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บทที่  1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย  พุทธศักราช 2540  ไดกําหนดสาระเกี่ยวกับ
การศึกษาไวในมาตรา 43 วา  บุคคลยอมมีสิทธิเสมอกันในการรับการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวา
12 ป  ที่รัฐ จะตองจัดใหอยางทั่วถึงและมีคุณภาพ  โดยไมเก็บคาใชจาย  (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษา   แหงชาติ, 2543)  ซึ่งสาระในรัฐธรรมนูญดังกลาว  นําไปสูการจัดทําพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  มาตรา10  และมาตรา  22  สอดคลองกับนโยบายแผนพัฒนาการ
ศึกษาแหงชาติ  ฉบับที่ 8  ที่เนนใหประชาชนเขาถึงการศึกษาข้ันพื้นฐานที่มีคุณภาพ  อยางกวางขวาง
โดยเสมอภาคและเทาเทียมกัน  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2543)  ในสวนของ
การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความบกพรองทางรางกาย จิตใจ ดานสติปญญา  อารมณ
สังคม  ดานการสื่อสารและการเรียนรู     หรือผูมีรางกายพิการ  ไดกําหนดไววา  จะตองจัดใหบุคคล
ดังกลาว  มีสิทธิ และโอกาส  ไดรับการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนพิเศษและมีสิทธิไดรับส่ิงอํานวยความ
สะดวก  ส่ือ  บริการ และความชวยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษาอยางครบถวน (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ, 2543)

จากผลการสํารวจในโรงเรียนประถมศึกษา  สังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร
ของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้  พบวามีเด็กนักเรียนประมาณ 5 เปอรเซ็นต   ที่มีปญหาดานการเรียนที่
สาเหตุเกิดจากความบกพรองดานสมาธิ  ซึ่งเด็กเหลานี้เปนเด็กนักเรียนที่เรียนรวมอยูกับเด็กปกติ  มิได
มีวิธีการเรียน   การสอน หรือไดรับการศึกษาพิเศษเชนเดียวกับเด็กที่มีความบกพรองดานรางกาย หรือ
สติปญญา    ซึ่ง ในปจจุบันผูที่เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยังขาด
ความรูและความเขาใจ  เพราะเปนความบกพรองที่มองเห็นไมชัดเหมือนความพิการอื่นๆ เชน ตาบอด
หูหนวก  พิการแขนขา หรือปญญาออน  นักเรียนประเภทนี้จึงพบความยุงยากลําบากหลายประการ
ในโรงเรียน  นักเรียนมักจะมีปญหาในการฟง   ไมตั้งใจเรียนและไมนั่งนิ่งๆ  ดังนั้นนักเรียนที่มีสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จึงตองการความชวยเหลืออยางเร็วที่สุดเทาที่จะเปนไปได  (Bain,
1991 ; Hansen and Cohen, 1984 ; Lambert and Sandoval, 1980 ; and Robertson, 1987 cited
in Parker, 1992)
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นักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มีอยูทั่วไปทุกระดับของสังคม
และเศรษฐกิจ   ประมาณ 3-8 เปอรเซ็นต  ของนักเรียนที่อยูในวัยเรียน (Lail and Schroeder,1982)
จากสถิติของสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  ที่ระบุวาในปการศึกษา 2541  มี
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6  ที่เรียนอยูในสังกัดทั่วประเทศ 5,095,253  คน  เพราะฉะนั้นจึง
คํานวณไดวาจะมีนักเรียนระดับประถมศึกษาในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาติ ที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งประมาณ 153,000-408,000 คน
นอกจากนี้ยังไมรวมถึง  นักเรียนที่อยูในโรงเรียนภายใตสังกัดของหนวยงานอื่นอีกเปนจํานวนมาก

ภาวะที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนชื่อสําหรับเรียกนักเรียนที่มี
ปญหาเรื้อรังและรุนแรงเกี่ยวกับสมาธิบกพรอง  มีความผลีผลาม  อยูไมนิ่ง  และมีความบกพรองใน
พฤติกรรมที่ตองเปนไปตามระเบียบแบบแผนของสังคม  โดยที่มีความผิดแปลกไปอยางมากจาก
นักเรียนในอายุรุนและเพศเดียวกัน  นักเรียนจะมีความตื่นตัวมากเกินไป  แสดงถึงพลังงานที่มอียูมาก
ผิดปกติและซุกซนอยูไมนิ่ง ไมอาจจะอดทนอะไรได  ทําใหไมสามารถทําอะไรไดสําเร็จ (Ross and
Ross,1976 ; Farnham-Diggory, 1978 ; Stewart, Pitts, Craig and Pierfu, 1966 cited in Harding,
1986)  ซึ่งตามเกณฑของคูมือการวินิจฉัยอาการของสมาคมจิตแพทยอเมริกันที่เรียกกันวา DSM  IV
(The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders Fourth)  กลาววา  เด็กที่มีสมาธิบก
พรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จะมีพฤติกรรมตามเกณฑที่กําหนดเกิดขึ้นบอยกวาพฤติกรรมของเด็ก
สวนใหญในวัยเดียวกันอยางมาก   ซึ่งเด็กเหลานี้ถูกจัดเปนเด็กพิการประเภทหนึ่งที่ควรจะไดรับการ
รักษาและดูแลเอาใจใสอยางใกลชดิ  เพราะหากไดรับการยอมรับใหเปนสวนหนึ่งของสังคมแลว  เขา
สามารถใชชีวิตไดเชนเดียวกับเด็กปกติ

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะเริ่มตนแสดงเมื่ออายุประมาณ  3
ขวบ  แตจะไมเห็นความผิดปกติเดนชัดจนกวา     เด็กจะเขาโรงเรียนและพบวาเปนปญหามากกอน
เร่ิมยางเขาวัยรุน   นักเรียนชายจะมีมากกวานักเรียนหญิงในอัตราสวนประมาณ 2-4 : 1  และ
ประมาณรอยละ 10-40  ของนักเรียนประเภทนี้จะมีความบกพรองทางการเรียนรูเฉพาะทางรวมดวย
(อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2534 ; พยอม  อิงคตานุวัฒน, 2524; วินัดดา  ปยะศิลป,  2537; Lail  and
Schroeder, 1982; Shaywitz and Shaywitz, 1984;  Parker, 1992)

Bain (1991)  ไดใหคําจํากัดความของคําวาสมาธิส้ัน  (Attention Deficit Hyper-
active Disorder หรือ ADHD) ไววา หมายถึง ลักษณะของเด็กที่ไมใหความใสใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
เปนเวลาที่นานเพียงพอ เด็กอาจฝนกลางวันหรือวอกแวกไดงาย  เด็กจะมีปญหาในการตองใชสมาธิ
ตั้งใจทํางานในหองเรียน หรือ กิจกรรมอื่นที่ตองใชสมาธิตอเนื่องกันชั่วระยะเวลาหนึ่ง  ดังนั้น เด็กจึง
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มักมีปญหาที่จะทํางานใหเสร็จเรียบรอย    มีปญหาในการปฏิบัติตามคําสั่ง  โดยเฉพาะอยางยิ่ง
เมื่อคําสั่งซับซอน  เด็กมักจะดูเหมือนไมไดฟงเวลาคนอื่นพูด  และมักทําของหายหรือลืมของอยูเสมอ

Robertson  (1987)  ใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา
หมายถึง   ความตื่นตัวในการเคลื่อนไหวมากเกินไป  เกิดขึ้นพรอมกับความผลีผลาม  การขาดสมาธิ
และการมีชวงความใสใจสั้น  ความผิดปกตินี้มักจะรวมถึงความผิดปกติเล็กนอยของการปฏิบัติหนาที่
ของสมองดวย

American  Psychiatric Association  (APA, 1994)  ใหคําจํากัดความของสมาธิส้ัน
ไววา   จะตองประกอบดวย 3 อาการคือไมมีสมาธิ (inattentive) หุนหันพลันแลน (impulsive)  และ
อยูไมนิ่ง (hyperactive)  เด็กกลุมนี้มักจะมีความใสใจไมคงที่ เปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ ยากที่จะทํา
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอันสมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงายในขณะ
ทํากิจกรรมนั้น   เด็กเหลานี้ไมมีการจัดลําดับของกิจกรรม  มักขาดการสังเกต   ทํางานเลินเลอ  ทํางาน
ไมสําเร็จเปนชิ้นงาน  ในรายที่มีอาการอยูไมนิ่ง  มักจะนั่งกับที่ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปนปาย  วิ่ง
ชอบทํากอนคิด   ตอบคําถามแบบโพลงออกมา  ขัดจังหวะผูอ่ืน  และไมเคยเขาคิวรอ

อัมพล  สูอําพัน (2537)  กลาววา นักเรียนที่มีสมาธิบกพรอง หรือเด็กสมาธิส้ันใน
ความหมายของจิตแพทยนั้น  หมายถึง  เด็กที่มีลักษณะสําคัญ 3 ประการ  คือ  อยูไมนิ่ง  ทนอะไรไม
คอยได  และไมมีความตั้งใจทํางานใหเสร็จไดดวยตนเอง

เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท  (2536)  ไดใหความหมายเด็กที่ขาดความสามารถใน
การเรียนคือ  เด็กที่มีระดับสติปญญาเหมือนเด็กปกติ  ไมมีความผิดปกติที่เห็นเดนชัดทางดานรางกาย
ทางประสาทสัมผัส  หรือมีความเสียเปรียบทางวัฒนธรรม  ซึ่งมีอาการดังตอไปนี้

1. เด็กนั่งนิ่งๆ ไมได (Heperkinetic / Hyperactive) เปนอาการที่พบบอยที่สุด
เด็กจะไมสนใจคําสอนของครู  นั่งอยูไมนิ่ง  พูดเลนกับเพื่อน  และไมสามารถทําตามคําสอน  หรือ
คําสั่งของครูได

2. เด็กที่นั่งนิ่งเกินไป (Hypoactive) จะมีลักษณะตรงขามกับพวกแรก และมักจะถูก
มองขาม    เพราะเด็กพวกนี้จะไมรบกวนการสอนของครู    เปนเด็กที่เขาสังคมลําบากเพราะมีอาการ
กาวราว  ไมเชื่อฟง  กอกวน  เปนตน

3.  เด็กที่มีอาการซุมซาม  เชื่องชา  อานชา  เชน ตองอานซ้ํา  หันไปมาหลายครั้งกอน
ที่จะอานประโยตอไป  (Preservation)  นอกจากนั้นยังขาดความมั่นคงทางอารมณ  ความจําไมดี
ขาดสมาธิ  การรบัรูไมดี  เปนตน
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สรุปไดวา  เด็กสมาธิสั้นหมายถึงเด็กที่มีอาการไมใสใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในระยะเวลา
ที่เด็กปกติควรจะทําได  การทํากิจกรรมใด  ๆ มักไมมีความรอบคอบในการตัดสินใจ  ทํากอนคิด
ไมสามารถอยูกับที่ไดเปนระยะเวลานาน

ปญหาของเด็กสมาธิสั้นในขณะนี้นั้น เปนปญหาใหญที่สุดในบรรดาปญหาตาง ๆ
ของเด็กวัยเรียน  เพราะไมสามารถคนหาสาเหตุที่แทจริงได  (Kaplan et al,. 2000) จากการศึกษาของ
Kaplan (1998) พบวา ในระยะเวลาหลายปผานมา  ไมมีสิ่งที่สามารถพิสูจนถึงสาเหตขุองการเพิ่มข้ึน
ของปญหาสมาธิส้ันอยางเปนรูปธรรมได  มีนักวิจัยไดศึกษาเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง พบวาเด็กที่ถูกวินิจฉัยวามีอาการสมาธิสั้นนั้น   มีความบกพรองดานความจํา  แตส่ิงที่นาแปลก
คือความจําระยะยาวของเขายังสามารถใชได   ซึ่งพบวาความบกพรองทางความจํานั้นมีสาเหตุจาก
การขาดความใสใจ ดังนั้นหากสรางใหเด็กกลุมนี้มีความใสใจตอส่ิงใด ๆ แลว  เขาจะมีความสามารถ
ในความจําเพิ่มมากขึ้น (Kaplan, Dewey, Crawford & Fisher, 1998; Mealer, Morgan &
Luscomb, 1996)

Gunter  และคณะ  (1995)  ไดศึกษาวิธีการที่จะชวยใหเกิดความจําไดดีจะตองมี
ความเขาใจในขอมูล   เพราะขอมูลที่ไมมีความหมาย  หรือการไมเขาใจขอมูลจะทําใหลืมงาย  เชน
การแกปญหาโจทยคํานวณดวยการทองจําใหไดนั้น   จะไดคําตอบโดยปราศจากความเขาใจ    ทําให
จําไดไมนาน    แตเมื่อใดที่ผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียน    ขอมูลจะถูกบันทึกในสวนของความจํา
อยางเปนระเบียบ  และถายทอดไปสูความจําระยะยาวไดในเวลาอันรวดเร็ว   สวนการจัดขอมูลใหเปน
หมวดหมู  จะเปนประโยชนตอกระบวนการที่ทําใหเกิดความเขาใจและ   มีการเก็บขอมูลระยะยาวได
อยางดี  ซึ่งอริสโตเติล  ไดเปรียบเทียบระบบความจําระยะยาววาเหมือนหองสมุด  เมื่อมีขอมูลใหม
เขามา   เปรียบไดกับไดหนังสือใหม  ที่จะตองนําไปเก็บไวบนชั้น   การจัดหนังสือในหองสมุดเปน
กิจกรรมที่มีความสําคัญมาก  เพราะเมื่อจัดขึ้นชั้นแลวสามารถทําใหผูใชหองสมุดคนหาหนังสือได
อยางรวดเร็ว  จากเลขหมูหนังสอื  รวมถึงเลมที่มีเนื้อหาใกลเคียงกันดวย  ความจําระยะยาวมีระบบ
การทํางานคลายกับหองสมุด  เมื่อสมองไดรับขอมูลใหมเขามาเพื่อจะเก็บในระบบความจําระยะยาว
สมองจะมีวิธีการจัดขอมูลใหเขาพวก  เขาหมู   เพื่อความสะดวกในการเรียกขอมูลเหลานั้นมาใช  และ
เมื่อขอมูลตาง ๆ ที่ไดจัดเก็บไวอยางเปนระบบแลว การทบทวนฝกฝนอยูเสมอ  จะทําใหผูเรียนจดจํา
ส่ิงนั้นไดขึ้นใจ  (เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท, 2536)  และหากมีการฝกฝนมากเทาใดการเรียนรูก็จะเกิด
ความคงทนมากขึ้นเปนลําดับ  เชนเดียวกับ   Baddeley  (1992 cited in Gunter  et al.,  1995)   ได
เปรียบเทียบการจัดเก็บขอมูลในสมองกับ  หองสมุดขนาดใหญวา   หากหองสมุดไมมีการจัดเรียง
ลําดับของหนังสืออยางเปนระบบแลว  จะไมมีทางคนหาหนังสือไดพบอยางงายดาย  เชนเดียวกับการ



5

จัดระบบขอมูลในสมองคน  ถาจัดไมเปนระบบก็ไมสามารถดึงขอมูลจากความจําออกมาใชได   และ
หากตองการจําสิ่งใหม  ๆ  ควรจะนําสิ่งนั้นไปเชื่อมโยงกับส่ิงที่รูอยูแลว  เพราะการเชื่อมโยงเปนวิธีหนึ่ง
ที่มีประสิทธิภาพมากในการดึงขอมูลออกมา  ยิ่งมีการใชการเชื่อมโยงเพื่อการจํามากเทาไร  ความคง
ทนในการจําก็จะมีไดนานมากขึ้น  การกระทํากิจกรรมซ้ําๆ  เปนอีกวิธีหนึ่งที่จะทําใหเกิดความจํา
ไดงาย   การกระทําซ้ําหรือการทบทวน  จะทําใหขอมลูถูกเรียกใชตลอดเวลา  ยิ่งมีความถี่ของการ
กระทําซ้ําเกิดขึ้นมากเทาใด  ก็จะทําใหเกิดความคงทนในการเรียนไดดี  เมื่อขอมูลในความจําระยะสั้น
ไดรับการทบทวนฝกหัดหรือซักซอมอยางพอเหมาะ  กับสภาพความตองการของผูเรียนแลว  ขอมูลจะ
ถูกสงไปเก็บที่ความจําระยะยาวในทันที (Adams,1967 ; Posner and Boies, 1971 cited in
Moretenih, 1976)

การแกปญหาดังกลาว Bender, (1997)  ไดกลาวถึงวิธีการแกไขเด็กที่มีอาการสมาธิ
สั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) วา    มีดวยกัน 2 วิธี  คือ  การรักษาทางคลนีิค  และการรักษา
ดวยวิธีการทางการศึกษา   การรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) ดวยวิธี
การทางการแพทย  คือการใชยาชนิดตาง ๆ เพื่อตองการใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องในการทํากิจกรรม
ใดกิจกรรมหนึ่ง   ซึ่งการรักษาดวยวิธีดังกลาว  จําเปนตองมีผูรวมมือในการรักษาและดูแลอยางใกลชิด
ไดแก  แพทย  ผูปกครอง  ครู  ที่จะตองเปนผูชวยกันทําหนาที่ทั้งการดูแลและติดตามผล  ตลอดจน
จะตองเปนผูจายยาใหแกเด็ก (Fell & Pierce, 1995 ; Parker,1995 cited in Bender,1997)  จากผล
ของการใชยา   พบวาสามารถระงับอาการของเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
(ADHD)  ไดประมาณ 70 % และจากการศึกษาของ DuPaul & Stones, 1994; Hinshaw, 1995
(cited in Bender, 1997)    พบวาผลของการใชยาทําใหพฤติกรรมของเด็กในดานความใสใจและการ
มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเพิ่มมากขึ้น   และสามารถลดความหุนหันพลันแลนของเด็กลงได  ในดานความ
สามารถทางวิชาการของเด็ก   พบวาเมื่อผลที่เกิดจากยาทําใหเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง   ลดพฤติกรรมตาง ๆ ลง  เปนผลใหเด็กมีสมาธใินการเรียนมากขึ้น  จึงเปนเหตุใหผลการเรียน
ดีข้ึน  ทั้งนี้จะตองใชยาวันละ 2 คร้ัง  ซึ่งจากการศึกษาของ   Merrow   (1995, cited in Bender,
1997)     พบวาหากกินยาติดตอกันเปนเวลานานครบป  จะทําใหเด็กหยุดการเจริญเติบโต และอาจ
สงผลใหเด็กติดยาดังกลาวคลายสารเสพติด  นอกจากนี้ยังพบวายาสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและ
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มีผลขางเคียงที่ทําใหเด็กไมอยากรับประทานอาหาร  น้ําหนักลด  มีผลตอระบบ
ประสาท  เพิ่มความดันโลหิต และอัตราการเตนของหัวใจสูงขึ้น   Bender & Mathes (1995, Cited in
Bender, 1997)  พบวา การรักษาเด็กที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)  ดวยวิธีทางการ
แพทยเพียงอยางเดียวนั้น   ไมเพียงพอ  เพราะแมวายาจะเปนตัวกระตุนใหเด็กมีสมาธิมากขึ้น  ก็มิได
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หมายความวาเด็กจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดในที่สุด  จึงควรจะไดรับการรักษาดวยวิธีทางการศึกษา
ที่เหมาะสมควบคูกันไป  ซึ่ง  Hallahan and Kauffman (1978) ก็กลาวไวทํานองเดียวกันวา  การใชยา
จะตองไดรับความรวมมือจากหลาย ๆ ฝาย    ในการชวยเหลือนักเรียนเหลานี้  เปนเรื่องยากลําบาก
มากสําหรับครูที่จะตองสอนนักเรียนที่มีสมาธิสั้นไมยอมอยูนิ่ง  ดังนั้นการเรียนการสอนจะเปนไปได
ดวยดีนั้น  จะตองอาศัยความรวมมือกันระหวางครู  พอแม  และแพทยชวยกันในการสนับสนุน
การเรียนการสอนในหองเรียน  ซึ่งโปรแกรมการสอนสําหรับนักเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและ
มีควรประกอบดวยองคประกอบ  ดังนี้คือ

1.  การจัดโครงสรางกิจกรรมที่ชัดเจน และเปนระบบ (Structure)
2.  การลดสิ่งกระตุนของสภาพแวดลอม (Reduced Environmental Stimulation)
3. การเพิ่มความเขมของสื่อการสอน (Enhancement of Intensity of Teaching

Materials)
 สวนการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) ดวยวิธีการ

ทางการศึกษานั้นมีอยูหลายวิธี  และวิธีการหนึ่งที่สามารถทําใหเด็กสนใจเรียนคือการสรางสมาธิใหกับ
เด็กไดสนใจทํากิจกรรมที่แฝงดวยเนื้อหาของความรูที่ตองการใหเด็กไดรับ    ในรูปแบบของการเลน
Rieber (1996, Cited in Amory et al.,1999) กลาวถึงการเลนในวัยเด็กวา เปนปจจัยสําคัญและมี
บทบาทตอการพัฒนาดานสติปญญา  สังคม และจิตใจเปนอยางมาก  ซึ่งการเลนของเด็กเกิดจาก
แรงจูงใจภายในตนเอง  ที่ทําใหเด็กตองการที่จะกระทํากิจกรรมนั้น ๆ โดยมีความเชื่อวาตัวเองสามารถ
ทําได  ลักษณะดังกลาวนี้สอดคลองกับงานเขียนของ Kolesnik (1970)  ที่วาการเรียนรูของทฤษฎีการ
ศึกษาสมัยใหม  ควรจะเกิดจากความตองการของเด็กที่ไมตองมีใครมาบังคับ (Self - motivated)  โดย
กิจกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง  ซึ่ง  Blanchard  และ Cheska (1985) กลาวถึงการเลน
วา มิใชเปนการสูญเสียเวลาโดยเปลาประโยชนหากแตเปนสวนหนึ่งของการเรียนรู ที่ยอมรับไดโดย
สากล Lepper and Cordova (1992) พบวาการเรียนที่สนุกสนานจะมีผลตอการเรียนรูตอผูเรียนเปน
อยางมาก

Lerner (1988) กลาววาไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสําหรับเด็ก ๆ   ที่บกพรอง
ดานตาง ๆ  เพราะมีกิจกรรมมากมายที่สามารถทําใหเกิดการเรียนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร
ซึ่งจะพัฒนาทักษะดานตาง ๆ  เชน การควบคุมกลไก  ประสาทตา-หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรู
ความคิด  และ เด็กยังสามารถควบคุมการใชงานดวยตนเอง  เลือก  และตัดสินใจในโปรแกรมนั้นดวย
คอมพิวเตอรสามารถสราง สีสัน  ขนาด  ตัวอักษร  พูดโตตอบได  ทําใหเด็กมีชวงความใสใจที่ยาวมาก
กวาปกติ  การใชคอมพิวเตอรกับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) นั้น  นับวา
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คอมพิวเตอรเปนอุปกรณทางการศึกษาที่มีคายิ่งสําหรับครูและนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง เพราะเมื่อนํา Software  ที่เหมาะสมใชควบคูกับคอมพิวเตอรแลว  จะทําใหเด็ก
เหลานี้สามารถเรียนอยูกับที่ดวยตนเอง  ไมวาจะใชเวลามากหรือนอย เพราะโปรแกรมคอมพิวเตอร
จะมีการตอบสนองทันทีทันใดเมื่อเด็กทํากิจกรรม   กิจกรรมจะเปนตัวดึงความใสใจใหสนใจเฉพาะงาน
ที่ทํา (on Task) เขาสามารถจะทํากิจกรรมซ้ําไดตามจํานวนครั้งที่เขาตองการจนกวาจะพอใจ   การใช
ตัวชี้นําจะทําใหเด็กไดคิดตามหรือเปนตัวนําความคิดเพื่อใหเด็กไดสานตอ  จากงานวิจัยของ Ford,
Poe & Cox, (1993 cited in http://www.Stemnet_) พบวาซอฟทแวรที่เปนเกมที่มีการใชภาพ
เคลื่อนไหวที่จํากัด  ไมมากจนเกินไป  จะสงผลใหเด็กที่มีสมาธิสั้น  มีพฤติกรรมความใสใจดีขึ้น  เรียนรู
ไดตามขั้นตอนของการพัฒนา  ซึ่ง Quinn (1994,1997)  ใหความเห็นสนับสนุนวาการใชเกมเพื่อการ
ศึกษา  มีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด  และทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   โดยการนําความสนุก
สนานของเกม  บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ  มีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางเกมกับผูเรียน  ซึ่ง Molone (1981 a และ b) ไดกลาวถึงสวนประกอบของความสนุกสนาน
ในเกม  ประกอบดวย  ความอยากรูอยากเห็น  การทาทาย และการจิตนาการในโลกแหงความสนุก
สนาน   (Cited in Amory et al., 1999)

Betz (1995)  พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มีความสัมพันธใกลเคียงกัน
อยางมาก     การนําคอมพิวเตอรเกมมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนั้นสามารถทําใหเด็กไดเรียนรูใน
ดานการรับภาพ    ไดทดลอง  ไดคิดอยางสรางสรรค  สามารถแกปญหาไดดวยการพัฒนาความคิด
อยางมีวิจารณญาณ      ผานการวิเคราะหและการประเมินเพื่อหาขอสรุปอยางเปนรูปธรรมดวย
ความมีเหตุผลอยางเปนขั้นตอน  ซึ่งการรับรูเปนภาพ (Visualization)  เปนสวนที่มีบทบาทสําคัญใน
การเรียนดวยวิธีการคนพบและการแกปญหาเพื่อใหเกิดความรู (Rieber, 1995)  Sekuler และ Blake
(1994)  กลาววาประสาทสัมผัสทางสายตานั้น     เปนตัวแทนของแหลงขอมูลที่ครอบคลุมขอมูลที่
หลากหลายของโลกรอบตัวเรา   ดังนั้นการรับรูดวยภาพ      จึงเปนสวนที่มีคามากที่สุดในการเลน
คอมพิวเตอรเกม   Leutner (1993)  สนับสนุนวาการใชวัตถุเปนสิ่งกระตุน  จะทําใหเกิดการเรียนรูได
ในขณะที่  Neil (1990)  สรุปวาโครงสรางของเปาหมาย และการแขงขันคือ  คุณภาพของสิ่งที่เปน
แรงจูงใจหรือแรงกระตุนใหผูเรียนอยากทํากิจกรรม (Cited in Amory et al., 1999)

เกมคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาเปนลําดับ  ทําใหมีคอมพิวเตอรเกมประเภทตาง ๆ
เชน  เกมผจญภัย (adventure)  เกมสถานการณจําลอง (Simulations)  เกมบทบาทสมมติ (Role-
Play)  เกมตอสู (Shoot-em-up)  และเกมยุทธวิธี (Strategy)  ซึ่งนักวิจัยการศึกษาพบวาเกมที่สามารถ
ทําใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องคอื  เกมผจญภัยและเกมสถานการณจําลอง (Quinn, 1994; Roberts,
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1976; Ju and Wagner, 1997) Mckee (1992,5) และ Billen(1993,51)  ใหความเห็นวาเกมมีผลตอ
การรับรูของสมอง  สามารถสรางแรงจูงใจที่เกิดขึ้นภายในใจของผูเลน  โดยมีตัวกระตุนที่เปนความ
อยากรูอยากเห็น (Thomas and Macredie, 1994)  ซึ่งอาจเปนสิ่งที่ทาทายผูเลน หรือความมีสีสันที่
ทําใหทุกคนตองการทดลอง (Malone.1980, 1981 a,b)  รวมทั้งความซับซอนที่นาติดตามหรือความ
แปลกใหมที่ยังไมเคยพบมากอน (Carroll, 1982 ;Malone, 1984 ; Malone and Lepper, 1987;
Rivers, 1990) Amory et al., (1999)  พบวาทักษะที่สําคัญในการเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม
ผจญภัย  คือ ความมีเหตุผล   ความจํา  การรับรูจากภาพ และการแกปญหา  ซ่ึง Saljo (1979),
Schunk and Cleary (1995) ไดกลาวสนับสนุนวา  ทักษะดังกลาวนั้นเปนพื้นฐานของการเรียนรู
ทุกประเภท และยังเปนทฤษฎีการศึกษาสมัยใหมอีกดวย

Amory et al. (1999)   ไดศึกษาและวิจัยเรื่องการใชคอมพิวเตอรเกมในฐานะ
เครื่องมือทางการศึกษา  เพื่อศึกษารูปแบบของเกมที่เหมาะสมกับสภาพการสอน  สําหรับนักศึกษา
ที่เรียน วิชาชีววิทยาชั้นปที่ 1 และ 2  และศึกษาสวนประกอบของเกมคอมพิวเตอรที่จะทําใหผูเรียน
สนใจและเปนประโยชนตอการเรียน  อันไดแก ความสนุกสนาน  คุณภาพของเสียงและกราฟค  รูป
แบบของเกม  เร่ืองราวการดําเนินเรื่องและการใชเทคโนโลยี   ผลการวิจัยพบวาในจํานวนประเภทของ
เกมทั้งหมด 4 ประเภท  คือ เกมผจญภัย (Adventure)  เกมยุทธวิธี  (Strategy)  เกมตอสู (Shoot-em-
up)  และเกมสถานการณจําลอง  เกมที่นักศึกษาชอบมากที่สุดคือเกมผจญภัย   รองลงมาคือเกมยุทธ
วิธี  สวนเกมที่นักศึกษาไมชอบคือ  เกมสถานการณจําลอง  (Cited in Amory et al., 1999)
ซึ่งนอกจากองคประกอบของการออกแบบที่สําคัญแลว   องคประกอบรอง  เชน โครงสรางที่คลาย
ภาพยนตร  การใช effect  ตาง ๆ  ในการเปลี่ยนฉาก  เชน fades, cut, dissolves.การใช Voice over
หรือ การใช animation  เต็มจอ  ก็มีสวนชวยใหเกมผจญภัยไดรับความนิยมมากกวาเกมอื่น ๆ

หลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน   ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนใหนาสนใจ  ซึ่งจะมีผลตอความตั้งใจเรียนของนักเรียนนั้น  ตัวแปรที่สําคัญตัวหนึ่งก็คือการ
กําหนดความกาวหนาในการเรียน  (Pace of Learning)  ใหกับผูเรียน (Belland, 1985) การกําหนด
ความกาวหนาในการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หรือการควบคุมบทเรียนนั้นมีอยู  3  วิธี
คือการกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control or Internal Control)   การกําหนดความ
กาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control or External Control)  และการกําหนดความกาวหนาโดย
ผูเรียนและโปรแกรม (Alessi and Trollip,1985 ; Belland, 1985; Riser, 1984; Wittrock, 1979;
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)
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จากเอกสารการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาในการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม เหมาะสม
กับผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา  อายุนอย  และเหมาะสมกับการเรียนที่ตองการพัฒนาดาน
พุทธิพิสัย  เชน  ความรู ความเขาใจ ความจํา รวมทั้งเสนอเนื้อหาที่นักเรียนไมคุนเคยมากอน
(Hannafin,1984)   การกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมใหกับผูเรียนอยางเหมาะสม
สามารถสรางความใสใจ (Attention)  และแรงจูงใจ (Motivation) ใหกับผูเรียนได  และทําใหนักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน  ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมนี้  มีการกําหนดระดับการ
ควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 2 ลักษณะ  คือ บทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดเวลาที่
แนนอนใหผูเรียนในแตละกรอบของเนื้อหา  และบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะวินิจฉัยกําหนดจํานวนกรอบ
ของเนื้อหาที่ผูเรียนตองเรียนตามความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนแตละคน (Gropper,1964;
Rieser, 1984; Wittrok, 1979)  ดังนั้นจะเห็นไดวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
เปนวิธีการเรียนแบบหนึ่งที่มผีลตอความใสใจการเรียนของนักเรียน      ทําใหนักเรียนสามารถเรียน
บทเรียนอยางมีความระมัดระวังมากขึ้น  และเปนการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน (กมลรัตน
ภานุรัตน, 2530)  ในบทเรียนที่มีความเปนนามธรรมมาก ๆ  โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร  ซึ่งเปนวิชาที่
เปนนามธรรม   โดยเฉพาะเนื้อหาบางตอนยากที่จะอธิบายใหเขาใจได   อยางไรก็ตามปจจุบันนี้  ไดมีผู
ผลิตสื่อการเรียนการสอนเปนจํานวนมากเพื่อใหครูสามารถเลือกใชสื่อการเรียนการสอนที่เปนรูปธรรม
ชวยอธิบายสิ่งที่เขาใจไดยากในบางเรื่อง    ผูที่เปนครูจะพยายามฝกฝนหาความรูและประสบการณ
เพิ่มเติมทั้งดานเนื้อหา  และดานวิธีสอนตาง ๆ  ถาจะศึกษาใหถองแทแลวจะพบวา  การสอน
คณิตศาสตรนั้นมีวิธีการสอนที่นาสนุกอยูมากมาย  ไมจําเปนที่จะตองใชส่ือการเรียนการสอนที่เปน
รูปธรรมทุกเรื่อง  ผูสอนอาจจะใชวิธีการตาง ๆ โดยเลือกวิธีการสอนนั้นใหสอดคลองกับเนื้อหา  ดวย
เหตุนี้  ผูสอนจึงจําเปนที่จะตองฝกฝนตนเองใหทันตอเหตุการณ ตอความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี
ผูสอนอาจจะใชเทปโทรทัศน   เครื่องชวยสอน (Teaching Machine)  คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนตน
ในปจจุบันไดจัดใหมีการเรียนคณิตศาสตรในโรงเรียนทุกระดับชั้น   โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา
หลักสูตรคณิตศาสตรพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  ไดตั้งจุดประสงคใหผูเรียนได
พัฒนาความสามารถในการคิด  การคํานวณ  สามารถนําคณิตศาสตรไปใชเปนเครื่องมือในการเรียนรู
สิ่งตาง ๆ และดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ  จึงตองปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณลักษณะดังนี้

1.  มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานและมีทักษะในการคิดคํานวณ
2.  รูจักคิดอยางมีเหตุผลและแสดงความคิดออกมาอยางมีระเบียบชัดเจน และรัดกุม
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3.  รูคุณคาของคณิตศาสตร และมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร    สามารถนําประสบ
การณทางดานความรูและทักษะที่ไดจากการเรียนคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชใน
ชีวิตประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2532)

วิชาคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาเนนในดานความคิด ความเขาใจจาก
ประสบการณ   กิจกรรมและของจริงหรืออุปกรณที่เกี่ยวกับพื้นฐานทางจํานวน  พีชคณิต  การวัด และ
เรขาคณิต  โดยจัดใหมีความสัมพันธกัน  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2520)      การเรียนคณติศาสตรนั้น
ผูเรียนมักจะประสบปญหาที่แตกตางกันออกไป        เด็กที่มีความบกพรองดานคณิตศาสตรมักจะ
เกี่ยวเนื่องกับระบบประมวลผลขอมูลของตัวเด็กเองในดานตาง ๆ  เชน ความบกพรองดานความจํา
ไมสามารถคิดทบทวนสิ่งที่ผานไปแลว   ลืมข้ันตอนของการคํานวณ   และแกปญหาซับซอนไมได
ดานความใสใจนั้น  เด็กมักไมมีสมาธิในการทําแบบฝกหัด และมีชวงความสนใจนอย  (Strang and
Rourke, 1985;  Zental and Ferkis, 1993 cited in Mercer and Miller, 1997)

ปญหาดานการเรียนการสอน   ก็มีสวนทําใหเด็กมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร
เชน   ครูสอนเร็ว  เนื้อหาไมตอเนื่อง  เปลี่ยนเนื้อหาเร็ว  มีการฝกทักษะนอยเกินไป  ซึ่งนักวิจัย
(Engleman, Carnine and Steely, 1991; Woodward, 1991 cited in  Mercer and Miller, 1997)
พบวา  การสอนของครูในลักษณะนี้  มักสงผลใหเด็กจํานวนมากเกิดความบกพรองดานคณิตศาสตร
นอกจากนี้  Carnine (1992 cited in  Mercer and Miller, 1997)  ยังกลาววา    หนังสือแบบเรียน
คณิตศาสตรสําหรับเด็กเหลานี้ ไมควรเปนหนังสือที่ผลิตโดยนักการศึกษา หรือครู  ควรใหความสําคัญ
กับการออกแบบใหนาสนใจ และมีศิลปะเพื่อดึงดูดใหเด็กเกิดความประทับใจ  Bos & Vaughn (1994
cited in Mercer and Miller, 1997)  กลาวถึงการแกปญหาในการเรียนคณิตศาสตรวา  ตองเริ่มจาก
พื้นฐาน  เพราะวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ตองเรียนตอยอดจากของเดิมเพราะกอนจะเริ่มทักษะหรือ
เนื้อหาวิชาใหม  จะตองทบทวนความรูเดิมที่เปนพื้นฐานของสิ่งใหม     จึงจะทําใหเด็กเกิดความเขาใจ
ที่ตอเนื่อง  และผูที่มีความสําคัญที่สุดสําหรับเด็กในการเรียนคณิตศาสตรใหไดดีคือ ครูระดับประถม
เพราจะเปนผูที่เขาใจเด็กและวางแผนการเรียนการสอนเปนรายบุคคลใหกับเด็กไดอยางถูกตอง  สวน
Hofmeister (1993 cited in Miller and Mercer, 1997)  กลาววาหากตองการใหเด็กนักเรียนที่เรียน
คณิตศาสตรมีความกาวหนาในผลการเรียน  ตองเนนวิธีการเรียนใหเด็กเขาใจกระบวนการของ
คณิตศาสตร  รวมทั้งภาษาที่จะสื่อสารซึ่งกันและกัน    ยิ่งไปกวานั้นเด็กนักเรียนจะตองไมใชวิธีการ
ทองจําโดยปราศจากความเขาใจในกระบวนการ      คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนคณิตศาสตร
และผลิตวัสดุอุปกรณการสอน (2523)  ไดกลาวถึงการสอนคณิตศาสตรไววา     ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน   ควรวางแผนและออกแบบใหจบบทเรียนในแตละบทเพื่อใหการดําเนินการสอน
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เปนไปอยางตอเนื่องและนาสนใจ  ลักษณะของกิจกรรม  ควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหนักเรียนมี
สวนรวมในการเรียนการสอนมากที่สุด

จากหลักการและแนวคิดที่กลาวมานี้  ผูวิจัยพบวา เด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  (ADHD)  สามารถที่จะเปนผูที่มีศักยภาพในการเรียนรูได  และเกิดกระบวนการเรียนรูได
เชนเดียวกับเด็กปกติ  รวมถึงสามารถเก็บขอมูลที่ไดรับ   สงผานสูระบบความจําไดดีเทากับเด็กปกติ
ดวยวิธีการทางการศึกษาวิธีใดกต็ามที่สามารถตรึงความใสใจของเด็กใหอยูกับเนื้อหา  ใหไดนานที่สุด
สวนในรายที่มีอาการในขั้นที่ไมสามารถควบคุมตนเองได  ตองไดรับการรักษาทางคลีนิคโดยแพทยผู
เชี่ยวชาญจะเปนผูใหยาระงับอาการ   เพื่อใหเด็กสามารถทํากิจกรรมจนสําเร็จ    จากนั้นจึงนําวิธีการ
ทางการศึกษาเขามาเปนสวนหนึ่งของวิธีการใหความรู    ซึ่งในกรณีนี้   เปนวิธีการรักษารวมกัน
ระหวางวิธีการทางคลีนิคและวิธีการทางการศึกษา (Neuwirth, 1996)

จากขอมูลที่ไดคนควา  ผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบเกม   ที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน   ออกแบบบทเรียนโดยใชหลักจิตวิทยาการศึกษาพิเศษ
ทฤษฎีและหลักการทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   โดยมีเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรเปนเนื้อหาของ
บทเรียน     เพื่อใหบทเรียนดังกลาวสามารถดึงดูดความสนใจเด็กที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ใหมีความใสใจ (attention) มากขึ้น    ตอบสนองตอบทเรียนไดเปนเวลานานขึ้น    และจะสงผลใหเด็ก
เหลานี้   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึนและสามารถจดจําบทเรียนไดนานมากขึ้น

ดวยเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยจึงเห็นความจําเปนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม   เพื่อใหเปนทางเลือกหนึ่งของการแกไขปญหาทางการศึกษาเพราะเปนสื่อที่มี
ทั้งภาพ  เสียง  กราฟค  และภาพพิเศษ  ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตน   ทาทาย
ใหความตื่นตัวกับผูเลนอยูเสมอ  ซึ่งจะเปนสวนดึงดูดความสนใจใหกับเด็กกลุมดังกลาวไดเปนอยางดี

วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  (Tutorial)  เพื่อใชกับ
กลุมควบคุม 1 กลุม   และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตาง
กัน  3  รูปแบบ  เพื่อใชกับกลุมทดลอง  3 กลุม คือ

1.1 แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน
1.2 แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
1.3 แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน
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2. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบผูชวยสอน (Tutorial)  และ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 3 แบบ  คือ
แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสมผสานระหวาง
ผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความคงทนในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษา ปที่  2

3.   เพื่อเปรียบเทียบระยะเวลาที่ใชในการเรียน   โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบ  Tutorial  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน 3 แบบ  คือ แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุม
บทเรียน   แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุม
บทเรียน  ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  2

สมมติฐานการวิจัย

1. นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม (Game) ที่มีการควบคุมบทเรียน
ตางกัน 3 แบบ  คือ แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน  (Program control) และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน
(Combination control)   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนสูงกวา  นักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

2. นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม (Game) ที่มีการควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียน  (Learner control) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนสูงกวา
นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งที่เรียนวิชาคณิตศาสตรดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน (Program control)    แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและ
โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Combination control)   และ แบบผูชวยสอน (Tutorial)

3.  นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม (Game) ที่มีการควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียน  (Learner control) ใชเวลาในการเรียนนอยกวา นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมี
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พฤติกรรมอยูไมนิ่งที่เรียนวิชาคณิตศาสตรดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน (Program control)    แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน
(Combination control)   และ แบบผูชวยสอน (Tutorial)

ขอบเขตของการวิจัย

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
1.1  ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2

ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในโรงเรียนสังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร
จํานวน  17  โรงเรียน   ซึ่งการระบุลักษณะนักเรียนผูวิจยักระทําโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม  และ
แบบวัดสมาธิตอเนื่อง  ซึ่งแปลและเรียบเรียงโดย  รองศาสตราจารย  แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค
(2542, 2543)  ภาควิชาจิตเวชศาสตร  คณะแพทยศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล

1.2   กลุมตัวอยาง  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2
ที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน  120  คน  ที่ไดจากแบบวัดและการสุม

2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย   ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัยนี้  ไดแก
2.1  ตัวแปรอิสระ  ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและ

บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ซึ่งมี  3  ระดับ  ดังนี้
2.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
2.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน
2.1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
2.1.4    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียน

โดยผูเรียนและโปรแกรม
2.2 ตัวแปรตาม  ไดแก

2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.2.2 ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.2.3 เวลาที่ใชในการเรียน

3.   เนื้อหาวิชา    เนื้อหาในการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้ง 4 แบบ
เปนเนื้อหาที่เลือกจากหนังสือแบบเรียนคณิตศาสตร  ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี  เร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  หมายถึง  รูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบหนึ่ง   ซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย
สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น   เพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่จะเรียน  โดยมี
ลักษณะสําคัญที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  สามารถตรึงความสนใจของผูเรียนให
เรียนหรือทํากิจกรรมไดนานที่สุด ไดแก  เปาหมาย  กฎ  กติกา  การแขงขัน  ความทาทาย  ตื่นตาตื่นใจ
(Alessi, 1989)

2.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  (Tutorial)  หมายถึง   บทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียน ผูเรียนสามารถโตตอบกับ
บทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูปแบบของ
ขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะหคําตอบ
เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที  ถาผูเรียนตอบคําถามนั้นผิด  ก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวา
จะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป
บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะประกอบดวย  เนื้อหาที่ไดรับการปรับปรุงอยางดี  การให
ขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นําระหวางบทเรียนและมีเทคนิควิธีการออกแบบบทเรียนให
เหมาะสมกับผูเรียน  (กิดานันท มลิทอง, 2536 ;  Hannafin and Peck, 1988;  Reynolds,1993)
สําหรับโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นนี้  สรางขึ้น เพื่อเปนโปรแกรม
เปรียบเทียบ  ระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  โดยมีเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนเชนเดียวกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมทุกประการ ตางกันที่  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอนไมมีการผจญภัย  ไมมีการควบคุมบทเรียน  เด็กแตละคนจะไดเรียนครบทุกฉากคลายกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุบโดยโปรแกรม  ตางกันที่ไมมีการผจญภัย

