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              The objective of this research was to study the details and theory relative 
to the design of computer interface in order to generate the standard for 
Chulalongkorn University’s computer aided instruction interface design and to 
provide guidelines for those who wish to design or create text books for computer 
aided instruction.  
 
              Sample group selected in order to obtain the standard of computer aided 
instruction was Chulalongkorn University’s Fine Arts students in Creative Arts 
Department possessing tendency to use computer aided instruction. Sample size of 
30. 
 
              Data collection tool adopted was a questionnaire – rating scale from 1 to 5 
whereby the feedback from the sample group will reflect the value of each variable 
under each question. 
 
              Statistical method used in analyzing the data was by calculating mean( X ) 
and standard deviation ( S.D.) of each variable and each variable with mean of 
above 3.41 would be adopted. 
 
              After having gathered the valid data of 7 groups of variables namely 
variable A (usage) variable B (graphics) variable C (text) variable D (terminology) 
variable E (narration) variable F (sound) variable G (icon) the results appeared that 
the mean of all variables were of a higher level meaning the standard interface 
design for Chulalongkorn University’s computer aided instruction does play a role in 
triggering the needs and interests of users as well as providing convenience and 
ease of use. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
              ในปจจุบันเรื่องของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดมีการพัฒนากาวหนาไปอยาง 
รวดเร็วดังจะเห็นไดจากคอมพิวเตอรซึ่งเปนสิ่งหนึ่งที่ไดมีการพัฒนามาโดยตลอด และไดรับ 
ความสนใจมากขึ้นเร่ือยๆจากภาครัฐและเอกชน จึงทําใหวงการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งในแวดวงการ
ศึกษาตางหันมาใหความสนใจ ยังผลใหแนวโนมในดานการพัฒนาการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงในดาน
ของสื่อการ จากวิธีการแบบเดิมๆ ที่นิยมใชกัน  เชน ภาพวาด ภาพประกอบ สไลด  แผนโปรงแสง     ส่ือวิ
ดีทัศน   หรือโสตทัศนูปกรณตาง ๆ    ไดมีการพัฒนามาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการศึกษาและใหเทา
ทันยุคสมัยของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี   ดังนั้นจึงไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการศึกษา    หรือ
การฝกอบรม  ที่ตางรูจักกันในนามวา“คอมพิวเตอรชวยสอน”  (Computer-Assisted  Instruction : CAI) 
นั่นเอง 
 
              การใชคอมพิวเตอรชวยสอน   หรือ CAI  ในการเรียนการสอน  หรือเพื่อการฝกอบรม 
จึงเปนการใชคอมพิวเตอรเพื่อเปนเครื่องมือในการเรียนแบบเอกัตบุคคล และมีศักยภาพในการเพิ่มประ
สิทธิภาพการเรียนการสอนไดเปนอยางดี  โดยสรางเปนโปรแกรมบทเรียน  อาศัยแนวคิดของการออก
แบบบทเรียนแบบโปรแกรม    เพื่อชวยใหเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล ในป ค.ศ.1954 สกินเนอร 
(Skinner) ไดเสนอแนะวิธีการสอนโดยใชเครื่องชวยสอน เพื่อเปนเครื่องมือ 
ชวยในการสอน ซึ่งไดสรางขึ้นตามทฤษฎีการเรียนรู  โดยนักเรียนสามารถที่จะใชเวลาในการเรียนรูตาม
ความสามารถของตน   และไดรับขอมูลยอนกลับวาเรียนรูหรือไม เปนการใหแรงเสริมแกนักเรียน   (สุ
รางค โควตระกูล, 2533:183) 
 

ผลจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ   ในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  พบวา  
คอมพิวเตอรจะมีบทบาทตอการศึกษามากขึ้นเปนลําดับ (กนกรตัน พรพิฆเนส, 2532:126) 
 

เมื่อ 10ปที่ผานมา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลา บุคลากร และงบ
ประมาณประกอบกับปญหาดานการขาดแคลนบุคลากรที่มีความรู   ทางการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
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และบุคลากร  ในสาขาวิชาการตาง ๆ  ที่ทํางานรวมกับผูเขียนโปรแกรมโดยเฉพาะ หรือบุคลากรทางการ
ศึกษาที่มีพื้นฐานความรูทางการใชคอมพิวเตอรถึงระดับหนึ่ง จึงทําใหเกิดปญหาการขาดแคลนบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีคุณภาพและเหมาะสมตามหลักสูตรสงผลใหสภาพการใชคอมพิวเตอรชวยสอนใน
ปจจุบันพัฒนาไดอยางไมเต็มที่ (นงนุช วรรธนวหะ,2535: 35) 

 
              เมื่อ 4 ปที่ผานมา ดร. ครรชิต มาลัยวงศไดกลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนไดกาวหนาไปถึงขั้น
มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อผสม การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ  CAI  นั้นไดรับการ
พัฒนาไปอยางกวางขวางมาก  ปจจุบันมีซอฟทแวร  CAI  ทั้งที่เปนของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเองและ
ทั้งภายนอกไดผลิตออกมาขายมากมายหลายแบบโดยเฉพาะ คอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนสื่อประสม
บรรจุบนแผน ซีดีรอม ดร. ครรชิต มาลัยวงศยังไดกลาวอีกวา  ในประเทศอเมริกาไดมีการนําเอา
เทคโนโลยีระบบทางดวนขอมูล (Information Superhighway)  มาใชควบคูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน คือสามารถเลนไดทั้ง 2ระบบคือ แบบซีดีรอม และแบบอินเตอรเนต แตสวนในประเทศไทยในขณะ
นั้นเทคโนโลยีนี้ยังมาไมถึง 
 
              ในปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนของจุฬาเองหรือของภายนอกเองตางเริ่มใชเทคโนโลยีนี้กัน
อยางแพรหลาย อยางไรก็ตาม ดร.ครรชิต มาลัยวงศ   ไดใหความคิดเห็นวาการออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนหรือมัลติมีเดียที่ดีนั้นผูออกแบบควรมีทักษะในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร ทั้งนี้เพื่อการ
พัฒนาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีศักยภาพสูงสุด (ดร. ครรชิต มาลัยวงศ,2539:193) 
 
              และจากบทความขางตน  ผูวิจัยเห็นวามีส่ิงหนึ่งที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
ยังไมสามารถที่จะพัฒนาใหประสบความสําเร็จมากนัก คือ การขาดบุคลากรที่มีความรูในเรื่องของการ
ออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของดร. มิเชลล (Michael)  ที่ได
กลาววา  “ในคอมพิวเตอรชวยสอนควรประยุกตความรูทางการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนให
เขากับงานทางดานการศึกษา”  (ครรชิต มาลัยวงศ, 2536: 47-48)   
 
              ความโดดเดนดานขอมูลบริการ  และการนําเสนอไดอยางมีสีสัน   จึงสามารถตอบสนอง 
ความตองการตอการเรียนการสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี  และเริ่มไดรับความนิยมมากขึ้นเปน 
ลําดับ องคประกอบที่มีอยางครบถวน  เชน ตัวอักษร  กราฟก สี เสียง  การโตกลับ(Interaction Style) 
เปนตน สงผลใหผูเรียนมีสวนรวมในการสอน  (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2531:68) 
 
              แตในปจจุบันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักใชคนเดียวกันในการผลิต คือ เปนทั้งผู
เชี่ยวชาญดานเนื้อหา นักออกแบบส่ือการสอน นักออกแบบการสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการ
ยากที่คนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง  4  ดาน  (ฉลอง  ทับศรี, 2535:87) 
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และเนื่องจากสวนมากผูที่จะสรางและผลิต  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สวนใหญ 
จะมีความรูในดานเทคนิคและเนื้อหาของวิชานั้น ๆ  มากกวา    และจะคอนขางใหความสนใจใน

เร่ืองของการครอบคลุมของเนื้อหาและวิธีการสอนเปนหลัก โดยจะละเลยถึงความสําคัญของการออก
แบบหนาจอคอมพิวเตอร ซึ่งแทจริงแลวการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรนั้น นับวามีความสําคัญมาก  
เพราะถือไดวาความสวยงามและการออกแบบที่ลงตัวของหนาจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนเปนอันดับแรก(ครรชิต  มาลัยวงศ, 2522:68) 

 
              ในการเสนอบทเรียนในลักษณะตางๆตามเนื้อหาของสาขานั้นๆ รูปแบบที่นําเสนอแบงตาม
ความแตกตางของการเรียนและวัตถุประสงค เชน แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)      แบบฝกทบ
ทวน(Drill and Practice)แบบสรางสถานการณจําลอง(Simulation)   แบบเกมการสอน (Instruction 
Game)   แบบทดสอบ(Testing)  (ยืน ภูวรวรรณ, 2531 : 120-134)โดยในแตละแบบจะมีลักษณะการใช
งาน และการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร(InterfaceDesign)  ที่แตกตางกันออกไป 
 
              สวนประกอบตาง ๆ  บนหนาจอคอมพิวเตอร   ที่ผูออกแบบควรคํานึงถึงมีอยูมากมาย 
อาทิ จอภาพแสดงผล (Display Format) ตัวอักษร สี เสียง กราฟก (Graphic) สัญรูป (Icon) การโต
ตอบ(Interaction Style)ตางๆ เปนตน  แตเปนที่นาเสียดายที่ผูออกแบบสวนมากกลับไมคอยใหความสน
ใจในเร่ืองดังกลาวมากนัก รวมทั้งการไมคํานึงถึงหลักการใชงานในแตละชนิดความหลากหลายในการใช
งาน ดวยสาเหตุขางตนนี้    จึงมีผลทําใหผูใชหรือผูเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เกิดความเบื่อ
หนายและเลิกใชในที่สุด(C. Marlin “Lin” Brown, 1989:17) 
 
              ปญหาที่เกิดขึ้นดงักลาวขางตนนี้  อาจวิเคราะหไดวา ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน สวนใหญไมเห็นความสําคัญของการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนและบางคนอาจ
ขาดทักษะและความเขาใจในการออกแบบกราฟกบนหนาจอคอมพิวเตอร โดยผูออกแบบอาจมีวิสัยทัศน
ที่ดีเยี่ยมเฉพาะในดานของโปรแกรมเทานั้ (Hartson and Rex, 1993:128) 
 
