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ผลการวิจัยและขอวิจารณ

ผลการวิจัย

ผูวิจัยไดทํ าการศึกษานักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู แบบกรณีศึกษา (Case Study) โดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูวิชาภาษาไทย ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 จํ านวน 2 คน ที่กํ าลังเรียนอยูในโครงการศึกษาพิเศษสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหา
ทางการเรียนรู ของศูนยวิจัยการศึกษาเพื่อเด็กที่ตองการความชวยเหลือพิเศษ โรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา โดยการวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหา
ทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยของ
นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษาปที่ 3โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รวมทั้งศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

ผูวิจัยไดนํ าเสนอผลการวิจัยตามลํ าดับดังตอไปนี้

1.  พฤติกรรมการเรียนและความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ของนักเรียนระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.  ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยกอนและหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษาปที่ 3

3.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยนํ าเสนอตามลํ าดับดังนี้คือ

     3.1 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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     3.2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

     3.3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอครูผูสอนวิชาภาษาไทยในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

พฤติกรรมการเรียนและความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ของนักเรียนระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

พฤติกรรมการเรียนและความสามารถในการเขียนสะกดคํ าของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1

ดานท่ี 1 พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ซึ่งเปนนักเรียนที่มี
ความสามารถทางสติปญญาอยูในระดับสูงกวาเกณฑเฉลี่ย แตมีอาการของโรคสมาธิสั้น
(Attention Deficit Hyperactivity Disorder - ADHD) ความสนใจในการเรียนไมสมํ่ าเสมอ ไมสนใจ
ไมมีสมาธิในการเรียน อยูไมน่ิง ว่ิงไปมาระหวางเรียนหนังสือ รบกวนชั้นเรียน อารมณรุนแรง
เปลี่ยนแปลงงาย ชอบทะเลาะวิวาท ควบคุมอารมณตนเองไมได ชอบสงเสียงดัง โวยวาย ขี้โมโห
ใจรอน รอคอยอะไรไมได ไมยอมรับและปฏิบัติตามกฎระเบียบที่ตกลงรวมกัน มีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนนอยมาก มีแรงจูงใจในการเรียนนอยมาก มักจะใชคํ าพูดวา “หนูทํ า
ไมได” และมีความบกพรองทางการเรียนรูทางการอานและการเขียน คือ มีความสามารถทางการ
อานคํ าและการสะกดคํ าอยูในระดับต่ํ ากวาชั้นประถมศึกษาปที่ 1

เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนคือ
คาบแรกที่ผูวิจัยนํ าบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชจริงกับนักเรียน อาจารยที่โครงการศึกษา
พิเศษสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูตองเดินไปตามนักเรียนที่หองเรียนปกติ เมื่อ
นักเรียนมาถึงหองเรียนอาจารยไดบอกกับนักเรียนวา ต้ังแตวันนี้นักเรียนตองเรียนกับอาจารยคนนี้
(ผูวิจัย)
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นักเรียนบอกวา “ไมเอา ไมอยากเรียน” แตเมื่อนักเรียนเห็นผูวิจัยเปดคอมพิวเตอร นักเรียนมีสีหนา
และทาทีเปลี่ยนไป นักเรียนชวนคุยและถามเกี่ยวกับคอมพิวเตอร ผูวิจัยเร่ิมอธิบายวิธีการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรใหนักเรียนฟง และใหนักเรียนทดลองใชบทเรียนตามที่ผูวิจัยแนะนํ า
หลังจากนั้นใหนักเรียนทํ าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ซึ่งเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํ านวน 20 ขอ ๆ ละ 1 คะแนน ผลจากการทํ าแบบทดสอบ
นักเรียนทํ าคะแนนได 10 คะแนน เมื่อทํ าแบบทดสอบเสร็จนักเรียนพูดคุยซักถามผูวิจัยเกี่ยวกับ
เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจนหมดเวลาเรียนเมื่อเรียนจบในคาบแรก นักเรียนพูดกับผูวิจัย
วา “อาจารยครับเรียนจบหนูขอบทเรียนนี้ 1 แผนนะครับ”

หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคาบเรียนที่ 1 แลวคาบเรียน
ตอมา นักเรียนมาเรียนที่โครงการศึกษาพิเศษสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูเอง โดยที่
อาจารยไมตองเดินไปตามที่หองเรียนปกติ จนอาจารยลอนักเรียนวา “เกงมากวันนี้ไมตองไปตาม”

สํ าหรับพฤติกรรมในการเรียนของนักเรียนในหนวยที่ 1 ผูวิจัยสังเกตพบวา
นักเรียนใหความสนใจและตั้งใจเรียนดีมาก แตในเรื่องการอานเนื้อหาบทเรียนนั้น นักเรียนอาน
เนื้อเร่ืองและคํ าอธิบายเพิ่มเติมในทุกหนา นักเรียนยอมอานหนังสือและเรียนไปตามลํ าดับขั้นตอน
ของบทเรียนเปนอยางดี ไมมีการตอรองวาไมยอมอาน สวนในหนวยที่ 3 ซึ่งมีบทเรียนทั้งหมด 5
บท นักเรียนอานเนื้อเร่ือง คํ าศัพท และคํ าอธิบายเพิ่มเติมในบทที่ 1 และ 2 สวนในบทที่ 3, 4 และ 5
นักเรียนขออานเฉพาะเนื้อเร่ือง และคํ าศัพท สวนคํ าอธิบายเพิ่มเติมนักเรียนบอกวาเขาใจแลว จํ าได
แลวไมตองอานอีก ในสวนของแบบฝกหัด นักเรียนชอบการทํ าแบบฝกหัดมาก เมื่อตอบถูก
นักเรียนมีสีหนาแสดงความดีใจ และพูดวาตนเองชนะคอมพิวเตอร ในขณะที่นักเรียนทํ า
แบบฝกหัดผูวิจัยสังเกตพบวา นักเรียนมักพูดกับตัวเอง คือมีการพูดบรรยายการทํ าแบบฝกหัดของ
ตนเอง บางครั้งก็นํ าคํ าศัพทในแบบฝกหัด 2 คํ ามาวางเปนประตูฟุตบอลและใชคํ าศัพทอีก 1 คํ า
เปนลูกฟุตบอลโดยคํ าที่นักเรียนทํ าเปนลูกฟุตบอลนั้นเปนคํ าตอบที่ถูก เมื่อนักเรียนตอบถูก
นักเรียนไดรับการเสริมแรงเปนเสียงปรบมือ เปนภาพสุนัขไดอาหารเปนรางวัล ทํ าใหนักเรียนชอบ
และสนุกในการเรียน ในบางบทเรียนที่คํ าศัพทคอนขางยากสํ าหรับนักเรียน ทํ าใหนักเรียนเขียน
สะกดคํ าไมได นักเรียนใชวิธีการเปดกลับไปดูแบบฝกอ่ืน ๆ ที่มีคํ าศัพทใหดวยและนั่งทองคํ าศัพท
คํ านั้นวาเขียนสะกดอยางไร เมื่อจํ าไดนักเรียนจึงกลับไปทํ าแบบฝกหัดจนเสร็จ แตเมื่อใหนักเรียน
ทํ าแบบฝกหัดหลังจากเรียนจบในหนวยที่ 1 และ 3 ซึ่งลักษณะของแบบฝกหัดเปนแบบปรนัยแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก ในหนวยที่ 1 มีแบบฝกหัดจํ านวน 16 ขอ เมื่อนักเรียนทํ าแบบฝกหัด นักเรียน
คลิกตอบโดยไมอานคํ าตอบทํ าใหได 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 16 คะแนน ผูวิจัยจึงทํ าขอตกลง
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กับนักเรียนวาถานักเรียนทํ าคะแนนแบบฝกหัดไดเกินคร่ึงหนึ่ง นักเรียนจะไดเลนเกมใน
คอมพิวเตอรที่นักเรียนชอบ 1 เกม เปนเวลา 10 นาที นักเรียนจึงทํ าแบบฝกหัดใหมอยางตั้งใจและ
ถามผูวิจัยทุกคร้ังที่ทํ าขอสอบแตละขอเสร็จวา “ไดกี่คะแนนแลว” ผลปรากฏวานักเรียนสามารถทํ า
คะแนนได 13 คะแนน แสดงใหเห็นวาถานักเรียนต้ังใจ และมีสมาธินักเรียนสามารถทํ าคะแนนไดดี

ในสวนของการใชคอมพิวเตอรพบวา นักเรียนไมมีปญหาในการใชคอมพิวเตอร
หรือการพิมพคํ าศัพท เนื่องจากนักเรียนไดเรียนรูการใชคอมพิวเตอรมาแลว และในการเรียนแตละ
คร้ัง นักเรียนสามารถเรียนเนื้อหา และทํ าแบบฝกหัดไดเรียบรอยกอนหมดเวลาเรียนในแตละคาบ

ดานท่ี 2 ความสามารถในการเขียนสะกดคํ า

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแตละบท มีทั้งในสวนของการเรียน
เนื้อหา และสวนของแบบฝกหัด โดยแบบฝกหัดในแตละบทเรียนแบงเปน 4 ชุด ดังนี้ คือ

