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The objectives of this research were: 1) to develop and find out the quality of 
computer-assisted instruction using DRO reinforcement on painting with the Paint Brush 
program for reduce attention deficit hyperactivity disorders of intelligent disabilities 
students; 2) to evaluate skills on painting with the Paint Brush program for reduce 
attention deficit hyperactivity disorders of intelligent disabilities students; 3) to 
compare the concentration of intelligent disabilities students before and after learning 
through computer-assisted instruction, and 4) to study teachers’ satisfaction toward  
computer-assisted instruction. 
 

The sample was 8 students drawn by using purposive sampling from 
Prathomsuksa 1 students with intellectual 50-70 and  attention deficit hyperactivity 
disorders. The research tools 1) computer-assisted instruction using DRO 
reinforcement on painting with the Paint Brush program; 2) the quality evaluation 
form 3) the evaluation test skills; 4) the observation  form, and 5) the teachers’ 
satisfaction questionnaire. Data were analyzed by mean ( ̅) and standard deviation (S.D). 

 
The research result revealed that 1) the quality of computer-assisted 

instruction on painting  with the Paint Brush program was at good level ( ̅=4.40); 
 2) the skills on painting with the Paint Brush program for intelligent disabilities 
students was at good level ( ̅=1.25); 3) Intelligent disabilities students has more 
concentrate than before after learning through  computer-assisted instruction, and  
4) the teachers’ satisfaction toward computer-assisted instruction was at good level ( ̅=4.38). 
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  โปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียน 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

ความส าคัญของปัญหา 
 

ปัจจุบันความเจริญก๎าวหน๎าด๎านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตํางๆ  มีผลตํอการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมเป็นอยํางมาก ทั้งยังมีความหมายอยํางยิ่งตํอการพัฒนาประเทศให๎เจริญก๎าวหน๎า องค์กรทั้ง
ภาครัฐและเอกชนตํางตระหนักในความสําคัญจึงได๎พยายามนํามาใช๎ในการพัฒนาประเทศในทุกๆ ด๎าน 
ให๎สอดคล๎องกับความต๎องการของมนุษย์อยูํเสมอโดยเฉพาะทางด๎านการศึกษา ได๎นํานวัตกรรม และ
เทคโนโลยีเข๎ามาใช๎ในการจัดการศึกษามากขึ้น เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอนและพัฒนา
การศึกษาให๎บรรลุวัตถุประสงค์และสามารถแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
  

คอมพิวเตอร์ถูกนํามาใช๎ในการเรียนการสอนโดยใช๎เป็นสื่อในการนําเสนอแบบเรียนในแบบ
โต๎ตอบ (Interaction mode) และเปิดโอกาสให๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการเรียนการสอน ซึ่งมีผลทํา 
ให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ตามระดับความสามารถของแตํละคน บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
ประกอบด๎วยภาพที่มีสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ และภาพเคลื่อนไหว จะชํวยให๎นักเรียนเกิดความสนใจ 
มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น สอดคล๎องกับ เรวัติ อํ่าทอง (2541) ที่กลําววํา บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
ปัจจุบันได๎พัฒนารูปแบบของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบมัลติมีเดียที่มีการบรรจุเนื้อหาความรู๎ ในลักษณะ
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาเชื่อมโยงตํอเนื่องกันอยํางเป็นระบบ ให๎ข๎อมูลย๎อนกลับได๎ฉับไว มีการ 
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนกับบทเรียน ผู๎เรียนได๎เรียนตามความแตกตํางระหวํางบุคคล ทําให๎เกิดความ
สนใจมากขึ้น โดยที่ผู๎เรียนได๎รับประสบการณ์ผํานทางสัมผัสตํางๆ หลายทาง ชํวยสํงผลให๎เกิดความรู๎ 
ความเข๎าใจในบทเรียนที่ศึกษา และพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนให๎มีประสิทธิภาพอยํางยิ่ง เห็นได๎
วําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนจึงเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีความนําสนใจ เร๎าความสนใจให๎แกํ
ผู๎เรียนได๎เป็นอยํางดี การเรียนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนจึงชํวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู๎ 
ทําให๎กระบวนการเรียนรู๎สมบูรณ์ยิ่งขึ้น และเป็นสื่อที่ชํวยเสริมแรงทําให๎ผู๎เรียนสนใจการเรียนมากข้ึน
สํงผลให๎ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น (Gilman, 1988) การสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนได๎อาศัย 
แนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวํางสิ่งเร๎ากับการตอบสนอง โดยการให๎สิ่งเร๎ากับผู๎เรียน 
ประเมินการตอบสนองของผู๎เรียนและให๎ข๎อมูลปูอนกลับด๎วยการเสริมแรง (กิดานันท์ มลิทอง, 2548)  
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นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามักมีรูปรํางไมํสมประกอบ ศีรษะมีลักษณะหลิมเล็ก 
หรือผิดปกติอยํางเห็นได๎ชัดเส๎นผลมักหยาบแข็ง ตามักหรี่เล็ก ใบหูมักมีรูปที่ผิดปกติหรือมีอาการหูหนวก 
ริมฝีปากหนา น้ําลายไหล หรือเป็นปากนกกระจอก ลิ้นโตเกินขนาดและพูดไมํชัด ผิวหนังหยาบกร๎าน 
เป็นแผลงําย และมักเป็นโรคผิดหนัง นอกจากนี้เด็กกลุํมนี้ยังมี พฤติกรรมที่เป็นปัญหาตํอการเรียนรู๎ 
คือ ขาดความสนใจในสภาพแวดล๎อมท่ัวไปของห๎องเรียน มีสมาธิสั้น หรือไมํมีสมาธิ ในการเรียนและ
มักจะลุกจากที่นั่ง เดิน หรือวิ่งไปรอบๆ ห๎องเรียน หรือออกนอกห๎องเรียนโดยไมํมีจุดหมาย  
(วารี ถิระจิตร, 2541) 

 
นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาจะมีลักษณะความจําไมํดี ลืมสิ่งที่เรียนไปแล๎วเร็ววํา

เด็กปกติ ดังนั้นการให๎เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญามีโอกาสทํากิจกรรมซ้ําๆ บํอยๆ จะชํวยให๎
เด็กเกิดความชํานาญทําได๎ถูกต๎องสํงผลให๎เด็กมีการเรียนรู๎ที่ดีขึ้น (พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์, 2540) 
นอกจากนี้เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ มีชํวงความสนใจสั้น การสอนแบบผํอนคลาย
ไมํตึงเครียด เปลี่ยนกิจกรรมการสอนเป็นการเลํนจะชํวยให๎เด็กรู๎สึกสนุกสนานมีความสนใจอยากเรียน
ตํอไป ดังนั้นการใช๎กิจกรรมตํางๆ ที่จะมาชํวยสอนให๎เด็กมีความสามารถในการเรียนรู๎ดีขึ้น ควรเน๎น
กิจกรรมที่มุํงให๎เด็กเกิดความสนุกสนาน ตลอดจนเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให๎เด็กได๎ทํากิจกรรมซ้ําบํอยๆ 
เพ่ือจะชํวยให๎เด็กเกิดความชํานาญทําได๎ถูกต๎องสํงผลให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎ที่ดีขึ้น 
 

การจัดการศึกษาให๎แกํนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา มีความจําเป็นที่ต๎องพิจารณา
ปัญหาเฉพาะตัวของเด็กอยํางละเอียดเนื่องจากเด็กมีความสามารถในการเรียนรู๎คํอนข๎างจํากัดซึ่งตํางจาก 
เด็กบกพรํองประเภทอ่ืนๆ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแบํงตามระดับของความสามารถทางสติปัญญา 
ลักษณะของความบกพรํองและปัญหาเฉพาะด๎านของเด็ก โดยมีจุดมุํงหมายเพ่ือชํวยให๎เด็กสามารถใช๎
กําลังความสามารถของตนได๎อยํางเต็มที่ ซึ่งจะชํวยให๎เด็กสามารถชวํยเหลือตนเองได๎ตามสมควรและชํวย
แบํงเบาภาระของครอบครวัและสังคมได๎เพ่ือให๎สามารถดําเนินชีวิตอยูํในสังคมได๎ (วาร ีถิระจิตร, 2541) 
และต๎องให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎กระบวนการเรียนรู๎ทางตาและกระบวนการเรียนรู๎ทางหูไปพร๎อมๆ กัน 
เนื่องจากนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญานั้น เมื่อเห็นแล๎วสมองจะรับรู๎วําเป็นอะไร แตํเมื่อ
ต๎องแสดงออกเด็กจะนึกภาพไมํออกหรือจําไมํได๎ ครูจําเป็นต๎องสอนซ้ําๆ เพื่อให๎เด็กนึกภาพออกและ
จําได๎นอกจากนี้กิจกรรมที่ใช๎ในการฝึกนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา มักมีรายละเอียดที่ไมํ
ปรากฏในการฝึกของเด็กปกติ การฝึกการรับรู๎อาจต๎องฝึกแบบการจับคูํ การลอกเลียน แบบและการ
จําแนกรายละเอียดของรูป การหัดลากเส๎นตามแบบ หรือการลากเส๎นให๎เป็นรูปรํางและการจัดลําดับ
ภาพโดยใช๎การทํางานของมือและตาให๎สัมพันธ์กันให๎มากพร๎อมกับฝึกการจําทางตาและหูไปด๎วย 
(ดารณี ธนะภูมิ, 2542) 
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นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามักขาดความสมารถทางการเรียนรู๎ ความจํา มีความ
บกพรํองทางภาษาและมีพฤติกรรมที่เป็นอุปสรรคตํอการเรียนรู๎จึงนําจะหาเทคนิควิธีการตํางๆ มาชํวยใน
การสอน โดยเฉพาะเทคโนโลยีที่ก๎าวหน๎า เชํน การนําคอมพิวเตอร์ชํวยสอนมาชํวยในการสอนจะทําให๎เกิด
ประโยชน์ตํอเด็ก เนื่องจากคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนสามารถสร๎างแรงจูงใจให๎แก๎ผู๎เรียนและ
ผู๎เรียนมีโอกาสเรียนรู๎ซ้ําแล๎วซ้ําอีกกี่ครั้งก็ได๎ตามความต๎องการของผู๎เรียน (สุพร ชัยเดชสุริยะ, 2539)  
มีการย๎อนกลับทันทีเมื่อผู๎เรียนทําผิด มีภาพ มีสีสัน และเสียง ทําให๎ผู๎เรียนเกิดความตื่นเต๎นไมํเบื่อหนําย 
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนไมํอนุญาตให๎ผู๎เรียนรู๎คําตอบได๎กํอน จึงเป็นการบังคับผู๎เรียนให๎เรียนรู๎ได๎จริง
กํอนที่จะผํานบทเรียนนั้นไปได๎ (นิตยา การญจนะวรรณ, 2527) นอกจากนี้ ดารณี ธนะภูมิ (2542)  
ได๎สรุปวํา การใช๎คอมพิวเตอร์สําหรับเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา เป็นสิ่งที่เร๎าความสนใจของเด็ก
ได๎สูงมาก เด็กชื่นชอบ มีทัศนะคติท่ีดีตํอการใช๎คอมพิวเตอร์ และชํวยให๎เด็กสามารถเรียนรู๎ได๎มากข้ึน 

 
จากการไปสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 

มูลนิธิชํวยคนปัญญาอํอนแหํงประเทศไทยในพระบรมราชินูปถัมภ์ สํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สํงเสริมการศึกษาเอกชน สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา พบวํานักเรียนสํวนใหญํไมํมีสมาธิ
ในการเรียน มีชํวงความสนใจสั้น ทํางานที่ได๎รับหมอบหมายไมํสําเร็จ ซึ่งนักเรียนสํวนใหญํมีความ
สนใจในการใช๎งานคอมพิวเตอร์ นักเรียนบางสํวนใช๎งานคอมพิวเตอร์ได๎เป็นอยํางดีเหมือนเด็กปกติ  

 
ดังนั้นเพ่ือเป็นการแก๎ไขสภาพปัญหาการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาผู๎วิจัย

สนใจและให๎ความสําคัญในการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข๎ามาชํวยในการเรียนการสอน โดยนําเอา
เนื้อหาเรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush มาสอนนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา เพ่ือ
ลดสภาวะสมาธิสั้นที่เกิดขึ้น มาประกอบการเรียนการสอนโดยผลิตเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่
เป็นภาพการ์ตูน และมีการใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ โดยมีการเสริมแรงด๎วยการใช๎เบี้ยอรรถกรเข๎ามาใช๎
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนด๎วยคอมพิวเตอร์
ชํวยสอนตํอไป  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาด
ภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา
ที่มีคุณภาพ 
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2. เพ่ือประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush  
 

3. เพ่ือเปรียบเทียบสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากํอนเรียนและหลัง
เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush  
 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน หลัง
นักเรียน เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพ
ด๎วยโปรแกรม Paint Brush  
 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

 

1. นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีทักษะในวาดภาพเพ่ิมขึ้นและสามารถวาดภาพ
เองได๎ โดยที่ไมํต๎องใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 

 
2. นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีสมาธิในการเรียนและในการทํากิจกรรมตํางๆ 

มากขึ้น 
 
3. อาจารย์ผู๎สอนสามารถนําการเสริมแรงไปเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช๎กับการเรียน 

การสอนในวิชาอ่ืนๆ ได๎ 
 

4. เป็นแนวทางในการนําการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ ไปปรับใช๎กับกลุํมที่มีพฤติกรรมไมํพึงประสงค์
อ่ืนๆ  
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
 

1. ประชากรและกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย 
 

ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปัญญาวุฒิกร  
ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เชาว์ปัญญาระหวําง 50-70 มีสมาธิสั้นรํวมด๎วย  
ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2555 ทั้งหมด 6  ห๎องเรียน จํานวน 51 คน  

 
กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 

ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เชาว์ปัญญาระหวําง 50-70 มีสมาธิสั้นรํวมด๎วย  
ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 8 คน โดยเลอืกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ 

 
2. เนื้อหาที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เรื่องวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint  Brush สําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาซึ่งเป็นการฝึกใช๎เครื่องมือเบื้องต๎น ซึ่งประกอบไปด๎วยเนื้อหา
ดังตํอไปนี้ 

 
 2.1 เครื่องมือดินสอ 

 2.2 เครื่องมือยางลบ 
 2.3 เครื่องมือวาดเส๎นอิสระ  
 2.4 เครื่องมือวาดเส๎นตรง 
 2.5 เครื่องมือวาดวงกลม  
 2.6 เครื่องวาดสี่เหลี่ยม 
 2.7 เครื่องมือถังสีและแปรงทาสี 
 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอโดยใช๎เบี้ยอรรถกร  
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4. ตัวจัดกระทําท่ีใช๎ในการศึกษา  
 
   4.1 ตัวจัดกระทํา คือ  
 
        การเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 

 
   4.2 ผลการจัดกระทํา คือ  
 
        4.2.1 สมาธิของเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา 
 
        4.2.2 ทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ

บกพรํองทางสติปัญญา 
              

นิยามศัพท์ 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นแบบการนําเสนอเนื้อหา
ที่ประกอบไปด๎วย ตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และตัวการ์ตูน มีการ
เสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอาร์โอ โดยการกําหนดชํวงเวลาแล๎วให๎รางวัลแกํนักเรียนเมื่อนักเรียนศึกษา
เนื้อหาในบทเรียนได๎ตามเวลาที่กําหนดกําหนดโครงสร๎างการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอนเป็นรูปแบบสาขา ซึ่งสามารถเลือกเรียนได๎ตามท่ีต๎องการ 
 
  การเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอาร์โอ (DRO = Differential Other Behehavior) หมายถึง 
การปรับพฤติกรรมที่มีลักษณะเป็นการเสริมแรงตํอพฤติกรรมอ่ืนที่เป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์  
(การที่นั่งเรียนนั่งอยูํกับท่ี สนใจบทเรียนและฝึกปฏิบัติงาน ไมํหันไปคุยกับเพ่ือน) โดยพฤติกรรมนั้น
ไมํใชํพฤติกรรมเปูาหมาย (พฤติกรรมที่เป็นปัญหา สําหรับการศึกษาครั้งนี้ เป็นการให๎รางวัลเมื่อนักเรียน 
มีสมาธิในการศึกษาเนื้อหาได๎ถึงเวลาที่กําหนดไว๎ นักเรียนจะได๎รับการเสริมแรงด๎วย การให๎เบี้ยอรรถกร
ทันท ีถ๎านักเรียนศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนได๎ไมํถึงเวลาที่กําหนดก็จะไมํให๎การ
เสริมแรง ในการกําหนดเวลาในการให๎การเสริมแรงจะ เพ่ิมเวลาขึ้นเรื่อยๆ จนกวํานักเรียนจะศึกษา
จบบทเรียน 
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นักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง ผู๎เรียนที่ได๎รับการวินิจฉัยวําเป็นบุคคลที่
มีระดับสติปัญญาระดับ 50-70 มีปัญหาเรื่องสมาธิสั้น มีความสนใจในการเรียนน๎อย กําลังศึกษาชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555  
 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึกที่ชอบ ของอาจารย์ผู๎สอนนักเรียนที่มีความบกพรํอง 
ทางสติปัญญา ที่มีหลังนักเรียน เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎ทฤษฎีการเสริมแรง
แบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มี
ความบกพรํองทางสติปัญญา 
 

ทักษะปฏิบัติงาน หมายถึง กิจกรรมการใช๎เครื่องมือในโปรแกรมวาดภาพ Paint Brush 
สร๎างชิ้นงานโดยชิ้นงานที่สร๎างต๎องมีคุณสมบัติตามหัวข๎อที่กําหนด และเกณฑ์การให๎คะแนนที่ระบุไว๎ 
สามารถประเมินได๎จากคุณภาพของงาน ที่ได๎จากการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush โดยใช๎
แบบมาตราสํวนประมาณคํา 3 ระดับ คือ 2 หมายถึง ดี 1 หมายถึง พอใช๎ และ 0 หมายถึง ปรับปรุง 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

 ในการดําเนินการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา ผู๎วิจัยได๎ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เก่ียวข๎อในหัวข๎อตํางๆ ดังนี้ 
 

1. เอกสารเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 

1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน  
 
1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 
1.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 
1.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 
1.5 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 

 
2. เอกสารเกี่ยวกับเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา 

 
2.1 ความหมายของเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
 
2.2 ประเภทของเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
 
2.3 ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
 
2.4 การจัดการศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ 
 
2.5 หลักการสอนเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ 
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3. เอกสารเกี่ยวกับเด็กสมาธิสั้น 
 

3.1 ความหมายของเด็กสมาธิสั้น 
 
3.2 อาการของเด็กสมาธิสั้น 

 
4. เอกสารเกี่ยวกับการเสริมแรง 
 

4.1 ความหมายของการเสริมแรง 
 
4.2 การดําเนินการเสริมแรง 
 
4.3 ความหมายของเบี้ยอรรถกร 
 
4.4 หลักการใช๎เบี้ยอรรถกรให๎มีประสิทธิภาพ 
 
4.5 ข๎อดีของการให๎การเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกร 

 
5. เอกสารเกี่ยวกับการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 

5.1 ความหมายของการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
5.2 วิธีการให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
5.3 ข๎อควรพิจารณาในการใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
5.4 หลักการใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
5.5 วิธีการให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
5.6 ข๎อควรพิจารณาในการใช๎เทคนิคการให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
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6. เอกสารเกี่ยวกับการประเมินทักษะ 
 
 6.1 ความหมายของการประเมินทักษะ 
 
 6.2 คุณลักษณะที่ใช๎วัดพฤติกรรมด๎านทักษะพิสัย 
 
 6.3 เครื่องมือที่ใช๎ในการวัดพฤติกรรมด๎านทักษะพิสัย 
 
 6.4 ความหมายของการให๎คะแนนแบบรูบริค 
 
 6.5 ประเภทของการให๎คะแนนแบบรูบริค 
  

 7. เอกสารเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 
 7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 
 7.2 การวัดความพึงพอใจ 
 

8. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง  
 

8.1 งานวิจัยในประเทศ 
 
8.2 งานวิจัยตํางประเทศ 

 

เอกสารเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน (Computer-Assisted Instruction) เป็นนวัตกรรมที่นับวัน
จะมีความสําคัญและได๎รับการนําไปใช๎ในการเรียนการสอนมากขึ้น เนื่องจากมีคุณสมบัติที่เหมาะสม
และเอ้ือตํอการเรียนรู๎อยํางมีประสิทธิภาพ เชํน มีการนําเสนอด๎วยภาพ เสียง ผลการตอบสนอง และ
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ยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู๎เรียนได๎ อีกทั้งคอมพิวเตอร์ยังได๎รับการพัฒนาให๎มีขนาดเล็กลงและราคาถูก 
แตํมีประสิทธิภาพสูง มนุษย์จะเรียนรู๎โดยใช๎คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการสอนมากขึ้น ความหมาย
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ได๎มีนกัวิชาการและนักการศึกษาได๎แสดงทัศนะและความหมายไว๎ดังนี้ 
 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2541) ได๎ให๎ความหมายคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวํา การสอนโดยใช๎
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนนั้นเป็นวิธีการสอนที่ใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนซึ่งออแบบไว๎เพ่ือ
นําเสนอบทเรียนแทนผู๎สอนและผู๎เรียนสามารถเรียนได๎ด๎วยตนเองตามลําดับขั้นตอนการเรียนรู๎อยําง
เป็นระบบโดยมีการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหวํางผู๎เรียนกับ คอมพิวเตอร์ และผู๎เรียนก็จะได๎
ข๎อมูลย๎อนกลับทันทีคอมพิวเตอร์ชํวยสอนจึงหมายถึง การนําคอมพิวเตอร์มาใช๎ในการเรียนการสอน 
โดยผู๎เรียนสามารถโต๎ตอบกับเครื่องได๎ ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎จากคอมพิวเตอร์ได๎มีการนําเสนอเนื้อหา
แบบฝึกหัด การให๎ข๎อมูลย๎อนกลับ มีการเสริมแรงและกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ 
 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541) ได๎ให๎ความหมายคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎วํา  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งซึ่งใช๎
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสื่อประสม ได๎แกํ ข๎อความ กราฟิก แผนภูมิ กราฟ 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ เสียง เพื่อถํายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู๎ในลักษณะที่ใกล๎เคียงกับ
การสอนในห๎องเรียนมากท่ีสุด โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนนําเสนอเนื้อหาทีละหน๎าจอภาพที่
แตกตํางกันไปตามลักษณะโครงสร๎างของเนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นตัวอยํางที่ดีของ
สื่อการศึกษาในลักษณะตัวตํอตัว ซึ่งผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎จากการปฏิสัมพันธ์หรือโต๎ตอบ พร๎อมทั้ง
ได๎รับผลย๎อนกลับอยํางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตํางๆ 

 
ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได๎ บัญญัติคําวําคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎ในศัพท์โดยให๎

ความหมายวําเป็นการสอนที่ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ได๎ให๎ความหมายของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยสรุปได๎วํา เป็น
วิถีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะจัดหาประสบการณ์
ที่มีความสัมพันธ์กัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตํางกัน ด๎วยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไว๎อยําง
เหมาะสม คอมพิวเตอร์ชํวยสอนจึงเป็นเครื่องมือที่ให๎ผู๎เรียน เรียนด๎วยตนเองเป็นผู๎ที่ต๎องปฏิบัติ
กิจกรรมตํางๆ  ที่สั่งมาทางจอภาพ ผู๎เรียนจะตอบคําถาม ทางแปูนพิมพ์แสดงออกมาทางจอภาพมีทั้ง
รูปภาพตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใช๎รํวมกัน กับอุปกรณ์อยํางอ่ืนด๎วย เชํน สไลด์ เทปวีดิทัศน์ เป็นต๎น 
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นันทิยา ชุนถนอม (2547) ได๎ให๎ความหมายของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎วํา เป็นการนําเอา
คอมพิวเตอร์มาชํวยในการเรียนการสอน โดยมีการนําเสนอเนื้อหาและมีวิธีลําดับการสอนเป็นขั้นตอน
อยํางเป็นระบบ มีการออกแบบและสร๎างโปรแกรมบทเรียน โดยอาศัยแนวคิดและทฤษฎีการเชื่อมโยง
ระหวํางสิ่งเร๎ากับการตอบสนองมีการประเมินผลการตอบสนองของผู๎เรียนโดยให๎ข๎อมูลย๎อนกลับมา
เพ่ือเป็นแรงเสริมแกํผู๎เรียน ในแตํละบทเรียนจะมีทั้งข๎อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงาม 
และมีเสียงประกอบ ซึ่งผู๎เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได๎นอกจากนั้นยังสามารถสนองตอบ
ตํอความแตกตํางระหวํางบุคคลได๎เป็นอยํางดี 

 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2547) ได๎ให๎ความหมายของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎วําเป็นการนําเสนอ

เนื้อหาวิชาโดยการบันทึกเป็นโปรแกรมเก็บไว๎ในคอมพิวเตอร์ แล๎วให๎ผู๎เรียนได๎เรียนโต๎ตอบกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ซึ่งผู๎สอนไมํจําเป็นต๎องเข๎ามารํวมกิจกรรมโดยตรงคอมพิวเตอร์เปรียบเสมือนเครื่องมือ
การเรียนรู๎ที่สามารถซ๎อนคําตอบและคน๎หาคําตอบได๎ดีกวําสื่ออ่ืนๆ เพราะเป็นสื่อการเรียนการสอน  
ที่ครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรม บทเรียนมีการนําเสนอทั้ง ข๎อความ ภาพ เสียง และสื่อประสมประเภท
ตํางๆ เพ่ือให๎บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู๎เรียนมากข้ึนจนทําให๎ผู๎เรียนรู๎สึกสนุกสนานไมํเบื่อหนํายตํอการ
เรียนการสอนแบบปกติ 

 
กิดานันท์ มลิทอง (2548) ได๎ให๎ความหมายของคอมพิวเตอร์ชํวยสอน สรุปได๎วํา เป็นการนํา

คอมพิวเตอร์มาใช๎เป็นสื่อในการสอน เพ่ือให๎เกิดการปฏิสัมพันธ์กันระหวํางผู๎เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
เชํนเดียวกับการเรียนการสอนตามปกติ นอกจากนั้นยังตอบสนองตํอข๎อมูลที่ผู๎เรียนปูอนเข๎าไปได๎อยําง
ทันที ซึ่งเป็นการเสริมแรงให๎ แกํผู๎เรียน ภายในบทเรียนจะประกอบไปด๎วยรูปแบบตํางๆ ในลักษณะ
ของสื่อประสมได๎แกํ ตัวอักษร ภาพกราฟิกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ทําให๎ผู๎เรียนเกิด
ความสนุกไมํรู๎สึกเบื่อหนํายกับการเรียน 

 
เดชพล ใจปันทา (2550) ได๎ให๎ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎วําเป็นสื่อการ

เรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ ที่มีการจัดลําดับเนื้อหาและวิธีการสอนไว๎ในคอมพิวเตอร์และ
คอมพิวเตอร์จะทําหน๎าที่เสนอเนื้อหาความรู๎ในรูปแบบตํางๆ ให๎แกํผู๎เรียนแทนครู โดยที่ผู๎เรียน
สามารถโต๎ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์ได๎ รวมทั้งมีการประเมินผลซึ่งสามารถบอกซ่ึงสามารถบอกถึง
ข๎อผิดพลาดให๎ทราบในทันทีทันใด 

 
Sipple (1981) ได๎ให๎ความหมายคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎วํา เครื่องมือที่ถูกนํามาชํวยในการ

เรียนของนักศึกษา การประยุกต์นี้เป็นการโต๎ตอบระหวํางนักศึกษาและคําสั่งของคอมพิวเตอร์ซึ่งจะ
สามารถบอกข๎อบกพรํองของนักศึกษาได๎เมื่อกระทําผิดพลาด 
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Alessi and trollip (1985) ได๎ให๎ความหมายคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวํา หมายถึง การสอนที่
ประกอบด๎วยการเสนอเนื้อหา การให๎คําแนะนําแกํผู๎เรียน การให๎ผู๎เรียนได๎มีโอกาสฝึกฝนและมีการ
ประเมินการเรียนของผู๎เรียน การใช๎คอมพิวเตอร์เพ่ือให๎สามารถทํากิจกรรมอยํางใดอยํางหนึ่งหรือการ
ผสมผสานของกิจกรรม 
 
 Criswell (1989) ได๎ให๎ความหมายคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวํา เป็นบทเรียนที่ใช๎คอมพิวเตอร์ใน
การเสนอการเรียนการสอนโดยให๎ผู๎เรียนมีสวํนรวํมทํากิจกรรมเพ่ือการเรียนรู๎และการแสดงออกของผู๎เรียน 
 

จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา คอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นสื่อการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่งที่อาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอข๎อมูล ภายในบทเรียนประกอบด๎วย
ตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ เป็นสื่อที่เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ 
ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์สามารถตอบสนองความต๎องการและระดับความสามารถของผู๎เรียนแตํละคน 
จึงชํวยเพ่ิมประสิทธิภาพการสอนและการรับรู๎ของผู๎เรียน ซึ่งมีลักษณะใกล๎เคียงกับการสอนจริงมากที่สุด 

 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543) ได๎แบํงคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็น 7 ประเภท คือ  
 
 1. การสอน (Tutorial Instruction) บทเรียนในนี้จะเป็นโปรแกรมซึ่งเสนอเนื้อหาความรู๎แกํ
ผู๎เรียน ในรูปแบบของเรื่องราว ข๎อความ ภาพ เสียง หรือในทุกลักษณะรวมกันแล๎วให๎ผู๎เรียนตอบ
คําถามและให๎ตัดสินใจเองวําจะยังคงทบทวนความรู๎ที่เสนอในบทเยนทั้งหมดตํอไปหรือไมํหรือจะเรียน
ในบทใหมํตํอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวําเป็นขั้นพ้ืนฐานของการใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดย
สามารถใช๎สอนได๎ในทุกสาขาวิชานับตั้งแตํด๎านมนุษย์ศาสตร์ไปจนถึงวิทยาศาสตร์และเป็นบทเรียนที่
เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาข๎อมูลที่เกี่ยวกับข๎อเท็จจริงเพื่อการเรียนรู๎ หรือทางด๎านกฎเกณฑ์หรือ
ด๎านวิธีการแก๎ปัญหาตํางๆ  
 
 2. การฝึกหัด (Drill) บทเรียนในการฝึกหัดจะเป็นโปรแกรมที่ไมํมีการเสนอเนื้อหาความรู๎แกํ
ผู๎เรียนกํอน แตํจะมีการให๎คําถามหรือปัญหาที่ได๎คัดเลือกมาจากการสอนอยํางเจาะจงโดยการเสนอคําถาม
หรือปัญหานั้นซ้ําๆ เพ่ือให๎ผู๎เรียนตอบแล๎วคอมพิวเตอร์ก็จะให๎คําตอบที่ถูกต๎องเพ่ือการตรวจสอบ ยืนยัน
หรือแก๎ไขพร๎อมกับให๎คําถามหรือปัญหาตํอไปอีกจนกวําผู๎เรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแก๎ปัญหา
นั้นจนถึงระดับที่นําพอใจ 
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 3. สถานการณ์จําลอง (Simulation) ในการสร๎างโปรแกรมบทเรียนที่เป็นสถานการณ์จําลองเพ่ือ
ใช๎ในการเรียนการสอน ซึ่งจําลองความเป็นจริงโดยตัดรายละเอียดตําง ๆ หรือนํา กิจกรรมที่ใกล๎เคียงกับ
ความเป็นจริงมาให๎ผู๎เรียนเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ์ เพ่ือการฝึก
ทักษะและการเรียนรู๎ได๎โดยไมํต๎องเสี่ยงภัยอันตรายหรือเสียคําใช๎จํายมากนัก รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนสถานการณ์จําลองอาจจะประกอบด๎วยการเสนอความรู๎ข๎อมูลการแนะนําผู๎เรียนเกี่ยวกับ
ทักษะการฝึกปฏิบัติเพื่อเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลํองแคลํวและการเข๎าถึงซ่ึงการเรียนรู๎ตํางๆ 
ซึ่งบทเรียนนั้นจะประกอบด๎วยสิ่งทั้งหมดเหลํานี้หรือมีเพียงอยํางใดก็ได๎  
 
 4. เกมเพ่ือการสอน (Instructional Games) การใช๎เกมเพ่ือการเรียนการสอนกําลังเป็นที่
นิยมใช๎กันมากเนื่องจากเป็นสิ่งที่สามารถกระตุ๎นผู๎เรียนให๎เกิดความอยากรู๎ได๎งําย เกมนั้นสามารถใช๎ใน
การสอนและเป็นสื่อที่จะให๎ความรู๎แกํผู๎เรียนได๎เชํนกันในเรื่องของกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ 
กระบวนการ ทัศนคติตลอดจนทักษะตํางๆ นอกจากนี้การใช๎เกมยังชํวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียน
ของเกมเพ่ือการสอนนั้นคล๎ายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จําลองแตํแตกตํางกันโดยการเพ่ิม
บทบาทของผู๎แขํงขันเข๎าไปด๎วย 
 
 5. การค๎นพบ (Discovery) การค๎นพบเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎จาก
ประสบการณ์ตนเองให๎มากท่ีสุดโดยการเสนอปัญหาให๎ผู๎เรียนลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีจัดระบบเข๎า
มาชํวย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให๎ข๎อมูลแกํผู๎เรียนเพ่ือชํวยในการค๎นพบนั้นจนกวําจะได๎ข๎อสรุปที่ดีที่สุด 
 
 6. การแก๎ปัญหา (Problem-Solving) เป็นการให๎ผู๎เรียนฝึกการคิด การตัดสินใจโดยมีผู๎
กําหนดเกณฑ์ให๎แล๎วให๎ผู๎เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้นโดยแบํงเป็น 2 ชนิดคือโปรแกรมแบบให๎
ผู๎เรียนเขียนเองผู๎เรียนจะเป็นคนกําหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแก๎ปัญหานั้น และโปรแกรม
ที่มี่ผู๎เขียนไว๎แล๎วในการชํวยผู๎เรียนในการแก๎ปัญหา 
 
 7. การทดสอบ (Test) การใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอบนั้น มิใชํเป็นการใช๎เพียงเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู๎ของผู๎เรียนเทํานั้น แตํยังชํวยให๎ผู๎สอนมีความรู๎สึกที่
เป็นอิสระจาการผูกมัดทางด๎านกฎเกณฑ์ตํางๆ เกี่ยวกับการทดสอบได๎อีกด๎วยเนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะสามารถชํวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบแบบแผนเกําๆ ของปรนัยหรือคําถามจาก
บทเรียนเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางคอมพิวเตอร์กับผู๎เรียน หรือผู๎ที่ได๎รับการทดสอบซึ่ง
เป็นที่นําสนุกนําสนใจกวําพร๎อมกันนั้นก็อาจจะเป็นการสะท๎อนถึงความสามารถของผู๎เรียนที่จะนํา
ความรู๎ตํางๆ มาใช๎ในการตอบได๎อีกด๎วย จะเห็นได๎วําคอมพิวเตอร์ชํวยสอนนั้น ได๎มีหลายรูปแบบแตํละ
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รูปแบบก็เน๎นการใช๎ประโยชน์ที่แตกตํางกันซึ่งจะชํวยให๎การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
มากขึ้น 
 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2545) ได๎แบํงประเภทของคอมพิวเตอร์สํวนสอนโดยยึดหลักการเรียนรู๎
ตามทฤษฏีการศึกษาสรุปได๎ดังนี้ 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหมํ (Tutorial) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอนแบบศึกษาเนื้อหาใหมํ พัฒนาขึ้นจากแนวความคิดที่วํา คอมพิวเตอร์นําจะเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่
ชํวยให๎การเรียนรู๎ใกล๎เคียงกับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน สามารถใช๎สอนแทนผู๎สอน สอนเสริม 
และสอนทบทวน ตลอดจนใช๎ฝึกอบรมในสถานประกอบการได๎ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบนี้เป็น
การนําเสนอองค์ความรู๎ใหมํๆ หรือหลักการใหมํๆ โดยนําเสนอเนื้อหาและสํงเสริมให๎มีการตอบคําถาม
ระหวํางบทเรียนกับผู๎เรียน 
 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบฝึกทบทวน (Drill and Practice) บทเรียน
คอมพิวเตอร์แบบฝึกทบทวน ออกแบบขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือฝึกและทบทวนความรู๎ของผู๎เรียน
ที่ได๎ศึกษาผํานมาแล๎ว รูปแบบของบทเรียนจึงคล๎ายกับแบบทดสอบที่เป็นข๎อสอบแบบตัวเลือก แบบ
จับคูํ หรือแบบถูก-ผิด ซึ่งเป็นการผสมผสานระหวํางแนวความคิดและหลักการที่มุํงเน๎นด๎านเนื้อหา
ความรู๎โดยตรง เพ่ือนําความรู๎ที่มีอยูํแล๎วจากการเรียนการสอนโดยวิธีปกติในชั้นเรียนให๎สามารถ
นํามาใช๎ได๎อยํางแคลํวคลํอง รวดเร็ว และสามารถปฏิบัติได๎จริง เชํน ทักษะการบวกเลข ทักษะด๎าน
คําศัพท์ภาษาตํางประเทศ ทักษะการอําน และทักษะการเขียน เป็นต๎น นอกจากจะใช๎ได๎ผลดีในวิชา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และวิชาทางด๎านภาษาแล๎ว ยังประยุกต์ใช๎กับวิชาทางด๎านภูมิศาสตร์และ
ประวัติศาสตร์ได๎ดีเชํนกัน 
 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบจําลองสถานการณ์ (Simulation) การจําลองสถานการณ์ 
ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการเลียนแบบหรือสร๎างสถานการณ์เลียนแบบเพ่ือทดแทนสภาพจริงหรือ
ปรากฏการณ์จริงที่เป็นอยูํ โดยที่ไมํสามารถเรียนรู๎กับสภาพจริงได๎ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
แบบจําลองสถานการณ์ จึงถูกออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช๎กับสถานการณ์ดังกลําวนําเสนอแกํผู๎เรียนโดยอาจ
มีการลดขั้นตอนหรือตัดทอนรายละเอียดบางสํวนลงไป 

 
4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Game) บทเรียน

คอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบเกมการสอน พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎีการเสริมแรง 
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(Reinforcement Theory) ที่กลําววํา การเรียนรู๎ที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 
เชํน ความสนุกสนาน จะให๎ผลดีตํอการเรียนรู๎และมีความคงทน (Retention) ในการจดจําเนื้อหา
ดีกวําการเรียนรู๎ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation)  เปูาหมายของบทเรียนประเภท
นี้ ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช๎ฝึกทบทวน แตํปรับเปลี่ยนรูปแบบนําเสนอให๎สนุกสนาน ตื่นเต๎น และเร๎า
ความสนใจให๎ผู๎เรียนติดตามบทเรียน 
 

5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบใช๎ทดสอบ (Test) บทเรียนประเภทนี้เรียกอีกอยําง
หนึ่งวํา แบบค๎นพบ (Discovery) เป็นการใช๎คอมพิวเตอร์ในการสร๎างแบบทดสอบ ซึ่งจัดวําเป็น
ประเภทหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เนื่องจากผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ในการทําแบบทดสอบ 
การทดสอบนับวําเป็นสํวนสําคัญท่ีสุดในกระบวนการเรียนการสอนที่จะประเมินผลผู๎เรียนวําบรรลุ
ตามวัตถุประสงค์หรือไมํเพียงใด ซึ่งสามารถทําได๎ทุกขั้นตอน ทั้งกํอนเริ่มเรียน ระหวํางการเรียน และ
หลังการเรียน 
 
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  

ปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่มีใช๎ในวงการศึกษามีหลายประเภท ซึ่งจําแนกตาม
แนวคิดของนักการศึกษาและนักวิชาการตํางๆ ได๎จําแนกรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎ 
ดังนี้ 
 
 วุฒิชัย ประสารสอย (2543) ได๎กลําวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎
ดังตํอไปนี้ 
 

1. บทเรียนแบบเส๎น (Linear Programming) เป็นบทเรียนโปรแกรมท่ีมีการนําเสนอเนื้อหา
ตั้งแตํต๎นจนจบบทเรียน โดยมีการนําเสนอเนื้อหาที่แยกออกจากกัน คือไมํได๎เรียงลําดับขั้นตอนแบบ
เส๎นตรง หรือเรียงไปตามลําดับของเนื้อหาที่แยกออกจากกัน คือ ไมํได๎เรียงลําดับขั้นตอนแบบเส๎นตรง 
หรือเรียงไปตามลําดับของเนื้อหาที่งํายไปหายาก ดังนั้นผู๎เรียนแตํละคนสามารถเลือกเรียนในเนื้อหาที่
ตนชอบหรือมีความสนใจที่ต๎องการศึกษาในเรื่องนั้นๆ ผู๎เรียนจะเลือกเรียนตามระดับความรู๎ความสามารถ 
และความเข๎าใจของตัวผู๎เรียนเอง ซึ่งผู๎เรียนบางคนอาจจะข๎ามกรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง ขณะที่
ผู๎เรียนบางคนอาจจะต๎องศึกษาในเนื้อหานั้น ๆ หรือย๎อนกลับไปศึกษาในเนื้อหาทีผํานมาได๎ ขึ้นอยูํกับ
วําผู๎เขียนโปรแกรมหรือผู๎ออกแบบบทเรียนต๎องการให๎ศึกษาในรูปแบบใด และผู๎เรียนเลือกท่ีจะเรียนรู๎
ได๎อยํางไร บทเรียนแบบเส๎นนี้เป็นบทเรียนที่สนองตอบตํอความแตกตํางระหวํางบุคคลได๎ดี 
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2. บทเรียนแบบสาขา (Branching Programming) เป็นบทเรียนโปรแกรมที่ได๎ออกแบบเนื้อหา 
ที่แยกออกจากกัน คือ ไมํได๎เรียงลําดับขั้นตอนแบบเส๎นตรง หรือเรียงไปตามลําดับของเนื้อหาที่งํายไป
หายาก ดังนั้นผู๎เรียนแตํละคนสามารถเลือกเรียนในเนื้อหาที่ตนชอบหรือมีความสนใจที่ต๎องการศึกษา
ในเรื่องนั้น ๆ ผู๎เรียนจะเลือกเรียนตามระดับความรู๎ความสามารถและความเข๎าใจของตัวรู๎เรียนเอง  
ซึ่งผู๎เรียนบางคนอาจจะข๎ามกรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง ขณะที่ผู๎เรียนบางคนอาจจะต๎องศึกษาใน
เนื้อหานั้นๆ หรือย๎อนกลับไปศึกษาในเนื้อหาที่ผํานมากได๎ ขึ้นอยูํกับวําผู๎เขียนโปรแกรมหรือผู๎ออกแบบ 
บทเรียนต๎องการให๎ศึกษาในรูปแบบสด และผู๎เรียนเลือกท่ีจะเรียนรู๎ได๎อยํางไร บทเรียนแบบสาขานี้
เป็นบทเรียนที่สนองตอบตํอความแตกตํางระหวํางบุคคลได๎ดี 

