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                The purposes of this research were 1) to study the opinion of experts in computer assisted
instruction developing 2) to construct and validate the composition in painting by using computer
Assisted Instruction 3) to study the students’ achievement after using the computer Assisted
Instruction lessons 4) to study the students’ satisfaction of the Computer Assisted Instruction.The
samples of this study were 30 mattayomsuksa 4 students who studied painting 2 (Art016) in2002,
Rachineeburana school, Nakhon Pathom Province and the method of selection was simple
random.The instruments used in this study were the construction interview form, Computer
Assisted Instruction lesson, learning achievement tests and questionnaires.
                The results of this study were 1) according to the opinion of experts in computer assisted
instruction developing, they wanted to use it as supplementary media. The content should be
organized from easy to difficult content, There should be illustrations and easy exercise. The
assessment should be done be multiple choices. The Computer assisted instruction lesson should
have interaction with learners. The exercises should have example. There should be clear evaluation.
2)The efficiency of the Computer Assisted Instruction lesson met the efficient standards criterion of
80.75/82.22, which was higher than the selected efficient standard criterion of80/80, The result of the
lessons evaluation by  6 experts was 4.72,which was the highest criteria.3) The students’
achievement after using the Computer Assisted Instruction was statistically significant at .05 level of
confidence which is higher than before. 4) The average of the students’ satisfaction of lesson was
4.30,which is a satisfactory level and co-ordinates with the set criteria.
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บทท่ี  1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
                  ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  ซึ่งเปนกฎหมายแมบททางการ
ศึกษาของประเทศ  ไดกําหนดภารกิจในการปฏิรูปการเรียนรูไวเร่ืองแนวการจัดการศึกษาการจัด
การศึกษาตองยึดหลักวาผเรียนมีความสําคัญที่สุด ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเอง
ไดดังนั้นกระบวนการจัดการศึกษา ตองสงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตาม
ศักยภาพ การจัดการศึกษาตองเนนทั้งความรู  คุณธรรม  และกระบวนการเรียนรู ในเร่ืองสาระ
ความรู ใหบูรณาการความรูและทักษะตาง ๆ ใหเหมาะสมกับแตละระดับการศึกษา    ไดแก
ดานความรูเกี่ยวกับตนเอง  และความสัมพันธระหวางตนเองกับสังคม  ดานวิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยี ดานศาสนา ศิลปวัฒนธรรมการกีฬา ภูมิปญญาไทย ดานภาษาไทย การใชภาษาไทย
ดานคณิตศาสตร  ดานการประกอบอาชีพ และการดํารงชีวิตอยางมีความสุข  นอกจากนั้นในการ
จัดกระบวนการเรียนรูยังตองสงเสริมใหผูสอน จัดบรรยากาศและส่ิงแวดลอม ที่เอ้ือตอการเรียนรู
ใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู    ผูสอนและผูเรียน อาจเรียนรูไปพรอมกันจากส่ือ
และแหลงวิทยาการประเภทตาง ๆ  จัดการเรียนรูใหเกิดข้ึนไดทุกเวลา ทุกสถานที ่มีการประสาน
ความรวมมือกับผูปกครองและชุมชน รวมทั้งสงเสริมการดําเนินงานและการจัดตั้งแหลงการเรียนรู
ตลอดชีวิตทุกรูปแบบ

นอกจากนี้พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติดังกลาว ไดกําหนดใหมีการจัดทํา
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อความเปนไทย ความเปนพลเมืองที่ดีของชาติ
การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ และใหสถานศึกษาข้ันพื้นฐาน
จัดทําสาระของหลักสูตร ในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาในสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะ
อันพึงประสงคเพื่อเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัวชุมชน สังคม และประเทศชาติและกําหนดใหมี
การศึกษาภาคบังคับ จํานวน 9 ป โดยมีหลักการของการศึกษาข้ันพื้นฐาน ใหเปนการศึกษาเพื่อ
ความเปนเอกภาพของชาติควบคูกับความเปนสากล เปนการศึกษาเพื่อปวงชนใหประชาชน
ไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคเทาเทียมกันโดยสังคมมีสวนรวมจัดการศึกษาสงเสริมใหผูเรียน
ไดพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุดเปน
หลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู เปนการศึกษาใน
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ทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย และสามารถเทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ
การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  และหลักสูตรสถานศึกษา  

มุงสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และใชเวลาอยางสรางสรรค
รวมทั้งมีความยืดหยุน  สนองความตองการของผูเรียน  ชุมชน สังคม และประเทศชาติ  ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ และเรียนรูไดจากส่ือการเรียนรู และแหลงการเรียนรู
ทุกประเภท รวมทั้งจากเครือขายการเรียนรูตางๆ ที่มีอยูในทองถิ่น ชุมชนและแหลงอ่ืนๆ เนนส่ือ
ที่ผูเรียนและผูสอนใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง ผูเรียน ผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนา
ส่ือการเรียนรูข้ึนเองหรือนําส่ือตางๆที่มีรอบตัวและในระบบสาระสนเทศมาใชในการเรียนรู โดย
ใชวิจารณญาณในการเลือกใชส่ือ และแหลงความรู โดยเฉพาะหนังสือเรียน ควรมีเนื้อหาสาระ
ครอบคลุมตลอดชวงชั้น ส่ือส่ิงพิมพควรจัดใหมีอยางเพียงพอ ทั้งนี้ควรใหผูเรียนสามารถยืมได
จากศูนยส่ือหรือหองสมุดของสถานศึกษา ลักษณะของส่ือการเรียนรูที่จะนํามาใชในการจัด
การเรียนรู ควรมีความหลากหลายทั้งส่ือธรรมชาติ ส่ือส่ิงพิมพ ส่ือเทคโนโลยี และอ่ืนๆซึ่งชวย
สงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม เขาใจงาย และรวดเร็ว
รวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรู รูจักวิธีการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง ลึกซึ้งและ
ตอเนื่องตลอดเวลาเพื่อใหการใชส่ือการเรียนรูเปนไปตามแนวการจัดการเรียนรู และพัฒนาให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง

ในยุคสมัยของโลกแหงขาวสารขอมูล  และเปนการเพิ่มประสิทธิภาพทางการศึกษาให
สูงข้ึน  พรอมกับการวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและสารสนเทศเปนไปอยาง
ตอเนื่องและรวดเร็ว ทําใหวงการศึกษาใหความสนใจและตื่นตัวในการนําคอมพิวเตอรและระบบ
สารสนเทศ มาใชเปนส่ืออุปกรณในการเรียนการสอนวิชาตางๆ   โดยเฉพาะอยางยิ่งกับการเรียน
การสอนในปจจุบันที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ   คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล   คํานึงถึงวา
ผูเรียนจะตองศึกษาดวยตนเอง  ทั้งนี้เพราะการเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนมีสวนใน
การลงมือ  และทํากิจกรรมรวมกับคอมพิวเตอรเปนรายบุคคลในลักษณะส่ือการสอนสองทาง      
ผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเอง  และตามอัตราความเร็วในการเรียนรูโดย
ไมตองรอหรือเรงใหไปพรอมกับเพื่อนๆ ในชั้นเรียน จึงเปนลักษณะการเรียนที่เนนในเร่ืองของความ
แตกตางระหวางบุคคลอยางเดนชัด

คอมพิวเตอรถูกนํามาใชในวงการศึกษา ดานการบริหารและงานธุรการทั่วไป และ
คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการเรียนการสอนหรือเรียกวา
คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือชวยในการเรียนการสอน
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โดยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด  และการทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึนมาในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร
ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร  ซึ่งจะเสนอเนื้อหาวิชา  ทั้งในรูปตัวหนังสือ  ภาพกราฟก
ภาพเคล่ือนไหว  ตลอดจนคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียน
ในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback)ใหแกผูเรียนดวย

ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้  เปนการนําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม
และเคร่ืองชวยสอน มาผสมผสานกัน   ซึ่งมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ดีกวาบทเรียน
โปรแกรมหลายประการเชน  ความสามารถในการเก็บเนื้อหา ความรวดเร็วในการนําเสนอเนื้อหา
การชวยและการคนหาคําตอบ  การเสริมแรง  และการกระตุนความสนใจของผูเรียนโดยใชบทเรียน
ซึ่งอาจแสดงในรูปตัวอักษรกราฟก  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว  เปนตน นอกจากนี้ถาผูผลิตบทเรียน
สามารถสรางบทเรียนใหสามารถวิเคราะหคําตอบ  และเลือกบทเรียนไดอยางกวางขวางแลว
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็จะมีประโยชนมากกวาบทเรียนสําเร็จรูปธรรมดาอยางมหาศาล
                  คอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียน เรียนรูวิชาตาง ๆ ไดเร็วหรือชา ตามความ
สามารถของตน ถาสติปญญาสูง ก็เรียนไดอยางรวดเร็วถาสติปญญาดอยกวาก็เปนไปไดแมชากวา
แตถาตั้งใจมีความพากเพียรและมีเวลาใหมากพอก็จะเรียนรูวิชานั้นไดในที่สุด (ครรชิต มาลัยวงศ
2531:142)การนําเอาคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอน ใหไดประโยชนมากที่สุดคือ การทําให
อยูในรูปชุดเรียนสําเร็จรูปหรือชุดเรียนคอมพิวเตอร (นิพนธ ศุขปดี และคณะ 2528:10-11)ในชวง
ระยะเวลาสิบปที่ผานมาไดมีการวิจัย เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในตางประเทศเปน
จํานวนมาก ซึ่งปรากฏวาเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี คุณคา
ตอการเรียนรูในหลายๆดาน ซึ่งพอสรุปไดดังนี้

 1. ผูเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง หรืออยาง
นอยก็เทากับการเรียนปกติ

 2. การเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน จะลดเวลาเรียนลงเมื่อเทียบกับการสอนปกติ
 3. ผูเรียนมักมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนนั้น ๆ และสนใจ การเรียนมากข้ึน
 4. คอมพิวเตอรชวยสอน เปน Tutor สวนตัวของนักเรียนไดดีโดยเฉพาะนักเรียน

ที่ขาดเรียนและประเมินผลความกาวหนา ของนักเรียนไดโดยอัตโนมัติ(ขนิษฐา  ชานนท 2532 :9)
จากที่กลาวมาขางตน จะเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาตอการเรียนการสอนควร

นํามาใชเพื่อกอใหเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน
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คอมพิวเตอรที่นํามาใชกับการเรียนการสอนในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมกับ
สภาพการเรียนการสอนในปจจุบันเปนอยางยิ่ง เพราะเปนการจัดการเรียนการสอน   ที่ยึดเด็กเปน
ศูนยกลาง คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล คํานึงถึงวิธีเรียน ที่ผูเรียนตองศึกษาดวยตนเอง
(สมหวัง  พิธิยานุวัฒน 2532 : 4-5)ทั้งนี้เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนมีสวน
ลงมือทํากิจกรรมรวมกับคอมพิวเตอร เปนรายบุคคลในลักษณะส่ือการสอนสองทางผูเรียนสามารถ
เรียนไปตามความสามารถของตนเองและอัตราเร็วในการเรียนรู โดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอมๆ
กับเพื่อนในชั้นเรียน   จึงเปนการเรียน ที่เนนความแตกตางระหวางบุคคล  อยางชัดเจน(ทักษิณา
สวนานนท 2530 ก : 208)

เนื่องจากในสังคมปจจุบันคุณภาพการศึกษาในแตละแหงไมเทาเทียมกัน  ทั้งนี้ข้ึนอยู
กับปจจัยตาง ๆ หลายประการ ปญหาที่พบในโรงเรียนระดับมัธยมทั่วไป  ไดแก จํานวน คุณภาพ
ของครู อาจารย  ส่ือการเรียนการสอน จํานวนหองเรียน หองสมุด สติปญญาของนักเรียนบุคลากร
ของโรงเรียนนโยบายตาง ๆ ฯลฯซึ่งทําใหการเรียนการสอนรายวิชาศิลปศึกษาไมบรรลุวัตถุประสงค
อยางเต็มที่ เนื่องจากในประเทศของเรา ยังไมไดใหความสําคัญกับรายวิชาศิลปะเทาที่ควรทั้งที่จริง
แลวเปนพื้นฐานสําคัญที่จะสรางสรรคและจรรโลงจิตใจใหมนุษยไดมีสุนทรียอันจะสรางสรรค
พัฒนางานในดานอ่ืนๆตอไป ในการพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาศิลปศึกษาตองการส่ือ
การสอนประเภทตาง ๆ  มามีบทบาทตอการเรียนการสอนเพื่อเปนตัวกลางนําเนื้อหาไปสูผูเรียน
ไดมากข้ึนจําไดนานข้ึน เกิดความเปนรูปธรรมมากข้ึน นอกจากนี้ส่ือยังชวยปรับปรุง แกไขทัศนคติ
ผูเรียนใหคลอยตาม  ตรงกับจุดมุงหมายที่ครูวางไว

ในการเรียนการสอนรายวิชาศิลปศึกษา ครูจะตองคํานึงถึงความคิดสรางสรรคใน
ตัวเด็ก ซึ่งเปนความพรอมทางกายและใจ ดังที่ วิรุณ ตั้งเจริญ (2526:107) ไดกลาวสนับสนุนความ
คิดเห็นไว ดังนี้

  …การเรียนการทางสอนศิลปศึกษานอกจากจะตองทําความเขาใจกับหลักสูตร
เปาหมายการเรียนรูและกิจกรรมแลว ยังตองทําความเขาใจกับวุฒิภาวะ และ
ความพรอมของเด็ก แตละวัยหรือแตละตัวบุคคล เพื่อใหสามารถจัดกิจกรรม
จัดสภาพแวดลอมและส่ือการสอนไดอยางเหมาะสม..

โดยเฉพาะในเด็กวัยรุน ซึ่งเปนวัยที่ชอบลองสรางส่ิงแปลกใหมทาทายความสามารถ
ชะลอ พงษสามารถ (2526:57)กลาวถึงความคิดสรางสรรคของเด็กวัยนี้วา”..เด็กวัยรุนจะพยายาม
ลองสรางส่ิงแปลกใหม ความสามารถในการสรางสรรคในวัยนี้จะสูงกวาวัยอ่ืนๆฉะนั้นการจัด
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กิจกรรมของครูควรเปนลักษณะที่ทาทายความสามารถทางการสรางสรรคของเด็กใหเด็กมีโอกาส
ใชความคิดแกปญหาดวยตนเอง..” ครูผูสอนจึงจําเปนตองศึกษาของเด็กจึงสามารถจัดกิจกรรมได
เหมาะสมกับตัวเด็กเพราะการสอนดานศิลปะ กิจกรรมเปนส่ิงที่จําเปนมาก นอกจากการจัด
กิจกรรมที่เหมาะสมแลว ส่ือที่ใชในการสอนวิชาทางดานศิลปะเปนส่ิงที่จําเปนในการสอนศิลปะ
เพราะสามารถชวยใหเด็กเกิดแรงบันดาลใจในการทํางาน (พีรพงษ กุลพิศาล 2531 : 30) ส่ือที่ใชใน
การสอนศิลปะควรตางจากประเภทอ่ืนๆเนื่องจากเนื้อหาทางดานนี้มีลักษณะเปนรูปธรรม หาก
ผูสอนใชเพียงวิธีการบรรยายเปนนามธรรมยอมสรางปญหาในการสอนอยางมาก วิรุณ ตั้งเจริญ
(2526 : 111) ไดกลาวถึงปญหาในการสอนวิชาศิลปะไวดังนี้

การเรียนการสอนศิลปะเรามักพบวาเนื้อหาสาระตัวอยางและส่ือดลใจตอ
            การเรียนรูของเด็กมีสภาพเปนนามธรรมมาก   สภาพนามธรรมเชนนี้จะมีลักษณะ
           เล่ือนลอย   ตอความรู ตอความเขาใจและความคิดของเขา ทําใหการเรียนรู
           ก็เปนไปอยางเล่ือนลอย และไมไดผลสมบูรณส่ือการสอนที่ดีจะเปนตัวการสําคัญ
           ที่ทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจและความคิดอยางเปนรูปธรรมข้ึนทําให
            การเรียนรูมีประสิทธิภาพ…

วิธีการวัดผลการเรียนการสอนศิลปะก็เชนกันมีความแตกตางจากวิธีการวัดผลวิชาอ่ืนๆ
เนื่องจากไมมีกฎเกณฑตายตัวแนนอน จําเปนที่ผูสอนจะตองใชความพยายามศึกษาวิธีการ วัดผล
และประเมินผลเพื่อพัฒนาคุณลักษณะของผูเรียน ใหเปนไปตามจุดประสงคที่ตองการ
วิรุณ  ตั้งเจริญ ( 2532 : 294-295 ) ไดแสดงความคิดเห็นไววา

…..ในการวัดผลนั้น ผูสอนไมควรใหคะแนนดวยวิธีเปรียบเทียบผลงานกับ
         เด็กคนอ่ืนๆทั้งชั้น หรือใชการสอบเพียงคร้ังเดียวเปนเคร่ืองตัดสินชี้ขาด ได-ตก ทั้งนี้
         ควรคํานึงถึง ความแตกตางระหวางเพศ วัย วุฒิภาวะ  พื้นฐาน  ความรู และ
         ประสบการณของเด็ก แตละคน และจะตองไมนํามาตรฐานของผูใหญไปเทียบกับ
         การแสดงออกของเด็ก..

 ดังนั้นในการเรียนการสอนศิลปศึกษา ครูจะตองคํานึงถึงความพรอมทางวุฒิภาวะ   
การจัดกิจกรรม การเลือกใชส่ือ และการวัดผลการเรียนรูที่เหมาะสมกับความแตกตางระหวาง
บุคคล โดยเฉพาะการเลือกใชส่ือการสอน ที่สามารถกระตุนความกลาแสดงออกของเด็ก เพื่อผล
ของการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ ปญหาที่เกิดในการเรียนการสอนศิลปะลวนเกิดจากการที่ครูผูสอน
มักไมคํานึงถึงส่ิงดังกลาวนี้ อยางไรก็ตามไมมีส่ือชนิดใดที่มีคุณสมบัติที่ดีหรือพรอมครบถวนตามที่
ตองการไดวิธีที่ดีก็คือ ครูผูสอนจะเลือกใชส่ืออยางไร จึงจะเหมาะสมกับนักเรียน และสภาพ
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แวดลอมที่เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูมากที่สุด รวมทั้งประหยัดคาใชจายโดยสามารถเลือกใชส่ือที่มี
ไดอยางคุมคาและเหมาะสมกับทรัพยากรที่มีอยูของโรงเรียน
                  โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม เปนโรงเรียนในสังกัดกรมสามัญศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ จัดอยูในระดับโรงเรียนขนาดใหญ มีนักเรียนรวมทั้งส้ิน 3105 คน ในปการ
ศึกษา 2545   มีสภาพปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ เนื่องจากผูสอนดานศิลปะ
มีจํานวนนอย เมื่อเทียบกับจํานวนนักเรียน  โดยรายวิชานี้มีผูสอนที่จบตรงวุฒิจํานวน 2 คนและ
ใชครูที่จบสายอ่ืนมาทําการสอน 1คน โดยตองรับผิดชอบทั้งในรายวิชาภาคบังคับคือศิลปะกับชีวิต
ในระดับชั้น ม.1-3 และรายวิชาเลือกศิลปะระดับชั้น ม.1-6ทั้งหมด ทําใหการเรียนการสอนรายวิชา
ศิลปศึกษายังไมชัดเจนและทั่วถึง เนื่องจากจํานวนนักเรียนในแตละหองมีจํานวนมาก และหองฝก
ปฏิบัติในการเรียนการสอนรายวิชาศิลปศึกษาโดยตรงไมเพียงพอ   จึงตองการผลิตส่ือที่ชวยสรุป
เนื้อหาในรายวิชา   โดยใหนักเรียนสามารถ ไปศึกษาดวยตนเองที่หองสมุด หองคอมพิวเตอร และ
จุดที่จัดไวให หรือกลับไปศึกษาที่บาน  สําหรับนักเรียนที่มีคอมพิวเตอร

เนื่องจากความเปนรูปธรรมของส่ือคอมพิวเตอร คอนขางหางไกลจากโลกของศิลปะ
ที่คอนขางเปนนามธรรมอยางมาก คือเปนจินตนาการ เปนการนึกคิด และใชฝมือสรางสรรค
ผลงานออกมาเปนตัวชิ้นงาน  ทําอยางไร ที่จะเชื่อมความเปนศิลปะเขากับเทคโนโลยีสมัยใหมได
และสอนความเปนศิลปะผานเทคโนโลยีนี้ได     ปจจุบันอาจมีส่ืออ่ืนที่นําสมัยกวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เชน  ส่ือทางอินเทอรเน็ต การเรียนการสอนผานเครือขายตางๆ แตเมื่อ
วิเคราะหสรุปหาขอจํากัด  ในการผลิตส่ือ ที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน ศิลปะประยุกตกับ
คอมพิวเตอร  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ยังคงเหมาะสมอยู ดวยการจะแสดงภาพ ไดอยาง
รวดเร็ว สีสัน ของภาพงานศิลปะอยางสวยงามถูกตอง  การใสภาพเคล่ือนไหวประกอบบทเรียน
ไดอยางไมมีขอจํากัด  เสียงประกอบอันจะทําใหเกิดอารมณรวมในการเรียน Feedback การ
ตอเนื่องและรวดเร็วของบทเรียน และแบบทดสอบ การผลิตส่ือที่สามารถควบคุมตัวแปรได ในทุก
กระบวนการผลิต  รวมถึงการนําส่ือไปทําการเรียนในรูปแบบ CD-ROM  ก็สามารถพกพาไดสะดวก
และสามารถเรียนไดกับเคร่ืองที่ไมมีโปรแกรมAuthorware ไมตองมีคาใชจายเพิ่ม สําหรับนักเรียน
เชน การเชื่อมตอเครือขาย เปนตน

 ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา  ในเร่ืองเกี่ยวกับการสราง และพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชาเกี่ยวกับศิลปศึกษา  โดยมีจุดประสงคเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู  และสามารถนําความรูไปใชการเรียนศิลปศึกษา และประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดโดย
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ไมจํากัด เร่ืองความพรอมในการเรียน เวลาที่แตกตางกันของผูเรียน  และเปนแนวทางใชพัฒนาส่ือ
การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิคสเพื่อวงการศิลปะตอไป

วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน
2. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัด

องคประกอบศิลปกับงาน จิตรกรรม  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80

3. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอน รายเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

สมมติฐานการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี   ศ016 จิตรกรรม2 เร่ืองการจัด

องคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนดไว คือ 80/80

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนราย
วิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมหลังเรียน สูงกวา
กอนเรียน

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2 อยูในระดับดี

ขอบเขตการวิจัย
1. ประชากร กลุมประชากรในการวิจัยคร้ังนี้คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  ที่เรียน

รายวิชา จิตรกรรม2 ( ศ 016 ) ปการศึกษา  2545จํานวน 70คนและผูเชี่ยวชาญ ดานศิลปะ และ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในจังหวัดนครปฐมและจังหวัดใกลเคียง

2. กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้   คือ
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       2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  ที่เรียนรายวิชา จิตรกรรม2  ( ศ 016 ) ปการศึกษา
2545 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม จํานวน 30คนโดยการสุมอยางงาย(Simple Random
Sampling)

       2.2 ผูเชี่ยวชาญดานศิลปะจํานวน 3คน และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจํานวน 3คน โดยการเลือกดวยวิธีส่ือบอกตอ(Snowball Sampling)

3. ตัวแปรท่ีศึกษา
                    3.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือก
เสรี  ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
                    3.2 ตัวแปรตาม ไดแก
                        3.2.1 ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชา
เลือกเสรี  ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
                        3.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

4.เน้ือหาท่ีใชในการทดลอง ไดแกเนื้อหาของวิชาจิตรกรรม เร่ืองการจัดองค
ประกอบศิลป ที่ใชสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

5.ระยะเวลา ในการทดลอง  ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่  1 ปการศึกษา 2545
โดยใชเวลา ในการทดลอง สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที เปนระยะเวลา 3 สัปดาห รวม
ทั้งหมด 6 คาบเรียน

ขอตกลงเบื้องตน
แผนการเรียนที่ตางกันของกลุมตัวอยางไดแก แผนการเรียนวิทย-คณิต แผนการเรียน

อังกฤษ-คณิต แผนการเรียนอังกฤษ-ฝร่ังเศส และแผนการเรียนอังกฤษ-สังคม ไมสงผลกระทบตอ
การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัด
องคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม  

การทําแบบทดสอบผลสัมฤทธทางการเรียนของนักเรียนถือวาเปนการทําอยางเต็ม
ความสามารถผลการสอบสามารถใชวัดความสามารถทางการเรียนของนักเรียนได
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นิยามศัพทเฉพาะ
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2   เร่ืองการจัด

องคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม  หมายถึงบทเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยโปรแกรมระบบสราง
บทเรียน(Authoring System) คือโปรแกรม Macromedia Authorware6 และโปรแกรมสําเร็จรูป
อ่ืนๆประยุกตเพื่อสรางข้ึน แลวนําเสนอผานส่ือคอมพิวเตอรซึ่งเคร่ืองคอมพิวเตอรทําหนาที่เสมือน
ครูที่จะทําใหผูเรียนโตตอบกับคอมพิวเตอรโดยมีจุดประสงคเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และ
สามารถนําความรูไปใชการเรียนศิลปะ และประยุกตใชในชีวิตประจําวันได โดยไมมีขอบเขตเร่ือง
ความพรอม และเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม หมายถึงคะแนนของนักเรียนที่ไดจาก
การทําแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกเพื่อวัดความสามารถทางพุทธพิสัย โดยแบงเปน 2 ชวง
ชวงละ10 ขอ รวมทั้งหมด 20 ขอ ซึ่งวัดความสามารถทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม

3. แบบทดสอบ หมายถึงแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางข้ึน  ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาทาง
องคประกอบทางศิลปะ(Principle of art)  ไดแก  เอกภาพ(Unit)   สมดุล(Balance) จุดเดน และ
การเนน (Dominance & Emphasis) ความกลมกลืนและความขัดแยง (Harmony & Contrast)
จังหวะ(Rhythm)  สวนประกอบในองคประกอบศิลป(Element of art) ไดแก   จุด (Point)  เสน
(Line)  รูปราง (Shape)  รูปทรง (Form)  น้ําหนัก (Tone) สี (Color)  พื้นผิว (Texture)บริเวณวาง
(Space)

4. เกณฑประสิทธิภาพ 80/80  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางข้ึนแลวนําไปทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

 เกณฑ 80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉล่ีย ของการทําแบบทดสอบ ระหวางเรียน ของ
ผูเรียนทั้งกลุมโดยคะแนนที่ไดจากการวัดผล มาคํานวณหาคารอยละ( คาเฉล่ียตั้งแต 80 ข้ึนไป)

 เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน(Post-test) ของ
การทําแบบทดสอบของผูเรียนทุกคนโดยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณหาคารอยละ(คาเฉล่ียไป
เปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐานตั้งแต 80 ข้ึนไป)
                  5. ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม 2
หมายถึงความรูสึกของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหา ดานการออกแบบ
และความพึงพอใจในตัวส่ือ
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ
จากการวิจัย  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับมีดังนี้
1. เปนการแนวทางในการแกไขปญหาการขาดแคลนบุคลากร ในการเรียนการสอน

ดานศิลปศึกษา โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
2. พัฒนาส่ือที่นักเรียนสามารถนําไปใชตามหลักเอกัตบุคคล เพื่อสอดคลอง กับ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานและหลักสูตรสถานศึกษา
3. ไดแนวทางในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อันจะสามารถนํา

ไปประยุกตสําหรับการใชพัฒนาส่ือการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกสเพื่อวงการศิลปะตอไป

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 2

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ

ในงานวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควารวบรวมเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพื่อ
ใหเขาใจแนวทาง หลักการ และทฤษฎีตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับงานวิจัย โดย
แยกเนื้อหาตาง ๆ ดังนี้
                    1. จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน
                    2. คอมพิวเตอรชวยสอน
                         2.1 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
                         2.2 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
                         2.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
                         2.4 ระบบมัลติมีเดียและโปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน
                         2.5 แนวโนมของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.6 หลักการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
                    3. คอมพิวเตอรกับงานศิลปะ
                    4. หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 (ฉบับปรับปรุงพ.ศ.2533)
                    5. หลักองคประกอบทางศิลปกับงานจิตรกรรม
                    6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

1. จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ในการจัดการเรียนการสอนเปนการบูรณาการแนวความคิด ของนักจิตวิทยาการเรียนรู

เนื่องจากในความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรูคือ  กระบวนการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี้  คือพฤติกรรมนั้นเอง เชน
ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimulus-Response) การเรียนรูในลักษณะนี้ เกิดจาก
กระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอส่ิงเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มี
 4 ประการคือ
                   1. แรงขับ (Drive) หมายถึง  ความตองการของผูเรียนในบางส่ิงอยางแลวจูงใจใหผู
เรียนหาหนทางตอบสนองความตองการ
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                   2. ส่ิงเรา (Stimulus) เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู  หรือการชี้แนะทันทีทันใดจาก
ส่ิงเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง
                   3. การตอบสนอง (Response) หมายถึง  การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิง
เราซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก
                   4. การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึงการใหรางวัลเชนการชมเชยผูเรียนในกรณี
ที่ผูเรียนตอบสนองถูกตอง (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  2533 : 61-62)
                    ในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน ไดมีการนําจิตวิทยาการเรียนรูกับมาใชเปนแนวทาง
การพัฒนาตามหลักของทฤษฎีการเรียนรูซึ่งใหความหมายวา การเรียนรูหมายถึงการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม  ซึ่งเปนผลเนื่องจากประสบการณที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  หรือจากการฝก
หัด  รวมทั้ง การเปล่ียนปริมาณความรูของผูเรียน  งานที่สําคัญของครูก็คือชวยนักเรียนแตละคนให
เกิดการเรียนรู  หรือมีความรูและทักษะตามที่หลักสูตรไดวางไว  ครูมีหนาที่จัดประสบการณในหอง
เรียน   เพื่อชวยใหนักเรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงคของแตละบทเรียน ดังนั้นความ
รูเกี่ยวกับกระบวนการ   การเรียนรู จึงเปนรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ

ภารกิจของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูกลุม
พฤติกรรมนิยมผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดวาตองการกอใหเกิดพฤติกรรมใด
ข้ึนในตัวผูเรียน แลวจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการเพื่อใหผูเรียน
ตอบสนองเมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตองก็ใหการเสริมแรง

นักจิตวิทยาไดพยายามทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูของทั้งสัตวและมนุษย  และ
ไดคนพบหลักการที่ใชประยุกต เพื่อการเรียนรูในโรงเรียนได  ทฤษฎีการเรียนรูมีหลายทฤษฎี
แตจะกลาวถึงทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral  Theories)

ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรู กลุมพฤติกรรมนิยมมาเปนหลักการพื้นฐานของ
เทคโนโลยีการศึกษาที่เห็นชัดเจนที่สุด  คือ  การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction)
เชน  บทเรียนโปรแกรม  ซึ่งประกอบไปดวยส่ิงเราส้ัน ๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม (Frames)การจูงใจ
และเราใจ ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวมไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรง  เมื่อผูเรียน
ตอบสนองถูกตอง ในทางปฏิบัติ  ปจจุบันทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยมมีอิทธิพลมาก  และ
เปนผูนิยมนํามาเปนหลักฐานพื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอน  แบบโปรแกรมประเภท
ตาง ๆ หลายรูปแบบ  เร่ิมตั้งแตการสอนโดยการใชส่ือธรรมดา และส่ือประสมไปจนถึงการใช
คอมพิวเตอรในการเรียนการสอนไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียน
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                 การนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนรูเขามาใชประกอบ ในการพัฒนาทางดานเทคโนโลยี
การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําแนวคิดของนักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยว
ของกับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน ไดแก
                   1. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) กาเยไดใหนิยามการเรียนรูไววาเปนการ
เปล่ียนแปลงสมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมบางประการที่แสดงออกมา การเปล่ียนแปลงนี้เกิดจากที่มนุษยไดรับประสบการณ
จากสภาพการณการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง

     ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 62-64)ไดจําแนกประเภทการเรียนรูพื้นฐาน
ออกเปน 8 ลักษณะเรียงตามลําดับกอนหลัง  ดังนี้
                       1.1 การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูข้ันพื้นฐานที่เกิดข้ึนโดย
ผูเรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไขอยางทันทีทันใด  และจะเกิดการเรียนรูเมื่อ
กระทําซ้ําหลาย ๆ คร้ังบนเงื่อนไขเดียวกัน  การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกันกับทฤษฎี  การ
วางเงื่อนไขของพาพลอฟ (Pavlov)
                       1.2  การเรียนรูจากส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimulus - Responses Learning)
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอส่ิงเราอยางตั้งใจหรือจําเพาะเจาะจงโดย 1) กระทําซ้ํา
บอย ๆ  2) ตอบสนองใหถูกตองเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ  3) การควบคุมส่ิงเราจะเพิ่มความถูกตองของ
การตอบสนองไดมากข้ึน และ  4) การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน  การเรียนรูประเภท
นี้เปนประเภทเดียวกันกับทฤษฎีการเรียนรูแบบอาการกระทํา (Operant Conditioning)  ของ
สกินเนอร และทฤษฎีการเรียนรู  (Instrumental Conditioning Learning) ของธอรนไดด
                       1.3 การเรียนรูโดยการเชื่อมโยง (Simple Chaining Learning) เปนการเรียนรู
ที่จะตองมีการกระทําเชื่อมโยงตอเนื่องระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูข้ึนไป โดยมาก
เปนการเรียนรูดานทักษะ
                       1.4 การเรียนรูโดยใชภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดข้ึน
จากความสัมพันธของการใชถอยคําหรือภาษาตอบสนองส่ิงเราจนเกิดเปนภาษาข้ึนมาเรียกส่ิงตางๆ
การเรียนรูประเภทนี้เปนลักษณะเดียวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง  (Connection Learning) ของ
เอบบิงฮอส (Ebbinghaus)
                       1.5 การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมี
ความเขาใจอยางกวางขวางลึกซึ้งตามลําดับข้ันตางๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความแตกตาง
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ที่มีอยูของส่ิงเราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตาง ๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนก  ความแตก
ตางที่มีอยูของส่ิงเราทั้งหลายได  เชน สามารถแยกชื่อตาง ๆ ของพืชและสัตวได และเรียกไดถูกตอง
                       1.6 การเรียนรูมโนทัศน  (Concept Learning) โดยทั่วไปมโนทัศน จะมีอยู
2ลักษณะคือมโนทัศนแบบรูปธรรมและแบบนามธรรม มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต
และรวมกิจกรรมจากสภาพการณที่จัดเปนแบบรูปธรรม  สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปน
มโนทัศนที่เกี่ยวกับสัญลักษณหรือส่ิงแทนของจริงตาง ๆ เชน  ส่ีเหล่ียม  สามเหล่ียม  วงกลม
เปนตน  ดังนั้นการเรียนรูมโนทัศนจึงเกิดข้ึนไดตามจุดมุงหมายที่เราตั้งไว  โดยเรียนรูผานทาง
สภาพการณการเรียนรูเพื่อใหเกิดการตอบสนอง  จนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมายจาก
ส่ิงแวดลอมได
                       1.7 การเรียนรูกฎ  (Rule Learning) เปนการเรียนรู    ที่เกิดข้ึนจากการนําเอา
มโนทัศนจํานวนหนึ่งมาสัมพันธกันอยางดีมีลําดับตอเนื่องกันและชัดเจน  แลวสรางเปนขอสรุป
หรือกฎที่มีความหมายใหมข้ึนมาและความสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตุการณตาง ๆ  ได
                       1.8 การเรียนรูการแกปญหา (Problem – Solving Learning) เปนการเรียนรูข้ันสูง
ที่สุดที่เกิดจากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตาง ๆ ที่สรางข้ึนมาจากหลักการก็จะนําไปสู
กระบวนการใหม ๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค
และสามารถแกปญหาตาง ๆ ไดจนกระทั่งไดความรูใหมเพิ่มข้ึน

      กาเยไดกลาววา ผูเรียนจะเกิดความสามารถซึ่งเปนผลของการเรียนรู (Learning
Outcomes) และผลของการเรียนรู ถามองในมุมหนึ่งก็คือจุดมุงหมาย การศึกษาและการเรียน
การสอนนั้นเอง
                   2. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเยเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนจากทฤษฎี
การเรียนรูของกาเยดังไดอธิบายสรุปมาแลวจะเห็นวาเปนทฤษีการเรียนรูรวมสมัยที่ประยุกตทฤษฎี
การเรียนรูตาง ๆ เขาสูเหตุการณการเรียนการสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เกี่ยวกับการออกแบบ
และพัฒนาระบบการสอนคือเทคโนโลยีการสอนนั้นเอง

   กาเยและคณะ (Gagne and others 1988 : 8-14) ไดใหขอเสนอแนะวา  การเรียนรู
ของแตละบุคคลจะมีประสิทธิภาพเพียงใดนั้นจะข้ึนอยูกับปจจัย 2 ประการ คือ
                       2.1 สภาพการเรียนรู (Conditions of learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน
(Internal Conditions) ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน (พฤติกรรมเบื้องตน) และสภาพภายนอก
(External Conditions) ที่จัดใหแกผูเรียน
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                       2.2 เหตุการณในการเรียนรู (Events of Learning) หมายถึง กระบวนการตาง ๆ
ที่เกิดข้ึนในระหวางการเรียนรู เมื่อมีส่ิงเราจากสภาพแวดลอมมากระตุน  หนวยรับประสาทสัมผัส
จะรับส่ิงเราสงไปทําการบันทึกความรูสึก  และจะไดรับการกล่ันกรองจากกระบวนการความตั้งใจ
และการเลือกการรับรูเลือกเฉพาะขอมูลที่ตองการ  และจะสงตอไปยังหนวยความจําระยะส้ันโดย
อาศัยส่ือ (ภาพและ/หรือเสียง) และบางสวนถูกสงไปยังหนวยความจําระยะยาว   และนํามาใชงาน
ไดดวยกระบวนการเสาะหา ผลจากกระบวนการนี้ทําใหมีการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู ดังนั้น
การเรียนรูจะข้ึนอยูกับกระบวนการควบคุมและคาดหวัง กระบวนการควบคุมที่สําคัญคือ
ยุทธศาสตรการคิด

 รูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเย เปนทฤษฎีการเรียนรูตามแนวของ ทฤษฎีใหม
ของกลุมความรูความเขาใจ ที่เนนในเร่ืองของกระบวนการการเรียนรู (Information Processing)
กาเยยังไดเนนบทบาทครูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อกระตุนนักเรียนใหทํากิจกรรมตางๆ และ
เสนอแนวทางในการจัดการสอนเปน 9 ข้ันตามลําดับดังนี้
                   1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนําเขาสูบทเรียน เพื่อใหนักเรียน
พรอมที่จะเรียนโดยการเลือกส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิตและนําเสนอ
ส่ิงเรานั้น ๆ เพื่อเรียกความสนใจ
                   2. การบอกใหผูเรียน  ทราบจุดประสงคการสอน (Information the Learning of the
Objective) เพื่อใหนักเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอนและเปนแนวทางไปสู
จุดประสงคนั้นการบอกจุดประสงคนั้น  การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรงหรือบอกโดย
ใชคําถามก็ได
                   3. การกระตุนใหเกิดการระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน (Stimulating Recall of
Prerequisite Learning)  อาจใชคําถามหรือบรรยายเพื่อทบทวนความรูเดิม  แลวนําไปเชื่อมโยงกับ
ความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป
                   4. การเสนอส่ิงเราใชในการประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) ได
แกวัสดุอุปกรณและส่ือการสอนอ่ืน ๆ
                   5. การชี้แนะการเรียนรู (Providing learning Guidance) อาจใชคําถามนําไปสูการ
เรียนรู การนําการใชวัสดุอุปกรณและเคร่ืองมือตาง ๆ
                   6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือ ใหผูเรียนลงมือทํา
กิจกรรมปฏิบัติการทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวกจัดเตรียมเคร่ืองมือใหพรอมสําหรับ
การปฏิบัติการ
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                   7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรม (Providing Feedback) เพื่อให
ผูเรียนทราบวาการทํากิจกรรมหรือปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองดี  หรือตองแกไขเปล่ียนแปลงเพื่อ
ใหผูเรียนไดเรียนรูตามจุดประสงคที่กําหนดไว
                   8. การวัดผลการเรียน (Assessing the Performance) การวัดผลการเรียนรูของ
ผูเรียนใหการทํากิจกรรมอาจทําไดโดยการใชคําถามใหทําแบบฝกหัด หรือทําขอสอบวัดไดในขณะ
เรียนและเมื่อส้ินสุดการเรียนเพื่อปรับปรุงแกไขได
                   9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรียนรู (Enhancing Retention
and Transfer) คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ กัน เพื่อใหมีความคงทนของความรูใหมี
การทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหมเพื่อฝกการถายโอนการเรียนรู

กาเย  ยังไดเสนอแนวคิดเพื่อเปนแนวทางในการสอนวา  การสอนใหเรียนรูเนื้อหา
สําคัญกวาเรียนรูกระบวนการและมีความเห็นวาการนําวิธีการสอนแบบคนพบไปสอนจะไมชวยให
ผูเรียนคนพบดวยตนเอง นอกจากจะตองสรางสถานการณการเรียนรูที่แนนอนและเปนลําดับข้ันให
ผูเรียนจึงจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงค

การสอนทั้ง 9 ข้ันดังกลาว เปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการออกแบบ
และพัฒนาการสอนในเชิงปฏิบัติ ทฤษฎีและหลักการเรียนรูตามแนวคิดของกาเย  ซึ่งไดรับ
ความสนใจ และนํามาใชในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ
2533 : 66)

ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนในปจจุบัน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 2533
: 66-67) ไดมีการนําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตาง ๆ มาใชรวมกันอยางผสมผสาน
เพื่อกอใหเกิดการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ  โดยเฉพาะในเร่ืองนี้เทคโนโลยีการศึกษาไดมี
การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูตาง ๆ เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน

การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูมาใชเทคโนโลยีการศึกษาและการสอน ทําใหได
สภาพการณในการเรียนการสอนที่มั่นใจไดวาสามารถสนับสนุน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
มีประสิทธิภาพใน  4  ประการ  คือ

1. ผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู
2. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ
4. ผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนข้ันตอนทีละนอย
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   การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา  ทําให
เกิดสภาพการจัดการเรียนการสอน ที่มีประสิทธิภาพทั้ง 4 ประการ และถือวาเปนหลักการสําคัญ
ของเทคโนโลยีการศึกษา  แนวคิดดังกลาวได นํามาเปนหลักการพื้นฐานในการผลิตส่ือ  เพื่อการ
เรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล  หรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวางโดยเฉพาะในการสรางบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)

2. คอมพิวเตอรชวยสอน
   คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนภาษาอังกฤษวา “Computer Assisted

Educational” หรือยอวา “CAE” ในภาพรวมคือ (Macro) หรือ Computer Assisted Educational
ก็คือการนําคอมพิวเตอรมมาชวยในกระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) จําแนกใหมได
เปน 3 ชนิด คือ
                      1.CAI (Computer Assisted Instruction)
                      2.CAL (Computer Assisted Learning)
                      3.CBT (Computer Base Training)
                          1.CAI (Computer Assisted Instruction)
                             คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่ใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งออกแบบไวเพื่อนําเสนอบทเรียนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนได
ดวยตนเองตามลําดับข้ันตอนการเรียนรูอยางเปนระบบ  และตามความสามารถของแตละบุคคล
โดยมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และผูเรียนจะไดรับขอมูลยอน
กลับทันท ีหลังการปฏิบัติตามคําส่ัง
                             เนื้อหาสาระความรู (Information) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะมีลักษณะ
ที่สามารถกระตุนความสนใจผูเรียนใหติดตามอยางตอเนื่องดวยการใชขอความ  ภาพเคล่ือนไหว
ภาพนิ่ง  กราฟก เสียง ฯลฯ เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อเร่ืองที่ตองการเรียนรูแลว  จะมีแบบฝกหัดใหผูเรียน
ไดฝกเพื่อทบทวนและตรวจสอบตนเองดูวามีความเขาใจมากนอยเพียงใด  เมื่อคอมพิวเตอรให
ขอมูลยอนกลับ  ผูเรียนจะรูไดทันทีวากิจกรรมที่ทําไปนั้นถูกตองหรือไม  ตอจากนั้นคอมพิวเตอร
จะนําเสนอเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองเรียนรูในลําดับตอไป
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                          2. CAL (Computer Assisted Learning)
                             CAL คือโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเขียน เหมือนกับสมุดหรือตํารา
เปนแคตําราอิเล็กทรอนิกสซึ่งรวบรวมเนื้อหาของวิชานั้นไวทั้งหมดเหมือนกับสารานุกรม
(Encyclopedia) บางตอนก็นําเสนอดวยขอความและรูปภาพ บางตอนก็นําเสนอเปนมัลติมีเดีย
และบางตอนก็จัดใหมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทดสอบ แตจะไมบังคับ
ผูเรียนจะเลือกเรียนหัวขอหรือเนื้อหานั้นหรือจะขามไปก็ได  จึงถือไดวาชวยเสริมประสบการณแก
ผูเรียน สวนใหญจะบรรจุเปนแผนซีดี – รอม (CD - ROM) เนื่องจากเก็บเนื้อหาไดมากถึง 650 Mb
สรุปวา CAL คือ
                             1. เปนชุดการเรียนที่นําไปเรียนไดดวยตนเอง (ครูผูสอนจะนํามาประกอบการ
สอนในลักษณะ CAI ก็ได)
                             2. เนื้อหากวาง ครอบคลุมทั้งหมด เชน สารานุกรม

            3. จัดทําโดยองคกร, คณะหรือภาคเอกชนในเชิงพาณิชย จึงตองอาศัยบุคคล
4 ประเภท คือ

       3.1 นักวิชาการ (Academic Expert)
       3.2 นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Programmer)
       3.3 นักสรางสรรค (Producer)
       3.4 นักศิลปะ (Artist)

                    3. CBT (Computer Base Training)
   CBT คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการฝกทักษะ  จะตองมีปฏิสัมพันธ

(Interactive) กับผูเรียน 100% เชน โปรแกรมฝกพิมพดีด  โปรแกรมตอคําศัพท  หรือเกมทางการ
เรียนตาง ๆ โดยจะทําในลักษณะจําลองสถานการณเสมือนจริง(Simulation)เชน CAD/CAM
(Computer Assisted Design / Computer Assisted Manufacturing) ที่ใชในการเรียนการสอน
ดานงานอุตสาหกรรม หรือ โปรแกรมจําลองการบิน (Flight Simulator) ตั้งแตฝกบินดวยจอยสติ๊ก
(Joystick) กับจอภาพ (Monitor) ไปจนถึงหองบังคับการบินจําลอง (Cockpit Simulator) ซึ่งใช
คอมพิวเตอรควบคุมไฮดรอลิกใหหองเคล่ือนไหวเหมือนบินจริง ๆ หนาจอก็จะจําลองรอบดานและ
ปรับภาพสนามบินตาง ๆ ใหเห็นเหมือนจริงอีกดวย เหมือนของบริษัทการบินไทยที่ใชฝกนักบิน
เปนตน สรุป CBT ก็คือ
                             1. เปนโมดูลจําลองสถานการณ
                             2. ใชในการฝกทักษะหรือความชํานาญ เชน ฝกการบิน, ฝก CAD – CAM
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                          3. การจัดทําจะตองเปนคณะหรือบริษัทในเชิงพาณิชยโดยจะตองเพิ่มนักวิศวกร
(Mechatronics Engineer) อีก 1 จาก 4 ประเภท ใน CAL ที่กลาวมา
                         คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดหลายกรณี เชน
 กรณีที่ผูเรียนยังไมเขาใจส่ิงที่เรียนรูจากครูผูสอนในชั้นเรียน ก็สามารถเรียนรูเพิ่มเดิมไดจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีโอกาสไดทบทวนความรูและทดสอบความเขาใจ  จากการทํากิจกรรม
หรือแบบฝกหัดดวยตนเอง  ตลอดจนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองในเร่ืองนั้นๆ ได หรือ
ในกรณีที่ผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรูเพิ่มเติมเปนพิเศษนอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียนแลว
ผูเรียนก็สามารถเรียนรูเพิ่มเติมไดจากคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการขยายขอบขายการเรียนรูของ
ตนเองใหกวางขวางยิ่งข้ึนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับผูใฝรูใฝเรียน
ใหไดรับโอกาสในการพัฒนาความรูและทักษะของตนไดเปนอยางดี  สวนผูเรียนที่ตองการฝกฝน
ตนเองใหเกิดความชํานาญในทักษะตาง ๆ ก็สามารถใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเคร่ืองนําทางไปสู
ความสําเร็จไดเชนกัน

                       วิวัฒนาการของคอมพิวเตอร เร่ิมตนจากนักวิจัยในสถาบันอุดมศึกษา ไดประดิษฐ
ตนแบบอุปกรณคอมพิวเตอรข้ึนมา คอมพิวเตอรรุนแรกสามารถนํามาใชประโยชน ในการเรียน
การสอน แตมีปญหาในการใชงานเพราะตัวเคร่ืองมีขนาดใหญ ใชหลอดสูญญากาศจํานวนมาก
และราคาแพง จึงใชงานเฉพาะการคนควาวิจัยสวนมาก ตอมาก็มีการพัฒนาจนทําใหเคร่ือง
คอมพิวเตอรมีขนาดเล็ก และราคาถูกลง ประชาชนทั่วไปจึงมีกําลังซื้อไวใชอยางแพรหลายใน
มหาวิทยาลัยใชคอมพิวเตอรในการบริหารกิจกรรมตาง ๆ ของสถาบัน และที่สําคัญยิ่ง คือการใช
เพื่อการเรียนการสอน ซึ่งเรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน หรือที่หลายคนนิยมนิยมเรียกกันวา CAI
(Computer Assisted Instruction)

   คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการผสมผสานบทเรียนแบบโปรแกรม (Programmed
instrution) ของ B.F. Skinner เขากับเคร่ืองชวยสอน ( Teaching Machine) ของ Skinner และ
S.L. Perssey Dence 1980 ( อางถึงใน วรากร  หงษโต 2543 : 35 )ในสมัยนั้นนักการศึกษาสนใจ
ในแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูไดดวยตนเองตามความถนัด และความสามารถของตนเองโดยไม
จํากัด เร่ืองระยะเวลาในการเรียนรู จึงมีการพัฒนาบทเรียนโปรแกรมข้ึนมา เปนลักษณะของ
หนังสือที่เรียกวา Programmed Text ลักษณะความสําคัญอยูที่การออกแบบใหนาสนใจ และใช
จิตวิทยาเรียนรู พรอมกับใชเทคนิคการเสริมแรง ปรากฏวาโปรแกรมมีจุดออน เพราะนาเบื่อ
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การทํากิจกรรมก็อยูในขอบเขตที่จํากัด เมื่อผูเรียนเรียนรูดวยการเปดหนังสือทบทวนกลับไปกลับมา
จึงรูสึกจําเจ และใชประสาทตามาก นักการศึกษาจึงเร่ิมนําคอมพิวเตอรมาใชแทนหนังสือตั้งแตนั้น
เปนตนมา
                       คอมพิวเตอรไดเปรียบบทเรียนโปรแกรม อยูหลายประการ เพราะสามารถนําเสนอ
เนื้อหาไดรวดเร็วกวา ผูเรียนกดแปนพิมพแทนการเปดหนังสือบทเรียนโปรแกรมไปทีละหนา  และ
เนื่องจากศักยภาพของคอมพิวเตอรนั้นสามารถเก็บขอมูลที่เปนเนื้อหาเพื่อการเรียนรูไดมากกวา
หนังสือ   สามารถนําเสนอดวยภาพเคล่ือนไหว ซึ่งใชประโยชนไดดีกับการเรียนรูเนื้อหาที่มีความ
ซับซอน นอกจากนี้สามารถใชเสียงประกอบตาง ๆ มาชวยเสริมใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งข้ึน และมี
ประโยชนในการเรียนทางภาษาไดอยางมาก ขอไดเปรียบอีกประการหนึ่งคือการที่ผูเรียนสามารถ
มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยที่ผูเรียนจะไดโตตอบกับบทเรียนโดยตรง และคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนไดอยางดี สวนบทเรียนโปรแกรมนั้นควบคุมผูเรียนไดยากถา
หากผูเรียนเปดหนังสือผานเนื้อหาตางๆ ไปในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถควบคุม
ผูเรียนตามโปรแกรมที่สรางไวอยางเปนข้ันเปนตอนอีกประการหนึ่งก็คือ บทเรียนโปรแกรมนั้น
ผูเรียนจําเปนตองประเมินตนเอง และตรวจสอบผลจากเฉลยคําตอบทายบทเรียน ผูเรียนอาจจะ
คัดลอกคําตอบมาก็ได ในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถทั้งการบันทึกผลการเรียน
และผูประเมินไดทันที
                       การออกแบบการเรียนการสอน (Instruction Design) การออกแบบการเรียนการ
สอนของคอมพิวเตอร (Attribute) ของคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนสูงสุดตอลักษณะเนื้อหาตาง ๆ
(ฉลอง ทับศรี 2535: 53,อางถึงใน ประภาภรณ ฉันทฉัตรกนก 2538 :110)
                       คอมพิวเตอรถูกนํามาใชในการเรียนการสอน มีหลายรูปแบบตามแนวคิดของ
นักการศึกษาและนักวิชาการที่ทําการศึกษาเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีการจําแนก
ชนิดของคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี้ (กิดานันท มลิทอง 2536, นงนุช วรรธวหะ 2535 , สุกรี
รอดโพธิ์ทอง 2535 , Pixlonthi Chongtrakul 1995, Lockard Abrams and Many 1987, อางถึง
ใน  วรากร หงษโต  2543: 36)
                       1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)
                       2. แบบฝกทบทวน (Drill and Practice)
                       3. แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)
                       4. แบบทดสอบ (Test )
                       5. แบบเกมการสอน (Instructional Games)
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                       6. แบบแกปญหา (Problem Solving)
                       7. แบบจําลอง (Modelling)
                       8. แบบการคนพบ (Discovery)

                      คอมพิวเตอรชวยสอนแตละแบบมีความแตกตางกันที่ลักษณะของการใหความรู
สําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหมจะใชเพื่อเสนอเนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ โดยแบงเปน
เนื้อหาเปนหนวยยอย  และถามผูเรียน ทีละคําถามโดยการถามแตละคร้ังจะใหขอมูลยอนกลับได
ในทันท ีเมื่อผูเรียนตอบไดถูกตองก็จะถามคําถามตอไป  แตหากผูเรียนตอบคําถามไมไดหรือตอบผิด
คอมพิวเตอรก็จะใหเนื้อหาเพื่อทบทวนจนกระทั่งผูเรียนตอบถูก  ดังนั้น ผูเรียนจึงมีโอกาสคิดแกไข
ปญหาดวยตนเองเพื่อที่จะตอบคําถามใหถูกตอง  บทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาใหมนี้จึงเปรียบเทียบได
กับเปนผูทบทวนความรู (Tutor) ใหกับผูเรียนสามารถสอนเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิดและทักษะตาง ๆ ได

   คอมพิวเตอรสอนแบบฝกทบทวน (Drill and Practice) ใชสําหรับฝกหัดและทบทวน
ความรูที่ผูเรียนไดเรียนรูผานไปแลว โดยอยูในรูปแบบของการทดสอบสวนใหญมักใชกับการเรียน
การสอนทางดานภาษาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  ซึ่งเปนเนื้อหาวิชาที่เนนเกี่ยวกับความรู

คอมพิวเตอรชวยสอนอีกแบบหนึ่งที่มีประโยชนตอผูเรียนคือ แบบสรางสถานการณ
จําลอง (Simulation) เชน ในวิชาวิทยาศาสตร  ผูเรียนจําเปนตองมีการทดลองทางวิทยาศาสตร
ทําใหไดรับประสบการณและไดฝกทักษะเพิ่มเติมไมเส่ียงกับอันตราย  รวมทั้งชวยประหยัดเวลา
และ คาใชจาย

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบ (Test) เปนบทเรียนที่นํามาใชสําหรับประเมินผล
ความรูประเมินทักษะ และประเมินเจตคติผูเรียน  เปนบทเรียนที่เนนเฉพาะเร่ืองของการทดสอบซึ่ง
จะใชเมื่อผูเรียนสามารถผานแบบฝกทบทวน (Drill and Practice) ไปแลวหรืออาจใชหลักจากผูเรียน
ไดผานแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) ก็ได

คอมพิวเตอรชวยสอนอีกแบบหนึ่ง  ที่นาจะมีประโยชนตอผูเรียนในการแกปญหาใน
การดําเนินชีวิตตอไปไดอยางดี  คือคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแกปญหา (Problem Solving) เพราะ
เปนการฝกใหเกิดการแกปญหาไดอยางมีระบบ  โดยบทเรียนที่นําเสนอนั้นจะกําหนดปญหาดวย
สถานการณและเงื่อนไขที่แตกตางกันออกไปเพื่อผูเรียนจะไดคิดวิธีแกปญหา เมื่อผูเรียนจําเปนตอง
ฝกแกปญหาก็จะทําใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการวิเคราะหปญหาอยางมีหลักเกณฑ
และตอไปเมื่อผูเรียนประสบปญหาอ่ืน ๆ ก็สามารถนําหลักเกณฑไปใชแกปญหาตาง ๆ นั้นได
เชนกัน
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คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง (Modelling) มีความแตกตางจากแบบแกปญหา
(Problem Solving) ตรงที่แบบจําลองผูเรียนตองกําหนดสภาพการณตลอดจนเงื่อนไขตาง ๆ ใหกับ
คอมพิวเตอรเพื่อใหคอมพิวเตอรชวยแกปญหาและบอกกระบวนการที่นําไปสูผลสรุปในการแก
ปญหา

สําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสุดทาย คือแบบการคนพบ (Discovery) มีลักษณะ
สําคัญจะชวยผูเรียนใหมีโอกาสไดเรียนรู  จากประสบการณของตนเองเปนอยางมากปญหาที่นํามา
ใหผูเรียนแกไขนั้นจะใชวิธีลองผิดลองถูกหรือเปนวิธีการจัดระบบเขามาชวยเหลือโดยคอมพิวเตอร
จะเสนอขอมูลที่หลากหลายแกผูเรียนเพื่อใหผูเรียนพยายามคนหาจนกระทั่งไดขอสรุปในการแกไข
ปญหาที่ดีที่สุด

                   ในดานขององคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไป บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จะมีองคประกอบหลักที่คลายคลึงกันคือ ประกอบไปดวยขอความ ภาพนิ่ง
ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ

ขอความ (Text) อาจเปนตัวอักษรตัวเลข  หรือเคร่ืองหมายเวนวรรคตอนที่มีแบบ
(Style) หลากหลายมีความแตกตางกันทั้งตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) รูปแบบของ
ตัวอักษรแตละแบบยังสามารถสงเสริม  หรือเปนขอจํากัดในการแสดงขอความได  ดังนั้นการ
นําเสนอเนื้อหาจึงไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใด ๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่งอาจ
เหมาะสมในการใชเปนหัวเร่ืองในขณะที่อีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดี  เพราะมี
ความชัดเจนอานงายไมตองใชสายตามาก  สวนขนาดของตัวอักษร จะสามารถใชเพื่อเขียนหัวเร่ือง
และ  เนื้อหาใหมองเห็นไดอยางชัดเจน

ภาพนิ่ง (Still picture) ภาพนิ่ง หมายถึงภาพถายและภาพลายเสนซึ่งภาพนิ่งอาจมีสี
ขาวดําหรือสีอ่ืน ๆ อาจเปน ภาพ 2มิต ิหรือ 3มิต ิโดยข้ึนอยูกับความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร
ที่ใชอยู  สวนขนาดของภาพนิ่ง ก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอภาพหรือมีขนาดเล็กกวา ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีภาพนิ่งเปนองคประกอบที่สําคัญ เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลจากการรับรู
ดวยภาพเปนอยางดีครูตองออกแบบบทเรียนดวยตนเอง ครูอาจใชเคร่ืองมือชวยวาดภาพใน
ซอฟทแวรคอมพิวเตอรซึ่งชวยประหยัดเวลา และไมจําเปนตองฝกฝนตนเองใหมีความชํานาญ
เทากับศิลปน ก็สามารถวาดภาพได นอกจากนี้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟกใหเรียกใชไดอยาง
รวดเร็ว เนื่องจากกําหนดรูปพื้นฐานแกไขรูปภาพ เคล่ือนยายภาพ และสําเนาภาพได แตขอจํากัด
ประการหนึ่ง คือภาพนิ่งจะใชหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตัวอักษรหลายเทา
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ภาพเคล่ือนไหว (Animated picture) ชวยสงเสริมการเรียนรูในเร่ืองการเคล่ือนที่และ
เคล่ือนไหวที่ไมสามารถอธิบายดวยตัวอักษรหรือภาพเพียงไมกี่ภาพ  ภาพเคล่ือนไหวมีคุณลักษณะ
เดนที่ชวยเราความสนใจของผูเรียนได  ทั้งการเคล่ือนไหว  (Animation) ที่เปล่ียนตําแหนงและ
รูปทรงของภาพและการเคล่ือนที่ (Moving) ที่เปล่ียนเฉพาะตําแหนงหนาจอภาพ แตไมไดเปล่ียน
รูปทรงของภาพ

เสียง (Sound) เสียงที่เราใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice) เสียง
ดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดอาจเปนเสียงการบรรยาย หรือเสียงจาก
บทสนทนาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเสียงดนตรีจะเปนทวงทํานองของเสียง
เคร่ืองดนตรีตาง ๆ และเสียงประกอบคือเสียงพิเศษที่เพิ่มเติมเขามา เชน เสียงรถยนต เสียงรอง
ของแมว เปนตนในการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศัยเสียงชวยสรางความเขาใจ
แกผูเรียนไดมากยิ่งข้ึนเชน  เมื่อจะสอนเกี่ยวกับลักษณะการว่ิงของเสือ ถาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีภาพเคล่ือนไหวของเสือพรอมกับคําบรรยายบนจอภาพ  ผูเรียนจะไมสามารถใชสายตา
มองภาพเคล่ือนไหวและคําบรรยายไดในเวลาเดียวกัน  แตถาปรับใหมีภาพเคล่ือนไหวของเสีอและ
ใชเสียงบรรยายพรอมกับเสียงประกอบแทน  ก็จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา ที่นําเสนอไดรวดเร็ว
ยิ่งข้ึน

การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) คือ การรับรูขอมูลเพิ่มเติมที่เปนตัว
อักษรโดยใชโปรแกรม เชื่อมโยงที่เรียกวา Hypermedia สวนโปรแกรมเชื่อมโยงที่เรียกวา
Hypergraphics จะใหขอมูลอธิบายเพิ่มดวยภาพ วิธีการเชนนี้ผูเรียกจะใช Mouse ชี้แลว Click
ที่สวนใดสวนหนึ่งของหนาจอภาพ  เชน  ที่ภาพปุม ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวหรือบนตัวอักษร ขอมูล
เพิ่มเติมจะปรากฎใหเห็น  นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะเดนที่สามารถให
ขอมูลยอนกลับ (Feed Back) เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทันท ีแตผูออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนในการตอบผิดซ้ํา ๆ อยางเหมาะสม การใหโอกาส
ผูเรียนที่ตอบผิดชามากเกินไปจะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ สวนการใหขอมูลยอนกลับเพื่อเสริมแรง
ผูเรียนอาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเมื่อผูเรียนเลือกคําตอบไดถูกตองแตควรอยูในระดับที่เหมาะสม
เชนกัน
                   ในดานของบุคลากรดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)การผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนที่จะตองใชบุคลากร ที่มีความรูและประสบการณหลายดาน มาผสม
ผสานกันคณะบุคลากรดังกลาวจะตองประกอบดวยบุคลากรที่มีความรูความสามารถ 3ประเภท
ไดแก

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



24

                  1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  (Subject Matter Expert) ไดแก ผูที่มีความรูความสามารถ
มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชาที่จะทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ๆ

 2.  ผูออกแบบบทเรียน CAI (Instructional System Designer) ไดแกผูที่มีความ
สามารถมีความคิดสรางสรรค  สามารถที่จะประยุกตหลักการจิตวิทยาทฤษฏีการเรียนรูเทคนิคการ
นําเสนอนํามาออกแบบสรางสรรคใหเนื้อหาของบทเรียน CAI ใหเหมาะสมและเราความสนใจแก
ผูเรียน  มีความสามารถในการเขียนบท (Script) และเขียน Story Board ของบทเรียน CAI

 3.  ผูเขียนโปรแกรม (Programmer) เปนผูที่มีความชํานาญในการเขียนโปรแกรมเพื่อ
ส่ังใหคอมพิวเตอรทํางาน  ตามที่ไดออกแบบบทเรียน (CAI) ไวแลว (กูเกียรติ  แซตั้ง 2538 : 74)

ข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเปนข้ันตอนที่สําคัญที่สุดตอประสิทธิภาพ
ของคอมพิวเตอร  เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตรงกับวัตถุประสงคและมีประสิทธิภาพ
ซึ่งมีผูเสนอข้ันตอนการออกแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้

ข้ันตอนของ Alessi และ Trollip ประกอบดวย 7 ข้ันตอนดังนี้

ข้ันตอนที่ 1 : ข้ันตอนการเตรียม
การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง

ข้ันตอนที่ 2 : ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน

แผนภาพที่ 1ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

กําหนดเปาหมาย
วัตถุประสงค

เก็บ
ขอมูล

เรียน
เนื้อหา

สราง
ความคิด

ขั้นตอนที ่2

ทอน
ความคิด

วิเคราะหงาน
และแนวคิด

ออกแบบ
บทเรียน
ขั้นแรก

ประเมิน
และแกไข

การออกแบบ

เขียน
ผังงาน

สราง
สตอร่ีบอรด

สราง
โปรแกรม

ผลิต
เอกสาร
ประกอบ

ประเมิน
และแกไข
บทเรียน

ขั้นตอนที ่3

จบ

ข้ันตอนที่ 3-7
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                  1. การเตรียม (Preparation) ข้ันตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอม
ในเร่ืองของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  เตรียมการโดยการรวบรวม
ขอมูลเรียนรูเนื้อหาเพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดข้ันตอนการเตรียมนี้เปนข้ันตอนที่สําคัญ
มากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหข้ันตอนตอไป
ในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  (Determine Goals And Objectives)
การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  คือการตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช
บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเร่ืองใดและลักษณะใด คือ เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริม  เปนแบบ
ฝกหัดเพิ่มเติม หรือเปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนวาเมื่อผูเรียน
เรียนจบแลว จะสามารถทําอะไรไดบาง และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีในการประเมินผลควบคูกันไป
เชนรูปแบบคําถามหรือจํานวนคําถาม

    1.2 รวบรวมขอมูล (Collect Resources) การรวบรวมขอมูลหมายถึงการเตรียม
พรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่เกี่ยวของ  ทั้งในสวนของเนื้อหา การพัฒนาและ
ออกแบบบทเรียนและส่ือในการนําเสนอบทเรียนไดแก   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารวมถึงตําราหนังสือ
วารสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง สไลดภาพตาง ๆ หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับ
วาดสตอร่ีบอรด ส่ือสําหรับการทํากราฟก ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเรียนคอมพิวเตอร คูมือตางๆ
ทั้งของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตองการใชและผูเชี่ยวชาญ
การสรางคอมพิวเตอรชวยสอน

    1.3 เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จําเปนตองเรียนรูเนื้อหาดวยการเรียนรูเนื้อหา อาจทําไดหลายลักษณะ เชน สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ
การอานหนังสือหรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียนการเขาใจเนื้อหาอยางถูกตอง
ลึกซึ้ง  ทําใหสามารถออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคไดสรางความคิด
(Generate Ideas) การสรางความคิดคือ การระดมสมองซึ่งหมายถึง การกระตุนใหเกิดการใชความ
คิดสรางสรรคเพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ จํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันส้ันเพื่อใหไดขอ
คิดเห็นตางๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีนาสนใจ
                   2. การออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอนที่ 2 นี้เปนข้ันตอนที่สําคัญที่สุด
ข้ันตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด โดยการระดมสมองพิจารณาและ
ตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ดังนี้
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                           2.1 การทอดความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากระดมสมองแลว
นักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมด มาประเมินดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเร่ิมจาก
การนําขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดออกไป และรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูนั้นพิจารณาอีกคร้ัง
ซึ่งในชวงการพิจารณาอีกคร้ังอาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปราย ถึงรายละเอียดและขัดเกลา
ขอคิดตาง ๆ

  2.2 การวิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis)                   
การวิเคราะหงานเปนการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหา ที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรู
เพียงพอ  สวนการวิเคราะหแนวคิดคือข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยาง
พินิจพิจารณาทั้งนี้เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียน  และเนื้อหาที่มีความชัดเจนเทานั้น
การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมด ที่เกี่ยวของมาพิจารณาอยาง
ละเอียดและตัดเนื้อหาในส่ิงที่ไมเกี่ยวของออกไป หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป
การวิเคราะหงาน และการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก ทั้งนี้เพื่อหา
ลักษณะการเรียนรู (Principles of Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพื่อใหไดมาซึ่ง
แผนงานสําหรับออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ

 2.3 การออกแบบบทเรียนข้ันแรก ( Preliminary Lesson Description)              
ผูออกแบบจะตองนํางานตาง ๆ และแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นผสมผสานใหกลมกลืน และ
ออกแบบบทเรียนใหมีประสิทธิภาพโดยผสมผสานงาน  และแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฎี
การเรียนรูโดยวิเคราะหการเรียนการสอน ซึ่งประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกําหนดข้ันตอนการเรียนและทักษะที่จําเปน การกําหนด
ปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และสุดทายคือการจัด
ระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด ผูออกแบบ
ควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุดโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธดวย  เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนได
สม่ําเสมอและตอเนื่องนอกจากนี้ยังตองใชเวลาใหมาก ในสวนของการออกแบบลําดับของการ
นําเสนอของบทเรียนเพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง

 2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design)
การประเมินระหวางการออกแบบเปนส่ิงที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ
หลังจากออกแบบแลวควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดย
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ผูเรียน  การประเมินนี้อาจหมายถึง  การทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  โดยมี
การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตาง ๆ ใหมากข้ึน  หาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มข้ึน การทอน
ความคิดออกไปอีก  การปรับแกการวิเคราะหงานหรือการเปล่ียนแปลงประเภทของคอมพิวเตอร
ชวยสอน

3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานคือ ชุดของสัญลักษณตาง ๆ
ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมเปนการนําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามผิดหรือเมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน

   การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไปแลว  แตความละเอียดของแตละผัง
งานการเขียนผังงานนั้นข้ึนอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย เชน ประเภท
ติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรจะใชผังงานในลักษณะธรรมดา  ซึ่งไมตองลง
รายละเอียด โดยแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนที่มีความ
ซับซอนเชนบทเรียนประเภทการจําลอง หรือประเภทเกม ควรมีการเขียนผังงานใหละเอียดเพื่อ
ความชัดเจนโดยมีการแสดงข้ันตอนวิธี การทวนซ้ําของโปรแกรม กฏหรือกติกาของเกมอยาง
ละเอียดดวย

4. ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create StoryBoard) สรางสตอร่ีบอรดเปนข้ันตอน
ของการเตรียมการนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอดวยขอความ ภาพ รวมทั้งส่ือใน
รูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษ กอนที่จะนําเสนอบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ในข้ันนี้ควร
จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียน จากสตอร่ีบอรดนี้จนกระทั่งผูรวมงานในทีมทุกฝาย
พอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน  ผูมีสวนรวมในการประเมิน คือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ  ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายเพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่
อาจจะสับสนไมชัดเจนตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายเกินไปสําหรับผูเรียน

  5. ข้ันตอนการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Iesson) ข้ันตอนการสราง / เขียน
โปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรด  ใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  การเขียน
โปรแกรมนั้นอาจใชโปรแกรมภาษาตาง ๆ เชน เบสิก ปาสคาล  หรือใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เชน Authorware ToolBook ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแรมชวยสราง
คอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมนั้นไดแก  ฮารดแวรที่ใชลักษณะและประเภทของบทเรียนที่
ตองการสรางประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร) และดานงบประมาณ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



28

                   6. ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials)
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของ
ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหา เทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป (เชนใบงาน) ผูสอน
อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม  การเขาไปดูขอมูลผูเรียน และการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนในหลักสูตรผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน
คูมือปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองการใช
เคร่ืองมือหรืออุปกรณอ่ืน ๆ  เชนการติดตั้งแลน เอกสารเพิ่มเติมประกอบ อาจไดแก แผนภาพ
ขอสอบ ภาพประกอบ
                   7. ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในชวงสุดทายเปน
การประเมินบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอ
และการทํางานของบทเรียนในสวนของการนําเสนอนั้น ผูที่ควรจะทําการประเมินคือ ผูที่มี
ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน
นอกจากนี้ ยังอาจทดสอบความรูของผูเรียนหลังจากที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ๆ แลว
ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มีประโยชนตอการเรียนการสอนดังนี้ (ดุจแข  นาคใหญ
2539,อางถึงใน วรากร หงษโต 2543 : 44)
                   1. สรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน
                   2. ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคล่ือนไหว  แสง  สี
เสียงใหสวยงามเหมือนจริง

  3. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย
  4. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน  มีโอกาสเลือก  ตัดสินใจและไดรับ

การเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที
                   5. ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวย
ตนเองซึ่งผูเรียนจะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ
                   6. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเองบทเรียนมี
ความยืดหยุน ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามที่ตองการ
                   7. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ผูเรียนตองควบคุมการเรียนดวย
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ตนเองมีการแกปญหาและฝกใหไดคิดอยางมีเหตุผล
   8. สรางความพึงพอใจแกผูเรียนซึ่งจะเรียนไดชาหรือเร็วข้ึนอยูกับระดับสติปญญา

และความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน
   9. ผูเรียนสามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเอง  ไดอยางรวดเร็วเปนการ

เสริมแรงหรือทาทายใหกับผูเรียนที่จะเรียนรูบทเรียนเพิ่มข้ึน
  10. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพทําใหครูมีเวลามากข้ึน

ที่จะสัมพันธกับผูเรียนและชวยเหลือผูเรียนแตละคน
  11. ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดเรียนการสอนโดยลดความจําเปนที่จะ

ตองใชครูสอนที่มีประสบการณหรือเคร่ืองมือที่มีราคาแพง และอันตราย

2.1 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
            ทักษิณา สวนานนท ( 2530 ข : 216-220) และ บรูณะ สมชัย ( 2538 : 28-32) ได

แบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ประเภท ดังนี้
1. การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด ( Drill and Pratice) เปนลักษณะบทเรียน

โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียน ที่จะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดให
ทําเพื่อทดสอบความรู และสามารถทบทวนบทเรียนไดเมื่อยังไมเขาใจหรือมีความรูไมเพียงพอ

2. การเจรจา ( Dialogue) เปนลักษณะพูดคุยโตตอบได คือ พยายามใหเปนการ
พูดคุยระหวางผูเรียนและผูสอน โดยเลียนแบบการเรียนในหองเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียง
ก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม เชน บทเรียนวิชาเคม ีอาจถามหา
สารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใส ชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ

