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การตรวจเอกสาร

การศึกษาวิจัยคร้ังนี้  เปนการศึกษาประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     
เพื่อสรางเสริมพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธของนักเรียน  ระดับมัธยมศึกษาตอนตน
โรงเรยีนในเขตอาํเภอเมอืง  จงัหวดักาญจนบรีุ  ผูวจิยัไดศกึษา  คนควา  แนวคิด  ทฤษฎ ี และงานวิจัย
ที่เกี่ยวของสามารถประมวลเอกสาร  โดยมีประเด็นสําคัญดังนี้

1. แนวคิด  และทฤษฎีเกี่ยวกับพฤตกิรรมการมีเพศสัมพันธในวัยรุน

2. จิตวิทยาการเรียนรูของวัยรุนตอนตน

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

4. แนวคิดทฤษฎีดานพฤติกรรมทางสุขภาพ

แตละประเด็นมีรายละเอียดดังนี้

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธในวัยรุน

ความหมายของวัยรุน

พาสนา (2534) ใหความหมายคําวา  “วัยรุน” โดยพิจารณา 3 ประเด็นดังนี้

1. พิจารณาจากพัฒนาการทางรางกาย (Physical Development) ซ่ึงการเปลี่ยนแปลง
ทางรางกายถือวาเปนสวนสําคัญยิ่ง  เพราะเปนการเกิดเปลี่ยนแปลง จากวัยเด็กมาสูวัยรุน
อยางเหน็เดนชดั  โดยรางกายจะมกีารเปลีย่นแปลง 4 ประการ  คอื  เสยีงเปลีย่นโดยเดก็ชายมเีสยีง
หาวขึ้น  เด็กหญิงเสียงแหลมขึ้น  มีขนขึ้นตามที่ตาง ๆ สัดสวนของรางกายเปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว
และตอมเพศเริ่มทํางาน  ทําใหเด็กหญิงเริ่มมีประจําเดือนเปนครั้งแรก  สวนเด็กผูชายก็จะมี
การหลั่งน้ํากามเปนครั้งแรก
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2. พจิารณาจากชวงอาย ุ(Chronological Age Spam) การแบงวยัรุนโดยการใชชวงอายนุั้น
มกัพบวามกัจะไมตรงกบัสภาพความเปนจรงินกั  เพราะเดก็แตละคนจะเจรญิเตบิโต  ใหเขาสูวยัรุน
ไมพรอมกัน  เปนเพียงการประมาณการเทานั้น

3. พิจารณาจากเกณฑทางสังคม (Sociological Phenomenon) ตามเกณฑนี้ขึ้นอยูกับ
การยอมรบัของสงัคมแตละสงัคมวา  จะยอมรบัวยัรุนในฐานะผูใหญเมือ่ใด  ทัง้นีต้องอาศยัพืน้ฐาน
ของวัฒนธรรม  ศาสนา  ประเพณีของสังคมเปนที่ตั้ง

จรูญ (2536) ไดใหความหมายของวัยรุนคือวัยที่มีวุฒิภาวะทางเพศอยางสมบูรณ  เปนวัย
ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเพศมากกวาทางพฤติกรรม  ในชวงนี้อวัยวะสําหรับการสืบพันธพัฒนา
เต็มที่และพรอมสําหรับการทําหนาที่ทางธรรมชาติ  ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว
อาจกอใหเกิดพฤติกรรมที่ไมพึงปรารถนาได

สุพัตรา (2536) ไดใหความหมายของวัยรุน  เปนวัยที่เปลี่ยนจากวัยเด็กไปสูวัยผูใหญ
เปนวัยที่อยูระหวางความเปนเด็กกับความเปนผูใหญ  หรือเปนวัยยางเขาสูความเปนหนุมสาว

สุชา (2540) กลาววา  “วยัรุน” วาตรงกบัคาํ  “Adolescence”  ในภาษาองักฤษมรีากศัพทเดิม
มาจากภาษาลาตินวา  “Adolescere”  ซ่ึงมีความหมายวาการเจริญเติบโตไปสูวุฒิภาวะ  การที่เด็ก
จะบรรลุถึงขั้นวุฒิภาวะนี้  ไมใชเจริญแตทางรางกายดานเดยีวเทานั้น  ทางจิตใจก็จะเจริญเปนเงา
ตามตัวไปดวย  นั่นคือ  จะตองมีพัฒนาการทั้ง 4 ดานไปพรอม ๆ กัน  ไดแก  รางกาย  อารมณ
สติปญญา  และสังคม

สรุป  วยัรุน  หมายถงึ  วยัทีม่กีารเปลีย่นแปลงจากวยัเดก็เขาสูวยัผูใหญ  มกีารเปลีย่นแปลง
ทั้งทางรางกาย  จิตใจ  อารมณและสังคมอยางรวดเร็ว  ซ่ึงทําใหวัยรุนมีการแสดงออกทางรางกาย
วัยรุนหญิงมีสะโพกผาย  มีหนาอก  เร่ิมมีประจําเดือน  วัยรุนชายมีกลามขึ้น  เสียงแตกหนุม  และ
มฝีนเปยก  และมกีารเปลีย่นแปลงทางอารมณทีรุ่นแรง  แตกรู็จกัใชเหตผุลมากขึน้  สามารควบคุม
อารมณที่รุนแรงของตนเองได
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พัฒนาการของวัยรุน

สุชาติ และ สุวรรณี (2531) ไดกลาววา  เด็กหญิงจะเริ่มวัยรุนในอายุระหวาง 13 - 15 ป
และเดก็ชายจะเริม่เขาวยัรุนเมือ่อาย ุ15 ป  โดยเดก็หญงิจะมอัีตราความเจรญิเตบิโตทางดานรางกาย
ในชวงนี ้ เร็วกวาเดก็ชายประมาณ 1-2 ป  เนือ่งจากวยัรุนเปนวยัทีร่างกายมคีวามพรอมในการผลิตเซลล
เพื่อการสืบพันธ  คนทั่วไปจึงพิจารณาถึงปรากฏการณคร้ังแรกที่เกี่ยวกับเซลลเพศเปนสําคัญ  คือ
เด็กชายเขาสูวัยรุนเมื่อมีการหลั่งอสุจิคร้ังแรก  อายุปะมาณ 14 ป  และเด็กหญิงเขาสูวัยรุนเมื่อมี
ประจาํเดอืนคร้ังแรกอายปุระมาณ 13 ป  การเปลีย่นแปลงทางรางกายทีสํ่าคญัของลกัษณะประจาํเพศ
อีกอยางคอื  มขีนขึน้ทีบ่ริเวณอวยัวะสบืพนัธ  โดยทัว่ไปเดก็หญงิเริม่เขาสูวยัรุนคอื  มคีวามสามารถ
ในการสืบพันธไดเร็วกวาเด็กชาย 1-2 ป  แตเมื่อพิจารณาการเจริญเติบโตดานพฤติกรรมทางเพศ
ผลอาจปรากฏตรงขามเพราะเด็กชายและเด็กหญิง  อายุรุนราวคราวเดียวกัน  เชน  อายุ 14-15 ป
ปรากฏวาเดก็ชายมกัแสดงพฤตกิรรมทางเพศในเชงิเกีย้วพาราส ี แตเดก็หญงิยงัไมใครประสีประสา
เร่ืองเพศนัก

         ลําดวน (2541) กลาววา  วัยรุนเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงมากทั้งดานรางกาย  และจิตใจ
โดยทั่วไปวัยรุนแบงเปน 2 ระยะ  คือ  วัยรุนตอนตนในชวงอายุ 10 – 14 ป  และวัยรุนตอนปลาย
ในชวงอาย ุ15 – 19 ป  วยัรุนแตละชวงอายจุะมคีวามแตกตางในความรูสึกนกึคดิ  รางกาย  อารมณ
การปรับตัวและความสัมพันธกับบิดามารดา  และการมีสัมพันธกับเพื่อน  วัยรุนจะมีพัฒนาการ
ไปทางดานตาง ๆ ดังนี้

1. พัฒนาการทางรางกาย

รางกายจะเตบิโตสงูใหญ  แขน  และขายาวขึน้  โดยเริม่ตัง้แตกอนวยัรุนประมาณ 2 – 3 ป
เพศหญิงจะเร็วกวาเพศชาย

  1.1 วัยรุนชาย  จะเปนหนุม  คือ นมขึ้นพาน  เสียงแตก  มีหนวดเคราขึ้น และเริ่มมี
ฝนเปยก
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  1.2 วยัรุนหญงิจะเปนสาว  คอื  มเีตานม  สะโพกผายมทีรวดทรง  และมปีระจาํเดือน
คร้ังแรกทั้งสองเพศจะมีสิวขึ้น  มีกล่ินตัว  มีการเปลี่ยนแปลงในอวัยวะเพศซึ่งการเปลี่ยนแปลง
ทั้งหมดนี้เกิดจากฮอรโมนเพศ  และฮอรโมนการเจริญเติบโตภายในรางกาย

2. พัฒนาการทางจิตใจ

                 วัยนี้สติปญญาจะพัฒนาสูงขึ้น  จนมีความคิดเปนแบบ  “นามธรรม”  มีการใชเหตุผล
วเิคราะหและความคดิริเร่ิมมากขึน้  สามารถเขาใจเหตกุารณ  ความเปนไปของสิง่แวดลอมไดลึกซึ้ง
มีความคิดเปนของตนเองเกิดความรูสึกที่ดีตอตนเองไดมาก  ตองการเปนที่ยอมรับของผูอ่ืน  และ
ตองการใหคนอืน่มองเหน็คณุคาของตนเองพอใจกบัความรูสึกตอตนเองในดานบวกมกีารพิจารณา
ตนเองไดบาง  แตบางครั้งก็ยังเอาตัวเองเปนศูนยกลางอยูมีการควบคุมความคิด  ความรูสึก  และ
อารมณไดมากขึ้น  ตองการเปนอิสระ  อยากรูอยากลอง  อยากมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ
ชอบความตืน่เตนสนกุสนาน  รูจกัมมีโนธรรม  จริยธรรม  รูจกักาลเทศะ  รูจกัผิดชอบชัว่ด ี  และ
มคีวามคิดเปนอุดมคติ  วัยนี้ตองการพัฒนาเพื่อหาความเปนตัวของตัวเอง (identity) อารมณ
ในวัยรุนเปลี่ยนแปลงงาย  มีทั้งอารมณเครียดวิตกกังวลหรืออารมณซึมเศรา

3. พัฒนาการทางสังคม

  วัยนี้จะเริ่มหางพอแม  ญาติผูใหญ  ไปสนิทสนมกลุมเพื่อนใชเวลากับเพื่อนมาก
เพื่อหาเอกลักษณของตนเองแสวงหาการยอมรับจากผูอ่ืน  ฝกทักษะสังคมและสนุกสนานกับ
สังคมเพื่อน  วัยรุนอาจมองพอแมไมดีและแสดงออกอยางไมสุภาพเรียบรอย  วัยรุนจะเรียนรู
พฤติกรรมจากเพื่อนอยางมาก  เกิดเปน คานิยม  ทัศนคติ  แนวปฏิบัติจนเกิดเปนนิสัยหรือ
พฤติกรรมใหม ๆ ขึ้นไดมากมาย

              การพฒันาการทางเพศ  จะแสดงออกเปน  เอกลกัษณทางเพศ  และความสนใจทางเพศ
ซ่ึงเกิดจากอารมณเพศ  ในวัยนี้บางคนจะมีมากและควบคุมไดนอย  เกิดเปนปญหาทางเพศขึ้นได

สรุป  วัยรุนจะมีการพัฒนาการทางรางกาย  จิตใจ  อารมณและสังคมเปนอยางมาก
โดยอิทธิพลของฮอรโมนเพศทําใหรางกายมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางชัดเจน  โดยวัยรุนชาย
จะมหีนวดเครา  มกีลามขึน้  เสยีงแตกหนุม  และเริม่มฝีนเปยก  วยัรุนหญงิเริม่มหีนาอกขึน้  สะโพกผาย
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และเริม่มปีระจาํเดอืน  สวนทางจติใจและอามรณ  ซ่ึงบางครัง้อารมณของวยัรุนกม็กีารเปลีย่นแปลงงาย
ทําใหมีทั้งอารมณเครียดวิตกกังวลหรืออารมณซึมเศรา  แตเนื่องจากวัยนี้มีการใชเหตุผลวิเคราะห
และความคิดริเร่ิมมากขึ้น  จึงสามารถเขาใจเหตุการณความเปนไปของสิ่งแวดลอมไดมากขึ้น    
มีความคิดเปนของตนเองเกิดตองการความเปนอิสระ  ชอบเขาสังคมกับเพื่อนมากกวา  ใชเวลา
กบัเพือ่นเพือ่หาเอกลกัษณของตนเองแสวงหาการยอมรบัจากผูอ่ืน  ฝกทกัษะทางสงัคมและสนกุสนาน
กบัสงัคมเพือ่น  โดยอาจมองพอแมไมด ี เชย  ขีบ้น  ไมเขาใจวยัรุน  โดยวยัรุนจะเรยีนรูพฤตกิรรม
จากเพื่อนเปนสวนใหญ

พฤติกรรมทางเพศของวัยรุน

Brooks – Gunn and Furstenberg (1990) ไดแบงปจจัยที่ทําใหเกิดพฤติกรรมทางเพศ
ของวัยรุนแตกตางกัน  ดังนี้

1. ปจจยัดานชวีภาพ  พฤตกิรรมทางเพศของวยัรุนจะไดรับอทิธพิลโดยตรงจากฮอรโมนเพศ
โดยปจจัยดานสังคมเปนตัวกระตุนในการแสดงออกของพฤติกรรมทางเพศและเพศสัมพันธ  เชน
เดก็หญงิเขาสูภาวะทางเพศเรว็  มแีนวโนมทีจ่ะเปนอสิระจากบดิามารดา  มกีารนดัหมายกบัเพศตรงขาม
และมีเพศสัมพันธกอนเด็กหญิงที่เขาสูภาวะทางเพศชา

2. ปจจัยทางดานครอบครัว  ไดแก  คานิยมในเรื่องเพศของบิดา  มารดา  ความสัมพันธ
ภายในครอบครัว  และการอบรมสั่งสอนจากบิดา  มารดา  ลวนมีอิทธิพลตอการเริ่มมีเพศสัมพันธ
ของวัยรุน

3. อิทธพิลของกลุมเพือ่น  โดยเฉพาะบรรทดัฐานในเรือ่งเพศของกลุมเพือ่น  จะมอิีทธพิล
ตอพฤติกรรมทางเพศของวัยรุนเปนอยางมาก

4. ปจจัยดานการศึกษา  พบวา  วัยรุนที่มีผลการเรียนไมดีและมีระดับการศึกษาต่ํา
จะมีเพศสัมพันธเร็วกวาวัยรุนที่ยังศึกษาอยู  โดยมากเปนผูมีฐานะไมดีดวย
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5.   ปจจัยทางดานสังคม  ไดแก  ขนบธรรมเนียม  ประเพณี  วัฒนธรรม  การศึกษา
ตลอดจนบริการของรัฐและสังคม  ที่จัดใหแกวัยรุนในการไดมีโอกาสเรียนรูเร่ืองเพศนับเปน
อีกปจจัยหนึ่งที่มีผลตอพฤติกรรมทางเพศของวัยรุน

ดุษฎี (2540) ไดกลาววา การที่วัยรุนมีเพศสัมพันธ  นาจะเปนผลมาจากอารมณมากกวา
จะเปนเรื่องคุณธรรมหรือจริยธรรม  ทั้ง ๆ  ที่วัยรุนรูวาสิ่งใดผิดสิ่งใดถูก  เนื่องจากอิทธิพลของ
ปจจัย 3 ดาน  ไดแก  ปจจัยดานชีววิทยา  ปจจัยดานจิตวิทยา  ปจจัยดานสังคมวิทยา

1. ปจจยัดานชวีวทิยา  อิทธพิลของฮอรโมนเพศมผีลตอการเปลีย่นแปลงทัง้ดานรางกาย
และจติใจของวยัรุนเกดิแรงขบัทางเพศ (Sex drive) โดยธรรมชาตทิาํใหสนใจอยากรูเร่ืองเพศมากขึ้น
จนถึงขั้นอยากทดลองมีเพศสัมพันธ  และมีเพศสัมพันธในที่สุด

2. ปจจัยดานจิตวิทยา  จิตสํานึกของความเปนหญิงหรือชายที่ทําใหเกิดความรูสึก
ตองการมีบทบาทเปนภรรยาหรือสามี  จะผลักดันใหวัยรุนเกิดมีเพศสัมพันธไดและหากวัยรุนนั้น
มปีระสบการณในวยัเดก็หรอืปจจบุนัมปีญหาขาดความรกั  ความอบอุนในครอบครวั  กย็อมทาํให
ตองการแสวงหาสิ่งชดเชยและมีเพศสัมพันธตามมาได

