
บทท่ี 2

การตรวจเอกสาร

การวิจัยเร่ือง การศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ของนักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน: กรณีศึกษาชั้นประถมศึกษาปที่ 3โรงเรียนสาธิต
แหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการพัฒนา ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของโดยนํ าเสนอหัวขอตามลํ าดับดังนี้

1.  แนวคิดเกี่ยวกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู

     1.1 ความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
     1.2 ลักษณะของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
     1.3 การจัดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
     1.4 การชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู

2.  แนวคิดเกี่ยวกับการเขียนสะกดคํ า

     2.1 ความหมายของการเขียนสะกดคํ า
     2.2 ปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิด
     2.3 ความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ า
     2.4 วิธีสอนการสะกดคํ านักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู

3.  แนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

     3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.3 ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.5 คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน
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4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

     4.1 งานวิจัยในประเทศ
     4.2 งานวิจัยตางประเทศ

แนวคิดเกี่ยวกับนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ความหมายของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

นักจิตวิทยาและนักการพัฒนาหลายทาน ไดใหคํ านิยามของนักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูไวดังนี้

ผดุง (2542: 115) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา

. . .นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู (Learning Disabilities) หมายถึง นักเรียนที่มีความ
บกพรองในกระบวนการทางจิตวิทยา ทํ าใหนักเรียนมีปญหาในการใชภาษา ทั้งในการฟง
การอาน การพูด การเขียนและการสะกดคํ า หรือมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร ปญหา
ดังกลาวมิไดมีสาเหตุมาจากความบกพรองทางรางกาย แขน ขา ลํ าตัว สายตา การไดยิน
อารมณ และสภาพแวดลอมรอบตัวนักเรียน. . .

สวน เบญจพร (2543: 3) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา

. . .นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู หรือ ความบกพรองทางการเรียนรู (Learning –
Disabilities, LD) เปนความบกพรองในกระบวนการเรียนรู ที่แสดงออกมาในรูปของ
ปญหาการอาน การเขียน การสะกดคํ า การคํ านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร เกิดจากการ
ทํ างานที่ผิดปกติของสมอง ทํ าใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํ ากวาที่ควรจะเปน โดย
พิจารณาจากผลการเรียนเปรียบเทียบกับระดับเชาวนปญญา. . .
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คณะกรรมการรวมแหงชาติวาดวยปญหาทางการเรียนรู (The National Joint Committee
on Learning Disabilities – NJCLD อางถึงใน ผดุง, 2544: 3) ไดใหความหมายของปญหาในการ
เรียนรูไววา

. . .ปญหาการเรียนรูเปนคํ าที่หมายถึง ความผิดปกติที่มีลักษณะหลากหลายที่ปรากฏให
เห็นเดนชัดถึงความยากลํ าบากในการฟง การพูด การอาน การเขียนการใหเหตุผล และ
ความสามารถทางคณิตศาสตร ความผิดปกติน้ีเกิดขึ้นภายในตัวนักเรียนโดยมีสาเหตุ
สํ าคัญมาจากความบกพรองของระบบประสาทสวนกลางปญหาบางอยางอาจมีไปตลอด
ชีวิตของบุคคลนั้น นอกจากนี้บุคคลที่มีความบกพรองดังกลาว อาจแสดงออกถึงความไม
เปนระบบระเบียบ ขาดทักษะทางสังคม แตปญหาเหลานี้ไมเกื้อหนุนสภาพความบกพรอง
ทางการเรียนรูโดยตรง แมวาสภาพความบกพรองทางการเรียนรูจะเกิดควบคูไปกับความ
บกพรองทางรางกายอื่น ๆ เชน การสูญเสียการไดยิน การสูญเสียสายตา ความบกพรอง
ทางสติปญญา หรือความบกพรองทางรางกายอื่น ๆ หรืออิทธิพลจากภายนอก เชน ความ
แตกตางทางวัฒนธรรม ความดอยโอกาสทางเศรษฐกิจและสังคม หรือการสอนที่ไมถูก
แตองคประกอบเหลานี้ไมไดเปนสาเหตุสํ าคัญของปญหาการเรียนรูโดยตรง. . .

คณะอนุกรรมกรรมการคัดเลือกและจํ าแนกความพิการเพื่อการพัฒนาของกระทรวง
ศึกษาธิการไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา หมายถึง

. . .คนที่มีความบกพรองอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยาง ในกระบวนการทางจิตวิทยา
ที่เกี่ยวกับความเขาใจหรือการใชภาษา ซึ่งสงผลทํ าใหมีปญหาในการฟง การพูด การคิด
การอาน การเขียน การสะกดหรือการคิดคํ านวณรวมทั้งสภาพความบกพรองในการรับรู. .

.
สวน จรีลักษณ (2546: 1) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา

. . . ปญหาทางการเรียนรู (Learning Disabilities, L.D.) เปนภาวะความบกพรองที่แสดง
ออกมาในรูปของปญหาในการใชภาษาทางการอาน การเขียน การสะกดคํ าและการ
คํ านวณอยางใดอยางหนึ่ง หรือมากกวา 1 เร่ือง ซึ่งมีสาเหตุมาจากความบกพรองในการ
แปลขอมูลที่สมอง ทํ าใหไมสามารถเรียนรูไดเหมือนกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ ความบกพรอง
น้ีทํ าใหมีผลกระทบโดยตรงตอการเรียน ทํ าใหมีผลการเรียนต่ํ ากวาที่ควรจะเปน เมื่อ
พิจารณาจากการเรียนเปรียบเทียบกับระบบเชาวนปญญา (IQ) ทั้งนี้ปญหามิไดมีสาเหตุมา
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จากความบกพรองทางรางกายและการเคลื่อนไหวสายตา การไดยิน ระดับสติปญญา
อารมณและสภาพแวดลอมรอบตัวนักเรียน. . .

จากความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูที่กลาวมาขางตน สรุปไดวานักเรียน
ที่มีปญหาทางการเรียนรู หมายถึง นักเรียนที่มีความบกพรองทางกระบวนการทางจิตวิทยา ทํ าให
นักเรียนมีปญหาในดานการใชภาษา ทั้งการฟง การอาน การพูด การเขียน การสะกดคํ า หรือการ
คํ านวณ อีกทั้งมีความผิดปกติทางสมองซึ่งสงผลตอการรับรูของนักเรียน ซึ่งปญหาดังกลาวไมไดมี
สาเหตุมาจากความบกพรองทางดานรางกาย การมองเห็น การไดยิน ความบกพรองทางสติปญญา
อารมณ สภาพแวดลอมตาง ๆ ที่อยูรอบตัวนักเรียน

ลักษณะของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ผดุง (2544) กลาววา นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูอาจมีลักษณะดังตอไปนี้

1.  มีความบกพรองทางการพูด

2.  มีความบกพรองทางการสื่อสาร

3.  มีปญหาในการเรียนวิชาทักษะ

4.  มีปญหาในการสรางแนวความคิดรวบยอด

5.  การทดสอบผลการเรียนใหผลไมแนนอน

6.  มีความบกพรองทางการรับรู

7.  มีความบกพรองทางการเคลื่อนไหว

8.  มีอารมณไมคงที่ บางครั้งระเบิดอารมณใสผูอ่ืน ความผิดหวังเล็ก ๆ นอย ๆ อาจทํ าให
เสียอารมณอยางรุนแรงได
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9.  โยกตัว หรือผงกศรีษะบอย ๆ

10.  ลักษณะการนอนไมคงที่ บางครั้งหลับ บางครั้งไมหลับ ไมเปนเวลาที่แนนอน

11.  มีพัฒนาการทางรางกายไมคงที่

12.  มีพฤติกรรมไมคงเสนคงวา

13.  เสียสมาธิงาย

14.  แสดงพฤติกรรมแปลก ๆ

15.  มีปญหาในการสรางความสัมพันธกับเพื่อน

มีงานวิจัยหลายชิ้นที่ใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ทํ าใหมี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับนกัเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูมากขึ้น ขอมูลที่ไดจากงานวิจัยหลาย
ชิ้นใหขอมูลที่สอดคลองกันดังนี้

1.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูสวนใหญ พบในระดับชั้นประถมศึกษาคิดเปน 75%
ของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทั้งหมดที่คัดแยกได

2.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู เปนชายมากกวาหญิงในอัตราสวน 3 ตอ 1

3.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูสวนมากมีระดับสติปญญาเฉลี่ยประมาณ 94 – 98

4.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูขั้นรุนแรง จะตรวจพบในระดับชั้นประถมศึกษา
โดยเฉพาะอยางยิ่งในชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4

5.  เมื่อนักเรียนโตขึ้น และเลื่อนชั้นไปเรียนในระดับมัธยมศึกษา ปญหาทางการเรียนรู
ลดลง
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6.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทางภาษา (การฟง พูด อาน เขียน) มีจํ านวนมากกวา
นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร

7.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูจํ านวนมากเปนนักเรียนที่เคยสอบตกและเรียนซํ้ าชั้น

8.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูสวนหนึ่ง (ประมาณ 15%) มีปญหาทางพฤติกรรม

9.  มีความแตกตางอยางเห็นไดชัดระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสามารถที่
แทจริงของนักเรียน กลาวคือ หากมีการวัดระดับสติปญญา (IQ) ของนักเรียนแลวจะพบวาระดับ
สติปญญาคอนขางสูงหรือสูงกวาระดับสติปญญาของนักเรียนที่มีปญหาทางสติปญญาแตผลการ
ทดสอบทางดานวิชาการไดคะแนนตํ่ ามาก ซึ่งความเปนจริงแลวนักเรียนนาจะไดคะแนนสูงกวานี้
คะแนนจึงไมเปนไปตามที่คาดหวังของครู

10.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคน มีปญหาเกี่ยวกับสมาธิ นักเรียนอาจเสียสมาธิ
งายหันเหความสนใจสูภายนอกหองเรียนเสมอ

11.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคนมีปญหาในการจัดระเบียบการทํ างาน นัก
เรียนบางคนจึงทํ างานไมเสร็จตามที่ครูมอบหมาย ลืมปากกา ดินสอหรือวัสดุในการเรียนหรือมา
โรงเรียนสายบอย เปนตน

12.  มีปญหาในการคัดลอกตัวอักษรทางคณิตศาสตรหรือรูปทรงอ่ืน ๆ จากตัวอยางลงสู
สมุดแบบฝกหัด นักเรียนเรียงตัวอักษรกลับหลัง

เบญจพร (2543: 5-9) แบงลักษณะความบกพรองทางการเรียนรูของนักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูเปน 4 ลักษณะ คือ

1.  ความบกพรองทางดานการเขียนสะกดคํ า นักเรียนจะแสดงลักษณะตาง ๆ ออกมา คือ

     1.1 การเขียนพยัญชนะ นักเรียนจะลากเสนวน ๆ ไมรูวามวนหัวเขาในหรือออกนอก
ขีดวน ๆ ซํ้ า ๆ
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     1.2 เรียงลํ าดับตัวอักษรผิด เชน สถิติ เปน สติถิ

     1.3 เขียนพยัญชนะหรือตัวเลขสลับกัน เชน ม -น, ภ -ถ, ด-ค, b -d ,  p -q, 6 - 9

     1.4 เขียนพยัญชนะ ก - ฮ ไมได แตบอกใหเขียนเปนตัว ๆ ได

     1.5 เขียนพยัญชนะกลับกันคลายมองจากกระจกเงา

     1.6 เขียนคํ าตามตัวสะกด เชน บอริกาน (บริการ)

     1.7 สะกดผิดโดยเฉพาะคํ าพองเสียง คํ าสะกดแมเดียวกัน ตัวการันต เชน อันตลาย
(อันตราย) บดบาด (บทบาท) ตวยทาน (ตรวจทาน) แพด (แพทย) เปนตน

     1.8 เขียนหนังสือ ลอกโจทยจากกระดานชาเพราะกลัวสะกดผิด

     1.9 เขียนไมตรงบรรทัด เขียนต่ํ าหรือเหนือเสน ขนาดตัวอักษรไมเทากัน ไมเวนขอบ
ไมเวนชองไฟ

     1.10 จับดินสอหรือปากกาแนนมาก

     1.11 ลบบอย ๆ เขียนทับคํ าเดิมหลายคร้ัง เขียนหนังสือตัวโต

2.  ความบกพรองดานการอาน มีลักษณะที่แสดงออก คือ

     2.1 อานชา มีความยากลํ าบากในการอาน เชน อานคํ าตอคํ า จะตองสะกดจึงจะอานได

     2.2 อานออกเสียงไมชัดเจน

     2.3 ไมระมัดระวังในการอาน จะเดาคํ าจากอักษรตัวแรก เชน จาก บาท เปน บทที่

     2.4 อานขาม อานเพิ่มคํ า อานผิดประโยค หรือผิดตํ าแหนง
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     2.5 อานโดยไมเนนคํ า หรือ เนนขอความบางตอน

     2.6 จํ าคํ าศัพทไดจํ ากัด พยายามอธิบายความหมายของคํ าที่อานไมได

     2.7 ผันเสียงวรรณยุกตไมได

     2.8 เลาเร่ืองที่อานไมได

     2.9 จับใจความสํ าคัญหรือเรียงลํ าดับเหตุการณของเร่ืองที่อานไมได

     2.10 ไมรูจักเดาคํ าจากคํ าหรือประโยคที่อยูขางหนาหรือหลังคํ าหรือยอหนานั้น ๆ

3.  ความบกพรองดานการคํ านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร นักเรียนจะมีลักษณะดังนี้