3. การจําลองสถานการณ (Simulation) เปนการเสนอปรากฏการณที่จําลองมา
จากของจริงเพราะบางที่ประสบการณอาจเส่ียงเกินไปหรือแพงเกินไป เชนการเรียนวิธีขับเคร่ืองบิน
ผูเรียนนาจะไดลองขับในเคร่ืองจําลองมากกวา การสอนดวยวิธีนี้จะทําใหผูเรียนมีความรูสึกและ
ชํานาญอยางแทจริงการจําลองมี 3 ลักษณะ คือ

3.1  การจําลองสภาพแบบการทํางาน  (Task performance simulation)  เชน
การจําลองภาพการบิน  การขับรถ

3.2  การจําลองภาพแบบจําลองระบบ (System modeling simulation) เชน
จําลองระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวาจะมีปญหาอยางใดหรือไม  กอนลงมือทําบน
ถนนจริง
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3.3  การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience encounter
simulation) เชน การลองใหผูฝกงานไดไดทดลองการทํางานบางอยาง  หรือตัดสินใจบางเร่ือง
การทําจริง ๆ อาจยังไมเกิด  แตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวาประสบการณของตนจะ
เปนอยางไรถาอยูในสถานการณนั้น ๆ

4. เกม (Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําดวยคอมพิวเตอรเชนเกมตอภาพ
เกมตอคําศัพท เปนตน เกมม ี2 ประเภท  คือ การแขงขันและการรวมมือ  เกมการแขงขัน มองแต
ชัยชนะ  สอนใหเปนตัวของตัวเอง ใหอยากพบความสําเร็จ  สวนเกมความรวมมือ  มักจะเปนการ
แกปญหาเปนกลุม  การทํางานเปนทีม  การเลนเกมนั้นมีประโยชนเพื่อความสนุกสนานและเพื่อ
การศึกษา  ถาเปนการเลนเพียงคนเดียว  ก็อาจเปนการฝกใหใชตาและมือใหสัมพันธกัน  ถาเปน
การแขงขันก็เปนการสอนใหรูจักใชปฏิภาณหรือความสามารถเอาชนะคูตอสูใหได

5. การแกปญหาตาง ๆ (Problem Solving) เปนการเรียนที่เนนใหฝกการคิด การ
ตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนน  หรือ
น้ําหนักกับเกณฑแตละขอ  เชน วิชาทําสถิติ  วิชาคณิตศาสตร เปนตน

6. การคนพบส่ิงใหม ๆ (Investigationg) เปนการจัดสถานการณข้ึนแลวใหนัก
เรียนคนหาขอเท็จจริง เชน ผสมพยัญชนะ  หรือคําศัพท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคํา
ตรงขางคําใกลเคียงเปนตน หรือเปนการใหโอกาสผูเรียนมีประสบการณในดานตาง ๆ ซึ่งผูเรียนรู
จากประสบการณตนเอง

7. การทดสอบ(Testing) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียนโดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและทําการประมวลผลใหทราบในทันที เชน การทดสอบพื้นฐาน
ความรู  การทดสอบ I.Q. เปนตน

  ถนอมพร  ตันพิพัฒน (2539 : 4-5) ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนออก
เปน 5 ประเภท คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด  ประเภทแบบทดสอบ  ประเภทเกมและ
ประเภทสถานการณจําลอง

1. CAI ประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน
ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม  การทบทวนเนื้อหาเดิม  สวนใหญ CAI ประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบ
หรือแบบฝกหัดเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย  ผูเรียนจะมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจ
วาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม /อยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับ
ในรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียน
ของตนไดตามความตองการของตนเอง
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2. CAI ประเภทแบบฝกหัดคือบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทําแบบ
ฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได CAI ประเภทแบบฝกหัดไดรับความนิยมมาก
เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืน ๆ ไดมีโอกาสทําความ
เขาใจบทเรียนสําคัญ ๆ ไดโดยที่ครูสอน ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิม ซ้ําแลวซ้ําอีก

3. CAI ประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบ
ทดสอบ  การจัดการ  การสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช CAI
ประเภทแบบทดสอบ  คือ  การที่ผูเรียนไดรับผลยอนกลับไดทันที (Immediate feedback) ซึ่งเปน
ขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่วไป  นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณ
ผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย

4. CAI ประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินจนลืมไปวากําลังเรียนอยู  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา เปน CAI ประเภทที่สําคัญ
ประเภทหนึ่ง  เนื่องจากเปน CAI ที่กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน CAI ประเภทนี้นิยมใชกับ
เด็กตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากนี้ก็ยังสามารถนํามา
ใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา  เพื่อเปนการวางแนวทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียน
ทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย

5. CAI ประเภทสถานการณจําลอง  เปนบทเรียนที่การนําเสนอบทเรียนในรูปของ
การจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงข้ึน  และบังคับใหผูเรียน
ตองตัดสินใจแกปญหา  ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน  และ
แสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใช CAI ประเภทสถานการณจําลองคือ  การลดคา
ใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนในสถานการณจริง

บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ (ม.ป.ป. : 8,อางถึงใน วรากร หงษโต 2543 : 47) ไดเพิ่มเติม
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน นอกเหนือจาก 5 ประเภทที่กลาวมาแลวโดยเพิ่มข้ึนอีก
3ประเภท คือ

1. CAI ประเภทหนังสืออิเล็คทรอนิคส มีพื้นฐานจากการจําลองบทเรียนใน
ลักษณะที่ปรากฏในหนังสือแบบเรียน  จึงมีสวนประกอบที่คลายคลึงกับสวนประกอบของตํารา
และหนังสือแบบเรียน คือ ปก คํานํา แบบฝกหัด แบบทดสอบ เปนตน และแตละสวนประกอบดวย
ขอมูลในรูปของมัลติมีเดีย และการมีปฏิสัมพันธ

2. CAI ประเภทวินิจฉัยขอบกพรอง  เปนการถามคําถาม หรือทดสอบนักเรียน
เพื่อดูวา  ผูเรียนยังมีจุดบกพรองในมโนมตินั้น ๆ อยางไร  แลวดําเนินการแกไขขอบกพรองที่พบนั้น
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3. CAI ประเภทไฮเปอรเท็กซ CAI ประเภทนี้มีลักษณะของบทเรียนที่ประกอบ
ดวยการความนี้อาจอยูในไฟลเดียวกัน  หรือตางไฟลกันก็ได  ลักษณะการเชื่อมโยงจะเหมือนการ
เชื่อมโยงของมัลติมีเดีย(ส่ือประสม คือ การผสมผสานส่ือหลาย ๆ ชนิด เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง
ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ เขาดวยกัน) ในลักษณะไฮเปอรเท็กซ

จากแบบ CAI ประเภทตาง ๆ ที่กลาวมาแลวนั้นพอสรุปไดวาประเภทของ
คอมพิวเตอรชวยสอนม ี5 ประเภท  คือประเภทบทเรียนหรือทบทวน ประเภททักษะ ประเภท
สถานการณจําลอง ประเภทการแกปญหา และประเภทเกมเพื่อการสอน
                  ในดานของลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสามารถแบงออก
ไดหลายลักษณะ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบ  และแนวทางพัฒนามาจากรูปแบบของ
บทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนแบบโปรแกรม  ดังที่  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (ม.ป.ป. : 3) ไดกลาวถึง
การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา มีอยู 2 รูปแบบใหญ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบแนวเสนตรง (Linear program) และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวแตกกิ่ง
(Branching program)

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง (Linear program) รูปแบบ
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้  ประกอบดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดับการตอบ
สนองอยางตอเนื่อง  เปนเทคนิควิธีการที่สรางไดงาย  ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถาม
เรียงตอกันไปในทิศทางเดินทางเดียว  แตไมเปนที่นิยมเพราะจัดเรียงเนื้อหาตายตัว  ผูเรียนไดรับ
หรือตองเรียนเนื้อหาเหมือนกันหมด ไมเอ้ือตอความแตกตางระหวางบุคคลหากบทเรียนตอบสนอง
ตอผูเรียนโดยแตกยอยเปนข้ันตอนที่คอนขางละเอียดก็อาจทําใหผูเรียนที่เรียนไดเร็ว รูสึกเบื่อ
จึงไมเหมาะกับผูเรียนที่มีความสามารถตางกันซึ่งตองเรียนผานกรอบบทเรียนทุกกรอบมาทีละ
กรอบเหมือนกันทุกคน

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่ง (Branching program) รูปแบบ
โครงสรางบทเรียนลักษณะนี้ไดรับความนิยมมากกวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรง  เพราะมี
ลักษณะทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะจะทําใหทางเลือกแกผูเรียน
ตามระดับความรูความเขาใจและความสามารถของผูเรียน

โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งแยกออกไดหลายรูปแบบ ดังตอ
ไปนี้

1. แบบซ้ํากรอบเดิม (Linear format with repetition) โครงสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้คลายคลึงกับโครงสรางแนวตรง  ตางกันตรงที่มีคําถามแทรก
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ระหวางกรอบเนื้อหา ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง ก็จะไดผานไปยังกรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป ถา
ตอบไมถูกตอง โปรแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิมอีกคร้ัง และถามคําถามเดิม
ซ้ําอีก  โครงสรางแบบนี้เหมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด  เกมประกอบ
การเรียนการสอนสถานการณจําลองและหนังสืออิเล็กทรอนิกส

2. แบบทดสอบกอนขามกรอบ (Pretest and skip format) บทเรียนลักษณะนี้
บทเรียนจะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนื้อหา ถาทดสอบผานก็จะขามกรอบที่ผูเรียนรู
เนื้อหานั้นไปยังกรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน  บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคล  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน
และฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณจําลองและหนังสืออิเล็กทรอนิกส

  3. แบบขามและยอนกรอบ (Gates frames) โครงสรางลักษณะนี้กําหนดใหผูเรียน
ไปยังกรอบบทเรียนตาง ๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาที่ผูเรียนไดรับ มี
ลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง  ผูเรียนอาจขาม
กรอบไปไดหลายกรอบบทเรียน  และถาผูเรียนยังมีความเขาใจคลาดเคล่ือน  บทเรียนอาจสง
ผูเรียนกลับมายังกรอบที่ผานมาเพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม  โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ
CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหัด  เกมประกอบการเรียนการสอน  สถานการณ
จําลอง  และหนังสืออิเล็กทรอนิกส

4. แบบเสนทางเดินหลายทาง (Secondary tracks) โครงสรางลักษณะนี้ ประกอบ
ดวยกรอบบทเรียนในเสนทางเดินหลายระดับ  ทางเดินระดับที่ 1 เปนเสนทางเดินของกรอบ
บทเรียนเนื้อหาหลักที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนัก  สวนทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 เปนกรอบ
เนื้อหาที่เพิ่มเติมรายละเอียดมากกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับที ่1 นอกจากนี้ทางเดินระดับที่ 2
และที่ 3 ยังมีเสนทางเดินมากวา 1 เสนทาง ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทาง
เดินระดับ 1 มากนอยเพียงใดหรือไม กรอบในทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 จะใหเนื้อหารายละเอียด
จากนอยไปสูมากตามลําดับ โดยเนื้อหาในกรอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเร่ืองเดียวกัน เพียงแตขยาย
ความหมายของคําบางคําใหชัดเจนข้ึน โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสมตอ CAI ประเภทหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย

5. แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  (Single remedial branch) บทเรียนลักษณะนี ้เร่ิม
ดวยกรอบเนื้อหา ตามดวยกรอบคําถาม ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวกและ
เรียนเนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผิด  ผูเรียนก็จะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบตอ
ไปโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู ฝกฝน และฝกหัด
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6. แบบมีหวงกรอบซอมเสริม (Remedial loops) มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  ตางกันตรงที่แทนที่จะแตกออกเปนกรอบซอม
เสริมกรอบเดียวกลับมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบ ประกอบกันเปนชุด
บทเรียนยอย 5-6 กรอบ  เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยังขาดอยูกอนที่จะสงผูเรียนกลับมายัง
กรอบเนื้อหาเดิม  เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหัด

7. แบบแตกกิ่งคู ( Branching  frame  sequence)  บทเรียนลักษณะนี้ ประกอบ
ดวยเนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม  2  กรอบ  ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตอง
จะทําใหผูเรียนผานกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง กรอบเนื้อหาแตละกรอบจะแสดง
ขอความ 1- 2 ยอหนา ซึ่งจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนํามาประยุกตใชในสถานการณแกปญหาและเลือก
คําตอบที่มีอยู 3 คําตอบ โดยมีคําตอบที่ถูกตองอยูเพียงคําตอบเดียว คําตอบที่ผูเรียนเลือกจะเปน
ตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป ถาผูเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตอง ก็จะไปยังเนื้อหากรอบ
ตอไป แตถาตอบผิดก็จะตองไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพื่อศึกษา
และตอบคําถามใหมอีกคร้ัง

กรอบเนื้อหาควรมีขอความที่แสดงใหผูเรียนทราบวาผูเรียนตอบถูก โดยใหคําชมเชย
เชน ดีมาก เยี่ยมมาก กอนที่จะเขาสูยอหนาของเนื้อหาตอไป ตามดวยคําถามจากสถานการณที่
เปนปญหาพรอมใหเลือกคําตอบสนองจากตัวเลือก 3 ตัว สวนกรอบซอมเสริมควรมีขอความเร่ิมตน
ที่แสดงใหผูเรียนทราบวาตอบผิด ในลักษณะที่ไมทําใหผูเรียนเสียกําลังใจ เชนนาเสียดายที่ตอบผิด
ไปนิดหนึ่ง เกือบถูก เปนตน ตามดวยคําอธิบายวาเหตุใดขอนี้ไมใชคําตอบที่ถูก และใหขอความเชิง
ชี้แนะวา คําตอบที่ถูกควรเปนอยางไร แตไมบอกใหทราบคําตอบที่ถูกโดยตรง ประโยคสุดทายใน
กรอบซอมเสริมควรเปนขอความที่ใหผูเรียนทราบวา จะกลับไปยังกรอบเนื้อหากรอบเดิมใหอาน
เนื้อหาใหมอีกคร้ัง เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู ฝกฝน และฝกหัด สถานการณจําลอง
และหนังสืออิเล็กทรอนิกส

8. แบบกิ่งประกอบ ( Compound  branches ) บทเรียนรูปแบบนี้ใชกันมากในการ
เรียนเพื่อวินิจฉัยขอบกพรองของผูเรียนหรือสถานการณแกปญหา  คําถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบ
ใช  หรือไมใช   กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานความรู
ความเขาใจ และความสามารถที่แตกตางกันระหวางบุคคล

จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลว  จะเห็นไดวาลักษณะ
ของบทเรียนจะประกอบไปดวยรูปแบบใหญ ๆ  2  รูปแบบ คือ แบบเสนทางเดียว และแบบแตกกิ่ง
ซึ่งการนําเอารูปแบบใดไปใชนั้นจะข้ึนอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะนําไปใช
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และการนําเอารูปแบบโครงสราง   บทเรียนไปใชนั้น  ไมจําเปนที่จะตองยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง
อาจประยุกตโดยนํารูปแบบของการนําเสนอแบบตาง ๆ  มาผสมผสาน  หรือกําหนดโครงสรางเอง
ใหมที่คิดวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน

 2.2  ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
   บุญชม ศรีสะอาด (2537 : 123-124) และ ถนอมพร  ตันพิพัฒน (2539 : 123-124)

ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้
                        1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนที่
มีอัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรู
ชาก็ไมตองประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมตองวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืน ๆ
                        2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจําเปนที่จะตองกําหนด
เวลาตายตัว

                         3. ในบทเรียนที่สรางข้ึนมาอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่
มีความเหมาะสมกับความตองการและ/ หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตนคอมพิวเตอร
จะจดจําคําตอบของนักเรียน ใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น
                        4. ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันท ี เปนการย้ําความเขาใจและการเรียนรู
                        5. สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ
ไมวาจะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี การใชภาพ
เคล่ือนไหว เปนตน
                        6. สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ  ทําใหผูเรียนไดฝก
ทดลองกับขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได  จึงชวยเกิดการเรียนรูอยางกวาง
ขวาง
                        7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเส่ียงอันตรายในระยะตนๆ  ของการฝก
ทักษะนั้น  เชน การควบคุมการจราจร การขับเคร่ืองบิน เปนตน
                        8. เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการส่ิงแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน
สภาวะไรน้ําหนักความเฉ่ือย ซึ่งสามรถใชการจําลองสถานการณ
                        9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไม
แสดงอาการเบื่อหนาย
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อรพันธ   ประสิทธิ์รัตน (2530 : 7-8)  อรพรรณ   พรสีมา  (2530 : 87-88) (อางถึงใน
พิมล  กล่ินขจร  2538: 62-63) ไดสรุปถึงขอดีที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ดังนี้

1. ความสามารถที่จะใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งหมายถึง
แลกเปล่ียนขอมูลหรือโตตอบกันระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอรไดทันทีทันใด

2. สามารถจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  ซึ่งเนนเร่ืองความแตกตางระหวาง
บุคคล  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดับความสามารถและความสนใจของตนได

3. สามารถสรางความจูงใจใหแกผูเรียนโดยการนําเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบ
นําเสนอภาพเคล่ือนไหวไดหรือแมแตการใชเสียงประกอบบทเรียนเพื่อความสมจริง

  4. สามารถบันทึกขอมูลของผูเรียนจํานวนมาก  รวมทั้งการประเมินผลการเรียน
อยางเปนธรรม

5. สามารถนําเสนอเนื้อหาไดเหมือนกันทุกคร้ัง ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใด หรือกี่
คร้ังก็ตาม

6. เปล่ียนพฤติกรรมของผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดทันทีเพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมูลปอนกลับไดเร็ว  ทําใหมีโอกาสทราบคําตอบกอน  ทําใหแกไขขอผิด
พลาดได

 7. ชวยลดภาระการสอนใหครู  ทําใหการรสอนมีมาตรฐานและคุณภาพที่เหมือน
กันรวมทั้งปญหาการขาดแคลนครูดวย

8. ชวยประหยัดเวลาเรียน  เพราะผูเรียนสามารถเรียนกรอบการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็ว  ไมวาจะไปขางหนาหรือยอนกลับ

จะเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนมากทั้งแกผูเรียนและผูสอน สําหรับ
ประโยชนแกผูเรียนที่เห็นไดชัดเจนคือ  การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละ
คนสามารถเลือกบทเรียนใหตรงกับระดับความสามารถ  และความสนใจของตนได นอกจากนี้ยัง
สามารถเรียนไดอยางอิสระ ปราศจากความกดดันตาง ๆ สวนประโยชนแกผูสอนคือ ชวยแบงเบา
ภาระของผูสอน และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวิธีการและนิสัยการเรียนของนักเรียนแตละคน
อยางใกลชิดและทั่วถึง แตถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนและมีความเหมาะสมที่
จะนํามาใชในการเรียนการสอน  แตผูสอนก็ควรจะตองคํานึงถึงขอจํากัดของการนําคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชดวย เพราะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช ไมไดหมายความวาคอมพิวเตอร

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



37

จะมาสามารถชวยแกปญหาหารเรียนการสอนไดหมดทุกปญหา  ดังนันในการนําคอมพิวเตอรชวย
สอนมาใชในการเรียนการสอนผูสอนควรคํานึงถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรดวย

อรพรรณ ประสิทธิ์รัตน(2530 : 7-8) อรพรรณ พรศรีมา(2530 : 87-88)และกิดานันท
มะลิทอง (2535 : 198-199) ไดสรุปถึงขอจํากัดในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน
ดังนี้
                         1. คอมพิวเตอรยังมีราคาแพง เมื่อเทียบกับส่ือชนิดอ่ืน

2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังนับวาลาหลังอยูมาก  เมื่อเทียบ
กับส่ือชนิดอ่ืน

3. ขาดแคลนบุคลากรที่จะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะผูเขียนโปรแกรมที่เปนนักการศึกษาหรือครูผูสอนดวย

4. การที่จะใหครูผูสอนเปนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นับวาเปน
งานที่ตองอาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพิ่มภาระของครู
 ผูสอนซึ่งก็มีงานสอนมากอยูแลว

ครรชิต มาลัยวงศ (2531 :14)ไดสรุปถึงจุดออนตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ได
สรางกันมา ที่ควรศึกษาไวเปนแนวทางในการปรับปรุงบทเรียนตอไป  ดังนี้

1. วิธีโตตอบระหวางคนกับเคร่ืองยังไมดี เพราะโปรแกรมสวนใหญใชวิธีตั้งคําถาม
ใหผูตอบเลือกตอบ ยังไมเปนธรรมชาต ิเชน การพูดคุย โตตอบระหวางครูกับนักเรียน

2. ยังไมไดใชความสามารถของคอมพิวเตอร ในการสอนเฉพาะตัว เพราะบทเรียน
สวนใหญมักใชคําบรรยายตายตัว ไมสามารถเปล่ียนแปลงคําสอน ใหเหมาะสมกับผูเรียน แตละ
คนได

3. ใชวิธีแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วไป เนื่องจากบทเรียนที่สรางข้ึน เลียนแบบ
มาจากการสรางบทการเรียนโปรแกรม  ซึ่งยังมีลักษณะเปนตําราเรียนอยู ทําใหบทเรียนที่ไดดู
จืดชืดไป ควรมีภาพกราฟกตางๆ เขามาชวย ตลอดจนพยายามทําบทเรียนใหแตกตางไปจาก
หนังสือ

4. ใชวิธีการเราความสนุกมากเกินไป บางบทเรียนสรางข้ึนในลักษณะเปนเกม
ซึ่งเราความสนใจและใหความสนุกสนาน แตอาจไมใหคุณคาตอการเรียนก็ได

5. เนื้อหาไมตรงกับสาระหรือหลักสูตร โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ
สรางข้ึนในปจจุบันมักจัดทําเพื่อการทดลอง จึงทําใหไมสอดคลองกับหลักสูตรเทาที่ควร

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



38

6. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีใชอยูในปจจุบัน  ยังไมไดจัดทําตาม
ข้ันตอน  หรือแนวทางการพัฒนาบทเรียนและแนวทางการสอนตามที่นาจะเปน  โปรแกรมบทเรียน
ไมสามารถวิเคราะหไดวา  ไดเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด

ดังนั้นในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน  ครูผูสอนจึง
ควรคํานึงถึงจุดออนตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดสรางกันมาและนําไปปรับปรุงแกไขเพื่อให
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณคาเหมาะสมและเกิดประโยชนมากที่สุดตอผูเรียน

               2.3 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดใชหลักการออกแบบการสอนโดยเนน

ผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนรายบุคคลโดยมีแนวคิดและทฤษฎีตาง ๆ ที่เกี่ยวของในการออกแบบ
การสอน ผูวิจัย พิจารณาลักษณะสําคัญของทฤษฎีตาง ๆ ดังกลาว ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
(Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)และ
ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexbility) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social
Learning Thories) และทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (Visual Design) และการออกแบบการ
สอนตามหลักของ Gagne

การเรียนรู  หมายถึง  การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลมาจากประสบการณที่
คนเรา ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  หรือจากการฝกหัด  รวมทั้งการเปล่ียนแปลงปริมาณความรูของ
ผูเรียน(วาสนา ศรีอัครลาภ 2539 : 59, อางถึงใน วรากร  หงษโต 2543 : 58)

ทฤษฎีการเรียนรูที่จะกลาวตอไปนี ้เปนทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในป ค.ศ.1954 สกินเนอรไดเสนอแนะวิธีสอนโดยใช
เคร่ืองชวยสอน (Teaching Machine) หรือการสอนแบบโปรแกรมข้ึนซึ่งสกินเนอรเชื่อวาจะเปนการ
ชวยครูไดอยางมากและผลก็คือ จะทําใหนักเรียนทุกคนเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  ซึ่งการสอน
แบบโปรแกรมนี้เปนจุดเร่ิมของการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งการเสริมแรงเปนส่ิงสําคัญใน
การสอน

      ดังนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยมของ
สกินเนอรนี้จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับ
การเสนอเนื้อหาในลําดับที่เหมือนกัน  และตายตัว  ซึ่งเปนลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปน
ลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากนั้นจะมี
การตั้งคําถามถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของ
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ผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการ
ตอบสนองในรูปของผลยอนกลับทางลบ  และคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment)
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผูเรียน ผาน
การประเมินตามเกณฑที่ไดกําหนดตามวัตถุประสงคกอน จึงจะสามารถผานไปศึกษาตอยังเนื้อหา
ของวัตถุประสงคตอไปไดหากไมผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไวผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาใน
เนื้อหาเดิมอีกคร้ังจนกวาจะผานการประเมิน

    ทฤษฎีปญญานิยมของชอมสกี ้(Chomsky) สงผลตอแนวคิด  เกี่ยวกับการออกแบบ
ในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder) คือจะทําใหผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการ
ควบคุมการเรียนของตัวเอง  โดยเฉพาะทําใหมีอิสระมากข้ึนในการเลือกลําดับของการนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตัวผูเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาที่ไมเหมือนกันตามความ
สามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ มนุษย
จะนําความรูใหม ๆ ที่เพิ่งไดรับนั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิมตามทฤษฎี  โครงสราง
ความรู (Schema Theory) ซึ่งคลายกับแนวคิดในเร่ืองการออกแบบบทเรียนแบบส่ือหลายมิติ
(Hypermedia) ที่มาจากทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexbility Theory)
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฏีทั้งสองนี้จะใหอิสระผูเรียนในการควบคุม
การเรียนของตนมากกวา และมีโครงสรางไมตายตัว และมีความสัมพันธภายในที่สลับซับซอน
                     คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี จะตองออกแบบใหเกิดการเรียนรูที่งายดาย และเที่ยงตรง
ที่สุดตองมีรายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียนตองใชส่ือประสมและใชเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effects) ไมวาจะเปนการใชเสียง การใชภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว นอกจากนี้ผูสรางยัง
ตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของส่ือตางๆ บนหนาจอรวมทั้งการเลือก
ชนิดและขนาดของตัวอักษร หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวยนอกจากนั้นผูสรางจะตองคํานึง
ถึงปจจัยอ่ืนๆ ที่มีผลตอการรับรูไดแกลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน เชนระดับผูเรียนความรูพื้นฐาน
ความสนใจของผูเรียนสําคัญมากเพราะจะไดใหผูออกแบบทําหนาที่ออกแบบไดนาสนใจแกผูเรียน
มากข้ึน
                     สวนแนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรู ของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับ
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดแกความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา ความ
เขาใจ ความกระตือรือรนในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียการถายโอนการเรียนรูและการ
ตอบสนองความแตกตางรายบุคคล (Alessi and Trollip 1991 : 54) ดังนั้นผูสนใจจะสรางบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนทุกทานควรที่จะใหความสนใจศึกษาและนํามาประยุกตใชในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหบทเรียนนั้นมีคุณภาพและเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด

2.4 ระบบมัลติมีเดียและโปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดีย  ถาแปลตามพจนานุกรมฉบับราชบัญฑิตยสถาน  ไดคําวา

“ส่ืออเนกทัศน” คือส่ือที่นําเสนอไดทั้งภาพ เสียง วิดีทัศน รวมทั้งปฏิสัมพันธ (Interactive)
กับผูชมได มัลติมีเดียที่ดีเมื่อนําเสนอแลวจะตองไมทําใหผูชม “หลับ” ถือเปนเกณฑงาย ๆ

    ในเร่ืองของคอมพิวเตอร  มัลติมีเดียคือความสามารถของคอมพิวเตอรที่นําเสนอได
ทุกส่ือทั้งภาพ เสียง วิดีทัศน ปฏิสัมพันธ คอมพิวเตอรสวนตัว (PC : Personal Computer) ใน
ปจจุบันนี ้ จึงตองมีระบบมัลติมีเดีย  เพื่อจะเลนโปรแกรมประยุกตใหม ๆ ที่ออกตัวมาเกือบทุกเดือน
ไมได  แลวเคร่ือง PC จะกลายเปนเคร่ืองพิมพดีดอิเล็กทรอนิกสไป

     PC รุนกอนนี้จะนําเสนอไดเฉพาะตัวอักษร (Text) และรูปภาพ (Graphics)
Multimedia PC หรือ PC จึงเพิ่มการนําเสนอเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพ
วิดีทัศน (Video or Movies) ในสวนที่เพิ่มมานี ้ ลวนแตบริโภคเนื้อที่ในหนวยสํารองขอมูล  อยาง
เชน เสียงเวลา 1 นาท ีจะตองใชขอมูลประมาณ 9 –10 Mb (เมกะไบต) รูปภาพ (Images) สวย ๆ
งาม ๆ ก็ประมาณ 0.6 –1 Mb ตอภาพข้ึนอยูกับขนาด (Size) และความละเอียด (Resolution) ของ
ภาพ และเมื่อนํามาทําเปนวิดีทัศน คือนําเสนอภาพประมาณ 24-30 ภาพตอวินาที เพื่อใหไดภาพ
เหมือนจริง ( Real Time Video ) จะตองใชหนวยความจํา (Ram) หนวยสํารองขอมูล (Rom) มี
ความสามารถในการเขาถึงขอมูล (Access Data) ตลอดจนการประมวลผลขอมูล (Data
Processing) อยางรวดเร็วจะนําเสนอไดเหมือนจริง ฉะนั้น Multimedia PC จะตองเพิ่มทั้งโปรแกรม
ซอฟทแวร (Software) และอุปกรณฮารดแวร (Hardware)

    โปรแกรมซอฟทแวร  นั้นแบงเปน 2 กลุม คือ ระบบปฏิบัติการ (Operating
System) และโปรแกรมประยุกตใชงาน (Authoring Application System)

    ระบบปฏิบัติการ (Operating System) จะตองมีความสามารถมาก  โดยเฉพาะใน
การเชื่อมโยงขอมูล  (Link) ทั้งเชื่อมโยงแบบฝงขอมูล (OLE L:= Objective Link Embedding)
และเชื่อมแบบโยงขอมูล (DLL := Dynamic Link Library) เชน Windows ตั้งแต 3.xx ข้ึนไป
(ปจจุบันนี้ออก Windows 2000) Windows NT และ OS/2 เปนตน

    โปรแกรมประยุกตใชงาน (Authoring Application System) จะตองมีความ
สามารถในการบีบอัดขอมูล (JPEG และMPEG) การสงผานขอมูล (Data Access Time) ไมนอย
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กวา 400 Mb/sec ตามมาตรฐานข้ันต่ํา MPC ระดับ 2 และตองใชงานงายในระบบใชไอคอน (Icon)
หรือ GUI (Graphical Interface)
อุปกรณฮารดแวรที่จะตองเพิ่ม  ไดแก

   ชิปหรือไมโครโปรเซสเซอร  เพื่อเพิ่มความเร็วในการอานและประมวลผลขอมูลใน
ปจจุบันเชน  Pentiumหรือกลุม AMDหนวยความจํา (RAM)เพื่อรองรับขอมูลขณะทํางาน อยางนอย
จะตอง 64 Mb ข้ึนไปพื้นที่เก็บขอมูลหรือฮารดดิสก (Harddisk) เพื่อเก็บขอมูลที่ทําเสร็จแลว ก็จะ
ตองมากข้ึนไดรฟซีดีรอม (CD-ROM) เพื่อเปนหนวยอานขอมูลจากแผนซีดี ความเร็วอยางนอย
8 เทาข้ึนไป (8x-Speed)

         อุปกรณแปลงสัญญาณ (Interface Card) ไดแก
                      1. การดวิดีโอ (Vedio Card)ที่มีหนวยความจําในตัว
                      2. การดเสียง (Sound Card)และลําโพง
โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน
                     CAI-Multimedia คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน  สามารถนําเสนอได
ทุกรูปแบบ  ทั้งขอความ (Text) รูปกราฟฟก (Graphics,Images) ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมชัน
(Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร (Video) นอกจากนี้ยังจะตองสามารถปฏิสัมพันธ
(Interactive) กับผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย  ซึ่งจะมามีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนใน
ยุคปจจุบันมาก  ดังจะเห็นไดจากกระทรวงศึกษาธิการไดทุมเงินหลายรอยลานบาทเพื่อจัดหา
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมาจัดการศึกษาตั้งแตปงบประมาณ 2540 เปนตนมา

  โปรแกรมประยุกตที่ใชสราง CAI- CAI-Multimedia หรือ Authoring Application
Tools บางทีก็เรียกกันในหมูผูจัดทํา CAI วา “Tools” เปนที่เขาใจกัน Tools ที่ใชสราง CAI นี้มีหลาย
โปรแกรมดังนี้

    1.จุฬา CAI พัฒนาโดยอาจารยจากจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีจําหนายที่ศูนย
หนังสือจุฬา ฯ ราคาเปนหลักพัน มีหลายสถาบันที่นําไปใช

    2. Authorware ของบริษัท Macromedia, Inc. U.S.A. ผูแทนจําหนายประเทศไทย
คือ Innovative Technology Ltd.  Authorware เปน Tools ที่ออกแบบใหมีการทํางานเปน Flow
line ทําใหดูใกลเคียงกับ Flow Chart ทําใหงายตอการออกแบบและกําหนดใหการควบคุมวัตถุ
ตาง ๆ ที่จะปรากฏบนหนาจอภาพเปนแบบ Visual Graphics เกือบทั้งหมด ทําใหผูใชไมตองกังวล
ในการจัดคําส่ังตาง ๆ
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 3. Multimedia Toolbook ของบริษัท Asymetrix, U.S.A. Multimedia Toolbook จะ
เนนใหมีการควบคุมวัตถุดานภาษาสคริปตเปนหลัก  ซึ่งดูยากกวา Authorware แตความยืดหยุนใน
การใชงานจะดีกวา สามารถนําไปใชพัฒนาโปรแกรมประยุกตหรือโปรแกรมสําเร็จรูปไดในตัวเอง
ทําใหสามารถสรางโปรแกรมยอย ๆ สําหรับผูใชทั่วไปและสามารถสรางเนื้อหาจากโปรแกรมไดทันที

   4. Macromedia Director ของบริษัทเดียวกับ Authorware คือ บริษัท Macromedia,
Inc. U.S.A. สมรรถภาพสูงข้ึน มีโปรแกรมเสริมหรือ Plug-in มากข้ึนMacromedia Director ทําการ
ควบคุมออบเจ็กตดวยภาษาสคริปตเชนเดียวกับ Multimedia Toolbook แตจะเปนแนวคิดของการ
สรางภาพยนตรมีตารางแสดงชวงเวลาและการแสดงของแตละออบเจ็กตจึงยืดหยุนมากกวาสองตัว
แรกและแนนอนการใชงานก็ยากกวาดวยโดยเฉพาะทานที่ยังไมคุนเคยกับโปรแกรมใดโปรแกรม
หนึ่งจาก Authorware และ Multimedia Toolbook มาแลว

โปรแกรม Authorware
Authorware เปนโปรแกรมประยุกตที่นิยมนํามาสราง CAI มากที่สุด  เพราะใชงานงาย

มีการพัฒนามาตั้งแตรุน Beta มาเปน Professional, Stars และ Macromedia
Authorware Beta จะเปนรุนตัวอยาง นํามาใชในตอนเปดตัวใหม ๆ
Authorware Professional, ม ี2 เวอรชัน คือ 2.0 และ 2.02 รันบน Windows 3.11 ไฟล

จะมีนามสกุลเปน .APW
Authorware Stars เปนเวอรชันบน CD สมรรถนะเทากับรุน 2.02 ไฟลจะมีนามสกุล

เปน .ASW Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 3.5 รันบน Windows 95 .ไฟลจะมีนามสกุล
เปน A3W

Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 4.0 รันบน Windows 95 และ Windows 98
ไฟลจะมีนามสกุลเปน A4W

Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 5.0 รันบน Windows 98 และ Windows 2000
ไฟลจะมีนามสกุลเปน A5Wเรียกยอ ๆ วา “A5W” เพราะเวลาติดตั้งโปรแกรมจะสรางพาท C:\A5W
ใหอัตโนมัติ

 Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 5.2 ไดเพิ่มการสนับสนุน flash 5 เพื่อใชในงาน
เกี่ยวกับ animation เพิ่ม Knowledge object ที่ใชสรางโจทยคําถาม ไอคอน windows controls
ทําใหสามารถสรางชิ้นงานที่มีสวนติดตอกับผูใชเหมือนกับโปรแกรมบน windows ทั่วไป สนับสนุน
การใช Java script URL เพื่อติดตอกับระบบบริหารการเรียนรูที่ใชฟงกชันของ Advanced
Distributed Learning(ADL)สําหรับการติดตามขอมูลผูใช
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Authorware Macromedia เวอรชัน 6.0 รันบนWindows 95, 98, 2000, Me, XP
or Windows NT 4 or later มีความสามารถที่พัฒนาเพิ่มข้ึนไดแก