3.  ปจจยัดานสงัคมวทิยา  สังคมเปนตวักาํหนดการแสดงออกทางเพศวาควรเปนอยางไร
อะไรคอืความถูกตอง  เชน  เพศหญงิตองรักนวลสงวนตวั  ไมของแวะกบัเรือ่งเพศ  คอื ไมแสดงออก
เร่ืองเพศมากเทาไหร  ไรเดยีงสาทางเพศมากเทาไหรกเ็ปนกลุสตรมีากเทานัน้  แตปจจบุนัอารยธรรม
ตะวันตกไดเขามามีอิทธิพลในสังคมไทยชายหญิงมีอิสระเสรีในการติดตอคบหากันมากขึ้น
การแสดงออกทางเพศที่เปนการรักนวลสงวนตัวจึงนอยลง  จากการไดเห็นแบบอยางตามกระแส
สังคมเหลานี้  ประกอบกับแรงขับทางเพศ  ทําใหวัยรุนตองการและพยายามแสวงหาทางออก
เพือ่ตอบสนองตอความอยากรูอยากเหน็ในเรือ่งเพศ  ซ่ึงสงัคมไทยกไ็ดกาํหนดวาเรือ่งเพศเปนเรื่อง
ไมควรเปดเผยพูดถึงไมได  ทําใหวัยรุนไมกลาพูดคุยหรือปรึกษาทางเพศกับบุคคลที่ควรปรึกษา
อันไดแก  บิดา  มารดา  ญาติผูใหญ  หรือครู  จึงไดหันไปแสวงหาความรูและประสบการณ     
จากสื่อมวลชนและกลุมเพื่อนวัยเดียวกัน  ซ่ึงตางมีความรูและประสบการณนอยเชนเดียวกัน     
จงึทาํใหเกดิพฤตกิรรมทีไ่มพงึประสงค  คอื  การมเีพศสมัพนัธในขณะทีย่งัไมพรอม  และในปจจุบัน
วยัรุนไมเพยีงมโีอกาสปลอยตวัทางเพศมากขึน้  หากแตชวงเวลาในการมเีพศสมัพนัธกอนการสมรส
ยงัไดถูกขยายใหยาวนานขึน้ดวยเหตผุลทางการศกึษา  การหางานทาํ  ซ่ึงทาํใหเกดิการแตงงานชาลง
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อีกทัง้การรณรงคตอตานโรคเอดส  ซ่ึงประชาสมัพนัธไมใหบคุคลสาํสอนทางเพศกบัหญงิโสเภณี
จึงมีผลกระทบทําใหเกิดการมีเพศสัมพันธในกลุมเพื่อนมากขึ้น

การปองกันการมีเพศสัมพันธในวัยรุน

ดุษฎี (2540) ไดกลาวถึง  วัยรุนกับปญหาทางเพศไววา  วัยมัธยม  เปนวัยที่ปญหายุงยาก
และหลากหลาย  เดก็อาจจะอยากรูอยากเหน็ในเวลาอนัไมควรหมกมุน  หรือแมกระทัง่มปีระสบการณ
กอนวัยอันควร

การแกไขในกรณีปญหาจุกจิกทั่วไป  เชน  อยากรู  หมกมุน  กระบวนการที่จะชวยได
คือ  สอนการแบงเวลา  โดยใชทาทีที่สอนเสมือนหนึ่ง  “นี่คือเร่ืองธรรมดา”  อาการตกอกตกใจ
ของผูใหญจะทําใหเด็กยิ่งอยากรูอยากเห็นและบางรายกลับรูสึกสนุก  ใหเด็กรูจักการแบงเวลา
ในการทํากิจกรรมตาง ๆ การเรียนรูเร่ืองเพศไมใชเร่ืองผิดแตก็มีกาลเทศะของมันเอง

การใหความรูทางเพศศึกษา  ตองมีการพัฒนามิใชรูเพียงกลไกทางชีววิทยา  แตตองใหรู
ถึงอารมณและการควบคุมอารมณแรกที่ตองควบคุม  คือ  อารมณที่อยากลอง  กําหนดขอบเขต
ใหชัดวาในวัยนี้กิจกรรมทางเพศเปนเรื่องสวนตัวกับตนเองเทานั้น  ไมควรทํากับเพื่อน

ในเด็กชายการจัดใหมีกิจกรรมหนกัทําใหกําลังวังชามาก ๆ จะชวยลดความรูสึก  และ
ความตองการไดโดยสวนใหญ

วรรณภา (2545) ศึกษาวิจัยเร่ืองพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธของวัยรุนไทยในปจจุบัน
โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปนนักศึกษาระดับอุดมศึกษาทั้งสถาบันการศึกษาของรัฐและ
สถาบันการศึกษาของเอกชน  จํานวน 220 คน  โดยเปนแบบสอบถามที่สมบูรณ  จํานวน 196 ชุด
และนําขอมูลมาวิเคราะห  โดยใชสถิติคาความถี่  รอยละ  คาเฉลี่ย  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ
คา  t - test และ คา F – test จากผลการศึกษาพบวา  พฤติกรรมการมีเพศสัมพันธของวัยรุนกลุม
ตัวอยาง  จํานวนครึ่งหนึ่งจากทั้งหมดมีพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธในภาพรวมอยูในระดับสูง
และปจจยัทีม่ผีลตอพฤตกิรรมการมเีพศสมัพนัธของวยัรุนกลุมตวัอยาง  ไดแก  เพศ  อาย ุ ระดบัรายได
ประเภทของสถานศึกษาปจจุบัน  สถานภาพสมรสของบิดากับมารดา  ลักษณะเพื่อนที่คบ         
การใชสารเสพติด  การไดรับอิทธิพลของสื่อประเภทตาง ๆ และความตองการความรัก
สวนความคิดเห็นของวัยรุนกลุมตัวอยางสวนใหญมี  2  ประเด็นดวยกัน  ประเด็นแรก  คือ
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ปจจุบันการมเีพศสมัพนัธของวยัรุนเปนเรือ่งปกตแิละเปนสิง่ทีห่ามไดยาก  แตควรจะมกีารปองกนั
โรคตาง ๆ และการตั้งครรภที่จะเกิดขึ้น  เพื่อลดปญหาตาง ๆ ที่จะตามมา  อาทิ  การทําแทง
ประเด็นที่ 2  คือ วัยรุนมีเพศสัมพันธเร็วเกินไปซึ่งเกินขอบเขตและไมเหมาะสม  โดยเฉพาะ
ในขณะศึกษาเลาเรียน ซ่ึงยังไมพรอมรับผิดชอบ  การมีเพศสัมพันธเปนสิ่งที่ไมผิดแตควรกระทํา
ในขอบเขตทีเ่หมาะสม  รวมถึงควรคาํนงึถึงผลกระทบ  ถายงัไมพรอมไมควรทีจ่ะม ี มขีอเสนอแนะ
ของวยัรุนกลุมตวัอยางสวนใหญ  คอื  ควรมกีารควบคมุสือ่ตาง ๆ ทีอ่อกมารวมถงึขจดัสิง่แวดลอม
ที่เปนแหลงมัวเมาโดยใหความรู  ความเขาใจในเรือ่งการสรางเสรมิพฤตกิรรมการปองกนัการมี
เพศสมัพนัธของนกัเรียน  และการมเีพศสมัพนัธทีถู่กตองในวยัรุน  ซ่ึงอาจจะออกมาในรปูแบบของ
กจิกรรมและการมสีวนรวม  จฑุารตัน (2545) ศกึษาวจิยัเร่ืองพฤตกิรรมการเทีย่วสถานบันเทิงของ
วยัรุนในเขตกรงุเทพมหานคร  โดยประชากรทีใ่ชในการศกึษา  ไดแก  นกัศกึษามหาวทิยาลัยกรุงเทพ
ช้ันปที ่1 - 4  การคัดเลือกกลุมตัวอยาง  ใชการสุมตัวอยางแบบบังเอิญ  โดยใชแบบสอบถาม
เปนเครือ่งมอืในการเกบ็ขอมลูสถิตทิีใ่ชในการวเิคราะห  ไดแก  คารอยละ  คาเฉลีย่  สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน คา t – test  และคา F – test  มรีะดบันยัสําคญัทางสถติทิี ่ 0.05 จากผลการศกึษาพบวา  ปจจยั
ลักษณะสวนบุคคล  เปนเพศชายมากกวาเพศหญิงเล็กนอย  สวนใหญมีอายุ 20 ปขึ้นไป  มีระดับ
การศึกษาในชัน้ปที ่3 -  4 มผีลการศกึษาต่าํกวา 2.50  มรีายไดสวนตวัตอเดอืนอยูในชวง 5,001 -
10,000 บาท รายไดรวมของบดิามารดามากกวา 45,000 บาทขึน้ไป  มสีถานภาพสมรสของบดิามารดา
คอือยูดวยกันและพบวา  วัยรุนสวนใหญมีพฤติกรรมในการเที่ยวสถานบันเทิงอยูในระดับสูง
ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา  ปจจัยที่มีผลกับพฤติกรรมการเที่ยวสถานบันเทิง  ไดแก  เพศ
และคานิยมในการเที่ยวสถานบันเทิง  สวนปจจัยที่ไมมีผลตอพฤติกรรมการเที่ยวสถานบันเทิง
ไดแก  อายุ  ระดับการศึกษา  ผลการศึกษา  รายไดสวนตัว/เดือน  รายไดรวมของบิดามารดา
สถานภาพสมรสของบดิามารดา  การรบัรูของผูปกครอง การยนิยอมของผูปกครอง  ความสัมพันธ
ภายในครอบครวั  ความสมัพนัธกบัเพือ่น  และการรบัขอมลูจากสือ่มวลชน  มขีอเสนอแนะภาครฐับาล
และหนวยงานที่เกี่ยวของ   ตองมีมาตรการในการปองกัน  และควบคุมการเที่ยวสถานบันเทิงของ
วัยรุน   เพื่อไมให เกิดปญหาทางดานตาง ๆ เชน  การมั่วสุมทางเพศ  การเสพยาเสพติด
โดยการประชาสัมพันธผานสื่อ ๆ ทางดานเจาของสถานบันเทิงตาง ๆ ตองรวมมือกันไมปลอยให
วัยรุนที่มีอายุต่ํากวา 20 ป  เขาไปเที่ยวในสถานบันเทิง  ทางดานครอบครัว  และสถานศึกษา
ตองปลกูฝงคานิยมใหแกวัยรุนใหมีพฤติกรรมการเที่ยวสถานบันเทิงที่ถูกตองเหมาะสม  โดยให
ความรูความเขาใจตลอดจนสงเสริมใหมีการใชเวลาวางทํากิจกรรมที่มีประโยชน
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วัชระ (2542) ศึกษาวิจัยเร่ืองความรู  เจตคติและพฤติกรรมทางเพศของนักเรียนประถม
และมัธยมศึกษา  จังหวัดรอยเอ็ด  การวิจัยเชิงสํารวจครั้งนี้  มีประชากรที่ศึกษา  คือนักเรียนตั้งแต
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตนปที ่ 5  ถึงมธัยมศกึษาปที ่ 6  ในเขตอาํเภอพนมไพร  จงัหวดัรอยเอ็ด    
ปการศึกษา 2542  จํานวน  5956  คน  ผลการศึกษาพบวากลุมตัวอยางเปนเพศชายรอยละ 41.8
เพศหญงิรอยละ 58.2  อายุเฉลี่ย 14.0 ป  คะแนนความรูดานเพศศึกษาของ ป.5 – 6  มีคาเฉลี่ย
รอยละ 49.5 ม.1 – 3  รอยละ 44.3  และม.4 – 6  รอยละ 61.8  โดยความรูของ ป.5 – 6 นอยที่สุด
คอืความรูดานกายวภิาคและสรรีวทิยาระบบสบืพนัธุ  สวนความรูของ  ม.1 – 3 และม.4 – 6  ทีน่อยทีสุ่ด
เหมือนกัน  คือความรูเกี่ยวกับโรคติดตอทางเพศสัมพันธ  เจตคติทางเพศในประเด็นวาใครควร
เปนผูสอนเรื่องการสรางเสริมพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธของนักเรียนมากที่สุด
พบวา ป.5 – 6  เห็นวาแพทยพยาบาลควรเปนผูสอนมากที่สุดรอยละ 68.4  ม.1 – 3 เห็นวาแพทย
พยาบาลควรเปนผูสอนมากที่สุดรอยละ 62.1 ม.4 – 6 เห็นวาแพทยพยาบาลควรเปนผูสอนมาก
ที่สุดรอยละ 56.9  รวมนักเรียนเห็นวาแพทยพยาบาลควรเปนผูสอนมากที่สุดรอยละ 62.5 เจตคติ
ทางเพศเกีย่วกบัรูปแบบบรกิารคมุกาํเนดิทีเ่หมาะสมสาํหรับวยัรุน (เฉพาะ ม.1 - 6)  พบวา ม.1 – 3
เห็นวาไมควรมีรอยละ 53.2  เห็นวาควรมีรอยละ 18.0 ม. 4 – 6  เห็นวาไมควรมีรอยละ 59.2     
เห็นวาควรมีรอยละ 23.6  รวมนักเรียน  เห็นวาไมควรมีรอยละ 56.1  เห็นวาควรมีรอยละ
20.7  และความคิดเห็นตอรูปแบบบริการอนามัยเจริญพันธุที่เหมาะสมสําหรับวัยรุน (เฉพาะ
ม.1 - 6) นักเรียนสวนใหญเห็นวารูปแบบการใหคําปรึกษาโดยเจาหนาที่สาธารณสุข  แพทย
พยาบาลเหมาะสมมากที่สุดรอยละ 64.1 เจตคติทางเพศในประเด็นวาถาวัยรุนตั้งครรภในขณะ
ไมพรอม หรือไมตั้งใจจะดําเนินการอยางไร (เฉพาะ ม.1-6) พบวา ม.1 – 3  เห็นวาควรปรึกษา
บิดามารดา  ผูปกครองรอยละ 49.7 ร องลงมาคอื  แพทยพยาบาลรอยละ 25.5 ม. 4 – 6  เหน็วาควร
ปรึกษาบิดามารดา  ผูปกครองรอยละ 58.6 รองลงมาคือ  แพทยพยาบาลรอยละ 23.0 รวมนักเรียน
เห็นวาควรปรึกษาบิดามารดาผูปกครองรอยละ 54.0 รองลงมา  คือ  แพทยพยาบาลรอยละ 24.3
ผลการศึกษาดานพฤติกรรมทางเพศพบวา ป.5 – 6 เคยมีเพศสัมพันธรอยละ 1.1 ม.1 - 3  รอยละ
1.1  และ ม.4 – 6 รอยละ 5.2 รวมนักเรียนเคยมีเพศสัมพันธรอยละ 2.4 โดยสัดสวนของนักเรียน
หญิงที่เคยมีเพศสัมพันธเมื่อระดับชั้นสูงขึ้นมีสัดสวนเพิ่มมากขึ้น  จากผลการศึกษานี้ช้ีบงวาควรมี
การปรับปรุงการสอนเพศศึกษาในชั้นเรียนใหสอดคลองกับความตองการของเด็ก  การจัดบริการ
อนามยัเจรญิพนัธุในลกัษณะการใหคาํปรกึษาอาจมคีวามเหมาะสม  และควรมกีารสาํรวจความพรอม
ของบิดามารดาในการใหคําปรึกษากรณีเด็กวัยรุนตั้งครรภในขณะไมพรอม
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สรุปไดวา  พฤติกรรมทางเพศของวัยรุน  มีเหตุผลมาจากการเปลี่ยนแปลงทั้งทางรางกาย
จติใจ  สังคม  รวมทัง้การรบัวฒันธรรมตะวนัตกทีใ่หเสรใีนเรือ่งเพศ  ทาํใหวยัรุนอยากรูอยากเห็น
ในเรือ่งเพศมากขึน้  จนเกดิอยากเรือ่งเพศสมัพนัธจนกระทัง่ทาํใหวยัรุนมเีพศสมัพนัธกอนวยัอันควร
ซ่ึงเกินขอบเขตและไมเหมาะสม  โดยเฉพาะในขณะศึกษาเลาเรียน  ซ่ึงยังไมพรอมรับผิดชอบ
แตการมเีพศสมัพนัธของวยัรุนเปนสิง่ทีห่ามไดยาก  จงึควรจะมกีารปองกนัโรคตาง ๆ  และการตัง้ครรภ
ที่จะเกิดขึ้น  เพื่อลดปญหาตาง ๆ ที่จะตามมา  อาทิ  การทําแทง  การใหความรูเร่ืองการสรางเสริม
พฤติกรรมการปองกันการมีเพศสมัพันธของนักเรียนเปนสิ่งที่มีความสําคัญ  ถาพอแมผูปกครอง
หรือครูไมสอนเรื่องเหลานี้ใหวัย รุน   พวกเขาเหลานี้ก็จะไปขวนขวายหาความรูกันเอง
ดวยความอยากรูอยากเหน็  ซ่ึงมกัจะเปนไปในทางทีไ่มเหมาะสมหรอืไมกล็องผิดลองถกู  ทาํใหอาจ
พลาดพลั้งเสียอนาคตได  ดังนั้นการสอนเพศศึกษาใหแกวัยรุนเสียแตเนิ่น ๆ จึงเปนหนทางหนึ่ง
ทีจ่ะปองกนัวยัรุนใหรอดพนจากภยัทางเพศได  ทีสํ่าคญัผูใหญตองใจกวางกาวทนัโลก  การปรบัปรุง
การสอนเพศศกึษาในชัน้เรยีนใหสอดคลองกบัความตองการของเดก็  โดยใชเทคโนโลยคีอมพิวเตอร
เปนเครื่องชวยนําเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมแทนผูสอน  โดยที่นักเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเอง  นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอ  ขอมลูที่นักเรียนปอนกลับเขาไป
ไดทนัท ี ซ่ึงเปนการชวยเสรมิแรงแกนกัเรยีน  เพิม่ประสทิธภิาพการสอนและการรบัรูของนกัเรียน
ไดอีกแรงหนึ่ง