3. การควบคุมบทเรียน  เปนหลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน
ดวยโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ   ซึ่งจะมีผลตอความสนใจของนักเรียน   
โดยแบงการควบคุมบทเรียนไว  3  ลักษณะคือ การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน (Learner Control)
การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม (Program Control) และการการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
ระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination  Control)  (Alessi and Trollip,1985 ; Belland, 1984;
Riser, 1984;  Wittrock, 1979 ;  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)
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4.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คือ  คะแนนที่วัดทันทีหลังจากผูเรียน  เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกรูปแบบ   โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น

5. ความคงทนในการเรียน    คือ   คะแนนที่วัดหลังจากผูเรียน  เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกรูปแบบผานไปแลว  1  สัปดาห   โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นชุดเดิม

6. เด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  หมายถึง   เด็กที่มีอาการ
ไมมีสมาธิ (inattentive) หุนหันพลันแลน (impulsive)  และ อยูไมนิ่ง (hyperactive)  เด็กกลุมนี้มักจะ
มีความใสใจไมคงที่ เปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ ยากที่จะทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอัน
สมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงายในขณะทํากิจกรรมนั้น   เด็กเหลานี้ไมมีการ
จัดลําดับของกิจกรรม  มักขาดการสังเกต   ทํางานเลินเลอ  ทํางานไมสําเร็จเปนชิ้นงาน   มักจะนั่งกับที่
ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปนปาย  วิ่ง  ชอบทํากอนคิด   ตอบคําถามแบบโพลงออกมา  ชอบขัดจังหวะ
ผูอ่ืน   และไมเคยเขาคิวรอ (American Psychiatric Association -  APA, 1994)

7.   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง   ผลของการทดสอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 รูปแบบและแบบผูชวยสอน  กับกลุมตัวแทนตัวอยาง
หลังจากผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมแลว   (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536)  มีคุณภาพไดมาตรฐาน  ในระดับ 85/85

85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class Mean)
85  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 85 ของผูเรียน บรรลุวัตถุประสงคแตละขอของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 3 รูปแบบ  และแบบผูชวยสอน
ที่ผานกระบวนการพัฒนาส่ือ  จํานวน  4  บทเรียน

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสําหรับ
นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งชั้นประถมศึกษาปที่  2  ในเนื้อหาที่ตางกัน

3.   เพื่อเปนพื้นฐานและแนวทางในการพัฒนาสื่อสําหรับเด็กพิเศษประเภทอื่น
4. ไดทราบถึงสถิติความชุก (prevalence)  ของเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและ

มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง



บทที่  2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของจะกลาวถึงหัวขอเรียงลําดับดังตอไปนี้คือ
1. ความใสใจ  (Attention)
2. อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (ADHD)
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  (CAI Game)
4. การควบคุมบทเรียน  (Lesson Control)
5. คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง

1. ความใสใจ  (Attention)
สมาธิหรือความใสใจหรือความสนใจเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่งในชีวิตประจําวัน

หากไมมีสมาธิ  คงเรียนหนังสือไมได  และทํางานไมเสร็จ  นอกจากนี้กิจกรรมเล็กๆ นอยๆ ในชีวิต
ประจําวันก็คงมีปญหาไปดวย  เชน  หากไมมีสมาธิในการฟงเมื่อใครพูดกับเรา  เราก็คงตอบเขา
ไมถูก  (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2541)

สําหรับเด็กแลว  สมาธิเปนสิ่งสําคัญมาก  เพราะเปนปจจัยที่ทําใหเด็กสามารถ
เรียนรูเกี่ยวกับส่ิงรอบตัวได  หากเด็กคนใดมีสมาธิบกพรอง  เชน มีสมาธิในชวงสั้นๆ ไมสามารถ
ตั้งใจทําอะไรไดนานพอ  การเรียนรูของเด็กก็จะไมตอเนื่อง  หยุดชะงักเปนชวงๆ หรือเรียนรูไดเพียง
เล็กนอย ทั้งๆ ที่มีสิ่งตางๆ อีกมากมายที่จะตองรู  เชน ถาเด็กไมมีสมาธิฟงครูสอน  เด็กก็อาจจะ
ไดยินครูพูดเพียง 5  นาทีแรกเทานั้น  และที่เหลืออีกเกือบชั่วโมง  เด็กก็จะใจลอย  วอกแวกไปตาม
สิ่งที่อยูรอบตัว  สรุปวาในชั่วโมงนั้นเด็กเก็บความรูไดจากครูเพียงรอยละ 5 ในขณะที่เด็กคนอื่น
เก็บไดเกือบถึงรอยละ 80 เปนตน  หากเปนการเลนตามธรรมดา  เชน  นั่งตอภาพจิ๊กซอว  ถาเด็ก
ไมมีสมาธิ  ก็จะบังคับตนเองใหนั่งตอภาพนั้นไมเสร็จ  เมื่อตอภาพไดเพียงหนึ่งในสี่ก็อาจลุกขึ้นไป
เลนของเลนอื่นเสียแลว  ผลที่ตามมาก็คือ  เด็กไมมีโอกาสรูวา  ภาพที่ตอจนสมบูรณนั้นเปนอยาง
ไรขาดทักษะความชํานาญในการตอภาพ  ไมมีประสบการณวาตนเองก็ทําอะไรสําเร็จเปนชิ้น
เปนอันได  การขาดประสบการณแหงการเรียนรูจนจบและขาดทักษะนี้  ถาเกิดขึ้นซ้ําๆ ก็จะมีผล
ทําใหเด็กขาดความเชื่อมั่นในตนเอง  และรูสึกวาตนเปนคนที่ทําอะไรไมสําเร็จในที่สุด

สมาธิ (attention)  ตามความหมายทางการแพทย  ก็คือ  ความสามารถที่จะเพง
ความสนใจไปยังสิ่งเราบางสิ่ง  และเลือกเฟนวาสิ่งเราใดบางที่ควรจะใหความสนใจ  ในรางกาย
ของคนเรา  อวัยวะที่รับผิดชอบในการสรางสมาธิ  คือ สมอง
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สมาธิ  2 แบบ
การศึกษาเกี่ยวกับสมาธิของคน  พบวา  สามารถแบงสมาธิออกเปน  2 แบบคือ

1. สมาธิแบบตอเนื่อง  สมาธิแบบนี้เรียกวา sustain attention  ซึ่งหมายถึง การคง
ความสนใจในสิ่งหนึ่งๆ ไดเปนระยะเวลานานตอเนื่อง  เชน  การมีสมาธิในการอานหนังสือจนจบ
บท  เปนตน  ในคนที่มีสมาธิแบบนี้บกพรอง  จะทํางานไดไมนาน  แลวก็ลุกไปทําอยางอื่น  โดย
งานแรกยังไมเสร็จ  หรืออดทนทําอะไรไดไมคอยนาน

2. สมาธิในการคัดเลือกสิ่งเรา  สมาธิแบบนี้เรียกวา selective  attention  หมายถึง
ความสามารถในการตัดสิ่งเราที่ไมสําคัญออกไป  เพื่อจะใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ  หรือตรง
ประเด็น  ตัวอยางเชน ขณะที่นั่งครูสอนในชั้นเรียน  จะมีส่ิงเราหลายอยางผานเขามาสูประสาท
สัมผัส  เชน ภาพครูเขามาทางประสาทตา  เสียงครู  เสียงรถยนต  เสียงเพื่อนคุยกัน  เขามาทาง
ประสาทหู  เปนตน  เด็กจะตองเลือกวาจะสนใจสิ่งเราใด  ถาเด็กมี selective  attention ดี  เด็กจะ
เลือกวาจะสนใจเสียงครู  และมีสมาธิจดจอในส่ิงที่ครูพูด  และสามารถตัดเสียงรถยนตวิ่ง  และ
เสียงเพื่อน  อกไปจากความสนใจของตน  ในคนที่สมาธิแบบนี้บกพรองจะมีอาการใจลอย
วอกแวกงาย  นอกจากนี้อาจจะทํางานที่อยูตรงหนาไมเสร็จ  เพราะจะไปสนใจอยางอื่นเปลี่ยนไป
เร่ือยๆ คลายกับคนที่มีปญหาในสมาธิแบบแรกก็ได

ในชีวิตประจําวัน  สมาธิทั้งสองอยางนี้จะทํางานไปพรอมๆ กันตลอดเวลา  ทําให
คนเราสามารถเลือกแตส่ิงที่สําคัญ  และใหความสนใจตอส่ิงนั้นไดนานพอ  เชน เลือกใหความ
สนใจกับงานที่อยูตรงหนา  (มี selective  attention)  และทํางานตอเนื่องไปจนเสร็จ  แมจะเปน
เวลาหลายชั่วโมงก็ตาม  (มี  sustain  attention)  การมีความบกพรองในสมาธิอยางใดอยางหนึ่ง
หรือทั้งสองอยาง  จะทําใหบุคคลไมสามารถตอบสนองตอขอมูล  หรือส่ิงเราไดอยางเหมาะสม
และไมสามารถทํางานสําเร็จเปนชิ้นเปนอันได  (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2541)

องคประกอบที่สําคัญตอการเรียนรูของเด็กทั้งที่มีความบกพรองทางการเรียนรู
และเด็กสมาธิส้ัน      คือความใสใจในการเรียน   เด็กมักมีชวงความใสใจในการเรียนแตกตางกัน
ตามวุฒิภาวะและความแตกตางระหวางบุคคล  โดยปกติเด็กเล็ก เชน เด็กอนุบาลมักจะซุกชน
อยูไมนิ่ง หันเหความสนใจไดงาย และเปลี่ยนจากการทํากิจกรรมหนึ่งไปยังกิจกรรมอีกอยางหนึ่ง
อยูเสมอ  ทําใหใสใจตอกิจกรรมหนึ่งกิจกรรมใดไดไมนาน  ซึ่งจะมีผลตอการเรียนรูของเด็ก เพราะ
การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพนั้นผูเรียนตองมีความใสใจตอส่ิงที่เรียนกอน  จึงจะสามารถรับรู
และเกิดการเรียนรูตอไปได  สิ่งเราใดที่ผูเรียนไมใสใจ  ยอมจะกอใหเกิดการรับรู       ไดยาก และ
เปนผลใหไมสามารถเรียนรูในสิ่งนั้นได  ดังจะเห็นไดในเหตุการณทั่วไปในชีวิตประจําวัน  เชน
ในงานเลี้ยงหรือในที่ชุมชนซ่ึงมีคนหลาย ๆ คน พูดคุยในเวลาเดียวกัน เราจะสามารถฟงและรับรู
เนื้อหาจากเฉพาะคนที่เราสนใจฟงเทานั้น  เราจะไมสามารถรับรูเนื้อหาของเสียงพูดคุยคนอื่น ๆ
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ที่เราไมใสใจฟงไดเลย (Goodenough and Tyler 1959 ; Morrison and Perry 1961; Norman
1969)  และไดมีการศึกษาเกี่ยวกับความใสใจและการเรียนรูพบวา ความใสใจมีความสัมพันธ
ทางบวกกับสัมฤทธิผลทางการเรียนของเด็ก Lahaderne (1968)  ศึกษาความสัมพันธระหวาง
ความใสใจเรียน  ทัศนคติตอโรงเรียน  และความสามารถในการเรียนของนักเรียนเกรด 6 อายุ 11
ป จํานวน 125 คน  โดยสังเกตและบันทึกความใสใจของนักเรียนตอกิจกรรมในหองเรียน  ผูวิจัยได
ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามวัดทัศนคติตอโรงเรียน  และวัดความสามารถในการเรียนโดยใช
คะแนนเชาวนปญญาและคะแนนจากแบบทดสอบ     ผลการวิจัยปรากฏวา ความใสใจในการ
เรียน     ไมมีความสัมพันธกับทัศนคติตอโรงเรียน  แตมีคาสหสัมพันธทางบวกกับสัมฤทธิผลทาง
การเรียน  ตอมา Samuels and Turnure (1974)  ไดทําการวิจัยซ้ํากับที่  Lahaderne ทําไว เพื่อ
ศึกษาความสัมพันธระหวางความใสใจและสัมฤทธิผลทางการเรียนของเด็กชายและหญิงเกรด 1
อายุ 6 ป จํานวน 88 คน  โดยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมในชั่วโมงการอานในลักษณะคลายกับที่
Lahaderne ทําไว  พบวาระดับความใสใจมีคาสหสัมพันธทางบวกกับความสามารถ ในการจํา
คําศพัทได  และในทํานองเดียวกัน  Cobb (1972)  ไดศึกษาพฤติกรรมใสใจเรียนเพื่อทํานาย
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนเกรด 4 อายุ 9 ป จากสองโรงเรียน โดยสังเกตพฤติกรรมใน
วิชาการอานและคณิตศาสตร เปนเวลา 9 วัน  พบวา พฤติกรรมใสใจเรียนมีคาสหสัมพันธทางบวก
กับสัมฤทธิผลในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  การอานและการสะกดคํา  นอกจากนี้   Khan (1969)
และ Whitla (1969) ก็ไดศึกษาตัวแปรที่มีความสัมพันธกับสัมฤทธิผลทางการเรียน  พบวาความ
ใสใจเปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกับสัมฤทธผิลทางการเรียนดวยเชนกัน

จากที่กลาวมานี้จะเห็นไดวา ความใสใจเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึ่งใน
การเรียนรูของเด็กโดยปกติเด็กจะมีความใสใจในระยะเริ่มตนของการเรียน เพราะสภาพการณ
ตาง ๆ เอ้ืออํานวยใหเกิดความกระตือรือรนและใสใจที่จะเรียน เชน การเริ่มตนเรียน  การเปลี่ยน
วิชาเรียน การเปลี่ยนหองเรียน  การเปลี่ยนครูผูสอน  นอกจากนี้บทเรียนหรือกิจกรรมก็สามารถ
กระตุนความใสใจของผูเรียนได  ในลักษณะที่แปลกใหม หรือตอเนื่องจากที่เคยเรียน เปนตน
(Fleming and Levie 1978 )    แตความใสใจของผูเรียนจะคงอยูนานเพียงไรนั้นขึ้นอยูกับ
องคประกอบตาง ๆ ในการเรียนการสอนวาสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจที่จะสนใจเรียน
ตอไปหรือไม  เชน สภาพหองเรียน  แสงสวาง  การถายเทอากาศ  กิจกรรมในการเรียนที่ชวน
ติดตาม เทคนิคการสอนของครู  เงื่อนไขการเรียนการสอน เปนตน ดังนั้น ในการเรียนการสอน
อยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากจะคํานึงถึงการกระตุนใหผูเรียนใสใจเรียนแลว  ยังตองคํานึงถึง
การคงความใสใจของผูเรียนใหมีชวงความใสใจตอการเรียนที่นานดวย

การสงเสริมใหเด็กใสใจและมีชวงความใสใจที่นานตอการเรียน  ควรมีการปลูกฝง
ตั้งแตเด็กอยูชั้นอนุบาล  เพราะเปนระดับชั้นที่เด็กกําลังเตรียมตัวเพื่อเรียนในชั้นตอไป  หากเด็กได
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รับการสงเสริมอยาง   เหมาะสม  ก็จะสามารถพัฒนาชวงความใสใจในการเรียนและทํากิจกรรมได
นานขึ้น  ซึ่งจะชวยใหเด็กมี      แนวโนมที่จะประสบความสําเร็จในการเรียนดังกลาวมาแลว  และ
ยังเปนการเสริมสรางประสบการณที่ดีตอการเรียนของเด็ก  ทําใหเด็กเกิดความมั่นใจในตนเองที่จะ
เรียนตอไป  เด็กชั้นอนุบาลนี้  อิริคสัน  กลาวไววา  เปนวัยที่ชอบสํารวจสิ่งแวดลอมรอบตัว  และ
มักทําอะไรดวยตนเอง เมื่อเขาโรงเรียนเด็กจะพบสิ่งแวดลอมตาง ๆ ที่ทาทายความสามารถ  เชน
อุปกรณในการเลน  เกมหรือกิจกรรมตาง ๆ ที่เด็กอ่ืนสามารถทําได        ทําใหเด็กพยายามที่จะทํา
หรือเลนกิจกรรมเหลานั้น แมวาบางครั้งอาจลมเหลวเขาก็จะพยายามทําใหม  (พรรณทิพย
ศิริวรรณบุศย, 2527)

จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความใสใจ (Attention) ของ  Norman
 (1969 )   ซึ่งเปนการแสดงออกของอินทรียในรูปของความตั้งใจ  ความจดจอ  และการมุงอยูกับ
ส่ิงใดโดยเฉพาะเมื่ออินทรียใสใจตอส่ิงใดนั้น  ผูเรียนจะสามารถรับรูสิ่งนั้นไดมากและชดัเจนขึ้น
ขณะเดียวกันการรับรูตอส่ิงอื่นก็จะลดลงไปดวย  โครงสรางของความใสใจมีองคประกอบที่สําคัญ
2  ประการ คือ

1.  ความจํากัด  (Limitation)  หมายถึงจํานวนสิ่งเราที่อินทรียสามารถใสใจได
ในเวลาหนึ่ง ๆ เพราะอินทรียไมสามารถสนใจตอส่ิงเราทุกอยางในเวลาเดียวกัน ไดมีการศึกษา
พบวาจํานวนสิ่งเราที่อินทรียจะ      ใสใจในเวลาหนึ่ง ๆ ไดนั้นมี 2 ลักษณะ คือ เปนกระบวนการ
อนุกรม (serial process)  โดยอินทรียสามารถสนใจตอส่ิงเราใด ๆ อยางตอเนื่องไดเพียงอยาง
เดียวเทานั้น  เชน การฟงคูสนทนา  การอานหนังสือ  เปนตน  สวนอีกลักษณะหนึ่งเปนกระบวน
การคูขนาน (parallel process)  โดยอินทรียสามารถใสใจตอส่ิงเราใด ๆ อยางตอเนื่องไดหลาย
อยางในเวลาเดียวกัน  แตดวยขีดจํากัดที่แตกตางกันของแตละบุคคล และความตอเนื่องตอส่ิงเรา
แตละอยางลดนอยลงดวยเพราะตองหันเหความใสใจอยูตลอดเวลา  เชน การถักไหมพรมในขณะ
อานหนังสือ  เปนตน

2.  การเลือกใสใจ (Selectivity)  เนื่องจากสิ่งเราทุกอยางไมสามารถผานเขาไป
ในความใสใจของอินทรียพรอมกันทั้งหมดได เพราะความจํากัดของความใสใจ  จึงมีส่ิงเราเพียง
บางสวนเทานั้นที่ไดรับความ  ใสใจ  ขณะเดียวกันสิ่งเราอื่น ๆ ก็จะถูกละเลยไป  การที่อินทรียเลือก
ใสใจตอส่ิงเราแตละอยาง แตกตางกัน    มีการศึกษาถึงลักษณะที่มีอิทธิพลตอความใสใจของ
อินทรีย  พบวาไดแก ความใหมแปลก  สิ่งที่แสดงความ ขัดแยงกับประสบการณ  สิ่งที่คุนเคยหรือ
เคยมีประสบการณ ส่ิงที่กําลังเปนปญหา  ความเรียบงาย  ความซับซอน (ซึ่งไมเกินระดับสติ
ปญญาของผูใสใจ)  การเคลื่อนไหว ความมืดหรือความสวางที่เปลี่ยนไป  สีที่ตัดกันหรือสีที่
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กลมกลืน  สิ่งที่ใสใจอยูแลว และความไมแนนอน  เปนตน (Swift 1969; Fleming and Levie
1978; Kaplan, et al., 1980 )  มีการศึกษาเกี่ยวกับความใสใจของเด็กตอส่ิงที่เลน  พบวาเด็กสวน
ใหญใสใจของเลนที่แปลก  มีความซับซอนไมมากเกินไป และไมมีความแตกตาง
ในความใสใจ    เลือกของเลนระหวางหญิงและชาย (Corter and Jamieson 1977)

ในการเลือกใสใจตอส่ิงเรา  มีกระบวนการเกิดความใสใจ 2 แบบ คือ การเลือก
ใสใจอยางไมมีเปาหมาย (Involuntary Attention)  เปนกระบวนการที่ขอมูลจากคุณสมบัติของ
สิ่งเราเองเปนตัวกระตุนใหอินทรียเกิดความใสใจ  ซึ่งพาฟลอฟ โซโคลอฟและลินน (Pavlov 1972 ;
Sokolov. 1963; Lynn 1966 cited in Kaplan 1980) ทําการวิจัยพบวา สิ่งเราที่ทําใหเกิดกระบวน
การเลือกใสใจแบบนี้ ตองเปนสิ่งเราที่สามารถกระตุนใหอินทรียเกิดแรงจูงใจ (aroused
motivation)  ในการใสใจเชน กลิ่นอาหารเมื่ออินทรียกําลังหิว  สีที่ตัดกัน  แสงสวางที่เปลี่ยนไป
ส่ิงเราที่คุนเคยหรือเกิดการเรียนรูแลว  เชน ชื่อตัวเอง  สัญญาณไฟจราจร  เปนตน และกระบวน
เลือกใสใจอีกแบบหนึ่ง เปนการเลือกใสใจตามเปาหมาย (Voluntary Attention) เปนกระบวนการ
ที่อินทรียมุงความใสใจไปยังสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยมีจุดมุงหมาย ความคาดหวัง หรือความตั้งใจและ
กลั่นกรองสิ่งเราที่ไมเกี่ยวของออกไป  เปนกระบวนการที่เกิดจากความคิดภายในของอินทรียเอง
เชน เมื่อทํากระเปาหาย  ความใสใจของอินทรียจะมุงตอส่ิงที่มีลักษณะคลายกับกระเปาหรือ
สิ่งที่เกี่ยวของกับกระเปา เมื่อหิวอินทรียจะระลึกถึงสิ่งที่เกี่ยวของกับความหิว  ไดแก  กลิ่นอาหาร
ปายรานอาหาร  นาฬิกาบอกเวลาพัก  เปนตน (Kaplan 1980)  กระบวนการที่เกิดการเลือกใสใจ
ดังกลาวนี้เปนจุดเริ่มตน ในการกระตุนอินทรียใหรับรูสิ่งตาง ๆ  เมื่อส่ิงเรามากระทบใหอินทรียเกิด
ความรูสึก  อินทรีย  จะเลือกที่จะ   ใสใจสิ่งเรานั้นหรือไมตามกระบวนการเลือกใสใจ  ถาอินทรียใส
ใจตอส่ิงเรานั้นก็จะเกิดการรับรูโดยการสังเกตและพิจารณาเกี่ยวกับส่ิงเรานั้น    การที่อินทรียมีชวง
ความใสใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งไดนานเทาไร  ก็ยิ่งเปนการใหอินทรียไดสังเกตและพิจารณาเพื่อรับรู
เกี่ยวกับส่ิงนั้นไดมากขึ้น  ตอจากนั้นสิ่งที่อินทรียรับรูที่จะเขาสูความจําระยะสั้น (Short-Term
Memory)  และถามีการทบทวนอยูเสมอ ๆ ก็จะสามารถเก็บขอมูลนั้นอยูในความจําระยะยาวได
(Long-Term Memory)  เกิดเปนการเรียนรู (Learning)  ตอไป

ชวงความใสใจ (Attention Span)  เปนระยะเวลาที่อินทรียมุงความคิด ฟง จดจอ
กระทําอยางตั้งอกตั้งใจ หรือพัวพันอยูกับส่ิงเราหรือกิจกรรมที่ทําอยางตอเนื่อง โดยระยะเวลานี้ข้ึน
อยูกับองคประกอบจํานวนมาก  จากการศึกษาของ  ลาฮียและจอหนสัน (Lahey and Johnos
1978 cited in Tyler, et al., 1979)  พบวาชวงความใสใจของเด็กตอส่ิงเราหรือกิจกรรมใด ๆ จะ
เปนเวลานานเทาไรขึ้นอยูกับวุฒิภาวะ  ความสามารถทางสติปญญา  แรงจูงใจ  สิ่งแวดลอม  และ
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดู  ซึ่งตรงกับการศึกษาของแวน ที่พบวาวุฒิภาวะและสิ่งแวดลอมมีความ
สัมพันธกับชวงความใสใจของเด็ก  สวนไทเลอรและคณะไดศึกษาถึงตัวแปรที่มผีลตอชวงเวลาใน
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การทํากิจกรรม และชวงความใสใจตอกิจกรรม  พบวานอกจากวุฒิภาวะแลว  ส่ิงแวดลอม  พื้น
ฐานการอบรมเลี้ยงดู  และการที่ผูใหญอยูกับเด็กขณะทํากิจกรรมก็มีผลตอชวงความใสใจ
ในการทํากิจกรรมของเด็กดวยเชนกัน (Van cited in leeper, Skipper and  Spoon,1974 ; Tyler,
et al., 1979)  จากงานวิจัยเกี่ยวกับชวงความใสใจของเด็กที่ปรากฏวา เด็กในวัยเดียวกัน  มีชวง
ความใสใจในการเลนหรือทํากิจกรรมนานตางกันเชน  อัลลัน  พบวา ชวงความใสใจในการเลนหรือ
ทํากิจกรรมของเด็กอนุบาลนานประมาณ 7-10 นาที  แตแวนพบวานานประมาณ 13.6 นาที
ลีพเปอรไดอธิบายวา เนื่องจากชวงความใสใจจะแปรผันตามสิ่งเราและความแตกตางระหวาง
บุคคลดวย  เด็กแตละคนจึงมีชวงความใสใจตอกิจกรรมเดียวกันนานไมเทากันและเปนการยาก
ที่จะกําหนดชวงความใสใจที่แนนอนของเด็กแตละวัย (Leeper, et al. 1974)  แตสามารถกําหนด
วิธีการที่แนนอนในการวัดชวงความใสใจได  เฟลมมิงและเลวี  (Fleming and Levie 1978)  ได
เสนอวิธีการวัดชวงความใสใจวา  เปนการวัดระยะเวลาทั้งหมดที่อินทรียมีพฤติกรรมใสใจตอส่ิงเรา
หรือกิจกรรมอยางตอเนื่อง        พฤติกรรมการใสใจนี้  พิจารณาจากการเคลื่อนไหวของศีรษะและ
ตาที่มุงไปยังสิ่งเราหรือกิจกรรม   และการเพงตายังสิ่งเราหรือกระทํากิจกรรมอยางตอเนื่อง เปนตน
เคยและซิงห (Kay and Singh, 1974 cited in Kaplan, et al., 1980)  ไดเสนอวิธีวัดชวงความ
ใสใจอยางงาย ๆ โดยใหผูรับการทดลองเขียนวงกลมลอมรอบ X แตละตัวซึ่งมีอยูเต็มหนากระดาษ
แลววัดชวงความใสใจจากระยะเวลาตั้งแตผูรับการทดลอง    เร่ิมเขียนวงกลมจนกระทั่งผูรับการ
ทดลองไมใสใจเขียนหรือหยุดเขียน  นั่นคือ เปนการวัดระยะเวลาตั้งแตอินทรียมีพฤติกรรมใสใจตอ
ส่ิงเราหรือกิจกรรม  จนกระทั่งอินทรียมีพฤติกรรมไมใสใจสิ่งเราหรือกิจกรรมนั้น

Milich และ Yendovitskaya (1971 cited in Bukatko & Dehler, 1995) ไดกลาว
ไววาชวงความใสใจจะยาวนานตอเนื่อง  และเพิ่มมากขึ้นตลอดชวงวัยเรียนถึงวัยผูใหญ  โดย
จะเพิ่มข้ึนอยางชัดเจนเมื่ออายุ 10 ป  แตจะพบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ไมสามารถเรียนรูส่ิงตางๆ ไดในโรงเรียน  เนื่องจากเด็กเหลานี้มีความวอกแวกสูง  ซึ่งทําใหยากที่
จะเลือกสิ่งเราจํานวนมากที่เขามาในชวงระหวางที่เด็กกําลังเรียนรู  นอกจากนี้ยังพบงานที่ยืนยัน
วาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง   มักมีปญหาทั้งการเลือกใสใจและการใหความ
ใสใจที่ยาวนาน  ความบกพรองในการเลือกใสใจนี้จะขัดขวางการเรียนรูของเด็กขณะเรียนในชั้น
เรียน  เพราะเด็กเหลานี้มักจะมุงสนใจตอส่ิงเราที่ไมเหมาะสมและงายตอการถูกรบกวน  ซึ่งมีทั้งสิ่ง
รบกวนจากภายนอกและภายใน  สิ่งรบกวนภายนอกที่ทําใหเด็กไมสามารถนั่งเรียนอยูกับที่ได
เชน  เสียงตางๆ ที่เขามารบกวนขณะนั่งเรียน  ซ่ึงเสียงเหลานี้เด็กปกติในชั้นเรียนสามารขจัดมัน
ออกไปไดงาย  และส่ิงที่จะมารบกวนภายในคือ  การที่เด็กหมกมุนอยูกับการขีดเขียนเสนขยุกขยิก
แทนที่จะนั่งทํางานไดรับมอบหมายมา
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นอกจากนี้  Hebben, Whitman, Miberg, Andresko & Galpin (1981 cited in
Coleman, 1996)  ยังพบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมีความบกพรองในการ
ใหความใสใจที่ยาวนาน  ซึ่งจะสงผลตอการทํางานเสร็จตามที่ไดรับมอบหมาย  โดยสามารถ
ทํางานเสร็จเพียง 3 ใน 4  สวนของงานเทานั้น  และลืมหรือกระโดดขามงานที่ไดรับมอบหมาย
พฤติกรรมเหลานี้จะพบในงานวิจัยมากมายที่ไดศึกษาเด็กที่มีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่ง  เมื่อมีการเปรียบเทียบเด็กเหลานี้กับกลุมเด็กปกติ

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเพิ่มความใสใจของผูเรียน
การศึกษาเกี่ยวกับการเพิ่มความใสใจในการเรียนและทํากิจกรรมตาง ๆ ไดรับ

ความสนใจจาก      นักการศึกษาและนักจิตวิทยามาก  โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชหลักปรับ
พฤติกรรมตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขการกระทําของสกินเนอรในการเพิ่มความ
ใสใจโดยใชตัวเสริมแรงทางบวกตางๆ ไดแกเบี้ยอรรถกร  แรงเสริมทางสังคมและกิจกรรมที่เด็ก
ชอบ  มีผูศึกษาการใชตัวเสริมแรงตาง ๆ ในการเพิ่มความ      ใสใจเรียนและทํากิจกรรมดังตอไปนี้

ฮิวเว็ทท  ใชอาหาร  เงิน  เบี้ย  และคะแนนในการศึกษาเพื่อคงพฤตกิรรมความ
ใสใจทํางานและ     ลดพฤติกรรมการปรับตัวไมดีของเด็กที่มีปญหาทางอารมณ  หลังจากการ
ทดลองพบวาเด็กมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึนอยางรวดเร็ว  พฤติกรรมไมใสใจเบื่อหนาย  และ
อาการเหมอลอย  ลดลงอยางมีนัยสําคัญ (Hewett, 1967)

 วอลคเกอรและบัคเลย   ไดศึกษาผลการใชคะแนนและการกําหนดเวลาในการ
ทํางานเพื่อเพิ่มความใสใจ  ในการทํางานของเด็กชายอายุ 9 ป  ที่มีสัมฤทธิผลทางการเรียนต่ํา
โดยใหนักเรียนทําแบบฝกหัดคณิตศาสตรเปนเวลา 40 นาที แบงเปนชวงละ 10 นาที พัก 3 นาที
ในแตละชวงเวลาที่ใหนักเรียนทํางาน  เมื่อมีเสียงดังคลิก  ครูจะเขามาตรวจงานและใหคะแนน
ความใสใจ โดยพิจารณาจากงานแบบฝกหัดและลักษณะพฤติกรรมของนักเรียน  แลวใหนักเรียน
ทํางานตอไปโดยครูจะขยายเวลาในแตละชวงเวลาออกไปเรื่อย ๆ จนถึง  10 นาที  เมื่อส้ินสุดการ
ทดลองพบวา  นักเรียนมีชวงความใสใจและมีสมาธิในการทํางานเพิ่มมากขึ้น  และเด็กสามารถ
ทํางานในขณะที่มีเสียงพูดคุยหรือเสียงเดินหรือขณะที่ครูทํางานอื่นไดดวย  (Walker and
Buckley, 1968)

ตอมาอเล็กซานเดอรและแอพเฟล  ไดใชเบี้ยอรรถกรในการเสริมแรงแบบกําหนด
ชวงเวลาไมแนนอน  เพื่อลดพฤติกรรมไมใสใจเรียนของนักเรียนอายุ 7-13 ป  จํานวน 5 คน  โดยให
เด็กฝกทักษะการพูดและฟงกันในหองเรียนเปนเวลา 2 วัน ๆ ละ 45 นาที ทุก 3 นาที จะมีเสียง
กระดิ่งดังขึ้นและครูจะบอกวาใครเปนผูไดรับเบี้ยสําหรับชวง 3 นาที ผานไปนั้น  ผลการทดลอง
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พบวา การเสริมแรงอยางทันทีทันใดนี้จะสามารถเพิ่มชวงความใสใจในการเรียนและทํางานของ
เด็กใหนานขึ้นได  (Alexander & Apfel,  1976)

สวนการใชแรงเสริมทางสังคมในการเพิ่มความใสใจในการเรียนและการทํางาน
เบรดเดนและคณะ   ไดศึกษาผลการพูดชมเชยและการใหความใสใจของครูเพื่อเพิ่มความใสใจ
เรียนของนักเรียนเกรด 2 ที่นั่งติดกันสองคนในหองเรียน โดยครูจะแสดงความสนใจและพูดชมเชย
ตอเด็กคนหนึ่งในสองคนนี้เมื่อเขาใสใจเรียน  และครูจะไมสนใจเขาเลยเมื่อเขามีพฤติกรรมไมใสใจ
เรียน  ตอจากนั้นครูหยุดสนใจและหยุดชมเชยเด็กคนแรก หัดมาสนใจและพูดชมเชยเด็กอีกคน
หนึ่งที่นั่งติดกันเมื่อเขาใสใจเรียน  หลังจากนั้นครูหยุดสนใจเด็กทั้งสองคนเปนเวลาหลายวัน  แลว
จึงกลับมาสนใจและพูดชมเชยเด็กทั้งสองคนอีกครั้ง  จากผลการทดลอง      พบวา  ความสนใจ
ของครูที่แสดงตอนักเรียนคนหนึ่งมีผลในการเพิ่มความใสใจเรียนของเด็กอีกคนหนึ่งที่นั่งติดกัน
อยางมีนัยสําคัญ   ซึ่งแสดงใหเห็นวาความสนใจและการพูดชมเชยของครูตอเด็กคนหนึ่ง มีผลใน
การพัฒนาพฤติกรรมเด็กคนอื่น ๆ ดวย (Boden, et al., 1970)

สําหรับการเสริมแรงโดยใชหลักของพรีแม็คเพื่อเพิ่มความใสใจเรียนและทํางาน
นั้น Ayllon & Roberts ไดศึกษาการปรับพฤติกรรมไมใสใจเรียนและรบกวนในหองเรียนของ   นัก
เรียนเกรด 5 จํานวน 5 คน  ซึ่งมีพฤติกรรมกอกวนมากที่สุด ประมาณ 40-50% มาเขาการทดลอง
ในชั่วโมงฝกการอาน 16 คร้ัง  ในแตละครั้งถานักเรียนอานหรือทํางานไดถูกตอง 80-90% จะได 2
คะแนน  ถาถูกตองอยางสมบูรณจะได 5 คะแนน  คะแนนเหลานี้สามารถนําไปแลกกิจกรรมตาง ๆ
ไดแก  เลนเกมในหอง  เวลาพักผอน  ดูภาพยนตร  และเขียนจดหมาย  เปนตน  เมื่อส้ินสุดการ
ทดลองพบวานักเรียนอานเพิ่มมากขึ้น และมีพฤติกรรมกอกวนใน      หองเรียนลดลง (Ayllon &
Roberts 1974)

อยางไรก็ตาม ความใสใจเปนสิ่งที่จําเปนกอนการเริ่มที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ  ซึ่ง
ทักษะที่ไดจากการเรียนรูนี้จะเปลี่ยนแปลงมาเปนสิ่งที่สามารถเรียนรูไดอยางอัตโนมัติไดนั้นจะตอง
เปนผลมาจากการประมวลผลขอมูลที่ใชความใสใจที่นอยลง  เชน ในการเรียนรูที่จะแกปญหาการ
คูณเลข  เด็กตองใชความใสใจในแตละขั้นตอนอยางระมัดระวัง  แตถาเด็กสามารถทองตารางสูตร
คูณไดอยางแมนยําและแกปญหาเปนลําดบัข้ันตอน  จนสามารถคูณเลขไดอยางรวดเร็ว  จาก
ตัวอยางนี้แสดงใหเห็นวาการประมวลขอมูลจะเปนไปอยางอัตโนมัติไดนั้นจะตองไดรับการ
วางแผนโดยกระบวนการของการรับขอมูลที่ใชความใสใจนอยลง

ความแตกตางของบุคคลเกี่ยวกับความสามารถในการควบคุมความใสใจ  จะ
สัมพันธกับระดับอายุ  การไมอยูนิ่ง  สติปญญา  และความสามารถในการเรียนรู  ฉะนั้นลักษณะ
ของบุคคลที่มีสภาพสมาธิบกพรองจึงมีความสัมพันธโดยตรงกับการเรียนรูในการแกปญหา  เนื่อง
จากเด็กเหลานี้จะไมอยูนิ่ง  มีกิจกรรมอยูตลอดเวลา และวอกแวกงาย  ซึ่งสิ่งเหลานี้จะทําใหมี
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ความสําเร็จทางดานการเรียนที่ต่ํา  ที่เปนเชนนี้เพราะวาพวกเขาไมสามารถขจัดสิ่งเราที่ไมตรงกับ
เนื้อหาที่จะเรียนรูออกไดอยางมีประสิทธิภาพ  และยากที่จะมุงสนใจและขยายความใสใจในการ
เรียนรูสิ่งตางๆ (Schunk, 1991)  ดังนั้นเด็กที่มีสภาพสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  จึง
จําเปนตองมีการฝกฝนทักษะกอนการใหความใสใจ  ซึ่งสิ่งเหลานี้จะทําใหเด็กสามารถเรียนรู
สิ่งตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ

2.  อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Attention Deficit Hyperactivity

Disorder : ADHD) Attention deficit  hyperactivity disorder (ADHD) จัดวาเปนอาการที่พบ
บอยในวัยเด็ก  เปนอาการทางจิตเวชของเด็กที่ไดรับการศึกษาวิจัยมากที่สุด  ปจจุบันครูมักจะเปน
ผูแนะนําพอแมใหพาเด็กมาพบแพทย  ADHD  เปนภาวะผิดปกติทางจิตเวชที่มีลักษณะเดนอยู
3 ประการ คือ

1.     มีชวงสมาธิสั้นกวาปกติ  หรือสมาธิบกพรอง   (Inattentiveness)
2.     มีลักษณะอยูไมนิ่ง  อยูไมสุข  หรือ  ซุกซนผิดปกติ  (Overactivity)
3.      มีลักษณะหุนหันพลันแลน  ขาดความยับยั้งชั่งใจ   (Impulsiveness)
อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนปญหาที่เด็กถูกสงตัวมารับ

การรักษาดานจิตเวชมากที่สุดปญหาหนึ่ง สวนใหญแลวจะเห็นเปนปญหาที่เดนชัดมาก  ในสภาวะ
ที่เด็กจําเปนตองควบคุมสมาธิและการเคลื่อนไหวของตนเองไว  เชน การเรียนในหองเรียน  ดังนั้น
เด็กในวัยเรียนจึงเปนวัยที่ไดรับผลกระทบมาก  อาการนี้ทําใหเด็กมีความเสี่ยงที่จะเกิดปญหา
หลายดานในการดํารงชีวิต   ทั้งปญหาระยะสั้นและระยะยาว  เชน มีปญหาผลการเรียนตกต่ํา
แมจะมีระดับสติปญญาปกติ  มีปญหาความสัมพันธกับผูอ่ืน  มีความอดกลั้นนอย  มีความรูสึก
ภาคภูมิใจในตนเองต่ํา  มีปญหาการปรับตัวทั่ว ๆ ไป  และยังมีผลกระทบตอความสําเร็จในวิชาชีพ
(นงพงา  ล้ิมสุวรรณ, 2538)

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ถูกพบวาเปนอาการที่มีความ
ซับซอน  มีหลายปจจัยที่เกี่ยวของ  ซึ่งสงผลใหเกิดความยากลําบากกับตัวเด็กที่เปนอาการนี้  เกิด
ความลําบากกับครอบครัวของเด็กตลอดจนคนอื่น ๆ ในสังคมนอกบาน  เชน  โรงเรียน  ทั้งนี้เปน
ผลจากอาการของอาการ  เชน ความหุนหันพลันแลน  ความซน  จึงทําใหขาวของในบานกระจุย
กระจาย  แตกเสียหายบอย ๆ  พอแมตองหามปราม  ดุวาทําใหอารมณเสีย  หรือลงโทษเด็กบอยๆ
(นงพงา  ลิ้มสุวรรณ, 2538) ความสําคัญของ อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ยังไมเพียงแตเปนปญหาของวัยเด็กเทานั้น  เพราะในระยะแรกเปนที่เขาใจวาอาการของอาการจะ
หายไปเมื่อเขาวัยรุน  แตระยะหลังพบวาประมาณหนึ่งในสามของเด็กที่จะยังคงมีอาการในวัย
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ผูใหญอยูบาง  หรือบางคนเปนผูใหญแลวยังอาจมีอาการเต็มรูปแบบอีกดวย  ซึ่งยิ่งเพิ่มโอกาสการ
เกิดพยาธิสภาพทางจิตอื่น ๆ ตามมา

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนความผิดปกติทางพฤติกรรม
ชนิดหนึ่งที่ประกอบไปดวยรูปแบบพฤติกรรมที่แสดงออกบอย ๆ ซ้ํา ๆ  ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะ
สมกับอายุหรือระดับพัฒนาการ  และไดแสดงออกตอเนื่องยาวนานพอสมควร  ลักษณะพฤติกรรม
ที่แสดงออก  ไดแก  การขาดสมาธิ (inattention)  และ/หรือ มีความซุกซนอยูไมนิ่ง กับความหุนหัน
พลันแลน (hyperactivity  impulsivity)  อาการจะตองปรากฏกอนอายุ 6-11 ป  และพฤติกรรม
เหลานี้มีความรุนแรงพอที่ทําใหมีผลกระทบตอการใชชีวิตประจําวัน  เด็กเหลานี้จึงมีความลําบาก
ในการควบคุมตัวเองสําหรับการทํากิจกรรมตาง ๆ มีความยากลําบากในการควบคุมสมาธิ  และมี
ความยากลําบากในการเขาสังคมกับคนอ่ืน  ไมสามารถประพฤติตนไดตามที่คนทั่วไปคาดหวังวา
เด็กนาจะทําไดในสถานการณนั้น ๆ ดวยเหตุนี้จึงมักทําใหเด็กมีปญหากับผูใหญ  หรือมีปญหากับ
เพื่อน  เพื่อน ๆ มักจะไมชอบ  มักมีปญหาการเรียน  และในที่สุดอาจนําไปสูปญหาทางจิตเวชอื่น ๆ
เชน พฤติกรรมตอตานสังคม  อาการซึมเศรา  เปนตน

ความชุก (prevalence)
ความชุก (prevalence)  ของอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    มี

ความแตกตางกันคอนขางมากในรายงานที่มีในที่ตาง ๆ  มีความแตกตางทั้งในประเทศเดียวกัน
และแตกตางระหวางประเทศที่ศึกษา  แตปญหาอยางนี้ไดเกิดขึ้นกับอาการจิตเวชอื่น ๆ อีกมาก
ในประเทศไทยไมเคยมีการศึกษาความชุกของอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไว
เลย  จึงตองอาศัยขอมูลของตางประเทศ  ซึ่งพบวา  มีเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  ในเด็กวัยเรียนประมาณ 3-5%  ของจํานวนเด็กทั้งหมด (Anderson et al., 1987 ;
American  Psychiatric Association, 1994) มีอัตราสวนเด็กชาย : เด็กหญิง ประมาณ 3-4 : 1

