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               The purposes of this research were 1) to study ways to develop computer assisted 
instruction lessons on Greek and Roman Architectural History for 1st year Diploma students 2) 
to develop computer assisted instruction lessons for teaching Greek and Roman Architectural 
History for 1st year Diploma students so that they can reach the criterion of 80/80, 3) To study 
academic achievement of both before and after lessons of those students studying through 
computer assisted instruction, and 4) to study the satisfaction of students taught by computer 
assisted instruction. 
               The samples used in this study were 30 1st year Diploma students derived through 
cluster random sampling. The instruments used in the study consisted of 1) structured 
interview forms to ask for the specialists’ opinions, 2) computer assisted instruction lessons for 
teaching Greek and Roman Architectural History for 1st year Diploma students, 3) academic 
achievement tests in computer assisted instruction, and 4) satisfaction questionnaires. 
               The research findings were; 
               1. The major contents contained the general background information of architecture 
Greek and Roman religion and culture.  The specialists, for the lessons, suggested that their 
explanation should be easy for the learners with summary, pictures and description. For the 
activities, various exercises such as multiple choices, comprehension questions are 
recommended so that the learners can check their understanding. The specialists, for the 
computer assisted lessons, advised that the lessons should be in form of multimedia in order 
that the learners can revise the contents. They, moreover, should focus on self-study and self-
practice. Therefore, exercises such as multiple choice, true or false, or blank completion 
should be included. 
               2. The efficiency of computer assisted instruction was 81.22/83.55 that is higher that 
the criterion provided 80/80.  
               3. T-score of pre-test and post-test of the samples showed the higher academic 
achievement than that before class at 36.44 percent. 
               4. The result of analyzing satisfaction of the students to the computer assisted 
instruction found that the mean was 4.42 which meant that satisfaction level was at high level 
according to the hypothesis provided. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ที่มาและความสําคัญของการวิจัย 
                 ปจจุบันการเปลี่ยนแปลงทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดพัฒนาความกาวหนา
ไปสูการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งตาง ๆ อยางอยางรวดเร็ว (ยุค ศรีอาริยะ 2537 : 89 ) การที่จะให
ทันตอกระแสความเคลื่อนไหวของโลกและการพัฒนาประเทศประเทศชาติ ส่ิงที่สําคัญคือการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีศักยภาพรูเทาทันเทคโนโลยีสมัยใหม จึงตองมีการพัฒนาบุคลากร
ทางการศึกษาใหมีความรู ความสามารถ   เพื่อถายทอดวิสัยทัศนที่กวางไกล  ตลอดจน
แนวความคิดและประสบการณใหทัน  การใชเทคโนโลยีมาชวยในการใชงานและจัดการดานการ
เรียนการสอนในรูปแบบที่หลากหลาย  ไดเทาเทียมประเทศอื่น ๆ เพื่อปรับกระบวนทัศนไปสูการ
จัดการเรียนการสอนแบบใหม ๆ หรือการแกปญหาในเชิงวิชาการอยางมีทักษะและเจตคติที่จะ
ปฏิบัติหนาที่รับผิดชอบไดอยางมีประสิทธิภาพ     
                 งานดานการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีความจําเปนทั้งทางดานการผลิตบัณฑิต
เพื่อออกไปรองรับงาน และใชเทคโนโลยีการศึกษา ใหเปนผูเชี่ยวชาญและผูที่เกี่ยวของกับงาน
ดานการศึกษา โดยเฉพาะผูสอน และผูเรียน จําเปนจะตองใหความสนใจและเรียนรูเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการศึกษา เพื่อความกาวหนาของตนเอง  ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ. 2542 ซึ่งเปนกฎหมายแมบททางการศึกษาของประทศ ไดกําหนดภารกิจในการปฏิรูปการ
เรียนรูไวเร่ืองแนวการจัดการศึกษา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  
ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได ดังนั้นกระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให
ผูเรียนไดพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพการจัดการศึกษาตองเนนทั้งความรู 
คุณธรรม และกระบวนการเรียนรูในเรื่องสาระความรู ใหบูรณาการความรูและทักษะตางๆ ให
เหมาะสมกับแตละระดับการศึกษา  
                 ดังปรากฏในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 วาดวยเรื่อง 
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา     ที่ไดกลาวไวในมาตรา 65 และ 66 
                 มาตรา 65 ใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานการผลิต และผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
เพื่อใหมีความรู ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม มี
คุณภาพและประสิทธิภาพ 
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                 มาตรา  66  ผูเรยีนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถ       ในการใชเทคโนโลย ี
เพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเอง ไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
                 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มิไดกลาวถึงเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาโดยตรง เทคโนโลยีสารสนเทศเปนองคประกอบ 1 ใน 4 องคประกอบหลักของ
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และนับเปนองคประกอบหลักที่สําคัญ โครงสรางพื้นฐานเทคโนโลยี
สารสนเทศและโทรคมนาคม เครือขายความรวมมือ  Courseware, E – Book, E – Learning,  
E – Library, Video on Demand, Education on Demand และการสอน On – Line  ซึ่งเปนสิ่ง
บงบอกถงึความสําคัญและความจาํเปนของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาทั้งสิน้  ดังนี ้
                 มาตรา  7  กลาวถึง  ใฝรูและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนือ่ง 
                 มาตรา  8  กลาวถึง  การศึกษาตลอดชีวิต 
                 มาตรา  15  กลาวถึง  การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศัย 
                 มาตรา  22  กลาวถงึ  การจัดการศึกษาที่ถอืผูเรียนมีความสําคัญที่สุด 
                 มาตรา 24 กลาวถงึ จัดกระบวนการเรียนรู สอดคลองกบัความสนใจ และความถนัด
ของผูเรียนโดยคํานงึถงึความแตกตางระหวางบุคคล 
                 มาตรา 25 กลาวถึง  การสงเสริม จัดตั้ง แหลงการเรียนรูตลอดชีวิตทุกรูปแบบ 
                 มาตรา 47 กลาวถึงระบบประกันคุณภาพการศึกษาและมาตรฐานการศึกษาทุกระดบั 
                 มาตรา  63,64,65,66 และ 67 หมวดที่ 9 ทีว่าดวยเรื่องเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
                 ผูบริหารหลายสถาบันการศึกษาและหลายหนวยงาน ในระดับกรมในกระทรวง 
ศึกษาธิการ ตางก็มีแนวคิดที่จะนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา มาตอบสนอง
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ตามสาระมาตราที่ไดกลาวขางตน เพื่อที่จะให
ผูเรียน รูเทาทันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและสามารถเขาถึงแหลงความรูสรางเครือขายอินเตอรเน็ต 
เพื่อสงเสริมใหคณาจารยและนักศึกษาใชคนควาหาความรู เปนการพัฒนาใหผูสอนและผูเรียนใช
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  ส่ิงที่สําคัญก็คือเครื่องมืออุปกรณศูนยการเรียนรู (Resource Center) 
ชวยใหเปนแหลงการเรียนรูเสริมสราง นิสัยการเรียนรูไดดวยตนเอง หอง   Sound – Lab ระบบ
คอมพิวเตอร  เพื่อจะใหทั้งผูสอนและผูเรียนใชอุปกรณทันสมัยและสื่อการคอมพิวเตอร หรือใชใน
ลักษณะ Video On  Demand และเตรียมเครื่องมืออุปกรณหองสอนดวยคอมพิวเตอร ในรูปแบบ
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาที่มีอยูใหคุมคากับการลงทุนซึ่งมีราคาคอนขางสูง 
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                 การพัฒนาเครื่องมืออุปกรณ (Hardware) ส่ิงที่ตองพฒันาควบคูกนัไปคือบุคลากร 
ผูใชโดย เฉพาะผูบริหารสถานศึกษา ใหมีความรู ความเขาใจ ความใสใจ เหน็ความสาํคัญมีเจต 
คติที่ดีตอเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา พัฒนา Courseware พัฒนาคณาจารยใหมีความรู 
ความสามารถในการใชและชวยผลิตสื่อการสอนคอมพิวเตอรใชอุปกรณอยางมีประสิทธิภาพ ใน
สถานศึกษาการขาดความสนใจ ดังเชนปจจุบันคอมพิวเตอรมักถูกนํามาใชในวงการศึกษาดาน
การบริหารงานทั่วไป   
                 การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการเรียนการสอนหรือเรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน 
เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอน โดยเนื้อหา แบบฝกหัด 
และการทดสอบ จะถูกพัฒนาขึ้นมาในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจาก
คอมพิวเตอร ทั้งในรูปตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนคําถาม รับคําตอบจาก
ผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน
ดวย 
                 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ เปนการนําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม 
และเครื่องชวยสอน มาผสมผสานกัน ซึ่งมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียน
โปรแกรมหลายประการเชน ความสามารถในการเก็บเนื้อหา ความรวดเร็วในการนําเสนอเนื้อหา 
การชวยและการคนหาคําตอบ การเสริมแรง และการกระตุนความสนใจของผูเรียนโดยใชบทเรียน 
ซึ่งอาจแสดงในรูปตัวอักษรกราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
                 คอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียนเรียนรูวิชาตางๆ ไดตามความสามารถ สติปญญา 
และความสนใจของตนเอง  (ครรชิต มาลัยวงศ  2531:142) การนําเอาคอมพิวเตอรไปใชในการ
เรียนการสอน ใหไดประโยชนมากที่สุด คือ การทําใหอยูในรูปชุดเรียนสําเร็จรูปหรือชุดเรียน
คอมพิวเตอร (นิพนธ ศุขปดี และคณะ 2528 : 10-11) ในชวงระยะเวลาสิบปที่ผานมาไดมีการ
วิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในตางประเทศเปนจํานวนมาก ซึ่งปรากฏวาเปนที่ยอมรับกันใน
วงการศึกษาวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาตอการเรียนรูในหลาย ๆ ดาน ซึ่งพอสรปุได
ดังนี้ 
                 1. ผูเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง หรืออยาง
นอยก็เทากับการเรียนปกติ 
                 2.  การเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน จะลดเวลาเรียนลงเมื่อเทียบกับการสอนปกติ 
                 3.  ผูเรียนมักมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนนั้นๆ และสนใจ การเรียนมากขึ้น 
                 4. คอมพิวเตอรชวยสอน เปน Tutor สวนตัวของนักเรียนไดดีโดยเฉพาะนักเรียนที่ขาด
เรียนและประเมินผลความกาวหนา ของนักเรียนไดโดยอัตโนมัติ (ขนิษฐา ชานนท 2539 : 9) 
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                 จากที่กลาวมาขางตน จะเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาตอการเรียนการสอน
ควรนํามาใชเพื่อกอใหเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน 
                 คอมพิวเตอรที่นํามาใชกับการเรียนการสอนในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอน มีความ
เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปจจุบันเปนอยางยิ่ง เพราะเปนการจัดการเรยีนการสอนที่
ยึดเด็กเปนศูนยกลาง คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล คํานึงถึงวิธีเรียนที่ผูเรียนตองศึกษา
ดวยตนเอง (สมหวัง พิธิยานุวัฒน 2532 : 4-5 ) ทั้งนี้เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูเรียนมีสวนลงมือทํากิจกรรมรวมกับคอมพิวเตอร เปนรายบุคคล ในลักษณะสื่อการสอนสองทาง 
ผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเองและอัตราเร็วในการเรียนรู โดยไมตองรอหรือ
เรงใหไปพรอมๆ กับเพื่อนในชั้นเรียนจึงเปนการเรียน ที่เนนความแตกตางระหวางบุคคลอยาง
ชัดเจน (ทักษิณา สวนานนท 2530 : 208) 
                 แนวโนมในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยนั้น  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในเมืองไทยจะเติบโตขึ้นทั้งดานปริมาณและคุณภาพ เชนเดียวกับทีบ่ทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนในตลาดโลกจะเติบโตขึ้นเรื่อยๆบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวกับการ
เรียนการสอนเนื้อหาวิชาตางๆ  ตามหลักสูตรในโรงเรียนจะมีมากขึ้นเรื่อยๆ แตโปรแกรมดังกลาว
จะนํามาใชตามบานมากกวาใชอยูในโรงเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะใชอยูในวงการ
ธุรกิจอุตสาหกรรมหรือการศึกษาระดับสูงเฉพาะดาน (กระทรวงศึกษาธิการ, กรมการศึกษานอก
โรงเรียน, สวนสื่ออิเล็กทรอนิคสเพื่อการศึกษา 2541 : 25-26) 
                 การสังเคราะหงานวิจัยคอมพิวเตอรชวยสอนดวยเทคนิคการวิเคราะหเนื้อหา และ
เทคนิคการวิเคราะหเมตตา (สมบูรณ  บูรศิริรักษ 2539 : 77-196) สรุปวางานวิจัยคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นวิจัยในกลุมของวิชา คณิตศาสตร ภาษาศาสตร  และวิชาวิทยาศาสตร เปนสวนใหญ
แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรยังขาดแคลน และยังตองการพัฒนาอีกมากควรมีการ
ศึกษาวิจัยเพิ่มมากขึ้นจะเปนประโยชนอยางยิ่ง สําหรับนักเรียนและผูสอนจะไดมีส่ือที่มีคุณภาพ
หลากหลายวิชาไวใชสําหรับการเรียนการสอน นักเรียนที่เรียนออน ตองการทบทวน หรือศึกษา
เพิ่มเติมสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ และไดเสนอแนะวาสถาบันการศึกษา
และหนวยงานตาง ๆ ควรใหการสนับสนุน สงเสริมใหบุคลากรในหนวยงาน  นิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษาทําวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนมากขึ้นทั้งในดานการวิจัยสํารวจ  การสราง
และพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับรองรับการเรียนการสอน การศึกษา
อบรมในโลกอนาคตที่เนนการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาชวยพัฒนาทรัพยากรมนุษย ใหมี
คุณภาพ สนองความตองการการศึกษาเรียนรูของแตละบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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                 ในดานประเภทของการวิจัยคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา งานวิจัยทดลองเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนมากที่สุด (รอยละ 74.42)  รองลงมาคือการวิจัยพัฒนา
คอมพิวเตอรชวยสอนและวิธีการใหม ๆ (รอยละ 22.04) และที่มีจํานวนนอยที่สุด คือ งานวิจัย 
สํารวจขอมูลพื้นฐานคอมพิวเตอรชวยสอน (รอยละ 2.50 ) (สมบูรณ  บูรศิริรักษ  2539 : 77) จะ
เห็นไดวาประเภทงานวิจัยคอมพิวเตอรชวยสอน ดานการวิจัยพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนและ
วิธีการใหมๆ ยังมีอยูเปนจํานวนนอยมากยังเปนปญหาที่ควรจะตองพัฒนาตอไป 
                 การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction หรือ CAI) 
ฝกอบรมเปนแนวคิดหรือวิธีการหนึ่งในการใหความรูสําหรับผูใชโปรแกรม CAI ในการพัฒนาครู
และบุคลากรทางการศึกษา การพัฒนามีความจําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร  และการใช  CAI  จะชวยใหครู และบุคลากรทางการศึกษาเกิดการเรียนรูดวย
ตนเองอยางกวางขวางและมีประสิทธิภาพ 
 
ปญหาการวิจัย 

                      การเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก ผูสอนตองการที่จะให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด แตดวยสาเหตุปจจัยหลายอยาง เชน เวลาสอนของผูสอน
ไมพอเพียงการศึกษาคนควาหาความรูเพิ่มเติมนอกเวลาเรียนของนักเรียนไมมีแหลงความรูที่
พอเพียง  หองสมุด ขาดแคลนสื่อและตําราประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก  ที่เปนของ
ตนฉบับจากตางประเทศ เพราะงบประมาณมีไมพอเพียงตอการซื้อตําราตางประเทศที่มีราคาสูง  
เวลานักเรียนมีปญหาที่จะปรึกษาผูสอนเกี่ยวกับการเรียน  ผูสอนก็มีเวลาที่จะใหคําปรึกษานอย
มากเพราะตองใชเวลาที่นอกเหนือจากการสอนไปทํางานหนาที่อ่ืนที่ไดรับมอบหมาย หลายอยาง  
ดังนั้นการทุมเทใหกับทางการสอนจึงมีเวลาอยางไมเต็มที่ ทําใหการวัดและประเมินผลการเรียน
ของนักเรียนไดคะแนนเกณฑเฉลี่ยอยูในระดับปานกลางและคอนขางต่ํา เทาที่ผูวิจัยไดสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนในระยะเวลาที่ผานมา ผูเรียนเกิดความเบื่อหนายในรายวิชาที่เปนทฤษฎี
ลวนและเชนเดียวกัน เนื้อหาในรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก ตองใชความจํา
และความเขาใจสูงเพราะเปนการเรียนรูเ ร่ืองตางอารยะธรรมที่ไกลตัว  และไมเห็นคุณคา
ความสําคัญของวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก  ดังผลการประเมินผลรายวิชา
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก ตั้งแตปการศึกษา  2543 ถึง 2547  ที่ผูวิจัยไดเก็บรวบ
ขอมูลเอาไว ดังตารางที่ 1 ตอไปนี้ 
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ตารางที่ 1  แสดงผลการประเมินรายวิชา ปการศึกษา 2543 – 2547 

 
                จากตารางที่ 1 การประเมินผลวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก ตั้งแตปการ 
ศึกษา 2543– 2547 จะเห็นวาจากนักเรียนทั้งหมด 191 คน  ผูที่ไดคะแนนตั้งแตระดับ C+ ข้ึนไป
ถึงระดับสูงสุดที่ A มีจํานวนนักเรียน 73 คน ที่มีคาระดับคะแนนปานกลางคอนขางสูง แตใน
ระดับคาคะแนนตั้งแต C ลงมาจนถึง F หรือ ตก มีจํานวนนักเรียนทั้งหมด 118 คน ที่มีคาระดับ
คะแนนตั้งแตปานกลางไปจนถึงต่ําสุด มีผลความแตกตางอยู 45 คน ของจํานวนนักเรียนรวม
ทั้งหมด แสดงวามีผลการเรียนจากระดับปานกลางถึงคอนขางต่ํา ในระระเวลาที่ผานมา  ใน
รายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก 
                ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1   
เพื่อใชเปนแนวทางในการแกปญหาการเรียนการสอนดังกลาว 
                                                                                                                                                   
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพปที่ 1        
                2.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรม
ตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

คาระดับคะแนนตามเกณฑการประเมนิผลรายวิชา 
ป

การศึกษา 
จํานวน 
คน/หอง 

A 80-
100  

B+75-
79 

B 70-
74 

C+65-
69 

C 60-
64 

D+55-
59 

D 50-
54 F 1-49 

2543 47/2หอง 3 2 8 11 12 8 3 0 
2544 47/2หอง 0 3 5 13 10 12 3 2 
2545 37/หอง 1 2 5 3 12 7 3 3 
2546 30/หอง 1 0 2 7 10 7 1 2 
2547 30/หอง 0 0 1 6 14 6 3 0 
รวม 191 5 7 21 40 58 40 13 7 
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                3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนและหลังการเรียนดานบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 1 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
                1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีก
และโรมันสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปที่ 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคล วิทยาเขตศาลายา  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
                2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน หลังการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ปที่ 1 สูงกวากอนการเรียน 
                3.  นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมยุคกรีกและโรมัน  ในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
                1. ประชากร  คือ  นักเรียนที่ศึกษาในสาขาวิชาชางเทคนิคสถาปตยกรรม ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงหลักสูตร 2 ป ที่กําลังศึกษาอยู ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคล วิทยาเขตศาลายา จํานวนทั้งหมด  1  หองเรียน  รวม 30 คน เมื่อภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา 
2549 
                 2. กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวยนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ที่มีการเรียนการสอนทางดานสถาปตยกรรม ในรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรม
ตะวันตก ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา  โดยการสุมแบบเจาะจง  
ดังนี้คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หลักสูตร 2 ป ที่กําลังศึกษาอยูใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา จํานวน 30 คน 
                3.  ตัวแปรที่ศกึษาประกอบดวย 
                     3.1  ตัวแปรอิสระ ไดแก การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                       3.2  ตัวแปรตาม ไดแก   
                              3.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
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                              3.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูงปที่ 1 ที่
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
นิยามศัพทเฉพาะ  
                1. คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาผานคอมพิวเตอร โดยใช
รูปแบบการสอน (Tutorial) ที่สามารถกระตุนความสนใจผูเรียนใหติดตามอยางตอเนื่องประกอบ 
ดวยการใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟก ฯลฯ ดวยโปรแกรมระบบสรางบทเรียน 
(Authoring System) คือ โปรแกรม Macromedia Author ware 6.5 และโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ 
ที่ประยุกตเพื่อสรางขึ้นแลวนําเสนอผานสื่อคอมพิวเตอร ซึ่งคอมพิวเตอรทําหนาที่เสมือนครู ที่จะ
ทําใหผูเรียนโตตอบกับคอมพิวเตอร โดยมีจุดประสงคเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และ
สามารถนําความรูไปใชในการเรียนได และประยุกตใชในชีวิตประจําวันได โดยไมมีขอบเขตเรื่อง
ความพรอมและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน 
                2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา หมายถึง คะแนน
ของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
เพื่อวัความสามารถทางพุทธิพิสัย ซึ่งวัดความสามารถทางการเรียน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                3. แบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่ง
ครอบคลุมเนื้อหา 
                4. เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นแลวนําไปทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
                     เกณฑ 80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ย ของคะแนนการทําแบบทดสอบ ระหวางเรียน 
ของผูเรียนทั้งกลุม โดยคะแนนที่ไดจากการวัดผลมาคํานวณคารอยละ (คาเฉลี่ยตั้งแต 80 ข้ึนไป)   
                     เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน (Post test) ของ
การทําแบบทดสอบของผูเรียนทุกคน โดยนําคะแนนที่ไดมาคํานวณหาคารอยละ (คาเฉลี่ยตั้งแต 
80 ข้ึนไป) 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 
                ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและ
โรมัน  ดังหัวขอตอไปนี้ 
                1.  จิตวิทยาการเรียนรูกับการพฒันาสื่อการเรยีนการสอน 
                2.  คอมพิวเตอรกบัการศึกษา 
                3.  ความเปนมาของคอมพวิเตอรชวยสอน 
                4.  ประเภทของคอมพิเตอรชวยสอน 
                5.  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
                6.  ลักษณะโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน                                                    
                7.  ขอดีและขอจํากัดของคอมพวิเตอรชวยสอน 
                8.  แนวโนมของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                9.  หลักการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                10.  เนื้อหาวิชาทีน่ํามาทาํบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                11.  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
                12.  งานวิจัยที่เกีย่วของ 
 

1. จิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสือ่การเรียนการสอน 
 
1.1  ทฤษฎีการเรียนรู 
                การเรียนหมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเปนผลเนื่องจากประสบการณที่ 
คนเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม หรือจากการฝกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณการรูของผูเรียน 
งานที่สําคัญของครูก็คือชวยนักเรียนแตละคนใหเกิดการเรียนรูหรือมีความรูและทักษะตามที่หลัก
สูตรไดวางไวครูมีหนาที่จัดประสบการณในหองเรียน เพื่อชวยใหนักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ตามวัตถุประสงคของแตละบทเรียนนักจิตวิทยาทารวิจัยเพื่อการเรียนรูในโรงเรียน ไดทฤษฎีการ 
เรียนรูมีหลายทฤษฎีแตจะกลาวถึงทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral Theories)  ภารกิจของ 
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ผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนกิดการเรียนรู ตามทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยม ผูสอน 
จะตองกําหนดความหมายอยางแนชัดวา ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมใด ๆ ข้ึนในตัวผูเรียน 
แลวตองจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการเพื่อใหผูเรียนตอบสนอง 
เมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตองก็ใหการเสริมแรง 
                ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรู 
                กลุมพฤติกรรมนิยมมาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษา ที่เห็นชัดเจน 
ที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน บทเรียน โปรแกรม 
ซึ่งประกอบไปดวยสิ่งเราส้ัน ๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม (Frames)  การจูงใจ และเราใจ 
ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวมไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรง เมื่อผูเรียนตอบสนอง 
ถูกตองในทางปฏิบัติปจจุบันทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยมมีอิทธิพลมากและเปนผูนิยมมา 
เปนหลักพื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอนแบบโปรแกรมประเภทตาง ๆ หลายรูปแบบ 
เร่ิมต้ังแตการสอนโดยการใชส่ือธรรมดาและสื่อประสมไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 
การสอน ไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียน 
 
1.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกีย่วของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
                 ในการนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนรูเขามาใชประกอบ  ในการพัฒนาทางดาน 
เทคโนโลยีการสอน เพื่อใหเกิดการเรียนรูทีมีประสิทธิภาพ  ผูวิจัยไดนําแนวคิดของนักจิตวิทยา 
การเรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ท ี่ใชกันอยางกวางขวาง คือ 
                ทฤษฎีการเรียนรูของการเย (Gagna’) การเย  ใหนิยามการเรียนรูไววาเปนการ  
เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capabillty) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจาก 
พฤติกรรมบางประการที่แสดงออกมาการเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากที่มนุษยไดรับประสบการณ จาก 
สภาพการณการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533 : 62-64) ไดจําแนกประเภท 
การเรียนรูพื้นฐานออกเปน 8 ลักษณะ เรียงตามลําดับกอนหลัง ดังนี้ 
                1.  การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูข้ันพื้นฐานที่เกิดขึ้นโดยมี 
ผูเรียนรูปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไขอยางทันทีทันใด  และจะเกิดการเรียนรูเมื่อ 
กระทําซ้ําหลาย ๆ  คร้ังบนเงื่อนไขเดียวกัน  การเรียนรูสัญญาณ เปนประเภทเดียวกันกับทฤษฎี 
การวาง เงื่อนไข ของ พาพลอฟ (Pavlov) 

 2.  การเรียนรูจากสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimulus – Responses Learning)  
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอส่ิงเราอยางตัง้ใจหรือจําเพาะเจาะจงโดย  1) กระทําซ้ํา 
บอย ๆ   2) ตอบสนองถกูตองเพิ่มข้ึนเรือ่ย ๆ   3) การควบคุมส่ิงเรา จะเพิ่มความถูกตองของ 
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การตอบสนองไดมากขึ้นและ 4) การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปนการเรียนรูประเภทนี้ 
เปนประเภทเดียวกนักับทฤษฎีการเรียนรูแบบอาการกระทํา (Operand Conditioning) ของ 
สกินเนอร และทฤษฎีการเรยีนรู (Instrumental Conditioning Learning) ของธอรนไดด 
                3.  การเรียนรูโดยการเชื่อมโยง (Simple chaining Learning) เปนการเรียนรูที่จะตอง 
มีการกระทําเชื่อมโยงตอเนือ่งระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูข้ึนไป โดยมากเปนการ 
เรียนรูดานทักษะ (Mortor Learning) 
                4.  การเรียนรูโดยภาษา  (Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดขึ้นจาก 
 ความสมัพนัธของการใชถอยคําหรือภาษาตอบสนองสิง่เราจนเกิดเปนภาษาขึ้น มาเรียกสิง่ตาง ๆ 
การเรียนรู ประเภทนีเ้ปนลกัษณะเดียวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connection Learning) ของ 
เอบบิงฮอส (Ebbinghaus) 
                5.  การเรียนรูความแตกตาง  (Discrimination Learning)  เปนการเรียนรูที่จะตองม ี
 ความเขาใจอยางขวางกวางลึกซึง่ตามลาํดับข้ันตาง ๆ ที่จะเรียนรูจนจําแนกความแตกตางทีม่ีอยู 
ของสิ่งเราทั้งหลายได  เชน  สามารถแยกชื่อตาง ๆ  ที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความแตกตาง 
ที่มีอยูของสิง่เรา ทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตาง ๆ ของพืชและสตัวได และเรียกไดถูกตอง 

6. การเรียนรูมโนทัศน  (Concept Learning)  โดยทัว่ไปจะมีอยู 2 ลักษณะ คือ 
มโนทัศนแบบรูปธรรมและแบบนามธรรม  มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดการสังเกตและรวมกิจกรรม 
จากสภาพการณที่จัดเปนแบบรูปธรรม สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทัศนที่เกี่ยวกับ 
สัญลักษณหรือส่ิงแทนของจริงตาง ๆ เชน  ส่ีเหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม  เปนตน  ดังนั้น 
การเรียนรูมโนทัศน จึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราตั้งไวโดยเรียนรูผานทางสภาพการณ การ 
เรียนรูเพื่อใหเกิดการตอบสนอง   จนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 
                7.  การเรียนรูกฎ  ( Rule Learning )  เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจาการนาํเอามโนทัศน  
จํานวนหนึ่งมาสัมพนัธกันอยางดีมีลําดับตอเนื่องกนัและชัดเจน   แลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎทีม่ี 
ความหมายใหมข้ึนมาและสามารถนําไปใชอธิบายกบัเหตุการณตาง ๆ ได 
                8.  การเรียนรูการแกปญหา ( Problem – Solving  Learning ) เปนการเรียนรู 
ข้ันสูงที่สุดที่เกดิจากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตาง ๆ ที่สรางขึ้นมาจากหลกัการก็จะนําไปสู 
กระบวนการใหมๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลกัการนั้นไปใชอยางสรางสรรค 
และสามารถแกปญหาตาง ๆ  ไดจนกระทัง่ไดความรูใหมเพิ่มข้ึน     
                 กาเยและคณะ (Gagne and others 1988: 8 -14) ไดใหขอเสนอแนะวา การเรียนรู 
ของแตละบุคคลจะมีประสิทธิภาพเพยีงใดนั้นจะขึน้อยูกับปจจัย 2 ประการ คือ 
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                1.  สภาพการเรียนรู (Conditions of learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน 
(Internal Conditions) ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน (พฤติกรรมเบื้อง) และสภาพภายนอก 
(External Conditions)  ทีจ่ดัใหแกผูเรียน 
                2.  เหตุการณในการเรียนรู (Events of Learning)  หมายถึง กระบวนการตาง ๆ ที ่
เกิดขึ้นในระหวางการเรียนรู เมื่อมีส่ิงเราจากสภาพแวดลอมมากระตุน หนวยรบัประสาทจะรับ 
ส่ิงเราสงไปทําการบันทึกความรูสึก และจะไดรับการกลัน่กรองจากกระบวนการความตั้งใจ และ 
การเลือก การรับรูเลือกเฉพาะขอมูลทีต่องการ และจะสงตอไปยังหนวยความระยะสัน้โดย 
อาศัยสื่อ (ภาพและหรือเสียง) และบางสวนถกูสงไปยังหนวยความจําระยะยาว และนํามา 
ใชงานไดดวยกระบวนการเสาะหา  ผลจากกระบวนการนีท้ําใหมีการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู  
ดังนัน้การเรียนรู จะขึ้นอยูกับกระบวนการควบคุมและคาดหวัง กระบวนการควบคุมที่อาศัยคอื 
ยุทธศาสตรการคิด 
                ดังนั้นกลาวไดวารูปแบบการเรียนรูและการจํากาเย เปนทฤษฎีการเรียนรูตามแนว 
ของทฤษฎีใหมของกลุมความรูความเขาใจที่เนนในเรื่องของกระบวนการการเรียนรู (Information 
Procssing) กาเยยงัไดเนนบทบาทครูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อกระตุนนักเรียนใหทํา 
กิจกรรมตาง ๆ และ เสนอแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเปน 9 ข้ันตามลําดับดังนี ้
                1.  การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนําเขาสูบทเรียน เพื่อใหนกัเรียน 
พรอมที่จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธติ และนําเสนอ 
ส่ิงเรานั้น ๆ เพือ่เรียกความสนใจ 
                2.  การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน (Information the Learning of the 
Objective)  เพื่อใหนักเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทาง 
ไปสูจุดประสงคนั้น  การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถาม 
                3.  การกระตุนใหเกิดการระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน (Stimulating Recall of  
Prerequisite Learning) อาจใชคําถามหรือบรรยายเพื่อทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยง 
กับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 
                4. การเสนอสิง่เราใชในการประกอบการสอน  (Presenting the Stimulus Material)    
ไดแก วัสดุอุปกรณและส่ือการสอนอื่น ๆ 
                5.  การชี้แนะการเรียนรู  (Providing learning  Guidance) อาจใชคําถามนําไปสู 
การเรียนรู การนําการใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือตาง ๆ 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 

   13 

                6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือ ใหผูเรียน 
ลงมือทำกิจกรรมปฏิบัติการทดลอง       ผูสอนคอยใหความสะดวกจัดเตรียมเครื่องมือใหพรอม       
สําหรับการปฏิบัติการ 
                7.  ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทาํกิจกรรม (Providing Feedback) เพื่อให 
ผูเรียนทราบวาการทํากิจกรรม หรือปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองดีหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง 
เพื่อใหผูเรียน รูตามจุดประสงคที่กาํหนดไว 
                8.  การวัดผลการเรียน  (Assessing the Performance)  การวัดผลการเรยีนรูของ 
ผูเรียนใหทํากจิกรรมอาจทาํได โดยการใชคําถามใหทาํแบบฝกหัด หรือทําขอสอบวดัไดในขณะ 
เรียนและเมื่อส้ินสุดการเรียนเพื่อปรับปรุงแกไขได 
                9.  การทาํใหผูเรียนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรียนรู  (Enhancing Retention  
and Transfer) คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ กนั เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการ 
ทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหมเพื่อฝกการถายโอนการเรียนรู              
                กาเย ยังไดเสนอแนวคิดเพื่อเปนแนวทางในการสอนวาการสอนใหเรียนรูเนื้อหาสําคัญ 
กวาการรียนรูกระบวนการ และมีความเหน็วาการนาํวิธกีารสอนแบบคนพบไปสอนจะไมชวยให 
ผูเรียนคนพบตัวเอง นอกจากจะตองสรางสถานการณการเรียนรูทีแ่นนอนและเปนลําดับข้ันให 
ผูเรียน จงึจะทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงค              
                การสอนทั้ง 9 ข้ัน ดังกลาว เปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษา ในการออกแบบ 
และพัฒนา การสอนในเชิงปฏิบัติ ทฤษฎแีละหลักการเรียนรูตามแนวคิดของกาเย ซึ่งไดรับความ 
สนใจและนาํมา ใชในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง (ไชยยศ เรืองสวุรรณ 2533 : 
66) การประยกุตใชจิตวิทยาการเรียนรูจกัในการพัฒนาสือ่การเรียนการสอน 
                ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนในปจจุบัน  (ไชยยศ เรืองสวุรรณ 2533 : 66- 
67) ไดมีการนําหลกัการจติวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตาง ๆ มาใชรวมกันอยางผสมผสาน 
เพื่อกอใหเกิดการจัดการเรียนการสอนทีม่คีุณภาพ โดยเฉพาะในเรื่องนี้เทคโนโลยกีารศึกษาไดมี 
การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูตาง ๆ   เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมี 
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
                การประยุกตจิตวทิยาการเรียนรูมาใชเทคโนโลยีการศึกษา และการสอนทาํใหได 
สภาพการณในการเรียนการสอนที่มัน่ใจไดวาสามารถสนับสนนุใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางม ี
ประสิทธภิาพใน 4 ประการ คือ 
                1.  ผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมอืปฏิบัติในการเรียนรู 
                2.  ผูเรียนไดรับขอมูลกลับในการเรียนอยางฉับพลัน 
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                3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสาํเร็จ 
                4.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทีละนอย 
              การประยุกตจิตวทิยาการเรียนรูในการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา ทําใหเกิด 
สภาพการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง 4 ประการ และถือวาเปนหลักการสําคญั 
ของเทคโนโลยีการศึกษา  แนวคิดดังกลาวไดนํามาเปนหลกัการพื้นฐาน ในการผลิตสื่อเพื่อ 
การเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง โดยเฉพาะในการ 
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
                การหาประสทิธิภาพของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประวตัิศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ไปทดลองใชตามขั้นตอนทีก่ําหนดไว เพื่อปรับปรุง
ประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑประสิทธิภาพ แลวจึงนําไปใชจริง ชยัยงค  พรหมวงศ และคณะ 
(2520 : 135-136) ไดกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ซึ่งกระทําไดโดยประเมินผลจากพฤติกรรมของ
ผูเรียนไว 2 ประเภท คือพฤติกรรมตอเนือ่ง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) 
โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการเรียน
ไดแกการประกอบกิจกรรมรายบุคคล กิจกรรมกลุม รวมทั้งงานมอบหมายและงานอืน่ ๆ ที่กําหนด
ไว กระทําโดยเอาคะแนนทัง้หมดมาหาคาเฉลี่ยแลวเทยีบสวนเปนรอยละ     ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ (E2) คือการประเมนิพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพิจารณาจากการทดสอบหลังเรียน กระทาํ
โดยเอาคะแนนทัง้หมดมาหาคาเฉลี่ยแลวเทียบสวนเปนรอยละ   และบุญชม ศรีสะอาด (2537 : 
41) ไดเสนอขั้นตอนในการประสิทธิภาพของชุดการสอนไดดังนี ้
                1.  ทดลองเปนรายบุคคล ทดลองกับผูเรียนหนึ่งคนสังเกต บันทกึพฤติกรรมของ 
ผูเรียนระหวางเรียน  แลวนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
                2. ทดลองกับกลุมยอย  โดยการนาํชุดวชิาที่ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปทดลองใชกบั
ผูเรียนจํานวน 5-10 คน มีการทดสอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนาํผลที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของชุดวิชาตามเกณฑที่กาํหนด และปรับปรุงแกไขขอบกพรองทัง้ดานกิจกรรม
เนื้อหาสาระ 
                3.  ทดลองกับกลุมใหญหลงัจากทดลองและปรับปรุงแกไขแกไขชุดวิชาทั้งสองครั้งแลว 
จึงนาํไปทดลองกลุมใหญทัง้ชั้นแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว 
                4. ในการกาํหนดเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นขึน้อยูกับผูสรางเปนผู
พิจารณาโดยปกติเนื้อหาที่เปนความรู ความจํา มกัจะตัง้ไว 80/80 , 85/85 , หรือ 90/90 สวน
เนื้อหาทีเ่ปนทกัษะหรือเจตคติ  อาจตัง้ไวต่าํกวานี ้ เชน  75/75  เปนตน 
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                ชุดสื่อการสอนเสริมกิจกรรมการเรียน ที่ผานกระบวนการสรางหรือผลิตอยางเปนระบบ 
จะมีประโยชนตอผูใหและผูรับการอบรมดังตอไปนี้ (ศิริพรรณ สายหงษ และสมประสงค วิทย
เกียรติ 2534: 705) 
                1.  สรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนใหกบัผูรับการอบรมโดยจดัใหมีกิจกรรม
การเรียนทีห่ลากหลาย มกีารเสริมแรงผูเรียนโดยการเฉลยคําตอบ มีการใชส่ือการเรียนแบบ
ประสม ทาํใหผูรับการเรียนไมเบื่อหนาย และตื่นตัวในการเรียนอยูตลอดเวลา 
                2.  สามารถศึกษาดวยตนเองในเนื้อหาวิชาทีส่นใจไดโดยไมจํากัดเวลา สถานที ่
                3.  สามารถศึกษาทบทวนได ไมเหมือนกับการฟงวิทยุ การดูรายการโทรทัศน  เมื่อ 
รายการผานไปแลว ไมสามารถยอนกลับได 
 