ชุดที่ 1 ใหนักเรียนคลิกลากคํ าศัพทที่อานถูกตองไปวางลงในกรอบสี่เหลี่ยมของ
คํ าที่กํ าหนด

ชุดที่ 2 ใหนักเรียนนํ าคํ าศัพทที่กํ าหนดใหไปจับคูกับรูปภาพใหถูกตอง

ชุดที่ 3 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าตามคํ าอานที่กํ าหนดให

ชุดที่ 4 ใหนักเรียนนํ าคํ าที่กํ าหนดให เติมลงในประโยคใหสมบูรณ

เมื่อนักเรียนทํ าแบบฝกหัดดวยบทเรียนคอมพิวเตอรจนสามารถเขียนสะกดคํ าได
ถูกตองแลว ผูวิจัยใหนักเรียนทํ าแบบฝกหัดเขียนสะกดคํ าในกระดาษ โดยที่นักเรียนไมสามารถ
เปดดูคํ าศัพทในคอมพิวเตอรได

เมื่อนักเรียนกรณีศึกษารายที่ 1 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํ านวน 12
คาบ พบวานักเรียนมีความสามารถในการเขียนสะกดคํ า (ในกระดาษ) ปรากฏผลดังตอไปนี้
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คร้ังที่ 1 วันพฤหัสบดี ที่ 19 มกราคม 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

นักเรียนทํ าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ซึ่งเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํ านวน 20 ขอ ๆ ละ 1 คะแนน ผลจากการทํ าแบบทดสอบ
นักเรียนทํ าคะแนนได 10 คะแนน

คร้ังที่ 2 วันพฤหัสบดี ที่ 19 มกราคม 2548 เวลา 15.00 –15.50 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 1 ทํ าขนมดวยขนุน มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
ขยะ ขนม ขนุน ขมับ หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า

คร้ังที่ 3 วันศุกร ที่ 20 มกราคม 2548 เวลา 10.25 – 11.15 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 2 ลองเรือดูฉลาม มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
เฉลิม ฉลาม ฉลาก ฉมวก หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ า คือเขียนคํ าวา
ฉลาม เปน ฉะ - หลม

คร้ังที่ 4 วันจันทร ที่ 23 มกราคม 2548 เวลา 13.55 –14.45 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 3 เที่ยวเกาะสมุย มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
สมุด สมุย สนาม สลัด หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า

คร้ังที่ 5 วันอังคาร ที่ 24 มกราคม 2548 เวลา 10.25 –11.15 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 4 ตัวตลกจมูกบาน มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
ตลก ตลาด จรวด จมูก หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า
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คร้ังที่ 6 วันพุธ ที่ 25 มกราคม 2548 เวลา 8.30 – 9.20 น.

เนื้อหาหนวยที่ 2 บทที่ 1 อยากเปนดารา มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ าคือ
อยา อยู อยาง อยาก หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ า คือเขียนคํ าวา
อยาก เปน ยาก

คร้ังที่ 7 วันอังคารที่ 7 กุมภาพันธ 2548 เวลา 10.25 –11.15 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 1 หมากินหมูทอด มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
หมู หมา หมอ หมอน หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า

คร้ังที่ 8 วันพฤหัสบดี ที่ 9 กุมภาพันธ 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 2 หนอนเกาะหนาหนู มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า
คือ หนู หนา หนอน หนวด หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุด จนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ าคือ เขียนคํ าวา
หนา เปน หนา

คร้ังที่ 9 วันพฤหัสบดี ที่ 9 กุมภาพันธ 2548 เวลา 15.00 –15.50 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 3 หยกในเหยือกโบราณ มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4
คํ า คือ หยก เหยือก เหยี่ยว หยากไย หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุด
จนคลองแลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าได
ถูกตองทุกคํ า



104

คร้ังที่ 10 วันศุกร ที่ 10 กุมภาพันธ 2548 เวลา 10.25 – 11.15 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 4 เหล็กติดหลัง มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
เหล็ก หลอด หลัง กุหลาบ หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 3 คํ า คือเขียนคํ าวา
เหล็ก เปน หเร็ก เขียนคํ าวา หลอด เปน หรอด เขียนคํ าวา กุหลาบ เปน กุหราบ

คร้ังที่ 11 วันอังคารที่ 14 กุมภาพันธ 2548 เวลา 10.25 –11.15 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 5 นกหวีดสีแดง มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
หวี หวาย แหวน นกหวีด หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ าคือ เขียนคํ าวา
นกหวีด เปน นกหวีก

คร้ังที่ 12 วันพฤหัสบดีที่ 16 กุมภาพันธ 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

นักเรียนทํ าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทย ซึ่งเปน
แบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํ านวน 20 ขอ ๆ ละ 1 คะแนน เปนแบบทดสอบชุด
เดียวกับแบบทดสอบกอนเรียน ผลจากการทํ าแบบทดสอบ นักเรียนทํ าคะแนนได 18 คะแนน

สรุปไดวาเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1
สามารถเขียนสะกดคํ าจากคํ าทั้งหมด 40 คํ า นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 33 คํ า คือคํ า
วา ขนมขนุน ขยะ ขมับ เฉลิม ฉลาก ฉมวก สนาม สมุด สมุย สลัด ตลก ตลาด จมูก จรวด อยาง อยู
อยาหมอน หมู หมา หมอ หนู หนวด หนอน หยก เหยือก เหยี่ยว หยากไย หลัง หวี แหวน หวาย

สวนคํ าที่เขียนสะกดคํ าผิด 7 คํ า คือ

ฉลาม       เขียนเปน      ฉลม
อยาก       เขียนเปน       ยาก
หนา        เขียนเปน       หนา
เหล็ก       เขียนเปน       เหร็ก
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หลอด      เขียนเปน      หรอด
กุหลาบ     เขียนเปน     กุหราบ
นกหวีด เขียนเปน นกหวีก

เมื่อนักเรียนเรียนจบในแตละหนวย นักเรียนทํ าแบบฝกหัดทายหนวยใน
คอมพิวเตอร แบบฝกหัดเปนแบบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยหนวยที่ 1 มีแบบฝกหัด 16
ขอ และหนวยที่ 3 มีแบบฝกหัด 15 ขอ สวนในหนวยที่ 2 ไมมีแบบฝกหัดทายหนวย ผลปรากฏวา
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดหนวยที่ 1 เนื่องจากครั้งแรกเมื่อนักเรียนทํ าแบบฝกหัดนักเรียนคลิกตอบโดย
ไมอานคํ าตอบทํ าใหได 5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 16 คะแนน ผูวิจัยจึงทํ าขอตกลงกับนักเรียนวา
ถานักเรียนทํ าคะแนนแบบฝกหัดไดเกินคร่ึงหนึ่ง นักเรียนจะไดเลนเกมในคอมพิวเตอรที่นักเรียน
ชอบ 1 เกม เปนเวลา 10 นาที นักเรียนจึงทํ าแบบฝกหัดใหมอยางตั้งใจและถามผูวิจัยทุกคร้ังที่ทํ า
ขอสอบแตละขอเสร็จวา “ไดกี่คะแนนแลว” ผลปรากฏวานักเรียนสามารถทํ าคะแนนได 13
คะแนน สวนในหนวยที่ 3 นักเรียนทํ าแบบฝกหัดหนวยที่ 3 นักเรียนทํ าแบบฝกหัดเพียงคร้ังเดียว
ได 12 คะแนน จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน

หลังจากนั้นนักเรียนเขียนสะกดคํ าทายหนวยในกระดาษ ในหนวยที่ 1 และ 3 ซึ่ง
เปนคํ าศัพทมาจากคํ าศัพทที่นักเรียนไดเรียนและทํ าแบบฝกหัดไปแลวผลปรากฎวา

หนวยที่ 1 มีคํ าศัพท 16 คํ า แบบฝกหัดแบงเปน 2 ตอน คือ

ตอนที่ 1 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าตามคํ าอานที่กํ าหนดให 8 คํ าไดแกคํ าวา
ขะ-หนม ขะ-หมับ  ฉะ-หลาม  ฉะ-หมวก  ตะ-หลาด  จะ-หรวด  สะ-หมุย  สะ-หลัด นักเรียน
สามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองหมดทุกคํ า

ตอนที่ 2 ใหนักเรียนเขียนคํ าอานของคํ าที่กํ าหนดให 8 คํ าไดแกคํ าวา ขนุน  ขยะ
เฉลิม  ฉลาก  ตลก  จมูก  สนาม  สมุด นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 6 คํ า คือคํ าวา
ขนุน  เฉลิม  ฉลาก  ตลก  จมูก  สนาม และเขียนสะกดผิด 2 คํ า คือคํ าวา

ขยะ เขียนเปน ขะ – หขยะ  ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนนักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง



106

สมุด เขียนเปน สะ – มุด ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนนักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง

หนวยที่ 3 มีคํ าศัพท 10 คํ า โดยใหนักเรียนเขียนคํ าใหตรงกับภาพที่กํ าหนด ไดแก
คํ าวา หนอน  หนา  หมอน  หมา  หลัง  แหวน  หลอด  หวี  หยก  เหยือก นักเรียนสามารถเขียน
สะกดคํ าไดถูกตอง 8 คํ า คือคํ าวา หนอน  หมอน  หมา  หลัง  หลอด  หวี  หยก  เหยือก และเขียน
สะกดผิด 2 คํ า คือคํ าวา

หนา เขียนเปน หนา เขียนผิดเหมือนตอนทํ า
แบบฝกหัดทายบทเรียน

แหวน เขียนเปน หแวน ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

หลังจากนักเรียนเรียนจบทุกหนวย นักเรียนทํ าแบบฝกหัดหลังเรียนในกระดาษ
ซึ่งมีทั้งหมด 20 ขอ แบบฝกหัดแบงเปน 3 ตอน คือ

ตอนที่ 1 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าตามคํ าอานที่กํ าหนดให 5 คํ า ไดแกคํ าวา
ขะ - หนม  ฉะ - หลาก  สะ - หนาม  ตะ – หลาด  หยา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทั้ง
5 คํ า

ตอนที่ 2 ใหนักเรียนเขียนคํ าอานของคํ าที่กํ าหนดให 5 คํ า ไดแกคํ าวา ขยะ  ฉลาม
สมุด  จรวด  อยาก นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 4 คํ า คือคํ าวา ขยะ  ฉลาม  สมุด
จรวด และเขียนสะกดผดิ 1 คํ า คือ เขียนคํ าวา อยาก เปน หะ - หยาก

ตอนที่ 3 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าใหตรงกับภาพที่กํ าหนดให 10 คํ า ไดแกคํ าวา
หมู  หมอหนู  หนวด  หลัง  กุหลาบ  หยากไย  เหยือก  หวาย  หวี นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ า
ไดถูกตอง 8 คํ า คือคํ าวา หมู  หมอ  หนู  หลัง  หยากไย  เหยือก  หวาย  หวี และเขียนสะกดผิด 2 คํ า
คือ
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หนวด เขียนเปน หนัวด  ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

กุหลาบ เขียนเปน กุลาป ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนผิดเปน กุหราบ

พฤติกรรมการเรียนและความสามารถในการเขียนสะกดคํ าของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2

ดานท่ี 1 พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 ซึ่งเปนนักเรียนที่มี
ความสามารถทางสติปญญาอยูในระดับต่ํ าเกณฑเฉลี่ย และมีความสามารถทางการอานคํ าและการ
สะกดคํ า อยูในระดับต่ํ ากวาระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 รวมทั้งมีปญหาการพูด คือ พูดไมชัด ทั้งที่
ไมมีอวัยวะผิดปกติ ไมคอยเขาใจคํ าสั่ง คิดชาติดตามเพื่อนไมทัน คิดหรือตอบคํ าถามนอย ตอบไม
ตรงคํ าถาม ขาดความมั่นใจ และความเชื่อมั่นในการตัดสินใจ เวลาเรียนมีพฤติกรรมนั่งเฉย ไม
สนใจเรียน ไมมีสมาธิ และรบกวนชั้นเรียน สมาธิสั้น วอกแวกงาย เหมอลอย ถูกเพื่อน ๆ ชักจูงได
งาย ชอบคุยกับเพื่อนในเวลาเรียน ชอบลุกจากที่น่ังบอย ๆ ทํ างานชา ไมเสร็จเรียบรอย ไมสามารถ
ทํ างานดวยตนเองได ขาดความรอบคอบในการทํ างาน ทํ างานผิดบาง ขาดตกบกพรองบาง
หงุดหงิดงายเวลาทํ าอะไรไมสํ าเร็จ เมื่อผูปกครองสอนหนังสือจะมีอาการไมอยากที่จะเรียน ตอง
ใชเวลามากสํ าหรับการสอนการบาน ตาไมมองเวลาใหอานหนังสือ

เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คาบแรกที่นักเรียนไดเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เมื่อนักเรียนทราบวาตองเรียนกับผูวิจัยนักเรียนมีสีหนาเฉย ๆ ไม
ปฏิเสธหรือยินดี เมื่อเร่ิมเรียนนักเรียนมีความสนใจและมีสีหนาต่ืนเตนที่ไดเรียนกบัคอมพิวเตอร
ผูวิจัยเร่ิมอธิบายวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรใหนักเรียนฟง และใหนักเรียนทดลองใช
บทเรียนตามที่ผูวิจัยแนะนํ า ผูวิจัยสังเกตพบวานักเรียนใหความสนใจและตั้งใจเรียนดีมากในทุก
บทเรียน แตในเรื่องการอานเนื้อหาบทเรียนนั้น เนื่องจากนักเรียนอีกคนหนึ่งชอบวิ่งมาดูนักเรียน
คนนี้เรียน อาจารยจึงใหนักเรียนมาเรียนดวย นักเรียนทั้งสองคนจึงชวยกันอานเนื้อเร่ืองและทํ า
แบบฝกหัด โดยนักเรียนอีกคนหนึ่งขอทํ าแบบฝกหัดกอน พอทํ าแบบฝกหัดเสร็จนักเรียนก็ไปเรียน
กับอาจารยซึ่งสอนเพื่อนอีกคนหนึ่งอยู นักเรียนคนที่ 2 ก็ทํ าแบบฝกหัดเพียงคนเดียว นักเรียนชอบ
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ทํ าแบบฝกหัดซํ้ าหลาย ๆ คร้ัง ทั้ง ๆ ที่ตอบถูกแลว นักเรียนบอกวาสนุกดี ในบางคาบที่นักเรียนอีก
คนหนึ่งไมมาเรียนหรือไมไดมาเรียนดวยนักเรียนก็ตองอานบทเรียนคนเดียวซึ่งจะชาบางในบาง
บทเรียนที่นักเรียนตองสะกดคํ า แตนักเรียนสามารถเรียนเนื้อหาและทํ าแบบฝกหัดแตละบทได
กอนที่จะหมดเวลาเรียนในแตละคาบ เมื่อเรียนเสร็จกอนเวลานักเรียนจะขอเลนเกมบางเปน
บางคร้ัง ซึ่งมีผลใหคร้ังตอไปนักเรียนต้ังใจเรียนและต้ังใจทํ าแบบฝกหัดเพื่อจะไดมีเวลาเหลือ
สํ าหรับเลนเกม

ในการทํ าแบบฝกหัดของนักเรียน เมื่อตอบถูกนักเรียนมีสีหนาแสดงความดีใจ
อยางเห็นไดชัด โดยเฉพาะวันที่เพื่อนมาเรียนดวยนักเรียนจะแขงกันวาใครทํ าคะแนนแบบฝกหัด
ไดมากที่สุด ทํ าใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น

ในสวนของการใชคอมพิวเตอรพบวานักเรียนไมมีปญหาในการใชคอมพิวเตอร
หรือการพิมพคํ าศัพท เนื่องจากนักเรียนไดเรียนรูการใชคอมพิวเตอรมาแลว

ดานท่ี 2 ความสามารถในการเขียนสะกดคํ า

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแตละบทมีทั้งในสวนของการเรียน
เนื้อหา และสวนของแบบฝกหัด โดยแบบฝกหัดในแตละบทแบงเปน 4 ชุด ดังนี้ คือ

ชุดที่ 1 ใหนักเรียนคลิกลากคํ าศัพทที่อานถูกตองไปวางลงในกรอบสี่เหลี่ยมของ
คํ าที่กํ าหนด

ชุดที่ 2 ใหนักเรียนนํ าคํ าศัพทที่กํ าหนดใหไปจับคูกับรูปภาพใหถูกตอง

ชุดที่ 3 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าตามคํ าอานที่กํ าหนดให

ชุดที่ 4 ใหนักเรียนนํ าคํ าที่กํ าหนดให เติมลงในประโยคใหสมบูรณ

เมื่อนักเรียนทํ าแบบฝกหัดดวยบทเรียนคอมพิวเตอรจนสามารถเขียนสะกดคํ าได
ถูกตองแลว ผูวิจัยใหนักเรียนทํ าแบบฝกหัดเขียนสะกดคํ าในกระดาษ โดยที่นักเรียนไมสามารถ
เปดดูคํ าศัพทในคอมพิวเตอรได
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เมื่อนักเรียนในกรณีศึกษาคนที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํ านวน
12 คาบ พบวานักเรียนมีความสามารถในการเขียนสะกดคํ า (ในกระดาษ) ปรากฏผลดังตอไปนี้

คร้ังที่ 1 วันพฤหัสบดี ที่ 19 มกราคม 2548 เวลา 13.55 –14.45 น.

