
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 
              ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี้  

1.  คอมพิวเตอรชวยสอน 
     1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
     1.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     1.3  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   2.1  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   2.2  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   2.3  หลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   2.4  บุคลากรในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
   2.5  การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   3.1  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   3.2  จิตวิทยาการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
                   3.3  ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
                   3.4  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.  การวัดและประเมินผลดานการศึกษา 
                   4.1  การวัดและประเมินผล 
                   4.2  เครื่องมือวัดผลการเรียน 

5.  การสรางแบบทดสอบ 
                   5.1  ความหมายของแบบทดสอบ 
                   5.2  การสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
                   5.3  ความพึงพอใจและการวัดความพึงพอใจ 
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6.  นักเรียนที่มีความบกพรองทางทางการเรียนรู 
   6.1  ความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู  

                    6.2  สาเหตุของเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 
                    6.3  ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 

7.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
7.1  ความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร 
7.2  ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร 
7.3  ลักษณะเฉพาะของคณิตศาสตร 
7.4  โครงสรางของคณิตศาสตร 
7.5  คุณคาของคณิตศาสตร 
7.6  วิธีสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู  
7.7  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
7.8  การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
8.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
8.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความ

บกพรองทางการเรียนรู 
8.3  งานวิจัยตางประเทศที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางการเรียนรู 
 
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
                คอมพิวเตอรชวยสอนมีชื่อเรียกแตกตางกันออกไป เชน CAI (Computer Assisted 
Instruction) หรือ CAL (Computer Assisted Learning) เปนตนและไดมีผูใหความหมาย ของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้

ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง  (2542, หนา 7) ไดใหความหมายไววา เปนสื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อ
ประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง เพื่อ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป  
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ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญก็คือ การไดมาซึ่ง
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนผูเรียนใหเกิดความ
ตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีตองมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผล
ยอนกลับ (Feedback) อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆของคอมพิวเตอรชวยสอนที่
เกี่ยวเนื่องกับการเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน
ตลอดเวลา ขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนํา คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองโดย
ปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ โดยเฉพาะผูเรียนออนสามารถใชประโยชน จาก
คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาได 

คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยครูทําการสอน และขอได
โปรดอยาคิดวาทําหนาที่แทนครูทั้งหมด โดยครูไมตองสอนเลย ครูยังมีความจําเปนตองคอย
แนะนําและเตรียมเนื้อหา เพื่อบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนรูในเนื้อหานั้น ๆในเวลาจํากัด จึงได
กลาววาครูผูสอนจะเปนผูที่ทํา CAI ไดดีที่สุด (บูรณะ  สมชัย, 2542,หนา 17) 

วุฒิชัย ประสารสอย  (2543, หนา 10) คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การจัดโปรแกรม
เพื่อการเรียนการสอนโดยใหคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน โดยมี
องคประกอบตามวัตถุประสงคของการสอนคือ การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร การออกแบบบทเรียน
กอนการเรียนการสอน ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร โดยยึดหลักความแตกตาง
ระหวางบุคคล 

เอกวิทย แกวประดิษฐ (2545, หนา 388) คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งที่ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อผสม 
ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

รัชพล  คชชารุงโรจน (2546, หนา 1) คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอร
มาชวยในการนําเสนอเนื้อหาและฝกทักษะจากคอมพิวเตอรมัลติมเิดีย 

ภาษิต  เครืองเนียม (2546, หนา 7) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือเรานิยมเรียกกัน
แบบสั้นๆ วา CAI นั้นมาจากภาษาอังกฤษที่ใชเต็มคือ  Computer- Assisted Instruction ซึ่งแปล
ความหมายเปนภาษาไทยไดวา “การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย สอน” นั้นเอง แตคําแปลดังกลาว
นีไ้มนิยมใชเรียกกัน ดังนั้นโดยทั่วไปเราจึงเรียกเปน “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแทน” 
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จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนคือ  การนําคอมพิวเตอร
มาใชเปนเครื่องมือในการนําเสนอเนื้อหาเพื่อจัดกระบวนการเรียนการสอน สําหรับนักเรียน โดยการ
เขียนโปรแกรมประกอบดวยบทเรียน แบบฝกทักษะ และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีการ
สรางสรรครูปแบบ ตัวหนังสือ สี และการใชเทคนิคทางภาพใหสวยงาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตามแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี
ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรดวยการโตตอบกันระหวางตัวนักเรียนกับคอมพิวเตอร และสามารถ
ทราบผลการเรียนของนักเรียนวาบรรลุตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม รวมทั้งมีการเสริมสราง
แรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียน โดยใชขอความหรือกราฟกชวยในการทําแบบทดสอบ 

2. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2542, หนา 11) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเปน 5 ประเภทดวยกันคือ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือ

การทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติว เตอรจะมีแบบทดสอบหรือ
แบบฝกหัดเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตามผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือก
ตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไมอยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน  
เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุมการ
เรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 1 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอบทเรียน 

แบบฝกหัด / แบบทดสอบ 

การใหผลยอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนให
ผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆได คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา  
ทั้งนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆไดมีโอกาสทําความเขาใจ
บทเรียนสําคญัๆ ไดโดยที่ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 2 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

 
3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่มีการ 

นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริง
ขึ้นและบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา  (Problem - solving) ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนํา
เพื่อชวยในการตัดสินใจของผู เรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้น
จากการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอบทเรียน 

แบบฝกหัด / แบบทดสอบ 

การใหผลยอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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แผนภูมิที่ 3 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง 

 
4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทํา ใหผูใชมีความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทหนึ่งที่สําคัญ เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความสนใจใน
การเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษาเพื่อเปนการปู
ทางใหผูเรียน เกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิที่ 4 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอ

สถานการณ 
การตัดสินใจ 

ผลยอนกลับ / ผลลัพธ 
จากการตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอสถานการณ 

การตัดสินใจของผูเลน  การตัดสินใจของฝาย
ตรงขาม 

การยอนกลับ / ผลลัพธจาก 
การตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ  คือ  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ
สรางแบบทดสอบ  การจัดการการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบคือ การที่ผู เรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที (Immediate  
feedback)ซึ่ ง เปนขอจํากัดของการทดสอบที่ ใชกันอยูทั่วๆไป นอกจากนี้การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
แผนภูมิที่ 5 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ 

กิดานันท  มลิทอง (2543 , หนา 245 - 248) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดังนี้  

1.  การสอน (Tutorial  Instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอ
เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน  
แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนไดคําตอ บแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูล
ปอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนือ้หาเพื่อทบทวนใหม
จนกวาจะตอบถูก แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบท
ใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของการสอน ใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่เสนอบทเรียน ในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบ
ทุกสาขาวิชานับตั้งแตมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ
เนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหา
ตางๆ 
 

การนําเขาสูบทเรียน 
 

การเลือกขอคําถาม 
 

การนําเสนอขอคําถาม 
 

 การใหผลปอนกลับ 
 

 การจบบทเรียน 
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แผนภูมิที่  6  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 

2. การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอ
เนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอขอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียนตอบ
แลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหา
ตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังนั้น  
ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรู
ความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบ
คําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ทั้ง
ทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา 
เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิที่  7  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 

บทนํา เสนอเนื้อหา คําถามและ
คําตอบ 

 

จบบทเรียน ใหขอมูลปอนกลับ
หรือแกปญหา 

 

ตัดสินคําตอบ 

บทนํา เลือกคําถาม
หรือปญหา 

คําถามและ
คําตอบ 

 

จบบทเรียน ใหขอมูลปอนกลับ 
 

ตัดสินคําตอบ 
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3.  การจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลองเพื่อใชใน     
การเรียนการสอน ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ  หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับ
ความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้นเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของ
เหตุการณ เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมากนัก รูปแบบของ
โปรแกรมบทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับ
ทักษะ การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความรูความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่ง
การเรียนรูตางๆในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งเหลานี้ทั้งหมดหรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ไ ด ใน
โปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก  โปรแกรมการสาธิต  
โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอเนื้อหา
ความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเท านั้น 
เชน ในการเสนอการจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวง
อาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและ
การหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวยดังนี้เปนตน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่  8  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจําลอง 
 

4.  เกมเพื่อการสอน  (Instructional Games) การใชเกมเพื่อการสอนกําลังเปนที่นิยมกัน
มาก เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใช
เกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑแบบแผนของ
ระบบ กระบวนการ ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศใน
การเรียนรู ใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคใน   

บทนํา เสนอสถานการณ
จําลองจําลอง 

คําถามและ
คําตอบ 

 

จบบทเรียน ใหขอมูลปอนกลับ
หรือแกปญหา 

 

ตัดสินคําตอบ 



 16  

การเรียน เนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรมแกรม
บทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพิ่ม
บทบาทของผูแขงขันไปดวย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่  9  รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
 

5. การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก 
หรือวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ
นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะ คูแขง  
โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความ
สนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อ
สินคาของตน  เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 

6.  การแกปญหา (Problem  Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี
การกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได
เปน 2 ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนใน
การแกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรม
สําหรับแกปญหานั้น ดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณี

บทนํา เสนอสถานการณ
และเกม 

การกระทําที่
ตองการ 

จบบทเรียน ปรับระบบ 

การกระทําของ
ผูเรียน 

การกระทําของ
ผูเรียน 



 17  

นี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณ
ขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว
คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหา
พื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไรแตขึ้นอยูกับวาจะ
จัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  ดังนี้เปนตน 

7. การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบมิใชเปนการใชเพียง
เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ เพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้นแตยังชวยใหผูสอนมี
ความรูสึกเปนอิสระจากการถูกผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย 
เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของ
ปรนัย หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน
หรือผูที่ไดรับการทดสอบซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆมาใชในการตอบไดอีกดวย 

รัชพล  คชชารุงโรจน (2546, หนา 2) แบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน              
เปน 6 ประเภทดังนี้ 

1. การสอนเนื้อหาโปรแกรมนี้จะนําเสนอเนื้อหาความรูเปนบทความ ภาพเสียงรวมกัน 
แลวใหผูเรียนตอบคําถาม 

2. แบบฝกปฏิบัติ มุงปฏิบัติฝกฝนทักษะความสามารถตางๆมีการคัดเลือกคําถาม ปญหา 
ไมมีการกําหนดเนื้อหามาใหใชสําหรับครูสอนจบแลว 

3. สถานการณจําลอง เปนโปรแกรมที่นํากิจกรรมใกลเคียงคว ามจริงใหผูเรียนไดเรียนใน
สภาพเหมือนกับสภาพจริงๆ  

4. เกมการศึกษา เปนโปรแกรมที่นําแนวคิดการแขงขันทางเกมการศึกษา 
5. การทดสอบ การเปลี่ยนแปลงจากการสอบจากระบบเดิมที่เปนปรนัยมาเปนการ 

ไดตอบทางคอมพิวเตอร 
6.  การแกปญหา เปนโปรแกรมที่ตองใชคอมพิวเตอรแกปญหา โดยมีเงื่อนไข กฎเกณฑ 

มีการตัดสินใจ 
จากการศึกษาประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขางตน พอสรุปไดวา บทเรียน 

คอมพิวเตอรสามารถแบงไดเปนประเภทตางๆ ดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร   
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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ประเภทแบบฝกหัด บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภทนั้นก็มีรูปแบบที่ตางกันออกไป   
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมจําเปนตองสรางโดยยึดประเภทใดประเภทหนึ่ งเสมอ
ไป ผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอาจจะนําลักษณะที่ดขีองแตละประเภทมาผสมผสานกัน  
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ ตรงตามวัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอน   กอใหเกิดประโยชนและ
พัฒนาศักยภาพของผูเรียนมากที่สุด  

3. ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากการศึกษาวิจัยและสรุปผลการศึกษาคนควาเรื่องคอมพิวเตอรชวยสอนทราบวา

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอนักเรียนและครูผูสอน ดังนี้ (กิดานันท มลิทอง, 2540) ชวยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีการนําเสนอบทเรียนดวยภาพ
เสียง และการปฏิสัมพันธกับผูเรียน ทําใหเกิดความอยากเรียนรู ชวยใหผูเรียนไดเรียนตาม
ความสามารถของตนเอง เปนการสงเสริมผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนโดยคํานึงถึงหลักการ
ของความแตกตางระหวางบุคคลผูเรียนไดเรียนเปนขั้นตอนทีละขั้นตอนจากงายไปหายาก ซึ่ง
เปนไปตามขั้นตอนของกระบวนการการเรียนรู ผูเรียนจะรับเนื้อหาทีละนอยจนกวาจะบรรลุ
วัตถุประสงคของการเรียน ประหยัดเวลาในการเรียนการสอนเนื่องจากเปนการเรียนแบบศึกษา
รายบุคคล ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง มีการจัดและประเมินผลไปพรอมกันและสามารถชวย
ผูเรียนโดยการจัดโปรแกรมเสริมคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถนําเสนอสิ่งที่สื่ออื่นทําไมได เชน   
การตัดสินใจ เสนอเนื้อหาใหมหรือการตัดสินใจในการเรียนซ้ําเนื้อหาเดิม คอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถสอนมโนมติในบางเรื่องที่เขาใจยากใหเขาใจงายยิ่งขึ้น  เพราะมโนมติบางอยางเขาใจยาก
จากผูสอนหรือตํารา 

ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541, หนา 13 -14) กลาวถึง คุณคาทางการศึกษาของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้

คอมพิวเตอรชวยสอนไมใชสื่อการศึกษาใหม ในสหรัฐอเมริกาใชคอมพิวเตอรชวยสอน  
มานาน 3 ทศวรรษแลวที่ไดมีความพยายามในการนําคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาชวยในการเรี ยน
การสอน สาเหตุที่คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมและมีแนวโนมที่เปนสื่อการศึกษาที่สําคัญ
ตอไปในอนาคต ก็เนื่องจากการที่คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาทางการศึกษา คือ สามารถเขามา
ชวยแกไขปญหาไดเปนอยางดี ไดแก ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว 

ในปจจุบันอัตราสวนของครูตอนักเรียนที่สูงมาก การสอนแบบตัวตอตัวในชั้นเรียนปกต ิ       
เปนสิ่งที่เปนไปไมไดเลย คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปรียบเสมือนทางเลือกใหมที่จะชวยทดแทนการ
สอนในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งนับวาเปนรูปแบบการสอนที่ดีที่สุด เนื่องจากเปนรูปแบบการสอนที่เปด
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โอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธ หรือมีการโตตอบกับผูสอนไดมากและผูสอนก็สามารถตอบสนอง            
ความตองการของผูเรียนไดทันท ีนอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถแกปญหาดังตอไปนี ้

1. ปญหาภูมิหลังที่ตางกันของผูเรียน 
ผูเรียนแตละคนยอมที่จะมีพื้นฐานความรูซึ่งแตกตางกันออกไป คอมพิวเตอรชวยสอน          

จะชวยใหผูเรียนศึกษาตามความรูความสามารถของตน โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการ
เรียนที่เหมาะสมกับตนเองได เชน ความเร็วชาของการเรียน เนื้อหาและลําดับการเรียน 

2. ปญหาการขาดแคลนเวลา 
ผูสอนมักประสบปญหาการมีเวลาวางไม เพียงพอในการทํางาน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวย

สอนจึงเปนทางเลือกอีกทางหนึ่งที่นาสนใจ เนื่องจากมีการวิจัยหลายเรื่องที่พบวา  เมื่อเปรียบเทียบ
การสอนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนดวยวิธีปกติแลว การสอนโดยใช คอมพิวเตอร
ชวยสอนเขาชวยนั้น จะใชเวลาเพียง 2 ใน 3 เทาของการสอนดวยวิธีปกติเทานั้น 

3. ปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ 
สถานศึกษาที่อยูหางไกลจากชุมชนมักจะประสบปญหาการขาดแคลนครูผูสอน ดังนั้น

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหผู เรียนมีโอกาสศึกษาจากคอมพิวเตอรชวยสอนได  
นอกจากนี้สําหรับสถานศึกษาที่ขาดแคลนผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานนั้น ก็ยังสามารถที่จะนํา
คอมพิวเตอรชวยสอน ไปใชชวยในการสอนได โดยขณะเดียวกันผูเชี่ยวชาญเองแทนที่จะตอง
เดินทางไปสอนหรือเผยแพรความรูในสถานที่ตางๆ ก็สามารถถายทอดความรูลงในคอมพิวเตอร
ชวยสอนและเผยแพรใหผูเรียนที่ศึกษาอยูในสถานศึกษาอื่นๆไดเพราะคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
รูปแบบการสอนที่พรอมจะทํางานอยางตอเนื่องและตลอดเวลา 

ภาษิต  เครืองเนียม (2549, หนา 7) สรุปประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้ 
1.  ผูเรียนสามารถโตตอบ มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรและไดรับขอมูลยอนกลับ

ทันที 
2.  ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามตองการ 
3.  สรางแรงจูงใจในการเรียนรู โดยการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง          

ใหความสวยงามสมจริง 
4.  ชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็ว 
5.  ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เนื่องจากไดปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองจาก

ขั้นตอนที่งายไปตามลําดับ 
6.  สรางความพึงพอใจใหกับผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
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7.  ชวยใหครูมีเวลามากขึ้น เพิ่มพูนความรูดานอื่น ๆ  
8.  ลดชองวางระหวางการเรียนรูในโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถสงบทเรียน      

ไปยงัโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย 
9.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน 
10.  สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง แกปญหา และฝกคิดอยางมีเหตุผล 
สรุปวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประโยชนอยางมาก เชน เปนการชวยแกปญหา      

การขาดแคลนครู แกปญหาในเรื่องเวลาทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรู มีความรับผิดชอบ    
ตอตนเอง  ฝกคิดอยางมีเหตุผล   ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามตองการ หากไมเขาใจในเนื้อหานั้น    
เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน  สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และจะ   
แบงเบาภาระงานครใูนการจัดการเรียนการสอน เปนตน 
 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัยหลักการ
เรียนรูผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมี
ความรูเกี่ยวกับหลักการในการออกแบบและขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพื่อที่จะไดสามารถออกแบบและสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ ไดผลการเรียนรูที่ดี หลักการที่เปน
พื้นฐานสําคัญที่ผูออกแบบควรคํานึงถึงและนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไดแก หลักการเกี่ยวกับ กระบวนการเรียนรู (Learning Process) ของกาเย (พรเทพ  เมือง
แมน, 2544, หนา 38-39) ซึ่งไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษยและสรุปลําดับขั้นของ
การเรียนรู ซึ่งกาเยไดแบงกลวิธีการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนตางๆ ไว 9 ขั้น (บุปผชาติ  ทันหิกร   
และคณะ, 2544. หนา 46)  

1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 
2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 
3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 
4.  นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
8.  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 
9.  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 
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ซึ่งแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี ้
1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมี

การจูงใจและเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่ม
ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้นตอง
เกี่ยวของกันเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน น อกจากเรงเราความ
สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียน พรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย ตาม
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การนําเสนอ
บทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหนึ่งของกา รออกแบบในสวนนี้ก็คือ 
ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพ หรือสวนอื่นๆ แตถาบทนําเรื่อง
ดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรียน โดยการปฏิสัมพันธ  ผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปน
การตอบสนองที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือ กดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้  
                1. เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจสวนของบทนําเรื่อง 
โดยมีขอพิจารณาดังนี ้

1.1 ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจนงาย และไมซับซอน 
1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ 
1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ  

จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอื่นๆ เพื่อสรางคุนเคยใหกับผูเรียน 
1.4 เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับค วามรู และเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียน 
                   2.ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหว ของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงายๆ 
                   3. เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจนโดยเฉพาะสีเขม 
                   4. เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพและกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
                   5. ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 
           2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

วัตถุประสงคของบทเรียนนับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรูที่ผูเรียนจะได
ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของ
ตนเอง หลังจากจบบทเรียนแลวยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา 
รวมทั้งเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อ หาอยางคราวๆจะชวยให
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ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ
สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได  ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผล
ดังกลาวแลว ผลการวิจัย  ยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงค ของการเรียนกอนเรียนบทเรียน 
จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย 

วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงค
เฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มักกําหนดเปน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่งงาย
ตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจง
ใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ เชนกัน 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดงันี้ 
1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง

แปลความอีกครั้ง 
2. หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 
3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามากควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอยๆ 
4. ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 
5. ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้งวัตถุประสงค

ทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลักและตามดวย
รายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ 

6. อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอก็ได แตควรคํานึงถึงเวลา
การนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได 
                      7. เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้นอาจใชกราฟกงายๆเขาชวย เชน   
ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 
การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่

จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการ
เรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือการทดสอบกอนบทเรียน  
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(Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว 
และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว
บทเรียน บางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียนมา เปนเกณฑจัดระดับความสามารถของ
ผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน 

สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้ 
1.  ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียม

ความพรอม ผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 
2.  แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปนกับ

การศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 
3. การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆกระชับและตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด 
4.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบ เพื่อไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 
5.  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิมบทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุน

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช
ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิดจะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอ

ภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งายแตไดใจความ การใชภาพประกอบจะทํา
ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว  
โดยหลักการที่วาภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อ หานําเสนอดวย
ภาพใหได แมจะมีจํานวนนอยแตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว ดังนั้นการเลือกภาพที่ใชในการ
นําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังนี ้

1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่
เปนเนื้อหาสําคัญๆ 

2. เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอน ที่มีการเปลี่ยนแปลงเปน
ลําดับขั้นหรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง 

3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอ
เนื้อหาใหมแทนขอความคําอธิบาย 
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4. การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการ
ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวย
คําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพ หรือไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 

5. จัดรปูแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว การจัดแบงกลุมคําอธิบายให
จบเปนตอนๆ คําอธิบายที่ใชในตัวอยางควรกระชับและเขาใจงาย คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับ
นั้นๆ คุนเคยและเขาใจความหมายตรงกัน 

6. หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้น
ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลักของ
ตัวอักษร ขณะนําเสนอเนื้อหาใหมควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นบางแทนที่จะใหกดแปนพิมพ
หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยวิธีการพิมพ หรือตอบ
คําถาม 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
ตามหลักและเงื่อนไขการเรียนรู  (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหา ไดดี หากมี

การจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน 
สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี ้

1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธเนื้อหาความรู และชวยใหเห็น
วาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

2. ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผาน
มาแลว 

3. นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น 
เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน 

4. นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 
เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 

5. การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ให
นําเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม 

6. บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณที่ผานมา 
6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปกรณอื่นๆ เชน วีดิทัศน 

ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
(Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถ
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มีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรมและปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวน
รวม ก็มีสวนคิดหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       
จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมีขั้นตอน ดังนี ้

1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีการใดวิธีการหนึ่งตลอด
บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน 

2. ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆเพื่อเรียกความ
สนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 

3. ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของ
ลักษณะเนื้อหา 

4. เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใช
ความเขาใจมากกวาการใชความจํา 

5. ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ 
ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 

6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ ครั้ง เมื่อผูเรียนตอบผิด หรือทําผิด 2-3 ครั้ง 
ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอื่นตอไป 

7. เฟรมตอบสนองผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหาควรอยูบน
หนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได 

8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพ
ตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรค ประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไปตัวพิมพใหญหรือ
ตัวพิมพเล็ก เปนตน 

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
การใหผลปอนกลับจะไดผล ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน  อยางไร

ก็ตามการใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟก อาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการ      
ดูผลวา หากทําผิดแลวจะเกิดอะไรขึ้น สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ ดังนี ้

1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 
2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการ

ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 
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3. ถาใหขอมูลยอนกลับ โดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อหา  
ถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกทีไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได 

4. หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตา
เกินไป ในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 

5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบถูกตอง และคําตอบผิดโดย
ใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม ในกรณีที่ผูเรียน
ตอบผิด 

6. เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาใหเสีย
ไป 

7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกล จากเปาหมายก็ได 
8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 
การทดสอบความรูใหมหลังจากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา       

การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง 
นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษา
ในบทเรียนตอไป หรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปน
สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการ
จดจําเนือ้หาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน 
ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ
รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี ้
1. ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม

คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอื่นๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบ
โดยประมาณ 

2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ
ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 

3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนอ
อยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว 
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4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่
ตองการทดสอบทักษะการพิมพ 

5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้นมี
คําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย 
เหมาะสม และมีความเชื่อมั่นเหมาะสม 

7. อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง 
8. แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยาง

เดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 
           9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุป
มโนคติเนือ้หาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทบทวนความรูของตนเอง หลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกันบทเรียนตองชี้แนะ
เนื้อหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอไปในบทเ รียน
ถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไป 

 
2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

อเลสซีและทรอลิป (Allesi and Troplip, 1991. อางอิงใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544,  
หนา 41-42)  ไดเสนอแบบจําลองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวยขั้นตอน  7 
ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียม (Prepare) 
- กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) 
- เก็บขอมูล (Collect Resources) 
- เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 
- สรางความคิด (Generate Ideas) 

ขั้นตอนที ่2 ออกแบบ (Design) 
- ทอนความคิด (Eliminate the Idea) 
- วิเคราะหงานและมโนมติ (Analyse Task and Concept) 
- ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Design Preliminary Lesson) 
- ประเมิน/แกไขการออกแบบ (Evaluate and Revise the Design) 
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ขั้นตอนที ่ 3  เขียนผังงาน (Create Flowchart Lesson) 
ขั้นตอนที ่ 4  สรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
ขั้นตอนที่  5  สรางและเขียนโปรแกรม (Create Program Lesson) 
ขั้นตอนที ่ 6  ผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials) 
ขั้นตอนที่  7  ประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
ซีลและกลาสโกลว (Secls,Brabala & Glasgow,Zita, 1990,p.8) ไดเสนอแนวคิดในการ

พัฒนาบทเรียนในรูปแบบ ADDIE MODEL 5 ขั้นตอนดังนี ้
1.  ขั้นตอนวิเคราะห (Analyze Phase) ดําเนินการวิเคราะหในเรื่องตอไปนี้ 

1.1  การวิเคราะหปญหา (Problem analysis) หรือประเมินความตองการ            
(Need Assessment) 

1.2  การวิเคราะหงาน/กจิกรรม (Job/Task analysis) 
1.3  การวิเคราะหผูเรียน/ผูฝกอบรม (Identification of Student Profiles) 
1.4  การวิเคราะหทรัพยากร (Resources) 

2.  ขั้นการออกแบบ (Design Phase) ดําเนินการในเรื่องตอไปนี้ 
2.1  ตั้งวัตถุประสงค (Objective) 
2.2  กําหนดเนื้อหาความรู/ แบบทดสอบ (Subject Matter/ Test) 
2.3  การเลือกและการออกแบบสื่อ (Media Selection/ Design) 

3.  ขั้นการพัฒนา/ผลิต (Development / Production Phase) ดําเนินการในเรื่องตอไปนี้ 
3.1  สรางบทเรียน/ กิจกรรมการเรียน (Lesson/ Task) 
3.2  ผลิตสื่อ/ วัสดุการเรียนการสอน (Media/ Material Production) 

4.  ขั้นการนําไปทดลองใช (Implementation Phase) ดําเนินการในเรื่องตอไปนี้ 
4.1  การสอน (Instruction) 
4.2  การบริหาร (Administration) 

5.  ขั้นประเมินผล (Evaluate/ Control Phase) ไดแก 
5.1  การประเมินผลเพื่อปรับปรุง (Formative) 
5.2  การประเมินผลสัมฤทธิ์ (Summative) 
5.3  การประเมินตนทุนและประโยชนที่ไดรับ (Cost/ Benefit) 

รอมีสซอสกี (Romiszowski, 1986:271-272 อางอิงใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544,      
หนา 43) ไดแนะนําขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ขั้นตอนดังนี้ 
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1.  กําหนดวัตถุประสงค 
2.  วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพื่อสรางรูปแบบของบทเรียน 
3.  ออกแบบบทเรียน 
4.  สรางบทเรียน 
5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน 
6.  ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน 
7.  ประเมินผลทั้งทางดานการสอนและเทคนิคคอมพิวเตอร 
เคมพ (Kemp.1985: 248 อางอิงใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544, หนา 43) ไดเสนอแนะ

แนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยมี 8 ขั้นตอนดังนี้ 
1.  จัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือที่จะใชงาน 
2.  ออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับขั้นการสอน 
3.  พัฒนาคําถามเพื่อการสอนและทบทวน 
4.  สรางกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6.  เพิ่มเติมเทคนิคดานภาพแสงและเสียงเพื่อใหบทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
7.  จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 
8.  ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 

3.  หลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
องคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองมีลักษณะสําคัญ  4 ประการ       

ซึ่งเรียกยอๆ วา 4-I คือ (http://www.elearning.nectec.or.th) 
Information  ตองมีเนื้อหาสาระสําคัญ  
Individualized  ตองตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  
Interactive  ตองมีการโตตอบระหวางผูใชกับบทเรียนได  
Immediate Feedback  ตองใหผลยอนกลับโดยทันที 

รัชพล   คชชารุงโรจน (2546, หนา 2-6) กลาวถึงหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดังนี้ 

1.   การออกแบบบทเรียน 
1.1  วิเคราะหเนื้อหา 
1.2  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
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1.3  กําหนดขอบขายของเนื้อหา 
1.4  กําหนดลําดับขั้นตอนการทํางาน เชน ภาษา จอภาพ ตัวอักษร หลักจิตวิทยา 

ประเมินผลตามความสนใจ 
1.5  เขียนบทสคริปหรือผังงาน 

2.  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1  สรางบทเรียนตามสคริปท 
2.2  สรางคูมือการใชบทเรียน เชนคูมือครู คูมือนักเรียน คูมือการใชโปรแกรม 

3.  การนําไปใช 
3.1  ทดลองใช 
3.2  ใชและติดตามผลการใช 

วีระพนธ  คําดี (มปป, หนา 2-4) กลาวถึงหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วา การสรางสื่อ CAI ควรทําใหบรรลุจุดมุงหมายมากที่สุดจึงจะเปนสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ  
ซึ่งสิ่งตางๆ  ที่ครูผูสอนทําอยูแลว สามารถนํามาทําสื่อ CAI ได เชน บทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียน
โปรแกรม ชุดการเรียนการสอนบทเรียนโมดูล (Module) บัตรคํา แผนภูมิ หรือสื่ออะไรก็ไดที่ครูผลิต
อยูแลวสื่อตางๆ เหลานี้ครูก็ทํากันปกติอยูแลว แตจะจัดในกระดาษแลวทําเปนรูปเลม แตถาเรา
นํามาประยุกต ปรับปรุง  แลวใหเรียนกันในคอมพิวเตอรก็สามารถเปนสื่อ CAI ไดแลว สวนรูปแบบ
ที่นิยมในการสรางสื่อ CAI เปนดังนี ้

1. การนําเสนอเนื้อหา (Knowledge  Presentation) 
การสรางเนื้อหาตองสอดคลองกับจุดประสงคหรือความมุงหมายที่ตั้งไว สวนเนื้อหาไม

ควรมีเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว แตเนื้อหาควรจะมีสิ่งตอไปนี้ดวย เชน มีภาพประกอบ มีเสียง 
หรือมีภาพยนตรประกอบดวยถึงจะเรียกวาเนื้อหาที่ดีและเหมาะสมกับความสามารถของสื่อการ
สอนแบบคอมพิวเตอร สวนจะสรางเนื้อหาดังกลาวอยางไรใหนาสนใจจะกลาวในบทตอไป 

2. การโตตอบกับผูเรียน (Interactivity) 
โดยปกติการสอนที่ดี ควรเปนการสอนที่เปดโอกาสใหเด็กไดแสดงความคิดเห็นโตตอบ 

ระหวางผูเรียนกับผูสอนได ฉะนั้นสื่อ  CAI ที่ดีควรใหเด็กไดมีสวนรวมในการคิดแกปญหา  นั้นคือมี
การโตตอบระหวางผูเรียนกับสื่อ CAI ซึ่งในปจจุบันโปรแกรมที่ใชสรางสื่อ  CAI สามารถสรางการ
โตตอบดังกลาวไดและทําไดดีเสียดวย 

3. การวัดและประเมินผล (Evaluation) 
หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนเนื้อหาหรือไดใชสื่อ CAI แลว สิ่งที่เด็กจะบอกผูสอนไดวาเขาไปสู

จุดมุงหมายที่ตองการหรือไม นอกจากสังเกต สัมภาษณ พูดคุยแลว สิ่งที่วัดไดเปนรูปธรรมก็คือ
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แบบทดสอบหรือขอสอบหลังจากใชสื่อ CAI อาจไมใชวิธีการวัดผลที่ดีที่สุดแตถือวาเปนที่นิยมกัน  
สวนวิธีทดสอบครูผูสอนจะใชแบบไหนก็ไดขอใหยึดการวัดผลดังนี้ วัดไดตรงตามวัตถุประสงคที่
ตองการใชเครื่องมือที่ดี  สวนมากนิยมคือขอสอบหรือแบบทดสอบแตอยาไปยึดเปนรูปแบบตายตัว  
จะเปนเครื่องมืออะไรก็ไดแตขอใหผูเรียนสามารถสื่อสารใหเราเขาใจวาเขารูเรื่องในสิ่งที่เราสอน 
เชน อาจจะเปนการสรางสถานการณแลวใหเด็กวิเคราะหหาสาเหตุแกปญหา นี่ก็ถือวาเปน
เครื่องมือที่ดีไมจําเปนตองยึดขอทดสอบหรือแบบทดสอบเสมอไป 

4. บุคลากรในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองเกี่ยวของกับบุคลากรหลายดาน      

หลายฝายที่ทํางานประสานรวมมือกัน เพื่อใหไดผลที่ถูกตองและเหมาะสมกับการเรียนรูผาน
สื่อคอมพิวเตอร มีความยืดหยุน เหมาะสมกับสภาพผูเรียนที่แตกตางกันออกไป ดังนั้นบุคลากรใน
งานนี้ ไดแก (http://www.mod.go.th.htm/cai 04.htm) 

1.  กลุมผูเชี่ยวชาญ เปนกลุมบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในสาขาวิชาตางๆ รวมถึง
การใชสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับสภาพผูเรียน ทําหนาที่ใหคําปรึกษาดานตางๆ ไดแก  

1.1  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา เปนผูที่มีความรูดานเนื้อหา หลักสูตร 
กําหนดเปาหมาย และทิศทางของหลักสูตร 

1.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน เปนผูที่มีประสบการณทางการสอนในรายวิชา
นั้นๆ สามารถจัดลําดับความสัมพันธ และความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิคการนําเสนอ การสราง
บทเรียน การวัดผล  

1.3  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ทําหนาที่ใหคําปรึกษา การออกแบบบทเรียน 
จัดรูปแบบการแสดงผล การเลือกใชกราฟก หรือสื่อตางๆ ที่จะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน 

1.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรใหคําแนะนําการใชโปรแกรม 
Authoring tools ที่เหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ ตลอดจนการทําเอกสารประกอบการใชสื่อ  

2.  กลุมผูออกแบบและสรางบทเรียน  เปนผูทําหนาที่ออกแบบและสรางบทเรียน
โดยตรง โดยเริ่มตั้งแตการวิเคราะหเนื้อหา การวิเคราะหกิจกรรม การทําสื่อประเมินผล  การสราง 
Story board ของเนื้อหา โดยอยูภายใตความควบคุม ดูแลของ ผูเชี่ยวชาญ จากนั้น ก็นํามาลง
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

3.  ผูบริหารโครงการ ทําหนาที่จัดการ และบริหารงานตางๆ ที่เกี่ยวกับการสราง
บทเรียน จัดหาอุปกรณตางๆ ที่จําเปนตองใช ควบคุมคุณภาพของบทเรียน ประสานงานกับกลุม
ตางๆ ควบคุมงบประมาณตาง ๆ  

 

http://www.mod.go.th.htm/cai 04.htm
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5. การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เนื่องจากการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําเสนอผานคอมพิวเตอร 

ดังนั้นการออกแบบหนาจอจึงเปนประเด็นสําคัญดวย  เพื่อดึงดูดความสนใจและชวยใหจัดรูปแบบ   
การนําเสนอที่สมดุลกันขององคประกอบตางๆ บนจอภาพ เพราะถาเนื้อหาถึงจะดีเพียงใดก็ตาม 
หากหนาจอไมดี หรือไมดึงดูด ก็สงผลตอการใชโปรแกรมได คุณคาของสื่อก็จะลดลงดวย โดย
องคประกอบเกี่ยวกับการออกแบบหนาจอ ไดแก (http://www.elearning.nectec.or.th) 

1. ความละเอียดของจอภาพ ปจจุบันความละเอียดของจอภาพที่นิยมใชจะมีสองคา 
คือ 640x480 pixel และ 800x600 pixel ดังนั้นควรพิจารณาถึงความละเอียดที่จะดีที่สุด เพราะ
หากออกแบบหนาจอสําหรับจอภาพ 800x600 pixel แตนํามาใชกับจอภาพ 640x480 pixel จะทํา
ใหเนื้อหาตกขอบจอได แตถาหากจัดทําดวยคา 640x480 pixel นําเสนอผานจอ 800x600 pixel 
จะปรากฏพื้นที่วางรอบเฟรมเนื้อหาที่นําเสนอ  

2. การใชสี เพื่อใหผูเรียนสามารถนั่งดู และศึกษาบทเรียนไดดี ควรใชในสีโทนเย็น 
หรืออาจจะพิจารณาองคประกอบรวมกัน คือ สีของพื้น (Background) ควรเปนสีขาว, สีเทาออน 
ในขณะที่สีขอความ ควรเปนสีในโทนเย็น เชน สีน้ําเงินเขม, สีเขียวเขมหรือสีที่ตัดกับสีพื้น จะมีการ
ใชสีโทนรอนกับขอความที่ตองการเนนเปนพิเศษเทานั้น และไมควรใชสีเกิน 4 สีกับเนื้อหาขอความ 
ไมควรสลับสีไปมาในแตละเฟรม 

3. รูปแบบของการจัดหนาจอ รูปแบบของการจัดหนาจอ ที่สมดุลกันระหวางเมนู,
รายการเลือก, เนื้อหา, ภาพประกอบ จะชวยใหผูใชสนใจเนื้อหาไดมาก โดยมากมักจะแบงจอภาพ
เปนสวนๆ ไดแก สวนแสดงหัวเรื่อง, สวนแสดงเนื้อหา, สวนแสดงภาพประกอบ, สวนควบคุม
บทเรียน, สวนตรวจสอบเนื้อหา, สวนประกอบอื่นๆ เชน นาฬิกาแสดงเวลา, หมายเลขเฟรมลําดับ
เนื้อหา, คะแนน เปนตน 

4. การนําเสนอเนื้อหาที่เปนขอความ สิ่งแรกที่ควรคํานึงถึงคือ ฟอนตที่นํามาใชงาน
ควรเปนฟอนตมาตรฐาน มีรูปแบบที่ชัดเจน มีการกําหนดขนาดที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
นําเสนอดวยขอความนําแบบสั้นๆ เพื่อดึงเขาเนื้อหาจริง หลีกเลี่ยงการนําเสนอแบบจัดกึ่งกลาง ควร
นําเสนอภาพพอประมาณ ไมมากหรือนอยเกินไป จุดเนนใหใชการตีกรอบสีหรือเนนดวยสีตัวอักษร
ดวยสีโทนรอน  

Phillips (1997 อางใน นพวรรณ, 2546, หนา 32) กลาววา เสน (line) รูปราง (shape) 
พื้นผิว (texture) ความสมดุล (balance) พื้นที่วาง (space) สี (color) และตัวอักษร (text) ทุกๆ 
สวนมีความสําคัญในการออกแบบหนาจอ ประกอบดวย 
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1. การใชเสนในการออกแบบหนาจอ (line) เมื่อคิดถึงคําวา line แสดงใหเห็นถึงความไม
แนนอน แตอีกดานหนึ่งเสนคือสิ่งที่เรียบงาย เปนรูปรางพื้นฐานในการออกแบบ รูปแบบหนาจอ
ไมใชองคประอบเดนในหนาจอแตสิ่งที่กําหนดกรอบคือระยะการมองของสายตา 

2. รูปราง (shape) รูปรางก็เปรียบเสมือนการเรียนเรื่องสี ซึ่งเปนวิชาที่วาดวยความงาม 
เมื่อนึกถึงรูปรางก็คือสิ่งที่ไมคงที่ มีความไมแนนอน ซึ่งเปนอีกองคประกอบหนึ่งที่ใชในการออกแบบ
หนาจอ รูปรางพื้นฐานที่นําไปใชในการออกแบบคือ สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม และวงกลม เชน เนื้อหา
อาจจะเปนสี่เหลี่ยม หัวขออาจเปนสี่เหลี่ยมพื้นผา กราฟกอาจอยูในรูปวงกลม สัญลักษณอาจอยู
ในรูปสามเหลี่ยม ซึ่งการออกแบบจะตองกลืนกันไปทั้งหนาจอ 

