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The purpose of this research was to study the effects of color cue on the recall
and retention of gender in French vocabulary of mathayom suksa four students learning
from computer-assisted instruction lessons.  The samples were 60 mathayom suksa four
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The result of this study indicated that there were no significant differences at 0.05
level on the recall and retention of gender in French vocabulary between students
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บทที ่ 1 
บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 สี่อการสอนเปนสิ่งสําคัญในการจัดการเรียนการสอน เพราะส่ือการสอนชวยทําใหบทเรียน
ที่เปนนามธรรมกลายเปนรูปธรรมมากขึ้น  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดงาย ประหยัดเวลา และดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน  นอกจากนี้ส่ือการสอนยังชวยถายทอดความรูสึก ความคิดเห็นระหวาง     
ผูสอนและผูเรียน ทําใหผูเรียนจําเนื้อหาเรื่องราวตาง ๆ ที่ผูสอนสอนไดรวดเร็วและจําไดอยางถาวร 
 
 ในยุคแหงคอมพิวเตอรนี้  สื่อการสอนชนิดหนึ่งที่ไดรับความสนใจอยางแพรหลายก็คือ 
คอมพิวเตอรชวยสอน  หรือเปนที่รูจักกันในชื่อยอวา CAI ซึ่งมาจากคําเต็มวา Computer- 
Assisted Instruction คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการ
สอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล นักเรียนแตละคนจะไดนั่งอยูหนา
ไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง เรียนบทเรียนสําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนวิชา
นั้น ๆ  ข้ึนมาบนจอภาพ  (ศิริพร  หัตถา, 2539)  การเรียนดวยระบบคอมพิวเตอรจะทําใหผูเรียน 
เรียนไปไดตามความสามารถของตนเอง ตามอัตราความเร็วในการรับรู โดยไมตองรอหรือเรงใหไป
พรอมกันกับเพื่อนในชั้นเรียน (วิรัชช  พานิชวงศ, 2534 อางถึงใน ศิริพร  หัตถา, 2539)  เนื่องจาก
กระบวนการเรียนการสอนมีความจําเปนอยางยิ่งที่ตองคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนเปน
สําคัญ  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ ความสนใจ ความพรอม 
เทาที่ความสามารถของผูเรียนจะอํานวยให  วิธีการสอนแบบนี้เรียกวา  การสอนแบบเอกัตตบุคคล 
(Gagné และ Briggs, 1979) หรือการสอนแบบรายบุคคล  ครูผูสอนจะตองเปล่ียนทัศนคติและ
วิธีการจัดการเรียนการสอนจากการใหครูเปนผูแนะนํา ไปสูวิธีการที่กระตุนใหผูเรียนทํากิจกรรม
การเรียนการสอนมากขึ้น (วุฒิชัย  ประสารสอย, 2542) 
  

บทบาทการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนแบบรายบุคคล  กลาวโดยสรุปมีดังนี้     
(สุรางค  โควตระกูล, 2537) 

1. ชวยนักเรียนเปนรายบุคคล ในการทบทวนและทําแบบฝกหัดเพื่อเพ่ิมความ เขาใจใน
วิชาที่เรียนหรือเกิดการเรียนรู (Drill and Practice) 
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2. ทําหนาที่เปนผูติวนักเรียน โดยอธิบายส่ิงที่นักเรียนไมเขาใจหรือใหขอมูลขาวสารเพิ่ม 
เติมเพ่ือชวยใหนักเรียนเขาใจในสิ่งที่กําลังศึกษา 

3.  ทําหนาที่ทดสอบความรูของนักเรียนกอนเริ่มหนวยเรียนในรายวิชาตางๆ  เพื่อวิเคราะห 
ดูวานักเรียนมีความรูระดับใด 

4. ทําหนาที่ทดสอบหลังจากนักเรียนไดเรียนจบบทเรียน  และใหขอมูลยอนกลับบอกให  
นักเรียนทราบวาทําผิดถูกอยางไร 

5.  ชวยจัดโปรแกรมการเรียนใหนักเรียนเปนรายบุคคล  โดยใชขอมูลจากการทดสอบ 
6.  ชวยสอนการแกปญหาเก่ียวกับชีวิตจริง  โดยใชการสรางสถานการณจําลอง 
7.  คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลขาวสารอยางลึกซึ้ง  นอกเหนือไปจากเนื้อหาในหลักสูตร

หรือจากการสอนของครู  จึงเปนเครื่องมอืในการเรียนรูอยางดี 
8. คอมพิวเตอรจะชวยสอนนักเรียนที่ไมสามารถมาโรงเรียนไดตามปกติ  โดยใชระบบ 

CAI ที่บาน 
 
 สิริพร  ทิพยคง (2536 อางถึงใน ชมัยพร ตั้งตน, 2538) กลาวถึง ประโยชนของ
คอมพิวเตอรในการเรียนของนักเรียน ดังนี้  
 1.  สงเสริมใหนักเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
 2.   สามารถใหขอมูลยอนกลบัทันที โดยมีภาพสีและเสียงที่ทําใหนักเรียนตื่นเตน 

3. นักเรียนไมสามารถเปดพลิกดูคําตอบได จึงเปนการบังคับใหนักเรียนตั้งใจเพื่อใหเกิด
การเรียนรูอยางแทจริง กอนจะผานบทเรียนนั้น 
 4.   นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เรียนมาแลวได 
 5.   นักเรียนสามารถเรียนนอกเวลาเรียนได ในชั่วโมงพักหรือช่ัวโมงวาง 
 6.   ครูสามารถประเมินความกาวหนาของนักเรียนไดโดยอัตโนมัต ิ
 7.   นักเรียนมีความกระตือรือรน 
 8.   ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
 9.   นักเรียนสามารถเรียนดวยตนเองตามลําพัง ทําใหไมเสียเวลาในการเรียนปกติ 
 10.  นักเรียนมีโอกาสไดศึกษาหาความรู  ทบทวนเรื่องที่เรียนไดทุกครั้งที่ตองการ ทําให
เกิดความเขาใจอยางชัดเจนในวิชาที่เรียนออน 
 11. ชวยใหนักเรียนมีความคงทนในเรื่องที่เรียน 
 12.  ชวยสรางความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นในตัวนักเรียน 
 13.  นักเรียนไดเรียนรู เปนข้ันตอนทีละนอย จากงายไปหายาก 
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 14.  ชวยทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
 

ความจําเปนในการใชคอมพิวเตอรในปจจุบันคือ  
1. ดานคุณภาพ  การพัฒนากราฟกในคอมพิวเตอรสามารถผลิตสีที่แตกตางกันไดถึง16 

ลานสี 
2.  ดานประสิทธิภาพ  มีความคลองตัวสูงในการผลิตภาพ  ออกแบบ  ทําสําเนาภาพและ

อ่ืน ๆ  ภาพใดที่ตองการออกแบบใหมก็เพียงแตเปล่ียนแปลงคําสั่งเสียใหมเทานั้น  โดยเฉพาะการ
ผลิตภาพการตูนและภาพเคลื่อนไหวที่ใหความนุมนวลสูงมาก 

3. งายตอการเติมแกไขใหทันสมัย  โดยเฉพาะในงานดานธุรกิจที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู
ตลอดเวลา  ในทางการเรียนการสอนก็เชนกัน การสรางภาพทางวิทยาศาสตรหรือคณิตศาสตรที่
จําเปนตองใชเทคนิคการเสนอภาพและการเปลี่ยนภาพที่ซับซอน มีคุณภาพสูง ลวนเปนไปได
ทั้งส้ิน 
  
 งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานมาสวนมากสรุปไดวา ผูเรียนที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากครูผูสอนในชั้นเรียน
ปกติหรือเรียนจากสื่อชนิดอื่น  ดังเชนงานวจิัยของ  โอทส (Oates, 1983) จอหนสัน (Johnson, 
1985)  เมอเคล (Merkel, 1985)  โคลิช (Kolich, 1986)  วอรด (Ward, 1987) เปนตน 
 
 จากบทบาทการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนแบบรายบุคคล  ความจําเปน  
ประโยชน  และผลการวิจัยที่สนับสนุนการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน
ตามที่ไดกลาวมาแลวนั้น  นับไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเทคโนโลยีทางการศึกษาที่นาสนใจ       
ในปจจุบันจึงมีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ มากมาย  
และจากผลการวิจัยของก็อซช (Koch, 1973) ที่ไดศึกษาหาขอเท็จจริงพื้นฐานในการใช
คอมพิวเตอรในการเรียนการสอนพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนใหผลสัมฤทธิ์มากที่สุดในวิชาภาษา 
ตางประเทศ และวิชาวิทยาศาสตร 
 
 การใชคอมพิวเตอรในการสอนภาษาทําใหผูเรียนมีความสามารถทางดานภาษาดีข้ึน 
(Oates, 1983) การสอนภาษาโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีวิธีการเรียนไดหลายวิธี เชน เรียน
ไปตามโปรแกรมที่จัดไวให (Garrett, Hart และ Mellgren, 1986) หรือเรียนโดยใชการแกปญหา 
(Johnston, 1985) ซึ่งมีงานวิจัยวา ใหผลไมแตกตางกันในเรื่องของการอาน แตใหผลแตกตางกัน
ในเรื่องของศัพท (Miller, 1986) ดังนั้น คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเหมาะที่จะนํามาใชในการฝก     
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ทบทวนคําศัพท โดยสามารถนํามาใชในการฝกไดอยางมีประสิทธิภาพ (นันทพร ศิริวัชรกุล, 2534)  
ดังจะเห็นไดจากผลการวิจัยของ โคลิช (Kolich,1986)  ซึ่งทําการทดสอบเกี่ยวกับผลจากการฝก
ดานคําศัพทโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนระดับมัธยม 
ศึกษา พบวากลุมทดลองที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ในคะแนนคําศัพทสูงกวา 
กลุมควบคุม 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามาใชในการสอนภาษาตางประเทศสวนใหญ
เปนบทเรียนสอนภาษาอังกฤษ  เพราะภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลที่ใชสื่อสารกันอยางแพรหลาย 
แตเนื่องจากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกับวิชาภาษาอังกฤษมีอยูมากแลว 
ประกอบกับที่แผนพัฒนาการศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรมแหงชาติระยะที่ 8  ที่ไดเนนใหมีการ
จัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศเพิ่มข้ึน  และกระทรวงศึกษาธิการไดนํามากําหนดเปนแนว 
ทางการปฏิรูปการศึกษา 2539- 2550  โดยจัดใหมีการสอนภาษาอังกฤษตั้งแตระดับประถมศึกษา  
และภาษาตางประเทศอื่นในระดับมัธยมศึกษา  กรมสามัญศึกษาไดรับแนวทางนี้มากําหนด
นโยบายดานการพัฒนาการเรียนการสอน  โดยกําหนดเปนมาตรการหนึ่งใหโรงเรียนสังกัดกรม
สามัญศึกษาสนับสนุน  สงเสริม และพัฒนาการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  และภาษาตาง 
ประเทศอื่น ๆ ที่จําเปนไดแก  ภาษาฝรั่งเศส  เยอรมัน  ญี่ปุน  และจีน  (ก่ิงแกว  อารีรักษ, 2540) 
 
 ภาษาฝรั่งเศสเปนอีกภาษาหนึ่งที่มีการใชกันอยางแพรหลายในประเทศแถบทวีปยุโรป 
และประเทศฝรั่งเศสก็มีอาณานิคมหรือเมืองขึ้นมากมายทั่วโลก ซึ่งประเทศอาณานิคมของฝรั่งเศส
ก็ใชภาษาฝรั่งเศสในการติดตอสื่อสารกันดวย  ภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาที่มีโครงสรางทางไวยากรณ
ที่สลับซับซอน คําศัพทที่เปนคํานามแบงออกเปน 2 เพศดวยกัน คือ เพศชายและเพศหญิง และ
บางคําสามารถเปนไดทั้งเพศหญิงและเพศชายจึงเปนเรื่องที่นาสนใจศึกษา  เพราะแมแตภาษา 
อังกฤษซึ่งไมมีการแบงเพศคําศัพท เราก็แทบจะจําความหมายของคําศัพทกันไมไดแลว แตภาษา
ฝรั่งเศสมีการแยกเพศของคําศัพท จึงทําใหการจําคําศัพทนั้นยากยิ่งขึ้นไปอีก ผูเรียนมักจะเกิด
ความสับสนเกี่ยวกับเพศของคําศัพทกันมาก ซ่ึงเปนปญหาสําคัญตอการเรียนภาษาฝรั่งเศส เพราะ
ถาเราไมรูวาคําศัพทคํานั้นเปนเพศอะไร อาจจะทําใหโครงสรางของประโยคผิดหลักไวยากรณได 
 
 ความจํา คือ ความสามารถที่จะเก็บสิ่งที่เรียนรูไวไดเปนเวลานานและสามารถคนความา
ใชไดหรือระลึกได(สุรางค  โควตระกูล, 2537) องคประกอบที่สัมพันธกับความจําคือ เวลา  ถาเวลา
ย่ิงผานไปนานความจําก็จะเหลือนอยลง  หลังการเรียนรูไปประมาณ 1 ชั่วโมง ความจําก็จะลดลง
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ครึ่งหนึ่ง และเหลือเพียงรอยละ 10 เมื่อเวลาผานไป 1 สัปดาห (Baddeley, 1976) การที่เราจะจํา
หรือระลึกสิ่งหนึ่งส่ิงใดไดดีและไดนานนั้น ข้ึนอยูกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คุณสมบัติ
ของสิ่งเราหรือสิ่งที่นํามาเสนอตอผูเรียน และวิธีการที่ผูเรียนไดรับรูสิ่งเรานั้น ถาสามารถจัดสิ่งเรา
ตาง ๆ ไดอยางเหมาะสมใหกับผูเรียนแลว จะมีผลทําใหความจําคงทนอยูไดนาน (Ebbinghuas, 
1913 อางถึงใน Eysenck, 1964) ทางจิตวิทยาไดศึกษาถึงเทคนิควิธีตาง ๆ ที่จะชวยในการจดจํา
และชวยใหผูเรียนระลึกถึงส่ิงที่เรียนมาไดงายขึ้น  วิธีหนึ่งที่ชวยในการจํานี้คือ  การจัดหมู 
(Categorization) ซึ่งไดแกการจัดเนื้อหาบทเรียนหรือสิ่งตาง ๆ ไวเปนหมวดหมูนั่นเอง  และจาก
ทฤษฎีของโคเลอร (Wolfgang  Kohler) ซึ่งเนนไววา  การเรียนรูเกิดจากการหยั่งเห็น ถามีสิ่งเราที่
จัดรวมเปนหมวดหมูจะชวยใหผูเรียนเรียนรูไดงายและสงผลตอการเกิดการหยั่งเห็นดวย ถาสิ่งเรา
อยูกระจัดการจายหรืออยูที่แจงเกินไป อาจทําใหผูเรียนมองไมเห็นความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับ
ปญหาได (อารี  พันธมณี, 2534)  สิ่งเรามีหลายรปูแบบ งานวิจัยหลายเรื่องไดวิจัยเกี่ยวกับอิทธิพล
ของสิ่งเราที่เปนรูปภาพ หรือสิ่งเราที่เปนคําถามหรือประโยคที่มีตอการจําได ซึ่งสรุปไดวา ส่ิงเราที่
เปนรูปภาพมีอิทธิพลตอการจําไดสูงกวาส่ิงเราในประเภทอื่น (Goldstien, 1964; Shepard, 1967; 
Standing, Conezio,และ Haber, 1970; Snodgrass และ Antone, 1974; Winn, 1982 อางถึงใน 
สมรศรี  พิทักษทอง, 2532) รูปภาพชวยใหผูเรียนตีความหมายและจดจําเนื้อหาไดดี การใชรูปภาพ
เปนสื่อการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูนั้น จะตองพิจารณาสวนประกอบของภาพเปนสําคัญ
ดวย  เพราะวาภาพแตละภาพมีความแตกตางกัน อันไดแก  ขนาด  รูปทรง  มิติ  สี  พื้นหลัง  ความ
ละเอียด และความเหมือนจริงของภาพ (Dwyer, 1978) 
 
 เมื่อนําสีมาใชประกอบภาพในการเรียนการสอน พบวา นักเรียนชอบภาพสีมากกวาภาพ
ขาวดํา จันทรเพ็ญ ไทยประยูร (2510) วุฒิ แตรสังข (2514) และประสงค  นิ่มมา (2516) ไดทําการ
วิเคราะหเปรียบเทียบผลที่ไดจากการสอน โดยใชภาพสีและภาพขาวดํา พบวา  ผูเรียนจํา
รายละเอียดจากภาพสีไดเร็วกวา มากกวา และนานกวาภาพขาวดํา ผูเรียนชอบภาพสีมากกวา
ภาพขาวดํา ภาพสีใหความสบายตาและมองเห็นไดชัดกวาภาพขาวดํา     วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์ 
(2532)  ไดวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีภาพสีและภาพสีเอกรงคประกอบ       
ผลการวิจัยสรุปวา  นักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีเอกรงค
ประกอบ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ สูงกวานักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีประกอบ  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของตางประเทศจํานวนมากที่
เก่ียวกับการใชสีพบวา  สีไมไดชวยในการสื่อขอความหรือเนื้อหา  แตสีเปนตัวชี้นํา (Cue) ซึ่งทํา
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หนาที่เปนรหัส (Code) ชวยแนะใหเห็นความสําคัญของขอความหรือเนื้อหานั้น  ทําใหผูเรียนเรียน
และเขาใจไดงายขึ้น (Weiss และ Margoluis, 1954; Green และ Anderson, 1956; Peterson 
และ Peterson, 1957; Bourne และ Restle, 1959; Saltz, 1963  อางถึงใน Dwyer, 1978) 
 

สีมีอิทธิพลตอการเรียนรู (วรรณี แยมประทุม, 2513; Pollard, 1977; Dwyer, 1978)  และ
สีเปนตัวชี้นํารายละเอียดที่สําคัญ แตถามีการใชมากจนเกินไปคุณคาของสีในฐานะตัวชี้นําจะมีบท 
บาทลดลง (Green และ Anderson, 1956;  Jone, 1962;  Smith, 1963;  Smith และ Thomas, 
1964;  Smith, Farquhar และ Thomas, 1965 อางถึงใน Dwyer, 1978)  นอกจากนี้ สียังมีความ 
สัมพันธกับความรูสึกภายใน  สามารถใชเปนสัญลักษณแทนหรือบงบอกถึงอารมณ ความรูสึกของ
มนุษยได การใชสีในภาพเพื่อกอใหเกิดการเรียนรูไดตรงตามความมุงหมายตองพิจารณาถึงจุด 
ประสงคในการใชดวยเชนกัน  นักออกแบบโฆษณาไดศึกษาและทดลองการใชกลุมของสีจํานวน 
3-4 สี ในการสรางความรูสึกแกกลุมเปาหมายใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการโฆษณาโดย
สามารถสรุปลักษณะของกลุมสีไดดังนี้  (Beaumont, 1987 อางถึงใน ศิริพงศ พยอมแยม, 2537) 

− ถาตองการกอใหเกิดความรูสึกตื่นเตนเราใจ (Excitement Color) เชน การเตือนให
ระวังอันตราย มักจะใชสีแดง ดํา เหลือง และแสด 

− ถาตองการแสดงความเปนผูหญิง (Feminine Color) จะใชสีชมพู  ฟา  เหลืองออน 
และเขียวออน 

− ถาตองการแสดงความเปนผูชาย (Masculine Color) จะใชสีดํา น้ําเงิน เทา และแดง 
− ถาตองการเนนความสด (Fresh Color) เชน ภาพอาหาร มักจะใชสีเหลือง เขียวเหลือง 

และน้ําเงิน 
− ถาตองการเนนเกี่ยวกับสุขภาพ (Healthy Color) จะใชสีเหลือง น้ําตาลและเขียว 
− ถาตองการเนนความสั่นสะเทือน (Vibrant Color) จะใชสีน้ําเงิน แดง เหลือง และเขียว 
− ถาตองการเนนความนาเชื่อถือ (Sophisticated Color) จะใชสีดํา เหลือง น้ําตาลและ

ทอง 
 

 จะเห็นไดวา ภาพและสีมีความเกี่ยวเนื่องกัน เปนองคประกอบที่มีความสําคัญมากตอ 
การเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 
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 ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาในเรื่องของตัวชี้นําสีในภาพโดยการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องคําศัพทและเพศของคําศัพทในภาษาฝรั่งเศสใหมีสีในภาพประกอบ
คําศัพทที่แตกตางกัน กลาวคือ บทเรียนหนึ่งมีภาพสีประกอบคําศัพทซึ่งมีสีที่กําหนดขึ้นสองสีเพ่ือ
เปนตัวชี้นําหรือสัญลักษณแทนเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส   สีที่กําหนดขึ้นสองสีนี้ไดมาจากผล
การทดลองของ โบมองต (Beaumont, 1987) ที่ไดกลาวมาแลวขางตน  นอกจากนี้ผูวิจัยยังไดทํา
การสํารวจเพิ่มเติม โดยใหนักเรียนชายและหญิง  อายุระหวาง 15-18 ป กรอกแบบสอบถามเรื่อง 
“ความคิดเห็นเกี่ยวกับเพศและสี”  ผลการสํารวจสรุปไดดังนี้  นักเรียนชายทั้งหมด 53 คน  เลือก   
สีน้ําเงิน  ซึ่งเปนสีที่แสดงถึงความเปนผูชาย (Masculine Color) มากที่สุดคิดเปนเปอรเซ็นตได 
47.16%  รองลงมาคือ สีแดง คิดเปนเปอรเซ็นตได 20.75%  สีเขียวและสีมวงเปนอันดับที่สาม 
9.43% เทากัน  นักเรียนชายเลือกสีชมพู เปนสีที่แสดงถึงความเปนผูหญิง (Feminine Color) มาก
ที่สุดถึง 97.67%  รองลงมาคือสีฟา 9.30%  อันดับที่สามคือสีสม 6.97%  สําหรับนักเรียนหญิงซึ่ง
มีทั้งหมด 43 คน คิดวาสีน้ําเงินเปนสีที่แสดงถึงความเปนผูชายมากที่สุด 90.69%  สีน้ําตาล 
4.65%  สีแดงและสีฟา2.32% เทากัน  สีที่แสดงถึงความเปนผูหญิงที่นักเรียนหญิงเลือกมีเพียง
สองสีคือสีชมพู 93.02%  และสีฟา 6.97%  จากผลการสํารวจจะเห็นไดวา ทั้งนักเรียนชายและ   
นักเรียนหญิงตางก็มีความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องเพศและสีคลายคลึงกันมาก โดยเลือกสีที่แสดงถึง
ความเปนผูชายคือ สีน้ําเงิน และเลือกสีที่แสดงถึงความเปนผูหญิงคือ สีชมพู  เปนอันดับที่หนึ่ง
เหมือนกัน   ดังนั้นผูวิจัยจึงนําผลการสํารวจมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีสีชี้นํา    
บงบอกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส      โดยคําศัพทที่เปนเพศชายจะระบายสีภาพเปนสีน้ําเงิน
ทั้งหมด และคําศัพทที่เปนเพศหญิงจะระบายสีภาพเปนสีชมพูทั้งหมด  สวนอีกบทเรียนหนึ่งมีสี
ธรรมชาติใชภาพสีซึ่งมีสีหลาย ๆ สีประกอบคําศัพท กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  
เนื่องจากตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย  พุทธศักราช 2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  ได
กําหนดใหวิชาภาษาฝรั่งเศสเปนวิชาเลือกเสรีในกลุมวิชาภาษาตางประเทศ  ซึ่งจะเริ่มเรียนในชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4   ดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกศึกษากับนักเรียนในระดับนี้   เพราะนักเรียนยังไมมีความรู
หรือมีความรูนอยมากเก่ียวกับภาษาฝรั่งเศส  นักเรียนรูคําศัพทไมมากนัก  เปนการขจัดปญหาใน
เรื่องพื้นความรูเดิมของผูเรียนที่จะสงผลตอการวิจัยในครั้งนี้ 
 

วัตถุประสงคของการวิจยั  
 
 เพ่ือศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพท 
ภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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สมมติฐานของการวิจัย 
 
 นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา    
จะระลึกและมีความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไดดีกวานักเรียนที่เรียน      
คําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ 
 

ขอตกลงเบื้องตน 
 

1. คําศัพทที่คัดเลือกมาเปนคําศัพทที่เปนคํานาม ซ่ึงเปนรูปธรรมสามารถสรางภาพ 
ประกอบได 

2.  การวิจัยครั้งนี้จะไมพิจารณาถึงเรื่องความพรอม  ระดับสติปญญา    พื้นฐานทาง 
ครอบครัวตลอดจนตัวแปรหรือองคประกอบอื่น ๆ นอกเหนือจากที่กําหนด  ซึ่งอาจมีผลกระทบตอ
การระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส 

3. กลุมตัวอยางทั้งสองกลุมเปนกลุมที่จัดแบบคละความสามารถ (Heterogeneous 
Group)  มีนักเรียนที่ไดคะแนนในระดับตาง ๆ  และมีจํานวนเทากันทั้งสองกลุม 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้    เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียน            
พระหฤทัยคอนแวนต   สังกัดคณะกรรมการการศึกษาเอกชน   กระทรวงศึกษาธิการ    และ       
โรงเรียนวัดสุทธิวราราม  สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  เนื่องจากโรงเรียนสหศึกษา
ซ่ึงมีทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิง  จะมีนักเรียนชายที่เลือกเรียนแผนศิลปภาษาฝรั่งเศสนอย
มาก ผูวิจัยจึงเลือกทําการทดลองกับนักเรียนชายจากโรงเรียนชายลวน  คือโรงเรียนวัดสุทธิวราราม       
และนักเรียนหญิงจากโรงเรียนหญิงลวน คือโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 

2. นักเรียนที่ตาบอดสีจะไมจัดเขาเปนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามาใชประกอบการวิจัยครั้งนี้เปนบทเรียนสอน      

คําศัพทภาษาฝรั่งเศส  ซึ่งมีภาพประกอบที่มีสีตางกัน  แตมีเนื้อหาเหมือนกัน 
4. คําศัพทในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนคําศัพทภาษาฝรั่งเศส  ที่คัดเลือกมาจาก

หนังสือแบบเรียนภาษาฝรั่งเศส  “ลาฟร็อง อ็อง ดีแคร็ก”  (La France en Direct)  ฝ011  ฝ012   
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ฝ013  ฝ014  ฝ015  ฝ016  ของกระทรวงศึกษาธิการ   หนังสือ “กรู  เดอ  ล็อง  เอ  เดอ  ซิวิลิซาซิ -  
ย็อง  ฟร็องแซส”  (Cours de Langue et de Civilisation Françaises)  หนังสือ “เฟ ก็องซ เชิน” 
(Fréquence Jeunes) และหนังสือพจนานุกรมภาษาฝรั่งเศส 

5. เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชเปนเครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย  สี High Color (16 bit)
ปรับจอภาพขนาด 640 x 480 pixels 

 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  บทเรียนที่ถูกสรางขึ้นดวยคําสั่งภาษา 
คอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง  และบันทึกลงในจานแมเหล็กเพื่อใหผูเรียนนําไปศึกษาเนื้อหา
ใหม   ทบทวน  หรือทดสอบเนื้อหาที่ไดศึกษามาโดยผานทางจอภาพ  เนนการศึกษารายบุคคล
(Individual study) ใหผูเรียนมีสวนรวมและเลือกตัดสินใจ  โดยการคลิกเมาสหรือปอนขอมูลผาน
แปนพิมพ 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ  หมายถึง  บทเรียนที่มีภาพประกอบ
คําศัพทเปนภาพสีหลายสี  ใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศชาย  และเพศหญิง  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  หมายถึง  บทเรียนที่มีภาพประกอบ      
คําศัพทเปนภาพซึ่งมีสีเปนสัญลักษณแทนเพศของคําศัพทไดแก 

 -  ภาพที่มีสีน้ําเงินใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศชาย 
 -  ภาพที่มีสีชมพูใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศหญิง 

4. การระลึก  หมายถึง  ความสามารถของกลุมตัวอยางในการนึกยอนถึงเพศของคําศัพท
ภาษาฝรั่งเศส  ที่ไดเรียนมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ   และภาพสีชี้นํา 
โดยวัดจากแบบทดสอบหลงัเรียนทันที 

5. ความคงทนในการระลึก หมายถึง ความสามารถของกลุมตัวอยางที่จะระลึกถึงเพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ที่ไดเรียนมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ   
และภาพสีชี้นํา ที่ยังหลงเหลืออยูเมื่อเวลาผานไประยะหนึ่ง  ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบหลังเรียน
แลว 1 สัปดาห  
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ตัวแปรที่ศึกษา 
 
 1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) คือ การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีชี้นํา 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables)  คือ ผลสัมฤทธิ์ในการระลึกและความคงทนใน
การระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 
 1. เพื่อเปนขอมูลหรือแนวทางสําหรับครูและผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะ
ผลิตหรือสรางบทเรียนโดยมีภาพประกอบที่ชวยใหนักเรียนระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสได
งายที่สุด 
 2.  เพื่อเปนแนวทางสําหรับงานวิจัยเกี่ยวกับการสอน ที่ใชสีเปนตัวชี้นํา (Cue) ในการเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู 
 3. เพื่อเสริมความรูทางดานคําศัพทใหแกผูเรียนที่เรียนภาษาฝรั่งเศส  และใหนําความรูที่
ไดไปใชใหเกิดประโยชนในทักษะการฟง  พูด  อาน  และเขียน 
 4.  เพื่อเสริมสรางใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาภาษาฝรั่งเศส 
 5.  เพื่อสงเสริมใหผูเรียนสนใจและนาํความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหม ๆ มาใชประกอบ
ในการเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูมากที่สุด 
 6.  เพื่อเปนส่ือการเรียนวิชาภาษาฝรั่งเศสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

7. เพื่อเปนแนวทางในการทําการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องตาง ๆ ตอไป 
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บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

  
ในการศึกษาวรรณคดีที่เก่ียวของกับการวิจัยเรื่อง “ผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและ

ความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียน  
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” ผูวิจัยไดศึกษาทั้งดานทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ ซึ่งได
เสนอตามลําดับดังนี้ 

 
1.  คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) 

1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2  คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4  องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.5  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.6  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.7  การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.8  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) 
1.9  งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.  ภาษาฝรั่งเศส (French) 
2.1  ความสําคัญของภาษาฝรั่งเศส 
2.2  การเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสในประเทศไทย 
2.3  เพศและพจนของคํานามในภาษาฝรั่งเศส (Le Genre et le Nombre) 
2.4  คํานําหนาคํานามในภาษาฝรั่งเศส (L’Article) 

3.  คําศัพท (Vocabulary) 
3.1  ความสําคัญของคําศัพท 
3.2  การสอนคําศัพท 
3.3  ลําดับข้ันในการสอนคําศัพท 

4.  ภาพประกอบและสี (Illustration and Color) 
4.1  ความสําคัญของภาพประกอบ 
4.2  ลักษณะของภาพประกอบที่ดี 
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4.3  ชนิดของภาพประกอบ 
4.4  สี 
4.5  งานวิจัยที่เก่ียวของกับภาพประกอบและสี 

5.  ตัวช้ีนํา (Cue) 
5.1  ความหมายของตัวชี้นํา 
5.2  ประเภทของตัวชี้นํา 
5.3  เทคนิควิธีการใชตัวชี้นํา 
5.4  ตัวชี้นํากับคอมพิวเตอรชวยสอน 
5.5  ตัวชี้นําสี (Color Cue)  
5.6  งานวิจัยที่เก่ียวของกับตัวชี้นํา 

6.  ความจําและการระลึก (Remembering and Recall) 
6.1  ความจํา (Remembering) 
6.2  การระลึก (Recall) 

7.  ความคงทนในการจํา (Retention) 
7.1  ความหมายของความคงทนในการจํา 
7.2  ปจจัยที่ทําใหเกิดความคงทนในการจํา 
7.3  ความคงทนในการจําภาพและคํา 

 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) 
  

ปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทสําคัญตอชีวิตมนุษยมากขึ้นทั้งในดานการทํางานและการ
พักผอนหยอนใจ  คอมพิวเตอรสามารถสรางงานไดหลายรูปแบบจากโปรแกรมชนิดตาง ๆ ที่มนุษย
สรางสรรคข้ึน สามารถนําเสนอขอมูลตาง ๆ ไดอยางรวดเร็วและยังเก็บบันทึกขอมูลเหลานั้นไวได
อยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังเปนเครื่องมือสื่อสารและใชเปนอุปกรณที่ใหความ
บันเทิงไดอยางดีย่ิงอีกดวย   
 

ในวงการศึกษานั้นไดนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเปนส่ือการเรียนการสอน  เนื่องจาก
การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction : PI) ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เปนผูคิดคนขึ้น มี
ขอจํากัดคือ ความนาเบื่อหนายจากขอจํากัดของการจัดกิจกรรมและสื่อที่นํามาใช คือ การที่ตอง
เปดหนังสือเพื่ออานกลับไปมา และขอจํากัดปลีกยอยอื่น ๆ เชน ไมอาจแทนครูไดโดยส้ินเชิง เพราะ
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ผูเรียนยังตองการคําแนะนําจากครูอยู ผูเรียนที่เกงอาจทําไดเสร็จกอนจนไมมีอะไรจะทําอีก ทําให
เบื่อหนาย ครูตองคอยหางานเพิ่มเติมอยูเสมอ และครูจะตองมีความเขาใจในเรื่องการสอนแบบ
โปรแกรม  ขอจํากัดและปญหาเหลานี้ไดมีการปรับปรุงโดยการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนตัวเสนอ
เนื้อหา เพราะคอมพิวเตอรเปนสื่อที่สามารถซอนคําตอบและคนหาคําตอบไดดีกวาส่ืออื่นและกอ 
ใหเกิดการสอนโดยใชคอมพิวเตอรที่เรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ “Computer-Assisted 
Instruction : CAI”   

 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล 

เชน ใชในการทบทวนบทเรียน การทําแบบฝกหัด การทบทวนความรู และการสรางสถานการณ
จําลองชวยในการแกปญหา (Simulation) กลาวคือมีการโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน
สามารถวัดและประเมินผลการเรียนและแสดงรายงานการประเมินความรูไดทันที เปนการพัฒนา
นวัตกรรมการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ เพิ่มขีดความสามารถในการสอนของครูอาจารยและใน
ขณะเดยีวกันก็ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีย่ิงขึ้นอีกดวย 
 
1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 สเปนเซอร (Spencer, 1980) ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง เปนการสอน
ที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน”  
 
 เอเดอสัน (Anderson, 1986)  กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา “คอมพิวเตอรชวยสอน
เก่ียวของกับการสอนแบบโปรแกรม เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชแนะนําผูเรียน โดยการฝกฝน 
การสอนทักษะใหม ๆ และการทบทวนบทเรียน” 
   
 รัชบี (Rushby, 1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาหมายถึง “การใช
คอมพิวเตอรเปนส่ือหรือตัวกลางในการถายทอดสาระ ในกระบวนการเรียนการสอน โดยสามารถ
รับการตอบสนองของผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อคอมพิวเตอรได”  
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 สเตนเบริ์ก (Steinberg, 1991) ใหความหมายวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  
การใชคอมพิวเตอรนําเสนอบทเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน การมีปฏิสัมพันธกับ    
ผูเรียน และการใชตัวชี้แนะ” 
 
 ไฮนิช (Heinich, 1993) กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือระบบคอมพิวเตอรที่ใชในการ
เรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยูใน
เครื่องคอมพิวเตอรไดโดยตรง”  
  
 ฟอรเซีย (Forcier, 1996) กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอมการเรียน 
รูโดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียน โดยครูจัดสิ่งแวดลอมในการ
เรียนรู ที่ทําใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนตามที่นักเรียน
ตองการได”  
 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2526) ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนําเนื้อหา 
วิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับใชสอนคน โดยใหเครื่องกับคน
โตตอบกันเอง และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย”  
 
 ผดุง อารยะวิญู (2527) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวาหมายถึง “การนํา
เครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอนโปรแกรมสําหรับการเรียนการสอน
มักบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับที่ครูจะสอน แตแทนที่จะสอนเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ครูก็บรรจุเนื้อหาเหลา 
นั้นไวในโปรแกรม และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง” 
 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2531) ใหนิยามคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ “คอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวย
นําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสาํหรับนักเรียนแตละคน” 
 
 ศิริชัย  สงวนแกว (2534) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา “คอมพิวเตอรชวย
สอน คือ การประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน” 
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 กิดานันท มลิทอง (2536) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงสรุปไดวา “เปน
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูใน
หองเรียนตามปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตาง ๆ ในแตละบทเรียน จะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพ 
เคล่ือนไหว รวมทั้งเสียงประกอบดวย ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย” 
 
 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2541) กลาววา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรหลาย ๆ รูปแบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียน” 
 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) "คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอน
ทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารรถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประสม ไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหา 
บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด” 
 
 สวัสดิ์  จิตตจนะ (2543)  สรุปวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนที่สราง
ข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใหนักเรียนสามารถนํามาเรียนรูดวยตนเองผานคอมพิวเตอร
ตามคําแนะนํา และกิจกรรมที่ไดกําหนดไวในบทเรียนฯ”  
 
 จากความหมายที่กลาวมาขางตน  สามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือ
การเรียนการสอน  ที่นําเสนอเนื้อหาอยางมีระบบและเปนไปตามลําดับข้ันตอนของโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ถูกออกแบบขึ้นโดยคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนแตละคน  ทั้งนี้เพื่อชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน และการรับรูของผูเรียน 
 
1.2 คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 การกําหนดเกณฑในการพิจารณาคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ประกอบดวยคุณลักษณะที่สําคัญ 4 ประการ หรือ 4 I’s ไดแก (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541;    
วุฒิชัย  ประสารสอย, 2542)  
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 1.  ความเปนสารสนเทศ (Information) 
 2.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) 
 3.  การโตตอบ (Interaction) 
 4.  การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) 
 
 1.  ความเปนสารสนเทศ (Information) หมายถึง การจัดระเบียบของการถายโยงความรู
ไปสูผูเรียนอยางมีแบบแผน หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือการคดิ วิธีการออกแบบเพื่อกระตุนผูเรียนให
เรียนรูเนื้อหา เปนการเปลี่ยนวิธีการศึกษาของผูเรียนทั้งปริมาณและวิธกีารประมวลความรู 
 การจัดแผนการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการพิจารณาความเปนระบบ
สารสนเทศ เปนการใชศาสตรและศิลปะทางเทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยกีารสอน ไดแก 
การวางแผนการสอน การผลิตส่ือการเรียนการสอน การตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนและสือ่
การสอน เพื่อกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจักสภาพแวดลอมรอบตวัผูเรียนชวยให
ไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูออกแบบกําหนดเอาไว โดยมีเปาหมายรวม หรือ
วัตถุประสงคในการที่จะนําเสนอเนื้อหาสาระความรูใหแกผูเรียนอยางเปนระบบ 
 
 2.  ความแตกตางระหวางบคุคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดจีะ 
ตองมีลักษณะยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมอีิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือก
รูปแบบการเรยีนที่เหมาะสม เชน 
 2.1  การควบคุมเนื้อหา  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูในเนื้อหาสวนทีต่องการ หรือ
ออกจากบทเรยีนเมื่อใดก็ได ความสามารถที่จะควบคุมกิจกรรมการเรยีนรูของผูเรียนโดยการเขาใจ
ถึงผลที่เกิดตามมาของพฤติกรรม (Consequences) มีความสําคัญมาก ถาผลที่เกิดตามมาของ
พฤติกรรมของผูเรียนคือรางวัล    ผูเรียนก็จะมีความพอใจในพฤติกรรมของตนเอง แตถาผลที่ตาม 
มาเปนการลงโทษก็จะกอใหเกิดความไมพอใจ ทั้งความพอใจหรือไมพอใจมีความสมัพันธใกลชิด
กับมาตรฐานของพฤติกรรมที่ผูแสดงพฤติกรรมไดตัง้ไว 

