
บทท่ี 2

การตรวจเอกสาร

การวิจัยเร่ือง การศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคํ า ของนักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน: กรณีศึกษาชั้นประถมศึกษาปที่ 3โรงเรียนสาธิต
แหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการพัฒนา ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของโดยนํ าเสนอหัวขอตามลํ าดับดังนี้

1.  แนวคิดเกี่ยวกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู

     1.1 ความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
     1.2 ลักษณะของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
     1.3 การจัดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
     1.4 การชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู

2.  แนวคิดเกี่ยวกับการเขียนสะกดคํ า

     2.1 ความหมายของการเขียนสะกดคํ า
     2.2 ปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิด
     2.3 ความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ า
     2.4 วิธีสอนการสะกดคํ านักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู

3.  แนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

     3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.3 ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
     3.5 คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน
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4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

     4.1 งานวิจัยในประเทศ
     4.2 งานวิจัยตางประเทศ

แนวคิดเกี่ยวกับนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ความหมายของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

นักจิตวิทยาและนักการพัฒนาหลายทาน ไดใหคํ านิยามของนักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูไวดังนี้

ผดุง (2542: 115) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา

. . .นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู (Learning Disabilities) หมายถึง นักเรียนที่มีความ
บกพรองในกระบวนการทางจิตวิทยา ทํ าใหนักเรียนมีปญหาในการใชภาษา ทั้งในการฟง
การอาน การพูด การเขียนและการสะกดคํ า หรือมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร ปญหา
ดังกลาวมิไดมีสาเหตุมาจากความบกพรองทางรางกาย แขน ขา ลํ าตัว สายตา การไดยิน
อารมณ และสภาพแวดลอมรอบตัวนักเรียน. . .

สวน เบญจพร (2543: 3) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา

. . .นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู หรือ ความบกพรองทางการเรียนรู (Learning –
Disabilities, LD) เปนความบกพรองในกระบวนการเรียนรู ที่แสดงออกมาในรูปของ
ปญหาการอาน การเขียน การสะกดคํ า การคํ านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร เกิดจากการ
ทํ างานที่ผิดปกติของสมอง ทํ าใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํ ากวาที่ควรจะเปน โดย
พิจารณาจากผลการเรียนเปรียบเทียบกับระดับเชาวนปญญา. . .
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คณะกรรมการรวมแหงชาติวาดวยปญหาทางการเรียนรู (The National Joint Committee
on Learning Disabilities – NJCLD อางถึงใน ผดุง, 2544: 3) ไดใหความหมายของปญหาในการ
เรียนรูไววา

. . .ปญหาการเรียนรูเปนคํ าที่หมายถึง ความผิดปกติที่มีลักษณะหลากหลายที่ปรากฏให
เห็นเดนชัดถึงความยากลํ าบากในการฟง การพูด การอาน การเขียนการใหเหตุผล และ
ความสามารถทางคณิตศาสตร ความผิดปกติน้ีเกิดขึ้นภายในตัวนักเรียนโดยมีสาเหตุ
สํ าคัญมาจากความบกพรองของระบบประสาทสวนกลางปญหาบางอยางอาจมีไปตลอด
ชีวิตของบุคคลนั้น นอกจากนี้บุคคลที่มีความบกพรองดังกลาว อาจแสดงออกถึงความไม
เปนระบบระเบียบ ขาดทักษะทางสังคม แตปญหาเหลานี้ไมเกื้อหนุนสภาพความบกพรอง
ทางการเรียนรูโดยตรง แมวาสภาพความบกพรองทางการเรียนรูจะเกิดควบคูไปกับความ
บกพรองทางรางกายอื่น ๆ เชน การสูญเสียการไดยิน การสูญเสียสายตา ความบกพรอง
ทางสติปญญา หรือความบกพรองทางรางกายอื่น ๆ หรืออิทธิพลจากภายนอก เชน ความ
แตกตางทางวัฒนธรรม ความดอยโอกาสทางเศรษฐกิจและสังคม หรือการสอนที่ไมถูก
แตองคประกอบเหลานี้ไมไดเปนสาเหตุสํ าคัญของปญหาการเรียนรูโดยตรง. . .

คณะอนุกรรมกรรมการคัดเลือกและจํ าแนกความพิการเพื่อการพัฒนาของกระทรวง
ศึกษาธิการไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา หมายถึง

. . .คนที่มีความบกพรองอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยาง ในกระบวนการทางจิตวิทยา
ที่เกี่ยวกับความเขาใจหรือการใชภาษา ซึ่งสงผลทํ าใหมีปญหาในการฟง การพูด การคิด
การอาน การเขียน การสะกดหรือการคิดคํ านวณรวมทั้งสภาพความบกพรองในการรับรู. .

.
สวน จรีลักษณ (2546: 1) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไววา

. . . ปญหาทางการเรียนรู (Learning Disabilities, L.D.) เปนภาวะความบกพรองที่แสดง
ออกมาในรูปของปญหาในการใชภาษาทางการอาน การเขียน การสะกดคํ าและการ
คํ านวณอยางใดอยางหนึ่ง หรือมากกวา 1 เร่ือง ซึ่งมีสาเหตุมาจากความบกพรองในการ
แปลขอมูลที่สมอง ทํ าใหไมสามารถเรียนรูไดเหมือนกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ ความบกพรอง
น้ีทํ าใหมีผลกระทบโดยตรงตอการเรียน ทํ าใหมีผลการเรียนต่ํ ากวาที่ควรจะเปน เมื่อ
พิจารณาจากการเรียนเปรียบเทียบกับระบบเชาวนปญญา (IQ) ทั้งนี้ปญหามิไดมีสาเหตุมา
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จากความบกพรองทางรางกายและการเคลื่อนไหวสายตา การไดยิน ระดับสติปญญา
อารมณและสภาพแวดลอมรอบตัวนักเรียน. . .

จากความหมายของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูที่กลาวมาขางตน สรุปไดวานักเรียน
ที่มีปญหาทางการเรียนรู หมายถึง นักเรียนที่มีความบกพรองทางกระบวนการทางจิตวิทยา ทํ าให
นักเรียนมีปญหาในดานการใชภาษา ทั้งการฟง การอาน การพูด การเขียน การสะกดคํ า หรือการ
คํ านวณ อีกทั้งมีความผิดปกติทางสมองซึ่งสงผลตอการรับรูของนักเรียน ซึ่งปญหาดังกลาวไมไดมี
สาเหตุมาจากความบกพรองทางดานรางกาย การมองเห็น การไดยิน ความบกพรองทางสติปญญา
อารมณ สภาพแวดลอมตาง ๆ ที่อยูรอบตัวนักเรียน

ลักษณะของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ผดุง (2544) กลาววา นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูอาจมีลักษณะดังตอไปนี้

1.  มีความบกพรองทางการพูด

2.  มีความบกพรองทางการสื่อสาร

3.  มีปญหาในการเรียนวิชาทักษะ

4.  มีปญหาในการสรางแนวความคิดรวบยอด

5.  การทดสอบผลการเรียนใหผลไมแนนอน

6.  มีความบกพรองทางการรับรู

7.  มีความบกพรองทางการเคลื่อนไหว

8.  มีอารมณไมคงที่ บางครั้งระเบิดอารมณใสผูอ่ืน ความผิดหวังเล็ก ๆ นอย ๆ อาจทํ าให
เสียอารมณอยางรุนแรงได
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9.  โยกตัว หรือผงกศรีษะบอย ๆ

10.  ลักษณะการนอนไมคงที่ บางครั้งหลับ บางครั้งไมหลับ ไมเปนเวลาที่แนนอน

11.  มีพัฒนาการทางรางกายไมคงที่

12.  มีพฤติกรรมไมคงเสนคงวา

13.  เสียสมาธิงาย

14.  แสดงพฤติกรรมแปลก ๆ

15.  มีปญหาในการสรางความสัมพันธกับเพื่อน

มีงานวิจัยหลายชิ้นที่ใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ทํ าใหมี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับนกัเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูมากขึ้น ขอมูลที่ไดจากงานวิจัยหลาย
ชิ้นใหขอมูลที่สอดคลองกันดังนี้

1.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูสวนใหญ พบในระดับชั้นประถมศึกษาคิดเปน 75%
ของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทั้งหมดที่คัดแยกได

2.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู เปนชายมากกวาหญิงในอัตราสวน 3 ตอ 1

3.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูสวนมากมีระดับสติปญญาเฉลี่ยประมาณ 94 – 98

4.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูขั้นรุนแรง จะตรวจพบในระดับชั้นประถมศึกษา
โดยเฉพาะอยางยิ่งในชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4

5.  เมื่อนักเรียนโตขึ้น และเลื่อนชั้นไปเรียนในระดับมัธยมศึกษา ปญหาทางการเรียนรู
ลดลง
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6.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทางภาษา (การฟง พูด อาน เขียน) มีจํ านวนมากกวา
นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร

7.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูจํ านวนมากเปนนักเรียนที่เคยสอบตกและเรียนซํ้ าชั้น

8.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูสวนหนึ่ง (ประมาณ 15%) มีปญหาทางพฤติกรรม

9.  มีความแตกตางอยางเห็นไดชัดระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสามารถที่
แทจริงของนักเรียน กลาวคือ หากมีการวัดระดับสติปญญา (IQ) ของนักเรียนแลวจะพบวาระดับ
สติปญญาคอนขางสูงหรือสูงกวาระดับสติปญญาของนักเรียนที่มีปญหาทางสติปญญาแตผลการ
ทดสอบทางดานวิชาการไดคะแนนตํ่ ามาก ซึ่งความเปนจริงแลวนักเรียนนาจะไดคะแนนสูงกวานี้
คะแนนจึงไมเปนไปตามที่คาดหวังของครู

10.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคน มีปญหาเกี่ยวกับสมาธิ นักเรียนอาจเสียสมาธิ
งายหันเหความสนใจสูภายนอกหองเรียนเสมอ

11.  นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคนมีปญหาในการจัดระเบียบการทํ างาน นัก
เรียนบางคนจึงทํ างานไมเสร็จตามที่ครูมอบหมาย ลืมปากกา ดินสอหรือวัสดุในการเรียนหรือมา
โรงเรียนสายบอย เปนตน

12.  มีปญหาในการคัดลอกตัวอักษรทางคณิตศาสตรหรือรูปทรงอ่ืน ๆ จากตัวอยางลงสู
สมุดแบบฝกหัด นักเรียนเรียงตัวอักษรกลับหลัง

เบญจพร (2543: 5-9) แบงลักษณะความบกพรองทางการเรียนรูของนักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูเปน 4 ลักษณะ คือ

1.  ความบกพรองทางดานการเขียนสะกดคํ า นักเรียนจะแสดงลักษณะตาง ๆ ออกมา คือ

     1.1 การเขียนพยัญชนะ นักเรียนจะลากเสนวน ๆ ไมรูวามวนหัวเขาในหรือออกนอก
ขีดวน ๆ ซํ้ า ๆ
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     1.2 เรียงลํ าดับตัวอักษรผิด เชน สถิติ เปน สติถิ

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

     1.4 เขียนพยัญชนะ ก - ฮ ไมได แตบอกใหเขียนเปนตัว ๆ ได

     1.5 เขียนพยัญชนะกลับกันคลายมองจากกระจกเงา

     1.6 เขียนคํ าตามตัวสะกด เชน บอริกาน (บริการ)

     1.7 สะกดผิดโดยเฉพาะคํ าพองเสียง คํ าสะกดแมเดียวกัน ตัวการันต เชน อันตลาย
(อันตราย) บดบาด (บทบาท) ตวยทาน (ตรวจทาน) แพด (แพทย) เปนตน

     1.8 เขียนหนังสือ ลอกโจทยจากกระดานชาเพราะกลัวสะกดผิด

     1.9 เขียนไมตรงบรรทัด เขียนต่ํ าหรือเหนือเสน ขนาดตัวอักษรไมเทากัน ไมเวนขอบ
ไมเวนชองไฟ

     1.10 จับดินสอหรือปากกาแนนมาก

     1.11 ลบบอย ๆ เขียนทับคํ าเดิมหลายคร้ัง เขียนหนังสือตัวโต

2.  ความบกพรองดานการอาน มีลักษณะที่แสดงออก คือ

     2.1 อานชา มีความยากลํ าบากในการอาน เชน อานคํ าตอคํ า จะตองสะกดจึงจะอานได

     2.2 อานออกเสียงไมชัดเจน

     2.3 ไมระมัดระวังในการอาน จะเดาคํ าจากอักษรตัวแรก เชน จาก บาท เปน บทที่

     2.4 อานขาม อานเพิ่มคํ า อานผิดประโยค หรือผิดตํ าแหนง
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     2.5 อานโดยไมเนนคํ า หรือ เนนขอความบางตอน

     2.6 จํ าคํ าศัพทไดจํ ากัด พยายามอธิบายความหมายของคํ าที่อานไมได

     2.7 ผันเสียงวรรณยุกตไมได

     2.8 เลาเร่ืองที่อานไมได

     2.9 จับใจความสํ าคัญหรือเรียงลํ าดับเหตุการณของเร่ืองที่อานไมได

     2.10 ไมรูจักเดาคํ าจากคํ าหรือประโยคที่อยูขางหนาหรือหลังคํ าหรือยอหนานั้น ๆ

3.  ความบกพรองดานการคํ านวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร นักเรียนจะมีลักษณะดังนี้