จากการศึกษาในกลุมประชากรครั้งนี้      ที่เปนเด็กนักเรียนอายุ  7-10 ป  จํานวน
4,572  คน  พบวา  มีเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  5.5 %   อัตราสวน
ชาย : หญิง  เทากับ  4: 1

ลักษณะทางคลินิก
อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนปญหาพฤติกรรมอยางหนึ่ง

ของเด็กที่ทําความเดือนรอนใหตัวเด็กเองและผูใหญที่เกี่ยวของ  ถึงแมจะมีความขัดแยงจาก
ผลงานวิจัยและความเห็นที่แตกตางกันออกไปของแพทยทางคลินิกในแงมุมตางๆ ก็ตาม  แตโดย
รวมแลวก็เปนที่ยอมรับกันวาอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    มีลักษณะปญหา
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ใหญๆ ในดานใดบาง  ลักษณะเดนที่สุดคือการเกิดปญหาและความเดือนรอนขึ้นทั้งที่บานภายใน
ครอบครัว  และที่โรงเรียนกับครูและเพื่อนนักเรียนดวยกัน  เด็กไมสามารถทํางานใหเสร็จแมจะมี
ระดับเชาวนปญญาปกติ  ทําใหมีปญหาการเรียนตามมา  ชวงอายุที่เด็กจะถูกสงมาขอความชวย
เหลือมากที่สุดคือเด็กในวัยประถมระหวางอายุ 6-11 ป  สวนใหญครูจะเปนผูแนะนําพอแมใหพา
เด็กมาพบแพทยเพื่อการตรวจวินิจฉัย  บางครั้งผูปกครองจะแสวงหาการรักษาเองโดยมีผูแนะนํา
หรือไดรับความรูเกี่ยวกับอาการนี้มาจากที่ใดที่หนึ่ง  กุมารแพทยเองจะพบเห็นความผิดปกติโดย
บังเอิญเมื่อเด็กมีอาการปวยทางกายแลวมาพบกุมารแพทย  บางครั้งผูใหญอ่ืนๆ เห็นเด็กมีความ
ซุกซนกวาเด็กธรรมดาทั่วไปจนผิดสังเกตก็อาจชี้ใหพอแมเห็นวาเด็กนาจะมีปญหา และเด็กนาจะ
ไดพบแพทย  เพราะในบางครั้งพอแมเองมีการยอมรับ  มีความอดทนและเคยชินกับพฤติกรรมของ
เด็กที่เห็นมาตั้งแตเด็กยังเล็กๆ แลว  จึงไมรูสึกผิดปกติแตอยางไร

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง  มีอัตราการเกิดรวมของอาการ
จิตเวช (comorbidity)  อ่ืนคอนขางสูงและหลายอาการ  เมื่อเกิดรวมกับอาการใดจะทําใหมี
ลักษณะของอาการนั้นเขามาดวย  จึงทําใหในระยะแรกของการคนพบอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  มีความไมแนชัดวาอาการอะไรบางที่เปนอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  และอาการอะไรบางที่เปนของอาการจิตเวชอื่นที่มาเกิดพรอมหรือเกิดซอนกับ อาการ
สมาธิบกพรองและมี พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   จึงกอใหเกิดขอสงสัยและความสับสนไปบาง  อาการที่
เกิดรวมกับอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ที่รูจักกันดีคือ  Learning  disability
หรือเด็กที่มีความบกพรองดานการเรียนรู   สวนอุมาพร  ตรังคสมบัติ  (2541)  กลาววา  อาการ
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะมีความบกพรองในดานตาง ๆ 3 ดาน  คือ

1. ความบกพรองของสมาธิ
เปนอาการที่สําคัญที่สุดของอาการนี้  เด็กจะมีสมาธิไมดี (inattention)  ไม

สามารถควบคุมและคงสมาธิไวไดนานพอ  ไมสามารถตั้งสมาธิใหสนใจสิ่งเราที่สําคัญ  แตจะไป
สนใจสิ่งเราที่ไมสําคัญ  เชน ไมสามารถตั้งสมาธิและฟงครูซึ่งกําลังสอนอยูตรงหนา  แตจะไปฟง
เสียงรถที่กําลังแลนอยูที่หนาโรงเรียน  หรือนึกถึงหนังสือการตูนที่อยูในกระเปา  พอแม  และครูมัก
บนวาเด็กวอกแวกงาย  เหมอลอย หรือชางฝน  อาการเหลานี้จะเห็นชัดเจนเมื่อเด็กตองทํางานที่
ตนไมคอยชอบ    รวมทั้งงานที่นาเบื่อหนายหรือตองใชเวลา

ปญหาที่ตามมาจากการที่มีสมาธิไมดี  คือ เด็กไมสามารถทํางานใหเสร็จเปนชิ้น
เปนอันได  แตจะทําอะไรคร่ึงๆ กลางๆ  เชน ทําการบานเลขยังไมเสร็จก็จะไปทําภาษาอังกฤษ
หรือเลนหมอขาวหมอแกงยังไมเสร็จก็หันไปวาดรูป  เปนตน  กวาเด็กจะทํางานเสร็จสักอยางก็ตอง
ใชเวลานานกวาเด็กทั่วไป  เชน  กวาจะทําเลขหนึ่งขอเสร็จก็ใชเวลาถึงหนึ่งชั่วโมง  ในขณะที่เด็ก



27

อ่ืนๆ ใชเวลาไมถึง 5 นาที  ดังนั้น  การบานหรืองานที่ครูมอบหมายใหทํา  ก็มักจะไมเสร็จตาม
กําหนดเวลา  และเหลือคางไปวันอื่นเสมอ

การมีสมาธิบกพรองทําใหเด็กมักจะขี้ลืม  และทําของหาย  รวมทั้งมีปญหาในการ
ทําตามคําสั่ง  โดยเฉพาะคําสั่งที่ยาวและมีหลายขั้นตอน  เชน “เอา”  ขวดนี้ไปเก็บที่ชั้น  เสร็จแลว
ไปหยิบจานมาใสขนมแลวเอาไปใหคุณยาย”  เด็กจะจําคําสั่งยาวๆ ไมได  เพราะฉะนั้น  จะทําไม
ครบตามที่คุณแมส่ัง  เชน  อาจเอาขวดไปเก็บที่ชั้นเทานั้น  หรือไมก็ไปหาคุณยายโดยจําไมไดวา
ตองไปเรื่องอะไร  ผลที่เกิดขึ้นก็คือ  คุณแมมักรูสึกวาลูกไมสนใจคําสั่ง  ดื้อ  จะเอาแตเลน  แมอาจ
อารมณเสีย  และลงโทษเด็กก็ได

ส่ิงที่พอแมมักจะถามเสมอก็คือ  ทําไมลูกซึ่งไมมีสมาธิในการเรียนและหมอ
วินิจฉัยวาเปนอาการสมาธิบกพรองนั้น  สามารถนั่งดูโทรทัศนและเลนวิดีโอเกมไดนานเปนชั่วโมง
ทีเดียว  คําตอบก็คือ  สําหรับเด็กที่สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งแลว  โทรทัศนและวิดีโอ
เกมเปนสิ่งเราที่เขมขน  ทําใหเด็กตั้งสมาธิไดนาน  แตหนังสือหรือการบานเปนสิ่งเราที่ออนและ
นาเบื่อ  กระตุนความสนใจไดนอยกวา  เด็กจึงมีสมาธิในการอานหนังสือหรือทําการบานไดเพียง
ชวงสั้นๆ เทานั้น

2.  ความบกพรองของพฤติกรรม
เด็กมีอาการซน  อยูไมนิ่ง  และกระสับกระสาย  (hyperactive)  อาการดังกลาว

อาจสังเกตไดตั้งแตยังเด็ก  เด็กจะเปนคนมี  “พลัง”  มาก เดินเกง  วิ่งเกง  ปนปายไมหยุด  ชอบร้ือ
ขาวของ  พอแมอาจบอกลูกวา “active มาก”  “ เหมือนติดเครื่องยนต”   เด็กบางคนจะหยุดการ
เคลื่อนไหว  เชน การวิ่ง  การเลนก็ตอเมื่อหลับ  เทานั้น

ถาสั่งใหเด็กนั่งนิ่งๆ จะพบวา เด็กทําไมได  เด็กอาจจะนั่งนิ่งๆ ไดสัก 5 นาที  เสร็จ
แลวก็จะเริ่มขยับตัว  ขยุกขยิก  เอานิ้วมือแคะจมูกบาง  จับเสื้อ  ดึงถุงเทา  เกาตรงนั้นตรงนี้  บิดตัว
ไปมา  กระสับกระสาย  เขยกเกาอี้ไปมา  แลวก็จะลุกขึ้นเดินหรือวิ่งไปทั่วหอง

อาการนั่งนิ่งๆ ไมไดมักทําใหเกิดปญหาเมื่อเขาโรงเรียน  เด็กจะอยูไมสุขในหอง
เรียน  อาจลุกข้ึนเดินไปมาขณะครูสอน  สะกิดเพื่อน  ชวนเพื่อนคุย  หรือเอาของเลนออกมาเลน
จงใจจะทําของตกเพื่อจะไดกมลงเก็บบอยๆ บางคนอาจสงเสียงดังออกมาในหองเรียนรบกวน
เพื่อนคนอื่นที่กําลังตั้งใจเรียนอยู  พฤติกรรมดังกลาวนี้ทําใหการเรียนการสอนในหองเรียนเกิด
ปญหาไปดวย  ครูเองจะเอือมระอา  มีทัศนคติเชิงลบตอเด็กและทําโทษเด็กบอยครั้ง

3.  ความบกพรองในการคิดและวางแผน
เด็กจะมีอาการทํากอนคิด  หุนหัน  ขาดความยับยั้งชั่งใจ  (impulsivity)  และไมรู

จักวางแผน  อาการนี้สามารถเห็นไดชัดในชีวิตประจําวัน  รวมทั้งเมื่อตองทํางานที่ตองใชความคิด
และการวางแผนเปนขั้นตอน  เชน  เด็กอาจไมระวังในการเคลื่อนไหว  ทําใหเดินชนคน  หรือส่ิงของ
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เกิดอุบัติเหตุบอยๆ  เมื่อนึกจะทําอะไรก็ทําลงไปทันที  โดยไมนึกวาอะไรอยูขางหนา  หรือถาทําไป
แลวจะเกิดอะไรขึ้น  เด็กบางคนอาจเดินถนนโดยไมไดดูซายขวาใหดี  หรือบางคนวิ่งออกไปเพื่อจะ
เอาของเลนที่วางอยูอีกหองหนึ่ง  โดยไมทันคิดวามีประตูกระจกกั้นอยู  ผลก็คือ เกิดอุบัติเหตุ
ถูกกระจกบาดตองเย็บแผลไปหลายเข็ม  เปนตน

เด็กมักรอคอยไมได  ถาตองเขาแถวรอเด็กจะหงุดหงิด  อาจกอกวน  แซงคิวผูอ่ืน
บางคนอาจตะโกนขึ้นมาในชั้นเรียนเพื่อตอบคําถามครู  โดยที่ครูยังไมเรียกใหตอบ  งานที่ตองใช
การวางแผน  กะระยะหรือวัดความยาว  เชน งานเขียนแบบ  หรือวิชาเรขาคณิต  เด็กจะทําไดไมดี
ความบกพรองในการควบคุมตัวเองนี้  อาจทําใหเด็กกลายเปนคนขี้โมโห  อารมณเสียงาย  กาวราว
และเมื่อโกรธก็จะมีปฏิกิริยาโตตอบผูอ่ืนอยางรุนแรง  ทําใหเกิดปญหาการทะเลาะวิวาท  ชกตอย
กับเพื่อนฝูงจนใครๆเขาใจวาเปนเด็กเกเรได

ลักษณะอื่นๆ ที่อาจจะพบรวมกับอาการนี้  คือ การควบคุมตนเอง (self-control)
ที่ไมดี  การขาดความอดทนในการรอคอย  ไมรูจักพอ  เอาแตใจตนเอง  ตองการความสนใจจาก
คนอื่นมาก  อารมณรอนและเปลี่ยนแปลงงาย  ไมระมัดระวังตัวอยางเพียงพอ  และตอบสนองตอ
สิ่งเราภายนอกอยางไมเหมาะสม  ทั้งหมดนี้ทําใหเด็กเกิดปญหาการเรียน  พฤติกรรม  และความ
สัมพันธระหวางบุคคล  นอกจากนี้จะมีการปรับตัวที่ไมคอยดีอีกดวย  เด็กบางคนจะทําเปนตัวตลก
หรือกอความรําคาญขึ้นในชั้นเรียน  เพื่อเรียกรองความสนใจ  ปญหาในการปรับตัวลําบากโดย
เฉพาะกับสภาพแวดลอมที่มีกฎระเบียบมาก  ทําใหเด็กขาดความกระตือรือรน  และไมอยากทํา
อะไรใหเปนที่พอใจของใคร

ลักษณะสําคัญประการหนึ่งของสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ซึ่ง
ผูปกครองมักไมเขาใจ  คือการทํางานอยางไมคงเสนคงวา (performance  inconsistency)  เด็ก
มักจะเริ่มตนทํางานไดอยางดี  แตเมื่อเวลาผานไปสักพักหนึ่งก็จะเกิดความเบื่อหนายหรือลา  และ
หมดความอดทน  ถาซักประวัติใหละเอียดจะพบวาบางครั้งเด็กก็ทํางานไดอยางดีมาก  แตบางครั้ง
ก็จะทําไดไมดีเลย  ที่เห็นงายๆ คือ ในการสอบวิชาเดียวกัน  บางครั้งเด็กทําคะแนนไดดี  อาจจะ
เกือบเต็ม  แตบางครั้งอาจไดคะแนนเกือบตก  ผลการสอบประจําภาคอาจะขึ้นๆ ลงๆ ตอนตน
เทอมอาจทําคะแนนไดถึง 80 เปอรเซ็นต  เพราะเปนระยะที่เร่ิมเรียนหนังสือ  วิชาตางๆ ยังเปนสิ่ง
แปลกใหมสําหรับเด็ก  แตพอปลายเทอมอาจทําไดเพียง 50 เปอรเซ็นต  เพราะเกิดความเบื่อหนาย
และขาดแรงจูงใจในการเรียน  การทํางานอยางไมคงเสนคงวานี้จะเห็นไดชัดเมื่องานนั้นเปนสิ่งที่
นาเบื่อหรือเด็กไมคอยชอบ  แตเมื่อไดทําในสิ่งที่สนใจหรือนาตื่นเตนเขาจะตั้งสมาธิไดในระยะเวลา
นาน  เชน สามารถเลนวิดีโอเกม หรือดูโทรทัศนไดนานหลายชั่วโมง  เปนตน  ความไมคงเสนคงวา
ในการทํางานนี้มักทําใหผูใหญเขาใจผิดวา  เด็กไมมีความพยายามเพียงพอ  และมักจะตําหนิหรือ
ลงโทษเด็ก  ทําใหเกิดปญหาทางอารมณตามมา
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เมื่อเขาวัยเรียนจะสังเกตไดวาเด็กมีสมาธิสั้น  วอกแวกงาย  ไมสามารถนั่งทํางาน
หรือทําการบานไดจนเสร็จ  ทําใหมีปญหาการเรียนตามมา  การควบคุมตนเองของเด็กจะไมคอยดี
อาจมีพฤติกรรมกาวราว  อารมณหงุดหงิดงาย  ทนความคับของใจไมคอยได  ทั้งหมดนี้ทําให
ความสัมพันธกับเพื่อนๆ ไมดีทั้งความรูสึกที่เด็กมีตอตนเองก็แยลง  เมื่ออยูโรงเรียนเด็กไมสามารถ
ใชชีวิตในหองเรียนไดเหมือนกับเด็กอ่ืนๆ  มักจะรบกวนชั้นเรียน  ไมคอยจะใหความรวมมือในการ
ปฏิบัติตามกฎเกณฑของหองเรียน  ถาเด็กมีปญหา ความบกพรองทางการเรียนรู  (LD) รวมดวย
ปญหาก็จะยิ่งมากขึ้น  เนื่องจากจะทําอะไรไมไดเทากับเพื่อนๆ  เด็กจะมีความรูสึกแยลง  รูสึกเศรา
สรอย  และหงุดหงิดใจ  และเกิดความเบื่อหนายการเรียนในที่สุด

สวน Minde (1983) ไดกลาวถึงลักษณะอาการของสภาพสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิ่งวา จะแตกตางกันตามชวงวัยตาง ๆ ดังนี้

ชวงวัยทารก
โดยทั่วไปจะพบวาประมาณ 60% ของเด็กวัยเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมี

พฤติกรรมไมอยูนิ่ง  เคยมีประวัติของพฤติกรรมไมอยูนิ่งในวัยทารก (Stewart. 1966; Weiss &
Douglas, 1964 cited in Minde, 1983)  เด็กทารกที่อยูในสภาพนี้ไมชอบใหมีการอุม  ดังนั้น
พัฒนาการทางการเคลื่อนไหวจะพัฒนาไดอยางรวดเร็ว  แตการฝกสุขลักษณะในชีวิตประจําวัน
เชน การขับถายจะเรียนรูไดชา  ดังนั้นพอแมของทารกเหลานี้จะเกิดรูสึกรับผิดชอบตอ
พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ ของทารก  จึงทาํใหพอแมที่มีทารกในกลุมนี้มีแนวโนมที่จะตําหนิ
ตนเองแทนที่จะหาวิธีการชวยเหลือในการขจัดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ ของทารก

ชวงวัยกอนเขาเรียน
ในชวงนี้พบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมีปญหาทางดาน

พฤติกรรมมากกวาในวัยทารก  เด็กวัยนี้จะมีอารมณเปลี่ยนแปลงไดงาย  กลาแสดงออกและไม
หยุดนิ่ง  เชน  ปนปายสิ่งตางๆ  ดังนั้นเด็กกลุมนี้จะมีการเกิดอุบัติเหตุและเปนอันตรายมากกวาเด็ก
ปกติ  ฉะนั้นจึงจําเปนตองดูแลเปนพิเศษ  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานี้นอนนอยกวาเด็กปกติใน
วัยเดียวกันและมีแนวโนมที่จะใชอารมณเกรี้ยวกราดเมื่อโกรธหรือคับของใจ  อยางไรก็ตามการ
แสดงอารมณตางๆ ในเด็กเหลานี้กระทําไปโดยไมรูตัว  ซึ่งจะสงผลใหบุคคลรอบขางหลีกเลี่ยงการ
มีปฏิสัมพันธกับเด็กเหลานี้  และจากการศึกษาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งใน
สถานเลี้ยงเด็กพบวา  เด็กเหลานี้จะแสดงความไมสนใจ  ไมอยูนิ่ง  มีอารมณที่กาวราวและทํางาน
ไมตรงกับที่ไดรับมอบหมายในขณะที่มีการเรียนการสอน  แตในขณะเลนกับเพื่อนเด็กจะมีทักษะ
ทางสังคมเหมือนเด็กปกติ
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ชวงวัยเรียน
จากคําอธิบายเชิงคลินิกและจากงานวิจัยตางๆ แสดงใหเห็นวาเด็กที่มีอาการ

สมาธิบกพรองและไมอยูนิ่งในวัยกอนเขาเรียน  จะแสดงอาการตอเนื่องมายังวัยเรียน  และพบวามี
ความรุนแรงของอาการเพิ่มมากขึ้น  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งมักมีอารมณเปลี่ยงแปลงงายและตอตานกับกฏเกณฑคําสั่งตางๆ  ซึ่งสิ่งเหลานี้มีผลทําให
เด็กเกิดความรูสึกผิดในใจและเกิดความสงสัยวา  ทําไมไมมีใครเขาใจ  ซึ่งเด็กเหลานี้ไมสามารถ
ปรึกษาปญหาตางๆ กับบุคคลรอบขางได  จึงทําใหพวกเรามักแสดงพฤติกรรมตอตาน  จึงเปนผล
ทําใหเด็กเหลานี้มีพฤติกรรมแยกตัวออกจากสังคมกลายเปนเด็กที่พายแพสิ้นหวังและขาดทักษะ
ในการทํากิจกรรมตางๆ  แตสิ่งเหลานี้สามารถแกไขใหดีขึ้นได  โดยการใหการเสริมแรงตอ
พฤติกรรมที่เหมาะสมแทนพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค  ซึ่งทําใหเด็กสามารถทําพฤติกรรมที่เหมาะ
สมมากขึ้น  นอกจากนี้ยังพบวาพฤติกรรมที่เปนปญหาที่เกิดขึ้นในเด็กวัยเรียนนี้  มักจะเกิดตอเนื่อง
ในวัยรุนอยางตอเนื่อง

ชวงวัยรุน
โดยทั่วไปอาการแสดงของพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะคอยๆ ลดลงเมื่ออายุมากขึ้น  แต

ยังคงพบวาในวัยรุนที่มีสภาพสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะยังคงมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
มากกวาในกลุมวัยรุนปกติ  โดยการสํารวจความคิดเห็นของแมเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งที่อายุเฉลี่ย 33 ป  พบวา  แมไดบันทึกวา 70% ของเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งจะมีพฤติกรรมกาวราว  มีปญหาทางอารมณและมีผลการเรียนไมดี  80% มีการ
เรียนซ้ําชั้นอยางนอยหนึ่งครั้ง  และ 5% ทํางานตางๆ ไดเหนือเกณฑมาตรฐาน   30% ไมมีเพื่อน
และ 25%มีพฤติกรรมตอตานสังคม  ขอมูลตางๆ เหลานี้มีการรายงานยืนยันคลายกันในงานการ
วิจัยหลายงาน  ซึ่งพอแมเหลานี้จะพูดถึงเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งวามักจะ
แสดงการไมเชื่อฟง  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานี้เกิดความรูสึกขัดแยงในใจกับพฤติกรรมที่ตนได
แสดงออก  ซึ่งมีผลทําใหเด็กกลุมนี้มีทัศนะของการเห็นคุณคาในตนเองต่ํา

ชวงวัยผูใหญ
มีหลักฐานยืนยันที่แสดงใหเห็นวา  บุคคลที่เคยมีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม

ไมอยูนิ่งในวัยเด็กจะสงผลตอพยาธิสภาพทางจิตใจที่ผิดปกติในวัยผูใหญ  เชน  พฤติกรรมการติด
สุราในผูชาย และพฤติกรรมการสําสองทางเพศในผูหญิง

จากพัฒนาการที่มีการเปลี่ยนแปลงจึงทําใหลักษณะอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งมีความแตกตางกันในแตละวัย  ดังนั้นในการวางแผนวิธีการชวยเหลือพฤติ
กรรมจึงควรที่จะพัฒนาใหเหมาะสมกับพัฒนาการในแตละชวงอายุ
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สาเหตุของการเกิดอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
นงพงา  ล้ิมสุวรรณ (2538)  ไดกลาวถึงสาเหตุของการเกิดอาการสมาธิบกพรอง

และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา  ในขณะนี้สาเหตุของ อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
นั้นเปนที่คอนขางแนใจแลววาไมไดเกิดจากสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง  แตเกิดจากหลายๆ สาเหตุ  ยังไม
มีสาเหตุใดที่ใชอธิบายการเกิด อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ไดในผูปวยทุกราย
จึงเปนไปไดอยางมากที่จะพบวามีสาเหตุตางกันไปในเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง แตละราย  และยังเปนไปไดอีกวา อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ของ
ผูปวยเพียงรายเดียวนั้นเกิดจากหลาย ๆ สาเหตุ  ไมใชสาเหตุเดียว กลุมอาการที่ประกอบกันขึ้น
เปนอาการ สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง นั้นอาจเปนอาการแสดงของพยาธิสภาพหลาย
อยางรวมกัน  เพราะตั้งแตมนุษยเร่ิมปฏิสนธิ  ผานวัยทารก  วัยเด็ก  ถึงวัยเรียน  เปนชวงเวลายาว
ที่อาจจะมีอะไรผิดพลาดเกิดขึ้นกับสมองไดมากมาย  แตการแสดงออกเปนอาการทางพฤติกรรม
นั้นแสดงออกไดจํากัดไมกี่อยาง  ฉะนั้นพฤติกรรมหนึ่งอยาง  จึงไมไดหมายถึงพยาธิสภาพของ
สมองหนึ่งอยาง  แตพยาธิสภาพของสมองหลายๆ ชนิดอาจแสดงออกเปนพฤติกรรมอยางเดียวได

งานวิจัยคนควาถึงสาเหตุในระยะหลัง สวนใหญมุงไปยังความผิดปกติในการ
ทํางานของสมอง  เชน การศึกษาถึงการไหลเวียนของโลหิตในสมอง  การศึกษา electric activity
ของสมองโดยใชคอมพิวเตอรชวย  การศึกษาโดยใชการทดสอบทางจิตวิทยาเพื่อหาความผิดปกติ
ใน frontal  lobe  ของสมอง  การศึกษาถึงความผิดปกติของสารเคมีในสมอง  การศึกษามีความ
ยากลําบากในวิธีการศึกษาไมนอย  ผลการศึกษาสวนใหญออกมาเปนความสัมพันธกันทางธรรม
ชาติ  ไมสามารถสรุปออกมาวาอะไรคือเหตุ  อะไรคือผล    เชน  การพบวาแมที่สูบบุหร่ีมาก
ระหวางตั้งครรภลูกมีโอกาสเกิด อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มากกวาเด็กที่เกิด
จากแมที่ไมไดสูบบุหร่ีตอนต้ังครรภ  ซึ่งก็ไมสามารถสรุปไดวาบุหรี่คือสาเหตุของ อาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   เพราะแมที่สูบบุหร่ีมากตอนทองอาจเปนแมที่เปน อาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   อยูแลวจึงไปสูบบุหร่ีมากกวาแมที่ไมไดเปน อาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ฉะนั้นบทบาททางพันธุกรรมอาจมีสวนมากกวาการสูบบุหร่ี
เองเสียอีก

สมมติฐานที่ศึกษามายังไมมีสมมติฐานใดสมมติฐานหนึ่งที่ไดรับการยอมรับทั้ง
หมด  แตการศึกษาที่ผานมาไดทําใหเกิดหลักฐานที่นาเชื่อถือ  ในขณะที่การศึกษาสวนใหญมุงไป
ยังความผิดปกตขิองทางชีวภาพของสมองทั้งความผิดปกติที่เกิดขึ้นตามพันธุกรรมและความผิด
ปกติเกิดขึ้นจากเหตุภายหลัง (acquired)   แตยังมีการศึกษาบางการศึกษามุงไปทางปจจัยทาง
จิตใจ  สังคม  และสิ่งแวดลอม  เชน สภาพสังคมที่ต่ําและยากจน การขาดแคลนทางจิตใจ  การถูก
ทอดทิ้ง  การถูกทํารายทารุณ  การไดเห็นแบบอยาง (modeling)  ความเครียดทางจิตใจ  การไดรับ
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ความกระทบกระเทือน  หรือบาดเจ็บ (trauma)  การติดเชื้อของระบบสมองและประสาท  การได
รับสารพิษ  และการศึกษาที่ไดสามารถใชสนับสนุนปจจัยทางชีวภาพไดอีกดวย

มีนักวิชาการจํานวนมากที่ลงความเห็นและแบงสาเหตุของการเกิดสภาพสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งวา  เกิดจากปจจัยตาง ๆ เหลานี้

1. ปจจัยทางระบบประสาท    การเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
เกิดจากหลายสาเหตุ  เชน  สมองเกิดการติดเชื้อ  ไดรับบาดเจ็บบริเวณสมอง  หรือผลจากการเกิด
ภาวะแทรกซอนขณะตั้งครรภ หรือขณะคลอดของมารดา  ซึ่งมีงานวิจัยหลายชิ้น  พบวา ความเสีย
หายในระบบประสาทที่เปนผลมาจากการขาดออกซิเจนตั้งแตแรกเกิด  มีสวนทําใหเกิดสมาธิ
บกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งในเวลาตอมา (Cruikshank, Eliason & Merrifield, 1988;
O’ Dougherty, Nuechterlein & Drew, 1984 cited in Barkley, 1998)  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่
ศึกษาบุคคลที่ไดรับบาดเจ็บบริเวณสมองสวนหนา  พบวาบุคคลเหลานี้จะแสดงใหเห็นถึงความผิด
ปกติในเรื่อง  การใหความใสใจ  การยับยั้ง  การควบคุมอารมณและแรงจูงใจในการทํางานใหเสร็จ
ตามกําหนดเวลา (Fuster, 1989; Grattan & Eslinger, 1991; Sruss & Benson, 1986 cited in
Barkley, 1998)  นอกจากความผิดปกติในบริเวณสมอง  ยังพบวาความผิดปกติของสารสื่อ
ประสาทที่สงผลตอการเกิดสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  ซึ่งไดมีงานวิจัยศึกษาเปรียบ
เทียบสารสื่อประสาทจากน้ําไขสันหลังระหวางเด็กปกติและเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่ง  พบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะมีสารสื่อประสาท dopamine อยู
จํานวนนอยกวาเด็กปกติ (Raskin, Shaywitz, Anderson & Cohen, 1984 cited in Barkley,
1998) แตอยางไรก็ตาม  ยังพบงานวิจัยที่ใหผลตรงกันขามเชนกัน (Shaywitz, Cohen & Young,
1983; Shaywitz et al., 1986; Zametkin & Rapoport, 1986 cited in Barkley, 1998)  ดังนั้นจึง
มีขอสรุปที่ยังไมชัดเจนเกี่ยวกับความผิดปกติของสื่อประสาทที่จะสงผลตอการสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง

2. ปจจัยทางพันธุกรรม    การเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งที่เปน
ผลมาจากการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมนี้  พบวา สวนใหญเด็กเหลานี้ไมมีการถายทอด
ลักษณะทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ  แตจะพบวาเด็กที่มีการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ
เชน Down syndrome, Transmutation, Extra chomosomal material   และ XXY syndrome จะ
มีลักษณะปญหาพฤติกรรมในเรื่องความใสใจเหมือนเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่ง (Barkley, 1998)  อยางไรก็ตาม Goodman & Stevenson (1989 cited in Barabasz, 1996)
ไดทําการศึกษาการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของฝาแฝดที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่ง  สรุปผลไดวา  ตัวแปรทางดานพันธุกรรมมีผลตอการเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งรอยละ 30-50 อยางไรก็ตามการศึกษาทางดานนี้จําเปนตองมีการศึกษาเพิ่มเติมตอไป
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3.  ปจจัยทางสภาพแวดลอม ในสภาพแวดลอมที่เปนพิษ  เชน  มีสารตะกั่ว
อยูจํานวนมากในบรรยากาศ  จะสงผลตอการเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งรอยละ
38  ซึ่งผลการศึกษานี้ไดมีการวินิจฉัยวาเด็กมีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจากการ
ประเมินพฤติกรรมจากครูในชั้นเรียน (Needleman, Gunnoe, Leviton, Reed, Peresie, Maher &
Barrett, 1979 cited in Barkley, 1998)  ซึ่งจากงานวิจัยที่กลาวมา  ยังไมพบวางานวิจัยใดทําการ
ศึกษาโดยการวินิจฉัยสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งตามเกณฑวินิจฉัยทางการแพทย
(Barkley, 1998)  ดังนั้นจึงยังไมสามารถสรุปไดวา  สารพิษตะกั่วในบรรยากาศจะเปนสาเหตุโดย
ตรงที่ทําใหเด็กสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  แตอยางไรก็ตามไดมีการศึกษาสารพิษที่
มารดาไดรับระหวางการตั้งครรภ  เชน  การสูบบุหร่ีหรือด่ืมสุราระหวางตั้งครรภ  ซึ่งพบวาจะสงผล
ทําใหทารกในครรภมีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  เนื่องจากสารพิษตางๆ ไประงับการ
พัฒนาสมองสวนหนาของทารก (Barkley, 1990 cited in Barabasz, 1996)

ตอมาในชวงทศวรรศที่ 1970  ไดเกิดแนวคิดเกี่ยวกับสาเหตุการเกิดสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งแนวใหมที่วา  อาหารปรุงแตงจําพวกน้ําตาลมีผลตอการเกิด
ภาวะดังกลาว  แตในชวงระยะหลังไมพบงานวิจัยที่สนับสนุนแนวคิดนี้มากนัก (Connors, 1980;
Wolraich, Milich, Stumbo & Schultz, 1989 cited in Bender, 1998)

4.  ปจจัยทางดานจิตวิทยา ซึ่งมีแนวความคิดที่วา  การเกิดสมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมีผลมาจาก  ผูปกครองมีสภาวะทางจิตใจที่ผิดปกติ  จึงไมสามารถ
ควบคุมพฤติกรรมที่เปนปญหาของเด็กได  (Cartson, Jacobvitz & Sroufe, 1995; Jacobvitz &
Sroufe, 1987; Silerman & Ragusa, 1992 cited in Barkley, 1998)  ซึ่งการศึกษาสาเหตุทาง
ดานนี้ใชกลุมตัวอยางที่ไดรับการวินิจฉัยวาเปนเด็กที่มีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ตามการประเมินพฤติกรรมเทานั้น  ยังไมพบงานวิจัยที่ใชเกณฑการประเมินทางคลินิกมาวินิจฉัย
เด็กเหลานี้  จึงไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนวา  สาเหตุดังกลาวจะเปนผลทําใหเกิดสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง

การชวยเหลือและการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
โดยภาพรวมของการรักษา สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  ในขณะนี้

ยังคลายอาการทางจิตเวชอื่นๆ คือ ความเห็นของคนสวนใหญยังเห็นวาควรใชหลายๆ วิธีรวมกัน
(multimodal treatment)  เพราะเมื่อเกิดปญหาขึ้นแลวมักจะมีผลกระทบไปยังเรื่องอื่นๆ  เชน
ครอบครัว  สังคม  อีกทั้งเปนการยากที่จะพบผูปวยรายใดรายหนึ่งจะมีตนเหตุของอาการสมาธิ
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บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง    จากสาเหตุเดียวกัน  เมื่อมีหลายสาเหตุจึงตองการ  การแกไข
หลาย ๆ วิธีรวมกันไป  ในขณะที่คนสวนใหญเห็นควรใชการรักษาหลายๆ วิธีรวมกัน  โดยคาดหวัง
ผลลัพธแตละวิธีจะเสริมซ่ึงกันและกันนั้น  แตรายงานวิจัย  ผลที่คาดวาจะไดรับกลับ  ไมเปนที่
นาพอใจเทาใด  มีเพียงการศึกษาไมมากที่พบวาการรักษาหลายๆ วิธีนั้นใหผลดีเพิ่มข้ึน  แตการ
ศึกษาอื่นๆ กลับพบวาการใชหลายวิธีไมไดใหผลดีกวาการใชยาเพียงอยางเดียว  หรือพบวาการใช
พฤติกรรมบําบัดรวมกับการรักษาดวยยานั้นทําใหสามารถใชขนาดยาไดต่ําลง  โดยไดผลการ
รักษาเทาเดิม  (นงพงา  ล้ิมสุวรรณ, 2538)     การบําบัดรักษาในเด็กแตละคนนั้นไมเหมือนกัน
ทั้งนี้เพราะ เด็กแตละคนแตกตางกัน  ทั้งในลักษณะอาการและความรุนแรงของอาการ  อุปนิสัยใจ
คอและสภาพแวดลอม  รวมทั้งความสามารถพิเศษที่เด็กมี  ดังนั้นจะตองมีการวางแผนเฉพาะตัว
เด็กเปนรายบุคคลเพื่อใหมีความเหมาะสมกับเด็กมากที่สุด  โดยจะตองพิจารณาปจจัยทุกดานที่
เกี่ยวของกับเด็ก  เพื่อชวยใหเด็กใชศักยภาพที่มีอยูอยางเต็มที่  สิ่งที่ตองระลึกถึงอีกประการหนึ่งก็
คือ อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเปนอาการเรื้อรังการบําบัดรักษาอาการนี้  ตอง
กระทําเปนระยะยาว  ดังนั้น พอ แมจะตองมีความตั้งใจแนวแน  และปฏิบัติตามที่แพทยแนะนํา
สม่ําเสมอ  รวมทั้งพาเด็กมารับการดูแลติดตามผลจากแพทยเปนระยะอยางตอเนื่อง  (อุมาพร
ตรังคสมบัติ, 2541) สวนการชวยเหลือเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งนั้น
แบงเปน 4 ดาน  คือ

1. การชวยเหลือทางดานจิตใจ
การใหความรูแกครอบครัว  และตัวเด็ก  เปนสิ่งสําคัญอันดับแรกที่แพทยจะตอง

นําความรูที่ถูกตองจะขจัดความเขาใจผิดตางๆ  โดยเฉพาะความเขาใจผิดของพอแมที่วาเด็กดื้อ
หรือเกียจคราน  เด็กเองก็จะเขาใจตนเองถูกตองวาปญหาที่ตนมีนั้น  ไมไดเกิดจากการที่ตนเปนคน
ไมดี  การชวยเหลือในดานนี้  มีเปาหมายที่จะชวยลดความรูสึกผิดและความโกรธที่พอแมมีตอเด็ก
สงเสริมจุดเดนหรือความสามารถพิเศษที่เด็กมี  ชวยปรับปรุงความสัมพันธภายในครอบครัวให
ดีขึ้น  และถามีความเครียดในครอบครัวมาก  ก็อาจตองทําจิตบําบัดทั้งครอบครัว (family
therapy) เด็กทุกรายควรไดรับการชวยเหลือทางจิตบําบัด  เพื่อแกไขความรูสึกแยที่มีตอตนเอง
ปรับปรุงความสัมพันธกับบุคคลอื่นใหดีข้ึนรวมทั้งสอนทักษะทางสงัคม หรือการอยูรวมกับผูอ่ืน
(social  skill  training)  โดยเฉพาะกับเด็กรุนราวคราวเดียวกัน

2. การปรับพฤติกรรม
การปรับพฤติกรรมเด็กใหเหมาะสมขึ้น  จะชวยใหเด็กมีสมาธิ  มีความอดทน

และควบคุมตนเองไดมากขึ้น  การบําบัดแบบนี้เปนสิ่งสําคัญมาก  และควรเริ่มทํากอนที่จะใชยา
เด็กจํานวนมากที่ทําการบําบัดแบบนี้อยางเครงครัดตามที่แพทยแนะนํา  จะมีอาการดีขึ้นอยาง
ชัดเจน  จนบางครั้งสามารถลดขนาดยาที่เคยใชลง  หรืออาจไมตองใชยาเลยก็ได
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3. การชวยเหลือดานการศึกษา
ควรมีการประสานงานอยางใกลชิดกับครู  เพื่อจัดการเรียนใหเหมาะสําหรับเด็ก

 สิ่งที่จะชวยเด็กมาก  คือ หองเรียนที่คอนขางสงบ  ไมวุนวาย  และไมมีสิ่งกระตุนมาก  มีระเบียบ
และการกําหนดกิจกรรมที่เด็กตองอยางชัดเจน  เด็กที่มีสมาธิสั้นมากบางคนอาจไมสามารถเรียน
ในชั้นเรียนปกติได  จําเปนตองอยูในชั้นเรียนพิเศษ  หรือมีครูสอนตัวตอตัว

4. การใชยา
สิ่งที่ผูปกครองตองคํานงึถึงเสมอก็คือ  ยาเปนเพียงสวนหนึ่งของการรักษาแบบ

ผสมผสานเทานั้น  และไมใชเปนการรักษาที่ดีที่สุด  ปจจุบันยาที่ใชในการรักษาสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง   มีอยูหลายตัว  ซึ่งก็ไดผลแตกตางกันไป  การจะจัดสินใจใหยาหรือไมนั้น
แพทยดูความเหมาะสมของเด็กเปนรายๆ ไป  ในกรณีที่มีอาการรุนแรง  หรือประสบความลมเหลว
มากในการเรียน  แพทยมักตัดสินใจใชยารวมกับการรักษาอื่นๆ ที่กลาวมาขางตน  เชนเดียวกับ
Macintyre, C (2002)  กลาววา  ยังไมมียาประเภทใดเลยที่จะรักษาอาการสมาธิสั้นได   แตยา
สามารถลดอาการในระบบประสาทเพื่อใหเด็กสามารถมีสมาธิในการนั่งเรียนไดนานขึ้น  เขาอยูใน
สังคมไดดีขึ้น  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับปริมาณของยาที่เด็กไดรับ  ซึ่งแตละคนจะไดรับปริมาณไมเทากัน
ทั้งนี้ไดมีนักสุขวิทยาจิต  และผูเชี่ยวชาญทางการแพทย  ไดพยายามคนหาวิธีการ และสิ่งที่จะ
สามารถชวยเหลือเด็กสมาธิบกพรองรวมถึงพอแมทั้งหลาย

มีงานวิจัยคนพบวา วิธีการรักษาเด็กสมาธิบกพรองไดดีที่สุด คือ การใหการศึกษา
การฝกทักษะ  การฝกอบรม  และการใชยาคูกันไป (Barkley, 1988; DuPaul, Guevremont, &
Barkley, 1991 cited in Schaefer,and Reid, 2001) สอดคลองกับงานของ Crew and  Cook
(1996)  ซึ่งอธิบายวาการรักษาเด็กเหลานี้ใหเปนผลสําเร็จไดตองประกอบดวยวิธีการหลายองค
ประกอบ  ไมใชที่ตัวเด็กเพียงอยางเดียว  เชน  การจัดการหลักสูตร  การจัดสภาพแวดลอมการ
เรียน  การใชส่ือเพื่อการเรียนการสอนซึ่ง  Jones and Charlton (1996)  กลาววา  ยิ่งครูสามารถ
จัดหาสื่อการสอนไดมากเทาไรเด็ก ๆ ก็สามารถจะสรางความเราใจจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไดมากเทา
นั้น Cartwright (1996,cited in Macintyre,2002) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
ออกแบบอยางเปนระบบมีการใหการเสริมแรงทางบวก และใหผลยอนกลับ ทันทีหลังจากผูเรียน
ตอบสนอง  การใหทําแบบฝกหัด และมีการทบทวนบอยๆ เหลานี้จะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชน
มากตอเด็กที่มีความบกพรองในดานตางๆ บทเรียนตองไมซับซอน เด็กสมาธิสั้นไมสามารถที่จะ
นั่งเรียนไดเปนเวลานานๆ เพราะขาดสมาธิตอเนื่อง  แตนาแปลกที่พวกเขาสามารถเลนเกมไดจน
จบโดยใชเวลาเปนชั่วโมง  Margolies (1990, cited in Macintyre, 2002)  บอกวาเหตุผลที่เปน
เชนนั้นเพราะเด็กเหลานั้นไดรับผลสําเร็จทันทีทันใด  รวมทั้งมีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ และเสียง
ที่ตื่นเตน  เราใจ  โดยไมรูเหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึ้น  เขาสามารถเลนเกม  ฝกฝนทักษะ
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ตางๆ ดวยความรูสึกเหมือนวาเขาไดรับรางวัล  จนกวาเขาจะพบบทเรียนที่ยากมากๆ ที่ไมสามารถ
แกไขปญหานั้นได  เขาจึงหยุด Margolies  ยังกลาวตอไปวาบทเรียนเกมที่จําลองมาโดยใช
กระดาษ และดินสอในการเลนเกมไมสามารถดึงดูดความสนใจเด็กเหลานี้ไดMansfield (1991 ,
cited in Macintyre, 2002)  กลาววาเด็กๆ มักจะไดรับแรงจูงใจเมื่อไดรับความสําเร็จและกลัว
ความลมเหลว การใหเด็กเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีโอกาสไดรับความสําเร็จสูง ประกอบ
กับโปรแกรมไดรับการออกแบบอยางมีคุณภาพจะสงผลใหเด็กเกิด แรงจูงใจในบทเรียนอยางสูง
และทําใหเด็กมีใจจดจอตอบทเรียนเปนเวลานาน  ในการเรียนบทเรียนดวยความรอบคอบ

Gagne (1985)  ไดกลาวถึงความสนใจในหนังสือ The Conditions of learning
ไววาเมื่อเด็กๆ มีความสนใจในบทเรียนแลวจะเปนกาวแรกสูความสําเร็จของกระบวนการสอน