 2.2  การควบคุมลําดับการเรียน ผูเรียนสามารถที่จะเลือกเรียนเนื้อหาตามความ
สนใจโดยสามารถเลือกรายการใดรายการหนึ่งที่ตองการ โดยธรรมชาติ เด็กเปนคนที่มีความ
กระตือรือรน มีความขยันขันแข็งและกระหายที่จะคนควาหาความรูและแกปญหา แตเปนที่นาเสีย 
ดายที่เด็ก ๆ เหลานั้นตองเสียเวลานานนับปอยูกับการเรียนแบบธรรมดาในหองเรียน ซ่ึงเรื่องนี้เปน
หนาที่ของนักการศึกษาทุกทานที่จะตองรวมกันหาหนทางแกไขปรับปรุง ตลอดจนอํานวยความ
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สะดวกแกการเรียนรูของเด็กดวยการใชแรงจูงใจที่มีอยูในตัวเด็กแลวนั้นใหไดพบกับส่ิงทาทายหรือ
ปญหาตาง ๆ ทั้งหลาย และเปดโอกาสใหเด็กไดพบกับส่ิงทาทายเหลานั้นอยางกวางขวางดวย 
 การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมลําดับการเรียนและอัตราการเรียนตามความ
ตองการเปนวิธีการสงเสรมิใหผูเรียนลดความวิตกกังวลในการเรียน เพราะผูเรียนทีม่ีลักษณะตาง 
กันจะชอบวิธีการสอนทีต่างกัน 

 2.3  การควบคุมการฝกปฏิบัติ มีการกําหนดรายการเลือกที่จําเปน เชน ปุมเดิน 
หนาตอไป ปุมยอนกลับหนาเดิม ปุมเลือกเขาสูรายการอื่น เปนตน ทั้งนี้อาจจะมีการนําระบบ       
ผูเชี่ยวชาญ (Expert System : ES) หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence : Al) มา
ประยุกตใชเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การ
จัดการนําเสนอในระดับความยากงายที่ตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจของผูเรียน 
 
 3.  การโตตอบ (Interaction) หมายถึง การใหผูเรียนมปีฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรหรือการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบตลอดเวลาอยาง
ตอเนื่องตลอดทั้งบทเรียน และผลก็คือจะทําใหผูเรียนทกุคนเรียนรูไดตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว การ
อนุญาตใหผูเรยีนปฏิบัติไดเพียงการคลิกเพื่อเปล่ียนจอภาพไปทีละหนาไมถือวาเปนระบบ         
ปฏิสัมพันธที่เพียงพอกับการเรียนรูอยางมคีวามหมาย การออกแบบในสวนนี้จงึจําเปนจะตองจัด
ระเบียบการคดิเพ่ือวิเคราะหและสรางสรรคกิจกรรมการเรียนรู หรือสวนสําหรับฝกปฏิบัติที่จะกอ 
ใหเกิดความตอเนื่องตามลําดับความสําคัญของเนื้อหา 
 
 4. การใหผลปอนกลับโดยทันท ี (Immediate Feedback) การใหผลปอนกลับโดยทนัที
หรือการใหคําตอบจดัวาเปนจัดกิจกรรมการเสริมแรงอยางหนึ่งตามแนวคดิของสกินเนอร 
(Skinner) ซึ่งเปนระบบสนับสนุนใหผูเรียนสามารถเพิ่มประสทิธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี  
ความสามารถในการใหผลปอนกลับในทนัทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปนจุดเดน
หรือขอไดเปรยีบประการสําคญัของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับส่ือ
ประเภทอื่น ๆ เชน ส่ือสิ่งพิมพ หรือส่ือโสตทัศนวัสดตุาง ๆ  เนื่องจากสื่อเหลานั้นไมสามารถ
ประเมนิผลการเรียนของผูเรยีนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดยทนัทีเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวย
สอนได 
 
 
 



                                                                                                              
18 

 

 

1.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชกันในวงการศึกษาปจจุบันมีหลายรูปแบบ ตามความเหมาะสม
ของผูออกแบบบทเรียน และผลลัพธที่เกิดกับผูเรียน  สามารถแยกประเภทได ดังนี้ (ยืน  ภูวรวรรณ, 
2529; กิดานันท มลิทอง, 2536; ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)   
 
 1.  สอนเนื้อหา (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาใหม หรือการ   
ทบทวนเนื้อหาเดิม เปนบทเรียนคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและเรียงกัน
ไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่กําหนดไว หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหนกอนก็ได สวนใหญจะมี
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ เพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน และสามารถใหผูเรียนยอนกลับ
ไปบทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถตั้งระดับของบทเรียนให
เหมาะสมกับผูเรียนไดดวย 
 บทเรียนสอนเนื้อหาสามารถบันทึกรายชื่อผูเรียน และวัดระดับของผูเรียนแตละคน เพื่อให
ครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคน และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ
เนื้อหาขอมูลที่เก่ียวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ  
 
 2. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่เนนใหผูเรียน
ฝกทําแบบฝกหัดจนเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได  แบบฝกและปฏิบัติสวนใหญจะใชเสริม เมื่อ
ครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอรเพื่อวัดระดับ
หรือใหผูเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได เปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่น  
ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญ ๆ ได โดยครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบาย    
เนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 
 โปรแกรมบทเรียนในการฝกนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร 
ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน  
 
 3. แบบจําลอง (Simulation) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่จําลองสถานการณที่เหมือน
จริงขึ้นและบังคับใหผูเรียนตัดสินใจแกปญหา (Problem- solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนํา
เพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ใหผูเรียนเขาใจและเห็น
ภาพพจน ซึ่งในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนส่ิงสําคัญและจําเปน จึงทําใหมีการทดลองทาง
หองปฏิบัติการในการเรียนการสอน แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลือ่นที่
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ของลูกปนใหญการเดินทางของแสงและการหักเหคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี 
หรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏ เปนตน บทเรียนแบบจําลองจะเปดโอกาสให  
ผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูได โดยไมตองเสี่ยงภัย
หรือเสียคาใชจายมากนัก 
 
 4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียน
สนุกสนานเพลิดเพลินจนลืมไปวากําลังเรียนอยู การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยม
ใชกันมาก เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย ชวยใหเกิด
การแขงขัน และกระตุนความสนใจ เกมการศึกษาหลายเรื่องชวยพัฒนาความคิดอานตาง ๆ ไดดี 
เชน เกมการตอคํา เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหาบางอยาง ฯลฯ เกมเหลานี้นอกจากจะเปนการ
สรางความบันเทิงแลว ยังสามารถชวยพัฒนาความรูตาง ๆ ไดเปนอยางดี ปจจุบันเกมการศึกษา
ทางดานคอมพิวเตอรมีมากมาย รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับ
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย  
  
  5. การคนพบ (Discovery) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขดวยการลอง
ผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวย
ในการคนพบจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด เชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อจะเอาชนะ
คูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูด
ความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใด จึงจะทําใหลูกคา
ซ้ือสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอสรุปวา ควรจะมีวิธีการขายอยางไรจึงจะสามารถเอาชนะคูแขงได  
  
 6. การแกปญหา (Problem-Solving) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ใหผูเรียนฝกการคิด 
การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพ่ือ
การแกปญหาแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไว
แลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนด
ปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหา
คําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการ
แกปญหาโดยการคํานวณขอมูล และจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใช
โปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหา
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เหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ได
เทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน ดังนี้เปนตน  
  
 7. การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพียง
เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ เพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูเรียนมี
ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย 
เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ 
ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับ
ผูเรียน หรือผูที่ไดรับการทดสอบซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการ
สะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย  
  ขอดีคือผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที (Immediate Feedback) นอกจากนี้การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วดวย 
 
1.4 องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไป มีองคประกอบหลักที่คลายคลึงกัน ดังตอไปนี้  
  
 1.  ขอความ (Text) คือ ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอน ซึ่งนับเปน     
องคประกอบขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่มคีวามหลากหลายของแบบ (Style) 
ตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) สี (Color) (Vaughan, 1993 อางถึงใน ภาวิบูรณ โชตศิริิรตัน, 2537) 
ฉะนั้นดวยความหลากหลายของรูปแบบของตัวอักษรดงักลาว ทําใหมีผลตอความชัดเจนในการ
อาน กลาวคือรปูแบบของตัวอักษรแตละรูปแบบนั้น ไมสามารถที่จะใชแทนกันไดตลอดการนํา 
เสนอเนื้อหา เชน รูปแบบหนึ่งเหมาะสมกับการนําเสนอหัวขอหรือหัวเรื่อง เพราะชัดเจน อานงาย 
แตอีกรูปแบบหนึง่เหมาะสมกับการนําเสนอเนื้อหา เปนตน  
 
 นอกจากนี้ยังมีองคประกอบที่สงผลตอความชัดเจนในการอาน ดังนี ้  
  
  ขนาดของตัวอักษร (Size)    
  นับวามีผลตอการอานและการมองเห็นมากที่สุด ทั้งนี้ตองออกแบบใหขนาดของตัว 
อักษรมีสัดสวนที่แนนอน และเปนจรงิระหวางความกวาง ความสูง และความหนาของเสนตัวอักษร 
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(Biggs, 1968) นอกจากนี้ไดมีผูทําวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรไวมาก และไดพบวา ขนาดของ
ตัวอักษรที่มีขนาดตางกันสงผลตอความสามารถในการอานตางกัน  
  
  รูปแบบของตัวอักษร (Type Style)    
  วรพงษ วรชาติอุดมพงศ (2531) ไดเสนอรูปแบบของตัวอักษรไว 9 ประเภทดวยกัน     
ไดแก ประเภทตัวเอียง (Italic) ตัวธรรมดา (Normal) ตัวบางพิเศษ (Extra Light) ตัวแคบ 
(Condensed) ตัวบาง (Light) ตัวหนา (Bold) ตัวเสนขอบ (Outline) ตัวหนาพิเศษ (Extra Bold) 
และตัวดํา (Black) จากรูปแบบของตัวอักษรที่แตกตางกันนี ้นักวิจัยจึงไดศึกษาถึงรปูแบบตาง ๆ ที่
มีผลตอความชัดเจนในการอาน ซึ่งจากการวิจัยพบวา รูปแบบของตวัอักษรที่ตางกนัยอมสงผลตอ
ความสามารถในการอานที่ตางกัน  
  
  ลักษณะของตัวอักษร (Font)   
  ลักษณะของตวัอักษรข้ึนอยูกับชิ้นงานวา ลักษณะของตัวอักษรทีน่ํามาใชนั้นมคีวาม
เหมาะสมกับงานชิ้นนัน้ ๆ หรือไม ดังทีพ่ฤฒิพงษ เล็กศิรริัตน (2531) ไดจําแนกลักษณะของ
ตัวอักษรไววา ตัวอักษรแบบหัวกลม เปนตัวอักษรที่อานงาย นิยมใชกันมาก เหมาะสําหรับทําบัตร
คํา หัวเรื่อง ชื่อเรื่องตามปกหนังสือหรือเอกสารตาง ๆ ตัวอักษรแบบหัวตดัหรือไมมีหัว ดัดแปลง
จากการเขียนดวยปากกาปากตัด ตัวอักษรแบบคดัลายมือ เปนรูปแบบตัวอักษรที่เกิดจากการคดั
ลายมือที่เขียนดวยปากกาแหลม เปนแบบที่นิยมเขียนเปนตัวหนงัสือตกแตงทางราชการ เชน เขียน
บัตรเชญิ ปริญญาบัตร ตัวอักษรแบบหวัด (Freehand) เกิดจากการเขียนอิสระไมมีแบบแผน และ
ตัวอักษรแบบประดิษฐ แบบโฆษณา (Design) เปนตวัอักษรที่เขียนขึ้นเพื่อตกแตงใหกลมกลืนกับ   
ขอความ ความหมาย หรือภาพประกอบตาง ๆ เพื่อดึงดดูสายตาใหนาสนใจ  
 
  สีของตัวอักษรและสีพื้น   
  นับวาเปนองคประกอบอยางหนึง่ทีเ่ขามามีบทบาทตอความชัดเจนในการอาน เพราะสี
ตัวอักษรและสีพื้นที่เปนสีคูกันนั้น มีความหลากหลายของสีมาก ซ่ึงสงผลตอความชัดเจนในการ
อานมากดวยเชนกัน ฉะนั้นจงึควรออกแบบสีของตัวอักษรและสีพื้นใหมคีวามแตกตางกันอยาง
เหมาะสม และใหสอดคลองกับลักษณะงานทีน่ําเสนอ  
 
 2.  ภาพนิ่ง (Still picture) สวนใหญเปนภาพถาย และภาพลายเสน ซึ่งภาพแตละภาพจะ
นําเสนอสาระหลักของกระบวนการของเนือ้หานั้น ๆ ภาพนิ่งอาจเปนขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปน
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ภาพสีหรือขาวดํา และเปนภาพ 2 มิติหรอื 3 มิติก็ได ขึ้นอยูกับคุณสมบัติของจอ และความสามารถ
ของคอมพิวเตอรที่ใชงาน (Vaughan, 1993 อางถึงใน ภาวิบูรณ โชตศิริิรตัน, 2537) ภาพนิ่งเปน
องคประกอบที่สําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะมีอิทธพิลตอการนําเสนอขอมูลมาก 
เนื่องจากมนุษยมีทักษะในการรับรูทางภาพไดด ี และภาพแตละภาพตางก็มีความเหมาะสม และ
ข้ึนอยูกับการนํามาใชที่แตกตางกัน นอกจากนี้ยังพบวาภาพนิ่งเปลืองหนวยความจํามากกวาขอ 
มูลที่เปนตัวอักษรหลายเทา (Tway,1992)  
  
 3.  ภาพเคล่ือนไหว (Animation picture) เปนการเคลือ่นที่ของภาพ ที่เกิดจากการนํา
ภาพหลาย ๆ ภาพมาเรียง แลวนําเสนอพรอม ๆ กัน สามารถสงเสริมการเรียนรูเก่ียวกับการเคลื่อน 
ที่เคลื่อนไหว ซึ่งยากแกการอธิบายดวยภาพเพียงภาพเดียว หรือหลายภาพ และจะยากยิ่งกวาหาก
อธิบายดวยตัวอักษร (Tway, 1992) ซึ่ง แร็บ (Rabb,1993) ไดกลาววา ภาพเคลื่อนไหวชวยดึงดดู
ความสนใจของผูเรียนได ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยนทั้งตําแหนงและรปู 
ทรงของภาพ หรือการเคลื่อนที ่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอ แตไมเปล่ียนรูปทรงของ 
ภาพ อยางไรก็ตาม เนื่องจากภาพเคลื่อนไหวเกิดจากภาพนิ่งจํานวนหลาย ๆ ภาพที่มีลักษณะ
ตอเนื่องกัน และถูกนํามาแสดงตอเนื่องกนัดวยความเรว็ที่เพียงพอ ทีส่ายตามนุษยจะมองเหน็เปน
ภาพเคลื่อนไหว และแยกไมออกวานั่นคอืการมองเหน็ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพแสดงตอเนื่องกนั 
(Tway, 1992; Wodaski, 1992; Vaughan, 1993 อางถึงใน ภาวิบูรณ โชตศิิรริตัน, 2537) จึงทําให
ภาพเคลื่อนไหวตองใชหนวยความจํามากกวาภาพนิ่งหลายเทา  
  
 4.  เสียง (Sound) เสียงที่ใชในคอมพิวเตอรมี 3 ชนดิ คือ เสียงพูด (Voice) ไดแก เสียง
บรรยาย และบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสียงดนตร ี (Music) ไดแก 
ทวงทํานองของเสียงดนตรีตาง ๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และเสียงประกอบ (Sound 
Effect) ไดแก เสียงพิเศษตาง ๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เชน เสียงเครื่องบิน เสียง
สุนัขเหา เปนตน (Vaughan, 1993 อางถึงใน ภาวิบูรณ โชตศิริิรตัน, 2537) เสียงที่ใชประกอบ    
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถชวยใหผูเรียนมคีวามเขาใจในบทเรียนเพิ่มมากขึ้นอีกวิธี
หนึง่ เชน บทเรียนอาจนําเสนอภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยาย ซึ่งทําใหผูเรียนมคีวาม 
เขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น  
  
 5.  ปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึงการที่ผูเรียนสามารถใชเมาสชี้แลวกดที่สวน
ใดสวนหนึ่งของหนาจอ เชน ที่ภาพปุม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และบนตัวอักษร เปนตน แลวทํา
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ใหเกิดการตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เชน เมื่อผูเรียนใชเมาสกดในบริเวณเนื้อหาที่มี  
คําวา “เสียง” ก็จะไดยินเสียงรองของสิงโต และหากใชเมาสกดไปในบริเวณที่มีภาพนิ่งของสิงโต   
ก็จะไดชมการเคลื่อนไหวของสิงโต เปนตน การมีปฏิสัมพันธนี้เมื่อรวมเขากับขอมูลที่โปรแกรม
เชื่อมโยงอยูเรียกวา Hypermedia ซึ่งสามารถเรียกเฉพาะเจาะจงลงไปไดอีกวา Hypertext หรือ 
Hotword, Hypergraphic และ Hypersound ตามชนิดของขอมูลที่โปรแกรมนั้นเชื่อมโยงอยู เชน 
Hypertext หรือ Hotword จะมีขอมูลอธิบายเพ่ิมเติมเปนตัวอักษร สวน Hypergraphic จะแสดง
ขอมูลที่อธิบายเปนภาพ เปนตน (Tway, 1992)  
  
 นอกจากนั้นยังมีการใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ที่เปนคุณสมบัติเดนขอหนึ่งของบท 
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน โดยตอบสนองกับผูเรียนทันทีที่        
ผูเรียนใหขอมูล ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาการใหโอกาสผูเรียนที่สามารถตอบ
ผิดซํ้าใหเหมาะสม เพราะการใหโอกาสตอบซ้ํามากเกินไป อาจทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ การใหขอ 
มูลยอนกลับสามารถใหในลักษณะของการเสริมแรงผูเรียน เชน คํากลาววา “คุณเกงมาก” “ถูก 
ตอง” หรือเปนภาพกราฟกตาง ๆ สําหรับคําตอบที่ถูกตอง อยางไรก็ตาม การเสริมแรงนี้ตองใหใน 
ระดับที่เหมาะสมเชนกัน (Lockard และคณะ, 1987 อางถึงใน ดวงเนตร  คงปรีพันธุ, 2541)  
 
1.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนมคีณุลักษณะเฉพาะที่โดดเดนหลายประการที่กอใหเกิด
ประสทิธิภาพในการเรียนการสอนมากกวาการเรียนการสอนปกต ิ จึงเปนสื่อที่มปีระโยชนตอวงการ
ศึกษาหลาย ๆ ดาน ทั้งในดานผูเรียน ผูสอน และการเรียนการสอน กลาวสรุปได ดังนี ้ 
 
 ประโยชนที่มีตอผูเรียน   
 1.  ผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพ สามารถเรยีนไปตามความกาวหนาของตนเองอยางเปน
อิสระ สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  (ทักษิณา สวนานนท, 2530; นิพนธ         
ศุขปรดี,ี 2531; ศรศีักดิ ์ จามรมาน, 2535; กิดานันท มลิทอง, 2536;  ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2541; Dence, 1981; Heinich, Molenda และ Russell, 1985; Sengendo, 1988; Coon, 1989)   
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 2.  ใหผลปอนกลับแกผูเรียน ทําใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมทันททีี่ปฏิบัติ
เสร็จ (Immediately Feedback) (นิพนธ ศุขปรดี,ี 2531; สุกัญญา นิมานันท, 2533; Heinich, 
Molenda และ Russell, 1985)  
  
 3.  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดีข้ึน โดยเฉพาะผูเรียนทีเ่รียนชา จะเรียนไดดีกวาและ
เร็วกวาการเรยีนปกติ ถามีความพยายามและความตัง้ใจและมีเวลามาก ก็จะเรยีนรูวิชานั้นไดใน
ที่สุด ชวยพัฒนาผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา (ยืน ภูวรวรรณ และคณะ, 2529; อรพรรณ  
พรสีมา, 2530; ครรชติ มาลัยวงศ, 2532; Heinich, Molenda และ Russell, 1985)  
  
 4.  ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยตรง ทําใหเกิดการเรียนรูทีด่ีข้ึน (Hannafin และ 
Peck, 1988)  
  
 5.  ฝกใหผูเรียนคดิอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาอยูเรื่อย ๆ ผูเรียนสามารถสรุปหลัก 
การเพื่อหาสาระของบทเรียนแตละบทไดสะดวกรวดเรว็ขึ้น ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดด ี (นิพนธ  
ศุขปรดี,ี 2531; ศรศีักดิ ์จามรมาน, 2535; Morris, 1983; Heinich, Molenda และ Russell, 1985; 
Hannafin และ Peck, 1988)  
  
 6.  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนและเรียนไดตามความตองการ ไมจําเปนตองกําหนดเวลา
เรียนตายตัว ผูเรียนเรียนไดเปนระยะ จะเรียนกับคอมพิวเตอรเมื่อไรก็สามารถทําได (นิพนธ         
ศุขปรดี,ี 2531; ศรศีักดิ ์ จามรมาน, 2535; บุญชม ศรีสะอาด, 2537; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2541; Heinich, Molenda และ Russell, 1985; Hannafin และ Peck, 1988)  
  
 7.  ผูเรียนใชเวลาเรียนนอยกวาการเรียนปกต ิ เพราะเปนผูควบคุมการเรียนของตนเอง 
สามารถเลือกเนื้อหาทีต่องการเรียนได (Hannafin และ Peck, 1988)  
  
 8.  ผูเรียนมทีศันคติทีด่ตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะสามารถประสบความ 
สําเร็จในการเรียนดวยตนเอง โดยเฉพาะผูเรียนชา เนื่องจากมีความเปนตัวของตัวเอง ไมตองอาย
เพื่อนเมื่อเรียนไมทนั (ทักษิณา สวนานนท, 2530; อรพรรณ พรสีมา, 2530; นิพนธ ศุขปรดี,ี 2531; 
ศรีศักดิ ์จามรมาน, 2535; กิดานันท มลิทอง, 2536 ; Heinich, Molenda และ Russell, 1985)   
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 9.  การตอบสนองทีร่วดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดีและรวดเร็ว 
(นิพนธ ศุขปรดี,ี 2531; วารินทร รัศมีพรหม, 2531; ศรศีกัดิ์ จามรมาน, 2535; Heinich, Molenda 
และ Russell, 1985; Hannafin และ Peck, 1988)  
  
 10. นักเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนทีละนอยจากงายไปหายาก นักเรียนไมสามารถแอบพลิก
ดคูําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงกอน จึงจะผานบทเรียนนั้นไป ทําใหผูเรียน
คงไวซึ่งพฤติกรรมนัน้ไดนาน  (นิตยา กาญจนวรรณ, 2526; ทักษิณา สวนานนท, 2530; นิพนธ  
ศุขปรดี,ี 2531; Liu, 1975)  
  
 11. ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเกิดการตื่นเตนไมเบื่อหนายในการเรียน
เปนการดงึดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการทีจ่ะเรียนรู เพราะ   
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําสีสัน รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสยีงได           
(วารินทร รศัมพีรหม, 2531; กิดานันท  มลิทอง, 2536; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541)  
  
 12. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนในหองเรียนไดใหม และทําใหเกิดความ
แมนยําในวิชาที่เรียนออน (สิริพร ทิพยคง, 2537; Liu, 1975)  
  
 13. เปนการสรางนิสัยรับผดิชอบใหเกิดในผูเรยีน เพราะไมเปนการบังคบัผูเรียนใหเรียน 
แตเปนการใชการเสริมแรงอยางเหมาะสม (ทักษิณา สวนานนท, 2530; นิพนธ ศุขปรดี,ี 2531)  
  
 ประโยชนที่มีตอผูสอน   
 1.  ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนไดอยางใกลชิด เพราะคอมพิวเตอรจะบนัทึก
การเรียนของผูเรียนแตละคนได ทาํใหผูสอนมีเวลาพอที่จะใหความสนใจผูเรียนที่เรียนชาได     
(วารินทร รศัมพีรหม, 2531; Hall, 1982; Heinich, Molenda และ Russell, 1985; Garrett, 1986; 
Hannafin และ Peck, 1988)  
  
 2.  สามารถนําขอมูลจากผลการเรียนของผูเรียนมาใชในการปรับปรุงการเรยีนการสอน
หรือหลักสูตร เพ่ือใหมคีวามกาวหนาและเกิดผลดตีอการเรียนรูของผูเรียนมากขึ้น (ครรชติ มาลัย-
วงศ, 2528; ศรศีักดิ ์จามรมาน, 2535; Hall, 1982; Heinich, Molenda และ Russell, 1989)   
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 3.  การแกไขและปรับปรุงบทเรียนทําไดงาย โดยแกไขเฉพาะสวนที่ตองการไมตองแกไข
ใหมทัง้หมด (ครรชติ มาลัยวงศ, 2528)  
  
 4.  ชวยใหผูสอนทํางานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจรงิตาง ๆ เปนการลดชั่วโมงสอน   
ผูสอนจึงมีโอกาสที่จะใชเวลาเหลานั้นในการศึกษาคนควา เพื่อคิดสรางสรรค และพัฒนานวัตกรรม
การศึกษา สื่อการสอนหรือหลักสูตรใหมปีระสทิธิภาพและกาวหนาย่ิงขึ้น ทําใหเกิดผลดตีอการ
เรียนรูของผูเรยีนไดมากที่สุด (สิริพร ทิพยคง, 2537; Hall, 1982; Garrett, 1986)  
  
 5.  ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ ผลการวิจัยสวนมากพบวาบทเรียนทีม่ีลักษณะ
เปนแบบโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่น ๆ โดยใชเวลานอยกวา จึง
สามารถเพิ่มเติมเนื้อหาหรือแบบฝกหัดไดอยางเต็มที ่ ตามความเหมาะสมและความตองการของ  
ผูเรียน หรือตามที่ผูสอนเหน็สมควร (ครรชิต มาลัยวงศ, 2528; ศรีศักดิ ์ จามรมาน, 2535; Hall, 
1982; Garrett, 1986; Heinich, Molenda และ Russell, 1989)  
  
 ประโยชนที่มีตอการเรียนการสอน   
 1.  ชวยแกปญหาการขาดแคลนครูผูสอนและผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน จึงเปดสอนไดหลาย
วิชาตามที่ผูเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนครูผูสอน หรือผูเรียนวามีเพียงพอที่จะเปด
สอนหรือไม (ครรชติ มาลัยวงศ, 2528; ศรศีักดิ ์จามรมาน, 2535; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; 
Hall, 1982; Heinich, Molenda และ Russell, 1989)  
  
 2.  สามารถเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีเหนด็เหนื่อย ไมแสดงอาการเบื่อ
หนาย (บุญชม ศรีสะอาด, 2537)  
 
 3.  ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากขึ้น เพราะผูเรียนเรียนไดเหมือนกันหรือเทา 
กัน โดยไมตองกังวลถึงความหงดุหงดิ หรือความเบื่อหนายของผูสอนที่ตนเองสอนวิชาเดียวซ้ํา ๆ 
กันหลายหน ซึ่งอาจทําใหคณุภาพของการสอนลดลง (ครรชิต มาลัยวงศ, 2528)  
  
 4.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝกทักษะ
นั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบนิ เปนตน (บุญชม ศรีสะอาด, 2537; ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง, 2541)   
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 5.  สามารถทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลองกับขอมูล
หลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูที่กวางขวางและลุมลึก (บุญชม ศรสีะอาด, 2537)  
  
 6.  ชวยลดปญหาในชั้นเรียนระหวางผูสอนกับผูเรียน ระหวางผูเรียนกับผูเรียนที่มีพื้นฐาน 
ความรูแตกตางกัน ทําใหผูสอนมีเวลาที่จะแนะนําและกวดขันการเรียนของผูเรียนไดอยางใกลชิด 
(นภพินทุ อนนัตรศริิชัย, 2530; อรพรรณ พรสีมา, 2530; Heinich, Molenda และ Russell, 1989)  
  
 7.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหขอมูลแกผูเรียนไดครบถวนสมบูรณ มีเหตุผลมคีวาม
แนนอนเปนมาตรฐานเหมือนกันทุกครัง้ (Schloss และ Smith, 1988; Cole และ Chan, 1994)  
  
 8.  เปนเครื่องชวยพัฒนานักเรียนในลักษณะทีแ่ตกตางกับการสอนของคร ู คือ คนเกง
สามารถเรียนเกงขึ้น คนออนสามารถพัฒนาใหมีมาตรฐานขึ้น (ยืน ภูวรวรรณ, 2528; สมชัย         
ชินะตระกูล, 2528; อรพรรณ พรสีมา, 2530)  
 
1.6 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมคีวามสําคัญและไดรับความสนใจอยางแพรหลาย แต
ยังมีปญหาและอุปสรรคอยูมากในการออกแบบและการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ปญหาหลักทีส่ําคัญคือ เรื่องงบประมาณการจัดทํา และปญหาดานบคุลากรที่จะออกแบบและ
พัฒนา 

 
ดังนัน้ จึงพอสรุปปญหาทีเ่ปนขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนได ดงันี ้ (วุฒิชัย   

ประสารสอย, 2541) 
 
 1.  ไมสามารถสอนบางเนื้อหาที่มีวัตถุประสงคข้ันสงูของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ดาน
พุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัยได 
 2.  เมื่อผูเรียนคุนเคยแลวจะรูสึกเบ่ือหนาย โดยเฉพาะบทเรียนประเภทเชิงเสนตรงที่ไมได
รับการออกแบบใหมีสวนปฏสัิมพันธอยางเพียงพอ มักจะเกิดภาวะความเบื่อหนายของผูเรียนที่จะ 
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ตองทําตามกรอบเนื้อหา โดยปราศจากเทคนคิการสรางเสรมิและกระตุนใหผูเรียนสังเคราะหองค
ความรูอยางแทจรงิ  
 
 3.  การไมเสริมสรางพัฒนาการทางสังคม คือ การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
การเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรซึ่งเปนผลผลิตทางดานวิศวกรรมศาสตรและอิเล็กทรอกนิกส ซึ่งจะ
แตกตางกับบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนโดยมีครูเปนผูถายทอดความรู เชน การสื่อสาร       
ระหวางครูกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับคร ู อันเปนสวนสําคญัของความเปน
มนุษยที่ตองอยูรวมกัน พบปะสื่อสารซึ่งกนัและกันตลอดเวลา แตการที่ผูเรียนเรียนดวยบทเรียนที่
ตองใชคอมพิวเตอรซึง่เปนเพียงเครื่องจักรกลที่ไมมีชีวิตจิตใจ และไมสรางเสริมบรรยากาศของ
ความเปนมนษุย  ปญหาทีต่องตระหนักใหมากก็คือ ภาวะเครียดและพัฒนาการทางสังคม 
 
 4.  ผูเรียนบางประเภทไมชอบลักษณะการเรียนทีต่องเรยีนตามลําดับขั้นที่กําหนด ผูเรียน
ที่มคีวามสามารถในการเรียนทัง้ในดานการเรียนรูและทกัษะสําหรับการจดจําความรูอยางเขาใจ
และประยุกตใชความรูนั้นอยางเหมาะสมกับสถานการณ ผูเรียนประเภทนี้มักจะไมชอบบทเรียน
ชนดิเชิงเสนตรง แตจะชอบบทเรียนชนดิสาขาหรือบทเรียนที่ไดรับการออกแบบโครงสรางที่ซับซอน
เพื่อตอบสนองตามความตองการการเรียนรูในรูปแบบการเรียนที่เขาถนัด 
 
 5.  ปญหาการขาดแคลนบคุลากรที่มคีวามรูความชํานาญ เปนปญหาที่สําคัญมากเพราะ
การออกแบบและผลิตบทเรยีนขึ้นมาสักหนึ่งเรื่องตองมกีารเตรียมการและการวางแผนอยาง    
รอบคอบทัง้ในดานการพัฒนาบุคลากร และงบประมาณทีจ่ะตองลงทุนและมีคาใชจายอื่น ๆ สูง 
 
 6.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากมักขาดความคดิสรางสรรค ผูที่มีบทบาทสําคญั
ในการกําหนดเนื้อหาและสถานการณเพื่อการเรียนรูโดยมากจะเปนนักวิชาการหรือครูผูสอนที่มี
ความรูในเนื้อหาวิชาอยางลึกซึ้ง บุคลากรสวนนี้มีอทิธิพลและบทบาทตอรูปแบบของบทเรียนสูง
มาก เพราะเขาจะเปนผูกําหนดสถานการณเพื่อการถายทอดองคความรูเหลานัน้สูผูเรียน ผูสอน
สวนใหญจะไมมีความถนัดเกี่ยวกับกระบวนการทางเทคนคิ ซึ่งเปนสิ่งจําเปนตอการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 อยางไรก็ตาม การใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ เปนวิธีการหนึง่ของการสอนซึ่งไม 
ไดมุงเนนที่จะนํามาใชแทนครูทัง้หมด เพราะครตูองอยูคอยดูแลใหคาํปรึกษาในดานตาง ๆ รวมทั้ง 
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จริยธรรมทีต่องปลูกฝงใหกับนักเรียน หรืออาจกลาวไดวา ถึงแมจะมีตําราเรียนทีด่ีเย่ียม แตก็ยัง  
จําเปนตองใชครูสอนอยูในปจจุบัน  
 
1.7 การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

หลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหเกิดการเรยีนรูทีด่ทีี่สุด โดยคิด
แปลงมาจากกระบวนการเรยีนการสอน 9 ข้ัน ของกาเย (Gagné อางถึงใน สุกร ี รอดโพธิ์ทอง, 
2531)  
 
 1. การเราความสนใจ  การเราความสนใจใหพรอมที่จะเรียนกอนที่จะเริ่มเรียนนั้นจําเปน
อยางย่ิงที่ผูเรยีนควรจะไดรบัแรงกระตุนและแรงจงูใจใหอยากที่จะเรียน ดังนัน้บทเรียนจึงควรเริม่
ดวยลักษณะของการใชภาพสีและเสียง หรอืการประกอบกันหลาย ๆ อยาง โดยสิ่งทีส่รางขึ้นมานัน้
เก่ียวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน การเราความสนใจของ        
ผูเรียนนี ้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรคํานึงถึงหลักดังนี ้  
 1.  ใชภาพกราฟกที่เก่ียวของกับเนื้อหา และควรมีขนาดใหญ เขาใจงาย ไมซับซอน  
 2.  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนคิอื่น ๆ เพื่อแสดงความเคลื่อนไหว แตควรสั้นและงาย  
 3.  ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว สีแดง และน้ําเงนิ หรือสีเขม ๆ ที่ตดักับสีพ้ืนชัดเจน  
 4.  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก  
 5.  กราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเรื่องของบทเรียน 
 6.  ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 

7. กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย  
 
 2.  บอกวัตถุประสงค  การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนัน้ 
นอกจากผูเรียนจะไดรูลวงหนาถึงประเดน็สําคัญของเนือ้หาแลว ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครง
ของเนื้อหาอีกดวย และการที่ผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวาง ๆ นี้เอง  จะชวยให       
ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคดิในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธ
กับเนื้อหาในสวนใหญได  การบอกวัตถุประสงคมหีลักเกณฑ ดังนี ้

1. ใชคําส้ัน ๆ และเขาใจงาย 
2. หลีกเล่ียงคําทียั่งไมเปนทีรู่จกัและไมเปนทีเ่ขาใจโดยทั่วไป 
3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอจนเกินไป 
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4. ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวา หลงัจากเรียนแลวจะไดอะไรจากบทเรียน และนําไปใชทํา 
อะไรไดบาง 

5. หากบทเรียนมบีทเรียนยอย ๆ ควรบอกวัตถุประสงคกวาง ๆ กอน แลวควรตามดวย
เมนูใหเลือกเรียนบทเรียน หลังจากนั้นจึงเปนวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหายอย ๆ นั้น 

6. การนําเทคนคิมาชวยเพื่อใหวัตถุประสงคข้ึนมาทีละขอนัน้ นับวาเปนเทคนคิทีด่ ี แต 
ควรคํานึงถึงเวลาที่ใชในการอานดวย หรอืควรใหผูเรียนควบคุมเอง โดยการกดแปนพิมพเพ่ือให
ปรากฏวัตถุประสงคทีละขอ 

7. เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจ ควรใชกราฟกเขามาชวย แตการใชภาพเคลื่อนไหวยังไม 
จําเปน 
 
 3.  ทวนความรูเดิม กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรยีน ซึ่งในสวนของเนื้อหา และแนว 
ความคดินัน้ ๆ ผูเรียนอาจไมมีความรูพื้นฐานมากอน มคีวามจําเปนอยางย่ิงที่ผูออกแบบโปรแกรม
ควรจะตองหาวิธีประเมนิความรูเดมิ ในสวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม ทั้งนี ้ นอกจากเพื่อ
เตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรบัความรูใหมแลวสําหรับผูทีม่ีพ้ืนฐานมาแลวยังเปนการทบทวนหรือให
ผูเรียนไดยอนไปคิดในส่ิงทีต่นรูมากอน เพ่ือชวยในการเรียนรูสิง่ใหมอีกดวยในขั้นทบทวนความรู
เดิมนี ้ ไมจาํเปนวาจะตองเปนการทดสอบเสมอไป  สําหรับการออกแบบในสวนของการทบทวน
ความรูเดิมนี้ควรคํานงึถึง 

1. ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีพ้ืนฐานเทากัน ควรมีการทดสอบเพื่อทบทวนผูเรียนให 
เตรียมพรอมทีจ่ะรับความรูใหม 

2. การทบทวนความรูเดิมควรใหกระชับและตรงจดุ 
3. ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากแบบทดสอบไดตลอด 

เวลา เพื่อไปศึกษาทบทวนความรูเดิม 
4. หากไมมีการทบทวนความรูเดิม ควรมีการกระตุนใหผูเรยีนไดนึกยอนไปถึงส่ิงที่ได 

เรียนมาแลว หรือส่ิงที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลว 
5. การกระตุนความคิดดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น 
 

 4.  การเสนอเนื้อหาใหม การเสนอภาพที่เก่ียวของกับเนื้อหาประกอบคําพูดทีส่ั้นงาย
และไดใจความเปนหัวใจสําคญัของการเรยีนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทาํ
ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และความคงทนในการจาํดีกวา การใชคําพูด (คําอาน) เพียงอยาง
เดียว  การนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจตองคํานงึถึงส่ิงตาง ๆ ดังนี ้
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1. ใชภาพประกอบเนื้อหา โดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
2. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
3. ในการเสนอเนือ้หาที่ยากและซับซอน ควรใชตัวชี้แนะ (Cue) ในสวนของขอความ 

สําคัญ เชน การขีดเสนใต การกระพริบ เปนตน 
4. ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก 
5. จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอานใหเปนตอน ๆ 
6. ยกตัวอยางใหเขาใจงาย 
7. ถาการนําเสนอกราฟกชาควรนําเสนอแตกราฟกที่สําคัญ 
8. ในแตละเฟรมควรใชสีไมเกิน 3 สี รวมทั้งสีของพ้ืนดวย และไมควรเปลี่ยนสีไปมา  โดย 

เฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
9. คําที่ใชควรเปนคําทีผู่เรียนในระดับนัน้ ๆ คุนเคย และเขาใจตรงกัน 
10. นาน ๆ ครั้งควรใหผูเรียนมโีอกาสเปลี่ยนการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
 

 5.  ชี้แนวทางการเรียนรู ผูเรียนจะจําไดดหีากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาทีด่ ี และ
สัมพันธกับประสบการณเดมิ หรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีไดกลาววา การเรียนรูที่
กระจางชัดนัน้ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือ การที่ผูเรียนวิเคราะหและตคีวามในเนือ้หาใหมบนพืน้ 
ฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม ฉะนั้นผูออกแบบการสอนในลักษณะ
การชี้แนวทางในการเรียนรูจงึควรคํานึงถึงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี ้

1. แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมคีวามรู  หรือมี 
ประสบการณมาแลว 

2. แสดงใหเหน็ถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความ 
สัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

3. พยายามใหตวัอยางที่แตกตางออกไป เพื่อชวยอธิบายความรูใหมใหชัดเจนขึ้น 
4. ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อใชในการเปรียบเทียบสิ่งที่ถูกตอง 
5. การนําเสนอเนื้อหาที่ยากควรนําเสนอตัวอยางจากรูปธรรมไปนามธรรม สวนเนื้อหาที่ 

ไมยากนักควรนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรปูธรรม 
6. กระตุนใหผูเรยีนคดิถึงความรูและประสบการณเดมิ 

 
 6.  กระตุนการตอบสนอง ทฤษฎีการเรยีนรูหลายทฤษฎีที่กลาววา การเรียนรูจะมีประ-
สิทธิภาพมากนอยเพียงใดนัน้เก่ียวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลขอมูล หาก  
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ผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เก่ียวกับเนื้อหา การถาม การตอบ ในดานของการ
จํานั้น ยอมจะดีกวาผูเรียนโดยการอานหรอืการคัดลอกขอความจากผูอื่นเพียงอยางเดียว 
 
 7.  ใหขอมูลยอนกลับ การวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะกระตุนความ
สนใจจากผูเรียนมากขึ้น ถาบทเรียนนัน้ทาทายผูเลน โดยการบอกจุดหมายที่ชัดเจนและให
ยอนกลับ เพื่อบอกวาขณะนัน้ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด 
 
 8.   ทดสอบความรู  การทดสอบความรูสามารถทําไดทัง้ระหวางเรยีนและหลังเรยีน เพ่ือ
ประเมนิการเรยีนของผูเรียนและยังมีผลตอความจําระยะยาวอีกดวย  หลักในการออกแบบเพื่อ
ทดสอบ ไดแก ขอสอบที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค มีความแมนตรงและเชื่อถือได ควรถามคํา 
ถามเรียงตามวัตถุประสงค ใชภาพประกอบในคําถามบาง บอกผูเรียนใหชดัเจนวาควรตอบคําถาม
ดวยวิธีใด ถาคําตอบไมชัดเจนควรใหผูเรยีนตอบใหมและไมควรบอกวาตอบผิด 
 
 9.  การจาํและการนําไปใช  ในขั้นนี้เปนการใหคําแนะนําที่จะนําความรูใหมไปใช หรือ
ศึกษาคนควาเพ่ิมเติม  ฉะนัน้กิจกรรมในขั้นนี้จงึเปนกิจกรรมที่สรุปเฉพาะประเด็นสําคญั รวมทัง้ขอ 
เสนอแนะตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมโีอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน  การออกแบบ 
จึงควรบอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยอยางไร 
ทบทวนแนวคดิที่สําคญัเพื่อเปนการสรุปบอกถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนใหกับ ผูเรียน พรอมกับ
เสนอแนะสถานการณที่สามารถนําความรูใหมไปใชประโยชนได 
 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมจําเปนตองยึดหลักใหครบทัง้ 9 ข้ัน แตก็ควร
ปรับเทคนคิการนําเสนอไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับลักษณะและจิตวิทยาตางๆ
ของกลุมผูเรียนแตละกลุมทีผู่ออกแบบตองศึกษากอนที่จะสรางบทเรยีน เพื่อนําความรูนัน้มาใช
ประกอบในการออกแบบใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนใหมากที่สุด 
 
1.8 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) 
 
 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรบั
ความนิยมในการสรางมากที่สุดประเภทหนึง่ เนื่องจากการออกแบบขั้นตอนการสอนไมสลับซับ 
ซอนและศักยภาพของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญสนับสนุนการออกแบบ
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คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี ้  ซึ่งการออกแบบมีเปาหมายที่จะสอนเนื้อหาและถายทอดความรู
เสมือนกับเปนติวเตอรคนหนึง่  โดยมีการใชสื่อตางๆเพื่อชวยในการนําเสนอเนื้อหา เชน ขอความ 
เสียง ภาพนิ่ง กราฟก ภาพสไลด ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิต ิแผนภาพ กราฟ ฯลฯ  นอกจากนี้ยัง
นําเสนอกิจกรรมตาง ๆ ในลักษณะของเกม การทดลองหรือแบบฝกหัด  เพ่ือใหผูเรียนไดฝกฝน
ปฏิบัติและโตตอบกับบทเรยีนเพื่อใหเกิดการเรียนรู  โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไม
เคยศึกษามากอนเลยหรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหาเดมิที่ผูเรียนไดศกึษามาแลวจากชั้นเรียนปกติ
ก็ได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541)  เปนโปรแกรมทีถู่กสรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนแบบ
โปรแกรม เปนการเลียนแบบการสอนของคร ูกลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) และมีคําอธิบาย 
(Explanation) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบายและแนวคดิที่จะสอนหลงัจากที่   
นักเรียนไดศึกษาแลว ก็จะมีคําถาม (Question) เพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน
ในแงตาง ๆ มีการแสดงผลปอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) 
สามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเดมิสําหรับนักเรียนที่ยังไมเขาใจ หรือขามบททีน่ักเรียนรูแลว 
เปนการสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบคุคล และยังสามารถบันทึก (Records)  
การกระทําของนักเรียนวาทาํไดเพียงไรและอยางไร เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูให
นักเรียนบางคนได (ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตนับรรจง, 2536 ; สิริพร ทิพยคง, 2537)  
 
 อลิซซ่ี และ โทรลลิป (Alessi และ Trollip, 1991) กลาวถึงสวนบทเรียนที่เปนลําดับ 
(Sequencing Lesson Segments) ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา วาสามารถ
เสนอบทเรียนได 2 รูปแบบ คือ   
 1.  บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Lesson) หรือ (Linear Tutorial) โปรแกรมประเภทนี้ใช
สําหรับการสอนเนื้อหาวิชาตาง ๆ ใหแกผูเรียน ดังนั้นคอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอนหรือ 
Tutor เนื้อหาของบทเรียนการเสนอเนื้อหาวิชาอาจจะเสนอเปนกรอบ ๆ ตั้งแตกรอบแรกไปจนถึง
กรอบสุดทาย  แลวใหตอบคําถามทายบทเรียน  หรืออีกวิธีการหนึ่งคือเสนอเนือ้หาบทเรียนเปน
ตอน ๆ แตละตอนอาจจะมตีั้งแต 1 กรอบขึ้นไป พอจบบทเรียนแตละตอนแลวมีคําถามทายบท ถา
ตอบคําถามทายบทเรียนไมผานเกณฑที่กําหนด ผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนใหม กอน 
ที่จะขึ้นบทเรียนหรือตอนใหมตอไป   
 2.  บทเรียนแบบสาขา (Branching Lesson) หรือ (Branching Tutorial) การสอนแบบ
สาขา เปนการเสนอเนื้อหา และบทเรียนหลาย ๆ หัวขอ แลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความ
ตองการ ดงันัน้จึงเหมาะกับบทเรียนที่มเีนือ้หามาก ๆ การเสนอเนื้อหาแบงออกเปนหัวขอยอยตาม
ความเหมาะสมกับระดับชั้น เพื่อใหไมใชเวลามากและนาเบื่อจนเกินไป การเสนอเนื้อหาแบบนี้     
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ผูสอนในวิชานั้น ๆ รูดีวาเนือ้หาตอนใด หัวขอใด เรื่องใดควรเนน เรื่องใดควรมากอนหลงั หลังจาก
การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องราวแลวจะมีคําถามทายบท ลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบนี ้ สามารถสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหาไดกวางและลึก ผูเรียนสามารถเลือกบท 
เรียนไดตามความถนัดและความสนใจ  
 
โครงสรางท่ัวไปของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา 
 
 เกือบทุก ๆ สาขาวิชา เชน มนุษยศาสตร สังคมศาสตร และวิทยาศาสตรกายภาพ เปนตน 
ไดมีการนําคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหาไปใช เพราะเปนบทเรียนที่เหมาะสมสําหรบั
การเสนอเนื้อหาความรู การเรียนรูกฎ และทฤษฎีตาง ๆ หรือสําหรับการเรียนรูวิธีการแกปญหา 
โดยแสดงโครงสรางและลําดับของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ดงันี ้ 
 
 
  
  
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 : โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา 
 

1. บทนํา (Introductory Section) ในสวนของบทนําประกอบไปดวย  
 
   1.1   ชื่อเรื่องของบทเรียน (The Title Page) ทุกบทเรียนแบบสอนเนื้อหาประกอบไป
ดวยชื่อเรื่องและชื่อผูแตงแบบงาย ๆ ไปจนกระทั่งหนาที่มรีายละเอียดที่ประกอบดวยภาพเคลื่อน 
ไหวหลาย ๆ สี เพื่อดึงดูดความสนใจและการยอมรับของนักเรียน และแสดงวาบทเรียนนี้เก่ียวกับ
เรื่องอะไร การเริ่มตนดวยความสนุกสนานครั้งแรกจะเปนการด ีมีการถกเถียงกนัวาในหนานีค้วรจะ
ใสรายละเอียดมากเพียงใด  กาเย และ บริกส (Gagné และ Briggs, 1979) ไดกลาวไววา การให
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รายละเอียดมากเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียนก็มคีวามสําคัญ อยางไรก็ตามการที่มีภาพหรอื
ขอความที่ยาวและซับซอน หรือดตูลกขบขัน บอยครัง้ที่เปนการรบกวนนักเรียน   
  1.2   เสนอวัตถุประสงค (Present of Objectives) หลังจากหนาชื่อบทเรียนแลวจะเปน
วัตถุประสงคของบทเรียน โรงเรียนจติวิทยาที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรม ไดสรางระบบการสอนที่
สนับสนนุการใชวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม (Mager, 1962) วัตถุประสงคมหีนาที่ที่สําคญัคือ
กระตุนนักเรียนใหสนใจ เขาใจตรงจุดตรงประเดน็ มีความเชื่อม่ันและความพอใจ   
  1.3   คําแนะนําการใชบทเรียน (Directions) มีความจําเปนตอผลสัมฤทธิ์ในการใช
คอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนทีป่ราศจากคําแนะนํามีความเปนไปไดที่จะประสบความลมเหลว 
ซ่ึงคําแนะนําสวนมากจะเนนใหผูเรียนปฏิบตัติามขั้นตอนคําแนะนําอยางเครงครัด มิฉะนั้นการ
เรียนโดยวิธีนีจ้ะไมไดผลดีเทาที่ควร   
  1.4   กระตุนความรูเดิม (Stimulating Prior Knowledge) นักเรยีนจะเรียนรูไดดีถาเขา
สามารถสรางความสัมพันธความรูใหมกับสิ่งที่เขารูอยูแลว ในบทเรียนประเภทสอนเนื้อหา ไมควร
ทบทวนความรูทีม่ีอยูแลวโดยละเอียด แตอาจเปนการสรุปขอมูลทีม่คีวามสัมพันธกับสิ่งที่นักเรียน
ไดเรียนรูมากอนแลวอยางส้ัน ๆ หรือถาเปนเนื้อหายาว ๆ ควรจะนําไปอยูในบทเรียนหลัก   
  1.5   การทดสอบกอนเรียน (Pretesting) บางบทเรียนประเภทสอนเนื้อหา จะมีการ
ทดสอบกอนเรยีนเพื่อใหแนใจวาบทเรียนนีเ้หมาะสําหรับนักเรียน คือ  
    1.5.1  นักเรียนไมพรอมสําหรับบทเรียนนี ้ 
   1.5.2  นักเรียนพรอมและควรจะศึกษาบทเรียนนี ้ 
   1.5.3  นักเรียนมคีวามรูในบทเรียนนี้อยูแลวและควรขามบทเรียนนี้ไป  
 
 2.  การเสนอเนือ้หาความรู (Present Information)   
  
  เปนขั้นตอนการใหความรูกับผูเรียนโดยวิธีการแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ และมี
ความสัมพันธกับวัตถุประสงคในหนวยยอยเล็ก ๆ แตละหนวยยอยจะตองทําใหเกิดความรู ความ
เขาใจ เปนพ้ืนฐานในหนวยยอยตอไป เพื่อใหการเรียนรูดําเนนิไปทลีะนอย ทีละขั้นตอน โดยจัด
เรียงลําดับเรียงจากเนื้อหาทีง่าย ๆ ไปหาเนื้อหาที่ยากขึ้นตามลําดบั ในการเขียนบทเรียนควรคํานงึ 
ถึงสิ่งตอไปนี ้  
 2.1   จัดใหมีเนื้อหาและคําอธิบายที่ดึงดดูความสนใจของผูเรียน  
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  2.2   เนื้อหาของแตละกรอบควรเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลักภาษา เหมาะ 
สมกับเนื้อหาความรูและอายุของผูเรียน เนื้อเรื่องที่ถูกตองตามหลักสูตรและมีความตอเนื่องกันใน
แตละกรอบ  
  2.3   แตละกรอบจะตองนําเสนอเนื้อหาเฉพาะเรื่องอยางชัดเจน มีการตั้งคาํถามแลวให
ผูเรียนตอบสนองตอเรื่องนัน้โดยตรง และไมควรมีความรูใหมเกินกวา 1 เรื่อง  
  2.4   จะตองใหผูเรยีนรูคําตอบวาถูกหรือผิดทนัท ี เพื่อเปนการเสริมแรงชวยใหการเรยีน 
รูไดผลดีย่ิงขึ้น  
  2.5   ใหมีการทบทวนและทดสอบตนเอง  
  2.6   ในตอนตนของการนําเสนอเนื้อหา  ควรมกีารช้ีแนะคูกันไปกับการตอบสนองตอ ๆ 
ไปใหลดการชีแ้นะและการนาํทางออกไปทีละนอย จนกวาจะหมดโดยสิ้นเชิง เพื่อชวยใหผูเรียน
สามารถตอบสนองดวยตนเองไดอยางถูกตองในที่สดุ  
  2.7   เนื้อหาใดทีต่องการเนนหรือช้ีแนะควรใชเทคนคิพิเศษใหเหน็เดนชัดและสะดดุตา  
  2.8   ควรใชศิลปะหลักการออกแบบเขามาชวย ในกรณีที่เหน็วาจะทําใหบทเรียน
นาสนใจย่ิงขึ้น  
  2.9   ในแตละหนวยยอยหรือแตละกรอบควรคาํนึงถึงความยากของขอความ อยาให
ยาวมากจะทําใหไมนาสนใจ  
  
 3.  นักเรียนควบคุมบทเรียน (Student control of the lesson)   
  
  การทํากิจกรรมของผูเรียนในบทเรียนดวยตนเอง หลังจากใหขอมูลหรือเนื้อหาแลว 
ตอนทายของแตละหนวยยอยหรือแตละกรอบจะตองมีการถาม เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน     
กิจกรรมการเรยีน โดยการตอบสนองบทเรียนตามวิธีการที่ไดออกแบบไวในการใหผูเรียนตอบ 
สนองบทเรียนนี ้ควรคํานงึถึงสิ่งตอไปนี ้  
  3.1   หลักเกณฑและวิธีการถามที่กําหนดหรือออกแบบไว ควรใหเหมาะสม  
  3.2   ความถี่หางในการถามและตอบ ควรใหพอดีกับเนื้อหา  
  3.3   รูปแบบของคาํถามควรแตกตางกันไปเพื่อไมใหนาเบื่อ  
  3.4   ควรใชรูปภาพประกอบในบางคําถามจะทําใหนาสนใจย่ิงขึ้น  
  3.5   ตําแหนงของการตอบคําถาม ควรกําหนดใหชัดเจนและอยูที่เดิมหรือใกลเคียง  
ทําใหผูเรียนสังเกตไดงาย   
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 4.  การตัดสินคําตอบ (Judge Response)   
  
  เมื่อมีการตัง้คาํถามและใหผูเรียนมีสวนรวมในการตอบสนองบทเรียนแลว จะตองมี
การตัดสินใจในทนัทีวาที่ผูเรยีนตอบมานัน้ถูกหรือผิด ฉะนั้นในการตัง้คําถามควรคาํนึงถึงผูตอบ
ดวยวา ตองการจะใหผูตอบตอบไปในแนวใด คําตอบที่ถูกควรเปนคําตอบทีช่ดัเจนไมกํากวม 
สามารถตัดสนิใจไดงาย  
 
 5.  การใหผลปอนกลับ (Feedback or Remediation)   
  
  เปนกระบวนการตอเนื่องมาจากการตัดสนิคําตอบ กลาวคือ หลงัจากที่ผูเรียนตอบ   
คําถามหรือตอบสนองบทเรยีนแลวจะตองมีการแจงผลการตดัสินใจใหทราบโดยทันทีทนัใดทุกครั้ง
วา ทีต่อบไปนัน้ถูกตองหรือไม หลักการใหขอมูลปอนกลับควรคํานงึถึงสิ่งตอไปนี ้  
  5.1   ใหขอมูลปอนกลับทันทหีลังจากผูเรียนตอบสนองบทเรียน  
  5.2   บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  
  5.3   ถาผูเรียนตอบผิดควรหลีกเลีย่งการใชขอมูลปอนกลับที่ตืน่ตานาสนใจมากกวา
การตอบถูก  
  5.4   ควรพิจารณาเลือกหาชนิดตาง ๆ ของการใหขอมูลปอนกลับที่ผูเรียนแตละวัยชอบ  
  5.5   ควรมีการประเมินผลผสมกับการใหขอมูลปอนกลับดวย เพื่อเปนการแจงใหทราบ
ถึงความกาวหนาของการเรียนวา ขณะนี้ใกลบรรลุวัตถุประสงคหรือยัง  
 
 6.  การประเมินผล (Evaluation)    
 
  เมื่อไดสรางบทเรียนแลวจะตองมีการประเมินผลเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียน โดย
การนําไปทดลองใช โดยการทดลองใชเปนรายบุคคลและเปนกลุม เพื่อจะไดนํามาแกไข ปรับปรงุ
เรื่องตาง ๆ ดังนี้   
  6.1   การใชภาษาและไวยากรณ ผูเรียนอานแลวเขาใจหรือไม  
  6.2   การใหขอมูลหรือขอความ และรูปภาพตาง ๆ เหมาะสมหรือไม  
  6.3   การตั้งคําถามและรายการอื่น ๆ  
  6.4   เนื้อหาของบทเรียนเหมาะสมหรือไม  
  6.5   ความนาสนใจของบทเรียน  
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6.6  การทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเกณฑทีต่ั้งไวหรอืไม 
 
 7.  จบบทเรียน (Closing)  
   
  หลังจากที่ผูเรยีนไดดําเนนิกิจกรรมการเรียนตามที่ไดออกแบบไวจนถึงหนวยสุดทาย ก็
แสดงวาผูเรียนสามารถเรียนจนจบบทเรยีน หลังจากนั้นจะเปนการประเมินวาผูเรียนไดเกิดการ
เรียนรูตามวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ถาผูเรียนยังไมเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค อาจจะมี                         
คําถามวาตองการเรียนอีกหรือไม เพื่อใหผูเรียนตัดสนิใจ ถาเรียนก็จะเริ่มตนบทเรียนอีกครั้ง  
   
1.9 งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 มีงานวิจัยหลายเรื่องที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งในประเทศไทยและตางประเทศที่
สรุปวา  การนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเปนสื่อการเรียนการสอนในวชิาตาง ๆ นั้น  สามารถเพิ่ม
ประสทิธิภาพในการสอนและการเรียนรูของเด็กนักเรียนได  
  

1.9.1 งานวจิัยในประเทศไทย 
   
 วีระศักดิ ์สุนทรวิภาค (2530) ไดวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาฟสิกส จาก
การเรียนเสรมิของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ระหวางกลุมที่เรยีนจากครูกับกลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน  ผลปรากฏวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนเสรมิจากคอมพิวเตอร
ชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพิสิกสดีกวานักเรียนที่เรียนเสรมิจากครูอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรมีเจตคติทีด่ตีอการเรียนซอมเสริม  
  
 สันต ิ มวงปาน (2530) ไดพัฒนาบทเรยีนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรเพื่อการเรยีนซอม
เสริมในวิชาฟสิกส และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนซอมเสริม 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเพศชายกับเพศหญงิ ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังการสอนซอมเสริมสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 ทั้งเพศชาย
และเพศหญงิ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนหญงิสงูกวาเพศชายอยางมีนัยสําคญัที่
ระดับ 0.05 ทัง้กอนเรียนและหลังเรียนซอมเสริม 
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 สายทิพย  ชลธาร (2530)  ไดทําการวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําใน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนภาษาอังกฤษ  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  สรุปวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวชิาภาษาอังกฤษ
ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และเทคนคิการชีน้ํามีปฏิสัมพันธและมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 เชนกัน 
 
 วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์ (2532) ไดทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
คําศัพทภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีภาพสีและภาพสีเอกรงคประกอบ  ผลปรากฏวา  นักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
คําศัพทภาษาอังกฤษตางกัน  เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
 
 มณฑล อนันตรศริิชัย (2534) ไดทาํการใชโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรเพื่อแกไขขอ      
บกพรองในการเรียนวิชาฟสิกส เรื่อง กฎการเคลื่อนที ่ กับนักเรียนกลุมตัวอยางโรงเรียนสุรศักดิ์
มนตร ี กรุงเทพมหานคร แบงเปน 2 กลุม คือนักเรียนกลุมทีใ่ชและไมใชไมโครคอมพิวเตอร 
ผลการวิจัยสรุปไดดงันี ้ 
  1.  หลังการทดลองใชบทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรชวยแกไขขอบกพรองทางการ
เรียนวิชาฟสิกส เรื่อง กฎการเคลื่อนที่ นักเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการ
ทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
  2. นักเรียนที่ใชบทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพวิเตอรชวยแกไขขอบกพรองทางการเรียน
วิชาฟสิกส เรื่อง กฎการเคลื่อนที ่ นักเรยีนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมใช  
บทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั 0.01 
 
 สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2536) ศึกษาวิจัยเรื่อง เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร และความสามารถในการออกแบบเสนอผลงานทางวทิยาศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่ 2 ที่สอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบการทดลอง กับการสอนตามคูมือครู 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนกัเรียนที่สอนโดยคอมพิวเตอร
ชวยสอนประกอบการทดลอง กับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
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ระดับ 0.01 ความสามารถในการออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่สอนโดย
คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบการทดลอง กับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั 0.01  
 
 นิภาพรรณ  เกียรติหริัญนนท (2537)  ศึกษาผลของตําแหนงของภาพประกอบบนจอ 
คอมพิวเตอร ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 
กลาวสนับสนุนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรเปนส่ือใหมทางการศึกษาที่มีลักษณะการ
นําเสนอบทเรยีนที่นาสนใจมากกวาเนื้อหาในหนงัสือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะประกอบ 
ดวย ตัวอักษร ภาพประกอบ เสียงและสวนแสดงปฏิสัมพันธ ดงันัน้ผูเรียนจึงมีความสนใจใน      
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ 
 
 กมลธร  สิงหปรุ  (2541)  ไดศึกษาผลการเรียนรูวิชาชีววิทยา โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู สสวท.  ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 แผนการเรียน
วิทยาศาสตร-คณิตศาสตร  จํานวน 60 คน  แบงเปน 2 กลุม  กลุมละ 30 คน  ผลการวิจัยพบวา  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา
เรื่องการสบืพันธุของส่ิงมีชีวิตสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอน  อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ 0.01 
 

1.9.2 งานวจิัยตางประเทศ 
 
 โคล (Cole, 1971 อางถึงใน วลี ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532)  ไดประเมินผลการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนในวิชาคณิตศาสตร  พบวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเด็กนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น โดยเฉพาะการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่เรียนออน จะไดผลดีย่ิงขึ้น 
 
 จอหนสัน (Johnson, 1974 อางถึงใน วลี ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532)  ทําการวิจัย พบวา การใช
คอมพิวเตอรชวยสอนไมทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกตางจากการเรียนดวยบท 
เรียนโปรแกรม  อยางไรก็ตามจอหนสันก็พบวา  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนเรียนได 
เร็วกวาการสอนดวยวิธีอ่ืน 
 



                                                                                                              
41 

 

 

 ฟรายดแมน (Friedman,1974) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการนําบทเรียนโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรมาใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา ในระยะแรกผูเรียนจะมีปญหาดาน
ความเขาใจบทเรียน แตตอมาจะเขาใจดีและรวดเร็ว นอกจากนี้บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรยัง
ชวยประหยัดเวลาเรียนไดอีก 3-4 สัปดาห ซึ่งถาใชการเรียนแบบบรรยายจะใชเวลาประมาณ 6-8 
สัปดาห แตถาใชบทเรียนคอมพิวเตอรจะใชเวลาเพียง 3-4 สัปดาห แสดงใหเหน็ถึงประสิทธิภาพ
และคณุคาของการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน   
  
 ลู (Liu, 1975) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการ
สอน โดยไดทดลองกับนักเรยีนวิชาฟสิกส พบวาขอสรุปที่สําคญัคือ   
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยผูเรียนไดดังนี ้คือ   
  1.1   ชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหาดีข้ึนดวยวิธีการปฏิบัติ  
  1.2   ชวยใหสามารถทบทวนบทเรียนที่ไดเรียนในหองเรียนไปแลว  
  1.3   ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียนออนโดยปรับปรงุวิธีการเรียน  
  1.4   ผูเรียนสามารถสรางความสําเร็จดวยตนเอง  
  1.5   ทําใหมีทัศนคติทีด่ตีอวิชาคณติศาสตร   
 2.  คะแนนเฉลี่ยของกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ 
  
 เทอรเนอร (Turner, 1983) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
โปรแกรมกับคอมพิวเตอรชวยสอน และวัดทศันคติกับครูผูสอน ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ แตในดานทศันคติพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนมีทัศนคติทีด่ตีอการเรียนวิธีอานมากกวากลุมการเรียนจากหนงัสือบทเรียน
โปรแกรมอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ  
 
 วิลเลี่ยม และคณะ (William และคณะ, 1983 อางถึงใน วลี ศรีปฐมสวัสดิ,์ 2532)  ได
สํารวจ ทัศนคติของเด็กที่มตีอคอมพิวเตอร โดยใชเด็กอายุระหวาง 6 – 18 ป จํานวน 106 คน     
สงเขาคายคอมพิวเตอร เปนเวลา 9 วัน  เด็กเหลานี้ไดเรียนกับคอมพิวเตอรเปนครัง้แรกในชีวิต ทกุ
คนไมเคยมีประสบการณเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากอนเลย  ผูวิจัยใหเด็กเหลานีต้อบแบบสํารวจ  
ทัศนคต ิ ซึ่งสรางขึ้นโดยอาศยัขอมูลจากการสัมภาษณเด็กกอนที่จะเริ่มเรียนคอมพิวเตอร  ผลการ
วิเคราะหขอมูลแสดงวา  เด็กสวนมากชอบคอมพิวเตอร  แตมีความแตกตางอยูบาง คือ เด็กชาย
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และเด็กที่มีอายุมาก มีทศันคติทีด่ตีอคอมพิวเตอรมากกวาเด็กหญิงและเด็กที่มีอายุนอย  เด็กชาย
จะชอบเกมคอมพิวเตอรเก่ียวกับการตอสู  สวนเด็กหญิงจะชอบเกมเกี่ยวกับการทายปญหาและ
เกมเกี่ยวกับรูปภาพ  นอกจากนี้ เดก็ชายมุงที่จะใชคอมพิวเตอรในงานดานวิทยาศาสตรและ
วิศวกรรม  ในขณะทีเ่ด็กหญงิพูดถึงการใชคอมพิวเตอรในงานดานเลขานุการและการเงนิ 
  

เมอเคล (Merkel , 1985)  ไดทดสอบประสิทธิภาพจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการ
สอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองของสถาบันสอนภาษาอังกฤษแบบเขมของเอกชน สําหรับ     
นักเรียนนานาชาติ  พบวาทักษะการอานที่ไดรับการเสริมแรงจากคอมพิวเตอรชวยสอนของ       
นักเรียนในกลุมทดลองมีอัตราทางการอาน สูงกวานักเรียนในกลุมควบคุม  

 
จอหนสัน (Johnson, 1985)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทของ    

ผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง  โดยไดศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่
เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยวิธี Total Physical Response และที่เรียนโดยใช
เทป  ผลการวิจัยปรากฏวา  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชเทป  และปรากฏวา นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความเชื่อมั่นในการใชคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนจากเทป 
 
 โคลิช (Kolich, 1986)  ไดทําการทดสอบเกี่ยวกับผลจากการฝกดานคําศัพท โดยใชส่ือ 
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  พบวา  กลุม 
ทดลองที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ในคะแนนคําศัพทสูงกวากลุมควบคุม 
 
 คารฟ (Carfi, 1987 อางถึงใน มธุรส  จงชัยกิจ, 2533)  ผลการวิจัยของโรงเรียนมัธยม 
ศึกษาประเทศฝรั่งเศส พบวา  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรฝกอานเร็วทั้งอานในใจ และอานออก
เสียง  ประสบความสําเร็จมากถึง 7 – 77%  ในเวลา 6 เดือน ทั้งยังสงผลอื่น ๆ ตามมา เชน การเลิก
สะกดออกเสียงคําในใจ การจําและมีสมาธิที่ดีข้ึน การออกเสียงไดชัดเจนขึ้น และการรูจักคาด 
คะเนลวงหนา  สรุปไดวา เมื่อขอจํากัดทางกายผานพนไปแลว  การอานจะกลายเปนความ
เพลิดเพลินของผูเรียนไป 
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วอรด (Ward , 1987)  ทําการวิจัยเปรียบเทียบการฝกทักษะ (Drill and Practice)  โดย
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติที่มีตอการรูคําศัพท  และทัศนคติที่มีตอการสอน การอาน
ของนักเรียนประถมศึกษาเกรด 4  5  และ 6  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

1. กลุมที่ไดรับการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการสอน
ปกติ 

2. มีปฏิสัมพันธอยางมีนัยสําคัญระหวางการฝกทักษะดานคําศัพทกับความสามารถทาง 
การอาน   แตไมมีความแตกตางระหวางคะแนนของเพศชายกับเพศหญิง 

3. ทางดานทัศนคติตอการสอนการอาน  นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน จะมี
ทัศนคติทางบวกมากกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 

4. ไมมีปฏิสัมพันธอยางมีนัยสําคัญระหวางการฝกทักษะกับเพศ หรือการฝก ทักษะกับ
ความสามารถ 
 
 แมค เคอรรี่ (Mc Curry, 1988) สหรัฐอเมริกา ไดศึกษาผลของการใชไมโครคอมพิวเตอร
ชวยสอนในการฝกฝนและปฏิบัติ (Drill and Practice) ในการแกปญหาในวิชาฟสิกส ระดับ
วิทยาลัย กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 2 ที่เรียนวิชาฟสิกสทั่วไปในสหรัฐอเมริกา กลุมทดลอง
จะฝกและปฏิบัติโดยใชไมโครคอมพิวเตอร กลุมควบคุมฝกและปฏิบัติจากการใชอุปกรณตามปกติ 
ภายในระยะเวลาเทา ๆ กัน มีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติเมื่อจบบทเรียน ผลการ 
วิจัยไดขอสรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมแตกตางกัน มีนัยสําคัญทาง
สถิติ โดยกลุมที่ฝกและปฏิบัติโดยใชไมโครคอมพิวเตอรมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
เจตคติตอการเรียนวิชาฟสิกสของทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  
  
 กีซารา (Gizara, 1989) ไดวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีจาก
การเรียนแบบปกติกับการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน โดยกลุมหนึ่งเรียนโดยการควบคุมของ
คอมพิวเตอรชวยสอน และอีกกลุมเรียนโดยโปรแกรมการเรียน ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนโดย
ใชคอมพิวเตอรควบคุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวาการใชโปรแกรมการเรียน  
 

2. ภาษาฝรั่งเศส (French) 
 
 เริ่มตั้งแตรัชสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราชแหงกรุงศรีอยุธยา  ประเทศไทยไดมีการแลก 
เปลี่ยนคณะฑูตเพื่อเจริญสัมพันธไมตรีกับประเทศฝรั่งเศส ดวยวัตถุประสงคสําคัญทางดานการ
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ฑูตและดานการคา  แตในทางกลับกันพระเจาหลุยสที่ 14 ไดสงคณะฑูตเขามากรุงสยามเพื่อเผย
แผศาสนาคริสต  จากสมัยกรุงศรีอยุธยา สมัยกรุงธนบุรี สมัยรัตนโกสินทร  เรื่อยมาจนถึงปจจุบัน  
ประเทศฝรั่งเศสไดใหความชวยเหลือทางดานการศึกษา ดานวิชาการอื่น ๆ ดานการคา ดานวัฒน-
ธรรม  ดานศิลปวิทยาการ  และดานการฑูต  แกประเทศไทยดวยดีตลอดมา  และปจจุบันเนื่องจาก
ประเทศฝรั่งเศสกาวไกลไปในดานการสื่อสารและเทคโนโลยีที่ทันสมัย  จึงใหการสนับสนุนประเทศ
ไทยมากยิ่งขึ้นในดานวิทยาศาสตร สถาปตยกรรม วิศวกรรม และดานอ่ืน ๆ  ซึ่งโครงการความชวย 
เหลือตาง ๆ เหลานี้เปนพื้นฐานของความสัมพันธอันแนนแฟนระหวางประเทศทั้งสอง  โดยประเทศ
ฝรั่งเศสมีนโยบายที่จะชวยเหลือประเทศที่กําลังพัฒนาเชนประเทศของเรานี้  ดังนั้นหากเรารูภาษา
ฝรั่งเศสก็จะเปนการดีสําหรับการสื่อสารระหวางกัน (วาณี  ลิมปสวัสดิ์, 2542) 
 
2.1 ความสําคัญของภาษาฝรั่งเศส  
  
 ภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาสากล และเปนหนึ่งในหลาย ๆ ภาษาที่ใชสื่อสารกับองคการ      
สหประชาชาติ  จากการประชุมที่กรุงฮานอยของประชาคมผูพูดภาษาฝรั่งเศสใน 49 ประเทศ  สรุป
ไดวามีผูที่ใชภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาที่หนึ่งหรือที่สองประมาณ 160 ลานคน 
  

ลักษณะของภาษาฝรั่งเศสนั้น เปนภาษาที่มีความกระจาง งาย และชัดเจน  เปนเวลาเนิ่น
นานมาแลวที่ภาษาฝรั่งเศสไดชื่อวาเปนภาษาที่มีความไพเราะมาก โดยเฉพาะเมื่อเปรียบเทียบกับ
ภาษาอื่น ๆ ที่ทุกคนเขาใจคุณสมบัติของภาษานั้น  การที่คนทั่วไปรูจักประเทศฝรั่งเศสสวนหนึ่งมา
จากการเรียนรูภาษาฝรั่งเศส  ภาษาฝรั่งเศสเปนทั้งภาษาที่ใชพูดกันในประเทศฝรั่งเศสและประเทศ
ใหญอยางสวิตเซอรแลนด เบลเยี่ยม ลักเซมเบิรก  อันแสดงถึงวัฒนธรรมและอารยธรรมของ
ประเทศเจาของภาษาและประเทศที่ใชภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาราชการและที่สําคัญคือเปนภาษา
ทางการฑูตอีกดวย 
  

ความสําคัญของจํานวนคนที่พูดภาษาฝรั่งเศสกระจายอยูในประเทศตาง ๆ ทั่วโลก ใน     
ยุโรป อเมริกา แอฟริกา เอเชีย และยังรวมถึงดินแดนโพนทะเลอีก 4 แหงดวยคือเกาะ La 
Martinique และเกาะ La Gaudeloupe  ในทะเล Les Antilles  ที่ La Guyane  ในทวีปอเมริกาใต 
และที่เกาะ La Réunion ในมหาสมุทรอินเดีย  การศึกษาภาษาฝรั่งเศสอยูในโปรแกรมการเรียนใน
สถานศึกษาทั่วโลกในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา  สมาคมฝรั่งเศสในแตละประเทศ
มีชื่อเสียงมากที่สุดทางดานการเชื่อมโยงทางวัฒนธรรม  เปนแหลงที่ใหความรูภาษาฝรั่งเศสแก    
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ผูสนใจและ ผูที่รักภาษา  ประเทศไทยนอกจากไดมีการจัดตั้งสมาคมฝรั่งเศสขึ้นที่กรุงเทพฯแลว ยัง
ไดขยายสาขาไปตามจังหวัดใหญ เชน เชียงราย เชียงใหม และภูเก็ต อีกดวย 

 
 ในปจจุบันภาษาฝรั่งเศสยังมีความสําคัญอยูมาก แมไมเทียบเทาภาษาอังกฤษ แตการ
บันทึกตาง ๆ ที่เปนลายลักษณอักษรขององคการสหประชาชาติ กรุงนิวยอรก ประเทศสหรัฐ 
อเมริกา  จะทําเปน 2 ภาษาคือ ภาษาอังกฤษและภาษาฝรั่งเศส  ในประชาคมเศรษฐกิจยุโรปมีการ
ใชภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาเดียวในการติดตอสื่อสารระหวางประเทศ  และในทวีปยุโรปมีประชากร
ถึง 85 ลานคนที่ใชภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาราชการ  ภาษาฝรั่งเศสจึงมีบทบาทมากในทวีปยุโรป 
 
 ความคิดที่วาภาษาฝรั่งเศสจะกลับมาแพรหลายมากกวาภาษาอังกฤษนั้น คนไทยสวน 
มากไมเชื่อวาจะเปนไปได  แตจากการศึกษาประวัติศาสตรไดชี้ใหเห็นวาทุกสิ่งทุกอยางยอมเปล่ียน 
แปลงไดและไมมีอะไรยั่งยืนตลอดไป  ความสําคัญของภาษาฝรั่งเศสในประวัติศาสตรถูกเชื่อมโยง
โดยกลไกทางวัฒนธรรมประเพณีมากกวาทางดานการเมืองหรือดานเศรษฐกิจ  ดังนั้นอาจสรุปได
วาในอนาคตอาจจะมีคนนิยมใชภาษาฝรั่งเศสเพิ่มมากขึ้น (วาณี  ลิมปสวัสดิ์, 2542) 
 
2.2 การเรยีนการสอนภาษาฝรั่งเศสในประเทศไทย 
 
 ประเทศไทยมีการเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสมาชานาน โดยเริ่มมีการติดตอกับประเทศ
ฝรั่งเศสในรัชสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราช  พวกมิชชันนารีไดเขามาทําการเผยแผคริสต
ศาสนาและไดสอนภาษาฝรั่งเศสไปดวยพรอม ๆ กัน เรื่อยมาจนถึงสงครามโลกครั้งที่ 1 และกอน
สงครามโลกครั้งที่ 2  ประเทศไทยใหความสําคัญกับการสอนภาษาฝรั่งเศสเทาเทียมกับการสอน
ภาษาอังกฤษ  
 

ในปจจุบันประเทศไทยยังคงมีการสอนภาษาฝรั่งเศสในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายทุก
โรงเรียน  เนื่องจากภาษาฝรั่งเศสเปนหนึ่งในภาษาตางประเทศที่มีความสําคัญมากดังกลาว  กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ จึงไดจัดทําหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน และหลักสูตรมัธยมศึกษา
ตอนปลายเขาในแผนการศึกษาแหงชาติ 

 
 การเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  พ.ศ. 2521  (ฉบับ   
ปรับปรุง พ.ศ. 2533) มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาความสามารถ ความถนัด ในภาษาตางประเทศตาม
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ความสนใจของผูเรียน เพื่อใหมีทักษะเบื้องตนดานการฟง พูด อาน เขียน ในภาษาที่เลือกเรียน 
สําหรับใชในการสื่อสาร การแสวงหาความรู และเปนพ้ืนฐานในการศึกษาภาษาในระดับที่สูงขึ้น  
รวมทั้งใหรูจักวัฒนธรรมที่สอดแทรกอยูในภาษาและเพื่อใหเห็นคุณคาของภาษาที่เลือกเรียนและมี
นิสัยรักการอาน  
  

สําหรับหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) มีวัตถุ-
ประสงคที่ไมแตกตางจากหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตนมากนัก  แตในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอน
ปลายนั้นมี 2 โครงสราง  โครงสรางที่1 สําหรับผูเริ่มเรียนภาษาฝรั่งเศสในระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย  และโครงสรางที่2 สําหรับผูที่มีพ้ืนความรูภาษาฝรั่งเศสในระดับมัธยมศึกษาตอนตน พุทธ-
ศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) 
   

วิชาภาษาฝรั่งเศสในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตนและหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย 
จัดอยูในวิชาเลือกเสรี ใชเวลาเรียน 3 ป หรือ 6 ภาคเรียน 
   

