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กิตติกรรมประกาศ 
วิทยานิพนธเลมนี้สําเร็จลุลวงไดดวยการดแูลเอาใจใส และความกรุณาจาก                      

ผูชวยศาสตราจารย ดร. จินตวีร คลายสังข อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ ซึง่ทานไดเสียสละเวลา
ในการใหความรู คําแนะนํา ใหกําลังใจ และคอยชวยเหลือในทุกๆ เร่ือง จนทําใหวทิยานพินธเลมนี้
สําเร็จลงได ผูวิจัยรูสึกซาบซึง้ในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณ
อยางสูงไว ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.กิดานนัท  มลิทอง ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ และอาจารย ดร. สมชัย ตระการรุง ที่กรุณาใหคําแนะนาํและแกไขขอบกพรองตางๆ 
ทําใหวทิยานพินธเลมนีม้ีความสมบูรณมากข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยสุริยงค ล้ิมสังกาศ คุณสุมาลี  ราชดา อาจารยนนัทา      
กมลประเสริฐสุข อาจารยจติรัตน วงศสมบูรณ และอาจารยสุทธิดา ไชยจิตต ที่ใหคําแนะนาํดาน
ภาษาอังกฤษ ขอกราบขอบพระคุณอาจารย ดร.บุญเรือง เนียมหอม ผูชวยศาสตราจารย(พิเศษ) 
ดร.ปรัชญนันท นิลสุข และอาจารยปยะนนัท พนากานต ที่ใหคําแนะนําดานคอมพวิเตอรชวยสอน 
ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.รังสิพนัธุ แข็งขัน อาจารยสุพจน เจนณะสมบัติ และ
อาจารยอมานตั จันทรวิโรจน ที่ใหคําแนะนําดานดนตรี 

ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย(พิเศษ) ดร.เนตร หงษไกรเลิศ แพทยหญิงฐิตวี          
แกวพรสวรรค และวาที่รอยตรีวิชัย อิงปญจลาภ ที่ไดใหคําแนะนําและขอมูลเกี่ยวกบัเด็กสมาธิส้ัน 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.จีระพันธุ  พูลพัฒน ที่ไดกรุณาชวยเหลือในการ
ติดตอประสานงานกับทางโรงเรียน  

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารยเสารรัตน ภัทรฐิตินันท อาจารยรัชฎาภรณ พานิช 
อาจารยมณฑา หิรัญบัฎ และนักเรียนโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจยัและ
พัฒนาการศึกษา ที่ไดอํานวยความสะดวก และใหความชวยเหลือเปนอยางดี 

ขอขอบคุณอาจารยกีฏะ เพิม่พูน ที่ไดใหความชวยเหลือเปนอยางดียิง่ 
ขอขอบคุณบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ใหทุนสวนหนึ่งในการทําวจิัย 
ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ที่ใหความชวยเหลือและใหคําแนะนาํที่ดี  
ขอขอบคุณ คุณนริศรา ศรีทองสุข ที่คอยใหคําปรึกษา ชวยเหลือ และใหกําลังใจตลอดมา 
ทายที่สุดนี้ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และพ่ีสาว ที่ไดคอยใหความชวยเหลือ        

เอาใจใส และใหกําลังใจผูวจิัยมาโดยตลอด จนทําใหวทิยานพินธเลมนี้สําเร็จลงไดดวยดี 



สารบัญ 

 หนา 

บทคัดยอภาษาไทย..................................................................................................... ง

บทคัดยอภาษาอังกฤษ................................................................................................ จ
กิตติกรรมประกาศ...................................................................................................... ฉ
สารบัญ...................................................................................................................... ช
สารบัญตาราง............................................................................................................ ฎ
สารบัญภาพ.............................................................................................................. ฐ

บทที ่
1. บทนํา.................................................................................................................... 1

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา.......................................................... 1
วัตถุประสงคในการวิจัย................................................................................... 14
สมมติฐานของการวิจัย.................................................................................... 14
ขอบเขตการวจิัย............................................................................................. 14
กรอบแนวคิดในการวิจัย.................................................................................. 17
คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย................................................................... 18
คําจํากัดความที่ใชในการวจิัย.......................................................................... 19
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ............................................................................... 21

2. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของ................................................................................ 22
1. การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ..................................................................... 23

1.1 ความสําคัญของการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ................................. 23
1.2 ประเภทของคําศัพท........................................................................ 24
1.3 องคประกอบของคําศัพท................................................................. 26
1.4 หลักในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ............................................... 27

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน..................................................................... 30
2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน................................... 30
2.2 องคประกอบที่สําคัญของคอมพวิเตอรชวยสอน................................. 32
2.3 ประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน.................................................... 34
2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน.................................................. 40



 

บทที ่  หนา   

 

ซ

2.5 ขอจํากัดของคอมพวิเตอรชวยสอน................................................... 42
2.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน...................................... 43

3. เสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอน........................................................... 50
          3.1 ความเร็วจังหวะ.............................................................................. 50
          3.2 ดนตรีกับสมอง............................................................................... 52

3.3 การใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.................... 55
4. ความสนใจ................................................................................................ 58
5. ความคงทนในการจํา.................................................................................. 61

5.1 ความจํา......................................................................................... 61
5.2 ความคงทนในการจํา....................................................................... 65

6. โรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิ่ง..................................................... 66
6.1 ความหมายของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิ่ง........................ 66
6.2 ความชุก......................................................................................... 68
6.3 อาการสาํคัญของเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง........ 68
6.4 สาเหตุของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่.......................... 73
6.5 การรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง……... 75

7. งานวิจัยที่เกี่ยวของ..................................................................................... 78
7.1 งานวิจัยภายในประเทศ................................................................... 78
7.2 งานวิจัยตางประเทศ....................................................................... 81

3. วิธีดําเนนิการวิจัย................................................................................................... 85
1. แบบแผนงานวิจัย....................................................................................... 85
2. การกาํหนดประชากรและกลุมตัวอยาง......................................................... 86
3. เคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย และการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย...................... 87
4. การเก็บรวบรวมขอมูล................................................................................. 102
5. การวิเคราะหขอมูล..................................................................................... 104

4. ผลการวิเคราะหขอมูล............................................................................................. 106
5. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ.......................................................... 111

วัตถุประสงคของการวิจัย................................................................................ 111
สมมติฐานของการวิจัย................................................................................... 111



 

บทที ่  หนา   

 

ฌ

ประชากรและกลุมตัวอยาง.............................................................................. 112
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย.................................................................................. 112
วิธีดําเนินการวิจัยและเกบ็รวบรวมขอมูล........................................................... 114
การวิเคราะหขอมูล......................................................................................... 115
สรุปผลการวิจยั.............................................................................................. 116
อภิปรายผลการวิจัย........................................................................................ 116
ขอจํากัดของงานวิจัย...................................................................................... 122
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช............................................................. 122
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป................................................................ 123

รายการอางอิง............................................................................................................ 125
ภาคผนวก.................................................................................................................. 138

ภาคผนวก ก.................................................................................................. 139
รายช่ือผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยั.............................................. 140

ภาคผนวก ข................................................................................................... 143
แผนการจัดการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ............................................. 144

ภาคผนวก ค................................................................................................... 157
แบบประเมินการจัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ...................... 158
แบบประเมินแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ........................... 161
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน............................................. 166
แบบประเมินเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน................ 169

ภาคผนวก ง................................................................................................... 172
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทกอนเรียน.................................................... 173
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทหลังเรียน.................................................... 176
แบบทดสอบวดัความคงทนในการจําคําศัพท........................................... 179

ภาคผนวก จ................................................................................................... 182
ผลการวิเคราะหขอมูลของแบบประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานตางๆ............. 183
ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน............... 191
ผลการวิเคราะหคาความยาก และอํานาจจําแนกของขอสอบรายขอ.......... 193

 



 

บทที ่  หนา   

 

ญ

ภาคผนวก ฉ................................................................................................... 194
หนงัสือขอใชสถานที่ในการเก็บขอมูลวิจัย ฉบับราง.................................. 195
หนงัสือขอความรวมมือในการเก็บขอมูลวจิัย ฉบับราง.............................. 196
หนงัสือขออนญุาตผูปกครองของนกัเรียนกลุมตัวอยาง............................. 197

ภาคผนวก ช................................................................................................... 198
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนือ้หาคําศัพทภาษาอังกฤษ........... 199

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ............................................................................................ 204

 



 
  

 

ฎ

สารบัญตาราง 
 
ตารางที ่  หนา

1 แสดงแบบแผนงานวิจัย................................................................................ 85
2 แสดงการแบงกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง.................................................. 87
3 แสดงรายช่ือบทเพลงท่ีใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน..................... 98
4 แสดงระยะเวลาในการดําเนินการวิจยั............................................................ 105
5 แสดงการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ................................................................................ 

 
107 

6 แสดงการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม.................................................................................

 
108 

7 แสดงการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบความคงทนใน
การจําของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม................................................................. 

 
109 

8 แสดงข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามข้ันตอนการจัดกระบวนการเรียนรูภาษาอังกฤษแบบ 
2 W 3 P และข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย.............. 

 
148 

9 สรุปแผนการจดัการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 เวลา 5 สัปดาห... 150 

10 แสดงผลการประเมินจากแบบประเมินความสอดคลองของวัตถุประสงคของ
บทเรียน การนําเสนอเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู การใชส่ือ และ
ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน............................................................ 

 
183 

11 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ..................................................... 185 

12 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลจากแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน..... 188
13 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเสียงดนตรี

ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.......................................................... 190 
 



 
  

 

ฏ

ตารางที ่  หนา
14 ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี

ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา โดยใชสูตร KW-CAI...................... 191 
15 ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี

ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็วโดยใชสูตร KW-CAI...................... 192 
16 แสดงผลการวเิคราะหขอสอบรายขอ.............................................................. 193

 



 
 

ฐ

สารบัญภาพ 
 

ภาพที ่  หนา
1 กราฟแสดงความถ่ีของคล่ืนสมอง.................................................................. 11
2 โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา....................................... 43
3 แสดงกระบวนการพืน้ฐานของความจํา.......................................................... 62
4 แสดงลําดับข้ันตอนการทาํงานของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน.................... 92
5 ตัวอยางโครงเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน..................................... 93
6 ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทเร่ืองสี............................ 94
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 



บทที่  1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 
ปจจุบันมีเด็กนักเรียนจํานวนหนึ่งที่มีปญหาดานการเรียนโดยมีสาเหตุมาจากความ

บกพรองในดานสมาธิ จากการสํารวจของเนตร หงษไกรเลิศ (2545) พบวา มีเด็กนักเรียนใน
โรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร จํานวนรอยละ 5 ทีม่ีปญหาดาน
การเรียนที่มีสาเหตุเกิดจากความบกพรองในดานสมาธิ เด็กเหลานี้เปนนกัเรียนที่มสีมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง ซึง่เรียนรวมอยูกับเด็กนกัเรียนปกติ ไมเหมอืนกับเด็กที่มคีวามบกพรอง
ทางรางกายหรือสติปญญาซ่ึงไดรับการศึกษาพิเศษ ผูทีเ่กี่ยวของกับนกัเรียนที่มีสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมไมอยูนิง่ ยังขาดความรูและความเขาใจ เพราะเปนความบกพรองที่มองเหน็ไดไมชัด 
ไมเหมือนกับนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางดานรางกาย เชน ตาบอด แขนขาพกิาร นักเรียนทีม่ี
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมกัจะมีปญหาดานการฟง ไมต้ังใจเรียนและไมนั่งนิง่ๆ จาก
เกณฑของคูมอืการวนิิจฉัยอาการของสมาคมจิตแพทยอเมริกันที่เรียกวา DSM IV (The 
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders Fourth) กลาววา นักเรียนที่มีสมาธิ
บกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่จะมพีฤติกรรมตามเกณฑทีก่ําหนดเกิดข้ึนบอยกวาพฤติกรรมของ
เด็กสวนใหญในวัยเดียวกันมาก ซึง่นักเรียนเหลานี้ควรที่จะไดรับการดูแลเอาใจใสอยางใกลชิด 
เพราะหากไดรับการยอมรับใหเปนสวนหนึง่ของสังคมแลว เขาสามารถใชชีวิตไดเชนเดียวกับเด็ก
ปกติ (เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) 
 

นงพงา ล้ิมสุวรรณ (2542) ไดกลาววาความชุกของอาการสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไม
อยูนิ่งมีความแตกตางกนัในแตละประเทศ ซึ่งในตางประเทศมีเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่ประมาณ 3 - 5% ของจํานวนทั้งหมด และพบในเด็กผูชายมากกวาเด็กผูหญิง 
อัตราสวนประมาณ 3-9: 1 ซึง่ใกลเคียงกับ Barkley (1998) และ Pastor และ Reuben (2002)    
ที่กลาววานักเรียนทีม่ีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ มีประมาณ 3-7 เปอรเซ็นตของ
นักเรียนทัง้หมด  นอกจากน้ี เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดศึกษาเด็กทีม่ีอาการสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่ในประเทศไทย พบวา เด็กอายุ 7 - 10 ปที่มีอาการสมาธิบกพรองและพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งมีจํานวน 5.5% จาก 4,572 คน โดยมีอัตราสวนเด็กผูชายตอเด็กผูหญิง เทากบั 4:1  



 

 

2

American Psychiatric Association (1994) ไดใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่ (Attention Deficit / Hyperactivity Disorders) ไววา เด็กที่มีสมาธิส้ันจะตอง
ประกอบดวยอาการ 3 อาการ คือ ไมมีสมาธิ ไมเอาใจใส (Inattention) หุนหนัพลันแลน 
(Impulsive) และไมอยูนิง่ (Hyperactive) เด็กทีม่ีสมาธส้ัินและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมักจะมีความ
สนใจไมคงที ่เปล่ียนกจิกรรมอยูบอยๆ ยากท่ีจะทาํกิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่ในระยะเวลายาวนาน 
เนื่องจากถูกรบกวนจากส่ิงเรารอบๆ ตัวไดงาย มักจะขาดความรอบคอบ ทาํงานไมคอยสําเร็จ         
นั่งอยูกับที่ไดไมนาน ชอบทาํกอนคิด ซึ่งสอดคลองกับ Banaschewski Hollis, Oosterlaan, 
Roeyers, Rubia, และ Willcutt (2005); Sagvolden, Johansen, Aase, และ Russell (2004); 
Taylor และคณะ (2004) ทีไ่ดใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่วา เปน
เด็กที่ม ี3 อาการ คือ ไมมีสมาธิ ซนผิดปกติ และหุนหนัพลันแลน 

 
สยุมพร ไพบูลย (2543)  ไดใหคําจํากัดความของสมาธิส้ันและพฤติกรรมไมอยูนิ่งวาการ

ขาดความต้ังใจ สนใจ ตอกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งที่กาํลังกระทําอยู เปนความผิดปกติทาง
พฤติกรรมชนดิหนึง่ที่เด็กมกัแสดงออกจนเปนลักษณะเฉพาะตัว ประกอบดวยพฤติกรรมไม
เหมาะสมกับวยั หรือระดับพฒันาการ ซนมาก ไมมีระเบียบ วอกแวก ไมมีสมาธิ มกัทํากอนคิด 
วูวาม กาวราว 

 
นกัเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ จะมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนตํ่า ไมมี

ความต้ังใจในการเรียน มพีฤติกรรมการเรียนที่ไมดี มักถกูพักการเรียนและไลออก มคีวามสัมพันธ
ภายในครอบครัวและเพื่อนที่ไมดี มีปญหาพฤติกรรม มกีารกระทําผิดทางกฎหมาย ตลอดจนมัก
เกิดอุบัติเหตุจากการขับรถ นอกจากนีย้ังพบวาเด็กกลุมนี้จะมีปฏิสัมพันธทางสังคมที่ม ี
ปญหาทั้งในชวีิตครอบครัวและการทาํงานในวัยผูใหญ ซึง่ส่ิงเหลานี้ อาจจะทาํใหเกิดความคับของ
ใจ โดยแสดงออกเปนพฤติกรรมกาวราวได (Barkley, 1998) การทีน่ักเรียนมีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่จะทําใหเกิดปญหาในการเรียนวิชาตางๆ ซึ่งวิชาหนึ่งที่มีความสําคัญคือวิชา
ภาษาตางประเทศ 
 

ในปจจุบันประเทศตางๆ ใหความสําคัญกบัการเรียนการสอนภาษาตางประเทศเปนอัน
มาก เนื่องจากความกาวหนาทางดาน อุตสาหกรรม วทิยาศาสตร เทคโนโลยี และความสะดวก
รวดเร็วในการติดตอส่ือสารกัน  ทาํใหประเทศตางๆ มีความใกลชิดกนั ตองพึ่งพาอาศัยกนัมากข้ึน 
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จึงมีความจําเปนที่จะตองใชภาษาตางประเทศเปนส่ือกลางในการติดตอส่ือสารกันในดานตางๆ 
เชน ดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง (สุมิตรา อังวัฒนกุล, 2540) ซึ่งสอดคลองกับที ่กระทรวง 
ศึกษาธิการ กรมวิชาการ (2545ก) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูภาษาตางประเทศไว ดังนี ้ 

 “ในสังคมโลกปจจุบัน การเรียนรูภาษาตางประเทศเปนสิ่งจําเปน ทั้งนี้เพื่อประโยชนใน
การติดตอส่ือสาร การศึกษา การแสวงหาขอมูลเพิ่มเติม และเพื่อการประกอบอาชพี ตลอดจน
เพื่อใหสามารถนําประเทศไปสูการแขงขันดานเศรษฐกจิ เขาใจความแตกตางทางการเมืองและ
วัฒนธรรมในฐานะที่เปนพลเมืองโลกในยุดโลกาภิวัตน การเรียนภาษาตางประเทศจะชวยให
ผูเรียนมวีิสัยทศันที่กวางไกล สามารถส่ือสารกับชาวตางประเทศไดอยางถกูตองเหมาะสมและ
มั่นใจ มเีจตคติที่ดีตอการใชภาษาและวัฒนธรรมตางประเทศ นอกจากนี้ยงัมีความเขาใจและ
ภาคภูมิใจในภาษาและวัฒนธรรมไทย และสามารถถายทอดวัฒนธรรม และเอกลกัษณไทยไปสู
สังคมโลก” 

 
ภาษาอังกฤษ เปนภาษาตางประเทศที่สําคัญและใชกันอยางแพรหลายมากที่สุด ซึง่

ประเทศตางๆ ในโลกยอมรับวาภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลที่ใชส่ือสารกัน (นันทพร ศิริวัชรกุล, 
2533; สุมิตรา อังวฒันกุล, 2540)  มีประชากรโลกมากกวา 1,000 ลานคน เรียนภาษาอังกฤษ 
และมีประชากรที่ใชการติดตอ ส่ือสารเปนภาษาอังกฤษประมาณ 85% ของประชากรโลก 
นอกจากนี้ขอมูลที่จัดเก็บในคอมพิวเตอรทัว่โลกไดถูกจัดเก็บเปนภาษาอังกฤษถึง 90% ของขอมูล
ทั้งหมด (Hasman, 2000) และตําราทางวิชาการสวนใหญไดจัดพิมพเปนภาษาอังกฤษ 
ภาษาอังกฤษจึงเปนภาษาทีจ่ําเปนในการศึกษาข้ันสูง ทัง้ภายในและภายนอกประเทศ (นันทพร   
ศิริวัชรกุล; สุมิตรา อังวฒันกลุ) ดังนัน้หลักสูตรการศึกษาของไทยจึงไดบรรจุวิชาภาษาอังกฤษเปน
ภาษาตางประเทศทีก่ําหนดใหเรียนในทุกระดับช้ัน (นันทพร ศิริวัชรกุล; กระทรวงศึกษาธิการ      
กรมวิชาการ, 2545ข) โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศกําหนดตามระดับความสามารถ
ทางภาษาและพัฒนาการของผูเรียนเปนสําคัญ โดยแบงเปน 4 ระดับดังนี ้(กระทรวงศึกษาธกิาร        
กรมวิชาการ, 2545ก) 

     1. ชวงช้ันป.1 – ป.3 ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level) 
     2. ชวงช้ันป.4 – ป.6 ระดับตน (Beginner Level) 
     3. ชวงช้ันม.1 – ม.3 ระดับกําลังพัฒนา (Developing Level) 
     4. ชวงช้ันม.4 – ม.6 ระดับกาวหนา (Expanding Level) 
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ความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศสวนหนึง่นัน้ข้ึนอยูกับความสามารถในการใช
องคประกอบของภาษา ซึ่งประกอบดวย เสียง โครงสรางไวยากรณ และคําศัพท ซึง่องคประกอบ
เหลานี้จะชวยใหผูเรียนสามารถส่ือสารกับผูอ่ืนเขาใจได (Fries, 1945) การที่รูคําศัพทมาก 
สามารถจําไดอยางแมนยาํ และสามารถนาํมาใชไดอยางถูกตองคลองแคลวยอมชวยใหการเรียน
ไดผลดียิ่งข้ึน ดังนัน้ การรูคําศัพทจึงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษ   
(นิภาพรรณ เกียรติหิรัญนนท, 2537; ตติยา เมฆประยรู, 2544) ซึ่ง Wilkins ไดกลาวถงึ
ความสําคัญของการเรียนรูคําศัพทวา ถาเราไมรูโครงสรางของภาษา เราก็ยงัสามารถสื่อสารกันได
บาง แตถาเราไมรูคําศัพท เราจะไมสามารถส่ือสารอะไรไดเลย (Thornbury, 2002) เนื่องจาก
คําศัพทเปนองคประกอบทีสํ่าคัญในการเรียนภาษาตางประเทศ กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ 
(2545ข) จึงไดกําหนดคุณลักษณะอันพงึประสงคที่ผูเรียนควรมีเมื่อเรียนจบในชวงช้ันที่1 ไวใน
หลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน ดังนี ้

     1.ชวงช้ันที1่ (จบชั้นประถมศึกษาปที ่3)  
1.1 เขาใจและใชภาษาตางประเทศ แลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูลขาวสารใน

เร่ืองที่เกีย่วกับตนเอง ชีวิตประจําวนั และส่ิงแวดลอมใกลตัว 
1.2 มีทกัษะการใชภาษาตางประเทศ เนนการฟง-พูด ตามหวัเร่ืองเกี่ยวกับตนเอง 

ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว อาหาร เคร่ืองด่ืม และความสัมพันธระหวางบุคคล 
ภายในวงคําศัพท 300-450 คํา (คําศัพททีเ่ปนรูปธรรม) 

1.3 ใชประโยคคําเด่ียวและประโยคเด่ียวในการสนทนาโตตอบตามสถานการณ
ในชีวิตประจาํวันได 

1.4 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวฒันธรรมทางภาษาและชีวิตความเปนอยูของ
เจาของภาษาตามระดับช้ัน 

1.5 มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการเสนอขอมูลที่เปนความรูใน
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ตามความสนใจและวัย 

1.6 มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในหองเรียนและในโรงเรียน
ในการแสวงหาความรูและความเพลิดเพลิน 

 
 จากคุณลักษณะอันพงึประสงคที่ผูเรียนควรมีเมื่อเรียนจบในชวงช้ันที่ 1 แสดงใหเห็นวา  
มีคําศัพทเปนจํานวนมากทีผู่เรียนควรรู เพื่อใชในการสือ่สาร สืบคนขอมูลความรูตางๆ เพื่อเปน
พื้นฐานในการศึกษาและการประกอบอาชีพ ในการเรียนคําศัพทนัน้ ผูเรียนไมไดตองการเพยีงแค
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ไดเรียนคําศัพทจํานวนมากๆ เทานัน้ แตผูเรียนตองการที่จะจาํคําศัพทเหลานัน้ใหไดดวย 
(Thornbury, 2002) การเรียนรูคําศัพทใหมเปนเร่ืองที่ยาก คําศัพทที่ไดเรียนรูไปจะมีประโยชนก็
ตอเมื่อ สามารถระลึกถึงคําศัพทนั้นแลวนาํมาใชได (Sinha, 2006) ซึง่สอดคลองกับ Harmer 
(2001) ที่กลาววาความสําเร็จในการเรียนคําศัพทสามารถวัดไดจากระยะเวลาที่ผูเรียนจําคําศัพท
ที่ไดเรียนรูไปแลวและสามารถระลึกถงึคําศัพทนั้นได 
 

ความจํา เปนความสามารถข้ันพืน้ฐานของการเรียนรู ถาจะทดสอบวาผูเรียนเกิดการ
เรียนรูหรือไม จะมีการทดสอบความจํารวมอยูดวยทุกคร้ัง ชัยพร วชิชาวุธ (2520) และ Ormrod 
(2000) ไดใหความหมายของความจําวา ความจํา คือการคงไวซึง่การเรียน หรือความสามารถที่จะ
ระลึกไดตอส่ิงเราที่เคยเหน็หรือเคยมีประสบการณรับรูมาแลว และไดแบงประเภทความจํา
ออกเปน 3 ประเภท คือ ความจําจากการรูสึกสัมผัส ความจําระยะส้ัน และความจาํระยะยาว ซึ่ง
ความจาํระยะยาวคือความคงทนในการจํา เปนระบบความจําที่สําคัญสําหรับมนษุย ซึง่ความจาํ
ระยะยาวนี้จะบุคคลจะไมรูสึกถึงความจําแตจะสามารถระลึกออกมาไดเมื่อตองการ  

 
ความจําระยะยาวนี้เปนส่ิงทีส่ามารถฝกฝนใหเกิดข้ึนได ดังนัน้ในการทีจ่ะเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษใหไดผลดี นักเรียนจะตองมคีวามสามารถในการจดจาํคําศัพทไดอยางแมนยําและ
สามารถนํามาใชไดอยางถูกตองคลองแคลว โดยความสามารถน้ีจะเกิดข้ึนไดก็ตองอาศัยการ
ฝกฝนซ้าํๆ เพราะทกัษะในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษตองอาศัยการฝกฝนอยูเสมอ (สุไร         
พงษทองเจริญ, 2520; ทิพวัลย มาแสง, 2532; อารี พนัธมณี, 2540; กระทรวงศึกษาธิการ        
กรมวิชาการ, 2545ข)  

 
นอกจากนัน้ Baddeley (1976) ไดกลาววาเวลาเปนองคประกอบหนึง่ที่มีความสัมพันธกับ

ความจาํ ถาเวลาย่ิงผานไปนานความจาํก็จะเหลือนอยลงหลังจากการเรียนรูไป 1 สัปดาห 
ความจาํจะลดลงไปเหลือเพยีง 10 เปอรเซน็ตในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัจึงทดสอบความคงทนในการ
จําหลังจากการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษไปแลว 1 สัปดาห 
 

การฝกฝนทองจําและทบทวนคําศัพทภาษาอังกฤษเปนกจิกรรมที่นาเบ่ือ จึงทําใหผูเรียน
เบ่ือการฝกทบทวนคําศัพทภาษาอังกฤษ ครูจึงควรจัดกิจกรรมฝกทบทวนคําศัพทภาษาอังกฤษที่
นาสน ใจมาใชเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนและมีความสนกุสนานเพลิดเพลินกับการฝกทบทวน
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บทเรียน (ชัยวฒัน การร่ืนศรี, 2539) นอกจากนี้ในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษควรจะมี
อุปกรณในการเรียนการสอนทีน่าสนใจเพือ่จะทําใหผูเรียนมีความสนใจ และเขาใจคําศัพทที่ครู
สอนมากข้ึน (สุนิสา อมรกิจสุนทร, 2543) 

 
 การใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในการฝกทบทวนคําศัพทภาษาอังกฤษ เปนกิจกรรม

หนึง่ทีท่ําใหการฝกทบทวนคําศัพทมีความนาสนใจมากข้ึนและทาํใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการฝก
ทบทวนคําศัพท เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองผูเรียนไดอยางรวดเร็ว สามารถทํา
กิจกรรมซํ้าๆ ไดโดยไมผิดพลาด สามารถใหผลปอนกลับแกผูเรียนได ผูเรียนสามารถเรียนไดตาม
ความเร็วที่ตองการ และสามารถใชไดทุกเวลาและใชไดนานเทาที่ตองการ (ชัยวัฒน การร่ืนศรี, 
2539; Ahmad, Corbett, Rogers, และ Sussex 1985) ซึ่งสอดคลองกับที่ วารินทร รัศมีพรหม 
(2524) ไดกลาววา การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนภาษาอังกฤษสามารถฝกฝน
ภาษาไดทัง้ดาน ไวยากรณ ทักษะความเขาใจในการอาน คําศัพท และยังนํามาเปนสื่อกลางที่ชวย
กระตุนการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษ ซึง่เปนวิชาทีย่าก นาเบ่ือหนาย ใหกลายเปนส่ิงที่นาสนใจ
เพราะมีสีสัน มีส่ิงเราตอบสนองที่นาต่ืนเตนตอผูเรียน  

 
คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการถายทอด แนะนาํ และ

นําเสนอเนื้อหาโดยตรงใหกบัผูเรียนแบบรายบุคคล ชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตรา
ความสามารถของตนเอง และตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถนําเสนอส่ือประสม เชน ขอความ ภาพนิง่ กราฟก ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยผูเรียน
สามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับคอมพวิเตอรชวยสอนไดโดยตรงและไดรับผลปอนกลับในทันท ี
ทั้งนี้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนและการรับรูของผูเรียนใหมากข้ึน นอกจากนี้ผูเรียน
สามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งในหองเรียนและทีบ่านตามความสะดวกของ
ผูเรียน (Spencer, 1983; Anderson, 1986; Rushby, 1989; Heinich, 1990; Steinberg, 1991; 
ยืน ภูวรวรรณ, 2531; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2541; วุฒิชยั         
ประสารลอย, 2543; วิภา อุตมฉันท, 2544; กิดานนัท มลิทอง , 2548; สุรางค โควตระกูล, 2552)   
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปน6 ประเภท (Venezky, 1991) คือ  
     1. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and practice) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ี เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดแบบฝกหัดใหผูเรียนทาํซํ้าๆ 
จนกวาผูเรียนจะตอบคําถามถูกจงึจะสามารถทาํขอตอไปได 

     2. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Testing and practice) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีก่าํหนดใหผูเรียนบรรลุ
วัตถปุระสงคทีก่ําหนดจงึจะสามารถเปล่ียนไปเรียนเร่ืองอ่ืนหรือระดับบทเรียนทีย่ากขึ้นได บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ีจะสามารถบอกความกาวหนาของผูเรียนได  

     3. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) บทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนประเภทนี้ เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่ประกอบดวยสวนตางๆ ของบทเรียน ซึ่งมี สวน
นําเขาสูบทเรียน เนื้อหา และแบบฝกหัด  

     4. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแนะนํา (Coaching) บทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนประเภทนี้ เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่กําหนดงานใหผูเรียนทํา โดยใหผูเรียนสามารถทําได
อยางอิสระ โดยมีการแนะนาํเมื่อทําไมถูกตอง 

     5. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ี เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่จําลองสถานการณที่ใกลเคียงกับ
สถานการณจริง โดยใหผูเรียนไดคิดแกปญหาและเรียนรูจากประสบการณ  

     6. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม (Game) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทนี ้เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใหผูเรียนไดแขงขันในสภาพแวดลอมที่ดึงดูดใจ สามารถ
กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน 

 
สมชาย ทยานยง (2527) กลาววา การใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ผูเรียนจะเบ่ือ

เพราะคอมพิวเตอรจะทํางานเงยีบๆ จงึควรใหมีเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย 
กิตติ เพ็ญภาคกุล (2545) ไดแบงเสียงประกอบที่ใชในคอมพิวเตอรออกเปน  3 ประเภท คือ 
เสียงพูด(Voice) ไดแกเสียงบรรยาย และบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เสียงดนตรี (Music) ไดแกทวงทาํนองของเสียงดนตรีตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และเสียงประกอบ (Sound Effect) ไดแก เสียงพิเศษตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
จากการศึกษาพบวา การใชเสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอนจะทาํใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน ผอนคลายความเครียด ชวยทําใหผูเรียนมีสมาธิ กระตุนใหผูเรียนอยาก
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เรียน ชวยสรางบรรยากาศทีดี่ นาสนใจ ทําใหผูเรียนเกิดอารมณคลอยตามไดงาย และทําใหผูเรียน
จําเนื้อหาที่เรียนไดมากข้ึน (กิตติ เพ็ญภาคกุล, 2545; อริยะ สุพรรณเภษัช, 2545; จเร สําอางค, 
2550) อีกทั้งดนตรียังสามารถพัฒนาความรูไดหลายๆ ดาน เชน การใชเหตุผลเชิงมติิสัมพันธ 
(Sarnthein, Stein, Rappelsberger, Petsche, Rauscher และ Shaw, 1997; Shaw และ 
Bodner, 1999) การมีสมาธิ (Large และ Jones, 1999; Drake, Jones และ Baruch, 2000) และ
ความจาํ (Deutsch, 1982; Glassman, 1999; Kilgour, Jakobson และ Cuddy, 2000) ดนตรีจะ
ชวยทําใหสามารถจําขอความไดมากข้ึนดวย (Yalch, 1991; Wallace, 1994) นอกจากนี ้ยงัมี
งานวิจยัที่เกี่ยวกับการใชเสียงดนตรีประกอบกับความจาํ ดังนี ้

 
Rauscher และ Shaw (1993)  ไดทําการวจิัยโดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุมโดยให

แตละกลุมฟงเสียงตางๆ กนัดังนี้ กลุมที่1ฟงเพลง sonata for two piano in D Major ของ โมสารท 
กลุมที ่2 ฟงเพลง Relaxation กลุมที ่3 ไมใหฟงอะไร หลังจากนัน้ใหทําแบบทดสอบวดัทักษะ
เหตุผลดานมติิสัมพันธจาก สแตนฟอรด-บิเนห อินเทลลิเจนท เทส (The Stanford-Binet 
Intelligence test) ผลการวจิัยออกมาวา คะแนนของกลุมที่ฟงเพลงของโมสารทมีคะแนนสูงกวา
กลุมทีฟ่งเพลง Relaxation และกลุมที่ไมไดฟงอะไร สรุปวา ดนตรีของโมสารทมีสวนชวยให
ความสามารถในเชิงตรรกะและความจําของมนษุยดีข้ึน 

 
De Groot (2006) ไดทําการศึกษาเกีย่วกับการใชเสียงดนตรีประกอบในการเรียนคําศัพท

ภาษาตางประเทศ โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาคณะจิตวิทยาช้ันป ที ่1 จํานวน 36 คน 
แบงเปน 2 กลุม กลุมละ18 คน โดยกลุมที ่1 มีเสียงดนตรีประกอบในการเรียนคําศัพทภาษา 
ตางประเทศเพลงแบรนเดนเบิรก คอนแชรโต ของ Bach กลุมที ่2 ไมมีเสียงดนตรีประกอบในการ
เรียนคําศัพทภาษาตางประเทศ ผลการวิจยัพบวากลุมทีม่ีเสียงดนตรีประกอบสามารถระลึก
คําศัพทไดดีกวากลุมที่ไมมเีสียงดนตรีประกอบ 

 
 จากขอมูลขางตน สรุปไดวาการนาํดนตรีมาใชประกอบการเรียนการสอนสามารถพัฒนา
ความจาํได โดยการใชดนตรีเปนแบ็คกราวด (Background music) ซึ่งหมายถึง การใชดนตรี
ประกอบโดยมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนไดยิน แตไมไดมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนต้ังใจฟง 
(Musselman, 1974) สอดคลองกับที่ ณรุทธ สุทธจิตต (2546) และสดับพิณ รัตนเรือง (2548) 
กลาวไววา การฟงดนตรีแบงไดหลายระดับ ในการใชเสียงดนตรีเปนแบ็คกราวด ผูเรียนจะฟงดนตรี
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โดยเสียงผานหู ไมไดคํานงึ ถึงรายละเอียดใดๆ ในเร่ืององคประกอบของดนตรี เปนการฟงดนตรี
เพื่อความบันเทิงอารมณในแงที่ดนตรีเปนสื่อชวยคลายเครียด รวมทัง้ชวยสรางสภาพแวดลอมและ
บรรยากาศที่ตองการ เปนการฟงระดับทีพ่บไดทั่วไป เชน การฟงเพลงขณะทํางาน อานหนังสือ 
หรือรับประทานอาหาร เปนการฟงอยางไมไดต้ังใจ จิตใจของผูฟงไมไดจดจออยูกับดนตรีโดยตรง 
แตผูฟงรูสึกเพลิดเพลินใจ สบายอารมณ หรือเกิดอารมณรวมโดยไมรูตัว  
 

การใชดนตรีเปนแบ็คกราวดในการเรียนรูเปนการใชดนตรีเพื่อสรางบรรยากาศในการ
เรียนรู การใชเสียงดนตรีจะชวยขจัดเสียงรบกวนตางๆภายในหองเรียนออกไป และชวยสราง
บรรยากาศที่สนับสนนุการเรียนรูทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนเพิ่มข้ึน และชวย
พัฒนาสติปญญาของผูเรียนดวย (Belanger, 1978; Anderson, Henke, McLaughlin, Ripp, 
และ Tuffs, 2000) ดนตรีจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนได เนื่องจากดนตรี
สามารถทาํใหผูเรียนผอนคลาย สนุกสนาน และมีสมาธิ (Campbell, 1997)  
 

ดนตรีสามารถทําใหรางกายผอนคลาย ทําใหสมองอยูในสภาวะเตรียมพรอมสําหรับการ
เรียนรูไดดีข้ึนอยางเชน บทเพลงของโมสารท (Mozart) บาค (Bach) แฮนเดล (Handel) หรือ     
วิวัลดี (Vivaldi) ดนตรีเหลานี้จะชวยใหสมองผอนคลาย และดนตรียังชวยในการส่ือสารระหวาง
สมองทัง้ 2 ซีกดวยทาํใหเราสามารถเกิดการเรียนรูและรับรูไดดีข้ึน เปนเพราะวาดนตรีมี
ความสามารถในการทําใหผูเรียนเกิดการผอนคลาย ดนตรีทําใหอัตราการเตนของหัวใจและความ
ดันโลหิตลดลง เนื่องจากคล่ืนสมองของผูเรียนอยูในระดับอัลฟา (Alfa) ซึ่งเปนสภาวะที่ผอนคลาย 
เหมาะสําหรับการเรียนรู คล่ืนอัลฟานี้จะชวยทาํใหรางกายและจิตใจสงบ มีสมาธมิากข้ึน ผอน
คลาย ลดความเครียด ทาํใหเกิดความจาํระยะยาว เกิดการเรียนรูไดงายและรวดเร็ว และมีผลตอ
การพัฒนาสติปญญาของมนุษย  คล่ืนสมองเปนคล่ืนแมเหล็กไฟฟาซ่ึงผลิตจากสมองของมนุษย 
ซึ่งสามารถวัดไดดวยเคร่ืองมือชื่อ อีเลคโตรเอนเซฟาโลกราฟ (Electroencephalograph) หรือ
เรียกยอๆ วา    อีอีจี (EEG) ความถี่ของคล่ืนสมองนี้วัดเปนรอบตอวินาท ีหรือ เฮิรต Hz คล่ืนสมอง
สามารถเปล่ียนแปลงไดตามกิจกรรมภายในสมอง ซึง่ข้ึนอยูกับจิตใจ และอารมณ (อริยะ    
สุพรรณเภษัช, 2545) 

 
คล่ืนสมองสามารถแบงไดเปน 4 ระดับ ดังนี ้(อริยะ สุพรรณเภษัช, 2545; Lozanov, 

1989; Zemke, 1995; Botwinick, 1997; O’ Donnell, 1999; Peterson และ Thaut, 2007)  
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      1. คล่ืนเบตา (Beta wave) เปนคล่ืนสมองระดับแรก มีความถี่ประมาณ 13-30 รอบตอ
วินาท ีคล่ืนสมองนี้เกี่ยวพนักบักิจกรรมทางความคิดและอารมณ เปนสภาวะที่เรากําลังดําเนิน
กิจกรรมตางๆ ในชวีิตประจาํวนัหรือทาํส่ิงใดส่ิงหนึง่ตามกําลังเทาที่จะทําได เชน การพูดคุย การ
ทํางาน การขับรถ คล่ืนนี้จะมีจังหวะไมสม่าํเสมอเกิดข้ึนในภาวะปกติซึ่งมนุษยไมไดจดจอกับส่ิงใด
เปนพเิศษ ในขณะที่คล่ืนสมองเปนคล่ืนเบตาน้ีจิตใจจะสับสน กระวนกระวาย ทาํใหเกิดความจํา
ระยะส้ันเพียงอยางเดียวซ่ึงทําใหเกิดการเรียนรูไดยาก 
      2. คล่ืนอัลฟา (Alpha wave) เปนคล่ืนสมองทีม่ีความถี่ 8-13 รอบตอวินาที คล่ืนนี้
เกิดข้ึนเมื่อมนษุยเปดใจที่จะทําส่ิงใดสิ่งหนึง่ในภาพรวมของส่ิงนั้น ไมเฉพาะจุดใดจุดหนึง่ ซึง่ถาใน
สภาวะเบตาเรามองตนไมตนใดตนหนึ่ง แตในสภาวะอัลฟา เรามองรวมๆ ทัง้ปาซ่ึงมตีนไม
มากมาย สภาวะอัลฟานี้ไมใชสภาวะนอนหลับหรือสภาวะต่ืนตัว แตอยูระหวางคร่ึงหลับคร่ึงต่ืน 
ภายใตการคิดคํานึงของจิตใจ ซึ่งอยูในภาวะทีม่นษุยมีความสนใจ มีสมาธิในการทําส่ิงใดสิ่งหนึง่ 
คล่ืนนีท้ําใหจติใจสงบ ผอนคลาย ทําใหเกดิความจําระยะยาว เกิดการเรียนรูไดงาย 
      3. คล่ืนเตตา (Theta wave) คล่ืนนี้มีความถี่ 4-8รอบตอวินาที คล่ืนประเภทน้ีพบทั้ง
หลับและต่ืน ในขณะหลับนัน้ คล่ืนนี้จะเกิดในขณะที่ฝน ในสภาวะการต่ืนคล่ืนนีจ้ะเกิดเม่ือใช
ความคิดสรางสรรค จินตนาการ การหลับตานึกภาพ การคิดเพื่อแกปญหา ถาเราคิดสรางสรรคใน
แงบวก คล่ืนนีจ้ะผลักดันใหทําสิง่ตางๆ ไดสําเร็จ คล่ืนนีจ้ะเกิดข้ึนเมื่อมีการพกัผอนมากๆ หรือฝก
สมาธิ ซึ่งสมองซีกซายจะไมคอยไดทํางาน คล่ืนนีเ้ปนคล่ืนที่มพีลังงานทางจิตอยางมาก เช่ือวาเปน
สภาวะที่ทาํใหเกิดการหย่ังรูเอง Insight ความสามารถในการส่ือสารทางจิต และมีความสงบทาง
จิตใจสูง และมีความสามารถในการแกปญหา เพิ่มความจําระยะยาวและการระลึกความจาํ 
      4. คล่ืนเดลตา (Delta wave) เปนคล่ืนที่มีความถี ่0.5-4 รอบตอวินาที คล่ืนสมอง
ระดับนี้พบไดในเวลาทีน่อนหลับสนทิ ไมมีการฝน คล่ืนสมองนี้จะพบไดยากในคนท่ัวๆไป สวนมาก
จะพบในพระ นักบวช แตจะพบไดในทกุคนในขณะที่นอนหลับ ซึ่งสมองจะทํางานนอย 
  

ผูเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะมีคล่ืนสมองแบบเบตา (Pratt, 1995) 
ซึ่งมีผลทําใหเกิดความจาํระยะส้ันเพียงอยางเดียว ทําใหเกิดการเรียนรูไดยาก 
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ภาพท่ี 1 กราฟแสดงความถี่ของคล่ืนสมอง 
 
นอกจากดนตรีจะสามารถทาํใหจิตใจผอนคลายแลว ดนตรียังสามารถกระตุนการทาํงาน

ของสมองสวนตางๆ ได (Anderson และคณะ, 2000) ดังที ่Cromie (2006) ไดกลาววาเมื่อ
เสียงดนตรีไดผานเขามาสูหขูองเรา หูของเราก็จะแยกความถีท่ี่ทาํใหเกดิคล่ืนเสียงออกจากกัน 
แลวจัดสงไปยงัสวนตางๆ ของสมองที่รับรูเสียงเหลานัน้ เสียงความถี่สูงก็จะถูกสงไปยังสมองสวนที่
รับเสียงความถ่ีสูง เสียงความถี่ตํ่าก็จะถูกสงไปยังสมองสวนที่รับเสียงความถ่ีตํ่า ซึง่สอดคลองกับ 
อริยะ สุพรรณเภษัช (2545) ไดกลาววาคลืน่เสียงจากดนตรีประเภทตางๆ สามารถกระตุนสมอง
สวนตางๆ ไดดังนี้  
      1. เสียงดนตรีจากเครื่องดนตรีเสียงตํ่า เชน เบส ทูบา กลองใหญ จะไปกระตุนการ
ทํางานของสมองสวนกานสมองและไขสันหลัง 
      2. เสียงจากดนตรีประเภทขลุย เคร่ืองเปา เคร่ืองสาย จะกระตุนการทํางานของสมอง
สวนอารมณ  
      3. เสียงจากฮารพ ออรแกน เปยโน จะกระตุนการทาํงานของสมองสวนนีโอคอรเทกซ 
หรือสมองสวนปญญา 
 

Mulyono (2008) ไดกลาววาบทเพลงสวนใหญของโมสารทจะมีความถี่ของเสียงอยูที่ 
7,000- 8,000 เฮิรตซ ซึ่ง Ostrander และ Schroeder (1994) ไดกลาวถึงความถี่ของคล่ืนเสียงไว
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วา เสียงที่มีความถี ่5,000-8,000 เฮิรตซ จะชวยทําใหสมองผอนคลายและชวยเพิ่มพลังงานให
สมอง  
 

Hotz (1998) กลาววา ดนตรีจะกระตุนสมองสวนที่ใชสําหรับความจํา สวนการควบคุม
อวัยวะตางๆ ของรางกาย และสมองสวนการใชภาษา Buzan (1983) และ Lynch (1987) ใหการ
สนับสนนุวา  สมองสวนซีรีบรัม (Cerebrum) เปนสมองสวนที่ใหญทีสุ่ด มีขนาดประมาณ 80% 
ของสมองทั้งหมด ซึ่งสมองสวนซีรีบรัมนี้ประกอบดวย สมองซีกซายและสมองซีกขวา สมองซีกซาย
จะทาํงานเกี่ยวกับดานการใชภาษา ความจํา การพูด และการคิด สมองซีกขวาจะทํางานเก่ียวกับ
ดานดนตรี ศิลปะ และดานจินตนาการ การใชกิจกรรมทีก่ระตุนการทาํงานของสมองทั้ง 2 ซีกของ
ผูเรียน จะทาํใหผูเรียนมีการรับรูขอมูลตางๆ และเขาใจไดดีข้ึน ในขณะที่ Campbell (1997) และ 
Lozanov (1989) ไดกลาววา ดนตรีเปนส่ิงเราที่กระตุนการทาํงานของสมองซกีขวา ทาํใหเกิดการ
เรียนรูดวยสมองทัง้ 2 ซกี ซึง่ กลาววาการใชดนตรีเปนแบ็คกราวดในการเรียนจะเปนการเรียนรูโดย
ใชสมองทัง้ 2 ซีก โดยสมองซีกซายจะทาํงานเกี่ยวกับภาษา ขณะที่สมองซีกขวาจะถกูกระตุนโดย
เสียงดนตรี ดนตรีจะชวยใหผูเรียนมทีัศนคติทางบวก เพิ่มความสนใจของผูเรียน เพิ่มประสิทธิภาพ
ในการจาํและเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับ O’ Donnell (1999) ได
กลาวไววาดนตรีจะกระตุนการทํางานของสมองซีกซายและซีกขวาใหทาํงานอยางสมดุลกันมากข้ึน 
สมองซีกซายจะทาํงานเมื่อผูเรียนกาํลังเรียนรูเนื้อหา ในขณะที่สมองซกีขวาจะถูกกระตุนโดย
เสียงดนตรี การใชสมองทัง้ 2 ซีกในเวลาเดียวกนัทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูและจดจาํขอมูลไดดี
ข้ึน  

 
องคประกอบของดนตรีคือสวนสําคัญพืน้ฐานทีท่าํใหดนตรีเปนรูปเปนรางข้ึนมาได ซ่ึง

ประกอบดวย เสียง เวลา ทํานอง เสียงประสาน ระบบเสียง สีสัน ลักษณะของเสียง รูปพรรณของ
ดนตรี และรูปแบบของดนตรี ดนตรีเปนเร่ืองของเสียงทีเ่คล่ือนที่ไปในชวงเวลา ดังนัน้องคประกอบ
เร่ืองเวลาจึงเปนสวนสําคัญอีกสวนหนึ่งของดนตรี องคประกอบของดนตรีในเร่ืองของเวลา 
ประกอบดวย ความเร็วจังหวะ อัตราจังหวะ และจังหวะ (ณรุทธ สุทธจติต, 2546) จังหวะเปน
องคประกอบที่สําคัญของดนตรีองคประกอบหน่ึง จงัหวะมีความเก่ียวของกับมนษุยมาก เชน 
จังหวะในการเดิน จงัหวะการเตนของหวัใจ จังหวะในการหายใจ (O’ Donnell, 1999)  
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ณรุทธ สุทธจิตต (2546) ไดใหคําจํากัดความของจังหวะวาเปนการจัดเรียงของเสียง หรือ
ความเงียบ ซึ่งมีความส้ันยาวตางๆ กัน กาํหนดโดยจังหวะตบ หรือจังหวะที่สม่ําเสมอ จังหวะตบ
ไดแก จังหวะพื้นฐานที่สม่าํเสมอเทากนัโดยตลอด คลายกับการเตนของหวัใจ ความเร็วจังหวะ 
หรือ Tempo เปนภาษาอิตาเลียน หมายถงึ เวลา ในทางดนตรีหมายถงึความเร็ว ดนตรีอาจมี
จังหวะเร็ว ปานกลาง หรือชาก็ได ปกติในทางดนตรีมีการกําหนดความเร็วของจังหวะตางๆ กัน
ออกไป มีชื่อเรียกความเร็วจงัหวะเฉพาะ โดยมีเคร่ืองกําหนดความเร็วจังหวะที่เรียกวา เมโทรโนม 
(Metronome) ซึ่งใชบอกวาใน 1 นาทีจะมจีังหวะตบกี่คร้ัง เชน Allegro มีความเร็ว 70 คร้ังตอนาที  
 