นักเรียนทํ าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ซึ่งเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํ านวน 20 ขอ ๆ ละ 1 คะแนน ผลจากการทํ าแบบทดสอบ
นักเรียนทํ าคะแนนได 9 คะแนน

คร้ังที่ 2 วันศุกร ที่ 20 มกราคม 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

นักเรียนเร่ิมเรียนเนื้อหาในหนวยที่ 1 บทที่ 1 ทํ าขนมดวยขนุน ซึ่งมีคํ าศัพทที่
นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ ขยะ ขนม ขนุน ขมับ หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร
ซึ่งมีอยู 4 ชุด จนคลองแลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียน
สะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า

คร้ังที่ 3 วันจันทร ที่ 23 มกราคม 2548 เวลา 11.15 –12.05 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 2 ลองเรือดูฉลาม มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
เฉลิม ฉลาม ฉลาก ฉมวก หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ า คือเขียนคํ าวา
ฉลาก เปน ฉะ หาก

คร้ังที่ 4 วันอังคาร ที่ 24 มกราคม 2548 เวลา 9.20 –10.10 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 3 เที่ยวเกาะสมุย มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
สมุด สมุย สนาม สลัด หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า
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คร้ังที่ 5 วันพุธ ที่ 25 มกราคม 2548 เวลา 11.15 – 12.05 น.

เนื้อหาหนวยที่ 1 บทที่ 4 ตัวตลกจมูกบาน มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
ตลก ตลาด จรวด จมูก หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ า คือเขียนคํ าวา
จรวด เปน จะ หวด

คร้ังที่ 6 วันจันทรที่ 6 กุมภาพันธ 2548 เวลา 11.15 – 12.05 น.

เนื้อหาหนวยที่ 2 บทที่ 1 อยากเปนดารา มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
อยา อยู อยาง อยาก หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ า คือเขียนคํ าวา อยา
เปน ยา

คร้ังที่ 7 วันอังคารที่ 7 กุมภาพันธ 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 1 หมากินหมูทอด มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ า คือ
หมู หมา หมอ หมอน หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลองแลว
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า

คร้ังที่ 8 วันพฤหัสบดี ที่ 9 กุมภาพันธ 2548 เวลา 13.55 – 14.45 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 2 หนอนเกาะหนาหนู มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4คํ า
คือ หนู หนา หนอน หนวด หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 1 คํ า คือ เขียนคํ าวา
หนอน เปน หนอ

คร้ังที่ 9 วันศุกร ที่ 10 กุมภาพันธ 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 3 หยกในเหยือกโบราณ มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4
คํ า คือ หยก เหยือก เหยี่ยว หยากไย หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุด
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จนคลองแลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 3 คํ าคือ
เขียนคํ าวา เหยี่ยว เปน เหือล เขียนคํ าวา เหยือก เปน เหลีย เขียนคํ าวา หยากไย เปน หลากไย

คร้ังที่ 10 วันอังคารที่ 14 กุมภาพันธ 2548 เวลา 9.20 – 10.10 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 4 เหล็กติดหลัง มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ าคือ
เหล็ก หลอด หลัง กุหลาบ หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุด จนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด 2 คํ า คือเขียนคํ าวา
หลอด เปน หอด เขียนคํ าวา กุหลาบ เปน กุหบล

คร้ังที่ 11 วันพฤหัสบดี ที่ 16 กุมภาพันธ 2548 เวลา 8.30.55 – 9.20 น.

เนื้อหาหนวยที่ 3 บทที่ 5 นกหวีดสีแดง มีคํ าศัพทที่นักเรียนตองเรียนรู 4 คํ าคือ
หวี หวาย แหวน นกหวีด หลังจากนักเรียนทํ าแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรซึ่งมีอยู 4 ชุดจนคลอง
แลว นักเรียนทํ าแบบฝกหัดในกระดาษ ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองทุกคํ า

คร้ังที่ 12 วันพฤหัสบดี ที่ 19 มกราคม 2548 เวลา 13.55 –14.45 น.

นักเรียนทํ าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทย ซึ่งเปน
แบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํ านวน 20 ขอ ๆ ละ 1 คะแนน เปนแบบทดสอบชุด
เดียวกับแบบทดสอบกอนเรียน ผลจากการทํ าแบบทดสอบ นักเรียนทํ าคะแนนได 14 คะแนน

สรุปไดวา เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนสามารถเขียน
สะกดคํ าจากคํ าทั้งหมด 40 คํ า นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 31 คํ า คือคํ าวา ขนม ขนุน
ขยะ ขมับ เฉลิม ฉลาม ฉมวก สนาม สมุด สมุย สลัด ตลก ตลาด จมูก อยู อยาง อยาก หมอน หมู
หมา หมอ หนู หนวด หนา หยก หลัง เหล็ก หวี หวาย แหวน นกหวีด
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สวนคํ าที่เขียนสะกดคํ าผิด 9 คํ า คือ

ฉลาก เขียนเปน ฉะ - หาก
จรวด เขียนเปน จะ - หวด
อยา เขียนเปน ยา
หนอน เขียนเปน หนอ
เหยี่ยว เขียนเปน เหือล
เหยือก เขียนเปน เหลีย
หยากไย เขียนเปน หลากไย
หลอด เขียนเปน หอด
กุหลาบ เขียนเปน กุหบล

เมื่อนักเรียนเรียนจบในแตละหนวย นักเรียนทํ าแบบฝกหัดทายหนวยใน
คอมพิวเตอร แบบฝกหัดเปนแบบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยหนวยที่ 1 มีแบบฝกหัด 16
ขอ และหนวยที่ 3 มีแบบฝกหัด 15 ขอ สวนในหนวยที่ 2 ไมมีแบบฝกหัดทายหนวย ผลปรากฏวา
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดหนวยที่ 1 ได 9 คะแนน จากคะแนนเต็ม 16 คะแนน สวนในหนวยที่ 3
นักเรียนทํ าแบบฝกหัดหนวยที่ 3 นักเรียนทํ าแบบฝกหัดเพียงคร้ังเดียวได 11 คะแนนจากคะแนน
เต็ม 15 คะแนน

หลังจากนั้นนักเรียนทํ าแบบฝกหัดทายหนวย ในหนวยที่ 1 และ 3 ซึ่งแบบฝกหัด
เปนคํ าศพัทมาจากคํ าศัพทที่นักเรียนไดเรียนและทํ าแบบฝกหัดไปแลวผลปรากฎวา

หนวยที่ 1 มีคํ าศัพท 16 คํ า แบบฝกหัดแบงเปน 2 ตอน คือ

ตอนที่ 1 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าตามคํ าอานที่กํ าหนดให 8 คํ าไดแกคํ าวา
ขะ-หนม  ขะ-หมับ ฉะ-หลาม  ฉะ-หมวก  ตะ-หลาด  จะ-หรวด  สะ-หมุย  สะ-หลัด นักเรียน
สามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตองหมดทุกคํ า

ตอนที่ 2 ใหนักเรียนเขียนคํ าอานของคํ าที่กํ าหนดให 8 คํ าไดแกคํ าวา ขนุน  ขยะ
เฉลิม  ฉลาก  ตลก  จมูก  สนาม  สมุด นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 6 คํ า คือคํ าวา ขนุน
เฉลิม  ฉลาก  ตลก  จมูก  สนาม และเขียนสะกดผิด 2 คํ า คือคํ าวา
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เฉลิม เขียนเปน เฉะ – ลิม ตอนทํ าแบบฝกหัด
ทายบทเรียนนักเรียนเขียนถูกตอง

สนาม เขียนเปน สะ – หาม ตอนทํ าแบบฝกหัด
ทายบทเรียนนักเรียนเขียนถูกตอง

หนวยที่ 3 มีคํ าศัพท 10 คํ า โดยใหนักเรียนเขียนคํ าใหตรงกับภาพที่กํ าหนด ไดแก
คํ าวา หนอน  หนา  หมอน  หมา  หลัง  แหวน  หลอด  หวี  หยก  เหยือก นักเรียนสามารถเขียน
สะกดคํ าไดถูกตอง 5 คํ า คือคํ าวา หนา  หมา  หลัง  หลอด  หวี และเขียนสะกดผิด 5 คํ า คือคํ าวา

หนอน เขียนเปน หอน ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนผิดเปน หนอ

หมอน เขียนเปน หอม ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

แหวน เขียนเปน แหวง ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

หยก เขียนเปน หยา ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

เหยือก เขียนเปน เหยื่กอ ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนผิดเปน เหลีย

หลังจากนักเรียนเรียนจบทุกหนวย นักเรียนทํ าแบบฝกหัดหลังเรียนในกระดาษ
ซึ่งมีทั้งหมด 20 ขอ แบบฝกหัดแบงเปน 3 ตอน คือ

ตอนที่ 1 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าตามคํ าอานที่กํ าหนดให 5 คํ า ไดแกคํ าวา
ขะ - หนม  ฉะ - หลาก  สะ - หนาม  ตะ – หลาด  หยา นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง
ทั้ง 5 คํ า
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ตอนที่ 2 ใหนักเรียนเขียนคํ าอานของคํ าที่กํ าหนดให 5 คํ า ไดแกคํ าวา ขยะ  ฉลาม
สมุด  จรวด  อยาก นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 4 คํ า คือคํ าวา ขยะ  ฉลาม  สมุด
จรวด และเขียนสะกดผิด 1 คํ า คือ เขียนคํ าวา อยาก เปน อ - หยาก