              การศึกษาคนควาเพื่อรวบรวมขอมูล เอกสาร  หนังสือที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
และรูปแบบการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร สวนใหญจะเนนเฉพาะในดานการวางแผนการสอนและไม
เห็นความสําคัญ  ดานการออกแบบหนาจอ  จึงยังผลใหผลงานไมนาสนใจ  และไมเทาทันเทคโนโลยี
ปจจุบัน  ดังนั้นเพื่อใหผลงานมีคุณคา นักออกแบบควรคํานึงถึงปจจัยสําคัญของการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอร โดยมีการศึกษาเจาะลึกสวนประกอบตาง ๆ และจําแนกตามกลุมผูใช   วัตถุประสงคการใช
งาน   และการจัดวางตําแหนงของสวนประกอบอยางสมเหตุสมผล   ซึ่งจะเปนประโยชนในการใชงาน  
ทั้งนี้เพราะทําใหผูใชเกิดความรู ความเขาใจ และเกิดความสนุกสนาน  ยังผลใหมีสวนกระตุนความสนใจ
ไดมากยิ่งขึ้น 
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              ดวยปจจัยและความจําเปนดังกลาว      จึงควรใหความสําคัญเกี่ยวกับเรื่องของบทบาท 
ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนการสอน    ทั้งในปจจุบันและในอนาคต รวมทั้งปญหา 
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการพัฒนารูปแบบของการออกแบบของบเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหดีและสามารถดึงดูดใจผูเรียนมากขึ้น การออกแบบหนาคอมพิวเตอรจึงเปนสวน
หนึ่งที่ สําคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหนาสนใจ ดังนั้นการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอรควรใหความสําคัญแกผูออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงดวย จึงจะทําใหบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชงานไดงาย สะดวกตอผูใชมากขึ้น  มีประสิทธิภาพ และผูใชมีความตองการ
ที่จะใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 
 
              ดังนั้นผูวิจัยจึงเห็นวา  เพื่อใหบรรลุผลดังกลาวมาแลวนั้น ควรมีการศึกษาเกี่ยวกัทฤษฎีที่เกี่ยว
ของกับการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหภาพที่ปรากฏขึ้นบนหนาจอคอมพิวเตอรใชงาน
ไดงาย สะดวกตอผูใช มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร  อีกทั้งสามารถจูงใจกลุมผูใชสื่อชนิดนี้ ทั้งนี้เพื่อใหได
รูปแบบมาตรฐานหรือเปนแนวทางใหกับนักออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ หรือผูที่จะสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในโอกาสตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
              1. เพื่อศึกษาขอมูลและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอร 
              2. เพื่อสรางใหเปนรูปแบบมาตรฐานในการออกแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย 
              3.เพื่อเปนแนวทางสําหรับผูออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนหรือผูที่จะสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการนําไปใชหรือเปนตัวอยางอีกทั้งสามารถนําไปประยุกตใช หรือพัฒนาให
เหมาะสมขึ้นในโอกาสตอ ๆ  ไป 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
              รูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลทําใหผูใชเกิดความตองการและสนใจ
ที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอีกทั้งยังอํานวยความสะดวกในการใชใหงายขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
              1. วิทยานิพนธนี้จัดทําขึ้นโดยมีขอบเขตมุงเฉพาะการออกแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวย
สอน  
              2. งานวิจัยนี้เร่ิมจัดทําตั้งแตป พ.ศ. 2541 
              3. ขอมูลที่วิเคราะหได จะนํามาจัดทํากรณีศึกษา: วิชาประวัติศาสตรศิลป หัวขอแนวรวมศิลปะ
อารตนโูว และอารตแอนดคราฟท จากนั้นนําไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง เพื่อหารูปแบบมาตรฐานพื้นผิว
หนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
              4. กลุมตัวอยาง 
              กลุมตัวอยางที่ ใช ในการศึกษาครั้งนี้  ไดแก  นิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยที่มีแนวโนมที่จะใชคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาตรเรขศิลป  โดยการคละกลุมตัว
อยาง จํานวน 30 คน 
 
ขอตกลงเบื้องตน 
 
              1. ในการสรางรูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนในครั้งนี้จะเนนเฉพาะเรื่อง
การออกแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรที่มีความสอดคลองกับหลักขององคประกอบของศิลป ทฤษฎีการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและหลักการที่เกี่ยวของเทานั้น 
              2. การวิจัยครั้งนี้ไมไดคํานึงถึงความแตกตางระหวางเชาวปญญา เพศ อายุ แรงจูงใจพื้นฐาน
ทางเศรษฐกิจ สังคม และอารมณ รวมทั้งเวลาที่ใชในการเรียนการสอน 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวิจัย 
 
              1.ไดรูปแบบมาตรฐานในการออกแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอร 
              2. เพื่ อ เปนแนวทางหรือตัวอยางสําห รับบุคคล    ที่ คิดจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแตขาดทักษะดานการออกแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอร ใหสามารถนําไปใชได 
               3. เพื่อเปนแนวทางแกผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ ใหสามารถออกแบบพื้นผิว
หนาจอคอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1.  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงการใชคอมพิวเตอร  เพื่อเปนสื่อในการถายทอด สาระ
ความรูการเรียนการสอน   โดยใหมีการปฏิสัมพันธกันได  
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 
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2. พื้นผิวหนาจอ หมายถึง บริเวณในสวนของหนาจอคอมพิวเตอร     ซึ่ง

ประกอบดวย  การออกแบบจอภาพแสดงผล (Display 
Format) การใชถอยคํา การใชภาษา  สี เสียง กราฟก   สัญ
รูป(Icon)   การโตตอบ(Interaction Style) 

3.  การออกแบบ หมายถึง  การนําเสนอทางเลือกใหม ๆ ของการจัดวางสวน
ประกอบตาง ๆ  ลงบนพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอร 

4.  มาตรฐาน หมายถึง  รูปแบบของพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรที่มีความ
สมบูรณ  นาสนใจ ใชงาย และสวยงามตามขอมูล ตําราและ
เอกสารที่ไดรวบรวมมาเทานั้น 

5. ผูชี่ยวชาญ หมายถึง ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการหารูปแบบ
มาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย 

 
6. เกณฑการหารูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย 
หมายถึง  การใชแบบสอบถามวัดความคิดเห็น ซึ่งมีลักษณะ
แบบมาตราสวน (Rating Scale) 5 ระดับ จากมากที่สุดถึง
นอยที่สุด เพื่อวัดความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง โดยกําหนด
เกณฑ ในการยอมรับ รูปแบบมาตรฐานพื้ นผิ วหน าจอ
คอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีคาเฉลี่ยตั้ง
แต 3.50 ข้ึนไป 







 9

3. มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความนาสนใจและเพิ่มศักยภาพทางดานการเรียนภาษาไดอีก
มาก 

4. สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา 
5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับทางเรียนอยางแทจริงกลาวคือมีการโตตอบระหวางบทเรียนกับผู

เรียนไดสิ่งน้ีทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถควบคุมผูเรียนหรือชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่
บทเรียนโปรแกรมผูเรียนสามารถโกงตัวเองโดยเปดผานเนื้อหาตาง ๆไปได แตคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูเรียนทําอยางนั้นไมได 

6. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียนและประเมินผูเรียน
ได   ในขณะที่บทเรียนโปรแกรมทําไมได    ผูเรียนตองเปนผูประเมินตนเอง 

แมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดแนวคิดมาจากบทเรียนโปรแกรมก็ตามแตคอมพิวเตอรชวย
สอนสามารถทําในสิ่งที่บทเรียนโปรแกรมทําไมไดในหลายประการดังที่กลาวมาในตอนตนดังน้ันการ
ออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) ของคอมพิวเตอรชวยสอนจึงแตกตางกับบทเรียน
โปรแกรม  โดยการออกแบบการเรียนการสอนของคอมพิวเตอรชวยสอนจะพยายามใชคุณสมบัติ
พิเศษ(Attribute)ของคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนสูงสุดตอลักษณะเน้ือหาตางๆ  (ฉลอง  ทับศรี, 
2535:47) 

ซึ่งแนวคิดนี้ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนถือกําเนิดมา โดย 2 สถาบันการศึกษาแรกที่ไดนํา
ระบบคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนก็คือ  มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด (Stanford 
University) และมหาวิทยาลัยอิลลินอยส แหงออรบานา-แชมเปญจน (University of Illinois at 
Urbana-Champaign) 

ชวงตนปค.ศ. 1960  ที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด   ดร. ซัปเพส (Dr. Suppes)     ไดพัฒนา
ระบบคอมพิวเตอรที่ชวยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตรและการใชภาษาสําหรับเด็กในระดับ
ประถม โดยผลงานนี้เปนจุดเริ่มของความเชื่อที่วาคอมพิวเตอรสามารถที่จะทําหนาที่เสมือนครูหรือ
ติวเตอรที่มีประสิทธิภาพทีเดียว  ในขณะเดียวกันมีการนําคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนของ
มหาวิทยาลัยอิลลินอยสนั้นใชชื่อภายใตโครงการเพลโต (Plato) มีความแตกตางไปจากของ
มหาวิทยาลัยสแตนฟอรดดังกลาวคือ การใชคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ไมไดจํากัดเฉพาะการสอนในวิชา
เลขและภาษาเทานั้น หากครอบคลุมไปเกือบทุกวิชา นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนระบบเพลโตนี้
ก็ไมไดจํากัดเฉพาะสําหรับผูเรียนในวัยเด็กเหมือนกับโครงการที่แสตนฟอรด หากสามารถใชไดกับ
ทุกวัยโดยเฉพาะนิสิตนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  

โครงการเพลโตนี้จัดวาเปนการจัดการสอนแบบเต็มรูปแบบบนคอมพิวเตอร กลาวคือ มีการ
นํ าลักษณ ะคอมพิ ว เตอร จัดการการสอน  (Computer-Managed Instruction: CMI) มาใชซึ่ ง
คอมพิวเตอรจัดการการสอนนี้เปนระบบซึ่งสามารถเก็บสถิติขอมูลของผูใชได เชน การเก็บสถิติของ
การเขาใช จํานวนครั้ง รวมทั้งระยะเวลาในการใชบทเรียนที่ผูใชเรียน ลําดับการเรียน ไปถึงจํานวน
เน้ือหาที่ผูใชไดศึกษาไปคะแนนการสอบโดยสถิติขอมูลตางๆนี้สามารถเก็บไวในลักษณะถาวรและผู
สอนสามารถที่จะนําขอมูลสถิติมาใชใหเกิดประโยชนตอไปได เชน การปรับปรุงหลักสูตรการเรียน
การสอน เปนตน นอกจากนี้  
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ใช  ไมใช 
124   124 

34589   34589 
529   529 
48   48 

 
                        ภาพที่ 16 : การจัดวางตัวเลขแบบจุดทศนิยม 
                        ที่มา: C.Marlin Brown, “Human-Computer Interface Guidline,”  Ablex 
Publishing Corporation1989, page 29 
 