 จากการที่เด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่มักจะมีความสนใจไมคงที ่
เปล่ียนกิจกรรมอยูบอยๆ ยากท่ีจะทาํกิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่ในระยะเวลายาวนาน เนื่องจากถกู
รบกวนจากส่ิงเรารอบๆ ตัวไดงาย มักจะขาดความรอบคอบ ทํางานไมคอยสําเร็จ นั่งอยูกับที่ไดไม
นานนกัเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะสนใจส่ิงเราที่นอกเหนือจากงานที่กําลัง
ทําอยูไดงาย ดนตรีที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมควรทําใหผูเรียนหนัเหความ
สนใจจากบทเรียนไปอยูทีเ่สียงดนตร ีแตดนตรีที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ตองมี
ความนาสนใจในระดับหนึ่งเพื่อที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหอยูกับบทเรียนจนจบได (กิตติ 
เพ็ญภาคกุล, 2545; American Psychiatric Association, 1994) การใชดนตรีที่มีจงัหวะชาจะทํา
ใหผูเรียนรูสึกสงบลง แตดนตรีอาจจะไมนาสนใจพอที่จะทําใหนกัเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่สนใจได การใชดนตรีทีม่ีจังหวะเร็วจะมีความนาสนใจมากกวาเนื่องจากผูเรียน
จะรูสึกต่ืนตัว ต่ืนเตน สนุกสนานไปตามอารมณของดนตรี (จเร สําอาง, 2550) ซึง่สอดคลองกับ 
ณัชชา โสคติยานุรักษ (2543) ที่กลาววา จงัหวะเปนเร่ืองที่ซับซอน มหีลายมิติ และมสีวนสําคัญ
อยางยิ่งที่ทาํใหบทเพลงมีความนาสนใจ  
 

จากเหตุผลดังกลาวและจากการศึกษาทฤษฎีและตัวอยางผลงานวิจยัที่กลาวไปแลวนั้น 
ผูวิจัยจงึไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาคําศัพท
ภาษาอังกฤษ สําหรับผูเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ โดยศึกษาตัวแปร
เสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะชา และเสียงดนตรีประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะเร็ว วาตองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ี
เสียงดนตรีประกอบแบบใดที่จะทําใหผูเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ มกีารรู
คําศัพทภาษาอังกฤษและความคงทนในการจําคําศัพทสูงที่สุด 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพื่อเปรียบเทียบการรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มี
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา
ที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 1. นกัเรียนที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันจะมกีารรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
แตกตางกนั 
 2. นกัเรียนที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันจะมีความคงทนในการจาํคําศัพท
แตกตางกนั 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่ง ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ 

2. กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนทีม่ีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่ง ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจยัและพัฒนาการศึกษา จํานวน 26 คน ไดมาจากการเลือก
แบบเจาะจง โดยพิจารณาจาก  

     2.1 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวจิัยและพฒันาการศึกษา ไดมี
การประเมนินกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง และไดมีการจัดการเรียน
การสอนเปนพเิศษสําหรับนกัเรียนกลุมนีโ้ดยเฉพาะ 
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     2.2 นกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ระดับช้ันประถมศึกษา     
ปที่ 2 จาํนวน 26 คน ที่ผูวิจยัเลือกมานี ้เปนนกัเรียนทีย่ังไมเคยเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษเร่ืองสัตว 
และเร่ืองสีมากอน  
 3. เนื้อหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษคัดเลือกคําศัพทมา
จากในหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพืน้ฐานภาษาอังกฤษ ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน
พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ Projects: Play& Learn ชัน้ประถมศึกษาปที ่1- 2 เพื่อ
นํามาสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูวจิัยไดเลือกใชคําศัพทประเภท
คําที่มีความหมายในตัวเอง (Content words) ในการวิจยัในคร้ังนี ้เนื่องจากเปนคําศัพทที่มีความ
เปนรูปธรรมซ่ึงเหมาะกับผูเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ดังทีก่ระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ
(2545ข) ไดกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคที่ผูเรียนควรมีเมื่อเรียนจบชวงช้ันที ่1 ไวในหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐานวาคําศัพทที่ผูเรียนควรรู เปนคําศัพทที่เปนรูปธรรมจํานวน 300-450 คํา ซึ่ง
ผูวิจัยไดเลือกคําศัพทที่เหมาะสมมาเปนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 2 เร่ือง คือ 
            3.1 คําศัพทเร่ืองสัตวจํานวน 15 คํา  

     3.2 คําศัพทเร่ืองสีจํานวน 10 คํา 
4. แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู ความจํา

คําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึง่
เปนขอสอบแบบเลือกตอบที่มีคําถามและตัวเลือกเดียวกัน แตมีการสลับขอและตัวเลือกไวในแต
ละชุด ซึ่งเปนขอสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จาํนวน 12 ขอ และเปนขอสอบแบบจับคูจํานวน 8 
ขอ รวมทัง้ส้ิน 20 ขอ โดยมีระดับความยากอยูระหวาง 0.45 ถึง 0.90 ซึง่เปนคาความยากที่
เหมาะสมสําหรับขอสอบแบบ 3 ตัวเลือก และมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป (เยาวดี วิบูลย
ศรี, 2539) 

5. แบบวัดความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับ
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ คือ เปนขอสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 12 
ขอ และเปนขอสอบแบบจับคูจํานวน 8 ขอ รวมทัง้ส้ิน 20 ขอ นํามาสลับขอและสลับตัวเลือกเพื่อ
ปองกนัผูเรียนจําคําตอบได โดยวัดความคงทนในการจําหลังจากที่ผูเรียนไดทาํแบบทดสอบวัดการ
รูคําศัพทภาษาอังกฤษไปแลว 1 สัปดาห  
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6. ตัวแปรที่ศึกษา  
     6.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนซ่ึงม ี2 รูปแบบ คือ 
          6.1.1 เสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะชา 
          6.1.2 เสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะเร็ว 

      6.2 ตัวแปรตาม ไดแก 
          6.2.1 การรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
          6.2.2 ความคงทนในการจาํ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
(Bloom, 1956) 
วัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ใน

ระดับความรูความจํา (Knowledge) 

ความคงทนในการจํา
ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ

หลังจากการทําแบบทดสอบวัดการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ 1 สัปดาห 

นักเรียนที่มีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ 
(American Psychiatric Association, 1994) 

นักเรียนที่มีสมาธิบกพรองจะตองประกอบดวยอาการ 3 
อาการ คือ ไมมีสมาธิ ไมเอาใจใส (Inattention) หุนหันพลันแลน 
(Impulsive) และไมอยูนิ่ง (Hyperactive) 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา (Venezky, 1991; 
สมเกียรติ อินทชาติ, 2533; ผาน บาลโพธิ์, 2539; วิภา อุตมฉันท, 2544; 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; วิรงรอง วงศประเสริฐ, 2545; สุกรี รอด
โพธิ์ทอง, 2547; กิดานันท มลิทอง, 2548) 

 
ความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบเร็ว 
(ณรุทธ สุทธจิตต, 2546) 
100 - 120 จังหวะเคาะตอนาที 
หรือตั้งแต Allegro – Presto 

ความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชา 
(ณรุทธ สุทธจิตต, 2546) 
60 - 80 จังหวะเคาะตอนาที  
หรือตั้งแต Lento - adagio 

nkam
Typewritten Text
17
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คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1. นักเรยีนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง (American Psychiatric 
Association, 1994) 

นักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะตองประกอบดวยอาการ 3 อาการ 
คือ ไมมีสมาธิ ไมเอาใจใส (Inattention) หนุหนัพลันแลน (Impulsive) และไมอยูนิ่งหรือซนผิดปกติ 
(Hyperactive)  
 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา (Venezky, 1991; สมเกยีรติ  
อินทชาติ, 2533; ผาน บาลโพธิ,์ 2539; วภิา อุตมฉันท, 2544; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; 
วิรงรอง วงศประเสริฐ, 2545; สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2547; กิดานนัท มลิทอง, 2548)  

เปนบทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาแกนกัเรียนทัง้การสอนเนื้อหาใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิม มี
การนาํเขาสูบทเรียน มีคําอธิบาย ซึ่งประกอบดวย กฎเกณฑ แนวคิด ทฤษฎี หลังจากทีน่ักเรียนได
เรียนไปแลวจะมีคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจ มกีารใหผลปอนกลับทันที และมกีารเสริมแรง 
และนักเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนเนือ้หาในสวนทีต่อบผิด หรือไมเขาใจได ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจยัคร้ังนีม้ี 2 ประเภทคือ  

     2.1 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา เปน
บทเพลงที่มีความเร็วต้ังแต Lento - Adagio มีความเร็วจังหวะประมาณ 60 -80 จังหวะเคาะตอ
นาที  

     2.2 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว เปน
บทเพลงที่มีความเร็วต้ังแต Allegro - Presto มีความเร็วจังหวะประมาณ 100 -120 จังหวะเคาะ
ตอนาท ี
 
 3. การรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
      ในการวิจัยนี้มีวัตถุประสงคที่จะวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ในระดับความรูความจํา
ตามแนวคิดของ Bloom (1956) เทานั้น  
      

4. ความคงทนในการจํา  
      เปนคะแนนความสามารถของนักเรียนที่ยงัเหลืออยูหลังจากที่ไดเรียนไปแลว สามารถ

วัดไดจากคะแนนที่นกัเรียนทําแบบทดสอบหลังจากการทําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพท
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ภาษาอังกฤษ 1 สัปดาห เนื่องจากหลงัจากที่ไดเรียนไปแลวความจํากจ็ะคอยๆลดลง เมื่อเวลาผาน
ไป 1 สัปดาหความจําจะลดลงเหลือเพียงรอยละ 10 (Baddeley, 1976) ซึ่งเปนระยะเวลาที่เพยีง
พอที่จะวัดความคงทนในการจําของนกัเรียน 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา หมายถึง บทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาแก

ผูเรียนทัง้การสอนเนื้อหาใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิม เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
เลียนแบบการสอนของครู คือมีการนาํเขาสูบทเรียน มีคําอธิบาย ซึง่ประกอบดวย กฎเกณฑ 
แนวคิด ทฤษฎี หลังจากท่ีนกัเรียนไดเรียนไปแลวจะมีคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจ มีการ
ใหผลปอนกลับทันที และมกีารเสริมแรง และนักเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนเนือ้หาในสวนที่
ตอบผิด หรือไมเขาใจได นอกจากน้ียงัสามารถบันทึกผลการเรียนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบสอนเนื้อหาจงึเปนการสอนรายบุคคลที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
ของนักเรียน โดยมีข้ันตอนในการเรียน ดังนี้ บทนาํจะบอกถึงวัตถุประสงคและรายละเอียดของ
บทเรียน แลวเขาสูการนาํเสนอเนื้อหา หลังจากนัน้ใชคําถามเพื่อถามนักเรียนเก่ียวกับเนื้อหาที่ได
เรียนไปแลว เมื่อนักเรียนตอบคําถามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะทําการตัดสินคําตอบและ
ประเมินผล แลวใหผลปอนกลับ ซึง่จะวนไปในลักษณะนี้โดยการเปล่ียนเนื้อหา คําถาม การใหผล
ปอนกลับ จนกวาจะจบบทเรียน (Venezky, 1991; สมเกียรติ อินทชาติ, 2533; ผาน บาลโพธ์ิ, 
2539; วิภา อุตมฉันท, 2544; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; วิรงรอง วงศประเสริฐ, 2545; สุกรี 
รอดโพธ์ิทอง, 2547; กิดานนัท มลิทอง, 2548) 

 
2. เสียงดนตรีประกอบ หมายถงึ เสียงดนตรี ที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพื่อสรางบรรยากาศในการเรียนรู 
     2.1 ความเร็วจังหวะ (Tempo) Tempo เปนภาษาอิตาเลียน หมายถึง เวลา ในทาง

ดนตรีหมายถงึความเร็ว ดนตรีอาจมีจังหวะเร็ว ปานกลาง หรือชาก็ได ปกติในทางดนตรีมีการ
กําหนดความเร็วของจังหวะตางๆ กนัออกไป สามารถวดัไดโดยเมโทรโนม (Metronome) ซึ่งใชวัด
วาใน 1 นาทีจะมีจังหวะตบกี่คร้ัง (ณรุทธ สุทธจิตต, 2546) 
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          2.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทีม่ีบทเพลงประกอบมีความเร็วจังหวะ
ประมาณ 60 - 80 จังหวะเคาะตอ 1 นาที หรือต้ังแต Lento - Adagio  

          2.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทีม่ีบทเพลงประกอบมีความเร็วจังหวะ
ประมาณ 100 - 120 จังหวะเคาะตอ 1 นาท ีหรือต้ังแต Allegro – Presto 

 
3. นกัเรียนที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง หมายถงึ นักเรียนที่มีอาการไมมี

สมาธิ ไมเอาใจใส (Inattention) หุนหันพลันแลน (Impulsive) และไมอยูนิง่ ซุกซนผิดปกติ 
(Hyperactive) (American Psychiatric Association, 1994) 

 
4. การรูคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง คะแนนที่ผูเรียนไดรับ ซึ่งเปนผลในเร่ือง

ความสามารถในการจาํคําศัพท ตามแนวคิดของ Bloom (1956) ซึ่งไดแบงวัตถุประสงคของ
การศึกษาในดานพุทธิพิสัย ออกเปน 6 ระดับ คือ 1. ความรูความจํา (Knowledge) 2. ความเขาใจ 
(comprehension) 3. การประยุกตใช (apply) 4. การวิเคราะห (analysis) 5. การสังเคราะห 
(synthesis) และ 6. การประเมินผล ซึ่งในงานวิจัยชิน้นีม้วีัตถุประสงคทีจ่ะวัดการรูคําศัพทภาษา 
อังกฤษ ในระดับความรูความจํา (Knowledge) โดยวัดไดจากการใชแบบทดสอบวัดการรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 หลังจากที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจบแลวทนัท ี

 
5. ความคงทนในการจํา หมายถงึ ความสามารถในการจําคําศัพทของนักเรียนที่ยงั

เหลืออยูหลังจากที่ไดเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปแลว สามารถ
วัดไดจากคะแนนที่นกัเรียนทําแบบทดสอบหลังจากการทําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษไปแลว 1 สัปดาห  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบสอนเนื้อหา ที่เหมาะสมกับผูเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง 
 2. เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เพื่อชวยพัฒนาความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง 
 3. เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนทีช่วยพัฒนาการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ตอไป 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
การวิจยัเร่ือง ผลของการใชความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการรูและความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรอง และพฤติกรรมไมอยูนิ่ง ผูวิจยัไดทําการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
งานวิจยั ที่เกีย่วของ ตามลําดับตอไปนี้ 

     1. การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
          1.1 ความสําคัญของการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
          1.2 ประเภทของคําศัพท 
          1.3 องคประกอบของคําศัพท 
          1.4 หลักในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
     2. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
          2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
          2.2 องคประกอบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
          2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

                      2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
          2.5 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

                      2.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     3. เสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอน 
          3.1 ความเร็วจังหวะ 
          3.2 ดนตรีกับสมอง 
          3.3 การใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
     4. ความสนใจ 
     5. ความคงทนในการจํา 
          5.1 ความจํา 
          5.2 ความคงทนในการจํา 

           6. โรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ 
          6.1 ความหมายของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่  
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          6.2 ความชุก 
          6.3 อาการสําคัญของเด็กทีม่ีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ 
          6.4 สาเหตุของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ 
          6.5 การรักษาเด็กที่มอีาการสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ 
     7. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
          7.1 งานวิจยัภายในประเทศ 
          7.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
  

1. การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
  
     1.1 ความสําคัญของการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

ภาษาอังกฤษ เปนภาษาตางประเทศที่สําคัญและใชกันอยางแพรหลายมากที่สุด ซึง่
ประเทศตางๆ ในโลกยอมรับวาภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลที่ใชส่ือสารกัน (นันทพร ศิริวัชรกุล, 
2533; สุมิตรา อังวฒันกุล, 2540)  มีประชากรโลกมากกวา 1,000 ลานคน เรียนภาษาอังกฤษ 
และมีประชากรที่ใชการติดตอ ส่ือสารเปนภาษาอังกฤษประมาณ 85% ของประชากรโลก 
นอกจากนี้ขอมูลที่จัดเก็บในคอมพิวเตอรทัว่โลกไดถูกจัดเก็บเปนภาษาอังกฤษถึง 90% ของขอมูล
ทั้งหมด (Hasman, 2000) และตําราทางวิชาการสวนใหญไดจัดพิมพเปนภาษาอังกฤษ 
ภาษาอังกฤษจึงเปนภาษาทีจ่ําเปนในการศึกษาข้ันสูง ทัง้ภายในและภายนอกประเทศ (นันทพร   
ศิริวัชรกุล; สุมิตรา อังวฒันกลุ) ดังนัน้หลักสูตรการศึกษาของไทยจึงไดบรรจุวิชาภาษาอังกฤษเปน
ภาษาตางประเทศทีก่ําหนดใหเรียนในทุกระดับช้ัน (นันทพร ศิริวัชรกุล; กระทรวงศึกษาธิการ กรม
วิชาการ, 2545ข)  
 

ความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศสวนหนึง่นัน้ข้ึนอยูกับความสามารถในการใช
องคประกอบของภาษา ซึ่งประกอบดวย เสียง โครงสรางไวยากรณ และคําศัพท ซึง่องคประกอบ
เหลานี้จะชวยใหผูเรียนสามารถส่ือสารกับผูอ่ืนเขาใจได (Fries, 1945) การที่รูคําศัพทมาก 
สามารถจําไดอยางแมนยาํ และสามารถนาํมาใชไดอยางถูกตองคลองแคลวยอมชวยใหการเรียน
ไดผลดียิ่งข้ึน ดังนัน้ การรูคําศัพทจึงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษ        
(นิภาพรรณ เกียรติหิรัญนนท, 2537; ตติยา เมฆประยรู, 2544) ซึ่ง Wilkins ไดกลาวถงึ
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ความสําคัญของการเรียนรูคําศัพทวา ถาเราไมรูโครงสรางของภาษา เราก็ยงัสามารถสื่อสารกันได
บาง แตถาเราไมรูคําศัพท เราจะไมสามารถส่ือสารอะไรไดเลย (Thornbury, 2002) 

 
เนื่องจากคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียนภาษาตางประเทศ มีคําศัพท

ภาษาอังกฤษเปนจํานวนมากท่ีผูเรียนควรรู เพื่อใชในการสื่อสาร สืบคนขอมูลความรูตางๆ เพื่อเปน
พื้นฐานในการศึกษาและการประกอบอาชีพ ในการเรียนคําศัพทนัน้ ผูเรียนไมไดตองการเพยีงแค
ไดเรียนคําศัพทจํานวนมากๆ เทานัน้ แตผูเรียนตองการที่จะจาํคําศัพทเหลานัน้ใหไดดวย 
(Thornbury, 2002) การเรียนรูคําศัพทใหมเปนเร่ืองที่ยาก คําศัพทที่ไดเรียนรูไปจะมีประโยชนและ
ประสบความสําเร็จในการเรียนคําศัพทกต็อเมื่อ สามารถระลึกถึงคําศัพทนั้นแลวนาํมาใชได 
(Harmer, 2001; Sinha, 2006)  

 
เด็กที่รูความหมายของคําศัพทกวางขวางกวาผูอ่ืน จะเปนเด็กที่สามารถเรียนภาษาไดดี   

ผูที่รูคําศัพทมากก็จะสามารถเรียนรูภาษาอังกฤษไดดีมากข้ึนเชนกนั (ชัยวัฒน การร่ืนศรี, 2539) 
ดังนัน้ในการทีจ่ะเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษใหไดผลดี ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการจดจํา
คําศัพทไดอยางแมนยําและสามารถนํามาใชไดอยางถูกตองคลองแคลว โดยความสามารถน้ีจะ
เกิดข้ึนไดก็ตองอาศัยการฝกฝนซํ้าๆ เพราะทักษะในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษตองอาศัยการ
ฝกฝนอยูเสมอ   (สุไร พงษทองเจริญ, 2520; ทพิวัลย มาแสง, 2532; อารี พนัธมณี, 2540; 
กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ, 2545ข)  

 
     1.2 ประเภทของคําศพัท 

 
การแบงคําศัพทออกเปนประเภทตางๆ นี้จะชวยใหผูสอนสามารถเลือกคําศัพทและวธิีการ

สอนไดอยางเหมาะสมกับระดับของผูเรียน โดยไดมีผูทีแ่บงประเภทของคําศัพทไว ดังนี ้
 

ศิธร แสงธน ูและ คิด  พงศทตั (2521) ไดแบงประเภทของคําศัพท ออกเปน 2 ประเภท 
ดังนี ้

     1. คําที่มีความหมายในตัวเอง (Content words) คือ คําประเภททีบ่อกความหมายได
โดยไมตองข้ึนอยูกับโครงสราง เปนคําที่มคีวามหมายตามพจนานกุรม เชน Dog, Cat คําประเภทนี้
อาจเปลี่ยนความหมายไปไดเมื่ออยูในตําแหนงที่ตางกันในประโยค ซึ่งความหมายของคําศัพทที่
เปล่ียนไปตามตําแหนงในประโยคนี ้เรียกวาเปนความหมายตามโครงสราง คําที่มีความหมายใน
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ตัวเอง ไดแกคําประเภท คํานาม (Nouns) คํากริยา (Verb) ยกเวนคําทีเ่ปน Auxiliary verbs 
คําคุณศัพท (Adjectives) และ คํากริยาวเิศษณ (Adverbs) 

     2. คําการยะ (Function words) คือ คําที่มีความหมายตามโครงสราง คําประเภทน้ีมกีาร
ใชมากกวาคําที่มีความหมายในตัวเอง แมวาคําการยะจะมีไมมากแตชวยใหเขาใจความไดดี         
คําการยะไดแกคําประเภท Articles, Prepositions, Personal Pronouns, Possessive Adjectives, 
Demonstratives, Relative Pronouns, Conjunction, Auxiliary Verb ตัวอยางของคําเหลานี ้เชน 
a, an, on, in, my, his, That, This, be เปนตน 

 
ศรีวัย  สุวรรณกิติ  (2522)  ไดแบงประเภทของคําศัพท ตามลักษณะของการใชออกเปน

2 ประเภท ดังนี ้ 
     1. Active Vocabulary เปนคําศัพทที่ผูเรียน ไดพบเหน็บอย ๆ ทั้งในการฟง การพูด 

การอาน และการเขียน เปนคําศัพททีน่อกจากผูสอนจะสอนใหรูจักความหมายแลว จะตองสอนให
ผูเรียนสามารถใชคํา ประโยค ไดทั้งในการพูดและการเขียน ซึ่งถือวาเปนทกัษะข้ันการนําไปใช 

     2.  Passive Vocabulary เปนคําศัพทที่ผูเรียนไมคอยพบเห็นหรือนานๆ จะปรากฏคร้ัง
หนึง่ในการฟงและการอาน ซึ่งผูสอนเพียงสอนใหรูความหมายที่ใชในประโยคก็พอ เนนใหผูเรียน
ฟงและอานไดเขาใจ โดยไมเนนใหนาํคําศัพทนั้นไปใชในการพูดและเขียน 

 
สุไร พงษทองเจริญ (2526) ไดแบงประเภทของคําศัพทออกเปน 2 ประเภท ดังนี ้
     1. Active Vocabulary คือ คําศัพททีผู่เรียนควรจะใชเปน คําศัพทเหลานี้ใชมากในการ

ฟง พูด อาน และเขียน คําศัพทเหลานี้จะตองฝกบอยๆ จนผูเรียนสามารถนาํไปใชไดอยางถกูตอง 
     2. Passive Vocabulary คือ คําศัพทที่ควรจะสอนใหรูแตความหมาย หรือเกิดความ

เขาใจเทานัน้ ไมจําเปนจะตองฝก เพราะผูเรียนยงัไมจําเปนตองใช แตคําศัพทประเภทนี้อาจ
กลายเปนคําศัพทประเภท Active Vocabulary ไดเมื่อผูเรียนอยูในระดับที่สูงข้ึนไป 
 

นอกจากนีย้ังมีการแบงประเภทของคําศัพทตามโอกาสที่จะไดใชหรือพบไดในแตละทักษะ
ทางภาษา (นันทยิา แสงสิน, 2527) ดังนี ้

     1. คําศัพทเพื่อการฟง เปนคําศัพทที่ใชมากในเด็กเล็ก เพราะไมเคยเรียนรูภาษามา
กอนเปนคําศัพทที่คอนขางงาย และเกิดการเรียนรูจากการฟง 
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     2. คําศัพทเพื่อการพูด เปนคําศัพทที่ใชในภาษาพูด ซึ่งตองสัมพันธกับการฟง คําศัพท
ที่ใชในการพูดนั้นตองสามารถใชส่ือความหมายได โดยคําศัพทเพื่อการพูดจําแนกออกไดเปน 3
ชนิด ไดแก คําศัพทที่ใชภายในบานหรือระหวางเพื่อนฝูง คําศัพทที่ใชในการเรียนหรือการทาํงาน 
และคําศัพททีใ่ชในการติดตอราชการ หรือใชในชีวิตประจําวนั 

     3. คําศัพทเพื่อการอาน เปนคําศัพทที่ใชในการอานและเปนปญหามากสําหรับเด็กที่
เรียนภาษา คือ ตองรูความหมายเพื่อที่จะนําไปตีความเนื้อหาหรือขอความที่อานได 

     4. คําศัพทเพื่อการเขียน เปนคําศัพททีใ่ชในการเขียน ซึ่งถือวาเปนทักษะที่สูงและยาก 
เปนคําศัพททีผู่เรียนจะตองไดรับการสอนที่ถูกตองและเปนทางการ 
  
 จากคําศัพทประเภทตางๆ ทีไ่ดกลาวไปแลวนัน้ ผูวิจัยไดเลือกใชคําศัพทประเภทคําทีม่ี
ความหมายในตัวเอง (Content words) ในการวิจัยในคร้ังนี ้เนื่องจากเปนคําศัพททีม่ีความเปน
รูปธรรมซ่ึงเหมาะกับผูเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ดังทีก่ระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ 
(2545ข) ไดกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคที่ผูเรียนควรมีเมื่อเรียนจบชวงช้ันที ่1 ไวในหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐานวาคําศัพทที่ผูเรียนควรรู เปนคําศัพทที่เปนรูปธรรมจํานวน 300-450 คํา  
 
     1.3 องคประกอบของคําศัพท 
 

องคประกอบที่สําคัญของคําศัพท  (ศิธร แสงธน ูและ คิด พงศทัต, 2521) มีดังนี ้
     1. รูปคํา (Form) ไดแก รูปราง หรือการสะกดคํานัน้ แมวาจะเปนคํา

เดียวกนั ความหมายเดียวกนั อาจมีรูปรางตางกันก็ได เชน is กับ’s หรือคําที่มีความหมายแตกตาง
กัน เพราะรูปรางแตกตางกนั เชน man กับ men เปนตน 

     2.  ความหมาย (Meaning) ไดแก ความหมายของคํานัน้ๆ จะมีความหมายที่แฝงอยู
ถึง 4 นัยดวยกนั คือ 

          2.1 ความหมายตามพจนานกุรม (Lexical Meaning) ไดแก ความหมายของคํา
ตามพจนานุกรม   

          2.2 ความหมายทางไวยากรณ (Morphological Meaning) คําศัพทประเภทนี ้เมื่อ
อยูตามลําพังโดดๆ อาจหาความหมายไดงาย เชน s เมื่อตอทายคํานามบางจําพวก จะแสดง
ความหมายเปนพหูพจนของนามนัน้ๆ คือ ชวยบอกวามจีํานวนมากกวาหนึง่ 
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          2.3 ความหมายจากการเรียงคํา (Syntactic Meaning) ไดแก ความหมายที่เกดิข้ึน
หรือเปล่ียนแปลงไป แลวแตการเรียงลําดับของคําตางๆ 

          2.4 ความหมายจากเสียงข้ึน – ลง (Intonation Meaning) ไดแก ความหมายของ
คําที่เปล่ียนแปลงไปตามเสียงข้ึนลงของผูพูดเปลงออกมา  

     3. ขอบเขตของการใชคํา (Distribution) ซึ่งมีขอจํากดัแตกตางกนัไปแลวแตไวยากรณ
ของภาษานั้น ๆ สําหรับภาษาอังกฤษจาํแนกออกไดเปน 

          3.1 ขอบเขตดานไวยากรณ  
          3.2 ของเขตทางภาษาพูดและทางภาษาเขียน 
 

     1.4 หลกัในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

การสอนความหมายของคําศัพทภาษาอังกฤษนั้นเปนวธิีที่ไมยาก แตการที่จะสอนใหได 
ผลดีนั้นเปนเร่ืองยาก เนื่องจากคําในภาษาไทยและภาษาอังกฤษมีความหมายตางกนัมาก 
โดยเฉพาะคําที่มีสํานวนการใชเปนพิเศษ หากแปลความมายของคําศัพทภาษาอังกฤษอยางไม
รอบคอบจะทาํใหการแปลความหมายเกิดความคลาดเคลื่อนไดมาก (สุไร พงษทองเจริญ, 2520)  

 
ชมถวิล เนยีมทันต (2524) ไดกลาวถึงหลักในการสอนคําศัพทไวดังนี ้
     1. ครูจะตองสอนคําศัพทในหนงัสือเรียนที่นกัเรียนใชเรียน กอนทีค่รูจะสอนทุกคร้ัง ครู

จะตองศึกษาวาคําศัพทคําใดที่ตองใชบอยๆ คําศัพทใดเปนคําศัพททีต่องใชในชีวิตประจําวนั 
คําศัพทใดเปนคําศัพทที่นกัเรียนสนใจ ครูควรสอนใหนักเรียนสามารถใชคําศัพทนั้นไดอยางถกูตอง 
นอกจากนี้ในการสอนคําศัพทควรใชอุปกรณประกอบการเรียนการสอนดวย 

     2. การสอนคําศัพท ครูควรสอนซ้ําๆ จนกวานักเรียนจะเขาใจความหมายของคําศัพท
คํานัน้ และนํามาใชในรูปประโยคไดดี ฟงเขาใจ สามารถออกเสียงและเขียนไดถูกตองดวย จึงเร่ิม
สอนคําศัพทใหมคําตอไป 

     3. การสอนคําศัพทใหมนั้นตองสอนในแบบสราง (Pattern) หรือประโยค และสอน
เขารูปประโยค ในข้ันตนครูควรสอนคําศัพทและโครงสรางเลก็นอย และตองใหนักเรียนมีความ
เขาใจและแมนยํากอนจงึสอนตอไป 

     4. เมื่อสอนคําศัพทใหมควรใชแบบสรางเกา เพื่อใหเด็กสนใจที่คําศัพทโดยไมตอง
กังวลเร่ืองแบบสรางใหม ซึง่จะทาํใหนักเรียนสามารถจาํคําศัพทไดงาย ถาสอนแบบสรางใหมก็ควร
ใชคําศัพทเกาที่นกัเรียนเคยเรียนมาแลว 
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     5. ครูควรสอนทีละข้ัน คือ ข้ันฟง พูด อาน และเขียน พรอมทั้งตองมีเวลาในการให
การบาน และควรใหนักเรียนจดคําศัพททีไ่ดเรียนไปแลวเพื่อนําไปทองจํา 

 
ศิธร แสงธน ูและ คิด พงศทตั (2521) ไดกลาวถงึหลักในการสอนคําศัพทไวดังนี ้
     1. คําศัพทที่สอนควรเปนคําส้ันๆ สะกดตรงตัว และเปนคําที่มีเสียงคลองจองกนั เชน 

pan - fan 
     2. คําที่นาํมาสอนควรเปนคําที่เหน็ไดจากใกลๆ ตัวผูเรียนและเปนคําศัพทที่เปน

รูปธรรม 
     3.  หากเปนการสอนรูปประโยคใหม ควรใชคําศัพทเกาที่เคยเรียนมาแลว และควรใช

รูปประโยคเกาในการสอนคําศัพทใหม จะทําใหนกัเรียนเขาใจไดงายและรวดเร็ว 
     4.  เมื่อเขียนบนกระดานหรือกระดาษ ควรเนนส่ิงที่สําคัญและเนนสวนที่ตองการเนน

จริงๆ เทานัน้ 
     5. การออกเสียงของคําศัพทที่ผูสอนไมแนใจ ไมควรนํามาสอน จนกวาจะไดตรวจสอบ

ความถกูตองเสียกอน 
     6.  การจดคําศัพท ควรใหผูเรียนวาดภาพประกอบไปดวย จะชวยสรางความ

เพลิดเพลินและชวยทําใหผูเรียนจําไดมากกวาเขียนคําแปลเปนคําๆ 
     7. การฝกสะกดคําปากเปลา คําที่มหีลายพยางคควรใหผูเรียนแยกพยางคสะกด จะทํา

ใหจําคําศัพทไดงายข้ึน 
     8. การทาํแบบฝกหัด ควรมีภาพประกอบมากๆ เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
     9. ผูเรียนทีม่ีปญหาในการออกเสียง ผูสอนอาจทําแบบฝกหัดเพิ่มเติม ชวยในการฝก

ออกเสียงโดยเฉพาะ 
     10. การทําแผนการสอนผูสอนที่สอนช้ันเดียวกันควรรวมมือกนั เพือ่จะไดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่หลากหลาย 
     11. ผูสอนไมควรใชภาษาไทยในช่ัวโมงภาษาอังกฤษ ควรใชภาษาไทยเม่ือจําเปน

เทานัน้ 
     12. ผูสอนควรรูจักสอดแทรกการแปลและไวยากรณในกิจกรรมอยางเหมาะสม โดย

ไมใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เพราะการแปลและไวยากรณเปนส่ิงที่มีประโยชนและสําคัญสําหรับการ
เรียนภาษาตางประเทศ 
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 สุไร พงษทองเจริญ (2520) ไดเสนอลําดับข้ันในการสอนคําศัพทไวดังนี ้
     1. พจิารณาความยากงายของคําศัพท โดยพิจารณาจากความเหมาะสมของคําศัพท

กับระดับช้ันของผูเรียน คําศัพทที่งายหมายถึง คําศัพททีผู่เรียนในระดับนั้นๆ ควรรูและใชไดทั้งการ
พูดและการเขียน คําศัพททีย่ากหมายถึง คําศัพทที่มีระดับสูงกวาที่ระดับผูเรียนควรจะเรียน 
      2. ฝกการออกเสียงของคําศัพทใหม ผูสอนควรเขียนคําศัพทใหมบนกระดาน และเขียน
การเนนเสียงหนัก ผูสอนออกเสียงใหผูเรียนฟงและออกเสียงตาม ผูสอนตองคอยสังเกตและแกไข
ใหผูเรียนสามารถออกเสียงไดถูกตอง 
      3. สอนความหมาย ผูสอนควรสอนความหมายของคําศัพททีละคํา พยามใหผูเรียน
ตีความหมายของคําศัพทนัน้ โดยผูสอนควรหลีกเล่ียงการใชภาษาไทยใหมากที่สุด การใชอุปกรณ
ตางๆ ประกอบในการเรียนการสอนจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน จากนัน้ผูสอนเขียนประโยค
ตางๆที่แสดงวธิีใชคํานัน้ เพือ่แสดงใหเหน็ความหมายไดชัดเจนข้ึน หลังจากนัน้ใหผูเรียนบอก
ความหมายเปนภาษาไทย เพื่อตรวจสอบวาผูเรียนเขาใจไดถูกตองหรือไม 

     4. ฝกการใชคําศัพท ใหผูเรียนฝกใชคําในประโยคเสมอโดยใชแบบเทียบแทน แบบ
คําถามคําตอบ หรือแบบสนทนาก็ได  

 
เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีผู่วิจัยสรางข้ึนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษ ในการออกแบบผูวิจัยจึงนํารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
แบบ 2 W 3 P (กระทรวงศึกษาธิการ, 2547) มาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ดวย ซึง่มีข้ันตอนดังนี้  

     1. ข้ันเตรียมความพรอม หรือนําเขาสูบทเรียน (Warm up) เปนกจิกรรมที่จัดข้ึนเพื่อใหผูเรียนมี
ความพรอมทีจ่ะเรียนเนื้อหาใหม หรือเปนการทบทวนเน้ือหาที่ผานมาแลว 

     2. ข้ันนําเสนอ (Presentation) เปนการปอนตัวภาษา (Language input) แกผูเรียน ทั้งนี้เปน
ตัวอยางภาษาที่ใชในชวีิตจริงและที่ครูผูสอนเลือกใชในหองเรียน 

     3. ข้ันฝกทกัษะ (Practice) เปนการฝกตัวภาษาในสถานการณที่ครูผูสอนนําเสนอ 
     4. ข้ันนําความรูไปใช (Production) เปนกิจกรรมที่เนนใหผูเรียนไดใชภาษาที่นาํเสนอไปแลว 

เพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดใชภาษาที่เรียนรูมาแลวโดยครูผูสอนแสดงบทบาทเปนผูคอยใหคําแนะนาํ และ
ชวยเหลือผูเรียนในการนําภาษาไปใช 

     5. ข้ันสรุปบทเรียน (Wrap up) เปนกิจกรรมที่จัดข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดสรุปสาระสําคัญของ
บทเรียน 
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2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) 
 
     2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

Spencer (1983) ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใช 
คอมพิวเตอรในการสอนแบบรายบุคคล โดยใชโปรแกรมที่ควบคุมโดยคอมพิวเตอร ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง เปนการสอนท่ีตอบสนองความตองการ
ของผูเรียนแตละคน” 
 

Anderson (1986) กลาวถงึคอมพิวเตอรชวยสอนวา “คอมพิวเตอรชวยสอน 
เปนการสอนแบบโปรแกรม โดยการนาํคอมพิวเตอรมาใชแนะนาํผูเรียน ซ่ึงมีการฝกฝน 
การสอนทักษะใหมๆ และการทบทวนบทเรียน” 
 

Rushby (1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวาหมายถึง “การใช 
คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือในการถายทอดเนื้อหาในการเรียนการสอน โดยสามารถ 
รับการตอบสนองของผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาจากคอมพิวเตอรได” 

 
Heinich (1990) กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการ

สอนโดยตรงกับผูเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถมปีฏิสัมพันธกับบทเรียนที่อยูในเครื่องคอมพวิเตอรได
โดยตรง” 
 
 Steinberg (1991) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา “คอมพิวเตอร ชวยสอน
หมายถงึการใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนทีม่ีความแตกตาง
ระหวางบุคคล การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และมีการแนะนาํผูเรียน”  
 

ยืน ภูวรวรรณ (2531) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา “คอมพิวเตอร   
ชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนาํเนื้อหาวชิาและลําดับวิธกีารสอนมาบันทกึเก็บไว โดย
คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ
ผูเรียนแตละคน” 
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ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา 
“คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนาํเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิง่ กราฟก 
แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด” 
 

สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2541) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา “บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบที่พัฒนาข้ึนเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียน” 

 
วุฒิชัย ประสารลอย (2543) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา 

“คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนส่ือ   
ถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน” 
 

วิภา อุตมฉันท (2544) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา “คอมพิวเตอรชวย
สอนเปนบทเรียนที่สรางข้ึนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร และใชคอมพวิเตอรเปนเคร่ืองมือในการ
เรียนการสอน โดยคอมพิวเตอรจะเสนอบทเรียนทีละหนาบนจอคอมพวิเตอร และใหผูเรียนทาํ
กิจกรรมตอบโตกับบทเรียนและไดรับขอมูลปอนกลับในทันที ซึง่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองประกอบดวยโครงสรางที่สําคัญ 3 สวน คือ สวนนําเสนอเนื้อหา สวนปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
สวนประเมินผลการเรียน” 

 
 กิดานนัท มลิทอง (2548) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา “บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted instruction Lessons) หรือเรียกส้ันๆวา บทเรียน     
ซีเอไอ เปนบทเรียนทีป่ระกอบดวยเนื้อหาส่ือประสม และอาจมีการใชคุณลักษณะของส่ือหลายมิติ
ในการเชื่อมโยงไปยังหัวขอยอยเพื่อสะดวกในการเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูจากเนื้อหาซึง่มทีั้ง 
ขอความ ภาพ และเสียง มกีารตอบสนองกับบทเรียนโดยการทําแบบทดสอบ และไดรับผล
ปอนกลับในทนัท ีทาํใหสามารถประเมนิผลการเรียนรูของตนเองได บทเรียนซีเอไอจะบรรจุแผนซีดี
เพื่อสะดวกในการใชเรียนทัง้ในหองเรียนหรือผูเรียนใชเรียนดวยตนเองที่บานตามความสะดวกของ
แตละคน” 
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 สุรางค โควตระกูล (2552) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา “คอมพิวเตอร
ชวยสอน เปนการใชคอมพวิเตอรชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล โดยใชหลักการเรียนรู
จากทฤษฎีการเรียนรูทางพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของแบนดูรา 
และทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม การประมวลขอมูลขาวสาร” 
 
 จากความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนทีก่ลาวมาแลว สามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอร
ชวยสอน หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการถายทอด แนะนาํ และนําเสนอเนื้อหาโดยตรง
ใหกับผูเรียนแบบรายบุคคล ชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง และ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําเสนอส่ือประสม เชน 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยผูเรียนสามารถโตตอบหรือมี
ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยตรงและไดรับผลปอนกลับในทันท ีทั้งนี้เพือ่เพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนและการรับรูของผูเรียนใหมากข้ึน นอกจากนี้ผูเรียนสามารถเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งในหองเรียนและทีบ่านตามความสะดวกของผูเรียน  
 
     2.2 องคประกอบท่ีสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  

คุณลักษณะทีเ่ปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง, 2541)ไดแก  
      1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยาง
ดี ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะตามที่ผูสรางไดกําหนดวตัถุประสงคไว การนําเสนอ
เนื้อหานี้อาจจะเปนการนาํเสนอเนื้อหาแบบทางตรงหรือทางออมก็ได การนําเสนอเนื้อหาแบบ
ทางตรง เชน การนาํเสนอเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ผูเรียนจะไดรับ
เนื้อหาหรือทักษะตางๆ โดยตรง  การนาํเสนอเนื้อหาแบบทางออม เชน การนาํเสนอเนื้อหาใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม ซึง่เนื้อหาสาระจะซอนอยูในเกม เพื่อสรางบรรยากาศการ
เรียนรูที่สนุกสนานและทาํใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน 
      2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) หมายถงึ การที่คอมพวิเตอรชวย
สอนมีการออกแบบใหตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการ
เรียนการสอนรายบุคคลซึ่งแตละบุคคลจะมีการเรียนรูทีแ่ตกตางกนั โดยอาจเกิดจากบุคลิกภาพ 
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สติปญญา ความสนใจ และพื้นฐานความรูที่แตกตางกนั คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความ
ยืดหยุนเพยีงพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน สามารถเลือกรูปแบบการเรียนที่
เหมาะสมกับตนเองได รวมทั้งควบคุมเนื้อหา ลําดับของการเรียน และควบคุมการฝกปฏิบัติหรือ
การทดสอบได 
      3. การโตตอบ (Interaction) หมายถึง การมีปฏิสัมพนัธกนัระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน เพราะรูปแบบการเรียนการสอนทีดี่ ก็คือการเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอนมากที่สุด การเรียนรูอยางมีประสิทธภิาพนัน้นอกจากการสังเกตแลวผูเรียน
ตองมีปฏิสัมพนัธกับผูสอน ดังนัน้ คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองมกีารโตตอบกันระหวางผูเรียน
กับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่องตลอดทั้งบทเรียน 
      4. ผลปอนกลับโดยทนัที (Immediate Feedback) เปนลักษณะสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่จะขาดไมได ซึ่งตามแนวคิดของสกินเนอรผลปอนกลับเปนการเสริมแรง
อยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับในทนัทนีี้เปนขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนเม่ือ
เปรียบเทยีบกบัส่ืออ่ืนๆ เนื่องจากสื่อประเภทอ่ืนนัน้ไมสามารถประเมนิผลการเรียนรูและใหผล
ปอนกลับไดทนัทีเหมือนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

วุฒิชัย ประสารลอย (2543) ไดกลาวถงึองคประกอบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังนี ้

     1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร ใชเทคนิควิธีการที่แตกตางไปจากการเรียนการสอน
แบบอ่ืน  

     2. การออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน ตองเร่ิมต้ังแตการวิเคราะหและ
ออกแบบการสอนท้ังดานปริมาณเนื้อหา วิธีประมวลความรู แผนการผลิตส่ือ และการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพเพื่อใหไดส่ือทีน่ําไปใชกระตุนความสนใจของผูเรียน 

     3. ผูเรียนมกีารโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร ไดแกการใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธ
กับคอมพิวเตอรอยางตอเนือ่งตลอดทั้งบทเรียน  

     4. หลักความแตกตางระหวางบุคคล ไดแกความแตกตางดานความคิด อารมณ และ
ความรูสึกภายในของบุคคลที่แตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุน
มากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองรวมทัง้ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกรูปแบบ
การเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง เชน ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาในสวนที่ตองการ หรือออก
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จากบทเรียนเมื่อใดก็ได เปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมลําดับและความเร็วในการเรียนไดดวยตนเอง
จะชวยใหผูเรียนลดความวติกกังวลในการเรียนได  
 

วิภา อุตมฉันท (2544) ไดกลาวถงึองคประกอบที่สําคัญของคอมพวิเตอรชวยสอนไวดังนี ้
     1. สวนนําเสนอเนื้อหา โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะเสนอเนื้อหาของ

บทเรียนที่จะสอนกอน เพื่อใหการนําเสนอเนื้อหานัน้มีประสิทธิภาพสูงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร นาํเสนอขอมูลดวยระบบมัลติมีเดีย ซึง่มทีั้งภาพและเสียง 
ทําใหบทเรียนมีความเหมือนจริงและเขาใจงาย 

     2. ปฏิสัมพนัธกับผูเรียน เปนหลักการของการส่ือสารแบบ 2 ทาง เมื่อผูเรียนศึกษา
เนื้อหาจบแลวก็เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรเชนเดียวกบัที่ครูเปดโอกาส
ใหนักเรียนถามคําถามในหองเรียน ปฏิสัมพันธจึงเปนหัวใจสาํคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เชน แบบฝกหัดที่ใชทบทวนความรูในแตละชวง ผูเรียนสามารถมปีฏิสัมพันธกับบทเรียนได
หลายทาง เชน ใชเมาสคลิกเลือกเมนูวาจะไปหนาตอไปหรือจะกลับไปหนาเดิมที่ผานมาแลว พิมพ
ขอความ เลือกคําตอบ การตัดสินใจตางๆ ของผูเรียนจะไดรับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร 

     3. สวนประเมินผลการเรยีน เมื่อผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบแลว
คอมพิวเตอรจะเก็บขอมูลทีผู่เรียนไดทําไวเพื่อนาํไปคํานวณเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู และ
ตัดสินผลการเรียนวาผานหรือไมผานตอไป 

 
 จากองคประกอบที่สําคัญของคอมพวิเตอรชวยสอนที่กลาวไปแลวนั้นสามารถสรุปไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีองคประกอบทีสํ่าคัญ คือ สารสนเทศ ความแตกตางระหวางบุคคล 
ปฏิสัมพันธกับผูเรียน การประเมนิผลการเรยีนและใหผลปอนกลับในทนัท ี
 
     2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  

Venezky (1991) ไดกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปน 6 
ประเภท ดังนี ้ 

     1. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and practice) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ี เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดแบบฝกหัดใหผูเรียนทาํซํ้าๆ 
จนกวาผูเรียนจะตอบคําถามถูกจงึจะสามารถทาํขอตอไปได 
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     2. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Testing and practice) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีก่าํหนดใหผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคทีก่ําหนดจงึจะสามารถเปล่ียนไปเรียนเร่ืองอ่ืนหรือระดับบทเรียนทีย่ากขึ้นได บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ีจะสามารถบอกความกาวหนาของผูเรียนได  

     3. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) บทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนประเภทนี้ เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่ประกอบดวยสวนตางๆ ของบทเรียน ซึ่งมี สวน
นําเขาสูบทเรียน เนื้อหา และแบบฝกหัด  

     4. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแนะนํา (Coaching) บทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนประเภทนี้ เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่กําหนดงานใหผูเรียนทํา โดยใหผูเรียนสามารถทําได
อยางอิสระ โดยมีการแนะนาํเมื่อทําไมถูกตอง 

     5. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ี เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่จําลองสถานการณที่ใกลเคียงกับ
สถานการณจริง โดยใหผูเรียนไดคิดแกปญหาและเรียนรูจากประสบการณ  

     6. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม (Game) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทนี ้เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใหผูเรียนไดแขงขันในสภาพแวดลอมที่ดึงดูดใจ สามารถ
กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน 
 