ตอนที่ 3 ใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าใหตรงกับภาพที่กํ าหนดให 10 คํ า ไดแกคํ าวา
หมู  หมอหนู  หนวด  หลัง  กุหลาบ  หยากไย  เหยือก  หวาย  หวี นักเรียนสามารถเขียนสะกดคํ า
ไดถูกตอง 5 คํ า คือคํ าวา หมู  หมอ  หนู  หลัง  หวี และเขียนสะกดผิด 5 คํ า คือ

หนวด เขียนเปน หนว  ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

กุหลาบ เขียนเปน กุบลบ ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนผิดเปน กุหบล

หยากไย เขียนเปน หยาไย ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนผิดเปน หลากไย

เหยือก เขียนเปน เหยื่อก ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนผิดเปน เหลีย

หวาย เขียนเปน หยา ตอนทํ าแบบฝกหัดทาย
บทเรียนเขียนไดถูกตอง

ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยกอนและหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3

จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนกรณีศึกษาทั้ง 2 คน ผลจาก
การทํ าแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ ากอนเรียนและหลังเรียนจํ านวน 20 ขอ ๆ ละ
1 คะแนน รวม 20 คะแนน ผลปรากฏวา
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นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ทํ าคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า
กอนเรียนได 10 คะแนน และทํ าคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า
หลังเรียนได 18 คะแนน โดยขอที่นักเรียนทํ าไดถูกตองเมื่อทํ าแบบทดสอบกอนเรียน และเมื่อทํ า
แบบทดสอบหลังเรียน นักเรียนยังคงทํ าแบบทดสอบขอน้ันไดถูกตองเหมือนเดิมทุกขอ

นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 ทํ าคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า
กอนเรียนได 9 คะแนน และทํ าคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการเขียนสะกดคํ า
หลังเรียนได 14 คะแนน โดย

     ขอที่นักเรียนทํ าไดถูกตองเมื่อทํ าแบบทดสอบกอนเรียน และเมื่อทํ าแบบทดสอบ
หลังเรียน นักเรียนยังคงทํ าแบบทดสอบขอน้ันไดถูกตองเหมือนเดิม 8 ขอ

     มี 1 ขอที่นักเรียนตอบถูกเมื่อตอนทํ าแบบทดสอบกอนเรียน แตเมื่อทํ าแบบทดสอบ
หลังเรียนนักเรียนตอบผิด

     สวนขอที่นักเรียนตอบผิด 6 ขอ นักเรียนตอบผิดโดยเลือกคํ าตอบเดียวกันกับตอน
ทํ าแบบทดสอบกอนเรียนจํ านวน 1 ขอ สวนอีก 5 ขอ นักเรียนตอบผิด แตเปนตัวเลือกคนละตัวกับ
ที่นักเรียนเลือก เมื่อทํ าแบทดสอบกอนเรียน

ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

ผูวิจัยนํ าเสนอความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามลํ าดับดังนี้คือ

1.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

     จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 3 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํ านวน 2 คน จากการตอบแบบสอบถามจํ านวน 11 ขอ
ผลการวิเคราะหขอมูลมีรายละเอียดแสดงในตารางที่ 5 ดังตอไปนี้
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ตารางที่ 5  คะแนนความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

n=2
ความคิดเห็น กรณีศึกษา

คนที่ 1
กรณีศึกษา
คนที่ 2

ดานภาพ ตัวอักษร ภาษา และเสียง
1.  ภาพที่ใชประกอบบทเรียนมีขนาดเหมาะสม ไมเล็กหรือ 5 5
     ใหญจนเกินไป
2.  ภาพที่ใชประกอบบทเรียนมีสีสันสวยงาม และดึงดูด 5 2
     ความสนใจ
3.  ภาพที่ใชประกอบบทเรียนสามารถสื่อความหมายได 5 1
     อยางชัดเจน
4.  ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนมีขนาดเหมาะสม สามารถมองเห็น 5 4
     ไดอยางชัดเจน
5.  ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนใชสีที่เหมาะสม สามารถมองเห็น 5 5
     ไดอยางชัดเจน
6.  ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนใชสีที่เหมาะสม อานแลวสบายตา 5 4
7.  เสียงบรรยายประกอบบทเรียนมีความชัดเจน 5 5
8.  ปุมเชื่อมโยงบทเรียนมีความเหมาะสม 5 3
ดานเนื้อหาและแบบฝกหัด
1.  เนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสม ไมยาก ไมงายจนเกินไป 5 5
2.  คํ าสั่งในแบบฝกหัดมีความชัดเจน อานแลวเขาใจและ 5 5
     สามารถปฏิบัติตามได
3.  จํ านวนขอของแบบฝกหัดมีมากจนเกินไป 5 4

รวม 5.00 3.90

จากตารางที่ 5 ผลจากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรพบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่ง ในดานภาพที่ใช
ประกอบบทเรียนมีขนาดเหมาะสมไมเล็กหรือใหญจนเกินไป ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนมีขนาด
เหมาะสมสามารถมองเห็นไดอยางชัดเจน ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนใชสีที่เหมาะสมสามารถ
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มองเห็นไดอยางชัดเจน ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนใชสีที่เหมาะสมอานแลวสบายตา เสียงบรรยาย
ประกอบบทเรียนมีความชัดเจน ปุมเชื่อมโยงบทเรียนมีความเหมาะสม เนื้อหาในบทเรียนมีความ
เหมาะสมไมยาก ไมงายจนเกินไป คํ าสั่งในแบบฝกหัดมีความชัดเจนอานแลวเขาใจและสามารถ
ปฏิบัติตามได

จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนพบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่ง ในดานภาพที่ใชประกอบบทเรียน
มีขนาดเหมาะสมไมเล็กหรือใหญจนเกินไป ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนใชสีที่เหมาะสมสามารถ
มองเห็นไดอยางชัดเจน เสียงบรรยายประกอบบทเรียนมีความชัดเจน เนื้อหาในบทเรียนมีความ
เหมาะสมไมยาก ไมงายจนเกินไป คํ าสั่งในแบบฝกหัดมีความชัดเจนอานแลวเขาใจและสามารถ
ปฏิบัติตามได

กลาวโดยสรุปคือ ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูใน
ระดับเห็นดวย

2.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

     จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 3 ที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํ านวน 2 คน
จากการตอบแบบสอบถามจํ านวน 12 ขอ ผลการวิเคราะหขอมูลมีรายละเอียดแสดงในตารางที่ 6
ดังตอไปนี้
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ตารางที่ 6  คะแนนความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวย
                  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

n=2
ความคิดเห็น กรณีศึกษา

คนที่ 1
กรณีศึกษา
คนที่ 2

1.  ขาพเจารูสึกวาภาษาไทยเปนวิชาที่นาสนใจ 5 5
2.  ขาพเจารูสึกวาภาษาไทยเปนวิชาที่ยากมาก 1 3
3.  ถาเลือกเรียนไดขาพเจาจะไมเลือกเรียนวิชาภาษาไทย 5 4
4.  ขาพเจาอยากมาโรงเรียนมากถาไดเรียนวิชาภาษาไทยดวย 5 5
     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
5.  ขาพเจาชอบเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 5 5
6.  ขาพเจาเต็มใจและกระตือรือรนที่จะเรียนวิชาภาษาไทย 5 4
7.  ขาพเจาอยากใหถึงชั่วโมงเรียนวิชาภาษาไทยเร็วๆ 5 5
8.  ขาพเจาไมอยากใหมีการเรียนวิชาภาษาไทย 5 5
9.  ขาพเจารูสึกสนุกสนานในการเรียนวิชาภาษาไทย 5 5
10.  ขาพเจาชอบทํ าแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย 5 5
11.  ขาพเจารูสึกกังวลและกลัวที่จะตองเรียนวิชาภาษาไทย 5 5
12.  ขาพเจาต้ังใจเรียนวิชาภาษาไทย 5 4

รวม 4.66 4.58

จากตารางที่ 6 ผลจากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ที่มีตอการ
เรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความ
คิดเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่งวา ขาพเจารูสึกวาภาษาไทยเปนวิชาที่นาสนใจ ขาพเจาอยากมา
โรงเรียนมากถาไดเรียนวิชาภาษาไทยดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขาพเจาชอบเรียนวิชา
ภาษาไทยมากขึ้น ขาพเจาเต็มใจและกระตือรือรนที่จะเรียนวิชาภาษาไทย ขาพเจาอยากใหถึง
ชั่วโมงเรียนวชิาภาษาไทยเร็ว ๆ ขาพเจารูสึกสนุกสนานในการเรียนวิชาภาษาไทย ขาพเจาชอบทํ า
แบบฝกหัดวิชาภาษาไทย ขาพเจาต้ังใจเรียนวิชาภาษาไทย