     3.1 ไมเขาใจคาของตัวเลข ไดแก หลักหนวย สิบ รอย พัน หมื่น

     3.2 นับเลขไปขางหนาหรือนับเลขยอนหลังไมได

     3.3 คํ านวณ บวก ลบ คูณ หาร ดวยการนับนิ้ว

     3.4 จํ าสูตรคูณไมได

     3.5 เขียนเลขสลับกัน เชน 13 เปน 31

     3.6 ยุงยากกับการตีโจทยปญหา หรือการอานตัวเลขหลายตัว

     3.7 บางคนอาจใชสมุดทองจํ าและเขียนคํ าตอบได แตเมื่อแกโจทยที่ใชในชีวิตประจํ า
วันกลับทํ าไมได เชน ไมสามารถแลก ทอนสตางคได

     3.8 ไมสามารถทํ าตามขั้นตอน การคูณ หารได โดยเฉพาะตัวเลขหลายหลัก
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     3.9 การคํ านวณเลขทํ าจากซายไปขวาแทนที่จะทํ าจากขวาไปซาย

     3.10 ไมเขาใจเรื่องเวลา สอนเร่ืองเวลาไดยาก

4.  ปญหาอารมณและพฤติกรรมที่อาจพบรวมดวย

     นักเรียนที่มีปญหาการอาน การเขียน การสะกดคํ าและการคํ านวณ มักรูสึกหงุดหงิด
และรูสึกดอยที่ตนเองทํ าไดไมทัดเทียมเพื่อน ๆ ดังนั้นอาจแสดงพฤติกรรมในรูปแบบตาง ๆ ดังนี้

     4.1 หลีกเลี่ยงการอาน การเขียน

     4.2 ทํ าสมุดการบานหายบอย ๆ

     4.3 บางคนอาจตอตานแบบดื้อเงียบ ไมทํ าตามที่ครูสั่ง หรือปฏิเสธโดยตรงทํ าใหดูเปน
นักเรียนเกียจคราน

     4.4 ไมมีสมาธิในการเรียน ทํ างานชา ทํ างานไมเสร็จในชั้นเรียน

     4.5 ทํ างานสะเพรา

     4.6 ความจํ าไมดี เรียนไดหนาลืมหลัง

     4.7 ออดออนแบบนักเรียน ๆ โดยเฉพาะกรณีที่มีนองเล็ก

     4.8 กลัวครูดุ กลัวเพื่อนลอวาอานหนังสือชา

     4.9 กลาวโทษวาครูสอนไมดี เพื่อนแกลง

     4.10 รูสึกเบื่อหนาย ทอแท
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     4.11 รูสึกวาตนเองไมเกง “รูสึกดอย” และไมมั่นใจในตนเอง มักตอบคํ าถามวา
“ทํ าไมได” “ไมรู” “ไมทราบ”

     4.12 ทํ าตัวเปนตัวตลกในหองเรียนเพื่อกลบเกลื่อน

     4.13 อารมณขึ้น ๆ ลง ๆ หงุดหงิดงาย ไมอดทน

     4.14 กาวราวกับเพื่อน พี่นอง ครู พอแม (ที่จ้ํ าจี้จ้ํ าไช)

     4.15 ไมลึกซึ้งในความหมายของคํ า และความรูสึกที่ผูเขียนสื่อถึงผูอาน

     4.16 ไมรูสึกขํ าในคํ าพูดตลก “โจก”

ศรียา (2541: 40) ไดจัดกลุมลักษณะรวม ๆ ของปญหาทางการเรียนรูไว 4 ดานใหญ ๆ
ดังนี้

1.  ดานพุทธิพิสัยหรือการรูคิด (Cognitive) เชน การคิดและการแกปญหา

2.  ดานภาษา (Language) ไดแก การฟง การพูด การอาน การเขียน

3.  ดานกลไกการเคลื่อนไหว (Motor) เชน การประสานงานกันของอวัยวะตาง ๆ
ในรางกาย

4.  ดานสังคม (Social) เชน ความสัมพันธกับเพื่อน ๆ

สวน จรีลักษณ (2546: 1) ไดแบงปญหาทางการเรียนรูเปน 8 ประเภท คือ

1.  ปญหาดานการอาน หรือที่เรียกวา Dyslexia เปนความบกพรองที่พบมากที่สุด
นักเรียนจะมีปญหาทางการอาน เชน ไมสามารถอานสะกดคํ าได อานออกเสียงไมถูกตอง จํ าคํ าที่
เพิ่งอานผานไปไมได หรือไมสามารถสรุปใจความสํ าคัญของเรื่องที่อานได บางรายอาจมีปญหาใน
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การแยกแยะตัวอักษร เชน มีความสับสนระหวาง ม - น, ด - ค, 6 - 9  หรือเห็นคํ าวา กบ เปน บก
เปนตน

2.  ปญหาดานการเขียน หรือที่เรียกวา Dysgraphia นักเรียนจะประสบปญหาในการเขียน
ตัวอักษร เชน ลายมืออานยาก เขียนไมตรงเสนบรรทัด ขนาดตัวอักษรไมเทากัน มักจะเขียนแลว
ลบบอย ๆ นักเรียนบางคนจะจับดินสอแนนมาก แตบางคนเหมือนกับไมมีแรง แตตองแยกใหดีกับ
กลุมที่มีปญหาทางดานกลามเนื้อกระดูกและขอน้ิว

3.  ปญหาดานการคํ านวณและคณิตศาสตร หรือที่เรียกวา Dyscalculia การคิดคํ านวณจะ
เกี่ยวของกับความจํ าสัญลักษณและจํ านวนตาง ๆ เร่ืองความคิดรวบยอด นักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูดานการคํ านวณ มักจะไมเขาใจเรื่องความคิดรวบยอด หรือคาของตัวเลข เชน ไมรูจักหลัก
หนวย หลักสิบ หลักรอย นับเลขไปขางหนาหรือนับยอนหลังไมได ทองสูตรคูณไมได ไมเขาใจ
เมื่ออาน โจทยเลข ไมเขาใจเมื่ออานตัวเลขที่มีจํ านวนหลักมาก ๆ ไมสามารถทํ าตามขั้นตอนการ
คูณ การหารได

4.  ปญหาดานการสะกดคํ า มักจะแสดงออก เชน เรียงตัวอักษรในคํ าผิด สลับตัวอักษร
สลับคํ าในประโยค สะกดขามตัวอักษร สรางการสะกดคํ าใหม ๆ ขึ้นมาเอง และมีปญหาใน
การเชื่อมโยงเสียงที่ถูกตองกับตัวอักษร

5.  ปญหาดานความจํ า นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูจะมีปญหาในดานความจํ า เพราะ
ไมรูวาจะจํ าสิ่งตาง ๆ ไดอยางไร ไมมีหลักหรือวิธีการในการจํ าขอมูลหรือหากรูหลักในการจํ า ขอ
มูลก็มักจะใชวิธีการจํ าที่ไมเหมาะสม มีทักษะทางภาษาไมดี ทั้งนี้เนื่องจากภาษา ความคิด และ
ความจํ าเปนสิ่งที่สัมพันธกัน

6.  ปญหาดานความสนใจ มักมีการตัดสินที่ขาดการยั้งคิด จับประเด็นสํ าคัญของเรื่อง
ไมถูก ไมมีสมาธิ ถูกรบกวนจากสิ่งแวดลอมภายนอกไดงาย

7.  ปญหาดานกลไกกลามเนื้อ จะมีปญหาในการใชกลามเนื้อมัดใหญ ไดแก การทรงตัว
การทํ าทาทางลอกแบบ จังหวะของการเคลื่อนไหว การโยนและการเขยงกาวกระโดด เปนตน
สวนปญหาการใชกลามเนื้อมัดเล็กนั้น ไดแก การวาดภาพ การเขียนหนังสือ การประสานสัมพันธ
ระหวางกลามเนื้อตากับมือ การใชกรรไกร เปนตน
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8.  ปญหาดานสังคม นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูมักจะมีปญหาทางดานสังคมดวย
เชน พฤติกรรมตอตานสังคม แยกตัวออกจากสังคม ไมสามารถเขากลุมกับเพื่อนได มีปญหากับพอ
แม ครู และเพื่อน ไมสามารถอธิบายความรูสึกไดหรือแสดงความรูสึกมากจนเกินไป ไมเชื่อมั่น
ในตนเอง มีความไวตอความรูสึกมากหรือนอยเกินไป ขาดความรูสึกไวตอสิ่งเราขาดการรับรูตอ
สภาพสังคม

จากลักษณะของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู สรุปไดวานักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูจะมีลักษณะของความบกพรองทางดานการเขียนและสะกดคํ า การอาน การคํ านวณ และ
เหตุผลเชิงคณิตศาสตร ซึ่งเปนลักษณะรวม ๆ ในดานพุทธิพิสัย  ดานภาษา ดานกลไกการเคลื่อน
ไหว และดานสังคม

การจัดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ผดุง (2544) กลาววา การจัดการพัฒนาสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูอาจมี
รูปแบบในการจัดดังนี้

1.  การเรียนรวมเต็มเวลา (Mainstreaming)

     เปนการสงนักเรียนที่มีความตองการพิเศษเขารวมกับนักเรียนปกติในหองปกติหองละ
ประมาณ 1 - 2 คน

     การเรียนรวมในลักษณะนี้มีขอดี คือ นักเรียนทั้ง 2 ประเภทไดเรียนรูอยูดวยกัน ทํ าให
เกิดความเขาใจกันชวยเหลือซึ่งกันและกัน เปนการเตรียมตัวนักเรียนใหอยูในสังคมเดียวกัน เมื่อ
เขาเติบโตเปนผูใหญ แตเรียนรวมในลักษณะนี้ก็มีขอเสีย เชน ครูปกติไมเขาใจนักเรียน ทํ าใหสอน
นักเรียนไดไมดี ผูปกครองนักเรียนปกติอาจรังเกียจนักเรียนที่มีความตองการพิเศษ นักเรียนอาจ
เรียนไมทันเพื่อนเปนตน ดังนั้นเพื่อใหการเรียนรวมเกิดประโยชนสูงสุดแกนักเรียน โรงเรียนจะ
ตองเตรียมความพรอมทุกดานกอนเปดดํ าเนินการเรียนรวม
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2.  การเรียนรวม (Inclusion)

     การเรียนรวมเปนแนวคิดที่คอนขางใหม เปนแนวคิดเชิงปรัชญาที่คลายกับการเรียน
รวมแตการเรียนรวม (Mainstreaming) อาจเนนเฉพาะใหนักเรียนเรียนรวมกันเฉพาะในหองเรียน
ในโรงเรียนเดียวกัน แตการเรียนรวม (Inclusion) มุงเนนใหนักเรียนที่มีความตองการพิเศษและ
นักเรียนปกติไดดํ ารงชีพออยูรวมกันต้ังแตเกิดจนตาย น่ันคือ วัยนักเรียนนักเรียนเจริญเติบโตขึ้นมา
ควบคูกันในสังคม เขาโรงเรียนและเรียนหนังสือดวยกันในระดับอนุบาล ประถมศึกษา มัธยม
ศึกษาหรือสูงกวา และเมื่อสํ าเร็จการพัฒนาแลวสามารถดํ ารงชีพอยูในสังคมดวยกัน โดยไมมีการ
แบงแยกหรือรังเกียจซึ่งกันและกัน

3.  การเรียนรวมบางเวลา (Integration)

     นักเรียนที่มีความตองการพิเศษ จะเรียนรวมกับนักเรียนปกติในบางเวลาหรือบางวัน
เชนในวิชาศิลปะ ดนตรี ลูกเสือ – เนตรนารี หรือกิจกรรมนอกหลักสูตรอ่ืน

การชวยเหลือนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ดารณี (2542) กลาวถึงการใหความชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไวดังนี้

1.  สอนโดยเนนความสามารถเดนของนักเรียนเพื่อใหนักเรียนไดรับประสบการณของ
ความสํ าเร็จ ถานักเรียนเรียนรูไดดีที่สุดดวยการเห็นครูควรใหนักเรียนไดมองดูวัตถุตาง ๆ แทนที่
จะพูดใหฟงเทานั้น

2.  กิจกรรมใดที่ตองใชทักษะหรือความสามารถที่เปนจุดบกพรองของนักเรียนพยายาม
ลดกิจกรรมเหลานั้นใหนอยลงหรือไมใหนักเรียนทํ าเลย เชน ถานักเรียนมีปญหาการเขียนก็ไมควร
ใหนักเรียนทํ างานที่ตองเขียนมาก หรืออาจใหนักเรียนตอบปากเปลา หรือใหตอบใสในเทปบันทึก
เสียงแทนการเขียน

3.  พยายามพัฒนาขอบกพรองของนักเรียนหลังจากที่นักเรียนไดรับประสบการณของ
ความสํ าเร็จจากการใชความสามารถเดนของนักเรียนแลวเทานั้น
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4.  กํ าหนดความคิดรวบยอดที่จะใหนักเรียนเรียนใหชัดเจน เพื่อขจัดความสับสน การ
สอนความคิดรวบยอดแตกตางจากการสอนทักษะ ในการสอนความคิดรวบยอดใหม ครูตองนํ า
ความคิดรวบยอดใหมไปสัมพันธกับสิ่งที่นักเรียนเคยไดเรียนรูมาแลวและสรุปความคิดรวบยอด
อยางชัดเจน เนื่องจากนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู มักจะไมสามารถสรุปใจความสํ าคัญไดเอง

5.  ใหนักเรียนตระหนักถึงเปาหมาย และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชี้ใหเห็นวาเมื่อวานนี้เขา
ทํ าอะไรไดบาง ในวันนี้เขาไดทํ าอะไรสํ าเร็จ และเขาจะทํ าอะไรไดในวันพรุงนี้ซึ่งเปนการสราง
ความรูสึกของความสํ าเร็จใหกับนักเรียน