บูรณะ สมชัย (2538) ไดกลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปนหลาย
ประเภทดังนี ้

     1. แบบฝกทักษะและแบบฝกหัด (Drill and Practice) เปนบทเรียนที่สามารถเลือก
เรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทําเพื่อทดสอบระดับความรูของผูเรียน 
และสามารถทบทวนบทเรียนไดเมื่อยังไมเขาใจ 

     2. แบบเจรจา (Dialogue) เปนลักษณะพูดคุยโตตอบได ใชในการเรียนดานภาษาหรือ
ใชกับผูเรียนในระดับอนุบาล หรือประถมศึกษาตอนตน 

     3. แบบจําลองสถานการณ (Simulation) ใชกับการเรียนที่เรียนกับของจริงไดยาก หรือ
เส่ียงอันตราย เชน จาํลองการเรียนจากการบิน การเดินทางในอวกาศ เปนตน 

     4. แบบเกม (Game) เปนการเรียนรูจากเกมที่สรางข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เชน เกมตอภาพ เกมตอคําศัพท เกมทางคณิตศาสตร เปนตน 
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     5. การแกปญหา (Problem Solving) เปนการเรียนที่คอมพวิเตอรสงขอมูลมาใหผูเรียน
วิเคราะห หรือแกปญหา 

     6. การคนพบ (Investigation) เปนการจัดสถานการณข้ึน แลวใหผูเรียนหาขอเทจ็จริง 
เชน ผสมคําศัพท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายตรงกันขามหรือ คําใกลเคียง เปนตน 

     7. แบบทดสอบ (Testing) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียนโดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและทําการประมวลผลหลังจากที่ผูเรียนทาํเสร็จในทนัท ี 

 
ผาน บาลโพธ์ิ (2539) ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 4 ประเภทใหญๆ 

ดังนี ้
     1. โปรแกรมฝก เปนโปรแกรมที่ใชเพื่อใหเกิดความคลอง หรือความแมนยาํ การฝกจะ

ฝกเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะ โปรแกรมชนิดนี้จะใชหลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาไปแลว 
โดยทัว่ไปโปรแกรมจะเร่ิมจากนาํเสนอคําถามเพื่อใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนตอบคําถาม
แลวโปรแกรมจะตรวจคําตอบและใหขอมูลปอนกลับ 

     2 โปรแกรมสอน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สอนเนื้อหา ประกอบดวยสวนสําคัญ
หลายๆสวน เชน สวนเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบ และรายงานผลการฝกและผลการทดสอบ 
และมีการใหขอมูลปอนกลับที่มีประโยชนและสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน 

     3. โปรแกรมสถานการณจําลอง เปนโปรแกรมที่สมมุติสถานการณ และใหผูเรียนแกไข
ปญหาอยางใดอยางหนึง่ ในการแกปญหาผูเรียนตองใชภาษาอยางถูกตองเหมาะสม และทันเวลา 
จึงจะแกปญหาไดสําเร็จ  

     4. โปรแกรมเกม เปนเกมเพื่อการเรียนรู ในการเลนเกมผูเรียนตองมคีวามรูในเนื้อหา
บทเรียนจึงจะเลนเกมไดสําเร็จ 

 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาววาคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปน 

5 ประเภท ดังนี ้
     1. คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่นาํเสนอเนื้อหาแก

ผูเรียน ทั้งการนําเสนอเนื้อหาใหมและทบทวนเนื้อหาเดิม สวนใหญจะมีแบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนรวมอยูดวย  

     2. คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่มุงเนนให
ผูเรียนไดทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาบทเรียนนั้นๆได ซึง่คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้
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จะชวยใหผูเรียนที่เรียนไมทนัคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนที่สําคัญไดโดยที่ผูสอนไม
ตองเสียเวลาอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําๆ กนั 

     3. คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่นําเสนอ
บทเรียนในรูปของการจําลองแบบ โดยจาํลองสถานการณที่เหมือนจริงข้ึนมาและบังคับใหผูเรียน
ตองตัดสินใจแกปญหา และในบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและ
แสดงผลลัพธของการตัดสินใจของผูเรียน ซึ่งการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะชวยลด
คาใชจายและลดอันตรายจากการเรียนรูในสถานการณจริง 

     4. คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีท่าํใหผูเรียนมีความ
สนุกสนาน เพลิดเพลินจนลืมไปวากาํลังเรียนอยู ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ 

     5. คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ เปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ
สรางแบบทดสอบ จัดการการสอบ ตรวจใหคะแนน คํานวณผลการสอบ และใหผลปอนกลับโดย
ทันทีแกผูเรียนซ่ึงเปนขอดีของคอมพวิเตอรชวยสอน 

 
วิภา อุตมฉันท (2544) ไดกลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงประเภทตามการใช

งานได 4 ประเภท คือ 
     1. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทําหนาที่เหมือนครูที่สอนเนื้อหาใหกับผูเรียน 

จากนั้นจงึเสนอกิจกรรมตางๆ เชน บททดสอบ แบบฝกหัด หรือเกม เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝนหรอ
โตตอบกับบทเรียนเพื่อใหเกดิการรับรูเนื้อหา ซึ่งเนื้อหาที่นาํมาสอนนัน้อาจเปนเนื้อหาใหม หรือ
เนื้อหาเดิมที่ผูเรียนเคยเรียนมาแลวก็ได คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้พยายามเลียนแบบให
เหมือนกับวา ผูเรียนกาํลังเรียนอยูกับครูในหองเรียน เนือ้หาจึงถูกแบงเปนหนวยยอยๆ 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาสามารถใชไดดีกับวิชาเกือบทกุสาขา เชน บทเรียนสอน
ภาษา หรือเนือ้หาวชิาตางๆ ดานสังคมศาสตร และวิทยาศาสตร   

     2. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวน เปนบทเรียนที่ใชทบทวนและทําแบบฝกหัด
โดยไมมีการนาํเสนอเนื้อหากอน บทเรียนประเภทนี้มกัจะใชหลังจากทีไ่ดเรียนเนื้อหานั้นๆ มาแลว 

     3. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองเหตุการณ เปนบทเรียนที่มพีลังมาก ผูเรียนจะ
ไดรับแรงกระตุนจากเหตุการณจําลองที่เหมือนจริงและไดฝกปฏิบัติโตตอบกับเหตุการณเหลานัน้
ประหนึง่วาเปนเหตุการณที่ไดประสบในชีวติจริง ภายใตเหตุการณจาํลองนี ้ผูเรียนมีโอกาสเรียนรู
การแกปญหา เขาใจลักษณะของปรากฏการณตางๆ เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติภายใต
สถานการณจาํลองนั้นๆ อยางปลอดภัย มปีระสิทธิภาพ และไมส้ินเปลอืงคาใชจาย ซึง่การจําลอง
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สามารถแบงไดเปนหลายประเภท ดังนี ้จําลองสถานการณทางฟสิกส จําลองใหเหน็กระบวนการ
ทํางาน จาํลองใหเห็นข้ันตอนการทํางาน จําลองสถานการณ  

     4. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน เปนบทเรียนที่มีเปาหมายเพื่อใหผูเรียน
ไดรับความสนกุเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ จงึสรางเกมข้ึนมาเปนเทคนิคชวยใหการสอน
สนุก ต่ืนเตน ไมนาเบ่ือ โดยไมตองคํานงึถงึความสมจริงกไ็ด เกมการสอนใชไดผลดีในการฝกหัด
และทบทวนบทเรียนคณิตศาสตรและภาษา โดยใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบเกมใหมี
ความหลากหลายและทาทายผูเรียน 
 

กิดานนัท มลิทอง (2548) ไดกลาววาบทเรียนซีเอไอสามารถจําแนกไดหลายรูปแบบ ใน
บทเรียนหนึ่งอาจมีหลายรูปแบบรวมกันอยูก็ได 

     1. การสอน/ทบทวน (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอน/ ทบทวนนี้จะเปน
บทเรียนที่เสนอเนื้อหาเปนตอนยอยๆ แกผูเรียน ในรูปของขอความ ภาพ เสียง หรือทกุรูปแบบ
รวมกนั แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นก็จะไดรับการวิเคราะห
และใหขอมูลปอนกลับทันท ีถาผูเรียนตอบคําถามนัน้ซ้าํแลวผิดอีก จะมีการใหเนื้อหาใหมอีกคร้ัง
เพื่อทบทวนจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงจะตัดสินวาจะใหผูเรียนเรียนเนื้อหาในบทน้ันอีกหรือ
ใหเรียนเนื้อหาในบทตอไป บทเรียนประเภทนี้เปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่
เปนขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานตรรกะหรือวิธกีารแกปญหาตางๆ 

     2. การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนประเภทนี้เปนบทเรียนที่ไมมกีารนําเสนอ
เนื้อหาแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมา
โดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามนัน้ซ้ําแลวซํ้าเลาเพือ่ใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่
ถูกตองเพื่อยนืยันหรือแกไข และใหคําถามตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือ
แกปญหานั้นไดจนถึงระดับที่นาพอใจ ดังนั้นในการใชบทเรียนประเภทนี้ผูเรียนตองมีความรูความ
เขาใจในเร่ืองนั้นๆ เปนอยางดีมากอนแลว จงึจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 

     3. การจําลอง (simulation) เปนการสรางบทเรียนดวยการจาํลองความเปนจริงโดยตัด
รายละเอียดตางๆ หรือนาํกจิกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อฝกทกัษะและเรียนรูโดยไมตองเส่ียง
ภัยและไมตองส้ินเปลืองคาใชจายมากนัก ในบทเรียนประเภทนี้จะมีการสาธิตแทรกอยูดวย ซึ่งการ
สาธิตไมไดเปนการสอนเหมือนกับบทเรียนการสอนแบบธรรมดาซ่ึงเปนการเสนอเนื้อหาและให
ผูเรียนทาํกิจกรรมแตการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้  
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     4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) บทเรียนประเภทนี้เปนทีน่ิยมมาก
เนื่องจากสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงายผูสอนสามารถใชเกมในการ
สอนและเปนส่ือในการใหความรูแกผูเรียน นอกจากนี้ เกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดี
ข้ึน และชวยมใิหผูเรียนเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึง่เปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการ
แขงขันกันจงึทาํใหผูเรียนตองต่ืนตัวอยูเสมอ รูปแบบบทเรียนแบบเกมจะคลายกับบทเรียนแบบ
การจําลองแตเพิ่มการแขงขันเขาไปดวย 

     5. การคนพบ (Discovery) เปนบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก 
หรือโดยวิธกีารจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการ
คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  

     6. การแกปญหา (Problem-solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี
การกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑนัน้ โปรแกรมบทเรียนเพื่อแกปญหาแบง
ไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการ
แกปญหา ถาเปนโปรแกรมทีผู่เรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนคนกาํหนดปญหาและเขียนโปรแกรม
สําหรับแกปญหานั้น โดยคอมพิวเตอรจะคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถกูตองให คอมพิวเตอรจะ
เปนเคร่ืองชวยใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลที่ยุงยากซับซอนให
ผูเรียน แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณใน
ขณะที่ผูเรียนกําลังแกปญหา เชน ในการคํานวณหาพืน้ที่ของที่ดิน ปญหาไมไดอยูที่วาผูเรียนจะหา
พื้นที่ไดเทาใด แตข้ึนอยูกับวาผูเรียนจะหาพื้นที่ไดอยางไร เปนตน 

     7. การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบจะชวย
เปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมี
ปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบ ซึง่เปนทีน่าสนใจและนาสนุก
กวา และเปนการสะทอนความสามารถของผูเรียนที่จะนาํความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 
จากประเภทตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดกลาวไปแลวนัน้จะเหน็ไดวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปนหลายประเภทโดยแบงตามวัตถุประสงคของการใช
งานเปนหลัก ดังนัน้ในการเลือกใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทตางๆ จงึตองเลือกให
เหมาะสมกับการใชงาน เหมาะสมกับเนือ้หา เหมาะสมกับระดับ และความรูความสามารถของ
ผูเรียนดวย 
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ในการวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจยัเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา หมายถงึ บทเรียนทีน่ําเสนอเนือ้หาแกผูเรียนทั้งการสอน
เนื้อหาใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิม เปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่เลียนแบบการสอนของครู 
คือมีการนาํเขาสูบทเรียน มคํีาอธิบาย ซึง่ประกอบดวย กฎเกณฑ แนวคิด ทฤษฎี หลังจากที่
นักเรียนไดเรียนไปแลวจะมีคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจ มีการใหผลปอนกลับทนัท ีและมีการ
เสริมแรง และนักเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนเนื้อหาในสวนที่ตอบผิด หรือไมเขาใจได 
นอกจากนีย้ังสามารถบันทกึผลการเรียนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาจึงเปน
การสอนรายบุคคลที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน โดยมีข้ันตอน
ในการเรียน ดังนี ้บทนําจะบอกถึงวัตถุประสงคและรายละเอียดของบทเรียน แลวเขาสูการนาํเสนอ
เนื้อหา หลังจากนัน้ใชคําถามเพื่อถามนักเรียนเกีย่วกบัเนื้อหาที่ไดเรียนไปแลว เมื่อนักเรียนตอบ
คําถามบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนก็จะทําการตัดสินคําตอบและประเมินผล แลวใหผล
ปอนกลับ ซึ่งจะวนไปในลักษณะนี้โดยการเปล่ียนเนื้อหา คําถาม การใหผลปอนกลับ จนกวาจะจบ
บทเรียน (สมเกียรติ อินทชาติ, 2533; ผาน บาลโพธ์ิ, 2539; วิภา อุตมฉันท, 2544; ถนอมพร         
เลาหจรัสแสง, 2541; วิรงรอง วงศประเสริฐ, 2545; สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2547; กิดานนัท มลิทอง, 
2548; Venezky, 1991)  
 
     2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือที่มีประโยชนในการเรียนการสอนเปนอยางยิ่ง และมี
ประสิทธิภาพในหลายๆ ดาน โดยสามารถสรุปประโยชน และขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี ้

     1. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความรู
ความสามารถและความสนใจของตน โดยที่ผูเรียนสามารถเลือกวิธกีารเรียน รูปแบบการเรียน และ
ความเร็วในการนําเสนอเนือ้หาที่เหมาะสมกับตนเอง นอกจากนี้ผูเรียนยงัสามารถควบคุม
ความกาวหนาในการเรียนของตนเองไดมากกวาส่ือประเภทอ่ืน จึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูเปน
รายบุคคล ทัง้ผูเรียนทเีรียนชา ผูเรียนที่เรียนเร็ว  รวมถึงผูเรียนทีม่ีความตองการพิเศษ (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง, 2541; วิภา อุตมฉันท, 2544; สุรางค โควตระกูล, 2552; Hannafin และ Peck, 
1988) 
      2. ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเองในเวลาและ
สถานทีท่ี่ผูเรียนตองการ (นพินธ ศุขปรีดี, 2531; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; Heinich, 
Molenda และ Russell, 1985; Hannafin และ Peck, 1988) 
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      3. ความแปลกใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนไมเบ่ือหนายใน
การเรียน ดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู ทาํให
ผูเรียนสามารถจดจําไดนาน เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนาํเสนอเนื้อหาใน
รูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน กราฟก แผนภูมิ และเสียงได 
นอกจากนีย้ังสามารถเนนเนื้อหาบทเรียนหรือขอความตางๆ ที่สําคัญดวยสีสันทีห่ลากหลาย  
(วารินทร รัศมพีรหม, 2531; ผาน บาลโพธ์ิ, 2539; กิดานนัท มลิทอง, 2540; วิภา อุตมฉันท, 2544;  
สุรางค โควตระกูล, 2552) 
      4. ผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มที ่เนื่องจากผูเรียนมีปฏิสัมพนัธ
โดยตรงกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตลอดเวลา (วภิา อุตมฉันท, 2544; Hannafin และ 
Peck, 1988) 
      5. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถใหผลปอนกลับแกผูเรียน ทาํใหผูเรียนทราบ
ผลจากการเรียนรูหรือผลจากการปฏิบัติกจิกรรมไดทันทหีลังจากที่ปฏิบัติเสร็จ (นิพนธ ศุขปรีดี, 
2531; ผาน บาลโพธิ์, 2539; วิภา อุตมฉันท, 2544; Heinich และคณะ, 1985) 
      6. ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน โดยเฉพาะผูที่เรียนชาจะสามารถเรียนไดดี
และเร็วกวาการเรียนแบบปกติในชั้นเรียน (ยืน ภูวรรณ, 2529; ครรชิต มาลัยวงศ, 2532; Heinich 
และคณะ, 1985) 
      7. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนใน
ชั้นเรียนปกติและชวยใหผูเรียนสามารถสรุปหลักการหรือสาระสําคัญของเน้ือหาไดเร็วกวาการ
เรียนในช้ันเรียนปกติ (สินีนาถ ตลึงผล, 2541; สุรางค โควตระกูล, 2552; Heinich และคณะ, 
1985; Hannafin และ Peck, 1988) 
      8. ผูเรียนมทีัศนคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวิชาที่เรียน เนื่องจาก
ผูเรียนสามารถเรียนจนสําเร็จไดดวยตนเอง (นพินธ ศุขปรีดี, 2531; กิดานนัท มลิทอง, 2536;  
สุรางค   โควตระกูล, 2552; Heinich และคณะ, 1985; Hannafin และ Peck, 1988) 
      9. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถตอบสนองผูเรียนไดอยางรวดเร็ว ทาํใหผูเรียนไดรับ
การเสริมแรงทีดี่และรวดเร็ว (วารินทร รัศมพีรหม, 2531; นิพนธ ศุขปรีดี, 2531; ผาน บาลโพธิ์, 
2539; Heinich และคณะ, 1985; Hannafin and Peck, 1988) 
      10. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนาํมาใชสอนภาษาไดดี เนื่องจากผูเรียนจะ
ไดยินเสียงพรอมๆ กับไดเหน็ภาพและตัวอักษร ทาํใหผูเรียนสามารถพูดตามเสียงทีไ่ดยินได 
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นอกจากนี้ผูเรียนยงัไดทําแบบฝกหัดเพื่อเปนการทบทวนความรูอีกดวย (ผาน บาลโพธิ์, 2539; 
วิภา อุตมฉันท, 2544) 
      11. ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนไดอยางใกลชิดและชวยใหผูสอนมีเวลาที่จะให
ความสนใจผูเรียนที่เรียนชา โดยไมรบกวนเวลาในการเรียนของผูเรียนคนอ่ืนๆ (วารินทร           
รัศมีพรหม, 2531; สินนีาถ ตลึงผล, 2541; Heinich และคณะ, 1985; Hannafin และ Peck, 
1988) 
      12. ผูสอนสามารถใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในการทบทวนบทเรียนในช้ันเรียน 
และยังสามารถใชสอนเสริมใหกับผูเรียนทีเ่รียนไมทนัเพือ่นเพื่อใหผูเรียนสามารถฝกฝนและเรียนรู
เพิ่มเติมนอกเวลาเรียนไดโดยที่ผูสอนไมตองสอนเนื้อหาเดิมซ้ํากันหลายๆ รอบ (กิดานันท มลิทอง, 
2540; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) 
      13. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถชวยใหผูสอนนาํเสนอเนือ้หาที่ยากและ
ซับซอน ซึง่จะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน (บุญชม ศรีสะอาด, 2537; สินีนาถ ตลึงผล, 2541; 
วิภา อุตมฉันท, 2544) 

     14. ผูสอนสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดงายและสามารถเพิม่เติมรายละเอียดของ
เนื้อหาไดตามตองการ (ครรชิต มาลัยวงศ, 2532; สินีนาถ ตลึงผล, 2541) 

     15. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนาํเสนอบทเรียนซํ้าๆ ไดโดยไมเหนื่อย และ
ไมแสดงอาการเบ่ือหนาย นอกจากนี้การนาํเสนอเนื้อหายังมีความแนนอนและเปนมาตรฐาน
เดียวกนั ไมวาจะสอนกี่คร้ังกเ็หมือนกนั (ครรชิต มาลัยวงศ, 2532; บุญชม ศรีสะอาด, 2537) 
      16. ใชในการสอนทกัษะที่อันตราย เชน การดําน้ํา การขับเคร่ืองบิน เปนตน (บญุชม    
ศรีสะอาด, 2537; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) 
 
     2.5 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

นอกจากคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีขอดีแลวก็มีขอจํากดัดวยเชนกัน ขอจํากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีดังนี ้
      1. เมื่อผูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเวลานานๆ จะทาํใหความ
กระตือรือรนและแรงจูงใจของผูเรียนที่จะเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนลดนอยลง เนื่องจาก
ผูเรียนเร่ิมเคยชินกับคอมพิวเตอรชวยสอนและมักจะเกิดความเบื่อหนายเพราะความจําเจของ
กิจกรรม และขอจํากัดของตัวส่ือ (กฤษมันต วัฒนาณรงค, 2536; วุฒชิัย ประสารลอย, 2541; วิภา    
อุตมฉันท, 2544) 
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      2. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไมสงเสริมการพฒันาการทางสังคม เพราะผูเรียนจะ
ใชเวลาและทกัษะของการโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาผูสอนหรือเพื่อนรวมชัน้เรียน 
(กฤษมนัต วฒันาณรงค, 2536; วุฒิชยั ประสารลอย, 2541) 
      3. คอมพวิเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการออกแบบอยางเหมาะสมตามหลักทางจิตวิทยา
และทฤษฎีการเรียนรู เชน มกีิจกรรมใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับคอมพิวเตอรชวยสอนนอยเกนิไป 
หรือโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีความยืดหยุนพอที่จะใหผูเรียนควบคุมการเรียนของ
ตนเองได จะทาํใหผูเรียนรูสึกเบ่ือหนายและไมตองการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้อีกตอไป และ
ทําใหเกิดผลในแงลบแทน (กฤษมนัต วัฒนาณรงค, 2536; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; วุฒิชยั 
ประสารลอย, 2541) 
      4. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสวนมากไมสงเสริมความคิดสรางสรรคของผูเรียน 
เนื่องจากบางคร้ังผูเรียนถกูจํากัดใหเลือกคําตอบจากรายการที่กําหนดใหเทานัน้ (กฤษมันต      
วัฒนาณรงค, 2536; วุฒิชัย ประสารลอย, 2541; วิภา อุตมฉันท, 2544) 
      5. หากใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยไมไดมกีารเตรียมความพรอมใหแกผูเรียน
กอน อาจจะทาํใหเกิดผลในทางลบตอการเรียนของผูเรียนได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) 
      6. การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดมาตรฐานนัน้ตองใชเวลานานพอสมควร และมี
คาใชจายในการผลิตสูงเมื่อเทียบกับส่ืออ่ืนๆ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; วุฒิชัย ประสารลอย, 
2541) 
 
     2.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหามีโครงสรางของบทเรียนดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา (Alessi และ Trollip, 1991) 

บทนํา เสนอเน้ือหา

จบบทเรียน

การถาม 

และการตอบ 

ตัดสินคําตอบ ผลปอนกลับ 
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จากภาพที่ 2 บทนําจะบอกถึงวัตถุประสงคและรายละเอียดของบทเรียน แลวเขาสูการ
นําเสนอเนื้อหา หลังจากนั้นใชคําถามเพื่อถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาที่ไดเรียนไปแลว เมื่อ
นักเรียนตอบคําถามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะทําการตัดสินคําตอบและประเมินผล แลว
ใหผลปอนกลับซึ่งจะวนไปในลักษณะนี้โดยการเปล่ียนเนื้อหา คําถาม การใหผลปอนกลับ จนกวา
จะจบบทเรียน 

 
 เนื่องจากการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย
ชวยสงเสริมกระบวน การเรียนรูและจดจําของมนุษย จงึทําใหผูเรียนจะสามารถเรียนรูเนื้อหาสาระ
ที่นาํเสนอไดอยางดี รวดเร็วและจดจําสิ่งทีเ่รียนรูไดนาน นอกจากนัน้ผูเรียนยงัไดเพิ่มพูนทักษะใน
การจัดระบบขอมูล สรางความหมายของขอมูล รวมทัง้การแสดงความสามารถของตนดวย (ทิศนา 
แขมมณี, 2545) ดังนัน้จึงไดนํากระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของกานเย มาใชเปนหลักในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ (Gagne, 1970)  
      1. การเราความสนใจ เปนส่ิงที่จําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนจะตองไดรับการกระตุนและ
แรงจูงใจทีท่ําใหผูเรียนเกิดความอยากเรียน ดังนัน้จึงควรเร่ิมบทเยนดวยการใชภาพสีและสียงหรือ
หลายๆอยางประกอบกัน โดยจะตองมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาและมีความนาสนใจ การเราความ
สนใจของผูเรียนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรคํานงึถงึหลักตางๆ ดังนี ้
           1.1 ใชภาพกราฟกทีม่ีขนาดใหญ เขาใจงาย และไมซับซอน 
           1.2  ใชภาพเคล่ือนไหวหรือเทคนิค เพื่อใหมีความเคล่ือนไหวแบบส้ันๆ และงาย 
 1.3 ควรใชสีทีเ่ขมตัดกับสีพืน้อยางชัดเจน เชน สีแดง สีเขียว ส้ีน้ําเงิน 
 1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
 1.5 ควรบอกช่ือเร่ืองของบทเรียนในกราฟกดังกลาว 
 1.6 ใชกราฟกที่แสดงบนจอไดอยางรวดเร็ว 
 1.7 กราฟกที่ใชตองมีความเกี่ยวของกับเนือ้หาและตองเหมาะสมกับวยัของผูเรียน 
      2. บอกวัตถุประสงค  เพือ่ใหผูเรียนไดรูถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาลวงหนา และ
ทราบเคาโครงของเนื้อหากวางๆ โดยมีหลักในการบอกวตัถุประสงคดังนี ้
 2.1 ใชคําส้ันๆ เขาใจงาย 
 2.2 หลีกเล่ียงคําที่ยงัไมเปนที่รูจักและไมเขาใจโดยทัว่ไป 
 2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคมากเกนิไป 
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 2.4 ควรบอกผูเรียนทราบวาหลังจากเรียนแลวจะไดอะไรจากบทเรียน และนําไปใช
ทําอะไรไดบาง 
 2.5 หากมีบทเรียนยอย ควรบอกวัตถุประสงคของบทเรียนแบบกวางๆ กอนแลว
ตามดวยเมนูเลือกบทเรียน หลังจากนั้นจงึบอกวัตถุประสงคของบทเรียนยอยนัน้ๆ 
 2.6 การทําใหวัตถุประสงคปรากฏบนหนาจอทีละขอนัน้ควรคํานึงถงึเวลาในการ
อานดวย หรือควรใหผูเรียนควบคุมเอง 
 2.7 ควรใชกราฟกเขามาชวยเพื่อใหเกิดความนาสนใจ 
      3. ทบทวนความรูเดิม เปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะเรียนเนื้อหาใหมและยังเปน
การทบทวนใหผูเรียนไดคิดถึงส่ิงที่เคยรูมากอน เพื่อชวยในการเรียนรูเนื้อหาใหม มหีลักในการ
ทบทวนความรูเดิมดังนี ้
 3.1 ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นฐานความรูเดิมเทากัน ควรมีการทดสอบเพื่อ
ทบทวนผูเรียนใหเตรียมพรอมที่จะรับความรูใหม 
 3.2 ควรทบทวนความรูเดิมใหกระชับและตรงจุด 
 3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากแบบทดสอบได
ตลอดเวลา เพือ่ไปศึกษาทบทวนความรูเดิม 
 3.4 หากไมมีการทบทวนความรูเดิม ควรกระตุนใหผูเรียนไดนึกยอนกลับไปถึงส่ิงที่
เคยเรียนมาแลว หรือผูเรียนเคยมีประสบการณมาแลว 
 3.5 การกระตุนความคิดดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ
มากข้ึน 
      4. การนาํเสนอเนื้อหาใหม หวัใจสําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรคือการ
นําเสนอภาพที่เกีย่วของกับเนื้อหา ประกอบคําพูดที่ส้ัน งาย และไดใจความ การใชภาพประกอบ
จะทาํใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายข้ึน และความคงทนในการจาํดีกวาการใชคําพูด (ตัวอักษร) 
เพียงอยางเดียว หลักในการนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจมีดังนี ้
 4.1 ใชภาพประกอบเนื้อหา โดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
 4.2 ใชแผนภูม ิแผนภาพ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทยีบ 
 4.3 ในการนาํเสนอเนื้อหาทีย่ากและซับซอน ควรใชตัวช้ีแนะในสวนของขอความ
สําคัญ เชน การขีดเสนใต  
 4.4 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก 
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 4.5 จัดรูปแบบของตัวอักษรใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอาน
ออกเปนตอนๆ 
 4.6 ยกตัวอยางใหเขาใจงาย 
 4.7 ถาการนําเสนอกราฟกชาควรนาํเสนอแตกราฟกที่สําคัญ 
 4.8 ในแตละเฟรมรวมสีพื้นดวยไมควรใชสีเกิน 3 สี และสีหลักของตัวอักษรไมควร
เปล่ียนสีไปมา 
 4.9 คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนัน้คุนเคย และเขาใจตรงกัน 
 4.10 ควรใหผูเรียนมีโอกาสเปล่ียนการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนบาง 
      5. ชี้แนวทางการเรียนรู ผูเรียนจะสามารถจดจําเนื้อหาที่เรียนไดดีหากมีการจัดระบบ
การนาํเสนอเนื้อหาที่ดี และมีความสัมพนัธกับความรูเดิมหรือประสบการณเดิมของผูเรียน หลักใน
การชี้แนวทางการเรียนรูมีดังนี ้
 5.1 แสดงใหผูเรียนเห็นวาความรูใหมกับความรูเดิมที่ผูเรียนรูแลวหรือมี
ประสบการณมาแลวมีความสัมพนัธกนัอยางไร 
 5.2 แสดงใหผูเรียนไดเหน็ถงึความสัมพันธของเนื้อหา และชวยใหเห็นวาส่ิงยอยนั้น
สัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 
 5.3 พยายามใหตัวอยางที่หลากหลาย แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธบิายความรู
ใหมใหชัดเจนยิ่งข้ึน 
 5.4 ใหตัวอยางที่ไมถกูตองเพื่อใชเปรียบเทียบกับส่ิงที่ถกูตอง 
 5.5 การนําเสนอเนื้อหาที่ยากควรนําเสนอตัวอยางจากรูปธรรมไปสูนามธรรม 
เนื้อหาที่ไมยากควรนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 
 5.6 กระตุนใหผูเรียนนกึถงึความรูเดิมหรือประสบการณเดิม 
      6. กระตุนการตอบสนอง มทีฤษฎีการเรียนรูเปนจํานวนมากทีก่ลาววา การเรียนรูจะมี
ประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกีย่วของโดยตรงกับระดับ และข้ันตอนของการประมวลขอมูล 
หากผูเรียนไดรวมคิด รวมกจิกรรมที่เกีย่วกับเนื้อหา การถาตอบในดานของการจํานัน้ยอมจะดีกวา
ผูเรียนทีเ่รียนโดยการอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพยีงอยางเดียว 
      7. ใหขอมลูปอนกลับ ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทาทายผูเรียน โดยการบอก
จุดหมายที่ชัดเจนและใหผลปอนกลับเพื่อบอกวาในขณะนัน้ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมาย
เทาใด จะสามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนไดมากข้ึน 
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      8. ทดสอบความรู การทดสอบความรูสามารถทําไดทั้งระหวางเรียนและหลังเรียน เพื่อ
ประเมินผลการเรียนรูและยังมีผลตอความจําระยะยาวอีกดวย หลักในการออกแบบการทดสอบ มี
ดังนี ้
 8.1 ขอสอบที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค มีความตรงและเช่ือถือได 
 8.2 ควรถามคําถามเรียงตามวัตถุประสงค 
 8.3 ใชภาพประกอบในคําถามบาง 
 8.4 บอกวธิีตอบคําถามแกผูเรียนใหชัดเจน 

     9. การจําและการนาํไปใช เปนข้ันที่สรุปประเด็นสําคัญ เปนการใหคําแนะนําในการนํา
ความรูใหมไปใช รวมถงึขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนกอนจบบทเรียน การ
ออกแบบจึงควรบอกใหผูเรยีนทราบวาความรูใหมมีความสัมพนัธอยางไรกับความรูเดิมหรือ
ประสบการณเดิม ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุปพรอมทั้งเสนอแนะสถานการณที่ผูเรียน
จะสามารถนาํความรูใหมไปใชประโยชนได 

 
เทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา มีดังนี ้(ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง, 2540) 
      1. รูปแบบการนาํเสนอบนหนาจอจะตองดึงดูดความสนใจและสม่ําเสมอ ไมควรใช
กลองขอความที่ตองเล่ือนข้ึนลงเพื่ออานขอความนั้น และในหนึ่งหนาจอเนื้อหาควรอยูระหวาง   
30 - 50 % ของพ้ืนทีห่นาจอ 

     2. ควรคํานึงถึงความยาวของบทเรียนดวยเพื่อไมใหผูเรียนเบ่ือ 
     3. ถามคําถามที่เหมาะสมในสวนของเนื้อหาที่สําคัญ เพื่อตรวจสอบความเขาใจ 
     4. ใชขอความที่ใกลเคียงกับภาษาพูด และใชคําที่เปนกนัเองกับผูเรียน 
     5. ใชขอความที่ส้ัน กะทัดรัด และใชคําหรือตัวอยางทีเ่ปนรูปธรรม นอกจากนี้ควรทําให

ขอความที่สําคัญเดนข้ึนดวยเทคนิคตางๆ เชน ใชตัวหนา ใชขนาดของตัวอักษร ใชสีที่แตกตาง 
     6. หากผูเรียนเปนเด็กเล็กควรใชตัวอักษรตัวใหญและมีรูปแบบที่อานงาย 
     7. ใชเสียงในชวงเราความสนใจ 
     8. ใชภาพเคล่ือนไหวตามความเหมาะสม 
     9. ควรมีเมนูใหเลือกตามตองการ และออกแบบการควบคุมบทเรียนใหเหมาะสมกับ

ระดับและความสามารถของผูเรียน 
     10. หลีกเล่ียงการเปล่ียนหนาจอโดยอัตโนมัติ ผูเรียนควรเปนผูกําหนด 
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     11. ควรมตัีวช้ีแนะเพื่อแสดงตําแหนงที่จะปอนขอมลูเสมอ 
     12. การทดสอบกอนเรียนควรมีเทาที่จาํเปน และไมควรใหอยูในโปรแกรมเดียวกันกับ

บทเรียน 
      13. แบบฝกหัดในบทเรียนควรใหผูเรียนมีโอกาสตอบไดมากกวา 1 คร้ัง 
      14. ไมควรบังคับใหผูเรียนทาํจนถูกจงึจะผานไปได 
      15. การตัดสินคําตอบและการใหผลปอนกลับที่ผูเรียนตอบแตละขอจะตองมีความ
เหมาะสม 
      16. ไมควรควบคุมเวลาในการเรียน เพือ่ใหผูเรียนไมมีความกดดันในเร่ืองของเวลา 
      17. ใหผูเรียนสามารถออกจากบทเรียนไดในทกุเวลาที่ตองการ 

     18. ไมควรใชผลปอนกลับซํ้าๆกันหลายคร้ัง เชน ถูกตอง ผิด ตอบอีกคร้ัง 
     19. ควรมกีารรายงานคะแนนของแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ เพือ่ใหผูเรียนใช

ประกอบการตัดสินใจในการศึกษาบทเรียนเพ่ิมเติมอีกคร้ัง 
     20. ใหผูเรียนสามารถเร่ิมเรียนใหมได       

      21. ในสวนสุดทายของบทเรียนจะตองมีขอความสรุปกอนออกจากบทเรียน 
 

นอกจากนี ้วิภา อุตมฉันท (2544) ไดกลาวถึงเทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบสอนเนื้อหาไวดังนี ้

     1. บทนาํเขาสูบทเรียนควรจะส้ัน ระบุวัตถุประสงคของบทเรียน ยกเวนบทเรียนสําหรับ
เด็กเล็กไมจําเปนตองชี้แจงวตัถุประสงค 

     2. เขียนคําส่ังใหชัดเจน 
     3. ใหผูใหญมีโอกาสควบคุมบทเรียนไดมากกวาเด็ก 
     4. ผสมผสานระหวางการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมและการควบคุมโดยผูเรียน 
     5. ใหโอกาสผูเรียนเลือกเดินหนาบทเรียนตอไปหรือถอยหลังกลับไปทบทวนเนื้อหาใหม

ไดเสมอ 
     6. จัดกิจกรรมทาทายความสามารถของผูเรียนในระดับที่เหมาะสม 
     7. กระตุนความสนใจตลอดบทเรียน 
     8. เนื้อหาในแตละตอนควรจะส้ัน 
     9. การออกแบบหนาจอตองมีความตอเนื่อง สม่ําเสมอ 
     10. ออกแบบกราฟกใหเขาใจงาย และใชกราฟกเพื่อเสริมเนื้อหาที่สําคัญ 



 49

     11. ตัวหนงัสือควรอานไดอยางชัดเจน 
     12. ถามคําถามใหบอย โดยเฉพาะคําถามทดสอบความเขาใจ 
     13. ไมจํากดัเวลาในการตอบคําถามของผูเรียน 
     14. ใหผูเรียนออกจากบทเรียนไดตลอดเวลา 
     15. เรียงลําดับเนื้อหาตามระดับความยาก 

 
 นอกจากเทคนคิในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแลวยังตองคํานึงถึงหลักในการ
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเปนไปตามหลักจิตวิทยาพุทธพิิสัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย 
(Alessi และ Trollip, 1991) ดังนี ้
      1. ความสนใจและการรับรู การเรียนรูของมนุษยเกดิจากการที่มนุษยใหความสนใจกับ
ส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตางๆ นัน้อยางถกูตอง หากมีส่ิงเราเขามาพรอมกนัหลายๆ ตัวอาจทาํใหการ
รับรูไมอาจเกิดข้ึนได ดังนัน้คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายและตรง
ที่สุด  
      2. การจดจํา ผูสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะตองออกแบบบทเรียนโดย
คํานึงถึงหลักสําคัญที่จะชวยในการจดจํา 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบโครงสรางเนื้อหา 
และหลักในการทําซํ้า นอกจากนี้ตองคํานึงถึงความสามารถในการจดจําของผูเรียนดวย เชน 
คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับสอนคําศัพทในการเรียนภาษาตางประเทศไมควรนําเสนอคําศัพทเกิน
กวา 5-9 คํา ตอการเรียน 1 คร้ัง เนื่องจาก 5-9 คําเปนจาํนวนที่ผูเรียนสามารถจดจําไดอยางมี
ประสิทธิภาพตอการเรียน 1 คร้ัง 
      3. ความเขาใจ การเรียนที่ถูกตองนัน้ไมใชแคผูเรียนสามารถจาํเนือ้หาและนําส่ิงที่จําได
กลับมาใชเทานั้น แตอาจจะตองสามารถอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใชความรูนัน้
ไดหลักการที่สําคัญคือ หลักการไดมาซึ่งแนวคิด และการประยุกตใชกฎตางๆ โดยใชวัตถุประสงค
ของบทเรียนเปนตัวกาํหนดรูปแบบการนาํเสนอและกิจกรรมตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 
      4. ความกระตือรือรนในการเรียน การมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพวิเตอรกับผูเรียน
นอกจากจะคงความสนใจของผูเรียนไดแลวยังทาํใหผูเรียนไดความรูและทักษะใหมๆ  การที่จะ
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนใหใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนนั้นตองออกแบบให
ผูใชไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่าํเสมอและปฏิสัมพันธนัน้ตองเกี่ยวของกบัเนื้อหาและ
เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียนดวย 
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      5. แรงจูงใจ เปนส่ิงที่สําคัญตอการเรียนรูซึ่งทฤษฎีแรงจูงใจที่จะนาํมาใชในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 
           5.1 ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก ควรออกแบบใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจภายในมากกวาแรงจูงใจภายนอก การสอนทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจภายในคือ การสอนทีท่ํา
ใหผูเรียนสนุกสนาน เชน การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน การใชเทคนคิในการนาํเสนอภาพ ทาํ
ใหผูเรียนอยากรูอยากเหน็ เปนตน 
           5.2 ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ประกอบดวยปจจัย 4 ประการ
ที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจ คือ ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็น และความรูสึกที่ได
ควบคุมบทเรียน  
           5.3 ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS Model) ไดแก การเราความสนใจ ความรูสึก
เกี่ยวพนัธกับเนื้อหา ความม่ันใจของผูเรียน และความพงึพอใจของผูเรียน 
      6. การควบคุมบทเรียน เปนตัวแปรที่สําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน การควบคุมบทเรียนมี 3 ลักษณะ คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม การใหผูเรียนเปนผู
ควบคุม และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน 
      7. การถายโอนการเรียนรู คือ การนําความรูที่ไดรับจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปประยุกตใช ส่ิงที่มีอิทธิพลตอการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริงของบทเรียน 
ประเภท ปริมาณ และความหลากหลายของปฏิสัมพนัธ  
      8. ความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนแตละคนมี บุคลิกภาพ สติปญญา 
วิธีการเรียนรู และความสามารถในการเรียนรูไดชา เร็วแตกตางกนั จงึควรออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความยืดหยุนเพื่อที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถตอบสนอง
ความของผูเรียนแตละคน 
 
3. เสยีงดนตรีประกอบการเรียนการสอน 

      
     3.1 ความเร็วจังหวะ 
 

องคประกอบของดนตรีคือสวนสําคัญพืน้ฐานทีท่าํใหดนตรีเปนรูปเปนรางข้ึนมาได ซึ่ง
ประกอบดวย เสียง เวลา ทํานอง เสียงประสาน ระบบเสียง สีสัน ลักษณะของเสียง รูปพรรณของ
ดนตรี และรูปแบบของดนตรี ดนตรีเปนเร่ืองของเสียงทีเ่คล่ือนที่ไปในชวงเวลา ดังนัน้องคประกอบ
เร่ืองเวลาจึงเปนสวนสําคัญอีกสวนหนึ่งของดนตรี องคประกอบของดนตรีในเร่ืองของเวลา 
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ประกอบดวย ความเร็วจังหวะ อัตราจังหวะ และจังหวะ (ณรุทธ สุทธจติต, 2546) จังหวะเปน
องคประกอบที่สําคัญของดนตรีองคประกอบหน่ึง จงัหวะมีความเก่ียวของกับมนษุยมาก เชน 
จังหวะในการเดิน จงัหวะการเตนของหวัใจ จังหวะในการหายใจ (O’ Donnell, 1999; Susheewa, 
2006)  

 
ณรุทธ สุทธจิตต (2546) ไดใหคําจํากัดความของจังหวะวาเปนการจัดเรียงของเสียง หรือ

ความเงียบ ซึ่งมีความส้ันยาวตางๆ กัน กาํหนดโดยจังหวะตบ หรือจังหวะที่สม่ําเสมอ จงัหวะตบ
ไดแก จังหวะพื้นฐานที่สม่าํเสมอเทากนัโดยตลอด คลายกับการเตนของหวัใจ ความเร็วจังหวะ 
หรือ Tempo เปนภาษาอิตาเลียน หมายถงึ เวลา ในทางดนตรีหมายถงึความเร็ว ดนตรีอาจมี
จังหวะเร็ว ปานกลาง หรือชาก็ได ปกติในทางดนตรีมีการกําหนดความเร็วของจังหวะแตกตางกนั
ออกไป มีชื่อเรียกความเร็วจงัหวะเฉพาะ เชน 

   Presto - เร็วมาก (Very fast) 
   Vivace - มีชีวิตชีวา (Lively) 
   Allegro - เร็ว (Fast) 
   Allegretto - คอนขางเร็ว (Fairly Fast) 
   Moderato - ความเร็วปานกลาง (Moderate Speed) 
   Andante - ชา, กาวสบายๆ (Moderately Slow at an Easy Pace) 
   Adagio - ชาๆ ไมรีบรอน (Slowly, Leisurely) 
   Lento  - ชา (Slow) 
   Largo - ชามาก (Very Slow, Broadly) 
   Grave - ชาและเศราสรอย (Very Slow Indeed, Solemn) 

โดยมีเคร่ืองกาํหนดความเร็วจังหวะที่เรียกวา เมโทรโนม (Metronome) ซึ่งใชบอกวาใน 1 นาทีจะมี
จังหวะตบกี่คร้ัง เชน Allegro มีความเร็ว 70 คร้ังตอนาที  
 

ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีที่แตกตางกนัสงผลตอความคงทนในการจาํของผูเรียนดวย 
ดังที่ Ostrander และ Schroeder (1994) และ O’Donnell (1999) ไดกลาววาดนตรีคลาสสิคที่มี
ความเร็วจังหวะคงที่ ประมาณ 60-64 จังหวะเคาะตอนาท ี(60-64 beats per minute) สามารถ
เพิ่มความสามารถในการจําของมนุษยไดดีที่สุด เนื่องจากจังหวะของดนตรีจะชวยปรับการทาํงาน
ของสมองใหเหมาะสมตอการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับที่ Anderson และคณะ (2000) ไดกลาววา
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จังหวะของดนตรีที่สอดคลองกับจังหวะการเตนของหวัใจจะทาํใหเกิดสภาวะที่เหมาะสมในการ
เรียนรู จงัหวะและเสียงประสานของดนตรีสามารถกระตุนคล่ืนสมอง อารมณและความจําได  
 
     3.2 ดนตรีกับสมอง 
  

ดนตรีสามารถทําใหรางกายผอนคลาย ทําใหสมองอยูในสภาวะเตรียมพรอมสําหรับการ
เรียนรูไดดีข้ึนอยางเชน บทเพลงของโมสารท (Mozart) บาค (Bach) แฮนเดล (Handel) หรือ         
วิวัลดี (Vivaldi) ดนตรีเหลานี้จะชวยใหสมองผอนคลาย และดนตรียังชวยในการส่ือสารระหวาง
สมองทัง้ 2 ซีกดวยทาํใหเราสามารถเกิดการเรียนรูและรับรูไดดีข้ึน เปนเพราะวาดนตรีมี
ความสามารถในการทําใหผูเรียนเกิดการผอนคลาย ดนตรีทําใหอัตราการเตนของหัวใจและความ
ดันโลหิตลดลง เนื่องจากคล่ืนสมองของผูเรียนอยูในระดับอัลฟา (Alfa) ซึ่งเปนสภาวะที่ผอนคลาย 
เหมาะสําหรับการเรียนรู  คล่ืนอัลฟานี้จะชวยทําใหรางกายและจิตใจสงบ มีสมาธมิากข้ึน ผอน
คลาย ลดความเครียด ทาํใหเกิดความจาํระยะยาว เกิดการเรียนรูไดงายและรวดเร็ว และมีผลตอ
การพัฒนาสติปญญาของมนุษย  คล่ืนสมองเปนคล่ืนแมเหล็กไฟฟาซ่ึงผลิตจากสมองของมนุษย 
ซึ่งสามารถวัดไดดวยเคร่ืองมือชื่อ Electroencephalograph หรือเรียกยอๆ วา อีอีจี (EEG) ความถี่
ของคล่ืนสมองนีว้ัดเปนรอบตอวินาที หรือ เฮิรต คล่ืนสมองสามารถเปล่ียนแปลงไดตามกิจกรรม
ภายในสมอง ซึ่งข้ึนอยูกับจิตใจ และอารมณ  (อริยะ สุพรรณเภษัช, 2545) สอดคลองกับ Dryden 
and Vos (2001) ที่ไดกลาววาคลื่นอัลฟาเปนคล่ืนที่มีประโยชนในการเรียนรูมากที่สุด 

 
คล่ืนสมองสามารถแบงไดเปน 4 ระดับ ดังนี ้(อริยะ สุพรรณเภษัช, 2545; มาโนช อาภรณ

สุวรรณ, 2550; Lozanov, 1989; Zemke, 1995; Botwinick, 1997; O’ Donnell, 1999; Peterson 
และ Thaut, 2007) 
      1. คล่ืนเบตา (Beta wave) เปนคล่ืนสมองระดับแรก มีความถี่ประมาณ 13-30 รอบตอ
วินาท ีคล่ืนสมองนี้เกี่ยวพนักบักิจกรรมทางความคิดและอารมณ เปนสภาวะที่เรากําลังดําเนิน
กิจกรรมตางๆ ในชวีิตประจาํวนัหรือทาํส่ิงใดส่ิงหนึง่ตามกําลังเทาที่จะทําได เชน การพูดคุย การ
ทํางาน การขับรถ คล่ืนนี้จะมีจังหวะไมสม่าํเสมอเกิดข้ึนในภาวะปกติซึ่งมนุษยไมไดจดจอกับส่ิงใด
เปนพเิศษ หรือใชสมาธิมากเกินความต้ังใจ ในขณะที่คล่ืนสมองเปนคล่ืนเบตานี้จติใจจะสับสน 
กระวนกระวาย ทาํใหเกิดความจาํระยะส้ันเพยีงอยางเดียวซ่ึงทําใหเกดิการเรียนรูไดยาก 



