
บทท 5
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ

วัคถุประสงค์ของการวิจัย

การวิจัยครังนีมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี
1. เพ่ือศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ‘แกทักษะและแบบเกม 

การศึกษาท่ีมีต่อผลสัมถุทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
ในระดับชันประถมศึกษาปีท่ี 6

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมถุทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง 
ทางการได้ยิน โดยการเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบแกทักษะและแบบเกมการศึกษา

สมมคิจานของการวิจัย

1. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเมื่อเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบแกทักษะและแบบเกมการศึกษาแล้ว จะมีผลสัมถุทธิทางการเรียนสูงขึ้น

2. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินเมื่อเรียนเสริมด้วยโปรแกรมบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแกทักษะและแบบเกมการศึกษา จะมีผลสัมถุทธิทางการเรียนต่างกัน

กลุ่มตัวอย่างประชากร

กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครังนี เป็นผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ซ่ึง 
กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนด้น ปีการศึกษา 2539 ของโรงเรียน 
เศรษฐเสถียร สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จำนวนท้ังส้ิน 30 คน
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เครื่องมือที่ใข้ในการวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ชันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การบวก 
การลบ การคูณ การหาร และบทประยุกต์ จำนวน 2 โปรแกรมดังนี

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ'ฝึกทักษะ (Drills and Practice)
1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม (Instructional Games)

2. แบบทดสอบวัดความรู้พืนฐานก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการ 
เรียนหลังเรียน วิชาคณิตศาสตร์ชันประถมศึกษาปีที่ 6 เร่ือง การบวก การลบ การคูณ การหาร และ 
บทประยุกต์ โดยเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ

วิธีดำเนินการทดลอง

ก่อนดำเนินการทดลองให้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเรียนเสริมด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามกลุ่มที่ได้รับการจัดแบ่งไว้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แบบ'ฝึกทักษะและแบบเกม ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาและ‘ฝึกปฏิบัติการส่ือสารด้วยการใช้ภาษามือจาก 
อาจารย์นิรันดร์สันติตระกูล อดีตผู้ช่วยผู้อำนวยการโรงเรียนเศรษฐเสถียร เป็นเวลา 3 เดือน ลำดับ 
ต่อมาก็เข้าร่วมสังเกตการเรียนการสอนของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มประชากรในวิชาคณิตศาสตร์ เป็นเวลา 
4 สัปดาห์ หลังจากนันจึงดำเนินการทดลองโดยใช้ระยะเวลาการเรียน 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน 
วันละ 50 นาที ตามวันเวลาที่มีการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ตามลำดับขันตอนดังนี้

1. ให์ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดความรู้พื้นฐานก่อนเรียน 
จำนวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก

2. จัดกลุ่มตัวอย่างให้น่ังประจำท่ี จากนันผู้สอนชีแจงขันตอนวิธีการเรียน และการใช้ 
เครื่องคอมพิวเตอร์โดยในสัปดาห์แรกของการทดลองได้จัดให์ผู้เรียนเรียนเสริมด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 คน ต่อ 1 เคร่ือง เพื่อเป็นการเพิ่มความมั่นใจและสร้างความคุ้นเคยในการ 
ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แก่ผู้เรียน เพราะผู้เรียนทัง 30 คนยังไม่มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ 
มาก่อนจากนันในสัปดาห์ที่2 และ3 ผู้เรียนจะเรียนเนือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1 คน 
ต่อ 1 เคร่ือง

3. ขณะทำการทดลอง เมื่อผู้เรียนเกิดปิญหาหรือมีความไม่เข้าใจเกี่ยวกับเนือหาใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะมีอาจารย์ประจำวิชา ครูผู้ช่วยสอน และผู้วิจัย คอยให้คำชีแนะ
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4. ในการทดลองครังนีผู้วิจัยได้มีการควบคุมผู้เรียนทุกคนให้เรียนครบเนือหาทัง 5 เร่ือง 
คือ การบวก การลบ การคูณ การหาร และบทประยุกต์ โดยไม่กำหนดว่าผู้เรียนจะเรียนเนือหาแต่ละ 
เรื่องชำมากน้อยเพียงใด ดังนันผู้เรียนจะสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง

5. หลังจากทดลองเสร็จเรียบร้อยตามกำหนดเวลาแล้ว ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลัง 
เรียนจำนวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก

6. นำข้อมูลท่ีได้มาทำการวิเคราะห้หาค่าสถิติ โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS/PC 
เพ่ือแปรผล จากนันสรุปผลการทดลอง และเขียนรายงานการวิจัย

การวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์ข้อมูลทำโดยนำข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ ด้วย 
วิธีทดสอบหานัยสำคัญทางสถิติ ความแตกต่าง1ของคะแนนเฉล่ียผลส้มฤทธิ'ทางการเรียน โดยใช้ค่า 
สถิต T - test

สรุปผลการวิจัย

จากการการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชัน 
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินที่เรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ 
มีรูปแบบต่างกัน พบว่า

1. ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน เม่ือเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบธิเกทักษะและแบบเกมแล้ว ปรากฎว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีระดับผลสัมฤทธิทางการเรียน 
ท่ีสูงขึน โดยพิจารณาจากคะแนนผลสัมฤทธิทางการเรียนจากแบบทดสอบหลังเรียนว่ามีความ 
แตกต่างกับคะแนนผลสัมฤทธิทางการเรียนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

2. ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน เม่ือเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบซ่ึเกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วนสอนแบบเกมแล้ว ปรากฏว่า ผลส้มฤทธิทาง 
การเรียนจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทังสองกลุ่มนีไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ 0.05
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อภิปรายผลการวิจัย

ในการศึกษาถึงการเปรียบเทียบผลสัมลุทธทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษา'ปีท่ี 6 ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินท่ีเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มี 
รูปแบบต่างกันน้ัน ผู้วิจัยได้ต้ังสมมติฐานไว้ว่า

1. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเมื่อเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนแบบแกทักษะและแบบเกมการศึกษาแล้ว จะมีผลสัมฤทธิทางการเรียนสูงขึน

2. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเม่ือเรียนเสริมด้วยโปรแกรมบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแกทักษะและแบบเกมการศึกษา จะมีผลสัมฤทธิทางการเรียนต่างกัน

เพราะเหตุว่า ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เมื่อผู้สอนได้สอนเนื้อหา แนวคิด หรือ 
หลักการเร่ืองหนึ่งเร่ืองใดให้แก่ผู้เรียน และผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนันแล้ว ขันต่อไป 
ผู้สอนจำเป็นต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แกฝน เพื่อให้มีความชำนาญ คล่องแคล่ว ถูกต้อง แม่นยำ 
และรวดเร็ว ซึ่งเรียกกันว่าการแกฝนเพื่อให้เกิดทักษะ (น้อมศรี เคท, 2530) โดยท่ีคู่มือหลักสูตร 
ประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) (กรมวิชาการ, 2533) ก็ไต้กำหนดให้การ 
แกทักษะเป็นขันตอนหนึ่งของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยการแกทักษะที่ถูกต้อง ควรจะ 
กระทำภายหลังจากท่ีผู้เรียนไต้เกิดความคิดรวบยอดจากบทเรียนนัน  ๆ ดีแล้ว และไม่ควรใช้เวลาใน 
การแกทักษะแต่ละครังมากจนเกินไป แต่ควรแกอย่างสม่ําเสมอ พร้อมทังมีการจัดลำดับขันในการแก 
ให้ต่อเนื่องจากง่ายไปหายาก (พวงเพ็ญ อินทรประวัติ , 2532) ดังนันการจัดรูปแบบการเรียนการสอน 
โดยนำคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีความเหมาะสมสำหรับการแกทักษะ อาทิเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบแกทักษะ (Drills and practice) หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
(Instructional Games) มาใช้ก็จะเป็นการช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
เนื่องจากเป็นที่ยอมรับกันแล้วว่าการเรียนการสอนในทุกวันนีจะต้องคำนึงถึงการจัดการเรียนท่ีมี 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student - Centered) คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual - 
Differences) คำนึงถึงการศึกษาด้วยตนเองของผู้เรียน (Self- Education) และคำนึงถึงอัตราความเร็ว 
ที่ใช้ในการเรียนตามความส่ามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล (วีระ ไทยพานิช,2528) ซึ่งข้อคำนึงต่างๆ 
เหล่านี ล้วนแล้วแต่เป็นคุณสมบัติที่มีอยู่ในสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังสิน โดยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแกทักษะ เป็นบทเรียนที่จะช่วยแกฝนผู้เรียนให้เกิดความชำนาญ ตลอด 
จนเพ่ิมพูนทักษะ (สมเกียรติ อินทชาติ, 2533) วัตลุประสงค์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบนื้มิใช่การสอนเพื่อให้ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนแต่มีวัตถุประสงค์ที่สำคัญ 3 ประการ คือ
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1. เพื่อรักษาหรือคงการกระทำให้ถึงระดับที่ต้องการไว้ 2. ฝืกฝนเพื่อ1ให้เกิดความชำนาญ สามารถ 
นำไปใช้ไต้อย่างอัตโนมัติ โดยการฝืกทักษะย่อย (Sub skills) แต่ละอย่างให้คล่องแคล่วเสียก่อนจึง 
จะสามารถฝืกทักษะนันได้ และ 3. เพื่อช่วยทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไป หลังจากที่มีการสอนเพื่อให้ 
ความรู้ด้วยวิธีอื่น  ๆ ไปแล้ว นอกจากนีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบนียังส่งเสริมให้ผู้เรียน 
มีความก้าวหน้าในเรื่องของความถูกต้อง แม่นยำ และรวดเร็วในการกระทำเพิ่มขึนด้วย อีกทั้ง 
สามารถออกแบบให้น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้กลับมาใช้บทเรียนนั้นซำหลาย  ๆ คร้ัง 
ได้ (ปิยสุดา ขัติยะวรา, 2537)