การเลนเกมสําหรับเด็กแลวเปนวิธีการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่ง  เพราะ
นอกจากจะไดฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอรแลวยังไดรับความรูที่แฝงไวกับการเลนอีกดวย  โดย
เฉพาะเกมผจญภัยและเกมจําลองสถานการณ  ซึ่งการใหเด็กเลนเกมคอมพิวเตอรนี้เด็กจะเกิดแรง
จูงใจภายในที่เปนตัวดงึดูดความสนใจของเด็กใหเด็กตองการเลน และเรียนโดยตัวเด็กเอง ในขณะ
ที่เลนเกม   เด็กจะรูสึกวาเขามีความเชื่อมั่นในชัยชนะและความสําเร็จที่เกิดขึ้นโดยความสามารถ
ของเขาเอง  แมวาในบางครั้งเขาจะทําผิด  เขาก็จะรูสึกวาเขาปลอดภัยจากการโดนวากลาว

          คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction)
          การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาในลักษณะของการนําเสนอ เปนการนํา

คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการเรียนการสอน  โดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอบทเรียนที่ไดเตรียมไว
อยางมีระบบ  ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมทั้งขอความ  ภาพและ
เสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนในลักษณะคลายกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด ในรูป
แบบที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยศึกษาเนื้อหาผาน
คอมพิวเตอรและมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  (Hannafin & Peck, 1988;
ยืน  ภูวรวรรณ, 2531: กิดานันท  มลิทอง, 2540: ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541) คอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่ตอบสนองความตองการระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  สามารถ
ที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  และสามารถใหผลปอนกลับแก
ผูเรียนไดอยางรวดเร็ว  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการ
สอน โดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอบทเรียนที่ไดเตรียมไวอยางมีระบบ  ในรูปแบบที่เหมาะสมกับผู
เรียนแตละคน  ผูเรียนจะศึกษาเนื้อหาผานทางคอมพิวเตอร และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร(Hannafin & Peck, 1988 ; ยืน  ภูวรวรรณ, 2531; กิดานันท  มลิทอง, 2540)
หรือ กลาวไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน คือส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมทั้ง ขอความ ภาพและเสียง  เพื่อถายทอด
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เนื้อหาบทเรียนในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  (ถนอมพร เลาหจรัส
แสง, 2541)  โดยที่คอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอ  โดยเนื้อหาความรูในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  จะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางออกไปขึ้นอยูกับธรรมชาติและ
โครงสรางของเนื้อหา  โดยมีเปาหมายสําคัญคือการไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถดึงดูด
ความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการ
ศึกษาที่สามารถตอบสนองความตองการระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  รวมทั้งยังสามารถที่จะ
ประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  ดังนั้นผูสอนสามารถนําบทเรียน
คอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนตามปกติ หรือผูเรียนสามารถที่จะใชในการเรียนดวยตนเอง
โดยปราศจากขอจํากัดดานเวลาและสถานที่

คุณลักษณะที่สําคัญ 4 ประการ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)
คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4

ประการไดแก
1. สารสนเทศ  (Information)  หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลว

เปนอยางดี    ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว
ซึ่งจากคุณลักษณะขอนี้ทําใหสามารถจําแนกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เกมออกจากซอฟตแวรเกม  ที่มุงเนนแตความบันเทิงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงการใหความรูหรือ
ทักษะแกผูเรียนแตอยางใด

2.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization)         คอมพิวเตอรเปนสื่อ
การเรียนการสอนรายบุคคลที่ไดรับการออกแบบใหมีลักษณะตอบสนองตอความแตกตางระหวาง
บุคคลมากที่สุด  ซึ่งแตละบุคคลจะมีความแตกตางกันทางการเรียนรูที่เกิดจาก  บุคลิกภาพ สติ
ปญญา  ความสนใจ และพื้นฐานความรูที่แตกตางกัน  คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืด
หยุนเพียงพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง  สามารถเลือกรูปแบบการเรียน
ที่เหมาะสมกับตนได  รวมทั้งการควบคุมเนื้อหา  การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุม
การฝกปฏิบัติ

3.  การมีปฏิสัมพันธ (Interaction)  คือ การมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพราะรูปแบบการเรียนการสอนที่ดีที่สุด  ก็คือการเปดโอกาสใหผูเรียนได
มีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด  เพราะการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นไมไดเกิดขึ้นจาก
การสังเกตเทานั้น  ตองมีการโตตอบ หรือมีปฏิสัมพันธดวยโดยเฉพาะอยางยิ่งการมีปฏิสัมพันธกับ
ผูสอน  ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี จะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน      อยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน



38

4.  ผลปอนกลับโดยทันที  (Immediate Feedback)  ตามแนวคิดของ Skinner
ถือวาผลปอนกลับเปนการเสริมแรง (reinforcement)  อยางหนึ่ง  การใหผลปอนกลับแกผูเรียนใน
ทันที ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ  จะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจ
ของผูเรียนในเนื้อหา หรือทักษะตาง ๆ  ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย  ซึ่งการใหผลปอนกลับ
แกผูเรียนเปนการทําใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนเทคโนโลยีที่นับวันจะกาวมามีบทบาทเพิ่มข้ึน
อยางมากในดานการเรียนการสอนและมีแนวโนมจะเปนสื่อการศึกษาที่สําคัญตอไปในอนาคต  ทั้ง
นี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่มีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่สามารถ
จะเอื้ออํานวยในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  สามารถเขามาชวยในการแกปญหา
ทางการศึกษา  ซึ่งไดแก ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว  ปญหาความแตกตางระหวางบุคคลของผู
เรียน  ปญหาการขาดแคลนเวลา และปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญไดเปนอยางดี  (ถนอมพร
เลาหจรัสแสง, 2541)

ประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับจากคอมพิวเตอร
1. ผูเรียนสามารถเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเองในเวลาและสถานที่

ที่สะดวก    (Hannafin & Peck, 1988)
2. ผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มที่  เนื่องจากการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยูตลอดเวลา  (Hannafin &
Peck, 1988)

3. คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี  ถูกตองตามหลักของ
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  สามารถจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน  สนใจที่จะ
เรียนและสนุกสนาน    ไปกับการเรียน (กิดานันท  มลิทอง, 2540: ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)

4. คอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชในลักษณะการศึกษารายบุคคลไดเปน
อยางดี  ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูตามความสนใจและระดับความสามารถของตนเอง  สามารถ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน  ใหการตอบสนองไดตรงตามความตองการของผูเรียนและแสดง
ผลความกาวหนาใหเห็นไดในทันที  (Hannafin & Peck, 1988:  กิดานันท  มลิทอง, 2540:
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541:  สุรางค  โควตระกูล, 2541)

5. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดดี  สามารถสรุปหลักการและสาระสําคัญของ
บทเรียนไดเร็วขึ้นกวาการเรียนตามปกติ

6. ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรและวิชาที่เรียน (Hannafin
& Peck, 1988)
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     7.   ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  สามารถตัดสินใจเลือกลําดับ
การเรียน      เลือกเนื้อหา และอัตราในการเสนอเนื้อหาไดดวยตนเอง  (Hannafin & Peck, 1988)

ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
ทักษิณา  สวนานนท  (2530)   สุกรี  รอดโพธิ์ทอง  (2529)  ไดสรุปถึงขอดีของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้
1.  ดานสีสัน ความสวยงาม เนื่องจากบทเรียนที่มีสีสันยอมดึงดูดความสนใจ

ของผูเรียนไดดีกวาขาว-ดํา  โดยเฉพาะความสนใจของเด็กนั้นจะชอบสีสัน และยังมีผลใน
ดานความจําคงทนกวาอีกดวย

2.  ดานเสียง  นอกจากใชเสียงเปนสิ่งเรายังสามารถใชเพื่อเปนขอมูลในการตอบ
ถูกหรือผิด

3.  ดานกราฟค   การใชภาพหรือกราฟค  ประกอบบทเรียนในคอมพิวเตอรจะได
เปรียบในแงการทําใหเคลื่อนไหวไดประกอบคําอธิบาย  เชนการทําใหเคลื่อนไหวชา ๆ หรือเร็ว ๆ
พรอมกับสีที่เปลี่ยนไป  จะทําใหผูเรียนเขาใจ  สนใจมากขึ้น และกราฟคจะเปนสิ่งดึงดูดใจผูเรียน

4.  ดานการศึกษารายบุคคล  เนื่องจากผูเรียนถามีโอกาสไดเรียนรูตามความ
สามารถและความสนใจของตนเองแลว การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุดและไดเปรียบบทเรียน
แบบโปรแกรม คือสามารถนํามาใชไดอีก   เปนวิธีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดย
คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ

5. ดานกิจกรรม  เพราะลักษณะของบทเรียนนั้นจะเปนการพูดคุยกันระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ผูเรียนมีโอกาสเลือก  ตัดสินใจ  หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองไดดวย
การเติมขอมูล

6. ดานความรูสึก  ผูเรียนจะมีความรูสึกเหมือนกับวาตนเองกําลังเรียน    ศึกษา
หรือกําลังคุยอยูกับใครคนหนึ่ง  ซึ่งมีความรูสึก  มีอารมณขัน  มีความชอบใจ  ไมชอบใจ  ทําใหผู
เรียนอยากที่จะเรียนรู

7. ดานการใหขอมูลยอนกลับ   เปนการบอกใหผูเรียนไดทราบวาตนเองทําไป
หรือตอบไปนั้นผิดหรือถูกอยางไรและเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย  ซึ่งขอดีก็คือสามารถ
ใหขอมูลยอนกลับไดอยางรวดเร็วในลักษณะที่เปนทั้งภาพและสียง

8. ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น   เนื่องจากเด็กไมสามารถบอกไดวาเขา
พบอะไรในหนาตอไป
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9. ผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมไดเร็วกวา
ส่ืออ่ืน ๆ  เนื่องจาก        ผูเรียน  ไมสามารถแอบดูคําตอบไดเหมือนตํารา และไมสามารถขามขั้น
ตอนของระบบการเรียนการสอนได

10.  สามารถติดตามความกาวหนาของผูเรียนแตละคน  วิเคราะหผลการเรียน
ของแตละคนได

11.  ลดเวลาเรียนลง เมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียน

สวนขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน  (กฤษมันต วัฒนาณรงค, 2536)  ไดสรุปไววา
1. การออกแบบโปรแกรมเปนงานที่ใชเวลาและความสามารถและครูผูรูเนื้อหา

วิชา แตไมสามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง  การพึ่งพาโปรแกรมยังคง
ตองพบอุปสรรคและขอจํากัด

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนบางเนื้อหาในลําดับข้ันสูง ๆ ของ
Cognitive Domain ได  ทั้งนี้ยังไมรวมถึง Affective Domain และ Psychomotor  Domain  ซึ่งมี
ขอจํากัดมากขึ้นอีก

3. เมื่อเวลาผานไปผูเรียนจะเริ่มเคยชินกับคอมพิวเตอรทําใหความกระตือรือรน
และแรงจูงใจที่จะเรียนดวยคอมพิวเตอรบางครั้งใหผลตรงขาม  ผูเรียนไมชอบที่จะเรียนเครื่อง
คอมพิวเตอร

4. บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผูเรียนจะใชเวลา
และทักษะของการ      โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นเรียนดวยกัน
 5.   ผูเรียนบางประเภท โดยเฉพาะในกลุมผูใหญ ไมชอบที่จะเรียนตามลําดับ
หรือเปนไปตามขั้นของโปรแกรม   ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากจะมีหลักการในการ
ออกแบบใหเรียนไปตามขั้นตอน  ซึ่งเปนการบังคับแบบแผนของการเรียนกับผูเรียน

6.  ในประเทศไทยความรูทางดานคอมพิวเตอรของบุคลากรทางดานการศึกษา
ตลอดจนผูที่จะสรางงานคอมพิวเตอรชวยสอนยังขาดแคลนการพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ มุงไปที่
ธุรกจิมากกวาการศึกษา จะสังเกตไดจากตลาดที่วางขายซอฟแวรจะมีตัวคอมพิวเตอรชวยสอน
นอยเมื่อเทียบกับซอฟแวรทางดานธุรกิจ

7. ผูเรียนและผูสอนบางกลุมคาดหวังวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะใหประสิทธิ
ภาพการเรียนการสอนสูงโดยคาดหวังไวมาก  จากเครื่องคอมพิวเตอรที่ลงทุนไปแตผลกลับคืนที่ได
รับอาจนอยกวาที่คาดหวังและธรรมชาติของการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชจะประกอบดวย
ปจจัยอื่น ๆ ในการลงทุนรวมดวยอีกมาก  ถาคิดคํานวณการลงทุนเบื้องตนก็จะทําใหสัดสวนของ
การลงทุนกับผลที่ไดรับไมเปนที่พอใจของผูที่จายเงินกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
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8. โปรแกรมที่ออกแบบใชเพื่อเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  สวนมากไมสงเสริม
ความคิดสรางสรรค นอยมากที่จะมีโปรแกรมเมอรที่สามารถทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สงเสริมความคิดสรางสรรค

9. ปญหาทางเทคนิคของเครื่องคอมพิวเตอรและ      อุปกรณประกอบการเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  คุณภาพของสินคาที่ผลิตออกมาจากแหลงตาง ๆ  มีคุณภาพที่ไมเทาเทียม
กันและความรูของผูใชยังไมทันกับความเปลี่ยนแปลงกลไกการตลาด    ทําใหผูใชไดสินคาดอย
คุณภาพ  นอกจากนี้โปรแกรมที่ออกวางขายและอุปกรณประกอบเครื่องคอมพิวเตอรยังมีอยูหลาย
มาตรฐานหลายรูปแบบ  ซึ่งบางครั้งไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู   ทําใหขาดทิศทาง
ที่ชัดเจนในการพัฒนาโปรแกรมที่จะใชกับ  เครื่องคอมพิวเตอรของคายผูผลิตที่มีอยูหลากหลาย

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โจเนสเซนต  และวอลเลส  (Jonassen and Wallace. 1987)  ไดกลาวถึงการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  เปนขบวนการทางวิทยาศาสตร และศิลปะ  การออก
แบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ (Systems Approach) นักออกแบบที่ไดรับ
ความสําเร็จนั้น  ตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเทา ๆ กับที่ตองอาศัยวิธีการเชิงระบบ
ทั้งนี้เพราะเรายังไมเขาใจแนชัด      เกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการใชคอมพิวเตอรโดยตรง
แตมีขบวนการที่เปนสื่อ  เชน  ภาษา  หรือ Authoring System ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย  ทฤษฎี
ของการเรียนและการวิจัยก็ไมไดบอกวิธีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป

องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนจาก
ผลงานวิจัย  และหลักการเรียนรู  นํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ  คือ

1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน  (Design of the Stimulus) นักเรียน
สามารถเห็น ขอมูล (Information)  ไดบนจอภาพ  โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมาก
แตเนนวิธีการแสดงขอมูลซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได  สวนขั้นตอนของการแสดง
ขอมูลนั้นตองเขาใจงายคําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการ    โต
ตอบหรือเราเหมือนกับการฟงและการเห็น

1.1    คําสั่งและกิจกรรมตองชัดเจน
1.2    แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น
1.3    บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ
1.4    แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อนั้นมีความสัมพันธเกี่ยว

ของกับรายวิชาอยางไร
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1.5   บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ
1.6   อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นักเรียนเคยรูจัก
1.7   ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
1.8   มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอน และหลังบทเรียน
1.9   ใชคําถามที่จับใจผูอาน
1.10  ควรมีการ Pre-test  กอนเร่ิมบทเรียน
1.11  ขณะตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยาย หรือ

คําตอบได   แตควรจะใหคําอธิบายพรอมการ Feedback  แทน
1.12   เมื่อจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหทบทวนเนื้อหากอนตอบคําถาม
1.13   มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม
1.14   การเสนอเนื้อหา  ตัวอักษรจะตองไมกระพริบ
1.15   ใชสี  ขีดเสนใต  ตีกรอบ  ใชลูกศร  การเคลื่อนไหว  เพื่อเนนความสนใจ
1.16   วิธีการเนนในเนื้อหาไมควรเกิน 3 อยางใน 1 บทเรียน
1.17   ควรอธิบายสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน
1.18   ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายได
1.19   ใชคําถามที่สอดคลองความรูพื้นฐาน  ประสบการณ  และความสนใจ

2.  การตอบสนองของผูเรียน  ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุม
บทเรียนอยู  รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอร  ที่สําคัญที่สุดคือ การปอน
ขอมูล

2.1  ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย
2.2  ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน  เพื่อกระตุนใหมีการ

ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย
2.3 เมื่อตองการประเมินผล หรือให Feedback ควรใชการตอบสนอง

แบบเปดเผย
2.4  ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา
2.5   ผูเรียนในระดับเด็กเล็กใหตอบโดยกดแปนคีย เพียง 1-2 คีย  แตผูเรียน

ในระดับสูงที่ตองการใชความคิดมาๆ ควรใชแปนคียมากกวา 1 คีย
      2.6   ผูเรียนในระดับสูงถาใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง ตองเขียนโปรแกรมให

สามารถรับคําตอบ  ซึ่งบางครั้งอาจมีการสะกดผิด  และคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน
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2.7 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร  อาจใหมีการประเมินผลโดยเพื่อน
นักเรียนดวยกันหรือครู  โดยใชสมุดแบบฝกหัด

3. การใหขอมูลยอนกลับ  (Feedback)
การให Feedback  ตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค  ถาเปนบทเรียนเกี่ยวกับ

ความจํา ควรให Feedback  ทุกครั้ง  แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรให
Feedback ตอนทายของบทเรียน

3.1  ตองให Feedback  ทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม
3.2 หลีกเลี่ยง Feedback  ชนิดถูก/ผิด  เพราะเปนเพยีงการยืนยันคําตอบ
3.3 เมื่อนักเรียนตอบถูกตอง Feedback  ใหทราบวาคําตอบนั้นถูก และ

ทําไมจึงถูก และให Feedback  เมื่อตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด  ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกคืออะไร
3.4 เมื่อนักเรียนตอบคําถามผิด  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิม

อีกครั้ง  ถาผูเรียนยังตอบผิดอีกก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก
3.5 ควรจัด Feedback  แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน  โดย

ผูเรียนที่เรียนออนควรให Feedback  แบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม และมีการชวยเหลือหรือกระตุน
3.6 การให Feedback ที่ดี  ไมควรใหซ้ําๆ เหมือนๆ กัน  หรือใหเปนแบบแผน

ตายตัว หรือใหซ้ําๆ กัน แตควรเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป
3.7 ควรให Feedback ที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง  คือ มีทั้งขอมูลและ

ความนาสนใจมากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงายๆ
4. การควบคุมการเรียน

4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pre-test)  และเปดโอกาสใหผูเรียนได
คะแนนสูง  สามารถเลือกวิธีเรียนและระดับความยากงายของบทเรียน ได  แตนักเรียนที่ไดคะแนน
Pre-test ต่ําควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน

4.2 ควรใหคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียน
กอนการเรียน

4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ
ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย  โดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก  และคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและ
ความสัมพันธของเนื้อหาดวย

4.4   ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียน และไมควรใหผูเรียนขาม
กรอบตัวอยาง
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4.5  เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามตามตองการไดและ
หลังจากตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว  ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือ
เลือกที่เรียนเรื่องตอไป

4.6  นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ  เชนในขณะที่กําลังทํา
แบบฝกหัดนักเรียนสามารถหยุดและหลับไปยังบทเรียนได

4.7 หลังจากจบบทเรียนแลว  ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน
สวนสุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2529)  ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรเพื่อศึกษาเนื้อหาใหม (tutorial)  โดยเนนการผสมผสานของกราฟค  สี  ภาพ
เคลื่อนไหว การเปรียบเทียบ  การใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม  การใหขอมูลยอนกลับที่เปนภาพ  ฯลฯ
ขั้นตอนการออกแบบนี้ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของกาแย  ดังนี้

1.  การเราความสนใจใหพรอมที่จะเรียนทําไดโดยการใช ภาพ สีและหรือเสียง
ประกอบ  ในการสรางไตเติล (title)  ควรใชกราฟคขนาดใหญ  งาย  ไมซับซอน มีการเคลื่อนไหวที่
ส้ันและงาย   ใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟค  ภาพควรคางอยูบนจอจนกวาผูเรียน
จะเปลี่ยนภาพ  ในกราฟคควรบอกชื่อเร่ืองที่จะเรียน  แสดงบนจอไดเร็วและควรเหมาะสมกับวัย
ของผูเรียนดวย

2.  บอกวัตถุประสงคของการเรียน   ในขั้นนี้  นอกจากจะทําใหผูเรียนรูลวงหนา
ถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลวยังเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหา  เพื่อใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงคทั่วไป  ซึ่งจะตองคํานึง
ดวยวา  ควรใชคําสั้น ๆ และเขาใจงาย  หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจ  โดยทั่วไปไมควร
กําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป  ถาเปนบทเรียนใหญ  ควรมีวัตถุประสงคกวาง ๆ ตอดวยเมนู
แลวจึงมีวัตถุประสงคยอยปรากฏบนจอทีละขอ โดยใชกราฟคงาย  ๆ และการเคลื่อนไหวเขาชวย

3.  ทบทวนความรูเดิม    เปนการประเมินความรูเดิมเพื่อเตรียมผูเรียน  การ
ทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป  ในขั้นนี้ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา
หรือแบบทดสอบไดตลอดเวลา

4.  ใหเนื้อหาและความรูใหม   ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาที่กระทดัรัด งาย
และไดใจความ  ภาพที่ดีไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป  เขาใจยาก หรือออกแบบโปรแกรมใน
สวนของเนื้อหาควรคํานึงดวยวาควรใชภาพประกอบเฉพาะสวนเนื้อหาที่สําคัญ  อาจใชกราฟคใน
ลักษณะตาง   ๆ เชนแผนภาพ  แผนภูมิ  ภาพเปรียบเทียบชวย   เนื้อหาที่ยากและซับซอนควรใชตัว
ชี้นํา   เชน การขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  ฯลฯ   แตไมควรใชกราฟค
ที่ยาก  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน     ยกตัวอยางที่เขาใจงาย   ควรเสนอกราฟคเทาที่จําเปนและ
ไมใชสีเกิน  3  สี  ใชคําที่คุนเคย  การโตตอบควรมีหลายแบบ
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5.  แสดงความสัมพันธของเนื้อหา    ผูเรียนจะจําไดดีถาบทเรียนที่มีระบบการ
นําเสนอเนื้อหาดีและสัมพันธกับสวนใหญกับประสบการณเดิมของผูเรียน และควรแสดงใหเห็นวา
สวนยอยมีความสัมพันธกับสวนใหญ และสิ่งใหมมีความสัมพันธกับความรูเดิมของผูเรียนบางครั้ง
ควรใหตัวอยางที่แตกตางออกไปบางถาเนื้อหายากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมและควรกระตุนให
ผูเรียนคิดถึงประสบการณเดิม

6.  กระตุนการตอบสนอง   ในขั้นนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด รวม
กิจกรรมซึ่งยอมทําให ผูเรียนจําเนื้อหาไดดี ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปนครั้งคราว ไม
ควรใหตอบยาว ควรเราความคิด อาจใชกราฟคหรือเกมชวยในการตอบสนอง  หลีกเลี่ยงการตอบ
สนองซ้ํา ๆ และไมควรมีคําถามในขอเดียวกัน  การตอบสนองของผูเรียน   คําถาม และผล
ยอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกัน

7.  ใหขอมูลยอนกลับ    บทเรียนจะกระตุนความสนใจของผูเรียนไดมาก  ถาบท
เรียนนั้นทาทายผูเลน  โดยบอกจุดหมายที่ชัดเจนและใหผลยอนกลับเพื่อบอกวาผูเรียนอยูตรงไหน
หางจากเปาหมายเทาใด และควรคํานึงดวยวา  ผลยอนกลับควรใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง
บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด การแสดงคําถามคําตอบ และผลยอนกลับควรอยูบนเฟรม
เดียวกัน  ควรใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาเขาชวย หลีกเลี่ยงการใหภาพที่ตื่นตา เพื่อหลีก
เลี่ยงผลทางภาพจะทําใหผูเรียนสนใจมากกวาเนื้อหา ไมควรใชกราฟคที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา
ควรเฉลยเมื่อผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง  อาจใชเสียงสูงเมื่อทําถูก เสียงต่ําเมื่อทําผิด  ใชการใหคะแนน
หรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากจุดหมายและควรเปลี่ยนรูปแบบของ                 ผลยอนกลับ
บางเพื่อเราความสนใจ

8.  ทดสอบ   เพื่อเปนการประเมินผลการเรียนและใหผูเรียนสามารถจําได  ควร
คํานึงดวยวาแบบทดสอบควรตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอทดสอบ คําตอบ  และขอมูลยอน
กลับควรอยูบนเฟรมเดียวกันและขึ้นตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกิน
ไป  ควรใหผลยอนกลับคร้ังเดียวในหนึ่งคําถามและควรบอกผูเรียนถึงวิธีที่จะตอบใหชัดเจน บอกผู
เรียนวามีตัวเลือกอื่นดวยหรือไมที่จะชวยในการทําแบบทดสอบและตองคํานึงถึงความแมนตรง
และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ อยาตัดสินใจวาตอบผิด   ถาคําตอบไมชัดเจนควรใชภาพ
ประกอบในการตั้งคําถาม  ไมควรตัดสินคําตอบวาผิด     ถาพิมพผิด   วรรคผิด  ใชแบบตัวอักษร
ผิด  เชน ตอบเปนตัวพิมพแทนที่จะเปนตัวเขียนในภาษาอังกฤษ   เปนตน

9.  การนําความรูไปใช    ควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับ
ความรูเดิมอยางไรเพื่อทบทวนแนวคิดสําคัญ  เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจทําประโยชน
ไดและบอกผูเรียนถึงแหลงที่เปนประโยชนตอเนื่อง
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จิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวกับการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดแก  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา  ความ
เขาใจ ความกระตือรือลนในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถายโอนการเรียนรู
และการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล (Alessi and Trollip, 1991)

1. ความสนใจ และการรับรูอยางถูกตอง (attention and perception) การเรียนรู
ของมนุษยนั้น      เกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกบัส่ิงเรา (stimuli)  และรับรู (perception)
สิ่งเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง อยางไรก็ดี หากมีสิ่งเราเขามาพรอมกันหลายตัวและมนุษยไมไดให
ความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตอง อยางเต็มที่  การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้นได
นอย)  ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี    จะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่
สุด  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเราและรับรูสิ่งเราตาง ๆ อยางถูกตองนั้น  ผูสรางบท
เรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตางๆ ตัวอยางไดแก  รายละเอียดและความเหมือน
จริงของบทเรียน (ข้ึนอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนแตละกลุมดวย    เชน ผูเรียนที่เปนเด็กอาจไม
ชอบที่จะใชบทเรียนที่มีภาพเหมือนจริงหรือบทเรียน ที่เต็มไปดวยรายละเอียด   ในขณะที่    ผูเรียน
ที่เปนผูใหญตองการที่จะเห็นบทเรียนที่มีลักษณะหรือตัวอยางที่เหมือนจริง และตองการที่จะขอดู
รายละเอียดของบทเรียนมากกวา)  การใชสื่อประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (visual
effects)       ตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ไมวาจะเปนการใช
เสียง  การใชภาพนิ่ง    ภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยังตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ
การวางตําแหนงของสื่อตาง ๆ บนหนาจอ  รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการ
เลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย

การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนใหความสนใจกบัส่ิงเรา
ที่ถูกตอง  ตลอดทั้งบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น  นอกจากนี้ผูสรางยังตอง
คํานึงถึงปจจัยอื่น ๆ ที่มีผลตอการรับรู  ไดแก  คุณลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน  ไมวาจะเปนระดับ
ผูเรียน  ความสนใจ  ความรูพื้นฐาน  ความยากงายของบทเรียน  ความคุนเคยกับคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ  การรับรูและการใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความ
สําคัญ เพราะมันจะเปนสิ่งที่ชี้นําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสราง
แรงจูงใจตางๆ

2.  การจดจํา  (memory)  สิ่งที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมา
ใชในภายหลัง  แมวามนุษยจะสามารถจําเรื่องตาง ๆ ไดมาก   แตการที่จะแนใจวาสิ่งตาง ๆ ที่เรา
รับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบและพรอมที่จะนําไปใชในภายหลังนั้น  เปนสิ่งที่ยากจะ
ควบคุมโดยเฉพาะอยางยิ่ง  เมื่อส่ิงที่รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก  เชน การเรียนศัพทใหม ๆ ใน
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ภาษาอื่น   เปนตน  ดังนั้นเทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตาง นั้นจึงเปน
สิ่งที่จําเปน  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจด
จําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบ หรือโครงสรางเนื้อหา (organization)  และหลัก
ในการทําซ้ํา (repetition)

เมื่อเปรียบเทียบทั้ง 2 วิธีแลว  วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบและ
แสดงใหผูเรียนดูนั้นเปนสิ่งที่งายและมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซ้ํา ๆ เพราะการจัด
โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลัง หรือที่เรียกวา
การระลึกได  จากงานวิจัยตาง ๆ เราสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน
3 ลักษณะดวยกันคือ  ลักษณะเชิงเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลักษณะสื่อหลายมิติ

3.  ความเขาใจ  (comprehension) การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิต
ประจําวันไดนั้น  มนุษยจะตองผานขั้นตอนในการนําสิ่งที่มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการ
ใหเขากับประสบการณและความรู  ในโลกปจจุบันของมนุษยเอง  โดยการเรียนที่ถูกตองนั่นใชแต
เพียงการนําและการเรียกสิ่งที่เราจํานั้นกลับคืนมา  หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย
เปรียบเทียบ  แยกแยะและประยุกตใชความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม  เปนตน  หลักการที่มี
อิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หลักการเกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนว
คิด (concept acquisition)  และการประยุกตใชกฎตาง (rule application)  ซึ่งหลักการทั้งสองนี้
เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบคอมพิวเตอรชวยสอน เกี่ยวกับการประเมินความรูกอน
การใชบทเรียน  การใหคํานิยามตาง ๆ การแทรกตัวอยาง  การประยุกตกฎ  และการใหผูเรียน
เขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบการนํา
เสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกิจกรรมตาง ๆ ในบทเรียน  เชน การเลือกออกแบบแบบ
ฝกหัด หรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัย หรือคําถามสั้น ๆ เปนตน

4.  ความกระตือรือรนในการเรียน (active  learning) การเรียนรูของมนุษยนั้นใช
เพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย การมีปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทา
นั้น  หากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในผูเรียน   หนึ่งในขอไดเปรียบสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเหนือส่ือการสอนอื่น ๆ คือสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน  อยางไรก็ตาม
แมวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของ     ปฏิสัมพันธมาก  พบวาคอมพิวเตอรชวยสอนมาก
มายที่ผลิตออกมานั้นจะมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียนนอยทําใหเกิดบทเรียนที่นาเบื่อหนาย  การที่
จะออกแบบบทเรียนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้นจะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิ
สัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้น ๆ จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหา  และเอื้อ
อํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน
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5.  แรงจูงใจ  (motivation)  แรงจูงใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองสถานการณ และเกมเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงใน
การสรางแรงจูงใจ เนื่องจากลักษณะพิเศษของคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง  2  ประเภทนั่นเอง

6. การควบคุมบทเรียน (learner control) ตัวแปรสําคัญในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก การออกแบบการควบคุมบทเรียน  ซึ่งไดแก การควบคุม
ลําดับการเรียน  เนื้อหา  ประเภทของบทเรียน ฯลฯ  การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะ คือ การ
ใหโปรแกรมเปนผูควบคุม  (program control)  การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (learner control)
และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน(combination)  งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวา การ
ปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนนั้น   ไมจําเปนตองทําใหเกิดผลที่ดีเสมอไป  ซึ่งในการออก
แบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน (combination)  ระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผู
ควบคุมบทเรียน   และบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้นขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการออก
แบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย

7. การถายโอนการเรียนรู  (transfer of learning)   โดยปกติแลวการเรียนรู
จากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง
การนําความรูที่ไดจากการเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือ
การถายโอนการเรียนรูนั่นเอง  สิ่งที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู
ไดแก ความเหมือนจริงของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธและ
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกอบรมใด ๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผล
การเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด

8. ความแตกตางรายบุคคล  (individual  difference)    ผูเรียนแตละคนมี
ความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกันไป  ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความสามารถ
ทางการเรียนของผูเรียนแตละคนได เปนสิ่งสําคัญ  แมวาการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล
ถือเปนขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการพัฒนา
ออกมาจํานวนมาก กลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร ในสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนรูนั้น
มนุษยมีความแตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ  สติปญญา  วิธีการเรียนรูและลําดับของ
การเรียนรู  ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบควรที่จะตองคํานึงถึง
ความแตกตางเหลานี้ใหมาก   และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่
สุด  เชน  การจัดหาความชวยเหลือสําหรับนักเรียนที่เรียนออน ซึ่งหมายรวมถึงการจัดใหมีการ
ประเมินกอนเรียน  ทั้งนี้จะไดทราบวาผูเรียนคนใดที่จัดวาเปนนักเรียนที่เรียนออน     และจะไดจัด
การใหคําแนะนําในการเรียนอยางสม่ําเสมอ  เปนตน
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แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัย  (cognitive  psychology)  ทั้ง 8 ประการนี้
ถือไดวาเปนแนวคิดสําคัญซึ่งสงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      ดังนั้นผู
วิจัยจึงไดนําแนวคิดตาง ๆ มาประยุกตเขากับการออกแบบบทเรียนที่จะใชในการวิจัยนี้

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีนักวิชาการและนักการศึกษา           ไดจําแนกรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไว  ดังนี้  (กิดานันท มลิทอง, 2536 ;  Hannafin and Peck, 1988)
1.  แบบสอนเนื้อหา  (Tutorial)   มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหา

ใหมแกผูเรียน ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนําเสนอ
เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวใหผู
เรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะหคําตอบ   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันทีถาผูเรียนตอบคําถาม
นั้นซ้ํา     และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจ
วาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป  รูปแบบการสอนเนื้อหานี้นับ
เปนรูปแบบที่ดีที่สุด  นอกจากนี้บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะประกอบดวย  เนื้อหา
ที่ไดรับการปรับปรุงอยางดี  การใหขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นําระหวางบทเรียนและ
มีเทคนิควิธีการออกแบบบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน

2.  แบบฝกทักษะ และปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนรูปแบบที่ไมมีการเสนอ
เนื้อหาความรู      แกผูเรียนกอน    แตจะใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม    หรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ           โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียน
ตอบ   แลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง  เพื่อตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอีก   จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอ
ใจ  บทเรียนประเภทนี้ จะชวยในการเสริมการสอนของครู  และชวยฝกผูเรียนใหมีทักษะ และความ
ชํานาญ     เนื่องจากบทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนฝกซ้ําไดบอย ๆ   นอกจากนี้บทเรียนแบบฝก
ทักษะ และปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพ    จะตองเฉลยคําตอบใหผูเรียนเขาใจ  มีการใหขอมูลยอนกลับ
ที่เหมาะสมกับคําเฉลยนั้น ๆ

3.  แบบสถานการณจําลอง (Simulations)  เปนรูปแบบของการจําลองสถาน
การณจริง   โดยตัด รายละเอียดตาง ๆ มา  เพื่อใชในการเรียนการสอน        หรือนํากิจกรรมที่ใกล
เคียงกับความเปนจริงมาให     ผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลอง
ของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะ และการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัย  หรือเสียคาใชจาย  เชนการ
ฝกนักบิน  การทดลองนิวเคลียร  บทเรียนแบบสถานการณจําลองที่มีประสิทธิภาพจะตองมีการ
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สรางสถานการณหรือเหตุการณที่เหมือนจริง ใหผูเรียนรูสึกมี     สวนรวม  นอกจากนี้บทเรียนตอง
มีการตอบสนองกับผูเรียนที่เหมือนเหตุการณจริง และมีการใหตัวชี้นํา      ในสถานการณที่ซับซอน

4.  แบบเกมการศึกษา (Instructional Game)  เปนรูปแบบที่นิยมมาก  เนื่องจาก
สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  รูปแบบการนําเสนอจะตองสนุกสนาน
ตื่นเตน      มีการบอกเปาหมาย และการใหคะแนน    รูปแบบของเกมศึกษาจะมีลักษณะ
คลายคลึงกับแบบสถานการณจําลองแตแตกตางกนัโดยมีการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย
องคประกอบตาง ๆ ที่ทําใหเกมการศึกษามีประสิทธิภาพจะคลายกับแบบฝกทักษะ     และแบบ
สถานการณจําลอง      บทเรียนแบบเกมศึกษาจะตองชี้แจงใหผูเรียนเขาใจเปาหมายของเกมและ
วิธีการเลน  ผูเรียนสามารถเลนซ้ําไดบอย ๆ เสนอผลที่เขาใจงาย นอกจากนี้การออกแบบเกมให
สวยงามไมนาเบื่อ  เชน มีการเคลื่อนไหว  การใชสีสัน  เสียงเพลง   และการสรางความ ตื่นเตนใน
การแขงขัน   จะทําใหเกมการแขงขันนาสนใจมากยิ่งขึ้น

5.  แบบคนพบ (Discovery)  เปนบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู
จากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการสเนอปญหาแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดย
วิธีการจัดระบบเขามาชวย  บทเรียนจะใหขอมูลแกนักเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น จนกวาจะได
ขอสรุปที่ดีที่สุด

6.  แบบแกปญหา  (Problem - Solving)  เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแก
ปญหาอยางมีระบบ โดยบทเรียนจะเสนอปญหาในสถานการณ และเงื่อนไขตาง ๆ เพื่อใหผูเรียน
คิดแกปญหา หรือผูเรียนอาจเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมขึ้นเพื่อจะคนหา และแก
ปญหาอื่น ในระหวางการฝกแกปญหา  จะทําใหผูเรียนเกิดความสามารถในการวิเคราะหปญหา
อยางมีหลักเกณฑ  ซึ่งจะเปนประโยชนในการนําไปแกไขปญหาอื่น ๆ

7.  แบบทดสอบ (Tests)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปน
เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมี
ความคิดที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบได  เนื่องจาก
โปรแกรมจะสามารถเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบเกา ๆ ของปรนัยหรือจําภาพจากบทเรียน
มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนซึ่งสนุกและนาสนใจกวา  นอก
จากนี้ในการที่จะทําการทดลองเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของ ผูเรียนนั้น  จะตองคํานึงถึงหลักตาง ๆ ดังตอ
ไปนี้   การสรางขอสอบ   การจัดขอสอบ  การตรวจใหคะแนน    การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ
การสรางคลังขอสอบและการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได

8.  แบบจําลอง (Modeling)  เปนการใชคอมพิวเตอรในการแกปญหาโดย  ผูเรียน
เปนผูกําหนดโจทยใหกับคอมพิวเตอร และผูเรียนจะสามารถทราบคาที่เปลี่ยนแปลงจากผลการ
วิเคราะห ที่คอมพิวเตอรแสดงออกมา
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สําหรับรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของการทําวิจัยครั้งนี้คือ  แบบเกมการศึกษา
(Instructional Game)  จากการศึกษาพบวา  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการศึกษา  สามารถ
ทําใหผูเรียนใหความใสใจ  ในบทเรียน  ซึ่งจะสงผลใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน

เกม
Alessi (1989)  ใหความหมายของเกมวา  เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งที่สามารถ

นํามาใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรอยางแพรหลาย
ในโรงเรียน  การเลนเกมมีสวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมุติ   จึงเปนการสรางสถานการณที่จะ
ทาํใหเกิดการเรียนรูและทักษะ  การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริงแตเกมอาจ
เลียนแบบความจริงหรือไมก็ได  และเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา

เกมกลายมาเปนที่นิยมในการจัดการเรียนการสอน  เพราะครูพอใจในขีดความ
สามารถของเกม  ในการกระตุนใหเด็กชอบเรียน   นอกจากจุดมุงหมายหลักของเกมที่ใชในการ
สอนแลวยังสามารถใชแสดงขอมูลขาวสารที่หลากหลายไดประสบความสําเร็จอีกดวย  เชน ขอ
เท็จจริงและหลักการ    โครงสรางและ     กลศาสตรของระบบ   การแกปญหา  การตัดสินใจ  หรือ
การวางแผน  (Maidment and Bronstein ,1973 ; Nesbitt, 1971 cited in Gredler, 1992)
Schild (1986 cited in Gredler, 1992)  กลาววา เกมมีประโยชนมากกวาการสอนแบบเดมิใน
ชั้นเรียน เพราะเกมมีแนวโนมที่จะกระตุนและเราความสนใจของนักเรียน ส่ิงนี้เองจะนําไปสูการ
เรียนที่มีประสิทธิภาพ  เพราะนักเรียนจะถูกรบกวนนอยลงจากเพื่อนรวมชั้น  จากการฝนกลางวัน
หรือเหตุการณภายนอกอื่น ๆ  Maidment และ Bronstein (1973 cited in Gredler, 1992)  ยัง
ยืนยันวาเกมจะสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติไดดี  เพราะครูจะแสดงบทบาทเปนผูควบคุม
นอยลง  และก็จะไมเปนผูที่เพียงคอยตัดสินเทานั้น  ความจริงแลวในการคุยกันกับนักเรียนวาทํา
อยางไรการเรียนการสอนถึงจะดีข้ึน  จะทําใหครูถูกมองวาเปนพันธมิตรกับนักเรียน  ซึ่งสิ่งนี้จะทํา
ใหนักเรียนมีการตอบสนองที่เปนอิสระตามธรรมชาติกับครู   เมื่อใชไดแลว  เกมก็จะเปนเครื่องมือ
ที่มีพลัง  และเปนตัวเลือกหนึ่งเพื่อรวมกับวิธีการสอนตามระบบอื่น ๆ   เกมไมควรถูกใชเพียงเพราะ
วาเปนเกม  แตถูกใชเพื่อใหไดผลสัมฤทธิ์ในทางบวก  เกมที่มีประสิทธิภาพจะรวมเอาความสนใจ
ของนักเรียน  และเพิ่มพูนความรูรวมทั้งพัฒนาความกระหายในการใครรูและความชํานาญอื่น ๆ
ไวดวย

Evans (1979 cited in Gredler, 1992)  ไดใหคําจํากัดความของคําวาเกม  คือ
การแขงขันที่มีการเลนเปนทีม หรือคนเดียวอยางมีปฏิสัมพันธกันภายใต   เงื่อนไขของ  กฎ
กติกา  เพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ตั้งไว   โดยแบงเปน 3  รูปแบบ  ดังนี้คือ
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          Skill – practice Role   playing
game

      Simulations

รูปที่  1  แสดงความหมายของเกม

เกมฝกทักษะ  (Skill – practice  game)
เปนเกมฝกทักษะพื้นฐานของผูเรียนในสภาพการณที่แตกตางกันออกไป  โดยผู

เรียนสามารถ     ฝกหัดไดดวยตนเอง  ซ้ําแลวซ้ําเลาโดยไมจํากัดจํานวนครั้ง    จนกวาผูเลนจะเกิด
ความมั่นใจ  เหมาะกับบทเรียนที่เปนความรูและความจํา  ในระดับตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับการสอนใหผู
เลนอานออกเขียนได  และนับเลขเปน  แมวาเกมนี้จะเนนใหออกแบบใหงายที่สุดก็ตาม  เกม ก็ยัง
เปนตัวดึงดูดความสนใจไดอยางมีประสิทธิภาพ
เกมบทบาทสมมติ  (Role  Playing)  เกมประเภทนี้  มีองคประกอบอยู  3 สวนคือ

ฉาก   ที่เปนสถานที่เกิดเหตุการณตาง ๆ
บท    จะเปนตัวบอก  บทบาทในการดําเนินเรื่องของแตละตอน
ปญหา  ที่ตองการใหแกไข

เกมสถานการณจําลอง (Simulation Game)
เปนเกมที่เลียนแบบของจริง  ซึ่งของจริงไมสามารถนํามาเปนเกมได  เชน  นักบิน

ขับเครื่องบิน มีหลายรูปแบบตั้งแตงายถึงซับซอน อาจใชเวลา  1-3 ชั่วโมงในการเลนแตละครั้ง
ในสวนของเกมวิชาการ  Ellington  (1982)   ใหความหมายไววา  เปนเกมที่จะถูก