สามารถ Publish งานเพื่อจัดทําเว็บ, แผนซีดีหรือ corporate เครือขายในข้ันตอน
เดียวสนับสนุน ระบบเสียงรูปแบบ MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชั่น E-Learningที่ออกแบบสําหรับ
intranets และเว็บ.สนับสนุน ส่ือ Synchronization โดยการแสดงของขอความ, กราฟฟคและ
เหตุการณอ่ืนๆ  รวมถึงแฟมเสียงและวีดีโอ ในทันทีทันใด.มีระบบแกไขขอความ ที่สมบูรณสราง
แฟมขอความมีตัวแกใหมซึ่งตระเตรียมความสามารถที่จัดรูปแบบข้ันสูงได    สนับสนุนสําหรับ
ภาพกราฟฟค  รูปราง และการนําเสนอตัวอักษรระบบขอความภายนอกที่สมบูรณ ระบบ
Dynamically เชื่อมสูแฟมขอความภายนอกเพื่อแอปปลิเคชั่นซึ่งงายตอการสราง ปรับปรุงและ
มีเสถียรภาพ การสนับสนุนระบบ XMLการนําเขาของขอมูลสูแอพพลิเคชัน  กับความสามารถ
parsing XML ใหมคําส่ังเมนูExtensibleความสามารถใหมที่เขาถึง เชน การคนหาXtras และเพิ่ม
คําส่ังเดิมเขาสู เมน ูExtensible Authorwareใหม เพิ่มการสนับสนุน ActiveX รวบรวมความ
สามารถทั้งหมดของระบบควบคุม ActiveX ผานระบบการส่ือสาร  สนับสนุนคุณสมบัติที่เพิ่มและ
วิธกีารของการควบคุม ActiveX.เผยแพรการเรียนระบบ E-Learning  ไดมากและเร็วกวา40%โดย
ใชปุมสําหรับการจัดทํารายวิชาเพื่อใชในการเรียนผานเว็บขนาดเล็ก, เพื่อลดเวลาผูเรียนในการ
ดาวโหลดขอมูลโดยเผยแพรเฉพาะเนื้อหาที่ตองการเทานั้น.ตัวแกไข Metadata SCORMสรางแฟม
Compliant metadataแบบมาตรฐาน สําหรับรายวิชา  เพื่อจัดการสรางเนื้อหาใน E-Learning ที่
คลายกันไดโดยงาย ระบบการชวยเหลือที่สมบูรณ, โดยเขาไปในระบบความชวยเหลือการแนะนํา
ในการสรางงานบน Authorware ที่รวดเร็วและมีปฏิสัมพันธ

ความสามารถในการทํางาน
เวอรชั่นใหมมีการสนับสนุนโปรแกรมใหม ๆ ที่ตองการใชงานรวมกันมากข้ึน
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สนับสนุน Flash 5 การอิมพอรตและควบคุมกราฟฟกในแอพพลิเคชันของ Flash ภายในโปรแกรม
Authorwere โดยหากผูใชงานโปรแกรม Flash ซึ่งใช Timeline เพื่อกําหนดการทํางานของแอนิเมชัน
เพื่อสรางแอนิเมชันที่มีขนาดไฟลนอยที่สุด  ซึ่งผูใชงานจะสามารถทําการโตตอนแอนิเมชันผานใน
โปรแกรม Authoware ไดอยางสบายสนับสนุน Quick Time 4 เพิ่มความสามารถดวย Quick Time
4.0 เพื่อเรียกใชงานวีดิโอเสียงและรูปกราฟกในแอพพลิเคชั่นของ Authorware ในการเพิ่มสวน
ตางๆ ที่สนับสนุนวิดีโอ Quick Time,โปรแกรม Quick Time 4.0ยังสนับสนุนไฟลภาพรูปแบบตาง ๆ
MPEG, WAVE, interactive Quick Time VR และสทรีมวิดีโอเพื่อสรางสรรคงานแอพพลิเคชันอยาง
ไมมีขีดจํากัดขอความเท็กซ Ani-aliased Anti-aliasing เปนการแสดงขอความเท็กซในแบบตาง ๆ
เพื่อความเหมาะสมของผูอานและขนาดที่แตกตางกันออกไป  เพื่อชวยงานแอพพลิเคชันที่สรางมี
ขนาดเล็กแตจะทํางานรวดเร็วเมื่อมีการเขาใชงานในกรณีที่เปนการเรียนการสอนในแบบออนไลน
Alpha แชนแนล ซึ่งยอมใหสรางเอฟเฟกตตัวแปรซอนกันขณะที่แสดงกราฟฟกใน  แอพพลิเคชัน
Authorware ดังนั้นผูสรางจะสามารถแสดงและขอมูลเหนือกวาแอพพลิเคชันอ่ืน

Hyperlinks สนับสนุนไฮเปอรลิงคในการโตตอบ  โดยไฮเปอรลิงกดังกลาวสามารถลิงก
เท็กซ กราฟก เสียง ดิจิตอลมูพว่ีหรือตําแหนงในแอพพลิเคชันอ่ืนการคนหาแบบเต็มรูปแบบ
Authorware ยังมีความสามารถในการปฏิบัติงานทางดานการคนหาเท็กซในแบบ full text search
หรือจะคนหาแคบางคําที่มีอยูในแอพพลิเคชันไดโดยความสามารถนี้จะยอมใหผูใชงานสามารถ
คนหาขอมูลที่ตองการไดเร็วมากข้ึนเลือกปุมที่ตองการโปรแกรม Authorware มีเคร่ืองมือที่งายตอ
การสรางปุมกราฟกโตตอบเช็กบอกซ ปุมเรดิโอ และสวนอินเทอรเฟชอ่ืน ๆ โดยปุมดังกลาวจะมีอยู
ดวยกัน 11 สถานะ โดยภายในโปรแกรมแกไขปุม และในแตละปุมสามารถใสเสียงหรือเท็กซเพื่อ
แสดงใหผลขณะที่มีผูเขามาใชงานสนับสนุน ระบบเสียงรูปแบบ MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชั่นโดย
สามารถนําเสียงรูปแบบ MP3 ซึ่งไดรับความนิยม คุณภาพเสียงดี และมีขนาดเล็ก อีกทั้งยังใชระบบ
เสียงแบบ Shock wave(SWA)ซึ่งแปลงจากไฟล WAVEดวย

สมรรถภาพโดยรวม
External content ในการพัฒนา Authorware สามารถเก็บมีเดียและการใชงาน

ที่งายดวยการลิงกเชื่อมตอไปยังมีเดียภายนอกโดยขอมูลที่ลิงกไปภายนอกสามารถที่จะทํางานได
อยางรวดเร็วและงาย โดยไมตองมีการแกไขจากแอพพลิเคชันของ Authorware หรือสราง hybrid
แอพพลิเคชันที่รวบรวมมีเดียภายในแตอาจมีการลิงกยังภายนอก  การจัดการกับมีเดีย การจัดการ
กับมีเดียภายในภายนอกหรือในไลบรารีเพื่อใชในการเขียนและแกไขโดยไลบรารีของ Authorware
และมีเดียภายนอกที่ยอมใหผูเขียนแบงแอพพลิเคชันจากลอจิกและการแทร็กไฟล
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รองรับแบตชมีเดีย Authorware ยังมีความสามารถรองรับมีเดียตาง ๆ ดวยคุณสมบัติ  เอ็กพอรต
และอิมพอรตเพื่อสงเสริมการทํางานบนเว็บและการเขียนโปรแกรมแบบเปนทีมงาน     คุณสมบัติ
แกไขแบตชประหยัดเวลาในการแกไขดวยการแกไขแบตชโดยผูสรางสามารถเปล่ียน properties
ตาง ๆ ไดบนไอคอนตาง ๆ ไดในข้ันตอนเดียวโดยการแกไขแบตชจะชวยเพิ่มความสามารถในการ
พัฒนาที่รวดเร็ว  Knowledge Track ในเวอรชันนี้การสืบคนขอมูลนักเรียนและวัดผลเพื่อดูผลที่
เกิดข้ึนระบบ LAN และซอฟทแวรทางดานการศึกษาผานทางเว็บ Knowledge Track ใหสืบคน
อัตโนมัติเพื่อเปดมาตรฐาน (AICC) เพื่อเรียนรูระบบการจัดการ เชน Lotus Pathware เปนตน
Xtras การเพิ่มความสามารถของโปรแกรม Authorware ดวยโปรแกรมปล๊ักอินจากผูผลิตรายอ่ืน ๆ
หรือที่เรียกวา Xtras ไดแกการพิมพ  การเขารหัส และการสนับสนุนระบบฐานขอมูล

    ความสามารถอเนกประสงคผูใชงานสามารถพัฒนาโปรแกรม สามารถสรางชิ้นงานผาน
ซีดีรอม ดีวีดี เน็ตเวิรกในบริษัทอินทราเน็ต และงานเว็บเพจ  แอพพลิเคชันที่สรางใน Authorware
นั้นสามารถแกไขฟงกชันและความถูกตองผานทุก ๆ แพลตฟอรม สนับสนุน Active X โปรแกรม
Authorware ชวยใหคุณสามารถทํางานรวมกับ Active X คอนโทรลโดยแสดง Properties,
methods, events และการควบคุมขอมูลอ่ืน ๆ

ความสามารถดานเว็บ
  Authorware Web Player ในกรณีที่มีการบีบอัดและการรับขอมูลในแบบสทรีมผานทาง

เว็บหรืออินทราเน็ตในบริษัท  โปรแกรม Authorware จะม ีAuthorware Web Player ที่สามารถ
ทํางานรวมกับเน็ตสเคปเนวิเกเตอรและอินเตอรเนตเอ็กซพลอเรอร  เสียงออดิโอใชแบนดวิดธ
การใสเสียงลงบนแอพพลิเคชันที่ผูใชงานผานเว็บหากผูใชงานเชื่อมตอระบบเครือขายอินเตอรเนต
ผานทาง dial – up ที่มีความเร็วสูงมากคิดวาจะเขาใชงานไดอยางรวดเร็ว  แตดวยออดิโอ Voxware
ที่ใชแบนดวิดธต่ํา และมีการบีบอัดยานความถี่เพียงเศษสวนของความสามารถของโมเด็ม 28.8
Kbps โดยแอพพลิเคชันจะแปลงขอมูลของไฟลออดิโอใหอยูในรูปแบบของ Authorware  5 Attain

   Web Player AutoInstall ที่สามารถแจกจายการติดตั้งในสวนของ Authorware Web
Player ลงไปบนบราวดเซอรใหโดยอัตโนมัต ิ โดย AutoInstall จะทราบถึงชนิดและเวอรชันได
ดวยตนเอง  จากนั้นก็ดาวนโหลดและติดตั้งไดอยางเหมาะสมโดยอัตโนมัติ

   จากความสามารถที่กลาวมาแลวนั้นโปรแกรม Macromedia Authorware 6 จึงเปน
โปรแกรมที่สนับสนุนการทํางานรวมกับโปรแกรมอ่ืน ๆ ไดมากมายและยังมีวิชารดชวยใหการเขียน
โปรแกรมงายและรวดเร็วข้ึน
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  2.5  แนวโนมในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
 จากการศึกษาของฉลอง  ทับศรี (2535,อางถึงใน วรากร หงษโต 2543 : 59) ได

ศึกษาแนวโนมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยตั้งแต พ.ศ.2535-2545 ไวดังนี้
                         1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเมืองไทยจะเติบโตข้ึนทั้งดานปริมาณและ
คุณภาพเชนเดียวกับที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในตลาดโลกจะเติบโตข้ึนเร่ือย ๆ
                         2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวกับการสอนเนื้อหาวิชาตาง ๆ ตามหลัก
สูตรในโรงเรียนจะมีมากข้ึนเร่ือย ๆ แตโปรแกรมดังกลาวจะนํามาใชตามบานมากวาใชอยูใน
โรงเรียน
                        3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําไดงายข้ึน  โดยใชโปรแกรมชวย
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Authoring System) การเขียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยภาษาคอมพิวเตอรจะจํากัดอยูในวงการ ICAI (Intelligent Computer Assisted Instruction)
เปนที่คาดวาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาไทย  จะไดรับการพัฒนาข้ึนมา
หลายระบบ  ใหผูใชเลือกใชไดตามลักษณะเนื้อหา  ปญหาเร่ืองฮารดแวรหายากและราคาแพง
ก็จะหมดไปในอนาคตอันใกลนี้  จึงมีผลใหผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรม
ชวยสรางจะทํางานไดสะดวกข้ึนมาก
                        4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการตอเติมจากเทคโนโลยีทางซอฟทแวร
และฮารดแวรที่พัฒนาข้ึนอยางไมหยุดยั้ง เชน การพัฒนาหนวยความจําที่มีความจุมากข้ึนมาก
พัฒนาฮารดดิสกก็ใหมีความเร็วและมีความจุมากกวาเดิม  หรือเทคโนโลยีซอฟตแวรประเภท
มัลติมีเดียหรือแมแตแนวความคิดเร่ืองภาษาคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งส้ิน  ถึงชวงนั้นบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนธรรมดาก็จะมีความสามารถเทากับ ICAI (Intelligent Computer Assisted
Instruction)
                         5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะใชอยูในวงธุรกิจอุตสาหกรรมหรือการศึกษา
ระดับสูงเฉพาะดาน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีส่ิงที่ควรพิจารณาถึง คือบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถปฏิบัติหนาที่ไดโดยไมเหนื่อย  ไมมีอารมณและยุติธรรม ซึ่งจะนําไป
ใชในการบริการผูเรียนจํานวนมาก  ที่มีความแตกตางระหวางบุคคล หรือการใชเพื่อการทดสอบก็
จะเปนประโยชนมากข้ึน  การจะทําใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในอนาคตอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นจําเปนตองมีการพัฒนาในระดับชาติใหมีโปรแกรมสรางบทเรียนภาษาไทยที่มี
มาตรฐานควรมีการพัฒนาครูผูสอนใหมีความสามารถในการสรางสรรคอยางจริงจังเพื่อนําผลมา
ใชประโยชนไดทั้งนี้ปจจัยสนับสนุนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตองไดรับการสนับสนุนดวยปจจัย
ดังกลาวไดแก ความรู นโยบาย งบประมาณคอมพิวเตอรและอุปกรณ หองเรียนคอมพิวเตอร
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บุคลากรคอมพิวเตอรและแหลงสนับสนุน  จึงจะสงเสริมใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แพรหลายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน

2.6 หลักการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
       การประเมินเปนกระบวนการในการตัดสินคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนซึ่งมีความจําเปนอยางยิ่งในการตรวจสอบคุณภาพส่ือการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตองดําเนินการในลักษณะของการทดสอบการแกไขปรับปรุงหลาย ๆ คร้ัง โดยมีข้ันตอน
ยอย 3 ข้ันตอน คือ
                         1. การสับเปล่ียนกันประเมิน  คือการใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามาประเมินส่ือและ
ผูออกแบบส่ือประเมินเนื้อหาขอมูลบนจอภาพและการใชงาน
                         2. การตรวจสอบจากตัวแทน  คือ  การใหตัวแทนผูเรียนทดลองใชและใหขอมูล
ยอนกลับดานคุณภาพ
                         3. การทดสอบประสิทธิภาพ  คือการนําส่ือไปทดลองใชกับผูเรียนในสถานการณ
ทั่วไปการนําบทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่เปนอันตรายอยางยิ่งทั้งตอผูเรียนและตัวส่ือโดยเฉพาะการ
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรในการประเมินและปรับปรุงแกไขจนกระทั่งบทเรียนมีคุณภาพ  จึงนํา
ไปใชได

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนงานที่ตองใชความละเอียดรอบคอบ
และการวางแผนที่ดี  โดยมุงเนนที่คุณภาพเปนสําคัญการประเมินแบงออกไดเปน 5 ระยะ คือ

1. การปรับปรุงคุณภาพเบื้องตน (Quality Review Phase)
2. การทดสอบนํารอง (Pilot Testing)
3. การนําไปใชเพื่อการประเมินผลสัมฤทธิ์และเจตคติ (Assessment of

Achievementand Attitude)
4. อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับการประเมิน (Computer Tool for Evaluation)
5. การประเมินผลระยะสุดทาย (Revision and Subsequent Evaluation)

การประเมินแตระยะมีประเด็นที่ควรพิจารณา  ดังนี้
            1. การปรับปรุงคุณภาพเบื้องตน ตองพิจารณาหัวขอหลัก 6 ประการ คือ

  1.1 สวนนําของบทเรียน
                               การนําเสนอเราความสนใจ, ใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน  (วัตถุประสงคเมนูหลัก
สวนชวยเหลือ ฯลฯ)
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  1.2 เนื้อหาบทเรียน
                              โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน  มีความกวาง  ความลึก  เชื่อมโยงความรูเดิมกับ
ความรูใหมมีความถูกตองตามหลักวิชา สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ และ
สอดคลองกับการประยุกตใช ในการเรียนการสอน  มีความสัมพันธตอเนื่องมีความยากงาย
เหมาะสมกับผูเรียน และไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม

  1.3 การใชภาษา
                                การใชภาษาถูกตอง  เหมาะสมกับวัยของผูเรียนและส่ือความหมายไดชัดเจน
เหมาะสมกับผูเรียน

  1.4 การออกแบบระบบการเรียนการสอน
                                การออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี  เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่องและ   
สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค  มีความยืดหยุน  สนองความแตกตางระหวางบุคคล  และ
ควบคุมลําดับเนื้อหาลําดับการเรียนและแบบฝกหัดไดความยาวของการนําเสนอแตละหนวย /ตอน
เหมาะสมสรางกลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ  และมีกลยุทธประเมินผลใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดอยางเหมาะสม มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบความเขาใจ
บทเรียนดวยตนเองได

  1.5 สวนประกอบดานมัลติมีเดีย( Multimedia)
การออกแบบหนาจอเหมาะสม  และงายตอการใช  ลักษณะของขนาด สี

ตัวอักษรชัดเจน  สวยงามอานงายเหมาะสมกับระดับผูเรียน  มีภาพกราฟกเหมาะสม  ชัดเจน
สอดคลองกับเนื้อหา  และมีความสวยงามมีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ  คุณภาพการใช
เสียงดนตรีประกอบบทเรียนเหมาะสม  ชัดเจน  นาสนใจ  ชวนคิด  นาติดตาม

  1.6 การออกแบบ ปฏิสัมพันธ
                                 การออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงานสะดวกโตตอบกับผูเรียนอยาง
สม่ําเสมอการควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน  ถูกตองตามหลักเกณฑ  และ
สามารถยอนกลับไปยังจุดตาง ๆ ไดงาย  การใชเมาสเหมาะสมมีการควบคุมทิศทางความชาเร็ว
ของบทเรียน

   2. การทดสอบนํารอง เปนการทดสอบบทเรียนโดยไดตัวแทนประชากรกลุม
เปาหมายในสถานการณจริง เพื่อใหไดขอมูลการประเมินที่ดีตองพิจารณาในประการที่สําคัญคือ
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 2.1 การหาผูชวยเหลือซึ่งหมายถึงผูเรียนที่จะมาชวยทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยเลือกหามาอยางนอย 3 คน คือ คนเกง คนปานกลาง และคนออนซึ่ง
นอกจากผลการใชแลวการสังเกตผูเรียนแตละคนจะไดประโยชนมากที่สุด

 2.2 การอธิบายกอนทดลองใชควรอธิบายใหผูเรียนทราบวา  เปนการทดลองให
ใชบทเรียนเชนเดียวกับการเรียนจริงการจัดทําเอกสารประกอบ  เพื่อบันทึกขอเสนอแนะจากผูเรียน
เปนส่ิงที่ควรทําและบอกผูเรียนใหทราบวา  ผูประเมินจะสังเกตผูเรียนตลอดเวลาส่ิงที่สําคัญคือ
การกระตุนใหผูเรียนวิพากษวิจารณบทเรียนสม่ําเสมอ

 2.3 การกําหนดความรูเดิมตองมีการตรวจสอบความรูของผูเรียนเพื่อใหการเชื่อม
โยงความรูบทเรียนเปนไปไดดีที่สุด

 2.4 การสังเกตเปนการสังเกตผูเรียนโดยอยูภายนอก  ไมเขาไปยุงเกี่ยวดวยพรอม
กับบันทึกพฤติกรรมและการแสดงออกของผูเรียน

 2.5 การสัมภาษณหลังจบบทเรียน  เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบแลว ควรทํา
การสัมภาษณและอภิปรายขอวิจารณขอเสนอแนะหรือส่ิงที่ผูเรียนไมชอบโดยผูประเมินตองบันทึก
ไว

 2.6 การประเมินการเรียนรูของผูเรียนเมื่อไดรวบรวมขอมูลจากผูเรียนแตละคน
แลวควรตัดสินใจวาจะแกไขปรับปรุงบทเรียนหรือไม  ถาไมแนใจควรหาผูเรียนเพิ่มอีก 2-3 คน เพื่อ
ตรวจสอบผลอีกคร้ังกอนการตัดสินใจปรับปรุงบทเรียน

3. การนําไปใชเปนข้ันตอนสําคัญในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่ควรคํานึง
คือ  การใชบทเรียนในสถานการณจริงและมีผูเรียนจํานวนมากเพียงพอที่จะไดรับขอมูลการ
ประเมินที่แทจริงซึ่งจะประเมินผลสัมฤทธิ์จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการประเมิน
เจตคติโดยดูวาผูเรียนมีความรูสึกอยางไรกับการใชบทเรียน  ทั้งความรูสึกทางดานบวกและดานลบ
เพื่อประกอบการตัดสินใจปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป

4. อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับการประเมินในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอาจมีชุด
ขอมูลซึ่งจะชวยใหมีการประเมินผลไดเอง  ซึ่งผูสรางบทเรียนไดออกแบบใหเก็บขอมูลจากผูเรียนไว
อยางละเอียดทําใหไดขอมูลอยางเพียงพอ  โดยอาจลดความจําเปนในการประเมินโดยการทดสอบ
นํารองลงไดบาง  การออกแบบใหบทเรียนรวบรวมขอมูลโดยอัตโนมัติอาจทดสอบโปรแกรมโดย
ไมตองมีผูเรียนจริงก็ไดแตจะไมไดผลดีเทากับการมีผูเรียนจริง  และไมสามารถทดแทนกันได
อยางไรก็ตามการใชอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับการประเมินนั้นข้ึนอยูกับความสามารถของระบบ
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ที่ไดออกแบบไว  ระบบที่นํามาใชและเปนประโยชนก็คือการใช Computer Spreadsheet
Program และ Statistical Analysis Program เปนตน

5. การประเมินผลสุดทาย เปนการตรวจสอบประเมินผลข้ันสุดทายกอนนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชจริงถาการประเมินในข้ันตน ๆ ผานไปดวยดีปญหาใหญ ๆ ก็จะไมเกิด
ข้ึน  ถามีเฉพาะเร่ืองเล็กนอย เชน การสะกดคําก็ไมจําเปนตองมีการประเมินในข้ันนี้  แตถาเกิด
ปญหาเร่ืองการมีขอบกพรอง (Bugs) ในการควบคุมบทเรียน (User Control) หรือในชุดขอมูล
ก็ควรมีการประเมินผลข้ันสุดทายใหม  ซึ่งอาจจะเร่ิมตั้งแตการทดสอบนํารองและการนําไปใชจริง
เพื่อปรับปรุงแกไขจุดตาง ๆ ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพ

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ิงที่จําเปนและสําคัญมาก ผูประเมินตอง
มีการศึกษาขอมูลมีการวางแผนและดําเนินตามข้ันตอนอยางดี  เพื่อใหไดขอมูลในการปรับปรุง
แกไขใหบทเรียนมีคุณภาพและประสิทธิภาพสูงสุดกอนการนําไปใชและเผยแพรตอไป

3. คอมพิวเตอรกับงานศิลปะ
การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนวิชาศิลปะ จะชวยใหปญหาตางๆนอยลง

เพราะคอมพิวเตอรจะชวยในการฝกทักษะการแกไขปญหาและชวยลดความซ้ําซอนของงาน
ที่ปฏิบัติ ประหยัดเวลา ชวยลดความเบื่อหนาย ในการปฏิบัติงานซ้ําๆหลายๆคร้ัง คอมพิวเตอร
สามารถทําส่ิงซ้ําไดเร็วและยังชวยตอบสนองการศึกษารายบุคคล(นิตยา  กาญจนวรรณ 2526 :
78-85)นอกจากนั้นคอมพิวเตอรยังชวยในดานการสรางสรรคทางศิลปะไดอยางมาก(Peele 1983 :
91-99)ทั้งในดานการออกแบบ ซึ่งจําเปนตองอาศัยความคิดใหมๆ และการแกไขปรับปรุงอยูเสมอ
การที่คอมพิวเตอรสามารถเก็บรวบรวมขอมูลไดเปนจํานวนมาก และเรียกนํามาใชไดอยางรวดเร็ว
จึงทําใหผูเรียนไดรูจักการพัฒนารูปแบบใหมๆของผลิตภัณฑออกมาไดอยางรวดเร็ว

 ความสามารถพิเศษของคอมพิวเตอร  ที่สามารถสรางสรรคภาพทางดานกราฟก
คอมพิวเตอรจะสามารถสรางงานศิลปะได  Franke (1971 : 57 ) กลาวถึงงานศิลปะที่สรางดวย
คอมพิวเตอรวา “คนทั่วไปมักแสดงอาการทึ่งและพิศวงตองานศิลปะที่สรางโดย คอมพิวเตอร โดยมี
ผูเชี่ยวชาญไดแสดงความคิดเห็นตอความสามารถดานคอมพิวเตอร ไวดังนี้

แฟรงค (Franke1971 : 13-14) เปรียบเทียบความสามารถของคอมพิวเตอรวาสําหรับ
งานทางดานศิลปะ  คอมพิวเตอรสามารถเปนไดทั้งภูกัน  คอน  และส่ิว  หรือความคิดจินตนาการ
ศิลปนสามารถสรางฝนและจินตนาการไดเต็มที่โดยอาศัยคอมพิวเตอร (Bernstein and Mcgarry
1986 : 8) กลาวถึงความสามารถของคอมพิวเตอรวา “การใชคอมพิวเตอรทําใหมนุษยสามารถเปน
ศิลปนไดทุกคน  เราไมตองกังวลในการวาดภาพอีกตอไป  เพราะปจจุบันมีโปรแกรมสําเร็จรูป

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



51

(Software) ที่ใชคอมพิวเตอรทําใหเราสามารถวาดทุกส่ิงทุกอยางที่ตองการได เชน  วงกลม
ส่ีเหล่ียม  เสน  สี หรือตองการภาพจากแม็กกาซีนก็ทําได (Leshe Mezei,quoted in Reichardt
1971 : 69) ศาสตราจารยแหงมหาวิทยาลัยโตรอนโต  ไดกลาวถึงความสามารถของคอมพิวเตอรที่
เหนืออุปกรณอ่ืน ๆ ในการสรางสรรคงานศิลปะโดยมีความเชื่อไววา “ผมมีความเชื่อวาคอมพิวเตอร
ไมสามารถเขามาแทนที่ส่ืออุปกรณที่ใชดินสอหรือภูกันได  แตคอมพิวเตอรกลับมีความสามารถ
เหนือกวานั้น  เชน  การจําลองแบบงานประติมากรรม 3 มิต ิ เปนตน

จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทและอิทธิพลตอวงการศิลปะ อยางที่คาดไม
ถึงและคาดวาบทบาทของคอมพิวเตอรจะมีอิทธิพลมากข้ึนเร่ือยๆ  ความกาวหนาของเทคโนโลยี
สมัยใหม    ที่มนุษยคิดคนข้ึนซึ่งปรากฏการณเชนนี้อาจทําใหผลงานศิลปะเปล่ียนแปลงรูปแบบ
รวมทั้งศิลปนดวย  แตในตัวคอมพิวเตอรเองก็มีขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรในงานศิลปะบาง
ประการเชน

คอมพิวเตอรจะเปนเคร่ืองมือพิเศษที่สามารถชวยศิลปนในการสรางสรรคงานศิลปะ
แตกอนที่นํามาใชประโยชนดังกลาว ผูออกแบบสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลา
นานมากวาจะพัฒนาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ  ตองแกไขซ้ํา ๆ บางโปรแกรม
อาจใชเวลาเพียงสัปดาหเดียว แตบางโปรแกรมตองใชเวลาเปนเดือนหรือมากกวานั้นในการพัฒนา
โปรแกรมข้ึนมาใช (Prueitt 1984 : 28-29)

ขอจํากัดอีกประการหนึ่งสําหรับคอมพิวเตอรชวยสรางสรรคงานศิลปะคือผลงาน
ศิลปะที่ถูกผลิตโดยคอมพิวเตอรจะตองถูกวางแผนและกําหนดข้ึนกอนแลวจึงถูกนําไปเปล่ียนเปน
โปรแกรมถาหากวาศิลปนมีความคิดสรางสรรคแปลกใหมเกิดข้ึนทันท ี หลังจากที่โปรแกรมถูกสราง
เสร็จแลวศิลปนก็ไมสามารถเปล่ียนแปลงส่ิงที่อยูในโปรแกรมไดทันทีซึ่งตางจากศิลปนที่ใชพูกัน
สรางสรรคงาน หากศิลปนเกิดความคิดสรางสรรคแปลกใหมข้ึนมาทันที  ศิลปนก็สามารถแกไขงาน
ชิ้นนั้น ๆ ไดทันทีเชนกัน (Reichardt 1971 : 88)
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4. หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย  พุทธศักราช พ.ศ.2524 (ปรับปรุง พ.ศ.2533)
                 การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ  ในหลักสูตรมัธยม
ศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช พ.ศ.2524 (ปรับปรุง พ.ศ.2533)

                หลักการ
 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย มีหลักการดังนี้

                    1. เปนการศึกษาเพื่อเพิ่มความรูและทักษะเฉพาะดานที่สามารถนําไปประกอบอาชีพ
ใหสอดคลองกับภาวะเศรษฐกิจและสังคม
                    2. เปนการศึกษาที่สนองตอการพัฒนาอาชีพในทองถิ่น หรือการศึกษาตอ
                    3. เปนการศึกษาที่สงเสริมการนํากระบวนการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่
เหมาะสมไปใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทองถิ่น และประเทศชาติ
            จุดหมาย

การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เปนการศึกษาที่มุงใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพ
ชีวิต และใหสามารถทําประโยชนใหกับสังคมตามบทบาทและหนาที่ของตนในฐานะพลเมืองดีตาม
ระบอบปกครองแบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข โดยใหผูเรียนไดพัฒนาเชาวน
ปญญา มีความรู และทักษะเฉพาะดานตามศักยภาพ เห็นชองทางในการประกอบอาชีพ รวม
พัฒนาสังคมดวยแนวทางและวิธีการใหมๆ และบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนตอสังคม
            โครงสรางหลักสูตร

 1. วิชาบังคับ จํานวน 30 หนวยการเรียนไดแกรายวิชาดังตอไปนี้
1.1 วิชาบังคับแกน จํานวน 15 หนวยการเรียน
     ภาษาไทย  6 หนวยการเรียน
     สังคมศึกษา  6 หนวยการเรียน
     พลานามัย  3 หนวยการเรียน
1.2 วิชาบังคับเลือกจํานวน 15 หนวยการเรียน
     พลานามัย  3 หนวยการเรียน
     วิทยาศาสตร  6 หนวยการเรียน
     พื้นฐานวิชาอาชีพ  6 หนวยการเรียน

                   2. วิชาเลือกเสรี เลือกเรียนจํานวนอยางนอย 45 หนวยการเรียน ใหเลือกจากรายวิชา
ในกลุมวิชาตางๆตอไปนี้
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  2.1 กลุมวิชาภาษา
       ภาษาไทย
       ภาษาตางประเทศ

              2.2 กลุมวิชาสังคมศึกษา
              2.3 กลุมวิชาพัฒนาบุคลิกภาพ

       พลานามัย
       ศิลปะ

              2.4 กลุมวิชาวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร
       วิทยาศาสตร
       คณิตศาสตร

              2.5 กลุมวิชาอาชีพ
                     3. กิจกรรม ไดแก กิจกรรมตอไปนี้

              3.1 กิจกรรมตามระเบียบบกระทรวงศึกษาธิการวาดวยการจัดกิจกรรม  ในสถาน
ศึกษา สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ.2532 จํานวน 1 คาบตอสัปดาห ตอภาค

              3.2 กิจกรรมแนะแนว และหรือกิจกรรมแกปญหา และหรือกิจกรรมพัฒนาเรียนรู
จํานวน 2 คาบตอสัปดาห ตอภาค

                3.3 กิจกรรมอิสระของผูเรียน

หมายเหต ุ  ผูเรียนที่นับถือศาสนาพุทธ ใหเลือกเรียนรายวิชาพระพุทธศาสนา ในกลุมวิชาสังคม
ศึกษา ภาคเรียนละ 1 รายวิชา ตลอด 3 ป
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ตารางที่ 1โครงสรางหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)
ช้ัน ม. 4-ม.6

จํานวนหนวยการเรียน
บังคับวิชา

แกน เลือก เลือกเสรี
1.ภาษาไทย
2.สังคมศึกษา
3.พลานามัย
4.วิทยาศาสตร
5.พื้นฐานวิชาชีพ
6.คณิตศาสตร
7.ภาษาตางประเทศ
8.ศิลป
9.อาชีพ

6
6
3
-
-
-
-
-
-

-
-
3
6
6
-
-
-
-

15 15รวมจํานวนหนวยการเรียน
30

เลือกเรียนรายวิชาตางๆอีกอยางนอย
45 หนวยการเรียน(ผูเรียนที่นับถือ
ศาสนาพุทธ ใหเลือกเรียนรายวิชา
พระพุทธศาสนา ในกลุมวิชาสังคม
ศึกษา ภาคเรียนละ 1 รายวิชา ตลอด
3 ป)

กิจกรรม
1. กิจกรรมตามระเบียบบกระทรวง
ศึกษาธิการวาดวยการจัดกิจกรรมใน
สถานศึกษา สังกัดกระทรวงศึกษาธิ
การ พ.ศ.2523 จํานวน 1 คาบตอ
สัปดาห ตอภาค
2. กิจกรรมแนะแนว และหรือกิจ
กรรมแกปญหา และหรือกิจกรรม
พัฒนาเรียนรู จํานวน 2 คาบตอ
สัปดาห ตอภาค
3. กิจกรรมอิสระของผูเรียน

1 คาบ/สัปดาห/ภาค
2 คาบ/สัปดาห/ภาค
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           วิชาศิลปะ
            จุดประสงค

1. เพื่อใหมีความรูความเขาใจดานศิลปะ
2.เพื่อใหมีทักษะในการแสดงออกอยางเสรี โดยอาศัยศิลปะเปนส่ือ
3.เพื่อใหเห็นคุณคาของศิลปะ มีความนิยมชื่นชมในศิลปวัฒนธรรมไทยและสากล

มีนิสัยที่ดีในการทํางาน
4. เพื่อใหนําความรูและความถนัดทางศิลปะไปใชใหเกิดประโยชน มีสวนรวมใน

การอนุรักษและพัฒนาศิลปะ

           วิชาเลือกเสรี
                ศ 015 จิตรกรรม 1         2 คาบ / สัปดาห / ภาค 1 หนวยการเรียน
คําอธิบายรายวิชา

ศึกษา และปฏิบัติการ เขียนภาพเหมือนดวยวัสดุ ตางๆตามความเหมาะสม
เพื่อใหมีความเขาใจ เห็นคุณคาและสามารถถายทอดส่ิงที่มองเห็นออกมาเปนภาพตามความเปน
จริง

                ศ 016 จิตรกรรม 2           2 คาบ / สัปดาห / ภาค 1 หนวยการเรียน
คําอธิบายรายวิชา

ศึกษา และปฏิบัติการจัดองคประกอบศิลป เขียนภาพดวยวัสดุ ตางๆ เพื่อใหมี
ความเขาใจ เห็นคุณคา สรางสรรคงานเขียนภาพไดอยางอิสระ
                ศ 017 จิตรกรรม 3          2 คาบ / สัปดาห / ภาค 1 หนวยการเรียน
คําอธิบายรายวิชา

ศึกษา และปฏิบัติการเขียนภาพจากเนื้อหาและเร่ืองราว ดวยวัสดุตางๆเพื่อให
มีความเขาใจ เห็นคุณคา และสามารถเขียนจากจินตนาการได
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5.หลักองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
                 ในการศึกษาเร่ืองการจัดองคประกอบศิลป กับงานจิตรกรรม จําเปนตองศึกษา  ในสวน
ของความหมายและ เนื้อหาสาระของงานจิตรกรรม และองคประกอบศิลปซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญ
ของการที่จะทําใหงานจิตรกรรมเกิดความสวยงาม ลงตัว และมีคุณคา

จิตรกรรม หมายถึงศิลปะการวาดเขียน, ศิลปะการวาดภาพ ตามปทานุกรมนักเรียน     
( อางถึงใน เปล้ือง ณ นคร 2538 : 83 )หรือ  หมายถึง การวาดเขียนลวดลาย:การอันอัศจรรย,
กล:รูปวาดเขียน, รูปภาพ ตามพจนานุกรมองคการคาของคุรุสภา (องคการคาคุรุสภา 2504 : 76)

จิตรกรรม (dara.ac.th 2002) คือ การวาดเขียนโดยใชพูกัน ซึ่งเปนการถายภาพที่เห็น
จากธรรมชาติหรือจากส่ิงแวดลอมที่มนุษยสรางข้ึน มีชื่อเรียกตามวัสดุที่ศิลปนเลือกนํามาใชเพื่อ
เปนส่ือในการแสดงออก สําหรับกระบวนการของจิตรกรรมนั้น กลาวไดวาเปนการ    แกปญหา
ระนาบรองรับเชน กระดาน ผาใบ ฯลฯ ที่มีลักษณะ 2 มิต ิคือ กวางและยาว โดยที่ศิลปนจะตอง
สรางความรูสึกลึกตื้นอันเปนมิติที่ 3ดวยการใชแสงและเงาหรือเทคนิคอ่ืนๆ ดังนั้นเมื่อกลาวถึง
ประเภทของจิตรกรรมอาจแบงไดเปน 3 ประเภท คือ
    1. ประเภทที่เกิดจากวัสดุผสมน้ํา

   2. ประเภทที่เกิดจากวัสดุผสมน้ํามัน
   3.ประเภทที่เกิดจากวัสดุที่ผสมระหวางน้ํากับน้ํามัน