ส่วนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน เป็นบทเรียนท่ีสามารถดึงดูด 
ความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างมาก เพราะลักษณะของเกมจะมีการแข่งขัน มีข้อบังคับ มีเวลาจบ 
เกม และเป็นส่ิงที่สร้างขืน หรือเป็นจินตนาการมากกว่าส่ิงที่เกิดขืนจริง  ๆ ในชีวิตประจำวัน 
(Stolovitch, 1978) นั้นก็คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนที่ดีจะต้องสามารถ 
สร้างแรงจูงใจภายในให้แก่ผู้เรียนได้ สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะเรียนได้โดยไม่ต้อง 
อาศัยการเสริมแรงจากสิ่งอื่น ซึ่งการที่จะสร้างแรงจูงใจภายในให้แก่นักเรียนได้จะต้องอาศัยองค์ 
ประกอบที่สำคัญ 3 ประการ คือ 1. มีความท้าทาย (Challenge) 2. มีจินตนาการเพ้อ'ฝืน (Fantacy) 
และ 3. มีความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) (สุกรี รอดโพธิทอง, 2529) นอกจากนี้โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนยังเป็นบทเรียนที่ช่วยพัฒนาความคิด ช่วยในการตัดสินใจ 
แก้ปิญหา1ซึ่งผู้เรียนจะได้รับทังความรู้ ทักษะ และความสนุกสนาน (สมชาย ทยานยง, 2528)

เม่ือพิจารณาถึงลักษณะเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังสองแบบนีแล้วจะพบว่า 
หากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝืกทักษะ แล้ว 
ทำการฝืกชำ  ๆ จะทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในทางคณิตศาสตร์ได้ (ผดุง อารยะวิญญ, 2527) แต่เน่ืองจาก 
ผู้เรียนในวัย7-11ปีซึ่งเป็นวัยที่นักการศึกษาเรียกเด็กวัยนีว่าเด็กประถมศึกษาเป็นวัยที่นับได้ว่า การ 
เล่นมีความสัมพันร์กับการเรียนอย่างเห็นได้ชัด ทังนีเพราะ การเล่นจะช่วยให้เด็กได้มีโอกาสตอบ 
สนองความกระตือรือร้น ความสนใจใฝ่รู้ของตนเอง อันจะนำเด็กไปสุ่การก้นพบและเรียนรู้เก่ียวกับ 
ตนเองและส่ิงรอบตัวได้โดยไม่ต้องมีใครสอน การเล่นทำให้เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและ 
พร้อมท่ีจะทำกิจกรรมชำเมื่อเกิดความพึงพอใจโดยไม่ต้องมีสิ่งอื่นใดมากระดุ้น (เลขา ปิยะอัจฉริยะ, 
2525) ซึ่งตรงกับความเห็นของ แฟรงค์ (Frank, 1950) ท่ีกล่าวว่า “การเล่นเป็นการเรียนรู้ซ่ึงไม,มีใคร 
จะสอนเด็กได้นอกจากตัวของเด็กเอง การเล่นจะช่วยให้เด็กได้สำรวจและก้นเคยกับโลกในเรื่อง 
สถานท่ี และเวลา เร่ืองวัสดุ โครงสร้าง สัตว์และมนุษย์จึงกล่าวได้ว่า การเล่นเป็นงานสำหรับเด็กที
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เดียว” จากประเด็นนี้เองที่ทำให้ผู้วิจัยตระหนักได้ว่า ในการเลือกใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แบบแกทักษะ ซ่ึงเน้นการแกชำ  ๆ กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ซึ่งมีความสนุกสนาน 
อันเป็นพืนฐานการเรียนรู้ของเด็กวัยนี น่าที่จะมีผลต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนโดยควรจะส่งผล 
ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินเมื่อเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแกทักษะ 
และแบบเกมการศึกษาแล้ว จะมีผลส้มฤทธิ'ทางการเรียนสูง1ขืน และผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ ช่วยสอนแบบต่างกันมีผลสัมฤทธิทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน

จากผลการวิจัยปรากฏว่า
1. ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เม่ือเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 

สอนแบบแกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วนสอนแบบเกมแล้ว ผลสัมฤทธิทางการเรียนจาก 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทังสองกลุ่มนีสูงขึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
ตรงตามสมมติฐานที่ดังไว้ อธิบายได้ว่า ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน เม่ือเรียนเสริมด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังแบบแกทักษะและแบบเกมแล้ว ปรากฏว่ามีผลสัมฤทธิทางการเรียน 
ท่ีสูงขึน เนื่องจากว่าการจัดสภาพการเรียนการสอน ตลอดจนการเลือกใช้สื่อมีความสำคัญ และ 
สามารถช่วยแก้ปิญหาในจุคท่ีผู้เรียนมีความบกพร่อง หรือมีความแตกต่างระหว่างบุคคลมาก หาก 
ผู้สอนพยายามช่วยเหลือผู้เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง  ๆ อย่างเหมาะสม ก็ช่วยให้ 
ผู้เรียนบรรลุผลตามตามที่หลักสูตรกำหนดวัตถุประะสงค์ได้ ซึ่งในกรณีของเด็กที่มีความบกพร่องทาง 
การได้ยิน ที่พบว่าส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิทางการเรียนตํ่าในวิชาที่เกี่ยวกับการคิดคำนวณ ดังน้ันการจัด 
สภาพการเรียนการสอนด้วยการนำสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาเสริมในกระบวนการเรียนการสอนจึง 
มีความเหมาะสมต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เพราะเหตุว่าเด็ก 
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะสูญเสียโอกาสในการได้ยินไปถึงร้อยละ 13 (Benton , Graham and 
Kendall , 1969 : อ้างถึงใน นิภา เพียรเลิศ) ดังนันจึงเป็นสาเหตุทำให้เด็กกลุ่มน้ีขาดการติดต่อทางการ 
พูดไปด้วย แต่ทว่าเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินก็ได้รับสิ่งที่ธรรมชาติให้ ทดแทน คือการรับ 
รู้ทางสายตาและความทรงจำในการรับรู้ทางประสาทตา ดังนันสื่อที่ควรจะนำมาใช้สำหรับเด็กกลุ่มนี้ 
จึงต้องเป็นสื่อที่รับรู้ทางสายตาเป็นส่วนใหญ่ เพ่ือให้เด็กเหล่านี้ใช้สายตาในการรับรู้สาระอย่างเต็มที่ 
และช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากที่สุดเท่าที่จะทำได้