จิตวิทยาการเรียนรูของวัยรุนตอนตน

การเรียนรูกับพัฒนาการทางสติปญญา

เดก็วยัมธัยมศกึษาตอนตนสวนใหญมอีายรุะหวาง 12 - 15 ป  ถาหากจะเปรยีบเทยีบตามหลัก
จิตวิทยาพัฒนาการจัดเปนวัยรุนตอนตน  ในชวงวัยมัธยมศึกษาตอนตนนี้จะมีความเปลี่ยนแปลง
เกิดขึ้นหลายประการ  จึงจําเปนที่จะตองรูจักเด็กเปนอยางดีในทุก ๆ ดาน

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของพีอาเจท นับวาเปนทฤษฎีที่ไดรับการยอมรับและ
ไดรับความสนใจมากที่สุดทฤษฎีหนึ่งในปจจุบัน  ซ่ึงไดทําการคนควาเกี่ยวกับพัฒนาการ
แหงการเรียนรูของเด็กอยางกวางขวาง  พีอาเจทเชื่อวา  การศึกษากระบวนการความคิดของเด็ก
จะเปนแนวชวยใหเขาใจกระบวนการความคิดของผูใหญ  ชวยใหเรารูจักรักเอ็นดูเด็กสามารถให
อภัยเด็กไดมากขึ้น  ตลอดจนแนะแนวทางการดําเนินชีวิตของเด็กใหเขาเจริญเติบโตในรูปแบบ
ของเขาไดดียิ่งขึ้น
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Piaget (1975) ไดแบงขั้นตาง ๆ ในการพัฒนาสติปญญาของมนุษยออกเปน 4 ขั้นใหญ ๆ
คือ

1. Sensory-Motor Stage (0-2 ป) เปนระยะทีเ่ดก็มปีฏิกริิยาจรงิ  ๆ รอบ ๆ ตวั  เดก็ในขัน้นี้
จะรูในสิ่งที่เปนรูปธรรมเทานั้น  ในขั้นนี้เปนขั้นของพัฒนาการทางสติปญญาที่เด็กแสดงออก
โดยการกระทําซึ่งเปนกิจกรรมที่มีความสัมพันธกับกิจกรรมทางภาษาและสัญลักษณนอยมาก
หรือไมมเีลย  ในขัน้นีเ้ดก็จะเริม่มกีารประสานกลไกการรบัรูและควบคมุการเคลือ่นไหวของรางกาย
เปนชวงทีเ่ดก็จะเรยีนรูความสมัพนัธอยางงาย ๆ ของสิง่รอบตวัแตกจิกรรมการคดิของเขาสวนใหญ
ยังคงอยูเฉพาะสิ่งที่สามารถสัมผัสไดเทานั้น

2. Pre-Operational Stage (2-7 ป) ขัน้นีเ้ดก็จะเริม่ใชสัญลักษณแทนสิง่ของและเตรยีมตวั
ไปสูขั้น Operational Stage เด็กในระยะนี้จะยึดตัวเองเปนศูนยกลาง (egocentric) ยังไมสามารถ
คดิยอนกลบั (reversibility) และรบัความคดิของผูอ่ืนได ในขัน้นีจ้ะแบงออกเปนขัน้ยอย ๆ  ขัน้  คือ

2.1 Preconceptual thought (2-4 ป) เดก็เริม่ทีจ่ะสามารถใชภาษาและเขาใจความหมาย
ของสัญลักษณ  เร่ิมสามารถที่จะเรียนบางสิ่งบางอยางรอบตัวเอง  แตการใชภาษาของ  เด็กวัยนี้
มักจะเปนภาษาที่เกี่ยวของกับตนเอง  เด็กในวัยนี้เห็นโลกและเขาใจสิ่งตาง ๆ ในแงที่ตนเอง
สามารถสัมผัสได  แตไมสามารถที่จะตั้งเกณฑในการแยกหมูหรือกลุมได

2.2 Intuitive thought (4-7 ป) เด็กในวัยนี้ยังไมสามารถที่จะใชเหตุผลที่แทจริง    
แตการตดัสนิใจขึน้อยูกบัการรบัรูเปนสวนใหญ  เดก็วยันีม้ปีฏิกริิยาตอส่ิงแวดลอม  เร่ิมเลยีนแบบ
พฤติกรรมของผูใหญที่อยูรอบ ๆ ตัวเขา  เร่ิมใชภาษาเปนเครื่องมือในการคิดแตความเขาใจของ
เด็กในวัยนี้ยังขึ้นอยูกับสิ่งที่เขารับรูจากภายนอก  สรุปไดวา  เด็กวัยนี้เปนวัยเด็กที่เร่ิมใชภาษา
ที่สามารถบอกสิ่งตาง ๆ ที่อยูรอบตัวเองและเกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  สามารถที่จะเรียนรู
สัญลักษณและใชสัญลักษณได  อยางไรก็ตามเด็กวัยนี้ยังไมสามารถที่จะเขาใจวาสิ่งที่เทากัน
แมวาจะเปลี่ยนรูปราง  หรือแปรสภาพ  หรือเปลี่ยนที่วาง ควรจะยังคงเทากัน

3. Concrete Operational Stage (7-11 หรือ 12 ป) สติปญญาของเด็กในขั้นนี้จะสามารถ
แกไขปญหาเกีย่วกบัการบวก  การคณู  สามารถจดัอนัดบัของสิง่ของและจบัคูระหวางสิง่ของทีเ่กี่ยวของ
กันได  แตยังไมอาจคิดหาเหตุผลหรือคิดในสิ่งที่เปนนามธรรมได
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4. Formal Operation Stage (11 หรือ 12-14 ป หรือ 15 ป) เปนขั้นที่เด็กจะไมผูกมัด
ตัวเองกับผูอ่ืน  จะเปนตัวของตัวเอง สามารถจัดรูปแบบวางแผนที่จะทดสอบสมมติฐานโดยอาศัย
เหตุผลได

สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว ชวงชั้นท่ี 3

สารระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  สาระที่ 2
ชีวิตและครอบครัว  ชวงชั้นที่ 3 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) ไดบรรจุเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ
เร่ืองชีวิตและครอบครัวและเพศศึกษา  ไวโดยสรุปดังนี้

ชวงชั้นท่ี 3 (ม.1-3)  มาตรฐานการเรียนรู เขาใจ และเห็นคุณคาของชีวิตครอบครัว เพศ
ศึกษา และมีทักษะในการดําเนินชีวิต

1. ยอมรับและสามารถปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย  อารมณ  และ
พัฒนาการทางเพศ

สาระการเรียนรู

1.1 การเปลี่ยนแปลงทางรางกาย  จิตใจ  อารมณ  สังคมและพัฒนาการทางเพศ

1.2 การปรบัตวัตอการเปลีย่นแปลงทางรางกาย  จติใจ  อารมณและพฒันาการทางเพศ

1.3 อารมณเพศ  และการจัดการกับอารมณทางเพศ
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2. เขาใจในคุณคาของความเปนเพื่อน  ความเสมอภาคทางเพศสามารถสรางและรักษา
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน

สาระการเรียนรู

2.1 ความสําคัญของของเพื่อน  และการคบเพื่อน

2.2 ความเสมอภาคทางเพศและการวางตัวตอเพศตรงขาม

2.3 วิธีการสราง/รักษาสัมพันธภาพกับผูอ่ืน

3. เขาใจเรื่องอนามัยเจริญพันธุและวิธีปฏิบัติตน  เพื่อใหมีสุขภาพดี

สาระการเรียนรู

3.1 อนามัยเจริญพันธุ

3.2 วิธีปฏิบัติตนเพื่อสุขภาพทางเพศ

4. มีทักษะในการปองกันตนเองจากการถูกลวงละเมิดทางเพศ  ตัดสินใจและแกไข
ปญหาชีวิตดวยวิธีการที่ถูกตองเหมาะสม

สาระการเรียนรู

4.1 ทักษะในการปองกันตนเองจากการถูกลวงละเมิดทางเพศ

4.2 ทักษะการตัดสินใจและการแกไขปญหาชีวิตดวยวิธีการที่ถูกตองเหมาะสม
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5. รูและเขาใจถึงความเสี่ยงตอการเกิดติดโรคทางเพศสัมพันธที่มีอันตรายถึงชีวิตและ
การตั้งครรภโดยไมตั้งใจกับปญหาที่ตามมา

สาระการเรียนรู

5.1 พฤติกรรมที่เสี่ยงตอการเกิดติดโรคทางเพศสัมพันธ  และการตั้งครรภที่
ไมพึงประสงค

5.2 ปญหาและผลกระทบจากการติดโรคทางเพศสัมพันธ และการตั้งครรภที่
ไมพึงประสงค

5.3 การปฏิบัติตน เพื่อปองกันและหลีกเลี่ยงจากโรคทางเพศสัมพันธ โรคเอดส
และการมีเพศสัมพันธโดยไมคาดคิด

สรุป  จากสาระการเรียนรูวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา (สาระที่2) จะพบวาเพศศึกษา
วัยรุนคือวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางรางกาย  จิตใจ  อารมณและสังคม  ตองมีการปรับตัวตอ
การเปลี่ยนแปลงทางรางกาย  จิตใจ  อารมณ  มีพัฒนาการทางเพศ  อารมณเพศ  และการจัดการ
กับอารมณทางเพศ  การคบเพื่อน  การวางตัวตอเพศตรงขามและการสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน
เขาใจเรื่องอนามัยเจริญพันธุและวิธีปฏิบัติตน  เพื่อใหมีสุขภาพดี  มีทักษะการตัดสินใจและ
การแกไขปญหาชีวิตดวยวิธีการที่ถูกตองเหมาะสม  รูและเขาใจถึงความเสี่ยงตอการเกิดติดโรค
ทางเพศสัมพันธที่มีอันตรายถึงชีวิตและการตั้งครรภโดยไมตั้งใจกับปญหาที่ตามมา

ซ่ึงจะเห็นไดวาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ (2544) นี้
มีการสอดแทรกเนื้อหาเรื่องเพศไวในทุกชวงชั้นและทุกชั้นป  จึงนับวาเปนเรื่องที่สําคัญเนื่องจาก
วยัรุนนัน้เปนวยัทีม่กีารเปลีย่นแปลงอยางมากและรวดเรว็  การใชส่ือสมยัใหมในการเขาถึงวยัรุนได
โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องชวยสอนก็เปนรูปแบบหนึ่งที่นักเรียนจะเขามาเรียนบทเรียน       
เมื่อไรก็ไดนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนอง
ตอขอมูลที่นักเรียนปอน  ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงแกนักเรียนเปนการเพิ่มการรับรูของนักเรียน
โดยอาศัยหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยา
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คอมพิวเตอรชวยสอน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน

คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนนั้นมีมานานพอสมควรแลว  ดังที่  ครรชิต (2531)     
ไดกลาวถึงความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอนพอสรุปไดดังนี้วา  การใชคอมพิวเตอรชวย
ในการเรียนการสอนเริ่มสนใจกันมาตั้งแตสมัยแรกสรางคอมพิวเตอรและนักคอมพิวเตอรถึงกับ
กลาววา  สามารถทําโปรแกรมที่สามารถชวยสอนแทนครูได  สามารถติดตามผลการเรียนของ
นกัเรยีนไดแบบเรยีงตวั  แตในสมยันัน้คอมพวิเตอรชวยการเรยีนการสอนกเ็กดิขึน้มาไมไดเนือ่งจาก
คาเชาเครื่องคอมพิวเตอรที่มีราคาแพงมากเกินไป  และนักคอมพิวเตอรยังไมสามารถที่จะสราง
โปรแกรมที่ใชชวยในการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ  ทําใหการคิดที่จะพัฒนาคอมพิวเตอร
ชวยการเรียนการสอนหยุดไประยะหนึ่ง  จนกระทั่งเมื่อมีไมโครคอมพิวเตอรที่ราคาถูกลงและ
มคีวามสามารถเพิม่มากขึน้  แนวความคดิทีจ่ะนาํคอมพวิเตอรมาชวยในการเรยีนการสอนจงึกลบัมา
อีกครัง้หนึง่  ฉะนัน้จงึมคีาํยอในภาษาองักฤษทีม่คีวามหมายถงึคอมพวิเตอรชวยสอนอยูหลายคํา
แตก็มีความแตกตางกันอยูบาง  ดังที่วีระพงษและคณะ (2542) ไดสรุปไวดังนี้

1. CAI (Computer Assisted Instruction หรือ Computer Aided Instruction)
เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีลักษณะเปนโปรแกรมสําหรับใชในดานการสอนเนื้อหาวิชาและ
การฝกทักษะ  หรือฝกปฏิบัติ (tutorial, drill and practice)

2. CAL (Computer Assisted Learning) หรือ CBL (Computer Based Learning)
เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีลักษณะเปนโปรแกรมสําหรับสรางสถานการณจําลอง (simulation)
การเรียนโดยใชเกมที่ใหความรู (instructional games) การแกปญหา (problem solving) การให
คําแนะนํา  (information handing) และการสาธิต (demonstration)

3. CML (Computer Managed Learning) เปนการใชคอมพิวเตอรไปในทางลักษณะ
การบริหารการศึกษา  เชน  รวมคะแนนขอสอบ  ทําระเบียนนักศึกษา  วิเคราะหแบบเรียน       
มากกวาจะใชในการเรียนการสอนโดยตรง
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คาํยออ่ืน ๆ กม็อีีก เชน CBI (Computer Based Instruction) CAE (Computer Administered
Education) หรือ (Computer Assisted Education) CAT (Computer Aided Teaching) CEB
(Computer Based Education) แตทีน่ยิมใชมอียู  2  คาํ  คอื  CAI  ซ่ึงใชแพรหลายในสหรฐัอเมริกา
กับ  CAL  ซ่ึงนิยมใชในยุโรป

นอกจากนี้ยังมีผูที่ไดกลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวอีก  เชน

ยืน (2531) ใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ได
นาํเนือ้หาและลาํดบัวธีิการสอนมาบนัทกึไว  คอมพวิเตอรจะชวยนาํบทเรยีนทีจ่ดัเตรยีมไวอยาง
เปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน

จักรพงษ (2540) ไดกลาวโดยสรุปวา คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การสอนโดยใช
เทคโนโลยคีอมพวิเตอรเปนเครือ่งชวยนาํเสนอเนือ้หาบทเรยีนและกจิกรรมแทนผูสอนโดยทีน่กัเรยีน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียน
ปอนกลับเขาไปไดทนัท ี ซ่ึงเปนการชวยเสรมิแรงแกนกัเรยีนเปนการเพิม่ประสทิธภิาพการสอน
และการรับรูของนักเรียน  โดยอาศัยหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยา

วีระพงษ และคณะ (2542) สรุปความหมายของ คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  การนํา
คอมพิวเตอรไปชวยในกระบวนการเรียนการสอนในดานตาง ๆ โดยมีลักษณะที่เปนการสอน
รายบคุคล  ผูเรียนจะเรยีนไดตามความสามารถของตน  และเนือ่งจากคอมพวิเตอรสามารถตอบสนอง
ผลใหทราบไดทันทีทําใหผูเรียนมีความมั่นใจ  ซ่ึงสงผลใหผูเรียนมีเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนสูงขึ้น

บรูณะ (2542) ไดใหความหมายของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนไววา  เปนโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยครูสอน  ทําหนาที่เปนสื่อการเรียนการสอนเหมือนแผนใส (transparent) สไลด
(slide) หรือวีดิทัศน (video) ที่ใชประกอบการสอน  เพื่อใหผูเรียนเขาใจไดงายในเวลาที่จํากัดและ
ตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น ๆ แตเนื่องจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรทําหนาที่ได
ครบทุกสื่อในเวลาเดียว  และควบคุมการนําเสนอไดดวยตัวเอง  เรียกวา  “ส่ืออเนกทัศน”  หรือ
“มัลติมีเดีย” (multimedia) ทําใหประหยัดเวลาและมีประสิทธิภาพมากกวา
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อาจกลาวโดยสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  การนําคอมพิวเตอรมาชวย
ในกระบวนการเรียนการสอน  ในการนําเสนอเนื้อหาและฝกทักษะในลักษณะการสอนแบบ
โปรแกรม  เพื่อสนองตอบเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ถนอมพร (2542) ไดกลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถแบงตามลักษณะ
การนําไปใชในการเรียนการสอน  พอจะสรุปไดดังนี้

1. การสอนเนื้อหาละเอียด (tutorials) โปรแกรมชวยสอนเนื้อหาละเอียด  หมายถึง
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาหรือหลักการใหม ๆ ดวยการนําเสนอ
เนื้อหาและคําถามคําตอบระหวางบทเรียนและผูเรียน  โปรแกรมจะแสดงเนื้อหาที่สอนแลว
ตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ  ตอจากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะหคําตอบแลวตัดสินวาจะแสดงเนื้อหา
ตอไปหรอืใหผูเรียนตอบคาํถามใหมหรือจะแสดงคาํอธบิายเนือ้หาเพิม่เตมิ  และโปรแกรมชวยสอน
ยังรวมไปถึงวิธีการแนะนําใหผูเรียนตัดสินใจแกปญหาอยางใดอยางหนึ่งดวยการใหแนวทาง
แกผูเรียนเพื่อเลือกคําตอบที่ถูกตอง