 
3. บทเรียนแบบเครือขําย (Network Programming) เป็นบทเรียนโปรแกรมท่ีมีการนําเสนอ

เนื้อหาแบบเครือขํายที่จะชํวยให๎ผู๎เรียนเข๎าถึงเนื้อหาและสืบค๎นไปหาหนํวยการเรียนยํอยโดยไมํต๎อง
ย๎อนกลับไปเริ่มต๎นที่รายการเนื้อหาหลักเสมอไป ผู๎เรียนจะมองเห็นสายสัมพันธ์ของบทเรียนในเมนู
ยํอยอยํางชัดเจนได๎ด๎วย สํวนของการนําเสนอเนื้อหาทําให๎ผู๎เรียน ได๎เลือกเรียนรู๎ในสํวนที่ต๎องการ
ศึกษา โดยบทเรียนที่นําเสนอจะมีเนื้อหาแยกยํอย แตํมีการเชื่อมโยงเนื้อหาที่มีความเกี่ยวข๎องกันเสมอ  

 
4. แบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial – intelligent – based) ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง การ

พัฒนาให๎คอมพิวเตอร์มีความรู๎และกระบวนการคิดแก๎ปัญหาโดยการเลียนแบบวิธีการแก๎ปัญหาของมนุษย์ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทนี้ บางครั้งก็มีสํวนคล๎ายกับบทเรียนแบบโปรแกรม แตํก็มี
บางสํวนที่แตกตํางไปจากบทเรียนโปรแกรมแบบอ่ืนๆ คือ สามารถแก๎ปัญหาและแสดงกระบวนการ
แก๎ปัญหาตํางๆ ในบางเรื่อง โดยการเรียนแบบการคิดของมนุษย์ บทเรียนประเภทนี้ขึ้นอยูํกับผู๎เขียน
โปรแกรมต๎องการให๎เกิดการคิดแก๎ปัญหาด๎านใด เชํน การบวก การลบ การคูณ และการหาร เป็นต๎น 
 

5. แบบสถานการณ์ (Stimulation – Oriented) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้เป็น
บทเรียนที่มีการนําเสนอเกี่ยวกับการจําลองสถานการณ์ที่คล๎ายกับสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง เพื่อให๎
ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎และฝึกทักษะเกี่ยวกับกระบวนการแก๎ปัญหาที่คล๎ายกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง เชํน 
โปรแกรมจําลองการขับเครื่องบิน เพ่ือเป็นการฝึกนักบินในการขับเครื่องบินที่คล๎ายกับการบินจริงๆ 
และยังเอ้ือประโยชน์ในการลดภาระคําใช๎จําย เวลา ทรัพย์สิน และชีวิตได๎มากกวําการเริ่มฝึกบินจริง
กับเครื่องบินที่เป็นของจริงได๎อีกด๎วย 

 
6. แบบให๎เป็นเครื่องมือ (Application Tool) การใช๎เครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อเป็นเครื่องมือใน

กิจกรรมการเรียนการสอนจะสามารถเพ่ิมคุณคําในการเรียนการสอนได๎เป็นอยํางดี เชํน การใช๎
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คอมพิวเตอร์ในการพิมพ์แทนเครื่องพิมพ์ดีด การคํานวณ การทดสอบ ใช๎วิเคราะห์คําทางสถิติ และ
กราฟที่ได๎จากากรวิเคราะห์ข๎อมูลเพื่อสืบค๎นหาข๎อมูล เป็นต๎น เป็นการแสดงให๎เห็นถึงศักยภาพของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถขําเข๎ามาปรับใช๎ในกิจกรรมการเรียนการสอนตํางๆ ได๎อยํางมากกมาย 
 
  จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา รูปแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
นั้น สามารถพัฒนาได๎ในหลายลักษณะ ขึ้นอยูํกับวําจะพัฒนาให๎เป็นบทเรียนในรูปแบบไหน มีการ
นําเสนอเนื้อหาให๎เป็นลักษณะอยํางไร การจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ผู๎เขียนโปรแกรม
หรือผู๎พัฒนาบทเรียนจึงมีความสําคัญอยํางยิ่ง ในการพัฒนาบทเรียนให๎ออกมาในรูปแบบของการ
นําเสนอเนื้อหาที่ตรงกับกลุํมผู๎ใช๎ เพื่อสนองตอบตํอความแตกตํางระหวํางบุคคลเพราะในแตํละบุคคล
นั้น มีความรู๎ความสามารถที่แตกตํางกันออกไป ผู๎ออกแบบบทเรียนเอง จึงจําเป็นจะต๎องมีการศึกษา
แลพัฒนาบทเรียนได๎ตรงกับกลุํมเปูาหมายมากท่ีสุด เพ่ือที่จะสามารถพัฒนาศักยภาพของผู๎เรียนให๎
บรรลุถึงวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให๎ดีขึ้นตามลําดับ 
 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 การออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนได๎นําแบบจําลองการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ของ Alessi and Trollip (1991)  อ๎างใน ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง, (2541) 
ซึ่งประกอบไปด๎วยขั้นตอนการออกแบบ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

1. ขั้นการเตรียม (Preparation)  เป็นการเตรียมความพร๎อมของการออกแบบบทเรียนที่ 
นับได๎วําสําคัญตอนหนึ่ง เพราะการเตรียมพร๎อมที่ดีในสํวนนี้ จะทําให๎ขั้นตอนตํอไปในการ

ออกแบบเป็นไปอยํางตํอเนื่องและมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนการเตรียมแบํงได๎ดังนี้ 
 

 1.1 กําหนดวัตถุประสงค์และเปูาหมาย (Determine Goals and Objectives) คือ การ
กําหนดวําผู๎เรียนจะต๎องทําอะไรบ๎าง เพื่อศึกษาในเรื่องที่กําหนดไว๎ รวมทั้งกําหนดเป็นวัตถุประสงค์วํา
เมื่อเรียนจบแล๎วนักเรียนสามารถทํา อะไรได๎บ๎าง เชํน นักเรียนสามารถยกตัวอยํางได๎หรืออธิบายได๎ 
เป็นต๎น  
 
 1.2 เก็บรวมรวมข๎อมูล (Collect Resources) คือการเตรียมพร๎อมในด๎านของทรัพยากร
สารสนเทศที่เก่ียวกับเนื้อหาพัฒนาการออกแบบบทเรียน ในสํวนที่เป็นเนื้อหา ได๎แกํ ตํารา หนังสือ 
วารสารทางวิชาการ หนังสืออ๎างอิง และสื่อในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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 1.3 เรียนรู๎เนื้อหา (Learn Content) คือ การศึกษารายละเอียดของเนื้อหาที่จะสอน
รวมถึงอํานหนังสือ การค๎นคว๎าเอกสารเพ่ิมเติม ซึ่งกรเข๎าใจเนื้อหาที่ผิวเผินนั้น จะทําให๎เกิดปัญหาใน
การออกแบบที่ดีได๎  
 
 1.4 สร๎างความคิด (Generate Idesa) เป็นการระดมสมอง หรือการกระตุ๎นให๎เกิด
ความคิดสร๎างสรรค์ เพ่ือให๎ได๎ข๎อคิดเห็นตํางๆ จากทีมงานในระยะเวลาอันสั้น หรือการขอคําแนะนํา
จากผู๎เชี่ยวชาญ 
 

2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) เป็นขั้นตอนที่สําคัญท่ีสุดประการ
หนึ่ง ในการกําหนดวําบทเรียนจะออกมาในลักษณะใด โดยมีรายละเอียดการออกแบบเป็นข๎อๆ ดังนี้ 

 
    2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เริ่มจากการคัดเอาข๎อคิดที่ไมํอาจจะปฏิบัติได๎

หรือที่ซ้ําซ๎อนกันออกไป และรวบรวมความคิดที่นําสนใจที่เหลืออยูํมาพิจารณาอีกครั้ง อาจรวมไปถึง
การซักถาม อภิปรายถึงรายละเอียด และขัดเกลาข๎อคิดตํางๆ อีกด๎วย  

 
    2.2 วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) เป็นการวิเคราะห์ขั้นตอน

เนื้อหาที่จะต๎องศึกษาจนทําให๎เกิดการเรียนรู๎ตามที่ต๎องการเป็นการคิดวิเคราะห์ที่มีความสําคัญเพ่ือหา
การเรียนรู๎ที่เหมาะสมของเนื้อหา เพ่ือให๎ได๎มาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

 
   2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) เป็นการนําแนวคิด

ทั้งหลายมากผสมผสานให๎กลมกลืนและออกแบบให๎เป็นบทเรียน ภายใต๎ทฤษฎีการเรียนรู๎ที่เก่ียวข๎อง
กับประเภทของคอมพิวเตอร์ชํวยสอน กําหนดขั้นตอน ปัจจัยหลักที่ต๎องคํานึงถึงในการออกแบบการ
สอนเพื่อให๎ได๎การออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด 

 
   2.4 ประเมินและแก๎ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) การ

ประเมินนั้น เป็นสิ่งที่จะต๎องทําเป็นระยะๆ ระหวํางการ ออกแบบ หลังจาการออกแบบแล๎วควรจะมี
การประเมินโดยผู๎เชี่ยวชาญเนื้อหา ผู๎เชี่ยวชาญการออกแบบ การหาความรู๎เนื้อหาเพิ่มข้ึนการทอน
ความคิดออกไปทําการปรับแก๎วิเคราะห์งาน หรือแม๎แตํการเปลี่ยนประเภทของคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
หลังจกาการแก๎ไขแล๎ว จนถึงการได๎บทเรียนที่มีคุณภาพ 
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3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) การเขียนผังงาน คือ ชุดสัญลักษณ์ตํางๆ 
ที่อธิบายขั้นตอนการทํางานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่ดีจะต๎องมีปฏิสัมพันธ์อยํางสม่ําเสมอและ
ถูกถํายทอดออกมาในรูปแบบของสัญลักษณ์ ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ์นําเสนอ
โดยลําดับขั้นตอน โครงสร๎างของคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ผังงานทําหน๎าที่เสนอข๎อมูํลเกี่ยกวับโปรแกรม 

 
4. ขั้นตอนการสร๎างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนของการเสนอข๎อความ

ภาพรวมทั้งสื่อในรูปแบบของมัลติมีเดียตํางๆ ลงบทกระดาษ เพ่ือให๎การนําเสนอเป็นไปอยํางเหมาะสม 
เป็นการนําเสนอเนื้อหาและลักษณะการนําเสนอ ขั้นตอนการสร๎างสตอรี่บอร์ด รวมถึงการเขียน
สคริปต์ เชํน เนื้อหา ข๎อมูล คําถาม ผลปูอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ข๎อความเรียกความสนใจภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหว รวมถึงการประเมินแก๎ไขบทเรียนจากสตอรี่บอร์ด 
 

5. ขั้นตอนการสร๎าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นกระบวนการเปลี่ยนจากสตอรี่
บอร์ด ให๎กลายเป็นคอมพิวเตอร์ชํวยสอนในการสร๎างบทเรียน เชํน การใช๎โปรแกรม Authorware 
ผู๎ออกแบบต๎องเลือกใช๎โปรแกรมที่เหมาะสม เพ่ือให๎ได๎เครื่องมือบทเรียนที่ออกมามีคุณภาพที่ดี และ
เหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ 

 
6. ขั้นตอนการผลิตเอการประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials) การผลิต

เอกสารประกอบการเรียน แบํงออกเป็น 4 ประเภท คือ คูํมือการใช๎งานของผู๎เรียน คูํมือการใช๎งาน
ของผู๎สอน คูํมือการแก๎ปัญหาทางเทคนิคตํางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติม ผู๎เรียนและผู๎สอนยํอมมี
ความต๎องการแตกตํางกันไป ดังนั้น คูํมือของผู๎เรียนและของผู๎สอนจึงต๎องไมํเหมือนกัน ผู๎สอนอาจ
ต๎องการข๎อมูลการติดตั้งโปรแกรม การเข๎าไปดูข๎อมูล ผู๎เรียนและการใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสอนนี้ใน
หลักสูตร ผู๎เรียนอาจต๎องการข๎อมูลในการจัดการบทเรียน คูํมือปัญหาทางเทคนิคก็มีความจําเป็น  
หากการติดตั้งบทเรียนมีปัญหา 

 
7. ขั้นตอนการประเมินและแก๎ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียนและเอกสาร

ประกอบทั้งหมด ควรที่จะได๎รับการประเมิน โดยเฉพาะการนําเสนอและการทํางานบทเรียนโดย
ผู๎เชี่ยวชาญหรือผู๎ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมากํอน สํวนการประเมินการทํางานของบทเรียน
ควรสังเกตของผู๎เรียนในขณะที่ใช๎บทเรียน หรือสัมภาษณ์หลังการใช๎บทเรียนรวมถึงการทดสอบความรู๎
ของผู๎เรียนหลังจากการเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนนั้นๆ แล๎วขั้นตอนการออกเป็นแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนทั้ง 7 ขั้นตอนเป็นหลักเกณฑ์ซึ่งมีความยืดหยุํนได๎ ถึงแม๎วําการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นสิ่งสําคัญ แตํในบางโอกาสแล๎ว การดัดแปลงขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นสิ่งจําเป็น เชํน ในบางครั้งผู๎ออกแบบอาจต๎องรวบรวมข๎อมูลเนื้อหาตํางๆ 
กํอนที่จะสามารถตั้งเปูาหมายได๎เป็นต๎น 
 
ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม 
                                             การย๎อนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 3-7 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 1  แบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอร์ชํวยสอนของอเลสซี่และโทรลิป 
 

แนวคิดของ Gagne, wager and Rojas (1992) อ๎างใน ณัฐกร สงคราม, (2552) 
เน๎นที่การใช๎ยุทธศาสตร์ที่สัมพันธ์กับเหตุการณ์การสอน มีทั้งหมด 9 ขั้นตอน คือ  
 

1. การกระตุ๎นความสนใจ (Gain Attention) ตามหลักจิตวิทยาแล๎วผู๎เรียนที่มีแรงจูงใจใน
การเรียนสูงยํอมจะเรียนได๎ดีกวําผู๎เรียนที่มีแรงจูงใจน๎อยหรือไมํมีแรงจูงใจเลย ดังนั้น กํอนที่จะเริ่มการ
นําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรํงเร๎าความสนใจให๎ผู๎เรียนอยากเรียน ด๎วยการใช๎ภาพ 
แสง สี เสียง หรือใช๎สื่อประกอบกันหลายๆ อยําง โดยสื่อที่สร๎างข้ึนมานั้นต๎องเก่ียวข๎องกับเนื้อหา  
และนําสนใจ ซึ่งจะมีผลโดตรงตํอความสนใจของผู๎เรียน นอกจากเรํงเร๎าความสนใจแล๎วยังเป็นการ
เตรียมความพร๎อมให๎ผู๎เรียนพร๎อมที่จะศึกษาเนื้อหาตํอไปในตัวอีกด๎วย ตามลักษณะของบทเรียน

กําหนด
เปูาหมาย 

วัตถุประสงค์ 

เก็บข๎อมูล เรียนรูเ๎นื้อหา สร๎างแนวคิด ขั้นตอนท่ี 2 

ทอนความคิด 
วิเคราะห์และ

แนวคิด 
ออกแบบ

บทเรียนขั้น
แรก 

ประเมนิและ
แก๎ไขการ
ออกแบบ 

ขั้นตอนท่ี 3 

ผลิตเอกสาร
ประกอบ 

เขียนผัง
งาน 

สร๎างสตอรี่
บอร์ด 

สร๎าง
โปรแกรม 

ผลิตเอกสาร
ประกอบ 

ขั้นตอนที่ 3 
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มัลติมีเดีย การเรํงเร๎าความสนในขั้นตอนแรกนี้คือ การนําเสนอบทนํา (Title) ของบทเรียน ซึ่งสําคัญ
ประการหนึ่งของการออกแบบนั้นก็คือควรให๎สายตาของผู๎เรียนอยูํที่จอ ภาพ โดยไมํพะวงอยูํที่
แปูนพิมพ์หรือสํวนอื่นๆ แตํถ๎าหากบทนําเรื่องดังกลําวต๎องการการตอบสนองจากผํานเรียนโดยการ
ปฏิสัมพันธ์ผํานอุปกรณ์ปูอนข๎อมูล ก็ควรเป็นการตอบสนองที่งํายๆ เชํน กดแปูน Enter คลิกเมาส์ 
หรือ กดแปูนพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่ง เป็นต๎น  
 

2. การแจ๎งวัตถุประสงค์บทเรียนให๎ผู๎เรียนทราบ (Informing Learner of Lesson objective) 
วัตถุประสงค์ของบทเรียนนับวําเป็นสํวนสําคัญยิ่งตํอกระบวนการเรียนรู๎ที่ผู๎เรียนจะได๎ทราบถึงความ
คาดหวังของบทเรียน นอกจากผู๎เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท๎ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล๎ว 
จะยังเป็นการแจ๎งให๎ทราบลํวงหน๎าถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหารวมทั้งเค๎าโครงสร๎างของเนื้อหาอีก
ด๎วย การที่ผู๎เรียนทราบขอบเขตของเนื้อหาอยํางครําวๆ จะชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถผสมผสาน
แนวความคิดในรายละเอียด หรือสํวนยํอยของเนื้อหาให๎สอดคล๎องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในสํวนใหญํ
ได๎ ซึ่งมีผลทําให๎การเรียนรู๎มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น จากหลักฐานทางการวิจัยพบวํา ผู๎เรียนที่ทราบ
วัตถุประสงค์ของการเรียนบทเรียนจะสามารถจําและเข๎าเนื้อหาได๎ดีขึ้นอีกด๎วย  
 

การบอกวัตถุประสงค์อาจจะอยูํในรูปแบบของวัตถุประสงค์ท่ัวไปเพ่ือแจ๎งให๎ผู๎เรียนทราบถึง
เค๎าโครงเนื้อหาแบบกว๎างๆ แตํโดยทั่วไปวัตถุประสงค์ของบทเรียนมัลติมีเดียมักกําหนดเป็น 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ท่ีชี้เฉพาะสามารถวัดและสังเกตได๎ ซึ่งงํายตํอ
การตรวจวัดผู๎เรียนได๎ข้ันสุดท๎าย 
 

3. การกระตุ๎นให๎ระลึกถึงความรู๎เดิม (Stimulating Recall of Prerequisite Learning) 
ตามหลักของโครงสร๎างทางปัญญา (Schema) ผู๎เรียนจะเรียนรู๎ได๎ดีเม่ือสามารถเชื่อมโยงความรู๎ใหมํ
เข๎ากับความรู๎เดิม ดังนั้น การปูความรู๎พื้นฐานที่จําเป็นหรือการทบทวนความรู๎เดิมกํอนที่จะนําเสนอ
ความรู๎ใหมํแกํผู๎เรียนจึงเป็นสิ่งจําเป็น วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนมัลติมีเดียก็คือ การทดสอบ
กํอนเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการประเมินความรู๎ของผู๎เรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผําน
มาแล๎วและเพ่ือเตรียมความพร๎อมรับเนื้อหาใหมํ นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู๎พ้ืนฐานแล๎ว
บทเรียนบางเรื่องอาจใช๎ผลจากการทดสอบกํอนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์ระดับความสามารถท่ีแท๎จริง
ของผู๎เรียนแตํละคนอยํางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู๎เดิมนี้ไมํจําเป็นต๎องเป็นการทดสอบเสมอ
ไป หากบทเรียนมัลติมีเดียที่สร๎างขึ้นเป็นชุดบทเรียนที่เรียนตํอเนื้อกันไปตามลําดับการทบทวนความรู๎
เดิมอาจอยูํในรูปแบบการของการกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนคิดย๎อนหลังถึงสิ่งที่ได๎เรียนรู๎มากํอนหน๎านี้ก็ได๎  
การกระตุ๎นดังกลําวอาจแสดงด๎วยคําพูด ข๎อความ ภาพ หรือผสมผสานกันแล๎วแตํความเหมาะสม
ปริมาณมากหรือน๎อยขึ้นอยูํกับเนื้อหา  
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4. การนําเสนอสิ่งเร๎าหรือเนื้อหาใหมํ (Presnting the Stimulus Materials) หลักสําคัญใน
การนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียก็คือ ใช๎ตัวกระตุ๎น (Stimuti) ที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหา
ใหมํ ทั้งนี้เพ่ือชํวยให๎การรับรู๎นั้นเป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหานั้นมีกัน
หลายลักษณะ ตั้งแตํการใช๎ข๎อความ ภาพนิ่ง ตารางข๎อมูล กราฟ แผนภาพกราฟิก ไปจนถึงการใช๎
ภาพเคลื่อนไหว จากงานวิจัย พบวําการนําเสนอเนื้อหาโดยใช๎สื่อ หลายรูปแบบหรือท่ีรวมเรียกวํา
มัลติมีเดียนั้นนับเป็นการนําเสนอท่ีมีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะเร๎าความสนใจของผู๎เรียนแล๎ว 
ยังชํวยในการเรียนรู๎ของผู๎เรียนให๎ดีขึ้น กลําวคือ ทําให๎ผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหางํายขึ้นและทําให๎ผู๎เรียนมี
ความคงทนในการจํา (Retention) มากขึ้นอีกด๎วย แม๎ในเนื้อหาบางชํวงจะมีความยากในการที่คิด
ลักษณะการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย แตํก็ควรพิจารณาวิธีการตํางๆ ที่จะนําเสนอให๎ได๎ แม๎จะมีจํานวน
น๎อยแตํก็ยังดีกวําคําอธิบายเพียงอยํางเดียว  
 

5. การแนะแนวทางการเรียนรู๎ (Providing Leaning Guide) การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
 ในขั้นนี้คือ พยายามค๎นหาเทคนิคท่ีจะกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนนําความรู๎เดิมมาใช๎ในการศึกษาความรู๎ใหมํ 
และหาวิถีทางที่จะชํวยให๎การศึกษาความรู๎ใหมํของผู๎เรียนนั้นมีความกระจํางชัดที่สุดเทําท่ีจะจําได๎ 
บทเรียนควรกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนค๎าหาคําตอบด๎วยตนเอง โดยการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนรํวมคิด รํวมกิจกรรม
ตํางๆ เชํน การถามให๎ผู๎เรียนตอบ การแสดงให๎ผู๎เรียนเห็นวําสํวนยํอยมีความสัมพันธ์กับสํวนใหญํ
อยํางไร และสิ่งใหมํมีความสัมพันธ์กับความรู๎เดิมของผู๎เรียนอยํางไร หรือการใช๎เทคนิคการให๎
ตัวอยํางๆ (Example) และตัวอยํางท่ีไมํใชํตัวอยําง (Non-example) การใช๎ภาพในการนําเสนอ
ตัวอยํางตํางๆ ซึ่งบางครั้งอาจให๎ตัวอยํางที่แตกตํางออกไปบ๎างถ๎าเนื้อหายากควรให๎ตัวอยํางที่เป็น
รูปธรรม จนผู๎เรียนสามารถค๎นพบแนวคิดด๎วยตนเอง กํอนที่บทเรียนจะมีการสรุปแนวคิดให๎ผู๎เรียนอีก
ครั้งหนึ่ง เป็นต๎น สรุปแล๎วในขั้นนี้ผู๎ออกแบบบทเรียนจะต๎องยึดหลักการเรียนรู๎จากสิ่งที่เป็น
ประสบการณ์เดิมไปสู๎เนื้อหาใหมํ จากสิ่งที่ยากไปสูํสิ่งที่งํายตามลําดับขั้น 
 

6. การกระตุ๎นให๎แสดงความสามารถ (Eliciting the Performance) หลังจากท่ีผู๎เรียนได๎รับ
การชี้แนวทางการเรียนรู๎แล๎ว ขั้นตอนตํอไปก็คือการอนุญาตให๎ผู๎สอนได๎มีโอกาสทดสอบความเข๎าใจ
ของตนในเนื้อหาที่กําลังศึกษาอยูํ ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้น การกระตุ๎นให๎เกิดการตอบสนองนี้มักจะ
ออกมาในรูปของกิจกรรตํางๆ ที่ให๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนรํวมในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโต๎ตอบโดยมี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือให๎ผู๎เรียนแสดงถึงความเข๎าใจในสิ่งที่กําลังเรียน ดังนั้น การออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู๎นั้น ผู๎ออกแบบจึงควรที่จะจัดให๎มีกิจกรรมตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับเนื้อหาอยําง
ตํอเนื่อง เพ่ือกระตุ๎นให๎เกิดการตอบสนองจากผู๎เรียน 
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7. การให๎ข๎อมูลปูอนกลับ (Providing Feedback about Performance Correctness) 
หลังจากกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนได๎มีโอกาสตอบสนอง เชํน การตอบคําถามแล๎วในขั้นตอนนี้บทเรียนควร
ให๎ผลปูอนกลับหรือการให๎ข๎อมูลย๎อยกลับไปยังผู๎เรียนเกี่ยวกับความถูกต๎องและระดับความถูกต๎องของ
คําตอบนั้นๆ การให๎ผลปูอนกลับถือวําเป็นการเสริมแรงอยํางหนึ่งซึ่งทําให๎เกิดการเรียนรู๎ในตัวผู๎เรียน
อยูํที่สํวนใด หํางจากเปูาหมายเทําใด การให๎ข๎อมูลย๎อนกลับดังกลําว ถ๎านําเสนอด๎วยภาพจะชํวยเรํง
เร๎าความสนใจได๎ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยํางยิ่งถ๎าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อยํางไรก็ตามการให๎
ข๎อมูลปูอนกลับด๎วยภาพหรือกราฟิก อาจมีผลเสียอยูํบ๎างตรงที่ผู๎เรียนอาจต๎องการดูผลวําหากทําผิดมาก ๆ 
แล๎วจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยํางเชํน เกมการสอนแบบแขวนคอสําหรรับการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู๎เรียน
อาจตอบด๎วยวิธีการกดแปูนเรื่อยๆ โดยไมํสนใจเนื้อหาเนื่องจากต๎องการดูผลการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็
คือเปลี่ยนเป็นการนําเสนอภาพในทางบวก เชํน ภาพรถวิ่งเข๎าสูํเส๎นชัย คนข๎ามสะพานหรือ ปีนต๎นไม๎ 
เป็นต๎น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได๎ด๎วยการตอบถูกเทํานั้น หากตอบผิดจะไมํเกิดอะไรขึ้น อยํางไรก็ตามถ๎า
เป็นบทเรียนที่ใช๎กับกลุํมเปูาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การให๎ข๎อมูลปูอนกลับด๎วย
ข๎อความหรือกราฟจะเหมาะสมกวํา  

 
8. การประเมินผลการสดงออก (Assessing the Performance) การทดสอบความรู๎เป็นการ

ประเมินวําผู๎เรียนนั้นได๎เกิดการเรียนรู๎ตามที่ได๎ตั้งเปูาหมายหรือไมํอยํางไร การทดสอบความรู๎นั้นอาจ
เป็นการทดสอบหลังจากผู๎เรียนได๎เรียนจบทั้งบทแล๎วก็ได๎ การทดสอบจะแตกตํางกันกับสํวนของการ
ฝึกหรือแบบฝึกหัดระหวํางเรียนในแงํของการคิดคะแนน ผลของแบบทดสอบจะตัดสินวําผู๎เรียนผําน
การทดสอบหรือไมํ สํวนแบบฝึกหัดไมํนิยมนําคะแนนมาตัดสิน แตํจะพยายามชํวยให๎ผู๎เรียนเข๎าใจ
เนื้อหาได๎ดีขึ้น ข๎อแตกตํางอีกสํวนคือแบบฝึกหัดมักจะเฉลยคําตอบให๎ทราบถ๎าผู๎เรียนตอบไมํได๎ 
ในขณะที่แบบทดสอบไมํนิยมเฉลยคําตอบ แตํอาจบอกเพียงแคํวําถูกหรือผิดเทํานั้น การทดสอบ
ความรู๎นั้นนอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ประเมินตนเองแล๎ว ผู๎สอนยังสามารถนําประโยชน์ 
ของการทดสอบความรู๎ไปใช๎ในการประเมินวําผู๎เรียนนั้นได๎รับความรู๎และความเข๎าใจเพียงพอที่จะผําน
ไปศึกษาบทเรียนตํอไปได๎หรือไมํอยํางไร 

 
9. การสํงเสริมความคงทนและการถํายโอนการเรียนรู๎ (Enhancing Retention and Transfer) 

ขั้นตอนสุดท๎ายคือการชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดความคงทนในการจําและสามารถนําความรู๎ที่ได๎ไปใช๎ สิ่ง
สําคัญที่จะชํวยให๎ผู๎เรียนมีความคงทนในการจําข๎อมูลความรู๎นั้น ก็คือการทําให๎ผู๎เรียนตระหนักวํา
ข๎อมูลความรู๎ใหมํที่ได๎เรียนรู๎นั้นมีสํวนสัมพันธ์กับข๎อมูลความรู๎เดิมหรือประสบการณ์ท่ีผู๎เรียนมี
ความคุ๎นเคยอยํางไร สําหรับในสํวนของการนําไปใช๎นั้น ผู๎สอนต๎องมีการจัดหากิจกรรมใหมํๆ ไว๎
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สําหรับผู๎เรียน โดยกิจกรรมท่ีจัดหามานี้จะต๎องเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ประยุกต์ใช๎ความรู๎
ที่เพ่ิงเรียนรู๎มาที่แตกตํางไปจากตัวอยํางที่ใช๎ในบทเรียน 
 
ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

สมยวง ดอกคํา (2542) กลําวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ดังนี้ 
 
 1. สามารถทําสิ่งที่ยากให๎รูปนามธรรมเป็นรูปธรรม  
 

2. ชํวยให๎การเรียนรู๎ของผู๎เรียน ความรู๎พื้นฐานที่แตกตํางกัน ได๎เรียนตามความสามารถของ
แตํละบุคคล  
  

3. ผู๎เรียนสามารถเรียนด๎วยตนเอง และทําการทดลองตามภาพจําลองซ้ํากันหลายๆ ครั้งได๎ 
เพ่ือให๎รู๎จริงและเข๎าใจจริงในวิชาที่เข๎าใจยาก 
  

4. ใช๎สอนซํอมเสริมแทนครูได๎ โดยผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎ด๎วยตนเองและใช๎เวลาเรียน
นอกเหนือจากการเรียนปกติ 

 
5. สามารถจําลองสถานการณ์ให๎ผู๎เรียนได๎รับประสบการณ์ได๎ดีเกือบเทําการเรียนรู๎จาก

สถานการณ์จริงแตํใช๎เวลาและเงินทุนน๎อยกวํา 
  

6. ชํวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แก๎ไขข๎อบกพรํองและมีเจตคติที่ดีตํอวิชาเรียน 
 

นงลักษณ์ กอวรกุล (2543) ได๎กลําวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวําบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนมีประโยชน์ตํอผู๎เรียนหลายประการ สรุปได๎ดังนี้ 

 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นสิ่งแปลกใหมํสามารถกระตุ๎น จูงใจให๎ผู๎เรียนสนใจใน
การเรียนได๎ดี เพราะมีทั้งภาพและเสียง สี กราฟิก 
 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน สํงเสริมการเรียนการสอนรายบุคคล เรียนไปตามขีด
ความสามารถของตนเองได๎ 
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3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนให๎ข๎อมูลย๎อนกลับทันที เมื่อทําผิดก็สามารถแก๎ไขได๎ทันที 
 
4. ผู๎เรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแล๎วซ้ําอีกี่ครั้งก็ได๎ตามความต๎องการ 
 
5. มโนทัศน์และทักษะขั้นสูงนั้นยากแกํการสอนโดยครหูรือจากตํารา แตํบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชํวยสอนสามารถสอนได๎ดี 
 
6. ผู๎เรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได๎ 
 
7. ผู๎ที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์สอนจะมีเจตคติที่ดีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนและ

ตํอวิชาเรียน 
 
8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนสามารถเก็บข๎อมูลภาพเรื่องราวตํางๆ เมื่อต๎องการเรียน

เรื่องใดก็สามารถเรียกมาใช๎ได๎ 
 
9. ผู๎เรียนจะไมรํู๎สึกอายเพ่ือนเมื่อตอบคําถามผิดทราบคําตอบและคะแนนด๎วยตัวเอง 
 
10. สามารถเรียนกับเครื่อง เมื่อเรียนรู๎ช๎า หรือขาดเรียน 

 
เอกวิทย์ แก๎วประดิษฐ์ (2545) ได๎กลําวถึง ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนตํอหนักเรียน

คือ  
 
1. สามารถเรียนได๎ตามความช๎าเร็วของตนเองได๎ตามความต๎องการตามความสามารถ 
 
2. ผู๎เรียนจะได๎รับการเสริมแรงทันทีทันใดจากบทเรียนตามที่ได๎ตั้งโปรแกรมไว๎ 
 
3. สามารถสร๎างโปรแกรมให๎ดึงดูดความสนใจของผู๎เรียนได๎งํายสามารถให๎ผู๎เรียนตื่นตาตื่นใจ

กับรูปแบบที่อยูํภายในบทเรียน 
 
4. สามารถรวมเอาเสียงดนตรีสีสันสวยงาม กราฟิกและความเคลื่อนไหวให๎ดูเหมือนของจริง

และเร๎าใจ สนับสนุนการสร๎างสถานการณ์จําลองเพ่ือการเรียนรู๎และทําการฝึกปฏิบัติ 
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5. สํงเสริมการเรียนด๎วยตนเอง 
 
6. สามารถควบคุมการประเมินความก๎าวหน๎า ติดตามความก๎าวหน๎าในการเรียนของผู๎เรียน

ได๎ทันทีเพราะคอมพิวเตอร์บันทึกการเรียนของผู๎เรียนแตํละบุคคลไว๎ 
 
7. ในการเรียนการสอนแตํละครั้งสามารถให๎ความเชื่อถือแกํผู๎เรียนโดยไมํเปลี่ยนแปลงชํวยให๎

นักเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลชํวยลดเวลาและเพ่ิมแรงผู๎สอนทําให๎ผู๎เรียนบรรจุจุดมุํงหมาย
ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

 
8. เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนทํางานกับโปรแกรมได๎อยํางกว๎างขวางชํวยในการฝึกซ้ําๆ โดยไมํจํากัด

ตามความต๎องการของผู๎เรียน 
 
จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา คอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นสื่อการเรียนที่ 

สามารถเพ่ิมแรงจูงใจให๎แกํผู๎เรียนได๎เป็นอยําดีเนื่องจากการเรียนด๎วยคอมพิวเตอร์ชํวยสอนนั้น  
เป็นประสบการณ์ท่ีแปลกใหมํ มีการใช๎สี ดนตรีประกอบตลอดจนภาพลายเส๎นที่แลดูเคลื่อนไหวมี
ชีวิตชีวา ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมความเหมือนจริงและเร๎าใจให๎ผู๎เรียนเกิดความอยากรู๎ อยากทําแบบฝึกหัด 
และทํากิจกรรมอ่ืนๆ ในห๎องทดลอง อีกท้ังคอมพิวเตอร์ชํวยสอนยังตอบสนองความแตกตํางระหวําง
บุคคลได๎เป็นอยํางดี โดยบทเรียนจะออกแบบให๎ปรับได๎กับผู๎เรียนที่ มีความสามารถและความสมบูรณ์ 
ของวุฒิภาวะของแตํละบุคคลที่ตํางกัน โดยผู๎เรียนช๎าก็สามารถเรียนได๎ หรือผู๎เรียนอํอนก็สามารถลอง
ผิด ลองถูกได๎ตามความเร็วของแตํละคนโดยไมํรู๎สึกมีปมด๎อยกับเพ่ือน เนื่องจากมีความเป็นสํวนตัวซึ่ง
สามารถสนองตอบการเรียนรู๎รายบุคคลได๎เป็นอยํางดี อีกท้ังมีเสริมแรงอยํางรวดเร็วทําให๎นักเรียน
อยากเรียนมากขึ้น และยังสามารถนับทึกตรวจสอบความก๎าวหน๎าของผู๎เรียนและแสดงให๎เห็นได๎ท้ังใน
รูปของตัวอักษร ภาพ และแผนภูมิซึ่งสามารถนํากลับมารใช๎ในการวางแผนขั้นตํอไปได๎ นอกจากนี้ยัง
ชํวยเปลี่ยนบทบาทของครู จากผู๎สอนมาเป็นผู๎ชํวยเหลือหรือให๎คําปรึกษาแกํผู๎เรียนแทนจึงทําให๎ครู
สามารถควบคุมผู๎เรียนได๎อยํางใกล๎ชิด ทําให๎ครูมีเวลาในการติดตามและตรวจสอบความก๎าวหน๎าของ
ผู๎เรียนแตํละคนได๎มากข้ึน 
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เอกสารเกี่ยวกับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 
ความหมายของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 
 ผู๎วิจัยได๎ศึกษาค๎นคว๎าข๎อมูลเกี่ยวกับความบกพรํองทางสติปัญญาเพ่ือทําความเข๎าใจซ่ึงได๎มี
ผู๎เชี่ยวชาญและนักวิชาการได๎ให๎ความหมายไว๎ดังนี้ 
 

ผดุง อารยะวิญญู (2541) ไดก๎ลําววํานักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาเป็นเด็กที่มี
พัฒนาการช๎ากวําปกติท่ัวไปเมื่อวัดระดับสติปัญญาโดยใช๎แบบทดสอบมาตรฐานแล๎วปรากฏวํามีระดับ
สติปัญญาต่ํากวําเด็กปกติทั่วไปเมื่อสังเกตจากพฤติกรรมจะพบวําเด็กประเภทนี้มีพฤติกรรมเบี่ยงเบน 
ไปจากเด็กท่ัวไปในวัยเดียวกัน 
 

สมาคมอเมริกันวําด๎วยความบกพรํองทางสติปัญญา (American Association on Mental 
Retardation : AAMR 1990 อ๎างใน ดารณี ธนะภูมิ, 2542)  ได๎กลําวถึง ผู๎ที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญา วําเป็นผู๎ที่มีความสมารถทางสติปัญญาต่ํากวําเกณฑ์ปกติ เมื่อวัดระดับสติปัญญาโดยใช๎
แบบทดสอบมาตรฐาน และปรากฏรํวมกับมีความจํากัดทางทักษะด๎านการปรับตัวอยํางน๎อย 2 ทักษะ 
หรือมากกวําจาก 10 ทักษะ คือ ทักษะการสื่อความหมาย การดูแลตนเอง การดําเนินชีวิตในบ๎าน 
ทักษะสังคม การใช๎สาธารณสมบัติ การควบคุมตนเอง สุขอนามัยและความปลอดภัย การเรียน
วิชาการเพ่ือชีวิตประจําวัน การใช๎เวลาวําง และการทํางาน ทั้งนี้ความบกพรํองทางสติปัญญาต๎อง
เกิดข้ึนกํอนอายุ 18 ปี 

 
 พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์ (2542) ได๎ให๎ความหมายของผู๎ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา  
วําเป็นภาวะที่มีความสามารถทางสติปัญญาตํ่ากวําปกติปรากฏรํวมกับการมีข๎อจํากัดทางทักษะด๎าน
การปรับตัวอยํางน๎อย 2 ทักษะ หรือมากกวํา คือ การสื่อความหมาย การดูแลตนเอง การดําเนินชีวิต
ในบ๎าน ทักษะทางสังคม การใช๎สาธารณสมบัติ การควบคุมตนเอง สุขอนามัย และความปลอดภัย 
การเรียนวิชาการเพ่ือชีวิตประจําวัน การใช๎เวลาวําง การทํางาน และลักษณะของความบกพรํองทาง
สติปัญญาเกิดขึ้นกํอนอายุ 18 ปี  
 

ศรีเรือน แล๎วกังวาน (2545) ได๎ให๎หมายถึงวําภาวะที่มีความกําจัดอยํางชัดเจนของการปฏิบัติ
ตนของบุคคล ซึ่งแสดงลักษณะเฉพาะคือความสามารถทางสติปัญญาต่ํากวําเกณฑ์เฉลี่ย อยํางมีนัยสําคัญ 
รํวมกับมีข๎อจํากัดของทักษะการปรับตัวอีกยํางน๎อยสองทักษะจาก 10 ทักษะดังตํอไปนี้ 
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 1. การสื่อความหมาย 
2. การดํารงชีวิตภายในบ๎าน 
3. รู๎จักใช๎แหลํงทรัพยากรในชุมชม 
4. การนําความรู๎มาใช๎ในชีวิตประจําวัน 
5. การใช๎เวลาวําง 
6. การดูแลตนเอง 
7. ทักษะทางสังคม /การมีปฏิสัมพันธ์กับผู๎อ่ืน  
8. รู๎จักควบคุมตนเอง 
9. การทํางาน 
10. สุขภาพอนามัยและความปลอดภัย 