 ประเภทที่เกิดจากวัสดุผสมน้ํา ไดแก จิตรกรรมสีน้ํา ซึ่งมีเคร่ืองมือ คือ พูกัน กระดาษ
สีและน้ําเวลาระบายมีเทคนิคหลายประการคือ ระบายบนกระดาษเปยก ระบายบนกระดาษแหง
ระบายบน กระดาษที่มีรอยขีดขวนที่เจาะจงสรางข้ึนและระบายดวยพูกันที่ระบายสีนอยๆแบบแหง
บนแหง เปนตน ประเภทที่เกิดจากวัสดุผสมน้ํามัน ไดแก จิตรกรรมสีน้ํามัน ซึ่งตองเขียมบนผาใบ
หรือระนาบรองรับอ่ืนๆ โดยมีพูกันสี และน้ํามันผสมสี วิธีการก็อาจจะเกล่ียใหสีกลมกลืนหากันใหมี
สีออนแก หรือมีรอยแปรงเดนชัด หรือขูดสีผิวหนาออกเพื่อใหเห็นสีที่ระบายไวแลวตอนแรก
ประเภทที่เกิดจากวัสดุที่ผสมระหวางน้ํากับน้ํามัน ไดแก ส่ือประสมในการใชสีประเภทเดียวกัน เชน
มีการระบายสีเทียนบนผาใบแลวใชน้ํามันสนเกล่ียใหกลมกลืนกันบางสวน และทิ้งไวบางสวนที่
แสดงใหเห็นวาเปนสีเทียนคงไว จิตรกรรมประเภทตางๆดังกลาวนี้ ในสมัยโบราณจนถึงปจจุบันได
วิวัฒนาการมาเปนลําดับ เร่ิมตั้งแตสมัยถ้ํา ศิลปนใชไขสัตวทาบนผนัง แลวใชสีฝุนพนลงไปบน
ไขสัตว สีก็จะติด บริเวณที่ตองการเนนก็เซาะใหเปนรอง แลวใชสีอัดลงไป ในสมัยตอมารูจักใชสีฝุน
ผสมกาวหรือน้ํามันดินเทาที่หาได ระบายบนฝาผนังเพื่อแสดงความเชื่อเกี่ยวกับพระเจาหรือ
กิจกรรมของมนุษยในสังคม จิตรกรรมสีน้ํามันเร่ิมในสมัยคริสตศตวรรษที่15 เปนตนมาควบคูกับ
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สีน้ํา สีที่ใชมักจะมีจํานวนจํากัดเพียงไมกี่สีและเร่ิมพัฒนามากในคริสตศตวรรษที่ 19 ไดมีการผลิต
สีหลายหลากตางๆกัน และในปจจุบันมีสี อครีลิก เพิ่มข้ึน ซึ่งจะมีคุณสมบัติดีกวาคือ สามารถผสม
สีกับน้ําหรือน้ํามันก็ได สรุปไดวาจิตรกรรมมีชื่อเรียกตางๆกัน จะเรียกตามวัสดุ เรียกตามเร่ืองราว
หรือเรียกตามตําแหนงที่ติดตั้งก็ได ทั้งนี้มีความมุงหมายสองประเด็น คือ เพื่อสนองความประสงค
ของศิลปน และจุดมุงหมายของจิตรกรรมเอง อยางไรก็ดีประเภทของจิตรกรรมเกี่ยวของกับ
คุณสมบัติของวัสดุที่ใช   เชน น้ํา น้ํามัน

จิตรกรรม คือการเขียนภาพ การใชสี การระบายสี ซึ่งเร่ิมมาแตการเขียนภาพดวยเสน
และเรเงา(Drawing)การเขียนเสนดวยปากกา การทําภาพพิมพดวยแมพิมพเปนไม (Woodcut)
การเขียนเสนบนแผนแมพิมพทองแดง(Engraving)การระบายสีดวยสีน้ํา (Water color) การ
ระบายสีดวยสีน้ํามัน (Oil color) การระบายสีดวยสีฝุน (Tempera) การระบายสีดวยสีฝุนลงบน
ปูนเปยก (Fresco) การระบายสีดวยสีชอลค (Pastel) การระบายสีดวยสีเทียน (Pantel) นอกจาก
จะระบายสีดวยสีวัตถุธาตุ (Pigmentary color) แลวยังมีการนําเอาวัสดุที่เปนสีมาเรียงใหเปนภาพ
เชนกระจกสีระบายภาพเชื่อมดวยตะกั่ว (Stainglass) หรือเอากระเบื้องสีมาเรียงเปนภาพดังเชน
ภาพในสมัยโบราณ เรียกวา โมเสค (Mosaic) เปนตน(น ณ.ปากน้ํา 2531:11)

 กรรมวิธีใดๆที่ทําดวยสีสันก็จัดวาเปนจิตรกรรมทั้งส้ิน ปจจุบันมีภาพเขียนสีน้ํามัน
ที่เกิดข้ึนดวยการนําเอากระดาษตางๆมาปะติดเขาไปดวย บางทีก็เอาเศษไม ผาและวัสดุอ่ืนติดลง
ไปดวย บางคนเอาไฟฉายเปนสีตางๆสองผสานเหล่ือมลํ้ากัน ใหเกิดเปนภาพสีตางๆงดงามมากก็มี

สรุปแลว งามจิตรกรรมคือภาพสีที่ประกอบดวยน้ําหนัก จะใชวัสดุอะไรเปนตัวระบาย
หรือเชื่อมโยงความคิดใหเกิดอารมณพวยพุงเปนใชไดทั้งนั้น

องคประกอบศิลปเปนวิชาพื้นฐานที่สําคัญ เปนโครงสรางหลักหรือแกนของศิลปะทุก
ประเภท สําหรับผูที่เร่ิมศึกษาศิลปะเบื้องตน จําเปนอยางยิ่งตองเรียนรูหลักองคประกอบศิลปเพื่อ
ใหเกิดความเขาใจ และนํามาใชเปนหลักในการออกแบบสรางสรรค หรือจัดวางสวนประกอบตางๆ
ภายในงานศิลปะใหเกิดความเหมาะสม
                 ไดมีผูใหทัศนะเกี่ยวกับองคประกอบศิลปไวหลายทานเชน

เทียนชัย ตั้งพรประเสริฐ (2535 : 2) เปนหลักเกณฑที่สามารถยืดหยุนได ไมได
กําหนดเปนกฎเกณฑที่ตายตัว การจัดระเบียบภายในผลงานศิลปะ สามารถปรับเปล่ียนไดตาม
เหตุผล เพราะการสรางสรรคองคประกอบทางศิลปะเปนกระบวนการแกปญหาทางดานความงาม
ของศิลปะแตละสาขาโดยตรง

ความหมายขององคประกอบศิลป
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คําวา Composition มาจากภาษาละตินวา Compositio หมายถึงการจัดเขาดวยกัน
ในทางศิลปะ Composition แปลวาองคประกอบแหงศิลป (อางถึงใน สงวน รอดบุญ 2522 : 50)
ซึ่งหมายถึงการนําสวนประกอบทางศิลปะ (Element of art) มาจัดเขาดวยกันตามความคิด
จินตนาการ หรือประสบการณของผูสรางแตละคนโดยอาศัยหลักของศิลปะสรางใหเกิดการ
ประสานกลมกลืนกันอยางเปนเอกภาพ

องคประกอบศิลป (Composition) ตามพจนานุกรมฉบับเว็บสเตอร (Webster 1961 :
196) ไดอธิบายไวขอหนึ่งวา ในทางวิจิตรศิลปหมายศิลปะหรือการปฎิบัติ กระทําใหเกิดการรวมกัน
ของสวนประกอบตางๆในผลงาน และสวนประกอบทั้งหมดนั้นจะตองประสานกลมกลืนกัน

ความหมายในพจนานุกรม ฉบับอังกฤษเปนไทยของ สอ เสถบุตร ( ม.ป.ป.: 144 )ได
ใหความหมาย Composition ไววาคือ สวนประกอบ สัดสวน ส่ิงที่ประกอบข้ึน ความเรียง เพลงที่
แตงข้ึน วัตถุผสม

อาลเลน  และ โฮลเดน (Allen and Holden 1979 : 194,อางถึงใน เทียนชัย
ตั้งพรประเสริฐ 2535 : 1 ) ไดกลาวถึงความหมายขององคประกอบศิลปไววา คือการจัดระเบียบ
สวนตางๆ ภายในงานศิลปะใหประสานกลมกลืนกันทั้งภาพ รูปที่มีองคประกอบที่ดีจะแสดงความ
สมดุลของรูปทรง การใชสี คาน้ําหนักออนแก สวนตางๆบริเวณวาง จังหวะและเนื้อหาที่เปน
เอกภาพ

ดังนั้นจึงสรุปไดวาองคประกอบศิลป หมายถึงการนําเอาสวนประกอบยอยหรือสวน
ประกอบที่สําคัญของศิลปะ ไดแก จุด เสน สี น้ําหนักออน แก พื้นผิว หรือรูปราง รูปทรง นํามารวม
เขาดวยกันโดยการจัดระเบียบสวนตางๆ เหลานั้น ใหประสานกลมกลืนกันในงานศิลปะ

ความนิยมในการเรียกชื่อการจัดสวนประกอบตางๆภายในงานศิลปะ ในผลงาน
วิจิตรศิลปจะเรียกวา”องคประกอบศิลป”( Composition ) และผลงานทางดานศิลปะประยุกตจะ
เรียกวา”การออกแบบ”( Design ) ซึ่งการจัดระเบียบภายในงานศิลปะทั้ง 2 ประเภทนี้จะนําสวน
ประกอบสําคัญของศิลปะไดแก จุด เสน สี น้ําหนักออนแก พื้นผิว บริเวณวาง หรือรูปรางรูปทรงนํา
มาสรางเปนภาพหรือสัญลักษณอยางเดียวกัน ซึ่งผูทํางานศิลปะอาจนําสวนประกอบสําคัญทาง
ศิลปะมาเพียงบางสวน หรือนํามาทั้งหมดเพื่อสรางสรรคหรือออกแบบงานศิลปะก็ได ทั้งนี้ข้ึนอยูกับ
ความแตกตางของงานศิลปะแตละชิ้น

นอกจากการนําสวนประกอบของศิลปะมาสรางสรรคหรือออกแบบงานศิลปะแลว
เรายังตองใชหลักเกณฑขององคประกอบศิลปไดแก เอกภาพ ดุลยภาพ จุดเดนและการเนน เขา
รวมสรางสรรคงานศิลปะเหลานั้นดวย ในงานวิจิตรศิลปจะเรียกวา “หลักขององคประกอบศิลปะ”
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(Principle of composition) ในงานศิลปะประยุกตจะเรียกวา “หลักการออกแบบ”( Principle of
design )

           หลักขององคประกอบศิลปเบื้อง(Principle of Composition)
   หลักขององคประกอบศิลปเบื้องตน ประกอบดวย
  1. เอกภาพ (Unity)
  2. ดุลยภาพ (Balance)
  3. จุดเดนและการเนน (Dominance&Emphasis)

                  1. เอกภาพ (Unity)
 ในงานทัศนศิลปทุกสาขา เอกภาพนับวามีความสําคัญและมีความจําเปนตองสราง

ใหเกิดข้ึนอาจเปนเอกภาพของเนื้อหา เร่ืองราว รูปแบบ ความคิด และเอกภาพของสวนประกอบ
สําคัญของศิลปะหรือรูปราง รูปทรง

 ชะลูด นิ่มเสมอ ( 2531 : 290 )ไดใหความหมายของเอกภาพไววา หมายถึง “สภาพ
ที่เปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ความสอดคลองกลมกลืนกัน การประสานกันหรือการจัดระเบียบสวน
ตางๆเพื่อสรางผลอันรวมเปนอันหนึ่งอันเดียวกันไมอาจแยกออกจากกันได”

   ดังนั้นการสรางเอกภาพในงานศิลปะคือ การนําเอาสวนประกอบสําคัญของศิลปะ
หรือรูปรางรูปทรง มาจัดเขาดวยกันใหแตละหนวยมีความสัมพันธเกี่ยวของซึ่งกันและกัน ประสาน
กลมกลืนเกิดเปนผลรวมที่ไมอาจแบงแยกได โดยการถายทอดเปนผลงานทัศนศิลป ดวยกระบวน
การทางศิลปะของแตละสาขา
                 2. ดุลยภาพ ( Balance)

 ดุลยภาพ หมายถึงการจัดสวนประกอบยอยตางๆ ไดแก จุด เสน สี น้ําหนัก พื้นผิว
และบริเวณวางหรือรูปราง รูปทรง ภายในผลงานศิลปะใหเกิดความสมดุลหรือเทาเทียมกัน โดยมี
เสนแกนสมมต ิ2  เสนเปนตัวกําหนดดุลยภาพ เสนแกนสมมตินี้ทําหนาที่แบงภาพออกเปนดาน
ซาย ดานขวา ดานบน ดานลาง เพื่อใหรูปราง รูปทรง ที่ปรากฏในภาพเกิดความสมดุลในลักษณะ
ใดลักษณะหนึ่งเชน แบบซายขวาเหมือนกัน หรือแบบซายขวาไมเหมือนกัน
                 3. จุดเดนและการเนน ( Dominance&Emphasis )

  จุดเดน หมายถึงสวนที่สําคัญในภาพมีความสะดุดตาชัดเจนเปนสวนแรก รับรูได
ดวยการมองผลงานที่สําเร็จแลว จุดเดนจะมีลักษณะการมีอํานาจ ตระหงาน เดนชัดกวาสวน
ประกอบอ่ืนๆทั้งหมด จุดเดนจะเกิดข้ึนดวยการเนน
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การเนน หมายถึงการกระทํา กําหนด หรือการจัดวางสรางข้ึนใหเปนจุดรวมของความ
สนใจ การเนนเปนกระบวนการสรางที่ผูทํางานศิลปะเจตนาจะใหจุดเดนมีความชัดเจนข้ึน

สรุป องคประกอบศิลปเปนวิชาที่สําคัญมาก เปนโครงสรางหลักหรือแกนของงาน
ศิลปะทุกประเภท ทุกสาขา

องคประกอบศิลป หมายถึงการนําสวนประกอบสําคัญของศิลปะหรือรูปราง รูปทรง
นํามาจัดเขาดวยกันใหประสานกลมกลืนกันเปนเอกภาพ

ความนิยมในการเรียกชื่อการสรางสรรคผลงานทัศนศิลปดานวิจิตรศิลปวา”องค
ประกอบศิลป”และเรียกศิลปะประยุกตวา”การออกแบบ”ตลอดจนเรียกหลักเกณฑขององค
ประกอบศิลปประเภทวิจิตรศิลปวา”หลักขององคประกอบศิลป” และเรียกศิลปะประเภทศิลปะ
ประยุกตวา”หลักการออกแบบ”

หลักขององคประกอบศิลปเบื้องตน ประกอบดวย
เอกภาพ หมายถึง สภาพที่เปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ความสอดคลองกลมกลืนกัน

การประสานกันหรือการจัดระเบียบสวนตางๆเพื่อสรางผลอันรวมเปนอันหนึ่งอันเดียวกันไมอาจ
แยกออกจากกันได

ดุลยภาพ หมายถึง การจัดสวนประกอบยอย ภายในงานศิลปะใหเกิดความสมดุล
หรือดานซาย ดานขวา ดานบน ดานลาง มีความเทาเทียมกัน

จุดเดนและการเนน  จุดเดน จะเปนส่ิงที่สะดุดตามองเห็นเปนสวนแรก สวนการเนน
จะเปนการกระทํา กําหนด หรือจัดวางใหเกิดเปนจุดเดนในงานทัศนศิลป

ศิริพงศ พยอมแยม ( 2537: 55-63 ) ไดใหความหมายของหลักการออกแบบ
(Principle of design)ไววา เปนการนําองคประกอบมูลฐานมาจัดหรือรวบรวมเขาดวยกันอยางมี
ระบบในการออกแบบ จะเห็นไดวามนุษยทุกคนยอมรูจักองคประกอบมูลฐาน ไดแก เสน สี แสงเงา
รูปราง รูปทรง ลักษณะพื้นผิวเปนอยางดี แตจะมีบางคนเทานั้นที่สามารถจัดองคประกอบเหลาให
เกิดคุณคาทางความงาม และบางคนไมสามารถจัดองคประกอบใหเกิดความงดงามลงตัวได ผู
ออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาถึงหลักในการในการนําองคประกอบมูลฐานมารวมอยูดวยกันอยางมี
ระบบประดุจการที่กวีนําคําตางๆ อันเสมือนเปนองคประกอบมูลฐานมารอยกรองโดยมีฉันทลักษณ
เปนเคร่ืองกําหนดซึ่งเปรียบไดกับหลักในการออกแบบนั่นเอง หลักการออกแบบทางทัศนศิลปมีดัง
ตอไปนี้
                     1. การเนนจุดแหงความสนใจ (Emplasis)
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เปนการสรางจุดแหงความสนใจ (Center of interest) ใหเกิดข้ึนในงานออกแบบ
งานกราฟกที่ดีจําเปนตองกําหนดบริเวณใดบริเวณหนึ่งในภาพที่เหมาะสม ใหมีลักษณะพิเศษกวา
บริเวณอ่ืนเพื่อใหเปนเคร่ืองดึงดูดความสนใจแกผูดู งานออกแบบที่ขาดการเนนจะไมสามารถหยุด
ผูดูใหมีความสนใจตองานออกแบบได ตัวอยางเชน ในคืนเดือนมืดซึ่งมีแตดวงดาวกระจายเต็มทอง
ฟายอมไมมีเสนหที่ชวนใหผูดูสนใจเหมือนกับทองฟาในคืนเดือนหงาย ซึ่งมีดวงจันทรเปนจุดแหง
ความสนใจ โดยมีหมูดาวและกอนเมฆเปนองคประกอบรอง การเนนจุดเดนแหงความสนใจ
สามารถกระทําไดหลายลักษณะดังนี้

   1.1 การเนนที่ขนาดของจุดความสนใจ ผูออกแบบสามารถสรางจุดแหงความสนใจ
ใหมีขนาดใหญเปนพิเศษกวาองคประกอบบริเวณอ่ืน

 1.2 การเนนรูปรางของจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบควรสรางรูปรางของจุดแหง
ความสนใจใหมีลักษณะแปลกกวาบริเวณอ่ืน

 1.3 การเนนที่สีของจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบสามารถใชสีในลักษณะตรงขาม
ในบริเวณที่เปนจุดแหงความสนใจตัวอยางเชน ภาพสวนใหญใชสีวรรณะเย็นประมาณ80%ของพื้น
ที่แตตรงบริเวณที่ตองการใหเปนจุดแหงความสนใจอาจใชสีวรรณะรอน ประมาณ20%ของพื้นที่ซึ่ง
จะทําใหบริเวณดังกลาวเกิดความนาสนใจได

 1.4 การเนนโดยน้ําหนักบริเวณจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบสามารถใชน้ําหนัก
ของภาพสําหรับการเนนจุดแหงความสนใจได ตัวอยางเชน บริเวณพื้นที่สวนใหญมีน้ําหนักออน
ควรเนนจุดแหงความสนใจโดยใชน้ําหนักเขม

  1.5 การเนนโดยใชเสนชักนําสายตา ไดแกเสนตามหลักทัศนียภาพ (Perspective)
เชน ทางเดิน แนวเสาไฟฟา แนวตนไม ลูกศรเปนตนส่ิงเหลานี้จะชวยเนนใหผูดูเกิดความสนใจ
บริเวณปลายเสนชักนําสายได

การกําหนดจุดแหงความสนใจควรใหมีเพียงจุดเดียวในภาพ การที่จะอยูในบริเวณใด
ในภาพนั้นไมมีกฎเกณฑที่ตายตัว แตไมควรอยูบริเวณกึ่งกลางภาพและบริเวณชิดขอบภาพมาก
เกินไป มีวิธีกําหนดจุดแหงความสนใจอยางงายโดยใชเทคนิคแบงสาม ซึ่งจะทําใหเกิดตําแหนงจุด
แหงความสนใจ 4 จุดในภาพ ผูออกแบบสามารถเลือกไดตามความเหมาะสม

2. ความสมดุล ( Balance )
   ในการจัดองคประกอบศิลป ความสมดุลหมายถึง การกําหนดและ จัดวางองค

ประกอบมูลฐานใหมีน้ําหนักและขนาดในสัดสวนที่เทาๆกันทั้งสองขาง งานออกแบบที่ขาดสมดุล
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จะกอใหเกิดความรูสึกที่ไมมั่นคง ภาพที่วางองคประกอบหนักไปทางซีกใดซีกหนึ่ง ผูดูจะรูสึกวา
ภาพนั้นเอียงได การสรางความสมดุลใหเกิดในงานออกแบบสามารถกระทําได 2 แบบไดแก

 2.1 สมดุลแบบสมมาตร (Symetrical or formal balance) หมายถึงการจัดภาพ
โดยวางองคประกอบใหซีกซายและซีกขวามีลักษณะเหมือนกันทุกประการ ตัวอยางเชน ลักษณะ
ใบหนาคน ลักษณะลายผีเส้ือ ลักษณะสถาปตยกรรมสวนใหญซึ่งเมื่อแบงงานดังกลาวออกเปน
2 ซีกจะมีองคประกอบที่เหมือนกันอยางแทจริง สมดุลในลักษณะนี้จะใหความรูสึกที่เครงครัดเปน
ระเบียบ มีความนาเคารพศรัทธาแกผูพบเห็น

 2.2 สมดุลแบบอสมมาตร (Asymetrical or informal balance) นั้นมีลักษณะเปน
การจัดองคประกอบเพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกวาองคประกอบในซีกซายและขวามีปริมาณที่เทาๆกัน
แมวาลักษณะที่แทจริงจะไมเหมือนกันก็ตาม สมดุลในลักษณะนี้จะใหความรูสึกที่เปนอิสระ ไม
เครงครัด และถาวางองคประกอบในทิศทางที่แยงกันจะทําใหเกิดการเคล่ือนไหวในภาพ

2.3 สมดุลแบบรัศม ี(Radial) เปนการจัดองคประกอบโดยมีการกระจายหรือรวม
ตัวที่จุดศูนยกลางนิยมใชในการออกแบบลวดลายตาง ๆ อาทิ ลายดาวเพดาน และเคร่ืองหมาย
การคา

3. เอกภาพ (Unity)
   เปนการจัดวางองคประกอบใหมีการรวมตัวเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยไมแตกแยก

กระจัดกระจายงานออกแบบที่ขาดเอกภาพจะทําใหผูดูเกิดความรูสึกแตกแยกและไมนาสนใจการ
สรางเอกภาพใหเกิดข้ึนกับงานออกแบบ สามารที่จะกระทําไดหลายวิธีดังนี้

3.1 การนํารูปราง รูปทรง มาวางซอนทับเกี่ยวเนื่องกัน การซอนทับกันยอมสราง
ความเปนอันหนึ่งอันเดียบวกันจใหเกิดข้ึนในภาพได

            3.2 การใชรูปราง รูปทรง ที่มีความกลมกลืนกัน ทําใหเกิดเอกภาพ เชน การใชรูป
อิสระ ทั้งหมด หรือรูปเรขาคณิตทั้งหมดโดยไมปะปนกันในแตละภาพ

            3.3 การใชพื้นรองรับภาพในลักษณะเดียวกัน แมวาตัวภาพจะมีลักษณะแตกตาง
กัน    แตถาตองการออกแบบใหเกิดเอกภาพอาจใชพื้นที่รองรับภาพที่เหมือนกันจะทําใหเกิด
เอกภาพได

            3.4 การใชเสนชักนําสายตาจุดเดียวกัน ลักษณะของเสนนําสายตาที่รวมสูจุด
เดียวกันยอมทําใหผูดูรูสึกวามีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันหรือเกิดเอกภาพได

            3.5 การใชเสนโยงใหเกิดเอกภาพ องคประกอบซึ่งวางอยูอยางกระจัดกระจาย
ผูออกแบบสามารถทําใหเกิดการรวมตัวไดโดยใชเสนโยงเพื่อใหเปนอันหนึ่งอันเดียวกันได
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3.6 การใชสีวรรณะเดียวกัน เพื่อทําใหเกิดเอกภาพ แมวางานออกแบบจะมีการใช
รูปรางที่ไมกลมกลืนกันแตถาผูออกแบบใชโครงสีที่เปนวรรณะเดียวกันในพื้นที่สวนใหญของภาพก็
จะชวยใหงานออกแบบนั้นเกิดเอกภาพได

4. จังหวะ(Rhythm)
   ลักษณะของจังหวะในการจัดภาพ ไดแกการวางองคประกอบมูลฐาน ใหมีระยะ

ตําแหนงขององคประกอบเปนชวงๆซึ่งจะกอใหเกิดความรูสึกเคล่ือนไหวและความมีทิศทางแกผูดู
จังหวะในการออกแบบแบงเปน 3จังหวะไดแก

            4.1 จังหวะชนิดซ้ํา เปนการกําหนดองคประกอบที่เหมือน ๆ กันมีชวงระยะเทาๆ
กันโดยมีความรูสึกตอเนื่อง นิยมใชกับการออกแบบลวดลายที่มีลักษณะซ้ํา เชนการออกแบบลวด
ลายผา ลวดลายปดผนังเปนตน

           4.2 จังหวะชนิดที่เปนแบบแผนคงที่ เปนการวางจังหวะที่มีจังหวะลดหล่ันเปนชวง
ระยะอยางคงที่ โดยใหความรูสึกสม่ําเสมอแกผูดู

           4.3 จังหวะชนิดชวงระยะไมคงที่ เปนการวางองคประกอบใหจังหวะที่อิสระไมคงที่
โดยจะใหความรูสึกที่เปนการเคล่ือนไหวอยางอิสระแกผูดู

5. ความเรียบงาย (Simplicity)
    การจัดวางองคประกอบในการจัดภาพ ควรเนนที่ความเรียบงายไมรกรุงรัง พบวา

ความแตกตางของงานออกแบบสมัยโบราณกับงานออกแบบสมัยใหม ไดแกการใชความเรียบงาย
ในการออกแบบโดยที่มนุษยสมัยกอนมีระยะเวลาในการออกแบบมากกวามนุษยในปจจุบัน ทําให
ผูออกแบบสมัยใหมจําเปนตองตัดทอนรายละเอียดของงานออกแบบเพื่อใหงายตอการรับรูของผูดู
และเหมาะสมกับสภาพการเปล่ียนแปลงในสังคม

  การศึกษาวิชาศิลปศึกษา ยังจําเปนอยางยิ่งที่ตองหาความเขาใจกับขอมูลพื้นฐาน
เบื้องตน(Element of composition)หรือสวนประกอบที่สําคัญขององคประกอบศิลปซึ่ง ชะลูด     
นิ่มเสมอ (2531 :87) สรุปไวดังนี้
                        1. จุด (Point, dot) ถือวาเปนองคประกอบที่เล็กที่สุดในการออกแบบ  แตละจุด
สามารถรวมตัวกันจํานวนมาเปนรูปรางและน้ําหนักออนแกได
                        2. เสน (Line) คือทางเดินของจุด  ซึ่งมีลักษณะ เชน เสนตรง เสนโคง เสนเฉียง
เสนคด เสนดิ่ง เสนซิกแซก ฯลฯ
                        3. รูปราง (Shape) เกิดจากเสนนํามาตอกันมีความกวางและความยาว ลักษณะ
2 มิติ
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                       4. รูปทรง (Form) หมายถึง รูปรางที่มีปริมาตรซึ่งเพิ่มข้ึนมาอีก 1 มิต ิเปน 3 มิติ
ภาพที่เห็นจะม ีมวล (Mass) และปริมาตร (Volume)
                       5. ขนาดและสัดสวน (Size) ขนาดและสัดสวนมีความสัมพันธกับรูปรางและรูปทรง
เพราะจะกอใหเกิดทั้งความกลมกลืน และความแตกตาง
                       6. ลักษณะพื้นผิว (Texture) สภาพของวัตถุที่สามารถกระตุนใหผูพบเห็นและ
สัมผัสเกิดความรูสึกตอบสนองวาเปนอยางไร เชน เรียบ มัน ขรุขระ หยาบ หรือละเอียด เปนตน
                       7. คุณคา (Value) คือ น้ําหนัก ออน กลาง และแก เปนส่ิงที่ใชสรางใหรูปทรงมีมิติ
ความลึก หนา และบาง
                       8. สี (Color) ใชเพื่อสรางความเราใจและความสนใจที่แตกตางตออารมณผูพบเห็น

       สรุป จะเห็นไดวาองคประกอบศิลปมีบทบาทสําคัญตอการสรางสรรคงาน
จิตรกรรมเปนอยางมาก จึงทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะสรางส่ือที่เกี่ยวของกับรายวิชานี ้โดย
ประยุกตส่ือทางดานคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนตอไป

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของภายในประเทศ

           นาถวดี  นันทาภินัย(2536 : บทคัดยอ)ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางประเภทบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนใหตัวอยางแบบฝกหัด และแบบสอนใหจินตนาการอยางอิสระ
กับความคิดสรางสรรคระดับสูง ปานกลางและต่ําที่มีผลตอความคลองในการสรางสรรคภาพใน
วิชาศิลปศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1ผลการวิจัยสรุปวา นักเรียนมีความคิดสรางสรรค
ตางระดับกันเมื่อเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนตางประเภทกันมีความคลองในการสรางสรรค
ภาพไดตางกัน  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความคลองในการสรางสรรค
ภาพไดไมตางกัน  มีปฏิสัมพันธระหวางประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับความคิดสราง
สรรคที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ0.05

          นิภาพร  จีวัลย (2537 : บทคัดยอ) ไดวิจัยลักษณะที่เหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาลตามความคิดเห็นของครูอนุบาล  ในโรงเรียนเอกชน
กรุงเทพมหานครกลุมตัวอยาง  เปนครูชวยสอนและผูควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน ดวย
คอมพิวเตอรระดับอนุบาลจํานวน 108 คน  ผลการวิจัยพบวา  รูปแบบที่เหมาะสมของการนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาลควรมีตัวอักษรหลายขนาด  ในบทเรียนรูปแบบตัว
อักษรเปนตัวหนา  สีของตัวอักษรควรเปนโทนสีเขมบนพื้นสีโทนออน  ตัวอักษรภาษาไทยควรเปน
แบบหัวกลม  โดยภาพประกอบในรูปการตูนมีการเคล่ือนไหวของภาพเปนแบบเหมือนจริง และควร
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ใชเสียงประกอบในการนําเสนอบทเรียนในการเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ควรใชภาพที่เคล่ือนไหวเราความสนใจของผูเรียนกอน  โดยมีครูผูสอนเปนผูบอกวัตถุประสงค
ของบทเรียน  มีการทบทวนความรูเดิมกอนเรียน โดยวิธีกระตุนใหยอนคิดเปดโอกาสใหผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียนเองบทเรียนควรนําเสนอดวยภาพเคล่ือนไหว  และใชเกมกระตุนใหผูเรียนสนอง
ตอบทเรียนโดยใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียนโดยใชคียบอรด  ควรใชวิธีการสุมเลือกใหขอมูลยอน
กลับตอผูเรียนและควรใหในทันที

         วรากร หงษโต (2543 : บทคัดยอ) ไดวิจัยเกี่ยวกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชกับรายวิชาศิลปะกับชีวิต 3 เร่ืองการออกแบบ ผลการวิจัยพบวาผลการเรียนมี
ประสิทธิภาพ 81.25/83.33 ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการวิจัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวา ที่สอนดวยการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และ ความคิดเห็นตอบทเรียน
ชวยสอนพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหทั้งความรู ตื่นเตน สนุกสนาน กระตุนความสนใจ
ที่ตอบสนองไดทันที และมีความตองการใหมีการพัฒนาในรายวิชาอ่ืน

   สุกานดา ส.มนัสทวีชัย (2540:บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการใชกรอบมโนทัศน ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร ที่มีตอความคงทนในการเรียน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่4 ผลการวิจัยพบวา   ความคงทนในการเรียนของผูเรียนทั้ง 2 กลุม โดยใชการ
สรางกรอบมโนทัศน 2 แบบมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผูเรียนที่เรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนเปนผูสรางกรอบมโนทัศน มีความคงทนในการเรียนมากกวา
ผูเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่คอมพิวเตอรเปนผูนําเสนอกรอบมโนทัศนให

   นพดล  ทองอยูสุข (อางถึงใน ดุจแข  นาคใหญ 2539 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการใช
และการแกปญหา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาฟสิกส ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย
กรุงเทพมหานครพบวาโรงเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานครจํานวน 104 โรงเรียนมีโรงเรียน
ที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกส 6 โรงเรียน ครูฟสิกสมีความเห็นเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนวามีปญหาในดานบุคลากรดานความคุมทุนดานการนําไปใชและดานงบประมาณอยูใน
ระดับปานกลาง  สวนนักเรียนมีความเห็นเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนวามีปญหาดานการ
เงินและดานการใช  คอมพิวเตอรอยูในระดับปานกลางนอกจากนี้แลวยังมีความเห็นวา
คอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหเกิดความสนใจในการเรียนวิชาฟกสิกสเพิ่มข้ึน

    สายทิพย ชลธาร (2530:บทคัดยอ) ไดวิจัยปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําใน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาภาษาอังกฤษที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น ป. 6
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จํานวน 135 คน โดยใชเทคนิคการชี้นําจากคอมพิวเตอรชวยสอนในสวนที่เปนสาระสําคัญแบบ
ขีดเสนใต  แบบตัวกระพริบและแบบการกลับสีพื้นและตัวอักษร พบวามีปฏิสัมพันธระหวางเทคนิค
การชี้นําจากคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาภาษาอังกฤษที่มีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมปที ่6 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  และเทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ 0.05

         6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของจากตางประเทศ
                           Friedman(1994,อางถึงใน นาถวดี นันทาภินัย 2536 : 65) ไดทําการศึกษาวิจัย
เกี่ยวการนําบทเรียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร มาใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา
ในระยะแรกผูเรียนจะมีปญหาดานความเขาใจในบทเรียน แตตอมาจะเขาใจดีและเร็ว นอกจากนี้
บทเรียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร ยังชวยประหยัดเวลาเรียนไปไดอีก 3-4 สัปดาหแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพ และคุณคาของการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ( Merrel 1985) ไดทํา
การวิจัยผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอความสามารถดานพุทธพิสัยสูงกวานักเรียนที่ไมไดใช
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเนื้อหาและนักเรียนที่ไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนดวย และ
(Millerl 1986) ไดศึกษาถึงผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการอานวรรณคดีอังกฤษ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา กับการเรียนกับครูผูสอนในชั้นเรียนปกติ พบวา กลุมที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมที่เรียนจากครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน แตนักเรียน
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลาในการเรียนนอยกวา
                         ลิว (Liu 1975 : 1411-1412-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวย
สอน  เพื่อสอนวิชาความรูเบื้องตน  โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่ลงทะเบียนวิชาฟสิกส พบวา
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแกปญหาและทบทวนบทเรียนไดดี  ชวยทําใหสรางความสําเร็จดวย
ตนเองคะแนนเฉล่ียของกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ลี (Lee 1975 : 1363-1364-A) ไดศึกษาหาประสิทธิผลของการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่เรียวิชา Perspective of music กลุมการทดลองเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน  และกลุมควบคุมการเรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจัยปรากฏวานักเรียน
กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  เกิดการรับรูคําศัพทเฉพาะเกี่ยวกับดนตรีไดดีกวานักเรียน
จากการสอนแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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คลีเมนท (Clement 1981 : 28) ไดทําการสํารวจงานวิจัยที่เกี่ยวกับทัศนคติของ
ผูเรียนตอคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวาผูเรียนโดยทั่วไปมีทัศนคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมี
สาเหตุมาจาก
                         1. ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราความกาวหนาไดดวยตนเอง
                         2. เมื่อผูเรียนทําผิดก็จะไมรูสึกกระดากอายเพราะไมมีใครชอบ
                         3. ไดรับขอมูลยอนกลับทันที
                         4. มีความรูสึกวาเรียนไดดีกวาวิธีธรรมดา

    ฮอรนตัน (Houston 1986 : 3650) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการสอนโดยการใช
โปรแกรมสไลดเทปและการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อสอนนักเรียนพยาบาล  เร่ืองกระดูก  โดย
ใหกลุมทดลองเรียนดวยคอมพิวเตอรและกลุมควบคุมเรียนดวยสไลดเทป และทําการทดสอบทันที
หลังจบบทเรียน  และทดสอบซ้ําอีกคร้ัง  หลังจาก 6 สัปดาหผานไปแลวโดยใชโปรแกรมทดสอบ
เดิม  ผลปรากฎวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทดสอบคร้ังแรกระหวาง 2 กลุม พบวา กลุมที่
เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใช
โปรแกรมสไลดเทป อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ทดสอบคร้ังที่ 2
ไมไดแสดงความแตกตางอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

 เวนไรท (Wainwright 1984 : 2473-A) ไดศึกษาถึงผลของการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนเสริมวิชาเคมีระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เร่ืองการเขียนสูตร
และดุลสมการเคมีโดยกลุมทดลองไดรับการฝกทบทวน  และการเสริมแรงดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  สวนกลุมควบคุมไดรับการสอนเสริมดวยการทําแบบฝกหัด  ซึ่งมีราย
ละเอียดของเนื้อหาและระดับความยากเชนเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ผลการวิจัยพบวา
กลุมควบคุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลอง  และพบวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางการ
จัดการทดลองกับการพัฒนาการทางสติปญญา

จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศจะเห็นไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียนสูงข้ึน  และยังชวยใหความคงทนในการจําของ
ผูเรียนดีข้ึนอีกดวย  เนื่องจากคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหนือกวาส่ือประเภทอ่ืนทั้งใน
เร่ืองของการสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  การนําเสนอที่นาสนใจ  และรูปแบบการอัน
แปลกใหมของบทเรียน จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความสนใจจากนักวิจัยและ
นักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศ ในการที่จะศึกษา และนําเอาคอมพิวเตอรชวยสอน
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มาประยุกตใชในการเรียนการสอนเพื่อใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพมากข้ึน ผูวิจัย ซึ่งอยู
ในวงการศึกษาทางดานศิลปะจึงเห็นคุณคาและ ตองการนําคุณสมบัติตางๆของคอมพิวเตอรชวย
สอน  มาใชในการสรางส่ือ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน โดยประยุกตใชกับรายวิชาศิลปะที่ผูวิจัย
ทําการสอนอยู คือจิตรกรรมซึ่งคอนขางเปนนามธรรม และเนนการปฏิบัติ  โดยอาศัยทักษะ บวก
ทฤษฎี เพื่อใหไดแนวทาง ในการพัฒนาบทเรียน CAI เพื่อการเรียนการสอนทางดานศิลปะสําหรับ
วงการศิลปะใหกวางขวางตอไป