2. การฝกทักษะ (drill and practice) หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนเนื้อหาแลว ส่ิงที่จําเปน
คือการมีโอกาสไดฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติซํ้า ๆ เพื่อที่จะนําความรูที่ไดเรียนแลวไปใชไดอยาง
คลองแคลว  รวดเรว็หรือทีเ่รียกกนัวาใชไดโดยอัตโนมตั ิการนาํคอมพวิเตอรมาชวยในการฝกทักษะ
เปนทีน่ยิมกนัมาก  เนือ่งจากมคีวามชดัเจนในการนาํมาใชเฉพาะวตัถุประสงค  นอกจากนีโ้ปรแกรม
การฝกทักษะยังสรางไดงายกวาโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด  โปรแกรมการฝกทักษะ
อาจเนนการฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดทักษะเฉพาะอยาง  เชน  ทักษะการบวกเลข  ทักษะการจําคําศพัท
ทักษะการอานแผนที่  เปนตน

3. การจําลองสถานการณ (simulations) โปรแกรมการจําลองสถานการณในการเรียน
การสอน  เปนวิธีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณ  เพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวัน
สําหรับการเรียนรูในชั้นเรียน  เพื่อสรางแรงจูงใจใหผูเรียน  เนื่องจากการฝกและทดลองจริงอาจ
มีราคาแพงหรือมีความเสี่ยงอันตรายสูง  เชน  การจําลองสถานการณการบิน  การจําลองการเกิด
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ปฏิกริิยาเคม ี หรือการจาํลองการทาํงานของแผงวงจรไฟฟา  เปนตน  การจาํลองสถานการณทาํให
ผูเรียนมีสวนรวม  เชน  การควบคุมสถานการณ  การตัดสินใจ  การโตตอบกับสิ่งที่เกิดขึ้น
ในสถานการณจาํลองได  โดยทีใ่นชวีติจรงิผูเรียนไมสามารถแสดงปฏกิริิยาเหลานีไ้ด  อยางไรกต็าม
ในสถานการณจําลองยอมลดความยุงยากซับซอนใหนอยกวาเหตุการณจริง  จุดมุงหมายของ
การใชโปรแกรมสถานการณจาํลอง  เพือ่ชวยใหผูเรียนไดสรางรปูแบบการทดสอบเหตกุารณตาง ๆ
อยางปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ

4. เกมการสอน (instruction games) การใชโปรแกรมเกมเพื่อการสอน  เปนสิ่งที่ทาทาย
ความมานะพยายาม  และสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูโดยงาย  นอกจากนี้
เกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดียิ่งขึ้น  เนื่องจากมีภาพ  แสง  สี  เสียง  และกราฟค
ที่มีการเคลื่อนไหวได  จึงทําใหผูเรียนตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบของโปรแกรมเกมเพื่อการสอน
จะคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง  แตแตกตางโดยการเพิ่มบทบาทของผูเรียน
เขาไปใชโปรแกรมการสอนดวย

5. การสาธิต (demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีอีกวิธีหนึ่ง ที่ครูมักจะนํามาใชเสมอ          
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  โปรแกรมการสาธิต  มีจุดประสงค
เพื่อสาธิตประกอบการสอน  หรือบรรยายเนื้อหาหัวขอใดหัวขอหนึ่งเพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจ
ในสิ่งที่เรียนไดดียิ่งขึ้น  เชน  การเขียนกราฟแสดงรายละเอียด  การสาธิตการเกิดสุริยุปราคา
หรือการสาธิตการโคจรของดาว  เปนตน

6. การแกปญหา (problem-solving) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่เนน
ใหฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาตามเกณฑ
โปรแกรมการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนดิ  คอื  โปรแกรมทีผู่เรียนเขยีนเอง  และโปรแกรมทีม่ผูีเขียน
ไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาโดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณหาคําตอบ
ทีถู่กตองให  หรือคอมพวิเตอรจะทาํการคาํนวณในขณะทีผู่เรียนเปนผูจดัการกบัปญหาเหลานัน้เอง
โปรแกรมลกัษณะนีผู้เรียนจะใหความสนใจและตัง้ใจมากถาไดรับแรงจงูใจและสิง่เราในการเรียน
ทําใหผูเรียนรูสึกสนุกและเกิดความทาทายและมีความพยายามที่จะแกไขปญหาตอไป
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7. การทดสอบ (tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบมีบทบาท
ในการเปนเครื่องมือประเมินผลการเรียนของผูเรียนทั้งกอนเริ่มเรียน  ระหวางเรียนและ
หลังการเรียน  อีกทัง้ยงัชวยใหผูสอนมคีวามรูสึกเปนอสิระจากกฎเกณฑตาง ๆ ทีเ่กีย่วของกบั
การทดสอบอกีดวย  เนือ่งจากคอมพวิเตอรชวยเปลีย่นแปลงการทดสอบแบบเดมิ ๆ ใหสามารถ
มปีฏิสัมพนัธกบัผูเรียนได  โดยอาจจะใหผลยอนกลับโดยทันที  หรือประเมินผลหลังจากทํา
แบบทดสอบเสร็จ

8. ระบบผูเชี่ยวชาญ (expert system) ระบบผูเชี่ยวชาญเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร
ที่มีความสามารถในการแกปญหาเฉพาะเรื่อง  โดยใชหลักปญญาประดิษฐ  หรือ AI (Artificial
Intelligence) และวธีิการฐานความรู (knowlwdge base) มาใชเพือ่จดัเตรยีม  เกบ็ขอมลูและขอเทจ็จริง
(facts) โดยใชความรูและกระบวนการอนุมานในการแกปญหาที่มีความยุงยากในระดับที่ตองใช
ประสบการณ  ความรู  ความเชีย่วชาญของมนษุย  กลาวคอืเปนระบบทีจ่าํลองความสามารถของมนุษย
ที่มีความรูความเชี่ยวชาญเปนพิเศษ ลักษณะที่สําคัญของระบบผูเชี่ยวชาญ  คือมีความสามารถ
ในการดึงเอาความรูที่มีอยูมาแกไขปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้อาจจะสรางโมเดล
ของการเรียนรูขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตัวเอง  ผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนาและ
ขอบกพรองในการเรียนรูของตนเอง

จากที่กลาวมาขางตน  สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีรูปแบบการสอน
ทีห่ลากหลายและมกีารพฒันารปูแบบมากขึน้เพือ่ใหตอบสนองตอความตองการและความแตกตาง
ระหวางบุคคล

หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน

หลักการของคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการมุงที่จะใชระบบคอมพิวเตอรในฐานะสื่อ
ระบบการเรียนการสอนที่จะเพิ่มประสิทธิภาพ  ผลผลิตของระบบการเรียนการสอนใหมีคุณภาพ
สูงสุด  โดยใชทรัพยากรนอยที่สุด Skinner (1975 อางใน วีระพงษ และคณะ, 2542) นักจิตวิทยา
การศึกษาไดกลาววาระบบการเรียนการสอนที่ดี  จะตองสรางสถานการณใหผูเ รียนไดรับ
ประสบการณ 5 ประการ  ดังนี้
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1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนื้อหาเปนตอน ๆ มีความยาวเหมาะกับ
วุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน (gradual approximation) ระบบคอมพิวเตอรชวยการเรียน       
การสอนสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเร็วมาก

2. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง (active
participation) หมายถึง  การที่ใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบสนองอยางชัดเจน

3. จัดประสบการณ  เพื่อใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันที
ทีป่ฏิบตัสํิาเรจ็ (immediately feed back) หมายถงึ  การเฉลยคาํตอบหรอืการปฏิบตัทิีถู่กตองหลังจาก
ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมนั้นสําเร็จโดยฉับพลัน  คอมพิวเตอรจะใหการตอบสนองผลการปฏิบัติ
กิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทันทีภายในเสี้ยววินาที

4. จดัประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสาํเรจ็ (succession experience)
คือ การดําเนินการจัดการชักนําเขาสูกิจกรรมที่ถูกตอง (leading of the prompt) ตามหลักเกณฑ
ขางตนที่กลาวมาทั้ง 3 ขอโดยเครงครัด

5. จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับแรงเสริมที่ดี (positive-reinforcement) เชน  การให
รางวัลเปนขอความชมเชย  หรือรางวัลรูปแบบอื่น ๆ ที่ระบบคอมพิวเตอรสามารถจะใหได
เพือ่ใหผูเรียนประสบความสาํเรจ็ในแตละขัน้  แตถาผูเรียนเกดิความผดิพลาดในการปฏบิตักิจิกรรม
หรือตอบสนองกิจกรรมไมถูกตอง  ระบบคอมพิวเตอรจะตอบสนองโดยไมมีการติเตียน
แตควรใหกําลังใจที่จะพยายามทํากิจกรรมตอไปใหถูกตอง ซ่ึงจะทําใหผูเรียนคงพฤติกรรม
การอยากเรียนรูสูงกวาการเรียนปกติ  และไมเลิกเรียนกลางคัน

ในดานทฤษฎกีารศกึษาทีเ่กีย่วของกบัคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้  Donhardt (1984 อางใน
วรีะพงษ และคณะ, 2542) ไดกลาวถึงทฤษฎีทางการศึกษาที่นํามาประยุกตใชกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนดังนี้

1. การเสริมแรงดวยเวลา (time reinforcement) เปนหลักการของ  Skinner  ที่กลาววา
การเสรมิแรงดวยเวลาในกระบวนการเรยีนรูเปนสิง่สาํคญั  คอมพวิเตอรชวยสอนเปนตวัการสาํคญั
ในการเสรมิแรง  เปนประโยชนมากสาํหรับผูเรียน  และ Miller (1972) กลาววาการตอบสนองภายใน
2 วินาที  จะตองเปนจะขอมูลยอนกลับที่มีคุณภาพ
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2. ความสามารถในยตุหิรือสรุปเรือ่งราวใหสมบรูณ (phenomenon of closure) ตามทฤษฎี
ที่วาผูเรียนตองนึกถึงบทเรียนที่ตนไมสามารถสรุปไดลง  และมักลืมบทเรียนที่ตนทําไดดี
ผูเรียนจะพยายามศึกษาบทเรียนนั้น ๆ จนกวาจะสรุปบทเรียนไดดวยตนเอง  ซ่ึงสอดคลองกับ
กลุม Gestalt ที่วา  ผูเรียนรูวิธีแกปญหาในทันทีทันใดกับมโนภาพในการสรุปคอมพิวเตอร
สามารถชี้แนะแนวทางการเรียนใหกับผูเรียน  เพื่อใหเกิดมโนภาพและสามารถสรุปบทเรียน
ดวยตนเองได

3. ขอจํากัดของความจําในชวงสั้น ๆ (Limitation of short-term-memory) ผูเรียน
สามารถจดจําขอมูลตาง ๆ ในชวงเวลาที่เรียนรูส้ัน ๆ ไดเมื่อขอมูลเหลานั้นไมยาวเกินไป และ
จะจําไดไมเกิน 7 ขอมูล  แตถาเปนเรื่องที่ซับซอนแลวผูเ รียนจะไมสามารถจดจําไดมาก
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแกไขปญหาเหลานี้ไดโดยการเพิ่มมิติ  สี  ระดับความเขม
ของสี  เพื่อใหผูเรียนเปรียบเทียบความแตกตางของขอมูลนั้น ๆ ไดดียิ่งขึ้น

4. การสอนใหรอบรู (teaching for mastery) เปนไปตามทฤษฎขีอง Hilgard และ Bower
ที่วา  คอมพิวเตอรทําใหการเรียนรูประสบผลดี  ซ่ึงผูเรียนจะใชเวลาในการเรียนรูเทาที่ทําได

บปุผชาต ิ(2536) และ Salisbury (1984) กลาวถึงคอมพวิเตอรชวยสอนวา  เปนการประยุกตใช
ความรูในเรื่องลําดับขั้นในการสอน 9 ขั้นของ  Gagne  ซ่ึงประกอบดวย

1. ขัน้สรางความสนใจ (gaining attention) เพือ่เราใหผูเรียนเกดิความสนใจในการเรยีนรู

2. ขั้นแจงจุดประสงคการเรียน (informing the lerner of the objective) เพื่อใหผูเรียน
ไดรูวาจะไดเรียนรูอะไร ชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย

3. ขัน้ทบทวนความรูเดมิ (stimulation recall of perquisite learnings) เพือ่เปนการกระตุน
ใหผูเรียนนาํความรูที่มีอยูเดิมมาสัมพันธกับความรูใหม

4. ขัน้เสนอสิง่เรา (presenting the stimulus material) เปนการใหส่ิงเราหรือส่ือทีใ่หกบัผูเรียน
เปนสิ่งเราและสื่อที่เกี่ยวของกับการกระทํา (performance) ซ่ึงสะทอนใหเห็นการเรียนรู
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5. ขั้นใหแนวทางการเรียนรู (providing learning quidance) เปนการชี้แนะแนวทาง
ในการคนหาคําตอบและการทําการทดลอง

6. ขั้นใหเรียนปฏิบัติ (eliciting the performance) เพื่อใหผูเรียนแสดงความสามารถ        
เมื่อไดรับแนวทางในการเรียน

7. ขัน้ใหขอมลูยอนกลบั (providing feedback) เพือ่ใหผูเรียนไดทราบผลทีต่นปฏบิตัิ
วาไดผลดีเพียงใด จะตองปรับปรุงอะไรอีกบาง

8. ขั้นประเมินการปฏิบัติ (assesing the performance) เปนการประเมินผลการเรียนรู
วาผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนมากนอยเพียงไร

9. ข้ันสงเสรมิความคงทนและการถายโยงการเรยีนรู (enhancing retention and transfer)
เพื่อเปนการสงเสริมความจําและเนนความถูกตองแมนยําของความรู

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  เปนทฤษฎีซ่ึงเชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษา
ทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific   Study  of  Human Behavior) และการเรียนรู
ของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) เชื่อวาการตอบสนองตอ
ส่ิงเราของมนษุยจะเกดิขึน้ควบคูกนัในชวงเวลาทีเ่หมาะสม  นอกจากนีย้งัเชือ่วาการเรยีนรูของมนุษย
เปนพฤตกิรรมแบบแสดงอาการกระทาํ (Operant Conditioning)ซ่ึงมกีารเสรมิแรง (Reinforcement) 
เปนตวัการโดยทฤษฏพีฤตกิรรมนยิมนีจ้ะไมพดูถึงความนกึคดิภายในของมนษุย  ความทรงจํา  ภาพ
ความรูสึก  โดยถือวาคาํเหลานีเ้ปนคาํตองหาม (Taboo) ซ่ึงทฤษฎนีีส้งผลตอการเรยีนการสอนทีสํ่าคัญ
ในยคุนัน้  ในลกัษณะทีก่ารเรยีนเปนชดุของพฤตกิรรมซึง่จะตองเกดิขึน้ตามลาํดบัทีแ่นชัด  การทีผู่เรียน
จะบรรลุวัตถุประสงคไดนั้นจะตองมีการเรียนตามขั้นตอนเปนวัตถุประสงค ๆ ไป  ผลที่ไดจาก
การเรียนขั้นแรกนี้จะเปนพื้นฐานของการเรียนในขั้นตอ ๆ ไป ในที่สุด (ถนอมพร, 2542)
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                คอมพวิเตอรชวยสอนทีอ่อกแบบตามแนวคดิของทฤษฎพีฤตกิรรมนยิมนีจ้ะมโีครงสราง
ของบทเรยีนในลกัษณะเชงิเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการนาํเสนอเนือ้หาในลําดับ
ทีเ่หมอืนกนัและตายตวั  ซ่ึงเปนลําดบัทีผู่สอนไดพจิารณาแลววาเปนลําดบัการสอนทีด่แีละผูเรียน
จะสามารถเรียนรูไดอยงมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากนั้นจะมีการตั้งคําถาม ๆ ผูเรียน
อยางสม่ําเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือ
รางวลั (Reward) ในทางตรงกนัขามหากผูเรียนตอบผดิกจ็ะไดรับการตอบสนองในรปูของผลปอนกลับ
ในทางลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซ่ึงผลปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรง
เพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี
พฤตกิรรมนยิม  จะบงัคบัใหผูเรียนผานการประเมนิตามเกณฑทีก่าํหนดไวตามจดุประสงคเสยีกอน 
จึงจะสามารถผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได  หากไมผานเกณฑที่กําหนดไว
ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจะกวาจะผานการประเมิน (ถนอมพร, 2542)

ทฤษฎีปญญานิยม

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ที่ไมเห็นดวย
กบัสกนิเนอร (Skinner) บดิาของทฤษฎพีฤตกิรรมนยิม  ในการมองพฤตกิรรมมนษุยไววาเปนเหมือน
การทดลองทางวิทยาศาสตร  ชอมสกี้เชื่อวา  พฤติกรรมของมนุษยนั้นเปนเรื่องของภายในจิตใจ
มนษุยไมใชผาขาวทีเ่มือ่ใสสีอะไรลงไปกจ็ะกลายเปนสนีัน้  มนษุยมคีวามนกึคดิ  มอีารมณ  จติใจ 
และความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป  ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานึง
ถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย  ในชวงนี้มีแนวคิดตาง ๆ เกิดขึ้นมากมาย  เชน  แนวคิด
เกี่ยวกับการจํา ( Short Term Memory, Long Term Memory  and  Retention)  แนวคิดเกี่ยวกับ
การแบงความรูออกเปน 3 ลักษณะคือ  ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน (Proce-dural Knowledge) 
ซ่ึงเปนความรูทีอ่ธิบายวาทาํอยางไรและเปนองคความรูทีต่องการลําดบัการเรยีนรูทีชั่ดเจน  ความรู
ในลักษณะการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซ่ึงไดแก  ความรูที่อธิบายวาคืออะไร  และ
ความรูในลักษณะเงื่อนไข (Conditional Know-ledge) ซ่ึงไดแก ความรูที่อธิบายวาเมื่อไรและ
ทําไม  ซ่ึงความรู  2  ประเภทหลังนี้ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว (ถนอมพร, 2542)