ออกแบบสําหรับการศึกษาระดับใดก็ได  เนื้อหาวิชาใดก็ได  และใชไดกับเด็กทุกระดับอายุ  รูป
แบบของเกมวิชาการนั้นมีตั้งแตระดับพื้นฐานงาย ๆ  จนถึงระดับที่ซับซอนหรือมีวิธีการที่ลึกลับ
สําหรับผูใหญ  เมื่อเกมถูกพัฒนาใหมาใชไดในหองเรียนจึงตองใหความสําคัญกับองคประกอบ
ตาง ๆ  เชน ธรรมชาติและบทบาทของเกมวิชาการ  เกณฑในการใหคะแนน  และวิธีการที่จะไดเปน
ผูชนะ  สิ่งสําคัญคือผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนํามาใชในหองเรียน
คือ  การใหความเพลิดเพลินแกผูเรียน
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โดยสรุปเกมเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่ง  ที่เนนความสนุกสนานเพลิดเพลินอยางมี
สาระใหกับผูเลนหรือผูแขงขัน  โดยมีผูเลนเปนผูรักษา  กฎ  กติกาในการเลนแตละครั้ง  ซึ่งตอง
อาศัยการออกแบบเกมตามหลักทฤษฎี  และวิธีการ

องคประกอบหลักของเกม  มี  4  องคประกอบ   (Evans, 1979 cited in
Gredler, 1992)

1.     ผูเลน   เกมบางประเภท  สามารถมีผูเลนโดยไมจํากัดจํานวน  และ
บางประเภทตองจํากัดจํานวน

2.    ฉาก  เปนสถานที่ที่มีการปฏิสัมพันธกันระหวางผูเลน  องคประกอบตางๆ
ของฉาก       ขึ้นอยูกับการออกแบบใหสัมพันธกับเนื้อหา

3.    กติกา  แตละเกมจะตองมี  กฎ  กติกา  เปนตัวกํากับสถานการณตางๆ
บางเกมมีกฎ   ตายตัว  แตสําหรับเกมที่เปน  Role  Play และ Simulations  แลว จําเปนตองมี
ความยืดหยุน

4.  เปาหมาย  แตละเกมมีเปาหมายที่แตกตางกันออกไป  เชน  เกมไพ  ผูชนะคือ
ผูที่วางไพไดหมดกอนหรือเกมที่มีคะแนน  โดยทําไดสูงกวาจะเปนผูชนะหรือการแกปญหาสังคมได
เปนสิ่งที่เขาตกลงวาชนะ  เปนตน

3.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม
Alessi (1989)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมวาเปนรูป

แบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก     ตามแนวคิดใน
ภาษาอังกฤษที่วา learning is fun.  โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน
ใหเกิดขึ้นเพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่จะเรียน  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม   มี
ทั้งลักษณะที่คลายคลึงกันและแตกตางจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง  กลาวคือ
คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 ประเภทตางก็มุงเนนที่จะสรางบรรยากาศการเรียนรูที่จูงใจผูเรียนเพื่อ
เปาหมายสูงสุดคือ การเรียนรูของผูเรียนนั่นเอง  แตวิธีการนั้นจะแตกตางกันไป  โดยคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลองจะใชวิธีการจําลองสถานการณจริง  ซึ่งอาจแฝงไวซึ่งความสนุกสนาน
เพลิดเพลินบางแตไมเสมอไป  ในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะใชวิธีการสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย  สนุกสนานและเพลิดเพลินแกผูเรียน  โดยที่บางครั้งอาจใชการ
จําลองสถานการณจริงบางแตไมเสมอไป  อยางไรก็ตาม  คอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท  ไม
รวมถึงซอฟตแวรเกมทั้งหมด  โดยเฉพาะซอฟตแวรเกมที่มีลักษณะมุงเนนแตความเพลิดเพลินโดย
ไมไดใหความรู หรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดแกผูเรียน
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ลักษณะสําคัญที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  สามารถตรึงความ
ใสใจของผูเรียนให เรียนหรือทํากิจกรรมไดนานที่สุดนั้น    ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกมที่ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ไดแก
เปาหมาย  กฎ  กติกา  การแขงขัน  ความทาทาย  จินตนาการ  ความปลอดภัยและความสนุก
สนานเพลิดเพลิน  นอกจากนี้การออกแบบยังตองอาศัยหลักจิตวิทยา  เชน  ทฤษฎีสรางแรงจูงใจ
ของมาโลน (Malone) ประกอบดวย  ความทาทาย  ความอยากรู อยากเห็น   จินตนาการ   และ
ความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน (control)  เปาหมาย  ผลลัพธที่ไมแนนอนขึ้นอยูกับความ
 ยาก – งาย

แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ การใหความรู
และทักษะแกผูเรียน  แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญที่สุดประการหนึ่ง
เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรู
ในที่สุด

รูปที่   2   โครงสรางและการสืบไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม

การนําเขาสูบทเรียน

ผลปอนกลับ/ผลลัพธจากการตัดสินใจ

การตัดสินใจฝายตรงขาม

การนําเสนอเกม

การตัดสินใจของผูเลน

การจบบทเรียน
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จากภาพ  จะเห็นวาโครงสรางทั่วไปของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมี
ความคลายคลึงกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ  ซึ่งประกอบไปดวย  การนําเขาสูเกม  การ
นําเสนอเกม  การตัดสินใจของผูเลนและฝายตรงกันขาม (ถามี)  ผลลัพธของการตัดสินใจและการ
ออกจากบทเรียน

แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ การใหความรู
และทักษะแกผูเรียน  แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญที่สุดประการหนึ่ง
เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่
สุด สวนของการนําเขาสูบทเรียนจะคลายกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ ประกอบดวย
หนานําเรื่องที่บอก  ชื่อเร่ืองของบทเรียน  และผูสรางบทเรียนหรือการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปใน
บทเรียน  อยางไรก็ดีขอแตกตางของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมกับคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทอื่นก็คือ  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะไมมีการบอกวัตถุประสงคอยางเปนทางการ
และการทวนความรูเดิม (ไมวาจะเปนโดยการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการเรียนหรือการ
ทดสอบความรูกอนเรียนก็ตาม)  ทั้งนี้เนื่องจากธรรมชาติของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ซึ่ง
เนนความสนุกสนานเพลิดเพลินของผูเรียนเปนหลักในการสรางแรงจูงใจเพื่อนําไปสูการเรียนรู

สําหรับสวนที่สองนั้น  คือ  การนําเสนอเกมซึ่งเปนสวนสําคัญที่สุดของการออก
แบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเลยทีเดียว เนื่องจากการนําเสนอเกมนี้เปนการเปดฉากของ
เกมและอธิบายถึงเปาหมายของเกม   บทบาทของผูเรียนในการที่จะตองทําอะไรและอยางไรในบท
เรียน  รวมทั้งกฎกติกาตางๆ ซึ่งหากการนําเสนอในสวนนี้ไมมีประสิทธิภาพ   ผูเรียนจะไมสามารถ
ใชเวลาอยางเตม็ที่ในการเลนเกมเพราะจะตองเสียเวลาในการพยายามที่จะแกปญหาอื่น ๆ แทน
เชน ปญหาการควบคุมบทเรียน

โครงสรางสวนที่สามของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก  การตัดสินใจ
ของผูเรียน  และฝายตรงขาม  ในสวนนี้ผูเรียนจะมีโอกาสในการโตตอบกับบทเรียน (เลือกตัดสิน
ใจ)  ซึ่งลักษณะของการโตตอบหรือจํานวนตัวเลือกตาง ๆ สําหรับใหผูเรียนไดตัดสินใจนี้  จะแตก
ตางกันไปตามลักษณะและประเภทของเกม

โครงสรางสวนที่ส่ีของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก   ผลปอนกลับหรือ
ผลลัพธการ  ตัดสินใจ  กลาวคือ เมื่อผูเรียนและฝายตรงกัน (ถามี)  มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนหรือ
ทําการตัดสินใจแลวคอมพิวเตอรชวยสอน  ก็จะแสดงใหผูเรียนทราบผลของการโตตอบหรือผล
ลัพธจากการตัดสินใจนั้น ๆ ของ  ผูเรียน  ซึ่งการเรียนรูและทักษะตาง ๆ ของผูเรียนนั้นจะเกิดจาก
การคิดหรือการกระทําโตตอบของผูเรียนกับบทเรียน  ซึ่งก็คือความพยายามที่จะไปถึงเปาหมาย
ของบทเรียน
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สวนสุดทายในโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก   การออกจาก
บทเรียน  ในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้  จะแตกตางกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่นๆ
เชน ติวเตอร  แบบฝกหัดการจําลอง  กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะไมมีการทบ
ทวน  สรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม
ไวโดยตรงใหแกผูเรียน   เนื่องจากการมุงเนนความสนุกสนานเพลิดเพลินของคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทนี้ แตกอนการออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะมีสวนประกอบที่
สําคัญอื่นๆ แทนซึ่งไดแก   การสรุปและแสดงผลคะแนน  การใหรางวัล  การใหขอมูลเพื่อปรับปรุง
การเลนครั้งตอไป  คําถามเพื่อขอคํายืนยันความตองการในการออกจากบทเรียนและการใหโอกาส
ผูเรียนในการกลับไปเลนเกม (ทบทวนบทเรียน) ใหมได

รูปแบบของเกม
1.  Adventure Game  เกมการผจญภัยมีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกม

รูจักการแกปญหา  การใชเหตุผลคนหาคําตอบ  และการทดสอบสมมติฐาน  เพราะผูเลนเกมใน
ขณะนั้นจะมีขอมูลเกี่ยวกับ     วิธีการและรายละเอียดนอยมาก  ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลาย
ประการ  เชน ตองแขงกับเวลา  หรือตอง     ตอสูอุปสรรคตาง ๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะใน
ตอนจบ  เปนการชิงไหวพริบ และทักษะดาน Cognitive  มาก

2.  Arcade-type Game  เกมที่แขงกับเวลา และตนเอง  ใชเวลาและคะแนนเปน
ตัวเราและเสริมแรงอยูตลอด  มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน

3.  Board Game  นิยมใชสอนเด็กเล็ก  เปนเกม  2  มิติ คลายหมากกระดาน
4.  Gambling  Game  ออกแบบเพื่อพัฒนาเด็กใหเกิดความเขาใจเรื่องราว  โดย

ใชเงินเปน         แรงจูงใจ  ในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายไดประหยัดที่สุด
5.  Combat  Game  การตอสูกัน  เปนเกมที่คอนขางใชความรุนแรง  มีการแขง

ขันสูงมากทั้งกับโปรแกรมและกับตัวผูเลน
6.  Logic  Game  เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกในการแกปญหา
7.  Psychomotor  Game  เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทาง

ความคิดเขาดวยกัน  ไมมีคํานํา  ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง
8.  Role- Playing  Game  ผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่งของบทเรียน  และจะตอง

แกสถานการณที่กําลังเผชิญอยูใหได
9.  TV Quiz  Game  เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา

           10.  Word  Game  เปนเกมสอนคําศัพท
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         11.  Template  Game  เปนเกมที่ประยุกตการใชงานของทุก ๆ  เกม  ที่กลาว
ขางตน

ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม
ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้น ผูสรางจะตองคํานึงถึง

ลักษณะสําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม   ไดแก  เปาหมาย  กฎกติกา  การแขงขัน
ความทาทาย  จินตนาการ  ความปลอดภัย  และความสนุกสนานเพลิดเพลิน

เปาหมาย (Goals)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมทุก ๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไป

ใหถึงเพื่อกระตุนและเราความสนใจของผูเรียน  โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจน
เกินไปโดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย

กฎกติกา  (Rules)
กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตาง ๆ ของสิ่งที่ผูเรียน

สามารถกระทําไดภายในบทเรียน  ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน
การแขงขัน  (Competition)
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภทจะตองมีการแขงขัน        ซึ่งอาจจะเปนการแขง

ขันกับฝายตรงขาม   กับตนเองหรือแขงกับเวลา  หรืออาจเปนการแขงขันกับปจจยัหลาย ๆ ดาน
ความทาทาย  (Challenge)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม จะตองทาทายผูเรียน  ความทาทาย  ไดแก

ความพยายามที่จะไปใหสูเปาหมาย  ความทาทายในบางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เกม    ควรที่จะมีความยืดหยุน และสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน

จินตนาการ  (Fantasy)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจ

สําหรับ        ผูเรียน  ระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียง
กับความจริงไปจนถึงระดับที่เต็มไปดวยความเพอฝน

ความปลอดภัย  (Safety)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองตองยึดหลักความปลอดภัยของผูเรียน

กลาวคือ จะตองจําลองสถานการณซึ่งในความเปนจริง  สถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอันตรายแก
ผูเรียนหรือ  ผูเกี่ยวของได  ตัวอยางเชน  สถานการณในการรบหรือสถานการณทางเศรษฐกิจ
เปนตน
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ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (Entertainment)
แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  คือ การใหความรู

และทักษะแก    ผูเรียน แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุด
ประการหนึ่ง     เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผล
ตอการเรียนรูในที่สุด

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้น        ผูสรางจําเปนตองมีหลัก

เกณฑในการออกแบบที่แตกตางไปจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ  ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยว
กับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก  ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน
ประกอบดวย  ความทาทาย (Challenge)  ความอยากรูอยากเห็น (Curitosity)  จินตนาการ
(Fantasy) และความรูสึกไดควบคุมบทเรียน (Control)  ซึ่งมีลักษณะที่แตกตางกันดังนี้

ความทาทาย
ความทาทายจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีเปาหมายที่ชัดเจน

ในขณะเดียวกันมีผลลัพธที่ไมแนนอนและทําใหผูเรียนเกิดความเคารพในตัวเอง
เปาหมาย
บรรยากาศในการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  จะตองมีความทา

ทายความทาทายจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนมีเปาหมายในการเรียน  เพราะการมีเปาหมายถือเปน
บรรยากาศที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายใน   ซึ่งเปาหมายนั้นจะตองเปนเปาหมายที่มีความหมายตอผู
เรียน   เกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่กําหนดไว  ซึ่งแบงเปน 2 ลักษณะคือ  เปาหมายที่แนนอนตาย
ตัว และเปาหมายที่ไมตายตัว

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน  เชน การ
ตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาใหถูกตองเพื่อชวยใหตัวนําเรื่องปลอดภัย หรือการคํานวณการซื้อขาย
ใหถูกตองเพื่อใหมีกําไร  เปนตน  อยางไรก็ดีมีคอมพิวเตอรชวยสอนบางสวนที่มีเปาหมายที่ไมตาย
ตัว  ซึ่งไดแกเปาหมายที่เปนผลงานที่เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  ซึ่งมี
ความหลากหลายแตกตางกันออกไป เชนเกมเกี่ยวกับการวาดภาพหรือเกมเกี่ยวกับการแตงเรื่อง
เปนตน

ผลลัพธที่ไมแนนอน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ควรที่จะนําเสนอผลลัพธที่ไมแนนอนตายตัว

ซึ่งผลลัพธที่ไมแนนอนตายตัวนี้เกิดไดจาก 4 วิธี  ไดแก
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1. ความแตกตางของระดับความยากงาย  ซึ่งผูเรียนควรที่จะมีโอกาสควบคุม
ระดับความทาทายไดตามความสามารถของตน

2. ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรที่จะมีเปาหมาย
หลายระดับซึ่งอาจอยูในรูปของเปาหมายเดิมแตมีความยากงายแตกตางกันหรือเปาหมายระดับ
สูงขึ้นคือ การทําเปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น  เชน ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวนครั้งนอย
คร้ังลง  เปนตน

3. การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด  โดยการเก็บเนื้อหาความรูบางสวนไว
เลือกที่จะเปดเผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน  เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและสงผลให
เกิดความรูสึกไมแนนอน

4. การสุมตัวอยาง    ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่จะเกิดขึ้นได
ความเคารพในตัวเอง
ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ  ความสําเร็จจะทําใหผูเรียนมีความเคารพใน

ตัวเอง        การเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดเกิดจาก  การออกแบบใหบทเรียนมีการ
จัดหาเปาหมายที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน  นอกจากนี้ยังควรจัดหาผลปอนกลับที่แสดงความ
กาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นที่จะไปถึงเปาหมาย

จินตนาการ  (Fantasy)
เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจินตนาการใหตัวผูเรียน  จินตนาการทําใหเกิด

บรรยากาศ      การเรียนที่นาสนใจและสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นในการสราง
จินตนาการแก      ผูเรียนนั้น  เรา สามารถแบงจินตนาการไดออกเปน 2 ลักษณะ  คือ  ทางดาน
ปญญา  และทางดานอารมณ

ความอยากรูอยากเห็น  (Curiosity)
บรรยากาศการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นไดนั้น  จะตองเปน

บรรยากาศ        การเรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน  ความอยากรู
อยากเห็นแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ        ไดแก  ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก และ ความ
อยากรูอยากเห็นทางปญญา

ความรูสึกที่ไดควบคุม
การอนุญาตใหผูเรียนไดมีสวนในการควบคุมการเรียนของตน ในคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกม ทําใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของ
เนื้อหาตามความตองการความถนัดและความสามารถของตน ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนมากขึ้น
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งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน
Weusi - Puryear (1975 cited in Randel et al.1992)  พบวาการใชเกม

คอมพิวเตอร สอนวิชาคณิตศาสตรใหกับเด็กเกรด 3-6  ทําใหไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวา
เด็กที่ไมไดใชคอมพิวเตอร   แมวาจะทําแบบฝกหัดมากกวาก็ตาม

คอมพิวเตอรเกม   มีประสิทธิภาพมากสําหรับการเรียนคณิตศาสตร  ทําใหมีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  จากการศึกษาพบวา คอมพิวเตอรเกม   ทําใหเด็กนักเรียนตั้งแต
เกรด 1 ถึงเกรด 9  จํานวน 7 คน  จาก 8 คน  มีผลการเรียนคณิตศาสตรในเกณฑดีมาก  ในขณะที่
เด็กอีก 1 คน  มีผลการเรียนที่ไมแตกตางจากการเรียนในหองปติ ( Allen, Jackson, Ross, &
White, 1978 ; De Vries & Slavin, 1976 ;Watkins, 1986 ; Weusi-Puryesr, 1975.  cited in
Randel et al, 1992)

สถานการณจําลอง (Simulation)  เปนกระบวนการหรือกลไกในการเชื่อมโยง
สถานการณจริงเพื่อใหเห็นการเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่ไมสามารถทดลองในสถานการณจริงได  สวน
เกมสถานการณจําลอง(Simulation game)  เปนเกมประเภทหนึ่งที่นํามาประยุกตใชกับการศึกษา
ซึ่งผลที่เกิดขึ้นนั้นข้ึนอยูกับผลของการสํารวจของผูเรียน  วาจะสรุปผลออกมาเปนเชนไร  (Reiser
& Gerlach, 1977  Cited in Randel et al.,1992 : 262)

Randel et al. (1992)   พบวา  เกมคณิตศาสตร EQUATIONS  มีประสิทธิภาพ
ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางกาเรียนคณิตศาสตรมากกวาเด็กที่เรียนดวยวิธีปกติ  โดยใชระยะเวลาใน
การสอน 4 เดือน

Roblyer (1985) ไดทําการสํารวจงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวามี
ความแตกตางกันอยางไมมีนัยยะสําคัญทางสถิติในดานผลของการเรียนระหวางการเรียนดวย
CAI  และการเรียนแบบปกติ ผลการศึกษาสวนใหญ  พบวาการใช CAI  สามารถชวยเพิ่ม
ความคงทนในการจําขอมูล  ซึ่งเปนผลจากความสามารถของเครื่องมือ CAI มีประสิทธิภาพสูงใน
การชวยใหนักเรียนมีความคงทนในการจําเกี่ยวกับความรู และระดับความเขาใจ
ผลการวิจัยของการใช CAI ในดานตาง ๆ

ในดานเวลาของการเรียน
Blaschke and Sweeney (1977)  พบวา CAI  สามารถลดเวลาการเรียนใน

เนื้อหาวิชาที่เปนความรูใหมได  จากการเปรียบเทียบการอบรมวิชาอิเลคโทรนิคสใหกับทหารดวย
การใช CAI  และหนังสือโปรแกรมพบวาสามารถลดเวลาไดประมาณ 10 เปอรเซ็นต  สวน Dence
(1980)  ไดสรุปวานักเรียนที่เรียนดวย CAIสามารถจัดการกับเนื้อหาของบทเรียนไดดีกวาการเรียน
ปกติ และ Lunetta  (1972)  พบวานักเรียนสามารถเขาใจและรับรูเนื้อหาวิชาฟลิกสไดโดยลดเวลา
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ไดถึง 88%  เมื่อเรียนดวย CAI  จากงานวิจัยดานการนํา CAI  ไปใชในการเรียนการสอน  พบวา
CAI  มีประสิทธิภาพสูงมาก  ในการใชกับสภาพการเรียนการสอนและเนื้อหาที่ปกติ  เชนการเรียน
เร่ืองสัญญลักษณในตารางธาตุการศึกษา  ดาวเคราะหในระบบสุริยจักรวาล  หรือการเรียนเรื่อง  สี
รุง  เปนตน  นักเรียน  เรียนไดอยางถูกตอง และรวดเร็วกวาการเรียนในชั้นเรียนปกติ  ทําใหลด
เวลาของการเรียนได  มีเวลาเหลือที่จะทํากิจกรรมไดมากขึ้น  (Woerner, Rivers, & Vockell,
1991 ; O'Neil, Anderson, & Freeman, 1986  cited in Reynolds, K. E., & Robertta, H. B.,
1996)

ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการวิเคราะหอภิมาน  (meter - analysis)  ของ Kulik  และคณะ (1980)  ได

ศึกษาดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวานักเรียนที่เรียนดวย CAI  ไดคะแนน เฉลี่ยสูงกวาเกณฑที่
ตั้งไวคือไดคะแนนเฉลี่ยที่ 63  เปอรเซ็นไทล  ในขณะที่นักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติไดคะแนนเฉลี่ยที่
50 เปอรเซ็นไทล  ในป (1984)  สํานักทดสอบทางการศึกษา  พบวานักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรม
CAI แบบฝกปฏิบัติ (drill and  practice)วันละ 10 นาที มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรดีกวานักเรียนที่ไมไดเรียน   และ  Roblyer (1985) พบวา CBI  สามารถใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการเรียนปกติ  ในเนื้อหาวิชาที่มีการทดลอง  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ
Balajthy, 1994 ; Rieber, 1990 ; & Collis,1990 (cited in Reynolds, K. E., & Robertta, H. B.,
1996)  ที่ตางยืนยันสนับสนุนวา CAI  สามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรได
เปนอยางดี

ดานทัศนคติ
CAI  เปนสวนที่ชวยใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  มากกวานักเรียนที่เรียน

ดวยวิธีปกติเพราะโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถเสนอบทเรยีนไดอยางไมส้ินสุดมีผลยอนกลับ
ตลอดเวลาและใหขอมูลได    ไมจํากัดจํานวนครั้ง (Kulik, 1980 ; Bracey, 1984 ; Wiegman,
1993 ; Apple, 1991; Collis, 1990 ; Fiber, H.R., 1987 cited in Reynolds, K. E., & Robertta,
H. B., 1996)

อยางไรก็ตาม  ตัวโปรแกรมเพียงอยางเดียวคงไมทําใหทัศนคติของผูเรียนดีข้ึน
มาก  หากขาดองคประกอบขอสภาพแวดลอมตอไปนี้คือ  การเรียนเปนกลุม  เวลาในการเรียนที่มี
ความยืดหยุน  สภาพของการถูกควบคุมในการเรียน  สถานที่เรียน และประสบการณเดิม  ซึ่งสิ่ง
เหลานี้มีสวนสําคัญและสัมพันธกับการเรียนดวย CAI  ทั้งสิ้น  (Campbell, 1995)

ลักษณะของ CAI ที่ประสบความสําเร็จตองมีความยืดหยุนในดาน  เนื้อหา
ระดับผูเรียน(แตกตางกันตามความสามารถ)  สามารถปรับต้ังแตระดับพื้นฐานถึงระดับสูง
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คอมพิวเตอร  เปนสื่อที่ไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีกระบวนการในการ
สงเสริมใหมีผลสัมฤทธิ์สูงในดานตาง  ๆ  ดังนี้

-  การสอนและการฝกหัดโดยการวางแผนอยางมีเปาหมาย
-  พัฒนาการเรียนรายบุคคล
-  ความสามารถในการตอบสนองผูเรียน
-  มีปฎิกริยาตอบกลับทันที
-  กระตุนใหผูเรียนมีแรงจูงใจ
-  เพิ่มเวลาในการเรียนโดยไมเบื่อ
-  เรียนแบบคนควา  ควบคุมเวลา  และปริมาณงานไดเอง
-  ปรับระดับความยากงายตามความสามารถของผูเรียน
-  ทบทวนสิ่งที่เรียนไปแลวได

การนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชเปนเทคโนโลยีชวยสอน
คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชในหองเรียนสําหรับเด็กที่มีความบกพรองดานการ

เรียนรู  ที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยได (Hofmeister, 1984) โดยใชเปนเครื่องมือเสริม  เพื่อ
ลดเวลาการสอนของครู  นอกจากนี้ หากมีการออกแบบซอฟทแวรที่ใชกับคอมพิวเตอรเพื่อใชสอน
นักเรียนเราเรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งมีคุณลักษณะที่สามารถทําใหนักเรียนที่มีความบก
พรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยไดรับผลสําเร็จทางการเรียน ดังนี้
(Fitzgerald, & Milich,1986; Haynes & Malouf,1986; Kolich, 1985; cited in Lindsey, 1987)

1.  เนื้อเร่ืองแตละตอนมกีารวิเคราะห และนําเสนอเปนลําดับอยางมีความหมาย
2.  การนําเสนอนั้นเปนสิ่งที่ผูเรียนควบคุมความกาวหนาดานการเรียนดวยตนเอง

(เรียนแขงกับตัวเอง - เวลา)
3.  มีผลตอบสนองทันทีเมื่อทําแบบฝกหัด และจะมีคําชมเชยตลอดเวลาเมื่อ

ตอบคําถามถูกทําใหรูสึกมีความเชื่อมั่นมากขึ้น
4.  ส่ิงที่ผูเรียนตองการตัดสินใจสราง หรือคิดสิ่งใด  ไมกระทบตอความรูสึกของ

เครื่อง
5.  ซอฟทแวร จะเปนตัวเพิ่มความสามารถใหกับผูเรียนตอบคําถามไดถูกตอง
6.  การใชภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบและสถานการณในกรเลนเกมทําใหมีแรง

จูงใจในการฝกหัดและทดลอง
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7. คอมพิวเตอร เปนสื่อที่เหมาะสมสําหรับการเรียนแบบคนพบดวยตนเอง
เพราะโปรแกรมที่ใชสรางสถานการณจําลองที่เหมือนจริง  ทําใหผูเรียนสามารถตัดสินใจแกปญหา
ไดดวยตนเอง

8.  กลวิธีในการแกปญหานั้นผูเรียนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความตองการที่
ซอฟทแวรของคอมพิวเตอรถูกออกแบบ  เชน เกมการผจญภัย และซอฟทแวรที่ใชสอนวิธีการเลน

9.  คอมพิวเตอรถูกออกแบบใหเปนมิตรกับผูใช  โดยตลอดระยะเวลาของการใช
โปรแกรม  ชื่อของผูเรียนจะเปนเสมือนคนติดตอกับคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรมกัจะไมยอมให
ผูเรียนไดรับอันตรายในสภาพการณที่ไมเหมาะสม

แมวา CAI จะมีขอจํากัดดานเนื้อหาขอมูล  แต CAI ก็เปนสิ่งที่ดีที่สุดเมื่อนํามา
ปรับใชในหองเรียน (Cosden, Gerber, & Semmel, 1987; stowitschek, 1984; Torgesen &
young, 1983)  อยางไรก็ตามการออกแบบซอฟทแวรที่เหมาะสมนั้นสามารถจูงใจนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางการเรียนรู   เรียนวิชาการเปนรายบุคคลไดเปนอยางดี

Wiens (1986)  ไดแนะนําเกณฑการประเมินซอฟทแวรสําหรับสอนนักเรียนที่มี
ความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยไว  3  ประการคือ

1.  ซอฟทแวร ควรจะใชความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรนําเสนอสิ่งที่เปน
รูปธรรมมากกวาการสอนแบบปกติคือใชภาพเคลื่อนไหว  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนการโตตอบกับ
เครื่องโดยใชเสียง และการตอบสนอง โดยการประเมินผล   Shuell and Schueckler (1988)  บอก
ไววาสิ่งที่ CAI สามารถทําไดมากกวาการสอนปกติ คือ CAI จะตอง

ก.  ใชพื้นความรูเดิมของผูเรียน
ข.  มีคําแนะนํา และมีแบบฝกหัดเรียนดวยตนเอง
ค.  ใหคําตอบที่ถูก
ง.  นําเสนอเนื้อหาการเรียนเปนขั้นตอน
จ.  มีคํานํา และวัตถุประสงคชัดเจน
ฉ.  มีการประเมินผลเปนระยะ
ช.  ตอนจบแตละตอนจะมีบทสรุป และบททบทวน
2.  ซอฟทแวรที่ดี  ครูสามารถนํามาปรับใชกับการสอนนักเรียนรายบุคคลได
3. โปรแกรม CAI  ควรจะมีการบันทึกผลการประเมินแบบฝกหัดของนักเรียนแต

ละคน เพื่อครูสามารถตรวจสอบความกาวหนาได
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู    มีราย

งานวาเหมาะกับเด็ก ๆ ระดับประถมศึกษา  Grimes (1981)  พบวานักเรียนที่มีความบกพรองดาน
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การเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจได
โดยใช  สี  ภาพเคลื่อนไหว  การเนน  และขนาดของตัวพิมพ

มีงานวิจัยเกี่ยวกับการใช CAI สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่
มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยดังนี้

Majsterek and Wilson (1989)  ไดทําการศึกษาผลงานวิจัยเกี่ยวกับ CAI
สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู   พบวา CAI ใชเวลาในการสอนเทากับ หรือนอย
กวาการสอนปกติเล็กนอย (Ellis & Sabornie, 1986; Hasselbring, et al., 1988; Woodward,
et al., 1988)

คอมพิวเตอรชวยสอนกบันักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิ
บกพรองรวมดวย

Goldman (1987 cited in  Waldron, 1992) ไดกลาวถึงการนําคอมพิวเตอรชวย
สอนมาใชในโรงเรียนระดับอําเภอวา   ราคาไมใชขอจํากัดอีกตอไปแลว เพราะสามารถนํามาใช
เปนสื่อในการฝกทักษะนักเรียนที่มีความ      บกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวม
ดวย  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  ในดานทักษะทางวิชาการ  เชน  การเขียนคําศัพท  คณิตศาสตร
ระดับประถม (Goldman & Pellegrino, 1987; Jones, Torgesen & Sexton, 1987 cited in
Hasselbring, 1988)  ถึงแมวายังไมมีงานวิจัยที่ตรวจสอบไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ
การสอนที่ดีกวาการสอนในหองเรียน แต Torgesen & Wolf (1986 cited in Hasselbring, 1988)
ไดยืนยันวาโปรแกรม คอมพิวเตอรใชสอนการเขียนคําศัพท  ไดดีกวาการเขียนเรียงความ  ไดมีการ
ศึกษาวา การเรียนคณิตศาสตรโดยใชคอมพิวเตอร  40 นาทีตอวัน  สําหรับเด็กที่มีความบกพรอง
ทางการเรียนรู   (Learning  Disability)  อายุ 11-12 ขวบ  พบวาประสิทธิภาพของการเรียนสูงกวา
การเรียนที่นักเรียน  เรียนในหองสื่อถึง 2 เทา (Trifiletti,Frith & Armstrong, 1984 cited in
Hasselbring, 1988)  และพบวานักเรียนระดับมัธยมที่เรียนวิชาแผนที่   สามารถบอกที่ตั้งของ
เมือง  28 แหงในเอเซีย  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเรียนในเวลา 1  ชั่วโมงครึ่ง  ซึ่งไดผลดีกวา
การเรียนแบบปกติในหองเรียน  ซึ่ง Lieber & Semmel, 1985; Woodward และคณะ; 1986
(cited in Shuell, &  Schueckler, 1988)  บอกวาขอมูลตาง ๆ ที่ไดจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
ขอมูลที่ลึกและกวางกวาขอมูลที่ไดจากหองเรียน และ ยังพบวาการเรียนเรื่องการเขียนของนักเรียน
จะสูงทั้งคุณภาพและปริมาณ เมื่อมีการเรียนดวยโปรแกรม Word Processor  โดยมีครูเปนผูใหคํา
แนะนํา   Gosden  และคณะ (1987 cited in  Waldron, 1992)  พบวา ระยะเวลาของความสนใจ
ในบทเรียน หรือกิจกรรมที่มีคอมพิวเตอรเปนบทเรียนสูงถึง 80-90% เมื่อเทียบกับกิจกรรมปกติที่
15-50% คอมพิวเตอรชวยในการสอน หรือ CAI  เปนการใชคอมพิวเตอรชวยนักเรียนใหเกิดการ
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เรียนรูเปนรายบุคคล  โดยใชหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการเรียนรู  ทั้งพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร
ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของบันดูรา (Modeling)  และทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม
(Information Processing)  ฉะนั้น การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนจึงมีประโยชนหลายอยาง
เชน  ใชในการทบทวน     บทเรียน   การทําแบบฝกหัดการติวและการสรางสถานการณจําลองชวย
ในการสอนแกปญหา (Simulations) เปนตน

ไมโครคอมพิวเตอร และนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิ
บกพรองรวมดวย(อางถึงใน  Kirk, 1986)  ไมโครคอมพิวเตอรมีผลตอการศึกษาของนักเรียนที่มี
ความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยอยางมาก  เพราะเปนเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพสูงดวยเหตุผลสนับสนุนดังนี้คือ ( Pommer, Mark, & Hayden, 1983; Schiffman,
Tobin & Buchanan,1985 cited in Kirk, 1986)

-  ไมโครคอมพิวเตอร  จะไมเปนตัวตัดสินความผิดพลาด
-  สามารถใชเครื่องไดตามความตองการ
-  ใหผลตอบสนองกลับทันทีพรอมการเสริมแรง
- กราฟคในโปรแกรมทั้งเกม และโปรแกรมฝกหัดสรางความตื่นเตน  เราใจ

ใหผูเรียน
-  ใหเพื่อการสอนแบบคนควา  หรือเสริมทักษะในดานการคิดแกปญหาได
- ผูเรียน  เรียนไดตามความสามารถและตามความตองการของแตละคน

ดังนั้นไมวาเด็กเกงหรือเด็กออนก็สามารถเรียนโดยคอมพิวเตอรได
-  รูปแบบที่มีใหเลือก  ตามระดับ ทําใหสงเสริมการเรียนรายบุคคลตามความ

ตองการของผูเรียน
-  ลดภาวะการหุนหันพลันแลน  สรางสมาธิใหนักเรียนที่มีความบกพรองดานการ

เรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยคิดกอนทํา  และเพิ่มศักยภาพในการจําไดดีข้ึน
ไมโครคอมพิวเตอร  มีศักยภาพมากในการใหประสบการณ  การศึกษาแก

นักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยซึ่งกลาวไดวา
คอมพิวเตอรเปนสิ่งสําคัญสําหรับเด็กนักเรียนมากกวาประชากรกลุมอ่ืน  คอมพิวเตอรในความ
หมายของคนปกติ  คอมพิวเตอรจะทําเรื่องงายใหเปน      เร่ืองแปลก แตสําหรับ นักเรียนที่มีความ
บกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยแลว คอมพิวเตอรจะตองทําเรื่องแปลกให
เปนเรื่องงาย  คอมพิวเตอรใหความเปนสวนตัว  ใหฝกหัดและสรางความอดทน ใหบทเรียนและ
ทักษะใหม ๆ  โดยปราศจากการลงโทษตอหนากลุมเพื่อนและครู     ในการฝกหัดนั้นสิ่งที่สําคัญที่
สุดคือภาษาการสื่อสาร  คอมพิวเตอรนั้นใหสิ่งวิเศษแกนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่
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มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวย เพราะนอกจากจะเปนเครื่องมือสนับสนุนการคิดและการสื่อสาร
แลว  คอมพิวเตอรยังใหอิสระและอํานาจแกผูเรียนอีกดวย  และสําหรับการใชคอมพิวเตอรใหได
อยางมีประสิทธิภาพ  ครูจะตองรูวิธีการประยุกตการใชคอมพิวเตอรเขาสูหลักสูตรการเรียนปกติ
ดวย (Cosden & Semmel, 1987)  รูปแบบตางๆ ของโปรแกรมที่ใชกับนักเรียนที่มีความบกพรอง
ดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยมีดังนี้

1.  Drill and Practice
2.  Tutorial Programs
3.  Word Processing
4.  Simulations game
5.  Authoring System
ไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสาํหรับเด็ก ๆ ที่มีความบกพรองดานตาง ๆ

กิจกรรมมากมายที่ทําใหเกิดการเรียนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งจะพัฒนาทักษะดาน
ตาง ๆ การควบคุมกลไก  ประสาทตา-หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรูความคิด  และ เด็กยัง
สามารถควบคุมการใชงานดวยตนเอง  เลือก  และตัดสินใจในโปรแกรมนั้นดวย  คอมพิวเตอร
สามารถสรางสีสัน  ขนาด  ตัวอักษร  พูดโตตอบได  ทําใหนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรู
ที่มอีาการสมาธิบกพรองรวมดวย มีชวงความใสใจที่ยาวมากกวาปกติ (Lerner, 1988)

4.  การควบคุมบทเรียนหรือการกําหนดความกาวหนาในการเรียน
หลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน ดวยโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ   ซึ่งจะมีผลตอความใสใจของนักเรียน  คือ  การควบคุม
บทเรียนหรือการกําหนดความกาวหนาในการเรียน  (Pace of Learning)  ใหกับผูเรียน (Belland,
1985)

การควบคุมบทเรียนหรือกําหนดความกาวหนาในการเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมี 2 วิธีคือ  การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control or
External Control)  การกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control or Internal Control)
(Alessi and Trollip,1985 ; Belland, 1985; Riser, 1984; Wittrock, 1979)  สวนถนอมพร  เลาห
จรัสแสง  (2541)  ไดแบงการควบคุมบทเรียนหรือการกําหนดความกาวหนาในการเรียนไว  3
ลักษณะคือ การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม   การกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน  และ
การกําหนดความกาวหนาแบบผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  มีรายละเอียดดังนี้
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การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
(Program Control or External Control)

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่นิยมใชในปจจุบัน  สวนใหญเปนโปรแกรมที่
มุงตอบสนองตอความสามารถของผูเรียนแตละคน  ผูเรียนชาจะกาวหนาไปชาตามความสามารถ
โดยไมตองรอกัน  ขึ้นอยูกับระดับสติปญญาที่แตกตางกัน และจากการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรสามารถกําหนดความกาวหนาในการเรียน ใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี
ทั้งนี้เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถที่จะบันทึก และกําหนดเวลาเรียนใหแกผูเรียนได  จึงเปนองค
ประกอบที่สาํคัญ ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดระดับการควบคุมความ
กาวหนาในการเรียนใหแกผูเรียน

การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control หรือ External
Control)  หมายถึง        บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่โปรแกรมจะเปนตัวกําหนดเนื้อหา และวิธี
การเรียนใหกับผูเรียน      ในการที่จะใหผูเรียนผานแตละจุดประสงคของเนื้อหา  อัตราเร็วในการ
เรียนขึ้นอยูกับระยะเวลาที่กําหนดไวในบทเรียน  บทเรียนจะมีสวนรวมในการกําหนดความสําเร็จ
ใหกับผูเรียน  (Alessi and Trollip,1985; Belland, 1985;  Rieser, 1984; Wittrock, 1979)

กิซาลา  (Gizara, 1990)  กลาววา การกาํหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  คือ
ผูเรียนจะไดรับการนําเสนอเนื้อหาใหม หรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบสนองไดถูกตองซึ่งโปรแกรม
จะเปนผูตรวจสอบเอง

Mable and Howard (1989)  ไดใหความหมายของการกําหนดความกาวหนา
โดยโปรแกรมวา  เปนรูปแบบของการควบคุมกระบวนการเรียนของผูเรียนโดย  ถาผูเรียนตอบผิด
จะไดรับการตอบสนองวาตอบผิด  และใหทบทวนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับปญหาทันที หลังจากทบ
ทวนแลวจึงจะถามปญหาเดิมอีกครั้งแลว  จะไปยังกรอบเนื้อหาตอไปทันที

Belland (1985, อางถึงใน วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2531) กลาววา การกําหนด
อัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม  (Program Control)  เปนการกําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงค
เงื่อนไขการเรียนรู  ขั้นตอน    การเรียน และอัตราความกาวหนาในการเรียน เปนการกําหนดโดย
โปรแกรม ซึ่ง สามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความใสใจในการเรียนสูง  เนื่องจากการกําหนด
อัตราความกาวหนาไมไดปลอยไปตามความพอใจของผูเรียน  ผูเรียนตองตั้งใจเรียนใหทันกับเวลา
ที่โปรแกรมกําหนด  โปรแกรมจะมีสวนรวมในการกําหนดความสําเร็จใหแกผูเรียน

กมลรัตน  ภาณุรัตน  (2530)  กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่กําหนด
ความกาวหนาโดยโปรแกรม  หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่โปรแกรมเปนตัวกําหนด
เวลาในการเรียนเนื้อหา และการตอบสนองของผูเรียน
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เรืองเดช  สุทธิพล (2535)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกําหนด
ความกาวหนา     โดยโปรแกรมวา  เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมการนําเสนอ
เนื้อหา  ตัวอยาง  คําถาม  การทบทวนเนื้อหา  ขอความอธิบาย  หรือการกาวไปยังกรอบตอไปโดย
โปรแกรมเปนตัวกําหนด

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  
หมายถึง โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ไดรับการออกแบบใหผูเรียนทํากิจกรรมตามที่
โปรแกรมกําหนด  ในดานเนื้อหา  วิธีการเรียน  ใหกับผูเรียนเพื่อที่จะใหผูเรียนสามารถทํากิจกรรม
ตาง ๆ ภายใตเงื่อนไขที่โปรแกรมกําหนดโดยผานการออกแบบอยางเปนระบบของผูเขียนโปรแกรม
ผูเรียนจะรูสึกถึงความทาทายที่ยังไมเกิดขึ้นอยูตลอดเวลา  ทําใหนาติดตาม  สวนอัตราเร็วในการ
เรียนของแตละคนจะขึ้นอยูกับระยะเวลาที่กําหนดไวในบทเรียน  ทําใหตองมีการแขงขันกับตัวเอง
แสดงวาบทเรียนนี้มีสวนรวมในการกําหนดความสําเร็จใหกับผูเรียนดวย

ความสําคัญของการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  (Program Control)
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอกระบวนการเรียนการสอน    คือเปนการนําองคประกอบ
ทางจิตวิทยาที่สําคัญเขามามีสวนเกี่ยวของในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน     และ
องคประกอบที่สําคัญนี้คือ  การทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ  (กมลรัตน  ภานุรัตน, 2530)
Wittrock (1979) กลาววา การกําหนดความกาวหนาใหผูเรียนอยางเหมาะสม  สามารถทําใหผู
เรียนเกิดแรงจูงใจ  และตั้งใจเรียนบทเรียนมากขึ้น  ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วขึ้นในเวลานอยลง
และจากการศึกษาของ  เบลแลนด  (Belland, 1985)  พบวาความตั้งใจเปนองคประกอบทางจิต
วิทยาที่มีความสําคัญ  และมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ครู และผูที่เกี่ยวของกับนักเรียนมักพบ
เสมอวานักเรียนแตละคนมีพฤติกรรมแตกตางกัน  มีความตั้งใจเรียนไมเทากัน  ความตั้งใจเรียน
ของนักเรียนจะมีผลตอการเรียนรู  และเปนองคประกอบหนึ่งที่ควบคุมความกาวหนาในกระบวน
การเรียนการสอนใหดําเนินไปดวยดี