                   การจัดวางขอมูล (Layout Data) 
                   ตําแหนงการจัดวางขอมูลควรชัดเจน และอยูในตําแหนงเดิม  เชนเม่ือผูใชเปลี่ยน
ไปยังหนาตอไป ตําแหนงการแสดงผลขอมูลก็ยังอยูในตําแหนงเดิม ทั้งนี้จะเปนประโยชนตอผูใช
เปนอยางมากเพราะทําใหอานไดรวดเร็วขึ้นเพราะผูใชเกิดความคุนเคยกับการจัดวางขอมูล และ
สามารถคาดการณไดวาหนาตอไปตําแหนงการแสดงผลขอมูลจะอยูในตําแหนงใด หลักการ
สําคัญของการจัดวางขอมูลจะตองเปนระเบียบ อยูในตําแหนงที่แนนอน ซึ่งจะทําใหหนาจอ
คอมพิวเตอรนั้นๆมีประสิทธิภาพ 
                   - การแบงขอมูล ควรจัดเรียงขอมูลแตละประเภทโดยการแบงแยกตําแหนงใหแตก
ตางกัน เพ่ือใหผูใชสามารถแยกแยะออกได การวางตําแหนงตัวเลือกรายการหรือคําแนะนํา
ตางๆ ควรอยูดานบนใกลกับดานบนสุดของหนาจอคอมพิวเตอร หรืออาจจะเปนลางสุดก็ได 
                   - การกรอกแบบฟอรม การออกแบบฟอรม (Form) บนหนาจอคอมพิวเตอรกับบน
กระดาษนั้นคลายกันเพียงแตบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นมีพ้ืนที่ จํากัดมากกวาการออก
แบบฟอรมบนกระดาษ เพราะฉะนั้นการออกแบบฟอรมบนหนาจอคอมพิวเตอรก็ยังควรยึดแนว
ทางการออกแบบฟอรมบนกระดาษ 
                   - การจัดวางขอมูลที่ไมซับซอน ความซับซอนในที่นี้หมายถึง การจัดเรียงขอมูลไม
เปนลําดับ การแสดงผลขอมูลที่ไมจําเปน หรือการใชชองวางที่ไมเหมาะสม แตอยางไรก็ตาม มี
ขอยกเวนอยูวาถาผูใชมีทักษะการใชคอมพิวเตอรสูงและมีความตองการเขาขอมูลน้ันๆอยางรวด
เร็ว  ก็สามารถทําได เชน หอความควบคุมการบิน บนหนาจอคอมพิวเตอรจะแสดงขอมูลการ
จราจรทางอากาศตลอดเวลา มีขอมูลมาก ทั้งที่เปนตัวเลข และตัวอักษร 
                   - การนําชองวางมาใชในการแบงแยกกลุม ใชชองวางเพื่อแสดงหมวดหมูในแตละ
บรรทัด อาจจะใชชองวางแนวตั้ง (Blank Line) เพ่ือแบงขอมูลที่เกี่ยวเนื่องกัน สวนชองวางแนว
นอน (Blank Row) จะใชตอเม่ือขอมูลมากกวา 4-5 บรรทัด การใชลักษณะนี้จะงายตอการอาน 
เพราะผูใชจะอานจากแนวหนึ่งไปยังอีก 
 























































































    
บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

              การศึกษาคนควาไดดําเนินการในหัวขอตางๆ ดังนี้ 
              1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
              2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
              3. การสรางเครื่องมือ 
              4. การดําเนินการศึกษาคนควา 
              5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
กลุมประชากรตัวอยาง 
              กลุมประชากร 
              กลุมประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งนี้ คือ สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งหมดของจุฬา
ลงกรณมหาวิทยาลยั เพราะสามารถศึกษาไดถึงขอดีขอเสีย ของแตละชิ้นงานและนํามาพัฒนาแกไขให
เกิดเปนรูปแบบมาตฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
เกณฑการเลือกตัวอยางคอมพิวเตอรชวยสอน 
              เกณฑการเลือกตัวอยางคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 4 ชิ้น เพ่ือนํามาวิเคราะหถึงขอดีที่
สัมพันธกับบทวิเคราะหจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ มีดังนี้ 
                            - สาขาวิชาสังคมศาสตร 
                            - สาขาวิชาวิทยาศาสตร 
                            - สาขาวิชาศึกษาศาสตร 
                            - สาขาวชิาศิลปศาสตร 
 
              กลุมตัวอยาง 
              กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยที่มีแนวโนมที่จะใชคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะตัวอยางในการทดสอบจะเปนวิชาประวัติ
ศาสตรนฤมิตศิลป  โดยการคละกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คนเพื่อนํามาใชทดลองเกณฑหารูปแบบมาตร
ฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 
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เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
              1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน : วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป หัวขอแนวรวมอารต แอนด 
คราฟทและอารตนูโว 
              2. แบบสอบถามความคิดเห็นและความเหมาะสมของรูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอ
คอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
การสรางเครื่องมือและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
              1. รูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชา
ประวัติศาสตรนฤมิตศิลป หัวขอแนวรวมศิลปะอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว ดําเนินการสรางและ
หาประสิทธิภาพเครื่องมือ ดังตอไปน้ี 
                      1.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย และขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบพื้นผิวหนาจอ
คอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือหารูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย 
                      1.2  ศึกษาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือนํามาสรางงาน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
                      1.3 ศึกษาเนื้อหาวิชาเกี่ยวกับประวัติศาสตรนฤมิตศิลป ในหัวขอแนวรวมศิลปะอารต 
แอนด คราฟทและอารตนูโว เพ่ือกําหนดวัตถุประสงค 
                      1.4 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป ใน
หัวขอแนวรวมศิลปะอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว เพ่ือนําเนื้อหาที่กําหนดขึ้น เสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานวิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป ตรวจสอบความเหมาะสมถูกตองและปรับปรุงแกไข 
                      1.5 เขียนสคริปท (Script) จากเนื้อหาที่กําหนดไว โดยกําหนดวิธีการสราง
คอมพิวเตอรชวยสอน : วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป ในหัวขอแนวรวมศิลปะอารต แอนด คราฟทและ
อารตนูโว ทั้งคําบรรยาย ภาพนิ่ง เสียงประกอบ  
                      1.6 กําหนดโฟลวชารต (Flow Chart) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติ
ศาสตรนฤมิตศิลป ในหัวขอแนวรวมศิลปะอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว ใหเปนแบบลําดับขั้น( 
Hierarchical)  
                      1.7 ดําเนินการสรางสตอรี่บอรด  (Storyboard)  ตามสคริปทและโฟลวชารต ดังนี้ 
                            1.8.1 กําหนดรูปภาพ คําบรรยาย เสียงประกอบ รวมทั้งกรอบคําสั่งตางๆ ที่
ตองการใหปรากฏในเนื้อหาแตละตอน 
                            1.8.2 กําหนดรูปแบบการโตตอบระหวางผูใชบริการกับเครื่องคอมพิวเตอร 
                            1.8.3 กําหนดลําดับความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละเรื่องยอย กับคําสั่งโตตอบ
ตางๆ 
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                      1.9 ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากสตอรี่บอรด   
                            1.9.1 ภาพนิ่ง ไดแก ภาพศิลปะอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว ภาพอ่ืนๆที่
เกี่ยวของ ฯลฯ นํามาวาดภาพ(Scan) และตกแตงปรับแกไขใหขนาด สี แสงเงา ตามที่ระบุไวในสตอรี่
บอรด ดวยโปรแกรมโฟโตชอป 
                            1.9.2 เสียงประกอบ ไดแกเสียงบรรยาย และเสียงดนตรี ดําเนินการบันทึกเสียง
ลงบนแถบบันทึกเสียง แลวแปลงสัญญาณอนาล็อคใหเปนสัญญาณดิจิตอล  โดยใช การดเสียง(Sound 
Card)  
                            1.9.3 ตัวอักษร ที่ใชเปนคําบรรยาย และคําสั่งโตตอบตางๆ ดําเนินการเลือกตัว
อักษร (Font) ขนาด (Size) และทําการเพิ่มความนาสนใจดวยสีสันและแสงเงาในสวนที่ถูกตองการเนน 
                            1.9.4 กรอบคําสั่ง ออกแบบและสราง ใหเปนไปตามที่สรางและกําหนดไวในสตอรี่
บอรด 
                      1.10 เขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
                            1.10.1 วางระบบการทํางานของโปรแกรม 
                            1.10.2 ตัดตอและเรียบเรียงภาพนิ่ง คําบรรยาย เสียงประกอบ เสียงดนตรี และ
กรอบคําสั่งตางๆ ใหเปนไปตามสตอรี่บอรด  
                      1.11 ทดสอบการทํางานของคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนไปตามที่ตองการหรือไม  
                      1.12 บันทึกโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สรางเสร็จแลวไวในแผน ซีดี 
                      1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
30 คน 
                      1.16  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองมาวิเคราะหเปนสถิติเพ่ือเกณฑรูปแบบมาตรฐาน
พ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 
              2.แบบสอบถามความคิดเห็น ดําเนินการสรางและหาประสิทธิภาพแบบสอบถามวัดความคิด
เห็นเกี่ยวกับรูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 
                      2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถาม จากตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
                      2.2 วิเคราะหเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวัตถุประสงคในการวิจัย เพ่ือ
ใชในการสรางแบบสอบถาม 
                      2.3 สรางแบบสอบถามในแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดย
เขียนขอความคําถามที่มีทั้งคําถามปลายเปด (Open – Form) และคําถามปลายปด (Closed Form)  
เพ่ือสอบถามความคิดเห็นในดานเทคนิคการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                      2.4 กําหนดเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 
                            - คาระดับ 1              คอื นอยที่สุด 
                            - คาระดับ 2              คือ นอย 
                            - คาระดับ 3              คือ ปานกลาง 
                            - คาระดับ 4              คือ มาก 
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                            - คาระดับ 5              คือ มากที่สุด 

           การวิเคราะหคําถามปลายเปด วิเคราะหตามเนื้อหา โดยแจกแจงความถี่ของคํา
ตอบในแตละขอ 
                      2.5 กําหนดเกณฑในการยอมรับรูปแบบมาตรฐานคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังตอไปน้ี 
                            - คาระดับ 1.00 – 1.80 มีความหมายวา “ต่ํามาก” 
                            - คาระดับ 1.81 – 2.60 มีความหมายวา “ต่ํา” 
                            - คาระดับ 2.61 – 3.40 มีความหมายวา “ปานกลาง”  
                            - คาระดับ 3.41 – 4.20 มีความหมายวา “สูง” 
                            - คาระดับ 4.21 – 5.00 มีความหมายวา “สูงมาก” 
 