                ทฤษฎปีญญานยิมนีส้งผลตอการเรยีนการสอนทีสํ่าคญัในยคุนัน้  กลาวคอื  ทฤษฎปีญญานิยม
ทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder)
ซ่ึงเปนการออกแบบในลักษณะสาขา  หากเมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิด
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ของพฤติกรรมนิยมแลว  จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนดวยตัวเอง
โดยเฉพาะอยางยิง่การมอิีสระมากขึน้ในการเลอืกลําดบัของการนาํเสนอเนือ้หาบทเรยีนทีเ่หมาะสม
กับตน  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็จะมีโครงสราง
ของบทเรียนในลักษณะสาขาอีกเชนเดียวกัน  โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับ
ทีไ่มเหมอืนกนั  โดยเนือ้หาทีจ่ะไดรับการนาํเสนอตอไปนัน้จะขึน้อยูกบัความสามารถ  ความถนัด
และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ (ถนอมพร, 2542)

            West and others (1991) (อางใน  ถนอมพร, 2542) กลาวถึงความแตกตางระหวางทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมและทฤษฎีปญญานิยมไว  ไดแก

1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุงเนนในเรื่องพฤติกรรมหรือการกระทําภายนอก  ซ่ึงสามารถ
สังเกตได  ในขณะที่ทฤษฎีปญญานิยมมุงเนนถึงสิ่งที่อยูภายในจิตใจมนุษย

2. ทฤษฎพีฤตกิรรมานยิมมุงชีค้วามสาํคญัขององคประกอบยอย ๆ แตละสวนจากสวนหนึ่ง
ไปยังอีกสวนหนึ่งและจากสวนประกอบตาง ๆ ไปสูภาพรวมหรือวัตถุประสงครวมในที่สุด
ในทางกลับกัน  ทฤษฎีปญญานิยมพยายามชี้ในภาพรวมเปนหลัก  จากภาพรวมหรือวัตถุประสงค
รวมไปสูสวนประกอบและตามดวยการมองจากสวนประกอบตาง ๆ ไปสูภาพรวมหรอืวตัถุประสงค
รวมอีกครั้งหนึ่ง

3. ทฤษฎพีฤตกิรรมนยิมมุงเนนสิง่ทีเ่ปนรูปธรรมซึง่สามารถจบัตองได  ในขณะทีท่ฤษฎี
ปญญานิยมมุงเนนในสิ่งที่เปนนามธรรมซึ่งไมสามารถจับตองได

4. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมีความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องความรูของมนุษยในลักษณะของ
ส่ิงที่มีอยูแลวและรอใหมนุษยคนพบและเรียกกลับมาใชใหม  ในขณะที่ทฤษฎีปญญานิยม
มีความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องความรูในลักษณะของสิ่งที่มนุษยจําเปนตองสรางใหเกิดขึ้นและ
หากตองนําความรูกลับมาใชอีกจําเปนตองมกีารสรางขึ้นมาใหม

5. ทฤษฎพีฤตกิรรมนยิมเปรยีบเทยีบจติใจมนษุยเปนเสมอืนโรงงานประกอบชิน้สวนตาง ๆ
ซ่ึงหมายถึงความเชื่อที่วาสิ่งที่อยูภายใจใจมนุษยนั้นเกิดจากการประกอบขึ้นของมนุษยนั่นเอง
ไมมคีวามสลบัซบัซอน ช้ินสวนในการประกอบเปนอยางไรผลผลติทีไ่ดกเ็ปนอยางนัน้  ในขณะที่
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ทฤษฎีปญญานิยมเปรียบเทียบจิตใจเปนเสมือนคอมพิวเตอรซ่ึงหมายถึงความเชื่อที่วาสิ่งที่อยู
ภายในจิตใจมนุษยนั้นเกิดจากการประมวลผลภายในซึ่งมีการทํางานที่สลับซับซอนและยากแก
การทําความเขาใจ

6. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุงเนนในผลลัพธ  ในขณะที่ทฤษฎีปญญานิยมมุงเนน
ในกระบวนการ

ทฤษฎีโครงสรางความรู

ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory)  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นี้
ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) ขึ้นซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายใน
ของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู  ในการที่
มนุษยจะรับรูอะไรใหม ๆ นั้น มนุษยจะนําความรูใหม ๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุม
ความรูทีม่อียูเดมิ (Pre-existing Knowledge) Rumelhart and Ortony (1977) ไดใหความหมายของคํา
โครงสรางความรูไววาเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซ่ึงรวบรวมความรูเกี่ยวกับ
วัตถุ  ลําดับเหตุการณ  รายการกิจกรรมตาง ๆ เอาไว  หนาที่ของโครงสรางความรูนี้ก็คือ  
การนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลนั้นไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด
โครงสรางความรู (Schema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถาย
โอนความรูใหมเขากบัความรูเดมิ  ภายในกรอบความรูเดมิทีม่อียูและจากการกระตุนโดยเหตกุารณ
หนึ่ง ๆ  ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน  การรับรูเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิด
การเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนรูใดที่เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู  นอกจากโครงสราง
ความรูจะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวนั้น  โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall)
ถึงสิ่งตาง ๆ  ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson, 1984 อางใน ถนอมพร, 2542)

ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory)

นอกจากทฤษฎีโครงสรางความรูแลว  เมื่อไมนานมานี้ (ตน ค.ศ.1990) ยังไดเกิดทฤษฎี
ใหมที่มีช่ือวาความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) ซ่ึงเปนแนวคิดที่เชื่อวาความรู
แตละองคความรูนี้มีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป  โดยองคความรู
บางประเภทสาขาวชิา  เชน  คณติศาสตร  กายภาพนัน้  ถือวาเปนองคความรูประเภททีม่โีครงสราง
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ตายตัวไมสลับซับซอน (well – structured knowledge domains) เพราะตรรกะและความเปนเหตุ
เปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภทสาขาวิชา
เชน  จติวทิยาถือวาเปนองคความรูประเภททีไ่มมโีครงสรางตายตวัและสลบัซบัซอน (ill structured
knowledge domains) เพราะความไมเปนเหตเุปนผลของธรรมชาตขิององคความรู  West and others,
1991 (อางใน ถนอมพร, 2542) อยางไรก็ตาม  การแบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตาม
ประเภทสาขาไมสามารถหมายรวมไปทั้งองคความรูในวิชาหนึ่ง ๆ ไดทั้งหมด  บางสวนของ
องคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่ไมมีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะเปนองคความรูประเภท
ที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญานี้สงผลใหเกิด
ความคิดในการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเพือ่ตอบสนองตอโครงสรางองคความรู
ทีแ่ตกตางกันซึง่ไดแก  แนวคิดในเรือ่งการออกแบบบทเรยีนแบบสือ่หลายมติ ิ(Hypermedia) นัน่เอง
(ถนอมพร, 2542)

แมวาทฤษฎโีครงสรางความรูและความยดืหยุนทางปญญาทีก่ลาวถึงนี ้ จะมคีวามแตกตางกัน
ทางแนวคดิอยูมาก  แตทฤษฎทีัง้สองตางกส็งผลตอการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนในปจจุบัน
ในลักษณะที่ใกลเคียงกัน  กลาวคือ  ทฤษฎีทั้งสองตางสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบ
โครงสรางการนาํเสนอเนือ้หาคอมพวิเตอรชวยสอนในลักษณะสือ่หลายมติเิพราะมงีานวจิยัหลายชิ้น
ที่สนับสนุนวา  การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ
ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมที่มี
อยูเดมิไดเปนอยางด ี ซ่ึงตรงกบัแนวความคดิของทฤษฎโีครงสรางความรู  นอกจากนีก้ารนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสราง
ขององคความรูที่ไมชัดเจน  หรือมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดทางทฤษฎีความยืดหยุน
ทางปญญาไดอีกดวยโดยการจดัระเบยีบโครงสรางการนาํเสนอเนือ้หาบทเรยีนในลกัษณะสือ่หลายมิติ
จะอนญุาตใหผูเรียนทกุคนสามารถทีจ่ะมอิีสระในการควบคมุการเรยีนของตนเอง (learner control)
ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนดั  และพืน้ฐานความรูของตนเองไดอยางเตม็ทีค่อมพิวเตอร
ชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทั้งสองนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ
ในลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม) โดยผูเรียนทุกทุนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่
ไมเหมอืนกนัและไมตายตวั  โดยเนือ้หาท่ีจะไดรับการนาํเสนอจะขึน้อยูกบัความสามารถ  ความถนัด
และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  ความแตกตางที่สําคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิด
ของทฤษฎทีัง้สองนีก้บัการออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎปีญญานยิมกค็อื  คอมพวิเตอรชวยสอน
ทีอ่อกแบบตามแนวคดิของทฤษฎทีัง้สองนีจ้ะใหอิสระผูเรียนในการควบคมุการเรยีนของตนมากกวา
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เนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุนโครงสรางความสัมพันธของเนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับซับซอน
(criss – crossing relationship) มากกวานั่นเอง (ถนอมพร, 2542)

กลาวโดยสรปุกค็อื  การออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้  ผูออกแบบไมจาํเปน
ตองยดึแนวคดิหรือทฤษฎใีดทฤษฎหีนึง่แตเพยีงอยางเดยีว  ในทางตรงกนัขามผูออกแบบควรทีจ่ะ
ผสมผสานแนวคดิหรือทฤษฎตีาง ๆ ใหเหมาะสมตามลกัษณะเนือ้หาและโครงสรางขององคความรู
ในสาขาวิชาตาง ๆ

นอกจากนี ้ ถนอมพร (2542) ยงักลาวถึงจติวทิยาเกีย่วกบัการเรยีนรูของมนษุยทีเ่กีย่วเนื่องกัน
การออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนวา  ผูออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนทีม่ปีระสทิธภิาพ
จําเปนตองพิจารณาหลักเกณฑการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย
ที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบบทเรียน  โดยมีแนวคิดหลัก ๆ ทางจิตวิทยาพุทธิพิสัย (Cognitive
Psychology) โดยสรุปดังนี้

แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา  ความเขาใจ
ความกระตือรือรนในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถายโอนการเรียนรู
และการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล ดังตอไปนี้

1. ความสนใจ และการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception)

การเรียนรูของมนุษยนั้นเกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกับสิ่งเรา (stimuli) และ
รับรู (perception) ส่ิงเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง  อยางไรก็ดีหากมีส่ิงเราเขามาพรอมกันหลายตัว
และมนษุยไมไดใหความสนใจกบัตวักระตุนทีถู่กตองอยางเตม็ที ่การรบัรูทีต่องการกไ็มอาจเกดิขึน้ได
(หรือเกิดขึ้นไดนอย) ดังนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดาย
และเที่ยงตรงที่สุด
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2. การจดจํา (Memory)

ส่ิงที่มนุษยเรารับรับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชภายหลังแมวามนุษย
จะสามารถจําเรื่องตาง ๆ ไดมากแตการจะแนใจวาสิ่งตาง ๆ ที่เรารับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยาง
เปนระเบียบและพรอมที่จะนํามาในภายหลังนั้นเปนสิ่งที่ยากจะควบคุมโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อ
ส่ิงที่รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก  ดังนั้น  เทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจํา
ส่ิงตาง ๆ นั้นจึงเปนสิ่งจําเปน  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑ
ที่สําคัญที่จะชวยในการจดจําไดดี 2 ประการ  คือ  หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา
(organization) และหลักในการทําซ้ํา (repetition)

3. ความเขาใจ (Comprehension)

การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดนั้น  มนุษยตองผานขั้นตอน
ในการสิ่งที่มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณและความรูในโลก
ปจจุบันของมนุษยเอง  โดยการเรียนที่ถูกตองนั้นไมใชเพียงการจําและการเรียกสิ่งที่เราจํานั้น
กลับคืนมาหาอาจรวมไปถึงความสามารถที่อธิบาย  เปรียบเทียบ  แยกแยะและประยุกตใชความรู
นั้นในสถานการณที่เหมาะสม  ดังนั้น  หลักที่มีอิทธิพลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
คือ  หลักการเกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนวคิด (concept acquisition) และประยุกตใชกฎตาง ๆ
(rule application) ซ่ึงหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนเกี่ยวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน  การใหคํานิยามตาง ๆ การแทรกตัว
อยางการประยุกตกฎ  และการใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน  โดยมีวัตถุประสงค
ของการเรยีนเปนตวักาํหนดรปูแบบการนาํเสนอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  และกจิกรรมตาง ๆ
ในบทเรียน

4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning)

การเรียนรูของมนุษยนั้นใชเพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย
การมปีฏิสัมพนัธไมเพยีงแตคงความสนใจไดเทานัน้  หากยงัชวยทาํใหเกดิความรูและทกัษะใหม ๆ
ในผูเรียน  หนึง่ในขอไดเปรยีบสาํคญัของคอมพวิเตอรชวยสอนทีม่เีหนอืส่ืออ่ืน ๆ กค็อืความสามารถ
ในเชิงโตตอบกับผูเรียนนั่นเอง
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5. แรงจูงใจ (Motivation)

แรงจงูใจทีเ่หมาะสมเปนสิง่สาํคญัตอการเรยีนรู คอมพวิเตอรชวยสอนแบบการจําลอง
และเกมสเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจ  เนื่องจากลักษณะพิเศษของ
คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 ประเภทนั่นเอง  นอกจากนี้ยังมีทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจที่นาสนใจ
หลายทฤษฎีที่ไดอธิบายถึงเทคนิคตาง ๆ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําให
เกิดแรงจูงใจในการเรียนและสามารถนํามาประยุกตใชไดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control)

ตวัแปรทีสํ่าคญัของการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน  ไดแก  การออกแบบการควบคุม
บทเรยีนซึง่ไดแกการควบคมุลําดบัการเรยีน  เนือ้หา  ประเภทของบทเรยีน  ฯลฯ  การควบคมุบทเรียน
มอียูดวยกนั 3 ลักษณะคอื การใหโปรแกรมเปนผูควบคมุ (Program Control) ใหผูเรียนเปนผูควบคุม
(Learner Control) และการประสมประสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination) ซ่ึงบทเรียน
จะมีประสิทธิภาพอยางไร  นั้นก็ขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมทั้ง 2 ฝาย

7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)

โดยปกติแลวการเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอน  นั้นจะเปนการเรียนรูในขั้นแรก
กอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง  การนําความรูไดจากการเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลว
นัน้ไปประยกุตใชจริง  การนาํความรูทีไ่ดจากการเรยีนในบทเรยีนและขดัเกลาแลวนัน้ไปประยุกต
ใชในโลกจริงกค็ือ การถายโอนการเรียนรูนั่นเอง  ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษย
ในการถายโอนการเรียนรู  ไดแก  ความเหมือนจริง (fidelity) ของบทเรียน  ประเภท  ปริมาณ
และความหลากหลายของปฏสัิมพนัธและประเภทของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนในการฝกอบรม
ใด ๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด
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8. ความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference)

ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกันไป  ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดี
จากบางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน
เพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญเพราะมนุษย
มีความแตกตางกันไปทั้งในดานบุคลิกภาพ  สติปญญา  วิธีการเรียนรูและลําดับของการเรียนรู
ดังนั้น  การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูออกแบบควรคํานึงถึงความแตกตางเหลานี้ใหมาก
และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด

สรุปแนวคดิดานจติวทิยาพทุธพิสัิย (Cognitive Psychology) ทัง้ 8 ประการนี ้ ถือไดวา
เปนแนวคิดที่สําคัญซึ่งสงผลตอการออกแบบทบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนควรที่จะศึกษาและนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพื่อใหไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ

ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

ขัน้ตอนในการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน เปนขัน้ตอนสาํคญัทีส่งผลตอประสทิธภิาพ
ของคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสนใจสรางคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนที่จะตองศึกษาขั้นตอน
ในการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน  และนาํมาประยกุตใชเปนแนวทางในการปฏบิตักิอนลงมือสราง
มีนักเทคโนโลยีการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะแบบจําลองการออกแบบการผลิตคอมพิวเตอร
ชวยสอนไว  ตวัอยางของแบบจาํลองการออกแบบทีน่าสนใจและเปนทีน่ยิมใชกนัอยางกวางขวาง
ในปจจบุนันี ้ ไดแก  แบบจาํลองขัน้ตอนการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนของ Alessi and Thollip
(1991) ซ่ึงประกอบดวยขั้นตอนการออกแบบ 7 ขั้นตอน  ดังตอไปนี้

ขั้นตอนที่ 1: ขั้นตอนการเตรียม (preparation)

1. กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (determine goal and objective)

2. เก็บขอมูล (collect resources)
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3. เรียนรูเนื้อหา (learn content)

4. สรางความคิด (generate ideas)

ขั้นตอนที่ 2: ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (design instruction)

1. ทอนความคิด (elimination of ideas)

2. วิเคราะหงานและคอนเซ็ปต (task and concept analysis)

3. ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (preliminary lesson description)

4. ประเมินผบและแกไขการออกแบบ (evaluation and revision of the design)