119

จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนพบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่งวา ขาพเจารูสึกวาภาษาไทยเปน
วิชาที่นาสนใจ ขาพเจาอยากมาโรงเรียนมากถาไดเรียนวิชาภาษาไทยดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนขาพเจาชอบเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น ขาพเจาอยากใหถึงชั่วโมงเรียนวิชาภาษาไทยเร็ว ๆ
ขาพเจารูสึกสนุกสนานในการเรียนวิชาภาษาไทย ขาพเจาชอบทํ าแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย

กลาวโดยสรุปคือความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูใน
ระดับเห็นดวยอยางยิ่ง

3.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตออาจารยผูสอนวิชาภาษาไทยในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

     จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 3 ที่มีตอครูผูสอนวิชาภาษาไทยในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํ านวน 2 คน จากการ
ตอบแบบสอบถามจํ านวน 10 ขอ ผลการวิเคราะหขอมูลมีรายละเอียดแสดงในตารางที่ 7
ดังตอไปนี้



120

ตารางที่ 7  คะแนนความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอครูผูสอนวิชาภาษาไทยในการใชบทเรียน
                  คอมพิวเตอรชวยสอน

n=2
ความคิดเห็น กรณีศึกษาคนที่

1
กรณีศึกษาคนที่

2
1.  ครูสอนนาเบื่อ 5 5
2.  ครูอธิบายไมรูเร่ือง 5 3
3.  ครูใหทํ าแบบฝกหัดมากเกินไป 5 1
4.  ครูอารมณดี  ยิ้มแยมแจมใส 3 5
5.  ครูเอาใจใสขาพเจา 3 4
6.  ครูเขาสอนตรงเวลา 3 5
7.  ครูมีสื่อการสอนที่นาสนใจ 5 4
8.  ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่นาสนใจและทํ าใหขาพเจา 5 5
     มีความสุขในการเรียนวิชาภาษาไทยมาใชสอน
9.  ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่ทํ าใหขาพเจาชอบเรียนวิชา
     ภาษาไทยมาใชสอน

1 4

10.  ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่ท ําใหขาพเจาต้ังใจเรียนมากขึ้น 5 5
       มาใชสอน

รวม 4.00 4.10

จากตารางที่ 7 ผลจากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ที่มีตอครู
ผูสอนวิชาภาษาไทยในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นใน
ระดับเห็นดวยอยางยิ่งในเรื่อง ครูมีสื่อการสอนที่นาสนใจ ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่นาสนใจและ
ทํ าใหขาพเจามีความสุขในการเรียนวิชาภาษาไทยมาใชสอน ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่ทํ าให
ขาพเจาต้ังใจเรียนมากขึ้นมาใชสอน
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จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 ที่มีตอครูผูสอนวิชา
ภาษาไทยในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวย
อยางยิ่งในเรื่อง ครูอารมณดียิ้มแยมแจมใส ครูเขาสอนตรงเวลา ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่นาสนใจ
และทํ าใหขาพเจามีความสุขในการเรียนวิชาภาษาไทยมาใชสอน ครูมีการนํ าสื่อการสอนที่ทํ าให
ขาพเจาต้ังใจเรียนมากขึ้นมาใชสอน

กลาวโดยสรุปคือความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอครูผูสอนวิชาภาษาไทยในการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับเห็นดวย

ขอวิจารณ

ผลจากการศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคํ าของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํ านวน 2 คนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอวิจารณดังตอไปนี้

พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

แรงจูงใจในการเรียน

กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ไมมี
แรงจูงใจในการเรียน สังเกตไดจากการที่นักเรียนมาเรียนชา อาจารยตองเดินไปตามที่หองเรียน
ปกติ แตเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคาบเรียนที่ 1 นักเรียนแสดงความสนใจตอ
บทเรียน และคาบเรียนตอมานักเรียนมาเรียนที่หองโครงการศึกษาพิเศษสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหา
ทางการเรียนรูเอง โดยที่อาจารยไมตองเดินไปตามที่หองเรียนปกติ

พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในหนวยที่ 1 ผูวิจัยสังเกตพบวา นักเรียนใหความสนใจ
และต้ังใจเรียนดีมากในทุกบทเรียน ในเรื่องการอานเนื้อหาบทเรียนนั้น นักเรียนอานเนื้อเร่ืองและ
คํ าอธิบายเพิ่มเติมในทุกหนา นักเรียนยอมอานหนังสือและเรียนไปตามลํ าดับขั้นตอนของ
บทเรียนเปนอยางดี ไมมีการตอรองวาไมยอมอาน
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พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน นักเรียนมีพฤติกรรมนั่งเฉย ไมสนใจเรียน ไมมีสมาธิ และรบกวนชั้นเรียน วอกแวกงาย
เหมอลอย ชอบลุกจากที่น่ังบอย ๆ แตเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยสังเกต
พบวา นักเรียนใหความสนใจและตั้งใจเรียนดีมากในทุกบทเรียน นักเรียนชอบทํ าแบบฝกหัดซํ้ า
หลาย ๆ คร้ัง ทั้ง ๆ ที่ตอบถูกแลว นักเรียนบอกวาสนุกดี

พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนที่เปนกรณีศึกษาทั้ง 2 คน นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียน
จากเดิมที่ นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 มีความสนใจในการเรียนไมสมํ่ าเสมอ ไมสนใจ ไมมีสมาธิใน
การเรียน อยูไมน่ิง ว่ิงไปมาระหวางเรียนหนังสือ รบกวนชั้นเรียน มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอนและมีแรงจูงใจในการเรียนนอยมาก มักจะใชคํ าพูดวา “หนูทํ าไมได” และนักเรียน
กรณีศึกษาคนที่ 2 มีปญหาคือ เวลาเรียนมีพฤติกรรมนั่งเฉย ไมสนใจเรียน ไมมีสมาธิ และรบกวน
ชั้นเรียน สมาธิสั้น วอกแวกงาย เหมอลอย ชอบคุยกับเพื่อนในเวลาเรียน ชอบลุกจากที่น่ังบอย ๆ
ทํ างานชา ไมเสร็จเรียบรอย เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีพฤติกรรมการ
เรียนในวิชาภาษาไทยที่ดีขึ้น คือ มีความสนใจและตั้งใจเรียนมากขึ้น มีสมาธิ ไมวอกแวกงาย ไมมี
อาการเหมอลอย ไมลุกจากที่น่ังในขณะเรียน สามารถทํ างานใหเสร็จภายในเวลาเรียน

จากพฤติกรรมดังกลาวของนักเรียนแสดงใหเห็นวา การนํ าบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มาใช สามารถทํ าใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนดีขึ้น ทั้งนี้อาจเปนเพราะบทเรียนที่ผูวิจัยสราง
ขึ้นมีการใหขอมูลปอนกลับทันที (immediate feedback) ที่นักเรียนตอบสนอง หรือทํ างานสํ าเร็จ
(กรมวิชาการ, 2544; ดารณี, 2542) บทเรียนทุกบทมีการเสริมแรง การชมเชยทั้งที่เปนขอความ เปน
เสียงปรบมือ หรือภาพเคลื่อนไหวของสุนัขไดรางวัลเปนอาหาร เมื่อนักเรียนทํ าแบบฝกหัดได
ถูกตอง สิ่งเหลานี้ลวนมีผลที่จะชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดกํ าลังใจ และกอใหเกิดความสนุกในการ
เรียนรู ซึ่งสอดคลองกับหลักการเสริมแรงของ Skinner (1904 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ซึ่ง
เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสํ าคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรูของนักเรียนได

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นยึดหลักกระบวนการเรียนรูของ
Gagné (1988 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) มาเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองเราความสนใจนักเรียน มีการนํ าเสนอดวย
ภาพที่มีสีสันสวยงาม มีเสียงที่ดึงดูดความสนใจ การนํ าเสนอเนื้อหามีการใชภาพประกอบที่
เกี่ยวของกับเนื้อหาและใชคํ าพูดที่สั้น เขาใจงาย มีกิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนมีสวนรวม เปน
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การกระตุนการตอบสนอง มีการใหขอมูลปอนกลับทันทีหลังจากนักเรียนตอบสนองและเปนไปใน
ทางบวก พรอมกับบอกวาผูเรียนตอบผิดหรือถูก มีการพัฒนาบทเรียนตามลํ าดับขั้นตอนจากงาย
ไปหายาก และมีการอธิบายเนื้อหา อยางละเอียดเหมือนกันในทุกบทเรียน

