เปนแคตําราอิเล็กทรอนกิสซึ่งรวบรวมเนือ้หาของวิชานั้น
ไวทั้งหมดเหมอืนกับสารานกุรม(Encyclopedia)      บางตอนกน็ําเสนอดวยขอความและรูปภาพ  
เปนมัลติมีเดีย และก็จัดใหมีปฏิสัมพันธ(Interactive) กับผูเรียนมีแบบฝกหัดใหทดสอบ แตจะไม
บังคับผูเรียนจะเลือกเรยีนหวัขอหรือเนื้อหานัน้ หรือจะขามไปก็ไดจงึถอืไดวาชวยเสรมิประสบการณ
แกผูเรียนสวนใหญจะบรรจุเปนแผนซีด–ีรอม(CD-ROM) เนือ่งจากเก็บเนือ้หาไดมากถงึ 650 Mb  สรุปวา 
CAL คือ 
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 1.  เปนชุดการเรียนทีน่าํไปเรียนไดดวยตนเอง  
 2.  เนื้อหากวาง ครอบคลุมทัง้หมด เชน สารานุกรม 
 3.  จัดทําโดยองคกร คณะ หรือภาคเอกชนจึงตองอาศัยบุคคล 4 ประเภท คือ 
 3.1   นักวิชาการ (Academic Expert) 
 3.2   นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Programmer) 
 3.3   นักสรางสรรค (Producer) 
 3.4   นักศิลปะ (Artist) 
 3. CBT(Computer Base Training) CBT คือ เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการ
ฝกทักษะ  จะตองมีปฏิสัมพนัธ (Interactive) กับผูเรียน 100% เชน โปรแกรมฝกพมิพดีดโปรแกรม
ตอคําศัพทหรือเกมทางการเรียน โดยจะทาํในลักษณะจาํลองสถานการณเสมือนจริง (Simulation) 
เชนCAD/CAM(Computer Assisted Design / Computer Assisted Manufacturing) ที่ใชในการ
เรียนการสอนดานงานอุตสาหกรรม หรือ โปรแกรมจาํลองการบนิ (Flight Simulator) ตั้งแตฝกบนิดวย
จอยสติ๊ก (Joystick) กับจอภาพ (Monitor) ไปจนถงึหองบงัคับการบนิจาํลอง(Cockpit Simulator)  ซึ่ง
ในการใชคอมพิวเตอรควบคมุไฮดรอลิกใหหองเคลือ่นไหวเหมอืนบนิจริงๆ หนาจอจะจําลองรอบดาน
และปรบัภาพสนามบนิตางๆ  ใหเหน็เหมือนจริงอีกดวยเหมือนของบริษัทการบนิไทยที่ใชฝกนกับิน
เปนตนสรุป CBT ก็คือ 
 1.  เปนโมดูลจําลองสถานการณ 
 2.  ใชในการฝกทักษะหรือความชาํนาญ เชน ฝกการบนิ, ฝก CAD – CAM 
 3.  การจัดทาํจะตองเปนคณะหรือบริษัทในเชิงพาณิชย      โดยจะตองเพิ่มนักวิศวกร 
(Mechatronics Engineer)  อีก 1 จาก 4 ประเภท ใน CAL ที่กลาวมา 
 คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดหลายกรณี เชน กรณีที่
ผูเรียนยงัไมเขาใจสิง่ที่เรียนรูจากครูผูสอนในช้ันเรยีนกส็ามารถเรียนรูเพิม่เดิม โดยมโีอกาสไดทบทวน
ความรูและทดสอบความรูความเขาใจจากการทาํกิจกรรม หรือแบบฝกหัดดวยตนเอง  ตลอดจน
สามารถที่ประเมนิผลการเรยีนรูของตนเองในเรื่องนัน้ๆได หรือในกรณีที่ผูเรียนมีความสนใจทีจ่ะ
เรียนรูเพิ่มเตมิเปนพิเศษนอกเหนือจากการเรียนในชัน้เรียนแลว  ผูเรียนก็สามารถเรียนรูเพิม่เตมิได
จากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนการขยายขอบขายการเรยีนรูของตนเองใหกวางขวางยิง่ขึน้
คอมพิวเตอรชวยสอนจงึเปนอีกทางเลือกหนึ่ง สําหรับผูใฝรูใฝเรียนใหไดรับโอกาสในการศกึษาการ
พัฒนาความรูและทักษะของตนไดเปนอยางด ี สวนผูเรียนที่ตองการจะฝกฝนตนเองใหเกิดความ
ชํานาญในทักษะตางๆ  ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องนาํทางไปสูความสาํเร็จไดเชนกนั 
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2.1 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 วิวัฒนาการของคอมพวิเตอร เร่ิมตนจากนกัวิจัยในสถาบนัอุดมศึกษาไดประดิษฐ
ตนแบบอุปกรณคอมพิวเตอรข้ึนมา คอมพวิเตอรรุนแรกสามารถนํามาใชประโยชนในการเรียนการสอน
แตมีปญหาในการใชงานเพราะตัวเครื่องมขีนาดใหญใชหลอดสูญญากาศจํานวนมาก และมีราคา
ที่แพงจึงใชงานเฉพาะการคนควาวิจัยสวนมาก ตอมาก็มีการพัฒนาการของคอมพิวเตอรจนทําให
เครื่องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กและราคาถกูลง     ประชาชนทั่วไปจงึมกีําลังซื้อไวใชอยางแพรหลาย
ตามมหาวทิยาลัย มกีารใชคอมพิวเตอรในการบรหิารกจิกรรมตางๆ   ของสถาบนั และที่สําคัญยิง่    
คือมีการนาํไปใชเพื่อการเรียนการสอนซึ่งเรียกวาคอมพวิเตอรชวยสอน หรือที่หลายคนนิยมเรียก
กันวา CAI (Computer Assisted Instruction) 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการผสมผสานของบทเรียน ในแบบประเภทโปรแกรม (Programmed 
instrution) ของ B.F. Skinner เขากับเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ของ Skinner และ S.L. 
Perssey Dence  สมยันัน้นกัการศึกษาสนใจในแนวคิดเกี่ยวกับการเรยีนรูไดดวยตนเองตามความ
ถนัด และความสามารถของตนเองโดยไมจํากัด   เร่ืองระยะเวลาในการเรียนรูจึงมีการพฒันา
บทเรียนโปรแกรมขึน้มาเปนลักษณะของหนังสอืทเีรียกวา Programmed Text ลักษณะความสาํคญั
อยูที่การออกแบบใหนาสนใจและใชจิตวิทยาเรียนรูพรอมกับใชเทคนิคการเสริมแรงปรากฏวาโปรแกรม
มีจุดออน เพราะนาเบือ่ การทํากิจกรรมกอ็ยูในขอบเขตที่จาํกัดเมื่อผูเรียนเรียนรูดวยการเปดหนงัสือ
ทบทวนกลับไปกลับมา จึงรูสึกจาํเจ และใชประสาทตามาก  นกัการศกึษาจึงเริ่มนาํคอมพวิเตอรมาใช
แทนหนังสอืตั้งแตนัน้เปนตนมา 
 การนําเสนอเนื้อหาดวยคอมพิวเตอรไดเปรียบเทียบโปรแกรมอยูหลายประการ เพราะ
สามารถนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็วกวาผูเรียนกดแปนพิมพแทนการเปดหนังสือไปทีละหนา เนื่องมาจาก
ศักยภาพของคอมพิวเตอรสามารถเก็บขอมูลที่เปนเนื้อหาไดมากกวาหนงัสือ และสามารถนําเสนอดวย
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งใชประโยชนไดดีกับการเรียนรูเนื้อหาที่มีความซับซอนนอกจากนีส้ามารถใชเสยีง
ประกอบตางๆมาชวยเสริมใหการเรียนรูนาสนใจยิง่ขึ้น และมีประโยชนในการเรียนทางภาษาได
อยางมาก และขอดีอีกประการหนึง่คือการที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยที่ผูเรียน
จะไดโตตอบกับบทเรียนโดยตรง และคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนได
อยางด ีสวนบทเรียนโปรแกรมนั้นควบคุมผูเรียนไดยาก ถาหากผูเรียนเปดหนงัสือผานเนื้อหาตางๆ 
ไป ในขณะทีค่อมพิวเตอรชวยสอนนัน้ สามารถควบคุมผูเรียนตามโปรแกรมที่สรางไวอยางเปนขั้น
เปนตอน อีกประการหนึ่งกค็ือบทเรียนโปรแกรมนั้นผูเรียนจาํเปนตองประเมินตนเองและตรวจสอบ
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ผลจากเฉลยคาํตอบทายบทเรียน ผูเรียนอาจจะคัดลอกคําตอบมาก็ได      ในขณะที่คอมพวิเตอร
ชวยสอนมีความสามารถทั้งการบันทึกผลการเรียนและจะผูประเมนิไดทันท ี
 การออกแบบการเรียนการสอน (Instruction Design)  การออกแบบการเรียนการสอน
ของคอมพิวเตอร ใหเกิดประโยชนสูงสุดในลักษณะของเนื้อหาตางๆ การนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การเรียนการสอนมีอยูดวยกันหลายรูปแบบ          ตามแนวคิดของนักการศึกษาและนักวิชาการ      
มีการจําแนกชนิดของคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง 2536, สุกรี รอดโพธิ์ทอง 
2535 , Pixlonthi Chongtrakul 1995, Lockard Abrams and Many 1987,อางถึงใน วรากร หงษโต  
2543: 36)  
 1.  แบบศึกษาเนื้อหาใหม(Tutorial) 
 2.  แบบฝกทบทวน(Drill and Practice) 
 3.  แบบสรางสถานการณจําลอง(Simulation) 
 4.  แบบทดสอบ( Test )  
 5.  แบบเกมการสอน(Instructional Games) 
 6.  แบบแกปญหา(Problem Solving) 
 7. แบบจําลอง(Modelling) 
 8. แบบการคนพบ(Discovery) 

 คอมพิวเตอรชวยสอนแตละแบบมีความแตกตางกนัที่แบบลักษณะของการใหความรูส่ือ
สําหรับคอมพวิเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหมจะใชเพื่อเสนอเนือ้หาบทเรียนนัน้ๆ โดยการ 
แบงเปนเนื้อหาเปนหนวยยอย  และถามผูเรียน ทีละคําถามโดยการถามแตละครั้งจะใหขอมูล
ยอนกลับไดในทนัท ี เมื่อผูเรียนตอบไดถูกตองก็จะถามคําถามตอไป  แตหากผูเรียนตอบคําถาม
ไมไดหรือตอบผิดคอมพิวเตอรก็จะใหเนื้อหาเพื่อทบทวนจนกระทัง่ผูเรียนตอบถูก  ดังนั้นผูเรียนมี
โอกาสคิดแกไขปญหาดวยตนเองเพื่อทีจ่ะตอบคําถามใหถูกตอง  บทเรียนแบบศกึษาเนื้อหาใหมนี้
จึงเปรียบเทียบไดกับเปนผูทบทวนความรู(Tutor) ใหกบัผูเรียนสามารถสอนเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิด
และทักษะตางๆ ได   
 คอมพิวเตอรสอนแบบฝกทบทวน(Drill and Practice) ใชสําหรับฝกหัดและทบทวน
ความรูที่ผูเรียนไดเรียนรูผานไปแลว โดยอยูในรูปแบบของการทดสอบสวนใหญมกัใชกับการเรียน
การสอนทางดานภาษาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร         ซึง่เปนเนื้อหาวิชาที่เนนเกี่ยวกบัความรู 
แตเพื่อใชประเมินการสอนของครู หรือการเรียนของนกัเรียน คอมพิวเตอรจะประเมินผลในทันทีวา
นักเรียนสอบไดหรือสอบตก และจะอยูในลาํดับที่เทาไร ไดผลการสอบกี่เปอรเซ็นต 
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 คอมพิวเตอรชวยสอนอกีแบบหนึง่ทีม่ีประโยชนตอผูเรียนคือ แบบสรางสถานการณ
จําลอง (Simulation) เชน ในวิชาวทิยาศาสตร       ผูเรียนจําเปนตองมกีารทดลองทางวทิยาศาสตร 
ทําใหไดรับประสบการณและไดฝกทักษะเพิ่มเติมไมเสี่ยงกับอันตราย  รวมทั้งชวยประหยัดเวลา
และคาใชจาย 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบ(Test) เปนบทเรียนทีน่ํามาใชสําหรับประเมนิผล
ความรูประเมนิทกัษะ  และประเมินเจตคติผูเรียน  เปนบทเรยีนที่เนนเฉพาะเรื่องของการทดสอบ
ซึ่งจะใชเมื่อผูเรียนสามารถผานแบบฝกทบทวน (Drill and Practice) ไปแลวหรืออาจใชหลกัจาก
ผูเรียนไดผานแบบศึกษาเนือ้หาใหม(Tutorial)  ก็ได 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบแกปญหา(Problem Solving) เปนการฝกใหเกิดการ
แกปญหาไดอยางมีระบบ  โดยบทเรียนทีน่ําเสนอนัน้จะกําหนดปญหาดวยสถานการณและเงื่อนไข
ที่แตกตางกันออกไปเพื่อผูเรียนจะไดคิดวธิีแกปญหา  เมื่อผูเรียนจาํเปนตองฝกแกปญหากจ็ะทาํให
ผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการวิเคราะหปญหาอยางมีหลกัเกณฑ   
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจาํลอง(Modelling) มีความแตกตางจากแบบแกปญหา 
ตรงที่แบบจําลองผูเรียนตองกําหนดสภาพปญหาการณเงื่อนไขตางๆ ใหกับคอมพิวเตอรเพือ่ให
คอมพิวเตอรชวยแกปญหาและบอกกระบวนการทีน่ําไปสูผลสรุปในการแกปญหา 
 สําหรับคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสุดทายคือ แบบการคนพบ (Discovery) มีลักษณะ
สําคัญจะชวยผูเรียนใหมีโอกาสไดเรียนรู จากประสบการณของตนเองเปนอยางมากปญหาที่นาํมา
ใหผูเรียนแกไขนั้นจะใชวิธีลองผิดลองถูกหรือเปนวิธีการจัดระบบเขามาชวยเหลือ โดยคอมพิวเตอร
จะเสนอขอมูลที่หลากหลายแกผูเรียน เพื่อใหผูเรียนพยายามคนหาจนกระทั่งไดขอสรุปในการ
แกไขปญหาทีด่ีที่สุด 
 
2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีองคประกอบหลักที่คลายคลึงกันคือ  ประกอบ
ไปดวยขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 
 ขอความ(Text) อาจเปนตัวอักษรและที่เปนตวัเลขหรือเครื่องหมายเวนวรรคตอนทีม่ีแบบ
(Style) หลากหลายมีความแตกตางกนัทัง้ตัวพมิพ(Font)  ขนาด(Size) และสี(Color)  รูปแบบของ
ตัวอักษรแตละแบบยังสามารถ สงเสริมหรือเปนขอจํากัดในการแสดงขอความได  ดังนัน้การทีจ่ะ
นําเสนอเนื้อหาจึงไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอกัษรแบบหนึง่อาจจะ
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เหมาะสมในการใชเปนหัวเรือ่งในขณะที่อีกแบบหนึง่สามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดี    ในสวน
ขนาดของตัวอกัษรจะสามารถใชเพื่อเขียนหัวเรื่องและเนือ้หาใหมองเหน็ไดอยางชัดเจน 
 ภาพนิ่ง (Still picture) ภาพนิ่ง หมายถึง  ภาพถายและภาพลายเสนซึง่ภาพนิ่งอาจจะมี
สีขาวดําหรือสีอ่ืนๆ อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือภาพ 3 มิติ โดยขึ้นอยูกับความสามารถของเครือ่ง
คอมพิวเตอรทีใ่ชอยู  สวนขนาดของภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอภาพหรือมีขนาดเลก็กวา  ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีภาพนิง่เปนองคประกอบที่สําคัญ  เพราะมนษุยไดรับอิทธิพล
จากการรับรูดวยภาพเปนอยางดีครูตองออกแบบบทเรยีนดวยตนเอง  ครูอาจใชเครื่องมือชวยใน
การวาดภาพในซอฟทแวรคอมพิวเตอรซึง่ชวยประหยัดเวลา และไมจําเปนตองฝกฝนตนเองใหมี
ความชาํนาญเทากับ ศิลปน ก็สามารถวาดภาพได แตขอจํากัดประการหนึ่ง  คือภาพนิง่แตละภาพ
จะใชหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตวัอักษรหลายเทา 
 ภาพเคลื่อนไหว (Animated picture) ชวยสงเสรมิการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนทีแ่ละ
เคลื่อนไหวที่ไมสามารถอธบิายดวยตัวอกัษรหรือภาพเพียงไมกี่ภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลักษณะ
เดนที่ชวยเราความสนใจของผูเรียนได  ทัง้การเคลือ่นไหว(Animation) ที่เปล่ียนตําแหนงและ
รูปทรงของภาพและการเคลือ่นที(่Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตาํแหนงหนาจอภาพ แตไมไดเปลี่ยน
รูปทรงของภาพ 
 เสียง (Sound) เสียงที่เราใชกับเครื่องคอมพิวเตอรม ี 3 ชนิด คอื เสียงพูด(Voice) 
เสียงดนตร(ีMusic) และเสยีงประกอบ(Sound Effect) เสียงพูดอาจเปนเสียงการบรรยาย หรือ
เสียงจากบทสนทนาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเสียงดนตรีจะ ในการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศยัเสียงชวยสรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากยิ่งขึน้เชน  เมื่อ
จะสอนเกีย่วกบัลักษณะการวิ่งของเสือ  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีภาพเคลื่อนไหวของเสอื
พรอมกับคําบรรยายบนจอภาพ ผูเรียนจะไมสามารถใชสายตามองภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยาย
ไดในเวลาเดียวกัน แตถาปรับใหมีภาพเคลื่อนไหวของเสีองและใชเสียงบรรยายพรอมกับเสยีง
ประกอบแทน  ก็จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาที่นาํเสนอไดรวดเร็วยิ่งขึน้ 
 การเชื่อมโยงแบบปฏสิัมพนัธ(Interactive Links) คือ การรับรูขอมูลเพิ่มเติมที่เปน
ตัวอักษรโดยใชโปรแกรมเชือ่มโยงที่เรียกวา Hypermedia สวนโปรแกรมเชือ่มโยงที่เรียกวา 
Hypergraphics  จะใหขอมลูอธิบายเพิ่มดวยภาพวิธีการเชนนี้ผูเรียกจะใช Mouse  ชี้แลว Click  
ที่สวนใดสวนหนึง่ของหนาจอภาพ  เชน  ที่ภาพปุม  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวหรือบนตัวอกัษร  
ขอมูลเพิ่มเติมจะปรากฏใหเห็น นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยงัมีลักษณะเดนที่แสดง
ความสามารถใหขอมูลยอนกลับ(Feed Back)    เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกบัผูเรียนไดทนัที     
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 ข้ันตอนการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน เปนขัน้ตอนที่สําคัญทีสุ่ดตอประสิทธิภาพ
ของคอมพิวเตอร เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตรงกับวตัถุประสงคและมีประสิทธภิาพ  
ซึ่งมีผูเสนอขั้นตอนการออกแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้เชน  ข้ันตอนของ 
Alessi และ Trollip ประกอบดวย 7  ข้ันตอนดังนี ้
 
ข้ันตอนที่ 1 : ข้ันตอนการเตรียม 
 

ขั้นตอนที่ 2                การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

                  
     
        ข้ันตอนที่ 2   ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 
ข้ันตอนที่ 3-7 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 1 ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน       
 
              1. การเตรียม(Preparation)  ข้ันตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่อง
ของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  เตรียมการโดยการรวบรวมขอมูล
เรียนรูเนื้อหาเพื่อใหเกิดการสราง  หรือระดมความคิดขั้นตอนการเตรียมนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญ 

กําหนดเปาหมาย 
วัตถุประสงค 

เก็บ 
ขอมูล 

เรียน 
เนื้อหา 

สราง 
ความคิด 

ขั้นตอนที่ 2 

 

ทอน 
ความคิด 

 

วิเคราะหงาน 
และแนวคิด 

ออกแบบ
บทเรียน
ขั้นแรก 

ประเมิน 
และแกไข 

การออกแบบ 
ขั้นตอนที่ 3 

 

เขียน 
ผังงาน 

 

สราง 
โปรแกรม 

 

 

สราง 
สตอร่ีบอรด 

ผลิต 
เอกสาร 
ประกอบ 

ประเมิน 
และแกไข
บทเรียน 

 

สราง 
สตอร่ีบอรด 

 
จบ ผลิต 

เอกสาร 
ประกอบ 

 

สราง 
โปรแกรม 

 

 