2. คอมพิวเตอรกับการศึกษา 
 
                คอมพิวเตอรเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ที่มีความสามารถในการรวบรวมขอมูล
ประมวลผลขอมูล และแสดงผลที่เปนสารสนเทศที่มคีวามหมายตอผูใชงานดานตางๆ ทัง้งาน
ทางดานการศกึษา ธุรกจิ อุตสาหกรรม การเกษตร และอ่ืนๆ (พรทิพย ไชยโส 2541 : 3) 
คอมพิวเตอรสามารถบนัทึกขอมูลตางๆไดอยางรวดเร็ว เชน การใช Bar-code การคิดราคาสินคา
ตามหางสรรพสินคา นอกจากนี้คอมพวิเตอรยังสามารถเก็บขอมูลไดจํานวนมากและสามารถนาํ
ขอมูลมาเรียนใชไดทันที เชน การหาหมายเลขโทรศัพทของบุคคลในเขตและหนวยงานตาง ๆ 
คอมพิวเตอรสามารถนําขอมลูที่เก็บไวมาคาํนวณเพื่อการจัดประเภท จัดกลุมและทาํรายงานดวย
ระบบการประมวลผลขอมูล (data processing) ในขณะเดียวกนัคอมพวิเตอรก็สามารถที่จะ
สงผานขอมูลจากที่หนึ่งไปยงัอีกทีห่นึ่งในระยะใกล และระยะ ไกลไดอยางรวดเรว็ โดยอาศัย
เทคโนโลยีในการสื่อสารขอมูล (data communication) คอมพิวเตอรสามารถจัดทาํเอกสารตาง ๆ
ไดอยางรวดเรว็ดวยระบบประมวลผลคํา (word  processing) ซึ่งเปนสวนหนึง่ของระบบสํานักงาน 
อัตโนมัต ิ (office  automation) 
                คอมพิวเตอรที่เหน็ในปจจุบนั นกัประดิษฐและนกัวิทยาศาสตรไดคดิคนเครื่องมือ
เครื่องใช เพือ่อํานวยความสะดวกใหกบัมนุษยมาทุกยุคทุกสมยั อยางไรก็ตามคอมพิวเตอรก็เปน
อุปกรณที่เกิดขึ้นมาจากแนวความคิดในเรื่องของการนบัการคํานวณ เชน การบวก การลบ การคูณ 
และการหาร ซึ่งในยุคแรกนัน้มนษุยใชลูกหินเปนเครื่องมือ และมีผูปรับปรุใหสามารถคํานวณไดดี
ข้ึนโดยชาวจนีไดคนคิดลูกคิด (abacus) ซึ่งเปนเครื่องคํานวณอยางงาย และลูกคิดก็ยังคงไดรับ
ความนิยมมาจนถงึปจจุบนันี้ แตการคํานวณโดยใชลูกคิดตองอาศัยความแมนยาํและความ
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ชํานาญของตวัผูใช อีกทัง้ลูกคิดไมสามารถบันทึกผลการคํานวณไวได หากตองการตรวจสอบก็
ตองทําการคํานวณใหมทาํใหยุงยากและเสียเวลามาก ในยุคตอมา เมือ่ พ.ศ. 2157 จอหน เนเปยร 
(John Napier) นักคณิตศาสตรชาวสก็อตแลนด ไดสรง ตารางลอการทิึม (logarithms) ฐาน e ข้ึน 
และ พ.ศ.2160 ไดมีการดัดแปลงเครื่องมอืเพื่อประโยชนในการคูณ หาร และการถอดกรณฑ (root) 
เรียกวา Napier’s boneพ.ศ. 2165 วิลเลียม ออดเทรด (William Oughtred) นักคณิตศาสตรชาว
อังกฤษ ไดอาศัยแนวความคิดจากตารางลอการิทึมของเนเปยร คิดคนเครื่องมือที่เรียกวา สไลด รูล 
(slide rule) เพื่อใชในการคูณ และเครื่องมือนี้เปนตนกาํเนิดของแอนะล็อกคอมพวิเตอร (analog 
computer) พ.ศ. 2185 เบรส ปาสคาล (Blaise Pascal)นักวิทยาศาสตรและนกัปรัชญาชาว
ฝร่ังเศสไดคิดคนเครื่องบวกเลขโดยใชระบบฟนเฟองเขาชวยในการทด พ.ศ. 2237 กอ็ดเพร็ด  
ลิบนิทซ (Gotfried Leibnitz) นักปรัชญาชาวเยอรมนัไดพัฒนาเครื่องบวกเลขของปาสคาลใหทาํ
การคูณและหารไดโดยการบวก  (หรือลบ) ซ้ําๆ  กนัหลายครั้ง พ.ศ. 2355 ชารล แบบเบจ (Charles 
Babbage) ศาสตราจารยทางคณิตศาสตรแหงมหาวทิยาลัย เคมบริดจ ประเทศอังกฤษ เกดิ
แนวคิดที่จะสราง Analytical Engine โดยมีโครงสรางประกอบดวย 3 สวน คือ สวนรับขอมูล สวน
คํานวณ สวนควบคุม แตไมสําเร็จ แนวความคิดของแบบเบจถือวาเปนรากฐานของคอมพวิเตอร
ปจจุบัน จึงถือไดวาเขาเปนบดิาของคอมพวิเตอร ขณะเดยีวกนั เลดี เอดา ออกัสตา เลิฟเลส (Lady 
Ada Augusta Lovelace) ซึ่งรวมทํางานกับแบบเบจ กไ็ดคิดหลักการเขียนโปรแกรมที่เปนขั้นตอน
มากขึ้น จนเปนทีย่อมรับกนัใหเปนโปรแกรมเมอรคนแรกของโลก ชวงเวลาเดียวกนันี ้ จอรจ บลู 
(George Boole) นักคณิตศาสตรชาวอังกฤษไดคิดคนระบบพีชคณิต เรียกวา พีชคณิตบลีูน 
(Boolean Algebra) ซึ่งไดถูกนาํมาดัดแปลงใหเขากบัวงจรไฟฟา และถือวาเปนรากฐานในการ
ออกแบบวงจรไฟฟา และอิเล็กทรอนกิสของคอมพวิเตอรในปจจุบัน พ.ศ.2423 ด็อกเตอรเฮอรแมน 
ฮอลลีรีท (Dr.Herman Hollerith) นักสถิติชาวอเมริกันไดประดิษฐบัตรสําหรบัเก็บขอมูลและ
ประดิษฐเครื่องจักรกลไฟฟาที่อานบัตรเจาะรู เพื่อประโยชนในการทําสาํมะโนประชากรใน
สหรัฐอเมริกา  ซึ่งสามารถประหยัด เวลาและคาใชจายลงไดมาก พ.ศ. 2487 ศาสตราจารยโฮวารด  
เอเคน (Prof.Howard Aiken) แหงมหาวิทยาลัยฮารวารดรวมกับวิศวกรจากบริษัทไอบีเอ็มคิดคน
สรางเครื่องคํานวณตามแนวคิดของชารล แบบเบจ และแนวคิดในการนาํบัตรเจาะรูมาเก็บขอมูล 
ไดสรางเครื่องคํานวณอัตโนมัติเครื่องแรก ที่สามารถคาํนวณ และเปรียบเทียบตามขั้นตอนตาง ๆ 
ของชุดคําสั่งทีบ่ันทกึไวโดยอตัโนมัติ โดยใชชื่อวา Automatic Sequence Controlled Calculator 
หรือเรียกวา MARK I digital computer พ.ศ. 2489  กองทัพบกสหรัฐตองการเครื่องมือ ที่ชวย
คํานวณทิศทาง และะยะทาง  ในการสงขีปนาวธุหลายๆชนิด จึงไดใหทนุอุดหนุนแก ด็อกเตอร
จอหน มัวคลยี (Dr.John Mauchly) และ จอหน เอ็กเคิด (Dr.John Eckert) แหงมหาวทิยาลัย
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เพนซิลวาเนยี เพื่อสรางคอมพิวเตอร อิเล็กทรอนกิสข้ึนภายใตชื่อวา Electronic Numerical 
Integrator And Calculator หรือ ENIAC โดยใชหลอดสุญญากาศ (vacuum tubes) และควบคุม
การทาํงานจากภายนอก พ.ศ.2492  จอหน นิวแมน (Dr.John  Neumann) และเฮอรแมน โกลล
สไตน Z Herman Goldstien) นักคณติศาสตร  ของมหาวทิยาลัยพรินสตอล ไดสรางเครือ่ง
คอมพิวเตอรทีส่ามารถเก็บชุดคําสั่งไวภายในเครื่องได เรียกเครื่องนีว้า Electronic Discrete 
Variable Automatic Computer หรือเรียกวา EDVAC โดยใชระบบฐานเลขสอง (binary number) 
พ.ศ. 2494 จอหน มัวคลยี (Dr.John Mauchly) และ ด็อกเตอรจอหน เอก็เคิด (Dr.John Eckert)  
ซึ่งเปนผูพัฒนาเครื่อง ENIAC ไดรวมมือกันสรางเครื่อง Universal Automatic Calculator   I หรือ
ที่เรียกวา UNIVAC I เพื่อขายใหภาคเอกชน ทําใหวงการคอมพิวเตอรขยายตัวมากขึน้ มกีาร
นําไปใชในวงการธุรกิจอุตสาหกรรมและวงการราชการกันอยางแพรหลายจนถึงปจจุบัน พ.ศ.2504 
บริษัทไอบีเอ็มผลิตคอมพิวเตอรรุน 360 ออกสูตลาด ซึ่งสามารถประมวลผลทั้งงานดนธุรกจิและ
วิทยาศาสตร พ.ศ. 2509 บริษัทไอบีเอ็มไดพัฒนาภาษา PL/1 ข้ึน โดยรวมเอาขอดีของภาษาฟอร
แทรนและภาษาโคบอลไวดวยกนั  พ.ศ.2513 วิศวกรของบริษัทอนิเทล สรางไมโครโปรเซสเซอรข้ึน
เปนครั้งแรก เปนเหตุใหเกิดการพัฒนาการไปในดานไมโครคอมพิวเตอรข้ึน พ.ศ.2519 สตีฟ จ็อบ 
(Steve Job) และ สตีฟ วอสเนียก (Steve Wozniak) ตั้งบริษัท APPLE Computer ข้ึนและผลิต
เครื่องออกสูตลาดจนมยีอดจําหนายสูงมาก พ.ศ. 2520 การี คิลดาล (Gary Kildall) สราง
โปรแกรมควบคุมข้ึน เรียกวา CP/M ซึง่ใชเปนระบบปฏิบัติการ (operation system) ของเครือ่ง
ไมโครคอมพิวเตอรซึ่งเปนทีน่ิยมกันอยางแพรหลาย พ.ศ. 2512    แดเนียล บรีคลีน (Danial 
Bricklin) พฒันาระบบซูเปอรแคลก (Super CALC) ใชกับเครือ่งแอปเปลทูใชสําหรับวเิคราะห
การเงนิเปนทีน่ิยมกันอยางมาก พ.ศ.2522 บริษัทไมโครซอฟต สรางตัวแปลภาษา (compiler) ของ
ภาษาเบสกิ ฟอรแทรน และโคบอลขึ้นใชกับไมโครคอมพิวเตอรใหเปนมาตรฐานของระบบ พ.ศ. 
2525 บริษัทไอบีเอ็มผลิตคอมพิวเตอรขนาดเล็ก เรียกวา ไอบีเอ็ม พีซ ี(IBM PC) ขนาด 16 บิต  
รุนแรก   ใชโปรเซสเซอรของอินเทลเบอร 8088 (เกษมชาติ ทองชา 2539: 31-49) และปจจุบัน
คอมพิวเตอรกเ็ขามามีบทบาทในชวีิตประจาํวนัของมนุษย แมกระทั่งวงการศึกษา 
                การจําแนกคอมพิวเตอรตามลกัษณะวธิีการทํางานภายในเครื่องคอมพิวเตอรอาจแบง
ไดเปนสองประเภทใหญ ๆ คือ 
                แอนะล็อกคอมพวิเตอร (analog computer) เปนเครื่องคํานวณอิเล็กทรอนิกสที่ไมได
ใชคาตัวเลขเปนหลกัของการคํานวณ แตจะใชคาระดับแรงดันไฟฟาแทน ไมบรรทัดคํานวณอาจ
ถือเปนตัวอยางหนึ่งของแอนะล็อกคอมพวิเตอร ที่ใชคาตัวเลขตามแนวความยาวไมบรรทัดเปน
หลักของการคาํนวณ โดยไมบรรทัดคํานวณจะมีขีดตัวเลขกํากับอยู เมื่อไมบรรทัดหลายอันมา
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ประกบรวมกนั การคํานวณผล เชน การคูณ จะเปนการเลื่อนไมบรรทัดหนึ่งไปตรงตามตัวเลขของ
ตัวตั้งและตัวคณูของขีดตัวเลขชุดหนึ่งแลวไปอานผลคณูของขีดตัวเลขอีกชุดหนึง่แอนะล็อก
คอมพิวเตอร แบบอิเล็กทรอนิกสจะใชหลักการทํานองเดียวกนัโดยแรงดันไฟฟาจะแทนขีดตัวเลข
ตามแนวยาวของไมบรรทัด แอนะล็อก คอมพิวเตอรจะมีลักษณะเปนวงจรอิเล็กทรอนิกสที่แยก
สวน ทําหนาที่เปนตวักระทาํและเปนฟงกชนัทางคณิตศาสตร จึงเหมาะสําหรับงานคํานวณ ทาง
วิทยาศาสตรและวิศวกรรมทีอ่ยูในรูปของสมการคณิตศาสตร เชน การจําลองการบินการศึกษา
การสั่นสะเทือนของตึกเนื่องจากแผนดนิไหว ขอมูลตัวแปรนําเขาอาจเปนอุณหภมูิความเรว็หรอื 
ความดันอากาศ ซึ่งจะตองแปลงใหเปนคาแรงดันไฟฟา เพื่อนําเขาแอนะล็อกคอมพวิเตอรผลลัพธ
ที่ไดออกมาเปนแรงดันไฟฟา แปรกับเวลาซึ่งตองแปลงกลับไปเปนคาของตัวแปรที่กาํลังศึกษา ใน
ปจจุบันไมคอยพบเห็นแอนะล็อกคอมพวิเตอรเทาไรนัก เพราะผลการคํานวณมีความละเอียดนอย 
ทําใหมีขีดจํากัดใชไดกับงานเฉพาะบางอยางเทานัน้ 
                ดิจทิัลคอมพวิเตอร (digital computer) คอมพิวเตอรที่พบเห็นทั่วไปในปจจุบันจดั 
เปนดิจิทัลคอมพิวเตอรแทบทั้งหมด ดิจิทลัคอมพิวเตอรเปนเครื่องคํานวณอิเล็กทรอนิกสที่ใชงาน
เกี่ยวกับตัวเลข มีหลักการคํานวณที่ไมใชแบบไมบรรทัดคํานวณ แตเปนแบบลูกคิด โดยแตละ
หลักของลกูคิดคือ หลักหนวย หลักสิบ หลักรอย และสูงขึ้นไปเรื่อยๆ เปนระบบเลขฐานสิบที่แทน
ตัวเลขจากศนูย ถาเกาไปสบิตัวตามระบบตัวเลขที่ใชในชีวิตประจาํวนั คาตัวเลขของการคํานวณ
ในดิจิทัลคอมพิวเตอรจะแสดงเปนหลักเชนเดียวกัน แตจะเปนระบบเลขฐานสองที่มีสัญลักษณ
ตัวเลขเพียงสองตัว คือเลขศูนยกับเลขหนึง่เทานั้น โดยสัญลักษณตัวเลขทั้งสองตัวนี ้ จะแทน
ลักษณะการทาํงานภายใน ซึ่งเปนสัญญาณไฟฟาที่ตางกนั การคํานวณภายในดจิิทัล
คอมพิวเตอรจะเปนการประมวลผลดวยระบบเลขฐานสองทัง้หมด ดังนั้นเลขฐานสบิที่เราใชและ
คุนเคยจะถูกแปลงไปเปนระบบเลขฐานสองเพื่อการคํานวณภายในคอมพิวเตอร ผลลัพธที่ไดกย็ัง
เปนเลขฐานสองอยู ซึง่คอมพิวเตอรจะแปลงเปนเลขฐานสิบเพื่อแสดงผลใหผูใชเขาใจไดงาย 
 
2.1  ววิัฒนาการของคอมพิวเตอร 
                1.  คอมพิวเตอรยุคแรก อยูระหวางป  พ.ศ. 2488  ถึง  พ.ศ.2501   เปนคอมพิวเตอรที่ 
ใชหลอดสูญญากาศซึง่ใชกําลังไฟฟาสูงจึงมีปญหาเรือ่งความรอนและไสหลอดขาดบอย ถึงแมจะ
มีระบบระบายความรอนทีด่ีมาก การสั่งงานใชภาษาเครื่องซึง่เปนรหัสตัวเลขทียุ่งยากซับซอน
เครื่องคอมพิว เตอรของยุคนี้มีขนาดใหญโต เชน มารค วัน (MARK I), อีนิแอค (ENIAC), ยนูิแวค 
(UNIVAC) 
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                2. คอมพิวเตอรยคุที่สอง อยูระหวางป พ.ศ.2502 ถึง พ.ศ.2506  เปนคอมพิวเตอรที่ใช
ทรานซิสเตอร โดยมีแกนเฟอรไรทเปนหนวยความจํา มีอุปกรณเก็บขอมูลสํารองในรูปของสือ่
บันทกึแมเหลก็ เชน จานแมเหล็ก เชน จานแมเหล็ก สวนทางดานซอฟตแวรก็มกีารพัฒนาดีข้ึน 
โดยสามารถเขียนโปรแกรมดวยภาษาระดับสูงซึ่งเปนภาษาที่เขยีนเปนประโยคที่คนสามารถ
เขาใจได เชน ภาษาฟอรแทน ภาษาโคบอล เปนตน ภาษาระดับสูงนี้ไดมีการพัฒนาและใชงานมา
จนถงึปจจุบนั 
                3.  คอมพิวเตอรยุคที่สาม  อยูระหวางป  พ.ศ. 2507 ถึง พ.ศ.2512  เปนคอมพิวเตอรที่
ใชวงจรรวม (Integrated Circuit : IC) โดยวงจรรวมแตละตัวจะมทีรานซิสเตอรบรรจุอยูภายใน
มากมายทําใหเครื่องคอมพวิเตอรจะออกแบบซับซอนมากขึ้น และสามารถสรางเปนโปรแกรม
ยอยๆ ในการกําหนดชุดคําสั่งตางๆ ทางดานซอฟตแวรก็มีระบบควบคุมที่มีความสามารถสงูทัง้ใน
รูประบบแบงเวลาการทาํงานใหกบังานหลายๆอยาง 
                4.  คอมพิวเตอรยุคที่ส่ี ตั้งแตป พ.ศ. 2513 จนถงึปจจุบัน เปนยุคของคอมพิวเตอรที่ใช
วงจรรวมความจุสูงมาก (Very Large Scale Integration:VLSI) เชน ไมโครโพรเซสเซอรที่บรรจุ
ทรานซิสเตอรนับหมื่นนับแสนตัว ทําใหขนาดเครื่องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลงสามารถตั้งบนโตะ
ในสํานักงานหรือพกพาเหมือนกระเปาหิว้ไปในที่ตาง ๆ ได ขณะเดียวกนัระบบซอฟตแวรก็ได
พัฒนาขีดความสามารถสูงขึน้มาก มีโปรแกรมสําเร็จใหเลือกใชกนัมากทาํใหเกิดความสะดวกใน
การใชงานอยางกวางขวาง 
                5.  คอมพิวเตอรยคุที่หา เปนคอมพิวเตอรที่มนุษยพยายามนํามาเพื่อชวยในการ 
ตัดสินใจและแกปญหาใหดียิ่งขึ้น โดยจะมีการเก็บความรอบรูตาง ๆ เขาไวในเครื่อง สามารถเรียก
คนและดึงความรูที่สะสมไวมาใชงานใหเปนประโยชน คอมพิวเตอรยคุนี้เปนผลจากวิชาการดาน
ปญญาประดิษฐ (artificial intelligence:AI) ประเทศตางๆ ทั่วโลกไมวาจะเปนสหรัฐอเมริกา
ญี่ปุนและประเทศในทวีปยุโรปกําลังสนใจคนควาและพฒันาทางดานนี้กนัอยางจริงจัง 
 
2.2  การใชเพื่อการบรหิาร  (administrative uses) 
             การใชเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อการบริหารสามารถแบงออกไดเปน  2  ลักษณะ คือ 
                1. ใชสําหรับการบริหารการศึกษาสาํหรบัสํานกังาน หรือองคกรเปนการใชเพื่อ       
สนับสนนุการศึกษา ไดแก การจัดทาํฐานขอมูลทางดานการศึกษา ขอสนเทศทางการศึกษาการ
ตอบจดหมาย รายงานผลงานบัญชี การเงนิ ทะเบยีนตาง ๆ การจัดทาํตารางสอน งานพัสดุ 
                2.  ใชสําหรับการบริหารในชัน้เรียน เชน เตรียมการสอน ทาํขอสอบ ทํารายงาน ทาํ 
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คําสอน  คิดคะแนน อาจใชโปรแกรมสําเร็จรูป เชน word processing, work-sheet, database 
เปนตน 
 
2.3  การใชเพื่อการสอนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (teaching about computers)  
             เพือ่อธิบายวา  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ใชในการทาํงาน โดยแบงเนื้อหา
ออกเปน 2 สวน คือ 
                1.  คอมพิวเตอรเชิงพรรณนา (computer literacy) เปนการสอนใหนกัเรียนรูจกั
คอมพิวเตอร โดยสอนใหรูจักใชโปรแกรม มใิชเปนการสอนใหเขียนโปรแกรม เชน spread sheet, 
word processing, database เปนตน 

2.  วทิยาศาสตรคอมพิวเตอร (computer science) เปนการสอนใหนกัเรยีนรูจัก 
การออกแบบ การผลิต การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร มกัเปนการเรียนการสอนในระดับ 
อุดมศึกษา แยกเปน 2 สาขา คือ ดาน Hardware ซึ่งเนนกระบวนการออกแบบ ตลอดจนสราง
รหัสภาษา อีกสาขาหนึ่ง คือ ดาน Software เนนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน ภาษาตางๆ 
และโปรแกรมสําเร็จรูป 
                การใชในการสอนดวยคอมพิวเตอร (teaching with computer) เปนการสอนที่ผูสอน
เตรียม โปรแกรมไวใหนักเรยีนเรียบรอยแลว เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนการสอนโดยมี
ลักษณะ เชน การสอนทบทวน (tutorial instruction) การฝก (drills) เกมการสอน (instructional 
games) การทดสอบ (test) การสรางสภาวะแกปญหา (problem – solving environment) 
คอมพิวเตอรควบคุมภาพ (computer – controlled video) เปนตน 
                การใชในการวิจยัการศึกษา (educational research with computer) สถาบนัทาง
การศึกษา มักมีการศึกษาคนควาวิจยัดานการศึกษาเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน หลักสูตร
ตลอดจนสวนอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ และจําเปนตองใชโปรแกรมทางดานสถิติมาใชในการยนืยนัผล
วิจัยดวยคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม microstat หรือ SPSS/PC เปนตน 

 
3. ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
                คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนภาษาอังกฤษวา “Computer Assisted 
Educational” หรือ “CAE” ในภาพรวมก็คือการนำคอมพิวเตอรมาชวยใน กระบวนการเรียน 
การสอน (Learning Process) จําแนกใหมไดเปน 3 ชนิด คือ 
                1.  CAI (Computer Assisted Instruction) 
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                2.  CAL (Computer Assisted Learning)                                                     
                3.  CBT (Computer Base Training) 
 
1.  CAI (Computer Assisted Instruction) 
                คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถงึ วิธกีารเรียนการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ซึ่งออกแบบไวเพือ่นําเสนอบทเรียนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
ตามลําดับข้ันตอนการเรียนรูอยางเปนระบบและตามความสามารถของแตละบุคคล โดยมีการ 
ปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และผูเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
หลังการ ปฏิบตัิตามคําสั่ง  เนื้อหาสาระความรู (Information) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะม ี
ลักษณะที่สามารถกระตุนความ สนใจผูเรียนใหติดตามอยางตอเนื่องดวยการใชขอความ ภาพ 
เคลื่อนไหว ภาพนิ่ง กราฟก เสียง ฯลฯ เมื่อผูเรียนศกึษาเนื้อเร่ืองที่ตองการเรียนรูแลวจะมีแบบ 
ฝกหัดไดฝกเพือ่ทบทวนและตรวจสอบตนเองวามีความเขาใจมากนอยเพียงใด เมื่อคอมพิวเตอร 
ใหขอมูลยอนกลับผูเรียนจะรูทันท ีวากิจกรรมที่ทำไปนั้นถูกตองหรือไม จากนั้นคอมพิวเตอร จะนาํ 
เสนอเนื้อหาทีผู่เรียนจะตองเรียนรูในลําดับตอไป 
 
2.  CAL (Computer Assisted Learning) 
                CAL  คือโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเรียน เหมอืนกับสมุดหรือตํารา เปน 
แคตําราอิเล็กทรอนิกส ซึ่งรวบรวมเนื้อหาของวิชานัน้ไวทั้งหมด เหมือนกับสารานุกรม 
(Encyclopedia) บางตอนก็นำเสนอดวยขอความและรูปภาพ บางตอนกน็ําเสนอเปนมัลติมีเดีย 
และบางตอนก็จัดใหมีปฏิสัมพันธ (Interactive)  กับผูเรียน  มีแบบฝกหัดใหทดสอบ แตจะไม 
บังคับผูเรียนจะเลือกเรียนหวัขอหรือเนื้อหา จะขามไปก็ได จึงถอืไดวาชวยเสริมประสบการณ 
แกผูเรียน  สวนใหญจะบรรจุเปนแผนซีด ี – รอม  (CD – ROM)  เนือ่งจากเก็บเนือ้หาไดมากถึง 
650 Mb สรุปวา CAL คือ 
                1.  เปนชุดการเรียนที่นาํไปเรียนไดดวยตนเอง  ( ครูผูสอนจะนํามาประกอบการสอน 
ในลักษณะ  CAI ก็ได) 
                2.  เนื้อหากวาง ครอบคลุมทั้งหมด เชน สารานุกรม 
                3. จัดทําโดยองคกร,คณะ หรือภาคเอกชนในเชงิพาณิชย จึงตองอาศัยบุคคล 4 
ประเภท  คือ 

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

 
3.  CBT (Computer Base Training)  
                CBT  คือ  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการฝกทักษะจะตองมีปฏิสัมพนัธ 
(Interactive)  กับผูเรียน 100% เชน โปรแกรมฝกพิมพดีดโปรแกรมตอคําศัพทหรือ เกมทางการ 
เรียนตาง ๆ โดยจะทําในลักกษณะจาํลองสถานการณเสมือนจริง (Simulation) เชน CAD/CAM 
(Compute Assisted Design / Computer Assisted Manufacturing) ที่ใชในการเรียนการสอน 
ดานงานอุตสาหกรรมหรือโปรแกรม จําลองการบนิ (Flight Simulator) ตั้งแตฝกบิน ดวยจอยสติก๊ 
(Joystick) กับจอภาพ (Monitor) ไปจน ถึงหองบงัคับการบินจาํลอง (CockpitSimulator) ซึ่งใช 
คอมพิวเตอรควบคุมไฮดรอลิกใหหองเคลื่อน ไหวเหมือนบินจริง ๆ หนาจอก็จะจาํลองรอบดาน 
และปรับภาพสนามบนิตาง ๆ ใหเหน็เหมือนจริงอีกดวย เหมือนของบริษัทการบินไทยที่ใชฝก 
นักบนิ  เปนตน 
สรุป CBT ก็คือ 
                1.  เปนโมดูลจําลองสถานการณ 
                2.  ใชในการฝกทกัษะหรือความชํานาญ เชน ฝกการบิน, ฝก CAD-CAM 
                3.  การจัดทาํจะตองเปนคณะหรือบริษัทในเชงิพาณิชยโดยจะตองเพิม่นกัวิศวกร 
(Mechatronics Engineer) อีก 1 จาก 4 ประเภท ใน CAL ที่กลาวมา 
                คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดหลายกรณี  เชน  กรณี 
ที่เรียนยังไมเขาใจสิ่งที่เรียนรูจากครูผูสอนในชั้นเรียนก็สามารถเรียนรูเพิม่เติมไดจากคอมพิวเตอร 
ชวยสอน โดยมีโอกาสไดทบทวนความรูและทดสอบความเขาใจจากการทํากิจกรรม หรือแบบฝก 
หัดดวยตนเอง ตลอดจนสามารถประเมนิผลการเรียนรูของตนเองในเรื่องนั้น ๆ ได หรือในกรณี 
ที่ผูเรียนมีความสนใจทีจ่ะเรยีนรูเพิม่เติมเปนพิเศษนอกเหนือจากการเรียนในชัน้เรียน แลวผูเรียน 
ก็สามารถเรียนรูเพิ่มเตมิไดจากคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการขยายขอบขายการเรยีนรูของตนเอง  
ใหกวางขวางยิ่งขึ้น       คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนอีกทางเลือกหนึง่สําหรับผูใฝเรยีนใหไดรับ 
โอกาสในการพัฒนาความรูและทักษะของตนเองไดเปนอยางด ี  สวนผูเรียนที่ตองการฝกฝน 
ตนเอง ใหเกิดความชาํนาญในทักษะตาง ๆ   ก็สามารถใชสามารถใชคอมพิวเตอรชวยสอน เปน 
เครื่องนําทางไปสูความสาํเร็จไดเชนกัน        วิวัฒนาการของคอมพิวเตอรเร่ิมตนจากนกัวิจยัใน 
สถาบนัอุดมศึกษาไดประดิษฐตนแบบอุปกรณคอมพิวเตอรข้ึนมา  คอมพิวเตอรรุนแรกสามารถ 
นํามาใชประโยชนในการเรยีนการสอน แตมีปญหาในการในการใชงานเพราะตัวเครื่องมีขนาด 
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ใหญ  ใชหลอดสุญญากาศจํานวนมากและราคาแพงจึงใชงานเฉพาะการคนควาวิจัยสวนมาก 
ตอมาก็มีการพัฒนาจนทาํใหเครื่องคอมพวิเตอรมีขนาดเล็กและราคาถูกลง ประชาชนทั่วไปจงึมี 
กําลังซื้อไวใชอยางแพรหลายมหาวทิยาลยัใชคอมพิวเตอรในการ บริหารกิจกรรมตาง ๆ ของ 
สถาบนั และที่สําคัญยิง่ คอืการใชเพื่อการเรียนการสอนซึ่งเรยีกวา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือที่ 
หลายคนนิยมเรียกกนัวา CAI (Computer Assisted Instruction) คอมพิวเตอรชวยสอน เปน 
การผสมผสานบทเรยีนแบบโปรแกรม (Programmed instruction) ของ B.F Skinner เขากับ 
เครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ของ Skinner และ  S.L Perssey Dence 1980 
(อางถงึในประภากรณ ฉันทฉัตรกนก 2538)  ในสมัยนัน้นักการศึกษาสนใจในแนวคดิเกี่ยวกับการ 
เรียนรูไดดวยตนเองตามความถนัดและความสามารถของตนเอง โดยไมจาํกัดเรื่องระยะเวลา 
ในการเรียนรู จึงมกีารพัฒนาบทเรียนโปรแกรมขึ้นมาเปนลักษณะของหนังสือ ที่เรียกวา 
Programmed Text ลักษณะความสําคัญอยูที่การออกแบบใหนาสนใจและใชจติวิทยาเรียนรู 
พรอมกับใชเทคนิคการเสริมแรงปรากฏโปรแกรมมีจุดออน เพราะนาเบื่อการทำกจิกรรมก็อยูใน 
ขอบเขตที่จํากดัเมื่อผูเรียนเรยีนรู ดวยการเปดหนงัสือทบทวนกลับไปกลับมา จึงรูสึกจําเจและ 
ใชประสาทตามากนักการศึกษาจงึเริ่มนําคอมพิวเตอรมาใชแทนหนังสอืต้ังแตนั้นเปนตนมา การ 
นําเสนอเนื้อหาดวยคอมพิวเตอรไดเปรียบเทียบโปรแกรมอยูหลายประการเพราะสามารถนาํเสนอ 
เนื้อหาไดรวดเร็วกวาผูเรียนกดเปนพิมพแทนการเปดหนงัสือบทเรียนโปรแกรมไปทีละหนา และ 
เนื่องจากศักยภาพของคอมพิวเตอรนัน้  สามารถเก็บขอมูลที่เปนเนื้อหาเพื่อการเรียนรูไดมากกวา 
หนงัสือ สามารถนําเสนอดวยภาพเคลือ่นไหวซึง่ใชประโยชนไดดีกบัการเรียนรูเนือ้หาที่ม ีความ 
ซับซอน นอกจากนี้สามารถใชเสียงประกอบตาง ๆ มาชวยเสริมใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึน้และ 
มีประโยชนในการเรียนทางภาษาไดอยางมากขอไดเปรียบอีกประการหนึง่คือการทีผู่เรียนสามารถ 
ควบคุมและชวยเหลือผูเรียนไดอยางดี สวนบทเรียนโปรแกรมนั้นควบคุมผูเรียนไดควบคุมผูเรียน 
ตามโปรแกรมที่สรางไวอยางเปนขัน้เปนตอนอีกประการหนึง่ก็คือ  บทเรียนโปรแกรมนัน้ผูเรียน 
จําเปนตองประเมินตนเองและตรวจสอบผลจากเฉลยคาํตอบทายบทเรียน ผูเรียนอาจจะคัดลอก                           
คําตอบมาก็ได ในขณะทีค่อมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถทัง้การบันทึกผลการเรียน และ 
ประเมินผลไดทันท ี
 

4.  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

                การนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบตามแนวคิดของนักการ 
ศึกษาและนักวิชาการทีท่ําการศึกษาเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมกีารจาํแนกชนิดของ 
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คอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี้  (กิดานนัท มลิทอง 2536) 
                1.  แบบศึกษาเนือ้หาใหม (Tutorial) 
                2.  แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
                3.  แบบสรางสถานการณจำลอง (Simulation) 
                4.  แบบทดสอบ (Test) 
                5.  แบบเกมการสอน (Instructional Games) 
                6.  แบบแกปญหา (Problem Solving) 
                7.  แบบจําลอง (Modelling) 
                8.  แบบการคนพบ (Discovery) 
                คอมพิวเตอรชวยสอนแตละแบบมีความแตกตางที่ลักษณะของการใชความรู สําหรับ
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบศกึษาเนื้อหาใหมจะใชเพื่อเสนอเนื้อหาบทเรียนนัน้ ๆ  โดยแบงเปน
เนื้อหาเปนหนวยยอยและถามผูเรียนทีละคาํ  ถามโดยการถามแตละครั้งจะใหขอมูลยอนกลับได
ทันที  เมื่อผูเรียนตอบไดถูก ตองกจ็ะถามคําถามตอไป แตถาหากผูเรียนตอบคําถามไมไดหรือ
ตอบผิด  คอมพิวเตอรก็จะใหเนื้อหา ทบทวนจนกระทัง่ผูเรียนตอบไดถูกตอง  ดังนัน้ผูเรียนจึงมี
โอกาสคิดแกไขปญหาดวยตนเองเพื่อที่จะตอบคําถามใหถูกตอง  ทบทวนบทเรียนแบบศึกษา
เนื้อหาใหมนี ้ จึงเปรียบเทียบไดกับเปนผูทบทวนความรู (Tutor)  ใหกับผูเรียนสามารถสอนเนื้อหา
เกี่ยวกับแนวคิดและทักษะตาง ๆ ได 
                คอมพิวเตอรสอนแบบทบทวน  (Drill and Practice)  ใชสําหรับฝกหดัและทบทวน
ความรูที่ผูเรียนไดเรียนผานไปแลว  โดยอยูในรูปแบบของการทดสอบสวนใหญมักใชกับการเรียน
การสอนทางดานภาษา  วทิยาศาสตร  และคณิตศาสตร  ซึง่เปนเนื้อหาวิชาที่เนนเกีย่วกับความรู 
                คอมพิวเตอรชวยสอนอีกแบบหนึ่งที่มีประโยชนตอผูเรียนคือ  แบบสรางสถานการณ
จําลอง (Simulation) เชน  ในวทิยาศาสตรผูเรียนจําเปนตองมกีารทดลองทางวทิยาศาสตร  ทําให 
ไดรับประสบการณและไดฝกทักษะเพิ่มเตมิ ไมเสี่ยงตออันตรายรวมทั้งชวยประหยัดเวลาและ
คาใชจายดวย 
                คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบ (Test)  เปนบทเรียนเปนบทเรยีนที่นาํมาใชสําหรับ
ประเมินผลความรู  ประเมนิทักษะ  และประเมินเจตคตผูิเรียน  เปนบทเรียนที่เนนเฉพาะเรื่องของ
การทดสอบซึง่จะใชเมื่อผูเรียนสามารถผานแบบฝกทบทวน (Drill and Practice)  ไปแลวหรืออาจ
ใชหลักจากผูเรียนไดผานแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)  ก็ไดคอมพิวเตอรชวยสอนอีกแบบหนึง่   
ที่นาจะมีประโยชนตอผูเรียนในการแกปญหาในการดําเนินชวีิตตอไปไดอยางด ี   คือคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบแกปญหา (Problem Solving) เพราะเปนการฝกใหเกิดการแกปญหาไดอยางม ี
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ระบบ โดยบทเรียนทีน่ําเสนอนัน้จะกําหนดปญหาดวยสถานการณและเงื่อนไขที่แตกตางกันไป 
เพื่อผูเรียนจะไดคิดวิธีแกปญหา เมื่อผูเรียนจําเปนตองฝกแกปญหา ก็จะทาํใหผูเรียนไดพัฒนา 
ความสามารถในการวิเคราะหปญหาอยางมีหลักเกณฑ และตอไปเมื่อผูเรียนประสบปญหาอืน่ ๆ  
ก็สามารถนาํหลักเกณฑไปใชแกปญหาตาง ๆ นัน้ไดเชนกนั 
                คอมพวิเตอรชวยสอนแบบจําลอง (Modelling) มีความแตกตางจากแบบแกปญหา 
(Problem Solving) ตรงที่แบบจําลองผูเรียนตองกําหนดสภาพปญหาสถานการณ ตลอดจน 
เงื่อนไขตาง ๆ ใหกับคอมพวิเตอร เพื่อใหคอมพิวเตอรชวยแกปญหาและบอกกระบวนการทีน่ําไป 
สูผลสรุปในการแกปญหา 
                สําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสุดทาย คือ แบบการคนพบ (Discovery) มีลักษณะ 
สําคัญจะชวยผูเรียนใหมีโอกาสไดเรียนรูจากประสบการณของตนเองเปนอยางมาก ปญหาทีน่ํา 
มาใหผูเรียนแกไขนั้นจะใชวธิีลองผิดลองถกูหรือเปนวิธกีารจัดระบบเขามาชวยเหลือโดย 
คอมพิวเตอร จะเสนอขอมูลที่หลากหลายแกผูเรียนเพื่อใหผูเรียนพยายามคนหา จนกระทั่งไดขอ 
สรุปในการแกไขปญหาที่ดทีีสุ่ด 
 
4.1  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                โดยทั่วไปบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะมอีงคประกอบหลักที่คลายคลึงกนั คือ 
ประกอบไปดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 
                ขอความ (Text) อาจเปนตวัอักษรตัวเลขหรือเครื่องหมายเวนวรรคตอนทีม่ีแบบ (Style) 
หลากหลายมคีวามแตกตางกันทั้งตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) 
รูปแบบของตัวอักษรแตละแบบยังสามารถสงเสริม หรือเปนขอจํากัดในการแสดงขอความได 
ดังนัน้การนําเสนอเนื้อหาจงึไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใด ๆ เพราะตัวอกัษร 
แบบหนึง่อาจเหมาะสมในการใชเปนหัวเรือ่ง ในขณะที่อีกแบบหนึง่สามารถใชอธบิายเนื้อหาได 
อยางด ี เพราะมีความชัดเจนอานงายไมตองใชสายตามาก สวนขนาดตัวของอกัษรจะสามารถ 
ใชเพื่อเขียนหวัเรื่องและเนื้อหาใหมองเหน็ไดอยางชัดเจน 
                ภาพนิง่ (Stillpicture) ภาพนิ่ง หมายถงึภาพถายและภาพลายเสนซึง่ภาพนิ่งอาจมี 
สีขาวดหรือสีอ่ืน ๆ อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยขึ้นอยูกับความสามารถของเครือ่ง 
คอมพิวเตอรทีใ่ชอยู สวนขนาดของภาพนิง่ก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอ หรือมีขนาดเลก็กวาใน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีภาพนิง่เปนองคประกอบที่สําคัญ  เพราะมนษุยไดรับอิทธิพล 
จากการรับรูดวยภาพเปนอยางด ีครูตองออกแบบเรียนดวยตนเองครูอาจใชเครื่องมือชวย 
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วาดภาพในซอฟทแวรคอมพิวเตอรซึ่งชวยประหยัดเวลา และไมจาํเปนตองฝกฝนตนเองใหมีความ 
ชํานาญเทากบัศิลปนก็สามารถวาดภาพได นอกจากนี้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟกใหเรียก 
ใชไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากกําหนดรูปพืน้ฐานแกไขรูปภาพเคลื่อนยายภาพและสําเนาภาพได แต 
ขอจํากัดประการหนึง่ คือภาพนิง่จะใชหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตัวอักษรหลายเทา 
                ภาพเคลื่อนไหว (Animated picture) ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนที ่และ 
เคลื่อนไหว ที่ไมสามารถอธิบายดวยตัวอักษรหรือภาพเพียงไมกี่ภาพ ภาพเคลื่อนไหวมี 
คุณลักษณะเดนที่ชวยเราความสนใจของผูเรียนได ทัง้การเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยน 
ตําแหนงและรปูทรงของภาพ และการเคลือ่นที ่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะ ตําแหนงหนาจอภาพ 
แตไมไดเปลี่ยนรูปทรงของภาพ 
                เสียง (Sound) เสียงที่เราใชกบัเครื่องคอมพวิเตอรมี 3 ชนดิ คือ เสียงพูด (Voice) 
เสียงดนตร ี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดอาจเปนเสยีงการบรรยาย 
หรือเสียงจากบทสนทนาที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับเสียงดนตรีจะเปน 
ทวงทาํนองของเสียงเครื่องดนตรีตาง ๆ และเสียงประกอบคือเสียงพิเศษทีเ่พิ่มเติมเขามา เชน 
เสียงรถยนตเสียงรองของแมว เปนตน ในการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศัย 
เสียงชวยสรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากยิ่งขึน้ เชน เมื่อจะสอนเกี่ยวกับลักษณะการวิง่ของเสือ  
ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีภาพเคลื่อนไหวของเสือพรอมคําบรรยายบนจอภาพ ผูเรียน 
จะไมสามารถใชสายตามองภาพเคลื่อนไหว และคําบรรยายไดในเวลาเดียวกัน แตถาปรับใหมี 
ภาพเคลื่อนไหวของเสือและใชเสียงบรรยายพรอมกับเสยีงประกอบแทน ก็จะชวยใหผูเรียนเขาใจ 
เนื้อหาทีน่าํเสนอไดรวดเร็วยิง่ขึ้น 
                การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) คือ การรับรูขอมูลเพิ่มเติมที่เปน 
ตัวอักษร  โดยใชโปรแกรมเชื่อมโยงที่เรียกวา Hypermedia   สวนโปรแกรมเชื่อมโยงที่เรียกวา 
Hypergraphics จะใหขอมลูอธิบายเพิ่มดวยภาพวิธกีารเชนนี้เรียกจะใช Mouse ชี้แลว Click ที่ 
สวนใดสวนหนึ่งของหนาจอภาพ เชน ที่ภาพปุม ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวหรือบนตัวอักษร ขอมูล 
เพิ่มเติมจะปรากฏใหเห็น นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนยังมีลักษณะเดนที่สามารถให 
ขอมูลยอนกลบั (Feed back) เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทนัท ี แตผูออกแบบ 
และพัฒนาโปรแกรม ควรพจิารณาใหโอกาสผูเรียนในการตอบผิดซ้ํา ๆ อยางเหมาะสม การให 
โอกาสผูเรียนที่ตอบผิดชามากเกนิไปจะทาํใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ  สวนการใหขอมูลยอนกลบั 
เพื่อเสริมแรงผูเรียน อาจทาํไดโดยใชคํากลาวชม เมื่อผูเรยีนเลือกคาํตอบไดถูกตอง  แตควรอยูใน 
ระดับที่เหมาะสมเชนกัน 
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                 บูรณะ สมชัย (2538:28-32) และ ทกัษณิา สวนานนท (2530:216-220) ไดแบง 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ประเภท ดังนี ้
                1.  การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด (Drill and Pratice) เปนลกัษณะบทเรียน 
โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียนทีจ่ะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัด 
ใหทาํ เพื่อทดสอบความรูและสามารถทบทวนบทเรียนไดเมื่อยังไมเขาใจหรือมีความรูไมเพียงพอ 
                2.  การเจรจา (Dialogue) เปนลักษณะพูดคยุโตตอบได  คือพยายามใหเปนการ 
พูดคุยระหวางผูเรียนและผูสอน  โดยเลยีนแบบการเรียนในหองเรียนเพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียง
ก็เปนตัวอกัษรบนจอภาพแลวมีการสอนดวยการสรางปญหาถาม เชน  บทเรยีนวิชาเคมี  อาจถาม 
หาสารเคมีบางชนิด  ผูเรียนอาจตอบโตดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคาํตอบ 
                3.  การจาํลองสถานการณ (Simulation) เปนการเสนอปรากฏการณที่จาํลองมาจาก 
ของจริง เพราะบางทีประสบการณอาจเสีย่งเกนิไปหรือแพงเกนิไป เชน การเรียนวิธีขับเครื่องบนิ 
ผูเรียนนาจะไดลองขับในเครื่องจําลอง (ดวยคอมพเิศษ) มากกวาการสอนดวยวิธนีีจ้ะทาํใหผูเรียน 
มีความรูสึก และชํานาญอยางแทจริงการจําลองม ี3 ลักษณะ คือ 