 53

      2. คล่ืนอัลฟา (Alpha wave) เปนคล่ืนสมองทีม่ีความถี่ 8-13 รอบตอวินาที คล่ืนสมอง
นี้พบในภาวะผอนคลาย สงบ เกิดข้ึนเมื่อมนุษยเปดใจที่จะทําส่ิงใดสิ่งหนึ่งในภาพรวมของส่ิงนัน้ 
ไมเฉพาะจุดใดจุดหนึง่ ซึง่ถาในสภาวะเบตาเรามองตนไมตนใดตนหนึ่ง แตในสภาวะอัลฟา เรา
มองรวมๆ ทัง้ปาซ่ึงมีตนไมมากมาย สภาวะอัลฟานี้ไมใชสภาวะนอนหลับหรือสภาวะต่ืนตัว แตอยู
ระหวางครึ่งหลับคร่ึงต่ืน ภายใตการคิดคํานึงของจิตใจ ซึ่งอยูในภาวะที่มนษุยมีความสนใจ มีสมาธิ
ในการทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง คล่ืนนี้ทาํใหจิตใจสงบ ผอนคลาย ทาํใหเกิดความจําระยะยาว เกิดการ
เรียนรูไดงาย 
      3. คล่ืนเตตา (Theta wave) เปนคล่ืนสมองที่ชา คล่ืนนี้มีความถี ่4-8รอบตอวินาที 
คล่ืนประเภทนี้พบในชวงฝนกลางวันหรือสะลึมสะลือ ในขณะหลับนัน้ คล่ืนนี้จะเกิดในขณะที่ฝน 
ในสภาวะการต่ืนคล่ืนนีจ้ะเกิดเม่ือใชความคิดสรางสรรค จินตนาการ การหลับตานึกภาพ การคิด
เพื่อแกปญหา ถาเราคิดสรางสรรคในแงบวก คล่ืนนี้จะผลักดันใหทําส่ิงตางๆ ไดสําเร็จ คล่ืนนี้จะ
เกิดข้ึนเมื่อมกีารพักผอนมากๆ หรือฝกสมาธิ ซึง่สมองซีกซายจะไมคอยไดทํางาน คล่ืนนี้เปนคล่ืนที่
มีพลังงานทางจิตอยางมาก เช่ือวาเปนสภาวะทีท่าํใหเกิดการหยั่งรูเอง ความสามารถในการส่ือสาร
ทางจิต และมีความสงบทางจิตใจสูง และมีความสามารถในการแกปญหา เพิ่มความจําระยะยาว
และการระลึกความจํา 
      4. คล่ืนเดลตา (Delta wave) เปนคล่ืนสมองที่ชามาก คล่ืนที่มีความถี่ 0.5-4 รอบตอ
วินาท ีคล่ืนสมองระดับนีพ้บไดในเวลาทีน่อนหลับสนทิ ไมมีการฝน คล่ืนสมองนี้จะพบไดยากในคน
ทั่วๆไป สวนมากจะพบในพระ นักบวช แตจะพบไดในทกุคนในขณะทีน่อนหลับ ซึง่สมองจะทํางาน
นอยมาก 
 

ผูเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะมีคล่ืนสมองแบบเบตา (Pratt, 1995) 
ซึ่งมีผลทําใหเกิดความจาํระยะส้ันเพียงอยางเดียว ทําใหเกิดการเรียนรูไดยาก 
 

นอกจากดนตรีจะสามารถทาํใหจิตใจผอนคลายแลว ดนตรียังสามารถกระตุนการทาํงาน
ของสมองสวนตางๆ ได (Anderson และคณะ, 2000) ดังที ่Cromie (2006) ไดกลาววาเมื่อ
เสียงดนตรีไดผานเขามาสูหขูองเรา หูของเราก็จะแยกความถีท่ี่ทาํใหเกดิคล่ืนเสียงออกจากกัน 
แลวจัดสงไปยงัสวนตางๆ ของสมองที่รับรูเสียงเหลานัน้ เสียงที่มคีวามถี่สูงก็จะถูกสงไปยังสมอง
สวนที่รับเสียงความถ่ีสูง เสียงที่มีความถีตํ่่าก็จะถกูสงไปยังสมองสวนที่รับเสียงความถี่ตํ่า ซึ่ง
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สอดคลองกับ อริยะ สุพรรณเภษัช (2545) ไดกลาววาคลืน่เสียงจากดนตรีประเภทตางๆ สามารถ
กระตุนสมองสวนตางๆ ไดดังนี้  
      1. เสียงดนตรีจากเครื่องดนตรีเสียงตํ่า เชน เบส ทูบา กลองใหญ จะไปกระตุนการ
ทํางานของสมองสวนกานสมองและไขสันหลัง 
      2. เสียงจากดนตรีประเภทขลุย เคร่ืองเปา เคร่ืองสาย จะกระตุนการทํางานของสมอง
สวนอารมณ  
      3. เสียงจากฮารพ ออรแกน เปยโน จะกระตุนการทาํงานของสมองสวนนีโอคอรเทกซ 
หรือสมองสวนปญญา 
 

Buzan (1983) และ Lynch (1987) กลาววา สมองสวนซีรีบรัม (Cerebrum) เปนสมอง
สวนที่ใหญที่สุด มีขนาดประมาณ 80% ของสมองทั้งหมด ซึ่งสมองสวนซีรีบรัมนี้ประกอบดวย 
สมองซีกซายและสมองซีกขวา สมองซีกซายจะทาํงานเก่ียวกับดานการใชภาษา ความจํา การพูด 
และการคิด สมองซีกขวาจะทํางานเก่ียวกบัดานดนตรี ศิลปะ และดานจินตนาการ การใชกิจกรรม
ที่กระตุนการทาํงานของสมองทัง้ 2 ซกีของผูเรียน จะทาํใหผูเรียนมีการรับรูขอมูลตางๆ และเขาใจ
ไดดีข้ึน สอดคลองกับ Hotz (1998) กลาววา ดนตรีจะกระตุนสมองสวนที่ใชสําหรับความจํา สวน
การควบคุมอวัยวะตางๆ ของรางกาย และสมองสวนการใชภาษา 
 

Lozanov (1989) และ Campbell (1997) ไดกลาววา ดนตรีเปนส่ิงเราที่กระตุนการทาํงาน
ของสมองซีกขวา ทาํใหเกิดการเรียนรูดวยสมองทัง้ 2 ซีก ซึ่ง กลาววาการใชดนตรีเปนแบ็คกราวด
ในการเรียนจะเปนการเรียนรูโดยใชสมองทัง้ 2 ซกี โดยสมองซีกซายจะทํางานเก่ียวกบัภาษา 
ขณะที่สมองซกีขวาจะถูกกระตุนโดยเสียงดนตรี ดนตรีจะชวยใหผูเรียนมีทัศนคติทางบวก เพิ่ม
ความสนใจของผูเรียน เพิ่มประสิทธิภาพในการจําและเพิม่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
สอดคลองกับ  O’ Donnell (1999) ไดกลาวไววาดนตรีจะกระตุนการทาํงานของสมองซีกซายและ
ซีกขวาใหทาํงานอยางสมดุลกันมากข้ึน สมองซีกซายจะทํางานเม่ือผูเรียนกาํลังเรียนรูเนื้อหา 
ในขณะที่สมองซีกขวาจะถูกกระตุนโดยเสียงดนตรี การใชสมองทัง้ 2 ซกีในเวลาเดียวกันทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูและจดจําขอมูลไดดีข้ึน นอกจากนี้ดนตรียังมีผลตอการเปล่ียนแปลงบางสวน
ของตอมฮิปโปแคมปส (hippocampus) ในสมองอีกดวย ซึ่งสมองสวนฮิปโปแคมปสนี้มีหนาที่ใน
การเก็บความจําระยะยาว (Atkinson และ Shiffrinn, 1968; Rauscher, Shaw และ Ky,1993)   
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Ostrander และ Schreeder (1994) และ O’Donnell (1999) ไดกลาววาดนตรีคลาสสิคที่
มีความเร็วจังหวะคงที ่ประมาณ 60 จงัหวะเคาะตอนาที (60 beats per minute) สามารถเพิ่ม
ความสามารถในการจาํของมนุษยไดถึง 50% ซึง่สอดคลองกับ Anderson และคณะ (2000) ที่
กลาววาจังหวะของดนตรีทีส่อดคลองกับจังหวะการเตนของหวัใจจะทําใหเกิดสภาวะทีเ่หมาะสม
ในการเรียนรู จังหวะและเสียงประสานของดนตรีสามารถกระตุนคล่ืนสมอง อารมณและความจาํ
ได  
 

ขณะที่เราทํางานที่ใชสมองหรือความคิดมาก ๆ การเตนของหวัใจหรือความดันโลหิตจะ
สูงข้ึน ขณะเดียวกนัคล่ืนสมองของเราจะเร็วข้ึนดวย กลามเนื้อจะเกิดการเกร็ง แตเมื่อเราผอน
คลายหรือมีสมาธ ิการเตนของหวัใจหรือความดนัโลหิต จะลดลง ขณะเดียวกนักลามเนื้อของเราจะ
ผอนคลายดวย ซึ่งการใชเสียงดนตรีจะชวยทําใหเราผอนคลายและมสีมาธิ จึงนําดนตรีมาใช
ประกอบการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนมสีมาธิและสามารถจดจําเนือ้หาที่เรียนรูไดดีข้ึน เนื่องจาก
ดนตรีคลาสสิกสามารถกระตุนการทํางานของสมองได และความซับซอนของทาํนองชวยกระตุน
การทาํงานของสมองดานความสามารถในเชิงตรรกะและความจํา ซึ่งเปนส่ิงที่สําคัญในการเรียน
วิชา ภาษาอังกฤษ และวิชาอ่ืนๆ เสียงสูง ตํ่า ความถี่ของเสียงดนตรีชวยพฒันาการเรียนดานภาษา
ใหดีข้ึน นอกจากนี้ดนตรียังสามารถทําใหคล่ืนสมองใหอยูในระดับที่เหมาะแกการเรียนรูได คือ
สามารถทําใหคล่ืนสมองที่อยูในระดับเบตาซ่ึงเปนสภาวะปกติของมนษุยที่จิตใจสับสนวุนวาย ให
เปล่ียนเปนคล่ืนสมองระดับอัลฟาหรือเตตาไดทําใหผูเรียนมีสมาธิ จิตใจสงบ พรอมทีจ่ะจดจําส่ิง
ตางๆ ที่เรียนได และสามารถเขาใจไดงายข้ึน 

 
     3.3 การใชเสียงดนตรปีระกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

Dwyer (1978) กลาววามนษุยนัน้เรียนรูจากการมองเหน็ 83% จากการฟง 11% และจํา
ไดจากการมองเหน็ 30% จาํไดจากการไดยิน 20 % การเรียนรูจากการเห็นและไดยนิจะเพิ่มเปน 
94% และการจําไดจะเพิ่มเปน 50% สอดคลองกับ Rief (1993) ที่ไดกลาวไววา 50% ของการ
เรียนรูเกิดจากการมองเหน็และการไดยิน 

 
สมชาย ทยานยง (2527) กลาววา การใชคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนจะเบ่ือเพราะ

คอมพิวเตอรจะทํางานเงียบๆ จึงควรใหมีเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย  
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กิตติ เพ็ญภาคกุล (2545) ไดแบงเสียงประกอบที่ใชในคอมพิวเตอรออกเปน 3 ประเภท 
คือ  

     1. เสียงพดู (Voice) ไดแกเสียงบรรยาย และบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  

     2. เสียงดนตรี (Music) ไดแกทวงทาํนองของเสียงดนตรีตางๆ ที่ใชในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

     3. เสียงประกอบ (Sound Effect) ไดแก เสียงพเิศษตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  

 
จากการศึกษาพบวา การใชเสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอนจะทาํใหผูเรียนเกิด

ความสนุกสนานในการเรียน ผอนคลายความเครียด ชวยทําใหผูเรียนมีสมาธิ กระตุนใหผูเรียน
อยากเรียน ชวยสรางบรรยากาศที่ดี นาสนใจ ทาํใหผูเรียนเกิดอารมณคลอยตามไดงาย และทําให
ผูเรียนจําเนื้อหาที่เรียนไดมากข้ึน (กิตติ เพ็ญภาคกุล, 2545; อริยะ สุพรรณเภษัช, 2545; จเร 
สําอางค, 2550; Rief, 1993) อีกทัง้ดนตรียังสามารถพฒันาความรูไดหลายๆ ดาน เชน การใช
เหตุผลเชิงมิติสัมพันธ (Sarnthein, และคณะ, 1997; Shaw, และ Bodner, 1999) การมีสมาธิ 
(Large, และ Jones, 1999; Drake, Jones, และ Baruch, 2000) และความจาํ (Deutsch, 1982; 
Glassman, 1999; Kilgour, และคณะ 2000) ดนตรีจะชวยทาํใหสามารถจําขอความไดมากข้ึน
ดวย (Yalch, 1991; Wallace, 1994)  

 
 การนาํดนตรีมาใชประกอบการเรียนการสอนสามารถพัฒนาความจาํไดทั้งทางตรงและ
ทางออม การใชดนตรีพัฒนาความจําโดยตรง เชน การใชดนตรีที่มีเนื้อรองเกี่ยวกับเนือ้หา เพื่อชวย
ในการจาํเนื้อหา การใชดนตรีพัฒนาความจําโดยออม เชน การใชดนตรีเปนแบ็คกราวด 
(Background music) ซึ่งหมายถึง การใชดนตรีประกอบโดยมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนไดยิน แต
ไมไดมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนต้ังใจฟง (Musselman, 1974) สอดคลองกับที่ ณรุทธ สุทธจิตต 
(2546) และสดับพิณ รัตนเรือง (2548) กลาวไววา การฟงดนตรีแบงไดหลายระดับ ในการใช
เสียงดนตรีเปนแบ็คกราวด ผูเรียนจะฟงดนตรีโดยเสียงผานหู ไมไดคํานงึ ถงึรายละเอียดใดๆ ใน
เร่ืององคประกอบของดนตรี เปนการฟงดนตรีเพื่อความบันเทงิอารมณในแงที่ดนตรีเปนส่ือชวย
คลายเครียด รวมทัง้ชวยสรางสภาพแวดลอมและบรรยากาศที่ตองการ เปนการฟงระดับที่พบได
ทั่วไป เชน การฟงเพลงขณะทํางาน อานหนังสือ หรือรับประทานอาหาร เปนการฟงอยางไมได
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ต้ังใจ จิตใจของผูฟงไมไดจดจออยูกับดนตรีโดยตรง แตผูฟงรูสึกเพลิดเพลินใจ สบายอารมณ หรือ
เกิดอารมณรวมโดยไมรูตัว นอกจากนี ้Seidman (1981) ไดกลาววาเสียงดนตรีประกอบที่ดีควรจะ
ใหบรรยากาศบางอยางแตไมทําใหเกิดความไขวเขวไปจากสาระที่สําคัญ  
 

การใชดนตรีเปนแบ็คกราวดในการเรียนรูเปนการใชดนตรีเพื่อสรางบรรยากาศในการ
เรียนรู การใชเสียงดนตรีจะชวยขจัดเสียงรบกวนตางๆภายในหองเรียนออกไป ชวยสราง
บรรยากาศที่สนับสนนุการเรียนรู ดนตรีสามารถใชสรางอารมณ ดึงดูดความสนใจ ทาํใหผูเรียน
ผอนคลาย สนกุสนาน และมีสมาธิ ทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนเพิ่มข้ึน และชวย
พัฒนาสติปญญาของผูเรียนดวย (Belanger, 1978; Rief, 1993; Campbell, 1997; Anderson  
และคณะ, 2000)  

 
การใชเสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอนที่ดี ตองมีลักษณะดังนี ้(ลัดดา ศุขปรีดี, 

2523; อรรณพ เธยีรถาวร, 2523; Hancock, 1976; Nisbette, 1970; Seidman, 1981; 
Wakshlag, Reitz และ Zillmann, 1982; Wolfe, 1983; Staum, 2000) 

     1. ดนตรีตองดึงดูดความสนใจผูเรียนได 
     2. ดนตรีตองไมเดนกวาสาระสําคัญทีจ่ะนาํเสนอ  
     3. ดนตรีทีใ่ชตองสัมพนัธกับเหตุการณจริง หรือข้ึนอยูกับจุดประสงคการใชดนตรี เชน 

ตองการใหตลก สนกุสนานหรือเศรา นากลัว 
     4. ใชดนตรีเพื่อนําเร่ือง หรือเปนตัวเชือ่มในการเปลีย่นฉากไดอยางเหมาะสมกลมกลืน 

ไมทําใหผูเรียนรูสึกสะดุด หรือเปล่ียนอารมณอยางฉับพลัน 
     5. ควรใชเปนเพลงบรรเลงที่ไมมีเนื้อรอง 
     6. เพลงที่ใชตองเปนเพลงที่มีความเร็วของจังหวะชา 
     7. ตองควบคุมไมใหเสียงประกอบมีความดังเกนิ  80 เดซิเบล 
     8. เพลงทีน่ํามาใชควรมรีะดับเสียงไมแตกตางกนัมากนกั  
     9. เพลงทีน่ํามาใชตองเหมาะสมกับเนื้อหา 
 

 ดนตรีในยุคบาโรคหรือดนตรีของโมสารทสามารถทําใหนักเรียนมีจิตใจสงบนิง่ได
(Campbell, 1997) ดนตรีของโมสารทมีสวนชวยใหความสามารถในเชิงตรรกะและความจําของ
มนุษยดีข้ึน (Rauscher, Shaw และ Ky, 1993) นอกจากนี้ Mulyono (2008) ไดกลาววาบทเพลง
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สวนใหญของโมสารทจะมีความถี่ของเสียงอยูที ่7,000- 8,000 เฮิรตซ ซึ่ง Ostrander and 
Schroeder (1994) ไดกลาวถึงความถี่ของคล่ืนเสียงไววา เสียงที่มีความถี่ 5,000-8,000 เฮิรตซ จะ
ชวยทําใหสมองผอนคลายและชวยเพิ่มพลังงานใหสมอง จากเหตุผลดังกลาวผูวิจยัจึงเลือกใชบท
เพลงเปยโนโซนาตาของโมสารทในการวิจยัคร้ังนี ้
  
4. ความสนใจ (Attention) 
 
 ความสนใจคือการที่เรามีสมาธิมุงมัน่อยูกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ดวยความต้ังใจ ความสนใจเปน
ส่ิงที่สําคัญมากสําหรับเด็ก เพราะเปนปจจัยทีท่ําใหเด็กสามารถเรียนรูส่ิงตางๆรอบตัวได หากเด็ก
คนใดไมสามารถสนใจหรือมสีมาธิไดนานพอ จะทําใหเด็กเรียนไมรูเร่ือง เวลาทํางานก็ไมสามารถ
ทําใหเสร็จได หากเกิดข้ึนบอยๆ จะทําใหเด็กกลายเปนคนขาดความเชื่อมั่นในตนเอง และรูสึกวา
ตนเองเปนคนที่ทาํอะไรไมสําเร็จ (เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) 
 
 ความสนใจจะประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ ดังนี ้(Norman, 1963) 

1. การจํากัดส่ิงเรา หมายถงึ จํานวนของส่ิงเราที่เราเลือกสนใจในชวงเวลาหน่ึง เพราะวา
เราไมสามารถจะสนใจส่ิงเราหลายๆ อยาง หรือส่ิงเราทั้งหมดในเวลาเดียวกนัได ส่ิงเราที่เราสนใจ
ในชวงเวลาหนึ่ง สามารถแบงออกไดเปน 2 กระบวนการใหญๆ คือ  

     1.1 ส่ิงเราเปนกระบวนการอนุกรม คือ เราสามารถสนใจส่ิงเราใดๆ ไดอยางตอเนือ่ง
เพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การอานหนังสือ การสนทนาโตตอบระหวางคูสนทนา เปนตน 

     1.2 ส่ิงเราที่เปนกระบวนการแบบคูขนาน คือการทีเ่ราสามารถสนใจส่ิงเราใด ไดอยาง
ตอเนื่องหลายๆอยางในเวลาเดียวกนั แตการสนใจแบบนี้จะข้ึนอยูกับขีดจํากัดความสามารถที่
แตกตางกนัของแตละบุคคล และความตอเนื่องของส่ิงเราที่สนใจจะคอยๆลดลง เพราะเราตองหนั
เหความสนใจอยูตลอดเวลา เชน การดูโทรทัศน ขณะอานหนังสือ 
 2. การเลือกสนใจ เนื่องจากวาเราไมสามารถจะสนใจสิง่เราทัง้หมดไดพรอมกัน ส่ิงเราที่
เราไมไดสนใจก็จะถกูละเลยไป การทีเ่ราเลือกสนใจส่ิงเราแตละอยางนัน้มีความแตกตางกนั ข้ึนอยู
กับส่ิงเราและความสามารถของแตละบุคคล ซึ่งส่ิงเราทีม่ีอิทธพิลตอความสนใจของเรา ไดแก 
ความแปลกใหม ส่ิงที่แสดงถึงความขัดแยงกับประสบการณเดิม ส่ิงทีคุ่นเคย ส่ิงทีเ่รียบงาย ความ
ซับซอน (ที่ไมเกินระดับสติปญญาของผูสนใจ) การเคล่ือนไหว ความมืดหรือสวางทีเ่ปล่ียนแปลงไป 
การตัดกันของสี ความกลมกลืนของสี เร่ืองที่เราสนใจอยูแลว ความไมแนนอน การเลือกสนใจ        
ส่ิงเรา แบงไดเปน 2 กระบวนการ คือ 
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      2.1 การเลือกสนใจอยางไมมีเปาหมาย การสนใจประเภทน้ีเปนผลมาจากคุณสมบัติ
ของส่ิงเราที่เปนตัวกระตุนใหเราเกิดความสนใจ ส่ิงทีท่ําใหเกิดกระบวนการเหลานี้ตองเปนส่ิงเราที่
สามารถกระตุนใหเราเกิดแรงจูงใจในการสนใจ เชน กล่ินของอาหารในขณะที่เรากําลังหวิ 
สัญญาณไฟจราจร การเคลือ่นไหวของแสงสวางจากหลอดไฟ 
      2.2 การเลือกสนใจอยางมีเปาหมาย เปนกระบวนการที่เรามุงความสนใจไปยังส่ิงใดสิ่ง
หนึง่อยางมจีดุหมาย มีส่ิงทีค่าดหวงัหรือมคีวามต้ังใจ และจํากัดส่ิงเราที่ไมเกี่ยวของออกไป การ
สนใจแบบนี้เปนกระบวนการที่เกิดข้ึนดวยตัวของเราเอง เชน เมื่อเรารูสึกหิว เราจะสนใจส่ิงที่
เกี่ยวของกับความหิวทนัท ีเชน กล่ินอาหาร รานอาหาร ชื่ออาหาร กระบวนการการเลือกสนใจนี้
เปนจุดเร่ิมตนของการรับรู เมื่อมีส่ิงเรามากระทบทําใหเราเกิดความรูสึก แลวเราเลือกที่จะสนใจ
หรือไมสนใจตอส่ิงเรานัน้ๆ ตามกระบวนการของการเลือกสนใจ ถาเราสนใจส่ิงเรานัน้ เราก็จะรับรู
โดยการสงัเกต และพิจารณาส่ิงเรานัน้ ถาเราใชเวลาใหความสนใจส่ิงเราไดมากเทาใด การรับรูก็
จะมากข้ึนเทานั้น จากนัน้เราก็จะรับส่ิงเราที่เราสนใจเขาไปสูระบบความจําระยะส้ัน เมื่อเรา
ทบทวนอยูเสมอ ส่ิงเรานัน้กจ็ะเขาไปอยูในระบบความจําระยะยาว เกิดเปนการเรียนรูตอไป 
 

สมาธิ ตามความหมายทางการแพทย คือ ความสามารถในการเพงความสนใจไปยงัส่ิงเรา
บางส่ิง และเลือกเฟนวาส่ิงเราใดบางที่ควรจะใหความสนใจ ในรางกายของคนเรา อวยัวะที่
รับผิดชอบการสรางสมาธิคือสมอง (เนตร หงษไกรเลิศ, 2545)  

สมาธิของมนษุยสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท (อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2541) คือ 
     1. สมาธิแบบตอเนื่อง (Sustain attention) หมายถึง การคงความสนใจในส่ิงใดสิ่งหนึ่ง

ไดเปนระยะเวลานานอยางตอเนื่อง เชน การมีสมาธิในการอานหนงัสือจนจบ ในคนทีม่ีสมาธิแบบ
นี้บกพรอง จะทํางานไดไมนาน แลวก็ลุกไปทําอยางอ่ืนโดยที่งานเกายงัทาํไมเสร็จ  

     2. สมาธิในการคัดเลือกส่ิงเรา (Selective attention) หมายถึง ความสามารถในการ
ตัดส่ิงเราที่ไมสําคัญออกไป เพื่อจะใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ เชน ในขณะทีน่ั่งฟงครูสอนใน
หองเรียน จะมส่ิีงเราตางๆ ผานเขามาในประสาทสัมผัส เชน ภาพครูผานเขามาทางประสาทตา 
เสียงครู เสียงเพื่อนคุยกัน เสียงบรรยากาศภายนอกหองเรียน ผานเขามาทางประสาทห ูผูเรียนที่
กําลังเรียนอยูก็จะตองเลือกวาจะสนใจสิง่เราใด ถาผูเรียนมีสมาธิในการคัดเลือกส่ิงเราดี ผูเรียนจะ
เลือกสนใจเฉพาะเสียงครูและมีสมาธิจดจออยูกับส่ิงทีค่รูพูด ผูเรียนก็จะสามารถตัดเสียงเพื่อนคุย
กัน เสียงบรรยากาศภายนอกหองเรียนออกไปจากความสนใจของตน ในคนที่มีสมาธิแบบนี้
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บกพรองจะมอีาการใจลอย วอกแวกงาย ทํางานไมเสร็จ เพราะเปล่ียนไปสนใจส่ิงอ่ืนตอไปเร่ือยๆ 
คลายกับคนท่ีมีสมาธิแบบตอเนื่องบกพรอง 

 
สมาธิทั้งสองแบบนี้จะทํางานไปพรอมๆ กนัตลอดเวลาทาํใหมนุษยเราสามารถเลือกสนใจ

แตส่ิงที่สําคัญ และใหความสนใจตอส่ิงนัน้ไดนานพอ เชน เลือกใหความสนใจกับงานที่อยูตรงหนา 
และมีสมาธิตอเนื่องไปจนเสร็จแมจะเปนเวลานานหลายช่ัวโมงก็ตาม การมีความบกพรองในสมาธิ
แบบใดแบบหนึ่งหรือทัง้สองแบบ จะทาํใหบุคคลไมสามารถตอบสนองตอขอมูล หรือส่ิงเราไดอยาง
เหมาะสมและไมสามารถทํางานจนสําเร็จเปนชิ้นเปนอันได (อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2541) 

 
การรับรูเปนกระบวนการทีเ่กี่ยวกับการแปลความหมายของส่ิงเราที่เราสัมผัส ซึง่อาจจะ

เปนส่ิงเราทีม่าจากส่ิงแวดลอม หรือมาจากภายในตัวของเราเอง เมื่อส่ิงเรามากระตุนกับประสาท
สัมผัส เราก็จะแปลความหมายของส่ิงเราทีม่าสัมผัสนั้น และสมองก็จะสั่งการใหมีปฏิกิริยา
ตอบสนองออกไป ตามปกติส่ิงเราไมไดเขามาสูประสาทสัมผัสทีละสิง่ แตจะเขามาพรอมๆกัน
หลายๆสิง่ ในการแปลความหมายของส่ิงเราที่เราสัมผัสแลวรับรู เราจะเลือกเฉพาะสิ่งเราที่เรา
สนใจเทานัน้ เราจะไมสนใจส่ิงเราอ่ืนๆ เมือ่รับรูและสนใจแลวจึงจะนาํไปสูการเรียนรูตอไป (กิตติ      
เพ็ญภาคกุล, 2545)  

 
ตัวแปรที่มผีลตอการรับรูของมนษุยแบงไดเปน 2 ประเภท คือ (เฉลิมชัย สีตะระโส, 2539)  
     1. คุณสมบัติภายในจิตใจไดแก ความสนใจ ความตองการ ความใสใจ ทัศนคติ ส่ิง

ตางๆ เหลานี้จะมีอิทธพิลในการเลือกส่ิงเราที่มนุษยจะรับรูในการทีจ่ะเลือกเฉพาะส่ิงเราที่สนใจ
เทานัน้ ไมสนใจส่ิงเราอ่ืนๆ  

     2. คุณสมบัติภายนอกจิตใจที่สามารถกระตุนใหเราเกิดความสนใจในสิ่งเรานัน้ๆ ไดแก 
          2.1 การเปล่ียนแปลงของส่ิงเรา ส่ิงเราที่มีการเปล่ียนแปลงทนัททีันใด หรือ

เปล่ียนแปลงไปเร่ือยๆ ยอมดึงดูดความสนใจไดดีกวาสิง่เราที่ไมมีการเปล่ียนแปลง 
          2.2 ขนาดของส่ิงเรา วัตถุทีม่ีขนาดใหญกวาหรือเล็กกวาขนาดของวัตถุธรรมดา 

ยอมดึงดูดความสนใจไดมากกวาวัตถทุี่มขีนาดปกติ 
          2.3 การเคล่ือนไหวของส่ิงเรา ส่ิงเราที่มกีารเคลื่อนไหวจะสามารถดึงดูดความสนใจ

ไดดีกวาสิ่งเราที่อยูกับที ่
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          2.4 การเกิดซ้ําๆ ของส่ิงเรา ส่ิงเราทีเ่กิดซ้ําๆ บอยๆ ยอมทาํใหผูรับเกิดความสนใจ
และจดจําส่ิงเรานั้น 

 
5. ความคงทนในการจํา 

 
     5.1 ความจํา 
 

ความหมายของความจํานัน้แตกตางกันตามความเช่ือของแตละคน มีผูใหความหมายของ
ความจาํไวดังนี ้

 
เพลโต ไดใหความหมายวา ความจาํคือรอยที่เกิดข้ึนในสมองหลังจากที่บางส่ิงไดเขาไป

ทางประสาทสัมผัส (ไสว เล่ียมแกว, 2528) 
 
อริสโตเติล ใหความหมายของความจําไววา ความจําคือรอย ซึ่งรอยนี้จะคอยๆเปนรอย

ชัดเจนข้ึนหลังจากที่เกิดซ้าํๆ กัน และยังเปนรอยนัน้อยูในชวงระยะเวลาหนึ่งหลังจากที่ส่ิงเราได
หายไปแลว รอยเดิมจะยงัคงอยูไปอีกนานถามีการเช่ือมโยงกบัรอยอ่ืนๆ ที่เปนรอยอยูกอนแลว 
(ไสว เล่ียมแกว, 2528) 

 
ชัยพร วิชชาวธุ (2520) ไดใหความหมายของความจําวา ความจํา คือการคงไวซึง่การเรียน 

หรือความสามารถทีจ่ะระลึกไดตอส่ิงเราที่เคยเห็นหรือเคยมีประสบการณรับรูมาแลว 
 
กมลรัตน  หลาสุวงษ (2528) ไดใหความหมายของความจําวา ความจําเปนขบวนการทาง

จิต หมายถึง ความสามารถสะสมประสบการณตาง ๆ ที่ไดรับจากการเรียนรูทั้งทางตรงและ
ทางออม แลวสามารถถายทอดออกมาในรูปของการระลึกได 

 
สุรางค  โควตระกูล (2552) ไดใหความหมายของความจําวา ความจํา คือส่ิงที่เราเกบ็ส่ิงที่

เรารับรูเอาไวไดเปนเวลานานและสามารถนําออกมาใชไดเมื่อตองการ 
 
Radvansky และ Wyer (1994) ไดใหความหมายของความจําวา ความจําเปนระบบ

ภายในจิตใจ ซึ่งสามารถถายทอดออกมาไดจากการระลึกขอมูลที่เคยรูมาแลว 
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Tranel (1994) ไดใหความหมายของความจําวา ความจํา คือความรูและกระบวนการที่
เคยรูมาซึ่งเกบ็อยูในสมองและสามารถนาํความรูนั้นกลับมาใชได 

 
Ormrod (2000) ไดใหความหมายของความจําวา ความจํา คือความสามารถที่จะระลึกได

ตอส่ิงเราที่เคยเห็นหรือเคยมีประสบการณรับรูมาแลว  
 
จากความหมายของความจาํที่ไดกลาวไปแลวสามารถสรุปไดวาความจํา คือ กระบวนการ

ทางจิตใจที่เกบ็สะสมส่ิงที่เคยรับรูหรือเคยมีประสบการณเอาไวในสมองไดเปนเวลานาน โดย
สามารถใชการระลึกเพื่อนาํขอมูลตางๆ ทีเ่ก็บไวในสมองนัน้ออกมาใชไดเมื่อตองการ 
 
 กระบวนการพืน้ฐานของความจํามีดังนี ้(Atkinson และ Shifrin, 1971) 
 
  
  
ภาพท่ี 3 แสดงกระบวนการพื้นฐานของความจาํ 
 
 Atkinson และ Shiffrin (1968) ไดแบงความจําออกเปน 2 กระบวนการ เรียกวา ทฤษฎี
ความจาํ 2 กระบวนการ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
      1. ระบบความจําระยะส้ัน (Short - term memory) เปนความจําที่เมื่อไดรับขอมูล
มาแลว จะนาํขอมูลนี้มาใชในการทํางานหรือสงไปเก็บ หากวาเปนส่ิงใหมทีย่ังไมเคยเห็นหรือ
เรียนรูมากอน สมองสวนทีท่าํงานในเร่ืองของความจําแรกเร่ิมเมื่อไดรับขอมูล ก็จะทําหนาทีเ่ปน
สมุดทดชั่วคราวในสมอง ขอมูลตาง ๆ ไมวาจะเปนภาพ เสียง ขอมูลทกุอยางจะถกูสงมาที่สมอง
สวนนี้กอน หลังจากนัน้ถาหากไมถูกใชกจ็ะถูกลบทิ้งไป หรือหากตองการเก็บไวเปนความจําระยะ
ยาวก็จะสงตอไปยังสมองสวนลึกลงไป คือ ฮิปโปแคมปส ที่ทาํหนาที่เกบ็ความจาํระยะยาว ส่ิงใดก็
ตามที่อยูในความจําระยะส้ัน ตองไดรับการทบทวนตลอดเวลา ถาไมไดรับการทบทวนอยู
ตลอดเวลาความจําเกี่ยวกับส่ิงนัน้ก็จะหายไปอยางรวดเร็ว คือการลืมนั่นเอง ในการทบทวนนัน้ เรา
ไมสามารถทบทวนทุกส่ิงที่อยูในความจําระยะส้ันได ดังนั้นส่ิงทีเ่ราจะจําไดในความจําระยะส้ันจงึ
มีจํากัด และส่ิงใดก็ตามที่อยูใน ความจาํระยะส้ันเปนเวลานานส่ิงนัน้กจ็ะมีโอกาสฝงตัวในระบบ
ความจาํระยะยาวมากข้ึน  เราใชความจาํระยะส้ันสําหรับจําชั่วคราวเพื่อใชประโยชนในขณะที่จํา

การเขา้รหสั การจดัเก็บ การคน้คืน 
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อยูเทานัน้ เชน การจาํหมายเลขโทรศัพทจากสมุดโทรศัพท เมื่ออานหมายเลขโทรศัพทแลว
หมายเลขโทรศัพทนั้นก็จะเขาไปในความจําระยะส้ันของเราเพื่อหนัมากดหมายเลขโทรศัพท พอกด
เสร็จเราก็ไมจาํเปนตองจําหมายเลขนั้นอีกตอไป ถาเกิดวาโทรไมติด แลวเราตองกดหมายเลขนั้น
ใหมอีกคร้ังเราก็อาจจะลมืไปแลวตองดูหมายเลขนัน้ใหมอีกคร้ัง 
      2. ระบบความจําระยะยาว (Long - term memory) เปนความจําทีม่ีความคงทนถาวร
กวา ความจําระยะส้ันเราจะไมรูสึกในส่ิงที่จําอยูในความจําระยะยาวแตเมื่อตองการใชหรือมีส่ิง
หนึง่ส่ิงใดมาสะกิดใจก็สามารถร้ือฟนข้ึนมาได เชน ภาษา ความรูตางๆที่เรียน ประสบการณตางๆ 
การรับรูเกิดจากการตีความส่ิงเราที่มาสัมผัสประสาทรับความรูสึก และการตีความนี้ตองอาศัย
ประสบการณเดิมที่มีอยูในความจําระยะยาว ความสนใจ และความเช่ือ เพื่อใหรูวาส่ิงที่ตนรูสึกนัน้
คืออะไร เชน เมื่อคนญ่ีปุนพดูภาษาญ่ีปุนใหคนไทยที่ไมเคยเรียนภาษาญ่ีปุนมากอน ก็ไมสามารถ
จะตีความส่ิงที่คนญ่ีปุนพูดได การที่ผูเรียนจะนําขอมูลหรือความรูที่ไดเรียนไปออกมาใชนัน้ ขอมลู
เหลานั้นจะตองถูกเก็บอยูในความจาํระยะยาว 
 
 ส่ิงที่จาํในความจําระยะยาวเปนความหมายหรือความเขาใจ ในส่ิงรูสึกไดดวยประสาท
สัมผัส ความหมายหรือความเขาใจนี้เปนผลของการตีความส่ิงเราที่รูสึกอยูในความจําระยะส้ันเชน 
เมื่ออานหนังสือจบ 1 เลมแลวลองนึกทบทวนดูวาเนื้อหาที่อานมีใจความสําคัญอยางไร ส่ิงที่
ทบทวนไดนัน้จะเปนความเขาใจของเราเอง ใชคําพูดของเราเอง ประโยคที่จะใชอธบิายจะไม
เหมือนกับที่เขียนในหนังสือ ความเขาใจเหลานีท้ี่อยูในความจาํระยะยาวไมไดจําประโยคทกุ
ประโยคที่อานไปแลว ความเขาใจที่อยูในความจาํระยะยาวนี้เปนส่ิงที่ผูจําสรางข้ึนมาเองอาจจะ
ตรงหรือไมตรงกับส่ิงเราก็ได ข้ึนอยูกบัประสบการณเดิม ความสนใจและความเชื่อของแตละคน ใน
ชีวิตประจําวันของเราน้ันเกิดการส่ือสารที่ไมเขาใจกนัระหวางผูสงสารและผูรับสารอยูเสมอ 
 

นอกจากทฤษฎีความจํา 2 กระบวนการแลว ยงัม ีการแบงประเภทความจําออกเปน 3 
ประเภท (ชัยพร วิชชาวุธ, 2520; กมลรัตน หลาสุวงษ, 2528; Ormrod, 2000) ดังนี ้ 

     1. ระบบความจําการรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) คือ การคงอยูของความรูสึก
หลังจากที่การเสนอส่ิงเราส้ินสุดลง ความจาํระบบนี้เปนความจําระยะส้ัน และจะสูญหายไปเกือบ
หมดภายใน 1,000 มิลลิวนิาท ี– 1 วินาท ีความจาํแบบนีม้ักทดสอบดวย ความจําภาพติดตาและ
ความจาํเสียงกองห ู
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         2. ระบบความจําระยะส้ัน (Short Term Memory) เปนความจําหลังจากการรับรูส่ิงเรา
ที่ไดรับการตีความจนเกิดการรับรูแลวจะอยูในความจําระยะส้ัน เราใชความจาํระยะสั้นสําหรับการ
จําช่ัวคราว เพือ่ใชใหเปนประโยชนในขณะที่จาํอยูเทานัน้ ระบบความจําระยะส้ันจะเก็บส่ิงที่เรียนรู
หรือรับรูไวในระยะเวลาเพียง 1-2 นาท ีและจะเลือนหายไป เนื่องจากกระบวนการรับรูเกิดข้ึนใน
ระยะเวลาอันรวดเร็วและมส่ิีงที่ตองจดจํามาก การจําไดจึงมีอยูเพียงระยะส้ันๆ เทานั้น เชน การจาํ
หมายเลขโทรศัพท การจาํไดจะมีอยูในระยะเวลาหนึง่และจะเลือนหายไป เพราะขอบเขตของ
ระบบความจําระยะส้ันมีจํากดั ผูเรียนจะจดจําส่ิงตาง ๆ ไวในระบบความจําระยะส้ันไดเพียงไมเกิน 
7 อยาง เชนและถาไมมกีารย้ําทวน ส่ิงที่จะจําไวกจ็ะเลือนไป อยางไรกต็าม ความจาํระยะส้ัน
สามารถเปล่ียนเปนความจําระยะยาวได หากผูเรียนใหความสนใจ ฝกฝน ทบทวนส่ิงนั้นบอยๆ 

     3. ระบบความจําระยะยาว (Long Term Memory) คือ ระบบความจําทีเ่ก็บส่ิงทีเ่รียนรู 
หรือรับรูไวอยางถาวร ในระบบความจาํของผูเรียน ซึ่งเราจะไมรูสึกในสิ่งที่จาํอยู แตเมื่อตองการใช
หรือมีส่ิงหนึง่ส่ิงใดมาสะกิดใจก็สามารถร้ือฟนข้ึนมาได เชน การจาํเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดข้ึน เมื่อ
หลายวนักอน ส่ิงตางๆ ที่ผานเขาไปในระบบความจําระยะยาวนั้นเปนสิ่งที่ผานเขามาในระบบ
ความจาํระยะสั้นกอน แลวถายทอดไปอยูในระบบความจําระยะยาวได ซึ่งผิดกับบางส่ิงบางอยาง
ที่ผูเรียนไมสนใจจดจําเมื่อผานเขามาในระบบความจําระยะส้ันแลวกจ็ะเลือนหายไป จะเห็นไดวา 
ถาผูเรียนสามารถนาํส่ิงตาง ๆ ที่เรียนรูเขาไปไวในระบบความจําระยะยาวไดยอมทําใหผูนัน้เรียนรู
ส่ิงตาง ๆ ไดดีข้ึน เพราะสามารถนําเอาส่ิงตาง ๆ ที่คนมีอยูในตัว มาเชื่อมโยงกับประสบการณใหม 
ๆ เพื่อเรียนรูส่ิงตาง ๆ และเก็บไวในระบบความจาํระยะยาวตอไป 
 

องคประกอบที่สัมพนัธกับความจาํ คือ เวลา ถาเวลายิง่ผานไปนาน ความจาํก็จะเหลือ 
นอยลง หลังจากการเรียนรูผานไปประมาณ 1 ชั่วโมง ความจาํจะลดลงคร่ึงหนึ่ง และเหลือเพยีง 
รอยละ 10 เมื่อเวลาผานไป 1 สัปดาห หรือ 7 วัน (Baddeley, 1976) 
 
  Bartlett (1932) ไดทําการทดลองโดยการใหคนที่ 1 เลาเร่ืองใหคนที่ 2 ฟง แลวใหคนที่ 2 
เลาเร่ืองเดียวกันจากความจําของตนเองใหคนที่ 3 ฟง ตอไปเร่ือยๆ จนถงึคนที่ 8 เมือ่นําเอาเร่ือง
จากคนที่ 8 มาเทยีบกับคนที่ 1 จะพบวามีความแตกตางมาก เร่ืองทีเ่ลาจะส้ันลงเร่ือยๆ และมี
ความกะทัดรัดมากข้ึน ตอนตางๆเชื่อมตอกันอยางสมเหตุสมผลมากข้ึน สวนปลกียอยที่ไมสัมพันธ
กับโครงเร่ืองมากจะหายไป แตมีการเพิ่มเติมสวนปลกียอยอ่ืนเพื่อใหโครงเร่ืองสมบูรณข้ึน จากผล
การทดลองนีส้รุปไดวาส่ิงทีผู่ฟงรับเขาสูความจําระยะยาวนั้น เปนการตีความของตนเอง ตีความ
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เนื้อเร่ืองที่ไดยนิและทาํความเขาใจ เมื่อตองเลาตอใหคนอ่ืนฟงก็จะเลาตามที่ตนเขาใจ ตามที่ตนได
จัดลําดับเอาไว การตีความและเลาตอไปสูคนอ่ืนเร่ือยๆ ทาํใหเร่ืองสามารถเปล่ียนแปลงไดอยาง
รวดเร็ว เชน ขาวลือตางๆ 
 
 มีหลักฐานที่สนับสนนุวาความจําหลังการรับรูมี 2 แบบ คือ ความจาํระยะส้ันและความจํา
ระยะยาว คือ การผาตัดสมองสวนที่เรียกวาฮิปโปแคมปส (Hippocampus) ซึ่งอยูลึกลงไปใน
สมองกลีบขมบั (Temporal lobe) เพื่อรักษาอาการลมบาหมูในคนไขบางราย ทาํใหคนไขไม
สามารถจําส่ิงใหมๆในความจําระยะยาวไดอีก ทัง้ๆ ทีย่ังสามารถจําความรูตางๆ ในอดีตได ถาให
จําส่ิงใหมๆ ชัว่คราวก็จะจําไดแตทิ้งไวสักครูก็จะไมสามารถจําส่ิงนัน้ไดอีก คนไขเหลานี้กย็ังมี
ความจาํระยะสั้นที่ดีสามารถจําตัวเลขตางๆ ไดเปนการช่ัวคราวแตส่ิงที่อยูในความจําระยะส้ันนัน้
ไมมีโอกาสฝงตัวในความจําระยะยาวไดอีกเลย (Milner, 1966) 
 
     5.2 ความคงทนในการจํา 

 
Adam (1967) ไดใหความหมายของความคงทนในการจําไววา หมายถึง การคงไวซึง่ผล

การเรียน หรือความสามารถที่จะระลึกถึงส่ิงเราที่เคยเรียนมา หรือเคยมีประสบการณมากอน 
หลังจากที่ไดทอดทิ้งไปช่ัวระยะเวลาหนึง่ 
  
 Gagne (1970) ไดใหความหมายของความคงทนในการจําไววา เปนความสามารถในการ
สะสมส่ิงที่เรียนรูใหคงอยู  
 

 ชัยพร วิชชาวธุ (2520) ไดใหความหมายของความคงทนในการจําไววา หมายถงึ เปน
ความสามารถในการเก็บรักษาหรือสะสมประสบการณและส่ิงที่ไดเรียนรูไปใหคงอยู หรือกลายเปน
ความจาํระยะยาว  
 จากความหมายของความคงทนในการจําที่ไดกลาวไปแลวนัน้สามารถสรุปไดวา ความ
คงทนในการจาํ หมายถงึ ความสามารถในการสะสมประสบการณและสิ่งที่ไดเรียนรูใหคงอยู และ
สามารถระลึกไดหลังจากที่ไดทอดทิ้งไปแลวช่ัวระยะเวลาหนึ่ง หรือกลายเปนความจําระยะยาว 
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6. โรคสมาธบิกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิ่ง 
 
     6.1 ความหมายของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่  
 

American Psychiatric Association (1994) ไดใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่ (Attention Deficit / Hyperactivity Disorders) ไววา เด็กที่มีสมาธิส้ันจะ
ประกอบดวยอาการ 3 อาการ คือ ไมมีสมาธิ ไมเอาใจใส (Inattention) หุนหนัพลันแลน 
(Impulsive) และไมอยูนิง่ (Hyperactive) เด็กทีม่ีสมาธส้ัินและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมักจะมีความ
สนใจไมคงที ่เปล่ียนกจิกรรมอยูบอยๆ ยากท่ีจะทาํกิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่ในระยะเวลายาวนาน 
เนื่องจากถูกรบกวนจากส่ิงเรารอบๆ ตัวไดงาย มักจะขาดความรอบคอบ ทาํงานไมคอยสําเร็จ นั่ง
อยูกับที่ไดไมนาน ชอบทํากอนคิด  

 
Bain (1991) ได ใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ไววา เปน

ลักษณะของเด็กที่ไมสนใจส่ิงใดสิ่งหนึง่เปนเวลานานเพียงพอ เด็กอาจฝนกลางวัน หรือวอกแวกได
งาย เด็กจะมีปญหาในการใชสมาธิในการทํางานในหองเรียน หรือกจิกรรมอ่ืนๆทีตองใชสมาธิ
ตอเนื่องกนัในชวงระยะเวลาหนึง่ ดังนัน้เด็กมักจะมีปญหาในการทํางานใหเสร็จ มีปญหาในการ
ปฏิบัติตามคําส่ังโดยเฉพาะคําส่ังทีม่ีความซับซอน เด็กจะดูเหมือนไมสนใจฟงเวลาผูอ่ืนพูดและ
มักจะทําของหายหรือลืมของอยูเสมอ 

 
American Psychiatric Association (2000) ไดใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและ

พฤติกรรมไมอยูนิง่ ไววา เปนลักษณะของเด็กที่แสดงอาการไมเหมาะสมกับชวงอายุบอยๆ คือมี
อาการมากกวาเด็กคนอ่ืนๆในวัยเดียวกัน อาการเหลานัน้ไดแก ไมมีสมาธิ ไมเอาใจใส 
(Inattention) ไมอยูนิ่ง (Hyperactive) และหุนหนัพลันแลน (Impulsive) ซึ่งอาการตางๆ เหลานี้
เพียงพอที่จะกอใหเกิดปญหาในการทาํกิจกรรมตางในชีวิตประจําวนัได 

 
Dumas และ Nilsen (2003) ไดใหคําจํากดัความของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยู

นิ่งไววาเปนอาการของเด็กที่ขาดการพัฒนาการทางสังคม อารมณและทักษะทางดานการศึกษา 
เนื่องจากซุกซนมาก หุนหนัพลันแลน และขาดสมาธิมากกวาปกติ 
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Mash และ Wolfe (2005) ไดกลาววาสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่เปนคําที่ใช
เรียกเด็กที่มีอาการอาการเหลานี้บอยๆ คือขาดสมาธิ อยูไมนิ่งและหุนหันพลันแลน ซึ่งเปน
พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมกบัชวงอาย ุจนทําใหเกิดปญหาในชีวิตประจําวนัได 

 
Spohrer (2006) ไดใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ไววา เปน

อาการของเด็กที่มพีัฒนาการ พฤติกรรม และมีปญหาทางการรับรู ผิดปกติเมื่อเปรียบเทียบกับเด็ก
คนอ่ืนๆ ซึง่ประกอบดวย 3 อาการ คือ มปีญหาในการคงความสนใจในส่ิงใดสิ่งหนึง่และการมี
สมาธิ มีปญหาในการควบคุมตนเอง มีปญหาในการควบคุมการเคลือ่นไหวของตนเอง  