การสอนภาษาตางประเทศนั้น ครูจะตองมีความคลองแคลวในการพูด มีความถนัดในการ
ใชภาษา มีความชอบในภาษาเปนเกณฑอยูแลว  นอกจากนี้ยังเชื่อมโยงไปถึงสภาพแวดลอมของ
สังคมและการพัฒนาบุคลิกของตนดวย  สวนนักเรียนนั้นตองเอาใจใสในการเรียนใหเพียงพอ มี
ความสนใจอยากเรียนรูในภาษาใหมซึ่งเปนภาษาที่ 2  และควรประสบผลสําเร็จในการเรียนภาษา
แมหรือภาษาที่ 1 เสียกอน 
   

การสื่อสารในชั้นเรียนจะพัฒนาไดรวดเร็วครูตองสรางกิจกรรมใหม ๆ ที่จะเสริมบทเรียน 
โดยใชเทคนิคงาย ๆ และนักเรียนสามารถตอบสนองไดในดานบวก นักเรียนจะใชภาษาในการสื่อ
ความหมายไดดีตอเมื่อนักเรียนใหความสนใจทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน  โดยเลือกใชใหเหมาะ 
สมกับสถานการณ  ทุกครั้งที่มีการทดสอบการพูดและการเขียน ครูตองกระตุนใหนักเรียนเกิด
ความเชื่อมั่นในตนเองกลาแสดงออก มีความตั้งใจจริงที่จะพัฒนาความสามารถของนักเรียนใน
การเรียนภาษาตางประเทศ 
   

การสอนภาษาฝรั่งเศสในระดับมัธยมศึกษาไดมีการใชส่ือและปรับปรุงเปลี่ยนแปลงดาน
วิธีการสอนมาตามลําดับ  แตเดิมการเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสใชวิธีการสอนแบบขนบนิยม 
(Methode Traditionnelle) เปนการสอนที่เนนกฎเกณฑไวยากรณ  มีจุดประสงคเพื่อใหนักเรียนได
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รูจักวรรณคดีและวัฒนธรรมฝรั่งเศส การเรียนการสอนยึดหนังสือเรียนเปนหลัก ตอมาจุดประสงค
ของการเรียนการสอนภาษาตางประเทศเปลี่ยนไป เพราะความสัมพันธระหวางบุคคลและระหวาง
ประเทศมีมากขึ้น  การเรียนภาษาตางประเทศจึงเรียนไปเพื่อจะไดใชติดตอกับผูอื่น จึงนําวิธีการ
สอนที่เรียกวาวธิีตรง (Methode Directe) มาสอน หมายถึงการสอนภาษาใหนักเรียนไดเขาถึง
ภาษานั้นโดยตรง คือไดเรียนจากเจาของภาษาจริง ๆ เนนการอานกอน แลวจึงอธิบายความหมาย
เปนภาษาตางประเทศ ทั้งนี้มีการชี้ใหเห็นจากของจริงที่ไดเห็นในหองเรียน จากรูปภาพ หรือการ
แสดงทาทางประกอบ ตลอดจนฝกพูดปากเปลามากขึ้น (มาลินี  บุณยรัตพันธุ, 2529) 

 
 ในป พ.ศ. 2513  หนวยศึกษานิเทศก ภาควิชาภาษาตางประเทศที่ 2 (ภาษาฝรั่งเศส)   
กรมสามัญศึกษา ไดนําวิธีการสอนแบบโสตทัศนศึกษา (Methode Audio – Visuelle) มาทดลอง
สอนที่โรงเรียนสามเสนวิทยาลัยเปนแหงแรก โดยใชส่ือการเรียน La France en Direct  ของ M. 
Guy Capelle  โดยเนนใหเด็กไดทักษะฟง พูด อาน เขียน ในชีวิตประจําวันโดยใชโสตทัศนูปกรณ 
เชน เทปบันทึกเสียง ภาพ การจัดกิจกรรมสถานการณจําลอง เปนตน  หลังจากทดลองแลว       
โรงเรียนระดับมัธยมศึกษาทั่วประเทศที่เปดสอนภาษาฝรั่งเศสจึงไดนําการสอนแบบโสตทศันศกึษา
ไปใชและเลือกหนังสือ La France en Direct เปนสื่อการเรียน มีคูมือครู Fichier d’ Utilisation 
เปนแนวทางในการสอน แตดวยเหตุที่คูมือครูยังมีความไมเหมาะสม เวลาเรียนตามหลักสูตรมีนอย 
นักเรียนมีปญหาในการฝกทักษะ  ดังนั้นในป พ.ศ. 2520 หนวยศึกษานิเทศก ภาควิชา
ภาษาตางประเทศที่2 (ภาษาฝรั่งเศส) กรมสามัญศึกษา ไดปรับปรุงคูมือครูใหมเรียกวา Dossier 
Adaptation และจัดทําหนังสือเรียน L’Adaptation de la France en Direct ข้ึน ซึ่งปรับปรุงจาก
เลมเดิมเพื่อใหครูไดเตรียมการสอนไดงายขึ้น เพิ่มประสิทธิภาพในการฝกฝนภาษาของนักเรียน
และเปนการปูพื้นฐานใหกับเด็กไทย  ผลปรากฏวาส่ือการเรียนนั้นประสบผลดีพอสมควร  (มาลินี  
บุณยรัตพันธุ, 2529 และ วาณี  ลิมปสวัสดิ์, 2542) 
   

หลักสูตรภาษาฝรั่งเศสมีการปรับปรุงใหเหมาะสมจากหลักสูตร พุทธศักราช 2503 และ 
พุทธศักราช 2518  ไดนํามาเปนแนวทางในหลักสูตร พุทธศักราช 2524  และหลักสูตร พุทธศักราช 
2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ซึ่งเนนการใชภาษาเพื่อการส่ือสาร (Approche 
Communicative) (มาลินี  บุณยรัตพันธุ, 2529)   ในปจจุบันมีแนวโนมในการใชส่ือใหมที่เอื้อตอ
การปรับกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวทางการพัฒนาการศึกษาแหงชาติ คือการเรียนการ
สอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางและการสอนภาษาฝรั่งเศสเพ่ือการสื่อสาร  ซึ่งในปการศึกษา 2541  
มีบางโรงเรียนที่ทําการเปดสอนภาษาฝรั่งเศสตามแนวทฤษฎีการสอนภาษาฝรั่งเศสแนวใหม โดย
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ใชชุดการสอน Fréquence Jeunes แทนชุดการสอน L’Adaptation de la France en Direct 
(วาณี  ลิมปสวัสดิ์, 2542) 
   

จากการปรับปรุงเปล่ียนแปลงการเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสแบบวิธีโสตทัศนศึกษา 
(Methode Audio – Visuelle) มาเปนการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร (Approche Communicative) 
แสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสในปจจุบันที่เนนใหนักเรียนมีความ 
สามารถในการสื่อสารทุก ๆ ดานทั้งการฟง การพูด การอาน การเขียน  และคาดหวังวานักเรียนจะ
นําภาษาไปใชไดจริงในชีวิตประจําวัน  รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดแทรกวัฒน-
ธรรมซึ่งนักเรียนสามารถนําไปประยุกตใชไดในสถานการณจริง  ทั้งนี้จะตองใหสอดคลองกับจุดมุง 
หมายของหลักสูตรวิชาภาษาตางประเทศระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2533) ดวย  โดยครูควรเลือกใชสื่อที่เหมาะสมกับสภาพแวดลอมของสังคมและ 
เศรษฐกิจในปจจุบัน เชน ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งประเทศฝรั่งเศสไดเริ่มนํามาใชในการเรียน
การสอนตั้งแตป พ.ศ. 2513 ปจจุบันประเทศไทยเริ่มใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนบางในโรงเรียน
บางแหง และไดจัดการฝกอบรมครูเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นทั้งในสวนกลางและสวน     
ภูมิภาค เพื่อใหครูเห็นถึงความสําคัญและเขาใจถึงเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่สามารถนํามาใชในการ
เรียนการสอนได  นอกจากการเลือกใชส่ือใหเหมาะสมแลวครูยังตองปรับปรุงวิธีการสอนของตน 
เองใหทันสมัยและตรงกับจุดประสงคของหลักสูตรดวย  เพื่อรักษาคุณภาพและพัฒนาคุณภาพการ
เรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสใหมีประสิทธิภาพยิ่ง ๆ ข้ึนไป 
 
2.3 เพศและพจนของคํานามในภาษาฝรั่งเศส (Le Genre et le Nombre) 
 
 ในภาษาฝรั่งเศสมีพจน 2 พจน คือ 
1. เอกพจน (Singulier) 
2. พหูพจน (Pluriel) 
 
  และมีเพศ 2 เพศ เทานั้น คือ 
1. เพศชาย (Masculin) 
2. เพศหญิง (Féminin) 
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  ในภาษาฝรั่งเศส จะไมมีคําซึ่งเปนเพศรวม หรือคําที่ไมมีเพศ (Neuter Gender)  เหมือน
ในภาษาอังกฤษ  คํานามทุกคําในภาษาฝรั่งเศส ไมวาจะเปน คน หรือสัตว หรือส่ิงของ จะตองมี
เพศใดเพศหนึ่งเสมอ ไมเปนเพศชายก็เปนเพศหญิง 
 
  คํานามที่เปนคน จะมีทั้งเพศชาย และ เพศหญิง เชน คําวา “นักเรียน” ภาษาฝรั่งเศสเขียน
วา “élève” ถาเปนนักเรียนชาย ใชคําวา “un élève”  ถาเปนนักเรียนหญิง จะใชคําวา “une élève” 
 
  คํานามที่เปนสัตว จะมีทั้งเพศชาย และ เพศหญิง เชน คําวา “หมี” ภาษาฝรั่งเศสเขียนวา 
“ours” ถาเปนหมีตัวผู ใชคําวา “un ours”  แตถาเปนหมีตัวเมีย จะใชคําวา  “une ourse”  
 
  คํานามที่เปนส่ิงของ หรือเปนสิ่งที่ไมมีชีวิต จะมีเพศไดเพียงเพศเดียว คือ เพศชาย หรือ 
เพศหญิง  เชน คําวา “โตะ” ภาษาฝรั่งเศสเขียนวา “table” เปนคํานามเพศหญิงเสมอ ไมสามารถ
เปลี่ยนเปนเพศชายได  และคําวา “ดินสอ” ภาษาฝรั่งเศสเขียนวา “ stylo”  เปนคํานามเพศชาย
เสมอ ไมสามารถเปลี่ยนเปนเพศหญิงไดเชนกัน 
 
2.4 คํานําหนาคํานามในภาษาฝรั่งเศส (L’Article) 
 
 L’article  คือคํานําหนานามชนิดหนึ่งซึ่งเหมือนกับ article (ไดแก a, an และ the) ใน
ภาษาอังกฤษ  สําหรับภาษาฝรั่งเศสนั้นจะแบง l’article ออกเปน 4 ชนิดดวยกันคือ 

1.  les articles indéfinis* ไดแก  un, une และ des 
2.  les articles définis ไดแก  le, la, l’ และ les 
3.  les articles contractés ไดแก  du, de la, de l’ , des, au, à la, à l’ และ aux 
4.  les articles partitifs  ไดแก  du, de la, de l’ และ des 

 
ความสําคัญของ les articles นั้น  มีไวสําหรับบงบอกเพศและพจนของคํานามในภาษา

ฝรั่งเศส เพราะฉะนั้นผูเรียนจึงตองจําใหไดวา คํานามคํานั้นเปนเพศอะไร มิฉะนั้นจะใช  les 
articles ไมถูกตอง 
 
                                                         
*  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส” ในการวิจัยครั้งนี้ จะใช  les articles 
 indéfinis  เปนคําแสดงเพศของคําศัพท ไดแก un และ une 
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3.  คําศัพท (Vocabulary)  
 
3.1 ความสําคัญของคําศัพท 
 
 การเรียนรูคําศัพทเปนหัวใจสําคัญของการเรียนภาษา ย่ิงผูเรียนรูคําศัพทมากจําไดแมนยํา
และสามารถนํามาใชไดอยางถูกตองคลองแคลวจะชวยใหผูเรียนเรียนภาษาไดดีย่ิงขึ้น ดังผลการ
ทดลองเกี่ยวกับการสอนคําศัพทของ มารเฮอร (Maher, 1975) พบวาคะแนนคําศัพทเปนตัวชี้
ความเขาใจทางภาษาไดและเด็กที่เขาใจคําศัพทมาก ๆ จะสามารถเดาความหมายของคําใน
ประโยคไดดีกวา  ซึ่งสงผลใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนภาษา (Rubin, 1979)  
 

ดารณี อุทัยรัตนกิจ (2520 อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532) ไดกลาววา ถาผูเรียนได
เรียนรูคําศัพทมากพอเหมาะกับวัยของตน และสามารถนําคําศัพทนั้นไปใชไดอยางถูกตอง คน ๆ 
นั้นก็จะสามารถเขาใจความคิดของคนอื่น เขาใจถึงสิ่งแวดลอมที่ตนอยูตลอดจนสามารถสื่อความ 
หมาย แสดงความคิด ความเขาใจของตนใหผูอื่นเขาใจได  

 
รัสเซล (Ruscell, 1974 อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532) ไดเสนอแนะวา ความยากงาย

ในการเขียนสะกดคํา และการรูความหมายของคํา มีความสัมพันธกันสูง ซึ่งสอดคลองกับผลการ 
วิจัยของเฮอรลอคค (Hurlock, 1964) แทรกซเลอร (Traxler, 1974 อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 
2532) และกิบสัน (Gibson, 1975 อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532) ที่พบวา คะแนนการรูความ 
หมายของคําศัพทเปนสิ่งทํานายถึงผลสัมฤทธิ์ของการทดสอบทักษะการฟง    การพูด การอาน 
และการเขียนได นอกจากนี้ รัสเซลยังมีความเห็นวา คําศัพทที่เด็กเขาใจแลว และความสามารถ
ของเด็กที่จะเขาใจความหมายของคําใหมเปนส่ิงสําคัญย่ิง เด็กที่เขาใจคําศัพทมาก จะสามารถเดา
ความหมายของคําที่พบใหมไดใกลเคียง และใชคํานั้น ๆ ไดโดยที่ตนยังไมทราบความหมายที่
สมบูรณ  ย่ิงกวานั้น ความเขาใจคําศัพทจะขยายมากขึ้นเมื่อเด็กไดอานมากขึ้น  
 
3.2 การสอนคําศัพท 
 
 ในการสอนคําศัพท นักเรียนจําเปนตองรูจักวิธีใชคําศัพทในรูปประโยคและการออกเสียง
ดวย ชมถวิล  เนียมทันต (2524) กลาวถึงหลักการสอนคําศัพท คือ 
 1.  กอนที่ครูจะสอนทุกครั้ง ครูจะตองศึกษาในแตละบทวา คําศัพทคําใดใชบอยคําศัพท
จําพวกไหนมีประโยชนและจําเปนแกชีวิตประจําวัน คําศัพทพวกไหนเปนคําศัพทที่นักเรียนสนใจ 
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 2. การสอนคําศัพทควรมีอุปกรณประกอบดวย โดยเริ่มฝกคําศัพทในรูปประโยคดวยปาก
เปลากอน สอนชา ๆ จนสามารถเขาใจความหมายของคํา นํามาใชประโยชนไดคลอง ฟงเขาใจ 
ออกเสียงไดถูกตอง และเขียนไดดวย จึงเริ่มคําใหมตอไป 
 3.  เมื่อสอนคําศัพทใหม ครูควรใชแบบสรางเกา เพื่อใหนักเรียนสนใจคําศัพท 
 4.  ครูควรดําเนินการสอนทีละขั้น คือ ฟง พูด อาน และเขียน การสอนหนึ่งชั่วโมงครูควร
เหลือเวลาทายชั่วโมงเพื่อใหการบาน ใหนักเรียนจดคําศัพทที่เรียนไปแลวเพ่ือนําไปทองจํา 
 
 นอกจากนี้ วิธีที่ครูสามารถสอนใหนักเรียนเขาใจความหมายของคําไดทันที คือ 
 1.  ใชวิธีสอนแบบตรง (Direct Method) โดยใชของจริงที่มีในหองเรียน เชน หนังสือ, โตะ, 
เกาอ้ี, หนาตาง เปนตน 
 2.  ใชรูปภาพหรือรูปปนเล็ก ๆ (Figurines) ในกรณีที่ครูไมสามารถนําของจริงมาแสดง
ประกอบได 
 3.  ใชการแสดงละคร (Role Play) โดยการแสดงทาทางหรือบอกความหมาย 
 
3.3 ลําดับขั้นในการสอนคําศัพท 
 
 1. พิจารณาความยากงายของคําศัพท เมือ่ครูพบคําศัพทใหมจะตองพิจารณาวาคํานั้น
เปนคํายากหรอืงาย ทั้งนี้เพื่อจะไดแบงแยกหาวิธีในการสอนและฝกใหเหมาะสมกับคําศัพทนัน้ ๆ  
 2. ฝกการออกเสียงคําศัพทใหม โดยครูเขียนคําศัพทใหมบนกระดานพรอมทั้งเนนคํา โดย
ครูอานใหนักเรียนฟงแลวใหนักเรียนอานตาม พรอมทัง้แกไขเมื่อนักเรียนอานผิด 
 3. สอนความหมาย โดยครนูาํมาสอนทีละคําและหลีกเล่ียงการใชภาษาไทยใหมากที่สุด 
นอกจากคาํที่เปนคํายากในการอธิบายเปนภาษาอังกฤษจึงใชภาษาไทยชวย ซึ่งอาจใชอุปกรณส่ือ
การเรียนการสอนประกอบเพื่อชวยใหเขาใจงายขึ้น 
 

4. ภาพประกอบ และสี (Illustration and Color) 
 
 “ภาพหนึ่งภาพ มีคาเทากับคําพูดหนึ่งพันคํา” ( A Picture Worths a Thousand Words )   
เปนคํากลาวที่แสดงใหเหน็วา ภาพมีประโยชนตอการสื่อสาร ทําใหผูรับสารเขาใจความหมายของ
สารที่ผูสงสารตองการจะส่ือไดดีกวาคําพูด   ภาพ เปนการนําเสนอเรื่องราวเนื้อหาใน 2 มิต ิมติิแรก
คือความแตกตางของรายละเอียดของภาพ ระดับความใกลเคียงของภาพที่มีตอวัตถุหรือเหตุการณ
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ที่นําเสนอ และสัดสวนความลึกของภาพ มิตทิี่สองคอืความแตกตางในเรื่องราวที่บรรยาย โครง 
สรางของสวนประกอบและความซับซอน (Seigel, 1978) ในดานการเรียนการสอนภาพเปนสื่อการ
สอนที่มีคณุคามาก เนื่องจากภาพเปนส่ือวัสดุที่สามารถมองเห็นดวยตา ซึ่งเปนประสาทสัมผัสที่
มนุษยสามารถรับรูไดมากที่สุดเมื่อเทียบกับประสาทสมัผัสอื่นซึ่ง ไดแก  ประสาทสมัผัส ทางห ูลิ้น 
จมูกและทางกาย โดยภาพสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับประสบ 
การณตรง เปนการนําสิ่งที่ผูเรียนไมเคยพบเห็นหรืออยูหางไกลมาใหด ู ผูเรียนจงึเกิดการเรียนรูได
งายตามแนวความคิดเรื่องกรวยประสบการณ (Cone of Experience)  ของเอดการ เดล (Edgar 
Dale) ซึ่งภาพจัดอยูในขั้นที่ 9 คือ ภาพนิ่ง เชน ภาพวาด ภาพลอ ภาพเหมือนจรงิ เปนตน  สื่อรูป 
ภาพนี้จะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะไมรูหนงัสือแตจะสามารถเขาใจเรื่องราวที่สอนได   
(กิดานันท  มลิทอง, 2540)  และกรมวิชาการ (อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ,์ 2532) สรุปไววา “รูป 
ภาพนับเปนอุปกรณการสอนทางทศันที่มปีระโยชนมากอยางหนึ่ง ทั้งนี้เพราะ รูปภาพมีลักษณะ
เปนภาษาสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญยอมสามารถตีความของรูปภาพไดเขาใจงายกวาการอาน
ดวยสื่อ หรือหนังสือชนดิอื่น ๆ” (วล ี ศรีปฐมสวัสดิ,์ 2532) 
 
4.1 ความสําคัญของภาพประกอบ 
 

ภาพมีประโยชนและมคีวามสําคัญตอการเรียนการสอนอยางมากซึ่งสามารถสรุป
ประโยชนและความสําคัญของภาพไดเปน 2 ขอใหญ ๆ  คือ แมกเน และ ปารคเนสส (Magné และ 
Parkness, 1963) ไดกลาวถึงประโยชนและความสําคัญของภาพวา 

1. มีคณุคาและประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอียด 
2. มีคณุคาและประโยชนในการกระตุนและจงูใจผูอาน 

 
 วิททิช และชูลเลอร (Wittich และ Schuller, 1957)  กับวิลเลียม (William, 1968) ไดกลาว 
ถึงความสําคัญของภาพในการเรียนการสอน ดังนี ้

1.  การสอนเนื้อหาใหม 
1.1 ชวยสรางประสบการณใหม เชน การนําภาพเรือรบมาใหนักเรียนดูวา มีลักษณะ

เปนอยางไร ทาํงานอยางไร 
6.5 ชวยแปลความหมายของคาํที่เปนตัวอักษร เชน การนําภาพไกมาประกอบคํา 

อธิบายความหมายของคําวา ไก 
1.3 ชวยตั้งปญหาหรือคําถาม โดยการนําภาพมาเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบจากภาพนั้น 
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1.4 ชวยอธิบายประกอบการเรียนการสอนไดหลายวิชา ใชไดสําหรับผูเรยีนทุกระดับ 
และทุกวัย 

1.5 ชวยสรุปบทเรยีนเพ่ือใหผูเรยีนจําขอความหรือเนื้อหาทีสํ่าคัญไดด ี
1.6 ชวยเปนส่ือการเรียนรายบุคคลได โดยผูเรียนสามารถนําไปศึกษารายละเอียดได

เทาทีต่องการ 
 

2.  คณุคาของเนือ้หาสาระในภาพ 
2.1 เทคนคิดานสัดสวน แสง สี และเงาของภาพทําใหผูดูสามารถมองภาพ วามีความ

ลึก ตื้น ไกลและใกลได แมภาพจะเปนสื่อวัสดุสองมติ ิ
2.2 รายละเอียดของภาพเปนสิ่งที่ไมมีการเคลือ่นไหว ผูเรียนสามารถ พิจารณาไดนาน

เทาทีต่องการ ไมวาจะเปนภาพเก่ียวกับสิ่งใดก็ตาม 
2.3 รายละเอียดของภาพสามารถทําใหผูเรียนรูสึกถึงความเคลื่อนไหวได เชน ภาพคน

เดนิ มาว่ิง หรอืก่ิงไมกําลังแกวงไปมาดวยแรงลม 
2.4 การเนนรายละเอียดในภาพสามารถแสดงความรูสึกนึกคดิของบคุคลในภาพได 

เชน ความโกรธ หรือความกลัว 
 

ศริิพงศ พยอมแยม (2537) กลาวถึงความสําคัญของภาพประกอบไวดังนี ้
1.  ภาพประกอบสามารถแสดงรายละเอียดขอเท็จจริงของเนื้อหาวิชาไดมาก 
2.  ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกนาเชื่อถือไดมากกวาการบรรยายดวยตัวอักษร 
3.  ภาพประกอบสามารถเราความสนใจผูดูไดด ีโดยเฉพาะภาพที่ผูดูชอบมักจะไดแก ภาพ

ที่ใกลชิดกับตนเอง ภาพที่แสดงการเคลื่อนไหว เชน ภาพรถยนตวิ่ง และภาพที่แสดงความผิดปกติ 
เชน คนเหาะ เปนตน 

4.  ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกสะเทือนอารมณไดดีไมวาจะเปนความรูสึกใน
ทางบวก (Positive feeling) ความรูสึกในทางลบ (Negative feeling) หรือความรูสึกเปนกลาง 
(Neutral feeling) 

5.  ภาพสามารถนําเสนอขอมูลไดชัดเจนและนาสนใจ เชน แผนภูมิ หรือแผนภาพ เปนตน 
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4.2 ลักษณะของภาพประกอบที่ดี 
 
 ในการนําภาพมาประกอบการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดคณุคาตอการเรยีนรู    จําเปนตอง 
พิจารณาปจจัยที่สําคัญในเรือ่งคณุลักษณะของภาพที่ดดีวย ซึ่ง เดล (Dale, 1969) ไดใหหลัก 
เกณฑ ในการตดัสินลักษณะของภาพที่ดีไว ดังนี ้

1.  สามารถถายทอดลักษณะตาง ๆ ไดตรงตามความเปนจรงิ 
2.  มีขนาดสดัสวนที่ถูกตอง 
3.  มีจุดมุงหมายสําคัญอยางเดียว 
4.  มีคณุภาพดานศิลปะ มีเทคนิคในการสรางและสวนประกอบที่ด ี
5.  มีรายละเอียดเพียงพอ 

 
 วิททิชและชูลเลอร (Wittich และ Schuller, 1973)  กลาวถึงลักษณะของภาพประกอบการ
เรียนการสอนที่ดนีัน้ จะตองมีคณุลักษณะดังนี ้

1.  ภาพที่นํามาใชจะตองตรงกับจุดประสงคของการเรียนการสอน 
2.  ภาพจะตองดงึดดูความสนใจของผูดูไดดี 
3.  ภาพตองมีขนาดใหญพอที่จะเหน็รายละเอยีดตาง ๆ ไดชัดเจน 
4.  เนื้อหาสาระในภาพตองตรงกับเรื่องทีจ่ะสอน 
5.  ภาพตองมีจุดสนใจที่เดนชดั การจัดองคประกอบของภาพตองด ีชัดเจน และ นาสนใจ 

 
 วรพงศ วรชาติอดุมพงศ (2535) กลาววา ในการนําภาพมาประกอบนอกจากจะตองคํานงึ 
ถึงแนวคิดของการนําเสนอ ลักษณะการถายทอด แบบอยางของภาพและการรับรูภาพในเชิงจิต 
วิทยาแลว ยังตองคํานงึถึงองคประกอบทีส่ําคัญดงันี ้

1. จะตองมีความงดงามทางศิลปะ เชน การจัดรูปแบบองคประกอบภาพที่ดี สีสัน สวย 
งาม มีการเนนจุดเดน จุดเสริมและการชี้นําไปสูจุดสนใจของภาพไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. จะตองมีความชัดเจนในเนื้อหาที่เสนอ ความหมายของสาระในภาพตองไมคลุมเครือ 
รายละเอียดตาง ๆ ตองสอดคลองกับเนื้อหาและมีเพียงพอเหมาะสมกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

3. จะตองมีความสมจริง มีเหตุผลเปนไปได ไมขัดตอความรูสึกในการมองซึ่งผูออกแบบ
จะตองคํานึงถึงทั้งลายเสนและสีสันดวย 

4. จะตองมีความคมชัด ดูแลวสบายตา มีความตัดกันในรูปรางภายนอก การใชสีโดดเดน
ชัดเจน และเนนจุดสนใจไดดี 
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5. จะตองสามารถกระตุนอารมณและความคิดใหเกิดแนวทางที่สรางสรรค ไมขัดตอ     
ศีลธรรมอันดีของสังคม 

6. จะตองมีรายละเอียดมากพอเพื่อส่ือความหมายหรือเลาเรื่องไดอยางดี และเพียงพอ 
แตตองไมมีภาพสลับซับซอนเกินไป จะตองเขาใจงาย และชวยส่ือความหมายไดเร็ว 
 
 สรุปไดวา แนวคิดเก่ียวกับลักษณะของภาพที่ดีในอันที่จะกอใหเกิดคุณคาตอการจัด
ประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนทั้ง 3 แนวคิดนี้สอดคลองกัน จึงสามารถสรุปและนํามาเปน
หลักเกณฑในการพิจารณาเลือกภาพมาประกอบการเรียนการสอนได 
 
4.3 ชนิดของภาพประกอบ 
 
 ภาพชนิดตาง ๆ มีรายละเอียดซึ่งเปนเนื้อหาสาระของภาพตางกัน  และมีผลตอความชอบ  
และการเรียนรูของผูเรียนตางกัน   ชนดิของภาพ (Types of Picture)  จึงเปนองคประกอบที่สําคัญ 
อยางหนึ่งที่ตองพิจารณา เมื่อนําไปใชประกอบการเรียนการสอน  ดวายเยอร (Dwyer, 1978)  ได
แบงชนดิของภาพ ตามลักษณะของภาพดังนี ้

1.  ภาพลายเสน  (Simple Line Drawing) 
2.  ภาพวาดลายเสนแสดงรายละเอียด  (Detailed Drawing) 
3.  ภาพถายจากของจริง  (Realistic Photographs) 
4.  ภาพถายจากของจําลอง  (Model Photographs) 
 
วรพงศ  วรชาติอดุมพงศ (2535) ไดแบงชนิดของภาพตามลักษณะ  ดังนี ้

 1.  ภาพจริงหรือภาพเหมือนจริง (Realistic)  เปนภาพที่แสดงรายละเอียดตามความเปน
จริงหรือเหมือนจริงมากที่สดุ  การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อตองการเนนเนื้อหาใหชดัเจนยิ่งขึ้น  ผูอาน
สามารถเขาใจเรื่องราวไดรวดเร็ว  อาจแสดงดวยวิธีการวาดเขียน  ระบายสี  หรือการถายภาพก็ได 
 2.  ภาพการตูน (Cartoon)  เปนภาพที่ออกแบบข้ึนเพื่อแสดงสาระของภาพ ในลักษณะ
ภาพประดิษฐ  เพื่อเนนรูปแบบภาพใหนาสนใจมากย่ิงขึ้น  มีรูปรางตามความเปนจริง แตนํามาใช
ในเชิงอุปมาอุปไมย หรือผดิเพี้ยนไปจากความเปนจริง  ใชเสนอเปนภาพประกอบในการเปรียบ 
เทียบใหผูเรียนสามารถเขาใจความคดิรวบยอดที่ยาก ๆ ไดเขาใจงายขึ้น 
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 3.  ภาพนามธรรม (Abtract)   เปนภาพที่แสดงสาระสําหรับสิ่งที่สือ่ความหมายไดยาก  
เปนภาพที่มีรปูรางไมเหมือนจรงิ และไมสามารถแทนในเรื่องรูปรางลกัษณะ แตอาจจะเหมาะมาก
สําหรับการนํามาตกแตงงานดานกราฟก 
 
 ภาพประกอบมีอยูดวยกันหลายชนิด แตละชนิดมีลักษณะ รูปแบบที่แตกตางกัน ดังนั้น  
การนําภาพประกอบมาใชเปนส่ือในการสอน ผูสอนจึงควรคํานึงถึงจุดประสงคที่ตองการจะสื่อให 
ผูรับ หรือผูเรียนเขาใจไดตรงตามเนื้อหาสาระนั้นดวย เชน ถาตองการใหผูเรียนเห็นถึงรายละเอียด
ของภาพ ควรเลือกใชภาพลายเสนที่แสดงรายละเอียดสวนตาง ๆ ในภาพอยางชัดเจน  แตถา
ตองการใหผูเรียนไดเห็นของจริง แตไมสามารถนําของจริงนั้นมาได  อาจใชภาพถายหรือภาพวาด
เหมือนจริงแทน เปนตน 
 
4.4 สี 
 

การที่เรามองเห็นสตีาง ๆ นั้น ทางจิตวิทยาถือวา สีเปนสิ่งเรา (Stimulus) ทําใหเกิดการ
สนองตอบ (Response) ขบวนการของสิ่งเรานี้มีอิทธิพลตอระบบประสาทของมนุษยมาก สามารถ
จะเปลี่ยนอารมณ นิสัยใจคอ และพฤติกรรมของมนษุยได สีเปนสิ่งเราภายนอก (External 
Stimulus) ที่มนุษยสามารถรับไดทางจักษุสัมผัส (Visual Perception) และจะกอใหเกิดความรูสึก
ตาง ๆ กัน เชน ตื่นเตน กระวนกระวาย สดชืน่ เศราหมอง ฯลฯ นอกจากนี้ยังกอใหเกิดการลวงตา 
(Optical Illusion) ซึ่งลักษณะเหลานี้เปนสิง่ที่เกิดขึน้ในความรูสึกของมนุษยสวนใหญเหมือน ๆ กัน 

 
สีเปนคณุสมบตัิอยางหนึง่ของสื่อ  ซึ่งมีผลตอการเรียนรูของมนุษย  (Chute, 1979)    

สโทรเบล ทอดด และ เซเกีย (Stroebel, Todd และ Zakia, 1980) ไดใหคํานยิามของสีไววา        
“สี คือลักษณะที่ปรากฏในการรับรูทศันสญัลักษณที่เก่ียวของกับวัตถุ พื้นผิว และแสง” คลายกับ
ลินซเดย และ นอรแมน (Linsday and Norman, 1977) ซึ่งอธิบายไววา “สีเปนผลกระทบจาก
ความสัมพันธของสีจากวัตถุและแสง”  สวนชตู (Chute, 1980) ใหคํานยิามของสีที่ทาํหนาที่เปนตัว
ช้ีนําใหเกิดการเรียนรูวาม ี2 ชนดิ คือ 1) Integral Color Cue เปนสทีีท่ําหนาที่แสดงความสัมพันธ
ระหวางภาพและพื้นหลัง ทั้งยังจําแนกประสิทธิภาพของสีในการเรียนรูดวย  2) Intrinsic Color 
Cue เปนสีที่ปรากฏขึ้นเฉพาะที ่หรือสีของวัตถุที่เรามองเห็น (วิวรรธน  จันทรเทพย, 2528) 
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สีของภาพเปนส่ิงเราซึง่มีผลตอการเรียนรูดานตาง ๆ ไดแก สีชวยในการสอน สีชวยในการ
แบงแยกเรื่องราวหรือทําใหเรือ่งราวเดนข้ึน สีเปนลักษณะเดนที่สดุที่ปรากฏใหเห็น สีชวยเสนอและ
แสดงเรื่องราวใหตรงกันขามกันไดโดยการใชสีตดักัน และประการสําคญัก็ คือ สีสามารถดึงดดู
ความสนใจได ( Spangenberg, 1976  อางถึงในจินดารตัน เพ็ชรวงศ, 2528)  มีงานวิจัยของตาง 
ประเทศจํานวนมากที่ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการใชสีพบวา  สีไมไดชวยในการสื่อขอความหรือเนื้อหา 
แตสีเปนตัวช้ีนํา (Cue) ซึ่งทําหนาทีเ่ปนรหัส (Code) ชวยแนะนําใหเห็นความสําคญัของขอความ
หรือเนื้อหานั้น เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถเรียนและเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น(Green และ Anderson, 
1956; Peterson และ Peterson, 1957; Bourne และ Restle, 1959; Saltz, 1963 อางถึงใน 
Dwyer, 1978)  

 
ในดานการเรยีนการสอน สีเปนสิ่งจําเปนอยางหนึ่งในการออกแบบสื่อวัสดุการสอน เพราะ

สีมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน และยังชวยในเรื่องตาง ๆ เชน 
1. ความสนใจ  สีทําใหการเรียนรูงายขึ้น และดงึดดูความสนใจของผูเรียนไดนานกวา 
2. การคนหางาน สีสามารถชวยหาที่ตั้งของสิ่งตาง ๆ ในแผนที่ไดเปนอยางดี และมี

ประโยชนมากตอการหาขอมูลแบบกลุมใหญ แตการหาแหลงขอมูลข้ันตน ควรใชรหัสแบบตัวเลข
จะดีกวา 

3. ความทรงจํา  ภาพสีที่เหมอืนจรงิจะชวยใหจดจําไดดีกวาภาพขาวดํา ภาพลายเสน 
และภาพสีที่ไมเหมือนจริง ตามลําดับ 

4. การตรวจสอบสิ่งที่ไมสามารถจับตองได  สีมีผลตออารมณของมนุษย และจะไมมีผล
หรือมีผลนอยมากตอการเก็บรายละเอียด 

 
อันที่จริงสีทุกสี  ชวยทําใหจําสิ่งตาง ๆ ไดงายขึ้นเทา ๆ กันทุกสี  แตวัตถุที่มีสีเหมือนจริง 

(Realistic Color) และไมเหมือนจรงิ (Non- realistic Color)  จะเปนตัวชี้แนะทีด่ีกวาวัตถุที่เปน     
สีเอกรงค* (Monochrome) อยางไรก็ตาม ในเรื่องของการจําและการระลึกไดนั้น  สีที่เหมือนจรงิจะ
ชวยใหจําและระลึก ไดดีกวาสีเอกรงคและลายเสน สวนสีที่ไมเหมือนจรงิจะมีประสิทธิภาพในการ
จํานอยที่สุด และอาจไมชวยในการเขารหัสสาร (Encoding) เลย (Schwier และ Misanchuk, 
1993 อางถึงใน Harrell, 1999) 

                                                         
* สีเอกรงค (Monochrome) หมายถึง  สิ่งตาง ๆ ที่ทําข้ึนมาจากสี ๆ เดียว โทนสีเดียวกัน หรือใชคาน้ําหนักของสี
หนึ่งเดียวและเหมือนกัน  ตรงขามกับ สีพหุรงค (Polychrome)  ซึ่งหมายถึง  การระบายสีหลาย ๆ สี 
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แมคลีน (Mac Lean, 1950 อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532)  ไดศึกษาทดลองเปรียบ 
เทียบคุณคาทางการศึกษาของภาพสีและภาพขาวดํา สรุปไดวา ภาพสีกับภาพขาวดํามีคุณคาแตก 
ตางกันบางประการ คือ สีชวยใหเห็นการเปรียบเทียบ  สีลวงตาใหเห็นความลึกและมีระยะใกลไกล  

 
จะเห็นไดวา สีในภาพนั้นมีความสําคัญมาก สีมีอิทธิพลตอการเรียนรู (วรรณี แยมประทุม, 

2513;  Pollard, 1977; Dwyer, 1978) และเปนตัวชี้นํารายละเอียดที่สําคัญ แตไมควรใชมากจน 
เกินไป เพราะจะทําใหคุณคาของสีในฐานะตัวชี้นํามีบทบาทลดลง (Green  และ Anderson, 
1956; Jone, 1962;  Smith, 1963;  Smith และ Thomas, 1964;  Smith, Farquhar และ 
Thomas, 1965)  แคนเนอร (Kanner, 1968) ไดสรุปเรื่องเก่ียวกับการใชสีจากงานวิจัยวา  สีชวย
เพิ่มเนื้อหาที่เปนสวนประกอบในการเรียนรู  และจากการศึกษาของ วิสสและมาโกลีอูส  กรีนและ
แอนเดอรสัน   (Weiss และ Magolius, 1954; Green และ Anderson, 1956) ชี้ใหเห็นวา  สีทําให
นักเรียนเรียนรูไดงายขึ้น ทั้งในการจับคูและมโนทัศนในการเรียนรู   

 
นอกจากนี้ สียังมีความสัมพันธกับความรูสึกภายใน ในแงของจิตวิทยาการรับรูที่เรียกวา 

จิตวิทยาสีดูรแรท และเทอรโซโน (Durett และ Trezono, 1982) ไดทําการทดลองในเรื่องความรูสึก
ที่เกิดจากการรับสัมผัสดวยประสาทตา เชน 
 สีแดง  ใหความรูสึกเรารอน รุนแรง อันตราย หยุด ตองหาม 
 สีสม  ใหความรูสึกสดใส สวาง โดดเดน ราเริง แจมใส 
 สีเหลือง  ใหความรูสึกสดใส สวาง ความระมัดระวัง ความเช่ือ 

สีน้ําเงิน  ใหความรูสึกหนักแนน ขรึม สงบเงียบ จริงจัง เปนตัวของตัวเอง เยือกเย็น 
สีเขียว  ใหความรูสึกสดชื่น  เจริญงอกงาม  สบายใจ  หรือหมายถึง ไป ตกลง 
สีเทา ใหความรูสึกเครงขรึม  หนักแนน  เปนตัวของตัวเอง เปนตน 
 
นักออกแบบโฆษณาไดศึกษาและทดลองการใชกลุมของสีจํานวน 3-4 สีในการสรางความ 

รูสึกแกกลุมเปาหมายใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการโฆษณาโดยสามารถสรุปลักษณะของ
กลุมสีไดดังนี้  (Beaumont, 1987 อางถึงใน ศิริพงศ พยอมแยม, 2537) 

− ถาตองการกอใหเกิดความรูสึกตื่นเตนเราใจ (Excitement Color) เชน การเตือนให
ระวัง อันตราย มักจะใชสีแดง ดํา เหลือง และแสด 