6.  ต้ังเปาหมายระยะสั้นอยางชัดเจนที่นักเรียนสามารถทํ าได ซึ่งจะเปนการสงเสริมความ
กาวหนาในการเรียนและสรางความมั่นใจในตนเองใหกับนักเรียน

7.  ใหขอมูลปอนกลับทันทีที่นักเรียนทํ างานสํ าเร็จ ถานักเรียนทํ าผิดก็บอกใหเขาทราบ
ทันทีที่เขาทํ างานเสร็จ อธิบายใหม และใหเขาแกไขทันท ีไมควรปลอยใหนักเรียนทํ างานผิดพลาด
ขามวัน และกลับมาแกไข หรือทํ าใหมในวันรุงขึ้น ครูควรใหคํ าชมเชยนักเรียนทันทีที่นักเรียน
ทํ างานเสร็จ และควรชมเชยความพยายามทํ างานเปนหลักไมใชชมเฉพาะผลงานที่ครูพอใจ

8.  ใชวิธีการทางบวกในการแกไขขอบกพรอง ถานักเรียนตอบผิดควรแนะนํ าใหนักเรียน
หาคํ าตอบใหมแทนคํ าตอบเดิมที่นาจะดีกวา แทนที่จะบอกเพียงแตวาคํ าตอบนั้นผิด

9.  ถาครูไดพยายามใชวิธีการใหม ๆ หรือกิจกรรมใหม ๆ เพื่อชวยเหลือนักเรียนแลวแต
นักเรียนยังไมสามารถพัฒนาได ใหหยุดกิจกรรมนั้นไวชั่วคราว รอเวลาอีกสักระยะหนึ่ง

10.  อยาพยายามสอนสิ่งที่นักเรียนไมสามารถเรียนรู และไมอาจเรียนรูได

11.  เลือกเนื้อหาบทเรียน และเทคนิควิธีการสอนที่ไมเคยใชมากอน พยายามเริ่มสอน
เนื้อหาหรือบทเรียนที่ต่ํ ากวาระดับชั้นเรียนของนักเรียนนั้น 1 ป เพื่อใหนักเรียนไดรับประสบ
การณของความสํ าเร็จ

12.  ใหอุปกรณการสอนที่เปนรูปธรรมมากที่สุด
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13.  นักเรียนสนุกในการเรียนรู โดยใชเกมที่นักเรียนไดมีโอกาสเคลื่อนไหวไดสัมผัส
ไดมองเห็น และไดฟง การที่นักเรียนไดเขาไปเกี่ยวของหรือมีสวนเกี่ยวของในสถานการณ
การเรียนรู จะทํ าใหเขาเรียนรูไดดีกวาการเปนผูดูเทานั้น

14.  ซํ้ าบอย ๆ ตามปกติแลวนักเรียนตองการประสบการณซํ้ าและบอยมากกวานักเรียน
ปกติ

สวนผดุง (2544) ไดกลาวไววา นักเรียนที่มีความตองการพิเศษ โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียน
ที่มีปญหาทางการเรียนรูควรไดรับความชวยเหลือจากนักจิตวิทยา นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียน
รูบางคนอาจมีปญหาทางพฤติกรรมดวย จึงจํ าเปนอยางยิ่งที่นักจิตวิทยาจะตองใหความชวยเหลือ
ตอไปนี้จะกลาวถึงวิธีปรับพฤติกรรมของนักเรียนที่นักจิตวิทยาใช ครูอาจปรับปรุงประยุกตมาใช
กับนักเรียนในชั้นเรียนตามความเหมาะสม

1.  แรงเสริมเชิงบวก (Positive Reinforcement)

     เปนการใหสิ่งที่พอใจกบันักเรียนเพื่อใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค
สิ่งที่ทํ าใหนักเรียนเกิดความพอใจอาจไดแก คํ าชม เชน ดี  เยี่ยม  ดีมาก เกงมาก วิเศษ ยอดเยี่ยม เกง
เปนตน หรืออาจเปนอาหาร เชน ลูกอม ลูกกวาด ขนมหวานทุกชนิดหรืออาจเปนของเลน ตุกตา
หรือรางวัลอ่ืน ๆ ที่ครูอาจหามาได

     ตัวอยางการใหแรงเสริมเชิงบวก เชน ครูประจํ าชั้นใหนักเรียนใชเวลาวางโดยใหเลน
เกมตามใจชอบเปนเวลา 10 นาที ภายในหองเรียนเมื่อนักเรียนทํ างานตามที่ครูมอบหมายใหเสร็จ
เรียบรอยแลว

     เพื่อใหพฤติกรรมที่พึงประสงคคงอยูตลอดไป ครูจํ าเปนตองลดการเสริมแรงลง
ทีละนอย เมื่อพฤติกรรมคงที่แลว ครูใหแรงเสริมนาน ๆ คร้ัง ครูอาจใหแรงเสริมอีกคร้ังเปนเชนนี้
ในโอกาสตอไป
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2.  แรงเสริมเชิงลบ (Negative Reinforcement)

     เปนการใหสิ่งที่ไมเปนที่พอใจแกนักเรียน ทํ าใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค
ออกมา เพราะไมตองการสิ่งที่ไมพึงประสงค และตองการใหเอาสิ่งที่ไมพึงประสงคน้ันออกไปให
พน เชน ครูบอกนักเรียนวาหากนักเรียนยังทํ างานไมเสร็จเมื่อถึงเวลาโรงเรียนเลิกครูจะใหนักเรียน
ทํ างานตอไปอีก แมเปนเวลาหลังเลิกเรียนแลว การทํ างานหลังเลิกเรียนแลวเปนสิ่งที่นักเรียนไม
ชอบเพราะนักเรียนตองการกลับบานหรือตองการไปเลนกับเพื่อน การทํ างานใหเสร็จเปน
พฤติกรรมที่พึงประสงค

     ในการนํ าวิธีน้ีมาใช ครูควรระมัดระวังไมใหแรงเสริมเชิงลบเปนการขูบังคับนักเรียน
เพราะนั่นเปนการทํ าใหนักเรียนเกิดความหวาดกลัวซึ่งเปนอุปสรรคขัดขวางการเรียนรู

3.  เบี้ยอรรถกร (Token Economy)

     เปนการใหรางวัลแกนักเรียนอยางเปนระบบและเปนขั้นตอนเมื่อนักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค เชน เมื่อนักเรียนท ําความดีครูก็จะใหแตมหรือคะแนน หากนักเรียนได
คะแนนนอย นักเรียนก็จะไดรับรางวัลนอย หากนักเรียนไดคะแนนมาก รางวัลจะมีขนาดใหญขึ้น
ครูอาจใชสิ่งตอไปนี้เปนเบี้ยอรรถกรได

     3.1 เหรียญ มีมูลคาตางกัน เชนเดียวกับเงินที่เปนเหรียญ 50 สตางค 1 บาท 5 บาท
หรือเหรียญ 10 บาท

     3.2 ธนบัตร คลายธนบัตรจริง มีมูลคาตางกันใหนักเรียนสะสมไวเพื่อแลกรางวัล

     3.3 บัตรเครดิต

     3.4 สมุดเช็ค เปนตน
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4.  การทํ าสัญญา (Contract)

     สวนมากเปนสัญญาทางพฤติกรรม (Behavioral Contract) น่ันคือครูทํ าสัญญากับ
นักเรียน เพื่อกํ าหนดใหแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค ครูกับนักเรียนทํ าสัญญาเจรจาทํ าความตกลง
กันกอน เมื่อนักเรียนปฏิบัติตามสัญญาแลวครูใหรางวัล

5.  การขอเวลานอก (Time - Out)

     การขอเวลานอก เปนการใหนักเรียนงดรวมกิจกรรมบางอยางที่นักเรียนอยากจะรวม
ใชในการลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค ใชไดผลดีกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูและปญหา
ทางพฤติกรรมที่ไมรุนแรงมากนัก ครูอาจใหนักเรียนงดรวมกิจกรรมชั่วคราว เมื่อนักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค ครูใหรวมกิจกรรมดังเดิมการขอเวลานอกอาจกระทํ าไดดังนี้

     5.1 การงดกิจกรรม (Activity Time - Out) เชน ใหนักเรียนหยุดเลนตุกตา หรือของ
เลนที่นักเรียนชอบ จนกวานักเรียนทํ างานเสร็จ ครูจึงใหเลนได

     5.2 ครูไมสนใจ (Teacher Time - Out) เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค
ครูอาจไมใหความสนใจแกนักเรียน เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค ครูจึงใหความสน
ใจแกนักเรียนดังเดิม

     5.3 ผูสังเกต (Contingent Observation) เปนการใหนักเรียนงดรวมกิจกรรม เมื่อนัก
เรียนแสดงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคโดยใหนักเรียนออกไปอยูนอกกลุม ครูใหนักเรียนแสดง
พฤติกรรมของเพื่อนในกลุม เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคแลว ครูใหเขารวมกิจกรรม
ในกลุมได

     5.4 การงดรวมกิจกรรม (Exclusion Time - Out) เปนการใหนักเรียนงดรวมกิจกรรมที่
ดํ าเนินไปในหองเรียน ครูอาจใหนักเรียนไปยืนอยูมุมใดมุมหนึ่งของหองเรียนซึ่งทุกคนทราบดีวา
เปนมุมที่ไมพึงปรารถนา เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคแลว จึงใหเขาเรียนในหอง
เรียนได
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     5.5 การกักขัง (Seclusion Time - Out) เปนการแยกนักเรียนไปไวในหองพิเศษ
คลายหองขังเพื่อใหนักเรียนอยูคนเดียวใชสํ าหรับพฤติกรรมที่รุนแรง หองขังนี้ควรเปนหองที่
สะอาดปลอดภัย ไมมีอันตราย แตไมมีสิ่งอํ านวยความสะดวกใด ๆ ทั้งสิ้น

     การงดรวมกิจกรรมตั้งแตขอ 1–5  ควรดํ าเนินไปในระยะเวลาอันสั้น ไมควรใชเวลา
นาน ครูใหแรงเสริมทุกคร้ังที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค

แนวคิดเกี่ยวกับการเขียนสะกดคํ า

ความหมายของการเขียนสะกดคํ า

นักภาษาศาสตรไดใหความหมายของการเขียนสะกดคํ าไวดังนี้

Hanna et al. (1971: 15) ไดใหคํ าจํ ากัดความเกี่ยวกับการสะกดคํ าวา “การสะกดคํ า คือ
การถายทอดภาษา เมื่อใดก็ตามที่ตองการถายทอดความคิดและความรูสึกเปนภาษาเขียนจะตอง
เกี่ยวกับการสะกดคํ าโดยเขียนเปนตัวอักษรลงบนวัสดุใหผูอ่ืนมองเห็นและเขาใจได”

การเขียนสะกดคํ า หมายถึง “การเขียนโดยเรียงลํ าดับ พยัญชนะ สระ วรรณยุกต
ตัวสะกด และตัวการันตใหเปนคํ าไดอยางถูกตอง ถูกหลักเกณฑตามพจนานุกรมฉบับราช
บัณฑิตยสถานพุทธศักราช 2542 เพื่อใหสามารถออกเสียงไดชัดเจนและสื่อความหมายถูกตอง”
(วรรณา, 2531; สราวดี, 2539; อรทัย, 2540)

จากความหมายที่กลาวมาสรุปไดวา การเขียนสะกดคํ า หมายถึง การเขียนคํ าไดถูกตอง
ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2542โดยเรียง พยัญชนะ สระ วรรณยุกต ตัว
สะกดและตัวการันตตามลํ าดับ เพื่อใหสามารถออกเสียงไดชัดเจนและสื่อความหมายไดอยางถูก
ตอง
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ปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิด

สาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิดมีหลายประการ ดังที่นักการพัฒนาไดกลาวถึงสาเหตุ
ตาง ๆ ดังตอไปนี้

1.  สะกดผิดเพราะไมทราบความหมายของคํ า คํ าในภาษาไทยมีเสียงตรงกันมากแตเขียน
สะกดตางกัน และมีความหมายตางกันจึงอาจทํ าใหเขียนสะกดผิดไดงาย หากจํ าแตเสียงของคํ าแต
ไมทราบความหมายของคํ านั้น เชน คํ าที่ออกเสียงวา สัน อาจเขียนไดวา สัน สรร สรรค สรรพ
ศัลย ซึ่งแตละคํ ามีความหมายตางกัน หากผูใชภาษาไมทราบก็อาจทํ าใหเขียนสับสนกันได
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546)

2.  สะกดผิดเพราะออกเสียงผิด คํ าบางคํ าออกเสียงไมตรงหรือไมชัดเจน เมื่อเขียนคํ า
เหลานั้นก็จะนํ าเสียงที่ออกผิด ๆ มาเปนแนวในการเขียนคํ า ทํ าใหเขียนสะกดผิดไปดวย
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546) เชน

     คํ าถูก ออกเสียงผิด คํ าผิด
     มาตรการ มาด - ตรา - การ มาตราการ
     ประณีต ปรา - นีด ปราณีต
     เงินทดรอง เงิน - ทด - ลอง เงินทดลอง

3.  สะกดผิดเพราะมีประสบการณผิด เคยเขียนหรือเห็นคํ าที่เขียนผิดจนเคยชินจนคิดวาคํ า
ที่ผิดนั้นถูก (ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546) เชน