3. ลักษณะของพื้นผิวที่ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร (texture) คือลักษณะพื้นผิว
หนาจอที่ปรากฏใหเห็น การใชสีในหนาจอจะตองมีความกลมกลืนกับพื้นผิวถาสีมากไปจะทําให
เกิดความสับสน 

4. ความสมดุล (balance)  ความสมดุลของหนาจอตองตั้งอยูบนมาตรฐานของความ
สมดุลของสี รูปภาพ ตัวอักษร กราฟก ความสวาง และการวางตําแหนงรูปภาพที่อยูบนหนาจอ 

5. การกําหนดใหมีพื้นที่วางบนหนาจอ (space) คือพื้นที่วางในการรองรับรูปภาพ 
ตัวอักษร กราฟก ที่อยูบนหนาจอ เมื่อมองแลวไมทําใหเกิดความอึดอัด 

6. สี (color) การนําสีมาใชควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการใชสีและหลักทฤษฎีสี ดังนี้ 
 

ตารางที ่1   การใชสีบนหนาจอคอมพิวเตอรที่เหมาะสมของ Rob Phillips 
 

สีพื้นบนหนาจอ
คอมพิวเตอร(background) 

สีที่ควรใชกับตัวอักษร 
ภาพ และกราฟก 

(suggested colours) 

สีที่ไมควรใชกับตัวอักษร 
ภาพ และกราฟก 
(colours to avoid) 

สีฟาเขม สีเหลือง สีสมออน 
สีขาว สีฟาออน 

สีสมสวาง สีแดง สีดํา 

สีเขียวเขม สีชมพูออน สีขาว สีสมสวาง สีแดง สีดํา 
สีเหลืองออน สีฟาถึงฟาเขม 

สีมวงถึงมวงเขม  สีดํา 
สีขาว สีโทนรอน สีโทน 
สวาง 

สีเขียวออน สีดํา, สีเขียวเขม สีแดง สีเหลืองออน สีโทนสวาง 
สีขาว สีดํา, สีโทนเขม โทนสีสวางโดยเฉพาะสีเหลือง 
ที่มา Phillips (1997: 81) 
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สีสรางอารมณและความรูสึกใหกับคน นอกจากนั้นสียังมีผลตอปฏิกิริยาของรางกายดวย 
(Zimpfer,1988 อางใน กฤษมันต, 2535) ลักษณะของสีที่ปรากฏจะใหผลตอผูเห็นในลักษณะ
แตกตางกัน เชน สีจากภาพเขียน ภาพถาย จากจอเครื่องฉายสไลด และสีจากจอภาพยนตร ผูชม
จะรับรูเห็นสีเหลานั้นจากการที่แสงตกกระทบภาพเหลานั้นแลวสะทอนมาสูดวงตา แตสีที่เกิดจาก
จอภาพคอมพิวเตอรนั้นเปลงแสงโดยตรงเขาสูดวงตาซึ่งมีลักษณะเดียวกับการชมโทรทัศน ภาพบน
จอเปนภาพที่เกิดจากจุดเล็กๆมาเรียงตอกัน ถาจํานวนจุดบนจอมากและระยะหางระหวางจุดนอย
(dot pith)ภาพที่ไดจะคมชัด ระยะหางของจุด นิยมวัดเปนมิลลิเมตร (Stanford,1990 อางใน        
กฤษมันต, 2535) เชน .30,.28 มิลลิเมตร เปนตน สวนสีตางๆที่เกิดขึ้นเปนการผสมของสีทั้ง 3 
(RGB)ในอัตราสวนที่ตางกัน คอมพิวเตอรในอดีตจะใหสีไดไมมากนักประมาณ 16 สี แตในปจจุบัน
ไมมีขีดจํากัด แลวสามารถใหสีไดเพียงพอกับความตองการ 
 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
1. ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
ทฤษฎีหลักที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบ

โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, หนา 52)  ทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ทฤษฎีความยืดหยุน
ทางปญญา (Cognitive Flexibility) 

1.ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism) เปนแนวคิดของสกินเนอร  (Skinner) เชื่อวา
จิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human  
Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอกมีแนวความคิด
เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) เชื่อวาการ
ตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม การเรียนรูของมนุษยเปน
พฤติกรรมแบบอาการกระทํา(Operant Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง(Reinforcement)เปน
ตัวการ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้ไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ความทรงจําภาพ ความรูสึก 
โดยถือวาคําเหลานี้เปนคําตองหาม (Taboo) ทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญใน
ลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับที่แนชัด ผูเรียนจะบรรลุ
วัตถุประสงคไดตองมีการเรียนตามขั้นตอนเปนวัตถุประสงคๆไป  ผลที่ไดจากการเรียนขั้นแรกนี้จะ
เปนพื้นฐานในการเรียนของขั้นตอๆ ไปในที่สุด  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวความคิด
ของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิง เสนตรง (Linear) โดยจะไดรับ
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การเสนอเนื้อหาในลําดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึ่งไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีและ
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมี ประสิทธิภาพ มีการตั้งคําถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอ หากตอบถูกก็
จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) หากผูเรียนตอบผิดจะไดรับ
การตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ  (Punishment) ซึ่งผล
ปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบ
ตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่กําหนดไว
ตามจุดประสงคเสียกอน จึงสามารถผานไปศึกษาเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผาน
เกณฑที่กําหนดไวผูเรียนตองกลับไปศึกษาเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 

2. ทฤษฎีโครงสรางความรู  (Schema Theory) ภายใตทฤษฎีปญญานิยมไดเกิด
ทฤษฎีโครงสรางความรู ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในความรูที่มนุษยมีอยู  มีลักษณะเปน
โหมดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู การที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆนั้นมนุษยจะนําความรูใหมที่
เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing Knowledge) รูเมลฮารทและออโท
นี่ (Rumelhart and Ortony, 1977) ใหนิยามความหมายของโครงสรางความรูวาเปนโครงสราง
ขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรม
ตางๆ เอาไว หนาที่โครงสรางของความรูนี้คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) การรับรู
ขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema Theory) เพราะการรับรู
ขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ในกรอบความรู
เดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ เกิดการเชื่อมโยงความรูนั้นๆเขาดวยกัน การ
รับรูที่ทําใหเกิดการเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นได โดยปราศจากการรับรู โครงสราง
ความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson, 1984)   

3. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexibility) เชื่อวาความรูแตละองค
ความรูมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป องคความรูบางประเภท
สาขาวิชา  เชน คณิตศาสตร  วิทยาศาสตรกายภาพ ถือวาเปนองคความรูประเภทที่มีโครงสราง
ตายตัวไมสลับซับซอน (Well-Structured  Knowledge  Domains) เพราะตรรกะและความเปนเหตุ
เปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู องคความรูบางประเภทสาขาวิชา  เชน จิตวิทยาถือ
วาเปนองคความรูที่ไมมีโครงสรางตายตัวสลับซับซอน (Ill-structured Knowledge Domains) 
เพราะไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู  (West and Others, 1991) การแบงลักษณะ
โครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชา ไมสามารถหมายรวมไปทั้งองคความรูในวิชา
หนึ่งๆ ทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะ
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เปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน แนวคิดในเรื่องยืดหยุนทางปญญานี้ 
สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อตอบสนองตอโครงสราง
องคความรูที่แตกตางกัน ซึ่งไดแกแนวความคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ
นั่นเอง 

ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญา สงผลตอการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันในลักษณะใกลเคียงกัน กลาวคือ ทฤษฎีทั้งสองตางสนับสนุน
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะสื่อ
หลายมิติ การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ
ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูที่มี
อยูเดิมไดเปนอยางดีตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไม
ชัดเจนหรือมีความสลับซับซอน ซึ่งเปนแนวคิดทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย การจัด
ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนลักษณะสื่อหลายมิติ จะใหผูเรียนทุกคนมีอิสระใน
การควบคุมการเรียนของตน (Learner control) ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และ  
พื้นฐานความรูของตน คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีทั้งสองนี้ก็มีโครงสราง
ของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลักษณะโยงใย  โดยผูเรียนทุกคนไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่
ไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามาร ถ ความถนัด  
และความสนใจของผูเรียน ความแตกตางที่สําคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี
ปญญานิยมก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะใหอิสระแก
ผูเรียน ในการควบคุมการเรียนของตนมากกวา เนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุนโครงสราง
ความสัมพันธของเนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับซับซอน (Crises-Crossing  Relationship) 

2. จิตวิทยาการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
  แนวความคิดดานจิตวิทยาพุทธิพิสัย ไดแก ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง      

การจดจํา ความเขาใจ ความกระตือรือรน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู  
การตอบสนองความแตกตางรายบุคคล (Alessi and Trollip, 1991)   

1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) 
การเรียนรูของมนุษยเกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจสิ่งเรา (Stimuli) และรับรู

(Perception) สิ่งเราตางๆ นั้นอยางถูกตอง  หากมีสิ่งเราพรอมกันหลายตัวและมนุษยไมไดใหความ
สนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองเต็มที่  การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้นไดนอย)
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด การที่จะให
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ผูเรียนเกิดความสนใจกับสิ่งเราตางๆนั้นอยางถูกตอง ตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัย
ตางๆ เชน รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน การใชสื่อประสม และการใชเทคนิคพิเศษ
ทางภาพ (Visual effects) เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ไมวาจะเปน
การใชภาพนิ่ง ใชเสียง ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้ยังตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ การวาง
ตําแหนงของสื่อตางๆ บนหนาจอ การเลือกชนิด และขนาดของตัวอักษร การเลือกสีที่ใชในบทเรียน
อีกดวย การรับรูในตัวกระตุนที่ ถูกตองเกิดขึ้นไดเมื่อผูเรียนใหความสนใจกับสิ่งเราที่ถูกตอง  ตลอด
ทั้งบทเรียนไมใชเพียงชวงแรกของบทเรียนเทานั้น ผูสรางยังตองคํานึงถึงปจจัยอื่นๆ ที่มีผลตอการ
รับรูไดแก คุณลักษณะตางๆ ของผูเรียน ระดับผูเรียน ความสนใจ ความรูพื้นฐาน ความยากงาย
ของบทเรียน ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวยสอน ความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ การรับรูและการ
ใหความสนใจของผูเรียนมีความสําคัญมากจะเปนสิ่งที่ชี้นําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการ
ปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจตางๆ 

2. การจดจํา (Memory) 
    สิ่งที่มนุษยรับรูจะถูกเก็บเอาไ วและเรียกกลับมาใชภายหลัง มนุษยจะสามารถจดจํา

เรื่องนั้นๆ ไดมาก แตการที่จะแนใจวาสิ่งตางๆที่รับรูไดถูกจัดเก็บไวเปนระเบียบและพรอมที่จะ
นํามาใชภายหลังนั้นเปนสิ่งที่ยากจะควบคุม โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อสิ่งที่รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวน
มาก ดังนั้นเทคนิคการเรียนที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆ นั้นจึงเปนสิ่งจําเปน ผูสราง
บทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่ชวยในการจดจําไดดี  2 ประการ คือ 
หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา (Organization) หลักในการทําซ้ํา  (Repetition) วิธีการ
จัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนดูเปนสิ่งที่งายและมีประสิทธิภาพมากกวา
วิธีการใหผูเรียนทําซ้ําๆ เพราะการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรู
นั้นกลับมาใชภายหลังหรือเรียกวาการระลึกได การจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะคือ ลักษณะ
เชิงเสนตรง ลักษณะสาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ 

2.1 ลักษณะเชิงเสนตรง เปนแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและเปนการนําเสนอ
เนื้อหาในลําดับที่ตายตัว เชน ก ไป ข, ข ไป ค, และ ค ไป ง ตามลําดับไปเรื่อยๆ ซึ่งการจัด
โครงสรางเนื้อหาในลักษณะนี้จะเปนไปตามลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดี
ที่สุด การออกแบบบทเรียนที่เกี่ยวกับความรูในลักษณะเชิงเสนตรง ผูออกแบบควรเลือกนําเสนอ
เนื้อหาในลักษณะเชิงเสนตรงนี้ใหเหมาะกับลักษณะของเนื้อหานั้น 
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ข ค ง 
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ก 

 
 
 
 

 
 

แผนภูมิที่ 10 แสดงลักษณะโครงสรางความรูเชิงเสนตรง 
 

2.2 ลักษณะสาขา (Branching) เปนแนวคิดทฤษฎีปญญานิยมและเปนการนําเสนอ
เนื้อหาในลักษณะที่แตกกิ่งกานสาขาออกไป จากจุดหนึ่งแตกกิ่งกานสาขาออกไปเปนจุดยอยจาก
จุดยอยแตละจุดก็แตกออกไปเปนจุดยอยๆ ไปอีกเรื่อยๆ การจัดโครงสรางเนื้อหาในลักษณะสาขานี้
เหมาะสมกับความรูในลักษณะเปนการอธิบายและความรูลักษณะเปนเงื่อนไข ซึ่งเปนความรู
ประเภทที่ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว การจัดระเบียบเนื้อหาในลักษณะสาขาเกิดจาก
แนวคิดเกี่ยวกับความแตกตางภายในมนุษย จะทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนเลือก
ลําดับการนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตามความสามารถความสนใจของตน 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 11 แสดงลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบสาขา 
 

       2.3 ลักษณะสื่อหลายมิติ (Hypertext or Hypermedia) เปนแนวคิดที่เกิดจากความ 
เชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา เชื่อวาความรูแตละองคความรูนั้ นมีโครงสรางที่แนชัด
และสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป และทฤษฎีโครงสรางความรู ซึ่งเชื่อวาโครงสรางภายใน
ของความรูที่มนุษยมีลักษณะเปนโหมดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู และโหมดขอมูลความรูนี้จะ
นําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) โดยการสรางความหมายดวยการถายโอนความรูใหมเขากับ
ความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยู การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสื่อหลายมิติเปน    

ค 

ก 

ข 
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การวางระเบียบเนื้อหาแบบใยแมงมุม ซึ่งแสดงใหเห็นโครงสรางความสัมพันธที่สลับซับซอน 
(Crossing Relationship) เชื่อมโยงกันอยู อาจเปนโค รงสรางหลักโดยรวมหรือเปนเพียงโครงสราง
ภายใน ซึ่งมีโครงสรางหลักภายนอกในลักษณะของเชิงเสนตรงหรือสาขาก็ได 
 
                                                                     ก 
 
                                     ข                               ค                                      ง 
 
                        จ        ฉ         ช          ซ         ฌ        ญ                  ณ        ด         ต 
 

แผนภูมิที่ 12 แสดงลักษณะโครงสรางเนื้อหาภายในแบบสื่อหลายมิติ 
          

นอกจากการจัดระเบียบเนื้อหาในลักษณะต างๆ กันแลว การใหผูเรียนมีโอกาสฝกปฏิบัติ
ซ้ําๆ (Repetition) ถือวาเปนอีกวิธีหนึ่งที่ชวยในการจดจําไดดี การฝกปฏิบัติซ้ําๆนั้นเหมาะสําหรับ
เนื้อหาความรูซึ่งเราไมสามารถจัดลําดับเนื้อหาได นอกจากนี้การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน           
ที่ชวยในการจดจําของผูเรียนนั้นยังตองคํานึงถึงความสามารถในการจดจําของผูเรียนอีกดวย 

3. ความเขาใจ (Comprehension) การจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดมนุษยตอง
ผานขั้นตอนในการนําสิ่งที่มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณและ
ความรูในโลกปจจุบันของมนุษยเอง การเรียนที่ถูกตองนั้นใชเพียงแตการจําและการเรียกสิ่งที่เราจํา
นั้นกลับคืนมา หากรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใช
ความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม เปนตน หลักการเกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนวความคิด (Concept 
Acquisition) และการประยุกต ใชกฎตางๆ (Rule application) ซึ่งเกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดใน
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน เกี่ยวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยาม
ตางๆ การแทรกตัวอยาง การประยุกตกฎ และการใหผูเรียนเขียนอธิบาย โดยใชความคิดของตน 
โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร     
ชวยสอน และกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน 

4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การเรียนรูของมนุษยไมใชเพียง
แคการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย การมีปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทานั้น 
หากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆในผูเรียน ขอไดเปรียบสําคัญของคอมพิวเตอร       
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ชวยสอนที่มีเหนือสื่อการสอนอื่นๆ ก็คือ  ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน แมวาจะมีการเนน
ความสําคัญในสวนของปฏิสัมพันธมาก พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตออกมานั้นมีปฏิสั มพันธ
ภายในบทเรียนนอย ทําใหเกิดบทเรียนที่นาเบื่อหนาย บทเรียนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนใน  
การเรียนจะตองออกแบบใหผู เรียนใชปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ และปฏิสัมพันธนั้นๆ   
ตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 

5. แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรูคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลองและเกม เปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจ มีทฤษฎี
ที่เกี่ยวกับแรงจูงใจที่ไดอธิบายเทคนิคตางๆในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําให
เกิดแรงจูงใจในการเรียน ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก (Intrinsic and  
Motivation) เลปเปอร (Lepper, M, 1985) เชื่อวาแรงจูงใจที่ใชในบทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจ
ภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอก ซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไม
เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนแตเปนสิ่งที่ผูเรียนตองการ เชน การเลนเกมสนุกๆ หลังจากการเรียนหรือการ
ไดคาจางตอบแทน แรงจูงใจภายนอกอาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลงเนื่องจาก
เปาหมายการเรียนนั้นไดแกรางวัลที่จะไดรับมากกวาการเรียนรู ในทางตรงกันขามแรงจูงใจที่
เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนเปนแรงจูงใจที่ดีตอการเรียนรูของผูเรียนหรืออีกนัยหนึ่งก็คือ การสอนที่ทําให
เกิดแรงจูงใจภายใน นั้นคือ การสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน เลปเปอรไดเสนอเทคนิคในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี้ ใชเทคนิคของเกมใน
บทเรียน ใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ (Visual  Techniques) จัดบรรยากาศการเรียนรูให
ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนหรือสํารวจสิ่งตางๆรอบตัว  ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียน
ของตน มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน  ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น  ใหกําลังใจในการเรียน
แมวาผูเรียนทําผิด การสรางแรงจูงใจสามารถทําไดทั้งในระดับมหัพภาค (Macro Level) และ
จุลภาค (Micro Level) คือ ทั้งในระดับของการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมายของการเรียน  
รูปแบบการสอน ประเภทของปญหา ความยากงายของปญหา เปนตน และในระดับการ ออกแบบ
คุณลักษณะตางๆของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน เทคนิคการใหผลปอนกลับหรือการ
ใชสื่อรูปแบบตางๆเปนตนทฤษฎีแบบจําลองของอารคส (ARCS  Model) ไดแก การเราความสนใจ  
ความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา ความมั่นใจ และความพึงพอใจของผูเรียน การเราความสนใจ 
(Arouse) การเราความสนใจไมจํากัดเฉพาในชวงแรกของบทเรียนเทานั้น ตองพยายามทําให
ผูเรียนเกิดความสนใจตลอดทั้งบทเรียน วิธีเรียกความสนใจจากผูเรียนไดดี คือ การทําใหผูเรียนเกิด
ความอยากรูอยากเห็น  ความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา (Relevant) การทําใหผูเรียนรู สึกวาสิ่งที่กําลัง
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เรียนอยูนั้นมีความหมายหรือประโยชนตอตัวผูเรียนเอง ตรงกับความสนใจและสาขาของผูเรียน 
ความมั่นใจ (Confidence) การใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองควรคาดหวังในการเรียนและโอกาสใน
การทําใหสําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชน เปนการสรางความมั่นใจใหแก
ผูเรียน ควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนเองดวยความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfaction) 
ทําไดโดยการจัดหากิจกรรม ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชสิ่งที่ตนเรียนมาในสถานการณ
จริง และจัดหาผลปอนกลับในทางบวกหลังจากที่ผูเรียนไดแส ดงความกาวหนา และใหคําปลอบใจ
เมื่อผูเรียนทําผิดพลาด ทั้งนี้จะตองอยูบนฐานของความยุติธรรมดวย 