                      2.6 นําแบบสอบถามไปทดลองใชกับนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย และบุคคลทั่วไป 
 
การดําเนินการศึกษาคนควา 
              1. ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป หัวขอแนวรวมอารต 
แอนด คราฟทและอารตนูโว 
              2. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  เปนกลุมตัวอยางจากคณะศิลปกรรม
ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 
              1. คารอยละ (percent) 
              2. คาเฉลี่ย  ( X ) 
              3. คาเฉลี่ยความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Stattistical Package for the Social Science) 
 
การทดสอบสมมติฐาน 
             สมมติฐานที่วา “รูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลทําใหผูใชเกิดความ
ตองการและสนใจที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน อีกทั้งยังอํานวยความสะดวกในการใชใหงาย
ขึ้น จะเปนจริงตอเม่ือ คาเฉลี่ย ( X  ) ของกลุมตัวแปรทั้ง 7 กลุม จากตารางแบบสอบถาม 30 ฉบับ อยู
ในคาระดับสูง 































































บทที่ 5 
การออกแบบ 

 
จากการวิเคราะหตามหลักการในวรรณกรรมที่เกี่ยวของ ขอแนะนํา และบทสรุปตาง ๆ ผูวิจัย

ไดนําหลักการเหลานั้นมาใชในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป 
ชื่อเรื่อง แนวรวมศิลปะอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว ซึ่งเปนกรณีศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้ ไดดังนี้ 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 76 แผรผังแสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับแบบลําดับขั้นของหัวขอศิลปะ
อารต แอนดดราฟท 



 120

 
 
 

ภาพที่ 77 แผนผังแสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับขั้นของหัวขอศิลปะอารตนูโว 
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หลังจากที่ไดโครงสรางในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ผลงานที่ได มีดังนี้ 
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บทที่ 6 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 ในบทนี้จะนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัยที่ไดรวบรวมมา โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
SPSS การนําเสนอเปนขั้นตอน ซึ่งจะแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 
 
 ตอนที่ 1 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติพ้ืนฐานในแบบสอบถามสวนที่ 1: ขอมูล 

  ทั่วไปของผูกรอกแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติพ้ืนฐานในแบบสอบถามสวนที่ 2: ความ 

  คิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับการนําเสนอของคอมพิวเตอรชวยสอน  
  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

 ตอนที่ 3 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 
 
 
 
 ผูวิจัยไดทอดแบบสอบถามโดยใชวิธีการเลือกตัวอยางอยางงาย (Simple Random 
Sampling) แกกลุมตัวอยาง (Simple) จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนิสิตสาขานฤมิตศิลป  คณะศิลปกรรม
ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีแนวโนมจะใชคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาสตรนฤมิต
ศิลป ทั้งระดับปริญญาตรีและระดับปริญญาโท โดยแบบสอบถามที่ใชในการศึกษารูปแบบมาตรฐาน
พ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยนั้น จะประกอบดวยแบบสอบถาม 2 
สวนคือ สวนที่ 1: ขอมูลทั่วไปของผูกรอกแบบสอบถาม  และสวนที่ 2: แบบสอบถามความคิดเห็น
ของผูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับการนําเสนอของคอมพิวเตอรชวยสอน จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มี
ตัวแปรที่ใชวิเคราะห ตามตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 ตัวแปรที่ใชในการศึกษา เรียงลําดับตามแบบสอบถามที่ใชในการวิจัย 
 

ชื่อตัวแปร รหัสแทน 
 
สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบกรอกสอบถาม 

 

     1. เพศ V1 
     2. เคยใชคอมพิวเตอรมากอนหรือไม V2 
     3. ประสบการณการใชคอมพิวเตอร V3 
     4. ประสบการณการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนหรือสื่อมัลติมีเดีย V4 

 
 

ชื่อตัวแปร รหัสแทน 
 
 
สวนที่ 2 สําหรับผูตอบแบบสอบความคิดเห็นของผูกรอกแบบสอบถามเกี่ยวกับการนําเสนอของ
คอมพิวเตอรชวยสอน  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
ก. กลุมตัวแปร “การใชงาน” A 

1. ความงายในการใชงาน A01 
2. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการนําเสนอ A02 
3. การจัดวางบนหนาจอชวยใหทํางานไดงายขึ้น A03 
4. ผูใชทราบตลอดเวลาวามาถึงสวนไหนของงาน A04 
5. ความสะดวกในการใชงาน A05 
6. ความงายในการเรียนรูการใชงาน A06 
7. ความสะดวกในการออกจากโปรแกรม A07 
8. ความสะดวกในการกลับเขาโปรแกรม A08 
9. ความเร็วโดยรวมทั้งระบบ A09 
10. การกลับไปยังหนาจอเปนไปไดงาย A10 
11. ความสะดวกในการกลับไปยังหนาหลัก A11 
12. ผูใชไมหลงทางไปยังหนาจอที่ไมพึงประสงค A12 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ) 
ชื่อตัวแปร รหัสแทน 

13. ความสะดวกในการเขาถึงคําแนะนําไวสําหรับชวยเหลือการ 
      ใชคอมพิวเตอรชวยสอน (help message) 

A13 

14. ความเหมาะสมในการใชสีแบงหัวหัวขอตางๆ (Color Coding) A14 
15. ความเหมาะสมของจํานวนรายการตัวเลือก A15 
16. ความสม่ําเสมอของตําแหนงหัวขอ A16 
17. ความสม่ําเสมอของตําแหนงรายการคําสั่งหลัก (Menu bar) A17 
18. ผลสรุปโดยรวมของคอมพิวเตอรชวยสอน A18 

  
ข. กลุมตัวแปร “ภาพ” B 

1. ความเหมาะสมของภาพ B01 
2. ความสม่ําเสมอของตําแหนงภาพ B02 
3. ความเหมาะสมของตําแหนงภาพ B03 
4. ความเหมาะสมของขนาดภาพ B04 
5. ความเหมาะสมของการลําดับภาพ B05 
6. ความสัมพันธของขนาดรูปและขอมูล B06 
7. ความสอดคลองของภาพและเนื้อหา B07 
  

ค. กลุมตัวแปร “ตัวอักษร” C 
1. ความชัดเจนของตัวอักษร C01 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร C02 
3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร C03 
4. ความตัดกันกับสีตัวอักษรและพื้นหลัง C04 
5. ความยากในการอาน C05 
  
6. ความเหมาะสมของปริมาณขอมูลในแตละหนา C06 
7. ความเหมาะสมของตําแหนงขอมูลตัวอักษร C07 
8. ความเหมาะสมของขนาดความยาวชื่อหัวขอ C08 
9. ความเหมาะสมของระยะหางระหวางบรรทัด C09 
10. การจัดเรียงขอมูลมีความสม่ําเสมอ C10 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ) 
ชื่อตัวแปร รหัสแทน 

 
ง. กลุมตัวแปร “การใชภาษา” D 

1. ชื่อหัวขอสามารถบอกขอมูลเนื้อหาภายในได D01 
2. ความเหมาะสมของการใชภาษาพูด D02 
3. ความเขาใจในการใชภาษาที่ใชกํากับสัญรูป D03 
  

จ. กลุมตัวแปร “เสียงบรรยาย” E 
1. ความถูกตองของการออกเสียงบรรยาย E01 
2. เสียงประกอบเขากับเสียงบรรยาย E02 
3. ความนาสนใจของเสียงบรรยาย E03 
4. ความเหมาะสมของระดับเสียงบรรยาย E04 
5. ความสอดคลองของเสียงบรรยายกับเนื้อหา E05 
6. เสียงเกิดขึ้นในบริเวณที่ควรมี E06 
7. ผูใชสามารถเพลิดเพลินกับเสียงบรรยาย E07 
8. ผูใชสามารถควบคุมระดับเสียงได E08 
  

ฉ. กลุมตัวแปร “เสียงประกอบ” F 
1. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ F01 
2. ความนาสนใจของเสียงประกอบ F02 
3. ความเหมาะสมของระดับเสียงประกอบ F03 
4. ความสอดคลองของเสียงประกอบกับเนื้อหา F04 
5. ผูใชสามารถควบคุมระดับเสียงได F05 
6. ผูใชสามารถเพลิดเพลินกับเสียงประกอบ F06 
  

ช. กลุมตัวแปรสัญรูป (Icon) G 
1. ความเหมาะสมของขนาดสัญรูป G01 
2. ความเขาใจในสัญลักษณที่ใชกํากับสัญรูป G02 
3. ความชัดเจนในการแยกแยะสัญรูปจากกราฟกอื่นบนหนาจอ G03 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ) 
ชื่อตัวแปร รหัสแทน 

4. ความรวดเร็วในการเกิดปฏิกิริยาตอบกลับหลังการกระทําการ 
    ใดๆ เชน การกดปุม 

G04 

5. สัญรูปสามารถบอกผูใชไดวาเนื้อหาที่เกี่ยวของเปนอยางไร G05 
6. ความเหมาะสมของตําแหนงการวางสัญรูป G06 
7. ความสม่ําเสมอของตําแหนงสัญรูป G07 
8. ความเหมาะสมของรายละเอียดภายในสัญรูป G08 
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ตอนที่ 4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติพื้นฐานในแบบสอบถามสวนที่  1: ขอมูลทั่วไป 
     ของผูกรอกแบบสอบถาม 

 
              ลักษณะของกลุมตัวอยาง (Simple) ที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ สามารถพรรณนาหรืออธิบาย
แจกแจงขอมูลตามคุณลักษณะเบื้องตนของกลุมตัวอยาง อันประกอบดวย 1.เพศ 2.การใช
คอมพิวเตอร 3.ประสบการณการใชคอมพิวเตอร และ 4.ประสบการณการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน
หรือสื่อมัลติมีเดีย  ซึ่งสามารถอธิบายแจกแจง ไดดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 การพรรณนาแจกแจงขอมูลตามคุณลักษณะเบื้องตนของกลุมตัวอยาง 
 

ตัวแปร จํานวน รอยละ 
1. เพศ (V1)   

ชาย 18 60.0 
หญิง 12 40.0 
รวม 30 100.0 

   
2. เคยใชคอมพิวเตอรมากอนหรือไม (V2)   

เคยใชคอมพิวเตอรมากอน 30 100.0 
ไมเคยใชคอมพิวเตอรมากอน 0 0.0 
รวม 30 100.0 

   
3. ประสบการณการใชคอมพิวเตอร (V3)   