     คํ าถูก คํ าผิด
     โล โลห
     สังเกต สังเกต
     เมตตาปรานี เมตตาปราณี
     เกร็ดความรู เกล็ดความรู
     โอกาส โอกาส
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4.  สะกดผิดเพราะไมรูหลักเกณฑในการเขียนการที่ใชภาษาไมทราบหลักเกณฑการเขียน
คํ าไทยใหถูกตอง เปนสาเหตุสํ าคัญประการหนึ่งที่ทํ าใหเขียนสะกดคํ าผิด
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546)   เชน

     เคก  เขียนผิดเปน เคก          เพราะไมรูหลักเกณฑการเขียนคํ าทับ
ศัพท

     หลงใหล เขียนผิดเปน หลงไหล        เพราะไมรูหลักการใช ใอ ไอ

     ปกษิน            เขียนผิดเปน ปกษิณ           เพราะไมรูหลักการใช ณ น

5.  สะกดผิดเพราะนํ าคํ าที่มีเสียงคลายกันหรือเหมือนกัน แตเขียนตางกันมาเปนแบบใน
การสะกดคํ า (ศรีจันทร, 2541; อัจจิมา และ คณะ, 2546)   เชน

     ผาสุก เขียนผิดเปน ผาสุข
     สังเกต เขียนผิดเปน สังเกตุ
     โครงการ เขียนผิดเปน โครงการณ
     เพชฌฆาต เขียนผิดเปน เพชรฆาต

6.  บางคํ าเขียนสะกดตางกัน มีความหมายเหมือนกันแตจะใชตางกัน (ศรีจันทร, 2541)
เชน คํ าวา มารยาท มรรยาท หากมีคํ ากริยาอยูดวย จะตองใชคํ าวา กิริยามารยาท ไมใชวา กิริยา
มรรยาท เปนตน

7.  เขียนผิดเพราะใชแนวเทียบผิดการเขียนคํ าบางคํ า ผูเขียนไมแนใจวาจะเขียนสะกด
อยางไร จึงนึกเทียบเคียงกับคํ าที่เคยรูจัก ซึ่งเปนสาเหตุหน่ึงที่ทํ าใหเขียนหนังสือผิด
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545) เชน

     คํ าถูก คํ าผิด คํ าที่เทียบ
     จํ านง จํ านงค อนงค
     อานิสงส อานิสงฆ พระสงฆ
     เบญจเพส เบญจเพศ เพศ
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8.  คํ าบางคํ ามีการเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑในการเขียน สมัยหน่ึงเขียนอยางหนึ่ง อีกสมัย
หน่ึงเขียนผิดไปจากเดิม ผูใชภาษาบางคนติดรูปคํ าเดิม เชน หงส เดิมเขียน หงษ แตปจจุบันเขียน
หงส เปนตน (ศรีจันทร, 2541)

9.  เขียนผิดเพราะเขียนตามเสียงที่อาน บางคํ าอานออกเสียงอยางหนึ่งแตเขียนไมตรงตาม
ที่ออกเสียง ทํ าใหผูใชภาษาเขียนผิดได เชน คํ าวา ศีรษะ ออกเสียงวา สี - สะ คนมักเขียนคํ าวา
ศรีษะ เปนตน (ศรีจันทร, 2541)

10.  คํ าบางคํ าเขียนไดมากกวา 1 รูป ผูใชภาษาควรรูจักการเขียนทุก ๆ รูป เชน ยนต
จะเขียน ยนต หรือ ยนตร ก็ได (ศรีจันทร, 2541)

สวน นิตยา (2543) กลาววาการสะกดคํ าผิดนั้นมีอยู 2 ประเภทใหญ ๆ คือ

1.  สะกดผิดไปจากที่กํ าหนดไวในพจนานุกรม ตัวอยางของการสะกดผิด เชน เขียนคํ าวา
โอกาส เปน โอกาศ เขียนคํ าวา อวกาศ เปน อวกาส เขียนคํ าวา สะดวก เปน สดวก

2.  สะกดผิดหลักการเขียน ตัวอยางของการสะกดผิด เชน เขียนคํ าวา นอต เปน นอต เขียน
คํ าวา ทอป เปน ทอป

สรุปไดวาสาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิดเกิดจาก สะกดผิดเพราะไมทราบความหมาย
ของคํ า สะกดผิดเพราะออกเสียงผิด สะกดผิดเพราะมีประสบการณผิด สะกดผิดเพราะไมรู
หลักเกณฑในการเขียน สะกดผิดเพราะนํ าคํ าที่มีเสียงคลายกันหรือเหมือนกัน เขียนสะกดผิดเพราะ
ใชแนวเทียบผิด คํ าบางคํ ามีการเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑในการเขียน เขียนผิดเพราะเขียนตามเสียง
ที่อาน และเขียนสะกดผิดเพราะคํ าบางคํ าเขียนไดมากกวา 1 รูป
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ความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ า

อัจจิมา และคณะ (2546: 19) กลาวถึงความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ าไวตอนหนึ่งวา

. . .การสะกดคํ าใหถูกตองเปนสิ่งจํ าเปนอยางยิ่งในการเขียนหนังสือ เพราะจะทํ าใหงาน
เขียนมีคุณคาเปนหลักฐานอางอิงได สามารถสรางศรัทธาใหแกผูอานและแสดงถึงความรู
ความสามารถของผูเรียนไดอีกดวย ดังนั้นผูเขียนจึงจํ าเปนตองเปนคนที่อานมาก เขียน
มาก และตองอาศัยการสังเกต การจดจํ าเปนอันดับแรกหากไมแนใจในคํ าใดก็ยึด
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 เปนหลัก. . .

ศรีจันทร (2541: 290) กลาววา

“การเขียนสะกดคํ าใหถูกตองตามกฎเกณฑในภาษา เปนเคร่ืองมือชวยเชิดชูขอเขียนใหมี
คุณคายิ่งขึ้น ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสงสารและผูรับสารสัมฤทธิ์ผล และยังเปนการ
อนุรักษวัฒนธรรมทางภาษาของชาติไวใหคงอยูคูชาติตลอดไป”

สวน อดุลย (2539: 12) ไดกลาวถึง ความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ าวา

“การเขียนสะกดคํ ามีความสํ าคัญตอการดํ ารงชีวิตประจํ าวัน และความเปนอยูของบุคคล
ในปจจุบัน เพราะการเขียนสะกดถูกตอง ชวยใหผูเขียนอานและเขียนหนังสือไดถูกตองสื่อความ
หมายไดแจมชัดและมีความมั่นใจในการเขียน ทํ าใหผลงานที่เขียนมีคุณคามากขึ้น”

สรุปไดวา การเขียนสะกดคํ ามีความสํ าคัญมาก คือ ชวยใหสามารถสื่อความหมายกับผูอ่ืน
ไดอยางถูกตองและเกิดความมั่นใจในการเขียน แสดงถึงภูมิความรูของผูเขียน ซึ่งสามารถนํ าไปใช
ในการดํ ารงชีวิตประจํ าวนั และกอใหเกิดความศรัทธาตองานที่ทํ า
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วิธีสอนการสะกดคํ าสํ าหรับนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

จรีลักษณ (2546: 7) กลาววา นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทางการเขียนคํ าศัพทและ
ตัวสะกด มักจะมีปญหาไดแก เขียนคํ าศัพทผิด เขียนตกหลน หรือเพิ่มคํ า ซึ่งมีแนวทางชวยเหลือ
ดังนี้

1.  อาจใหนักเรียนทํ าบัตรคํ าสํ าหรับคํ าศัพทที่มักเขียนผิดเสมอ เพื่อจะไดหยิบมาศึกษา
หรือฝกใหนักเรียนเขียนคํ าศัพทน้ันบอย ๆ ในสมุดการบานเพื่อทบทวนความจํ า

2.  ใหนักเรียนอานทบทวนการเขียนของตนเองทุกคร้ัง พยายามอานขอความที่ตนเอง
เขียนอยางละเอียด ควรมีสมาธิและไมเรงรีบในขณะที่ทํ างาน โดยแนะนํ าใหนักเรียนเปลงเสียง
พยัญชนะหรือสระที่เขียนไปพรอม ๆ กัน ในขณะที่เขียน เชน กอ อา รอ เมื่อเขียนเสร็จคํ าหนึ่งก็ให
อานออกเสียงคํ านั้นดวย เชน การ เปนตน

สวน ผดุง (2544) ไดกลาวไววาการสอนเขียนครูอาจเร่ิมสอนเขียนต้ังแตนักเรียนอยู
อนุบาล ซึ่งสวนใหญเนนความพรอมในการใชกลามเนื้อมือ และการทํ างานประสานกันระหวาง
กลามเนื้อมือกับสายตา ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และ 2 ควรเร่ิมสอนการสะกดคํ าและควร
เนนมากขึ้นในระดับประถมศึกษาปที่ 3 ทั้งนี้เพื่อใหเรียนรูและเขียนคํ าใหม ๆ ไดมากขึ้น ต้ังแตชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 เปนตนไปการเขียนเปนการแสดงออกซึ่งความคิด รวมทั้งการฝกเขียนใหถูก
ตองตามหลักภาษา

สํ าหรับการสอนสะกดคํ าใหแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูน้ัน ผดุง (2544) ไดกลาว
วา ในการสะกดคํ านั้นนักเรียนจะตองใชทักษะยอย ๆ หลายดาน นักเรียนจะตองอานเปนคํ า ๆ ได
นักเรียนจะตองหาความสัมพันธระหวางหนวยเสียงที่ไดยินกับโครงสรางทางภาษา นํ ากฎเกณฑ
ทางภาษาไปใชได สามารถบังคับกลามเนื้อใหลากเสนไปตามที่ตองการได นักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูไมสามารถสะกดคํ าไดดี อาจมีสาเหตุมาจากความจํ าจากสายตา (มองเห็นตัวอักษรหรือ
คํ าแลวแตจํ าคํ าหรือตัวอักษรไมได) ความจํ าจากการฟง (ไดยินแลวแตจํ าสิ่งที่ไดยินไมได) การ
จํ าแนกโดยใชสายตา (เห็นคํ าแลวแตบอกไมไดวาเหมือนกันหรือตางกันอยางไร) การจํ าแนกเสียง
(ไดยินแลวแตบอกไมไดวาครูพูดคํ าใด โดยเฉพาะคํ าที่มีเสียงสระใกลเคียงกัน)
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วิธีสอนการสะกดคํ า ในการสะกดคํ า ครูอาจใชวิธีสอนดังนี้

1.  ต้ังกฎ (Rule - Based Instruction)

     ครูพยายามตั้งกฎเกณฑใหแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูเพื่อสะดวกแกการจดจํ า
กฎเกณฑตาง ๆ ควรคํ านึงถึงหลักภาษาเปนสํ าคัญและจะชวยใหนักเรียนสะกดคํ าไดงายขึ้น เชน
ในเรื่องการประวิสรรชนีย บางคํ าประวิสรรชนีย บางคํ าไมประวิสรรชนีย เชน

     มะนาว มะขาม มะยม ประวิสรรชนีย
     มนัส มฤตยู มหันต ไมประวิสรรชนีย

     ครูอาจตั้งกฎวา คํ าใดที่เปลงเสียงเต็มพยางค เชน มะนาว จะตองประวิสรรชนียแตคํ า
ใดที่เปลงเสียงกึ่งพยางค เชน มนัส ไมตองประวิสรรชนีย เปนตน

2.  ใชประสาทสัมผัสหลายดาน (Multi Sensory Approach)

     การใชประสาทสัมผัสหลายดานในการสอนเขียนแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
คือ ใชทั้งการฟง การใชสายตา และการเขียนพรอม ๆ กัน โดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้

     2.1 ครูเขียนคํ าใหม หรือคํ ายากลงบนกระดาษ ครูอานคํ านั้นในขณะที่นักเรียนดูครู

     2.2 นักเรียนชี้น้ิวลากไปตามตัวอักษรทีละตัวที่ประกอบขึ้นเปนคํ านั้น เอยชื่อ
ตัวพยัญชนะและสระแลวจึงอานออกเสียงคํ านั้น เมื่อลากนิ้วครบทุกตัว

     2.3 ครูเขียนคํ านั้นลงบนสมุดและอานคํ านั้น

     2.4 ครูลบคํ านั้นและใหนักเรียนเขียนคํ านั้นอีกคร้ัง หากนักเรียนเขียนผิด กลับไปเริ่ม
ขั้นที่ 2 ใหม หากนักเรียนเขียนถูกใหครูรวบรวมคํ านั้นไวเพื่อใชทดสอบในครั้งตอไป

     2.5ในการสอนคํ าใหม คํ าตอไป ครูอาจไมใหนักเรียนใชน้ิวลากตามตัวอักษรก็ได
แตปฏิบัติตามขั้นที่ 1 – 4 หากนักเรียนมีปญหาในการสะกดคํ า จึงใหนักเรียนใชการสัมผัส
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3.  การสะกดตามครู (Imitation Method)

     วิธีน้ีเปนวิธีที่มีขั้นตอนงาย ๆ กลาวคือ ครูเขียนสะกดคํ านั้นลงบนกระดานหรือลงบน
กระดาษ ครูพูดไปดวยวาคํ านั้นประกอบขึ้นดวยพยัญชนะ และสระใดบางแลวใหนักเรียนปฏิบัติ
ตามครูทุกประการ แตพูดใหเสียงดังกวาครู ครูใหแรงเสริมทันทีที่นักเรียนทํ าถูก หากนักเรียน
สะกดผิดครูบอกนักเรียนวา ตัวสะกดที่ถูกตองเปนเชนใด ฝกซํ้ าๆ เชนนี้หลายๆ คร้ังจนกระทั่งนัก
เรียนสามารถสะกดไดเอง

4.  การกํ าหนดคํ า (Word Lists)