ผังงาน 
ประเมิน 
และแกไข
บทเรียน 
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ที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมากเพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําให  ข้ันตอนตอไปในการ
ออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
 1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals And Objectives)  การ
กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคของบทเรียน  คือ  การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช
บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด คือ เปนบทเรียนหลัก  เปนบทเรียนเสริม  เปน
แบบฝกหัดเพิม่เติม  หรือเปนแบบทดสอบ  ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนวาเมื่อ
ผูเรียนเรียนจบแลว  จะสามารถทาํอะไรไดบาง  และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีในการประเมนิผล
ควบคูกันไป  เชนรูปแบบคําถามหรือจํานวนคําถาม 
 1.2 รวบรวมขอมูล(Collect Resources) การรวบรวมขอมูลหมายถงึการเตรยีมพรอม
ทางดานทรัพยากรสารสนเทศทัง้หมดที่เกี่ยวของ  ทัง้ในสวนของเนื้อหา  การพัฒนาและออกแบบ
บทเรียนและสือ่ในการนําเสนอบทเรียนไดแก   ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหารวมถงึตําราหนงัสอืวารสารทาง
วิชาการหนงัสอือางองิ สไลดภาพตางๆ หนังสอืการออกแบบบทเรยีน  กระดาษสาํหรับวาดสตอรี่
บอรด  ส่ือสําหรับการทาํกราฟก  ผูเชีย่วชาญดานการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรคูมือตางๆ ทัง้ของ
คอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางคอมพวิเตอรชวยสอนที่ตองการใชและผูเชีย่วชาญการสราง
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.3 เรียนรูเนื้อหา(Learn Content) ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตอง
เรียนรูเนื้อหาดวย  การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลกัษณะ เชน  การสมัภาษณผูเชี่ยวชาญการอาน
หนงัสือหรือเอกสารอื่นๆ ที่เกีย่วเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียนการเขาใจเนือ้หาอยางถูกตองลึกซึง้  ทําให
สามารถออกแบบบทเรียนในลักษณะทีท่ายทายผูเรียนในทางสรางสรรคไดสรางความคิด(Generate 
Ideas) การสรางความคิดคือ  การระดมสมองซึ่งหมายถงึ  การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค
เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ จาํนวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอนัสัน้เพือ่ใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ อันจะ
นํามาซึง่แนวคดิที่ดีนาสนใจ 
 2.  การออกแบบบทเรียน(Design Instruction) ข้ันตอนที่ 2  นี้เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด
ข้ันตอนหนึ่งในการกาํหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด  โดยการระดมสมองพิจารณาและ
ตัดสินใจในเรือ่งตาง ๆ  ดงันี ้
 2.1   การทอดความคิด(Elimination of Ideas) หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบ
จะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเริ่มจากการนาํขอคิดที่
ไมอาจปฏิบัติไดออกไปและรวบรวมความคดิที่นาสนใจที่เหลืออยูนัน้พิจารณาอีกครั้งซึง่ในชวงการ
พิจารณาอกีครั้งอาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปรายถงึรายละเอยีดและขอคิดตาง ๆ  
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 2.2  การวเิคราะหงานและแนวคิด(Task and Concept Analysis) การวิเคราะหงาน
เปนการวิเคราะหข้ันตอนเนือ้หาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทาํใหเกิดการเรียนรูเพียงพอ  สวนการ
วิเคราะหแนวคิด  คือข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพนิจิพิจารณาทัง้นี้
เพื่อใหไดมาซึง่  เนื้อหาที่เกีย่วของกับการเรียน  และเนือ้หาที่มีความชัดเจนเทานั้นการคิดวิเคราะห
เนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนาํเนื้อหาทั้งหมดที่เกีย่วของพิจารณาอยางละเอยีด และตดั
เนื้อหาในสิง่ทีไ่มเกี่ยวของออกไปหรือทีท่ําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไปการวิเคราะหงาน  และการ
วิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหทีม่ีความสาํคัญมาก ทัง้นี้เพื่อหาลักษณะการเรียนรู 
(Principles of Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานัน้ๆ และเพื่อใหไดมาซึง่แผนงานสําหรบั
ออกแบบบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพ 
 2.3 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก(Preliminary Lesson Description) ผูที่จะ
ออกแบบจะตองนาํงานตางๆ และแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานัน้ผสมผสานใหกลมกลนื และออกแบบ
บทเรียนใหมีประสิทธิภาพโดยผสมผสานงาน      และแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฎีของ  
การเรียนรูโดยวิเคราะหการเรียนการสอน ซึ่งประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู  
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกาํหนดขั้นตอนการเรียนและทักษะที่จาํเปน  การกาํหนด
ปจจัยหลกัที่ตองคํานงึในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และประการสุดทายคอื
การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ(Sequence) ของบทเรียนที่ดทีี่สุดคือ  
ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุดโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงาน หรือกิจกรรม
ตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพนัธดวย  ในสวนของการออกแบบลําดับของ
การนาํเสนอของบทเรียนเพือ่ใหไดมาซึ่งโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 
 2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ(Evaluation and Revision of the Design) 
การประเมนิระหวางการออกแบบเปนสิง่ที่มีความสําคญัมากในการออกแบบบทเรยีนอยางมีระบบ
หลงัจากออกแบบแลวควรมีการประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดย
ผูเรียน  การประเมินนี้อาจหมายถงึ  การทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  โดยมี
การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ ใหมากขึ้น  หาความรูเกีย่วกับเนื้อหาเพิ่มข้ึนการทอน
ความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงานหรือการเปลี่ยนแปลงประเภทของลักษณะคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
 3.  ข้ันตอนการเขียนผังงาน(Flowchart Lesson)  ผังงานคือ  ชุดของสญัลักษณตาง ๆ  
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ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมเปนการนาํเสนอลําดับข้ันตอน  โครงสรางของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและทาํหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม  เชน  อะไรเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามผิดหรอืเมื่อไรที่จะมกีารจบบทเรียน 
 การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไปแลว  แตความละเอียดของแตละผังงาน
การเขียนผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย เชน ประเภทของติวเตอร 
ประเภทแบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ควรจะใชผังงานในลักษณะธรรมดาซึ่งไมตองลงรายละเอียดโดยแสดง
ภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาทีจ่ําเปน  แตสําหรับบทเรียนที่มีความซับซอน เชนบทเรียนประเภท
การจําลอง  หรือประเภทเกม  ควรมีการเขียนผังงานใหละเอียด  เพื่อความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอน
วิธ ีการทวนซ้ําของโปรแกรม  กฎหรือกติกาของเกมอยางละเอียดดวย 
 4. ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด(Create StoryBoard) สรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของ
การเตรียมการนําเสนอเนื้อหา  และลักษณะของการนําเสนอดวยขอความ ภาพ รวมทัง้สื่อใน
รูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษกอนที่จะนําเสนอบนหนาจอคอมพิวเตอร ตอไปในข้ันนี้ควรจะมี
การประเมนิและทบทวนแกไขบทเรียน  จากสตอรี่บอรดนี้จนกระทั่งผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจ
กับคุณภาพของบทเรียนเสยีกอน ผูมีสวนรวมในการประเมินสตอรีบอรดคือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ  ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายเพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่
อาจจะสับสนไมชัดเจนตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายเกนิไปสําหรับผูเรียน 
 5. ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม(Program Iesson) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม
นี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรด  ใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  การเขียนโปรแกรมนั้น
อาจใชโปรแกรมภาษาตางๆ เชน เบสกิ ปาสคาล  หรือใชโปรแกรมชวยสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เชน Authorware ToolBook ปจจัยหลกัในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่เหมาะสมนัน้ไดแกฮารดแวร ที่ใชลักษณะและประเภทของบทเรยีนที่ตองการสราง
ประสบการณของผูสราง(โปรแกรมเมอร)   และดานงบประมาณ 
 6. ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรยีน(Produce Supporting Materials) เอกสาร
ประกอบบทเรยีนอาจแบงไดเปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียนคูมือการใชของผูสอนคูมอื
สําหรับแกปญหา เทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิม่เติมทัว่ไป(เชนใบงาน) ผูสอนอาจตองการ
ขอมูลเกีย่วกบัการติดตั้งโปรแกรมการเขาไปดูขอมูลผูเรียน และการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ในหลกัสูตร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียนคูมือปญหา
เทคนิคก็มีความจาํเปนหากการติดตัง้บทเรยีนมีความสลบัซับซอน 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 25

 7.  ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน(Evaluate and Revise) ในชวงสุดทายเปน
การประเมนิบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด  โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอ
และการทาํงานของบทเรียนในสวนของการนําเสนอนัน้ ผูที่ควรจะทาํการประเมินก็คือผูทีม่ี
ประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทาํงานของบทเรียนนั้นสงัเกตพฤติกรรม
ของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายในขณะทีใ่ชบทเรียน หรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน
นอกจากนี ้ ยงัอาจทดสอบความรูของผูเรียน  หลงัจากที่ไดเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนนั้นๆ 
แลวขั้นตอนนีอ้าจครอบคลุมการทดสอบนํารองและประเมินจากผูเชีย่วชาญ 
 
2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บรูณะ สมชัย(2538:28-32) และทักษิณา สวนานนท(2530 ก :216-220) ไดแบง........
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ประเภท ดงันี ้
 1.  การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด(Drill and Pratice) เปนลักษณะบทเรียน
โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียนทีจ่ะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน     มแีบบฝกหัด 
ใหทาํเพื่อทดสอบความรู และสามารถกลบัไปทบทวนบทเรียนไดในเมือ่ยังไมเขาใจ หรือมีความรู
ไมเพียงพอสวนกับการเรียนการสอน 
 2. การเจรจา(Dialogue)  เปนลักษณะพดูคุยโตตอบได คือ พยายามใหเปนการพูดคุย
ระหวางผูเรียนและผูสอน โดยเลียนแบบการเรียนในหองเรียน เพยีงแตวาแทนทีจ่ะเปนเสยีงก็เปน
ตัวอักษรบนจอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม เชน บทเรียนวิชาเคม ี ซึ่งอาจถามหา
สารเคมีบางชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคาํตอบ 
 3.  การจําลองสถานการณ(Simulation) เปนการเสนอปรากฏการณที่จําลองมาจาก
ของจริง เพราะบางที่ประสบการณอาจเสีย่งเกนิไป หรือแพงเกนิไป เชน การเรียนวิธีขับเครื่องบนิ 
ผูเรียนนาจะไดลองขับในเครื่องจําลอง(ดวยคอมพิเศษ) มากกวา การสอนดวยวิธนีีจ้ะทําใหผูเรียน
มีความรูสึกและชํานาญอยางแทจริงการจําลองม ี3  ลักษณะ  คือ 
 3.1  การจําลองสภาพแบบการทาํงาน(Task performance simulation)  เชน   
การจําลองภาพการบนิ  การขับรถ การดําน้ํา หรือเสี่ยงภัยอันตราย 
 3.2  การจําลองภาพแบบจาํลองระบบ(System modeling simulation) เชน จาํลอง
ระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวาจะมีปญหาอยางใดหรือไม     กอนลงมือทีจ่ะปฎิบัติการ
บนถนนจรงิ 
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 3.3    การจําลองสภาพแบบประสบการณ(Experience encounter simulation) 
เชน การลองใหผูฝกงานไดไดทดลองการทํางานบางอยาง  หรือตัดสินใจบางเรื่อง  การทําจริงๆ 
อาจยังไมเกิด  แตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวาประสบการณของตนจะเปนอยางไร
ถาอยูในสถานการณภาวะนั้นๆ 
 4.  เกม(Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําดวยคอมพิวเตอร เชน เกมตอภาพ เกม
ตอคําศัพท เปนตน เกมมี 2 ประเภท  คือ การแขงขันและการรวมมือ     เกมการแขงขันคือมุงแตชยั
ชนะ  สอนใหเปนตัวของตัวเองใหอยากพบความสําเร็จ  สวนเกมความรวมมือ  คือมักจะเปนการ
แกปญหาเปนกลุม  การทํางานเปนทีม  การเลนเกมนั้นมีประโยชนเพื่อความสนุกสนานและเพื่อ
การศึกษา  ถาเปนการเลนเพียงคนเดียว  ก็อาจเปนการฝกใหใชตาและมือใหสัมพันธกัน  ถาเปน
การแขงขันก็เปนการสอนใหรูจักใชปฏิภาณหรือความสามารถเอาชนะคูตอสูใหได 
 5.  การแกปญหาตางๆ(Problem Solving)  เปนการเรียนที่เนนใหฝกการคิด  สภาพ
ฝกการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนน  
หรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ  เชน วิชาทําสถิติ  วิชาคณิตศาสตร เปนตน 
 6.  การคนพบสิ่งใหมๆ(Investigationg)    เปนการจัดสถานการณข้ึนแลวใหนักเรยีน
คนหาขอเท็จจริง เชน ผสมพยัญชนะ  หรือคําศัพท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคําตรงขาง
คําใกลเคียงเปนตน หรือเปนการใหโอกาสผูเรียนมีประสบการณในดานตาง ๆ     ซึง่ผูเรียนรูจากใน
ประสบการณตนเอง 
 7. การทดสอบ(Testing) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียนโดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและทําการประมวลผลใหทราบในทันที เชนทดสอบพื้นฐานความรู  
การทดสอบ I.Q. เปนตน 
 นอกจากนี้  ถนอมพร  ตันพิพัฒน (2539 : 4-5) ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวย
สอนออกเปน 5 ประเภท คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด  ประเภทแบบทดสอบ  ประเภท
เกมและประเภทสถานการณจําลอง 
 1.  CAI ประเภทติวเตอร คอื บทเรียนทางคอมพวิเตอรซึ่งนาํเสนอเนือ้หาแกผูเรียน  ไม
วาจะเปนเนื้อหาใหม  หรือการทบทวนเนื้อหาเดิม  สวนใหญCAIประเภทติวเตอรมีแบบทดสอบ
เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน จะมีอิสระพอที่จะเลอืกตัดสินใจวาจะเลือกทาํแบบทดสอบ หรือ
จะเลือกทีจ่ะเรยีนเนื้อหาสวนไหนกอน โดยไมจําเปนตองเรียงตามลาํดับในรูปแบบ เพราะการเรียน
โดยคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการ
ของตนเอง หรือผูเรียน 
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 2.  CAI ประเภทแบบทดสอบ  
 3.  CAI ประเภทเกม  
 4.  CAI ประเภทสถานการณจําลอง   
 บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ(ม.ป.ป.:8) ไดเพิ่มเติมประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
นอกเหนือจาก 5 ประเภทที่กลาวมาแลว  โดยเพิ่มข้ึนอีก 4 ประเภท คือ 
 1.  CAI ประเภทหนังสืออิเล็คทรอนิคส  
 2.  CAI ประเภทวินิจฉัยขอบกพรอง   
 3.  CAI ประเภทไฮเปอรเท็กซ CAI  
 จากแบบ CAI ประเภทตาง ๆ ที่กลาวมาแลวนั้นพอสรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอร
ชวยสอนมี 5 ประเภท  คือประเภทบทเรียนหรือทบทวน ประเภททักษะ ประเภทสถานการณจําลอง 
ประเภทการแกปญหา และประเภทเกมเพื่อการสอน 
 
2.4  ลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบ และแนวทางการพฒันามาจากรปูแบบ
ของบทเรียนสาํเร็จรูป      หรือบทเรียนแบบโปรแกรมดังที่ บปุผชาต ิ ทัฬหิกรณ(ม.ป.ป.:3) ไดกลาวถึง
การนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา มีอยู 2 รูปแบบใหญ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบแนวเสนตรง(Linear program)  และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวแตกกิ่ง (Branching 
program) 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง(Linear program)  รูปแบบของ…
โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนลกัษณะนี ้ จะประกอบไปดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดับการ
ตอบสนองอยางตอเนื่อง  เปนเทคนคิวิธีการที่สรางไดงายประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบ
คําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดินทางเดียว    ผูเรียนไดรับหรือตองเรียนเนื้อหาเหมือนกนัหมด  
ไมเอื้อตอความแตกตางระหวางบุคคล  หากบทเรียนตอบสนองตอผูเรยีนโดยแตกยอยเปนขั้นตอน
ที่คอนขางละเอียดก็อาจทําใหผูเรียนที่เรียนไดเร็วรูสึกเบือ่   
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง(Branching program) ในรูปแบบของ
โครงสรางบทเรียนลักษณะนีไ้ดรับความนิยมมากกวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรง  เพราะมี
ลักษณะทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะจะทําใหทางเลือกแกผูเรียน
ตามระดับความรูความเขาใจและความสามารถของผูเรียน 
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 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง แยกออกไดหลายรปูแบบ
ดังตอไปนี้ 
 1.  แบบซ้ํากรอบเดิม(Linear format with repetition) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนลักษณะนี้คลายคลงึกับโครงสรางแนวตรง ตางกันตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบ
เนื้อหา  ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง  กจ็ะไดผานไปยงักรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป  ถาตอบไมถูกตอง
โปแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายงักรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามคําถามเดิมซ้ําอีก  โครงสราง
แบบนี้เหมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน
สถานการณจาํลองและหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 2.  แบบทดสอบกอนขามกรอบ(Pretest and skip format) บทเรียนลักษณะนี ้ บทเรียน
จะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนือ้หา ถาทดสอบผานกจ็ะขามกรอบที่ผูเรียนรูเนื้อหานัน้ไป
ยังกรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน  บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และ
ฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจําลองและหนังสอือิเล็กทรอนกิส 
 3.  แบบขามและยอนกรอบ(Gates frames)  โครงสรางลักษณะนีก้ําหนดใหผูเรียนไป
ยังกรอบบทเรยีนตาง ๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาทีผู่เรียนไดรับ  มี
ลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง  ผูเรียนอาจขาง
กรอบไปไดหลายกรอบบทเรียน  และถาผูเรียนยงัมีความเขาใจคลาดเคลื่อนบทเรียนอาจสงผูเรียน
กลับมายังกรอบที่ผานมาเพื่อทบทวนเนือ้หาบางสวนใหม  โครงสรางรปูแบบนีเ้หมาะตอ CAI 
ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจาํลอง  
และหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 4.  แบบเสนทางเดินหลายทาง(Secondary tracks) โครงสรางของลักษณะนี้จะประกอบดวย
กรอบบทเรียนในเสนทางเดินหลายระดับ  ทางเดินระดับที่ 1 เปนเสนทางเดินของกรอบบทเรียนเนื้อหา
หลักที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนัก  สวนทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาที่เพิ่มเตมิ
รายละเอียดมากกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 นอกจากนี้ทางเดินระดับที่  2 และที่ 3 ยังมีเสนทาง
เดินมากวา 1 เสนทาง ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดับ  มากนอยเพียงใด
หรือไม  กรอบในทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 จะใหเนื้อหารายละเอียดจากนอยไปสูมากตามลําดับ โดย
เนื้อหาในกรอบสวนนี้ จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกันเพียงแตขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนขึ้น  
โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสมตอ CAI ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกสไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 
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 5.   แบบกรอบซอมเสริมเดีย่ว (Single remedial branch) บทเรียนลกัษณะนี ้ เริ่มดวย
กรอบเนื้อหา  ตามดวยกรอบคําถาม  ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวกและ
เรียนเนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผิด  ผูเรียนกจ็ะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบ
ตอไปโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั 
 6. แบบมีหวงกรอบซอมเสริม(Remedial loops) มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  ตางกันตรงที่แทนที่จะแตกออกเปนกรอบเสริม
กรอบเดียวกลบัมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบ ประกอบกันเปนชุดของ
บทเรียนยอย 5-6 กรอบ  เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยงัขาดอยูกอนทีจ่ะสงผูเรียนกลับมายงั
กรอบเนื้อหาเดิม  เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  
  7.  แบบแตกกิ่งคู(Branching  frame  sequence)  บทเรียนลกัษณะนี้  ประกอบดวย
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม  2  กรอบ      ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะ 
ทําใหผูเรียนผานกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยงัอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง   กรอบเนื้อหาแตละกรอบจะแสดง
ขอความ  1 – 2  ยอหนา  ซึ่งจะเปนขอมลูที่ผูเรียนนาํมาประยุกตใชในสถานการณแกปญหาและ
เลือกคําตอบที่มีอยู  3  คําตอบ   โดยมคีําตอบที่ถูกตองอยูเพยีงคาํตอบเดียว    คําตอบที่ผูเรียน
เลือกจะเปนตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป   ถาผูเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูตอง   ก็จะไป
ยังเนื้อหากรอบตอไป   แตถาตอบผิดก็จะตองไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหา
เดิม   เพื่อศึกษาและตอบคําถามใหมอีกครั้งกรอบเนือ้หาควรมีขอความที่แสดงใหผูเรียนทราบวา
ผูเรียนตอบถูก   โดยใหคําชมเชย  เชน  ดมีาก   เยี่ยมมาก   กอนที่จะเขาสูยอหนาของเนื้อหาตอไป   
ตามดวยคําถามจากสถานการณที่เปนปญหาพรอมใหเลือกคําตอบสนองจากตัวเลอืก  3  ตัว   
สวนกรอบซอมเสริมควรมีขอความเริ่มตนที่แสดงใหผูเรียนทราบวา ตอบผิด  ในลักษณะที่ไมทําให
ผูเรียนเสียกําลังใจ  เชน  นาเสียดายที่ตอบผิดไปนิดหนึง่  เกือบถกู  เปนตน   ตามดวยคําอธิบาย
วาเหตุใดขอนี้ไมใชคําตอบทีถู่ก  และใหขอความเชงิชี้แนะวา  คําตอบที่ถูกควรเปนอยางไร   แตไม
บอกใหทราบคําตอบที่ถูกโดยตรง  ประโยคสุดทายในกรอบซอมเสริมควรเปนขอความที่ใหผูเรียน
ทราบวา  จะกลับไปยังกรอบเนื้อหากรอบเดิมใหอานเนือ้หาใหมอีกครัง้  เหมาะตอ  CAI ประเภท
ทบทวนความรู   ฝกฝน   และฝกหัด   สถานการณจาํลอง   และหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 
 8.  แบบกิ่งประกอบ(Compound  branches) บทเรียนรูปแบบนี้ใชกนัมากในการเรียน
เพื่อวนิิจฉัยขอบกพรองของผูเรียน   หรือสถานการณแกปญหา  คาํถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบใช  
หรือไมใช   กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานของความรู
ความเขาใจ   และความสามารถที่แตกตางกนัระหวางบุคคล 
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 จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลว  จะเหน็ไดวาลักษณะของ
บทเรียนจะประกอบไปดวยรปูแบบใหญๆ 2  รูปแบบ  คือ  แบบเสนทางเดียว  และแบบแตกกิ่ง  ซึ่ง
การนาํเอารูปแบบใดไปใชนั้น   ข้ึนอยูกบัประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะนาํไปใช
และการนาํเอารูปแบบโครงสรางของบทเรยีนไปใชนัน้  ไมจําเปนที่จะตองยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง
อาจประยุกตโดยนํารูปแบบของการนาํเสนอแบบตางๆมาผสมผสาน  หรือกาํหนดโครงสรางใหม 
ที่คิดวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน 
 
2.5. ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร    ตนัพพิัฒน(2539 : 123-124 ) และบุญชม ศรีสะอาด(2537 : 123-124)  ได
กลาวถึงขอดีของคอมพวิเตอรชวยสอนไวดงันี ้
 1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ  กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง 
 2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามทีต่องการ   ไมจาํเปนที่จะตองกําหนดเวลา 
 3.  ในบทเรียนที่สรางขึน้มาอยางมปีระสิทธภิาพ  ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียน 
 4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันที  เปนการย้ําความเขาใจและการเรียนรู 
 5.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดดูความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ   
 6.  สามารถกระทํากจิกรรมที่ซับซอน   จาํลองสถานการณ  ทาํใหผูเรียนไดฝกทดลอง 
 7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสีย่งอันตรายในระยะตนๆของการฝกทักษะ  เชน  
การควบคุมการจราจร   การขับเครื่องบิน  เปนตน 
 8.  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชวีิตจริง   เชน  
สภาวะไรน้ําหนักความเฉื่อย   ซึ่งสามรถใชการจําลองสถานการณ 
 9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ  ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
 อรพันธ   ประสิทธิ์รัตน(2530 : 7-8)  กิดานันท  มะลิทอง(2538:198-199)  และ  Hall(อางถึง
ใน พิมล กลิ่นขจร 2538:62-63) ไดสรุปถึงขอดีที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ดังนี ้
 1. ความสามารถทีจ่ะใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึง่หมายถงึ
แลกเปลี่ยนขอมูลหรือโตตอบกันระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพวิเตอรไดทันททีันใด 
 2. สามารถจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  ซึ่งเนนเรื่องความแตกตางระหวาง
บุคคล  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดบัความสามารถและความสนใจของตนได 
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 3.  สามารถสรางความจูงใจใหแกผูเรียนโดยการนาํเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบ ....
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวไดหรือแมแตการใชเสียงประกอบบทเรียนเพื่อความสมจรงิ 
   4. สามารถบนัทกึขอมูลของผูเรียนจํานวนมาก  รวมทั้งการประเมนิผลการเรียนอยาง
เปนธรรม 
 5.  สามารถนาํเสนอเนื้อหาไดเหมือนกันทกุครั้ง  ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใด  หรือกี่ครั้ง 
 6. การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของผูเรียนเพื่อทาํใหเกิดการเรยีนรูไดทนัที เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมลูปอนกลบัไดเร็ว  ทาํใหแกไขขอผิดพลาดได 
  7. ชวยลดภาระการสอนใหครู  ทาํใหการสอนมมีาตราฐานและคณุภาพที่เหมือนกนั
รวมทัง้ปญหาการขาดแคลนครูดวย 
 8. ชวยประหยัดเวลาเรียนเพราะผูเรียนสามารถเลือกเรียนกรอบการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็ว ไมวาจะไปขางหนาหรือยอนกลับ 
 จะเหน็ไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มีประโยชนมากทัง้แกผูเรียนและผูสอน  สําหรับ
ประโยชนแกผูเรียนทีเ่หน็ไดชัดเจนคือ  การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละ
คนสามารถเลอืกบทเรียนใหตรงกับระดับความสามารถ  และความสนใจของตนได  นอกจากนีย้ัง
สามารถเรยีนไดอยางอิสระ  ปราศจากความกดดันตางๆ สวนประโยชนแกผูสอน คือ ชวยแบงเบา
ภาระของผูสอน  และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวธิกีารและนิสัยการเรียนของนกัเรียนแตละคน
อยางใกลชิดและทั่วถึง    ผูสอนก็ควรจะตองคํานงึถงึขอจํากัดของการนําคอมพวิเตอรชวยสอนมา
ใชดวย  เพราะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชไมไดหมายความวาคอมพิวเตอรจะมาสามารถ
ชวยแกปญหาหารเรียนการสอนไดหมดทกุปญหา  ดงันัน้ในการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชใน
การเรียนการสอนผูสอนควรคํานึงถึงขอจํากัดของคอมพวิเตอร 
 อรพรรณ  ประสิทธิ์รัตน(2530:7-8)  และกิดานนัท มะลิทอง(2535:198-199) ไดสรุปถึง
ขอจํากัดในการนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอน ดังนี ้ 
 1.  คอมพิวเตอรยังมีราคาแพง  เมื่อเทียบกับส่ือชนิดอื่น 
 2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยงันับวาลาหลังอยูมาก  เมื่อเทียบกับส่ือ
ชนิดอื่น 
 3. ขาดแคลนบุคลากรที่จะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนโดยเฉพาะผูเขยีนโปรแกรมที่เปนนักการศึกษาหรือครูผูสอนดวย 
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 4.  การที่จะใหครูผูสอนเปนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นับวาเปนงานที่
ตองอาศัยเวลา  สติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิง่  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของครูผูสอน
ซึ่งก็มงีานสอนมากอยูแลว 
 นอกจากนี ้ ครรชิต มาลัยวงศ(2531:14) ยังไดสรุปถึงจุดออนตางๆ ของบทเรียน
คอมพิวเตอรทีไ่ดสรางกันมา  ที่ควรศึกษาไวเปนแนวทางในการปรับปรุงบทเรียนตอไป  ดังนี ้
 1. วธิีโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมด ี  เพราะโปรแกรมสวนใหญใชวิธีตั้งคําถามให
ผูตอบเลือกตอบ  ยงัไมเปนธรรมชาติ เชน การพูดคุย โตตอบ ระหวางครูกับนักเรียน 
 2.  ยังไมไดใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการสอนเฉพาะตวั   เพราะบทเรียน 
สวนใหญมักใชคําบรรยายตายตัว   ไมสามารถเปลี่ยนแปลงคําสอนใหเหมาะสมกบัผูเรียนในแต 
ละคนได 
 3.  ใชวิธีแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วไป   เนื่องจากบทเรียนที่สรางขึ้นเลียนแบบมา
จากการสรางบทการเรียนโปรแกรม   ซึ่งยังมีลักษณะเปนตําราเรียนอยู   ทําใหบทเรียนที่ไดดูจืดชืด 
ควรมีภาพกราฟกตางๆ เขามาชวย  ตลอดจนพยายามทําบทเรียนใหแตกตางไปจากหนังสือ 
 4.  ใชวิธีการเราความสนุกมากเกินไป  บางบทเรียนสรางขึ้นในลักษณะเปนเกม  ซึ่งเรา
ความสนใจและใหความสนกุสนาน  แตอาจไมใหคุณคาตอการเรียนก็ได 
 5.  เนื้อหาไมตรงกับสาระหรือหลักสูตร  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญทีส่ราง
ในปจจุบนัมักจัดทําเพื่อการทดลอง   จงึทาํใหไมสอดคลองกับหลักสูตรเทาที่ควร 
 6. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีใชอยูในปจจุบนั  ยงัไมไดจัดทําตาม
ข้ันตอน  หรือแนวทางการพฒันาบทเรียนและแนวทางการสอนตามทีน่าจะเปน  โปรแกรมบทเรียน
ไมสามารถวิเคราะหไดวา  ไดเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพยีงใด 
 ดังนัน้ในการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน  ครูผูสอนจงึควร
คํานึงถึงจุดออนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดสรางกนัมาและนําไปปรับปรุงแกไขเพื่อใหได
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณคาเหมาะสมและเกิดประโยชนมากที่สุดตอผูเรยีน 
 