1 วัน ถึง 1 สัปดาห 0 0.0 
1 สัปดาห ถึง 1 เดือน 0 0.0 
1 เดือน ถึง 6 เดือน 1 3.3 
6 เดือน ถึง 1 ป 0 0.0 
1 ป ถึง 3 ป 5 16.7 
3 ป ขึ้นไป 24 80.0 
รวม 30 100.0 
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ตารางที่ 4.2 (ตอ) 
ตัวแปร จํานวน รอยละ 

4. ประสบการณการใชสื่อคอมพิวเตอรชวย 
     สอนหรือสื่อมัลติมีเดีย 

  

เคยใช 24 80.0 
ไมเคยใช 6 20.0 
รวม 30 100.0 

 ที่มา : ขอมูลรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางโดยวิธีการแจกแบบสอบถาม 
 

              จากขอมูลที่รวบรวมได พบวา กลุมตัวอยาง เปนเพศชายจํานวน 18 คน หรือ รอยละ 
60 เพศหญิงจํานวน 12 คน หรือ รอยละ 40 กลุมตัวอยางทุกคน หรือ 100% เคยใชคอมพิวเตอรมา
กอน โดยมีประสบการณในการคอมพิวเตอรเปนเวลา 1 – 6 เดือน จํานวน 1 คน หรือรอยละ 3.3
ระยะเวลา 1 – 3 ป จํานวน 5 คนหรือรอยละ 16.7 และระยะเวลา 3 ปขึ้นไป จํานวน 24 คนหรือรอย
ละ 80 นอกจากนี้กลุมตัวอยางจํานวน 24 คนหรือรอยละ 80 เคยมีประสบการณในการใชสื่อ
คอมพิวเตอรชวยสอนและ 6 คนหรือรอยละ 20 ไมเคยมีประสบการณในการใชสื่อคอมพิวเตอรชวย
สอนหรือสื่อมัลติมีเดีย 
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ตอนที่ 4.2 ผลการวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติพื้นฐานในแบบสอบถามสวนที่ 2: ความคิดเห็น
ของผูกรอกแบบสอบถามเกี่ยวกับการนําเสนอของคอมพิวเตอรชวยสอน จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  
 
 
              ในสวนที่ 2 ของแบบสอบถาม จะเปนสวนของความคิดเห็นหรือ ความรูสึกของผูกรอก
แบบสอบถามเกี่ยวกับการนําเสนอของคอมพิวเตอรชวยสอน จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ซึ่งไดวาง
เกณฑระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
 
                            - คาระดับ 1 คือ นอยที่สุด 
                            - คาระดับ 2 คือ นอย 
                            - คาระดับ 3 คือ ปานกลาง 
                            - คาระดับ 4 คือ มาก 
                            - คาระดับ 5 คือ มากที่สุด 
 
              จากเกณฑดังกลาว  จึงสามารถนํามาสรางเกณฑการวัดคาระดับของความคิดเห็นของ
กลุมตัวอยางตอแบบสอบที่สะทอนคาของตัวแปรในแตละขอ โดยอาศัยคาชวง (Interval = 0.80) ได
ดังนี้ 
 
                            - คาระดับ 1.00 – 1.80 มีความหมายวา “ต่ํามาก” 
                            - คาระดับ 1.81 – 2.60 มีความหมายวา “ต่ํา” 
                            - คาระดับ 2.61 – 3.40 มีความหมายวา “ปานกลาง”  
                            - คาระดับ 3.41 – 4.20 มีความหมายวา “สูง” 
                            - คาระดับ 4.21 – 5.00 มีความหมายวา “สูงมาก” 
 
              จากขอมูลที่รวบรวมมา สามารถนําไปวิเคราะหและไดผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของตัวแปรตางๆ ในตารางที่ 4.5 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) นี้
จะเปนเพียงสวนหนึ่งที่จะควบคูกับคาเฉลี่ย เพ่ือสรางความนาเชื่อถือเทานั้น  
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ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร “การ
ใชงาน” (A)  

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ความงายในการใชงาน (A01) 3.93 
 

0.52 สูง 

2. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการนําเสนอ (A02) 3.50 0.60 สูง 
3. การจัดวางบนหนาจอชวยใหทํางานไดงายขึ้น (A03) 3.83 0.65 สูง 
4. ผูใชทราบตลอดเวลาวามาถึงสวนไหนของงาน (A04) 3.90 0.71 สูง 
5. ความสะดวกในการใชงาน  (A05) 3.93 

 
0.74 สูง 

6. ความงายในการเรียนรูการใชงาน (A06) 3.60 
 

0.62 สูง 

7. ความสะดวกในการออกจากโปรแกรม (A07) 4.47 
 

0.58 สูงมาก 

8. ความสะดวกในการกลับเขาโปรแกรม (A08) 3.93 
 

0.71 สูง 

9. ความเร็วโดยรวมทั้งระบบ (A09) 3.50 
 

0.69 สูง 

10. การกลับไปยังหนาจอเปนไปไดงาย (A10) 3.80 
 

0.74 สูง 

11. ความสะดวกในการกลับไปยังหนาหลัก (A11) 
 

4.00 0.51 สูง 

12. ผูใชไมหลงทางไปยังหนาจอที่ไมพึงประสงค (A12) 
 

3.67 0.54 สูง 
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ตารางที่ 4.3 (ตอ) 
ตัวแปร คาเฉลี่ย 

( X ) 
สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

13. ความสะดวกในการเขาถึงคําแนะนําไวสําหรับชวย
เหลือการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (help message) (A13) 

3.60 0.51 สูง 

14. ความเหมาะสมในการใชสีแบงหัวหัวขอตางๆ (Color 
Coding) (A14) 

3.53 0.62 สูง 

15. ความเหมาะสมของจํานวนรายการตัวเลือก (A15) 3.83 0.60 สูง 
16. ความสม่ําเสมอของตําแหนงหัวขอ (A16) 
 

4.10 0.51 สูง 

17. ความสม่ําเสมอของตําแหนงรายการคําสั่งหลัก (Menu 
bar) (A17) 

3.90 0.65 สูง 

18. ผลสรุปโดยรวมของคอมพิวเตอรชวยสอน (A18) 3.97 0.50 สูง 

 ที่มา : ผลการคํานวณโดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 
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              จากขอมูลตามตารางที่ 4.3 พบวา กลุมตัวแปร “การใชงาน” (A) มีคาเฉลี่ยในระดับสูงเปน
สวนใหญ หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวารูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวย
สอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและ
อารตนูโวมีความงายในการใชงาน  มีความเหมาะสมของระยะเวลาในการนําเสนอ มีการจัดการวาง
บนหนาจอที่ชวยใหใชงานไดงายขึ้น ผูใชทราบอยูตลอดเวลาวามาถึงสวนไหนของงานแลว มีความ
สะดวกในการใชงาน มีความงายในการเรียนรูการใชงาน มีความสะดวกในการกลับเขาเขาสูโปรแกรม  
มีความเร็วโดยรวมทั้งระบบในระดับสูง  นอกจากนี้รูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรมีความสะดวก
ในการกลับไปยังหนาหลัก การไปยังหนาจอที่พึงประสงคเปนไปไดงาย มีความสะดวกในการเขาถึง
คําแนะนําไวสําหรับชวยเหลือการใชคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมในการใชสีแบงหัวขอ
ตางๆ  จํานวนรายการตัวเลือกมีความเหมาะสม มีความสม่ําเสมอของตําแหนงหัวขอ รวมทั้งรายการ
คําสั่งหลัก (Menu bar) มีความสม่ําเสมอ และโดยเฉพาะความสะดวกในการออกจากโปรแกรมมีคา
เฉลี่ยในระดับสูงมาก   
              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “การใชงาน” (A) มีความเห็นวา ประ
สิทธิภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติ
ศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
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ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร 
“ภาพ” (B) 

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ความเหมาะสมของภาพ (B01) 
 

3.73 0.68 สูง 

2. ความสม่ําเสมอของตําแหนงภาพ (B02) 4.27 0.51 สูงมาก 
 

3. ความเหมาะสมของตําแหนงภาพ (B03) 3.90 0.54 สูง 
 

4. ความเหมาะสมของขนาดภาพ (B04) 4.13 0.58 สูง 
 

5. ความเหมาะสมของการลําดับภาพ (B05) 3.70 0.74 สูง 
 

6. ความสัมพันธของขนาดรูปและขอมูล (B06) 3.90 0.62 สูง 
 

7. ความสอดคลองของภาพและเนื้อหา (B07) 3.93 0.51 สูง 
 

 ที่มา : ผลการคํานวณโดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 
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              จากการรวบรวมขอมูลตัวแปร “ภาพ” (B) พบวา กลุมตัวแปรมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูใน
ระดับสูง โดยเฉพาะตัวแปรความสม่ําเสมอของตําแหนงภาพ (B02) มีคาอยูในระดับสูงมาก หมาย
ความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีความ
เหมาะสมของภาพ มีความสม่ําเสมอของตําแหนงภาพ มีความเหมาะสมของขนาดภาพ มีความ
เหมาะสมของการลําดับภาพ  มีความสัมพันธของขนาดรูปและขอมูล รวมทั้งมีความสอดคลองของ
ภาพและเนื้อหาดวย 
              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “ภาพ” (B) มีความเห็นวา ประสิทธิ
ภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติ
ศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
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ตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร “ตัว
อักษร” (C) 

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ความชัดเจนของตัวอักษร (C01) 4.23 0.72 สูงมาก 
 

2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร (C02) 3.87 0.49 สูง 
 

3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร (C03) 3.93 0.64 สูง 
 

4. ความตัดกันกับสีตัวอักษรและพื้นหลัง (C04) 4.10 0.54 สูง 
 

5. ความงายในการอาน (C05) 4.30 0.65 สูงมาก 
 

6. ความเหมาะสมของปริมาณขอมูลในแตละหนา  
(C06) 

3.50 0.52 สูง 
 

7. ความเหมาะสมของตําแหนงขอมูลตัวอักษร (C07) 3.60 0.47 สูง 
8. ความเหมาะสมของขนาดความยาวชื่อหัวขอ (C08) 3.73 0.60 สูง 
9. ความเหมาะสมของระยะหางระหวางบรรทัด (C09) 3.70 0.51 สูง 
10. การจัดเรียงขอมูลมีความสม่ําเสมอ (C10) 4.07 0.72 สูง 

 
 ที่มา : ขอมูลรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางโดยวิธีการแจกแบบสอบถาม 
 