     ครูเขียนคํ ายากลงบนกระดาน ใหนักเรียนลอกคํ าเหลานั้นลงในสมุด ครูใหนักเรียน
ฝกสะกดคํ าเหลานั้นปากเปลา และเขียนสะกดคํ านั้นดวยตนเอง ครูทดสอบนักเรียนทุกวัน เมื่อ
นักเรียนสะกดคํ าใดไดถูกตองครูใหรางวัลและลบคํ านั้นออก ใหนักเรียนฝกสะกดคํ าที่เหลือตอไป
ครูทดสอบนักเรียนทุกวัน ครูอาจเพิ่มคํ าใหมใหนักเรียนอีก รายการคํ าสํ าหรับนักเรียนแตละคน
อาจไมเหมือนกัน จํ านวนคํ าที่ครูมอบหมายใหนักเรียนฝก มีจํ านวนอยูระหวาง 3 - 8 คํ า ตอคร้ัง
หากจํ านวนคํ ามีมากเกินไปมักไมไดผล มีงานวิจัยจํ านวนมากที่สนับสนุนการสอนสะกดคํ าดวยวิธี
น้ี

ผดุง (2544) ไดกลาวถึงวิธีสอนสะกดคํ านักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูอีกวิธีหน่ึง คือ
การใชคอมพิวเตอร (Computer Application) โดยกลาวไววาสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูน้ัน หากนํ าคอมพิวเตอรมาใชแลวจะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดดีขึ้น เชน นักเรียนที่มีปญหา
ในการเขียน นักเรียนเขียนคํ าไมได เขียนอักษรกลับหลัง เขียนแลวอานไมได เปนตน หากใหนัก
เรียนเขียนโดยผาน Keyboard จะชวยใหเขียนคํ าสะกดคํ าไดดีขึ้น

แนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน

จักรพงษ (2540) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง การสอนโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองชวยนํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนและ
กิจกรรมแทนผูสอนโดยที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง
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ถนอมพร (2541) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
(Computer Assisted Instruction: CAI) หมายถึง “สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบ
หน่ึงซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนํ าเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความกราฟก
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนในหองเรียนมากที่สุด”

บูรณะ (2542) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํ าหนาที่เปนสื่อการเรียนการสอนเหมือน
แผนใส สไลด หรือวีดิทัศนที่ใชประกอบการสอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาที่จํ ากัด และ
ตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น ๆ

เสกสรรค (2546) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
คือ “การนํ าคอมพิวเตอรเขามาเสริมเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น การใช
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้สามารถใชประกอบขณะที่ผูสอนทํ าการสอนเอง หรือใชสอนแทนผูสอน
ทั้งหมดก็ได”

จากที่กลาวมาสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํ าเอาคอมพิวเตอร
มาใชในการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถ
แสดงกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบได จึงชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี
ยิ่งขึ้น

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไป สามารถแบงตามลักษณะของการนํ าไปใชใน
การเรียนการสอนซึ่งสรุปไดดังนี้ คือ (จักรพงษ, 2540; ถนอมพร, 2541; กิดานันท, 2543)

1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorials) คือ บทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งนํ า
เสนอเนื้อหาแกผูเรียน สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบฝกหัดหรือแบบ
ทดสอบเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทํ า
แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม / อยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลํ าดับใน
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รูปแบบใด เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนไดตาม
ความตองการของตนเอง

2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) คือ บทเรียนทาง
คอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทํ าแบบฝกหัด จนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได
เปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่น ๆ มีโอกาสทํ าความเขาใจบทเรียนไดโดยที่
ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้ า

3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจํ าลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ที่นํ าเสนอบทเรียนในรูปแบบของการจํ าลอง (Stimulation) โดยการจํ าลองสถานการณที่เหมือน
จริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem - solving) ในตัวบทเรียนจะมีคํ าแนะ
นํ าเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจํ าลอง คือ ลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นในการเรียนรูที่
เกิดขึ้นในสถานการณจริง

4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instructional games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ที่นํ าเสนอในลักษณะเปนเกมคอมพิวเตอรทางการพัฒนา ทํ าใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
เปนการกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน

5.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหน่ึงที่
ครูมักนํ ามาใชเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร โปรแกรมการ
สาธิต มีจุดประสงคเพื่อสาธิตประกอบการสอน หรือบรรยายเนื้อหาหัวขอใดหัวขอหน่ึงเพื่อชวย
ผูเรียนใหเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดียิ่งขึ้น เชน การสาธิตการเกิดสุริยุปราคา เปนตน

6.  การแกปญหา (Problem - solving) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งที่
เนนใหฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกํ าหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาตามเกณฑ
โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มี
ผูเขียนไวแลว เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาโดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํ านวณและหา
คํ าตอบที่ถูกตองให ในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจะเปนเคร่ืองมือชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะการ
แกปญหา โดยการคํ านวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนใหแตถาเปนการแกปญหาโดยใช
โปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอรจะทํ าการคํ านวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหา
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เหลานั้นเอง โปรแกรมลักษณะนี้ผูเรียนจะใหความสนใจและตั้งใจมากถาไดรับแรงจูงใจและสิ่งเรา
ในการเรียน ทํ าใหผูเรียนรูสึกสนุกและเกิดการทาทายและมีความพยายามที่จะแกปญหา

7.  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบมีบทบาทในการ
เปนเคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งกอนเร่ิมเรียน ระหวางเรียนและหลังการเรียน อีก
ทั้งยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระจากกฎเกณฑตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการทดสอบอีกดวย
เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบแบบเดิม ๆ ใหสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน
ได โดยอาจจะใหผลปอนกลับโดยทันทีหรือประเมินผลหลังจากทํ าแบบฝกหัดเสร็จ

8.  ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert system) ระบบผูเชี่ยวชาญเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มี
ความสามารถแกปญหาเฉพาะเรื่องโดยใชหลักปญญาประดิษฐ หรือ AI (Artificial Intelligence)
และวิธีการฐานความรู (Knowledge based) มาใชเพื่อจัดเตรียมเก็บขอมูลและขอเท็จจริง (Facts)
โดยใชความรูและกระบวนการอนุมานในการแกปญหาที่มีความยุงยากในระดับที่ตองใช
ประสบการณความรู ความเชี่ยวชาญของมนุษย กลาวคือ เปนระบบที่จํ าลองความสามารถของ
มนุษยที่มีความรูความเชี่ยวชาญเปนพิเศษ ลักษณะสํ าคัญของระบบผูเชี่ยวชาญ คือ มีความสามารถ
ในการดึงความรูที่มีอยูมาแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้อาจจะสรางโมเดลของการ
เรียนรูขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตัวเอง  ผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนาและขอบกพรอง
ในการเรียนรูของตนเอง

คอมพิวเตอรชวยสอนทุกโปรแกรมที่ไดรับการพัฒนานั้นไมจํ าเปนตองเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทใดประเภทหนึ่งเสมอไป คอมพิวเตอรชวยสอนอาจเริ่มตนดวยลักษณะของ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรและตามดวยลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
ฝกปฏิบัติมาใช หรืออาจนํ าเกมมาผสมผสานเพื่อใหการฝกปฏิบัติน้ันมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
อีกดวย

ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในการออกแบบการเรียนการสอน ผูที่ออกแบบไดดีควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการ
และทฤษฎีที่เกี่ยวของอยางกวางขวาง เพื่อนํ ามาประยุกตใชในการออกแบบการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพ ดังทฤษฎีตอไปนี้
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ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

พื้นฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมโดยสรุป เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้น
จากการเรียนรู สามารถสังเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตาง ๆ กัน และเชื่อวาการใหตัวเสริมแรง
(Reinforcer) จะชวยใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได

โดยนักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในกลุมพฤติกรรมนิยมคือ Skinner (1904 อางถึงใน
กรมวิชาการ, 2544) เชื่อวาตัวเสริมแรง เปนตัวแปรสํ าคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรู
ของนักเรียน เกี่ยวของกับความเร็ว ความอดทนในการทํ างาน ความสามารถบังคับตนเอง และชวย
ใหเกิดความคิดสรางสรรค การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการใหรางวัลที่เหมาะสมหรืออาจเปน
ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสํ าเร็จในการเรียนหรือทํ ากิจกรรม

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยม  สามารถนํ ามาประยุกต
ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544)

1.  ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย

2.  แตละหนวยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวา ตองการใหผูเรียนศึกษา
อะไร และศึกษาอยางไร

3.  ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และกิจกรรมสอดคลองกับความตองการ
และความสามารถของตนเองได

4.  เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตํ าแหนงใด
เมื่อเทยีบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทํ าอยางตอเนื่อง

5.  ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ
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6.  ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม

7.  กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ ใชภาพ เสียง
หรือการสรางสถานการณสมมติโดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณน้ัน ๆ

8.  การนํ าเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลปอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซึ่งอาจใชภาพ
เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชคํ าอานเพียงอยางเดียว

9.  เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด เชน “ปลาตองอยูในนํ้ าจึงจะรอด
แตมีปลาชนิดหนึ่งที่เดินอยูบนดินแข็งได”

10.  ควรสอดแทรกคํ าถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจเมื่อ
เร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอน

11.  ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคํ าตอบเอง            
การคอย ๆ ชี้แนะหรือบอกใบอาจจํ าเปน ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น

ทฤษฎีปญญานิยม

ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky (อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ซึ่ง
เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยน้ันเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด อารมณ และความรูสึกแตกตางกันออกไป
เขาอธิบายพฤติกรรมของมนุษยวา พฤติกรรมของมนุษยน้ันเชื่อมโยงกับความเขาใจ การรับรู การ
ระลึกหรือจํ าได การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุม
สิ่งของและการตีความ ในการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรคํ านึงถึงความแตกตางดานความ
คิด ความรูสึกและโครงสรางการรับรูดวย นักทฤษฎีกลุมปญญานิยมมีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูวา
การเรียนเปนการผสมผสานขอมูลขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากนักเรียนมีขอ
มูลขาวสารเดิมเชื่อมโยงกับขอมูลขาวสารใหม การรับรูก็จะงายขึ้น

Piaget (อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) เชื่อวามนุษยเกิดมาพรอมกับโครงสรางสติปญญาที่
ไมซับซอน และจะคอย ๆ มีการพัฒนาขึ้นตามลํ าดับเมื่อไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ผูสอนจึง
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ควรจัดสภาพแวดลอมใหนักเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการ และใหเกิดการคนพบดวยตนเอง Bruner
(1960) เรียกวิธีการดังกลาวนี้วา การเรียนรูโดยการคนพบโดยผูสอนตองมีความเขาใจวา
กระบวนการคิดของนักเรียนและผูใหญแตกตางกัน การเรียนการสอนตองเนนการจัดหรือสราง
ประสบการณที่นักเรียนคุนเคยกอน และควรแทรกปญหาซึ่งผูสอนอาจเปนผูต้ังปญหา หรืออาจมา
จากนักเรียนเปนผูต้ังปญหา แลวชวยกันคิดแกไขและหาคํ าตอบ สวนรางวัลที่นักเรียนไดรับนั้น
ควรเนนแรงจูงใจภายในมากกวาแรงจูงใจภายนอก ซึ่งเปนความรูสึกที่เกิดจากความสํ าเร็จหรือการ
แกปญหามากกวารางวัลที่ไดรับจากภายนอก

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม สามารถนํ ามาใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544)

1.  ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสานขอมูลและ
การออกแบบ Title ที่เราความสนใจ

2.  ควรสรางความนาสนใจในการพัฒนาบทเรียนอยางตอเนื่อง ดวยวิธีการและรูปแบบ
ที่แตกตางกันออกไป

3.  การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํ านึงถึงความสอดคลองกับเนื้อหา

4.  คํ านึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน การเลือก
กิจกรรมการเรียน การควบคุมการพัฒนาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบบทเรียน

5.  ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม หากเนื้อหาที่ศึกษามีความซับซอน
หรือมีโครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูและสัมพันธกัน

6.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่สัมพันธกับความรูใหมในรูปแบบ
ที่เหมาะสม
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7.  กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใชคํ าถามเพื่อใหผูเรียนคิดวิเคราะห
หาคํ าตอบ

8.  สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสํ าเร็จในการเรียนรู

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีองคประกอบสํ าคัญอยู 2 สวน คือ องค
ประกอบดานการออกแบบการสอน และองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ (Screen Design)
องคประกอบดานการออกแบบการสอนนั้น จะใหความสํ าคัญที่การนํ าเอาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยว
ของกับการเรียนการสอน และทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน โดยจะ
เร่ิมต้ังแตการประมวลเนื้อหาวิชาที่จะสอน การวิเคราะหเนื้อหา  การแบงหนวยเนื้อหา การกํ าหนด
รูปแบบและกิจกรรมการสอน การมีปฏิสัมพันธ และการประเมินการเรียนรู องคประกอบดานการ
ออกแบบหนาจอนั้นจะเกี่ยวของกับเทคนิคในการนํ าเสนอเนื้อหาบนจอภาพคอมพิวเตอร
การจัดองคประกอบของหนาจอ การใชภาพ กราฟก เสียง สี และตัวอักษร เพื่อการนํ าเสนอเนื้อหา
ที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู และทฤษฎีการรับรู นอกจากนั้นยังเกี่ยวของกับการออกแบบหนา
จอเพื่อใหนักเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพตามความถนัดและ
ความสามารถของแตละคนอีกดวย (กรมวิชาการ, 2544)

รูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

Gagné (1988 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ไดกลาวถึง ขั้นตอนสํ าคัญ 2 ประการ ในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประการแรก ผูออกแบบตองวิเคราะหใหไดวาบทเรียนนั้นๆ ตองการใหนักเรียนไดรับ
ความรูและทักษะในลักษณะใด Gagné เรียกผลลัพธที่เกิดจากการเรียนรูน้ีวา ผลการเรียนรู
(Learning outcome) ผลจากการเรียนรูที่ตองการใหเกิดกับนักเรียนนี้ จะสัมพันธกับการกํ าหนด
วัตถุประสงคของบทเรียน และการกํ าหนดพฤติกรรมที่ตองการใหนักเรียนแสดงออกทางใด
ทางหนึ่ง
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ประการที่สอง เมื่อวิเคราะหผลการเรียนรูแลว จะตองกํ าหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียน
การสอน เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงค และไดผลการ
เรียนรูที่ตองการ Gagné ไดแบงกลวิธีการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนตาง ๆ ไว 9 ขั้นซึ่งสามารถ
นํ ามาเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้

การเราความสนใจ

กอนเร่ิมเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนควรไดรับแรง
กระตุนและแรงจูงใจที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่มดวยภาพ สีสันที่สวยงาม และเสียงหรือ
ประกอบกันหลาย ๆ อยาง สํ าหรับในสวนแรกน้ีก็คือการสราง Title ของบทเรียนซึ่งควรออกแบบ
ใหสายตาของผูเรียนที่อยูหนาจอไมควรใชแปนพิมพ แตถามีบางชวงที่ตองใชเพื่อใหผูเรียนตอบ
สนองก็ควรใชแปนที่สามารถกดไดงาย ๆ การเราความสนใจของผูเรียนในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ควรคํ านึงถึงหลักดังนี้

1.  เลือกใชกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนํ า
เร่ืองโดยพิจารณา

        1.1 ใชกราฟกที่มีขนาดใหญ ชัดเจน งาย และไมซับซอน

          1.2 ใชเทคนิคการนํ าเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ

         1.3 ควรใหภาพปรากฏบนหนาจอระยะหนึ่ง  จนกระทั่งผูเรียนกดแปนใด ๆ จึง
เปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืน ๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน

         1.4 เลือกใชกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัยของ
ผูเรียน

2.  ใชภาพเคลื่อนไหว หรือใชเทคนิคการนํ าเสนอภาพพิเศษเพื่อชวยแสดงการ
เคลื่อนไหวแตควรใชเวลาสั้น ๆ งาย ๆ

3.  ควรเลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจนโดยเฉพาะสีเขม
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4.  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก  และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน

5.  ควรบอกชื่อของบทเรียนไวในสวนของบทนํ าเร่ือง

บอกวัตถุประสงค

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะทํ าใหผูเรียนได
ทราบถึงประเด็นสํ าคัญและเคาโครงเนื้อหาอยางกวาง ๆ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน
แนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหากับเนื้อหาสวนใหญใหสอดคลองกัน ซึ่งจะทํ าให
เกิดการเรียนรูและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยพบวา บทเรียนที่บอกวัตถุ
ประสงคของการเรียนจะชวยใหผูเรียนเขาใจและจดจํ าเนื้อหาไดดี

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํ าไดหลายแบบ ต้ังแต
วัตถุประสงคที่กวางไปจนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แตการบอกวัตถุประสงคควรใชขอความ
ที่สั้นไดใจความ และควรมีแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนดวย ซึ่งการบอกวัตถุประสงคมี
หลักเกณฑดังนี้

1.  ใชประโยคสั้น ๆ แตไดใจความและเขาใจงาย

2.  หลีกเลี่ยงการใชคํ าที่ยังไมเปนที่รูจัก และไมเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป

3.  ไมควรกํ าหนดวัตถุประสงคหลายขอจนเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ ซึ่งจะ
ทํ าใหผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามากควรแบงบทเรียนเปนหัวขอเร่ืองยอย ๆ

4.  ควรบอกการใชงานใหผูเรียนทราบวาหลังจากจบบทเรียนจะสามารถนํ าไป
ประยุกตใชทํ าอะไรไดบาง

5.  หากบทเรียนมีบทเรียนยอยๆ ควรบอกวัตถุประสงคกวางๆ กอนแลวควรตาม
ดวย Menuใหเลือกเรียนในบทเรียน หลังจากนั้นจึงเปนวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหายอย ๆ น้ัน
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6.  การนํ าเทคนิคเขามาชวยเพื่อใหวัตถุประสงคขึ้นมาทีละขอน้ัน นับวาเปน
เทคนิคที่ดีแตควรคํ านึงถึงเวลาที่ใชในการอานดวยหรือใหผูเรียนควบคุมเอง โดยการกดแปนพิมพ
เพื่อใหปรากฏวัตถุประสงคทีละขอ

7.  เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกงาย ๆ เขามาชวยแตไมควรใชการ
เคลื่อนไหวเขามาชวยโดยเฉพาะกับตัวหนังสือ

ทบทวนความรูเดิม

กอนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาใหม ควรมีการทบทวนความรูเดิมกอนเพื่อเปนการ
เตรียมพรอมที่จะรับรูใหมหรือเปนการทบทวนสํ าหรับคนที่มีพื้นฐานมาแลว เพื่อชวยในการเรียนรู
สิ่งใหม การทบทวนความรูเดิมไมจํ าเปนตองใชการทดสอบเสมอไป อาจเปนการนํ าเสนอบทเรียน
ตอ ๆ กันเปนลํ าดับพรอม ๆ กับกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังไปได สํ าหรับการออกแบบในสวน
ของการทบทวนความรูเดิมนี้ควรคํ านึงถึงนี้

1.  ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีพื้นฐานเทากัน  ควรมีการทดสอบเพื่อทบทวนผู
เรียนใหเตรียมพรอมที่จะรับความรูใหม

2.  การทบทวนความรูเดิม ควรใหกระชับและตรงจุด

3.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากแบบทดสอบได
ตลอดเวลาเพื่อไปศึกษาทบทวนความรูเดิมได

4.  หากไมมีการทบทวนความรูเดิม  ควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดนึกยอนไปถึง
สิ่งที่ไดเรียนมาแลว หรือสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลว

5.  การกระตุนดวยภาพประกอบการพูด จะทํ าใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น
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การเสนอเนื้อหาใหม

การนํ าเสนอเนื้อหาควรใชภาพประกอบที่เกี่ยวของกับเนื้อหาและใชคํ าพูดที่สั้น
เขาใจงายการใชภาพประกอบบทเรียนจะทํ าใหผูเรียนเขาใจงายขึ้น และมีความคงทนในการจํ าดี
กวาการใชคํ าพูดหรือขอความเพียงอยางเดียว สิ่งที่ควรพิจารณาในการใชภาพประกอบเนื้อหาบท
เรียน ไดแก ภาพไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป ขณะที่ภาพปรากฏขึ้นบนจอไมควรใชเวลานาน
ควรใชภาพที่เกี่ยวของเนื้อหาและมีเทคนิคในการออกแบบที่เหมาะสม

ในสวนเนื้อหาที่เปนคํ าอานหรือคํ าอธิบายในแตละกรอบไมควรมีเนื้อหามากจน
เกินไป เพราะจะทํ าใหผูเรียนรูสึกเบื่อ ดังนั้นการเลือกภาพที่ใชในการเสนอเนื้อหาใหมของบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงพิจารณาดังนี้

1.  เลือกใชภาพประกอบการนํ าเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
สวนที่เปนเนื้อหาสํ าคัญ ๆ

2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหวสํ าหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลง
เปนลํ าดับขั้น หรือที่เปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง

3.  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการนํ า
เสนอเนื้อหาใหมแทนการอธิบาย

4.  การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนใหเนนในสวนของขอความที่สํ าคัญ ซึ่ง
อาจใชการตีกรอบ การกะพริบ การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคํ าพูด เชน สังเกตที่ดาน
ขวาของภาพเปนตน

5.  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา

6.  จัดรูปแบบคํ าอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคํ าอธิบายให
เปนตอน ๆ

7.  คํ าอธิบายที่ใชในการยกตัวอยางควรกระชับและเขาใจงาย
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8.  หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรนํ าเสนอเฉพาะกราฟกที่จํ าเปน
เทานั้น

9.  ไมควรใชสีพื้นสลับไปมาในแตละเฟรมเนื้อหาและไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดย
เฉพาะสีหลักของตัวอักษร

10.  คํ าที่ใชควรเปนคํ าที่ผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน

11.  ขณะนํ าเสนอเนื้อหาใหมควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทํ าอยางอ่ืนบาง แทนที่จะ
ใหกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การมปีฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ
พิมพหรือตอบคํ าถาม

ชี้แนะแนวทางการเรียนรู

การชี้แนะแนวทางในการเรียนรู เปนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ใชเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนํ าความรูเดิมมาใชในการพัฒนาหาความรูใหม เพราะผูเรียนจํ า
ไดดีหากมีระบบการนํ าเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมขอผูเรียน
นอกจากนั้นควรหาวิธีที่จะทํ าใหความรูใหมน้ันใหมีความกระจางชัดเจนมากยิ่งขึ้น เทคนิคที่จะนํ า
มาใชไดแก เทคนิคการใชภาพ เปรียบเทียบ การใหตัวอยาง หรืออาจใชหลักที่พยายามใหผูเรียน
คิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคํ าตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะ
จากจุดที่กวางไปยังจุดที่แคบลง ฉะนั้นผูที่ออกแบบการสอนในลักษณะการชี้แนวทางในการเรียน
รูจึงควรคํ านึงถึงสิ่งตอไปนี้

1.  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและ
ชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร

2.  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ
ผานมาแลว

3.  นํ าเสนอตัวอยางที่แตกตางกันเพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจน
ขึ้น
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4.  นํ าเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตองเพื่อใชในการเปรียบเทียบสิ่งที่
ถูกตอง

5.  การนํ าเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรนํ าเสนอตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม
สวนเนื้อหาที่ไมยากนัก ควรเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม

6.  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา

กระตุนการตอบสนองบทเรียน

การมีกิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนมีสวนรวมเปนการกระตุนการตอบสนอง
และทํ าใหผูเรียนมีความจํ าดีขึ้นกิจกรรมดังกลาวไดแก การใหผูเรียนตอบสนองดวยวิธีหน่ึงตลอด
การเรียนบทเรียนและควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคํ าตอบหรือขอความสั้น ๆ หรือไมควรยาว
เกินไปเพื่อเรียกความสนใจตั้งคํ าถามกับผูเรียนบาง เพื่อเราความคิดและจินตนาการ ถาผูเรียนตอบ
คํ าถามผิดก็ควรใหขอมูลปอนกลับ และใหโอกาสตอบผิดไมควรเกิน 2 คร้ัง ซึ่งการใหขอมูลปอน
กลับนี้ควรอยูบนเฟรมเดียวกันกับคํ าถาม

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจํ าของผูเรียนดีขึ้น ไดแก

1.  สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอด
บทเรียน เชน ตอบคํ าถาม ทํ าแบบทดสอบ รวมทดสอบในสถานการณจํ าลอง เปนตน

2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคํ าตอบหรือเติมขอความสั้น ๆ เพื่อเรียกความ
สนใจแตไมควรใหผูเรียนพิมพคํ าตอบที่ยาวเกินไป

3.  ถามคํ าถามเปนชวง ๆ สลับกับการนํ าเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของ
ลักษณะเนื้อหา
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4.  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคํ าถามเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยใช
ความเขาใจมากกวาการใชความจํ า

5.  ไมควรถามคํ าถามครั้งเดียวหลาย ๆ คํ าถามหรือถามคํ าถามเดียวแตตอบได
หลายคํ าตอบถาจํ าเปนควรใชคํ าตอบแบบตัวเลือก

6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้ าหลาย ๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทํ าผิด 2 – 3
คร้ังควรตรวจปรับเนื้อหาทันทีและเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป

7.  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคํ าถามและเฟรมการตรวจปรับเนื้อหาควรอยู
บนหนาจอภาพเดียวกันเพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได

8.  ควรคํ านึงถึงการตอบสนองที่มีการผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การ
พิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญ
หรือตัวพิมพเล็ก เปนตน

ใหขอมูลปอนกลับ

การใหขอมูลปอนกลับเปนการกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น โดยเฉพาะ
ถาใหขอมูลปอนกลับดวยภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน ที่ควรนํ าไปใชไดแก ควรใหขอมูลปอน
กลับ ทันที หลังจากผูเรียนตอบสนองและเปนไปในทางบวก พรอมกับบอกวาผูเรียนตอบผิดหรือ
ถูกการใหขอมูลปอนกลับควรมีหลายรูปแบบแลวสุมใชแตละแบบเพื่อเราความสนใจ นอกจากนี้
ควรใหขอมูลปอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกันกับคํ าถามและคํ าตอบ หลีกเลี่ยงการใหขอมูลปอนกลับ
ที่นาสนใจเมื่อผูเรียนตอบผิด ถาตอบผิด 2 คร้ัง ควรเฉลยขอที่ถูก

สิ่งที่ควรคํ านึงในการใหขอมูลปอนกลับมีดังนี้

1.  ใหขอมูลปอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน

2.  ควรบอกผูเรียนใหทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคํ าถาม คํ าตอบและ
การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน
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3.  ถาใหขอมูลปอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อ
หาถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของไดอาจใชกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได

4.  อาจใชเสียงสํ าหรับการใหขอมูลปอนกลับ เชน คํ าตอบถูกตองและคํ าตอบที่
ผิดโดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงในลักษณะที่กอใหเกิดการเหยียดหยามหรือดู
แคลนในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด

5.  หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพหรือการใหขอมูลปอนกลับที่ต่ืนตาเกินไปในกรณี
ที่ผูเรียนตอบผิด