       3.1  การจําลองสภาพแบบการทํางาน  (Task performance simulation)   เชน 
การจําลองภาพการบนิ การขับรถ 
                      3.2  การจําลองภาพแบบจําลองระบบ (System modeling simulation)  เชน 
การจําลองระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวาจะมีปญหาอยางใด หรือไมกอนลงมือทาํ 
บนถนนจริง 
                      3.3  การจาํลองสภาพแบบประสบการณ  (Experience encounter simulation) 
เชน การลองใหผูฝกงานไดทดลองการทาํงานบางอยาง หรือตัดสินใจบางเรื่อง การทําจริง ๆ 
อาจยังไมเกิดแตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวาประสบการณของตนจะเปนอยางไรถา 
อยูในสถานการณนั้น ๆ 
                4.  เกม (Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จดัทําดวยคอมพิวเตอร  เชน   เกมตอภาพ   
เกมตอคำศัพทเปนตน เกมมี 2 ประเภท คือ การแขงขันและการรวมมือ เกมการแขงขัน 
มองแตชัยชนะสอนให เปนตัวของตัวเองใหอยากพบความสําเร็จ สวนเกมความรวมมือ มกัจะเปน 
การแกปญหาเปนกลุม การ ทํางานเปนทีมการเลนเกมนัน้มีประโยชนเพื่อความสนุกสนานและ 
เพื่อการศึกษา ถาเปนการเลนเพยีงคนเดียวก็อาจเปนการฝกใหใชตา และมือใหสัมพนัธกัน  
ถาเปนการแขงขันก็เปนการสอนใหรูจักปฏิภาณ  หรือความสามารถเอาชนะคูตอสูใหได 
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                5.  การแกปญหาตาง ๆ (Problem Solving) เปนการเรียนที่เนนใหฝกการคิด   การ 
ตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนน หรือ 
น้ําหนกักับเกณฑแตละขอ เชน วิชาทําสถติิ วิชาคณิตศาสตร เปนตน 
                6.  การคนพบสิง่ใหม ๆ (Investigationg) เปนการจัดสถานการณข้ึน แลวใหนกัเรียน 
คนหาขอเท็จจริง เชน ผสมพยัญชนะ หรือคําศัพท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคํา 
ตรงขาม คำใกลเคียง เปนตน  หรือเปนการใหโอกาสผูเรียนมีประสบการณในดานตาง ๆ ซึง่ผูเรียน 
รูจากประสบการณตนเอง 
                7.  การทดสอบ (Testing) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียน    โดย 
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและทาํการประมวลผลใหทราบในทนัท ี เชน การทดสอบพืน้ฐาน 
ความรู การทดสอบ I.Q. เปนตน  
                นอกจากนี้ ถนอมพร ตันพิพัฒน (2539:4-5) ไดแบงประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน 
ออกเปน  5 ประเภท คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด ประเภทแบบทดสอบ  ประเภทเกม 
และประเภทสถานการณจาํลอง 
                1.  CAI ประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึง่นาํเสนอเนื้อหาแกผูเรียน 
ไมวาจะเปนเนือ้หาใหม การทบทวนเนื้อหาเดิม สวนใหญ CAI ประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบ  
หรือแบบฝกหดัเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย ผูเรียนจะมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจ 
วาจะทาํแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด หรือไม อยางไร หรือจะเลือกเรยีนเนื้อหาสวนไหน เรียงลาํดบั 
ในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียน 
ของตนไดตามความตองการของตนเอง 
                2. CAI ประเภทแบบฝกหัด คือบทเรียนคอมพิวเตอรซึง่มุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหดั 
จนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนัน้ ๆ ได CAI ประเภทแบบฝกหัดไดรับความนิยมมาก 
เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทนัคนอื่น ๆ ไดมีโอกาสทาํความ 
เขาใจในบทเรียนสําคัญ ๆ ไดโดยที่ครูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรยีนอธิบายเนื้อหาเดิม ซ้ําแลว 
ซ้ําอีก 
                3.  CAIประเภทแบบทดสอบคือการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ 
การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช CAI ประเภทแบบ 
ทดสอบ คือ การที่ผูเรียนไดรับผลยอนกลับไดทันท ี (immediate feedback)  ซึ่งเปนขอจํากัดของ 
การทดสอบทีใ่ชกันอยูทั่วไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยัง 
มีความแมนยาํและรวดเร็วอกีดวย 
                4.  CAI ประเภทเกม คือ บทเรียบนคอมพวิเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนาน  
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เพลิดเพลนิจนลืมไปวากาํลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปน CAI ประเภทที่สําคัญ 
ประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปน CAI ที่กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรยีน CAI ประเภทนีน้ิยมใช 
กับเด็กตั้งแตระดับประถมศกึษาไปจนถงึระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยงัสามารถ 
นํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการวางแนวทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ด ี กบั 
การเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
                 5.  CAIประเภทสถานการณจาํลองเปนบทเรียนทีก่ารนําเสนอบทเรียนในรูปของการ 
จําลองแบบ (simulation) โดยการจาํลองสถานการณที่เหมือนจรงิขึ้น และบงัคับใหผูเรียนตอง
ตัดสินใจแกปญหาในตวับทเรียนจะมีคําแนะนํา เพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดง 
ผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใช CAI ประเภทสถานการณจําลอง คือ การลดคา 
ใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นในสถานการณจริง 
                จากแบบ CAI ประเภทตาง ๆ ที่กลาวมาแลวนั้นพอสรุปไดวาประเภทของคอมพวิเตอร 
ชวยสอนมี  5 ประเภท คือประเภทบทเรียนหรือทบทวน ประเภททักษะ ประเภทสถานการณ 
จําลอง ประเภทการแกปญหา และประเภทเกมเพื่อการสอน 
 
4.2  แนวคิดนักจิตวทิยาการเรยีนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
                การจัดการเรียนการสอนเปนการบูรณาการแนวความคิดของนักจิตวิทยาการเรียนรู 
เนื่องจากในความหมาย ทางจิตวทิยากลุมพฤติกรรมการเรียนรู คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี ้ คือ พฤติกรรมนั้นเอง เชน 
ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimulus-Respones) การเรียนรูในลักษณะนี้เกิดจากกระบวน 
การตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มี 4 ประการ 
คือ 
                1. แรงขับ (Drive) ความตองการของผูเรียนในบางสิง่บางอยาง แลวจูงใจใหผูเรียน 
หาหนทางตอบสนองความตองการ 
                2.  ส่ิงเรา (Stimulus) เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรูหรือการชี้แนะทนัททีันใดจาก
ส่ิงเรานั้น กอนที่จะตอบสนอง           
                3. การตอบสนอง (Respones)  การที่ผูเรียนแสดงปฏกิิริยาตอบสนองตอส่ิงเราซึง่ 
อธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
                4. การเสริมแรง  (Reinforcement)  การใหรางวัล  เชน  การชมเชยผูเรียนในกรณีที่
ผูเรียนตอบสนองถูกตอง  (ไชยยศ  เรืองสวุรรณ  2533 : 61-62) 
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                 ในการผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนจาํเปนทีจ่ะตองใชบุคลากรที่มคีวามรู และ
ประสบการณหลายดานมาผสมผสานกัน คณะบุคลากรดังกลาวจะตองประกอบดวยบุคลากรทีม่ี 
ความรูความสามารถ  3  ประเภท  ไดแก 
                1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (Subject Matter Expert) ไดแก ผูที่มคีวามสามารถ 
มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาวชิาที่จะทาํบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ ๆ 
                2. ผูออกแบบบทเรียน CAI (Instructional System Designer) ไดแก ผูที่มีความ 
สามารถ มีความคิดสรางสรรค สามารถที่จะประยุกตหลักการจิตวิทยาทฤษฎีการเรียนรูเทคนคิ 
การนําเสนอ นํามาออกแบบสรางสรรคในเนื้อหาของบทเรียน CAI ใหเหมาะสมและเราความ สนใ 
จแกผูเรียน  มคีวามสามารถในการเขียนบท (Script) และเขียน Story Board ของบทเรียน CAI 
                3. ผูเขียนโปรแกรม (Programmer) เปนผูทีม่ีความชํานาญในการเขียนโปรแกรม 
เพื่อส่ังใหคอมพิวเตอรทาํงาน ตามที่ไดออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  ไวแลว 
(กูเกียรติ  แซตั้ง 2538 : 74) 
                ข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน เปนขัน้ตอนทีสํ่าคัญที่สุดตอ 
ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร เพื่อใหไดบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ตรงกับวัตถปุระสงค และ 
มีประสิทธิภาพ ซึ่งมีผูเสนอขั้นตอนการออกแบบการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้ 
เชน ข้ันตอนของ  Alessi และ Trollip ประกอบดวย  3  ข้ันตอนดังนี ้                         
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ขั้นตอนที่ 1: ขั้นตอนการเตรียม  
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 3  การเขียนผังงาน 
 
 
 
 
                                                                                                                                            
 
แผนภาพที่ 1 ข้ันตอนการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 
                1.  การเตรียม  (Preparation)   ข้ันตอนการเตรียมผูออกแบบจะตองเตรียมพรอม   
ในเรื่องของความชัดเจน ในการกําหนดเปาหมายและวัตถ ุประสงค เตรียมการโดยการรวบรวม 
ขอมูลเรียนรูเนื้อหา เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดขั้นตอนการเตรียมนี้เปนขั้นตอนที่ 
สําคัญมากตอนหนึ่ง ที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําให  
ข้ันตอนตอไปในการออกแบบ เปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
                     1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค   (Determine Goals and Objectives)     
กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคของบทเรียน คือ การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช 

กําหนดเปาหมาย 
วัตถุประสงค 

เก็บ 
ขอมูล 

เตรียม 
เนื้อหา 

สราง 

ความคิด 

 
ทอน 

ความคิด 

 
วิเคราะหงาน 
และแนวคิด 

ประเมินและ
แกไขการ 
ออกแบบ 

ออกแบบ 
บทเรียน 
ขั้นแรก 

เขียน 
ผังงาน 

สราง 

สตอร่ีบอรด 
สราง 

โปรแกรม 
ผลิต 
เอกสาร 
ประกอบ 

ประเมิน 
และแกไข 
บทเรียน 

ขั้นตอนที่ 2 

ขั้นตอนที่ 3 

จบ 
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บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใดคือ  เปนบทเรียนหลัก  เปนบทเรียนเสริม  เปนแบบ 
ฝกหัดเพิ่มเติม หรือเปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทัง้การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนวา เมื่อ 
ผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทาํอะไรไดบาง และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีในการประเมินผล 
ควบคูกันไปเชนรูปแบบคําถามหรือจาํนวนคําถาม 
                     1.2  รวบรวมขอมูล (Collect Resources) การรวบรวมขอมูลหมายถงึการ 
เตรียมพรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดทีเ่กี่ยวของ  ทั้งในสวนของเนื้อหาการพัฒนา 
และออกแบบ บทเรียนและสื่อในการนําเสนอบทเรียนไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  รวมถึงตาํรา 
หนงัสือวารสารทางวิชาการหนงัสืออางอิง สไลดภาพตาง ๆ หนังสือการออกแบบบทเรียน 
กระดาษสําหรบัเขียนสตอรี่บอรด  ส่ือสําหรับการทํากราฟก ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเรียน 
คอมพิวเตอรตาง ๆ ทัง้ของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ตอง 
การใช   และผูเชี่ยวชาญการสรางคอมพวิเตอรชวยสอน 
                     1.3   เรียนรูเนื้อหา  (Learn Content)   ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
จําเปนตองเรียนรูเนื้อหาดวยการเรียนรูเนื้อหาอาจทาํไดหลายลักษณะ เชน สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
การอานหนัง สือหรือเอกสารอื่น ๆ ที่เกีย่วเนื่องกบัเนื้อหาของบทเรียนการเขาใจเนื้อหาอยาง 
ถูกตองลึกซึง้ ทําใหสามารถออกแบบบทเรียนในลกัษณะทีท่าทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 
สรางความคิด (Generate  Ideas) การสรางความคิด คือการระดมสมองซึ่งหมายถึง การกระตุน 
ใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ จํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลา 
อันสั้น เพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ อันจะนาํมาซึ่งแนวคิดที่ดีนาสนใจ 
                2.  การออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  ข้ันตอนที่ 2  นี้เปนขั้นตอนที่สําคัญ 
ที่สุดขั้นตอน  หนึ่งในการกาํหนดวาบทเรยีนจะออกมามีลักษณะใด โดยการระดมสมองพิจารณา 
และตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ ดังนี ้
                       2.1  การทอดความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากระดมสมองแลว 
นักออกแบบ จะนําความคิดทั้งหมดมาประเมนิดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ การทอนความคิดเริ่ม 
จากการนาํขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดออกไปและรวบรวมความคิดทีน่าสนใจที่เหลืออยูนัน้ พิจารณา 
อีกครั้งซึ่งในชวงการพิจารณาอีกครั้ง อาจรวมไปถึงการซกัถามอภิปรายถึงรายละเอยีด และ 
ขัดเกลาขอคิดตาง ๆ 
                       2.2  การวิเคราะหงานและแนวคิด  (Task and Concept Analysis)   การ 
วิเคราะหงานเปนการวิเคราะหข้ันตอนเนือ้หา ที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทาํใหเกิดการเรียนรู 
เพียงพอ สวนการวิเคราะหแนวคิดคือข้ันตอนในการวเิคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยาง 
พินิจพิจารณา ทั้งนี ้ เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาทีม่ีความชัดเจน 
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เทานัน้ การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถงึการนําเนื้อหาทัง้หมด ที่เกีย่วของมา 
พิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสิง่ที่ไม เกี่ยวของออกไปหรือที่ทาํใหผูเรียนสับสนไดงาย 
ออกไปการวิเคราะหงาน และการวเิคราะหแนวคดิถือเปนการคิดวิเคราะหที่มคีวามสาํคัญมาก  
ทั้งนี้เพื่อหาลักษณะการเรียนรู (Principles of Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานัน้และเพื่อ 
ใหไดมาซึ่งแผนงานสาํหรับออกแบบบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพ 
                       2.3 การออกแบบบทเรยีนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
ผูออกแบบจะตองนํางานตาง ๆ และแนวคิดทัง้หลายที่ไดมานั้นผสมผสานใหกลมกลืน และ 
ออกแบบบทเรยีนใหมีประสิทธิภาพโดยผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทาํภายใตทฤษฎ ี
การเรียนรู โดยวิเคราะหการเรียนการสอน ซึง่ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกาํหนดขั้นตอนการเรียนและทักษะที่จาํเปน การกําหนด 
ปจจัยหลกัที่ตองคํานงึในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และสุดทายคือการ 
จัดระบบความคิด เพื่อใหไดมาซึ่งการ  ออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดทีี่สุด ผู 
ออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุดโดย เฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรม 
ตาง ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธดวย เพือ่ใหผูเรียนมีความสนใจตอ 
การเรียนไดสม่ําเสมอและตอเนื่อง นอกจากนีย้ังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับ 
ของการนาํเสนอของบทเรียนเพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางของคอมพวิเตอรชวยสอน ที่สามารถ 
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 
                      2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 
การประเมินระหวางการออกแบบเปนสิง่ที่มีความสําคญัมากในการออกแบบบทเรยีนอยางม ี
ระบบหลังจากออกแบบ ควรมีการประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและ 
โดยผูเรียนการประเมินนี ้ อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลเุปาหมายหรือไม 
โดยมีการรวบรวม ทรัพยากรทางดานขอมลูตาง ๆ ใหมากขึ้นหาความรูเกี่ยวกบัเนื้อหาขึ้นการทอน 
ความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงาน หรือการเปลี่ยนแปลงประเภทของคอมพิวเตอร 
ชวยสอน 
                3.  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงาน คือชุดของสัญลักษณตาง ๆ 
ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมเปนการนาํเสนอลําดับข้ันตอน   โครงสรางของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนและทาํหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรเกิดขึ้นเมือ่ผูเรียนตอบ 
คําถามผิดหรอืเมื่อไรที่มีการจบบทเรียน 
                       การเขียนผงังานมีไดหลายระดับแตกตางกันไปแลวแตความละเอยีดของแตละ 
ผังงานการเขียนผังงานนัน้ขึน้อยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเชนประเภท 
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ติวเตอร ประเภทแบบฝกหัดแบบทดสอบ ควรจะใชผังงานในลักษณะธรรมดา ซึ่งไมตองลง 
รายละเอียด โดยแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนที่มีความ 
ซับซอน เชนประเภทการจาํลองหรือประเภทเกมควรมกีารเขียนผงังานใหละเอียดเพื่อความชัดเจน 
โดยมีการแสดงขั้นตอนวิธีการทวนซำของโปรแกรม  กฎหรือกติกาของเกมอยางละเอียดดวย 
                 4.  ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create StoryBoard) สรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอน 
ของการเตรียมการนาํเสนอเนื้อหา และลักษณะของการนําเสนอดวยขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อใน 
รูปแบบมัลติมีเดีย  ลงบนกระดาษกอนทีจ่ะนําเสนอบนหนาจอคอมพวิเตอรตอไปในข้ันนี้ควรจะมี 
การประเมนิและทบทวนแกไขบทเรียน จากสตอรี่บอรดจี้จนกระทั่งผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจ 
กับคุณภาพของบทเรียนเสยีกอน ผูมีสวนรวมในการประเมินคือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ผูเชี่ยวชาญดานออกแบบ ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายเพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหา ที่อาจจะ 
สับสนไมชัดเจนตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายเกินไปสําหรับผูเรียน 
                5.  ข้ันตอนการสรางและเขียนโปรแกรม  (Program lesson)  ข้ันตอนการสราง เขียน 
โปรแกรมนี ้ เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน   การเขียน 
โปรแกรมนั้นอาจใชโปรแกรมภาษาตาง ๆ เชน เบสกิ ปาสคาล หรือใชโปรแกรมชวยสราง 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวย สอนเชน Authorware ToolBook ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรม 
ชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เหมาะสมนั้น ไดแก ฮารดแวรที่ใชลักษณะและประเภทของ 
บทเรียนที่ตองการสรางประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร) และดานงบประมาณ 
                6. ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรยีน  (Produce Supporting Materials)  
เอกสาร ประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียนคูมือการใชของ
ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหา เทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป เชน ใบงาน ผูสอน
อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตืดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูเรียน และการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนหลักสูตร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจดัการกับบทเรียนและการสบืไปในบทเรียน 
คูมือปญหาเทคนิค ก็มีความจําเปน หากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองการใช
เครื่องมือหรืออุปกรณอ่ืน ๆ เชน การติดตั้งแลน  ตองมีเอกสารเพิม่เติมประกอบ  อาจไดแก  
แผนภาพ  ขอสอบ  ภาพประกอบ 
                7.  ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  ในชวงสุดทาย 
เปนการประเมินบทเรียนและเอกสารประกอบทัง้หมด  โดยเฉพาะการประเมนิในสวนของการนำ 
เสนอ และการทํางานของบทเรียนในสวนของการนาํเสนอนัน้ผูที่ควรจะทาํการประเมิน  คือ ผูทีม่ี 
ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมนิการทํางานของบทเรียนนัน้สังเกตพฤติกรรม 
ของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย ในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลงัการใชบทเรียน  
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นอกจากนีย้ังอาจทดสอบความรู ของผูเรียนหลงัจากที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ ๆ 
แลวขั้นตอนนี้ อาจครอบคลุมการทดสอบ นํารองและประเมินจากผูเชีย่วชาญ 

 
5.  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

 
                คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มีประโยชนตอการเรียนการสอนดังนี้ (ดุจแข นาคใหญ  
2539, อางถงึใน วรากร หงษโต 2543 : 44) 
                1.  สรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน 
                2. ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคการนาํเสนอดวยกราฟก ภาพเคลือ่นไหว แสง สี 
เสียง ให ความ สวยงามเหมือนจริง 
                3.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย 
                4. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน มีโอกาสเลือกตัดสินใจและไดรับการ 
เสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
                5. ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูงเพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง 
ซึ่งผูเรียน จะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ 
                6.  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง บทเรียน 
มีความยืดหยุน   ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามที่ตองการ 
                7. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ผูเรียนตองควบคุมการเรียนดวย 
ตนเอง  มีการแกปญหาและฝกใหไดคิดอยางมีเหตุผล 
                8.  สรางความพงึพอใจแกผูเรียนซึ่งจะเรียนไดชาหรือเร็วขึน้อยูกับระดับสติปญญา 
และความสามารถของตนเองทาํใหผูเรียนเกิดทัศนคตทิี่ดีตอการเรียน 
                9.  ผูเรียนสามารถรับรูผลสัมฤทธิท์างการเรียนของตนเอง ไดรวดเร็วเปนการเสริมแรง 
หรือทาทายใหกับผูเรียนที่จะเรียนรูบทเรยีนเพิม่เติม 
                10. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ  ทําใหครูมีเวลามากขึน้ 
ที่จะสัมพันธกบัผูเรียนและชวยเหลือผูเรียนแตละคน  
                11.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดเรียน      โดยลดความจําเปนที่จะตองใช 
ครูสอนที่มีประสบการณ หรือเครื่องมือที่มรีาคาแพงและอันตราย 
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6.  ลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
                ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีรูปแบบ และแนวทางพัฒนามาจาก 
รูปแบบของบทเรียนหรือบทเรียนแบบโปรแกรมดังที ่ บปุผชาติ ทัฬหกิรณ (ม.ป.ป.:3) ไดกลาว 
ถึงการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา มีอยู 2 รูปแบบใหญ คือ บทเรยีนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบแนวเสนตรง (Linear program) รูปแบบโครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
แบบแตกกิ่ง (Branching program) 
                1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง (Linear program) รูปแบบ 
โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนลกัษณะนี ้ ประกอบดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดบัการ 
ตอบสนองอยางตอเนื่อง เปนเทคนิควิธกีารที่สรางไดงาย ประกอบดวยกรอบเนือ้หาหรือกรอบ 
คําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดินทางเดียว แตไมเปนทีน่ิยมเพราะจัดเรียงเนื้อหาตายตัวผูเรียน 
ไดรับหรือตองเรียนเนื้อหาเหมือนกนัหมด  ไมเอื้อตอความแตกตางระหวางบุคคล หากบทเรียน 
ตอบสนองตอผูเรียนโดยแตกยอย เปนขั้นตอนที่คอนขางละเอยีดกอ็าจทาํใหผูเรียนที่เรียนไดเร็ว 
รูสึกเบื่อ จึงไมเหมาะกับผูเรียนทีม่ีความสามารถตางกนั ผานกรอบบทเรียนทกุกรอบมามีกรอบ 
เหมือนกนัทกุคน 
                2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิง่ (Branching program) รูปแบบ 
โครงสรางบทเรียนลักษณะนี ้ ไดรับความนิยมมากวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรงเพราะม ี
ลักษณะทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียนเพราะจะทําใหทางเลอืกแกผูเรียน
ตามระดับความรูความ เขาใจ และความสามารถของผูเรียน 
                     โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งแบบแตกแยกไดหลายรูปแบบ 
ดังนี ้ 
                     2.1  แบบซ้ํากรอบเดิม  (Lingear format with repetition) โครงสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนลกัษณะนี้คลายคลงึกับโครงสรางแนวตรง ตางกนัตรงทีมีคําถามแทรก 
ระหวางกรอบเนื้อหาถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง ก็จะไดผานไปยงักรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป 
ถาตอบไมถูกตอง โปรแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายงักรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามคาํถาม 
เดิมซ้ําอีก โครงสรางแบบนีเ้หมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู ฝกฝนและฝกหัด เกม 
ประกอบการเรียนการสอนสถานการณจาํลอง และหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
                     2.2  แบบทดสอบกอนขามกรอบ (Pretest and skip format) บทเรียนลักษณะนี ้
บทเรียนจะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนื้อหา  ถาทดสอบผานกจ็ะขามกรอบที่ผูเรียนรู 
เนื้อหานัน้ไปยงักรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน บทเรียนลักษณะนี้จงึมีประสิทธิภาพในการตอบสนอง 
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ความแตกตางระหวางบุคคลโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรูฝกฝนและ
ฝกหัด   เกมประกอบการเรยีนการสอน สถานการณจาํลอง และหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
                     2.3  แบบขามและยอนกรอบ  (Gates frames)  โครงสรางลักษณะนี้กาํหนดให 
ผูเรียนไปยังกรอบบทเรียนตาง ๆ  ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาที่ผูเรยีน 
ไดรับมีลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง  ผูเรียน 
อาจเขากรอบไปไดหลายกรอบบทเรียนและถาผูเรียนยงัมีความเขาใจคลาดเคลื่อนบทเรียนอาจสง 
ผูเรียนกลับมายังอบที่ผานมาเพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI 
ประเภททบทวนความรูฝกฝนและฝกหัด เกมประกอบการเรียนการสอน สถานการณจําลอง และ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
                     2.4  แบบเสนทางเดนิหลายทาง (Secondary tracks) โครงสรางลักษณะนี้
ประกอบดวยกรอบบทเรียนในเสนทางหลายระดับทางปนเสนทางเดนิของกรอบบทเรียนเนื้อหา ที่ 
เพิ่มเติมรายละเอียดมากนกั สวนทางเดนิระดับที่ 2 และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาเพิ่มเติมลาย
ละเอียดกกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 นอกจากนี้ทางเดนิระดบัที่ 2  เสนทางขึ้นอยูกับวา 
ผูเรียนสามารถและที ่ 3 เสนทางเดนิมากกวา 1 เขาใจเนื้อหากรอบทงเดนิระดับ 1 มากนอย 
เพียงใดหรือไม  กรอบในทางเดนิระดับที ่ 2 และที่ 3 จะใหเนื้อหารายละเอยีดจากนอยไปสูมาก 
ตามลําดับโดยเนื้อหาในกรอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกัน เพยีงแตขยายความหมายของคำ 
บางคําใหชัดเจนขึ้น โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะสมตอ CAI ประเภทหนังสอือิเล็กทรอนิคส 
ไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 
                     2.5  แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  (Single remedial branch) บทเรียนลักษณะนี ้
เร่ิมดวยกรอบเนื้อหาตามดวยกรอบคําถามถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวก 
และเรียนเนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผดิผูเรียนก็จะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบ 
ตอไปโครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู ฝกฝน และฝกหัด 
                     2.6  แบบมีหวงกรอบซอมเสริม  (Remedial loops) มีลักษณะคลายคลึงกับ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยวตางกันตรงทีแ่ทนที่จะแตกออกเปนกรอบ 
ซอมเสริมกรอบเดียวกลับมลัีกษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบประกอบกันเปนชุด 
บทเรียนยอย 5 -6 กรอบ เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยงัขาดอยูกอนที่จะสงผูเรียนกลับมายงั 
กรอบเนื้อหาเดิม เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู ฝกฝนและฝกหัด 
                     2.7  แบบแตกกิ่งคู (Branching frame sequence) บทเรียนลักษณะนีป้ระกอบ 
ดวยเนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม 2  กรอบ  ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตอง  
จะทาํใหผูเรียนผานกรอบเนือ้หาหนึง่ไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึ่งกรอบเนือ้หาแตละกรอบจะแสดง 
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ขอความ 1-2 ยอหนา ซึ่งจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนาํมาประยุกตใชในสถานการณแกปญหา  และ 
เลือกคําตอบที่มีอยูเพียงคําตอบเดียว คําตอบทีผู่เรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดวาจะใหกรอบใด 
เปนกรอบตอไปถาผูเรียนเลอืกคำตอบที่ถกูตองก็จะไปยงัเนื้อหากรอบตอไปแตถาตอบผิดก็จะตอง 
ไปยังกรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพื่อศึกษาและตอบคําถามใหมอีกครั้ง 
                            กรอบเนือ้หาควรมีขอความที่แสดงใหผูเรียนทราบวาผูเรียนตอบถูก โดยใหคาํ 
ชมเชยเชน ดีมาก เยี่ยมมาก กอนที่จะเบาสูยอหนาของเนื้อหาตอไปตามดวยคําถามจาก 
สถานการณ ที่เปนปญหาพรอมใหเลือกคาํตอบสนองจากตัวเลือก 3  ตัว สวนกรอบซอมเสร ิม 
ควรมีขอความ เร่ิมตนที่ตอบผิดไปนิดหนึง่เกือบถกู เปนตน ตามดวยคําอธิบายวาเหตุใดขอนี้ 
ไมใชคําตอบทีถู่ก และใหขอความเชงิชี้แนะวาคําตอบที่ถูกควรเปนอยางไร แตไมบอกใหทราบ 
คําตอบที่ถูกโดยตรงประโยคสุดทายในกรอบซอมเสริม ควรเปนขอความที่ใหผูเรียนทราบวา 
จะกลับไปยังกรอบเนื้อหากรอบเดิมใหอานเนื้อหาใหมอีกครั้งเหมาะตอ CAI ประเภททบทวน 
ความรูฝกฝน และฝกหัด สถานการณจําลอง  และหนังสอื อิเลคทรอนคิส 
                     2.8  แบบกิ่งประกอบ (Compound branches) บทเรียนรูปแบบนีใ้ชกันมากใน 
การเรียนเพื่อวนิิจฉัยขอบกพรองของผูเรียนหรือสถานการณแกปญหา คําถามอยูในรูปแบบทีม่ี 
คําตอบใชหรือไมกิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนือ้หาใหมตามพื้นฐานความรู 
ความเขาใจ และความสามารถที่แตกตางกันระหวางบุคคล 
                จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีก่ลาวมาแลว จะเหน็ไดวา  ลักษณะ 
ของบทเรียนจะประกอบไปดวยรูปแบบใหญ ๆ 2 รูปแบบ คือ แบบเสนทางเดยีว และแบบแตกกิ่ง 
ซึ่งการนําเอารปูแบบใดไปใชนั้นจะขึ้นอยูกบัประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะนำไป 
ใชแนะการนําเอารูปแบบโครงสรางบทเรียนไปใชนัน้ ไมจําเปนที่จะตองยึดรูปแบบใดแบบหนึง่ 
อาจประยุกตโดยนํารูปแบบของการนาํเสนอแบบตาง ๆ มาผสมผสานหรือกําหนดโครงสรางใหม 
ที่คิดวาเหมาะสมตอการเรียนรูของผูเรียน   
 

7  ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
                ถนอมพร  ตันพพิฒัน (2539 : 123 – 124) และบุญชม ศรีสะอาด (2537 : 123 -124) 
ไดกลาวถงึขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
                1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระกาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนทีม่ี 
อัตราการเรียนรูก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนายราํคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชา 
ก็ไมตองประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมตองวิตกตอความรูสึกของคนอืน่ ๆ 
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                2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามทีต่นตองการไมจําเปนที่จะตองกําหนดเวลา 
ตายตัว 
                3.  ในบทเรียนที่สรางมาอยางมปีระสิทธิภาพผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนที่มีความ 
เหมาะสมกับความตองการและหรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน   คอมพิวเตอรจะ
จดจําคําตอบของผูเรียน  ใหคะแนนคําตอบ  แลวจัดใหไดบทเรียนทีเ่หมาะสมกับผูเรียนคนนัน้ 
                4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันที เปนการย้ําความเขาใจและการเรยีนรู 
                5.  สามารถใชเทคนิคที่ดงึดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนคิอยางมีประสิทธิภาพไมวา 
จะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกนั เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี การใชภาพ 
เคลื่อนไหว เปนตน 
                6.  สามารถกระทาํกิจกรรมที่ซับซอน   จําลองสถานการณทาํใหผูเรียนไดฝกทดลอง 
กับขอมูลหลายชนิดหลายแบบ   แกปญหาที่ซับซอนได   จึงชวยเกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง 
                7.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสีย่งอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก 
ทักษะนัน้  เชน  การควบคมุจราจร  การขับเครื่องบิน  เปนตน 
                8.  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมทีไ่มมีชีวิตจริง   เชน  สภาวะ 
ไรน้ําหนัก  ความเฉื่อย  ซึ่งสามารถใชการจําลองสถานการณ 
                9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ  ไมมคีวามเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง 
อาการเบื่อหนาย 
                อรพันธ ประสิทธิ์รัตน (2530: 7-8) อรพรรณ พรสีมา (2530: 87-88) กิดานนัท 
มะลิทอง (2538: 198-199) และ Hall (อางถงึใน พิมล กลิ่นขจร 2538 : 62 – 63) ไดสรุปถึงขอดี 
ที่ไดจากการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ดังนี ้
                1.  ความสามารถทีจ่ะใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งหมายถึง 
แลกเปลี่ยนขอมูล หรือโตตอบกันระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพวิเตอรไดทันททีันใด 
                2.  สามารถจัดการเรียนการสอนตามเอกกัตภาพซึ่งเนนเรือ่งความแตกตางระหวาง 
บุคคล ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดบัความสามารถและความสนใจของตนได 
                3.  สามารถสรางความจูงใจใหแกผูเรียนโดยการนาํเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบ 
เสนอภาพเคลื่อนไหวได หรือแมแตการใชเสียงประกอบบทเรียนเพื่อความสมจริง 
                4.   สามารถบันทกึขอมูลของผูเรียนจํานวนมากรวมทั้งการประเมินผลการเรียนอยาง 
เปนธรรม                                                                                                                                            
                5.  สามารถนําเสนอเนื้อหาไดเหมือนกันทุกครั้ง ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใด หรือกี่คร้ัง 
ก็ตาม 
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                6.  เปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดทนัทีเพราะบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมูลปอนกลับไดเร็ว ทําใหมีโอกาสทราบคําตอบกอน ทําใหแกไข 
ขอผิดพลาดได 
                7.  ชวยลดภาระการสอนใหครูทาํใหการสอนมมีาตรฐาน และคุณภาพทีเ่หมือนกนั 
รวมทัง้ปญหาการขาดแคลนครูดวย 
                8. ชวยประหยัดเวลาเรยีน เพราะผูเรียนสามารถเรยีนกรอบการเรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็ว ไมวาจะไปขางหนาหรือยอนกลับ 
                จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ประโยชนมากทัง้แกผูเรียน และผูสอนสําหรับ 
ประโยชนแกผูเรียนทีเ่หน็ไดชัดเจน คือ การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียน 
แตละคนสามารถเลือกบทเรยีนใหตรงกับระดับความสามารถและความสนใจของตนไดนอกจากนี ้
ยังสามารถเรยีนไดอยางอิสระ ปราศจากความกดดนัตาง ๆ สวนประโยชนแกผูสอน คือ ชวย 
แบงเบาภาระของผูสอน และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวธิีการและนิสัยการเรียนของนักเรียน 
แตละคนอยางใกลชิดและทัว่ถึง แตถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมปีระโยชน และมีความ 
เหมาะสมที่จะนํามาใชในการเรียนการสอน  แตผูสอนก็ควรจะตองคํานึงถึงขอจํากัดของการนํา 
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชดวย เพราะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชไมไดหมายความวา 
คอมพิวเตอรจะมาสามารถชวยแกปญหาการเรียนการสอนไดหมดทกุปญหา ดังนั้นในการนํา 
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน ผูสอนควรคํานงึถงึขอจํากัดของคอมพิวเตอรดวย 
                นอกจากนี้ ครรชติ มาลัยวงศ (2531:14) ยังไดสรุปถึงจดุออนตาง ๆ ของบทเรียน 
คอมพิวเตอรทีส่รางกนัมา ทีค่วรศึกษาไวเปนแนวทางในการปรับปรุงบทเรียนตอไป ดังนี ้
                1. วิธีโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี เพราะโปรแกรมสวนใหญใชวิธีตั้งคําถามให 
ผูตอบเลอืกตอบ ยังไมเปนธรรมชาติ เชน การพูดคุย โตตอบ ระหวางครูกับนักเรียน 
                2. ยังไมไดใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการสอนเฉพาะตัว เพราะบทเรียน 
สวนใหญมักใชคําบรรยายตายตัว ไมสามารถเปลี่ยนแปลงคําสอนใหเหมาะสมกับผูเรียน 
แตละคนได 
                3. ใชวิธีแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วไป เนื่องจากบทเรียนที่สรางขึ้นเลียนแบบมา 
จากการสรางบทการเรียนโปรแกรมซึ่งยังมีลักษณะเปนตําราเรียนอยู ทําใหบทเรยีนที่ไดดูจดืซีดไป 
ควรมีภาพกราฟกตาง  ๆ  เขามาชวย ตลอดจนพยายามทําบทเรียนใหแตกตางไปจากหนังสือ 
                4. ใชวิธีการเราความสนุกมากเกนิไป บางบทเรียนสรางขึ้นในลักษณะเปนเกม ซึง่เรา 
ความสนใจ และใหความสนุกสนาน แตอาจไมใหคุณคาตอการเรียนก็ได 
                5.  เนื้อหาไมตรงกับสาระหรือหลักสูตรโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญสราง 
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ข้ึนในปจจุบนัมักจัดทาํเพื่อการทดลอง จึงทําใหไมสอดคลองกับหลักสูตรเทาทีค่วร โปรแกรม 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีใชอยูในปจจุบนัยังไมไดจัดทําตาม 
                6.  ข้ันตอนหรือแนวทางการพฒันาบทเรียน และแนวทางการสอนตามทีน่าจะเปน 
 โปรแกรมบทเรียนไมสามารถวิเคราะหไดวา  ไดเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด 
                 ดังนั้นในการนําบทเรียนคอมพวิเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน ครูผูสอนจงึควร 
คํานึงถึงจุดออนตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดสรางกนัมาและนําไปปรับปรุงแกไขเพื่อให 
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณคาเหมาะสมและเกิดประโยชนมากที่สุดตอผูเรียน 
 