     3.1 ไมเขาใจคาของตัวเลข ไดแก หลักหนวย สิบ รอย พัน หมื่น

     3.2 นับเลขไปขางหนาหรือนับเลขยอนหลังไมได

     3.3 คํ านวณ บวก ลบ คูณ หาร ดวยการนับนิ้ว

     3.4 จํ าสูตรคูณไมได

     3.5 เขียนเลขสลับกัน เชน 13 เปน 31

     3.6 ยุงยากกับการตีโจทยปญหา หรือการอานตัวเลขหลายตัว

     3.7 บางคนอาจใชสมุดทองจํ าและเขียนคํ าตอบได แตเมื่อแกโจทยที่ใชในชีวิตประจํ า
วันกลับทํ าไมได เชน ไมสามารถแลก ทอนสตางคได

     3.8 ไมสามารถทํ าตามขั้นตอน การคูณ หารได โดยเฉพาะตัวเลขหลายหลัก
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     3.9 การคํ านวณเลขทํ าจากซายไปขวาแทนที่จะทํ าจากขวาไปซาย

     3.10 ไมเขาใจเรื่องเวลา สอนเร่ืองเวลาไดยาก

4.  ปญหาอารมณและพฤติกรรมที่อาจพบรวมดวย

     นักเรียนที่มีปญหาการอาน การเขียน การสะกดคํ าและการคํ านวณ มักรูสึกหงุดหงิด
และรูสึกดอยที่ตนเองทํ าไดไมทัดเทียมเพื่อน ๆ ดังนั้นอาจแสดงพฤติกรรมในรูปแบบตาง ๆ ดังนี้

     4.1 หลีกเลี่ยงการอาน การเขียน

     4.2 ทํ าสมุดการบานหายบอย ๆ

     4.3 บางคนอาจตอตานแบบดื้อเงียบ ไมทํ าตามที่ครูสั่ง หรือปฏิเสธโดยตรงทํ าใหดูเปน
นักเรียนเกียจคราน

     4.4 ไมมีสมาธิในการเรียน ทํ างานชา ทํ างานไมเสร็จในชั้นเรียน

     4.5 ทํ างานสะเพรา

     4.6 ความจํ าไมดี เรียนไดหนาลืมหลัง

     4.7 ออดออนแบบนักเรียน ๆ โดยเฉพาะกรณีที่มีนองเล็ก

     4.8 กลัวครูดุ กลัวเพื่อนลอวาอานหนังสือชา

     4.9 กลาวโทษวาครูสอนไมดี เพื่อนแกลง

     4.10 รูสึกเบื่อหนาย ทอแท
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     4.11 รูสึกวาตนเองไมเกง “รูสึกดอย” และไมมั่นใจในตนเอง มักตอบคํ าถามวา
“ทํ าไมได” “ไมรู” “ไมทราบ”

     4.12 ทํ าตัวเปนตัวตลกในหองเรียนเพื่อกลบเกลื่อน

     4.13 อารมณขึ้น ๆ ลง ๆ หงุดหงิดงาย ไมอดทน

     4.14 กาวราวกับเพื่อน พี่นอง ครู พอแม (ที่จ้ํ าจี้จ้ํ าไช)

     4.15 ไมลึกซึ้งในความหมายของคํ า และความรูสึกที่ผูเขียนสื่อถึงผูอาน

     4.16 ไมรูสึกขํ าในคํ าพูดตลก “โจก”

ศรียา (2541: 40) ไดจัดกลุมลักษณะรวม ๆ ของปญหาทางการเรียนรูไว 4 ดานใหญ ๆ
ดังนี้

1.  ดานพุทธิพิสัยหรือการรูคิด (Cognitive) เชน การคิดและการแกปญหา

2.  ดานภาษา (Language) ไดแก การฟง การพูด การอาน การเขียน

3.  ดานกลไกการเคลื่อนไหว (Motor) เชน การประสานงานกันของอวัยวะตาง ๆ
ในรางกาย

4.  ดานสังคม (Social) เชน ความสัมพันธกับเพื่อน ๆ

สวน จรีลักษณ (2546: 1) ไดแบงปญหาทางการเรียนรูเปน 8 ประเภท คือ

1.  ปญหาดานการอาน หรือที่เรียกวา Dyslexia เปนความบกพรองที่พบมากที่สุด
นักเรียนจะมีปญหาทางการอาน เชน ไมสามารถอานสะกดคํ าได อานออกเสียงไมถูกตอง จํ าคํ าที่
เพิ่งอานผานไปไมได หรือไมสามารถสรุปใจความสํ าคัญของเรื่องที่อานได บางรายอาจมีปญหาใน
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การแยกแยะตัวอักษร เชน มีความสับสนระหวาง ม - น, ด - ค, 6 - 9  หรือเห็นคํ าวา กบ เปน บก
เปนตน

2.  ปญหาดานการเขียน หรือที่เรียกวา Dysgraphia นักเรียนจะประสบปญหาในการเขียน
ตัวอักษร เชน ลายมืออานยาก เขียนไมตรงเสนบรรทัด ขนาดตัวอักษรไมเทากัน มักจะเขียนแลว
ลบบอย ๆ นักเรียนบางคนจะจับดินสอแนนมาก แตบางคนเหมือนกับไมมีแรง แตตองแยกใหดีกับ
กลุมที่มีปญหาทางดานกลามเนื้อกระดูกและขอน้ิว

3.  ปญหาดานการคํ านวณและคณิตศาสตร หรือที่เรียกวา Dyscalculia การคิดคํ านวณจะ
เกี่ยวของกับความจํ าสัญลักษณและจํ านวนตาง ๆ เร่ืองความคิดรวบยอด นักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูดานการคํ านวณ มักจะไมเขาใจเรื่องความคิดรวบยอด หรือคาของตัวเลข เชน ไมรูจักหลัก
หนวย หลักสิบ หลักรอย นับเลขไปขางหนาหรือนับยอนหลังไมได ทองสูตรคูณไมได ไมเขาใจ
เมื่ออาน โจทยเลข ไมเขาใจเมื่ออานตัวเลขที่มีจํ านวนหลักมาก ๆ ไมสามารถทํ าตามขั้นตอนการ
คูณ การหารได

4.  ปญหาดานการสะกดคํ า มักจะแสดงออก เชน เรียงตัวอักษรในคํ าผิด สลับตัวอักษร
สลับคํ าในประโยค สะกดขามตัวอักษร สรางการสะกดคํ าใหม ๆ ขึ้นมาเอง และมีปญหาใน
การเชื่อมโยงเสียงที่ถูกตองกับตัวอักษร

5.  ปญหาดานความจํ า นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูจะมีปญหาในดานความจํ า เพราะ
ไมรูวาจะจํ าสิ่งตาง ๆ ไดอยางไร ไมมีหลักหรือวิธีการในการจํ าขอมูลหรือหากรูหลักในการจํ า ขอ
มูลก็มักจะใชวิธีการจํ าที่ไมเหมาะสม มีทักษะทางภาษาไมดี ทั้งนี้เนื่องจากภาษา ความคิด และ
ความจํ าเปนสิ่งที่สัมพันธกัน

6.  ปญหาดานความสนใจ มักมีการตัดสินที่ขาดการยั้งคิด จับประเด็นสํ าคัญของเรื่อง
ไมถูก ไมมีสมาธิ ถูกรบกวนจากสิ่งแวดลอมภายนอกไดงาย

7.  ปญหาดานกลไกกลามเนื้อ จะมีปญหาในการใชกลามเนื้อมัดใหญ ไดแก การทรงตัว
การทํ าทาทางลอกแบบ จังหวะของการเคลื่อนไหว การโยนและการเขยงกาวกระโดด เปนตน
สวนปญหาการใชกลามเนื้อมัดเล็กนั้น ไดแก การวาดภาพ การเขียนหนังสือ การประสานสัมพันธ
ระหวางกลามเนื้อตากับมือ การใชกรรไกร เปนตน
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8.  ปญหาดานสังคม นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูมักจะมีปญหาทางดานสังคมดวย
เชน พฤติกรรมตอตานสังคม แยกตัวออกจากสังคม ไมสามารถเขากลุมกับเพื่อนได มีปญหากับพอ
แม ครู และเพื่อน ไมสามารถอธิบายความรูสึกไดหรือแสดงความรูสึกมากจนเกินไป ไมเชื่อมั่น
ในตนเอง มีความไวตอความรูสึกมากหรือนอยเกินไป ขาดความรูสึกไวตอสิ่งเราขาดการรับรูตอ
สภาพสังคม

จากลักษณะของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู สรุปไดวานักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูจะมีลักษณะของความบกพรองทางดานการเขียนและสะกดคํ า การอาน การคํ านวณ และ
เหตุผลเชิงคณิตศาสตร ซึ่งเปนลักษณะรวม ๆ ในดานพุทธิพิสัย  ดานภาษา ดานกลไกการเคลื่อน
ไหว และดานสังคม

การจัดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ผดุง (2544) กลาววา การจัดการพัฒนาสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูอาจมี
รูปแบบในการจัดดังนี้

1.  การเรียนรวมเต็มเวลา (Mainstreaming)

     เปนการสงนักเรียนที่มีความตองการพิเศษเขารวมกับนักเรียนปกติในหองปกติหองละ
ประมาณ 1 - 2 คน

     การเรียนรวมในลักษณะนี้มีขอดี คือ นักเรียนทั้ง 2 ประเภทไดเรียนรูอยูดวยกัน ทํ าให
เกิดความเขาใจกันชวยเหลือซึ่งกันและกัน เปนการเตรียมตัวนักเรียนใหอยูในสังคมเดียวกัน เมื่อ
เขาเติบโตเปนผูใหญ แตเรียนรวมในลักษณะนี้ก็มีขอเสีย เชน ครูปกติไมเขาใจนักเรียน ทํ าใหสอน
นักเรียนไดไมดี ผูปกครองนักเรียนปกติอาจรังเกียจนักเรียนที่มีความตองการพิเศษ นักเรียนอาจ
เรียนไมทันเพื่อนเปนตน ดังนั้นเพื่อใหการเรียนรวมเกิดประโยชนสูงสุดแกนักเรียน โรงเรียนจะ
ตองเตรียมความพรอมทุกดานกอนเปดดํ าเนินการเรียนรวม
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2.  การเรียนรวม (Inclusion)

     การเรียนรวมเปนแนวคิดที่คอนขางใหม เปนแนวคิดเชิงปรัชญาที่คลายกับการเรียน
รวมแตการเรียนรวม (Mainstreaming) อาจเนนเฉพาะใหนักเรียนเรียนรวมกันเฉพาะในหองเรียน
ในโรงเรียนเดียวกัน แตการเรียนรวม (Inclusion) มุงเนนใหนักเรียนที่มีความตองการพิเศษและ
นักเรียนปกติไดดํ ารงชีพออยูรวมกันต้ังแตเกิดจนตาย น่ันคือ วัยนักเรียนนักเรียนเจริญเติบโตขึ้นมา
ควบคูกันในสังคม เขาโรงเรียนและเรียนหนังสือดวยกันในระดับอนุบาล ประถมศึกษา มัธยม
ศึกษาหรือสูงกวา และเมื่อสํ าเร็จการพัฒนาแลวสามารถดํ ารงชีพอยูในสังคมดวยกัน โดยไมมีการ
แบงแยกหรือรังเกียจซึ่งกันและกัน

3.  การเรียนรวมบางเวลา (Integration)

     นักเรียนที่มีความตองการพิเศษ จะเรียนรวมกับนักเรียนปกติในบางเวลาหรือบางวัน
เชนในวิชาศิลปะ ดนตรี ลูกเสือ – เนตรนารี หรือกิจกรรมนอกหลักสูตรอ่ืน

การชวยเหลือนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ดารณี (2542) กลาวถึงการใหความชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูไวดังนี้

1.  สอนโดยเนนความสามารถเดนของนักเรียนเพื่อใหนักเรียนไดรับประสบการณของ
ความสํ าเร็จ ถานักเรียนเรียนรูไดดีที่สุดดวยการเห็นครูควรใหนักเรียนไดมองดูวัตถุตาง ๆ แทนที่
จะพูดใหฟงเทานั้น

2.  กิจกรรมใดที่ตองใชทักษะหรือความสามารถที่เปนจุดบกพรองของนักเรียนพยายาม
ลดกิจกรรมเหลานั้นใหนอยลงหรือไมใหนักเรียนทํ าเลย เชน ถานักเรียนมีปญหาการเขียนก็ไมควร
ใหนักเรียนทํ างานที่ตองเขียนมาก หรืออาจใหนักเรียนตอบปากเปลา หรือใหตอบใสในเทปบันทึก
เสียงแทนการเขียน

3.  พยายามพัฒนาขอบกพรองของนักเรียนหลังจากที่นักเรียนไดรับประสบการณของ
ความสํ าเร็จจากการใชความสามารถเดนของนักเรียนแลวเทานั้น
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4.  กํ าหนดความคิดรวบยอดที่จะใหนักเรียนเรียนใหชัดเจน เพื่อขจัดความสับสน การ
สอนความคิดรวบยอดแตกตางจากการสอนทักษะ ในการสอนความคิดรวบยอดใหม ครูตองนํ า
ความคิดรวบยอดใหมไปสัมพันธกับสิ่งที่นักเรียนเคยไดเรียนรูมาแลวและสรุปความคิดรวบยอด
อยางชัดเจน เนื่องจากนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู มักจะไมสามารถสรุปใจความสํ าคัญไดเอง

5.  ใหนักเรียนตระหนักถึงเปาหมาย และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชี้ใหเห็นวาเมื่อวานนี้เขา
ทํ าอะไรไดบาง ในวันนี้เขาไดทํ าอะไรสํ าเร็จ และเขาจะทํ าอะไรไดในวันพรุงนี้ซึ่งเปนการสราง
ความรูสึกของความสํ าเร็จใหกับนักเรียน