6.  เฉลยคํ าตอบที่ถูกตองหลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 – 3 คร้ังไมควรปลอยเวลาให
เสียไป

7.  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพเพื่อบอกความใกลไกลจากเปาหมาย

8.  พยายามสุมการใหขอมูลปอนกลับเพื่อเรียกความสนใจตลอดเวลา

ทดสอบความรูใหม

การทดสอบความรูสามารถกระทํ าไดทั้งระหวางเรียนและหลังเรียน เพื่อประเมิน
การเรียนของผูเรียนและยังมีผลตอความจํ าระยะยาวอีกดวย หลักในการออกแบบเพื่อทดสอบได
แก ขอสอบที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค มีความแมนตรงและเชื่อถือได ควรถามคํ าถามเรียง
ตามวัตถุประสงค ใชภาพประกอบในคํ าถามไดบาง บอกผูเรียนใหชัดเจนวาควรตอบคํ าถามดวยวิธี
ใด ถาคํ าตอบไมชัดเจนควรใหผูเรียนตอบใหมและไมควรบอกวาตอบผิด

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังเรียนมีดังนี้

1.  ชี้แจงวิธีการตอบคํ าถามใหผูเรียนทราบกอนอยางชัดเจนรวมทั้งรวมคะแนน
รายขอและรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดย
ประมาณ
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2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน
และควรเรียงลํ าดับจากงายไปยาก

3.  ขอคํ าถาม คํ าตอบและการตรวจปรับคํ าตอบ  ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและนํ า
เสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว

4.  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคํ าตอบยาว ยกเวนขอสอบ
ที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ

5.  ในแตละขอควรมีคํ าถามเดียวเพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคํ าถามนั้น
มีคํ าถามยอยอยูดวยซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ คํ าถาม

6.  แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํ านาจจํ าแนกดี ความยากงาย
เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม

7.  อยาตัดสินคํ าตอบวาผิดถาการตอบไมชัดเจน เชน ถาคํ าตอบที่ตองการเปนตัว
อักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลขควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคํ าตอบนั้นผิดและไมควรตัด
สิน คํ าตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ
เปนตน

8.  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง
อยางเดียวควรเลือกใชภาพประกอบบางเพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ

สรุปและนํ าไปใช

ในขั้นนี้เปนการแนะนํ าที่จะนํ าความรูใหมไปใชหรือศึกษาคนควาเพิ่มเติม ฉะนั้น
กิจกรรมในขั้นนี้จึงเปนกิจกรรมที่สรุปเฉพาะประเด็นสํ าคัญรวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อให
ผูเรียนมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน การออกแบบควรปฏิบัติดังนี้คือ บอก
ผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร
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ทบทวนแนวคิดที่สํ าคัญเพื่อเปนการสรุปบอกถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนใหกับผูเรียนพรอม
กับเสนอแนะสถานการณที่สามารถนํ าความรูใหมไปใชได

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้มีขอเสนอแนะดังนี้

1.  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสํ าคัญ ๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความ
สัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว

2.  ทบทวนแนวคิดที่สํ าคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการสรุป

3.  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหมที่สามารถนํ ามาใชประโยชน

4.  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการพัฒนาเนื้อหาตอไป

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมจํ าเปนตองยึดหลักใหครบทั้ง 9
ขั้น แตก็ควรปรับเทคนิคการนํ าเสนอไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับลักษณะและ
จิตวิทยาตาง ๆ ของกลุมผูเรียนในแตละกลุมที่ผูออกแบบตองศึกษามากอนที่จะสรางบทเรียนเพื่อ
นํ าความรูน้ันมาใชประกอบในการออกแบบใหสอดคลองกับผูเรียนใหมากที่สุด

การออกแบบหนาจอ

กรมวิชาการ (2544) ไดกลาวถึง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการพัฒนาหรือมัลติมีเดีย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีองคประกอบหลักของหนาจอ 4 องคประกอบ คือ

1.  องคประกอบดานขอความ

     ขอความจัดเปนองคประกอบหลักที่สํ าคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบขอความที่ดี ผูออกแบบตองคํ านึงถึงองคประกอบยอยหลาย
ดาน เชน รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแนนตัวอักษร สีของขอความ และการจัด
ความสัมพันธขอความและภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอื่น ๆ เชน ภาพ และกราฟกบน
หนาจอ
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     รูปแบบและขนาดตัวอักษร การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่
เหมาะสมตองคํ านึงถึงระดับของนักเรียนเปนหลัก กลาวคือ นักเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา
(poor reader) ขนาดของตัวอักษรตองใหญกวานักเรียนในกลุมที่อานคลอง การใชตัวอักษรใหญ
เกินไปทํ าใหอานชาลง เนื่องจากการที่ผูอานตองกวาดสายตาไปไกล หากตัวอักษรมีขนาดเล็ก
เกินไป อาจทํ าใหนักเรียนแมวาจะเปนผูที่อานคลองก็อาจทํ าใหการอาน และการทํ าความเขาใจมี
ประสิทธิภาพนอยลงได

     มีงานวิจัยเกี่ยวกับขนาดตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พบวาผูอานจะ
ใชเวลาในการอานตัวอักษรตัวพิมพภาษาไทยหรือภาษาตาง ๆ ขนาด 80 ตัวอักษรตอบรรทัดนอย
กวาการอานตัวอักษรขนาด 40 ตัวอักษรตอบรรทัด ในขณะที่ความเขาใจจากการอานทั้ง 2 ขนาด
ไมแตกตางกัน

     ความหนาแนนของตัวอักษร สวนใหญจะรวมถึงความหนาแนนของ
องคประกอบอ่ืนบนจอภาพรวมเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนจะชอบจอภาพที่มีความ
หนาแนนปานกลางหรือประมาณ 40 % ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความ
หนาแนนสูงหรือประมาณ 50 % ของพื้นที่หนาจอมากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่ํ า นอกจากนี้
ยังพบวาในวิชาที่มีเนื้อหายาก นักเรียนจะชอบภาพที่มีความหนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความ
หนาแนนขององคประกอบตาง ๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตาง ๆ
ชัดเจนและตอเนื่องขึ้น

     สีขอความ เปนองคประกอบหนาจอที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน
สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สํ าคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา
การกํ าหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี ผลงานวิจัยพบวา
นักเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นนํ้ าเงิน อักษรเขียวบนพื้นดํ า และอักษรดํ า
บนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่นักเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํ า

     หลักการออกแบบคูสีที่ควรตองคํ านึงถึงอีกประการหนึ่งคือ ควรใชสีพื้นหลัง
เปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทํ าใหรูสึกสบายตามากกวา
การใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตา ในการอานจอภาพอัน
เนื่องมาจากความจาของสีพื้น



50

     การวางรูปแบบขอความ เทคนิคในการนํ าเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม
นาสนใจ ทํ าไดหลายวิธี ผูออกแบบสามารถนํ าเสนอขอความทีละขอความ ทีละตอน หรือเสนอ
ขอความทั้งหมดในคราวเดียวกันก็ได ขึ้นอยูกับเทคนิคการนํ าเสนอที่เหมาะสม แตโดยภาพรวม
แลวการออกแบบหนาจอจะตองมีความเหมาะสมและนาอาน ซึ่งมีรายละเอียดที่จะตองคํ านึงถึง
ดังนี้

               ความเหมาะสมของหนาจอโดยรวม (Balance) การเฉลี่ยน้ํ าหนักของ
องคประกอบบนจอภาพ ซาย ขวา บน ลาง อยางเหมาะสม ผูออกแบบจะตองจัดใหมีความสมดุล
แบบแบงคร่ึงซายขวาเทากัน หรือการจัดภาพหรือองคประกอบที่ซายขวาไมเทากัน แตดูแลวสมดุล
กันก็ได

               ความเรียบงาย (Simplicity) เปนสมบัติสํ าคัญของการออกแบบสื่อ
ทุกประเภท ซึ่งออกแบบไดไมยาก แตการออกแบบใหมีความเรียบงายและนาสนใจนั้นทํ าไดยาก
โดยเฉพาะอยางยิ่งการออกแบบขอความ ความเรียบงายโดยทั่วไปจึงมักกลาวโดยภาพรวมซึ่ง
หมายถึง การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรที่ผูออกแบบไดจัดผสมผสานองคประกอบรวมตาง ๆ
เขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการสื่อสารระหวางนักเรียนและคอมพิวเตอรอยางมีระบบ อานงาย
เขาใจงาย และนักเรียนไดรับความรูหรือเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

     2.  องคประกอบดานภาพและกราฟก

          ลักษณะของภาพและกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร สามารถ
ศึกษาและอธิบายไดในภาพรวม หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละประเภทได
Dwyer (1978 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ไดศึกษาการรับรูภาพและคํ าของกรณีศึกษาจํ านวน
มาก และมีขอสรุปเกี่ยวกับการรับรูจากภาพตาง ๆ ซึ่งมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสีและขาว
ดํ า พบวาภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูไดดีที่สุด ในขณะที่ภาพขาวดํ า เหมือนจริง ใหประสิทธิภาพ
สูงสุดในกลุมขาวดํ าดวยกัน สวนในกลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการ
เรียนรูมากที่สุดเชนกัน
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          แมการวิจัยจะยืนยันถึงประสิทธิภาพของการใชภาพประกอบการสอนวา มีผลดีตอ
การเรียนรูของนักเรียนก็ตาม แตผลงานวิจัยบางชิ้นไมไดสนับสนุนขอสรุปดังกลาว Dwyer กลาว
วา มีองคประกอบภาพอีกหลายอยางที่เกี่ยวของกับประสิทธิภาพหรือภาพน้ัน ๆ อาจมีความ
ละเอียดของภาพ (ขอมูล) มากเกินไปหรือนอยเกินไป ขอมูลในภาพที่นอยเกินไปจะไมดึงดูดให
นักเรียนสนใจดูภาพ ขอมูลในภาพที่มีมากเกินไปอาจทํ าใหนักเรียนเบื่อที่จะดู หรือคนหา
ความสัมพันธกับขอความที่ไดอานหรือไดยิน

          ดังนั้นการเลือกภาพประกอบการสอน จึงมีความสํ าคัญตอนักเรียนอยางยิ่ง
นอกจากจะชวยทํ าใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากขึ้น มีความจํ าระยะยาวดีขึ้น และกลุมนักเรียนมี
ความเขาใจตรงกันมากขึ้นแลว การใชภาพประกอบการสอนหรือการนํ าเสนอชวยสงเสริมการ
เรียนรูดังนี้(กรมวิชาการ, 2544)

          1.  นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจที่จะศึกษามากขึ้น มีแรงจูงใจ เกิดความอยากรู
อยากเห็นและเกิดสมาธิในการเรียน

          2.  ครูสามารถใชภาพเพื่อการตอบสนอง หรือใหผลปอนกลับไดอยางดี

          3.  ครูสามารถใชภาพเพื่อการสรุป การเสริมความรู การอภิปราย หรือการจัดความรู
ในสวนที่เกี่ยวของ

          4.  ครูสามารถใชภาพเพื่อเปนรางวัล หรือเปนภาพสะสม

          5.  ครูใชภาพเพื่อกระตุนความคิด หาความสัมพันธเกี่ยวโยง

          6.  นักเรียนไดเห็นในสิ่งที่หาดูไดยาก หรือไมมีโอกาสเห็นจากของจริงไดเลย

          7.  การสอนหรืออธิบายเนื้อหาหรือแนวคิดที่ซับซอนหรือเปนนามธรรมงายขึ้น
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จากผลการวิจัยตาง ๆ ไดสรุปหลักการใชภาพประกอบการสอนไวดังนี้
(กรมวิชาการ, 2544)

1.  ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลํ าดับขั้นที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย

2.  ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหาและวัยของนักเรียน

3.  หลีกเลี่ยงการใชภาพจํ านวนมาก ๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป

4.  ภาพหนึ่ง ๆ ควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวคิดเดียว

5.  ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง และมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ
หรือสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ

6.  ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตงายและมีความหมาย

นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยเกี่ยวกับภาพสรุปไดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544)

1.  เด็ก ๆ จะชอบภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่เปนสีมากกวา
ขาวดํ า

2.  เด็กเล็กจะชอบภาพถายที่เรียบงาย มีรายละเอียดนอย แตเมื่อเด็กโตขึ้นจะ
ตองการรายละเอียดของภาพมากขึ้น

3.  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงชอบภาพที่มีลักษณะเดียวกัน

4.  นักเรียนจะชอบภาพที่มีสีออนลงตามวัยที่มากขึ้น

5.  ภาพที่นํ าเสนอควรเปนภาพที่นักเรียนคุนเคย
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6.  การใชภาพประกอบที่เหมาะสมจะชวยใหการเรียนรูดีขึ้น

7.  การนํ าเสนอกราฟกแบบเคลื่อนไหวจะทํ าใหเกิดการเรียนรูและดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนไดดีกวา

8.  การออกแบบหนาจอไมควรมีการเสริมแตงมากเกินไป เพราะจะเพิ่มเวลา
ในการเรียนมากขึ้น

     3.  องคประกอบดานเสียง

          รูปแบบเสียงที่ใชประกอบบทเรียน โดยทั่วไปจะมีเสียงบรรยายหรือเสียงพูด
(Speech /Narration) เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ซึ่งจะรวมถึงเสียงดนตรีประกอบการนํ าเสนอ
บทเรียน (Music Background) ดวย