2.6  แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดใชหลักการออกแบบการสอนโดยเนน
ผูเรียนเกิดการเรียนรู  เปนรายบุคคลโดยมีแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวของในการสอน  ผูวจิัย
พิจารณาลกัษณะสําคัญของทฤษฎีตางๆ ดังกลาว ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
ทฤษฎีปญญานิยม(Congnitirism) ทฤษฎโีครงสรางความรู(Schema Theory) และทฤษฎีความ
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ยืดหยุนทางปญญา(Cognitive Flexbility) ทฤษฏีการเรยีนรูทางสงัคม(Social Learning Thories) 
และทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ(Visual Design) และการออกแบบการสอนตามหลักของ 
Gagne 
 ทฤษฏีการเรียนรูที่จะกลาวตอไปนี้เปนทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกบั  การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในป ค.ศ.1954 สกินเนอรไดเสนอแนะวิธีสอนโดยใชเครื่องชวยสอน 
(Teaching Machine) หรือการสอนแบบโปรแกรมขึ้นซึ่งสกินเนอรเชื่อวาจะเปนการชวยครูไดอยาง
มากและผลกค็ือ  จะทาํใหนักเรียนทกุคนเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตัง้ไว  ซึ่งการสอนแบบโปรแกรม
นี้เปนจุดเริ่มของการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึง่การเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญในการสอน 
 ดังนัน้คอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนยิมของสกนิเนอร
จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง(Linear) โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการเสนอ
เนื้อหาในลาํดบัที่เหมือนกัน  ซึง่เปนลาํดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลาํดับการสอนที่ดีและ
ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพมากที่สุด นอกจากนัน้จะมกีารตั้งคําถามถาม
ผูเรียนอยางสม่ําเสมอ ผูที่เรียนตอบถกูก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลบัทางบวกหรอื
รางวัล(Reward) ในทางตรงกันขางกนัหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผล
ยอนกลับในทางลบทันที คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามความคิดของทฤษฎพีฤติกรรมนยิม
จะบังคับใหผูเรียน  ผานการประเมินตามเกณฑที่ไดกําหนด  ตามวตัถุประสงคจึงจะสามารถผาน
ไปศึกษาตอยงัเนื้อหาของวตัถุประสงคตอไปได หากไมผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไวผูเรียนจะตอง
กลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน จากแบบ CAI ประเภทตางๆดังที่
กลาวมาแลว สรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนม ี 5 ประเภท คือประเภทบทเรียนหรอื
ทบทวน ประเภททักษะ ประเภทสถานการณจําลอง ประเภทการแกปญหา และประเภทเกมเพื่อ
การสอน 
 
2.7  ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบ และแนวทางพฒันามาจากรูปแบบ
ของบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนแบบโปรแกรม  ดังที ่บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (ม.ป.ป.:3) ไดกลาวถึง
การนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีอยู 2 รูปแบบใหญ คือ บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบแนวเสนตรง(Linear program) และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแนวแตกกิ่ง
(Branching program) 
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 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง(Linear program)  รูปแบบของ
โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนลกัษณะนี ้ ประกอบดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดบัการ
ตอบสนองอยางตอเนื่อง ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดียว  
แตไมเปนทีน่ิยมเพราะจัดเรียงเนื้อหาตายตวั  ผูเรียนไดรับหรือตองเรียนเนื้อหาเหมือนกนัหมด  
ไมไดเอื้อตอความแตกตางระหวางบุคคล  หากบทเรียนตอบสนองตอผูเรียนโดยแตกยอยเปน
ข้ันตอนที่คอนขางละเอียดกอ็าจทาํใหผูเรียนที่เรียนไดเร็วรูสึกเบื่อ  จึงไมเหมาะกับผูเรียนทีม่ี
ความสามารถตางกนัซึ่งตองเรียนผานกรอบบทเรียนทกุกรอบมาทีละกรอบเหมือนกนัทกุคน 
 2.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง(Branching program) รูปแบบโครงสราง
บทเรียนลักษณะนี้ไดรับความนยิมมากกวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรง  เพราะมีลักษณะ
ทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะจะทําใหทางเลอืกแกผูเรียนตาม
ระดับความรูความเขาใจและความสามารถของผูเรียน 
 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งแยกออกไดหลายรูปแบบ  ดังนี ้
 1.  แบบซ้ํากรอบเดิม(Linear format with repetition)  โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนลักษณะนี้คลายคลงึกับโครงสรางแนวตรง  ตางกนัตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบ
เนื้อหา  ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง  กจ็ะไดผานไปยงักรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป  ถาตอบไมถูกตอง
โปแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายงักรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามคําถามเดิมซ้ําอีก โครงสราง
แบบนี้เหมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน
สถานการณจาํลองและหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 2. แบบทดสอบกอนขามกรอบ(Pretest and skip format) บทเรียนลกัษณะนี ้ บทเรียน
จะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนือ้หา ถาทดสอบผานกจ็ะขามกรอบที่ผูเรียนรูเนื้อหานัน้ไป
ยังกรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน  บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และ
การฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจําลองและหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
 3.  แบบขามและยอนกรอบ(Gates frames)  โครงสรางลักษณะนีก้ําหนดใหผูเรียนไป
ยังกรอบบทเรยีนตางๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาที่ผูเรียนไดรับ  
ลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง  ผูเรียนอาจขาง
กรอบไปไดหลายกรอบบทเรียน  และถาผูเรียนยงัมีความเขาใจคลาดเคลื่อน  บทเรียนอาจสง
ผูเรียนกลับมายังกรอบที่ผานมาเพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ 
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CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณ
จําลอง  และหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
 4. แบบเสนทางเดินหลายทาง(Secondary tracks) โครงสรางในลักษณะนี้มสีวน  
ประกอบดวยกรอบบทเรียนในเสนทางเดนิหลายระดับ  ทางเดนิระดับที่ 1 เปนเสนทางเดินของ
กรอบบทเรียนเนื้อหาหลกัที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนกั  สวนทางเดินระดับที ่ 2 และที่ 3 เปน
กรอบเนื้อหาทีเ่พิ่มเติมรายละเอียดมากกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 นอกจากนี้ทางเดนิ
ระดับที่  2 และที่ 3 ยังมีเสนทางเดินมากวา 1 เสนทาง ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาใน
กรอบทางเดินระดับมากนอยเพียงใดหรือไม  กรอบในทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 จะใหเนื้อหา
รายละเอียดจากนอยไปสูมากตามลาํดับ  โดยเนื้อหาในกรอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกบั
เพียงแตขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนขึน้  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสมตอ CAI 
ประเภทหนังสอือิเล็กทรอนกิสไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 
 5.  แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (Single remedial branch) บทเรียนลกัษณะนี้  เร่ิมดวย
กรอบเนื้อหา  ตามดวยกรอบคําถาม  ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวกและ
เรียนเนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผิด  ผูเรยีนกจ็ะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบ
ตอไปโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั 
 6. แบบมีหวงกรอบซอมเสริม(Remedial loops) มลัีกษณะคลายคลึงกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  ตางกันตรงที่แทนที่จะแตกออกเปนกรอบซอม
เสริมกรอบเดียวกลับมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบประกอบกันเปนชุด
บทเรียนยอย 5-6 กรอบ  เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยงัขาดอยูกอนทีจ่ะสงผูเรียนกลับมายงั
กรอบเนื้อหาเดิม  เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  
 7. แบบแตกกิ่งคู(Branching  frame  sequence)  บทเรียนลกัษณะนี ้  ประกอบดวย
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม  2  กรอบ  ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะทาํ
ใหผูเรียนผานกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยงัอีกกรอบเนื้อหาหนึง่ ในกรอบของเนื้อหาแตละกรอบจะแสดง
ขอความ 1–2 ยอหนา  ซึ่งจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนาํมาประยกุตใชในสถานการณแกปญหาและ
เลือกคําตอบที่มีอยู  3  คําตอบ   โดยมคีําตอบที่ถูกตองอยูเพยีงคาํตอบเดียว    คําตอบที่ผูเรียน
เลือกจะเปนตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป   ถาผูเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูตอง   ก็จะไป
ยังเนื้อหากรอบตอไป   แตถาตอบผิดก็จะตองไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหา
เพื่อศึกษาและตอบคําถามใหมอีกครั้ง 
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 กรอบเนื้อหาควรมีขอความทีแ่สดงใหผูเรียนทราบวาผูเรียนตอบถูก โดยใหคําชมเชย  
เชน ดีมาก  เยีย่มมาก   กอนที่จะเขาสูยอหนาของเนื้อหาตอไป  ตามดวยคําถามจากสถานการณที่
เปนปญหาพรอมใหเลือกคําตอบสนองจากตัวเลือก 3 ตัว   สวนกรอบซอมเสริมควรมีขอความ
เร่ิมตนที่แสดงใหผูเรียนทราบวา  ตอบผิด  ในลกัษณะที่ไมทําใหผูเรียนเสียกําลงัใจ เชน นาเสียดาย
ที่ตอบผิดไปนดิหนึง่  เกือบถูก  เปนตน   ตามดวยคําอธิบายวาเหตุใดขอนี้ไมใชคําตอบที่ถูก  และ
ใหขอความเชงิชี้แนะวา คําตอบที่ถูกควรเปนอยางไร แตไมบอกใหทราบคาํตอบที่ถูกโดยตรง  
ประโยคสุดทายในกรอบซอมเสริมควรเปนขอความที่ใหผูเรียนทราบวา   จะกลับไปยังกรอบเนื้อหา
กรอบเดิมใหอานเนื้อหาใหมอีกครั้ง  เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู   ฝกฝน   และฝกหดั   
สถานการณจาํลอง   และหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
 8.  แบบกิง่ประกอบ(Compound  branches)  บทเรียนรูปแบบนี้ใชกันมากในการเรียน
เพื่อวนิิจฉัยขอบกพรองของผูเรียน   หรือสถานการณแกปญหา  คาํถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบ 
ใช หรือไมใช กิ่งที่มีแยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานของ
ความรูความเขาใจ   และความสามารถที่แตกตางกนัระหวางของบุคคล 
 จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลว จะเหน็ไดวาลักษณะของ
บทเรียนจะประกอบไปดวยรปูแบบใหญๆ  2  รูปแบบ คือ  แบบเสนทางเดียว  และแบบแตกกิ่ง  ซึ่ง
การนาํเอารูปแบบใดไปใชนั้นจะขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะนาํไปใช    
และการนาํเอารูปแบบโครงสรางของบทเรยีนไปใชนัน้  ไมจําเปนที่จะตองยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง
อาจประยุกตโดยนํารูปแบบของการนาํเสนอแบบตางๆมาผสมผสาน หรือกําหนดโครงสรางไดเอง
ตามที่คิดวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน 
 อรพันธ   ประสิทธิ์รัตน(2530 : 7-8)  อรพรรณ   พรสีมา (2530:87-88)  
กิดานนัท  มะลิทอง(2538:198-199 ) และ  Hall  (อางถงึใน  พมิล   กล่ินขจร 2538:62-63) ไดสรุป
ถึงขอดีที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดงันี ้
 1. ความสามารถที่จะใหผูเรียนมีสวนปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพวิเตอร  ซึง่หมายถึง
แลกเปลี่ยนขอมูลหรือโตตอบกันระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพวิเตอรไดทันททีันใด 
 2. สามารถในการจัดการเรยีนการสอนตามเอกัตภาพ ซึ่งมีการเนนเรื่องความแตกตาง
ระหวางบุคคล  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดับความสามารถและความสนใจของตนได 
 3. สามารถสรางความจงูใจใหแกผูเรียนโดยการนาํเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบในการ
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวไดหรือแมแตการใชเสียงประกอบบทเรยีนเพื่อความสมจริง 
   4.   สามารถบนัทกึขอมูลของผูเรียนจํานวนมาก  รวมทั้งการประเมนิผลการเรียน 
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 5.  สามารถนาํเสนอเนื้อหาไดเหมือนกันทกุครั้ง  ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใด  หรือกี่ครั้ง 
 6. การเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนเพื่อใหเกิดผลการเรียนรูไดทันที เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมูลปอนกลับไดเร็วทําใหมีโอกาสทราบคําตอบกอน  
 7.     ชวยลดภาระการสอนใหครู ทําใหการสอนมีมาตรฐานและคุณภาพที่เหมือนกัน 
 8. ชวยในการประหยัดเวลาเรียนของผูเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนตามกรอบของ
การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็วไมวาจะไปขางหนาหรือยอนกลับ บทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มีประโยชนมากทัง้แกผูเรียนและผูสอน สําหรับประโยชนแกผูเรียนที่เหน็
ไดชัดเจนคือ  การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละคนสามารถเลือกบทเรียน
ใหตรงกับระดับความสามารถ  และความสนใจของตนได  สวนประโยชนแกผูสอน คือ ชวยลด
ภาระของผูสอน  และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวธิีการและนิสัยการเรียนและเปนสื่อเสริมใน
การเรียนการสอน ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ไมจาํเปนตองยึดแนวคิดหรือทฤษฎี
ใดหรือเพียงอยางเดยีว   ควรจะตองผสมผสานกนัหลายอยาง เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มปีระสิทธิภาพสรางความสนใจและการรับรู ความเขาใจ  แรงจูงใจการควบคุมการเรียน     
และการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล   
   
2.8  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียน ไดรับความรูเพื่อสามารถนําไปใชประโยชน
และมีการเรียนรูที่มีศักยภาพแตจากการมีความแตกตางกนัทั้งทางรางกาย  ความรู  ความสามารถ
และระดับมันสมอง ถงึแมวาจะมีการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการตางๆ เพื่อใหผูเรียนแตละคน
ไดรับรูเทากัน แตก็ไมสามารถทาํได  เนื่องจากผูเรียนที่เรียนชาตองใชเวลามากในการเรียนรูสวน
ผูเรียนทีเ่รียนรู ไดเร็วตองเสียเวลารอผูที่เรียนชาทาํใหเกิดการเบื่อหนายได  แนวทางในการให
ความรูแกผูทีต่องการเรียนเสริมเพื่อเพิม่เติมความรูของตนเองใหไดทนัหรือเกือบเทากับผูทีเ่รียนได
รวดเร็ว ทีเ่รียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” 
 ลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กระบวนการในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหไดบทเรียนที่เหมาะสมสามารถแบงลักษณะของโครงสรางได
ดังนี ้
 1. เนื้อหาวิชาจะมีการแบงออกเปนกรอบ ในแตละกรอบจะมีขอความมากหรือนอย..
ตามความจําเปน ซึง่จะตองกะทัดรัดและสื่อความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 2. ทุกหนวยยอยของบทเรียนจะตองมีการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน
เพื่อสามารถตรวจสอบและประเมินผลได 
 3.  กาํหนดการตอบสนองจากผูเรียนกอนในแตละกรอบของเนื้อหา 
 4.  มกีารตอบสนองหรือใหแรงเสริม(Reinforcement)  ในทนัทเีมื่อมีการตอบคําถาม 
 5. การจัดเรียงกรอบตางๆ จะจัดเรียงจากงายไปหายาก ยึดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 6.  ควรมกีารยืดหยุนในการที่จะปรับปรังโดยอาศัยผลการใชบุคคลกลุมตาง ๆ 
 7.  ขอความในบทเรยีนตองมีความสมบูรณในตัวเองไมตองการอธิบายเพิ่ม 
 8.  บทเรียน CAI เปนการเรียนที่ไมจาํกัดเรือ่งกับเวลา ข้ึนอยูกับความพอใจของผูเรียน 
 9.  ไมตองอยูในความดูแลของครู หรือสถานที่ทีก่ําหนดเปนเงื่อนไข 
 ผูสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยปกตแิลวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จะถูกสรางขึ้นโดยทีมงานซึง่ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญสาขาตางๆ   ตอไปนี ้
 1.  ผูเชีย่วชาญทางดานหลกัสูตรและเนื้อหาวิชา 
  2.  ผูเชีย่วชาญดานการศึกษา 
 3.  ผูเชีย่วชายดานสื่อการเรียนการสอน 
 4.  ผูเชีย่วชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 การพจิารณาในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลักในการพิจารณาเพื่อ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ประกอบดวย 
 1.  เนื้อหาวิชาที่จะสรางเปนบทเรียน CAI มีความคงตัวไปนาน 
 2.  บทเรียนทีจ่ะสรางไมมีขายสําเร็จรูปหรือยังไมมีผูสรางไวแลว 
 3.  บทเรียนทีจ่ะสรางนี้สามารถลดภาระผูสอนไดจริง 
 4.  มีผูเรียนจาํนวนมากพอทีจ่ะใชบทเรียนที่สรางขึน้ 
 หลักการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไปจะดัดแปลงจาก.....
กระบวนการเรยีนการสอนของ Gagne  ซึ่งมีข้ันตอนสรุปดังนี ้
 1.  เราความสนใจ(Gain Attention)  การสรางความสนใจของผูเรียนมีดงันี ้
 1.1  ใชกราฟกที่เกีย่วของกบัสวนของเนื้อหาและควรมีขนาดใหญและไมยุงยาก 
 1.2  ใชสีเขาชวยโดยใชสีที่ตดักับสีพื้นชัดเจน เชน สีเขียว  สีแดง  หรือเขม เปนตน 
 1.3  ใชเสียงใหสอดคลองกบักราฟก   ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอืน่เขามาชวย 
 1.4  กราฟกควรคางบนจอภาพจนกระทั่งผูเรียนมีปฏิสัมพันธตอบกลับ 
 1.5  ใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดรวดเรว็ 
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 1.6  กราฟกควรบอกชื่อเร่ืองของบทเรียน  มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน 
 2.  บอกวัตถุประสงค(Define Objectives) ส่ิงที่บอกวตัถุประสงค มดีังนี ้
 2.1   ใชคาํสั้นๆ  และเขาใจงาย 
 2.2   ไมกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน 
 2.3   หลีกเลีย่งคําทีย่ังไมเปนที่รูจักและเขาใจทัว่ไป 
 2.4   ผูเรียนควรทราบวาจะนําไปใชอะไรไดบางหลังจากที่เรียนจบแลว 
 2.5 หากในบทเรียนมีหนวยยอยๆหลายบทเรียน หลงัจากบอกวัตถปุระสงคกวางๆ  
ควรตามดวย MENU หลังจากนัน้ควรเปนวัตถุประสงคของหนวยยอย 
 2.5.1 เพื่อชวยใหวัตถปุระสงคนาสนใจยิง่ขึ้นอาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน 
รูปทรงเรขาคณิต  แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวยในสวนที่เปนตวัหนังสือ 
 2.5.2 อาจมีการกาํหนดใหวัตถุประสงคข้ึนบนจอที่ละขอและใหผูเรียนเลือกกด
แปนพิมพเพื่อดูขอตอไป  แตควรคํานึงถึงเรื่องเวลา ความแตกตางของบุคคลใหเหมาะสม 
 3. ทวนความรูเดิม(Activate Prior Knowledge) ส่ิงที่จะตองพิจารณาในการทบทวน
ความรูเดิม มดีังนี ้
 3.1  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนที่จะศกึษาเนื้อหาใหมเทากัน  
ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
  3.2 การทบทวนหรือทดสอบ  ควรใหกระชับและตรงตามวัตถปุระสงคมากที่สุด
นอกจากเนื้อหาใหม  หรือจากการทดสอบเพื่อไป 
 3.3  ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา หากไมมกีารทดสอบความรูเดิม  ผูสรางควรหาทาง
กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศกึษาไปแลว หรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว 
 3.4   ใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิดจะชวยใหบทเรียนนาสนใจขึน้ 
 3.5   การเสนอเนื้อหา(Present Information)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการเสนอ 
เนื้อหาใหมมีดงันี ้
 3.5.1 ใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหา โดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อสําคัญ 
 3.5.2  ใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนื้อหาที่ยากและซบัซอน 
 3.5.3  ใชแผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิติ หรือภาพเปรียบเทยีบ 
        3.5.4  หลีกเลีย่งการใชกราฟกทีเ่ขาใจยาก 
 3.5.5  ควรเนนในสวนของขอความสําคัญเชนการขีดเสนใตการตีกรอบ  
 3.5.6   คําที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจงาย 
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 3.5.7   จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดเปนกลุม 
 3.5.8 ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้นสมัพันธกับเนื้อหา          
 3.5.9 ไมควรใชสีพื้นสลับไปมาในแตละเฟรมโดยเฉพาะสีตวั ตวัอักษรหลกั 
 3.5.10   ควรใชคําที่ผูเรียนนัน้คุนเคย ส่ือความหมายชัดเจน 
  3.6 ชี้แนวทางการเรียนรู(Guide Learning) ส่ิงที่ตองพิจารณาในการแนะแนวทาง
การเรียน มีดังนี ้
 3.6.1  แสดงใหผูเรียนไดเหน็ถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเหน็วา 
ส่ิงยอยนั้นมีความสมัพนัธกบัส่ิงใหญอยางไร 
 3.6.2 แสดงใหผูเรียนเหน็ถงึความสัมพนัธของสิ่งใหมกบัส่ิงที่ผูเรียนมคีวามรูหรือ
ประสบการณมาแลว 
 3.6.3  พยายามใหตวัอยางที่แตกตางกันออกไปเพื่อชวยอธิบาย Concept ใหม
ใหชัดเจนขึน้ ตัวอยางของถวยหลาย ๆชนดิ หลายขนาด 
 3.6.4  การเสนอเนื้อหาทีย่าก ควรใหตวัอยางทีเ่ปนรูปธรรมไปนามธรรมถาเปน
เนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม 
 3.6.5    กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
 3.7 กระตุนการตอบสนอง(Elicit Responses) การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม
จะชวยใหผูเรียนจาํไดดีข้ึนซึ่งมีขอแนะนาํดังนี ้
 3.7.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถามหรือคําถามเดียวแตตอบไดหลาย......
คําตอบ  ถาจาํเปนควรใหเลอืกตอบตามตัวเลือก 
 3.7.6 ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและการ
ตรวจคําตอบจะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย ซึง่อาจจะเปนเฟรมซอนขึ้นมาในเฟรมหลักเดิมก็ได 
 3.8 การใหขอมูลยอนกลับ(Provide Feedback) ส่ิงทีต่องพิจารณาในการใหขอมูล
ตอบสนอง มีดังนี ้
 3.8.1  ให Feedback  ทันทหีลังจากผูเรียนโตตอบ 
 3.8.2  ถาใชภาพ  Feedback  ควรเปนภาพทีง่ายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
 3.8.3  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด โดยFeedback บนเฟรมเดียวกนั 
 3.8.4  หลีกเลีย่งผลทางภาพ(Visual Effects)  ที่ตืน่ตาหากผูเรียนทําผิด 
 3.8.5  ใชเสียงที่แตกตางกันในคําตอบทีถู่กตองและคําตอบที่ผิด 
 3.8.6  พยายามสุมการ Feedback  เพื่อเราความสนใจ 
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 3.8.7  เฉลยคาํตอบที่ถกูหลงัจากที่ผูเรียนทําผิด 2 – 3 คร้ัง 
 3.8.8  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไกล จากเปาหมายก็ได   
 4. การจําและนําไปใช (Promote Retention Transfer)   
 4.1  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญและเนื้อหาทีเ่ปนการสรุป 
 4.2 สรุปกับผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียน......
คุนเคยแลวอยางไร 
 4.3  เสนอแนะเนื้อหาที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนได 
 4.4  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาตอไป 
 5. การประยกุตใช (Adaptation) 
 การสอนที่ดีจะตองคํานงึถงึการนาํไปใชในชีวิตประจาํวนั เราคงไมปรารถนาเพยีง
เพื่อใหผูเรียนสามารถตอบคําถามของขอสอบไดเพียงอยางเดยีว เพราะประสงคที่สําคัญของ
การศึกษาคือ การที่ใหผูเรียนซึ่งเรยีนครบในหลักสูตรแลวสามารถ นาํความรูความเขาใจ พรอมทั้ง
มีเจตคติ มโนมติ ตลอดจนความคิดสรางสรรค ไปใชในการแกปญหาได การเรียนรูในขั้นนีจ้ึงเปน
ความรับผิดชอบอยางสงูของครูผูที่สอนทีจ่ะตองกับการแกปญหาจรงิ สามารถปรับตัวกับการ
แกปญหาตางๆไดดวยตัวเอง  
  