สรุปไดวา การสรางแรงจูงใจเปนปจจัยสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร     
ชวยสอน ผูจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถึงใน
บทเรียนควรที่จะมีการนําไปใชอยางเหมาะสมและในระดับที่พอดี เพื่อที่จะไดไมเกิดผลเสียกับตัว
ผูเรียน ตัวอยางเชน การใหผูเรียนมีโอกาสในการควบคุมบทเรียนนั้นสามารถจูงใจผูเรียนได แตหาก
มากเกินไปจะทําใหเกิดผลเสียแทน 

6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) การออกแบบการควบคุมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การควบคุมระดับการเรียน เนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การ
ควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control) 
การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน 
(Combination) การใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลที่ดีเสมอไป     
การใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียน มีอํานาจในการเลือกที่จะเรียนโดยอิสระ เชน เลือกที่จะเรียน
เนื้อหาใดกอนหรือหลัง ออกจากบทเรียนเมื่อใด ทําแบบฝกหัดมากนอยเพียงใด ผานเกณฑเทาใด
นั้นจะทําใหเกิดผลดีภายใตเงื่อนไข (Milheim Martin, 1991) ดังตอไปนี้ 
                      6.1  เมื่อผูใชเปนผูใหญ 

6.2  เมื่อผูใชเปนผูที่มีผลการเรียนดี 
6.3  เมื่อมีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกับทักษะที่สูง (เปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เปนลักษณะการ

นําเสนอความจริงธรรมดา) 
6.4  เมื่อเนื้อหาเปนเนื้อหาที่ผูเรียนคุนเคย 
6.5  เมื่อมีการเสริมคําแนะนําไวในบทเรียน  เชน  คําแนะนําในการตัดสินใจตาง ๆ  
6.6  เมื่อมีการใหโอกาสการควบคุมบทเรียนอยางสม่ําเสมอ 
6.7  เมื่อมีการใหผูใชเลือกที่จะเปลี่ยนไปใหโปรแกรมควบคุมเองได 
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6.8 เมื่อมีการเสริมการประเมินไวทายบท เพื่อประเมินวาผูใชควบคุมการเรียนไดมี
ประสิทธิภาพหรือไม ในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน (Combination) ระหวางการ
ใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมีประสิทธิภาพอยางไรนั้นขึ้นอยูกับ
ความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย 

7. การถายโอนความรู (Transfer of Learning) การเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอน 
เปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูจากการเรียนในบทเรียน และการ
ขัดเกลาแลวไปประยุกตใชจริงก็คือ การถายโอนการเรียนรูนั่นเอง  สิ่งที่มีอิทธิพลตอความสามารถ
ของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท 
ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธ และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
การฝกอบรมใดๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด 

8. ความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนมีความเร็วชาในการเรียนรู
ที่แตกตางกันไป ผู เรียนบางคนจะเรียนไดดีจากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         
การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน  เพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของผูเรียน
แตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ แมวาการตอบสนองความแตกตางรายบุคคลถือเปนขอไดเปรียบของ
คอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการพัฒนาออกมาเปนจํานวนมากกลับ
ไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร ในสวนที่เกี่ยวของกับ การเรียนรูนั้นมนุษยมีความแตกตางกัน
ไปทั้งในดานบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับของการเรียนรู ดังนั้นการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูออกแบบตองคํานึงถึงความแตกตางเหลานี้ และออกแบบให
ตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุดรวมถึงการจัดใหมีการประเมินกอนเรียน  ทั้งนี้
จะไดทราบวาผูเรียนคนใดที่จัดเปนนักเรียนที่เรียนออนและจะไดจัดหาการใหคําแนะนําในการเรียน
อยางสม่ําเสมอ เปนตน 

สรุปไดวา ในการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพ ตองคํานึงถึง
หลักเกณฑการออกแบบคอมพิวเตอรชวย สอนหลายอยาง ทั้งทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยไมวาจะ
เปนทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ทฤษฎีความ
ยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) และหลักจิตวิทยาการเรียนรูของมนุษย เชน ความ
สนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ ความกระตือรือรน แรงจูงใจ การควบคุม 
การเรียน การถายโอนการเรียนรู เปนตน โดยผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมี
การผสมผสานหลายรูปแบบเขาดวยกัน เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคตามที่ผูออกแบบวางไว 
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           3. ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดใีนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
            ผูออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงหลักการ และทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู (ดังที่
กลาวในบทที่ 2) และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับกระบวนการหรือขั้นตอนการสอน ซึ่งจากทฤษฎีและ
หลักการที่เกี่ยวของดังกลาวรวมทั้งผลการวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พอจะสรุป
เปนแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
ควรมีลักษณะดังนี ้

1. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ และจัดระเบียบเนื้อหาตามลําดับการเรียนรู
ที่ดี (Well Organized) และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 

2. ใหผูเรียนทราบเปาหมายหรือวัตถุประสงคในการเรียน เชน การชี้แจงใหผูเรียนทราบ
ถึงเปาหมายของบทเรียน หรือการบอกวัตถุประสงคของบทเรียน เปนตน 

3. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือก
เรียนในหัวขอ หรือเนื้อหาใดกอนหลังได (ในกรณีที่เนื้อหาเหลานั้นไมจําเปนตองเรียนตามลําดับ) 
หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยาก-งายตามความสามารถของตนเอง) 

4. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 
5. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูม ิแผนภาพ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
6. มีกิจกรรมที่หลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมและมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
7. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย เพื่อใหผูเรียนมีความรูสึกอยาก

คนควาและติดตามบทเรียนไปจนจบ และกิจกรรมที่ทําก็ไมควรจะยากหรืองายจนเกินไป 
8. มีการใหผลยอนกลับทันที (Immediate Feedback) หลังจากที่ผูเรียนไดกระทํา

กิจกรรมในบทเรียน เพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบความรู ความเขาใจของตนเอง 
9. มีการใหการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัลใน

รูปแบบตางๆ เมื่อผูเรียนทํากิจกรรมไดถูกตอง หรือการใหกําลังใจ หรือมีคําอธิบายใหเมื่อผูเรียนทํา
กิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 

10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกมากๆ เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจและทักษะมากขึ้น โดย
ใหมีแบบฝกหัดหรือมีการฝกในระหวางเรียนในแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 

11. ควรมีการสรุปบทเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง โดยอาจใชหลักของ
แผนภูมิ มโนทัศน (Concept Mapping)   
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12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยใหมีการทดสอบหลัง
เรียนจบบทเรียน หรือหลังเรียนจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันที 

4. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(สุนันท สังขออง, 2526, หนา 123 อางอิงใน กนก จันทรทอง, 2544, หนา 72) ไดกลาววา 

การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรดําเนินการ 3 ขั้นตอน เหมือนกับบทเรียน
แบบโปรแกรม 

ขั้นแรก  ทดลองใชแบบเดี่ยว (One to One Testing) โดยการเลือกนักเรียนคอนขางออน
มาเรียนบทเรียนและมีครูนั่งอยูดวยหากตอนใดที่นักเรียนไมเขาใจความหมาย หรือทําแบบทดสอบ
ไมได ครูจะซักถามเพื่อหาเหตุผลเพื่อนําไปปรับปรุงในบทเรียนตอไป 

ขั้นที่สอง  นําบทเรียนที่ปรับปรุงแลวจากขั้นตอนแรกไปทดลองกลุมยอย (Small Group 
Testing) โดยเลือกนักเรียน 5-10 คน มาศึกษาบทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน
แลวนําขอบกพรองที่พบไปปรับปรุงบทเรียนอีกครั้งหนึ่ง  

ขั้นตอนสุดทาย นําไปทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) โดยทดลองใชกับนักเรียน   
40 คน แลวนําผลที่ไดไปหาเกณฑประสิทธิภาพ 

การหาเกณฑประสิทธิภาพที่นิยมใชคือ  เกณฑมาตรฐาน 80/80 เพื่อวิเคราะหวาบทเรียน
ที่สรางขึ้น สามารถชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดตรงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไมเพียงใด คา 
80/80 มีความหมายดังนี้ 

80 ตัวหนา หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหวางบทเรียน
หลังจากเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนทุกคน 

80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนทุกคน 

จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากจะมีการหาประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน คือ การหาประสิทธิภาพกับ
ผูเรียน 1 คน การหาประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมยอย ประมาณ 5-10 คน และการหาประ สิทธิภาพ
กับผูเรียนกลุมใหญ ประมาณ 30 คน โดยการหาประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมใหญนี้จะนําผลที่ได  
มาหาเกณฑประสิทธิภาพซึ่งเกณฑที่ใชกันคือ เกณฑ  80/80 หรือเกณฑ 90 / 90 
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การวัดและประเมินผลบทเรียนทางดานการศึกษา 
1. การวัดและประเมินผล 
 ในการวัดและประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ ไดมีผูเชี่ยวชาญแสดงความ

คิดเห็นและขอควรพิจารณาในการประเมินเพื่อใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพไวหลายทานดวยกัน ไดแก 
ยุทธพงษ  ไกวรรณ (2540, หนา 215-216) ไดใหความหมายของการวัดผลทางการศึกษา

วา หมายถึง กระบวนการหาปริมาณความสามารถเกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรูที่ผานกระบวนการ
เรียนการสอน โดยใชเครื่องมือวัดทางการศึกษาอยางใดอยางหนึ่งมาวัด เชน ขอสอบ ตรวจงาน 
สัมภาษณ ผลออกมาเปนตัวเลขหรือคะแนนที่ไดจากการวัดผลทางการศึกษาวา เกง ออนอยางไร 
โดยใชเกณฑการพิจารณาอยางใดอยางหนึง่ 

กังวล เทียนกัณฑเทศน (2540, หนา 15-16)ไดใหความหมายวา การวัด คือ กระบวนการ
บอกปริมาณหรือคุณภาพของสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปนตัวเลขหรือสัญลักษณใดๆ ที่ตกลงกันไวแลว ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของสิ่งที่วัดและวัตถุประสงคของการวัด การประเมินผล คือ กระบวนการ
ประเมินคาขั้นสุดทาย วัตถุประสงคของการศึกษาใดบรรลุวัตถุประสงคเพียงไร  ทั้งนี้โดยพิจารณา
ผลที่ไดจากผลของการวัดและสวนประกอบอื่นเพื่อการประเมินคาที่เหมาะสม  สรุปไดวาการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการวัดผล โดยใชแบบทดสอบเพื่อประเมินผลผูเรียนวาบรรลุ
วัตถุประสงคหรือไม 

2. เครื่องมือวัดผลการเรียน 
กังวล  เทียนกัณฑเทศน (2540, หนา 22) กลาววาลักษณะของเครื่องมือวัดผลการเรียนที่

แบงเปนประเภทของพฤติกรรมที่วัด สามารถแบงออกไดเปนเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ไดแก แบบทดสอบที่ใชวัดผลการเรียนในสถาบันการศึกษาตางๆ เครื่องมือวัดความถนัด ไดแก  
เครื่องมือที่ใชวัดความสามารถของมนุษยที่มีอยูตามธรรมชาติ ที่นิยมมากที่สุดคือ แบบทดสอบวัด
ความถนัดทางการเรียนและความถนัดเฉพาะดาน เครื่องมือวัดเชาวปญญา ไดแก เครื่องมือวัด
ระดับเชาวปญญา ที่รูจักกันดี คือ I.Q Test เครื่องมือวัดบุคลิกภาพ  ไดแก เครื่องมือวัดความสนใจ  
เครื่องมือวัดเจตคติ เครื่องมือวัดการปรับตัวทางสังคม  เปนตน เครื่องมือวัดผลที่มีประสิทธิภาพสูง
ควรมีลักษณะดังตอไปนี้  ตองมีความเชื่อมั่น (Reliability) เครื่องมือที่ดีไมวาจะวัดกี่ครั้งก็ตองไดผล
ของการวัดเทากันหรือใกลเคียงกันมากที่สุด  ตองมีความเที่ยงตรง (Validity) เครื่องมือวัดที่ดีตอง
สามารถวัดไดตรงตามเนื้อหา ตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการวัด ตรงตามสภาพความเปนจริง  ตอง
มีความเปนปรนัย (Objectivity) การตรวจใหคะแนนตองขึ้นอยูกับสิ่งที่จะวัด คือการตรวจวัดกี่ครั้งก็
ไดคะแนนเทากันตองมีความสมดุล (Balance) มีความเหมาะสมพอดีกับเนื้อหา สอนเทาใดสอบ
เทานั้นไมเกินเนื้อหาตองมีความยุติธรรม (Fairness) เครื่องมือวัดตองใหความยุติธรรมกับผูสอบ 
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ทุกคน สอบอยางไร สอบอะไร ก็ออกมาอยางนั้นเหมือนกันทุกคน ตองสะดวกตอการปฏิบัติ 
(Practicality) ตองคํานึงถึงสถานการณที่จะใชเครื่องมือนั้น  คํานึงถึงเวลาและประโยชนที่ได  ความ
คุมคาเครื่องมือวัดผลการเรียนนั้นจะตองมีลักษณะแบงตามประเภทของพฤติกรรมที่วัดและตอง
เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูง ซึ่งในการศึกษาคนควานี้ทางคณะผูจัดทําไดออกแบบเครื่องมือ  
ใหมีคุณสมบัติดังที่กลาวมาขางตน เพื่อใหไดเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและสามารถวัดผลได
ถูกตองแมนยํา 
 
การสรางแบบทดสอบ 

1. ความหมายของแบบทดสอบ 
กังวล  เทียนกัณฑเทศน (2540, หนา 22) กลาววา แบบทดสอบเปนประเภทหนึ่งของ   

การทดสอบภาระงาน ตัวอยางที่ถูกจัดไวเปนหมวดหมูและจัดเรียงอยางเปนระบบ เพื่อใชวัด
พฤติกรรมของคนในชวงเวลาที่กําหนด การทดสอบแบงออกเปน 2 ประเภทคือ การทดสอบ      
ปากเปลาและการทดสอบโดยการเขียนตอบ สุมาลี   จันทรชลอ (2542, หนา 7) ใหความเห็นวา
แบบทดสอบเปนชดุของคําถามที่สรางขึ้นอยางเปนระบบแบบแผน เพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

ภัทรา  นิคมานนท ( 2540) กลาววาแบบทดสอบ หมายถึง ชุดของคําถามที่สรางขึ้น เพื่อ
เราใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมออกมา โดยที่ผูสอนสามารถสังเกตและวัดไดวาหลังจากการเรียน   
การสอนสิ้นสุดลงแลวผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไมเพียงใด ส รุ ป ไ ด ว า  แ บ บ ท ด ส อ บ
หมายถึง ชุดคําถามที่สรางขึ้นเพื่อใหทราบความกาวหนาทางการเรียน แบบทดสอบที่ใชในการวิจัย
ครั้งนี้จะตองเปนชุดคําถามที่สรางขึ้นอยางเปนระบบ เพื่อใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมความรู ความจํา  
ตามวตัถุประสงคที่ตั้งไว 

2. การสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
 พิเชษฐ  พึ่งสุนทรศิริมาศ (2540, หนา 30) กลาววา การสรางแบบทดสอบเลือกตอบมี

ขั้นตอนดังตอไปนี้ 
1. วางแผนเพื่อการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ประกอบดวยขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1.1 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการวิเคราะหวัตถุประสงค     
เชิงพฤติกรรมสําหรับบทเรียนหนึ่งๆ วาวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ผูสอนไดสรางขึ้น ประกอบดวย
พฤติกรรมที่จะใหผูเรียนแสดงออกหลายรูปแบบ เชน ดานสติปญญา ดานทักษะปฏิบัติ หรือดาน
จิตใจ ซึ่งแตละดานยังแบงออกเปนระบบตางๆ กัน ผูสอนตองทําการวิเคราะหพฤติกรรมนั้น เพื่อ
สรุปพฤติกรรมที่ตองการทั้งหมด แลวทําการเลือกพฤติกรรมที่จําเปนและเหมาะสมนําไปออก
ขอสอบตอไปโดยใหสามารถวัดผลการเรียนเปนไปตามวัตถุประสงคของหนวยการเรียนที่กําหนดไว 
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1.2 กําหนดรูปแบบของขอสอบพฤติกรรมที่วิเคราะหได โดยเปนการกําหนด
รูปแบบของแบบทดสอบใหเหมาะสมกับพฤติกรรมที่ตองการจะวัด วาเนนทางดานใด คือ พุทธิพิสัย  
ทักษะพิสัย และจิตพิสัย โดยรูปแบบในการวัดของแบบทดสอบจะแตกตางกันออกไป เชน ดาน 
พุทธิพิสัย ออกแบบทดสอบโดยใชขอเขียน สวนทักษะพิสัย อาจจะใชวิธีการป ฏิบัติหรือใชขอเขียน  
นอกจากนี้ยังแบงระดับความยากออกไปอีก ดังนั้นรูปแบบของขอสอบตองกําหนดใหเหมาะกับ
พฤติกรรมที่ตองการจะวัด เพื่อใหผูเรียนไดทําแบบทดสอบที่แสดงพฤติกรรมตามสถานการณที่
แตกตางกันไป 

1.3 การเตรียมงานและลงมือเขียนขอสอบ เปนการเตรียมและเขีย นขอสอบเปน
ฉบับราง เมื่อไดรูปแบบของขอสอบก็มาถึงขั้นเตรียมขอสอบ โดยเขียนเปนฉบับรางกอนซึ่งจะตอง
เขียนใหมากขอไวกวาความตองการจริง จากนั้นคัดเลือกขอที่คาดวาถูกตองเหมาะสมแลวไปทํา
การทดลองใช เพื่อนําผลที่ไดมาทําการวิเคราะหหาขอสอบมาตรฐาน 

 2. การวิเคราะหแบบทดสอบ เปนความพยายามที่จะตอบปญหาวาขอสอบนั้นมี
ความยากงายเพียงใด และมีความเชื่อมั่นเที่ยงตรงตอการวัดหรือไม เพื่อเปนการพิสูจนขอสอบที่ได
เปนแบบทดสอบมาตรฐานหรือไม ซึ่งมีการดําเนินการดังนี ้

 2.1 คาความยากของขอสอบ กังวล  เทียนกัณฑเทศน (2540, หนา 116 -119)
กลาววา เปนการหาสัดสวนระหวางจํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบนั้นถูกตองกับจํานวนนักเรียนที่ตอบ
ทั้งหมด ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูทดสอบหวังวานักเรียนเกงจะทําขอสอบไดแตนักเรียน
ออนจะทําขอสอบไดคะแนนนอย แตผลของคะแนนอาจไมเปนตามคาดเพราะขอสอบที่ถามอาจมี
ความยากและงายเกินไป ดังนั้นจึงตองมีการหาคาดัชนีความยากงายของขอสอบ คาระดับความ
ยากงายจะมีชวงหางที่จะบอกไดถึงระดับความยากงายของขอสอบนั้น โดยทั่วไปมี 5 ระดับ ดังนี้ 

  0.85 – 1.00    แปลวา    งายมาก 
             0.61 – 0.84    แปลวา    คอนขางงาย 
             0.41 – 0.60    แปลวา    ยากงายปานกลาง 
             0.15 – 0.40    แปลวา    คอนขางยาก 
             0.00 – 0.14    แปลวา    ยากมาก 
             ขอสอบที่ถือวาใชไดอยูที่ระหวางคอนขางงายจนถึงคอนขางยาก 0.20 - 0.80 

2.2 คาอํานาจจําแนก กังวล  เทียนกัณฑเทศน  (2540, หนา 120-122) กลาววา
คาอํานาจจําแนก หมายถึง การวิเคราะหคุณลักษณะของขอสอบใหแยกคนเกงมาก เกงปานกลาง  
ออนและออนมาก หรืออื่นๆ นั้น คือ คนเกงยอมจะไดคะแนนสูงกวา แตกตางกันไปตาม
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ความสามารถ ขอสอบที่กําหนดที่แยกแยะใหเห็นความแตกตางไดเพียงใด นั่นคือ  ขอสอบมีอํานาจ
จําแนกไดเพียงนั้น เราจะใชผลจากการวิเคราะหระดับความยากและอํานาจจําแนกเพื่อเลือก
ขอสอบดีๆไวใชตามวัตถุประสงคตอไป การคํานวณคาอํานาจจําแนกไดจากคาความแตกตาง
ระหวางสัดสวนของนักเรียนที่ทําถูกไดคะแนนในกลุมสูง สัดสวนของนักเรียนที่ทําถูกในกลุมต่ํา   
คาอํานาจจําแนกแบงได 4 ระดับ คือ ต่ํากวา 0.20 แปลวา มีคาอํานาจจําแนกนอยตองปรับปรุง 