  
ทั้งนี้ความบกพรํองดังกลําวแสดงอาการกํอนอายุ18 ปี  
 

 จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา ความบกพรํองทางสติปัญญาหมายถึงผู๎ที่มี
พัฒนาการของสมองจํากัดและมีความสามารถทางสติปัญญาต่ํากวําเกณฑ์ปกติโดยวัดจากการใช๎
แบบทดสอบมาตรฐานปรากฏรํวมกับมีความจํากัดทางด๎านทักษะการปรับตัวอยํางน๎อย 2 ทักษะ หรือ
มากกวําจาก 10 ทักษะ คือการสื่อความหมายการดํารงชีวติภายในบ๎านการรู๎จักใช๎แหลํงทรัพยากรในชุมชม 
การนําความรู๎มาใช๎ในชีวิตประจําวัน ทักษะทางสังคมหรือการมีปฏิสัมพันธ์กับผู๎อื่นการรู๎จักควบคุมตนเอง 
การทํางาน การดูแลตนเอง การใช๎เวลาวําง สุขภาพอนามัยและความปลอดภัย ซึ่งสํงผลให๎เกิดความ
ลําช๎า ในการพัฒนาด๎านอ่ืนๆ ตามมา คือ ด๎านรํางกาย สติปัญญา สังคม อารมณ์ ภาษา ซึ่งความบกพรํอง
ทางสติปัญญาต๎องเกิดข้ึนกํอนอายุ 18 ปี  
 
 มีผู๎เชี่ยวชาญและนักวิชาการหลากหลายทํานได๎ให๎ความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ไว๎ดังนี้  
  
 ดารณี ธนะภูมิ (2539) ได๎กลําวไว๎วํา นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากลุํมเรียนได๎
หมายถึง นักเรียนที่มีภาวะปัญญาอํอนระดับน๎อยซึ่งมีระดับเชาวน์ปัญญาระหวําง 50–70  
  

ผดุง อารยะวิญญู (2539) ได๎ให๎ความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาวํา 
เป็นนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาไมํมากนัก มีพัฒนาการลําช๎า ซึ่งเป็นอุปสรรคตํอการเรียนรู๎ 
เมื่อวัดสติปัญญาแล๎วได๎คําความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ต่ํากวําคําเฉลี่ยระหวําง 
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 2 ถึง 3 เมื่อคําเฉลี่ยของระดับสติปัญญาเทํากับ 100 และคําความเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
แบบทดสอบเทํากับ 15-16 และผลการประเมินพฤติกรรมการปรับตัวต่ํากวําเกณฑ์ปกติ 

 
มาลินี วรรณวงศ์ (2542) ได๎ให๎ความหมายวํา นักเรียนที่มี่ความบกพรํองทางสติปัญญากลุํมเรียน

ได๎ คือนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาไมํมากนัก มีความสามารถในการเรียนภาษา การเขียนและ
ทางด๎านวิชาการช๎ากวํานักเรียนปกติ 

 
จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํานักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากลุํม

เรียนได๎ หมายถึง นักเรียนที่มีระดับ สติปัญญาระดับสติปัญญาระดับน๎อยหรือมีระดับสติปัญญาอยูํ
ระหวําง 50-70 ที่มีพัฒนาการทางด๎านการฟัง การพูด การเขียน ทางด๎านวิชาการและการปรับตัวช๎า
กวํานักเรียนปกติ  
 
ประเภทของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 
 ประเภทของความบกพรํองทางสติปัญญาได๎มีผู๎เชี่ยวชาญและนักวิชาการแบํงไว๎หลายทํานดังตํอไปนี้  
 

ผดุง อารยะวิญญู (2542) ได๎กลําวไว๎วํา ตามที่สมาคมอเมริกันวําด๎วยความผิดปกติทาง
สติปัญญา (The America Association on Mental Deficiency ใช๎ชื่อยํอวํา AAMD) คูํมือทางสถิติ
และการวินิจฉัยเด็กปัญญาอํอน (The Diagnostic and Manual of Mental Disorder ใช๎ชื่อยํอวํา 
DSM – III) และองค์การอนามัยโลก (World Health Organization ใช๎ชื่อยํอวํา WHO) ตํางเห็นพ๎อง
ต๎องกันในการจัดระดับปัญญาอํอน ออกเป็น 4 ระดับดังตารางข๎างลํางเป็นที่นําสังเกตวํา AAMD ได๎จัด
ระดับสติปัญญาแตกตํางไปจาก DSM-III และ WHO เล็กน๎อย  
 
ตารางท่ี 1  การแบํงระดับสติปัญญาตาม AAMD,DSM-III และ WHO  
 

รายการ หน่วยงาน 
ระดับปัญญาอ่อน AAMD (1983) 

สติปัญญา 
DSM-III (1980) 

สติปัญญา 
WHO (1980) 

สติปัญญา 
1. ขั้นเล็กน๎อย (Mild) 
2. ขั้นปานกลาง (Moderate) 
3. ขั้นรุนแรง (Severe)  
4. ขั้นรุนแรงมาก (Profound) 

50-55 ถึง 70 
34-40 ถึง 50-55 
20-25 ถึง 35-40 
ต่ํากวํา 20- 50 

50-70 
35-49 
20-34 

ต่ํากวํา 20 

50-70 
35-49 
20-34 

ต่ํากวํา 20 
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วารี ถิระจิตร (2545) ได๎แบํงประเภทของเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาตามระดับ
เชาวน์ปัญญา ไว๎ 4 ระดับ ดังตํอไปนี้ 
 

1. ปัญญาอํอนระดับรุนแรงมาก มี I.Q. เทํากับ 0-20 เด็กกลุํมนี้ไมํสามารถชํวยเหลือตัวเองได๎เลย 
ถึงได๎ก็เล็กน๎อยมาก ต๎องได๎รับการเลี้ยงดูชํวยเหลือจากผู๎อื่นจะมีลักษณะพูดไมํได๎เรียนไมํได๎ฝึกกิจวัตร
ประจําวันงํายๆ ได๎เล็กน๎อยมากอาจจะไมํได๎เลย  

 
2. ปัญญาอํอนระดับรุนแรง มี I.Q. เทํากับ 21-34 เด็กกลุํมนี้เรียนไมํได๎แตํพอฝึกได๎ในสิ่งที่งํายๆ 

เชํน การชํวยเหลือตัวเอง แตํต๎องได๎รับการดูแลชํวยเหลือแนะนําจากครู ผู๎ปกครอง หรือพ่ีเลี้ยงอยูํ
ตลอดเวลาไมํสามารถชํวยเหลือตนเองในเรื่องกิจวัตรประจําวันการเข๎าสังคมและการปูองอันตรายได๎  

 
3. ปัญญาอํอนระดับปานกลาง มี I.Q. เทํากับ 35-49 เด็กพวกนี้มีระดับสติปัญญาอํอนที่

สามารถฝึกหัดได๎ เรียนทักษะงําย ๆ เกี่ยวกับการทํางาน การเข๎าสังคม และการชํวยเหลือตนเองได๎  
 

4. ปัญญาอํอนระดับเพียงเล็กน๎อย มี I.Q. เทํากับ 50-70 เด็กกลุํมนี้มีความสามารถได๎
ใกล๎เคียงกับปกติแตํต๎องมีการชํวยเหลือในด๎านการจัดการเรียนการสอนให๎เหมาะสมเด็กเหลํานี้จะ
ดําเนินชีวิตในสังคมได๎และสามารถชํวยตนเองได๎มากท่ีสุด  
 

ผดุง อารยะวิญญู (2542) ได๎ให๎คําจํากัดความทางการศึกษาวําในทางการศึกษาเด็กปัญญา
อํอนในระดับที่ 1 ที่มีภาวะปัญญาอํอนในระดับเล็กน๎อย ถือวําเป็นเด็กปัญญาอํอนที่เรียนหนังสือได๎ 
(Educable Mentally Retarded) เด็กปัญญาอํอนในระดับที่ 2 ที่มีภาวะปัญญาอํอนในระดับปาน
กลางเป็น เด็กปัญญาอํอนที่พอฝึกอบรมได๎ (Trainable Mentally Retarded) สํวนเด็กปัญญาอํอนใน
ระดับ 3 และ 4 มีนิยามทางการศึกษาเหมือนกับนิยามทางการแพทย์ นั้นคือ เป็นเด็กปัญญาอํอนขั้น
รุนแรงและรุนแรงมากตามลําดับ  

 
เดก็ปัญญาอํอนในแตํละระดับมี่ความสามารถแตกตํางกัน ความสามารถนี้นักจิตวิทยาเรียกวํา 

“พฤติกรรมการปรับตัว” (Adaptive Behavior) สโลน และ เบิร์ธ (Slon and Birch, 1955 อ๎างใน 
ผดุง อารยะวิญญู, 2542) ได๎สรุปพฤติกรรมของเด็กปัญญาอํอนแตํละระดับไว๎ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2  ความสามารถของเด็กปัญญาอํอนในระดับตํางๆ 
 

อายุ ปฐมวัย 
(0-5 ขวบ) 

วุฒิภาวะและ
พัฒนาการ 

 

วัยเรียน 
(6-21 ปี) 
การศึกษา 

วัยผู้ใหญ่ 
(21 ปี ข้ึนไป) 

สังคม และอาชีพ 
ระดับปัญญาอํอน 

1.ขั้นเล็กน๎อย (Mild) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.ขั้นปานกลาง  
(Moderate) 
 
 
 
 
 
 
3.ขั้นรุนแรง  (Severe) 
  
 
 
 

สามารถพัฒนาทักษะ
ในการสื่อสาร 
ความหมาย และทักษะ
ทางสังคมได๎ ยังไมํ
สามารถสังเกตความ
แตกตํางจากเด็กปกติ
ได๎มากนักจนกวําเด็ก
จะโตขึ้น  
 
 
สามารถพูดได๎พอ
สื่อสารกับผู๎อื่นได๎มี
พัฒนาการช๎าพอชํวย
ตนเองได๎ ต๎องการการ
ควบคุม ดูแลจากผู๎
ใกล๎ชิดมีปัญญาในการ
เคลื่อนไหว 
 
พูดไมํคํอยได๎หรือพูด
ไมํได๎เลย ชํวยตัวเอง
ไมํได๎ 
 
 

สามารถเรียนหนังสือได๎
สูงสุดประมาณชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
เมื่อเด็กมีอายุในวัยรุํน
ไมํสามารถเรียนวิชา
สามัญได๎เทําเทียมกับ
เด็กปกติควรได๎รับ
การศึกษาท่ีจัดเฉพาะ
เด็กประเภทนี้ 
 
สามารถเรียนหนังสือได๎
ถึงประมาณ ชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 4 
เมื่ออายุถึงวัยรุํนหาก
ได๎รับการศึกษาที่
เหมาะสม 
 
 
เรียนหนังสือไมํได๎ สอน
ให๎พูดได๎บ๎าง ฝึก
เกี่ยวกับสุขภาพอนามัย
ได๎บ๎าง 
 

สามารถประกอบอาชีพ
และอยูํในสังคมได๎หาก
ได๎รับการศึกษาและ
การฝึกอาชีพอยําง
เพียงพอ ต๎องการดูแล
และเอาใจใสํจาก
ผู๎เกี่ยวข๎องโดยเฉพาะ
เมือ่มีปัญหาทางสังคม
และเศรษฐกิจ 
 
สามารถทํางาน
ประเภทที่ไมํต๎องใช๎
ทักษะมากนัก (un-
skilled, semiskilled) 
ต๎องการดูแลและเอาใจ
ใสํอยํางใกล๎ชิด 
 
 
ต๎องการการดูแลเอาใจ
ใสํจากผู๎ใกล๎ชิด ชํวย
ตัวเองได๎บ๎างแตํน๎อย 
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ตารางท่ี 2  (ตํอ) 
 

อายุ ปฐมวัย 
(0-5 ขวบ) 

วุฒิภาวะและ
พัฒนาการ 

วัยเรียน 
(6-21 ปี) 
การศึกษา 

วัยผู้ใหญ่ 
(21 ปี ข้ึนไป) 

สังคม และอาชีพ 
ระดับปัญญาอํอน 

4.ขั้นรุนแรงมาก 
(Profound)  

ชํวยตัวเองไมํได๎ มี
ความสามารถน๎อยที่สุด 
ต๎องได๎รับการดูแลจาก
แพทย์ 

เรียนหนังสือไมํได๎ 
สอนให๎พูดได๎บ๎าง ฝึก
เกี่ยวกับสุขภาพ
อนามัยได๎บ๎าง 
ฝึกใช๎ชํวยตัวเองได๎บ๎าง
แตํไมํคํอยได๎ผลมากนัก 

ชํวยตัวเองไมํได๎ ต๎อง
อยูํใต๎การควบคุมดูแล
อยํางใกล๎ชิด 

 
ดังนั้นในทางการศึกษาเพ่ือให๎การจัดการศึกษาสอดคล๎องกับสภาพปัญหา ความต๎องการและ

ความสามารถที่แตกตํางกันในแตํละระดับ ผดุง อารยะวิญญู (2542) ได๎จัดกลุํมเด็กที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา 3 ระดับคือ 

 
1. เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาที่ฝึกได๎  
 
2. เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนได๎  
 
3. เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาที่มีระดับสติปัญญาต่ํามาก 

 
เด็กปัญญาอํอนที่เรียนหนังสือได๎ หมายถึงเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาไมํมากนัก  

มีพัฒนาการลําช๎า ซึ่งเป็นอุปสรรคในการเรียนรู๎ เมื่อวัดสติปัญญาแล๎วได๎คําความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ต่ํากวําคําเฉลี่ยระหวําง 2 ถึง 3 เมื่อคําเฉลี่ยของระดับสติปัญญาเทํากับ 100 
และคําเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบเทํากับ 15-16 และผลการประเมินพฤติกรรมการปรับตัว
ต่ํากวําเกณฑ์ปกติ  

 
เด็กปัญญาอํอนที่ฝึกได๎ หมายถึงเด็กปัญญาอํอนที่มีความบกพรํองปานกลางไปจนถึงความ

บกพรํองรุนแรง ในด๎านสติปัญญาและพฤติกรรม ซึ่งเป็นอุปสรรคตํอการเรียนรู๎ของเด็กระดับสติปัญญา ที่
วัดได๎จากแบบทดสอบมาตรฐาน มีคําความเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ต่ํากวําคําเฉลี่ยระหวําง 3-5  



34 

จากแบบทดสอบสติปัญญาทั่วไปที่มีคําเฉลี่ยระดับสติปัญญาเป็น 100 และคําความเบี่ยงเบนมาตรฐาน
อยูํระหวําง 15-16 และการประเมินผลทางพฤติกรรมปรากฏวํามีพฤติกรรมต่ํากวําอายุปฏิทิน 

 
เด็กปัญญาอํอนที่มีระดับสติปัญญาต่ํามาก เป็นกลุํมที่มีระดับสติปัญญาต่ํากวําเด็กปัญญาอํอน

ที่เรียนได๎ และเด็กปัญญาอํอนที่ฝึกได๎ สติปัญญาและพฤติกรรมของเด็กปัญญาอํอนประเภทนี้เป็นอุปสรรค 
ตํอการเรียนรู๎ของเด็ก ระดับสติปัญญาของเด็กประเภทนี้คําความเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ํากวําคําเฉลี่ย
ประมาณ 5 ของแบบทดสอบมาตรฐานที่มีคําเฉลี่ยเป็น 100 และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน อยูํระหวําง 
15-20 มีพฤติกรรมด๎อยกวําเพ่ือนที่มีอายุเทํากัน 

 
ลักษณะของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
  

ลักษณะพฤติกรรมของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีผู๎เชี่ยวชาญและนักวิชาการ
ได๎อธิบายไว๎ดังนี้ 

 
Hallahan and Kauffman (2000) ได๎อธิบายถึงลักษณะของเด็กที่มีความบกพรํองทาง

สติปัญญาไว๎ วําเด็กบกพรํองทางสติปัญญาจะมีลักษณะเหมือนคนทั่วๆ ไป แตํจะมีลักษณะที่เป็น 
ลักษณะเฉพาะกลุํมท่ีสังเกตได๎ชัดเจน สรุปได๎ดังนี้  

 
1. การตั้งใจและความสนใจ ในการทํากิจกรรมหรือการเรียนรู๎ใดๆ มีน๎อย มีงานวิจัยหลายชิ้น

บํงชี้วําเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญามีปัญหาในการตั้งใจฟัง 
 
2. ความจํา มีงานวิจัยหลายชิ้นบํงชี้วํา เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีความบกพรํอง

ในด๎านการจดจําข๎อมูลขําวสาร คือ จําได๎ยาก ลืมได๎อยํางรวดเร็ว 
 
3. ความสามารถในการจัดการพฤติกรรมตํางๆ ได๎เอง ตัวอยํางเชํน เมื่อให๎เด็กท่ีมี่ความจํา

คําศัพท์จํานวนหนึ่ง เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาจะหาวิธีจําคําเหลํานั้น เชํน ทํองดังๆ ทวนซ้ํา
คํา/ประโยค แตํเด็กปัญญาอํอนไมํทราบวําจะจัดการกับตนเองอยํางไร ในการพยายามจําคําศัพท์
เหลํานั้น 

 
4. การพัฒนาทางภาษา หรือ ความเบี่ยงเบนทางด๎านพัฒนาการทางด๎านภาษา เชํน พูดไมํชัด 

รู๎คําศัพท์น๎อยมาก  
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5. เด็กท่ีมีความบกพรํองทางด๎านสติปัญญามักไมํคํอยประสบผลสําเร็จทางวิชาการ 
 
6. พัฒนาการทางสังคม เชํน ไมํสามารถคบกับใครเป็นเพ่ือนได๎ ซึ่งลักษณะนี้จะเห็นได๎ชัด

ต้ังแตํอายุยังน๎อยเขามักทําอะไรแปลกๆ ชอบขัดคอหรือขัดจังหวะเพ่ือน  
 

พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์ (2540) ได๎อธิบายถึงลักษณะของเด็กท่ีมีความบกพรํองทาง
สติปัญญาระดับเรียนได๎ไว๎ สรุปได๎ดังนี้ 

 
1. ด๎านสติปัญญา เป็นด๎านที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาตํางจากเด็กปกติมากที่สุดเมื่อ

เทียบกับด๎านอ่ืนๆ การวินิจฉัยด๎านสติปัญญามักเก่ียวข๎องกับการเรียนรู๎ เชํน เรียนรู๎ช๎ากวําเด็กปกติ ซึ่ง
จะพบลักษณะเหลํานี้เมื่อเด็กเข๎าโรงเรียน และเริ่มเรียนวิชาการตํางๆ ดังนี้  

 
   1.1 อัตราเร็วของการเรียนรู๎ (Rate of Learning) เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาใช๎

เวลาในการเรียนรู๎มากกวําเด็กปกติ 
 

   1.2 ระดับการเรียนรู๎ (Level of Leaning) เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญามักมีปัญหา
เกี่ยวกับการเรียนวิชาการ คือ เรียนได๎ระดับต่ํากวําเด็กปกติ แตํเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา
อาจพัฒนาการดีในวิชาพลศึกษา เครื่องจักรกล หรือด๎านศิลปะ เป็นต๎น 

 
   1.3 อัตราเร็วของการลืม (Rate of Forgetting) เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญามี

แนวโน๎มที่จะลืมสิ่งที่เรียนรู๎ไปแล๎วเร็วกวําเด็กปกติ หากเด็กไมํมีโอกาสฝึกฝนสิ่งที่เรียนรู๎ไปแล๎ว  
การฝึกฝนในลักษณะซ้ําๆ บํอยๆ และให๎พักเป็นระยะๆ จะชํวยทําให๎เด็กที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญาจําข๎อมูลที่เรียนไปแล๎วได๎ดีขึ้น 

 
   1.4 การถํายโยงการเรียนรู๎ (Transfer of Leaning) เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามี

ปัญหาความยากลําบากในการถํายโยงการเรียนรู๎ จากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่ง 
ทักษะหรือความคิดรวบยอดที่กําลังเรียนอยูํ เด็กสามารถนําไปประยุกต์ใช๎ในสถานการณ์ที่กําหนดให๎
ขณะเรียนได๎ แตํไมํสามารถนําประยุกต์ใช๎ได๎เลยในสถานที่แตกตํางจากสถานการณ์เดิมเล็กน๎อยหรือ
แตกตํางโดยสิ้นเชิง 
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   1.5 กาเรียนรู๎สิ่งที่เป็นรูปธรรมนามธรรม (Concreter versus Abstract Leaning) เด็กท่ี
มีความบกพรํองทางสติปัญญาสามารถจะเรียนรู๎สิ่งที่เป็นรูปธรรมชัดเจนตรงไปตรงมาได๎ดีกวําสิ่งที่เป็น
นามธรรม 

 
   1.6 การเรียนรู๎โดยบังเอิญ (Incidental Leaning) เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา 

มีความลําบากในการเรียนรู๎จากกิจกรรมหรือประสบการณ์ที่ไมํมีสอนในบทเรียน 
 

   1.7 รูปแบบการเรียนรู๎ (Learning Set) เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาต๎องใช๎
เวลานานมากกวําเด็กปกติในการที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนรู๎ หมายถึง กระบวนการแก๎ปัญหาอยําง
มีระบบ ใช๎วิธีการแก๎ไขเป็นขั้นตอนไปจนประสบความสําเร็จ เมื่อประสบความสําเร็จในการแก๎ปัญหา
บํอย ๆ มนุษย์จะพัฒนารูปแบบการแก๎ปัญหาของตนเอง ซึ่งเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีปัญหา
ความยากลําบากมาก แตํถ๎าให๎เด็กเรียนรู๎กระบวนการแก๎ปัญหาอยํางมีระบบได๎แล๎วก็สามารถทําได๎
เชํนเดียวกับเด็กปกติ 
 

2. ภาษาและการสื่อสาร เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาจะเรียนรู๎ภาษาช๎ากวําเด็กปกติ 
วิชาการอ่ืนๆ ที่ต๎องอาศัยภาษาในการเรียนรู๎ เชํน คณิตศาสตร์ สังคม เป็นต๎น ทําให๎ เด็กที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญามีปัญหาในการเรียนสูงมาก ดังนั้นจึงควรให๎ความสําคัญและรับบริการกระตุ๎น
พัฒนาการโดยเฉพาะทางภาษาจากบุคคลการวิชาชีพ 
 

3. ทักษะทางสังคม เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาจะต๎องตํอสู๎แขํงขันในการดํารงชีวิต
กับผู๎อื่น ทักษะทางสังคมจึงมีความสําคัญเป็นอยํางยิ่งเมื่อต๎องอยูํในสถานการณ์ที่แตกตํางไปจากที่เคยชิน 
เด็กจะมีปฏิกิริยาตอบสนองในลักษณะกลัว วิตกกังวล หรือพฤติกรรมกํอกวนสังคมดังนั้นโปรแกรมการ
เตรียมความพร๎อมเก่ียวกับทักษะทางสังคม จึงต๎องมีการวางแผนอยํางรอบคอบและเป็นระบบ 
โดยเฉพาะพฤติกรรมการปรับตัว (Adaptive Behaviors) ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญมากท่ีจะทําให๎เด็กท่ีมีความ
บกพรํองทางสติปัญญาดํารงชีวิตในสังคมได๎อยํางปกติสุข และมีคุณภาพชีวิตที่ดี 

 
4. ทักษะกลไกกล๎ามเนื้อเด็กท่ีมคีวามบกพรํองทางสติปัญญาระดับน๎อยจะมีความแตกตําง

ของพัฒนาการด๎านรํางกาย และความสามารถทางทักษะกลไกกล๎ามเนื้อ กับเด็กปกติน๎อยมาก ดังนั้น
พัฒนาการด๎านนี้หากมีลักษณะลําช๎าหรือมีความบกพรํองจะสํงผลให๎พัฒนาการโดยรวมของเด็กมี
ความลําช๎าไปด๎วย แตํต๎องคํานึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคล และการวินิจฉัยเด็กที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญามิได๎ขึ้นอยูํกับความผิดปกติหรือลําช๎าทางพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งเป็นเกณฑ์ 



37 

ผดุง อารยะวิญญู (2542) ได๎อธิบายไว๎วําเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎มี
ลักษณะสรุปได๎ดังนี้ 

 
1. ลักษณะทางบุคลิกภาพ 

 
   1.1 เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามักคิดวําตนจะประสบความล๎มเหลวไมํวําในการเรียน 

หรือในการทํางานใดๆ ก็ตามทั้งนี้เพราะวําเด็กเคยประสบกับความล๎มเหลวมากํอน ดังนั้นเขาจึง
พยายามหลีกเลี่ยงบางสิ่งบางอยํางที่จะนําความล๎มเหลวมาให๎  

 
   1.2 มักพ่ึงพาอาศัยผู๎อื่นในการแก๎ปัญหาตํางๆ แม๎แตํปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน

ทั้งนั้นอาจเป็นเพราะวําเด็กไมํแนํใจในความสามารถของตนมักจะได๎ยินวํา “ผมทําไมํได๎” “มันยาก ทํา
ไมํได๎” ดังนั้นเด็กเหลํานี้จึงได๎รับความชํวยเหลือเสมอ 

 
   1.3 เด็กท่ีมีความรู๎สึกไมํดีตํอตนเอง หมายถึงความรู๎สึกที่วําตนเองไมํมีความสามารถ 

ทัศนคติตํอตนเองเชํนนี้ มีสํวนทําให๎เด็กประสบความล๎มเหลวในการเรียนและการทํางาน 
 
2. ลักษณะการเรียนรู๎  

 
   2.1 มีชํวงความสนใจสั้นสนใจบทเรียนได๎ไมํได๎นาน 
 
   2.2 เสียสมาธิงํายมักจะหันเหความสนใจไปจากบทเรียนเสมอ 
 
   2.3 มีปัญหาในความสัมพันธ์ (ความเหมือน) และการจําแนกความแตกตําง เชํน ไมํ

สามารถบอกความเหมือนกัน และความตํางกันของรูปทรงเรขาคณิตได๎ 
 
   2.4 มีปัญหาในด๎านความจํา เชํน จําสิ่งที่เรียนไปแล๎วไมํได๎  
 
   2.5 มีปัญหาในการถํายโยงความรู๎ เชํนไมํสามารถนําความรู๎ที่เรียนมาแล๎วไประยุกต์ใช๎กับ

ชีวิตประจําวันได๎  
 
   2.6 มีปัญหาในสิ่งที่เป็นนามธรรมการสอนจึงควรสอนสิ่งที่เป็นรูปธรรมเป็นสําคัญ 
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3. ภาษาและการพูด มีปัญหาในด๎านพูดและภาษา เชํน พูดไมํชัด รู๎คําศัพท์จํานวนจํากัด 
เขียนประโยคไมํถูกต๎อง เป็นต๎น เนื่องจากเด็กมีข๎อจํากัดทางภาษา อาจเป็นผลให๎มีปัญญาในการเรียน
วิชาอ่ืนด๎วย เนื่องจากการเรียนรู๎เนื้อหาวิชาตํางๆ ต๎องให๎ความรู๎ ความเข๎าใจทางภาษาเป็นสํวนประกอบ
สําคัญ 

 
4. รํางกายและสุขภาพ  

 
    4.1 สํวนสูงและน้ําหนัก อาจมีสํวนสูงและน้ําหนักโดยเฉลี่ยต่ํากวําเด็กปกติ ทั้งนี้อาจ

เนื่องมาจาก การที่มีพัฒนาการทางรํางกายช๎ากวําปกติ 
 
    4.2 การเคลื่อนไหว มีพัฒนาการตลอดจนความสามารถในด๎านการเคลื่อนไหวด๎อยกวํา

เด็กปกติในวัยเดียวกัน 
 
    4.3 สุขภาพ เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาจํานวนมากมีปัญหาเกี่ยวกับสุขภาพ 

โดยเฉพาะอยํางยิ่งในด๎านการรักษาสุขภาพทั่วไป การเจ็บปุวย และปัญหาเกี่ยวกับฟัน 
 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 
   มักมีปัญหาในการเรียนแทบทุกวิชา ผลการเรียนต่ํา เรียนไมํทันเพ่ือน โดยเฉพาะอยํางยิ่ง

ในด๎านการอํานเพ่ือความเข๎าใจ การเรียนคณิตศาสตร์ ทั้งในด๎าน การบวก ลบ คูณ หาร และเลขโจทย์
ปัญหา  

จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วําเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาจะเรียนรู๎ได๎
ช๎ากวําเด็กปกติ มีปัญหาเกี่ยวกับการเรียนวิชาการ เรียนได๎ระดับต่ํากวําเด็กปกติจําสิ่งที่เรียนรู๎ไปแล๎ว
ไมํได๎ ลืมสิ่งที่เรียนรู๎ไปแล๎วได๎เร็วมีชํวงความสนใจสั้นเสียสมาธิงํายไมํสามารถนําความรู๎ที่ได๎ไปประยุกต์ใช๎
กับสถานการณ์ท่ีแตกตํางไปจากเดิมได๎ เข๎าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมได๎ยากเด็กท่ีมีความบกพรํองทาง
สติปัญญาจะเรียนรู๎ภาษาได๎ช๎ากวําเด็กปกติ มีปัญหาในด๎านพูด เชํน พูดไมํชัด รู๎คําศัพท์จํานวนจํากัด 
เขียนประโยคไมํถูกต๎อง  เป็นต๎น ในด๎านสังคมและบุคลิกภาพ เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามัก
คิดวําตนจะประสบความล๎มเหลวไมํวําในการเรียน หรือในการทํางานเมื่อต๎องอยูํในสถานการณ์ท่ี
แตกตํางไปจากที่เคยชิน เด็กจะมีปฏิกิริยาตอบสนองในลักษณะกลัว วิตกกังวล หรือพฤติกรรมกํอกวน
สังคม ด๎านรํางกายและสุขภาพ เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา มีพัฒนาการทางการรํางกายที่
ลําช๎า มีสํวนสูงและน้ําหนักโดยเฉลี่ยต่ํากวําเด็กปกติ การเคลื่อนไหวด๎อยกวําเด็กปกติในวัยเดียวกัน 
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เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาจํานวนมากมีปัญหาเกี่ยวกับสุขภาพ การเจ็บปุวย จึงทําให๎ ผลการ
เรียนต่ํา เรียนไมํทันเพ่ือน โดยเฉพาะอยํางยิ่งในด๎านการอํานเพื่อความเข๎าใจ การเรียนคณิตศาสตร์ 
ทั้งในด๎าน การบวก ลบ คูณ หาร และเลขโจทย์ปัญหา  

 
การจัดการศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับเรียนได้  
 
 ได๎มีผู๎เชี่ยวชาญและนักวิชาการได๎กลําวถึง การจัดการศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญาระดับเรียนได๎ ไว๎ดังนี้ 
 
 พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์ (2539) ได๎กลําวไว๎วํา การจัดการศึกษาสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา ควรจัดเนื้อหาให๎สอดคล๎องกับกลุํมบุคคล ความสามารถและความต๎องการของผู๎เรียน 
เชํน การฟัง อําน เขียน และทักษะการคํานวณเบื้องต๎นที่จําเป็นตํอชีวิตประจําวัน สามารถชํวยเหลือ
ตัวเอง รักษาสุขภาพอนามัยของตนเองได๎ ตลอดจนสามารถทํางานและปรับตัวให๎เข๎ากับคนปกติได๎
อยํางมีความสุข 
  

ผดุง อารยะวิญญู (2542) ได๎เสนอแนวคิดทางการจัดการศึกษาสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา ซึ่งสรุปได๎ดังนี้ 

 
 หลักสูตรสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาควรครอบคลุมเนื้อหา 4 หมวดคือ 
  

หมวดที่ 1 ความพร๎องและเนื้อหาที่จําเป็น 
 หมวดที่ 2 การสื่อสาร (การติดตํอผู๎อื่น) ภาษาและพัฒนาการทางความคิด ความจํา  
 หมวดที่ 3 ทักษะในทางสังคม การดํารงชีวิต นันทนาการและการพัฒนาบุคลิกลักษณะ 
 หมวดที่ 4 พ้ืนฐานทางด๎านงานและอาชีพ 
  

เนื้อหาที่กําหนดไว๎นี้เป็นขอบขํายกว๎างๆ เนื่องจากเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาที่เรียน
หนังสือได๎ มีความต๎องการแตกตํางกัน และชุมชนแตํละแหํงสามารถสนองความต๎องการของเด็กได๎ใน
ลักษณะที่แตกตํางกัน ดังนั้นหลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาประเภทนี้อาจมี
รายละเอียดแตกตํางกันไป หลักสูตรในแตํละระดับควรเน๎นในสิ่งตํอไปนี้ 

 
1. ระดับกํอนเรียน หลักสูตรในระดับนี้ควรเน๎นความพร๎อมของเด็ก ทั้งในด๎าน ความคิด 

ความจํา รํางกาย อารมณ์และสังคมของเด็ก ความพร๎อมของเด็กเป็นพ้ืนฐานสําคัญในการเรียนระดับ
ประถมศึกษา การพัฒนาเด็กในระดับนี้ควรเน๎นทักษะที่จําเป็นที่จะชํวยให๎เด็กมีความพร๎อมในการเรียน 
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เชํน การพัฒนากล๎ามเนื้อมัดเล็ก กล๎ามเนื้อมัดใหญํ การฝึกให๎เด็กที่ความสนใจในบทเรียนนานขึ้น การ
ฝึกความคิดความจํา ฝึกภาษา ฝึกพูด เป็นต๎น 

 
2. ระดับประถมศึกษาหลักสูตรในระดับนี้ควรเน๎นเกี่ยวกับการอําน คณิตศาสตร์และภาษา 

สํวนวิชาวิทยาศาสตร์และสังคมศึกษานั้นมีความสําคัญรองลงไป แตํนักการศึกษายังถกเถียงกันอยูํ 
และยังหาข๎อยุติไมํได๎วําควรให๎เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาประเภทนี้เรียนวิชาสองหมวดหลังนี้
หรือไมํแตํสิ่งที่นักวิชาการเห็นพ๎องกันคือ หากบรรจุเนื้อหาสองหมวดหลังนี้ลงในหลักสูตรสําหรับเด็กท่ี
มีความบกพรํองทางสติปัญญาควรปรับปรุงเนื้อหาให๎แตกตํางไปจากหลักสูตรสําหรับเด็กปกติ 
ตลอดจนเอกสารการเรียนการสอนให๎สอดคล๎องกับความสนใจและความสามารถของเด็กสํวนเนื้อหา
ด๎านวิชาดนตรี และศิลปะนั้นก็ควรจัดให๎เหมาะสมกับเด็กประเภทนี้เชํนกัน 

 
3. ระดับมัธยมศึกษา หลักสูตรในระดับมัธยมศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา  

ที่เรียนหนังสือได๎ในปัจจุบันมีแนวโน๎มที่แตกตํางไปจากหลักสูตรในสมัยกํอนมากกลําวคือ การจัดหลักสูตร 
ในระดับนี้ เน๎นความต๎องการและความสามารถของเด็กเป็นสําคัญ หากเด็กมีความสามารถในการเรียน 
เด็กควรได๎รับการสํงเสริมให๎เรียนวิชาที่เหมาะสม หากเด็กไมํมีความพร๎อมที่จะเรียนในหลักสูตรที่เน๎น
วิชาการ ควรให๎เด็กเรียนในด๎านอาชีพ และฝึกทักษะที่จําเป็นในการดํารงชีวิตจุดประสงค์สําคัญในการ
ให๎การศึกษาแกํเด็ก ดังนี้ เพื่อเตรียมเด็กให๎สามารถดําดงชีพในสังคมได๎ ควรฝึกให๎เด็กมีทักษะในด๎าน
ตํอไปนี้คือ ทักษะทางด๎านการงานและอาชีพ การครองเรือน นันทนาการ การดูแลสุขภาพ และการ
ดํารงชีวิตในชุมชน 

 
ดารณี ธนะภูมิ (2542) ได๎กลําวถึง การจัดการศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 

ควรประกอบด๎วย 
 
1. หลักสูตรหรือโปรแกรมการสอนจะต๎องเป็นหลักสูตรการศึกษาที่ปรับปรุงเนื้อหาให๎น๎อย 

และงํายกวําหลักสูตรของเด็กปกติ เพ่ือให๎เหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู๎ของเด็กแตํละระดับชั้น 
 
2. เน๎นในเนื้อหาทักษะพ้ืนฐานที่เด็กสามารถนําไปใช๎ในชีวิตประจําวันได๎ เชํน การเข๎าใจสื่อ

ความหมาย การรู๎จักคําของตัวเลข 
 
3. พัฒนาทักษะการเรียนรู๎ เพ่ือนําไปสูํการมีสํวนรํวมในสังคมได๎ เชํน การรู๎จักปรับตัวให๎เข๎า

กับคนอ่ืนได๎ มีความรับผิดชอบตํองานที่รับมอบหมายได๎ 
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จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วําการจัดการศึกษาสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรํอง
ทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เป็นการจัดการที่มุํงพัฒนาให๎ผู๎เรียนสามารถพัฒนาตนเอง ให๎มีความพร๎อม 
ที่จะใช๎ชีวิตอยูํรํวมในสังคมได๎อยํางปกติสุขโดยไมํเป็นภาระแกํครอบครัวและสังคมที่ตนอาศัยอยูํ 
หลักสูตรในแตํละระดับจะจัดแตกตํางกันออกไปตามความต๎องการของเด็กในลักษณะที่แตกตํางกัน 
เด็กท่ีมความมีสามารถในการเรียนจะได๎รับการสํงเสริมให๎เรียนวิชาที่เหมาะสมสํวนเด็กที่ไมํสามารถ
เรียนตํอได๎ จะได๎รับการฝึกทักษะในด๎านอาชีพ และทักษะที่จําเป็นในการดํารงชีวิตประจําวัน 
 
หลักการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับเรียนได้ 
 
 การสอนเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎จําเป็นต๎องมีวิธีการสอนที่แตกตําง
กันไปจากการสอนปกติ เพ่ือสนองความต๎องการพิเศษของเด็กเหลํานี้ ซึ่งได๎มีผู๎เชี่ยวชาญและนักวิชาการ
ได๎อธิบายหลักการสอนเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ไว๎ดังนี้ 
 
 พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์ (2539) ได๎อธิบายถึงหลักการสอนนักเรียนที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญาไว๎สรุปได๎ดังนี้  
 

1. ครูต๎องคํานึงถึงความพร๎อมทางการเรียนของเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาเพราะ
เด็กมีความพร๎อมช๎ากวําเด็กปกติกํอนทําการสอนสิ่งใดครูจะต๎องเตรียมความพร๎อมกํอนนานๆ เมื่อเด็ก
มีความพร๎อมแล๎วครูจึงทําการสอนวิชานั้นๆ  

 
2. สอนตามความสามารถและความต๎องการของเด็กแตํละคนโดยจัดสภาพการเรียนการสอน

ให๎เหมาะสมกับสภาพ และลักษณะของเด็กคนนั้น 
 
3. สอนตามระดับสติปัญญา เพราะเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญามีระดับสติปัญญาต่ํา

กวําเด็กท่ัวไปที่มีอายุเทํากัน 
 
4. ยอมรับความสามารถและพยายามสํงเสริมความสามารถของเด็กอยําตามใจคอยชํวยเหลือ 

หรือลงโทษทั้งทางกายและวาจามากเกินไป  
 
5. พยายามฝึกให๎เด็กชํวยตัวเองให๎มากท่ีสุดจะเป็นการชํวยให๎เด็กพัฒนาความเชื่อมั่นใน

ตนเองเพ่ิมข้ึน ทําให๎เด็กรู๎สึกภูมิใจในคุณคําของตน และแบํงเบาภาระจากผู๎เลี้ยงดู  
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6. สอนตามการวิเคราะห์งาน (Task Analysis) โดยการแบํงงานเป็นขั้นตอนยํอยๆ  หลายๆ 
ขั้นเรียงลําดับจากงํายไปหายากเพ่ือไมํให๎เด็กสับสนให๎เด็กประสบความสําเร็จในงานซึ่งเป็นการสร๎าง
ความเชื่อมั่นในตนเองให๎แกํเด็ก  
 

7. ใช๎หลักการสอนแบบ 3 R’s คือ 
  
    7.1 Relaxation คือ การสอนซ้ําและใช๎เวลาสอนมากกวําเด็กปกติใช๎วิธีสอนหลายๆ วิธีใน

เนื้อหาเดิม  
 
   7.2 Relaxation คือ การสอนแบบไมํตึงเครียด ไมํสอนเนื้อหาวิชาเดียวนานเกิน 15 นาที 

ควรเปลี่ยนกิจกรรมการสอนวชิาการเป็นการเลํน ร๎องเพลง ดนตรี เลํานิทาน หรือให๎เด็กได๎ลงมือปฏิบัติจริง 
 
   7.3 Routine คือ การสอนให๎เป็นกิจวัตรประจําวัน เป็นกิจกรรมที่จะต๎องทําเป็นประจํา 

สม่ําเสมอในแตํละวัน 
 
8. สอนโดยการแบํงหมูํตามตารางสอน สามารถทําได๎ดีในกรณีที่เด็กมีระดับสติปัญญา

ใกล๎เคียงกัน 
 
9. เมื่อฝึกเด็กทํากิจกรรมตํางๆ ต๎องพยายามแทรกการฝึกหลายด๎าน 
 
10. ต๎องชํวยให๎เด็กพัฒนาความเชื่อม่ันในตนเองเด็กทุกคนจะเรียนได๎ดีถ๎าเขามีความรู๎สึก