− ถาตองการแสดงความเปนผูหญิง (Feminine Color) จะใชสีชมพู  ฟา  เหลืองออน 
และเขียวออน 
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− ถาตองการแสดงความเปนผูชาย (Masculine Color) จะใชสีดํา น้ําเงิน เทา และแดง 
− ถาตองการเนนความสด (Fresh Color) เชน ภาพอาหาร มักจะใชสีเหลือง เขียวเหลือง 

และน้ําเงิน 
− ถาตองการเนนเกี่ยวกับสุขภาพ (Healthy Color) จะใชสีเหลือง น้ําตาลและเขียว 
− ถาตองการเนนความสั่นสะเทือน (Vibrant Color) จะใชสีน้ําเงิน แดง เหลือง และเขียว 
− ถาตองการเนนความนาเชื่อถือ (Sophisticated Color) จะใชสีดํา เหลือง น้ําตาลและ

ทอง 
 
4.5 งานวจิัยเกี่ยวกับภาพประกอบและสี 
 
  งานวิจัยที่ผานมามีงานวิจัยหลายเรื่องไดศึกษาเก่ียวกับภาพประกอบชนิดตาง ๆ และสีที่มี
ผลตอการเรียนรู ซึ่งผลการวิจัยยังไมสามารถสรุปไดแนนอน  ดังเชนงานวิจัยตอไปนี้ 
 
 4.5.1 งานวจิัยในประเทศไทย 

 
จันทรเพญ็ ไทยประยูร (2510)  ไดทําการวิเคราะหเปรียบเทียบผลที่ไดจากการสอน โดย

ใชภาพสีและภาพขาวดํา พบวา ผูเรียนซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จํารายละเอียดจาก
ภาพสีไดเร็วกวา มากกวา และนานกวา ภาพขาวดํา ผูเรียนชอบภาพสีมากกวาภาพขาวดํา ภาพสี
ใหความสบายตาและมองเห็นไดชดักวาภาพขาวดํา 

 
วุฒิ  แตรสังข (2514) ไดศึกษาแบบสีและขนาดของภาพประกอบแบบเรียนที่นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนปลายชอบ  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนทั้ง 2 กลุม ไมวาจะเปนเพศชายหรือ
เพศหญิงในระดับชั้นใด  ชอบภาพถายมากกวาภาพวาดแรเงา หรือภาพวาดลายเสน  ชอบภาพสี
ธรรมชาติมากกวาภาพขาว-ดํา หรือภาพสีเดียว  ชอบภาพขนาดกลางและภาพขนาดเล็ก  แบบสี
และขนาดของภาพมีอิทธิพลตอการเลือกภาพของนักเรียนอายุ 13 ป มากกวานักเรียนกลุมอื่น ๆ  
อยางไรก็ตามแบบของภาพมีอิทธิพลตอการเลือกภาพของนักเรียนมากที่สุด แตขนาดของภาพมี
อิทธิพลนอยที่สุด 
 

จินตนา  ยันตรศาสตร (2515)  ไดศึกษาอิทธิพลของภาพตางชนดิทีม่ีตอการเรยีนวิชา
วิทยาศาสตรของนักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาเปนภาพ 
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3 ชนิด คือ ภาพสีธรรมชาต ิภาพขาวดําอยางงาย และภาพขาวดําแสดงรายละเอียด  ผลการวิจัย
พบวา  นักเรยีนที่เรียนโดยใชภาพสีธรรมชาติประกอบการสอน เรียนไดผลดีกวานักเรียนที่ใชภาพ
ลายเสนขาวดําอยางงายประกอบการสอน และนักเรียนที่ใชภาพลายเสนขาวดําอยางงายประกอบ 
การสอนมีผลการเรียนดีกวานักเรียนที่ใชภาพขาวดําแสดงรายละเอียดประกอบการสอน  สวนใน
ดานความคดิเห็นนักเรียนชอบภาพสีธรรมชาติมากกวาภาพขาวดํา 
 

ประสงค  นิ่มมา (2517) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลการใชสไลดที่สรางขึ้นจากภาพถาย ภาพ 
วาดเหมือนจริง และภาพวาดลายเสน เปนทัศนวัสดุประกอบการสอนวิชาสังคมศึกษา ชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 4 ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนสวนมากชอบภาพถายมากที่สุด ภาพวาดเหมือนจริง
รองลงมา และภาพวาดลายเสนนอยที่สุด ปริมาณการเรียนรูของนักเรียนแตละกลุมไมแตกตางกัน  
สวนเพศและสมรรถภาพทางการเรียนของนักเรียนแตละกลุมไมมีผลตอความชอบแบบของสไลด  
และเพศของกลุมนักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูจากการดูสไลดที่มีแบบของภาพตางกัน  

 
นงพงา  บุญปกษ (2527)  ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของภาพสีที่เหมือนจริง ภาพสีที่ไม

เหมือนจริง และภาพขาวดํา ที่มีตอการสรางมโนทัศนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการ 
วิจัยพบวา  ความสามารถในการสรางมโนทัศนของนักเรียนกลุมที่เสนอดวยภาพสีที่เหมือนจริง 
ภาพสีที่ไมเหมือนจริง และภาพขาวดํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  แสดง
ใหเห็นวา ภาพสีแตละชนิดมีผลแตกตางกันในการสรางมโนทัศน 

 
ชยัน  เพชรศรีจันทร (2533)  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความสนใจในการอานของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดวยวิธีแบบมุงประสบการณภาษาโดยใชสื่อหนังสือเรียนที่เปนภาพ
เหมือนกับภาพการตูน พบวาภาพการตูนใหผลสัมฤทธิ์ทางการอานสูงกวาภาพวาดเหมือนจริง 
 
  วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์ (2532) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพ 
สีและภาพสีเอกรงคประกอบ  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสี และภาพสีเอกรงคแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 คือ นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีเอกรงคประกอบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีภาพสีประกอบ 
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  ภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน (2537) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยา-
ศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพ 
ประกอบแบบภาพนิ่งและแบบภาพเคลื่อนไหว  ผลปรากฏวา  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใหผล
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
  สุพจนี  ศรีโกษามาตย (2538)   ไดศึกษาผลของชนิดของภาพที่มีตอการระลึกคําศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ทดลองโดยใชภาพถาย ภาพวาดเหมือนจริง และ
ภาพการตูน  ผลการทดลองพบวา  นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากภาพตางกันใหผลการ
ระลึกคําศัพทไดไมแตกตางกัน 
 
  เยาวลักษณ  โสภณ (2540) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของชนิดของภาพที่มีตอการระลึกคําศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โดยใชภาพการตูนลายเสนอยางงายแบบมีและ
ไมมีสวนประกอบอื่น  ผลการวิจัยพบวา 

1. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ระหวางกลุมที่เรียน
โดยใชภาพการตูนลายเสนอยางงายแบบมีและไมมีสวนประกอบอื่น มีคะแนนผลการระลึกคําศัพท
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยกลุมที่เรียนโดยใชภาพการตูนลายเสน
อยางงายแบบมีสวนประกอบอื่นมีคะแนนผลการระลึกคําศัพทดีกวากลุมที่เรียนจากแบบไมมีสวน 
ประกอบอื่น 

2. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับเดียวกันระหวางกลุมที่เรียนโดยใชภาพ
การตูนลายเสนอยางงายแบบมีสวนประกอบอื่นกับกลุมที่เรียนโดยใชภาพการตูนลายเสนอยาง
งายแบบไมมีสวนประกอบอื่น  มีคะแนนผลการระลึกคําศัพทไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 

3. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เมื่อเรียนโดยใชภาพ
การตูนลายเสนอยางงายแบบมีสวนประกอบอื่น มีคะแนนผลการระลึกคําศัพท คือ นักเรียนกลุมที่
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีคะแนนผลการระลึกคําศัพทสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  แตระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกับปานกลาง และระหวางปานกลางกับต่ํา มีคะแนนผลการระลึกคําศัพทไมแตกตางกัน 

4. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เมื่อเรียนโดยใชภาพ
การตูนลายเสนอยางงายแบบไมมีสวนประกอบอื่น มีคะแนนผลการระลึกคําศัพท คือ นักเรียนกลุม
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีคะแนนผลการระลึกคําศัพทสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 



                                                                                                              
62 

 

 

การเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  แตระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกับปานกลาง และระหวางปานกลางกับต่ํา มีคะแนนผลการระลึกคําศัพทไมแตกตางกัน 
 
 4.5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 
เดล (Dale, 1957) เสนอความคิดเห็นวา สี มีบทบาทในการเรียนการสอน คือ สีทําใหทัศน

อุปกรณดูเปนจริงเปนจังขึ้น เชน การนําไปใชกับหุนจําลอง จัดนิทรรศการ การสาธิต ภาพโฆษณา 
และอุปกรณการสอนที่ตองการสัญลักษณ ไดแก แผนภาพ แผนที่ แผนภูมิ และแผนสถิติ จะชวยให
ผูเรียนเขาใจความแตกตาง เนนส่ิงสําคัญใหเห็นชัดเจนได นอกจากนี้ สีสามารถจะใชเปนส่ิงแวด 
ลอมเพื่อเราใหเกิดผลดานอารมณและทางจิตวิทยาไดดวย อิทธิพลของสีทําใหเกิดการกระตุน 
ความชอบ มโนทัศน และความจําแตกตางกันระหวางรูปภาพที่เปนสีและขาวดํา สีกับรูปภาพจึงมี
ความเกี่ยวเนื่องกัน  เดล ไดกลาววา “ภาพที่ตองการหรือตั้งใจจะเราอารมณผูดูนั้นควรจะเปนภาพ 
สี  สวนภาพที่เปนความจริงอยางแนแทควรจะเปนภาพขาวดํา นอกจากเมื่อเห็นวาสีจะชวยเพิ่ม 
ความเปนจริงและทําใหขอเท็จจริงนั้นเขาใจไดงายก็ควรใชภาพสี”  
 
  วอลแลน (Vollan, 1972 อางถึงใน วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532)  ไดศึกษาผลของภาพตางสีที่
มีตอการเรียนรูเนื้อหาจากภาพ  คือ ภาพขาวดํา ภาพสีธรรมชาติ และภาพสีประดิษฐ  ผลการวิจัย
พบวา  นักเรียนชอบภาพสีธรรมชาติ  ภาพสีประดิษฐ และภาพขาว-ดํา  ตามสําดับ  และผลการ
เรียนรูเนื้อหาจากภาพสีธรรมชาติใหผลสูงสุด  แตภาพขาวดํา ใหผลการเรียนรูเนื้อหาในภาพสูง
กวาภาพสีประดิษฐ 
 
  เบอรรี่  (Berry, 1977) ไดศึกษาผลของภาพสเีหมือนจริง ภาพสีไมเหมือนจริง และภาพ
ขาวดํา ที่มีตอการเรียนรู  ผลการทดลองพบวา ภาพสีเหมือนจริง และภาพสีไมเหมือนจริง มีผลตอ
การจําในการทดสอบทันทีมากกวาภาพขาวดํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตในการทดสอบความ
คงทนของความทรงจํา  พบวา สีไมเหมือนจริงจะมีผลตอความคงทนในความทรงจํามากกวาภาพ 
สีเหมือนจริง และภาพขาวดํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
 ซิมเมอรแมน (Zimmerman, 1977)  ไดศึกษาอิทธิพลของสีในแบบภาพที่เลือก ที่มีตอการ
จําเนื้อหาในภาพ เครื่องมือที่ใชเปนภาพสีเหมือนจริงกับภาพวาดเหมือนจริงขาวดํา  ภาพเหมือน
จริงสีธรรมชาติไดจากหนังสือแมกกาซีน จํานวน 144 ภาพ สรางเปนสไลดขนาด 35 มม. แบงเปน 
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2 ชุดคือ สไลดสี และสไลดขาวดํา  ผลการศึกษาพบวา ภาพสีใหผลทางดานความจําดีกวาภาพ
ขาวดําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 แตถาใชเวลานานแลวทั้งภาพสีและขาวดําใหผลไม
แตกตางกัน การเสนอภาพสีคูกับภาพขาวดํา ภาพสีใหผลทางดานความจําดีกวา ผูเรียนชอบดู
ภาพสีมากกวาภาพขาวดํา 
 
 ชูต (Chute, 1980) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของภาพยนตรสีและภาพยนตรขาวดํา ที่นํามา
เสนอตอการเรียนรูของสวนเนื้อหาที่ไมสําคัญ และสวนเนื้อหาที่สําคัญ  แบงกลุมตัวอยางออกเปน 
3 กลุม ตามความถนัด คือ กลุมความถนดัสูง ความถนัดปานกลาง และความถนัดต่ํา  การทดลอง
วัดผลโดยการทดสอบทันที และการทดสอบภายหลังการทดลองอีก 2 สัปดาห ผลการวิจัยมีขอ
หนึ่งไดสรุปเก่ียวกับส่ิงสําคัญของการเรียนรูในการทดสอบทันทีหลังการทดลอง คือ การเสนอดวย
ภาพสี นักเรียนที่มีความถนัดสูงจะมีคะแนนเฉลี่ยต่ํา นักเรียนที่มีความถนัดต่ําจะมีคะแนนเฉลี่ย
ปานกลาง และนักเรียนที่มีความถนัดปานกลางจะมี คะแนนเฉลี่ยสูง สําหรับการทดสอบภายหลัง
การทดลอง 2 สัปดาหในการเสนอดวยภาพสี  นักเรียนที่มีความถนัดสูงจะมีคะแนนเฉลี่ยสูง       
นักเรียนที่มีความถนัดต่ําจะมีคะแนนเฉลี่ยต่ํา สําหรับการเสนอดวยภาพขาวดํา นักเรียนที่มีความ
ถนัดสูงจะมีคะแนนเฉลี่ยต่ํา และนักเรียนที่มีความถนัดต่ําจะมีคะแนนเฉลี่ยสูง และผลการวิจัยยัง
แสดงใหเห็นวา  แมผูเรียนจะชอบภาพยนตรสีมากกวาภาพยนตรขาวดํา ในฟลมเรื่องเดียวกัน  แต
ผลการเรียนไมแตกตางกัน 
 
 เมียร (Meer, 1980 อางถึงใน นงพงา บุญปกษ, 2527)  ไดทําการศึกษาคนควาเก่ียวกับ
คุณคาของสี โดยการทดลองกับนักเรียนสาขาวิทยาศาสตร เมื่อเรียน จากภาพยนตรขาวดํา กับ
ภาพยนตรสี เปรียบเทียบกันโดยมีการทดสอบทันทีหลังจากดูภาพยนตรแตละเรื่อง พบวาไมมี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ เขากลาววา แมการชอบภาพยนตรและการเรียนจากภาพยนตร
จะเกี่ยวของกับอิทธิพลของสีดวยก็ตาม แตผลการชอบไมมากเพียงพอที่จะรับรองไดวา สีชวย
เพิ่มพูนการเรียนรู คุณคาทางสุนทรียภาพของสีถือเปนการชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ และ
ปรากฏวามีคานอยกวาความเขาใจในเนื้อหาวิชาแท ๆ แมวาประชาชนบางคนมีความรูสึกวาสีมี
อิทธิพลตอเด็กหญิงมากกวาเด็กชาย แตเมียร พบวา มีความแตกตางกันเพียงเล็กนอยเทานั้น 
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5. ตัวชี้นํา (Cue) 
 
 ตัวชี้นําเปนตัวควบคุมประสิทธิภาพของสิ่งเราในการมีสวนเขาไปช้ีแนะ และใหรองรอย
เพื่อใหการตอบสนองเปนไปอยางถูกตอง เปนผลใหเกิดความคิดรวบยอดและเกิดการเรียนรูข้ึน
อยางมีประสิทธิภาพ การนําเครื่องชี้นําเขามาเรงเรา เพื่อใหเกิดการเรียนรูจึงเปนส่ิงสําคัญย่ิง 
เพราะการนําตัวชี้นําเขามาใชเปนวิธีการหนึ่งที่กอใหเกิดการเรียนรูดานพุทธิพิสัย (Bovy, 1981) ใน
สวนที่เก่ียวกับอิทธิพลของตัวชี้นําตอการเรียนรู สุเมธ อ่ิมศักดิ์วาสนา (2527) ไดกลาวไววา ตัวชี้นํา
นอกจากจะชวยใหผูเรียนสนใจเนื้อหาในบทเรียนแลว ยังชวยใหผูเรียนสามารถจํา จําแนก และเขา 
ใจความคิดรวบยอดของขอมูลขาวสารไดเปนอยางดี  
  
5.1 ความหมายของตัวช้ีนํา 
   
 เคมป (Kemp, 1968 อางถึงใน สุชาติ  วัฒนไพโรจนรัตน, 2538) กลาวถึงความหมายของ
ตัวชี้นําหรือตัวชี้แนะ (Cue Identifier) วาหมายถึง “เครื่องหมายและสิ่งซึ่งสงผลในการจําแนกและ
จดจํา ในกรณีที่ตองการจะชี้แนะ ตัวชี้เหลานี้ ไดแก สี ลูกศร เข็มชี้ การเคลื่อนไหว (Animation) 
การเคลื่อนที่เขาประกอบกัน (Implosion Techniques) มุมถายของกลอง และการอธิบายบงบอก 
(Directed Narration)” 
 

ดวายเยอร และซาโลมอน (Dwyer, 1978; Salomon, 1979) ไดกลาวถึงตัวชี้นําไวใน
ทํานองเดียวกันวา “ตัวชี้นํา หรือ เครื่องชี้นํา เปนส่ิงที่ชวยจํากัดขอบเขตและการนําไปสูการ
พิจารณาขั้นพ้ืนฐานในการจําแนกเนื้อหาของสิ่งที่ตองการทราบ และไดใหตัวอยางรูปแบบตัวชี้นํา
ที่เก่ียวกับการใชรูปภาพ ซึ่งไดแก ลูกศร สิ่งชี้ เครื่องหมาย ลายเสน การขีดเสนเนน การดึงภาพให
เห็นรายละเอียดสวนสําคัญ สี การใหแสงเงา เสียง และดนตรี เปนตน”   
  
 เปรื่อง กุมุท (2519) กลาววา “ตัวชี้นํา คือ หนทางที่จะชวยใหนักเรียนแสดงการตอบสนอง
ออกมาอยางที่เราตองการ” 
 

ไพโรจน เบาใจ (2520) ไดใหความหมายของตัวชี้นํา หรือ Cue คือ “การใหรองรอยเพ่ือ
เนนใหผูเรียนไดเห็นชัดเจนวาเปนสวนสําคัญ ซึ่งมีวิธีการเนนไดหลายแบบ เชน เขียนใหตัวโตกวา 
เขียนตัวเอน ขีดเสนใต ใสเครื่องหมายคําพูด ใสตัวสี เปนตน”  
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สังวาลย สุสุข (2527) ไดศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของตัวชี้ภาพและใหความหมายของตัวชี้
ภาพไววา “ตัวชี้ภาพ หมายถึง รหัส สัญลักษณตาง ๆ ที่ชวยในการอานภาพ ตลอดจนการแปล
ความหมายเรื่องราวของภาพนั้น ๆ ซึ่งรูปแบบของตัวชี้ภาพอาจใชสีเปนตัวเนนสิ่งตาง ๆ ตลอดจน
การขยายใหเห็นรายละเอียดสวนสําคัญของภาพที่ตองการใหส่ือความหมาย นอกจากนี้กริยา
อาการและคําพูดที่เปนการชี้แนะก็ถือวาเปนรูปแบบของตัวชี้นําดวยเชนกัน” 
 
 สรุปความหมายของ ตัวช้ีนํา หรือตัวชี้แนะ ไดวา หมายถึง สิ่งที่ชวยเนนเนื้อหา หรือทําให
เนื้อหาสวนที่มีความสําคัญ เดนชัดกวาสวนอื่น เพ่ือชวยใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดงายขึ้น  โดยใชวิธี
ช้ีนําแบบตาง ๆ เชน การใชสี  การใหแสงเงา  เสียงและดนตรี  ลูกศร  เข็มชี้  การเคลื่อนไหว  การ
เคล่ือนที่เขาประกอบกัน  มุมถายของกลอง และการอธิบายบงบอก  เครื่องหมายตาง ๆ  ลายเสน  
การขีดเสนเนน  ตัวอักษรหนา  ตัวอักษรเอน  เปนตน 
 
5.2  ประเภทของตัวช้ีนํา 
 
 นักการศึกษาหลายทานไดจัดประเภทและจําแนกหมวดหมูของตัวชี้นําไวหลาย ๆ รูปแบบ 
เชน เลธ (Leith, 1966) ไดแบงตัวชีน้ําออกเปน 2 แบบ ดังนี ้  
 1. แบบ Formal ไดแก วิธีการเชน การขีดเสนใต พิมพดวยตัวพิมพใหญ พิมพตัวหนา การ
ใชตัวพิมพมีสีตดักันตรงสวนที่เปนสาระสาํคัญ  
  2. แบบ Thematic เปนการชีน้ําที่ไดแนวทางมาจากขอความที่ไดอธิบายเอาไวแลว 
 

เฟลมิ่ง และ เลอว่ี (Fleming and Levie, 1979) ไดกลาวถึงตัวชี้นําไววา การใชตัวชี้นําเปน
การใชส่ิงเราเพ่ือใหโอกาสที่จะตอบสนองไดถูกตองและมีความนาจะเปนเพิ่มข้ึน และไดแบง
ลักษณะการนํามาใชไว 2 ลักษณะ คือ  
  1. แบบ Criterial ไดแก การใชตัวชี้นําเพื่อเราใหเกิดความคิดรวบยอดทีช่ัดเจนขึน้ หรือเรา
ในสวนที่สําคัญเพ่ือความมทีักษะ ซึ่งเปนสิ่งที่ผูเรียนตองการเรียนรู เชน การใชชี้นําบอกถึงขนาด 
รูปราง สี รายละเอียด พ้ืนหลังของภาพ  การตดักัน   
 2. แบบ Non-Criterial ไดแก การใหตัวชีน้ําแบบอื่นซึ่งเรียกรองความสนใจ รวมถึงการใช
ลูกศรชี้และการขีดเสนใตดวย ทั้งนี้ตองไมเปนแบบ Criterial ที่กลาวไวแลว  
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สวน กรอปเปอร (Gropper, 1974) ไดแบงตัวชีน้ําออกเปน 2 แบบ คือ   
 1. Visual Cues หรือ Non-Verbal ซึ่งทําไดโดยการใชรูปภาพ ไดอะแกรม หุนจําลองของ
จริง การสาธิต และการใชสัญลักษณเครื่องหมายตาง ๆ  
 2. Verbal Cues เปนการชี้นําเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการแยกแยะ การสรุป การจัด
ความสัมพันธของสิ่งที่เก่ียวของได ไดแก การใชกฎ หลักการ การแนะนํา การใชตัวหนังสือ การใช
ตัวอยางคํา ฯลฯ สิ่งเหลานี้จะชวยดึงความสนใจไปสูสิ่งเรา การตอบสนอง หรือการเชื่อมโยงสิ่งเรา
ไปสูการตอบสนองได อันเปนการชวยลดอุปสรรคความยากของทักษะตาง ๆ ที่ผูเรียนตองการ
เรียนรูนอกจากนี้ยังชวยการระลึกไดอีกดวย  
  
 และ วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531) กลาวถึง การช้ีแนะวาสามารถกระทําไดหลายรูปแบบ 
ดังนี้   
 1. การชี้แนะดวยการขีดเสนใตคําหรือขอความ หรือดวยการใชตัวอักษรที่ผิดไปจากสวน
อ่ืน ๆ เชน อักษรตัวหนา ตัวเอียง ตัวกระพริบ เปนตน   
  2. การชี้แนะดวยการใชสี สวนใหญแลวจะใชตวัอักษรสี เชน ใชตัวอักษรสีแดงสําหรับคํา
สําคัญ ในขณะที่เนื้อหารายละเอียดใชสีขาวทั้งหมดอยูบนพื้นจอสีฟา เปนตน  
   
5.3 เทคนิควิธกีารใชตัวชีน้ํา  
  
 ตามแนวความคดิของดวายเยอร (Dwyer, 1978) เทคนิควิธีการใชตวัชี้นํามี 2 วิธี คือ   
 1. การใหสิ่งเราที่เก่ียวของกันแกผูเรียนเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ เพื่อพัฒนาและเขาใจในเนื้อหาที ่  
ผูเรียนกําลังเรยีนอยู เชน การใชภาพของหัวใจจากภาพลายเสนอยางงายไปเปนภาพเหมือนจรงิ   
 2. การเนนใหเนื้อหาสวนที่สาํคัญชดัขึ้น ไมมีการใหเนื้อหาเพิ่มเติมแกผูเรียนแตจะเนนให
เนื้อหาสวนสําคญัเดนชดัขึน้หรือแตกตางไปจากเนื้อหาสวนอื่น ๆ ที่ไมสําคัญเพื่อใหผูเรียนสามารถ
รับรูไดโดยเร็ว เชน การใชลูกศรชี ้การขีดเสนใต สี เสียงดนตรี วงกลมลอมรอบ เปนตน   
  

ในสวนที่เก่ียวกับการใชตัวชี้นําแบบ Formal และแบบ Thematic ซึ่งทั้งสองแบบแยกจาก
กันไดยาก บางครั้งอาจปรากฏอยูในกรอบเดียวกันก็ได เทเบอร (Taber, 1965) ไดกลาวถึงวิธีการ
นําตัวชี้นําทั้งสองแบบไปใชไวดังนี้   
 1. ลักษณะวิธีการนําตัวชี้นําแบบ Formal ไปใชทําได ดังนี้   
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 1.1 การชี้แนะคําตอบในบางสวน (Partial Response Prompts) ทําโดยการบอก
อักษรตัวหนา หรือสวนหนึ่งสวนใดของคําตอบใหผูเรียนเห็นแนวทาง  
  1.2 โดยใชถอยคําที่สัมผัสคลองจองกัน และมีความหมายอยางเดียวกัน (Rhyming) 
เปนการใหชองทางแกผูเรียน โดยใชถอยคําที่คลองจองหรือทํานองเดียวกันกับคําตอบ  
  1.3  การชี้นําโดยใชตัวอักษร (Literal Prompts) เปนการชี้นําโดยใชคําที่สับเปล่ียน
กันได เชน ใชคําวา "สาม" แทน "3"   
 2. ลักษณะวิธีการนําตัวชี้นําแบบ Thematic ไปใชทําไดดังนี้   
 2.1 การใชภาพประกอบ (Picture as Thematic Prompts) เพื่อเปนแนวทางให        
ผูเรียนคนหาคําตอบ  
  2.2  การใชขอความ (Context Setting) คือ การใชขอความหรือถอยคําอธิบายให    
ผูเรียนเห็นแนวของคําตอบ  

2.3 การใชโครงสรางของไวยากรณ (Grammatical Structure) คือใหผูเรียน
สนองตอบโดยอาศัยหลักไวยากรณ   
  2.4 การใชคําที่มีความหมายเหมือนกัน และตรงกันขามเปนหลัก (Synnoyms and 
Antonyms)   
  2.5 การชี้นําโดยการใชคําพูดซ้ํา ๆ (Prompting with Thematic Redundancy) 
เหมาะสําหรับบทเรียนโปรแกรมที่สอนคําศัพทหรือภาษาที่ 2  
  

นอกจากนี้ เทเบอรและคณะ ยังกลาววา การชี้นําไมไดหมายถึงการบั่นทอนการตอบผิด 
แตเปนการชวยใหกระบวนการเรียนดีขึ้น ไมใหผูเรียนเกิดความทอใจ เพราะตอบผิดมากเกินไป 
การชี้นําเปนการชวยใหบทเรียนงายขึ้น ผูเรียนจะไดตอบผิดนอยลง ขอที่ควรคํานึงในการชี้นําคือ
การทําใหบทเรียนงายจนผูเรียนตอบถูกมาก ๆ นั้น ไมไดหมายความวา ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูดี
ข้ึน การช้ีนําจึงตองทําดวยความฉลาดรอบคอบ  
 
 สวน เลธ (Leith, 1966) ไดแนะวิธีการใชตัวชี้นําแบบ Formal และแบบ Thematic ไววา
โดยทั่วไปวิธีการใชตัวชี้นําแบบ Thematic จะชวยผูเรียนในการเขาใจเนื้อหาสาระ แตการใชตัวชี้ 
นําแบบ Formal จะชวยผูเรียนเกี่ยวกับการระลึกได (Recall) 
   

ฟราย (Fry, 1963 อางถึงใน อรัญญา  สายหมี, 2540) เสนอแนะวา การชี้นําใหประโยชน
ในตอนตน ๆ ของบทเรียน หรือการใหความรูใหม แตตองพยายามขจัดใหหมดไปในตอนทาย ๆ 
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เพื่อใหผูเรียนคิดหาคําตอบไดโดยไมมีการช้ีนํา จากการทดลองปรากฏวาผูที่เรียนจากบทเรียนที่   
มีการชี้นํานอย จะเรียนรูไดดีกวาผูเรียนจากบทเรียนที่มีการช้ีนําใหมาก ๆ  
  
 บางครั้งเราอาจพบการชี้นําอยางอื่น และอาจพบวามีการใชการชี้นําหลายอยางในเฟรม
เดียวกันได แตถาเปนไปไดไมควรใชการช้ีนําเลย เพราะบทเรียนที่มีการชี้นํามาก ๆ ผูเรียนมักจะตั้ง
หนาหาตัวชี้นํามากกวาคิดคําตอบเอง ผูเรียนจึงอาจตอบบทเรียนถูกโดยที่ไมตองอานเนื้อหาก็ได 
ทําใหผูเรียนไมไดเกิดการเรียนรูเทาที่ควร การชี้นําจึงตองทําดวยความระมัดระวังและคิดวิธีใชให
สนิทแนบเนียน จึงจะทําใหบทเรียนนาสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนได 
(เปรื่อง กุมุท, 2519)  
  
 ดังนั้น จึงกลาวไดวา การนําตัวชี้นํามาใชในสื่อการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น ผูใช
ตองพิจารณาเลือกใชใหเหมาะสมกับความจาํเปน เพ่ือสงเสริมใหกระบวนการเรียนรูเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ การศึกษาวิจัยถึงความเหมาะสมในการใชตัวชี้นําในสื่อตาง ๆ เปนส่ิงจําเปนและ
สําคัญอยางย่ิงในการพัฒนาสงเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู และความจําของผูเรียนใหดีที่สุด  
 
5.4 ตัวชี้นํากับคอมพิวเตอรชวยสอน  
  
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักโปรแกรมเมอรมีวิธีการตาง ๆ ที่จะดึงดูด
ความสนใจ หรือเนนย้ําในสวนเนื้อหาที่สําคัญ ซึ่งปรากฏบนจอไดเดนชัดข้ึน การเสนอเนื้อหาที่ยาก
และซับซอน สามารถใชตัวชี้นําในสวนของขอความสําคัญได การชี้นําในคอมพิวเตอรนั้นเปนการ
เสนอเนื้อหาดวยการเนนความเดนชัดโดยเนนคําหรือวลี ดวยการเพิ่มความสวาง (bright) และ
เทคนิคในการเนนเนื้อหาที่สําคัญในส่ิงพิมพก็สามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรไดเชนกัน เชน การ
ใชอักษรหนา การใชอักษรตัวใหญ การขีดเสนใต และการใชสีเพื่อเนนสาระสําคัญ ซ่ึงจะชวยให    
ผูอานพบสวนสําคัญของเนื้อหา (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531; Oborne, 1985) สําหรับวิธีการเนน
สาระสําคัญหรือการใชตัวชี้นําแบบอื่น ๆ ทางจอคอมพิวเตอรมีดังนี้ (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2531) 
 1. การขีดเสนใตคํา หรือขอความ หรือดวยการใชตัวอักษรที่ผิดไปจากสวนอ่ืน เชน อักษร
ตัวหนาและตัวเอียง เปนตน   
 2. การใชสี สวนใหญแลวจะใชตัวอักษรสี เชน ใชตัวอักษรสีแดงสําหรับคําสําคัญ ในขณะ
ที่เนื้อหารายละเอียดใชสีขาวทั้งหมดอยูบนพื้นจอสีฟา เปนตน  
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  3. ขนาด (Size) นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสวนใหญจะเสนอเนื้อหาหรือบทเรียน โดย
ใชตัวอักษรขนาดตาง ๆ ซึ่งไมเพียงแตจะชวยดึงความสนใจของผูเรียนเทานั้น แตยังจําเปนตอการ
สอนเด็กเล็ก ๆ ดวย  
 4. การกลับสีพื้นและตัวอักษร (Inverse) ก็คือการทําใหตัวอักษรสีดําอยูบนพื้นสีขาว 
ในทางตรงกันขาม ก็ทําใหตัวอักษรสีขาวอยูบนพ้ืนสีดํา วิธีการนี้จะชวยใหเนื้อหาเดนชัดออกมา  
 5. การใชลูกศรและลอมกรอบ (Arrows and Boxes) โดยใชลูกศรชี้เนื้อหาสวนที่สําคัญ 
หรืออาจจะใชวิธีการลอมกรอบสวนที่สําคัญของเนื้อหาก็ได   
 6. การใชความโดดเดน (Isolation) เปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง โดยการใชสวนที่
สําคัญของเนื้อหา หรือสวนที่ตองการเนนปรากฏอยูบนจอเพียงอยางเดียว โดยไมมีสวนอื่น ๆ ที่ไม
สําคัญปรากฏอยูดวย   
 7. การใชตัวกระพริบ (Blinking) วิธีการนี้มีประสิทธิภาพมากจนผูเรียนไมสนใจอะไรเลยที่
ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร นอกจากตัวอักษรที่มีการกระพริบ ดังนั้นผูเขียนโปรแกรมควรจะรูจัก
แยกใช โดยใหกระพริบเฉพาะสวนที่เปนสาระสําคัญตองการจะเนนเทานั้น สวนที่ไมเนนก็ไมตองมี
การกระพริบ  
 
5.5 ตัวชี้นําสี (Color Cue) 
 

สีเปนตัวชี้นํารายละเอียดที่สําคัญ  (Green และ Anderson, 1956;  Jone, 1962;  Smith, 
1963;  Smith และ Thomas, 1964;  Smith, Farquhar และ Thomas, 1965 อางถึงใน Dwyer, 
1978)  และดังที่ไดกลาวมาแลววา สีมีความสัมพันธกับความรูสึกภายใน  สามารถใชเปน
สัญลักษณแทนหรือบงบอกถึงอารมณ ความรูสึกของมนุษยได  

 
 การใชลักษณะของสีเขาไปเปนตัวชี้นําในภาพอาจเปนวิธีหนึ่งที่สามารถชวยชี้แนะให       
ผูเรียนเกิดการบูรณาการขอมูลขาวสาร และส่ือความหมายไดอยางมีระเบียบแบบแผน ซึ่งจะเปน
ผลดีตอการเรียนรู และการจําของผูเรียน   เนื่องจากบางครั้ง สีสามารถเปนตัวชี้นําในการสอนหลัก
ไวยากรณได เชน  การสอนภาษาฝรั่งเศส และภาษาเยอรมัน ซึ่งเปนภาษาที่มีเพศ-พจน ดังที่ได
กลาวมาแลว  เพศของคํานามในภาษาฝรั่งเศส แบงออกเปน 2 เพศ ไดแก เพศชาย และเพศหญิง 
สวนภาษาเยอรมันนั้นแบงออกเปน 3 เพศ ไดแก เพศชาย เพศหญิง และเพศกลาง ผูเรียนภาษา
ฝรั่งเศส และภาษาเยอรมันตองพยายามจําเพศของคํานามทุกตัวที่พบเห็นใหได  ดังนั้นผูสอนอาจ
ใชสีมาเปนสัญลักษณแทนเพศ เชน เพศชายแทนดวยสีน้ําเงนิ เพศหญิงแทนดวยสีชมพู และเพศ
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กลางแทนดวยสีเขียว  เพื่อชวยใหนักเรียนจําเพศของคําศัพทไดงายขึ้น  รูปแบบการใชสีมาเปน  
ตัวชี้นําในการเรียนการสอนแบบนี้ นอกจากจะชวยในเรื่องความจําแลว ยังชวยฝกสมองใหสมอง
ซีกขวาทํางานไปพรอม ๆ กับสมองซีกซายอีกดวย (Hager, 1994) 
  
 การใชตัวชี้นําเปนการชวยใหผูเรียนสนองตอบบทเรียนไดถูกตองมากที่สุด เพื่อเสริมแรงใน
การเรียนของเขา จุดมุงหมายในการใชตัวชี้นําก็เพ่ือใหผูเรียนไดบูรณาการขาวสารเนื้อเรื่องไปเก็บ
ไวในระบบความจําอยางเปนระเบียบแบบแผน ซึ่งเกี่ยวของกับทฤษฎีการจําแนก และการรับรูของ
ส่ิงที่คลายคลึงกัน ในการเลือกส่ิงที่จะรับรูนั้น คนเราจะเลือกรับรูส่ิงเราเพียงบางสวนที่เขาตองการ
จะรูหรือดึงดูดความสนใจของเขาเทานั้น ถาเราเนนขอความที่เปนความคิดรวบยอดใหเดน หรือ
เนนขอความในสิ่งที่ผูสอนตองการใหผูเรียนไดรูและปฏิบัติใหมีลักษณะเดนขึ้น จะทําใหเกิดการรับ 
รูที่ดีกวา และจะทําใหจําไดดีตามไปดวย (Fleming และ Levie, 1978)  
  
 ดังนั้น ผูสอนจะตองออกแบบสารใหดึงดูดความสนใจของผูเรียน และใหผูเรียนสนใจที่จะ
ติดตามสารนั้นตอไปดวย วินน (Winn,1981) ไดเสนอวา กลวิธีการใชตัวชี้นํา (Cueing Strategy) 
เปนวิธีการที่ชวยใหผูเรียนเขาใจมโนทัศนของส่ิงที่ตนศึกษาไดชัดเจนยิ่งขึ้น  
 
5.6 งานวิจัยเกี่ยวกับตัวช้ีนํา  
  
 มีงานวิจัยหลายเรื่องทั้งในประเทศไทยและตางประเทศที่แสดงใหเห็นถึงการใชตัวชี้นํา 
(Cue) แบบตาง ๆ ซึ่งชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน และทําใหการเรียนรูของนักเรียนดีข้ึน แต
งานวิจัยบางเรื่องพบวา บทเรียนที่มีและไมมีตัวชี้นํา อาจทําใหผลการเรียนของนักเรียนไมแตกตาง
กัน ตัวอยางเชน  
 

5.6.1 งานวจิัยในประเทศไทย 
 

วิบูลยศรี เวชวัฒน (2516) ศึกษาเปรียบเทียบการรับรูความลึกของภาพ 2 มิติ โดยใชกลุม
ตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยใชตัว
ช้ีนําแบบแนวเสน ขนาด และการบังกัน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่อยูในระดับชั้นเรียนที่สูงกวา 
สามารถรับรูความลึกของภาพไดดีกวานักเรียนที่อยูในระดับต่ํากวา   
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 ผองใส ศรีสําราญ (2521) ไดศึกษาเก่ียวกับการจัดรูปแบบของบทความเกี่ยวกับการวาง
หนาและตัวอักษรที่มีผลตอการอาน โดยศึกษากับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ปรากฏวาการ
เนนตัวอักษรเปนตัวเขมเฉพาะสวนสาระสําคัญ สงผลตอความเขาใจในเนื้อเรื่องที่อานสูงกวาการ
ไมเนนตัวอักษรเปนตัวเขมในสวนสาระสําคัญอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
  
 บุญฤทธิ์ คงคาเพ็ชร (2523) ไดศึกษาเปรียบเทียบการรับรูความลึกของภาพ 2 มิติ โดยใช
เครื่องชี้ความลึกแบบตาง ๆ กัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 120 
คน โดยใหดูภาพวาด 2 มิต ิรูปทรงธรรมดา รูปทรงเรขาคณิต และแบบพ้ืนผิว ผลปรากฏวานกัเรยีน
สามารถรับรูความลึกของภาพ โดยใชเครื่องชี้แบบสุดสายตา พื้นผิว เลือนหาย และแสงเงาไดตาม 
ลําดับ  
 
 วินอง แจงใจ (2527) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากหนังสือการตูนเรื่องที่ใชและ
ไมใชเครื่องชี้นําในคําบรรยายของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวา ผลการเรียนรูจากหนังสือ
การตูนเรื่องที่ใชเครื่องชี้นําในคําบรรยาย สูงกวาผลการเรียนรูจากหนังสือการตูนเรื่องที่ไมใช
เครื่องชี้นําในการบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
  