 
นงพงา ล้ิมสุวรรณ (2542) ไดใหคําจํากัดความของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยู

นิ่ง ไววา เปนความผิดปกติทางจิตเวชชนดิหนึง่ ที่ประกอบดวยรูปแบบพฤติกรรมทีแ่สดงออกบอยๆ 
ซ้ําๆ ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมกับอายุ หรือระดับพัฒนาการ และไดแสดงออกตอเนื่อง
ยาวนานพอสมควร ลักษณะพฤติกรรมทีแ่สดงออกไดแก การขาดสมาธิ และ/หรือ มีความซกุซน  
อยูไมนิ่ง มีความหนุหันพลันแลน และพฤติกรรมเหลานี้มคีวามรุนแรงพอที่ทาํใหมีผลกระทบตอ
การดําเนินชวีติ เด็กเหลานีจ้งึมีความยากลําบากในการควบคุมตนเองในการทํากิจกรรมตางๆ มี
ความยากลําบากในการควบคุมสมาธ ิและมีความยากลําบากในการเขาสังคมกับผูอ่ืน ไมสามารถ
ประพฤติตนไดตามที่คนทั่วไปคาดหวังวาเด็กนาจะทาํไดในสถานการณนั้นๆ ดวยเหตุนี้จึงมกัทาํให
เด็กมีปญหากับผูใหญ มีปญหากบัเพื่อน มปีญหาในการเรียน และในท่ีสุดอาจนําไปสูปญหาทาง   
จิตเวชอ่ืนๆ เชน พฤติกรรมตอตานสังคม โรคซึมเศรา เปนตน  

 
สยุมพร ไพบูลย (2543)  ไดใหคําจํากดัความของสมาธิส้ันและพฤติกรรมไมอยูนิ่งวา เปน

การขาดความต้ังใจ สนใจ ตอกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งที่กําลังกระทาํอยู เปนความผิดปกติทาง
พฤติกรรมชนดิหนึง่ที่เด็กมกัแสดงออกจนเปนลักษณะเฉพาะตัว ประกอบดวยพฤติกรรมไม
เหมาะสมกับวยั หรือระดับพฒันาการ ซนมาก ไมมีระเบียบ วอกแวก ไมมีสมาธิ มกัทําอะไรกอน
คิด วูวาม กาวราว 

 
มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550 ไดใหคําจํากัดความของโรคสมาธิสั้นไววา เปนโรคที่เกิด

จากการทาํงานผิดปกติของสมองและระบบประสาท รวมทั้งความไมสมดุลของสารสื่อนําประสาท
ในสมอง ผูที่เปนโรคจะมีอาการไมต้ังใจ ไมสนใจรายละเอียด มักทําผิดพลาด ไมทําตามคําส่ังหรือ
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กฎระเบียบ แตไมตอตาน จดัระเบียบตนเองไมได ไมระมัดระวัง ทาํขาวของสูญหาย วอกแวกงาย 
ชอบพูดขัดจังหวะ ชอบรบกวนผูอ่ืน รอคอยไมเปน อาการของโรคจะเดนชัดเม่ือเขาสูวัยเร่ิมเรียน 

 
จากความหมายของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิ่งที่ไดกลาวไปแลว พอจะสรุป

ไดวา โรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ หมายถงึ โรคที่เกิดจากการทาํงานผิดปกติของ
สมองและระบบประสาท สงผลใหเด็กมพีฤติกรรมที่ผิดปกติเมื่อเทยีบกบัเด็กคนอ่ืนๆ ในวัยเดียวกัน 
ประกอบดวย อาการหลัก 3 อาการ คือ ไมมีสมาธ ิ(Inattention) หุนหนัพลันแลน (Impulsive) และ
ไมอยูนิ่ง (Hyperactive) 

 
     6.2 ความชุก 
 

นงพงา ล้ิมสุวรรณ (2542) ไดกลาววาความชุกของอาการสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไม
อยูนิ่งมีความแตกตางกนัในแตละประเทศซ่ึงในตางประเทศ มีเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่ประมาณ 3 - 5% ของจํานวนทั้งหมด และพบในเด็กผูชายมากกวาเด็กผูหญิง 
อัตราสวนประมาณ 3-9: 1 ซึง่ใกลเคียงกับ Barkley (1998) และ Pastor และ Reuben (2002) ที่
กลาววานักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ มีประมาณ 3-7 เปอรเซ็นต ของ
นักเรียนทัง้หมด  นอกจากนี ้เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดศึกษาเด็กทีม่ีอาการสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่ในประเทศไทย พบวา เด็กอายุ 7 – 10 ปที่มีอาการสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่มีจํานวน 5.5% จาก 4,572 คน โดยมอัีตราสวนเด็กผูชายตอเด็กผูหญิง เทากับ 
4:1 สอดคลองกับ มาโนช อาภรณสุวรรณ (2550) ที่ไดกลาววาโรคสมาธิส้ันพบในเด็กผูชาย
มากกวาเด็กผูหญิงในอัตราสวน 4-10 : 1 
 
     6.3 อาการสาํคัญของเด็กที่มีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  
 
 แมวาสมาคมจิตแพทยอเมริกัน American Psychiatric Association จะเปล่ียน
หลักเกณฑการวินิจฉัยโรคสมาธิส้ันมาโดยตลอด เนื่องจากไดมีความรูความเขาใจเกีย่วกับโรค
สมาธิส้ันมากข้ึน แตก็ยงัมีกลุมอาการที่เปนอาการที่สําคัญที่ไมมีการเปล่ียนแปลง 3 อาการ ดังนี้ 
(นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542) 
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      1. อาการสมาธิบกพรอง (Inattention)  
          อาการสมาธิบกพรอง หรืออาการสมาธิส้ันเปนอาการที่สําคัญทีสุ่ดของโรคสมาธิ

บกพรอง เด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองจะมีสมาธิในชวงเวลาที่ส้ันกวาเด็กคนอ่ืนๆ ในวัยเดียวกัน ไม
สามารถคงความสนใจส่ิงใดนานๆได เบ่ืองาย วอกแวกงาย เหมอลอยบอยๆ ขาดความต้ังใจในการ
ทํางาน ไมสามารถทาํงานใหสําเร็จได บางคร้ังไดเร่ิมทํางานไวหลายๆ อยางแตยงัทาํไมสําเร็จ 
มักจะลืมทําส่ิงที่ตองทาํ ลืมของที่ตองนําไปโรงเรียน ทาํของหายเปนประจํา อาการเหลานี้ทาํให
เด็กมีปญหาในการเรียน และการที่ไมสามารถทาํงานหรือเลนเกมจนเสร็จได ทําใหมีปญหา
ความสัมพันธกับเพื่อน เด็กที่มีสมาธิบกพรองจะรูสึกวาเพื่อนไมชอบ และไมตองการใหตนเขากลุม 
(นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550; APA, 2000; Dumas และ Nilsen, 
2003; Mash และ Wolfe, 2005) 

 
อาการวอกแวกนัน้เกิดจากการที่เด็กเหลานี้ไวตอการรับรูส่ิงเรา หรือส่ิงรบกวนจาก

ภายนอก เชน เสียงรถ เสียงพัดลม ในขณะที่เด็กปกติจะไมสนใจรับรูเสียงเหลานั้นได ทําใหเด็กทีม่ี
อาการสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ไมสามารถทํางานไดเนือ่งจากถูกรบกวนจาก
ส่ิงแวดลอมอยูเร่ือยๆ (มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550) 
 
 Meyer และ Zentall (1995) กลาววา เด็กบางคนจะไมมสีมาธิมากพอที่จะเรียน แต
สามารถทํากิจกรรมที่ตนเองชอบไดนานมาก เชน สามารถวาดรูปที่ตนชอบไดจนเสร็จ สามารถเลน
วิดีโอเกมไดนานเทาเด็กปกติ พฤติกรรมนีท้ําใหดูเหมือนวาเด็กสามารถที่จะเลือกสนใจหรือไม
สนใจก็ได การไมมีสมาธิของเด็กอาจสัมพนัธกับเร่ืองแรงจูงใจและความพอใจในส่ิงทีท่ํา เพราะ
พบวาเด็กที่มอีาการสมาธิบกพรองมีปญหามากเมื่อใหทาํงานที่นาเบ่ือ ซ้ําซาก งานทีย่าก และงาน
ที่ไมไดทําใหเกิดความรูสึกพึงพอใจในงานทีท่ํา สวนอาการวอกแวกนัน้ไมใชเพราะเด็กไมสามารถ
แยกส่ิงเราที่ไมตองการออกไป แตเปนเพราะเด็กเบ่ือจึงแสวงหาส่ิงเราอ่ืนทีน่าสนใจกวา สอดคลอง
กับ มาโนช อาภรณสุวรรณ (2550) ไดกลาววา เวลาที่เด็กดูโทรทัศนหรือเลนเกม เด็กจะถูกกระตุน
อยางตอเนื่อง ภาพบนจอจะเปล่ียนอยูตลอดเวลาทกุๆ 2 – 3 นาท ีและสามารถดึงดูดความสนใจ
ของเด็กไดดวย ส่ิงใหมที่นาต่ืนเตน จะชวยกระตุนใหรางการหล่ังสารอะดรีนาลิน (Adrenaline) 
ออกมากระตุนใหสมองทาํงานแบบจดจอได เปนการทํางานของสมองที่มีข้ึนจากส่ิงเราภายนอก 
เด็กที่มีสมาธิบกพรองจะมสีารโดปามีนไมเพียงพอ ซึ่งเปนสารส่ือนาํประสาทชวยในการทํางานของ
สมองที่ตองอาศัยสมาธิที่เด็กสรางข้ึนมาเองระหวางการอานหนงัสือหรือทํางานตางๆ  
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      2. อาการซกุซนผิดปกติ (Hyperactivity) 
           เด็กจะมีอาการไมอยูนิ่ง หรือซุกซนผิดปกติ นัง่นิง่ๆ ไมคอยได ตองลุกเดินหรือขยับ
ตัวไปมา ชอบเลนเสียงดัง พดูมาก พูดไมหยุด รบกวนการทํางานของคนอ่ืนอยางไมมเีหตุผล ซึง่
อาการซุกซนผิดปกตินี้จะตองมีระดับมากกวาที่ควรจะเปนในเด็กทัว่ไป การอยูไมนิง่นี้ไมใชความ
ซุกซนธรรมดาของเด็กแตมักจะเปนลักษณะเบ่ียงเบนออกจากส่ิงทีเ่ด็กควรจะทาํอยู เชน เวลาอยูที่
โรงเรียนก็มักจะลุกออกจากที่นัง่บอยๆ ละทิ้งงานทีก่ําลังอยูที่โตะเรียนไปรบกวนคนอ่ืน ทําใหเด็ก
คนอ่ืนเสียสมาธิ บางคร้ังถาไมสามารถลุกจากโตะไดก็จะนั่งทาํกิจกรรมอ่ืนอยูในที่ของตน เชน เอา
สมุดมาเขียนเลน เอาดินสอมากัด เคาะโตะ นัง่โยกเกาอ้ี เวลาอยูทีบ่านก็เชนเดียวกนั เชน เมื่อตอง
นั่งรับประทานอาหาร นัง่ทาํการบาน หรือนั่งดูโทรทัศน ก็จะมีอาการเหมือนที่โรงเรียน คือจะมีการ
เคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา และมีความรุนแรงของอาการจนกลาวไดวา เด็กเหมือนถกูขับเคลื่อนดวย
เคร่ืองยนตตลอดเวลา (นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550; APA, 2000; 
Dumas และ Nilsen, 2003; Mash และ Wolfe, 2005) 
 

อาการไมอยูนิง่นี้จะคอยๆเปลี่ยนไปตามระดับพัฒนาการของเด็กดวย เชน ในเด็กเล็ก
มักจะมีลักษณะวิ่งไปวิง่มา ซุกซนมาก ทาํขาวของเสียหาย พอเขาสูวัยเรียนก็อาจมีลักษณะนั่งไม
อยูกับที่ชอบลุกบอยๆ พอเขาสูวัยรุนและวยัผูใหญ อาจจะเหลืออาการเปนงุนงานกระวนกระวาย 
นั่งบิดไปบิดมา หรือมีอาการเพียงหยุกหยกิบอยๆ หรือเปล่ียนอิริยาบถบอยมากในเวลานั่งทํางาน 
หรือนั่งประชุม และในผูใหญบางคนไมแสดงออกทางการกระทําแลว อาการจะเหลือแคระดับ
ความรูสึก คือรูสึกกระสับกระสาย คนอ่ืนจงึไมสามารถสังเกตเห็นได พฤติกรรมไมอยูนิ่งหรือซน
ผิดปกตินี้แมจะพบไดในเด็กปกติแตจะไมมาก ไมรุนแรงเทาเด็กที่มีสมาธิบกพรอง เมื่อมีอาการ
มากและรุนแรงผิดปกติจึงจะถือวาเปนอาการอยางหนึ่งของเด็กทีม่ีสมาธิบกพรอง (นงพงา         
ล้ิมสุวรรณ, 2542; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550) 

 
 เด็กที่มีสมาธิบกพรองจะมีรูปรางคอนขางผอมมาก เนื่องจากอาการอยูไมนิ่งหรือซุกซน
ผิดปกตินี้เองทําใหเด็กเคลือ่นไหวอยูตลอดเวลา จงึตองใชพลังงานมากกวาเด็กปกติ และการไมมี
สมาธิทําใหเด็กไมสนใจการรับประทานอาหารเทาที่ควรดวย จากเหตุผลดังกลาวทาํใหไมคอยพบ
เด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองเปนเด็กอวน (นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542) 
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 อาการอยูไมนิง่หรือซุกซนผิดปกตินี้สรางปญหาไมนอยไปกวาอาการสมาธิส้ัน และยังเปน
อาการที่สังเกตไดโดยตรงอีกดวย เชน เด็กจะซนมาก ร้ือส่ิงของกระจยุกระจาย ทําขาวของเสียหาย 
บางคร้ังก็ไดรับบาดเจ็บจากความซกุซนของตนเอง ทําใหพอแมอารมณเสียและเครียดกับ
พฤติกรรมของเด็ก ทาํใหเด็กถูกลงโทษ ถกูดุดาวากลาวบอยคร้ัง ซึ่งทาํใหเด็กเสียความรูสึก
ภาคภูมิใจในตนเองอยางมาก (Low Self-Esteem) ความรูสึกในทางลบนี้จะเกิดข้ึนจากสาเหตุ
หลายประการ เชน บางคร้ังเด็กจะพยายามไปแหยพี ่แหยเพื่อน ไปรบกวนคนอ่ืนในขณะท่ีคนอ่ืน
ตองการทาํกิจกรรมของตนอยางเงียบๆ ตองการใชสมาธิ ซึ่งทาํใหคนทีถู่กรบกวนไมพอใจ รําคาญ 
ไมชอบเด็กคนนั้น เด็กเองก็จะรูสึกวาคนอื่นมีความรูสึกที่ไมดีตอตน ทาํใหยิง่ขาดความรูสึก
ภาคภูมิใจในตนเองมากข้ึนไปอีก (นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542) 
 

     3. อาการหุนหันพลันแลน หรือขาดความยับยั้งชัง่ใจ (Impulsivity) 
           อาการหุนหันพลันแลน หรือขาดความยับยั้งชัง่ใจในการทําส่ิงตางๆ เปนการทาํโดย
ไมคิดกอนจะทํา ทาํโดยไมนึกถงึผลรายทีจ่ะตามมา ทําใหเด็กอาจไดรับอันตรายจากสารพิษ หรือ
ไดรับบาดเจ็บจากอุบัติเหตุ  อาจทาํใหกระดูกหัก หรือเกดิบาดแผล เชน โดนของรอนเพราะไปยก
โดยที่ไมดูใหดีกอนวาของนัน้รอนหรือไม บางคร้ังจงึแยกไมออกวาผลที่เกิดข้ึน เกิดจากอาการ
ซุกซนผิดปกติ หรือเกิดจากการหนุหนัพลันแลนดวย เพราะการซุกซนมากทําใหเกิดอุบัติเหตุได
เชนกนั (นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542; Mash และ Wolfe, 2005) นอกจากนี้เด็กจะมีอาการใจรอน 
ควบคุมตนเองไมได เวลาตองการอะไรจะตองไดทันที (มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550) 
 
 ลักษณะของอาการหุนหนัพลันแลนที่พบบอยในหองเรียน คือ เด็กจะรีบตอบคําถามครู
ทั้งๆ ที่ครูยังถามไมจบ ลงมอืทํางานทัง้ๆทีย่ังฟงคําส่ังไมจบ พูดแทรกระหวางที่ครูสอน บางคร้ัง
เพื่อนตอบผิดเด็กก็จะตอบแทรกข้ึนมา เด็กไมสามารถอดทนรอคอยเม่ือตองทํากิจกรรมที่ตองเขา
แถวคอย การทํางานสกปรกเลอะเทอะ ผิดพลาด เปนผลมาจากความผลีผลาม หรือจากความไม
ต้ังใจก็ได นอกจากน้ันการขาดความยับยัง้ชั่งใจนี้ทาํใหเกิดพฤติกรรมที่รบกวนคนอ่ืนโดยไมได
ต้ังใจ เชน เมื่อตองการยืมของของคนอ่ืนมาใช ก็จะหยิบมาเลยโดยท่ีไมขออนุญาต ไมดูวาเขา
กําลังใชของส่ิงนัน้อยูหรือไม หรือเขาใชเสร็จหรือยัง (นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542) 
 
 เด็กที่มีสมาธิบกพรองมโีอกาสที่จะมีอาการหุนหนัพลันแลนนี้ตอเนื่องไปจนวัยผูใหญ ซึ่ง
ทําใหเกิดผลเสีย หรือเปนอุปสรรคในการดําเนนิชีวิตได ภาวะแทรกซอนที่เกิดข้ึนกับเด็กที่มีสมาธิ



 72

บกพรอง อาจทําใหเกิดผลรายแรงและยาวนานตอเนื่องไปจนถึงวัยผูใหญ เด็กที่มีสมาธิบกพรองจะ
มีปญหาการเขากับเพื่อน หรือมีปญหาในการใชชีวิตรวมกับผูอ่ืนในสงัคม เพื่อนจะไมชอบเด็กทีม่ี
อาการสมาธิบกพรอง บางคร้ังถูกเพื่อนตอตาน หรือปฏิเสธ บางคร้ังจะพบวาเด็กที่ยอมเลนกับเด็ก
ที่มีอาการสมาธิบกพรองคือเด็กที่มีอายุนอยกวา หรือเปนเด็กที่มีปญหาคลายๆกนัเทานัน้ 
เนื่องจากอาการสมาธิบกพรองและอาการหุนหันพลันแลน ทําใหเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองไมสนใจ 
หรือไมใสใจในรายละเอียดในการเขาสังคม และยังมีลักษณะผลีผลาม วูวาม ทาํผิดซ้ําๆ พูดแทรก
คนอ่ืน ทาํของเสียหายเมื่อตองทาํกิจกรรมรวมกัน ทําใหเด็กที่มีสมาธิบกพรองดูเหมือนกับวาไม
รูจักเกรงใจคนอื่นหรือไมมีมารยาท เด็กทีม่ีสมาธิบกพรองจึงมกัจะไมมีเพื่อนที่คบกนัยาวนาน 
(นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542) 
 

     นอกจากเด็กที่มีสมาธิบกพรองจะมีปญหากับเพื่อนแลว เด็กที่มีสมาธิบกพรองมักจะมี
ปญหากับพอแม พีน่อง และครู ซึ่งทําใหเด็กรูสึกวาตนเองไรคา หรือรูสึกเศราใจ แตถาเด็กที่มี
อาการสมาธิบกพรองไมสนใจปฏิกิริยาของคนรอบขางก็จะทําใหกลายเปนคนหยาบกระดางทาง
จิตใจ และมีทาทีตอตานผูอ่ืนและปกปองตนเอง ซึ่งอนาคตอาจเปนผูใหญที่แยกตัวจากสังคม 
(Weiss และ Hechtman, 1986) เด็กที่มีสมาธิบกพรองจะมีปญหาดานการเรียน คือเรียนไดไมดีทัง้
ที่มีสติปญญาปกติ เพราะอาการสมาธิบกพรองเปนอุปสรรคตอการเรียน ทําใหเสียความรูสึกที่ดี
ตอตนเอง ทําใหเบ่ือหนายไมอยากเรียน ทาํใหผลการเรียนตกตํ่าเพราะขาดการฝกฝน เอาใจใส  
ซึ่งทาํใหเกิดปญหาดานการเรียนในระยะยาว ทาํใหมีความภาคภูมิใจในตนเองตํ่า ซึ่งเปนผลจาก
อาการโดยตรง เชน เด็กมีผลการเรียนไมดี และเปนผลมาจากปฏิกิริยาของคนรอบขางที่แสดงออก
ตอเด็กทั้งที่บานและท่ีโรงเรียน ที่เกิดข้ึนซ้าํแลวซํ้าอีกต้ังแตเด็กยังมีอายนุอย ความรูสึกภาคภูมิใจ
ในตนเองตํ่านีจ้ะนาํไปสูปญหาอ่ืนๆ ในระยะยาว เชน ขาดความมั่นใจในตัวเอง เกิดภาวะซึมเศรา  
(นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550) 
 
 Minde (1983) ไดกลาวถงึลักษณะอาการของโรคสมาธบิกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่วา 
อาการจะแตกตางกนัตามชวงวัยตางๆ ดังนี ้
      1. ชวงวยัทารก เด็กทารกที่มีอาการสมาธิบกพรองจะไมชอบใหอุม ทาํใหพัฒนาการ
ทางการเคล่ือนไหวพัฒนาไปไดอยางรวดเร็ว แตการฝกสุขลักษณะในชีวิตประจําวันจะเรียนรูไดชา  
      2. ชวงวยักอนเขาเรียน ในชวงนีเ้ด็กทีม่สีมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่จะมี
ปญหามากกวาเด็กในวัยทารก เด็กวยันี้จะมีอารมณเปล่ียนแปลงงาย กลาแสดงออกและไมหยุด
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นิ่ง เชน ชอบปนปาย ทําใหเกิดอุบัติเหตุและเปนอันตรายมากกวาเด็กปกติ ดังนั้นจงึตองไดรับการ
ดูแลเปนพิเศษ นอกจากนี้ยงันอนนอยกวาเด็กปกติในวยัเดียวกนั และมีแนวโนมที่จะใชอารมณ
เกร้ียวกราดเม่ือโกรธหรือคับของใจ การแสดงอารมณตางๆ เหลานี้เด็กทําไปโดยไมรูตัว จาก
การศึกษาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จากสถานเล้ียงเด็ก พบวา เด็กเหลานี้จะ
แสดงความไมสนใจ ไมอยูนิง่ มีอารมณกาวราวและทํางานไมตรงกบัทีไ่ดรับมอบหมายในขณะที่มี
การเรียนการสอน แตในขณะที่เลนกับเพื่อนเด็กจะมีทกัษะทางสังคมเหมือนเด็กปกติ  
      3. ชวงวยัเรียน อาการจะตอเนื่องมาจากชวงกอนวยัเรียนและจะมคีวามรุนแรงของ
อาการมากข้ึน นอกจากนี้ยงัพบวาเด็กจะมอีารมณเปล่ียนแปลงงายและตอตานกฎเกณฑตางๆ 
เด็กจะเกิดความสงสัยวาทาํไมไมมีใครเขาใจ และไมสามารถปรึกษาปญหาตางๆกบัใครได จึงทํา
ใหเด็กมักจะแสดงพฤติกรรมตอตาน จงึเปนผลทาํเด็กเหลานี้มพีฤติกรรมแยกตัวออกจากสังคม ส่ิง
ตางๆ เหลานี้ไดสามารถแกไขไดโดยการใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมที่เหมาะสม แทนพฤติกรรมที่
ไมพึงประสงค  
      4. ชวงวยัรุน โดยปกติอาการแสดงออกของพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะคอยๆลดลงเมื่อมอีายุ
มากข้ึน แตในวัยรุนที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่นัน้ยงัคงมีพฤติกรรมไมอยูนิง่มากกวา
วัยรุนปกติ 70% ของเด็กทีม่สีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะมีพฤติกรรมกาวราว 80% มี
การเรียนซํ้าชัน้อยางนอยหนึ่งคร้ัง 30% ไมมีเพื่อน 25% มพีฤติกรรมตอตานสังคม และ 5% 
ทํางานตางๆ ไดเหนือเกณฑมาตรฐาน นอกจากนี้ยงัพบวาเด็กเหลานี้เกิดความรูสึกขัดแยงในใจกบั
พฤติกรรมที่ตนแสดงออก มผีลทําใหมีการเห็นคุณคาในตนเองตํ่า 
      5. ชวงวยัผูใหญ บุคคลที่เคยมีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ในวยัเด็ก
จะสงผลตอพยาธิสภาพทางจิตใจที่ผิดปกติในวัยผูใหญ เชน พฤติกรรมการติดสุรา  
 
     6.4 สาเหตุของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิ่ง 
 
 นงพงา ล้ิมสุวรรณ (2542) ไดกลาวถึงสาเหตุของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยู
นิ่งวาโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่นัน้ไมไดเกิดจากสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง แตเกิดจาก
หลายๆ สาเหตุ ยังไมมีสาเหตุใดที่ใชอธิบายการเกิดโรคสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ได
ทุกคน จึงเปนไปไดวามีสาเหตุแตกตางกนัในแตละคน และบางคนอาจเกิดจากหลายๆ สาเหตุ  
ปจจัยตางๆ ทีม่ีการศึกษาวาอาจเปนสาเหตุการเกิดโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ มี
ดังนี ้
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      1. พนัธกุรรม ผลการศึกษาสวนใหญสนับสนนุวาโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไม
อยูนิ่งมีการถายทอดทางพนัธุกรรม เชน พบวาพี่นองที่เกดิจากพอและแมเดียวกนั มอัีตราการเกิด
โรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิ่งสูงกวาพีน่องที่เกิดจากพอหรือแมคนเดียวกนั ถงึ 5 เทา                             
      2. สารสื่อประสาท โรคสมาธิบกพรองอาจเกิดจากความผิดปกติของสารส่ือประสาท 
Dopamine (DA) Norepinephrene (NE) Serotonin (5-HT)  
      3. สมองสวน Frontal Lobe ทํางานนอยกวาปกติ สมองสวนหนาหรือ Frontal Lobe 
เปนสมองทีท่ําหนาทีเ่กี่ยวกับการควบคุมสมาธิ ควบคุมความหุนหนัพลันแลน การจัดระเบียบ และ
การทาํกิจกรรมแบบมีจุดมุงหมาย  
      4. สมองถกูกระทาํใหเสียหาย โรคสมาธิบกพรองอาจเกิดจากการที่สมองไดรับ
อันตราย เชน การติดเช้ือในครรภมารดา สมองขาดออกซิเจนระหวางคลอด แตก็ไมจําเปนวาสมอง
เสียหายแลวจะเปนโรคสมาธิบกพรองทุกคน  
      5. ภาวะต่ืนตัวของระบบประสาทผิดปกติ การต่ืนตัวมากกวาหรือนอยกวาปกติ ของ
ระบบประสาทอัตโนมัติ และระบบประสาทสวนกลางอาจทําใหเกิดอาการสมาธิบกพรองได 
      6. การไหลเวียนของโลหติในสมองผิดปกติ  
      7. คล่ืนไฟฟาสมองผิดปกติ 
      8. ความผิดปกติของตอมไทรอยด 
      9. ปจจัยทางจิตสังคม อาการสมาธิบกพรองอาจเกิดจากการที่เด็กขาดการเล้ียงดูจาก
พอแม หรืออาจมีการกระตุนมากเกินไป เชน เด็กถูกกระตุนจากวิดีโอเกม โทรทัศน กิจกรรมตางๆ 
การใชชีวิตประจําวนัที่เรงรีบ 
      10. ปจจัยอ่ืนๆ  
  
 มาโนช อาภรณสุวรรณ (2550) ไดกลาวถงึสาเหตุของโรคสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไม
อยูนิ่งวาเกิดจากการขาดสารโดปามีนซึง่เปนสารส่ือนาํชนิดยับยัง้ในสมองสวนหนา ทําใหไม
สามารถควบคุม ยับยัง้การส่ังงานการแสดงออก และอาการไมอยูนิ่งจนเปนที่สังเกตได หากโดปา
มีนลดลงคร่ึงหนึง่ การเคลื่อนไหวไมอยูนิง่จะเพิ่มข้ึน 2 เทา และถาโดปามีนลดลง 3 ใน 4 การ
เคล่ือนไหวไมอยูนิ่งจะเพิ่มข้ึน 4 เทา 
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ปจจุบันยงัไมสามารถสรุปสาเหตุที่แนนอนของโรคสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่
ได เนื่องจากไมมีสมมติฐานใดที่สามารถอธิบายการเกิดโรคสมาธิบกพรองไดทุกราย และในเด็กที่
มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่คนเดียวกันอาจเกิดจากหลายสาเหตุรวมกัน 
 
     6.5 การรกัษาเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิ่ง 
  

นงพงา ล้ิมสุวรรณ (2542) ไดกลาวถึงวิธีการรักษาเด็กทีม่ีอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่ไวดังนี ้

     1. การรักษาดวยยา ยาที่นาํมาใชรักษาอาการสมาธบิกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่
นั้นมหีลายชนดิ แตละชนิดใหผลดีแตกตางกนั และยังอาจทาํใหเกิดการด้ือยา จงึตองคํานงึถงึ
ผลขางเคียงของยาแตละชนดิดวย ซึง่ผลขางเคียงของการใชยามีหลายประการ เชน เบ่ืออาหาร 
นอนไมหลับ หงุดหงิดงอแง เฉยชา เปนตะคริว  
      2. พฤติกรรมบําบัด เปนวิธีการรักษาทีไ่ดผลดีพอๆ กับการใชยา ผลที่ไดรับจาก
พฤติกรรมบําบัดเปนผลระยะส้ัน และเปนวิธีการที่ยาก เนื่องจากครูหรือผูปกครองตองเสียสละ
เวลาและตองมีความอุตสาหะมาก ซึ่งในทางปฏิบัติจะเปนไปไดยากเนื่องจากในหองเรียนมีผูเรียน
เปนจํานวนมาก วิธีนี้จงึไมคอยไดรับความนิยมเทาใดนัก 
      3. การรักษาทางการศึกษา อาการหลักของเด็กที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยู
นิ่งจะทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนลดลง อาจทาํใหเด็กเรียนไมทันเพื่อน จึงตองสอนเพิม่เติมนอก
เวลาเรียนใหเปนพิเศษ 
      4. การรักษาดวยวิธีอ่ืนๆ เชน จิตบําบัดรายบุคคล ครอบครัวบําบัด และการฝกเพิ่ม
คล่ืนสมองเบตา และลดคล่ืนสมองระดับเตตาลง  
  
 อุมาพร ตรังคสมบัติ (2541) ไดกลาวถึงการชวยเหลือเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่วาสามารถแบงออกไดเปน 4 ดาน ดังนี ้
      1. การชวยเหลือดานจิตใจ การใหความรูแกครอบครัวและตัวเด็กเปนส่ิงที่สําคัญอันดับ
แรก เพื่อใหเด็กและครอบครัวเขาใจวาปญหาตางๆ ที่เกดิข้ึนนั้นไมไดเกิดจากการทีเ่ด็กเปนคนไมดี
เด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งควรไดรับการชวยเหลือทางจติบําบัด  เพื่อ
แกไขความรูสึกไมดีที่มีตอตนเอง และปรับปรุงความสัมพันธภายในครอบครัวใหดีข้ึน หากมี
ความเครียดภายในครอบครัวมากอาจตองทําจิตบําบัดทัง้ครอบครัว  
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      2. การปรับพฤติกรรม การปรับพฤติกรรมเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่งใหเหมาะสม จะชวยทําใหเด็กมีสมาธิ มีความอดทน และควบคุมตนเองไดมากข้ึน การบําบัด
แบบนี้สําคัญมากและควรเริ่มทํากอนการใชยา หากบําบัดตามที่แพทยแนะนําอยางเครงครัด เด็ก
จะมีอาการดีข้ึนอยางเห็นไดชัด และสามารถลดปริมาณยาลงหรืออาจไมตองใชยาเลยก็ได 
      3. การชวยเหลือดานการศึกษา ควรมีการจัดการเรียนใหเหมาะสมกับเด็กที่มีอาการ
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง เชน หองเรียนที่สงบไมวุนวาย และไมมีส่ิงกระตุนมาก มี
ระเบียบ การกาํหนดกิจกรรมตองชัดเจน เด็กบางคนที่ไมสามารถเรียนในช้ันเรียนปกติได
จําเปนตองอยูในชั้นเรียนพิเศษ หรือมีครูสอนตัวตอตัว 
      4. การรักษาโดยการใชยา การใชยาในการรักษาไมไดเปนวิธีการรักษาที่ดีที่สุด ยาเปน
เพียงสวนหนึง่ของการรักษาแบบผสมผสานเทานั้น ยาทีใ่ชในการรักษาสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิง่นัน้มหีลายชนิด ซึง่จะใหผลที่แตกตางกนั การใชยาแพทยจะดูความเหมาะสม
ของเด็กเปนรายบุคคล ในรายที่มีอาการรุนแรง หรือมีปญหาในการเรียนอยางมาก แพทยมักจะใช
ยารวมกับการรักษาประเภทอื่นๆ  
  
 Freed และ Parsons (1997) ไดกลาวถงึการรักษาเด็กทีม่ีอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่ไวดังนี ้
      1. การใชยาในการรักษา ยาแตละชนิดไมไดเปนยาที่สามารถใชกับเด็กที่มีอาการสมาธิ
บกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ไดทุกคน แพทยตองพิจารณาวาเด็กแตละคนนัน้ควรไดรับยาชนิด
ใด ในข้ันแรกแพทยจะใหยา Ritalin เพื่อใหเด็กสงบลงและมีสมาธิ แตยาชนิดนี้ใชไมไดผลกับเด็ก
ทุกคน หลังจากที่ใหยาไปแลวคร้ังหนึ่งหากไมไดผลก็จะเปล่ียนไปใหยาตัวใดตัวหนึง่ตอไปคือ 
Dexedrine หรือ Cylert ซึ่งเปนยาที่มีคุณสมบัติคลายกบั Ritalin นอกจากนี้หากใชยาเปน
เวลานานจะทาํใหเกิดผลขางเคียงคือเบ่ืออาหาร กระวนกระวาย ปวดศีรษะ หวัใจเตนผิดปกติ และ
นอนไมหลับ 
      2. กิจกรรมบําบัด เปนการบําบัดที่ชวยแกปญหาดานทกัษะการเคล่ือนไหว (Motor 
skill) และปญหาการประมวลผลการรับความรูสึก (Sensory Integration) โดยการใหเด็กทํา
กิจกรรมทีห่ลากหลาย เชน คลาน กระโดด เขียนหนงัสือ ซึ่งไมไดมีเปาหมายเพยีงแคใหเด็กได
พัฒนาทักษะดานการเคล่ือนไหวเทานัน้แตยังชวยใหเด็กเปล่ียนพฤติกรรมไปในทางที่ดีข้ึน 
      3. การบริหารสมอง เปนการฝกใชสมองโดยใหสมองสวนที่ตองการไดทํางาน การ
บริหารสมองนีพ้ัฒนาข้ึนโดย Paul Dennison ซึ่งนีม้ีกิจกรรมเพื่อฝกสมองเปนจํานวนมาก สวน
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ใหญจะเนนไปที่การผอนคลายและลดความเครียด นอกจากนั้นจะเปนการฝกความสัมพันธในการ
ทํางานของมือและตา เชน ใหเขียนช่ือของตนเองหรือวาดวงกลมดวยมือขางที่ไมถนดั กิจกรรม
ตางๆเหลานีจ้ะชวยประสานการทาํงานของสมองทั้ง 2 ซกีเขาดวยกัน ชวยใหสามารถเรียนรูไดดีข้ึน 
      4. Biofeedback ในการฝก biofeedback จะตองใชเคร่ืองมือในการวัดการตอบสนอง
ของรางกายตอความเครียด เชน คล่ืนสมอง ความดันโลหิต การเตนของหัวใจ การเกร็งของ
กลามเนื้อ และอุณหภูมิรางกาย ซึ่งการใชเคร่ืองมือตางๆ เหลานี้จะชวยใหสังเกตไดงายวาเด็กมี
อาการเครียดมากข้ึนหรือลดลง นอกจากน้ียงัสามารถทราบไดวารางกายมีการตอบสนองตอวธิการ
ที่หลากหลายอยางไร เชน การผอนคลาย การนกึภาพ หรือการหายใจลึกๆ biofeedback มี
เปาหมายเพื่อชวยใหเด็กเรียนรูและจําไดวารางกายของตนจะมีการตอบสนองตอความเครียด
อยางไร และจะควบคุมความเครียดนั้นไดอยางไร 
 
 มาโนช อาภรณสุวรรณ (2550) ไดกลาวถงึการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่ไววานอกจากการใชยาแลวยังมกีารรักษาอีกมากมายที่ไมตองใชยา ดังนี ้
      1. สารเสริมอาหาร ภาวะขาดสารอาหารจะพบไดบอยในเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง ซึง่สวนใหญจะขาดแมกนีเซยีม สังกะสี และเหล็ก การใหสารอาหารเสริม
ในเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ดวยแมกนีเซียมและสังกะสี จะชวยลดอาการอยู
ไมนิ่งและซนผิดปกติลงได 
      2. การรักษาโดยการแกไขปญหาที่เกีย่วกับเช้ือรา (Yeast connection) วิธีการนี้เปน
การใชยาฆาเชื้อราที่อยูในลาํไส หรือการหลีกเล่ียงอาหารที่จะทาํใหเกดิเช้ือรา เชื้อราชนิดนี้มีชื่อวา 
แคนดิดา อัลบิแคน ซึ่งมีสวนเก่ียวของเปนตัวกระตุนอาการและโรคตางๆ ไดแก โรคภูมิแพตางๆ 
โรคทางสมอง เชน โรคสมาธบิกพรอง และออทิสติก 
      3. การฝงเข็ม เปนการรักษาทีย่ากสําหรับเด็กเนื่องจากเด็กสวนใหญจะกลัวเขมและไม
ยอมใหความรวมมือ ไมอยูนิง่ในขณะที่ฝงเข็ม การรักษาในระยะส้ันนัน้สามารถลดอาการไมอยูนิง่
ของเด็กลงไดมาก แตการักษาในระยะยาวอาจมีปญหาเนื่องจากตองทําตอเนื่องเปนระยะ
เวลานาน 
      4. การฝกฝนการเปล่ียนแปลงและตอบรับทางสมอง (EEG Neurofeedback training) 
เปนวธิีการบาํบัดโดยใชคอมพิวเตอรนาํทางใหผูฝกเกิดกระบวนการเรียนรูดวยตนเองวาขณะนั้น
กําลังนัง่นิง่ มสีมาธิ มีความต้ังใจหรือไม โดยดูจากผลปอนกลับทางจอคอมพิวเตอรที่แสดงใหเหน็
อยางเปนรูปธรรม ซึ่งจะทําใหผูฝกทราบวาสามารถผลิตคล่ืนสมองที่ตองการในระยะเวลาที่กาํหนด
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ไดหรือไม เด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะผลิตคล่ืนสมองเตตามากเกนิไปและ
คล่ืนสมองเบตานอยเกินไป ไมสมดุลกัน การฝกดวยวิธนีี้จึงมีเปาหมายเพื่อชวยแกไขความผิดปกติ
ของคล่ืนสมองดังกลาว วิธกีารนี้เด็กสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะตองฝกบอยๆเปน
ประจํา และเปนระยะเวลานาน 1 – 2 ป จงึจะเห็นผลอยางชัดเจน 
      5. การบําบัดดวยแมเหล็กชนิดออนมาก (Picotesla magnetic therapy) เปนการใช
แมเหล็กไฟฟาที่มีความแรงนอยมากคืออยูในชวงพิโคเทสลา ซึง่เปนความแรงท่ีใกลเคียงกับคล่ืน
แมเหล็กไฟฟาในสมอง ไปเหนี่ยวนาํใหเกิดกระแสไฟฟากบัเซลลประสาทบริเวณรอยประสาน
ประสาท ดังนัน้การรักษาดวยวิธนีี้จึงเปรียบเสมือนการเลียนแบบการทํางานของเซลลประสาทตาม
ธรรมชาติ 
 
 นอกจากวธิีการตางๆที่ไดกลาวไปแลวยงัมกีารใชดนตรีบาํบัดเด็กทีม่ีอาการสมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งอีกดวย Susheewa (2006) ไดกลาววาในการใชดนตรีเพื่อชวยบําบัด
อาการสมาธิบกพรองนั้น ควรใชเพลงที่มีจงัหวะเร็วในตอนเร่ิม เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
หลังจากนั้นจงึใชเพลงชาเพื่อใหเด็กรูสึกผอนคลาย  
 

วิธีการรักษาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่นัน้ในปจจุบันยงัไมมีวธิใีดที่ดี
ที่สุดที่จะสามารถใชรักษาไดทุกคน ในการรักษาอาจเลือกใชวิธีการตางๆ ในการรักษารวมกนั
หลายวิธีผสมผสานกันจงึจะไดผลดี ผูรักษาจึงตองพิจารณาและเลือกใชวิธีการรักษาใหเหมาะ
สําหรับเด็กแตละคน (นงพงา ล้ิมสุวรรณ, 2542; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550)  
 
7. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอน เด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง และความ
คงทนในการจาํ มีดังนี ้ 
 
     7.1 งานวจิัยภายในประเทศ 
 

วลี ศรีปฐมสวัสด์ิ (2532) ไดทําการวิจยัเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คําศัพทภาษาอังกฤษ ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ที่มีภาพสีและภาพสีเอกรงคประกอบ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
คําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกนั เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกนั อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 

นิภาพรรณ  เกียรติหิรัญนนท (2537) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาผลของตําแหนงของ
ภาพประกอบบนจอคอมพวิเตอร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประถมศึกษาปที ่4 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยแบงออกเปน 5 กลุม เพื่อศึกษา
คําศัพทจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงภาพอยูดานซาย ดานขวา ดานบน ดานลาง 
และกลางจอภาพ ผลการวิจยัพบวานักเรียนที่เรียนคําศัพทจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ตําแหนงของภาพประกอบตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 

ชัยวัฒน การร่ืนศรี (2539) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกทักษะ ที่มีตอความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่6 
ที่มีเพศและความถนัดทางภาษาตางกนั โดยแบงนกัเรียนออกเปน 4 กลุม กลุมละ 18 คน ดังนี้    
1) กลุมทีม่ีความถนัดทางภาษาสูงเพศชาย 2) กลุมที่มคีวามถนัดทางภาษาตํ่าเพศชาย 3) กลุมทีม่ี
ความถนัดทางภาษาสูงเพศหญิง 4) กลุมที่มีความถนัดทางภาษาตํ่าเพศหญิง ผลการวิจัยพบวา
นักเรียนทีม่ีเพศตางกนัเม่ือเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะมีความคงทนในการจํา
คําศัพทภาษาอังกฤษไมแตกตางกัน นกัเรียนที่มีความถนัดทางภาษาสูงจะมีความคงทนในการจาํ
คําศัพทสูงกวานักเรียนที่มีความถนัดทางภาษาตํ่า 
 

ดิศักด์ิ  คําบาง (2541) ไดทําการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่5 ทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
วิธีการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรตางกัน โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมแรกนักเรียนสามารถเลือก
ระดับคะแนนไดวาตองการระดับคะแนน 1, 2 หรือ 3 คะแนน กลุมที่ 2 โปรแกรมกําหนดระดับ
คะแนนไวคงที ่ขอละ 2 คะแนน ผลการวิจยัพบวากลุมทีส่ามารถเลือกระดับคะแนนไดเองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบโปรแกรมกําหนด อยางมนีัยสําคัญสถิติที่ระดับ .05 
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กิตติ เพ็ญภาคกุล (2545) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบ
แตกตางกนัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน
การจํา      มีกลุมตัวอยางจํานวน 60 คนโดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ผลการวิจัยพบวา 
นักเรียนทีเ่รียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทนในการจําแตกตางกนั
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มี
เสียงดนตรีประกอบชา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําดีกวานักเรียนทีเ่รียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงดนตรีประกอบเร็ว 

 
เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในการเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 แบบ ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ัน และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งในระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 
โดยแบงกลุมตัวอยางกลุมละ 30 คน ออกเปน 3 กลุม กลุมควบคุม 1 กลุม ดังนี ้1) ผูเรียนเปนผู
ควบคุมบทเรียน 2) โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน 3) ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน 4) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ผลการวิจยัพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทน
ในการจาํของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยงัพบวา
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนเองใชเวลาในการ
เรียนนอยที่สุด รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา 

 
สุภลัคน ลวดลาย (2545) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาผลของการใหขอมูลปอนกลับ

ทางชีวภาพแบบคล่ืนสมอง (EEG-biofeedback) และการเสริมแรงทางบวกตอพฤติกรรมต้ังใจทํา
กิจกรรมคณิตศาสตรของเด็กสมาธส้ัินและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ โดยแบงออกเปน 2 กลุมคือกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 3 คน ผลการวิจยัพบวา ในชวง Baseline เด็กในกลุมทดลองและ
กลุมควบคุมมพีฤติกรรมต้ังใจทํากิจกรรมคณิตศาสตรไมแตกตางกนั ในชวง Treatment พบวาเด็ก
ในกลุมทดลองมีพฤติกรรมต้ังใจทํากิจกรรมคณิตศาสตรสูงกวากลุมควบคุมอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
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     7.2 งานวจิัยตางประเทศ 
 
Rauscher, Shaw และ ky (1993)  ไดทําการวิจยัโดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุม

โดยใหแตละกลุมฟงเสียงตางๆ กนัดังนี้ กลุมที่1ฟงเพลง sonata for two piano in D Major ของ 
โมสารท กลุมที่ 2 ฟงเพลง Relaxation กลุมที่ 3 ไมใหฟงอะไร หลังจากนัน้ใหทาํแบบทดสอบวัด
ทักษะเหตุผลดานมิติสัมพันธ (The Stanford-Binet Intelligence test) พบวาคะแนนของกลุมทีฟ่ง
เพลงของโมสารทเปนเวลา 10 นาที มีคะแนนสูงกวากลุมที่ฟงเพลง Relaxation และกลุมที่ไมไดฟง
อะไร สรุปวา ดนตรีของโมสารทมีสวนชวยใหความสามารถในเชิงตรรกะและความจําของมนุษยดี
ข้ึน 

 
Botwinick (1997) ทําการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใชดนตรีประกอบการเรียนรู โดยมี

กลุมตัวอยางเปนเด็กชัน้ประถมศึกษาปที ่1 แบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม ใหฟงเพลงกอนที่ครู
จะสอนสะกดคําศัพท โดยใหฟงเพลงที่แตกตางกันในแตละกลุม ดังนี ้กลุมที ่1 ฟงเพลงของ         
โมสารท (Mozart) กลุมที ่2 ฟงเพลงของววิัลดี (Vivaldi) กลุมที่ 3 ฟงเพลงจากการตูนของ Disney 
กลุมที ่4 ไมไดฟงเพลง ผลการทดลอง พบวากลุมทีฟ่งเพลงของโมสารทมีคะแนนสูงกวากลุมที่ฟง
เพลงของวิวัลดีและเพลงของดิสนีย 

 
Cockerton, Moore และ Norman (1997) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับการใชดนตรี

ประกอบการเรียนการสอน โดยแบงผูเรียนเปน 2 กลุมกลุมที่ฟงดนตรีประกอบการเรียนการสอน
กบักลุมที่ไมไดฟงดนตรีประกอบการเรียนการสอนพบวา กลุมที่ใชดนตรีประกอบการเรียนการสอน
มีคะแนนจากการทดสอบดีกวากลุมที่ไมใชดนตรีประกอบการเรียนการสอน 

 
Balch, Bowman, และ Mohler (1992) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใชดนตรีที่มี

ประเภท และความเร็วจังหวะแตกตางกนัที่มีตอความคงทนในการจํา โดยแบงกลุมตัวอยาง
ออกเปน 4 กลุม ใหเรียนคําศัพทโดยมีเสียงดนตรีประกอบในขณะเรียน กลุมที่ 1 ใหฟงเพลง        
คลาสสิคที่มีจงัหวะชา กลุมที่ 2 ใหฟงเพลงแจซที่มีจงัหวะชา กลุมที่ 3 ใหฟงเพลงคลาสสิคที่มี
จังหวะเร็ว กลุมที่ 4 ใหฟงเพลงแจซที่มีจงัหวะเร็ว ซึง่ในแตละกลุมจะแบงเปนกลุมยอยๆ สําหรับ
การทดสอบความจํา แบงเปนกลุมที่ไดฟงเพลงประเภทเดียวกนัและความเร็วจังหวะเดียวกนัใน
ขณะที่เรียนและทําการทดสอบความจํา เชน ระหวางเรียนฟงเพลงคลาสสิคที่มีจงัหวะชา ในขณะที่
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ทําการทดสอบความจาํก็ใหฟงเพลงคลาสสิคที่มีจังหวะชา และกลุมทีฟ่งเพลงแตกตางกนั เชน 
ระหวางเรียนใหฟงเพลงแจซที่มีจงัหวะชา ขณะที่ทาํการทดสอบความจําใหฟงเพลงคลาสสิคที่มี
จังหวะเร็ว ผลปรากฏวาผูเรียนสามารถจาํคําศัพทไดดีกวาหากใชดนตรีที่เหมือนกนัทั้งระหวาง
เรียนและระหวางทีท่ําการทดสอบ นอกจากนี้การเปล่ียนประเภทของเพลงที่ใชในระหวางการเรียน
กับในขณะทีท่าํการทดสอบใหใชเพลงคนละประเภทกนัไมมีผลตอความจํา (เชน ระหวางเรียนให
ฟงเพลงแจ็ซทีม่ีจังหวะชา ขณะที่ทาํการทดสอบใหฟงเพลงคลาสสิคทีม่ีจังหวะชา) แตการเปล่ียน
จังหวะของดนตรีประกอบที่ใชในระหวางเรียนกับในขณะที่ทาํการทดสอบมีผลทําใหความจาํลดลง 
(เชน ระหวางเรียนใหฟงเพลงคลาสสิคที่มจีังหวะชา ในขณะที่ทาํการทดสอบใหฟงเพลงคลาสสิคที่
มีจังหวะเร็ว) 