6.  ต้ังเปาหมายระยะสั้นอยางชัดเจนที่นักเรียนสามารถทํ าได ซึ่งจะเปนการสงเสริมความ
กาวหนาในการเรียนและสรางความมั่นใจในตนเองใหกับนักเรียน

7.  ใหขอมูลปอนกลับทันทีที่นักเรียนทํ างานสํ าเร็จ ถานักเรียนทํ าผิดก็บอกใหเขาทราบ
ทันทีที่เขาทํ างานเสร็จ อธิบายใหม และใหเขาแกไขทันท ีไมควรปลอยใหนักเรียนทํ างานผิดพลาด
ขามวัน และกลับมาแกไข หรือทํ าใหมในวันรุงขึ้น ครูควรใหคํ าชมเชยนักเรียนทันทีที่นักเรียน
ทํ างานเสร็จ และควรชมเชยความพยายามทํ างานเปนหลักไมใชชมเฉพาะผลงานที่ครูพอใจ

8.  ใชวิธีการทางบวกในการแกไขขอบกพรอง ถานักเรียนตอบผิดควรแนะนํ าใหนักเรียน
หาคํ าตอบใหมแทนคํ าตอบเดิมที่นาจะดีกวา แทนที่จะบอกเพียงแตวาคํ าตอบนั้นผิด

9.  ถาครูไดพยายามใชวิธีการใหม ๆ หรือกิจกรรมใหม ๆ เพื่อชวยเหลือนักเรียนแลวแต
นักเรียนยังไมสามารถพัฒนาได ใหหยุดกิจกรรมนั้นไวชั่วคราว รอเวลาอีกสักระยะหนึ่ง

10.  อยาพยายามสอนสิ่งที่นักเรียนไมสามารถเรียนรู และไมอาจเรียนรูได

11.  เลือกเนื้อหาบทเรียน และเทคนิควิธีการสอนที่ไมเคยใชมากอน พยายามเริ่มสอน
เนื้อหาหรือบทเรียนที่ต่ํ ากวาระดับชั้นเรียนของนักเรียนนั้น 1 ป เพื่อใหนักเรียนไดรับประสบ
การณของความสํ าเร็จ

12.  ใหอุปกรณการสอนที่เปนรูปธรรมมากที่สุด
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13.  นักเรียนสนุกในการเรียนรู โดยใชเกมที่นักเรียนไดมีโอกาสเคลื่อนไหวไดสัมผัส
ไดมองเห็น และไดฟง การที่นักเรียนไดเขาไปเกี่ยวของหรือมีสวนเกี่ยวของในสถานการณ
การเรียนรู จะทํ าใหเขาเรียนรูไดดีกวาการเปนผูดูเทานั้น

14.  ซํ้ าบอย ๆ ตามปกติแลวนักเรียนตองการประสบการณซํ้ าและบอยมากกวานักเรียน
ปกติ

สวนผดุง (2544) ไดกลาวไววา นักเรียนที่มีความตองการพิเศษ โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียน
ที่มีปญหาทางการเรียนรูควรไดรับความชวยเหลือจากนักจิตวิทยา นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียน
รูบางคนอาจมีปญหาทางพฤติกรรมดวย จึงจํ าเปนอยางยิ่งที่นักจิตวิทยาจะตองใหความชวยเหลือ
ตอไปนี้จะกลาวถึงวิธีปรับพฤติกรรมของนักเรียนที่นักจิตวิทยาใช ครูอาจปรับปรุงประยุกตมาใช
กับนักเรียนในชั้นเรียนตามความเหมาะสม

1.  แรงเสริมเชิงบวก (Positive Reinforcement)

     เปนการใหสิ่งที่พอใจกบันักเรียนเพื่อใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค
สิ่งที่ทํ าใหนักเรียนเกิดความพอใจอาจไดแก คํ าชม เชน ดี  เยี่ยม  ดีมาก เกงมาก วิเศษ ยอดเยี่ยม เกง
เปนตน หรืออาจเปนอาหาร เชน ลูกอม ลูกกวาด ขนมหวานทุกชนิดหรืออาจเปนของเลน ตุกตา
หรือรางวัลอ่ืน ๆ ที่ครูอาจหามาได

     ตัวอยางการใหแรงเสริมเชิงบวก เชน ครูประจํ าชั้นใหนักเรียนใชเวลาวางโดยใหเลน
เกมตามใจชอบเปนเวลา 10 นาที ภายในหองเรียนเมื่อนักเรียนทํ างานตามที่ครูมอบหมายใหเสร็จ
เรียบรอยแลว

     เพื่อใหพฤติกรรมที่พึงประสงคคงอยูตลอดไป ครูจํ าเปนตองลดการเสริมแรงลง
ทีละนอย เมื่อพฤติกรรมคงที่แลว ครูใหแรงเสริมนาน ๆ คร้ัง ครูอาจใหแรงเสริมอีกคร้ังเปนเชนนี้
ในโอกาสตอไป
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2.  แรงเสริมเชิงลบ (Negative Reinforcement)

     เปนการใหสิ่งที่ไมเปนที่พอใจแกนักเรียน ทํ าใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค
ออกมา เพราะไมตองการสิ่งที่ไมพึงประสงค และตองการใหเอาสิ่งที่ไมพึงประสงคน้ันออกไปให
พน เชน ครูบอกนักเรียนวาหากนักเรียนยังทํ างานไมเสร็จเมื่อถึงเวลาโรงเรียนเลิกครูจะใหนักเรียน
ทํ างานตอไปอีก แมเปนเวลาหลังเลิกเรียนแลว การทํ างานหลังเลิกเรียนแลวเปนสิ่งที่นักเรียนไม
ชอบเพราะนักเรียนตองการกลับบานหรือตองการไปเลนกับเพื่อน การทํ างานใหเสร็จเปน
พฤติกรรมที่พึงประสงค

     ในการนํ าวิธีน้ีมาใช ครูควรระมัดระวังไมใหแรงเสริมเชิงลบเปนการขูบังคับนักเรียน
เพราะนั่นเปนการทํ าใหนักเรียนเกิดความหวาดกลัวซึ่งเปนอุปสรรคขัดขวางการเรียนรู

3.  เบี้ยอรรถกร (Token Economy)

     เปนการใหรางวัลแกนักเรียนอยางเปนระบบและเปนขั้นตอนเมื่อนักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค เชน เมื่อนักเรียนท ําความดีครูก็จะใหแตมหรือคะแนน หากนักเรียนได
คะแนนนอย นักเรียนก็จะไดรับรางวัลนอย หากนักเรียนไดคะแนนมาก รางวัลจะมีขนาดใหญขึ้น
ครูอาจใชสิ่งตอไปนี้เปนเบี้ยอรรถกรได

     3.1 เหรียญ มีมูลคาตางกัน เชนเดียวกับเงินที่เปนเหรียญ 50 สตางค 1 บาท 5 บาท
หรือเหรียญ 10 บาท

     3.2 ธนบัตร คลายธนบัตรจริง มีมูลคาตางกันใหนักเรียนสะสมไวเพื่อแลกรางวัล

     3.3 บัตรเครดิต

     3.4 สมุดเช็ค เปนตน
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4.  การทํ าสัญญา (Contract)

     สวนมากเปนสัญญาทางพฤติกรรม (Behavioral Contract) น่ันคือครูทํ าสัญญากับ
นักเรียน เพื่อกํ าหนดใหแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค ครูกับนักเรียนทํ าสัญญาเจรจาทํ าความตกลง
กันกอน เมื่อนักเรียนปฏิบัติตามสัญญาแลวครูใหรางวัล

5.  การขอเวลานอก (Time - Out)

     การขอเวลานอก เปนการใหนักเรียนงดรวมกิจกรรมบางอยางที่นักเรียนอยากจะรวม
ใชในการลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค ใชไดผลดีกับนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูและปญหา
ทางพฤติกรรมที่ไมรุนแรงมากนัก ครูอาจใหนักเรียนงดรวมกิจกรรมชั่วคราว เมื่อนักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค ครูใหรวมกิจกรรมดังเดิมการขอเวลานอกอาจกระทํ าไดดังนี้

     5.1 การงดกิจกรรม (Activity Time - Out) เชน ใหนักเรียนหยุดเลนตุกตา หรือของ
เลนที่นักเรียนชอบ จนกวานักเรียนทํ างานเสร็จ ครูจึงใหเลนได

     5.2 ครูไมสนใจ (Teacher Time - Out) เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค
ครูอาจไมใหความสนใจแกนักเรียน เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค ครูจึงใหความสน
ใจแกนักเรียนดังเดิม

     5.3 ผูสังเกต (Contingent Observation) เปนการใหนักเรียนงดรวมกิจกรรม เมื่อนัก
เรียนแสดงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคโดยใหนักเรียนออกไปอยูนอกกลุม ครูใหนักเรียนแสดง
พฤติกรรมของเพื่อนในกลุม เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคแลว ครูใหเขารวมกิจกรรม
ในกลุมได

     5.4 การงดรวมกิจกรรม (Exclusion Time - Out) เปนการใหนักเรียนงดรวมกิจกรรมที่
ดํ าเนินไปในหองเรียน ครูอาจใหนักเรียนไปยืนอยูมุมใดมุมหนึ่งของหองเรียนซึ่งทุกคนทราบดีวา
เปนมุมที่ไมพึงปรารถนา เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคแลว จึงใหเขาเรียนในหอง
เรียนได
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     5.5 การกักขัง (Seclusion Time - Out) เปนการแยกนักเรียนไปไวในหองพิเศษ
คลายหองขังเพื่อใหนักเรียนอยูคนเดียวใชสํ าหรับพฤติกรรมที่รุนแรง หองขังนี้ควรเปนหองที่
สะอาดปลอดภัย ไมมีอันตราย แตไมมีสิ่งอํ านวยความสะดวกใด ๆ ทั้งสิ้น

     การงดรวมกิจกรรมตั้งแตขอ 1–5  ควรดํ าเนินไปในระยะเวลาอันสั้น ไมควรใชเวลา
นาน ครูใหแรงเสริมทุกคร้ังที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค

แนวคิดเกี่ยวกับการเขียนสะกดคํ า

ความหมายของการเขียนสะกดคํ า

นักภาษาศาสตรไดใหความหมายของการเขียนสะกดคํ าไวดังนี้

Hanna et al. (1971: 15) ไดใหคํ าจํ ากัดความเกี่ยวกับการสะกดคํ าวา “การสะกดคํ า คือ
การถายทอดภาษา เมื่อใดก็ตามที่ตองการถายทอดความคิดและความรูสึกเปนภาษาเขียนจะตอง
เกี่ยวกับการสะกดคํ าโดยเขียนเปนตัวอักษรลงบนวัสดุใหผูอ่ืนมองเห็นและเขาใจได”

การเขียนสะกดคํ า หมายถึง “การเขียนโดยเรียงลํ าดับ พยัญชนะ สระ วรรณยุกต
ตัวสะกด และตัวการันตใหเปนคํ าไดอยางถูกตอง ถูกหลักเกณฑตามพจนานุกรมฉบับราช
บัณฑิตยสถานพุทธศักราช 2542 เพื่อใหสามารถออกเสียงไดชัดเจนและสื่อความหมายถูกตอง”
(วรรณา, 2531; สราวดี, 2539; อรทัย, 2540)

จากความหมายที่กลาวมาสรุปไดวา การเขียนสะกดคํ า หมายถึง การเขียนคํ าไดถูกตอง
ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2542โดยเรียง พยัญชนะ สระ วรรณยุกต ตัว
สะกดและตัวการันตตามลํ าดับ เพื่อใหสามารถออกเสียงไดชัดเจนและสื่อความหมายไดอยางถูก
ตอง
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ปญหาและสาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิด

สาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิดมีหลายประการ ดังที่นักการพัฒนาไดกลาวถึงสาเหตุ
ตาง ๆ ดังตอไปนี้

1.  สะกดผิดเพราะไมทราบความหมายของคํ า คํ าในภาษาไทยมีเสียงตรงกันมากแตเขียน
สะกดตางกัน และมีความหมายตางกันจึงอาจทํ าใหเขียนสะกดผิดไดงาย หากจํ าแตเสียงของคํ าแต
ไมทราบความหมายของคํ านั้น เชน คํ าที่ออกเสียงวา สัน อาจเขียนไดวา สัน สรร สรรค สรรพ
ศัลย ซึ่งแตละคํ ามีความหมายตางกัน หากผูใชภาษาไมทราบก็อาจทํ าใหเขียนสับสนกันได
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546)

2.  สะกดผิดเพราะออกเสียงผิด คํ าบางคํ าออกเสียงไมตรงหรือไมชัดเจน เมื่อเขียนคํ า
เหลานั้นก็จะนํ าเสียงที่ออกผิด ๆ มาเปนแนวในการเขียนคํ า ทํ าใหเขียนสะกดผิดไปดวย
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546) เชน

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

3.  สะกดผิดเพราะมีประสบการณผิด เคยเขียนหรือเห็นคํ าที่เขียนผิดจนเคยชินจนคิดวาคํ า
ที่ผิดนั้นถูก (ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546) เชน

     คํ าถูก คํ าผิด
     โล โลห
     สังเกต สังเกต
     เมตตาปรานี เมตตาปราณี
     เกร็ดความรู เกล็ดความรู
     โอกาส โอกาส
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4.  สะกดผิดเพราะไมรูหลักเกณฑในการเขียนการที่ใชภาษาไมทราบหลักเกณฑการเขียน
คํ าไทยใหถูกตอง เปนสาเหตุสํ าคัญประการหนึ่งที่ทํ าใหเขียนสะกดคํ าผิด
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545; อัจจิมา และ คณะ, 2546)   เชน