 สังวาลย สุสุข (2527) ไดทดลองเกี่ยวกับปฏิสัมพันธของรูปแบบตาง ๆ ของตัวชี้ภาพกับ
ระดับการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน พบวา รูปแบบของตัวชี้ภาพมี
อิทธิพลตอระดับการเรียนรูดานพุทธิพิสัยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และภาพลายเสน
อยางงายที่ใชเครื่องหมายกราฟกเปนตัวชี้ภาพ มีผลตอการจําและการเขาใจความหมายของภาพ
ไดมากกวาการใชตัวชี้ภาพในรูปแบบของสี และรายละเอียดสวนสําคัญ ในระดับความจํา ตัวชี้นํา
ที่เปนสีมีผลตอการจําความหมายของภาพไดนอยกวาตัวชี้ภาพที่เปนเครื่องหมายกราฟก และราย 
ละเอียดสวนสําคัญ และพบวามีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของตัวชี้ภาพ กับระดับการเรียนรูดาน 
พุทธิพิสัยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
  
 อลิศรา ตันธนสิน (2528) ไดศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจในการอานหนังสือแบบเรียน
ช้ันประถมศึกษา ที่อาศัยเครื่องชี้นําดวยตัวอักษรแบบตาง ๆ จากผลการวิจัยพบวา หนังสือ
แบบเรียนที่จัดพิมพโดยแบงเปนคอลัมน และใชเครื่องชี้นําดวยตัวอักษรแบบหนาเนนสาระสําคัญ 
หนังสือแบบเรียนที่จัดพิมพโดยแบงเปนคอลัมนและใชเครื่องชี้นําดวยตัวอักษรแบบตัวเอน เนน
สาระสําคัญ และหนังสือแบบเรียนที่จัดพิมพโดยแบงเปนคอลัมนและใชเครื่องชี้นําดวยตัวอักษร
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แบบตัวโตเนนสาระสําคัญ สงผลตอความเขาใจในการอานหนังสือแบบเรียนแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ  
 
 สายทิพย  ชลธาร (2530)  ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เทคนิคการชี้นําจากคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
แบบขีดเสนใตเฉพาะสวนสาระสําคัญ แบบตัวกระพริบในสวนสาระสําคัญ และแบบการกลับสีพื้น
และตัวอักษรเฉพาะสวนสาระสําคัญ  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 

1. มีปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. เทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัย 
สําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

สุชาติ  วัฒนไพโรจนรัตน (2538)  ทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของประเภทตัวชี้นําในหนังสือ
การตูนเรื่องที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดย
ใหนักเรียนในกลุมทดลอง 2 กลุม เรียนเนื้อหาจากหนังสือการตูนเรื่องที่มีตัวชี้นําแบบใหคําถาม
สาระสําคัญ กับตัวชี้นําแบบสรุปสาระสําคัญ และนักเรียนกลุมควบคุมเรียนเนื้อหาจากหนังสือ
การตูนเรื่องที่ไมมีตัวชี้นําสาระสําคัญ  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัย
ของนักเรียน ที่เรียนจากหนังสือการตูนเรื่องที่มีตัวชี้นําแบบใหคําถามสาระสําคัญ ตัวชี้นําแบบสรุป
สาระสําคัญ และแบบไมมีตัวชี้นําสาระสําคัญ  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
รื่นจิต  พัฒนยินดี (2540) ศึกษาประเภทของตัวชี้นําความลึกในภาพบนจอคอมพิวเตอรที่

มีผลตอการรับรูของเด็กอนุบาล  โดยใชตัวชี้นําความลึก 7 ประเภท คือ ตัวชี้นําความลึกแบบ
ซอนทับ (Interposition) ตัวชี้นําความลึกแบบขนาด (Size) ตัวชี้นําความลึกแบบพื้นผิว (Texture 
Gradient) ตัวชี้นําความลึกแบบแนวเสน (Linear Perspective) ตัวชี้นําความลึกแบบเลือนหาย 
(Atmospheric Perspective) ตัวชี้นําความลึกแบบแสงเงา (Shading) และตัวชี้นําความลึกแบบ
มุมสูง (Height) ผลการวิจัยสรุปไดวา  
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1. การรับรูตัวชี้นําความลึกในภาพบนจอคอมพิวเตอรของเด็กอนุบาล  เมื่อใชตัวช้ีนํา
ความลึก 7 ประเภท มีผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2. ตัวชี้นําความลึกแบบแนวเสนมีผลตอการรับรูตัวชี้นําความลึกในภาพบนจอ 
คอมพิวเตอรของเด็กอนุบาล ไดดีกวาตัวชี้นําความลึกแบบอื่น ๆ นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
เรียงตามลําดับการรับรูของเด็กอนุบาลจากมากไปนอยดังตอไปนี้ ตัวช้ีนําความลึกแบบมุมสูง ตัวชี้ 
นําความลึกแบบซอนทับ ตัวชี้นําความลึกแบบเลือนหาย  ตัวชี้นําความลึกแบบขนาด ตัวชี้นําความ
ลึกแบบพื้นผิว ตัวชี้นําความลึกแบบแสงเงา 
 
 อรัญญา  สายหมี (2540) วิจัยผลของตัวชี้นําการอานดวยคําถามในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีตอความสามารถในการอานภาษาไทยของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ทํา
การทดลองโดยแบงกลุมนักเรียนออกเปน 4 กลุม คือ กลุมทดลอง 3 กลุม ใหเรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตัวชี้นําการอานดวยคําถามปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอรตลอดการนํา 
เสนอเนื้อหาในแตละหนาจอ ตัวชี้นําการอานดวยคําถามปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอรเมื่อผูเรียน
ตองการอานคําถาม ตัวชี้นําการอานดวยคําถามปรากฏกระพริบบนหนาจอคอมพิวเตอรตลอดการ
นําเสนอเนื้อหาในแตละหนาจอ และกลุมควบคุม 1 กลุม ใหเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ไมมีตัวชี้นําการอานดวยคําถามปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร ผลปรากฏวา   

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตัวชี้นําการอานดวยคําถามรูปแบบตางกัน มีผลตอ
ความสามารถในการอานภาษาไทยของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพไมแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

2. เมื่อเปรียบเทียบบทเรียนที่มีตัวชี้นําการอานดวยคําถามทั้ง 3 รูปแบบ กับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีตัวชี้นําการอานดวยคําถาม พบวา บทเรียนที่มีตัวชี้นําการอานดวยคํา 
ถามปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอรตลอดการนําเสนอเนื้อหาในแตละหนาจอ และบทเรียนที่มีตัว
ช้ีนําการอานดวยคําถามปรากฏกระพริบบนหนาจอคอมพิวเตอรตลอดการนําเสนอเนื้อหาในแตละ
หนาจอ มีผลตอความสามารถในการอานดีกวาบทเรียนที่ไมมีตัวชี้นําการอานดวยคําถามอยางมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

5.6.2 งานวจิัยตางประเทศ  
 
 อิดสไตน (Idstein, 1975) ทดลองผลการขีดเสนใตในเนื้อหาสาระสําคัญในบทความรอย
แกว ปรากฏวา การขีดเสนใตในบทรอยแกวจะชวยเสริมการระลึกเนื้อหาไดดีกวาสื่อที่ไมขีดเสนใต  
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 โรซอนสกี (Rosonke, 1975)  ไดศึกษาผลของตัวชี้ภาพ 3 รูปแบบที่มีตอการระลึกขาวสาร 
ของนักเรียนเกรด 1 และเกรด 4 ทดลองกับตัวชี้ภาพ 4 แบบ คือ แบบลูกศรขนาดใหญ แบบลูกศร
ขนาดเล็ก แบบส่ิงที่เปนตัวชี้ภาพ และแบบไมมีตัวชี้ภาพใด ๆ  พบวา นักเรียนเกรด 4 ทําแบบ 
ทดสอบไดดีมาก สวนนักเรียนเกรด 1 พบวา วิธีสอนโดยใชตัวชี้ภาพรูปแบบที่ตางกัน ผลการระลึก
ขาวสารมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ โดยผูเขารับการทดลองจะระลึกขาวสารจากการใชตัว
ช้ีภาพในรูปแบบลูกศรขนาดใหญ ลูกศรขนาดเล็ก ส่ิงที่เปนตัวชี้ภาพ และแบบไมมีตัวชี้ภาพใด ๆ 
ไดดีตามลําดับจากมากไปหานอย  เขาสรุปผลการทดลองวา มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของตัวชี้
ภาพกับการระลึกขาวสาร 
  
 เทนนีสัน และเบาทเวล (Tennyson และ Boutwell, 1975) ไดศึกษาผลของตัวชี้นําเกี่ยว 
กับ วจนสัญลักษณกับนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย ดวยการเสนอตัวชี้นํา 2 รูปแบบ คือ การใช
ตัวอักษรหนาและเสนแบงในแนวดิ่ง (/) ในการเนนและจําแนกจังหวะทางฉันทลักษณ พบวา กลุม
ทดลองที่ใชเสนแนวดิ่ง เพ่ือจําแนกจังหวะใหออกเสียงทีละพยางค และใชตัวอักษรในการเนน 
สามารถจําแนกและแบงจังหวะทางฉันทลักษณไดดีกวาวิธีที่ไมไดใชตัวชี้นําดังกลาว  
 
 ฟอสเตอร และโคลส (Foster และ Coles, 1977 อางถึงใน Oborne, 1985)  ศึกษาการใช
ตัวชี้นําดวยตัวอักษรตัวใหญและตัวหนา ผลการวิจัยพบวา  อักษรตัวหนาดีกวาเทคนิคการชี้นํา
ทั้งหมด แมวาอักษรตัวใหญจะทําใหผูอานไดคะแนนสูงขึ้นก็ตาม แตเมื่อกลุมตัวอยางไดรับการ
ทดสอบดวยการไมใชตัวชี้นํา พบวา อักษรตัวใหญจะเปนอุปสรรคในการอาน  ทั้งนี้อาจเปนเพราะ
ผลของพฤติกรรมการอานทําใหผูอานมีเวลานอยลงในการรับรูสวนเนื้อหาที่ไมใชการช้ีนํา 
  
 ฮอลิเดย (Holiday, 1980) ไดศึกษาถึงผลของการใชคําถามในการดึงดูดความสนใจ พบ 
วา กลุมที่เรียนโดยใชคําถาม สนใจเรียนมากกวากลุมที่ไมใชคําถาม  
 
 เบค (Beck, 1983)  ไดศึกษาเปรียบเทียบการใชตัวชี้นําในการอาน ของนักเรียนเกรด 4 ที่
มีระดับความสามารถในการอานเขาใจระดับสูง ปานกลาง และต่ํา โดยใหอานเนื้อหาที่มีการใชตัว
ช้ีนํา 4 แบบ คือ แบบไมมีตัวชี้นํา แบบมีตัวชี้นําในรูปภาพ แบบมีตัวชี้นําในเนื้อหา (คือ การขีดเสน
ใตและการใชสี) และแบบมีตัวชี้นําทั้งในรูปภาพและในเนื้อหา  ผลปรากฏวา นักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถในการอานเขาใจระดับปานกลางและต่ํา  ไดคะแนนสูงในการใชตัวชี้นําในรูปภาพ
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และเนื้อหา สวนกลุมที่มีระดับความสามารถในการอานเขาใจในระดับสูง ไดคะแนนสูงในวิธีการ
ทดลองทั้ง 4 แบบ 
 

บารัต (Barat, 1984) ทําใหการทดลองศึกษาถึงผลกระทบจากการใชสีเปนตัวชี้นําในการ
ปอนกลับ (Feedback) การเลือกสีพื้นหลังตามระดับผูใชและชวงระยะเวลาการแสดงบนจอภาพที่
มีตอการเรียนรูกฎโดยคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 4 จํานวน 72 คน พบวา
การปอนกลับโดยใชสีเปนตัวชี้นํา จะมีประสิทธิภาพตอการเรียนรู แตการเลือกสีพื้นหลังตามระดับ
ผูใชไมมีผลกระทบตอการเรียนรูกฎอยางมีนัยสําคัญ สวนระยะเวลาในการปอนกลับสําหรับเนื้อหา
สาระสั้น ๆ ก็ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานผลกระทบตอการเรียนรูกฎเชนกัน   

 
ฮารทเลย (Hartley, 1986  อางถึงใน วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2531)  พบวา การชี้นําขอ 

ความหรือสาระสําคัญดวยการใชตัวอักษรที่ผิดไปจากสวนอื่น ๆ เชน อักษรตัวหนา ตัวเอน หรือตัว
กระพริบ ใหผลดีเชนเดียวกัน 
  
 จากการศึกษาผลการวิจัยเกี่ยวกับเรื่องการใชตัวชี้นําในการเรียนการสอน ทั้งในประเทศ
ไทยและตางประเทศ  ยังไมพบงานวิจัยที่ใชตัวชี้นําสีในภาพในการสอนวิชาภาษาฝรั่งเศส งานวิจัย
สวนใหญศึกษาเกี่ยวกับตัวชี้นําความลึกแบบตาง ๆ  ตัวชี้นําแบบเครื่องหมายกราฟก  ตัวชี้นําในรูป 
แบบตัวอักษรแบบตาง ๆ เชน ตัวหนา ตัวเอน สําหรับตัวชี้นําสีในภาพพบในงานวิจัยของ   สังวาลย 
สุสุข (2527) แตไมไดนํามาใชในการสอนวิชาภาษาฝรั่งเศส  อยางไรก็ตาม งานวิจัยที่กลาวมาทั้ง 
หมดพอสรุปไดวาตัวชี้นํา (Cue) มีผลชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใหจดจอตอขอมูลขาวสาร
และสามารถชวยใหผูเรียนจดจํา บงชี้ จําแนกและเขาใจความคิดรวบยอดของสิ่งที่มองเห็นไดเปน
อยางดี  และการใชเทคนิคการชี้นํา (Cueing Techniques) เพื่อใหผูเรียนสนใจนั้นมีหลายวิธีดวย 
กัน จึงเปนเรื่องที่นาสนใจนํามาวิจัย  เพ่ือเปนแนวทางใหครูผูสอนนําไปใชประกอบการสอนใหมี 
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นตอไป 
   

6. ความจําและการระลึก (Remembering and Recall) 
 
 ความจําและการระลึกเปนส่ิงที่เกิดขึ้นคูกัน  เนื่องจากความจําของมนุษยเกิดขึ้นจากการ
ระลึกไดหรือจําไดนั่นเอง  ตอไปนี้จะกลาวถึงทฤษฎีเก่ียวกับความจําและการระลึก 
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6.1 ความจํา (Remembering) 
 
  ความจํา  เปนองคประกอบที่สําคัญของการเรียนรู ซึ่งในกระบวนการเรียนรูนี้  บุคคลจะ 
ตองเก็บ และจําเนื้อหาสาระ และสิ่งที่เปนความรูเขาไวในสมอง  แลวจึงพัฒนาไปสูความคิด  การ
ตัดสินใจที่จะตอบสนองสิ่งเรานั้น ๆ  ซ่ึงเปนความสามารถของสมองที่จะเก็บสะสม (Retention) 
และระลึก (Recall) ถึงสิ่งเราที่เคยเรียนมาหรือเคยมีประสบการณมากอน โดยจะถายทอดออกมา
ในรูปของการจําไดหรือระลึกได  (กมลรัตน  หลาสุวงษ, 2524; อรุณ  พรหมจรรย, 2531;         
เยาวลักษณ  โสภณ, 2540; Adam, 1967) 
 

ขาวสาร เนื้อหาสาระ หรือสถานการณของสิ่งเราตาง ๆ ที่สัมผัสกับประสาทการรับรูและสง
เขาไปในระบบความจําของมนุษยนั้น สามารถแยกออกไดเปน 3 ระบบ คือ (กมลรัตน  หลาสุวงษ, 
2524; อรุณ  พรหมจรรย, 2531) 

1. ระบบความจําการรูสึก (Sensory Memory) คือ การคงอยูของความรูสึกหลังจากที่การ
เสนอส่ิงเราส้ินสุดลง  ความจําระบบนี้เปนความจําระยะสั้นมาก และจะสูญหายไปเกือบหมดภาย 
ใน 1,000 มิลลิวินาที  ความจําแบบนี้มักทดสอบดวย ความจําภาพติดตาและความจําเสียงกองหู 

2. ระบบความจําระยะสั้น (Short Term Memory) คือ ระบบความจําที่เก็บส่ิงที่เรียนรูหรอื
รับรูไวในระยะเวลาสั้น ๆ เพียง 1-2 นาที และจะเลือนหายไป  เนื่องจากกระบวนการรับรูเกิดข้ึนใน
ระยะเวลาอันรวดเร็วและมีสิ่งที่ตองจดจํามาก การจําไดจึงมีอยูเพียงระยะสั้น ๆ เทานั้น เชน การ
พยายามจําทํานองเพลงที่เพิ่งจะไดยินเปนครั้งแรก และผานไปในระยะเวลาอันรวดเร็ว การจําได
จะมีอยูในระยะเวลาหนึ่งและจะเลือนหายไป เพราะขอบเขตของระบบความจําระยะสั้นมีจํากัด 
ผลจากการทดลองของนักจิตวิทยาหลายคน พอสรุปไดวาผูเรียนจะจดจําส่ิงตาง ๆ ไวในระบบ
ความจําระยะสั้นไดเพียงไมเกิน 7 อยาง เชน การจําตัวอักษรใหม ๆ จะจําไดเพียง 7 ตัวเปนอยาง
มาก และถาไมมีการยํ้าทวน ส่ิงที่จะจําไวก็จะเลือนไปจากความคิด อยางไรก็ตาม ความจําระยะ
ส้ันสามารถไดรับการถายทอดไวในระบบความจําระยะยาว เนื่องจากผูเรียนใหความสนใจ ยํ้าทวน 
หรือรับรูสิ่งนั้นบอย ๆ ข้ึน 
 3.  ระบบความจําระยะยาว (Long Term Memory) คือ ระบบความจําที่เก็บสิ่งที่เรียนรู
หรือรับรูไวอยางถาวร ในระบบความจําของผูเรียน โดยสามารถระลึก หรือนําส่ิงนั้น ๆ ออกมาใชได
ทุกเวลาที่ตองการ เชน สามารถจําบทเพลงบางบทที่เรียนมาตั้งแตระดับอนุบาลหรือระดับประถม
ได แมเวลาจะผานมาเปนสิบ ๆ ปแลวก็ตาม ส่ิงตาง ๆ ที่ผานเขาไปในระบบความจําระยะยาวนั้น 
เปนสิ่งที่ผานเขามาในระบบความจําระยะสั้น ถายทอดไปอยูในระบบความจําระยะยาวได ซึ่งผิด
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กับบางสิ่งบางอยางที่ผูเรียนไมสนใจจดจําเมื่อผานเขามาในระบบความจําระยะส้ันแลวก็จะเลือน
หายไป 
 
 จะเห็นไดวา ถาผูเรียนสามารถนําส่ิงตาง ๆ ที่เรียนรูเขาไปไวในระบบความจําระยะยาวได 
ยอมทําใหผูนั้นเรียนรูสิ่งตาง ๆ ไดดีข้ึน เพราะสามารถนําเอาสิ่งตาง ๆ ที่คนมีอยูในตัว มาเชื่อมโยง
กับประสบการณใหม ๆ เพื่อเรียนรูส่ิงตาง ๆ และเก็บไวในระบบความจําระยะยาวตอไป 
 
 องคประกอบที่สัมพันธกับความจํา คือ เวลา ถาเวลายิ่งผานไปนาน ความจําก็จะเหลือ
นอยลง หลังจากการเรียนรูผานไปประมาณ 1 ช่ัวโมง ความจําจะลดลงครึ่งหนึ่ง และเหลือเพียง
รอยละ 10 เมื่อเวลาผานไป 1 สัปดาห หรือ 7 วัน (Baddeley, 1976) 
 

ทางจิตวิทยาไดศึกษาถึงเทคนิควิธีตาง ๆ ที่ชวยในการจดจําเพ่ือใหส่ิงตาง ๆ ที่ผูเรียนรับรู
และเรียนรูไดรับการเก็บเอาไวในระบบความจําระยะยาว วิธีตาง ๆ ที่จะชวยใหผูเรียนรําลึกถึงสิ่ง   
ตาง ๆ เมื่อตองการนํามาใช  ไดแก 
 1.  การฝกฝน ยํ้าทวน (Rehearsal) โดยใชวิธีการฝกฝนกระทําบอย ๆ เพื่อใหจดจําสิ่งนั้น
ไดนานขึ้น 
 2.  การจัดกลุม (Clustering) ไดแก การจัดสิ่งที่ตองการเรียนรูเปนตอน ๆ หรือเปนกลุม ๆ  
 3.  การจัดหมู (Categorization) ไดแก การจัดสิ่งตาง ๆ ไวเปนหมวดหมู 
 4. การจับหลักการ (Principle) ไดแก การพยายามจดจําหลักการหรือสิ่งสําคัญของสิ่งที่
เรียนรูไว เพ่ือชวยใหระลึกถึงสิ่งทั้งหมดได เชน การจําบทประพันธ โดยนึกถึงฉันทลักษณของบท
ประพันธนั้น ๆ  
 5.  การใชรหัส (Coding) ไดแกการคิดระบบชวยความจําสิ่งตาง ๆ ออกมาในรูปของรหัส 
ซ่ึงมีอยูหลายรูปแบบ เชน 
  5.1  การใชการสัมผัสทางภาษามาชวยในการจํา เชน การจําคําไมมวนโดยใช
กลอนยี่สิบมวนจําจงดี 
  5.2  การสรางความหมายใหกับสิ่งที่ตองการจํา เชน ชื่อทะเลสาบทั้งหาในทวีป
อเมริกาเหนือ คือ นําชื่อยอมารวมกันจนไดความหมาย HOMES เปนตน 
 
  ในการศึกษาความสามารถในการจําของมนุษยวามีความจํามากนอยเพียงใด  มีวิธี
ทดสอบซึ่งนิยมใชกันมาก 3 วิธี คือ (ชัยพร  วิชชาวุธ, 2518; เยาวลักษณ  โสภณ, 2540) 
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 1.  การจําได (Recognition) คือ ความสามารถที่บอกไดวา ส่ิงเราที่ปรากฎอยูตรงหนานั้น
เปนสิ่งเราที่เคยรับรูหรือเคยมีประสบการณมากอนหรือไม หรือความสามารถที่จะบอกไดวาสิ่งเรา
ที่ปรากฎอยูตรงหนาหลายสิ่งนั้น สิ่งเราใดเคยรับรูหรือเคยมีประสบการณมากอน การจําไดมี 2 
แบบ คือ 
  1.1  แบบจํา-สอบ (Study Test) เปนการทดสอบที่ผูรับการทดสอบไดรับสิ่งเรา
แลวทดสอบทันทีวาจําสิ่งเราทั้งหมดไดมากนอยเพียงใด  หรือไดรับสิ่งเราแลวทดสอบโดยเติมตัว
หลอกลอ (Distracter) ใหไขวเขว  การทดสอบจึงยากขึ้น และจะยิ่งยากขึ้นหากตัวหลอกลอมีความ
คลายคลึงกับตัวจริง 
  1.2  แบบจําตอเนื่อง (Continuous Recognition) เปนการทดสอบที่ผูเขารับการ
ทดสอบจะไดรับทั้งส่ิงเราใหมและเกาปะปนกัน ซึ่งจะตองตอบวาส่ิงเราที่เสนอนั้นเปนส่ิงเราเกา
หรือสิ่งเราใหมทุกครั้งที่เมื่อเสนอสิ่งเรา โดยจะตองกําหนดระยะระหวางการเสนอสิ่งเราซ้ําอยาง 
แนนอนเอง 

2.  การระลกึ (Recall) คือ ความสามารถที่จะบอกสิ่งที่เคยเรียนรูมาแลวไดโดยที่สิ่งนั้นไม 
ไดอยูในสนามสัมผัสในขณะนั้น หรือความสามารถที่จะบอกไดวาส่ิงเราที่ปรากฏตรงหนาคืออะไร 
 3.  การเรียนซ้ํา (Relearning) เปนแบบของความจําอีกแบบหนึ่งที่ใชเวลาหรือจํานวนครั้ง 
เปนเครื่องวัดความสามารถที่จะจําสิ่งที่เรียนได 
 
6.2 การระลึก (Recall) 
 
  การระลึก   เปนการทดสอบความจําวิธีหนึ่งที่ผูระลึกจะตองสรางเหตุการณตาง ๆ จาก
ความจํา ซึ่งสามารถทดสอบหรือวัดไดงายหากมีตัวชี้แนะ (Cue) เปนส่ิงเรา (Stimulus) ที่นําเสนอ
คูไปกับสิ่งที่จะไดจากการระลึก หรือที่เรียนวา ตัวสนอง (Response) เปนคูสัมพันธกันไป เพื่อใหผู
ระลึกจําตัวสนองวาคูกับส่ิงเราใด (เยาวลักษณ  โสภณ, 2540) 
 
 การระลึก สามารถแบงออกตามลักษณะของสถานการณที่ระลึกได 3 แบบคือ การระลึก
เสรี (Free Recall) การระลึกตามลําดับ (Serial Recall) และการระลึกตามตัวแนะ (Cued Recall) 
มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. การระลึกเสรี หมายถึง การบอกวาสิ่งที่เคยเห็นหรือเคยเรียนมานั้นมีอะไรบาง ระลึกได
ส่ิงใดกอนก็ตอบสิ่งนั้น ไมจําเปนตองระลึกตามลําดับกอนหลังที่เสนอใหเรียน เชน ครูเสนอให    
นักเรียนดูบัตรคําครั้งละหนึ่งบัตร เรียงบัตรจากที่หนึ่งไปจนถึงบัตรสุดทายแลวใหระลึกโดยใหเขียน
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ตอบ ระลึกคําไหนกอนก็เขียนคํานั้น หรือครูอานใหฟงจากคําแรกจนถึงคําสุดทายแลวใหเขียนตอบ
ก็ได แลวแตจะสะดวก การระลึกเชนนี้เรียกวา การระลึกเสรี 
 2. การระลึกตามลําดับ หมายถึงการตอบสิ่งที่เรียนจากสิ่งแรกเรียงลําดับถึงส่ิงสุดทาย
โดยไมสับตําแหนงกัน ถาจําไดและเรียงลําดับไดหมด เรียกวาระลึกตามลําดับ แตถาระลึกไดหมด
โดยไมเรียงลําดับเรียกวา ระลึกเสรี 
 3. การระลึกตามตัวแนะ การระลึกแบบนี้คือ การโยงคูหรือความหมายจากสิ่งที่เคยเรียน
มา โดยมีส่ิงที่ปรากฏหรือแสดงใหเห็นนั้นเรียกวา ตัวแนะ (Cue) หรือตัวเรา (Stimulus-S) สวนสิ่งที่
ใหหาหรือจับคูตามก็คือ ตัวสนอง (Response-R) เชน ดอยสุเทพกับเชียงใหม ใหคําดอยสุเทพ จะ
ระลึกถึงเชียงใหม เปนตน การระลึกตามตัวแนะมีวิธีการ 3 แบบ คือ (เยาวลักษณ  โสภณ, 2540) 
  3.1  แบบคาดคําตอบ (Anticipation Method)  โดยการนําเสนอคูสัมพันธทีละคู 
เพื่อใหดู 2- 3 วินาที  อาจใช 8 หรือ 10 หรือ 15 คู  เมื่อเสนอครบทุกคูแลว ใหทดสอบโดยสุมเอาตัว
เราจากคูใดคูหนึ่งมาใหตอบวาตัวสนองคืออะไร หากตอบไมไดภายใน 2 - 3 วินาที ก็จะเฉลย
คําตอบ แลวทดสอบคูตอไปจนครบทุกคู 
  3.2  แบบจํา-สอบ (Study-Test Method)  โดยเสนอคูสัมพันธทั้งชุดทีละคู คูละ  
2 - 3 วินาที เปนรอบจํา  แลวจึงเริ่มสอบโดยนําเสนอส่ิงเราเพียงอยางเดียวทั้งชุดซึ่งไดสลับที่ใหม
แลว  ผูรับการทดสอบจะตองระลึกตัวสนองใหไดเมื่อเห็นสิ่งเราแตละตัว 
  3.3  แบบตอเนื่อง (Continuous Method)  เปนการนําเอารอบจําและรอบสอบมา
ผสมกันภายในรอบเชน  อาจเสนอคูสัมพันธใหจําทีละคู เปนจํานวน 4 คู แลวสอบคูที่ 2 ผูรับการ
ทดลองจะไมสามารถคาดไดลวงหนาวาครั้งตอไปจะเปนครั้งจําหรือครั้งสอบ 
  

7.  ความคงทนในการจาํ (Retention)   
  
 ความคงทนในการจําและความคงทนในการระลึกนาจะมีความหมายที่เหมือนกัน เพราะ
ความคงทนในการจํา คือ สิ่งที่เราระลึกไดหลังจากที่ไดเรียนรูไปแลว ชวงระยะเวลาหนึ่ง 
 
7.1 ความหมายของความคงทนในการจํา  
  
 ความคงทนในการจํา หมายถึง การคงไวซึ่งผลการเรียน หรือความสามารถที่จะระลึกไดถึง
ส่ิงเราที่เคยเรียนมา หรือเคยมีประสบการณมากอน หลังจากที่ไดทอดทิ้งไปชั่วระยะเวลาหนึ่ง เปน
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ความสามารถในการเก็บรักษาหรือสะสมประสบการณและส่ิงที่ไดเรียนรูไปใหคงอยู หรือกลายเปน
ความจําระยะยาว (ชัยพร วิชชาวุธ, 2520; Adam,1967; Gagné,1970) 
 
7.2 ปจจัยตางๆ ที่ทําใหเกิดความคงทนในการจาํ 
 
 ปจจัยสําคัญที่ชวยทําใหเกิดความคงทนในการจํา อาจสรุปได 2 ประการ ไดแก ประการ
แรก คือ ลักษณะความตอเนื่องหรือความสัมพันธกันของประสบการณที่จะทําใหเกิดการเรียนรู  
ประการที่สอง คือ การทบทวนสิ่งที่ไดเรียนไปแลวอยูเสมอ (ไสว  เล่ียมแกว, 2528)  ซึ่งหลังการ
เรียนรูสิ่งใด ๆ หากไมมีการทบทวน อัตราการจําจะลดลงเรื่อย ๆ  จากผลการวิจัยของ Baddeley 
(1976) ไดทดสอบการจําพยางคไรความหมาย โดยไมมีการทบทวน  พบวา ชวงแรก ๆ ความจําจะ
ลดลงอยางรวดเร็ว ในระยะเวลาเพียง 1 ชั่วโมง ความจําจะลดลงเหลือเพียงครึ่งหนึ่ง  หลังจากนั้น
อัตราความจําจะลดลงอยางชา ๆ จนเหลือเพียงรอยละ 10 เมื่อเวลาผานไป 1 สัปดาห 
 
 นอกจากนี้ ยังมีหลักและวิธีการอื่น ๆ ที่ชวยทําใหเกิดความคงทนในการจํา ตัวอยางเชน 
วารินทร รัศมีพรหม (2532) ไดกลาวถึงหลักการเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรูไวดังนี้   
 1. การเรียนรูส่ิงที่มีความหมายตอผูเรียน จะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็ว และจําไดนานกวาสิ่ง
ที่ไรความหมาย   
 2. การผูเรียนที่จะเชื่อมโยงวัตถุหรือเหตุการณที่เก่ียวของกันมากกวา 2 อยางขึ้นไป จะเกิด 
ข้ึนไดถานําวัตถุหรือเหตุการณนั้นไวติดกันหรือตอเนื่องกัน หลักการนี้มาจากหลักความใกลชิด 
(proximity) และหลักความตอเนื่อง (contiguity)   
 3. ความถี่ของสิ่งเรา (stimulus) และการตอบสนองที่เกิดข้ึนเหมือนหรือคลายกัน มีอิทธิ 
พลตอการเรียนรูตามกฎความถ่ีของ ธอรนได (Thorndike) การกระทําซ้ํา ๆ หรือการซักซอมนั้น จะ
เกิดประโยชนอยางดีตอความคงทนของขอมูลในระยะส้ัน ๆ แตกระบวนการที่ใช เชน การใชรหัส 
การเสริมแตง และการถายทอดเปนอยางดี จะเปนส่ิงสําคัญสําหรับความคงทนของขอมูลความจํา
ในระยะยาว  
 การกระทําซ้ํา ๆ เปนสิ่งจําเปนในการเรียนทักษะ และเปนสิ่งจําเปนในการเรียนรูสิ่งที่ไร
ความหมาย ดังนั้นผูออกแบบสารจึงตองออกแบบสารใหมีความหมายที่ผูเรียนสามารถจําไดดีข้ึน   
 4. การเรียนรูข้ึนอยูกับผลการเรียน ถาผลการเรียนนั้นใหความชื่นชอบ ลดความตึงเครียด 
มีประโยชน เปนการใหรางวัล หรือเปนขอมูลที่ตองการเรียนรู จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นและคงทน
มากขึ้นตามกฎของ ธอรนได  คือ Law of Effect    
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 วิธีการที่จะชวยใหเกิดความจําระยะยาวไดดี แบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ การจัดบทเรียนให
มีความหมาย  และการจัดสภาพชวยการเรียน  

1. การจัดบทเรียนใหมีความหมาย หากเนื้อหามีความหมายเพียงพอแลว ยอมจะไมมีการ
ลืมเนื้อหานั้น แมเนื้อหานั้นจะมีโครงรางไมดีนัก แตหากมีความหมายแกผูเรียนเขาก็จะจดจําได
นาน พยางคที่ไมมีความหมายจะหายไปจากความทรงจํากอนที่จะออกเสียงพยางคทายจบลงดวย
ซํ้าไป ดังนั้นเพ่ือใหนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูหรือความจําดีข้ึน เราอาจกระทําไดดังนี้  
 1.1 การสรางสื่อสัมพันธ (Mediation) เปนวิธีการสรางความสัมพันธที่มีความหมาย 
ชวยในการจําบทเรียนที่ขาดความหมาย  
 1.2 การจัดเปนระบบไวลวงหนา (Advanced Organization) เปนการสรุปโครงสราง
หรือกระบวนการเกี่ยวกับบทเรียนใหนักเรียนทราบกอนการเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ   
 1.3 การจัดเปนลําดับข้ัน (Hierarchical Structure) เนนการจัดบทเรียนใหเปนลําดับ
ตามข้ันตอนการเรียนรู ในลําดับข้ันต่ํากวา จะเปนพื้นฐานใหเรียนรูข้ันตอนที่สูงขึ้นเปนลําดับไป  
นักเรียนตองมีความรูในขั้นแรกกอนที่จะเรียนรูข้ันตอนตอไป  
 1.4 การจัดเขาเปนหมวดหมู (Organization) เปนการนําขอมูลที่ไดเรียนรูแลว มาจัด
ใหเขาเปนระบบระเบียบและเขาแบบแผน จะใชในกรณีตองการสรางความเชื่อมโยงของขอมูล
จํานวนมาก ๆ การจัดขอมูลนี้จะเปนการประหยัดเนื้อที่การเก็บขอมูลในสมอง ปญหาของการเก็บ
ขอมูลไวในความจําระยะยาวคือ การรื้อฟนรอยความจําข้ึนมาไดยาก แตการจัดระเบียบแบบแผน
จะชวยทําใหการคนหาขอมูลข้ึนมาจากรอยความจํางายขึ้น การจัดระเบียบแบบแผนอาจกระทําได
โดยการจัดตามหัวขอเรื่อง และการจัดตามลําดับอนุกรม ประเภท ความยากงาย เปนตน  
  

2. การจัดสภาพชวยการเรียนรู ใหผูเรียนไดมีโอกาสทํากิจกรรมตาง ๆ เก่ียวกับบทเรียน
มากขึ้น ทั้งในระหวางการเรียนการสอนและภายหลังการเรียนการสอนแลว ผูเรียนไมเปนฝายรับ
แตเพียงอยางเดียว ซึ่งอาจกระทําไดดังนี้   
 2.1 การนึกถึงสิ่งที่เรียนขณะที่กําลังฝกฝนอยู (Recall during Practice) หมายถึง 
การทบทวนบทเรียนภายหลังที่อานจบแตละครั้ง สมมติวาบทเรียนหนึ่งตองใชเวลาอานเที่ยวละ 30 
วินาที ครูกําหนดเวลาใหอาน 2 ชั่วโมง นักเรียนที่อานแตตนจนจบครบ 4 เที่ยว จะจําไดนอยกวา
นักเรียนที่อานจบ 1 เที่ยวแลวทบทวนขอความที่อานนั้น เพื่อทําความเขาใจชัดเจนขึ้น แมจะใช
เวลา 2 ช่ัวโมงเทากันก็ตาม  
 2.2 การเรียนเพ่ิมข้ึน (Over Learning) หมายถึง การเรียนภายหลังที่จําบทเรียนนั้นได
แลว ลักษณะนี้เห็นไดชัดเจนที่จําขอความสั้น ๆ ซ่ึงอานเพียงครั้งเดียวก็จําได แตถาเราอานเพียง
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เที่ยวเดียว ในเวลาเพียงไมก่ีวินาทีเราก็ลืม หากเราไดอานทบทวน 4-5 เที่ยว จะทําใหจําไดดีข้ึน
และจําไดนาน  
  2.3 การทองจํา (Recitation) การทองจําจะย่ิงทําใหจําไดมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพราะผูที่
ทองอยางมีความตั้งใจ มักจะมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง และเมื่อทองไปไดระยะหนึ่ง ผูทองจะทราบ
ถึงความกาวหนาของตนเอง ทําใหเกิดกําลังใจที่จะทองตอไป นอกจากนี้การทองเปนกิจกรรมที่มี
จุดหมายแนชัด ผูทองจะตั้งระดับความมุงหวังไว และจะมุงใหบรรลุถึงเปาประโยชน  
  2.4 การสรางจินตภาพ (Imagery) หมายถึง การสรางรหัสโดยนึกภาพในใจ เปนการ
เอาสิ่งที่ตองการจําไปเชื่อมโยงกับส่ิงที่จําไดดีแลว โดยการนึกภาพเปนคูสัมพันธ หากนึกภาพได
แปลกเทาใด ความคงทนในการจําย่ิงมีมากขึ้น  
  
 จะเห็นไดวามีปจจัยหลายประการที่สงผลตอความคงทนในการเรียนรู เชน กระบวนการ
เรียนรูของมนุษย สิ่งเรา ผลของการเรียน การจัดบทเรียนใหมีความหมาย การจัดสภาพชวยการ
เรียน ปจจัยเหลานี้มีผลตอความคงทนในการเรียนของผูเรียนทั้งสิ้น  
 
 7.3 ความคงทนในการจาํภาพและคํา 
 
 มีการศึกษากันอยางกวางขวางทั้งในประเทศและตางประเทศ ที่พบวา ภาพทําใหนักเรียน
มีความคงทนในการจําดีข้ึน เชน จากงานวิจัยของ ทนุ จุมพล (2529) ไดศึกษาเปรียบเทียบการ
ระลึกไดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากการฟงรอยแกวประกอบภาพที่มีเนื้อหาสมบูรณและ
ไมสมบูรณ ผลการวิจัยพบวา การฟงรอยแกวที่มีภาพประกอบเนื้อหาสมบูรณและไมสมบูรณ     
นักเรียนสามารถระลึกไดดีกวาการฟงรอยแกวที่ไมมีภาพประกอบเนื้อหาสมบูรณและไมสมบูรณ 
งานวิจัยของ เชปปาด (Shepard,1976) ทําการศึกษาโดยใหกลุมทดลองดูภาพมากกวา 600 ภาพ 
พบวาการจําไดในภาพของมนุษยอยูในเกณฑสูงมากถึง 65.5% นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยอีกหลาย
เรื่องที่สอดคลองกับผลการทดลองดังกลาว (Nickerson, 1968; Snodgrass, Volvovitz และ 
Walfish, 1972; Standing, 1973)  
  