 
Anderson และคณะ (2000) ไดทําการวิจยัพบวาการใชดนตรีแบคกราวด ในการเรียนการ

สอนคําศัพท พบวานกัเรียนประสบความสําเร็จในการจาํคําศัพทสูงกวาการเรียนการสอนแบบปกติ 
ดนตรีสามารถทําใหนกัเรียนมีสมาธิ ผอนคลาย และจําคําศัพทไดอยางถูกตอง 
 

Kallinen (2002) ไดทําการวจิัยเพื่อทดสอบผลของการใชเสียงดนตรีประกอบเปนพืน้หลัง
ในการอานขาวจากคอมพวิเตอรแบบพกพาในสภาพแวดลอมที่แออัด โดยกลุมที่ 1 อานโดยไมมี
เสียงดนตรีประกอบ กลุมที ่2 อานโดยมีเสียงดนตรีประกอบที่มีจงัหวะเร็ว กลุมที่ 3 อานโดยมี
เสียงดนตรีประกอบทีม่ีจังหวะชา พบวาสาํหรับผูชายกลุมที่ใชเสียงดนตรีประกอบที่มีจงัหวะชาจะ
ประเมินผลจากการอานไดดีที่สุด สวนผูหญิงกลุมที่ไมมเีสียงดนตรีประกอบจะประเมินผลจากการ
อานไดดีที่สุด นอกจากนีก้ลุมที่มีจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็วจะมีความเร็วและประสิทธิภาพ
ในการอานสูงกวากลุมที่มีจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบชา 
 
 Chan (2003)ไดทําการวิจัยเร่ือง ดนตรีชวยพัฒนาความจําดานภาษาการวิจยันี้มกีลุม
ตัวอยางเปนเด็ก6 -15 ปจํานวน 90 คน 45 คนเปนนักดนตรีของโรงเรียนซ่ึงเรียนวิชาการเลนเคร่ือง
ดนตรีตะวันตก 1 - 5 ป และอีก 45 คนเปนนกัเรียนที่ไมไดเรียนดนตรี ผูวิจัยทําการทดลองโดยการ
ใหเด็กนกัเรียนจําคําศัพทเพื่อจะดูวานกัเรียนสามารถจาํคําศัพทไดมากนอยเพยีงใด และ
เปรียบเทยีบการจําภาพดวย ผลปรากฏวานักเรียนทีเ่รียนดนตรีสามารถจําคําศัพทไดมากกวา
นักเรียนกลุมทีไ่มไดเรียนดนตรี และหลังจากการทดสอบ 30 นาทกีลุมที่เรียนดนตรีก็ยังคงสามารถ
จําคําศัพทไดมากกวากลุมที่ไมไดเรียนดนตรี สําหรับผลการจําภาพกเ็หมือนกับการจําคําศัพท 
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ดังนัน้ผูวิจยัจึงกลาววา การเลนดนตรีเหมอืนกับการฝกสมองซีกซาย การฝกหรือการเรียนดนตรีจะ
ชวยพัฒนาความจําในสมองซีกซายได “เหมือนกับนักวิ่งที่ฝกวิง่เพื่อตองการความแข็งแรงของขา
แตก็สงผลใหเลนเทนนิสไดดีข้ึนดวยแมวาตอนแรกนักวิ่งตองการแคจะวิ่งไดเร็วอยางเดียว นักเรียน
ที่มีความจําดีก็นาที่จะเรียนรูในโรงเรียนไดอยางงายดายดวย หลังจากการทดลอง 1 ปเด็กที่ไมชอบ
ดนตรีก็ออกจากวงดนตรีของโรงเรียนไป แตความสามารถในการจําที่มาจากการฝกดนตรีนั้นยังคง
มีอยู Chan เสนอวาการเรียนดนตรีต้ังแตเปนเด็กนั้นจะมีความสามารถในการจํา และพัฒนาสมอง
ซีกซายใน temporal lobe ไดดีข้ึนและการพัฒนานี้ชวยอํานวยความสะดวกใหสมองบริเวณนี ้นัน่
คือความจําดานภาษา 

 
De Groot, (2006) ไดทําการศึกษาเกีย่วกบัการใชเสียงดนตรีประกอบในการเรียนคําศัพท

ภาษาตางประเทศ โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาคณะจิตวิทยาช้ันป ที ่1 จํานวน 36 คน 
แบงเปน 2 กลุม กลุมละ18 คน โดยกลุมที ่1 มีเสียงดนตรีประกอบในการเรียนคําศัพท
ภาษาตางประเทศเพลงแบรนเดนเบิรก คอนแชรโต ของ Bach กลุมที่ 2 ไมมีเสียงดนตรีประกอบใน
การเรียนคําศัพทภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยพบวากลุมที่มีเสียงดนตรีประกอบสามารถระลึก
คําศัพทไดดีกวากลุมที่ไมมเีสียงดนตรีประกอบ 
 

Day, Lin, Huang และ Chuang (2008) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีและการทํางานที่ตองใชการตัดสินใจใน ซึ่งการฟงดนตรีจะชวยใหตัดสินใจไดดีข้ึน 
หรืออาจทาํใหไขวเขวไปจากงานท่ีทําอยู ผลการวิจยัพบวา ทั้งดนตรีที่มจีังหวะชาและดนตรีที่มี
จังหวะเร็วจะชวยในการตัดสินใจใหดีข้ึน ทัง้สองกลุมใชเวลาในการตัดสินใจไมแตกตางกนั ดนตรีที่
มีจังหวะเร็วชวยใหตัดสินใจไดแมนยํากวาดนตรีที่มีจังหวะชานอกจากนี้ยงัพบวาดนตรีที่มีจังหวะ
เร็วจะชวยใหตัดสินใจไดดีในเร่ืองที่ยากๆ เทานัน้แตไมไดชวยในการตัดสินใจในเร่ืองที่งาย  

 
Piro และ Ortiz (2009) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางประสบการณทาง

ดนตรีของเด็กกับการเพิ่มข้ึนของความสามารถทางดานอ่ืนๆ ที่ไมใชดนตรี เชน ความสามารถดาน
ภาษา ความสามารถดานคณิตศาสตร และความสามารถดานมิติสัมพันธ จุดมุงหมายหลักของ
การวิจยันี้เพื่อตองการทราบผลของการใชเพลงในการสอนคําศัพทและการเรียงลําดับคําของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ทัง้สองกลุม กลุมแรกใหนกัเรียนจํานวน 46 คน เรียนเปยโน
ติดตอกันเปนเวลา 3 ป กลุมที่สองเปนนักเรียนจํานวน 57 คนที่ไมไดเรียนดนตรทีั้งในโรงเรียนและ
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นอกโรงเรียน โดยใหนกัเรียนทั้งสองกลุมทาํแบบทดสอบโครงสรางสติปญญาพบวา กลุมที่เรียน
เปยโนมีคะแนนคําศัพทและการเรียงลําดับคําสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนดนตรีอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติ จากผลการวิจัยนี้แสดงใหเหน็วาดนตรีชวยเพิม่ประสิทธิภาพในการเรียนภาษาและการรู
หนงัสือ 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจยันี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental research) แบบกึ่งทดลอง (Quasi 

experimental Designs) ซึ่งเปนการวิจัยทีม่ีกลุมที่ใชในการเปรียบเทยีบ (Comparison group) 
(วรรณี แกมเกตุ, 2549) มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทยีบการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และความ
คงทนในการจาํคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ปที ่2 ที่มสีมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง เมือ่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาที่มีความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั ซึง่การดําเนนิการวิจยัมีรายละเอียดดังนี ้

1. แบบแผนงานวิจัย 
 2. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3. เคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย และการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. แบบแผนงานวจิัย 
 
 การวิจยันี้เปนการวิจยักึ่งทดลองที่มกีารทดสอบกอนและหลังการทดลอง มกีลุมทดลอง   
2 กลุม (Pretest – Posttest Comparative Group Design) มีการวัดตัวแปรตามในกลุมตัวอยาง
ทั้ง 2 กลุมกอนเรียนเพื่อใหสามารถเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตามไดชัดเจน
ยิ่งข้ึน (วรรณี แกมเกตุ, 2549) มีแบบแผนงานวิจยั ดังนี ้
 
ตารางที่ 1 แบบแผนงานวจิัย 

การสุม กลุมทดลอง การวัดกอน
การทดลอง 

ตัวแปรจัด
กระทํา 

การวัดหลัง
การทดลอง 

การทดสอบ
ความคงทน
ในการจํา 

R E1 O1 X1 O2 O3

R E2 O1 X2 O2 O3
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R คือ การสุมกลุมตัวอยางเพื่อเขากลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
E1, E2 คือ กลุมทดลองกลุมที่ 1 และ 2 ตามลําดับ 
O1 คือ  การทดสอบกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 
O2 คือ  การทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 
O3 คือ การทดสอบวดัความคงทนในการจําของกลุมตัวอยาง 
X1 คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา 
X2 คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 
 
2. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
      
     2.1 ประชากร 

 
ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่มอีาการสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ 

ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ 

 
     2.2 กลุมตัวอยาง  

 
กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยู

นิ่ง ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจยัและพัฒนาการศึกษา จํานวน 26 คน ไดมาจากการเลือก
แบบเจาะจงเพื่อใหเหมาะสมกับปญหาการวิจัย โดยพจิารณาจาก  

     1. โรงเรียนสาธิตแหงมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ไดมี
การประเมนินกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง และไดมีการจัดการเรียน
การสอนเปนพเิศษสําหรับนกัเรียนกลุมนีโ้ดยเฉพาะ 

     2. นกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ระดับชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 2 จาํนวน 26 คน ที่ผูวิจยัเลือกมานี ้เปนนกัเรียนทีย่ังไมเคยเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษเร่ืองสัตว 
และเร่ืองสีมากอน  
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     2.3 การสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 
 

สุมนักเรียนเขากลุมทดลองโดยใชการจับคู (Match - Pair) กลุมตัวอยางที่มีคะแนนจาก
การทาํแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษกอนเรียนเทากันหรือใกลเคียงกนั เพื่อใหกลุม
ตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีความใกลเคียงกัน แบงเปน 2 กลุม กลุมละ13 คน โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

 
ตารางที่ 2  แสดงการแบงกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 

กลุมที ่ ความเรว็จังหวะของเสียงดนตรีประกอบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน (คน) 

1 
2 

ชา
เร็ว 

13 
13 

 รวม 26 
 

จากตารางที่ 2  
กลุมทดลองกลุมที่ 1  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา

ที่มีจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบชา จํานวน 13 คน 
กลุมทดลองกลุมที่ 2  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา

ที่มีจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว จํานวน 13 คน 
 

3. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย และวธิีการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

     3.1 เครื่องมือที่ใชในการวิจยั มีดังนี ้
 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา 
 
    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหามีโครงสรางของบทเรียนเปนแบบ

เสนตรงประกอบดวย เนื้อหา และแบบฝกหัด เสนอหนาจอเปนสี ประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ และเสียงดนตรี  เนื้อหาเปนบทเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษซึ่ง
คัดเลือกคําศัพทมาจากบทเรียนในหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพืน้ฐานภาษาอังกฤษ ตามหลักสูตร
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การศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ  Projects: Play& Learn ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1- 2 เพื่อนํามาสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ โดย
เลือกคําศัพทที่เหมาะสมมาเปนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 2 เร่ือง ดังนี้  
1) คําศัพทเร่ืองสัตวจํานวน 15 คํา 2) คําศัพทเร่ืองสีจํานวน 10 คํา ใชเวลาในการเรียนประมาณ 
20 – 30 นาที ซึ่งมี 2 รูปแบบ คือ 
           1.1 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทีม่บีทเพลงประกอบมีความเร็วจังหวะ
ประมาณ 60 - 80 จังหวะเคาะตอ 1 นาที หรือต้ังแต Lento - Adagio  

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทีม่ีบทเพลงประกอบมีความเร็วจังหวะ
ประมาณ 100 - 120 จังหวะเคาะตอ 1 นาท ีหรือต้ังแต Allegro – Presto 

 
2. แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 
     แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู ความจํา

คําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึง่
เปนขอสอบแบบเลือกตอบที่มีคําถามและตัวเลือกเดียวกัน แตมีการสลับขอและตัวเลือกไวในแต
ละชุด ซึ่งผูวิจยัไดทําการคัดเลือกขอสอบที่มีระดับความยากอยูระหวาง 0.45 ถงึ 0.90 ซึ่งเปนคา
ความยากที่เหมาะสมสําหรับขอสอบแบบ 3 ตัวเลือก และมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป 
(เยาวดี วิบูลยศรี, 2539) โดยมีขอสอบที่ผานเกณฑดังนี ้ 

          1)ขอสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ  
          2)ขอสอบแบบจับคูจํานวน 8 ขอ รวมทัง้ส้ิน 20 ขอ 

 
3. แบบวัดความคงทนในการจาํคําศพัทภาษาอังกฤษ 
 
        แบบวัดความคงทนในการจาํคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับ

แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ คือ เปนขอสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 12 
ขอ และเปนขอสอบแบบจับคูจํานวน 8 ขอ รวมทัง้ส้ิน 20 ขอ นํามาสลับขอและสลับตัวเลือกเพื่อ
ปองกนัผูเรียนจําคําตอบได โดยวัดความคงทนในการจําหลังจากที่ผูเรียนไดทาํแบบทดสอบวัดการ
รูคําศัพทภาษา อังกฤษไปแลว 1 สัปดาห  
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4. เครื่องคอมพิวเตอรพรอมหูฟงแบบครอบหู 
 
     เคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรทีใ่ชระบบปฏิบัติการ

วินโดว XP พรอมทั้งมีหฟูงแบบครอบหูเพือ่ปองกันเสียงรบกวนจากภายนอก และควบคุมความดัง
ของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหอยูในระดับที่เหมาะสม ความดังไมเกนิ 
80 dB เพราะถาเสียงดังเกิน 80 dB จะกลายเปนเสียงรบกวนได (Wolfe, 1983) 

 
     3.2 วธิีการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั มีดังนี ้

     
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา  
 
     การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ มีข้ันตอนการสราง ดังนี ้
 
     ขั้นที่ 1 ขัน้ตอนการศกึษาขอมูล  

 
          1.1 ศึกษาหนงัสือเรียนสาระการเรียนรูพืน้ฐานภาษาอังกฤษ ตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ Projects: Play & Learn         
ชั้นประถมศึกษาปที ่1- 2 เพื่อนาํมาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

          1.2 ผูวจิัยพิจารณาเลอืกคําศัพทที่เหมาะสมจากหนังสือดังกลาว มาเปนเนื้อหาใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 2 เร่ือง ดังนี้  

     1) คําศัพทเร่ืองสัตวจํานวน 15 คํา  
     2) คําศัพทเร่ืองสีจาํนวน 10 คํา  

          1.3 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
และกระบวนการจัดการเรียนการสอนรูปแบบตางๆ  

          1.4 ศึกษาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กที่มีสมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง 

          1.5 ศึกษาหลักการใชเสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอนจากเอกสารและ
งานวิจยัตางๆ 
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     ขั้นที่ 2 ขัน้ตอนการจดัทําแผนการจัดการเรยีนรู 
 

          2.1 สรางแผนการจัดการเรียนรูสําหรับการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ตามเนื้อหา และข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน โดยผูวิจัยไดเลือกใช
กระบวนการจดัการเรียนรูตามข้ันตอนโดยใชรูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรูแบบ 2 W 3 P 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2547) และข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย 
เนื่องจากการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ จดัข้ึนใหสงเสริมกระบวนการเรียนรูและจดจําของมนุษย 
ดังนัน้ ผูเรียนจะสามารถเรียนรูสาระที่นาํเสนอไดอยางดี รวดเร็วและจดจําสิ่งที่เรียนรูไดนาน 
นอกจากนัน้ผูเรียนยงัไดเพิ่มพูนทักษะในการจัดระบบขอมูล การสรางความหมายของขอมูล 
รวมทัง้การแสดงความสามารถของตนดวย (ทิศนา แขมมณี, 2545) ซึ่งมีข้ันตอนการเรียนการสอน 
ดังนี ้ 

               1. ข้ันตอนการจัดกระบวนการเรียนรูภาษาอังกฤษ แบบ 2 W 3 P 
                    1) ข้ันเตรียมความพรอม หรือนําเขาสูบทเรียน (Warm up) เปนกิจกรรมที่จัด

ข้ึนเพื่อใหผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียนเนื้อหาใหม หรือเปนการทบทวนเน้ือหาที่ผานมาแลว      
                    2) ข้ันนาํเสนอ (Presentation) เปนการปอนตัวภาษา (Language input) 

แกผูเรียน ทัง้นี้เปนตัวอยางภาษาที่ใชในชวีิตจริงและที่ครูผูสอนเลือกใชในหองเรียน 
                    3) ข้ันฝกทกัษะ (Practice) เปนการฝกตัวภาษาในสถานการณที่ครูผูสอน

นาํเสนอ 
                    4) ข้ันนาํความรูไปใช (Production) เปนกิจกรรมที่เนนใหผูเรียนไดใชภาษา

ที่นาํเสนอไปแลว เพื่อสงเสรมิใหผูเรียนไดใชภาษาที่เรียนรูมาแลวโดยครูผูสอนแสดงบทบาทเปนผู
คอยใหคําแนะนํา และชวยเหลือผูเรียนในการนาํภาษาไปใช 

                    5) ข้ันสรุปบทเรียน (Wrap up) เปนกิจกรรมที่จัดข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดสรุป
สาระสําคัญของบทเรียน 

               2. ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย  
                    1)  การกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน

สามารถรับส่ิงเรา หรือส่ิงที่จะเรียนรูไดดี 
                    2) การแจงวัตถุประสงคของการเรียนใหผูเรียนทราบ เปนการชวยใหผูเรียน

ไดรับรูความคาดหวงัของการเรียน 
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                    3) การกระตุนใหระลึกถงึความรูเดิม เปนการชวยใหผูเรียนดึงขอมูลเดิมที่อยู
ในหนวยความจําระยะยาวใหมาอยูในหนวยความจําเพื่อใชงาน ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดความ
พรอมในการเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

                    4) การนาํเสนอสิ่งเราหรือเนือ้หาสาระใหม ผูสอนควรจะจัดสิ่งเราใหผูเรียน
เห็นความสําคัญของส่ิงเรานัน้อยางชัดเจน เพื่อความสะดวกในการเลือกรับรูของผูเรียน 

                    5) การใหแนวการเรียนรู หรือการจัดระบบขอมูลใหมีความหมาย เพื่อชวยให
ผูเรียนสามารถทําความเขาใจกับสาระที่เรียนไดงายและเร็วข้ึน 

                    6) การกระตุนใหผูเรียนแสดงความสามารถ เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสได
ตอบสนองตอส่ิงเราหรือสาระที่เรียน ซึง่จะชวยใหทราบถึงการเรียนรูทีเ่กิดข้ึนในตัวผูเรียน 

                    7) การใหขอมลูปอนกลับ เปนการใหการเสริมแรงแกผูเรียน และขอมูลที่เปน
ประโยชนกับผูเรียน 

                    8) การประเมนิผลการแสดงออกของผูเรียน เพื่อชวยใหผูเรียนทราบวา
ตนเองสามารถบรรลุวัตถุประสงคมากนอยเพียงใด     

                    9) การสงเสริมความคงทนและการถายโอนการเรียนรู โดยการใหโอกาส
ผูเรียนไดมีการฝกฝนอยางพอเพยีงและในสถานการณที่หลากหลาย เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความ
เขาใจที่ลึกซึง้ข้ึน และสามารถถายโอนการเรียนรูไปสูสถานการณอ่ืน ๆ ได 

          2.2 นาํแผนการจัดการเรียนรูไปใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานการเรียน
การสอนวิชาภาษาอังกฤษตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํ (รายละเอียดของแผนการ
จัดการเรียนรู ดูในภาคผนวก ข หนา 144) ซึ่งเกณฑในการเลือกผูเชีย่วชาญดานการเรียนการสอน
วิชาภาษาอังกฤษ คือ ตองเปนผูที่มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึง่ หรือทัง้สองอยางดังนี ้

               1) เปนผูทีม่ีประสบการณในการสอนภาษาอังกฤษไมนอยกวา 3 ปและ/หรือ  
               2) เปนผูทีม่ีผลงานทางวิชาการดานการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
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     ขั้นที่ 3 ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
          3.1 ออกแบบลําดับข้ันตอนการทาํงานของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4 แสดงลําดับข้ันตอนการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ชมเชย 

ทบทวนคําศัพท

จบบทเรียน 

นักเรียนพิมพช่ือในบทเรียนCAI 

เริ่มบทเรียน 

 CAI ทักทายนักเรียน

แนะนําวธิีการใชบทเรียน 

บอกวัตถุประสงคการเรียนรู 

ทบทวนความรูเดิม 

นําเสนอเนื้อหา

แบบฝกหัดทบทวน 

ประเมินผล

ใหกําลังใจ 

ไมผาน

ผาน
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          3.2 นาํเนื้อหาที่ออกแบบไว มาเขียนโครงเร่ือง (Story Board) โดยใชหลักการ
ออกแบบตามหลักการที่ผูวจิัยไดศึกษาขอมูลจากเอกสาร งานวิจัยตางๆ ทฤษฎี และคําแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษา 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5 ตัวอยางโครงเร่ืองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

          3.3 นาํโครงเร่ืองไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ และปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษา 

          3.4 เลือกบทเพลงที่ใชเปนเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตาม
หลักการใชเสียงดนตรีประกอบ และจากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานดนตรีจํานวน  3 ทาน 

          3.5  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามโครงเร่ืองที่ผานการตรวจสอบและ
ปรับปรุงแกไขแลว 
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 ภาพท่ี 6 ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนคําศัพทเร่ืองส ี(ดูเพิ่มเติมไดที่
ภาคผนวก ช หนา 199) 

 
     ขั้นที่ 4 ขัน้ตอนการประเมิน 

 
          การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบงออกเปน 3 ดาน คือ ดานความตรง

เชิงเนื้อหา ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และดานเสียงดนตรีประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยมรีายละเอียดดังนี ้

 
          4.1 การประเมินดานความตรงเชิงเนื้อหา 
               1. สรางแบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยใชการหาคาดัชนีความ 

สอดคลองของขอคําถามกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (IOC: Index of Item Objective 
Congruence) โดยมีการประเมินดาน วัตถุประสงคของบทเรียน ดานการนาํเสนอเนื้อหา และดาน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู  

               2. นําแบบประเมินความสอดคลองของขอคําถามกบับทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของอาจารยที่
ปรึกษา 
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               3. นําแบบประเมินความสอดคลองของขอคําถามกบับทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนไปใหผูเชีย่วชาญดานการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจํานวน 5 ทาน เปนผูประเมินวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวจิยัสรางข้ึน มีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือไม (รายละเอียดของแบบประเมินดูในภาคผนวก ค หนา 157) ซึ่งเกณฑ
ในการเลือกผูเช่ียวชาญดานการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ คือ ตองเปนผูที่มีคุณสมบัติอยาง
ใดอยางหนึง่ หรือทั้งสองอยางดังนี ้

                    1) เปนผูทีม่ีประสบการณในการสอนภาษาอังกฤษไมนอยกวา 3 ปและ/หรือ  
                    2) เปนผูทีม่ีผลงานทางวิชาการดานการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

     ผูเชีย่วชาญพิจารณาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี ้ 

1 หมายถงึ ขอคําถามนัน้สอดคลอง 
0 หมายถงึ ไมแนใจวาขอคําถามนัน้สอดคลอง 
-1 หมายถงึ ขอคําถามนัน้ไมสอดคลอง 

     จากนั้นนําคะแนนที่ไดมาคํานวณหาคาความสอดคลองของขอคําถามกบั
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีสูตรในการคํานวณ ดังนี ้

สูตรการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) คือ 

   IOC = 
N

R  
 เมื่อ   IOC      คือ ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
         R     คือ ผลคะแนนรวมของความเหน็ของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

         N         คือ จํานวนของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 
โดยมีการแปลความหมาย ดังนี ้ 

  IOC ≥ 0.5 หมายถงึ ขอคําถามนั้นมีความสอดคลอง 
IOC < 0.5 หมายถงึ ขอคําถามนั้นไมมีความสอดคลอง 

     เมื่อนาํขอมูลมาวเิคราะห พบวา ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาความสอดคลอง IOC = 0.8 - 1 (รายละเอียดของคาดัชนี
ความสอดคลองดูในภาคผนวก จ หนา 183) และผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะ ดังนี้  

                    1) มีข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ดี 
                    2) มีเนื้อหาที่เหมาะสม นาสนใจ เหมาะกบัผูเรียนมาก 
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          4.2 การประเมินดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
               1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการประเมินส่ือ แลวสรางแบบประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยมีการประเมนิดานการออกแบบการเรียนการสอน  การออกแบบหนาจอ 
เสียงประกอบ และองคประกอบอ่ืนๆ  

               2. นําแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษา 

               3. นําแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหผูเชีย่วชาญดานการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จาํนวน 3 ทาน เปนผูประเมนิ (รายละเอียดของแบบ
ประเมินดูในภาคผนวก ค หนา 166) ซึง่เกณฑในการเลือกผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน คือ ตองเปนผูที่มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึง่ หรือทั้งสองอยาง ดังนี ้

                    1) เปนผูทีม่ีประสบการณในการสอนเร่ืองเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 3 
ป และ/ หรือ 

                    2) เปนผูทีม่ีผลงานทางวิชาการดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
               โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี ้ 

     4  หมายถงึ  ดีมาก 
       3 หมายถงึ  ดี 
       2 หมายถงึ  พอใช 

     1 หมายถงึ  ตองปรับปรุง 
               นาํแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูเชีย่วชาญทั้ง 3 ทานประเมิน

แลวมาหาคาเฉล่ีย ( X ) โดยแตละขอจะตองมีคาเฉลี่ยต้ังแต 3 ข้ึนไป ถงึจะนาํมาใชจริงได ซึ่งผล
จากการประเมินของผูเชีย่วชาญพบวาแตละขอมีคะแนนต้ังแต 2 – 4 (รายละเอียดของผลการ
ประเมินดูในภาคผนวก จ หนา 188) พรอมทั้งนาํขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ มาปรับปรุงแกไข ซึ่ง
ผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะ ดังนี้  

                    1) มีปุมลูกศรบางปุมกดแลวไมทาํงาน 
                    2) เสียงบรรยายซอนกันในชวงแรก 

                     3) เสียงบรรยายเร็วเกินไปและไมคอยชัดเจน 
                    4) รูปหมีควรจะย้ิม 
                    5) ออกแบบไดสวยงามนาสนใจ สีสันตัดกันทําใหผูเรียนมีความสนใจมาก

ข้ึน 
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                    6) การนําเสนอเปนลําดับชัดเจน 
                    7) มีการจัดวางตัวละครท่ีลงตัว 
                    8) การใชงานโปรแกรมงาย 
                    9) คําศัพทก็งายมาก   เหมาะสมกับเด็ก   
                    10) นาจะมีเสียงดนตรีหลาย ๆ แบบเพื่อจะไดศึกษาเชิงลึกไดวาเด็กที่สมาธิ

บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่   จะชอบเสียงดนตรปีระเภทใด    
 
          4.3 ดานเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
               1. สรางแบบประเมินเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยมี

การประเมนิดานความเร็วจังหวะของบทเพลงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และมีการ
ประเมินความเหมาะสมของการใชบทเพลงประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

               2. นําแบบประเมินเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปให
อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถกูตอง และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 

               3. นําแบบประเมินเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปให
ผูเชี่ยวชาญดานดนตรีจํานวน 3 ทาน เปนผูประเมิน (รายละเอียดของแบบประเมินดูในภาคผนวก 
ค หนา 169)  ซึ่งเกณฑในการเลือกผูเชี่ยวชาญดานดนตรี คือ ตองเปนผูที่มีคุณสมบัติอยางใด
อยางหนึ่ง หรือทั้งสองอยาง ดังนี ้

                    1) เปนผูทีม่ีประสบการณในการสอนดนตรีไมนอยกวา 3 ป และ/ หรือ 
                    2) เปนผูทีม่ีผลงานทางวิชาการดานดนตรี 
               ผูเชีย่วชาญพิจารณาเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนดาน

ความเร็วจังหวะ และความเหมาะสมในการใชประกอบบทเรียน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้ 
     1 หมายถงึ มีความเหมาะสมในการนํามาใชประกอบบทเรียน 
     0 หมายถงึ ไมมคีวามเหมาะสมในการนํามาใชประกอบบทเรียน 

               เพลงที่มีความเร็วจังหวะชา เปนบทเพลงที่มีความเร็วต้ังแต Lento - Adagio มี
ความเร็วจังหวะประมาณ 60 - 80 จังหวะเคาะตอ 1 นาที  

               เพลงที่มีความเร็วจังหวะเร็ว เปนบทเพลงที่มคีวามเร็วต้ังแต Allegro - Presto มี
ความเร็วจังหวะประมาณ 100 - 120 จังหวะเคาะตอ 1 นาท ี
               4. นําแบบประเมินเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูเชีย่วชาญทัง้ 3 
ทานประเมินแลวมาหาคาเฉล่ีย บทเพลงทีผู่เชี่ยวชาญประเมินวามีความเร็วจังหวะชาหรือเร็ว



 98

ตรงกันทั้ง 3 ทาน และมีความเหมาะสม ต้ังแต 0.5 ข้ึนไปถึงจะนํามาใชประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนได ซึง่ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญพบวา เปนเพลงที่มีความเร็วจังหวะ ชา 
และเร็วตรงกนัทัง้หมด แตมีบางเพลงท่ีผูเชี่ยวชาญเสนอแนะวาไมเหมาะสมเนื่องจากมีลักษณะ
ทํานองโดดเดน มีความนาสนใจในตัวเองจึงอาจทําใหรบกวนบทเรียนได (รายละเอียดของผลการ
ประเมินดูในภาคผนวก จ หนา 190) เนื่องจาก ดนตรีในยุคบาโรคหรือดนตรีของโมสารทสามารถ
ทําใหนกัเรียนมีจิตใจสงบนิง่ได (Campbell, 1997) ดนตรีของโมสารทมีสวนชวยใหความสามารถ
ในเชิงตรรกะและความจําของมนษุยดีข้ึน (Rauscher et al. 1993) นอกจากนี้ Mulyono (2008) 
ไดกลาววาบทเพลงสวนใหญของโมสารทจะมีความถีข่องเสียงอยูที ่7,000- 8,000 เฮิรตซ ซึ่ง 
Ostrander และ Schroeder (1994) ไดกลาวถงึความถีข่องคล่ืนเสียงไววา เสียงที่มคีวามถี ่5,000-
8,000 เฮิรตซ จะชวยทําใหสมองผอนคลายและชวยเพิ่มพลังงานใหสมอง จากเหตุผลดังกลาว
ผูวิจัยจงึเลือกใชบทเพลงเปยโนโซนาตาของโมสารทในการวิจยัคร้ังนี ้โดยมีรายช่ือเพลงที่ใช
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้
 
ตารางที่ 3 แสดงรายช่ือบทเพลงที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ลําดับท่ี รายชื่อเพลง ความเรว็จังหวะ 

1 1. II Adagio, Piano Sonata in F,  KV 280 ชา
2 2. II Andante cantabile, Piano Sonata in A minor, KV 310 ชา
3 3. II Adagio, Piano Sonata in F, KV 332 ชา
4 4. II Andante, Piano Sonata in C, KV 545 ชา
5 5. II Adagio, Piano Sonata in B flat, KV 570 ชา
6 6. III Allegro, Piano Sonata in C, KV 279 เร็ว
7 7. I Allegro assai, Piano Sonata in F, KV 280 เร็ว
8 8. I Allegro maestoso, Piano Sonata in A minor, KV 310 เร็ว
9 9. I Allegro, Piano Sonata in B flat, KV 333 เร็ว
10 10. III Rondo (Allegro), Piano Sonata in C, KV 545 เร็ว

 
     ขั้นที่ 5 ขัน้ตอนการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
          ทดสอบหาประสทิธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สราง

ข้ึนไปทดลองใชกับนกัเรียน ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 20 คน แบงเปน 2 กลุม 
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กลุมละ 10 คน กลุมทีห่นึ่ง เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชา กลุมที่สอง เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบเร็ว เมื่อนักเรียนเรียนจบ ผูวิจยัไดสอบถามเกี่ยวกบัความเขาใจในเนื้อหาของ
บทเรียน ภาษาที่ใช จํานวนคําศัพท จํานวนแบบฝกหัด ความยากงายของแบบฝกหดั ผลปอนกลับ 
ภาพประกอบ สีที่ใช และกําหนดเวลาเฉล่ียที่ใชในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชสูตร KW – CAI (กฤษมันต วฒันาณรงค, 
2549) 

สูตร KW-CAI คือ 
E-CAI =  bEaE 50  
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เมื่อ     E-CAI   คือ ประสิทธิภาพของบทเรียน 
  aE  คือ คาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบฝกหัด 

 bE  คือ คาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
 x1

 คือ คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด 
 x2

 คือ คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ 
 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 N คือ จํานวนผูเรียน 
โดยมีการแปลความหมายดังนี ้
 E-CAI  95 – 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดีมาก 
  90 – 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดี 
  80 – 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ พอใช 
  ตํ่ากวา 80 หมายถงึ บทเรียนนี้ตองแกไขปรับปรุง 
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          จากการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่
มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชาพบวา มีคา E-CAI = 91.14 บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนคําศัพทภาษาอังกฤษทีม่ีความเรว็จังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็วมีคา E-CAI = 92  ซึง่
หมายความวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษทีม่ีความเรว็จังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชาและเร็วมีประสิทธิภาพดี (ดูรายละเอียดไดที่ภาคผนวก จ หนา 191) และ
จากการสอบถามจากการใชงานของผูเรียน ผูวิจัยพบวายังมีขอบกพรองบางประการที่ตอง
ปรับปรุงแกไข คือ การแนะนาํวิธีใชบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น บางคําผูเรียนอาน
ไมออก เชน คําวา เมาส ผูวจิัยจึงเพิ่มเสียงบรรยายเพื่อแนะนาํวธิีการใชบทเรียนเขาไปในหนาจอ
การแนะนําการใชบทเรียน 

 
2. แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 
     แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษมีข้ันตอนการสราง ดังนี ้
          1. ศึกษาเนื้อหา วิเคราะหเนื้อหาเร่ืองที่สอนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน 

พุทธศักราช 2544 
          2. สรางแบบทดสอบวัดความรูความเขาใจ ในเนือ้หาบทเรียนตามวัตถุประสงค 

โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก ในแตละขอมีคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีง
ขอเดียว และขอสอบแบบจับคู โดยสรางไว 25 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาที่กําหนดตามคําแนะนําที่
ใหออกขอสอบเกินจาํนวนขอที่ตองการจริง ไมตํ่าวารอยละ 25 ซึ่งขอสอบที่ตองการในการวิจัยคร้ัง
นี้คือ จํานวน 20 ขอ 

          3. นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญ 5 ทานตรวจสอบความตรงของเน้ือหา และ
ความครอบคลุมของเนื้อหา โดยพจิารณาตรวจสอบความสอดคลองของขอสอบ วัตถุประสงคและ
เนื้อหา จากนัน้นาํมาแกไข ปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ซึง่ผลการประเมินพบวาขอสอบ
มีความสอดคลองต้ังแต 0.8 - 1 และผูเชีย่วชาญไดใหขอเสนอแนะดังนี ้(ดูรายละเอียดของผลการ
ประเมินไดที่ภาคผนวก จ หนา 185) 
                1) ยีราฟมีลักษณะเปนคําทับศัพท อาจสงผลตอการตัดสินใจของเด็ก 
                2) ไมควรใชตัวเลือกซ้ํากนัในขอถัดไป 
                3) ขอสอบควรจะเปนสีใหเห็นไดชัดเจนจะทําใหนักเรียนสนใจและมีความชอบมาก
ขึ้น 
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          4. นําแบบทดสอบทีป่รับปรุงแกไขแลวนําไปทดสอบกับนักเรียนที่มีลักษณะ
ใกลเคียงกบักลุมตัวอยางทีเ่คยเรียนเนื้อหาเร่ืองนีม้าแลวจํานวน 20 คน  

          5. นําขอสอบที่นกัเรียนทาํเสร็จแลวมาตรวจใหคะแนนแลวนําไปวิเคราะหหาคา
ความยากงายและอํานาจจําแนกเปนรายขอ จากนัน้เลือกขอสอบมาจํานวน 20 ขอตามเกณฑที่
กําหนดคือ มีระดับความยากงายอยูระหวาง 0.45 ถงึ 0.90 ซึ่งเปนคาความยากที่เหมาะสมสําหรับ
ขอสอบแบบ 3 ตัวเลือก (เยาวดี วิบูลยศรี, 2539) และมีคาอํานาจจาํแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป โดย
เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 12 ขอ และเปนขอสอบแบบจับคู จํานวน 8 ขอ (ดู
รายละเอียดของแบบทดสอบ ในภาคผนวก ง หนา 173 และผลการวิเคราะหขอสอบรายขอ ใน
ภาคผนวก จ หนา 193) 

สูตรการหาคาความยาก คือ 
  P =  

N

LH   
 เมื่อ P คือ คาความยากงาย 
        H คือ จํานวนคนที่ตอบขอนั้นถกูในกลุมสูง 

 L คือ จํานวนคนตอบขอนั้นถูกในกลุมตํ่า 
 N คือ จํานวนคนกลุมสูงและกลุมตํ่ารวมกนั 

สูตรการหาคาอํานาจจําแนก คือ 
  r =  

2

N
LH   

เมื่อ r คือ อํานาจจําแนก 
        H คือ จํานวนคนที่ตอบขอนั้นถกูในกลุมสูง 

L คือ จํานวนคนตอบขอนั้นถูกในกลุมตํ่า 
      N     คือ จํานวนคนกลุมสูงและกลุมตํ่ารวมกนั 
 

 โดยมีการแปลความหมายดังนี ้
        r =  0.20 ถึง 1.00    หมายถงึ เปนขอสอบที่สามารถจําแนกคนเกงกับไมเกงไดดี 
        r = - 0.19 ถึง 0.19   หมายถงึ เปนขอสอบที่ไมดี ตองปรับปรุง 
        r = -1.00 ถึง - 0.20 หมายถงึ เปนขอสอบขอนั้นเปนขอสอบที่มีการจําแนกกลับกัน 
คือคนเกงตอบผิดแตคนไมเกงตอบถูก  
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          6. นําแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกมาแลวจํานวน 20 ขอไปหาคาความเชื่อม่ัน 
(Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใชสูตร KR - 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder - 
Richardson Reliability) ไดคาความเช่ือมั่นเทากบั 0.85 

สูตร KR - 20 

   rtt
 = 

























s

pq

K

K
2

1
1

 

 เมื่อ rtt
       คือ คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

        k       คือ จํานวนขอสอบ 
        p       คือ จํานวนของผูตอบถกูในแตละขอหารดวยจํานวนผูสอบทัง้หมด 
        q       คือ สัดสวนของผูตอบผิดในแตละขอ หรือ 1- p 
        s 2        คือ ความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
  

3. แบบวัดความคงทนในการจาํคําศพัทภาษาอังกฤษ 
 
   แบบวัดความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับ

แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ คือ เปนขอสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 12 
ขอ และเปนขอสอบแบบจับคูจํานวน 8 ขอ รวมทัง้ส้ิน 20 ขอ นํามาสลับขอและสลับตัวเลือกเพื่อ
ปองกนัผูเรียนจําคําตอบได โดยวัดความคงทนในการจําหลังจากที่ผูเรียนไดทาํแบบทดสอบวัดการ
รูคําศัพทภาษา อังกฤษไปแลว 1 สัปดาห  

 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
     การวิจยัคร้ังนี้ผูวิจัยไดดําเนินการวจิัยโดยในการเก็บรวบรวมขอมูลจะแบงออกเปน 3 ชวง คือ 
 1. ข้ันเตรียมการ 

2. ข้ันดําเนนิการทดลอง 
3. ข้ันการเก็บรวบรวมขอมูล  
โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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     4.1 ขั้นเตรียมการ 
 

1. เตรียมสถานที ่โดยนําหนงัสือจากบัณฑติวิทยาลัยสงถึงอาจารยใหญโรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจยัและพัฒนาการศึกษา เพื่อขออนญุาตใชหองคอมพิวเตอรใน
การทดลอง และขออนุญาตใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

2. ทาํหนงัสือขออนุญาตผูปกครองของนกัเรียนทีม่ีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่
เพื่อขออนุญาตใหนกัเรียนเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมทั้ง
แจงผูปกครองใหทราบวันและเวลาทีท่ําการทดลอง 

3. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทกอนเรียน แลวนําคะแนนที่
นักเรียนแตละคนทาํไดมาเรียงลําดับตามคะแนนจากมากไปหานอยแลวจับคู (Match - Pair) 
นักเรียนกลุมตัวอยางทีม่ีคะแนนเทากันหรือใกลเคียงกนัแลวแยกเขากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม กลุม
ละ 13 คน เพือ่ใหกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีระดับการรูคําศัพทใกลเคียงกนั 

4. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปติดต้ังไวในคอมพวิเตอรแตละเคร่ือง โดยจัดให
นักเรียนกลุมที ่1 ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรดานขวาของหอง กลุมที ่2 ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรดานซาย
ของหอง พรอมทั้งตรวจสอบความพรอมของเคร่ืองคอมพิวเตอรและหูฟงแบบครอบหูเพื่อปองกนั
เสียงรบกวนและควบคุมความดังของเสียงใหอยูในระดับที่เหมาะสม คือมีความดังไมเกิน 80 dB
เพราะถาดังเกนิ 80 dB จะกลายเปนเสียงรบกวนได (Wolfe, 1983) 

 
     4.2 ขั้นดาํเนินการทดลอง 
 

1. ผูวิจยัใหนักเรียนกลุมตัวอยางนัง่ประจําเคร่ืองที่จัดไว ผูวิจัยอธิบายใหนกัเรียนกลุม
ตัวอยางเขาใจถึงวัตถุประสงคของบทเรียนและวิธีการใชบทเรียน 

2. ผูวิจยัใหกลุมตัวอยางเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยนักเรียนกลุมตัวอยางจะไดเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบแตกตางกนัตามกลุมตัวอยางแตละกลุมที่ผูวิจัยไดกําหนดไว ดังนี ้ 

     2.1 กลุมตัวอยางกลุมที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบชา 

     2.2 กลุมตัวอยางกลุมที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 



 104

3. เมื่อนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจบแลว ใหทําแบบทดสอบวดัการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษทนัท ี

4. หลังจากนัน้ใหนักเรียนทาํแบบวัดความคงทนในการจําหลังจากทาํแบบทดสอบวดัการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ 1 สัปดาห  

 
     4.3 ขั้นเก็บรวมรวมขอมูล  
 

นําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําไป
ตรวจใหคะแนน 

 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 

นําคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและแบบทดสอบวัดความ
คงทนในการจาํไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชโปรแกรม SPSS (Statistical Package for the 
Social Science) ดังนี ้

     1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษกอนเรียน หลังเรียน และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของผูเรียน 

     2. วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการรูคําศัพทภาษาอังกฤษกอนเรียนของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมมี
การรูคําศัพทแตกตางกนัหรือไม โดยใชการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระตอกัน 
(Independent sample t-test) ที่ระดับนยัสําคัญทางสถติิ .05 

     3. วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการรูคําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมวาหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน กลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีการรูคําศัพทแตกตางกันหรือไม โดย
ใชการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระตอกัน (Independent sample t-test) ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ .05 เปนการตอบคําถามของวัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 1 

     4. วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมวาหลังจากที่ทดสอบหลังจากเรียนทันทีไปแลว 1 สัปดาห กลุมตัวอยาง
ทั้ง 2 กลุมมีความคงทนในการจําแตกตางกันหรือไม โดยใชการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่
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เปนอิสระตอกนั (Independent sample t-test) ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 เปนการตอบ
คําถามของวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่2 

      
ตารางที่ 4 แสดงระยะเวลาในการดําเนนิการวิจัย 

การนําเนินการ 
เดือน 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวของ 

          

2. สรางเคร่ืองมือที่ใชในการ
วิจัย 

          

3. ใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ
เคร่ืองมือและแกไขปรับปรุง
ตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 

          

4. ทดสอบประสิทธิภาพของ
เคร่ืองมือและปรับปรุงแกไข 

          

5. เตรียมการทดลอง           
6. ดําเนินการทดลอง           
7. เก็บรวบรวมขอมูลและ
วิเคราะหขอมูล 

          

 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจยัเร่ืองผลของการใชความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการรูและความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรอง และพฤติกรรมไมอยูนิ่ง เปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi 
Experimental Research) ทีม่ีการทดสอบกอนและหลังทดลอง (Pretest-Posttest Comparative 
Group Design) เพื่อเปรียบเทียบการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความคงทนในการจําคําศัพทของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ทีม่ีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาที่มคีวามเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั โดย
มีสมมติฐานของการวิจัยวา นักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่เมื่อเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันจะทาํใหมี
การรูคําศัพทแตกตางกนั และนักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่เมื่อเรียนดวย
บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันจะทาํใหมี
ความคงทนในการจาํแตกตางกนั 
 
 การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดทาํการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบวดัการรู
คําศัพทกอนเรียน หลังเรียน และการทาํแบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา เพื่อนําขอมูลมา
วิเคราะหตามวิธีการทางสถติิ และทดสอบสมมติฐาน โดยผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
ดังนี ้
 
1. การวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทกอนเรียน 
 

ผูวิจัยไดทาํการวิเคราะหคาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทกอนเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม และวิเคราะหความแตกตาง
ของคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทกอนเรียนของกลุมตัวอยางทัง้ 2 
กลุมโดยการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระตอกัน (Independent sample t-test) ที่
ระดับความมนีัยสําคัญทางสถิติ .05 โดยตารางที่ 5 เปนการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลีย่
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เพื่อบอกวา กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรี
ประกอบแตกตางกนั กลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีการรูคําศัพทแตกตางกนัหรือไม ผลการวิเคราะห
ขอมูลมีรายละเอียดดังนี ้
ตารางที่ 5 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย

ระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม  
 

กลุมตัวอยาง N X S.D. t Sig. 
กลุมที ่1  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีความเร็วจังหวะ 

ของเสียงดนตรีประกอบชา 

13 8.46 3.53 

-.505 .618 
กลุมที ่2  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีความเร็วจังหวะ 

ของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 

13 9.23 4.21 

 
จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยระหวางคะแนนจากการทาํแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม 
พบวา กลุมที ่1 คือกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชา มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทาํแบบทดสอบกอนเรียนเทากบั 8.46 และ
กลุมที ่2 คือกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรี
ประกอบเร็ว มคีาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 9.23 ผลจากการ
เปรียบเทยีบกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีคะแนนทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 หมายความวา กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางทัง้ 2 
กลุมมีการรูคําศัพทไมแตกตางกนั 
 
2. การวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทหลังเรยีน 
 

ผูวิจัยไดทาํการวิเคราะหคาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทหลังเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม และวิเคราะหความแตกตางของ
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คาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทหลังเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม
โดยการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางทีเ่ปนอิสระตอกัน (Independent sample t-test) ที่ระดับ
ความมนีัยสําคัญทางสถิติ .05 โดยตารางที่ 6 เปนการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉล่ียเพื่อ
บอกวาหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรี
ประกอบแตกตางกนั กลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีการรูคําศัพทแตกตางกนัหรือไม ซึง่เปนการตอบ
คําถามของวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่1 ผลการวิเคราะหขอมูลมีรายละเอียดดังนี ้

 
ตารางที่ 6 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย

ระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม  
 

กลุมตัวอยาง N X S.D. t Sig. 
กลุมที ่1  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีความเร็วจังหวะ 

ของเสียงดนตรีประกอบชา 

13 14.38 3.28 

-.478 .637 
กลุมที ่2  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีความเร็วจังหวะ 

ของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 

13 15.00 3.29 

 
จากตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยระหวางคะแนนจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม 
พบวา กลุมที ่1 คือกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชา มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 14.38 และ
กลุมที ่2 คือกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรี
ประกอบเร็ว มคีาเฉลี่ยของคะแนนจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 15 ผลจากการ
เปรียบเทยีบกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีคะแนนทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 หมายความวา หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั กลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมกีารรูคําศัพทไมแตกตางกนั 
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3. การวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํ 
 