7.1  แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดใชหลักการออกแบบการสอน โดยเนน 
ผูเรียนเกิดการเรียนรู  เปนรายบุคคลโดยมแีนวคิดและทฤษฎีตาง ๆ    ทีเ่กี่ยวของในการออกแบบ 
การสอน ผูวจิยัพิจารณาลักษณะสําคัญของทฤษฎีตาง ๆ ดงักลาว ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม 
(Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Congnitirism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
และทฤษฎีความยืด หยุนทางปญญา(Cognitive Flexbility)ทฤษฎีการเรียนรูทางสงัคม (Social 
Learning Thories) และทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (visual Design) และการออกแบบ 
การสอนตามหลักของ Gagne 
                 การเรียนรู หมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลมาจากประสบการณที่คนเรา 
ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม หรือจากการฝกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงปริมาณความรูของผูเรียน 
(วาสนา  ศรีอัครลาภ 2539: 59, อางถงึใน กระทรวงศึกษาธกิาร, กรมการศึกษานอกโรงเรียน, 
สวนสื่ออิเล็กทรอนิกสศึกษา 2541:23) 
                 ทฤษฎีการเรียนรูที่กลาวตอไปนี ้ เปนทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกบัการออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในป พ.ศ. 1954 สกินเนอรไดเสนอแนะวธิีสอน โดยใชเครื่องชวย 
สอน (Teaching Machine) หรือการสอนแบบโปรแกรมขึ้นซึ่งสกนิเนอรเช่ือวาจะเปนการชวยครู 
ไดอยางมากและผลก็คือ จะทําใหนกัเรียนทุกคนเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ซึ่งการสอนแบบ  
โปรแกรมนี้เปนจุดเริ่มของการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งการเสรมิแรงเปนสิง่สาํคัญใน 
การสอน 
                 ดังนั้น คอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ของ 
สกินเนอรนี้จะมี โครงการสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทกุคน 
จะไดรับการเสนอเนื้อหาในลาํดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึง่เปนลาํดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลว 
วาเปนลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจาก 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 

   42 

นั้นจะมีการตั้งคําถามถามผูเรียน อยางสม่ําเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนอง 
ในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกนัขางหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับ 
การตอบสนองในรูปของผลยอนกลับทางลง  และคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิมจะบงัคับใหผูเรียนผาน 
การประเมนิตามเกณฑที่ไดกําหนดตามวตัถุประสงคกอนจึงจะสามารถผานไปศึกษาตอยังเนื้อหา 
ของวัตถุประสงคตอไปไดหากไมผานตามเกณฑที่ไดกําหนด ไวผูเรียนจะตองกลบัไปศึกษาใน 
เนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน ทฤษฎีปญญานิยมของ ชอมสกี้ (Chomsky)  สงผล 
ตอแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะ สาขา  (Branching)  ของคราวเดอร (Crowder)  คือ 
จะทาํใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตนเอง  โดยเฉพาะทาํใหมีอิสระมากขึน้ 
ในการเลือกลําดับของการนาํเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตัว ผูเรียนทกุคนจะไดรับการ 
เสนอเนื้อหาทีไ่มเหมือนกันตามความสามารถ ความถนัดและความสนใจ ของผูเรียนเปนสําคัญ 
ในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมมนุษยจะจาํความรูใหม ๆ ที่เพิ่มไดรับนั้นไปเชื่อม โยงกบักลุม 
ความรูทีม่ีอยูเดิมตามทฤษฎโีครงสรางความรู (Schema Theory) ซึ่งคลายกับแนวคิดในเรื่องการ 
ออกแบบบทเรยีนสื่อหลายมติิ (Hypermedia) ที่มาจากทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  
(Cognitive Flexbility Theory)  คอมพิวเตอรชวยสอนทีอ่อกแบบตามแนวความคิดของทฤษฎี 
ทั้งสองนีจ้ะใหอิสระผูเรียน ในการควบคุมการเรียนของตนมากกวาและมีโครงสรางไมตายตัว และ 
มีความสมัพนัธภายในสลับซับซอน 
                 คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการเรียนรูที่งายดาย และเทีย่งตรง 
ที่สุด ตองมีรายละเอยีดและความเหมอืนจริงของบทเรียนตองใชส่ือประสมและใชเทคนิคพิเศษ 
ทางภาพไมวา (Visual effects)  จะเปนการใชเสียง การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี ้
ผูสรางยงัตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอการวางตําแหนงของสือ่ตาง ๆ บนหนาจอ รวมทั้ง 
การเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสทีี่ใชในบทเรยีน นอกจากนั้นผูสรางจะตอง 
คํานึงถึงปจจัยอื่น ๆ ที่มีผลตอการรับรู ไดแกลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน เชน ระดับผูเรียน 
ความรูพืน้ฐาน ความสนใจของผูเรียนสําคัญมาก เพราะจะไดใหผูออกแบบหนาที่ออกแบบได 
นาสนใจแกผูเรียนมากขึ้น 
                 ในเร่ืองของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คือความสามารถของคอมพิวเตอรทีน่าํเสนอได 
ทุกสื่อ ทั้งภาพ เสียง – ปฏิสัมพันธ คอมพิวเตอรสวนตวั (PC: Personal Computer) ในปจจุบันนี้ 
จึงตองมีระบบมัลติมีเดีย เพือ่จะเลนโปรแกรมประยุกตใหม ๆ ที่ออกตวัมาเกือบทกุเดือนไมไดแลว 
เครื่อง PC จะกลายเปนเครือ่งพิมพดีดอิเล็กทรอนกิสไป 
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                 PC รุนกอนนีจ้ะนาํเสนอไดเฉพาะอกัษร (Text) และรูปภาพ  (Graphics)  
Multimedia PC หรือ PC จึงเพิม่การนําเสนอเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพ 
วิดีทัศน (Video or Movies) ในสวนที่เพิ่มมานี้ลวนแตบริโภคเนื้อทีใ่นหนวยสํารองขอมูล  อยาง 
เชน เสียงเวลา 1 นาที จะตองใช ขอมูลประมาณ 9 -10 Mb (เมกะไบต) รูปภาพ (lmages) สวย ๆ 
งาม ๆ ก็ประมาณ 0.6 -1 Mb ตอภาพขึ้นอยูกับขนาด (Size) และความละเอยีด (Rosolution) 
ของภาพและเมื่อนํามาทําเปนวีดทีัศน  คือนําเสนอภาพประมาณ 24-30 ภาพตอวนิาที เพื่อใหได 
ภาพเหมือนจรงิ  (Real Time Video) จะตอง ใชหนวยความจํา (Ram) มีความสามารถในการ 
เขาถึงขอมูล (Access Data) ตลอดจนการประมวล ผลขอมูล (Data Processing) อยางรวดเร็ว 
จะนาํเสนอไดเหมือนจริง ฉะนั้น Multimedia PC จะตองเพิ่มทัง้โปรแกรมซอฟทแวร (Software) 
และอุปกรณฮารดแวร (Hardware) 
                 โปรแกรมซอฟทแวร นัน้แบงเปน 2 กลุม คือระบบปฏิบัติการ (Operating System) 
และโปรแกรมประยุกตใชงาน (Authoring Application Sysytem) 
                 ระบบปฏิบัติการ (Operating System) จะตองมีความสามารถมากโดยเฉพาะในการ 
เชื่อมโยงขอมูล (Link) ทั้งเชื่อมโยงแบบฝงขอมูล (OLE L: = Ovjective Link Embedding) และ 
เชื่อมโยงขอมูล (DLL: =Dymamic Link Library) เชน Windows ตั้งแต 3.xx ข้ึนไป ปจจุบนันี ้
ออก Windows 2000 Windows NT และ OS/2 เปนตน 
                 โปรแกรมประยุกตใชงาน (Authoring Application System) จะตองมีความสามารถ 
ในการบีบอัดขอมูล (JPEG และ MPEG) การสงผานขอมูลไมนอยกวา 400 Mb/sec ตาม 
มาตรฐานขัน้ต่ําระดับ และตองใชงานงายในระบบใชไอคอน (Icon) หรือ GUI (Graphical 
Interface) อุปกรณฮารดแวรที่จะตองเพิ่ม ไดแก ชิปหรือไมโครโปรเซสเซอรเพื่อเพิ่มความเร็ว 
ในการอาน และประมวลผลขอมูลในปจจุบัน เชน Pentium หรือกลุม AMDหนวยความจาํ (RAM) 
เพื่อรองรับขอมูลขณะทํางาน อยางนอยจะตอง 64 Mb ข้ึนไป พื้นที่เก็บขอมลูหรือฮารดดิสก 
(Hard disk) เพื่อเก็บขอมูลที่ทาํเสร็จแลวก็จะตองมากขึน้  
                 ไดรฟซีดีรอม (CD-RAM) เพื่อเปนหนวยอานขอมูลจากแผนซีดี ความเร็วอยางนอย 8 
เทาขึน้ไป  (8X-Speed) 
                 อุปกรณแปลงสัญญาณ (Interface Card) ไดแก 
                 1.  การ ดวีดีโอ (Video Card) ที่มีหนวยความจําในตวั 
                 2.  การดเสียง (Sound Card) และลําโพง 
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7.2  โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 CAI-Multimedia คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน สามารถนําเสนอได 
ทุกรูปแบบทัง้ขอความ (Text) รูปกราฟก (Graphics, lmages) ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชัน 
(Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร (Video) นอกจากนีย้ังจะสามารถปฏิสัมพนัธ 
(Interactive) กับผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย ซึ่งจะมามีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอน 
ในปจจุบันมาก ดังจะเหน็ไดจากกระทรวงศึกษาไดทุมเงนิหลายรอยลานบาท เพื่อจัดหาโปรแกรม 
คอมพิวเตอรชวยสอนมาจัดการศึกษา ตั้งแตงบประมาณ 2540 เปนตนมา 
                 โปรแกรมประยุกตที่ใชสราง CAI- CAI-Multimedia หรือ Authoring Application 
Tools บางทกี็เรียกกนัในหมูผูจัดทํา CAI วา“Tools” เปนทีเ่ขาใจกนั Tools ที่ใชสราง CAI นี้มี 
หลายโปรแกรม  ดังนี ้
                1.  จุฬา CAI  พัฒนาโดยอาจารยจากจุฬาลงกรณมหาวทิยา มีจาํหนายที่ศูนยหนังสือ 
จุฬา ฯ  ราคาก็เปนหลักพัน มีหลายสถาบนัทีน่ํามาใช 
                2. Authorware ของบริษัท Macromedia, Inc. U.S.A.ผูแทนจาํหนายประเทศไทยคือ 
Innovative Technology Ltd. Authorware เปน Tools ที่ออกแบบใหมีการทาํงานเปน Flow line 
ทําใหดูใกลเคยีงกับ Flow Chart งายตอการออกแบบและกําหนดใหการควบคุมวัตถุตาง ๆ ทีจ่ะ 
ปรากฏบนหนาจอภาพเปนแบบ  Visual Graphics  เกือบทั้งหมด  ทาํใหผูใชไมตองกังวลในการ 
จัดคําสั่งตาง ๆ 
                3.  Multimedia Toolbook ของบริษัท Asymetrix, U.S.A. Multimedia Toolbook จะ 
เนนใหมีการควบคุมวัตถุดานภาษาสคริปตเปนหลกัซึ่งดูยากกวา Authorware แตความยืดหยุน 
ในการใชงานจะดีกวา สามารถนาํไปพฒันาโปรแกรมประยุกตหรือโปรแกรมสําเร็จรูปไดในตัวเอง 
ทําใหสามารถสรางโปรแกรมยอย ๆ สําหรับผูใชทั่วไป และสามารถสรางเนื้อหาจากโปรแกรมได 
ทันท ี
                4.  Macromedia Director ของบริษัทเดยีวกับ Authorware คือบริษัท Macromedia, 
Inc. U.S.A. สมรรถภาพสูงขึ้น มโีปรแกรมเสริมหรือ Plug – in มากขึ้น Macromedia Director  
ทําการควบคมุออบเจ็กตดวยภาษาสคริปตเชนเดยีวกับ Multimedia Toolbook แตจะเปนแนวคิด 
ของการสรางภาพยนตรมีตารางแสดงชวงเวลาและการแสดงของแตละออบเจ็กต        จึงยืดหยุน 
มากกวาสองตวัแรก และแนนอนการใชงานก็ยากกวาดวยโดยเฉพาะทานที่ยงัไมคุนเคยกับตัวใด 
ตัวหนึ่งจาก Authorware และ Multimedia Toolbook มาแลว 
              7.2.1  โปรแกรม Authorware 
                            Authorware เปนโปรแกรมประยุกตที่นยิมนาํมาสราง CAI มากที่สุด เพราะ 
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ใชงานงายมกีารพัฒนามาตัง้แตรุน Beta มาเปน Professional, Stars และ Macromedi 
Authorware Professional, มี 2 เวอรชัน  คือ 2.0 และ  2.02  รันบน Windows  3.11 
ไฟลจะมนีามสกุลเปน .APW 
                            Authorware Stars  เปนเวอรชนับน  CD สมรรถนะเทากับรุน 2.02  ไฟลจะมี 
นามสกุลเปน APW Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 3.5  รันบท Windows 95 ไฟลจะมี 
นามสกุลเปน  A3W 
                            Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 4.0 รันบน Windows 95 และ 
Windows 98 ไฟลจะมนีามสกุลเปน A4W 
                            Authorware Macromedia  เปนเวอรชัน 5.0  รันบน  Windows 98   และ  
Windows 2000 ไฟลจะมนีามสกุลเปน A5W เรียกยอ ๆ วา “A5W” เพราะเวลาติดตั้งโปรแกรม 
จะสรางพาท C:/A5W ใหอัตโนมัต ิ
                            Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 5.2 ไดเพิ่มการสนับสนุน  Flash 5  
เพื่อใชในงาน เกี่ยวกับ animation เพิ่ม  Knowledge object  ที่ใชสรางโจทยคาํถาม  ไอคอน 
windows controls ทาํใหสามารถสรางชิ้นงานที่มสีวนติดตอกับผูใชเหมือนกับโปรแกรมบน 
windows Javascript URL Advanced Distributed Learning (ADL) สําหรับการติดตาม 
ขอมูลผูใช 
                            Authorware Macromedia เปนเวอรชัน 6.0 รันบน Windows 95, 98, 2000 
Me, XP or windows NT 4 or later มีความสามารถทีพ่ฒันาเพิ่มขึน้ ไดแก 
                            สามารถ Publish งานเพื่อจัดทําเวบ็, แผนซีดีหรือ corporate เครือขายใน 
ข้ันตอนเดียว สนับสนนุระบบเสียงรูปแบบ MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชัน่ ELearning ที่ออกแบบ 
สําหรับ intranets และเว็บ 
                            สนับสนนุ ส่ือ Synchornization  โดยการแสดงของขอความ, กราฟฟคและ 
เหตุการณ อ่ืน ๆ  รวมถึงแฟมเสียงและวีดโีอ ในทันททีันใด 
                            มีระบบแกไขขอความทีส่มบูรณ สรางแฟมขอความมีตัวแกใหมซึง่ตระเตรียม 
ความสามารถ ที่จัดรูปแบบขั้นสูงได สนับสนุน สําหรับ ภาพกราฟฟค, รูปราง และการนําเสนอ 
ตัวอักษร ระบบขอความภายนอกที่สมบูรณ ระบบ Dynamically เชื่อมสูแฟมขอความภายนอก 
เพื่อแอปปลิเคชั่น ซึง่งายตอการสราง, ปรับปรุงและมีเสถียรภาพ 
                            การสนับสนุนระบบ XML การนำเขาขอมูลสูแอพพลิเคชัน่กับความสามารถ  
parsing  XML ใหม 
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                            คําสั่งเมน ู Extensible ความสามารถใหมทีเ่ขาถงึ เชน การคนหา Xtras 
และเพิ่มคําสัง่เดิม เขาสูเมน ูextensible Authorware ใหม  
                            เพิ่มการสนับสนนุ ActiveX รวบรวมความสามารถทั้งหมดของระบบควบคุม  
ActiveX ผานระบบการสื่อสารสนับสนุนคณุสมบัติที่เพิม่และวิธีการของควบคุม  ActiveX. 
                            เผยแพรการเรียนระบบ E-Learning ไดมากและเร็วกวา 40% โดยใชปุม 
สําหรับการจัดทํารายวิชาเพือ่ใชในการเรียนผานเว็บขนาดเล็กเพื่อลดเวลาผูเรียนในการดาวโหลด
ขอมลูโดยเผยแพรเฉพาะเนือ้หาที่ตองการเทานัน้ 
                            ตัวแกไข Metadata SCORM สรางแฟม Compliant metadata 
แบบมาตรฐาน สําหรับรายวิชา เพื่อจัดการสรางเนื้อหาใน E-Learning ที่คลายกนัไดโดยงาย 
                            ระบบการชวยเหลือที่สมบูรณ โดยเขาไปในระบบความชวยเหลือการแนะนำ
ใน การสรางงานบน Authorware ที่รวดเร็วและมีปฏิสัมพันธ 
                            ความสามารถในการทํางานเวอรชั่นใหมมีการสนับสนุนโปรแกรมใหม ๆ ที่ตอง 
การใชงานรวมกันมากขึน้ สนับสนนุ Flash 5 การอิมพอรตและควบคุมกราฟฟกในแอพพลิเคชัน่ 
ของ Flash ภาย ในโปรแกรม Authorwere โดยหากผูใชงานโปรแกรม  Flash  ซึ่งใช  Timeling   
เพื่ออกําหนดการทาํงานของแอนิเมชนั เพื่อสรางแอนิเมชันที่มีขนาดไฟลนอยที่สุด ซึ่งผูใชงาน 
สามารถทําการโตตอบแอนิเมชันผานโปรแกรม Authoware ไดอยางสบาย 
                            สนับสนนุ Quick Time 4 เพิ่มความสามารถดวย  Quick Time 4.0 เพื่อเรียก 
ใชงานวีดีโอเสยีง และรูปกราฟฟริกในแอพพลิเคชัน่ของ Authorware ในการเพิม่สวนตาง ๆ 
ที่สนับสนนุวิดโีอ Quick Time, โปรแกรม Quick Time 4.0 ยังสนบัสนุนไฟลภาพรูปแบบตาง ๆ 
MPEG, WAVE interactive Quick Time VR และสทรีมวีดีโอเพื่อสรางสรรคงานแอพพลเิคชัน 
อยางไมมีขีดจาํกัด 
                            ขอความเท็กซ Ani-aliased Anti-aliasing เปนการแสดงขอความเท็กซในแบบ 
ตาง ๆ เพื่อความเหมาะสมของผูอานและขนาดที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยงานแอพพลเิคชนั 
ที่สรางมีขนาดเล็ก แตจะทํางานรวดเร็วเมือ่มีการเขาใชงานในกรณีที่เปนการเรียนการสอนในแบบ 
ออนไลน 
                            Alpha แชนแนล ซึง่ยอมใหสรางเอฟเฟกตตัวแปรซอนกนัขณะที่แสดงกราฟฟก
ในแอพพลิเคชนั Authoware ดังนัน้ผูสรางจะสามารถแสดงและขอมูลเหนือกวาแอพพลิเคชั่นอืน่ 
                            Hyperlinks สนับสนนุไฮเปอรลิงคในการโตตอบ โดยไฮเปอรลิงคดังกลาว
สามารถลงิคเท็ก กราฟก เสยีง ดิจิตอลมพูวี่ หรือตําแหนงในแอพพลิเคชันอื่น 
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                            การแบบเต็มรูปแบบ Authorware ยังมีความสามารถในการปฏิบัติงานดาน
การคนหาเท็กซ ใน แบบ full text seardh หรือจะคนหาแคบางคําทีม่ีอยูในแอพพลิเคชนัได 
โดยความสามารถนี ้จะยอมใหผูใชงานสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดรวดเร็วมากขึ้น 
                            เลือกปุมที่ตองการโปรแกรม Authorware มีเครื่องมือทีง่ายตอการสรางปุม 
กราฟฟกโตตอบ เซ็กบอกซ ปุมเรดิโอ และสวนอนิเทอรเฟชอื่น ๆ โดยปุมดังกลาวจะมีอยูดวยกนั 
11 สถานะ โดยภายในโปรแกรมแกไขปุมและในแตละปุม สามารถใสเสียงหรือเท็กซเพื่อแสดง 
ใหผลขณะที่มผูีเขามาใชงาน 
                            สนับสนนุระบบเสียงรูปแบบ MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชันโดยสามารถนาํเสียง 
รูปแบบ MP3 ซึ่งไดรับความนยิม คุณภาพเสียงดีและมีขนาดเลก็ อีกทั้งยังใชระบบเสียงแบบ 
Shock wave (SWA) ซึ่งแปลงจากไฟล WAVE ดวย 
                 7.2.2  สมรรถภาพโดยรวม  

             External content ในการพัฒนา Authorware สามารถเก็บมีเดียและการ 
ใชงานทีง่ายดวยการลิงกเชือ่มตอไปยังมีเดียภายนอกโดยขอมูลที่ลิงกไปภายนอก สามารถทีจ่ะ 
ทํางานไดอยางรวดเร็วและงาย โดยไมตองมีการแกไขจากแอพพลิเคชนัภายในของ Authorware 
หรือสราง hubrid แอพพลิเคชัน ที่รวบรวมมีเดียภายในแตอาจมีการลงิกยงัภายนอก การจัดการ 
กับมีเดียภายในภายนอกหรือในไลบรารีเพือ่ใชในการเขียนและแกไขโดยไลบรารีของ Authorware 
และมีเดียภายนอก ที่ยอมใหผูเขียนแบงแอพพลิเคชนัจากลอจิกและการแทร็กไฟล 
                            รองรับแบตซมีเดีย Authorware ยังมีความสามารถรองรับมีเดียตาง ๆ ดวย 
คุณสมบัติเอ็กพอรตและอิมพอรต เพื่อสงเสริมการทาํงานบนเว็บและการเขียนโปรแกรมแบบเปน 
ทีมงานคุณสมบัติแกไขแบตซ ประหยัดเวลาในการแกไขดวยการแกไขแบตซ โดยผูสรางสามารถ 
เปลี่ยน properties ตาง ๆ ไดบนไอคอนตาง ๆ ไดในขั้นตอนเดียวโดยการแกไขแบตซ  จะชวยเพิ่ม 
ความสามารถในการพัฒนาที่รวดเร็ว 
                           Knowledge Track ในเวอรชันนีก้ารสบืคนขอมูลนักเรียนและวัดผล เพื่อดูผลที ่
เกิดขึ้นระบบ LAN และซอฟทแวรทางดานการศึกษาผานทางเว็บ Knowledge Track ใหสืบคน 
อัตโนมัต ิเพื่อเปดมาตรฐาน (AICC) เพื่อเรียนรูระบบการจัดการ เชน Lotus Pathware เปนตน 
                           Xtras การเพิ่มความสามารถของโปรแกรม Authorware ดวยโปรแกรมปลั๊กอิน 
จากผูผลิตรายอื่น ๆ หรือที่เรียกวา Xtras ไดแกการพิมพ การเขารหสั และการสนบัสนุนระบบ 
ฐานขอมูล 
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                           ความสามารถอเนกประสงคผูใชงานสามารถพัฒนาโปรแกรม สามารถสราง 
ชิ้นงานผานซดีีรอม ดีวีดี เน็ตเวิรกในบริษัทอินทราเนต็ และงานเวบ็เพจ แอพพลิเคชันที่สรางใน 
Authorware นั้น สามารถแกไขฟงกชนัและความถูกตองผานทุก ๆ แพลตฟอรม 
                           สนับสนนุ  Active X โปรแกรม  Authorware ชวยใหคุณสามารถทาํงานรวมกับ  
Active X คอนโทรลโดยแสดง Properties,methods, events และการควบคุมขอมูลอ่ืน ๆ 
                 7.2.3  ความสามารถดานเวบ็           
                           Authorware Web Player ในกรณีทีม่ีการบีบอัดและการรับขอมลูในแบบสทรมี 
ผานทางเว็บ หรืออินทราเนต็ในบริษัท โปรแกรม Authorware จะม ีAuthorware Web Player 
 
ที่สามารถทํางานรวมกับเน็ตสเคปเนวิเกเตอรและอินเตอรเน็ตเอ็กซพลอเรอร 
                           เสียงออดิโอใชแบนดวิดธการใสเสียงลงบนแอพพลิเคชันที่ผูใชงานผานเว็บ 
หากผูใชงานเชื่อมตอระบบเครือขายอินเตอรเน็ตผานทาง dial – up ทีม่ีความเรว็สูงมาก คิดวาจะ 
เขาใชงานไดอยางรวดเร็ว แตดวยออดิโอ Voxware ที่ใชแบนดวิดธตำ และมีการบีบอัดอยาง 
ความถีเ่พียงเศษสวนของความสามารถของโมเด็ม 28.8 Kbps โดยแอพพลิเคชนัจะแปลงขอมลู 
ของไฟลออดิโอใหอยูในรูปแบบ ของ   Authorware   Web   Player  ลงไปบนบราวดเซอรใหโดย 
อัตโนมัติโดย Authorware 5 Attain จะทราบถึงชนิดและเวอรชันไดดวยตนเอง จากนัน้ก ็
ดาวนโหลด และติดตั้งไดอยางเหมาะสมโดยอัตโนมัต ิ
                           จากความสามารถที่กลาวมาแลวนัน้ โปรแกรม  Macromedia Authorware 6     
จึงเปนโปรแกรมที่สนับสนุนทํางานรวมกับโปรแกรมอื่น ๆ ไดมากมาย และยงัชวยใหการเขยีน 
โปรแกรมงายและรวดเร็วขึ้น 
 

8. แนวโนมของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
              จากการศึกษาของ ฉลอง ทับศรี (2535) ไดศึกษาแนวโนมของบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนในประเทศไทยตั้งแต  พ.ศ. 2535-2545  ไวดังนี ้
                 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเมืองไทยจะเติบโตขึ้น ทัง้ดานปริมาณ และ 
คุณภาพ เชนเดียวกับที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในตลาดโลกจะเติมโตขึ้นเรื่อย ๆ 
                 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวกบัการสอนเนื้อหาวิชาตาง ๆ ตามหลักสูตร 
ในโรงเรียนจะมีมากขึน้เรื่อย ๆ แตโปรแกรมดังกลาวจะนาํมาใชตามบานมากกวาใชอยูในโรงเรยีน 
                 3.  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะทาํไดงายขึน้โดยใชโปรแกรมชวยสราง 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Authoring Shstem) การเขียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนดวย 
ภาษาคอมพิวเตอรจะจํากัดอยูในวงการ ICAI (intelligent Computer Assisted Instruction) เปน 
ที่คาดวาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาไทย จะไดรับการพัฒนาขึน้มา 
หลายระบบ ใหผูใชเลือกใชไดตามลักษณะเนื้อหา ปญหาเรื่องฮารดแวรหายากและราคาแพง 
ก็จะหมดไปในอนาคตอันใกลนี้  จึงมีผลใหผูพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนดวยโปรแกรม 
ชวยสรางจะทาํงานไดสะดวกขึ้นมาก 
                4.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการตอเติมจากเทคโนโลยีทางซอฟทแวร 
และฮารแวรทีพ่ัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง เชน การพัฒนาหนวยความจาํที่มีความจุมากขึ้น พัฒนา 
ฮารดดิสกก็ใหมีความเรว็และมีความจุมากกวาเดิม หรือเทคโนโลยซีอฟตแวรประเภทมัลติมีเดีย 
หรือแมแตแนวความคิดเรื่องภาษาคอมพวิเตอรชวยสอนทัง้สิ้น ถึงชวงนัน้บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนธรรมดาก็จะสามารถเทากับ ICAI (Intelligent Computer Assisted Instruction) 
                5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะใชอยูในวงธรุกิจอุตสาหกรรม หรือการศึกษา 
ระดับสูงเฉพาะดานการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีส่ิงทีค่วรพิจารณาถึงคือบทเรยีน 
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถปฏิบัติหนาทีไ่ดโดยไมเหนือ่ย ไมมีอารมณและยุติธรรม ซึ่งจะนาํ 
ไปใชในการบริการผูเรียนจาํนวนมาก ที่มคีวามแตกตางระหวางบุคคลหรือการใชเพือ่การทดสอบ 
ก็จะเปนประโยชนมากขึน้ การจะทําใหมีการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในอนาคตอยางมี 
ประสิทธิภาพนั้น จําเปนตองมีการพัฒนาในระดับชาติใหมีโปรแกรมสรางบทเรียนภาษาไทยทีม่ี 
มาตรฐานควรมีการพฒันาครูผูสอนใหมีความสามารถในการสรางสรรคอยางจริงจงั เพื่อนาํผลมา 
ใชประโยชนได ทั้งนี้ปจจัยสนับสนนุการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ตองไดรับการสนับสนุนดวย 
ปจจัยดังกลาว ไดแก ความรู นโยบาย งบประมาณ คอมพิวเตอรและอุปกรณ หองเรียน 
คอมพิวเตอร บุคลากรคอมพิวเตอร และแหลงสนับสนุนจงึจะสงเสริมใหการใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแพรหลาย และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
 

9. หลกัการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

              การประเมินเปนกระบวนการในการตัดสินคุณคาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
ซึ่งมีความจาํเปนอยางยิง่ในการตรวจสอบคุณภาพสื่อการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
ตองดําเนนิการในลักษณะของการทดสอบแกปรับปรุงหลาย ๆ คร้ัง  โดยมีข้ันตอนยอย 3  ข ั้นตอน  
คือ 
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                1.  การสับเปลีย่นกนัประเมนิ คือการใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามาประเมินสื่อ และผู 
ออกแบบสื่อประเมินเนื้อหาขอมูลบนจอภาพและการใชงาน 
                2. การตรวจสอบจากตัวแทน คือการใหตัวแทนผูเรียนทดลองใช และใหขอมูล 
ยอนกลับดานคุณภาพ 
                3.  การทดสอบประสิทธิภาพ คอืการนาํสื่อไปทดลองใชกับผูเรียนในสถานการณทั่วไป 
การนาํบทเรียนคอมพวิเตอรส่ิงที่เปนอนัตรายอยางยิ่งทั้งตอผูเรียนและตัวสื่อโดยเฉพาะการ 
ประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรในการประเมินและปรับปรุงแกไขจนกระทั่งบทเรียนมคีุณภาพ จึงนำ 
ไปใชได การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนงานที่ตองใชความละเอยีดรอบคอบและ
การวางแผนทีด่ี โดยมุงเนนที่คุณภาพเปนสําคัญ การประเมินแบงออกไดเปน 5 ระยะ คือ 
                     1.  การปรับปรุงคุณภาพเบือ้งตน (Quality Review Phase) 
                     2.  การทดสอบนํารอง (Pilot Testing) 
                     3.  การนาํไปใชเพื่อการประเมินผลสัมฤทธิแ์ละเจตคติ (Assessment of 
Achievement and Attitude) 
                     4.  อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับประเมนิ (Computer Tool for Evaluation) 
                     5.  การประเมนิผลระยะสุดทาย (Revision and Subsequent Evaluation) 
การประเมนิแตระยะมีประเมินที่ควรพิจารณา ดังนี ้
 
9.1  การปรบัปรุงคุณภาพเบ้ืองตน 
                 ตองพิจารณาหวัขอหลัก 6 ประการ คือ 

1.  สวนนาํของบทเรียน  การนาํเสนอเราความสนใจใหขอมูลพื้นฐานที่จาํเปน 
(วัตถุประสงค เมนหูลัก สวนชวยเหลือ ฯลฯ) 
                 2.  เนื้อหาบทเรียนโครงสรางของเนื้อหาชัดเจนมีความกวาง ความลกึ เชื่อมโยงความรู 
เดิมกับความรูใหมมีความถกูตองตามหลกัวิชา สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอและ 
สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอน มีความสัมพันธตอเนื่องมีความยากงาย 
เหมาะสมกับผูเรียน และไมขัดตอความมัน่คงของชาติและคุณธรรม  จริยธรรม 
                 3.  การใชภาษาถูกตอง    เหมาะสมกับวัยของผูเรียนและสื่อความหมายไดชัดเจน 
เหมาะสมกับผูเรียน 
                 4. การออกแบบระบบการเรยีนการสอน การออกแบบดวยระบบตรรกะที่ด ี เนื้อหา 
มีความสมัพนัธตอเนื่องและสงเสริมการพฒันาความคิดสรางสรรค มคีวามยืดหยุน สนองความ 
แตกตางระหวางบุคคล และควบคุมลําดับเนื้อหา ลําดับการเรียนและแบบฝกหัดได ความยาวของ 
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การนําเสนอแตละหนวยตอนเหมาะสมสรางกลยุทธในการถายทอดเนือ้หานาสนใจ และมีกลยทุธ 
ประเมินผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสมมีความหลากหลาย    และปริมาณเพียงพอที่ 
สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได 
                 5.  สวนประกอบดานมัลติมีเดีย (Multimedia) การออกแบบหนาจอเหมาะสม และ 
งายตอการใชลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงามอานงายเหมาะสมกบัระดับผูเรียน 
มีภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา และมีความสวยงาม   มีความคดิสรางสรรค 
ในการออกแบบ คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียนเหมาะสมชัดเจน  นาสนใจ  ชวนคิด  
นาติดตาม 
                 6.  การออกแบบปฏิสัมพันธ การออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงานสะดวก 
โตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอการควบคุมเสนการเดินทางเรยีน (Navigatin) ชัดเจน ถูกตอง 
ตามหลกัเกณฑและสามารถยอนกลับไปยังจุดตาง ๆ ไดงาย การใชเมาสเหมาะสมมีการควบคมุ 
ทิศทาง   ความชาเร็วของบทเรียน 
                 การทดสอบนาํรองเปนการทดสอบบทเรียนไดตัวแทนประชากรกลุมเปาหมายใน 
สถานการณจริง เพื่อใหไดขอมูลการประเมินที่ดีตองพิจารณาในประการที่สําคัญ คอื 
                 1. หาผูชวยเหลือซ่ึงหมายถึง  ผูเรียนทีจ่ะมาชวยทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอน โดยเลือกหามาอยางอยางนอย 3 คน คือ คนเกง คนปานกลาง และคนออน 
ซึ่งนอกจากผลการใชแลว การสังเกตผูเรียนแตละคนจะไดประโยชนมากที่สุด 
                 2.  การอธิบายกอนทดลองใช ควรอธิบายใหผูเรียนทราบวาเปนการทดลองใหใช 
บทเรียนเชนเดียวกับการเรยีนจริงการจัดทําเอกสารประกอบเพื่อบันทึกขอเสนอแนะจากผูเรียน 
เปนสิ่งที่ควรทาํและบอกผูเรียนใหทราบวาผูประเมินจะสงัเกตผูเรียนตลอดเวลาสิ่งทีสํ่าคัญคือ 
การกระตุนใหผูเรียนวพิากษวิจารณบทเรียนสม่ําเสมอ 
                 3.  การกาํหนดความรูเดิมตองมีการตรวจสอบความรูของผูเรียนเพื่อใหการเชื่อม 
โยงความรูบทเรียนเปนไปไดดีที่สุด 
                 4.  การสงัเกตเปนการสงัเกตผูเรียนโดยอยูภายนอกไมเขาไปยุงเกีย่วดวยพรอมกับ 
บันทกึพฤติกรรมและการแสดงออกของผูเรียน  
                 5.  การสัมภาษณหลังจบบทเรียน เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรยีนจนจบแลวควรทําการ 
สัมภาษณและอภิปรายขอวจิารณขอเสนอแนะหรือส่ิงทีผู่เรียนไมชอบโดยผูประเมนิตองบันทึกไว 
                 6.  การประเมินการเรียนรูของผูเรียน เมื่อไดรวบรวมขอมูลจากผูเรียนแตละคนแล ว 
ควรตัดสินใจวาจะแกไขปรับปรุงบทเรียนหรือไม ถาไมแนใจควรหาผูเรียนเพิ่มอีก 2-3 คน เพื่อ 
ตรวจสอบผลอีกครั้งกอนการตัดสินใจปรับปรุงบทเรียน 
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                การนําไปใชเปนขั้นตอนสําคัญ ในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่ควรคํานึงคือ 
การใชบทเรียนในสถานการณจริงและมีผูเรียนจํานวนมากเพียงพอที่จะไดรับขอมูลการประเมิน ที่ 
แทจริงซึ่งจะประเมินผลสัมฤทธิ์จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการประเมินเจตคติโ
ดยดูวาผูเรียนมีความรูสึกอยางไรกับการใชบทเรียนทัง้ความรูสึกทางดานบวกและดานลบ เพื่อ 
ประกอบการตดัสินใจ ปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
                1.  อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรบัประเมินในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน อาจมีชุด 
ขอมูล จะชวยใหมีการประเมินผลไดเองซึง่ผูสรางบทเรยีนไดออกแบบใหเก็บขอมูลอยางเพียงพอ 
โดยอาจลดความจําเปนในการประเมินโดยการทดสอบนํารองลงไดบาง  การออกแบบใหบทเรยีน 
รวบรวมขอมูลโดยอัตโนมัติอาจทดสอบโปรแกรมโดยไมตองมีผูเรียนจริงก็ได แตจะไมไดผลดีเทา 
กับการมีผูเรียนจริงและไมสามารถทดแทนกนัไดอยางไรก็ตามการใชอุปกรณคอมพิวเตอร สําหรบั 
การประเมนินัน้อยูกับความสามารถของระบบที่ไดออกแบบไวระบบที่นาํมาใชและเปนประโยชนก็ 
คือการใช Computer Spreadsheet Program และ Statistical Analysis Program เปนตน 
                2.  การประเมนิผลสุดทายเปนการตรวจสอบประเมินผลขั้นสุดทายกอนนาํบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชจริงถาการประเมินในขัน้ตน ๆ ผานไปดวยดปีญหาใหญ ๆ ก็จะไม 
เกิดขึ้น  ถามีเฉพาะเรื่องเล็กนอย เชน การสะกดคําก็ไมจาํเปนตองมีการประเมินในขัน้นี ้แตถาเกิด 
ปญหาเรื่องการมีขอบกพรอง (Bugs) ในการควบคุมบทเรียน (User Control) หรือในชุดขอมูล 
ก็ควรมีการประเมินผลขัน้สดุทายใหมซึง่อาจจะเริ่มต้ังแตการทดสอบนํารอง และการนาํรองไปใช  
จริงเพื่อปรับแกไขจุดตาง ๆ ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคณุภาพ 
                การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนสิ่งที่จําเปนและสําคัญมาก ผูประเมิน 
ตองมีการศึกษาขอมูลมีการวางแผนและดําเนนิตามขัน้ตอนอยางดีเพือ่ใหไดขอมูลในการปรับปรุง 
แกไขใหบทเรยีนมีคุณภาพและประสิทธภิาพสูงสุดกอนนาํไปใช และเผยแพรตอไป 
 

10.  เนื้อหาวชิาที่นํามาทาํบทเรียนคอมพิเตอรชวยสอน 
 
                การทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประวัตศิาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีก
และโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงูปที่ 1 เนื้อหารายวชิาประกอบไป
ดวย หนวยเรยีน 1 หนวยเรียน  แยกเปน 2 บทเรียน  ในแตละบทเรียนใชเวลาในการเรียนสัปดาห
ละ 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  รวม 2 สัปดาห  โดยมีจุดประสงคการสอน คือ เพื่อให
เขาใจปจจัยทีม่ีอิทธพิลตอรูปแบบสถาปตยกรรม สถาปตยกรรมภายใน และภูมิสถาปตยกรรม  มี
หัวขอของบทเรียนดังตอไปนี ้
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                1.  ความเปนมาเรื่องราวลักษณะทั่วไป ศาสนาและวัฒนธรรมในยุคกรีกและโรมัน 
                2.  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมในยุคกรีก ไดแก สถาปตยกรรมสมัยอารคาอิก 110 ป
กอน พ.ศ.  สถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที่ 1  สถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที่ 2  และ
สถาปตยกรรมสมัยเฮลเลนสิติกสมัยพทุธศตวรรษที่ 220 – 440 
                3.  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมในยุคโรมนั ไดแก สถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที่ 
4 และ 5 และสถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที่ 6 ถึง พ.ศ. 870 
                ผูวจิัยใหความสําคัญตอเนื้อหาในยุคนีม้ากเพราะเปนพืน้ฐานของการเรียนรูใน 
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกของโลก ที่มีความเกี่ยวของตอเนื่องกัน 
 