อีกทั้งการออกแบบบทเรียนยังมีลักษณะเปน Multimedia โดยบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมี
ทั้ง ภาพ สี เสียง ที่สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได คือ ในเนื้อหาบทเรียนมีภาพประกอบ
ในการเสนอเนื้อหาที่มีสีสันสวยงามเหมือนจริง ซึ่งการใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหา
โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหาสํ าคัญจะชวยทํ าใหนักเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความ
คงทนในการจํ าไดดีกวาบทเรียนที่ใชคํ าพูดหรือคํ าอานเพียงอยางเดียว อีกทั้งยังชวยใหนักเรียนมี
ความสนใจและตั้งใจที่จะศึกษามากขึ้น มีแรงจูงใจ เกิดความอยากรูอยากเห็นและเกิดสมาธิในการ
เรียน (กรมวิชาการ, 2544) ขนาดของตัวอักษรในบทเรียนมีขนาดใหญเห็นไดอยางชัดเจน คํ าศัพท
ที่นํ าเสนอในแตละบทเรียน นักเรียนสามารถคลิกฟงเสียงคํ าศัพทได โดยในการฟงเสียงคํ าศัพท
น้ันไดออกแบบใหนักเรียนสามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟงเสียงก็ได อีกทั้งในการทํ าแบบฝกหัดมี
เสียงดนตรี เสียงปรบมือเปนแรงเสริมเมื่อนักเรียนตอบคํ าถามหรือทํ าแบบฝกหัดไดถูกตอง ทํ าให
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี ชวยให
นักเรียนมีสมาธิในการเรียน ลดอาการเหมอลอย และวอกแวกงายไดเปนอยางดี

นอกจากนี้การที่นักเรียนไดแขงขันทํ าคะแนนแบบฝกหัดกับเพื่อน การที่นักเรียนไดเรียน
เปนรายบุคคลอัญชิรา (2543) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล ชวยใหนักเรียนซึ่งมี
ปญหาในการเรียนรู ซึ่งมักจะมีความยากลํ าบากในการดึงความคิดรวบยอดและการติดตอสื่อสาร
ในชั้นเรียนปกติ ครูสามารถปรับการเรียนการสอนใหสอดคลองกับการเรียนรู และความสามารถ
ของนักเรียนแตละคนได สิ่งเหลานี้ลวนมีสวนชวยใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น

ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยของนักเรียนในระหวางเรียน และผลจากการทํ า
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดคํ ากอนและหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3

ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยในระหวางเรียนของนักเรียนซึ่งเปนกลุม
ตัวอยางทั้ง 2 คน ซึ่งมีทั้งหมด 40 คํ า ผลปรากฎวา นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 สามารถเขียนสะกดคํ า
ไดถูกตอง 33 คํ า สวนนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2 สามารถเขียนสะกดคํ าไดถูกตอง 31 คํ า
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ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยของนักเรียน หลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนปรากฎวา นักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 1 ทํ าคะแนนทดสอบกอนเรียนได 10
คะแนน และทํ าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนได 18 คะแนน สวนนักเรียนกรณีศึกษาคนที่ 2
ทํ าคะแนนทดสอบกอนเรียนได 9 คะแนน และทํ าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนได 14 คะแนน
ซึ่งผลจากการทํ าแบบทดสอบของนักเรียนทั้ง 2 คน มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
ทดสอบกอนเรียน และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยหลังจากเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี

การที่ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
ในระหวางเรียนมีคะแนนคอนขางสูง และมีผลคะแนนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสูงกวากอนเรียน และนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาไทยดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากกอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดศึกษา
รายละเอียดขอมูลพื้นฐานของนักเรียนที่เปนกรณีศึกษาทั้ง 2 คน และมีการไปสังเกตพฤติกรรม
การเรียนของนักเรียนเปนระยะเวลา 1 เดือน ทํ าใหบทเรียนมีความสอดคลองกับสภาพและปญหา
ทางการเรียนรูของกรณีศึกษา

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปน Multi Sensory
Approach คือการใชประสาทสัมผัสหลายดาน (Multi Sensory Approach) การใชประสาทสัมผัส
หลายดานในการสอนเขียนแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู คือ ใชทั้งการฟง การใชสายตา
และการเขียนพรอม ๆ กัน (ผดุง, 2544) ซึ่งบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะดังกลาวครบถวน คือ
ในเนื้อหาบทเรียนนักเรียนสามารถคลิกฟงคํ าศัพทได มีเสียงดนตรี เสียงปรบมือเมื่อนักเรียนตอบ
คํ าถามหรือทํ าแบบฝกหัดไดถูกตอง ในบทเรียนมีภาพประกอบบทเรียนที่มีสีสันสวยงามเหมือนจริง
สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี ชวยใหนักเรียนมีสมาธิในการเรียน ลด
อาการเหมอลอย และวอกแวกงาย และนักเรียนไดใชประสาทสัมผัสโดยการเขียนสะกดคํ าใน
แบบฝกหัดในกระดาษ สิ่งตาง ๆ เหลานี้ทํ าใหนักเรียนไดใชประสาทสัมผัสหลายดาน จึงทํ าให
นักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น อีกทั้งกรณีศึกษาเปนนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูในกลุมที่
สามารถอานหนังสือไดในระดับพอใช จึงทํ าใหสามารถเรียนรูเนื้อหาในบทเรียนได
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อีกทั้งในกระบวนการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorials
เปนสื่อ ตลอดระยะเวลาการเรียนการสอนมีผูวิจัยคอยดูแล ชวยเหลือ ใหคํ าแนะนํ านักเรียนอยาง
ใกลชิด จึงทํ าใหความสามารถในการเขียนสะกดคํ าภาษาไทยหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนของนักเรียนดีขึ้น

นอกจากนี้เนื้อหาของบทเรียนไดกํ าหนดใหเหมาะสมกับนักเรียน โดยการออกแบบ
บทเรียน ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนออกเปนหนวยยอย (กรมวิชาการ, 2544; ผดุง, 2542; Skinner
1904 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ซึ่งตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูเชื่อวา คนเราสามารถเรียนไดดี
โดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูเกาที่เรียนมาแลว โดยการจัดเนื้อหาใหมเปนหนวยยอย ๆ
ที่ประกอบดวยเนื้อหาที่พอเหมาะกับความสามารถของคน ใหคนเรียนรูทีละหนวย ในบทเรียนตอ
ไปควรมีเนื้อหาใหมไมมากนัก และควรสัมพันธกับสิ่งที่คนเรียนรูแลวในบทกอน (ผดุง, 2542)
ซึ่งในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนออกเปนหนวย ๆ ในแตละหนวยไดแบงออกเปน
บทเรียนยอย เนื้อหาในแตละบทไมมากจนเกินไป ซึ่งสอดคลองกับที่ ผดุง, 2544 ไดกลาวไววา
การฝกการเขียนสะกดคํ าใหนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ควรมีจํ านวนคํ าอยูระหวาง 3 - 8 คํ า
ตอคร้ัง หากจํ านวนคํ ามีมากเกินไปมักไมไดผล ซึ่งบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นผูวิจัยไดออกแบบให
นักเรียนเรียนรูเกี่ยวกับการเขียนสะกดคํ า ซึ่งคํ าทุกคํ าเปนคํ าที่มอัีกษรนํ าบทละ 4 คํ า โดยใน
บทเรียนมีการใชวิธีการใหนักเรียน จดจํ า โดยการหากลวิธีในการจดจํ าสิ่งตาง ๆ (ผดุง, 2542) โดย
ใชสีเพื่อเนนในสวนของขอความสํ าคัญ หรือตัวอักษรที่ตองการใหนักเรียนจดจํ าได อีกทั้งสี
ขอความจะชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สํ าคัญ การใช
สีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา (กรมวิชาการ, 2544)

นอกจากนี้การออกแบบบทเรียนยังมีลักษณะดังนี้คือ ขนาดของตัวอักษรในบทเรียนมี
ขนาดใหญเห็นไดอยางชัดเจน เนื่องจากนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคนอาจมีปญหาการ
รับรูทางสายตา และปญหาในดานการอานคือ อานคํ าไมถูกตอง อานขาม อานเพิ่ม อานสลับคํ า
อานชามาก กวาจะอานไดแตละบรรทัดใชเวลาอานมาก (ผดุง, 2544) ซึ่งสอดคลองกับกรมวิชาการ
(2544) กลาวไววา การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมตองค ํานึงถึงนักเรียนเปนหลัก
คือ นักเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา ขนาดของตัวอักษรตองใหญกวานักเรียนในกลุมที่อาน
คลอง ในบทเรียนมีภาพประกอบในการเสนอเนื้อหาที่มีสีสันสวยงามเหมือนจริง ซึ่งการใช
ภาพประกอบการเสนอเนื้อหา โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหาสํ าคัญจะชวยทํ าใหนักเรียน
เขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจํ าไดดีกวาบทเรียนที่ใชคํ าพูดหรือคํ าอานเพียงอยาง
เดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู อีกทั้งยังชวยใหนักเรียนมีความสนใจ
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และต้ังใจที่จะศึกษามากขึ้น มีแรงจูงใจ เกิดความอยากรูอยากเห็นและเกิดสมาธิในการเรียน
(กรมวิชาการ, 2544) ซึ่งสอดคลองกับที่ Dwyer (1978 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ไดศึกษาการ
รับรูภาพในลักษณะตาง ๆ พบวา ภาพสีเหมือนจริงเปนภาพที่ใหการรับรูไดดีที่สุดและให
ประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุดดวย นอกจากนี้คํ าศัพทที่นํ าเสนอในแตละบทเรียน นักเรียน
สามารถคลิกฟงเสียงคํ าศัพทได โดยในการฟงเสียงคํ าศัพทน้ันไดออกแบบใหนักเรียนสามารถเลือก
ที่จะฟงหรือไมฟงเสียงก็ได ในการทํ าแบบฝกหัดมีการใหขอมูลปอนกลับทันทีที่นักเรียน
ตอบสนองหรือทํ างานสํ าเร็จ (กรมวิชาการ, 2544; ดารณี, 2542)