ผูวิจัยไดทาํการวิเคราะหคาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบวดัความคงทนในการจําของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม และวิเคราะหความแตกตางของ
คาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม
โดยการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางทีเ่ปนอิสระตอกัน (Independent sample t-test) ที่ระดับ
ความมนีัยสําคัญทางสถิติ .05 โดยตารางที่ 7 เปนการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉล่ียเพื่อ
บอกวาความคงทนในการจําของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมแตกตางกนัหรือไม ซึง่เปนการตอบคําถาม
ของวัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 2 ผลการวเิคราะหขอมูลมีรายละเอียดดังนี ้

 
ตารางที่ 7 การวิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย

ระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํของกลุมตัวอยางทัง้ 2 
กลุม  

 
กลุมตัวอยาง N X S.D. t Sig. 
กลุมที ่1  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีความเร็วจังหวะ 

ของเสียงดนตรีประกอบชา 

13 11.46 4.20 

-.681 .503 
กลุมที ่2  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีความเร็วจังหวะ 

ของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 

13 12.54 3.87 

 
จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหคาเฉลีย่ ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยระหวางคะแนนจากการทาํแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําของกลุม
ตัวอยางทัง้ 2 กลุม พบวา กลุมที่ 1 คือกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา มีคาเฉล่ียของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดความคงทนใน
การจําเทากับ 11.46 และกลุมที่ 2 คือกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว มีคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดความคงทนใน
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การจําเทากับ 12.54 ผลจากการเปรียบเทยีบกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม มคีะแนนความคงทนในการ
จําไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 หมายความวา หลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั กลุมตัวอยางทัง้ 2 
กลุมมีความคงทนในการจําไมแตกตางกนั 



บทที่  5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การเสนอผลงานวิจัย เร่ืองผลของการใชความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตอการรูและความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ทีม่ีสมาธิบกพรอง และพฤติกรรมไมอยูนิ่งครอบคลุมสาระสําคัญ
คือ วัตถุประสงคของการวิจยั สมมติฐานของการวิจัย วิธดํีาเนนิการวิจยั สรุปผลการวิจัย อภิปราย
ผลการวิจยั และขอเสนอแนะของการวิจัย ตามลําดับดังนี ้
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพื่อเปรียบเทียบการรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มี
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา
ที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสอนเนื้อหาที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 1. นักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันจะมีการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
แตกตางกัน 
 2. นักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันจะมีความคงทนในการจําคําศัพท
แตกตางกัน 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่มอีาการสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่ 

ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ 

 
กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยู

นิ่ง ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจยัและพัฒนาการศึกษา จํานวน 26 คน ไดมาจากการเลือก
แบบเจาะจง โดยพิจารณาจาก  

     1. โรงเรียนสาธิตแหงมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ไดมี
การประเมนินกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง และไดมีการจัดการเรียน
การสอนเปนพเิศษสําหรับนกัเรียนกลุมนีโ้ดยเฉพาะ 

     2. นกัเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ระดับชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 2 จาํนวน 26 คน ที่ผูวิจยัเลือกมานี ้เปนนกัเรียนทีย่ังไมเคยเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษเร่ืองสัตว 
และเร่ืองสีมากอน  

 
จัดนักเรียนเขากลุมทดลองโดยใชการจับคู (Match - Pair) กลุมตัวอยางที่มีคะแนนจาก

การทาํแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทกอนเรียนเทากันหรือใกลเคียงกนั เพื่อใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 
กลุมมีความใกลเคียงกัน แบงเปน 2 กลุม กลุมละ13 คน โดยกลุมทดลองกลุมที่ 1 คือ กลุมทีเ่รียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาที่มีจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบชา จาํนวน 
13 คน กลุมทดลองกลุมที ่2 คือ กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาที่มี
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว จํานวน 13 คน 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา 
    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหามีโครงสรางของบทเรียนเปนแบบ

เสนตรงประกอบดวย เนื้อหา และแบบฝกหัด เสนอหนาจอเปนสี ประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ และเสียงดนตรี  เนื้อหาเปนบทเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษซึ่ง
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คัดเลือกคําศัพทมาจากบทเรียนในหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพืน้ฐานภาษาอังกฤษ ตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ  Projects: Play& Learn ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1- 2 เพื่อนํามาสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ โดย
เลือกคําศัพทที่เหมาะสมมาเปนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 2 เร่ือง ดังนี้          
1) คําศัพทเร่ืองสัตวจํานวน 15 คํา 2) คําศัพทเร่ืองสีจํานวน 10 คํา ใชเวลาในการเรียนประมาณ 
20 – 30 นาที ซึ่งมี 2 รูปแบบ คือ 
           1.1 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทีม่ีบทเพลงประกอบมีความเร็วจังหวะ
ประมาณ 60 - 80 จังหวะเคาะตอ 1 นาที หรือต้ังแต Lento - Adagio  

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา ทีม่ีบทเพลงประกอบมีความเร็วจังหวะ
ประมาณ 100 - 120 จังหวะเคาะตอ 1 นาท ีหรือต้ังแต Allegro – Presto 

2. แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
    แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู ความจํา

คําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึง่
เปนขอสอบแบบเลือกตอบที่มีคําถามและตัวเลือกเดียวกัน แตมีการสลับขอและตัวเลือกไวในแต
ละชุด ซึ่งเปนขอสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จาํนวน 12 ขอ และเปนขอสอบแบบจับคูจํานวน        
8 ขอ รวมทัง้ส้ิน 20 ขอ โดยมีระดับความยากอยูระหวาง 0.45 ถึง 0.90 ซึ่งเปนคาความยากที่
เหมาะสมสําหรับขอสอบแบบ 3 ตัวเลือก และมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป (เยาวดี วิบูลย
ศรี, 2539) 

3. แบบวัดความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ 
    แบบวัดความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับ

แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ แตนํามาสลับขอและสลับตัวเลือกเพื่อปองกันนักเรียน
จําคําตอบได 

4. เคร่ืองคอมพิวเตอรพรอมหูฟงแบบครอบห ู
    เคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชระบบปฏิบัติการ

วินโดว XP พรอมทั้งมีหฟูงแบบครอบหูเพือ่ปองกันเสียงรบกวนจากภายนอก และควบคุมความดัง
ของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหอยูในระดับที่เหมาะสม ความดังไมเกนิ 
80 dB เพราะถาเสียงดังเกิน 80 dB จะกลายเปนเสียงรบกวนได (Wolfe, 1983) 
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วิธีดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดดําเนนิการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองโดยมีข้ันตอน
การดําเนินการวิจัย ดังนี ้

 
     ข้ันเตรียมการ 
 

1. เตรียมสถานที ่โดยนําหนงัสือจากบัณฑติวิทยาลัยสงถึงอาจารยใหญโรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจยัและพัฒนาการศึกษา เพื่อขออนญุาตใชหองคอมพิวเตอรใน
การทดลอง และขออนุญาตใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

2. ทาํหนงัสือขออนุญาตผูปกครองของนกัเรียนทีม่ีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่
เพื่อขออนุญาตใหนักเรียนเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพรอมทั้ง
แจงผูปกครองใหทราบวันและเวลาทีท่ําการทดลอง 

3. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทกอนเรียน แลวนําคะแนนที่
นักเรียนแตละคนทาํไดมาเรียงลําดับตามคะแนนจากมากไปหานอยแลวจับคู (Match - Pair) 
นักเรียนกลุมตัวอยางทีม่ีคะแนนเทากันหรือใกลเคียงกนัแลวแยกเขากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม กลุม
ละ 13 คน เพือ่ใหกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีระดับการรูคําศัพทใกลเคียงกนั 

4. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปติดต้ังไวในคอมพวิเตอรแตละเคร่ือง โดยจัดให
นักเรียนกลุมที ่1 ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรดานขวาของหอง กลุมที ่2 ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรดานซาย
ของหอง พรอมทั้งตรวจสอบความพรอมของเคร่ืองคอมพิวเตอรและหูฟงแบบครอบหูเพื่อปองกนั
เสียงรบกวนและควบคุมความดังของเสียงใหอยูในระดับที่เหมาะสม คือมีความดังไมเกิน 80 dB
เพราะถาดังเกนิ 80 dB จะกลายเปนเสียงรบกวนได (Wolfe, 1983) 

 
     ข้ันดําเนินการทดลอง 
 

1. ผูวิจยัใหนักเรียนกลุมตัวอยางนัง่ประจําเคร่ืองที่จัดไว ผูวิจัยอธิบายใหนกัเรียนกลุม
ตัวอยางเขาใจถึงวัตถุประสงคของบทเรียนและวิธีการใชบทเรียน 

2. ผูวิจยัใหกลุมตัวอยางเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยนักเรียนกลุมตัวอยางจะไดเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
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เสียงดนตรีประกอบแตกตางกนัตามกลุมตัวอยางแตละกลุมที่ผูวิจัยไดกําหนดไว โดยแบงออกเปน 
2 กลุม กลุมละ 13 คน กลุมแรกเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชากลุมที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบเร็ว 

3. เมื่อนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจบแลว ใหทําแบบทดสอบวดัการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษทนัท ี

4. หลังจากนัน้ใหนักเรียนทาํแบบวัดความคงทนในการจําหลังจากทาํแบบทดสอบวดัการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ 1 สัปดาห  

 
     ข้ันเก็บรวมรวมขอมูล  
 

นําแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ แบบทดสอบวัดความคงทนในการจําไป
ตรวจใหคะแนน 

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

นําคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและแบบทดสอบวัดความ
คงทนในการจาํไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชโปรแกรม SPSS (Statistical Package for the 
Social Science) ดังนี ้

     1. วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษกอนเรียน หลังเรียน และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน 

     2. วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการรูคําศัพทภาษาอังกฤษกอนเรียนของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมมี
การรูคําศัพทแตกตางกนัหรือไม โดยใชการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระตอกัน 
(Independent sample t-test) ที่ระดับนยัสําคัญทางสถติิ .05 

     3. วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการรูคําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมวาหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน กลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมมีการรูคําศัพทแตกตางกันหรือไม โดย
ใชการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระตอกัน (Independent sample t-test) ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ .05 เปนการตอบคําถามของวัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 1 
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     4. วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของกลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุมวาหลังจากที่ทดสอบหลังจากเรียนทันทีไปแลว 1 สัปดาห กลุมตัวอยาง
ทั้ง 2 กลุมมีความคงทนในการจําแตกตางกันหรือไม โดยใชการทดสอบคา t แบบกลุมตัวอยางที่
เปนอิสระตอกนั (Independent sample t-test) ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 เปนการตอบ
คําถามของวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่2 
 
สรุปผลการวจิัย 
 
 จากการวิจยัเร่ืองผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาที่ใชความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบที่มตีอการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความคงทนในการจําคําศัพทของ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่พบวา 

1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเมื่อเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันมีการรู
คําศัพทภาษาอังกฤษไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเมื่อเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกันมีความ
คงทนในการจําคําศัพทไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากการวิจยัเร่ืองผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาที่ใชความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบที่มตีอการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความคงทนในการจําคําศัพทของ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ผูวิจยัไดต้ังสมมติฐานไววา
นักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีม่ี
ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนัจะมีการรูคําศัพทและความคงทนในการจํา
คําศัพทแตกตางกนั  
 ผลจากการวิจยัพบวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบ
แตกตางกนัมกีารรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความคงทนในการจําคําศัพทไมแตกตางกนัอยางมี
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นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว อาจเกิดจากตัวแปรแทรกซอน 
และขอจํากัดตางๆ ที่ควรนาํมาอภิปราย ดังนี ้
 

1. ความแปลกใหม และความนาสนใจของคอมพิวเตอรชวยสอนชวยกระตุนความสนใจ
ของนักเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาจะประกอบไปดวย
บทนาํทีน่าต่ืนเตน ดึงดูดความสนใจของผูเรียน การนําเสนอเนื้อหาทีม่ีความหลากหลาย นาสนใจ 
แบบฝกหัดเพือ่ทบทวนความรูที่ไดเรียนไป มีการตัดสินคําตอบและใหผลปอนกลับในทนัทีซึง่
กิจกรรมการเรียนรูตางๆ และการมีปฏิสัมพันธกับคอมพวิเตอรจะชวยกระตุนความสนใจของ
นักเรียนอยูตลอดเวลา การทีเ่ด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะสามารถมีสมาธิอยู
กับส่ิงที่ตนชอบไดนานๆ เชน การเลนเกม การใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน
เหลานี้ก็ไมจาํเปนวาตองใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกมเทานั้น จึงจะสามารถกระตุน
นักเรียนทีม่สีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ใหเกิดความอยากเรียน และสนุกสนานไปกบั
การเรียนได หากไดรับการออกแบบใหเหมาะสมกับระดับและความชอบของนักเรียน ไมวาจะเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใดก็สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนความอยากเรียน
ของนักเรียนได ดังที ่เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการควบคุม
บทเรียนในการเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกม 3 แบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนทีม่สีมาธิส้ัน และมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ใน
ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่2 ซึ่งผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมและคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหามีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทนในการจํา
ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ  

 
เนื่องจากนักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่จะมีอาการที่สําคัญอาการ

หนึง่ คือ สมาธิบกพรองหรือขาดสมาธิทําใหนกัเรียนไมสามารถคงความสนใจสิ่งใดไดนาน เบ่ืองาย 
วอกแวกงาย เมื่อไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงเปนส่ือที่มีความแปลกใหมสําหรับ
นักเรียน มีปฏิสัมพันธโดยตรงกับนกัเรียนอยูตลอดเวลา ทาํใหนักเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมอยาง
เต็มที่ และสามารถนาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน 
กราฟก แผนภูมิ เสียง และสีสันที่สวยงาม ชวยทําใหนกัเรียนไมเบ่ือหนายในการเรียน ดึงดูดความ
สนใจของนกัเรียน และกระตุนนักเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู ทําใหนกัเรียนทัง้ 2 กลุม
สามารถจดจาํคําศัพทที่เรียนไดนาน (วารินทร รัศมีพรหม, 2531; ผาน บาลโพธิ์, 2539; นงพงา     
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ล้ิมสุวรรณ, 2542; กิดานันท มลิทอง, 2540; วิภา อุตมฉันท, 2544; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550;   
สุรางค โควตระกูล, 2552; Hannafin และ Peck, 1988; APA, 2000; Dumas และ Nilsen, 2003; 
Mash และ Wolfe, 2005)  

 
ผูวิจัยพบวาความชอบก็มีผลตอความต้ังใจของเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไม

อยูนิ่ง เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวนกัเรียนชอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
เปนอยางมาก เมื่อนกัเรียนไดเรียนคําศัพทจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว 1 คร้ัง คร้ัง
ตอๆ มา เมื่อผูวิจัยเดินทางไปถึงหองเรียนกอนเวลาเร่ิมทําการทดลอง นักเรียนเหลานั้นก็จะวิ่งเขา
มาถามวาวนันี้จะไดไปเรียนอีกหรือไมและแสดงอาการดีใจออกมาอยางเหน็ไดชัด เชน รองตะโกน
เสียงดังดวยความดีใจ กระโดดโลดเตน วิง่ไปบอกเพื่อนวาวนันี้จะไดไปเรียนคําศัพทอีก เปนตน 
หากทาํใหนักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและมีความรูสึกอยากเรียนแลวจะทาํใหเด็กที่
มีสมาธิบกพรองสามารถต้ังใจเรียนไดจนจบดังที ่Meyer และ Zentall (1995) ไดกลาววา เด็กบาง
คนจะไมมีสมาธิมากพอที่จะเรียน แตสามารถทาํกิจกรรมที่ตนเองชอบไดนานมาก เชน สามารถ
เลนวิดีโอเกมไดนานเทาเด็กปกติ พฤติกรรมนี้ทาํใหดูเหมือนวาเด็กสามารถที่จะเลือกสนใจหรือไม
สนใจก็ได การไมมีสมาธิของเด็กอาจสัมพนัธกับเร่ืองแรงจูงใจและความพอใจในส่ิงทีท่ํา เพราะ
พบวาเด็กที่มอีาการสมาธิบกพรองมีปญหามากเมื่อใหทาํงานที่นาเบ่ือ ซ้ําซาก งานทีย่าก และงาน
ที่ไมไดทําใหเกิดความรูสึกพึงพอใจในงานทีท่ํา สวนอาการวอกแวกนัน้ไมใชเพราะเด็กไมสามารถ
แยกส่ิงเราที่ไมตองการออกไป แตเปนเพราะเด็กเบ่ือจึงแสวงหาส่ิงเราอ่ืนทีน่าสนใจกวา สอดคลอง
กับมาโนช อาภรณสุวรรณ (2550) ที่กลาววาเวลาที่เด็กที่มีสมาธิบกพรองดูโทรทัศนหรือเลนเกม 
เด็กจะถูกกระตุนอยางตอเนือ่ง ภาพบนจอจะเปล่ียนอยูตลอดเวลาทกุๆ 2 -3 นาท ีและสามารถ
ดึงดูดความสนใจของเด็กไดดวย ส่ิงใหมที่นาต่ืนเตนจะชวยกระตุนใหรางการหลั่งสารอะดรีนาลิน 
(Adrenaline) ออกมากระตุนใหสมองทาํงานแบบจดจอได เปนการทํางานของสมองที่มีข้ึนจากสิง่
เราภายนอก เด็กที่มีสมาธิบกพรองจะมีสารโดปามีนไมเพียงพอ ซึ่งเปนสารส่ือนาํประสาทชวยใน
การทาํงานของสมองที่ตองอาศัยสมาธิที่เด็กสรางข้ึนมาเองระหวางการอานหนงัสือหรือทํางาน
ตางๆ  ดังนัน้จงึทาํใหนักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งสามารถมีสมาธิในการ
เรียนอยูกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดจนจบ 

 
จากสมมติฐานขอที่ 1 และ 2 ที่ผูวิจยัไดต้ังไววาความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบ

นาจะมีผลตอการเรียน และความคงทนในการจาํของเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยู
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นิ่ง เนื่องจากผลงานวิจยัตางๆ พบวาความเร็วจังหวะของเพลงที่แตกตางกนัมีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคงทนในการจาํ (กิตติ เพ็ญภาคกลุ, 2545; Balch, Bowman, และ Mohler, 
1992)  ประสิทธิภาพในการอาน  (Kallinen, 2002) และการตัดสินใจ (Day, Lin, Huang และ 
Chuang, 2008) นอกจากนีน้ักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่จะเบ่ืองาย 
วอกแวกงาย และถูกกระตุนโดยส่ิงตางๆ รอบตัวไดงาย ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบจึง
นาจะมีผลตอการเรียนของนักเรียน แตผลจากการวิจยัปรากฏวา ความแปลกใหม ความนาสนใจ 
และความสามารถในการนาํเสนอขอมูลของคอมพวิเตอรชวยสอนทั้งภาพการตูนทีม่ีสีสันสวยงาม 
กิจกรรมการเรียนที่สนกุสนาน และการมีปฏิสัมพันธโตตอบกันตลอดเวลาระหวางนกัเรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจสงผลใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน ต้ังใจเรียนและสนุกสนานเพลิดเพลิน
ไปกับการเรียนโดยที่ดนตรีทั้ง 2 แบบ คือเสียงดนตรีประกอบทีม่ีความเร็วจังหวะชา และ
เสียงดนตรีประกอบทีม่ีความเร็วจังหวะเร็วกลายเปนพืน้หลังทีช่วยสรางบรรยากาศในการเรียนรู
เทานัน้ เพลงทีม่ีจังหวะชาไมไดทําใหนักเรียนเบ่ือ และเพลงที่มีจงัหวะเร็วก็ไมไดทาํใหนักเรียน
วอกแวก หรือไขวเขวไปจากบทเรียนทีก่ําลังเรียนอยู สอดคลองกับ Day, Lin, Huang และ 
Chuang (2008) ที่ไดทําการวิจัยเกีย่วกับผลของความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีและการทาํงานที่
ตองใชการตัดสินใจ วาการฟงดนตรีจะชวยใหตัดสินใจไดดีข้ึน หรือจะทําใหไขวเขวไปจากงานท่ีทาํ
อยู ผลการวิจยัพบวา ทัง้ดนตรีที่มีจังหวะชาและดนตรีทีม่ีจังหวะเร็วจะชวยในการตัดสินใจใหดีข้ึน 
นอกจากนีเ้ฉลิมชัย สีตะระโส (2539) ไดกลาววามนุษยจะรับรูในการที่จะเลือกเฉพาะส่ิงเราที่สนใจ
เทานัน้ ไมสนใจส่ิงเราอ่ืนๆ และส่ิงเราที่มีการเปล่ียนแปลงทนัททีนัใด หรือเปล่ียนแปลงไปเร่ือยๆ 
ยอมดึงดูดความสนใจไดดีกวาส่ิงเราที่ไมมกีารเปล่ียนแปลง เสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอน
ที่ผูวิจยัใชนัน้ก็เปนเพลงที่ไมมีการเปลีย่นแปลงทนัททีันใด จึงไมเปนการดึงความสนใจของนักเรียน
ใหไขวเขวไปจากเนื้อหาที่ตองเรียน  
  

2. ดวยการที่เพลงของโมสารทชวยใหความจําของมนุษยดีข้ึนอยูแลว (Rauscher, Shaw 
และ ky, 1993) และ นอกจากน้ี Mulyono (2008) ไดกลาววาบทเพลงสวนใหญของโมสารทจะมี
ความถี่ของเสียงอยูที่ 7,000- 8,000 เฮิรตซ ซึ่ง Ostrander และ Schroeder (1994) ไดกลาวถงึ
ความถี่ของคล่ืนเสียงไววา เสียงที่มีความถี่ 5,000-8,000 เฮิรตซ จะชวยทาํใหสมองผอนคลายและ
ชวยเพิ่มพลังงานใหสมอง จงึอาจทําใหผลการวิจยัพบวาเพลงที่มีจงัหวะชาและเพลงที่มีจงัหวะเร็ว
ก็ชวยใหจําคําศัพทไดไมแตกตางกนั สอดคลองกับ Botwinick (1997) ที่ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ
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ผลของการใชดนตรีประกอบการเรียนรู โดยมีกลุมตัวอยางเปนเด็กชัน้ประถมศึกษาปที ่1 แบงกลุม
ตัวอยางออกเปน 4 กลุม ใหฟงเพลงกอนทีค่รูจะสอนสะกดคําศัพท โดยใหฟงเพลงทีแ่ตกตางกนัใน
แตละกลุม ดังนี้ กลุมที ่1 ฟงเพลงของโมสารท (Mozart) กลุมที่ 2 ฟงเพลงของวิวัลดี (Vivaldi) 
กลุมที ่3 ฟงเพลงจากการตูนของ Disney กลุมที ่4 ไมไดฟงเพลง ผลการทดลอง พบวากลุมทีฟ่ง
เพลงของโมสารทมีคะแนนสูงกวากลุมทีฟ่งเพลงของววิัลดีและเพลงของดิสนีย  

 
3. การวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจยัใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทานัน้ แต

ไมไดมีการใชเสียงดนตรีประกอบในขณะท่ีทําการทดสอบ แมวาผลการวิจัยจะพบวาความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตางกนัจะทําใหการรูคําศัพทและ
ความคงทนในการจาํของนกัเรียนไมแตกตางกนั แตก็มงีานวิจยัที่ใหผูเรียนฟงเพลงขณะเรียน
คําศัพท และใหฟงเพลงในขณะท่ีทาํการทดสอบดวย ผลการวิจยัพบวาจังหวะมีผลตอความจาํ 
ผูเรียนสามารถจําคําศัพทไดดีกวาหากใชดนตรีที่เหมือนกนัทัง้ระหวางเรียนและระหวางที่ทาํการ
ทดสอบ นอกจากน้ีการเปล่ียนประเภทของเพลงท่ีใชในระหวางการเรียนกับในขณะทีท่ําการ
ทดสอบใหใชเพลงคนละประเภทกนัไมมีผลตอความจํา (เชน ระหวางเรียนใหฟงเพลงแจ็ซที่มี
จังหวะชา ขณะท่ีทําการทดสอบใหฟงเพลงคลาสสิคที่มจีังหวะชา) แตการเปล่ียนจังหวะของดนตรี
ประกอบที่ใชในระหวางเรียนกับในขณะทีท่ําการทดสอบมีผลทําใหความจาํลดลง (เชน ระหวาง
เรียนใหฟงเพลงคลาสสิคทีม่ีจังหวะชา ในขณะทีท่ําการทดสอบใหฟงเพลงคลาสสิคที่มีจังหวะเร็ว) 
(Balch และคณะ, 1992) ซึง่จังหวะก็มีสวนสําคัญในการชวยจําและระลึกคําศัพทได 

 
นอกจากนีย้ังมีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับผลของการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตาง
กันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจํา 
พบวานกัเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําแตกตาง
กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 โดยนักเรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีม่ี
เสียงดนตรีประกอบชา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําดีกวานักเรียนทีเ่รียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงดนตรีประกอบเร็ว (กิตติ เพญ็ภาคกุล, 2545) งานวิจัย
นี้แตกตางกับงานวิจยัที่ผูวิจยัทํา คือ กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่5 และเปนเด็ก
ธรรมดาที่ไมไดมีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่   
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การใชดนตรีทีม่ีจังหวะเร็วจะเปนการเราใหเกิดความต่ืนเตนมากเกินไป ซึ่งบางคร้ังผูฟง
อาจเคาะเทาตามจังหวะของเพลง การใชดนตรีที่มีจังหวะชาจะชวยใหสงบมากกวา  (กิตติ           
เพ็ญภาคกุล, 2545) แตสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองอาจจะรูสึกวาเพลงที่มีจงัหวะเร็วก็
ไมไดเปนการรบกวนการเรียนรูแตอยางใด เด็กทีม่ีสมาธบิกพรองจะชอบเคาะโตะ อยูไมนิ่ง ดนตรีที่
มีจังหวะเร็วจึงกระตุนและทาํใหเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ สนุกสนาน ต่ืนเตน
ไปกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจากดนตรีทีม่ีจงัหวะเร็วสอดคลองกับสภาพจิตใจและ
รางกายของเด็กที่ต่ืนตัวอยูเสมอ จนเหมือนกับถกูขับเคลื่อนโดยเคร่ืองยนตอยูตลอดเวลา (นงพงา 
ล้ิมสุวรรณ, 2542; มาโนช อาภรณสุวรรณ, 2550; APA, 2000; Dumas และ Nilsen, 2003; Mash 
และ Wolfe, 2005) ซึ่งสอดคลองกับที ่Anderson และคณะ (2000) ไดกลาววาจังหวะของดนตรีที่
สอดคลองกับจังหวะการเตนของหวัใจจะทําใหเกิดสภาวะทีเ่หมาะสมในการเรียนรู   

 
นอกจากนีจ้ากการสังเกตของผูวิจัยพบวานักเรียนกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็วสามารถเรียนจบบทเรียนไดเร็วกวากลุมที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีม่ีเสียงดนตรีประกอบชา ซึ่งสอดคลองกับ Kallinen 
(2002) ที่ไดทาํการวิจัยพบวาเสียงดนตรีประกอบที่มีจงัหวะเร็วจะชวยใหอานไดเร็วและมี
ประสิทธิภาพในการอานสูงกวาเสียงดนตรปีระกอบที่มีจงัหวะชา 

 
4. แมวาผลการวิจัยจะพบวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเร็ว

จงัหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนัจะทําใหการรูคําศัพทและความคงทนในการจาํของ
นักเรียนไมแตกตางกัน แตดนตรีก็มีสวนชวยในการเรียนรู โดยดูไดจากคะแนนที่นกัเรียนทํา
แบบทดสอบวดัการรูคําศัพทหลังเรียนและความคงทนในการจําเพิ่มข้ึนมากกวากอนเรียน แมวา
งานวิจยันี้จะไมสามารถบอกไดชัดเจนวาเสียงดนตรีจะชวยในการเรียนรูคําศัพทได แตก็มีงานวิจัย
จํานวนมากที่ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชเสียงดนตรีประกอบในการเรียนคําศัพทซึง่
ผลการวิจยักพ็บวา กลุมมีเสียงดนตรีประกอบในขณะท่ีเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่เรียนโดยไมมีเสยีงดนตรีประกอบ เชน 
Anderson และคณะ (2000) ไดทําการวิจยัพบวาการใชดนตรีเปนแบคกราวด ในการเรียนการ
สอนคําศัพท พบวานกัเรียนประสบความสําเร็จในการจาํคําศัพทสูงกวาการเรียนการสอนแบบปกติ 
ดนตรีสามารถทําใหนกัเรียนมีสมาธิ ผอนคลาย และจําคําศัพทไดอยางถูกตอง สอดคลองกับ De 
Groot, (2006) ไดทําการศึกษาเกีย่วกับการใชเสียงดนตรีประกอบในการเรียนคําศัพท
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ภาษาตางประเทศ ผลการวิจยัพบวากลุมทีเ่รียนโดยมีเสียงดนตรีประกอบสามารถระลึกคําศัพทได
ดีกวากลุมทีเ่รียนโดยไมมีเสยีงดนตรีประกอบ 
 
ขอจํากัดของงานวจิัย 
  
 ขอจํากัดของงานวิจัยนี้คือ จาํนวนของนักเรียนกลุมตัวอยางที่มีสมาธบิกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่ แมวาทฤษฎีและงานวจิัยตางๆ กลาวไววา เด็กที่มสีมาธิบกพรองในประเทศ
ไทยจะมีประมาณ รอยละ 5.5 นั้น (เนตร หงสไกรเลิศ, 2545) เปนเด็กทีเ่รียนรวมอยูกบันักเรียนคน
อ่ืนๆ โดยไมไดมีการแยกหองเรียนออกมาอยางชัดเจน และการที่จะประเมินวาเด็กนักเรียนคนใดมี
อาการสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไมอยูนิง่นัน้ ตองใชเคร่ืองมือตางๆ และประเมินโดยแพทย
ผูเชี่ยวชาญ การที่ผูวิจยัจะนาํเคร่ืองมือไปประเมินนักเรียนดวยตนเองจึงเปนเร่ืองทีท่ําไดยาก อีกทั้ง
ขาดความนาเชื่อถือและการยอมรับจากผูปกครองจนอาจทําใหเกิดปญหาได การทีจ่ะใชนักเรียน
กลุมตัวอยางที่ไดรับการประเมินจากแพทยแลวตามโรงเรียนตางๆ ก็จะมีนกัเรียนสมาธิบกพรองที่
ไดรับการประเมินจากแพทยแลวจํานวนนอยมากทาํใหยากตอการควบคุมตัวแปรแทรกซอนตางๆ 
เชน ดานพื้นฐานความรูเดิมของนักเรียน ดังนัน้ผูวิจยัจึงเลือกใชนักเรียนกลุมตัวอยางจากโรงเรียน
สาธิตแหงมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ซึ่งมนีักเรียนทีม่ีอาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ที่ไดรับการประเมนิแลวจํานวน 26 คน เมื่อแบงกลุมแลวกลุม
ตัวอยางแตละกลุมมีนกัเรียนกลุมละ 13 คน แมวาจะเปนจํานวนที่ไมมากนัก แตในการกําหนด
ขนาดของกลุมตัวอยางนัน้ วีรยา ภัทรอาชาชัย (2534) ไดกลาวไววา ถาหากเปนการวิจัยที่เปนการ
เปรียบเทยีบระหวางกลุม กลุมตัวอยางไมควรตํ่ากวา 10 รายข้ึนไป 
 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  
 1. ผลการวิจัยคร้ังนี้พบวานกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรี
ประกอบแตกตางกนัมีการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความคงทนในการจําไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนัน้ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทตางๆ 
สําหรับเด็กที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจึงสามารถใชเสียงดนตรีประกอบที่มี
ความเร็วจังหวะชาหรือเร็วกไ็ด ซึ่ง Sushewa (2006) ไดกลาวถึงการใชดนตรีเพื่อชวยบําบัดอาการ
สมาธิบกพรองวา ควรใชเพลงที่มจีังหวะเร็วในตอนเร่ิม เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน หลังจาก
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นั้นจึงใชเพลงชาเพื่อใหเด็กรูสึกผอนคลาย การใชดนตรีทีม่ีจังหวะเร็วและชาประกอบการเรียนการ
สอนก็นาจะใหผลดีเชนเดียวกัน 
 2. สามารถนําผลการวิจยัในคร้ังนี้ไปเปนแนวทางในการเลือกใชบทเพลงประกอบการ
เรียนการสอนสําหรับเด็กที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งในการวิจัยคร้ังนี้วิจยัไปปรับใช
กับการเรียนการสอนในหองเรียน หรือใชประกอบส่ือการเรียนการสอนอ่ืนๆ ได นอกจากน้ียัง
สามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนวิชาอื่นๆ นอกจากวิชาภาษาอังกฤษได  
 3. ผลการวิจัยคร้ังนี้เปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งได เมื่อดูจากคะแนนการรู
คําศัพทหลังเรียนและคะแนนความคงทนในการจาํคําศัพทแลวจะพบวามีคะแนนสูงข้ึนกวาคะแนน
การรูคําศัพทกอนเรียนเปนอยางมาก และนักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ก็
ชอบเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนัน้ในการสอนนกัเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิง่จึงควรใชส่ือการเรียนการสอนทีห่ลากหลายเพื่อทีจ่ะสามารถดึงดูดความสนใจ
ของนักเรียน นักเรียนจะไดไมเบ่ือ และตองพยายามสรางส่ือการเรียนการสอนทีน่กัเรียนชอบ 
เพื่อที่จะทาํใหนักเรียนมีความอยากที่จะเรียนรู นักเรียนก็จะไดเรียนรูอยางสนุกสนาน และสามารถ
เรียนไดนานข้ึน เนื่องจาก เด็กบางคนจะไมมีสมาธิมากพอที่จะเรียน แตสามารถทาํกิจกรรมที่
ตนเองชอบไดนานมาก เชน สามารถเลมวดีิโอเกมไดนานเทาเด็กปกติ (Meyer and Zentall, 
1990) นอกจากนี้ มาโนช อาภรณสุวรรณ (2550) ไดกลาววา เวลาที่เด็กดูโทรทัศนหรือเลนเกม 
เด็กจะถูกกระตุนอยางตอเนือ่ง ภาพบนจอจะเปล่ียนอยูตลอดเวลา และสามารถดึงดูดความสนใจ
ของเด็กไดดวย ส่ิงใหมที่นาต่ืนเตน จะชวยกระตุนใหรางกายหล่ังสารอะดรีนาลิน (Adrenaline) 
ออกมากระตุนใหสมองทาํงานแบบจดจอได เมื่อนักเรียนมีสมาธิในการเรียนเปนระยะเวลานานข้ึน 
ก็ยอมสงผลใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีความคงทนในการจาํดีข้ึนอีกดวย  
  
ขอเสนอแนะในการทําวิจยัคร้ังตอไป 
 

1. ควรมีการศึกษาผลของการใชเสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอนในชวงเวลาที่
แตกตางกนั เชน ใหนกัเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งฟงเพลงกอนเรียน และ
ไมใหฟงเพลงกอนเรียน แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทัง้ 2 กลุมเพื่อดูวา 
การใชเสียงดนตรีประกอบกอนเรียนนัน้จะชวยใหนกัเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรมไม        
อยูนิ่งมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีข้ึนหรือไม ซึ่งเนื้อหาวชิาที่ใชไมจาํเปนตองเปนวิชาภาษาอังกฤษ
เสมอไป อาจจะใชกับวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร หรือวิชาอ่ืนๆ ก็ได 
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2. ควรมีการศึกษาการใชเสียงดนตรีประกอบที่มีทาํนองเกี่ยวของกับคําศัพทตางๆ เชนคํา
วา River ก็ใชเพลงบรรยายถงึแมน้าํ แตในการหาเพลงใหเหมาะสมกับคําศัพทนัน้จะทําไดยาก แต
ละคนฟงเพลงเพลงเดียวกนัก็อาจจะจนิตนาการถงึส่ิงตางๆ ไมเหมือนกัน อาจจะใชเพลงที่
ใกลเคียงกบัลักษณะเดนของคําศัพทนัน้ เชน เมื่อคําศัพทคําวา Lion ปรากฏก็จะมเีพลงที่ฟงแลว
ยิ่งใหญดังข้ึนมาดวย การใชดนตรีประกอบบทเรียนในลักษณะนีจ้ะใชดนตรีเปนส่ือที่ชวยในการจาํ 
โดยตรง ใหนักเรียนเรียนโดยมีเพลงประกอบทั้งในระหวางเรียนและระหวางที่ทาํการทดสอบ ซึ่งใน
การทดสอบนัน้อาจจะใหฟงเพลงเพลงเดียวกับในระหวางที่เรียนคําศัพทและทดสอบการจํา
คําศัพทโดยใหสะกดคําศัพทใหถกูตอง 

3. ควรมีการศึกษาการใชเสียงดนตรีประกอบการเรียนการสอนกับนักเรียนปกติทั่วๆ ไป
เปรียบเทยีบกบันักเรียนที่มสีมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งวาตองใชดนตรีประกอบการ
เรียนการสอนที่มีองคประกอบของดนตรีแบบใดจึงจะเหมาะสม เชน จังหวะ ทาํนอง สีสันของเสียง 
เปนตน 

4. เนื่องจากในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัพบวาเมื่อนักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่ง เห็นภาพตัวการตูนชินจังในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนซึ่งเปนตัวการตูนทีต่นเองรูจักก็จะ
แสดงอาการดีใจและเรียกเพือ่นมาดูหนาจอบทเรียนของตนเอง ซึง่ภาพตัวการตูนทีน่ักเรียนรูจัก
และไมรูจักนี้เปนตัวแปรหนึง่ทีน่าสนใจ ควรมีการศึกษาเปรียบเทยีบการใชภาพตัวการตูนประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนักเรียนรูจักกับภาพตัวการตูนที่นกัเรียนไมรูจักวาภาพตัวการตูนที่
แตกตางกนันัน้มีผลตอการเรียนรูของนกัเรียนทีม่ีสมาธบิกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่หรือไม  

5. ควรมีการศึกษาการใชองคประกอบอ่ืนๆ ของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อให
เหมาะสมกับนักเรียนทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ เชน การใชสีที่แตกตางกนัเพื่อ
ชวยในการจาํคําศัพท หรือจําเนื้อหาบทเรียนในวิชาอ่ืนๆ โดยการใชสีของตัวอักษรที่เกี่ยวของกับ
คําศัพทคํานัน้ๆ เชน คําวา Sun ก็ใชตัวอักษรสีแดง Moon ใชตัวอักษรสีเหลือง เปนตน แลว
เปรียบเทยีบกบัการใชตัวอักษรสีดําวา การใชตัวอักษรทีม่ีสีนั้นชวยใหนักเรียนจําไดดีข้ึนกวา
ตัวอักษรสีดําหรือไม 
 



รายการอางอิง 
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1. อาจารยสุริยงค ล้ิมสังกาศ  อาจารยประจําคณะมนษุยศาสตรและ
สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 
วิทยาเขต ปตตาน ี

 2. นางสาวสุมาลี  ราชดา ศึกษานิเทศกชํานาญการ   
  สํานักงานเขตพื้นที่มหาสารคาม  เขต 2 

3. อาจารยนนัทา  กมลประเสริฐสุข ครูชํานาญการ 
หัวหนากลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) 

4. อาจารยจิตรัตน วงศสมบรูณ ครูชํานาญการพิเศษ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) 

  5. อาจารยสุทธิดา ไชยจิตต   ครูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
โรงเรียนจิตรลดา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1. ดร.บุญเรือง เนียมหอม  ขาราชการบาํนาญ 
สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

2. ผศ.(พิเศษ) ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข     อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตร
เทคโนโลย ีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระ
นครเหนือ 

3. อาจารยปยะนนัท พนากานต  อาจารยประจําภาควิชาคณิตศาสตร  
สถิติและคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี  
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานดนตรี 
 
 1. ผศ.ดร.รังสิพันธุ แข็งขัน  อาจารยประจําสาขาวิชาดนตรีศึกษา  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 2. อาจารยสุพจน เจนณะสมบัติ  ครูชํานาญการ กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
      โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) 
 3. อาจารยอมานัต จนัทรวิโรจน  อาจารยพิเศษสาขาวิชาดนตรีศึกษา  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
- แผนการจัดการเรยีนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

เรื่อง Animals & Colours       ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2         เวลา 3 สัปดาห (6 ชั่วโมง) 
 

มาตรฐานการเรียนรู 
 มาตรฐานการเรียนรูที ่1.1 เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตีความเร่ืองที่
ฟงและอานจากส่ือประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมวีิจารณญาณ 
 
สาระการเรียนรู 
 เขาใจคํา กลุมคํา และประโยค โดยถายโอนเปนภาพหรือสัญลักษณงายๆ  
  
สาระสําคัญ 
 1. ความหมายของคําศัพทภาษาอังกฤษเรื่องสัตว 
 2. ความหมายของคําศัพทภาษาอังกฤษเรื่องสี 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 หลังจากที่เรียนบทเรียนนี้แลวนักเรียนสามารถ 
 1. บอกชื่อสัตวที่เหน็เปนภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง 
 2. บอกชื่อสีเปนภาษาอังกฤษไดอยางถกูตอง  
 
เนื้อหาบทเรยีน 
 เร่ืองที่ 1 คําศัพทเร่ืองสัตว มี 15 คํา ดังนี ้Cat, Dog, Mouse, Fish, Bird, Pig, Cow, 
Duck, Hen, Frog, Bee, Monkey, Snake, Elephant, Giraffe 

เร่ืองที่ 2 คําศัพทเร่ืองสี ม ี10 คํา ดังนี ้Blue, Red, Yellow, White, Green, Orange, 
Purple, Pink, Black, Brown 
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วิธีการจัดการเรียนการสอน 
 1. ครูแบงนกัเรียนออกเปน 2 กลุมโดยใชการสุมอยางงาย และจัดนักเรียนตามกลุม 
ดังนี ้
   กลุมที ่1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบชา 
  กลุมที ่2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของ
เสียงดนตรีประกอบเร็ว 
 2. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนเพือ่วัดพื้นฐานความรูเดิมของนักเรียน 
 3. ใหนักเรียนเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 4. เมื่อเรียนจบใหนกัเรียนทาํแบบทดสอบเพื่อวัดการรูคําศัพทของนักเรียน 
 5. หลังจากทาํแบบทดสอบวดัการรูคําศัพทไปแลว 1 สัปดาห ใหนกัเรียนทาํ
แบบทดสอบวดัความคงทนในการจํา  
 
กระบวนการจัดการเรยีนการสอน 
 กระบวนการจดัการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ใชรูปแบบการจัดกระบวนการ
เรียนรูภาษาอังกฤษ แบบ 2 W 3 P (กระทรวงศึกษาธิการ, 2547) และรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนตามแนวคิดของกานเย เนื่องจากการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ จัดข้ึนใหสงเสริม
กระบวน การเรียนรูและจดจาํของมนุษย ดังนัน้ ผูเรียนจะสามารถเรียนรูสาระที่นาํเสนอได
อยางดี รวดเร็วและจดจําสิง่ที่เรียนรูไดนาน นอกจากนั้นผูเรียนยงัไดเพิม่พูนทักษะในการ
จัดระบบขอมูล สรางความหมายของขอมูล รวมทั้งการแสดงความสามารถของตนดวย (ทิศนา 
แขมมณี, 2545) ซึ่งมีข้ันตอนการเรียนการสอน ดังนี ้
 

ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรูภาษาอังกฤษ แบบ 2 W 3 P 
1.  ขั้นเตรียมความพรอม หรือนําเขาสูบทเรียน (Warm up) 
เปนกิจกรรมทีจ่ัดข้ึนเพื่อใหผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียนเนื้อหาใหม หรือเปนการ

ทบทวนเนื้อหาที่ผานมาแลว 
2. ขั้นนาํเสนอ (Presentation) 
เปนการปอนตัวภาษา (Language input) แกผูเรียน ทัง้นี้เปนตัวอยางภาษาที่ใชใน

ชีวิตจริงและทีค่รูผูสอนเลือกใชในหองเรียน 
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3. ขั้นฝกทักษะ (Practice) 
เปนการฝกตัวภาษาในสถานการณที่ครูผูสอนนาํเสนอ 
4. ขั้นนาํความรูไปใช (Production) 
เปนกิจกรรมทีเ่นนใหผูเรียนไดใชภาษาทีน่าํเสนอไปแลว เพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดใช

ภาษาที่เรียนรูมาแลวโดยครูผูสอนแสดงบทบาทเปนผูคอยใหคําแนะนํา และชวยเหลือผูเรียน
ในการนําภาษาไปใช 

5. ขั้นสรุปบทเรียน (Wrap up)  
เปนกิจกรรมทีจ่ัดข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดสรุปสาระสําคัญของบทเรียน 
 

ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนตามแนวคิดของกานเย 
การเรียนการสอนตามรูปแบบของกานเย ประกอบดวยการดําเนินการเปนลําดับ 

ข้ันตอนรวม 9 ข้ัน ดังนี ้
1.  การกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน  
เปนการชวยใหผูเรียนสามารถรับส่ิงเรา หรือส่ิงที่จะเรียนรูไดดี 
2. การแจงวตัถุประสงคของการเรียนใหผูเรียนทราบ 
 เปนการชวยใหผูเรียนไดรับรูความคาดหวงั    

              3. การกระตุนใหระลึกถึงความรูเดิม  
เปนการชวยใหผูเรียนดึงขอมูลเดิมที่อยูในหนวยความจําระยะยาวใหมาอยูใน

หนวยความจําเพื่อ 
ใชงาน ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกดิความพรอมในการเชื่อมโยงความรูใหมกบัความรูเดิม 

4. การนําเสนอสิ่งเราหรอืเนื้อหาสาระใหม  
ผูสอนควรจะจดัส่ิงเราใหผูเรียนเห็นความสําคัญของส่ิงเรานั้นอยางชัดเจน เพื่อความ

สะดวกในการเลือกรับรูของผูเรียน 
5. การใหแนวการเรียนรู หรือการจัดระบบขอมูลใหมีความหมาย 
เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถทาํความเขาใจกับสาระที่เรียนไดงายและเร็วข้ึน 
6. การกระตุนใหผูเรียนแสดงความสามารถ 
 เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสตอบสนองตอส่ิงเราหรือสาระที่เรียน ซึ่งจะชวยใหทราบถึงการ

เรียนรูที่เกิดข้ึนในตัวผูเรียน  
7. การใหขอมูลปอนกลับ 
 เปนการใหการเสริมแรงแกผูเรียน และขอมูลที่เปนประโยชนกบัผูเรียน 
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8. การประเมินผลการแสดงออกของผูเรียน 
 เพื่อชวยใหผูเรียนทราบวาตนเองสามารถบรรลุวัตถุประสงคมากนอยเพียงใด     
9. การสงเสริมความคงทนและการถายโอนการเรียนรู  
โดยการใหโอกาสผูเรียนไดมีการฝกฝนอยางพอเพียงและในสถานการณที่หลากหลาย 

เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่ลึกซึง้ข้ึน และสามารถถายโอนการเรียนรูไปสูสถานการณ
อ่ืน ๆ ได
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ตารางที่ 8 แสดงขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ตามขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรูภาษาอังกฤษแบบ 2 W 3 P และขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย 

 
ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู

ภาษาอังกฤษ 
แบบ 2 W 3 P 

ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนคําศพัทภาษาอังกฤษดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอน 

ตามแนวคิดของกานเย 

 
1.  ขั้นเตรียมความพรอม หรือนําเขาสู
บทเรียน 
(Warm up) 
 
 
 
 
2. ขั้นนําเสนอ (Presentation) 
 
 
 
 
 

ขั้นนํา 
1. นําเขาสูบทเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีประกอบ
เพื่อกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
2. ใหนักเรียนพิมพชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 
3. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
4. กระตุนใหระลึกถงึความรูเดิมโดยการใหเลนเกมทบทวน
คําศัพทที่เคยเรียนมาแลว 
ขั้นสอน 
5. นาํเสนอคําศัพท 5 คํา เนือ่งจากการสอนคําศัพทเรื่องสีสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมตน ตองสอนครั้งละไมเกิน 4 - 5 คํา (ประนอม 
สุรัสวดี, 2539) โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนคําศัพทคําใดกอน 
หลังได ตามความตองการของผูเรียน เมื่อผูเรียนนาํเมาสไปชี้ที่
ภาพก็จะมีคําศัพทคําแปล และเสียงการอานออกเสียงของคํานัน้ๆ 
ปรากฏขึ้นมา นอกจากนีย้ังมีเสียงดนตรีประกอบดวย 

1.  การกระตุนและดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน 
 
2. การแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ 
3. การกระตุนใหระลึกถงึความรูเดิม 
 
 
4. การนําเสนอสิ่งเราหรือเนือ้หาสาระใหม 
 
 
 

 
 

148



 

 

149

ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู
ภาษาอังกฤษ 
แบบ 2 W 3 P 

ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนคําศพัทภาษาอังกฤษดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอน 
ตามแนวคิดของกานเย 

 
 
3. ขั้นฝกทักษะ (Practice) 
4. ขั้นนําความรูไปใช (Production) 
 
 
 
 
5. ขั้นสรุปบทเรียน(Wrap up) 

6. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู โดยในแตละบทเรียนจะมีตัวการตูน
คอยชี้แนะแนวทางการเรียนรูอยูตลอด 
7. ใหผูเรียนเลมเกมเกี่ยวกับคําศัพทเพื่อฝกทักษะและทบทวน
คําศัพท โดยนาํความรูที่ไดจากการเรียนมาใช 
8. ใหผลปอนกลับในเกมแตละขอทันที  
9. ประเมนิผลจากการเลนเกมของนักเรียน และใหผลปอนกลับอีก
ครั้งเมื่อเลนเกมจบ  
ขั้นสรุป 
10. สรุปบทเรียนโดยมีคําศัพทที่ไดเรียนไปปรากฏขึ้นมาอีกครั้ง 
 