 144

 
              จากการรวบรวมขอมูลตัวแปรกลุมตัวแปร “ตัวอักษร” (C) พบวา กลุมตัวแปรมีคาเฉลี่ย
ของตัวเลขอยูในระดับสูง โดยเฉพาะตัวแปรความชัดเจนของตัวอักษร (C01) และตัวแปรความงายใน
การอาน (C05) มีคาอยูในระดับสูงมาก หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบ
พ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอ
แนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีความชัดเจนของตัวอักษร มีความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร มีความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร มีความสัมพันธกับสีตัวอักษรและพื้นหลัง มีความงาย
ในการอาน ปริมาณขอมูลในแตละหนามีความเหมาะสม ตําแหนงขอมูลอักษรมีความเหมาะสม ขนาด
ความยาวของชื่อหัวขอมีความเหมาะสม ระยะหางระหวางบรรทัดมีความเหมาะสม รวมทั้งการจัด
เรียบขอมูลมีความสม่ําเสมอ 
 
              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “ตัวอักษร” (C) มีความเห็นวา ประ
สิทธิภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย:วิชาประวตัิ
ศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
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ตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร “การ
ใชภาษา” (D) 

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ชื่อหัวขอสามารถบอกขอมูลเนื้อหาภายในได  
 (D01) 

3.77 0.62 สูง 

2. ความเหมาะสมของการใชภาษาพูด (D02) 3.87 0.74 สูง 
 

3. ความเขาใจในการใชภาษาที่ใชกํากับสัญรูป  
 (D03) 

3.73 0.72 สูง 

 ที่มา : ขอมูลรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางโดยวิธีการแจกแบบสอบถาม 
 

 
 

              จากการรวบรวมขอมูลตัวแปรกลุมตัวแปร “การใชภาษา” (D) พบวา กลุมตัวแปรทุกตัวมี
คาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพ้ืนผิว
หนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวม
อารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีชื่อหัวขอที่สามารถบอกขอมูลเนื้อหาภายในได การใชภาษาพูดมี
ความเหมาะสม รวมทั้งมีความเขาใจในการใชภาษาที่ใชกํากับสัญรูป (Icon) 
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              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “การใชภาษา” (D) มีความเห็นวา ประ
สิทธิภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย:วิชาประวัติ
ศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
ตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร 
“เสียงบรรยาย” (E) 

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ความถูกตองของการออกเสียงบรรยาย (E01) 4.13 0.32 สูง 
 

2. เสียงประกอบเขากับเสียงบรรยาย (E02) 3.53 0.74 สูง 
 

3. ความนาสนใจของเสียงบรรยาย (E03) 3.50 0.42 สูง 
 

4. ความเหมาะสมของระดับเสียงบรรยาย (E04) 3.73 0.40 สูง 
 

5. ความสอดคลองของเสียงบรรยายกับเนื้อหา  
 (E05) 

3.80 0.69 สูง 

6. เสียงเกิดขึ้นในบริเวณที่ควรมี (E06) 3.50 0.62 สูง 
 

7. ผูใชสามารถเพลิดเพลินกับเสียงบรรยาย (E07) 9.80 0.51 สูง 
 

8. ผูใชสามารถควบคุมระดับเสียงได (E08) 3.50 0.68 สูง 
 

 ที่มา : ขอมูลรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางโดยวิธีการแจกแบบสอบถาม 
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              จากการรวบรวมขอมูลตัวแปรกลุมตัวแปร “เสียงบรรยาย” (E) พบวา กลุมตัวแปรทุกตัวมี
คาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพ้ืนผิว
หนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวม
อารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีการออกเสียงบรรยายที่มีความถูกตอง มีเสียงประกอบเขากับ
เสียงบรรยาย เสียงบรรยายที่นาสนใจ ระดับเสียงบรรยายมีความเหมาะสม เสียงบรรยายมีความสอด
คลองกับเนื้อหา มีเสียงเกิดขึ้นในบริเวณที่ควรมี ผูใชสามารถเพลิดเพลินกับเสียงบรรยาย รวมทั้งผูใช
สามารถควบคุมระดับเสียงได 
              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “เสียงบรรยาย” (E) มีความเห็นวา 
ประสิทธิภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย:วิชา
ประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
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ตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร 
“เสียงประกอบ” (F) 

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ (F01) 3.63 0.52 สูง 
 

2. ความนาสนใจของเสียงประกอบ (F02) 3.53 0.76 สูง 
 

3. ความเหมาะสมของระดับเสียงประกอบ (F03) 3.73 0.60 สูง 
 

4. ความสอดคลองของเสียงประกอบกับเนื้อหา  
(F04) 

3.87 0.71 สูง 

5. ผูใชสามารถควบคุมระดับเสียงได (F05) 4.03 0.49 สูง 
 

6. ผูใชสามารถเพลิดเพลินกับเสียงประกอบ (F06) 3.67 0.70 สูง 
 

 ที่มา : ขอมูลรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางโดยวิธีการแจกแบบสอบถาม 
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              จากการรวบรวมขอมูลตัวแปรกลุมตัวแปร “เสียงประกอบ” (F) พบวา กลุมตัวแปรทุกตัวมี
คาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพ้ืนผิว
หนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวม
อารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีเสียงประกอบที่มีความเหมาะสม มีเสียงประกอบที่นาสนใจ มี
ระดับเสียงประกอบที่มีความเหมาะสม มีเสียงประกอบที่มีความสอดคลองกับเนื้อหา  ผูใชสามารถ
ควบคุมระดับเสียงได รวมทั้งผูใชสามารถเพลิดเพลินกับเสียงประกอบ 
              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “เสียงประกอบ” (F) มีความเห็นวา 
ประสิทธิภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย:วิชา
ประวัติศาสตรเรขศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
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ตารางที่ 4.9 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร 
“กลุมตัวแปรสัญรูป” (G) 

ตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. ความเหมาะสมของขนาดสัญรูป (G01) 3.73 0.50 สูง 
 

2. ความเขาใจในสัญลักษณที่ใชกํากับสัญรูป (G02) 3.83 0.50 สูง 
 

3. ความชัดเจนในการแยกแยะสัญรูปจากกราฟกอื่นบน
หนาจอ (G03) 

4.00 0.49 สูง 

4. ความรวดเร็วในการเกิดปฏิกิริยาตอบกลับหลังการ
กระทําการใดๆ เชน การกดปุม (G04) 

3.50 0.42 สูง 

5. สัญรูปสามารถบอกผูใชไดวาเนื้อหาที่เกี่ยวของเปน
อยางไร (G05) 

3.57 0.51 สูง 

6. ความเหมาะสมของตําแหนงการวางสัญรูป (G06) 3.83 0.62 สูง 
 

7. ความสม่ําเสมอของตําแหนงสัญรูป (G07) 4.20 0.55 สูง 
 

8. ความเหมาะสมของรายละเอียดภายในสัญรูป (G08) 3.73 0.65 สูง 
 

 ที่มา : ขอมูลรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางโดยวิธีการแจกแบบสอบถาม 
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              จากการรวบรวมขอมูลตัวแปรกลุมตัวแปร “กลุมตัวแปรสัญรูป” (G) พบวา กลุมตัวแปรทุก
ตัวมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพ้ืน
ผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนว
รวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีขนาดสัญรูป (Icon) ที่มีความเหมาะสม  ผูกรอกแบบสอบถาม
มีความเขาใจในสัญลักษณที่ใชกํากับสัญรูป (Icon) มีความชดัเจนในการแยกแยะสัญรูปจากกราฟก
อ่ืนบนหนาจอ มีความรวดเร็วในการเกิดปฏิกิริยาตอบกลับหลักการกระทําการใดๆ เชน การกดปุม 
สัญรูปสามารถบอกผูใชไดวาเนื้อหาที่เกี่ยวของวาเปนอยางไร ตําแหนงการวางสัญรูปมีความเหมาะ
สม ตําแหนงของสัญรูปมีความสม่ําเสมอ รวมทั้งมีความเหมาะสมของรายละเอียดภายในสัญรูป  
              กลาวโดยสรุป ผูกรอกแบบสอบถามในกลุมตัวแปร “กลุมตัวแปรสัญรูป” (G) มีความเห็น
วา ประสิทธิภาพในการใชรูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย:วิชา
ประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวอยูในระดับสูง 
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ตอนที่ 4.3  นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 
 
              จากการวิเคราะหขอมูลของแบบสอบถามงานวิจัยเรื่อง รูปแบบพ้ืนผิวหนาจอคอมพิวเตอร
ชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่รวบรวมจํานวน 30 ฉบับ  จะพบวาคาเฉลี่ย ( X ) ของกลุมตัว
แปรทั้ง 7 กลุม มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง ดังแสดงในตารางที่ 4.12 
 
ตารางที่ 4.10 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุมตัวแปร A 
ถึงกลุมตัวแปร G 

กลุมตัวแปร คาเฉลี่ย 
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ความหมาย 

1. กลุมตัวแปร A (การใชงาน) 3.83 0.61 สูง 
2. กลุมตัวแปร B (ภาพ) 3.93 0.60 สูง 
3. กลุมตัวแปร C (ตัวอักษร) 3.90 0.59 สูง 
4. กลุมตัวแปร D (การใชภาษา) 3.79 0.69 สูง 
5. กลุมตัวแปร E (เสียงบรรยาย) 3.68 0.55 สูง 
6. กลุมตัวแปร F (เสียงประกอบ) 3.74 0.63 สูง 
7. กลุมตัวแปร G (สัญรูป) 3.79 0.53 สูง 
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              จากการรวบรวมขอมูลเฉลี่ยของกลุมตัวแปรทั้ง 7 กลุม ไดแก กลุมตัวแปร A (การใชงาน) 
กลุมตัวแปร B (ภาพ) กลุมตัวแปร C (ตัวอักษร) กลุมตัวแปร D (การใชภาษา) กลุมตัวแปร E (เสียง
บรรยาย) กลุมตัวแปร F (เสียงประกอบ) และ กลุมตัวแปร G (สัญรูป) จะเห็นวา กลุมตัวแปรทุกตัวมี
คาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูงหมายความวารูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีผลทําใหผูใชเกิดความตองการและสนใจที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอน อีกทั้งอํานวยความสะดวกในการ 



 

บทที่ 7 
สรุป และ ขอเสนอแนะ 

 
              ปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนเขามามีบทบาทตอชีวิตมนุษยในทุกดาน เนื่องจากทีความ