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาในการเรียน ในบทเรียน
คอมพิวเตอร        ชวยสอน  พบวา   การกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม เหมาะ
สมกับผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา  อายุนอย  เพราะความสามารถทางสติปญญาและ
พฤติกรรมของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  เปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอการควบคุมตนเอง
(Bellack and Schwartz, 1976)  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  ไมสามารถควบคุมพฤติ
กรรมการเรียนของตนได  มีลักษณะชอบฝาฝนกฎตาง ๆ หลีกเลี่ยงขอตกลง  ละเลยหนาที่ที่ควรทํา
เปนคนที่ชอบเลน หรือทําตัวตามสบาย ไมปฏิบัติตามกฎเกณฑของสังคมและชอบทําตามความ
ตองการของตนเอง มีพฤติกรรมที่เปนปญหาในหองเรียน จะตองอาศัยครูหรือส่ิงแวดลอม   ในการ
ควบคุมพฤติกรรมใหเด็กไดรับความสําเร็จ   ผูเรียนลักษณะนี้จึงไมเหมาะจะเรียนดวยตนเอง
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ตองอาศัยการควบคุมจากภายนอกหรือควยคุมโดยโปรแกรม (สมคิด  ไชยยันบูรณ, 2511; สุวัลยา
วงศกระจาง, 2524)  นอกจากนี้ยังพบวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
เหมาะกับการเรียนที่ตองการพัฒนาดานพุทธิพิสัย เชน ความรู ความเขาใจ  ความจํา  รวมทั้งเสนอ
เนื้อหาที่นักเรียนไมคุนเคยมากอน (Hannafin, 1984)  การกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดย
โปรแกรมใหกับผูเรียนอยางเหมาะสม สามารถสรางความใสใจ  (Attention) และแรงจูงใจ
(Motivation)   ใหกับผูเรียนได  และทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา การกําหนด
ความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่กําหนดความกาวหนาใน
การเรียนโดยโปรแกรมนี้  มีการกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 2
ลักษณะ  คือ บทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดเวลาที่แนนอนใหผูเรียนในแตละกรอบของเนื้อหา
และบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะวินิจฉัยกําหนดจํานวนกรอบของเนื้อหา       ที่ผูเรียนตองเรียนตาม
ความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนแตละคน (Gropper,1964; Rieser, 1984; Wittrok, 1979)

ไดมีผูวิจัยศึกษาเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยเปรียบเทียบวธิีการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  กับการไม
กําหนดความกาวหนาดังนี้

กรอพเพอร  (Gropper, 1964)  ทําการศึกษาถึงผลของการกําหนดความกาวหนา
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในกลุมที่     มีการ
กําหนดความกาวหนาที่แนนอน (Fixed-paced method)  ใหกับผูเรียนซึ่งก็คือการใหโปรแกรม
ควบคุม (Program Control)  สูงกวาการไมกําหนดความกาวหนา

Chang (1987)  ไดทําการศึกษาถึงผลการเรียนของผูเรียน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมกับไมกําหนดความกาวหนา ใน
วิชาการฝกใชศัพทภาษาสเปน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนจํานวน 49 คน โดยนักเรียนที่เรียนดวยวิธี
การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  โปรแกรมจะเปนผูใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)  ที่
เหมาะสมกับผูเรียนที่จะเรียนตอไป  ผลจากการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ทั้ง 2 กลุม ไมแตกตางกัน แตพบวากลุมที่เรียนโดยการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  ใช
เวลาในการเรียนนอยกวา

ไรเซอร  (Reiser, 1984)  ไดศึกษาถึงผลของการกําหนดความกาวหนาในบทเรียน
คอมพิวเตอร       ชวยสอน  พบวาการกาํหนดความกาวหนาจากภายนอก (Program Control) ให
ผลดีกวาการไมกําหนดความกาวหนา

กิซาลา  (Gizara, 1990)  ศึกษาการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  ในการ
สอนซอมเสริม      การแกปญหาทางเคมี  การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  คือ ผูเรียนได
รับการนําเสนอเนื้อหาใหม    หรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบสนองไดถูกตอง ซึ่งโปรแกรมจะเปน
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ผูตรวจสอบเอง  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่มีทัศนคติต่ํา  จะทําไดดีเมื่อกําหนดความกาวหนา
โดยโปรแกรม

กมลรัตน  ภานุรัตน (2530)  ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธ    ระหวางประเภทของ
การกําหนดความกาวหนา  กับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองสมการ  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  โดยกําหนดประเภท
ของการกําหนดความกาวหนา ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 2 ประเภท ไดแก  บทเรียนที่
กําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control)  และ  บทเรียนที่กําหนดความกาวหนาโดย
โปรแกรม  (Program Control) ผลจากการศึกษา พบวากลุมที่ผูเรียนกําหนดความกาวหนาโดย
โปรแกรม มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุมที่เรียนจากบทเรียนที่กําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน  และ
พบวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางประเภทของการกําหนดความกาวหนากับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  กลาวคือ นักเรียนที่เรียนดวบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดความกาวหนาโดย
เโปรแกรม  ใหผลการเรียนสูงกวา  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนด
ความ    กาวหนาโดยผูเรียนในทุกระดับผลสัมฤทธิ์

 การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน  
(Learner Control or Internal Control)

การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน (Learner
Control or Internal Control) เปนองคประกอบที่สําคัญและจําเปนมากในกระบวนการเรียนการ
สอนในปจจุบัน เพราะเปนทฤษฎีพื้นฐานของการศึกษาโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง  ผูสอนจะ
กลายเปนผูออกแบบ  ผูวางแผน  และผูจัดการกระบวนการ  สวนผูเรียนจะมีสวนเกี่ยวของกับการ
จัดสภาพแวดลอม  แหลงทรัพยากร  การสรางองคความรู  ซึ่งไมถูกควบคุมโดยเวลาและสถานที่
(Doherty,1998 cite in Niemiec, Sikorski, & Walberg, 1996)

การกําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียน  ผูเรียนมีอิสระและสามารถเลือกแนว
ทางในการเรียน  ผูเรียนเปนผูกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงค  เงื่อนไขการเรียน  ขั้นตอนการเรียน
ดวยตนเอง  อัตราความกาวหนาขึ้นอยูกับความสนใจ และความสามารถของผูเรียน  ผูเรียนจะเปน
ผูกําหนดความสําเร็จในการเรียนเอง

การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน (Learner
Control or Internal Control)   หมายถึง  โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูเรียนจะเปนผู
กําหนดเนื้อหา และวิธีการเรียนใหกับตนเอง    ตามที่มีการออกแบบไวใหกับสวนที่ผูเรียนสามารถ
เขาไปมีสวนในการตัดสินใจเลือก  อัตราเร็วในการเรียนของผูเรียนขึ้นอยูกับประสบการณ  ความ
สนใจ  และความสามารถของเด็กนักเรียนแตละคน
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Kinzie, Sullivan and Berdel (1988) พบวาการใหนักเรียนมีโอกาส  ในการเสนอ
วิธีการทางการศึกษาดวยตนเอง  เปนการสรางแรงจูงใจภายในใหกับผูเรียนเพื่อสงเสริมใหผูเรียน
เกิดความกระตือรือรน      ในการเรียน  จะทําใหผูเรียนไดรับความพอใจจากประสบการณที่ไดรับ
การเรียนรูโดยตนเองเปนผูตัดสินใจ

รัชนีย  บุญมี (2534)  และ  บุญชู  ใจซื่อกุล (2537)   พบวา   การกําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดย    ผูเรียน   ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา   การกําหนดอตัรา
ความกาวหนาโดยโปรแกรม   และจากการศึกษาถึงความพึงพอใจและเวลาที่ใชในการเรียนจาก
การเรียนดวยบทเรียนที่มีการกําหนดอัตราความกาวหนาตางกัน  ชํานาญ  วิไลรัตนากูล (2535)
พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนที่มีการควบคุมโดยผูเรียน  มากกวาการควบคุมโดย
โปรแกรม  โดยการควบคุมโดยผูเรียน ใชเวลาในการเรียนนอยกวา การควบคุมโดยโปรแกรมซึ่งขัด
แยงกับผลการวิจัยของ Belland (1985)  อางถึงใน  วชิราพร  อัจฉริยโกศล และ Chang (1987)
พบวาการเรียนที่มีการควบคุมโดยผูเรียนใชเวลามากกวาการควบคุมโดยโปรแกรม

มีการศึกษาจํานวนมากที่พบวา การกําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียนและ
โดยโปรแกรม  ใหผลการเรียนไมแตกตางกัน  (Chang, 1987; Coorough, 1991; ไพทูรย  จารุสาร,
2536; ชัชวาล ชุมรักษา, 2537; เรืองเดช สุทธิผล, 2535; เพียงใจ  ศุภรัตนาวงศ, 2539; อุดม  ชัย
มงคล, 2538; ชํานาญ  วิไลรัตนากูล, 2535;  ปยสุดา  ขัติยวรา, 2536  และมงคล  แพทองคํา
2539, อางใน  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2540)  พบวาการกําหนดอัตราความกาวหนาตางกันจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําไมแตกตางกัน นอกจากนี้มีผูทําการศึกษา
ลักษณะของการกําหนดอัตราความกาวหนาที่ตางจากนี้  เชน  สุพจน  มงคลพิชญรักษ (2538)
ศึกษาการควบคุม    การเรียนโดยโปรแกรมและโดยโปรแกรมกําหนดเวลา สรุปไดวามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน  สําราญ  คุมกลิ่นวงศ (2533)  ศึกษาการควบคุมการเรียนโดยผูเรียน
แบบใหคําแนะนําและแบบไมใหคําแนะนํา ไดผลสรุปวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน
ในการจําไมแตกตางกัน

การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียน โดยการผสมผสานระหวาง
โปรแกรมและผูเรียน (Combination)

เปนการกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน (Learner
Control) และโปรแกรม (Program Control)   เพื่อใหเด็กไดมีโอกาสคิดและตัดสินใจไดดวยตนเอง
ในขณะที่  โปรแกรมของบทเรียนยังเปนสิ่งที่ตองการในการออกแบบ  เพื่อความทาทายและตื่นเตน

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่
สนองตอบตอการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน
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ผูเรียนสามารถเลือกเรียน      บทเรียนไดตามที่ตนเองตองการ  และคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ
สนองตอบตอผลการกระทําของผูเรียนไดทันที   สําหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี้   ผูวิจัยตองการศึกษา
วาการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมจะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา  การ
กําหนดความกาวหนาโดยผูเรียนในวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาเพราะเด็กนักเรียนที่มี
สมาธิสั้น  มักพบวามีปญหาในเรื่องคํานวณและการแกปญหาดานคณิตศาสตร

5. คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญในการเรียนอยางมากวิชาหนึ่ง  เพราะใชเปน

ความรูพื้นฐาน และใชเปนเครื่องมือในการดํารงชีวิต (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2526)
นอกจากนี้คณิตศาสตรชวยใหผูเรียนรูจักคิด  รูจักแกปญหา และมีเหตุผล ในการแสดงความคิด
อยางเปนระเบียบ ชัดเจน และรัดกุม  ซึ่งนํามาเปนพื้นฐานในการเรียนรูประสบการณอ่ืนๆ ตอไป
คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่จําเปนตองปลูกฝง     ตั้งแตระดับประถมศึกษา เพื่อใหประชาชนของ
ประเทศมีคุณภาพ (บุญทัน  อยูชมบุญ, 2529)

การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในปจจุบัน  ไดมีการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมาแกปญหา เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปตามความมุงหวังของหลักสูตร
ซึ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศัยหลักการผสมผสานระหวางคอมพิวเตอร
ซึ่งมีคุณสมบัติเหนือกวาเครื่องมืออ่ืนๆ ในดานการทํางานที่รวดเร็ว ถกูตอง แมนยํา และสามารถ
พัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหใชงานตาง ๆ ไดอยางมี  ประสิทธิภาพ

สําหรับคณิตศาสตรในปจจุบันเนนความสําคัญของโครงสราง และวิธีการทาง
คณิตศาสตร มากกวาการคิดคํานวณแบบเครื่องจักร  เครื่องยนต  โดยที่ไมมีความหมาย หรือเหตุ
ผล  การที่ครูสอนใหนักเรียนเขาใจเรื่องราว  และความเปนมาของโครงสรางคณิตศาสตรจะชวยให
นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนคณิตศาสตร  อันเปนสวนหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนประสบผล
สําเร็จในการเรียน (ฉวีวรรณ  กีรติกร. 2528: 34)

วัตถุประสงคในการสอนคณิตศาสตร
ในการสอนคณิตศาสตรควรศึกษาถึงวัตถุประสงคของการสอนคณิตศาสตรใหเขา

ใจเพื่อทําการสอนนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ไดมีนักศึกษาไดตั้งความมุงหมายของการสอน
คณิตศาสตรไวหลายทัศนะดังนี้

ไมเคลลิส  และคนอื่นๆ (สุรชัย  ขวัญเมือง, 2522) กลาววา การสอนคณิตศาสตร
ในชีวิตประจําวันควรมีความมุงหมายดังนี้
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1. เพื่อใหนักเรียนเขาใจมโนทัศน (Concept)  เกี่ยวกับจํานวนโครงสราง ระบบ
จํานวน  ความสัมพันธ การกระทํา และเพื่อใหนักเรียนสามารถสรุปกฎเกณฑคณิตศาสตรได

2. เพื่อใหเด็กมีทักษะในการคิดคํานวณ
3. เพื่อใหเด็กมีความซาบซึ้งในวิธีการที่มนุษยเกี่ยวของกับระบบ และเครื่องมือ

ของการวัด เพื่อสนองความตองการของเขา และเพื่อใหเด็กเขาใจความหมาย และกระบวนการ
ของการวัด

4. เพื่อใหเด็กซาบซึ้งในวิชาคณิตศาสตรในฐานะที่เปนมรดกทางวัฒนธรรม และ
เพื่อใหเด็กมีความเขาใจคณิตศาสตรในแงที่เปนภาษาที่แสดง และบันทึกความคิดเกี่ยวกับปริมาณ
ได

5. เพื่อใหเด็กซาบซึ้งและสนุกสนานในคณิตศาสตร และมีความสนใจในทฤษฎี
และนําไปปฏิบัติได

แครมเมอร  (Kramer, 1966 อางใน บุญทัน  อยูชมบุญ, 2529)  ไดเสนอความ
มุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษาไวดังนี้

1. มีความเขาใจโครงสรางของระบบจํานวนจริง แนวคิดเบื้องตนทางเรขาคณิต และ
หลักการที่เปนรากฐานของกระบวนการคณิตศาสตรเบื้องตน

2. มีความรูเกี่ยวกับศัพท และสัญลักษณเกี่ยวกับปริมาณ  กราฟ  มาตราสวน
แผนผัง  และรูปรางทางเรขาคณิต และการวัด

3. มีทักษะในการคิดคํานวณอยางมีเหตุผล คิดคํานวณไดอยางรวดเร็ว การทดสอบ
คําตอบ  และนําไปใชเปนประโยชนตอการแกปญหาในวิชาอื่นๆ และชีวิตประจําวัน

4. ใหมีเจตคติเกี่ยวกับคณิตศาสตรที่พึงประสงค
5. ใหมีความเชื่อมั่นในเหตุผล

เมื่อพิจารณาความมุงหมายตามทักษะของบุคคลตางๆ ดังกลาวมาแลวจะเห็นวา
วัตถุประสงคของการสอนคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษานั้นตองการใหนักเรียนมีมโนทัศน 
(Concept)  ทางคณิตศาสตร  มีทักษะ (Skill)  ในการคิดคํานวณ  มีความเขาใจทางคณิตศาสตร
สามารถแกปญหาได และใหมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรนั้น  จําเปนอยางยิ่งที่ผูสอนจะตอง
เขาใจถึงมุงหมาย ในการสอนคณิตศาสตรอยางลึกซึ้ง  ซึ่งเยาวพา  เดชะคุปต (2528)  ไดกลาวถึง
จุดมุงหมายในการสอนคณิตศาสตรวา  ควรใหเด็กเกิดความเขาใจถึงสิ่งตางๆ ดังตอไปนี้

1.  เกิดความคิดรวบยอดวิชาคณิตศาสตร
2.  มีความสามารถในการแกปญหา
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3.  มีทักษะและวิธีการในการคิดคํานวณ
4.  สรางบรรยากาศในการคิดอยางสรางสรรค
5.  สงเสริมความเปนเอกัตบุคคลในตัวเด็ก
6.  สงเสริมกระบวนการในการสืบสวนสอบสวน
7.  สงเสริมกระบวนการคิดโดยใชเหตุผล

ในการสอนคณิตศาสตรผูสอนควรจะรูหลักการสอนเปนอยางดีเพื่อจะชวยใหการ
สอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ยุพิน  พิพิธกุล (2535)  ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรไวพอสรุป
ไดเปนขอๆ ดังนี้

1.  ควรสอนจากเรื่องงายไปสูยาก
2.  เปลี่ยนจากนามธรรมไปสูรูปธรรม  ในเร่ืองที่สามารถใชสื่อการเรียนการสอน

ประกอบ
3. สอนใหสัมพันธความคิด  เมื่อครูจะทบทวนเรื่องใดควรจะทบทวนใหหมดการ

รวบรวมเรื่องที่เหมือนกันเขาเปนหมวดหมู จะชวยใหนักเรียนเขาใจและจําไดแมนยําขึ้น
4. เปลี่ยนวิธีการสอน  ไมซ้ําซากนาเบื่อหนาย  ควรสอนใหสนุกสนานนาสนใจ

 ซึ่งอาจจะมี กลอน เพลง เกม  การเลาเรื่อง  การทําภาพประกอบ การตูน  ปริศนา ตองรูจักสอด
แทรกบทเรียนใหนาสนใจ

5. ใหความสนใจของนักเรียนเปนจดุเริ่มตนเปนแรงดลใจที่จะเรียน ดวยเหตุนี้
ในการสอน  จึงมีการนําเขาสูบทเรียนเราใจเสียกอน

6. สอนใหผานประสาทสัมพันธ  ผูสอนอยาพูดเฉยๆ โดยไมใหเห็นตัวอักษร
ไมเขียนกระดานดํา

7. เพราะการพูดลอยๆ ไมเหมาะกับวิชาคณิตศาสตร  ผูสอนควรจะเขียน
กระดานดํา  สรุปตามขั้นตอน  จะใหผูเรียนจดตรงไหนก็ควรจะบอก  นอกจากนั้นผูสอนควรจะ
กวาดสายตาใหทั่วทั้งชั้น เพื่อดูวาผูเรียนคนใดไมสนใจ

8. ควรจะคํานึงถึงประสบการณเดิมและทักษะเดิมที่นกัเรียนที่อยู กิจกรรมใหม
ควรจะตอเนื่องกับกิจกรรมเดิม

9.   เร่ืองที่สัมพันธกันก็ควรสอนไปพรอมๆ กัน
 10. ใหผูเรียนมองเห็นโครงสรางไมใชเนนแตเนื้อหา
 11. ไมควรเปนเรื่องยากเกินไป  การสอนควรคํานึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหา

เพิ่มเติมใหเหมาะสม
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12.  สอนใหนักเรียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดหรือมโนมติ (Concept)ใหได
คิดสรุปเอง

13.   ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติในสิ่งที่ทําได

ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรมีดังนี้
1.  ขั้นนําเขาสูบทเรียน  มีวัตถุประสงคเพื่อเราความสนใจของนักเรียน ใหเขาสู

เนื้อหาที่ตองการสอนเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนตอไป  กิจกรรมที่ใชในขั้นนี้  ควรเปนกิจ
กรรมที่สนุกสนานเราใจ  เชน การใชเกม  เปนตน

2.  ขั้นสอน  มีวัตถุประสงคที่สําคัญ คือ การบรรลุจุดประสงคของบทเรียนที่ตั้งไว
กิจกรรมในขั้นนี้ตองเตรียมจากเนื้อหาของบทเรียนและควรเปนกิจกรรมที่นาสนใจ  สามารถฝก
ทักษะที่ตองการได

3.  ขั้นสรุป  ขั้นนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเชื่อมความสัมพันธอยางแนนแฟนระหวาง
ความรู   เนื้อหาและทักษะ  ซึ่งสวนมาก  มักเนนการนําไปใชไดจริง  กิจกรรมที่จัดประกอบดวย
ปญหาการแขงขันเลนเกม  เปนตน

จิตวิทยาที่ควรรูสําหรับครูคณิตศาสตร
1.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual differences)  นักเรียนยอมมีความ

แตกตางกันทั้งในดานสติปญญา  อารมณ  จิตใจ
2.  จิตวิทยาในการเรียนรู  (Psychology of Learning)  การเปลี่ยนแปลงพฤติ

กรรม  เมื่อนักเรียนไดรับประสบการณใดประสบการณหนึ่งเปนครั้งแรก  เขาก็มีความอยากรูอยาก
เห็น  และอยากจะคิดจะทําใหได  วิธีการคิดนั้นอาจจะเปนการลองผิด  ลองถูก  แตเมื่อเขาไดรับ
ประสบการณนั้นอีกครั้งหนึ่ง เขาจะสามารถตอบได  แสดงวาเขาเกิดการรับรู

3.  จิตวิทยาในการฝก  (Psychology of drill )  การฝกนั้นเปนเรื่องที่จําเปน
สําหรับนักเรียน  แตถาใหฝกชา ๆนักเรียนก็จะเกิดการเบื่อหนาย

4.  การเรียนโดยการกระทํา (Learning by doing)  ทฤษฎีนี้กลาวมานานแลวโดย
จอหน ดิวอี้ (John Dewey)  ในการสอนคณิตศาสตรนั้น  ปจจุบันก็มีสื่อการเรียนการสอนรูปธรรม
มาชวยมากมาย ครูจะตองใหนักเรียนไดลองกระทําหรือปฏิบัติจริง  แลวจึงใหสรุปมโนมติ
(Concept)  ครูไมควรเปนผูบอก เพราะถานักเรียนไดคนพบดวยตัวเขาเองแลวเขาก็จะจําไปได
นาน  อยางไรก็ตามเนื้อหาบางอยางก็ไมมีสื่อการเรียนการสอนรูปธรรม  ครูก็จะตองใหนักเรียนฝก
ทําโจทยปญหาดวยตนเองจนเขาเขาใจ  และทําได
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5.  การเรียนเพื่อรู  (Mastery Learning)  เปนการเรียนแบบรูจริงทําไดจริง  นัก
เรียนนั้นเมื่อมาเรียนคณิตศาสตร  บางคนก็ทําไดตามจุดประสงคการเรียนรูที่ครูกําหนดไวแตบาง
คนก็สามารถทําได นักเรียนประเภทหลังนี้ควรจะไดรับการสอนซอมเสริมใหเขาเกิดการเรียนรู
เหมือนคนอื่น ๆ แตเขาอาจจะตองเสียเวลา  ใชเวลามากกวาคนอ่ืนในการที่จะเรียนเนื้อหาเดียวกัน
ครูผูสอนจะตองพิจารณาเรื่องนี้  ทําอยางไรจึงจะสนองความแตกตางระหวางบุคคลได  ใหทุกคน
ไดเรียนรูจนครบจุดประสงคการเรียนรูตามที่กาํหนดไว  เมื่อนักเรียนเกิดการเรียนรู  และสําเร็จตาม
ความประสงค  เขาก็จะเกิดความพอใจ  มีกําลังใจ  และเกิดแรงจูงใจอยากจะเรียนตอไป

6.  ความพรอม (Readiness)  เร่ืองนี้เปนเรื่องสําคัญ  เพราะนักเรียนไมมีความ
พรอม  เขาก็ไมสามารถที่จะเรียนตอไปได  ครูจะตองสํารวจดูความพรอมของนักเรียนกอน
นักเรียนที่มีวัยตางกัน  ความพรอมยอมไมเหมือนกัน  ในการสอนคณิตศาสตร  ครูจึงตองตรวจ
ความพรอมของนักเรียนอยูเสมอ ครูจะตองดูความรูพื้นฐานของนักเรยีนวาพรอมที่จะเรียนบทตอ
ไปหรือเปลา  ถานักเรียนยังไมพรอมครูจะตองทบทวนเสียกอน  เพื่อใชความรูพื้นฐานนั้นอางอิงไป
ไดทันที   การที่นักเรียนมีความพรอมก็จะทําใหนักเรียนไดดี

7.  แรงจูงใจ (Motivation)  แรงจูงใจนับวาเปนเรื่องที่ครูควรจะเอาใจใสเปนอยาง
ยิ่ง  เพราะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตรนั้นก็ยากอยูแลว  ครูควรจะไดคํานึงถึงเรื่องตอไปนี้

8.  การเสริมกําลังใจ (Reinforcement)  เปนเรื่องที่สําคัญในการสอนเพราะคน
เรานั้นเมื่อทราบวาพฤตกิรรมที่แสดงออกมาเปนที่ยอมรับ  ยอมทําใหเกิดกําลังใจการที่ครูชมนัก
เรียนในโอกาสอันเหมาะสม เชน  กลาวชมวา  ดีมาก  ดี  เกง  ฯลฯ  หรือมีอาการ  ยิ้ม  พยักหนา
เหลานี้  จะเปนกําลังใจแกนักเรียนเปนอยางมาก  ขอสําคัญอยาใชพรํ่าเพรื่อ จนหมดความหมาย
ไป  ในเรื่องการเสริมกําลังใจนั้น  มีทั้งทางบวกและทางลบ  การเสริมกําลังใจทางบวกนั้นก็ไดแก
การชมเชย  การใหรางวัล  ซึ่งครูจะตองดูใหเหมาะสม  ใหนักเรียนรูสึกภาคภูมิใจในการชมเชยนั้น
แตการเสริมกําลังใจทางลบไมควรทํา

ปญหาสําคัญของการเรียนคณิตศาสตรปญหาหนึ่งพบวา    เปนความบกพรอง
ของดานคณิตศาสตรของเด็กที่เกี่ยวเนื่องกับระบบประมวลผลขอมูลของตัวเด็กเองในดานตาง ๆ
เชน ความบกพรองดานความจํา  ไมสามารถคิดทบทวนสิ่งที่ผานไปแลว  ลืมข้ันตอนของการ
คํานวณ และแกปญหาซับซอนไมได  ขาดความ   ใสใจ  ไมมีสมาธิในการทําแบบฝกหัด และมีชวง
ความใสใจนอย  (Strang and Rourke, 1985;  Zental and Ferkis, 1993 cited in Mercer and
Miller, 1997)
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  พบวา  โดยธรรมชาติของเด็ก
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งนั้น  ส่ิงที่จะตรึงความสนใจใหเขาใสใจตลอดเวลาของการ
เรียนหรือทํากิจกรรมได  ตองเปนสิ่งที่เขาใหความสนใจ  สนุกสนาน  พรอมทั้งไดสาระ  ซึ่งในการ
วิจัยชิ้นนี้พบวาสิ่งนั้นนาจะเปนกิจกรรมที่ไดจากการออกแบบคอมพิวเตอรเกม  ที่คํานึงถึงธรรม
ชาติของเด็กกลุมดังกลาว  ผูวิจัยจึงใหความสนใจและเห็นความจําเปน ที่จะพัฒนาคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม   เพื่อใหเปนทางเลือกหนึ่งของการแกไขปญหาทางการศึกษาเพราะเปนสื่อที่
มีทั้งภาพ  เสียง  กราฟค  และภาพพิเศษ  ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตน
ทาทาย  ใหความตื่นตัวกับผูเลนอยูเสมอ  ซึ่งจะเปนสวนดึงดูดความสนใจใหกับเด็กกลุมดังกลาว
ไดเปนอยางดี



บทที่  3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน (Tutorial)  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผู
ควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม
ควบคุมบทเรียน  เพื่อใชในการศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนในการเรียน  และ
ระยะเวลาที่ใช  ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับ
ชั้นประถมศึกษา ปที่ 2   มีรายละเอียดวิธีดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้

ประชากร

ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในโรงเรียนสังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน
17  โรงเรียน  ซึ่งการระบุลักษณะนักเรียนจากนักเรียนทั้งสิ้นจํานวน  4,572  คน ผูวจิัยกระทําโดยใช
แบบสังเกตพฤติกรรม (Brief Conners' Teacher Rating Scale - BCTRS)  และแบบวัดสมาธิตอเนื่อง
(Computerized Continuous Performance  Test - CCPT)   ซึ่งแปล และเรียบเรียงโดย     รอง
ศาสตราจารย  แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค  ภาควิชาจิตเวชศาสตร  คณะแพทยศาสตรศิริราช
พยาบาล  มหาวิทยาลัยมหิดล

กลุมตัวอยาง

กลุมตัวอยาง  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มี
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน 120  คน  ที่ไดจากแบบวัดและการสุม  โดยมี
กระบวนการไดมาดังนี้

ขั้นที่  1  คัดเลือกกลุมตัวแทนตัวอยาง
1.1  ผูวิจัยคัดเลือกโรงเรียนที่มีนักเรียนระดับประถมศึกษามากกวา1,000 คน
1.2  สุมโรงเรียนในขอ 1.1 ได  จํานวน 17 โรงเรียน  มีนักเรียนระดับประถม

ศึกษาปที่ 2   จํานวน  4,572  คน
1.3  ใหครูสังเกตพฤติกรรม  โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม   (Brief Conners'
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Teacher Rating Scale - BCTRS)   (แสดงในภาคผนวก)    พบเด็กนักเรียนที่มีแนวโนมวามีอาการ
สมาธิส้ัน  จํานวน  376  คน

1.4  ใชแบบวัดสมาธิตอเนื่อง(Computerized Continuous Performance  Test
- CCPT) (แสดงในภาคผนวก) พบนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น จํานวน 258  คน แสดงในรูปที่  1

รูปที่ 3  แสดงวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น

คัดเลือกโรงเรียนที่มีนักเรียนระดับ
ประถมศึกษามากกวา 1,000 คน

สุมโรงเรียนได  17 โรงเรียน
ไดนักเรียนจํานวน 4,572 คน

ประเมินอาการสมาธิส้ันโดยใช
แบบสังเกตพฤติกรรม (BCTRS)
พบเด็กนักเรียนที่มีแนวโนมวา
มีอาการสมาธิส้ัน  376 คน

วัดสมาธิตอเนื่อง  โดยใชแบบวัดสมาธิ
ตอเนื่อง (CCPT) ไดเด็กนักเรียน

ที่มีอาการสมาธิส้ัน  จํานวน 258  คน
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กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหา
ประสิทธิภาพแบบทดสอบ  จํานวน 30  คน

กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหา
ประสิทธิภาพเครื่องมือ  จํานวน 104  คน

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองบทเรียน
จํานวน  120  คน

ขั้นที่  2   แบงกลุมตัวแทนตัวอยางเขากลุมเพื่อใชในการทดลอง
เมื่อไดกลุมตัวแทนตัวอยางจํานวน  258  คนแลว  แบงกลุมตัวแทนตัวอยางที่ได

ดวยวิธีการสุมอยางงาย   ออกเปน  3  กลุม คือ
2.1  กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพแบบทดสอบ

จํานวน 30  คน
2.2   กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ

จํานวน 104  คน (ดูรายละเอียดในการสรางเครื่องมือ)
2.3   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองบทเรียน  จํานวน  120  คน

   กลุมตัวอยาง

    จํานวน         R
   258  คน

   R หมายถึง  การใชวิธีการสุมเลือกกลุมตัวอยาง  อยางงาย

รูปที่ 4  แสดงการแบงกลุมตัวแทนตัวอยางดวยวิธีการสุมอยางงาย

ขั้นที่  3  แบงกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง
เมื่อไดกลุมตัวแทนตัวอยางและกลุมตัวอยางแลว   แบงกลุมตัวอยางที่ใชในการ

ทดลองบทเรียน  ออกเปน  4  กลุม  ๆละ 30 คน   โดยวิธี  Matched pair  เมื่อทดสอบแลววาแตละ
กลุมมีความเทาเทียมกัน  จึงทําการสุมอยางงายเพื่อเขากลุมทดลอง  โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

3.1   ใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมดทําแบบทดสอบกอนเรียน
3.2   นําคะแนนที่ไดเรียงตามลําดับจาก มาก-นอย
3.3   จัดกลุมเด็กที่ไดคะแนนเทากันดังนี้

มีนักเรียนสอบได  0  คะแนน   จํานวน    1  คน
มีนักเรียนสอบได  1  คะแนน   จํานวน    6  คน
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มีนักเรียนสอบได  2  คะแนน    จํานวน  20  คน
มีนักเรียนสอบได  3  คะแนน    จํานวน  38  คน
มีนักเรียนสอบได  4  คะแนน    จํานวน  33  คน
มีนักเรียนสอบได  5  คะแนน    จํานวน  13  คน
มีนักเรียนสอบได  6  คะแนน    จํานวน    8  คน
มีนักเรียนสอบได  7  คะแนน    จํานวน    1  คน

3.4   สุมเด็กแตละกลุมเขากลุมทดลอง  โดยการสุมอยางงาย
ตามลําดับของคะแนนแตละกลุม   เพื่อใหไดคะแนนเฉลี่ยของกลุมใกลเคียงกัน  ดังรูปที่ 3

ระดับ
คะแนน

จํานวนคน
(120 คน)

สุมเขา
กลุม

จํานวน
(คน)

วิธีการทดลอง

30 ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน
(Learner control)

30
โปรแกรมควบคุมบทเรียน

(Program control)

30
ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง

ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

7

6

5

4

3

2

1

0

1

8

13

33

38

20

6

1

R

   30
บทเรียนแบบผูชวยสอน

(Tutorial)

R       หมายถึง  การใชวิธีการสุมเลือกกลุมตัวอยาง  อยางงาย

รูปที่  5   แสดงวิธีการแบงกลุมโดยการจัดอันดับคะแนนและสุมอยางงาย
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เมื่อแบงกลุมโดยการจัดอันดับคะแนนที่มีคาเฉลี่ยใกลเคียงกันแลว  จะไดกลุม
ตัวอยางที่ใชในการทดลองดังนี้

กลุมทดลองที่  1  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
ที่มีผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner Control)   จํานวน  30  คน

กลุมทดลองที่  2  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
ที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  (Program Control)  จํานวน  30  คน

กลุมทดลองที่  3  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
ที่ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวางผูเรียนและโปรแกรม (Combination Control) จํานวน  30  คน

กลุมควบคุม   คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  จํานวน  30 คน

3.5 หาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนทดลอง
ของทั้ง 4 กลุม  (ตามตารางที่ 1)

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

1.  แบบสังเกตพฤติกรรม  (Brief Conners' Teacher Rating Scale- BCTRS)
(รายละเอียดในภาคผนวก)   เปนแบบสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิส้ันในเด็กไทย   ที่ รอง
ศาสตราจารย แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค (2542) ไดแปลและเรียบเรียงจาก Conners' Teacher
Rating Scale  ซึ่งเปนแบบสังเกต  ที่ใชกันอยางแพรหลายทั่วโลก  โดยการนํามาแปล เรียบเรียง และ
แกไขเปนภาษาไทย  จากนั้นจึงนําไปทดสอบคุณภาพ  พบวามีคาความตรงของ เนื้อหา (Content
validity) = 0.95, คาความตรงของเกณฑที่ใช  (Criterion validity) = 0.78, และคาความเชื่อมั่น
(Reliability) = 0.84

แบบสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิส้ันนี้เปนแบบสังเกตจํานวน 10 ขอ
ครอบคลุมลักษณะของอาการสมาธิสั้น ทั้ง 3 ดานคือ  ความไมเอาใจใส  (Inattention)  ลักษณะที่ขาด
ความยับยั้งชั่งใจ  หรือหุนหันพลันแลน  (Impulsive) และลักษณะอยูไมนิ่ง   (Hyperactive)

ข้ันตอนการใชแบบสังเกตพฤตกิรรม  (Brief Conners' Teacher Rating Scale- BCTRS)
1. แบบสังเกตพฤติกรรมนี้ตองใชกับคุณครูที่รูจักนักเรียนเปนอยางดี
2. ชี้แจงรายละเอียดและทําความเขาใจกับคุณครูประจําชั้นนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่  2  ที่จะเปนผูบันทึกการสังเกต
3. สังเกตพฤติกรรมเด็กแตละคนตามแบบสังเกต   โดยบันทึกเด็กทุกคน

(วันละประมาณ 5 คน)
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4. แบบสังเกตพฤติกรรมชุดนี้มีรายละเอียดทั้งหมด 10 ขอ  คุณครูจะตองสังเกต
ทุกพฤติกรรม

5.  ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมแบงเปน 4 ระดับคือ
ระดับไมมีอาการเลย =      0  %
ระดับมีอาการเล็กนอย =      1-30%
ระดับอาการคอนขางรุนแรง =   30-60 %
ระดับอาการรุนแรงมาก =   60 % ขึ้นไป

การเทียบเปนเปอรเซ็นต  เทียบไดจากระยะเวลาในการแสดงพฤติกรรม  เชน
ในระยะเวลา 10  วัน  เด็กคนนั้นแสดงพฤติกรรม  5  วัน  แสดงวาอยูในเกณฑ  50 %  หรือเทากับ
ระดับคอนขางรุนแรง

6. นําแบบสังเกตที่บันทึกแลว  มาวิเคราะหโดยแพทยผูเชี่ยวชาญ

2.  แบบวัดสมาธิตอเนื่อง  (Computerized Continuous Performance  Test
- CCPT) (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก)  เปนแบบประเมินสมาธิตอเนื่องโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร  เพื่อใชในการคนหาเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น  แบบประเมินนี้  นํามาปรับใชโดย
รองศาสตราจารย แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค  (2543) ภาควิชาจิตเวชวิทยา  คณะแพทยศาสตร ศิ
ริราช มหาวิทยาลัยมหิดล  ลักษณะแบบทดสอบเปนแบบวัดสมาธิตอเนื่องของเด็ก    โดยจะใหภาพ
ขนาดสูง 5 เซนติเมตร กวาง 3 เซนติเมตร  จํานวน 200 ภาพ  ปรากฏบนจอมอนิเตอร   สลับไปมาโดย
การสุมของเครื่อง      แตละภาพเด็กจะไดเห็นภาพ  0.2 วินาที  มีเวลาตัดสินใจในการกดเลือกภาพ
1.5 วินาที  ในแตละภาพจะมีภาพที่เปนเปาหมายที่ถูกตองทั้งหมด  30  ภาพ     จาก  200  ภาพ

คาตาง ๆ ที่วัด ประกอบดวย  คาระยะเวลาปฏิกิริยาตอบสนอง  การกระทําที่ถูก
และผิดพลาด  การละเวนที่ถูกและผิดพลาด  ผลของคาตาง ๆ  ที่ได  สามารถนําไปตรวจสอบกับคา
พื้นฐานเกี่ยวกับสมาธิตอเนื่อง (ฐิตวี  แกวพรสวรรค, 2543)  ของเด็กได

ขั้นตอนการใชแบบวัดสมาธิตอเนื่อง
1. จัดสภาพแวดลอมใหปราศจากสิ่งรบกวน
2. อธิบายขั้นตอนของการกดภาพใหเด็กฟงอยางละเอียด  คือเมื่อใดก็ตามที่เห็น

พระอาทิตยปรากฏขึ้นมา  ใหเด็กกดที่แปนคียบอรดทันที
3. ใหเด็กไดทดลองเลนในโปรแกรมจนเขาใจ
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4. ในขณะที่เด็กเริ่มทํา  ใหผูสังเกตบันทึกพฤติกรรมตามความเปนจริง  โดยไม
รบกวนสมาธิของเด็ก

5. บันทึกคะแนนที่ไดลงในแบบวัดที่กําหนด
6. นําผลของคาตาง ๆ  ที่ได  ใหแพทยผูเชี่ยวชาญวินิจฉัย  โดยตรวจสอบกับ

คาพื้นฐานของแบบวัดสมาธิตอเนื่อง (ฐิตวี  แกวพรสวรรค, 2543)

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียน  เพื่อใชในการวัด  ความรู  ความเขาใจ  และการนําไปใช  ออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา  ปที่ 2 ตามหนังสือแบบเรียนคณิตศาสตร  ของสถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  เร่ืองรูปเรขาคณิต  และเศษสวน        ลักษณะของแบบทดสอบ
เปนโปรแกรมคอมพิวเตอร  มีคําถามที่นักเรียนสามารถ อานไดจากหนาจอ  และในขณะที่ภาพปรากฏ
จะมีเสียงอานคําถามนั้น  มีปุมกดฟงซ้ํา  หากฟงไมชัดเจน   มีรูปเปนคําตอบแบบเลือกตอบ 4 ตัว
เลือก (รายละเอียดดูภาคผนวก) โดยผานกระบวนการพัฒนาและการประเมินคุณภาพของแบบ
ทดสอบดังนี้

1. นําเนื้อหาเรื่องรูปเรขาคณิต และเศษสวน มาวิเคราะหรวมกับครูผูสอน
คณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนในสังกัดสํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร
จากนั้นนํามาสรางเปนแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก  จํานวน 14 ขอ  ตามวัตถุประสงค

2. นําแบบทดสอบที่ไดปรึกษากับผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความครอบคลุม
เนื้อหา  ความชัดเจนของแบบทดสอบ

3. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุง  แกไขแลว    ใหกลุมตัวแทนตัวอยางที่ไดจากการ
สุม  จํานวน 30 คน  ทดสอบ

4. นําคะแนนที่ไดหาคาความยากงาย    คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย
ระหวาง .20 - .80  พบวามีจํานวนทั้งสิ้น  14  ขอ

5. คัดเลือกขอที่อยูในเกณฑยาก   วัตถุประสงคละ  1 ขอ  รวม  7  ขอ  เพื่อใช
เปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน

6. นําขอสอบที่คัดเลือกไดจํานวน 7 ขอ  ไปหาคาความเที่ยง (Reliability) ดวย
วิธีการทดสอบซ้ํากับนักเรียนกลุมเดิม  เพื่อหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  พบวา มีคาความเชื่อ
มั่น  ระดับ  0.93
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4. แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม     แบบสังเกตชุดนี้เปนแบบสังเกตพฤติ
กรรมเพื่อประกอบการวิเคราะหผลการทดลอง วามีพฤติกรรมอยางไรบางที่แสดงออกในขณะเลนเกม
โดยมีกระบวนการพัฒนาดังนี้  (แสดงในภาคผนวก)

 4.1   ใชแบบสังเกตพฤติกรรม Brief Conners' Teacher Rating Scale เปน
ตนแบบ   ในการปรับ Rating Scale

4.2   อาจารยที่ปรึกษา  2 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง
4.3   แกไขปรับปรุง
4.4   ใหเด็กนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเลนเกมในสภาพการณจริง
4.5  สังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้นขณะเลนเกม  เพื่อใชพฤติกรรมเหลานั้นเปน

ขอกระทงในการสรางเปนแบบสงัเกต
4.6   ปรับปรุงแกไข
4.7. อาจารยที่ปรึกษา  2 ทาน ตรวจสอบครั้งที่ 2
4.8    ปรับปรุง

    4.9     นําไปใช

ขั้นตอนการสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม  ดําเนินการดังตอไปนี้
1. ฝกหัดผูชวยสังเกต  จํานวน 1 คน  โดยตกลงรวมกันเกี่ยวกับเกณฑในการ

ลงบันทึกพฤติกรรม  ซึ่งเปนแบบบันทึกการสังเกตแบบชวงเวลา  โดยใชแบบฟอรมการประเมินคา
(Rating Scale)  3 ระดับ (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต, 2539)  แบบกําหนดคําตอบเปนขอความ (บุญ
ธรรม  กิจปรีดาบรสิุทธิ์, 2531)

2. เร่ิมสังเกตพฤติกรรมขณะเด็กเลนเกมรายบุคคลเมื่อเด็กเริ่มเลนเกม
ในเรื่องที่ 2  โดยจะใชเวลาประมาณ 10 นาที

3. นําแบบสังเกตที่ไดหาคาความเที่ยงระหวางผูสังเกต  (Inter Observer
Reliability = IOR)  ดังนี้ (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต,2539)

     3.1    นําแบบบันทึกการสังเกตที่บันทึกพฤติกรรมของเด็กแตละคนมา
เปรียบเทียบกันระหวางผูสังเกตทั้ง 2 คน

3.1.1  เมื่อผูสังเกตบันทึกพฤติกรรมตรงกัน  ให 1 คะแนน
3.1.2  เมื่อผูสังเกตบันทึกพฤติกรรมไมตรงกัน  ให 0 คะแนน