5. การใหแนวการเรียนรู หรือการจัดระบบ
ขอมูลใหมีความหมาย 
6. การกระตุนใหผูเรียนแสดงความสามารถ 
 
7. การใหขอมลูปอนกลับ 
8. การประเมินผลการแสดงออกของผูเรียน 
 
 
9. การสงเสริมความคงทนและการถายโอน
การเรียนรู  
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ตารางที่ 9 สรุปแผนการจดัการเรยีนการสอนคําศพัทภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่2 
เวลา 5 สปัดาห  

 
ระยะเวลา วัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
สัปดาหที่ 1   1. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน จาํนวน 20 ขอ
สัปดาหที่ 2
เรียนครั้งที่ 1 

(30 - 40 
นาที) 

1. นกัเรียนสามารถบอกชื่อสัตวที่เห็นเปน
ภาษาอังกฤษไดอยางถกูตอง 

คําศัพท
1. Cat 
2. Dog 
3. Mouse 
4. Fish 
5. Bird 

ขั้นนํา 
1. แนะนําวิธกีารใชบทเรียน 
2. นาํเขาสูบทเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีประกอบเพื่อกระตุนและดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน 
3. ใหนักเรียนพิมพชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 
4. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
ขั้นสอน 
5. นาํเสนอคําศัพท 5 คํา ดังนี้ Cat, Dog, Mouse, Fish, Bird โดยผูเรียนสามารถเลือก
เรียนคําศัพทคําใดกอน หลังได ตามความตองการของผูเรียน เมื่อผูเรียนนําเมาสไปชี้ที่
ภาพก็จะมีคําศัพท คําแปล และเสียงการอานออกเสียงของคํานัน้ๆ ปรากฏขึ้นมา 
นอกจากนีย้ังมีเสียงดนตรีประกอบดวย 
6. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู โดยในแตละบทเรียนจะมีตัวการตูนคอยชี้แนะแนวทางการ
เรียนรูอยูตลอด 
7. ใหผูเรียนเลมเกมเกี่ยวกับคําศัพทเพื่อฝกทักษะและทบทวนคําศัพท โดยนาํความรูที่ได
จากการเรียนมาใช 
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ระยะเวลา วัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
   8. ใหผลปอนกลับในเกมแตละขอทันที

9. ประเมนิผลจากการเลนเกมของนักเรียน และใหผลปอนกลับอีกครั้งเมื่อเลนเกมจบ  
ขั้นสรุป 
10. สรุปบทเรียนโดยมีคําศัพทที่ไดเรียนไปปรากฏขึ้นมาอีกครั้ง 

สัปดาหที่ 2
เรียนครั้งที่ 2 

(20 นาที) 

1. นกัเรียนสามารถบอกชื่อสัตวที่เห็นเปน
ภาษาอังกฤษไดอยางถกูตอง 

คําศัพท
1. Pig 
2. Cow 
3. Duck 
4. Hen 
5. Frog 

ขั้นนํา 
1. นําเขาสูบทเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีประกอบเพื่อกระตุนและดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน 
2. ใหนักเรียนพิมพชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 
3. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
4. กระตุนใหระลึกถงึความรูเดิมโดยการทบทวนคําศัพทที่เคยเรียนมาแลว 
ขั้นสอน 
5. นาํเสนอคําศัพท 5 คํา ดังนี้ Pig, Cow, Duck, Hen, Frog โดยผูเรียนสามารถเลือก
เรียนคําศัพทคําใดกอน หลังได ตามความตองการของผูเรียน เมื่อผูเรียนนําเมาสไปชี้ที่
ภาพก็จะมีคําศัพทคําแปล และเสียงการอานออกเสียงของคํานัน้ๆ ปรากฏขึ้นมา 
นอกจากนีย้ังมีเสียงดนตรีประกอบดวย 
6. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู โดยในแตละบทเรียนจะมีตัวการตูนคอยชี้แนะแนวทางการ
เรียนรูอยูตลอด 
7. ใหผูเรียนเลมเกมเกี่ยวกับคําศัพทเพื่อฝกทักษะและทบทวนคําศัพท โดยนาํความรูที่ได
จากการเรียนมาใช 
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ระยะเวลา วัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
   8. ใหผลปอนกลับในเกมแตละขอทันที

9. ประเมนิผลจากการเลนเกมของนักเรียน และใหผลปอนกลับอีกครั้งเมื่อเลนเกมจบ  
ขั้นสรุป 
10. สรุปบทเรียนโดยมีคําศัพทที่ไดเรียนไปปรากฏขึ้นมาอีกครั้ง 

สัปดาหที่ 3
เรียนครั้งที่ 3 

(20นาที) 

1. นกัเรียนสามารถบอกชื่อสัตวที่เห็นเปน
ภาษาอังกฤษไดอยางถกูตอง 

คําศัพท
1. Bee 
2. Monkey 
3. Snake 
4. Elephant
5. Giraffe 

ขั้นนํา 
1. นําเขาสูบทเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีประกอบเพื่อกระตุนและดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน 
2. ใหนักเรียนพิมพชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 
3. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
4. กระตุนใหระลึกถงึความรูเดิมโดยการทบทวนคําศัพทที่เคยเรียนมาแลว 
ขั้นสอน 
5. นาํเสนอคําศัพท 5 คํา ดังนี้ Bee, Monkey, Snake, Elephant, Giraffe โดยผูเรียน
สามารถเลือกเรียนคําศัพทคําใดกอน หลังได ตามความตองการของผูเรียน เมื่อผูเรียน
นําเมาสไปชี้ทีภ่าพก็จะมีคําศัพทคําแปล และเสียงการอานออกเสียงของคํานัน้ๆ ปรากฏ
ขึ้นมา นอกจากนี้ยงัมีเสียงดนตรีประกอบดวย 
6. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู โดยในแตละบทเรียนจะมีตัวการตูนคอยชี้แนะแนวทางการ
เรียนรูอยูตลอด 
7. ใหผูเรียนเลมเกมเกี่ยวกับคําศัพทเพื่อฝกทักษะและทบทวนคําศัพท โดยนาํความรูที่ได
จากการเรียนมาใช 
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ระยะเวลา วัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
   8. ใหผลปอนกลับในเกมแตละขอทันที

9. ประเมนิผลจากการเลนเกมของนักเรียน และใหผลปอนกลับอีกครั้งเมื่อเลนเกมจบ  
ขั้นสรุป 
10. สรุปบทเรียนโดยมีคําศัพทที่ไดเรียนไปปรากฏขึ้นมาอีกครั้ง 

สัปดาหที่ 3
เรียนครั้งที่ 4 

(20นาที) 

1. นกัเรียนสามารถบอกชื่อสีเปน
ภาษาอังกฤษไดอยางถกูตอง 

คําศัพท
1. Blue 
2. Red 
3. Yellow 
4. Green 
5. Orange  
 

ขั้นนํา 
1. นําเขาสูบทเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีประกอบเพื่อกระตุนและดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน 
2. ใหนักเรียนพิมพชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 
3. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
ขั้นสอน 
4. นาํเสนอคําศัพท 5 คํา ดังนี้ Blue, Red, Yellow, , Green, Orange โดยผูเรียน
สามารถเลือกเรียนคําศัพทคําใดกอน หลังได ตามความตองการของผูเรียน เมื่อผูเรียน
นําเมาสไปชี้ทีภ่าพก็จะมีคําศัพทคําแปล และเสียงการอานออกเสียงของคํานัน้ๆ ปรากฏ
ขึ้นมา นอกจากนี้ยงัมีเสียงดนตรีประกอบดวย 
5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู โดยในแตละบทเรียนจะมีตัวการตูนคอยชี้แนะแนวทางการ
เรียนรูอยูตลอด 
6. ใหผูเรียนเลมเกมเกี่ยวกับคําศัพทเพื่อฝกทักษะและทบทวนคําศัพท โดยนาํความรูที่ได
จากการเรียนมาใช 
7. ใหผลปอนกลับในเกมแตละขอทันท ี
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ระยะเวลา วัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
  8. ประเมนิผลจากการเลนเกมของนักเรียน และใหผลปอนกลับอีกครั้งเมื่อเลนเกมจบ  

ขั้นสรุป 
9. สรุปบทเรียนโดยมีคําศัพทที่ไดเรียนไปปรากฏขึ้นมาอีกครั้ง 

สัปดาหที่ 4
เรียนครั้งที่ 5 

(20 นาที) 

1. นกัเรียนสามารถบอกชื่อสีเปน
ภาษาอังกฤษไดอยางถกูตอง 

คําศัพท
1. White 
2. Purple 
3. Pink 
4. Black 
5. Brown 
 

ขั้นนํา 
1. นําเขาสูบทเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีประกอบเพื่อกระตุนและดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน 
2. ใหนักเรียนพิมพชื่อเพื่อเขาสูบทเรียน 
3. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
4. กระตุนใหระลึกถงึความรูเดิมโดยการทบทวนคําศัพทที่เคยเรียนมาแลว 
ขั้นสอน 
5. นาํเสนอคําศัพท 5 คํา ดังนี้ White, Purple, Pink, Black, Brown โดยผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนคําศัพทคําใดกอน หลังได ตามความตองการของผูเรียน เมือ่ผูเรียนนาํเมาสไป
ชี้ที่ภาพก็จะมคีําศัพทคําแปล และเสียงการอานออกเสียงของคํานั้นๆ ปรากฏขึ้นมา 
นอกจากนีย้ังมีเสียงดนตรีประกอบดวย 
6. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู โดยในแตละบทเรียนจะมีตัวการตูนคอยชี้แนะแนวทางการ
เรียนรูอยูตลอด 
7. ใหผูเรียนเลมเกมเกี่ยวกับคําศัพทเพื่อฝกทักษะและทบทวนคําศัพท โดยนาํความรูที่ได
จากการเรียนมาใช 
8. ใหผลปอนกลับในเกมแตละขอทันท ี
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ระยะเวลา วัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
   9. ประเมนิผลจากการเลนเกมของนักเรียน และใหผลปอนกลับอีกครั้งเมื่อเลนเกมจบ  

ขั้นสรุป 
10. สรุปบทเรียนโดยมีคําศัพทที่ไดเรียนไปแลวทั้งหมดปรากฏขึ้นมาอีกครั้ง 

สัปดาหที่ 4   1. ทดสอบการรูคําศัพทของนักเรียนดวยแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทหลังเรียน
สัปดาหที่ 5  1. ทดสอบความคงทนในการจําหลังจากทดสอบการรูคําศัพท 1 สัปดาห
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สื่อการเรียนการสอน 
 1. คอมพวิเตอร 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การวัดและประเมินผล 

1.  ทดสอบ 
เครื่องมือวัดและประเมินผล 
 1. แบบทดสอบกอนเรียน 
 2. แบบทดสอบวัดการรูคําศัพท 
 3. แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
- แบบประเมนิการจัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
- แบบประเมนิแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
- แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- แบบประเมนิเสียงดนตรปีระกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินการจัดการเรยีนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 (สําหรบัผูเชีย่วชาญดานการสอนวิชาภาษาอังกฤษ) 

 
ชื่อเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาที่ใชความเร็วจังหวะ

ของเสียงดนตรีประกอบที่มตีอการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความ
คงทนในการจาํคําศัพทของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2  ที่มีสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ 

เสนอโดย   นายศรีธัญญา ตันสกุล 
ภาควิชา   หลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
ปการศึกษา   2550 
อาจารยที่ปรกึษา  อ.ดร. จินตวีร คลายสังข 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 
 
คําชี้แจง 

แบบประเมินการจัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษชุดนี้ เปนแบบสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกบัความเหมาะสมของเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
และการวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ระยะเวลาในการ
จัดการเรียนการสอน 3 สัปดาห สัปดาหละ 2 ชัว่โมง ซึง่คัดเลือกคําศัพทภาษา อังกฤษมาจาก
หนงัสือเรียนสาระการเรียนรูพื้นฐานภาษาอังกฤษ ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 
2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ Projects: Play & Learn ชั้นประถมศึกษาปที ่1- 2  
  
เอกสารท่ีแนบมาดวย สาํหรับใชประเมินความสอดคลอง 

- แผนการจัดการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินความสอดคลองของวัตถุประสงคของบทเรียน การนําเสนอเนือ้หา  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู การใชสื่อ และระยะเวลาในการจัดการเรยีนการสอน 

 
คําชี้แจง โปรดประเมินความสอดคลอง โดยทําเคร่ืองหมาย       ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของ
ทาน และหากทานมีความคิดเห็นวาขอใดไมสอดคลอง กรุณาเขียนลงในชองขอควรปรับปรุงดวย 

 

รายการประเมิน 

ความสอดคลอง 

ขอควรปรับปรุง 

สอ
ดค
ลอ
ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
สอ
ดค
ลอ
ง 

การประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน 
 
1. หลักการและเหตุผลของมาตรฐานการเรียนรู 

- มาตรฐานการเรียนรูที่ 1.1 เขาใจกระบวนการฟงและ
การอาน สามารถตีความเร่ืองที่ฟงและอานจากส่ือ
ประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 

    

2. ความเหมาะสมของหลักการและเหตุผลของสาระการ
เรียนรู 

- เขาใจคํา กลุมคํา และประโยค โดยถายโอนเปนภาพ
หรือสัญลักษณงายๆ  

    

3. ความสอดคลองของวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา 
1. บอกช่ือสัตวที่เห็นเปนภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง 
2. บอกช่ือสีเปนภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง 

    

4. ระดับผูเรียน 
 - นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่กําลังศึกษาภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 ซึ่งเปนนักเรียนท่ียังไมเคย
เรียนภาษาอังกฤษมากอน 

    

5. การวัดและการประเมินผลการเรียน 
- แบบทดสอบกอนเรียน 
- แบบทดสอบวัดการรูคําศัพท 
- แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา 
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รายการประเมิน 

ความสอดคลอง ขอควรปรับปรุง 

สอ
ดค
ลอ
ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
สอ
ดค
ลอ
ง  

6. ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 
(โปรดดูแผนการจัดการเรียนรูหนา 6 ตารางสรุปแผนการ
จัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา    
ปที่ 2) 

    

การประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา 
1. ความถูกตองและความชัดเจนของเน้ือหา 

    

2. ความนาเชื่อถือของเนื้อหา      
3. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน     
การประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู 
1. ความสอดคลองของการจัดกิจกรรมการเรียนรูตอ
เปาหมาย วัตถุประสงค และเน้ือหาของวิชา 

    

2. ระดับของผูเรียน     
3. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
(โปรดดูแผนการจัดการเรียนรู หนา 4 -5  ขั้นตอนการ
จัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน) 

    

4. ระยะเวลาในการเรียนรูเหมาะสม     
 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

.......................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ที่ทานกรุณาใหขอมูลและความคิดเหน็อันเปน
ประโยชนตองานวิจัยในคร้ังนี้                     
 
        ศรีธัญญา   ตันสกุล 
                    ผูวิจัย              
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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 (สําหรบัผูเชีย่วชาญดานการสอนวิชาภาษาอังกฤษ) 

 
ชื่อเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาที่ใชความเร็วจังหวะ

ของเสียงดนตรีประกอบที่มตีอการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความ
คงทนในการจาํคําศัพทของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2  ที่มีสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ 

เสนอโดย   นายศรีธัญญา ตันสกุล 
ภาควิชา   หลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
ปการศึกษา   2550 
อาจารยทีป่รกึษา อ.ดร. จินตวีร คลายสังข 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 
 
เอกสารท่ีแนบมาดวย สาํหรับใชประเมินความสอดคลอง 
 

- แบบวัดการรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดการรูคําศพัทภาษาอังกฤษ 
 

คําชี้แจง ขอใหทานพิจารณาตรวจสอบความสอดคลองของขอสอบ วตัถุประสงคและเนื้อหา  
โดยทําเคร่ืองหมาย       ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน และหากทานมีความคิดเห็นวา
ขอใดไมสอดคลอง กรุณาเขียนลงในชองขอควรปรับปรุงดวย 

 

วัตถุประสงค เนื้อหา ขอสอบ 

ความสอดคลอง 

ขอควร
ปรับปรุง 

สอ
ดค
ลอ
ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
สอ
ดค
ลอ
ง 

1. บอกช่ือสัตวที่
เห็นเปน
ภาษาอังกฤษได
อยางถูกตอง 

Cat, Dog, 
Mouse, Fish, 
Bird, Pig, Cow, 
Duck, Hen, Frog, 
Bee,  
Monkey, Snake, 
Elephant, Giraffe 

1. ขอใดมีความหมายวา หมู 
a. Cat 
b. Dog 
c. Pig 

    

2. ขอใดมีความหมายวา ปลา 
a. Duck 
b. Fish 
c. Frog 

    

3. ขอใดมีความหมายวา แม ไก 
a. Cat 
b. Hen 
c. Duck 

    

4. ขอใดมีความหมายวา แมว 
a. Bird 
b. Dog 

         c. Cat 

    

5. ขอใดมีความหมายวา ลิง 
a. Monkey 
b. Mouse 

         c. Snake 
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วัตถุประสงค เนื้อหา ขอสอบ 

ความสอดคลอง 

ขอควร
ปรับปรุง 

สอ
ดค
ลอ
ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
สอ
ดค
ลอ
ง 

  6. ขอใดมีความหมายวา สุนัข 
a. Mouse 
b. Monkey 

c. Dog 

    

7. ขอใดมีความหมายวา กบ 
a. Fish 
b. Frog 
c. Elephant 

    

8. ขอใดมีความหมายวา ผึ้ง 
a. Bee 
b. Bird 
c. Butterfly 

    

9. ขอใดมีความหมายวา วัว 
a. Pig 
b. Cow 
c. Duck 

    

10. ขอใดมีความหมายวา นก 
a. Bee 
b. Butterfly 
c. Bird 

    

11. ขอใดมีความหมายวา หนู 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Pig 

    

12. ขอใดมีความหมายวา งู 
a. Snake  
b. Giraffe 
c. Frog 
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วัตถุประสงค เนื้อหา ขอสอบ 

ความสอดคลอง 

ขอควร
ปรับปรุง 

สอ
ดค
ลอ
ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
สอ
ดค
ลอ
ง 

  13. ขอใดมีความหมายวา ชาง 
a. Giraffe 
b. Elephant 
c. Pig 

    

  14. ขอใดมีความหมายวา เปด 
a. Duck 
b. Dog 
c. Frog 

    

  15. ขอใดมีความหมายวา ยีราฟ 
a. Snake 
b. Elephant 
c. Giraffe 

    

2. บอกช่ือสีเปน
ภาษาอังกฤษได
อยางถูกตอง 

Blue, Red, 
Yellow, White, 
Green, Orange, 
Purple, Pink, 
Black, Brown 

ตอนที่ 2 ใหลากเสนเพื่อจับคู 
ชื่อสีในภาษาอังกฤษกับชื่อสีใน
ภาษาไทยใหถูกตอง 

    

1. Black  
2. Blue  
3. Brown 
4. Green  
5. Orange  
6. Pink          
7. Purple  
8. Red      
9. White 
10. Yellow 

a. สีเขียว 
b. สีดํา 
c. สีสม 
d. สีแดง 
e. สีชมพู 
f. สีน้ําตาล 
g. สีขาว 
h. สีมวง 
i. สีเหลือง 
j. สีเทา 
k. สีน้ําเงิน 
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

.......................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................ 
 

 
ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ที่ทานกรุณาใหขอมูลและความคิดเหน็อันเปนประโยชนตอ

งานวิจยัในคร้ังนี ้                    
 
        ศรีธัญญา   ตันสกุล 

                                 ผูวิจยั       
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาคําศัพทภาษาอังกฤษ 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน) 

 
ชื่อเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาที่ใชความเร็วจังหวะ

ของเสียงดนตรีประกอบที่มตีอการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความ
คงทนในการจาํคําศัพทของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2  ที่มีสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ 

เสนอโดย   นายศรีธัญญา ตันสกุล 
ภาควิชา   หลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
ปการศึกษา   2550 
อาจารยที่ปรกึษา อ.ดร. จินตวีร คลายสังข 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูนิง่ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสอนเนื้อหาทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกนั 
 
คําชี้แจง 
 แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ีเปนแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับดาน
การออกแบบระบบการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และองคประกอบอ่ืนๆ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาคําศัพทภาษาอังกฤษ ซึง่บทเรียนนี้ใชเวลาเรียน 5 คร้ัง คร้ัง
ละ 1 หนวยการเรียน 
 
เกณฑการประเมินมีดังนี ้
 4  หมายถงึ  ดีมาก 
 3 หมายถงึ  ดี 
 2 หมายถงึ  พอใช 
 1 หมายถงึ  ปรับปรุง  
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คําชี้แจง ขอใหทานพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
โดยทําเคร่ืองหมาย       ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ขอควรปรับปรุง 
4 3 2 1 

สวนนํา 
1. การดึงดูดความสนใจผูเรียน 
2. การบอกวัตถุประสงค 
3. การใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน และวิธีการเรียน 
 

…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 

 
……………………
……………………
…………………… 

สวนการนําเสนอ 
1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 

1.1 กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ 
1.2 มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ 
1.3 มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม 
1.4 ใหโอกาสผูเรียนไดควบคุมความชา / เร็วในการเรียน 
1.5 มีแบบฝกหัดและการประเมินผลท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค 
 

 
…… 
…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 
…… 
…… 

 
 
…………………… 
…………………… 
…………………… 
…………………… 
……………………  

2. การออกแบบหนาจอ
2.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 
2.2 รูปแบบตัวอักษรอานงาย มีขนาดเหมาะสมกับผูเรียน 
2.3 สีของตัวอักษรและสีของพื้นหลังมคีวามแตกตางกัน สามารถ

อานไดอยางชัดเจน 
2.4การจัดวางขอความทําใหผูเรียนเขาใจงาย 
2.5 ปริมาณของขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม 
2.6 คุณภาพของภาพ/ ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนมีความ

เหมาะสม 
 

…… 
…… 
 
…… 
…… 
…… 
 
…… 

…… 
…… 
 
…… 
…… 
…… 
 
…… 

…… 
…… 
 
…… 
…… 
…… 
 
…… 

…… 
…… 
 
…… 
…… 
…… 
 
…… 

 
…………………… 
……………………  
 
…………………… 
…………………… 
…………………… 
 
…………………… 

3. เสียงประกอบ 
3.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
3.2 ความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม 
3.3 ความดังของเสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 
 

…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 

 
……………………
……………………
…………………… 

4. องคประกอบอื่นๆ 
4.1 ความงายในการใชงาน 
4.2 การเช่ือมโยง (Link) ไปยังจุดตางๆถูกตอง 

    4.3 ภาพ ตัวอักษร และเสียงประกอบแสดงผลไดอยางถูกตอง 
รวดเร็ว 
 

…… 
…… 
 
…… 

…… 
…… 
 
…… 

…… 
…… 
 
…… 

…… 
…… 
 
…… 

 
……………………
…………………… 
 
…………………… 
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

.......................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

  
ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ที่ทานกรุณาใหขอมูลและความคิดเหน็อันเปน

ประโยชนตองานวิจัยในคร้ังนี้                     
 
        ศรีธัญญา   ตันสกุล 
                    ผูวิจัย              
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แบบประเมินเสียงดนตรปีระกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 (สําหรบัผูเชีย่วชาญดานดนตรี) 

 
ชื่อเรือ่ง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาที่ใชความเร็วจังหวะ

ของเสียงดนตรีประกอบที่มตีอการรูคําศัพทภาษาอังกฤษและความ
คงทนในการจาํคําศัพทของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2  ที่มีสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิง่ 

เสนอโดย  นายศรีธัญญา ตันสกุล 
ภาควิชา   หลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
ปการศึกษา   2550 
อาจารยที่ปรกึษา อ.ดร. จินตวีร คลายสังข 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ท่ี 2 ท่ีมีสมาธิบกพรองและพฤติกรรมไมอยูน่ิง ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเน้ือหา
ท่ีมีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน 

 2. เพือ่เปรียบเทียบความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
2 ท่ีมีสมาธบิกพรองและพฤติกรรมไมอยูน่ิง ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเน้ือหาท่ีมี
ความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน 
 
คําชี้แจง 

แบบประเมินเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ีเปนแบบสอบถามความคิดเห็น
เก่ียวกับความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน วาบทเพลงท่ีเลือกมี
ความเร็วของจงัหวะชาหรือเร็ว และมีความเหมาะสมในการใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
หรือไม 

เพลงท่ีเหมาะสมในการนํามาใชเพื่อประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนเพลงบรรเลง 
และเปนเพลงท่ีมีทํานองท่ีผูเรียนไมคุนเคย และมีความดังของเสียงไมแตกตางกันมากนัก  
 ซึ่งผูวิจัยไดเลือกใชบทเพลง Piano Sonata ของ Mozart ซึ่งเปนบทเพลงในยุคคาสสิค  
 
สิ่งที่สงมาดวย 
CD เพลง Piano Sonata 
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แบบประเมินเสียงดนตรปีระกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คําชี้แจง ขอใหทานพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของบทเพลงในการใชเปนบทเพลง
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(Background Music) โดยทาํเคร่ืองหมาย       ลงใน
ชองตามความคิดเห็นของทาน  
เกณฑการประเมินมีดังนี ้

1 หมายถงึ เหมาะสม 
0 หมายถงึ ไมเหมาะสม 
เพลงทีม่ีความเร็วจังหวะชา เปนบทเพลงท่ีมีความเร็วต้ังแต Lento - Adagio มี

ความเร็วจังหวะประมาณ 60 - 80 จังหวะเคาะตอ 1 นาที  
เพลงทีม่ีความเร็วจังหวะเร็ว เปนบทเพลงท่ีมีความเร็วต้ังแต Allegro - Presto มี

ความเร็วจังหวะประมาณ 100 - 120 จังหวะเคาะตอ 1 นาท ี
 

รายชื่อเพลง 
ความเรว็ ความ

เหมาะสม 
สาเหตุ 
ที่ไม

เหมาะสมเร็ว ชา 1 0 
1. II Adagio, Piano Sonata in F,  KV 280      
2. II Andante cantabile, Piano Sonata in A minor, KV 310      
3. II Adagio, Piano Sonata in F, KV 332      
4. II Andante, Piano Sonata in C, KV 545      
5. II Adagio, Piano Sonata in B flat, KV 570      
6. III Allegro, Piano Sonata in C, KV 279       
7. I Allegro assai, Piano Sonata in F, KV 280       
8. I Allegro maestoso, Piano Sonata in A minor, KV 310       
9. I Allegro, Piano Sonata in B flat, KV 333       
10. III Rondo (Allegro), Piano Sonata in C, KV 545      
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.......................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................................  

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................  

........................................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................................  

........................................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................................ 
 

 
ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ที่ทานกรุณาใหขอมูลและความคิดเหน็อันเปน

ประโยชนตองานวิจัยในคร้ังนี้                     
        ศรีธัญญา   ตันสกุล 
                    ผูวิจัย              

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
- แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทกอนเรียน 
- แบบทดสอบวัดการรูคําศัพทหลังเรยีน 
- แบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํคําศัพท 
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แบบทดสอบวัดการรูคําศพัทภาษาอังกฤษกอนเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 
 

คําชี้แจง 1. แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบวัดการรูคําศัพท มีขอสอบทั้งหมดจํานวน  
20 ขอ ตอนท่ี 1 เปนขอสอบแบบเลือกตอบมี 3 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ 

 ตอนท่ี 2 เปนขอสอบแบบจับคู จํานวน 8 ขอ 
 
ตอนท่ี 1 ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย  ทับตัวอักษรบน

ตัวเลือกที่ตองการ 
ตัวอยาง ขอใดมีความหมายวา มด 

a. Ant 
b. Pig 
c.    Cat 

1. ขอใดมีความหมายวา ผ้ึง 
a. Bee 
b. Butterfly 
c. Bird 

2. ขอใดมีความหมายวา แมว 
a. Cat 
b. Dog 
c. Pig  

3. ขอใดมีความหมายวา ปลา 
a. Fish 
b. Frog 
c. Elephant  

4. ขอใดมีความหมายวา ยีราฟ 
a. Snake 
b. Giraffe  
c. Elephant  
 

ช่ือ...............................................นามสกุล.......................................... เลขท่ี.............. 
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5. ขอใดมีความหมายวา เปด 
a. Duck 
b. Fish 
c. Frog 

6. ขอใดมีความหมายวา หนู 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Pig  

7. ขอใดมีความหมายวา นก 
a. Bird 
b. Dog 
c. Cat 

8. ขอใดมีความหมายวา สนุัข 
a. Mouse 
b. Monkey 
c. Dog  

 
 
9. ขอใดมีความหมายวา หมู 

a. Pig 
b. Bird 
c. Dog 

10. ขอใดมีความหมายวา กบ 
a. Duck 
b. Dog 
c. Frog  
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11. ขอใดมีความหมายวา ง ู
a. Snake  
b. Giraffe 
c. Frog 

12. ขอใดมีความหมายวา ลงิ 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Snake 

 
 
 
ตอนท่ี 2 ใหลากเสนเพื่อจับคูชื่อสีในภาษาอังกฤษกับชือ่สีในภาษาไทยใหถกูตอง 
ตัวอยาง Grey          สีทอง 
 Gold        สีเทา 
 
1. Pink  O     O   สีเขียว 
2. Green O     O สีชมพ ู
3. Brown O     O สีน้ําเงิน 
4. Purple O     O สีดํา 
5. Black  O     O สีน้ําตาล 
6. White  O     O สีแดง 
7. Red  O     O สีมวง 
8. Blue  O     O สีขาว   
       O สีเหลือง 
       O สีสม 
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แบบทดสอบวัดการรูคําศพัทภาษาอังกฤษหลังเรยีน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 
 

คําชี้แจง 1. แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบวัดการรูคําศัพท มีขอสอบทั้งหมดจํานวน  
20 ขอ ตอนท่ี 1 เปนขอสอบแบบเลือกตอบมี 3 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ 

 ตอนท่ี 2 เปนขอสอบแบบจับคู จํานวน 8 ขอ 
 
ตอนท่ี 1 ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย  ทับตัวอักษรบน

ตัวเลือกที่ตองการ 
ตัวอยาง ขอใดมีความหมายวา มด 

c. Ant 
d. Pig 
c.    Cat 

1. ขอใดมีความหมายวา นก 
a. Bee 
b. Butterfly 
c. Bird 

2. ขอใดมีความหมายวา หมู 
a. Cat 
b. Dog 
c. Pig  

3. ขอใดมีความหมายวา กบ 
a. Fish 
b. Frog 
c. Elephant  

4. ขอใดมีความหมายวา ยีราฟ 
a. Snake 
b. Giraffe  
c. Elephant  
 

ช่ือ...............................................นามสกุล.......................................... เลขท่ี.............. 
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5. ขอใดมีความหมายวา ปลา 
a. Duck 
b. Fish 
c. Frog 

6. ขอใดมีความหมายวา หนู 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Pig  

7. ขอใดมีความหมายวา แมว 
a. Bird 
b. Dog 
c. Cat 

8. ขอใดมีความหมายวา สุนัข 
a. Mouse 
b. Monkey 
c. Dog  

9. ขอใดมีความหมายวา ผ้ึง 
a. Bee 
b. Bird 
c. Butterfly 

10. ขอใดมีความหมายวา เปด 
a. Duck 
b. Dog 
c. Frog  

11. ขอใดมีความหมายวา ง ู
a. Snake  
b. Giraffe 
c. Frog 
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12. ขอใดมีความหมายวา ลงิ 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Snake 

 
 
ตอนท่ี 2 ใหลากเสนเพื่อจับคูชื่อสีในภาษาอังกฤษกับชือ่สีในภาษาไทยใหถกูตอง 
ตัวอยาง Grey          สีทอง 
 Gold        สีเทา 
 
 
1. Black  O     O   สีเขียว 
2. Blue  O     O สีชมพ ู
3. Brown O     O สีน้ําเงิน 
4. Green O     O สีดํา 
5. Pink  O     O สีน้ําตาล 
6. Purple O     O สีแดง 
7. Red  O     O สีมวง 
8. White  O     O สีขาว   

      O สีเหลือง 
       O สีสม 
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แบบทดสอบวัดความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 
 
 

คําชี้แจง 1. แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบวัดการรูคําศัพท มีขอสอบทั้งหมดจํานวน  
20 ขอ ตอนท่ี 1 เปนขอสอบแบบเลือกตอบมี 3 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ 

 ตอนท่ี 2 เปนขอสอบแบบจับคู จํานวน 8 ขอ 
 
ตอนท่ี 1 ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย  ทับตัวอักษรบน

ตัวเลือกที่ตองการ 
ตัวอยาง ขอใดมีความหมายวา มด 

e. Ant 
f. Pig 
c.    Cat 

1. ขอใดมีความหมายวา หนู 
a. Pig 
b. Mouse 
c. Bird 

2. ขอใดมีความหมายวา สนุัข 
a. Cat 
b. Dog 
c. Duck 

3. ขอใดมีความหมายวา ปลา 
a. Fish 
b. Frog 
c. Elephant  

4. ขอใดมีความหมายวา ง ู
a. Snake 
b. Giraffe  
c. Elephant  
 

ช่ือ...............................................นามสกุล.......................................... เลขท่ี.............. 
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5. ขอใดมีความหมายวา กบ 
a. Duck 
b. Fish 
c. Frog 

6. ขอใดมีความหมายวา ลิง 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Pig  

7. ขอใดมีความหมายวา แมว 
a. Bird 
b. Dog 
c. Cat 

8. ขอใดมีความหมายวา หมู 
a. Mouse 
b. Monkey 
c. Dog  

9. ขอใดมีความหมายวา ผ้ึง 
a. Bee 
b. Butterfly  
c. Bird 

10. ขอใดมีความหมายวา ยรีาฟ 
a. Giraffe 
b. Dog 
c. Frog  

11. ขอใดมีความหมายวา เปด 
a. Snake  
b. Duck 

            c. Frog 
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12. ขอใดมีความหมายวา นก 

a. Mouse 
b. Bird 

            c. Fish 
 
 
ตอนท่ี 2 ใหลากเสนเพื่อจับคูชื่อสีในภาษาอังกฤษกับชือ่สีในภาษาไทยใหถกูตอง 
ตัวอยาง Grey          สีทอง 
 Gold        สีเทา 
 
 
1. Brown O     O   สีเขียว 
2. Blue  O     O สีชมพ ู
3. Purple O     O สีน้ําเงิน 
4. White  O     O สีดํา 
5. Black  O     O สีน้ําตาล 
6. Pink  O     O สีแดง 
7. Green O     O สีมวง 
8. Red  O     O สีขาว 
       O สีเหลือง 
       O สีสม 
 

 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
- ผลการวิเคราะหขอมลูของแบบประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานตางๆ 
- ผลการวิเคราะหขอมลูประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- ผลการวิเคราะหคาความยาก และอํานาจจําแนกของขอสอบรายขอ 
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ตารางที่ 10 แสดงผลการประเมินจากแบบประเมินความสอดคลองของวัตถุประสงคของบทเรียน  
     การนาํเสนอเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู การใชส่ือ และระยะเวลาในการ 
     จัดการเรียนการสอน 

รายการประเมิน X  การแปลความหมาย 

การประเมินดานวัตถุประสงคของบทเรียน 
1. หลักการและเหตุผลของมาตรฐานการเรียนรู 

- มาตรฐานการเรียนรูที่ 1.1 เขาใจกระบวนการฟงและการ
อาน สามารถตีความเร่ืองที่ฟงและอานจากส่ือประเภทตางๆ 
และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 

1 สอดคลอง 

2. ความเหมาะสมของหลักการและเหตุผลของสาระการเรียนรู 
- เขาใจคํา กลุมคํา และประโยค โดยถายโอนเปนภาพหรือ

สัญลักษณงายๆ  
1 สอดคลอง 

3. ความสอดคลองของวัตถุประสงคกับเนื้อหาวิชา 
1. บอกช่ือสัตวที่เห็นเปนภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง 
2. บอกช่ือสีเปนภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง 

1 สอดคลอง 

4. ระดับผูเรียน 
 - นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่กําลังศึกษาอยูใน 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 ซึ่งเปนนักเรียนที่ 
ยังไมเคยเรียนภาษาอังกฤษมากอน 

0.8 สอดคลอง 

5. การวัดและการประเมินผลการเรียน 
- แบบทดสอบกอนเรียน 
- แบบทดสอบวัดการรูคําศัพท 
- แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา 

1 

 
สอดคลอง 

 
 

6. ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 
(โปรดดูแผนการจัดการเรียนรูหนา 6 ตารางสรุปแผนการ
จัดการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2) 

1 สอดคลอง 

การประเมินดานการนําเสนอเนื้อหา 
1. ความถูกตองและความชัดเจนของเน้ือหา 

 
1 

สอดคลอง 

2. ความนาเชื่อถือของเนื้อหา 1 สอดคลอง 
3. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 0.8 สอดคลอง 
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รายการประเมิน X การแปลความหมาย 
การประเมินดานกิจกรรมการเรียนรู 
 
1. ความสอดคลองของการจัดกิจกรรมการเรียนรูตอเปาหมาย 
วัตถุประสงค และเน้ือหาของวิชา 

1 สอดคลอง 

2. ระดับของผูเรียน 1 สอดคลอง 
3. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
(โปรดดูแผนการจัดการเรียนรู หนา 4 -5  ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน) 

1 สอดคลอง 

4. ระยะเวลาในการเรียนรูเหมาะสม 1 สอดคลอง 
 

จากตารางที่ 10 มีการแปลความหมาย ดังนี้    
ถา IOC ≥ 0.6 แปลวาขอคําถามมีความสอดคลอง 

  ถา IOC < 0.6 แปลวาขอคําถามไมมีความสอดคลอง 
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ตารางที่ 11 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบทดสอบวัด
การรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

วัตถุประสงค เนื้อหา ขอสอบ X  
การแปล

ความหมาย 

1. บอกช่ือสัตวที่
เห็นเปน
ภาษาอังกฤษได
อยางถูกตอง 

Cat, Dog, 
Mouse, Fish, 
Bird, Pig, Cow, 
Duck, Hen, Frog, 
Bee,  
Monkey, Snake, 
Elephant, Giraffe 

1. ขอใดมีความหมายวา หมู 
a. Cat 
b. Dog 
c. Pig 

1 สอดคลอง 

2. ขอใดมีความหมายวา ปลา 
a. Duck 
b. Fish 
c. Frog 

1 สอดคลอง 

3. ขอใดมีความหมายวา แม ไก 
a. Cat 
b. Hen 
c. Duck 

1 สอดคลอง 

4. ขอใดมีความหมายวา แมว 
a. Bird 
b. Dog 

         c. Cat 

1 สอดคลอง 

5. ขอใดมีความหมายวา ลิง 
a. Monkey 
b. Mouse 

         c. Snake 

1 สอดคลอง 

6. ขอใดมีความหมายวา สุนัข 
a. Mouse 
b. Monkey 

        c. Dog 

1 สอดคลอง 
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วัตถุประสงค เนื้อหา ขอสอบ X  
การแปล

ความหมาย 

  7. ขอใดมีความหมายวา กบ 
a. Fish 
b. Frog 
c. Elephant 

1 สอดคลอง 

  8. ขอใดมีความหมายวา ผึ้ง 
a. Bee 
b. Bird 
c. Butterfly 

1 สอดคลอง 

  9. ขอใดมีความหมายวา วัว 
a. Pig 
b. Cow 
c. Duck 

1 สอดคลอง 

  10. ขอใดมีความหมายวา นก 
a. Bee 
b. Butterfly 
c. Bird 

1 สอดคลอง 

  11. ขอใดมีความหมายวา หนู 
a. Monkey 
b. Mouse 
c. Pig 

1 สอดคลอง 

  12. ขอใดมีความหมายวา งู 
a. Snake  
b. Giraffe 
c. Frog 

0.8 สอดคลอง 

  13. ขอใดมีความหมายวา ชาง 
a. Giraffe 
b. Elephant 
c. Pig 

0.8 สอดคลอง 
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วัตถุประสงค เนื้อหา ขอสอบ X  
การแปล

ความหมาย 

  14. ขอใดมีความหมายวา เปด 
a. Duck 
b. Dog 
c. Frog 

1 สอดคลอง 

15. ขอใดมีความหมายวา ยีราฟ 
a. Snake 
b. Elephant 
c. Giraffe 

0.8 สอดคลอง 

2. บอกช่ือสีเปน
ภาษาอังกฤษได
อยางถูกตอง 

Blue, Red, 
Yellow, White, 
Green, Orange, 
Purple, Pink, 
Black, Brown 

ตอนที่ 2 ใหลากเสนเพื่อจับคู 
ชื่อสีในภาษาอังกฤษกับชื่อสีใน
ภาษาไทยใหถูกตอง 1 สอดคลอง 

  1. Black  
2. Blue  
3. Brown 
4. Green  
5. Orange  
6. Pink          
7. Purple  
8. Red      
9. White 
10. Yellow 

a. สีเขียว 
b. สีดํา 
c. สีสม 
d. สีแดง 
e. สีชมพู 
f. สีน้ําตาล 
g. สีขาว 
h. สีมวง 
i. สีเหลือง 
j. สีน้ําเงิน 

  

 
จากตารางที่ 11 มีการแปลความหมาย ดังนี้    

ถา IOC ≥ 0.6 แปลวาขอคําถามมีความสอดคลอง 
  ถา IOC < 0.6 แปลวาขอคําถามไมมีความสอดคลอง 
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ตารางที่ 12 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลจากแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

รายการประเมิน X  
การแปล

ความหมาย 
สวนนํา 
1. การดึงดูดความสนใจผูเรียน 
2. การบอกวัตถปุระสงค 
3. การใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน และวิธีการเรียน 
 

4 
3.66 
3.66 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
สวนการนําเสนอ 
1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 

1.1 กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ 
1.2 มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ 
1.3 มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม 
1.4 ใหโอกาสผูเรียนไดควบคุมความชา / เร็วในการเรียน 
1.5 มีแบบฝกหัดและการประเมินผลที่ครอบคลุมวัตถุประสงค 

 
4 
4 

3.66 
3.33 
3.33 

 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดี 

2. การออกแบบหนาจอ 
2.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 
2.2 รูปแบบตัวอักษรอานงาย มีขนาดเหมาะสมกับผูเรียน 
2.3 สขีองตัวอักษรและสขีองพ้ืนหลงัมีความแตกตางกัน สามารถอานได

อยางชัดเจน 
2.4 การจัดวางขอความทําใหผูเรียนเขาใจงาย 
2.5 ปริมาณของขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม 
2.6 คุณภาพของภาพ/ ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนมีความเหมาะสม 

4 
4 
4 
 

4 
3.33 
3.33 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

3. เสียงประกอบ 
3.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
3.2 ความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม 
3.3 ความดังของเสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 

3 
3.66 
3.33 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

4. องคประกอบอืน่ๆ
4.1 ความงายในการใชงาน 
4.2 การเชื่อมโยง (Link) ไปยังจุดตางๆถูกตอง 

    4.3 ภาพ ตัวอกัษร และเสียงประกอบแสดงผลไดอยางถกูตอง รวดเร็ว 

4 
3.66 
3.33 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
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จากตารางที่ 12 มีเกณฑในการแปลความหมายดังนี้  
 1.00 – 1.49    หมายถึง     ควรปรับปรุง 

  1.50 – 2.49     หมายถึง     พอใช 
 2.50 – 3.49    หมายถึง     ดี 
 3.50 – 4 .00     หมายถึง      ดีมาก 
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ตารางที่ 13 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเสียงดนตรี
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายชื่อเพลง ความเรว็ 
ความ

เหมาะสม 
1. II Adagio, Piano Sonata in F,  KV 280 ชา 1 
2. II Andante cantabile, Piano Sonata in A minor, KV 310 ชา 1 
3. II Adagio, Piano Sonata in F, KV 332 ชา 1 
4. II Andante, Piano Sonata in C, KV 545 ชา 0.8 
5. II Adagio, Piano Sonata in B flat, KV 570 ชา 1 
6. III Allegro, Piano Sonata in C, KV 279  เร็ว 0.8 
7. I Allegro assai, Piano Sonata in F, KV 280  เร็ว 1 
8. I Allegro maestoso, Piano Sonata in A minor, KV 310  เร็ว 1 
9. I Allegro, Piano Sonata in B flat, KV 333  เร็ว 1 
10. III Rondo (Allegro), Piano Sonata in C, KV 545 เร็ว 1 
 

จากตารางที่ 13 มีการแปลความหมายคือ  
  0.5 - 1 หมายถึง มีความเหมาะสมในการนํามาใชประกอบบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน 
  0 - 0.49 หมายถึง ไมมีความเหมาะสมในการนาํมาใชประกอบบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบชา โดยใชสูตร KW-CAI 

 
ลําดับท่ี คะแนนแบบฝกหัด (เต็ม 25) คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน (เต็ม 

20) 
1 23 19
2 24 20
3 21 18
4 24 20
5 22 17
6 21 17
7 23 18
  158 129
X  22.57 18.43 
 aE  = 0.90 bE = 0.92 
  E-CAI = 91.14 

 
จากตารางที่ 14 มีเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้

E-CAI  95 – 100 หมายถงึ บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดีมาก 
  90 – 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดี 
  80 – 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ พอใช 
  ตํ่ากวา 80 หมายถงึ บทเรียนนี้ตองแกไขปรับปรุง 
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ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็ว
จังหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็วโดยใชสูตร KW-CAI 

 
ลําดับท่ี คะแนนแบบฝกหัด (เต็ม 25) คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน (เต็ม 

20) 
1 23 19
2 24 18
3 22 18
4 24 19
5 25 20
6 22 19
7 20 17
  160 130
X  22.86 18.57 
 aE  = 0.91 bE = 0.93 
  E-CAI = 92 

 
จากตารางที่ 15 มีเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้

E-CAI  95 – 100 หมายถงึ บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดีมาก 
  90 – 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดี 
  80 – 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ พอใช 
  ตํ่ากวา 80 หมายถงึ บทเรียนนี้ตองแกไขปรับปรุง 
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ตารางที่ 16 แสดงผลการวเิคราะหขอสอบรายขอ 
 เลือกใชขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.2 - 0.9 และมีอํานาจจําแนกต้ังแต        
0.2 – 1 จํานวน 20 ขอ (แบบวัดการรูคําศัพททั้งฉบับมีคาความเชื่อม่ัน 0.85) 
 

ขอสอบขอที่ คาความยากงาย (P) อํานาจจําแนก (R) เลือกใชขอสอบ 
1 0.9 0.2  
2 0.75 0.5  
3 0.8 -0.2 - 
4 0.8 0.2  
5 0.9 0.2  
6 0.75 0.3  
7 0.85 0.3  
8 0.8 0.4  
9 0.9 0 - 

10 0.8 0.2  
11 0.7 0.4  
12 0.9 0.2  
13 0.85 0.1 - 
14 0.9 0.2  
15 0.8 0.4  
16 0.9 0.2  
17 0.75 0.3  
18 0.7 0.6  
19 0.8 0.2  
20 0.85 0.1 - 
21 0.9 0.2  
22 0.7 0.2  
23 0.85 0.3  
24 0.8 0.2  
25 0.9 0.2 - 

 
หมายเหตุ   หมายถึงเลือกใชขอสอบขอนั้น  – หมายถึง ไมใชขอสอบขอนั้น 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
- หนังสือขอใชสถานที่ในการเก็บขอมูลวิจยั ฉบับราง 
- หนังสือขอความรวมมือในการเก็บขอมูลวิจยั ฉบับราง 
- หนังสือขออนุญาตผูปกครองของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
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ครูใหญ โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

ประถมศึกษาปที่ 2
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ครูใหญ โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

ประถมศึกษาปที่ 2
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บันทึกขอความ      474/25 ซ. ลาดพราว 47  
วังทองหลาง กรุงเทพฯ 10310 

 
16 มกราคม 2552 

 
เร่ือง ขออนุญาตทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรียน ผูปกครองนักเรียน 
  

เนื่องดวยขาพเจานายศรีธัญญา ตันสกุล  นิสิตปริญญามหาบัณฑติ สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา
ภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
อยูระหวางการดําเนินการทําวิทยานิพนธ ในการนี้ขาพเจามีความจําเปนตองเก็บขอมูลดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แบบทดสอบ และแบบวัดความคงทนในการจํา ขาพเจาจึงขออนุญาตให
นักเรียนเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในชวงเดือนกุมภาพันธ 2552 
เวลา 15.00 - 16.00 น.  
 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุญาต จักเปนพระคุณยิ่ง 

        
ดวยความเคารพอยางสูง 

 
 
                 (นาย ศรีธัญญา  ตันสกุล) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
- ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเน้ือหาคําศพัทภาษาอังกฤษ 
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ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หนาแรกของบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใหนักเรียนพิมพชื่อ 
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การทกัทายผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอแนะนาํวิธกีารใชบทเรียน 
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หนาจอบอกวตัถุประสงคการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอการทบทวนคําศัพทที่เคยเรียนไปแลว 
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หนาจอเนื้อหาบทเรียนกอนที่จะคลิกเลือกสีแตละสี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอเนื้อหาบทเรียนเม่ือคลิกเลือกสีจนครบแลว 
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หนาจอแบบฝกหัดทบทวนคําศัพท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอการประเมินและใหผลปอนกลับ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายศรีธัญญา ตันสกุล เกิดเมื่อวันที่ 18 มกราคม พ.ศ. 2527 สําเร็จการศึกษา           
ครุศาสตรบัณฑิต เกยีรตินิยมอันดับสอง สาขาวิชาดนตรีศึกษา คณะครุศาสตร                   
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในปการศึกษา 2548 และไดเขาศึกษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต 
สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2549 
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