สามารถในการทํางานที่หลากหลาย แมกระท่ังในบางเรื่องที่มนุษยไมสามารถทําได และในภาคการศึกษา
คอมพิวเตอรก็มีความสําคัญอยางมาก โดยเฉพาะการพัฒนาโปรแกรมเพื่อจัดทําเปนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer – Assisted Instruction: CAI) ซึ่งเริ่มตั้งแตป ค.ศ. 1936 โดยเพรสซี่ (Preze) ถึงแมวาจะไมได
รับความนิยมในขณะน้ันเนื่องจากประสิทธิภาพในการทํางานยังตํ่าและรูปรางใหญเทอะทะ แตจากการเริ่ม
ตนน้ีชวยใหมีการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อยมาจนถึงปจจุบันที่คอมพิวเตอรชวยสอนมีความกาวหนา
มาก เชนสามารถใชจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตรไดเพื่อความปลอดภัยของนักเรียน และสถานศึกษา
ตางๆ ไดนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชอยางแพรหลาย เนื่องจากผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง 
โปรแกรมมีการออกแบบใหสวยงามนาสนใจไมนาเบื่อ สามารถประเมินผลการเรียนไดในทันที ผูเรียนรูจัก
คิดอยางมีเหตุผลและเปนการปลูกฝงความรับผิดชอบแกผูเรียน ในสวนของผูสอนโปรแกรมชวยสอนชวยให
มีเวลาในการดูแลเอาใจใสนักเรียน และหาความรูเพิ่มเตมิมากขึ้น ผูสอนสามารถที่จะสาธิตเร่ืองที่ยากซับ
ซอนใหเขาใจงายไดดวยการใชภาพสีและเสียงมาประกอบการสอนและสามารถปรับปรุงแกไขการเรียนการ
สอนไดงาย 

              จากความสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของการออกแบบ
พ้ืนผิวหนาจอ เน่ืองจากเปนสวนท่ีเรียกความสนใจของผูเรียนอีกทั้งชวยคงความสนใจนั้นไวเพ่ือใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะหหารูปแบบมาตรฐานของการออกแบบพื้นผิวหนาจอ
คอมพิวเตอรชวยสอน จากการศึกษาทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวของอันไดแก ทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรม
นิยม (Behavioral Theories) ทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม (Cognitive Theories) ทฤษฎีการเรียนรูทาง
สังคม (Social Learning Theories) และองคประกอบสําคัญในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 4 
โปรแกรมใน 4 สาขาวิชา อันไดแก Barron’s Hoe to prepare for the GRE, Graduate Record 
Examination สําหรับสาขาศึกษาศาสตร  Ferns of Thailand สําหรับสาขาวิทยาศาสตร Great Italian 
Painting สําหรับสาขาศิลปศาสตร และ History of 20th Century สําหรับสาขาสังคมศาสตร และนําผลการ
วิเคราะหนี้มาจัดทําเปน Template มาตรฐานของหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อการวิเคราะหความ
เหมาะสมของ Template มาตรฐานนั้น ผูวิจัยจึงไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาสตร
นฤมิตศิลป หัวขอแนวรวมอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว โดยใช Template มาตรฐานที่ไดจากการ
วิเคราะหเปนรูปแบบในกรออกแบบหนาจอ และนําไปใหกลุมตัวอยางอันไดแกนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร
จํานวน 30  คน ทดลองใชและกรอกแบบสอบถามความคิดเห็นและความเหมาะสมของรูปแบบมาตรฐานพื้น
ผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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        ซึ่งในสวนของการวิเคราะหถึงการออกแบบหนาจอนั้นเปนคําถามปลายเปโดยแจกแจงความถี่
ของคําตอบแตละขอ เปนเกณฑในการยอมรับรูปแบบมาตรฐานคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 5 ระดับดังนี้ 
              - คาระดับ 1.00-1.80 มีความหมายวา “ต่ํามาก” 
              - คาระดับ 1.81-2.60 มีความหมายวา “ต่ํา” 
              - คาระดับ 2.61-3.40 มีความหมายวา “ปานกลาง” 
              - คาระดับ 3.41-4.20 มีความหมายวา “สูง” 
              - คาระดับ 4.21-5.00 มีความหมายวา “สูงมาก 

              แบบสอบถามนี้ตั้งอยูบนสมมติฐานที่วา รูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชชวย
สอนมีผลทําใหผูใชเกิดความตองการและสนใจใชโปรแกรมชวยสอน อีกทั้งอํานวยความสะดวกในการใชให
งายขึ้น โดยใชคาสถิติ อันไดแก คาเฉลี่ย (X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากโปรแกรมสําเร็จรูป 
SPSS (Statistical Package for the Social Science) ในการทดสอบสมมติฐาน 

              จากวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับการวิจัยไดผลการวิเคราะหเกี่ยวกับองคประกอบสําคัญบน
หนาจอคอมพิวเตอรดังนี้ 

              การออกแบบจอภาพควรแสดงรายการและชื่อหัวขอท่ีผูใชเลือกในตําแหนงเดิมของทุกหนา
จอใหผูใชทราบ ใชคําวาตอหรือจบรายการในกรณีมีขอมูลมาก จัดเรียงรายการคําสั่งโดยเร่ิมจากคําสั่งที่มี
การใชบอยเปนอันดับแรก แสดงรายการตัวเลือกแบบจัดบรรทัดเพ่ือความเปนระเบียบ รายการตัวเลือกหลัก
ควรอยูในตําแหนงเดิมทุกหนาจอ บริเวณดานบนสุดหรือลางสุดของหนาจอ กรอบหนาตางคําถามหรือคํา
เตือนควรอยูกลางหนาจอ ควรมีปุมยอนกลับไปยังรายการหลัก ปุมกลับไปยังหนาเดิม และปุมไปยังหนาตอ
ไปในทุกหนาจอและในตําแหนงเดมิ และการจัดวางขอมูลควรอยูตําแหนงเดิมในทุกหนาจอเชนกัน 

              ตัวอักษรและตัวเลข ขอมูลตางชนิดกันควรวางไวตางตําแหนงกันหรือจัดวางในรูปแบบตาง
กัน จัดวางขอมูลตัวอักษรชิดซายและเปนแบบแถวหรือบรรทัด กรณีมีขอมูลมากควรแสดงผลเฉพาะขอ
ความที่จําเปนเพื่อความรัดกุม ในกรณีท่ีเปนขอมูลภาษาอังกฤษควรใชตัวพิมพเล็กจัดเรียงขอมูลตามลําดับ
ความคุนเคยของผูใช ขอมูลท่ีเปนตัวเลขควรจัดเรียงแบบชิดขวา และถามีจุดทศนิยมควรจัดเรียงใหจุดทศ
นิยมอยูในแนวเดียวกัน และระยะหางระหวางบรรทัดไมควรชิดหรือหางเกินไป นอกจากนี้ควรมีการบอกเลข
หนาในกรณีที่มีขอมูลมาก 

              การใชถอยคําควรเลือกตัวอักษรยอที่ไดใจความสามารถสื่อความหมายได และคําอธิบาย
อักษรยอควรอยูในหนาเดียวกับตัวอักษรยอนั้น ไมควรใชเครื่องหมายยัติภังค (-)  กับขอมูลภาษาอังกฤษ 
และประโยคทั้งประโยคควรจบอยูในหนาจอเดียวกันเพื่อความตอเน่ือง 

              การใชภาษา ควรใชภาษาที่ผูใชคุนเคย และภาษาพูดเพ่ือผูใชไมรูสึกวาเบื่อหนาย ควรใช
ประโยคที่กระชับ หรือประโยคคําถามในกรณีที่ตองการการตอบโตระหวางโปรแกรมกับผูใช อีกทังภาษาและ
สัญลักษณที่ใชในรูปตองมีความสัมพันธกัน 
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              สีสามารถใชเพ่ือเนนความเดนชัดเพื่อแยกประเภทหรือแสดงหมวดหมู ขอมูลตอเนื่องควรใช
สีเหมือนกัน และใชสีตางกันสําหรับขอมูลตางประเภทกัน ควรใชสีตัดกันเพื่อแยกระหวางตัวอักษรและพื้น 
ในกรณีที่มีขอมูลมากไมควรใชตัวอักษรสีดําบนพ้ืนสีขาวเพราะทําใหสายตาลาไดงาย 

              เสียงที่ใชควรสอดคลองกับเน้ือหา และควรมีเฉพาะบริเวณที่ควรมี ไมควรเบาหรือดังเกินไป
เพราะจะรบกวนผูอ่ืนได ดังนั้นผูออกแบบควรจัดใหมีปุมสําหรับปดและปรับเสยีงได 

              กราฟกควรมีความสัมพันธกับเนื้อหาจัดวางในตําแหนงที่ชัดเจนและสม่ําเสมอ มีขนาดไมเล็ก
หรือใหญเกินไปและมีการลําดับภาพตามเนื้อหา 

              สัญรูปควรนําเอาวัตถุที่ผูใชคุนเคยมาประยุกตใชในการออกแบบสัญรูป โดยสัญรูปตองสื่อ
ความหมายได และสามารถแยกออกจากกราฟกอื่นบนหนาจอ อีกทั้งจัดวางไวในตําแหนงเดิมสม่ําเสมอ 

              การตอบโต ควรมีกรอบหนาตางหลักและกรอบหนาตางรอง โดยกรอบหนาตางหลักควรอยู
ในตําแหนงเดิมเพ่ือผูใชสามารถกลับไปยังจอภาพหลักไดหลังจากเสร็จสิ้นการทํางานจากหนาตางรองแลว 
และควรมีการแยกประเภทการใชงานของกรอบหนาตาง สําหรับรายการคําสั่งควรเวนชองวางระหวาง
บรรทัดไมใหหางหรือชิดเกินไป จัดลําดับรายการตัวเลือกใหเปนระบบตามการใชงานจริง ใชภาษาที่กระชับ
และเขาใจงาย นอกจากนี้ควรแสดงเฉพาะรายการคําสั่งท่ีจําเปนเทานั้น ในสวนของการกรอกขอมูลสนับสนุน
ควรใชขอความที่กระชับไดใจความ โดยจัดขอความที่มีหัวขอคลายกันอยูใกลกัน สามารถแกไขไดเม่ือผูใช
กรอกขอมูลผิด และไมควรใชอักษรยอในการแสดงชื่อหัวขอในชองกรอกขอความ การยอนขอมูลควรใช
ภาษาที่เขาใจงาย ใชแปนพิมพใหนอยท่ีสุดและสามารถแกไขได ควรมีแถบแสดงสถานภาพการทํางานของ
โปรแกรม มีการโตกลับทันทีท่ีผูใชเลือกรายการและควรใชเคอรเซอรเลื่อนอัตโนมัติในชองกรอกขอมูล 