จากงานวิจัยของ อัมพร พันธุพานิชย์ (2536) พบว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อท่ี 
เหมาะสมในการนำมาใช้ประกอบการเรียนการสอนให้แก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
เพราะเหตุว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยให้เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีการจำภาพได้
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มากขึ้นโดยการใช้รูปภาพ, การเพิ่มสีสัน, การสร้างภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังเป็นสื่อซึ่งต้องอาศัย 
การรับรู้ทางสายตาเป็นส่วนใหญ่ จึงเป็นการช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางการรับรู้ให้แก่สอนเด็กที่มี 
ความบกพร่องทางการไต้ยินไต้เป็นอย่างดี นอกจากนีจากงานวิจัยของ นิพนธ์ ศ ุขปร ีด ี(2531)
พบว่า วิชาที่ควรใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อในการสอนได้แก่ คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 
เพราะการเสนอตัวอย่าง โจทย์ และแบบ‘ฝ ึก ห ัด โ ด ย เฉพาะการคำนวณ จะมีผลให้รูปแบบของ 
ระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงกว่าสื่อระบบอื่น  ๆ ประกอบกับเป็นที่ยอมรับกันแล้วว่า 
การเรียนการสอนในทุกวันนี้จะต้องคำนึงถึงการจัด การเรียนที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student 
Center) คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) คำนึงถึงการศึกษาด้วยตน 
เองของผู้เรียน (Self Education) และคำนึงถึงอัตราความเร็วที่ใช้ในการเรียนตามความสามารถของ 
ผู้เรียนแต่ละบุคคล (วีระ ไทยพานิช,2528) ซ ึ่งข ้อคำน ึงต ่างๆเหล่าน ี้ล ้วนแล้วแต่เป ็นคุณสมบัต ิ 
ที่มีอยู่ในสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งสิ้น ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ถูกสร้างขึ้น 
ในการวิจัยนี้มีส่วนเสริมสร้างแรงจูงใจสูงมากในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เน่ือง 
จากมีความแปลกใหม่และเป็นเทคโนโลยีที่ผู้เรียนให้ความสนใจ (Emerson 1 1988 : อ้างถึงใน 
สุพจน์ มงคลพิชญร ัตน ์, 2538) ตังนันจึงส่งผลให้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการไต้ยิน เมื่อเรียน 

เสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งแบบฝึกทักษะและแบบเกมแล้ว ปรากฎว่ามีผลสัมฤทธ์ 
ทางการเรียนที่สูงขึ้น

2. ผลสัมฤทธิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึก 
ทักษะและแบบเกมไม'แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่เป็นไปตาม 
สมมติฐานที่ได้ตังไว้ อาจเนื่องมาจาก บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
ถูกสร้างขึ้นในลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drills and practice) และ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม (Instructional Games) ซึ่งเป็นสิ่งใหม่สำหรับผู้เรียนและเป็น 
เทคโนโลยีที่ผู้เรียนให้ความสนใจ จึงทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจสูงมากในการเรียนเสริมด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งสองแบบ สังเกตได้ว่า ขณะทำการทดลองจัดกิจกรรมตังกล่าว โดยให้ 
ผู้เรียนทุกคนได้ลงมือฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง ตลอดทุกชั่วโมงเป็นเวลา 3 สัปดาห์ บรรยากาศในการ 
ทดลองมีความสนุกสนาน จนทำให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าถูกควบคุมจากระเบียบวินัยตังที่เคยเรียน เคย 
ปฏิบัติมา ผู้เรียนทุกคนมีความกระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรม ความสนุกสนานที่ผู้เรียนได้รับทำ 
ให้เกิดความตั้งใจฝึกทักษะด้วยความเพลิดเพลินโดยลืมคิดไปว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยากเหมือนที่ 
เคยรู้และเคยคิดไว้ Sutton-Smit ( Sutton-Smit,1971 : อ้างถึงใน จิราภรณ์ อดุลวัฒนศิริ, 2536)ได้ 
กล่าวไว้ว่า “การเรียนรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนตอบสนองต่อสิ่งเร้า หากผู้เรียนมีโอกาสตอบสนองต่อ
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สิ่งเร้าและถ้าการตอบสนองได้รับการส่งเสริมหรือสนับสนุนมากขึนเท่าใด ความสัมพันธ์ระหว่าง 
สิ่งเร้ากับการตอบสนองก็จะยิ่งแน่นแฟ้นถาวรยิ่งขึนเท่านัน” ซึ่งสอดคล้องกับ Hoge and Luce 
(1978) ที่กล่าวว่า “ผู้เรียนที่มีพฤติกรรมตังใจเรียนสูง จะมีแนวโน้มที่จะมีผลสัมฤทธิทางการเรียน 
สูง” นอกจากนีแล้ว จากการศึกษาของ Brown (1985) พบว่า สื่อชนิดหนึ่ง  ๆ จะเหมาะสมกับสภาพ 
การณ์หนึ่ง  ๆ เท่านั้น การใช้สื่อใด  ๆ ก็ตามย่อมทำให้ผลสัมฤทธิทางการเรียนอยู่ในระดับที่เท่ากัน 
เมื่อสื่อนันเหมาะสมกับการเรียนในลักษณะนัน และการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชา 
คณิตศาสตร์พบว่าจะมีผลทำให้รูปแบบของระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงกว่าสื่อระบบ 
อ่ืน  ๆ (นิพนธ์ ศุขปรีดี 1 2531)