     เคก  เขียนผิดเปน เคก          เพราะไมรูหลักเกณฑการเขียนคํ าทับ
ศัพท

     หลงใหล เขียนผิดเปน หลงไหล        เพราะไมรูหลักการใช ใอ ไอ

     ปกษิน            เขียนผิดเปน ปกษิณ           เพราะไมรูหลักการใช ณ น

5.  สะกดผิดเพราะนํ าคํ าที่มีเสียงคลายกันหรือเหมือนกัน แตเขียนตางกันมาเปนแบบใน
การสะกดคํ า (ศรีจันทร, 2541; อัจจิมา และ คณะ, 2546)   เชน

     ผาสุก เขียนผิดเปน ผาสุข
     สังเกต เขียนผิดเปน สังเกตุ
     โครงการ เขียนผิดเปน โครงการณ
     เพชฌฆาต เขียนผิดเปน เพชรฆาต

6.  บางคํ าเขียนสะกดตางกัน มีความหมายเหมือนกันแตจะใชตางกัน (ศรีจันทร, 2541)
เชน คํ าวา มารยาท มรรยาท หากมีคํ ากริยาอยูดวย จะตองใชคํ าวา กิริยามารยาท ไมใชวา กิริยา
มรรยาท เปนตน

7.  เขียนผิดเพราะใชแนวเทียบผิดการเขียนคํ าบางคํ า ผูเขียนไมแนใจวาจะเขียนสะกด
อยางไร จึงนึกเทียบเคียงกับคํ าที่เคยรูจัก ซึ่งเปนสาเหตุหน่ึงที่ทํ าใหเขียนหนังสือผิด
(ศรีจันทร, 2541; กรมวิชาการ, 2545) เชน

     คํ าถูก คํ าผิด คํ าที่เทียบ
     จํ านง จํ านงค อนงค
     อานิสงส อานิสงฆ พระสงฆ
     เบญจเพส เบญจเพศ เพศ
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8.  คํ าบางคํ ามีการเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑในการเขียน สมัยหน่ึงเขียนอยางหนึ่ง อีกสมัย
หน่ึงเขียนผิดไปจากเดิม ผูใชภาษาบางคนติดรูปคํ าเดิม เชน หงส เดิมเขียน หงษ แตปจจุบันเขียน
หงส เปนตน (ศรีจันทร, 2541)

9.  เขียนผิดเพราะเขียนตามเสียงที่อาน บางคํ าอานออกเสียงอยางหนึ่งแตเขียนไมตรงตาม
ที่ออกเสียง ทํ าใหผูใชภาษาเขียนผิดได เชน คํ าวา ศีรษะ ออกเสียงวา สี - สะ คนมักเขียนคํ าวา
ศรีษะ เปนตน (ศรีจันทร, 2541)

10.  คํ าบางคํ าเขียนไดมากกวา 1 รูป ผูใชภาษาควรรูจักการเขียนทุก ๆ รูป เชน ยนต
จะเขียน ยนต หรือ ยนตร ก็ได (ศรีจันทร, 2541)

สวน นิตยา (2543) กลาววาการสะกดคํ าผิดนั้นมีอยู 2 ประเภทใหญ ๆ คือ

1.  สะกดผิดไปจากที่กํ าหนดไวในพจนานุกรม ตัวอยางของการสะกดผิด เชน เขียนคํ าวา
โอกาส เปน โอกาศ เขียนคํ าวา อวกาศ เปน อวกาส เขียนคํ าวา สะดวก เปน สดวก

2.  สะกดผิดหลักการเขียน ตัวอยางของการสะกดผิด เชน เขียนคํ าวา นอต เปน นอต เขียน
คํ าวา ทอป เปน ทอป

สรุปไดวาสาเหตุของการเขียนสะกดคํ าผิดเกิดจาก สะกดผิดเพราะไมทราบความหมาย
ของคํ า สะกดผิดเพราะออกเสียงผิด สะกดผิดเพราะมีประสบการณผิด สะกดผิดเพราะไมรู
หลักเกณฑในการเขียน สะกดผิดเพราะนํ าคํ าที่มีเสียงคลายกันหรือเหมือนกัน เขียนสะกดผิดเพราะ
ใชแนวเทียบผิด คํ าบางคํ ามีการเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑในการเขียน เขียนผิดเพราะเขียนตามเสียง
ที่อาน และเขียนสะกดผิดเพราะคํ าบางคํ าเขียนไดมากกวา 1 รูป
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ความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ า

อัจจิมา และคณะ (2546: 19) กลาวถึงความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ าไวตอนหนึ่งวา

. . .การสะกดคํ าใหถูกตองเปนสิ่งจํ าเปนอยางยิ่งในการเขียนหนังสือ เพราะจะทํ าใหงาน
เขียนมีคุณคาเปนหลักฐานอางอิงได สามารถสรางศรัทธาใหแกผูอานและแสดงถึงความรู
ความสามารถของผูเรียนไดอีกดวย ดังนั้นผูเขียนจึงจํ าเปนตองเปนคนที่อานมาก เขียน
มาก และตองอาศัยการสังเกต การจดจํ าเปนอันดับแรกหากไมแนใจในคํ าใดก็ยึด
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 เปนหลัก. . .

ศรีจันทร (2541: 290) กลาววา

“การเขียนสะกดคํ าใหถูกตองตามกฎเกณฑในภาษา เปนเคร่ืองมือชวยเชิดชูขอเขียนใหมี
คุณคายิ่งขึ้น ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสงสารและผูรับสารสัมฤทธิ์ผล และยังเปนการ
อนุรักษวัฒนธรรมทางภาษาของชาติไวใหคงอยูคูชาติตลอดไป”

สวน อดุลย (2539: 12) ไดกลาวถึง ความสํ าคัญของการเขียนสะกดคํ าวา

“การเขียนสะกดคํ ามีความสํ าคัญตอการดํ ารงชีวิตประจํ าวัน และความเปนอยูของบุคคล
ในปจจุบัน เพราะการเขียนสะกดถูกตอง ชวยใหผูเขียนอานและเขียนหนังสือไดถูกตองสื่อความ
หมายไดแจมชัดและมีความมั่นใจในการเขียน ทํ าใหผลงานที่เขียนมีคุณคามากขึ้น”

สรุปไดวา การเขียนสะกดคํ ามีความสํ าคัญมาก คือ ชวยใหสามารถสื่อความหมายกับผูอ่ืน
ไดอยางถูกตองและเกิดความมั่นใจในการเขียน แสดงถึงภูมิความรูของผูเขียน ซึ่งสามารถนํ าไปใช
ในการดํ ารงชีวิตประจํ าวนั และกอใหเกิดความศรัทธาตองานที่ทํ า
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วิธีสอนการสะกดคํ าสํ าหรับนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

จรีลักษณ (2546: 7) กลาววา นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูทางการเขียนคํ าศัพทและ
ตัวสะกด มักจะมีปญหาไดแก เขียนคํ าศัพทผิด เขียนตกหลน หรือเพิ่มคํ า ซึ่งมีแนวทางชวยเหลือ
ดังนี้

1.  อาจใหนักเรียนทํ าบัตรคํ าสํ าหรับคํ าศัพทที่มักเขียนผิดเสมอ เพื่อจะไดหยิบมาศึกษา
หรือฝกใหนักเรียนเขียนคํ าศัพทน้ันบอย ๆ ในสมุดการบานเพื่อทบทวนความจํ า

2.  ใหนักเรียนอานทบทวนการเขียนของตนเองทุกคร้ัง พยายามอานขอความที่ตนเอง
เขียนอยางละเอียด ควรมีสมาธิและไมเรงรีบในขณะที่ทํ างาน โดยแนะนํ าใหนักเรียนเปลงเสียง
พยัญชนะหรือสระที่เขียนไปพรอม ๆ กัน ในขณะที่เขียน เชน กอ อา รอ เมื่อเขียนเสร็จคํ าหนึ่งก็ให
อานออกเสียงคํ านั้นดวย เชน การ เปนตน

สวน ผดุง (2544) ไดกลาวไววาการสอนเขียนครูอาจเร่ิมสอนเขียนต้ังแตนักเรียนอยู
อนุบาล ซึ่งสวนใหญเนนความพรอมในการใชกลามเนื้อมือ และการทํ างานประสานกันระหวาง
กลามเนื้อมือกับสายตา ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และ 2 ควรเร่ิมสอนการสะกดคํ าและควร
เนนมากขึ้นในระดับประถมศึกษาปที่ 3 ทั้งนี้เพื่อใหเรียนรูและเขียนคํ าใหม ๆ ไดมากขึ้น ต้ังแตชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 เปนตนไปการเขียนเปนการแสดงออกซึ่งความคิด รวมทั้งการฝกเขียนใหถูก
ตองตามหลักภาษา

สํ าหรับการสอนสะกดคํ าใหแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูน้ัน ผดุง (2544) ไดกลาว
วา ในการสะกดคํ านั้นนักเรียนจะตองใชทักษะยอย ๆ หลายดาน นักเรียนจะตองอานเปนคํ า ๆ ได
นักเรียนจะตองหาความสัมพันธระหวางหนวยเสียงที่ไดยินกับโครงสรางทางภาษา นํ ากฎเกณฑ
ทางภาษาไปใชได สามารถบังคับกลามเนื้อใหลากเสนไปตามที่ตองการได นักเรียนที่มีปญหาทาง
การเรียนรูไมสามารถสะกดคํ าไดดี อาจมีสาเหตุมาจากความจํ าจากสายตา (มองเห็นตัวอักษรหรือ
คํ าแลวแตจํ าคํ าหรือตัวอักษรไมได) ความจํ าจากการฟง (ไดยินแลวแตจํ าสิ่งที่ไดยินไมได) การ
จํ าแนกโดยใชสายตา (เห็นคํ าแลวแตบอกไมไดวาเหมือนกันหรือตางกันอยางไร) การจํ าแนกเสียง
(ไดยินแลวแตบอกไมไดวาครูพูดคํ าใด โดยเฉพาะคํ าที่มีเสียงสระใกลเคียงกัน)
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วิธีสอนการสะกดคํ า ในการสะกดคํ า ครูอาจใชวิธีสอนดังนี้

1.  ต้ังกฎ (Rule - Based Instruction)

     ครูพยายามตั้งกฎเกณฑใหแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูเพื่อสะดวกแกการจดจํ า
กฎเกณฑตาง ๆ ควรคํ านึงถึงหลักภาษาเปนสํ าคัญและจะชวยใหนักเรียนสะกดคํ าไดงายขึ้น เชน
ในเรื่องการประวิสรรชนีย บางคํ าประวิสรรชนีย บางคํ าไมประวิสรรชนีย เชน

     มะนาว มะขาม มะยม ประวิสรรชนีย
     มนัส มฤตยู มหันต ไมประวิสรรชนีย

     ครูอาจตั้งกฎวา คํ าใดที่เปลงเสียงเต็มพยางค เชน มะนาว จะตองประวิสรรชนียแตคํ า
ใดที่เปลงเสียงกึ่งพยางค เชน มนัส ไมตองประวิสรรชนีย เปนตน

2.  ใชประสาทสัมผัสหลายดาน (Multi Sensory Approach)

     การใชประสาทสัมผัสหลายดานในการสอนเขียนแกนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู
คือ ใชทั้งการฟง การใชสายตา และการเขียนพรอม ๆ กัน โดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้

     2.1 ครูเขียนคํ าใหม หรือคํ ายากลงบนกระดาษ ครูอานคํ านั้นในขณะที่นักเรียนดูครู

     2.2 นักเรียนชี้น้ิวลากไปตามตัวอักษรทีละตัวที่ประกอบขึ้นเปนคํ านั้น เอยชื่อ
ตัวพยัญชนะและสระแลวจึงอานออกเสียงคํ านั้น เมื่อลากนิ้วครบทุกตัว

     2.3 ครูเขียนคํ านั้นลงบนสมุดและอานคํ านั้น

     2.4 ครูลบคํ านั้นและใหนักเรียนเขียนคํ านั้นอีกคร้ัง หากนักเรียนเขียนผิด กลับไปเริ่ม
ขั้นที่ 2 ใหม หากนักเรียนเขียนถูกใหครูรวบรวมคํ านั้นไวเพื่อใชทดสอบในครั้งตอไป

     2.5ในการสอนคํ าใหม คํ าตอไป ครูอาจไมใหนักเรียนใชน้ิวลากตามตัวอักษรก็ได
แตปฏิบัติตามขั้นที่ 1 – 4 หากนักเรียนมีปญหาในการสะกดคํ า จึงใหนักเรียนใชการสัมผัส
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3.  การสะกดตามครู (Imitation Method)

     วิธีน้ีเปนวิธีที่มีขั้นตอนงาย ๆ กลาวคือ ครูเขียนสะกดคํ านั้นลงบนกระดานหรือลงบน
กระดาษ ครูพูดไปดวยวาคํ านั้นประกอบขึ้นดวยพยัญชนะ และสระใดบางแลวใหนักเรียนปฏิบัติ
ตามครูทุกประการ แตพูดใหเสียงดังกวาครู ครูใหแรงเสริมทันทีที่นักเรียนทํ าถูก หากนักเรียน
สะกดผิดครูบอกนักเรียนวา ตัวสะกดที่ถูกตองเปนเชนใด ฝกซํ้ าๆ เชนนี้หลายๆ คร้ังจนกระทั่งนัก
เรียนสามารถสะกดไดเอง

4.  การกํ าหนดคํ า (Word Lists)