2.9  โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI-Multimedia)  
 คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน  สามารถนาํเสนอไดทุกรูปแบบ  ทั้ง
ขอความ(Text)  รูปกราฟฟก(Graphics,Images) ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชัน(Animation) 
เสียง (Sound) และภาพยนตร(Video) นอกจากนี้ยงัจะตองสามารถปฏิสัมพันธ(Interactive) กับ
ผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย  ซึ่งจะมามีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนในยคุปจจุบันมาก  
ดังจะเห็นไดจากกระทรวงศึกษาธกิารไดทุมเงนิหลายรอยลานบาทเพือ่จัดหาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาจดัการศึกษาตัง้แตปงบประมาณ 2540  เปนตนมา 
 โปรแกรมประยุกตที่ใชสราง CAI-CAI-Multimedia หรือ Authoring Application Tools 
บางทีก็เรียกกนัในหมูผูจัดทาํCAI วา “Tools” เปนที่เขาใจกันTools ที่ใชสราง CAI นี้มีหลาย
โปรแกรม  ดังนี ้
 1. จุฬา CAI พัฒนาโดยอาจารยจากจุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั มจีําหนายที่ศูนยหนงัสือ
จุฬา ฯ มีหลายสถาบนัของการศึกษาทีน่าํไปใช 
 2.  Authorware ของบริษัท Macromedia, Inc. U.S.A. ผูแทนจําหนายประเทศไทย คือ 
Innovative Technology Ltd. Authorware เปน Tools ที่ออกแบบใหมีการทํางานเปน Flow line ทําใหดู
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ใกลเคียงกับ Flow Chart งายตอการออกแบบและกําหนดใหการควบคุมวัตถุตาง ๆ ที่จะปรากฎ
บนหนาจอภาพเปนแบบ Visual Graphics เกือบทัง้หมด ทําใหผูใชไมตองกังวลในการจัดคําสัง่
ตาง ๆ   
 3.    Multimedia Toolbook ของบริษัท Asymetrix,U.S.A.  Multimedia  Toolbook  
เนนใหมีการควบคุมวัตถุดานภาษาสคริปตเปนหลกั  ซึง่ดูยากกวา Authorware แตความยืดหยุน
ในการใชงานจะดีกวา สามารถนําไปใชพัฒนาโปรแกรมประยุกตหรือโปรแกรมสําเร็จรูปไดโดย
ตัวเอง ทําใหสามารถสรางโปรแกรมยอยๆสําหรับผูใชทั่วไป และสามารถสรางเนื้อหาจากโปรแกรม
ไดทันท ี
 4.  Macromedia Director บริษัทเดียวกบั Authorware คือบริษัท Macromedia, Inc. 
U.S.A. สมรรถภาพสงูขึ้น มโีปรแกรมเสริมหรือ  Plug-in  มากขึ้น  Macromedia   Director 
ทําการควบคมุออบเจ็กตดวยภาษาสคริปตเชนเดียวกับ Multimedia Toolbook แตจะเปนแนวคดิ
ของการสรางภาพยนตรมีตารางแสดงชวงเวลา และการแสดงของแตละออบเจ็กตจึงยืดหยุนมาก
มากกวาสองตวัแรกและแนนอนการใชงานก็ยากกวาดวย  โดยเฉพาะทานทีย่ังไมคุนเคยกับตัวใด
ตัวหนึง่จาก Authorware และ Multimedia Toolbook มาแลว 
  
 โปรแกรม Authorware  
 Authorware เปนโปรแกรมประยุกตทีน่ิยมนํามาสราง CAI มากที่สุด  เพราะใชงานงาย 
มีการพฒันามาตั้งแตรุน Beta มาเปน Professional, Stars และ Macromedia 
 Authorware Beta จะเปนรุนตัวอยาง นาํมาใชในตอนเปดตัวใหม ๆ 
 Authorware Professional มี 2 เวอรชัน คือ 2.0 และ 2.02 รันบน Windows 3.11 ไฟล
จะมีนามสกุลเปน .APW 
 Authorware Stars เปนเวอรชันบน CD สมรรถนะเทากับรุน 2.02 ไฟลจะมีนามสกุล
เปน .ASW Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 3.5 รันบน Windows 95 .ไฟลจะมี
นามสกุลเปน A3W 
 Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 4.0 รันบน Windows 95 และ Windows 98 
ไฟลจะมนีามสกุลเปน A4W 
 Authorware Macromedia เปนเวอรชนั 5.0 รันบน Windows 98 และ Windows 2000 
ไฟลจะมนีามสกุลเปน A5Wเรียกยอ ๆ วา “A5W” เพราะเวลาติดตั้งโปรแกรมจะสรางพาท C:\A5W 
ใหอัตโนมัต ิ
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  Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 5.2 ไดเพิ่มการสนับสนุน flash 5 เพื่อใชใน
งานเกี่ยวกับ animation เพิ่ม Knowledge object ที่ใชสรางโจทยคําถาม ไอคอน Windows 
controls ทําใหสามารถสรางชิ้นงานที่มีสวนติดตอกับผูใชเหมือนกับโปรแกรมบน Windows ทั่วไป 
สนับสนนุการใช Java script URL เพื่อติดตอกับระบบบริหารการเรียนรูที่ใชฟงกชันของ 
Advanced Distributed Learning(ADL) สําหรับการติดตามขอมูลผูใช 
  
 

 
 Authorware Macromedia  รันบนWindows 95, 98, 2000, Me,XP or Windows NT 
มีความสามารถที่พฒันาเพิ่มข้ึนไดแก 
 สามารถ Publish งานเพื่อจัดทําเวบ็, แผนซีดีหรือ corporate เครือขายในขั้นตอนเดียว
สนับสนนุ ระบบเสียงรูปแบบ MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชั่น E-Learning ทีอ่อกแบบสําหรับ
intranets และเว็บ. 
 สนับสนนุ ส่ือ Synchronization โดยการแสดงของขอความ กราฟฟคและเหตุการณ
อ่ืนๆ  รวมถงึแฟมเสียงและวดีีโอ ในทันทีทนัใด 
 มีระบบแกไขขอความที่สมบูรณสรางแฟมขอความมีส่ิงที่แกใหมซึ่งตระเตรียมขอมูล
ความสามารถที่จัดรูปแบบขั้นสูงได  สนบัสนุนสาํหรับ ภาพกราฟฟค รูปราง และการนาํเสนอ
ตัวอักษร 
 ระบบขอความภายนอกที่สมบูรณ  ระบบ Dynamically เชื่อมสูแฟมขอความภายนอก
เพื่อแอปปลิเคชั่นซึ่งงายตอการสราง  ปรับปรุงและมีเสถยีรภาพ 
 การสนับสนุนระบบ XML การนาํเขาของขอมูลสูแอพพลิเคชัน  กับความสามารถ 
parsing XML ใหม.  
 คําสั่งเมนูExtensible ความสามารถใหมที่เขาถงึ เชน การคนหาXtras และเพิ่มคําสัง่
เดิมเขาสู เมน.ูextensible Authorware ใหม  
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 เพิ่มการสนับสนุน ActiveX รวบรวมความสามารถทัง้หมดของระบบควบคุม ActiveX 
ผานระบบการสื่อสาร  สนับสนุนคุณสมบัติที่เพิ่มและวิธกีารของการควบคุม ActiveX. 
 เผยแพรการเรยีนระบบ E-Learning ไดมากและเร็วกวา40% โดยใชปุมสําหรบัการ
จัดทํารายวิชาเพื่อใชในการเรียนผานเว็บขนาดเล็ก, เพือ่ลดเวลาผูเรียนในการดาวโหลดขอมูลโดย
เผยแพรเฉพาะเนื้อหาที่ตองการเทานัน้. 
 ตัวแกไข Metadata SCORM สรางแฟมCompliant metadataแบบมาตรฐาน สําหรับ
รายวิชา  เพื่อจัดการสรางเนื้อหาใน E-Learning ที่คลายกันไดโดยงาย  
 ระบบการชวยเหลือที่สมบูรณ, โดยเขาไปในระบบความชวยเหลือการแนะนํา ในการ
สรางงานบน Authorware ที่รวดเร็วและมีปฏิสัมพันธ 
 
 ความสามารถในการทํางาน 
 เวอรชั่นใหมมกีารสนับสนุนโปรแกรมใหม ๆ  ที่ตองการใชงานรวมกนัมากขึ้นสนับสนุน 
Flash 5 การอิมพอรตและควบคุมกราฟฟกในแอพพลิเคชันของ Flash ภายในโปรแกรม 
Authorwere โดยหากผูใชงานโปรแกรม Flash ซึ่งใช Timeline เพื่อกาํหนดการทํางานของ
แอนิเมชัน  เพื่อสรางแอนิเมชนัทีม่ีขนาดไฟลนอยที่สุด  ซึง่ผูใชงานจะสามารถทาํการโตตอบ
แอนิเมชันผานในโปรแกรม Authoware  
 สนับสนนุ Quick Time 4 เพิม่ความสามารถดวย Quick Time 4.0 เพื่อเรียกใชงานวีดิโอ
เสียง  และรูปกราฟกในแอพพลิเคชัน่ของ Authorware ในการเพิ่มสวนตางๆ ทีส่นับสนนุวิดีโอ 
Quick Time, โปรแกรม Quick Time 4.0 ยังสนับสนนุไฟลภาพรูปแบบตางๆ MPEG, WAVE, 
interactive Quick Time VR และสทรีมวิดีโอเพื่อสรางสรรคงานแอพพลิเคชันอยางไมมีขีด 
 ขอความเทก็ซ Ani-aliased Anti-aliasing เปนการแสดงขอความเท็กซในแบบตางๆ 
เพื่อความเหมาะสมของผูอานและขนาดทีแ่ตกตางกนัออกไป      เพื่อชวยงานแอพพลิเคชันที่สราง 
มีขนาดเล็กแตจะทํางานรวดเร็ว     มีการเขาใชงานในกรณีที่เปนการเรยีนการสอนในแบบออนไลน 
 Alpha แชนแนล     ซึง่ยอมใหสรางเอฟเฟกตตัวแปรซอนกนัขณะที่แสดงกราฟฟกในตัว 
แอพพลิเคชัน Authorware   ดังนัน้ผูสรางจะสามารถจะแสดงและขอมูลเหนือกวาแอพพลิเคชนัอืน่ 
 Hyperlinks สนับสนนุไฮเปอรลิงคในการโตตอบ  โดยไฮเปอรลิงกดังกลาวสามารถลิงก
เท็กซ กราฟก เสยีง ดิจิตอลมูพวีห่รือตําแหนงในแอพพลิเคชันอื่น 
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 การคนหาแบบเต็มรูปแบบ Authorware ยังมีความสามารถในการปฏิบัติงานทางดาน
การคนหาเท็กซในแบบ full text search หรือจะคนหาแคบางคําที่มีอยูในแอพพลิเคชันไดโดย
ความสามารถนี้จะยอมใหผูใชงานสามารถคนหาขอมูลทีต่องการไดเร็วมากขึ้น 
 เลือกปุมที่ตองการโปรแกรม Authorware มีเครื่องมือที่งายตอการสรางปุมกราฟก
โตตอบเช็กบอกซ ปุมเรดิโอ และสวนอนิเทอรเฟชอื่นๆ โดยปุมดังกลาวจะมีอยูดวยกัน 11 สถานะ 
สนับสนนุ  ระบบเสียงรูปแบบ MP3    เพื่อสรางแอปปลิเคชั่นโดยสามารถนําเสยีงรูปแบบ  MP3  
ซึ่งไดรับความนิยม คุณภาพเสียงดีและมีขนาดเล็กอกีทัง้ยังใชระบบเสยีงแบบ Shock wave(SWA)
ซึ่งแปลงจากไฟล WAVEดวย 
 
 สมรรถภาพโดยรวม(External content) ในการพัฒนา Authorware สามารถเก็บ
มีเดียและการใชงานทีง่ายดวยการลงิกเชื่อมตอไปยงัมีเดยีภายนอก โดยขอมลูที่ลิกคไปภายนอก
สามารถที่จะทาํงานไดอยางรวดเร็วและงาย ซึง่ไมตองจําเปนมกีารแกไขจากแอพพลิเคชนัของ 
Authorware หรือสราง hybrid แอพพลเิคชันที่รวบรวมมีเดียภายในแตอาจมีการลงิกยงัภายนอก  
การจัดการกับมีเดียว  การจัดการกับมีเดียภายในภายนอกหรือในไลบรารีเพื่อใชในการเขียนและ
แกไขโดยไลบรารีของ Authorware และมีมีเดียภายนอกทีย่อมใหผูเขียนแบงแอพพลิเคชนัจาก
ลอจิกและการแทร็กไฟล 
 รองรับแบตชมีเดีย Authorware ยงัมีความสามารถรองรับมีเดียตางๆ ดวย
คุณสมบัติเอ็กพอรตและอิมพอรตเพื่อสงเสริมการทาํงานบนเว็บ และการเขียนโปรแกรมแบบเปน
ทีมงาน 
 คณุสมบัติแกไขแบตชประหยัดเวลาในการแกไขดวยการแกไขแบตช โดยผูสรางสามารถ
เปลี่ยน properties ตางๆ ไดบนไอคอนไดในขั้นตอนเดียว  โดยการแกไขแบตชจะชวยเพิ่ม
ความสามารถในการพัฒนาที่รวดเร็ว 
 Knowledge Track ในเวอรชันนี้การสืบคนขอมูลนักเรยีนและวัดผล  เพื่อดูผลที่เกิดขึ้น
ระบบ LAN และซอฟทแวรทางดานการศกึษาผานทางเว็บ Knowledge Track ใหสืบคนอัตโนมตัิ
เพื่อเปดมาตรฐาน(AICC) เพื่อการเรียนรูระบบการจัดการ  เชน Lotus Pathware  เปนตน 
 Xtras การเพิ่มความสามารถของโปรแกรม Authorware ดวยโปรแกรมปลั๊กอินจาก
ผูผลิตรายอื่นๆ หรือที่เรียกวา Xtras ไดแกการพิมพ  การเขารหัส และการสนับสนุนระบบ
ฐานขอมูล 
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 ความสามารถอเนกประสงคผูใชงานสามารถพัฒนาโปรแกรม สามารถสรางชิน้งานผาน
ซีดีรอม ดีวีดี เน็ตเวิรกในบรษิัทอินทราเนต็ และงานเวบ็เพจ  แอพพลิเคชันที่สรางใน Authorware 
นั้นสามารถแกไขฟงกชนัและความถูกตองผานทุก ๆ แพลตฟอรม 
 สนับสนุน Active X โปรแกรม Authorware ชวยใหคุณสามารถทํางานรวมกับ Active X 
คอนโทรลโดยแสดง Properties, methods, events และการควบคุมขอมูลอ่ืน ๆ 
 
 ความสามารถดานเว็บ 
 Authorware Web Player ในกรณีที่มีการบีบอัดและการรับขอมูลในแบบสทรีมผานทาง
เว็บหรืออินทราเน็ตในบริษัท  โปรแกรม Authorware จะมี Authorware Web Player ที่มี
ความสามารถทํางานรวมกับเน็ตสเคปเนวิเกเตอรและอินเตอรเนตเอ็กซพลอเรอร 
 เสียงออดิโอใชแบนดวิดธ  การใสเสียงลงบนแอพพลิเคชันที่ผูใชงานผานเว็บหากมี
ผูใชงานเชื่อมตอระบบเครือขายอินเตอรเนตผานทาง dial – up ที่มีความเร็วสูงมากคิดวาจะเขาใช
งานไดอยางรวดเร็ว  แตดวยออดิโอ Voxware ที่ใชแบนดวิดธต่ํา และมีการบีบอัดยานความถี่เพียง
เศษสวนของความสามารถของโมเด็ม 28.8 Kbps โดยแอพพลิเคชันจะแปลงขอมูลของไฟลออดิโอ
ใหอยูในรูปแบบของ Authorware  5 Attain 
 Web Player AutoInstall ที่สามารถแจกจายการติดตั้งในสวนของ Authorware Web 
Player ลงไปบนบราวดเซอรใหโดยอัตโนมัติ  โดย AutoInstall จะทราบถึงชนิดและเวอรชันไดดวย
ตนเอง  จากนั้นก็ดาวนโหลดและติดตั้งไดอยางเหมาะสมโดยอัตโนมัติ  
 โปรแกรม Macromedia Authorware    มีความสามารถสรางบทเรียนที่ผูเรียนโตตอบ
กับบทเรียนได   ใหผลยอนกลับแกผูเรียนไดในทันท ี  มหีลายรูปแบบที่สามารถตอบสนองตอความ
ตองการได เชน แบบการสอน การฝกหดั  เกม  การจําลองสถานการณ  การแกปญหา   และ
สามารถตอบสนองตามความแตกตางระหวางบุคคลในการศึกษา ทาํกิจกรรมในบทเรียน นาํเสนอ
บทเรียนไดทั้งภาพและเสียง 
 จากความสามารถทีก่ลาวมาแลวนั้นโปรแกรม Macromedia Authorware  จึงเปน
โปรแกรมที่สนบัสนุนการทาํงานรวมกบัโปรแกรมอื่นๆ ไดมากมาย  และยงัมีวิชารดชวยใหการ
เขียนโปรแกรมงายและรวดเร็วขึ้น มีเครื่องมือที่อํานวยความสะดวกมาอยางพรอมปฏิบัติงานใน
การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน และนอกจากนี้ยงัสนบัสนุนตอบรับกับการ
ทํางานกับระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอรไดดี  
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3. หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  2544 
 

 กําหนดหลกัสตูรแกนกลางของประเทศเปนหลกั ทีมุ่งเนนความเปนไทย ความเปน
พลเมืองดีของชาติ การดํารงชีวิตและการประกอบอาชพีตลอดจนเพือ่การศึกษาตอ มีการกําหนด
ชวงชัน้เรียนดงันี ้
 กําหนดระดับชวงชัน้เปน   4   ชวงชัน้    
 ชวงชัน้ที่  1   ชั้นประถมศกึษาปที ่  1 – 3 
 ชวงชัน้ที่  2   ชั้นประถมศกึษาปที ่  4 – 6 
 ชวงชัน้ที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่   1 –  3 
 ชวงชัน้ที่  4   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่   4 –  6 
 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2544 ซึ่งประกอบดวยองค
ความรูทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู   และคุณลักษณะหรือคานยิม    คุณธรรม   จริยธรรมของ
ผูเรียนเปน   8   กลุมสาระดังนี ้
 1. ภาษาไทย 

 2. คณิตศาสตร 
 3. วทิยาศาสตร 
 4. สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
 6. ศิลปะ 
 7. การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 8. ภาษาตางประเทศ 

 
3.1  สาระและมาตราฐานการเรยีนรูกลุมศลิปะในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  มุงเนนสงเสรมิใหมีความคดิริเร่ิมสรางสรรค มีจินตนาการทางศิลปะ ชืน่ชมความงาม 
สุนทรียภาพ  ความมีคุณคา ซึง่มีผลตอคุณภาพชีวิตมนุษยโดยตรงทั้งรางกายและจิตใจ อารมณ
และสังคม สามารถคนพบศกัยภาพของตนเอง มีความรับผิดชอบ มรีะเบียบวนิัย สามารถทํางาน
รวมกันไดอยางมีความสุข 
 คุณภาพของผูเรียน 
 เมื่อเรียนจบการศึกษาขัน้พืน้ฐานกลุมการเรียนรูศิลปะแลว  ผูที่เรียนจะมีสภาพของ 
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จิตใจที่งดงาม มีสุนทรยีภาพ มีรสนิยม รักความสวยงาม รักความเปนระเบียบ  เห็นคุณคา
ความสาํคัญของศิลปะ ธรรมชาติ และส่ิงแวดลอม ตลอดจนศิลปะวฒันธรรมภูมิปญญาของชาติ
สําหรับคุณภาพผูเรียนของชวงชัน้ที ่2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่4- 6)  เมือ่เรียนจบแลวมีดังนี ้
 1. สรางและนาํเสนอผลงานและศิลปะจากจินตนาการ ความคิดสรางสรรค การสังเกต
ทางศิลปะได 
 2. รับรูทางศิลปะ ไดแก ทัศนธาตุ องคประกอบดนตรี นาฏศิลป สังเคราะหงานทาง
ศิลปะ และอธบิายใหผูอ่ืนเขาใจได 
 3. ระบุงานทางวฒันธรรมในทองถิน่ อธบิายใหผูอ่ืนเขาใจในประวัติศาสตร  หรือ.......
เหตุการณในปจจุบัน 
 4. นาํความรูทางศิลปะในสาขาตางๆ ไปประยุกตใชในชวีิตประจําวนั  และการเรียนรูใน
กลุมสาระอืน่ๆ 
 5. สนใจการสรางงานทางศิลปะและมีความสุขในการทํางาน มัน่ใจในการแสดงออก
และยอมรับความสามารถของผูอ่ืน 
 6.  ตระหนักในคุณคาทางศลิปะธรรมชาตแิละส่ิงแวดลอม มรดกทางวฒันธรรม  
 7.  ภูมิปญญาของทองถิ่น ภูมิปญญาไทยและสากล  
 