ประสบความสําเร็จ  
 
11. สอนทีละข้ันจากสิ่งใกล๎ตัวไปหาสิ่งไกลตัว หรือจากงํายไปหายากเพ่ือไมํให๎เด็กสับสนงาน

บางอยํางที่เด็กปกติในวัยเดียวกันเห็นวํางําย แตํเด็กเหลํานี้อาจสับสนไมํเข๎าใจ 
 
12. สอนโดยการลงมือปฏิบัติจริง 
 
13. สอนสิ่งที่มีความหมายสําหรับเด็กและสามารถนําไปใช๎ในชีวิตประจําวันได๎ โดยเฉพาะที่

เป็นนามธรรม ซึ่งเป็นสิ่งที่เด็กเข๎าใจยากครูต๎องพยายามอธิบายโดยใช๎คํางํายๆ และยกตัวอยําง
ประกอบ  



43 

14. ต๎องพยายามจัดการสอนให๎เด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีประสบการณ์ใหมํๆ 
เพ่ือฝึกให๎เด็กคิด 

 
15. สอนโดยใช๎ของจริงหรืออุปกรณ์ประกอบทุกครั้ง 
 
16. การสอนเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาต๎องอาศัยแรงจูงใจ การเสริมแรง และการ

ประเมินผลความก๎าวหน๎าของเด็กสม่ําเสมอ 
 
17. มีการประเมินผลความก๎าวหน๎าของเด็กในทุกท๎านอยํางสม่ําเสมอ เพ่ือนําข๎อมูลที่ได๎ไป

ปรับเปลี่ยนวิธีการสอน ให๎มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
18. ครูต๎องเชื่อวําเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา มีความสามารถและศักยภาพในตนเอง 

สามารถพัฒนาตนให๎เป็นบุคคลที่สามารถดํารงชีวิตในสังคมได๎อยํางมีคุณคํา มีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพได๎ทุกคน 

 
19. การสอนเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา นอกจากการสอนด๎านวิชาการแล๎วต๎อง

คํานึงถึงการสิ่งเสริมพฤติกรรมการปรับตัว ปรับพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์ สํงเสริมพัฒนาการทางด๎าน
อารมณ ์ภาษา และพัฒนาบุคลิกภาพไปพร๎อมๆ กัน เนื่องจากสิ่งเหลํานี้เป็นปัจจัยที่ทําให๎เด็กท่ีมีความ
บกพรํองทางสติปัญญาสามารถดํารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

 
20. การสอนเด็กที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาต๎องพยายามให๎เด็กลดการพ่ึงพาบุคคลอ่ืนลง 

(Step to Independence) สอนทักษะที่จําเป็นในการดํารงชีวิต และแสวงหาการจ๎างงานในอนาคต 
 

ผดุง อารยะวิญญู (2542) ได๎กลําวไว๎วํา หลักการสอนนักเรียนที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญาระดับเรียนได๎ไว๎ดังนี้ 
 
 1. การวิเคราะห์งาน (Task Analysis) เป็นการจําแนกเนื้อหาที่สอนเป็นขั้นตอนยํอยๆ หลาย
ขั้นตอน และจัดเรียงลําดับจากงํายไปหายาก และมีการกําหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของแตํละ
ขั้นตอนอยํางครบถ๎วน  
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2. การกระตุ๎นให๎เด็กทําตาม (Prompting) หมายถึง การกระตุ๎นเด็กปฐมวันที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญาในขณะทํากิจกรรม เพ่ือให๎เด็กเรียนรู๎ได๎ดีข้ึนเมื่อการเรียนรู๎เกิดขึ้น อาจลดการ
กระตุ๎นลงเมื่อพฤติกรรมการเรียนรู๎ของเด็กคงที่แล๎ว จึงหยุดการกระตุ๎น การกระตุ๎นอาจทําได๎หลาย
ทางเชํน การกระตุ๎นทางกาย ทางวาจา การเน๎น และการเลียนแบบ 
   

   2.1 การกระตุ๎นทางกาย (Physical Prompts) เป็นการชํวยเหลือเด็กในการเคลื่อนไหว 
เชํน เด็กเอ้ือมมือหยิบของไมํถึง ครูชํวยอุ๎มเด็กขึ้น ครูจับมือเด็กลากเส๎นในครั้งแรกๆ เป็นต๎น 
   

   2.2 การกระตุ๎นทางวาจา (Verbal Prompts) เป็นการกระตุ๎นเด็กโดยการใช๎เสียง เชํน ใน
การเรียนเรื่องสี ครูสอนสีไปแล๎ว 3 สี คือ สีน้ําเงิน แดง เหลือง เด็กตอบสีเหลืองไมํคํอยได๎ ครูจะถาม
วํา “นี่สีอะไร” เมื่อเด็กไมํตอบ ครูบอกวํา “สีเหลือง” ด๎วยเสียงดังช๎าๆ ครูถามเชํนนี้หลายๆ ครั้ง และ
ตอบหลายๆ ครั้ง ในการตอบครั้งตํอๆ มาลดความดังของเสียงทีละน๎อย จนไมํมีเสียงในที่สุด  
 

   2.3 การเน๎น (Highlighting) เป็นการเน๎นด๎วยเสียงหรือด๎วยเส๎นก็ได๎ การแทนด๎วยเสียง 
ได๎แกํ การเปลํงเสียงคําตอบดังๆ เป็น การเน๎นด๎วยเสียง เชํน ขีดเส๎นสีขาวรอบเครื่องมือที่เป็นอันตราย 
แล๎วอธิบายให๎เด็กเข๎าใจจนกระทั่งเด็กเข๎าใจจนกระทั่งเด็กเข๎าใจดีแล๎วจึงลบเส๎นออกเป็นต๎น 

 
  2.4 การเลียนแบบ (Modeling) เด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญาชอบเลียนแบบครูและ

ผู๎ที่ตนชอบ ครูจึงควรเป็นตัวอยํางที่ดีในทุกด๎าน 
  

  2.5 การจัดสภาพแวดล๎อม (Classroom environment) การจัดสภาพแวดล๎อมเป็นสิ่งที่มี
ความหมาย เพื่อให๎ครูกับเด็กสื่อสารกันได๎ดี เชํน จัดโต๏ะเป็นรูปวงกลม จัดห๎องให๎มีขนาดเล็ก จัด
อุปกรณ์ที่เอ้ือตํอการเรียนรู๎ เป็นต๎น 
 

จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา หลักการสอนนักเรียนที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญาระดับเรียนได๎ ควรคํานึงถึงระดับความสามารถ และความต๎องการของเด็กแตํละคนเป็นหลัก 
สอนทีละขั้นตอนจากสิ่งที่งํายไปหาสิ่งที่ยาก ให๎โอกาสเด็กได๎ลงมือปฏิบัติจริงและต๎องทําการสอนซ้ํา 
เป็นประจํา บรรยากาศในการเรียนการสอนไมํตึงเครียดมีการประเมินผลอยํางสม่ําเสมอมีการใช๎
แรงจูงใจ และให๎การเสริมแรงตลอดเวลาใช๎เวลาในการสอนครั้งละไมํเกิน 15 นาที  
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เอกสารเกี่ยวกับเด็กสมาธิสั้น 
 
ความหมายของเด็กสมาธิสั้น 
 

เด็กสมาธิสั้น หมายถึงเด็กท่ีมีภาวะสมาธิบกพรํองและมีพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง (Attention 
Deficit Hyperactivity Disorders หรือ ADHD) เป็นลักษณะของเด็กพิเศษประเภทหนึ่งซึ่งทางการ
แพทย์เรียกสั้นๆ วําโรคสมาธิสั้นเกิดจากความเสียหายเล็กน๎อยของสมองทําให๎มีพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง 
การเคลื่อนไหวมากเกินไป (Hyperactivity)  โดย มีผู๎ให๎คํานิยามของสมาธิสั้นไว๎ดังตํอไปนี้ 
 

American Psychiatric Association (APA, 1994) ให๎คําจํากัดความของสมาธิสั้นไว๎วํา
จะต๎องประกอบด๎วย 3 อาการคือไมํมีสมาธิ (Inattentive) หุนหันพลันแลํน (Impulsive) และอยูํไมํ
นิ่ง (Hyperactive) เด็กกลุํมนี้มักจะมีความใสํใจไมํคงท่ี เปลี่ยนกิจกรรมอยูํบํอยๆ อยากท่ีจะทํา
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอันสมควร เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดล๎อมได๎งํายในขณะ
ทํากิจกรรมนั้น เด็กเหลํานี้ไมํมีการจัดลําดับของกิจกรรม มักขาดการสังเกต ทํางานเลินเลํอ ทํางานไมํ
สําเร็จเป็นชิ้นงาน ในรายที่มีอาการอยูํไมํนิ่ง มักจะนิ่งกับที่ได๎ไมํนาน จะต๎องลุกข้ึนปีนปุาย วิ่ง ชอบทํา
กํอนคิด ตอบคําถามแบบโพลํงออกมา ขัดจังหวะผู๎อื่น และไมํเคยเข๎าคิวรอ 
 

O’Regan (2007) ได๎กลําววํา อาการของสภาวะสมาธิสั้น 3 ประการ ได๎แกํ ชํวงความสนใจ
สั้น หุนหันพลันแลํนและอยูํไมํนิ่ง โดยขยายความวํา ชํวงความสนใจสั้นมักแสดงเป็นพฤติกรรมด๎วย
การขาดการจัดระบบ ขี้ลืม วอกแวกและไมํสามารถคงความสนใจตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่งได๎นานสํวนอาการอยูํ
ไมํนิ่ง หรือหุนหันพลันแลํนมักปรากฏเป็นพฤติกรรมกระสับกระสํวนเลํนตามลําพังหรืออยูํคนเดียว
เงียบๆ ไมํได๎รบกวนผู๎อื่นและลุกเดินไปมาอยูํเสมอ 

 
ธีรเกียรติ เจริญเศรษศิลป์ (2545) ได๎กลําวไว๎วําเด็กสมาธิสั้น หมายถึง ผู๎ที่มีสมาธิสั้นหรือ

ความสนใจสั้น โดยแสดงออกมาในรูปของการกระทํา คําพูด การแสดงออก มีปัญหาในการเลือกสิ่งที่
ตนเองจะสนใจ มีปัญหาในการคงสมาธิให๎ยาวนาน เชํน เด็กบางคนมีปัญหาในการเริ่มต๎นสิ่งที่ตนเอง
จะสนใจตั้งแตํต๎นเนื่องจากอะไรก็ดูนําสนใจไปหมด เด็กท่ีมีปัญหาเชํนนี้เมื่ออยูํในห๎องเรียนมักจะ 
ไมํเริ่มงานที่ครูให๎ทําดูเหมือนไมํสนใจสิ่งที่ครูสอน ไมํฟังคําพูดของพํอแมํ ไมํใสํใจในรายละเอียด 
ประมาท เลินเลํอ ไมํคํอยระมัดระวัง เลํนหรือทํากิจกรรมใดได๎ไมํนาน นอกจากกิจกรรมที่สนใจมาก 
มักเปลี่ยนความสนใจอยํางรวดเร็ว เลํนอะไรได๎ไมํนานก็เปลี่ยนไปเลํนอยํางอ่ืน แล๎วก็เลํนอยํางอ่ืน
ตํอไปเรื่อยๆ เมื่อดูภายนอกเหมือนเป็นเด็กดื้อ ไมํสนใจสิ่งที่คนอ่ืนพูดด๎วย มักทําอะไรไมํเสร็จเพราะวํา
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ลืมหรือวําไมํใสํใจ มักมีปัญหาในการจัดระเบียบตํางๆ ในงานหรือกิจกรรม มักหลีกเลี่ยงไมํชอบหรือไมํ
อยากทํางานที่ต๎องใช๎สมาธินาน เชํน ทําการบ๎าน ทํากิจกรรมกลุํม วอกแวกตามสิ่งเร๎าภายนอกได๎งําย 
ทั้งการมองเห็นและการได๎ยิน เชํน เสียงรถ คนเดินผําน และมักหลงลืมงําย สอนแล๎วไมํคํอยจํา  

 
นงพงา ลิ้มสุวรรณ (2542) กลําววํา โรคสมาธิสั้นเป็นความผิดปกติทางพฤติกรรมชนิดหนึ่งที่

ประกอบไปด๎วยรูปแบบพฤติกรรมที่แสดงออกบํอยๆ ซํ้าๆ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่ไมํเหมาะสมกับอายุ 
หรือระดับพัฒนาการ และได๎แสดงออกตํอเนื่องยาวนานพอสมควร ลักษณะพฤติกรรม ได๎แกํ การขาด
สมาธิ และหรือ มีความซุกซน อยูํไมํนิ่ง กับความหุนหันพลันแลํน อาการจะปรากฏกํอนอายุ 7 ปี และ
พฤติกรรมเหลํานี้มีความรุนแรงพอที่จะทําให๎มีผลกระทบตํอการใช๎ชีวิตประจําวัน 

 
Bain (1991) ให๎ความหมายของการบกพรํองด๎านสมาธิวํา หมายถึงลักษณะของเด็กท่ีไมํให๎

ความสนใจเป็นเวลาที่นานเพียงพอ เด็กอาจฝันกลางวันหรือวอกแวกได๎งําย เด็กจะมีปัญหาในการใช๎
สมาธิตั้งใจทํางาน หรือ กิจกรรมอ่ืนที่ต๎องใช๎สมาธิตํอเนื่องกันชั่วระยะเวลาหนึ่ง ดังนั้น เด็กจึงมักมี
ปัญหาในการทํางานให๎เสร็จเรียบร๎อย เด็กจะมีปัญหาในการปฏิบัติตามคําสั่ง โดยเฉพาะอยํางยิ่งเมื่อ
คําสั่งซับซ๎อนมีหลายขั้นตอน เด็กจะดูเหมือนไมํได๎ฟังเวลาคนอื่นพูด และมักจะทําของหายหรือลืมของ
อยูํเสมอ 
 
 Anderson (1987) ให๎คําจํากัดความของสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยูํไมํนิ่งวํา หมายถึง ความ
ตื่นตัวในการเคลื่อนไหวมากเกินไป เกิดขึ้นพร๎อมกับความผลีผลาม การขาดสมาธิและการมีชํวงความ
ใสํใจสั้น ความผิดปกตินี้มักจะรวมถึงความผิดปกติเล็กน๎อยของการปฏิบัติหน๎าที่ของสมองด๎วย 
 
 พะยอม อิงคตานุวัตน์ (2535)  อ๎างใน วินัดดา ปิยะศิลป์ และพนม เกตุมาณ (2545) กลําว 
โดยสรุปวํา เด็กที่ไมํสามารถสนใจตํอสิ่งเร๎าเฉพาะหน๎าได๎ เปลี่ยนความสนใจไมํวําเลํนหรือเรียน ไมํ
สามารถตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมตั้งแตํต๎นจนจบได๎ หรือเลํนได๎ไมํนาน และทํางานไมํสําเร็จตามเปูาหมาย 
เวลาพูดด๎วยก็ไมํตั้งใจฟัง ถึงแม๎วําจะพูดกันตัวตํอตัว แตํก็ดีกวําฟังรํวมกับผู๎อ่ืนเป็นสํวนใหญํ เวลาอยูํ
ในห๎องเรียนมักไมํได๎ยินคําสั่งครูทําอะไร โดยไมํคิดกํอน เพียงแตํทําให๎หมดหน๎าที่เทํานั้น 
 
 อัมพล สูอําพัน (2537) อ๎านใน วินัดดา ปิยะศิลป์ และพนม เกตุมาน (2545) กลําวโดย
สรุปวําเด็กท่ีมีสมาธิบกพรํอง หรือเด็กสมาธิสั้นในความหมายของจิตแพทย์นั้น หมายถึงเด็กท่ีมี
ลักษณะสําคัญ 3 ประการคืออยูํไมํนิ่ง ทนอะไรไมํคํอยได๎และไมํมีความตั้งใจทํางานให๎เสร็จได๎ด๎วย
ตนเอง 
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จากความหมายที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วําภาวะสมาธิสั้นเป็นการแสดงพฤติกรรมที่ผิดปกติ 
ซึ่งมีลักษณะเดํน 3 ประการ คือ การขาดสมาธิ พฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง และหุนหันพลันแลํน หรืออยูํใน
รูปแบบของ อาการไมํใสํใจ ทนอะไรไมํคํอยได๎และไมํมีความตั้งใจทํางานให๎เสร็จได๎ดว๎ยตนเอง เปลี่ยนความ
สนใจบํอย ไมํสามารถตั้งใจปฏบิัติกิจกรรมตั้งแตํต๎นจนจบได๎ เลํนได๎ไมํนาน เวลาพูดด๎วยไมํตั้งใจฟัง ถึงแม๎วํา
จะพูดกันตัวตํอตัว เวลาอยูํในห๎องเรียนมักไมํได๎ยินคําสั่งครู วอกแวกได๎งําย เด็กจะมีปัญหาในการใช๎
สมาธิตั้งใจทํางาน หรือ กิจกรรมอ่ืนที่ต๎องใช๎สมาธิตํอเนื่องกันชั่วระยะเวลา จึงทําให๎เกิดปัญหาให๎การ
เรียนรู๎ 
 
อาการของเด็กสมาธิสั้น 

 
Barkley (1998) ได๎กลําววํา อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูํไมํนิ่ง (Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder: ADHD) เป็นอาการที่พบบํอยใน วัยเด็ก เป็นภาวะผิดปกติท่ีมีลักษณะเดํน
อยูํ 3 ประการ คือ 

 
1. Inattention คือ มีความบกพรํองของสมาธิ แสดงออกโดยอาการขาดสมาธิหรือใจลอย  

 
2. Hyperactivity คือ ความบกพรํองของพฤติกรรม แสดงออกโดยอาการซนมากและอยูํไมํ

นิ่ง 
 
3. Impulsivity คือ ความบกพรํองในการคิดวางแผน แสดงออกโดยอาการทํากํอนคิด หรือ 

หุนหันพลันแลํน 

 
 ผดุง อารยะวิญญู (2542) อ๎างถึง American Psychiatric Association: APA 1994 ได๎
กลําววํา บุคคลที่มีสมาธิบกพรํอง และมีพฤติกรรมอยูํไมํนิ่งต๎องมีลักษณะของการดังรายการยข๎างลําง
นี้ คงอยูํนานไมํต่ํากวํา 6 เดือน และเริ่มแสดงอาการกํอนอายุ 7 ปี เกณฑ์การจําแนกนี้จมีลักษณะของ
กลุํมอาการ ดังนี้  
 

1. อาการขาดสมาธิ 
 
1.1 ไมํสามารถจดจํอกับรายละเอียด หรือเลินเลํอ ในกิจกรรมที่โรงเรียน การทํางาน 

หรือกิจกรรมอ่ืน 
1.2 มักมีความลําบากในการคงสมาธิในการทํางานหรือเลํน  
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1.3 มักดูเหมือนไมํได๎ฟังสิ่งที่ผู๎อื่นพูดด๎วย 

 
1.4 มักทําตามคําสั่งงานที่โรงเรียน งานบ๎าน หรือหน๎าที่ในการทํางานไมํครบ 

 
1.5 มักมีความลําบากในการจัดระบบงาน หรือกิจกรรม 

 
1.6 มักเลี่ยง ไมํชอบ หรือลังเล ที่จะเข๎ารํวมในงานที่ต๎องการความเอาใจใสํ ความ

พยายาม (เชํนงานที่โรงเรียน หรือ การบ๎าน) 
 

1.7 มักทําของจําเป็นตํองานหรือกิจกรรมหาย (เชํนของเลํน สมุดจด การบ๎าน) 
 

1.8 มักวอกแวกจากสิ่งเร๎าภายนอกได๎งําย 
 

1.9 มักหลงลืมงานประจําวัน 
 

2. อาการอยูํไมํนิ่ง 
 
2.1 มือเท๎ามักหยุกหยิกนั่งไมํติดเก๎าอ้ี 
 
2.2 มักลุกจากท่ีนั่งในห๎องเรียน หรือสถารการณ์อ่ืนที่ต๎องนั่งกับที่ 
 
2.3 มักวิ่งหรือปีนปุายอยํางมากในเวาที่ไมํเหมาะสม (ในวัยรุํนหรือวัยผู๎ใหญํอาการอาจ

มีเพียงรู๎สึกอยูํนิ่งไมํได๎) 
 

2.4 มัก “พร๎อมที่จะไป” หรือทําเหมือน “ติดเครื่องยนต์” 
 

2.5 มักพูดมากเกินควร 
 

3. อาการหุนหันพลันแลํน 
 
3.1 มักชิงตอบคําถามกํอนจะถามจบ 
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3.2 มักลําบากที่จะรอตามลําดับ 
 

3.3 มักขัดหรือแทรกข้ึน (ระหวํางการสนทนาหรือกลางเกม) 
 

ธีรเกียรติ เจิรญเศรษศิลป์ (2545) ได๎กลําวถึงอาการสมาธิสั้นวําอาจปรากฏออกมาได๎หลาย
รูปแบบ เชํน  
 

1. ปัญหาในการเลือกสิ่งที่ตนเองสนใจ (Selecting Attention) เด็กบางคนมีปัญหาในการ
เริ่มต๎นสิ่งที่ตนเองจะสนใจตั้งแตํต๎น เด็กที่มีปัญหาเชํนนี้เมื่อยูํในห๎องเรียนมักจะไมํเริ่มงานที่ครูให๎ทํา 
ไมํฟังคําพูดของพํอแมํ เป็นต๎น 

 
2. ปัญหาในการคงสมาธิให๎ยาวนาน (Sustaining Attention) เด็กประเภทนี้จะเริ่มต๎น

ทํางานได๎ แตํไมํสามารถคงสมาธิไว๎ได๎ยาวนานเพื่อให๎งานเสร็จ ทําอะไรเพียงครูเดียว เลิกเร็ว เบื่องําย 
แล๎วก็ไปสนใจอยํางอ่ืนอีก 

 
3. วอกแวกงําย (Distractibility) เด็กบางคนคงความสนใจได๎ ถ๎าไมํมีสิ่งใดมารบกวนเลย เชํน 

อยูํในห๎องที่เงียบ แตํถ๎ามีสิ่งมารบกวนสายตา หูหรือแม๎กระทั่งความคิดภายใจของตน ปัญหาที่เกิดขึ้น
คล๎องกับข๎อ 2 

 
4. ปัญหาในการเปลี่ยนความสนใจ (Shifting Attention) ตัวอยํางเชํน ขณะนี้เด็กกําลังฟังครู 

เด็กบางคนไมํสามารถทั้งฟังและจดได๎พร๎อมๆกัน การที่ต๎องฟังและก๎มหน๎าจดลงสมุด สมองต๎องเปลี่ยน
ความสนใจ ซึ่งในเด็กบางคนอาจมีปัญหาได๎ 
 

พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์ (2541) ได๎แบํงเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นเป็น 2 กลุํม คือ  
 

1. กลุํมอยูํไมํนิ่งซนมากผิดปกติ (Hyperactivity) หุนหันพลันแลํน ขาดความยับยั้งชั่งใจ 
(Impulsive) โดยมีอาการดังตํอไปนี้ 

 
   1.1 ไมํรู๎จักระมัดระวังตนเองทําให๎เกิดอุบัติเหตุ 
 
   1.2 ลุกออกจากท่ีนั่งบํอยๆ  
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   1.3 ชอบวิ่งหรือปีนปุาย อยูํไมํนิ่ง กระสับกระสําย วุํนวาย  
 
   1.4 พูดคุยมากเกินไป  
 
   1.5 มีความลําบากในการเลํนคนเดียวเงียบๆ  
 
   1.6 ลุกลี้ ลุกลน  
 
   1.7 อารมณ์ร๎อน เปลี่ยนแปลงงําย  
 
   1.8 ขาดความอดทนในการรอคอย  
 
   1.9 ชอบพูดขัดจังหวะ รบกวน ชํางฟูอง 
 
2. กลุํมสมาธิบกพรํอง (Inattentive) เป็นกลุํมที่ไมํมีอาการซน ไมํอยูํนิ่งหรือซนมากผิดปกติ 

มีอาการดังนี้  
 

   2.1 มีปัญหาในการทํากิจกรรมตามลําพังโดยเฉพาะคําสั่งยาว ๆ มีความลําบากในการฟัง
คําสั่งให๎ตลอดใจความ 
 

   2.2 มีความลําบากในการทํางาน หรือเลํนกิจกรรมใด กิจกรรมหนึ่งให๎สําเร็จลุลํวงไป  
 

   2.3 อุปกรณ์การเรียนตํางๆ สูญหายบํอย  
 

   2.4 ขาดสมาธิ ในการสนใจสิ่งเร๎าที่สําคัญ แตํไปสนใจสิ่งเร๎าที่ไมํสําคัญ 
  
   2.5. ขาดสมาธิหรือความตั้งใจในการทํากิจกรรมที่มีรายละเอียดปลีกยํอยหรือเรียนวิชาที่

นําเบื่อหนําย ใช๎เวลานาน 
 
   2.6 ขาดการวางแผนจัดการที่ดี (Disorganized)  
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   2.7 มีความลําบากในการทํากิจกรรมที่ต๎องใช๎สมองเป็นเวลานานๆ (Long Mental effort)  
 

   2.8 มักขี้ลืม ทําของหายเป็นประจํา หรือลืมนัด  
 
   2.9 วอกแวกงําย เหมํอลอย หรือชํวงฝัน 

 
 Hughes (1988) และ นงพะงา ลิ้มสุวรรณ (2542) แบํงอาการของโรคสมาธิสั้น เป็น  
3 ประเภท ได๎แตํ ขาดความใสํใจ มีแรงกระตุ๎น และมีสภาวะอยูํนิ่งไมํได๎  
 
 1. ขาดความใสํใจ (Inattention) สมาธิของเด็กจะมีชํวงสั้น ไมํสามารถจดจํออยูํกับสิ่งใด 
สิ่งหนึ่งได๎นาน ไมํวําจะเป็นการอําน เขียน เลํนเกม หรือกิจกรรอ่ืนๆ ยกเว๎น กิจกรรมที่เด็กชอบมาก 
เด็กกลุํมนี้ไมํสามารถรักษาสมาธิให๎ยาวนานเทําเด็กปกติ ในวัยเดียวกัน และมักจะวอกแวกได๎งําย 
(Distractibility) เชํน การรบกวนจากเสียง  การเคลื่อนไหว กลิ่น หรือเลื่อนลอยไปกับความคิดของ
ตน ไมํฟังเวลาที่ผู๎อื่นพูดด๎วยทําให๎ดูเหมือนไมํใสํใจ หรือดื้อ เวลาทําอะไรมักทําไมํสําเร็จ เพราะลืม
หรือไมํใสํใจไมํใชํเกิดจากการตํอต๎าน หรือไมํเข๎าใจคําสั่ง มีปัญหาในการจัดลําดับ หรือระเบียบใน
กิจกรรมตํางๆ มักหลีกเลี่ยง ไมํชอบ หรือไมํเข๎าใจคําสั่ง หรือไมํอยากทํางานที่ต๎องใช๎สมาธินานๆ 
 
 2. มีแรงกระตุ๎น (Impulsivity) มีความยากลําบากในการควบคุมพฤติกรรมของาตนให๎อยูํใน
กฎระเบียบของสังคมรวมทั้งการทํางานที่ต๎องอาศัยการรู๎คิด (Cognitive Task) มักทําอะไรโดยไมํ
คํานึงถึงผล หรืออันตรายที่จะเกิดข้ึน เชํน วิ่งไปเก็บลูกบอลกลางถนนในขณะที่มีรถแลํน หรือพูดเรื่อย
เปื่อยไร๎สาระตลอดเวลา มีความบกพรํองทางความคิด ชอบพูดโพลํง หรือตอบคําถามกํอนผู๎ถามจะจบ
ประโยค อารมณ์ไมํแนํนอน เจ๎าโทสะไมํมีความอดทนในการอคอย  
 
 3. มีสภาวะอยูํนิ่งไมํได๎ (Hyperactivity) ทั้งนี้เนื่องจากมีพลังมากเกินไปทําให๎เด็กมีลักษณะ
อยูํไมํนิ่ง ซุกซน หรือเคลื่อนไหว รวมทั้งการพูดคุยมากกวําที่ควรจะเป็นเมื่อเปรียบเทียบกับพัฒนาการ
ระดับเดียวกันอีกทั้งยังมีลักษณะที่รบกวนผู๎อ่ืนอีกด๎วย พฤติกรรมที่แสดงออก เชํน การนั่งไมํติดที่ 
ขยุกขยิกตลอดเวลา วิ่งรอบๆ ห๎อง กระโดดโลดเต๎น ปีนปุาย ห๎อยโหน ก๎าวร๎าว ขว๎างปาสิ่งของ สํง
เสียงดัง ชอบทําเสียงรบกวนตํางๆ ไมํสนใจใคร นอนหลับยาก ดิ้นแรง ตื่นงําย  
 
 DuPaul and Stoner (1994) ได๎แบํงลักษณะของสภาวะสมาธิสั้นโดยยึดตามลักษณะ
พฤติกรรมที่แสดงออก ตามคําจํากัดความของสมาคมจิตแพทย์ของอเมริก เป็น 2 ประเภท ได๎แกํ  



52 

 
1. สมาธิสั้นที่มีอาการรํวมหรือไมํมีอาการรํวมของพฤติกรรมอยูํไมํนิ่ง  
 
   เด็กท่ีมีลักษณะสมาธิบกพรํอง แตํไมํมีอาการรํวมของพฤติกรรมซนอยูํไมํนิ่ง มักจะแสดง

ลักษณะอาการที่สําคัญ คือ การขาดสมาธิ เพียงอยํางเดียว ไมํมีสภาวะอยูํนิ่งไมํได๎ (Hyperactivity) หรือมี
อาการหุนหันพันแลํน (Impulsive) ปัญหาที่พบ ได๎แกํ ความจํา และการรับรู๎ การเคลื่อนไหว พํอแมํ
และครูมักจะกลําววําเด็กมีอากร เฉื่อยชาเหมํอลอย และแยกตัวจากสังคม (Withdrawn) มากกวําเด็ก
ที่มีภาวะสมาธิสั้นและซุกซน  

 
สํวนเด็กทีมี่ภาวะสมาธิบกพรํองและไมํอยูํนิ่ง มักจะแสดงอาการหุนหันพลันแลํน มีกิจกรรมที่

มากกวําปกติ (Over Activity) แสดงความก๎าวร๎าว (Aggression) ไมทํําตามกลุํม (Noncompliance) 
และมักจะไมํได๎รับการยอมรับจากลุํมรํวมวัย (Peer Rejection) ยิ่งกวํานั้นเด็กกลุํมนี้มักจะถูกวินิจฉัย
วํามีพฤติกรรที่เป็นปัญหาอ่ืนๆ เชํน เกเร (Conduct disorder) มีพฤติกรรมอยูํในกลุํมเสี่ยงพวก
ตํอต๎านสังคม (Antisocial Disturbance) 
 

2. สมาธิสั้น และ พฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง ที่มีความก๎าวร๎าวหรือไมํมีความก๎าวร๎าว  
 
เด็กท่ีมีสมาธิสั้นและพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง (ADHD) และก๎าวร๎าวมักจะมีพฤติกรรมตํอต๎านลังคม 

เชํน โกหก ขโมย และทะเลาะวิวาท มากกวํากลุํมที่มีอาการไมํอยูํนิ่ง โดยไมํมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวรํวม
ด๎วย นอกจากนั้นยังพบวํา เด็กท่ีไมํอยูํนิ่งและก๎าวร๎าว (Hyperactivity-Aggressive)  
ยังมีความเสี่ยงสูงในการที่จะไมํได๎รับการยอมรับจากกลุํมมากกวํา กลุํมที่มีอาการสมาธิสั้นและไมํอยูํ
นิ่ง หรือกลุํมที่มีความก๎าวร๎าวเพียงอยํางเดียว สิ่งที่สําคัญคือ กลุํมดังกลําวมักจะมีปัญหาตํอเนื่อง 
ตั้งแตํวัยรุํนจนเข๎าสูํวัยผู๎ใหญํ 
 

จากที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วําอาการสมาธิสั้น มีลักษณะเดํน คือ อาการการขาดสมาธิ 
อาการไมํอยูํนิ่ง และอาการหุนหันพลันแลํน 
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เอกสารเกี่ยวกับการเสริมแรง 
 
ความหมายของการเสริมแรง 
  
 การเสริมแรง คือ สิ่งเร๎าที่ทําให๎ความถี่ของพฤติกรรมเพ่ิมข้ึน อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากผลที่
ได๎รับตามหลังพฤติกรรมนั้น สิ่งเร๎าที่เป็นเหตุให๎เกิดผลสืบเนื่อง เรียกวํา ตัวเสริมแรง (Reinforcer)  
(Skinner, 1971) ตัวเสริมแรงสามารถแบํงออกได๎เป็น 2 ชนดิ คือ 
  

1. ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) หรือตัวเสริมแรงที่ไมํต๎องวางเงื่อนไขเป็นตัว
เสริมแรงท่ีมีคุณสมบัติด๎วยตัวของมันเองตามธรรมชาติ เนื่องจากสามารถตอบสนองความต๎องการทาง
ชีวภาพของอินทรีย์ได๎ หรือมีผลตํออินทรีย์โดยตรง ไมํต๎องอาศัยกระบวนการเรียนรู๎ เชํน อาหาร น้ํา 
เป็นตัวเสริมแรงในขณะที่อินทรีย์กําลังหิว และกระหายตามลําดับ อากาศ ความร๎อน ความหนาว 
ความเจ็บปวด เป็นต๎น 

 
2. ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcer) หรือตัวเสริมแรงที่ต๎องวางเงื่อนไข คือ สิ่ง

เร๎าที่เป็นตัวกลาง เมื่อนํามาเข๎าคูํกับตัวเสริมแรงที่ไมํต๎องวางเงื่อนไข บํอยครั้งเข๎า สิ่งเร๎าซึ่งเดิมเป็น
กลางจะกลายเป็นตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติเชํนเดียวกับตัวเสริมแรงท่ีไมํต๎องวางเงื่อนไขหรืออธิบายได๎
อีแบบได๎วํา เป็นตัวเสริมแรงท่ีต๎องผํานกระบวนการพัฒนาคุณสมบัติของการเป็นตัวเสริมแรง โดยการ
นําไปสัมพันธ์กับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ เชํน คําชมเชย เงิน คะแนน หรือตําแหนํงหน๎าที่ ฯลฯ 
 
 ในการทําให๎ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีคุณสมบัติเป็นตัวเสริมแรงได๎นั้นจําเป็นที่จะต๎องพิจารณาใน
เงื่อนไขตํอไปนี้ 
  

1. ปริมาณของตัวเสริมแรงปฐมภูมิ ที่ใช๎คูํกับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ คือ ถ๎าปริมาณของตัว
เสริมแรงปฐมภูมิมีมากจะทําให๎ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้นขณะเดียวกันถ๎าปริมาณ
ตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีน๎อยจะทําให๎ประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิน๎อยลงไปด๎วยเชํนกัน 
  

2. ขึ้นอยูํกับความบํอยครั้งของการเสนอตัวเสริมแรงปฐมภูมิคํูกับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ ถ๎า
เสนอคูํกันบํอยครั้งก็จะทําให๎ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพมากขึ้น แตํถ๎าไมํคํอยได๎เสนอคูํกัน
ประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ยํอมจะลดน๎อยลง 
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3. ชํวงเวลาคาบเกี่ยวระหวํางการเสนอตัวแรงเสริมทุติยภูมิกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิคือ ถ๎า
ชํวงเวลาคาบเก่ียวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้งสองตัวนั้นสั้น ก็จะทําให๎ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน ถ๎าชํวงเวลาคาบเก่ียวของการเสนอตัวเสริมแรงท้ังสองนั้นยาวออกไป
ประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ยํอมจะลดลงตามเวลาที่ยืดออกไป 
 
การด าเนินการเสริมแรง 
 
 การเสริมแรงดําเนินการได๎ใน 2 ลักษณะ คือ การเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ 
 

1. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือ การเสริมแรงที่มีผลทําให๎
พฤติกรรมที่ได๎รับการเสริมแรงนั้นมีความถี่เพ่ิมข้ึน คนสํวนใหญํมักจะเข๎าใจสับสนวํา การให๎การ
เสริมแรงทางบวกและการให๎รางวัลมีความหมายเหมือนกันแตํวําความจริงแล๎ว ทั้งสองอยํางมีความ
แตกตํางกัน การให๎การเสริมแรงทางบวกนั้นเป็นการทําให๎พฤติกรรมมีความถ่ีเพ่ิมมากขึ้นในขณะที่การ
ให๎รางวัลเป็นการให๎ตํอพฤติกรรมที่บุคคลทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามวาระและโอกาสที่สําคัญ โดยไมํจําเป็นวํา
จะต๎องทําให๎พฤติกรรมนั้นมีความถ่ีเพ่ิมข้ึน นอกจากนี้ยังพบวําการใช๎คําพูดตําหนิ หรือการตีบุคคลใด
บุคคลหนึ่ง ก็อาจจะเป็นเสริมแรงทางบวกได๎ ถ๎าการกระทําดังกลําวสํงผลให๎พฤติกรรมที่ได๎รับการ
กระทํานั้นมีความถี่เพ่ิมมากข้ึน 
  

สกินเนอร์ (B.F Skiner) ได๎ให๎ความหมายของการเสริมแรงทางบวกเอาไว๎วําเป็นการเพ่ิม
ความถี่ของการเกิดพฤติกรรม อันเป็นผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้นซึ่งผลกรรมนั้นเรียกวํา 
ตัวเสริมแรงทางบวก ความหมายในลักษณะดังกลําวนี้จะครอบคลุมเฉพาะพฤติกรรมที่เกิดการเรียนรู๎
ใหมํเทํานั้น ซึ่งในแงํของการนําไปประยุกต์ใช๎นั้น พบวําการเสริมแรงทางบวกยังทําหน๎าที่ในการทําให๎
พฤติกรรมที่เรียนรู๎แล๎วเกิดขึ้นสม่ําเสมออีกด๎วย ดังนั้น ความหมายของการเสริมแรงทางบวกในการ
นําไปประยุกต์ใช๎นั้น จึงหมายถึง ผลกรรมที่เรียกวํา ตัวเสริมแรงทางบวก (สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2539) 
 

การเสริมแรงทางบวกมีตัวเสริมแรง ได๎แกํ 
 
1.1 ตัวเสริมแรงท่ีเป็นสิ่งของ (Material Reinforces) 

  
 ตัวเสริมแรงท่ีเป็นสิ่งของนั้นจะประกอบด๎วยอาหาร สิ่งที่เสพได๎ และของใช๎ตํางๆ เชํน 

ขนม น้ําหวาน เสื้อผ๎า ของเลํน เป็นต๎น ตัวเสริมแรงท่ีเป็นสิ่งของนี้ใช๎ได๎ผลดีตํอเมื่อบุคคลเกิดความ
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ขาดแคลนเทํานั้นเพราะถ๎าใช๎ในขณะที่บุคคลมีทุกอยํางพร๎อมแล๎วก็มักจะไมํได๎ผลโดยเฉพาะการใช๎
อาหารเป็นตัวเสริมแรงวิธีการใช๎ตัวเสริมแรงท่ีเป็นสิ่งของนั้นงํายมาก นั้นก็คือ เมื่อใดที่บุคคลแสดง
พฤติกรรมเปูาหมายก็ให๎สิ่งของตามที่กําหนดได๎ทันที 
  

 การนําตัวเสริมแรงที่เป็นสิ่งของมาใช๎ ในการจัดการเงื่อนไขผลกรรมโดยการใช๎ของใช๎
ตํางๆ นั้นไมํคํอยนิยมใช๎กัน สํวนใหญํแล๎วมักที่จะใช๎อาหารหรือสิ่งของที่เสพได๎เป็นหลักการใช๎อาหาร
หรือสิ่งที่เสพได๎นั้นใช๎ได๎กับท้ังเด็กและผู๎ใหญํใช๎หลายๆ พฤติกรรมด๎วยกัน ในการใช๎ตัวเสริมแรงท่ีเป็น
สิ่งของโดยเฉพาะอาหารและสิ่งเสพได๎นั้นควรจะต๎องมีข๎อพิจารณาดังตํอไปนี้ 

 
    1.1.1 การใช๎อาหารหรือสิ่งเสพได๎ ตลอดจนสิ่งของตํางๆ นั้น ควรจะใช๎เมื่อบุคคลอยูํใน

สภาพที่ต๎องการ 
 
 1.1.2 การใช๎อาหารหรือสิ่งของที่เสพได๎ตลอดจนสิ่งของตํางๆ นั้นอาจกํอให๎เกิดปัญหา
ของการหมดสภาพการเป็นตัวเสริมแรงได๎ ถ๎าให๎มากเกินไปหรือให๎ในเวลาที่ไมํเหมาะสม 
  

    1.1.3 ควรมีสิ่งของหรืออาหารให๎เลือกมากชนิด เพราะยิ่งมากเทําไหรํก็ยิ่งมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นเทํานั้น 
  

   1.1.4 บุคคลแตํละคนชอบอาหารหรือสิ่งของที่ไมํเหมือนกัน ปัญหาที่จะเกิดข้ึนคือ ความ
ยุํงยากในการเตรียมตัวเสริมแรงเหลํานั้น ยิ่งทํากับคนเป็นจํานวนมากยิ่งมีความยุํงยากมาก 

 
    1.1.5 บุคคลยํอมเปลี่ยนใจได๎ตลอดเวลา ดังนั้นผู๎ดําเนินการจะต๎องพร๎อมกับความเปลี่ยน