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยและพัฒนา(Research and Development) โดยการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบ
ศิลปกับงาน จิตรกรรม    ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม
เพื่อนําไปเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และสามารถนําความรูไปใชการเรียนศิลปะ และ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได มีข้ันตอนในการดําเนินการวิจัยดังนี้
ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย

กลุมประชากรในการวิจัยคร้ังนี้คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4โรงเรียนราชินีบูรณะ
จังหวัดนครปฐม ที่เรียนรายวิชา จิตรกรรม2  ( ศ 016 )ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา2545 ซึ่งเปนการ
เลือกลงทะเบียนคละหองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 70คน และผูเชี่ยวชาญ ดาน
ศิลปะ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในจังหวัดนครปฐมและจังหวัดใกลเคียง

กลุมตัวอยาง ที่ใชทดลองในการวิจัยคร้ังนี้   คือ
 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่เรียนรายวิชา จิตรกรรม2 (ศ 016) ภาคเรียนที่ 2

ปการศึกษา2545 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม จํานวน 30 คนโดยการสุมอยางงาย
(Simple Random Sampling)

ประชากรที่ใชในการวิจัย
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่มีสิทธิเลือกเรียนรายวิชาเลือกเสรี (ศ015-017) จิตรกรรม 1-3

จํานวน 7 หอง
ม.4/3 ม.4/4 ม.4/5 ม.4/6 ม.4/7 ม.4/8 ม.4/9

แผนภาพที่ 2 ประชากรที่ใชในการวิจัย
กลุมทดลองจํานวน 30 คน

กลุมนักเรียน ม.4 ที่เลือกเรียนรายวิชาเลือกเสรี(ศ015-017) จิตรกรรม 1-3
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                    2. ผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3 ทาน โดยการเลือกดวยวิธีส่ือบอกตอ(Snowball Sampling)

ระเบียบวิธีวิจัย
การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)โดยใชแบบ

แผนการวิจัยแบบ One-group Pretest-Posttest Design ดังนี้
กลุมทดลอง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง คาแตกตาง

RE T1 X T2 DE
เมื่อ R คือ การสุม

E คือ กลุมทดลอง
T1 คือ การทดสอบกอนเรียน
X คือ การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
T2 คือ การทดสอบหลังเรียน
D คือ คาแตกตาง

การสรางและพัฒนาเคร่ืองมือ
              เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ

  1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชสอบถามผูเชี่ยวชาญ
  2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัด

องคประกอบศิลปกับงาน จิตรกรรม    ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4   จํานวน  6  คาบ
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   รายวิชา

เลือกเสรี  ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
  4. แบบทดสอบวัดความพึงพอใจ

  1.การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง
การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง เพื่อใชในการสอบถามความคิดเห็นจาก

ผูเชี่ยวชาญ   โดยศึกษาจากเอกสาร ตําราที่เกี่ยวของกับการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง
แลวนํามาสรางประเด็นสัมภาษณสอบถาม 2 ดานคือ

     1. เนื้อหาของการจัดองคประกอบศิลปที่มีความเกี่ยวของกับการสรางงานจิตรกรรม
     2. ดานการออกแบบสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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วิเคราะหโครงสรางรูปแบบ สาระสําคัญทั้ง 2ดาน สรางแบบสัมภาษณแบบมีโครง
สรางเพื่อสอบถามความคิดเห็น นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาเปนผูตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม
และครอบคลุมเนื้อหาของแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง

นําแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางที่แกไขเรียบรอย ไปใหผูเชี่ยวชาญดานศิลปะและ
ดานการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน ดานละ 3 ทานโดยใชการสัมภาษณ เพื่อหาขอสรุปและยืนยัน
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะสรางข้ึนโดยใชคาเฉล่ีย
(Average)จากข้ันตอนการสรางแบบสัมภาษณสามารถสรุปเปนแผนภาพไดดังนี้

แผนภาพที่ 3 ข้ันตอนการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง

   2.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สําหรับการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   วิชาเลือกเสรี

(ศ016)จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 4 โดยวางแผนและกําหนดข้ันตอนในการสรางบทเรียนดังนี้

      2.1 วิเคราะหวัตถุประสงคของ หลักสูตร เนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรูรายวิชา
กลุมโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัดนครปฐม

ศึกษาวิธีสรางแบบสัมภาษณเพื่อสรางประเด็นสัมภาษณ

อาจารยที่ปรึกษาและผูเช่ียวชาญตรวจความถูกตองเหมาะสมกับประเด็น
ที่สรางแบบสัมภาษณ

นําแบบสัมภาษณไปสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานศิลปะ และดานการสรางคอมพิวเตอรชวย
สอนดานละ 3 ทานเพื่อขอความคิดเห็นและแนะนําในการสรางบทเรียนชวยสอน

วิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเพื่อเปนแนวทาง
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป

ผูเช่ียวชาญดานศิลปะ3ทาน ผูเช่ียวชาญดานการสรางคอมพิวเตอรชวย
สอน3ทาน
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      2.2 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 และกําหนด
เกณฑในการทดสอบใหสัมพันธกับจุดประสงค   โดยดําเนินการดังนี้

           2.2.1 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนกําหนดเนื้อหารูปแบบของ
บทเรียน  และเกณฑการสอบ

           2.2.2 จัดทํา Story board รวมถึงรายละเอียดเกี่ยวกับการวัดประเมินผล และนํา
โครงรางบทเรียนที่ไดสรางข้ึน  ไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถูกตองในการออกแบบโปรแกรมเพื่อนําขอสรุปมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนตอไป

           2.2.3 นํา Story board ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานการสอนรายวิชาจิตรกรรมจํานวน 3 คน ตรวจสอบความ
เหมาะสม ความถูกตอง และทําการสัมภาษณ  ขอขอเสนอแนะในการออกแบบและสรางโปรแกรม
เพื่อนําขอเสนอแนะมาเปนแนวทาง ในการพัฒนาบทเรียนวิชาเลือกเสรี (ศ016) จิตรกรรม2  เร่ือง
การจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ใหสอดคลองครอบ
คลุมกับหลักสูตรและจุดประสงคในรายวิชา

     2.3 ศึกษาการใชโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงาน จิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร ชื่อ Macromedia Authorware  ซึ่งมีระบบการทํางานพอสังเขปดังนี้ โปรแกรม
Macromedia Authorware  มีลักษณะเปนโปรแกรม ประยุกต สําหรับสรางCAI ที่ไดรับความนิยม
อยางมากมีความสามารถในการผสมผสานกับระบบมัลติมีเดียที่แสดงทั้งภาพและเสียง สามารถ
ทําแบบทดสอบ ขอสอบที่ม ีผลยอนกลับตอบโตกับผูเรียนไดในทันทีจึงเหมาะกับการนํามาใชใน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกําหนดรูปแบบของโปรแกรมที่จะบรรจุเนื้อหาตาม
จุดประสงค โดยมีรูปแบบดังนี้
                       2.3.1 สวนบทนําโปรแกรม ซึ่งประกอบดวย สวนแนะนํา เปนการแสดงถึงชื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื้อหาโดยยอและจุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายละเอียดของวิชาที่จะเรียน
                      2.3.2 สวนการเลือกบทเรียน ประกอบดวยสวนรายการหลัก (Main  Menu)เปนการ
แสดงใหเห็นถึงองคประกอบทางเนื้อหาของบทเรียนชวยสอนวามีอะไรบาง  เพื่อใหผูใชไดเลือกเขา
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สูเนื้อหาที่ตองการ สวนรายการบทเรียน (Lesson  Menu)  เปนการแสดงใหเห็นถึงหนวยยอยของ
เนื้อหาในแตละหนวยของ  Main Menu วาแตละเนื้อหามีองคประกอบอะไรบาง และผูเรียนจะตอง
ทําอยางไรตอไป
                        2.3.3 สวนบทเรียน เปนสวนที่ม ีการทดสอบกอนเรียน  (Pretest)  โดยมีจุดมุง
หมายที่จะทดสอบวานักเรียนมีความรูเกี่ยวกับองคประกอบศิลปไดมากนอยเทาไร  โดยรูปแบบ
ของ Pretest นั้นอาจเปนการเลือกภาพ  หรือแบบเลือกตอบ  และสวนเนื้อหา  (Content) เปนการ
นําเสนอรูปแบบข้ึน  ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาทางองคประกอบทางศิลปะ  ไดแก เอกภาพ(Unit)   สมดุล
(Balance)   จุดเดนและการเนน (Dominance & Emphasis) ความกลมกลืนและความขัดแยง
(Harmony & Contrast) จังหวะ(Rhythm)  สวนประกอบในองคประกอบศิลป ไดแก จุด (Point)
เสน (Line)  รูปราง (Shape)     รูปทรง (Form)    น้ําหนัก (Tone)สี (Color)  พื้นผิว (Texture
บริเวณวาง (Space)

            2.3.4 สวนแบบฝกหัด   (Exercise) ประกอบดวยแบบฝกหัดการจัดองคประกอบ
ศิลป  เปนการเลือกภาพที่ถูกตองหรือหาจุดผิดทางหลักองคประกอบศิลป การฝกวางภาพใหถูก
ตําแหนงที่ถูกหลักทางองคประกอบศิลป การฝกหัดเขียนภาพโดยเชื่อมโยงไปยังโปรแกรมสําเร็จรูป
อ่ืน และสวนการทดสอบหลังเรียน  (Posttest) เปนการทดสอบหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนรายวิชา วิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืององคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม เพื่อวัดความ
รูของผูเรียน หลังจากไดเรียนกับบทเรียน ซึ่งรูปแบบของการทดสอบหลังบทเรียนอาจจะอยูในรูป
ของการเลือกภาพ จับคูหรือแบบเลือกตอบ
                         2.3.5 สวนแสดงผลการเรียน เปนการแสดงผลการเรียนเพื่อใหนักเรียนไดรูถึง
ความกาวหนาของตนเอง  ในขณะเดียวกันผูสอนก็สามารถตรวจสอบจากสวนนี้ไดวาคะแนนใน
แตละแบบฝกหัดเปนอยางไร พรอมทั้งใหคําแนะนําสําหรับการใชบทเรียนคร้ังตอไป

  2.4 เขียนโปรแกรมใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค และนําโปรแกรมบทเรียนที่ได
สรางข้ึน ใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร และผูเชี่ยวชาญดานการสอนราย
วิชาจิตรกรรมตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตองในการออกแบบโปรแกรมดานเนื้อหา
และประเมินโปรแกรมบทเรียนโดยใชแบบประเมินดานเนื้อหาและการออกแบบโปรแกรมของ
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อขอแนวทางในการปรับปรุงใหโปรแกรมบทเรียนมีประสิทธิ
ภาพมากยิ่งข้ึน
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2.5 หาประสิทธิภาพของบทเรียน  กําหนดเกณฑ   80 / 80  กลาวคือ
               80 ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคะแนนจากการทําทดสอบระหวางเรียน โดยคิด
คาไมต่ํากวารอยละ 80  เปนคาไมต่ํากวารอยละ 80
               80 ตัวหลัง   หมายถึงรอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน   เมื่อ
เสร็จส้ินการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยคิดคาไมต่ํากวารอยละ 80 เปนคาไมต่ํา
กวา รอยละ 80  การดําเนินการหาประสิทธิภาพของส่ือมีข้ันตอนดังตอไปนี้
                      2.5.1 ข้ันทดลองเดี่ยว(One-to-one Tryout) ทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คนโดย
เลือกนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์การเรียนสูง กลาง และต่ํา ระดับละ 1คน ที่เรียนรายวิชาจิตรกรรม ใน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม  ที่ไมใชนักเรียนตัวอยาง   เนื่องจาก
การทดลองข้ันนี้  มีจุดประสงคเพื่อการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหมีความเหมาะสม
กอนที่จะนําไปทดลองใชภาคสนาม  ดังนั้นขณะทําการทดลอง ผูวิจัยจะคอยใหคําแนะนําหรือ
อธิบายข้ันตอนที่ไมเขาใจหลังการทดลองแบบเดี่ยวใหนักเรียนตัวอยาง ทําแบบทดสอบวัดความรู
ดานองคประกอบศิลป  จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดและคะแนนการสอบหลังบท
เรียนทุกบทเรียน  กับคะแนนการสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มาคํานวณหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ  80 / 80
                     2.5.2 ข้ันทดลองแบบกลุม (Small  Group Tryout) ทดลองกับนักเรียนจํานวน 9 คน
โดยเลือกนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์การเรียนสูง กลาง และต่ํา กลุมละ 3 คนที่เรียนรายวิชาจิตรกรรม
และกําลังศึกษาอยูชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4  โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม โดยทดลองเรียน
เปนรายบุคคล ภายหลังเสร็จส้ินการเรียน ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดความรูดานองคประกอบ
ศิลปแลวนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับแบบทดสอบหลัง
เรียนทุกบทมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 80 / 80
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แผนภาพที่ 4 สรุปข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

               3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
    การสรางแบบทดสอบวัดผลสําฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนรายวิชาเลือก

เสรี  ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมกอนและหลังเรียน  จํานวน
1ฉบับม ี20 ขอ20 คะแนนโดยดําเนินการสรางตามข้ันตอนดังนี้

หาประสิทธิภาพของบทเรียน  กําหนดเกณฑ   80 / 80
ขั้นทดลองเด่ียว(One-to-one  Try out) 3คน

ขั้นทดลองแบบกลุม (Small  Group  Try out) 9คน

กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน   กําหนดเนื้อหา รูปแบบของบทเรียน  และ
เกณฑการสอบ     นําไปขอคําปรึกษาจากผูเช่ียวชาญเพื่อเสนอแนะแนวทางในการสรางบทเรียน

วิเคราะหวัตถุประสงคของ หลักสูตร เนื้อหา
และจุดประสงคการเรียนรูรายวิชากลุมโรงเรียน

ผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 3 คน

และผูเช่ียวชาญดานการสอนราย
วิชาจิตรกรรม 3คน

ผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 3 คน

และผูเช่ียวชาญดานการสอนราย
วิชาจิตรกรรม 3คน

เขียนโปรแกรมใหครอบคลุมเนื้อหา
ใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ

นําความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญทั้งสองดานมาเปนแนวในการสรางCAI
ศึกษาการใชโปรแกรม และกําหนดรูปแบบของโปรแกรม

เขียนStory Boardใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบโครงราง

ผาน ผาน

ไมผาน ไมผาน
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         3.1 ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ  จากหนังสือเทคนิคการสรางแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีจากหนังสือการวิจัยเบื้องตนของบุญชม  ศรีสะอาด(2538 155-179)
และเอกสารที่เกี่ยวของ

         3.2 ศึกษาจุดประสงคของหลักสูตร  จุดประสงครายวิชาจิตกรรม 2 (ศ 016) ศึกษา
เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียน  จากนั้นสรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4ตัวเลือก ตอบถูกได
1 คะแนน ตอบผิดได  0 คะแนน จํานวน  40  ขอ

         3.3 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง  แตมีลักษณะ
สภาพแวดลอม คลายคลึงกับกลุมตัวอยาง และเปนนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา
ปที ่5 ปการศึกษา 2545 ซึ่งเคยเรียนรายวิชาจิตรกรรมมาแลวของโรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัด
นครปฐมจํานวน 30 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาคาเฉล่ีย  Χ และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)

          3.4 นําคะแนนที่ได  มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)
ของแบบทดสอบรายขอ  แลวเลือกขอสอบที่มีความยากงาย (p) ระหวาง .20 -.80และมีอํานาจ
จําแนก ( r )  ตั้งแต  .20   ข้ึนไป

          3.5 เลือกขอสอบที่เปนไปตามเกณฑที่กําหนดมาจํานวน 20  ขอ  และตรวจสอบ
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวาครอบคลุมเนื้อหาที่กําหนดไวหรือไม   แลวนํามาปรับปรุงแกไขตอ
ไปจากนั้นจึงนําขอสอบที่ผานข้ันตอนทั้งหมดไปใชในการทดลองจริงโดยจัดทําในรูปแบบของCD-
Rom

แผนภาพที่ 5 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ

ศึกษาจุดประสงคของหลักสูตร  จุดประสงครายวิชาจิตกรรม 2 (ศ 016)

นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 30 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ

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

หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20
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   4.แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
      การสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจดําเนินการโดย ศึกษาหลักการสรางแบบสอบ

ถามจากตําราและเอกสารที่เกี่ยวของกับการวัดประเมินผล กําหนดรูปแบบของแบบสอบถามเปน
2 สวนคือแบบปลายปดที่มีลักษณะการตอบแบบมาตราสวนประเมินคา(Rating Scale) 5ระดับ
ของเบสท(Best)และแบบสอบถามแบบปลายเปดเพื่อสอบถามความคิดเห็นอ่ืนๆ นําแบบทดสอบ
ความพึงพอใจไปทดสอบกับนักเรียนกลุมตัวอยางหลังจากที่เรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน
ตารางที่ 1 แสดงเกณฑเฉล่ียของระดับความพึงพอใจ
การใหคะแนน คะแนนเฉล่ีย คุณภาพ
5 4.50 - 5.00 ดีมาก
4 3.50 - 4.49 ดี
3 2.50 - 3.49 ปานกลาง
2 1.50 - 2.49 พอใช
1 1.00 - 1.49 ควรปรับปรุง

แผนภาพที่ 6 ข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ

ศึกษาการสรางแบบสอบถามจากตําราและเอกสารที่เกี่ยวของ

นําแบบสอบถามใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง
และตรวจสอบความตรง (Validity)ของแบบวัดความพึงพอใจ

ปรับปรุงตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ

นําไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง

สรุปผลแบบวัดความพึงพอใจ

สรางแบบสอบถาม ปรับรายละเอียดใหเหมาะสมและครอบคลุม
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วิธีดําเนินการทดลอง
  1. กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการทดลอง (Pretest)   เพื่อวัดพื้นฐานความรูในราย

วิชาเลือกเสรี  (ศ016 )จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงาน จิตรกรรม
  2. ดําเนินการทดลอง  โดยกําหนดใหกลุมตัวอยางนั่งเรียนจากคอมพิวเตอร 1คน ตอ

1เคร่ืองและทุกเคร่ืองใชอุปกรณหูฟงเพื่อไมใหเสียงรบกวนกัน จากนั้น ผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมาย
ของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และอธิบายวิธีการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรให
กลุมตัวอยางฟง จากนั้นเร่ิมทดลอง โดยใชเวลาทดลองเรียนคร้ังละ 2คาบๆละ 50 นาที ตอสัปดาห
เปนเวลา  3 สัปดาห โดยในแตละสัปดาห จะดําเนินการสอบกอน และหลังเรียนทุกคร้ัง

 3. หลังจากเสร็จส้ินการทดลอง  จึงนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนัก
เรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง(Post-test)

 4. นําแบบทดสอบความพึงพอใจ ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อวัดความพึงพอใจที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช
 1. วิเคราะหขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง โดยใชคา รอยละ , Χ  และSD
 2. วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ   80 / 80

โดยใชสูตร  E1 / E2   (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต 2528 : 295 )

1001 Χ=

∑

A
n

x

E

1002 Χ=

∑

B
n

F

E

เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เมื่อ E2 คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมของผูเรียน
เมื่อ A คือคะแนนเต็มของแบบทดสอบ
เมื่อ B คือคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
เมื่อ  n คือจํานวนผูเรียน
เมื่อ ∑ x คือคะแนนรวมของแบบทดสอบ
เมื่อ∑F คือคะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



79

   3. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอน และหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางกลุมเดียว
(One-group pretest–posttest design)โดยใชสถิติแบบ t-test  แบบDependent Group คือมีการ
ทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมเดียว ที่มีการทดสอบกอน และทดสอบหลังการทดลอง

ใชสูตร     t   = 
n

s
d

d

เมื่อ d   =
n
dΣ

sd   = ( )
( )1

22

−
Σ−Σ

nn
ddn

d    =  คาความแตกตางระหวางหลังการทดลอง

sd  = คาความเบ่ียงเบนมาตรฐานของความแตกตางกอนหลัง

df    = n-1
    4. หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบท

เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   โดยหาระดับความยากงาย(P)(บุญเรียง ขจรศิลป 2533 : 116-117)

Lu

uu

NN
RR

+
+

=Ρ

P  = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ
RU= จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง
RL= จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา
NU= จํานวนคนทั้งหมดในกลุมสูง
NL= จํานวนคนทั้งหมดในกลุมต่ํา
และคาอํานาจจําแนก คํานวณจากสูตร ของบุญเรียง ขจรศิลป( 2533 : 116-117 )

n
RR

R Lu −
=

R  = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ
RU = จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง
RL = จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา
N  = จํานวนคนทั้งหมด
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และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder -Richardson












−

−
=− ∑

2
1

1
20

S
pq

K
KrRK

r  = ดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบ
k = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ
p = สัดสวนของคนที่ตอบถูก
q = 1-p
S2= ความแปรปรวน ของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ

 อนึ่งการวิเคราะหคาสถิติดังกลาวขางตนจะใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ SIA (Simple
Items Analysis)  พัฒนาโดยนายชยุตม  ภิรมยสมบัต ิคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
และ โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS For Windows 

 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้น   มัธยมศึกษาปที ่4
โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม  โดยผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากเคร่ืองมือที่ใช
ในการทํางานวิจัย ไดแก แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง เพื่อใชในการสอบถามความคิดเห็นจาก
ผูเชี่ยวชาญ   โดยนํามาสรางประเด็นสัมภาษณสอบถาม 2 ดานคือ เนื้อหาของการจัดองคประกอบ
ศิลปที่มีความเกี่ยวของกับการสรางงานจิตรกรรม และดานการออกแบบสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน นํามาวิเคราะหสรุปเปนแนวทางในการสรางรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม หลังจากที่สราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนที่เรียบรอยแลว  จึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานศิลปะและดานการ
สรางคอมพิวเตอรชวยสอน ดานละ 3 ทานประเมินคุณภาพโดยใชแบบประเมินคุณภาพส่ือ
คอมพิวเตอรชวยสอน ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ   เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนจาก
หัวขอสําคัญคือ สวนนําของบทเรียน สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน สวนประเมินการเรียน และ
องคประกอบทั่วไป รวมถึงดานความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ หาคาเฉล่ีย จนผานการตรวจประเมิน
จากนั้นทําการทดลองใช (Try out) กับกลุมทดลองข้ันทดลองเดี่ยว และข้ันทดลองแบบกลุม เพื่อหา
ประสิทธิภาพของตัวบทเรียนจึงนําไปจริงใชกับกลุมตัวอยาง 30 คนรวมกับแบบทดสอบที่ไดทําการ
วิเคราะหขอสอบ หาคาความยากงาย (Difficulty) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) รวมถึง
คาความเชื่อมั่น  (Reliability) จากนั้น ใช แบบทดสอบความพึงพอใจ ที่ผานการตรวจสอบวัด
ความตรง โดยเปนแบบสอบถามแบบปลายปด และปลายเปด เพื่อเปนการตอบวัตถุประสงคและ
ขอคําถามในงานวิจัย ผูวิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากงานวิจัย โดยแบงเปน
4 ข้ันตอนดังนี้

ข้ันตอนที่ 1 ประมวลผลการสัมภาษณแบบมีโครงสราง ของผูเชี่ยวชาญดานศิลปะ
และ ผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ข้ันตอนที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้น   มัธยมศึกษาปที ่4
โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



82

ข้ันตอนที่ 3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา
เลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม

ข้ันตอนที่ 4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายวิชาเลือกเสรี  ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม

ขั้นตอนที่ 1 ผลการสัมภาษณแบบมีโครงสราง ของผูเชี่ยวชาญดานศิลปะ และผูเชี่ยวชาญดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จากการวิเคราะหบทสัมภาษณผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาทางศิลปะ สรุปไดดังตาราง
คือ
ตารางที่  2  สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาทางศิลปะตอการสรางบทเรียนCAI
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก 3 ทาน

รูปแบบการโยงเนื้อหาเขาสูการ
เรียนการสอน

ควรยกตัวอยางจากงายไปหายาก จากสวนยอยไปหาสวนใหญ
บอกเหตุที่ทําใหเกิด อธิบายใหเปนรูปธรรม

รูปแบบของตัวอยางงาน
จิตรกรรมและความเหมาะสม

ใชภาพที่เขาใจงาย เร่ืองใกลๆตัว ไมใชแนวนามธรรม เพราะ
นักเรียนอาจเขาใจไดยาก

รูปแบบของแบบฝกหัดเพื่อนํา
ไปใชในการเรียน

ใหนักเรียนฝกอยางงาย อาจใชรูปรางรูปทรงพื้นฐาน ฝกการจัด
วางทีละข้ัน

เกณฑการตัดสินความเขาใจ เปรียบเทียบงานที่มีจุดออนในเร่ืองตางๆแลวเลือกตอบ
การนําคอมพิวเตอรมาเสริม
การเรียนการสอน

ใชเปนส่ือเสริม มากกวาเปนหลัก เรียนรูดวยตนเอง มีทั้งภาพ
เสียงประกอบ
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จากการวิเคราะหบทสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได
ดังตารางคือ
ตารางที่  3  สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอการสราง       
                  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก 3 ทาน
รูปแบบส่ือ CAI ที่เกี่ยวกับวิชา
ศิลปะ

ตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน นําจุดเดนของCAIมาใชชวยในการ
สอน

รูปแบบของตัวอยางที่นํามาใช
อธิบายและความเหมาะสมใน
ส่ือCAI

นํามาใชโดยระวังเร่ืองปญหาลิขสิทธิ ์ควรบอกที่มาของงาน
หรือใชงานที่อายุเกิน50ป หรือสรางเพื่อการศึกษาเทานั้น

รูปแบบของแบบฝกหัดเพื่อนํา
ไปใชในส่ือCAIสําหรับการ
เรียนศิลปะ

ใหนักเรียนดูตัวอยางแลววิเคราะห ฝกการจัดแบบลากวางแลว
ใหคะแนน

การประเมินผลที่ควรใชในวิชา
ศิลปะของส่ือCAI

ควรเลือกประเภทที่วัดไดชัดเจนในตัวบทเรียนเชนการเลือก
หรือสรางข้ึน

การนําคอมพิวเตอรCAIมา
เสริมการเรียนการสอนศิลปะ

ใชเปนส่ือเสริม เพื่อใหไดเปาหมายของการเรียน

จากบทสรุปจากการวิเคราะหบทสัมภาษณของผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยไดนําไปปรึกษากับ
อาจารยที่ปรึกษาและนําบทสรุปไปเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา
เลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม จากนั้นจึงนําไปให
ผูเชี่ยวชาญทําการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป
ขั้นตอนท่ี 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  โรงเรียน
ราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐมแบงเปนผลจากการประเมินดังนี้

2.1 ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาทางศิลปะจํานวน 3ทาน
และดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3ทาน โดยใชแบบประเมินคุณภาพส่ือคอมพิวเตอร
ชวยสอน ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ    เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน ปรากฏดังนี้คือ
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ตารางที่   4  สรุปจากกรรมการประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 6 ทาน
กรรมการประเมินคุณภาพส่ือ

สวนรายการประเมิน ทาน
ที่ 1

ทาน
ที่ 2

ทาน
ที่ 3

ทาน
ที่ 4

ทาน
ที่ 5

ทาน
ที่ 6

รวม
คะแนน
เฉล่ีย

1. สวนบทนําของบทเรียน 4.33 4.33 4.66 5 5 3.66 4.49
2. สวนของเนื้อหาและสาระบทเรียน 4.7 4.86 4.86 4.73 4.96 4.24 4.72
3. สวนประเมินการเรียนรู 5 4.75 5 4.5 5 3.75 4.66
4. องคประกอบทั่วไป 5 5 5 5 5 5 5
รวมคะแนนเฉล่ีย 4.75 4.73 4.88 4.80 4.99 4.16 4.72*

                     คะแนนเฉล่ีย จากทานกรรมการทั้ง 6ทาน ไดทั้งส้ิน 4.72 เมื่อนํามาเทียบกับเกณฑ
คาเฉล่ีย จะไดที่ชวงคาเฉล่ีย4.50-5.00หมายถึงมากที่สุด แสดงวาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม ผานเกณฑการประเมิน และ
สามารถนําไปใชสอนกับผูเรียนไดเปนอยางดี สําหรับสวนของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญสรุปได
ดังตารางที่  5
ตารางที่  5  สรุปความคิดเห็นจากกรรมการประเมินคุณภาพส่ือ ทั้ง 6 ทาน
หัวขอความคิดเห็น ขอสรุปจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 ทาน

คุญคาและประโยชนที่
นักเรียนไดรับ

-ควรนําไปทดลองกับผูเรียนหลายๆกลุม เพื่อหาประสิทธิผลของ
บทเรียน
-ผูเรียนไดรับประโยชนตอการเรียนในระบบดวยตนเองเนื่องจากเรียนได
ทุกเวลาสถานที่
-นักเรียนจะไดรับความรูเกี่ยวกับองคประกอบศิลปไดงายกวาในอดีต
-ดีมาก นักเรียนจะไดรับความรูจากการเรียนผานบทเรียนเปนอยางดี
เพราะนาสนใจ เรียนรูไดงายกวาการอานตําราเรียน

แนวทางการนําไปใชสง
เสริมและประกอบการ
เรียนการสอน

-เปนแนวทางใหมมี่เหมาะสมกับการปฏิรูปการศึกษา
-การเรียนการสอนในปจจุบันนักเรียนควรเรียนรูดวยตนเองบทเรียนนี้จึง
เหมาะสมอยางยิ่ง
-ควรเพิ่มรายละเอียดและมีการนําไปปฏิบัติรูปแบบตางๆใหมากข้ึนเพื่อ
นักเรียนจะไดรูเขาใจและสนุกสนานในบทเรียน
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ตารางที่  5  (ตอ)
หัวขอความคิดเห็น ขอสรุปจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 ทาน

-สามารถนําไปประกอบการเรียนเร่ืองการจัดภาพไดเปนอยางดี
ขอเสนอแนะและความ
คิดเห็นอ่ืนๆ

-เปนความคิดใหมในวงการครูผูสอนวิชาทัศนศิลป ขอชื่นชมและ
อดทนพยายามเพื่อพัฒนาตอไป
-ควรจัดทําบทเรียนอ่ืนๆอีกเพื่อประโยชนตอการศึกษาในอนาคต
-ควรเนนเนื้อหาดานการนําความรูไปใชสรางงานศิลปะ
-การเร่ิมบทเรียนควรกํากับหมายเลขใหนักเรียนปฏิบัติหนาหลัง
ภาพประกอบควรเปล่ียนใหนาสนใจและมากข้ึน

                    จากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 ทานผูวิจัยไดนําไปปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แลวจึงนําไปทดลองใช (Try out) กับนักเรียนตอไป

2.2 ผลการทดลองใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ข้ันทดลองเดี่ยว (One-to-one tryout)
โดยทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 3 คน ที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ํา หลังการทดลองแบบเดี่ยวให
นักเรียนตัวอยางทําแบบทดสอบวัดความรูดานองคประกอบศิลป จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการ
สอบหลังบทเรียนทุกบทเรียน กับคะแนนการสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑ  80 / 80  ไดผลดังนี้
ตารางที่  6  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนCAIตามเกณฑ 80/80ของข้ันการทดลองเดี่ยว
                (One-to-oneTryout)

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนท่ี1(10) ตอนท่ี2(10) ตอนท่ี3(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉล่ีย
( x )

คะแนนสอบหลัง
เรียน(20)

คาเฉล่ีย
( x )

1
2
3

8
6
7

10
8
7

10
8
9

28
22
23

93.3
73.3
76.7

17
18
16

85
90
80

E1= 81.11 E2= 85

ตารางที่ 7   สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนCAIข้ันทดลองเดี่ยว (One-to-one Try out)
ประสิทธิภาพของบทเรียนCAIกลุมทดลองจํานวน 3 คน
ประสิทธิภาพของกระบวน
การ(E1)

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ(E2)

เกณฑประเมิน

81.11 85.00 80/80
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                จากตารางที่  7 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพพบวา รอยละ
ของคาคะแนนเฉล่ียของคะแนนการทดสอบระหวางเรียนมีคาเทากับ 81.11 และรอยละของคา
คะแนนเฉล่ียของคะแนนการทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ 85.00 แสดงวา  ประสิทธิภาพของบท
เรียนชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
มีคาเทากับ81.11/85.00 เมื่อเทียบกับเกณฑ 80/80 ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด จึงนําไปทดลองใชในข้ันทดลองกลุม(Small
group tryout)ตอไป

2.3 ผลการทดลองใชบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ข้ันทดลองแบบกลุม (Small  group
tryout)  โดยทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 9 คนที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ํากลุมละ 3 คน หลังการ
ทดลองแบบกลุม  ใหนักเรียนตัวอยาง ทําแบบทดสอบวัดความรูดานองคประกอบศิลป จากนั้นนํา
คะแนนที่ไดจากการสอบหลังบทเรียนทุกบทเรียน  กับคะแนนการสอบหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ  80 / 80  ไดผลดังนี้

ตารางที่   8  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนCAIตามเกณฑ 80/80ของข้ันทดลองแบบกลุม
                  (Small group Tryout)

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนท่ี1(10) ตอนท่ี2(10) ตอนท่ี3(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉล่ีย
( x )

คะแนนสอบหลัง
เรียน(20)

คาเฉล่ีย
( x )

1
2
3
4
5
6
7
8
9

9
9
6
8
8
9
8
10
9

6
6
8
8
7
6
8
7
10

8
8
9
8
9
8
8
9
9

23
23
23
24
24
23
24
26
28

76.7
76.7
76.7
80
80
76.7
80
86.7
93.3

15
17
15
18
17
15
19
17
13

85
85
75
90
85
75
95
85
65

E1= 80.75 E2= 82.22

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



87

ตารางที่  9  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนCAIข้ันทดลอง แบบกลุม (Small  Group Tryout)
ประสิทธิภาพของบทเรียนCAIกลุมทดลองจํานวน 9 คน
ประสิทธิภาพของกระบวน
การ(E1)

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ(E2)

เกณฑประเมิน

80.75 82.22 80/80

จากตารางที่ 9  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพ
พบวา รอยละของคาคะแนนเฉล่ียของคะแนนการทดสอบระหวางเรียน  มีคาเทากับ 80.75 และ
รอยละของคาคะแนนเฉล่ียของคะแนนการทดสอบหลังเรียน    มีคาเทากับ 82.22 แสดงวา
ประสิทธิภาพของบทเรียนชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบ
ศิลปกับงานจิตรกรรมมีคาเทากับ80.75/82.22 เมื่อเทียบกับเกณฑ 80/80 ปรากฏวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด จึงนําไปใชกับกลุมตัวอยาง
จริงตอไป
ขั้นตอนท่ี 3  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รายวิชาเลือกเสรี
ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปที ่4
โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม ที่ไดการกลุมตัวอยางจริงจํานวน 30 คนมีรายละเอียดดังนี้
ตารางที่ 10   ผลผลสัมฤทธทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเร่ืององคประกอบศิลปกับงาน
                    จิตรกรรม
คนท่ี คะแนนกอนเรียน(x 1 ) คะแนนหลังเรียน(x 2 ) D( x2-x1 ) D2

1 6 11 5 25
2 8 13 5 25
3 9 15 6 36
4 10 15 5 25
5 3 13 10 100
6 6 12 6 36
7 7 11 4 16
8 4 15 11 121
9 4 15 11 121
10 8 15 7 49
11 9 16 7 49
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ตาราง 10 (ตอ)
คนท่ี คะแนนกอนเรียน(x 1 ) คะแนนหลังเรียน(x 2 ) D( x2-x1 ) D2

12 7 14 7 49
13 8 19 11 121
14 6 11 5 25
15 9 10 1 1
16 10 10 0 0
17 9 17 8 64
18 6 11 5 25
19 8 19 11 121
20 11 18 7 49
21 9 16 7 49
22 11 10 -1 -2
23 8 13 5 25
24 8 13 5 25
25 6 14 8 64
26 11 15 4 16
27 8 10 2 4
28 3 12 9 81
29 4 12 8 64
30 5 13 8 64
รวม 222 410 187 1448

ตารางที่   11  ผลวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
                     สอน
N ΣX1  (600) ΣX2 (600) Σd Σd2 คา t
30 222 410 187 1448 11.13

ผลจากตารางที่ 11 แสดงใหเห็นคา t ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ของ
กลุมตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนได 11.13  นําไปเปรียบเทียบกับคา t ที่ df
(30-1)=29  จากการเปดตาราง( Student’s distribution )ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ  0.05
ประเภททางเดียว มีคาเทากับ1.699 ดังนั้น คา t ที่ไดสูงกวาแสดงถึงวาหลังจากการเรียนดวย
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี  ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับ
งานจิตรกรรมทําใหนักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน
ขั้นตอนท่ี 4 ประมวลผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รายวิชา
เลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมมีรายละเอียดข้ันตอนดังนี้

4.1 ข้ันการหาความตรงของแบบประเมินความพึงพอใจโดยผูเชี่ยวชาญจํานวน
5 ทาน
ตารางที่  12    ผลวิเคราะหความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาและผลการวิเคราะห

คะแนนของผูเช่ียวชาญคนที่เนื้อหาที่ ขอคํา
ถามท่ี 1 2 3 4 5

ΣΧ IOC

1.ความพึง
พอใจดาน
สุนทรียภาพ

1
2
3
4
5

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

5
5
5
5
5

1.00
1.00
1.00
1.00
1.00

2.ความพึง
พอใจดาน
การเรียนรูตอ
บทเรียน

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
0
+1
0
0
+1
0
+1

+1
+1
0
0
+1
0
+1
+1
+1
0

+1
+1
+1
+1
0
+1
+1
+1
+1
+1

5
5
4
3
4
3
4
5
4
4

1.00
1.00
0.80
0.60
0.80
0.60
0.80
1.00
0.80
0.80

เกณฑการเลือกขอคําถาม   ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50-1.00 คัดเลือกไวใชได