ขั้นตอนที่ 3: ขั้นตอนการเขียนผังงาน (flowchart lesson)

ขั้นตอนที่ 4: ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (create storyboard)

ขั้นตอนที่ 5: ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (program lessaon)

ขั้นตอนที่ 6: ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (produce supporting materials)

ขั้นตอนที่ 7: ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (evaluate and revise)
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ขั้นตอนที่ 1: ขั้นตอนการเตรียม

ขั้นตอ

ขั้นตอ

ภาพที่ 1  แบบ

กําหนด
เปาหมายและ
วัตถุประสงค

ข

ทอน
ความคิด

เขียน
ผังงาน
การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุงแกไ
นที่ 2: ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน

นที่ 3 - 7

จําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and Thollip (1991


เก็บขอมูล

เรียนรู
เนื้อหา

สราง
ความคิด ขั้นตอนที่ 2

วิเคราะห
งานและ
แนวคิด

ออกแบบ
บทเรียน
ขั้นแรก

ประเมิน
และแกไข

การออกแบบ
ขั้นตอนที่ 3-7

สราง
สตอรี่
บอรด

สราง
โปรแกรม

ผลิต
เอกสาร
ประกอบ

จบ
ประเมิน
และแกไข
บทเรียน
)
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ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน

ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะเขามามีบทบาทเพิ่มขึ้นอยางมากในวงการการศึกษา  เพราะ
มีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่สามารถเอื้ออํานวยในการเรียนการสอนและการบริหารงาน
ใหรวดเรว็และมปีระสิทธภิาพมากขึน้  อยางไรกต็ามคอมพวิเตอรกเ็ปนเชนเดยีวกนักบัสือ่ประเภท
อ่ืน ๆ ที่มีทั้งขอดีและขอจํากัดในการใชงานเพื่อการเรียนรู (ศิริพร, 2539 และ กิดานันท, 2543)
ดังนี้

ขอดี

1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณที่แปลกใหม

2. จอภาพบนคอมพิวเตอรสามารถเปนตัวกระตุน (motivator) ตอผูเรียนไดเปนอยางดี
โดยเฉพาะจอภาพสี

3. ความสามารถในการเกบ็ขอมลูของคอมพวิเตอร  ทาํใหสามารถนาํไปใชไดในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคล  ซ่ึงครูผูสอนสามารถออกแบบใหผูเรียนแตละคนเรียนไดโดยลําพัง   
และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที

4. สามารถโตตอบกับผูเรียนได  เสมือนเปนครูผูสอนทบทวนในการเรียน  คือสามารถ
ใหความสนใจกับผูเรียนรายบุคคล  ผูเรียนไดรับผลปอนกลับ (feedback) ในการเรียนในทันที
ที่ตอบคําถาม

5. สามารถเปนเพือ่นเลนเกมฝกทางการเรยีนการสอนได  ดงันัน้ผูเรียนสามารถฝกทักษะ
ทางการเขียนการอานจากเกมคอมพิวเตอรได

6. สามารถสนองความตองการของผูเรียนในการเรียนการสอนแบบเอกัตภาพไดดี  คือ
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7. ทําใหผูเรียนเกิดภาวะเฉพาะตัว (privacy) ในการฝกโดยปราศจากความหวาดเกรง
ตอการเสียหนาเมื่อตอบผิดในชั้นเรียน  เปดโอกาสใหผูเรียน  เรียนรูทักษะพื้นฐานไปโดยลําพัง
ตามความรู  ความสามารถ  ความเร็วชาในการเรียนแตละคน

8. คอมพิวเตอรสามารถใหการเรียนการสอนไดตลอดเวลาและในจุดที่ซํ้าซากโดย
ที่ไมเบื่อหนายและไมมีวันหยุด

9. สามารถเปนผูชวยผูสอนในการตรวจแบบฝกหัด  บันทึกคะแนนของทักษะพื้นฐาน
เพือ่ใหผูสอนไดมโีอกาสเตรยีมกจิกรรมการสือ่ความหมาย (communication activities) ในชัน้เรียน
ตอไป  เชน  สถานการณจําลองหรือการแสดงอื่น ๆ

ขอจํากัด

1. แมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาถูกลง  แตในการที่จะนํามาใชเปนสื่อการเรียนการสอน
จะตองมีการพัฒนาเพื่อใหคุมคากับประโยชนที่จะไดรับ  คาใชจาย  ตลอดจนการดูแลรักษาดวย

2. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการวางบทเรียนไวลวงหนา  จึงมีลําดับ
ขั้นตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว  ดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถ
ชวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได

3. ยังขาดวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคา ในการใชคอมพิวเตอรและซอฟตแวรที่ใช
ในคอมพิวเตอรยี่หอหนึ่งอาจจะใชกับคอมพิวเตอรอีกยี่หอหนึ่งไมได

จากที่กลาวมาขางตน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีทั้งขอดีและขอจํากัดในดานตาง ๆ
หลายดาน  ซ่ึงการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้กเ็ปนวธีิการหนึง่ของการสอนทีม่ไิดมุงเนน
ที่จะมาแทนที่ครูทั้งหมด  เพราะครูยังตองใหคําปรึกษาและคําแนะนําตาง ๆ รวมทั้งการพัฒนา
ความคิดสรางสรรคดานตาง ๆ ใหแกนักเรียน
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 วระพงษ (2541) การศึกษาคนควาเรื่อง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
การสรางเสรมิพฤตกิรรมการปองกนัการมเีพศสมัพนัธของนกัเรยีน  สําหรับใชในการเรยีนการสอน
วชิาสขุศกึษา  นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่4 โรงเรยีนสองดาววทิยาคม  อําเภอสองดาว  จงัหวดัสกลนคร
กลุมตวัอยางทีใ่ชในการศกึษาคนควา  คอื  นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่4 โรงเรยีนสองดาววิทยาคม
อําเภอสองดาว  จงัหวดัสกลนคร  ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2540  รวม 30 คน บทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นมีลักษณะเปนการสอนแบบ  ควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
ผูเรียนมีจํานวน 244 กรอบ  ทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โดยแบงเปน 3 ข้ันตอน  คือ  การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง  การทดลองกลุมเล็ก  และการทดลอง
แบบภาคสนาม  ผลการศกึษาคนควา  บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนไดคาดชันปีระสิทธผิลเทากับ
0.69 อยูในระดับเกณฑที่ตั้งไว  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
ไดตามเกณฑ  ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีความกาวหนา
ทางการเรียน  บรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่ตั้งไว

รุงโรจน (2543) การศึกษาเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รวมกับ
กระบวนการ  สรางองคความรู  เร่ือง  การแจกแจงความนาจะเปนเชิงทฤษฎีวิชาสถิติธุรกิจ
หลักสตูรสภาสถาบนัราชภฏั  พ.ศ.2543  โดยใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนรวมกบักระบวน
การสรางองคความรู  เร่ือง  การแจกแจงความนาจะเปนเชิงทฤษฎี  วิชาสถิติธุรกิจ  หลักสูตรสภา
สถาบันราชภัฏ พ.ศ.2543  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์  ทางการเรียนและความพึงพอใจตอรูปแบบ
การเรยีนระหวางการเรยีนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกบัการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  รวมกบักระบวนการสรางองคความรู กลุมตวัอยางทีใ่ชในการศกึษาครัง้นี ้ คอื นกัศึกษา
ช้ันปที่ 1 ภาคปกติ  ระดับ  ปริญญาตรี  หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต คณะวิทยาการจัดการ
สถาบนัราชภฏันครราชสมีา  ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2544  ทีย่งัไมเคยลงทะเบยีนวชิาสถติธุิรกิจ
โดยแบงเปน  กลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงมี 3 ขั้น
คือ  ขั้นทดสอบรายบุคคล  ขั้นทดสอบกลุมเล็ก  และขั้นทดสอบภาคสนาม  รวมจํานวน 36 คน
และกลุมตัวอยางในการทดลอง 2 กลุม  คือ  กลุมทดลองที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  และกลุมทดลองที่ 2 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รวมกับกระบวนการ
สรางองคความรู  กลุมละ 20 คน  รวมจํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใช  ในการรวบรวมขอมูล
ประกอบดวย  แบบทดสอบความรู  เร่ืองการแจกแจงความนาจะเปนเชงิทฤษฎ ี และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียน  การวิเคราะหขอมลู  ใชสถิติที (t-test) ในการเปรียบเทียบผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนผลการศึกษา  พบวา
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1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองการแจกแจงความนาจะเปนเชิงทฤษฎีที่พัฒนา
ขึ้นมีประสิทธิภาพ  78.2/72.5  โดยพิจารณาเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนดไว  75/75

2. กลุมทีเ่รียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  และกลุมทีเ่รียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรวมกบักระบวนการสรางองคความรู  มผีลสัมฤทธิท์างการเรยีน  หลังเรยีนสงูกวากอนเรียน
อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้ง 2 กลุม

3. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน หลังเรยีนของกลุมทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
รวมกบักระบวนการสรางองคความรูกบักลุมทีเ่รียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนไมแตกตางกัน
ทีร่ะดบันยัสําคญัทางสถติ ิ.05 4. ความพงึพอใจตอรูปแบบการเรยีนวชิาสถิตธุิรกจิของกลุมทีเ่รียน
ดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  รวมกบัระบวนการสรางองคความรูกบักลุมทีเ่รียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  ในการศึกษาครั้งตอไป
ควรมีการศึกษาการใชกระบวนการสรางองคความรู  รวมกับสื่อประเภทอื่น ๆ เชน  ส่ิงพิมพ
แผนภาพโปรงใส  และควรศึกษาในตัวแปรอื่น  ไดแก  ความคงทนในการเรียน  และเจตคติของ
ผูเรียนตอรูปแบบการเรียน

นศิกร  (2547) การศกึษาวจิยั เร่ือง  การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนในวชิาสขุศกึษา
เร่ืองวยัแรกรุน  สําหรับนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนตนปที ่5 กลุมตวัอยางทีใ่ชในการศกึษาคนควา
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนปที่ 5 โรงเรียนอํานวยศิลปธนบุรี สังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศกึษาเอกชน   กรุงเทพมหานคร  จาํนวน 2 หองเรยีน ๆ ละ 30 คน ซ่ึงไดมาจาก
การสุมแบบเจาะจงเปนกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ  โดยกลุมทดลองเรียนวิชาสุขศึกษา
เร่ืองวัยแรกรุน  ดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในวิชาสุขศึกษา  เร่ืองวัยแรกรุน  แบบทดสอบ
วัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหดวยสถิติรอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ
ทดสอบสมมุติฐานในการวิจัยดวย  t- test  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มปีระสิทธภิาพตามเกณฑ 80 / 80 นกัเรยีนกลุมทดลองมคีะแนนสอบเฉลีย่หลังเรยีนสงูกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการเปรียบเทียบนักเรียนทั้ง 2 กลุม  พบวา  นักเรียน
กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวานักเรียนกลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ     
ทีร่ะดบั .05 นอกจากนีก้ารประเมนิความคดิเหน็ของนกัเรยีนกลุมทดลองทีม่ตีอบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนอยูในเกณฑที่ดี
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กลาวโดยสรุปก็คือ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูออกแบบไมจําเปน
ตองยึดแนวคิดหรือทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแตเพียงอยางเดียว ในทางตรงกันขามผูออกแบบควรที่จะ
ผสมผสานแนวคดิหรือทฤษฎตีาง ๆ ใหเหมาะสมตามลกัษณะเนือ้หาและโครงสรางขององคความรู
ในสาขาวิชาตาง ๆ เพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑ
ทําใหมีความกาวหนาทางการเรียนและบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่ตั้งไว

แนวคิดทฤษฎดีานพฤติกรรมทางดานสุขภาพ

ในการสรางเนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อใหมีความรูความเขาใจ
และเกิดพฤติกรรมในการปองกันตนเอง  ใชทฤษฎีตอไปนี้มาบูรณาการ

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมสุขภาพ

Kagan and Segal (1992) ไดอธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรม (Behavior) ไววาหมายถึง  ทุกสิ่ง
ทกุอยางมากมายทีเ่ปนการกระทาํของรางกายในแตละวนั  ในอกีสวนหนึง่ของคนทีต่องทาํกจิกรรม
ตาง ๆ ในชวีติประจาํวนัเปนสวนทีเ่รียกวา กระบวนการทางจติ (Mental Process) ทีเ่กีย่วกบัความรูสึก
นึกคิด  ดังนั้นพฤติกรรมมี 2 ชนิด  คือ  พฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) ที่สามารถสังเกตได
และพฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) อันไดแก  การรูสึก  การรับรู  การคิด  การจํา  ตลอดจน
อารมณตาง ๆ (อางใน ถวิล และศรัณย, 2546)

Bloom (1975) ไดกลาวถึงพฤติกรรมวา  เปนกิจกรรมทุกประเภทที่มนุษยกระทําอาจเปน
ส่ิงที่สังเกตไดหรือไมได พฤติกรรมดังกลาวแบงออกเปน 3 ดาน

1.  พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยนี้เกี่ยวกับ
ความรูความสามารถ  และทักษะทางดานสมอง  การใชความคิดสติปญญา  จําแนกเปน 6 ขั้นตอน
ดังนี้

    1.1   ความรู (Knowledge) หมายถงึ  ความสามารถทีจ่ะจดจาํและระลกึไดถึงเรือ่งราว
ที่ไดรับไปแลว
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    1.2   ความเขาใจ (Comprehension) เปนทักษะและความสามารถทางสติปญญา
รูวาผูอ่ืนสื่อสารมาอยางไรและสามารถที่จะนําเอาขอมูลหรือปจจัยที่ไดรับมาใชใหเปนประโยชน

    1.3   การนาํไปประยกุต (Application) คอืความสามารถทีจ่ะนาํความเขาใจจากหลกัสูตร
กฎเกณฑและวิธีดําเนินการตาง ๆ ของเรื่องนั้นไปใชในสถานการณใหมที่ไมเหมือนเดิมได

    1.4   การวเิคราะห (Analysis) หมายถงึความสามารถในการแยกแยะเรือ่งราวทีส่มบูรณ
ใหกระจายออกไปในสวนยอย  และมองเห็นหลักการผสมผสานระหวางสวนที่ประกอบขึ้นเปน
ปญหาหรือสถานการณอยางใดอยางหนึ่ง

    1.5   การสงัเคราะห (Synthesis) หมายถงึ  ความสามารถและลกัษณะทีจ่ะนาํองคประกอบ
หรือสวนตาง ๆ มารวมกันเปนหมวดหมู  เพื่อเกิดความกระจางในสิ่งเหลานั้นขึ้นมา

    1.6   การประเมินคา (Evaluation) หมายถึง  ความสามารถที่จะพิจารณาและตัดสิน
ไมวาดวยมาตรฐานที่ผูอ่ืนกําหนดไวหรือกําหนดขึ้นเอง

2.  พฤติกรรมดานจิตพิสัย (Affective Domain) พฤติกรรมดานนี้ไดแก  ความสนใจ
ความรูสึก  ทาที  ความชอบไมชอบ  ทัศนคติ  การใหคณุคา  การรับ  การเปลี่ยนหรือปรับปรุง
คานิยมที่ยึดถืออยู  พฤติกรรมดานนี้ยากตอการอธิบาย  เพราะเกิดขึ้นภายในจิตใจของบุคคล
จะตองใชเครือ่งมอืพเิศษวดัพฤตกิรรมเหลานี ้ขัน้ตอนการเกดิพฤตกิรรมดานเจตพสัิย  มดีงัตอไปนี้

    2.1   การรับรูหรือการใหความสนใจ (Receiving or Attending) บุคคลจะถูกกระตุน
ใหทราบวามีเหตุการณหรือส่ิงเราบางอยางปรากฏอยู  และบุคคลนั้นจะมีความยินดีหรือมีภาวะ
จิตใจพรอมที่จะรับสิ่งเราหรือใหความสนใจตอส่ิงเรานั้น

    2.2   การตอบสนอง (Responding) เปนพฤติกรรมที่ตอเนื่องจากพฤติกรรมขั้นที่หนึ่ง
บุคคลจะใหความสนใจอยางเต็มที่มีความรูสึกผูกมัดตอส่ิงเราหรือสถานการณที่มากระตุน
เกดิความยนิยอม พอใจและเตม็ใจทีจ่ะตอบสนองตอความรูสึกผูกมดันี ้ยงัเปนเพยีงความรูสึกขั้นตน
เทานั้นยังยืนยันไมไดแนนอนวาบุคคลนั้นมีทัศนคติตอสถานการณหรือส่ิงเรานั้น ๆ อยางไร
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    2.3   การใหคา (Valuing) เปนขัน้ทีบ่คุคลจะกระทาํปฏกิริิยาหรือมพีฤตกิรรมทีแ่สดงวา
เขายอมรบัหรือรับรูส่ิงนัน้  เปนสิง่ทีม่คีณุคาสาํหรับเขาหรอืแสดงวาเขามคีานยิมอยางใดอยางหนึ่ง

    2.4   การจัดกลุม (Organization) บุคคลเกิดคานิยมตาง ๆ ขึ้นแลว  คานยิมที่เกิดขึ้น
จะมีหลายชนิดจึงมีความจําเปนจะตองจัดระบบของคานิยมตาง ๆ ใหเขากลุมโดยพิจารณาถึง
ความสัมพันธระหวางคานิยมเหลานั้น