     ครูเขียนคํ ายากลงบนกระดาน ใหนักเรียนลอกคํ าเหลานั้นลงในสมุด ครูใหนักเรียน
ฝกสะกดคํ าเหลานั้นปากเปลา และเขียนสะกดคํ านั้นดวยตนเอง ครูทดสอบนักเรียนทุกวัน เมื่อ
นักเรียนสะกดคํ าใดไดถูกตองครูใหรางวัลและลบคํ านั้นออก ใหนักเรียนฝกสะกดคํ าที่เหลือตอไป
ครูทดสอบนักเรียนทุกวัน ครูอาจเพิ่มคํ าใหมใหนักเรียนอีก รายการคํ าสํ าหรับนักเรียนแตละคน
อาจไมเหมือนกัน จํ านวนคํ าที่ครูมอบหมายใหนักเรียนฝก มีจํ านวนอยูระหวาง 3 - 8 คํ า ตอคร้ัง
หากจํ านวนคํ ามีมากเกินไปมักไมไดผล มีงานวิจัยจํ านวนมากที่สนับสนุนการสอนสะกดคํ าดวยวิธี
น้ี

ผดุง (2544) ไดกลาวถึงวิธีสอนสะกดคํ านักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูอีกวิธีหน่ึง คือ
การใชคอมพิวเตอร (Computer Application) โดยกลาวไววาสํ าหรับนักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูน้ัน หากนํ าคอมพิวเตอรมาใชแลวจะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดดีขึ้น เชน นักเรียนที่มีปญหา
ในการเขียน นักเรียนเขียนคํ าไมได เขียนอักษรกลับหลัง เขียนแลวอานไมได เปนตน หากใหนัก
เรียนเขียนโดยผาน Keyboard จะชวยใหเขียนคํ าสะกดคํ าไดดีขึ้น

แนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน

จักรพงษ (2540) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง การสอนโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองชวยนํ าเสนอเนื้อหาบทเรียนและ
กิจกรรมแทนผูสอนโดยที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง



32

ถนอมพร (2541) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
(Computer Assisted Instruction: CAI) หมายถึง “สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบ
หน่ึงซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนํ าเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความกราฟก
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนในหองเรียนมากที่สุด”

บูรณะ (2542) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํ าหนาที่เปนสื่อการเรียนการสอนเหมือน
แผนใส สไลด หรือวีดิทัศนที่ใชประกอบการสอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาที่จํ ากัด และ
ตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น ๆ

เสกสรรค (2546) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอน
คือ “การนํ าคอมพิวเตอรเขามาเสริมเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น การใช
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้สามารถใชประกอบขณะที่ผูสอนทํ าการสอนเอง หรือใชสอนแทนผูสอน
ทั้งหมดก็ได”

จากที่กลาวมาสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํ าเอาคอมพิวเตอร
มาใชในการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถ
แสดงกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบได จึงชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี
ยิ่งขึ้น

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไป สามารถแบงตามลักษณะของการนํ าไปใชใน
การเรียนการสอนซึ่งสรุปไดดังนี้ คือ (จักรพงษ, 2540; ถนอมพร, 2541; กิดานันท, 2543)

1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorials) คือ บทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งนํ า
เสนอเนื้อหาแกผูเรียน สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบฝกหัดหรือแบบ
ทดสอบเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทํ า
แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม / อยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลํ าดับใน
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รูปแบบใด เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนไดตาม
ความตองการของตนเอง

2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) คือ บทเรียนทาง
คอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทํ าแบบฝกหัด จนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได
เปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่น ๆ มีโอกาสทํ าความเขาใจบทเรียนไดโดยที่
ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้ า

3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจํ าลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ที่นํ าเสนอบทเรียนในรูปแบบของการจํ าลอง (Stimulation) โดยการจํ าลองสถานการณที่เหมือน
จริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem - solving) ในตัวบทเรียนจะมีคํ าแนะ
นํ าเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจํ าลอง คือ ลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นในการเรียนรูที่
เกิดขึ้นในสถานการณจริง

4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instructional games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ที่นํ าเสนอในลักษณะเปนเกมคอมพิวเตอรทางการพัฒนา ทํ าใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
เปนการกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน

5.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหน่ึงที่
ครูมักนํ ามาใชเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร โปรแกรมการ
สาธิต มีจุดประสงคเพื่อสาธิตประกอบการสอน หรือบรรยายเนื้อหาหัวขอใดหัวขอหน่ึงเพื่อชวย
ผูเรียนใหเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดียิ่งขึ้น เชน การสาธิตการเกิดสุริยุปราคา เปนตน

6.  การแกปญหา (Problem - solving) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งที่
เนนใหฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกํ าหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาตามเกณฑ
โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มี
ผูเขียนไวแลว เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาโดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํ านวณและหา
คํ าตอบที่ถูกตองให ในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจะเปนเคร่ืองมือชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะการ
แกปญหา โดยการคํ านวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนใหแตถาเปนการแกปญหาโดยใช
โปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอรจะทํ าการคํ านวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหา
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เหลานั้นเอง โปรแกรมลักษณะนี้ผูเรียนจะใหความสนใจและตั้งใจมากถาไดรับแรงจูงใจและสิ่งเรา
ในการเรียน ทํ าใหผูเรียนรูสึกสนุกและเกิดการทาทายและมีความพยายามที่จะแกปญหา

7.  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบมีบทบาทในการ
เปนเคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งกอนเร่ิมเรียน ระหวางเรียนและหลังการเรียน อีก
ทั้งยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระจากกฎเกณฑตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการทดสอบอีกดวย
เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบแบบเดิม ๆ ใหสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน
ได โดยอาจจะใหผลปอนกลับโดยทันทีหรือประเมินผลหลังจากทํ าแบบฝกหัดเสร็จ

8.  ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert system) ระบบผูเชี่ยวชาญเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มี
ความสามารถแกปญหาเฉพาะเรื่องโดยใชหลักปญญาประดิษฐ หรือ AI (Artificial Intelligence)
และวิธีการฐานความรู (Knowledge based) มาใชเพื่อจัดเตรียมเก็บขอมูลและขอเท็จจริง (Facts)
โดยใชความรูและกระบวนการอนุมานในการแกปญหาที่มีความยุงยากในระดับที่ตองใช
ประสบการณความรู ความเชี่ยวชาญของมนุษย กลาวคือ เปนระบบที่จํ าลองความสามารถของ
มนุษยที่มีความรูความเชี่ยวชาญเปนพิเศษ ลักษณะสํ าคัญของระบบผูเชี่ยวชาญ คือ มีความสามารถ
ในการดึงความรูที่มีอยูมาแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้อาจจะสรางโมเดลของการ
เรียนรูขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตัวเอง  ผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนาและขอบกพรอง
ในการเรียนรูของตนเอง

คอมพิวเตอรชวยสอนทุกโปรแกรมที่ไดรับการพัฒนานั้นไมจํ าเปนตองเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทใดประเภทหนึ่งเสมอไป คอมพิวเตอรชวยสอนอาจเริ่มตนดวยลักษณะของ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรและตามดวยลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
ฝกปฏิบัติมาใช หรืออาจนํ าเกมมาผสมผสานเพื่อใหการฝกปฏิบัติน้ันมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
อีกดวย

ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในการออกแบบการเรียนการสอน ผูที่ออกแบบไดดีควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการ
และทฤษฎีที่เกี่ยวของอยางกวางขวาง เพื่อนํ ามาประยุกตใชในการออกแบบการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพ ดังทฤษฎีตอไปนี้
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ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม

พื้นฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมโดยสรุป เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้น
จากการเรียนรู สามารถสังเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตาง ๆ กัน และเชื่อวาการใหตัวเสริมแรง
(Reinforcer) จะชวยใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได

โดยนักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในกลุมพฤติกรรมนิยมคือ Skinner (1904 อางถึงใน
กรมวิชาการ, 2544) เชื่อวาตัวเสริมแรง เปนตัวแปรสํ าคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรู
ของนักเรียน เกี่ยวของกับความเร็ว ความอดทนในการทํ างาน ความสามารถบังคับตนเอง และชวย
ใหเกิดความคิดสรางสรรค การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการใหรางวัลที่เหมาะสมหรืออาจเปน
ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสํ าเร็จในการเรียนหรือทํ ากิจกรรม

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยม  สามารถนํ ามาประยุกต
ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544)

1.  ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย

2.  แตละหนวยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวา ตองการใหผูเรียนศึกษา
อะไร และศึกษาอยางไร

3.  ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และกิจกรรมสอดคลองกับความตองการ
และความสามารถของตนเองได

4.  เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตํ าแหนงใด
เมื่อเทยีบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทํ าอยางตอเนื่อง

5.  ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ



36

6.  ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม

7.  กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ ใชภาพ เสียง
หรือการสรางสถานการณสมมติโดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณน้ัน ๆ

8.  การนํ าเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลปอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซึ่งอาจใชภาพ
เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชคํ าอานเพียงอยางเดียว

9.  เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด เชน “ปลาตองอยูในนํ้ าจึงจะรอด
แตมีปลาชนิดหนึ่งที่เดินอยูบนดินแข็งได”

10.  ควรสอดแทรกคํ าถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจเมื่อ
เร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอน

11.  ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคํ าตอบเอง            
การคอย ๆ ชี้แนะหรือบอกใบอาจจํ าเปน ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น

ทฤษฎีปญญานิยม

ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky (อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ซึ่ง
เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยน้ันเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด อารมณ และความรูสึกแตกตางกันออกไป
เขาอธิบายพฤติกรรมของมนุษยวา พฤติกรรมของมนุษยน้ันเชื่อมโยงกับความเขาใจ การรับรู การ
ระลึกหรือจํ าได การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุม
สิ่งของและการตีความ ในการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรคํ านึงถึงความแตกตางดานความ
คิด ความรูสึกและโครงสรางการรับรูดวย นักทฤษฎีกลุมปญญานิยมมีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูวา
การเรียนเปนการผสมผสานขอมูลขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากนักเรียนมีขอ
มูลขาวสารเดิมเชื่อมโยงกับขอมูลขาวสารใหม การรับรูก็จะงายขึ้น

Piaget (อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) เชื่อวามนุษยเกิดมาพรอมกับโครงสรางสติปญญาที่
ไมซับซอน และจะคอย ๆ มีการพัฒนาขึ้นตามลํ าดับเมื่อไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ผูสอนจึง
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ควรจัดสภาพแวดลอมใหนักเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการ และใหเกิดการคนพบดวยตนเอง Bruner
(1960) เรียกวิธีการดังกลาวนี้วา การเรียนรูโดยการคนพบโดยผูสอนตองมีความเขาใจวา
กระบวนการคิดของนักเรียนและผูใหญแตกตางกัน การเรียนการสอนตองเนนการจัดหรือสราง
ประสบการณที่นักเรียนคุนเคยกอน และควรแทรกปญหาซึ่งผูสอนอาจเปนผูต้ังปญหา หรืออาจมา
จากนักเรียนเปนผูต้ังปญหา แลวชวยกันคิดแกไขและหาคํ าตอบ สวนรางวัลที่นักเรียนไดรับนั้น
ควรเนนแรงจูงใจภายในมากกวาแรงจูงใจภายนอก ซึ่งเปนความรูสึกที่เกิดจากความสํ าเร็จหรือการ
แกปญหามากกวารางวัลที่ไดรับจากภายนอก

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม สามารถนํ ามาใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544)

1.  ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสานขอมูลและ
การออกแบบ Title ที่เราความสนใจ

2.  ควรสรางความนาสนใจในการพัฒนาบทเรียนอยางตอเนื่อง ดวยวิธีการและรูปแบบ
ที่แตกตางกันออกไป

3.  การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํ านึงถึงความสอดคลองกับเนื้อหา

4.  คํ านึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน การเลือก
กิจกรรมการเรียน การควบคุมการพัฒนาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบบทเรียน

5.  ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม หากเนื้อหาที่ศึกษามีความซับซอน
หรือมีโครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูและสัมพันธกัน

6.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่สัมพันธกับความรูใหมในรูปแบบ
ที่เหมาะสม
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7.  กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใชคํ าถามเพื่อใหผูเรียนคิดวิเคราะห
หาคํ าตอบ

8.  สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสํ าเร็จในการเรียนรู

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีองคประกอบสํ าคัญอยู 2 สวน คือ องค
ประกอบดานการออกแบบการสอน และองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ (Screen Design)
องคประกอบดานการออกแบบการสอนนั้น จะใหความสํ าคัญที่การนํ าเอาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยว
ของกับการเรียนการสอน และทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน โดยจะ
เร่ิมต้ังแตการประมวลเนื้อหาวิชาที่จะสอน การวิเคราะหเนื้อหา  การแบงหนวยเนื้อหา การกํ าหนด
รูปแบบและกิจกรรมการสอน การมีปฏิสัมพันธ และการประเมินการเรียนรู องคประกอบดานการ
ออกแบบหนาจอนั้นจะเกี่ยวของกับเทคนิคในการนํ าเสนอเนื้อหาบนจอภาพคอมพิวเตอร
การจัดองคประกอบของหนาจอ การใชภาพ กราฟก เสียง สี และตัวอักษร เพื่อการนํ าเสนอเนื้อหา
ที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู และทฤษฎีการรับรู นอกจากนั้นยังเกี่ยวของกับการออกแบบหนา
จอเพื่อใหนักเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพตามความถนัดและ
ความสามารถของแตละคนอีกดวย (กรมวิชาการ, 2544)

รูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

Gagné (1988 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ไดกลาวถึง ขั้นตอนสํ าคัญ 2 ประการ ในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประการแรก ผูออกแบบตองวิเคราะหใหไดวาบทเรียนนั้นๆ ตองการใหนักเรียนไดรับ
ความรูและทักษะในลักษณะใด Gagné เรียกผลลัพธที่เกิดจากการเรียนรูน้ีวา ผลการเรียนรู
(Learning outcome) ผลจากการเรียนรูที่ตองการใหเกิดกับนักเรียนนี้ จะสัมพันธกับการกํ าหนด
วัตถุประสงคของบทเรียน และการกํ าหนดพฤติกรรมที่ตองการใหนักเรียนแสดงออกทางใด
ทางหนึ่ง
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ประการที่สอง เมื่อวิเคราะหผลการเรียนรูแลว จะตองกํ าหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียน
การสอน เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงค และไดผลการ
เรียนรูที่ตองการ Gagné ไดแบงกลวิธีการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนตาง ๆ ไว 9 ขั้นซึ่งสามารถ
นํ ามาเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้

การเราความสนใจ

กอนเร่ิมเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนควรไดรับแรง
กระตุนและแรงจูงใจที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่มดวยภาพ สีสันที่สวยงาม และเสียงหรือ
ประกอบกันหลาย ๆ อยาง สํ าหรับในสวนแรกน้ีก็คือการสราง Title ของบทเรียนซึ่งควรออกแบบ
ใหสายตาของผูเรียนที่อยูหนาจอไมควรใชแปนพิมพ แตถามีบางชวงที่ตองใชเพื่อใหผูเรียนตอบ
สนองก็ควรใชแปนที่สามารถกดไดงาย ๆ การเราความสนใจของผูเรียนในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ควรคํ านึงถึงหลักดังนี้

1.  เลือกใชกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนํ า
เร่ืองโดยพิจารณา

        1.1 ใชกราฟกที่มีขนาดใหญ ชัดเจน งาย และไมซับซอน

          1.2 ใชเทคนิคการนํ าเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ

         1.3 ควรใหภาพปรากฏบนหนาจอระยะหนึ่ง  จนกระทั่งผูเรียนกดแปนใด ๆ จึง
เปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืน ๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน

         1.4 เลือกใชกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัยของ
ผูเรียน

2.  ใชภาพเคลื่อนไหว หรือใชเทคนิคการนํ าเสนอภาพพิเศษเพื่อชวยแสดงการ
เคลื่อนไหวแตควรใชเวลาสั้น ๆ งาย ๆ

3.  ควรเลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจนโดยเฉพาะสีเขม
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4.  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก  และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน

5.  ควรบอกชื่อของบทเรียนไวในสวนของบทนํ าเร่ือง

บอกวัตถุประสงค

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะทํ าใหผูเรียนได
ทราบถึงประเด็นสํ าคัญและเคาโครงเนื้อหาอยางกวาง ๆ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน
แนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหากับเนื้อหาสวนใหญใหสอดคลองกัน ซึ่งจะทํ าให
เกิดการเรียนรูและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยพบวา บทเรียนที่บอกวัตถุ
ประสงคของการเรียนจะชวยใหผูเรียนเขาใจและจดจํ าเนื้อหาไดดี

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํ าไดหลายแบบ ต้ังแต
วัตถุประสงคที่กวางไปจนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แตการบอกวัตถุประสงคควรใชขอความ
ที่สั้นไดใจความ และควรมีแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนดวย ซึ่งการบอกวัตถุประสงคมี
หลักเกณฑดังนี้

1.  ใชประโยคสั้น ๆ แตไดใจความและเขาใจงาย

2.  หลีกเลี่ยงการใชคํ าที่ยังไมเปนที่รูจัก และไมเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป

3.  ไมควรกํ าหนดวัตถุประสงคหลายขอจนเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ ซึ่งจะ
ทํ าใหผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามากควรแบงบทเรียนเปนหัวขอเร่ืองยอย ๆ

4.  ควรบอกการใชงานใหผูเรียนทราบวาหลังจากจบบทเรียนจะสามารถนํ าไป
ประยุกตใชทํ าอะไรไดบาง

5.  หากบทเรียนมีบทเรียนยอยๆ ควรบอกวัตถุประสงคกวางๆ กอนแลวควรตาม
ดวย Menuใหเลือกเรียนในบทเรียน หลังจากนั้นจึงเปนวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหายอย ๆ น้ัน
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6.  การนํ าเทคนิคเขามาชวยเพื่อใหวัตถุประสงคขึ้นมาทีละขอน้ัน นับวาเปน
เทคนิคที่ดีแตควรคํ านึงถึงเวลาที่ใชในการอานดวยหรือใหผูเรียนควบคุมเอง โดยการกดแปนพิมพ
เพื่อใหปรากฏวัตถุประสงคทีละขอ

7.  เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกงาย ๆ เขามาชวยแตไมควรใชการ
เคลื่อนไหวเขามาชวยโดยเฉพาะกับตัวหนังสือ

ทบทวนความรูเดิม

กอนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาใหม ควรมีการทบทวนความรูเดิมกอนเพื่อเปนการ
เตรียมพรอมที่จะรับรูใหมหรือเปนการทบทวนสํ าหรับคนที่มีพื้นฐานมาแลว เพื่อชวยในการเรียนรู
สิ่งใหม การทบทวนความรูเดิมไมจํ าเปนตองใชการทดสอบเสมอไป อาจเปนการนํ าเสนอบทเรียน
ตอ ๆ กันเปนลํ าดับพรอม ๆ กับกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังไปได สํ าหรับการออกแบบในสวน
ของการทบทวนความรูเดิมนี้ควรคํ านึงถึงนี้

1.  ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีพื้นฐานเทากัน  ควรมีการทดสอบเพื่อทบทวนผู
เรียนใหเตรียมพรอมที่จะรับความรูใหม

2.  การทบทวนความรูเดิม ควรใหกระชับและตรงจุด

3.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากแบบทดสอบได
ตลอดเวลาเพื่อไปศึกษาทบทวนความรูเดิมได

4.  หากไมมีการทบทวนความรูเดิม  ควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดนึกยอนไปถึง
สิ่งที่ไดเรียนมาแลว หรือสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลว

5.  การกระตุนดวยภาพประกอบการพูด จะทํ าใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น
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การเสนอเนื้อหาใหม

การนํ าเสนอเนื้อหาควรใชภาพประกอบที่เกี่ยวของกับเนื้อหาและใชคํ าพูดที่สั้น
เขาใจงายการใชภาพประกอบบทเรียนจะทํ าใหผูเรียนเขาใจงายขึ้น และมีความคงทนในการจํ าดี
กวาการใชคํ าพูดหรือขอความเพียงอยางเดียว สิ่งที่ควรพิจารณาในการใชภาพประกอบเนื้อหาบท
เรียน ไดแก ภาพไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป ขณะที่ภาพปรากฏขึ้นบนจอไมควรใชเวลานาน
ควรใชภาพที่เกี่ยวของเนื้อหาและมีเทคนิคในการออกแบบที่เหมาะสม

ในสวนเนื้อหาที่เปนคํ าอานหรือคํ าอธิบายในแตละกรอบไมควรมีเนื้อหามากจน
เกินไป เพราะจะทํ าใหผูเรียนรูสึกเบื่อ ดังนั้นการเลือกภาพที่ใชในการเสนอเนื้อหาใหมของบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงพิจารณาดังนี้

1.  เลือกใชภาพประกอบการนํ าเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
สวนที่เปนเนื้อหาสํ าคัญ ๆ

2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหวสํ าหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลง
เปนลํ าดับขั้น หรือที่เปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง

3.  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการนํ า
เสนอเนื้อหาใหมแทนการอธิบาย

4.  การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนใหเนนในสวนของขอความที่สํ าคัญ ซึ่ง
อาจใชการตีกรอบ การกะพริบ การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคํ าพูด เชน สังเกตที่ดาน
ขวาของภาพเปนตน

5.  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา

6.  จัดรูปแบบคํ าอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคํ าอธิบายให
เปนตอน ๆ

7.  คํ าอธิบายที่ใชในการยกตัวอยางควรกระชับและเขาใจงาย
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8.  หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรนํ าเสนอเฉพาะกราฟกที่จํ าเปน
เทานั้น

9.  ไมควรใชสีพื้นสลับไปมาในแตละเฟรมเนื้อหาและไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดย
เฉพาะสีหลักของตัวอักษร

10.  คํ าที่ใชควรเปนคํ าที่ผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน

11.  ขณะนํ าเสนอเนื้อหาใหมควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทํ าอยางอ่ืนบาง แทนที่จะ
ใหกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การมปีฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ
พิมพหรือตอบคํ าถาม

ชี้แนะแนวทางการเรียนรู

การชี้แนะแนวทางในการเรียนรู เปนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ใชเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนํ าความรูเดิมมาใชในการพัฒนาหาความรูใหม เพราะผูเรียนจํ า
ไดดีหากมีระบบการนํ าเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมขอผูเรียน
นอกจากนั้นควรหาวิธีที่จะทํ าใหความรูใหมน้ันใหมีความกระจางชัดเจนมากยิ่งขึ้น เทคนิคที่จะนํ า
มาใชไดแก เทคนิคการใชภาพ เปรียบเทียบ การใหตัวอยาง หรืออาจใชหลักที่พยายามใหผูเรียน
คิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคํ าตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะ
จากจุดที่กวางไปยังจุดที่แคบลง ฉะนั้นผูที่ออกแบบการสอนในลักษณะการชี้แนวทางในการเรียน
รูจึงควรคํ านึงถึงสิ่งตอไปนี้

1.  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและ
ชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร

2.  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ
ผานมาแลว

3.  นํ าเสนอตัวอยางที่แตกตางกันเพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจน
ขึ้น
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4.  นํ าเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตองเพื่อใชในการเปรียบเทียบสิ่งที่
ถูกตอง

5.  การนํ าเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรนํ าเสนอตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม
สวนเนื้อหาที่ไมยากนัก ควรเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม

6.  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา

กระตุนการตอบสนองบทเรียน

การมีกิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนมีสวนรวมเปนการกระตุนการตอบสนอง
และทํ าใหผูเรียนมีความจํ าดีขึ้นกิจกรรมดังกลาวไดแก การใหผูเรียนตอบสนองดวยวิธีหน่ึงตลอด
การเรียนบทเรียนและควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคํ าตอบหรือขอความสั้น ๆ หรือไมควรยาว
เกินไปเพื่อเรียกความสนใจตั้งคํ าถามกับผูเรียนบาง เพื่อเราความคิดและจินตนาการ ถาผูเรียนตอบ
คํ าถามผิดก็ควรใหขอมูลปอนกลับ และใหโอกาสตอบผิดไมควรเกิน 2 คร้ัง ซึ่งการใหขอมูลปอน
กลับนี้ควรอยูบนเฟรมเดียวกันกับคํ าถาม

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจํ าของผูเรียนดีขึ้น ไดแก

1.  สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอด
บทเรียน เชน ตอบคํ าถาม ทํ าแบบทดสอบ รวมทดสอบในสถานการณจํ าลอง เปนตน

2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคํ าตอบหรือเติมขอความสั้น ๆ เพื่อเรียกความ
สนใจแตไมควรใหผูเรียนพิมพคํ าตอบที่ยาวเกินไป

3.  ถามคํ าถามเปนชวง ๆ สลับกับการนํ าเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของ
ลักษณะเนื้อหา
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4.  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคํ าถามเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยใช
ความเขาใจมากกวาการใชความจํ า

5.  ไมควรถามคํ าถามครั้งเดียวหลาย ๆ คํ าถามหรือถามคํ าถามเดียวแตตอบได
หลายคํ าตอบถาจํ าเปนควรใชคํ าตอบแบบตัวเลือก

6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้ าหลาย ๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทํ าผิด 2 – 3
คร้ังควรตรวจปรับเนื้อหาทันทีและเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป

7.  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคํ าถามและเฟรมการตรวจปรับเนื้อหาควรอยู
บนหนาจอภาพเดียวกันเพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได

8.  ควรคํ านึงถึงการตอบสนองที่มีการผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การ
พิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญ
หรือตัวพิมพเล็ก เปนตน

ใหขอมูลปอนกลับ

การใหขอมูลปอนกลับเปนการกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น โดยเฉพาะ
ถาใหขอมูลปอนกลับดวยภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน ที่ควรนํ าไปใชไดแก ควรใหขอมูลปอน
กลับ ทันที หลังจากผูเรียนตอบสนองและเปนไปในทางบวก พรอมกับบอกวาผูเรียนตอบผิดหรือ
ถูกการใหขอมูลปอนกลับควรมีหลายรูปแบบแลวสุมใชแตละแบบเพื่อเราความสนใจ นอกจากนี้
ควรใหขอมูลปอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกันกับคํ าถามและคํ าตอบ หลีกเลี่ยงการใหขอมูลปอนกลับ
ที่นาสนใจเมื่อผูเรียนตอบผิด ถาตอบผิด 2 คร้ัง ควรเฉลยขอที่ถูก

สิ่งที่ควรคํ านึงในการใหขอมูลปอนกลับมีดังนี้

1.  ใหขอมูลปอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน

2.  ควรบอกผูเรียนใหทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคํ าถาม คํ าตอบและ
การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน
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3.  ถาใหขอมูลปอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อ
หาถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของไดอาจใชกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได

4.  อาจใชเสียงสํ าหรับการใหขอมูลปอนกลับ เชน คํ าตอบถูกตองและคํ าตอบที่
ผิดโดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงในลักษณะที่กอใหเกิดการเหยียดหยามหรือดู
แคลนในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด

5.  หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพหรือการใหขอมูลปอนกลับที่ต่ืนตาเกินไปในกรณี
ที่ผูเรียนตอบผิด