11.  การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
                ปจจุบันการที่คอมพิวเตอร (ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร) ไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่อง 
และรวดเร็ว โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจงึไดรับการพัฒนาใหมีศักยภาพ
มากขึ้นดวยเชนกนั ทัง้ในแงความสะดวกในการใชงานและความสามารถในการรวมสื่อเปน
องคประกอบหลักของบทเรยีนคอมพิวเตรชวยสอนแลว นอกจากนีก้ารนําคอมพิวเตอรมาเชื่อโยง
เปนเครือขายทําใหเกิดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม ๆ ทีน่าสนใจ เชน การเรียนการสอนวิชา
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก โดยผูเรียนสามารถที่จะเรียนรวมกับเครือขายคอมพวิเตอร
และเกิดการใหคําแนะนาํแกกันและกันระหวางครูกับผูเรียนหรือผูเรียนกับผูเรียนผาน ทาง
เครือขาย เปนตน ยิ่งไปกวานี้ ยังทําใหเกิดการเรียนการสอนแบบเชือ่มตรง (On-line) ซึ่งผูเรียน
สามารถมาคนหาขอมูลหรือเรียกดูเนื้อหาบทเรียน หรือใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บนเครือขายคอมพิวเตอร (CAI on the web) โดยเฉพาะอยางยิง่เครือขายอินเทอรเน็ตซึง่เปน
เครือขายที่เชือ่มโยงตอคอมพิวเตอรไปทัว่โลกนอกจากนี้ยงัเกิดเทคโนโลยีใหม ๆ ทางคอมพวิเตอร
ที่มุงเนนในการตอบสนองความแตกตางสวนบุคคล (Cognitive Enhancers) เชนระบบติวเตอร
ทางปญญา (Intelligent Tutoring System : ITS)  ซึ่งนําระบบคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภท 
ติวเตอรซึ่งนาํระบบผูเชี่ยวชาญเขามาประยุกตใชเพื่อวัตถุประสงคในการตอบสนองความแตกตาง
รายบุคคลของผูเรียนใหมากที่สุดหรือคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งนําปญหาประดิษฐเขามาประยุกต
ในการออกแบบ (Intelligent CAI : ICAI) นอกจากนี้ยงัมีเทคโนโลยีส่ือหลายมิติ (Hypemedia) 
หรือการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hypemedia) หรือการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ซึ่งเปน
เทคโนโลยีเกี่ยวกับการจัดระเบียบเชื่อมโยงขอมูลในลักษณะโยงใย โดยที่ผูเรียนสามารถเรยีกใช
หรือเขาถงึขอมูลที่เชื่อมโยงกันอยูตามแหลงตาง ๆ นี้ไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองรูวาขอมูลจริง ๆ 
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แลวอยูที่ใดและขอมูลนั้นก็ไมจําเปนตองมาจากแหลงเดียวกนั และเทคโนโลยีทีเ่กีย่วกับลักษณะ
ของระบบการจําลองชัน้สูง (Microworld) ซึ่งไดแก เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual 
Reality) นั่นเอง ซึง่เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน คือ เทคโนโลยีใหมซึง่ใขคอมพิวเตอรในการ
จําลองภาพและประสบการณจริงที่เกีย่วเนื่องกบัมนษุยในสวนที่มนุษยอาจมีขอจํากัดในการ
เผชิญกับประสบการณนัน้ ๆ โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาสรางบรรยากาศ ในรปูแบบสามมิติ 
คือ มีความกวาง ยาว และลึก โดยกระทบประสาทสมัผัสทั้งหลาย ทาํใหผูใชรูสึกเสมือนวาไดอยู
ในเหตุการณจริง 

 
12.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
12.1  งานวิจยัในประเทศ 
                 เกษมศรี พรหมภิบาล  (2538 : 83-85)  ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการสอนวิชาการ
ออกแบบ 1  ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก  ระดับมัธยม 
ศึกษาตอนปลายกรุงเทพมหานคร  กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนหญิงโรงเรียนสายน้ําผึ้ง  20  คน  
นักเรียนชายโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียน  14  คน  เครื่องมือที่ใชคือ  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  และแบบวัดทัศนคติ  ผลการจิจัยพบวา  นักเรียนมีผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวา
เกณฑที่กาํหนด  และมทีัศนคติที่ดีตอการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก  ในระดับมาก 
                 ชชัวาล  คัมภีราวัฒน (2539)  ศึกษาผลกาใชแบบฝกหดัการอานภาษาอังกฤษ  เพื่อ
จับใจความสาํคัญดวยเทคนคิการพิมพโดยคอมพิวเตอร  พบวาแบบฝกที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
เทากับ 80.78 /80.17  และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางการเรียนโดยใช
แบบฝกสูงกวากอนการเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิต ิ
                 กรองกาญจน  วิลาสิริสถาพร (2540) ไดทําการวจิัยเรื่อง  การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เร่ืองคํานาม  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  ให
มีประสิทธิภาพ 80/80  ผูคนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  คํานาม  โดย
ทดลองหาประสิทธิภาพแบบหนึง่ตอหนึ่ง  กับนักเรยีนที่มีระดับผลการเรียนสงู ปานกลาง และต่ํา  
ระดับละ  10  คน  รวม  30  คน  ทดลอง แบบกลุมเล็กกับนักเรียนทั้ง 3  ระดับ ๆ  30  คน  รวม  
90  คน   เพื่อปรับปรุงบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย สอนทีน่างขึ้นมามีประสิทธิภาพ 84.89/80.0  ซึง่
สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวสามารถนําไปใช  แสดงวาสื่อมปีระททิธิภาพ  สามารถนําไปใชกับการเรียน
การสอนได 
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                 วรางคนา พระลบัรักษา (2541) ไดทําการศึกษาคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ือง  คําศพัทในรายวิชาภาษาอังกฤษ  อาน – เขียน  (อ.022)  สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศักษาปที่ 
1 ผลการศกึษาไดบทเรยีนคอมพวิเตอรชวนสอนแบบมัลติมีเดีย เพื่อสอนคําศพัทในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ  อาน  – เขียน  มีประสิทธิภาพ  94.12/85.23 
                 ณฐัมน  กลัน่ทพิย (2545) ไดทําการวจัย  เร่ือง  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ในกสนสนสนทนาภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ผลวิจัยปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรียน
แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพ  80.11/80.55  ซึ่งสงูกวาเณฑมาตรฐาที่ตัง้ไว 
                 สรุปผลการวิจยัพบวา การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรที่มีประสิทธิภาพจะสามารถ
นําไปใชในภารกิจของโรงเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาและชั้นมธัยมศษึามีประโยชนในการเรียน
การสอนเปนอยางมาก ทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรู ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวากอนเรียน 
 
12.2  งานวิจยัตางประเทศ 
                 Mandarter (1990:80)  ไดทําการวิจัยศกึษาระบบปฏสัิมพันธสําหรบัการเรียนการ
สอนทฤษฏีสีโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยมีวัตถปุระสงค เพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่ใชทดลองสอนนักศึกษาในวทิยาลยั ผลการวิจยัพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ชวยสรางความเขาใจในการใชสีเพื่อสรางงานศลิปะ 
                 Bassel  (1986 : 136A)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบวการสอนอานดวยวิธีใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกับสอนโดยใชบทอานบนกระดาษ  ผลวิจัยปรากฤวามวีิธีสอน  2  วธิี  ไมไดมีสวนทาํให
ความเขาใจหรือความเร็วในการอานของนกัเรียนสงูขึ้นหรือลดลง  แตนักเรียนมทีศัคติที่ดีตอการ
อานดวยคอมพิวเตอรมากกวาอานดวยบทที่อานบนกระดาษ 
                 Hodson  (1992:3813-3814A)  ศึกษาผลการสอนคําศพัทดวยคอมพวิเตอรชวยสอน
ในโรงเรียนประถมศึกษาเกีย่วกับเวลาที่ใชสอน  ความพึงพอใจของครูและนักเรียน  และการ
เพิ่มพูนความรูดานการหาคําศัพท ผลปรากฏวานักเรียนพอใจ  ดานครูนั้นสามารถประหยัดเวลา 
สอนไดโดยเฉลี่ย  35  นาท ี ตอสัปดาห 
                 Dence  (1981:50-54)  ไดรวบรวมงานวิจัยที่เกีย่วกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ตัง้แตป  
ค.ศ.  1969 – 1978  สรุปสาระสําคัญไดดังนี ้  วิชาที่เหมาะสมและใชสอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ
คือ  วิชาวทิยาศาสตร บทเรียนแบบสาขา และบทเรียนผึกเรียนแบบทักษะ จะไดผลดีกวาแบบอืน่
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และคอมพิวเตอร ชวยสอนจะมีประสิทธภิาพในการใหขอมูลยอนกลบัมากกวาบทเรียนโปรแกรม
แบบอื่น ทั้งยงัใหความเปนเอกัตบลุคคลไดมาก  ผูเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  และยัง
ไดผลดีเทากับการสอนแบบเดิมแตจะดียิ่งขึ้นถาไดใชรวมกัน นอกจากนี้ยังประหยัดเวลาไดอีก 
40%   
                 Elkin  (1986)  ไดศึกษาถึงผลการใชแบบฝกไวยากรณภาษาองักฤษดวยคอมพวิเตอร
ชวยสอนและผบสัมฤทธิ์ทางกลไกของนักเรียนระดับ  3  จากโรงเรียนขนาดใหญจาํนวน  คน โดย
แบงเปนกลุมทดลอง  คน  กลุมควบคุม  คนโดยใชการสอนตามหนงัสือกับคูมือครู  และการเรียน
โดยฝกไวยากรณดวยคอมพวิเตอรชวนสอน  ผลการวิจัยพบวา 
                 1. เพศและระดบัความสามารถของนกัเรียนจากกลุมทดลองและกลุมควบคุม ไมมีผล
ตอผลสัมฤทธิด์านกลไกทางภาษาและดานใชภาษา 
                 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางดานกลไกทางภษาระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตาง
กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ  คอื  กลุมทดลองมีผบสัมฤทธิ์ทางดานกลไกทางภาษาสูง
กวากลุมควบคุม  แตผบสัมฤทธิท์างดานการใชภาษาไมมีความแตกตาง 
                 Mayer  (1997)  ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมาจากบาง
กลุมการเรียน  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการแนะนาํสําหรบัครูผูสอนภาษาตางประเทศ  
ผลการวิจยัครั้งนี ้ เปนการพฒันาเครื่องมอืที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวเิคราะหขอความ
สําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 
                 จากผลวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่ไดศึกษามา  สรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวย
สอนนัน้ชวยใหงานดานการเรียนการสอนของครูประสบความสาํเร็จ เกิดความคลองตัวในการจัด
กิจกรรมการเรยีน การสอน  โดยเฉพาะนาํมาสอนในวิชาประวัติศาสตรสถปตยกรรมตะวันตกยุค
กรีกและโรมัน ไดอยางมีประสิทธิภาพเทียบเทาการสอนแบบปกติซึ่งสามารถปรับปรุงและพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ใหมีคุณภาพดีสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู  เพื่อจะไดใช
เปนแหลงการเรียนรูที่มปีระสิทธิ ภาพเพิม่จากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ  ทีม่ ี  และคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนสงูใชเวลาเรียนนอยกวาการสอนดวยสื่อประเภท
อ่ืน ๆ  ดวยเหตุนี้จึงทําใหผูวจิัยเกิดความสน ใจที่จะศึกษาและคนควาเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน  
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บทที่ 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
                 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)      เพื่อการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล  วิทยาเขต
ศาลายา โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
                 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
                 2.  ระเบียบวิธีวิจยั 
                 3.  เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล 
                 4.  วิธีดําเนนิการทดลอง 
                 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล   
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 
                 กลุมตัวอยางที่ใชทดลองในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี
ชั้นสูง  หลกัสตูร  2  ป  ที่กาํลังศึกษาสาขาวิชาชางเทคนิคสถาปตยกรรม  รายวชิาประวัติศาสตร
สถาปตยกรรม ตะวันตก  จาํนวน  30  คน  ที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตศาลายา 
เปดสอนภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549      
1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ประกอบดวย  
                 นกัเรียนในระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง  หลักสูตร  2  ป  ที่กาํลังศึกษาอยูสาขา
ชางเทคนิคสถาปตยกรรม  ชั้นปที ่ 1  รายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตก โดยการใช
กลุมประชากรแบบเจาะจง  ไดกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 
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2.  ระเบียบวธิีวิจยั 
 
                 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยใชแบบ
แผนการวจิัยแบบ One-group Pretest-Posttest Design  ดังนี ้
 
ตารางที่ 2 One-group Pretest – Posttest Design 
 
 
 
 
                 E   คือ  กลุมทดลอง 
                 T1  คือ  การทดสอบกอนเรียน 
                 X   คือ  การสอนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 T2  คือ  การทอสอบหลังเรียน 
                 D   คือ  คาแตกตางระหวางกอนเรียนกับหลงัเรียน 
 

3  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

                 เครื่องมือที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้คือ 
                 1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง โดยการกําหนดหัวขอในการสัมภาษณอยางเปน
ทางการ เปนเครื่องมือวจิัยในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อนาํมาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 2. บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีก
และโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงูปที่ 1 จํานวน 2 ชัว่โมง 
                 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เร่ือง 
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตกยุคกรีกและโรมัน 
                 ผูวิจัยขอนาํเสนอขั้นตอนการสรางเครื่องมือในการวิจัยโดยมีรายละเอียดตามลําดับ
ดังนี ้

   กลุมทดลอง          สอบกอน              ทดลอง               สอบหลัง       คาแตกตาง 

           E                 T1                        X                      T2                         DE 
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1.  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
     การสรางแบบสัมภาษณอยางมีโครงสราง เพื่อใชในการสอบถามความคิดเหน็จาก 

ผูเชี่ยวชาญ โดยศึกษาจากเอกสาร ตําราที่เกี่ยวของกบัการสรางแบบสัมภาษณอยางมีโครงสราง 
แลวนํามาสรางประเด็นใหครบคลุมตามวตัถุประสงคของงานวิจัย  2  ดาน คือ 
                 1.  ดานเนื้อหาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 2.  ดานการออกแบบสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 วิเคราะหโครงสรางรูปแบบ สาระสําคัญทั้ง 2 ดาน เพื่อสอบถามความคิดเห็น ไปให
อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบแลวนํามาแกไขปรับปรุง จากนัน้นาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสราง
แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง  จาํนวน 3 ทาน (รายชื่อดังภาคผนวก ก) เปนผูตรวจสอบความ
ถูกตองเหมาะสมและครอบคลุมเนื้อหาของแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง  ไปทาํการทดลองใช 
และปรับแกไข 
                 นาํแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางที่แกไขเรียบรอย ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานละ 3 ทาน รวม 6 ทาน (รายชื่อดังภาคผนวก ก) 
โดยใชการสัมภาษณเพื่อหาขอสรุป     และยนืยนัความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญที่เกี่ยวของกบั
บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น จากขัน้ตอนการสรางแบบสัมภาษณสามารถสรุปดังแผนภาพที ่2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 2 ข้ันตอนการสรางแบบสัมภาษณ 

ศึกษาวธิีสรางแบบสัมภาษณเพื่อสรางประเด็นสัมภาษณ 

อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญตรวจความถูกตองเหมาะสมกับประเด็นที่สรางแบบ
สัมภาษณทาํการทดลองใชปรับแกไข 

นําแบบสัมภาษณไปสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานคอมพิวเตอรชวยสอน  
ดานละ 3 ทาน  เพื่อขอความคิดเห็นและคําแนะนําในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

ผูเชี่ยวชาญ 
ดานการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 3 ทาน 

ผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา 3 ทาน 

วิเคราะหขอมูลจากแบบสัมภาษณเพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
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2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตก 
ยุคกรีกและโรมัน  โดยวางแผนและกําหนดขั้นตอนในการสรางบทเรียนดังนี ้
                 1. วิเคราะหวตัถุประสงคของหลักสูตร เนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรูรายวิชา 
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิา
ชีชั้นสูง ปที่ 1 
                 2. นําขอมูลที่ไดจากแบบสัมภาษณมาวิเคราะหเนื้อหา สังเคราะห และนําไปเปน
แนวทางในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยคุ
กรีกและโรมัน 
                 3.  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรียน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรม 
ตะวันตกยุคกรีกและโรมัน และกําหนดเกณฑในการทดสอบใหสัมพนัธกับจุดประสงค โดยดําเนิน 
การดังนี ้
                      3.1  กําหนดจุดประสงคเชงิพฤตกิรรมของบทเรียน กําหนดเนื้อหา รูปแบบของ 
บทเรียนและเกณฑการสอบ 
                      3.2  นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรม 
ตะวันตก ตรวจสอบความเหมาะสม ความถูกตอง  
                 4. ศึกษาการใชโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อสรางบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจยัสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรม
ตะวันตกยุคกรีกและโรมันโดย ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ชื่อ Macromedia Authorware version 
6.5 และโปรแกรมประยุกตอ่ืน ๆ  โดยโปรแกรม Macromedia Authorware version 6.5  มี
ลักษณะเปนโปรแกรมชวยสราง CAI ที่ไดรับความนิยมอยางมากมีความสามารถในการผสมผสาน
กับระบบมัลติมีเดียที่แสดงทัง้ภาพและเสยีง สามารถทาํแบบทดสอบ ขอสอบที่ม ี Feed Back 
ตอบโตกับผูเรียนไดในทันทจีึงเหมาะกับการนํามา ใชในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 กาํหนดรูปแบบของโปรแกรม ที่จะบรรจุเนื้อหาตามจุดประสงค โดยมีรูปแบบดังนี ้
                 ตอนที ่1 เปนบทนาํโปรแกรมทั้งหมด ซึง่ประกอบดวย 
                 สวนแนะนาํ  เปนการแสดงถึงชื่อบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื้อหาโดยยอและ
จุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายละเอียดของวิชาที่จะเรียน 
                 ตอนที ่2  การเลอืกบทเรียนในโปรแกรม 
                 1. สวนรายการหลัก  (Main Menu)  เปนการแสดงใหเห็นถึงองคประกอบทางเนื้อหา    
ของบทเรียนชวยสอนวามีอะไรบาง เพื่อใหผูใชไดเลือกเขาสูเนื้อหาที่ตองการ 
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                 2. สวนรายการบทเรียน  (Lesson Menu)   เปนการแสดงใหเห็นถึงหนวยยอยของ
เนื้อหาในแตละหนวยของ Main Menu วาแตละเนื้อหามีองคประกอบอะไรบาง   และผูเรียนจะ 
ตองทําอยางไรตอไป 
                 ตอนที ่3  บทเรยีน  เปนการแสดงใหเห็นวา บทเรียนจะมีลักษณะดังนี ้
                 1.  การทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยมีจุดมุงหมายที่จะทดสอบนักเรียนวามีความรู
พื้นฐานทางประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  มากนอยเพียงใด โดยรูปแบบ
ของ Pretest นั้นอาจเปนการเลือกภาพ หรือ แบบเลือกตอบ 
                 2.  เนื้อหา (Content)  เปนการนําเสนอรูปแบบขึ้น  ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาทางหลกัสูตร
รายวิชาประวตัิศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตกยุคกรีกและโรมัน 
                 ตอนที ่ 4  แบบฝกหัด (Exercise)  การทดสอบหลังเรียน (Posttest)  เปนการทดสอบ
หลังเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตกยุคกรีกและ
โรมัน เพื่อวดัความรูของผูเรียน หลงัจากไดเรียนกบับทเรียนแตละบทเรียน ซึ่งรูปแบบของการ
ทดสอบหลงับทเรยีน อาจจะอยูในรูปของการเลือกภาพจบัคูหรือแบบเลือกตอบ 
                 ตอนที ่ 5  การแสดงผลการเรยีน เปนการแสดงผลการเรยีนเพื่อใหนักเรียนไดรูถึงความ 
กาวหนาของตนเอง ในขณะเดียวกนัผูสอนก็สามารถตรวจสอบไดจากคะแนนในแตละแบบฝกหัด      
เปนอยางไร พรอมทั้งใหคําแนะนาํสําหรับการใชบทเรียนครั้งตอไป 
                 1.  ดําเนนิการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสรางบทเรียน CAI ใหครอบคลุมเนื้อหา
และจุดประสงค     
                 2. นําโปรแกรมบทเรียนที่ไดสรางขึ้น      ใหผูเชี่ยวชาญดานการพฒันาโปรแกรม
คอมพิวเตอร   และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (รายชื่อดังภาคผนวก ก) ตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถกูตองในการออกแบบโปรแกรมดานเนื้อหา และการออกแบบโปรแกรมดานคอมพวิเตอร 
เพื่อขอแนวทางในการปรับปรุงใหโปรแกรมบทเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
                 การหาประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มข้ัีนตอนดังตอไปนี้ 
                 1.  ข้ันทดลองเดีย่ว  (One-to-one Tryout)  ทดลองกับนักเรียน 3  คน ทีม่าจาก
นักเรียนระดับปริญญาตรีปที่ 1 (มาจาก ม.6) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตศาลายา 
ภาคการศึกษาที ่2 ปการการศึกษา 2549      โดยเลือกนกัเรียนที่มีผลการเรียนสงู กลาง และต่ํา ที่
เรียนรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  เนื่องจากการทดลองขั้นนี้ มี
จุดประสงคเพือ่การปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    ใหมีความเหมาะสมกอนที่จะนาํไป
ทดลองใชภาคสนาม ดังนั้นขณะทําการทดลอง   ผูวจิัยจะคอยใหคําแนะนาํหรืออธิบายขั้นตอนที่
ไมเขาใจหลังการทดลองแบบเดี่ยว  ใหนักเรียนทาํแบบทดสอบวัดความรู    จากนัน้นําคะแนนที่ได
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จากการทาํแบบฝกหัด และคะแนนจากการสอบหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน มา
คํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ  60/60  ผลที่ไดดังตารางที ่3 
 
ตารางที่ 3  การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 60/60 ของ 
                การทดลองเดี่ยว (One-to-one Tryout) 
นักเรียน คะแนนระหวางเรียน คะแนน คาเฉลี่ย คะแนน คาเฉลี่ย 
คนที ่ แบบฝกหัด แบบฝกหัด รวม รอยละ สอบหลัง รอยละ 

 กรีก (15) โรมัน (15) (30) (     )   เรียน (30) (     ) 
1 14 8 22 73.33 23 76.67 
2 8 8 16 53.33 17 56.67 
3 8 9 17 56.67 22 73.33 
รวม 30 25 55 61.11 62 68.89 

 
ตารางที่ 4  ผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทดลองเดี่ยว (One-to-one Tryout) 

   
ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ เกณฑการประเมิน 

E1 E2  
61.11 68.89 60/60 

 
                     จากตารางที ่ 3-4  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้สงูปที่ 1 
ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพไดคะแนนการทดสอบระหวางเรียนมีคาเฉลีย่เทากับ 61.11 และ
ประสิทธิภาพของการทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลีย่เทากับ 68.89 แสดงวา ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงูปที่ 1 มีคาเทากับ 61.11/68.89 เมื่อเทียบกับ
เกณฑ 60/60 ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนที่สรางขึ้นมปีระสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่
กําหนด แตมขีอบกพรองที่ไดจากการสังเกตและมีขอเสนอแนะของนกัเรียนที่ตองปรับแกไขกอนที่
จะนําไปทดลองกับกลุม (Small group tryout) ดังตารางที ่5 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมเดี่ยว 3 คน

XX

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

63

ตารางที่ 5  ขอเสนอแนะขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน จากการทดลองใชคร้ังที ่1 
ขอบกพรอง การปรับปรุงแกไข 

 1. เสียงบรรยายรบกวนซึง่กนัและกนั  1. ใชหูฟงเครื่องตอเครื่อง 
 2. ตัวอักษรและพื้นหลงัในบทเรียนสีเหมอืนกัน  2. ปรับสีตัวอักษรและพืน้หลังไมใหซ้าํกนั 
 3. มีคําผิด  3. ตรวจสอบภาษาและแกไขใหถูกตอง 
 4. แบบทดสอบจับเวลานอยไป  4. เพิ่มเวลาจาก 20 วินาท ีเปน 40 วนิาท ี

 
                     จากตารางที่ 5  ไดวิเคราะหขอบกพรองที่ไดจากการทดลองเดี่ยว 3 คน และได
นํามาปรับปรุงแกไข แลว จึงนําไปทดลองกลับกลุม 9 คน (Small group Tryout)   
 
                 2.  ข้ันทดลองแบบกลุมยอย  (Small Group Tryout)  ทดลองกับนกัเรยีน  จํานวน 9 
คน     โดยเลือก นักเรยีนที่มผีลการเรียนสงู  กลาง  และต่ํา  กลุมละ 3 คน มาจากนกัเรียน ม. 6 ซึง่
กําลังศกึษาในระดับปริญญาตรี ปที่ 1 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา ภาค
การศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2549    ที่เรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยคุกรีกและโรมัน  
โดยทดลองเรยีนเปนรายกลุมยอย  หลงัการเรียนใหนักเรียนทาํแบบทดสอบวัดความรูนําคะแนนที่
ไดจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนหลังเรียน มาคาํนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 70/70  ผลที่ไดดังตารางที ่6 
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ตารางที่ 6 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 70/70 ของ 
                การทดลองกลุมยอย (Small group Tryout) 
นักเรียน คะแนนระหวางเรียน คะแนน คาเฉลี่ย คะแนน คาเฉลี่ย 
คนที ่ แบบฝกหัด แบบฝกหัด รวม รอยละ สอบหลัง รอยละ 

 กรีก (15) โรมัน (15) (30) (    ) เรียน (30) (     ) 
1 10 13 23 76.67 25 83.33 
2 9 11 20 66.67 21 70.00 
3 12 11 23 76.67 26 86.67 
4 11 11 22 73.33 27 90.00 
5 10 11 21 70.00 22 73.33 
6 13 12 25 83.33 23 76.67 
7 10 13 23 76.67 23 76.67 
8 12 10 22 73.33 23 76.67 
9 11 11 22 73.33 22 73.33 
รวม 98 103 201 74.44 212 78.51 

 
ตารางที่ 7 ผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นทดลองกลุมยอย (Small group 
                Tryout) 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมยอย 9 คน 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ เกณฑการประเมิน 

E1 E2  
74.44 78.51 70/70 

 
                     จากตารางที ่ 6-7  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้สงูปที่ 1 
ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพไดคะแนนการทดสอบระหวางเรียนมีคาเฉลีย่เทากับ 74.44 และ
ประสิทธิภาพของการทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลีย่เทากับ 78.51 แสดงวา ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 

X X
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สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงูปที่ 1 มีคาเทากับ 74.44/78.51 เมื่อเทียบกับ
เกณฑ 70/70 ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนที่สรางขึ้นมปีระสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่
กําหนด แตมขีอบกพรองที่ไดจากการสังเกตและมีขอเสนอแนะของนกัเรียนที่ตองปรับแกไขกอนที่
จะนําไปทดลองจริงตอไป ดังตารางที ่8 
 
ตารางที่ 8  ขอเสนอแนะขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจากการทดลองใชคร้ังที ่2 

ขอบกพรอง การปรับปรุงแกไข 
 1. เสียงบรรยายบางขอความไมชัดเจน 1. ตรวจสอบเสียงบรรยายทีไ่มชัดแลวบันทึกใหม 
 2. ภาพและเสียงบางหนามาไมพรอมกนั 2. ปรับแตงโปรแกรมใหภาพและเสียงมาพรอมกัน 
 3. ตัวอักษรขาดความนาสนใจ 3. เปลี่ยนตัวอกัษรใหมใชตัวอักษรประดิษฐ 
 4. รูปภาพนอยไปในบางหนา 4. เพิ่มรูปภาพประกอบ 

                  
                     จากตารางที่ 8  ไดวิเคราะหขอบกพรองที่ไดจากการทดลองจากกลุม 9 คน และได
นํามาปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง 30 คน ตอไป 
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แผนภูมิที่ 3.2  แสดงขั้นตอนการสราง CAI 
แผนภาพที่ 3  แสดงขั้นตอนการสราง  CAI 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน CAI 

นําความคิดเหน็จากผูเชี่ยวชาญมาเปนแนวในการสราง CAI ศึกษาการใชโปรแกรม 
และกําหนดรปูแบบของโปรแกรม 

เขียน  Story Board ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบโครงราง 

เขียนโปรแกรมใหครอบคลุมเนื้อหา ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร 3 ทาน 

ผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา 3 ทาน 

ไมผาน ผาน 

หาประสทิธิภาพของบทเรียน ข้ันทดลอง (One-to-one Try out) 3 คน เกณฑ 60/60 
ข้ันทดลองแบบกลุม (Small Group Try out) 9 คน เกณฑ 70/70 

ไดบทเรียน CAI ไปทดลองจริง  

วิเคราะหวัตถปุระสงคของหลักสูตรเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูรายวิชาประวัติศาสตร 
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 

วิเคราะหเนื้อหาและผลการสัมภาษณ 

กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรียน กาํหนดเนื้อหา รูปแบบของบทเรียน 
และเกณฑการสอบ 
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3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
                 ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนหลงัเรียนวิชา
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน จํานวน 30 ขอ 30  คะแนน  โดย
ดําเนนิการสรางตามขั้นตอนดังนี ้ 
                 1. ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ จากหนงัสือเทคนิคการสรางแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนที่ดีจาหนังสือการวิจัยเบื้องตนของบุญชม  ศรีสะอาด (2538  155-179) 
และเอกสารที่เกี่ยวของ 
                 2. ศึกษาจุดประสงคของหลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุค
กรีกและโรมันศึกษาเนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนมาสรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลอืก 
ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได  0  คะแนน 
                 3.  ออกขอสอบใหครอบคลุมเนื้อหาจํานวน  50  ขอ สําหรบัทดสอบกอนเรียนและหลงั
เรียน        
                 4. นาํแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธและผูเชี่ยวชาญทาง 
เนื้อ หาตรวจ สอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของภาษาและหา
คาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence : IOC) แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
โดยมีเกณฑในการพิจารณาคือ 
                      ถาแนใจวาสอดคลอง      ใหคะแนน +1 
                      ถาไมแนใจวาสอดคลอง  ใหคะแนน   0 
                      ถาแนใจวาไมสอดคลอง  ใหคะแนน  -1 
จากแบบทดสอบจํานวน 50 ขอ ผลการหาคา IOC ที่มคีามากกวา 0.50 ข้ึนไป มีความสอดคลอง
สามารถนํามาใชในแบบทดสอบได สวนที่นอยกวา 0.50 ตองนาํไปปรับปรุงแกไขหรือเปลี่ยน
คําถามใหม 
                 5. นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนระดับปริญญาตรี ปที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 
(สาย ม.6) ที่เคยผานการเรยีนเรื่องนี้มา จํานวน 30 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหา
คาความยากงาย (p) ระหวาง 0.27-0.77 และ มีอํานาจจาํแนก (r) ตั้งแต 0.27 – 0.55  ข้ึนไป 
                 6. เลือกขอสอบที่เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด มาจํานวน 30 ขอ และตรวจสอบความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบับไดคาเฉลี่ย 0.77 (รายละเอียดแสดงดังภาคผนวก จ) จากนั้นจงึนาํ
ขอสอบที่ผานขั้นตอนทัง้หมดไปใชในการทดลองจริง 
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แผนภาพที่ 4  แสดงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 
4.  การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจ  
                 การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจตอการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตกยุคกรีกและโรมัน  ผูวิจยัมวีิธีการสรางดงันี ้
                 1.  ศึกษาหลกัเกณฑ วิธีการในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจจากหนงัสือวิธ ี
การวิจยัทางพฤติกรรมศาสตรและสังคมศาสตร ของ พวงรตัน ทวีรัตน ( 2543:98-104)  การ
ประเมินผลและการสรางแบบทดสอบ ของ ภัทรา นิคมานนท (2534:34-44) และหนงัสือ
แบบสอบถาม:การสรางและการใช ของ อุทุมพร (ทองอุไทย) จามรมาน (2530:8-23) 
                 2.  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5  ระดับตาม
หลักการของลเิคอรท  (Likert ,อางถงึใน พวงรัตน ทวีรัตน 2543:107-108)  คือ  มากที่สุด  มาก 
ปานกลาง นอย และนอยที่สุด ตามประเภทความตองการ และประเภทของปญหา จํานวน 11  ขอ 
                       การกําหนดคาระดับของขอคําถามในแบบสอบถามความพึงพอใจมีดังนี ้

นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรยีนที่เรียนมาแลว จาํนวน 30 คน เพื่อหาคุณภาพ 

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

หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR - 20 

หาคา IOC จากผูเชี่ยวชาญ 

สรางแบบทดสอบ  50  ขอ 

คัดเลือกเหลือ  30  ขอ 

นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

ศึกษาจุดประสงคของหลกัสูตรรายวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
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                       ระดับ  5 คะแนนเฉลี่ยระหวาง 4.50-5.00  หมายถึง ผลการประเมนิในระดับมาก
ที่สุด 
                       ระดับ 4  คะแนนเฉลี่ยระหวาง 3.50-4.49  หมายถึง  ผลการประเมนิในระดับมาก 
                       ระดับ 3  คะแนนเฉลี่ยระหวาง 2.50-3.49  หมายถึง  ผลการประเมนิในระดับปาน
กลาง 
                       ระดับ 2  คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.50-2.49  หมายถึง  ผลการประเมนิในระดับนอย 
                       ระดับ 1  คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง  ผลการประเมนิในระดับนอย
ที่สุด 
                 3.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจ  ที่สรางขึ้นทั้ง 11 ขอ    ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความเหมาะสมของคําถาม แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 
                 4.  นาํแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผานการตรวจสอบและปรับปรุงแกไขเรียบรอย 
แลวไปทดลองใชกับกลุมทดลองและวิเคราะหผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 5  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

4.  วิธีดําเนนิการทดลอง 
 
                 1.  ครูอธิบายขั้นตอนและวิธีเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 2.  ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการเรียน (Pretest) เพื่อวัดพืน้ฐานความรู เร่ือง
ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 3. ทําการทดลอง โดยใหผูเรียนเปนนกัเรียนสาขาเทคนิคสถาปตยกรรม ระดับ
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพชัน้สูงปที่  1 ภาคการศึกษาที ่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คน โดย

สรางแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ตรวจสอบแบบสอบถามความพงึพอใจ ปรับปรุง 

นําแบบสอบถามความพงึพอใจไปทดลอง 

ศึกษาเอกสารตําราการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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กําหนดใหกลุมตัวอยางนัง่เรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง และทุกเครื่องใชอุปกรณหูฟง
เพื่อปองกันไมใหเสียงบรรยายรบกวนกนั จากนั้นผูวิจัยอธิบายจดุมุงหมายของการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และอธิบายวิธีการใชเครื่องคอมพวิเตอรใหกลุมตัวอยางฟง จากนัน้
เร่ิมทดลอง เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และทาํกจิกรรมตามทีก่ําหนดไวในบทเรียน  โดยใช
เวลาทดลองเรยีนครั้งละ 2 ชัว่โมง ตอสัปดาห  เปนเวลา 1 สัปดาห  
                 4. เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรเสร็จ ทาํการทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 
โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
                 5.  นาํแบบสอบถามความพึงพอใจทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อวัดความพึงพอใจ
ที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 6. เก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลวนําผลการทดสอบกอนเรยีน-หลังเรียน แบบฝกหัดไป 
วิเคราะหขอมูลตามวิธทีางสถิติตอไป 
 

5.  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 

                 1.  การวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง  (Index of Consistency : IOC)  ของขอสอบ
กับการเรียนรูที่คาดหวัง (กรมวิชาการ 2544: 39) 
                      ถาแนใจวาสอดคลอง     ใหไดคะแนน  +1 
                      ถาไมแนใจวาสอดคลอง  ใหไดคะแนน   0 
                      ถาแนใจวาไมสอดคลอง  ใหไดคะแนน  -1  
                      IOC  =  
                      IOC      คือ  คาดัชนีความสอดคลองของขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 
                                  คือ  ผลรวมของคาความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
                       n         คือ  จํานวนของผูเชี่ยวชาญทีว่ิเคราะหความสอดคลองของขอสอบ 
 
                 2.  การวิเคราะหคุณภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ดงันี ้    
                      2.1  หาคณุภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียน
ดวย บทเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาความยากงาย (p) (บุญเรียง  
ขจรศิลป 2533 :116 -117) 
                          p   =                 
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                             p   = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ 
                             RU   = จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง 
                             RL  = จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 
                             NU  = จํานวนคนทัง้หมดในกลุมสูง  
                             NL   = จํานวนคนทัง้หมดในกลุมตํ่า 
                      2.2  คาอํานาจจําแนก คํานวณจากสูตร (บุญเรียง ขจรศิลป 2533 :116 -117) 
                             R    =           
                             R    = คาดัชนีความยากงายของขอสอบ 
                             RU   = จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง 
                             RL   = จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 
                             n    = จํานวนคนทัง้หมด 
                      2.3 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-
Richardson 
                              KR-20 =                     
                              r      = ดัชนีความเทีย่งของแบบทดสอบ 
                              K     = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
                              p     = สัดสวนของคนที่ตอบถกู 
                              q     = 1-p 
                              S2      = ความแปรปรวนของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ 
   
                 3.  การวเิคราะหความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชคา    และ S.D. 
                          