จะเห็นไดวาสิ่งเหลานี้ลวนมีผลที่จะชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดกํ าลังใจ และกอใหเกิด
ความสนุกสนาน เชน เสียงปรบมือ เมื่อนักเรียนทํ าแบบฝกหัดไดถูกตองหรือภาพเคลื่อนไหวของ
สุนัขไดรางวัลเปนอาหารเมื่อนักเรียนตอบคํ าถามไดถูกตอง ซึ่งสอดคลองกับหลักการเสริมแรง
ของ Skinner (1904 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ซึ่งเชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสํ าคัญในการ
เปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรูของนักเรียน การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของรางวัลที่เหมาะสม
หรือเปนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสํ าเร็จในการเรียนหรือทํ ากิจกรรม การเสริมแรงจะมีทุก
คร้ังที่นักเรียนตอบคํ าถาม นักเรียนจะไดรับผลปอนกลับทันทีวาตอบถูกหรือผิด

อีกทั้งลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนลักษณะการเรียนเปน
รายบุคคล ซึ่ง อัญชิรา (2543) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล ชวยใหนักเรียนซึ่ง
มีปญหาในการเรียนรู ซึ่งมักจะมีความยากลํ าบากในการดึงความคิดรวบยอดและการติดตอสื่อสาร
ในชั้นเรียนปกติ ครูสามารถปรับการเรียนการสอนใหสอดคลองกับการเรียนรู และความสามารถ
ของนักเรียนแตละคนได นอกจากนี้การที่นักเรียนไดเรียนรูจากการกระทํ าหรือลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมตาง ๆ ของบทเรียนดวยตนเอง สอดคลองกับปรัชญาของ Dewey (1959) ที่วา “การเรียน
โดยการกระทํ า (Learning by doing)” โดยในขณะที่เรียนนักเรียนไดลองผิดลองถูก ถือวานักเรียน
ไดรับประสบการณทํ าใหรูจักแกปญหาในการเรียน ทํ าใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่ง
สอดคลองกับผลการวิจัยของ บุษบง (2545) ซึ่งพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินระดับกอนวัยเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสูงกวากอนเรียน และผลการวิจัยของ เยาวลักษณ (2544) ซึ่งพบวา ความสามารถในการ
จํ าพยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนหลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงขึ้น นอกจากนี้ผลการวิจัยที่ไดสอดคลองกับงานวิจัยของ สุชาติ (2537) ซึ่งพบวา นักเรียน
สวนใหญมีความคิดเห็นที่ดีตอการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเสริมทักษะการเขียนสะกดคํ า



127

ภาษาไทย และสอดคลองกับผลการวิจัยของ Hoffman (1985) ซึ่งพบวา นักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอ
การอานหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นอกจากนี้หลังจากนักเรียนเรียนเนื้อหาและทํ าแบบฝกหัดดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจนสามารถเขียนสะกดคํ าศัพทในแตละบทของแตละคาบเรียนแลว ผูวิจัยมีแบบฝกหัด
การเขียนสะกดคํ าระหวางเรียนใหนักเรียนทํ าในกระดาษดวย โดยใหปฏิบัติตามที่ จรีลักษณ
(2546) ไดเสนอแนวทางการชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูดานการเขียน ดานคํ าศัพท
และการสะกดไววาใหนักเรียนอานทบทวนการเขียนของตนเองทุกคร้ัง พยายามอานขอความที่
ตนเองเขียนอยางละเอียด โดยแนะนํ าใหนักเรียนเปลงเสียงพยัญชนะหรือสระที่เขียนไปพรอม ๆ
กัน ในขณะที่เขียน เชน หอ มอ อา หมา เมื่อเขียนเสร็จคํ าหนึ่งก็ใหอานออกเสียงคํ านั้นดวย เชน
หมา เปนตน

สวนสาเหตุที่ความสามารถในการเขียนสะกดคํ าของนักเรียนทั้ง 2 คนในหนวย 3 บทที่ 3
และ 4 ผิดมากกวาบทเรียนอ่ืน ๆ เนื่องมาจาก นักเรียนออกเสียงผิดจึงทํ าใหเขียนสะกดคํ าผิด เพราะ
คํ าบางคํ าออกเสียงไมตรงหรือไมชัดเจน หรือเขียนผิดเพราะเขียนตามเสียงที่อาน
(กรณีศึกษาคนที่ 2 ) เมื่อเขียนสะกดคํ าจึงทํ าใหสะกดคํ าผิดตามเสียงที่นักเรียนอาน เชน นักเรียน
ออกเสียงคํ าวา หยากไย เปน หลากไย กุหลาบ เปน กุหราบ หลอด เปน หรอด แหวน เปน แหวง
หนอน เปน หนอ เปนตน สาเหตุสํ าคัญอีกประการหนึ่งที่ทํ าใหนักเรียนเขียนสะกดคํ าผิด เนื่องจาก
สะกดผิดเพราะไมรูหลักเกณฑในการเขียน เชน เขียนคํ าวา เหล็ก เปน หเร็กเฉลิม เปน เฉะ - เลิม
เปนตน หรือเมื่อนักเรียนเขียนสะกดคํ า นักเรียนมีการพูดสะกดคํ ากอน เชน คํ าวา แหวน นักเรียน
สะกดคํ าวา หอ - วอ - แอ - นอ - แวน นักเรียนจึงเขียนสะกดตามที่พูดสะกดคือ หวแน และสะกด
คํ าวา หนวด นักเรียนสะกดวา หอ - นอ - อัว - ดอ นักเรียนเขียนสะกดคํ าตามที่พูดสะกดคือ หนัวด
เปนตน

นอกจากนี้การเขียนสะกดคํ าของนักเรียนจากคํ าที่เคยเขียนถูก เมื่อนักเรียนเขียนอีกคร้ัง
นักเรียนเขียนผิด เขียนผิดและเรียนรูใหมแลวยังผิดอีก หรือในการทํ าแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนจากเดิมนักเรียนทํ าแบบทดสอบกอนเรียนไดถูกตอง เมื่อทํ าแบบทดสอบหลังเรียน
นักเรียนทํ าผิดโดยไปเลือกตัวเลือกอ่ืน ๆ แสดงวานักเรียนเรียนรูแลวไมคงทน ซึ่งเด็กที่มีอาการ
ของโรคสมาธิสั้น (Attention Deficit Hyperactivity Disorder - ADHD) จะลืมงาย แมวาเรียนดวย
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ยังลืม ดังนั้นควรใหนักเรียนใหนักเรียนทบทวนบทเรียน
บอย ๆ จึงจะเกิดการเรียนรูใหม หลังจากนั้นจึงเพิ่มบทเรียนใหม ๆ เขาไป
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สิ่งสํ าคัญอีกประการหนึ่งที่มีผลตอความสามารถในการเขียนสะกดคํ าของนักเรียน คือ
เมื่อนักเรียนไมเขาใจเนื้อหาในบทเรียน นักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาและทํ าแบบฝกหัดซํ้ า ๆ
ได ซึ่งสอดคลองกับที่ ดารณี (2542) ไดกลาวไววาการชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
น้ันตองสอนซํ้ าบอย ๆ เนื่องจากนักเรียนตองการประสบการณซํ้ าและบอยมากกวาเด็กปกติ ซึ่งใน
การทดลองครั้งนี้แบบฝกหัดการเขียนสะกดคํ าที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีลักษณะเปนการฝกซํ้ า ๆ หลาย ๆ
คร้ัง โดยแบบฝกหัดทั้ง 10 บท มีแบบฝกหัดบทละ 4 ชุด ๆ ละ 4 คํ า โดยที่แตละแบบฝกเปนคํ า ๆ
เดียวกัน ทํ าใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ

จากเหตุผลดังกลาวสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการเขียนสะกดคํ า สํ าหรับ
นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เปนสื่อที่นาสนใจอีกรูปแบบหนึ่งที่
สามารถนํ ามาใชกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู และสามารถทํ าใหนักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูดานการสะกดคํ าเกิดความกาวหนาในการเขียนสะกดคํ า ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนการเขียนสะกดคํ าสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูน้ี จึงเหมาะสํ าหรับนํ าไปใชเปน
สื่อการเรียนการสอนในการเรียนรูสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูชั้นประถมศึกษาปที่ 3
ไดอีกรูปแบบหนึ่ง เพื่อใหเกิดประโยชนกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู และเปนอีกทางเลือก
หน่ึงสํ าหรับครูที่จะนํ าไปใชในการจัดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
รวมถึงผูปกครองที่มีเด็กในความปกครองที่มีปญหาทางการเรียนรู เพื่อใหนักเรียนมีพัฒนาการ
ดานการเขียนสะกดคํ าตอไป
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