6.  เฉลยคํ าตอบที่ถูกตองหลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 – 3 คร้ังไมควรปลอยเวลาให
เสียไป

7.  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพเพื่อบอกความใกลไกลจากเปาหมาย

8.  พยายามสุมการใหขอมูลปอนกลับเพื่อเรียกความสนใจตลอดเวลา

ทดสอบความรูใหม

การทดสอบความรูสามารถกระทํ าไดทั้งระหวางเรียนและหลังเรียน เพื่อประเมิน
การเรียนของผูเรียนและยังมีผลตอความจํ าระยะยาวอีกดวย หลักในการออกแบบเพื่อทดสอบได
แก ขอสอบที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค มีความแมนตรงและเชื่อถือได ควรถามคํ าถามเรียง
ตามวัตถุประสงค ใชภาพประกอบในคํ าถามไดบาง บอกผูเรียนใหชัดเจนวาควรตอบคํ าถามดวยวิธี
ใด ถาคํ าตอบไมชัดเจนควรใหผูเรียนตอบใหมและไมควรบอกวาตอบผิด

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังเรียนมีดังนี้

1.  ชี้แจงวิธีการตอบคํ าถามใหผูเรียนทราบกอนอยางชัดเจนรวมทั้งรวมคะแนน
รายขอและรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดย
ประมาณ
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2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน
และควรเรียงลํ าดับจากงายไปยาก

3.  ขอคํ าถาม คํ าตอบและการตรวจปรับคํ าตอบ  ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและนํ า
เสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว

4.  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคํ าตอบยาว ยกเวนขอสอบ
ที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ

5.  ในแตละขอควรมีคํ าถามเดียวเพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคํ าถามนั้น
มีคํ าถามยอยอยูดวยซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ คํ าถาม

6.  แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํ านาจจํ าแนกดี ความยากงาย
เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม

7.  อยาตัดสินคํ าตอบวาผิดถาการตอบไมชัดเจน เชน ถาคํ าตอบที่ตองการเปนตัว
อักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลขควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคํ าตอบนั้นผิดและไมควรตัด
สิน คํ าตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ
เปนตน

8.  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง
อยางเดียวควรเลือกใชภาพประกอบบางเพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ

สรุปและนํ าไปใช

ในขั้นนี้เปนการแนะนํ าที่จะนํ าความรูใหมไปใชหรือศึกษาคนควาเพิ่มเติม ฉะนั้น
กิจกรรมในขั้นนี้จึงเปนกิจกรรมที่สรุปเฉพาะประเด็นสํ าคัญรวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อให
ผูเรียนมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน การออกแบบควรปฏิบัติดังนี้คือ บอก
ผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร
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ทบทวนแนวคิดที่สํ าคัญเพื่อเปนการสรุปบอกถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนใหกับผูเรียนพรอม
กับเสนอแนะสถานการณที่สามารถนํ าความรูใหมไปใชได

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้มีขอเสนอแนะดังนี้

1.  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสํ าคัญ ๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความ
สัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว

2.  ทบทวนแนวคิดที่สํ าคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการสรุป

3.  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหมที่สามารถนํ ามาใชประโยชน

4.  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการพัฒนาเนื้อหาตอไป

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมจํ าเปนตองยึดหลักใหครบทั้ง 9
ขั้น แตก็ควรปรับเทคนิคการนํ าเสนอไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับลักษณะและ
จิตวิทยาตาง ๆ ของกลุมผูเรียนในแตละกลุมที่ผูออกแบบตองศึกษามากอนที่จะสรางบทเรียนเพื่อ
นํ าความรูน้ันมาใชประกอบในการออกแบบใหสอดคลองกับผูเรียนใหมากที่สุด

การออกแบบหนาจอ

กรมวิชาการ (2544) ไดกลาวถึง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการพัฒนาหรือมัลติมีเดีย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีองคประกอบหลักของหนาจอ 4 องคประกอบ คือ

1.  องคประกอบดานขอความ

     ขอความจัดเปนองคประกอบหลักที่สํ าคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบขอความที่ดี ผูออกแบบตองคํ านึงถึงองคประกอบยอยหลาย
ดาน เชน รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแนนตัวอักษร สีของขอความ และการจัด
ความสัมพันธขอความและภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอื่น ๆ เชน ภาพ และกราฟกบน
หนาจอ
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     รูปแบบและขนาดตัวอักษร การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่
เหมาะสมตองคํ านึงถึงระดับของนักเรียนเปนหลัก กลาวคือ นักเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา
(poor reader) ขนาดของตัวอักษรตองใหญกวานักเรียนในกลุมที่อานคลอง การใชตัวอักษรใหญ
เกินไปทํ าใหอานชาลง เนื่องจากการที่ผูอานตองกวาดสายตาไปไกล หากตัวอักษรมีขนาดเล็ก
เกินไป อาจทํ าใหนักเรียนแมวาจะเปนผูที่อานคลองก็อาจทํ าใหการอาน และการทํ าความเขาใจมี
ประสิทธิภาพนอยลงได

     มีงานวิจัยเกี่ยวกับขนาดตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พบวาผูอานจะ
ใชเวลาในการอานตัวอักษรตัวพิมพภาษาไทยหรือภาษาตาง ๆ ขนาด 80 ตัวอักษรตอบรรทัดนอย
กวาการอานตัวอักษรขนาด 40 ตัวอักษรตอบรรทัด ในขณะที่ความเขาใจจากการอานทั้ง 2 ขนาด
ไมแตกตางกัน

     ความหนาแนนของตัวอักษร สวนใหญจะรวมถึงความหนาแนนของ
องคประกอบอ่ืนบนจอภาพรวมเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนจะชอบจอภาพที่มีความ
หนาแนนปานกลางหรือประมาณ 40 % ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความ
หนาแนนสูงหรือประมาณ 50 % ของพื้นที่หนาจอมากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่ํ า นอกจากนี้
ยังพบวาในวิชาที่มีเนื้อหายาก นักเรียนจะชอบภาพที่มีความหนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความ
หนาแนนขององคประกอบตาง ๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตาง ๆ
ชัดเจนและตอเนื่องขึ้น

     สีขอความ เปนองคประกอบหนาจอที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน
สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สํ าคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา
การกํ าหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี ผลงานวิจัยพบวา
นักเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นนํ้ าเงิน อักษรเขียวบนพื้นดํ า และอักษรดํ า
บนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่นักเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํ า

     หลักการออกแบบคูสีที่ควรตองคํ านึงถึงอีกประการหนึ่งคือ ควรใชสีพื้นหลัง
เปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทํ าใหรูสึกสบายตามากกวา
การใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตา ในการอานจอภาพอัน
เนื่องมาจากความจาของสีพื้น
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     การวางรูปแบบขอความ เทคนิคในการนํ าเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม
นาสนใจ ทํ าไดหลายวิธี ผูออกแบบสามารถนํ าเสนอขอความทีละขอความ ทีละตอน หรือเสนอ
ขอความทั้งหมดในคราวเดียวกันก็ได ขึ้นอยูกับเทคนิคการนํ าเสนอที่เหมาะสม แตโดยภาพรวม
แลวการออกแบบหนาจอจะตองมีความเหมาะสมและนาอาน ซึ่งมีรายละเอียดที่จะตองคํ านึงถึง
ดังนี้

               ความเหมาะสมของหนาจอโดยรวม (Balance) การเฉลี่ยน้ํ าหนักของ
องคประกอบบนจอภาพ ซาย ขวา บน ลาง อยางเหมาะสม ผูออกแบบจะตองจัดใหมีความสมดุล
แบบแบงคร่ึงซายขวาเทากัน หรือการจัดภาพหรือองคประกอบที่ซายขวาไมเทากัน แตดูแลวสมดุล
กันก็ได

               ความเรียบงาย (Simplicity) เปนสมบัติสํ าคัญของการออกแบบสื่อ
ทุกประเภท ซึ่งออกแบบไดไมยาก แตการออกแบบใหมีความเรียบงายและนาสนใจนั้นทํ าไดยาก
โดยเฉพาะอยางยิ่งการออกแบบขอความ ความเรียบงายโดยทั่วไปจึงมักกลาวโดยภาพรวมซึ่ง
หมายถึง การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรที่ผูออกแบบไดจัดผสมผสานองคประกอบรวมตาง ๆ
เขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการสื่อสารระหวางนักเรียนและคอมพิวเตอรอยางมีระบบ อานงาย
เขาใจงาย และนักเรียนไดรับความรูหรือเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

     2.  องคประกอบดานภาพและกราฟก

          ลักษณะของภาพและกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร สามารถ
ศึกษาและอธิบายไดในภาพรวม หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละประเภทได
Dwyer (1978 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ไดศึกษาการรับรูภาพและคํ าของกรณีศึกษาจํ านวน
มาก และมีขอสรุปเกี่ยวกับการรับรูจากภาพตาง ๆ ซึ่งมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสีและขาว
ดํ า พบวาภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูไดดีที่สุด ในขณะที่ภาพขาวดํ า เหมือนจริง ใหประสิทธิภาพ
สูงสุดในกลุมขาวดํ าดวยกัน สวนในกลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการ
เรียนรูมากที่สุดเชนกัน
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          แมการวิจัยจะยืนยันถึงประสิทธิภาพของการใชภาพประกอบการสอนวา มีผลดีตอ
การเรียนรูของนักเรียนก็ตาม แตผลงานวิจัยบางชิ้นไมไดสนับสนุนขอสรุปดังกลาว Dwyer กลาว
วา มีองคประกอบภาพอีกหลายอยางที่เกี่ยวของกับประสิทธิภาพหรือภาพน้ัน ๆ อาจมีความ
ละเอียดของภาพ (ขอมูล) มากเกินไปหรือนอยเกินไป ขอมูลในภาพที่นอยเกินไปจะไมดึงดูดให
นักเรียนสนใจดูภาพ ขอมูลในภาพที่มีมากเกินไปอาจทํ าใหนักเรียนเบื่อที่จะดู หรือคนหา
ความสัมพันธกับขอความที่ไดอานหรือไดยิน

          ดังนั้นการเลือกภาพประกอบการสอน จึงมีความสํ าคัญตอนักเรียนอยางยิ่ง
นอกจากจะชวยทํ าใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากขึ้น มีความจํ าระยะยาวดีขึ้น และกลุมนักเรียนมี
ความเขาใจตรงกันมากขึ้นแลว การใชภาพประกอบการสอนหรือการนํ าเสนอชวยสงเสริมการ
เรียนรูดังนี้(กรมวิชาการ, 2544)

          1.  นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจที่จะศึกษามากขึ้น มีแรงจูงใจ เกิดความอยากรู
อยากเห็นและเกิดสมาธิในการเรียน

          2.  ครูสามารถใชภาพเพื่อการตอบสนอง หรือใหผลปอนกลับไดอยางดี

          3.  ครูสามารถใชภาพเพื่อการสรุป การเสริมความรู การอภิปราย หรือการจัดความรู
ในสวนที่เกี่ยวของ

          4.  ครูสามารถใชภาพเพื่อเปนรางวัล หรือเปนภาพสะสม

          5.  ครูใชภาพเพื่อกระตุนความคิด หาความสัมพันธเกี่ยวโยง

          6.  นักเรียนไดเห็นในสิ่งที่หาดูไดยาก หรือไมมีโอกาสเห็นจากของจริงไดเลย

          7.  การสอนหรืออธิบายเนื้อหาหรือแนวคิดที่ซับซอนหรือเปนนามธรรมงายขึ้น
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จากผลการวิจัยตาง ๆ ไดสรุปหลักการใชภาพประกอบการสอนไวดังนี้
(กรมวิชาการ, 2544)

1.  ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลํ าดับขั้นที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย

2.  ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหาและวัยของนักเรียน

3.  หลีกเลี่ยงการใชภาพจํ านวนมาก ๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป

4.  ภาพหนึ่ง ๆ ควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวคิดเดียว

5.  ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง และมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ
หรือสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ

6.  ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตงายและมีความหมาย

นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยเกี่ยวกับภาพสรุปไดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544)

1.  เด็ก ๆ จะชอบภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่เปนสีมากกวา
ขาวดํ า

2.  เด็กเล็กจะชอบภาพถายที่เรียบงาย มีรายละเอียดนอย แตเมื่อเด็กโตขึ้นจะ
ตองการรายละเอียดของภาพมากขึ้น

3.  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงชอบภาพที่มีลักษณะเดียวกัน

4.  นักเรียนจะชอบภาพที่มีสีออนลงตามวัยที่มากขึ้น

5.  ภาพที่นํ าเสนอควรเปนภาพที่นักเรียนคุนเคย
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6.  การใชภาพประกอบที่เหมาะสมจะชวยใหการเรียนรูดีขึ้น

7.  การนํ าเสนอกราฟกแบบเคลื่อนไหวจะทํ าใหเกิดการเรียนรูและดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนไดดีกวา

8.  การออกแบบหนาจอไมควรมีการเสริมแตงมากเกินไป เพราะจะเพิ่มเวลา
ในการเรียนมากขึ้น

     3.  องคประกอบดานเสียง

          รูปแบบเสียงที่ใชประกอบบทเรียน โดยทั่วไปจะมีเสียงบรรยายหรือเสียงพูด
(Speech /Narration) เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ซึ่งจะรวมถึงเสียงดนตรีประกอบการนํ าเสนอ
บทเรียน (Music Background) ดวย

