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บทที่  1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย  พุทธศักราช 2540  ไดกําหนดสาระเกี่ยวกับ
การศึกษาไวในมาตรา 43 วา  บุคคลยอมมีสิทธิเสมอกันในการรับการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวา
12 ป  ที่รัฐ จะตองจัดใหอยางทั่วถึงและมีคุณภาพ  โดยไมเก็บคาใชจาย  (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษา   แหงชาติ, 2543)  ซึ่งสาระในรัฐธรรมนูญดังกลาว  นําไปสูการจัดทําพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  มาตรา10  และมาตรา  22  สอดคลองกับนโยบายแผนพัฒนาการ
ศึกษาแหงชาติ  ฉบับที่ 8  ที่เนนใหประชาชนเขาถึงการศึกษาข้ันพื้นฐานที่มีคุณภาพ  อยางกวางขวาง
โดยเสมอภาคและเทาเทียมกัน  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2543)  ในสวนของ
การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความบกพรองทางรางกาย จิตใจ ดานสติปญญา  อารมณ
สังคม  ดานการสื่อสารและการเรียนรู     หรือผูมีรางกายพิการ  ไดกําหนดไววา  จะตองจัดใหบุคคล
ดังกลาว  มีสิทธิ และโอกาส  ไดรับการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนพิเศษและมีสิทธิไดรับส่ิงอํานวยความ
สะดวก  ส่ือ  บริการ และความชวยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษาอยางครบถวน (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ, 2543)

จากผลการสํารวจในโรงเรียนประถมศึกษา  สังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร
ของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้  พบวามีเด็กนักเรียนประมาณ 5 เปอรเซ็นต   ที่มีปญหาดานการเรียนที่
สาเหตุเกิดจากความบกพรองดานสมาธิ  ซึ่งเด็กเหลานี้เปนเด็กนักเรียนที่เรียนรวมอยูกับเด็กปกติ  มิได
มีวิธีการเรียน   การสอน หรือไดรับการศึกษาพิเศษเชนเดียวกับเด็กที่มีความบกพรองดานรางกาย หรือ
สติปญญา    ซึ่ง ในปจจุบันผูที่เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยังขาด
ความรูและความเขาใจ  เพราะเปนความบกพรองที่มองเห็นไมชัดเหมือนความพิการอื่นๆ เชน ตาบอด
หูหนวก  พิการแขนขา หรือปญญาออน  นักเรียนประเภทนี้จึงพบความยุงยากลําบากหลายประการ
ในโรงเรียน  นักเรียนมักจะมีปญหาในการฟง   ไมตั้งใจเรียนและไมนั่งนิ่งๆ  ดังนั้นนักเรียนที่มีสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จึงตองการความชวยเหลืออยางเร็วที่สุดเทาที่จะเปนไปได  (Bain,
1991 ; Hansen and Cohen, 1984 ; Lambert and Sandoval, 1980 ; and Robertson, 1987 cited
in Parker, 1992)
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นักเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มีอยูทั่วไปทุกระดับของสังคม
และเศรษฐกิจ   ประมาณ 3-8 เปอรเซ็นต  ของนักเรียนที่อยูในวัยเรียน (Lail and Schroeder,1982)
จากสถิติของสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  ที่ระบุวาในปการศึกษา 2541  มี
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6  ที่เรียนอยูในสังกัดทั่วประเทศ 5,095,253  คน  เพราะฉะนั้นจึง
คํานวณไดวาจะมีนักเรียนระดับประถมศึกษาในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาติ ที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งประมาณ 153,000-408,000 คน
นอกจากนี้ยังไมรวมถึง  นักเรียนที่อยูในโรงเรียนภายใตสังกัดของหนวยงานอื่นอีกเปนจํานวนมาก

ภาวะที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนชื่อสําหรับเรียกนักเรียนที่มี
ปญหาเรื้อรังและรุนแรงเกี่ยวกับสมาธิบกพรอง  มีความผลีผลาม  อยูไมนิ่ง  และมีความบกพรองใน
พฤติกรรมที่ตองเปนไปตามระเบียบแบบแผนของสังคม  โดยที่มีความผิดแปลกไปอยางมากจาก
นักเรียนในอายุรุนและเพศเดียวกัน  นักเรียนจะมีความตื่นตัวมากเกินไป  แสดงถึงพลังงานที่มอียูมาก
ผิดปกติและซุกซนอยูไมนิ่ง ไมอาจจะอดทนอะไรได  ทําใหไมสามารถทําอะไรไดสําเร็จ (Ross and
Ross,1976 ; Farnham-Diggory, 1978 ; Stewart, Pitts, Craig and Pierfu, 1966 cited in Harding,
1986)  ซึ่งตามเกณฑของคูมือการวินิจฉัยอาการของสมาคมจิตแพทยอเมริกันที่เรียกกันวา DSM  IV
(The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders Fourth)  กลาววา  เด็กที่มีสมาธิบก
พรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จะมีพฤติกรรมตามเกณฑที่กําหนดเกิดขึ้นบอยกวาพฤติกรรมของเด็ก
สวนใหญในวัยเดียวกันอยางมาก   ซึ่งเด็กเหลานี้ถูกจัดเปนเด็กพิการประเภทหนึ่งที่ควรจะไดรับการ
รักษาและดูแลเอาใจใสอยางใกลชดิ  เพราะหากไดรับการยอมรับใหเปนสวนหนึ่งของสังคมแลว  เขา
สามารถใชชีวิตไดเชนเดียวกับเด็กปกติ

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะเริ่มตนแสดงเมื่ออายุประมาณ  3
ขวบ  แตจะไมเห็นความผิดปกติเดนชัดจนกวา     เด็กจะเขาโรงเรียนและพบวาเปนปญหามากกอน
เร่ิมยางเขาวัยรุน   นักเรียนชายจะมีมากกวานักเรียนหญิงในอัตราสวนประมาณ 2-4 : 1  และ
ประมาณรอยละ 10-40  ของนักเรียนประเภทนี้จะมีความบกพรองทางการเรียนรูเฉพาะทางรวมดวย
(อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2534 ; พยอม  อิงคตานุวัฒน, 2524; วินัดดา  ปยะศิลป,  2537; Lail  and
Schroeder, 1982; Shaywitz and Shaywitz, 1984;  Parker, 1992)

Bain (1991)  ไดใหคําจํากัดความของคําวาสมาธิส้ัน  (Attention Deficit Hyper-
active Disorder หรือ ADHD) ไววา หมายถึง ลักษณะของเด็กที่ไมใหความใสใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
เปนเวลาที่นานเพียงพอ เด็กอาจฝนกลางวันหรือวอกแวกไดงาย  เด็กจะมีปญหาในการตองใชสมาธิ
ตั้งใจทํางานในหองเรียน หรือ กิจกรรมอื่นที่ตองใชสมาธิตอเนื่องกันชั่วระยะเวลาหนึ่ง  ดังนั้น เด็กจึง
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มักมีปญหาที่จะทํางานใหเสร็จเรียบรอย    มีปญหาในการปฏิบัติตามคําสั่ง  โดยเฉพาะอยางยิ่ง
เมื่อคําสั่งซับซอน  เด็กมักจะดูเหมือนไมไดฟงเวลาคนอื่นพูด  และมักทําของหายหรือลืมของอยูเสมอ

Robertson  (1987)  ใหคําจํากัดความของสมาธิบกพรองและพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา
หมายถึง   ความตื่นตัวในการเคลื่อนไหวมากเกินไป  เกิดขึ้นพรอมกับความผลีผลาม  การขาดสมาธิ
และการมีชวงความใสใจสั้น  ความผิดปกตินี้มักจะรวมถึงความผิดปกติเล็กนอยของการปฏิบัติหนาที่
ของสมองดวย

American  Psychiatric Association  (APA, 1994)  ใหคําจํากัดความของสมาธิส้ัน
ไววา   จะตองประกอบดวย 3 อาการคือไมมีสมาธิ (inattentive) หุนหันพลันแลน (impulsive)  และ
อยูไมนิ่ง (hyperactive)  เด็กกลุมนี้มักจะมีความใสใจไมคงที่ เปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ ยากที่จะทํา
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอันสมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงายในขณะ
ทํากิจกรรมนั้น   เด็กเหลานี้ไมมีการจัดลําดับของกิจกรรม  มักขาดการสังเกต   ทํางานเลินเลอ  ทํางาน
ไมสําเร็จเปนชิ้นงาน  ในรายที่มีอาการอยูไมนิ่ง  มักจะนั่งกับที่ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปนปาย  วิ่ง
ชอบทํากอนคิด   ตอบคําถามแบบโพลงออกมา  ขัดจังหวะผูอ่ืน  และไมเคยเขาคิวรอ

อัมพล  สูอําพัน (2537)  กลาววา นักเรียนที่มีสมาธิบกพรอง หรือเด็กสมาธิส้ันใน
ความหมายของจิตแพทยนั้น  หมายถึง  เด็กที่มีลักษณะสําคัญ 3 ประการ  คือ  อยูไมนิ่ง  ทนอะไรไม
คอยได  และไมมีความตั้งใจทํางานใหเสร็จไดดวยตนเอง

เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท  (2536)  ไดใหความหมายเด็กที่ขาดความสามารถใน
การเรียนคือ  เด็กที่มีระดับสติปญญาเหมือนเด็กปกติ  ไมมีความผิดปกติที่เห็นเดนชัดทางดานรางกาย
ทางประสาทสัมผัส  หรือมีความเสียเปรียบทางวัฒนธรรม  ซึ่งมีอาการดังตอไปนี้

1. เด็กนั่งนิ่งๆ ไมได (Heperkinetic / Hyperactive) เปนอาการที่พบบอยที่สุด
เด็กจะไมสนใจคําสอนของครู  นั่งอยูไมนิ่ง  พูดเลนกับเพื่อน  และไมสามารถทําตามคําสอน  หรือ
คําสั่งของครูได

2. เด็กที่นั่งนิ่งเกินไป (Hypoactive) จะมีลักษณะตรงขามกับพวกแรก และมักจะถูก
มองขาม    เพราะเด็กพวกนี้จะไมรบกวนการสอนของครู    เปนเด็กที่เขาสังคมลําบากเพราะมีอาการ
กาวราว  ไมเชื่อฟง  กอกวน  เปนตน

3.  เด็กที่มีอาการซุมซาม  เชื่องชา  อานชา  เชน ตองอานซ้ํา  หันไปมาหลายครั้งกอน
ที่จะอานประโยตอไป  (Preservation)  นอกจากนั้นยังขาดความมั่นคงทางอารมณ  ความจําไมดี
ขาดสมาธิ  การรบัรูไมดี  เปนตน
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สรุปไดวา  เด็กสมาธิสั้นหมายถึงเด็กที่มีอาการไมใสใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในระยะเวลา
ที่เด็กปกติควรจะทําได  การทํากิจกรรมใด  ๆ มักไมมีความรอบคอบในการตัดสินใจ  ทํากอนคิด
ไมสามารถอยูกับที่ไดเปนระยะเวลานาน

ปญหาของเด็กสมาธิสั้นในขณะนี้นั้น เปนปญหาใหญที่สุดในบรรดาปญหาตาง ๆ
ของเด็กวัยเรียน  เพราะไมสามารถคนหาสาเหตุที่แทจริงได  (Kaplan et al,. 2000) จากการศึกษาของ
Kaplan (1998) พบวา ในระยะเวลาหลายปผานมา  ไมมีสิ่งที่สามารถพิสูจนถึงสาเหตขุองการเพิ่มข้ึน
ของปญหาสมาธิส้ันอยางเปนรูปธรรมได  มีนักวิจัยไดศึกษาเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง พบวาเด็กที่ถูกวินิจฉัยวามีอาการสมาธิสั้นนั้น   มีความบกพรองดานความจํา  แตส่ิงที่นาแปลก
คือความจําระยะยาวของเขายังสามารถใชได   ซึ่งพบวาความบกพรองทางความจํานั้นมีสาเหตุจาก
การขาดความใสใจ ดังนั้นหากสรางใหเด็กกลุมนี้มีความใสใจตอส่ิงใด ๆ แลว  เขาจะมีความสามารถ
ในความจําเพิ่มมากขึ้น (Kaplan, Dewey, Crawford & Fisher, 1998; Mealer, Morgan &
Luscomb, 1996)

Gunter  และคณะ  (1995)  ไดศึกษาวิธีการที่จะชวยใหเกิดความจําไดดีจะตองมี
ความเขาใจในขอมูล   เพราะขอมูลที่ไมมีความหมาย  หรือการไมเขาใจขอมูลจะทําใหลืมงาย  เชน
การแกปญหาโจทยคํานวณดวยการทองจําใหไดนั้น   จะไดคําตอบโดยปราศจากความเขาใจ    ทําให
จําไดไมนาน    แตเมื่อใดที่ผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียน    ขอมูลจะถูกบันทึกในสวนของความจํา
อยางเปนระเบียบ  และถายทอดไปสูความจําระยะยาวไดในเวลาอันรวดเร็ว   สวนการจัดขอมูลใหเปน
หมวดหมู  จะเปนประโยชนตอกระบวนการที่ทําใหเกิดความเขาใจและ   มีการเก็บขอมูลระยะยาวได
อยางดี  ซึ่งอริสโตเติล  ไดเปรียบเทียบระบบความจําระยะยาววาเหมือนหองสมุด  เมื่อมีขอมูลใหม
เขามา   เปรียบไดกับไดหนังสือใหม  ที่จะตองนําไปเก็บไวบนชั้น   การจัดหนังสือในหองสมุดเปน
กิจกรรมที่มีความสําคัญมาก  เพราะเมื่อจัดขึ้นชั้นแลวสามารถทําใหผูใชหองสมุดคนหาหนังสือได
อยางรวดเร็ว  จากเลขหมูหนังสอื  รวมถึงเลมที่มีเนื้อหาใกลเคียงกันดวย  ความจําระยะยาวมีระบบ
การทํางานคลายกับหองสมุด  เมื่อสมองไดรับขอมูลใหมเขามาเพื่อจะเก็บในระบบความจําระยะยาว
สมองจะมีวิธีการจัดขอมูลใหเขาพวก  เขาหมู   เพื่อความสะดวกในการเรียกขอมูลเหลานั้นมาใช  และ
เมื่อขอมูลตาง ๆ ที่ไดจัดเก็บไวอยางเปนระบบแลว การทบทวนฝกฝนอยูเสมอ  จะทําใหผูเรียนจดจํา
ส่ิงนั้นไดขึ้นใจ  (เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท, 2536)  และหากมีการฝกฝนมากเทาใดการเรียนรูก็จะเกิด
ความคงทนมากขึ้นเปนลําดับ  เชนเดียวกับ   Baddeley  (1992 cited in Gunter  et al.,  1995)   ได
เปรียบเทียบการจัดเก็บขอมูลในสมองกับ  หองสมุดขนาดใหญวา   หากหองสมุดไมมีการจัดเรียง
ลําดับของหนังสืออยางเปนระบบแลว  จะไมมีทางคนหาหนังสือไดพบอยางงายดาย  เชนเดียวกับการ
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จัดระบบขอมูลในสมองคน  ถาจัดไมเปนระบบก็ไมสามารถดึงขอมูลจากความจําออกมาใชได   และ
หากตองการจําสิ่งใหม  ๆ  ควรจะนําสิ่งนั้นไปเชื่อมโยงกับส่ิงที่รูอยูแลว  เพราะการเชื่อมโยงเปนวิธีหนึ่ง
ที่มีประสิทธิภาพมากในการดึงขอมูลออกมา  ยิ่งมีการใชการเชื่อมโยงเพื่อการจํามากเทาไร  ความคง
ทนในการจําก็จะมีไดนานมากขึ้น  การกระทํากิจกรรมซ้ําๆ  เปนอีกวิธีหนึ่งที่จะทําใหเกิดความจํา
ไดงาย   การกระทําซ้ําหรือการทบทวน  จะทําใหขอมลูถูกเรียกใชตลอดเวลา  ยิ่งมีความถี่ของการ
กระทําซ้ําเกิดขึ้นมากเทาใด  ก็จะทําใหเกิดความคงทนในการเรียนไดดี  เมื่อขอมูลในความจําระยะสั้น
ไดรับการทบทวนฝกหัดหรือซักซอมอยางพอเหมาะ  กับสภาพความตองการของผูเรียนแลว  ขอมูลจะ
ถูกสงไปเก็บที่ความจําระยะยาวในทันที (Adams,1967 ; Posner and Boies, 1971 cited in
Moretenih, 1976)

การแกปญหาดังกลาว Bender, (1997)  ไดกลาวถึงวิธีการแกไขเด็กที่มีอาการสมาธิ
สั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) วา    มีดวยกัน 2 วิธี  คือ  การรักษาทางคลนีิค  และการรักษา
ดวยวิธีการทางการศึกษา   การรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) ดวยวิธี
การทางการแพทย  คือการใชยาชนิดตาง ๆ เพื่อตองการใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องในการทํากิจกรรม
ใดกิจกรรมหนึ่ง   ซึ่งการรักษาดวยวิธีดังกลาว  จําเปนตองมีผูรวมมือในการรักษาและดูแลอยางใกลชิด
ไดแก  แพทย  ผูปกครอง  ครู  ที่จะตองเปนผูชวยกันทําหนาที่ทั้งการดูแลและติดตามผล  ตลอดจน
จะตองเปนผูจายยาใหแกเด็ก (Fell & Pierce, 1995 ; Parker,1995 cited in Bender,1997)  จากผล
ของการใชยา   พบวาสามารถระงับอาการของเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
(ADHD)  ไดประมาณ 70 % และจากการศึกษาของ DuPaul & Stones, 1994; Hinshaw, 1995
(cited in Bender, 1997)    พบวาผลของการใชยาทําใหพฤติกรรมของเด็กในดานความใสใจและการ
มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเพิ่มมากขึ้น   และสามารถลดความหุนหันพลันแลนของเด็กลงได  ในดานความ
สามารถทางวิชาการของเด็ก   พบวาเมื่อผลที่เกิดจากยาทําใหเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง   ลดพฤติกรรมตาง ๆ ลง  เปนผลใหเด็กมีสมาธใินการเรียนมากขึ้น  จึงเปนเหตุใหผลการเรียน
ดีข้ึน  ทั้งนี้จะตองใชยาวันละ 2 คร้ัง  ซึ่งจากการศึกษาของ   Merrow   (1995, cited in Bender,
1997)     พบวาหากกินยาติดตอกันเปนเวลานานครบป  จะทําใหเด็กหยุดการเจริญเติบโต และอาจ
สงผลใหเด็กติดยาดังกลาวคลายสารเสพติด  นอกจากนี้ยังพบวายาสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและ
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มีผลขางเคียงที่ทําใหเด็กไมอยากรับประทานอาหาร  น้ําหนักลด  มีผลตอระบบ
ประสาท  เพิ่มความดันโลหิต และอัตราการเตนของหัวใจสูงขึ้น   Bender & Mathes (1995, Cited in
Bender, 1997)  พบวา การรักษาเด็กที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)  ดวยวิธีทางการ
แพทยเพียงอยางเดียวนั้น   ไมเพียงพอ  เพราะแมวายาจะเปนตัวกระตุนใหเด็กมีสมาธิมากขึ้น  ก็มิได
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หมายความวาเด็กจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดในที่สุด  จึงควรจะไดรับการรักษาดวยวิธีทางการศึกษา
ที่เหมาะสมควบคูกันไป  ซึ่ง  Hallahan and Kauffman (1978) ก็กลาวไวทํานองเดียวกันวา  การใชยา
จะตองไดรับความรวมมือจากหลาย ๆ ฝาย    ในการชวยเหลือนักเรียนเหลานี้  เปนเรื่องยากลําบาก
มากสําหรับครูที่จะตองสอนนักเรียนที่มีสมาธิสั้นไมยอมอยูนิ่ง  ดังนั้นการเรียนการสอนจะเปนไปได
ดวยดีนั้น  จะตองอาศัยความรวมมือกันระหวางครู  พอแม  และแพทยชวยกันในการสนับสนุน
การเรียนการสอนในหองเรียน  ซึ่งโปรแกรมการสอนสําหรับนักเรียนที่มีอาการสมาธิบกพรองและ
มีควรประกอบดวยองคประกอบ  ดังนี้คือ

1.  การจัดโครงสรางกิจกรรมที่ชัดเจน และเปนระบบ (Structure)
2.  การลดสิ่งกระตุนของสภาพแวดลอม (Reduced Environmental Stimulation)
3. การเพิ่มความเขมของสื่อการสอน (Enhancement of Intensity of Teaching

Materials)
 สวนการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) ดวยวิธีการ

ทางการศึกษานั้นมีอยูหลายวิธี  และวิธีการหนึ่งที่สามารถทําใหเด็กสนใจเรียนคือการสรางสมาธิใหกับ
เด็กไดสนใจทํากิจกรรมที่แฝงดวยเนื้อหาของความรูที่ตองการใหเด็กไดรับ    ในรูปแบบของการเลน
Rieber (1996, Cited in Amory et al.,1999) กลาวถึงการเลนในวัยเด็กวา เปนปจจัยสําคัญและมี
บทบาทตอการพัฒนาดานสติปญญา  สังคม และจิตใจเปนอยางมาก  ซึ่งการเลนของเด็กเกิดจาก
แรงจูงใจภายในตนเอง  ที่ทําใหเด็กตองการที่จะกระทํากิจกรรมนั้น ๆ โดยมีความเชื่อวาตัวเองสามารถ
ทําได  ลักษณะดังกลาวนี้สอดคลองกับงานเขียนของ Kolesnik (1970)  ที่วาการเรียนรูของทฤษฎีการ
ศึกษาสมัยใหม  ควรจะเกิดจากความตองการของเด็กที่ไมตองมีใครมาบังคับ (Self - motivated)  โดย
กิจกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง  ซึ่ง  Blanchard  และ Cheska (1985) กลาวถึงการเลน
วา มิใชเปนการสูญเสียเวลาโดยเปลาประโยชนหากแตเปนสวนหนึ่งของการเรียนรู ที่ยอมรับไดโดย
สากล Lepper and Cordova (1992) พบวาการเรียนที่สนุกสนานจะมีผลตอการเรียนรูตอผูเรียนเปน
อยางมาก

Lerner (1988) กลาววาไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสําหรับเด็ก ๆ   ที่บกพรอง
ดานตาง ๆ  เพราะมีกิจกรรมมากมายที่สามารถทําใหเกิดการเรียนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร
ซึ่งจะพัฒนาทักษะดานตาง ๆ  เชน การควบคุมกลไก  ประสาทตา-หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรู
ความคิด  และ เด็กยังสามารถควบคุมการใชงานดวยตนเอง  เลือก  และตัดสินใจในโปรแกรมนั้นดวย
คอมพิวเตอรสามารถสราง สีสัน  ขนาด  ตัวอักษร  พูดโตตอบได  ทําใหเด็กมีชวงความใสใจที่ยาวมาก
กวาปกติ  การใชคอมพิวเตอรกับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD) นั้น  นับวา
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คอมพิวเตอรเปนอุปกรณทางการศึกษาที่มีคายิ่งสําหรับครูและนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง เพราะเมื่อนํา Software  ที่เหมาะสมใชควบคูกับคอมพิวเตอรแลว  จะทําใหเด็ก
เหลานี้สามารถเรียนอยูกับที่ดวยตนเอง  ไมวาจะใชเวลามากหรือนอย เพราะโปรแกรมคอมพิวเตอร
จะมีการตอบสนองทันทีทันใดเมื่อเด็กทํากิจกรรม   กิจกรรมจะเปนตัวดึงความใสใจใหสนใจเฉพาะงาน
ที่ทํา (on Task) เขาสามารถจะทํากิจกรรมซ้ําไดตามจํานวนครั้งที่เขาตองการจนกวาจะพอใจ   การใช
ตัวชี้นําจะทําใหเด็กไดคิดตามหรือเปนตัวนําความคิดเพื่อใหเด็กไดสานตอ  จากงานวิจัยของ Ford,
Poe & Cox, (1993 cited in http://www.Stemnet_) พบวาซอฟทแวรที่เปนเกมที่มีการใชภาพ
เคลื่อนไหวที่จํากัด  ไมมากจนเกินไป  จะสงผลใหเด็กที่มีสมาธิสั้น  มีพฤติกรรมความใสใจดีขึ้น  เรียนรู
ไดตามขั้นตอนของการพัฒนา  ซึ่ง Quinn (1994,1997)  ใหความเห็นสนับสนุนวาการใชเกมเพื่อการ
ศึกษา  มีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด  และทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   โดยการนําความสนุก
สนานของเกม  บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ  มีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางเกมกับผูเรียน  ซึ่ง Molone (1981 a และ b) ไดกลาวถึงสวนประกอบของความสนุกสนาน
ในเกม  ประกอบดวย  ความอยากรูอยากเห็น  การทาทาย และการจิตนาการในโลกแหงความสนุก
สนาน   (Cited in Amory et al., 1999)

Betz (1995)  พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มีความสัมพันธใกลเคียงกัน
อยางมาก     การนําคอมพิวเตอรเกมมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนั้นสามารถทําใหเด็กไดเรียนรูใน
ดานการรับภาพ    ไดทดลอง  ไดคิดอยางสรางสรรค  สามารถแกปญหาไดดวยการพัฒนาความคิด
อยางมีวิจารณญาณ      ผานการวิเคราะหและการประเมินเพื่อหาขอสรุปอยางเปนรูปธรรมดวย
ความมีเหตุผลอยางเปนขั้นตอน  ซึ่งการรับรูเปนภาพ (Visualization)  เปนสวนที่มีบทบาทสําคัญใน
การเรียนดวยวิธีการคนพบและการแกปญหาเพื่อใหเกิดความรู (Rieber, 1995)  Sekuler และ Blake
(1994)  กลาววาประสาทสัมผัสทางสายตานั้น     เปนตัวแทนของแหลงขอมูลที่ครอบคลุมขอมูลที่
หลากหลายของโลกรอบตัวเรา   ดังนั้นการรับรูดวยภาพ      จึงเปนสวนที่มีคามากที่สุดในการเลน
คอมพิวเตอรเกม   Leutner (1993)  สนับสนุนวาการใชวัตถุเปนสิ่งกระตุน  จะทําใหเกิดการเรียนรูได
ในขณะที่  Neil (1990)  สรุปวาโครงสรางของเปาหมาย และการแขงขันคือ  คุณภาพของสิ่งที่เปน
แรงจูงใจหรือแรงกระตุนใหผูเรียนอยากทํากิจกรรม (Cited in Amory et al., 1999)

เกมคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาเปนลําดับ  ทําใหมีคอมพิวเตอรเกมประเภทตาง ๆ
เชน  เกมผจญภัย (adventure)  เกมสถานการณจําลอง (Simulations)  เกมบทบาทสมมติ (Role-
Play)  เกมตอสู (Shoot-em-up)  และเกมยุทธวิธี (Strategy)  ซึ่งนักวิจัยการศึกษาพบวาเกมที่สามารถ
ทําใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องคอื  เกมผจญภัยและเกมสถานการณจําลอง (Quinn, 1994; Roberts,
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1976; Ju and Wagner, 1997) Mckee (1992,5) และ Billen(1993,51)  ใหความเห็นวาเกมมีผลตอ
การรับรูของสมอง  สามารถสรางแรงจูงใจที่เกิดขึ้นภายในใจของผูเลน  โดยมีตัวกระตุนที่เปนความ
อยากรูอยากเห็น (Thomas and Macredie, 1994)  ซึ่งอาจเปนสิ่งที่ทาทายผูเลน หรือความมีสีสันที่
ทําใหทุกคนตองการทดลอง (Malone.1980, 1981 a,b)  รวมทั้งความซับซอนที่นาติดตามหรือความ
แปลกใหมที่ยังไมเคยพบมากอน (Carroll, 1982 ;Malone, 1984 ; Malone and Lepper, 1987;
Rivers, 1990) Amory et al., (1999)  พบวาทักษะที่สําคัญในการเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทเกม
ผจญภัย  คือ ความมีเหตุผล   ความจํา  การรับรูจากภาพ และการแกปญหา  ซ่ึง Saljo (1979),
Schunk and Cleary (1995) ไดกลาวสนับสนุนวา  ทักษะดังกลาวนั้นเปนพื้นฐานของการเรียนรู
ทุกประเภท และยังเปนทฤษฎีการศึกษาสมัยใหมอีกดวย

Amory et al. (1999)   ไดศึกษาและวิจัยเรื่องการใชคอมพิวเตอรเกมในฐานะ
เครื่องมือทางการศึกษา  เพื่อศึกษารูปแบบของเกมที่เหมาะสมกับสภาพการสอน  สําหรับนักศึกษา
ที่เรียน วิชาชีววิทยาชั้นปที่ 1 และ 2  และศึกษาสวนประกอบของเกมคอมพิวเตอรที่จะทําใหผูเรียน
สนใจและเปนประโยชนตอการเรียน  อันไดแก ความสนุกสนาน  คุณภาพของเสียงและกราฟค  รูป
แบบของเกม  เร่ืองราวการดําเนินเรื่องและการใชเทคโนโลยี   ผลการวิจัยพบวาในจํานวนประเภทของ
เกมทั้งหมด 4 ประเภท  คือ เกมผจญภัย (Adventure)  เกมยุทธวิธี  (Strategy)  เกมตอสู (Shoot-em-
up)  และเกมสถานการณจําลอง  เกมที่นักศึกษาชอบมากที่สุดคือเกมผจญภัย   รองลงมาคือเกมยุทธ
วิธี  สวนเกมที่นักศึกษาไมชอบคือ  เกมสถานการณจําลอง  (Cited in Amory et al., 1999)
ซึ่งนอกจากองคประกอบของการออกแบบที่สําคัญแลว   องคประกอบรอง  เชน โครงสรางที่คลาย
ภาพยนตร  การใช effect  ตาง ๆ  ในการเปลี่ยนฉาก  เชน fades, cut, dissolves.การใช Voice over
หรือ การใช animation  เต็มจอ  ก็มีสวนชวยใหเกมผจญภัยไดรับความนิยมมากกวาเกมอื่น ๆ

หลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน   ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนใหนาสนใจ  ซึ่งจะมีผลตอความตั้งใจเรียนของนักเรียนนั้น  ตัวแปรที่สําคัญตัวหนึ่งก็คือการ
กําหนดความกาวหนาในการเรียน  (Pace of Learning)  ใหกับผูเรียน (Belland, 1985) การกําหนด
ความกาวหนาในการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หรือการควบคุมบทเรียนนั้นมีอยู  3  วิธี
คือการกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control or Internal Control)   การกําหนดความ
กาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control or External Control)  และการกําหนดความกาวหนาโดย
ผูเรียนและโปรแกรม (Alessi and Trollip,1985 ; Belland, 1985; Riser, 1984; Wittrock, 1979;
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)
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จากเอกสารการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาในการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม เหมาะสม
กับผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา  อายุนอย  และเหมาะสมกับการเรียนที่ตองการพัฒนาดาน
พุทธิพิสัย  เชน  ความรู ความเขาใจ ความจํา รวมทั้งเสนอเนื้อหาที่นักเรียนไมคุนเคยมากอน
(Hannafin,1984)   การกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมใหกับผูเรียนอยางเหมาะสม
สามารถสรางความใสใจ (Attention)  และแรงจูงใจ (Motivation) ใหกับผูเรียนได  และทําใหนักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน  ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมนี้  มีการกําหนดระดับการ
ควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 2 ลักษณะ  คือ บทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดเวลาที่
แนนอนใหผูเรียนในแตละกรอบของเนื้อหา  และบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะวินิจฉัยกําหนดจํานวนกรอบ
ของเนื้อหาที่ผูเรียนตองเรียนตามความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนแตละคน (Gropper,1964;
Rieser, 1984; Wittrok, 1979)  ดังนั้นจะเห็นไดวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
เปนวิธีการเรียนแบบหนึ่งที่มผีลตอความใสใจการเรียนของนักเรียน      ทําใหนักเรียนสามารถเรียน
บทเรียนอยางมีความระมัดระวังมากขึ้น  และเปนการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน (กมลรัตน
ภานุรัตน, 2530)  ในบทเรียนที่มีความเปนนามธรรมมาก ๆ  โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร  ซึ่งเปนวิชาที่
เปนนามธรรม   โดยเฉพาะเนื้อหาบางตอนยากที่จะอธิบายใหเขาใจได   อยางไรก็ตามปจจุบันนี้  ไดมีผู
ผลิตสื่อการเรียนการสอนเปนจํานวนมากเพื่อใหครูสามารถเลือกใชสื่อการเรียนการสอนที่เปนรูปธรรม
ชวยอธิบายสิ่งที่เขาใจไดยากในบางเรื่อง    ผูที่เปนครูจะพยายามฝกฝนหาความรูและประสบการณ
เพิ่มเติมทั้งดานเนื้อหา  และดานวิธีสอนตาง ๆ  ถาจะศึกษาใหถองแทแลวจะพบวา  การสอน
คณิตศาสตรนั้นมีวิธีการสอนที่นาสนุกอยูมากมาย  ไมจําเปนที่จะตองใชส่ือการเรียนการสอนที่เปน
รูปธรรมทุกเรื่อง  ผูสอนอาจจะใชวิธีการตาง ๆ โดยเลือกวิธีการสอนนั้นใหสอดคลองกับเนื้อหา  ดวย
เหตุนี้  ผูสอนจึงจําเปนที่จะตองฝกฝนตนเองใหทันตอเหตุการณ ตอความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี
ผูสอนอาจจะใชเทปโทรทัศน   เครื่องชวยสอน (Teaching Machine)  คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนตน
ในปจจุบันไดจัดใหมีการเรียนคณิตศาสตรในโรงเรียนทุกระดับชั้น   โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา
หลักสูตรคณิตศาสตรพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  ไดตั้งจุดประสงคใหผูเรียนได
พัฒนาความสามารถในการคิด  การคํานวณ  สามารถนําคณิตศาสตรไปใชเปนเครื่องมือในการเรียนรู
สิ่งตาง ๆ และดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ  จึงตองปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณลักษณะดังนี้

1.  มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานและมีทักษะในการคิดคํานวณ
2.  รูจักคิดอยางมีเหตุผลและแสดงความคิดออกมาอยางมีระเบียบชัดเจน และรัดกุม
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3.  รูคุณคาของคณิตศาสตร และมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร    สามารถนําประสบ
การณทางดานความรูและทักษะที่ไดจากการเรียนคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชใน
ชีวิตประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2532)

วิชาคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาเนนในดานความคิด ความเขาใจจาก
ประสบการณ   กิจกรรมและของจริงหรืออุปกรณที่เกี่ยวกับพื้นฐานทางจํานวน  พีชคณิต  การวัด และ
เรขาคณิต  โดยจัดใหมีความสัมพันธกัน  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2520)      การเรียนคณติศาสตรนั้น
ผูเรียนมักจะประสบปญหาที่แตกตางกันออกไป        เด็กที่มีความบกพรองดานคณิตศาสตรมักจะ
เกี่ยวเนื่องกับระบบประมวลผลขอมูลของตัวเด็กเองในดานตาง ๆ  เชน ความบกพรองดานความจํา
ไมสามารถคิดทบทวนสิ่งที่ผานไปแลว   ลืมข้ันตอนของการคํานวณ   และแกปญหาซับซอนไมได
ดานความใสใจนั้น  เด็กมักไมมีสมาธิในการทําแบบฝกหัด และมีชวงความสนใจนอย  (Strang and
Rourke, 1985;  Zental and Ferkis, 1993 cited in Mercer and Miller, 1997)

ปญหาดานการเรียนการสอน   ก็มีสวนทําใหเด็กมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร
เชน   ครูสอนเร็ว  เนื้อหาไมตอเนื่อง  เปลี่ยนเนื้อหาเร็ว  มีการฝกทักษะนอยเกินไป  ซึ่งนักวิจัย
(Engleman, Carnine and Steely, 1991; Woodward, 1991 cited in  Mercer and Miller, 1997)
พบวา  การสอนของครูในลักษณะนี้  มักสงผลใหเด็กจํานวนมากเกิดความบกพรองดานคณิตศาสตร
นอกจากนี้  Carnine (1992 cited in  Mercer and Miller, 1997)  ยังกลาววา    หนังสือแบบเรียน
คณิตศาสตรสําหรับเด็กเหลานี้ ไมควรเปนหนังสือที่ผลิตโดยนักการศึกษา หรือครู  ควรใหความสําคัญ
กับการออกแบบใหนาสนใจ และมีศิลปะเพื่อดึงดูดใหเด็กเกิดความประทับใจ  Bos & Vaughn (1994
cited in Mercer and Miller, 1997)  กลาวถึงการแกปญหาในการเรียนคณิตศาสตรวา  ตองเริ่มจาก
พื้นฐาน  เพราะวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ตองเรียนตอยอดจากของเดิมเพราะกอนจะเริ่มทักษะหรือ
เนื้อหาวิชาใหม  จะตองทบทวนความรูเดิมที่เปนพื้นฐานของสิ่งใหม     จึงจะทําใหเด็กเกิดความเขาใจ
ที่ตอเนื่อง  และผูที่มีความสําคัญที่สุดสําหรับเด็กในการเรียนคณิตศาสตรใหไดดีคือ ครูระดับประถม
เพราจะเปนผูที่เขาใจเด็กและวางแผนการเรียนการสอนเปนรายบุคคลใหกับเด็กไดอยางถูกตอง  สวน
Hofmeister (1993 cited in Miller and Mercer, 1997)  กลาววาหากตองการใหเด็กนักเรียนที่เรียน
คณิตศาสตรมีความกาวหนาในผลการเรียน  ตองเนนวิธีการเรียนใหเด็กเขาใจกระบวนการของ
คณิตศาสตร  รวมทั้งภาษาที่จะสื่อสารซึ่งกันและกัน    ยิ่งไปกวานั้นเด็กนักเรียนจะตองไมใชวิธีการ
ทองจําโดยปราศจากความเขาใจในกระบวนการ      คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนคณิตศาสตร
และผลิตวัสดุอุปกรณการสอน (2523)  ไดกลาวถึงการสอนคณิตศาสตรไววา     ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน   ควรวางแผนและออกแบบใหจบบทเรียนในแตละบทเพื่อใหการดําเนินการสอน
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เปนไปอยางตอเนื่องและนาสนใจ  ลักษณะของกิจกรรม  ควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหนักเรียนมี
สวนรวมในการเรียนการสอนมากที่สุด

จากหลักการและแนวคิดที่กลาวมานี้  ผูวิจัยพบวา เด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  (ADHD)  สามารถที่จะเปนผูที่มีศักยภาพในการเรียนรูได  และเกิดกระบวนการเรียนรูได
เชนเดียวกับเด็กปกติ  รวมถึงสามารถเก็บขอมูลที่ไดรับ   สงผานสูระบบความจําไดดีเทากับเด็กปกติ
ดวยวิธีการทางการศึกษาวิธีใดกต็ามที่สามารถตรึงความใสใจของเด็กใหอยูกับเนื้อหา  ใหไดนานที่สุด
สวนในรายที่มีอาการในขั้นที่ไมสามารถควบคุมตนเองได  ตองไดรับการรักษาทางคลีนิคโดยแพทยผู
เชี่ยวชาญจะเปนผูใหยาระงับอาการ   เพื่อใหเด็กสามารถทํากิจกรรมจนสําเร็จ    จากนั้นจึงนําวิธีการ
ทางการศึกษาเขามาเปนสวนหนึ่งของวิธีการใหความรู    ซึ่งในกรณีนี้   เปนวิธีการรักษารวมกัน
ระหวางวิธีการทางคลีนิคและวิธีการทางการศึกษา (Neuwirth, 1996)

จากขอมูลที่ไดคนควา  ผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบเกม   ที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน   ออกแบบบทเรียนโดยใชหลักจิตวิทยาการศึกษาพิเศษ
ทฤษฎีและหลักการทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   โดยมีเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรเปนเนื้อหาของ
บทเรียน     เพื่อใหบทเรียนดังกลาวสามารถดึงดูดความสนใจเด็กที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ใหมีความใสใจ (attention) มากขึ้น    ตอบสนองตอบทเรียนไดเปนเวลานานขึ้น    และจะสงผลใหเด็ก
เหลานี้   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึนและสามารถจดจําบทเรียนไดนานมากขึ้น

ดวยเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยจึงเห็นความจําเปนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม   เพื่อใหเปนทางเลือกหนึ่งของการแกไขปญหาทางการศึกษาเพราะเปนสื่อที่มี
ทั้งภาพ  เสียง  กราฟค  และภาพพิเศษ  ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตน   ทาทาย
ใหความตื่นตัวกับผูเลนอยูเสมอ  ซึ่งจะเปนสวนดึงดูดความสนใจใหกับเด็กกลุมดังกลาวไดเปนอยางดี

วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  (Tutorial)  เพื่อใชกับ
กลุมควบคุม 1 กลุม   และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตาง
กัน  3  รูปแบบ  เพื่อใชกับกลุมทดลอง  3 กลุม คือ

1.1 แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน
1.2 แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
1.3 แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน
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2. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบผูชวยสอน (Tutorial)  และ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 3 แบบ  คือ
แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสมผสานระหวาง
ผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความคงทนในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษา ปที่  2

3.   เพื่อเปรียบเทียบระยะเวลาที่ใชในการเรียน   โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบ  Tutorial  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน 3 แบบ  คือ แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุม
บทเรียน   แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุม
บทเรียน  ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  2

สมมติฐานการวิจัย

1. นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม (Game) ที่มีการควบคุมบทเรียน
ตางกัน 3 แบบ  คือ แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน  (Program control) และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน
(Combination control)   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนสูงกวา  นักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

2. นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม (Game) ที่มีการควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียน  (Learner control) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนสูงกวา
นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งที่เรียนวิชาคณิตศาสตรดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน (Program control)    แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและ
โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Combination control)   และ แบบผูชวยสอน (Tutorial)

3.  นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม (Game) ที่มีการควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียน  (Learner control) ใชเวลาในการเรียนนอยกวา นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมี
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พฤติกรรมอยูไมนิ่งที่เรียนวิชาคณิตศาสตรดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน (Program control)    แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน
(Combination control)   และ แบบผูชวยสอน (Tutorial)

ขอบเขตของการวิจัย

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
1.1  ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2

ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในโรงเรียนสังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร
จํานวน  17  โรงเรียน   ซึ่งการระบุลักษณะนักเรียนผูวิจยักระทําโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม  และ
แบบวัดสมาธิตอเนื่อง  ซึ่งแปลและเรียบเรียงโดย  รองศาสตราจารย  แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค
(2542, 2543)  ภาควิชาจิตเวชศาสตร  คณะแพทยศาสตร  มหาวิทยาลัยมหิดล

1.2   กลุมตัวอยาง  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2
ที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน  120  คน  ที่ไดจากแบบวัดและการสุม

2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย   ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัยนี้  ไดแก
2.1  ตัวแปรอิสระ  ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและ

บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ซึ่งมี  3  ระดับ  ดังนี้
2.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
2.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน
2.1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
2.1.4    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียน

โดยผูเรียนและโปรแกรม
2.2 ตัวแปรตาม  ไดแก

2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.2.2 ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.2.3 เวลาที่ใชในการเรียน

3.   เนื้อหาวิชา    เนื้อหาในการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้ง 4 แบบ
เปนเนื้อหาที่เลือกจากหนังสือแบบเรียนคณิตศาสตร  ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี  เร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน



14

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  หมายถึง  รูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบหนึ่ง   ซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย
สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น   เพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่จะเรียน  โดยมี
ลักษณะสําคัญที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  สามารถตรึงความสนใจของผูเรียนให
เรียนหรือทํากิจกรรมไดนานที่สุด ไดแก  เปาหมาย  กฎ  กติกา  การแขงขัน  ความทาทาย  ตื่นตาตื่นใจ
(Alessi, 1989)

2.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  (Tutorial)  หมายถึง   บทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียน ผูเรียนสามารถโตตอบกับ
บทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูปแบบของ
ขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะหคําตอบ
เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที  ถาผูเรียนตอบคําถามนั้นผิด  ก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวา
จะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป
บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะประกอบดวย  เนื้อหาที่ไดรับการปรับปรุงอยางดี  การให
ขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นําระหวางบทเรียนและมีเทคนิควิธีการออกแบบบทเรียนให
เหมาะสมกับผูเรียน  (กิดานันท มลิทอง, 2536 ;  Hannafin and Peck, 1988;  Reynolds,1993)
สําหรับโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นนี้  สรางขึ้น เพื่อเปนโปรแกรม
เปรียบเทียบ  ระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  โดยมีเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนเชนเดียวกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมทุกประการ ตางกันที่  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอนไมมีการผจญภัย  ไมมีการควบคุมบทเรียน  เด็กแตละคนจะไดเรียนครบทุกฉากคลายกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุบโดยโปรแกรม  ตางกันที่ไมมีการผจญภัย

3. การควบคุมบทเรียน  เปนหลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน
ดวยโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ   ซึ่งจะมีผลตอความสนใจของนักเรียน   
โดยแบงการควบคุมบทเรียนไว  3  ลักษณะคือ การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน (Learner Control)
การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม (Program Control) และการการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
ระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination  Control)  (Alessi and Trollip,1985 ; Belland, 1984;
Riser, 1984;  Wittrock, 1979 ;  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)
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4.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คือ  คะแนนที่วัดทันทีหลังจากผูเรียน  เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกรูปแบบ   โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น

5. ความคงทนในการเรียน    คือ   คะแนนที่วัดหลังจากผูเรียน  เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกรูปแบบผานไปแลว  1  สัปดาห   โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นชุดเดิม

6. เด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  หมายถึง   เด็กที่มีอาการ
ไมมีสมาธิ (inattentive) หุนหันพลันแลน (impulsive)  และ อยูไมนิ่ง (hyperactive)  เด็กกลุมนี้มักจะ
มีความใสใจไมคงที่ เปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ ยากที่จะทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอัน
สมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงายในขณะทํากิจกรรมนั้น   เด็กเหลานี้ไมมีการ
จัดลําดับของกิจกรรม  มักขาดการสังเกต   ทํางานเลินเลอ  ทํางานไมสําเร็จเปนชิ้นงาน   มักจะนั่งกับที่
ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปนปาย  วิ่ง  ชอบทํากอนคิด   ตอบคําถามแบบโพลงออกมา  ชอบขัดจังหวะ
ผูอ่ืน   และไมเคยเขาคิวรอ (American Psychiatric Association -  APA, 1994)

7.   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง   ผลของการทดสอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 รูปแบบและแบบผูชวยสอน  กับกลุมตัวแทนตัวอยาง
หลังจากผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมแลว   (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536)  มีคุณภาพไดมาตรฐาน  ในระดับ 85/85

85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class Mean)
85  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 85 ของผูเรียน บรรลุวัตถุประสงคแตละขอของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 3 รูปแบบ  และแบบผูชวยสอน
ที่ผานกระบวนการพัฒนาส่ือ  จํานวน  4  บทเรียน

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสําหรับ
นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งชั้นประถมศึกษาปที่  2  ในเนื้อหาที่ตางกัน

3.   เพื่อเปนพื้นฐานและแนวทางในการพัฒนาสื่อสําหรับเด็กพิเศษประเภทอื่น
4. ไดทราบถึงสถิติความชุก (prevalence)  ของเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและ

มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง



บทที่  2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของจะกลาวถึงหัวขอเรียงลําดับดังตอไปนี้คือ
1. ความใสใจ  (Attention)
2. อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (ADHD)
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  (CAI Game)
4. การควบคุมบทเรียน  (Lesson Control)
5. คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง

1. ความใสใจ  (Attention)
สมาธิหรือความใสใจหรือความสนใจเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่งในชีวิตประจําวัน

หากไมมีสมาธิ  คงเรียนหนังสือไมได  และทํางานไมเสร็จ  นอกจากนี้กิจกรรมเล็กๆ นอยๆ ในชีวิต
ประจําวันก็คงมีปญหาไปดวย  เชน  หากไมมีสมาธิในการฟงเมื่อใครพูดกับเรา  เราก็คงตอบเขา
ไมถูก  (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2541)

สําหรับเด็กแลว  สมาธิเปนสิ่งสําคัญมาก  เพราะเปนปจจัยที่ทําใหเด็กสามารถ
เรียนรูเกี่ยวกับส่ิงรอบตัวได  หากเด็กคนใดมีสมาธิบกพรอง  เชน มีสมาธิในชวงสั้นๆ ไมสามารถ
ตั้งใจทําอะไรไดนานพอ  การเรียนรูของเด็กก็จะไมตอเนื่อง  หยุดชะงักเปนชวงๆ หรือเรียนรูไดเพียง
เล็กนอย ทั้งๆ ที่มีสิ่งตางๆ อีกมากมายที่จะตองรู  เชน ถาเด็กไมมีสมาธิฟงครูสอน  เด็กก็อาจจะ
ไดยินครูพูดเพียง 5  นาทีแรกเทานั้น  และที่เหลืออีกเกือบชั่วโมง  เด็กก็จะใจลอย  วอกแวกไปตาม
สิ่งที่อยูรอบตัว  สรุปวาในชั่วโมงนั้นเด็กเก็บความรูไดจากครูเพียงรอยละ 5 ในขณะที่เด็กคนอื่น
เก็บไดเกือบถึงรอยละ 80 เปนตน  หากเปนการเลนตามธรรมดา  เชน  นั่งตอภาพจิ๊กซอว  ถาเด็ก
ไมมีสมาธิ  ก็จะบังคับตนเองใหนั่งตอภาพนั้นไมเสร็จ  เมื่อตอภาพไดเพียงหนึ่งในสี่ก็อาจลุกขึ้นไป
เลนของเลนอื่นเสียแลว  ผลที่ตามมาก็คือ  เด็กไมมีโอกาสรูวา  ภาพที่ตอจนสมบูรณนั้นเปนอยาง
ไรขาดทักษะความชํานาญในการตอภาพ  ไมมีประสบการณวาตนเองก็ทําอะไรสําเร็จเปนชิ้น
เปนอันได  การขาดประสบการณแหงการเรียนรูจนจบและขาดทักษะนี้  ถาเกิดขึ้นซ้ําๆ ก็จะมีผล
ทําใหเด็กขาดความเชื่อมั่นในตนเอง  และรูสึกวาตนเปนคนที่ทําอะไรไมสําเร็จในที่สุด

สมาธิ (attention)  ตามความหมายทางการแพทย  ก็คือ  ความสามารถที่จะเพง
ความสนใจไปยังสิ่งเราบางสิ่ง  และเลือกเฟนวาสิ่งเราใดบางที่ควรจะใหความสนใจ  ในรางกาย
ของคนเรา  อวัยวะที่รับผิดชอบในการสรางสมาธิ  คือ สมอง
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สมาธิ  2 แบบ
การศึกษาเกี่ยวกับสมาธิของคน  พบวา  สามารถแบงสมาธิออกเปน  2 แบบคือ

1. สมาธิแบบตอเนื่อง  สมาธิแบบนี้เรียกวา sustain attention  ซึ่งหมายถึง การคง
ความสนใจในสิ่งหนึ่งๆ ไดเปนระยะเวลานานตอเนื่อง  เชน  การมีสมาธิในการอานหนังสือจนจบ
บท  เปนตน  ในคนที่มีสมาธิแบบนี้บกพรอง  จะทํางานไดไมนาน  แลวก็ลุกไปทําอยางอื่น  โดย
งานแรกยังไมเสร็จ  หรืออดทนทําอะไรไดไมคอยนาน

2. สมาธิในการคัดเลือกสิ่งเรา  สมาธิแบบนี้เรียกวา selective  attention  หมายถึง
ความสามารถในการตัดสิ่งเราที่ไมสําคัญออกไป  เพื่อจะใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ  หรือตรง
ประเด็น  ตัวอยางเชน ขณะที่นั่งครูสอนในชั้นเรียน  จะมีส่ิงเราหลายอยางผานเขามาสูประสาท
สัมผัส  เชน ภาพครูเขามาทางประสาทตา  เสียงครู  เสียงรถยนต  เสียงเพื่อนคุยกัน  เขามาทาง
ประสาทหู  เปนตน  เด็กจะตองเลือกวาจะสนใจสิ่งเราใด  ถาเด็กมี selective  attention ดี  เด็กจะ
เลือกวาจะสนใจเสียงครู  และมีสมาธิจดจอในส่ิงที่ครูพูด  และสามารถตัดเสียงรถยนตวิ่ง  และ
เสียงเพื่อน  อกไปจากความสนใจของตน  ในคนที่สมาธิแบบนี้บกพรองจะมีอาการใจลอย
วอกแวกงาย  นอกจากนี้อาจจะทํางานที่อยูตรงหนาไมเสร็จ  เพราะจะไปสนใจอยางอื่นเปลี่ยนไป
เร่ือยๆ คลายกับคนที่มีปญหาในสมาธิแบบแรกก็ได

ในชีวิตประจําวัน  สมาธิทั้งสองอยางนี้จะทํางานไปพรอมๆ กันตลอดเวลา  ทําให
คนเราสามารถเลือกแตส่ิงที่สําคัญ  และใหความสนใจตอส่ิงนั้นไดนานพอ  เชน เลือกใหความ
สนใจกับงานที่อยูตรงหนา  (มี selective  attention)  และทํางานตอเนื่องไปจนเสร็จ  แมจะเปน
เวลาหลายชั่วโมงก็ตาม  (มี  sustain  attention)  การมีความบกพรองในสมาธิอยางใดอยางหนึ่ง
หรือทั้งสองอยาง  จะทําใหบุคคลไมสามารถตอบสนองตอขอมูล  หรือส่ิงเราไดอยางเหมาะสม
และไมสามารถทํางานสําเร็จเปนชิ้นเปนอันได  (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2541)

องคประกอบที่สําคัญตอการเรียนรูของเด็กทั้งที่มีความบกพรองทางการเรียนรู
และเด็กสมาธิส้ัน      คือความใสใจในการเรียน   เด็กมักมีชวงความใสใจในการเรียนแตกตางกัน
ตามวุฒิภาวะและความแตกตางระหวางบุคคล  โดยปกติเด็กเล็ก เชน เด็กอนุบาลมักจะซุกชน
อยูไมนิ่ง หันเหความสนใจไดงาย และเปลี่ยนจากการทํากิจกรรมหนึ่งไปยังกิจกรรมอีกอยางหนึ่ง
อยูเสมอ  ทําใหใสใจตอกิจกรรมหนึ่งกิจกรรมใดไดไมนาน  ซึ่งจะมีผลตอการเรียนรูของเด็ก เพราะ
การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพนั้นผูเรียนตองมีความใสใจตอส่ิงที่เรียนกอน  จึงจะสามารถรับรู
และเกิดการเรียนรูตอไปได  สิ่งเราใดที่ผูเรียนไมใสใจ  ยอมจะกอใหเกิดการรับรู       ไดยาก และ
เปนผลใหไมสามารถเรียนรูในสิ่งนั้นได  ดังจะเห็นไดในเหตุการณทั่วไปในชีวิตประจําวัน  เชน
ในงานเลี้ยงหรือในที่ชุมชนซ่ึงมีคนหลาย ๆ คน พูดคุยในเวลาเดียวกัน เราจะสามารถฟงและรับรู
เนื้อหาจากเฉพาะคนที่เราสนใจฟงเทานั้น  เราจะไมสามารถรับรูเนื้อหาของเสียงพูดคุยคนอื่น ๆ
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ที่เราไมใสใจฟงไดเลย (Goodenough and Tyler 1959 ; Morrison and Perry 1961; Norman
1969)  และไดมีการศึกษาเกี่ยวกับความใสใจและการเรียนรูพบวา ความใสใจมีความสัมพันธ
ทางบวกกับสัมฤทธิผลทางการเรียนของเด็ก Lahaderne (1968)  ศึกษาความสัมพันธระหวาง
ความใสใจเรียน  ทัศนคติตอโรงเรียน  และความสามารถในการเรียนของนักเรียนเกรด 6 อายุ 11
ป จํานวน 125 คน  โดยสังเกตและบันทึกความใสใจของนักเรียนตอกิจกรรมในหองเรียน  ผูวิจัยได
ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามวัดทัศนคติตอโรงเรียน  และวัดความสามารถในการเรียนโดยใช
คะแนนเชาวนปญญาและคะแนนจากแบบทดสอบ     ผลการวิจัยปรากฏวา ความใสใจในการ
เรียน     ไมมีความสัมพันธกับทัศนคติตอโรงเรียน  แตมีคาสหสัมพันธทางบวกกับสัมฤทธิผลทาง
การเรียน  ตอมา Samuels and Turnure (1974)  ไดทําการวิจัยซ้ํากับที่  Lahaderne ทําไว เพื่อ
ศึกษาความสัมพันธระหวางความใสใจและสัมฤทธิผลทางการเรียนของเด็กชายและหญิงเกรด 1
อายุ 6 ป จํานวน 88 คน  โดยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมในชั่วโมงการอานในลักษณะคลายกับที่
Lahaderne ทําไว  พบวาระดับความใสใจมีคาสหสัมพันธทางบวกกับความสามารถ ในการจํา
คําศพัทได  และในทํานองเดียวกัน  Cobb (1972)  ไดศึกษาพฤติกรรมใสใจเรียนเพื่อทํานาย
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนเกรด 4 อายุ 9 ป จากสองโรงเรียน โดยสังเกตพฤติกรรมใน
วิชาการอานและคณิตศาสตร เปนเวลา 9 วัน  พบวา พฤติกรรมใสใจเรียนมีคาสหสัมพันธทางบวก
กับสัมฤทธิผลในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  การอานและการสะกดคํา  นอกจากนี้   Khan (1969)
และ Whitla (1969) ก็ไดศึกษาตัวแปรที่มีความสัมพันธกับสัมฤทธิผลทางการเรียน  พบวาความ
ใสใจเปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกับสัมฤทธผิลทางการเรียนดวยเชนกัน

จากที่กลาวมานี้จะเห็นไดวา ความใสใจเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึ่งใน
การเรียนรูของเด็กโดยปกติเด็กจะมีความใสใจในระยะเริ่มตนของการเรียน เพราะสภาพการณ
ตาง ๆ เอ้ืออํานวยใหเกิดความกระตือรือรนและใสใจที่จะเรียน เชน การเริ่มตนเรียน  การเปลี่ยน
วิชาเรียน การเปลี่ยนหองเรียน  การเปลี่ยนครูผูสอน  นอกจากนี้บทเรียนหรือกิจกรรมก็สามารถ
กระตุนความใสใจของผูเรียนได  ในลักษณะที่แปลกใหม หรือตอเนื่องจากที่เคยเรียน เปนตน
(Fleming and Levie 1978 )    แตความใสใจของผูเรียนจะคงอยูนานเพียงไรนั้นขึ้นอยูกับ
องคประกอบตาง ๆ ในการเรียนการสอนวาสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจที่จะสนใจเรียน
ตอไปหรือไม  เชน สภาพหองเรียน  แสงสวาง  การถายเทอากาศ  กิจกรรมในการเรียนที่ชวน
ติดตาม เทคนิคการสอนของครู  เงื่อนไขการเรียนการสอน เปนตน ดังนั้น ในการเรียนการสอน
อยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากจะคํานึงถึงการกระตุนใหผูเรียนใสใจเรียนแลว  ยังตองคํานึงถึง
การคงความใสใจของผูเรียนใหมีชวงความใสใจตอการเรียนที่นานดวย

การสงเสริมใหเด็กใสใจและมีชวงความใสใจที่นานตอการเรียน  ควรมีการปลูกฝง
ตั้งแตเด็กอยูชั้นอนุบาล  เพราะเปนระดับชั้นที่เด็กกําลังเตรียมตัวเพื่อเรียนในชั้นตอไป  หากเด็กได
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รับการสงเสริมอยาง   เหมาะสม  ก็จะสามารถพัฒนาชวงความใสใจในการเรียนและทํากิจกรรมได
นานขึ้น  ซึ่งจะชวยใหเด็กมี      แนวโนมที่จะประสบความสําเร็จในการเรียนดังกลาวมาแลว  และ
ยังเปนการเสริมสรางประสบการณที่ดีตอการเรียนของเด็ก  ทําใหเด็กเกิดความมั่นใจในตนเองที่จะ
เรียนตอไป  เด็กชั้นอนุบาลนี้  อิริคสัน  กลาวไววา  เปนวัยที่ชอบสํารวจสิ่งแวดลอมรอบตัว  และ
มักทําอะไรดวยตนเอง เมื่อเขาโรงเรียนเด็กจะพบสิ่งแวดลอมตาง ๆ ที่ทาทายความสามารถ  เชน
อุปกรณในการเลน  เกมหรือกิจกรรมตาง ๆ ที่เด็กอ่ืนสามารถทําได        ทําใหเด็กพยายามที่จะทํา
หรือเลนกิจกรรมเหลานั้น แมวาบางครั้งอาจลมเหลวเขาก็จะพยายามทําใหม  (พรรณทิพย
ศิริวรรณบุศย, 2527)

จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความใสใจ (Attention) ของ  Norman
 (1969 )   ซึ่งเปนการแสดงออกของอินทรียในรูปของความตั้งใจ  ความจดจอ  และการมุงอยูกับ
ส่ิงใดโดยเฉพาะเมื่ออินทรียใสใจตอส่ิงใดนั้น  ผูเรียนจะสามารถรับรูสิ่งนั้นไดมากและชดัเจนขึ้น
ขณะเดียวกันการรับรูตอส่ิงอื่นก็จะลดลงไปดวย  โครงสรางของความใสใจมีองคประกอบที่สําคัญ
2  ประการ คือ

1.  ความจํากัด  (Limitation)  หมายถึงจํานวนสิ่งเราที่อินทรียสามารถใสใจได
ในเวลาหนึ่ง ๆ เพราะอินทรียไมสามารถสนใจตอส่ิงเราทุกอยางในเวลาเดียวกัน ไดมีการศึกษา
พบวาจํานวนสิ่งเราที่อินทรียจะ      ใสใจในเวลาหนึ่ง ๆ ไดนั้นมี 2 ลักษณะ คือ เปนกระบวนการ
อนุกรม (serial process)  โดยอินทรียสามารถสนใจตอส่ิงเราใด ๆ อยางตอเนื่องไดเพียงอยาง
เดียวเทานั้น  เชน การฟงคูสนทนา  การอานหนังสือ  เปนตน  สวนอีกลักษณะหนึ่งเปนกระบวน
การคูขนาน (parallel process)  โดยอินทรียสามารถใสใจตอส่ิงเราใด ๆ อยางตอเนื่องไดหลาย
อยางในเวลาเดียวกัน  แตดวยขีดจํากัดที่แตกตางกันของแตละบุคคล และความตอเนื่องตอส่ิงเรา
แตละอยางลดนอยลงดวยเพราะตองหันเหความใสใจอยูตลอดเวลา  เชน การถักไหมพรมในขณะ
อานหนังสือ  เปนตน

2.  การเลือกใสใจ (Selectivity)  เนื่องจากสิ่งเราทุกอยางไมสามารถผานเขาไป
ในความใสใจของอินทรียพรอมกันทั้งหมดได เพราะความจํากัดของความใสใจ  จึงมีส่ิงเราเพียง
บางสวนเทานั้นที่ไดรับความ  ใสใจ  ขณะเดียวกันสิ่งเราอื่น ๆ ก็จะถูกละเลยไป  การที่อินทรียเลือก
ใสใจตอส่ิงเราแตละอยาง แตกตางกัน    มีการศึกษาถึงลักษณะที่มีอิทธิพลตอความใสใจของ
อินทรีย  พบวาไดแก ความใหมแปลก  สิ่งที่แสดงความ ขัดแยงกับประสบการณ  สิ่งที่คุนเคยหรือ
เคยมีประสบการณ ส่ิงที่กําลังเปนปญหา  ความเรียบงาย  ความซับซอน (ซึ่งไมเกินระดับสติ
ปญญาของผูใสใจ)  การเคลื่อนไหว ความมืดหรือความสวางที่เปลี่ยนไป  สีที่ตัดกันหรือสีที่
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กลมกลืน  สิ่งที่ใสใจอยูแลว และความไมแนนอน  เปนตน (Swift 1969; Fleming and Levie
1978; Kaplan, et al., 1980 )  มีการศึกษาเกี่ยวกับความใสใจของเด็กตอส่ิงที่เลน  พบวาเด็กสวน
ใหญใสใจของเลนที่แปลก  มีความซับซอนไมมากเกินไป และไมมีความแตกตาง
ในความใสใจ    เลือกของเลนระหวางหญิงและชาย (Corter and Jamieson 1977)

ในการเลือกใสใจตอส่ิงเรา  มีกระบวนการเกิดความใสใจ 2 แบบ คือ การเลือก
ใสใจอยางไมมีเปาหมาย (Involuntary Attention)  เปนกระบวนการที่ขอมูลจากคุณสมบัติของ
สิ่งเราเองเปนตัวกระตุนใหอินทรียเกิดความใสใจ  ซึ่งพาฟลอฟ โซโคลอฟและลินน (Pavlov 1972 ;
Sokolov. 1963; Lynn 1966 cited in Kaplan 1980) ทําการวิจัยพบวา สิ่งเราที่ทําใหเกิดกระบวน
การเลือกใสใจแบบนี้ ตองเปนสิ่งเราที่สามารถกระตุนใหอินทรียเกิดแรงจูงใจ (aroused
motivation)  ในการใสใจเชน กลิ่นอาหารเมื่ออินทรียกําลังหิว  สีที่ตัดกัน  แสงสวางที่เปลี่ยนไป
ส่ิงเราที่คุนเคยหรือเกิดการเรียนรูแลว  เชน ชื่อตัวเอง  สัญญาณไฟจราจร  เปนตน และกระบวน
เลือกใสใจอีกแบบหนึ่ง เปนการเลือกใสใจตามเปาหมาย (Voluntary Attention) เปนกระบวนการ
ที่อินทรียมุงความใสใจไปยังสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยมีจุดมุงหมาย ความคาดหวัง หรือความตั้งใจและ
กลั่นกรองสิ่งเราที่ไมเกี่ยวของออกไป  เปนกระบวนการที่เกิดจากความคิดภายในของอินทรียเอง
เชน เมื่อทํากระเปาหาย  ความใสใจของอินทรียจะมุงตอส่ิงที่มีลักษณะคลายกับกระเปาหรือ
สิ่งที่เกี่ยวของกับกระเปา เมื่อหิวอินทรียจะระลึกถึงสิ่งที่เกี่ยวของกับความหิว  ไดแก  กลิ่นอาหาร
ปายรานอาหาร  นาฬิกาบอกเวลาพัก  เปนตน (Kaplan 1980)  กระบวนการที่เกิดการเลือกใสใจ
ดังกลาวนี้เปนจุดเริ่มตน ในการกระตุนอินทรียใหรับรูสิ่งตาง ๆ  เมื่อส่ิงเรามากระทบใหอินทรียเกิด
ความรูสึก  อินทรีย  จะเลือกที่จะ   ใสใจสิ่งเรานั้นหรือไมตามกระบวนการเลือกใสใจ  ถาอินทรียใส
ใจตอส่ิงเรานั้นก็จะเกิดการรับรูโดยการสังเกตและพิจารณาเกี่ยวกับส่ิงเรานั้น    การที่อินทรียมีชวง
ความใสใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งไดนานเทาไร  ก็ยิ่งเปนการใหอินทรียไดสังเกตและพิจารณาเพื่อรับรู
เกี่ยวกับส่ิงนั้นไดมากขึ้น  ตอจากนั้นสิ่งที่อินทรียรับรูที่จะเขาสูความจําระยะสั้น (Short-Term
Memory)  และถามีการทบทวนอยูเสมอ ๆ ก็จะสามารถเก็บขอมูลนั้นอยูในความจําระยะยาวได
(Long-Term Memory)  เกิดเปนการเรียนรู (Learning)  ตอไป

ชวงความใสใจ (Attention Span)  เปนระยะเวลาที่อินทรียมุงความคิด ฟง จดจอ
กระทําอยางตั้งอกตั้งใจ หรือพัวพันอยูกับส่ิงเราหรือกิจกรรมที่ทําอยางตอเนื่อง โดยระยะเวลานี้ข้ึน
อยูกับองคประกอบจํานวนมาก  จากการศึกษาของ  ลาฮียและจอหนสัน (Lahey and Johnos
1978 cited in Tyler, et al., 1979)  พบวาชวงความใสใจของเด็กตอส่ิงเราหรือกิจกรรมใด ๆ จะ
เปนเวลานานเทาไรขึ้นอยูกับวุฒิภาวะ  ความสามารถทางสติปญญา  แรงจูงใจ  สิ่งแวดลอม  และ
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดู  ซึ่งตรงกับการศึกษาของแวน ที่พบวาวุฒิภาวะและสิ่งแวดลอมมีความ
สัมพันธกับชวงความใสใจของเด็ก  สวนไทเลอรและคณะไดศึกษาถึงตัวแปรที่มผีลตอชวงเวลาใน
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การทํากิจกรรม และชวงความใสใจตอกิจกรรม  พบวานอกจากวุฒิภาวะแลว  ส่ิงแวดลอม  พื้น
ฐานการอบรมเลี้ยงดู  และการที่ผูใหญอยูกับเด็กขณะทํากิจกรรมก็มีผลตอชวงความใสใจ
ในการทํากิจกรรมของเด็กดวยเชนกัน (Van cited in leeper, Skipper and  Spoon,1974 ; Tyler,
et al., 1979)  จากงานวิจัยเกี่ยวกับชวงความใสใจของเด็กที่ปรากฏวา เด็กในวัยเดียวกัน  มีชวง
ความใสใจในการเลนหรือทํากิจกรรมนานตางกันเชน  อัลลัน  พบวา ชวงความใสใจในการเลนหรือ
ทํากิจกรรมของเด็กอนุบาลนานประมาณ 7-10 นาที  แตแวนพบวานานประมาณ 13.6 นาที
ลีพเปอรไดอธิบายวา เนื่องจากชวงความใสใจจะแปรผันตามสิ่งเราและความแตกตางระหวาง
บุคคลดวย  เด็กแตละคนจึงมีชวงความใสใจตอกิจกรรมเดียวกันนานไมเทากันและเปนการยาก
ที่จะกําหนดชวงความใสใจที่แนนอนของเด็กแตละวัย (Leeper, et al. 1974)  แตสามารถกําหนด
วิธีการที่แนนอนในการวัดชวงความใสใจได  เฟลมมิงและเลวี  (Fleming and Levie 1978)  ได
เสนอวิธีการวัดชวงความใสใจวา  เปนการวัดระยะเวลาทั้งหมดที่อินทรียมีพฤติกรรมใสใจตอส่ิงเรา
หรือกิจกรรมอยางตอเนื่อง        พฤติกรรมการใสใจนี้  พิจารณาจากการเคลื่อนไหวของศีรษะและ
ตาที่มุงไปยังสิ่งเราหรือกิจกรรม   และการเพงตายังสิ่งเราหรือกระทํากิจกรรมอยางตอเนื่อง เปนตน
เคยและซิงห (Kay and Singh, 1974 cited in Kaplan, et al., 1980)  ไดเสนอวิธีวัดชวงความ
ใสใจอยางงาย ๆ โดยใหผูรับการทดลองเขียนวงกลมลอมรอบ X แตละตัวซึ่งมีอยูเต็มหนากระดาษ
แลววัดชวงความใสใจจากระยะเวลาตั้งแตผูรับการทดลอง    เร่ิมเขียนวงกลมจนกระทั่งผูรับการ
ทดลองไมใสใจเขียนหรือหยุดเขียน  นั่นคือ เปนการวัดระยะเวลาตั้งแตอินทรียมีพฤติกรรมใสใจตอ
ส่ิงเราหรือกิจกรรม  จนกระทั่งอินทรียมีพฤติกรรมไมใสใจสิ่งเราหรือกิจกรรมนั้น

Milich และ Yendovitskaya (1971 cited in Bukatko & Dehler, 1995) ไดกลาว
ไววาชวงความใสใจจะยาวนานตอเนื่อง  และเพิ่มมากขึ้นตลอดชวงวัยเรียนถึงวัยผูใหญ  โดย
จะเพิ่มข้ึนอยางชัดเจนเมื่ออายุ 10 ป  แตจะพบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ไมสามารถเรียนรูส่ิงตางๆ ไดในโรงเรียน  เนื่องจากเด็กเหลานี้มีความวอกแวกสูง  ซึ่งทําใหยากที่
จะเลือกสิ่งเราจํานวนมากที่เขามาในชวงระหวางที่เด็กกําลังเรียนรู  นอกจากนี้ยังพบงานที่ยืนยัน
วาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง   มักมีปญหาทั้งการเลือกใสใจและการใหความ
ใสใจที่ยาวนาน  ความบกพรองในการเลือกใสใจนี้จะขัดขวางการเรียนรูของเด็กขณะเรียนในชั้น
เรียน  เพราะเด็กเหลานี้มักจะมุงสนใจตอส่ิงเราที่ไมเหมาะสมและงายตอการถูกรบกวน  ซึ่งมีทั้งสิ่ง
รบกวนจากภายนอกและภายใน  สิ่งรบกวนภายนอกที่ทําใหเด็กไมสามารถนั่งเรียนอยูกับที่ได
เชน  เสียงตางๆ ที่เขามารบกวนขณะนั่งเรียน  ซ่ึงเสียงเหลานี้เด็กปกติในชั้นเรียนสามารขจัดมัน
ออกไปไดงาย  และส่ิงที่จะมารบกวนภายในคือ  การที่เด็กหมกมุนอยูกับการขีดเขียนเสนขยุกขยิก
แทนที่จะนั่งทํางานไดรับมอบหมายมา
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นอกจากนี้  Hebben, Whitman, Miberg, Andresko & Galpin (1981 cited in
Coleman, 1996)  ยังพบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมีความบกพรองในการ
ใหความใสใจที่ยาวนาน  ซึ่งจะสงผลตอการทํางานเสร็จตามที่ไดรับมอบหมาย  โดยสามารถ
ทํางานเสร็จเพียง 3 ใน 4  สวนของงานเทานั้น  และลืมหรือกระโดดขามงานที่ไดรับมอบหมาย
พฤติกรรมเหลานี้จะพบในงานวิจัยมากมายที่ไดศึกษาเด็กที่มีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่ง  เมื่อมีการเปรียบเทียบเด็กเหลานี้กับกลุมเด็กปกติ

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเพิ่มความใสใจของผูเรียน
การศึกษาเกี่ยวกับการเพิ่มความใสใจในการเรียนและทํากิจกรรมตาง ๆ ไดรับ

ความสนใจจาก      นักการศึกษาและนักจิตวิทยามาก  โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชหลักปรับ
พฤติกรรมตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขการกระทําของสกินเนอรในการเพิ่มความ
ใสใจโดยใชตัวเสริมแรงทางบวกตางๆ ไดแกเบี้ยอรรถกร  แรงเสริมทางสังคมและกิจกรรมที่เด็ก
ชอบ  มีผูศึกษาการใชตัวเสริมแรงตาง ๆ ในการเพิ่มความ      ใสใจเรียนและทํากิจกรรมดังตอไปนี้

ฮิวเว็ทท  ใชอาหาร  เงิน  เบี้ย  และคะแนนในการศึกษาเพื่อคงพฤตกิรรมความ
ใสใจทํางานและ     ลดพฤติกรรมการปรับตัวไมดีของเด็กที่มีปญหาทางอารมณ  หลังจากการ
ทดลองพบวาเด็กมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึนอยางรวดเร็ว  พฤติกรรมไมใสใจเบื่อหนาย  และ
อาการเหมอลอย  ลดลงอยางมีนัยสําคัญ (Hewett, 1967)

 วอลคเกอรและบัคเลย   ไดศึกษาผลการใชคะแนนและการกําหนดเวลาในการ
ทํางานเพื่อเพิ่มความใสใจ  ในการทํางานของเด็กชายอายุ 9 ป  ที่มีสัมฤทธิผลทางการเรียนต่ํา
โดยใหนักเรียนทําแบบฝกหัดคณิตศาสตรเปนเวลา 40 นาที แบงเปนชวงละ 10 นาที พัก 3 นาที
ในแตละชวงเวลาที่ใหนักเรียนทํางาน  เมื่อมีเสียงดังคลิก  ครูจะเขามาตรวจงานและใหคะแนน
ความใสใจ โดยพิจารณาจากงานแบบฝกหัดและลักษณะพฤติกรรมของนักเรียน  แลวใหนักเรียน
ทํางานตอไปโดยครูจะขยายเวลาในแตละชวงเวลาออกไปเรื่อย ๆ จนถึง  10 นาที  เมื่อส้ินสุดการ
ทดลองพบวา  นักเรียนมีชวงความใสใจและมีสมาธิในการทํางานเพิ่มมากขึ้น  และเด็กสามารถ
ทํางานในขณะที่มีเสียงพูดคุยหรือเสียงเดินหรือขณะที่ครูทํางานอื่นไดดวย  (Walker and
Buckley, 1968)

ตอมาอเล็กซานเดอรและแอพเฟล  ไดใชเบี้ยอรรถกรในการเสริมแรงแบบกําหนด
ชวงเวลาไมแนนอน  เพื่อลดพฤติกรรมไมใสใจเรียนของนักเรียนอายุ 7-13 ป  จํานวน 5 คน  โดยให
เด็กฝกทักษะการพูดและฟงกันในหองเรียนเปนเวลา 2 วัน ๆ ละ 45 นาที ทุก 3 นาที จะมีเสียง
กระดิ่งดังขึ้นและครูจะบอกวาใครเปนผูไดรับเบี้ยสําหรับชวง 3 นาที ผานไปนั้น  ผลการทดลอง
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พบวา การเสริมแรงอยางทันทีทันใดนี้จะสามารถเพิ่มชวงความใสใจในการเรียนและทํางานของ
เด็กใหนานขึ้นได  (Alexander & Apfel,  1976)

สวนการใชแรงเสริมทางสังคมในการเพิ่มความใสใจในการเรียนและการทํางาน
เบรดเดนและคณะ   ไดศึกษาผลการพูดชมเชยและการใหความใสใจของครูเพื่อเพิ่มความใสใจ
เรียนของนักเรียนเกรด 2 ที่นั่งติดกันสองคนในหองเรียน โดยครูจะแสดงความสนใจและพูดชมเชย
ตอเด็กคนหนึ่งในสองคนนี้เมื่อเขาใสใจเรียน  และครูจะไมสนใจเขาเลยเมื่อเขามีพฤติกรรมไมใสใจ
เรียน  ตอจากนั้นครูหยุดสนใจและหยุดชมเชยเด็กคนแรก หัดมาสนใจและพูดชมเชยเด็กอีกคน
หนึ่งที่นั่งติดกันเมื่อเขาใสใจเรียน  หลังจากนั้นครูหยุดสนใจเด็กทั้งสองคนเปนเวลาหลายวัน  แลว
จึงกลับมาสนใจและพูดชมเชยเด็กทั้งสองคนอีกครั้ง  จากผลการทดลอง      พบวา  ความสนใจ
ของครูที่แสดงตอนักเรียนคนหนึ่งมีผลในการเพิ่มความใสใจเรียนของเด็กอีกคนหนึ่งที่นั่งติดกัน
อยางมีนัยสําคัญ   ซึ่งแสดงใหเห็นวาความสนใจและการพูดชมเชยของครูตอเด็กคนหนึ่ง มีผลใน
การพัฒนาพฤติกรรมเด็กคนอื่น ๆ ดวย (Boden, et al., 1970)

สําหรับการเสริมแรงโดยใชหลักของพรีแม็คเพื่อเพิ่มความใสใจเรียนและทํางาน
นั้น Ayllon & Roberts ไดศึกษาการปรับพฤติกรรมไมใสใจเรียนและรบกวนในหองเรียนของ   นัก
เรียนเกรด 5 จํานวน 5 คน  ซึ่งมีพฤติกรรมกอกวนมากที่สุด ประมาณ 40-50% มาเขาการทดลอง
ในชั่วโมงฝกการอาน 16 คร้ัง  ในแตละครั้งถานักเรียนอานหรือทํางานไดถูกตอง 80-90% จะได 2
คะแนน  ถาถูกตองอยางสมบูรณจะได 5 คะแนน  คะแนนเหลานี้สามารถนําไปแลกกิจกรรมตาง ๆ
ไดแก  เลนเกมในหอง  เวลาพักผอน  ดูภาพยนตร  และเขียนจดหมาย  เปนตน  เมื่อส้ินสุดการ
ทดลองพบวานักเรียนอานเพิ่มมากขึ้น และมีพฤติกรรมกอกวนใน      หองเรียนลดลง (Ayllon &
Roberts 1974)

อยางไรก็ตาม ความใสใจเปนสิ่งที่จําเปนกอนการเริ่มที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ  ซึ่ง
ทักษะที่ไดจากการเรียนรูนี้จะเปลี่ยนแปลงมาเปนสิ่งที่สามารถเรียนรูไดอยางอัตโนมัติไดนั้นจะตอง
เปนผลมาจากการประมวลผลขอมูลที่ใชความใสใจที่นอยลง  เชน ในการเรียนรูที่จะแกปญหาการ
คูณเลข  เด็กตองใชความใสใจในแตละขั้นตอนอยางระมัดระวัง  แตถาเด็กสามารถทองตารางสูตร
คูณไดอยางแมนยําและแกปญหาเปนลําดบัข้ันตอน  จนสามารถคูณเลขไดอยางรวดเร็ว  จาก
ตัวอยางนี้แสดงใหเห็นวาการประมวลขอมูลจะเปนไปอยางอัตโนมัติไดนั้นจะตองไดรับการ
วางแผนโดยกระบวนการของการรับขอมูลที่ใชความใสใจนอยลง

ความแตกตางของบุคคลเกี่ยวกับความสามารถในการควบคุมความใสใจ  จะ
สัมพันธกับระดับอายุ  การไมอยูนิ่ง  สติปญญา  และความสามารถในการเรียนรู  ฉะนั้นลักษณะ
ของบุคคลที่มีสภาพสมาธิบกพรองจึงมีความสัมพันธโดยตรงกับการเรียนรูในการแกปญหา  เนื่อง
จากเด็กเหลานี้จะไมอยูนิ่ง  มีกิจกรรมอยูตลอดเวลา และวอกแวกงาย  ซึ่งสิ่งเหลานี้จะทําใหมี
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ความสําเร็จทางดานการเรียนที่ต่ํา  ที่เปนเชนนี้เพราะวาพวกเขาไมสามารถขจัดสิ่งเราที่ไมตรงกับ
เนื้อหาที่จะเรียนรูออกไดอยางมีประสิทธิภาพ  และยากที่จะมุงสนใจและขยายความใสใจในการ
เรียนรูสิ่งตางๆ (Schunk, 1991)  ดังนั้นเด็กที่มีสภาพสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  จึง
จําเปนตองมีการฝกฝนทักษะกอนการใหความใสใจ  ซึ่งสิ่งเหลานี้จะทําใหเด็กสามารถเรียนรู
สิ่งตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ

2.  อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Attention Deficit Hyperactivity

Disorder : ADHD) Attention deficit  hyperactivity disorder (ADHD) จัดวาเปนอาการที่พบ
บอยในวัยเด็ก  เปนอาการทางจิตเวชของเด็กที่ไดรับการศึกษาวิจัยมากที่สุด  ปจจุบันครูมักจะเปน
ผูแนะนําพอแมใหพาเด็กมาพบแพทย  ADHD  เปนภาวะผิดปกติทางจิตเวชที่มีลักษณะเดนอยู
3 ประการ คือ

1.     มีชวงสมาธิสั้นกวาปกติ  หรือสมาธิบกพรอง   (Inattentiveness)
2.     มีลักษณะอยูไมนิ่ง  อยูไมสุข  หรือ  ซุกซนผิดปกติ  (Overactivity)
3.      มีลักษณะหุนหันพลันแลน  ขาดความยับยั้งชั่งใจ   (Impulsiveness)
อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนปญหาที่เด็กถูกสงตัวมารับ

การรักษาดานจิตเวชมากที่สุดปญหาหนึ่ง สวนใหญแลวจะเห็นเปนปญหาที่เดนชัดมาก  ในสภาวะ
ที่เด็กจําเปนตองควบคุมสมาธิและการเคลื่อนไหวของตนเองไว  เชน การเรียนในหองเรียน  ดังนั้น
เด็กในวัยเรียนจึงเปนวัยที่ไดรับผลกระทบมาก  อาการนี้ทําใหเด็กมีความเสี่ยงที่จะเกิดปญหา
หลายดานในการดํารงชีวิต   ทั้งปญหาระยะสั้นและระยะยาว  เชน มีปญหาผลการเรียนตกต่ํา
แมจะมีระดับสติปญญาปกติ  มีปญหาความสัมพันธกับผูอ่ืน  มีความอดกลั้นนอย  มีความรูสึก
ภาคภูมิใจในตนเองต่ํา  มีปญหาการปรับตัวทั่ว ๆ ไป  และยังมีผลกระทบตอความสําเร็จในวิชาชีพ
(นงพงา  ล้ิมสุวรรณ, 2538)

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ถูกพบวาเปนอาการที่มีความ
ซับซอน  มีหลายปจจัยที่เกี่ยวของ  ซึ่งสงผลใหเกิดความยากลําบากกับตัวเด็กที่เปนอาการนี้  เกิด
ความลําบากกับครอบครัวของเด็กตลอดจนคนอื่น ๆ ในสังคมนอกบาน  เชน  โรงเรียน  ทั้งนี้เปน
ผลจากอาการของอาการ  เชน ความหุนหันพลันแลน  ความซน  จึงทําใหขาวของในบานกระจุย
กระจาย  แตกเสียหายบอย ๆ  พอแมตองหามปราม  ดุวาทําใหอารมณเสีย  หรือลงโทษเด็กบอยๆ
(นงพงา  ลิ้มสุวรรณ, 2538) ความสําคัญของ อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ยังไมเพียงแตเปนปญหาของวัยเด็กเทานั้น  เพราะในระยะแรกเปนที่เขาใจวาอาการของอาการจะ
หายไปเมื่อเขาวัยรุน  แตระยะหลังพบวาประมาณหนึ่งในสามของเด็กที่จะยังคงมีอาการในวัย
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ผูใหญอยูบาง  หรือบางคนเปนผูใหญแลวยังอาจมีอาการเต็มรูปแบบอีกดวย  ซึ่งยิ่งเพิ่มโอกาสการ
เกิดพยาธิสภาพทางจิตอื่น ๆ ตามมา

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนความผิดปกติทางพฤติกรรม
ชนิดหนึ่งที่ประกอบไปดวยรูปแบบพฤติกรรมที่แสดงออกบอย ๆ ซ้ํา ๆ  ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะ
สมกับอายุหรือระดับพัฒนาการ  และไดแสดงออกตอเนื่องยาวนานพอสมควร  ลักษณะพฤติกรรม
ที่แสดงออก  ไดแก  การขาดสมาธิ (inattention)  และ/หรือ มีความซุกซนอยูไมนิ่ง กับความหุนหัน
พลันแลน (hyperactivity  impulsivity)  อาการจะตองปรากฏกอนอายุ 6-11 ป  และพฤติกรรม
เหลานี้มีความรุนแรงพอที่ทําใหมีผลกระทบตอการใชชีวิตประจําวัน  เด็กเหลานี้จึงมีความลําบาก
ในการควบคุมตัวเองสําหรับการทํากิจกรรมตาง ๆ มีความยากลําบากในการควบคุมสมาธิ  และมี
ความยากลําบากในการเขาสังคมกับคนอ่ืน  ไมสามารถประพฤติตนไดตามที่คนทั่วไปคาดหวังวา
เด็กนาจะทําไดในสถานการณนั้น ๆ ดวยเหตุนี้จึงมักทําใหเด็กมีปญหากับผูใหญ  หรือมีปญหากับ
เพื่อน  เพื่อน ๆ มักจะไมชอบ  มักมีปญหาการเรียน  และในที่สุดอาจนําไปสูปญหาทางจิตเวชอื่น ๆ
เชน พฤติกรรมตอตานสังคม  อาการซึมเศรา  เปนตน

ความชุก (prevalence)
ความชุก (prevalence)  ของอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    มี

ความแตกตางกันคอนขางมากในรายงานที่มีในที่ตาง ๆ  มีความแตกตางทั้งในประเทศเดียวกัน
และแตกตางระหวางประเทศที่ศึกษา  แตปญหาอยางนี้ไดเกิดขึ้นกับอาการจิตเวชอื่น ๆ อีกมาก
ในประเทศไทยไมเคยมีการศึกษาความชุกของอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไว
เลย  จึงตองอาศัยขอมูลของตางประเทศ  ซึ่งพบวา  มีเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  ในเด็กวัยเรียนประมาณ 3-5%  ของจํานวนเด็กทั้งหมด (Anderson et al., 1987 ;
American  Psychiatric Association, 1994) มีอัตราสวนเด็กชาย : เด็กหญิง ประมาณ 3-4 : 1

จากการศึกษาในกลุมประชากรครั้งนี้      ที่เปนเด็กนักเรียนอายุ  7-10 ป  จํานวน
4,572  คน  พบวา  มีเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  5.5 %   อัตราสวน
ชาย : หญิง  เทากับ  4: 1

ลักษณะทางคลินิก
อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนปญหาพฤติกรรมอยางหนึ่ง

ของเด็กที่ทําความเดือนรอนใหตัวเด็กเองและผูใหญที่เกี่ยวของ  ถึงแมจะมีความขัดแยงจาก
ผลงานวิจัยและความเห็นที่แตกตางกันออกไปของแพทยทางคลินิกในแงมุมตางๆ ก็ตาม  แตโดย
รวมแลวก็เปนที่ยอมรับกันวาอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    มีลักษณะปญหา
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ใหญๆ ในดานใดบาง  ลักษณะเดนที่สุดคือการเกิดปญหาและความเดือนรอนขึ้นทั้งที่บานภายใน
ครอบครัว  และที่โรงเรียนกับครูและเพื่อนนักเรียนดวยกัน  เด็กไมสามารถทํางานใหเสร็จแมจะมี
ระดับเชาวนปญญาปกติ  ทําใหมีปญหาการเรียนตามมา  ชวงอายุที่เด็กจะถูกสงมาขอความชวย
เหลือมากที่สุดคือเด็กในวัยประถมระหวางอายุ 6-11 ป  สวนใหญครูจะเปนผูแนะนําพอแมใหพา
เด็กมาพบแพทยเพื่อการตรวจวินิจฉัย  บางครั้งผูปกครองจะแสวงหาการรักษาเองโดยมีผูแนะนํา
หรือไดรับความรูเกี่ยวกับอาการนี้มาจากที่ใดที่หนึ่ง  กุมารแพทยเองจะพบเห็นความผิดปกติโดย
บังเอิญเมื่อเด็กมีอาการปวยทางกายแลวมาพบกุมารแพทย  บางครั้งผูใหญอ่ืนๆ เห็นเด็กมีความ
ซุกซนกวาเด็กธรรมดาทั่วไปจนผิดสังเกตก็อาจชี้ใหพอแมเห็นวาเด็กนาจะมีปญหา และเด็กนาจะ
ไดพบแพทย  เพราะในบางครั้งพอแมเองมีการยอมรับ  มีความอดทนและเคยชินกับพฤติกรรมของ
เด็กที่เห็นมาตั้งแตเด็กยังเล็กๆ แลว  จึงไมรูสึกผิดปกติแตอยางไร

อาการสมาธิบกพรองและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง  มีอัตราการเกิดรวมของอาการ
จิตเวช (comorbidity)  อ่ืนคอนขางสูงและหลายอาการ  เมื่อเกิดรวมกับอาการใดจะทําใหมี
ลักษณะของอาการนั้นเขามาดวย  จึงทําใหในระยะแรกของการคนพบอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  มีความไมแนชัดวาอาการอะไรบางที่เปนอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  และอาการอะไรบางที่เปนของอาการจิตเวชอื่นที่มาเกิดพรอมหรือเกิดซอนกับ อาการ
สมาธิบกพรองและมี พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   จึงกอใหเกิดขอสงสัยและความสับสนไปบาง  อาการที่
เกิดรวมกับอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ที่รูจักกันดีคือ  Learning  disability
หรือเด็กที่มีความบกพรองดานการเรียนรู   สวนอุมาพร  ตรังคสมบัติ  (2541)  กลาววา  อาการ
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะมีความบกพรองในดานตาง ๆ 3 ดาน  คือ

1. ความบกพรองของสมาธิ
เปนอาการที่สําคัญที่สุดของอาการนี้  เด็กจะมีสมาธิไมดี (inattention)  ไม

สามารถควบคุมและคงสมาธิไวไดนานพอ  ไมสามารถตั้งสมาธิใหสนใจสิ่งเราที่สําคัญ  แตจะไป
สนใจสิ่งเราที่ไมสําคัญ  เชน ไมสามารถตั้งสมาธิและฟงครูซึ่งกําลังสอนอยูตรงหนา  แตจะไปฟง
เสียงรถที่กําลังแลนอยูที่หนาโรงเรียน  หรือนึกถึงหนังสือการตูนที่อยูในกระเปา  พอแม  และครูมัก
บนวาเด็กวอกแวกงาย  เหมอลอย หรือชางฝน  อาการเหลานี้จะเห็นชัดเจนเมื่อเด็กตองทํางานที่
ตนไมคอยชอบ    รวมทั้งงานที่นาเบื่อหนายหรือตองใชเวลา

ปญหาที่ตามมาจากการที่มีสมาธิไมดี  คือ เด็กไมสามารถทํางานใหเสร็จเปนชิ้น
เปนอันได  แตจะทําอะไรคร่ึงๆ กลางๆ  เชน ทําการบานเลขยังไมเสร็จก็จะไปทําภาษาอังกฤษ
หรือเลนหมอขาวหมอแกงยังไมเสร็จก็หันไปวาดรูป  เปนตน  กวาเด็กจะทํางานเสร็จสักอยางก็ตอง
ใชเวลานานกวาเด็กทั่วไป  เชน  กวาจะทําเลขหนึ่งขอเสร็จก็ใชเวลาถึงหนึ่งชั่วโมง  ในขณะที่เด็ก
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อ่ืนๆ ใชเวลาไมถึง 5 นาที  ดังนั้น  การบานหรืองานที่ครูมอบหมายใหทํา  ก็มักจะไมเสร็จตาม
กําหนดเวลา  และเหลือคางไปวันอื่นเสมอ

การมีสมาธิบกพรองทําใหเด็กมักจะขี้ลืม  และทําของหาย  รวมทั้งมีปญหาในการ
ทําตามคําสั่ง  โดยเฉพาะคําสั่งที่ยาวและมีหลายขั้นตอน  เชน “เอา”  ขวดนี้ไปเก็บที่ชั้น  เสร็จแลว
ไปหยิบจานมาใสขนมแลวเอาไปใหคุณยาย”  เด็กจะจําคําสั่งยาวๆ ไมได  เพราะฉะนั้น  จะทําไม
ครบตามที่คุณแมส่ัง  เชน  อาจเอาขวดไปเก็บที่ชั้นเทานั้น  หรือไมก็ไปหาคุณยายโดยจําไมไดวา
ตองไปเรื่องอะไร  ผลที่เกิดขึ้นก็คือ  คุณแมมักรูสึกวาลูกไมสนใจคําสั่ง  ดื้อ  จะเอาแตเลน  แมอาจ
อารมณเสีย  และลงโทษเด็กก็ได

ส่ิงที่พอแมมักจะถามเสมอก็คือ  ทําไมลูกซึ่งไมมีสมาธิในการเรียนและหมอ
วินิจฉัยวาเปนอาการสมาธิบกพรองนั้น  สามารถนั่งดูโทรทัศนและเลนวิดีโอเกมไดนานเปนชั่วโมง
ทีเดียว  คําตอบก็คือ  สําหรับเด็กที่สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งแลว  โทรทัศนและวิดีโอ
เกมเปนสิ่งเราที่เขมขน  ทําใหเด็กตั้งสมาธิไดนาน  แตหนังสือหรือการบานเปนสิ่งเราที่ออนและ
นาเบื่อ  กระตุนความสนใจไดนอยกวา  เด็กจึงมีสมาธิในการอานหนังสือหรือทําการบานไดเพียง
ชวงสั้นๆ เทานั้น

2.  ความบกพรองของพฤติกรรม
เด็กมีอาการซน  อยูไมนิ่ง  และกระสับกระสาย  (hyperactive)  อาการดังกลาว

อาจสังเกตไดตั้งแตยังเด็ก  เด็กจะเปนคนมี  “พลัง”  มาก เดินเกง  วิ่งเกง  ปนปายไมหยุด  ชอบร้ือ
ขาวของ  พอแมอาจบอกลูกวา “active มาก”  “ เหมือนติดเครื่องยนต”   เด็กบางคนจะหยุดการ
เคลื่อนไหว  เชน การวิ่ง  การเลนก็ตอเมื่อหลับ  เทานั้น

ถาสั่งใหเด็กนั่งนิ่งๆ จะพบวา เด็กทําไมได  เด็กอาจจะนั่งนิ่งๆ ไดสัก 5 นาที  เสร็จ
แลวก็จะเริ่มขยับตัว  ขยุกขยิก  เอานิ้วมือแคะจมูกบาง  จับเสื้อ  ดึงถุงเทา  เกาตรงนั้นตรงนี้  บิดตัว
ไปมา  กระสับกระสาย  เขยกเกาอี้ไปมา  แลวก็จะลุกขึ้นเดินหรือวิ่งไปทั่วหอง

อาการนั่งนิ่งๆ ไมไดมักทําใหเกิดปญหาเมื่อเขาโรงเรียน  เด็กจะอยูไมสุขในหอง
เรียน  อาจลุกข้ึนเดินไปมาขณะครูสอน  สะกิดเพื่อน  ชวนเพื่อนคุย  หรือเอาของเลนออกมาเลน
จงใจจะทําของตกเพื่อจะไดกมลงเก็บบอยๆ บางคนอาจสงเสียงดังออกมาในหองเรียนรบกวน
เพื่อนคนอื่นที่กําลังตั้งใจเรียนอยู  พฤติกรรมดังกลาวนี้ทําใหการเรียนการสอนในหองเรียนเกิด
ปญหาไปดวย  ครูเองจะเอือมระอา  มีทัศนคติเชิงลบตอเด็กและทําโทษเด็กบอยครั้ง

3.  ความบกพรองในการคิดและวางแผน
เด็กจะมีอาการทํากอนคิด  หุนหัน  ขาดความยับยั้งชั่งใจ  (impulsivity)  และไมรู

จักวางแผน  อาการนี้สามารถเห็นไดชัดในชีวิตประจําวัน  รวมทั้งเมื่อตองทํางานที่ตองใชความคิด
และการวางแผนเปนขั้นตอน  เชน  เด็กอาจไมระวังในการเคลื่อนไหว  ทําใหเดินชนคน  หรือส่ิงของ
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เกิดอุบัติเหตุบอยๆ  เมื่อนึกจะทําอะไรก็ทําลงไปทันที  โดยไมนึกวาอะไรอยูขางหนา  หรือถาทําไป
แลวจะเกิดอะไรขึ้น  เด็กบางคนอาจเดินถนนโดยไมไดดูซายขวาใหดี  หรือบางคนวิ่งออกไปเพื่อจะ
เอาของเลนที่วางอยูอีกหองหนึ่ง  โดยไมทันคิดวามีประตูกระจกกั้นอยู  ผลก็คือ เกิดอุบัติเหตุ
ถูกกระจกบาดตองเย็บแผลไปหลายเข็ม  เปนตน

เด็กมักรอคอยไมได  ถาตองเขาแถวรอเด็กจะหงุดหงิด  อาจกอกวน  แซงคิวผูอ่ืน
บางคนอาจตะโกนขึ้นมาในชั้นเรียนเพื่อตอบคําถามครู  โดยที่ครูยังไมเรียกใหตอบ  งานที่ตองใช
การวางแผน  กะระยะหรือวัดความยาว  เชน งานเขียนแบบ  หรือวิชาเรขาคณิต  เด็กจะทําไดไมดี
ความบกพรองในการควบคุมตัวเองนี้  อาจทําใหเด็กกลายเปนคนขี้โมโห  อารมณเสียงาย  กาวราว
และเมื่อโกรธก็จะมีปฏิกิริยาโตตอบผูอ่ืนอยางรุนแรง  ทําใหเกิดปญหาการทะเลาะวิวาท  ชกตอย
กับเพื่อนฝูงจนใครๆเขาใจวาเปนเด็กเกเรได

ลักษณะอื่นๆ ที่อาจจะพบรวมกับอาการนี้  คือ การควบคุมตนเอง (self-control)
ที่ไมดี  การขาดความอดทนในการรอคอย  ไมรูจักพอ  เอาแตใจตนเอง  ตองการความสนใจจาก
คนอื่นมาก  อารมณรอนและเปลี่ยนแปลงงาย  ไมระมัดระวังตัวอยางเพียงพอ  และตอบสนองตอ
สิ่งเราภายนอกอยางไมเหมาะสม  ทั้งหมดนี้ทําใหเด็กเกิดปญหาการเรียน  พฤติกรรม  และความ
สัมพันธระหวางบุคคล  นอกจากนี้จะมีการปรับตัวที่ไมคอยดีอีกดวย  เด็กบางคนจะทําเปนตัวตลก
หรือกอความรําคาญขึ้นในชั้นเรียน  เพื่อเรียกรองความสนใจ  ปญหาในการปรับตัวลําบากโดย
เฉพาะกับสภาพแวดลอมที่มีกฎระเบียบมาก  ทําใหเด็กขาดความกระตือรือรน  และไมอยากทํา
อะไรใหเปนที่พอใจของใคร

ลักษณะสําคัญประการหนึ่งของสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ซึ่ง
ผูปกครองมักไมเขาใจ  คือการทํางานอยางไมคงเสนคงวา (performance  inconsistency)  เด็ก
มักจะเริ่มตนทํางานไดอยางดี  แตเมื่อเวลาผานไปสักพักหนึ่งก็จะเกิดความเบื่อหนายหรือลา  และ
หมดความอดทน  ถาซักประวัติใหละเอียดจะพบวาบางครั้งเด็กก็ทํางานไดอยางดีมาก  แตบางครั้ง
ก็จะทําไดไมดีเลย  ที่เห็นงายๆ คือ ในการสอบวิชาเดียวกัน  บางครั้งเด็กทําคะแนนไดดี  อาจจะ
เกือบเต็ม  แตบางครั้งอาจไดคะแนนเกือบตก  ผลการสอบประจําภาคอาจะขึ้นๆ ลงๆ ตอนตน
เทอมอาจทําคะแนนไดถึง 80 เปอรเซ็นต  เพราะเปนระยะที่เร่ิมเรียนหนังสือ  วิชาตางๆ ยังเปนสิ่ง
แปลกใหมสําหรับเด็ก  แตพอปลายเทอมอาจทําไดเพียง 50 เปอรเซ็นต  เพราะเกิดความเบื่อหนาย
และขาดแรงจูงใจในการเรียน  การทํางานอยางไมคงเสนคงวานี้จะเห็นไดชัดเมื่องานนั้นเปนสิ่งที่
นาเบื่อหรือเด็กไมคอยชอบ  แตเมื่อไดทําในสิ่งที่สนใจหรือนาตื่นเตนเขาจะตั้งสมาธิไดในระยะเวลา
นาน  เชน สามารถเลนวิดีโอเกม หรือดูโทรทัศนไดนานหลายชั่วโมง  เปนตน  ความไมคงเสนคงวา
ในการทํางานนี้มักทําใหผูใหญเขาใจผิดวา  เด็กไมมีความพยายามเพียงพอ  และมักจะตําหนิหรือ
ลงโทษเด็ก  ทําใหเกิดปญหาทางอารมณตามมา
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เมื่อเขาวัยเรียนจะสังเกตไดวาเด็กมีสมาธิสั้น  วอกแวกงาย  ไมสามารถนั่งทํางาน
หรือทําการบานไดจนเสร็จ  ทําใหมีปญหาการเรียนตามมา  การควบคุมตนเองของเด็กจะไมคอยดี
อาจมีพฤติกรรมกาวราว  อารมณหงุดหงิดงาย  ทนความคับของใจไมคอยได  ทั้งหมดนี้ทําให
ความสัมพันธกับเพื่อนๆ ไมดีทั้งความรูสึกที่เด็กมีตอตนเองก็แยลง  เมื่ออยูโรงเรียนเด็กไมสามารถ
ใชชีวิตในหองเรียนไดเหมือนกับเด็กอ่ืนๆ  มักจะรบกวนชั้นเรียน  ไมคอยจะใหความรวมมือในการ
ปฏิบัติตามกฎเกณฑของหองเรียน  ถาเด็กมีปญหา ความบกพรองทางการเรียนรู  (LD) รวมดวย
ปญหาก็จะยิ่งมากขึ้น  เนื่องจากจะทําอะไรไมไดเทากับเพื่อนๆ  เด็กจะมีความรูสึกแยลง  รูสึกเศรา
สรอย  และหงุดหงิดใจ  และเกิดความเบื่อหนายการเรียนในที่สุด

สวน Minde (1983) ไดกลาวถึงลักษณะอาการของสภาพสมาธิบกพรองและ
พฤติกรรมไมอยูนิ่งวา จะแตกตางกันตามชวงวัยตาง ๆ ดังนี้

ชวงวัยทารก
โดยทั่วไปจะพบวาประมาณ 60% ของเด็กวัยเรียนที่มีสมาธิบกพรองและมี

พฤติกรรมไมอยูนิ่ง  เคยมีประวัติของพฤติกรรมไมอยูนิ่งในวัยทารก (Stewart. 1966; Weiss &
Douglas, 1964 cited in Minde, 1983)  เด็กทารกที่อยูในสภาพนี้ไมชอบใหมีการอุม  ดังนั้น
พัฒนาการทางการเคลื่อนไหวจะพัฒนาไดอยางรวดเร็ว  แตการฝกสุขลักษณะในชีวิตประจําวัน
เชน การขับถายจะเรียนรูไดชา  ดังนั้นพอแมของทารกเหลานี้จะเกิดรูสึกรับผิดชอบตอ
พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ ของทารก  จึงทาํใหพอแมที่มีทารกในกลุมนี้มีแนวโนมที่จะตําหนิ
ตนเองแทนที่จะหาวิธีการชวยเหลือในการขจัดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ ของทารก

ชวงวัยกอนเขาเรียน
ในชวงนี้พบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมีปญหาทางดาน

พฤติกรรมมากกวาในวัยทารก  เด็กวัยนี้จะมีอารมณเปลี่ยนแปลงไดงาย  กลาแสดงออกและไม
หยุดนิ่ง  เชน  ปนปายสิ่งตางๆ  ดังนั้นเด็กกลุมนี้จะมีการเกิดอุบัติเหตุและเปนอันตรายมากกวาเด็ก
ปกติ  ฉะนั้นจึงจําเปนตองดูแลเปนพิเศษ  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานี้นอนนอยกวาเด็กปกติใน
วัยเดียวกันและมีแนวโนมที่จะใชอารมณเกรี้ยวกราดเมื่อโกรธหรือคับของใจ  อยางไรก็ตามการ
แสดงอารมณตางๆ ในเด็กเหลานี้กระทําไปโดยไมรูตัว  ซึ่งจะสงผลใหบุคคลรอบขางหลีกเลี่ยงการ
มีปฏิสัมพันธกับเด็กเหลานี้  และจากการศึกษาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งใน
สถานเลี้ยงเด็กพบวา  เด็กเหลานี้จะแสดงความไมสนใจ  ไมอยูนิ่ง  มีอารมณที่กาวราวและทํางาน
ไมตรงกับที่ไดรับมอบหมายในขณะที่มีการเรียนการสอน  แตในขณะเลนกับเพื่อนเด็กจะมีทักษะ
ทางสังคมเหมือนเด็กปกติ
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ชวงวัยเรียน
จากคําอธิบายเชิงคลินิกและจากงานวิจัยตางๆ แสดงใหเห็นวาเด็กที่มีอาการ

สมาธิบกพรองและไมอยูนิ่งในวัยกอนเขาเรียน  จะแสดงอาการตอเนื่องมายังวัยเรียน  และพบวามี
ความรุนแรงของอาการเพิ่มมากขึ้น  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งมักมีอารมณเปลี่ยงแปลงงายและตอตานกับกฏเกณฑคําสั่งตางๆ  ซึ่งสิ่งเหลานี้มีผลทําให
เด็กเกิดความรูสึกผิดในใจและเกิดความสงสัยวา  ทําไมไมมีใครเขาใจ  ซึ่งเด็กเหลานี้ไมสามารถ
ปรึกษาปญหาตางๆ กับบุคคลรอบขางได  จึงทําใหพวกเรามักแสดงพฤติกรรมตอตาน  จึงเปนผล
ทําใหเด็กเหลานี้มีพฤติกรรมแยกตัวออกจากสังคมกลายเปนเด็กที่พายแพสิ้นหวังและขาดทักษะ
ในการทํากิจกรรมตางๆ  แตสิ่งเหลานี้สามารถแกไขใหดีขึ้นได  โดยการใหการเสริมแรงตอ
พฤติกรรมที่เหมาะสมแทนพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค  ซึ่งทําใหเด็กสามารถทําพฤติกรรมที่เหมาะ
สมมากขึ้น  นอกจากนี้ยังพบวาพฤติกรรมที่เปนปญหาที่เกิดขึ้นในเด็กวัยเรียนนี้  มักจะเกิดตอเนื่อง
ในวัยรุนอยางตอเนื่อง

ชวงวัยรุน
โดยทั่วไปอาการแสดงของพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะคอยๆ ลดลงเมื่ออายุมากขึ้น  แต

ยังคงพบวาในวัยรุนที่มีสภาพสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะยังคงมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
มากกวาในกลุมวัยรุนปกติ  โดยการสํารวจความคิดเห็นของแมเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งที่อายุเฉลี่ย 33 ป  พบวา  แมไดบันทึกวา 70% ของเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งจะมีพฤติกรรมกาวราว  มีปญหาทางอารมณและมีผลการเรียนไมดี  80% มีการ
เรียนซ้ําชั้นอยางนอยหนึ่งครั้ง  และ 5% ทํางานตางๆ ไดเหนือเกณฑมาตรฐาน   30% ไมมีเพื่อน
และ 25%มีพฤติกรรมตอตานสังคม  ขอมูลตางๆ เหลานี้มีการรายงานยืนยันคลายกันในงานการ
วิจัยหลายงาน  ซึ่งพอแมเหลานี้จะพูดถึงเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งวามักจะ
แสดงการไมเชื่อฟง  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานี้เกิดความรูสึกขัดแยงในใจกับพฤติกรรมที่ตนได
แสดงออก  ซึ่งมีผลทําใหเด็กกลุมนี้มีทัศนะของการเห็นคุณคาในตนเองต่ํา

ชวงวัยผูใหญ
มีหลักฐานยืนยันที่แสดงใหเห็นวา  บุคคลที่เคยมีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม

ไมอยูนิ่งในวัยเด็กจะสงผลตอพยาธิสภาพทางจิตใจที่ผิดปกติในวัยผูใหญ  เชน  พฤติกรรมการติด
สุราในผูชาย และพฤติกรรมการสําสองทางเพศในผูหญิง

จากพัฒนาการที่มีการเปลี่ยนแปลงจึงทําใหลักษณะอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งมีความแตกตางกันในแตละวัย  ดังนั้นในการวางแผนวิธีการชวยเหลือพฤติ
กรรมจึงควรที่จะพัฒนาใหเหมาะสมกับพัฒนาการในแตละชวงอายุ
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สาเหตุของการเกิดอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
นงพงา  ล้ิมสุวรรณ (2538)  ไดกลาวถึงสาเหตุของการเกิดอาการสมาธิบกพรอง

และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา  ในขณะนี้สาเหตุของ อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
นั้นเปนที่คอนขางแนใจแลววาไมไดเกิดจากสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง  แตเกิดจากหลายๆ สาเหตุ  ยังไม
มีสาเหตุใดที่ใชอธิบายการเกิด อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ไดในผูปวยทุกราย
จึงเปนไปไดอยางมากที่จะพบวามีสาเหตุตางกันไปในเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง แตละราย  และยังเปนไปไดอีกวา อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ของ
ผูปวยเพียงรายเดียวนั้นเกิดจากหลาย ๆ สาเหตุ  ไมใชสาเหตุเดียว กลุมอาการที่ประกอบกันขึ้น
เปนอาการ สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง นั้นอาจเปนอาการแสดงของพยาธิสภาพหลาย
อยางรวมกัน  เพราะตั้งแตมนุษยเร่ิมปฏิสนธิ  ผานวัยทารก  วัยเด็ก  ถึงวัยเรียน  เปนชวงเวลายาว
ที่อาจจะมีอะไรผิดพลาดเกิดขึ้นกับสมองไดมากมาย  แตการแสดงออกเปนอาการทางพฤติกรรม
นั้นแสดงออกไดจํากัดไมกี่อยาง  ฉะนั้นพฤติกรรมหนึ่งอยาง  จึงไมไดหมายถึงพยาธิสภาพของ
สมองหนึ่งอยาง  แตพยาธิสภาพของสมองหลายๆ ชนิดอาจแสดงออกเปนพฤติกรรมอยางเดียวได

งานวิจัยคนควาถึงสาเหตุในระยะหลัง สวนใหญมุงไปยังความผิดปกติในการ
ทํางานของสมอง  เชน การศึกษาถึงการไหลเวียนของโลหิตในสมอง  การศึกษา electric activity
ของสมองโดยใชคอมพิวเตอรชวย  การศึกษาโดยใชการทดสอบทางจิตวิทยาเพื่อหาความผิดปกติ
ใน frontal  lobe  ของสมอง  การศึกษาถึงความผิดปกติของสารเคมีในสมอง  การศึกษามีความ
ยากลําบากในวิธีการศึกษาไมนอย  ผลการศึกษาสวนใหญออกมาเปนความสัมพันธกันทางธรรม
ชาติ  ไมสามารถสรุปออกมาวาอะไรคือเหตุ  อะไรคือผล    เชน  การพบวาแมที่สูบบุหร่ีมาก
ระหวางตั้งครรภลูกมีโอกาสเกิด อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มากกวาเด็กที่เกิด
จากแมที่ไมไดสูบบุหร่ีตอนต้ังครรภ  ซึ่งก็ไมสามารถสรุปไดวาบุหรี่คือสาเหตุของ อาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   เพราะแมที่สูบบุหร่ีมากตอนทองอาจเปนแมที่เปน อาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   อยูแลวจึงไปสูบบุหร่ีมากกวาแมที่ไมไดเปน อาการสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ฉะนั้นบทบาททางพันธุกรรมอาจมีสวนมากกวาการสูบบุหร่ี
เองเสียอีก

สมมติฐานที่ศึกษามายังไมมีสมมติฐานใดสมมติฐานหนึ่งที่ไดรับการยอมรับทั้ง
หมด  แตการศึกษาที่ผานมาไดทําใหเกิดหลักฐานที่นาเชื่อถือ  ในขณะที่การศึกษาสวนใหญมุงไป
ยังความผิดปกตขิองทางชีวภาพของสมองทั้งความผิดปกติที่เกิดขึ้นตามพันธุกรรมและความผิด
ปกติเกิดขึ้นจากเหตุภายหลัง (acquired)   แตยังมีการศึกษาบางการศึกษามุงไปทางปจจัยทาง
จิตใจ  สังคม  และสิ่งแวดลอม  เชน สภาพสังคมที่ต่ําและยากจน การขาดแคลนทางจิตใจ  การถูก
ทอดทิ้ง  การถูกทํารายทารุณ  การไดเห็นแบบอยาง (modeling)  ความเครียดทางจิตใจ  การไดรับ
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ความกระทบกระเทือน  หรือบาดเจ็บ (trauma)  การติดเชื้อของระบบสมองและประสาท  การได
รับสารพิษ  และการศึกษาที่ไดสามารถใชสนับสนุนปจจัยทางชีวภาพไดอีกดวย

มีนักวิชาการจํานวนมากที่ลงความเห็นและแบงสาเหตุของการเกิดสภาพสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งวา  เกิดจากปจจัยตาง ๆ เหลานี้

1. ปจจัยทางระบบประสาท    การเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
เกิดจากหลายสาเหตุ  เชน  สมองเกิดการติดเชื้อ  ไดรับบาดเจ็บบริเวณสมอง  หรือผลจากการเกิด
ภาวะแทรกซอนขณะตั้งครรภ หรือขณะคลอดของมารดา  ซึ่งมีงานวิจัยหลายชิ้น  พบวา ความเสีย
หายในระบบประสาทที่เปนผลมาจากการขาดออกซิเจนตั้งแตแรกเกิด  มีสวนทําใหเกิดสมาธิ
บกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งในเวลาตอมา (Cruikshank, Eliason & Merrifield, 1988;
O’ Dougherty, Nuechterlein & Drew, 1984 cited in Barkley, 1998)  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่
ศึกษาบุคคลที่ไดรับบาดเจ็บบริเวณสมองสวนหนา  พบวาบุคคลเหลานี้จะแสดงใหเห็นถึงความผิด
ปกติในเรื่อง  การใหความใสใจ  การยับยั้ง  การควบคุมอารมณและแรงจูงใจในการทํางานใหเสร็จ
ตามกําหนดเวลา (Fuster, 1989; Grattan & Eslinger, 1991; Sruss & Benson, 1986 cited in
Barkley, 1998)  นอกจากความผิดปกติในบริเวณสมอง  ยังพบวาความผิดปกติของสารสื่อ
ประสาทที่สงผลตอการเกิดสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  ซึ่งไดมีงานวิจัยศึกษาเปรียบ
เทียบสารสื่อประสาทจากน้ําไขสันหลังระหวางเด็กปกติและเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่ง  พบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะมีสารสื่อประสาท dopamine อยู
จํานวนนอยกวาเด็กปกติ (Raskin, Shaywitz, Anderson & Cohen, 1984 cited in Barkley,
1998) แตอยางไรก็ตาม  ยังพบงานวิจัยที่ใหผลตรงกันขามเชนกัน (Shaywitz, Cohen & Young,
1983; Shaywitz et al., 1986; Zametkin & Rapoport, 1986 cited in Barkley, 1998)  ดังนั้นจึง
มีขอสรุปที่ยังไมชัดเจนเกี่ยวกับความผิดปกติของสื่อประสาทที่จะสงผลตอการสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง

2. ปจจัยทางพันธุกรรม    การเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งที่เปน
ผลมาจากการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมนี้  พบวา สวนใหญเด็กเหลานี้ไมมีการถายทอด
ลักษณะทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ  แตจะพบวาเด็กที่มีการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ
เชน Down syndrome, Transmutation, Extra chomosomal material   และ XXY syndrome จะ
มีลักษณะปญหาพฤติกรรมในเรื่องความใสใจเหมือนเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่ง (Barkley, 1998)  อยางไรก็ตาม Goodman & Stevenson (1989 cited in Barabasz, 1996)
ไดทําการศึกษาการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของฝาแฝดที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่ง  สรุปผลไดวา  ตัวแปรทางดานพันธุกรรมมีผลตอการเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งรอยละ 30-50 อยางไรก็ตามการศึกษาทางดานนี้จําเปนตองมีการศึกษาเพิ่มเติมตอไป
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3.  ปจจัยทางสภาพแวดลอม ในสภาพแวดลอมที่เปนพิษ  เชน  มีสารตะกั่ว
อยูจํานวนมากในบรรยากาศ  จะสงผลตอการเกิดสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งรอยละ
38  ซึ่งผลการศึกษานี้ไดมีการวินิจฉัยวาเด็กมีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจากการ
ประเมินพฤติกรรมจากครูในชั้นเรียน (Needleman, Gunnoe, Leviton, Reed, Peresie, Maher &
Barrett, 1979 cited in Barkley, 1998)  ซึ่งจากงานวิจัยที่กลาวมา  ยังไมพบวางานวิจัยใดทําการ
ศึกษาโดยการวินิจฉัยสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งตามเกณฑวินิจฉัยทางการแพทย
(Barkley, 1998)  ดังนั้นจึงยังไมสามารถสรุปไดวา  สารพิษตะกั่วในบรรยากาศจะเปนสาเหตุโดย
ตรงที่ทําใหเด็กสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  แตอยางไรก็ตามไดมีการศึกษาสารพิษที่
มารดาไดรับระหวางการตั้งครรภ  เชน  การสูบบุหร่ีหรือด่ืมสุราระหวางตั้งครรภ  ซึ่งพบวาจะสงผล
ทําใหทารกในครรภมีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  เนื่องจากสารพิษตางๆ ไประงับการ
พัฒนาสมองสวนหนาของทารก (Barkley, 1990 cited in Barabasz, 1996)

ตอมาในชวงทศวรรศที่ 1970  ไดเกิดแนวคิดเกี่ยวกับสาเหตุการเกิดสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งแนวใหมที่วา  อาหารปรุงแตงจําพวกน้ําตาลมีผลตอการเกิด
ภาวะดังกลาว  แตในชวงระยะหลังไมพบงานวิจัยที่สนับสนุนแนวคิดนี้มากนัก (Connors, 1980;
Wolraich, Milich, Stumbo & Schultz, 1989 cited in Bender, 1998)

4.  ปจจัยทางดานจิตวิทยา ซึ่งมีแนวความคิดที่วา  การเกิดสมาธิบกพรอง
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งมีผลมาจาก  ผูปกครองมีสภาวะทางจิตใจที่ผิดปกติ  จึงไมสามารถ
ควบคุมพฤติกรรมที่เปนปญหาของเด็กได  (Cartson, Jacobvitz & Sroufe, 1995; Jacobvitz &
Sroufe, 1987; Silerman & Ragusa, 1992 cited in Barkley, 1998)  ซึ่งการศึกษาสาเหตุทาง
ดานนี้ใชกลุมตัวอยางที่ไดรับการวินิจฉัยวาเปนเด็กที่มีสมาธิบกพรอง และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ตามการประเมินพฤติกรรมเทานั้น  ยังไมพบงานวิจัยที่ใชเกณฑการประเมินทางคลินิกมาวินิจฉัย
เด็กเหลานี้  จึงไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนวา  สาเหตุดังกลาวจะเปนผลทําใหเกิดสมาธิ
บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง

การชวยเหลือและการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
โดยภาพรวมของการรักษา สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  ในขณะนี้

ยังคลายอาการทางจิตเวชอื่นๆ คือ ความเห็นของคนสวนใหญยังเห็นวาควรใชหลายๆ วิธีรวมกัน
(multimodal treatment)  เพราะเมื่อเกิดปญหาขึ้นแลวมักจะมีผลกระทบไปยังเรื่องอื่นๆ  เชน
ครอบครัว  สังคม  อีกทั้งเปนการยากที่จะพบผูปวยรายใดรายหนึ่งจะมีตนเหตุของอาการสมาธิ
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บกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง    จากสาเหตุเดียวกัน  เมื่อมีหลายสาเหตุจึงตองการ  การแกไข
หลาย ๆ วิธีรวมกันไป  ในขณะที่คนสวนใหญเห็นควรใชการรักษาหลายๆ วิธีรวมกัน  โดยคาดหวัง
ผลลัพธแตละวิธีจะเสริมซ่ึงกันและกันนั้น  แตรายงานวิจัย  ผลที่คาดวาจะไดรับกลับ  ไมเปนที่
นาพอใจเทาใด  มีเพียงการศึกษาไมมากที่พบวาการรักษาหลายๆ วิธีนั้นใหผลดีเพิ่มข้ึน  แตการ
ศึกษาอื่นๆ กลับพบวาการใชหลายวิธีไมไดใหผลดีกวาการใชยาเพียงอยางเดียว  หรือพบวาการใช
พฤติกรรมบําบัดรวมกับการรักษาดวยยานั้นทําใหสามารถใชขนาดยาไดต่ําลง  โดยไดผลการ
รักษาเทาเดิม  (นงพงา  ล้ิมสุวรรณ, 2538)     การบําบัดรักษาในเด็กแตละคนนั้นไมเหมือนกัน
ทั้งนี้เพราะ เด็กแตละคนแตกตางกัน  ทั้งในลักษณะอาการและความรุนแรงของอาการ  อุปนิสัยใจ
คอและสภาพแวดลอม  รวมทั้งความสามารถพิเศษที่เด็กมี  ดังนั้นจะตองมีการวางแผนเฉพาะตัว
เด็กเปนรายบุคคลเพื่อใหมีความเหมาะสมกับเด็กมากที่สุด  โดยจะตองพิจารณาปจจัยทุกดานที่
เกี่ยวของกับเด็ก  เพื่อชวยใหเด็กใชศักยภาพที่มีอยูอยางเต็มที่  สิ่งที่ตองระลึกถึงอีกประการหนึ่งก็
คือ อาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งเปนอาการเรื้อรังการบําบัดรักษาอาการนี้  ตอง
กระทําเปนระยะยาว  ดังนั้น พอ แมจะตองมีความตั้งใจแนวแน  และปฏิบัติตามที่แพทยแนะนํา
สม่ําเสมอ  รวมทั้งพาเด็กมารับการดูแลติดตามผลจากแพทยเปนระยะอยางตอเนื่อง  (อุมาพร
ตรังคสมบัติ, 2541) สวนการชวยเหลือเด็กที่มีอาการสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งนั้น
แบงเปน 4 ดาน  คือ

1. การชวยเหลือทางดานจิตใจ
การใหความรูแกครอบครัว  และตัวเด็ก  เปนสิ่งสําคัญอันดับแรกที่แพทยจะตอง

นําความรูที่ถูกตองจะขจัดความเขาใจผิดตางๆ  โดยเฉพาะความเขาใจผิดของพอแมที่วาเด็กดื้อ
หรือเกียจคราน  เด็กเองก็จะเขาใจตนเองถูกตองวาปญหาที่ตนมีนั้น  ไมไดเกิดจากการที่ตนเปนคน
ไมดี  การชวยเหลือในดานนี้  มีเปาหมายที่จะชวยลดความรูสึกผิดและความโกรธที่พอแมมีตอเด็ก
สงเสริมจุดเดนหรือความสามารถพิเศษที่เด็กมี  ชวยปรับปรุงความสัมพันธภายในครอบครัวให
ดีขึ้น  และถามีความเครียดในครอบครัวมาก  ก็อาจตองทําจิตบําบัดทั้งครอบครัว (family
therapy) เด็กทุกรายควรไดรับการชวยเหลือทางจิตบําบัด  เพื่อแกไขความรูสึกแยที่มีตอตนเอง
ปรับปรุงความสัมพันธกับบุคคลอื่นใหดีข้ึนรวมทั้งสอนทักษะทางสงัคม หรือการอยูรวมกับผูอ่ืน
(social  skill  training)  โดยเฉพาะกับเด็กรุนราวคราวเดียวกัน

2. การปรับพฤติกรรม
การปรับพฤติกรรมเด็กใหเหมาะสมขึ้น  จะชวยใหเด็กมีสมาธิ  มีความอดทน

และควบคุมตนเองไดมากขึ้น  การบําบัดแบบนี้เปนสิ่งสําคัญมาก  และควรเริ่มทํากอนที่จะใชยา
เด็กจํานวนมากที่ทําการบําบัดแบบนี้อยางเครงครัดตามที่แพทยแนะนํา  จะมีอาการดีขึ้นอยาง
ชัดเจน  จนบางครั้งสามารถลดขนาดยาที่เคยใชลง  หรืออาจไมตองใชยาเลยก็ได
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3. การชวยเหลือดานการศึกษา
ควรมีการประสานงานอยางใกลชิดกับครู  เพื่อจัดการเรียนใหเหมาะสําหรับเด็ก

 สิ่งที่จะชวยเด็กมาก  คือ หองเรียนที่คอนขางสงบ  ไมวุนวาย  และไมมีสิ่งกระตุนมาก  มีระเบียบ
และการกําหนดกิจกรรมที่เด็กตองอยางชัดเจน  เด็กที่มีสมาธิสั้นมากบางคนอาจไมสามารถเรียน
ในชั้นเรียนปกติได  จําเปนตองอยูในชั้นเรียนพิเศษ  หรือมีครูสอนตัวตอตัว

4. การใชยา
สิ่งที่ผูปกครองตองคํานงึถึงเสมอก็คือ  ยาเปนเพียงสวนหนึ่งของการรักษาแบบ

ผสมผสานเทานั้น  และไมใชเปนการรักษาที่ดีที่สุด  ปจจุบันยาที่ใชในการรักษาสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง   มีอยูหลายตัว  ซึ่งก็ไดผลแตกตางกันไป  การจะจัดสินใจใหยาหรือไมนั้น
แพทยดูความเหมาะสมของเด็กเปนรายๆ ไป  ในกรณีที่มีอาการรุนแรง  หรือประสบความลมเหลว
มากในการเรียน  แพทยมักตัดสินใจใชยารวมกับการรักษาอื่นๆ ที่กลาวมาขางตน  เชนเดียวกับ
Macintyre, C (2002)  กลาววา  ยังไมมียาประเภทใดเลยที่จะรักษาอาการสมาธิสั้นได   แตยา
สามารถลดอาการในระบบประสาทเพื่อใหเด็กสามารถมีสมาธิในการนั่งเรียนไดนานขึ้น  เขาอยูใน
สังคมไดดีขึ้น  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับปริมาณของยาที่เด็กไดรับ  ซึ่งแตละคนจะไดรับปริมาณไมเทากัน
ทั้งนี้ไดมีนักสุขวิทยาจิต  และผูเชี่ยวชาญทางการแพทย  ไดพยายามคนหาวิธีการ และสิ่งที่จะ
สามารถชวยเหลือเด็กสมาธิบกพรองรวมถึงพอแมทั้งหลาย

มีงานวิจัยคนพบวา วิธีการรักษาเด็กสมาธิบกพรองไดดีที่สุด คือ การใหการศึกษา
การฝกทักษะ  การฝกอบรม  และการใชยาคูกันไป (Barkley, 1988; DuPaul, Guevremont, &
Barkley, 1991 cited in Schaefer,and Reid, 2001) สอดคลองกับงานของ Crew and  Cook
(1996)  ซึ่งอธิบายวาการรักษาเด็กเหลานี้ใหเปนผลสําเร็จไดตองประกอบดวยวิธีการหลายองค
ประกอบ  ไมใชที่ตัวเด็กเพียงอยางเดียว  เชน  การจัดการหลักสูตร  การจัดสภาพแวดลอมการ
เรียน  การใชส่ือเพื่อการเรียนการสอนซึ่ง  Jones and Charlton (1996)  กลาววา  ยิ่งครูสามารถ
จัดหาสื่อการสอนไดมากเทาไรเด็ก ๆ ก็สามารถจะสรางความเราใจจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไดมากเทา
นั้น Cartwright (1996,cited in Macintyre,2002) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
ออกแบบอยางเปนระบบมีการใหการเสริมแรงทางบวก และใหผลยอนกลับ ทันทีหลังจากผูเรียน
ตอบสนอง  การใหทําแบบฝกหัด และมีการทบทวนบอยๆ เหลานี้จะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชน
มากตอเด็กที่มีความบกพรองในดานตางๆ บทเรียนตองไมซับซอน เด็กสมาธิสั้นไมสามารถที่จะ
นั่งเรียนไดเปนเวลานานๆ เพราะขาดสมาธิตอเนื่อง  แตนาแปลกที่พวกเขาสามารถเลนเกมไดจน
จบโดยใชเวลาเปนชั่วโมง  Margolies (1990, cited in Macintyre, 2002)  บอกวาเหตุผลที่เปน
เชนนั้นเพราะเด็กเหลานั้นไดรับผลสําเร็จทันทีทันใด  รวมทั้งมีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ และเสียง
ที่ตื่นเตน  เราใจ  โดยไมรูเหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึ้น  เขาสามารถเลนเกม  ฝกฝนทักษะ
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ตางๆ ดวยความรูสึกเหมือนวาเขาไดรับรางวัล  จนกวาเขาจะพบบทเรียนที่ยากมากๆ ที่ไมสามารถ
แกไขปญหานั้นได  เขาจึงหยุด Margolies  ยังกลาวตอไปวาบทเรียนเกมที่จําลองมาโดยใช
กระดาษ และดินสอในการเลนเกมไมสามารถดึงดูดความสนใจเด็กเหลานี้ไดMansfield (1991 ,
cited in Macintyre, 2002)  กลาววาเด็กๆ มักจะไดรับแรงจูงใจเมื่อไดรับความสําเร็จและกลัว
ความลมเหลว การใหเด็กเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีโอกาสไดรับความสําเร็จสูง ประกอบ
กับโปรแกรมไดรับการออกแบบอยางมีคุณภาพจะสงผลใหเด็กเกิด แรงจูงใจในบทเรียนอยางสูง
และทําใหเด็กมีใจจดจอตอบทเรียนเปนเวลานาน  ในการเรียนบทเรียนดวยความรอบคอบ

Gagne (1985)  ไดกลาวถึงความสนใจในหนังสือ The Conditions of learning
ไววาเมื่อเด็กๆ มีความสนใจในบทเรียนแลวจะเปนกาวแรกสูความสําเร็จของกระบวนการสอน

การเลนเกมสําหรับเด็กแลวเปนวิธีการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่ง  เพราะ
นอกจากจะไดฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอรแลวยังไดรับความรูที่แฝงไวกับการเลนอีกดวย  โดย
เฉพาะเกมผจญภัยและเกมจําลองสถานการณ  ซึ่งการใหเด็กเลนเกมคอมพิวเตอรนี้เด็กจะเกิดแรง
จูงใจภายในที่เปนตัวดงึดูดความสนใจของเด็กใหเด็กตองการเลน และเรียนโดยตัวเด็กเอง ในขณะ
ที่เลนเกม   เด็กจะรูสึกวาเขามีความเชื่อมั่นในชัยชนะและความสําเร็จที่เกิดขึ้นโดยความสามารถ
ของเขาเอง  แมวาในบางครั้งเขาจะทําผิด  เขาก็จะรูสึกวาเขาปลอดภัยจากการโดนวากลาว

          คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction)
          การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาในลักษณะของการนําเสนอ เปนการนํา

คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการเรียนการสอน  โดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอบทเรียนที่ไดเตรียมไว
อยางมีระบบ  ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมทั้งขอความ  ภาพและ
เสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนในลักษณะคลายกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด ในรูป
แบบที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยศึกษาเนื้อหาผาน
คอมพิวเตอรและมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  (Hannafin & Peck, 1988;
ยืน  ภูวรวรรณ, 2531: กิดานันท  มลิทอง, 2540: ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541) คอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่ตอบสนองความตองการระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  สามารถ
ที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  และสามารถใหผลปอนกลับแก
ผูเรียนไดอยางรวดเร็ว  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการ
สอน โดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอบทเรียนที่ไดเตรียมไวอยางมีระบบ  ในรูปแบบที่เหมาะสมกับผู
เรียนแตละคน  ผูเรียนจะศึกษาเนื้อหาผานทางคอมพิวเตอร และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร(Hannafin & Peck, 1988 ; ยืน  ภูวรวรรณ, 2531; กิดานันท  มลิทอง, 2540)
หรือ กลาวไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน คือส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมทั้ง ขอความ ภาพและเสียง  เพื่อถายทอด
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เนื้อหาบทเรียนในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  (ถนอมพร เลาหจรัส
แสง, 2541)  โดยที่คอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอ  โดยเนื้อหาความรูในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  จะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางออกไปขึ้นอยูกับธรรมชาติและ
โครงสรางของเนื้อหา  โดยมีเปาหมายสําคัญคือการไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถดึงดูด
ความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการ
ศึกษาที่สามารถตอบสนองความตองการระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  รวมทั้งยังสามารถที่จะ
ประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  ดังนั้นผูสอนสามารถนําบทเรียน
คอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนตามปกติ หรือผูเรียนสามารถที่จะใชในการเรียนดวยตนเอง
โดยปราศจากขอจํากัดดานเวลาและสถานที่

คุณลักษณะที่สําคัญ 4 ประการ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)
คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4

ประการไดแก
1. สารสนเทศ  (Information)  หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลว

เปนอยางดี    ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว
ซึ่งจากคุณลักษณะขอนี้ทําใหสามารถจําแนกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เกมออกจากซอฟตแวรเกม  ที่มุงเนนแตความบันเทิงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงการใหความรูหรือ
ทักษะแกผูเรียนแตอยางใด

2.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization)         คอมพิวเตอรเปนสื่อ
การเรียนการสอนรายบุคคลที่ไดรับการออกแบบใหมีลักษณะตอบสนองตอความแตกตางระหวาง
บุคคลมากที่สุด  ซึ่งแตละบุคคลจะมีความแตกตางกันทางการเรียนรูที่เกิดจาก  บุคลิกภาพ สติ
ปญญา  ความสนใจ และพื้นฐานความรูที่แตกตางกัน  คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืด
หยุนเพียงพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง  สามารถเลือกรูปแบบการเรียน
ที่เหมาะสมกับตนได  รวมทั้งการควบคุมเนื้อหา  การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุม
การฝกปฏิบัติ

3.  การมีปฏิสัมพันธ (Interaction)  คือ การมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพราะรูปแบบการเรียนการสอนที่ดีที่สุด  ก็คือการเปดโอกาสใหผูเรียนได
มีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด  เพราะการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นไมไดเกิดขึ้นจาก
การสังเกตเทานั้น  ตองมีการโตตอบ หรือมีปฏิสัมพันธดวยโดยเฉพาะอยางยิ่งการมีปฏิสัมพันธกับ
ผูสอน  ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี จะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน      อยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน
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4.  ผลปอนกลับโดยทันที  (Immediate Feedback)  ตามแนวคิดของ Skinner
ถือวาผลปอนกลับเปนการเสริมแรง (reinforcement)  อยางหนึ่ง  การใหผลปอนกลับแกผูเรียนใน
ทันที ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ  จะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจ
ของผูเรียนในเนื้อหา หรือทักษะตาง ๆ  ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย  ซึ่งการใหผลปอนกลับ
แกผูเรียนเปนการทําใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนเทคโนโลยีที่นับวันจะกาวมามีบทบาทเพิ่มข้ึน
อยางมากในดานการเรียนการสอนและมีแนวโนมจะเปนสื่อการศึกษาที่สําคัญตอไปในอนาคต  ทั้ง
นี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่มีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่สามารถ
จะเอื้ออํานวยในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  สามารถเขามาชวยในการแกปญหา
ทางการศึกษา  ซึ่งไดแก ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว  ปญหาความแตกตางระหวางบุคคลของผู
เรียน  ปญหาการขาดแคลนเวลา และปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญไดเปนอยางดี  (ถนอมพร
เลาหจรัสแสง, 2541)

ประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับจากคอมพิวเตอร
1. ผูเรียนสามารถเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเองในเวลาและสถานที่

ที่สะดวก    (Hannafin & Peck, 1988)
2. ผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มที่  เนื่องจากการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยูตลอดเวลา  (Hannafin &
Peck, 1988)

3. คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี  ถูกตองตามหลักของ
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  สามารถจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน  สนใจที่จะ
เรียนและสนุกสนาน    ไปกับการเรียน (กิดานันท  มลิทอง, 2540: ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)

4. คอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชในลักษณะการศึกษารายบุคคลไดเปน
อยางดี  ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูตามความสนใจและระดับความสามารถของตนเอง  สามารถ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน  ใหการตอบสนองไดตรงตามความตองการของผูเรียนและแสดง
ผลความกาวหนาใหเห็นไดในทันที  (Hannafin & Peck, 1988:  กิดานันท  มลิทอง, 2540:
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541:  สุรางค  โควตระกูล, 2541)

5. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดดี  สามารถสรุปหลักการและสาระสําคัญของ
บทเรียนไดเร็วขึ้นกวาการเรียนตามปกติ

6. ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรและวิชาที่เรียน (Hannafin
& Peck, 1988)
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     7.   ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  สามารถตัดสินใจเลือกลําดับ
การเรียน      เลือกเนื้อหา และอัตราในการเสนอเนื้อหาไดดวยตนเอง  (Hannafin & Peck, 1988)

ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
ทักษิณา  สวนานนท  (2530)   สุกรี  รอดโพธิ์ทอง  (2529)  ไดสรุปถึงขอดีของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้
1.  ดานสีสัน ความสวยงาม เนื่องจากบทเรียนที่มีสีสันยอมดึงดูดความสนใจ

ของผูเรียนไดดีกวาขาว-ดํา  โดยเฉพาะความสนใจของเด็กนั้นจะชอบสีสัน และยังมีผลใน
ดานความจําคงทนกวาอีกดวย

2.  ดานเสียง  นอกจากใชเสียงเปนสิ่งเรายังสามารถใชเพื่อเปนขอมูลในการตอบ
ถูกหรือผิด

3.  ดานกราฟค   การใชภาพหรือกราฟค  ประกอบบทเรียนในคอมพิวเตอรจะได
เปรียบในแงการทําใหเคลื่อนไหวไดประกอบคําอธิบาย  เชนการทําใหเคลื่อนไหวชา ๆ หรือเร็ว ๆ
พรอมกับสีที่เปลี่ยนไป  จะทําใหผูเรียนเขาใจ  สนใจมากขึ้น และกราฟคจะเปนสิ่งดึงดูดใจผูเรียน

4.  ดานการศึกษารายบุคคล  เนื่องจากผูเรียนถามีโอกาสไดเรียนรูตามความ
สามารถและความสนใจของตนเองแลว การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุดและไดเปรียบบทเรียน
แบบโปรแกรม คือสามารถนํามาใชไดอีก   เปนวิธีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดย
คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ

5. ดานกิจกรรม  เพราะลักษณะของบทเรียนนั้นจะเปนการพูดคุยกันระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ผูเรียนมีโอกาสเลือก  ตัดสินใจ  หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองไดดวย
การเติมขอมูล

6. ดานความรูสึก  ผูเรียนจะมีความรูสึกเหมือนกับวาตนเองกําลังเรียน    ศึกษา
หรือกําลังคุยอยูกับใครคนหนึ่ง  ซึ่งมีความรูสึก  มีอารมณขัน  มีความชอบใจ  ไมชอบใจ  ทําใหผู
เรียนอยากที่จะเรียนรู

7. ดานการใหขอมูลยอนกลับ   เปนการบอกใหผูเรียนไดทราบวาตนเองทําไป
หรือตอบไปนั้นผิดหรือถูกอยางไรและเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย  ซึ่งขอดีก็คือสามารถ
ใหขอมูลยอนกลับไดอยางรวดเร็วในลักษณะที่เปนทั้งภาพและสียง

8. ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น   เนื่องจากเด็กไมสามารถบอกไดวาเขา
พบอะไรในหนาตอไป
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9. ผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมไดเร็วกวา
ส่ืออ่ืน ๆ  เนื่องจาก        ผูเรียน  ไมสามารถแอบดูคําตอบไดเหมือนตํารา และไมสามารถขามขั้น
ตอนของระบบการเรียนการสอนได

10.  สามารถติดตามความกาวหนาของผูเรียนแตละคน  วิเคราะหผลการเรียน
ของแตละคนได

11.  ลดเวลาเรียนลง เมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียน

สวนขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน  (กฤษมันต วัฒนาณรงค, 2536)  ไดสรุปไววา
1. การออกแบบโปรแกรมเปนงานที่ใชเวลาและความสามารถและครูผูรูเนื้อหา

วิชา แตไมสามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง  การพึ่งพาโปรแกรมยังคง
ตองพบอุปสรรคและขอจํากัด

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนบางเนื้อหาในลําดับข้ันสูง ๆ ของ
Cognitive Domain ได  ทั้งนี้ยังไมรวมถึง Affective Domain และ Psychomotor  Domain  ซึ่งมี
ขอจํากัดมากขึ้นอีก

3. เมื่อเวลาผานไปผูเรียนจะเริ่มเคยชินกับคอมพิวเตอรทําใหความกระตือรือรน
และแรงจูงใจที่จะเรียนดวยคอมพิวเตอรบางครั้งใหผลตรงขาม  ผูเรียนไมชอบที่จะเรียนเครื่อง
คอมพิวเตอร

4. บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผูเรียนจะใชเวลา
และทักษะของการ      โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นเรียนดวยกัน
 5.   ผูเรียนบางประเภท โดยเฉพาะในกลุมผูใหญ ไมชอบที่จะเรียนตามลําดับ
หรือเปนไปตามขั้นของโปรแกรม   ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากจะมีหลักการในการ
ออกแบบใหเรียนไปตามขั้นตอน  ซึ่งเปนการบังคับแบบแผนของการเรียนกับผูเรียน

6.  ในประเทศไทยความรูทางดานคอมพิวเตอรของบุคลากรทางดานการศึกษา
ตลอดจนผูที่จะสรางงานคอมพิวเตอรชวยสอนยังขาดแคลนการพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ มุงไปที่
ธุรกจิมากกวาการศึกษา จะสังเกตไดจากตลาดที่วางขายซอฟแวรจะมีตัวคอมพิวเตอรชวยสอน
นอยเมื่อเทียบกับซอฟแวรทางดานธุรกิจ

7. ผูเรียนและผูสอนบางกลุมคาดหวังวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะใหประสิทธิ
ภาพการเรียนการสอนสูงโดยคาดหวังไวมาก  จากเครื่องคอมพิวเตอรที่ลงทุนไปแตผลกลับคืนที่ได
รับอาจนอยกวาที่คาดหวังและธรรมชาติของการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชจะประกอบดวย
ปจจัยอื่น ๆ ในการลงทุนรวมดวยอีกมาก  ถาคิดคํานวณการลงทุนเบื้องตนก็จะทําใหสัดสวนของ
การลงทุนกับผลที่ไดรับไมเปนที่พอใจของผูที่จายเงินกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
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8. โปรแกรมที่ออกแบบใชเพื่อเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  สวนมากไมสงเสริม
ความคิดสรางสรรค นอยมากที่จะมีโปรแกรมเมอรที่สามารถทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สงเสริมความคิดสรางสรรค

9. ปญหาทางเทคนิคของเครื่องคอมพิวเตอรและ      อุปกรณประกอบการเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  คุณภาพของสินคาที่ผลิตออกมาจากแหลงตาง ๆ  มีคุณภาพที่ไมเทาเทียม
กันและความรูของผูใชยังไมทันกับความเปลี่ยนแปลงกลไกการตลาด    ทําใหผูใชไดสินคาดอย
คุณภาพ  นอกจากนี้โปรแกรมที่ออกวางขายและอุปกรณประกอบเครื่องคอมพิวเตอรยังมีอยูหลาย
มาตรฐานหลายรูปแบบ  ซึ่งบางครั้งไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู   ทําใหขาดทิศทาง
ที่ชัดเจนในการพัฒนาโปรแกรมที่จะใชกับ  เครื่องคอมพิวเตอรของคายผูผลิตที่มีอยูหลากหลาย

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โจเนสเซนต  และวอลเลส  (Jonassen and Wallace. 1987)  ไดกลาวถึงการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  เปนขบวนการทางวิทยาศาสตร และศิลปะ  การออก
แบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ (Systems Approach) นักออกแบบที่ไดรับ
ความสําเร็จนั้น  ตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเทา ๆ กับที่ตองอาศัยวิธีการเชิงระบบ
ทั้งนี้เพราะเรายังไมเขาใจแนชัด      เกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการใชคอมพิวเตอรโดยตรง
แตมีขบวนการที่เปนสื่อ  เชน  ภาษา  หรือ Authoring System ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย  ทฤษฎี
ของการเรียนและการวิจัยก็ไมไดบอกวิธีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป

องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนจาก
ผลงานวิจัย  และหลักการเรียนรู  นํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ  คือ

1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน  (Design of the Stimulus) นักเรียน
สามารถเห็น ขอมูล (Information)  ไดบนจอภาพ  โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมาก
แตเนนวิธีการแสดงขอมูลซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได  สวนขั้นตอนของการแสดง
ขอมูลนั้นตองเขาใจงายคําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการ    โต
ตอบหรือเราเหมือนกับการฟงและการเห็น

1.1    คําสั่งและกิจกรรมตองชัดเจน
1.2    แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น
1.3    บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ
1.4    แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อนั้นมีความสัมพันธเกี่ยว

ของกับรายวิชาอยางไร
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1.5   บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ
1.6   อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นักเรียนเคยรูจัก
1.7   ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
1.8   มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอน และหลังบทเรียน
1.9   ใชคําถามที่จับใจผูอาน
1.10  ควรมีการ Pre-test  กอนเร่ิมบทเรียน
1.11  ขณะตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยาย หรือ

คําตอบได   แตควรจะใหคําอธิบายพรอมการ Feedback  แทน
1.12   เมื่อจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหทบทวนเนื้อหากอนตอบคําถาม
1.13   มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม
1.14   การเสนอเนื้อหา  ตัวอักษรจะตองไมกระพริบ
1.15   ใชสี  ขีดเสนใต  ตีกรอบ  ใชลูกศร  การเคลื่อนไหว  เพื่อเนนความสนใจ
1.16   วิธีการเนนในเนื้อหาไมควรเกิน 3 อยางใน 1 บทเรียน
1.17   ควรอธิบายสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน
1.18   ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายได
1.19   ใชคําถามที่สอดคลองความรูพื้นฐาน  ประสบการณ  และความสนใจ

2.  การตอบสนองของผูเรียน  ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุม
บทเรียนอยู  รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอร  ที่สําคัญที่สุดคือ การปอน
ขอมูล

2.1  ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย
2.2  ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน  เพื่อกระตุนใหมีการ

ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย
2.3 เมื่อตองการประเมินผล หรือให Feedback ควรใชการตอบสนอง

แบบเปดเผย
2.4  ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา
2.5   ผูเรียนในระดับเด็กเล็กใหตอบโดยกดแปนคีย เพียง 1-2 คีย  แตผูเรียน

ในระดับสูงที่ตองการใชความคิดมาๆ ควรใชแปนคียมากกวา 1 คีย
      2.6   ผูเรียนในระดับสูงถาใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง ตองเขียนโปรแกรมให

สามารถรับคําตอบ  ซึ่งบางครั้งอาจมีการสะกดผิด  และคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน
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2.7 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร  อาจใหมีการประเมินผลโดยเพื่อน
นักเรียนดวยกันหรือครู  โดยใชสมุดแบบฝกหัด

3. การใหขอมูลยอนกลับ  (Feedback)
การให Feedback  ตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค  ถาเปนบทเรียนเกี่ยวกับ

ความจํา ควรให Feedback  ทุกครั้ง  แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรให
Feedback ตอนทายของบทเรียน

3.1  ตองให Feedback  ทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม
3.2 หลีกเลี่ยง Feedback  ชนิดถูก/ผิด  เพราะเปนเพยีงการยืนยันคําตอบ
3.3 เมื่อนักเรียนตอบถูกตอง Feedback  ใหทราบวาคําตอบนั้นถูก และ

ทําไมจึงถูก และให Feedback  เมื่อตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด  ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกคืออะไร
3.4 เมื่อนักเรียนตอบคําถามผิด  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิม

อีกครั้ง  ถาผูเรียนยังตอบผิดอีกก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก
3.5 ควรจัด Feedback  แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน  โดย

ผูเรียนที่เรียนออนควรให Feedback  แบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม และมีการชวยเหลือหรือกระตุน
3.6 การให Feedback ที่ดี  ไมควรใหซ้ําๆ เหมือนๆ กัน  หรือใหเปนแบบแผน

ตายตัว หรือใหซ้ําๆ กัน แตควรเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป
3.7 ควรให Feedback ที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง  คือ มีทั้งขอมูลและ

ความนาสนใจมากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงายๆ
4. การควบคุมการเรียน

4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pre-test)  และเปดโอกาสใหผูเรียนได
คะแนนสูง  สามารถเลือกวิธีเรียนและระดับความยากงายของบทเรียน ได  แตนักเรียนที่ไดคะแนน
Pre-test ต่ําควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน

4.2 ควรใหคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียน
กอนการเรียน

4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ
ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย  โดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก  และคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและ
ความสัมพันธของเนื้อหาดวย

4.4   ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียน และไมควรใหผูเรียนขาม
กรอบตัวอยาง
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4.5  เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามตามตองการไดและ
หลังจากตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว  ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือ
เลือกที่เรียนเรื่องตอไป