             0.20 - 0.40   แปลวา มีคาอํานาจจําแนกบาง 
             0.40 - 0.60   แปลวา มีคาอํานาจจําแนกดีพอสมควร 
             0.60  ขึ้นไป    แปลวา มีอํานาจจําแนกสูงดีมากใชเปนขอสอบได 
             คาที่นับวาเหมาะสมอยูในชวง 0.20 -1.00 นับวาเปนขอสอบดี 

2.3 ความเชื่อมั่นและคาความเที่ยง ภัทรา  นิคมานนท (2540,หนา 61-63) 
กลาววา แบบทดสอบที่ดีตองเชื่อมั่นไดวาผลจากการวัดคงที่แนนอนไมเปลี่ยนไปมา การวัดครั้งแรก
เปนอยางไรเมื่อวัดซ้ําอีก โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมกับผูสอบกลุมเดิมจะวัดกี่ครั้งก็ตามผลจากการ
วัดยอมเหมือนเดิมหรือใกลเคียงกัน สอดคลองกัน แบบทดสอบที่เชื่อมั่นไดจะสามารถ ใหคะแนนได
คงที่แนนอน ปกติในการสอบแตละครั้งคะแนนที่ไดมักไมคงที่  แตถาอันดับที่เหมือนเดิมก็ยังถือวา
แบบทดสอบนั้นมีความเชื่อมั่นสูง เนื่องจากความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ หมายถึง ความคงที่ของ
คะแนนที่ไดจากการทดสอบของคนกลุมเดิมหลายๆ ครั้ง การหาคาความเชื่อมั่ นจึงยึดหลักการสอบ
หลายๆ ครั้งแลวหาความสัมพันธของคะแนนที่ไดจากการสอบหลายๆ ครั้งนั้น  ถาคะแนนของเด็ก
แตละคนคงที่หรือขึ้นลงตามกันแสดงวาแบบทดสอบนั้นมีความเชื่อมั่นสูง  คาความเชื่อมั่นคํานวณ
ไดจากการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนทั้ง 2 ชุด จากการสอบนักเรียนกลุมเดิม     
2 ครั้ง โดยใชแบบทดสอบเดียวกัน ความเชื่อมั่นมีคาอยูระหวาง 0 -1.00 วิธีหาคาความเชื่อมั่นทํา
ไดหลายวิธี เชน การสอบซ้ํา ใชแบบทดสอบคูขนาน วิธีแบงครึ่งขอมูลหรือ KR 20 เปนตน 

2.4 คาความตรง สุมาลี  จันทรชลอ (2542, หนา 119-120) กลาววา ความตรง 
ของการวัดเปนความสอดคลองระหวางคะแนน หรือผลจากการวัดกับเปาหมายจุดประสงค หรือสิ่ง
ที่ตองการสอบวัด ความตรงของแบบทดสอบ แบงไดเปน 3 ประเภท คือ ความตรงตามเนื้อหา 
ความตรงตามเกณฑ และความตรงตามโครงสราง   

สรุปไดวา การใชเครื่องมือรวบรวมขอมูลในการศึกษาคนควา เพื่อใหไดขอมูลดังที่
ตองการจําเปนตองใชเครื่องมือที่เปนมาตรฐาน ซึ่งผานกระบวนการอยางมีระบบ เครื่องมือรวบรวม
ขอมูลที่ประกอบดวยขอยอยหลายๆ ขอรวมกัน ทุกขอตองมีคุณภาพเขาเกณฑในดานระดับความ
ยาก มีอํานาจจําแนก มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา และเมื่อนําทุกขอมารวมกันเปนฉบับเดียวกัน
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เครื่องมือทั้งฉบับนั้นตองมีคุณภาพดานความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่น เพื่อใหไดขอสอบที่เปน
มาตรฐานและสามารถวัดความกาวหนาของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. ความพึงพอใจและการวัดความพึงพอใจ 
3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
       สมศักดิ์  คงเที่ยง  และอัญชลี  โพธิ์ทอง (2542, หนา 278-279) กลาววา 

1. ความพึงพอใจเปนผลรวมของความรูสึกของบุคคลระดับความชอบหรือไมชอบ
ตอสภาพตาง ๆ 

2. ความพึงพอใจเปนผลของทัศนคติที่เกี่ยวของกับองคประกอบตางๆ 
3. ความพึงพอใจในการทํางานเปนผลมาจากการปฏิบัติงานที่ดี  และสําเร็จจนเกิด

เปนความภูมิใจ และไดผลตอบแทนในรูปแบบตางๆ ตามที่หวังไว 
กิลเมอร  (Gilmer, 1966) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจในการทํางานเปนทัศนคติ

ของบุคคลที่มีตองานและปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของตอการดํารงชีวิตโดยทั่วไปที่ไดรับมา 
สรุปความหมายของความพึงพอใจ  หมายถึง  การกระทําใดๆ ที่บุคคลเกิดความสบายใจ

หรือสนองความตองการใหเกิดความสุข  กอใหเกิดเปนผลดีตอการปฏิบัติงาน 
3.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

                      (จรูญ  ทองถาวร  2536, หนา 22-24 อางอิงใน นริษา นราศรี, 2544, หนา 28) ได
กลาวถึง ความตองการพื้นฐานของมนุษย โดยไดสรุปเนื้อคิดของมาสโลว (Maslow) สรุปไดวา 
ความตองการพื้นฐานของมนุษย แบงเปน 5 ระดับ ดังนี ้

1. ความตองการทางรางกาย เปนความตองการขั้นพื้นฐาน  ไดแก ความ
ตองการอาหาร  เครื่องนุงหม ที่อยูอาศัย ยารักษาโรค 

2. ความตองการความมั่นคงและปลอดภัย  ไดแก  ความตองการความเปนอยู
อยางมั่นคง มีความปลอดภัยในรางกายและทรัพยสิน มีความมั่นคงในการทํางานและมีชีวิตอยู
อยางมั่นคงในสังคม 

3. ความตองการทางสังคม  ไดแก  ความตองการความรัก ความตองการเปน
สวนหนึ่ง       ของสังคม 

4. ความตองการเกียรติยศชื่อเสียง  ไดแก ความภูมิใจ การไดรับความยกยอง
จากบุคคลอื่น 

5. ความตองการความสําเร็จแหงตน เปนความตองการระดับสูงสุด เปนความ
ตองการที่อยากจะใหเกิดความสําเร็จทุกอยางตามความคิดของตน 
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จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ สรุปไดวาการที่บุคคลจะเกิดความ      
พึงพอใจไดนั้นจะตองมีสิ่งที่นํามาซึ่งการตอบสนองความตองการทางดานรางกายและจิตใจ เพื่อ
นําไปสูวามพึงพอใจของแตละบุคคล 

3.3  การวัดความพึงพอใจ 
หทัยรัตน  ประทุมสูตร (2542, หนา 14)  กลาววา การวัดความพึงพอใจเปนเรื่องที่

เปรียบไดกับความเขาใจทั่วๆไป ซึ่งปกติจะวัดไดโดยการสอบถามจากบุคคลที่ตองการจะถามมี
เครื่องมือที่ตองการจะใชในการวิจัยหลายๆ อยาง อยางไรก็ดีถึงแมวาจะมีการวัดอยูหลายแนวทาง
แตการศึกษาความพึงพอใจอาจแยกกลาวแนวทางการวัดไดสองแนวคิดตามความเห็นของชาลีช
นิคค คริสเทนส กลาวคือ วัดจากสภาพทั้งหมดของแตละบุคคล เชน ที่ทํางาน ที่บาน และทุกๆ 
อยางที่เกี่ยวกับชีวิต การศึกษาตามแนวทางนี้จะไดขอมูลที่สมบูรณ แตทําใหเกิดความยุงยากกับ
การที่จะวัดและเปรียบเทียบวัดไดโดยการแยกออกเปนองคประกอบ เชน องคประกอบที่เกี่ยวกับ
งาน การนิเทศงานเกี่ยวกับนายจาง 

สรุปการวัดความพึงพอใจในงานวิจัยที่เครื่องมือวัดหลายๆ แบบ สําหรับการศึกษา
คนควานี้ ผูศึกษาคนควาไดวัดความพึงพอใจโดยใชแบบสอบถามเกี่ยวกับความสะดวกในการเขา
และออกจากโปรแกรม รูปแบบในการนําเสนอ การเรียนรู เนื้อหาช้ํา ความเหมาะสมของ
ภาพประกอบ เนื้อหา เสียง ตัวอักษร ความสนุกสนาน ประโยชน และความตองการของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยวัดไดจากแบบวัดความพึงพอใจที่คณะผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงขึ้น
ตามแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวการออกแบบของกาเย (Gagne) ซึ่ง     
ดร.รุจโรจน แกวอุไร ไดตีพิมพใน www.thaicai.com วันที่ 10 ตุลาคม 2545 ชนิด 5 ระดับ โดยมี
ลักษณะการวัดแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปนชุดอยางมีระบบสอดคลองกับ
เนื้อหาและประสบการณของแตละหนวยการเรียน เพื่อชวยใหผู เรียนไดรับความรูอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 

1. ความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู หมายถึง เด็กที่มีความบกพรองเกี่ยวกับ

กระบวนการทางจิตวิทยา ความบกพรองนี้เกี่ยวของกับการใชภาษาของเด็กทั้งภาษาพูดภาษา
เขียน เด็กมีปญหาในดานการฟง การคิด การพูดคุยกับผูอื่น การอาน การสะกดคํา หรือการเรียน
วิชาคณิตศาสตร รวมไปถึงเด็กที่มีความบกพรองทางการรับรู การไดรับบาดเจ็บทางสมอง        
ผดุง  อารยะวิญู  (2542, หนา 115) 

http://www.thaicai.com


 51  

เบญจพร  ปญญายงค  (2542, หนา 4) ไดใหความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ดานการเรียนรูไววา  (Learning Disabilities, LD) หมายถึง เด็กที่บกพรองในกระบวนการเรียนรูที่
แสดงออกมาในรูปของการอาน การเขียน การสะกดคํา การคํานวณและเหตุผล เชิงคณิตศาสตร 
เกิดจากการทํางานที่ผิดปกติของสมอง ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาที่ควรจะเปน โดย
พิจารณาจากการทํางานที่ผิดปกติของสมอง ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาที่ควรจะเปน   
โดยพิจารณาจากผลการเรียนเปรียบเทียบกับระดับเชาวปญญา 

สมิธ และคนอื่นๆ (Smit  and other,1995, p 101) ไดใหความหมายของเด็กที่มีปญหา
ทางการเรียนรูไววา เกิดจากความบกพรองทางพันธุกรรม ทําใหเด็กมีปญหายุงยากในการดํา เนิน
ชีวิตประจําวัน การแสดงออกทางพฤติกรรม การรับรูทางสังคม และการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น
ซึ่งแสดงออกในลักษณะของการฟง การอาน  การเขี ยน  การคิด และการเรียนคณิตศาสตร  ปญหา
ดังกลาวเปนลักษณะเฉพาะของแตละคนและไมไดรวมถึงเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา
สถาบันสุขภาพจิตแหงชาติ  (National Institute of Mential Health. 2001, Online) ใหความหมาย
ของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู วาหมายถึง ความผิดปกติที่มีผลกระทบตอความสามารถของ
บุคคลในการที่จะแปลความหมายจากสิ่งที่มองเห็นและสิ่งที่ไดยินหรือการเชื่อมโยงขอมูลสวนตางๆ 
ของสมอง ขอจํากัดนี้สามารถแสดงออกมาใหเห็นไดหลายทาง เชน ปญหา หรือ ความยุงยาก
เฉพาะเจาะจงในการพูด การเขียน การเชื่อมโยง การควบคุมตนเอง หรือความสนใจ ซึ่งความ
ยุงยากดังกลาวสงผลไปถึงการเรียนและทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูที่จะอาน เขียน หรือ
คํานวณ 

เอป (APT, 2003,p 1) กลาววา ความบกพรองทางการเรียน  (Learning Disability) หรือ         
ที่เรียกยอๆ วา L.D. นั้น  Samual Kirk เปนผูนําคําศัพทนี้มาใชเปนครั้งแรกในป ค.ศ.1963 หมายถึง
ความผิดปกติของการทํางานของสมองในระบบประสาทสวนกลางที่สงผลกระทบตอประสิทธิภาพ
ในการรับขอมูล และการใชทักษะดานการฟง พูด อาน เขียน การเขาใจความหมายของภาษา    
การใชเหตุผลและการคํานวณ การเกิดปญหาทางการเรียนรูไมไดเปนผลมาจากความพิการจาก
การมองเห็น การไดยิน การเคลื่อนไหว ปญญาออน และความเสียเปรียบทางดานเศรษฐกิจและ
สังคม ปญหาทางการเรียนรูเปนอาการที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต ไมสามารถรักษาใหหายไดและมีความ
รุนแรงแตกตางกันออกไปในแตละบุคคล  จากความหมายของเด็กที่มีปญหาทา งการเรียนรูขางตน
สรุปไดวา เด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู หมายถึงเด็กที่มีความบกพรองของพื้นฐานทางจิตวิทยา   
ทําใหเด็กมีปญหาดานการใชภาษา การฟง การอาน การพูด การเขียน การสะกดคําและ           
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การคํานวณ รวมถึง การเคลื่อนไหว การรับรู อารมณ พฤติกรรม แตไมใชความบกพรองทาง
สติปญญา  

2. สาเหตุของเด็กที่มีบกพรองทางการเรียนรูปจจุบัน เชื่อวาเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู
อาจมีสาเหตุมาจากสมองทํางานผิดปกติ โดยมีรายงานการวิจัยสนับสนุน ดังนี้ 

1)  พยาธิสภาพของสมอง การศึกษาเด็กที่มีบาดแผลทางสมอง เชน คลอดกอน
กําหนด ตัวเหลืองหลังคลอด ฯลฯ แตมีสติปญญาปกติ พบวามีปญหาการอานรวมดวย 

2)  ความผิดปกติของสมองซีกซาย โดยปกติสมองซีกซายจะควบคุมการแสดงออก
ทางดานภาษา และสมองซีกซายจะมีขนาดเทากันและมีความผิดปกติอื่น ๆ ที่สมองซีกซายดวย 

3)  ความผิดปกติของคลื่นสมอง เด็กที่บกพรองทางการเรียนรู จะมีคลื่นอัลฟาที่
สมองซีกซายมากกวาเด็กปกติ 

4)  กรรมพันธุ เด็กที่มีปญหาการอานบางรายมีความผิดปกติของโครโมโซมคูที่ 15 
และสมาชิกของครอบครัวเคยมีความบกพรองทางการเรียนรู (LD) โดยที่พอแมมักเลาวาเมื่อตอน
เด็กๆ ตนเคยมีลักษณะคลายๆ กัน 

5)  พัฒนาการลาชา เดิมเชื่อวาเด็กที่บกพรองทางการเรียนรูมีผลมาจากพัฒนาการ
ลาชา แตปจจุบันไมเชื่อเชนนั้นเพราะเมื่อโตขึ้นเด็กไมไดหายจากโรคนี้ เบญจพร ปญญายง (2542, 
หนา 13) 

ผดุง  อารยะวิญู  (2544, หนา 8-9) ไดกลาววา ความบกพรองทางการเรียนรูกอใหเกิ ด
ปญหาในการเรียน เนื่องจากเด็กไมสามารถเรียนไดดีเทากับเด็กปกติทั่วไป การคนหาความ
บกพรองของเด็กสวนมากเปนหนาที่ของบุคลากรทางสาธารณสุข บุคลากรทางการศึกษาอาจ
จําแนกการรับรูไว เพื่อจะไดหาทางจัดการศึกษาให สอดคลองกับปญหาของเด็กตอไป สาเหตุของ
ความบกพรองนี้อาจจําแนกได ดังนี ้

1. การไดรับบาดเจ็บทางสมอง  บุคลากรทางการแพทยที่ศึกษาเกี่ยวกับเด็กที่มีปญหาใน
การเรียนรูหลายประเทศมีความเชื่อวา สาเหตุสําคัญที่ทําใหเด็กเหลานี้ไมสามารถเรียนรูไดดีนั้น 
เนื่องมาจากการไดรับบาดเจ็บทางสมอง (Brain Damage) อาจจะเปนการไดรับบาดเจ็บกอนคลอด 
ระหวางคลอด หรือหลังคลอดก็ได การบาดเจ็บนี้ทําใหระบบประสาทสวนกลางไมสามารถทํางาน
ไดเต็มที่ อยางไรก็ตามการไดรับบาดเจ็บอาจไมรุนแรงมากนัก (Minimal  Brain Dysfunction) 
สมองและระบบประสาทสวนกลางยังทํางานไดดีเปนสวนมาก  มีบางสวนเทานั้นที่บกพรองไปบาง  
ทําใหเด็กมีปญหาในการรับรู ซึ่งสงผลโดยตรงตอการเรียนรูของเด็ก แตปญหาเหลานี้ยังไมเปนที่
ยอมรับทั้งหมด เพราะเด็กบางรายอาจเปนกรณียกเวนได 
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2. กรรมพันธุ งานวิจัยเปนจํานวนมากระบุตรงกันวา ความบกพรองทางการเรียนรู
บางอยางสามารถถายทอดทางพันธุกรรมได ดังจะเห็นไดจากการศึกษาเปนรายกรณี พบวา เด็กที่มี
ปญหาทางการเรียนรูบางคนอาจมีพี่นองที่เกิดจากทองเดียวกัน มีปญหาทางการเรียนเรียนรูเชน กัน  
โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาทางการอาน การเขียนและการเขาใจ มีรายงานการวิจัยที่นาเชื่อถือไดวา 
เด็กฝาแฝดที่เกิดจากไขใบเดียวกัน (Identical Twin) เมื่อพบวาฝาแฝดที่มาจากไขคนละใบ 
(Fraternal Twins) จึงอาจสรุปไดวาปญหาในการเรียนรูอาจสืบทอดทางงพันธุกรรมได 

3. สิ่งแวดลอมสาเหตุทางสภาพแวดลอม ในที่นี้ หมายถึง สาเหตุอื่นๆ ที่ไมใชการไดรับ
บาดเจ็บทางสมองและกรรมพันธุ เปนสิ่งหนึ่งที่เกิดกับเด็กภายหลังการคลอด เมื่อเด็กเติบโตขึ้นมา
ในสภาพแวดลอมที่กอใหเกิดความเสี่ยง เชน การที่เด็กมีพัฒนาการทางดานรางกายลาชา ดวย
สาเหตุบางประการที่รางกายไดรับสารบางประการ อันเนื่องจากสภาพมลพิษในสิ่งแวดลอม       
การขาดสารอาหารในวัยทารกและในวัยเด็ก การสอนที่ไมมีประสิทธิภาพของครูตลอดจนขาด
โอกาสทางการศึกษา เปนตน แมวาองคประกอบทางสภาพแวดลอมเหลานี้ไมใชสาเหตุที่กอใหเกิด
ความบกพรองทางการเรียนรูโดยตรง แตองคประกอบเหลานี้อาจทําใหสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูของเด็กมีความบกพรองมากขึ้น  สาเหตุของความบกพรองทางการเรียนรู อาจเกิดจากสมอง
ไดรับบาดเจ็บกอนคลอด ระหวางคลอดและหลังคลอด รวมถึงดานพันธุกรรมและสิ่งแวดลอมที่
สงผลใหเด็กเกิดความพกพรองทางการเรียนรูเพิ่มมากขึ้น  

3. ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 
                   สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน กลาวถึงลักษณะของเด็กที่มีความบกพรอง
ทางการเรียนรูไวดังนี้  

1. ความบกพรองดานการอาน เด็กที่มีความบกพรองดานการอานจะไมสามารถอาน
หนังสือไดเทากับระดับของเด็กในชั้นเรียนเดียวกัน แมวาจะพยายามชวยเหลือในเรื่องความจําเปน
พิเศษแลว ซึ่งอาจเปนผลจากความบกพรองของการมองเห็นหรือการไดยินพฤติกรรมการอานที่ไม
เหมาะ จึงปรากฏอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยาง ดังนี้ 