              จากการศึกษาโปรแกรมชวยสอนทั้ง 4 โปรแกรม ใน 4 สาขาวิชา โดยอางอิงจากวรรณกรรม
ที่เกี่ยวของแลว พบวาโปรแกรมทั้ง 4 มีองคประกอบสําคัญในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรสอดคลอง
กับบทวิเคราะหวรรณกรรมที่เกี่ยวของ อาจจะมีบางสวนม่ีตางจากบทวิเคราะห ท้ังนี้เนื่องจากลักษณะเฉพาะ
ของเนื้อหา และขอมูลเปนขอจํากัดใหการจัดวงขอมูลแตกตางกันออกไป เชน ตําแหนงการวางขอมูลกับรูป
ในโปรแกรม The History of 20th Century ไมไดอยูในตําแหนงเดิมของทุกหนา เน่ืองจากภาพบางภาพมี
ลักษณะเปนแนวนอนยาว จึงตองจัดวางใหขอมูลอยูดานบนของรูป ในขณะที่หนาจอสวนใหญการจัดวางใน
ลักษณะภาพอยูดานขางของขอมูล 

              เม่ือนําบทวิเคราะหวรรณกรรมที่เกี่ยวของมาประกอบการวิเคราะหโปรแกรมชวยสอนทั้ง 4 
โปรแกรม ผูออกแบบไดจัดทํา Template มาตรฐานสําหรับหนาจอโปรแกรมชวยสอน โดยมีชื่อหัวขออยูสวน
บนสุดของหนาจอ ภาพอยูทางดานซายมือ และขอมูลอยูทางดานขวามือ 

              ผูวิจัยไดนํา Template มาตรฐานนี้ไปใชในรูปแบบมาตรฐานในการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมศิลปะอารต แอนด คราฟทและอารตนูโว 
แลวนําไปทดสอบกับกลุมตัวอยางโดยหลังจากที่กลุมตัวอยางไดใชโปรแกรมชวยสอนนี้แลว จะตองกรอก
แบบสอบถามแสดงความคิดเห็นซ่ึงขอมูลไดจากแบบสอบถามสามารถสรุปไดดังนี้ 
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              กลุมตัวอยาง เปนเพศชายจํานวน 18 คน หรือ รอยละ 60 เพศหญิงจํานวน 12 คน หรือ รอย
ละ 40 กลุมตัวอยางทุกคนหรือ 100% เคยใชคอมพิวเตอรมากอน โดยมีประสบการณในการใชคอมพิวเตอร
เปนเวลา 1-6 เดือน จํานวน 1 คน หรือ รอยละ 3.3 ระยะเวลา 1-3 ป จํานวน 5 คน หรือ รอยละ 16.7 และ
ระยะเวลา 3 ปขึ้นไป จํานวน 24 คน หรือ รอยละ 80 นอกจากนี้กลุมตัวอยางจํานวน 24 คน หรือ รอยละ 80 
เคยมีประสบการณในการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และ 6 คน หรือ รอยละ 20 ไมเคยมีประสบการณใน
การใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนหรือสื่อมัลติมีเดีย 

              ในสวนของ “การใชงาน”(A) มีคาเฉลี่ยในระดับสูงเปนสวนใหญ นั่นคือ หมายความวาผูกรอก
แบบสอบถามมีความเห็นวารูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย: วิชา
ประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโวมีความงายในการใชงาน มีความ
เหมาะสมของระยะเวลาในการนําเสนอ มีการจัดวางบนหนาจอที่ชวยใหใชงานไดงายขึ้น ผูใชทราบอยูตลอด
เวลาวามาถึงสวนไหนของงานแลว มีความสะดวกในการใชงาน มีความงานในการเรียนรูการใชงาน มีความ
สะดวกในการกลับเขาสูโปรแกรม มีความเร็วโดยรวมทั้งระบบในระดับสูง นอกจากนี้รูปแบบพ้ืนผิวหนาจอ
คอมพิวเตอรมีความสะดวกในการกลับไปยังหนาหลัก การไปยังหนาจอที่พึงประสงคเปนไปไดงาย มีความ
สะดวกในการเขาถึงคําแนะนําไวสําหรับชวยเหลือการใชคอมพวิเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมในการใชสี
แบงหัวขอตางๆ จํานวนรายการตัวเลือกมีความเหมาะสม มีความสม่ําเสมอของตําแหนงหัวขอ รวมทั้งราย
การคําสั่งหลัก (Menu Bar) มีความสม่ําเสมอ และโดยเฉพาะความสะดวกในหารออกจากโปรแกรมมีคา
เฉลี่ยในระดับสูงมาก 

              สําหรับขอมูลตัวแปร “ภาพ” (B) กลุมตัวแปรมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง หมายความ
วา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอร ชวยสอนจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารต แอนด คราฟท และอารตนูโว มีความ
เหมาะสมของภาพ มีความสม่ําเสมอของตําแหนงภาพ มีความเหมาะสมของขนาดภาพ มีความเหมาะสม
ของการลําดับภาพ มีความสัมพันธของขนาดรูปและขอมูล รวมทั้งมีความสอดคลองของภาพและเนื้อหาดวย 

              สําหรับขอมูลตัวแปร “ตัวอักษร” (C) กลุมตัวแปรมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง โดย
เฉพาะตัวแปรความชัดเจนของตัวอักษร  และตัวแปรความงายในการอาน  มีคาอยูในระดับสูงมาก หมาย
ความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีความชัดเจน
ของตัวอักษร มีความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร มีความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร มีความสัมพันธกับ
สีตัวอักษรและพื้นหลัง มีความงายในการอาน ปริมาณขอมูลในแตละหนามีความเหมาะสม ตําแหนงขอมูล
อักษรมีความเหมาะสม ขนาดความยาวของชื่อหัวขอมีความเหมาะสม ระยะหางระหวางบรรทัดมีความ
เหมาะสม รวมทั้งการจัดเรยีบขอมูลมีความสม่ําเสมอ 
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              สําหรับขอมูลตัวแปร “การใชภาษา” (D) กลุมตัวแปรทุกตัวมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับ
สูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลง
กรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรเรขศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีชื่อหัวขอที่
สามารถบอกขอมูลเน้ือหาภายในได การใชภาษาพูดมีความเหมาะสม รวมทั้งมีความเขาใจในการใชภาษาที่
ใชกํากับสัญรูป (Icon) 

              สําหรับขอมูลตัวแปร “เสียงบรรยาย” (E) กลุมตัวแปรทุกตัวมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับ
สูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลง
กรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรเรขศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีการออก
เสียงบรรยายที่มีความถูกตอง มีเสียงประกอบเขากับเสียงบรรยาย เสียงบรรยายที่นาสนใจ ระดับเสียง
บรรยายมีความเหมาะสม เสียงบรรยายมีความสอดคลองกับเนื้อหา มีเสียงเกิดขึ้นในบริเวณที่ควรมี ผูใช
สามารถเพลิดเพลินกับเสียงบรรยาย รวมทั้งผูใชสามารถควบคุมระดับเสียงได 

              สําหรับขอมูลตัวแปร “เสียงประกอบ” (F) กลุมตัวแปรทุกตัวมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับ
สูง หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลง
กรณมหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีเสียง
ประกอบที่มีความเหมาะสม มีเสียงประกอบที่นาสนใจ มีระดับเสียงประกอบที่มีความเหมาะสม มีเสียง
ประกอบที่มีความสอดคลองกับเน้ือหา  ผูใชสามารถควบคุมระดับเสียงได รวมทั้งผูใชสามารถเพลิดเพลินกับ
เสียงประกอบ 

              สําหรับขอมูลตัวแปร ”สัญรูป” (G)  กลุมตัวแปรทุกตัวมีคาเฉลี่ยของตัวเลขอยูในระดับสูง 
หมายความวา ผูกรอกแบบสอบถามมีความเห็นวา รูปแบบพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย: วิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลปหัวขอแนวรวมอารตแอนดคราฟทและอารตนูโว มีขนาดสัญรูป 
(Icon) ท่ีมีความเหมาะสม  ผูกรอกแบบสอบถามมีความเขาใจในสัญลักษณท่ีใชกํากับสัญรูป (Icon) มีความ
ชัดเจนในการแยกแยะสัญรูปจากกราฟกอ่ืนบนหนาจอ มีความรวดเร็วในการเกิดปฏิกิริยาตอบกลับหลักการ
กระทําการใดๆ เชน การกดปุม สัญรูปสามารถบอกผูใชไดวาเนื้อหาที่เกี่ยวของวาเปนอยางไร ตําแหนงการ
วางสัญรูปมีความเหมาะสม ตําแหนงของสัญรูปมีความสม่ําเสมอ รวมทั้งมีความเหมาะสมของรายละเอียด
ภายในสัญรูป  

              จากการรวบรวมขอมูลเฉลี่ยของกลุมตัวแปรทั้ง 7 กลุม ไดแก กลุมตัวแปร A (การใชงาน) 
กลุมตัวแปร B (ภาพ) กลุมตัวแปร C (ตัวอักษร) กลุมตัวแปร D (การใชภาษา) กลุมตัวแปร E (เสียง
บรรยาย) กลุมตัวแปร F (เสียงประกอบ) และ กลุมตัวแปร G (สัญรูป) จะเห็นวา กลุมตัวแปรทุกตัวมีคาเฉลี่ย
ของตัวเลขอยูในระดับสูง หมายความวา รูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย มีผลทําใหผูใชเกิดความตองการและสนใจที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน อีกทั้งอํานวย
ความสะดวกในการใชงานใหงายขึ้นอีกดวย 
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                 ขอเสนอแนะทั่วไป 
              จากการวิจัยรูปแบบมาตรฐานพื้นผิวหนาจอตอมพิวเตอรชวยสอนจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยผูวจิยั
ไดพบกับปญหาและขอบกพรองบางประการ ซ่ึงนํามาเปนขอเสนอแนะได ดังนี้ 
              1. เนื่องจากการวิจัยนี้เปนเร่ืองของเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยูตลอดเวลาขอมูล
และวรรณกรรมที่เกี่ยวของ ตองมีความทันสมัยสอดคลองกับเทคโนโลยีปจจุบันดวย 
              2. กลุมตัวอยางที่ทดลองใชโปรแกรมชวยสอนวิชาประวัติศาสตรนฤมิตศิลป หัวขอแนวรวมอารต
แอนดคราฟทและอารตนูโว ที่ออกแบบโดยอิงจากรูปแบบมาตรฐานที่ไดจากการวิจัย ควรมีความหลาก
หลาย ไมควรจํากัดเฉพาะนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร ทั้งนี้เพ่ือใหไดความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางที่ไมมี
ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรมชวยสอนนั้นๆมากอน 
 

      ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป 
              สําหรับการวิจัยในคร้ังตอไปควรมีการวิจัยในรายละเอียดแตละสวนของการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยเจาะลึกเนนเฉพาะสวนประกอบ เชน การออกแบบสัญรูป หรือ การใชตัวอักษร
ในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน เพ่ือใหไดมาซึ่งขอมูลที่มีรายละเอียดมากขึ้น 
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