          เสียงบรรยายหรือเสียงพูด จุดเดนจะอยูที่การเลือกใชเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา
สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจนและผูบรรยายหรือผูพูดมีลีลาการใช เนนถอยคํ าที่
นาสนใจชวนติดตาม จุดเดนแบงออกเปน 2 สวนคือ จุดเดนดานเสียง และจุดเดนดานการออกแบบ
เสียงการออกแบบเสียงสํ าคัญอยูที่การเตรียมบทเสียง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตอง
ออกแบบการใชถอยคํ าใหสละสลวย สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการ
นํ าเสนอภาพและขอความหนาจอ และสอดคลองกับตัวนักเรียน เทคนิคเพิ่มเติม คือ การเปดโอกาส
ใหนักเรียนเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหนักเรียนควบคุม
ความดังของเสียงไดสะดวก

          ขอบกพรองของการออกเสียงบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่พบเห็นบอยคร้ัง คือ การใหผูบรรยายอานตามขอความหนาจอ  ซึ่งดูเหมือนเปนการอานใหฟง
ลักษณะนี้มีผลเสียมากกวาผลดี ผลเสียคือนักเรียนจะสับสนระหวางเสียงที่ไดยินกับขอความที่
ตนเองกํ าลังอานอยู นักเรียนบางคนอานเร็วกวาเสียงบรรยาย บางคนอานชากวาเสียงบรรยาย
การปรับความเร็วในการอานของนักเรียนใหพอดีกับเสียงบรรยายทํ าไดยาก นักเรียนจะมี
ความรูสึกวาเสียงบรรยายรบกวนการอาน วิธีการแกไขทํ าไดหลายวิธี เชน การเปดโอกาสให
นักเรียนคลิกปุมเพื่อฟงหรือปดเสียงบรรยาย หรือการออกแบบใหมีเสียงบรรยายเฉพาะการสรุป
ความคิดรวบยอดหรือการนํ าเขาสูการเรียนรูในสวนเนื้อหาที่จํ าเปนเทานั้น
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          เสียงเอฟเฟกต หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาเสียงประกอบภาพ จํ าแนกเปน 2
ประเภทหลัก คือ Synchronized sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํ าโดยตรงจากจอภาพ
มักจะเปนสัญญาณเสียงสั้น ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยายสิ่งของ ลากเสน
การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร เสียงอีกประเภทหนึ่งคือ เสียงฉากหลัง
(Background sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวา Synchronized sound เปนเสียงทํ าใหนักเรียน
เกิดอารมณและความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรน้ัน ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังประกอบการเสนอหัวขอเร่ืองหรือบทนํ า เพื่อชวย
สรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นํ าเสนอเนื้อหาสวนอ่ืน ๆ ดวย

หลักการออกแบบเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (กรมวิชาการ,
2544)

1.  ควรเลือกลักษณะเสียงใหเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับนักเรียน

2.  ความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ หากเสียงนั้น
เปนเสียงเอฟเฟกต

3.  คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพดู เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีตอง
ชัดเจนถูกตอง

4.  นักเรียนควรปรับความดังของเสียง และเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟงเสียง
บรรยายก็ได

5.  ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกตหรือเสียงดนตรียาวเกินไป

6.  ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํ ามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญ
อาจทํ าใหการแสดงผลไมเปนไปตามที่ต้ังใจไว

7.  การใชเสียงเพื่อบอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตางๆ ควรสั้นและ
กระชับ
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8.  การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคํ าถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อนักเรียนตอบ
ถูกควรใชเสียงสูงและเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงสั้นและตํ่ า หรืออาจแสดงวาผิดดวยคํ าพูดหรือ
เคร่ือหมายผิดหรือรูปแบบอื่น ๆ ที่นักเรียนไมชอบ

9.  ไมควรบันทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน เพราะหากการ
บันทึกมีความดัง คอยไมเหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตออีกเสียง
หน่ึง

10.  ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงค
เฉพาะ เชน การสอนอาน หรือการสอนนักเรียนเล็กดวยขอความสั้น ๆ

11.  การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกควรตองจดบันทึกสภาพแวดลอม และการ
ติดต้ังอุปกรณที่เกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด ทั้งนี้เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียง
ภายหลัง

12.  ควรมีความสมํ่ าเสมอในการใชเสียงเอฟเฟกตประกอบการควบคุมกิจกรรม
ตาง ๆ บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือกปุมควบคุมเสนทางเดินของโปรแกรม

13.  มีปจจัยหลายอยางที่สงผลตอการเรียนรู ดังนั้นผูออกแบบเสียงควรนํ า
บทเรียนไปทดลองใชกับกรณีศึกษา และควรแกไขใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดกอนนํ าไปใชจริง

     4.  องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ

          การออกแบบหนาจอจะมีความเรียบงายหรือซับซอนมากนอยเพียงใดนั้น
ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน เชน เนื้อเร่ือง สื่อประกอบเนื้อเร่ือง (ภาพ กราฟก วีดิทัศน เสียง
ฯลฯ) องคประกอบเหลานี้จะมีความสัมพันธกับการออกแบบควบคุมหนาจอเปนอยางมาก แนวคิด
งาย ๆ ในการออกแบบปุมควบคุมหนาจอ คือ จะตองมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน
สอดคลองกับองคประกอบมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดเลือกศึกษา และสอดคลองกับ
หลักการออกแบบสื่อการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง
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คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเทศไทยเริ่มมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมาประมาณ 10 กวาปแลว สาเหตุที่
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมเร่ือยมาและยังมีแนวโนมที่จะเปนสื่อการสอนที่สํ าคัญที่สุด
ตอไปในอนาคต เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาทางการพัฒนานั่นก็คือ คอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยในการแกปญหาทางการพัฒนาดังนี้ (ถนอมพร, 2541)

1.  ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว ในปจจุบันดวยอัตราสวนครูตอนักเรียนที่สูงมาก
การสอนแบบตัวตอตัวในชั้นเรียนปกติเปนสิ่งที่เปนไมได คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปรียบเสมือน
ทางเลือกใหมที่ชวยทดแทนการสอนในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งนับวาเปนรูปแบบวิธีการสอนที่ดีที่สุด
เนื่องจากเปนรูปแบบการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธ หรือมีการโตตอบกับผูสอน
ไดมากและผูสอนก็สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดทันที

2.  ปญหาเร่ืองภูมิหลังที่แตกตางกันของผูเรียน ผูเรียนแตละคนยอมจะมีความรูแตกตาง
กันออกไป คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนสามารถศกึษาตามความรูความสามารถของตน
โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได เชน ความเร็วชาของการเรียน
เนื้อหาและการลํ าดับของการเรียน เปนตน

3.  ปญหาการขาดแคลนเวลา ผูสอนมักประสบปญหาการมีเวลาไมเพียงพอในการทํ างาน
ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางเลือกอีกทางที่นาสนใจ เนื่องจากมีงานวิจัยหลายชิ้น ซึ่ง
พบวาเมื่อมีการเปรียบเทียบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติแลว การสอน
โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเขาชวยน้ันจะใชเวลาเพียง 2 ใน 3 เทาของการสอนดวยวิธีปกติ
เทานั้น

4.  ปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ สถานศึกษาที่อยูหางไกลจากชุมชนมักประสบปญหา
การขาดแคลนครูผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหผูเรียนไดมีโอกาสศึกษา
จากคอมพิวเตอรชวยสอนได

ปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนยังไดรับความนิยมอยางแพรหลาย เนื่องจากมีประโยชน
หลายประการดังนี้ (ไพโรจน, 2541; ถนอมพร, 2541; กิดานันท, 2543)
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1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระกาวหนาไปตามการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนที่มีอัตราการ
เรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รํ าคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็ไม
ประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมตองวิตกกังวลตอความรูสึกของคนอื่น

2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจํ าเปนตองกํ าหนดเวลาตายตัว

3.  ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสทิธิภาพ ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนที่มีความ
เหมาะสมกับความตองการและ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะ
จดจํ าคํ าตอบแลวจัดใหไดบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น

4.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวาจะใชเทคนิค
เดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี การใชภาพเคลื่อนไหว เปนตน

5.  สามารถทํ ากิจกรรมที่ซํ้ าซอน จํ าลองสถานการณ ทํ าใหผูเรียนไดฝกทดลองขอมูล
หลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซํ้ าซอนได จึงชวยใหเกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง

6.  เหมาะสมสํ าหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก
ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเคร่ืองบิน เปนตน

7.  เหมาะสมที่สุดสํ าหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะที่
ไรน้ํ าหนัก ความเฉื่อยซึ่งสามารถใชการจํ าลองสถานการณ

8.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง
อาการเบื่อหนาย

9.  สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียนและมีความสนใจใน
การเรียนมากขึ้น

10.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็วดวยวิธีการงาย ๆ
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11.  ผูเรียนมีการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
โอกาสเลือก ตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลปอนกลับทันที

12.  ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง
ซึ่งจะเรียนรูไดจากขั้นตอนที่งายไปหายากตามลํ าดับ

13.  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง บทเรียนมี
ความยืดหยุนสามารถเรียนซํ้ าไดตามตองการ

14.  สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ดวยการควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง
มีการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล

15.  สามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางรวดเร็วเปนการทาทายผูเรียนและ
เสริมแรงอยากใหเรียนตอ

16.  ใหครูมีเวลามากขึ้นที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรูหรือชวยผูเรียนคนอ่ืนที่
เรียนกอน

17.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนโดยลดความจํ าเปนที่
จะตองใชครูที่มีประสบการณสูงหรือเคร่ืองมือราคาแพง เคร่ืองมืออันตราย

18.  ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถสงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย

19.  นักเรียนสามารถเรียนรูจากคอมพิวเตอรไดทุกวิชาและใชเวลานอยกวาการเรียนใน
หองเรียน

จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนมากแกผูเรียนที่เห็นไดชัด คือ
การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนสามารถเลือกเรียนไดตรงกับระดับ
ความสามารถและความสนใจของตนเองได นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนไดอยางอิสระ
ปราศจากความกดดันตาง ๆ
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งานวิจัยในประเทศ

บุษบง (2545) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนรูสํ าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินระดับกอนวัยเรียน กลุมทดลองที่ใชในการวิจัยเปน
นักเรียนที่มีระดับสูญเสียการไดยิน 50 - 90 เดซิเบล อายุ 5 - 6 ป จํ านวน 10 คน ชั้นศูนยทดลอง
นักเรียนเล็กหูหนวกปฐมวัยปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2544 ในโครงการศูนยทดลองนักเรียน
หูหนวกปฐมวัย โรงเรียนพระตํ าหนักสวนกุหลาบ ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อการเรียนรูสํ าหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินสูงกวาเกณฑ
ที่กํ าหนดไว และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอน
เรียน

เยาวลักษณ (2544) ไดศึกษาความสามารถในการจํ าพยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีปญหา
ทางการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กรณีศึกษาเปนนักเรียนชายและหญิงที่มี
ปญหาทางการเรียนรูที่กํ าลังศึกษาอยูใชั้นนักเรียนเล็ก ภาคเรียนที่ 2 ปการพัฒนา 2543 ในโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร ผลการวิจัยสรุปไดวา ความสามารถในการจํ า
พยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนหลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงขึ้น

สุชาติ (2537) ไดศึกษาการใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการเขียนสะกดคํ า
ภาษาไทยสํ าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กรณีศึกษาที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 จํ านวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองกับกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน โดยกลุม
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนกลุมควบคุมใชวิธีการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา
คาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํ ากอนและหลังของกลุมทดลองและกลุมควบคุม
แตกตางกัน โดยเฉลี่ยคะแนนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมและนักเรียนสวนใหญมีความ
คิดเห็นที่ดีตอการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเสริมทักษะการเขียนสะกดคํ าภาษาไทย
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Hodson (1992) ศึกษาผลการสอนศัพทดวยคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียน
ประถมศึกษาเกี่ยวกับเวลาที่ใชเรียน ความพึงพอใจของครูและนักเรียน และการเพิ่มพูน
ความสามารถดานการหาศัพท ผลปรากฏวานักเรียนพอใจและตองการเรียนคํ าศัพทกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาใชแบบฝกหัด ดานครูน้ันพบวาสามารถประหยัดเวลาสอนไดโดย
เฉลี่ย 35 นาทีตอสัปดาหเพื่อนํ าไปทํ ากิจกรรมอยางอ่ืน

Ward (1987) ไดศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการฝกทักษะ (drill and practice) โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติที่มีตอการเรยีนรูคํ าศัพท และทัศนคติที่มีตอการสอนอาน
ของนักเรียนประถมศึกษาเกรด 4, 5 และ 6 ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้

1.  กลุมที่ไดรับการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการสอน
ตามปกติจากการทดสอบศัพทอยางมีนัยสํ าคัญ

2.  มีความสัมพันธอยางมีนัยสํ าคัญระหวางการฝกทักษะดานศัพทกับความสามารถทาง
การอาน แตไมมีความแตกตางอยางมีนัยสํ าคัญระหวางคะแนนของเพศชายและเพศหญิง

3.  ทางดานทัศนคติตอการสอนอาน นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน
จะมีทัศนคติทางบวกตอการสอนอานมากกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ

4.  ไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสํ าคัญระหวางการฝกทักษะกับเพศหรือการฝกทักษะ
กับความสามารถ

Hoffman (1985) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการอานและทัศนคติที่มีตอการอานของนักเรียน
ประถมศึกษาที่ไดรับการสอนเพิ่มเติมโดยคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติโดยศึกษา
จากนักเรียนชาย หญิง เกรด 4 และเกรด 5 ผลการวิเคราะหพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลตอเพศ
ชายมากกวาเพศหญิง ในดานการเรยีนศัพทและความเขาใจ
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