ความต๎องการของบุคคลเหลํานั้นด๎วย 
 
 1.1.6 อาจเกิดปัญหาในการไมํสามารถในการเสริมแรงได๎ทันที โดยเฉพาะเรื่องของ
อาหารเนื่องจากไมํสามารถจะเตรียมได๎ทัน 
  
 1.1.7 การใช๎อาหารเป็นสิ่งเสริมแรงอาจทําให๎เกิดการรบกวนกิจกรรมที่บุคคลกําลัง
กระทําอยูํแม๎วําจะมีข๎อต๎องพิจารณาและอุปสรรคในการดําเนินการหลายอยําง แตํอาหารหรือสิ่งที่
เสพได๎นั้นนับได๎วําเป็นตัวเสริมแรงท่ีมีประสิทธิภาพอยํางมาก โดยเฉพาะอยํางยิ่งถ๎าใช๎กับเด็ก  
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 1.2 การเสริมทางสังคม (Social Reinforce) เชํน การยิ้ม การชมเชย การยอมรับ เป็นต๎น 
การเสริมแรงทางสังคมถือได๎วําเป็นตัวเสริมแรงท่ีต๎องวางเงื่อนไข ซึ่งจําเป็นที่จะต๎องใช๎ควบคูํกับตัว
เสริมแรงอ่ืนและเมื่อเสริมแรงทางสังคมนี้มีคุณสมบัติเป็นตัวเสริมแรงแล๎วจะเป็นตัวเสริมแรงที่มี
ประสิทธิภาพในการคงไว๎ซึ่งพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปแล๎วอีกด๎วย ตัวเสริมแรงทางสังคมสามารถ
แบํงออกได๎เป็น 2 ลักษณะ คือ 
   
 1.2.1 แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใช๎คําพูด เชํน คําชม คํายกยํอง เป็นต๎น 
   
 1.2.2 แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใช๎ทําทาง เชํน การแตะตัว การถอด การมอง
ตา การพยักหน๎าแสดงการยอมรับ เป็นต๎น 
 

 ในการใช๎แรงเสริมทางสังคมให๎มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดนั้น ผู๎ใช๎จะต๎องใช๎ด๎วยความจริงใจ 
จึงจะได๎ผล หากไมํจริงใจจะเกิดผลทางลบแทน 
 

 หลักในการใช๎แรงเสริมทางสังคม (การชม) อยํางมีประสิทธิภาพ 
   

1.2.2.1 ต๎องชมตํอหน๎า 
   

1.2.2.2 ต๎องชมทันท ี
   

1.3.2.2 การชมนั้นจะต๎องบอกวําผู๎ที่ถูกชมนั้นแสดงพฤติกรรมอะไรที่ดีโดยบอกให๎ชัดเจน 
 
1.2.2.4 การชมนั้นต๎องบอกวําผู๎ชมมีความรู๎สึกที่ดีอยํางไร ตํอการที่ผู๎ที่ถูกชมแสดง

พฤติกรรมที่ดีและการแสดงพฤติกรรมเชํนนั้นจะชํวยให๎เขาดีขึ้นอยํางไร 
 

 1.2.2.5 หลังจากพูดชมและหยุดชั่วขณะหนึ่งแล๎วการแสดงความชื่นชมทางสีหน๎าเพ่ือให๎
ผู๎ถูกชมมีความรู๎สึกอยํางไร 
 
 1.2.2.6 กระตุ๎นให๎ผู๎ที่ถูกชมนั้นแสดงพฤติกรรมที่ดีเพ่ิมมากข้ึนอีก 
 
 1.2.2.7 จับมือหรือการแตํงตัวผู๎ที่ถูกชมให๎เขามีความรู๎สึกวําคุณสนับสนุนเขา 
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จะเห็นได๎วําแรงเสริมทางสังคม เป็นตัวเสริมแรงท่ีสมควรใช๎อยํางยิ่ง แตํสิ่งที่ต๎องระวังใน
การใช๎แรงเสริมทางสังคม ได๎แกํ แรงเสริมทางสังคมไมํสามารถใช๎เสริมแรงได๎ทุกคนเนื่องจากแรงเสริม
ทางสังคมจะเป็นตัวเสริมแรงชนิดที่ต๎องวางเงื่อนไข ดังนั้น ในการใช๎แรงเสริมทางสังคมผู๎ใช๎ควรที่จะจัด
ประสบการณ์ในการให๎แรงเสริมทางสังคมคํูกับแรงเสริมตัวอ่ืนเสียกํอน เพ่ือที่วําผู๎ที่ได๎รับแรงเสริมจะ
ได๎มีประสบการณ์และเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทางสังคมอีกด๎วย 
  

1..3 หลักการพรีแมค (Premack & Principle) คือ การเสริมแรง ที่ใช๎กิจกรรมที่เกิด
ขึ้นกับตัวของบุคคลผู๎ถูกปรับพฤติกรรมเอง โดยการวางเงื่อนไข ดังนี้ กิจกรรมที่เกิดข้ึนบํอย เป็นผลที่
ตามมาภายหลังกิจกรรมที่เกิดขึ้นน๎อยครั้ง ได๎แกํ การใช๎พฤติกรรมที่อินทรีย์ชอบทํามากมาเสริมแรง
พฤติกรรมที่อินทรีย์ชอบทําน๎อยกวํา 
  

1.4 การให๎ข๎อมูลย๎อนกลับ (Informative Feedback) เป็นการให๎ข๎อมูลเกี่ยวกับการ
กระทําของอินทรีย์ให๎รู๎วํา ตนได๎ทําพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไมํ 

 
 1.5 เบี้ยอรรถกร (Token Economy) คือ การใช๎การเสริมแรงด๎วยเบี้ย คะแนน หรือแต๎ม ฯลฯ 
ซึ่งสามารถนําไปแลกเป็นตัวเสริมแรงอ่ืนได๎ 
 

2. การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) 
  

การเสริมแรงทางลบ หมายถึง การที่ทําให๎บุคคลแสดงพฤติกรรมเพ่ิมข้ึนอันเนื่องมาจาก
ความสําเร็จในการหลีกเลี่ยงหรือหนีจากผลกรรมที่ไมํพึงพอใจ ซึ่งผลกรรมที่ไมํพึงพอใจที่ทําให๎พฤติกรรม 
เพ่ิมข้ึนเรียกวํา ตัวเสริมแรงทางลบ เชํน ครูบอกนักเรียนวํา ถ๎าสํงการบ๎านไมํตรงเวลาจะถูกตี ดังนั้น 
เพ่ือหลีกเลี่ยงการถูกตี นักเรียนจึงสํงการบ๎านตรงเวลามากข้ึน 

 
ความหมายของเบี้ยอรรถกร  

  
นักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎ความหมายของการใช๎เบี้ยอรรถกรเป็นสิ่งเสริมแรงในการปรับ

พฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์ให๎เป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ดังนี้  
 
สมโภชน์ เอ่ียมสภุาษิต (2526) กลําววําเบี้ยอรรถกร (Token Economy) หมายถึง การใช๎เบี้ย 

ดาว คะแนนหรือบัตรสะสมคะแนนเป็นตัวเสริมแรง โดยมีหลักวํา เมื่อทําพฤติกรรมที่พึงประสงค์จะ
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ได๎รับเบี้ยอรรถกรตามจํานวนที่กําหนดไว๎แล๎ว บุคคลที่ถูกปรับพฤติกรรมสามารถนําเบี้ยอรรถกร ไป
แลกเป็นตัวเสริมแรงตัวอื่นๆ ได๎ตามท่ีเขาต๎องการ เชํน เมื่อนักเรียนไมํลุกจากที่นั่ง ภายในชํวงเวลาที่
กําหนด ครูจะให๎ดาว 1 ดวง นักเรียนสํงการบ๎านครูจะให๎ดาว 2 ดวง นักเรียนสามารถสะสมดาวเพ่ือ
นําไปแลกสิ่งของที่ต๎องการอยํางอ่ืนได๎ เชํน ดาว 5 ดวงแลกปากกาได๎ 1 ด๎าม หรือแลกน้ําหวานได๎ 1 
แก๎ว เป็นต๎น การกําหนดให๎เบี้ยอรรถกรสามารถแลกของอยํางอ่ืนได๎ ดังกลําว ทําให๎เบี้ยอรรถกรมี
ลักษณะเป็นตัวเสริมแรงแผํขยายที่มีประสิทธิภาพสูง และในขณะเดียวกันก็มีโอกาสที่จะหมดสภาพ
เป็นตัวเสริมแรงได๎น๎อย ดังนั้นจึงนิยมใช๎เทคนิคการใช๎เบี้ยอรรถกรมาประยุกต์ใช๎ในการปรับพฤติกรรม
ในหลายลักษณะ เชํน การปรับพฤติกรรมเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช๎เทคนิคการใช๎เบี้ยอรรถ
กร เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการอํานภาษาไทยของเด็กปัญญาอํอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนปัญญาวุฒิกร จํานวน 2 คน การทดลองแบํงนักเรียนเป็น  2 กลุํม คือ กลุํมทดลองจะได๎รับ
การเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกรทุกครั้งเมื่อถามคํา ตอบคําถามได๎ถูกต๎อง สํวนนักเรียนกลุํมควบคุมไมํได๎
รับการเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกร ผลปรากฏวํานักเรียนกลุํมทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการอําน
ภาษาไทยสูงกวํานักเรียนกลุํมควบคุม  

 
อํุนเรือน อําไพพัสตร์ (2540) ได๎กลําวถึง การสะสมเบี้ยรางวัล (Token Economy) วําเป็น

วิธีการเสริมแรงทุติยภูมิหรือตัวเสริมแรงท่ีเป็นเงื่อนไขได๎แกํ เหรียญ ดาว แสตมป์ คะแนน คูปอง ฯลฯ 
ตัวเสริมแรงนี้สามารถนํามาแลกเปลี่ยนเป็นรางวัลที่เป็นอาหาร สิ่งของ และกิจกรรมได๎ หลังจากท่ี
สะสมได๎ครบจํานวนที่กําหนด 

 
ประเทือง ภูมิภัทราคม (2540) กลําววําเบี้ยอรรถกรเป็นตัวเสริมแรงท่ีต๎องวางเงื่อนไข 

กลําวคือ เบี้ยอรรถกรโดยตัวของมันเองแล๎ว ไมํมีคุณสมบัติในการเป็นตัวเสริมแรง ต๎องใช๎ครบคูํกับตัว
เสริมแรงปฐมภูมิหรือตัวเสริมแรงที่ไมํต๎องวางเงื่อนไข เหตุนี้จึงทําให๎เบี้ยอรรถกรมีคุณสมบัติเป็นตัว
เสริมแรงแผํขยายที่มีประสิทธิภาพมากในการักษาระดับ หรือเพ่ิมพฤติกรรมได๎มากกวําตัวเสริมแรงอ่ืน 
ๆ ใช๎ได๎กับเด็กทุกคนไมํกํอให๎เกิดการหมดสภาพเป็นตัวเสริมแรงซึ่งตัวเสริมแรงที่สามารถนําเบี้ยอรรถ
กร ไปแลกได๎นั้นอาจเป็นอาหารและสิ่งเสพได๎ ตัวเสริมแรงทางสังคม กิจกรรม หรือสิทธิพิเศษในการ
ใช๎เบี้ยอรรถกรจะต๎องระบุอัตราการแลกเปลี่ยนให๎ชัดเจนวําต๎องกระทําพฤติกรรมอะไร อยํางไร จึงจะ
ได๎รับเบี้ยอรรถกรเทําไรและอัตรา การแลกเปลี่ยนระหวํางเบี้ยอรรถกรและตัวเสริมแรงแลกเปลี่ยนก็
ต๎องระบุให๎ชัดเจน  

 
จากที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา เบี้ยอรรถกร หมายถึง ตัวเสริมแรงทางบวก ซึ่งสามารถ

นําไปแลกสิ่งเสริมแรงตามเงื่อนไขที่กําหนด ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยใช๎รูปดาวเป็นสิ่งเสรมิแรง 
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นักเรียนเปูาหมายจะได๎รับเมื่อพฤติกรรมนั่งอยูํกับท่ีและนักเรียนเปูาหมายสามารถนํารูปดาวไปแลกตัว
เสริมแรงตามตารางเสริมแรงที่กําหนดไว๎ตามเงื่อนไข 
 
หลักการใช้เบี้ยอรรถกรให้มีประสิทธิภาพ  

 
สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2543) ได๎กลําววําถึงกลักการใช๎เบี้ยอรรถกรดังนี้  
 
1. กําหนดเงื่อนไขในการให๎เบี้ยอรรถกรให๎ชัดเจน ในงานวิจัยครั้งนี้วางเงื่อนไขโดยให๎นักเรียน

อยูํกับที่ในชั้นเรียนขณะเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ กําหนดตารางการแลกของรางวัลวํา ดาว 1 ดวง
สามารถแลก ขนมเลย์ 1 หํอ และสามารถเก็บสะสม ดาวเพ่ือแลกรางวัลที่ต๎องการได๎ 

 
2. วิธีการแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรนั้นไมํควรซับซ๎อนจนเกินไปนักเรียนสามารถแลกของรางวัล

ได๎ทันทีเมื่อจํานวนดาวตามที่นักเรียนต๎องากร  
 
3. ควรกําหนดอัตราในการแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรให๎ชัดเจนได๎กําหนดอัตราการแลกเปลี่ยน

รํวมกับนักเรียนและนักเรียนมีความพึงพอใจ 
 
4. ควรให๎เบี้ยอรรถกรทันทีท่ีบุคคลแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 
 
5. ควรเตรียมสิ่งแลกเปลี่ยนหลายๆ ชนิด เพ่ือให๎บุคคลแลกเปลี่ยนได๎ตามความต๎องการ 

ที่แก๎จริง 
 
ข้อดีของเทคนิคการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร  

 
มีนักการศึกษาได๎ทําการปรับพฤติกรรมด๎วยเทคนิคการเสริมแรงโดยการใช๎เบี้ยอรรถกร 

กลําวถึงข๎อดีของการใช๎เบี้ยอรรถกรดังนี้  
 
แคชดิน (Kazdin, อ๎างใน พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงค์ 2544) ได๎กลําวไว๎วําเบี้ยอรรถกรเป็นตัว

เสริมแรงแผํขยายที่สามารถสะสมเพื่อนําไปแลกสิ่งของและกิจกรรมที่ต๎องการได๎ จึงเป็นเทคนิคการ
ปรับพฤติกรรมที่ได๎ผลและนิยมใช๎การปรับพฤติกรรมมากกวําเทคนิคแบบอ่ืนๆ  
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อาภา จันทรสกุล และอัญชัน เกียรติบุตร (2531) ได๎กลําวไว๎วํา เบี้ยอรรถกรเป็นตัวเสริมแรง
ที่ใช๎งํายสามารถเสริมแรงพฤติกรรมที่ต๎องการได๎ทันทีไมํรบกวนพฤติกรรมที่กําลังทําอยูํไมํเสียระเบียบ
ในชั้นเรียน ตัวอยําง การปรับพฤติกรรมยกมือตอบคําถามครู ถ๎าใช๎ขนมเสริมแรงทันที จะทําให๎
นักเรียนอาจนําขนมมารับประทานขณะเรียน ทําให๎เสียระเบียบในห๎องเรียนและรบกวนนักเรียนคน
อ่ืน แตํถ๎าใช๎เทคนิคเบี้ยอรรถกรครูสามารถเสริมแรงด๎วยเบี้ยได๎ทานทีโดยไมํเป็นการรบกวนการเรียน
การสอน และนักเรียนสามารถนําไปแลกขนมได๎ในเวลาพัก เบี้ยอรรถกรเป็นตัวเสริมแรงแผํขยายที่มี
ประสิทธิภาพ เพราะทุกคนสามารถนําไปแลกสิ่งของ หรือกิจกรรมที่แตํละคนต๎องการได๎ แม๎วําเขาไมํ
ต๎องการตัวเสริมแรงขณะนั้น ก็สามารถเก็บเบี้ยอรรถกรไว๎เสริมแรงเหมือนตัวเสริมแรงชนิดอื่นๆ  

 
พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงค์ (2544) ได๎กลําวถึงเทคนิคการใช๎เบี้ยอรรถกร (Token Economy) 

ไว๎วํา เบี้ยอรรถกร หมายถึง การใช๎เบี้ย ดาว คะแนนหรือบัตรสะสมคะแนนเป็นตัวเสริมแรงโดยมีหลัก
วํา เมื่อทําพฤติกรรมที่พึงประสงค์จะได๎รับเบี้ยอรรถกรตามจํานวนที่กําหนดไว๎แล๎วบุคคลที่ถูกปรับ
พฤติกรรมสามารถนําเบี้ยอรรถกร ไปแลกตัวเสริมแรงตัวอ่ืนๆ  ได๎ตามที่เขาต๎องการ เชํน  เมื่อนักเรียน  
ยกมือตอบครูจะได๎รับดาว 1 ดวงนักเรียนสํงการบ๎านจะให๎ดาว 3 ดวงเป็นต๎น 
 

เอกสารเกี่ยวกับการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 

ความหมายของการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
 ประเทือง ภูมิภัทราคม (2535) ได๎กลําวไว๎วํา การเสริมแรงแบบดีอาร์โอคือ การนําการ
เสริมแรงทางบวกมาลดพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์โดยให๎การเสริมแรงตํอพฤติกรรมอ่ืนนอกเหนือ 
ไปจากพฤติกรรมที่ต๎องการจะให๎ลดหรือยุติลงเชํน เด็กท่ีมีพฤติกรรมทําร๎ายตนเอง ครูต๎องการลด
พฤติกรรมดังกลําวของเด็กโดยใช๎กระบวนการเสริมแรงแบบดีอาร์โอก็อาจจะกระทําโดยกําหนด
เงื่อนไขการเสริมแรงด๎วยตัวเสริมแรงทางบวกวํา นักเรียนจะได๎รับการเสริมแรงก็ตํอเมื่อนักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค์อ่ืนๆ เป็นต๎นวํา นั่งฟังครูเลํานิทาน ดูเพื่อนแสดงหน๎าชั้นเรียน ถ๎านักเรียน
แสดงพฤติกรรมที่พึงทําร๎ายตนเองจะไมํได๎รับการเสริมแรง  
 
 
 การเสริมแรงถูกนํามาใช๎เพื่อให๎เกิดพฤติกรรมขึ้น ในหลายสถานการณ์ที่มีการใช๎การปรับ
พฤติกรรม เปูาหมายหลักของโปรแกรมคือ การลดพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์ เนื่องจากการเสริมแรง
เคยถูกกลําวกันวําเป็นเทคนิคที่เพ่ิมพฤติกรรมโดยตรง อยํางไรก็ตามการตอบสนองเปูาหมายที่ไมํพึง
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ประสงค์สามารถลดหรือถูกขจัดออกไปได๎โดยการใช๎การเสริมแรง ซึ่งมีเทคนิคหลายอยํางแตกตํางกัน 
เพ่ือนํามาใช๎ในการระงับการเกิดพฤติกรรม 
 
 การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ (Differential Reinforcement of Other Behavior) เป็นวิธกีาร
อยํางหนึ่งในการลดพฤติกรรมเปูาหมายที่ไมํพึงประสงค์ โดยการเสริมแรงกับบุคคลที่กระทําพฤติกรรม
อ่ืนที่ไมํใชํพฤติกรรมเปูาหมายในชํวงระยะเวลาที่กําหนดแตํถ๎ายังไมํหมดชํวงเวลาที่กําหนดแล๎วมี
พฤติกรรมเปูาหมายเกิดขึ้นจะต๎องไมํให๎การเสริมแรง และจะต๎องเริ่มต๎นชํวงเวลาที่จะไมํให๎พฤติกรรม
เกิดข้ึนอีกครั้ง ประสิทธิภาพคือการลดพฤติกรรมเปูาหมายดีอาร์โอประกอบด๎วยการให๎การเสริมแรง
การตอบสนองที่เกิดตามมายกเว๎นพฤติกรรมเปูาหมาย ดีอาร์โอข๎างต๎นเรียกวําดีอาร์โอทั้งหมาดแตํใน
ปัจจุบันนี้ มีการวิจัยใช๎ดีอาร์โอในลักษณะที่พฤติกรรมไมํจําเป็นต๎องแสดงออกตลอดชํวงเวลาที่กําหนด
หากแตํต๎องไมํแสดงออกเม่ือสิ้นสุดชํวงเวลาที่กําหนดซึ่งเรียกวําดีอาร์โอแบบนี้วําดีอาร์โอเฉพาะเวลา 
(Momentary DRO) 
 

การใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอให๎มีประสิทธิภาพควรคําเนินการดังตํอไปนี้ 
 
 1. กําหนดชํวงเวลาของดีอาร์โอ ในครั้งแรกควรกําหนดชํวงเวลาของอีอาร์โอให๎สั้นกวํา
ชํวงเวลาของการเกิดพฤติกรรมเปูาหมายที่ได๎จากการรวบรวมข๎อมูล 
 
 2. เมื่อพฤติกรรมเปูาหมายไมํเกิดข้ึนในชํวงเวลาที่กําหนดแล๎วจึงคํอยเพิ่มความยาวของ
ชํวงเวลาออกไป 
 
 3. ใช๎การเสริมแรงดีอาร์โอทั้งหมดดีกวําดีอาร์โอเฉพาะเวลา 
 
 4. ถ๎าพฤติกรรมเปูาหมายเกิดขึ้นในชํวงเวลาของดีอาร์โอจะต๎องไมํได๎การเสริมแรง 
 
 5. ถ๎าสิ้นสุดชํวงเวลาของดีอาร์โอ แล๎วเกิดพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์อ่ืน  ๆขึ้นจงอยํางให๎การเสริมแรง  
 
วิธีการให้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 
 ประเทือง ภูมิภัทราคม (2535)  อ๎างถึง Martin and Pear 1988 ได๎กลําวไว๎วํา ในการปรับ
พฤติกรรมเพ่ือลดพฤติกรรมโดยใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอนั้น มีวิธีการ 3 วิธี ดังนี้ 
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1. การให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอเมื่อสิ้นสุดเวลาแตํงละครั้ง (Full-Session DRO) เป็นการ
ให๎การเสริมแรงพฤติกรรมอ่ืนๆ นอกเหนือจากพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการลดหรือยุติเมื่อสิ้นสุดเวลา
ในการดําเนินโปรแกรมปรับพฤติกรรมแตํละครั้ง เชํน ในการปรับพฤติกรรมการลุกจากที่นั่งของเด็กท่ี
ซนอยูํไมํสุขเกินปกติของครูวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในการดําเนินโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรม ครูอาจกําหนดเวลาในการดําเนินการในชั่วโมงสอนครั้งละ 50 นาที ครูจะให๎การเสริมแรง
เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์อ่ืนๆ ยกเว๎นพฤติกรรมลุกจากที่นั่งเมื่อหมดเวลา 50 นาที ทั้งนี้ 
ครูอาจกําหนดเงื่อนไขการเสริมแรงโดยบอกนักเรียนกํอนเริ่มสอนแตํละครั้งวํา นักเรียนจะได๎รับการ
เสริมแรงเม่ือกระทําพฤติกรรมที่พึงประสงค์อ่ืนๆ เป็นต๎นวําตั้งใจฟังครูอธิบาย ยกมือถามคําถาม
เกี่ยวกับบทเรียน นั่งทํางานตามที่ครูมอบหมาย ฯลฯ และจะต๎องไมํกระทําพฤติกรรมที่ต๎องการให๎ลด คือ 
การไมํลุกจากทีนั่ง สาระสําคัญของการให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอวิธีนี้อยูํตรงที่การกําหนดเวลาในการ
ให๎การเสริมแรงแตํละครั้งแกํพฤติกรรมอ่ืนๆ นอกเหนือจากพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการลดหรือยุติ
เมื่อสิ้นสุดเวลาของการดําเนินโปรแกรมการปรับพฤติกรรมแตํละครั้ง 
 

2. การให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอตามชํวงเวลา (Interval DRO) เป็นการเสริมแรงแบบดี
อาร์โอ ที่แบํงเวลาในการดําเนินโปรแกรมการปรับพฤติกรรมแตํละครั้งออกเป็นชํวงเวลายํอยๆ ตาม
ความเหมาะสม แล๎วให๎การเสริมแรงเมื่อหมดเวลาหรือสิ้นสุดเวลาของแตํละชํวงเวลาที่แบํงไว๎หลักการ
ให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอยังคงเหมือนเดิม คือให๎การเสริมแรงพฤติกรรมอ่ืนๆ ยกเว๎นพฤติกรรม
เปูาหมายที่ต๎องการลดหรือยุติ จากตัวอยํางที่กลําวมาในข๎อ 1 ข๎างต๎นถ๎าครูใช๎วิธีการเสริมแรงแบบดี
อาร์โอตามชํวงเวลาก็อาจแบํงเวลา 50 นาที ออกเป็นชํวงๆ ชํวงละ 10 นาที แล๎วกําหนดเงื่อนไขการ
ให๎การเสริมแรงวําในทุก 10 นาทีนั้น ครูจะให๎การเสริมแรงเมื่อหมดเวลาแตํละชํวง 10 นาที  
ถ๎านักเรียนกระทําพฤติกรรมที่พึงประสงค์อ่ืนๆ ยกเว๎นพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการให๎ลดหรือยุตินั้น 

 
3. การให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอเมื่อพฤติกรรมเปูาหมายไมํเกิดขึ้นเป็นระยะๆ (Spaced-

Nonresponding DRO) เป็นการเสริมแรงแบบดีอาร์โอโดยแบํงเวลาในการดําเนินโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมแตํละครั้งออกเป็นชํวงเลา เชํนเดียวกับการให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอตามชํวงเวลา แตํ
ตํางกันตรงที่การเสริมแรงแบบดีอาร์โอเมื่อพฤติกรรมเปูาหมายไมํเกิดข้ึนเป็นระยะๆ นี้จะแบํงเป็นชํวง 
แล๎วใช๎ความยาวนานของเวลาที่ไมํเกิดพฤติกรรมเปูาหมายใจแตํละชํวงเวลาที่กําหนดเป็นเกณฑ์ในการ
พิจารณาให๎การเสริมแรง เชํน การปรับพฤติกรรมการคุยกับเพ่ือนมากเกินปกติของนักเรียนขณะที่ครู
สอน ครูอาจแบํงเวลาที่สอน 50 นาทีออกเป็นชํวง ชํวงละ 10 นาที นักเรียนจะต๎องไมํคุยกับเพ่ือนเลย
ในชํวงเวลา 10 นาทีติดตํอกัน จึงจะได๎รับการเสริมแรงด๎วยตัวเสริมแรงตามที่ตกลงกัน ถ๎านักเรียนคุย
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กันแม๎แตํครั้งเดียวก็จะไมํได๎รับการเสริมแรง และจะเริ่มตั้งต๎นนับเวลาใหมํถ๎านักเรียนไมํคุยกัน
ติดตํอกันเมื่อสิ้นสุดชํวงเวลา 10 นาทีก็จะได๎รับการเสริมแรงครั้งหนึ่ง แล๎วเริ่มจับเวลาในชํวงเวลา  
10 นาที่ที่สองตํอไป และปฏิบัติในทํานองเดียวกันนี้ในชํวงเวลาตํอๆ ไปจนหมดเวลาจุดสําคัญของ
ความแตกตํางระหวํางวิธีการเสริมแรงแบบดีอาร์โอตามชํวงเวลา กับวิธีการเสริมแรงแบบดีอาร์โอเมื่อ
พฤติกรรมเปูาไมํเกิดขึ้นเป็นระยะๆ นั้น จะใช๎ความยาวนานของการไมํเกิดพฤติกรรมเปูาหมายในแตํ
ละชํวงเวลาเป็นเกณฑ์ในการให๎การเสริมแรง และถ๎าพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการให๎ลดเกิดข้ึนเมื่อใด
ในชํวงเวลานั้นก็จะกลับไปเริ่มต๎นนับเวลาใหมํ และจําไมํได๎รับการเสริมแรง ในการใช๎วิธีการเสริมแรง
แบบดีอาร์โอเมื่อพฤติกรรมเปูาหมายไมํเกิดข้ึนเป็นระยะๆ นี้ ควรเริ่มจาการกําหนดชํวงเวลาสั้นๆ 
กํอนแล๎วคํอยเพิ่มชํวงเวลาให๎ยาวนานขึ้นทีละน๎อยๆ เมื่อเห็นวําพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการลดหรือ
ยุติไมํเกิดข้ึนหรือเกิดขึ้นน๎อยมาก 
 
ข้อควรพิจารณาในการใช้เทคนิคการให้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 

ประเทือง ภูมิภัทราคม (2535) ได๎กลําวไว๎วํา ข๎อควรพจิารณาในการใช๎เทคนิคการให๎การ
เสริมแรงมีวิธีการ 3 วิธี ดังนี้ 
 

1. การเสริมแรงแบบดีอาร์โอเป็นเทคนิคที่เสริมแรงพฤติกรรมอ่ืนที่นอกเหนือจากพฤติกรรม
เปูาหมายที่ต๎องการให๎ลดหรือยุติ ฉะนั้นในการใช๎เทคนิคการสริมแรงแบบดีอาร์โอจะต๎องแนํใจวํา
พฤติกรรมอ่ืนที่จะให๎การเสริมแรงนั้นเป็นพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือเป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 

 
2. พฤติกรรมที่ได๎รับการเสริมแรงเป็นครั้งคราว หรือได๎รับการเสริมแรงมาเป็นเวลานานหรือ

ได๎รับการเสริมแรงด๎วยตัวเสริมแรงเป็นจํานวนมาก การลดพฤติกรรมโดยการใช๎การเสริมแรงแบบ 
ดีอาร์โอจะต๎องใช๎เวลามาก และพฤติกรรมนั้นจะลดลองหรือยุติช๎า 
 

3. ในการลดพฤติกรรมโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ ก็เชํนเดียวกับการใช๎เทคนิคการลด
พฤติกรรมอ่ืนๆ คือ ผู๎ใช๎จะต๎องทราบแตํงตัวเสริมแรงของพฤติกรรมที่ต๎องการจะลดวํามีอะไรบ๎างและ
ต๎องควบคุมแหลํงตัวเสริมแรงนั้นให๎ได๎ เพราะพฤติกรรมตํางๆ นั้นยํอยเกิดขึ้นและคงอยูํเนื่องจากได๎รับ
การเสริมแรงจากแหลํงในแหลํงหนึ่ง หากผู๎ใช๎ไมํทราบแหลํงตัวเสริมแรงและไมํสามารถควบคุมแหลํง
ตัวเสริมแรงได๎ การใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอจะไมํได๎ผลตามที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว๎ 
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หลักการใช้เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
 

ประเทือง ภูมิภัทราคม (2535) ได๎กลําวถึงหลักการใช๎เทคนิคการเสริมแรงพฤติกรรมแบบดี
อาร์โอไว๎ดังนี้ 
 

1. การใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ ต๎องสํารวจให๎ทราบแนํชัดวําพฤติกรรมเปูาหมาย
ที่ต๎องการให๎ลดหรือยุตินั้นเกิดขึ้นเพราะได๎รับการเสริมแรงจากแหลํงใดบ๎าง และหาทางควบคุมแหลํง
ตัวเสริมแรงนั้นให๎ได๎ 

 
2. ไมํควรใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ กับพฤติกรรมที่อาจเป็นอันตรายตํอผู๎กระทํา

พฤติกรรมหรือผู๎อ่ืน เพราะการใช๎เทคนิคการเสริมแรงแบบดีอาร์โอเพ่ือลดพฤติกรรมนั้น พฤติกรรม
อาจลดลงช๎าและอาจต๎องใช๎เวลานาน การลดพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์ท่ีอาจกํอให๎เกิดอันตรายตํอ
ผู๎กระทําพฤติกรรมหรือผู๎อื่นด๎วยวิธีการเสริมแรงแบบดีอาร์โอจึงอาจไมํเหมาะสม 

 
3. ในการให๎การเสริมแรงพฤติกรรมอ่ืนซึ่งไมํใชํพฤติกรรมที่ต๎องการจะให๎ลดนั้น จะต๎องเป็น

พฤติกรรมที่พึงประสงค์ 
 
4. ในการใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอตามชํวงเวลา และการเสริมแรงแบบดีอาร์โอเมื่อ

พฤติกรรมเปูาหมายไมํเกิดข้ึนเป็นระยะๆ นั้น ควรเริ่มจาการแบํงชํวงเวลาสั้นๆ กํอนแล๎วคํอยเพ่ิม
ชํวงเวลาให๎ยาวนานขึ้นทีละน๎อย จนกระทั่งพฤติกรรมเกิดขึ้นน๎อยมากหรือไมํเกิดขึ้นเลย ดังได๎กลําว
มาแล๎วข๎างต๎น 

 
5. การให๎การเสริมแรงพฤติกรรมอ่ืน นอกเหนือพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการให๎ลดหรือยุติ

นั้น จะต๎องกระทําติดตํอกันเป็นเวลานานพอสมควร โดยเน๎นให๎ผู๎รับการปรับพฤติกรรมแยกแยะได๎วํา
เมื่อกระทําพฤติกรรมอ่ืนๆ และไมํกระทําพฤติกรรมเปูาหมายที่ต๎องการจะให๎ลดหรือยุติจะได๎รับการ
เสริมแรง มิฉะนั้นอาจไมํได๎ผล ทั้งนี้เพราะการลดพฤติกรรมโดยการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ พฤติกรรม
อาจลดช๎า โดยเฉพาะอยํางยิ่งพฤติกรรมที่ได๎รับการเสริมแรงมาเป็นเวลานานหรือพฤติกรรมที่ได๎รับ
การเสริมแรงด๎วยตัวเสริมแรงเป็นจํานวนมากแล๎วมีโอกาสลดลงช๎ามาก จึงจําเป็นต๎องใช๎การเสริมแรง
แบบดีอาร์โอติดตํอกันนานพอสมควร 
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เอกสารเกี่ยวกับการประเมินทักษะ 
 

ความหมายของการประเมินทักษะ 
 
 การประเมินการปฏิบัติ หมายถึง การสอนความสามารถในการปฏิบัติงาน ทั้งด๎านการดําเนินงาน 
และผลงานตามวัตถุประสงค์ของงาน หรือสถานการณ์ท่ีกําหนด ทั้งนี้ความสามารถในการปฏิบัติงาน
เป็นผลรวมของความสามารถด๎านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 
 
คุณลักษณะท่ีใช้วัดพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย 
 
 1. คุณลักษะที่ใช๎วัดกระบวนการ โดยทั่วไปแบํงเป็นลักษณะยํอยๆ ได๎ดังนี้  
 
 1.1 คุณภาพขณะปฏิบัติงาน ซึ่งวัดจากความผิดพลาดที่เกิดขึ้นขณะปฏิบัติงาน ความ
คลํองแคลํววํองไวในการปฏิบัติ การเลือกใช๎วัสดุอุปกรณ์ที่เหมาะสมกับงานท่ีปฏิบัติ 
 
 1.2 เวลา วัดจากเวลาที่ใช๎ในการปฏิบัติงานน๎อย  
 
 1.3 ทักษะการปรับปรุงงาน วัดจากการลดขั้นตอนการทํางานให๎สั้นลง 
 
 1.4 ความปลอดภัยในการทํางาน วัดจากความปลอดภัยในการใช๎เครื่องมือ จํานวน
อุบัติเหตุที่เกิดข้ึนขณะทํางาน  
 
 1.5 ความสิ้นเปลืองทรัพยากร วัดจากจํานวนวัสดุที่ใช๎เกิน  
 

 2. คุณลักษณะที่ใช๎วัดผลงาน โดยทั่วไปสามารถแยกเป็นลักษณะยํอย ได๎ดังนี้ 
  

    2.1 คุณภาพของผลงาน วัดจากคุณภาพสอดคล๎องกับเกณฑ์มาตรฐาน จุดดี จุดเดํนของ
ผลงาน ความเหมาะสมในการนําเอาไปใช๎ และลักษณะภายนอกที่ปรากฏ 

 
   2.2 ปริมาณงาน วัดจากปริมาณของผลผลิตที่ทําได๎ภายในเวลาที่กําหนด  
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2.3 ทักษะการปรับปรุงงาน วัดจากพัฒนาการของผลงานในเชิงคุณภาพ และปริมาณ 
 

2.4 ความปลอดภัยของผลงาน วัดจากระดับความปลอดภัยของผลผลิตเมื่อนําไปใช๎ 
 
2.5 ความสิ้นเปลือง วัดจากจํานวนชิ้นงานที่ทําแล๎วให๎ไมํได๎ หรือยอมรับไมํได๎  

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวัดพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย 
 
 เครื่องมือที่ใช๎วัดพฤติกรรมด๎านทักษะพิสัยมีหลายชนิด ซึ่งได๎แกํ  
 
 1.แบบทดสอบ 
 2.แบบตรวจสอบรายการ 
 3.มาตราสํวนประมาณคํา 
 4.แบบสังเกต 
 

บุญชม ศรีสะอาด และสมนัก ภัททิยธนี (ม.ป.ป.) ได๎อธิบายไว๎วํา 
 
 1. แบบทดสอบ (Test) หมายถึง ชุดคําถาม (Items) หรืองานชุดใดๆ ที่สร๎างข้ึนเพ่ือนําไปเร๎า
หรือชักนําให๎บุคคลแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมาและการตอบอาจอยูํในรูปแบบของการเขียน 
ตอบ การพูด การปฏิบัติที่สามารถสังเกตได๎ วัดให๎เป็นปริมาณได๎  
 
 2. แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นการสร๎างรายการของข๎อความ (List of Statement) 
ที่เก่ียวหรือสัมพันธ์กับคุณลักษณะของพฤติกรรม (Behavior Traits) หรือการปฏิบัติ (Performance) 
แตํละรายการจะถูกประเมินหรือชี้วํา มีหรือไมํมี (All or None) การตรวจสอบรายการนิยมนําไปใช๎ใน
การประเมนิความสนใจของผู๎เรียน เจตคติ กิจกรรม ทักษะ และคุณลักษณะสํวนตัว ฯลฯ 
 
 3. มาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scale) เป็นเครื่องมือในการประเมินผลที่ทั้งครูใช๎ในการ
ประเมินนักเรียน และนักเรียนใช๎ในการประเมินหรือพิจารณาตนเอง หรือสิ่งอื่น ๆ ใช๎ทั้งการประเมิน
การปฏิบัติ กิจกรรม ทักษะตํางๆ พฤติกรรมด๎านจิตพิสัย เชํน เจตคติ แรงจูงในใฝุสัมฤทธิ์ ความสนใจ 
ฯลฯ มาตราสํวนประมาณคําแตกตํางจากแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ตรงที่แบบตรวจสอบ
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รายการต๎องการทราบวํามีหรือไมํมีในเรื่องนั้น แตํมาตราสํวนประมาณคําต๎องการทราบละเอียด
มากกวํานั้น กลําวคือ ต๎องการทราบวํามีเพียงใด 
 
 4. แบบสังเกต (Observation) เป็นเครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลตํางๆ ที่เก่ียวกับ
พฤติกรรมของสิ่งที่เราต๎องการศึกษา อาจเป็นบุคคล สิ่งแวดล๎อม หรือวัตถุตํางๆ โดยการใช๎ประสาท
สัมผัส เชํน ตา หู ในการติดตามเผ๎าดูอยํางใกล๎ชิด 
 
ความหมายของการให้คะแนนแบบรูบริค 
 

Heidi Goodrich  Andrade (1997) ได๎กลําวไว๎วํา รูบริค คือ เครื่องมือในการให๎คะแนน  ซึ่ง
ประกอบด๎วยเกณฑ์ด๎านตํางๆ  ที่ใช๎พิจารณาชิ้นงานหรือการปฏิบัติ เชํน การประเมินงานเขียนจะ
พิจารณาวัตถุประสงค์  องค์ประกอบ รายละเอียด  น้ําเสียงของการเขียน และกลวิธีการเขียน เป็นต๎น 
อีกประการหนึ่ง คือ ระดับคุณภาพของเกณฑ์ แตํละด๎าน  ซึ่งมีตั้งแตํระดับดีเยี่ยมจนถึงต๎องปรับปรุง  

 
Moskel (2000) ได๎กลําวไว๎วํา รูบริคการให๎คะแนน คือ แนวทางการให๎คะแนนอยํางละเอียด 

ซึ่งพัฒนาขึ้นโดยผู๎สอนหรือผู๎ประเมิน  เพื่อเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ผลงานหรือกระบวนการที่เกิด
จากความพยายามของนักเรียน  
 

Mertler (2001)รูบริคเป็นมาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scales) ที่ใช๎ประเมินการปฏิบัติ  
ซึ่งตรงกันข๎ามกับ แบบสํารวจรายการ (Checklists) โดยปกติจะเรียกวําแนวทางการให๎คะแนน 
(Scoring guides)  ประกอบด๎วยเกณฑ์การประเมินการปฏิบัติที่มีลักษณะเฉพาะ ใช๎ในการประเมิน
การปฏิบัติงานของนักเรียน  หรือประเมินผลผลิตซึ่งเป็นผลจากการปฏิบัติงาน  

 
จากที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา  รูบริคเป็นเครื่องมือให๎คะแนนชนิดหนึ่งใช๎ในการประเมิน