     เนื่องจากขอคําถามทั้งหมดผานเกณฑ จึงนําไปใชในการประเมินความพึงพอใจ
ทุกขอ เมื่อนําไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางไดผลการประเมินความพึงพอใจดังนี้

4.2 คาเฉล่ียของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน
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ตารางที่  13    ผลวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระดับความพึงพอใจ

ความถี่ (คน)รายการประเมิน
5 4 3 2 1

X ความ
หมาย

1.การนําเสนอบทเรียนมีความนาสนใจระดับใด 15 14 1 - - 4.47 ดี

2.การออกแบบบทเรียนดานสีและขนาดตัวอักษรมี
   ความเหมาะสม

13 12 5 - - 4.27 ดี

3.การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม 13 12 4 1 - 4.23 ดี

4. การใชสีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงาม
   เหมาะสม

17 11 2 - - 4.50 มาก

ความ
พึงพอ
ใจดาน
สุนทรีย
ภาพ 5.การออกแบบดานศิลปะในบทเรียนชวยเสริมใหเกิด

   ความ เพลิดเพลินในการเรียน
17 8 5 - - 4.40 ดี

1.การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนชัดเจนและตรงตาม
   จุดประสงค

9 17 4 - - 4.17 ดี

2. การเรียนดวยบทเรียนCAIนี้ชวยใหนักเรียนไดมีการ
   เรียนรูดวย  ตนเองโดยยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง

17 12 1 - - 4.53 มาก

3. ความยากงายในการศึกษาตัวบทเรียนCAIมีความ
   เหมาะสม

6 17 6 1 - 3.93 ดี

4. นักเรียนพอใจเม่ือมีการเฉลยคําตอบในบทเรียนCAI 11 7 2 - - 4.30 ดี

5. บทเรียนCAIไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา 8 14 8 - - 4.00 ดี

6. นักเรียนไดความรูจากบทเรียนCAIในระดับใด 9 16 5 - - 4.13 ดี

7. การเรียนดวยบทเรียนCAIชวยใหเพิ่มประสบการณ
    ในการใชคอมพิวเตอรมากขึ้น

13 11 6 - - 4.23 ดี

8.การเรียนดวยCAIทําใหเกิดความสนุกสนาน 20 8 1 1 - 4.57 มาก

9.การเรียนดวยCAIสามารถทบทวนบทเรียนไดสะดวก
   และงายขึ้น

16 9 4 1 - 4.33 ดี

ความ
พึงพอ
ใจดาน
การ
เรียนรู
ตอบท
เรียน

10. ในภาพรวมนักเรียนพอใจตอตัวบทเรียนระดับใด 17 10 3 - - 4.47 ดี

รวม(คน) 201 188 57 4 - 4.30 ดี
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จากตารางที่ 13 ผลการประมวลและวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รายวิชาเลือกเสรี  ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลป
กับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม พบวา
คาเฉล่ียความพึงพอใจสูงสุดของนักเรียนกลุมตัวอยางในระดับมาก คือการเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเกิดความสนุกสนาน( Χ =4.57) และพึงพอใจระดับมากรองลงมาคือขอ
การเรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ชวยใหนักเรียนไดมีการ  เรียนรูดวยตนเอง
โดยยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง ( Χ =4.53) และดานการใชสีประกอบฉากในบทเรียน     มีความ
สวยงาม เหมาะสม( Χ =4.50)นอกจากนั้นในขออ่ืนๆความพึงพอใจยังอยูในระดับดี คือในเกณฑ
3.50-4.49 ทุกขอ และเมื่อคิดคาเฉล่ียรวมของความพึงพอใจไดคา 4.30 แสดงวาคาความพึงพอใจ
อยูในระดับดี และ เปนไปตามเกณฑที่ตั้งสมมติฐานไว

ขอเสนอแนะของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รายวิชาเลือกเสรี
ศ016 จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม พบวานักเรียนตองการให
บทเรียนมีการโตตอบกับนักเรียนเพิ่มข้ึนอีก และเปนการนําเทคโนโลยีมาผสมผสาน ทําใหเกิด
ความสะดวก สามารถศึกษาไดดวยตนเอง เขาใจงาย นาสนใจ ทําใหเด็กไดรูจักพัฒนาในการใช
เทคโนโลยี และควรใชกับการเรียนการสอน ควบคูกันไป

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทท่ี 5

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

                 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4
โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม มีวัตถุประสงคเพื่อ
                     1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน

      2. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2 เร่ืองการจัด
องคประกอบศิลปกับงาน จิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80

      3. ศึกษาผลสัมฤทธทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ  จังหวัดนครปฐม

      4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

ตัวแปรท่ีศึกษา
     1. ตัวแปรอิสระ ไดแก การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี

ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
     2. ตัวแปรตาม  ไดแก

                    2.1 ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือก
เสรี  ศ016 จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
                    2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระยะเวลาในการทดลอง   
                 ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 โดยใชเวลา ในการทดลอง
สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาท ีเปนระยะเวลา 3 สัปดาห รวมทั้งหมด 6 คาบเรียน
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ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย
                 กลุมประชากรในการวิจัยคร้ังนี้คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ
จังหวัดนครปฐม ที่เรียนรายวิชา จิตรกรรม2 (ศ 016) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2545 ซึ่งเปนการ
เลือกลงทะเบียนคละหองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4จํานวน 70คน และผูเชี่ยวชาญ ดาน
ศิลปะ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในจังหวัดนครปฐมและจังหวัดใกลเคียง
                 กลุมตัวอยาง ที่ใชทดลองในการวิจัยคร้ังนี้   คือ
                  1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่เรียนรายวิชา จิตรกรรม2 (ศ 016) ปการศึกษา2545
โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐมจํานวน30 คนโดยการสุมอยางงาย (Simple Random
Sampling)
                  2. ผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจํานวน 3 ทาน โดยการเลือกดวยวิธีส่ือบอกตอ(Snowball Sampling)

เคร่ืองมือท่ีใชการวิจัย
     1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามผูเชี่ยวชาญ เพื่อสรุปหาแนวทางในการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
     2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2   เร่ืองการจัดองค

ประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่สรางข้ึนโดยมีประสิทธิภาพ
ผานเกณฑ  80/80 (81.11/85.00 และ 80.75/82.22)

     3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชา
จิตรกรรม2 ( ศ 016 )เปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือกโดยจัดทําเปน CD-ROM ประกอบดวยตัว
ขอสอบและภาพสีประกอบคําถาม จํานวน 20 ขอ ที่มีคาความยากงาย (P) ระหวาง .20-.80
คาจําแนก (r) ตั้งแต .20 ข้ึนไป และคาความเชื่อมั่นตั้งแต .70 ข้ึนไป

     4. แบบทดสอบวัดความพึงพอใจ ที่วิเคราะหความตรงของแบบวัดจากผูเชี่ยวชาญ
5 ทานที่มีคาตั้งแต 0.50-1.00 โดยเปนแบบมาตราสวนประเมินคา(Rating Scale)

วิธีดําเนินการทดลอง
     1. กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เพื่อวัดพื้นฐานความรูในรายวิชาเลือกเสรี

(ศ016 )จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงาน จิตรกรรม
     2. ทําการทดลอง   ผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมายของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  และอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกลุมตัวอยางฟงจากนั้นเร่ิมทดลอง
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โดยใชเวลาทดลองเรียนคร้ังละ 2คาบๆละ  50นาที  ตอสัปดาห  เปนเวลา  3 สัปดาห โดยในแตละ
สัปดาห จะมีการทดสอบกอน และหลังเรียนทุกคร้ัง

    3. หลังจากเสร็จส้ินการทดลอง  จึงนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน ที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง

    4. นําแบบสอบถามความพึงพอใจ ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อวัดความพึงพอใจ
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช
    1. วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80 / 80

โดยใชสูตร  E1 / E2   
    2. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอน และหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางกลุมเดียว  
(One-group pretest–posttest design)โดยใชสถิติแบบ t-test  

    3. วิเคราะหคาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยแปล
คาความพึงพอใจจากแบบ สอบถามความพึงพอใจ

สรุปผลการวิจัย
การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016

จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4
โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม สรุปผลการวิจัยไดดังนี้

     1. ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาทางศิลปะ ตองการใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีเนื้อหาจากงายไป
หายาก มีภาพตัวอยางงานที่เขาใจงาย แบบฝกใชรูปรางพื้นฐาน ฝกการจัดวางทีละข้ัน เกณฑการ
ตัดสินความเขาใจ ควรใชวิธีเปรียบเทียบงานแลวเลือกคําตอบ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ควรเปนส่ือเสริมการเรียน ผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการใหรูปแบบของ
บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ตัวอยางงานที่นํามาใชในบทเรียนตองระวังดานลิขสิทธิ์ แบบฝกหัด
ควรเปนการเสนอตัวอยางแลวใหผูเรียนลากวาง การประเมินผลการเรียน ควรวัดผลไดชัดเจน และ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนส่ือเสริมการเรียน
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                  2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม 2
เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โรงเรียนราชินี
บูรณะ จังหวัดนครปฐมเทากับ 80.75/82.22 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่กําหนดไว

     3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
รายเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4โรงเรียนราชินีบูรณะจังหวัดนครปฐม สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05(คา t=11.13)

    4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม  พบวา
ความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับดี(4.30)ไดตามสมมติฐานที่ตั้งไว ผลการประมวลความ
พึงพอใจของนักเรียนชั้น ม.4  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม พบวานักเรียนตองการใหมีการโตตอบ
กับนักเรียนเพิ่มข้ึนอีก และ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําเทคโนโลยีมาผสมผสาน
ทําใหเกิดความสะดวก สามารถศึกษาไดดวยตนเอง เขาใจงาย นาสนใจ ทําใหเด็กไดรูจักพัฒนาใน
การใชเทคโนโลยี และควรนํามาใชกับการเรียนการสอนควบคูกันไป

อภิปรายผลการทดลอง
จากผลการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี

ศ016 จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที ่4 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม สามารถนําไปสูผลการอภิปรายไดดังตอไปนี้

     1. จากผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน พบวา ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาทางศิลปะ ตองการใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีเนื้อหาจากงายไปหายาก โดยมีภาพตัวอยางงานที่เขาใจงายอาจใชรูปราง(Shape)หรือรูปทรง
(Form)งายๆเพื่อใหนักเรียนสามารถเขาใจหลักขององคประกอบศิลป หรือนําภาพจิตรกรรมที่มีการ
จัดองคประกอบศิลปที่ดี กับไมด ีมาเปรียบเทียบกัน ยกตัวอยางใหเห็นเปนรูปธรรมไดชัดเจน
แบบฝกใชรูปรางพื้นฐาน ฝกการจัดวางทีละข้ัน หรือหาจุดเสีย จุดดีในการจัดองคประกอบศิลปจาก
ภาพตัวอยางที่นํามาแสดงใหดูในบทเรียน เกณฑการตัดสินความเขาใจ ควรใชวิธีเปรียบเทียบงาน
แลวเลือกคําตอบเพื่อใหไดผลสัมฤทธิ์ที่ชัดเจน เพราะงานศิลปะเปนส่ิงที่ตัดสินไดยากสุดแลวแตละ
มุมมองของแตละบุคคลและเกินสมรรถภาพของคอมพิวเตอรที่จะสามารถตรวจใหคะแนนไดวา
สวยงามหรือไม จึงควรเปนคําตอบที่คอนขางตายตัวและวัดผลไดชัดเจน และบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนควรเปนส่ือเสริมการเรียน ของวิชาศิลปะเพราะลักษณะวิชาจิตรกรรมเปนวิชาที่ตองใช
ทักษะและการฝกฝนที่ตอเนื่องและตองปฏิบัติดวยเคร่ืองมือจริง คอมพิวเตอรยังไมสามารถใชแทน
ไดจริง คงนํามาใชเสริมในดานความเขาใจในบทเรียนมากข้ึนเทานั้น

        ผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการใหรูปแบบของบทเรียนมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดตลอดเวลาไมเกิดการหลงทางในบทเรียน ทราบวาตนเองอยูตรงไหน
สามารถเดินหนา ยอนกลับและไปยังสวนตางๆไดอยางงายและรวดเร็ว ตัวอยางงานที่นํามาใชใน
บทเรียนตองระวังดานลิขสิทธิ์ควรใชไปในดานการศึกษา หรือพยายามสรางข้ึนเอง แบบฝกหัดควร
เปนการเสนอตัวอยางแลวใหผูเรียนลากวาง หรือสามารถวาดไดเองเชนเชื่อมโยงกับโปรแกรมอ่ืน
เพื่อใชในการวาดภาพ แตการประเมินผลการเรียน ควรวัดผลใหชัดเจนในตัวเอง ไมควรยึดภาพ
ที่วาดจากโปรแกรมเปนหลัก เพราะนักเรียนอาจมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรตางกัน นักเรียนที่
วาดภาพไดดีอาจขาดทักษะดานคอมพิวเตอรก็ได  ควรใชลักษณะพิเศษของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนใหตรงกับจุดประสงคหลักเปนสําคัญ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเนนในเรียนการ
เรียนแบบเอกัตบุคคล ไมควรกําหนดเวลาเพราะเมื่อถึงจุดสุดทายนักเรียนก็จะเกิดการเรียนรูข้ึนแม
จะใชเวลาไมเทากัน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนส่ือเสริมการเรียนไมใชส่ือหลัก
เพราะไมตรงกับลักษณะของวิชาที่ตองปฏิบัติจริง
                  2. จากผลการวิจัย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม มีประสิทธิภาพเทากับ 80.75/82.22
ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่กําหนดไวเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึน
อยางเปนระบบไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทางศิลปะ และผูเชี่ยวชาญดาน
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ตัวบทเรียนมีทั้งรูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหวคําถาม แบบฝกหัด
ที่สามารถลองจัดองคประกอบหรือวาดภาพในคอมพิวเตอรได   ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของสมชัย
ชินะตระกูล (2528:46) กลาววาคอมพิวเตอรสามารถสรางสี เสียง รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวสราง
แรงจูงใจใหกับผูเรียน และในแตละข้ันตอนของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมุง
ใหเกิดกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง เปนลักษณะการเรียนโดยยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง ในดาน
ของการใหขอมูลยอนกลับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหขอมูลของผลคะแนน จาก
แบบฝกหัดไดทันที  ซึ่งสอดคลองกับ ดุจแข  นาคใหญ (2539,อางถึงใน วรากร หงษโต 2543:44)
ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)ตอการเรียนการสอนคือ  1)สรางแรงจูงใจใน
การเรียนรูใหแกผูเรียน  2)ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคล่ือนไหว
แสง สีเสียงใหสวยงามเหมือนจริง 3)ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย 4)ผูเรียนมี
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ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน  มีโอกาสเลือก  ตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจากการไดรับ
ขอมูลยอนกลับทันท ี 5)ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรม
ดวยตนเองซึ่งผูเรียนจะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ  6)ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความ
สนใจ  และความสามารถของตนเองบทเรียนมีความยืดหยุน ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามที่
ตองการ    7)สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง  ผูเรียนตองควบคุมการเรียนดวย
ตนเองมีการแกปญหาและฝกใหไดคิดอยางมีเหตุผล 8)สรางความพึงพอใจแกผูเรียนซึ่งจะเรียน
ไดชาหรือเร็วข้ึนอยูกับระดับสติปญญาและความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดี
ตอการเรียน 9)ผูเรียนสามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเอง  ไดอยางรวดเร็วเปนการ
เสริมแรงหรือทาทายใหกับผูเรียนที่จะเรียนรูบทเรียนเพิ่มข้ึน 10) ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองอยางมีประสิทธิภาพทําใหครูมีเวลามากข้ึนที่จะสัมพันธกับผูเรียนและชวยเหลือผูเรียน
แตละคน 11)ประหยัดเวลาและงบประมาณ  ในการจัดเรียนการสอนโดยลดความจําเปนที่จะตอง
ใชครูสอนที่มีประสบการณหรือเคร่ืองมือที่มีราคาแพง และอันตราย

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม 2 เร่ือง
การจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ประกอบดวยเนื้อหาและคําอธิบายที่ดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียน มีกิจกรรมใหทําแบบฝกหัดและตอบคําถามในระหวางที่เรียนและแตละตอน โดยให
นักเรียนสามารถรูผลทันที และมีการเฉลยคําตอบใหทราบจึงเปนการเสริมแรงผูเรียนซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิดของ ลัดดา  ศุขปรีดี (2522 : 24) ไดเสนอไววา การใหผูเรียนไดรูผลการเรียนของตนเอง
ทันที (Feed back) คือใหผูเรียน รูถึงคําตอบที่ถูกตอง การรูคําตอบหรือการตอบสนองของผูเรียน
เรียกวา “ขอมูลยอนกลับ” (Feed back) ขอมูลยอนกลับที่เปนที่พึงพอใจ จะเปนการเสริมแรง
(Reinforcement) ใหผูเรียนอยากทํากิจกรรมตอไป และถาไดรับการเสริมแรงอยูเสมอ จะทําใหเขา
เรียนไดดีที่สุด โดยการบอกคําตอบใหกับผูเรียนทราบ เปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียนมา  และ
สอดคลองกับแนวคิดของ อารี  พันธมณ ี(2538) ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรมนิยมวา
ทุกคร้ังที่ผูเรียนใหคําตอบ จะไดรับผลยอนกลับใหทราบทันท ีวาคําตอบถูกหรือผิด ซึ่งเปนแรงเสริม
ใหผูเรียนมีกําลังใจที่จะเรียนรู จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมมีประสิทธิภาพเขาเกณฑที่กําหนด

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชา
เลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม พบวานักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลคะแนนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยการทดสอบคา t (11.13) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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มีประสิทธิภาพเหมาะกับการนําไปใชทั้งนี้เพราะไดผานกระบวนการหาประสิทธิภาพหลายข้ันตอน
จนมีความเหมาะสม ทําใหหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวผูเรียนสามารถ
เขาใจมากข้ึน  และทางดานแบบทดสอบก็ไดผานการตรวจคุณภาพ โดยหาคาความยากงาย (P)
คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น ที่เหมาะสมกอนนําไปใช ทําใหผลงานวิจัยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016
จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาการถายทอดความรูดวยส่ือที่เหมาะสมชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
สนใจ ยอมรับ สามารถเรียนรูดวยตนเองได ซึ่งสอดสอดคลองกับงานวิจัยของ วรากร  หงษโต
(2543) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะกับชีวิต 3 เร่ืองการออกแบบ
ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยใชวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับวิธีสอนแบบปกติ
ปรากฎวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งอาจ
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึนไดรับการพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพ
รวมทั้งยังชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ดวงใจ  ศรีธวัชชัย (2535,อางถึงใน พีรวัฒน  ชัยสุข 2543 : 97)ได
ทดสอบการใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติและอุตสาหกรรม ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายโดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 โรงเรียนราชินีบน จํานวน 24 คนพบวา
คะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.01 อีกทั้งสอดคลองกับ
กําพล  ดํารงควงศ (2528,อางถึงใน พีรวัฒน  ชัยสุข2543 : 97) ไดกลาวถึงประโยชน ของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผูเรียน คือสงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ ทําใหผูเรียนตื่นเตน
ไมเบื่อหนาย สามารถประเมินผลความกาวหนาโดยอัตโนมัติและทําใหมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน
และสอดคลองกับจุดประสงคของการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษานอกโรงเรียน ซึ่ง
สอดคลองกับผลสรุปของผูเชี่ยวชาญในงานวิจัยคร้ังนี้ทั้งดานศิลปะและบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวาควรนํามาเปนส่ือเสริมในการเรียนการสอนอันใชวัดผลเปรียบเทียบผลความแตกตาง
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเอง โดยใหเรียนรูไปทีละข้ันตอนจากการศึกษาภาพประกอบซึ่ง
ทําใหนักเรียนเขาใจบทเรียนสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนได อีกทั้งในดานสภาพแวดลอม
ของการทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยไดพยายามจัดสภาพแวดลอมของการเรียนโดย
จัดหาหองเรียนที่มีสภาพ แวดลอมเหมาะสมกับการเรียนการสอนโดยมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบ
มัลติมีเดียครบชุด คือนักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนสวนตัว และมีสมาธ ิคือเปนการเรียนโดยใช
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เคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ืองตอนักเรียน 1 คนโดยระบบเสียงจะมีอุปกรณคือชุดหูฟงเพื่อใหเสียงแต
ละเคร่ืองไมรบกวนกัน และเปนหองเรียนที่สรางข้ึนเพื่อเรียนคอมพิวเตอรโดยเฉพาะทําใหสภาพ
แวดลอมเหมาะสมกับการเรียน จึงอาจมีสวนทําใหสภาพแวดลอมเหมาะสมกับการเรียนและ
นักเรียนมีสมาธ ิสามารถตั้งใจเรียนและทําแบบทดสอบจนเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางมี
ประสิทธิภาพตามเปาหมาย

4. ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม 2 เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมพบวา
ความพึงพอใจสูงสุดของนักเรียนกลุมตัวอยางในระดับ มาก คือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ทําใหเกิดความสนุกสนาน( Χ =4.57) และพึงพอใจระดับมากรองลงมาคือขอ การเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ ชวยใหนักเรียนไดมีการ เรียนรูดวยตนเองโดยยึดนักเรียนเปน
ศูนยกลาง ( Χ =4.53) และดานการใชสีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงาม เหมาะสม
( Χ =4.50)นอกจากนั้นในขออ่ืนๆความพึงพอใจยังอยูในระดับดี คือในเกณฑ 3.50-4.49ทุกขอ
และเมื่อคิดคาเฉล่ียรวมของความพึงพอใจไดคา 4.30 แสดงวาคาความพึงพอใจอยูในระดับดี
ซึ่งคาดวาเปนเพราะตัวส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบมาใหมีความนาสนใจและ
ไดผานกระบวนการหาประสิทธิภาพหลายข้ันตอนจนมีความเหมาะสม จึงไดผลเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จันทนา  บุณยาภรณ (2539 : 60)การเรียนโดย
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีสอนที่สรางความแปลกใหมใหกับผูเรียน มีหนาตาที่สดชื่นแจมใส
แสดงความสนใจตอการเรียนและไมรูสึกเบื่อหนาย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดวาเปน
นวัตกรรมอยางหนึ่งที่สรางข้ึนเพื่อใหนักเรียนเกิดความสนใจและอยากเรียนรูอันสอดคลองกับผล
สรุปที่ผูเชี่ยวชาญ ดานศิลปะและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยในคร้ังนี้วาควร
จัดการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนไดเรียนรูจากงายไปหายากโดยเร่ิมจากพื้นฐานเพื่อใหนักเรียนมี
ความสนใจเกิดการเรียนรูไปทีละข้ัน และอยากเรียนรูตอไป ซึ่งสอดคลองกับ  งานวิจัยของ ฝนทิพย
อมาตยกุล (2537 : 23) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน ของการเรียนรูในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวานักเรียน
มีความคิดเห็นในดานที่ดีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และสอดคลองกับงานวิจัยของ
วารินทร  รัศมีพรหม (2531 : 192) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอร ในการเรียนการสอนดังนี้
1)ผูเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดรับ
การเสริมแรงที่รวดเร็วดวย  2)เสียงดนตรี สีสัน ภาพเคล่ือนไหวเปนส่ิงเราใจในการฝกปฏิบัติหรือ
สถานการณจําลองไดเปนอยางดี  3)ความสามารถเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ทําใหการเรียนแบบ
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เอกกัตบุคคลเปนไปอยางงายดาย  4)ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรเพิ่มความสนใจความตั้งใจ
ของผูเรียนมากข้ึน  5)คอมพิวเตอรใหการสอนที่เชื่อถือไดแกผูเรียนไมเกี่ยวกับผูสอนแตอยางใด
และสอดคลองกับงานวิจัยของ ณัฐศักดิ์  ธีระกุล (2533 : 54-57) ไดแสดงความคิดเห็นวาส่ือมี
อิทธิพลและสามารถที่จะจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียนทําใหเกิดการเรียนรูไดมากข้ึน จําไดนานข้ึนซึ่ง
บางคร้ัง ผูสอนไมสามารถสรางแรงจูงใจไดดีเทากับส่ือ นอกจากนี้ยังสามารถชวยปรับปรุง แกไข
เจตคติของผูเรียนใหคลอยตาม และจากการที่ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนกลุมตัวอยาง
บางคนซึ่งเดิม เคยมีพฤติกรรมไมสนใจในการเรียนเทาที่ควร เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน พบวาผูเรียนมีการตื่นตัว ใหความสนใจ และมีความมุงมั่น ที่จะทําการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน อยางตั้งใจ และผลการทดสอบ นักเรียนสามารถทําคะแนนไดในเกณฑดี
อันอาจเปนผลจากการที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่นํามาทดสอบในคร้ังนี้เปนรูปแบบใหมตอ
ตัวนักเรียน อันมีผลใหเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหตรงกับจุด
มุงหมายที่ตั้งไว

ขอเสนอแนะ
จากผลการวิจัย ที่เสนอไปแลวนั้น  ผูวิจัยขอนําเสนอขอเสนอแนะเกี่ยวกับผลจากงาน

วิจัยในคร้ังนี้เปน 2 ประการ คือ ขอเสนอแนะทั่วไป และขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย

  ขอเสนอแนะเพื่องานวิจัย
1. ควรมีการนํากระบวนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในทํานอง

เดียวกันโดยอาจศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ หรือกลุมเปาหมายเฉพาะในแตละกรณี
2. ควรมีการนําแนวทางของกระบวนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไปประยุกตใชในรายวิชาศิลปะอ่ืนๆ เพื่อใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาที่คอนขางเปนนามธรรมของวิชา
ศิลปะไดงาย ซึ่งจะงายตอการศึกษาดวยตนเอง  และประหยัดเวลาการสอนของครู

3. ควรมีการทํางานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาศิลปะในรูปแบบ
อ่ืนๆเชนแบบทดสอบ จําลองสถานการณ แบบทบทวน  แบบเกมการเรียนการสอน เพื่อใหมีความ
หลากหลายตอการเรียนการสอน

4. ควรมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวทางเนื้อหา หรือผูสอนกับผูเชี่ยวชาญดาน
คอมพิวเตอรเพื่อรวมกันพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวของกับศิลปะ เพื่อใหได
ส่ือบทเรียนที่ตรงตอความตองการของผูสอนและเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแกผูเรียนมากที่สุด
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5. การวัดผลสัมฤทธิ์ถูกผิดในรายวิชาศิลปะเปนเร่ืองที่วัดไดคอนขางยาก การแจงผล
ยอนกลับควรเปนในทางสรางสรรคหรือชี้แนะผูเรียนเทานั้น และควรพัฒนาหาแนวทางหรือ
เทคโนโลยีใหมๆที่จะนํามาประยุกตสรางบทเรียนชวยสอนทางศิลปะ เพื่อประโยชนตอการเรียน
เรียนการสอนและพัฒนาวงการศิลปะตอไป

ขอเสนอแนะท่ัวไป
1. ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม 2

เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม  ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน จึงควรนําส่ือ
บทเรียนไปใชใหความรูกับนักเรียนที่เรียนรายวิชานี้

2. การนําไปใช ผูสอนควรศึกษาระบบของคอมพิวเตอรที่จะนําไปใชเรียนใหมีระบบ
มัลติมีเดียครบถวน ทั้งภาพและสียง เพราะเคร่ืองแตละรุนอาจสงผลตอการเรียนตางกัน อันเปน
การปองกันความผิดพลาดได

3. การใชระบบLANสามารถชวยในการประหยัดการสําเนาตัวบทเรียน กรณีที่สามารถ
ฝากเนื้อหาในเคร่ืองแมขาย เชนในสถานศึกษาได ถาตองการสําเนาควรเขียนแผนที่ความเร็วปาน
กลางและเปนตอนละแผน เพื่อสดวกในการเรียนในแตละบุคคล

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแกปญหาเร่ืองเวลา และการขาดแคลนผูสอน
ไดคอนขางดี ควรพัฒนาสรางบทเรียนส้ันๆที่เหมาะสมกับเวลาในการเรียนแตละคร้ัง เสริมในราย
วิชาอ่ืนเพิ่มเติม
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย

รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทางศิลปะ และวิเคราะหความตรงแบบคําถามความพึงพอใจ

1. ผูชวยศาสตราจารยนพศร  ณ  นครพนม หัวหนาภาควิชาศิลปกรรม สถาบันราชภัฏนครปฐม
2. ผูชวยศาสตราจารยกฤษณะทรรศน  บุญม ีผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร
    คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศิลปากร
3.อาจารยเทียนชัย    ตั้งพรประเสริฐ    อาจารย 3 ระดับ 9    หัวหนาภาควิชาศิลปกรรม วิทยาลัย
   อาชวีศึกษา นครปฐม

รายนามผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   และวิเคราะหความตรงแบบคําถามความ
พึงพอใจ

1. ผูชวยศาสตราจารยอาทิตย  ธงอินเนตร  ภาควิชาศิลปกรรม สถาบันราชภัฏนครปฐม
2. อาจารยทองจุล  ขันขาว ศูนยการศึกษานอกโรงเรียน อําเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี
3. อาจารยวรากร  หงษโต อาจารย2 ระดับ7 โรงเรียนบางล่ีวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี

รายนามผูเชี่ยวชาญวิเคราะหความตรงแบบคําถามความพึงพอใจเพิ่มเติม

1.อาจารยฉลวย  ชาวนาวิก ผูชวยผูอํานวยการฝายวิชาการโรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม
2.อาจารยมนัส  แกวบูชา   หัวหนาหมวดวิชาศิลปศึกษา โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม
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แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง

สวนท่ี 1 หลักการเบื้องตน

หัวขอวิจัย
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม 2เร่ืองการ
จัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนราชินี
บูรณะ จังหวัดนครปฐม

คําอธิบายรายวิชา
ศึกษา และ ปฏิบัติการจัดองคประกอบศิลป เขียนภาพดวยวัสดุ ตางๆ เพื่อใหมีความเขา
ใจ เห็นคุณคา สรางสรรคงานเขียนภาพไดอยางอิสระ

สมมติฐาน
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลือกเสรี  ศ016 จิตรกรรม2 เร่ืองการจัดองคประกอบ

ศิลปกับงานจิตรกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ
80/80

2.    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชา
เลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2  เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรมหลังเรียน สูงกวากอน
เรียน

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายวิชาเลือกเสรี ศ016 จิตรกรรม2 อยูในระดับดี

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง
ไดแกเนื้อหาของวิชาจิตรกรรม เร่ืองการจัดองคประกอบศิลป ที่ใชสอนในระดับมัธยม

ศึกษาตอนปลาย โดยเนนในเร่ืองของการจัดองคประกอบศิลปเพื่อนําไปใชเปนหลักในการสราง
งานจิตรกรรม

โดยสรุปเนื้อหาไดวาองคประกอบศิลป หมายถึงการนําเอาสวนประกอบยอยหรือสวน
ประกอบที่สําคัญของศิลปะ นํามารวมเขาดวยกันโดยการจัดระเบียบสวนตางๆเหลานั้น ให
ประสานกลมกลืนกันในงานศิลปะการนําสวนประกอบของศิลปะมาสรางสรรคหรือออกแบบงาน
ศิลปะแลว ตองใชหลักเกณฑขององคประกอบศิลปไดแก เอกภาพ ดุลยภาพ จุดเดนและการเนน
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เขารวมสรางสรรคงานศิลปะเหลานั้นดวย ในงานวิจิตรศิลปจะเรียกวา “หลักขององคประกอบ
ศิลปะ”(Principle of composition)
หลักขององคประกอบศิลปเบื้อง(Principle of Composition)

หลักขององคประกอบศิลปเบื้องตน ประกอบดวย
1.เอกภาพ (Unity)
2.ดุลยภาพ (Balance)
3. จุดเดนและการเนน (Dominance&Emphasis)
1.เอกภาพ (Unity)
ในงานทัศนศิลปทุกสาขา เอกภาพนับวามีความสําคัญและมีความจําเปนตองสรางใหเกิด

ข้ึนอาจเปนเอกภาพของเนื้อหา เร่ืองราว รูปแบบ ความคิด และเอกภาพของสวนประกอบสําคัญ
ของศิลปะหรือรูปราง รูปทรง  ความหมายของเอกภาพหมายถึง “สภาพที่เปนอันหนึ่งอันเดียวกัน 
ความสอดคลองกลมกลืนกัน การประสานกันหรือการจัดระเบียบสวนตางๆเพื่อสรางผลอันรวมเปน
อันหนึ่งอันเดียวกันไมอาจแยกออกจากกันได”  ดังนั้นการสรางเอกภาพในงานศิลปะคือ การนําเอา
สวนประกอบสําคัญของศิลปะหรือรูปรางรูปทรง มาจัดเขาดวยกันใหแตละหนวยมีความสัมพันธ
เกี่ยวของซึ่งกันและกัน ประสานกลมกลืนเกิดเปนผลรวมที่ไมอาจแบงแยกได โดยการถายทอดเปน
ผลงานทัศนศิลป ดวยกระบวนการทางศิลปะของแตละสาขา

2. ดุลยภาพ ( Balance)
ดุลยภาพ หมายถึงการจัดสวนประกอบยอยตางๆ ไดแก จุด เสน สี น้ําหนัก พื้นผิว และ

บริเวณวางหรือรูปราง รูปทรง ภายในผลงานศิลปะใหเกิดความสมดุลหรือเทาเทียมกัน โดยมีเสน
แกนสมมต ิ 2  เสนเปนตัวกําหนดดุลยภาพ เสนแกนสมมตินี้ทําหนาที่แบงภาพออกเปนดานซาย 
ดานขวา ดานบน ดานลาง เพื่อใหรูปราง รูปทรง ที่ปรากฏในภาพเกิดความสมดุลในลักษณะใด
ลักษณะหนึ่งเชน แบบซายขวาเหมือนกัน หรือแบบซายขวาไมเหมือนกัน

3. จุดเดนและการเนน ( Dominance&Emphasis )
จุดเดน หมายถึงสวนที่สําคัญในภาพมีความสะดุดตาชัดเจนเปนสวนแรก รับรูไดดวยการ

มองผลงานที่สําเร็จแลว จุดเดนจะมีลักษณะการมีอํานาจ ตระหงาน เดนชัดกวาสวนประกอบอ่ืนๆ
ทั้งหมด จุดเดนจะเกิดข้ึนดวยการเนน

การเนน หมายถึงการกระทํา กําหนด หรือการจัดวางสรางข้ึนใหเปนจุดรวมของความ
สนใจ การเนนเปนกระบวนการสรางที่ผูทํางานศิลปะเจตนาจะใหจุดเดนมีความชัดเจนข้ึน
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สวนท่ี 2 แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานศิลปะ

1. ทานคิดวาการที่จะสอนวาดภาพในงานจิตรกรรม เพื่อใหสามารถโยงไปสูเนื้อหาเร่ืองหลักการจัด
องคประกอบศิลป(Principle of art) ควรมีรูปแบบใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
2. การนําภาพผลงานจิตรกรรมที่มีชื่อเสียง มาเปนตัวอยางเพื่อใชอธิบายหลักการทางการจัดองค
ประกอบศิลปมีความเหมาะสมหรือไม,เพียงใด และควรมีรูปแบบใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
3. ควรมีแบบฝกหัด  เพื่อฝกใหนักเรียนสามารถเลือกนําหลักองคประกอบศิลป ไปใชในการเขียน
ภาพงานจิตรกรรมในรูปแบบใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
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4. เกณฑตัดสินวานักเรียน  สามารถเขาใจหลักการ ของการจัดองคประกอบศิลป  ควรตรวจสอบ
จากส่ิงใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
5. ทานมีความตองการใหส่ือการเรียนการสอนที่เปนคอมพิวเตอร  มารองรับ และเสริมการเรียน
เนื้อหาดานองคประกอบศิลป  ในดานใดบาง?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
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สําหรับผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

1. ทานคิดวาการทําส่ือ CAI ที่เกี่ยวของกับวิชาศิลปะ ควรมีลักษณะเปนแบบใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
2. การนําภาพวาดของศิลปน มาประกอบในงาน CAI เพื่ออธิบายเนื้อหาเร่ืองการจัดองค
    ประกอบศิลปที่ใชสําหรับงานจิตรกรรม  มีความเหมาะสมเพียงใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
3. แบบฝกหัดในบทเรียน CAI ที่เหมาะสมกับการจัดองคประกอบศิลปในงานจิตรกรรม ตามศักย
    ภาพของตัวส่ือ  ควรเปนรูปแบบใด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
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4. การวัดและประเมินผลการเรียน ในส่ือบทเรียนCAIที่ควรนํามาใชในรายวิชาศิลปะ  ลักษณะใด
    นาจะเหมาะสมที่สุด?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
5. ทานตองการใหส่ือ CAI ที่เกี่ยวของกับวิชาศิลปะ พัฒนาไปในทางใด และควรนําโปรแกรมใดที่
จะเสริมการเรียนการสอนบทเรียนดานศิลปะ ไดอีกบาง?
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
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แบบตรวจประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน
กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ

สวนที ่1ขอมูลพื้นฐาน
1.ช่ือเร่ือง………………………………………………………………………………….รหัส…………………….
2.วิชา…………………………………………………………………………..ระดับช้ัน…………………………..
3.ลักษณะส่ือที่ใชเก็บบทเรียน   q     CD-ROM        q      DISKETTE         จํานวน……………………….
แผน
4.เอกสารประกอบ………………….ช้ิน  คือ

q    คูมือการใชโปรแกรม q    คูมือประกอบการเรียนการสอน
q อื่นๆ……………………………………………………………………..