          เสียงบรรยายหรือเสียงพูด จุดเดนจะอยูที่การเลือกใชเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา
สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจนและผูบรรยายหรือผูพูดมีลีลาการใช เนนถอยคํ าที่
นาสนใจชวนติดตาม จุดเดนแบงออกเปน 2 สวนคือ จุดเดนดานเสียง และจุดเดนดานการออกแบบ
เสียงการออกแบบเสียงสํ าคัญอยูที่การเตรียมบทเสียง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตอง
ออกแบบการใชถอยคํ าใหสละสลวย สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการ
นํ าเสนอภาพและขอความหนาจอ และสอดคลองกับตัวนักเรียน เทคนิคเพิ่มเติม คือ การเปดโอกาส
ใหนักเรียนเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหนักเรียนควบคุม
ความดังของเสียงไดสะดวก

          ขอบกพรองของการออกเสียงบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่พบเห็นบอยคร้ัง คือ การใหผูบรรยายอานตามขอความหนาจอ  ซึ่งดูเหมือนเปนการอานใหฟง
ลักษณะนี้มีผลเสียมากกวาผลดี ผลเสียคือนักเรียนจะสับสนระหวางเสียงที่ไดยินกับขอความที่
ตนเองกํ าลังอานอยู นักเรียนบางคนอานเร็วกวาเสียงบรรยาย บางคนอานชากวาเสียงบรรยาย
การปรับความเร็วในการอานของนักเรียนใหพอดีกับเสียงบรรยายทํ าไดยาก นักเรียนจะมี
ความรูสึกวาเสียงบรรยายรบกวนการอาน วิธีการแกไขทํ าไดหลายวิธี เชน การเปดโอกาสให
นักเรียนคลิกปุมเพื่อฟงหรือปดเสียงบรรยาย หรือการออกแบบใหมีเสียงบรรยายเฉพาะการสรุป
ความคิดรวบยอดหรือการนํ าเขาสูการเรียนรูในสวนเนื้อหาที่จํ าเปนเทานั้น
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          เสียงเอฟเฟกต หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาเสียงประกอบภาพ จํ าแนกเปน 2
ประเภทหลัก คือ Synchronized sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํ าโดยตรงจากจอภาพ
มักจะเปนสัญญาณเสียงสั้น ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยายสิ่งของ ลากเสน
การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร เสียงอีกประเภทหนึ่งคือ เสียงฉากหลัง
(Background sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวา Synchronized sound เปนเสียงทํ าใหนักเรียน
เกิดอารมณและความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรน้ัน ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังประกอบการเสนอหัวขอเร่ืองหรือบทนํ า เพื่อชวย
สรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นํ าเสนอเนื้อหาสวนอ่ืน ๆ ดวย

หลักการออกแบบเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (กรมวิชาการ,
2544)

1.  ควรเลือกลักษณะเสียงใหเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับนักเรียน

2.  ความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ หากเสียงนั้น
เปนเสียงเอฟเฟกต

3.  คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพดู เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีตอง
ชัดเจนถูกตอง

4.  นักเรียนควรปรับความดังของเสียง และเลือกที่จะฟงเสียงหรือไมฟงเสียง
บรรยายก็ได

5.  ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกตหรือเสียงดนตรียาวเกินไป

6.  ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํ ามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญ
อาจทํ าใหการแสดงผลไมเปนไปตามที่ต้ังใจไว

7.  การใชเสียงเพื่อบอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตางๆ ควรสั้นและ
กระชับ
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8.  การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคํ าถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อนักเรียนตอบ
ถูกควรใชเสียงสูงและเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงสั้นและตํ่ า หรืออาจแสดงวาผิดดวยคํ าพูดหรือ
เคร่ือหมายผิดหรือรูปแบบอื่น ๆ ที่นักเรียนไมชอบ

9.  ไมควรบันทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน เพราะหากการ
บันทึกมีความดัง คอยไมเหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตออีกเสียง
หน่ึง

10.  ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงค
เฉพาะ เชน การสอนอาน หรือการสอนนักเรียนเล็กดวยขอความสั้น ๆ

11.  การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกควรตองจดบันทึกสภาพแวดลอม และการ
ติดต้ังอุปกรณที่เกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด ทั้งนี้เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียง
ภายหลัง

12.  ควรมีความสมํ่ าเสมอในการใชเสียงเอฟเฟกตประกอบการควบคุมกิจกรรม
ตาง ๆ บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือกปุมควบคุมเสนทางเดินของโปรแกรม

13.  มีปจจัยหลายอยางที่สงผลตอการเรียนรู ดังนั้นผูออกแบบเสียงควรนํ า
บทเรียนไปทดลองใชกับกรณีศึกษา และควรแกไขใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดกอนนํ าไปใชจริง

     4.  องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ

          การออกแบบหนาจอจะมีความเรียบงายหรือซับซอนมากนอยเพียงใดนั้น
ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน เชน เนื้อเร่ือง สื่อประกอบเนื้อเร่ือง (ภาพ กราฟก วีดิทัศน เสียง
ฯลฯ) องคประกอบเหลานี้จะมีความสัมพันธกับการออกแบบควบคุมหนาจอเปนอยางมาก แนวคิด
งาย ๆ ในการออกแบบปุมควบคุมหนาจอ คือ จะตองมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน
สอดคลองกับองคประกอบมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดเลือกศึกษา และสอดคลองกับ
หลักการออกแบบสื่อการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง
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คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเทศไทยเริ่มมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมาประมาณ 10 กวาปแลว สาเหตุที่
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมเร่ือยมาและยังมีแนวโนมที่จะเปนสื่อการสอนที่สํ าคัญที่สุด
ตอไปในอนาคต เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาทางการพัฒนานั่นก็คือ คอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยในการแกปญหาทางการพัฒนาดังนี้ (ถนอมพร, 2541)

1.  ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว ในปจจุบันดวยอัตราสวนครูตอนักเรียนที่สูงมาก
การสอนแบบตัวตอตัวในชั้นเรียนปกติเปนสิ่งที่เปนไมได คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปรียบเสมือน
ทางเลือกใหมที่ชวยทดแทนการสอนในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งนับวาเปนรูปแบบวิธีการสอนที่ดีที่สุด
เนื่องจากเปนรูปแบบการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธ หรือมีการโตตอบกับผูสอน
ไดมากและผูสอนก็สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดทันที

2.  ปญหาเร่ืองภูมิหลังที่แตกตางกันของผูเรียน ผูเรียนแตละคนยอมจะมีความรูแตกตาง
กันออกไป คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนสามารถศกึษาตามความรูความสามารถของตน
โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได เชน ความเร็วชาของการเรียน
เนื้อหาและการลํ าดับของการเรียน เปนตน

3.  ปญหาการขาดแคลนเวลา ผูสอนมักประสบปญหาการมีเวลาไมเพียงพอในการทํ างาน
ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางเลือกอีกทางที่นาสนใจ เนื่องจากมีงานวิจัยหลายชิ้น ซึ่ง
พบวาเมื่อมีการเปรียบเทียบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติแลว การสอน
โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเขาชวยน้ันจะใชเวลาเพียง 2 ใน 3 เทาของการสอนดวยวิธีปกติ
เทานั้น

4.  ปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ สถานศึกษาที่อยูหางไกลจากชุมชนมักประสบปญหา
การขาดแคลนครูผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหผูเรียนไดมีโอกาสศึกษา
จากคอมพิวเตอรชวยสอนได

ปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนยังไดรับความนิยมอยางแพรหลาย เนื่องจากมีประโยชน
หลายประการดังนี้ (ไพโรจน, 2541; ถนอมพร, 2541; กิดานันท, 2543)
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1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระกาวหนาไปตามการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนที่มีอัตราการ
เรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รํ าคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็ไม
ประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมตองวิตกกังวลตอความรูสึกของคนอื่น

2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจํ าเปนตองกํ าหนดเวลาตายตัว

3.  ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสทิธิภาพ ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนที่มีความ
เหมาะสมกับความตองการและ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะ
จดจํ าคํ าตอบแลวจัดใหไดบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น

4.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวาจะใชเทคนิค
เดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี การใชภาพเคลื่อนไหว เปนตน

5.  สามารถทํ ากิจกรรมที่ซํ้ าซอน จํ าลองสถานการณ ทํ าใหผูเรียนไดฝกทดลองขอมูล
หลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซํ้ าซอนได จึงชวยใหเกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง

6.  เหมาะสมสํ าหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก
ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเคร่ืองบิน เปนตน

7.  เหมาะสมที่สุดสํ าหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะที่
ไรน้ํ าหนัก ความเฉื่อยซึ่งสามารถใชการจํ าลองสถานการณ

8.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง
อาการเบื่อหนาย

9.  สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียนและมีความสนใจใน
การเรียนมากขึ้น

10.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็วดวยวิธีการงาย ๆ
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11.  ผูเรียนมีการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
โอกาสเลือก ตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลปอนกลับทันที

12.  ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง
ซึ่งจะเรียนรูไดจากขั้นตอนที่งายไปหายากตามลํ าดับ

13.  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง บทเรียนมี
ความยืดหยุนสามารถเรียนซํ้ าไดตามตองการ

14.  สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ดวยการควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง
มีการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล

15.  สามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางรวดเร็วเปนการทาทายผูเรียนและ
เสริมแรงอยากใหเรียนตอ

16.  ใหครูมีเวลามากขึ้นที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรูหรือชวยผูเรียนคนอ่ืนที่
เรียนกอน

17.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนโดยลดความจํ าเปนที่
จะตองใชครูที่มีประสบการณสูงหรือเคร่ืองมือราคาแพง เคร่ืองมืออันตราย

18.  ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถสงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย

19.  นักเรียนสามารถเรียนรูจากคอมพิวเตอรไดทุกวิชาและใชเวลานอยกวาการเรียนใน
หองเรียน

จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนมากแกผูเรียนที่เห็นไดชัด คือ
การสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนสามารถเลือกเรียนไดตรงกับระดับ
ความสามารถและความสนใจของตนเองได นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนไดอยางอิสระ
ปราศจากความกดดันตาง ๆ
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บุษบง (2545) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนรูสํ าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินระดับกอนวัยเรียน กลุมทดลองที่ใชในการวิจัยเปน
นักเรียนที่มีระดับสูญเสียการไดยิน 50 - 90 เดซิเบล อายุ 5 - 6 ป จํ านวน 10 คน ชั้นศูนยทดลอง
นักเรียนเล็กหูหนวกปฐมวัยปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2544 ในโครงการศูนยทดลองนักเรียน
หูหนวกปฐมวัย โรงเรียนพระตํ าหนักสวนกุหลาบ ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อการเรียนรูสํ าหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินสูงกวาเกณฑ
ที่กํ าหนดไว และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอน
เรียน

เยาวลักษณ (2544) ไดศึกษาความสามารถในการจํ าพยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีปญหา
ทางการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กรณีศึกษาเปนนักเรียนชายและหญิงที่มี
ปญหาทางการเรียนรูที่กํ าลังศึกษาอยูใชั้นนักเรียนเล็ก ภาคเรียนที่ 2 ปการพัฒนา 2543 ในโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร ผลการวิจัยสรุปไดวา ความสามารถในการจํ า
พยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนหลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงขึ้น

สุชาติ (2537) ไดศึกษาการใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการเขียนสะกดคํ า
ภาษาไทยสํ าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กรณีศึกษาที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 จํ านวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองกับกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน โดยกลุม
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนกลุมควบคุมใชวิธีการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา
คาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคํ ากอนและหลังของกลุมทดลองและกลุมควบคุม
แตกตางกัน โดยเฉลี่ยคะแนนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมและนักเรียนสวนใหญมีความ
คิดเห็นที่ดีตอการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเสริมทักษะการเขียนสะกดคํ าภาษาไทย
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Hodson (1992) ศึกษาผลการสอนศัพทดวยคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียน
ประถมศึกษาเกี่ยวกับเวลาที่ใชเรียน ความพึงพอใจของครูและนักเรียน และการเพิ่มพูน
ความสามารถดานการหาศัพท ผลปรากฏวานักเรียนพอใจและตองการเรียนคํ าศัพทกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาใชแบบฝกหัด ดานครูน้ันพบวาสามารถประหยัดเวลาสอนไดโดย
เฉลี่ย 35 นาทีตอสัปดาหเพื่อนํ าไปทํ ากิจกรรมอยางอ่ืน

Ward (1987) ไดศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการฝกทักษะ (drill and practice) โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติที่มีตอการเรยีนรูคํ าศัพท และทัศนคติที่มีตอการสอนอาน
ของนักเรียนประถมศึกษาเกรด 4, 5 และ 6 ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้

1.  กลุมที่ไดรับการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการสอน
ตามปกติจากการทดสอบศัพทอยางมีนัยสํ าคัญ

2.  มีความสัมพันธอยางมีนัยสํ าคัญระหวางการฝกทักษะดานศัพทกับความสามารถทาง
การอาน แตไมมีความแตกตางอยางมีนัยสํ าคัญระหวางคะแนนของเพศชายและเพศหญิง

3.  ทางดานทัศนคติตอการสอนอาน นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน
จะมีทัศนคติทางบวกตอการสอนอานมากกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ

4.  ไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสํ าคัญระหวางการฝกทักษะกับเพศหรือการฝกทักษะ
กับความสามารถ

Hoffman (1985) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการอานและทัศนคติที่มีตอการอานของนักเรียน
ประถมศึกษาที่ไดรับการสอนเพิ่มเติมโดยคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติโดยศึกษา
จากนักเรียนชาย หญิง เกรด 4 และเกรด 5 ผลการวิเคราะหพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลตอเพศ
ชายมากกวาเพศหญิง ในดานการเรยีนศัพทและความเขาใจ
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