                               = คาคะแนน 
                                = ผลรวมขอมูลทัง้หมด 
                       n       = จํานวนนักเรียน 
                      หาคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนโดยคํานวณจากสูตร 
                       S.D.  =                              
                  
                       เมื่อกําหนดให S.D. = สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
                                = ผลรวมของคะแนนทัง้หมด     
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                              = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
                      n      = จํานวนนกเรียน 
 
                 4.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 (ชัยยงค 
พรหมวงศ  2539 : 495) 
 
 
                      E1      คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
            คือ  คะแนนรวมของแบบฝกหัดทกุจุด 
                      A       คือ  คะแนนแตมของแบบฝกหัดทุกชดุรวมกัน 
                      N      คือ  จํานวนผูเรียน 
  
 
   E2      คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
         คือ  คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียน 
                      B        คือ  คะแนนแตมของการทดสอบหลงัเรียน 
                      N       คือ  จํานวนผูเรียน 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
                  การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ือง  ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุกกรีกและโรมัน  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ันตอน  
ดังนี้ 
                 1.  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ือง  ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 2.  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา 
                 3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน กอนเรียนและหลังเรียน 
                 4. ผลการศึกษาสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
 
1.  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 มีรายละเอยีดดังนี ้
                 ดานเนื้อหาที่ไดจากการสัมภาษณผูวิจัยวิเคราะหและสังเคราะหสรุปได 3 ประเด็น คอื 
                 1.  ความเปนมาเรื่องราวลักษณะทั่วไป ศาสนาและวัฒนธรรมในยุคกรีกและโรมัน 
                 2.  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมในยุคกรีก ไดแก สถาปตยกรรมสมัยอารคาอิก 110 ป
กอน พ.ศ.  สถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที ่ 1  สถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที่ 2  และ
สถาปตยกรรมสมัยเฮลเลนสิติกสมัยพทุธศตวรรษที่ 220 – 440 
                 3.  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมในยุคโรมัน ไดแก สถาปตยกรรมสมัยพุทธศตวรรษที่ 
4 และ 5 และสถาปตยกรรมสมัยพทุธศตวรรษที่ 6 ถึง พ.ศ. 870 
                 และผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําเกี่ยวกับบทเรียน คือ ควรสรุปเนื้อหาใหเขาใจงาย ใช
รูปแบบสถาปตยกรรมชวยในการอธิบาย ในสวนของกิจกรรมการเรียนใหมีแบบเลือกตอบ โดยใช
คําถามในลักษณะถามความเขาใจและความจํา ใหมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ที่นักเรียน
สามารถอธิบายไดถูกตองและทบทวนไดสะดวก 
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                 ดานคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดจากการสัมภาษณผูวิจัยวเิคราะหและสังเคราะหโดย
สรุปประเด็นตาง ๆ ไดดังนี ้คือ 
                 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา คอมพิวเตอรชวยสอนควรทาํในลักษณะมัลติมีเดีย คือ ส่ือ
ประสมนักเรยีนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง จงึตองออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหามกีารทบทวน
บทเรียน โดยใชคําถามในลกัษณะถามความเขาใจ ความจํา และรูผลทันที แบบทดสอบควรเปน
แบบเลือกตอบ 
 
2. ผลการศึกษาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยคุกรีกและโรมัน สาํหรับนกัเรียนระดับ ปวส. ปที ่1 
                 ผลการศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัตศิาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 24 (ภาคผนวก ช) 
ตารางที่ 9 แสดงคะแนนการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียน กลุม 30 คน 

คะแนน กลุมทดลอง 
(คน) 

คะแนนเต็ม       (     ) 
คะแนนเฉลีย่ 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 30 30 24.37 81.22 
แบบทดสอบหลังเรียน 30 30 25.07 83.55 

 
                 จากตางรางที่ 9 ไดประสิทธิภาพตัวแรกเทากับ 81.22 เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ
ประสิทธิภาพ 80 จะเห็นไดวาผู เ รียนสามารถทําแบบฝกหัดทายบทเรียนไดสูงกวาเกณฑ
ประสิทธิภาพที่ตั้งไว แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่กําหนดไว  
และไดประสิทธิภาพตัวหลังเทากับ  83.55  เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑประสิทธิภาพ 80 จะ
เห็นไดวาจํานวนผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนไดสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไว 
                 สรุปวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน มีผล 
สัมฤทธิ์  81.22/83.55  ซึ่งสงูกวาเกณฑ  80/80  ที่ตั้งไว แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีผู่ 
วิจัยสรางขึ้นมปีระสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 
 
3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  
                 ซึง่นําผลการทาํแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนมาเปรียบเทียบ  ผลปรากฏดัง 
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ตารางที่ 10 ดงันี ้
ตารางที่ 10  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอนและ 
                  หลังเรียน 

ผลการทาํแบบทดสอบ จํานวนนักเรยีน 
 กอนเรียน (รอยละ)  หลังเรียน (รอยละ)  

คาความตาง 
 

 30 47.11  83.55  36.44  
                  
                 จากตารางที่10 พบวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําแบบ 
ทดสอบกอนเรียนไดคาเฉลี่ยรอยละ 47.11 และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคาเฉลี่ยรอยละ 83.55  
คะแนนหลังจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  มีคาความแตกตางรอยละ 36.44  
แสดงวาหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว  ผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนแตกตางจาก
กอนเรียนซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
4. ผลการศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
                 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรม ตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับ ปวส. ปที่ 1 ผูวิจัยไดใหผูเรียน
ตอบแบบประเมินเกี่ยวกับการใชบทเรียน หลังจากเรียนจบบทเรียนแลวเพื่อสอบถามความพึง
พอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวนําผลมาคิดคาเฉลี่ยรอยละผลปรากฏดังตารางที่ 
11 นี้ (รายละเอียดดังภาคผนวก ฉ) 
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ตารางที่ 11 ผลการประเมนิความพึงพอใจของผูเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ความพึงพอใจ จัด 
ลําดับ 

หัวขอรายการประเมิน 
 คาเฉลี่ย ( X ) การประเมนิ 

1 
 

1. การเรียนดวย CAI เปนการเรียนรูดวยตนเอง โดย 
    ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
3. การเรียนดวย CAI ชวยกระตุนใหอยากเรียนรู 

4.57 
 

มากที่สุด 
 

2 
 

2. การเรียนดวย CAI ทาํใหเกิดความคิดสรางสรรค 
8. การเรียนดวย CAI ทาํใหมีประสบการณในการใช 
    คอมพวิเตอร 

4.53 
 

มากที่สุด 
 

3 11. นักเรียนตองการใหมีบทเรียน CAI ในรายวิชาอื่น 4.50 มากที่สุด 
4 
 

7. การเรียนดวย CAI สามารถทบทวนบทเรียนได 
    สะดวกและงายขึน้ 

4.47 
 

มาก 
 

5 10. การเรียนดวย CAI ทําใหรูผลคําตอบไดในทนัท ี 4.40 มาก 
6 
 

6. การเรียนดวย CAI ทาทายความสามารถ 
    ของนักเรียน 

4.33 
 

มาก 
 

7 
 

5. การเรียนดวย CAI ทาํใหเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน 
9. การเรียนดวย CAI สอนตรงตามจุดประสงค 
    การเรียน 

4.27 
 

มาก 
 

8 
 

4. การเรียนดวย CAI ทาํใหเกิดความสนุกนาสนใจ 
    หลงัจากเรยีนจบแลว 

4.20 
 

มาก 
 

 รวม 4.42 มาก 
  
                 จากตารางที่ 11 พบวา  เมื่อนักเรียน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว  
ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจแลว นํามาหาคาเฉลี่ยจํานวน 30 คน  มีความพึงพอใจที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  
เรียงลําดับจากระดับมากที่สุด ถึงระดับนอยที่สุดตามลําดับ คือ ลําดับที่ 1 โดยเฉลี่ย 4.57 ระดับ
มากที่สุด ไดแก ขอคําถามที่ 1 คือ การเรียนดวย CAI เปนการเรียนรูดวยตนเองโดยยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง และขอคําถามที่ 3 คือ การเรียนดวย CAI ชวยกระตุนใหอยากเรียนรู ลําดับที่ 2 โดย
เฉลี่ย 4.53 ระดับมากที่สุด ไดแก ขอคําถามที่ 2 คือ การเรียนรูดวย CAI ทําใหเกิดความคิด
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สรางสรรค และขอคําถามที่ 8 คือ การเรียนดวย CAI ทําใหมีประสบการณในการใชคอมพิวเตอร 
ลําดับที่ 3 โดยเฉลี่ย 4.50 ระดับมากที่สุด ไดแก ขอคําถามที่ 11 คือ นักเรียนตองการใหมีบทเรียน 
CAI ในรายวิชาอื่น ลําดับที่ 4 โดยเฉลี่ย 4.47 ระดับมาก ไดแก ขอคําถามที่ 7 คือ การเรียนดวย 
CAI สามารถทบทวนบทเรียนไดสะดวกและงายขึ้น ลําดับที่ 5 โดยเฉลี่ย 4.33 ระดับมาก ไดแก ขอ
คําถามที่ 6 คือ การเรียนดวย CAI ทาทายความสามารถของนักเรียน ลําดับที่ 6 โดยเฉลี่ย 4.40 
ระดับมาก ไดแก ขอคําถามที่ 10 คือ การเรียนดวย CAI ทําใหรูผลของคําตอบไดในทันที ลําดับที่ 
7 โดยเฉลี่ย 4.27 ระดับมาก ไดแก ขอคําถามที่ 5 คือ การเรียนดวย CAI ทําใหเขาใจบทเรียนไดดี
ข้ึน และขอคําถามที่ 9 คือ การเรียน CAI สอนตรงตามจุดประสงคของการเรียน ลําดับที่ 8 โดย
เฉลี่ย 4.20 ระดับมาก ไดแก ขอคําถามที่ 4 คือ การเรียนรูดวย CAI ทําใหเกิดความสนุกนาสนใจ
หลังจากใชบทเรียนแลว  
                 สรุปไดวาผลการศึกษาความพึ่งพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับ ปวส. ชั้นปที่ 1 
จาก 11 ขอคําถามมีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.42 อยูในระดับมาก 
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บทที่ 5 
สรุป  อภปิรายผล  และขอเสนอแนะ 

                   
                 การวิจัยครั้งนี้  เปนการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร     
ชวยสอน  เร่ือง  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1  โดยสรุปผลการวิจัยครั้งนี้ 
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
                1.  เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองประวัติศาสตร 
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  สําหรับนักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้สงูปที่ 1 
                 2.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรม
ตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  ใหมีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ  80/80 
                 3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรยีนและหลังเรียนดานบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูงปที ่ 1 ทีม่ี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 
สรุปผลการวจิัย 
                 1. แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องประวัติศาสตรสถาปตยกรรม 
ตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับ ปวส. ปที่ 1  
                      ดานเนื้อหา สรุปไดดังนี้ คือ 
                      เนื้อหาควรสรุปใหเขาใจงาย ใชรูปแบบสถาปตยกรรมชวยในการอธิบาย ในสวน
ของกิจกรรมการเรียน ใหมีแบบเลือกตอบ โดยใชคําถามในลักษณะถามความเขาใจและความจํา 
ใหมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ที่นักเรียนสามารถอธิบายไดถูกตองและทบทวนไดสะดวก 
                      ดานคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดดังนี้ คือ 
                      คอมพิวเตอรชวยสอนควรทําในลักษณะมัลติมีเดีย คอื ส่ือประสมนักเรียนสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเอง จึงตองออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหามกีารทบทวนบทเรียน โดยใชคําถามใน
ลักษณะถามความเขาใจ ความจาํ และรูผลทันที แบบทดสอบควรเปนแบบเลือกตอบ 
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                 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาเทากบั ( E1) 81.22 / ( E2)  
83.55                                                     
                 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  
                 4. ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับมาก 
 
อภิปรายผล 
                 จากการวจิัยพบวา 
                 1.  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา นครปฐม จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ไดตรวจสอบความสอดคลองกับจุดประสงค พบวา ดานเนื้อหาสรุปได
ดังนี้ คือ เนื้อหาควรสรุปใหเขาใจงาย ใชรูปแบบสถาปตยกรรมชวยในการอธิบาย ในสวนของ 
กิจกรรมการเรียน ใหมีแบบเลือกตอบ โดยใชคําถามในลักษณะถามความเขาใจและความจํา ใหมี
แบบฝกหัดและแบบทดสอบ ที่นักเรียนสามารถอธิบายไดถูกตองและทบทวนไดสะดวก  ดาน
คอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี้ คือคอมพิวเตอรชวยสอนควรทําในลักษณะมัลติมีเดีย คือ ส่ือ
ประสมนักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง จึงตองออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหามีการทบทวน
บทเรียน โดยใชคําถามในลักษณะถามความเขาใจ ความจํา และรูผลทันที แบบทดสอบควรเปน
แบบเลือกตอบ ซึ่งสอดคลองกับ งานวิจัยของ จันทนา บุณยาภรณ (2539 : 60) แบบทดสอบที่ใชมี
ความสอดคลองกับวัตถุประสงค โดยผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบและไดผานการตรวจสอบคุณภาพ 
โดยการหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น กอนที่จะนําไปใช จึง
ทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดรวมทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนยังสามารถนํารูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีโอมาประกอบกับบทเรียน ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ สมชัย 
ชินะตระกูล (2528 : 46) กลาววาคอมพิวเตอรสามารถทําสี เสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว สราง
แรงจูงใจใหกับผูเรียนและในแตละขั้นตอนของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ยังมุง
ใหเกิดกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง เปนลักษณะการเรียนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ในดาน
ของการใหขอมูลยอนกลับ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใหขอมูลผลคะแนนจากแบบ 
ฝกหัดไดทันที ซึ่งสอดคลองกับความเห็นของ นิพนธ ศุขปรีดี (2531 : 41) ที่กลาววา คอมพิวเตอร
สามารถใหการตอบสนองไดทันที ทําใหผูเรียนตื่นเตนไมเบื่อหนาย เชนเดียวกับงานวิจัยของ กูลิค
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และกูลิค (Kulik and Kulik, quoted in Rosenshine 1986 : 10) นักเรียนควรไดรับขอมูล
ยอนกลับทันที เมื่อทําคะแนนไมถึงเกณฑ นักเรียนจะเรียนดีข้ึนเมื่อไดรับการใหขอมูลยอนกลับเร็ว
ที่สุดเทาที่จะทําได หลังจากที่นักเรียนไดรับรูผลคะแนนแลว นักเรียนสามารถจะกลับไปทบทวน
เนื้อหาและทําแบบฝกหัดซ้ําไดทันที ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Suggested (quoted in 
Rosenshine 1996 : 8) พบวา การทําแบบฝกหัดซ้ํา ๆ จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความ 
สําเร็จสูงขึ้นรอยละ 95 
                      ผลการวิจัยดังกลาวขางตน แสดงวา แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ผูวิจัยไดผลิตออกมามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค และสมมติฐานที่ตั้งไว ที่ทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูดวยตนเอง และจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ
โดยรวมเฉลี่ย 4.58 อยูในระดับมากที่สุด  
                 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                      นักเรียนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  81.22  และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ย  รอยละ  
83.55  เหตุที่การทดสอบหลังเรียนสูงกวาหลังเรียน เพราะ 1) ไดพัฒนาบทเรียน CAI ตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 2) มีการ Tryout 2 คร้ัง กลุมเดี่ยวผลการทดสอบระหวางเรียนและหลัง
เรียน E1 66.11/E2 68.89 เมื่อเทียบกับเกณฑ 60/60 ปรากฏวาบทเรียน CAI มีประสิทธิภาพสงูกวา
เกณฑที่กําหนด แตมีขอบกรองที่ตองปรับปรุงแกไขจากการสังเกต คือ เสียงบรรยายรบกวนกัน 
ตัวอักษรและพื้นหลังในบทเรียนสีเหมือนกัน มีคําผิด และแบบทดสอบจับเวลานอยไป ผูวิจัยจึง
ตองปรับปรุงแกไข คือ ใชหูฟงเครื่องตอเครื่อง ปรับสีตัวอักษรและพื้นหลังไมใหซ้ํากัน ตรวจสอบ
ภาษาและแกไขใหถูกตอง และเพิ่มเวลาจาก 20 วินาที เปน 40 วินาที จากนั้นนําไปทดลองกับ
กลุมยอย ผลการทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน E1 77.44/E2 78.51 เมื่อเทียบกับเกณฑที่
กําหนด 70/70 ปรากฏวาบทเรียน CAI มีประสิทธิภาพสูกวาเกณฑที่กําหนด แตมีขอบกพรองที่
ตองปรับปรุงแกไข คือ เสียงบรรยายบางขอความไมชัดเจน ภาพและเสียงบางหนามาไมพรอมกัน 
ตัวอักษรขาดความนาสนใจ และรูปภาพนอยไปในบางหนา ผูวิจัยจึงตองปรับปรุงแกไข คือ 
ตรวจสอบเสียงบรรยายที่ไมชัดแลวบันทึกใหม ปรับแตงโปรแกรมใหภาพและเสียงมาพอมกัน 
เปลี่ยนตัวอักษรใหมใชตัวอักษรประดิษฐ และเพิ่มรูปภาพประกอบ กอนการทดลองจริง จึงทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน มี
ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ อาทิตย  จิรวัฒนผล (2538)  ไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องฮารดแวรคอมพิวเตอรใหมีคาประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ  80/80  และ
คาดัชนีประสิทธิผลตั้งแต  .05 ข้ึนไป   สําหรับนักเ รียนระดับประกาศนียบัตร   ชั้นปที่  3  
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วิทยาลัยเทคนิคหนองคาย  พบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพของกระบวนการรอยละ  93.91  และประสิทธิภาพของผลลัพธรอยละ  81.46  จึง
แสดงวา  บทเรียนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ  และทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนมีความกาวหนาบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  และสอดคลองกับ เอกพงษ  
คงวรรณ  (2538)  ที่ทําการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  ประจุไฟฟา  ระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ตามเกณฑ  75/75  โรงเรียนศรีธาตุพิทยาคม  จํานวน 30 คน  พบวา  
โปรแกรมที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการรอยละ 83.56 และประสิทธิภาพผลลัพธ 
รอยละ 77.22  และมีดัชนีประสิทธิผล  .67  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวและสามารถนําไปใชในการ
เรียนใหบรรลุตามวัตถุประสงคได  และสอดคลองกับงานวิจัยของ  อุทัย  กสิววัฒน  (2538)  ได
สรางบทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร  เร่ือง พันธะโควาแลนดในวิชาเคมีของนักเรียนชั้น
มัธยม ศึกษาปที่ 4  ใหมีประสิทธิภาพ 75/75  โรงเรียนชุมแพศึกษา  จํานวน  30  คนผลการ
ทดลองพบวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  75.37/76.66  และดัชนีประสิทธิผล  0.63  สูง
กวาเกณฑที่ตั้งไว  และงานวิจัยของ  เกรียงศักดิ์  พูนประสิทธิ์  (2538)  ที่ไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องสัญลักษณการเชื่อม  วิชาการเชื่อมโลหะ  1  สําหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80      ผลการศึกษาสรุปวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.50 /  82.17 และมีคาดัชนีประสิทธิผล 0.67 สูงกวา
เกณฑที่ตั้งไว งานวิจัยของ สมบัติ นอยประเสริฐ (2532) ไดสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
โปรแกรมประกอบคอมพิวเตอร ชวยสอน  เรื่อง “การใชซอฟแวร AutoCAD   ชวยในการเขียน
แบบ”  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2  วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนโปรแกรมประกอบ
คอมพิวเตอรที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชการเรียนการสอนได  เพราะมีประสิทธิภาพ  90.13/82.17 
                      สรุปวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก
ยุคกรีกและโรมัน  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  81.22/83.55  เพราะ
ไดพัฒนาตามแนวคิดของผูเชี่ยวชาญแนะนําและการปรับแกไขจากการ Tryout   ตามกระบวนการ  
2 คร้ัง   
                 3.  ผลการเปรียบเทียบผลการเรยีนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอน พบวาผลการทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาการทําแบบทดสอบกอนการเรียนเนื่องจาก 
1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน มี
ประสิทธิภาพ 2) ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้น ชวยในการเรียนรูของผูเรียน ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  ดวงใจ  ศรีธวัชชัย (2535) ไดทดสอบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอน  เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติและอุตสาหกรรม  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายโดยใชนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนราชินีบน จํานวน 24 คน พบวา  คะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  และผลการทดสอบในแตหนวยการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ สุรางค  โควตระกูล  (2536)  กลาววา  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงขึ้นหรืออยางนอย
ก็เทียบกับการเรียนตามปกติ 3) จากการสังเกตจากการทดลอง พบวานักเรียน ใหความสนใจกับ
บทเรียน CAI ในระดับมาก และนักเรียนไดใหคําแนะนําวา อยากใหมีบทเรียน CAI ในวิชาอื่น ๆ 
และจะนําบทเรียน CAI ไปศึกษาดวยตนเองที่บานโดยไมตองมาโรงเรียน ซึ่งสอดคลองกับ กําพล  
ดํารงควงศ  (2528)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผูเรียน คือสงเสริมให
ผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ ทําใหผูเรียนตื่นเตน ไมเบื่อหนาย สามารถประเมิน ผลความกาวหนา
โดยอัตโนมัติและทําใหมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  และสอดคลองกับจุดประสงคของการจัด
การศึกษา ตามหลักสูตรการศึกษานอกโรงเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ขอ 2 วาเพื่อใหมี
ทักษะในระดับพื้นฐานและมีเจตคติที่ดีและถูกตองเกี่ยวกับคอมพิวเตอรตลอดจนการใชประโยชน
จากคอมพิวเตอรในงานดานตาง ๆ  
                      จากเหตุผลดังกลาวเปนสาเหตุทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิห์ลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน 
อีกทั้งทําใหนักเรียนวิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน มีความสนใจและ
ชอบ  เพราะนักเรียนสามารถทบทวนคําตอบเดิมได  ผูเรียนเรียนตามลําพังดวยตนเองไดทําใหเกิด
ความแมนยําในวิชาที่เรียนออน 
                 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
                      จากการประเมินแบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  พบวา  ระดับ
ความพึงพอใจอยูในระดับเฉลี่ยโดยรวม  4.42  อยูในระดับมาก  ซึ่งสามารถจัดลําดับการประเมิน
ของขอคําถาม คือ ลําดับที่ 1 โดยเฉลี่ย 4.57 ระดับมากที่สุด ไดแก ขอคําถามที่ 1 คือ การเรียน
ดวย CAI เปนการเรียนรูดวยตนเองโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และขอคําถามที่ 3 คือ การเรียน
ดวย CAI ชวยกระตุนใหอยากเรียนรู ลําดับที่ 2 โดยเฉลี่ย 4.53 ระดับมากที่สุด ไดแก ขอคําถามที่ 
2 คือ การเรียนรูดวย CAI ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค และขอคําถามที่ 8 คือ การเรียนดวย CAI 
ทําใหมีประสบการณในการใชคอมพิวเตอร ลําดับที่ 3 โดยเฉลี่ย 4.50 ระดับมากที่สุด ไดแก ขอ
คําถามที่ 11 คือ นักเรียนตองการใหมีบทเรียน CAI ในรายวิชาอื่น ลําดับที่ 4 โดยเฉลี่ย 4.47 ระดบั
มาก ไดแก ขอคําถามที่ 7 คือ การเรียนดวย CAI สามารถทบทวนบทเรียนไดสะดวกและงายขึ้น 
ลําดับที่ 5 โดยเฉลี่ย 4.33 ระดับมาก ไดแก ขอคําถามที่ 6 คือ การเรียนดวย CAI ทาทาย
ความสามารถของนักเรียน ลําดับที่ 6 โดยเฉลี่ย 4.40 ระดับมาก ไดแก ขอคําถามที่ 10 คือ การ
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เรียนดวย CAI ทําใหรูผลของคําตอบไดในทันที ลําดับที่ 7 โดยเฉลี่ย 4.27 ระดับมาก ไดแก ขอ
คําถามที่ 5 คือ การเรียนดวย CAI ทําใหเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน และขอคําถามที่ 9 คือ การเรียน 
CAI สอนตรงตามจุดประสงคของการเรียน ลําดับที่ 8 โดยเฉลี่ย 4.20 ระดับมาก ไดแก ขอคําถาม
ที่ 4 คือ การเรียนรูดวย CAI ทําใหเกิดความสนุกนาสนใจหลังจากใชบทเรียนแลว สรุปไดวา ผล
การศึกษาความพึ่งพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับ ปวส. ชั้นปที่ 1 ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ  ศุภสมบูรณ  อึงรัตนากร (2531) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการ
ใชเมตริกซแกสมการเชิงเสน  และนําไปทดลองกับนักศึกษาปริญญาตรีปที่ 1 สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  พบวาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นชวยให
นักศึกษาเรียนรูไดดวยตนเองและชวยใหผลสัมฤทธิ์สูงถึงรอยละ 60 และนักศึกษามีความคิดเห็น 
ที่ดีตอการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน และ Olden (1988) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการ 
เรียนวิชาคณิตศาสตร  และวัดทัศนคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 พบวา นกัเรยีนที่
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน มีเจตคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  และสุรางค   
โควตระกูล กลาววา นักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนในวิชานั้น ๆ และมีความสนใจในการเรียน
มากขึ้น และ นิพนธ ศุขปรีดี (2529) กลาววา ชวยผูเรียนแตละคนซึ่งไมคอยสนใจการเรียนใน
หองเรียนที่มีการเรียนจํานวนมาก และชวยใหการเรียนดําเนินไปโดยอิสระ  โดยเฉพาะผูเรียนรูชา
และผูเรียนที่ข้ีอายตอการตอบผิดตอหนาผูเรียนดวยกัน  และ  อารี  พันธมณี (2538)  ไดกลาวถึง
ทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรมนิยมวา  ทุกครั้งที่ผูเรียนใหคําตอบจะไดรับผลยอนกลบัใหทราบทนัทีว่า  
คําตอบถูกหรือผิด  ซึ่งเปนแรงเสริมใหผูเรียนมีกําลังใจในการที่จะเรียนรู  และสอดคลองกับงาน 
วิจัยของสันติ  วิจักขณาลัญฉ (2529)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ฟสิกสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยการสอนซอมเสริม  กับกลุมตัวอยาง 87 คน 
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนเสริมดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีความคดิเหน็
ที่ดี 
                      สรุปวา ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน อยูในระดับมาก 
 
ขอเสนอแนะ  
                 จากผลของการวิจัยที่เสนอไปแลวนั้น ผูวิจัยมีแนวคิดที่จะนําเสนอขอเสนอแนะใน 2 
สวน คือ ขอเสนอแนะทั่วไป และขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย ในครั้งนี้        
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              ขอเสนอแนะทั่วไป 
                 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมควรจํากัดเวลาที่ใชในการเรียนรู ของ
ผูเรียน  เพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
                 2.  ควรพัฒนาในเรื่องรูปภาพ สี และเสียงประกอบซึ่งจะชวยใหผูเรียนกระตือรือรนให
ความสนใจตอบทเรียน  ไมลมเลิกการเรียนกลางคัน 
                 3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหเขียนบทเรียนใหกระชับ เขาใจงาย  
วางโครงเรื่องและการใชภาษาใหเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
                 4.  ใหคําชี้แจงสําหรับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอนลวงหนาโดยอาจจัดทํา
คูมือการใชเปนแผนพับเพื่อใหนักศึกษากลับไปศึกษาที่บานกอนจะดําเนินการทดลองจริงและกอน 
จะดําเนินการ ทดลองนั้นควรซักถามปญหาและขอสงสัยเกี่ยวกับการใชเพื่อจะไมเกิดการผิดพลาด 
                 5.  มีการจัดเตรียมอุปกรณและเครื่องมือตาง ๆ ใหพรอมอาทิ เชน เครื่องคอมพิวเตอร
ควรจะเปดทุกเครื่องและเช็คหนาจอดูประสิทธิภาพการทํางาน  ระบบเสียงความดังที่ออกหูฟงควร
ตั้งความดังใหเหมาะสมกับการรับรู 
              ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
                 1.  ควรศึกษาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ไปประยุกตใชกับนักเรียนประเภท 
นอกชั้นเรียน และประเภทเรียนดวยตนเอง และนักเรียนในระบบโรงเรียน 
                 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ  เพื่อใหผูเรียน
สามารถศึกษาดวยตนเองได  ซึ่งสอดคลองกับนโยบายของการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติ
การศึกษา 2542 
                 3.  ควรเปรียบเทียบกลุมผูเรียนเกง  ออนในลักษณะของความกาวหนา 
                 4.  ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน CAI ที่ใชในลักษณะอื่น เชน ลักษณะ
มัลติมีเดีย และลักษณะเครือขาย (Web site) 
                 5.  ควรทําการวิจัยถึงปจจัยตาง ๆ ที่สงผลตอการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เชน ระดับความสามารถ เพศ วัย สถานที่ และระยะเวลา แตกตางกัน เปนเรื่องที่ควรศึกษา
ตอไป 
                 6.  ควรทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรปูแบบอืน่ ๆ เชน 
แบบแตกกิ่ง โดยมีเนื้อหาที่แตกตางกันเปนการสรางทางเลือกการเรียนรูสําหรับนักเรียนสายอาชีพ 
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รายนามผูเชีย่วชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมอืวิจัย 
(ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานประสทิธิภาพสื่อ) 

 
ดานเนื้อหา 
       1.  รองศาสตราจารยประสิทธ  ตุลยาทร 
                  ตาํแหนง               นักวิชาการสภาการศึกษาแหงชาต ิ
                  สังกัด                    สภาการศึกษาแหงชาติ 
 
       2.  รองศาสตราจารยอัศนีย  ชูอรุณ 
                  ตาํแหนง               ราชบัณฑติ 
                  สังกัด                    สํานักนายกรัฐมนตร ี
 
       3.  อาจารยประสงค  เอี๊ยวเจริญ 
                  ตาํแหนง               นักวิชาการ 8 
                  สังกัด                    มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร       
 
ดานคอมพิวเตอร 
       1.  รองศาสตราจารยกอบกุล    ปราบประชา 
                  ตาํแหนง               ผูอํานวยการสถาบนัวทิยบริการ 
                  สังกัด                   มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 
 
       2.  ผูชวยศาสตราจารยเบญจพร  ศกัดิ์สิริ 
                  ตาํแหนง               นักวิชาการคอมพวิเตอร 
                  สังกัด                    วทิยาลัยราชสุดาฯ มหาวิทยาลัยมหิดล 
 
       3.  ผูชวยศาสตราจารยสัมพันธ  จันทรดี 
                  ตาํแหนง               หัวหนาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ 
                  สังกัด                    มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร ศาลายา 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
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แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
 

             มี 2 สวน คือ สวนที ่1 หลักการเบื้องตนและเนื้อหาบทเรียน สวนที่ 2 คือ แบบสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญ 

สวนที่ 1 หลกัการเบื้องตน และเนื้อหาบทเรียน 
 
หัวขอวิจัย 
                การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตก
ยุคกรีกและโรมัน  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูงปที่ 1 มหาวทิยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตศาลายา 
อธิบายรายวชิา   
                 วิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก ตองศึกษาความเปนมาวฒันธรรม ศาสนา 
และลักษณะรปูแบบสถาปตยกรรม ที่ตองการใหผูเรียนรบัรู เขาใจ นาํมาประยกุตใชรวมสมัยจาก
รูปแบบของสถาปตยกรรมตะวันตกในยคุกรีกและโรมนั 
สมมุติฐานการวิจยั 
                 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตกยุคกรีก 
และโรมันสําหรบันักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปที่ 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคล วิทยาเขตศาลายา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
                 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน  หลังการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ปที่ 1 สูงกวากอนการเรียน 
                 3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรม ยุคกรีกและโรมัน ในระดับมาก 
เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
              เนื้อหาของบทเรียนประวติัศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรกีและโรมัน 
              1.  เรื่องราวและลักษณะทัว่ไปของกรกี 
                      เมื่อประมาณ 540 ปกอน พ.ศ. ดูเหมือนวาการรุกรานของชนเผาดอเรียนส 
(Dorians) จะเปนกาวสุดทายทีน่าํไปสูการอยูรวมกันกบัผูคนเผาตาง ๆ ที่มีอยูกอนแลว จน
กลายเปนรากฐานของวัฒนธรรมกรีก จนราว พ.ศ. 440 ดินแดนกรีซนี้ก็กลายเปนสวนหนึ่งของ
จักวรรดิโรมันหมดสิ้น ในชวงเวลาระหวางนั้น หัวขอเร่ืองของวัฒนธรรมกรีกที่แสดงออกมาก็คือ 
เร่ืองมนษุยกับพลังความสามารถอันมีเหตผุลของเขา ในการเขาใจตนเองและธรรมชาติ ตลอดจน 
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การทาํใหตนเองอยูกับธรรมชาติไดยางสมบูรณแบบดวยการทีภูมิอากาศอบอุนทาํใหพวกเขาโปรด
ปรานการทาํกจิกรรมกลางแจง ส่ิงเหลานนี้มีอิทธิพลตอสถาปตยกรรมโดยตรง และมีอิทธพิลตอ
จิตรกรรม และประติมากรรมทางออมดวย การทงีานแขงขันกฬีาโอลมิปกเปนประจํา ซึง่เริ่มจัดขึน้
เปนครั้งแรกเมือ่ป 233 กอน พ.ศ. นัน้ยอมสะทอนใหเหน็วา ชาวกรีกสนใจในรางกายมนุษย และ
ชีวิตทางกายภาพแมกระนัน้ก็ตาม ชาวกรีกยังไดปลูกฝงความสนใจการพัฒนาทางจิตใจกาวหนา
ไปมากดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องอาํนาจของเหตุผล และการคดิคํานึงรูปทรงอุดมคติของสิ่ง
ทั้งปวง มีการแสวงหาความสมบูรณแบบภายใตกฎเกณฑ หรือขอจาํกัดที่เลือกใชอยางพิถพีิถนั คํา
กลาวที่วา มนุษยเปนมาตรวัดของทุกสิง่ทกุอยาง ไดกลายเปนรากฐานของวฒันธรรมกรีกดวย
แมแตเทพเจาตางๆ ก็ถกูทาํใหมองเหน็ไดในจินตภาพของรูปมนุษย สวนที่เปนจินตภาพผสมผสาน
ระหวางรูปสัตวกับรูปมนุษย ซึ่งดูคลายกบัรูปเทพเจาทีพ่บไดในศาสนาแหงอียิปตนั้น ในศาสนา
ของกรีกมีอยูไมมากนัก 
                     เทพเจากรกีทีม่ีความสาํคัญทางศิลปะมาก ไดแก 
                     1. เทพเซอุส (Zeus) ชาวโรมัน เรียกวา “จูปเตอร” (Jupiter) เปนเทพเจาผูปกครอง
ฟากฟา และเปนผูปกครองระดับสูงเหนือเทพทัง้หลาย ทรงเปนผูควบคุมสายฟาผาดวย 
                     2. เทพเฮรา (Hera)  ชาวโรมัน เรียกวา “จูโน” (Juno) เปนภรรยาและนองสาวของ
เทพเซอุส และเปนเทพีแหงการแตงงาน 
                     3. เทพโปไซดอน (Poseidon) ชาวโรมัน เรียกวา “เนปจนู” (Neptune) เปนเทพเจา
แหงทองทะเล สัญลักษณประจําพระองค คือ หอก 3 งาม 
                     4. เทพีอะเทนา (Athena) ชาวโรมนั เรียกวา “มิเนรวา” (Minerva) เดิมเปนเทพีแหง
สงคราม แตโดยทัว่ไปแลวถือวา เปนเทพีผูอุปถัมภความมชีีวิตอันเจริญรุงเรืองและความเฉลยีว
ฉลาด 
                     5. เทพีอารเตมิส (Artemis) ชาวโรมนั เรียกวา “ดิอานา” (Diana) เปนนางพรานผู
พิทกัษปาและคนหนุมสาว มักแสดงรูปนางกับคันธนู และธน ู
                     6. เทพอะปอลโล (Apoilo) ชาวโรมนัก็เรียกชื่อเดียวกนั เปนเทพเจาแหงกวีนพินธ 
ดนตรี ความถูกตอง และการพยากรณ ในนิยายปรมัปราสมัยตอมาถือวาเปนเทพเจาแหงดวง
อาทิตย ซึ่งบางทกี็แสดงรูปพระองคทรงพณิกรีกโบราณ หรือไมก็ทรงคนัธนู และธน ู
                     7. เทพีอะโฟรไดต (Aphrodite) ชาวโรมนัเรียกวา “วีนุส” (Venus) หรือวีนัส นัน่เอง 
เปนเทพีแหงความรัก และความสวยงาม 
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                     8. เทพีเฮอรเมส (Hermes) ชาวโรมนัเรียกวา “เมอรคูรี” (Mercury) เปนผูสงสารแก
เทพเจาตางๆ และเปนเทพผูอุปถัมภการทํามาคาขาย มักแสดงรูปพระองคทรงรองเทาแตะติดปก 
และทรงไมเทาที่มงีูพษิขดรัดอยูดวย  
                     9. เทพติโอนีซสุ (Dionysus) ชาวโรมนัเรียกวา “บักคุส” (Bacchus) เปนเทพเจาแหง
สงคราม และการเลี้ยงฉลองเอิกเกริก มีปรากฏในปุราณวิทยากรีกตอนหลงั 
                    10. เทพปน (Pan) ชาวโรมนัแสดงออกมาในรูปเทพ “เฟานุส” (Faunus) เปนเทพเจา
แหงคนเลีย้งแกะ และฝูงแกะ รูปลักษณะอันดุดันของพระองคสวนใหญแสดงเปนรูปทรงมนุษย แต
มีเขา และเขาอยางแพะ 
                     11. เทพซาตีร (Satyrs) ในนิทานปรัมปราโรมันก็มีดวยเหมือนกนั มลัีกษณะคลาย
เทพปน และเปนเทพผูแสวงหาความเพลิดเพลินใจทางกามตัณหา 
                     12. อมนุษยเซนทอร (Centaurs) มีรูปลักษณะครึ่งมาครึ่งคนหากยกเวนตัวที่ชื่อ ชิ
โรน (Chiron) แลว ถือวาอมนุษยเซนทอรเปนสัตวที่โหดราย 
                      ความคิดอนัเปนสามัญที่สุด ก็คือ ชาวกรีกเหน็วาชีวติ หลงัตามเปนโลกอนัมือมัว
ของจิตวิญญาณที่ลองเลยไปตามยถากรรม จึงแตกตางกับความคิดของชาวอยีิปตอยางมาก
ทีเดียว ทัง้นีเ้พราะชาวกรีกกลาวย้าํถึงชวีิตบนโลกนี ้ ใหไดรับความสําเร็จตามควรแกฐานะและ
โอกาส โดยอยูบนรากฐานความคิดทีว่า คนที่สมบูรณแบบก็คือ คนที่มีเหตุผลควบคุมตนเอง รูดีรู
ชอบและมีความสนใจในสิ่งตางๆ อยางกวางขวาง 
              2. สถาปตยกรรมสมัยอารคาอิก 110 กอน พ.ศ. 
                      พวกเรารูเร่ืองสถาปตยกรรมสมัยจีโอเมตริก และสมัยอารคาอิกไมมากนัก อาคารที่
สําคัญที่สุดดูเหมือนวาจะเปนวหิารที่สรางสําหรับเทพเจาและคลังสมบัติที่ใชเก็บเครื่องสังเวยเทพ
เจา กอนหนาป 110 กอน พ.ศ. นัน้ ชาวกรีกสรางอาคารดังกลาวดวยไม  และอิฐดินตากแหง 
ฉะนัน้จึงมีอาคารที่สรางกอนเวลาดังกลาว ใหพวกเราเหน็ไดเพียงเล็กนอย เมื่อมีการใชหนิเพิม่
มากขึ้นแลว รูปแบบโครงสรางไมบางแหงกถ็ูกใชหินทําเลียนแบบและไดกลายเปนสวนตกแตง
มากกวาเปนสวนโครงสรางมากขึ้นเรื่อยๆ หนิปูนเปนวสัดุที่ใชประโยชนกนัเปนหลกั บางทกี็มีการ
ฉาบทับดวยปนูสีขาวทีท่ําจากผงหินออน มุงหลงัคาดวยกระเบื้อง และตามสันขอบและยอดหลัง
คามีลวดลายประดับทําดวยดินลงสีตางๆ ระบบโครงสรางที่ใชเปนหลักไดแก “ระบบเสากับคาน” 
Post and Lintel 
                      รูปผังทีโ่ดดเดนมากสําหรับอาคารวหิาร และคลังสมบัติ ไดแกรูปส่ีเหลี่ยมผนืผา
นั่นเอง จากสวนฐานทรงขัน้บันได ฝาผนังแบบไมคอยมีหนาตาง เร่ือยไปจนถึงหองลบัอันปดทึบซ่ึง
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มีอยู 1-3 หอง ลวนอยูในแผนผังรูปส่ีเหลีย่มผืนผาทัง้สิน้ โดยปกติแลว นิยมสราง “เสารายรอบ” 
(Peripteral) อาคารหรือเสารายรอบลานสนามในอาคารดวย 
                      วหิารแบบที ่ 2 ได แบบ “โทโลส” (Tholos) ซึ่งมีรูปรางเปนวงกลมและมักมีเสาราย
รอบดวย การสลับเปลี่ยนจงัหวะเสากับชองวาง ทาํใหภายนอกวิหารกรีกสวนมากดูโปรงเบาขึน้ 
เปนรูปทรงเปดโลงยิ่งกวาทีป่รากฏในสถาปตยกรรมอียปิตมากทีเดียว มาตราสวนที่ไมใหญไมเลก็
เกินไปความเรยีบงาย และความจาํกัดลักษณะอันชดัเจนของอาคารกรีก ทําใหสัดสวน และ
ความสัมพันธของสวนตางๆ ในรูปทรงโดยทัง้หมด เปนทีน่าสนใจมากเปนพิเศษ ซึ่งโดยปกติแลว
จะมีดุลยภาคชัดเจน ทั้งดุลยภาคโดยเสนแกน และดุลยภาคโดยจุดศูนยกลาง 
                      เสากรกีแบบพื้นฐานมีอยู 3 แบบเสา 2 แบบแรกที่เกิดขึ้นในชวง สมยัอารคาอิก นี ้
ไดแก แบบดอริก และ แบบไอโอนิก เสากรีกแบบหลังมีอยูแพรหลายในแควนไอโอเนียในแถบ
เอเชียไมเนอร เสากรีกเหลานี้แตละแบบมคีานแบบพเิศษที่เรียกวา “เอ็นตาบลาเจอร” 
( Entablature)  ใชกับเสาแตละแบบโดยเฉพาะการประกอบกันของเสาและคานเอ็นตาบลาเจอร 
มีชื่อเรียกรวมวา “ออรเดอร” (Order) หรือ แบบสถาปตย 
             3.  สถาปตยกรรมสมัยพุทธศตวรรษที่ 1 
                      ถึงแมวาจะมกีารทาํสงครามกับชาวเปอรเซีย มีการตอสูดิ้นรนเพือ่สรางจักรวรรดิ
ของชาวเอเธนส และเกิดสงครามเปโลโปนเนเซียขึ้นก็ตามแตในสมัยพุทธศตวรรษที ่ 1 ยังแสดงให
เห็นวา มีการทํางานศิลปะกันอยางคึกคกัมากเหมือนกัน ในบรรดาอาคารหลายๆ ประเภทของชาว
กรีกนับวาอาคารวิหาร และอาคารคลังสมบตัิ ยังคงมีความสําคัญมากทีสุ่ดตอไปอีก อาคารเหลานี้
มักพบอยูในยานศักดิ์สิทธิ์ของเมืองใหญ ๆ อาท ิเมืองเดลฟ เมืองอีจนิา เมืองโอลิมเปยและเขต 
อะโครโปลิสทีก่รุงเอเธนสในประเทศกรีซปจจุบัน ถงึแมวาการวางผงัเมืองอยางเปนระบบ ไดเร่ิม
ปรากฏขึ้นในศตวรรษนี้แลวก็ตาม แตแบบแผนการจัดวางเสนแกนเมืองดวยกลุมมวล และบริเวณ
วางที่ตอมามีการใชกนัแพรหลาย ยังไมเกิดขึ้นในสมยันั้นเพราะชาวโรมันเปนผูคิดคนขึ้นใช
ภายหลงัจากนั้นมากทีเดียว แตถาหากไดเปรียบเทียบกนัแลว จะเหน็วา ผังยานศักดิ์สิทธิ์ ของกรกี
มีการจัดวางสวนตาง ๆ อยางอิสรเสรีมากกวาของโรมัน 
                      อยางไรก็ตาม เขตอะโครโปลิสแหงกรงุเอเธนส ก็แสดงใหพวกเราเหน็วา มกีารจัด
วางสวนตาง ๆ อยางเปนแถวเปนแนวอยูบางเหมือนกนัและมีคุณสมบัติที่สามารถใชเปนตัวอยาง 
สถาปตายกรรมอันมาชื่อเสียงที่สุดแหงสมยัพทุธศตวรรษที ่ 1 ไดดวย อาคารที่เปนหลกัสําคญั
สวนมากในเขตอะโครโปลิสแหงนี้ ไดเร่ิมสรางขึ้นตามความประสงคของทานรฐับุรุษคนสําคัญชือ่ 
เปริเคลส  (Pericles) ตั้งแตตอนกลางพทุธศตวรรษที่ 1 เปนตนมา มีการใชหินออนแทนหินปูนซึง่มี
คุณภาพดอยกวา และมีความพยายามเหลือเกินที่จะทําใหสัดสวนอาคารวิหารทัง้แบบดอริก และ
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แบบไอโอนิกของพวกเขามีความสมสวนเปนทีน่าพอใจมากที่สุด และมีคุณภาพของรูปแกะสลัก
หินอนัยอดเยีย่มที่สุดดวย 
                      แบบสถาปตยดอริก (Doric Arch) มีการบวมของลาํเสาที่เรียกเปนศัพทเทคนิค
วา “เอนตาซิส” Entasis ไดสัดสวนสวยงามมากกวาที่เคยมีทาํกนัมากอน และทีท่ํากันในศตวรรษ
ตอมาดวย บวัหวัเสาเริ่มเปนแนวทแยงเรยีบ ๆ รับกนักับแนวดิง่ของลําเสาและแนวราบของคาน
พาดหวัเสา ในวหิารแบบดอริกที่แทจริงสวนมากสวนฐานวิหารมักทําเปนขั้นซอนกนัขึ้นไปเปนแนว
โคงเล็กนอยและลําเสาทุกตนมักมปีลายเสาลูเขาหากนัแตก็เปนเพยีงเล็กนอย จนเกือบไมสังเกต 
เห็นไดเลย ลักษณะเหลานีช้วยทําใหอาคารมีความหนกัแนนมากขึน้ ทําใหคงความเปนเอกภาพ
ของลักษณะสวนรวม โดยมีเสนแนวตัง้และแนวนอน ชวยเสริมความมัน่คงแหงดุลยภาพของ
สวนประกอบตาง ๆ ไดดียิง่ 
                      แบบสถาปตยไอโอนิก (Ionic Arch) ไมเหมือนกับแบบสถาปตยดอริก ดวยเหตุ
วาแบบสถาปตยไอโอนิกใชลําเสาทรงชะลูดมากกวา มักมีลักษณะการบวมของลําเสานอยกวา
ดวย มีฐานเสาอยูระหวางลําเสากบัข้ันบนของฐานวิหาร ตอนลางของคานพาดหวัเสาที่มีศัพท 
เทคนิควา “อารคิตรัฟ” Architrave นั้นเบงออกเปน 3 สวนตามแนวนอน สวนตอนบนของคานพาด
หัวเสาทีม่ีศัพทเทคนิควา “ฟรีซ” Frieze จะมีลักษณะเปนผนืผายาวติดตอไป แทนที่จะแบงทาง
แนวตั้งออกเปนชองลายสามแถบ (ตริกลีฟ) Triglyphs และชองภาพแกะสลัก (เมโตพ) Metope 
สลับกันไป อยางในแบบสถาปตยดอริก 
                      แบบสถาปตยกรีกแบบที่ 3 คือ แบบคอรินเทยีน (Corinthian) เกิดมีข้ึนใน
ตอนปลายพุทธศตวรรษที่ 1 แบบสถาปตยคอรินเทยีน แตกตางกนัแบบไอโอนิก ตรงที่มีบวัหวัเสา
เปนรูปใบไมเทานั้น 
                      การใชแบบสถาปตย 2 หรือ 3 แบบในอาคารหลงัเดียวกันเริ่มเปนทีน่ิยมกันทั่วไปใน
ตอนตนททุธศตวรรษที่ 2 วิหารตาง ๆ ลวนไดรับการตกแตงดวยลายบวัขอบ (ศัพทเทคนิควา  
โมลดิง) Moulding  ซึ่งเปนการแกะสลักเปนลวดลายตามขอบของสวนตาง ๆ และมีประติมากรรม
รูปคนมาตกแตงอยางเต็มทีด่วย ภาพองคประกอบศิลปะประติมากรรม สวนใหญมีอยูทีห่นาจั่ว 
(ศัพทเทคนิค เรียก “เพดิเมนต” Pediment  หมายถึง จั่วรูปสามเหลีย่มทรงเตี้ย อยูทางดานสกดั
ของอาคาร) บางก็อยูที่บริเวณตอนบนของคานพาดหวัเสา และบางทกี็มีอยูบนผนังดานนอกของ
หองศักดิ์สิทธิ ์
                      มีการระบายสีลงในบางสวนของสถาปตยกรรม เชนเดียวกับที่ทาํกบัประติมากรรม
นั่นเอง นยิมใชสีน้ําเงนิระบายเปนฉากหลงัของหนาจั่วรวมทัง้ตอนบนของคานพาดหัวเสาดวย มกั
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ใชสีแดงระบายเปนฉากหลังของรูปประติมากรรมในชองรูปแกะสลักทีอ่ยูตอนบนของคานพาดหัว
เสารวมทั้งที่บวัหวัเสา และทีต่อนลางของคานพาดหัวเสา 
              4.  สถาปตยกรรมสมยัพุทธศตวรรษที ่2 
                    การที่กรุงเอเธนสพายแพในสงครามเปโลโปนเนเซีย ทาํใหการเปนผูนําการ 
สถาปตายกรรมของกรุงเอเธนสส้ินสุดลงดวย ในชวงสมยัพทุธศตวรรษที ่ 2 นี้ มีการสรางอาคารที่
สําคัญหลายหลังในเมืองตาง ๆ อยางเชนที่ เมืองเดลฟ เมืองเตเจอา เมอืงเอปดาอูโรส และใน
ดินแดนอาเซยีไมเนอรก็ไดสรางไวที่เมืองปริเอเน เมืองเอเฟซูส และเมอืงฮาลิคารนัสซุส อาคาร
เหลานี้โดยมากเปนอาคารทีไ่มเกี่ยวกับศาสนาแตอยางใด ไดแก อาคารโรงแถวรานคา ซึ่งมีชื่อเปน
ศัพทเฉพาะวา “สะโตอา” Stoar อันหมายถงึ อาคารสวนที่สรางตอเติมออกมาเปนโรงเปดโลง
ดานหนา มีเสารับน้าํหนกัหลงัคาเรียงแถวเปนชวงจงัหวะสวยงาม มีสรางกันริมถนนในยาน
ศูนยกลางเมืองใหญ ๆ ใชเปนทางเดนิเลนชมบานเมือง และเปนที่ซือ้ขายสินคากนัดวยนอกจาก
อาคารโรงแถวรานคาดังกลาวแลว ก็มีอาคารโรงมหรสพ อาคารหอประชุม และอาคารที่ฝงศพ 
อาคารตาง ๆ เหลานี้ แมวาจะถอดแบบมาจากสถาปตยกรรมศตวรรษกอนก็ตามท ี แตก็ไดรับ
ความสนใจจากผูคนมากเปนพิเศษ 
                       สถาปตยกรรมทุกประเภท บางทีก็ใชแบบสถาปตยแบบใดแบบหนึ่งใน 3 แบบ แต
บางทีก็ใชผสมผสานกันมากกวา 1 แบบดวยเหมือนกันบวัหวัเสาแบบคอรินเทียน ไดขยับที่จาก
การใชตกแตงภายในอาคาร มาใชตกแตงภายนอกอาคาร และมีความนิยมสรางวหิารแบบไอโอนิก
กันแพรหลายมากทีเดียว โดยเฉพาะอยางยิ่งในดินแดนเอเชียไมเนเนอร (แอฟริกาเหนือ บริเวณ
ทะเบดํา ฝร่ังเศส สเปน ริมฝงทะเลของตรุกี) 
                      อาคารโรงมหรสพ มีลักษณะมากไปกวาการมีชัน้ทีน่ั่งซอนกนัหลาย ๆ แถว เรียง
ลดหล่ันกนัขึ้นไปตามแนวดานขางของเนนิเขา และลอมรอบบริเวณเวทกีารแสดงรูปคร่ึงวงกรม 
ดังที่เคยมีทาํกนัในศตวรรษกอนแตมีการทาํใหบริเวณเวทีการแสดงตรงกลางนั้นเปนรูปวงเทคนิคที่
ใชเรียกโรงมหรสพแบบนี้ กค็ือ “ออรเคสตรา” Orchestrs นัน่เอง แตในปจจุบันคาํนี้มีความหมาย
เปลี่ยนไปมากทีเดียว ส่ิงกอสรางโดยรอบบริเวณเวทีวงกลมของโรงมหรสพแบบใหมนี้ ประกอบไป
ดวยแถวที่นัง่ยกระดับข้ึนไปเปนขั้น ๆ และสรางเปนอาคารเพื่อใหมีฉากหลงัเปนรูปสถาปตยกรรม
อันสวยงาม และใชบางสวนของอาคารเปนหองแตงตวัของนกัแสดง และเปนหองเก็บทรัพยสิน
ดวย 
                       อาคารหอประชุมมีผังเปนรูปวงรี รูปจัตุรัส หรือไมก็เปนรูปส่ีเหลีย่มผืนผา มักมพีืน้
ยกระดับอยูบริเวณกลางหองประชุม และมีแถวทีน่ัง่ซอนเหลื่อมกนัเปนชั้น ๆ อยูโดยรอบ 
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                       วหิารทรงกลมหรือที่เรียกวา “โทโลส” Tholos ไดดําเนินมาถงึความยอดเยี่ยมของ
การออกแบบ อันมีความแยบยลและสวยงามงามยิง่ สวนสถาปตยกรรมที่ฝงศพในสมัยนั้น นยิม
สรางกนัในขนาดใหญโตมากทีเดียว 
              5.  สถาปตยกรรมสมยัเฮลเลนสิติก พทุธศตวรรษที ่220-443 
                      ชาวกรีกเรียกตัวเองวา “เฮลเลน” Aellenes และวัฒนธรรมของพวกเขามักถูก
เรียกวา “ เฮลเลนิก” Hellenic ดังนัน้ คาํวา “ศิลปะเฮลเลนิก” ก็หมายถึง ศิลปะกรีกนั่นเอง ดวย
แสนยานุภาพของพระเจาอะเล็กซานเดอรมหาราช ทีท่รงขยายอาณาจักรออกไปกวางขวางมาก 
จึงทาํใหศิลปวฒันธรรมกรีกแปรเปลี่ยนลักษณะไปกับวฒันธรรมทองถิ่นตาง ๆ และแพรหลายไป
ครอบคลุมอารยธรรมสําคัญ ๆ ของโลกดวย วัฒนธรรมนานาชาติทีม่ีตนกาํเนิดมาจากกรีกนี้ มชีื่อ
เรียกวา “ เฮลเลนิสติก” Hellenistic ตามซือ่สมัยสุดทายของศิลปวัฒนธรรมกรีกนัน่เอง 
                      ชวงเวลาของสมัยเฮลเลนิสติก มกีําหนดศักราชแตกตางกนัไปบางแตการเริ่มตนที่ป 
พ.ศ. 220 อันเปนปทีพ่ระเจาอะเล็กซานเดอรมหาราชสิน้พระชนม และสิ้นสุดที่ป พ.ศ. 443 อันปน
ปที่จักรวรรดิโรมไดยึดครองอาณาจักรกรกีโดยเสร็จสรรพ และเปนการเริ่มตนสูการเปลี่ยนแปลง
ศิลปะแบบเฮลเลนิสติก ไปเปนศิลปะโรมนันัน้ ถือไดวาเปนการกําหนดชวงสมยัของสมัย 
เฮลเลนิสติกทีไ่ดรับการเชื่อถือมากที่สุด 
                      ในสมยัเฮลเลนิสติก ศนูยกลางทางศิลปะที่สําคัญ ๆ เกดิมีข้ึนมากมายในทีห่างไกล
จากผนืแผนดนิใหญกรีก ดังเชน เมืองเปอรกามอนเกาะโรดส เมืองตรัลเลส และเมืองอะเล็กซานเด
รีย การที่เมอืงใหญ ๆ ตางมีความมั่งคั่งมากขึน้นี้ นําไปสูการมีศูนยกลางนครที่ใหญโตมาก 
(ศัพทเทคนิคเรียกวา “อะโกรา” Aeoras ส่ิงแวดลอมของศูนยกลางนครประกอบไปดวยอาคารแถว
รานคาอันสวยงามเปนจาํนวนมาก อาคารรูปส่ีเหลี่ยมผนืผาแตละหลังไดรับการวางผังตอเนื่องกัน
ไปเปนรูปตะแกรง และมถีนนตัดผานถงึกันไดหมด ทาํใหนครบางนครดูมีระเบียบเรียบรอยดีมาก
ทีเดียว 
                      สถาปตยกรรมสมัยเฮลเลนสิติกยังคงเชนเดียวกับสมยัพุทธศตวรรษที่ 2 กลาวคือ มี
การสรางอาคารกันหลายแบบชนิดอยางแพรหลายบานอยูอาศัยในเมืองหรือที่ยงัคง 
เรียกกนัในปจจุบันวา “ทาวนเฮาส” TownHouse ก็เร่ิมมีข้ึนแลวในสมัยนัน้ นยิมสรางเปนอาคาร 2 
ชั้นอยูลอมรอบลานกวางทีอ่ยูตรงกลาง สวนในบานอยูอาศัยชัน้ดีข้ึนมาอีก มกัจะตองมีเสาเปน
แถวเรียงรายอยูโดยรอบลานกวางดวย วัสดุที่ใชสรางอาคาร ไดแก หนิ อิฐดินดิบ และไมเปนหลกั 
โดยมีการตกแตงใหสวยงามดวยงานปนปนู และผนังระบายส ี
                      ในการสรางวหิารนัน้ แบบสถาปตยดอริกเริ่มไดรับความนยิมลดลง เมื่อมกีารใช
แบบสถาปตยดอริกก็จะทาํทรงเสาใหชะลูดมากขึ้นและมีลวดลายประดับตกแตงผิวผนงัมากขึ้น
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ดวย ทางดวนสกัดของวิหารมีมุขรูปคร่ึงวงกรม (ศัพทเทคนิคเรียกวา “เอฟส” Apse ) ซึ่งบางทมีุข
คร่ึงวงกลมนีก้อ็ยูทางดานสกัดดานใดดานหนึ่งของหองศักดิ์สิทธิ ์ อันจะชวยเนนใหภายในหอง
ศักดิ์สิทธิ์ดูดีข้ึนดวย วิหารแบบไอโอนิกและแบบคอรินเทยีนมกัสรางไวบนฐานที่ยกพืน้สูงมาก ซึง่
ตอมาชาวโรมนัไดนํารูปลักษณะนี้ไปใชสรางวหิารดวยเหมือนกัน วิหารแบบไอโอนิกบางแหง 
แมวารูปผังภายนอกจะเปนแบบมีเสารายรอบเรียงกนั 2 แถว อยางทีเ่รียกวา “ผังแบบดิฟเทอรัล” 
Dipteral ก็ตาม แตผังภายในกลับไมมีเสารายรอบลานกลางวิหารเรียงกันเลยสักแถว ปลอยใหเสา
รายรอบนอกดงักลาวนัน้ กลายเปนซุมทางเดินอันไกลลกึเขาสูหองศกัดิ์สิทธิ์โดยตรงเลย 
 