การเคลื่อนไหวรางกายที่แสดงอาการเครียด เชน อารมณเสีย หนางอ อานหลง
บรรทัด อานซ้ํา คําอานตกหลน อานเพิ่มคํา หาคํามาแทนที่หรืออานกลับคํา อานเรียงลําดับผิด 
สับสนตําแหนง ประธาน กริยา กรรม   อานสับสนระหวางอักษรหรือคําที่คลายคลึงกัน  อานชาและ
ตะกุกตะกัก อานดวยความลังเลไมแนใจ   อานเอาเรื่องไมได  บอกลําดับเรื่องราวไมได จําประเด็น
สําคัญของเรื่องราวไมได (อานไดแตอธิบายไมได) แยกสาระเสียงสั้น ยาว ไมได 
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เบญจพร  ปญญายง (2542, หนา 56) ไดสรุปถึงความบกพรองทางการอานของนักเรียน
ที่มีความบกพรองทางการเรียนรูวา นักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู ที่มีความบกพรอง
ทางดานการอานนั้นจะมีพฤติกรรมที่แสดงปญหาเกี่ ยวกับการอานออกมาใหเห็น โดยที่นักเรียนจะ
มีความยากลําบากในการอาน อานขามคํา อานผิด อานตะกุกตะกัก ตองสะกดทีละตัวถึงจะอานได     
อานชาหรือในบางทีนักเรียนอานไปแลวแตไมสาม ารถจําและอธิบายเนื้อเรื่องที่อานได  จับประเด็น
ความสําคัญของเรื่องที่อานไมได พฤติ กรรมที่แสดงออกเหลานี้สงผลใหนักเรียนที่มีปญหาทางการ
เรียนรูเกิดความบกพรองทางการอานขึ้น 

2. ความบกพรองดานการเขียน เด็กที่มีความบกพรองดานการเขียนอาจมีสาเหตุมาจาก
ความบกพรองใน 3 ลักษณะ คือ 

2.1 การประสานสัมพันธระหวางกลามเนื้อมือและสายตาไมดี จึงทําใหเด็กลอก
ตัวอักษรและตัวเลขไมถูก 

2.2 ความบกพรองของการจําสิ่งที่มองเห็น จึงทําใหเด็กจําคําที่เห็นไมได 
2.3 ความบกพรองในการทําความเขาใจกฎเกณฑและความสัมพันธระหวางถอยคํา

ในประโยค จึงทําใหเด็กมีปญหาในการรวบรวมหรือจัดระบบความคิดเพื่อสื่อสารออกมาโดยการ
เขียนไมได เด็กที่มีความบกพรองในการเขียนจะมีพฤติกรรมปรากฏอยางใดอยางหนึ่ง หรือหลาย
อยางดังนี้ เขียนตัวอักษรผิดทิศทาง กลับซาย ขวา หนา -หลัง บน-ลาง เวนระยะตัวอักษรหรือคําไม
ถูกตอง เขียนหนังสือไมเปนตัว เขียนหนังสือหรือรูปรางไมสม่ําเสมอ เขียนหนังสือที่ปรากฏใน
กระจกเงาเขียนอักษรหลายแบบปะปนกัน จําทักษะพื้นฐานการเขียนไมได ความบกพรองดาน   
การสะกดคํา เด็กที่มีความบกพรองดานการสะกดคํามักมีพฤติกรรมปรากฏอยางใดอยางหนึ่งหรือ
หลายอยางดังนี ้

2.3.1  เรียงตัวอักษรในคําผิด 
2.3.2  สลับตัวอักษรและคํา 
2.3.3  มีปญหาในการเชื่อมโยงเสียงที่ถูกตองกับตัวอักษร 
2.3.4  สะกดขามตัวอักษรหลายตัว 
2.3.5  สรางการสะกดคําแบบใหมของตัวเอง 

ดังนั้น นักเรียนที่ความบกพรองทางดานการเขียนและการสะกดคํา  จะเขียนหนังสือผิดๆ 
ถูกๆ หรือเขียนหนังสือแลวไมสามารถอานเปนคําได (วนิดา ปยะศิลป, 2543, หนา 62) ความ
บกพรองทางดานการเขียนและการสะกดคํานั้น นักเรียนจะแสดงพฤติกรรมความผิดปกติออกมา
มากหรือนอยขึ้นอยูกับแตละบุคคล โดยความบกพรองดานการเขียนและการสะกดคํานี้เรียกวา 
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ดิสกราเฟย (Dysgarphia) (ศันสนีย  ฉัตรคุปต, 2544,หนา 28) นักเรียนกลุมนี้มีความสามารถที่
ดอยในดานการเขียนและการสะกดคําอยางเห็นไดชัดเมื่อเทียบกับนักเรียนปกติ เชน ลายมืออาน
ยาก เขียนหนังสือชา สะกดคําผิดๆ ใชวรรคตอนผิด เขียนหนังสืออานไมรูเรื่อง มีงานวิจัยจํานวน
หลายชิ้นสรุปตรงกันวานักเรียนที่มีความบกพรองทางการอานมักมีความบกพรองทางการเขียนดวย
(ศรีเรือน  แกวกังวาน,2544, หนา 361) แตความบกพรองทางการเขียนและการสะกดคํานี้จะไม
รวมไปถึงปญหาของนักเรียนที่เขียนคําศัพทที่ยากไมได  โดยมีสาเหตุมาจากการที่นักเรียนไมตั้งใจ
เรียน ไมสนใจเรียน นักเรียนขาดเรียนบอย หรือขี้เกียจอานหรือเขียนหนัง สือ การไมสงการบานที่ครู
มอบหมายให 

3. ความบกพรองดานคณิตศาสตร เด็กที่มีปญหาดานคณิตศาสตรจะมีปญหาดานการ
กะระยะ การคิดเปนเชิงปริมาณหรือภาษาสัญลักษณ ทําใหผลสัมฤทธิ์ดานนี้ต่ํา ซึ่งเด็กที่มีปญหา
ดานคณิตศาสตรมักจะมีพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง หรือหลายอยางดังนี ้

3.1   ลืมตําแหนงบนหนากระดาน 
3.2   ทํางานไมเสร็จใน  1 หนา ที่กําหนดให 
3.3   มีปญหาในการอานเลขหลายหลัก 
3.4   มีปญหาในการจําแนกตัวเลขบางตัว เชน 6 , 9 , 2 , 5,17 , 71 
3.5   เขียนตัวเลขจากหลังมาหนา 
3.6   เขียนตัวเลขจากซายมาขวา 
3.7   มีปญหาในการลากเสนตัวเลข 
3.8   มีปญหาในการลอกรูปทรงตาง ๆ 
3.9   ไมสามารถจําเงื่อนไข  
3.10  มีปญหาในการเรียนรูขอเท็จจริงบางเรื่อง 
3.11  ทําผิดเพราะสะเพราบอย ๆ 
3.12  ยอมแพงาย ๆ 
3.13  มีปญหาในการเชื่อมโยงจํานวนกับสัญลักษณ 
3.14  สับสนขอมูลในแนวตั้งและการเวนระยะ 
3.15  ทําโจทยปญหาไมได 
3.16  ไมมีความเขาใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  

 



 56  

นอกจากนี้ มานิกา  วิเศษสาธร (2546, หนา 11-13) ไดประมวลความรูจากผูเชี่ยวชาญ
ดาน LD หลายๆ ทานและสรุปไดวา LD สามารถแบงไดเปน 4 ลักษณะใหญๆ ดังนี้ 

1. ความบกพรองทางดานการอาน (Dyslexia) เปนประเภทของ LD ที่พบมากที่สุด โดย
ปกติความสามารถในการอานตองอาศัยความตอเนื่องของสิ่งตางๆ ไดแก การมุงความสนใจไปยัง
สิ่งที่จะอาน และมีการเคลื่อนไหวสายตาตามหนากระดาษและตามสิ่งที่อาน การจดจําตั วอักษรที่
เปนตัวแทนของเสียงนั้นๆ ได การเขาใจคําศัพทและไวยากรณ การรวบรวมสิ่งที่อานเปนแนวคิดการ
เปรียบเทียบแนวคิดใหมกับสิ่งที่เปนประสบการณเดิมและจัดเก็บเอาไวในหนวยความจํา แตเด็กที่มี
ปญหาทางดานการอานจะมีความบกพรองในลักษณะตางๆดังกลาวนั่นคือ เด็กจะไมสามารถ
จําแนกตัวอักษรที่คลายกันไดในขณะอาน ซึ่งเกิดจากการทํางานของสมองที่เกี่ยวกับ Visual  
Processing ผิดปกติ  

ความสามารถในการจําแนกเสียงที่คลายคลึงกัน (Phnologica  Awareness) ก็ไมมี
ประสิทธิภาพเทาที่ควร เชน ไมสามารถจําแนกคําวา  “บิน” ออกจากคําวา “กิน” ได หรือมีปญหาใน
การประสมตัวอักษรเปนคํา เชน  ไมเขาใจวาทําไม “ทราย” จึงอานเปน “ชาย” หรือบางทีก็อานสลับ
ตัวอักษร เชน “กบ” เปน “บก” รวมไปถึงปญหาการวิเคราะหคํา การเขาใจความหมายของสิ่งที่อาน 
ทั้งที่เปนคําและประโยค สงผลใหเด็กไมสามารถตีความหมายและทํา ความเขาใจในเรื่องที่อานได  
ดังนั้น พฤติกรรมที่มักพบในเด็กที่มีปญหาดานการอานก็คือการอานหนังสือชา อานออกเสียงไม
ชัดเจน ไมมีความระมัดระวังในการอาน อานขาม อานเพิ่มคํา อานผิดประโยคหรือผิดตําแหนง ผัน
เสียงวรรณยุกตไมได มีความลําบากในการจับใจความสําคั ญหรือเรียงลําดับเหตุการณของเรื่องที่
อานไมได 

2. ความบกพรองทางดานการเขียน (Dysgraphia) ความสามารถในดานการเขียนเปน
การแสดงออกใหทราบถึงกระบวนการคิดที่อยูภายใน ซึ่งจําเปนตองอาศัยกลไกการทํางานของ
สมองที่ซับซอน เพื่อเชื่อมโยงขอมูลหลายสวนประกอบกัน โดยแตละกลไกก็จะมีสวนของสมองที่ทํา
หนาที่เกี่ยวของกับกลไกนั้นๆประสานงานอยู และเรียกการทํางานของสมองในสวนนี้วาการทํางาน
แบบ Higher Cortical Function กลาวคือในขั้นแรก เด็กจะตองรวบรวมสิ่งที่เขียน เปนความคิด 
รวบยอดแลวนําสิ่งที่คิดไวไปเชื่อมโยงกับอักษรหรือคําที่เรียบเรียงไว แลวมาถายทอดลงบน
กระดาษโดยอาศัยการเคลื่อนไหวแบบ Kinetic  Melody กระบวนการที่ใชในการเขียนทั้งหมดจึง
เปนการทํางานที่ซับซอนของสมอง ดังนั้นเด็กที่มีปญหาดานการเขียนจึงมักเขียนอักษรหรือคําที่
สลับที่ เขียนตัวอักษรผิดรูปแบบ สะกดคําไมถูกตอง เวนวรรคไมถูกตอง เขียนไวยากรณ คัดลอกชา 
จับดินสอนงุมงามไมถนัดและลายมือไมดี 



 57  

3. ความบกพรองดานการคํานวณ (Dyscalculia) ความสามารถทางดานการคํานวณจะ
เกี่ยวของกับการจดจําตัวเลขสัญลักษณตางๆ ความเขาใจเกี่ยวกับการวัดปริมาณระยะทาง เวลา
และหนวยของเงินตรา เด็ก LD ที่มีความบกพรองทางดานการคํานวณมักไมเขาใจคาของตัวเลข
ตั้งแตหลักหนวย สิบ รอย พัน หมื่น เรื่อย ๆ ไป นับเลขไปขางหนาหรือถอยหลังไมได คํานวณบวก 
ลบ คูณ หาร ดวยการนับนิ้ว จําสูตรคูณไมได เขียนเลขกลับกัน มีความลําบากในการ ตีโจทยปญหา
หรืออานตัวเลขหลายตัว ไม เขาใจเรื่องเวลา ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับระยะทาง และความคิดเชิง
ปริมาณ 

4. ความบกพรองหลายๆ อยางรวมกัน  เด็ก LD ที่มีความบกพรองหลายๆ อยางรวมกัน
เกิดขึ้นเพราะสวนของสมองที่บกพรองนั้นเกี่ยวกับทักษะความสามารถหลายดาน เชน ความ
ผิดปกติของสมองสวน Visual Processing ที่สงผลตอความสามารถทั้งการอานและเขียน จึงมัก
พบวาเด็กที่มีปญหาดานการอานจะมีปญหาทั้งการอาน การเขียน และการคํานวณเพราะเปน
ความสามารถที่เกี่ยวของกับการรับรู สัญลักษณ ตัวเลข และตําแหนงตางๆ ของวัตถ ุ
                 สรุปวาเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู สวนใหญมักจะมีปญหาดานการอาน มี
ความสับสนดานภาษา การคิดคํานวณ ทําใหเด็กมีปญหาเรื่อง การอาน การเขียน การพูด         
การสะกดคํา  
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 
1. ความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร 
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมี

ความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ ระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและ
สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ  ทําใหสามารถคาดการณ  วางแผน ตัดสินใจและแกปญหาได
อยางถูกตองและเหมาะสม  คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี  
ตลอดจนศาสตรอื่นๆ ที่เกี่ยวของ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนา
คุณภาพชีวิตใหดีขึ้น  นอกจากนี้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณ มีความ
สมดุลทั้งทางรางกาย จิตใจ สติปญญาและอารมณ  สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และ
สามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข (กรมวิชาการ, 2545, หนา 2) 

สรุปวาคณิตศาสตรมีสวนสําคัญในการพัฒนาความคิด ทําใหสามารพวิเคราะหปญหา
และสถานการณไดอยางถี่ถวนรอบครอบ 
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2. ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร 
หนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา  11 (2542, หนา 1-2) คณิตศาสตร  

โดยธรรมชาติของวิชามีลักษณะเปนนามธรรม มีขอกําหนดกฎเกณฑแนนอน โดยกําหนดออกมาใน
รูปแบบขอตกลง คํานิยาม อนิยาม สัจพจน ทฤษฏี และสมบัติตางๆจึงเปนวิชาที่เสริมสรางให
ผูเรียนมีความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล คิดเปน สามารถใหเหตุผล คิดเปน สามารถใช
เหตุผลในการแสดงความคิดเห็นอยางมีระเบียบ ชัดเจน รัดกุม ละเอียดถี่ถวนแมนยํา ซึ่งเปน
คุณสมบัติที่จําเปนตอการดําเนินชีวิตประจําวัน อีกทั้งยังเสริมสรางทักษะทางการคิดคํานวณใหกับ
ผูเรียน สงเสริมความคิดสรางสรรค เพื่อเปนพื้นฐานในการศึกษาขั้นสูงขึ้นไป หรือเปนพื้นฐานใน
การศึกษาวิชาตางๆ ที่ตองอาศัยวิชาคณิตศาสตร 

 2.1 ความเปนนามธรรม (Abstract) 
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่วาดวยนามธรรม คําที่ใชในภาษา สัญลักษณในวิชา

คณิตศาสตร จากอนิยามเปนนามธรรม ดังนั้นนิยาม กติกา ทฤษฏีบท ก็เปนนามธรรม เราใช
สัญลักษณนี้แทนนามธรรม เชน จํานวน (Number) เปนนามธรรม ตัวเลข (Numeral) เปนเพียง
สัญลักษณที่ใชเขียนแทนจํานวน ตัวเลขจะ บวก ลบ คูณ หาร กันไมไดเพราะเราไมนิยมการบวก 
ลบ คูณ หาร ใหแกตัวเลข หากแตเรานิยามการบวก ลบ คูณ หาร ใหกับจํานวน 

 2.2 ความมีเหตุผล (Reasonable)  
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่วาดวยเหตุผล ทุกขั้นตอนการคิดคํานวณแกปญหาจะตองมี

เหตุผล และเหตุผลมีความสําคัญยิ่งกวาการใชสัญลักษณ คณิตศาสตรจะตอบคําถามวา  “ทําไม” 
มากกวา “อยางไร” การคํานวณไมใชเนื้อแทของคณิตศาสตร  คือ การพิสูจนหรือใหเหตุผลวาทําไม
จึงเปนอยางนั้น ในวิชาคณิตศาสตรเราไมสามารถใชสามัญสํานึกเปนเครื่องตัดสิน หากแตอนุญาต
ใหใชนิยาม อนิยาม กติกา และทฤษฏีบทมาสนับสนุนเปนเหตุเปนผลวาอะไรสักอยางหนึ่งเปนจริง 
ยิ่งระดับที่เปนนามธรรมลึกซึ้งมากขึ้นเพียงใด เหตุผลก็ยิง่มีบทบาทสําคัญมากขึ้นเพียงนั้น 

2.3 ความถูกตองเที่ยงตรง (Accuracy) และกระชับรัดกุม (Rigor)  เ นื่ อ ง จ า ก วิ ช า
คณิตศาสตรเปนวิชาที่วาดวยนามธรรม ทําใหคณิตศาสตรมีความถูกตองเที่ยงตรงอยางยิ่ง 
ตัวอยาง เชน ถาเราแบงสิ่งของเปนสองสวนเทาๆ กันในเชิงฟสิกสไ มสามารถทําได เพราะเครื่องมือ
ไมมีความละเอียดพอ แตถาเปนการแบงในเชิงคณิตศาสตรจะแบงโดยกระบวนการคิด สามารถ
แบงไดเทากัน นอกจากความถูกตองเที่ยงตรงแลวคณิตศาสตรยังเปนวิชาที่มีความกระชับรัดกุมใน
ดานการใชภาษา และกระชับรัดกุมในการเลือกอนิยามและกติกามาก นักคณิตศาสตรไมนิยมใช
คําพูดฟุมเฟอย หากแตนิยมใชคําที่งาย สัน้ ไดใจความชัดเจนและถูกตองเที่ยงตรงมากที่สุด 
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2.4 ความเปนกรณีทั่วไป (Generalization)  คณิตศาสตรเปนวิชาที่จะมุงจะหากรณี
ทั่วไปของสิ่งตางๆ คือ แทนที่จะหากรณีเฉพาะเชน 2+3 = 3+2 จะสรุปวา a + b = b + a เมื่อ a, b 
เปนจํานวนจริงใดๆซึ่งเปนกรณีทั่วไป ทฤษฏีบทตางๆ ในคณิตศาสตรทุกสาขาเปนตัวอยางอันดีของ
ความเปนกรณีทั่วไป เชน มุมภายในของรูปสามเหลี่ยมใดๆ รวมกันไดสองมุมฉาก 

คณิตศาสตรเปนวิชาที่เปนนามธรรม  มีความมีเหตุผล มีความถูกตองเที่ยงตรง และ
มีความเปนกรณีทั่วไป 

3. ลักษณะเฉพาะของคณิตศาสตร 
คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม มีโครงสรางซึ่งประกอบดวย คํานิยาม บทนิยาม  

สัจพจนที่เปนขอตกลงเบื้องตน จากนั้นจึงใชประบวนการใหเหตุผลที่สมเหตุสมผลสรางทฤษฏีบท
ตางๆ ขึ้น และนําไปใชอยางเปนระบบ คณิตศาสตรมคีวามถูกตอง เที่ยงตรง คงเสนคงวา มีระเบียบ  
แบบแผน เปนเหตุเปนผล และมีความสมบูรณในตัวเอง คณิตศาสตรเปนทั้งศาสตรและศิลปที่ศึกษา
เกี่ยวกับแบบรูปและความสัมพันธเพื่อใหไดขอสรุปและนําไปใชประโยชน คณิตศาสตรมีลักษณะ
เปนภาษาสากลที่ทุกคนเขาใจตรงกันในการสื่อสาร สื่อความหมายและถายทอดความรูระหวาง
ศาสตรตางๆ (กรมวิชาการ,2545 หนา  2) 

คณิตศาสตรเปนนามธรรม เปนภาษาสากลที่ทําใหทุกคนเขาใจตรงกันในการสื่อสาร 
สามารถสื่อความหมายและถายทอดความรูระหวางศาสตรตางๆ ได 

4. โครงสรางของคณิตศาสตร 
วิชาคณิตศาสตรมีสวนประกอบสําคัญ  4 ประการคือ 

                   1. อนิยาม (Undefined Terms) หมายถึง คําที่ไมไดใหความหมาย หรือ คําจํากัด
ความแตใหเขาใจตรงกัน นักคณิตศาสตรไดเริ่มโครงสรางวิชาคณิตศาสตรดวยคํากลุมหนึ่งซึ่งเปนที่
เขาใจกัน อาจจะทําความเขาใจใหตรงกันโดยวิธียกตัวอยางหรือเขาใจดวยปฏิภาณ เชน จุด เสน 
คาคงที่ เทากนั มากกวา เชต ระนาบ ฯลฯ 

2. นิยาม (Definition หรือ Defined Terms) คือ การนําเอาอนิยามมาบรรยายหรือ
กําหนดคุณลักษณะของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เชน เราใชคําวา เสน ไปนิยามคําวาเสนตรง เ สนขนาน เราใช
คําวาเซตไปใชนิยามซับเซต 