 สาระ 
 สาระที ่1   ทัศนศิลป 
 สาระที ่2   ดนตรีสาระที่ 3   นาฏศิลป 
              มาตรฐานการเรียนรู สาระที ่ 1   ทัศนศิลป   มีดังนี้มาตรฐาน  ศ.1.1: สรางสรรคงาน
ทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค วเิคราะห วพิากษ  วิจารณคณุคางานทัศนศิลป 
ถายทอดความรูสึก ความคดิตองานทางศลิปะอยางอิสระ   ชื่นชมและประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
มาตรฐาน  ศ.1.2:เขาใจความสัมพันธระหวางทัศนศิลป ประวัติศาสตร และวัฒนธรรมเห็นคุณคา
งานทัศนศิลปที่เปนมรดกและวัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย และสากล 
 
3.2  คอมพิวเตอรกับงานศิลปะ  
 จากความสามารถพเิศษของคอมพวิเตอร ที่สามารถสรางสรรคผลงานดานกราฟกได
อยางหลากหลาย Franke(1917:57) กลาวถงึชิน้งานศลิปะที่สรางดวยคอมพิวเตอรวา  คนทัว่ไป
มักแสดงอาการทึ่งและพิศวงตองานศิลปะที่สรางจากคอมพิวเตอร โดยมีผูเชี่ยวชาญไดแสดงความ
คิดเห็นตอความสามารถดานคอมพวิเตอรไวดังนี ้
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 แฟรงค(Franke1971:13-14) เปรียบเทียมความสามารถคอมพวิเตอรกับงานศิลปะ 
คอมพิวเตอรสามารถเปนไดทั้งพูกนั ส่ิวและคอน หรือความคิดจินตนาการศิลปน สามารถสรางฝน
และจินตนาการไดเต็มที่ที่โดยอาศัยคอมพิวเตอร  
 Bemstein and Megarry(1917:8) กลาวถึงความสามารถของคอมพิวเตอรวา การใช
คอมพิวเตอรสามารถทําใหมนุษยเปนศิลปนไดทุกคน เราไมตองกังวลในการวาดภาพดีๆตอไป 
เพราะในปจจุบันบันมีโปรแกรมสําเร็จรูป(Software)ที่ใชคอมพิวเตอร ทําใหเราสามารถวาดทกุสิง่
ทุกอยางได เชน วงกลม ส่ีเหลี่ยม เสน สี หรือตองการภาพจากแม็คกาซีนก็ทําได(Leshe 
Meziei,quoted in Reicharclt 1971:69) ศาสตราจารยแหงมหาวิทยาลัยโตรอนโต ไดกลาวถงึ
ความสามารถของคอมพิวเตอรที่เหนืออุปกรณอ่ืนๆ ในการสรางสรรคงานศิลปะ โดยมีความเชื่อไว
วาคอมพิวเตอรไมสามารถเขามาแทนที่ส่ืออุปกรณที่ใชดินสิหรือพูกันได แตคอมพิวเตอรกลับมี
ความสามารถเหนือกวานัน้ เชนการจําลองงานประติมากรรม 3 มิติ  เปนตน 
 การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนวิชาศิลปะ   เทคโนโลยีของคอมพวิเตอร 
ถูกนาํมาใชในดานการคํานวณ การประมวลผล เนื่องจากความตองการที่รวดเร็ว เที่ยงตรง ตอมา
เครื่องคอมพิวเตอรไดมีผูนํามาใชงานดานอื่นๆ ถูกเปลีย่นจากเครื่องคํานวณ เปนเครื่องชวยสอน 
โดยมีคุณสมบัติในการนาํเสนอขอมูลความรูเปนลําดับข้ันตอน และยงัใหการเสริมแรงแกผูเรียนได
อยางเหมาะสม รวมทั้งผูเรียนยังสามารถกาํหนดโปรแกรมการเรียนได การนาํคอมพวิเตอรมาใชใน
การปฏิบัติงานที่ซ้าํๆหลายๆครั้ง คอมพิวเตอรสามารถทําสิง่ที่ซ้าํๆกนัไดอยางรวดเร็ว ประหยัดเวลา 
และยังชวยในดานการตอบสนอง การศึกษารายบุคคล (นิตยา กาญจนวรรณ 2527) นอกจากนัน้
คอมพิวเตอรชวยสอน   ยงัชวยในการสรางสรรคงานศิลปะไดอยางกวางขวางบนพืน้ฐานความคิด 
ในการออกแบบจัดการในระบบของโปรแกรม 
 ความสามารถตางๆของคอมพิวเตอร ดังที่มผูีเชี่ยวชาญกลาวแลวนั้นจะเห็นไดวา
คอมพิวเตอรเขามามีบทบาท และอิทธิพลตอวงการศิลปะ อยางตอเนื่อง ตลอดเวลา ดังจะเหน็ได
จากการผลิตซอฟแวรทางดานการศึกษามอียูอยางมากมายมาย 
 คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือพเิศษที่สามารถชวยศิลปนในการสรางสรรคผลงานศิลปะ แต
กอนมาใชประโยชนดงักลาว ผูออกแบบสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลานาน
มากกวา  จะพัฒนาเปนโปรมแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ     ตองมีการปรับปรุงแกไขซ้ําๆ  
ซึ่งบางโปรแกรมตองใชเวลาเพียงเวลาเดียว แตบางโปรแกรมตองใชเวลาเปนเดือนหรือมากกวานัน้ 
ในการพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาใช(Prueitt1984:28-29) และขอที่จํากัดอีกประการหนึ่งสาํหรับ
คอมพิวเตอรชวยในการสรางสรรคงานทางศิลปะ     คือผลที่ถูกผลิตโดยมีการวางแผนการจัดการ 
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ของคอมพิวเตอรถูกกําหนดขึ้นกอนแลวจงึถูกนําไปเปลีย่นเปนโปรแกรม ซึง่ถาหากวาศิลปนมี
ความคิดสรางสรรคใหแปลกใหม ทีเ่กิดขึ้นในทันททีันใด หลังที่โปรแกรมไดถูกกําหนดถกูสรางไป
แลวศิลปนก็ไมสามารถจะไปเปลี่ยนแปลงแกไขในโปรแกรมไดทันที ซึง่เปนขอที่แตกตางจากศิลปน
ที่ใชพูกนัในการสรางสรรคผลงาน หากศลิปนก็เกิดมิมคีวามคิดสรางสรรคที่แปลกใหมๆเกิดขึ้นมา 
ศิลปนสามารถแกไขงานชิ้นนั้นไดทนัทีเชนกัน (Reicharclt 1971:88) 
 
3.3  ทฤษฎีส ี
 1. ความเปนมาของส ี สีตามพจนานุกรมฉบับราชบณัฑิตยสถาน  คือ ลักษณะของ
แสงที่ปรากฏแกสายตาเราใหเหน็เปนสีขาว  ดาํ แดง เขียว ฯลฯ  เราสามารถมองเหน็ดวยจักษุ
สัมผัส  หรือ คอืการสะทอนรศัมีของแสง  (Speetrum)  มาสูตาเรานัน่เอง 
 ชลูด  นิ่มเสมอ(2542:54-55)  ไดกลาวไววา  สีเปนปรากฏการณทางธรรมชาตทิี่นา
อัศจรรย  ซึ่งสีมีอยูในแสงแดดซึ่งเปนคลืน่แสงชนิดหนึง่  จะปรากฏใหเหน็เมื่อแสงแดดสองผาน
ละอองน้าํในอากาศ  และใหเกิดการหกัเหของแสงเปนสรุีงซึ่งมีสีตางๆ  มีอยู 7  สี  คอื  มวง   คราม  
น้ําเงิน  เขียว  เหลือ  สมและแดง  ถาเรานาํแทงแกว  สามเหลี่ยม(Prism)  มารองรับแสงแดดที่สอง
ผานแทงแกวนั้น  จะแยกสตีางๆ  ออกจากแสงใหเห็นเปนสีรุงเชนเดยีวกนั  แตละสีจะมีความถีข่อง
คลื่นแสงไมเทากัน  สีแดงจะมีความถีท่ี่ต่ําที่สุด  และมชีวงสทีี่ยาว  คลื่นแสงจะมคีวามถี่สูงขึ้นไป 
จากสีแดงไปสสีมจนถงึสีมวงที่มีความถี่สูงสุด   และชวงคลื่นสัน้ที่สุด   คลื่นแสงทีม่คีวามถี่ต่าํกวา 
สีแดง  หรือสีมวงยังมีอยูมากมาย  เชน  แสงอนิฟาเรต  ทีม่ีความถี่ต่ํากวาสีแดง  แสง
อัลตราไวโอเลตที่มีความถี่สูงกวามวง แตดวงตาของมนุษยไมอาจทนรับความถี่ขนาดนั้นได  
เชนเดียวกับหขูองมนุษยไมอาจรับคลื่นเสยีงทีม่ีความถี่ไดในชวงหนึ่งเทานั้น 
 เทียนชัย  ตั้งพรประเสริฐ (2542 : 32)  ไดกลาวถงึเรื่องของสีเอาไววา  สี  (Color)  
เปนสวนประกอบที่มีความสาํคัญของศิลปะและมีบทบาทที่โดดเดนกวาสวนประกอบอื่นๆ การรับรู
ไดรวดเร็วและสีเพียงอยางเดียว  สามารถทําใหสวนประกอบอื่นๆของศิลปะไดอยางเชน  การปาย
สีเปนเสนๆ  สลัดสีเปนจุดๆ  การใชสีเปนพืน้ผิว  น้าํหนัก  และทาํใหเกิดบริเวณวาง  นอกจากนี้แลว  
ก็ยังทําใหผูทีพ่บเหน็เกิดอารมณแลความรูสึกตาง ๆ   ไดอีกเปนอันมาก 
 สีเปนเรื่องเกี่ยวของกับชีวิต  ประจําวันของเราอยางมากมายเปนสิ่งที่อยูใกลตัว  แต
เราไมไดคํานึงหรือใหความสาํคัญ  เชนการไดทาํความเขาใจวาสคีืออะไรและถูกสรางขึ้นมาได
อยางไร  มีประโยชนที่จะชวยใหเราสามารถแกปญหาสิง่ตางๆได  เราคงทราบกันแลววาแสงสีขาว
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ซึ่งถือกาํเนิดมาจากดวงอาทติยนั้นอนัที่จริงแลวจะประกอบไปดวยสีตางๆได เมื่อเรานําแทงแกว
ปริซึมมารับแสงนัน้ใหผานทะลุออกมาจะปรากฏเปนสเปกตรัมของส ีหรือที่เราเรียกกันวา  สีรุง 
ทั้งเจ็ดสีคือ  สีแดง สีแสด  สีเหลือง  สีเขียว  สีน้าํเงิน  สีคราม  และสีมวง  แตสวนสเปกตรัมที่เรา
มองเหน็ไดมีคาๆหนึง่ซึง่เปนของตัวเอง  ซึง่เรียกวา  7 สี  7 นั้น ที่แทจริงแลวมีมากมายหลายลานสี  
มีความแตกตางกนัของส ี แตสายตาของเรา  และจะผสมสีที่อยูใกลๆกันใหโดยอัตโนมัต ิ
 แสง  กาํเนิดจากตนกําเนิดของแสงที่ใหพลังงาน  เชน  ดวงอาทิตย  หลอดไฟฟา  
และการเผาไหม  หรือจากวตัถุที่มีการเรืองแสงจากสารเคมีและจากธรรมชาติ  สวนแสงสีสะทอน
เกิดจากการทีลํ่าแสงเดินทางออกจากตนกําเนิดแลวไปกระทบกับวัตถุและสีของวัตถุที่สะทอน 
 โรเบิรต  สไตนเนน(Robert  Steinen1988:52) ไดกลาวถึงเรื่องของสวีา  สีเปนสื่อที ่
แสดงออกมาเปนภาษาสากล  ในโลกรอบตัวเราลวนเต็มไปดวยสี จากในวัยเดก็ความคิดเรื่องสี  
อยางไมรูจักหยุดของสีเชนความคงที ่ รูปราง ขนาด  ในวิธีที่เราเรียนรู  แอนเบิลสีแดง  หญาสีเขียว  
เมฆคือสีขาว  วัตถุเหลานี้ลวนแตเกี่ยวของกับสีมากที่สุด  เราใชสีเพื่อแสดงความประพฤติหรือ
ความหมายนามธรรมของความคิด  เชน  สีขาวแสดงถงึความซื่อสัตย  บริสุทธิ ์ สีดําแสดงถึงความ
ไวทุกข  สีแดงแสดงถงึความอันตราย  ความกลัวหรือแสดงถึงความเขมแข็ง  สีทองแสดงถงึความ
ไมจริง  หรือความไมเชื่อถือ 
 สีคือธาตุ  ในธาตทุี่เปนประโยชนมากที่สุดของการออกแบบและการใชงาน   มนั
สามารถถูกใชเพื่อสรางเสน  รูปราง  ขนาด  ควบคุมปริมาณและน้าํหนักและสามารถใชกับพืน้ผิว  
ที่วาง  ความคิด  น้ํา  จินตนาการ  อารมณ  แสดงความหมาย จุดประสงคในการถายทอด  ความมี
คุณคาเปนสวนประกอบที่สําคัญของโครงสราง  ของวตัถุธาตุ  เพราะวาสีมีผลตออารมณของเรา
โดยตรงในทันที  สามารถทาํใหเรา  ราเรงิ  เศรา  โกรธ  ทาํใหตืน่เตนหรือหดหู  ในการศึกษาเรือ่ง
ของสีมีอยูมากมาย แสดงความรูตางๆทีเ่ปนประโยชนซึ่งสวนใหญแลวความรูความเขาใจในเรื่องสี
นั้นเกิดจากประสบการณในการปฏิบัติ  ส่ิงสําคัญที่เปนประโยชนจากความรูนัน้  เราสามารถหาวธิ ี 
และประยุกตใชใหเหมาะกับมา  ในระดับทีสู่งขึ้น 
 
 2.  ระบบของสี 
 ศิริพงศ พยอมแยม(2537:70-71)ไดกลาวถึงเรื่องระบบของสีเอาไววา การที่มนุษย
สามารถมองเห็นสีตางๆ ไดเกิดจากการรับรูแสง  ซึ่งเปนพลงังานรูปหนึง่ที่แผรังสีในรูปสเปคตรัม  
แมเหล็กไฟฟา(Electromagnatic Spectrum)  โดยตาของเราสามารถมองเห็นแสงในชวงสั้นที่อยู
ระหวาง 390-700 นาโมเมตร แสงอัลตราไวโอเลต(UV)  เปนแสงที่มีคลื่นสั้น(ต่ํากวา 390นาโมเมตร)  
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มนุษยจึงสามารถมองเหน็ได สวนแสงอนิฟาเรตเปนแสงที่มีคลืน่ยาว(สูงกวา  700  นาโมเมตร)  
มนุษยไมอาจมองเหน็ไดเชนกนัในการมองเหน็สิ่งตางๆไดนั้นเนื่องจากวัตถนุัน้ๆ  ถูกคลื่นแสงสหีนึง่
และสะทอนสตีรงเขามออกมาใหตาของมนุษยเรามองเห็น  ตัวอยางเชน  มีวัตถทุี่เปนสีเขียว(ซึ่งเรา
เรียกวาคลอโรฟลดนัน้สามารถดูดซับชวงแสงสีแดงไดดีทีสุ่ด  และสะทอนแสงสีเขียวของสเปคตรัม
ออกมา(Purves and Orians 1983:187)    และในการทีม่นุษยเราสามารถมองเหน็ใบไมออกเปน 
สีเขียว  ไดนัน้จําเปนตองมีแสงสวางถาเราจากแสงสวางก็จะเหน็เปนสดีําเทานัน้  ในการสรางสรรค
เกี่ยวกับสีของมนุษยพบวา  มี 2 แนวทางในการใชสี  2  ระบบ  ไดแก 
 1. ระบบสีแสง  (Light  Color) 
 2. ระบบสีวัตถุธาตุ (Pigrment   Color) 
 เทียนชัย  ตัง้พรประเสริฐ(2542:33) ไดกลาวถงึเรื่องระบบสีเอาไววา  สีมีอยู  2  ชนิด  
คือ  สีที่เปนแสง  (Spectrum)   ไดแกสีที่เกิดจากการหักเหของแสง  กับสีที่เปนวัตถ(ุPigment)  
ไดแกสีที่มีอยูในธรรมชาต ิ เชน  พืช  สัตว  แรธาตุ  ฯลฯ 
 ทวีเดช  จิว๋บาง(2536:1-4)  ไดกลาวถึงเรื่องของสีไววา  สีสามารถออกเปน 2  
ประเภท  คือ  สีธรรมชาติ  และสีที่มนุษยสรางขึ้น 
 1. สีธรรมชาต ิ  เปนสีที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ  เชน   สีของแสงอาทิตย   สีของ
ดิน   สีของทองฟายามพระอาทิตยตก  สีของรุงกนิน้าํ  เหตุการณเหลานี้เกิดขึ้นและเปนไปโดย
ธรรมชาติ  ตลอดทั้งสีของใบไม ดอกไม  น้าํ 
 2. สีที่มนุษยสรางขึ้น  หรือไดสังเคราะหข้ึน  เชน  สีวทิยาศาสตร  จากการทดลอง
ทางแสงของมนุษย  เชน  ไฟฟา  หรือแสงพิเศษ  นาํมาผสมกนัโดยการแสงประสานกนั  นาํมาใช
ประโยชนในดาน  การละคร  การจัดเวที  ถายทําภาพยนตร  การแสดง   
 สีที่มนษุยสรางขึ้น  ยงัมีวัตถธุาตุที่จัดเปนวสัดุธาตุที่จัดเปน  วัสดุของส ี เชน  สีน้าํ   
สีน้ํามนั  สีชอลก  สีโปสเตอร  ฯลฯ  ส่ิงที่เราเรียกกนัโดยรวมวา  สีของชางเขียน  สามารถนําไปใช
สรางสรรคงานศิลปะทัว่ไปมีวิธีการขั้นตอนและนาํไปใชทางจิตรกรรมประติมากรรม สถาปตยกรรม  
และพาณิชยศลิป  ฯลฯ  จากการผสมส ี  ตั้งแต  2  สี  ข้ึนไป  กจ็ะทาํใหเกิดสทีี่แตกตางกนัออกไป
จากเดิมและในแตละสีจะทาํใหเกิดความรูสึกผานการสมัผัสโดยใชเปนสื่อ การที่เรามองเหน็สีของ
วัตถุตางๆนั้นเกี่ยวของกับดังนี ้
 1.  อัตราการสะทอนแสงของวัตถุมีมาก  หรือนอยตามลกัษณะความเรือนของผิว 
 2.  การมองวตัถุโดยแสงธรรมชาติหรือแสงประดิษฐที่มอีงคประกอบไมเทากัน 
 3.  ความเขมของการสองสวาง 
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 ในปจจุบนัมีการแบงแมสีตามความจรงิทีม่เีหตุผลและผลตอส่ิงนัน้แตละพวกจะมี
ความรูสึก  และการผสมที่แตกตางกนัเปนหลักสากลม ี3  ระบบดังนี ้

 
 1. แมสีแสงสวาง(Spectrum Primariest) แมสีแสงสวางหมายถึง สีที่เปนมูลฐานของ
รังสีโดยธรรมชาติของแสงสวางเกิดจากการคิดคนของนักวทิยาศาสตร นําเอาหลักการของสีจาก
แสงสวางมาคิดประดิษฐเปนแสงสีข้ึน มุงประโยชนใชสอยทั้งทางตรงและทางออม ทางตรงนั้นใช
เพื่อความเปนอยูในการดํารงชีวิต  สวนทางออมนํามาใชประดับตกแตงและงานโฆษณา  ไดแกสี
ของหลอดไฟฟา      สีจากหลอดสปอรไลท เปนตน การผสมสีทางแสงสวางมวีิธีการโดยการนําแสง
ตางๆมาผสมกับแสงในปจจุบัน การผสมสีทางแสงนัน้พฒันาเจริญกาวหนาขึ้นมากมีการนํา
เทคโนโลยีและอุปกรณตางๆเขามาชวยในการผสมสชีวยสรางสีสันความตระการตาความสนใจ 
 แมสีแสงสวางมี 3 สี คือ 
 1.  Vermillion  สีแสด หรือ  สีสม 
 2.  Emerald Green  สีเขียวมรกต หรือ  สีเขียว 
 3.  Violet  สีมวง 
ในการผสมสีของแมสีทางแสงมีดังนี ้
 สีแสด    + สีเขียว      =    สีเหลือง 
 สีมวง    + สีเขียว      =    สีน้ําเงนิ 
 สีสม    + สีมวง      =    สีแดง  
 
 2.  แมสีจิตวทิยา  (Psychological Colour) แมสีทางจติวิทยา เปนเรือ่งที่เกี่ยวกับการ
สัมผัสจากประสาทสมัผัสทีไ่ดจากสายตา คือการมองเหน็ประสาทสัมผัสที่ไดรับเกิดอารมณ 
ตื่นเตน เราใจ เกิดความสนใจอยางมีเหคุผล มีความประทับใจเกดิวิทยาการที่ไดรับอิทธิพลจาก
สายตา และความรูสึกทางประสาทสัมผัสจากสายตาขึน้ 
 สีทางจิตวทิยาที่แสดงความรูสึก มีประโยชนใชในการบาํบัดโรคทางประสาทเปนตน 
มีแมสีทางจิตวิทยา 4 สี คือ 
 1. สีแดง ( Red ) 
 2. สีเหลือง (Yellow) 
 3. สีเขียว (Green) 
 4. สีน้าํเงนิ ( Blue ) 
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 3. แมสีทางวัตถุธาตุ(Pigmentary Primaries) วัตถทุี่มีแสงในตัวหรือวัตถุที่เปน
คุณสมบัติในตัวมีอยู  3  สี  คือ  สีแดง  สีเหลือง  สีน้ําเงิน แมสีทางวตัถุธาตุหรือแมสีสามารถผสม
เปนแมสีตางๆ เปนบอเกิดของสีตางๆมากมาย มีประโยชนในงานจิตรกรรม การตกแตง โฆษณา  
 วงจรส ี (Colour WheeL) วงจรสหีมายถงึ วงจรสี 12 สี ที่เกิดจากการผสมสีที่เปน
คูๆของสีข้ันแรก 3 สี   ไดแก  สีแดง สีน้ําเงนิ และสีเหลือง ดังนี ้
 1. สีข้ันที่ 1(Primare Colours) มีอยู 3 สี ไดแก สีแดง สีเหลือง และสีน้าํเงนิ 

 2. สีข้ันที่ 2(Secondary Colours)  หมายถึงสีทีเ่กิดจากการผสมของสข้ัีนที่ 1  
ทีละคูดวยปรมิาณอยางละ 50  % จะไดสีที่เพิม่ข้ึน ดงันี้ คือ  
 สีแดง      +    สีเหลือง     =      สีสม 
 สีเหลือง   +    สีน้าํเงนิ     =     สีเขียว 
  สีน้ําเงิน   +    สีแดง        =      สีมวง 
 3. สีข้ันที3่(Tertiary Colours) หมายถึงสทีี่เกิดจากการนําสีข้ันที ่1 และขั้นที ่2  
ผสมดวยกนัทีล่ะคู  ดวยปริมาณอยางละ 50:50  % จะไดสีที่เพิ่มข้ึนอกี 6 สี ดังตอไปนี ้
 สีเหลือง   +    สีสม          =     สีเหลืองสม 
 สีสม        +    สีแดง        =      สีสมแดง 
 สีแดง      +    สีมวง         =      สีมวงแดง 
 สีมวง      +    สีน้ําเงิน     =      สีมวงน้ําเงนิ 
 สีน้ําเงิน   +    สีเขียว       =     สีน้ําเงนิเขียว 
 สีเขียว     +    สีเหลือง     =     สีเหลืองเขยีว   
 สีกลาง(Neutral Colours) ถานาํทกุสีมาผสมกันรวมกนัเขาเราจะไดสีเทา 
  