5.อุปกรณประกอบการนําเสนอบทเรียน (ไมโครโฟน หูฟง ฯลฯ)…………………ช้ิน คือ…………………………
   …………………………………………………………………………………………………………………….
6.ซอฟตแวรที่ใชพัฒนา……………………………………………………………………………………………..
7.ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน

-เคร่ือง q    PC          q    Macintosh
-CPU รุน……………      RAM ต้ังแต………MB
-อุปกรณระบบ q    ระบบ Multimedia

q    อื่นๆ…………………………………
8.รูปแบบบทเรียน

q     แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutoria) q     แบบฝกทบทวน(Drill and Practies)
q     แบบสถานการณจําลอง (Simulation) q     อื่นๆ………………………………..

9.วัตถุประสงคหลักของบทเรียน……………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
10.เนื้อหาโดยยอ……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
….…………………………………………………………………………………………………………………..
11.ระบบเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชตรวจประเมินคุณภาพส่ือCAIในคร้ังนี้

-เคร่ือง q     PC q     Macintosh
-CPU  รุน…………………………….RAM…………..MB
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สวนที่ 2 เนื้อหา
ระดับการประเมินรายการประเมิน

5 4 3 2 1
ขอคิดเห็น
เพิ่มเติม

สวนนําของบทเรียน
1.การเราความสนใจของผูเรียน
2.การใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน
(วัตถุประสงคของบทเรียน,เมนูหลัก,สวนชวยเหลือฯลฯ)
3.การควบคุมเสนทางเดินของบทเรียน(Navigationของบท
เรียน เชนรูปแบบการใชงาน ฯลฯ)

คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………
สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน

1)ดานเนื้อหาสาระ
***1.มีความถูกตองตามหลักวิชา
    2.สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ
    3.สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอน
    4.มีความสัมพันธตอเนื่อง
    5.ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
    6.ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย
***7.ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม

คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………
2)ดานการใชภาษา

***1.การใชภาษาถูกตองเหมาะสม
     2.ส่ือความหมายไดชัดเจน
     3.ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………
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ระดับการประเมินรายการประเมิน
5. 4 3 2 1

ขอคิดเห็น
เพิ่มเติม

3)การออกแบบระบทการเรียนการสอน
1.ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดีมีความสอดคลองตอเนื่อง
  สอดคลองกัน
2.พัฒนาความคิดสรางสรรค
3.ยืดหยุนได สนองความแตกตางระหวางบุคคล
4.สอดคลองกับเนื้อหา
5.มีความยาวความซับซอนพอเหมาะ
6.มีกลยุทธในการถายทอดเนื้อหาเหมาะสมและนาสนใจ
คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………

4)สวนประกอบดานMultimedia
1.ออกแบบหนาจอเหมาะสม  งายตอการใช สัดสวนเหมาะ
   สม สวยงาม การควบคุมเสนเดินทาง(Navigation)ของบท
    เ รียนชัดเจนถูกตองตามหลักเกณฑ
2.ภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา และมี
   ความสวยงาม
3.มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ และสรางภาพ
4.ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษรชัดเจน สวยงาม อานงาย
   เหมาะสมกับระดับผูเรียน
5.คุณภาพการใชเสียงประกอบบทเรียนเหมาะสมชัดเจน
6.การออกแบบกราฟก/ภาพเคล่ือนไหวสอดคลองเหมาะสม
   กับเนื้อหา และนาสนใจ ชวนคิด นาติดตาม
คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………
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รายการประเมิน 1 2 3 4 5 ขอคิดเห็นเพ่ิมเติม

5)การออกแบบปฏิสัมพันธ
1.ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก ไมกอให
   เกิดความสับสนของเสนทางเดินโปรแกรม และสามารถ
   ยอนกลับไปยังจุดตางๆไดงาย
2.ความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสัมพันธ(เชนการพิมพ การใช
   เมาส)
3.ใหมีการควบคุมทิศทาง  ความชาเร็วของบทเรียน
4.เสริมแรงหรือใหความชวยเหลือ เหมาะสมตามความจําเปน
5.มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหและแก
   ปญหา
คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………
สวนท่ี 3 สวนประเมินการเรียน

ระดับการประเมินรายการประเมิน
5 4 3 2 1

ขอคิดเห็นเพ่ิมเติม

1.สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค
2.มีความยากงายพอเหมาะ
3.มีรูปแบบหลากหลายและปริมาณเพียงพอที่จะทําใหเกิด
   การเรียนรูผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนของ
   ตนได
4.สงเสริมทักษะการคิด การประยุกตใช
คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………
สวนที ่4 องคประกอบทั่วไป

ระดับการประเมินรายการประเมิน
5 4 3 2 1

ขอคิดเห็นเพ่ิมเติม

1.ความยากงายและความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม
2.บทเรียนมีความเหมาะสมกับHardwareที่มีอยูในปจจุบัน
คะแนนเฉล่ีย……………………………………………………

สวนท่ี 5ความคิดเห็น
1.คุณคาและประโยชนที่ผูเรียนไดรับ………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
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2.แนวทางในการนําไปใชสงเสริมและประกอบการเรียนการสอน…………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
3.ความเหมาะสมของเอกสารคูมือการใชโปรแกรมและคูมือประกอบการเรียนสอน………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
4.ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
สวนท่ี 6 สรุปผลการประเมิน
สวนนําของบทเรียน

คะแนนเฉล่ียรวม………………….
สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน

1)ดานเนื้อหาสาระ คะแนนเฉล่ีย………………………….
2)ดานการใชภาษา คะแนนเฉล่ีย………………………….
3)การออกแบบระบบการเรียนการสอน คะแนนเฉล่ีย………………………….
4)สวนประกอบดาน Multimedia คะแนนเฉล่ีย………………………….
5)การปฏิสัมพันธ คะแนนเฉล่ีย………………………….
คะแนนเฉล่ียรวม………………………….

สวนประเมินการเรียนรู
คะแนนเฉล่ียรวม………………….

องคประกอบทั่วไป
คะแนนเฉล่ียรวม………………….

สรุป คะแนนเฉล่ียรวมจากการประเมินบทเรียน   = …………………………………………
สรุปผลการตัดสิน q ผานการตรวจประเมิน

q ไมผานการประเมิน
หมายเหตุ กรณีคะแนนเฉล่ียรวมผานการตรวจประเมิน  คะแนนดานเนื้อหาสาระในเร่ืองความถูกตอง
ตามหลักวิชา ไมขัดตอความม่ันคงของชาติฯ และการใชภาษาถูกตองเหมาะสม จะตองไดคะแนนระดับ 5 ดวย

ลงช่ือ
        (……………………………………)
ตําแหนง…………………………………
กรรมการตรวจประเมินคุณภาพส่ือCAI
รายวิชา………………………………..
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แบบประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายวิชาเลือกเสรี ศ016จิตรกรรม 2เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม

ตอนที ่1  ขอมูลสวนตัว
ช่ือ……………………….นามสกุล…………………………………………………....ช้ัน………………..…..…..
เพศ………………………..อายุ……………….โรงเรียน……………………..……...จังหวัด…………………….
ตอนที ่2  ใหนักเรียนใสเคร่ืองหมาย   /   ลงในชองที่ตรงกับความรูสึกมากที่สุด

ระดับการประเมิน
รายการประเมิน มาก

ที่สุด
(5)

มาก

(4)

ปาน
กลาง
(3)

นอย

(2)

นอย
ที่สุด
(1)

1.การนําเสนอบทเรียนมีความนาสนใจระดับใด
2.การออกแบบบทเรียนดานสีและขนาดตัวอักษรมี
   ความเหมาะสม
3.การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม
4. การใชสีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามเหมาะสม

ความพึงพอ
ใจดาน
สุนทรียภาพ

5.การออกแบบดานศิลปะในบทเรียนชวยเสริมใหเกิด
   ความ เพลิดเพลินในการเรียน
1.การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนชัดเจนและตรงตาม
   จุดประสงค
2. การเรียนดวยบทเรียนCAIนี้ชวยใหนักเรียนไดมีการ
   เรียนรูดวย  ตนเองโดยยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง
3.ความยากงายในการศึกษาตัวบทเรียนCAIมีความเหมาะสม

4. นักเรียนพอใจเม่ือมีการเฉลยคําตอบในบทเรียนCAI

5. บทเรียนCAIไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา
6. นักเรียนไดความรูจากบทเรียนCAIในระดับใด
7. การเรียนดวยบทเรียนCAIชวยใหเพิ่มประสบการณ
    ในการใชคอมพิวเตอรมากขึ้น
8.การเรียนดวยCAIทําใหเกิดความสนุกสนาน

9.การเรียนดวยCAIสามารถทบทวนบทเรียนไดสะดวก
   และงายขึ้น

ความพึงพอ
ใจดานการ
เรียนรูตอบท
เรียน

10. ในภาพรวมนักเรียนพอใจตอตัวบทเรียน   ระดับใด
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ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………

ขอขอบคุณที่ใหความรวมมือ
นายธนา  เทศทอง

43468106
นักศึกษาปริญญาโท สาชาเทคโนโลยีการศึกษา
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แบบประเมินความตรงเชิงเน้ือหา
วัตถุประสงค   เพื่อตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองของเนื้อหาของแบบประเมินผลความ

       พึงพอใจของนักเรียนกับเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
คําช้ีแจง         โปรดพิจารณาขอคําถามแตละขอที่แนบมาใหวาสามารถวัดไดตรงเนื้อหาของเร่ือง

       โดยใสเคร่ืองหมาย      /       ลงในชองที่ทานเห็นดวย

เนื้อหา ขอคําถามที่
สอด
คลอง

ตัดสิน
ไมได

ไม
สอด
คลอง

ความคิด
เห็น/
เสนอ
แนะ

1.การนําเสนอบทเรียนมีความนาสนใจระดับใด
2.การออกแบบบทเรียนดานสีและขนาดตัวอักษรมีความ
  เหมาะสม
3.การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม
4. การใชสีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงาม เหมาะสม

ความพึง
พอใจ
ดาน
สุนทรี
ภาพ

5.การออกแบบดานศิลปะในบทเรียนชวยเสริมใหเกิดความ
    เพลิดเพลินในการเรียน
1. การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนชัดเจนและตรงตามจุดประสงค
2. การเรียนดวยบทเรียนCAIนี้ชวยใหนักเรียนไดมีการเรียนรูดวย
    ตนเองโดยยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง
3. ความยากงายในการศึกษาตัวบทเรียนCAIมีความเหมาะสม
4. นักเรียนพอใจเม่ือมีการเฉลยคําตอบในบท เรียนCAI
5. บทเรียนCAIไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอดเวลา
6. นักเรียนไดความรูจากบทเรียนCAIในระดับใด
7. การเรียนดวยบทเรียนCAIชวยใหเพิ่มประสบการณในการใช
   คอมพิวเตอรมากขึ้น
8.การเรียนดวยCAIทําใหเกิดความสนุกสนาน
9.การเรียนดวยCAIสามารถทบทวนบทเรียนไดสะดวกและงายขึ้น

ความพึง
พอใจ
ดานการ
เรียนรู
ตอบท
เรียน

10. ในภาพรวมนักเรียนพอใจตอตัวบทเรียน   ระดับใด
ตอนที ่2  ขอเสนอแนะ
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………

ลงนาม……………………………………….ผูประเมิน
                                                                                          (……………………………………)

      ตําแหนง………………………………………..
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แบบทดสอบเรื่ององคประกอบศิลป
กับงานจิตรกรรม

1.ความหมายขอใดผิดหลักเอกภาพ?
     ก.ผลรวมไมอาจแบงแยกได
     ข.เปนการเทาเทียมระหวางขัดแยงกับประสาน
     ค.เกิดความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน
     ง.เปนการเก่ียวของสัมพันธกัน

2.จากภาพ มีการขัดแยงดานใดมากที่สุด?

     ก.รูปราง
     ข.รูปทรง
     ค.น้ําหนัก
     ง.พื้นผิว
3. การขัดแยงในขอใดใหความแตกตาง
    ไดชัดเจนที่สุด ?
     ก.ขัดแยงดวยเสน
     ข.ขัดแยงดวยสี
     ค.ขัดแยงดวยรูปรางรูปทรง
     ง.ขัดแยงดวยน้ําหนักพื้นผิว
 4.ถาภาพตางกันตองการประสานใหมีเอกภาพ
    ควรใชขอใดมาชวย?
     ก.การใชเสนนําสายตา
     ข.การใชตัวกลาง
     ค.การโยงเสน
     ง.การเพิ่มสี

5.จากภาพ มีการขัดแยงดานใดมากที่สุด?

     ก.รูปราง
     ข.รูปทรง
     ค.น้ําหนัก
     ง.สี
6.หลักการสําคัญของจุดเดนคือ ?
     ก.จุดเดนตองอยูที่ศูนยกลางเสมอ
     ข.จุดเดนตองมีขนาดใหญ
     ค.จุดเดนสรางขึ้นโดยการเนน
     ง.จุดเดนตองแยกขาดจากสวนรอง
7.ควรนําจุดเดนของภาพวางไวที่ตําแหนงใด?
     ก.จุดศูนยกลาง
     ข.ที่มุมใดมุมหนึ่งของภาพ
     ค.อยูที่ระยะหนาหรือระยะกลาง
     ง. อยูที่ ระยะหลัง
8.วิธีสรางจุดเดนในงานจิตรกรรมโดยเนน
   ดวยสีขอใดถูกตอง?
     ก.เดน50%รอง50%
     ข.เดน60%รอง40%
     ค.เดน80%รอง20%
     ง.เดน20%รอง80%
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9.การเพิ่มปริมาณจุดเดนในงานจิตรกรรม
    จะมีผลตอสวนรวมของภาพอยางไร?
     ก.ถานอยเกินจะเกิดการสงบนิ่ง
     ข.ถานอยเกินจะเกิดการเคล่ือนไหว
     ค.ถามากเกินจะเกิดการประสาน
     ง.ถามากเกินจะเกิดการขัดแยง
10.จากภาพ นักเรียนคิดวาใชการเนนดวย
    วิธีใดเดนชัดที่สุด?

     ก.เนนดวยเสน
     ข.เนนดวยรูปรางรูปทรง
     ค.เนนดวยสี
     ง. เนนดวยพื้นผิว
  11.ประโยชนของการเนนในองคประกอบศิลป
      ที่สําคัญคือ?
     ก.ทําใหภาพรูสึกเคล่ือนไหว
     ข.ทําใหภาพมีน้ําหนักขึ้น
     ค.ทําใหเกิดจุดเดนชัดเจนขึ้น
     ง.ทําใหภาพสวยงามขึ้น
12.การเนนในขอใดผิด?
     ก.รูปรางแปลกกวาจะนาสนใจกวา
     ข.สีที่สดใสกวาจะนาสนใจมากกวา
     ค.พื้นผิวที่ละเอียดจะนาสนใจกวา
     ง.เสนนําสายตาจะพาสูจุดสนใจไดดี

13.จากภาพเปนการเนนดวยวิธีใดอยางชัดเจน?

     ก.การใชรูปราง
     ข.การใชสี
     ค.การใชพื้นผิว
     ง.การใชเสนนําสายตา
14.ในงานจิตรกรรมนิยมใชสมดุลแบบใด
     อยางกวางขวาง?
     ก.สมดุลแบบปริมาตร
     ข.สมดุลแบบสมมาตร
     ค.สมดุลแบบอสมมาตร
     ง.สมดุลแบบทัศนมาตร
15.การทําสมดุลแบบตาช่ังจีนมีหลักอยางไร?
     ก.วัตถุขนาดใหญอยูไกลจากเสนแกนสมมติ
     ข.วัตถุขนาดใหญอยูใกลเสนแกนสมมติ
     ค.วัตถุขนาดเล็กอยูใกลเสนแกนสมมติ
     ง.วัตถุทั้งสองอยูหางจากแกนสมมติเทาๆกัน
16.สาเหตุใดไมนิยมจัดสมดุลแบบสมมาตร?
     ก.ดูแลวนาเบื่อหนายไมมีชีวิต
     ข.ตองใชความคิดในการจัดมาก
     ค.น้ําหนักสองขางจะทําใหเคล่ือนไหว
     ง. เพราะเรียบงายสงบนิ่งเกินไป
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17.สมดุลประเภทใดนิยมใชในงานจิตรกรรมไทย
      หรือสถาปตยกรรมไทย?
     ก.แบบสมมาตร
     ข.แบบอสมมาตร
     ค.แบบสองขางประสานกัน
     ง.แบบสองขางขัดแยงกัน
18.จากตัวอยางนักเรียนคิดวาเปนจิตรกรรมที่มี
     ลักษณะสมดุลแบบใด?

     ก.แบบสมมาตร
     ข.แบบอสมมาตร
     ค.แบบสองขางประสานกัน
     ง.แบบสองขางขัดแยงกัน
  19.พื้นผิวสามารถนํามาใชในเร่ืองการจัดสมดุล
      อยางไร?
     ก.พื้นผิวที่ละเอียดมีความชัดเจนนอยและน้ํา
        หนักมาก
     ข.พื้นผิวที่ละเอียดมีความหยาบและน้ําหนักเบา
     ค.พื้นผิวที่หยาบมีความชัดเจนมากและน้ําหนัก
        มาก
     ง.พื้นผิวที่หยาบมีความชัดเจนนอยและน้ําหนัก
        เบา

20.นักเรียนคิดวาจุดที่ใชถวงดุลกับนาฬิกาทางซาย
คือหมายเลขใด?

     ก.หมายเลข 1
     ข.หมายเลข 2
     ค.หมายเลข 3
     ง. หมายเลข 4

3

41 2
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ผลการตรวจคะแนนและการวิเคราะหขอสอบ
รายวิชาจิตรกรรม 2 เร่ืององคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม
ขอสอบจํานวน   40   ขอ    ผูเขาสอบจํานวน   30   คน
ตอนที ่1 :  คะแนนดิบ  -  Z-Score  -  t-Score
คนที่                    คะแนน     Z-Score      t-Score คนที่                    คะแนน     Z-Score      t-Score
 001                        30           -0.48          45.16
 002                        38            2.35          73.50
 003                        31           -0.13          48.70
 004                        32            0.22          52.24
 005                        33            0.58          55.79
 006                        31           -0.13          48.70
 007                        32            0.22          52.24
 008                        33            0.58          55.79
 009                        36            1.64          66.42
 010                        28           -1.19          38.07
 011                        26           -1.90          30.98
 012                        30           -0.48          45.16
 013                        37            2.00          69.96
 014                        31           -0.13          48.70
 015                        32            0.22          52.24

 016                       33            0.58          55.79
 017                       31           -0.13         48.70
 018                       32            0.22          52.24
 019                       33            0.58          55.79
 020                       35            1.29          62.87
 021                       27           -1.55         34.53
 022                       26           -1.90         30.98
 023                       29           -0.84         41.61
 024                       30           -0.48         45.16
 025                       31           -0.13         48.70
 026                       29           -0.84         41.61
 027                       32            0.22          52.24
 028                       32            0.22          52.24
 029                       31           -0.13         48.70
 030                       30           -0.48         45.16

 ตอนที ่2 :  สถิติพื้นฐาน
  คะแนนเฉล่ีย (Mean)  =  31.37
  คามัธยฐาน (Median) =  31.00
  คาฐานนิยม (Mode)    =  30.00  (ประมาณจาก Mode = 3Median - 2Mean)
  พิสัย (Range) =  12       ( คะแนนสูงสุด  =  38 , คะแนนตํ่าสุด  =  26 )
  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) =  2.822
  ความเบ (Skewness) =  0.067
  ความโดง (Kurtosis) =  3.307
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 ตอนที ่3 : คุณภาพของแบบสอบ
  คาความเที่ยง (สูตร KR20)  =  0.411
  คาความคลาดเคล่ือนของการวัด (SEM)  =  6.110
  คาความยาก (Difficulty) และ คาอํานาจจําแนก (Discrimination)
ขอที ่    (Difficulty) (Discrimination) ขอที ่    (Difficulty) (Discrimination)
  ขอ   1     0.70           -0.25
  ขอ   2     0.67            0.75
  ขอ   3     1.00           -0.13
  ขอ   4     0.57           -0.13
  ขอ   5     0.83            0.38
  ขอ   6     0.50            0.13
  ขอ   7     0.87            0.00
  ขอ   8     0.60           -0.38
  ขอ   9     0.30            0.13
  ขอ   10    0.93           0.13
  ขอ   11    0.40           0.25
  ขอ   12    0.83           0.38
  ขอ   13    0.80           0.50
  ขอ   14    1.00          -0.13
  ขอ   15    1.00          -0.13
  ขอ   16    1.00          -0.13
  ขอ   17    0.90           0.00
  ขอ   18    0.80          -0.13
  ขอ   19    0.87           0.13
  ขอ   20    1.00          -0.13

  ขอ   21    0.80          -0.13
  ขอ   22    1.00          -0.13
  ขอ   23    0.63           0.63
  ขอ   24    0.93           0.13
  ขอ   25    0.77           0.13
  ขอ   26    0.93           0.13
  ขอ   27    0.67           0.75
  ขอ   28    0.57          -0.13
  ขอ   29    1.00          -0.13
  ขอ   30    0.97          -0.13
  ขอ   31    0.87           0.13
  ขอ   32    0.93           0.13
  ขอ   33    0.80           0.50
  ขอ   34    0.87           0.38
  ขอ   35    0.90           0.25
  ขอ   36    1.00          -0.13
  ขอ   37    0.07          -0.25
  ขอ   38    0.30           0.00
  ขอ   39    1.00          -0.13
  ขอ   40    0.80          -0.38

การวิเคราะหขอสอบใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ Simple Items Analysis (SIA)
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ตารางที่2  สรุปแนวคิดจากผูเช่ียวชาญทั้งดานเนื้อหาทางศิลปะตอการสรางบทเรียนCAI
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก 3 ทาน

รูปแบบการโยงเนื้อหาเขาสูการ
เรียนการสอน

ควรยกตัวอยางจากงายไปหายาก จากสวนยอยไปหาสวนใหญ
บอกเหตุที่ทําใหเกิด อธิบายใหเปนรูปธรรม

รูปแบบของตัวอยางงานจิตรกรรม
และความเหมาะสม

ใชภาพที่เขาใจงาย เร่ืองใกลๆตัว ไมใชแนวนามธรรม เพราะนักเรียน
อาจเขาใจไดยาก

รูปแบบของแบบฝกหัดเพื่อนําไป
ใชในการเรียน

ใหนักเรียนฝกอยางงาย อาจใชรูปรางรูปทรงพื้นฐาน ฝกการจัดวาง
ทีละขั้น

เกณฑการตัดสินความเขาใจ เปรียบเทียบงานที่มีจุดออนในเร่ืองตางๆแลวเลือกตอบ
การนําคอมพิวเตอรมาเสริมการ
เรียนการสอน

ใชเปนส่ือเสริม มากกวาเปนหลัก เรียนรูดวยตนเอง มีทั้งภาพเสียง
ประกอบ

ตารางที่3 สรุปแนวคิดจากผูเช่ียวชาญทั้งดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอการสรางบทเรียนCAI
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก 3 ทาน

รูปแบบส่ือ CAI ที่เก่ียวกับวิชา
ศิลปะ

ตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน นําจุดเดนของCAIมาใชชวยในการสอน

รูปแบบของตัวอยางที่นํามาใช
อธิบายและความเหมาะสมในส่ือ
CAI

นํามาใชโดยระวังเร่ืองปญหาลิขสิทธิ ์ควรบอกที่มาของงานหรือใชงานที่
อายุเกิน50ป หรือสรางเพื่อการศึกษาเทานั้น

รูปแบบของแบบฝกหัดเพื่อนําไป
ใช ใน ส่ือCAI สําหรับการเ รียน
ศิลปะ

ใหนักเรียนดูตัวอยางแลววิเคราะห ฝกการจัดแบบลากวางแลวให
คะแนน

การประเมินผลที่ควรใชในวิชา
ศิลปะของส่ือCAI

ควรเลือกประเภทที่วัดไดชัดเจนในตัวบทเรียนเชนการเลือกหรือสรางขึ้น

การนําคอมพิวเตอรCAIมาเสริม
การเรียนการสอนศิลปะ

ใชเปนส่ือเสริม เพื่อใหไดเปาหมายของการเรียน
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 ตารางที่4 สรุปจากกรรมการประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 6 ทาน
กรรมการประเมินคุณภาพส่ือ

สวนรายการประเมิน ทานที่
1

ทานที่
2

ทานที่
3

ทานที่
4

ทานที่
5

ทานที่
6

รวม
คะแนน
เฉล่ีย

1. สวนบทนําของบทเรียน 4.33 4.33 4.66 5 5 3.66 4.49
2. สวนของเนื้อหาและสาระบทเรียน 4.7 4.86 4.86 4.73 4.96 4.24 4.72
3. สวนประเมินการเรียนรู 5 4.75 5 4.5 5 3.75 4.66
4. องคประกอบทั่วไป 5 5 5 5 5 5 5

รวมคะแนนเฉล่ีย 4.75 4.73 4.88 4.80 4.99 4.16 4.72*

  ตารางที่5 สรุปความคิดเห็นจากกรรมการประเมินคุณภาพส่ือ ทั้ง 6 ทาน
หัวขอความคิดเห็น ขอสรุปจากผูเช่ียวชาญทั้ง 6 ทาน

คุญคาและประโยชนที่นัก
เรียนไดรับ

-ควรนําไปทดลองกับผูเรียนหลายๆกลุม เพื่อหาประสิทธิผลของบทเรียน
-ผูเรียนไดรับประโยชนตอการเรียนในระบบดวยตนเองเนื่องจากเรียนไดทุก
เวลาสถานที่
-นักเรียนจะไดรับความรูเก่ียวกับองคประกอบศิลปไดงายกวาในอดีต
-ดีมาก นักเรียนจะไดรับความรูจากการเรียนผานบทเรียนเปนอยางดี เพราะ
นาสนใจ เรียนรูไดงายกวาการอานตําราเรียน

แนวทางการนําไปใชสง
เสริมและประกอบการเรียน
การสอน

-เปนแนวทางใหมที่เหมาะสมกับการปฏิรูปการศึกษา
-การเรียนการสอนในปจจุบันนักเรียนควรเรียนรูดวยตนเองบทเรียนนี้จึง
เหมาะสมอยางย่ิง
-ควรเพิ่มรายละเอียดและมีการนําปฏิบัติรูปแบบตางๆใหมากขึ้นเพื่อ
   นักเรียนจะไดรูเขาใจและสนุกสนานในบทเรียน
-สามารถนําไปประกอบการเรียนเร่ืองการจัดภาพไดเปนอยางดี

ขอเสนอแนะและความคิด
เห็นอื่นๆ

-เปนความคิดใหมในวงการครูผูสอนวิชาทัศนศิลป ขอช่ืนชมและอดทน
พยายามเพื่อพัฒนาตอไป
-ควรจัดทําบทเรียนอื่นๆอีกเพื่อประโยชนตอการศึกษาในอนาคต
-ควรเนนเนื้อหาดานการนําความรูไปใชสรางงานศิลปะ
-การเร่ิมบทเรียนควรกํากับหมายเลขใหนักเรียนปฏิบัติหนาหลัง
ภาพประกอบควรเปล่ียนใหนาสนใจและมากขึ้น
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ตารางที่6 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนCAIตามเกณฑ 80/80ชองขั้นการทดลองเด่ียว(One-to-
                one Tryout)

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนที1่

(10)
ตอนที2่

(10)
ตอนที3่

(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉล่ีย
( x )

คะแนนสอบ
หลังเรียน(20)

คา
เฉล่ีย
( x )

1
2
3

8
6
7

10
8
7

10
8
9

28
22
23

93.3
73.3
76.7

17
18
16

85
90
80

E1= 81.11 E2= 85

ตารางที่7   สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนCAIขั้นทดลองเด่ียว (One-to-one Try out)
ประสิทธิภาพของบทเรียนCAIกลุมทดลองจํานวน 3 คน

ประสิทธิภาพของกระบวนการ
(E1)

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ(E2)

เกณฑประเมิน

81.11 85.00 80/80

ตารางที่8 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนCAIตามเกณฑ 80/80ชองขั้นทดลองแบบกลุม(Small group
               Tryout)

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนที1่

(10)
ตอนที2่

(10)
ตอนที3่

(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉล่ีย
( x )

คะแนนสอบ
หลังเรียน(20)

คาเฉล่ีย
( x )

1
2
3
4
5
6
7
8
9

9
9
6
8
8
9
8
10
9

6
6
8
8
7
6
8
7
10

8
8
9
8
9
8
8
9
9

23
23
23
24
24
23
24
26
28

76.7
76.7
76.7
80
80

76.7
80

86.7
93.3

15
17
15
18
17
15
19
17
13

85
85
75
90
85
75
95
85
65

E1= 80.75 E2= 82.22
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ตารางที่9  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนCAIขั้นทดลองแบบกลุม (Small  Group Tryout)
ประสิทธิภาพของบทเรียนCAIกลุมทดลองจํานวน 9 คน

ประสิทธิภาพของกระบวนการ
(E1)

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ(E2)

เกณฑประเมิน

80.75 82.22 80/80

ตารางที่10   ผลผลสัมฤทธทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเร่ืององคประกอนศิลปกับงานจิตรกรรม
คนที่ คะแนนกอนเรียน(x 1 ) คะแนนหลังเรียน(x 2 ) D( x2-x1 ) D2

1 6 11 5 25
2 8 13 5 25
3 9 15 6 36
4 10 15 5 25
5 3 13 10 100
6 6 12 6 36
7 7 11 4 16
8 4 15 11 121
9 4 15 11 121

10 8 15 7 49
11 9 16 7 49
12 7 14 7 49
13 8 19 11 121
14 6 11 5 25
15 9 10 1 1
16 10 10 0 0
17 9 17 8 64
18 6 11 5 25
19 8 19 11 121
20 11 18 7 49
21 9 16 7 49
22 11 10 -1 -2
23 8 13 5 25
24 8 13 5 25
25 6 14 8 64
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ตารางที่10(ตอ)
คนที่ คะแนนกอนเรียน(x 1 ) คะแนนหลังเรียน(x 2 ) D( x2-x1 ) D2

26 11 14 8 64
27 8 10 2 4
28 3 12 9 81
29 4 12 8 64
30 5 13 8 64
รวม 222 410 187 1448

ตารางที1่1  ผลวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
N ΣX1  (600) ΣX2 (600) Σd Σd2 คา t
30 222 410 187 1448 11.13

ตารางที่12 ผลวิเคราะหความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาและผลการวิเคราะห
คะแนนของผูเช่ียวชาญคนที่เนื้อหาที่ ขอคํา

ถามท่ี 1 2 3 4 5
ΣΧ IOC

1
ความพึงพอ

ใจดาน
สุนทรียภาพ

1
2
3
4
5

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1

5
5
5
5
5

1.00
1.00
1.00
1.00
1.00

2
ความพึงพอ
ใจดานการ
เรียนรูตอ
บทเรียน

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1

+1
+1
+1
0

+1
0
0

+1
0

+1

+1
+1
0
0

+1
0

+1
+1
+1
0

+1
+1
+1
+1
0

+1
+1
+1
+1
+1

5
5
4
3
4
3
4
5
4
4

1.00
1.00
0.80
0.60
0.80
0.60
0.80
1.00
0.80
0.80
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ตารางที่13  ผลวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระดับความพึงพอใจ

ความถ่ี (คน)รายการประเมิน
5 4 3 2 1

X
ความ
หมาย

1.การนําเสนอบทเรียนมีความนาสนใจระดับใด 15 14 1 - - 4.47 ดี

2.การออกแบบบทเรียนดานสีและขนาดตัวอักษรมี
   ความเหมาะสม

13 12 5 - - 4.27 ดี

3.การใชภาพและเสียงประกอบมีความเหมาะสม 13 12 4 1 - 4.23 ดี

4. การใชสีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงาม
   เหมาะสม

17 11 2 - - 4.50 มาก

ความ
พึงพอ
ใจดาน
สุนทรีย
ภาพ

5.การออกแบบดานศิลปะในบทเรียนชวยเสริมให
เกิดความเพลิดเพลินในการเรียน

17 8 5 - - 4.40 ดี

1.การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนชัดเจนและตรงตาม
   จุดประสงค

9 17 4 - - 4.17 ดี

2. การเรียนดวยบทเรียนCAIนี้ชวยใหนักเรียนไดมี
การเรียนรูดวยตนเองโดยยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง

17 12 1 - - 4.53 มาก

3. ความยากงายในการศึกษาตัวบทเรียนCAIมี
ความเหมาะสม

6 17 6 1 - 3.93 ดี

4. นักเรียนพอใจเม่ือมีการเฉลยคําตอบในบทเรียน
CAI

11 7 2 - - 4.30 ดี

5. บทเรียนCAIไดมีการโตตอบกับนักเรียนตลอด
เวลา

8 14 8 - - 4.00 ดี

6. นักเรียนไดความรูจากบทเรียนCAIในระดับใด 9 16 5 - - 4.13 ดี

7. การเรียนดวยบทเรียนCAIชวยใหเพิ่มประสบ
การณ ในการใชคอมพิวเตอรมากขึ้น

13 11 6 - - 4.23 ดี

8.การเรียนดวยCAIทําใหเกิดความสนุกสนาน 20 8 1 1 - 4.57 มาก

9.การเรียนดวยCAIสามารถทบทวนบทเรียนได
สะดวกและงายขึ้น

16 9 4 1 - 4.33 ดี

ความ
พึงพอ
ใจดาน
การ
เรียนรู
ตอบท
เรียน

10. ในภาพรวมนักเรียนพอใจตอตัวบทเรียนระดับใด 17 10 3 - - 4.47 ดี

รวม(คน) 201 188 57 4 - 4.30 ดี

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ตารางแสดงคาp qของขอสอบ
จุดประสงคท่ี 1 จุดประสงคท่ี2 จุดท่ี 3 จุดประสงคท่ี 4 คะแนนรวม

คน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 X X2

1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 30 900

2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 38 1444

3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 31 961

4 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 32 1024

5 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 33 1089

6 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 31 961

7 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 32 1024

8 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 33 1089

9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 36 1296

10 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 28 784

11 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 26 676

12 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 30 900

13 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 37 1369

14 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 31 961

15 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 32 1024

16 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 33 1089

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



จุดประสงคท่ี 1 จุดประสงคท่ี2 จุดท่ี 3 จุดประสงคท่ี 4 คะแนนรวม
คน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 X X2

17 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 31 961

18 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 32 1024

19 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 33 1089

20 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 35 1225

21 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 27 729

22 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 26 676

23 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 29 841

24 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 30 900

25 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 31 961

26 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 29 841

27 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 32 1024

28 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 32 1024

29 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 31 961

30 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 30 900

รวม 21 20 30 17 25 15 26 18 9 28 11 26 25 30 30 30 27 24 28 30 24 30 18 28 24 28 19 17 30 30 24 28 24 26 27 30 2 8 30 24 941 29747

p .7 .66 1 .56 .83 .5 .86 .6 .3 .93 .36 .86 .83 1 1 1 .9 .8 .93 1 .8 1 .6 .93 .8 .93 .63 .56 1 1 .8 .93 .8 .86 .9 1 .06 .26 1 .8 p

q .3 .34 0 .44 .17 .5 .14 .4 .7 .07 .64 .14 .17 0 0 0 .1 .2 .07 0 .2 0 .4 .07 .2 .07 .37 .44 0 0 .2 .07 .2 .14 .1 0 .94 .74 0 .2 q

pq .21 .15 0 .25 .14 .25 .12 .24 .21 .06 .23 .12 .14 0 0 0 .09 .16 .06 0 .16 0 .24 .06 .16 .06 .23 .24 0 0 .16 .06 .16 .12 .09 0 .05 .19 0 .16 4.57

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



140

Σpq=4.57
Σx=941
Σx2=29747
N=30
x =31.36
n=40
s2=8.12
kr20=0.46
การหาคา t-test

ใชสูตร     t   = 

n
s
d

d

เม่ือ d   =
n
dΣ

sd   =
( )

( )1
22

−
Σ−Σ

nn
ddn

d    =  คาความแตกตางระหวางหลังการทดลอง

sd  = คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของความแตกตางกอนหลัง

df    = n-1

d   =
30

187
  = 6.23

sd   = ( )
( )2930

187)1448(30 2−
             = 3.12

t       =

30/12.3
23.6

           =
56.0
23.6          = 11.13

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ภาคผนวก จ
ตัวอยางบทเรียน 
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แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการจัดองคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม

                                เขาสูบทเรียน
                                (เพลงประกอบ)
                                                 MENU
                                                                                                            แบบทดสอบกอนเรียน

                                                                                                          แบบทดสอบหลังเรียน

                                                                                                                                     บทเรียนเสริม

                                                                                                                                     บทเรียนเสริม

                                                                                                                                 แบบฝกหัด 2 ลักษณะ
    จํารหัสไปสอบ

Xxxx
ใสช่ือผูเรียน

Enter

ARTROOM
                              สอบ

จุด
ประสงค

วิธีเรียน

ผูผลิต

EXIT
Yes/No

                     ซํ้า

                        รหัส

Element of art
(Framework)

Type of painting
(Framework)

เลือกจุด5ขอ
มีเฉลย

4ตัวเลือก5ขอ
สุมไมมีเฉลย

เลือกจุด5ขอ
ไมเฉลย

4ตัวเลือก5ขอ
ไมเฉลย

แจง
ผล

แจง
ผล                      หลัก

ทดลอง
เลือกจุด

จัดเลน
ไมคิดคะแนน

เหนื่อยนัก
พักกอน

ไปโปรแกรม
PAINT

SAVE
TO DISK

เนื้อหาหลัก
ตัวอยาง

เนื้อหาหลัก
ตัวอยาง
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ที่อยู 119/1 ถนนบรรเจิดใจราช2 ตําบลนครปฐม อําเภอเมือง

จังหวัดนครปฐม  73000
ที่ทํางาน โรงเรียนราชินีบูรณะ ตําบลพระปฐมเจดีย อําเภอเมือง
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