การปฏิบัติงานหรือผลงานของนักเรียน  รูบริคประกอบด๎วย  2  สํวน คือ เกณฑ์ที่ใช๎ประเมินการ
ปฏิบัติหรือผลผลิตของนักเรียน  และระดับคุณภาพหรือระดับคะแนน  เกณฑ์จะบอกผู๎สอนหรือผู๎
ประเมินวําการปฏิบัติงานหรือผลงานนั้นๆ จะต๎องพิจารณาสิ่งใดบ๎าง  ระดับคุณภาพหรือระดับ
คะแนนจะบอกวํา   การปฏิบัติหรือผลงานที่สมควรจะได๎ระดับคุณภาพหรือระดับคะแนนนั้น ๆ ของ
เกณฑ์แตํละตัวมีลักษณะอยํางไร  รูบริคจึงเป็นเหมือนการกําหนดลักษณะเฉพาะ (Specification)  
ของการปฏิบัติหรือผลงานนั้นๆ  ในเชิงคุณภาพหรือเชิงปริมาณ  หรือท้ัง  2 ประการรวมกัน  ทั้งนี้ 
ขึ้นอยูํกับ เปูาหมายของการประเมิน 
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ประเภทของการให้คะแนนแบบรูบริค 
 

Moskel (2000) and Nitko (2001) ได๎แบํงประเภทของ รูบริคไว๎วํา รูบริคมี  2 ชนิด  คอื 
แบบภาพรวม (Holistic) และแบบแยกสํวน  (Analytic)  
 
 รูบริคแบบภาพรวม 
 

รูบริคแบบภาพรวมนั้น ครูต๎องให๎คะแนนโดยดูภาพรวมของกระบวนการหรือผลงาน ไมํแยก
พิจารณาเป็นสํวนๆ ในทางตรงกันข๎าม  สําหรับรูบริคแบบแยกสํวนนั้น ครูจะให๎คะแนนแยกทีละสํวน
หรือทีละองค์ประกอบ  แล๎วรวมคะแนนแตํละสํวนนั้นเข๎าด๎วยกันเป็นคะแนนรวม  

 
รูบริคแบบภาพรวมจะใช๎เมื่อต๎องการดูคุณภาพโดยรวมมากกวําจะดูข๎อบกพรํองสํวนยํอยๆ 

กลําววํา รูบริคแบบภาพรวมจะเหมาะสมกับการปฏิบัติที่ต๎องการให๎นักเรียนสร๎างสรรค์การตอบสนอง  
และไมํมีคําตอบที่ถูกต๎องชัดเจน  จุดเน๎นของการรายงานคะแนนที่ใช๎รูบริคแบบภาพรวมคือ  คุณภาพ
โดยรวม  ความคลํองแคลํว  หรือความเข๎าใจเกี่ยวกับเนื้อหาสาระเฉพาะและทักษะ  ซึ่งเป็นการ
ประเมินระดับมิติเดียว การใช๎รูบริคแบบภาพรวมทําให๎กระบวนการให๎คะแนนเร็วกวําการใช๎รูบริค
แบบแยกสํวน ดังนั้น  ครูจึงต๎องอําน พิจารณาและตรวจสอบการปฏิบัติของนักเรียนโดยตลอด  
เพ่ือให๎รู๎สึกรับรู๎ถึงภาพรวมวํานักเรียนทําอะไรได๎และยังใช๎เป็นการประเมินสรุป (Summative) ได๎ด๎วย  
แตํนักเรียนจะได๎รับทราบผลสะท๎อนกลับน๎อยมาก ดังตัวอยํางรูบริคแบบภาพรวมตํอไปนี้ 
 
ตัวอย่างรูบริคแบบภาพรวม   
 
คะแนน รายละเอียด 
 

5 แสดงความเข๎าใจปัญหาอยํางสมบูรณ์ คําตอบประกอบด๎วยทุกประเด็นที่ต๎องการ 
4 แสดงความเข๎าใจปัญหาคํอนข๎างมาก คําตอบปรากฏทุกประเด็นที่ต๎องการ 
3 แสดงความเข๎าใจบางสํวน คําตอบประกอบด๎วยประเด็นสํวนใหญํที่ต๎องการ 
2 แสดงความเข๎าใจปัญหาเพียงเล็กน๎อย ประเด็นสํวนใหญํที่ต๎องการไมํปรากฏ 
1 แสดงความไมํเข๎าใจ 
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รูบริคแบบแยกสํวน นิยมใช๎เมื่อต๎องการเน๎นชนิดหรือลักษณะเฉพาะของการตอบสนอง นั่น
คือ ใช๎สําหรับการปฏิบัติงานที่ยอมรับการตอบสนอง 1 หรือ 2  ลักษณะ และความคิดสร๎างสรรค์ไมํได๎
เป็นประเด็นสําคัญเกี่ยวกับการตอบสนองของนักเรียน  นอกจากนี้  ผลลัพธ์ขั้นต๎นจะมีคะแนนหลายตัว  
ตามด๎วยคะแนนรวม ซึ่งใช๎เป็นตัวแทนการประเมินหลายมิติ การใช๎รูบริคแบบแยกสํวน ทําให๎
กระบวนการให๎คะแนนช๎าเนื่องจากเป็นการประเมิน 
 

เอกสารเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 
ความหมายของความพึงพอใจ 
 

ได๎มีผู๎ให๎ความหมายของความพึงพอใจไว๎หลายความหมาย ดังนี้ 
 
กิติมา ปรีดีดิลก (2529) ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึงความรู๎สึกพอใจในงานที่ทํา  

เมื่องานนั้นให๎ประโยชน์ตอบแทนทั้งทางด๎านวัตถุและด๎านจิตใจ ซึ่งสามารถตอบสนองความต๎องการ
พ้ืนฐานของเขาได๎  
 

ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2535) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึก
รวมของบุคคลที่มีตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติสิ่งนั้นๆ แล๎ว
ได๎รับสิ่งที่ดีตอบแทน ผลที่ได๎เป็นความพอใจที่ทําให๎บุคคลมีความกระตือรือร๎น สิ่งเหลํานี้จะมีผลตํอ
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของกิจตํางๆ สํงผลตํอความสําเร็จและเป็นไปตามเปูาหมาย 

 
เจริญ ศาสตรวาหา (2539) กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึก หรือ เจตคติของ

บุคคลที่มี่ตํอสิ่งที่เขาทําอยูํ เกิดจากการได๎รับการตอบสนองความต๎องการทางด๎านวัตถุและจิตใจ  
ถ๎าบุคคลใดมีความพึงพอใจมากก็จะกระตือรือร๎นเต็มใจปฏิบัติงานและทํางานด๎ายความอุสาหะ 
พยายาม แตํในทางตรงกันข๎าม ถ๎าบุคคลไมํเกิดความพึงพอใจสภาวะการทํางานอยํางกระตือรือร๎น
อุตสาหะยํอมลดลง  

 
สุรพล เย็นเจริญ (2543) ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง สิ่งที่ทําให๎บุคคลเกิดความสบาย

ใจเมื่อได๎ผลสําเร็จตามความมํุงหมาย 
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 นพรัตน์ เตชะวณิช (2544) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึกของ
บุคคลที่มีตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความรู๎สึกพึงพอใจจะเกิดข้ึนเมื่อบุคคลได๎รับในสิ่งที่ต๎องการ หรือบรรลุ
จุดมุํงหมายในระดับหนึ่ง ซึ่งความรู๎สึกดังกลําวจะลดลงหรือไมํนั้น เกิดขึ้นจากความต๎องการหรือ
จุดมุํงหมายนั้นได๎รับการตอบสนอง 
 
 Davis (1981) ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึกพอใจหรือความรู๎ชอบที่เกิดขึ้น
ของบุคคลที่มีตํอสิ่งหนึ่งสิ่งใด โดยการแสดงออกตํอสิ่งนั้นด๎วยความกระตือรือร๎น เอาใจใสํและกระทํา
สิ่งนั้นจนบรรลุจดมุํงหมาย 
 

จากที่กลําวมา สามารถสรุปได๎วํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึกพอใจ หรือความรู๎สึกท่ีดี
หรือทัศนคติท่ีดีของบุคคลที่มีตํอสิ่งหนึ่งสิ่งใด โดยการแสดงออกตํอสิ่งนั้นด๎วยความกระตือรือร๎น เอา
ใจใสํและกระทําสิ่งนั้นจนบรรลุจุดมุํงหมาย 
 
การวัดความพึงพอใจ  
 
 ในการวัดความพึงพอใจนั้น บุญเรียง ขจรศิลป์ (2529) ได๎ให๎ทรรศนะเกี่ยวกับเรื่องนี้วําทัศนะ
คติหรือเจตคติเป็นนามธรรมเป็นการแสดงออกคํอยข๎างซับซ๎อน จึงเป็นการยากท่ีจะวัดทัศนคติได๎
โดยตรง แตํเราสามารถที่จะวัดทัศนคติได๎โดยอ๎อมโดยวัดความคิดเห็นของบุคคล เหลํานั้นแทนฉะนั้น 
การจัดความพึงพอใจก็มีขอบเขตท่ีจํากัดด๎วย อาจมีความคลาดเคลื่อนขึ้น ถ๎าบุคคลเหลํานั้นแสดง
ความคิดเห็นไมํตรงกับความรู๎สึกที่จริงซึ่ง ความคลาดเคลื่อนเหลํานี้ยํอมเกิดขึ้นได๎เป็นธรรมดาของการวัด 
โดยทั่วๆ ไป 
 
 ภณิดา ชัยปัญญา (2541) ได๎กลําวไว๎วํา การวัดความพึงพอใจนั้น สามารถทําได๎หลายวิธี
ดังตํอไปนี้  
 1. การใช๎แบบสอบถาม โดยผู๎ออกแบบสอบถาม เพ่ือต๎องการทราบความคิดเห็น ซึ่งสามารถ
กระทําได๎ในลักษณะกําหนดคําตอบให๎เลือก หรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกลําวอาจถามความ
พอใจในด๎านตํางๆ 
 
 2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรง ซึ่งต๎องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดีจะ
ได๎ข๎อมูลที่เป็นจริง 
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 3. การสังเกต เป็นวิธีวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปูาหมายไมํวําจะ
แสดงออกจาการพูดจา กริยา ทําทางวิธีนี้ต๎องอาศัยการกระทําอยํางจริงจัง และสังเกตอยํางมีระเบียบ
แบบแผน  
 

สุรเชษฐ เวชชพิทักษ์ และคณะ (2546) ได๎สรุปถึงเรื่องการประเมินระดับความพึงพอใจของ
ผู๎ใช๎สื่อคอมพิวเตอร์ชํวยสอนไว๎วํา เครื่องมือที่ใช๎ในการประเมินระดับความพึงพอใจของผู๎ใช๎
สื่อคอมพิวเตอร์ชํวยสอน คือ แบบสอบถามความคิดเห็น ซึ่งมักใช๎รูปแบบมาตราสํวนประมาณคํา 
(Rating Scale) ที่มีระดับความเข๎มข๎นให๎เลือก 3 ถึง 5 ระดับในแตํละคําถาม ตั้งแตํเห็นด๎วยอยํางยิ่ง 
(5 คะแนน) จนถึงไมํเห็นด๎วยอยํางยิ่ง (1 คะแนน) เชํน 
 

  ระดับความพึงพอใจ 5 หมายถึง มากที่สุด 
  ระดบัความพึงพอใจ 4 หมายถึง มาก 
  ระดับความพึงพอใจ 3 หมายถึง ปานกลาง 
  ระดับความพึงพอใจ 2 หมายถึง น๎อย 
  ระดับความพึงพอใจ 1 หมายถึง น๎อยที่สุด 
 

 หลังจากหาคําเฉลี่ยแล๎วก็นํามาแปลงผลตามเกณฑ์ที่กําหนดไว๎ ซึ่งบุญชม ศรีสะอาด (2546) 
ได๎กําหนดเกณฑ์ไว๎ ดังนี้ 
 
  คําความพึงพอใจระหวําง 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
  คําความพึงพอใจระหวําง 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 
  คําความพึงพอใจระหวําง 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
  คําความพึงพอใจระหวําง 1.51 – 2.50 หมายถึง น๎อย 
  คําความพึงพอใจระหวําง 1.00 – 1.50 หมายถึง น๎อยที่สุด 
 
  คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation = S.D.) จะแสดงให๎ทราบถึง 
ลักษณะกลุํมความคิดเห็นของผู๎ประเมิน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2546) ดังนี้ 
 
  ถ๎า SD = 0   หมายถึง ผู๎ประเมินมีความเห็นสอดคล๎องกัน 
  0 < SD < 1  หมายถึง  ผู๎ประเมินมีความเห็นคํอนข๎างเหมือนกัน 
  SD > 1        หมายถึง  ผู๎ประเมินมีความเห็นแตกตํางกัน  
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  คําเบี่ยงเบนมาตรฐานไมํควรเกิน 1 
 

 แบบสอบถามความคิดเห็นนี้ควรให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิชํวยพิจารณาความเหมาะสม ทั้งด๎านการใช๎
ภาษา และความครอบคลุมเนื้อหา นําคําแนะนํามาพิจารณาปรับปรุงแก๎ไขให๎เหมาะสมแล๎วนําไป
ทดลองกับตัวแทนกลุํมเปูาหมายเพื่อพิจารณาความแจํมชัดของข๎อคําถามตํางๆ แล๎วนําข๎อมูลมา
พิจารณาปรับปรุงแบบสอบถามให๎สมบูรณ์ตํอไป  
 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ สรุปได๎วํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึก
พอใจหรือความรู๎สึกชอบท่ีเกิดขึ้นของบุคคลที่มีตํอสิ่งหนึ่งสิ่งใด โดยการแสดงออกตํอสิ่งนั้นด๎วยความ
กระตือรือร๎น เอาใจใสํและกระทําสิ่งนั้นจนบรรลุจุดมุํงหมายซึ่งจะเห็นได๎วําความพึงพอใจของบุคคล
เกิดข้ึนเมื่อบุคคลได๎รับการตอบสนองความต๎องการ โดยสิ่งที่ทําให๎เกิด ความพึงพอใจได๎แกํ สิ่งจูงใจที่
บุคคลต๎องการ และบุคคลจะพอใจกระทําสิ่งตํางๆ ที่เขาได๎รับความสุข เชํนเดียวกับผู๎เรียนเมื่อได๎รับ
ความพึงพอใจก็จะทําให๎ผู๎เรียนมีพฤติกรรมอันกํอให๎เกิดความสุข ในด๎านการจัดการเรียนรู๎จึงควรที่จะ
เสนอสิ่งเร๎าหรือสิ่งจูงใจให๎ผู๎เรียนมีความรู๎สึกพึงพอใจ มองเห็นความสําคัญและคุณคําของการเรียน 
ผู๎วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
งานวิจัยในประเทศ 
 

กรรณิการ์ อุทิศไทย (2543) ได๎ศึกษาเปรียบเทียบการเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกรกับการ
เสริมแรงทางสังคมที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกและการลบของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ๎านคลองลาน จังหวัดกําแพงเพชร ผลการวิจัยพบวํานักเรียน 
ที่ได๎รับการเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกร และการเสริมแรงทางสังคมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรื่องการบวกและการลบแตกตํางจากกลุํมควบคุม อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกและการลบของนักเรียนกลุํมที่ได๎รับการเสริมแรง ด๎วยเบี้ยอรรถ
กรและการเสริมแรงทางสังคม ไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 

พรรณี ลิ้มรุจิวัฒน์ (2545) ได๎ทําการวิจัยความพร๎อมทางด๎านการอํานโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอน สําหรับเด็กกํอนวัยเรียนที่มีความบกพรํองทางการได๎ยิน โดยกลุํมตัวอยํางเป็นเด็กกํอนวัน
เรียนจํานวน 10 คน ชั้นอนุบายปีที่ 3 ที่มีความบกพรํองทางการได๎ยินระดับ 50–110 เดซิเบล 
โครงการศูนย์ทดลองเด็กหูหนวกปฐมวัยโรงเรียนพระตําหนักสวยกุหลาบกรุงเทพมหานครปีการศึกษา 
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2544 เก็บรวบรวมข๎อมูลด๎วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิเคราะห์ข๎อมูลด๎วย คําร๎อย
ละ คําเฉลี่ย คําเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบวํา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85.00/89.00 และผลสมัฤทธิ์ของเด็กกํอน 

 
เนตร หงสไกรเลิศ (2546) ได๎ทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบเกมใน

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนอายุระหวําง 7-10 ปี ที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูํ
ไมํนิ่ง พบวําผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนรูปแบบเกม 3 แบบ คือ แบบ
ที่ผู๎เรียนเป็นผู๎ควบคุมบทเรียน แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน และแบบผสมผสานระหวํางผู๎เรียน
และโปรแกรมควบคุมเรียนที่มีตํอความคงทนในกานเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เมื่อเปรียบเทียบกับกลุํม
ควบคุมท่ีเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบผู๎ชํวยสอนของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมอยูํไมํนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สังกัดสํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร พบวํากลุํม
ตัวอยํางทั้ง 4 กลุํม เรียนวิชาคณิต เรื่องรูปเรขาคณิตและเศษสํวน ได๎คําคะแนนเฉลี่ยที่สูงขึ้น และมี
ความคงทนในการเรียน เนื้อหาวิชาได๎นาน 1 สัปดาห์ และ 12 สัปดาห์ หลังจากทดสอบซ้ําเมื่อเวลา
ผํานไป 1 และ 12 สัปดาห์ ซึ่งเมื่อนําข๎อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติเปรียบเทียบระหวํางกํอนการเรียน
และหลังการเรียน โดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนพบวํามีความแตกตํางอยํางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  

 
ปิยนันท์ ปานนิ่ม (2549) ได๎ศึกษาผลของการใช๎รูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรู๎

โดยใช๎เกมเป็นฐานบทเว็บที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาปี
ที่ 2 ที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูํไมํนิ่ง กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ทีไ่ด๎รับการประเมินจากโรงเรียนวําเป็นนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูํไมํนิ่ง ของ
โรงเรียนสาธิตแหลํงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จํานวน 24 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง แบํงเข๎า
กลุํมทดลองโดยวิธีจับคูํผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเทํากัน แล๎วจัด นักเรียนเข๎ากลุํมทดลอง กลุํมละ 
12 คน กลุํมทดลองที่ 1 เรียนด๎วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงทางสังคม กลุํมทดลองที่ 2 เรียนด๎วย
เกมบทเว็บแบบการเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกร ผลการวิจัยพบวํา กลุํมตัยอยํางที่มีการใช๎รูปแบบการ
เสริมแรงทางบวกตํางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
และจากการสังเกตของครูและผู๎ปกครองถึงพฤติกรรมของผู๎เรียนขณะเลํนเกมบนเว็บของกลุํมทดลอง
ทั้ง 2 กลุํมพบวํา ผู๎เรียนมากกวํา 50% ขึ้นไปไมํมีพฤติกรรม อาการบิดตัวไปมายุกยิก ไมํอยูํเฉย, 
วอกแวกงําย, ไมํรอฟังคําสั่งในเกม, และเลํนเกมโดยไมํคิดไตรํตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ ผู๎เรียน
มากกวํา 80% ขึ้นไปไมํมีพฤติกรรม อาการระเบิดอารมณ์โกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด และมี
พฤติกรรมการเลํนเกมอยํางตั้งใจ และผู๎เรียนทั้งหมดไมํมีพฤติกรรม อาการลุกข้ึนเดินเมื่อเบื่อ หยุดเลํน
เกมชั่วขณะปรากฏให๎เห็นขณะเลํนเกม และมีพฤติกรรมการเลํนเกมอยํางสนุกสนาน และเลํนเกมจน
จบโดยไมํยอมหยุดพัก 
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อาภา บ๎านไทรทอง (2549) ได๎ศึกษาผลการใช๎เบี้ยอรรถกรเพ่ือเพ่ิมพฤติกรรมการนั่งอยูํกับที่
ในชั้นเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางการได๎ยิน ผลการวิจัยพบวํา การใช๎เบี้ยอรรถกรสามารถ
เพ่ิมพฤติกรรมนั่งอยูํกับที่ในชั้นเรียนชองนักเรียนที่มีความบกพรํองทางการได๎ยิน และผู๎วิจัยสังเกต
พบวํานักเรียนมีพฤติกรรมนั่งอยูํกับที่ตั้งใจเรียนได๎นานขึ้นและมองครูขณะสอนเพิ่มข้ึน 

 
ปริชาติ จินาปุก (2551) ได๎ศึกษาผลการใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอตํอการลดพฤติกรรมการ

ดีดปาก ของเด็กท่ีมีความบกพรํองทางสติปัญญา ตัวอยํางในการศึกษาเป็นนักเรียนชั้นเตรียมความ
พร๎อมของศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 12 จังหวัดชลบุรี เพศชาย อายุ 8 ปี ระดับสติปัญญาฝึก
ได๎ ทดลองโดยการเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เพ่ือลดพฤติกรรมการดีดปาก ใช๎เวลาในการทดลองนาน 10 
สัปดาห์ ผลการวิจัยพบวํา หลังจากากรให๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ นักเรียนที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญามีชํวงเวลาของการมีพฤติกรรมการดีดปากลดลง 

 
ศิริพร แกมขุนทด (2552) ได๎ศึกษาการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเพื่อพัฒนา

ความสามารถในการเรียนสะกดคําของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางการเรียนรู๎  ตัวอยํางที่ใช๎ใน
การศึกษาคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2552 ของโรงเรียนกาญจนา
ภิเษกสมโภชฯ จังหวัดปทุมธานี ที่มีความบกพรํองทางการเรียนรู๎โดยมีปัญหาด๎านการเขียนสะกดคํา 
ได๎มาแบบเจาะจงจํานวน 1 คนใช๎วิธีการทดลองแบบรายกรณี  ผลการวิจัยพบวํานักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางการเรียนรู๎มีความสามารถในการเขียนสะกดคําเพ่ิมขึ้น โดยเปรียบเทียบระหวํางคะแนน
แบบทดสอบกํอนเรียนคิดเป็นร๎อยละ 23.33 แบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร๎อยละ 86.66 โดยมี
คะแนนเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร๎อยละ 63.33 

 
 มนิสากานต์ ฉ่ําชื่น (2552) ได๎ศึกษาการสอนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องการชั่ง การตวง สําหรับนักเรียนที่มีภาวะบกพรํองทางการเรียนรู๎ด๎านคณิตศาสตร์ 
ตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษา เป็นนักเรียนที่มีภาวะบกพรํองทางการเรียนรู๎ จํานวน 3 คนที่กําลังศึกษาใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนวัดไรขิง ผลการศึกษาพบวํา  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการชั่ง มีประสิทธิภาพ 80.55/81.66 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การชั่ง การตวง ของนักเรียนที่มี
ภาวะบกพรํองทางการเรียนรู๎ ทั้ง 3 หลังการสอนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องการชั่ง การตวง สูงขึ้นกวํากํอนการสอน และ นักเรียนที่มีภาวะบกพรํองทางการ
เรียนรู๎ ชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 สํวนใหญํมีความพึงพอใจในกาเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การชั่ง การตวง ในระดับมากที่สุด  
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รุํงทิวา รุํงรัตน์ (2552) ได๎ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง คํานามและการบอกปริมาณ
ของคํานาม จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่มีการเสริมแรงทางบวกชองนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 ที่มีผลการเรียนต่ํา ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีผลการเรียนต่ํา เมื่อ
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเรื่อง คํานามและการบอกปริมาณของคํานาม ที่มีการ
เสริมแรงทางบวกด๎วยเบี้ยอรรถกรแล๎ว มีคะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวําคะแนนสอบ
วัดความรู๎พื้นฐานกํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
สุวรี ฤกษ์จารี (2553) ได๎สร๎างรูปแบบการให๎ความชํวยเหลือเด็กไทยที่มีภาวะสมาธิสั้นโดยใช๎

บ๎านและโรงเรียนเป็นฐาน ตัวอยํางในการสร๎าง คือ นักเรียนที่มีภาวะสมาธิสั้นที่กําลังศึกษาระดับชั้น
ประถมปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกํน ปีการศึกษา 2551จํานวน 16 คน แบํงเป็นกลุํม
ทดลองและกลุํมเปรียบเทียบอยํางละ 8 คน โดยใช๎วิธีการสุํมแบบกลุํม ผลการวิจัยพบวํา รูปแบบการ
ให๎ความชํวยเหลือเด็กไทยที่มีภาวะสมาธิสั้น โดยใช๎บ๎านและโรงเรียนเป็นฐาน ประกอบด๎วย ความ
รํวมมือระหวํางผู๎ปกครองและโรงเรียนโดยผู๎ปกครองมีบทบาทในการอบรมเลี้ยงดู สํวนโรงเรียนมี
บทบาท 2 ด๎าน คือ การให๎คําปรึกษากลุํม และการให๎ความชํวงเหลือด๎านการเรียน และ ประสิทธิผล
ของรูปแบบการให๎ความชํวยเหลือเด็กไทยที่มีภาวะสมาธิสั้นโดยใช๎บ๎านและโรงเรียนเป็นฐานพบวํา 
เด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้น กลุํมทดลอง มีพฤติกรรม ด๎านการทํางานสําเร็จ การควบคุมตน หลังการ
ทดลองสูงกวํากลุํมเปรียบเทียบ อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สํวนทักษะทางสังคมไมํ
แตกตํางกัน เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น กลุํมทดลอง มีพฤติกรรม ด๎านการทํางานสําเร็จ การควบคุมตนสูง
กวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สํวนทักษะทางสังคมไมํแตกตํางกัน 
 
งานวิจัยต่างประเทศ 
 

Patterson (1971) ได๎ทําการปรับพฤติกรรมของเด็กอายุ 9 ขวบ ซึ่งชอบเดินไปมาและชอบ
ลากโต๏ะให๎เกิดเสียงดังในชั้นเรียน โดยเขาจะได๎รับเบี้ยอรรถกรเพ่ือนําไปแลกขนมหรือเงิน 1 เพ็นนีได๎ 
เมื่อเขานั่งอยูํกับท่ีและสนใจเรียน ผลปรากฏวํา พฤติกรรมซนลดลงและมีพฤติกรรมนั่งอยูํกับมีและ
สนใจเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

 
 Robinson, Newby and Ganaell (1981) ได๎ศึกษาผลของการใช๎เบี้ยอรรถกรเสริมแรง
พฤติกรรมการอํานและการเรียนคําศัพท์ของนักเรียนเกรด 3 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําและมี
พฤติกรรมที่มีลักษณะอยูํไมํนิ่ง (Hyperactive) จํานวน 18 คน โดยจะให๎เบี้ยสีตํางกัน 4 ชนิด เมื่อเด็ก
สามารถอํานและใช๎คําศัพท์ได๎ถูกต๎อง ผลปรากฏวํา ผู๎รับการทดลองสามารถอํานและใช๎คําศัพท์ในการ
แตํงประโยคได๎ถูกต๎องเพ่ิมข้ึน 
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Forsth (1991 : Abstract) ได๎ทดลองตรวจสอบผลกระทบที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยให๎คําแนะนําการเรียนด๎วยคอมพิวเตอร์ชํวยสอนกับกลุํมการทดลอง และไมํได๎ให๎
คําแนะนํากับกลุํมควบคุม ผลการทดลองปรากฏวํานักเรียนกลุํมท่ีได๎รับคําแนะนําสามารถทําคะแนน
ได๎สูงกวํานักเรียนที่ไมํได๎รับคําแนะนํา 

 
 Tran (2001 : Abstract) ศึกษาการเรียนรู๎เกี่ยวกับตารางการคูณสําหรับเด็กที่มีปัญหาการ
คิด ซึ่งเป็นการแสดงความจํา แสดงความเข๎าใจเด็ก ผู๎วิจัยจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนมาเชื่อง
โยงการแก๎ปัญหาในการคิดเรื่องดังกลําว ในการเชื่อมโยงระหวํางเนื้อหากับคอมพิวเตอร์นั้นผู๎วิจัยได๎ให๎
นักเรียนค๎นพบด๎วยตนเอง ใช๎วิธีการทดสอบในโรงเรียนระหวํางพ้ืนฐาน จากการทดสอบพบวํามีการ
แสดงการปรับปรุงสถิติในเรื่องการคูณและผลการประเมิน การสํารวจ การนํา 

 
สมมติฐานการวิจัย 

 
1. นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน  

มีทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ิมข้ึน 
 
2. หลังการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่องการวาดภาพ

ด๎วยโปรแกรม  Paint  Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของผู๎ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา นักเรียน
ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีสมาธิเพิ่มข้ึน 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการ
ตามข้ันตอนในการวิจัยดังนี้ 

 
1. ประชากรและกลุํมตัวอยําง 
 
2. เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
 
3. การสร๎างเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
 
4. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูล 
 
5. การวิเคราะห์ข๎อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปัญญาวุฒิกร ที่มี

ความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เชาว์ปัญญาระหวําง 50-70 มีสมาธิสั้นรํวมด๎วย ภาคการ
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 ทั้งหมด 6  ห๎องเรียน จํานวน 51 คน  

 
กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 

ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เชาว์ปัญญาระหวําง 50-70 มีสมาธิสั้นรํวมด๎วย ภาค
การเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 8 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ 
 
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแบบดีอาร์โอ เรื่องการวาดภาพด๎วย

โปรแกรม Paint Brush 
 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนสําหรับผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหาและ

ด๎านเทคนิค 
 

3. แบบประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น  

 
4. แบบสังเกตสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางปัญญา 
 
5. แบบสอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 

 
การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอาร์โอ เรื่องการวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของผู๎ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา  
 

ซ่ึงผู๎วิจัยได๎พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอนของ Alessi and Trollip (1991) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นแบบการสอน (Tutorial 
Instruction) ซึ่งมีข้ันตอนการสร๎างดังตํอไปนี้  
 

1) ขั้นการเตรียมการ (Preparation) 
2) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)   
3) ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)  
4) ขั้นตอนการสร๎างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) 



79 

5) ขั้นตอนการสร๎าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
6) ขั้นตอนการการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials) 
7) ขั้นตอนการประเมินและแก๎ไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  
 
1. ขั้นการเตรียมการ (Preparation) 

 
             1.1 กําหนดวัตถุประสงค์และเปูาหมาย วัตถุประสงค์เป็นตัวกําหนดรายละเอียดขอบเขต
และเนื้อหา แบบทดสอบ กิจกรรมการเรียนรู๎ สื่อการเรียนการสอน และระยะเวลาในการสอน ผู๎วิจัย
สร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเพื่อเป็นบทเรียนหลักในการจัดการเรียนการสอน โดยกําหนด 
ลักษณะและพฤติกรรมของผู๎เรียนรู๎ คือ มีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการใช๎งานเครื่องมือดินสอ 
สี่เหลี่ยม วงกลม หลายเหลี่ยม และการบันทึกงาน ของโปรแกรม Paint Brush และนักเรียนสามารถ
วาดภาพตามภาพตัวอยํางที่ได๎  
 
            1.2 เก็บรวบรวมข๎อมูล (Collect Resources) รวบรวมข๎อมูลที่นํามาสร๎างสื่อบทเรียน ซึ่ง
ได๎แกํขั้นตอนออกแบบสื่อ หลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข๎องกับการสร๎างสื่อ การวาดภาพด๎วย โปรแกรม 
Paint Brush จากเอกสารบทเรียน หนังสือ ใบความรู๎ คําแนะนําจากผู๎เชี่ยวชาญ และแหลํงการเรียนรู๎
ตํางๆ  
 
             1.3 เรียนรู๎เนื้อหา (Learn Content) เมื่อรวบรวมข๎อมูล เนื้อหา วิธีการ ในการสร๎างสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแล๎ว ผู๎วิจัยได๎ศึกษารายละเอียดเทคนิค วิธีการวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush ปรึกษาอาจารย์ผู๎สอนวิชาคอมพิวเตอร์ และคําแนะนําจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และผู๎เชี่ยวชาญ ได๎คําแนะนําเกี่ยวกับขั้นตอนในการสร๎างสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน และ
เนื้อหาที่นําเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่เหมาะสม เข๎าใจงําย โดยแบํงเนื้อหาออกเป็น
หนํวยยํอยๆ  
 
            1.4 สร๎างความคิด (Generate Ideas) เป็นการกระตุ๎นความคิดให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ 
โดยการศึกษาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนจากแหลํงข๎อมูลตํางๆ เชํน สื่อที่เผยแพรํบนอินเทอร์เน็ต 
เพ่ือให๎ได๎เห็นสื่อในรูปแบบตํางๆ ทําให๎เกิดข๎อคิดเห็นตํางๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดท่ีดีและนําสนใจที่สุด 
ซึ่งผู๎วิจัยด้ําเอาหลักการออกแบบบทเรียน ขั้นตอนการออกแบบสื่อบทเรียน การเร๎าความสนใจ การใช๎
สี ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ แบบทดสอบ และการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะตํางๆ นํามาประยุกต์ 
สร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนของตนเอง 
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2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (design instruction)  
 
              2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เปน็การนําแนวความคิดการสร๎างสื่อ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่ได๎มาประเมินวําแนวความคิดใดที่นําสนใจ และคัดเอาแนวความคิดท่ี
ไมํนําสนใจ แนวความคิดท่ีซ้ําซ๎อน หรือที่ไมํอาจปฏิบัติได๎ออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนําสนใจที่
เหลือมาพิจารณา และนําไปสูํการสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 
              2.2 วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) เป็นขั้นตอนวิเคราะห์
เนื้อหาที่ผู๎เรียนจะต๎องศึกษาจนทําให๎เกิดความรู๎ที่ต๎องการ ซึ่งผู๎วิจัยได๎ได๎กําหนดขอบขํายเนื้อหาที่
เหมาะสม ประกอบไปด๎วย 
 
บทเรียน 24 บทเรียน แบบฝึกปฏิบัติ 24 แบบ  
 
แบํงเป็น 3 หนํวยดังนี้ 
  
หนํวยที่ 1 การฝึกใช๎เครื่องมือเบื้องต๎น และการฝึกวาดเส๎นและรูปทรงพ้ืนฐาน 

1.1 การฝึกวาดเส๎นอิสระโดยการใช๎เครื่องมือวาดเส๎นอิสระ 
1.2 การฝึกวาดเส๎นตรงโดยการใช๎เครื่องมือวาดเส๎นตรง 
1.3 การฝึกวาดสี่เหลี่ยมโดยการใช๎เครื่องมือวาดสีเหลี่ยม 
1.4 การฝึกวาดรูปหลายเหลี่ยมโดยการใช๎เครื่องมือวาดรูปหลายเหลี่ยม 
1.5 การฝึกวาดวงกลมด๎วยเครื่องมือวาดวงกลม  
1.6 การฝึกลงสีด๎วยเครื่องมือถึงสี 

หนํวยที่ 2 การฝึกวาดสํวนหัวของสัตว์ที่เป็นตัวอยํางในการฝึกวาดรูป 
 2.1 การฝึกวาดหัวงู 
 2.2 การฝึกวาดหัวจระเข๎ 
 2.3 การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า 
 2.4 การฝึกวาดหัวฮิปโป 
 2.5 การฝึกวาดหัวเสือ 
 2.6 การฝึกวาดหัวยีราฟ 
 2.7 การฝึกวาดหัวสิงโต 
 2.8 การฝึกวาดหัวจิงโจ๎ 
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หนํวยที่ 3  การฝึกวาดสัตว์ทั้งตัว 
          3.1 การฝึกวาดงู 
 3.2 การฝึกวาดจระเข๎ 
 2.3 การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า 

3.3 การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า  
3.4 การฝึกวาดฮิปโป 

 3.5 การฝึกวาดเสือ 
 3.6 การฝึกวาดยีราฟ 
 3.7 การฝึกวาดสิงโต 
 3.8 การฝึกวาดจิงโจ๎ 
          3.9 การฝึกวาดพื้นหลัง 

3.10 การฝึกวาดภาพสัตว์รวมเข๎ากับพ้ืนหลัง 
 

ผู๎เรียนจะต๎องมีความรู๎พ้ืนฐานเกี่ยวการเปิดปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และนักเรียนต๎องเปิด-ปิด
โปรแกรม Paint Brush ได๎ และหลังจากนั้นจึงสอนทักษะการวาดรูปด๎วยเครื่องมือตํางๆ ให๎นักเรียน
สามารถวาดภาพได๎ ซึ่งผู๎วิจัยได๎ปรับปรุงเนื้อหาให๎เหมาะสมกําผู๎เรียน นําเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา พิจารณาแล๎วํามีความเหมาะสมกับนักเรียนสามารถนําไปใช๎
ได๎ 
 

2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
  

ผู๎วิจัยนําหลักการออกแบบการเรียนการสอนของกาเยํ 9 ขั้นตอน มาประยุกต์ใช๎ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ดังนี้ 
 

   1) เร๎าความสนใจให๎พร๎อมเรียน  (Gain Attention) ผู๎วิจยัได๎ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยเริ่มด๎วยหน๎านําเรื่อง (Title Page) ประกอบไปด๎วย ชื่อเรื่องบทเรียนการ์ตูน
เกี่ยวกับสัตว์ตํางๆ ที่ให๎เป็นแบบในการวาดภาพ เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู๎เรียน  
 

   2) แจ๎งวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objective) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
ประกอบด๎วย 3 วัตถุประสงค์ทั่วไป และ 24 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในแตํละแบบฝึกปฏิบัติ โดย
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บอกวัตถุประสงค์เป็นข๎อความประโยคสั้นๆ ได๎ใจความ ผู๎เรียนจะได๎ทราบถึงความคาดหวังของ
บทเรียนและพฤติกรรมข้ันสุดท๎ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล๎ว  
 

   3) ทบทวนความรู๎เดิม (Activate Prior Knowledge) โดยปกติผู๎เรียนจะมีพ้ืนฐานความรู๎
ที่แตกตํางกันออกไป ในขั้นตอนนี้ผู๎วิจัยทบทวนความรู๎พ้ืนฐานเพื่อเตรียมความพร๎อมผู๎เรียนในการเข๎า
สูํในบทเรียนเนื้อหาใหมํ โดยการนําเข๎าสูํตัวอยํางกันวาดแบบถัดไป 

 
   4) นําเสนอเนื้อหาใหมํ (Present New Information) การนําเสนอเนื้อหาและความรู๎ใหมํ

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush แบํงเนื้อหาออกเป็น 
3  หนํวย 24 เรื่อง 24 แบบฝึกปฏิบัติ รูปแบบการนําเสนอเนื้อหามีหลายลักษณะ เชํนเลือกใช๎
ตัวอักษรที่อํานงําย ใช๎ตัวอักษรที่มีขนาดใหญํ และในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนจะให๎ความรู๎และ
ฝึกปฏิบัติ ผู๎วิจัยได๎ทําวีดีโอการสอนเป็นเรื่องสั้นๆ เพ่ือให๎ผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหางํายขึ้นและทําให๎ผู๎เรียนมี
ความคงทนในการจํา (Retention) มากขึ้นอีกด๎วย  
 

   5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู๎ (Guide Learning) วิถีทางที่จะชํวยให๎การศึกษาความรู๎ใหมํ
ของผู๎เรียนให๎ได๎รับความกระจํางชัดที่สุด ผู๎วิจัยได๎ออกแบบบทเรียนใช๎งานได๎งํายที่สุด โดยในบทเรียน
เนื้อหาจะมีการจัดทําเป็นวีดีโอการสอนเพ่ือนให๎นักเรียนปฏิบัติตาม นอกจากนี้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ยังมีหน๎าจอให๎คําแนะนําในการใช๎บทเรียน และข๎อปฏิบัติในการเรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักที่ชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถศึกษาบทเรียนได๎อยํางมี
คุณภาพ 
 

   6) กระตุ๎นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) การกระตุ๎นให๎เกิดการตอบสนอง 
ผู๎วิจัยได๎ออกแบบให๎แตํละหนํวยมีวิดีโอประกอบการบรรยาย เมื่อเรียนจบบทเรียนยํอยจะมีแบบฝึก
ปฏิบัติให๎นักเรียนฝึก 
 

   7) ให๎ข๎อมูลปูอนกลับ (Provide Feedback) การให๎ผลปูอนหรือการให๎ข๎อมูลกลับไปยัง
ผู๎เรียนถือวําเป็นการเสริมแรงอยํางนึง 
 

   8) ทดสอบความรู๎ใหมํ (Assess Performance) การทดสอบความรู๎ เป็นการประเมินผลวํา
ผู๎เรียนได๎เกิดการเรียนรู๎ตามที่ได๎ตั้งเปูาไว๎หรือไหม ซึ่งการทดสอบความรู๎ใหมํจะมีแบบฝึกปฏิบัติให๎
นักเรียนทํา 
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   9) สํงเสริมความจําและการนําไปใช๎ (Promote Retention and Transfer) การชํวยให๎
ผู๎เรียนเกิดความคงทนในการนําและสามารถนําความรู๎ที่ได๎ไปใช๎ โดยการให๎นักเรียนฝึกปฏิบัติซ้ําบํอยๆ  
 

 2.4 ประเมินและแก๎ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of The Design)  
 

การประเมินนั้น ทําเป็นระยะๆ ระหวํางการออกแบบ หลังจากการออกแบบแล๎ว ควรจะมี
การประเมินโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา และปรับแก๎วิเคราะห์งาน หรือแม๎แตํการเปลี่ยนแปลง
บทเรียนจนได๎บทเรียนที่มีคุณภาพ 
 

3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)  
 

ผู๎วิจัยได๎ออกแบบผังงาน เพื่ออธิบายขั้นตอนการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
โดยการจัดลําดับขั้นตอนในการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนตามโครงสร๎างของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 

4. ขั้นตอนการสร๎างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) 
 
เป็นขั้นตอนการเสนอข๎อความภาพรวมทั้งสื่อในรูปแบบของมัลติมีเดียตํางๆ ลงบนกระดาษ 

เพ่ือให๎การนําเสนอเป็นไปอยํางเหมาะสม ในขั้นตอนการสร๎างสตอรี่บอร์ด ประกอบด๎วย การออกแบบ
หน๎าจอ เขียนสคริปต์วีดีโอ เนื้อหา ข๎อมูล คําแนะนํา ข๎อความ ภาพ เสียง และวีดีโอ 
 