3.4 ความรูสึกทีไ่ดรับจากสี  
 สีที่อยูรอบตัวเราจะใหอารมณความรูสึกทีแ่ตกตางดังตอไปนี้ 
 สีแดง      ใหความรูสึก   เรารอน รุนแรง ราเริง อันตราย ความชัว่ราย นากลวั 
 สีเหลือง   ใหความรูสึก  อบอุน แจมใส ศรัทธา 
 สีฟา        ใหความรูสึก  ปลอดโปรง   แจมใส ปราดเปรือ่ง  
 สีมวง      ใหความรูสึก   เศรา หมนหมอง 
 สีดํา        ใหความรูสึก  ซมึ นากลวั กักขฬะ มีคุณคา มพีลัง  
 สีขาว       ใหความรูสึก บริสุทธิ์ ราเริง จืดชืด วางเปลา 
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 มนุษยรูจักใชสีมาตั้งแตโบราณนับเปนพนัปมาแลว ชาวจนีและชาวอินเดียนาํหินสีมา
บดหรือใชสีของยางไมสําหรบัยอมผา การที่เรามองเหน็สิ่งรอบตัวมีสีตางๆกนันัน้ก็เพราะวาสิง่นัน้มี
ตัวสีหรือสารสอียูดวย ตัวสทีีใ่ชกันอยูในปจจุบันเปนสารประกอบทางเคมีที่ไดจากธรรมชาติจากพืช 
สัตว จะเปนอินทรียสารหรืออนนิทรียสาร และตอมามีการสังเคราะหตัวสีข้ึนมากมายจากการ
สังเคราะหทางเคมีตัวสีตางๆเกิดขึ้นมากมาย 
 คุณลักษณะของสี สีเปนปจจัยพืน้ฐานที่สําคัญทีช่วยใหส่ิงตางๆ มคีวามสวยงามเกิด
สุนทรียภาพแกผูที่พบเหน็ เกิดความพึงพอใจตอสีตางๆ ของบุคคลอาจไมเหมือนกนั  ดังนัน้ในการ 
ผสมสีเพื่อใหไดสีตามความตองการ จงึจาํเปนที่ตองศึกษาคุณลักษณะของสีดังตอไปนี ้
 1. สีตางๆ ไดแก สีแดง สีเหลอืง สีเขียว เปนตน ลวนเปนสีที่มีคุณลักษณะที่รับรูไดจาก 
สายตา โดยกาํหนดผลการรบัรูเปนชื่อสีดังกลาวซึง่ไมคํานึงถงึคุณลักษณะอื่นๆ 
 2. คาน้าํหนักของสี หรือคาของสี   หมายถึงคุณลักษณะที่แสดงความสวางหรือทบึของสี
สีทึบจะมีคาน้าํหนักของสมีากกวาสีสวาง และสีทุกสีจะมีคาน้าํหนักสทีี่แตกตางกนัโดยการที่
กําหนดชวงของน้าํหนักสีระหวางความสวางที่สุดไปยังทีท่ึบที่สุด น้าํหนักของสทีี่เรียงไปตามลําดับ
ออนแก  สีออนที่สุดคือสีเหลืองซึ่งมนี้าํหนักนอยที่สุดและเปนสทีี่สวางที่สุด    สวนสีมวงเปนสทีี่แก 
ที่สุดมีน้าํหนักของสีมากที่สุด   นอกจากนีสี้เดียวกนัเมื่อนํามาผสมกบัสีขาวทาํใหไดสีที่มีน้าํหนกั 
สีทีแตกตางกนั 
 3. ความอิ่มตัวของสี หมายถึงความบริสุทธิ์ของส ี สีปฐมภูมิที่ไมมีสีอ่ืนผสมอยูเลย  เปน
สีที่มีความอิ่มตัวสูงที่สุด  ความอิ่มตัวมากจะมีความเขมของสีมาก สีจะสดใส สวนสีที่มี   ความ
อ่ิมตัวนอยจะมีความเขมของสีทีน่อย สีจะจาง และสีที่มีความอิ่มตัวมากจะโนมนาวใหมกีาร
เปลี่ยนแปลงทางอารมณของผูทีพ่บเหน็ไดมาก 
 4. การผสมตัวของสี หมายถึงการนาํเอาสีที่แตกตางกันมาผสมกนัจะไดสีที่แตกตางไป
จากเดิม   โดยอาศัยทฤษฎีทีว่านัยตเรามีเซลลรับแสงที่ถกูกระตุนจากแสงสีทัง้สามสคีือ     สีเขียว  
สีแดง สีน้าํเงนิ  นยัตตาเรามองเห็นแสงสีเปนสีขาวเมื่อทั้งสามสีมาผสมกนัดวยปริมาณที่เทากนั 
ถาไมมีแสงสวางแสงสีใดมาเขานัยนตา เซลลรับแสงจะไมถูกกระตุน ผลที่เกิดคือเราเหน็เปนสีดาํ
หรือมืด เชน เมื่อลําแสงขาวกระทบตัวเหลือง แสงสีเขียวและแสงสีแดงสะทอนออกมา สวนแสงสี
น้ําเงินจะถูกดดูกลืนไว ตัวสแีดง มวง เหลอืง และน้ําเงนิเขียว เราเรียกวาสีปฐมภูม ิซึ่งเราสามารถ
นําตัวสเีหลานีม้าผสมกนัเปนสีตางๆหลายสี แตถาเรานาํตัวสีปฐมภูมทัง้สามสีมาผสมกนัดวย
ความเขมขนพอเหมาะจะไดตัวสีผสมเปนสีดํา ตัวสีคูใดที่นํามาผสมแลวไดสีดํานัน้เราเรียกตัวสคีู
นั้นวา ตัวสีเตม็ของกันและกัน 
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 5. การใชสี เรารูจักใชสีมาตั้งแตสมัยโบราณซึ่งปรากฏหลักฐานทีน่ําสีมาใชสีตกแตง
เสื้อผา เครื่องประดับ การทําใหเกิดลวดลายโดยการยอมการเขียนโดยใชสีที่ไดจากพืชและสัตว 
ตอมาคนพบวธิีสังเคราะหสี ทาํใหผลิตสีไดปริมาณละมากและไดหลายส ี ทาํใหมกีารใชสีได
กวางขวาง เชน ใชผสมอาหาร ยอมเสื้อผา เครื่องนุงหม หาที่อยูอาศัย เครื่องใชเครื่องมือตางๆ 
เครื่องสําอาง ใชในการพิมพ แหลงที่มาของสีที่มาจากธรรมชาติถือวาปลอดภัยที่สุดในการบริโภค 
 สีธรรมชาติ เปนสีที่ไดจากพชืและสัตว ตลอดจนแรธาตตุางๆ ซึ่งมีอยูตามธรรมชาต ิตาม
แหลงที่มาของสี ดังนัน้ในการนาํสีมาใชงานจึงตองมีกรรมวิธีการสกดัสารสี ใหแยกตัวทาํลาย
ตางกนัจะสามารถสกัดสารสไีดออกมาไดไมเทากัน 
 
 ตัวอยางสีธรรมชาติและการใชประโยชน 
 

แหลงส ี สีที่ได วิธีสกัด ประโยชน 
ขมิ้น 

ใบเสนียด 
ดอกโสน 
รากตนยอ 

เหลือง 
เหลือง 
เหลือง 
เหลือง 

บด,ตํา 
สกัดดวยน้าํรอน 
ใชโดยตรง 

สกัดดวยน้าํรอน 

ผสมอาหาร 
สียอมผา 
ผสมอาหาร 
สียอมผา 

ใบเตย 
ใบยานาง 

เขียว 
เขียว 

บด,ตํา 
โขลก,ละลายน้ําเย็น 

ผสมอาหาร 
ผสมอาหาร 

ดอกอัญชัน 
เมล็ดถั่วดํา 

มวง 
ดํา 

บด,ละลายน้าํเย็น 
ตมกับน้าํ 

ผสมอาหาร 
ผสมอาหาร 

ดอกกรรณิการ 
กระเจี้ยบแดง 
แกนตนฝาง 
มูลคร่ัง 

แสด 
แสด 
แสด 
แสด 

สกัดดวยน้าํรอน 
สกัดดวยน้าํรอน 
สกัดดวยน้าํรอน 
ใชโดยตรง 

ผสมอาหาร 
ผสมอาหาร 
น้ํายาอุทยั 
ผสมอาหาร 

  
 พืชเปนแหลงสีจากธรรมชาติที่สําคัญ เราสามารถเลือกสกัดสีจากสวนตางๆของพืช เชน
ราก ลําตน ใบ ดอก และเมล็ด การสกัดสีจากพชื บางครั้งตองใชความรอนชวยสกัดขึ้นอยูกับชนิด
ของพืชที่เปนแหลงที่มาของสีนั้น ๆ   
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4.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 
4.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของภายในประเทศ 

 ธนิต ดีคําและสุขสันต โรจนโกศล(2540) ไดสรางบทเรียนสําเร็จคอมพวิเตอร เร่ืองสรีระ
ที่มีผลตอพฤติกรรมมนุษย โดยใชโปรแกรม Aurthoware Professionnal Version 3.5 เมื่อสราง
เสร็จไดนาํไปใหผูเชีย่วชาญทางดานบทเรยีนคอมพวิเตอร ประเมนิคุณภาพปรากฎวาอยูในเกณฑดี 
หลังจากนั้นไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําเร็จรูปไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ผลที่ไดจาก
การทดลองเมือ่ทดสอบนัยสาํคัญ(T-Test)  ปรากฎวาคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและ
หลงัเรยีนมีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคญัที่ระดบั0.01   แสดงวาบทเรียนสาํเรจ็รูปคอมพวิเตอรที่
สรางขึ้นนัน้สามารถชวยใหผูที่เรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ดีข้ึน 

 วรากร หงษโต(2543:บทคัดยอ) ไดวิจัยเกีย่วกับการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมา
ใชกับรายวชิาศิลปะกับชีวิต3 เร่ืองการออกแบบผลการวิจยัพบวาผลการเรียนของนักเรียนมี
ประสิทธิภาพ81.25/83.33 ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากการวิจยัมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู
กวาที่สอนดวยการสอนปกติอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ.05 และความคิดเห็นตอบทเรียน
ชวยสอน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหทั้งความรู ตื่นเตน สนกุสนาน กระตุน ความสนใจ 
ที่ตอบสนองไดทันที และมคีวามตองการใหมีการพัฒนาในรายวิชาอืน่ 
 
 วรวิทย นิเทศนศิลป(2543)    ไดทําวิจยัเรื่อง  การพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาอเิล็กทรอนกิสเบือ้งตน    สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี   
ชั้นปที ่1  สาขาอิเล็กทรอนิกส    วทิยาลัยเทคนิคราชบุรี  ปการศึกษา 2543 จํานวน 60  คน  พบวา 
 1.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพ  E-CAI  ในระดับดี(รอยละ90.26)   
 2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนสงูกวาของนักเรียนที่เรียนปกติ 
ดวยการสอนปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. นกัศึกษามีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับดีมาก 

 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของพอสรุปไดวา 
 1.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรยีนแตกตางกนั 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพ  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 3.  นักเรียนมีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับดีมาก 
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 สายทพิย ชลธาร(2530:บทคัดยอ) ไดวิจัยปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําใน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียน วิชาภาษาองักฤษทีม่ีตอผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนภาษาอังกฤษของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6 กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ ป.6 จํานวน 
135 คน โดยใชเทคนิคการชี้นําจากคอมพิวเตอรชวยสอนในสวนที่เปนสาระสาํคัญแบบขีดเสนใต  
แบบตัวกระพริบและแบบการกลับสีพืน้และตัวอักษร  พบวามีปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นาํ
จากคอมพิวเตอรชวยสอนกบัระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียน  วชิาภาษาอังกฤษที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมปที่ 6 อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05  
และเทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยางมีนัยสาํคัญที่
ระดับ 0.05  
 
4.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของจากตางประเทศ 
 
 คลีเมนท(Clement 1981:28)  ไดทําการสํารวจงานวิจยัที่เกีย่วกับทศันคติของผูเรียนตอ
คอมพิวเตอรชวยสอน  พบวาผูที่เรียนโดยทั่วไปมทีัศนคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีสาเหตุ
มาจาก 

 1.  ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราความกาวหนาไดดวยตนเอง 
 2.  เมื่อผูเรียนทําผิดก็จะไมรูสึกกระดากอายเพราะไมมีใครชอบ 
 3.  ไดรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
 4.  มีความรูสึกวาเรยีนไดดีกวาวิธีธรรมดา 

 ฮอรนตัน(Houston1986:3650) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการสอนโดยการใชโปรแกรม
สไลดเทปและการใชคอมพวิเตอรชวยสอน  เพื่อสอนนักเรียนพยาบาล เร่ืองกระดูกโดยใหกลุม
ทดลองเรียนดวยคอมพวิเตอรและกลุมควบคุมเรียนดวยสไลดเทป และทําการทดสอบทันทหีลังจบ
บทเรียน  และทดสอบซ้ําอกีครั้ง  หลงัจาก 6 สัปดาหผานไปแลวโดยใชโปรแกรมทดสอบแบบเดิม  
ผลปรากฎวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทดสอบครั้งแรกระหวาง 2 กลุม พบวา กลุมที่เรียนโดย
การใชคอมพวิเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชโปรแกรมสไลดเทป 
อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ.01 สวนผลสมัฤทธิท์างการเรียนทีท่ดสอบครั้งที่ 2 ไมไดแสดงความ
แตกตางอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
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 ลิว  (Liu 1975:1411-1412-A)ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อ
สอนวิชาความรูเบื้องตน  โดยกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนที่ลงทะเบียนวิชาฟสิกส พบวาคอมพวิเตอร
ชวยสอนสามารถแกปญหาและทบทวนของตัวบทเรียนไดดี ชวยทาํใหสรางความสาํเร็จดวยตนเอง
คะแนนแบบเฉลี่ยนของกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
 
 พาเพิรต (Papert 1970 ) จากสถาบนัเทคโนโลยีแหงแมสซูเซต (MIT) ไดพัฒนา
โปรแกรมชื่อ โลโก ( Logo) ข้ึนมาและนํามาใชในการสอนการเขียนโปรแกรมคณิตศาสตร และ
นํามาใชกับผูเรียนวัยเด็ก เพื่อใหเด็กมีการพฒันาความคิดสรางสรรค และใชขอไดเปรียบของ
โปรแกรมคอมพิวเตอรทมีีตอส่ืออ่ืนๆในการนําเสนอ 
 
 จากงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศจะเหน็ไดวา คอมพวิเตอรชวยสอนสามารถ
ชวยใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูของผูเรียนสูงขึน้  และยังชวยใหความคงคนในการจําของผูเรียนดี
ข้ึนอีกดวย  เนื่องจากคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหนือกวาสื่อประเภทอื่น  ทัง้ในเรือ่ง
ของการสนองตอความแตกตางระหวางบคุคล  เปนสื่อที่นาสนใจ  และรูปแบบการนําเสนอที่ดลใจ
ผูที่เรียน จงึทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความสนใจจากนักวจิัยและนกัการศึกษาทัง้
ในประเทศและตางประเทศในการที่จะศึกษา และนาํเอาคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยกุตใชใน
การเรียนการสอนเพื่อใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและคุณภาพมากขึ้น      ผูวิจัยซึง่อยูใน
วงการศึกษาทางดานศิลปะจึงเหน็คุณคา และตองการนาํคุณสมบัติตางๆของคอมพิวเตอรซึง่มี
มากมาย เชน มีสีใหเลือกใชที่ไมตองกลวัหมดเปลือง  มาใชในการสรางสื่อเพื่อพัฒนาการเรียนการ
สอน โดยประยุกตใชกับกลุมสาระศิลปะกับวิชาคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสอน และเปนสื่อที่ชวยซอมเสริม
ตามความตองการของผูที่เรียนเปนสําคัญ  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทที่ 3 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนีเ้ร่ืองการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน      ของกลุมสาระ 
การเรียนรูวิชาศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
นครปฐม เขต1 เปนการวิจยัและพัฒนา(Research and Development)  เพื่อนําไปเพื่อชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรู  และสามารถนําความรูไปใชการเรียนศิลปะ และประยุกตใชในชีวิตประจําวันได  
โดยมีข้ันตอนในการดําเนนิการวิจัยดงันี ้
 
ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่4  ภาคเรียนที่1   ปการศึกษา 2548     ของ 
โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบาํรุง) สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษานครปฐม เขต1    จาํนวนนักเรียน 50 คน  
ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที4่    ภาคเรียนที1่ ปการศึกษา 2548  
โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)      สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษานครปฐม เขต1 จํานวน 20 คน 
โดยการสุมตัวอยางอยางงาย(Simple Random Sampling)     ดวยวธิีการจับฉลาก 
 
 
                                                                       
 
 
 
 
        สุมตัวอยางอยางงาย ดวยการจับฉลาก 
 
 
          กลุมตัวอยางจาํนวนนักเรียน 20 คน 
  
 
แผนภาพที่ 2 ข้ันตอนในการสุมตัวอยางในการวิจยั 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 จํานวน 50 คน 
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แบบแผนในการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยและพัฒนา (Research And Development) โดยใช 
แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design ดังนี ้
 

ทดสอบกอนเรยีน ทดลอง สอบหลัง 
T1 X T2 

เมื่อ  
 T1 คือ การทดสอบกอนเรียน 
 T2 คือ การทดสอบหลังเรียน 
 X คือ การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเครื่องมือเก็บขอมลู 
 
 

 1. การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
 การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชในการสอบถามความคิดเห็นจาก
ผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 ดาน คือดานเนื้อหาของวิชาศิลปศึกษาและดานการออกแบบการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อกาํหนดขอบเขตเนื้อหาเรื่องของทฤษฎีสี กจิกรรม    การประเมินผลการ
วัดผลการเรียน และการออกแบบ    มีข้ันตอนดังนี ้
 1.1   ศึกษาจากเอกสาร  และตําราทีเ่กี่ยวของกับการสรางแบบสัมภาษณแบบ 
มีโครงสราง 
    1.2   วิเคราะหโครงสรางรูปแบบสาระสําคัญทั้ง 2 ดาน  คือดานเนื้อหาของกลุม
สาระการเรียนรูวิชาศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีสีและดานการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยกําหนดขอบเขตเนื้อหาวิชา จุดประสงค กิจกรรมการวัดประเมนิผล   ข้ันตอนการสรางบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน สรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามความคิดเห็น  
     1.3  นําไปใหอาจารยที่ปรึกษา    และผูเชี่ยวชาญดานการสรางแบบสัมภาษณ
แบบมีโครงสราง จาํนวน 3 ทานเปนผูตรวจสอบความถกูตองเหมาะสมของสํานวนภาษา    และใช
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 
 1.4    สรางแบบสัมภาษณ 
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    1.5  นําแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางที่แกไขแลวเรียบรอยแลว    สัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญดานศิลปะและดานคอมพิวเตอรชวยสอนดานละ 3 ทานโดยใชการสัมภาษณ  
 1.6  วิเคราะหหาขอมูลเพื่อหาขอสรุป    ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญที่เกีย่วของ
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะสรางขึ้นโดยใชคาเฉลี่ย(Average) จากขั้นตอนการสราง
แบบสัมภาษณสามารถสรปุเปนแผนภาพไดดังนี้  
 
 
                  ศึกษาจากเอกสารและตําราที่เกี่ยวของวิธกีารสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
        
 
                               
                             วิเคราะหโครงสรางรูปแบบสาระสําคญัดานเนื้อหาของทฤษฎีสี 
                             และดานการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 
           
                   อาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง  
         ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของสํานวนภาษาและความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 
 
 
       สรางแบบสัมภาษณ 
 
 
        สัมภาษณผูเชีย่วชาญดานศลิปะและดานคอมพิวเตอรชวยสอนดานละ 3 ทาน 
 
 
  วิเคราะหขอมลูเพื่อหาขอสรุปและความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
 
.. 
........แผนภาพที่ 3  ข้ันตอนในการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
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 2.  การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 สําหรับการวิจยัครั้งนี ้  ผูวิจยัไดสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน   เรื่องทฤษฎีสี ของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 โดยวางแผนและกาํหนดขั้นตอนในการพัฒนาและหาประสทิธิภาพ
บทเรียนดงันี ้

 2.1 วิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณผูเชีย่วชาญประกอบดวย ดานศิลปะ ดาน
เนื้อหา ดานคอมพิวเตอรชวยสอน นําผลการวิเคราะหขอมูลจากการสมัภาษณผูเชี่ยวชาญมาวาง
แผนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กาํหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
กําหนดเนื้อหารูปแบบของบทเรียนและเกณฑในการทดสอบ  

  2.2  จัดทาํ Story Board  ของแตละหนวยการเรียนรูรวมถึงรายละเอยีดที่ชัดเจน     
 2.3  ใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร   และผูเชีย่วชาญดาน 
การสอนวิชาศลิปศึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และความถูกตองในการออกแบบดานเนื้อหา 
  2.4  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน     
 2.5  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และผูเชี่ยวชาญดานการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ
ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตองในการออกแบบโปรแกรมและดานเนื้อหา   

2.6 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรกับนักเรียนแบบเดี่ยว แบบกลุม 
และภาคสนามตามเกณฑ 80/80   
 80 ตัวแรกหมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหวาง
ของการเรียน   
 80  ตัวหลัง  หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน  การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี ้
 2.6.1   ข้ันทดลองเดี่ยว(One-to-one Tryout) ทดลองกับนักเรียนจํานวน 3  คน      
โดยเลือกนกัเรยีนที่มีผลการเรียนสูง กลาง และต่ํา ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ ทีก่ําลัง
ศึกษาในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
นครปฐม เขต1 ที่ไมใชนกัเรียนกลุมตัวอยาง   ข้ันนี้มีจุดประสงคเพื่อการปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน   ใหมคีวามเหมาะสมกอนทีจ่ะนาํไปทดลองใชภาคสนามทาํแบบทดสอบวัดความรู
เร่ีองทฤษฎีสี      จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการการสอบหลังบทเรยีนทุกบทเรียนกับคะแนนการ
สอบหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน   มาทาํการคํานวณหาประสทิธิภาพของบทเรียน
ตามเกณฑ  80/80   
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 2.6.2  ข้ันทดลองแบบกลุม(Small  Group Tryout)  ทดลองกับนกัเรยีน  
จํานวน  9  คน  โดยเลือกนกัเรียนที่มีผลการเรียนสงู กลาง และต่ําจาํนวนเทาๆกนั   เปนนกัเรียนที่
กําลังศกึษาอยูชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฏรบํารุง) สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษานครปฐม เขต1โดยทดลองเรยีนเปนรายบุคคล หลงัการเรียนใหนักเรียนทาํแบบทดสอบ
วัดความรูดานทฤษฎีสี นําคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลังหนวยการเรียน กบัแบบทดสอบ
หลังเรียนมาคาํนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ตามเกณฑ  80 / 80     
 2.6.3    ข้ันทดลองภาคสนาม(Field Tryout)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
ซึ่งไดรับการปรับปรุงแลว ไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  20  คน   โดยการเลือกแบบสุม  
ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูวชิาศิลปะ และกําลังศกึษาอยูชั้นประถมศกึษาปที่ 4    ของทางโรงเรียน
วัดตากอง(รัฐราษฎรบาํรุง)   สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษานครปฐม เขต1    ที่ไมใชของกลุมตัวอยาง
เดิมหลงัการเรยีนใหนกัเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นาํคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรยีน และคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดในบทเรยีนกับแบบทดสอบหลังเรียน
ทุกบทเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
..... 
.... 
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 หาประสิทธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑ   80 / 80 
- ทดลองรายบุคคล(One– to-one tryout) จํานวน 3 คน 

ปรับปรุง 
 
 

ไมผาน ไมผาน 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
                             -    ทดลองแบบกลุมยอย(Small group tryout) จํานวน 10 คน 

ปรับปรุงแกไขใหไดตามเกณฑ 
 
                              นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 
 
แผนภาพที่ 4  สรุปข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 3 คน 

ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
กลุมสาราการเรียนรูวิชาศิลปะ 3 คน 

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 3 คน 

เขียนโปรแกรมใหครอบคลุมเนื้อหา 
ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

นําความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญทั้งสองดานมาเปนแนวในการสราง CAI 
ศึกษาการใชโปรแกรม และกําหนดรูปแบบของโปรแกรม 

เขียนStory Boardใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบโครงราง 

กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน กําหนดเนื้อหา รูปแบบ และนําไปขอคําปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 

นําผลการสรางจากแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 

ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ 3 คน 

     ผาน 
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 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        
      การสรางแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนและหลังเรียน เพื่อใชในการทดสอบ
กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ เร่ืองทฤษฏีสี จํานวน 1 ฉบับ  โดยดาํเนินการสรางตามขั้นตอนดงันี ้
 3.1 ศึกษาจากแนวทางจากการสรางแบบทดสอบจากหนังสือเทคนิคการสราง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีด่ีจากหนงัสือการวิจยัเบื้องตนของ บุญชม ศรีสะอาด
(2538 155-179)   และเอกสารที่เกีย่วของ 
 3.2      ศึกษาจุดประสงคจากหลักสูตร  จดุประสงคการเรียนศึกษาเนือ้หาที่ใชใน
การสรางบทเรยีนจากนั้นสรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย4 ตัวเลือก ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด
ได  0  คะแนน จํานวน 40 ขอ    
  3.3    นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนกัเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง  แตมีลักษณะ
และสภาพแวดลอมคลายคลึงกับกลุมตัวอยาง และเปนนักเรียนทีก่ําลงัศกึษาในระดับชัน้ประถมศึกษา
ปที4่  ปการศึกษา 2548  ที่เรียนเรือ่งทฤษฎีสีมาแลวของโรงเรยีนวัดตากอง (รัฐราษฎรบํารุง) 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐมเขต1 จํานวน 20 คน และหาคาความเชื่อมั่นแบบสอบถาม  
  3.4     นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย(p)  และคาอํานาจจาํแนก
(r)  ของแบบทดสอบรายขอ แลวเลือกขอสอบที่มีความยากงาย(p)ระหวาง.20-.80 และมีอํานาจ
จําแนก(r)  ตั้งแต .20 ข้ึนไป  
 3.5   เลือกขอสอบตามเกณฑที่กําหนดมาจํานวนประมาณ 20 ขอ นําไปใชจริงตอไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 5  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ 

ศึกษาจุดประสงคของหลกัสูตร  กลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ 

นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนเพือ่หาคุณภาพของแบบทดสอบ 

วิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก(r)  ของแบบทดสอบ 

หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 
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 4. การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจ 
  การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน    เพื่อใชในการสอบถามนักเรียน 
จํานวน 1 ฉบับ  โดยดาํเนนิการสรางตามขั้นตอนดังนี ้
 4.1 ศึกษาเอกสารและตาํราตางๆทีเ่กีย่วของกบัเทคนิคและวิธกีารสรางแบบสอบถาม
ความพงึพอใจ 

 4.2   สรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียน    ทีม่ีตอบทเรยีนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนนาํแบบสอบถามความพงึพอใจทีส่รางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถกูตอง 
 4.3 ปรับปรุงและแกไขแบบสอบถามความพงึพอใจตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ
และใหเชีย่วชาญตรวจสอบอกีครั้ง เพื่อนําไปใชกับกลุมทดลอง จาํนวน 20 คน  ซึง่แบบสอบถามมี
ลักษณะเปนเปนหัวขอทีเ่กีย่วกบัเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวชิาศลิปะจํานวน 10 ขอ    มกีารประเมนิ  
5  ระดับ และนําผลที่ไดมาหาประสทิธิภาพตอไป 
 
ตารางที่ 1 แสดงเกณฑเฉล่ียของระดับความพงึพอใจ 
 
 

การใหคะแนน 
 
 

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 นอย 

1 1.00 - 1.49 นอยมาก 
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 แผนภาพที ่6  ข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 1.  กลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบกอนการทดลอง (Pretest)   เพื่อวดัความรูพืน้ฐานใน
วิชาศิลปศึกษา เร่ืองทฤษฎีสี   
 2.  ทําการทดลอง   ผูวิจยัอธิบายจุดมุงหมายของการเรยีนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนเรื่องทฤษฏีสี และวิธีการใชเครื่องคอมพวิเตอรใหกลุมตัวอยางฟง จากนั้นเริ่มทดลองโดย
ใชเวลาทดลองเรียนครั้งละ 2 ชั่วโมงตอสัปดาหเปนเวลา 4 สัปดาห        โดยในแตละสัปดาหจะมี 
การสอบกอนและหลังเรียนทุกครั้ง บนัทกึผลการสอนในแบบบนัทึกผลการทดสอบระหวางเรียน 
บันทกึผลการสอบในแบบบันทกึผลการทดสอบระหวางเรียน 
    3.   หลังจากเสร็จส้ินการทดลอง      จึงนาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
นักเรียนทีเ่รียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางหลงัเรียน(Post-test) 
 4.    นําแบบสอบถามความพึงพอใจ สอบถามกบันกัเรียนกลุมตัวอยาง จาํนวน 20 คน 
 เพื่อวัดความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิเคราะหลักษณะของความพึงพอใจ 

เขียนแบบสอบถามฉบับราง 

กําหนดรูปแบบสอบถามเปนแบบประเมนิคา 

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 

นําแบบสอบถามใหผูเชีย่วชาญตรวจความตรงเชิงโครงสรางและเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญ

    ปรับปรุง
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 1. วิเคราะหขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง โดยใชคารอยละΧ  และ S.D. 
 2. วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80 / 80   
โดยใชสูตร  E1 / E2  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑติ 2528 : 295) 

 1001 Χ=

∑

A
n

x

E  

 1002 Χ=

∑

B
n
F

E  
 เมื่อ  E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดทําบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เมื่อ  E2 คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 เมื่อ A คือคะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 เมื่อ B คือคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 เมื่อ  n คือจํานวนผูเรียน 
 เมื่อ ∑ x คือคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
 เมื่อ∑F คือคะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 3. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทีเ่รียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอนเรียน และหลังเรียน  กับนกัเรียนที่เรียนทฤษฎีสีแลวโดย 
ใชสถิติคาทีแบบคู(Paired Samples t-test)  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS  for  Windows 
 4. หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   โดยหาระดับความยากงาย(P)(บุญเรียง ขจรศิลป 2533 :116-117)  

 
Lu

uu

NN
RR

+
+

=Ρ  

 P  = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ 
 RU= จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมสูง 
 RL= จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมตํ่า 
 NU= จํานวนคนทัง้หมดในกลุมสูงNL= จํานวนคนทั้งหมดในกลุมตํ่า 
และหาคาอาํนาจจาํแนกคํานวณจากสูตร   ของบุญเรยีง ขจรศิลป(2533 :116-117 ) 

 
n

RR
R Lu −=  

 R  = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ 
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 RU = จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมสูง 
 RL = จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมตํ่า 
 N  = จํานวนคนทัง้หมด 
และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder - Richardson  

 ⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
−

−
=− ∑

21
1

20
S

pq
K

KrRK  

 r  = ดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบ 
 k = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
 p = สัดสวนของคนที่ตอบถกู 
 q = 1-p 
 S2= ความแปรปรวนของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ 
อนึ่งการวิเคราะหคาสถิติดังกลาวขางตนจะใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS For Windows 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษานครปฐม เขต1 ซึ่งผูวิจยัขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากงานวิจยั  
โดยแบงเปน 4  ตอน ดังนี ้
 ตอนที่ 1  แนวคิดของผูเชีย่วชาญเกี่ยวกบัเนื้อหา และการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
  ตอนที ่ 2  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ  
เร่ืองทฤษฎีสี ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่ โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)  
  ตอนที่ 3   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       จากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4   โรงเรียนวดัตากอง(รัฐราษฎรบํารุง)   
 ตอนที่ 4    ความพงึพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี 
 
ตอนที่1 แนวคิดของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกบัเนื้อหาและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร- 
ชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูศลิปะ เรื่องทฤษฎีสี  
 
 โดยสรุปประเดน็ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญ
ทั้ง 2 ดาน  
 ดานเนื้อหา สรุปไดดังนี้ ผูเรียนควรทราบ หลักการหลักการผสมสีของสีข้ันที่1 สีข้ันที ่2  
สีข้ันที่ 3  อิทธิพลของสี การใชสีในชีวิตประจําวนั การนําเสนอความรูใหผูเรียนไดเรียนรูดวยวิธีที่
งายสามารถนาํไปประยุกตใชในชีวิตประจาํวนั การประเมินผลการเรียนรู ใหมกีารทดสอบความรู 
ความเขาใจ โดยแบบทดสอบตามความเหมาะสม ตามวยัและความสามารถของผูเรียน 
 ดานพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสรปุไดดังนี้ รูปแบบของบทเรียนมี
การเสนอเนื้อหาจากงายไปยากตามลําดบัของขั้นตอน การออกแบบขอความตามแบบมาตรฐาน 
ชัดเจน ดานภาพ กราฟกและเสียงสมัพันธกับเนื้อหา  มกีารใชเสียงบรรยายและเสียงดนตรี
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ประกอบ การใชคําถามทีส้ั่นกระชับ ไดใจความ มีการออกแบบหนาจอใหนาสนใจสวยงาม
เหมาะสมกับจติวิทยาการเรียนรู   
 
ตอนที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูศลิปะ 
เรื่องทฤษฎีส ี 
  
 ตามเกณฑ 80/80โดยจากการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน    เร่ืองทฤษฎีสี  มรีายละเอียดดงันี ้
 
ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 

รายการ จํานวนนกัเรียน คาเฉลี่ย รอยละ เกณฑ
ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบ
ระหวางเรียน 20 6.55 81.88 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 20 8.40 84.00 

80/80 

 
  จากตารางที่  2     ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี   ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที4่     โรงเรียนวัดตากอง 
(รัฐราษฎรบํารุง)  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต1พบวาประสิทธิภาพของกระบวนการ
เรียนรูดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึ่งไดจากคะแนนทดสอบระหวางเรียน มีคะแนนเฉลี่ย
รอยละ เทากบั 81.88 และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผูเรียน ซึ่งไดจากคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง
ทั้งหมด   มีคาเฉลี่ยรอยละเทากับ 84.00  แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี E1 / E2  มีคาเทากับ81.88/84.00   ซึ่งสงูกวาเกณฑที่ตั้งไว 
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ตอนที่ 3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน  จากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีส ี 
 
ตารางที ่3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
 

รายการ คาเฉลี่ย 
(Χ ) 

สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) t 

กอนเรียน 6.55 1.23 

หลังเรียน 8.40 1.23 
11.103* 

*มีนัยสาํคัญทางสติถทิี่ระดับ 0.05 

 จากตารางที่ 3   พบวาคะแนนผลสมัฤทธิก์อนเรียน ของนักเรียนมีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากบั
6.55 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน มีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากับ 8.40 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 
(S.D.)   เทากับ 1.23 สวนคาสถิติ t  มีคาเทากับ –11.103 ซึ่งแสดงใหเห็นวาหลังจากเรียนรูดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนมีผลสัมฤทธิสู์งกวากอนเรยีนรูดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตอนที่ 4  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระ-               
การเรยีนรูศลิปะ เรื่องทฤษฎสี ี

 
 

ขอ รายการ Χ  S.D. แปลผล ลําดับ 
1 การนาํเสนอบทเรียนมีความนาสนใจในระดับ 4.40 0.82 มาก 3 

2 
การออกแบบบทเรียนดานสแีละขนาดตัวอักษรมี
ความสวยงามเหมาะสมระดบัใด 4.60 0.68 มากที่สุด 1 

3 การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม 3.90 1.02 มาก 10 

4 การนาํเสนอเนื้อหาในบทเรยีนชัดเจนและตรงตาม
จุดประสงค 4.20 0.89 มาก 6 

ตารางที่ 4    ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางที่ 4 (ตอ) 
 

ขอ รายการ   Χ  
 

S.D. แปลผล ลําดับ 

5 การเรียนดวยบทเรียนCAIนีช้วยใหนักเรียนไดมีการ
เรียนรูดวยตนเอง 4.15 0.81 มาก 8 

6 ความยากงายในการศึกษาตวับทเรียนมีความ
เหมาะสม 4.10 0.85 มาก 9 

7 นักเรียนพอใจเมื่อมีการเฉลยคําตอบในบท เรียน 4.20 0.70 มาก 6 
8 บทเรียนไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา 4.35 0.75 มาก 4 
9 นักเรียนไดความรูจากบทเรยีนระดับใด 4.35 0.75 มาก 4 

10 ในภาพรวมนกัเรียนพอใจตอตัวบทเรียนนีใ้นระดับใด 4.45 0.76 มาก 2 
รวม 4.12 0.74 มาก  

  
 จากตารางที่ 4  พบวานักเรียนมีความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุม
สาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ในภาพรวมอยูในระดับมากโดยมีคาเฉลี่ย (Χ )เทากับ  4.12 
และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.74 และขอกระทงที่นกัเรียนมีความพงึพอใจ 3 
ลําดับแรก คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทาํใหนกัเรียนมปีระสบการณและมทีักษะในการใช
คอมพิวเตอรมากขึ้น  สามารถเรียนไดตามความตองการของนักเรียน และเปนการเรียนดวยตนเอง
โดยเนน     ผูเรียนเปนสําคญั  โดยมีคาเฉลี่ย  (Χ ) เทากบั  4.60,4.45 และ 4.40 ตามลําดับ และมี
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ0.68, 0.76 และ 0.82 ตามลําดับ  
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บทที่ 5 

 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครัง้นีเ้ปนการวิจยัเพือ่สรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน         กลุมสาระ- 
การเรียนรูศิลปะ  เรื่องทฤษฎีสี ของนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 สังกัดสํานกังานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
นครปฐม เขต1    เปนการวิจยัและพฒันา (Research and Development)  เพื่อนาํไปเพือ่ชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและสามารถนาํความรูไปใชการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวชิาศิลปะ โดยมีวตัถุประสงคการ
วิจัยเพือ่ 
 1. ศึกษาแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี 
 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4  และหาประสทิธภิาพตามเกณฑ  80/80 
  3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปท4ี ระหวาง
กอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองทฤษฎีสี   
 4.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี 
 
ตัวแปรที่ศกึษา   

ตัวแปรอิสระ ไดแก     การเรยีนโดยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของนักเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที ่4   กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
 2.  ตัวแปรตาม  ไดแก 
 2.1   ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที ่4 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี                
 2.2    ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรู 
ศิลปะ  เร่ืองทฤษฎีสี 
 
ระยะเวลาในการทดลอง 
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 ดําเนนิการทดลองในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โดยใชเวลา ในการทดลองใชเวลา
ทดลองเรียนครั้งละ 2  ชั่วโมง  ตอสัปดาห  เปนเวลา3 สัปดาห   
 
ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
 1.   ประชากร นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4       ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี   ปการศึกษา 2548 
 2.  ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนกลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดตากอง (รัฐราษฏรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขต
พื้นทีก่ารศึกษานครปฐม เขต1 จํานวน 20 คน โดยการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใชการวิจัย   
 1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามผูเชีย่วชาญ  จํานวน 2 ดาน คือดาน
เนื้อหาและดานโปรแกรมคอมพวิเตอร  เพือ่สรุปหาแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
      2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี สําหรับใช
ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ผูวิจยัสรางขึน้มีประสิทธิภาพ 81.88/84.00 
      3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี เปนแบบทดสอบปรนัย จาํนวน 20 ขอ          
      4.  แบบสอบถามวัดความพงึพอใจ โดยเปนแบบมาตราสวนประเมินคา  
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
     1.  วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/ 80   
โดยใชสูตร  E1 / E2    
     2. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางกลุมเดียว    
(One-group pretest–posttest design)  โดยใชสถิติแบบ t-test   
     3.   วิเคราะหคาความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดย 
แปลคาความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
สรุปผลการวจิัย 
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 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรยีนวัดตากอง(รัฐราษฎรบํารุง) สังกัดสํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา
นครปฐม เขต  1 สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. แนวทางการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา 
และการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี โดยการ
แบงเนื้อหาการนําเสนอจากงายไปหายาก มีรูปแบบอักษรที่อานงาย การใชภาพและเสยีงให
สัมพันธกนั การใชคําถามทีส้ั่นกระชับ ไดใจความ  และมีการออกแบบหนาจอทีเ่รียบงายมีการ
เชื่อมโยงสัมพนัธกนั  
 2     ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมสาระตามเกณฑ  80/80  ไดเทากับ 81.88/84.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 พบวาคะแนน
ผลสัมฤทธิ์กอนเรียน ของนกัเรียนมีคาเฉลี่ย(Χ ) เทากับ   6.55    คะแนนผลสมัฤทธิห์ลังเรียนของ
นักเรียนมีคาเฉลี่ย(Χ ) เทากับ 8.40 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากบั 1.23 สวน
คาสถิติ t  มีคาเทากับ 11.103 ซึ่งแสดงใหเหน็วาหลังจากเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
เร่ืองทฤษฎีสี อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 4. ความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง
ทฤษฎีสีพบวานักเรียนมคีวามพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากบั  4.12  และมีคา
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน(S.D.)  เทากับ  0.74    และในทุกขอกระทงนกัเรียนมีความพงึพอใจในระดับมาก 
  