3. กติกา (Postulate) คณิตศาสตรบางแขนงใชคําวาขอตกลงเบื้องตน (assumption) 
ในคณิตศาสตรแนวเกาใชคําวา สัจพจน (axioms) หมายถึง ประโยคหรือขอความที่เราไมตองการ
พิสูจนแตใหยอมรับวาเปนจริงในเรื่องที่พูดกันอยู การแขงขันกีฬาแตละชนิดก็มีกติกาเพื่อใหทุกคน
ยอมรับโดยไมโตแยง มักจะแสดงถึงความสัมพันธของนิยามหรืออนิยามที่เปนพื้นฐานมากจนไม
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สามารถพิสูจนได เชน กําหนดจุดสองจุด จะลากเสนตรงผานไดเพียงเสนเดียว เสนขนานยอมไม  
ตัดกัน เปนตน 

4. ทฤษฏีบท (Theorem) เปนผลสรุปที่ไดจากขอมูลชุดหนึ่ง หรือจากเงื่อนไขที่กําหนด
ซึ่งสามารถพิสูจนไดวาเปนจริง (Valid) ทุกกรณี คือสมเหตุผลการพิสูจนทฤษฏีเปนการใหเหตุผล
ทางตรรกวิทยา โดยการเอานิยาม กติกาหรือทฤษฎีบทที่ไดพิสูจนแลวไปสนับสนุน เปนเหตุเปนผล 

 เพื่อแสดงวาทฤษฎีนั้นเปนจริง ความเปนในทุกกรณีของทฤษฏีหมายถึง ความ
สมเหตุสมผลเทานั้นไมไดหมายถึงขอเท็จจริง  (fact หรือ truth) แตที่ทฤษฎีทางคณิตศาสตรบาง
แขนงบางเรื่องที่เปนขอเท็จจริ งทุกกรณี ทั้งนี้ขึ้นอยูกับกติกาของคณิตศาสตร แขนงนั้นถากติกาเปน
ขอเท็จจริง แนนอนทฤษฎีที่พิสูจนโดยใชกติกานั้นอางอิ งเปนเหตุเปนผลก็ยอมไดผลเปนขอเท็จจริง
ดวย ทฤษฎีบทจัดเปนจดุสุดยอดตามโครงสรางทางคณิตศาสตร นักคณิตศาสตรจะพยามยามสราง

ทฤษฎีบทใหมากที่สุดเทาที่จะเปนไปไดตัวอยางทฤษฎีบทเชน   ,1cossin
22

  เสนตรง
สองเสนตัดกันมุมตรงขามยอมเทากัน 

วิชาคณิตศาสตรมีโครงสรางที่สําคัญคือ อนิยาม นิยาม กติกาและทฤษฎีบท 
5. คุณคาของคณิตศาสตร 
การเรียนรูคณิตศาสตรมีคุณคาตอผูเรียนทําโดยตรงและโดยออมไมใชมีคุณคาทางดาน

เนื้อหาคิดคํานวณเพียงอยางเดียว 
5.1 คณิตศาสตรเพื่อชีวิตจริง (Authentic Values) 

5.1.1 คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน ชีวิตประจําวันของคนเราตองใช
คณิตศาสตร เชน การติดตอซื้อขาย การกะระยะทาง การคํานวณเวลา ประมาณหรือตรวจสอบ
รายรับ รายจาย เปนตน 

5.1.2 คณิตศาสตรในงานอาชีพ คณิตศาสตรเปนศาสตรที่เปนเครื่องมือสําคัญ
อยางหนึ่งที่ทําใหศาสตรสาขาอื่นๆ เจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว หลายอาชีพตองอาศัยความรูใน
คณิตศาสตรเปนพื้นฐาน เชน วิศวกรตองมีความรูเรื่องของแคลคูลัส งานวิจัยตองอาศัย
คณิตศาสตร เปนตน  

5.2 คณิตศาสตรเพื่อพัฒนาคุณลักษณะ (Disciplinary Values) การศึกษา
คณิตศาสตรกอใหเกิดนิสัยและเจตคติบางอยาง เชน ความมีระเบียบในการทํางาน ความมีเหตุผล
ในการคิดแกปญหาเชนเดียวกับวิชาวิทยาศาสตร  คณิตศาสตรสอนใหไมยอมรับขอยุติโดยไมมี
เหตุผลหรือขอมูลมาสนับสนุนเพียงพอ สอนใหคนพอใจในสิ่งที่เปนสัจจะอันเปนคุณธรรมสูงสุด
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กับ 

อยางหนึ่งของมนุษย ยิ่งกวานั้นคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือฝกใหคนสรางจินตนาการ มีความคิด
ริเริ่มสรางสรรคเปนอยางดีอีกดวย 

5.3 คณิตศาสตรกับคุณคาทางวัฒนธรรม (Cultural Values) เนื่องจากคณิตศาสตร
มีกฎเกณฑเหตุผล ดังนั้นจึงเปนเครื่องมือที่ดียิ่งสําหรับสอนมนุษยใหมีเหตุผล แมวาเวลาจะผานไป
นานแสนนานก็ตามแตกฎเกณฑตางๆ ทางคณิตศาสตรที่คนสมัยกอนๆ ไดคิดขึ้น ปจจุบันก็ยังคง
เปนความจริงและตอยอดกวางขวางลึกซึ้งถายทอดไปเรื่อยๆ ไมมีที่สิ้นสุด เปลี่ยนสังคมจากความ
เชื่องมงายไรเหตุผล เปนการคิดหาเหตุผล ยอมรับขอมูลความจริงคิดแกปญหา สรางสรรคพัฒนา
สังคมใหเจริญกาวหนาและเปนสุข 

สรุปวาคณิตศาสตรมีคาทั้งทางตรงและทางออมมีทั้งคุณคาในชีวิต การพัฒนา
คุณลักษณะและมีคุณคาทางวัฒนธรรม 

6. วิธสีอนคณิตศาสตรเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 
                   6.1 ความบกพรองทางคณิตศาสตร 

     ผดุง  อารยะวิญู (2546, หนา 93-95) เด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู อาจมี
ความบกพรองทางคณิตศาสตรอยางเดียวหรืออาจมีความบกพรองทางดานอื่นรวมดวย ความ
บกพรองทางคณิตศาสตรอาจจําแนกไดดังนี ้

     ความจําระยะสั้น  เด็กอาจมีปญหาเกี่ยวกับความจําระยะสั้น  (Short term memory) 
ซึ่งเด็กแสดงความยุงยากลําบากในเรื่องตอไปนี้  จําคําสั่งไมได โดยเฉพาะคําสั่งที่มีมากกวา 1 ขั้น
และเรียงกันไวอยางเปนระบบ ทําเลขโจทยปญหาไมได  มีหนวยความจําจํากัด ทําใหขอมูลลนจาก
สมอง จําขอมูลไมได 

    ความจําระยะยาว  เด็กอาจมีปญหาเกี่ยวกับความจําระยะยาว  (Long term memory) 
จํากิจวัตรประจําวันไมไดวาจะตองทําสิ่งใดกอน  -หลัง เชื่อมโยงประเด็นทางคณิตศาสตรไมไดทํา
ตารางไมได ทองสูตรคูณไมไดทิศทาง เด็กอาจมีความสับสนเกี่ยวกับทิศทาง (Direction) บางคน
อาจมีปญหา ดังนี้  คํานวณสลับขั้นไมเปนไปตามลําดับขั้นตอน  เขียนตัวเลขกลับหลัง  สับสนซาย-
ขวา สับสนหนา-หลัง สับสนหากตองประกอบกิจกรรมที่มีการหมุนเวียน นับเลขยอนกลับ          
เชน 3 2 1 แทนที่ 1 2 3  การรับรูทางสายตา เด็กอาจมีปญหาในการรับรูทางสายตา ซึ่งอาจแสดง
พฤติกรรมดังนี ้

สับสนเกี่ยวกับสัญลักษณทางคณิตศาสตร กับ   กับ  + ,    กับ  ,  ตัวเลข  6  กับ  
9, ตัวเลข  5  กับ 3 เปนตน 

สับสนเกี่ยวกับรูปทรงทางคณิตศาสตรเชน   
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การจัดลําดับ เด็กอาจมีปญหาในการจัดลําดับ เชน  บอกวันที่ผิด ไมเรียงลําดับ  บอกวัน
ในสัปดาหผิด ไมเรียงลําดับ บอกเดือนผิดไมเรียงลําดับ จัดสิ่งของไมเปนหมวดหมู จัดสิ่งของ
เรียงลําดับไมเปน 

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับมิต ิเด็กอาจมีปญหาเกี่ยวกับมิติ  (Space) ซึ่งเปนชองวางหรือ  
ระยะทางระหวางวัตถุ เชน ขาดความตระหนักเกี่ยวกับสถานที่  มีปญหาในการลอกสิ่งที่ครูเขียนบน
กระดานลงสูสมุดของตน บอกหรือคาดคะเนระยะทางไมได ไมเขาใจเกี่ยวกับภาพ 2 มิติ 3 มิต ิ

ภาษาคณิตศาสตร เด็กอาจมีปญหาในการทําความเขาใจกับภาษาคณิตศาสตร 
(Mathematics Language) ซึ่งอาจไดแก ไมเขาใจคําวา อันละสองเทา มากกวา นอยกวา  ผลรวม 
ฯลฯ   

อานโจทยปญหาไมเขาใจ เพราะมีความรูทางภาษาจํากัด ไมเขาใจโจทยวาโจทยตองการ
อะไร 

ไมเขาใจสัญลักษณทางคณิตศาสตร  
ไมเขาใจหนวยของการวัด  เชน  หนวยวัดความยาว ความกวาง ความสูง เปนตน 
โจทยปญหาทางคณิตศาสตร เด็กอาจทําเลขโจทยปญหาไมไดซึ่งอาจมีความลําบากดังนี้

ตีความหมายโจทยไมได  ไมทราบขั้นตอนในการแก โจทยปญหา ไมสามารถรวบรวมแนวคิดอยาง
เปนระบบได วาดภาพประกอบแนวคิดไมได   

ปญหาการเคลื่อนไหว เด็กอาจมีปญหาในการเคลื่อนไหว (Motor) โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การเคลื่อนไหวมือในการลากเสนหรือจับสิ่งของตางๆ หยิบจับเครื่องมือทางคณิตศาสตรไดไมด ี
ลอกรูปทรงไมถูกตอง ลากเสนไมตรง เขียนตัวเลขไมตรงบรรทัด วาดภาพไดอะแกรมประกอบ
แนวคิดไมได ปญหาดังกลาวมาแลวนี้อาจตรวจสอบเพิ่มเติมไดจากการใชแบบสํารวจปญหาในการ
เรียนรูเฉพาะดาน 

6.2 วิธีสอน/วิธีชวยเหลือ นักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 
ผดุง  อารยะวิญู (2546, หนา 96-98) เราอาจชวยเหลือ/สอน เด็กที่มีความ

บกพรองทางการเรียนรูไดหลายวิธี 
 1.  การฝกความจํา 

-  จัดใหเด็กนั่งใกลครู  ซึ่งครูอาจคอยตักเตือนความทรงจําของเด็กไดบอย ๆ  
- ตรวจแบบฝกหัดบอยๆ ซึ่งจะชวยใหเด็กแกไขขอบกพรองของตนเองไดใน

ขณะที่เด็กยังจําขอมูลไดดี 
-  ทบทวนบทเรียนบอยๆ 
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-  จัดหาเครื่องชวยความจําใหนักเรียน  เชน  ตาราง  แผนภูมิ  ไดอะแกรม  
เครื่องคิดเลข  หรือสิ่งอื่นๆ ที่ชวยใหนักเรียนจําได  ใหอยูใกลๆ ซึ่งเด็กสามารถหยิบใชไดทันที 

-  ควรอนุญาตใหนักเรียนใชเครื่องคิดเลข  หลังจากนักเรียนเขาใจแนวคิด
ทางคณิตศาสตรแลว 

-  หาสิ่งของชวยความจํา  เชน   ใหนักเรียนจําอักษรตัวแรกของคํายาก       
ทางคณิตศาสตร เปนตน 

-  ใชคําคลองจอง  เพื่อใหงายแกการจดจํา 
2. การฝกการจัดลําดับและทิศทาง เด็กที่มีความลําบากและสับสนเกี่ยวกับ

ทิศทางจะทําใหมีความลําบากมากขึ้นในการเรียนภาษาและคณิตศาสตร เชน การนับ เราจะนับ
ตัวเลขจากซายไปขวา และนับตามลําดับจํานวนเลข ในการอานก็เชนกัน การอานโจทยปญหา
จะตองอานจากซายไปขวา ในการคํานวณก็ตองปฏิบัติตามขั้นตอนตามลําดับ เด็กที่มีความสับสน
เกี่ยวกับการจัดลําดับและทิศทางจึงควรไดรับการฝกทักษะใหมีทักษะดังกลาว การฝกทักษะ
ดังกลาวอาจจะทําไดดังนี ้

อนุญาตใหเด็กใชเครื่องคิดเลข และฝกทักษะในการใชเครื่องคิดเลขใหเด็กใช
คลอง ทําเครื่องหมายที่มุมดานใดดานหนึ่งของกระดาษหรือสมุดแบบฝกหัด เชน ติดดาวแดงไวที่
มุมบนของกระดาษดานขวาเปนเครื่องหมายบอกเด็กวา ทุกครั้งที่มองเห็นดาวนี้ แปลวาดานขวานะ  
สวนอีกดานที่อยูตรงกันขามเปนดานซาย ฝกใหเด็กคิดในใจ ใหเด็กวาดภาพประกอบเกี่ยวกับ
จํานวนและทิศทาง ฝกใหเด็กจัดหมวดหมูสิง่ของตามขนาด  รูปทรง  ความยาว น้ําหนัก  เปนตน 

3.  การฝกการรับรูทางสายตา 
ในการแกไขความลําบากในการรับรูสัญลักษณทางคณิตศาสตรของเด็ก  ครู

อาจปฏิบัติดังนี้ ฝกใหนักเรียนคุนเคยกับสัญลักษณตางๆ โดยใชฟรอนทหลายรูปแบบจาก
คอมพิวเตอร ฝกการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางตัวเลขที่มีลักษณะคลายคลึงกัน เชน 3 กับ 
5, 6 กับ 9 , 2 กับ 7 และหลีกเลี่ยงไมใหมีตัวเลขที่คลายกันในขอเดียวกัน จนกวาเด็กเกิดทักษะใน
การจําแนกแลวจึงใหมีตัวเลขที่คลายกันในขอเดียวไดสอนตามลําดับ ใหเด็กจําตัวเลขเบื้องตนได
กอนที่จะสอนตัวตอไป เชน 1,2,3,4,5 ในบทเรียนเดียวใหเด็กรูจักและจําเลข  1,2,3,4,5,6 ไดกอน  
เลข 7 และเลข  9  เปนตน ฝกใหเด็กจําแนกความแตกตางระหวางสัญลักษณที่คลายกันจนเด็กมี
ทักษะ เชน ระหวางเครื่องหมาย  +  กับ   ครูอาจทําลูกเตาขนาดใหญดวยกระดาษแลวเขียนขาง
กลองดวยเครื่องหมาย    บอกวานี่เปนเสนทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรั ส ในขณะที่อีกกลองหนึ่ง
ใสเครื่องหมาย  +  โดยใหนึกถึงเครื่องหมายบอกทิศทางเหนือ -ใต 
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4. การแกไขความลําบากทางภาษา ภาษามีความสัมพันธกับคณิตศาสตร  
คําศัพททางคณิตศาสตรอาจเปนคําศัพทเฉาะ  มีความหมายเฉพาะ เด็กที่มีความบกพรองทางการ
เรียนรู อาจอานตกหลน อานเ พิ่มเติม ทําใหความหมายของประโยคเปลี่ยนไป ซึ่งเปนสาเหตุหนึ่งที่
ทําใหเด็กทําเลขโจทยปญหาไมได ครูอาจมีแนวทางในการแกไขดังนี้  จัดทําชุดฝกคําศัพทที่ใชมาก
ในวิชาคณิตศาสตรใหเด็กเรียนรูความหมายอยางชัดเจนทีละคําจนค รบทุกคํา เพื่อใหเด็กมีทักษะ
ในการเขาใจความหมา ยของคําที่ใชในคณิตศาสตรกอนทําเลขโจทยปญหา ครูถามนักเรียนใหเกิด
ความมั่นใจวาเด็กเขาใจความหมายของคําและประโยควาโจทยตองการอะไร ใชภาพประกอบ  
ภาพวาด หรือไดอะแกรมประกอบอธิบายโจทยปญหา  ใชเทคนิคการสอนอานเขาชวยเฉพาะอยาง
ยิ่งเทคนิคการสอนอานจับใจความใชวธิีใหเด็กขีดเสนใต  หรือระบายส ีคําสําคัญ 

5.  ขอควรปฏิบัติ 
-  ครูไมควรถามเด็กในคําถามที่คิดวาเด็กตอบไมได  เพราะเด็กจะเกิดความ

อับอาย   ครูอาจเรียกเด็กมาพบและถามตัวตอตัวจะเหมาะสมกวา 
-  ใหเด็กทํางานกับเด็กอื่นในลักษณะของการรวมเรียน รวมรู (Coopertive 

Learning)   
-  จัดหาคูหูใหทําหนาที่คอยชวยเหลือเพื่อดวยกัน (Peer Teaching) 
-  อธิบายพรอมยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม  หรือใหเด็กวาดภาพประกอบทุก

ขอ  โดยเฉพาะขอที่ยากๆ  
-  ใหเวลาเด็กอยางเพียงพอ  อยางเอาจํานวนขอเปนตัวกําหนดเวลา (เชน

เหลือเวลาอีก 20 นาที  ทุกคนตองทําใหได 5 ขอ) แตกําหนดเวลาโดยไมตองคํานึงถึงจํานวนขอ 
(เชนเหลือเวลา 20 นาที ใหทุกคนลงมือทําเลข  เมื่อหมดเวลา 20 นาทีแลวบอกครูซิวาทําไดกี่ขอ) 