5. ขั้นตอนการสร๎าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นกระบวนการเปลี่ยนจากสตอรี่
บอร์ด เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ผู๎วิจัยปฏิบัติดังนี้ 
 

   5.1 เลือกโปรแกรมท่ีจะใช๎นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ในการวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยใช๎
โปรแกรม Adobe Flash CS6 เพื่อทําการพัฒนาบทเรียนตามผังงานที่ได๎ออกแบบไว๎ 
 

   5.2 ทําการออกแบบตัวการ์ตูนที่ใช๎การการทําเข๎าบทเรียน 
 
   5.3 บันทึกเสียงบรรยายในการสร๎างบทเรียน  
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   5.4 ออกแอบและผลิตวีดิทัศน์สาธิตการสอน ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนด๎วย
โปรแกรม Adobe Flash CS6 
 

   5.5 ผู๎วิจัยตรวจสอบการสํวนตํางๆ ของบทเรียน เพ่ือหาข๎อบกพรํองและปัญหาตํางๆ ของ
โปรแกรม และปรับปรุงแก๎ไขกํอนนําไปให๎ผู๎เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

 
6. ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials) การผลิต

เอกสารประกอบการเรียน แบํงออกเป็น 4 ประเภท คือ คูํมือการใช๎งานของผู๎เรียน คูํมือการใช๎งาน
ของผู๎สอน คูํมือการแก๎ปัญหาทางเทคนิคตํางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติม 

 

7. ขั้นตอนการประเมินและแก๎ไข๎บทเรียน (Evaluate and Revise)  
 

    7.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ที่
สร๎างเสร็จแล๎ว เสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อเสนอแนะ แก๎ไข  
 

    7.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ให๎
ผู๎เชี่ยวชาญตรวจเพื่อเสนอแนะและแก๎ไข 
  

    7.3 ให๎ผู๎เชี่ยวชาญ ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพ
ด๎วยโปรแกรม Paint Brush โดยใช๎แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 

7.4. ขั้นทดลองใช๎งาน (Implementation) 
 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่ผํานการประเมินจากผู๎เชี่ยวชาญและได๎ปรับปรุงแก๎ไขแล๎ว 
มาทดลองใช๎ (Try-Out) ใช๎กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาแตํ
เนื่องจาก ความจําเพาะของเด็กนักเรียนผู๎วิจัยจึงทําการทดลองใช๎ดังนี้ โรงเรียนปัญญาวุฒิกร ที่ไมํให๎
กลุํมตัวอยําง ซึ่งมคุณสมบัติใกล๎เคียงกับกลุํมตัวอยําง โดยแบํงการทดลองออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 

   1) การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองใช๎กับนักเรียนจํานวน 1 คน โดยให๎นักเรียนเรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เพ่ือศึกษาความยากงํายของภาษา ความเหมาะสม ความชัดเจนของ
เนื้อหา ตัวอักษรและรูปภาพ เสียง วีดิทัศน์ที่ให๎ จากการสังเกตปฏิกิริยาและสอบถามความคิดเห็น



85 

ของนักเรียน พบวํา นักเรียนให๎ความสนใจในสํวนที่เป็นภาพเครื่องไหวเป็นพิเศษ เนื่องจากดึงดูดความ
สนใจในการเรียน นอกจากนี้ผู๎วิจัยยังพบวํา นักเรียนไมํได๎เลือกใช๎ปุุมการใช๎งานเป็นบางปุุม ซึ่งเป็นปุุม
ที่มีความสามารถในการปฏิสัมพันธ์กับสื่อ สาเหตุเนื่องมากจากปุุมยังไมํมีความชัดเจนและมีขนาดเล็ก
ดังนั้นผู๎วิจัยจึงทําการแก๎ไขปรับเปลี่ยนปุุม โดยเลือกใช๎สัญลักษณ์ของปุุมที่มีความเหมาะสมแสดง
รายละเอียดได๎ชัดเจน ปรับขนาดของปุุม เพื่อทําให๎ผู๎เรียนสังเกตได๎งํายและชํวยให๎มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ
ได๎มากยิ่งข้ึน และยังพบปัญหาเสียงบรรยายบ๎างสํวนเร็วเกินไป นักเรียนฟังไมํทัน ผู๎วิจัยจึงได๎ทําการ
ปรับปรุงเสียงบ๎างสํวนให๎ช๎าลงเพื่อให๎นักเรียนสามารถฟังได๎งํายขึ้น 
 

   2) การทดลองครั้งที่ 2 ทดลองใช๎กับนักเรียนจํานวน 2 คน โดยให๎นักเรียนเรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนและให๎ทดลองฝึกทําแบบฝึกปฏิบัติที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นดู ซึ่งจากการสังเกต
ปฏิกิริยาและสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพบวํา นักเรียนมีความกระตือรือร๎นที่จะเรียนรู๎ และมี
การสนนาซักถามถึงภาพประกอบในบางภาพที่ยังทําให๎ผู๎เรียนเกิดความสงสัย ผู๎วิจัยจึงแก๎ไขโดยการ
เปลี่ยนรูปภาพประกอบที่สามารถใช๎อธิบายความหมายให๎ผู๎เรียนเข๎าใจมากข้ึน และเหมาะสมกับระดับ
ของผู๎เรียน  
 

   3) การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองใช๎กับนักเรียนจํานวน 3 คน หลังจากท่ีได๎ทําการปรับปรุง
แก๎ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแล๎ว ได๎ทําการทดลองในสภาพจริง ดําเนินการทดลองตามข้ันตอน
จริง โดยให๎นักเรียนเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนและทําแบบฝึกปฏิบัติงาน 
 
2. การสร๎างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการสร๎างแบบ
ประเมินคุณภาพของเครื่องมือสําหรับผู๎เชี่ยวชาญเพ่ือใช๎ในการประเมินเครื่องมือ โดยมีขั้นตอน
ดังตํอไปนี้ 
  
    2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร๎างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน  
จากเอกสาร หนังสือ และแหลํงค๎นคว๎าข๎อมูลตํางๆ  
 

   2.2 สร๎างแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนสําหรับผู๎เชี่ยวชาญ โดยมีขั้นตอนการ
สร๎างดังนี้ 

          2.2.1 กําหนดวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามนี้จะใช๎เป็นเครื่องมือ
ในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
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          2.2.2 กําหนดประเด็นหลักของเนื้อหา 
 

          2.2.3 แจกแจงประเด็นหลักเป็นประเด็นยํอย 
 

2.2.4 กําหนดจํานวนข๎อคําถาม โดยกําหนดจํานวนข๎อคําถาม ตามประเด็นยํอย 
โดยแบํงแบบประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 
  ตอนที่ 1 ข๎อมูลสํวนตัวของผู๎ประเมิน 
  ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
  ตอนที่ 3 ข๎อเสนอแนะ 
 

          2.2.5 กําหนดเกณฑ์การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน สําหรับ
ผู๎เชี่ยวชาญเป็นแบบมาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scale) โดยกําหนดเกณฑ์เป็น 5 ระดับ ตามวิธี
ของ Likert (บุญชม ศรีสะอาด, 2537) คือ 
  

5 หมายความวํามีคุณภาพระดับ ดีมาก 
 

4 หมายความวํามีคุณภาพระดับ ดี 
 
3 หมายความวํามีคณุภาพระดับ ปานกลาง 

 
2 หมายความวํามีคุณภาพระดับ พอใช๎ 

 
1 หมายความวํามีคุณภาพระดับ ควรปรับปรุง 

 
กําหนดเกณฑ์ในการตัดสินคําเฉลี่ย ดังนี้  

 
คะแนน 4.51 – 5.00 หมายความวํา มีคุณภาพระดับดีมาก 

 
คะแนน 3.51 – 4.50 หมายความวํา มีคุณภาพระดับดี 
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คะแนน 2.51 – 3.00 หมายความวํา มีคุณภาพระดับพอใช๎ 
 

คะแนน 1.51 – 2.00 หมายความวํา มีคุณภาพระดับน๎อย 
 

คะแนน 1.00 – 1.50 หมายความวํา มีคุณภาพที่ควรปรับปรุง 
 
 2.3 นําแบบประเมินเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู๎เชี่ยวชาญด๎านการวัดและ
ประเมินผลตรวจสอบความถูกต๎องเหมาะสม และปรับปรุงแก๎ไขตามคําแนะนํา 
 
 2.4 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ที่ปรับปรุงแล๎วไปให๎
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการวัดและประเมินผลตรวจสอบความถูกต๎องเหมาะสมอีกครั้ง 
 
 2.5 นําแบบประเมินที่แก๎ไขเสร็จแล๎วให๎ผู๎เชี่ยวชาญประเมินด๎านเนื้อหา ด๎านเทคนิคและ
การผลิตสื่อ ประเมิน แล๎วนํามาวิเคราะห์ข๎อมูลตํอไป 
 
3. การสร๎างแบบประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush  

 

ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการสร๎างดังตํอไปนี้ 
 

   3.1 ศึกษาวิธีการสร๎างแบบประเมินทักษะปฏิบัติ และศึกษาหลักการพิจารณาการเรียนรู๎
ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 

 
 3.2 สร๎างแบบประเมินทักษะให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาและภาระงานที่กําหนดไว๎ 
 
 3.3 ผู๎วิจัยได๎กําหนดหัวข๎อปฏิบัติและเกณฑ์การให๎ประเมินแบบประเมินทักษะตามหนํวย

การเรียน ดังตํอไปนี้ 
 
 
 
 
 



88 

หนํวยที่ 1 การฝึกใช๎เครื่องมือเบื้องต๎น และการฝึกวาดเส๎นและรูปทรงพ้ืนฐาน 
 

1.1 การฝึกวาดเส๎นอิสระโดยการใช๎เครื่องมือวาดเส๎นอิสระ 
ดี  - สามารถวาดภาพเส๎นอิสระได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
พอใช๎ - สามารถวาดภาพเส๎นอิสระได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
ปรับปรุง  - วาดภาพเส๎นอิสระได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
1.2 การฝึกวาดเส๎นตรงโดยการใช๎เครื่องมือวาดเส๎นตรง 

ดี  - สามารถวาดภาพเส๎นตรงได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
พอใช๎ - สามารถวาดภาพเส๎นตรงได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
ปรับปรุง  - วาดภาพเส๎นตรงได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
1.3 การฝึกวาดสี่เหลี่ยมโดยการใช๎เครื่องมือวาดสีเหลี่ยม 

ดี  - สามารถวาดภาพสี่เหลี่ยมได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
พอใช๎ - สามารถวาดภาพสี่เหลี่ยมได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
ปรับปรุง  - วาดภาพสี่เหลี่ยมได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 1.4 การฝึกวาดรูปหลายเหลี่ยมโดยการใช๎เครื่องมือวาดรูปหลายเหลี่ยม 

ดี  - สามารถวาดภาพหลายเหลี่ยมได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
พอใช๎ - สามารถวาดภาพหลายเหลี่ยมได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
ปรับปรุง  - วาดภาพหลายเหลี่ยมได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 1.5 การฝึกวาดวงกลมด๎วยเครื่องมือวาดวงกลม  

ดี  - สามารถวาดภาพวงกลมได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
พอใช๎ - สามารถวาดภาพเส๎นวงกลมได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
ปรับปรุง  - วาดภาพวงกลมได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 1.6 การฝึกลงสีด๎วยเครื่องมือถึงสี 
 ดี  - สามารถลงสีด๎วยเครื่องมือถังสีได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถลงสีด๎วยเครื่องมือถังสีได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
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 ปรับปรุง  - วาดภาพลงสีด๎วยเครื่องมือถึงสีได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือไมํสามารถลง
สีด๎วยเครื่องมือถังสีได๎ 

 
หนํวยที่ 2 การฝึกวาดสํวนหัวของสัตว์ที่เป็นตัวอยํางในการฝึกวาดรูป 
 
 2.1 การฝึกวาดหัวงู 

 ดี  - สามารถวาดภาพหัวงูได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวงูได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวงูได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 2.2 การฝึกวาดหัวจระเข๎ 

 ดี  - สามารถวาดภาพหัวจระเข๎ได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวจระเข๎ได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวจระเข๎ได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 2.3 การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า 

 ดี  - สามารถวาดภาพหัวหมีแพนด๎าได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวหมีแพนด๎าได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวหัวหมีแพนด๎าได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 2.4 การฝึกวาดหัวฮิปโป 

 ดี  - สามารถวาดภาพหัวฮิปโปได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวฮิปโปได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวฮิปโปได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 
 

 2.5 การฝึกวาดหัวเสือ 
 ดี  - สามารถวาดภาพหัวเสือได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวเสือได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวเสือได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 
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 2.6 การฝึกวาดหัวยีราฟ 
 ดี  - สามารถวาดภาพหัวยีราฟได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพภาพหัวยีราฟได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวยีราฟได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 
 

 2.7 การฝึกวาดหัวสิงโต 
 ดี  - สามารถวาดภาพหัวสิงโตได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวสิงโตได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวสิงโตได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 2.8 การฝึกวาดหัวจิงโจ๎ 

 ดี  - สามารถวาดภาพหัวจิงโจ๎ได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหัวจิงโจ๎ได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหัวจิงโจ๎ได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
หนํวยที่ 3  การฝึกวาดสัตว์ทั้งตัว 
 
           3.1 การฝึกวาดงู 

 ดี  - สามารถวาดภาพงูได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพงูโปได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพงูได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
3.2 การฝึกวาดจระเข๎ 

 ดี  - สามารถวาดภาพจระเข๎ได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพจระเข๎ได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพจระเข๎ได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

3.3 การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า  
 ดี  - สามารถวาดภาพหมีแพนด๎าได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพหมีแพนด๎าได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหมีแพนด๎าได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 
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3.4 การฝึกวาดฮิปโป 
 ดี  - สามารถวาดภาพฮิปโปได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพฮิปโปได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพฮิปโปได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 3.5 การฝึกวาดเสือ 

 ดี  - สามารถวาดภาพเสือได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพเสือได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพเสือได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 3.6 การฝึกวาดยีราฟ 

 ดี  - สามารถวาดภาพยีราฟได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพยีราฟได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพยีราฟได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
 3.7 การฝึกวาดสิงโต 

 ดี  - สามารถวาดภาพสิงโตได๎ถูกต๎องตามภาพตัวอยํางอยํางสวยงาม 
 พอใช๎ - สามารถวาดภาพสิงโตได๎แตํไมํเหมือนภาพตัวอยํางมากนัก 
 ปรับปรุง  - วาดภาพหมีสิงโตได๎ไมํเหมือนภาพต๎นแบบหรือวาดไมํได๎เลย 

 
   3.4 สร๎างแบบประเมินทักษะปฏิบัติให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาและหัวข๎องานที่กําหนดไว๎ โดย

มีเกณฑ์การให๎คะแนนแบบประเมินทักษะ แบํงออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 

2 หมายถึง  ดี 
1 หมายถึง  พอใช๎ 
0  หมายถึง  ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การให๎คําคะแนนแบบประเมินทักษะ แปลความหมายคําเฉลี่ยน้ําหนักคะแนน เป็น 3 ระดับ 
ดังนี้ 
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คะแนนเฉลี่ยระหวําง 1.34 – 2.00 หมายถึง ดี 
 
คะแนนเฉลี่ยระหวําง 0.67 – 1.33 หมายถึง พอใช๎ 
 
คะแนนเฉลี่ยระหวําง 0.00 – 0.66 หมายถึง ปรับปรุง 

 

   3.5 นําแบบประเมินทักษะปฏิบัติไปให๎กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจความ
สอดคล๎องของเนื้อหาและปรับปรุงแก๎ไข 

 
   3.6 ให๎ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล๎องของเนื้อหาและเกณฑ์การและปรับปรุงแก๎ไข

จนได๎แบบประเมินที่เหมาะสม 
 
4. การสร๎างแบบสังเกตสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางปัญญา  

 
ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการสร๎างดังตํอไปนี้ 

 
 การสร๎างแบบสังเกตชุดนี้ เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรียนที่มีสมาธิสั้นเพ่ือประเมิน
พฤติกรรมของผู๎เรียนขณะเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ วําผู๎เรียนมีพฤติกรรมอยํางไรบ๎างขณะเรียน 
เพ่ือประกอบการวิเคราะห์ผลการทดลองโดยให๎ครูผู๎สอนนักเรียนเป็นผู๎ประเมินพฤติกรรม โดยมี
กระบวนการพัฒนา ดังนี้ 
 
 4.1 ใช๎แบบสังเกตพฤติกรรม ที่รองศาสตราจารย์ แพทย์หญิงฐิตวี แก๎วพรสรรค์ (2542) ได๎
แปลและเรียบเรียงจาก Conners’Teacher Rating Scale เป็นต๎นแบบ สําหรับการประเมินอาการ
สมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูํไมํนิ่ง ซึ่งเป็บแนนสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิสั้นในเด็กไทย  
 

4.2 นําแบบสังเกตที่ได๎เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก๎ไข 
 
4.3 ปรับปรุงแก๎ไขสํานวนภาษาให๎สอดคล๎องกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการสังเกตจากกลุํม

ตัวแทนตัวอยําง และให๎ครูผู๎สอนของนักเรียนกลุํมตัวอยํางตรวจสอบความเข๎าใจของข๎อคําถามที่ใช๎ใน
แบบสังเกตพฤติกรรม ปรับปรุงแก๎ไขตามคําแนะนํา 

 
4.4 นําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง 
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4.5 นําแบบสังเกตพฤติกรรมที่ได๎ไปใช๎ในการทดลอง 
 
5. การสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนของนักเรียนที่มตีํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 

 
 ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการสร๎างดังตํอไปนี้ 
 

    5.1 ศึกษาหนังสือ และเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับการสร๎างแบบวัดความพึงพอใจ 
 
 5.2 กําหนดวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม ซึ่งครอบคลุมเกี่ยวกับความพึงพอใจตํอ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยมีเนื้อหาแบํงเป็น 2 ตอน ดังนี้  
 
 ตอนที่ 1  แบบสอบถามความพึงพอใจตํอการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
 ตอนที่ 2  ข๎อเสนอแนะ 
 
    5.3 กําหนดรูปแบบของคําถามเป็นแบบสอบถามแบบมาตราสํวนประมาณคํา (Rating 
Scale) 5 ระดับ Likert ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535) 
 

5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
 
4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 

 
3 หมายถึง  พึงพอใจปากกลาง 
 
2 หมายถึง  พึงพอใจน๎อย 
 
1 หมายถึง  พึงพอใจน๎อยที่สุด 

 
การแปลความ โดยกําหนดเกณฑ์ในการตัดสินคําเฉลี่ย ดังนี้ 

 
  คะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
 
  คะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
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  คะแนน 2.51 – 3.00 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
 
  คะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึง พึงพอใจน๎อย 
 
  คะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึง พึงพอใจน๎อยที่สุด 

 
    5.4 ตรวจสอบความสอดคล๎อง โดยให๎คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู๎เชี่ยวชาญ
ด๎านการวัดและประเมินผลตรวจสอบความสอดคล๎องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

   5.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับรํางให๎คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต๎องเหมาะสมกํอนนําไปเก็บข๎อมูลจริง 
 

การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ผู๎วิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูล โดยมีขั้นตอนการดําเนินการ ดังนี้ 
 

ขั้นเตรียมการทดลอง 
 
 1. ผู๎วิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล จากภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ไปยังผู๎อํานวยการโรงเรียนปัญญาวุฒิกร 
เพ่ือขอความอนุเคราะห์กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการเก็บข๎อมูล 
 
 2. นัดหมายวันเวลาที่ใช๎ในการทดลองกับกลุํมตัวอยํางแตํละคน โดยทําผํานทางอาจารย์
ผู๎ดูแลนักเรียนแตํละคน 
 
 3. ผู๎วิจัยชี้แจงทําความเข๎าใจกับอาจารย์และกลุํมตัวอยําง เกี่ยวกับวัตถุประสงค์และ
ประโยชน์ที่เกิดจากการวิจัย  
 
 4. เตรียมสถานที่และเครื่องมือที่ใช๎ในการทดลอง 
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ขั้นด าเนินการทดลอง 
 
 การวิจัยครั้งนี้ทําการศึกษาเด็กเป็นรายบุคคลโดยใช๎การวิจัยเชิงทดลองเฉพาะราย 
 (Single–subject experimental design) แบบ ABA design โดยแบํงการทดลองเป็น 3 ระยะดังนี้  
 
 ระยะที่ 1 A1 ระยะเส๎นฐาน (Base line) หรือระยะกํอนทดลอง ระยะนี้ ผู๎วิจัยไปสังเกต
พฤติกรรมนักเรียน แล๎ว บันทึกพฤติกรรมความใสํใจ เป็นเวลา  จํานวน  1 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน 
วันละ 30 นาที 
 
 ระยะที่ 2 B หรือระยะทดลอง (Treatment) ระยะนี้ผู๎วิจัยสอนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอน โดยใช๎เวลาสอน จํานวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 ครั้ง วันละ 30 นาที  ผู๎สังเกตบันทึกเวลา
การเกิดพฤติกรรม โดยใช๎แบบบันทึกพฤติกรรม ในชํวงเวลาการปรับพฤติกรรม 
 
 ระยะที่ 3 A2 ระยะถอดถอน (Wilthdrawal) หรือระยะหลังทดลอง ระยะนี้ผู๎วิจัยสังเกต
พฤติกรรมนักเรียนหลังการหยุดใช๎สื่อ บันทึกเวลาการเกิดพฤติกรรม โดยใช๎แบบบันทึกพฤติกรรม 
จํานวน 1 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาท ี
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ผู๎วิจัยวิจัยได๎นําข๎อมูลที่ได๎จากากรเก็บรวบรวมข๎อมูลมาวิเคราะห์โดยใช๎โปรแกรมสําเร็จรูป 
ดังนี้  
  

1. การหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะ
สมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา ใช๎สถิติคือ คําเฉลี่ย ( ̅) และสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 
 

2. การประเมินทักษะในการปฏิบัติงานของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาใช๎สถิติ 
คือ คําเฉลี่ย ( ̅) และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
  
 3. การศึกษาความพึงพอใจของอาจารย์ที่มีตํอการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ใช๎
คําเฉลี่ย ( ̅) และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
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บทที ่4 
 

ผลการวิจัยและข้อวิจารณ ์
 

ผลการวิจัย 
 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาด
ภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
ผู๎วิจัยขอเสนอผลการวิจัยแบํงออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 
 ตอนที่ 1 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือสดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญาโดยผู๎เชี่ยวชาญ 
  

ตอนที่ 2 ผลการประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มี
ความบกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา 

 
ตอนที่ 3  ผลการเปรียบเทียบสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากํอนเรียน

และหลังเรียน ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือ
ลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
 

ตอนที่ 4  สอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดย
ใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น 
ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
  
ตอนที่ 1 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อสดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญา โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
 ผู๎วิจัยได๎นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush 
เพ่ือสดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา ที่สร๎างขึ้นให๎ผู๎เชี่ยวชาญจํานวน  
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6 คน แบํงเป็น ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา จํานวน 3 ทําน และ ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเทคนิค จํานวน 3 ทําน
ประเมินทางด๎านตํางๆ เพื่อหาข๎อบกพรํอง และข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติมซึ่งผลการวิเคราะห์ข๎อมูลจากการ
เมินของผู๎เชี่ยวชาญสรุปได๎ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush   
 เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาโดยผู๎เชีย่วชาญ (ด๎านเนื้อหา) 
                                                                                                                  N=3 

รายการที่ประเมิน  ̅ S.D ระดับการประเมิน 
1. เนื้อหา    
    1.1 เนื้อหามีความถูกต๎องตรงตามหัวข๎อที่นําเสนอ 4.33 0.58 ระดับดมีาก 
    1.2 เนื้อหามีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค์ 4.33 0.53 ระดับดมีาก 
    1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของ
บทเรียน 

4.33 0.53 ระดับดมีาก 

    1.4 มีการจัดลําดับเนื้อหาเป็นไปตามลําดับ 4.33 0.58 ระดับดีมาก 
    1.5 ความเหมาะสมของจํานวนเนื้อหาในแตํ
ละหนํวย 

4.33 0.58 ระดับดีมาก 

    1.6 เนื้อหาแตํละบทมีความนําสนใจ 4 0.50 ระดับดี 
    1.7 มีการใช๎ภาษาที่ชัดเจนในการอธิบาย 4 0.50 ระดับดี 
    1.8 เนื้อหามีความยากงํายเหมาะสมกับ
ผู๎เรียน 

4 0.50 ระดับดี 

2. คุณค่าและประโยชน์    
    2.1 ชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดความรู๎ความเข๎าใจ 4.33 0.58 ระดับดีมาก 
    2.2 สํงเสริมการนําไปใช๎ 4.33 0.58 ระดับดีมาก 
    2.3 ชํวยให๎ผู๎เรียนวาดภาพเองได๎ 4 0.50 ระดับดี 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.66 0.60 ระดับดีมาก 
 

จากผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตารางที่ 3  ผลปรากฏวําการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอน เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือสดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญา โดยผู๎เชี่ยวชาญ พบวํา ผลการประเมินอยูํในระดับดี ( ̅= 4.66, S.D.=0.60) 
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ตารางท่ี 4  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush 
 เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาโดยผู๎เชี่ยวชาญ 
    (ด๎านเทคนิค) 

                                                                                                                  N=3 
รายการที่ประเมิน  ̅ S.D ระดับการประเมิน 

1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง    
    1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบ หรือวิธีการ
นําเสนอ 

4.33 0.58 ระดับดีมาก 

    1.2 ความชัดเจนด๎านเทคนิค ในการนําเสนอ
เพ่ือเชื่อมโยงสูํเนื้อหา 

4 
 

0.53 ระดับดี 

2. รูปภาพ ตัวอักษร สีและเสียง    
    2.1 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในแตํละ
หน๎าจอ 

4.33 0.58 ระดับดีมาก 

    2.2 รูปภาพที่ใช๎สื่อความหมายตรงกับ
บทเรียน 

4.33 0.58 ระดับดีมาก 

    2.3 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4 0.53 ระดับดี 
    2.4 ความเหมาะสมขนาดตัวอักษร 4.33 0.58 ระดับดี 
    2.5 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4 0.53 ระดับดี 
    2.6 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังในแตํละ
กรอบการเรียน 

4 0.53 ระดับดี 

    2.7 ความเหมาะสมของเสียงประกอบที่ใช๎ใน
บทเรียน 

4.33 0.53 ระดับดี 

    2.8 ความคมชัดสีสันของภาพ          4 0.53 ระดับดี 
    2.9 การใช๎ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือสื่อความหมาย
ตรงกับบทเรียน 

4 0.53 ระดับดี 

3. การน าเสนอบทเรียน    
   3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบไตเติ้ล 4.33 0.58 ระดับดีมาก 
   3.2 รูปแบบเมนูหลักในการนําเสนอแตํละ
บทเรียน 

4.66 0.60 ระดับดีมาก 

   3.3 บทเรียนมีการตํอตอบกับผู๎เรียน    4.33 0.58 ระดับดีมาก 
   3.4 ความตํอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4 0.53 ระดับดี 
   3.5 ความตํอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ระดับดี 
   3.6 คําสั่งการใช๎งานแตํละกรอบการเรียน 4 0.53 ระดับดี 
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ตารางท่ี 4  (ตํอ) 
                                                                                                             N=6 

รายการที่ประเมิน  ̅ S.D ระดับการประเมิน 
   3.7 ความเหมาะสมการออกแบบกรอบการ
เรียนโดยภาพรวม 

4 0.53 ระดับดี 

   3.8 ความสะดวก การใช๎งานงําย           4.33 0.58 ระดับดี 
  3.9 รูปแบบมีความนําสนใจ ชวนให๎ติดตาม 4 0.58 ระดับดี 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.43 0.58 ระดับดี 
 

จากผลตารางที่ 4  ผลปรากฏวําการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการ
วาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือสดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญา โดยผู๎เชี่ยวชาญ พบวํา ผลการประเมินอยูํในระดับดี ( ̅= 4.43, S.D.=0.58) 

 
ตารางท่ี 5  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush 

 เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาโดยผู๎เชี่ยวชาญ 
 

ด้านที่ประเมิน  ̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
1.ด๎านเนื้อหา 4.43 0.54 ระดับดี 
2.ด๎านเทคนิค 4.38 0.53 ระดับดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.40 0.53 ระดับดี 
 

จากตารางที่ 5 พบวํา คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์จากการประเมินจากผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 6 มี
คุณภาพอยูํในระดับดี ( ̅ = 4.40, S.D = 0.53)  
 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินทักษะในการวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญาที่เรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
  

หลังจากที่ผู๎วิจัยได๎นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush เพ่ือสดสภาวะสมาธิสั้น ที่สร๎างขึ้น ไปใช๎กับกลุํมทดลอง  ผู๎วิจัยใช๎วิธีในการให๎กลุํม
ตัวอยํางทําแบบฝึกปฏิบัติเพ่ือประเมินผลงานของผู๎เรียน ซึ่งผลการวิเคราะห์ข๎อมูล สรุปได๎ดังนี้ 
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ตารางท่ี 6  ผลการประเมินผลงานในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ที่เรียนด๎วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush  
                                                                                                          N=8 

รายการ  ̅ ระดับการคุณภาพ 
1. การฝึกวาดเส๎นอิสระโดยการใช๎เครื่องมือวาดเส๎นอิสระ 0.375 ปรับปรุง 
2. การฝึกวาดเส๎นตรงโดยการใช๎เครื่องมือวาดเส๎นตรง 0.875 พอใช๎ 
3. การฝึกวาดสี่เหลี่ยมโดยการใช๎เครื่องมือวาดสีเหลี่ยม 1 พอใช๎ 
4. การฝึกวาดรูปหลายเหลี่ยมโดยการใช๎เครื่องมือวาดรูป
หลายเหลี่ยม 

1 พอใช๎ 

5. การฝึกวาดวงกลมด๎วยเครื่องมือวาดวงกลม  1 พอใช๎ 
6. การฝึกลงสีด๎วยเครื่องมือถึงสี 1 พอใช๎ 
7. การฝึกวาดหัวงู 1.5 ดี 
8. การฝึกวาดหัวจระเข๎ 1.34 ดี 
9. การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า 1.5 ดี 
10. การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า 1.38 ดี 
11. การฝึกวาดหัวเสือ 1.38 ดี 
12. การฝึกวาดหัวยีราฟ 1.38 ดี 
13. การฝึกวาดหัวสิงโต 1.16 พอใช๎ 
14. การฝึกวาดหัวจิงโจ๎  1.25 พอใช๎ 
15. การฝึกวาดงู 1.38 ดี 
16. การฝึกวาดจระเข๎  1.25 พอใช๎ 
17. การฝึกวาดหัวหมีแพนด๎า 1.25 พอใช๎ 
18. การฝึกวาดฮิปโป 1.25 ดี 
19. การฝึกวาดเสือ 1.38 พอใช๎ 
20. การฝึกวาดยีราฟ 1.25 ดี 
21. การฝึกวาดสิงโต 1.5 ดี 
22. การฝึกวาดจิงโจ๎ 1.63 ดี 
23. การฝึกวาดพื้นหลัง 1.5 ดี 
24. การฝึกวาดภาพสัตว์รวมเข๎ากับพ้ืนหลัง 1 พอใช๎ 

รวม 1.25 พอใช๎ 
 

ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตารางที่ 6 ผลปรากฏวํา การประเมินผลการฝึกปฏิบัติงานของนักเรียน
ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา โรงเรียนปัญญาวุฒิกร ที่มีเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือสดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา อยูํในระดับพอใช๎ คําเฉลี่ย 1.25 
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ตอนที่ 3  ผลการเปรียบเทียบสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาก่อนเรียนและ
หลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush  
 

นักเรียนคนที่ 1 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 1 ในขณะเรียนวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 5-15 นาท ี
ในขณะทําการทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 10-30 นาท ีและในระยะหลังการทดลองนักเรียนมี
สมาธิประมาณ 15-30 นาท ี
 

 
 

ภาพที่ 2  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 1 
 

นักเรียนคนที่ 2 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 2 ในขณะเรียนวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 10-13 นาท ี
ในขณะทําการทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 11-28 นาท ีและในระยะหลังการทดลองนักเรียนมี
สมาธิประมาณ 20-25 นาท ี
 

0

5

10

15

20

25

30

35

1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112131415161718192021222324

ก่อนการทดลอง 

ทดลอง 

หลงัการทดลอง 



102 

 
 

ภาพที่ 3  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 2 
 

นักเรียนคนที่ 3 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 3 ในขณะเรียนวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 8-12 นาที 
ในขณะทําการทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 12-30 นาท ีและในระยะหลังการทดลองนักเรียนมี
สมาธิประมาณ 21-28 นาท ี
 

 
 
ภาพที่ 4  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 3 
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นักเรียนคนที่ 4 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 4 ในขณะเรียนวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 
 6-15 นาที ในขณะทําการทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 10-37 นาที และในระยะหลังการทดลอง
นักเรียนมีสมาธิประมาณ 25-30 นาที 

 

 
 
ภาพที่ 5  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 4 
 

นักเรียนคนที่ 5 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 5 ในขณะเรียนคอมพิวเตอร์วาด
ภาพด๎วยโปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 8-15 นาท ี
ในขณะทําการทดลองโดยการนําบาทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 10-28 นาท ีและในระยะหลังการทดลองนักเรียนมี
สมาธิประมาณ 21-30 นาท ี
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ภาพที่ 6  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 5 
 

นักเรียนคนที่ 6 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 6 ในขณะวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 7-16 นาที ในขณะทํา
การทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush 
มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 10-28 นาท ีและในระยะหลังการทดลองนักเรียนมีสมาธิประมาณ 
20-25 นาที 
 

 
 

ภาพที่ 7  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 6 
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นักเรียนคนที่ 7 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 7 ในขณะเรียนวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 10-15 นาที 
ในขณะทําการทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 11-30 นาท ีและในระยะหลังการทดลองนักเรียนมี
สมาธิประมาณ 20-25 นาท ี
 

 
 

ภาพที่ 8  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 7 
 

นักเรียนคนที่ 8 จากการได๎ไปสังเกตพฤติกรรมของคนที่ 8 ในขณะเรียนคอมพิวเตอร์วาด
ภาพด๎วยโปรแกรม Paint Bursh กํอนการทําการทดลอง นักเรียนมีสมาธิในการวาดภาพ ประมาณ 
11-15 นาที ในขณะทําการทดลองโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush มาใช๎ นักเรียนมีสมาธิ ประมาณ 20-26 นาท ีและในระยะหลังการทดลอง
นักเรียนมีสมาธิประมาณ 21-25 นาที 
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ภาพที่ 9  แสดงผลการบันทึกสมาธิ ระยะกํอนการทดลอง ระยะทดลองและ หลังการทดลอง  
             ของนักเรียนคนที่ 8 
 
ตารางที่ 7  เปรียบเทียบสมาธิ กํอนเรียน ระหวํางเรียน และหลังเรียน 
 
นักเรียน 

คนที่ 
ก่อนเรียน 
(นาท)ี 

ระหว่างเรียน หลังเรียน 
(นาท)ี 

1 5-10 10-30 15-30 
2 10-13 11-28 20-25 
3 8-12 12-30 21-28 
4 6-15 10-37 25-30 
5 8-15 10-28 21-30 
6 7-16 10-28 20-25 
7 10-15 11-30 20-25 
8 11-15 20-26 21-25 

เฉลี่ยรวม 8-15 12-30 18-28 
 

จากตารางที่ 7 พบวํานักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีสมาธิหลังเรียน เพ่ิมขึ้นกวํา
กํอนเรียน หลังจากเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน มีคําเฉลี่ยของนักเรียน 8 คน กํอนเรียน
นักเรียนมีสมาธิประมาณ 8-15 นาที ระหวํางเรียน 12-30 นาที และหลังเรียนมีสมาธิ 18-28 นาท ี
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ตอนที่ 4  ความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 
ตารางท่ี 8  แสดงผลการสอบถามความพึงพอใจอาจารย์ผู๎สอนที่มี หลังการเรียนด๎วยบทเรียน 
                คอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
                Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 

         N=2 

รายการที่ประเมิน  ̅ S.D 
ระดับความพึง

พอใจ 
1. เนื้อหา    
    1.1 เนื้อหามีความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา
ของบทเรียน 

4.50 0.51 มากที่สุด 

    1.2 เนื้อหาแตํละบทมีความนําสนใจ 4.56 0.50 มากที่สุด 
    1.3 เนื้อหามีความถูกต๎องตรงตามหัวข๎อที่
นําเสนอ 

4.16 0.62 มาก 

   1.4 เนื้อหามีความเหมาะสม 4.25 0.58 มาก 
   1.5 มีการใช๎ภาษาที่ชัดเจนในการอธิบาย 4.25 0.58 มาก 
2. ด้านการออกแบบ    

   2.1 รูปแบบหน๎าจอของบทเรียนมีการจัดลําดับ
ขั้นตอนของเนื้อหาที่เหมาะสม และเข๎าใจงําย 

4.56 0.50 มากทีสุ่ด 

    2.2 ความเหมาะสมของการ์ตูน 4.50 0.51 มากที่สุด 

    2.3 การจัดวางองค์ประกอบได๎สัดสํวน 
สวยงาม งํายตํอการใช๎งาน 

4.25 0.58 มาก 

    2.4 รูปแบบหน๎าจอบทเรียนมีการจัดปริมาณ
เนื้อหาในแตํละหน๎าจอมีความเหมาะสม  

4.16 0.62 มาก 

    2.5 รูปภาพที่ใช๎มีความคมชัด และเหมาะสม 4.25 0.58 มาก 
    2.6 รูปแบบตัวอักษร และ ขนาดตัวอักษรมี
ความเหมาะสม 

4.25 0.58 มาก 

3. ด้านเสียง    
   3.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ
บทเรียน 

4.50 0.51 มากที่สุด 

    3.1 ความถูกต๎องของภาษาที่ใช๎บรรยาย 4.25 0.58 มาก 
   3.2 การบรรยายทําผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหาได๎ดีขึ้น 4.25 0.58 มาก 
   3.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.25 0.58 

 
มาก 
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ตารางท่ี 8  (ตํอ) 
 

รายการที่ประเมิน  ̅ S.D 
ระดับความพึง

พอใจ 
    3.5 ระดับความดังของเสียงมีความสม่ําเสมอ
ตลอดบทเรียน 

4.50 0.51 มากที่สุด 

    3.6 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 4.16 0.62 มาก 
    3.7 เสียงบรรยายไมํเร็วหรือช๎ามากเกินไปเสนอ 4.25 0.58 มาก 
4. ด้านการใช้งาน    
    4.1 กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนมีการตอบสนองตํอ
บทเรียน 

4.56 0.50 มากที่สุด 

    4.2 การมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางบทเรียนกับ
ผู๎เรียน 

4.25 0.58 มาก 

    4.3 การปฏิสัมพันธ์มีความตํอเนื่อง และไมํ
ซับซ๎อน 

4.56 0.50 มากที่สุด 

    4.4 สามารถทบทวนบทเรียนได๎ตลอดเวลา 4.25 0.58 มาก 
    4.5 ความเหมาะสมของชํวงเวลาที่ใช๎ตลอด
บทเรียนทั้งหมด 

4.56 0.50 มากที่สุด 

5. คุณค่าและประโยชน์ 4.16 0.62 มาก 
    5.1 บทเรียนท าให้นกัเรียนมีสมาธิในการเรียนเพ่ิม
มากขึ้น 

   

    5.2 บทเรียนมีความนําสนใจกวํา การเรียน
แบบปกติ    

4.50 0.51 มากที่สุด 

    5.3 อยากให๎มีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอนไปใช๎ในการเรียนวิชาอ่ืนๆ และเรื่องอ่ืนๆ                                                      

4.25 0.58 มาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.38 0.56 มาก 
 

จากผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตารางที่ 8 พบวํา ความถึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนนักเรียนที่มี
ความบกพรํองทางสติปัญญา โรงเรียนปัญญาวุฒิกร ที่มีตํอการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะ
สมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาอยูํในระดับพอใจมาก ( ̅=4.38, S.D.=0.56) 
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ข้อวิจารณ์ 
 

 การวิจัยเพื่อจาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา โดยผู๎วิจัยมีประเด็นข๎อวิจารณ์แบํงออกเป็น 4 ประเด็น ดังนี้ 
  

1. ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญาโดยผู๎เชี่ยวชาญ พบวํา ผลการประเมินอยูํในระดับดี โดยที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมด
จากการประเมินโดยมีคําเฉลี่ย ( ̅) เทํากับ 4.40 และ คําเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เทํากับ 0.53 อยูํใน
ระดับดี ทั้งนี้ อาจเป็นผลมาจาก บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนได๎ดําเนินการตามข้ันตอนและหลักการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยประยุกต์ใช๎การออกแบบการเรียนการสอนของอเลสซี่และโทรลิป 
Alessi and Trollip (1991) และ การออกแบบการเรียนรู๎ กาเยํ 9 ขั้นตอน (Gagne, 1988) เป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบเชํน การใช๎ภาพเคลื่อนไหว รูปภาพ วีดิทัศน์ และเสียง ที่สร๎างขึ้น รวมถึงการ
ให๎เทคนิคการเชื่อมโยงข๎อมูลระหวํางเนื้อหา เพ่ือให๎เกิดความนําสนใจจูงใจให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจใน
การเรียน เพ่ือเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนรํวมในการเรียน ซึ่งสอดคล๎องกับ นงลักษณ์ กอวรกุล 
(2543) ได๎กลําววําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นสิ่งที่สามารถกระตุ๎น จูงใจให๎ผู๎เรียนสนใจในการ
เรียนได๎ดี เพราะมีทั้งภาพและเสียง สี กราฟิก เรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได๎ ผู๎เรียนมี
โอกาสเรียนซ้ําแล๎วซ้ําอีกี่ครั้งก็ได๎ ตามความต๎องการ 
 
 2. ผลการประเมินผลงานในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา พบวํา นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได๎อยูํในระดับดีมีคํา  ̅= 1.25 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไว๎ อาจเป็นเพราะวํา ผู๎วิจัยได๎แบํงเนื้อหาออกเป็นตอนยํอยๆ และเรียงลําดับเป็นอยํางดี 
ไมํนานและนําเบื่อจนเกินไป  ซึ่งสอดคล๎องกับ พัชรีวัลย์ เกตุแกํนจันทร์ (2539) ที่ได๎กลําววํา การสอน
นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาควรสอนตามการวิเคราะห์งาน (Task Analysis) โดยการแบํง
งานเป็นขั้นตอนยํอยๆ  หลาย ๆ ขั้นเรียงลําดับจากงํายไปหายาก เพ่ือไมํให๎เด็กสับสน และสอนโดยลง
มือปฏิบัติจริง 
 

3.  ผลการเปรียบเทียบสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากํอนเรียนและหลัง
เรียน ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ในระหวําง
ทําทดลองมีเพ่ิมข้ึนจากกํอนเรียน อาจเป็นเพราะวําได๎นําเบี้ยอรรถกรมาใช๎กับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอน ซึ่งเบี้ยอรรถกรเป็นตัวเสริมแรงท่ีมีคุณภาพดี ซึ่งสอดคล๎องกับ กฤษฎา มํวงศรีพิทักษ์ (2551) 
ที่ได๎ศึกษาการลดพฤติกรรมไมํอยูํนิ่งในชั้นเรียนของเด็กออทิสติกโดยใช๎การชี้แนะด๎วยภาพสัญลักษณ์
กับการเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถ ผลการวิจัยพบวํา เด็กออทิสติกท่ีได๎รับการปรับพฤติกรรมไมํอยูํนิ่งใน
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ชั้นเรียนโดยใช๎วิธีการชี้แนะด๎วยภาพสัญลักษณ์ควบคูํกับการเสริมแรงด๎วยเบี้ยอรรถกร มีพฤติกรรมไมํ
อยูํนึ่งลดลง โดยระยะที่ 1 มีคําเฉลี่ยของพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง เทํากับ 12.62 ครั้ง ระยะที่ 2 มีคําเฉลี่ย
ของพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง ลดลงเทํากับ 6.31 ครั้ง และ ระยะที่ 3 ระยะถอดถอน เป็นระยะหยุดใช๎การ
ปรับพฤติกรรมมีคําเฉลี่ยของพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง เทํากับ 3.62 ครั้ง  
 

4. ความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรง
แบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มี
ความบกพรํองทางสติปัญญาพบวํา อาจารย์ผู๎สอนมีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก มีคํา  ̅=4.38 และ 
S.D.=0.56 อาจเป็นเพราะวํา  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนสามารถกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจ  
เพราะรับรู๎ได๎ทั้งภาพและเสียง  ทําให๎ผู๎เรียนมีสมาธิในการเรื่องเพ่ิมมากข้ึน ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัย
ของ ศิริวรรณ  ฉัตรหิรัญมงคล (2550) ซึ่งสรุปผลวิจัยในแนวเดียวกันวํา บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอน ที่สร๎างขึ้น มีเนื้อหาที่กระชับ ชํวยให๎ผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหาได๎งํายขึ้น อีกทั้งยังออกแบบให๎นําสนใจ 
ชํวยดึงดูดใจให๎ผู๎เรียนสนใจมากข้ึน ชํวยให๎ผู๎เรียนมีความกระตือรือร๎น 
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บทที ่5 
 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การ
วาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความพรํองทาง
สติปัญญา  สรุปผลได๎ ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาด

ภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
ที่มีคุณภาพ 

 
2. เพ่ือประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ

บกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush  
 

3. เพ่ือเปรียบเทียบสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากํอนเรียนและหลัง
เรียน ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush  
 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนที่มีบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน หลังนักเรียน
เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush  
 
สมมติฐานการวิจัย 

 
1. นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน  

มีทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ิมข้ึน 
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2. หลังการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่องการวาดภาพ
ด๎วยโปรแกรม  Paint  Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญามีสมาธิเพ่ิมข้ึน 
  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 
ประชากร 
 
ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปัญญาวุฒิกร ที่มี

ความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เชาว์ปัญญาระหวําง 50-70 มีสมาธิสั้นรํวมด๎วย ภาคการ
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 ทั้งหมด 6  ห๎องเรียน จํานวน 51 คน  

 
กลุ่มตัวอย่าง 
 
กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 

ที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาระดับเรียนได๎ เชาว์ปัญญาระหวําง 50-70 มีสมาธิสั้นรํวมด๎วย ภาค
การเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 8 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการสร๎างและพัฒนาเครื่องมือ ซึ่งประกอบไปด๎วยเครื่องมือ 

5  ประเภท ดังนี้ 
  

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่องการวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush 

 
2. แบบประเมินสําหรับผู๎เชี่ยวชาญ ด๎านเนื้อหาและด๎านเทคนิค 
  
3. แบบประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ

บกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น  

 
4. แบบสังเกตสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางปัญญา 
 
5. แบบสอบถามพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
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การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผู๎วิจัยมีวิธีการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูล  ดังตํอไปนี้ 
 

ขั้นเตรียมการ 
 
 1. ทําหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล จากภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  โรงเรียนปัญญาวุฒิกร มูลนิธิชํวย
คนปัญญาอํอนแหํงประเทศไทยในพระบรมราชินูปถัมภ์ สํานักบริหารงานคณะกรรมการสํงเสริม
การศึกษาเอกชน สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา  เพ่ือขออนุญาตทําการทดลองและเก็บ
รวบรวมข๎อมูลกับกลุํมตัวอยําง   
  
 2. จัดเตรียมสถานที่  อุปกรณ์  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎ทฤษฎีการ
เสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่องการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint  Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของผู๎ที่
มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
 
 3. นัดหมายผู๎เรียนและครูผู๎สอน  พร๎อมทั้งตรวจสอบความเรียบร๎อยของอุปกรณ์ตํางๆ ที่ใช๎
ในการทดลอง 
 

ขั้นด าเนินการเก็บข้อมูล 
 
 ในการเก็บข๎อมูลครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎แบํงกําหนดการเก็บข๎อมูลเป็น 3 ครั้ง  โดยเก็บข๎อมูลทั้งหมด 
3 ระยะ คือกํอนทดลอง ระยะทดลอง และระยะหลังทดลอง ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน  มี
รายละเอียดดังตํอไปนี้ 
 

ระยะที่ 1  A1 ระยะเส้นฐาน 
 
 ในการเก็บข๎อมูลระนี้ผู๎วิจัยได๎ทําการไปสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวํามีสมาธิกับการเรียน
มากน๎อยเพียงใดเพ่ือนําข๎อมูลมาเปรียบเทียบกับระยะทดลองและระยะหลังทดลอง 
 

ระยะที่ 2 B ระยะทดลอง 
 
           ในการเก็บข๎อมูลระยะนี้ผู๎วิจัยได๎ทําการสอนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์สอนนักเรียนกลุํม
ตัวอยํางทั้งหมด 24 เรื่อง 24 แบบฝึกปฏิบัติ และบันทึกเวลาที่นักเรียนเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
จะปฏิบัติงานเพื่อนําเวลาที่นักเรียนมีสมาธิ มาเปรียบเทียบ 
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ระยะที่ 3 A2 ระยะหลังทดลอง 
 
          ในการเก็บข๎อมูลระนี้ผู๎วิจัยได๎ทําการไปสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวํามีสมาธิกับการเรียน
มากน๎อยเพียงใดเพ่ือนําข๎อมูลมาเปรียบเทียบกับระยะทดลองและระยะกํอนทดลอง 
 
ผลการวิจัย 
 
 1. ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้นของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญาโดยผู๎เชี่ยวชาญ พบวํา ผลการประเมินอยูํในระดับดี โดยที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมด
จากการประเมินคําเฉลี่ย ( ̅) เทํากับ 4.40 และ คําเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เทํากับ 0.53 อยูํในระดับดี 
 
 2. ผลการประเมินผลงานในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของนักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํอง
ทางสติปัญญา พบวํา นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได๎อยูํในระดับดีมีคํา  ̅= 60.94, S.D = 29.25 ซ่ึง
เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว๎   
 

3. ผลการเปรียบเทียบสมาธิของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญากํอนเรียนและหลัง
เรียน ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ในระหวําง
ทําทดลองมีเพ่ิมข้ึนจากกํอนเรียน  

 
4.  ความพึงพอใจของอาจารย์ผู๎สอนที่มีตํอการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรํองทาง

สติปัญญา หลังการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การ
วาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทาง
สติปัญญาพบวํา อาจารย์ผู๎สอนมีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก มีคํา  ̅= 4.38 และคํา S.D.= 0.56 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 
 1. จากผลการวิจัยพบวํา หลังจากท่ีนักเรียนเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง 
การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint  Brush 2. ผลการการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ของ
นักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญาที่เรียนด๎วย นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได๎อยูํในระดับดี ดังนั้น
ควรมีการสนับสนุนให๎มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเพื่อใช๎เป็นสื่อประกอบการเรียนการ
สอนในเรื่องอ่ืนๆ ตํอไป 
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2. จากผลการวิจัยพบวําเมื่อนําบทเรียนคอมพิวเตอร์การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย

สอน โดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ  เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะ
สมาธิสั้น มาใช๎ทําให๎นักเรียนมีสมาธิในการเรียนเพ่ิมขึ้น ดังนั้น ควรมีการนําการเสริมแรงประเภทอ่ืนๆ 
มาใช๎รํวมกันบทเรียนเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เพ่ือเพ่ิมสมาธิให๎กับผู๎เรียน 
 
 3. จากการสังเกตผู๎เรียนที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง การวาดภาพด๎วย
โปรแกรม Paint Brush พบวําผู๎เรียนให๎ความสนใจเนื้อหาในสํวนที่เป็นภาพการ์ตูน ดังนั้นในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนจึงควรนําเสนอเป็นภาพเคลื่อนไหว หรือภาพการ์ตูนที่มีสีสัน
สดใจ เพ่ือดังดูดความสนใจของผู๎เรียน 
 

4. โรงเรียนควรสํงเสริมให๎นักเรียนมีโอกาสได๎เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน
นอกเหนือจากในเวลาเรียน อยํางเชํนให๎นักเรียนยืมกลับไปเรียนตํอที่บ๎าน เพ่ือศึกษาทบทวนบทเรียน
อีกครั้ง 

 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 

1. ควรมีการศึกษา วิจัยเกี่ยวกับการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยศึกษาตัวแปรอื่นๆ 
เพ่ิมเติม เชํน ความแตกตํางระหวํางบุคคล แรงจูงใจในการเรียน หรือความคงทนในการเรียน เพื่อ
เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนให๎นําสนใจและเหมาะสมกับผู๎เรียน 

 

2. ควรมีพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนรํวมกับการเสริมแรงแบบอื่นๆตํอไป 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู๎เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 
 
1. อาจารย์ดนิตา ชัยมงคล   วุฒิการศึกษา การศึกษาพิเศษ 
       ตําแหนํงครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
        โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 
 
2. อาจารย์เถลิงเกียรติ อาจหาญ   วุฒิการศึกษา ศิลปะศึกษา 
       ตําแหนํงครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
        โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 
 
3. อาจารย์ทิวาพร เถาว์ชาลี  วุฒิการศึกษา คหกรรม 
       ตําแหนํงครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
        โรงเรียนปัญญาวุฒิกร 
 
4. อาจารย์ศศมน กี่มายนต์  วุฒิการศึกษา การศึกษาพิเศษ 
       ตําแหนํงครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและประเมินผล 
 
1. อาจารย์นิธินันท์ บุญญะพรนิวัฒน์ วุฒิการศึกษา การศึกษาพิเศษ 
       ตําแหนํงครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
       โรงเรียนปัญญาวฒิุกร 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนด๎านเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น  

ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 
           

ค าชี้แจง 
1. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ  
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความ 
บกพรํองทางสติปัญญา แบํงออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 
   

  ตอนที่ 1 ข๎อมูลสํวนตัวของผู๎เชี่ยวชาญ 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นด๎านเนื้อหาที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดย

ใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม 
Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น  ของนักเรียนที่มีความ
บกพรํองทางสติปัญญา 

ตอนที่ 3 ของเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

2. กรุณาตอบแบบประเมินให๎ครบทุกข๎อ และตรงตามความคิดเห็นของทํานมากที่สุด เพราะคําตอบ
ของทํานจะมีประโยชน์ในการนําไปใช๎เป็นข๎อมูลประกอบการทําวิทยานิพนธ์เป็นอยํางยิ่ง 
 
 กําหนดระดับคุณภาพเป็น 5 ระดับ คือ  
 5 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 4 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
 3 หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช๎ 
 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 
 
 
               ขอขอบพระคุณเป็นอยํางสูง 
 
 
 

                      (นางสาวณัฐถฤตา มะโนสุวรรณ) 
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 ตอนที่ 1 ข๎อมูลสํวนตัวของผู๎เชี่ยวชาญ 
 
ค าชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย     ลงบนชํอง       หรือตอบคําถามลงในชํองวําตามความเป็นจริง 
 
1.ชื่อ (นาย,นาง
,นางสาว)..................................................................................................................... .......... 
 
2.วุฒิการศึกษา 
        ต่ํากวําปริญญาตรี  
                 ปริญญาตรี สาขา ........................................................................................................  
                 ปริญญาโท สาขา .................................................................... .................................... 
                  ปริญญาเอก สาขา .....................................................................................................
  
3. ตําแหนํงหน๎าที่การทํางาน......................................................... ................................................... 
 
4. สถานที่ทํางาน.............................................................................................................. ................ 
 
5.เบอร์โทรศัพท์................................................................................................................................  
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ตอนที่ 2 แสดงความคิดเห็นด๎านเนื้อหาที่มีตํอ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ  
           เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความ 
           บกพรํองทางสติปัญญา 
 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาและทําเครื่องหมาย √ ลงในชํองวํางที่ตรงกับความคิดเห็นของทํานมากที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหา      
    1.1 เนื้อหามีความถูกต๎องตรงตามหัวข๎อที่นําเสนอ      
 1.2 เนื้อหามีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค์      
 1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของ
บทเรียน 

     

 1.4 ความเหมาะสมของจํานวนเนื้อหาในแตํละ
หนํวย 

     

 1.5 เนื้อหาแตํละบทมีความนําสนใจ      
 1.6 มีการจัดลําดับเนื้อหาเป็นไปตามลําดับ      
 1.7 มีการใช๎ภาษาท่ีชัดเจนในการอธิบาย      
    1.8 เนื้อหามีความยากงํายเหมาะสมกับผู๎เรียน      
2. คุณค่าและประโยชน์      
    2.1 ชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดความรู๎ความเข๎าใจ      
 2.2 สํงเสริมการนําไปใช๎      
 2.3 ชํวยให๎ผู๎เรียนวาดภาพเองได๎      

 
ตอนที่ 3 ข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 
ทํานมีความคิดเห็นและข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติมนอกเหนือจากรายการประเมินดังกลําวโปรดให๎ข๎อมูลเพื่อ
นําไปใช๎ในการปรับปรุงให๎มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
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ลงช่ือ      ผู๎ประเมิน 

      (     ) 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนด๎านเทคนิค 
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แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ  
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น  

ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค) 
           

ค าชี้แจง 
1. แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ  
เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความ 
บกพรํองทางสติปัญญา แบํงออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 
   

   ตอนที่ 1 ข๎อมูลสํวนตัวของผู๎เชี่ยวชาญ 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นด๎านเทคนิคท่ีมีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย

สอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ เรื่อง การวาดภาพ
ด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น  
ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 

ตอนที่ 3 ของเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 
2. กรุณาตอบแบบประเมินให๎ครบทุกข๎อ และตรงตามความคิดเห็นของทํานมากที่สุด เพราะ
คําตอบของทํานจะมีประโยชน์ในการนําไปใช๎เป็นข๎อมูลประกอบการทําวิทยานิพนธ์เป็นอยําง
ยิ่ง 

 
 กําหนดระดับคุณภาพเป็น 5 ระดับ คือ  
 5 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 4 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
 3 หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช๎ 
 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 
 
        ขอขอบพระคุณเป็นอยํางสูง 
 
 
 
               (นางสาวณัฐถฤตา มะโนสุวรรณ) 
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ตอนที่ 1 ข๎อมูลสํวนตัวของผู๎เชี่ยวชาญ 
 
ค าชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย     ลงบนชํอง       หรือตอบคําถามลงในชํองวําตามความเป็นจริง 
 
1.ชื่อ (นาย,นาง
,นางสาว)...............................................................................................................................  
 
2.วุฒิการศึกษา 
            ต่ํากวําปริญญาตรี  
                     ปริญญาตรี สาขา............................................................................................... 
                     ปริญญาโท สาขา ...............................................................................................  
                      ปริญญาเอก สาขา .............................................................................................  
 
3. ตําแหนํงหน๎าที่การทํางาน.................................................................................................... ........ 
 
4. สถานที่ทํางาน.......................................................... .................................................................... 
 
5.เบอร์โทรศัพท์.............................................................................................................. .................. 
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ตอนที่ 2 แสดงความคิดเห็นด๎านเทคนิคที่มีตํอ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ  
           เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความ 
           บกพรํองทางสติปัญญา 
 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาและทําเครื่องหมาย √ ลงในชํองวํางที่ตรงกับความคิดเห็นของทํานมากที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง      
    1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบ หรือวิธีการนําเสนอ      
    1.2 ความชัดเจนด๎านเทคนิค ในการนําเสนอเพ่ือเชื่อมโยง
สูํเนื้อหา 

     

2. รูปภาพ ตัวอักษร สีและเสียง      
    2.1 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในแตํละหน๎าจอ      
    2.2 รูปภาพที่ใช๎สื่อความหมายตรงกับบทเรียน      
    2.3 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
    2.4 ความเหมาะสมขนาดตัวอักษร      
    2.5 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
    2.6 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังในแตํละกรอบการเรียน      
    2.7 ความเหมาะสมของเสียงประกอบที่ใช๎ในบทเรียน      
    2.8 ความคมชัดสีสันของภาพ               
    2.9 การใช๎ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือสื่อความหมายตรงกับ
บทเรียน 

     

3. การนําเสนอบทเรียน      
   3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบไตเติ้ล      
   3.2 รูปแบบเมนูหลักในการนําเสนอแตํละบทเรียน      
   3.3 บทเรียนมีการตํอตอบกับผู๎เรียน         
   3.4 ความตํอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
   3.5 ความตํอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
   3.6 คําสั่งการใช๎งานแตํละกรอบการเรียน      
   3.7 ความเหมาะสมการออกแบบกรอบการเรียนโดย
ภาพรวม 
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รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

   3.8 ความสะดวก การใช๎งานงําย                
   3.9 รูปแบบมีความนําสนใจ ชวนให๎ติดตาม      
 
 
ตอนที่ 3 ข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 
 ทํานมีความคิดเห็นและข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติมนอกเหนือจากรายการประเมินดังกลําวโปรดให๎
ข๎อมูลเพ่ือนําไปใช๎ในการปรับปรุงให๎มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
          
 
 
 

ลงชื่อ      ผู๎ประเมิน 

                (     )
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามความพึงพอใจตํอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้การเสริแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น 

ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 

(ส าหรับอาจารย์ผู้สอน) 
          

ค าชี้แจง 
1. แบบสอบถามความพึงพอใจตํอการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน แบํงออกเป็น 2 ตอน 

ดังนี้ 
ตอนที่ 1  แบบสอบถามความพึงพอใจตํอการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน สําหรับอาจารย์ผู๎สอน 
         กําหนดระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ คือ  
    5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
    4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
    3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
    2 หมายถึง  พึงพอใจน๎อย 
    1 หมายถึง  พึงพอใจน๎อยที่สุด 
 
 โปรดพิจารณาและทําเครื่องหมาย √ ลงในชํองระดับความพึงพอใจในแตํละข๎อตามความ
คิดเห็นของทําน 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. เนื้อหา      
 1.1 เนื้อหามีความถูกต๎องตรงตามหัวข๎อที่
นําเสนอ      

 1.2 เนื้อหามีความเหมาะสม      
 1.3 เนื้อหามีความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหาของบทเรียน      
 1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมของจํานวน
เนื้อหาในแตํละหนํวย      

 1.5 เนื้อหาแตํละบทมีความนําสนใจ      

 1.6 มีการใช๎ภาษาท่ีชัดเจนในการอธิบาย      
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

2. ด้านการออกแบบ      
 2.1 การจัดวางองค์ประกอบได๎สัดสํวน 
สวยงาม งํายตํอการใช๎งาน      
 2.2 รูปแบบหน๎าจอของบทเรียนมีการ
จัดลําดับขั้นตอนของเนื้อหาที่เหมาะสม และ
เข๎าใจงําย      
 2.3 รูปแบบหน๎าจอบทเรียนมีการจัด
ปริมาณเนื้อหาในแตํละหน๎าจอมีความ
เหมาะสม      

    2.4 รูปภาพที่ใช๎มีความคมชัด และ
เหมาะสม      

    2.5 ความเหมาะสมของการ์ตูน       
    2.6 รูปแบบตัวอักษร และ ขนาดตัวอักษร

มีความเหมาะสม      

3. ด้านเสียง       
 3.1 ความถูกต๎องของภาษาท่ีใช๎บรรยาย
ประกอบบทเรียน      
 3.2 การบรรยายทําผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหาได๎
ดีขึ้น      
 3.3 ความชัดเจนของสียงบรรยายประกอบ
บทเรียน      
 3.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี
ประกอบบทเรียน      
 3.5 ระดับความดังของเสียงมีความ
สม่ําเสมอตลอดบทเรียน      
 3.6 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่
นําเสนอ      

    3.7 เสียงบรรยายไมํเร็วหรือช๎ามากเกินไป  
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

 
4. ด้านการใช้งาน      
 4.1 กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนมีการตอบสนองตํอ
บทเรียน      
 4.2 การมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางบทเรียนกับ
ผู๎เรียน      
 4.3 การปฏิสัมพันธ์มีความตํอเนื่อง และไมํ
ซับซ๎อน      

 4.4 สามารถทบทวนบทเรียนได๎ตลอดเวลา      
 4.5 ความเหมาะสมของชํวงเวลาที่ใช๎
ตลอดบทเรียนทั้งหมด      

5. คุณค่าและประโยชน์      
 5.1 บทเรียนทําให๎นักเรียนมีสมาธิในการ
เรียนเพ่ิมมากข้ึน      
 5.2 บทเรียนมีความนําสนใจกวํา การเรียน
แบบปกติ         
 5.3 อยากให๎มีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชํวยสอนไปใช๎ในการเรียนวิชาอ่ืนๆ และเรื่อง
อ่ืนๆ                                                           
 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
 
 ทํานมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมนอกเหนือจากรายการประเมินดังกลําวโปรดให๎ข๎อมูลเพื่อนําไปใช๎
ในการปรับปรุงให๎มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
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ลงชื่อ      ผู๎ประเมิน 

                             (         ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ  
แบบสังเกตสมาธิ 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 
สังเกตพฤติกรรมไมํมีสมาธิของนักเรียน วันละ 30 นาที โดยบันทึกพฤติกรรมเป็นระยะในแตํละครั้งที่เด็กเสียสมาธิ 
ชื่อนักเรียน……………………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู๎สังเกต……………………………………………………… 
สถานที่ในการสังเกต 
บันทึกพฤติกรรมในวันที่…………………………………เวลา ……………………… น. ถึงเวลา ……………………… น. 

ความใส่ใจต่อบทเรียน ช่วงเวลา 30 นาที 
 

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

 
บันทึกพฤติกรรมทั่วไป 
 ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………. 
                                                                                                                                 ลงช่ือ………………………………………………………………..ผู๎บันทึก 
                                                                                                                                                   (……………………………………………………………… 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมขณะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ชื่อ นามสกุล ……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
วันเดือนปีท่ีประเมิน ………./……………./…………………. 

พฤติกรรม จ านวนในการแสดงออก 
 

1. ตื่นเต๎นขณะเข๎าสูํบทเรียน 
2. ไมํเข๎าใจเนื้อหาในบทเรียน 
3. สงสัยหรือไมํเข๎าใจภาพประกอบในบทเรียน  
4. สนุกกับกิจกรรมในบทเรียน  
5. พฤติกรรมอ่ืนๆ  โปรดระบุ       

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 
 ผู๎สังเกต…………………………………………………………………………….. 
               ……………………/……………………./………………… 



 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ  
ผลการประเมินผลงานในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush 

 ที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 



 
 

145 

 
ตารางผนวกที ่1  ผลการประเมินทักษะในการวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush ที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
                      เรื่องการวาดภาพด๎วย โปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
                 N=48 
คนที่ เรื่องท่ีใช๎ในการประเมินผลงาน รวม 
 ใบงาน 

ที่ 1 
ใบงาน 
ที่ 2 

ใบงาน 
ที่ 3 

ใบงาน 
ที่ 4 

ใบงาน 
ที่ 5 

ใบงาน 
ที่ 6 

ใบงาน 
ที่ 7 

ใบงาน 
ที่ 8 

ใบงาน 
ที่ 9 

ใบงาน 
ที่ 10 

ใบงาน 
ที่ 11 

ใบงาน 
ที่ 12 

 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

0 
0 
0 
0 
0 
1 
1 
1 

1 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

2 
1 
1 
1 
1 
2 
2 
2 

1 
1 
1 
1 
1 
2 
1 
2 

2 
2 
1 
1 
2 
1 
1 
2 

1 
1 
2 
1 
1 
2 
2 
1 

1 
2 
1 
1 
1 
1 
2 
2 

1 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
1 

13 
12 
12 
11 
13 
15 
15 
16 

              
 
 
 
 
 



 
 

146 

ตารางผนวกที ่1  (ต่อ) 
           N=48 

คนที่ เรื่องท่ีใช๎ในการประเมินผลงาน รวม 
 ใบงาน 

ที่ 13 
ใบงาน 
ที่ 14 

ใบงาน 
ที่ 15 

ใบงาน 
ที ่16 

ใบงาน 
ที่ 17 

ใบงาน 
ที่ 18 

ใบงาน 
ที่ 19 

ใบงาน 
ที่ 20 

ใบงาน 
ที่ 21 

ใบงาน 
ที่ 22 

ใบงาน 
ที่ 23 

ใบงาน 
ที่ 24 

 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

1 
1 
1 
1 
1 
2 
1 
2 

1 
1 
1 
1 
1 
2 
2 
2 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
2 
2 

1 
1 
1 
1 
2 
1 
2 
1 

1 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
2 

1 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
2 

1 
2 
1 
2 
1 
1 
2 
1 

1 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
2 

1 
1 
2 
1 
1 
2 
2 
2 

1 
1 
2 
1 
2 
2 
2 
2 

1 
1 
2 
2 
2 
2 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

25 
25 
27 
25 
31 
32 
33 
36 
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ภาคผนวก ช 
แบบสอบถามความต๎องการของรางวัลจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
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แบบสอบถามความต้องการของรางวัลจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ชื่อ........................................................................ชั้น..............................วันที่......... ........................... 

 
ค าชี้แจง  แบบสอบถามชุดนี้สร๎างขึ้นเพ่ือสอบถามความต๎องการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่
มีตํอของรางวัลที่นักเรียนต๎องการมากที่สุดในการใช๎งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน  
 ให๎นักเรียนเลือกสิ่งที่ต๎องการ โดยเรียงลําดับสิ่งของที่นักเรียนต๎องการมากที่สุดไปหาน๎อย
ที่สุด  

............................ดินสอกด 

............................ปากกา 

............................สมุด 

............................ไม๎บรรทัด 

............................ยางลบแบบแทํงกด 

............................กระเป๋าใสํเครื่องเขียน 

............................ปากกาเน๎นข๎อความแบบสี 

............................ปากกาหมึกเจลสําหรับตกแตํง 

............................แฟูมใสํเอกสาร 

............................ของเลํน 
.  ............................ขนม 

...........................หนังสือนิทาน 
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แบบสอบถามความต้องการของรางวัลจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
ตารางผนวกที่ 3  แสดงการจัดอันดับความต๎องการของรางวัลที่นักเรียนจะได๎รับจากการใช๎งาน  
                      บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนในแตํละเวลา 
 
ล าดับ เวลา(นาที) รางวัล 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

10-15 
16-20 
21-25 
26-30 
31-35 
36-40 
41-45 

ดินสอ-ปากกา 
ไม๎บรรทัด-ยางลบ 
สมุด-หนังสือนิทาน 

ปากกาเน๎นข๎อความสี-ปากกาหมึก 
กระเป๋าใสํเครื่องเขียน 

ขนม 
ของเลํน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 
ผังงาน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยใช๎การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 

เรื่อง การวาดภาพด๎วยโปรแกรม Paint Brush เพ่ือลดสภาวะสมาธิสั้น 
ของนักเรียนที่มีความบกพรํองทางสติปัญญา 
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ผังงาน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น 

ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Stop 

no 

เริ่มต๎น 

ไตเติ้ล 

ยินดีต๎อนรับ 

วัตถุประสงค์ 

ข๎อแนะนํา 

เมน ู

เลือกหัวข๎อ Exit 

งาน 

เนื้อหา 
ออก? 

เข๎าสูํโปรแกรม 

ดินสอ 

งาน 

เส๎น 

งาน งาน 

yes 

งาน 

วงกลม สี่เหลี่ยม 

ถังสี 
 

ถังสี 
 

ถังสี 
 

ถังสี 
 

A 



 
152 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สอนวาดรูปจาก 
เครื่องมือดินสอ 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือวงกลม 1 

งาน 

งาน 

สอนวาดรูปจาก 
เครื่องมือเส๎น 

งาน 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือวงกลม 2 

งาน 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือสี่เหลี่ยม1 

A 

B 

งาน 

งาน 

สอนวาดรูปจาก 
เครื่องมือสี่เหลี่ยม2 

งาน 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือ 
วงกลม สี่เหลี่ยม ดินสอ เส๎น 

1 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือ 
วงกลม 

 สี่เหลีย่ม ดินสอ เส๎น 2 

งาน 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือรวม 1 

งาน 

สอนวาดรูปจากเครื่องมือรวม 2 

B 

C

D
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Stop 

C
D

งาน 

Exit 

ออก 

จบ 
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ภาคผนวก ฌ 
ตัวอย่างบทการ์ตูน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 

เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น 
ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
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ตัวอย่างบทการ์ตูน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น 

ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 

ฉาก   ภาพ เสียง 
1. 
 
 
 
 

2. 
 
 
 
 

3. 
 
 
 

4. 
 
 
 
 

5. 
 
 
 
 

 
 

6. 
 
 

บริเวณหน๎าสวนสัตว์มีคุณครูผู๎หญิงยืนถือ
กล๎องถํายรูปไว๎ในมือ ซึ่งคุณครูยืนอยูํกับ
เด็กนักเรียน 3 คนเป็นผู๎หญิง 2 คน และ
เป็นเด็กผู๎ชาย 1 คน 
 
คุณครูเดินนําเด็กเข๎าไปในสวนสัตว์ ซึ่งมีรถ
ที่ให๎บริการในสวนสัตว์จอดรอรับอยูํแล๎ว 
 
 
 
คุณครูเดินนําเด็กไปขึ้นรถ หลังจากท่ีคุณครู
ขึ้นรถแล๎วรถก็เลํนออกไปตามถนนบริเวณ
ในสวนสัตว ์
 
รถวิ่งผํานบริเวณตํางๆ ของสวนสัตว์ ซึ่งมี
ต๎นไม๎ ดอกไม๎ และรถวิ่ง ไปจนถึงบริเวณ
สวนงู  
 
 
คุณครูนําเด็ก ๆ ลงจากรถ แล๎วเดินไปท่ีกรง
ที่ขังงู  คุณครูยืนคุยกับเด็ก ๆ หลังจาก
คุณครูคุยกับเด็ก ๆ เสร็จ คุณครูถํายรูปงู  
 
 
 
 
คุณครูเดินนําเด็ก ๆไปดู จระเข๎ ซึ่งเป็นสัตว์
ที่อยูํใกล๎กับงู คุณครูชวนให๎เด็ก ๆ ดูจระเข๎ 
แล๎วถํายรูปไว๎ 

คุณครู: เด็ก ๆ  เราก็มาถึงสวนสัตว์กันแล๎ว 
เข๎าไปดูสัตว์กันดีกวําจ๏ะ 
  
 
 
เด็ก1: คุณครูขา วันนี้หนูจะได๎ดูเสือไหมคํะ 
คุณครู: ได๎ซิจ๏ะ วันนี้เราจะได๎ดูสัตว์หลาย
ชนิดเลย 
เด็ก2: แล๎ว หมีละครับ ผมจะได๎ดูหมีไหม 
 
คุณครู: ได๎ดูหมีแพนด๎าเลยลํะจ๏ะ  
คุณครู: เอ๏ะเด็ก ๆ จ๏ะ เห็นอะไรตรงนั้น
ไหม  
เด็กๆ : ตรงไหนคํะ คุณครู 
 
คุณครู : ตัวยาวๆนั่นไงจ๏ะ 
เด็ก 1: แล๎วมันตัวอะไรคํะ 
เด็ก 2: ผมรู๎ครับ งูครับ คุณครู  
เด็ก 3: นิ่งไมํตอบ 
 
คุณครู : ใชํแล๎วจ๏ะ อยําเข๎าใกล๎นะจ๏ะเดี๋ยว
ถูกกัดเอา 
เด็ก 1 : คํะ แล๎วเราจะไปดูสัตว์อะไรกันตํอ
คํะ 
คุณครู:  จระเข๎จ๏ะ  
เด็ก 2 : จระเข๎มันอยูํในน้ําหรอครับ 
คุณครู 
 
คุณครู : มันอยูํได๎ทั้งในน้ําและบนดิน ดู
จระเข๎เสร็จ 
แล๎ว เราจะไปดูหมีแพนด๎ากันตํอ 
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ฉาก ภาพ เสียง 
7. 

 
 

 
 

8. 
 
 
 
 
 

 
 
 

9. 
 
 
 
 
 
10. 

 
 
 
 

 
11. 

 
 

หลังจากท่ีดูจระเข๎เสร็จ คุณครูเดิน นําเด็กๆ ไปดู 
หมีแพนด๎า แล๎วคุณครูถํายรูปไว๎ 
 
 
 
เสร็จจากดูหมีแพนด๎าแล๎วคุณครูก็เดินนําเด็กๆ ไป
ดู จิงโจ๎ เสร็จแล๎วคุณครูเดินนํา เด็ก ๆ ไปข้ึนรถ ที่
จอดรออยูํอีกแล๎ว 
 
 
 
 
 
 
รถวิ่งผํานไปแล๎วเจอ สวนฮิปโป  หลังจากจอดรถดู
ฮิปโปเสร็จ รถก็ออกเดินจากตํอไป 
 
 
 
 
จากนั้นรถเลํนไปเจอสวนเสือ คุณครูคุยกับเด็ก ๆ 
เรื่องเสือ แล๎วถํายรูปไว๎ รถก็ออกเลํนก็ไป 
 
 
 
 
หลังจากออกมาจากสวนเสือ รถเลํนไปเจอ สวน
ยีราฟ แล๎วคุณครูคุยกับเด็ก ๆ เรื่องยีราฟ แล๎ว
คุณครูถํายรูปไว๎ 
 

คุณครู: นี้ไงจ๏ะ หมีแพนด๎า เอ๏ะ ใคร
ถามถึงเอํย 
เด็ก2: ผมครับ เย๎  ได๎ดูแล๎วหมี
แพนด๎าขอบตาดําๆ  
 
เด็ก 3 : คุณครูคํะ หนูอยากดู ตัวที่มี
ถุงตรงท๎องคํะ 
คุณครู: ตามคุณครูมาเลยจ๏ะ ตัวที่
เราเห็นอยูํนี้เรียกวํา จิงโจ๎  
เด็ก 1 : มีกระเป๋าหน๎าท๎องด๎วย 
นํารักจังเลย 
คุณครู : ดูเสร็จแล๎วขึ้นรถกันดีกวํา
จ๏ะ รถมารอแล๎ว 
 
เด็ก 2: ตํอไปเป็นตัวอะไรครับคุณครู  
คุณครู: ตัวนั้นไงจ๏ะ ที่เราจะดูกัน 
เด็ก 1: ช๎างน้ําเหรอคํะ 
คุณครู: ไมํใชํจ๏ะตัวนี้เค๎าเรียกวํา 
ฮิปโป 
เด็ก 3 : อํอๆ ฮิปโป  
 
เด็ก ๆ: เสือ เสือ 
เด็ก 1: นํากลัวจังคํะ หนูกลัว มันกัด  
คุณครู: เราอยูํบนรถ ไมํเป็นไรจ๏ะ แตํ
ก็อยําเข๎าไปใกล๎มันมากนะ 
เด็กๆ : คํะ /ครับ 
 
คุณครู: แล๎วตัวนี้ละจ๏ะ รู๎ไหมวําคือ
ตัวอะไร 
เด็กๆ : ยีราฟคํะ/ครับ   
คุณครู: เกํงจังเลยจ๏ะ  
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ฉาก ภาพ เสียง 
12. 

 
 
 
13. 

 
 
 
14. 

 
 
 
 
 
 

หลังจากดูเสือเสร็จรถก็เลํนมาเจอสวนสิงโต 
คุณครูก็ชวนเด็กๆ คุย ไปสักพัก แล๎วคุยก็ก็ชวน
เด็ก ๆ กลับไปที่รถ  
 
คุณครูกับเด็กๆ เดินกลับมาที่รถแล๎วรถเลํน
กลับมาที่หน๎าสวนสัตว์แล๎วคุณครูนําเด็ก ๆ ลง
จากรถมานั่งคุยกัน 
 
คุณครูเอารูปที่ได๎ถํายไว๎ให๎เด็กๆ ดู วําวันนี้ได๎
ถํายรูปอะไรมาบ๎าง 
เริ่มจากรูป  
งู 
จระเข๎ 
จิงโจ๎ 
หมีแพนด๎า 
ฮิปโป 
เสือ 
ยีราฟ 
สิงโต  

เด็ก 1 : ที่เห็นไกลๆ โน๎นตัวอะไรคํะ 
คุณครู: ตัวนี้เขาเรียกวําสิงโตจ๏ะ 
 
 
คุณครู: เด็กๆ คํะวันนี้สนุกไหมคํะ 
เด็กๆ : สนุกมากเลยคํา/ครับ  
 
 
คุณครู: ไหนๆ ลองบอกคุณครูหนํอย
ซิวําวันนี้ เราได๎ดูสัตว์อะไรไปบ๎าง 
เด็ก 2: งู แล๎ว เสือครับ 
เด็ก 1: จระเข๎ สิงโต แล๎วยีราฟคํะ 
เด็ก 3: ตัวอะไรแล๎วนะท่ีอยูํในน้ํา 
เด็ก 2: ฮิปโปๆ ไง 
คุณครู: ถูกต๎องจ๏ะ มาดูรูปที่คุณครู
ถํายไว๎กันดีกวํา  ไหน ลองบอกมาซิ 
วํารูปที่คุณครูให๎ดูคือรูปตัวอะไร 
เด็กๆ คํะ/ครับ 
เด็กๆ : รูป  งู จระเข๎ จิงโจ๎ หมี
แพนด๎า ฮิปโป 
เสือ ยีราฟ  
คุณครู: แล๎วรูปนี้ละจ๏ะ 
เด็กๆ  สิงโตคํา/ครับ 
คุณครู: เกงํมากเลย  เดี๋ยวคุณครูจะ
สอนเด็กๆ วาดรูปสัตว์ที่เราได๎ดูกันใน
วันนี้ด๎วยโปรแกรมในคอมพิวเตอร์กัน
นะจ๏ะ  

 
 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 
ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
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ตัวอย่าง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การเสริมแรงแบบดีอาร์โอ 
เรื่อง การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint Brush เพื่อลดสภาวะสมาธิสั้น 

ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 1  ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนหน๎านําเข๎าสูํบทเรียน 
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ภาพผนวกที ่2  ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนหน๎ายินดีต๎อนรับ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่3  ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนหน๎าเมนกูารใช๎งาน 
 

 
 

ภาพผนวกที ่4  ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนหน๎าการวาดเส๎นอิสระ 
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ภาพผนวกที ่5  ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนหน๎าสอนวาดหัวงู 
 

 
 

ภาพผนวกที่ 6  ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนหน๎าสอนวาดตัวจระเข๎ 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ฎ 

ตัวอย่างภาพบรรยากาศในการทดลอง 
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ตัวอย่างภาพบรรยากาศในการทดลอง 
 

 
  
ภาพผนวกที่ 7  กิจกรรมการทดลอง 1  
 

 
 

ภาพผนวกที่ 8  กิจกรรมการทดลอง 2  
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ภาพผนวกที่ 9  กิจกรรมการทดลอง 3  
 

 
 

ภาพผนวกที่ 10  กิจกรรมการทดลอง 4  
 

 



159 
 

ประวัติการศึกษาและการท างาน 
 

ชื่อ - นามสกุล     นางสาวณัฐกฤตา มะโนสุวรรณ 
วัน เดือน ปี ที่เกิด    21 มิถุนายน  พ.ศ.2530 
สถานที่เกิด     จังหวัดสงขลา 
ประวัติการศึกษา     เทคโนโลยีบัณฑิต  

(เทคโนโลยีการถํายภาพและภาพยนตร์) 
      คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

 