อภิปรายผลการทดลอง 
 จากผลการวิจยัเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ   เร่ืองทฤษฎีสีของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4    โรงเรียนวัดตากอง (รัฐราษฎรบํารุง)   
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต1  สามารถนาํไปสูผลการอภิปรายไดดังตอไปนี้ 
 1. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองทฤษฏีสี ใชแนวทางการสัมภาษณจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยกําหนดเนื้อหาของบทเรียนใหสอดคลองเหมาะสมกับหลักสูตร และ
ระดับช้ันของนักเรียน ตลอดจนแนวทางการวัดผลประเมินผล และผลสัมฤทธิ์การเรียนในสวนของ
ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดกําหนดรูปแบบการนําเสนอภาพ  
กราฟกและเสยีงของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี มีความ
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เหมาะสมกับเนื้อหาตามลาํดับ และระดับช้ันของผูเรียน เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
เร่ืองทฤษฎีสีเสร็จแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน ทําการประเมิน เสนอแนะแนวทางการ
ปรับปรุงแกไขและพัฒนาใหมีความนาสนใจ สอดคลองกับกนก จันทรทอง(2544:70)บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีมีประสิทธิภาพตองเปนเนื้อหาผานการศึกษาวิเคราะห เลือกสรรจากครู 
ผูสอนและนกัวิชาการมาใชอยางเหมาะสม  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุม
ทดลองแบบเดี่ยวจํานวน 3 คน โดยคัดเลือกนักเรียนทีม่ีผลการเรียนอยูในระดับ เกง กลาง ออน 
จากการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมปีระสิทธิภาพ 75.4/76.67 แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว เนื้อหาของบทเรียนมนีอยจึง
ทําใหนกัเรียนมีความรูไมเพยีงพอ และคนพบวาการใชคําถามควรใชคําถามดวยขอความที่ส้ัน 
กระชับ ไดใจความ มีการใชภาพ สัญลกัษณใหมากขึน้ ผูวิจัยไดปรับแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยไดศึกษาเอกสารเพิ่มเติม และนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องทฤษฎสีีไป
ทดลองกับนักเรียนแบบกลุมจํานวน 9 คน  พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 
81.38/82.22  เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 
. 2.  จากผลการวิจัย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย        กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
เร่ืองทฤษฎีสี มีประสิทธิภาพเทากับ 81.88/84.00  ซึง่สูงกวาเกณฑ80/80 ที่กาํหนดไวเนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นอยางเปนระบบไดผานการตรวจสอบขั้นตอน จากคณะ
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทางกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ จาํนวน 3 ทานและผูเชีย่วชาญดานการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร จํานวน 3 ทาน ประเมินและตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญตัวบทเรียน
ประกอบดวยรปูภาพ เสียง คาํถาม  และแบบฝกหัด ซึง่สอดคลองกับแนวคิดของสมชัย ชินะตระกลู 
(2528:46) กลาววาคอมพวิเตอรสามารถสรางสี เสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวสรางแรงจูงใจใหกับ
ผูเรียน และในแตละขั้นตอนของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ยังมุงใหเกิดกระบวนการ
เรียนรูดวยตนเอง    เปนลักษณะการเรียนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ     ในดานของการใหขอมูลยอนกลับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหขอมูลของผลคะแนนจากแบบฝกหัดไดทันที  ซึ่งสอดคลองกับ 
ดุจแข  นาคใหญ(2539,อางถงึใน วรากร หงษโต 2543:44) ไดกลาวถงึประโยชนของคอมพิวเตอรชวย
สอน ตอการเรียนการสอนคอื  1) สรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  2)ดึงดูดความสนใจโดย
ใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  แสง สีเสยีงใหสวยงามเหมือนจริง 3)ชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย 4)ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน  มโีอกาส
เลือกการตัดสนิใจ และไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันท ี  5)ทําใหผูเรียนมี
ความคงทนในการเรียนรูสูง  เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองซึ่งผูเรียนจะเรียนรูจากงาย
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ไปหายากตามลําดับ  6)ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ  และความสามารถของตนเอง
บทเรียนมีความยืดหยุน ผูเรียนสามารถเรียนซ้าํไดตามที่ตองการ 7)สงเสริมใหผูเรียนมีความ
รับผิดชอบตอตนเอง   ผูเรียนตองควบคุมการเรียนดวยตนเองมกีารแกปญหาและฝกใหไดคิดอยาง
มีเหตุผล 8) สรางความพงึพอใจแกผูเรียนซึ่งจะเรียน ไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับระดับสติปญญาและ
ความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดี ตอการเรียน 9)ผูเรียนสามารถรับรูผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของตนเองได  อยางรวดเร็วเปนการเสริมแรงทาทายความสามรถใหกับผูเรียนทีจ่ะ
เรียนรูบทเรียนเพิม่ข้ึน 10) ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ  และทาํใหครูมี
เวลามากขึน้ทีจ่ะศึกษาผูเรียนรายบุคคลและชวยเหลือผูเรียนในแตละคน  11)ประหยัดเวลาและ
งบประมาณในการจัดการเรยีนการสอนโดยลดความสิน้เปลืองของวัสดุ และอุปกรณในการเขียน
ภาพระบายสทีี่มีราคาสงู เนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูวิชากลุม
สาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีประกอบดวยเนือ้หาและคําอธบิายที่ดงึดูดความสนใจของ
ผูเรียน มกีิจกรรมใหทําแบบฝกหัดและตอบคําถามในระหวางที่เรียนและแตละตอน โดยใหนกัเรียน
สามารถรูผลทนัทีมกีารเฉลยคําตอบใหทราบจึงเปนการเสริมแรงผูเรียน การใหผูเรียนไดรูผลการ
เรียนของตนเองทนัท ี คือใหผูเรียนรูถงึคําตอบที่ถูกตอง การไดรูคําตอบหรือการตอบสนองของ
ผูเรียน เรียกวา“ขอมูลยอนกลับ”ขอมูลยอนกลับที่เปนทีพ่ึงพอใจ และจะเปนการเสรมิแรงใหผูเรียน
อยากทํากิจกรรมตอไปถาไดรับการเสริมแรงอยูเสมอ     ทาํใหเกดิการเรียนไดดีที่สุด โดยการบอกคาํตอบ
ใหกับผูเรียนทราบ เปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียนมา            และสอดคลองกับแนวคิดของ อารี  พันธมณี 
(2534) ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรมนิยมวา  
 “ทุกครั้งที่ผูเรียนใหคาํตอบ จะไดรับผลยอนกลับใหทราบทนัท ี วาคาํตอบถูกหรือผิด ซึ่ง
เปนแรงเสริมใหผูเรียนมีกาํลงัใจที่จะเรียนรู จึงทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี 
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมมีประสิทธิภาพเขาเกณฑทีก่ําหนด” 
 3.  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย กลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีพบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียน ของนักเรียนมีคาเฉลีย่ (Χ ) เทากบั  
6.55 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน มีคาเฉลี่ย (Χ ) เทากับ 8.40 นกัเรียนที่เรียนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลคะแนนสงูกวากอนเรียน ทัง้นีอ้าจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีประสิทธิภาพเหมาะกบัการนาํไปใช   เพราะไดผานกระบวนการหาประสิทธิภาพหลาย
ข้ันตอนจนมีความเหมาะสม ทําใหหลงัจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวผูเรียน
สามารถ   เขาใจมากขึน้  และทางดานแบบทดสอบกไ็ดผานการตรวจคุณภาพ โดยหาคาความ
ยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ัน ที่เหมาะสมกอนนําไปใช จึงทําใหนักเรียนทีเ่รียน
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ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิห์ลังเรียนสูงกวากอนเรยีน แสดงใหเห็นวาการ
ถายทอดความรูดวยสื่อที่เหมาะสมชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสนใจ ยอมรับ สามารถเรียนรูดวย
ตนเองได ซึ่งสอดสอดคลองกับงานวิจัยของวรากร หงษโต(2543) ไดทําการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนศิลปะกับชีวิต 3 เร่ืองการออกแบบ ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชวิธีสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับวธิสีอนแบบปกต ิ ปรากฎวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยวธิีสอนแบบปกติ 
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ.05 ซึ่งอาจเนื่องจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้น    
ไดรับการพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพ รวมทั้งยังชวยกระตุนใหนักเรียนเกดิการเรียนรูดวย
ตนเอง จงึทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรยีนสูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของ ดวงใจ ศรีธวัชชัย
(2535,อางถงึในพีรวฒัน  ชัยสุข2543:97)  ไดทดสอบกบัการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่ง
ทรัพยากรธรรมชาติ  และอุตสาหกรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยใชนักเรยีนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนราชินีบน จาํนวน 24 คนพบวาคะแนนสอบหลังเรียนสงูกวากอนเรียน
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ0.01 อีกทั้งสอดคลองกับกาํพล  ดํารงควงศ (2528,อางถงึใน 
พีรวัฒน  ชัยสุข2543 : 97)   ไดกลาวถึงประโยชน ของคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีตอผูเรียน คอื
สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ   ทาํใหผูเรียนตื่นเตน ไมเบือ่หนาย สามารถประเมนิผล
ความกาวหนาโดยอัตโนมัติและทําใหมีทศันคติที่ดีตอวชิาที่เรียน  และสอดคลองกับจุดประสงค
ของการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษานอกโรงเรียน ซึ่งสอดคลองกับผลสรุปของผูเชี่ยวชาญ
ในงานวิจัยครัง้นีท้ั้งดานศิลปะและบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวาควรนํามาเปนสื่อเสริม ในการ
เรียนการสอน ใชวัดผลเปรยีบเทียบผลความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียนของตนเอง โดย
ใหเรียนรูไปทลีะขั้นตอนจากการศึกษาภาพประกอบ ซึ่งทําใหนกัเรียนเขาใจบทเรียนสงผลให
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูขึน้ได อีกทัง้ในดานสภาพแวดลอมของการทดสอบหาผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนผูวิจยัไดพยายามจัดสภาพแวดลอมของการเรียน โดยจัดหาหองเรียนทีเ่หมาะสมกับการเรียน
การสอน  โดยมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย คือนักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนสวนตัว  
และมีสมาธ ิ  คือเปนการเรยีนโดยใชเครือ่งคอมพวิเตอร 1 เครื่องตอนักเรียน 1 คนโดยระบบเสยีง
จะมีอุปกรณคือชุดหูฟงเพื่อใหเสียงแตละเครื่องไมรบกวนกนั และเปนหองเรียนที่สรางขึ้นเพื่อเรียน
คอมพิวเตอรโดยเฉพาะทาํใหสภาพแวดลอมเหมาะสมกบัการเรียนจึงอาจมีสวนทําใหเหมาะสมกบั
การเรียนและนักเรียนมีสมาธิ สามารถตัง้ใจเรียนและทําแบบทดสอบจนเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง
อยางมีประสิทธิภาพตามเปาหมาย  
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 4. ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคาเฉลี่ย(Χ ) เทากบั  
4.12 ทําใหเหน็วา    นักเรียนมีความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนสื่อที่มีการตอบสนองการเรยีนรูของผูเรียน 
มีภาพ สีประกอบฉากในบทเรียน และการออกแบบทีด่ึงดูดความสนใจและกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน อีกทั้งยงัแตกตางจากสื่อหรือหนังสือเรียนปกติที่มีแตตัวหนงัสือ นอกจากนีน้ักเรียนยัง
สามารถกลับมาเรียนรูหรือทบทวนบทเรยีนไดดวยตนเองตามความตองการ จงึทําใหผลการวจิัย
เปนไปตาม   สมมติฐานที่ตัง้ไว      ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของ จนัทนา  บุณยาภรณ (2539:60)  
การเรียนโดย   ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีสอนที่สรางความแปลกใหมใหกับผูเรียน มหีนาตาที่
สดชื่นแจมใส แสดงความสนใจตอการเรียนและไมรูสึกเบื่อหนาย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จัดเปนนวัตกรรมอยางหนึ่งทีส่รางขึ้นเพื่อใหนกัเรียนเกิดความสนใจและอยากเรยีนรูอันสอดคลอง
กับผลสรุปที่ผูเชี่ยวชาญ ดานศิลปะและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้
วาควรจัดการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนไดเรียนรูจากงายไปหายาก  โดยเริ่มจากพืน้ฐานเพือ่ให
นักเรียนมีความสนใจเกิดการเรียนรูไปทีละขั้น และอยากเรียนรูตอไป ซึ่งสอดคลองกับ  งานวิจยั
ของ ฝนทพิย  อมาตยกุล (2537 : 23) ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนและความคงทน ของการ
เรียนรูในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที2่ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
พบวานกัเรียนมีความคิดเหน็ในดานที่ดีตอการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน และสอดคลองกับ
งานวิจยัของวารินทร  รัศมีพรหม (2531 : 192) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอร ในการเรียน
การสอนดังนี ้ 1)ผูเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง      การตอบสนองที่รวดเรว็ของคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็วดวย  2)เสียงดนตรี  เพลง สีสัน   ภาพเคลื่อนไหวเปนสิง่เรา
ใจในการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจาํลองไดเปนอยางดี 3)ความสามารถในการเก็บขอมูลของ
คอมพิวเตอร ทําใหการเรียนแบบเอกกตับุคคลเปนไปอยางงายดาย  4)ความแปลกใหมของ
คอมพิวเตอรเพิ่มความสนใจความตัง้ใจของผูเรียนมากขึ้น  5)คอมพิวเตอรใหการสอนทีเ่ชื่อถอื
ไดแกผูเรียนไมเกี่ยวกับผูสอนแตอยางใด และสอดคลองกับงานวิจยัของ ณัฐศักดิ์  ธีระกุล (2533 : 
54-57) ไดแสดงความคิดเห็นวาสื่อมีอิทธิพลและสามารถที่จะจงูใจใหผูเรียนสนใจเรียนทําใหเกดิ
การเรียนรูไดมากขึ้น จําไดนานขึน้ซึง่บางครั้ง ผูสอนไมสามารถสรางแรงจูงใจไดดีเทากับส่ือ 
นอกจากนีย้ังสามารถชวยปรับปรุง แกไขเจตคติของผูเรียนใหคลอยตาม และจากการทีผู่วิจัยได
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนกลุมตัวอยางบางคนซึ่งเดิม เคยมพีฤติกรรมไมสนใจในการเรียน
เทาที่ควร เมือ่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน พบวาผูเรียนมีการตื่นตัว ใหความสนใจ 
และมีความมุงมั่น ทีจ่ะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตั้งใจและผลการ
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ทดสอบนักเรียนมีความสามารถทาํคะแนนไดในเกณฑดี  อันอาจเปนผลเนื่องมาจากการที่บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทีน่ํามาทดสอบในครั้งนี้เปนรูปแบบใหมตอตัวนกัเรียน อันมีผลใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม   และผลสัมฤทธิท์างการเรียนใหตรงกับจุดมุงหมายที่ตั้งไว  
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจยัที่เสนอไปแลวนัน้ ผูวิจัยขอนําเสนอขอเสนอแนะเกี่ยวกบัผลจากงานวจิัย
ในครั้งนี้เปน 2 ประการ คือ ขอเสนอแนะทัว่ไป และขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากการสังเกตผลการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียน
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที ่4 สามารถนาํไปใชในกรณีตางๆ ไดแก 
 1.   นักเรียนมคีวามสนใจภาพ หรือสัญญาลักษณมากกวาขอความ 
 2.   การใชคําถามสาํหรับผูเรียนควรคํานึงถึงวยั ใชขอความที่ส้ันกระชบัไดใจความ 
 3.   ภาพสีส่ือความหมายและความสนใจของผูเรียนไดดี 
 4.   การใชหูฟงมีผลดีกวาใชลําโพงตอส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  5.    สีที่มีอยูมากมายในคอมพิวเตอรสามารถประยกุตใชเสริมทกัษะในการเรยีนศิลปะ 

 
 ขอเสนอแนะเพื่องานวิจัย 
 1. ควรมกีารนํากระบวนการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในทํานอง
เดียวกนัโดยอาจศึกษาตัวแปรอื่นๆ เชน เพศ วยั  ระดับของสติปญญา  สถานการณของการเรียน 
 2. ควรมีการนําแนวทางของกระบวนการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไปประยกุตใชในรายวชิาอื่นๆ เพื่อใหนักเรียนมีส่ือเสริมตอการศึกษาดวยตนเอง และ
ประหยัดเวลาและงบประมาณ 
 3.  ควรมีการทํางานวิจยัเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในรูปแบบอ่ืนๆ  เชน
แบบทดสอบ จําลองสถานการณ แบบทบทวน และแบบเกมการเรียนการสอนเพื่อใหมีส่ือที่
หลากหลายตอการเรียนการสอน 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมอื 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

 1.นายพลศักด ฉายศรีศิริ             ครู (คศ.3)โรงเรียนวัดพระประโทณเจดีย 
 2.นายอภิชัย    พวงวิภาค            ครู (คศ.2)โรงเรียนวัดไผลอม 
 3.นายเฉลิมพนัธ รัตนมุณีวงศ      ครู (คศ.2)โรงเรียนวัดไผลอม 
 
 
 
 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  
 นายสุรพงษ โลหิตพนิธ ุ           หัวหนากลุมงานสงเสริมและพัฒนาสื่อนวตกรรม 
             เทคโนโลยีการศึกษา สพท.นฐ.เขต1 
 นายมนตชยั  พงศกรนฤวงษ     ครู (คศ.2) วิทยาลัยเทคนิคนครปฐม 
            นายธนา เทศทอง                     ครู (คศ.2)โรงเรียนราชนิีบูรณะ 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
ขอมูลเกี่ยวกับผูตอบ 
 ชื่อ............................................................................อายุ..........................ป 
 อาชีพ.............................................................ตําแหนง.........................................
 ผูวิจัยจะดาํเนนิการทําวิจัยเรื่อง “บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฏรบํารุง) สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1  จงึขอความรวมมือจากทานแสดงความคิดเห็นตามขอตอไปนี้ 

1.  การเรียนการสอนวิชาศิลปะ เราจะโยงไปสูเนื้อหาในรปูแบบใด ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2.  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4  รูปแบบของแบบฝกหัดควรเปนรูปแบบใด ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
3.  ทําอยางไร ผูเรียนจงึสนใจและเชาใจทาํใหอยากเรียน ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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4.  การสรางสือ่ในการเรียนการสอนควรมรูีปแบบใด ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
5.  การเลือกใชภาพมาประกอบการใชส่ือมีหลักการอยางไร ? 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
6.  ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

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

................./............................/....................... 
ผูตอบแบบสัมภาษณ 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ขอมูลเกี่ยวกับผูตอบ 
 ชื่อ........................................................................................................................... 
 อาชีพ.........................................................ตาํแหนง................................................ 
 สถานทีท่ํางาน......................................................................................................... 
 ผูวิจัยจะดาํเนนิการทําวิจัยเรื่อง “บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดตากอง(รัฐราษฏรบํารุง) สํานกังานเขต-
พื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1  จงึขอความรวมมือจากทานแสดงความคิดเห็นตามขอตอไปนี้ 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที ่4  
ควรมีรูปแบบใด 

   สอนเนื้อหา  (Tutorial) 
   สถานการณจําลอง  (Simulation) 
   เกม  (Games) 
   อ่ืน ๆ ............................................................................................................ 

2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี“ ชัน้
ประถมศึกษาปที่ 4  ทานคิดวาควรมีลักษณะใด 
 ดานขอความ 
..............................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................
. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ดานภาพและกราฟก (ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว, ...) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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 ดานเสียง  (บรรยายหรือพูด, เสียงเอฟเฟกต, ดนตรีประกอบ,...) 
..............................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................
. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ดานการควบคุมหนาจอ  (ปุมตาง ๆ , ...) 
..............................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................
. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

3.  รูปแบบของการทดสอบวัดและประเมินผลกอนเรียน  และแบบทดสอบการวดัและประเมินผล
หลังเรียน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี “ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ควรเปนรูปแบบใด 

   เลือกตอบ 
   เติมคาํ 
   เลือกคําตอบถูก  ผิด 
   จับคู 
   อ่ืน ๆ ........................................................................................................... 
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4.  รูปแบบของแบบทดสอบระหวางเรียน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี“.ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 
ทานคิดวาควรเปนรูปแบบใด 

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

5.  ในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ควรมีการแสดงผลยอนกลับหรือไม 
   ม ี
   ไมมี 

 ถาม ีควรใชการแสดงผลในลักษณะใด (ภาพกราฟก, เสียง, ขอความ, ...) 
..............................................................................................................................................
 ............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

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

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

................./............................/....................... 
ผูตอบแบบสัมภาษณ 
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แบบประเมินผลความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
ตอนที1่  ใหนกัเรียนใสเครื่องหมาย   /   ลงในชองที่ตรงกับความรูสึกมากที่สุด 

ระดับการประเมิน  
 

รายการประเมนิ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

นอย 
 

(2) 

นอย
ที่สุด 

(1) 
ความพึงพอใจดานสนุทรีภาพ 
1.  การนาํเสนอบทเรียนมีความนาสนใจระดับใด      
2.  การออกแบบบทเรียนดานสีและขนาดตัวอักษร  
     มีความ สวยงามเหมาะสมระดับใด 

     

3.  การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม      
ความพึงพอใจดานการเรียนรูตอบทเรียน 
4.   การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนชัดเจนและตรง  
      ตามจุดประสงค 

     

5.  การเรียนดวยบทเรียนCAIนี้ชวยใหนักเรียนไดม ี
     การเรียนรูดวยตนเอง 

     

6.   ความยากงายในการศึกษาตัวบทเรียนมีความ  
     เหมาะสม 

     

7.   นักเรียนพอใจเมื่อมีการเฉลยคําตอบในบท เรียน      
8.   บทเรียนไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา       
9.   นักเรียนไดความรูจากบทเรียนระดับใด      
10. ในภาพรวมนักเรียนพอใจตอตัวบทเรียนนี้ใน 
      ระดับใด 

     

 
ตอนที่2 ขอเสนอแนะ……………………………………………………………………….......…… 
………………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………..........................................................……. 
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ภาคผนวก  ค 
ผลการหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชทดลอง 
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ตารางที่ 5 คาเฉลี่ยของแบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย SD ความคิดเหน็ 
1.  สวนนาํของบทเรียน 3.67 0.50  
      เราความสนใจ, ใหขอมลูพื้นฐานที่จาํเปน      
      (วัตถุประสงค เมนูหลกัสวนชวยเหลือ ฯลฯ) 

3.67 0.50  

2.  เนื้อหาของบทเรียน 3.70 0.40  
      2.1 โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน   มคีวามกวาง         
            ความลึก  เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม 

3.00 0.00  

      2.2 มีความถูกตองตามหลักสูตร 4.00 0.00  
     2.3 สอดคลองกับวัตถปุระสงคที่ตองการนาํเสนอ    
      2.4 สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียน 
            การสอน, มีความสมัพันธตอเนื่อง 

3.50 0.70  

      2.5  ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 3.67 0.57  
     2.6 ไมขัดตอความมัน่คงของชาติและคุณธรรม   
            จริยธรรม 

4.00 0.00  

3.  การใชภาษา 3.50 0.70  
      ใชภาษาถกูตอง  เหมาะกับวัยของผูเรียน  ส่ือ            
      ความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน    

3.50 0.70  

4.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 3.89 0.17  
      4.1 ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี  เนือ้หา 
            มีความสัมพนัธตอเนื่อง 

3.67 0.57  

      4.2 สงเสรมิการพฒันาความคิดสรางสรรค 3.67 0.57  
      4.3 มีความยืดหยุน  สนองความแตกตางระหวาง 
            บุคคล  ควบคุมลําดับเนื้อหา  ลําดับการเรียน   
            และแบบฝกได 

4.00 0.00  

      4.4 ความยาวของการนาํเสนอแตละหนวย/ 
            ตอนเหมาะสม 

4.00 0.00  

      4.5 กลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 4.00 0.00  
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ตารางที่ 5 ตอ 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย SD ความคิดเหน็ 
      4.6 มีกลยทุธการประเมนิผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู   
            ใหเหมาะสม  มีความหลากหลาย  และปริมาณ  
            เพียงพอที่สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรยีน  
             ดวยตนเอง 

4.00 0.00  

 5.  สวนประกอบดาน  Multimedia 3.75 0.32  
      5.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสม  งายตอการใช       
            สัดสวนเหมาะสม สวยงาม 

4.00 0.00  

      5.2 ลักษณะของ  ขนาด  สี  ตัวอักษร  ชัดเจน    
            สวยงาม  อานงาย  เหมาะกับระดับผูเรียน 

4.00 0.00  

      5.3 ภาพกราฟกเหมาะสม  ชัดเจน  สอดคลองกับ 
            เนื้อหา  และมีความสวยงาม  มีความคิด 
            สรางสรรค   ในการออกแบบ  และสรางภาพ 

3.67 0.57  

      5.4 คุณภาพการใชเสียง  ดนตรี  ประกอบบทเรียน 
            เหมาะสม  ชัดเจน  นาสนใจ  ชวนติดตาม 

3.33 0.57  

6.  การออกแบบปฏิสมัพนัธ 3.84 0.23  
      6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหใชบทเรียนงาย  สะดวก   
            ตอบโตกับผูเรียนอยางสม่าํเสมอ  ควบคุม  
            เสนทางเดนิของบทเรียน ชัดเจน  และสามารถ 
            ยอนกลับ  หรือออกจากบทเรียนไดงาย   

4.00 0.00  

      6.2 การใหผลปอนกลับเสริมแรงเหมาะสมตามความ 
             จําเปน 

3.67 0.57  
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ตารางที่ 6 แสดงผลการหาคณุภาพของแบบทดสอบที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี 
 

ขอ คาความยากงาย (P) คาอํานาจจาํแนก (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 
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ตารางที่ 6  (ตอ) 
 

ขอ คาความยากงาย (P) คาอํานาจจาํแนก (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 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ   
                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 
 

ส่ิงที่คนพบ 
 1.การใชคําถามที่งาย กระชบั ไดใจความ ไมตองมีขอความทีม่ากเกนิไป 
 2.ใชภาพ สัญลักษณ สี แทนขอความ 
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ตารางที่ 8  แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
               เร่ืองทฤษฎีสี   ทดลองแบบกลุม (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  แสดงประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
                 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 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีส ี
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คูมือประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่องทฤษฎีส ี

 
ชื่อเรื่อง เร่ืองทฤษฎีสี 
กลุมสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
ระดับชั้น ชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 
ลักษณะสื่อทีใ่ชเก็บบทเรยีน CD ROM 
เอกสารประกอบ  คูมือประกอบการเรียน 
 
อุปกรณและเครื่องมือที่จําเปน 
 1.  คอมพิวเตอร PC  ที่มีระบบมัลติมีเดีย 
 2.  CD ROM   
 3.  Monitor  ขนาด  800 x 600  pixel  256  สี  หรือ  16  bit 
 4.  ลําโพง 
 
ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน 
 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) ประกอบดวยภาพและเสยีงประกอบจาก  CD ROM 
 
วิธีการใชโปรแกรม 
 1.  ใสแผน  CD ROM  ลงใน  Drive  CD ROM  (อาจจะเปน Drive  D หรือ E  หรือ  F  
ข้ึนอยูกับเครื่องคอมพวิเตอรที่ใช) 
 2. จะเขาสูโปรแกรมโดยอัตโนมัติ จากนัน้ศึกษาและเรียนตามขึ้นตอนที่ปรากฏใน
บทเรียน 
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กรณีที่แผนโปรแกรมไมทํางานเองโดยอัตโนมัติใหปฏิบัตดิังนี ้
 1.  ดับเบิลคลิกที่  My Computer 
 2.  ดับเบิลคลิกที่  Drive  CD ROM   

 3.  เลือก ไฟล   แลวดับเบิลคลิก  จะเขาสูโปรแกรมการเรียนทันท ี
 
การเตรยีมของนักเรียน 
 1.  นักเรียนตองมีพืน้ฐานความรูดานการใชคอมพิวเตอร  อยางนอยสามารถคลิกเมาส  
และสามารถกดแปนพิมพได 
 2.  ครูเสนอแนะการใชโปรแกรมเบื้องตนใหนักเรียนทราบ 
 
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเรือ่งทฤษฎีสีประกอบไปดวยสวนไตเติ้ล  ที่เปน
ภาพเคลื่อนไหว  นกัเรียนสามารถคลิกเมาสผานเพื่อเขาสูหนาลงชื่อ  นักเรียนพมิพชื่อแลวกด  
Enter  เพื่อเขาสูหนาตอนรับ  แลวกดแปนพิมพใด ๆ เพื่อเขาสูหนาเมนูหลกั  ในขัน้นี้  นักเรียนตอง
ทําแบบทดสอบกอนเรียนกอน  เมื่อทําแบบทดสอบเสร็จแลว  ใหนาํผลคะแนนมาบนัทกึไวเพื่อเปน
คะแนนกอนเรยีน  ตอจากนัน้นักเรียนสามารถเรยีนไดตามตองการหรือเรียนตามเมนูข้ึนอยูกับ
ความเหมาะสม  เมื่อเขาสูบทเรียนนักเรียนสามารถกลบัสูเมนหูลัก  โดยคลิกที ่  Menu  หรือออก
จากโปรแกรมได  กรณีออกจากโปรแกรม  เลือกคลกิปุม ออก จะเขาหนา ยืนยันการออกจาก
โปรแกรม แลวกด  ตกลง  ถาไมตองการออกใหกดปุม ไมออก จะเขาสูหนาเมนหูลัก  ถาตองการ
ไปหนาตอไปใหคลิกที่ปุม  ตอไป  และถาตองการยอนกลบั  คลิก ยอนกลับ 
 
จากเมนหูลักจะเขาสูเร่ืองที่จะเรียนในแตละเรื่องจะมีเมนยูอยดังนี้คือ 
 1.  จุดประสงค  จะกลาวถึงจุดประสงคของบทเรียนเรื่องทฤษฎีสี 
 2.  แบบทดสอบกอนเรียน จะเปนคําแนะนาํการทําแบบทดสอบ และแบบทดสอบ 
แบบเลือกตอบ  สรุปผลการทําแบบทดสอบ 
 3.  บทเรียน  ประกอบดวยเนื้อหาของบทเรียนทฤษฎีสี 
 4.  แบบทดสอบหลังเรียน จะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ พรอมเฉลย สรุปผลการ
ทําแบบทดสอบพรอมแจงคะแนน จํานวนขอที่ถูก จํานวนขอที่ผิด 
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ภาพแสดงเนือ้หาสวนตางๆ ของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสี 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
เมื่อใสแผน CD ROM  จะปรากฏ
ภาพเคลื่อนไหวไตเติ้ลอัตโนมัติ   
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
กรอบทักทายโดยใหนกัเรียนพิมพช่ือเขาสู
บทเรียน  แลวกด Enter 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
หนาเมนูหลกั 
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แสดงจุดประสงคการเรียนรู   
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
คําแนะนําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบเลือกตอบ 

  
 
 
สรุปคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 
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กลับสูหนาเมนูหลกั 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
หนาบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
หนวยที1่ 
  -ประเภทของแมสี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แมสีทางวัตถธุาตุ 
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หนวยที2่ 
  -วงลอสี(วงจรสี) 
  -สีขั้นที่1 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
หนวยที3่ 
   -สีขั้นที3่ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
อิทธิพลของส ี

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
การเลือกใชสี 
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กลับสูหนาเมนูหลกั 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แบบทดสอบมกีารเฉลย ถูก, ผิด 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
สรุปผลหลังการเรียน 
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ตรวจสอบการยืนยนัการออกจากโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
คําขอบคุณ 
 -อาจารยที่ปรึกษา 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
คําขอบคุณ 
 -บุคคลผูท่ีใหคําแนะนํา 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ผูจัดทํา 
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