    2.5   การแสดงลักษณะตามคานิยมที่ยึดถือ (Characterization) พฤติกรรมในขั้นนี้
อาจแสดงใหเห็นไดโดยบุคคลสรางปรัชญาชีวิตสําหรับตนเองหรือคิดกฎตาง ๆ ในการปฏิบัติตน
โดยพิจารณาถึงเหตุผลทางดานศีลธรรม  จรรยา  และประชาธิปไตยเปนตน

3.  พฤติกรรมดานทักษะพิสัยหรือพฤติกรรมดานการปฏิบัติ (Psychomotor Domain)
เปนพฤตกิรรมทีใ่ชความสามารถในการแสดงออกทางรางกาย พฤตกิรรมนีเ้ปนพฤตกิรรมขัน้สดุทาย
เปนพฤติกรรมที่สามารถประเมินผลไดงาย  แตกระบวนการที่จะกอใหเกิดพฤติกรรมนี้ตองอาศัย
เวลาและการตัดสินใจหลายขั้นตอน  ในทางดานสุขภาพถือวาพฤติกรรมดานการปฏิบัติของ
บุคคลเปนเปาหมายขั้นสูงสุดที่ชวยใหบุคคลมีสุขภาพดี  แยกเปน 5 ขั้นตอนคือ

    3.1   การเลียนแบบ (Imitation) เปนการเลียนแบบหรือตัวอยางที่สนใจ

    3.2   การทําตามแบบ (Manipulation) การลงมือทําตามแบบที่สนใจ

    3.3   การมคีวามถกูตอง (Precision) เปนการตดัสนิใจเลอืกทาํตามแบบทีเ่หน็วาถูกตอง

    3.4   การกระทําอยางตอเนื่อง(Articulation) เปนการกระทําในสิ่งที่เห็นวาถูกตอง
นั้นอยางตอเนื่อง

    3.5   การกระทําโดยธรรมชาติ (Naturalization) เปนการกระทําจนเกิดทักษะ
สามารถปฏิบัติไดโดยอัตโนมัติเปนธรรมชาติ
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พฤติกรรมสุขภาพที่ทําใหเกิดปญหาสาธารณสุข  จําแนกได 2 ลักษณะดวยกัน  คือ

1.  การกระทําที่เปนผลเสียตอสุขภาพ

2.   การไมกระทําสิ่งที่เปนผลดีตอสุขภาพ

ซ่ึงพฤติกรรมทั้งสองลักษณะนี้มีสาเหตุมาจากการเรียนรูที่แตกตางกัน  ถาพฤติกรรม
สุขภาพดังกลาวมีผลดีตอสุขภาพก็เรียกวาเปนพฤติกรรมสุขภาพที่เหมาะสม  พฤติกรรมสุขภาพ
ทีต่องการ  หรือพฤตกิรรมสขุภาพทีจ่าํเปนสาํหรับการพฒันาสขุภาพ  ในทางตรงกนัขามถาพฤตกิรรม
สุขภาพดงักลาวมผีลเสยีตอสุขภาพกเ็รียกวาเปนพฤตกิรรมสขุภาพทีไ่มเหมาะสม  พฤตกิรรมสขุภาพ
ที่ไมตองการ  หรือพฤติกรรมสุขภาพที่เสี่ยงตอการเจ็บปวย

พฤติกรรม  เปนองคประกอบที่เกี่ยวของกับสุขภาพในทุก ๆ ดานทั้งพฤติกรรมที่ทําให
สุขภาพดีและพฤติกรรมที่ทําใหเกิดโรคและความเจ็บปวย พฤติกรรมเสี่ยงและพฤติกรรมในการ
แสวงหาดานสุขภาพ  การรักษา  การปองกันและการสงเสริมสุขภาพ

เนือ่งจากในการแกปญหาสขุภาพนัน้  พฤตกิรรมทีไ่มเปนผลดตีอสุขภาพมกัเปลีย่นแปลงยาก
จงึควรใหความสาํคญัตอการสงเสรมิพฤตกิรรมทีม่ผีลดตีอสุขภาพแทน  ยิง่พฤตกิรรมทีเ่ปนผลดนีั้น
เปนที่ยอมรับของสังคมก็จะเปนการถวงดุลกับพฤติกรรมที่ไมเปนผลดีตอสุขภาพยอมเกิดหนทาง
แกปญหาสุขภาพขึ้นได (นงพิมล, 2547)

แนวคิดการสอนทักษะชีวิต

องคประกอบของทักษะชีวิต

กรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ (2544) ทกัษะชวีติ (Life Skill) หมายถงึ ความสามารถ
อันประกอบดวยความรูเจตคติ  และทักษะในการที่จะจัดการกับปญหารอบ ๆ ตัวในสภาพสังคม
ปจจุบันและการเตรียมความพรอมเพื่อการปรับตัวในอนาคต  ไมวาเปนเรื่องเพศ สารเสพยติด
บทบาทของชายและหญงิ  ชีวติครอบครวั  สุขภาพ  อิทธพิลส่ือ  ส่ิงแวดลอม  จริยธรรม ปญหาสังคม
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องคการอนามัยโลก (WHO) ไดกลาวถึงองคประกอบทักษะชีวิตซึ่งสามารถแบง
ตามพฤติกรรมการเรียนรูได 3 ดาน  คือ

1. ดานพุทธิพิสัย    ไดแก

1.1 ความคิดวิเคราะหวิจารณ (Critical Thinking) เปนความรวมปฏิรูปการเรียนรู
สามารถที่จะวิเคราะห  แยกแยะ  ขอมูล  ขาวสาร  ปญหา  และสถานการณตาง ๆ รอบตัว

1.2 ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) เปนความสามารถในการคิดออกไป
อยางกวางขวางโดยไมยึดติดอยูในกรอบ

2.  ดานจิตพิสัย

2.1 ความตระหนักรูในตน (Self-awareness) เปนความสามารถในการคนหาและ
เขาใจในจดุด ี จดุดอยของตนเอง  และความแตกตางทีบ่คุคลมกีบับคุคลอืน่  ไมวาจะในแงความสามารถ
เพศ  วัย  ระดับการศึกษาศาสนา  สีผิว  ทองถ่ิน  สุขภาพ

2.2 ความเหน็ใจผูอ่ืน (Emphaty) เปนความสามารถในการเขาใจความรูสึกและเหน็อก
เหน็ใจบคุคลทีแ่ตกตางจากเรา  ไมวาในดาน  เพศ  วยั  ระดบัการศกึษา  ศาสนา  สีผิว ทองถ่ิน  สุขภาพ

2.3 ความภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) หมายถึง  ความรูสึกวาตนเองมีคุณคา

2.4 ความมีน้ําใจ  รูจักให  รูจักรับ  คนพบและภูมิใจในความสามารถตาง ๆ  เชน
สังคม  ดนตร ี กฬีา  และศลิป  ของตนเอง  โดยมไิดสนใจอยูกบัรูปรางหนาตา  เสนหหรือความสามารถ
ทางเพศ  หรือการเรียนเกงเทานั้น

2.5 ความรับผิดชอบตอสังคม (Social-responsibility) หมายถึง ความรูสึกวาตนเปน
สวนหนึ่งของสังคม
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3. ดานทักษะพิสัย

3.1 ทักษะการสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร (Interpersonalrelationship and
Communication skill) เปนความสามารถในการใชคําพูดและภาษาทาทาง  เพื่อส่ือสารความรูสึก
นกึคดิของตนเองและความสามารถในการรบัรูความรูสึก นกึคดิของอกีฝายหนึง่ ไมวาจะในการแสดง
ความตองการ  ความชื่นชม   การปฏิเสธ  การสรางสัมพันธภาพ

3.2 ทักษะการตัดสินใจและการแกไขปญหา  เปนความสามารถในการรับรูปญหา
สาเหตุของปญหา  หาทางเลือก  วิเคราะหขอดีขอเสียของแตละทางเลอืก  ประเมินทางเลือก
ตัดสินใจเลือกทางแกปญหาที่เหมาะสมและลงมือแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม

3.3 ทักษะการจัดการกับอารมณและความเครียด  เปนความสามารถในการประเมิน
อารมณ  รูเทาทันอารมณวามีอิทธิพลตอพฤติกรรของตน  เลือกใชวิธีจัดการกับอารมณที่เกิดขึ้น
ไดเหมาะสมและเปนความสารถที่จะรูสาเหตุของความเครียด เรียนรูวิธีการควบคุมระดับของ
ความเครยีด  รูวธีิผอนคลาย  และหลีกเลีย่งสาเหต ุ พรอมทัง้เบีย่งเบนพฤตกิรรมไปในทางทีพ่งึประสงค

จากการตรวจเอกสารแนวคิดทักษะชีวิต  ผูวิจัยไดคัดเลือกองคประกอบของทักษะชีวิต
ที่สอดคลองกับการสรางเสริมพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธ  ไดแก  ความตระหนักรู
ในตนเอง  ทักษะการปฏิเสธ  ทักษะการแกปญหา  ดังรายละเอียดในแตละองคประกอบ  ดังนี้

ความตระหนักรูในตนเอง  (Self-awareness)

WHO (1994) ไดกลาวถึง ความตระหนักในตนเองไววา เปนความสามารถในการคนหา
และเขาใจในจุดดีจุดดอยของตนเองและความแตกตางจากบุคคลอื่น  ไมวาจะในแงความสามารถ
เพศ  วัย  ระดับการศึกษา  ศาสนา  สีผิว  ทองถ่ิน  สุขภาพ

กองสขุศกึษา (2542) ไดใหความหมายของความตระหนกัรูในตนเอง  หมายถงึ  ความสามารถ
ในการเขาใจตนเอง  รูวาตนเองกาํลังทาํอะไรกบัตนเองและกบับคุคลอืน่  รวมทัง้สามารถทีจ่ะประเมิน
สถานการณที่เกิดขึ้นกับตนเองได
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ในการพฒันาความตระหนกัในตนเองสามารถปฏบิตัไิด 2 วธีิการหลกั ๆ  ดงันี ้(กองสขุศึกษา,
2542)

1. ศึกษาคนควาดวยตนเอง  สามารถปฏิบัติได 3 รูปแบบคือ

1.1 การฟงตนเอง  โดยการสํารวจหรือสังเกตความคิด ความรูสึกและการกระทํา
ของตนเองวาเปนอยางไร  ซ่ึงเปนกระบวนการของภาวะตื่นอยูเสมอ

      1.2 การฟงคนอื่น  เปนการศึกษาตนเองโดยอาศัย การสังเกตปฏิกิริยาของผูอ่ืนที่มี
ตอตนทาํใหทราบวาคนอืน่มองตนเองอยางไร  ทัง้นีข้ึน้อยูกบัวาตนเองจะเปดใจไดมากนอยขนาดไหน

1.3 การบอกคนอืน่เกีย่วกบัตนเอง  เปนการเปดเผยตนเอง  ซ่ึงเปนขัน้แรกของการพัฒนา
ความตระหนักในตนเอง

2.  การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน  ซ่ึงครอบครัวมักจะเปนแหลงแรก  และแหลงสุดทายที่จะ
ใหบทสอนเกี่ยวกับความตระหนักในตนเองโดยการเรียนรูนี้จะขึ้นกับประสบการณชีวิตรวมถึง
สัมพันธภาพที่ตนมีกับครู  อาจารย  ผูรวมงานและผูบงัคับบัญชา

การพัฒนาความตระหนักในตนเองมีลักษณะและวิธีการที่สามารถฝกปฏิบัติได  ดังนั้น
ถามีการฝกฝนหรือปฏิบัติ  ไมวาจะรูปแบบใดก็ตามจนกลายเปนสวนหนึ่งของการดําเนินชีวิต
กจ็ะสามารถสรางความสมดลุใหกบัตนเอง  มทีกัษะในการสรางสมัพนัธภาพกบัผูอ่ืน  ซ่ึงมคีวามสําคัญ
และมคีณุประโยชนอยางยิง่ตอการพฒันาตนเอง  การไดมโีอกาสฝกฝนทกัษะและสะสมประสบการณ
ในการพัฒนาความตระหนักในตนเอง  เปนการเพิ่มโอกาสในการพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรม
ของตนเองใหเหมาะสมยิ่ง ๆ ขึ้น  กระบวนการสรางความตระหนักในตนเองสามารถฝกปฏิบัติ
ไดจากขั้นตอนและกิจกรรม  ดังตอนี้

1. ขั้นตอนการสรางความรูสึก  ประกอบดวยการใชส่ือ  ทําใหเกิดความรูสึก  เชน
ขอมูลและวีดิโอเทป
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2. ขัน้ตอนการจดัระบบความคดิความเชือ่  ประกอบดวยกจิกรรมทีเ่นนกระบวนการกลุม
เชน  การอภิปรายกลุมยอย  และกลุมใหญ  และการประยุกตแนวคิด

ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  ความตระหนักรูในตนเอง  มีความจําเปนสําหรับการสรางเสริม
พฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธ  เพราะความตระหนักรูในตนเองเปนความสามารถ
ในการเขาใจตนเอง  รูวาตนเองกําลังคิดอะไร  รูสึกอยางไร  และกําลังทําอะไรกับตนเอง
และกับบุคคลอื่น   รวมทั้งสามารถที่จะประเมินสถานการณที่เกิดขึ้นกับตนเองได  และ
ในการศึกษาครั้งนี้มุงที่จะใหนักเรียนตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับเรื่องเพศ  โดยตระหนักรูถึง
ความเปลีย่นแปลงของตนเองในเรือ่งเพศ ตระหนกัรูถึงความแตกตางระหวางชายหญงิ  ตระหนกัรู
ถึงแนวทางการปฏิบัติเกี่ยวกับเรื่องเพศ  ตระหนักรูวาอาจมีเพศสัมพันธไมคาดคิดได  ตระหนักรู
ถึงแนวทางในการคบเพือ่นตางเพศ  ตระหนกัรูวาการมเีพศสมัพนัธเปนพฤตกิรรมทีไ่มดไีมเหมาะสม
รวมทั้งสามารถที่จะประเมินสถานการณที่จะนําสูการมีเพศสัมพันธที่เกิดขึ้นกับตนเองได
โดยเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การเสริมสรางพฤติกรรมการปองกันการมี
เพศสัมพันธของนักเรียน  และการฝกปฏิบัติจากกระบวนการดังกลาวขางตนที่จะทําใหนักเรียน
เกิดพฤตกิรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธได

ทักษะการแกปญหา (Problem solving skills)

กระทรวงสาธารณสุข  และหนวยงานอื่น (2542) ไดใหความหมาย การแกปญหาวา
ความสามารถในการรับรูปญหา  หาทางเลือก  วิเคราะหขอดีขอเสียของแตละทางเลือก  ประเมิน
ทางเลือก  ตัดสินใจทางแกปญหาที่เหมาะสม  และลงมือแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม

อราม (2536) ไดใหความหมาย  ความสามารถในการแกปญหา  วาคอื  การนาํเอาประสบการณ
เดิมมาใชในการแกปญหาที่ประสบใหม  โดยมีแบบแผน  พฤติกรรม  วิธีการ  และขั้นตอน
ในการศึกษาปญหาตาง ๆ ใหสําเร็จถึงจุดมุงหมาย

กมลรัตน (2524) กลาววา  ทักษะการแกปญหา  หมายถึง  ความสามารถในการใช
ประสบการณเดิม  จากการเรียนรูทั้งทางตรงทางออมนํามาแกปญหาที่ประสบใหม  ซ่ึงในการ
แกปญหาแตละครั้งจะสําเร็จหรือไดผลดี  ขึ้นอยูกับระดับของความสามารถทางเชาวปญญา
การเรยีนรูการรูจกัคดิแบบเปนเหตเุปนผล  ซ่ึงวธีิการแกปญหามกัแตกตางกนั  แลวแตประสบการณ
ของผูเรียนและประสบการณของปญหาที่เกิดขึ้น
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สรุป  จะเห็นวา  ทักษะการแกปญหา  คือ  ความสามารถในการนําเอาประสบการณใหม
ตลอดจนการเรียนรูมาใชในการแกปญหา  เปนกระบวนการคิดอยางมีเหตุมีผล  ความสามารถ
ในการรับรูปญหา  สาเหตุของปญหา  หาทางเลือก  วิเคราะหขอดีขอเสียของแตละทางเลือก
ประเมินทางเลือก  ตัดสินใจเลือกทางแกปญหาที่เหมาะสม  และลงมือแกปญหาไดอยางถูกตอง
เหมาะสม

WHO (1994) ไดเสนอขั้นตอนของการแกปญหา  ดังนี้

1. ระบุปญหา

2. คิดหาการแกปญหา

3. ช่ังน้ําหนักขอดีขอเสียของแตละวิธี

4. เลือกวิธีการแกปญหาที่เหมาะสมที่สุด  และวางแผนวาทําอยางไรใหเปนจริง

กระทรวงสาธารณสุข และหนวยงานอื่น (2540) กลาววา  ทักษะการแกไขปญหาใช
ในสถานการณที่ไมใชการตัดสินใจ 2 ทาง  แตเปนการเผชิญปญหาที่หาทางออกไมได  มีหลัก
ในการแกไขปญหา 5 ขั้นตอน  คือ

1. การกําหนดปญหา  เปนขั้นตอนที่กําหนดใหชัดเจนวา  อะไรคือปญหาที่แทจริง

2. การกาํหนดทางเลือก  เปนการกําหนดทางเลือก (เพื่อแกปญหา) ที่เปนไปไดทั้งหมด

3. วิเคราะหทางเลือก  เปนการวิเคราะหขอดี – ขอเสียของแตละทางเลือก  จากขอมูล
ตาง ๆ ที่มีอยู  หรือหาเพิ่มเติม