              สถาปตยกรรมโรมัน 
              1.  เรื่องราวลกัษณะทัว่ไปของโรมัน 
                      เมื่อ พ.ศ. 340 – 870 ศิลปะโรมันไดปรากฏบุคลิกลักษณะชัดเจนในชวงกลางพทุธ
ศตวรรษที่ 4 แบบอยางศิลปะนี้ไดคงมีอยูเร่ือยมาจนถึงประมาณ พ.ศ. 1040 โดยในชวงเวลหลงัได
เปลี่ยนสาระเรือ่งราวใหม เปนเรื่องราวศาสนาคริสตอีกเปนเวลานานทีเดียว เมื่อกรุงคอนสะแตนติ
โนเปลไดกลายเปนเมืองหลวงใหมของจักรวรรดิโรมัน ในพ.ศ. 870 ทาํใหสมยัแหงโรมันตองสิ้นสดุ
ไปโดยปริยาย 
                      แหลงสาํคัญของศิลปะโรมนั ก็คือ อารยธรรมกรีและอีตรูสกันชาวโรมนัก็
เชนเดียวกับชาวกรีก คือไมคอยในใจเรื่องมีชีวิตหลงัตายเทาไรนัก พวกเขาในใจแนวแนกับการจัด
ระเบียบ ตลอดจนการแสวงหาประโยชนจากโลกทางกายภาพ ส่ิงเหลานี้ไดสะทอนใหเห็นเดนชดั
ในผลงานศิลปะของพวกเขาดวย แตชาวโรมันเหน็วา หตัถกิจศิลปแหงจิตรกรรมและประติมากรรม 
มีความสงางามดวยกวาศิลปะแหงคนตรีและบทกวี ศลิปะและวรรณคดีโรมันไดนําเอาผลงานของ
กรีกมาเปนแบบฉบับ ทําใหเทพเจาตาง ๆ ของกรีกกลบัมาปรากฏในศิลปะโรมนัอีก แตมาในชื่อ
ภาษาละตนิ อยางไรก็ตาม ชาวโรมันก็เกีย่วของกับเอกสารทางประวตัิศาสตรมากกวาชาวกรีกชาว
โรมันไดสรางวรรณกรรมทางประวัติศาสตรไวควบคูไปกับการบันทึกประวัติศาสตรไวในศิลปกรรม
เลยทีเดียว 
               
              2.  สถาปตยกรรมสมยัพุทธศตวรรษที ่4 และ 5 
                      ชาวโรมันนําทักษะทางวิศวกรรมทีย่อดเยี่ยมของเขา มาใชสรางอาคารหลายแบบ
ชนิด อาคารสวนมากในสมยันัน้เปนรูปทรงมูลฐาน วัสดุที่ใชสรางอาคารไดแก ไม อิฐดิน และอิฐ
เผา หนิ ปนู และคอนกรีต ชาวโรมนัเปนชาติแรกที่ใชคอนกรีตอยางกวางขวาง พวกเขาเสริมความ
แข็งแกรงดวยอิฐหัก แลวมกัปดทับดวยอิฐ หนิคราบปนู และปนูฉาบชาวโรมนัไมจํากัดตนเองกบั
ระบบเสาและคาน แตไดดําเนนิไปสูการพัฒนาจนเปนบรรพบุรุษของ โครงสรางวงโคง (อารค) 
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Arch หลังคาทรงโคง (โวลต) Vault หลังคาทรงกลม (โดม) Dome โครงสรางวงโคงโรมัน หรือที่
เรียกวา “โรมัน อารค” ซึ่งเปนรูปคร่ึงวงกลมนัน้ ไดมีการขยายใหลึกตอกนัไปจนกลายเปนรูป 
หลังคาทรงโคงอุโมงค หรือที่เรียกวา “ทันเนล โวลด” จากนัน้ชาวโรมันก็ไดสรางหลังคาทรงโคง
กากบาท (ครอสส โวลต) ข้ึนมา โดยเริ่มตนทาํกนัตั้งแตปลายพทุธศตวรรษที ่ 4 นี ้สถาปตยกรรม
โรมันไดใชรูปทรงของกรกีซึง่ไดแกแบบสถาปตยทั้งสามแบบนั้น นาํมาเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงให
วิจิตรบรรจงนัน้ ชาวกรีกใชเสาเปนสวนของโครงสราง แตชาวโรมนัมักจะเพิ่มการตกแตงลงไปโดย
ไมคํานึงถึงประโยชนทางโครงสรางเทาไรนัก ลําเสาของกรีกทาํดวยทอนตอลําเสา (ดรัม) โดย 
นํามาวางซอนตอกันขึ้นไปแลวรัดใหแนนดวยโลหะจับยึดดานนอก สวนลําเสาของชาวโรมัน ปกติ  
เปนเสาหนิทอนเดียวตลอด วหิารโรมันทรงวงกลมไดแรงดลใจมาจากวหิารวงกลมของกรกี 
(โทโลส)  วหิารรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาจะมีฐานสูง ดานหนามีบันไดเปนขั้นขึ้น และประตูทางเขาวิหาร
อยูลึกเขาไปมาก อยางวหิารอีตรูสกันกอนสมัยโรมนั แตโรมันนยิามใชเสาแบบกรีก และ
เปลี่ยนแปลงสดัสวนคานพาดหัวเสา และหนาจัว่แบบกรีกไปบาง หองเทวรูปของโรมันมีขนาด
กวางใหญ และมักมีเสาปรากฏควบคูไปดวย ซึ่งไมคอยพบในวิหารของกรีกเลย รูปแบบอนุสาวรยี
ที่เปนสามัญทีสุ่ดของชาวโรมัน ไดแกประตูชัย หรือเรียกวา”ตริอุมฟล อารค” ประตูชัยเปน
ส่ิงกอสรางตั้งอิสระประดับดวยคําจารึกและรูปนูนบรรยายเหตุการณที่เปนอนุสรณ 
                      อาคารโรมนัแบบหนึง่ที่มีอิทธิพลมากที่สุดแกสถาปตยกรรมในกาลตอมา ไดแก 
อาคารทรงเรือนโถง หรือที่เรียกวา “บาซิลิกา” อาคารแบบนี้สรางเปนรูปผังสี่เหลี่ยมผืนผา มีผนัง
มุขครึ่งวงกลมอยูทางดานหวัทายหรือดานใดดานหนึง่ สวนทางเขาอาจอยูทางดานหนาหรือ
ดานขางก็ได มีแถวเสาแบงภายในอาคารออกเปน 3 ชวง คือ ชวงแถวนั่ง (ไอสล) ชวงกลางกับชวง
ริมอีก 2 ขางหลังคาอาคารนี้มักเปนเครื่องไม หลังคาตรงชวงแถวนั่งกลางอยูสูงกวาชวงริมอีก 2 
ขาง ดังนัน้ หนาตางชองคอสอง (เคลเรสโตรี) จึงชวยใหมีแสงสวางสองสงสูใจกลางอาคารดวย 
ชาวโรมนัสรางอาคารทรงเรอืนโถงใชเปนศาล ศาลากลาง และหองประชุมสําหรับบรรดาผูนํา มวล
ประชากรในชมุชนเมืองจะอยูอาศัยในบานที่สูงหลายชัน้ ปกติจะสรางดวยอิฐดิน และไมแตบาน
สวนบุคคลในเมือง จะสรางแบบเรียบงายหรือแบบซับซอน ยอมข้ึนอยูกับฐานะทางการเงนิของ
ผูสราง บานเรือนขนาดใหญจะอยูใจกลางชวงบริเวณของผูสราง บานเรือนขนาดใหญจะอยูใจ
กลางชวงบริเวณที่ติดมุมถนนทัง้สี่ดาน แตจะไมสรางใหอยูติดถนนใหญเลยทีเดียว เพราะจะปลูก
สรางอาคารพาณิชยลอมปริมณฑลไว ดงันัน้เมื่อเขาไปสูภายในบริเวณของบาน ก็จะเกิดความ
ประทับใจในรูปทรงสถาปตยกรรมไดเต็มที่ จากประตูหนาอาคารก็จะเปดเขาสูหองพักเตรียมเขาสู
หองโถงกลาง (เอตริอุม) ซึ่งเปนหองใชตอนรับแขกโดยเฉพาะใจกลางหองนี้มีสระน้าํที่รอรับน้าํจาก
ชายคา ซึ่งเปดเปนชองกวางไว ทายหองโถงกลางก็เปนหองรูปบรรพบุรุษ (ตาบลินอุิม) ซึ่งใชเก็บรูป
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แกะสลักรูปเหมือนบรรพบุรุษโดยเฉพาะ ถัดเขาไปอีกชั้นกจ็ะถงึทางระเบยีงที่มีเสารายอยูรอบ
บริเวณสนามเปดกวาง (ดัดแปลชวมาจากบานสมัยเฮลเลนิสติก) ทีเ่ห็นไดชัด ก็คือ แกนสาํคัญ 
จากดานหนาไปยังดานหลงัของบานแบบนี้ทาํใหระวางที่ภายในบานขยายลึกเขาไปอยางมี
ระเบียบ 
                      ตัวอยางที่แสดงความสามารถทางวิศวกรรมของโรมันอยางเดนชัดก็คอื สะพานสง
น้ํา (อะเควดุคต) ซึ่งใชเปนทาสงน้ําจากภูเขา สูเมืองตาง ๆ ของชาวโรมัน เราอาจจดัวา สะพานสง
น้ําเปนเพียงโครงการวิศวกรรมของผูสรางเทานัน้ กระนัน้ก็ตาม สวนของสะพานสงน้ําที่เห็นเดน
ข้ึนมาเหนือพืน้ดินในทุกวนันี้ ดวยการกออิฐสูงขึ้นไปเปนทางหลังคาโคง (ดาเขด) Arcad นัน้ ชางมี
ความสงางามเสียยิ่งกระไร และมีสัดสวนเปนที่นาพอใจดวย จึงมีคาควรแกการรวมเขาไวใน
ประวัติศาสตรทางสถาปตยกรรมเปนอยางยิ่ง 
              3.  สถาปตยกรรมสมยัพุทธศตวรรษที ่6 ถึง พ.ศ. 873  
                      จักวรรดิโรมันมาถงึชวงรุงโรจนในพุทธศตวรรษที่ 6 อํานาจและความมั่งคั่งของ
จักรวรรดิโรมันชวงนัน้ไดสะทอนใหเหน็ในการออกแบบทางสถาปตยกรรมดวย แบบสถาปตยกรรม
นับต้ังแตสมัยพุทธศตวรรษที่ 6 ถงึที ่9 มขีนาดกวางใหญและมีการตกแตงฟุมเฟอย สถาปนิกโรมัน
ชอบที่จะกาํหนดแผนการใชแบบสถาปตยควบคุมถึงทําเลที่ตั้ง การจัดภูมิทัศนอยางพิถีพถิัน พอ ๆ 
กันกับการกาํหนดกลุมมวลและพื้นที่วาง เพื่อใหไดผลสัมฤทธิ์แหงความสาํคัญตามลําดับช้ัน และ
ความสาํคัญของสถาปตยกรรมนั้น ส่ิงที่เหน็ไดชัดเจนก็คอื มีการจัดแผงผังโดยการใชดุลแหงแกน
เปนหลกัตัวอยางสถาปตยกรรมดังกลาวนี้อาจดูไดจาก ลานชมุชนชาวเมือง หรือ “โฟรุม” Forum 
ซึ่งเปนลานชุมชนใจกลางเมอืงใหญ ๆ ของโรมัน ลานชุมชนชาวเมืองแหงโรมันมีวหิาร  อาคาร
ราชการ  และอาคารรานคาตาง ๆ มาประกอบกันลอมรอบพื้นที่วางเปดกวาง ลานชมุชนชาวเมือง
นี้เมีแหลงกาํเนิดมาจากแผนผังเมืองของชาวอีตรูสกนัสมัยกอนโรมัน และจากนครศูนยกลาง (อะ
โกรา) Agoras ของชาวกรีกดวย 
                      ในบรรดาแบบสถาปตยกรีกทัง้ 3 แบบ ชาวโรมนัชอบแบบโครินเทยีนมากทีสุ่ด 
เพราะมีลายประดับประดามากกวาแบบสถาปตยอ่ืน ๆ จากนั้นชาวโรมันก็จะเพิม่เสนเวยีนกนหอย 
(โวลูเต) Volute แบบไอโอนิกเขากับหวัเสาแบบโครินเทียน จนกลายเปนหัวเสาแบบผสม หรือหัว
เสาแบบ “คอมโปซิเต” Composite ข้ึนมาอีกแบบหนึ่ง ส่ิงที่เกิดใหมอีกสิ่งหนึง่ในสมยันัน้ก็คือ แบบ
สถาปตยตุสคัน (“ตุสคัน ออรเดอร”) Truscun Ordep ซึ่งเปนแบบทีมีเชงิเสาลาํเสาเกลี้ยงเกลา
ปราศจากรองลาย หัวเสาเปนตามแบบโดริก และคาน พาดหวัเสาปราศจากลวดลายบนผนืคอสอง 
นี่แหละคือ สถาปตยกรรมโรมันที่ไดสรางระบบของแบบสถาปตยที่วางซอนกนัใหเปนอาคารหลาย  
ชั้นแบบโดริกหรือแบบตุสคันมักใชกันเปนพื้นทั่วไป ถดัขึ้นมากม็ักใชแบบไดโอนิก สวนคนชัน้สูง
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นิยมใชแบบโครินเทียน รูปทรงของเสาและคานในอาคารเหลานี้ มักใชรวมกับโครงสรางวงโคง 
(อารค) ดวย ดังจะเหน็ไดใน แบบสถาปตยวงโคงโรมัน (หรือที่เรียกวา “โรมัน อารค ออรเดอ
Roman Arch Order ซึ่งเปนชองเปดโคง มีเสานูนติดผนัง (“ปลาสเตอร”) Pilaster เปนกรอบ และ
มีคานพาดหัวเสาดวย นอกจากนัน้ชาวโรมันยังไดรับเอาลายบวัเชงิทางสถาปตยกรรมกรีกมาใช 
และประดษิฐลวดลายใสอยางวิจิตรบรรจงมากทีเดยีว 
                      การเขาใจศิลปะโรมันมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองสงัเกตวาความมัง่คั่งมิได
จับจายไปกับการสรางวิหารเทานัน้ แตยงัใชไปกบการสรางอนุสาวรียผูนําแหงโรมนั คฤหาสน และ
สถานที่บนัเทิงใจสาธารณะ ไดแก โรงอาบน้ํา โรงมหรสพทรงวงรี หรือที่เรียกวา “อัมฟเทียเตอร” 
Amphitheater เปนตนในสมัยตอมา สถานที่บนัเทิงใจสาธารณะมีความสําคัญตอรัฐประศาส 
โนบายแหงโรมันมากทีเดียว ชาวโรมันสรางโรงมหรสพทรงวงรีข้ึนมาเพื่อการแขงขันกรีฑาและกีฬา
เชิงตอสู ที่นัง่ในโรงมหรสพแบบนี้อยูลอมรอบสนามเขงขันเปนวงรี และทาํเปนชั้นหลัน่กนัขึ้นไป 
ดานนอกของโรงมหรสพเปนคันดินลาดโคงตามวงขอบสนามแขงขนั หรืออาจทําเปนเฉลียว (“แกล
เลอรี”) Gallery ที่มีหลงัคาโคง เปนทางเดินติดตอกันกม็ี อาคารโรมนัที่มีขนาดใหญโตมากบางที่
ไดแก โรงอาบน้ําสาธารณะ “เทอรมาเอ” Thermae  ซึง่ใชเปนศูนยกลางแหงชุมชนุในยานดวย โรง
อาบน้าํสาธารณะประกอบไปดวยหองบรรยายหองสมุด หองนั่งเลนและสนามการเลนกลางแจง ก็
มีผนวกเขาไปดวยสระอาบน้ําจะมีหลายสระโดยมีอุณหภูมิแตกตางกันไป ทัง้หมดนี้ไดรับการวาง
ผังใหระวางทีท่ั้งภายในและภายนอก เกดิผลประโยชนไดอยางนาทึ่งมากทีเดียว ภายในอาคาร
ไดรับการประดับตกแตงดวยรูปแกะสลัก และภาพประดับเศษหนิสี ผนงัและหลังคาทรงโคง
กากบาทขนาดมหึมา ไดรับการประกบหนาไวสวยงามดวยหินออนชั้นดีเลิศ ประชาราษฎรไดชื่น
ชมส่ิงอํานวยความสุข เชงิสาธารณะอนัหรูหราเหลานี ้และพบวาพวกเขาสามารถกลบัสูที่พกัอาศัย
ไดสะดวกสบายดวย ชาวโรมันจํานวนมากมาเชาหองพกัอาศัยในอาคารใหญ ๆ กนัอยางหนาแนน 
อาคารหองพักอาศัยเหลานี้สวนมากสรางดวยคอนกรีต ทัง้นีน้ับต้ังแตพทุธศตวรรษที ่6 เปนตนมา 
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แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
สวนที่ 2  

สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                1. ทานคิดวาการที่จะสอนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกเพื่อใหโยงเขาสูเนื้อหา  
ในยุคกรีกและโรมัน ควรมีการนําเขาสูบทเรยีนอยางไร 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                2.  ทานคิดวาการสอนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตกยุคกรีกและโรมัน ควรใช
กิจกรรมการสอนแบบใด  
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                3.  แบบฝกหัดประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ที่จะทําให
นักเรียนเขาใจควรเปนลักษณะใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                4.  เกณฑการตัดสินวานกัเรียนเขาใจประวัตศิาสตรสถาปตยกรรมยุคกรกีและโรมัน 
ควรตรวจสอบลักษณะใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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                5. ทานมีความตองการใหส่ือการเรียนการสอนทีเ่ปนคอมพิวเตอรชวยสอนมารองรบั
และเสริมสรางเนื้อ หาประวตัิศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีกและโรมัน ในดานใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
……………………………………………………………………………………………………… 
                6.  ทานคิดวาใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีขอดีและขอจํากัดสําหรับนักเรียน
ในการสอนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยคุกรีกและโรมนัอยางไร 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                7.  ขอเสนอแนะอืน่ ๆ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                                                       ลงนาม.......................................................ผูใหสัมภาษณ 
                                                              (.....................................................................) 
                                                              ตําแหนง........................................................... 
                                                                  ……………./…………………/……………. 
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แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
สวนที่ 2  

สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
                1.  ทานคิดวาการทาํบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่เกีย่วของกับประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ควรมีลักษณะเปนแบบใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                2.  การนาํเนื้อหาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคตะวนัตกกรีกและโรมัน มาประกอบ 
CAI มีความเหมาะสมเพียงใด  
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                3.  แบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมกับเร่ืองประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ตามศักยภาพของสื่อควรเปนแบบใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                4.  การวัดและประเมินผลการเรยีนรูในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ควรนํามาใชใน
วิชาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ลักษณะใดนาจะเหมาะสมที่สุด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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                 5.  ทานตองการใหใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เกีย่วของกับวิชาประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ควรใชโปรแกรมใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
……………………………………………………………………………………………………… 
                 6.  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มขีอดีและขอจํากัดในการสอนประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมันอยางไร 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                 7.  ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 
                                                      ลงนาม.......................................................ผูใหสัมภาษณ 
                                                             (.....................................................................) 
                                                             ตําแหนง........................................................... 
                                                                   ..…………./…………………/……………. 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

วิเคราะหผลการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางที่ 12  วเิคราะหผลหาคา IOC จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
       ขอ       ผลรวมของคะแนน IOC หมายเหต ุ
    คําถาม 1 2 3    

1 +1 +1 +1 3 1.00  
2 0 +1 +1 2 0.66  
3 +1 0 +1 2 0.66  
4 +1 +1 +1 3 1.00  
5 +1 +1 0 2 0.66  
6 +1 +1 +1 3 1.00  

 
                 จากตารางที่ 12 สรุปไดวา ทุกคําถามไดดัชนีความสอดคลองมากกวา 0.50 ข้ึนไป 
ระหวางแบบสมัภาษณกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 
ตารางที่ 13  วิเคราะหผลหาคา IOC จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร  

ขอ       ผลรวมของคะแนน IOC หมายเหต ุ
คําถาม 1 2 3       

1 +1 +1 +1 3 1.00  
2 +1 +1 +1 3 1.00  
3 +1 0 +1 2 0.66  
4 +1 +1 0 2 0.66  
5 +1 +1 +1 3 1.00  
6 +1 +1 +1 3 1.00  

 
 
                 จากตารางที่ 13 สรุปไดวา ทกุคําถามไดดัชนีความสอดคลองมากกวา 0.50 ข้ึนไป 
ระหวางแบบสมัภาษณกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม หลงัจากนัน้นาํแบบสัมภาษณไปปรับปรุง 
แกไขและนําไปสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานคอมพิวเตอร 3 ทาน  
 
 
 
 

คะแนนของผูเชี่ยวชาญคนที่ 

 คะแนนของผูเชี่ยวชาญคนที่ 

∑ X

∑ X

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 113 

ตารางที่ 14  สรุปผลแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก 3 ทาน 

1. ทานคิดวาการสอนประวตัิศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตก
เพื่อใหโยงเขาสูเนื้อหายุคกรกีและโรมัน ควรมีการนําเขาสู
บทเรียนรูปแบบใด 

สรุปเนื้อหาใหเขาใจงาย 
  
 

2. การสอนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยคุกรีกและโรมนัควร 
ใชกิจกรรมการสอนรูปแบบใด 

ใชรูปแบบสถาปตยกรรม
อธิบาย 

3. แบบฝกหัดประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีกและโรมันที่
จะทาํใหนักเรยีนเขาใจ ควรเปนลักษณะใด 

เลือกตอบ ใชคําถามใน
ลักษณะถามความเขาใจ 
ความจาํ 

4. เกณฑการตัดสินวานักเรยีนเขาใจประวัติศาสตรยุคกรีก
และโรมัน ควรตรวจสอบลักษณะใด 

ทําแบบทดสอบผาน สามารถ
อธิบายไดถูกตอง 

5. ทานตองการใหส่ือการเรียนการสอนเปนคอมพิวเตอร หรือ
เสริมการเรียนเนื้อหาประวัตศิาสตรยุคกรีกและโรมันใน
รูปแบบใด  

ทบทวนไดสะดวก 
 
  

 6. ทานคิดวาการใช CAI จะมีขอดีและขอจํากัดอยางไร ถา
นํามาใชในการสอนประวัติศาสตรยุคกรีกและโรมัน 
 
 

ขอดี ไดใชคอมพิวเตอรศึกษา
เอง  ขอจาํกัด ตองเปน 
Multimedia ในระดับ
ดี ครอบคลุมเนื้อหา 
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ตารางที่ 15  สรุปผลแนวคิดจากผูเชีย่วชาญดานคอมพวิเตอรชวยสอน 
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก 3 ทาน 

1. ทานคิดวาการทาํสื่อ CAI ที่เกี่ยวของกบัประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน ควรมีลักษณะใด 

CAI สอนเนื้อหา ทบทวน 
 

2. การนําเนื้อหาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีกและ
โรมันมาประกอบ CAI มีความเหมาะสมเพียงใด 

เหมาะสม 
 

3. แบบฝกหัดในบทเรียน CAI ประวัติศาสตรสถาปตยกรรม
ยุคกรีกและโรมัน ตามศักยภาพของสื่อควรเปนแบบใด 

ใชคําถามในลกัษณะถามความ
เขาใจ ความจาํ รูผลทันท ี

4. เกณฑการประเมินบทเรยีน ในสื่อบทเรียน CAI วานกัเรียน
เขาใจประวัตศิาสตรยุคกรีกและโรมัน ลักษณะใดเหมาะสม 

เลือกตอบ 
 

5. ทานตองการใชส่ือ CAI ทีเ่กี่ยวของกับเนื้อหา
ประวัติศาสตรยุคกรีกและโรมันในทางใด และใชโปรแกรมใด 

Authorware, Flash Director, 
Photoshop, Premiare  

 6. ทานคิดวาการใช CAI จะมีขอดีและขอจํากัดอยางไร ถา
นํามาใชในการสอนประวัติศาสตรยุคกรีกและโรมัน 
 
 

ขอดี ไดใชคอมพิวเตอรศึกษา
เอง  ขอจํากัด ตองเปน 
Multimedia ในระดับ 
ดี บุคลากรการผลิต 

 
                  จากตารางที่ 14-15 สรุปไดวาการวิเคราะหบทสัมภาษณของผูเชี่ยวชาญ ผูวิจยันาํไป
ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาเพื่อนาํบทสรปุไปเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน และหลงัจากนัน้จึงนําไปให
ผูเชี่ยวชาญทาํการประเมิน ประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
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แบบทดสอบ 
                 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวนัตก
ยุคกรีกและโรมัน  สําหรับนกัเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชัน้สูงปที่ 1 มหาวทิยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล  วทิยาเขตศาลายา 
คําชี้แจง   
                 1.  ขอสอบนี้เปนขอสอบที่นําไปใชทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพื่องานวิจัยเทานัน้ 
                 2.  ขอสอบนี้เปนขอสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  จํานวน 30 ขอ 
                 3.  นักเรียนตองตอบคําถามทกุขอ โดยเลือกตอบขอที่ถูกทีสุ่ดเพียงขอเดยีว 
                 4.  ใหนักเรียนทาํเครื่องหมาย X ทับขอทีถู่กทีสุ่ดเพียงขอเดยีว 
                 5.  การทําขอสอบชุดนี้จะไมมผีลกระทบกับการเรียนใด ๆ ทั้งสิน้  และคําตอบจะเก็บ
เปนความลับ 
                 ผูวิจัยขอขอบคุณนักเรยีนทุกคนที่ใหความรวมมือเปนอยางดี                  
 