ข้อสังเกตเพิ่มเติม

เนื่องจากในขณะที่ผู้เรียนทำการทดลองเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้งแบบ,ฝึก 
ทักษะและแบบเกม ได้มีการบันทึกข้อมูล และความถี่ในการเลือก,ฝึกทักษะของผู้เรียนทัง 30 คนไว้ 
ตลอดเวลา 9 คาบเรียน (ดูตัวอย่างในภาคผนวก ง) ปรากฎว่า

1. เนือหาเรื่องการบวก เป็นเนือหาที่ผู้เรียนเลือก,ฝึกทักษะมากที่สุด ทังผู้เรียนที่,ฝึก 
ทักษะด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะและแบบเกม อาจเนื่องจากว่า ผู้เรียนส่วน 
ใหญ่มีความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของการบวก ว่าคือการนำมารวมกัน นั่นคือเรื่องการบวก 
เป็นเรื่องง่ายที่จะตีความเป็นรูปธรรม มากกว่าเรื่องอื่น ๆ

2. เนือหาเรื่องการหาร และบทประยุกต์ เป็นเนือหาที่ผู้เรียนเลือก'ฝึกทักษะน้อยที่สุด ท้ัง 
ผู้เรียนทั้ฝึกทักษะด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ,ฝึกทักษะและแบบเกม อาจเนื่องจากว่า 
เบือหาเรื่องการหารมีความยากที่จะเข้าใจความคิดรวบยอด และยากแก่การตีความเป็นรูปธรรม ส่วน 
เนื้อหาเรื่องบทประยุกต์ เป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนจะต้องนำความรู้ในเรื่อง การบวก การลบ การคูณ และ 
การหาร มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปิญหา ซึ่งสิ่งนี้เป็นการยากสำหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ 
ได้ยินประกอบกับเบือหาของบทประยุกต์จะมีการใช้ภาษาที่ยากแก่การเข้าใจของผู้เรียน ซ่ึง ผู้เรียน 
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินส่วนใหญ่มีป็ญหาเกี่ยวกับการสื่อสารโดยใช้ภาษาอยู่แล้ว ดังน้ัน 
ความถี่ในการเลือก,ฝึกเบือหาดังกล่าวจึงมีน้อย

3. การที่ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มักจะเลือก,ฝึกแต่เบือหาที่มีความง่ายซึ่ง 
ตนเองมีความเข้าใจบ่อยครัง เพราะเหตุว่า ในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วนสอนทัง รูปแบบ 
เกมและแบบทักษะ จะมีการให้ผลย้อนกลับ (feedback) เพิ่อเป็นการเสริมแรงแก่ผู้เรียนหลังจากที่
ผู้เรียนตอบคำถามในแต่ละข้อ ดังนั้นจึงเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เรียนมุ่งหวังที่จะประสบความสำเร็จในการ
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เรียน และต้องการสร้างความมั่นใจให้กับตนเอง เนื่องจากเด็กที่มีความบกพร่อง ทางการได้ยิน 
ส่วนใหญ่ขาดความมั่นใจ และมักรู้สึกว่าตนเองต้อยกว่าผู้อื่นทังต้านการเข้าใจภาษาและการใช้ภาษา 
ตลอดจนต้านวิชาการ (รจนา ทรรทรานนท์และคณะ 2526) และโดยปกติแล้วเด็กที่มีความ 
บกพร่องทางการไต้ยิน มักจะมีความต้องการให้ผู้อื่นเห็นว่าตนเองสามารถที่จะทำสิ่งใด  ๆ ได้ถูก 
อย่างเช่นคนปกติทั่วไป ต้องการรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าและอยากให้ผู้อื่นยกย่อง (ศรีสุรัตน์
เปียนเปียมสิน, 2526) ดังนันจึงไม่เลือกปีกในบทเรียนที่รู้สึกว่ายาก และมักตอบผิด เพราะไม่ยอม 
รับความล้มเหลว หรือ ผลย้อนกลับ (feedback^ไม่ดี,ซึ่งจะตามมา

4. เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีข้อเสียเปรียบทางด้านความเข้าใจภาษา เน่ือง 
จาก เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีความผิดปกติต่างจากเด็กทั่วไปในด้านการรับพิงเสียงจน 
เป็นเหตุให้หูไม่สามารถรับพิงได้เป็นปกติ ความบกพร่องนี้มักรุนแรงถึงขั้นกระทบกระเทือนต่อ 
พัฒนาการด้านต่าง ๆ  ทำให้ไม่สามารถรับการศึกษาอย่างปกติได้ ทำให้เด็กเหล่านี้ขาดความมั่นใจใน 
ตนเองและมักคิดว่าตนเองขาดโอกาสในการรับรู้ ซึ่งเป็นจุดอ่อนสำคัญต่อการเรียนรู้ การพัฒนา 
ความคิดด้านนามธรรม อีกทังในการเรียนรู้จะพบว่าเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะเริ่มมีความ 
ล่าช้าทางการเรียนมากกว่าเด็กปกติตังแต่อายุ 3 - 5 ปี และจะเพิ่มขึนเมื่อมีอายุมากขึนในช่วงที่กำลัง 
ศึกษาในระดับประถมศึกษา โดยความล่าช้าจะพบในวิชาคำนวณ การสะกดคำ การใช้ภาษา โดย 
เฉพาะอย่างยิ่งวิชาที่ต้องใช้ทักษะในการคิด (กิตติศักดิ อ ุบ ล ,2528) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ประมวญ ดิคคินสัน (2524) ที่กล่าวว่าเด็กที่มีความบกพร่องทางการไต้ยิน จะมีปีญหาทางการเรียนใน 
วิชาคำนวณ การใช้เชาวน์ปีญญา และวิชาที่ต้องใช้ทักษะในการคิด นอกจากนีมักพบว่า เด็กที่มี 
ความบกพร่องทางการได้ยินจะมีผลสัมฤทธิทางการเรียนตํ่ากว่าเด็กปกติในทุกวิชาและมีผลสัมฤทธ 
ทางการเรียนอยู่ในระดับอ่อนถึงอ่อนมากในวิชาที่เกี่ยวข้องกับการคำนวณ และการใช้ภาษา ท่ีเป็น 
เช่นนีก็เพราะความบกพร่องทางการได้ยินก่อให้เกิดอุปสรรคต้านความเข้าใจภาษา ซึ่งจำเป็นอย่างยิ่งที่ 
ผู้สอนจะต้องให้เวลาในการศึกษาที่ยาวนานกว่าเด็กปกติเพื่อช่วยลดข้อด้อยดังกล่าว (กิตติพงศ์ 
งามพ ีระพงศ ์,2534)

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยครังต่อไป
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในครังนี ยังมีข้อบกพร่องในเรื่องของ 

การสื่อสารกับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเกี่ยวกับเรื่องของการใช้ภาษา ดังนั้นในขณะทำ 
การทดลองจึงมีการอธิบายคำ ตลอดจนภาษาต่าง  ๆ โดยการใช้ภาษามือ (Sign) ประกอบ ซึ่งล้าเป็น
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ไปได้ในอนาคตหากเทคโนโลยีมีคอมพิวเตอร์มีการพัฒนากว่าที่เปีนอยู่ในขณะนี้ควรมีการเพิ่มเติม
ภาษามือลงในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในคราวต่อ  ๆ ไปด้วย
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