4. ตัดสินใจเลือก  ตัดสินใจเลือกวิธีแกปญหา  จากทางเลือกตาง ๆ

5. แกขอเสียของทางเลือก  หาวิธีแกขอเสียที่เกิดจากวิธีแกปญหาที่เลือกใช
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ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  ทักษะการแกปญหาเปนทักษะที่จําเปนสําหรับการสรางเสริม
พฤตกิรรมการปองกนัการมเีพศสมัพนัธในนกัเรยีน  เนือ่งนกัเรยีนจะตองพบกบัปญหาชวีติประจําวัน
และนักเรียนมักจะพบปญหาพฤติกรรมเสี่ยงตอการมีเพศสัมพันธ  เชน  การถูกชักชวนใหดื่ม
เครือ่งดืม่ของมนึเมา  การรบัสือ่กระตุนอารมณทางเพศ การเทีย่วสถานเรงิรมย  การอยูกบัเพือ่นตางเพศ
ตามลําพัง  การถูกเพศตรงขามขอสัมผัส  กอด  จูบ  จากนั้นนักเรียนจึงตองสามารถที่จะวิเคราะห
ไดวาปญหาคืออะไร  ทางแกปญหาคืออะไร  ผลดีผลเสียของทางแกปญหา  แลวทางแกปญหา
ที่ถูกตองเหมาะสม  และมีวิธีการแกไขขอเสียของทางแกปญหา  แลวเลือกทางแกปญหาที่ถูกตอง
เหมาะสม  และมีวิธีการแกไขขอเสียของทางแกไขปญหาที่เลือก  นอกจากนี้ทักษะการแกปญหา
เปนกระบวนการใหเกิดการเรียนรู  และจะเปนสิ่งที่ติดตัวนักเรียนเปรียบเสมือนอาวุธที่ใชสําหรับ
แสวงหาความรูใหม  หรือแกปญหาที่จะเผชิญตอไปในอนาคต

ซ่ึงทักษะการแกไขปญหาการมีพฤติกรรมเสี่ยงตอการมีเพศสัมพันธในการวิจัยคร้ังนี้
มุงทีจ่ะใหนกัเรยีนวเิคราะหสถานการณตามกรณศีกึษา และแกไขปญหาเกีย่วกบัการมเีพศสัมพันธได
รูจกัหลีกเลีย่งสถานการณทีเ่ปนปญหา  ไดแก  การชกัจงูใหดส่ืูอกระตุนอารมณทางเพศ  การชกัจูง
ใหเที่ยวสถานเริงรมย  การชักจูงใหดื่มเครื่องดื่มของมึนเมา  การถูกชักชนใหอยูกับเพื่อนตางเพศ
ตามลําพัง  การถูกเพื่อนตางเพศสัมผัส  กอด  จูบ  โดยผานกระบวนการฝกปฏิบัติการแกปญหา
ที่ถูกตองและเหมาะสม  เพื่อใหเกิดพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธ

ทักษะการปฏิเสธ (Denial skills)

กองสุขศึกษา (2542) กลาววา  ทักษะการปฏิเสธ  หมายถึง  ความสามารถของบุคคล
ในการปฏิเสธ  เมื่อถูกชักชวนจากเพื่อน  และหาทางออกเมื่อถูกเซาซี้หรือสบประมาทไดอยาง
เหมาะสม  และไมเสียสัมพันธภาพ

กระทรวงสาธารณสุข  และหนวยงานอื่น (2540) ไดกลาววา  การปฏิเสธวา การปฏิเสธ
เปนสทิธสิวนบคุคลทีท่กุคนควรยอมรบัได  โดยไมเสยีสัมพนัธภาพในหมูเพือ่เพือ่หลีกเลีย่งพฤตกิรรม
ที่ไมเกิดประโยชนหรืออาจเกิดผลกระทบในแงลบตามมา
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การปฏิเสธที่ดีจะตองจริงจังทั้งทาทาง  คําพูด  น้ําเสียง  เพื่อแสดงความตั้งใจอยางชัดเจน
ที่จะขอปฏิเสธ  มีขั้นตอนในการปฏิเสธ 3 ขั้นตอน  คือ

1. ใชความรูสึกเปนของอางประกอบเหตุผล  เพราะการใชเหตุผลอยางเดียวมักถูก
โตแยงดวยเหตุผลอ่ืน  การอางความรูสึกจะทําใหการโตแยงไดยากขึ้น

2. การขอปฏิเสธ  เปนการบอกปฏิเสธใหชัดเจนเปนคําพูด

3. การขอความเห็นชอบ  เพื่อรักษาน้ําใจของผูชวน  และควรกลาวขอบคุณเมื่อผูชวน
ยอมรับ

การหาทางออกเมื่อถูกเซาซี้หรือสบประมาท

บางครั้งผูชวนพูดเซาซี้ตอเพื่อใหการชวนสําเร็จ  ผูถูกชวนไมควรหวั่นไหวไปกับคําพูด
เพราะจะทาํใหขาดสมาธใินการหาทางออก  ควรยนืยนัการปฏเิสธและหาทางออกโดยเลอืกวธีิการ
ดังนี้

1. ปฏิเสธซ้ํา  โดยไมตองใชขออาง  พรอมทั้งบอกลา  แลวเดินจากไปทันที

2. การตอรอง  โดยการชวนไปทํากิจกรรมอื่นที่ดีกวามาทดแทน

3. การผัดผอน  โดยการขอยืดเวลาออกไป  เพื่อใหผูชวนเปลี่ยนความตั้งใจ

สรุป  ทักษะการปฏิเสธ  เปนทักษะที่สําคัญในการสื่อสาร  เปนความสามารถของบุคคล
ในการใชคําพูดและทาทางเพื่อส่ือสารความรูสึกนึกคิดของตนเองและรับรูความรูสึกนึกคิดของ
อีกฝายหนึง่  ในการทีจ่ะปฏิเสธการถกูชกัชวนใหมพีฤตกิรรมทีท่าํใหเกดิผลเสยีและการหาทางออก
เมื่อถูกเซาซี้หรือสบประมาทไดอยางเหมาะสม  โดยไมเสียสัมพันธภาพกับเพื่อนหรือผูชักชวน
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ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  ทักษะการปฏิเสธเปนทักษะที่จําเปนสําหรับการสรางเสริม
พฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธ  เนื่องนักเรียนมักจะประสบกับปญหาการถูกชักชวน
ใหมพีฤตกิรรมเสีย่งตอการมเีพศสมัพนัธ  ไดแก  การชกัชวนดส่ืูอกระตุนอารมณทางเพศ  การชกัชวน
ดื่มเครื่องดื่มของมึนเมา  การชักจงูใหเที่ยวสถานเริงรมย  การถูกชักชวนใหอยูกับเพื่อนตางเพศ
ตามลําพัง  การถูกเพื่อนตางเพศสัมผัส  กอด  จูบ  แลวไมสามารถที่จะปฏิเสธการชักชวนนั้นได
เพราะความเกรงใจเพือ่น  กลัวเพือ่นโกรธ  หรือปฏิเสธแลวแตถูกเซาซีจ้นตองมพีฤตกิรรมเหลานั้น
จึงทําใหตองมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม  หรือปฏิเสธไดแตก็ทําใหเสียสัมพันธภาพกับเพื่อนหรือ
ผูชวนได

ซ่ึงการฝกทกัษะการปฏเิสธการชกัชวนใหมพีฤตกิรรมเสีย่งตอการมเีพศสมัพนัธ  ในการวิจัย
คร้ังนี้  มุงที่จะใหนักเรียนสามารถใชคําพูดและภาษาทาทาง  ส่ือสารความรูสึกนึกคิดของตนเอง
ทีจ่ะปฏเิสธการชกัชวนใหมพีฤตกิรรมเสีย่งตอการมเีพศสัมพนัธ  โดยไมเสยีสัมพนัธภาพกบัเพื่อน
หรือผูชักชวนดวย  โดยการฝกปฏิเสธการฝกปฏิบัติใชคาํพูดและภาษาทาทาง  ส่ือสารความรูสึก
นึกคิดของตนเอง  ที่จะปฏิเสธเมื่อถูกชักชวนโดยไมเสียสัมพันธภาพจากกรณีศึกษาเพื่อใหเกิด
พฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธ

นรลักษณ (2541) การศึกษาวิจัยเร่ือง  ประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิต
ตอพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธในวัยเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
ในสังกัดกรมสามัญศึกษา  ในเขตกรุงเทพมหานคร การวิจัยคร้ังนี้  เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi
– Experimental  Research) ประชากรที่ใชในการวิจัย  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  จํานวน
101 คน  แบงออกเปน  กลุมทดลอง  จํานวน  51 คน  และกลุมเปรียบเทียบ  จํานวน  50  คน
นกัเรยีนในกลุมทดลองจะไดรับโปรแกรมพฒันาทกัษะชวีติ  5  แผน  โดยประยกุตแนวคดิทกัษะชีวิต
ขององคการอนามัยโลก  และกรมอนามัย  กระทรวงสาธารณสุข  โดยกําหนดสถานการณจําลอง
และใชเทคนคิกระบวนการกลุม  ซ่ึงประกอบดวย  การบรรยายนาํสัน้ ๆ การระดมสมอง  การอภิปราย
กลุมยอยและกลุมใหญ  การแสดงบทบาทสมมติ  การฝกทักษะ  การสาธิต  เพื่อใหนักเรียนเกิด
การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมในเรือ่ง  ความรู  ความเขาใจเกีย่วกบัการพฤตกิรรมทางเพศทีเ่หมาะสม
ความตระหนักในตนเอง  ทักษะการตัดสินใจ  ทักษะการแกปญหา  ทักษะการปฏิเสธ  ตลอดจน
การมีพฤติกรรมการปองกันตนเองเพื่อหลีกเลี่ยงการมีเพศสัมพันธ  การวิเคราะหขอมูลใชสถิติ
รอยละ  คาเฉลี่ย  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน Student’s t – test  และ Paired  sample  t -test
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ผลการวิจัยพบวา  ภายหลังการทดลอง 1 สัปดาห  นักเรียนกลุมทดลอง  มีคะแนนความรู
ความเขาใจเกีย่วกบัการพฤตกิรรมทางเพศทีเ่หมาะสม  ความตระหนกัในตนเอง  ทกัษะการตดัสินใจ
ทักษะการแกปญหา  ทักษะการปฏิเสธ  ตลอดจนการมีพฤติกรรมการปองกันตนเองเพื่อหลีกเลี่ยง
การมีเพศสัมพันธ  สูงกวากอนการทดลอง  และสูงกวากลุมเปรียบเทียบอยางนัยสําคัญทางสถิติ
ดังนั้น  จึงควรพิจารณานําโปรแกรมพัฒนาทักษะชีวิตไปประยุกตใชกับการจัดการเรียนการสอน
ในโรงเรยีนรวมกับการจัดกิจกรรมเสริมอื่น ๆ

จากการประมวลเอกสาร  ทบทวนแนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาวมา
แลวขางตน  พบวามีปจจัยหลายประการที่มีความสัมพันธและมีอิทธิพลตอการมีเพศสัมพันธ
ของวัยรุนที่สําคัญ  ไดแก  เพศ  อายุ  คานิยม  ระดับการศึกษา  ผลการศึกษา  รายไดสวนตัว/เดือน
รายไดรวมของบิดามารดา  สถานภาพสมรสของบิดามารดา  การรับรูของผูปกครอง  การยินยอม
ของผูปกครอง  ความสัมพันธภายในครอบครัว  ความสัมพันธกับเพื่อน  และการรับขอมูลจาก
ส่ือมวลชน  ซ่ึงในปจจุบันการมีเพศสัมพันธของวัยรุนเปนเรื่องปกติ  และเปนสิ่งที่หามไดยาก
แตควรจะมีการสอนเพศศึกษาในชั้นเรียนใหสอดคลองกับความตองการของเด็ก  การปองกันโรค
ตดิเชือ้ตาง ๆ และการจดับรกิารอนามยัเจริญพนัธุในลกัษณะการใหคาํปรกึษาอาจมคีวามเหมาะสม
เพือ่ลดปญหาตาง ๆ ทีจ่ะตามมา  ดงันัน้การสอนเพศศกึษาใหแกวยัรุนเสยีแตเนิน่ ๆ  จงึเปนหนทางหนึ่ง
ทีจ่ะปองกนัวยัรุนใหรอดพนจากภยัทางเพศได  ทีสํ่าคญัผูใหญตองใจกวางกาวทนัโลก  การปรบัปรุง
การสอนเพศศกึษาในชัน้เรยีนใหสอดคลองกบัความตองการของเดก็  โดยใชเทคโนโลยคีอมพิวเตอร
เปนเครื่องชวยนําเสนอเนื้อหาบทเรียนและกจิกรรมแทนผูสอน  โดยท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเอง  นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนกลับเขาไปได
ทันที  ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงแกนักเรียนเพิ่มประสิทธิภาพการสอน และการรับรูของนักเรียน
ไดอีกแรงหนึ่ง  ตลอดจนสงเสริมใหมีการใชเวลาวางทํากิจกรรมที่มีประโยชนตอไป การเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอนนัน้  ตามลกัษณะเนือ้หาและโครงสรางขององคความรูจากแนวคดิทกัษะชีวิต
ผูวจิยัไดคดัเลอืกองคประกอบของทกัษะชวีติทีส่อดคลองกบัการสรางเสรมิพฤตกิรรมการปองกัน
การมเีพศสมัพนัธ  ไดแก  ความตระหนกัรูในตนเอง  ทกัษะการปองกนั  และแกไขปญหาพฤตกิรรม
เสี่ยงตอการมีเพศสัมพันธ  พฤติกรรมทางเพศที่ถูกตองเหมาะสม
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 ดังนั้น  ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาถึงประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       
เพื่อการสรางเสริมพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน
โรงเรยีนเทพมงคลรงัษ ี จงัหวดักาญจนบรีุ  เพือ่การปองกนัและแกไขพฤตกิรรมการมเีพศสัมพันธ
กอนวัยอันควรของวัยรุน  และไดตระหนักถึงพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธของวัยรุนที่เปน
ประเด็นศึกษาวามีแนวโนมสูงขึ้นทุกป  รวมทั้งครอบครัวตองรวมมือกันปลูกฝงคานิยมใหแก
วัยรุนเกี่ยวกับพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธที่ถูกตองเหมาะสม  โดยใหความรูความเขาใจกับวัยรุน
พวกเขาจะไดเติบเปนกําลังสําคัญของประเทศในอนาคตตอไป
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

                      ตัวแปรอิสระ              ตัวแปรตาม

ภาพที่ 2  กรอบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการ
เสริมสรางพฤติกรรมการปองกันการมี
เพศสัมพันธของนักเรียนระดับมัธยม
ศึกษาตอนตน ประกอบดวย

1. เนื้อหาความรูเร่ืองเพศศึกษา
2. แบบทดสอบกอนเรียน
3. แบบทดสอบหลังเรียน

1. ความตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับเรื่อง
เพศหลงัจากเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน เร่ืองการสรางเสริมพฤติกรรม
การปองกนัการมเีพศสัมพนัธของนกัเรยีน

2. ทักษะการปองกันและแกไขปญหา
พฤติกรรมเสี่ยงตอการมีเพศสัมพันธ
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ืองการสรางเสริมพฤติกรรม
การปองกนัการมเีพศสัมพนัธของนกัเรยีน

3. พฤติกรรมทางเพศที่ถูกตองเหมาะสม

1. เพศ
2. อายุ
3. ระดับการ
4. ระดับการ
5. อาชีพของ
6. ระดับการ
7. อาชีพของ
8. ลักษณะก
9. รายไดเฉล
10. คาใชจาย
11. คะแนนเ
ตัวแปรอธิบาย
แนวคิดในการวิจัย

ศึกษาของนักเรียน
ศึกษาของบิดา
บิดา
ศึกษาของมารดา
มารดา
ารพักอาศัย
ี่ยตอเดือนของครอบครัว
ที่นักเรียนไดรับตอเดือน
ฉลี่ยผลการเรียน
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สมมติฐานในการวิจัย

จากการประมวลเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานการวิจัยไดดังนี้

สมมุติฐานที่ 1 กําหนดวาภายหลังจากที่นักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองการสรางเสริมพฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธของนักเรียน  นักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางดานความตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับเรื่องเพศ  สูงกวาเกณฑ
มาตรฐาน คือ  รอยละ 80

สมมุติฐานที่ 2 กําหนดวาภายหลังจากที่นักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองการสรางเสรมิพฤตกิรรมการปองกนัการมเีพศสมัพนัธของนกัเรยีน  นกัเรยีนมคีะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนทกัษะการปองกนั  และแกไขปญหาพฤตกิรรมเสีย่งตอการมเีพศสมัพนัธ  สูงกวาเกณฑ
มาตรฐาน  คือ  รอยละ 80

สมมุติฐานที่ 3 กําหนดวานักเรียนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองการสรางเสริมพฤติกรรมการปองกันการมเีพศสัมพันธของนักเรียน  มีคาเฉลี่ยของคะแนน
ความตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับเรื่องเพศ  ทักษะการปองกัน  และแกไขปญหาพฤติกรรมเสี่ยง
ตอการมเีพศสัมพนัธ  และคาเฉลีย่ของคะแนนพฤตกิรรมทางเพศทีถู่กตองเหมาะสมสงูกวานกัเรียน
กลุมเปรียบเทียบ
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