 สําหรับการจําไดระหวางภาพกับคํานั้น มีนักการศึกษาหลายทานไดทําการวิจัยถึงการจํา
ไดระหวางภาพและคํา ไดแก งานวิจัยของ เบิรด และ เบนเน็ต (Bird และ Bennett, 1974) พบวา 
การจําไดในภาพ จะมีสูงกวาการจําไดในคําทั้งคําที่เปนรูปธรรมและนามธรรม และทุกระดับอายุ 
และยังใหขอเสนอแนะวา “การจําไดในภาพนั้นทําไดงายกวาการจําไดในคํา” งานวิจัยของ โคเฮน
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(Cohen,1973) สรุปไดวา “การจดจําในเนื้อเรื่องของภาพนั้นจะทําไดดีกวาการจดจําคําภาษา” 
และอธิบายเพ่ิมเติมวา “การจดจําภาพนั้นเหมือนกับการบันทึกภาพไว ในระยะเวลาสั้น ๆ สวนการ
จดจําภาษา เหมือนกับการบันทึกเทปกลับไปกลับมาหลาย ๆ เที่ยว ซึ่งตองใชเวลานาน” สวน
งานวิจัยของ อายเซนช (Eysench,1977) ไดกลาวถึงการจําไดในภาพและคําวา “มนุษยสามารถ
จําภาพไดมากกวาการจําคําภาษา เพราะสิ่งเราที่เปนภาพนั้นมีรายละเอียดมากที่จะชวยในการจํา
ได ในขณะที่สิ่งเราที่เปนคําภาษาเกือบหาไมพบเลย” ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เรเดเกอร 
(Radaker, 1963) ที่ศึกษาถึงผลของการระลึกภาพของคําที่มีตอการเขียนคําของนักเรียนระดับ 4 
ซ่ึงมีอายุระหวาง 8 1/2 ป ถึง 10 1/2 ป จํานวน 60 คน พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกหัดใหระลึกถึง
ภาพของคํา สามารถเขียนคําไดดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญ และยังสามารถทําใหอานไดดีข้ึนอีกดวย  
  
 ฉะนั้นการไดเห็นขอมูลขาวสารของนักเรียนในการเรียนการสอนนั้น จึงนับวามีความ 
สําคัญกับการเรียนรู และการจดจําเปนอยางมาก โดยเฉพาะขอมูลขาวสารที่เปนภาพ เพราะเด็ก
สามารถจดจําขอมูลขาวสารที่เปนภาพไดดีกวาการจดจําขอความ  
 
 นอกจากภาพที่มีอิทธิพลตอความคงทนในการจําแลว บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่นํา 
มาใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น ก็เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีอิทธิพลตอ
ความคงทนในการจําดวย เชน จากการศึกษาของ ธวัช หมอยาดี (2532) พบวา นักเรียนที่เรียน  
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงประกอบ มีความคงทนในการเรียนสูงกวานักเรียนที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีเสียงประกอบ งานวิจัยของ ชัยวัฒน การรื่นศรี 
(2539) พบวา นักเรียนที่มีความถนัดทางภาษาสูง มีความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ 
โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะสูงกวานักเรียนที่มีความถนัดทางภาษาต่ํา 
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บทที ่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทน
ในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยมีประชากรและกลุมตัวอยาง  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  วิธีดําเนินการ
วิจัย  การเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล   ดังตอไปนี้ 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 ประชากร ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนอยูแผนการ
เรียนที่ 3 (ภาษาอังกฤษและภาษาตางประเทศที่ 2 : ภาษาฝรั่งเศส)  ปการศึกษา 2543  ภาคเรียน
ที่2  แบงเปน นักเรียนหญิงจากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต   จํานวน 40 คน    และนักเรียนชาย
จากโรงเรียนวัดสุทธิวราราม   จํานวน 40 คน  
 

กลุมตัวอยาง  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ ประชากรที่ผานการทดสอบตาบอดสีของสถาบัน
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมาแลว  และนํามาสุมตัวอยางแบบงาย (Simple 
Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลากเพื่อเขากลุมทดลอง ซึ่งแบงเปนนักเรียนหญิงจาก       
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต จํานวน 30 คน  และนักเรียนชายจากโรงเรียนวัดสุทธิวราราม    
จํานวน 30 คน รวมทั้งส้ิน 60 คน และแบงนักเรียนทั้งหมด 60 คน ออกเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน 
(นักเรียนหญิง 15 คน และ นักเรียนชาย 15 คน)  จะไดกลุมตัวอยาง ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

กลุมตัวอยาง / เครื่องมือ จํานวนนักเรียน (คน) 
กลุมควบคุม   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ม ี   

ภาพสีธรรมชาต ิ
 

30 
กลุมทดลอง   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี

ภาพสีชี้นํา 
 

30 
รวม 60 
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เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 

1. เครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย พีซี 
2. แบบทดสอบตาบอดสี ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
3. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial)  เรื่อง เพศของ

คําศัพทในภาษาฝรั่งเศส  แบงออกเปน 2 รูปแบบ ดังนี้ 
  3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ มีตัวอักษร เสียงอาน

คําศัพท และภาพประกอบคําศัพทเปนภาพสีหลายสี  ใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศชายและเพศ
หญิง  
  3.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา มีตัวอักษร เสียงอานคําศัพท  
และภาพประกอบคําศัพทเปนภาพซึ่งมีสีเปนตัวชี้นําบงบอกเพศของคําศัพท ไดแก 
  -  ภาพที่มีสีน้ําเงินใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศชาย 
    -  ภาพที่มีสีชมพูใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศหญิง 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบนี้สรางขึ้นจากโปรแกรม Authorware 4.0 ซึ่ง
เปนโปรแกรมที่นําเสนอเนื้อหาในระบบมัลติมีเดีย  ประกอบดวยภาพ  ขอความ  และเสียง 

4.  แบบทดสอบเรื่องเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส   ทั้งกอนเรียน  หลังเรียนทันทีและ
แบบทดสอบหลังเรียนแลว 1 สัปดาห   เปนคําถามแบบเลือกตอบชนิด 2 ตัวเลือก  โดยสรางจาก
คําศัพทที่ใชในการวิจัยซึ่งมีทั้งหมด 3 บทเรียน  บทเรียนละ 20 คํา 
 
วิธีสรางเครื่องมือในการวิจัย 
ขั้นตอนการเลือกเนื้อหา 
 1. ศึกษาหนังสือแบบเรียนวิชาภาษาฝรั่งเศส “ลาฟร็อง อ็อง ดีแคร็ก”  (La France en 
Direct)  ฝ011  ฝ012  ฝ013  ฝ014  ฝ015  ฝ016  ของกระทรวงศึกษาธิการ   หนังสือ “กรู เดอ    
ล็อง  เอ   เดอ  ซิวิลิซาซิย็อง  ฟร็องแซส”  (Cours de Langue et de Civilisation Françaises)     
หนังสือ “เฟก็อง เชิน”  (Fréquence Jeunes)  และหนังสือพจนานุกรมภาษาฝรั่งเศส  เพื่อนํามา 
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส  เพื่อใชในการวิจัย  
 2. พิจารณาเลือกคําศัพทจากหนังสือดังกลาว และสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยว 
ชาญในการสอนภาษาฝรั่งเศสระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  เพื่อคัดเลือกคําศัพทที่เหมาะสม  และ
เปนคําศัพทที่นักเรียนไมเคยเรียนมากอน  ซึ่งจะนํามาเปนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กําหนดไว  3  บทเรียน  
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 3.  รวบรวมและคัดเลือกคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจํานวนบทเรียนละ 40 คํา  แลวนําไปให  
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 
 4. สุมคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจํานวนบทเรียนละ 20 คํา  เพื่อใชเปนเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส 
 
ขั้นตอนการสรางเนื้อหาบทเรียน 
 1.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส  ซึ่งแบงเปน 
3 บทเรียน  บทเรียนละ 20 คํา โดยออกแบบใหบทเรียนหนึ่งมีภาพประกอบคําศัพทที่มีสีธรรมชาติ  
สวนอีกบทเรียนหนึ่งมีภาพประกอบคําศัพทที่มีสีชี้นํา 
 2.  ใหผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอนตรวจสอบบทเรียนทั้ง 2 รูปแบบ  จากนั้นจึง
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  และไดโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบงเปน 5 
ข้ันตอน ดังนี้ 
 ข้ันตอนที่ 1 นําเขาสูบทเรียน  ประกอบดวย   

- การนําเรื่อง ซึ่งบอกชื่อเรื่องของบทเรียน ผูสรางบทเรียน 
- การลงทะเบียน ใหผูเรียนพิมพชื่อ-นามสกุล 
- การอธิบายบทเรียน  
- การใหความรูพ้ืนฐาน 

 ข้ันตอนที่ 2 นําเสนอบทเรียน  ไดแก บทเรียนสอนคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ซึ่งมี 3 บทเรียน 
บทเรียนละ 20 คํา (นําเสนอบทเรียนโดยแยกโปรแกรม) ประกอบดวย 

- บทเรียนที่ 1 เรื่อง บาน 
- บทเรียนที่ 2 เรื่อง เมือง 
- บทเรียนที่ 3 เรื่อง สัตว 

 ข้ันตอนที่ 3 แบบฝกหัด  แตละบทเรียนมี 20 ขอ หรือ 20 คําศัพท เปนคําศัพทที่ใชใน  
บทเรียนทั้งหมด  ผูเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนบทเรียนใหมได 
 ข้ันตอนที่ 4 แบบทดสอบ  แบบทดสอบหลังเรียนทันทีของแตละบทเรียนมี 20 ขอ เปน 
คําศัพทที่ใชในบทเรียนทั้งหมด  
 ข้ันตอนที่ 5 จบบทเรียน  โดยบอกผลคะแนนที่ผูเรียนไดจากการทําแบบทดสอบหลัง
เรยีนทันที กอนจะออกจากบทเรียน  คะแนนแบงเปน 3 ระดับ คือ 

- คะแนน 0 – 11 หรือ 0 – 59% หมายถึง ไมดี หรือพอใช 
- คะแนน 12 – 15 หรือ 60 – 79% หมายถึง ดี 



                                                                                                              
87 

 

 

- คะแนน 16 – 20 หรือ 80 – 100% หมายถึง ดีมาก 
 

นําเขาสูบทเรยีน 
  
    นําเสนอบทเรียน         
  

แบบฝกหัด 
 

แบบทดสอบ 
 
 

คะแนน 80-100% คะแนน 60-79% คะแนน 0-59% 
จบบทเรียน จบบทเรียน จบบทเรียน 

 
ภาพที ่2 : โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “เพศของคําศพัทภาษาฝรั่งเศส” 

   
ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ 
 1. สรางแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนทันที  และแบบทดสอบหลังเรียน
แลว 1 สัปดาห  จํานวนละ 3 บทเรียน  บทเรียนละ 20 ขอ  โดยออกขอสอบใหครอบคลุมเนื้อหาที่
ใชในการวิจัย   
 2. นําแบบทดสอบทั้ง 3 ไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  และอาจารยผูสอนวิชา
ภาษาฝรั่งเศสชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4   ตรวจสอบความถูกตองของแบบทดสอบและของเนื้อหา 
 
ขั้นการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุมตัวแทนตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 แผนการเรียนที่ 3 (ภาษาอังกฤษและภาษาตางประเทศที่ 2 : ภาษาฝรั่งเศส)        
โรงเรียนเซนตจอหน  ซ่ึงมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง และผานการทดสอบตาบอดสีของ
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแลว  จํานวน 12 คน  โดยกลุมควบคุมใหเรียน
คําศัพทจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ    สวนกลุมทดลองใหเรียนคําศัพท
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา   ผูวิจัยเปนผูดําเนินการเองเพื่อตรวจสอบความ
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เขาใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน  เมื่อนักเรียนเรียนจบ  ผูวิจัยไดซักถามความเขาใจและให
ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับความเขาใจเนื้อหาของบทเรียน  ภาษาที่ใช  จํานวนเนื้อหา  จํานวน
แบบฝกหัด  ลําดับข้ันตอน  ความยากงาย  ความนาสนใจ  ตัวอักษร  ภาพ  สีและเสียงประกอบ  
กําหนดเวลาเรียนและเวลาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบ  และหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชสูตร KW – CAI (กฤษมันต, 2538) 
 

สูตร   E-CAI = 50(Ēa + Ēb) 
 

Ēa = คาเฉลี่ยอัตราสวนของคะแนนแบบฝกหัด Ēb = คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ 
 
  95 – 100  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดีมาก 
  90 – 94  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดี 
  80 – 89  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ พอใช 
  ต่ํากวา 80 หมายถึง บทเรียนนีต้องปรบัปรุงแกไข 
  
 2. นําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดนี้ปรากฏวา บทเรียนชุดนี้มีประสิทธิภาพอยูในระดับพอใชถึง
ระดับดี คือ  
  บทเรียนที่ 1 มีประสิทธิภาพระดับพอใช (E-CAI = 89) 
  บทเรียนที่ 2 มีประสิทธิภาพระดับดี (E-CAI = 90) 
  บทเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพระดับพอใช (E-CAI = 89) 
 
 และจากขอเสนอแนะของนักเรียนสวนใหญชอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดนี้    
นักเรียนสามารถเรียนและเขาใจเนื้อหา ข้ันตอน คําส่ัง และคําอธิบายตาง ๆ ในบทเรียนไดเปน
อยางดี นักเรียนชอบภาพ สี และเสียงประกอบ จํานวนคําศัพทในแตละบทเรียนมีความเหมาะสมดี
ไมมากจนเกินไป แตมีขอเสนอแนะบางขอรวมทั้งจากการสังเกตของผูวิจัยเองพบวามีขอบกพรอง
ของโปรแกรมบางสวนที่ตองปรับปรุงแกไขใหม คือ   
 2.1  นักเรียนตองการฟงเสียงอานคําศัพทซ้ําหลาย ๆ ครั้ง  ผูวิจัยจึงเพิ่มปุม”เสียง” 
และปุม “คําศัพทใหม” เพ่ือใหนักเรียนไดฟงเสียงคําศัพทซ้ําได หรือจะเลือกเรียนคําศัพทคําตอไป 
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 2.2  นักเรียนไมชอบรูปแบบผลยอนกลับ (Feedback) ในแบบฝกหัด ซึ่งเปนเสียง 
พูดวา “Oui. C’est correct.” เมื่อนักเรียนตอบถูก  และ “Non. C’est un nom masculin /           
féminin.” เมื่อนักเรียนตอบผิด เนื่องจากนักเรียนตองรอจนกระทั่งเสียงพูดนี้พูดจบแลวจึงจะทํา
แบบฝกหัดขอตอไปได  ผูวิจัยแกไขโดยใชเครื่องหมายถูก และเครื่องหมายกากบาท พรอมเสียง
ประกอบ (Sound Effect) ส้ัน ๆ แทน 
 
 3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่ง
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  แผนการเรียนที่ 3 (ภาษาอังกฤษและภาษาตางประเทศที่ 2 : 
ภาษาฝรั่งเศส)  ที่มีความรู ความสามารถคละกันทั้ง 2 กลุม  และผานการทดสอบตาบอดสีของ
สถาบันการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแลว  จํานวน 60 คน  แบงเปนนักเรียนหญิงจาก 
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 30 คน  และนักเรียนชายจากโรงเรียนวัดสุทธิวราราม 30 คน  
 

วิธีการดาํเนนิการวิจัย 
 
  1.  เตรียมสถานที่   
  จัดหองคอมพิวเตอรของโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต   และโรงเรียน                
วัดสุทธิวราราม  เปนสถานที่ที่ใชทดลองกลุมตัวอยาง  โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย  
พีซี  จํานวนโรงเรียนละ 30 ชุด  ใชทดลองครั้งละ 30 คน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 
 

2. วิธีดําเนินการ 
 ดําเนินการทดลองกับนักเรียนที่ เปนกลุมตัวอยางจากโรงเรียนพระหฤทัย

คอนแวนต และโรงเรียนวัดสุทธิวราราม เหมือนกันทุกข้ันตอน ดังนี้ 
 2.1  นํานักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลองพรอมกันทั้ง 2 กลุม  กลุมละ 
15 คน  (โรงเรียนละ 15 คน รวมกลุมละ 30 คน) แตละกลุมใชเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 30 นาที 
 2.2  กอนดําเนินการทดลอง  เมื่อทุกกลุมเขาประจําที่เรียบรอยแลว  ผูวิจัยอธิบาย
ใหกลุมตัวอยางเขาใจถึงขั้นตอนการทดลอง กอนเริ่มการทดลองจริง 
 2.3 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทุกคน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ใชเวลา 5 นาที  
คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 2.4  แบงนักเรียนกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม เพื่อเรียนบทเรียน ดังนี้  
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  2.4.1  กลุมควบคุม เปนนักเรียน 15 คน (โรงเรียนละ 15 คน รวม 30 คน) 
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีภาพสีธรรมชาติ โดยใชเวลาในการเรียน 20 นาท ี 
  2.4.2  กลุมทดลอง เปนนักเรียน 15 คน  (โรงเรียนละ 15 คน รวม 30 คน) 
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีภาพสีชี้นํา โดยใชเวลาในการเรียน 20 นาท ี  
 2.5  ทั้ง 2 กลุมทําแบบทดสอบหลังเรียนทนัท ี โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 5 นาที  คะแนนเตม็ 20 คะแนน 
  2.6  หลังจากนั้น 1 สัปดาหใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมด ทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 1 สัปดาห  คะแนนเต็ม 20 คะแนน  เพ่ือวัดความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพท
ภาษาฝรั่งเศส   
 2.7  ทําการทดลองเพิ่มอีก 2 บทเรียน ตามขั้นตอนดําเนินการดังที่ไดกลาวมาแลว 
  
  เมื่อดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางจากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
และโรงเรียนวัดสุทธิวรารามเรียบรอยแลว จึงนําคะแนนจากแบบทดสอบทั้งหมดไปวิเคราะหขอมูล 
โดยรวมผลคะแนนของนักเรียนทั้ง 2 โรงเรียน 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง       ทั้งนักเรียนหญิงและ
นักเรียนชาย  รวมทั้งส้ิน 60 คน  เปนนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสี
ธรรมชาติ จํานวน 30 คน (นักเรียนหญิง 15 คน และนักเรียนชาย 15 คน)      และนักเรียนที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  จํานวน 30 คน  (นักเรียนหญิง 15 คน      และ
นักเรียนชาย 15 คน)  โดยนําคะแนนของนักเรียนทั้งหมดที่ไดจากการทําแบบทดสอบทั้ง 3 
แบบทดสอบ แบบทดสอบละ 3 บทเรียน  มาหาผลตางของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนทันที  
กับแบบทดสอบกอนเรียน  เพ่ือวัดการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส  จากนั้นหาผลตางของ
คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนทันที  กับแบบทดสอบหลังเรียนแลว 1 สัปดาห เพื่อวัดความ   
คงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส  แลวนําผลรวมของคะแนนที่ไดทั้ง 3 บทเรียน   
มาทําการวิเคราะหหาคาสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลของกลุมตัวอยางทั้งหมด มาวิเคราะหขอมูล  โดยการนําคะแนนการระลึกเพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียน ซึ่งไดจากคาผลตางของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน
ทันทีกับแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส 
ซ่ึงไดจากคาผลตางของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนทันทีกับแบบทดสอบหลังเรยีน 1 สปัดาห 
มาวิเคราะหดวยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/PC+ (Statistical Package for the Social Sciences)  
โดยใชคาสถิติทดสอบ  t-test ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ในการทดสอบทางเดียว 

 



                                                                                                              
92 

 

 

บทที ่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทน
ในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  หลังจากที่ไดทําการทดลองตามกระบวนการ และนําผลคะแนนของกลุม 
ตัวอยางทั้งหมดไปวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจัยดวย
โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/PC+  โดยใชคาสถิติทดสอบ  t-test ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05  ในการ
ทดสอบทางเดียว  ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 

1. ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับผลของการใชสีที่มีตอการระลึกเพศของคําศัพทภาษา
ฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2. ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับผลของการใชสีที่มีตอความคงทนในการระลึกเพศของ
คําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
จํานวนผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 
 
 นํากลุมตัวอยางทั้งหมด 60 คน จากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต และจากโรงเรียน      
วัดสุทธิวราราม  ที่ผานการทดสอบตาบอดสีของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีแลว  มาจัดแบงออกเปน 2 กลุม  แลวนํารายชื่อนักเรียนแตละกลุมที่ได มาสุมตัวอยาง
แบบงาย (Simple Random Sampling)   โดยวิธีการจับฉลากเพื่อแยกเขากลุมทดลอง 2 กลุม โดย
ใหกลุมควบคุมเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ที่มี
ภาพสีธรรมชาติ จํานวน 30 คน  และกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสที่มีภาพสีชี้นํา จํานวน 30 คน 
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 นําคะแนนการทดสอบกอนเรียน  คะแนนการทดสอบหลังเรียนทันที  กับคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเรื่องเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีชี้นํา ทั้ง 2 โรงเรียน     
มาวิเคราะหเพื่อหาคาเฉล่ีย กอนนําไปหาผลตาง ดังแสดงไวในตารางที่ 2  
 
ตารางที่ 2 แสดงคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนจากการทดสอบกอน

เรียน  คะแนนการทดสอบหลังเรียนทันที  กับคะแนนการทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีช้ีนํา  โดยรวม 2 โรงเรียน  
และรวมคะแนนบทเรียน 3 บทเรียน 

 
กอนเรียน หลังเรียนทันท ี หลังเรียน 1 สัปดาห  

บทเรียนทัง้ 3 บทเรียน 
จํานวน 
(คน) X1 SD X2 SD X3 SD 

 
-  ภาพสีธรรมชาติ 
-  ภาพสีชี้นํา 
 

 
30 
30 

 
33.37 
32.66 

 
2.74 
2.14 

 
55.33 
54.70 

 
4.55 
6.01 

 
44.60 
46.10 

 
5.04 
4.49 

 
 จากตารางที่ 2 คาเฉล่ียของคะแนนการทดสอบหลังเรียนทันทีของทั้ง 2 กลุม คือ กลุมที่
เรียนจากภาพสีธรรมชาติและกลุมที่เรียนจากภาพสีชี้นํา สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบ
กอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห  และคาเฉล่ียของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห  สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบกอนเรียน     เมื่อพิจารณาดู
คาเฉล่ียของคะแนนทุกแบบทดสอบของทั้ง 2 กลุมทดลองแลว จะเห็นไดวา คะแนนไมแตกตางกัน
มากนัก 
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 จากนั้น  หาผลตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังเรียนทันที กับคะแนนการทดสอบกอน
เรียน และผลตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังเรียนทันที กับคะแนนการทดสอบหลังเรียน 1 
สัปดาห  แลวนําคะแนนคาเฉลี่ยของผลตางของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส  ที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีช้ีนํา     
ทั้ง 2 โรงเรียน  มาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพท
ภาษาฝรั่งเศส  ดังแสดงไวในตารางที่ 3 และตารางที่ 4             
                                                                                                                                             
ตารางที่ 3 แสดงผลตางของคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนจากการ

ทดสอบกอนเรียน  กับคะแนนการทดสอบหลังเรียนทันที และผลการวิเคราะหความ
แตกตางของคาเฉล่ียการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปที่ 4  โดยรวม 2 โรงเรียน  และรวมคะแนนบทเรียน 3 บทเรียน  ระหวางกลุมที่
เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีธรรมชาติและกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีชี้นํา  ดวย
การใชคาสถิติทดสอบ  t-test  

 
การระลึก  

บทเรียนทัง้ 3 บทเรียน 
จํานวน 
(คน) X2 -  X1 SD t Sig. of t 

 
-   ภาพสีธรรมชาติ 
 
-   ภาพสีชี้นํา 
 

 
30 
 

30 

 
21.97 

 
22.87 

 
5.25 

 
5.04 

 
 

-0.912 

 
 

0.356 

* p < 0.05 
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ตารางที่ 4 แสดงผลตางของคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนจากการ
ทดสอบหลังเรียนทันที กับคะแนนการทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห  และผลการ
วิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ยความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษา 
ฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  โดยรวม 2 โรงเรียน  และรวมคะแนน       
บทเรียน 3 บทเรียน    ระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีธรรมชาติและกลุมที่
เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีชี้นํา  ดวยการใชคาสถิติทดสอบ  t-test 

 
ความคงทนในการระลึก  

บทเรียนทัง้ 3 บทเรียน 
จํานวน 
(คน) X2 –  X3 SD t Sig. of t 

 
-   ภาพสีธรรมชาติ 
 
-   ภาพสีชี้นํา 
 

 
30 
 

30 

 
10.40 

 
9.43 

 
5.49 

 
3.32 

 
 

0.825 

 
 

0.413 

 * p < 0.05 

 
จากตารางที่ 3 และ ตารางที่ 4  เมื่อพิจารณาผลตางของคาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

และผลการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ยการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคํา 
ศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  โดยรวมคะแนนจากบทเรียนทั้ง 3 บทเรียน 
ของนักเรียนจาก 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  และโรงเรียนวัดสุทธิวราราม  
ระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีธรรมชาติและกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีชี้นํา   
พบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ทั้ง 2 โรงเรียน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ภาพสีธรรมชาติและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  มีการระลึกและความคงทนใน
การระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไดไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05          
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บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การเสนอผลการวิจัย เรื่องผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  ครอบคลุมสาระสําคัญ คือ วัตถุประสงคของการวิจัย สมมติฐานของการวิจัย วิธีดําเนินการ
วิจัย สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะของการวิจัย  ตามลําดับดังนี้ 
 

วัตถุประสงคของการวิจยั  
 
 เพ่ือศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพท 
ภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 
 นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  จะ
ระลึกและมีความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไดดีกวานักเรียนที่เรียนคําศัพท
ภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนอยูแผน 
การเรียนที่ 3 (ภาษาอังกฤษและภาษาตางประเทศที่ 2 : ภาษาฝรั่งเศส)  ปการศึกษา 2543   ภาค
เรียนที่ 2  แบงเปน นักเรียนหญิงจากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต   จํานวน 30 คน   และนักเรียน
ชายจากโรงเรียนวัดสุทธิวราราม  จํานวน 30 คน รวมทั้งสิ้น 60 คน  ทุกคนผานการทดสอบ     
ตาบอดสีของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแลว  และนํามาสุมตัวอยางแบบ
งาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลากเพื่อเขากลุมทดลอง ทั้งหมด 2 กลุม    
กลุมละ 30 คน (นักเรียนหญิง 15 คน และนักเรียนชาย 15 คน) ดังนี้  
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1. กลุมควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีภาพสีธรรมชาติ 

2. กลุมทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีภาพสีชี้นํา 
 

เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 

1. เครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย พีซี 
2. แบบทดสอบตาบอดสี ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
3. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial)  เรื่อง เพศของ

คําศัพทในภาษาฝรั่งเศส  แบงออกเปน 2 รูปแบบ ดังนี้ 
  3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ มีตัวอักษร เสียงอาน

คําศัพท และภาพประกอบคําศัพทเปนภาพสีหลายสี  ใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศชายและเพศ
หญิง  

  3.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา มีตัวอักษร เสียงอานคําศัพท  
และภาพประกอบคําศัพทเปนภาพซึ่งมีสีเปนตัวชี้นําบงบอกเพศของคําศัพท ไดแก 
  -  ภาพที่มีสีน้ําเงินใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศชาย 
    -  ภาพที่มีสีชมพูใชประกอบคําศัพทที่เปนเพศหญิง 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบนี้สรางขึ้นจากโปรแกรม Authorware 4.0 ซึ่ง
เปนโปรแกรมที่นําเสนอเนื้อหาในระบบมัลติมีเดีย  ประกอบดวยภาพ  ขอความ  และเสียง 

4.  แบบทดสอบเรื่องเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส   ทั้งกอนเรียน  หลังเรียนทันทีและ
แบบทดสอบหลังเรียนแลว 1 สัปดาห   เปนคําถามแบบเลือกตอบชนิด 2 ตัวเลือก  โดยสรางจาก
คําศัพทที่ใชในการวิจัยซึ่งมีทั้งหมด 3 บทเรียน  บทเรียนละ 20 คํา 

 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 
 

  1.  เตรียมสถานที่   
  จัดหองคอมพิวเตอรของโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  และโรงเรียน                
วัดสุทธิวราราม  เปนสถานที่ที่ใชทดลองกลุมตัวอยาง  โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย  
พีซี  จํานวนโรงเรียนละ 30 ชุด  ใชทดลองครั้งละ 30 คน (1 คนตอ 1 เครื่อง) 
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2. วิธีดําเนินการ 
 ดําเนินการทดลองกับนักเรียนที่ เปนกลุมตัวอยางจากโรงเรียนพระหฤทัย

คอนแวนต และโรงเรียนวัดสุทธิวราราม เหมือนกันทุกข้ันตอน ดังนี้ 
 2.1  นํานักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลองพรอมกันทั้ง 2 กลุม  กลุมละ 
15 คน  (โรงเรียนละ 15 คน รวมกลุมละ 30 คน) แตละกลุมใชเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 30 นาที 
 2.2  กอนดําเนินการทดลอง  เมื่อทุกกลุมเขาประจําที่เรียบรอยแลว  ผูวิจัยอธิบาย
ใหกลุมตัวอยางเขาใจถึงขั้นตอนการทดลอง กอนเริ่มการทดลองจริง 
 2.3 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทุกคน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ใชเวลา 5 นาที  
คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 2.4  แบงนักเรียนกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม เพื่อเรียนบทเรียน ดังนี้  
  2.4.1  กลุมควบคุม เปนนักเรียน 15 คน (โรงเรียนละ 15 คน รวม 30 คน) 
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีภาพสีธรรมชาติ โดยใชเวลาในการเรียน 20 นาท ี 
  2.4.2  กลุมทดลอง เปนนักเรียน 15 คน  (โรงเรียนละ 15 คน รวม 30 คน) 
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีภาพสีชี้นํา โดยใชเวลาในการเรียน 20 นาท ี  
 2.5  ทั้ง 2 กลุมทําแบบทดสอบหลังเรียนทนัท ี โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 5 นาที  คะแนนเตม็ 20 คะแนน 
  2.6  หลังจากนั้น 1 สัปดาหใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมด ทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 1 สัปดาห  คะแนนเต็ม 20 คะแนน  เพ่ือวัดความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพท
ภาษาฝรั่งเศส   
 2.7  ทําการทดลองเพิ่มอีก 2 บทเรียน ตามขั้นตอนดําเนินการดังที่ไดกลาวมาแลว
  
  เมื่อดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางจากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
และโรงเรียนวัดสุทธิวรารามเรียบรอยแลว จึงนําคะแนนจากแบบทดสอบทั้งหมดไปวิเคราะหขอมูล 
โดยรวมผลคะแนนของนักเรียนทั้ง 2 โรงเรียน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลของกลุมตัวอยางทั้งหมด มาวิเคราะหขอมูล  โดยการนําคะแนนการระลึกเพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียน ซึ่งไดจากคาผลตางของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน
ทันทีกับแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส 
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ซ่ึงไดจากคาผลตางของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนทันทีกับแบบทดสอบหลังเรยีน 1 สปัดาห 
มาวิเคราะหดวยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/PC+ (Statistical Package for the Social Sciences)  
โดยใชคาสถิติทดสอบ  t-test ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05  ในการทดสอบทางเดียว 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

จากการศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคํา 
ศัพท ภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
พบวา  นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ  
และนักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  มีการ
ระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไดไมแตกตางกัน อยางมีนัย 
สําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 
 ในการศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพท 
ภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น        
ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานไววา 
 
 นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  จะ
ระลึกและมีความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไดดีกวานักเรียนที่เรียนคําศัพท
ภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ 
 
 จากผลการวิจัยปรากฏวา นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา  มีการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไม
แตกตางจากนักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสี
ธรรมชาติ  ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว  อาจเกิดจากตัวแปรแทรกซอน และประเด็นตาง ๆ   
ที่สําคัญ และควรนํามาอภิปราย ดังนี้ 
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1. ประสิทธิภาพของสื่อและเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เปนที่ทราบและยอมรับกันทั่วไปวา ส่ือคอมพิวเตอรนั้นมีประสิทธิภาพในการนําเสนอมาก  
และใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน  โดยเฉพาะในวงการศึกษาที่นําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการ
เรียนการสอน ซ่ึงเรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” นั้น ไดรับความสนใจจากผูสอนและผูเรียนเปน
อยางมาก  ทั้งนี้เพราะคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผูเรียนสนใจเรียนมากขึ้น และยังชวยเพิ่มประ-
สิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย (วีระศักดิ์  สุนทรวิภาค, 2530; สันติ  มวงปาน, 2530;  
สายทิพย  ชลธาร, 2530; วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์, 2532; มลฑล  อนันตรศิริชัย, 2534; สมปรารถนา  
วงศบุญหนัก, 2536; กมลธร  สิงหปรุ, 2541; วุฒิชัย  ประสารสอย, 2542;  Friedman, 1974; Liu, 
1975; Oates, 1983; Turner, 1983; Johnson, 1985; Merkel, 1985; Kolich, 1986; Carfi, 1987 
อางถึงใน มธุรส  จงชัยกิจ, 2533; Ward, 1987; Gizara, 1989)   
 
 เมื่อเปรียบเทียบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับส่ือชนิดอื่นแลวจะเห็นไดวา คอมพิวเตอรชวย
สอนมีขอไดเปรียบอยูมาก คอมพิวเตอรสามารถนําเสนอ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีสัน เสียง 
ไดอยางดีเย่ียม กระตุนความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน ทําใหผูเรียนตั้งใจเรียนเนื้อหาและรูสึก
อยากเรียนรูอยากเห็นส่ิงตาง ๆ ที่ปรากฏบนจอภาพ สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองในเวลา
และสถานที่ซึ่งผูเรียนสะดวก และสามารถเรียนไดตามความสามารถของแตละบุคคล เปนส่ือที่
สามารถโตตอบกับผูเรียนได และยังใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ไดอยางรวดเร็ว ผูเรียนจะไม  
รูสึกวาถูกบังคับใหเรียน แตจะรูสึกสนุกเพลิดเพลินกับการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวา
การเรียนการสอนแบบเดิม หรือจากสื่อชนิดอ่ืน ๆ  และที่สําคัญที่สุดคือ ชวยใหผูเรียนมีผลการ
เรียนดีข้ึน (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 2532; ผาน  บาลโพธิ์, 2539; สวัสดิ์  จิตตจนะ, 2543; Johnson, 
1985) 
 
 ดังนั้นผูวิจัยจึงไดทําการทดลอง โดยใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อนําเสนอบทเรียน
เรื่อง เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ซึ่งเปนเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  และบทเรียนชุดนี้ไดผาน
การตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และดานคอมพิวเตอรมาแลว และผูวิจัยไดแกไขบาง 
สวนของบทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  กอนนําไปทดลองกับตัวแทนกลุมตัวอยางเพ่ือ 
ตรวจสอบความเขาใจในการเรียน พรอมทั้งไดหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โดยใชสูตร KW – CAI  ผลปรากฏวา บทเรียนชุดนี้มีประสิทธิภาพอยูในระดับพอใชถึงระดับดี ดังที่
ไดกลาวไวในบทที่ 3 เมื่อนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว
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มาใชทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง ปรากฏวา นักเรียนทุกคนชอบและตั้งใจเรียนมาก  โดยผูวิจัย
สังเกตไดจากพฤติกรรมของกลุมตัวอยางระหวางการทําการวิจัย  
 
 จากเหตุผลที่สื่อคอมพิวเตอรดีกวาสื่อชนิดอื่น เปนสื่อที่ใชกันอยางแพรหลายกับคนทุกเพศ
ทุกวัย โดยเฉพาะการนํามาใชเปนสื่อการสอนในวิชาตาง ๆ ทําใหนักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น  
และจากเหตุผลที่ตัวบทเรียนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ มีองคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนครบทุก
ประการ ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และปฏิสัมพันธ     จึงทําใหนักเรียนรูสึก
อยากเรียน สนุกสนาน และเพลิดเพลินกับการเรียนครั้งนี้มาก  โดยเฉพาะอยางยิ่ง  การเรียน
คําศัพทจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 แบบ ที่มีภาพประกอบ และสีสันที่สวยงามกวาการ
เรียนคําศัพทจากหนังสือเรียนปกติ  เปนเหตุใหตัวชี้นําสีในภาพซึ่งเปนตัวแปรที่ตองการศึกษานั้น  
อาจจะถูกลดบทบาทลงไป  จึงสงผลใหผลการระลึกและความคงทนในการระลึกของนักเรียนทั้ง 2 
กลุมไมแตกตางกัน  และจากที่ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ภาพสีชี้นํา ตอบคําถามหลังการวิจัย ก็พบวา นักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีภาพสีชี้นํา สวนมากไมไดสังเกตวา บทเรียนที่ตนเองกําลังเรียนอยูนั้น มีภาพคําศัพทที่เปน
สีชี้นําเพศของคําศัพทอยู นักเรียนจึงไมไดจําเพศของคําศัพทจากสีชี้นํา  บางคนไดสังเกตเห็นวา
ภาพมีสีชี้นํา แตไมไดจําจากสีชี้นํา ใชการจําจากวิธีอื่น     
 
2. สีชี้นําที่นํามาใชเปนสญัลักษณแทนเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส อาจไมมีผลดานวชิาการ 
 

เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้ ยังไมผูใดเคยทํามากอน  ทฤษฎีตาง ๆ ที่ผูวิจัยไดศึกษาและนํา 
มากลาวไวในบทที่ 2 เปนทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของโดยทั่ว ๆ ไปเทานั้น เชน การศึกษาเกี่ยว 
กับรูปภาพและสี พบวา มีผูวิจัยหลายทานที่ไดทําการทดลองเกี่ยวกับเรื่องนี้และไดสรุปวา ภาพสี
ทําใหผูเรียนจําและเรียนรูไดดีกวาภาพขาวดํา สีชวยใหผูเรียนสนใจสิ่งที่เรียนไดเปนอยางดี และ      
ผูเรียนสวนมากชอบภาพสีมากกวาภาพขาวดํา (จันทรเพ็ญ  ไทยประยูร, 2510; วุฒิ  แตรสังข, 
2514; จินตนา  ยันตรศาสตร, 2515; ประสงค  นิ่มมา, 2516; Dale, 1957; Vollan, 1972; 
Zimmerman, 1977)  แตมีผูวิจัยบางทานที่สรุปไววา การเพิ่มสีเขาไปในภาพที่ใชเปนสื่อการสอน 
ไมชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีข้ึน และไมเกิดการเรียนรูมากไปกวาภาพลายเสน
อยางงาย และอาจมีสวนใหผูเรียนที่มีระดับสติปญญาหรือความสามารถทางสมองต่ํา ไดรับขาว 
สารขอมูลมากเกินไปอีกดวย (Katzman และ Nyenluis, 1972; Dwyer, 1975; Lamberski, 1975)   
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ในดานทฤษฎีและงานวิจัยเกี่ยวกับตัวชี้นําสีในภาพ  พบในงานวิจัยบางเรื่องซึ่งมีอยูนอย
มาก เชน  งานวิจัยของสังวาลย  สุสุข (2527)  ออตโต และแอสคอฟ (Otto และ Askov, 1968)   
โมเดรสกี และโกรส (Modreski และ Gross, 1972) และงานวิจัยของแมชเบธ (Machbeth, 1974) 
แตตัวช้ีนําสีที่ใชในการทดลองในงานวิจัยเหลานี้แตกตางจากตัวชี้นําสีที่ผูวิจัยนํามาใชในการวิจัย
กลาวคือ เปนตัวชี้นําสีที่ไมไดแสดงถึงหรือใหความหมายเก่ียวกับเรื่องเพศแตอยางใด เปนเพียงสีที่
ใชชี้นําในภาพเพื่อชวยใหผูเรียนเรียนไดดีข้ึน  ดังตัวอยางงานวิจัยของสังวาลย  สุสุข (2527) ได
ศึกษาปฏิสัมพันธของรูปแบบตาง ๆ ของตัวชี้ภาพกับระดับการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน ใชตัวชี้ภาพในรูปแบบเครื่องหมายกราฟก ตัวชี้ภาพในรูปแบบของสี และตัวชี้
ภาพในรูปแบบรายละเอียดสวนสําคัญ ผลการทดลองพบวา รูปแบบของตัวชี้ภาพมีอิทธิพลตอ
ระดับการเรียนรูดานพุทธิพิสัยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และภาพลายเสนอยางงายที่
ใชเครื่องหมายกราฟกเปนตัวชี้ภาพ มีผลตอการจําและเขาใจความหมายของภาพไดมากกวาการ
ใชตัวชี้ภาพในรูปแบบของสี และรายละเอียดสวนสําคัญ ในระดับความจําตัวชี้นําที่เปนสี มีผลตอ
การจําความหมายของภาพไดนอยกวาตัวชี้ภาพที่เปนเครื่องหมายกราฟก และรายละเอียดสวน
สําคัญ และพบวามีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของตัวชี้ภาพ กับระดับการเรียนรูดานพุทธิพิสัย
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  สวนงานวิจัยอื่น ๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับตัวชี้นําหรือตัวชี้ภาพที่
เปนสี  สรุปไดวา การใชตัวช้ีนําสีในภาพจะมีผลตอการเรียนรูของผูเรียนที่มีอายุนอย (ระหวาง 3-6 
ป) แตตัวชี้ภาพที่เปนรูปทรง หรือแบบอื่น จะมีผลตอการเรียนรูของผูเรียนที่มีอายุมากขึ้น (Otto 
และ Askov, 1968; Modreski และ Gross, 1972; Machbeth, 1974)  และสีสามารถชวยในการ
ระลึกรายละเอียดภายนอกของภาพได แตไมชวยใหประสิทธิภาพของสื่อดีข้ึน ซึ่งหมายความวา  
ในรูปภาพมีตัวชี้ภาพอ่ืน ๆ มากพอที่จะทําใหผูเรียนสามารถระลึกขาวสารไดมากพออยูแลว 
(Katzman และ Nyenluis, 1972) 