1.  การแสดงออกทางวฒันธรรมกรีกคือเร่ืองใด  
                 ก.  การทาํกิจกรรมกลางแจง 
                 ข.  การอยูรวมกบัธรรมชาติ 
                 ค.  การเขาใจตนเองกับธรรมชาติ 
                 ง.  มนษุยกับพลงัความสามารถ 
2.  กรีกจัดแขงขันกฬีาโอลิมปกครั้งแรกเมือ่ใด 
                 ก.  พ.3. 233 
                 ข.  233 กอน พ.ศ. 
                 ค.  หลงั พ.ศ. 233 
                 ง.  กอน พ.ศ. 233 
3.  เทพเจาของกรีกมีความสาํคัญตองานสถาปตยกรรมเพราะอะไร 
                 ก.  บูชาเทพเจาจะทาํใหตายแลวเกิดใหม 
                 ข.  บูชาเทพเจาจะไดไปสวรรค 
                 ค.  ความศรัทธา ความเชื่อ กอใหเกิดการสรางงาน 
                 ง.  เทพเจาขออะไรก็ได 
4.  สถาปตยกรรมที่สําคัญทีสุ่ดกอนหนา 110 ป กอน พ.ศ. คืออะไร 
                 ก.  สุสานฝงศพ 
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                 ข.  วหิารเพเจาและคลังสมบัต ิ
                 ค.  พระราชวงั 
                 ง.  สวนสาธารณะ 
5.  แบบใดคือรูปผังที่กรีกนิยมสรางอาคาร 
                 ก.  ส่ีเหลี่ยมผนืผาแบบ  Dipteral 
                 ข.  ส่ีเหลีย่มผืนผาแบบ  Amphiprostyle 
                 ค.  ส่ีเหลี่ยมผนืผาแบบ Peripterral 
                 ง.  ส่ีเหลีย่มผืนผาแบบ  Antis 
6.  ปลาย พ.ศ. 1 มีสถาปตยกรรมแบบที่ 3 ของกรีก เกิดขึ้นคือแบบใด 
                 ก.  Corinthian 
                 ข.  Doric และ Ionic 
                 ค.  Composite 
                 ง.  Tholos 
7.  สถาปตยกรรมแบบ Ionic นิยมสรางอยางแพรหลายที่ไหน 
                 ก.  เอเซยีตะวนัออกเฉียงใต 
                 ข.  แถบยุโรปภาคใต 
                 ค.  แถบยโุรปภาคเหนือ 
                 ง.  ดินแดนเอเชยีไมเนอร  
8.  อาคารมหรสพรูปคร่ึงวงกรมเรียกอีกอยางหนึ่งวา 
                 ก.  TOWNHOUSE 
                 ข.  STOAR 
                 ค.  THOLOS 
                 ง.  ORCHEST 
9.  ขอใดคือสถาปตยกรรมเฮลเลนิสติกทีน่ิยมสรางเปนอาคาร 2 ชัน้ ปจจุบันเรียกวา 
                 ก.  บานพักอาศยั 
                 ข.  TOWNHOUSE 
                 ค.  อาคารพาณชิย 
                 ง.  อาคารสาธารณะ 
10.  ขอใดกลาวถกูตองโรมนัใชคอนกรีตเปนยุคแรกอยางกวางขวางในชวง พ.ศ. ใด 
                 ก.  พ.ศ. 4 และ 5 
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                 ข.  พ.ศ. 1-3 
                 ค.  พ.ศ. 6-7 
                 ง.  พ.ศ. 8-9 
11.  ชาวโรมนัไมจํากัดตนเองกับโครงสรางเสาและคานแตมีการพัฒนารูปแบบโครงสรางใด 
                 ก.  อาคารสาธารณะ 
                 ข.  อาคารพาณิชย 
                 ค.  โรงมหรสพ 
                 ง.  วงโคงโรมนั 
12.  หลังคาโคงทรงกลมเรยีกอีกอยางวา 
                 ก.  BASILICA 
                 ข.  TRIUMPHAL 
                 ค.  DOME 
                 ง.  AGORAS      
13.  Tunnel Vault  ของโรมนัคืออะไร 
                 ก.  หลงัคาโคงแบบอุโมงค 
                 ข.  วงโคงครึ่งวงกลม 
                 ค.  วงโคงแบบวงรี 
                 ง.  วงโคงแบบ DOME 
 14.  Cross Vault  ของโรมนัคืออะไร 
                 ก  เสานูนติดผนงั 
                 ข.  หลงัคาโคงกากบาท 
                 ค.  เสารายรอบ 4 แถว 
                 ง.  เสาคอนกรีตอัดแรง 
15.  ประตูชัยคอนสะแตนทนิ เปนโครงสรางรูปแบบใด 
                 ก.  วงโคงแบบอโุมงค 
                 ข.  วงโคงครึ่งวงกลม 
                 ค.  วงโคงแบบวงรี 
                 ง.  วงโคงแบบ DOME 
16.  ชาวโรมนัสรางอาคารทรงเรือนโถงไวใชทําอะไร 
                 ก.  ศาลากลาง,ศาล,หองประชุมผูนํา 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 119 

                 ข.  อาคารสาธารณะ 
                 ค.  อาคารพาณชิย 
                 ง.  โรงมหรสพ 
17.  โครงสรางที่แสดงความสามารถทางวศิวกรรมอยางที่เดนชัดของโรมันคืออะไร 
                 ก.  เสานนูติดผนัง 
                 ข.   AQUEDUCT (สะพานสงน้ํา) 
                 ค.  เสาหนิออน 
                 ง.  เสาคอนกรีตอัดแรง 
18.  สะพานสงน้าํของโรมนัใชรูปทรงโครงสรางอะไร 
                 ก.  ตกแตงฟุมเฟอยและขนาดกวางใหญ 
                 ข.  หลงัคาโคงดวยการกออิฐข้ึนไป 
                 ค.  คอนกรีตเสริมเหล็ก 
                 ง.  หนิออน 
19.  การจัดวางผังสถาปตยกรรมโรมันที่สัมฤทธิ์ผลโดยใชดุลยภาพแหงแกนเปนหลักคือที่ใด 
                 ก.  อาคารสาธารณะ 
                 ข.  อาคารพาณิชย 
                 ค.  โรงมหรสพ 
                 ง.  ลานชุมชนชาวเมืองใหญ 
20.  ลานชุมชนชาวเมืองโรมนัมีแหลงกาํเนดิมาจากผังเมอืงของใคร 
                 ก.  อีทรุสกันกอนโรมัน 
                 ข.  กรีกกอนโรมนั 
                 ค.  อิเจียนกอนโรมัน 
                 ง.  อียิปตกอนโรมัน 
21.  ชนชั้นสงูของโรมันนิยมสถาปตยกรรมแบบใด 
                 ก.  ROMAN ARCH ORDER 
                 ข.  TRIUMPHAL ARCH 
                 ค.  CLERESTORY 
                 ง.  CROSS VAULT       
22.  Thermare คืออะไร 
                 ก.  โรงอาบน้าํสาธารณะ 
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                 ข.  อาคารพาณิชย 
                 ค.  โรงมหรสพ 
                 ง.  ลานชุมชนชาวเมืองใหญ 
23.  สถาปตยกรรมโรมันสวนใหญออกแบบขึ้นมาเพื่อจุดประสงคใดเปนหลกั 
                 ก.  เพื่อพิธทีางศาสนา 
                 ข.  เพื่อสาธารณะประโยชน 
                 ค.  เพื่อความเปนสวนบุคคล 
                 ง.  เพื่อพิธีฝงศพ 
24.  โรงมหรสพของชาวโรมนัแตกตางจากโรงมหรสพกรกีอยางไร 
                 ก.  กรีกใชเลนนาฏดนตรี 
                 ข.  โรมันใชเลนนาฏดนตรี 
                 ค.  โรมนัใชในการกีฬาตอสู 
                 ง.  ขอ ก และ ข ถูก 
25.  ชาวโรมนักําหนดทุกสวนรูปในแผนผงัเพื่อใหเกิดประโยชนหรือเรียกวา 
                 ก.  การแบงพืน้ที ่
                 ข.  การจัดบริเวณวาง 
                 ค.  การแบงสวน 
                 ง.  การเลือกพืน้ที ่
26.  อาคารหองเชาของโรมนัสมัยพุทธศตวรรษที่ 6 สวนใหญสรางดวยวัสดุอะไร 
                 ก.  ไม 
                 ข.  เหลก็ 
                 ค.  อิฐ 
                 ง.  คอนกรีต   
27.  การพัฒนารูปแบบสถาปตยกรรม TRUSCAN ORDER ของโรมันมาจากไหน 
                 ก.  อิทธิพลจากแบบ DORIC 
                 ข.  อิทธพิลมาจาก IONIC 
                 ค.  อิทธิพลมาจากอิตรุสกันและดอริก 
                 ง.  อิทธพิลมาจาก CORINTHIAN       
28.  การผสมผสานรูปแบบสถาปตยกรรมหลายแบบอยูในอาคารเดียวกนัของโรมนัเรียกวา 
                 ก.  ROMANCATHORIC 
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                 ข.  ROMANANCE 
                 ค.  ROMANTIC 
                 ง.  ROMAN ARCH ORDER 
29.  เปนผูนาํชาวโรมนัและความร่ํารวยจะทําใหเกิดอะไรขึ้น 
                 ก.  สรางงานสถาปตยกรรม 
                 ข.  ยึดอํานายเบด็เสร็จ 
                 ค.  ผูนาํที่มีอิทธพิล 
                 ง.  เหน็แกตัว 
30.  โรงอาบน้าํอุนสาธารณะของโรมันขนาดใหญเรียกวา 
                 ก.  AGORAS 
                 ข.  AMPGITEATER 
                 ค.  TRIUMPGAL 
                 ง.  THERMARE 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

วิเคราะหขอสอบ 
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ตารางที่ 16 วิเคราะหผลความเที่ยงเชงิเนื้อหาและคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 
                  แบบทดสอบ กบัจุดประสงคการเรียนรูของการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
                  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับ 
                  ประกาศนยีบัตรวิชาชพีชัน้สูงปที่ 1 
                  สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

 

 
 

    ผลรวม IOC=   
แบบทดสอบ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ของ  แปลผล 

ขอที่     คะแนน    
              
1 +1 -1 0 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
2 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
3 0 +1 0 1 0.33 นําไปใชไมได 
4 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
5 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
6 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
7 +1 0 -1 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
8 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
9 -1 +1 0 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
10 +1 0 -1 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
11 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
12 0 +1 -1 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
13 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
14 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
15 0 0 +1 1 0.33 นําไปใชไมได 
16 0 +1 -1 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
17 +1 0 0 1 0.33 นําไปใชไมได 
18 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
19 0 0 +1 1 0.33 นําไปใชไมได 

N
R∑

∑R
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ตารางที่ 16 (ตอ) 

    ผลรวม IOC=  
แบบทดสอบ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ของ  แปลผล 

ขอที่    คะแนน   
       

20 0 +1 0 1 0.33 นําไปใชไมได 
21 +1 0 -1 0.5 0.17 นําไปใชไมได 
22 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
23 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
24 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
25 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
26 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
27 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
28 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
29 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
30 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
31 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
32 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
33 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
34 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
35 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
36 +1 0 0 1 0.33 นําไปใชไมได 
37 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
38 -1 0 +1 0.5 1.17 นําไปใชไมได 
39 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
40 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
41 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
42 +1 0 0 1 0.33 นําไปใชไมได 
43 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
44 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 

N
R∑

∑ R
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ตารางที่ 16 (ตอ) 

 
              จากตารางที่ 16 สรุปการหาคา IOC จากแบบทดสอบจํานวน 50 ขอ ขอที่มีผลการ 
หาคา IOC ขอที่มีคามากกวา 0.50 ข้ึนไป มีความสอดคลองสามารถนํามาใชในแบบทดสอบได 
สวนขอที่นอยกวา 0.50 นําไป ปรับปรุงแกไขหรือเปลี่ยนขอคําถามใหม แลวนําไปทดสอบกับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2  ซึ่งเคยเรียนมากอนเพื่อหาคุณภาพของขอสอบ 
 
 
 

    ผลรวม IOC=  
แบบทดสอบ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ของ  แปลผล 

ขอที่    คะแนน   
       

45 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
46 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
47 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
48 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
49 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 
50 +1 +1 +1 3 1.00 นําไปใชได 

∑ R

N
R∑

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางที่ 17  แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบวัดผลสัมฤทธิท์าง 
                   การเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 ขอ  คา p คา r   ขอ  คา p   คา r 
1 0.36 0.55  16 0.68 0.27 
2 0.59 0.27  17 0.55 0.55 
3 0.77 0.27  18 0.50 0.27 
4 0.27 0.00  19 0.77 0.45 
5 0.32 0.27  20 0.68 0.27 
6 0.36 0.36  21 0.45 0.55 
7 0.41 0.27  22 0.77 0.45 
8 0.32 0.27  23 0.36 0.36 
9 0.45 0.36  24 0.68 0.27 
10 0.77 0.27  25 0.45 0.55 
11 0.50 0.45  26 0.77 0.27 
12 0.77 0.45  27 0.59 0.27 
13 0.50 0.27  28 0.50 0.45 
14 0.41 0.27  29 0.59 0.27 
15 0.68 0.27  30 0.77 0.27 
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การคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

การหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของขอสอบโดยใชสูตร KR 20 ของ Kuder Richardson 
 

                                                        n      =   30 
 =   6.2938 

                                                        S2     =   25.5900 
                                                        rtt      =   ( )[ ] ( )[ ]∑−− 2/11/ Spqnn  
                                                                 = 

=   .7733 
                                                                 =   .77 
 
 
 

∑ pq

[ ][ ])5900.25/2938.6(1)130/(30 −−

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนกับหลังเรยีน 
และระหวางเรียนกับหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



แบบประเมินความสอดคลองความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน เรื่อง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 

วัตถุประสงค  เพื่อตรวจสอบความถกูตอง เหมาะสมสอดคลองของคอมพิวเตอรชวยสอน ที ่
                      ผูวิจัยสรางขึน้ จากความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
คําชี้แจง       ใหทานทาํเครื่องหมาย / ในชองทีท่านเห็นดวยมากที่สุด  

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
…..........................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
                                                                                         .................................................. 
                                                                                        (...................................................) 
                                                                                        ............../......................../............. 

รายการประเมนิ 
  

 สอดคลอง 
 

ตัดสิน
ไมได  

ไม
สอดคลอง  

1. การเรียนดวย CAI เปนการเรียนรูดวยตนเองโดย 
    ยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง       
2. การเรียนดวย CAI ทาํใหเกิดความคิดสรางสรรค       
3. การเรียนดวย CAI ชวยกระตุนใหอยาก เรียนรู       
4. การเรียนดวย CAI ทาํใหเกิดความสนุกสนาน       
5. การเรียนดวย CAI ทาทายความสามารถของ 
    นกัเรียน       
6. การเรียนดวย CAI ทาํใหเขาบทเรียนไดดีข้ึน       
7. การเรียนดวย CAI สามารถทบทวนบทเรียนได 
    สะดวกและงายขึน้       
8. การเรียนดวย CAI ทาํใหมีประสบการณในการใช 
    คอมพวิเตอรมากขึ้น       
9. การเรียนดวย CAI สอนตรงตามจุดประสงคของ 
    การเรียน       
10. การเรียนดวย CAI ทําใหรูผลของคําตอบไดทันททีี ่
      เรียนจบบทเรียน       
11. นักเรียนตองการใหมีบทเรียน CAI ในรายวิชาอื่นอกี       
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง  ประวติัศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรกีและโรมัน  

 
คําชี้แจง   ใหนักเรียนแสดงความพึงพอใจโดยการเลือกตอบระดับแบบวัดความพงึพอใจที ่
               นักเรียนเหน็ดวยแตละขอโดยความพงึพอใจของนักเรียนจะไมมีผลกระทบกับผลการ 
               เรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยคุกรีกและโรมนั สําหรับนักเรียนระดับ  
               ปวส. ปที่ 1 

ระดับความพงึพอใจ   
รายการประเมนิ 

 
มาก
ที่สุด  

มาก 
 

ปาน
กลาง  

นอย 
  

นอย
ที่สุด 

1. การเรียนดวย CAI เปนการเรียนรูดวยตนเองโดย 
    ยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง           
2. การเรียนดวย CAI ทาํใหเกิดความคิดสรางสรรค           
3. การเรียนดวย CAI ชวยกระตุนใหอยาก เรียนรู           
4. การเรียนดวย CAI ทาํใหเกิดความสนุกสนาน           
5. การเรียนดวย CAI ทาทายความสามารถของ 
    นกัเรียน           
6. การเรียนดวย CAI ทาํใหเขาบทเรียนไดดีข้ึน           
7. การเรียนดวย CAI สามารถทบทวนบทเรียนได 
    สะดวกและงายขึน้           
8. การเรียนดวย CAI ทาํใหมีประสบการณในการใช 
    คอมพวิเตอรมากขึ้น           
9. การเรียนดวย CAI สอนตรงตามจุดประสงคของ 
    การเรียน           
10. การเรียนดวย CAI ทําใหรูผลของคําตอบไดทันท ี
      ที่เรียนจบบทเรียน           
11. นักเรียนตองการใหมีบทเรียน CAI ในรายวิชา 
      อ่ืนอีก           

 
ขอขอบคุณทีใ่หความรวมมือเปนอยางดี 
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ตารางที ่18  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ระดับความพงึพอใจ  

ลําดับ 
ที ่
 

รายการประเมนิ 
 
 

5 
 

4 
 

3 
 

2 
 

 
1 
 

คา 
เฉล่ีย
( x ) 

การ
ประเมิน 

 
1 
 

การเรียนดวย CAI เปนการเรียนรูดวย
ตนเองโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

18 
 

11 
 

1 
 

- 
 

- 
 

4.57 
 

มากที่สุด 
 

2 
 

การเรียนดวย CAI ทําใหเกิดความคิด
สรางสรรค  

16 
 

14 
 

- 
 

- 
 

- 
 

4.53 
 

มากที่สุด 
 

3 
 

การเรียนดวย CAI ชวยกระตุนใหอยาก
เรียนรู  

17 
 

13 
 

- 
 

- 
 

- 
 

4.57 
 

มากที่สุด 
 

4 
 

การเรียนดวย CAI ทําใหเกิดความสนุก
นาสนใจหลงัจากใชบทเรียนแลว 

6 
 

24 
 

- 
 

- 
 

- 
 

4.20 
 

มาก 
 

5 
 

การเรียนดวย CAI ทําใหเขาใจบทเรียน 
ไดดีข้ึน 

9 
 

20 
 

1 
 

- 
 

- 
 

4.27 
 

มาก 
 

6 
 

การเรียนดวย CAI ทาทายความสามารถ
ของนักเรียน 

10 
 

20 
 

- 
 

- 
 

- 
 

4.33 
 

มาก 
 

7 
 

การเรียนดวย CAI สามารถทบทวน
บทเรียนไดสะดวกและงายขึน้ 

14 
 

16 
 

- 
 

- 
 

- 
 

4.47 
 

มาก 
 

8 
 

การเรียนดวย CAI ทําใหมีประสบการณ 
ในการใชคอมพิวเตอร 

18 
 

10 
 

2 
 

- 
 

- 
 

4.53 
 

มากที่สุด 
 

9 
 

การเรียนดวย CAI สอนตรงตาม
จุดประสงคของการเรียน 

17 
 

10 
 

3 
 

- 
 

- 
 

4.27 
 

มาก 
 

10 
 

การเรียนดวย CAI ทําใหรูผลของคําตอบ
ไดในทันท ี

13 
 

16 
 

1 
 

- 
 

- 
 

4.40 
 

มาก 
 

11 
 

นักเรียนตองการใหมีบทเรียน CAI ใน
รายวิชาอื่น 

15 
 

15 
 

- 
 

- 
 

- 
 

4.50 
 

มากที่สุด 
 

 รวม 4.42 มาก 
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แบบประเมินความสอดคลองของแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

วัตถุประสงค  เพื่อตรวจสอบความถกูตองและความสอดคลองของประเด็นสัมภาษณในแบบ 
                      สัมภาษณของผูเชี่ยวชาญทัง้ 4 ดาน เกี่ยวกับเนื้อหาสาระเรื่องประวัตศิาสตร 
                      สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
คําชี้แจง         โปรดพิจารณาขอคําถามแตละขอใหวาสามารถวัดไดตรงวัตถุประสงคของการวิจยั 
                      หรือไม โดยใสเครื่องหมาย / ลงในชองทีท่านเหน็ดวย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 

ขอคําถาม 
 

สอด 
คลอง 

ตัดสิน 
ไมได 

ไมสอด 
คลอง 

คา 
เฉล่ีย 

1.  เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรยีน  
     1.1  เนื้อหาถูกตอง 
     1.2  มีคุณคาตอการเรียนรู 
     1.3  ทันสมัย 
     1.4  ภาษาที่ใชถูกตองเหมาะสม         
2.  เกีย่วกับคุณภาพการสอน   

      2.1  การกําหนดจุดประสงคที่ชัดเจน 
      2.2  การทบทวนความรูเดิม 
      2.3  การมีสวนรวมของผูเรียน 
      2.4  การเสนอบทเรียนถกูตองตามลาํดับความชัดเจน 
      2.5  ความยาก-งายเหมาะสมกับระดับผูเรียน         
3.  เกีย่วกับการออกแบบ   

      3.1  การใชภาพเสียงและภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม 
      3.2  การเราความสนใจ 
      3.3  การใหความชวยเหลือผูเรียน 
      3.4  การโตตอบกับผูเรียน 
      3.5  การเสริมแรง 
      3.6  การควบคุมบทเรยีน         
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ขอคําถาม 
 

สอด 
คลอง 

ตัดสิน 
ไมได 

ไมสอด 
คลอง 

คา 
เฉล่ีย 

4.  เกีย่วกับเทคนิคของโปรแกรม   
     4.1  การเสนอและเปลี่ยนขอมูลในจอ 
     4.2  การบนัทกึขอมูลผูเรียน 
     4.3  ผูเรียนสามารถควบคุมและใชบทเรียนไดดวย 
             ตนเอง 
     4.4  ขอผิดพลาดของโปรแกรมขณะใชบทเรียน 

      4.5  การประเมินผลและแจงผลการเรียนรู     
 
            ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
 
 
                                                          ลงนาม.........................................................ผูประเมนิ 
                                                                  (.................................................................) 
                                                                  ตาํแหนง....................................................... 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 134

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สําหรับผูเชีย่วชาญดานคอมพิวเตอร 

                                                                             
เรื่อง  ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
ใชกับคอมพวิเตอร  Intel Pentium II, HD 10 Gb., SD Ram 128 Mb. ระบบมัลติมีเดียครบชุด 
ใชประกอบวชิา ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
 
1.  เกีย่วกับเนื้อหาของบทเรียน 

 

เร่ือง 
 

มาก 
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน 
กลาง 

นอย 
 

นอย 
ที่สุด 

1. เนื้อหาถูกตอง      

2. มีคุณคาตอการเรียนรู      

3.  ทันสมัย      

4.  ภาษาที่ใชถูกตองเหมาะสม      

      

2.  เกี่ยวกับคุณภาพการสอน      

เร่ือง 
มาก
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน
กลาง 

นอย 
 

นอย
ที่สุด 

1. กาํหนดจุดประสงคชัดเจน      

2. การทบทวนความรูเดิม      

3. มีสวนรวมของผูเรียน      

4. การเสนอบทเรียนถูกตองตามลําดับชัดเจน      

5. ความยาก งาย เหมาะสมกับระดับผูเรียน      
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3.  เกีย่วกับการออกแบบ 

 
4.  เกีย่วกับเทคนิคของโปรแกรม 

 
 
 

ขอขอบพระคุณทานผูเชีย่วชาญเปนอยางยิ่ง 
 

เร่ือง 
 

มาก 
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน 
กลาง 

นอย 
 

นอย 
ที่สุด 

1. การใชภาพและเสียงและความเคลื่อนไหว 
    เหมาะสม      

2. การเราความสนใจ      

3. การใหความชวยเหลือผูเรียน      

4. การโตตอบกับผูเรียน      

5. การเสริมแรง      

6. การควบคุมบทเรียน      

เร่ือง 
 

มาก 
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน 
กลาง 

นอย 
 

นอย
ที่สุด 

1. การเสนอและเปลี่ยนขอมูลหนาจอ      

2. การบันทึกขอมูลผูเรียน      

3. ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง      

4. ขอผิดพลาดของโปรแกรมขณะใชบทเรยีน      

5. การประเมนิผลและแจงผลการเรียนรู      
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                 จากการประเมนิโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ทัง้ 4 ดาน 
สามารถนํามาสรุปผลไดดังตารางที่ 19 – 23 ดังนี ้
 
ตารางที่  19 ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน 

ระดับความคดิเห็น เร่ือง 
 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

คะแนน 
เฉล่ีย 

1. เนื้อหาถูกตอง 4 4 3 3.66 
2. มีคุณคาตอการเรียนรู 5 5 4 4.66 
3.  ทันสมัย 4 4 4 4.00 
4.  ภาษาที่ใชถูกตองเหมาะสม 4 4 4 4.00 

รวม 17 17 15 4.08 
 
                 จากตารางที่ 19 คุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียน ระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเทากับ 
4.08 อยูในระดับมาก โดยทีเ่ห็นวาคุณคาตอการเรียนรูอยูในระดับมาก 
 
ตารางที่  20  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับคุณภาพการสอน 

ระดับความคดิเห็น เร่ือง 
 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

คะแนน 
เฉล่ีย 

1. กาํหนดจุดประสงคที่ชัดเจน 5 5 5 5.00 
2. ทบทวนความรูเดิม 4 4 4 4.00 
3. การมีสวนรวมของผูเรียน 5 4 5 4.66 
4. การเสนอบทเรียนถูกตองตามลําดับและชัดเจน 4 4 4 4.00 
5. ความยาก งาย เหมาะสมกับระดับผูเรียน 4 4 3 3.66 

รวม 22 21 21 4.26 
          
                 จากตารางที ่ 20 เกีย่วกบัคุณภาพการสอน ระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเทากับ 4.26 
อยูในระดับมาก โดยมีความคิดเห็นเรื่องการมีสวนรวมของผูเรียน อยูในระดับมาก 
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ตารางที่ 21 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบ 
ระดับความคดิเห็น เร่ือง 

 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
คะแนน 
เฉล่ีย 

1. การใชภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม 4 4 4 4.00 
2. การเราความสนใจ 4 5 4 4.66 
3. การใหความชวยเหลือกบัผูเรียน 3 4 3 3.33 
4. การโตตอบกับผูเรียน 4 4 4 4.00 
5. การเสริมแรง 4 4 4 4.00 
6. การควบคุมบทเรียน 4 4 4 4.00 

รวม 23 25 23 3.99 
 
                 จากตารางที ่ 21 คุณภาพเกี่ยวกับการออกแบบ ระดับความคิดเหน็โดยเฉลี่ย เทากับ 
3.99 อยูในระดับมาก  โดยมีความคิดเหน็เรื่องการเราความสนใจ อยูในระดับมาก 
  
ตารางที่ 22 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคนคิโปรแกรม 

ระดับความคดิเห็น เร่ือง 
 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

คะแนน 
เฉล่ีย 

1. การเสนอและเปลี่ยนหนาจอ 5 4 5 4.66 
2. การบันทึกขอมูลผูเรียน 4 4 4 4.00 
3. ผูเรียนสามารถควบคุมและใชบทเรียนดวยตนเอง 4 4 4 4.00 
4. ขอผิดพลาดของโปรแกรมขณะใชบทเรยีน 4 4 4 4.00 
5. การประเมนิผลและแจงผลการเรียนรู 5 5 5 5.00 

รวม 22 21 22 4.33 
 
                 จากตารางที ่22 คุณภาพเกี่ยวกับเทคนิคโปรแกรม ระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเทากับ 
4.33 อยูในระดับมาก 
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ตารางที ่23 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญโดยรวม 
 

 
                 จากตารางที ่ 23  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญโดยรวม ระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ย 
เทากับ 4.58 อยูในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะเรื่องเกีย่วกับคุณภาพการสอน 
 
 
 

ระดับความคดิเห็น เร่ือง 
 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

คะแนน 
เฉล่ีย 

1. เกีย่วกับเนือ้หาของบทเรยีน 5 5 5 5.00 
2. เกีย่วกับคุณภาพการสอน 5 4 5 4.66 
3. เกีย่วกับการออกแบบ   4 4 5 4.33 
4. เกีย่วกับเทคนิคของโปรแกรม 5 4 4 4.33 

รวม 19 17 19 4.58 
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ตารางที่ 24  วเิคราะหผลการทําแบบฝกหดัระหวางเรียนและทดสอบหลังเรียน กลุมใหญ 
 

คนที ่
 

คะแนน
แบบฝกหัด 

30 

คะแนน
ทดสอบ 

หลังเรียน 30  
คนที ่

 

คะแนน
แบบฝกหัด 

30 

คะแนน
ทดสอบหลงั
เรียน 30 

1 24 23  16 24 25 
2 23 24  17 25 26 
3 24 23  18 26 26 
4 23 24  19 25 27 
5 23 24  20 26 26 
6 24 25  21 26 28 
7 24 26  22 26 26 
8 23 24  23 26 27 
9 25 24  24 20 22 
10 23 24  25 20 21 
11 24 24  26 24 27 
12 24 25  27 23 25 
13 23 24  28 25 28 
14 26 25  29 23 25 
15 25 26  30 26 27 
     E1=81.22 E2=83.55 

 
                 จากตารางที่ 24  พบวา นักเรียนจํานวน 30 คน เมื่อใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แลวนําผลมาวิเคราะหไดประสิทธิภาพตัวแรกเทากับ 81.22 เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ
ประสิทธิภาพ  80 จะเห็นไดวาผู เรียนสมารถทําแบบฝกหัดทายบทเรียนไดสูงกวาเกณฑ
ประสิทธิภาพที่ตั้งไว แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เ ร่ือง ประวัติศาสตร
สถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน มีประสิทธิภาพ สูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่กําหนดไว 
และไดประสิทธิภาพตัวหลังเทากับ 83.55 เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑประสิทธิภาพ 80 จะ 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

    141 
เห็นไดวาจํานวนผูเรียนที่ทาํแบบทดสอบหลังเรียนไดสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไว 
ตารางที่ 25  วเิคราะหผลการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมใหญ 

 
 

คนที ่
 

ทดสอบกอนเรยีน  
30 คะแนน 

ทดสอบหลงัเรียน  
30 คะแนน 

ผลตาง (D) 
 

ผลตาง (D2) 
    

1 15 23 8 64 
2 12 24 12 144 
3 20 23 3 9 
4 19 24 5 25 
5 18 24 6 36 
6 20 25 5 25 
7 23 26 3 9 
8 22 24 2 4 
9 19 24 5 25 
10 18 25 7 49 
11 24 24 0 0 
12 25 25 0 0 
13 17 24 7 49 
14 18 25 7 49 
15 18 26 8 64 
16 16 25 9 81 
17 15 26 11 121 
18 20 26 6 36 
19 21 27 6 36 
20 22 26 4 16 
21 24 28 4 16 
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ตารางที่  25  (ตอ) 

 
                 จากตารางที่ 25 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําแบบ 
ทดสอบกอนเรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียนแลวมีคาเฉลี่ยเทากับ 10.03 มากกวา t  จาก
ตาราง คือ 1.699 สรุปไดวา คะแนนหลังจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาการทดลอง อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวาหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว 
ผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนแตกตางจากกอนเรียน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว 

คนที ่
 

ทดสอบกอนเรยีน  
30 คะแนน 

ทดสอบหลงัเรียน  
30 คะแนน 

ผลตาง (D) 
 

ผลตาง (D2) 
 

22 23 26 3 9 
23 19 27 8 64 
24 20 22 2 4 
25 21 21 0 0 
26 22 27 5 25 
27 16 25 9 81 
28 19 28 9 81 
29 17 25 8 64 
30 17 27 10 100 
 424 753 172 1,270 

% 47.11 83.55 36.44 72.88 ∑
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STORY BOARD 
การพัฒนาพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตก 

ยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชัน้สูงปที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาที ่1  เปน Clip Video Title ยินดีตอนรับ 
  
         

หนาที ่2-3  ใหนักเรียนกรอกชื่อ นามสกุล แลว Enter จะพบหนาตอไป ใหกรอกชื่อโรงเรียน ชัน้ ป 
แลว Enter 
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หนาที ่4  Main Menu  ม ี5 ทางเลือกใหเขาดู และออกจากโปรแกรม แตควรเขาเมน ูแนะนาํ กอน    

 

 
หนาที ่5  เมื่อเขาไปเมนู แนะนํา จะพบหนาอธิบายข้ันตอน แลวจงึตอไป 
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หนาที ่6  คาํสัง่ทีน่ักเรียนตองปฏิบัติตาม แลวจึงตอไป 

 

 
หนาที ่7  ตอนที่ 1 คาํอธิบายการทดสอบกอนเรียน 
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ชุดทดสอบกอนเรียน จาํนวน 30 ขอ เร่ิมต้ังแตขอที่ 1- 30 เปนแบบทดสอบจับเวลา ขอละ 40 
วินาท ีถาไมตอบเมื่อครบเวลาแบบทดสอบจะเปลี่ยนขอคําถามขอใหม ถาตอบถูกจะเสริมแรงบวก 

 

 
ชุดทดสอบกอนเรียน ถาตอบผิดจะเสริมแรงลบ 
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เมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ 30 ขอ โปรแกรม CAI จะรวมคะแนนขอที่ตอบถูกและคิดเปอรเซ็นให 
และจะมีปุมใหกลับไปหนา Main Menu หรือจะตอไปตอนที ่2 ประกอบดวยเนื้อหาของบทเรียน 2 
บท พรอมแบบฝกหัดบทละ 15 ขอ 

 

 
ตอนที่ 2  คําอธิบายกอนเขาบทเรียนแรก 
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Clip Video Title นําเสนอบทเรียนประวัตศิาสตรสถาปตยกรรมยุคกรกี หนาแรก  

 

 
หัวขอของบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีกตามลําดับ ตั้งแตหนา 2 - 22  
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เนื้อหาบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีกหวัขอที่ 1 เร่ืองราวลักษณะทัว่ไป ตั้งแตหนาที่ 
3 ถึงหนาที ่7 

 

 
เนื้อหาบทเรียนหวัขอที่ 2 สถาปตยกรรมกรีกสมัยจีโอเมตริกและสมัยอารคาอิก ตั้งแตหนาที ่8 ไป
จนถงึ หนาที ่14 
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เนื้อหาบทเรียนหวัขอที่ 3  สถาปตยกรรมกรีกสมัยพุทธศตวรรษที่ 1 ตัง้แตหนา 15 ไปจนถงึหนา 
16 

 

 
เนื้อหาบทเรียนหวัขอที่ 4  สถาปตยกรรมกรีกสมัยพุทธศตวรรษที่ 2 ตัง้แตหนา 17 ไปจนถงึหนา 
19 
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บทเรียนหวัขอที่ 5  สถาปตยกรรมกรีกสมัยเฮลเลนิสติก พุทธศตวรรษ 220- 443 เร่ิมต้ังแตหนา 20 
ไปจนถึงหนา 22  และจบเนือ้หาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีก 
 

 
หนาสุดทายของบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยคุกรีก จะสั่งใหนักเรียนทําแบบฝกหัดทาย
บทเรียนจํานวน 15 ขอ กอนที่จะไปเขาสูเนื้อหาบทเรยีนตอไปไดตองทําแบบฝกหัดเสร็จกอน หรือ
ถาจะทบทวนเนื้อหาใหมก็จะกลับไปได  
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ชุดแบบฝกหัดประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีก จาํนวน 15 ขอ เปนแบบฝกหัดจับเวลาขอละ 
40 วินาที ถาตอบถูกได 1 คะแนน จะเสริมแรงบวก และถาไมตอบเมื่อหมดเวลาจะเปลี่ยนคาํถาม
ขอใหมเปนขอตอไป 

 

 
ชุดแบบฝกหัดประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีก ถาตอบผิดจะเสริมแรงลบ พรอมเฉลยขอถูก 
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เมื่อทําแบบฝกหัดประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคกรีกเสร็จ โปรแกรมชุดแบบฝกหดัจะรวมคะแนน
ใหและคิดเปนเปอรเซ็นหรือรอยละให และหลังจากนัน้จึงเขาสูบทเรียนตอไปได หรือจะกลับไป
ทบทวนเนื้อหา 

 

 
Video Clip Title หนาแรกของบทเรียนที่ 2 ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคโรมัน 
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หัวขอการลําดบัเนื้อหาของบทเรียนประวัตศิาสตรสถาปตยกรรมยุคโรมัน 

 

 
หัวขอบทเรียนที่ 1  เร่ืองราวและลักษณะทัว่ไป ในประวัตศิาสตรสถาปตยกรรมยุคโรมัน เร่ิมต้ังแต
หนาที ่3  ไปจนถงึหนาที่ 4 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

 156 

 
บทเรียนหวัขอที่ 2  สถาปตยกรรมโรมันสมยัพทุธศตวรรษที่ 4 และ 5  เร่ิมต้ังแตหนาที่ 5 ไปจนถงึ
หนาที ่14  

 

 
บทเรียนหวัขอที่ 3  สถาปตยกรรมโรมันสมยัพทุธศตวรรษที่ 6 ถงึ พ.ศ. 873 เร่ิมต้ังแตหนา 15 ไป
จนถงึหนาที่ 23  จบเนื้อหาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคโรมัน 
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หนาสุดทายของบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยคุโรมัน จะสัง่ใหนกัเรียนทาํแบบฝกหัดทาย
บทมี 15 ขอ  

 

 
ชุดแบบฝกหัดทายบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคโรมัน จะเปนแบบฝกหัดจบัเวลาขอละ 
40 วินาที ่ถานกัเรียนไมตอบเมื่อหมดเวลาโปรแกรมจะเปลี่ยนเปนคําถามขอตอไป ถาตอบถูกจะ
ไดขอละ 1 คะแนน และเสริมแรงบวก  
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ชุดแบบฝกหัดทายบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยุคโรมัน ถานกัเรียนตอบผิดจะไมได
คะแนน และเสริมแรงลบ พรอมเฉลยขอถูกให  

 

 
เมื่อนักเรยีนทาํแบบฝกหัดทายบทเรียนประวัติศาสตรสถาปตยกรรมยคุโรมันเสร็จครบ 15 ขอ แลว
โปรแกรมจะรวมคะแนนขอที่ตอบถูกให และคิดเปนเปอรเซ็น หรือรอยละให หลังจากนัน้จึงไปสู
ข้ันตอนตอไป คือตอนที่ 3 หรือจะกลับไปทบทวนเนื้อหาใหม 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

 159 

 
ตอนที่ 3  คําอธิบายการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนจํานวน 30 ขอ และเปนขั้นตอนสุดทายของ
บทเรียน CAI เพื่อประเมนิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน 

 

 
ชุดทดสอบสอบหลังเรียน จาํนวน 30 ขอ เปนแบบทดสอบจับเวลาขอละ 40 วินาที ถานักเรียนไม
ตอบเมื่อหมดเวลา โปรแกรมจะเปลี่ยนคําถามเปนขอตอไป ถาตอบถกู จะเสริมแรงบวกและไดขอ
ละ 1 คะแนน 
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ชุดทดสอบหลงัเรียน ถานกัเรียนตอบผิดจะไมไดคะแนน และเสริมแรงลบ 

 

 
เมื่อนักเรยีนทาํแบบทดสอบหลังเรียนครบ 30 ขอแลว โปรแกรมจะรวมคะแนนที่ตอบถูกใหทุกขอ 
และคิดเปนเปอรเซ็น หรือรอยละให หลงัจากนัน้จะกลับไปที่ Main Menu หรือจะเขาไปดู ผูจัดทํา 
CAI รายนามคณาจารย และผูเชี่ยวชาญ  
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หนาขอบคุณ รายนามทานคณาจารย และผูเชี่ยวชาญ ทั้งหมดทีท่าํใหการพัฒนาบทเรียน CAI 
ผานไปได 

 

 
หนาขอบคุณ กลุมตัวอยาง สถานที ่ที่ใชทาํการทดลองสือ่ CAI เปนหนาสุดทายกอนออกจาก
โปรแกรม 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฌ 
 

คูมือการใชโปรแกรม 
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คูมือการใชโปรแกรม 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยคุ

กรีกและโรมนั 
 

จุดประสงค 
                 1.  บอกประวัติความเปนมาของวัฒนธรรม ศาสนา ยุคกรีกและโรมัน 
                 2.  อธิบายลักษณะรูปแบบของสถาปตยกรรมยุคกรีกและโรมัน 
                 3.  อธิบายลักษณะรูปแบบสถาปตยกรรมทีม่ีอิทธพิลตอกนั 
 
อุปกรณสําหรับใชโปรแกรม CAI เร่ือง ประวัติศาสตรสถาปตยกรรมตะวันตกยุคกรีกและโรมัน 
                 1.  เครื่องคอมพวิเตอร  CPU 250 MHz หรือ Pentium II ข้ึนไป                                                 
                 2. หนวยความจาํ (RAM) อยางต่ํา 64 Mb 
                 3.  การดเสียง (Soundcard)  16  bit      
                 4.  การดจอ (VGA Card 16 bit)  
                 5.  CD-ROM 20X ข้ึนไป 
                 6.  โปรแกรม Windows 98/ME/XP 
                 7.  โปรแกรม Author ware 6.5 
 
การติดต้ังโปรแกรม 
                 ใสแผน CD-ROM CAI (Auto run)  
 
การแกปญหา  
                 ใสแผน CD-ROM CAI แลวแผนไม Auto run ใหเขาไปที ่Drive ที่อยูของ CD-ROM 
แลวคลิกเมาสขวาที ่Drive CD-ROM จะพบหนาตางทีช่ื่อวา AutoPlay แลวมาคลกิที่ Open แลว 
จะพบกับ File ทั้งหมด ใหดับเบิ้ลคลิกที่ Icon ชื่อ TITLE โปรแกรม CAI จะ Run ได ตามปกติ 
(กรณีเชนนี้เกดิขึ้นไดกับเครื่อง Computer อ่ืน ๆ) 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ประวัติผูวิจยั  
 

ชื่อ-สกุล                          นายสมเกียรติ  โพธิท์ิพย 
ที่อยู                               59/7 หมูที ่ 7 แขวงทววีัฒนา เขตทวีวัฒนา กรุงเทพฯ 10170 
ที่ทาํงาน                         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล  วิทยาเขตศาลายา  ตาํบลศาลายา   
                                      อําเภอพุทธมณฑล  จังหวัดนครปฐม  73170 
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ประวัติการศึกษา 
       พ.ศ. 2535               สาํเร็จการศึกษาปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต  วิชาเอกศลิปกรรม  วิชาโท 
                                      ออกแบบนิเทศศิลป  จากสถาบันราชภัฏสวนสนุันทา  กรุงเทพฯ 
       พ.ศ. 2545               ศกึษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
                                      บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวทิยาลัยศิลปากร 
ประวัติการทํางาน 
       พ.ศ. 2534-2535      ครูสอนศิลปะการสื่อสารและการโฆษณา  มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี
                                      ราชมงคล วิทยาเขตพายพั  จังหวัดเชยีงใหม 
       พ.ศ. 2535-2539      อาจารย 1  ปฏิบัติหนาทีก่องกลาง  มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล   
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