4. นาํคะแนนที่ไดทั้งหมดหาคาเฉลี่ย   ไดคารอยละของความสอดคลองระหวาง
ผูสังเกตเทากับ  85.41
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5.  แบบสัมภาษณหลังจบเกม แบบสัมภาษณชุดนี้  เปนแบบสัมภาษณที่มี
โครงสรางแนนอนโดยมีการกําหนดคําถาม  คําตอบ  ใหนักเรียนไดเลือกตอบ  และแบบจัดอันดับ
(พวงรัตน  ทวีรัตน, 2531)  ใชในการสัมภาษณเด็กนักเรียน  หลังจากเลนเกมเสร็จเพื่อเก็บขอมูลเกี่ยว
กับความรูสึก  ความชอบของการเลนเกม  โดยมีกระบวนการพัฒนาดังนี้  (แสดงในภาคผนวก)

ขั้นตอนการสรางแบบสัมภาษณ
1. ตั้งวัตถุประสงคของการสัมภาษณ
2. ออกแบบสัมภาษณใหครอบคลุมวัตถุประสงค
3. ใหผูเชี่ยวชาญตรวจแกไข
4. ปรับปรุง
5. ทดลองใชแบบสัมภาษณกับนักเรียนหลังการเลนเกมในสภาพการณจริง
6. แกไขปรับปรุง
7. ใหผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข
8. นําไปใช

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยครั้งนี้แบงออกเปน 2 สวน  คือ
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ที่มีการออกแบบการควบคุม

บทเรียนแตกตางกัน 3 แบบ  ใชสําหรับกลุมทดลอง
2.      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ใชกับกลุมควบคุม

ความแตกตางระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและแบบเกม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม     เปนรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบหนึ่งซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่
ทาทาย  สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น   เพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่      จะ
เรียน  โดยมีลักษณะสําคัญที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  สามารถตรึงความ    สนใจ
ของผูเรียนใหเรียนหรือทํากิจกรรมไดนานที่สุด ไดแก  เปาหมาย  กฎ  กติกา  การแขงขัน  ความทา
ทาย  ความตื่นตาตื่นใจ (Alessi, 1989)  สวนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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แบบผูชวยสอน  (Tutorial) นั้นเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหา
ใหมแกผูเรียน   เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนํา
เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวให
ผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะหคําตอบ   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที  หากผูเรียนตอบคําถาม
นั้นผิด  จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อ
หาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป   บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะ
ประกอบดวย  เนื้อหาที่ไดรับการปรับปรุงอยางดี  การใหขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นํา
ระหวางบทเรียนและมีเทคนิควิธีการออกแบบบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน      (กิดานันท มลิทอง,
2536 ;  Hannafin and Peck, 1988;  Reynolds,1993)

ลักษณะเดนของการอกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้น

Dr.Rabiner  (1999) กลาววาสิ่งที่จะชวยเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ใหเกิดการเรียนรูนั้น  ส่ิงที่จะเปนประโยชนมากที่สุดคือ การหาแหลงทรัพยากรที่เปนแรงจูงใจ
สนับสนุนใหเด็กเหลานี้มีความตองการที่จะเขาไปเปนสวนหนึ่ง มีเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งจํานวนมากที่อาการดีขึ้นเมื่อใชยารักษา แตไมรวมถึงความสามารถทางวิชาการในการเรียน
เพราะยาเปนเพียงสวนชวยลดพฤติกรรมเทานั้น  ดังนั้นจึงตองใชการรักษาเด็กที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติ
กรรมไมอยูนิ่ง (ADHD)  ดวยวิธีการทางการศึกษาที่มีอยูหลายวิธี  และวิธีการหนึ่งที่สามารถทําใหเด็ก
สนใจเรียนคือการสรางสมาธิใหกับเด็กไดสนใจทํากิจกรรมที่แฝงดวย  เนื้อหาของความรูที่ตองการให
เด็กไดรับในรูปแบบของการเลน     Rieber (1996, Cited in Alan Amory et al., 1999)  กลาวถึงการ
เลนในวัยเด็กวา   เปนปจจัยสําคัญและมีบทบาทตอการพัฒนาดาน สติปญญา สังคม และจิตใจเปน
อยางมาก  ซึ่งการเลนของเด็กเกิดจากแรงจูงใจภายในตนเอง  ที่ทําใหเด็กตองการที่จะกระทํากจิ
กรรมนั้น ๆ โดยมีความเชื่อวา   ตัวเองสามารถทําได  ลักษณะดังกลาวนี้สอดคลองกับงานเขียนของ
Kolesnik (1970)  ที่วาการเรียนรูควรจะเกิดจากความตองการของเด็กที่ไมตองมีใครมาบังคับ (Self -
motivated)  โดย    กิจกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง    สอดคลองกับงานวิจัยของ
Carlson, C.,& Tamm, L. (cited in Rabiner 1999)  ที่ไดศึกษาถึงการใหรางวัล และการลดสิ่งที่มีอยู
(เหรียญรางวัล) พบวามีผลตอความใสใจของเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  คือ  ทั้งการให
รางวัลและการปรับลดสิ่งที่มีอยู (เหรียญรางวัล) มีผลตอการเลนเกมของเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งเปนอยางมาก  โดยเฉพาะเมื่อใดที่มีการถูกปรับลดสิ่งที่มีอยู (เหรียญรางวัล) เด็กสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะทําผิดนอยกวาการเลนที่ไดรางวัล  ในขณะที่เด็กปกติ จะเลนเกมในระดับที่
มีความถูกตองใกลเคียงกันไมวาผลที่ไดจะเปนรางวัลหรือการปรับลดสิ่งที่มีอยู
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นอกจากนี้ยังพบวาเมื่อเด็กสมาธิสั้นเลนเกมที่ตองถูกลดเหรียญหากตอบคําถามผิด  เขาจะ
ทําคะแนนไดมากกวาโปรแกรมเกมที่ไดรางวัลเพียงอยางเดียวโดยไมตองเสียเหรียญ  จากผลการ
ศึกษา Carlson กลาววาการใหรางวัลหรือการลดรางวัลเมื่อตอบผิด  ไมมีผลตอการทําใหแรงจูงใจที่มี
ตอการเลนลดลง  เพราะเด็กทุกคนบอกวาเขาสนุกกับเกมมากโดยเฉพาะตอนที่เขาไดรับรางวัล  อยาง
ไรก็ตาม Carlson ยังเกรงวาการลดรางวัลเมื่อเด็กสมาธิสั้นตอบผิด  จะทําใหแรงจูงใจในการเลนเกม
ลดลง  แตในทางกลับกัน  การจะถูกลดรางวลั  จะทําใหเขาเพิ่มความสนใจเพิ่มความระมัดระวังมาก
ยิ่งขึ้น ผลของการศึกษาในครั้งนี้สงผลตอการรักษาในดานการปรับพฤติกรรมใน  2 รูปแบบ คือ การ
ใหรางวัลเพื่อใหเด็กตอบสนองในสิ่งที่เราตองการ และเด็กจะถูกลดสิ่งของเมื่อเด็กทําสิ่งที่ไมพึง
ปรารถนา สิ่งที่พบเหมือนกันจากการทดลองคือ ทั้งเด็กปกติและเด็กสมาธิสั้นตองการรางวัลเมื่อแก
ปญหาไดถูกตอง หรือทํากิจกรรมไดสําเร็จ   เชนเดียวกับที่ Rabiner(1999)  กลาวไวในวารสาร
School Psychology Review  ถึงการทดลองเปรียบเทียบวิธีการปรับพฤตกิรรมเด็กสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่ง 3 วิธี  คือ ปรับพฤติกรรมโดยการใหรางวัลและการลงโทษ  การใชกระบวนการสอน
และการสอนใหเด็กคิดแกปญหาใหมีสมาธิดวยตนเอง  โดยการศึกษาจากงานวิจัย 137 เร่ือง  พบวา
วิธีที่ไดผลมากที่สุด คือการปรับพฤติกรรมเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งโดยการใหรางวัลและ
การลงโทษ  สวนงานวิจัยของ Hessemer S. Jane.  (1986) ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีตอแรงจูงใจ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับ 4  พบวาการ
ใหรางวัลในเกมคอมพิวเตอรมีผลตอแรงจูงใจของเด็ก   สวนเกมคอมพิวเตอรที่ไมมีรางวัลจะจูงใจเด็ก
ไดมากกวาบทเรียนธรรมดา  ในสวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวิจัยนี้พบวา บทเรียนที่เปนเกม
คอมพิวเตอรแบบที่ไมมีรางวัล  สามารถสงผลใหเด็กเรียนไดดีกวาแบบมีรางวัลและแบบบทเรียน
ธรรมดาตามลําดับ  ซึ่งผูวิจัยไดเสนอแนะไววาหากรางวัลที่ใหนั้นมีเสียงเขามาเกี่ยวของนาจะใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวา

David Rabiner (1999)  กลาววา นักวิจัยไดศึกษา การเสริมแรง 2 แบบ คือ แบบ
เสริมแรงเปนครั้งคราว  กับการเสริมแรงแบบตอเนื่อง  แบบใดจะสงผลตอการเรียนสะกดคําของเด็ก
ซึ่งผลการทดลอง  พบวา  การเสริมแรงแบบตอเนื่อง  ทําใหเด็กไดรับรางวัลที่เด็กตองการหลัง
จากที่เด็กสะกดไดถูกตอง  สวนการเสริมแรงเปนครั้งคราวเด็กจะไดรับรางวัลเปนระยะๆ เมื่อตอบถูก
ในการศึกษางานวิจัยดังกลาว  ไดศึกษาเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง จํานวน 22 คน  เด็ก
ปกติจํานวน 20 คน ขณะทดลองไดสังเกตการแสดงออกของโจทย   ทําการประเมินระดับความสับสน
โดยประเมินจากคําสะกดที่แตละคนทําได   จากการทดลองพบวา  เด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่งที่ไดรับการเสริมแรงเปนระยะแบบไมตอเนื่อง  มีความสับสนมากกวาเด็กกลุมอ่ืน คือกลุมสมาธิส้ัน
ที่ไดรับการเสริมแรงบวกแบบตอเนื่อง  กลุมเด็กปกติที่ไดรับการเสริมแรง ทั้ง 2 แบบ  ซึ่งการเสริมแรง 2
แบบนี้ไมมีผลตอเด็กปกติ  ดังนั้นการสรางบทเรียนเพื่อการสนับสนุนใหเกดิพฤติกรรมที่มีความ
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ใสใจอยางตอเนื่อง  สําหรับเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งตองเปนบทเรียนที่ใหการ
เสริมแรงทางบวกตลอดเวลาของการเรียน  สอดคลองกับงานของเขาที่สรุปวาเด็กสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งตองการขอมูลปอนกลับอยางสม่ําเสมอเพื่อตองการผลที่แสดงวาตนนั้นเปนผูทํากิจ
กรรมนั้น ๆ ได  การใหรางวัลอยางสม่ําเสมอจะเปนตัวชวยใหเกิดแรงจูงใจที่จะทําพฤติกรรมที่ดีออกมา
และจะทําใหเด็กรูสึกวาเกดิความสําเร็จสูงสุด

Dawn  Hogan (1997)  กลาววาเด็กสมาธิสั้นและพฤติกรรมไมอยูนิ่งตองการความ
รัก  การยอมรับ และตองการอิสระในการเรียน  และสิ่งสําคัญที่จะทําใหเด็กเหลานี้เรียนไดคือ การ
เสริมแรงทางบวกแบบคงที่  รางวัลสําหรับใชเพื่อเปนสิ่งเสริมแรงนั้น  มีทั้งที่เปนสิ่งของ  เชน สติคเกอร
คะแนน  และไมเปนสิ่งของ เชน คําชมเชย  เปนตน  ซึ่งการใชสิ่งเสริมแรง เปนเอกลักษณเฉพาะบุคคล
ไมมีสิ่งเสริมแรงที่เปนสากล  เพราะเด็กแตละคนมีความแตกตางกัน  ชอบในส่ิงที่เปนสิ่งเสริมแรงไม
เหมือนกัน  ดังนั้นเมื่อจะใชส่ิงเสริมแรงจะตองพิจารณาถึงความเหมาะสมของบุคคลดวย ในการ
ใหสิ่งเสริมแรงจะตองใหทันที     หลังจากเสร็จกิจกรรมมิเชนนั้นจะไมเกิดประโยชนแตอยางใด  และใน
การใหสิ่งเสริมแรงนั้นควรเริ่มจากสิ่งเสริมแรงที่เปนธรรมชาติกอน เชนการยกยองชมเชย  จากนั้นจึงจะ
ใชสิ่งเสริมแรงที่เปนรางวัล  และผูสอนควรจะสังเกตวาเมื่อใดที่ผูเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตองการโดยไม
ตองอาศัยสิ่งเสริมแรงแลวผูสอนควรจะลดสิ่งเสริมแรงจนกระทั่งไมตองใชสิ่งเสริมแรง  แสดงถึงผูเรียน
เกิดแรงจูงใจภายใน  สอดคลองกับงานของ Zirpoli(1995); Bredekamp & Copple, (1997)  ที่กลาว
วาการใหแรงเสริมนั้นควรใหในระดับที่แตกตางกันเพราะเด็กแตละคนมีความตองการที่ไมเหมือนกัน
อางใน Tashawna K. Duncan and others (2000)  Rabiner (2000)  กลาววาการสอนเด็กสมาธิส้ัน
นั้นตองอาศัยแรงจูงใจที่สูง  คอมพิวเตอรจะสามารถตรึงความใสใจของเด็กในการเรยีนคณิตศาสตรได
นานเพราะมีส่ิงเราที่เปลี่ยนไปตลอดเวลา สวน Corol E.Watkins  และคณะ (2000)  พบวาโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ผลิตตามหลักวิชาการ  เชน มีผลตอบกลับทันที  ใชการตูนและภาพเคลื่อนไหว  เปนตน
สามารถชวยเด็กสมาธิบกพรองใหเรียนวิชาการได  Ronald E. Jones(1991)  การเสริมแรงทางบวก
เปนแรงจูงใจที่ดีที่สุดสําหรับเด็กที่มีสมาธิบกพรอง  เด็กๆ จะทําในสิ่งที่เขาไมเคยทํามากอนไดอยางดี
เมื่อมีระบบการใหรางวัลแกพวกเขา  ซึ่งรางวัลดังกลาวจะตองเปนสิ่งที่ทําใหเขาตื่นเตน  เชนการได
เหรียญเพิ่มข้ึน  เชนเดียวกับ Lyon and Lagarde (1997)  พบวาการเสริมแรงทางบวกแบบคงที่ชวย
ใหเด็กสมาธิบกพรองใสใจตอบทเรียนสอดคลองกับ STOUT(1991), Anusavice, Sandi (1995)&
Rabiner (2000)  ที่พบวาเด็กสมาธิบกพรองตองการ   การเสริมแรงทางบวกคงที่มากกวาเด็กปกติ ซึ่ง
การใหรางวัลเพื่อการเสริมแรงนั้นตองไมทิ้งชวงเวลานาน  และ Mc Farland  และคณะ (1995)  พบวา
การชื่นชม  การยิ้ม  การพยักหนารับ  จะชวยเพิ่ม ความเชื่อมั่นในตนเองใหกับเด็กสมาธิบกพรองได



90

ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  เร่ืองรูปเราขาคณิตและเศษสวน
นี้  ไดดําเนินการสรางตามขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and Trollip (1991)
ตามลําดับข้ันดังนี้
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2. Design Instruction

= Loop for Evaluation and

รูปที่  6    ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and  Trollip (1991)

1. Preparation
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ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
1. ขั้นเตรียมการ  (Preparation)

1.1 ตั้งวัตถุประสงคของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  เพื่อ
ใหเด็กสมาธิส้ันไดเลนเกมโดยมีการควบคุมบทเรียนแบบตาง ๆ

1.2 รวบรวมขอมูล  ศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบทั้งดานเนื้อหา
  แหลงทรัพยากรตางๆ ที่เอ้ือตอการสรางโปรแกรม

1.3 เลือกเนื้อหาที่ตองการนํามาวิเคราะหรวมกับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ไดแก  ครูผูสอนคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน 3 ทาน  จากนั้นนําเนื้อหาที่ไดมาวาง
แผนโดยศึกษาจากแผนการสอนรายชั่วโมงของหลักสูตร

2. ขั้นออกแบบ  (Design  Instruction)
2.1 เลือกเรื่องที่เปนตัวแทนของวิชาคณิตศาสตรได  2 เร่ือง คือ เร่ือง

รูปเรขาคณิตและเศษสวน  นําเรื่องดังกลาวมาจัดทําแผนการสอนเพื่อจัดวางโครงเรื่อง
2.2 ใหผูเชี่ยวชาญ  3 ทาน  ตรวจแกไขแผนการสอน
2.3 แกไข  -  นําเสนอ  อาจารยที่ปรึกษา

3. เขียน Flow Chart  ของการดําเนินโปรแกรม  (ดูรายละเอียดในภาคผนวก)
4.  วางโครงเรื่อง และวางแผนการผลิต รวมกับโปรแกรมเมอร  ดังนี้

ลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม
1. ไตเติ้ลเกม <Click  Start เพื่อเขาสูเกม>
2. พบกับฉากฝกหัดเลนเกม  เพื่ออธิบายลักษณะการควบคุมการทํางานของ

เมาสและแปนพิมพ
3. เร่ิมเร่ืองเปนฉากสนทนา  พบกับนางฟากําลังเลาเหตุการณที่เกิดขึ้นพรอมกับ

บอกเสนทางการผจญภัยและใหความรูเกี่ยวกับศิลาโบราณ
4. เร่ิมตนเลนฉากที่ 1 โดยจะเปนเกมแบบ ACTION เดินดานขางไปจนสุดฉาก

ระหวางทางจะมีศัตรูรูปรางตาง ๆ คอยขัดขวาง  ตัวเอกสามารถกําจัดและเก็บคะแนนได  แตตองระวัง
ไมใหโดนทําราย

5.   เมื่อการผจญภัยในการเดินทางถึงจุดสิ้นสุดในแตละฉาก    จะไดพบกับเกม
ทดสอบความรู  จํานวน  6  ขอ

6.   ถาผานการทดสอบจะไดเลนในฉากตอไป   ซึ่งการดําเนินกิจกรรมในเกม
ผูเรียนจะตองเลนเกมทั้งหมดจํานวน   7   ฉาก  ดังนั้นจะไดทําแบบฝกหัดทั้งสิ้น จาํนวน 42  ขอ

7. เมื่อผจญภัยผานครบทุกฉากแลวจะไดเปดประตูมหาสมบัติ
8. ทดสอบความรูของผูเลนหลังจบเกม (POST TEST)
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ชื่อเรื่อง  :   เกมคณิต  พิชิตขุมทรัพย

เนื้อเรื่อง
เร่ืองราวเปนการผจญภัยเพื่อคนหา   ผลึกแกวศักดิ์สิทธิ์    ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์

เปนสิ่งที่จะนําความสงบสุขกลับมาสูดินแดนของนางฟา  เมื่อพบ  ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์    เมืองของนาง
ฟาก็จะกลับกลายเปนดินแดนที่อุดมสมบูรณดังเดิม  และตัวเอกของเรื่องยังจะไดสมบัติจาก
กุมหาสมบัติอีกดวย  โดยในการเดินทางไปยังที่ซอน ผลึกแกวศักดิ์สิทธิ์  และกุมหาสมบัติจะตอง
ผานฉากตางๆ ดังตอไปนี้  (ดูภาพประกอบในภาคผนวก)

ฉากที่ 1 ฉากประตูกลในปรามิดกล  สอนเกี่ยวกับรูปสามเหลี่ยม
ฉากที่ 2 ฉากยักษเฝาสะพาน  สอนเกี่ยวกับรูปส่ีเหลี่ยม
ฉากที่ 3 ฉากผจญยักษภูเขา  สอนเกี่ยวกับรูปวงกลม
ฉากที่ 4 ฉากชวยเหลือมดยักษ  สอนเกี่ยวกับรูปวงรี
ฉากที่ 5 ฉากผจญภัยกับยักษ 2 หัว  สอนเกี่ยวกับ 1 / 2
ฉากที่ 6 ฉากผจญภัยกับหนอนยักษจอมตะกละ สอนเกี่ยวกับ 1 / 3
ฉากที่ 7 ฉากยักษจินนี่กับอัญมณ ีสอนเกี่ยวกับ 1 / 4
ฉากที่ 8 ฉากประตูสมบัติ

เนื้อหาประจําฉาก
1. ฉากประตูกลในปรามิดกล  ตัวเอกตองเดินทางเขาไปในปรามิดโดยจะพบกับ

ประตูกล   ซึ่งมีสัญลักษณเหนือประตูเปนรูปตาง ๆ  ตัวเอกจะตองเลือกสัญลักษณตามคําบอกของ
นางฟา เชน  ใหทานเลือกสัญลักษณเหนือประตูที่เปนรูปสามเหลี่ยม

2.   ฉากยักษเฝาสะพาน   ยักษทํากลองดวงใจตกลงไปในลําธาร          ตัวเอกซึ่ง
เปนผูที่วายน้ําเกงมากจะตองชวยงมหากลองดวงใจใหจนกวาจะครบ  จึงจะขามสะพานไปได  โดยแต
ละครั้งที่ลงไปจะพบกลองที่มีรูปแตกตางกันอยู   จะตองเก็บกลองที่มีลักษณะสี่เหลี่ยมขึ้นมา
 3. ฉากผจญยักษภูเขา ตัวเอกจะพบกับยักษภูเขาคอยไลตามตัวเอกตองวิ่งขึ้นเขา
หนีไปเร่ือย ๆ จนถึงจุด ๆ หนึ่ง (ตอนวิ่งขึ้นเปน Animation ไมตองบังคับ) ที่มีกอนหินรูปตาง ๆ วางเรียง
อยู  ใหเลือกกอนหินที่มีลักษณะเปนวงกลมเทานั้น  หินจึงจะกลิ้งตกลงมาใสยักษภูเขา   ถาเลือกกอน
หินรูปอ่ืน   หินจะไมกลิ้ง   ยักษภูเขาจะวิ่งมาทันทํารายตัวเอก 1 คร้ัง   ตัวเอกจะตองจัดการยักษทั้ง
หมด  6 ตน  จึงจะผานฉากนี้ได
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4. ฉากชวยเหลือมดยักษ    ตัวเอกเดินไปพบมดยักษ   ซึ่งไขถูกขโมยไป  6  ฟอง
จะตองเขาไปตามหาในปาลึก   ตัวเอกรับอาสาจะชวยคนหา  และเมื่อเดินเขาปาไปพบรูปตาง ๆ    จะ
ตองเลือกรูปที่เปนวงรีมาใหครบตามจํานวนไขที่หายไป   จึงจะผานฉากนี้ไปได

5. ฉากผจญภัยกับยักษ 2 หัว  ตัวเอกพบกับยักษสองหัว  ซึ่งชอบทะเลาะกัน
เพราะแบงของกันไมลงตัว   ตัวเอกตองชวยจัดการแบงของใหยักษสองหัวใหเทา ๆ กัน (แบงครึ่ง หรือ
1 ใน 2)   ซึ่งมันจะบอกใหชวยแบงของตาง ๆ ที่มันมีอยูจนครบ  จึงจะเดินทางตอไปได

6. ฉากผจญภัยกับหนอนยักษจอมตะกละ หนอนนี้มีหนาที่เฝาปาหิมพานต
ชอบกินผลไมทุกชนิด   แตโดนคําสาปวาตองกินเพียง 1 ใน 3 ของผลไมชนิดนั้น  มิเชนนั้น  จะอาเจียน
ตัวเอกจึงตองคอยปอนผลไมใหมันใหครบตามจํานวน 1 ใน 3   ของผลไมที่ปรากฏในจอขณะนั้น
จํานวน 6 คร้ัง  จึงจะไปยังฉากตอไปได

7. ฉากยักษจินนี่กับอัญมณี   เปนผูเฝาหองที่ซอน  ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์   และ
กุมหาสมบัติในปราสาท  กอนที่จะเปดประตูได  ตัวเอกตองเลือกอัญมณีที่มีสวนผสม  1  ใน  4    ให
ไดครบทั้ง 6 ดาน  ประตูจึงจะถูกเปดออก

8. ฉากมหาสมบัติและดินแดนอุดมสมบูรณเมื่อพบ  ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์   ตัวเอก
จะสงผลึกแกวคืนใหนางฟา   และเมืองของนางฟาก็จะกลับกลายเปนดินแดนที่อุดมสมบูรณ
อีกครั้งหนึ่ง   จากนั้นตัวเอกจะไดเขาประตูมหาสมบัติเปนการตอบแทนในการกระทําความดี

9.  Post test

อุปสรรคของเกม
ในระหวางการผจญภัยของตัวเอก  ตัวเอกจะตองเผชิญกับอุปสรรคในเกมนี้  2

ลักษณะ คือ อุปสรรคในหนาจอเดินทาง และ อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา ซึ่งมีลักษณะ
แตกตางกันดังนี้

1. อุปสรรคในหนาจอเดินทาง   อุปสรรคประเภทนี้จะประกอบไปดวย
พวกสัตวประหลาดตาง ๆ ที่คอยออกมาขัดขวางการเดินทางของตัวผูเลน เพื่อเพิ่มความตื่นเตน
ใหกับเกมมากขึ้น อุปสรรคเหลานี้ตองอาศัยทักษะในการบังคับตัวละครเล็กนอยในการจัดการ
แกไข  แตอุปสรรคประเภทนี้ไมใชอุปสรรคที่รายแรงมากนัก ผูเลนยังคงสามารถที่จะฝาดานไปไดโดย
ไมจําเปนตองแกอุปสรรคทั้งหมด เพียงแตจะมีผลกับคะแนนของผูเลนในตอนเปดประตูสมบัติเทานั้น
หากกําจัดสัตวประหลาดไดมากจะไดคะแนนสูง  หองที่บรรจุมหาสมบัติก็จะทวีขึ้นตามจํานวนคะแนน
ที่ไดรับ

2.  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา อุปสรรคประเภทนี้ไดแก ปริศนา หรือ
โจทยตาง ๆ ในเกม ซึ่งอุปสรรคในสวนนี้จะตองใชความรูความสามารถในเรื่องเรขาคณิต หรือ
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เศษสวน เขาแกปญหา  เนื้อหานั้นผูเรียนจะไดเรียนในตอนเริ่มตนของ ปญหา 2 ขอแรก  อุปสรรคใน
สวนนี้  ไมตองใชทักษะในการบังคับตัวละครมากนัก  อุปสรรคเหลานี้ถือเปนอุปสรรคที่สําคัญของเกม
เพราะผูเลน จําเปนตองแกไขปญหาใหไดจึงจะสามารถผานดานไปยังดานตอไปได

รายละเอียดของเกม
คาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับเกม
1. พลังชีวิต   แสดงแทนดวยเครื่องหมายรูปหัวใจสีแดง  พลังชีวิตของตวัละคร

เปนเครื่องหมายแสดงถึงคาพลังชีวิตที่เหลืออยูของผูเลน   เมื่อเร่ิมตนเกมผูเลนจะไดรับพลังชีวิตทั้ง
หมด  5  หนวย   และจะลดลงครั้งละ  1  ดวง  เมื่อผูเลนถูกศัตรูโจมตี หรือ ตอบคําถามผิด   หากหัวใจ
สีแดงหรือพลังชีวิตหมดลง    จะทําใหผูเลนเปนฝายพายแพ  ตองเริ่มเลนเกมใหม

2. เหรียญทอง   ใชสัญลักษณ เหรียญทอง เปนเครื่องหมายแสดงแทนรางวัล
ผูเลนจะไดรับเหรียญทอง  1  เหรยีญ   เมื่อตอบคําถามถูก 1 ขอ  หรือเมื่อกําจัดศัตรูได  1 ตัว
เมื่อผูเลนสะสมเหรียญทองไดครบ 5 เหรียญ    จะไดรับโบนัสคือทําใหพลังชีวิตรูปหัวใจของผูเลนกลับ
มาเต็มเหมือนเดิม คือ  5 หนวย

3. เสียงเตือน   เมื่อโดนโจมตีจากสัตวประหลาด  หรือตอบคําถามผิด  จะมี
เสียงเตือน  “แตว”  ออกมาพรอมกับการสูญเสียพลังชีวิต

4. คะแนน   เปนเครื่องหมายแสดงถึงคาความสามารถในการเลนเกมของผูเลน
ซึ่งคาคะแนนนี้จะมีความสําคัญในตอนจบเกม เมื่อผูเลนไดเปดประตูสมบัติ ถาผูเลนมีคะแนนมาก  ก็
จะไดสมบัติเปนจํานวนมาก แตถาคะแนนนอยสมบัติที่ไดรับก็จะนอยลงไปตามลําดับ

5. เวลา   แสดงถึงจํานวนเวลาที่ผูเลนใชตั้งแตเร่ิมตนจนจบเกม ซึ่งไมแสดงผล
ใหผูเลนเห็น    ใชสําหรับการประเมินผลเทานั้น

รางวัลและการชวยเหลือ
ในเกมนี้ยังมีเร่ืองของรางวัลและการใหความชวยเหลือในแบบตาง ๆ หลายแบบ

เพื่อเพิ่มกาํลังใจ  ใหความรู  และ คอยชวยเหลือผลักดันใหผูเลนมีโอกาสที่จะประสบความสําเร็จใน
การที่จะสามารถผานดานตาง ๆ ได

ประเภทของรางวัล
1.  คะแนน
คะแนนจัดเปนรางวัลในข้ันที่ต่ําที่สุด เนื่องจากเปนรางวัลที่ผูเลนจะไดรับทุกครั้ง
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เมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรคใด ๆ ได  ไมจํากัดวาจะเปนอุปสรรคใหญหรือเล็ก   แตคะแนนจะมีผล
สําคัญตอการเปดประตูมหาสมบัติในตอนทายของเกม   คะแนนเปนรางวัลที่พบไดในทุกฉากของเกม
ทั้งหนาจอเดินทาง และ หนาจอการแกไขปริศนา

2.  เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ
เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ  จัดเปนรางวัลในระดับที่สอง ผูเลนจะไดรับ

เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ  เมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรคได แตจะไมไดแนนอนทุกครั้งที่แกไข
อุปสรรค เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือนี้ใชหลักการสุมในการกําหนดใหมีการชมเชย   เสียงชมเชยหรือ
เสียงปรบมือไมมีผลตอกระบวนการของเกม แตจะมีผลตอจิตใจของผูเลน คือมีผลตอการเพิ่มกําลังใจ
เปนหลัก เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ  สามารถพบไดทุกฉากของเกมเชนเดียวกับ คะแนน

3.  เหรียญทอง
เหรียญทอง จัดเปนรางวัลระดับที่สามในเกม เนื่องจากเปนรางวัลที่ไดมายากกวา

ทั้ง 2 แบบแรก และมีผลสําคัญตอการเลนเกม  ผูเลนจะไดรับเหรียญทองเมื่อผูเลนสามารถเอาชนะ
อุปสรรคได เชน จัดการสัตวประหลาดได โดยที่ตนเองไมไดรับบาดเจ็บ หรือ ตอบคําถามไดถูกตอง
เปนตน   เหรียญทอง มีผลสําคัญตอการเลนเกมคือ เมื่อผูเลนสามารถสะสมเหรียญทองไดครบ 5
เหรียญ ผูเลนจะไดรับการฟนคืนพลังชีวิตใหกลับมาเต็ม 5 หนวยอีกครั้ง ซึ่งจะชวยใหผูเลนสามารถ
ผานดานตาง ๆ ไดงายขึ้น เหรียญทองสามารถพบไดในฉากเดินทางเปนหลัก

4.  ประตูมหาสมบัติ
ประตูมหาสมบตัิ  จัดเปนรางวัลข้ันสูงสุดในเกม  และยังเปนรางวัลประเภทสุด

ทายที่ผูเลนจะสามารถ      ไดรับจากการเลนอีกดวย  สมบัติที่จะถูกแสดงออกมาจากการเปดประตู
สมบัตินั้นจะอิงกับคะแนน       โดยรวมของผูเลนเปนหลัก  คือถาคะแนนผูเลนสูงรูปที่ปรากฎตอผูเลน
เมื่อเปดประตูสมบัติจะเปนรูป     ที่มีสมบัติอยูมากมาย  แตถาผูเลนไดคะแนนที่ต่ําลงจะไดรับสมบัติที่
มีคานอยลงตามลําดับ  ประตูสมบัติจะพบไดในฉากสดุทายเทานั้น

ประเภทของการชวยเหลือ
1.  นางฟา
นางฟาที่ติดตามตัวผูเลนอยูตลอดเวลา จะคอยใหคําแนะนําเรื่องราวตาง ๆ รวม

ถึงวิธีการเลน หรือ การไขปริศนาดานตาง ๆ นอกจากนี้ นางฟายังจะคอยชวยแนะนําผูเลนเกี่ยวกับ
ความรูบาง ถือเปนความชวยเหลือข้ันแรกและเปนตัวดําเนินเรื่องของเกมใหล่ืนไหลไปโดยตลอด

2.  ศิลาโบราณ
ศิลาโบราณ ถือเปนระดับของการชวยเหลือที่สูงที่สุด  โดยในศิลาโบราณจะจารึก

ความรูตาง ๆ เอาไว เมื่อผูเลนเลือกดูแผนศิลาก็จะพบความรูที่จะใชชวยแกปญหาในแตละฉาก
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5.  การพัฒนาโปรแกรม
5.1   เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมประกอบดวย

5.1.1  Microsoft Visual  C++ 6.0
5.1.2  Microsoft Visual  Basic  6.0

5.2   เครื่องมือที่ใชสราง  Resources
5.2.1  Direct 3D Studio Max  4.0
5.2.2  Adobe Photoshop  6.0
5.2.3  Sound Force

5.3   ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม

ดานกราฟฟค
กราฟฟคในเกมนี้จะใช กราฟฟคแบบ 3 D เปนหลัก โดยใชโปรแกรม 3 D Studio

Max 4.0 ชวยในการพัฒนาโปรแกรม   โดยจะจัดทําตัวละครทั้งหมดในเกมเปนโมเดลสามมิติ และใช
การแอนนิเมชั่นชวยในการเคลื่อนไหว

รายละเอียดโมเดลที่พัฒนา
1.  ตัวละครเอก เปนเด็กผูชายที่ใชแทนตัวผูเลนในการดําเนินเกม
2.  นางฟา เปนลักษณะคลายตัวแฟร่ี (Fairy) ในเทพนิยายของตะวันตก

คอยติดตามตัวละครเอกของผูเลน
3.  ยักษเฝาสะพาน  เปนยักษตาเดียวมีเขายืนเฝาสะพาน ลักษณะคลายตัว

Cyclop ปรากฏตัวในฉากที่ 2 ของเกม และอยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น
4.  ยักษภูเขา เปนยักษที่มีลักษณะคลายพวก Orc ตัวไมใหญมากนัก (ไมใหญ

เทายักษเฝาสะพาน) จะมีปรากฏตัวในฉากที่ 3 ของเกม  และอยูทั้งในหนาจอการแกปริศนาและหนา
จอเดินทาง

5.  มดยักษ มีลักษณะเหมือนมดแดงตัวโต จะปรากฏตัวในฉากที่ 4 ของเกม
 และอยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น

6.  ยักษสองหัว เปนยักษที่มี 2 หัวในรางเดียว มีลักษณะคลายตัว Ettin มีรูปราง
คอนขางใหญโต ตัวยักษสองหัวจะปรากฏตัวในฉากที่ 5 ของเกม อยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น

7.  หนอนจอมตะกละ เปนตัวหนอนรูปรางใหญโต จะปรากฏตัวในฉากที่ 6
ของเกม และอยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น

8.  ยักษจินนี่ เปนยักษในตะเกียงวิเศษ มีหนาที่ชวยตัวละครเอกเปดประตู
มหาสมบัติ ยักษจินนี่จะปรากฏตัวในฉากที่ 7 ของเกมและจะอยูในหนาจอการแกไขปริศนาเทานั้น
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9.  สัตวประหลาดประกอบฉาก ประมาณ 5 – 7 ตัว  เปนสัตวประหลาดที่คอย
ขัดขวางการเดินทางของผูเลน มีหลายชนิด สัตวประหลาดพวกนี้จะปรากฏตัวในฉากตางๆของเกม
กระจัดกระจายกันอยู และ จะปรากฏตัวในเฉพาะฉากเดินทางเทานั้น

10.  วัตถุประกอบฉาก จํานวน 15 – 30 ชิ้น ไดแกวัตถุตางๆ ที่เกี่ยวของกับเกม
เชน ไขของมดยักษ  รูปวงกลม วงรี สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม  ขนมเคก ปลา แอปเปล ผลไม น้ําตาล กาน้ํา
เปนตน

11.  ฉาก  คือโมเดลทั้งหมดที่ใชจัดวางใหเกิดเปนฉากตางๆ เชน ตนไม กอนหิน
สะพาน  โดยฉากจะแบงเปน 2 หมวด คือฉากเดินทาง และ ฉากแกไขปริศนา ซึ่งฉากเดินทางโดยทั่วไป
จะคลาย ๆ กัน  แตวาฉากแกไขปริศนาจะมีลักษณะเฉพาะของตัวเอง  ที่แตกตางกันไปตาม
แตละปริศนา ในที่นี้จะประกอบไปดวยฉากใหญ  7 ฉาก

12.  Interface คือกราฟฟคของหนาจอหลักของเกม  ซึ่งประกอบไปดวย หนา
จอเร่ิมตนเกม (ใหเลือก Start Game )  , หนาจอ pre-test , หนาจอ post-test , หนาจอศิลาโบราณ ,
หนาจอหลักของเกม   เปนตน

13.  แอนนิเมชั่น  คือการสรางการเคลื่อนไหวใหกับตัวละคร ซึ่งแยกกันไปตาม
แตละตัวโมเดล  ดังนั้น แอนนิเมชั่นจะมีเทากับจํานวนโมเดล (ที่สามารถขยับได) ไดแกโมเดลประเภท
ตัวละครเอก  นางฟา  ยักษ  เปนตน

ดานโปรแกรมมิ่ง
งานดานโปรแกรมมิ่งประกอบดวย 3 สวนหลัก ๆ คือ
1. Engine Programming       คือการพัฒนาตัวเอนจิ้นหลักที่ใชในการเขยีน

โปรแกรมเกม  เชนเอนจิ้นของการแสดงผล 3 มิติ หรือ เอนจิ้นเรื่องของแอนนิเมชั่น การทดสอบการชน
กันของวัตถุในโลกสามมิติ เร่ืองของแสงเงา  การเชื่อมตอกับ Movie หรือ การสรางเสียง Sound Effect
ประกอบเกม เปนตน การพัฒนาเอนจิ้นนั้นไมเกี่ยวกับเนื้อหาของเกมโดยตรง แตจะเปนการวางโครง
สรางรากฐานในการพัฒนาโปรแกรม  ดังนั้นการพัฒนาเอนจิ้นจึงจําตองควรทําใหเสร็จส้ินกอนที่จะ
เร่ิมตนพัฒนาโปรแกรม ยกเวนในบางเรื่อง เชน เอนจิ้นของการเพิ่มเสียง หรือ เพิ่มMovie ซ่ึงสามารถที่
จะใสเพิ่มเติมเขาไปในภายหลังได  การพัฒนาเอนจิ้นโดยทั่วไปเมื่อพัฒนาเสร็จแลวก็สามารถใชไดเลย
โดยไมจําเปนตองกลับมาแกในกรณีที่เนื้อหาของเกมเปลี่ยนแปลงไป   การพัฒนาเอนจิ้นใชเวลาใน
การพัฒนาคอนขางคงที่ (ไมสัมพันธกับเนื้อหาของเกม แตจะแยกเปนเรื่องๆไป) โดยมีรายละเอียดดังนี้

ระบบการแสดงผลแบบ 3 มิติ พัฒนาข้ึนโดยใช DirectX SDK 8.1 รวมกับ Visual
C++ 6.0 โดยมีสวนประกอบหลัก 3 สวนคือ
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1. สวนการแสดงผล  การแสดงผลใชเปนระบบ 3 มิติเปนหลัก เพื่อใหภาพที่ออก
มาดูมีมิติ มีความลึกและมีการเคลื่อนไหวที่  สมจริงมากขึ้น ในสวนภาพเคลื่อนไหวประกอบที่เปนวีดี
โอ ใชรูปแบบ AVI แสดงบนหนาจอ    มีระบบแสงและเงา เพื่อชวยใหภาพดูสมจริงขึ้น

2. สวนเสียงประกอบ  ใชรูปแบบไฟลแบบ wave และ mp3 โดยแยกเปน wave
สําหรับเสียงประกอบ effect ตางๆ สวน mp3 ใชสําหรับเพลงประกอบ

3.   สวนควบคุมบังคับ   ใชเมาส และคียบอรด เปนอุปกรณหลักในการบังคับ

รายละเอียดในแตละหัวขอ
1. ระบบการแสดงผลหลัก  เกี่ยวกับการจัดการการแสดงผลเบื้องตน, การ load

ภาพขึ้นมาแสดง, การตรวจคุณสมบัติของ hardwareของผูใชงาน, และการจัดการตั้งคาเกี่ยวกับ
สภาพแวดลอมในการแสดงผลเบื้องตน

2. ระบบการ Load / Play Model  เกี่ยวของกับการ Load model ชนิด 3 มิติ ซึ่ง
เตรียมไวข้ึนมาแสดง รวมทั้งการทํา animation ของ model ตามที่ตองการดวย

3. ระบบ physics ของการเคลื่อนที่ เกี่ยวของกับการปรับความสมจริงในการ
เคล่ือนที่, การชน, การหนวง, หรือการเคลื่อนไหวที่ใกลเคียงกับสภาพแวดลอมที่เปนในโลกจริง

4. ระบบการแสดงแผนที่  เกี่ยวของกับการ Load ขอมูลแผนที่ (ฉาก) ขึ้นมาแสดง
ขอมูลที่เก็บจะเปนขอมูล 3 มิติของฉาก และคุณสมบัติตางๆ ที่เกี่ยวกับฉากนั้นๆ เชน ตําแหนงที่เปน
หญา, หิน หรือตนไมที่ขึ้นตามที่ตางๆ

5.  โปรแกรม Map Editor เปนโปรแกรมชวยในการสรางแผนที่ และคุณสมบัติ
ตางๆ ของแผนที่ ผลที่ไดจะถูกเก็บไวเปนไฟลในรูปแบบที่โปรแกรมสามารถอานได และใชเปนขอมูล
สําหรับขอ 4

6.  ระบบการแสดง Effect ตางๆ  มีสวนชวยใหมีความสมจริงมากขึ้น
7.  ระบบแสงและเงา  เกี่ยวของกับการแสดงแสงที่สาดสองลงมาที่ฉากและ

ตัวละคร รวมทั้งเงาที่เกิดจากแสงนั้นๆ มีสวนชวยทําใหภาพที่ออกมามีความสมจริงมากขึ้น
8. ระบบเสียงประกอบ  เกี่ยวกับการ Load และเลนไฟลประเภท wave และ mp3

เพื่อใชประกอบในโปรแกรม
9. ระบบแสดงภาพวีดีโอ เกี่ยวกับการ Load และเลนไฟลประเภท avi

2.  Game Programming     คือการพัฒนาตัวเกมโดยตรง ซึ่งการพัฒนาเกม
จะเกี่ยวกับขอมูลและความสัมพันธของขอมูลตางๆ ในทางดานเนื้อหาของเกมโดยตรง การทํางานใน
สวนนี้ควรจะเริ่มหลังจากที่การพัฒนาเอนจิ้นสําเร็จมาถึงระดับหนึ่งแลว การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตัว
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เกมโดยทั่วไปก็คือการแกไขตรงสวนนี้โดยตรง เชนการเพิ่มหรือลด จํานวนฉากลง หรือใหคะแนนมาก
ขึ้น เปนตน  ขั้นตอนนี้โดยทั่วไปจะใชเวลามาก หรือ นอย ข้ึนอยูกับความซับซอนของตัวโปรแกรม  ถา
เกมที่ซับซอนมากมีเนื้อหาคอนขางมาก   จะทําใหใชเวลาในการพัฒนามากขึ้นตามไปดวย