 
อยางไรก็ตาม ผูวิจัยพบวามีผลงานตางประเทศที่สนับสนุนการใชตัวชี้นําสีในภาพแบบ

เดียวกับที่ผูวิจัยสนใจทําการทดลอง คือ ผลงานของฮาเกอร (Hager, 1994) ซึ่งไดกลาวไววา บาง 
ครั้ง สีสามารถเปนตัวชี้นําในการสอนหลักไวยากรณได เชน  การสอนภาษาเยอรมัน ซึ่งเปนภาษา
ที่มีเพศ-พจน ดังที่ไดกลาวมาแลว  เพศของคํานามในเยอรมันแบงออกเปน 3 เพศ ไดแก เพศชาย 
เพศหญิง และเพศกลาง ผูเรียนภาษาเยอรมันตองพยายามจําเพศของคํานามทุกตัวที่พบเห็นใหได  
ดังนั้นผูสอนอาจใชสีมาเปนสัญลักษณแทนเพศ เชน เพศชายแทนดวยสีน้ําเงิน เพศหญิงแทนดวย
สีชมพู และเพศกลางแทนดวยสีเขียว  เพื่อชวยใหนักเรียนจําเพศของคําศัพทไดงายขึ้น   



                                                                                                              
103 

 

 

การกําหนดสีชี้นําขึ้น 2 สี คือ สีน้ําเงิน และสีชมพู ซึ่งสีชี้นําทั้ง 2 สีนี้ ผูวิจัยไดมาจากผล
การทดลองของโบมองต (Beaumont, 1987 อางถึงใน ศิริพงศ พยอมแยม, 2537)  ซึ่งเปนนักออก 
แบบโฆษณา ไดศึกษาและทดลองการใชกลุมของสีจํานวน 3-4 สี ในการสรางความรูสึกแกกลุม 
เปาหมายใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการโฆษณา ผลการทดลองพบวา ถาตองการสีที่แสดง
ความเปนผูหญิง (Feminine Color) จะใชสีชมพู  ฟา  เหลืองออน และเขียวออน  ถาตองการสีที่
แสดงความเปนผูชาย (Masculine Color) จะใชน้ําเงิน สีดํา เทา และแดง  นอกจากนี้ผูวิจัยยังได
ทําการสํารวจเพิ่มเติม โดยทําแบบสอบถามเรื่อง “ความคิดเห็นเก่ียวกับเพศและสี” ข้ึน  และให  
นักเรียนชายและหญิง  อายุระหวาง 15-18 ป กรอกแบบสอบถามชุดนี้  ผลการสํารวจสรุปไดวา      
นักเรียนชายทั้งหมด 53 คน เลือกสีน้ําเงิน  ซึ่งเปนสีที่แสดงถึงความเปนผูชาย (Masculine Color) 
มากที่สุด และเลือกสีชมพู เปนสีที่แสดงถึงความเปนผูหญิง (Feminine Color) มากที่สุด  สําหรับ
นักเรียนหญิงซึ่งมีทั้งหมด 43 คน ก็คิดวา สีน้ําเงินเปนสีที่แสดงถึงความเปนผูชายมากที่สุด และสีที่
แสดงถึงความเปนผูหญิงคือสีชมพู จากผลการสํารวจจะเห็นไดวาทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิง
ตางก็มีความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องเพศและสีเหมือนกัน   และตรงกับผลการทดลองของโบมองต   
ดังนั้นผูวิจัยจึงนําผลที่ไดนี้มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีสีช้ีนํา บงบอกเพศของคํา 
ศัพทภาษาฝรั่งเศส   โดยคําศัพทที่เปนเพศชายจะระบายสีภาพเปนสีน้ําเงินทั้งหมด และคําศัพทที่
เปนเพศหญิงจะระบายสีภาพเปนสีชมพูทั้งหมด  สวนอีกบทเรียนหนึ่งมีสีธรรมชาติ  ใชภาพสีซึ่งมีสี
หลาย ๆ สีประกอบคําศัพท   
 

จากงานวิจัยทางดานโฆษณา และจากการทําการสํารวจเรื่อง “ความคิดเห็นเกี่ยวกับเพศ
และสี”  ถึงแมวาผลการวิจัยของนักออกแบบโฆษณา และผลการสํารวจของผูวิจัยเอง จะไดผลที่
เหมือนกัน คือ สีที่แสดงถึงความเปนผูหญิงมากที่สุด คือ สีชมพู  และสีที่แสดงถึงความเปนผูชาย
มากที่สุด คือ สีน้ําเงิน  แตผลที่ไดนี้ยังไมมีผลงานวิจัยทางวิชาการยอมรับ  มีเพียงผลการวิจัยทาง 
ดานโฆษณาเทานั้น  จึงยังไมอาจสรุปไดวา สีที่ไดมาทั้ง 2 สีนี้ จะมีผลตอการเรียนรูของนักเรียน 
เมื่อนํามาใชเปนตัวชี้นําสีในภาพประกอบบทเรียน  นอกจากนี้ การเรียนการสอนวิชาภาษาฝรั่งเศส 
ในประเทศไทย ยังไมเคยมีการใชตัวชี้นําสีในภาพในรูปแบบนี้มากอน ดังนั้น อาจจะเปนอีกสาเหตุ
หนึ่งที่ทําใหนักเรียนมองขาม และคิดไมถึงวาจะมีตัวชี้นําสีในภาพ มาเปนตัวชี้แนะเรื่องเพศของคํา 
ศัพทในบทเรียนซึ่งก็อาจจะเปนไปได 
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3. ตัวชี้นําแบบอื่น ๆ ในบทเรียน 
 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส”  มีหนาจอการสอนคํา 
ศัพทตามหลักการสอนคําศัพทภาษาฝรั่งเศสโดยทั่วไป กลาวคือ มีภาพประกอบ เสียงอานคําศัพท 
ความหมายของคําศัพท และตัวอยางประโยค ซึ่งส่ิงตาง ๆ เหลานี้อาจเปนตัวแปรที่ทําใหนักเรียน
นํามาเปนหลักในการจําและระลึกแทนตัวชี้นําสีในภาพ  โดยเฉพาะเสียงอานคําศัพท และตัวอยาง
ประโยค ที่มีคําวา “un” และ “une” เนื่องจากคําทั้งสองนี้เปนคํานําหนาคํานามซึ่งสามารถบงบอก
เพศของคําศัพทได และในการสอนคําศัพทภาษาฝรั่งเศส ครูผูสอนจะตองสอนใหผูเรียนทองจําคํา
นําหนาคํานามไปพรอม ๆ กับตัวคําศัพทดวย ดังนั้นในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “เพศ
ของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส”  จึงจําเปนตองมีคํานําหนาคํานามนี้ปรากฏอยูในประโยคตัวอยาง และ
ตองมีในเสียงอานคําศัพท มิฉะนั้นจะเปนการสอนคําศัพทที่ผิดหลักไวยากรณภาษาฝรั่งเศส 
 
4. นักเรียนแตละคนมีเทคนิคการจํา และการระลึก ที่แตกตางกัน 
 
 จากการศึกษาทฤษฎีเก่ียวกับความจําและการระลึก พบวา วิธีการจําและการระลึกถึงสิ่ง
ตาง ๆ ที่เคยเรียนหรือมีประสบการณมากอนนั้นมีอยูหลายวิธีดวยกัน  เชน การฝกฝน ยํ้าทวน โดย
การฝกฝนบอย ๆ  การจัดกลุม  การจัดสิ่งตาง ๆ ไวเปนหมวดหมู  การจับหลักการ โดยจดจําหลัก 
การหรือส่ิงสําคัญของสิ่งที่เรียนรูไว เพื่อชวยระลึกถึงส่ิงทั้งหมด  การใชรหัส เชน การจําคําไมมวน
โดยใชกลอนยี่สิบมวนจําจงดี  ชื่อทะเลสาบทั้งหาในทวีปอเมริกาเหนือ คือ นําชื่อยอมารวมกันจน 
ไดความหมาย HOMES เปนตน 

 
นอกจากเทคนิควิธีการจําทั่ว ๆ ไปทั้ง 5 วิธีนี้แลว  ในการเรียนภาษาฝรั่งเศสก็มีวิธีชวยจํา

เพศของคําศัพทเหมือนกัน เชน คํานามภาษาฝรั่งเศสที่เปนเพศหญิงสวนใหญจะลงทายดวย -e,    
-ée, -ie, -ue, -ure, -ère, -ance, -ence  เปนตน  แตก็มีคํานามบางคําที่เปนคํายกเวน ไมสามารถ
จําดวยวิธีแบบนี้ได  คํานามที่ยกเวนเหลานั้น ผูเรียนตองใชวิธีการทองจํา หรืออาศัยความคุนเคย 
ไดใชและเห็นคําเหลานั้นบอย ๆ 

 
ในการทดลองวิจัยในครั้งนี้  ผูวิจัยไดตั้งคําถามในแบบสอบถามหลังการวิจัย ซึ่งถาม     

นักเรียนกลุมตัวอยางทุกคนวา นักเรียนมีวิธีการจําเพศของคําศัพทในบทเรียนนี้อยางไร  คําตอบ
ของนักเรียนทั้งกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ และกลุมที่เรียน     
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จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา สวนใหญตอบวา ใชวิธีการจําจากรูปภาพ  รองลง 
มาคือ การจําคํานําหนาคํานาม ซึ่งไดแก คําวา un (นําหนาคํานามเพศชาย) และ une (นําหนาคํา 
นามเพศหญิง)  จําจากคําลงทาย เชน -e, -ère เปนตน  จําจากเสียงคําอานคําศัพท  การทองจํา 
และใชเทคนิควิธีการจําของตนเอง ตามลําดับ สังเกตไดวาไมมีนักเรียนคนใดที่จําและระลึกเพศ
ของคําศัพทจากตัวชี้นําสีในภาพเลย 
 

ผลการวิจัยในเรื่องเก่ียวกับเทคนิควิธีการจําและการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสนี้ 
สามารถอธิบายไดวา  สาเหตุที่นักเรียนสวนใหญใชวิธีการจํารูปภาพนั้น เปนเพราะวารูปภาพมี
สีสันสะดุดตา และภาพมีการเคลื่อนไหว  ทําใหดึงดูดความสนใจของผูดูหรือผูเรียนไดมากกวาสิ่ง
เราอื่น ๆ  มีนักวิจัยหลายทานที่คนควาวิจัยเกี่ยวกับภาพและคํา และพบวาภาพมีผลตอความจํา
มากกวาคํา เพราะความจําที่มีตอภาพนั้นเหมือนกับการบันทึกไวดวยระยะเวลาสั้น ๆ สวนความจํา
ที่มีตอภาษานั้นเหมือนกับการบันทึกเทปกลับไปกลับมาหลาย ๆ เที่ยวซึ่งตองใชเวลานาน (Cohen, 
1973) อีกอยางหนึ่งที่มีผูอธิบายไวก็คือ สิ่งเราที่เปนภาพมีรายละเอียดมากพอที่จะชวยใหเกิด
ความจํา แตจะไมพบรายละเอียดในสิ่งเราที่เปนภาษาหรือคําเลย (Eysench, 1972) และยังพบอีก
วา ความจําที่ไดในภาพนั้นจะมีคาสูงกวาไดในคํา  ถึงแมจะเปนคําที่เปนรูปธรรมและนามธรรม ซึ่ง
การวิจัยนี้ทดลองกับทุกระดับอายุก็ไดผลเชนเดียวกัน (Bird และ Bennett, 1974) 
 

วิธีที่นักเรียนกลุมตัวอยางใชในการจดจําเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสรองลงมาจากการ
จํารูปภาพในบทเรียน ก็คือ การจําคํานําหนาคํานาม ไดแก คําวา un และ une  นักเรียนจําหรือ
ระลึกเพศของคําศัพทไดดวยวิธีนี้มากเปนอันดับสอง เพราะโดยทั่วไปแลวการเรียนการสอนภาษา
ฝรั่งเศส จะสอนใหนักเรียนจําคําศัพทโดยใชวิธีการทองจําคํานําหนาคํานามควบคูไปกับตัวคําศพัท 
และความหมายของคําศัพท ซึ่งวิธีที่นักเรียนใชนี้ เปนวิธีการจําคําศัพทแบบพื้นฐานตามหลักการ
สอนภาษาฝรั่งเศส  นอกจากนี้ เสียงอานคําศัพทก็ใชในวิธีการทองจําคําศัพทแบบพื้นฐานดวยเชน 
กัน ดังนั้นนักเรียนจึงใชวิธีนี้มากเปนอันดับตามมา  สวนการจําจากคําลงทายคํานามนั้น เปนเพียง
หลักการงาย ๆ เพ่ือชวยใหนักเรียนจําเพศของคําศัพทไดงายและสะดวกขึ้นเทานั้น  ซึ่งในการสอน
ภาษาฝรั่งเศส ครูผูสอนบางทานก็ไมไดสอนหลักการจําแบบนี้ใหแกนักเรียน  เพราะมีคําศัพทอีก
หลายคําที่เปนคํายกเวน และไมเปนไปตามหลักการนี้ ซึ่งนักเรียนก็ตองใชวิธีการทองจําเอง 
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ขอเสนอแนะของการวิจยั 
 
1.  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช 
 

ผลการวิจัยครั้งนี้จะเปนแนวทางในการผลิตและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใน
การสอนวิชาภาษาฝรั่งเศส โดยเฉพาะการสอนคําศัพท  ถึงแมวาตัวชี้นําสีในภาพจะทําใหนักเรียน
ระลึกและมีความคงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสไดไมแตกตางกันก็ตาม  แตเมือ่ดู
จากคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนทันที และแบบทดสอบหลังเรียนแลว 1 
สัปดาห  จะเห็นไดวา คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนทันที และแบบทดสอบหลังเรียนแลว 1 
สัปดาห ดีกวาคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียนอยางเห็นไดชัดเจน  และนักเรียนทุกคนอยากใหมี
การเรียนการสอนจากสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้ดวย 

 
2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
 

2.1 ควรมีการศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของ
คําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบนี้อีก โดยบอกใหนักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีภาพสีชี้นําทราบวาในบทเรียนมีตัวชี้นําสี
ในภาพบงบอกเพศของคําศัพทอยู เนื่องจากการทําวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไมไดบอกนักเรียนใหจําเพศ
ของคําศัพทจากสีช้ีนําในภาพ  และผูวิจัยไดทําการทดลองเพิ่มเติมกับนักเรียนจากโรงเรียนวชิราวุธ
วิทยาลัย โดยบอกใหนักเรียนกลุมทดลองสังเกตตัวชี้นําสีในภาพคําศัพท เพื่อชวยในการจําเพศ
ของคําศัพท ปรากฏวา นกัเรียนกลุมทดลองไดคะแนนจากแบบทดสอบสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม 

2.2 ควรมีการศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของ
คําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในลักษณะนี้  แตควรออกแบบใหตัวชี้นําสีในภาพเดน และสามารถเห็นไดชัดเจน เชน การทําให
ภาพสีชี้นํากระพริบ เปนตน 

2.3 ควรมีการศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของ
คําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในลักษณะนี้ แตเพิ่มตัวแปรทางดานระดับสติปญญาของผูเรียน 
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2.4 ควรมีการศึกษาผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความคงทนในการระลึกเพศของ
คําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากสื่อการสอนชนิดอื่น เชน 
หนังสือเรียน สไลด แผนใส ฯลฯ 

2.5 ควรมีการศึกษาผลของการใชตัวชี้นําแบบอ่ืน ๆ ที่มีตอการระลึกและความคงทนใน
การระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
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นติยา  กาญจนวรรณ.   การใชคอมพิวเตอรชวยสอน.   วารสารรามคํ าแหง 9   (พฤษภาคม 2526)
: 78-85.

นพินธ  ศขุปรีด.ี   คอมพิวเตอรและพฤติกรรมการเรียนการสอน.   คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
(2531) : 11-18.

นภิาพรรณ  เกียรติหิรัญนนท.   ผลของต ําแหนงของภาพประกอบบนจอภาพคอมพิวเตอรที่มีผล
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนคํ าศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่
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เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.   วทิยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต   
ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  บณัฑติวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2537.

บญุชม  ศรีสะอาด.   การพฒันาการสอน. กรุงเทพมหานคร : สรีุวิยาสาสน, 2537.
บญุฤทธิ์ คงคาเพช็ร.  การศกึษาเปรียบเทียบผลการรับรูความลึกจากภาพ 2 มิติ โดยใชเครื่องชี้

ความลึก (Distance Cues) แบบตาง ๆในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย.
ปริญญานพินธการศึกษามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
บณัฑติวทิยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร, 2523.

ประคอง  กรรณสูต.   สถติเิพือ่การวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร.  กรุงเทพมหานคร : บริษทัดานสุทธา
การพิมพ.  พิมพคร้ังที่ 3, 2542.

ประสงค  นิ่มมา.   เปรียบเทียบผลการใชสไลดทีส่รางขึ้นจากภาพถาย ภาพวาดเหมือนจริง และ
ภาพวาดลายเสนเปนทัศนวสัดปุระกอบการสอนวิชาสังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปที่ 4.
ปริญญานพินธการศึกษามหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศกึษา  บัณฑิตวิทยาลัย
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร, 2516.

เปร่ือง  กุมุท.   การวิจัยสื่อและนวกรรมการสอน. กรุงเทพมหานคร : คณะศึกษาศาสตร
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร, 2519.

ผดุง  อารยะวิญู.   ไมโครคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา. กรุงเทพมหานคร : หจก. เอช-เอน การ
พมิพ, 2527.

ผองใส ศรีสํ าราญ.   การจดัรปูแบบของบทความเกี่ยวกับการวางหนาและตัวอักษรที่มีผลตอการ
อาน. ปริญญานพินธการศึกษามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
บณัฑติวทิยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร, 2521.

ผาน  บาลโพธิ์.   การใชไมโครคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนภาษา.    พิมพคร้ังที่ 2.
กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2539.

พรนิภา  ศิลปประคอง.   ผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบอุปกรณการเรียนที่มีตอ
ความเขาใจ เร่ือง “แรงเสียดทาน” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3. วทิยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศกึษา  บณัฑติวิทยาลัย   จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, 2541.

พฤฒิพงษ  เล็กศริิรัตน.   การออกแบบสื่อการสอน.   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา
มหาวทิยาลัยศรีนครินวิโรฒ สงขลา, 2531.

ไพโรจน  เบาใจ.   คูมอืการเขียนบทเรียนโปรแกรม. มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร,
2520.



112

ภักดี  ขจรไชยกลู.   ผลการใชตวัชี้แนะการจัดหมวดหมูของภาพประกอบคํ าในขั้นการนํ าเสนอและ
ขัน้ทดสอบการระลึกตอการระลึกไดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1. วทิยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศกึษา  บณัฑติวิทยาลัย    
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2529.

ภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน.   การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพประกอบแบบภาพ
นิง่และแบบภาพเคลื่อนไหว.   วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศน-
ศึกษา  บณัฑติวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2537.

มณฑล  อนันตศิริชัย.   การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อแกไขขอบกพรองในการเรียนวิชา
ฟสิกส เร่ือง กฎการเคลื่อนที่. วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาการศึกษา
บณัฑติวทิยาลัย  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2534.

มธรุส  จงชยักจิ.   การเปรียบเทียบสัมฤทธิผลทางการอานภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยม
ศกึษาปที ่5 ระหวางการฝกทักษะการอานแบบครูนักเรียนและแบบคอมพิวเตอรชวย
สอน.  ในรายงานการวิจัย, หนา 2 – 25.   กันยายน 2532 – กันยายน 2533.

มาลินี  บณุยรัตพันธุ.   การใชหลักสูตรวิชาภาษาฝรั่งเศส ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายพุทธศักราช
2524 ในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร. วทิยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาบริหารการศึกษา  บณัฑติวิทยาลัย  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, 2529.

แมน  ตนสมบูรณ.   ปฏิสมัพนัธระหวางภาพการตูนที่มีและไมมีรายละเอียดพื้นหลัง กับแบบการ
คดิทีม่ตีอการจ ําและความคงทนในการจํ า ในการเรียนคํ าศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา
บณัฑิตวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2529.

ยืน  ภูวรวรรณ.  การใชคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอน, รายงานการสัมมนาบทบาทของ
เทคโนโลยชีั้นสูงตอการพัฒนาการศึกษาไทยในอนาคต.  นิสิตปริญญาโท       ภาควิชา
โสตทัศนศกึษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2528. (อัดสํ าเนา)

ยืน  ภูวรวรรณ.   การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน.   ไมโครคอมพิวเตอร 36
(กุมภาพันธ 2531) :  120-129.

ยืน  ภูวรวรรณ และคณะ. คอมพิวเตอรสํ าหรับครู. กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัยสุโขทัย
ธรรมาธิราช, 2529.
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ยพุนิ  พิพิธกุล และอรพรรณ  ตันบรรจง.   เทคโนโลยีในการผลิตสื่อการสอนคณิตศาสตร.   พิมพ
ครัง้ที ่4.   กรุงเทพมหานคร : มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร, 2536.

เยาวลักษณ  โสภณ.   ผลของชนดิของภาพที่มีตอการระลึกคํ าศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2.   วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาโสตทัศนศึกษา
บณัฑิตวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2540.

ร่ืนจิต  พฒันยินดี.   ประเภทของตัวชี้นํ าความลึกในภาพบนจอคอมพิวเตอรที่มีผลตอการรับรูของ
เด็กอนุบาล. วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาโสตทัศนศกึษา  บัณฑิตวิทยาลัย
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2540.

วชิราพร  อัจฉริยโกศล.   เทคโนโลยีสารนิเทศกับมนุษย.   การประชุมวิชาการเรื่องเทคโนโลยีการ
เปลี่ยนแปลงระบบการศึกษา. ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, 2531.

วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ.  ออกแบบตกแตง.   กรุงเทพมหานคร : บรูพาศาสน, 2531.
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ.   การออกแบบกราฟก.   กรุงเทพมหานคร : สํ านักพิมพศลิปาคาร, 2535.
วรรณี  แยมประทุม.   การศกึษาเปรียบเทียบผลทางการเรียนรูของการใชอักษรสีนํ้ าเงิน อักษรสี

เขยีว อักษรสีดํ าบนพื้นขาว กับนักเรียนที่จบชั้นประถมปที่ 1.   ปริญญานิพนธการศึกษา
มหาบณัฑติ   ภาควชิาเทคโนโลยีทางการศึกษา  วิทยาลัยวิชาการศึกษา  ประสานมิตร,
2513.

วลี  ศรีปฐมสวัสด์ิ.   การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคํ าศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปที่ 6  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีและภาพสี
เอกรงคประกอบ.   วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา
บณัฑิตวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2532.

วาณี   ลมิปสวสัด์ิ. สภาพและแนวโนมของการเรียนการสอนภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาตางประเทศ.
ใน จันทรเพ็ญ   เชื้อพานชิ.  บรรณาธิการ.  ประมวลบทความการเรียนการสอนและการ
วจิยัระดับมัธยมศึกษา, 137- 147. กรุงเทพมหานคร : โรงพมิพแหงจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, 2542.

วารินทร  รัศมีพรหม.   การออกแบบสาร : หลกัการและทฤษฎี. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร, 2532.

วารินทร  รัศมีพรหม.   สือ่การสอนเทคโนโลยีทางการศึกษาและการสอนรวมสมัย.  โรงพิมพชวน
พมิพ, 2531.
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วนิอง แจงใจ.   การศกึษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากหนังสือการตูนเรื่องที่ใชและไมใชเครื่องชี้
น ําในคํ าบรรยาย. ปริญญานพินธการศึกษามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการ
ศกึษา  บณัฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร, 2527.

วบิูลยศรี เวชวฒัน.   การศกึษาเปรียบเทียบการรับรูความลึกของภาพ 2 มิติ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 และชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยใชเครื่องชี้ (Cues) แบบแนวเสน
ขนาด และการบังกัน. ปริญญานพินธการศึกษามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีทาง
การศกึษา  บณัฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร, 2516.

ววิรรธน  จันทรเทพย.   ปฏิสัมพนัธของความซับซอนของสีในภาพเขียนกับอัตราเวลาในการนํ า
เสนอ ทีม่ีตอการจํ าไดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน.  วทิยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศกึษา  บัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,
2528.
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 แบบสอบถามเรื่อง ความคิดเห็นเกี่ยวกับเพศและสี 
 

 
 

คําช้ีแจง  แบบสอบถามนี้ทําขึ้นเพื่อเปนขอมูลในงานวิจัย เรื่อง “ผลของการใชสีที่มีตอการระลึกและความ
คงทนในการระลึกเพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน” ขอใหทานกรอกขอมูลตามความเปนจริงและตามความคิดเห็นของทาน 
แบบสอบถามนี้แบงออกเปน 2 ตอน 
 ตอนที่ 1 สถานภาพสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับเพศและสี 
 
ตอนที่ 1 สถานภาพสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม 
 คําช้ีแจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงใน   หรือ เติมขอความลงในชองวางที่จัดไวให 

1.    เพศ 
    ชาย 
    หญิง 
 
2.  อายุ……….. ป 
 

ตอนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับเพศและสี 
 คําช้ีแจง โปรดพิจารณาขอคําถามแตละขอตามความคิดเห็น และความรูสึกที่แทจริงของทาน 
    โปรดเรียงลําดับคามคิดเห็นของทาน โดยเขียนเลข 1 หรือ 2 หรือ 3 หนาขอความ 
   1  หมายถึง ทานเห็นดวยกับขอความนั้น มากที่สุด 
   2  หมายถึง ทานเห็นดวยกับขอความนั้น ปานกลาง 
   3  หมายถึง ทานเห็นดวยกับขอความนั้น นอยที่สุด 
 

1. สีดังตอไปนี้ ทานคิดวาสีใดใหความรูสึกถึงความเปนผูชายมากที่สุด (เรียงลําดับ 1-3) 
 ………. สีแดง  ………. สีน้ําเงิน  ………. สีเขียว 
 ………. สเีหลือง ………. สีสม  ………. สีน้ําตาล 
 ………. สีฟา  ………. สีชมพู  ………. สีมวง 
2. สีดังตอไปนี้ ทานคิดวาสีใดใหความรูสึกถึงความเปนผูหญิงมากที่สุด (เรียงลําดับ 1-3) 
 ………. สีแดง  ………. สีน้ําเงิน  ………. สีเขียว 
 ………. สีเหลือง ………. สีสม  ………. สีน้ําตาล 
 ………. สีฟา  ………. สีชมพู  ………. สีมวง 
 

 ขอขอบคุณที่ใหความรวมมือในการกรอกแบบสอบถามชุดนี้  
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
ช่ือเรื่อง  เพศของคําศัพทภาษาฝรั่งเศส (LES  GENRES  DES  NOMS) 
ประกอบการเรียนวิชา  ภาษาฝรั่งเศส ผูผลิต  นางสาวรวิอร  บุญรัตนกรกจิ 
 
คําอธิบาย  แบบประเมินนี้แบงการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนเปน 6 ดาน  ไดแก  1)ดานเนื้อหาและ 
 การดําเนินเรื่อง  2)ภาพ เสียงและการใชภาษา  3)ตัวอักษรและการเลือกใชส ี 4) การจัดบทเรียน   
 5)การจัดกิจกรรมการเรียน  6)คูมือการใชบทเรียน 
การกําหนดเกณฑในการประเมินความเหมาะสมของบทเรียน แบงเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
 5 = ดีมาก เหมาะสมมาก   4 = ดี เหมาะสม   3 = ปานกลาง   2 = ควรปรับปรุง   1 = ไมเหมาะสม 
คําแนะนํา  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

1.1 ความเหมาะสมของการจัดลําดับข้ันนําเสนอ 
เนื้อหา 

     

     1.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับพ้ืนฐานความรูของ 

            ผูเรียน 
     

     1.4  ความนาสนใจของเนื้อหา      
1.5 วิธีการดําเนินเรื่องกระตุนใหผูเรียนสนใจ และ 
        ติดตามบทเรียน 

     

ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  ภาพ เสียงและการใชภาษา      
     2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
     2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบ 
           บทเรียน 

     

     2.3 การสื่อความหมายของภาพที่ใชประกอบ 
           บทเรียน 

     

     2.4 ความสวยงามของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
     2.5 การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน      
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รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
     2.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 
           บทเรียน 

     

     2.7 ความถูกตองของไวยากรณที่ใชในการใหคํา 
           อธิบาย 

     

     2.8 การใชภาษาเขาใจงายและชัดเจน      
ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
     3.1 แบบอักษรที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาอานได 
           ชัดเจน 

     

     3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
     3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
     3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรเมื่ออยูบนพ้ืนหลัง 
           สีตางๆ 

     

     3.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ      
     3.6 สีของภาพสวยงาม ชัดเจนและดึงดูดความสนใจ      
ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 

4.  การจัดบทเรียน      
     บทนําเขาสูบทเรียน      
     4.1 เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม      
     4.2 การใหขอมูลและรายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียน      
     4.3 ความเหมาะสมในการใหความรูกอนเรียน      
     4.4 รูปแบบของปฏิสัมพันธในบทนําเขาสูบทเรียน 
           เชน การใชเมาส  การใช แปนพิมพ 

     

     บทเรียน      
     4.5 เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม      
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รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
     4.6 ความตอเนื่องของการนําเสนอบทเรียน      
     4.7 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมทิศทางของ 
           บทเรียน เชน  เดินหนา  ถอยหลัง 

     

     4.8 รูปแบบของปฏิสัมพันธในบทเรียน  เชน 
           การใชเมาส  การใชแปนพิมพ 

     

     4.9 ความเหมาะสมในการใหความชวยเหลือหรือ 
           คําแนะนําการใชบทเรียน 

     

ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
5.  การจัดกิจกรรมบทเรียน      
    แบบฝกหดั      
     5.1 ความชัดเจนของคําสั่งใน แบบฝกหัด      
     5.2 แบบฝกหัดวัดผลไดตรงตามวัตถุประสงค      
     5.3 รูปแบบของปฏิสัมพันธในแบบฝกหัด เชน 
           การใชเมาส  การใช แปนพิมพ 

     

     5.4 ความเหมาะสมในการใหผลยอนกลับ      
     แบบทดสอบ      
     5.5 ความชัดเจนของคําสั่งในแบบทดสอบ      
     5.6 แบบทดสอบวัดผลไดตรงตามวัตถุประสงค      
     5.7 รูปแบบของปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ เชน 
           การใชเมาส  การใช แปนพิมพ 

     

     5.8 การนําเสนอผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ      
ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
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รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
6.  คูมือการใชบทเรียน      
     6.1 รายละเอียดของโครงสรางบทเรียน      
     6.2 ความชัดเจนในการอธิบายการใชบทเรียน      
     6.3 เนื้อหาขอมูลในคูมือเปนประโยชน และอํานวย 
           ความสะดวกในการใชงาน 

     

     6.4 การออกแบบคูมือการใชบทเรียนสวยงาม  
           เหมาะสม 

     

ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
รวมคะแนน  …………………..  คะแนน  
 

 ผานเกณฑการประเมิน 
    ระดับสูง 
    ระดับปานกลาง 
    ระดับตํ่า 
    ไมผานเกณฑการประเมิน 
 
 

ลงชื่อ  ………………………………………………  ผูประเมิน 
วันที่  ………../…………/………… 

 
 

เกณฑการตัดสินผลการประเมิน 
181-200 ผานระดับสูง 
151-180 ผานระดับกลาง 
120-150 ผานระดับตํ่า 
ต่ํากวา120 ไมผานการประเมิน 
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คําศัพทภาษาฝรั่งเศสที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีชี้นํา 

 
บทเรียนที ่1 

“บาน” (LA MAISON) 
 

1. un appareil de  chauffage  เครื่องทําความรอน 
2. un téléphone โทรศัพท 
3. un porte-monnaie กระเปาสตางค 
4. un parapluie รม 
5. un thermomètre ปรอทวัดอุณหภูมิ 
6. un fauteuil เกาอ้ีมีทาวแขน 
7. un coussin หมอนอิง 
8. un rideau มาน 
9. un tiroir ลิ้นชัก 
10. un calendrier ปฏิทิน 
11. une tire-lire กระปุกออมสิน 
12. une poubelle ถังขยะ 
13. une bouteille ขวด 
14. une poupée ตุกตา 
15. une table โตะ 
16. une camera กลองถายรูป 
17. une clé กุญแจ 
18. une fleur ดอกไม 
19. une radio วิทย ุ
20.  une télévision โทรทัศน 
 
 

หมายเหตุ  คําศัพทในแตละบทเรียน จะมีคําศัพทเพศชาย 10 คํา และคําศัพทเพศหญิง 10 คํา 
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คําศัพทภาษาฝรั่งเศสที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีชี้นํา 

 
บทเรียนที่ 2 

“เมือง” (LA VILLE) 
 

1. un phare ประภาคาร 
2. un tricycle จักรยาน 3 ลอ 
3. un hélicoptère เฮลิคอปเตอร 
4. un parachute รมชูชีพ 
5. un navire เรือเดินสมุทร 
6. un lampadaire เสาไฟฟา 
7. un tractopelle รถขุดดิน 
8. un camion รถบรรทุก 
9. un hôpital โรงพยาบาล 
10. un avion เครื่องบิน 
11. une école โรงเรียน 
12. une motocyclette จักรยานยนต 
13. une ambulance รถพยาบาล 
14. une usine โรงงาน 
15. une fusée จรวด 
16. une grue รถยก 
17. une cabine-téléphonique ตูโทรศัพท 
18. une maison บาน 
19. une auto รถยนต 
20.  une jeep รถจี๊ป 
 
 

หมายเหตุ  คําศัพทในแตละบทเรียน จะมีคําศัพทเพศชาย 10 คํา และคําศัพทเพศหญิง 10 คํา 
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คําศัพทภาษาฝรั่งเศสที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีภาพสีธรรมชาติและภาพสีชี้นํา 

 
บทเรียนที่ 3 

“สัตว”  (LES ANIMAUX) 
 

1. un aigle นกอินทรี 
2. un buffle ควาย 
3. un crabe ปู 
4. un hippopotame ฮิปโปโปเตมัส 
5. un singe ลิง 
6. un tigre เสือ 
7. un crocodile จระเข 
8. un cygne หงส 
9. un lion สิงโต 
10. un requin ฉลาม 
11. une fourmi มด 
12. une chauve-souris คางคาว 
13. une girafe ยีราฟ 
14. une tortue เตา 
15. une baleine ปลาวาฬ 
16. une chouette นกฮูก 
17. une grenouille กบ 
18. une abeille ผึ้ง 
19. une araignée แมงมุม 
20. une autruche นกกระจอกเทศ 
 
 

หมายเหตุ  คําศัพทในแตละบทเรียน จะมีคําศัพทเพศชาย 10 คํา และคําศัพทเพศหญิง 10 คํา 
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คะแนนรวมของแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนทันท ี

และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห ของนักเรยีนที่เรียนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีธรรมชาติ 

นักเรียน รวมคะแนน 
กอนเรียน 

รวมคะแนน 
หลังเรียนทันท ี

ผลตาง 
(กอนกับหลังเรียนทันท)ี 

รวมคะแนน 
หลังเรียน 1 สัปดาห 

ผลตาง (หลังเรียนทันทีกับหลัง
เรียน 1 สัปดาห) 

1 36 45 9 40 5 
2 37 45 8 34 11 
3 37 52 15 39 13 
4 35 58 23 51 5 
5 31 52 21 38 14 
6 34 59 25 44 15 
7 34 60 26 47 13 
8 38 59 21 39 20 
9 34 58 24 49 9 

10 32 45 13 44 1 
11 32 57 25 51 6 
12 33 52 19 47 5 
13 29 48 19 41 7 
14 33 57 24 42 15 
15 34 57 23 41 16 
16 34 58 24 54 4 
17 28 53 25 41 12 
18 35 59 24 46 13 
19 32 57 25 39 18 
20 32 58 26 44 14 
21 39 59 20 46 13 
22 34 59 25 51 8 
23 34 59 25 51 8 
24 35 53 18 40 13 
25 27 58 31 52 6 
26 34 53 19 50 3 
27 31 60 29 48 12 
28 30 56 26 44 12 
29 34 57 23 44 13 
30 33 57 24 41 16 

หมายเหตุ -  คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนทันที และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห  
  ของบทเรียนทัง้ 3 บทเรียนรวมกัน คือ 60 คะแนน 
 -  นักเรียนจากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต และโรงเรียนวัดสุทธิวราราม โรงเรียนละ 15 คน รวมเปน 30 คน 
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คะแนนรวมของแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนทันท ี

และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห ของนักเรยีนที่เรียนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีชี้นํา 

นักเรียน รวมคะแนน 
กอนเรียน 

รวมคะแนน 
หลังเรียนทันท ี

ผลตาง 
(กอนกับหลังเรียนทันท)ี 

รวมคะแนน 
หลังเรียน 1 สัปดาห 

ผลตาง (หลังเรียนทันทีกับหลัง
เรียน 1 สัปดาห) 

1 33 58 25 50 8 
2 32 60 28 51 9 
3 32 58 26 45 13 
4 32 60 28 53 7 
5 32 60 28 52 8 
6 32 60 28 45 15 
7 28 60 32 57 3 
8 31 56 25 49 7 
9 32 57 25 48 9 

10 36 50 14 40 10 
11 34 56 22 43 13 
12 28 51 23 47 4 
13 35 53 18 43 10 
14 33 53 20 44 9 
15 35 52 17 39 13 
16 35 60 25 46 14 
17 30 48 18 39 9 
18 35 46 11 38 8 
19 32 52 20 47 5 
20 33 47 14 44 3 
21 35 52 17 44 8 
22 37 60 23 49 11 
23 31 60 29 49 11 
24 31 57 26 45 13 
25 34 57 23 42 15 
26 33 60 27 50 10 
27 32 58 26 45 13 
28 33 58 25 46 12 
29 34 57 23 51 6 
30 30 50 20 42 8 

หมายเหตุ -  คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนทันที และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห  
  ของบทเรียนทัง้ 3 บทเรียนรวมกัน คือ 60 คะแนน 
 -  นักเรียนจากโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต และโรงเรียนวัดสุทธิวราราม โรงเรียนละ 15 คน รวมเปน 30 คน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

นางสาวรวิอร  บญุรตันกรกิจ  เกิดเมื่อวันที่ 26 กันยายน 2517  ที่กรุงเทพมหานคร  สําเร็จ
การศึกษาระดับปรญิญาตร ี วุฒิปรญิญาศิลปศาสตรบณัฑิต  (ศศ.บ.)  วิชาเอกภาษาฝรั่งเศส  
คณะมนุษยศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมติร  เมื่อปการศึกษา 2540  และเขา
ศึกษาตอในระดับบณัฑิตศึกษา สาขาโสตทศันศึกษา คณะครศุาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
ในปการศึกษา 2541 
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