-  ทบทวนบทเรียนอยางสม่ําเสมอ แตไมใชเปนการทบทวนในแบบเดิมใน
ลักษณะเดิมที่ทําไปแลว เปนการทบทวนเนื้อหาเดิมในแบบฝกหัดใหม กิจกรรมใหม 
               สรุปวา นักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู มีหลายประเภท บางคนอาจบกพรอง
เพียงดานเดียว บางคนอาจบกพรองในหลายดานควรสอนโดยการฝกความจํา การจัดลําดับทิศทาง 
ฝกการรับรูทางสายตา แกไขความลําบากทางภาษาใหกับนักเรียน 
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            7.  สาระและมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตร 
             กรมวิชาการ (2544)  ไดกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตร  ไวดังนี้  
                   สาระที่ 1  จํานวนและการดําเนินการ 
                        มาตรฐาน ค. 1.1  เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใช 
                                                   จํานวนในชีวิตจริง 
                       มาตรฐาน ค. 1.2  เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและ  
                                                   ความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการ 
                                                   ดําเนินการในการแกปญหาได 
                       มาตรฐาน ค. 1.3  ใชการประมาณคาในการคํานวณและการแกปญหาได 
                       มาตรฐาน ค. 1.4  เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไป 
                                                 ใชได 
                  สาระที่ 2  การวัด 
                      มาตรฐาน ค. 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
                      มาตรฐาน ค. 2.2  วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
                      มาตรฐาน ค. 2.3  แกปญหาเกี่ยวกับการวัดได 
                 สาระที่ 3  เรขาคณิต 
                      มาตรฐาน ค. 3.1  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 
                      มาตรฐาน ค. 3.2  ใชการนึกภาพ  ( visualization )ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ  
                                                (spatialreasoning )  และการใชแบบจําลองทางเรขาคณิต  
                                                (gcometric  model ) ในการแกปญหาได 
                 สาระที่ 4  พีชคณิต 
                      มาตรฐาน ค. 4.1  อธิบายและวิเคราะหแบบรูป  ( patterm )  ความสัมพันธ  และ  
                                                 ฟงกชันตางๆ ได 
                     มาตรฐาน ค. 4.2  ใชนิพจน  สมการ  อสมการ  กราฟ  และแบบจําลองทาง  
                                               คณิตศาสตรอื่น ๆ แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปล  
                                               ความหมายและนําไปใชแกปญหาได 
                 สาระที่  5  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
                      มาตรฐาน ค. 5.1  เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 
                      มาตรฐาน ค. 5.2  ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการ 
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                                                คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
                      มาตรฐาน ค. 5.3  ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจ  
                                                และแกปญหาได 
                สาระที่ 6  ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
                      มาตรฐาน ค. 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา 
                      มาตรฐาน ค. 6.2  มีความสามารถในการใหเหตุผล 
                      มาตรฐาน ค. 6.3  มีความสามารถในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง 
                                                คณิตศาสตรและการนําเสนอ 
                      มาตรฐาน ค. 6.4  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 
                                                และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอื่น ๆ ได 
                       มาตรฐาน ค. 6.5  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
                 สรุปวา สาระและมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรประกอบไปดวย 6 สาระคือ จํานวน
และการดําเนินการ การวัด เรขาคณิต พีชคณิตการวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปนและทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร 
                  กรมวิชาการ (2544) ไดกําหนดเนื้อหาไวดังนี ้
                   จํานวนที่มีมากกวา 100,000   การบอกจํานวน การอาน และการเขียนตัวเลข แทน
จํานวนชื่อหลัก คาของตัวเลขในแตละหลัก การเขียนในรูปของการกระจาย การเปรียบเทียบจํานวน 
การใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทียบ การเรียงลําดับจํานวน  
                  การบวก การลบ การคูณ การหาร การหารจํานวนและโจทยปญหา การบวก การลบ 
จํานวนที่มีหลายหลัก การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลายหลัก การคูณจํานวนที่
มากกวาสองหลักกับจํานวนที่มากกวาสองหลัก การหารตัวหารที่ไมเกินสามหลัก การบวก ลบ คูณ
หารระคน โจทยปญหา 
                  เศษสวน การบวก และการลบเศษสวน ความหมาย การอานและการเขียนเศษสวน 
การเปรียบเทียบเศษสวนที่มีตัวสวนเทากัน การใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทียบการบวก การ
ลบเศษสวนที่มีตัวสวนเทากัน 
                 ทศนิยม ความหมาย การอานและการเขียนทศนิยมหนึ่งตําแหนง การเปรียบเทียบ
ทศนิยม การใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทียบ 
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                 การวัดความยาว (กิโลเมตร เมตร เซนติเมตร มิลลิเมตรและวา ) การเลือกเครื่องวัดและ
หนวยการวัดความยาว การคะเนความยาว ความสัมพันธระหวางหนวยการวัดความยาว มาตรา
สวน โจทยปญหาและสถานการณ 
                 การหาพื้นที่ การหาพืน้ที่จากการนับตาราง การหาพื้นที่โดยประมาณจากการนับตาราง 
การหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โจทยปญหาและสถานการณ 
                การชั่ง การชั่ง (เมตริกตัน กิโลกรัม กรัมและขีด) การเลือกเครื่องชั่งและหนวยการชั่ง การ
คาดคะเนน้ําหนัก ความสัมพันธระหวางหนวยการชั่ง โจทยปญหาและสถานการณ 
                การตวง การตวง (ลูกบาศกเมตร ลูกบาศกเซนติเมตร ลิตร มิลลิลิตร และถัง ) การเลือก
หนวยการตวง การคะเนปริมาตรหรือความจุ ความสัมพันธระหวางหนวยการตวงโจทยปญหาและ
สถานการณ 
               เงิน การเขียนจํานวนเงินโดยใชจุดและการอาน การเปรียบเทียบจํานวนเงินและการแลก
เงิน บันทึกรายรับรายจาย โจทยปญหาและสถานการณ 
              เวลา การบอกเวลา การเขียนบอกเวลาโยใชจุดและการอาน การบอกชวงเวลาการอาน 
และการบันทึกกิจกรรมหรือเหตุการณตางๆ ที่ระบุเวลา ความสัมพันธระหวางนาที ชั่วโมง วัน 
สัปดาห เดือนและป โจทยปญหาและสถานการณ 
              รูปเรขาคณิตและสมบัติบางประการของรูปเรขาคณิต สวนของระนาบ จุดสวนของ
เสนตรง เสนตรงและรังสี มุม รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก เสนทแยงมุม เสนขนาน สวนประกอบของรูป
วงกลมและสมบัติพื้นฐานของรูปวงกลม รูปที่มีแกนสมมาตร การประดิษฐลวดลายโดยใชรูป
เรขาคณิต 
             แบบรูปและความสัมพันธ แบบรูปของจํานวนนับที่เพิ่มขึ้นหรือลดลงทีละเทาๆ กัน แบบรูป
ของเรขาคณิตและแบบรูปอื่นๆ การบอกความสัมพันธหรือการเขียนประโยคสัญลักษณแสดง
ความสัมพันธของสถานการณหรือปญหา 
            สถิติและความนาจะเปนเบื้องตน การอานแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแทง และตาราง การเก็บ
รวบรวมขอมูลและการเขียนแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแทง เหตุการณที่เกิดขึ้นอยางแนนอนอาจ
เกิดขึ้นหรือไมก็ได และไมเกิดขึ้นอยางแนนอน 
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             สําหรับสาระการเรียน รูคณิตศาสตรที่ผูศึกษาคนควาใชในการศึกษาผลการใชในครั้งนี้คือ
เรื่อง การบวก สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรูดานคณิตศาสตรชวงชั้นที่ 2 คณะผู
ศึกษาคนควาไดกําหนดเนื้อหาดังนี ้
               - ความหมายของการบวก                       
               - การบวกจํานวนที่มีหนึ่งหลัก 

8. การวัดผลและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  การวัดผลและประเมินผล
เปนกระบวนการที่ผูสอนใชพัฒนาคุณภาพผูเรียน การวัดและประเมินผลจะชวยใหผูสอนไดขอมูล
สารสนเทศที่แสดงพัฒนาการ ความกาวหนาและความสําเร็จทางการเรียนของผูเรียนทั้งดาน
ความรู  ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค การวัดผลและประเมินผลตอง
ดําเนินการควบคูไปกับกระบวนการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง 

การวัดผล (Assessment) หมายถึง การรวบรวมขอมูลโดยใชเครื่องมือหรือวิธีการตางๆ 
เชนแบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสอบถาม เพื่อใชพิจารณาผูเรียนในเรื่องพฤติกรรมการเรียน 
ความกาวหนาทางการเรียน หรือใชในการตัดสินผลการเรียน 

การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับผูเรียน โดยอาศัยขอมูลที่ได
จากการวัดผลและประเมินคาโดยการเทียบเกณฑที่กําหนด การวัดผลและประเมินผลคณิตศาสตร 
ระดับประถมศึกษา การประเมินผลการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปนกระบวนการที่
ชวยใหไดขอมูลสารสนเทศเกี่ยวกับผูเรียน ในดานตางๆ ดังนี ้

 
1. ความรูความเขาใจเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ การวัด เรขาคณิต พีชคณิต  

การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน รวมทั้งการนําความรูดังกลาวไปประยุกตใช 
2. ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร ซึ่งประกอบดวยความสามารถในการแกปญหา 

การใหเหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร การนําเสนอ การเชื่อมโยง และการ
คิดริเริ่มสรางสรรค 

3. คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม อันไดแก เจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร ตระหนักใน
คุณคาของคณิตศาสตร ฝกการทํางานที่เปนระบบ มีระเบียบวินัย รอบคอบ มีความรับผิดชอบ มี
วิจารณญาณ และมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

ขอมูลสารสนเทศเหลานี้สงเสริมใหผูสอนและผูเรียนทราบจุดเดน จุดดอย ดานการสอน 
และการเรียนรู และเกิดแรงจูงใจที่จะพัฒนาตน
(http://mangmoom.suphanburi2.net/modules/article/view.article.php/277/c2) 
 

http://mangmoom.suphanburi2.net/modules/article/view.article.php/277/c2
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน            
ภัคมาลย  สัมพะบุตร (2545) ไดทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนวิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนที่บกพรองทางการไดยิน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียน
ศึกษาพิเศษจังหวัดพิษณุโลก จํานวน 10 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย
สําหรับเด็กบกพรองทางการไดยินชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 70/70 
นักเรียนมีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีความเหมาะสมมาก 

บุญศรี  เห็นโสภา (2546) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เสริมภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีระดับความวิตกกังวล
แตกตางกันกับนักเรียนโรงเรียนอนุบาลพิษณุโลก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 45 คน 
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 93.51/83.30 ความกาวหนาของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความวิตกกังวลสูง ปานกลาง และต่ํา ไมมีความแตกตางกัน 

นิตยา  เวหามูล  (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย  
เรื่องการสะกดคํา  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลวัชรชัย ภาคเรียนที่ 2      
ปการศึกษา 2546  จํานวน 30  คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพเทากับ 85.28/81.47 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80  และมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 ความ
พึงพอใจของผูเรียนโดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก และความพึงพอใจของผูสอนโดยรวม
มีความพึงพอใจในระดับมาก ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนหลั งจากเรียนผานไปแลวเปน
เวลา 14  วัน พบวาผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูถึงรอยละ 87.53 

สุธาสินี  วงศสารภี  (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โดยมีตัวการตูนที่นักเรียนชอบเปนตัวดําเนินเรื่อง  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องเ ศษสวน 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรต่ํา  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ 79.34/75.73 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 75/75  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ แตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา       
กอนเรียน ความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

เพชรนารี  ศรีบรรเทา  (2548) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนากิจกรรมฝกความพรอมดาน
สติปญญา ดวยสื่อคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 3 โรงเรียนลาซาลโซติรวีนครสวรรค  
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จํานวน 20 คน พบวา ประสิทธิภาพกิจกรรมฝกความพรอมดานสติปญญา ดวยสื่อคอมพิวเตอร
สําหรับสําหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 3 มีประสิทธิภาพ 81.45/82.17 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
ความพรอมดานสติปญญาของนักเรียนหลังเรียนดวยกิจกรรมฝกความพรอมดายสติปญญาสูงกวา
กอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความคิดเห็นของครูประจําชั้น เกี่ยวกับกิจกรรม
ฝกความพรอมดานสติปญญาดวยสื่อคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมในระดับมาก 

ทรงสวาท  ใจมูล และคณะ  (2549) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  
เรื่อง ตัวเรา โดยการศึกษาและพัฒนา โดยใชรูปแบบทฤษฎีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร      
ชวยสอนของอเลสซี่และทรอลิป (Alessi and Trollip, 1991) มาประยุกตใช มีจุดมุงหมายเพื่อ
พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  (ภาษาอังกฤษ) ของนักเรียน   
ชั้นประถมศึกษาปที่  4 เรื่อง ตัวเรา นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนบานเทอดไทย อําเภอ 
แมฟาหลวง จังหวัดเชียงราย ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 30 คน พบวาความสามารถ
ของนักเรียนหลังไดรับการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) สูงกวากอนเรียนในระดับดี และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในระดับมาก 

จันดาภรณ  ขวัญเงินและคณะ (2549) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องเวลา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 2 โดยใชสถานการณจําลอง มีวิธีดําเนินการศึกษาคนควา ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา          
( R&D) และใชเทคนิคของการออกแบบและพัฒนาการสอนของ ADDIE Model ซึ่งประกอบดวย 
การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมิน กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 30 คน ที่กําลังศึกษาโรงเรียน
อนุบาลสามงาม โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง ผลการศึกษาคนควาปรากฏวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนสอดคลองกับเกณฑที่กําหนด
และความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยอยูในระดับมาก   

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง 
ทางการเรียนรู 

ศรีตลา  ตูลเตมีย (2540) ไดทําการวิจัยเรื่อง การลดพฤติกรรมกอกวนในชั้นเรียนของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปที่  5 ดวยวิธีการเสริมแรง
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พฤติกรรมแบบ ดีอารเอ ในการทําแบบฝกหัดวิชาคณิตศาสตร โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  ที่มีพฤติกรรมกอกวนในชั้นเรียนมากที่สุดจํานวน 3 คน 
ที่มีระดับอายุ 12-14 ป มีระดับไอคิวระหวาง 50-70 ของโรงเรียนคลองกะจุ บางกะป  
กรุงเทพมหานคร ซึ่งคัดเลือกจากนักเรียนที่ไดรับการตรวจวินิจฉัยดวยวิธีการทดสอบระดับ       
เชาวปญญา จากศูนยสุขภาพจิต แลวลงความเห็นวา มีไอคิวต่ํากวาปกติและมีพฤติกรรมกอกวน
ชั้นเรียนสูงกวารอยละ 50 ของจํานวนครั้งของชวงเวลาการสังเกตในชวงทําแบบฝกหัดวิชา
คณิตศาสตร และมีคะแนนความถูกตองของการทําแบบฝกหัดต่ํารอยละ 50 ผลการวินิจฉัยพบวา 
นักเรียนที่ไดรับการเสริมแรงแบบ ดีอารเอ ที่ความถูกตองของการทําแบบฝกหัดวิชาคณิตศาสตรจะ
แสดงพฤติกรรมตั้งใจทําแบบฝกหัดเพิ่มมากขึ้น และจะแสดงพฤติกรรมกอกวนในชั้นเรียนลดลง 

สายพิณ  โคกทอง (2540) ไดศึกษาทักษะพื้นฐานคณิตศาสตรของเด็กที่มีปญหาทางการ
เรียนรู ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานหลังเขา จากการจัดกิจกรรมบูรณาการเกม
คณิตศาสตร พบวา ทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังไดรับการจัดกิจกรรมบูรณาการเกม
คณิตศาสตรสูงกวากอนไดรับการจัดกิจกรรมบูรณาการเกมคณิตศาสตรและมีทักษะพื้นฐาน
คณิตศาสตรอยูในระดับด ี

ดวงใจ  วรรณสังข (2542) ไดศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มี
ปญหาทางการเรียนรู ระดับชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนจิตรลดา จากการสอนโดยใชชุดการสอน
นิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย พบวาความสามารถในการจําและการอาน    พยัญชนะไทยของ
นักเรียนหลังจากไดรับการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานสูงกวากอนใชชุดการสอนนิทาน 

รัตนา  แพงจันทร (2542) ไดศึกษาความสามารถเขียนคําของเด็กที่มีปญหาทางเรียนรู 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานดงชาง จากการเขียนแบบบูรณาการกับเกม พบวา 
ความสามารถในการเขียนคําของนักเรียนหลังไดรับการสอนเขียนคําสูงกวากอนไดรับการสอนเขียน
คําและความสามารถเขียนคําอยูในระดับด ี

ผดุง อารยะวิญู (2545) ไดทําการวิจัยเรื่องการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมสําหรับสอน
เด็กที่อานไมออกเขียนไมได รูปแบบการวิจัยที่เลือกใชคือการวิจัยแบบกลุมตัวอยางเดี่ยว (Sing 
Subject Design) ซึ่งเหมาะกับการวิจัยทางการศึกษาพิเศษ เพราะมีกลุมตัวอยางที่คอนขางจํากัด
ชนิดที่เลือกใชคือ Single Baseline Desjgn ABA กลุมตัวอยางเปนเด็กแอลดีที่มารับบริการที่
คลินิกการศึกษาพิเศษ คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ       จํานวน 7 ราย อายุ
ระหวาง 7 -18 ป นวัตกรรมไดรับการพัฒนาโดยผูวิจัยและไดรับการทดลองใช   1 ครั้ง นํามา
ปรับปรุง 1 ครั้ง แลวจึงนําไปทดลองใชอีกเปนครั้งที่ 2 เวลาที่ใชในการทดลอง ใชนวัตกรรมคือชุดละ 
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20 ชั่วโมง ไดนวัตกรรมที่พิสูจนแลววาสามารถพัฒนาทักษะในการอานออกเขียนไดของนักเรียน 
17 ชุด  คือ 1) การจําแนกภาพจากฉากหลัง 2) การตอเติมภาพใหสมบูรณ   3) การจําแนกทาง
สายตา 4) การจําทางสายตา 5) การจําแนกทางการฟง 6) การจําทางการฟง     7) การเรียงลําดับ
จากการฟง 8) การเรียงลําดับภาพ 9) การจําแนกอักษร 10) การรูจักพยัญชนะและสระ 11) การ
สอนเปนคํา 12) การวิเคราะหคํา 13) การบันทึกชี้นํา 14) วิธีกางปลา 15)วิธีกําหนดคําสําคัญของ
เรื่อง 16) อักษรจาง  17) วิธีโฟนิกส ผูวิจัยเสนอแนะใหนําวิธีการและ  นวัตกรรมทั้งหมดไปใชในการ
แกไขทักษะในการอาน การเขียน และคณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 

ชวลิต  ชูกําแพง (2546) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรซอมเสริมทักษะเบื้องตนใน
การเรียนรู สําหรับเด็กที่มีปญหาการเรียนรูระดับประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่  2 โรงเรียนอนุบาล
กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 14 คน โดยมุงซอมเสริมทักษะเบื้องตนในการเรียนรูซึ่ง
ประกอบดวย 3 ทักษะที่สําคัญ คือ 1) ทักษะดานกระบวนการรับรู 2) ทักษะดานภาษา และ 3) 
ทักษะดานความรูความจํา พบวา 1) ผูเรียนมีทักษะเบื้องตนดานกระบวนการรับรู ภายหลังการจัด
กิจกรรมสูงกวากอนจัดกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 และมีคะแนนสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไว (รอยละ 50) 2) ผูเรียนมีทักษะเบื้องตนดานภาษาภายหลังการจัดกิจกรรมสูงกวากอนจัด
กิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตคะแนนการปฏิบัติยังต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไว 3) 
ผูเรียนมีทักษะเบื้องตนดานความรูความจํา ภายหลังการจัดกิจกรรมสูงกวากอนจัดกิจกรรมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิต ิที่ระดับ .01 และมีคะแนนสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 

อัจฉรา  สุดสังข (2549) ไดจัดทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝกทักษะการอานภาษาไทย 
สําหรับเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู ระดับชวงชั้นที่ 2 พบวา 1) ผลการสํารวจปญหาและความ
ตองการเกี่ยวกับองคประกอบทางการอานภาษาไทย  พบวา องคประกอบทางการอานทุกประเภท 
ภาพรวมมีปญหาในระดับมากถึงมากที่สุด สวนรูปแบบการนําเสนอของบทอาน   ภาพรวมมีความ
ตองการอยูในระดับมาก 2) ผลการสรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการอานภาษาไทยพบวา 
มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด มีคาประสิทธิภาพ 83.1/80.22 3) ผลการทดลองใชชุดฝก
ทักษะการอานภาษาไทย พบวา  3.1 )นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูที่ใชชุดฝกทักษะการอาน
แลวมีความสามารถในการอานหลังใชชุดฝกสูงกวากอนใชชุดฝก อยางมีนัยความสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3.2) นักเรียน ที่มีปญหาทางการเรียนรูที่ใชชุดฝกทักษะการอาน มีความสามารถในการ
อานสูงกวานักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูที่ไมไดใชชุดฝกทักษะการอาน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 3.3) นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนที่ใชชุดฝกทั กษะการอาน  มีพฤติกรรมการ
อานที่ดี สวนใหญไมมีอาการเครียดหรือเกร็ง ไมพบอาการไมแนใจ ไมมั่นคงทางอารมณ มีบางเปน
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สวนนอยที่หลงตัวอักษร สายหนา หรือสั่นศีรษะและจับหนังสืออานจนชิดหนาเกินไป 4) ผลการ
ประเมินการใชชุดฝกทักษะการอานภาษาไทย พบวา ครูผูสอนการศึกษาพิเศษประเมินผลการใช
ชุดฝกทักษะ ดานปจจัยนําเขา และดานผลผลิต ภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด สวนดาน
กระบวนการ ภาพรวมอยูในระดับมาก สวนนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรู ที่ใชชุดฝกทั กษะการ
อานแลว ประเมินผลการใชชุดฝกทักษะการอานภาษาไทยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด 

3. งานวิจัยตางประเทศที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางการเรียนรู 

Rousselle, Laurence (2007) ศึกษาเรื่อง ทักษะเบื้องตนทางคณิตศาสตร สําหรับเด็ก 
เกี่ยวกับสัญลักษณและการเรียงลําดับตัวเลขทางคณิตศาสตร พบวา นักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางการเรียนรูจํานวน 45 คน มีความบกพรองในการเรียนรู ดานคณิตศาสตร มีปญหาในเรื่องการ
เรียนเกี่ยวกับการอานและทักษะเบื้องตนทางคณิตศาสตร เครื่องหมายสัญลักษณ และการ
เปรียบเทียบทางคณิตศาสตร ทําใหเกิดความยุงยากในการเรียนการสอน 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ทําใหผูศึกษาคนควาไดแนวทางในการ
จัดทํางานวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการบวก สําหรับนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางการเรยีนรู ชวงชั้นที่ 2 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
โดยใชรูปแบบการออกแบบของ ADDIE Model ซึ่งประกอบไปดวย การวิเคราะห การออกแบบ  
การพัฒนา การนําไปใช และการประเมิน  
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