3.  Test And Debug Program   ข้ันตอนนี้ถือเปนขั้นตอนสุดทายของงานดาน
โปรแกรมมิ่ง   เปนขั้นตอนที่ใชทดสอบการทํางานของโปรแกรมวาถูกตองสมบูรณหรือไม (เปนการ
ทดสอบในเชิงเทคนิคเปนหลัก) ถาผานแลว ข้ันตอไปก็จะเปนการทดสอบกับผูใชงาน เพื่อทดสอบเนื้อ
หาของเกม วาจําเปนตองไดรับการปรับปรุงเพิ่มเติมหรือไม (เปนการทดสอบเนื้อหาของโปรแกรมโดย
รวม)

ตัวอยางของเกมในฉากที่ 1 (ฉากประตูกลในปรามิดกล)
1. ฉากแรกเปนฉากการเดินทางบนทะเลทราย     ในขณะเดินทางไปนั้น ตัวเอก

จะพบกับศัตรูออกมาเปนระยะ ตัวเอกสามารถที่จะเลือกโจมตี หรือ กระโดดหลบมันได (เปนการเดิน
ในแนวดานขางแบบ Platform Game โดยทั่วไป เชน เกมมาริโอ)

2. เมื่อถูกโจมตี ตัวเอกจะสูญเสียพลงัชีวิต   หากพลังชีวิตลดลงจนเปนศูนย
เกมจะจบลงทันที      ผูเลนจะตองเริ่มตนเกมใหม

3. ถาตัวเอกโจมตีศัตรูไดก็จะไดรับคะแนนหรือเสียงปรบมือ   เมื่อเดินทางถึง
จุดสิ้นสุดของฉาก  ตัวเอกจะพบกับปรามิด และ  พบกับหนาจอการแกไขปริศนา

หนาจอแกไขปริศนา
1.  ตัวเอกจะเดินอยูในปรามิด หนาจอเปนมุมมองแนว Third Person และพบ

กับประตูหลายบานที่มีสัญลักษณรูปตาง ๆ ติดอยูทางดานบนของแตละประตู นางฟาจะเปนผู
แนะนํา   ใหเขาประตูที่มีสัญลักษณเปนรูปสามเหลี่ยม

2. ถาตัวเอกเลือกเขาประตูผิดจะสูญเสียพลังชีวิต  ถาตัวเอกเลือกประตูได
ถูกตองก็จะสามารถเลนแบบฝกหัด(ประตู)ตอไปได พรอมทั้งไดคะแนน คําชมและ/หรือเหรียญทอง

3. ถาตัวเอกแกปริศนาไดครบ (ผานประตูทุกบานในแบบ Program Control) ก็
จะสามารถผานไปเลนยังฉากตอไปได (ฉากยักษเฝาสะพาน)
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ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  (Tutorial) นั้นเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียน   เพื่อใหผูเรียนสามารถโต
ตอบกับบทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูป
แบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวให    ผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะห
คําตอบ   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที  ถาผูเรียนตอบ คําถามนั้นผิด  ก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวน
ใหมจนกวาจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบท
ใหมตอไป   บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะประกอบดวย  เนื้อหาที่ไดรับการปรับปรุง
อยางดี  การใหขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นําระหวางบทเรียนและมีเทคนิควิธีการออก
แบบบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน      (กิดานันท มลิทอง, 2536 ;  Hannafin and Peck, 1988;
Reynolds,1993)

จากขอมูลดังกลาว   ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการ
ควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ซึ่งมีลักษณะใกลเคียงกับองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบผูชวยสอน   มาออกแบบและสรางขึ้น   โดยใหมีเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนเหมือนกัน
ตางกันเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนไมมีการผจญภัย   ไมมีการควบคุมบทเรียน

6.   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและแบบเกมทั้ง 3  รูปแบบแลว
นําไปใหผูเชี่ยวชาญสาขาตาง ๆ ตรวจสอบดังนี้

6.1   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมที่เปนผูรวมวิเคราะหเนื้อหาและแผนการสอน
จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  ความยากงาย  การลําดับเรื่อง  และภาษาที่ใช
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม และแบบผูชวยสอน พรอมทั้งทําแบบประเมิน

6.2   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   กลุมที่ยังไมเคยเกี่ยวของกับการวางแผนมากอน
ที่เปนครูในสังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  ความยากงาย
การลําดับเรื่อง  และภาษาที่ใช  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  และแบบผูชวยสอน  พรอม
ทั้งทําแบบประเมิน

6.3   นําบทเรียนดังกลาวใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
 จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและลักษณะเฉพาะของสื่อ  พรอมทั้งทําแบบประเมิน
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6.4   ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  ทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิค
6.5   นําผลที่ไดทําการปรับปรุงแกไข
6.6   นําโปรแกรมดังกลาวไปหาคุณภาพมาตรฐานตามเกณฑ  85/85  ตาม

กระบวนการประเมินผลสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536) ตามลําดับดังนี้

ขั้นที่ 1  ทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง  (One on one testing)
ใหนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่เปนกลุมตัวแทน

ตัวอยาง  1 คน ตอการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 1 แบบ  รวม 4 คน  4  แบบใน
ขั้นตอนนี้ผูวิจัยและ  ผูชวยผูวิจัยที่ไดรับการชี้แจงรายละเอียดของขั้นตอนการสังเกตพฤติกรรมแลว
ทําการสังเกตนักเรียนอยางใกลชิด   โดยใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได
พรอมทั้งตั้งคําถาม ในสวนที่นักเรียนทําไมได  จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   

จากการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน  ยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   (รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก)  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบวัดมาปรับปรุงแกไข    ซึ่งสวนใหญพบวา
เปนปญหาดานเทคนิคที่เด็กไมสามารถจะโตตอบกับโปรแกรมได  เชน  เด็กมักจะพะวงกับการเปลี่ยน
หนาที่การทํางานของเมาส  และคียบอรด   นอกจากนี้ยังพบวา  ไมควรสื่อสารกับเด็กดวยตัวอักษรบน
จอคอมพิวเตอร  บทเกริ่นนํายังไมชัดเจน  นําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข

ขั้นที่  2 ทดสอบกลุมเล็ก  (Small group testing)
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  4  แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุง  โดยเพิ่มชอง

ทางการสื่อสารกับเด็กอีก 1 ชองทาง  คือการอานขอความบนจอใหเด็กฟงดวย  ปรับการใชเมาสและ
คียบอรดใหสะดวกในการใชมากขึ้น  จากนั้นใหนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยางจํานวน  4  กลุม ๆ ละ  5  คน    เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแต
ละแบบ   (ทดลองครั้งละ 1 กลุม) โดยผูวิจัยและผูชวยผูวิจัยจะใหความชวยเหลอืเมื่อนักเรียนตองการ
หรือสังเกตเห็นวานักเรียน   ไมสามารถดําเนินเกมตอได    พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไม
ได  จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข

จากการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน  ยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   (รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก)  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบวัดมาปรับปรุงแกไข    ซึ่งสวนใหญพบวา
เปนปญหาดานการสื่อสารระหวางคนกับเครื่อง   มีบางชวงของโปรแกรมไมสมบูรณ  เชนมีเสียงซอน
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กันในขณะลากเมาสผานกรอบอื่นที่ไมตองการ   มีเสียงรบกวนแทรกเปนระยะทําใหเด็กขาดสมาธิตอ
เนื่องในการเรียน  ปรับแตงรูปภาพในบทเรียนใหดูงายขึ้น  ปรับเสียงของแบบทดสอบใหดังมากขึ้น

ขั้นที่  3 ทดสอบกลุมใหญ  (Large group testing)
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  4  แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ให

นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยางจํานวน  4  กลุม
กลุมละ  20  คน  (ทดลองครั้งละ 1 กลุม ๆ ละ 5 คน) เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      แตละ
แบบ   โดยผูวิจัยและผูชวยผูวิจัยจะใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนตองการ   หรือสังเกตเห็นวานักเรียน
ไมสามารถดําเนินเกมตอได    พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไมได  จดบันทึกเพื่อนํามาปรับ
ปรุงแกไขครั้งสุดทาย   

จากการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน   ไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   (รายละเอียดแสดงในภาค
ผนวก)  อยางไรก็ตามผูวิจัยยังพบวามีขอบกพรองบางประการที่ยังจําเปนตองไดรับการแกไข  เชน
การปรับฉากฝกหัดใหมีความยืดหยุนมากกวานี้   การใหขอมูลตอบกลับควรมีความหลากหลาย
เปนตน

วิธีการดําเนินการทดลอง
การวิจัยครั้งนี้แบงการเก็บขอมูลออกเปน  6  ระยะ  ไดแก
ระยะที่ 1  เก็บขอมูลเพื่อคนหาเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยูไมนิ่ง

จาก  17  โรงเรียน  ที่สังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  โดยครูเปนผูสังเกตพฤติกรรม
ดวยแบบสังเกตพฤติกรรม   (Brief Conners' Teacher Rating Scale - BCTRS)

ระยะที่ 2  นําผลที่ไดมาวิเคราะห  จากนั้นเก็บขอมูลรอบที่  2   โดยใชแบบวัด
สมาธิตอเนื่อง  (Computerized Continuous Performance  Test - CCPT)

ระยะที่ 3  เก็บขอมูลในการดําเนินการทดลองกับเด็กสมาธิส้ัน  จํานวน  134  คน
เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและหาประสิทธภาพมาตรฐานของสื่อ  ที่
ใชในการทดลอง

ระยะที่ 4  ใหกลุมทดลองจํานวน  120  คน  ทําแบบทดสอบกอนเรียน 1 สัปดาห
เพื่อนําคะแนนมาจัดอันดับในการเขากลุม

ระยะที่ 5  ใหกลุมทดลองแตละกลุม  จํานวน  120  คน     เรียน  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ไดกําหนดไว   และกลุมตัวอยางทุกคนจะตองทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่เรียนแลว
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อนึ่ง  ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยางในครั้งนี้
โปรแกรมจะบันทึกเวลาเรียนของแตละคน เพื่อนําไปใชในการวิเคราะหขอมูล (แสดงในภาคผนวก)

ระยะที่ 6  หลังจากทดลองแลว 1 สัปดาห  ผูวิจัยไดใหกลุมตัวอยางทุกคน  ทําแบบ
ทดสอบเพื่อทดสอบความคงทนในการเรียนรู  โดยใชแบบทดสอบชุดเดิม

ระยะที่ 7 ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลทั้งหมดและนําไปวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติตอไป

เกณฑการใหคะแนน
นําคําตอบในแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน  ของกลุม

ตัวอยาง  มาตรวจใหคะแนน  ขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน  ขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน  ขอสอบ
มีจํานวน  7  ขอ  คะแนนเต็ม เทากับ  7  คะแนน

การวิเคราะหขอมูล

1. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนสอบกอนการทดลอง (Pre
test) คะแนนสอบหลังการทดลอง (Post test) คะแนนสอบหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Retention )
ระยะเวลาของการเลนเกม  ของกลุมตัวอยาง  4  กลุม   โดยใชสถิติ  One-Way ANOVA

2. เมื่อพบความแตกตาง  นําคะแนนมาเปรียบเทียบรายคู  โดยวิธีของ  Tukey
3. ทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและ

หลังการทดลอง (Pre test – Post test),  กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Pre test – Retention),    
หลังการทดลองและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Post test - Retention)  ดวยสถิติ t - test
 



บทที่  4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงคเพื่อ  พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3
รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสม
ผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ซึ่งผลของการพัฒนาบทเรียนทั้ง  4  แบบ  ที่
ไดทําการทดสอบกับกลุมตัวแทนตัวอยางหลังจากผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมแลวมีคุณภาพไดมาตรฐาน  ในระดับ
85/85  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชในการศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุม
บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความ
คงทนในการเรียน  และระยะเวลาที่ใชในการเรียน   วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและ
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษา ปที่ 2   จํานวน  120  คน  แบงเปนกลุมควบคุม  1
กลุม  และกลุมทดลอง  3  กลุม ๆ ละ  30  คน  โดยมีการจัดกระทาํกับกลุมควบคุมและกลุม
ทดลองดังนี้

กลุมควบคุม  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
กลุมทดลอง 1  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ที่ผูเรียนเปน

ผูควบคุมบทเรียน
กลุมทดลอง 2  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรม

ควบคุมบทเรียน
กลุมทดลอง 3  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุม

บทเรียนแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม
ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัยนี้  ไดแก

1. ตัวแปรอิสระ  ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและ
บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ซึ่งมี  3  ระดับ  ดังนี้

1.1    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
1.2    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน
1.3    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
1.4    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียน

โดยผูเรียนและโปรแกรม
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2. ตัวแปรตาม  ไดแก
2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.2 ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.3 เวลาที่ใชในการเรียน

เมื่อทําการทดลองตามกระบวนการวิจัยที่กําหนดแลว  ผูวิจัยนําคะแนนที่ได
จากแบบทดสอบมาทําการวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสถิติ  เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย
โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป  SPSS for Windows  ในการวิเคราะหขอมูล  ผลการวิเคราะหขอมูล
สรุปไดดังนี้

1.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

1.1  คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบกอนการทดลอง
(Pre test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

ตารางที่ 1   คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบกอนการทดลอง
       (Pre test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

กลุมตัวอยาง   n  X S.D.   

ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน 30 3.53       1.36
(Learner control)

โปรแกรมควบคุมบทเรียน 30 3.50       1.28
(Program control)

ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง 30 3.47       1.31
ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

บทเรียนแบบผูชวยสอน 30 3.23       1.33
(Tutorial)
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ผลการศึกษาพบวา  กลุมตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยกอนการศึกษา  เทากับ  3.53    กลุม
ตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  มี
คะแนนเฉลี่ยกอนการศึกษา  เทากับ  3.50  กลุมตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม  มีคะแนนเฉลี่ย
กอนการศึกษา  เทากับ  3.47  สวนกลุมควบคุม  ที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน  มีคะแนนเฉลี่ยกอนการศึกษา  เทากับ  3.23  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)  ในขณะที่
คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่
โปรแกรมควบคุมบทเรียน  มีคาต่ําที่สุด  คือ 1.28  ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว
(One-Way ANOVA)  พบวา  กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ซึ่งหมายถึง  กอนการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีความรูในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  รูป
เรขาคณิตและเศษสวนไมแตกตางกัน  (ตารางที่  2)

ตารางที่  2    การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนที่สอบกอนการทดลอง
       (Pre test)  ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  เพื่อทดสอบความเปนเอกพันธ
       (Homogeneity)

สอบกอนการทดลอง Sum of      df Mean  F
square .           squares

    ระหวางกลุม 1.667      3     .556 .319

    ภายในกลุม 201.800   116 1.740

    รวม 203.467   119

p        .05
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1.2  คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการ
ทดลอง  (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

ตารางที่  3   คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
      (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

กลุมตัวอยาง   n  X S.D.   

ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน 30 6.13       1.04
(Learner control)

โปรแกรมควบคุมบทเรียน 30 5.93       1.17
(Program control)

ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง 30 5.77       1.17
ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

บทเรียนแบบผูชวยสอน 30 5.73       1.26
(Tutorial)

คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
 (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม   ผลการศึกษาพบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีคะแนนเฉลี่ย   เทากับ  6.13
กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  มี
คะแนนเฉลี่ย  เทากับ  5.93  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบ
คุมบทเรียนแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม  มีคะแนนเฉลี่ย  เทากับ  5.77  สวนกลุม
ควบคุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  มีคะแนนเฉลี่ย เทากับ  5.73
(จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)  ในขณะที่คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง  ที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีคาต่ําที่สุด  คือ  1.04
(ตารางที่  3)
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ตารางที่  4    การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
      (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

สอบกอนการทดลอง Sum of      df Mean  F
square .           squares

    ระหวางกลุม 3.025      3     1.008 .747

    ภายในกลุม 156.567  116 1.350

    รวม 159.592  119

p         .05

เมื่อพิจารณาจากคาคะแนน  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  กลุม  มีคะแนนเพิ่มมากขึ้น  แสดงวามีความรูในเรื่องรูปเรขาคณิต
และเศษสวนมากขึ้น  และที่นาสังเกตคือ  การเพิ่มข้ึนของคะแนน  อยูในอันดับคงเดิม  กลาวคือ
ทุกกลุมไดคะแนนขึ้น  แตลําดับที่ของคะแนนยังคงเดิม  ในขณะที่คาเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ํา
เปลี่ยนไปอยูที่กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียน   ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)  พบวา
กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคะแนนเฉลี่ยหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ซึ่งหมายถึง  หลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีความรูในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
ไมแตกตางกัน  (ตารางที่  4)
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1.3  คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจาก
การทดลอง  1  สัปดาห  (Retention)

ตารางที่  5    คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
       1  สัปดาห  (Retention)

กลุมตัวอยาง   n  X S.D.   

ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน 30 6.00       1.23
(Learner control)

โปรแกรมควบคุมบทเรียน 30 6.17       1.15
(Program control)

ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง 30 5.83       1.32
ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

บทเรียนแบบผูชวยสอน 30 5.87       1.33
(Tutorial)

ผลการศึกษาพบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ย
เทากับ  6.00     กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบ
คุมบทเรียน  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ยเทากับ  6.17  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสานระหวาง
ผูเรียนและโปรแกรม  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ยเทากับ  5.83  สวน
กลุมควบคุม  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการ
ทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ยเทากับ  5.87   (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)   ในขณะที่คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ โปรแกรมควบคุม
บทเรียน  มีคาต่ําที่สุด  คือ  1.15
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ตารางที่  6     การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของคะแนนที่สอบหลังจาก
        การทดลอง  1  สัปดาห  (Retention) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

สอบกอนการทดลอง Sum of      df Mean  F
square .           squares

    ระหวางกลุม 2.067      3     .689 .435

    ภายในกลุม 183.800  116 1.584

    รวม 185.867  119

p        .05

เมื่อพิจารณาจากคาคะแนนเฉลี่ย  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  กลุม  ยังคงมีคะแนนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน (Pre test)  แต
เมื่อเปรียบเทียบกับผลของคะแนนเฉลี่ยที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน  (Post test) ทันที  พบวา
ผลของคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ที่ผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียนลดลง  ในขณะที่  กลุมตัวอยางอีก  3  กลุม  มีคาคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึน

อยางไรก็ตามจากผลของการทดสอบหลังเรียน  1  สัปดาห  พบวากลุมตัวอยาง
ทั้ง  4  กลุม ยังมีความรูในเรื่องรูปเรขาคณิต  และเศษสวนเพิ่มข้ึน  ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหความ
แปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)  พบวา  กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคะแนนเฉลี่ยหลัง
จากที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ  ซึ่งหมายถึง  หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานไปแลว  1  สัปดาห
กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีความรูในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
ไมแตกตางกัน
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2.  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)

ตารางที่  7    การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.53       1.36       -8.843 *

หลังการทดลอง 30 6.13 1.04

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  มีคาเทากับ
3.53  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีคาเทากับ  6.13  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  กอนและหลังการ
ทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)
 มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.2 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

ตารางที่  8    การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.53       1.36       -7.607 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.00 1.23

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  มีคาเทากับ
3.53  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  1
สัปดาหมีคาเทากับ  6.00  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  กอนและหลังการ
ทดลอง  1  สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัว
อยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner
control) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.3 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

ตารางที่  9  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 6.13       1.04        .724

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.00 1.23

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเทากับ  6.13   และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบ
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มีคาเทากับ  6.00   (จาก
คะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลังการ
ทดลองทันที  และหลงัการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่
ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น  และมีความ
คงทนในการเรียน      เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติ
กรรมอยูไมนิ่ง  ยังสามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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2.4 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

ตารางที่  10  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  (Program control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.50       1.28       -8.618 *

หลังการทดลอง 30 5.93 1.17

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)  มีคาเทากับ
3.50  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีคาเทากับ  5.93  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  กอนและหลัง
การทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program
control)  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.5 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

ตารางที่ 11   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.50       1.28       -9.103 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.17 1.15

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)  มีคาเทากับ
3.50  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)    1  สัปดาหมีคาเทากับ  6.17  (จาก
คะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program
control)  กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรม
เปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)   มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.6 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

ตารางที่ 12 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)  

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 5.93       1.17        -1.564

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.17 1.15

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program
control)    มีคาเทากับ  5.93   และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มีคาเทากับ  6.17   (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลงัการ
ทดลองทันที  และหลังการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่
โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)    มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
เพิ่มมากขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการ
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยังสามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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2.7 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

ตารางที่  13  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.47       1.31       -6.707*

หลังการทดลอง 30 5.77 1.17

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีคาเทากับ
3.47  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีคาเทากับ 5.77 (คะแนนเต็ม 7
คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination)กอนและหลังการทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05
แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียน
แบบผสมผสาน (Combination)มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.8 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

ตารางที่ 14   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.47       1.31       -6.455 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.83 1.32

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีคาเทากับ
3.47  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) 1  สัปดาหมีคาเทากับ  5.83  (จาก
คะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination) กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบ
คุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.9 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

ตารางที่ 15 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 5.77       1.17        -.311

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.83 1.32

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination) มีคาเทากับ  5.77   และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มีคาเทากับ  5.83   (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลังการ
ทดลองทันที  และหลังการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการ
ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมาก
ขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยังสามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง



120

2.10   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน (Tutorial)

ตารางที่  16  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบผูชวยสอน (Tutorial)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.23       1.33       -8.070*

หลังการทดลอง 30 5.73 1.26

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีคาเทากับ  3.23  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการ
ทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีคาเทา
กับ 5.73 (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) กอนและหลังการทดลอง
มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
เพิ่มมากขึ้น
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2.11   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

ตารางที่ 17     การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.23       1.33       -8.527 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.87 1.33

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีคาเทากับ  3.23  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการ
ทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) 1  สัปดาหมีคา
เทากับ  5.87  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) กอนและหลังการทดลอง  1
สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและ
เศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.12   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

ตารางที่ 18    การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
    หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention)
    ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 5.73       1.26        -.626

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.87 1.33

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) มีคาเทากับ  5.73   และคะแนน
เฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มี
คาเทากับ  5.87  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลังการ
ทดลองทันท ี และหลังการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน
เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยัง
สามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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3.  การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใช
3.1 การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ

กลุมตัวอยาง 4 กลุม

ตารางที่ 19    การเปรียบเทียบคาเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระยะเวลาที่ใชในการ
        ทดลองของกลุมตัวอยาง 4 กลุม

กลุมตัวอยาง n  Max.         Mean    Min.       Range Std.Dev.       
         (นาที)         (นาที)  (นาที)       (นาที)

ผูเรียนควบคุม 30 67.24           50.25    39.31         27.93     7.89
บทเรียน (Learner
control)

โปรแกรมควบคุม 30 76.09           60.77    52.04         24.05     7.32
บทเรียน (Program
control)

ผูเรียนและโปรแกรม 30 76.00           59.56    45.56         30.44     7.58
ควบคุม
(Combination)

บทเรียนแบบ 30 68.49           53.07    43.37         25.12     7.29
ผูชวยสอน (Tutorial)

เมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของกลุมตัวอยาง
 4 กลุม  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่    ผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียน  ใชเวลาในการเรียนนอยที่สุด  โดยมีคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  50.25 นาที
รองลงมา  คือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ใชเวลา
ในการเรียนโดยคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  53.07  นาที  อันดับตอมา  คือ  กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมแบบผสมผสาน  ใชเวลาในการเรียนโดย
คาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  59.56  นาที   และกลุมที่ใชเวลาในการเรียนนานที่สุดคือ  กลุมตัวอยาง
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ใชเวลาใน
การเรียนโดยคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  60.77 นาที
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3.2 การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของระยะเวลาที่ใชในการทดลอง
ของกลุมตัวอยาง 4 กลุม

ตารางที่  20  การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของระยะเวลาที่ใชในการทดลอง
        ของกลุมตัวอยาง 4 กลุม

 
ความแปรปรวน      Sum of df MS      F

     Square

ระหวางกลุม    23115717    3       7705239              13.614 *      

ภายในกลุม    65652554 116       565970.3

รวม    88768271 119

* p      .05

เมื่อนําขอมูลไปวิเคราะหเพื่อทําการเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใช
ในการทดลองของกลุมตัวอยาง 4 กลุม  พบวา   กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคาระยะเวลาเฉลี่ย
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .05   ผูวิจัยจึงไดนําคาเฉลี่ยไปเปรียบเทียบเปน
รายคูดวยวิธีของ  Tukey  ดังตาราง  ที่  21
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3.3    การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ
กลุมตัวอยาง 4 กลุม  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู

ตารางที่  21     การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ
          กลุมตัวอยาง 4 กลุม  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  ดวยวิธีของ  Tukey

  แบบการควบคุม   ผูเรียนควบคุม    โปรแกรมควบคุม      แบบผสมผสาน       แบบผูชวยสอน
       บทเรียน   (Learner control)      (Program control)       (Combination)           (Tutorial)

  ผูเรียนควบคุมบทเรียน           ---            10.52 * 9.31 * 2.82
  (Learner control)

  โปรแกรมควบคุมบทเรียน          --- 1.21 7.7 *
  (Program control)

  แบบผสมผสาน --- 6.49 *
  (Combination)

  แบบผูชวยสอน ---
  (Tutorial)

* p      .05



126

จากตารางที่  21  เมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ
กลุมตัวอยาง 4 กลุม  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  พบวา  คูที่มีคาเฉลี่ยของเวลาแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีดังนี้

คูที่  1  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของ
คาเฉลี่ยของเวลา  10.52  นาที

คูที่  2  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตาง
ของคาเฉลี่ยของเวลา   9.31  นาที

คูที่  3  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา   7.7  นาที

คูที่  4  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและ
โปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา  6.49  นาที
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 4.  การวิเคราะหแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม
จาการสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมพบวา
1. 57% ของเด็กนักเรียนไมมีอาการยุกยิก หรือบิดตัวไปมา  43%  มีอาการ

ยุกยิกบาง  บิดตัวไปมาบาง
2. 80%  ไมมีอาการ  อาการวอกแวก  13.3% มีอาการบางเล็กนอย  สวนอีก

6.7%  (2คน)  มีอาการวอกแวกมาก  แตสามารถเลนเกมไดจนจบ
3. เด็กจํานวน  100%  ไมลุกขึ้นเดินขณะเลนเกม
4. การเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง  ขาดความยับยั้ง พบวา  83% ไมมีอาการ

13.3%  มีอาการบางเล็กนอย  และอีก 3.3%  มีอาการมาก  จํานวน 1 คน
5. ไมรอคําสั่งในเกม  มีเพียง 13.3%  ที่ไมรอฟงคําสั่งบาง  ซึ่งพบวาเขาสามารถ

ที่จะดําเนินเกมตอไดเอง
6. ไมมีใครระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนน  มีประมาณ 6%  ที่บนกับตนเอง

วาไมนาตายเลย
7. ในขณะเกมดําเนินอยูมีเด็กประมาณ 10 % ที่หยุดเลนชั่วขณะในลักษณะ

วางมือจากแปนพิมพ หรือเมาส แตไมทําใหเขาเสียคะแนน  หรือโดนทํารายจากศัตรู
8. เด็ก 100 % เลนเกมอยางสนุกสนาน ตื่นเตน
9. เด็ก 100 % เลนเกมอยางตั้งใจมาก
10. เด็กทั้ง 100 %  ตองการเลนเกมจนจบโดยไมหยุดพัก

เมื่อวิเคราะหจากแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม  พบวา  เด็กนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งทุกคน  สามารถเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไดตั้งแตเร่ิมจนจบบทเรียน    สอดคลองกับงานเขียนของ  Hardy et al.  (2002)  ซึ่งพบวา  เด็กที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  สามารถอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรไดเปนเวลานานนับ
ชั่วโมง  เพราะคอมพิวเตอร  มีทั้งภาพ  และเสียง  มีจุดสนใจเพียงจุดเดียว  ทําใหมีสมาธิตอส่ิงที่
กําลังเรียนหรือเลน  เพราะโปรแกรมที่มีระดับใหเลือกทั้งยังสามารถควบคุมไดดวยโดยตัวนักเรียน
เอง  มีการตอบสนองทางบวกมากกวาทางลบ  จึงทําใหเด็ก ๆ ชอบ  และดึงดูดความสนใจไดนาน
จนในที่สุด  เด็กเหลานี้สรางความเชื่อมั่นจากการมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรได.
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5. การวิเคราะหแบบสัมภาษณหลังจากจบเกม

จาการสัมภาษณเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ทุกคน  หลังจากเลนเกมจบ  พบวา

1. นักเรียนจํานวน  100 %  ของทุกโปรแกรม  ชอบเลนเกม  โดยใหเหตุผลวา
สนุก   ไดความรู

ความคิดเห็นเกี่ยวกับฉากในเกมแตละโปรแกรม

2. ฉากที่เด็กนักเรียนกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมการควบคุมแบบผสมผสาน
(Combination)  ชอบมากที่สุด  คือ  ฉากชวยยักษตาเดียวเก็บของใตน้ํา  (ฉากที่ 2)(44 %)
เพราะ  ไดลงไปดําน้ํา  และเปนฉากที่แปลกกวาฉากอื่น

3. สวนฉากที่เด็กนักเรียนกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Program
control)  ผูเรียนควบคุมบทเรียน (Learner control)  และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวย
สอน  (Tutorial)  ชอบมากที่สุด  คือ  ฉากยักษจินนี่ในปราสาท (ฉากที่ 7) เพราะ  ตื่นเตนที่ใกล
จะไดพบกับผลึกแกว  เปนฉากที่สวยมาก   และยักษใจดี

4. ฉากที่เด็กนักเรียนทั้ง 4 กลุม  ไมชอบมากที่สุดคือ  ฉากยักษ 2 หัว  (ฉากที่
5  เพราะ  ยักษ 2 หัว  ชอบแยงของกัน  เถียงกัน  และทะเลาะกันตลอดเวลา

ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวละครในเกมแตละโปรแกรม

5. ตัวละครที่เด็กนักเรียนทั้ง 4 กลุม ชอบมากที่สุดคือ  ตนกลวย (พระเอก)
เพราะเปนคนดี  มีน้ําใจ  ชอบชวยเหลือผูอ่ืน  มีความสามารถในการปราบศัตรู  รองลงมาคือ
นางฟา  เพราะ  ใจดี  สวย  ติดตามตนกลวยตลอดเวลา

6. ตัวละครที่เด็กนักเรียนกลุม    โปรแกรมการควบคุมแบบผสมผสาน
(Combination) และกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมควบคุมบทเรียน   (Program Control)  ไมชอบมาก
ที่สุดเหมือนกันคือ  ยักษ  2  หัว  ในฉากที่ 5  เพราะชอบทะเลาะกัน

7. สวนตัวละครที่เด็กนักเรียนกลุมที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน  (Tutorial)และกลุมผูเรียนควบคุมบทเรียน (Learner control)  ไมชอบมากที่สุดเหมือน
กันคือ  หนอนยักษ  ในฉากที่ 6  เพราะ  ดุ  นากลัว
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8. เด็กทุกคนบอกวา  การควบคุมตัวละครไมยาก  และระยะเวลาในการเลน
ไมนานมาก  จากการสังเกตพบวา  เด็กจะทําความคุนเคยกับเครื่องได  ภายในเวลาประมาณ  5
นาที  และตองการเลนจนจบโดยไมตองหยุดพัก

เมื่อวิเคราะหจาการสัมภาษณเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งหลังจากเลนเกมจบแลว  พบวา  เด็กสามารถระลึกถึงฉากและตัวละครตาง ๆ ได



บทที่  5
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน (Tutorial)  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)
และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)   เพื่อใชในการ
ศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  รูปแบบ
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนในการเรียน  และระยะเวลาที่ใช  ในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษา ปที่ 2   สังกัด
สํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติ
กรรมอยูไมนิ่ง  ไดมาโดยการคัดเลือกและการสุม  จํานวน  120  คน  การดําเนินการวิจัยแบงออก
เปน 3 ขั้นตอนคือ  ขั้นตอนการคนหาเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ข้ันตอนการพัฒนาสื่อ
เพื่อใชในการทดลอง  และขั้นตอนการดําเนินการทดลอง  จากการวิเคราะหขอมูล  สามารถสรุป
ผลการวิจัยไดดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง  4  รูปแบบ  ที่พัฒนาข้ึนเพื่อการทดลอง
ในการวิจัยนี้ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุม
บทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)     และแบบ
ผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination) มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียน  และความคงทนในการเรียน  วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2   ในระดับที่ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง  4  รูปแบบ  ที่พัฒนาข้ึนเพื่อการทดลอง
ในการวิจัยนี้ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุม
บทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)     และแบบ
ผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination) มีผลตอระยะเวลาที่ใชใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถม
ศึกษาปที่  2   ในระดับที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.5



131

อภิปรายผล

1.  จากการศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบเกม 3 แบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน    ของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  2  สังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  พบวากลุมตัวอยางทั้ง  4  กลุม
เรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองรูปเรขาคณิตและเศษสวน  ไดคาคะแนนเฉลี่ยที่สูงขึ้น  มีความคงทน
ในการเรียนเนื้อหาวิชาไดนาน  1  สัปดาห  ในขณะนี้  ซึ่งเมื่อนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติ  เปรียบ
เทียบระหวางกอนการเรียนและหลังการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวามีความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

เมื่อนําขอมูลที่ได  ของกลุมตัวอยางทั้ง  4  กลุม หลังการทดลองมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ  พบวา ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

เมื่อพิจารณาจากผลการทดลอง  แสดงใหเห็นวา  ทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนรูปแบบเกม 3 แบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  และ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบผูชวยสอน  สงผลใหผูเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เกิดการเรียนรู
และมีความความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไดในระดับที่ไมตางกัน  กลาวคือ  เรา
สามารถนําบทเรียนใดก็ไดใน  4  รูปแบบนี้  มาสรางเปนบทเรียนใหกับกลุมประชากรได

จากการทดสอบทางสถิติโดยคะแนนเพิ่ม (Gain scores)  พบวา  คะแนนเพิ่มของ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (Post Test) และ  คะแนนเพิ่มของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  1  สัปดาห
(Retention)  ของนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ไมแตกตางกันอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติ  ทําใหทราบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และมีความคงทนในการเรียน
ในระดับเพิ่มข้ึน  ซึ่งสามารถอธิบายไดวาเปนผลที่เกิดจากการเรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอร  ที่มี
นักวิชาการสนับสนุนการเรียนดวยคอมพิวเตอรดังนี้   Rief (1993)  กลาววาการสอนเด็กสมาธิสั้น
นั้นตองอาศัยแรงจูงใจที่สูง  คอมพิวเตอรจะสามารถตรึงความใสใจของเด็กในการเรียน
คณิตศาสตรไดนานเพราะมีส่ิงเราที่เปลี่ยนไปตลอดเวลา สวน   Watkins  และคณะ (2000)  พบ
วาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ผลิตตามหลักวิชาการ  เชน มีผลตอบกลับทันที  ใชการตูนและภาพ
เคลื่อนไหว  เปนตน  สามารถชวยเด็กสมาธิบกพรองใหเรียนวิชาการได  Jones(1991)  กลาววา
การเสริมแรงทางบวกเปนแรงจูงใจที่ดีที่สุดสําหรับเด็กที่มีสมาธิบกพรอง  เด็กๆ จะทําในสิ่งที่เขา
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ไมเคยทํามากอนไดอยางดีเมื่อมีระบบการใหรางวัลแกพวกเขา  ซึ่งรางวัลดังกลาวจะตองเปนสิ่งที่
ทําใหเขาตื่นเตน  เชนการไดเหรียญเพิ่มข้ึน  เชนเดียวกับ Lyon and Lagarde (1997)  พบวาการ
เสริมแรงทางบวกแบบคงที่ชวยใหเด็กสมาธิบกพรองใสใจตอบทเรียนสอดคลองกับ Stout (1991),
Anusavice, Sandi (1995)  และRabiner (2000)  ที่พบวาเด็กสมาธิบกพรองตองการการเสริมแรง
ทางบวกคงที่มากกวาเด็กปกติ  ซึ่งการใหรางวัลเพื่อการเสริมแรงนั้นตองไมทิ้งชวงเวลานาน  และ
Farland  และคณะ (1995)  พบวา  การชื่นชม  การยิ้ม  การพยักหนารับ  จะชวยเพิ่ม ความ
เชื่อมั่นในตนเองใหกับเด็กสมาธิบกพรองได

2. จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ   Tutorial  และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน 3 แบบ  คือ แบบที่ผูเรียนเปนผูควบ
คุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน       และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม
ควบคุมบทเรียน มีผลตอระยะเวลาที่ใชในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนที่มีอาการสมาธิ
ส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2   ดังนี้

เมื่อเปรียบเทยีบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของกลุมตัวอยาง
 4 กลุม  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบ
คุมบทเรียน  ใชเวลาในการเรียนนอยที่สุด  โดยมีคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  50.25  นาที  รองลงมา
คือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ใชเวลาในการเรียน
โดยคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  53.07  นาที  อันดับตอมา  คือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมแบบผสมผสาน  ใชเวลาในการเรียนโดยคาเฉลี่ยของเวลา
เทากับ  59.56  นาที  และกลุมที่ใชเวลานานที่สุดคือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ใชเวลาในการเรียนโดยคาเฉลี่ย
ของเวลา เทากับ  60.77  นาที

เมื่อนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหผลทางสถิติพบวา  ระยะเวลาที่ใชในการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละโปรแกรม  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  0.5  จํานวน  4  คู   ดังนี้

คูที่  1  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ย
ของเวลา  10.52  นาที

คูที่  2  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตางของ
คาเฉลี่ยของเวลา   9.31  นาที

คูที่  3  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบท
เรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา   7.7  นาที

คูที่  4  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและโปรแกรม
ควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา  6.49  นาที

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบคะแนนและเวลาในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมและแบบผูชวยสอน (Tutorial)  พบวาเด็กนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนควบคุมบทเรียนดวยตนเอง (Learner control) เปนกลุมที่มี
คะแนนเฉลี่ยสูงสุด  ในขณะที่คาเฉลี่ยของเวลานอยที่สุด  สามารถอธิบายไดจากการสังเกต
ประกอบกับการสัมภาษณ  พบวาเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ไมชอบใหใครมา
บังคับ หรือ กําหนดในสิ่งที่เขาตองการ  เพราะบางสวนไมตองการที่จะดําเนินเกมตอแมเขาจะมี
สิทธิในการเลือก  ในขณะที่มีเด็กนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งบางสวนที่เรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรม  มักจะบนเมื่อพบกับขอคําถามที่เปนปญหาในเรื่องเดียวกัน
แมวาจะมีการสุมคําตอบในโปรแกรม  หรือเปลี่ยนฉากแลวก็ตาม

เมื่อพิจารณาจากโครงสรางขององคประกอบในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมแลว  พบวาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
นี้มีสวนที่ทําใหเด็กนักเรียนไดเรียนอยางสนุกสนาน  บทเรียนมีสีสัน  ผูเรียนไดรับผลขอมูลยอน
กลับตลอดเวลามีการเสริมแรงที่มีรูปแบบตางกันเปนระยะสอดคลองกับงานเขียนของ Cartwright
(1984, cited in Macintyre, 2002)  พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบอยางเปน
ระบบ  มีการใหการเสริมแรงทางบวก และใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง

เมื่อพิจารณาจากโครงสรางขององคประกอบในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมแลว  พบวาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
นี้มีสวนที่ทําใหเด็กนักเรียนไดเรียนอยางสนุกสนาน  บทเรียนมีสีสัน  ผูเรียนไดรับผลขอมูลยอน
กลับตลอดเวลามกีารเสริมแรงที่มีรูปแบบตางกันเปนระยะสอดคลองกับงานเขียนของ Cartwright
(1984, cited in Macintyre, 2002)  พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบอยางเปน
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ระบบ  มีการใหการเสริมแรงทางบวก และใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง  การให
ทําแบบฝกหัด และมีการทบทวนบอยๆ   เหลานี้จะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชนมากตอเด็กที่มี
ความบกพรองในดานตาง ๆ  บทเรียนตองไมซับซอน เด็กสมาธิส้ันไมสามารถที่จะนั่งเรียน
ไดเปนเวลานาน ๆ เพราะขาดสมาธิตอเนื่อง  แตนาแปลกที่พวกเขาสามารถเลนเกมไดจนจบโดย
ใชเวลาเปนชั่วโมง  Margolies (1990, cited in Macintyre,  2002)  บอกวาเหตุผลที่เปนเชนนั้น
เพราะเด็กเหลานั้นไดรับผลสําเร็จทันทีทันใด  รวมทั้งมีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ และเสียงที่
ตื่นเตน  เราใจ  โดยไมรูเหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึ้น  เขาสามารถเลนเกม  ฝกฝนทักษะ
ตางๆ ดวยความรูสึกเหมือนวาเขาไดรับรางวัล

เมื่อพิจารณารวมกับแบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณแลว  พบวาเด็กทั้ง
100%  ใหความสําคัญกับความตื่นเตนสนุกสนาน  ตองการเลนเกมใหมีความตอเนื่องโดยตลอด
ทั้งเกม   ตางจากสิ่งที่ Healy (1996,cited in Macintyre,  2002)   ไดพูดถึงเด็กสมาธิสั้นไววา
เด็กสมาธิส้ัน  ชอบเขามามีสวนรวมใน    กิจกรรมการเลน  แตสิ่งหนึ่งที่เขาทําไมได  คือ เขาไม
สามารถอยูรวมในกิจกรรมนั้นไดนาน  เนื่องจากขาดแรงจูงใจ   แต  Healy  ก็พบวาเด็กเหลานี้ชอบ
รางวัลที่เปนรูปธรรม  รางวัลเปนแรงจูงใจใหเขาสามารถมีใจจดจออยูกับงานไดเปนเวลานาน

จากสิ่งที่คนพบจากงานวิจัยและงานวิจัยที่สนับสนุนขอคนพบดังกลาวนี้   เปน
เหตุผลใหเชื่อไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูป
แบบอื่น  ที่มีการออกแบบ  วางแผนอยางเปนระบบ  จะสามารถเปนสื่อทางเลือก  เปนวิธีการทาง
การศึกษาที่จะสามารถเพิ่มสมาธิ  เพิ่มความรู  เพิ่มความตั้งใจ  ใหกับเด็กนักเรียนที่มีความ
บกพรองในดานตาง ๆ  ไดมีโอกาสเรียนรู ไดเทาเทียมกับเด็กนักเรียนปกติในวัยเดียวกัน

ขอเสนอแนะ
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
1.   ควรจะมีการทดสอบซ้ําหลังเรียนเพิ่มเติมอีก 2 ระยะ  คือระยะเวลาหลังจากที่

นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งทําการทดลองไปแลว  1  เดือน  และ  4  เดือน
ตามลําดับ  เพื่อทดสอบความคงทนในการเรียนที่มีตอเนื้อหาของวิชาที่เรียนไป

2. ควรจะมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล  เพื่อสนับสนุนการเรียนรู
ดวยตนเองของเด็กนักเรียน  ทั้งเด็กปกติ  และเด็กที่มีความบกพรองดานตาง ๆ  โดยเฉพาะเด็กที่
ขาดโอกาสทางการศึกษา  เชน เด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู  (Learning disability)
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3. ควรมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา  เพื่อใชในการรักษาผูปวย
เด็กดานจิตเวชเพิ่มมากขึ้น  เพราะเกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา  สามารถนํามารักษาอาการที่
เกิดขึ้นกับเด็กที่มีอาการเฉพาะทางได

4. ควรใหการสนับสนุน  การนําเกมทางการศึกษาที่มีอยูในปจจุบัน  ทั้งในดาน
การใหทุนเพื่อการผลิต  การใหความรูในการผลิต  หรือการประเมินสื่อที่มีอยูแลวเลือกนํามาใชกับ
เด็กนักเรียนในโรงเรียน

5.   ควรศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาแหลงการเรียนรูดวยตนเอง  ใหกับเด็กนักเรียน
ซึ่งในแตละโรงเรียนควรจะมีแหลงการเรียนรู    ที่นักเรียนสามารถคนควาหาความรูไดดวยตนเอง
จากสื่อการเรียนการสอน  นอกเหนือจากที่มีอยูแลวในหองสมุดของโรงเรียน
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