4.6  นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ  เชนในขณะที่กําลังทํา
แบบฝกหัดนักเรียนสามารถหยุดและหลับไปยังบทเรียนได

4.7 หลังจากจบบทเรียนแลว  ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน
สวนสุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2529)  ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรเพื่อศึกษาเนื้อหาใหม (tutorial)  โดยเนนการผสมผสานของกราฟค  สี  ภาพ
เคลื่อนไหว การเปรียบเทียบ  การใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม  การใหขอมูลยอนกลับที่เปนภาพ  ฯลฯ
ขั้นตอนการออกแบบนี้ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของกาแย  ดังนี้

1.  การเราความสนใจใหพรอมที่จะเรียนทําไดโดยการใช ภาพ สีและหรือเสียง
ประกอบ  ในการสรางไตเติล (title)  ควรใชกราฟคขนาดใหญ  งาย  ไมซับซอน มีการเคลื่อนไหวที่
ส้ันและงาย   ใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟค  ภาพควรคางอยูบนจอจนกวาผูเรียน
จะเปลี่ยนภาพ  ในกราฟคควรบอกชื่อเร่ืองที่จะเรียน  แสดงบนจอไดเร็วและควรเหมาะสมกับวัย
ของผูเรียนดวย

2.  บอกวัตถุประสงคของการเรียน   ในขั้นนี้  นอกจากจะทําใหผูเรียนรูลวงหนา
ถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลวยังเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหา  เพื่อใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงคทั่วไป  ซึ่งจะตองคํานึง
ดวยวา  ควรใชคําสั้น ๆ และเขาใจงาย  หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจ  โดยทั่วไปไมควร
กําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป  ถาเปนบทเรียนใหญ  ควรมีวัตถุประสงคกวาง ๆ ตอดวยเมนู
แลวจึงมีวัตถุประสงคยอยปรากฏบนจอทีละขอ โดยใชกราฟคงาย  ๆ และการเคลื่อนไหวเขาชวย

3.  ทบทวนความรูเดิม    เปนการประเมินความรูเดิมเพื่อเตรียมผูเรียน  การ
ทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป  ในขั้นนี้ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา
หรือแบบทดสอบไดตลอดเวลา

4.  ใหเนื้อหาและความรูใหม   ควรใชภาพประกอบกับเนื้อหาที่กระทดัรัด งาย
และไดใจความ  ภาพที่ดีไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป  เขาใจยาก หรือออกแบบโปรแกรมใน
สวนของเนื้อหาควรคํานึงดวยวาควรใชภาพประกอบเฉพาะสวนเนื้อหาที่สําคัญ  อาจใชกราฟคใน
ลักษณะตาง   ๆ เชนแผนภาพ  แผนภูมิ  ภาพเปรียบเทียบชวย   เนื้อหาที่ยากและซับซอนควรใชตัว
ชี้นํา   เชน การขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  ฯลฯ   แตไมควรใชกราฟค
ที่ยาก  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน     ยกตัวอยางที่เขาใจงาย   ควรเสนอกราฟคเทาที่จําเปนและ
ไมใชสีเกิน  3  สี  ใชคําที่คุนเคย  การโตตอบควรมีหลายแบบ
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5.  แสดงความสัมพันธของเนื้อหา    ผูเรียนจะจําไดดีถาบทเรียนที่มีระบบการ
นําเสนอเนื้อหาดีและสัมพันธกับสวนใหญกับประสบการณเดิมของผูเรียน และควรแสดงใหเห็นวา
สวนยอยมีความสัมพันธกับสวนใหญ และสิ่งใหมมีความสัมพันธกับความรูเดิมของผูเรียนบางครั้ง
ควรใหตัวอยางที่แตกตางออกไปบางถาเนื้อหายากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมและควรกระตุนให
ผูเรียนคิดถึงประสบการณเดิม

6.  กระตุนการตอบสนอง   ในขั้นนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด รวม
กิจกรรมซึ่งยอมทําให ผูเรียนจําเนื้อหาไดดี ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเปนครั้งคราว ไม
ควรใหตอบยาว ควรเราความคิด อาจใชกราฟคหรือเกมชวยในการตอบสนอง  หลีกเลี่ยงการตอบ
สนองซ้ํา ๆ และไมควรมีคําถามในขอเดียวกัน  การตอบสนองของผูเรียน   คําถาม และผล
ยอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกัน

7.  ใหขอมูลยอนกลับ    บทเรียนจะกระตุนความสนใจของผูเรียนไดมาก  ถาบท
เรียนนั้นทาทายผูเลน  โดยบอกจุดหมายที่ชัดเจนและใหผลยอนกลับเพื่อบอกวาผูเรียนอยูตรงไหน
หางจากเปาหมายเทาใด และควรคํานึงดวยวา  ผลยอนกลับควรใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง
บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด การแสดงคําถามคําตอบ และผลยอนกลับควรอยูบนเฟรม
เดียวกัน  ควรใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาเขาชวย หลีกเลี่ยงการใหภาพที่ตื่นตา เพื่อหลีก
เลี่ยงผลทางภาพจะทําใหผูเรียนสนใจมากกวาเนื้อหา ไมควรใชกราฟคที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา
ควรเฉลยเมื่อผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง  อาจใชเสียงสูงเมื่อทําถูก เสียงต่ําเมื่อทําผิด  ใชการใหคะแนน
หรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากจุดหมายและควรเปลี่ยนรูปแบบของ                 ผลยอนกลับ
บางเพื่อเราความสนใจ

8.  ทดสอบ   เพื่อเปนการประเมินผลการเรียนและใหผูเรียนสามารถจําได  ควร
คํานึงดวยวาแบบทดสอบควรตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอทดสอบ คําตอบ  และขอมูลยอน
กลับควรอยูบนเฟรมเดียวกันและขึ้นตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกิน
ไป  ควรใหผลยอนกลับคร้ังเดียวในหนึ่งคําถามและควรบอกผูเรียนถึงวิธีที่จะตอบใหชัดเจน บอกผู
เรียนวามีตัวเลือกอื่นดวยหรือไมที่จะชวยในการทําแบบทดสอบและตองคํานึงถึงความแมนตรง
และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ อยาตัดสินใจวาตอบผิด   ถาคําตอบไมชัดเจนควรใชภาพ
ประกอบในการตั้งคําถาม  ไมควรตัดสินคําตอบวาผิด     ถาพิมพผิด   วรรคผิด  ใชแบบตัวอักษร
ผิด  เชน ตอบเปนตัวพิมพแทนที่จะเปนตัวเขียนในภาษาอังกฤษ   เปนตน

9.  การนําความรูไปใช    ควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับ
ความรูเดิมอยางไรเพื่อทบทวนแนวคิดสําคัญ  เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจทําประโยชน
ไดและบอกผูเรียนถึงแหลงที่เปนประโยชนตอเนื่อง
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จิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวกับการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดแก  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา  ความ
เขาใจ ความกระตือรือลนในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถายโอนการเรียนรู
และการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล (Alessi and Trollip, 1991)

1. ความสนใจ และการรับรูอยางถูกตอง (attention and perception) การเรียนรู
ของมนุษยนั้น      เกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกบัส่ิงเรา (stimuli)  และรับรู (perception)
สิ่งเราตาง ๆ นั้นอยางถูกตอง อยางไรก็ดี หากมีสิ่งเราเขามาพรอมกันหลายตัวและมนุษยไมไดให
ความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตอง อยางเต็มที่  การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้นได
นอย)  ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี    จะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่
สุด  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเราและรับรูสิ่งเราตาง ๆ อยางถูกตองนั้น  ผูสรางบท
เรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตางๆ ตัวอยางไดแก  รายละเอียดและความเหมือน
จริงของบทเรียน (ข้ึนอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนแตละกลุมดวย    เชน ผูเรียนที่เปนเด็กอาจไม
ชอบที่จะใชบทเรียนที่มีภาพเหมือนจริงหรือบทเรียน ที่เต็มไปดวยรายละเอียด   ในขณะที่    ผูเรียน
ที่เปนผูใหญตองการที่จะเห็นบทเรียนที่มีลักษณะหรือตัวอยางที่เหมือนจริง และตองการที่จะขอดู
รายละเอียดของบทเรียนมากกวา)  การใชสื่อประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (visual
effects)       ตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ไมวาจะเปนการใช
เสียง  การใชภาพนิ่ง    ภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยังตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ
การวางตําแหนงของสื่อตาง ๆ บนหนาจอ  รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการ
เลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย

การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนใหความสนใจกบัส่ิงเรา
ที่ถูกตอง  ตลอดทั้งบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น  นอกจากนี้ผูสรางยังตอง
คํานึงถึงปจจัยอื่น ๆ ที่มีผลตอการรับรู  ไดแก  คุณลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน  ไมวาจะเปนระดับ
ผูเรียน  ความสนใจ  ความรูพื้นฐาน  ความยากงายของบทเรียน  ความคุนเคยกับคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ  การรับรูและการใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความ
สําคัญ เพราะมันจะเปนสิ่งที่ชี้นําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสราง
แรงจูงใจตางๆ

2.  การจดจํา  (memory)  สิ่งที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมา
ใชในภายหลัง  แมวามนุษยจะสามารถจําเรื่องตาง ๆ ไดมาก   แตการที่จะแนใจวาสิ่งตาง ๆ ที่เรา
รับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบและพรอมที่จะนําไปใชในภายหลังนั้น  เปนสิ่งที่ยากจะ
ควบคุมโดยเฉพาะอยางยิ่ง  เมื่อส่ิงที่รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก  เชน การเรียนศัพทใหม ๆ ใน
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ภาษาอื่น   เปนตน  ดังนั้นเทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตาง นั้นจึงเปน
สิ่งที่จําเปน  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจด
จําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบ หรือโครงสรางเนื้อหา (organization)  และหลัก
ในการทําซ้ํา (repetition)

เมื่อเปรียบเทียบทั้ง 2 วิธีแลว  วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบและ
แสดงใหผูเรียนดูนั้นเปนสิ่งที่งายและมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซ้ํา ๆ เพราะการจัด
โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลัง หรือที่เรียกวา
การระลึกได  จากงานวิจัยตาง ๆ เราสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน
3 ลักษณะดวยกันคือ  ลักษณะเชิงเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลักษณะสื่อหลายมิติ

3.  ความเขาใจ  (comprehension) การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิต
ประจําวันไดนั้น  มนุษยจะตองผานขั้นตอนในการนําสิ่งที่มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการ
ใหเขากับประสบการณและความรู  ในโลกปจจุบันของมนุษยเอง  โดยการเรียนที่ถูกตองนั่นใชแต
เพียงการนําและการเรียกสิ่งที่เราจํานั้นกลับคืนมา  หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย
เปรียบเทียบ  แยกแยะและประยุกตใชความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม  เปนตน  หลักการที่มี
อิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หลักการเกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนว
คิด (concept acquisition)  และการประยุกตใชกฎตาง (rule application)  ซึ่งหลักการทั้งสองนี้
เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบคอมพิวเตอรชวยสอน เกี่ยวกับการประเมินความรูกอน
การใชบทเรียน  การใหคํานิยามตาง ๆ การแทรกตัวอยาง  การประยุกตกฎ  และการใหผูเรียน
เขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบการนํา
เสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกิจกรรมตาง ๆ ในบทเรียน  เชน การเลือกออกแบบแบบ
ฝกหัด หรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัย หรือคําถามสั้น ๆ เปนตน

4.  ความกระตือรือรนในการเรียน (active  learning) การเรียนรูของมนุษยนั้นใช
เพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย การมีปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทา
นั้น  หากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในผูเรียน   หนึ่งในขอไดเปรียบสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเหนือส่ือการสอนอื่น ๆ คือสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน  อยางไรก็ตาม
แมวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของ     ปฏิสัมพันธมาก  พบวาคอมพิวเตอรชวยสอนมาก
มายที่ผลิตออกมานั้นจะมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียนนอยทําใหเกิดบทเรียนที่นาเบื่อหนาย  การที่
จะออกแบบบทเรียนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้นจะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิ
สัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้น ๆ จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหา  และเอื้อ
อํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน
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5.  แรงจูงใจ  (motivation)  แรงจูงใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองสถานการณ และเกมเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงใน
การสรางแรงจูงใจ เนื่องจากลักษณะพิเศษของคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง  2  ประเภทนั่นเอง

6. การควบคุมบทเรียน (learner control) ตัวแปรสําคัญในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก การออกแบบการควบคุมบทเรียน  ซึ่งไดแก การควบคุม
ลําดับการเรียน  เนื้อหา  ประเภทของบทเรียน ฯลฯ  การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะ คือ การ
ใหโปรแกรมเปนผูควบคุม  (program control)  การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (learner control)
และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน(combination)  งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวา การ
ปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนนั้น   ไมจําเปนตองทําใหเกิดผลที่ดีเสมอไป  ซึ่งในการออก
แบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน (combination)  ระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผู
ควบคุมบทเรียน   และบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้นขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการออก
แบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย

7. การถายโอนการเรียนรู  (transfer of learning)   โดยปกติแลวการเรียนรู
จากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง
การนําความรูที่ไดจากการเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือ
การถายโอนการเรียนรูนั่นเอง  สิ่งที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู
ไดแก ความเหมือนจริงของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธและ
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกอบรมใด ๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผล
การเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด

8. ความแตกตางรายบุคคล  (individual  difference)    ผูเรียนแตละคนมี
ความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกันไป  ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความสามารถ
ทางการเรียนของผูเรียนแตละคนได เปนสิ่งสําคัญ  แมวาการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล
ถือเปนขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการพัฒนา
ออกมาจํานวนมาก กลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร ในสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนรูนั้น
มนุษยมีความแตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ  สติปญญา  วิธีการเรียนรูและลําดับของ
การเรียนรู  ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบควรที่จะตองคํานึงถึง
ความแตกตางเหลานี้ใหมาก   และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่
สุด  เชน  การจัดหาความชวยเหลือสําหรับนักเรียนที่เรียนออน ซึ่งหมายรวมถึงการจัดใหมีการ
ประเมินกอนเรียน  ทั้งนี้จะไดทราบวาผูเรียนคนใดที่จัดวาเปนนักเรียนที่เรียนออน     และจะไดจัด
การใหคําแนะนําในการเรียนอยางสม่ําเสมอ  เปนตน
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แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัย  (cognitive  psychology)  ทั้ง 8 ประการนี้
ถือไดวาเปนแนวคิดสําคัญซึ่งสงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      ดังนั้นผู
วิจัยจึงไดนําแนวคิดตาง ๆ มาประยุกตเขากับการออกแบบบทเรียนที่จะใชในการวิจัยนี้

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีนักวิชาการและนักการศึกษา           ไดจําแนกรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไว  ดังนี้  (กิดานันท มลิทอง, 2536 ;  Hannafin and Peck, 1988)
1.  แบบสอนเนื้อหา  (Tutorial)   มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหา

ใหมแกผูเรียน ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนําเสนอ
เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวใหผู
เรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะหคําตอบ   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันทีถาผูเรียนตอบคําถาม
นั้นซ้ํา     และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจ
วาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป  รูปแบบการสอนเนื้อหานี้นับ
เปนรูปแบบที่ดีที่สุด  นอกจากนี้บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะประกอบดวย  เนื้อหา
ที่ไดรับการปรับปรุงอยางดี  การใหขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นําระหวางบทเรียนและ
มีเทคนิควิธีการออกแบบบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน

2.  แบบฝกทักษะ และปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนรูปแบบที่ไมมีการเสนอ
เนื้อหาความรู      แกผูเรียนกอน    แตจะใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม    หรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ           โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียน
ตอบ   แลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง  เพื่อตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอีก   จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอ
ใจ  บทเรียนประเภทนี้ จะชวยในการเสริมการสอนของครู  และชวยฝกผูเรียนใหมีทักษะ และความ
ชํานาญ     เนื่องจากบทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนฝกซ้ําไดบอย ๆ   นอกจากนี้บทเรียนแบบฝก
ทักษะ และปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพ    จะตองเฉลยคําตอบใหผูเรียนเขาใจ  มีการใหขอมูลยอนกลับ
ที่เหมาะสมกับคําเฉลยนั้น ๆ

3.  แบบสถานการณจําลอง (Simulations)  เปนรูปแบบของการจําลองสถาน
การณจริง   โดยตัด รายละเอียดตาง ๆ มา  เพื่อใชในการเรียนการสอน        หรือนํากิจกรรมที่ใกล
เคียงกับความเปนจริงมาให     ผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลอง
ของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะ และการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัย  หรือเสียคาใชจาย  เชนการ
ฝกนักบิน  การทดลองนิวเคลียร  บทเรียนแบบสถานการณจําลองที่มีประสิทธิภาพจะตองมีการ
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สรางสถานการณหรือเหตุการณที่เหมือนจริง ใหผูเรียนรูสึกมี     สวนรวม  นอกจากนี้บทเรียนตอง
มีการตอบสนองกับผูเรียนที่เหมือนเหตุการณจริง และมีการใหตัวชี้นํา      ในสถานการณที่ซับซอน

4.  แบบเกมการศึกษา (Instructional Game)  เปนรูปแบบที่นิยมมาก  เนื่องจาก
สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  รูปแบบการนําเสนอจะตองสนุกสนาน
ตื่นเตน      มีการบอกเปาหมาย และการใหคะแนน    รูปแบบของเกมศึกษาจะมีลักษณะ
คลายคลึงกับแบบสถานการณจําลองแตแตกตางกนัโดยมีการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย
องคประกอบตาง ๆ ที่ทําใหเกมการศึกษามีประสิทธิภาพจะคลายกับแบบฝกทักษะ     และแบบ
สถานการณจําลอง      บทเรียนแบบเกมศึกษาจะตองชี้แจงใหผูเรียนเขาใจเปาหมายของเกมและ
วิธีการเลน  ผูเรียนสามารถเลนซ้ําไดบอย ๆ เสนอผลที่เขาใจงาย นอกจากนี้การออกแบบเกมให
สวยงามไมนาเบื่อ  เชน มีการเคลื่อนไหว  การใชสีสัน  เสียงเพลง   และการสรางความ ตื่นเตนใน
การแขงขัน   จะทําใหเกมการแขงขันนาสนใจมากยิ่งขึ้น

5.  แบบคนพบ (Discovery)  เปนบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู
จากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการสเนอปญหาแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดย
วิธีการจัดระบบเขามาชวย  บทเรียนจะใหขอมูลแกนักเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น จนกวาจะได
ขอสรุปที่ดีที่สุด

6.  แบบแกปญหา  (Problem - Solving)  เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแก
ปญหาอยางมีระบบ โดยบทเรียนจะเสนอปญหาในสถานการณ และเงื่อนไขตาง ๆ เพื่อใหผูเรียน
คิดแกปญหา หรือผูเรียนอาจเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมขึ้นเพื่อจะคนหา และแก
ปญหาอื่น ในระหวางการฝกแกปญหา  จะทําใหผูเรียนเกิดความสามารถในการวิเคราะหปญหา
อยางมีหลักเกณฑ  ซึ่งจะเปนประโยชนในการนําไปแกไขปญหาอื่น ๆ

7.  แบบทดสอบ (Tests)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปน
เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมี
ความคิดที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบได  เนื่องจาก
โปรแกรมจะสามารถเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบเกา ๆ ของปรนัยหรือจําภาพจากบทเรียน
มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนซึ่งสนุกและนาสนใจกวา  นอก
จากนี้ในการที่จะทําการทดลองเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของ ผูเรียนนั้น  จะตองคํานึงถึงหลักตาง ๆ ดังตอ
ไปนี้   การสรางขอสอบ   การจัดขอสอบ  การตรวจใหคะแนน    การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ
การสรางคลังขอสอบและการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได

8.  แบบจําลอง (Modeling)  เปนการใชคอมพิวเตอรในการแกปญหาโดย  ผูเรียน
เปนผูกําหนดโจทยใหกับคอมพิวเตอร และผูเรียนจะสามารถทราบคาที่เปลี่ยนแปลงจากผลการ
วิเคราะห ที่คอมพิวเตอรแสดงออกมา
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สําหรับรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของการทําวิจัยครั้งนี้คือ  แบบเกมการศึกษา
(Instructional Game)  จากการศึกษาพบวา  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการศึกษา  สามารถ
ทําใหผูเรียนใหความใสใจ  ในบทเรียน  ซึ่งจะสงผลใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน

เกม
Alessi (1989)  ใหความหมายของเกมวา  เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งที่สามารถ

นํามาใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรอยางแพรหลาย
ในโรงเรียน  การเลนเกมมีสวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมุติ   จึงเปนการสรางสถานการณที่จะ
ทาํใหเกิดการเรียนรูและทักษะ  การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริงแตเกมอาจ
เลียนแบบความจริงหรือไมก็ได  และเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา

เกมกลายมาเปนที่นิยมในการจัดการเรียนการสอน  เพราะครูพอใจในขีดความ
สามารถของเกม  ในการกระตุนใหเด็กชอบเรียน   นอกจากจุดมุงหมายหลักของเกมที่ใชในการ
สอนแลวยังสามารถใชแสดงขอมูลขาวสารที่หลากหลายไดประสบความสําเร็จอีกดวย  เชน ขอ
เท็จจริงและหลักการ    โครงสรางและ     กลศาสตรของระบบ   การแกปญหา  การตัดสินใจ  หรือ
การวางแผน  (Maidment and Bronstein ,1973 ; Nesbitt, 1971 cited in Gredler, 1992)
Schild (1986 cited in Gredler, 1992)  กลาววา เกมมีประโยชนมากกวาการสอนแบบเดมิใน
ชั้นเรียน เพราะเกมมีแนวโนมที่จะกระตุนและเราความสนใจของนักเรียน ส่ิงนี้เองจะนําไปสูการ
เรียนที่มีประสิทธิภาพ  เพราะนักเรียนจะถูกรบกวนนอยลงจากเพื่อนรวมชั้น  จากการฝนกลางวัน
หรือเหตุการณภายนอกอื่น ๆ  Maidment และ Bronstein (1973 cited in Gredler, 1992)  ยัง
ยืนยันวาเกมจะสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติไดดี  เพราะครูจะแสดงบทบาทเปนผูควบคุม
นอยลง  และก็จะไมเปนผูที่เพียงคอยตัดสินเทานั้น  ความจริงแลวในการคุยกันกับนักเรียนวาทํา
อยางไรการเรียนการสอนถึงจะดีข้ึน  จะทําใหครูถูกมองวาเปนพันธมิตรกับนักเรียน  ซึ่งสิ่งนี้จะทํา
ใหนักเรียนมีการตอบสนองที่เปนอิสระตามธรรมชาติกับครู   เมื่อใชไดแลว  เกมก็จะเปนเครื่องมือ
ที่มีพลัง  และเปนตัวเลือกหนึ่งเพื่อรวมกับวิธีการสอนตามระบบอื่น ๆ   เกมไมควรถูกใชเพียงเพราะ
วาเปนเกม  แตถูกใชเพื่อใหไดผลสัมฤทธิ์ในทางบวก  เกมที่มีประสิทธิภาพจะรวมเอาความสนใจ
ของนักเรียน  และเพิ่มพูนความรูรวมทั้งพัฒนาความกระหายในการใครรูและความชํานาญอื่น ๆ
ไวดวย

Evans (1979 cited in Gredler, 1992)  ไดใหคําจํากัดความของคําวาเกม  คือ
การแขงขันที่มีการเลนเปนทีม หรือคนเดียวอยางมีปฏิสัมพันธกันภายใต   เงื่อนไขของ  กฎ
กติกา  เพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ตั้งไว   โดยแบงเปน 3  รูปแบบ  ดังนี้คือ
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          Skill – practice Role   playing
game

      Simulations

รูปที่  1  แสดงความหมายของเกม

เกมฝกทักษะ  (Skill – practice  game)
เปนเกมฝกทักษะพื้นฐานของผูเรียนในสภาพการณที่แตกตางกันออกไป  โดยผู

เรียนสามารถ     ฝกหัดไดดวยตนเอง  ซ้ําแลวซ้ําเลาโดยไมจํากัดจํานวนครั้ง    จนกวาผูเลนจะเกิด
ความมั่นใจ  เหมาะกับบทเรียนที่เปนความรูและความจํา  ในระดับตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับการสอนใหผู
เลนอานออกเขียนได  และนับเลขเปน  แมวาเกมนี้จะเนนใหออกแบบใหงายที่สุดก็ตาม  เกม ก็ยัง
เปนตัวดึงดูดความสนใจไดอยางมีประสิทธิภาพ
เกมบทบาทสมมติ  (Role  Playing)  เกมประเภทนี้  มีองคประกอบอยู  3 สวนคือ

ฉาก   ที่เปนสถานที่เกิดเหตุการณตาง ๆ
บท    จะเปนตัวบอก  บทบาทในการดําเนินเรื่องของแตละตอน
ปญหา  ที่ตองการใหแกไข

เกมสถานการณจําลอง (Simulation Game)
เปนเกมที่เลียนแบบของจริง  ซึ่งของจริงไมสามารถนํามาเปนเกมได  เชน  นักบิน

ขับเครื่องบิน มีหลายรูปแบบตั้งแตงายถึงซับซอน อาจใชเวลา  1-3 ชั่วโมงในการเลนแตละครั้ง
ในสวนของเกมวิชาการ  Ellington  (1982)   ใหความหมายไววา  เปนเกมที่จะถูก

ออกแบบสําหรับการศึกษาระดับใดก็ได  เนื้อหาวิชาใดก็ได  และใชไดกับเด็กทุกระดับอายุ  รูป
แบบของเกมวิชาการนั้นมีตั้งแตระดับพื้นฐานงาย ๆ  จนถึงระดับที่ซับซอนหรือมีวิธีการที่ลึกลับ
สําหรับผูใหญ  เมื่อเกมถูกพัฒนาใหมาใชไดในหองเรียนจึงตองใหความสําคัญกับองคประกอบ
ตาง ๆ  เชน ธรรมชาติและบทบาทของเกมวิชาการ  เกณฑในการใหคะแนน  และวิธีการที่จะไดเปน
ผูชนะ  สิ่งสําคัญคือผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนํามาใชในหองเรียน
คือ  การใหความเพลิดเพลินแกผูเรียน
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โดยสรุปเกมเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่ง  ที่เนนความสนุกสนานเพลิดเพลินอยางมี
สาระใหกับผูเลนหรือผูแขงขัน  โดยมีผูเลนเปนผูรักษา  กฎ  กติกาในการเลนแตละครั้ง  ซึ่งตอง
อาศัยการออกแบบเกมตามหลักทฤษฎี  และวิธีการ

องคประกอบหลักของเกม  มี  4  องคประกอบ   (Evans, 1979 cited in
Gredler, 1992)

1.     ผูเลน   เกมบางประเภท  สามารถมีผูเลนโดยไมจํากัดจํานวน  และ
บางประเภทตองจํากัดจํานวน

2.    ฉาก  เปนสถานที่ที่มีการปฏิสัมพันธกันระหวางผูเลน  องคประกอบตางๆ
ของฉาก       ขึ้นอยูกับการออกแบบใหสัมพันธกับเนื้อหา

3.    กติกา  แตละเกมจะตองมี  กฎ  กติกา  เปนตัวกํากับสถานการณตางๆ
บางเกมมีกฎ   ตายตัว  แตสําหรับเกมที่เปน  Role  Play และ Simulations  แลว จําเปนตองมี
ความยืดหยุน

4.  เปาหมาย  แตละเกมมีเปาหมายที่แตกตางกันออกไป  เชน  เกมไพ  ผูชนะคือ
ผูที่วางไพไดหมดกอนหรือเกมที่มีคะแนน  โดยทําไดสูงกวาจะเปนผูชนะหรือการแกปญหาสังคมได
เปนสิ่งที่เขาตกลงวาชนะ  เปนตน

3.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม
Alessi (1989)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมวาเปนรูป

แบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก     ตามแนวคิดใน
ภาษาอังกฤษที่วา learning is fun.  โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน
ใหเกิดขึ้นเพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่จะเรียน  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม   มี
ทั้งลักษณะที่คลายคลึงกันและแตกตางจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง  กลาวคือ
คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 ประเภทตางก็มุงเนนที่จะสรางบรรยากาศการเรียนรูที่จูงใจผูเรียนเพื่อ
เปาหมายสูงสุดคือ การเรียนรูของผูเรียนนั่นเอง  แตวิธีการนั้นจะแตกตางกันไป  โดยคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลองจะใชวิธีการจําลองสถานการณจริง  ซึ่งอาจแฝงไวซึ่งความสนุกสนาน
เพลิดเพลินบางแตไมเสมอไป  ในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะใชวิธีการสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย  สนุกสนานและเพลิดเพลินแกผูเรียน  โดยที่บางครั้งอาจใชการ
จําลองสถานการณจริงบางแตไมเสมอไป  อยางไรก็ตาม  คอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท  ไม
รวมถึงซอฟตแวรเกมทั้งหมด  โดยเฉพาะซอฟตแวรเกมที่มีลักษณะมุงเนนแตความเพลิดเพลินโดย
ไมไดใหความรู หรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดแกผูเรียน
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ลักษณะสําคัญที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  สามารถตรึงความ
ใสใจของผูเรียนให เรียนหรือทํากิจกรรมไดนานที่สุดนั้น    ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกมที่ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ไดแก
เปาหมาย  กฎ  กติกา  การแขงขัน  ความทาทาย  จินตนาการ  ความปลอดภัยและความสนุก
สนานเพลิดเพลิน  นอกจากนี้การออกแบบยังตองอาศัยหลักจิตวิทยา  เชน  ทฤษฎีสรางแรงจูงใจ
ของมาโลน (Malone) ประกอบดวย  ความทาทาย  ความอยากรู อยากเห็น   จินตนาการ   และ
ความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน (control)  เปาหมาย  ผลลัพธที่ไมแนนอนขึ้นอยูกับความ
 ยาก – งาย

แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ การใหความรู
และทักษะแกผูเรียน  แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญที่สุดประการหนึ่ง
เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรู
ในที่สุด

รูปที่   2   โครงสรางและการสืบไปของคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม

การนําเขาสูบทเรียน

ผลปอนกลับ/ผลลัพธจากการตัดสินใจ

การตัดสินใจฝายตรงขาม

การนําเสนอเกม

การตัดสินใจของผูเลน

การจบบทเรียน
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จากภาพ  จะเห็นวาโครงสรางทั่วไปของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมี
ความคลายคลึงกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ  ซึ่งประกอบไปดวย  การนําเขาสูเกม  การ
นําเสนอเกม  การตัดสินใจของผูเลนและฝายตรงกันขาม (ถามี)  ผลลัพธของการตัดสินใจและการ
ออกจากบทเรียน

แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ การใหความรู
และทักษะแกผูเรียน  แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญที่สุดประการหนึ่ง
เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่
สุด สวนของการนําเขาสูบทเรียนจะคลายกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ ประกอบดวย
หนานําเรื่องที่บอก  ชื่อเร่ืองของบทเรียน  และผูสรางบทเรียนหรือการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปใน
บทเรียน  อยางไรก็ดีขอแตกตางของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมกับคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทอื่นก็คือ  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะไมมีการบอกวัตถุประสงคอยางเปนทางการ
และการทวนความรูเดิม (ไมวาจะเปนโดยการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการเรียนหรือการ
ทดสอบความรูกอนเรียนก็ตาม)  ทั้งนี้เนื่องจากธรรมชาติของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ซึ่ง
เนนความสนุกสนานเพลิดเพลินของผูเรียนเปนหลักในการสรางแรงจูงใจเพื่อนําไปสูการเรียนรู

สําหรับสวนที่สองนั้น  คือ  การนําเสนอเกมซึ่งเปนสวนสําคัญที่สุดของการออก
แบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเลยทีเดียว เนื่องจากการนําเสนอเกมนี้เปนการเปดฉากของ
เกมและอธิบายถึงเปาหมายของเกม   บทบาทของผูเรียนในการที่จะตองทําอะไรและอยางไรในบท
เรียน  รวมทั้งกฎกติกาตางๆ ซึ่งหากการนําเสนอในสวนนี้ไมมีประสิทธิภาพ   ผูเรียนจะไมสามารถ
ใชเวลาอยางเตม็ที่ในการเลนเกมเพราะจะตองเสียเวลาในการพยายามที่จะแกปญหาอื่น ๆ แทน
เชน ปญหาการควบคุมบทเรียน

โครงสรางสวนที่สามของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก  การตัดสินใจ
ของผูเรียน  และฝายตรงขาม  ในสวนนี้ผูเรียนจะมีโอกาสในการโตตอบกับบทเรียน (เลือกตัดสิน
ใจ)  ซึ่งลักษณะของการโตตอบหรือจํานวนตัวเลือกตาง ๆ สําหรับใหผูเรียนไดตัดสินใจนี้  จะแตก
ตางกันไปตามลักษณะและประเภทของเกม

โครงสรางสวนที่ส่ีของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก   ผลปอนกลับหรือ
ผลลัพธการ  ตัดสินใจ  กลาวคือ เมื่อผูเรียนและฝายตรงกัน (ถามี)  มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนหรือ
ทําการตัดสินใจแลวคอมพิวเตอรชวยสอน  ก็จะแสดงใหผูเรียนทราบผลของการโตตอบหรือผล
ลัพธจากการตัดสินใจนั้น ๆ ของ  ผูเรียน  ซึ่งการเรียนรูและทักษะตาง ๆ ของผูเรียนนั้นจะเกิดจาก
การคิดหรือการกระทําโตตอบของผูเรียนกับบทเรียน  ซึ่งก็คือความพยายามที่จะไปถึงเปาหมาย
ของบทเรียน
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สวนสุดทายในโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก   การออกจาก
บทเรียน  ในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้  จะแตกตางกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่นๆ
เชน ติวเตอร  แบบฝกหัดการจําลอง  กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะไมมีการทบ
ทวน  สรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม
ไวโดยตรงใหแกผูเรียน   เนื่องจากการมุงเนนความสนุกสนานเพลิดเพลินของคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทนี้ แตกอนการออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะมีสวนประกอบที่
สําคัญอื่นๆ แทนซึ่งไดแก   การสรุปและแสดงผลคะแนน  การใหรางวัล  การใหขอมูลเพื่อปรับปรุง
การเลนครั้งตอไป  คําถามเพื่อขอคํายืนยันความตองการในการออกจากบทเรียนและการใหโอกาส
ผูเรียนในการกลับไปเลนเกม (ทบทวนบทเรียน) ใหมได

รูปแบบของเกม
1.  Adventure Game  เกมการผจญภัยมีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกม

รูจักการแกปญหา  การใชเหตุผลคนหาคําตอบ  และการทดสอบสมมติฐาน  เพราะผูเลนเกมใน
ขณะนั้นจะมีขอมูลเกี่ยวกับ     วิธีการและรายละเอียดนอยมาก  ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลาย
ประการ  เชน ตองแขงกับเวลา  หรือตอง     ตอสูอุปสรรคตาง ๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะใน
ตอนจบ  เปนการชิงไหวพริบ และทักษะดาน Cognitive  มาก

2.  Arcade-type Game  เกมที่แขงกับเวลา และตนเอง  ใชเวลาและคะแนนเปน
ตัวเราและเสริมแรงอยูตลอด  มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน

3.  Board Game  นิยมใชสอนเด็กเล็ก  เปนเกม  2  มิติ คลายหมากกระดาน
4.  Gambling  Game  ออกแบบเพื่อพัฒนาเด็กใหเกิดความเขาใจเรื่องราว  โดย

ใชเงินเปน         แรงจูงใจ  ในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายไดประหยัดที่สุด
5.  Combat  Game  การตอสูกัน  เปนเกมที่คอนขางใชความรุนแรง  มีการแขง

ขันสูงมากทั้งกับโปรแกรมและกับตัวผูเลน
6.  Logic  Game  เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกในการแกปญหา
7.  Psychomotor  Game  เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทาง

ความคิดเขาดวยกัน  ไมมีคํานํา  ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง
8.  Role- Playing  Game  ผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่งของบทเรียน  และจะตอง

แกสถานการณที่กําลังเผชิญอยูใหได
9.  TV Quiz  Game  เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา

           10.  Word  Game  เปนเกมสอนคําศัพท
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         11.  Template  Game  เปนเกมที่ประยุกตการใชงานของทุก ๆ  เกม  ที่กลาว
ขางตน

ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม
ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้น ผูสรางจะตองคํานึงถึง

ลักษณะสําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม   ไดแก  เปาหมาย  กฎกติกา  การแขงขัน
ความทาทาย  จินตนาการ  ความปลอดภัย  และความสนุกสนานเพลิดเพลิน

เปาหมาย (Goals)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมทุก ๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไป

ใหถึงเพื่อกระตุนและเราความสนใจของผูเรียน  โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจน
เกินไปโดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย

กฎกติกา  (Rules)
กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตาง ๆ ของสิ่งที่ผูเรียน

สามารถกระทําไดภายในบทเรียน  ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน
การแขงขัน  (Competition)
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภทจะตองมีการแขงขัน        ซึ่งอาจจะเปนการแขง

ขันกับฝายตรงขาม   กับตนเองหรือแขงกับเวลา  หรืออาจเปนการแขงขันกับปจจยัหลาย ๆ ดาน
ความทาทาย  (Challenge)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม จะตองทาทายผูเรียน  ความทาทาย  ไดแก

ความพยายามที่จะไปใหสูเปาหมาย  ความทาทายในบางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เกม    ควรที่จะมีความยืดหยุน และสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน

จินตนาการ  (Fantasy)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจ

สําหรับ        ผูเรียน  ระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียง
กับความจริงไปจนถึงระดับที่เต็มไปดวยความเพอฝน

ความปลอดภัย  (Safety)
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองตองยึดหลักความปลอดภัยของผูเรียน

กลาวคือ จะตองจําลองสถานการณซึ่งในความเปนจริง  สถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอันตรายแก
ผูเรียนหรือ  ผูเกี่ยวของได  ตัวอยางเชน  สถานการณในการรบหรือสถานการณทางเศรษฐกิจ
เปนตน
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ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (Entertainment)
แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  คือ การใหความรู

และทักษะแก    ผูเรียน แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุด
ประการหนึ่ง     เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผล
ตอการเรียนรูในที่สุด

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้น        ผูสรางจําเปนตองมีหลัก

เกณฑในการออกแบบที่แตกตางไปจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ๆ  ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยว
กับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก  ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน
ประกอบดวย  ความทาทาย (Challenge)  ความอยากรูอยากเห็น (Curitosity)  จินตนาการ
(Fantasy) และความรูสึกไดควบคุมบทเรียน (Control)  ซึ่งมีลักษณะที่แตกตางกันดังนี้

ความทาทาย
ความทาทายจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีเปาหมายที่ชัดเจน

ในขณะเดียวกันมีผลลัพธที่ไมแนนอนและทําใหผูเรียนเกิดความเคารพในตัวเอง
เปาหมาย
บรรยากาศในการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  จะตองมีความทา

ทายความทาทายจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนมีเปาหมายในการเรียน  เพราะการมีเปาหมายถือเปน
บรรยากาศที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายใน   ซึ่งเปาหมายนั้นจะตองเปนเปาหมายที่มีความหมายตอผู
เรียน   เกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่กําหนดไว  ซึ่งแบงเปน 2 ลักษณะคือ  เปาหมายที่แนนอนตาย
ตัว และเปาหมายที่ไมตายตัว

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน  เชน การ
ตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาใหถูกตองเพื่อชวยใหตัวนําเรื่องปลอดภัย หรือการคํานวณการซื้อขาย
ใหถูกตองเพื่อใหมีกําไร  เปนตน  อยางไรก็ดีมีคอมพิวเตอรชวยสอนบางสวนที่มีเปาหมายที่ไมตาย
ตัว  ซึ่งไดแกเปาหมายที่เปนผลงานที่เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  ซึ่งมี
ความหลากหลายแตกตางกันออกไป เชนเกมเกี่ยวกับการวาดภาพหรือเกมเกี่ยวกับการแตงเรื่อง
เปนตน

ผลลัพธที่ไมแนนอน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ควรที่จะนําเสนอผลลัพธที่ไมแนนอนตายตัว

ซึ่งผลลัพธที่ไมแนนอนตายตัวนี้เกิดไดจาก 4 วิธี  ไดแก
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1. ความแตกตางของระดับความยากงาย  ซึ่งผูเรียนควรที่จะมีโอกาสควบคุม
ระดับความทาทายไดตามความสามารถของตน

2. ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรที่จะมีเปาหมาย
หลายระดับซึ่งอาจอยูในรูปของเปาหมายเดิมแตมีความยากงายแตกตางกันหรือเปาหมายระดับ
สูงขึ้นคือ การทําเปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น  เชน ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวนครั้งนอย
คร้ังลง  เปนตน

3. การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด  โดยการเก็บเนื้อหาความรูบางสวนไว
เลือกที่จะเปดเผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน  เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและสงผลให
เกิดความรูสึกไมแนนอน

4. การสุมตัวอยาง    ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่จะเกิดขึ้นได
ความเคารพในตัวเอง
ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ  ความสําเร็จจะทําใหผูเรียนมีความเคารพใน

ตัวเอง        การเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดเกิดจาก  การออกแบบใหบทเรียนมีการ
จัดหาเปาหมายที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน  นอกจากนี้ยังควรจัดหาผลปอนกลับที่แสดงความ
กาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นที่จะไปถึงเปาหมาย

จินตนาการ  (Fantasy)
เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจินตนาการใหตัวผูเรียน  จินตนาการทําใหเกิด

บรรยากาศ      การเรียนที่นาสนใจและสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นในการสราง
จินตนาการแก      ผูเรียนนั้น  เรา สามารถแบงจินตนาการไดออกเปน 2 ลักษณะ  คือ  ทางดาน
ปญญา  และทางดานอารมณ

ความอยากรูอยากเห็น  (Curiosity)
บรรยากาศการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นไดนั้น  จะตองเปน

บรรยากาศ        การเรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน  ความอยากรู
อยากเห็นแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ        ไดแก  ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก และ ความ
อยากรูอยากเห็นทางปญญา

ความรูสึกที่ไดควบคุม
การอนุญาตใหผูเรียนไดมีสวนในการควบคุมการเรียนของตน ในคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกม ทําใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของ
เนื้อหาตามความตองการความถนัดและความสามารถของตน ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนมากขึ้น
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งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน
Weusi - Puryear (1975 cited in Randel et al.1992)  พบวาการใชเกม

คอมพิวเตอร สอนวิชาคณิตศาสตรใหกับเด็กเกรด 3-6  ทําใหไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวา
เด็กที่ไมไดใชคอมพิวเตอร   แมวาจะทําแบบฝกหัดมากกวาก็ตาม

คอมพิวเตอรเกม   มีประสิทธิภาพมากสําหรับการเรียนคณิตศาสตร  ทําใหมีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  จากการศึกษาพบวา คอมพิวเตอรเกม   ทําใหเด็กนักเรียนตั้งแต
เกรด 1 ถึงเกรด 9  จํานวน 7 คน  จาก 8 คน  มีผลการเรียนคณิตศาสตรในเกณฑดีมาก  ในขณะที่
เด็กอีก 1 คน  มีผลการเรียนที่ไมแตกตางจากการเรียนในหองปติ ( Allen, Jackson, Ross, &
White, 1978 ; De Vries & Slavin, 1976 ;Watkins, 1986 ; Weusi-Puryesr, 1975.  cited in
Randel et al, 1992)

สถานการณจําลอง (Simulation)  เปนกระบวนการหรือกลไกในการเชื่อมโยง
สถานการณจริงเพื่อใหเห็นการเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่ไมสามารถทดลองในสถานการณจริงได  สวน
เกมสถานการณจําลอง(Simulation game)  เปนเกมประเภทหนึ่งที่นํามาประยุกตใชกับการศึกษา
ซึ่งผลที่เกิดขึ้นนั้นข้ึนอยูกับผลของการสํารวจของผูเรียน  วาจะสรุปผลออกมาเปนเชนไร  (Reiser
& Gerlach, 1977  Cited in Randel et al.,1992 : 262)

Randel et al. (1992)   พบวา  เกมคณิตศาสตร EQUATIONS  มีประสิทธิภาพ
ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางกาเรียนคณิตศาสตรมากกวาเด็กที่เรียนดวยวิธีปกติ  โดยใชระยะเวลาใน
การสอน 4 เดือน

Roblyer (1985) ไดทําการสํารวจงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวามี
ความแตกตางกันอยางไมมีนัยยะสําคัญทางสถิติในดานผลของการเรียนระหวางการเรียนดวย
CAI  และการเรียนแบบปกติ ผลการศึกษาสวนใหญ  พบวาการใช CAI  สามารถชวยเพิ่ม
ความคงทนในการจําขอมูล  ซึ่งเปนผลจากความสามารถของเครื่องมือ CAI มีประสิทธิภาพสูงใน
การชวยใหนักเรียนมีความคงทนในการจําเกี่ยวกับความรู และระดับความเขาใจ
ผลการวิจัยของการใช CAI ในดานตาง ๆ

ในดานเวลาของการเรียน
Blaschke and Sweeney (1977)  พบวา CAI  สามารถลดเวลาการเรียนใน

เนื้อหาวิชาที่เปนความรูใหมได  จากการเปรียบเทียบการอบรมวิชาอิเลคโทรนิคสใหกับทหารดวย
การใช CAI  และหนังสือโปรแกรมพบวาสามารถลดเวลาไดประมาณ 10 เปอรเซ็นต  สวน Dence
(1980)  ไดสรุปวานักเรียนที่เรียนดวย CAIสามารถจัดการกับเนื้อหาของบทเรียนไดดีกวาการเรียน
ปกติ และ Lunetta  (1972)  พบวานักเรียนสามารถเขาใจและรับรูเนื้อหาวิชาฟลิกสไดโดยลดเวลา
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ไดถึง 88%  เมื่อเรียนดวย CAI  จากงานวิจัยดานการนํา CAI  ไปใชในการเรียนการสอน  พบวา
CAI  มีประสิทธิภาพสูงมาก  ในการใชกับสภาพการเรียนการสอนและเนื้อหาที่ปกติ  เชนการเรียน
เร่ืองสัญญลักษณในตารางธาตุการศึกษา  ดาวเคราะหในระบบสุริยจักรวาล  หรือการเรียนเรื่อง  สี
รุง  เปนตน  นักเรียน  เรียนไดอยางถูกตอง และรวดเร็วกวาการเรียนในชั้นเรียนปกติ  ทําใหลด
เวลาของการเรียนได  มีเวลาเหลือที่จะทํากิจกรรมไดมากขึ้น  (Woerner, Rivers, & Vockell,
1991 ; O'Neil, Anderson, & Freeman, 1986  cited in Reynolds, K. E., & Robertta, H. B.,
1996)

ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการวิเคราะหอภิมาน  (meter - analysis)  ของ Kulik  และคณะ (1980)  ได

ศึกษาดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวานักเรียนที่เรียนดวย CAI  ไดคะแนน เฉลี่ยสูงกวาเกณฑที่
ตั้งไวคือไดคะแนนเฉลี่ยที่ 63  เปอรเซ็นไทล  ในขณะที่นักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติไดคะแนนเฉลี่ยที่
50 เปอรเซ็นไทล  ในป (1984)  สํานักทดสอบทางการศึกษา  พบวานักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรม
CAI แบบฝกปฏิบัติ (drill and  practice)วันละ 10 นาที มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรดีกวานักเรียนที่ไมไดเรียน   และ  Roblyer (1985) พบวา CBI  สามารถใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการเรียนปกติ  ในเนื้อหาวิชาที่มีการทดลอง  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ
Balajthy, 1994 ; Rieber, 1990 ; & Collis,1990 (cited in Reynolds, K. E., & Robertta, H. B.,
1996)  ที่ตางยืนยันสนับสนุนวา CAI  สามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรได
เปนอยางดี

ดานทัศนคติ
CAI  เปนสวนที่ชวยใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  มากกวานักเรียนที่เรียน

ดวยวิธีปกติเพราะโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถเสนอบทเรยีนไดอยางไมส้ินสุดมีผลยอนกลับ
ตลอดเวลาและใหขอมูลได    ไมจํากัดจํานวนครั้ง (Kulik, 1980 ; Bracey, 1984 ; Wiegman,
1993 ; Apple, 1991; Collis, 1990 ; Fiber, H.R., 1987 cited in Reynolds, K. E., & Robertta,
H. B., 1996)

อยางไรก็ตาม  ตัวโปรแกรมเพียงอยางเดียวคงไมทําใหทัศนคติของผูเรียนดีข้ึน
มาก  หากขาดองคประกอบขอสภาพแวดลอมตอไปนี้คือ  การเรียนเปนกลุม  เวลาในการเรียนที่มี
ความยืดหยุน  สภาพของการถูกควบคุมในการเรียน  สถานที่เรียน และประสบการณเดิม  ซึ่งสิ่ง
เหลานี้มีสวนสําคัญและสัมพันธกับการเรียนดวย CAI  ทั้งสิ้น  (Campbell, 1995)

ลักษณะของ CAI ที่ประสบความสําเร็จตองมีความยืดหยุนในดาน  เนื้อหา
ระดับผูเรียน(แตกตางกันตามความสามารถ)  สามารถปรับต้ังแตระดับพื้นฐานถึงระดับสูง
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คอมพิวเตอร  เปนสื่อที่ไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีกระบวนการในการ
สงเสริมใหมีผลสัมฤทธิ์สูงในดานตาง  ๆ  ดังนี้

-  การสอนและการฝกหัดโดยการวางแผนอยางมีเปาหมาย
-  พัฒนาการเรียนรายบุคคล
-  ความสามารถในการตอบสนองผูเรียน
-  มีปฎิกริยาตอบกลับทันที
-  กระตุนใหผูเรียนมีแรงจูงใจ
-  เพิ่มเวลาในการเรียนโดยไมเบื่อ
-  เรียนแบบคนควา  ควบคุมเวลา  และปริมาณงานไดเอง
-  ปรับระดับความยากงายตามความสามารถของผูเรียน
-  ทบทวนสิ่งที่เรียนไปแลวได

การนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชเปนเทคโนโลยีชวยสอน
คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชในหองเรียนสําหรับเด็กที่มีความบกพรองดานการ

เรียนรู  ที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยได (Hofmeister, 1984) โดยใชเปนเครื่องมือเสริม  เพื่อ
ลดเวลาการสอนของครู  นอกจากนี้ หากมีการออกแบบซอฟทแวรที่ใชกับคอมพิวเตอรเพื่อใชสอน
นักเรียนเราเรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งมีคุณลักษณะที่สามารถทําใหนักเรียนที่มีความบก
พรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยไดรับผลสําเร็จทางการเรียน ดังนี้
(Fitzgerald, & Milich,1986; Haynes & Malouf,1986; Kolich, 1985; cited in Lindsey, 1987)

1.  เนื้อเร่ืองแตละตอนมกีารวิเคราะห และนําเสนอเปนลําดับอยางมีความหมาย
2.  การนําเสนอนั้นเปนสิ่งที่ผูเรียนควบคุมความกาวหนาดานการเรียนดวยตนเอง

(เรียนแขงกับตัวเอง - เวลา)
3.  มีผลตอบสนองทันทีเมื่อทําแบบฝกหัด และจะมีคําชมเชยตลอดเวลาเมื่อ

ตอบคําถามถูกทําใหรูสึกมีความเชื่อมั่นมากขึ้น
4.  ส่ิงที่ผูเรียนตองการตัดสินใจสราง หรือคิดสิ่งใด  ไมกระทบตอความรูสึกของ

เครื่อง
5.  ซอฟทแวร จะเปนตัวเพิ่มความสามารถใหกับผูเรียนตอบคําถามไดถูกตอง
6.  การใชภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบและสถานการณในกรเลนเกมทําใหมีแรง

จูงใจในการฝกหัดและทดลอง



63

7. คอมพิวเตอร เปนสื่อที่เหมาะสมสําหรับการเรียนแบบคนพบดวยตนเอง
เพราะโปรแกรมที่ใชสรางสถานการณจําลองที่เหมือนจริง  ทําใหผูเรียนสามารถตัดสินใจแกปญหา
ไดดวยตนเอง

8.  กลวิธีในการแกปญหานั้นผูเรียนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความตองการที่
ซอฟทแวรของคอมพิวเตอรถูกออกแบบ  เชน เกมการผจญภัย และซอฟทแวรที่ใชสอนวิธีการเลน

9.  คอมพิวเตอรถูกออกแบบใหเปนมิตรกับผูใช  โดยตลอดระยะเวลาของการใช
โปรแกรม  ชื่อของผูเรียนจะเปนเสมือนคนติดตอกับคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรมกัจะไมยอมให
ผูเรียนไดรับอันตรายในสภาพการณที่ไมเหมาะสม

แมวา CAI จะมีขอจํากัดดานเนื้อหาขอมูล  แต CAI ก็เปนสิ่งที่ดีที่สุดเมื่อนํามา
ปรับใชในหองเรียน (Cosden, Gerber, & Semmel, 1987; stowitschek, 1984; Torgesen &
young, 1983)  อยางไรก็ตามการออกแบบซอฟทแวรที่เหมาะสมนั้นสามารถจูงใจนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางการเรียนรู   เรียนวิชาการเปนรายบุคคลไดเปนอยางดี

Wiens (1986)  ไดแนะนําเกณฑการประเมินซอฟทแวรสําหรับสอนนักเรียนที่มี
ความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยไว  3  ประการคือ

1.  ซอฟทแวร ควรจะใชความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรนําเสนอสิ่งที่เปน
รูปธรรมมากกวาการสอนแบบปกติคือใชภาพเคลื่อนไหว  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนการโตตอบกับ
เครื่องโดยใชเสียง และการตอบสนอง โดยการประเมินผล   Shuell and Schueckler (1988)  บอก
ไววาสิ่งที่ CAI สามารถทําไดมากกวาการสอนปกติ คือ CAI จะตอง

ก.  ใชพื้นความรูเดิมของผูเรียน
ข.  มีคําแนะนํา และมีแบบฝกหัดเรียนดวยตนเอง
ค.  ใหคําตอบที่ถูก
ง.  นําเสนอเนื้อหาการเรียนเปนขั้นตอน
จ.  มีคํานํา และวัตถุประสงคชัดเจน
ฉ.  มีการประเมินผลเปนระยะ
ช.  ตอนจบแตละตอนจะมีบทสรุป และบททบทวน
2.  ซอฟทแวรที่ดี  ครูสามารถนํามาปรับใชกับการสอนนักเรียนรายบุคคลได
3. โปรแกรม CAI  ควรจะมีการบันทึกผลการประเมินแบบฝกหัดของนักเรียนแต

ละคน เพื่อครูสามารถตรวจสอบความกาวหนาได
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู    มีราย

งานวาเหมาะกับเด็ก ๆ ระดับประถมศึกษา  Grimes (1981)  พบวานักเรียนที่มีความบกพรองดาน
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การเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจได
โดยใช  สี  ภาพเคลื่อนไหว  การเนน  และขนาดของตัวพิมพ

มีงานวิจัยเกี่ยวกับการใช CAI สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่
มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยดังนี้

Majsterek and Wilson (1989)  ไดทําการศึกษาผลงานวิจัยเกี่ยวกับ CAI
สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรู   พบวา CAI ใชเวลาในการสอนเทากับ หรือนอย
กวาการสอนปกติเล็กนอย (Ellis & Sabornie, 1986; Hasselbring, et al., 1988; Woodward,
et al., 1988)

คอมพิวเตอรชวยสอนกบันักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิ
บกพรองรวมดวย

Goldman (1987 cited in  Waldron, 1992) ไดกลาวถึงการนําคอมพิวเตอรชวย
สอนมาใชในโรงเรียนระดับอําเภอวา   ราคาไมใชขอจํากัดอีกตอไปแลว เพราะสามารถนํามาใช
เปนสื่อในการฝกทักษะนักเรียนที่มีความ      บกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวม
ดวย  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  ในดานทักษะทางวิชาการ  เชน  การเขียนคําศัพท  คณิตศาสตร
ระดับประถม (Goldman & Pellegrino, 1987; Jones, Torgesen & Sexton, 1987 cited in
Hasselbring, 1988)  ถึงแมวายังไมมีงานวิจัยที่ตรวจสอบไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ
การสอนที่ดีกวาการสอนในหองเรียน แต Torgesen & Wolf (1986 cited in Hasselbring, 1988)
ไดยืนยันวาโปรแกรม คอมพิวเตอรใชสอนการเขียนคําศัพท  ไดดีกวาการเขียนเรียงความ  ไดมีการ
ศึกษาวา การเรียนคณิตศาสตรโดยใชคอมพิวเตอร  40 นาทีตอวัน  สําหรับเด็กที่มีความบกพรอง
ทางการเรียนรู   (Learning  Disability)  อายุ 11-12 ขวบ  พบวาประสิทธิภาพของการเรียนสูงกวา
การเรียนที่นักเรียน  เรียนในหองสื่อถึง 2 เทา (Trifiletti,Frith & Armstrong, 1984 cited in
Hasselbring, 1988)  และพบวานักเรียนระดับมัธยมที่เรียนวิชาแผนที่   สามารถบอกที่ตั้งของ
เมือง  28 แหงในเอเซีย  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเรียนในเวลา 1  ชั่วโมงครึ่ง  ซึ่งไดผลดีกวา
การเรียนแบบปกติในหองเรียน  ซึ่ง Lieber & Semmel, 1985; Woodward และคณะ; 1986
(cited in Shuell, &  Schueckler, 1988)  บอกวาขอมูลตาง ๆ ที่ไดจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
ขอมูลที่ลึกและกวางกวาขอมูลที่ไดจากหองเรียน และ ยังพบวาการเรียนเรื่องการเขียนของนักเรียน
จะสูงทั้งคุณภาพและปริมาณ เมื่อมีการเรียนดวยโปรแกรม Word Processor  โดยมีครูเปนผูใหคํา
แนะนํา   Gosden  และคณะ (1987 cited in  Waldron, 1992)  พบวา ระยะเวลาของความสนใจ
ในบทเรียน หรือกิจกรรมที่มีคอมพิวเตอรเปนบทเรียนสูงถึง 80-90% เมื่อเทียบกับกิจกรรมปกติที่
15-50% คอมพิวเตอรชวยในการสอน หรือ CAI  เปนการใชคอมพิวเตอรชวยนักเรียนใหเกิดการ
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เรียนรูเปนรายบุคคล  โดยใชหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการเรียนรู  ทั้งพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร
ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของบันดูรา (Modeling)  และทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม
(Information Processing)  ฉะนั้น การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนจึงมีประโยชนหลายอยาง
เชน  ใชในการทบทวน     บทเรียน   การทําแบบฝกหัดการติวและการสรางสถานการณจําลองชวย
ในการสอนแกปญหา (Simulations) เปนตน

ไมโครคอมพิวเตอร และนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิ
บกพรองรวมดวย(อางถึงใน  Kirk, 1986)  ไมโครคอมพิวเตอรมีผลตอการศึกษาของนักเรียนที่มี
ความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยอยางมาก  เพราะเปนเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพสูงดวยเหตุผลสนับสนุนดังนี้คือ ( Pommer, Mark, & Hayden, 1983; Schiffman,
Tobin & Buchanan,1985 cited in Kirk, 1986)

-  ไมโครคอมพิวเตอร  จะไมเปนตัวตัดสินความผิดพลาด
-  สามารถใชเครื่องไดตามความตองการ
-  ใหผลตอบสนองกลับทันทีพรอมการเสริมแรง
- กราฟคในโปรแกรมทั้งเกม และโปรแกรมฝกหัดสรางความตื่นเตน  เราใจ

ใหผูเรียน
-  ใหเพื่อการสอนแบบคนควา  หรือเสริมทักษะในดานการคิดแกปญหาได
- ผูเรียน  เรียนไดตามความสามารถและตามความตองการของแตละคน

ดังนั้นไมวาเด็กเกงหรือเด็กออนก็สามารถเรียนโดยคอมพิวเตอรได
-  รูปแบบที่มีใหเลือก  ตามระดับ ทําใหสงเสริมการเรียนรายบุคคลตามความ

ตองการของผูเรียน
-  ลดภาวะการหุนหันพลันแลน  สรางสมาธิใหนักเรียนที่มีความบกพรองดานการ

เรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยคิดกอนทํา  และเพิ่มศักยภาพในการจําไดดีข้ึน
ไมโครคอมพิวเตอร  มีศักยภาพมากในการใหประสบการณ  การศึกษาแก

นักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยซึ่งกลาวไดวา
คอมพิวเตอรเปนสิ่งสําคัญสําหรับเด็กนักเรียนมากกวาประชากรกลุมอ่ืน  คอมพิวเตอรในความ
หมายของคนปกติ  คอมพิวเตอรจะทําเรื่องงายใหเปน      เร่ืองแปลก แตสําหรับ นักเรียนที่มีความ
บกพรองดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยแลว คอมพิวเตอรจะตองทําเรื่องแปลกให
เปนเรื่องงาย  คอมพิวเตอรใหความเปนสวนตัว  ใหฝกหัดและสรางความอดทน ใหบทเรียนและ
ทักษะใหม ๆ  โดยปราศจากการลงโทษตอหนากลุมเพื่อนและครู     ในการฝกหัดนั้นสิ่งที่สําคัญที่
สุดคือภาษาการสื่อสาร  คอมพิวเตอรนั้นใหสิ่งวิเศษแกนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรูที่
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มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวย เพราะนอกจากจะเปนเครื่องมือสนับสนุนการคิดและการสื่อสาร
แลว  คอมพิวเตอรยังใหอิสระและอํานาจแกผูเรียนอีกดวย  และสําหรับการใชคอมพิวเตอรใหได
อยางมีประสิทธิภาพ  ครูจะตองรูวิธีการประยุกตการใชคอมพิวเตอรเขาสูหลักสูตรการเรียนปกติ
ดวย (Cosden & Semmel, 1987)  รูปแบบตางๆ ของโปรแกรมที่ใชกับนักเรียนที่มีความบกพรอง
ดานการเรียนรูที่มีอาการสมาธิบกพรองรวมดวยมีดังนี้

1.  Drill and Practice
2.  Tutorial Programs
3.  Word Processing
4.  Simulations game
5.  Authoring System
ไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสาํหรับเด็ก ๆ ที่มีความบกพรองดานตาง ๆ

กิจกรรมมากมายที่ทําใหเกิดการเรียนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งจะพัฒนาทักษะดาน
ตาง ๆ การควบคุมกลไก  ประสาทตา-หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรูความคิด  และ เด็กยัง
สามารถควบคุมการใชงานดวยตนเอง  เลือก  และตัดสินใจในโปรแกรมนั้นดวย  คอมพิวเตอร
สามารถสรางสีสัน  ขนาด  ตัวอักษร  พูดโตตอบได  ทําใหนักเรียนที่มีความบกพรองดานการเรียนรู
ที่มอีาการสมาธิบกพรองรวมดวย มีชวงความใสใจที่ยาวมากกวาปกติ (Lerner, 1988)

4.  การควบคุมบทเรียนหรือการกําหนดความกาวหนาในการเรียน
หลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน ดวยโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ   ซึ่งจะมีผลตอความใสใจของนักเรียน  คือ  การควบคุม
บทเรียนหรือการกําหนดความกาวหนาในการเรียน  (Pace of Learning)  ใหกับผูเรียน (Belland,
1985)

การควบคุมบทเรียนหรือกําหนดความกาวหนาในการเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมี 2 วิธีคือ  การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control or
External Control)  การกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control or Internal Control)
(Alessi and Trollip,1985 ; Belland, 1985; Riser, 1984; Wittrock, 1979)  สวนถนอมพร  เลาห
จรัสแสง  (2541)  ไดแบงการควบคุมบทเรียนหรือการกําหนดความกาวหนาในการเรียนไว  3
ลักษณะคือ การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม   การกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน  และ
การกําหนดความกาวหนาแบบผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  มีรายละเอียดดังนี้
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การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
(Program Control or External Control)

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่นิยมใชในปจจุบัน  สวนใหญเปนโปรแกรมที่
มุงตอบสนองตอความสามารถของผูเรียนแตละคน  ผูเรียนชาจะกาวหนาไปชาตามความสามารถ
โดยไมตองรอกัน  ขึ้นอยูกับระดับสติปญญาที่แตกตางกัน และจากการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรสามารถกําหนดความกาวหนาในการเรียน ใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี
ทั้งนี้เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถที่จะบันทึก และกําหนดเวลาเรียนใหแกผูเรียนได  จึงเปนองค
ประกอบที่สาํคัญ ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดระดับการควบคุมความ
กาวหนาในการเรียนใหแกผูเรียน

การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control หรือ External
Control)  หมายถึง        บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่โปรแกรมจะเปนตัวกําหนดเนื้อหา และวิธี
การเรียนใหกับผูเรียน      ในการที่จะใหผูเรียนผานแตละจุดประสงคของเนื้อหา  อัตราเร็วในการ
เรียนขึ้นอยูกับระยะเวลาที่กําหนดไวในบทเรียน  บทเรียนจะมีสวนรวมในการกําหนดความสําเร็จ
ใหกับผูเรียน  (Alessi and Trollip,1985; Belland, 1985;  Rieser, 1984; Wittrock, 1979)

กิซาลา  (Gizara, 1990)  กลาววา การกาํหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  คือ
ผูเรียนจะไดรับการนําเสนอเนื้อหาใหม หรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบสนองไดถูกตองซึ่งโปรแกรม
จะเปนผูตรวจสอบเอง

Mable and Howard (1989)  ไดใหความหมายของการกําหนดความกาวหนา
โดยโปรแกรมวา  เปนรูปแบบของการควบคุมกระบวนการเรียนของผูเรียนโดย  ถาผูเรียนตอบผิด
จะไดรับการตอบสนองวาตอบผิด  และใหทบทวนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับปญหาทันที หลังจากทบ
ทวนแลวจึงจะถามปญหาเดิมอีกครั้งแลว  จะไปยังกรอบเนื้อหาตอไปทันที

Belland (1985, อางถึงใน วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2531) กลาววา การกําหนด
อัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม  (Program Control)  เปนการกําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงค
เงื่อนไขการเรียนรู  ขั้นตอน    การเรียน และอัตราความกาวหนาในการเรียน เปนการกําหนดโดย
โปรแกรม ซึ่ง สามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความใสใจในการเรียนสูง  เนื่องจากการกําหนด
อัตราความกาวหนาไมไดปลอยไปตามความพอใจของผูเรียน  ผูเรียนตองตั้งใจเรียนใหทันกับเวลา
ที่โปรแกรมกําหนด  โปรแกรมจะมีสวนรวมในการกําหนดความสําเร็จใหแกผูเรียน

กมลรัตน  ภาณุรัตน  (2530)  กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่กําหนด
ความกาวหนาโดยโปรแกรม  หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่โปรแกรมเปนตัวกําหนด
เวลาในการเรียนเนื้อหา และการตอบสนองของผูเรียน
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เรืองเดช  สุทธิพล (2535)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกําหนด
ความกาวหนา     โดยโปรแกรมวา  เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมการนําเสนอ
เนื้อหา  ตัวอยาง  คําถาม  การทบทวนเนื้อหา  ขอความอธิบาย  หรือการกาวไปยังกรอบตอไปโดย
โปรแกรมเปนตัวกําหนด

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  
หมายถึง โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ไดรับการออกแบบใหผูเรียนทํากิจกรรมตามที่
โปรแกรมกําหนด  ในดานเนื้อหา  วิธีการเรียน  ใหกับผูเรียนเพื่อที่จะใหผูเรียนสามารถทํากิจกรรม
ตาง ๆ ภายใตเงื่อนไขที่โปรแกรมกําหนดโดยผานการออกแบบอยางเปนระบบของผูเขียนโปรแกรม
ผูเรียนจะรูสึกถึงความทาทายที่ยังไมเกิดขึ้นอยูตลอดเวลา  ทําใหนาติดตาม  สวนอัตราเร็วในการ
เรียนของแตละคนจะขึ้นอยูกับระยะเวลาที่กําหนดไวในบทเรียน  ทําใหตองมีการแขงขันกับตัวเอง
แสดงวาบทเรียนนี้มีสวนรวมในการกําหนดความสําเร็จใหกับผูเรียนดวย

ความสําคัญของการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  (Program Control)
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอกระบวนการเรียนการสอน    คือเปนการนําองคประกอบ
ทางจิตวิทยาที่สําคัญเขามามีสวนเกี่ยวของในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน     และ
องคประกอบที่สําคัญนี้คือ  การทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ  (กมลรัตน  ภานุรัตน, 2530)
Wittrock (1979) กลาววา การกําหนดความกาวหนาใหผูเรียนอยางเหมาะสม  สามารถทําใหผู
เรียนเกิดแรงจูงใจ  และตั้งใจเรียนบทเรียนมากขึ้น  ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วขึ้นในเวลานอยลง
และจากการศึกษาของ  เบลแลนด  (Belland, 1985)  พบวาความตั้งใจเปนองคประกอบทางจิต
วิทยาที่มีความสําคัญ  และมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ครู และผูที่เกี่ยวของกับนักเรียนมักพบ
เสมอวานักเรียนแตละคนมีพฤติกรรมแตกตางกัน  มีความตั้งใจเรียนไมเทากัน  ความตั้งใจเรียน
ของนักเรียนจะมีผลตอการเรียนรู  และเปนองคประกอบหนึ่งที่ควบคุมความกาวหนาในกระบวน
การเรียนการสอนใหดําเนินไปดวยดี

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาในการเรียน ในบทเรียน
คอมพิวเตอร        ชวยสอน  พบวา   การกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม เหมาะ
สมกับผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา  อายุนอย  เพราะความสามารถทางสติปญญาและ
พฤติกรรมของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  เปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอการควบคุมตนเอง
(Bellack and Schwartz, 1976)  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  ไมสามารถควบคุมพฤติ
กรรมการเรียนของตนได  มีลักษณะชอบฝาฝนกฎตาง ๆ หลีกเลี่ยงขอตกลง  ละเลยหนาที่ที่ควรทํา
เปนคนที่ชอบเลน หรือทําตัวตามสบาย ไมปฏิบัติตามกฎเกณฑของสังคมและชอบทําตามความ
ตองการของตนเอง มีพฤติกรรมที่เปนปญหาในหองเรียน จะตองอาศัยครูหรือส่ิงแวดลอม   ในการ
ควบคุมพฤติกรรมใหเด็กไดรับความสําเร็จ   ผูเรียนลักษณะนี้จึงไมเหมาะจะเรียนดวยตนเอง
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ตองอาศัยการควบคุมจากภายนอกหรือควยคุมโดยโปรแกรม (สมคิด  ไชยยันบูรณ, 2511; สุวัลยา
วงศกระจาง, 2524)  นอกจากนี้ยังพบวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม
เหมาะกับการเรียนที่ตองการพัฒนาดานพุทธิพิสัย เชน ความรู ความเขาใจ  ความจํา  รวมทั้งเสนอ
เนื้อหาที่นักเรียนไมคุนเคยมากอน (Hannafin, 1984)  การกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดย
โปรแกรมใหกับผูเรียนอยางเหมาะสม สามารถสรางความใสใจ  (Attention) และแรงจูงใจ
(Motivation)   ใหกับผูเรียนได  และทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา การกําหนด
ความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่กําหนดความกาวหนาใน
การเรียนโดยโปรแกรมนี้  มีการกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 2
ลักษณะ  คือ บทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดเวลาที่แนนอนใหผูเรียนในแตละกรอบของเนื้อหา
และบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะวินิจฉัยกําหนดจํานวนกรอบของเนื้อหา       ที่ผูเรียนตองเรียนตาม
ความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนแตละคน (Gropper,1964; Rieser, 1984; Wittrok, 1979)

ไดมีผูวิจัยศึกษาเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยเปรียบเทียบวธิีการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  กับการไม
กําหนดความกาวหนาดังนี้

กรอพเพอร  (Gropper, 1964)  ทําการศึกษาถึงผลของการกําหนดความกาวหนา
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในกลุมที่     มีการ
กําหนดความกาวหนาที่แนนอน (Fixed-paced method)  ใหกับผูเรียนซึ่งก็คือการใหโปรแกรม
ควบคุม (Program Control)  สูงกวาการไมกําหนดความกาวหนา

Chang (1987)  ไดทําการศึกษาถึงผลการเรียนของผูเรียน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมกับไมกําหนดความกาวหนา ใน
วิชาการฝกใชศัพทภาษาสเปน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนจํานวน 49 คน โดยนักเรียนที่เรียนดวยวิธี
การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  โปรแกรมจะเปนผูใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)  ที่
เหมาะสมกับผูเรียนที่จะเรียนตอไป  ผลจากการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ทั้ง 2 กลุม ไมแตกตางกัน แตพบวากลุมที่เรียนโดยการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  ใช
เวลาในการเรียนนอยกวา

ไรเซอร  (Reiser, 1984)  ไดศึกษาถึงผลของการกําหนดความกาวหนาในบทเรียน
คอมพิวเตอร       ชวยสอน  พบวาการกาํหนดความกาวหนาจากภายนอก (Program Control) ให
ผลดีกวาการไมกําหนดความกาวหนา

กิซาลา  (Gizara, 1990)  ศึกษาการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  ในการ
สอนซอมเสริม      การแกปญหาทางเคมี  การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรม  คือ ผูเรียนได
รับการนําเสนอเนื้อหาใหม    หรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบสนองไดถูกตอง ซึ่งโปรแกรมจะเปน
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ผูตรวจสอบเอง  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่มีทัศนคติต่ํา  จะทําไดดีเมื่อกําหนดความกาวหนา
โดยโปรแกรม

กมลรัตน  ภานุรัตน (2530)  ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธ    ระหวางประเภทของ
การกําหนดความกาวหนา  กับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองสมการ  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  โดยกําหนดประเภท
ของการกําหนดความกาวหนา ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 2 ประเภท ไดแก  บทเรียนที่
กําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control)  และ  บทเรียนที่กําหนดความกาวหนาโดย
โปรแกรม  (Program Control) ผลจากการศึกษา พบวากลุมที่ผูเรียนกําหนดความกาวหนาโดย
โปรแกรม มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุมที่เรียนจากบทเรียนที่กําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน  และ
พบวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางประเภทของการกําหนดความกาวหนากับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  กลาวคือ นักเรียนที่เรียนดวบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดความกาวหนาโดย
เโปรแกรม  ใหผลการเรียนสูงกวา  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนด
ความ    กาวหนาโดยผูเรียนในทุกระดับผลสัมฤทธิ์

 การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน  
(Learner Control or Internal Control)

การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน (Learner
Control or Internal Control) เปนองคประกอบที่สําคัญและจําเปนมากในกระบวนการเรียนการ
สอนในปจจุบัน เพราะเปนทฤษฎีพื้นฐานของการศึกษาโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง  ผูสอนจะ
กลายเปนผูออกแบบ  ผูวางแผน  และผูจัดการกระบวนการ  สวนผูเรียนจะมีสวนเกี่ยวของกับการ
จัดสภาพแวดลอม  แหลงทรัพยากร  การสรางองคความรู  ซึ่งไมถูกควบคุมโดยเวลาและสถานที่
(Doherty,1998 cite in Niemiec, Sikorski, & Walberg, 1996)

การกําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียน  ผูเรียนมีอิสระและสามารถเลือกแนว
ทางในการเรียน  ผูเรียนเปนผูกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงค  เงื่อนไขการเรียน  ขั้นตอนการเรียน
ดวยตนเอง  อัตราความกาวหนาขึ้นอยูกับความสนใจ และความสามารถของผูเรียน  ผูเรียนจะเปน
ผูกําหนดความสําเร็จในการเรียนเอง

การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน (Learner
Control or Internal Control)   หมายถึง  โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูเรียนจะเปนผู
กําหนดเนื้อหา และวิธีการเรียนใหกับตนเอง    ตามที่มีการออกแบบไวใหกับสวนที่ผูเรียนสามารถ
เขาไปมีสวนในการตัดสินใจเลือก  อัตราเร็วในการเรียนของผูเรียนขึ้นอยูกับประสบการณ  ความ
สนใจ  และความสามารถของเด็กนักเรียนแตละคน
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Kinzie, Sullivan and Berdel (1988) พบวาการใหนักเรียนมีโอกาส  ในการเสนอ
วิธีการทางการศึกษาดวยตนเอง  เปนการสรางแรงจูงใจภายในใหกับผูเรียนเพื่อสงเสริมใหผูเรียน
เกิดความกระตือรือรน      ในการเรียน  จะทําใหผูเรียนไดรับความพอใจจากประสบการณที่ไดรับ
การเรียนรูโดยตนเองเปนผูตัดสินใจ

รัชนีย  บุญมี (2534)  และ  บุญชู  ใจซื่อกุล (2537)   พบวา   การกําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดย    ผูเรียน   ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา   การกําหนดอตัรา
ความกาวหนาโดยโปรแกรม   และจากการศึกษาถึงความพึงพอใจและเวลาที่ใชในการเรียนจาก
การเรียนดวยบทเรียนที่มีการกําหนดอัตราความกาวหนาตางกัน  ชํานาญ  วิไลรัตนากูล (2535)
พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนที่มีการควบคุมโดยผูเรียน  มากกวาการควบคุมโดย
โปรแกรม  โดยการควบคุมโดยผูเรียน ใชเวลาในการเรียนนอยกวา การควบคุมโดยโปรแกรมซึ่งขัด
แยงกับผลการวิจัยของ Belland (1985)  อางถึงใน  วชิราพร  อัจฉริยโกศล และ Chang (1987)
พบวาการเรียนที่มีการควบคุมโดยผูเรียนใชเวลามากกวาการควบคุมโดยโปรแกรม

มีการศึกษาจํานวนมากที่พบวา การกําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียนและ
โดยโปรแกรม  ใหผลการเรียนไมแตกตางกัน  (Chang, 1987; Coorough, 1991; ไพทูรย  จารุสาร,
2536; ชัชวาล ชุมรักษา, 2537; เรืองเดช สุทธิผล, 2535; เพียงใจ  ศุภรัตนาวงศ, 2539; อุดม  ชัย
มงคล, 2538; ชํานาญ  วิไลรัตนากูล, 2535;  ปยสุดา  ขัติยวรา, 2536  และมงคล  แพทองคํา
2539, อางใน  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2540)  พบวาการกําหนดอัตราความกาวหนาตางกันจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําไมแตกตางกัน นอกจากนี้มีผูทําการศึกษา
ลักษณะของการกําหนดอัตราความกาวหนาที่ตางจากนี้  เชน  สุพจน  มงคลพิชญรักษ (2538)
ศึกษาการควบคุม    การเรียนโดยโปรแกรมและโดยโปรแกรมกําหนดเวลา สรุปไดวามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน  สําราญ  คุมกลิ่นวงศ (2533)  ศึกษาการควบคุมการเรียนโดยผูเรียน
แบบใหคําแนะนําและแบบไมใหคําแนะนํา ไดผลสรุปวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน
ในการจําไมแตกตางกัน

การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียน โดยการผสมผสานระหวาง
โปรแกรมและผูเรียน (Combination)

เปนการกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียน (Learner
Control) และโปรแกรม (Program Control)   เพื่อใหเด็กไดมีโอกาสคิดและตัดสินใจไดดวยตนเอง
ในขณะที่  โปรแกรมของบทเรียนยังเปนสิ่งที่ตองการในการออกแบบ  เพื่อความทาทายและตื่นเตน

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่
สนองตอบตอการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน
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ผูเรียนสามารถเลือกเรียน      บทเรียนไดตามที่ตนเองตองการ  และคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ
สนองตอบตอผลการกระทําของผูเรียนไดทันที   สําหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี้   ผูวิจัยตองการศึกษา
วาการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมจะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา  การ
กําหนดความกาวหนาโดยผูเรียนในวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาเพราะเด็กนักเรียนที่มี
สมาธิสั้น  มักพบวามีปญหาในเรื่องคํานวณและการแกปญหาดานคณิตศาสตร

5. คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญในการเรียนอยางมากวิชาหนึ่ง  เพราะใชเปน

ความรูพื้นฐาน และใชเปนเครื่องมือในการดํารงชีวิต (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2526)
นอกจากนี้คณิตศาสตรชวยใหผูเรียนรูจักคิด  รูจักแกปญหา และมีเหตุผล ในการแสดงความคิด
อยางเปนระเบียบ ชัดเจน และรัดกุม  ซึ่งนํามาเปนพื้นฐานในการเรียนรูประสบการณอ่ืนๆ ตอไป
คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่จําเปนตองปลูกฝง     ตั้งแตระดับประถมศึกษา เพื่อใหประชาชนของ
ประเทศมีคุณภาพ (บุญทัน  อยูชมบุญ, 2529)

การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในปจจุบัน  ไดมีการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมาแกปญหา เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปตามความมุงหวังของหลักสูตร
ซึ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศัยหลักการผสมผสานระหวางคอมพิวเตอร
ซึ่งมีคุณสมบัติเหนือกวาเครื่องมืออ่ืนๆ ในดานการทํางานที่รวดเร็ว ถกูตอง แมนยํา และสามารถ
พัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหใชงานตาง ๆ ไดอยางมี  ประสิทธิภาพ

สําหรับคณิตศาสตรในปจจุบันเนนความสําคัญของโครงสราง และวิธีการทาง
คณิตศาสตร มากกวาการคิดคํานวณแบบเครื่องจักร  เครื่องยนต  โดยที่ไมมีความหมาย หรือเหตุ
ผล  การที่ครูสอนใหนักเรียนเขาใจเรื่องราว  และความเปนมาของโครงสรางคณิตศาสตรจะชวยให
นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนคณิตศาสตร  อันเปนสวนหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนประสบผล
สําเร็จในการเรียน (ฉวีวรรณ  กีรติกร. 2528: 34)

วัตถุประสงคในการสอนคณิตศาสตร
ในการสอนคณิตศาสตรควรศึกษาถึงวัตถุประสงคของการสอนคณิตศาสตรใหเขา

ใจเพื่อทําการสอนนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ไดมีนักศึกษาไดตั้งความมุงหมายของการสอน
คณิตศาสตรไวหลายทัศนะดังนี้

ไมเคลลิส  และคนอื่นๆ (สุรชัย  ขวัญเมือง, 2522) กลาววา การสอนคณิตศาสตร
ในชีวิตประจําวันควรมีความมุงหมายดังนี้
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1. เพื่อใหนักเรียนเขาใจมโนทัศน (Concept)  เกี่ยวกับจํานวนโครงสราง ระบบ
จํานวน  ความสัมพันธ การกระทํา และเพื่อใหนักเรียนสามารถสรุปกฎเกณฑคณิตศาสตรได

2. เพื่อใหเด็กมีทักษะในการคิดคํานวณ
3. เพื่อใหเด็กมีความซาบซึ้งในวิธีการที่มนุษยเกี่ยวของกับระบบ และเครื่องมือ

ของการวัด เพื่อสนองความตองการของเขา และเพื่อใหเด็กเขาใจความหมาย และกระบวนการ
ของการวัด

4. เพื่อใหเด็กซาบซึ้งในวิชาคณิตศาสตรในฐานะที่เปนมรดกทางวัฒนธรรม และ
เพื่อใหเด็กมีความเขาใจคณิตศาสตรในแงที่เปนภาษาที่แสดง และบันทึกความคิดเกี่ยวกับปริมาณ
ได

5. เพื่อใหเด็กซาบซึ้งและสนุกสนานในคณิตศาสตร และมีความสนใจในทฤษฎี
และนําไปปฏิบัติได

แครมเมอร  (Kramer, 1966 อางใน บุญทัน  อยูชมบุญ, 2529)  ไดเสนอความ
มุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษาไวดังนี้

1. มีความเขาใจโครงสรางของระบบจํานวนจริง แนวคิดเบื้องตนทางเรขาคณิต และ
หลักการที่เปนรากฐานของกระบวนการคณิตศาสตรเบื้องตน

2. มีความรูเกี่ยวกับศัพท และสัญลักษณเกี่ยวกับปริมาณ  กราฟ  มาตราสวน
แผนผัง  และรูปรางทางเรขาคณิต และการวัด

3. มีทักษะในการคิดคํานวณอยางมีเหตุผล คิดคํานวณไดอยางรวดเร็ว การทดสอบ
คําตอบ  และนําไปใชเปนประโยชนตอการแกปญหาในวิชาอื่นๆ และชีวิตประจําวัน

4. ใหมีเจตคติเกี่ยวกับคณิตศาสตรที่พึงประสงค
5. ใหมีความเชื่อมั่นในเหตุผล

เมื่อพิจารณาความมุงหมายตามทักษะของบุคคลตางๆ ดังกลาวมาแลวจะเห็นวา
วัตถุประสงคของการสอนคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษานั้นตองการใหนักเรียนมีมโนทัศน 
(Concept)  ทางคณิตศาสตร  มีทักษะ (Skill)  ในการคิดคํานวณ  มีความเขาใจทางคณิตศาสตร
สามารถแกปญหาได และใหมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรนั้น  จําเปนอยางยิ่งที่ผูสอนจะตอง
เขาใจถึงมุงหมาย ในการสอนคณิตศาสตรอยางลึกซึ้ง  ซึ่งเยาวพา  เดชะคุปต (2528)  ไดกลาวถึง
จุดมุงหมายในการสอนคณิตศาสตรวา  ควรใหเด็กเกิดความเขาใจถึงสิ่งตางๆ ดังตอไปนี้

1.  เกิดความคิดรวบยอดวิชาคณิตศาสตร
2.  มีความสามารถในการแกปญหา
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3.  มีทักษะและวิธีการในการคิดคํานวณ
4.  สรางบรรยากาศในการคิดอยางสรางสรรค
5.  สงเสริมความเปนเอกัตบุคคลในตัวเด็ก
6.  สงเสริมกระบวนการในการสืบสวนสอบสวน
7.  สงเสริมกระบวนการคิดโดยใชเหตุผล

ในการสอนคณิตศาสตรผูสอนควรจะรูหลักการสอนเปนอยางดีเพื่อจะชวยใหการ
สอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ยุพิน  พิพิธกุล (2535)  ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรไวพอสรุป
ไดเปนขอๆ ดังนี้

1.  ควรสอนจากเรื่องงายไปสูยาก
2.  เปลี่ยนจากนามธรรมไปสูรูปธรรม  ในเร่ืองที่สามารถใชสื่อการเรียนการสอน

ประกอบ
3. สอนใหสัมพันธความคิด  เมื่อครูจะทบทวนเรื่องใดควรจะทบทวนใหหมดการ

รวบรวมเรื่องที่เหมือนกันเขาเปนหมวดหมู จะชวยใหนักเรียนเขาใจและจําไดแมนยําขึ้น
4. เปลี่ยนวิธีการสอน  ไมซ้ําซากนาเบื่อหนาย  ควรสอนใหสนุกสนานนาสนใจ

 ซึ่งอาจจะมี กลอน เพลง เกม  การเลาเรื่อง  การทําภาพประกอบ การตูน  ปริศนา ตองรูจักสอด
แทรกบทเรียนใหนาสนใจ

5. ใหความสนใจของนักเรียนเปนจดุเริ่มตนเปนแรงดลใจที่จะเรียน ดวยเหตุนี้
ในการสอน  จึงมีการนําเขาสูบทเรียนเราใจเสียกอน

6. สอนใหผานประสาทสัมพันธ  ผูสอนอยาพูดเฉยๆ โดยไมใหเห็นตัวอักษร
ไมเขียนกระดานดํา

7. เพราะการพูดลอยๆ ไมเหมาะกับวิชาคณิตศาสตร  ผูสอนควรจะเขียน
กระดานดํา  สรุปตามขั้นตอน  จะใหผูเรียนจดตรงไหนก็ควรจะบอก  นอกจากนั้นผูสอนควรจะ
กวาดสายตาใหทั่วทั้งชั้น เพื่อดูวาผูเรียนคนใดไมสนใจ

8. ควรจะคํานึงถึงประสบการณเดิมและทักษะเดิมที่นกัเรียนที่อยู กิจกรรมใหม
ควรจะตอเนื่องกับกิจกรรมเดิม

9.   เร่ืองที่สัมพันธกันก็ควรสอนไปพรอมๆ กัน
 10. ใหผูเรียนมองเห็นโครงสรางไมใชเนนแตเนื้อหา
 11. ไมควรเปนเรื่องยากเกินไป  การสอนควรคํานึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหา

เพิ่มเติมใหเหมาะสม
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12.  สอนใหนักเรียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดหรือมโนมติ (Concept)ใหได
คิดสรุปเอง

13.   ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติในสิ่งที่ทําได

ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรมีดังนี้
1.  ขั้นนําเขาสูบทเรียน  มีวัตถุประสงคเพื่อเราความสนใจของนักเรียน ใหเขาสู

เนื้อหาที่ตองการสอนเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนตอไป  กิจกรรมที่ใชในขั้นนี้  ควรเปนกิจ
กรรมที่สนุกสนานเราใจ  เชน การใชเกม  เปนตน

2.  ขั้นสอน  มีวัตถุประสงคที่สําคัญ คือ การบรรลุจุดประสงคของบทเรียนที่ตั้งไว
กิจกรรมในขั้นนี้ตองเตรียมจากเนื้อหาของบทเรียนและควรเปนกิจกรรมที่นาสนใจ  สามารถฝก
ทักษะที่ตองการได

3.  ขั้นสรุป  ขั้นนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเชื่อมความสัมพันธอยางแนนแฟนระหวาง
ความรู   เนื้อหาและทักษะ  ซึ่งสวนมาก  มักเนนการนําไปใชไดจริง  กิจกรรมที่จัดประกอบดวย
ปญหาการแขงขันเลนเกม  เปนตน

จิตวิทยาที่ควรรูสําหรับครูคณิตศาสตร
1.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual differences)  นักเรียนยอมมีความ

แตกตางกันทั้งในดานสติปญญา  อารมณ  จิตใจ
2.  จิตวิทยาในการเรียนรู  (Psychology of Learning)  การเปลี่ยนแปลงพฤติ

กรรม  เมื่อนักเรียนไดรับประสบการณใดประสบการณหนึ่งเปนครั้งแรก  เขาก็มีความอยากรูอยาก
เห็น  และอยากจะคิดจะทําใหได  วิธีการคิดนั้นอาจจะเปนการลองผิด  ลองถูก  แตเมื่อเขาไดรับ
ประสบการณนั้นอีกครั้งหนึ่ง เขาจะสามารถตอบได  แสดงวาเขาเกิดการรับรู

3.  จิตวิทยาในการฝก  (Psychology of drill )  การฝกนั้นเปนเรื่องที่จําเปน
สําหรับนักเรียน  แตถาใหฝกชา ๆนักเรียนก็จะเกิดการเบื่อหนาย

4.  การเรียนโดยการกระทํา (Learning by doing)  ทฤษฎีนี้กลาวมานานแลวโดย
จอหน ดิวอี้ (John Dewey)  ในการสอนคณิตศาสตรนั้น  ปจจุบันก็มีสื่อการเรียนการสอนรูปธรรม
มาชวยมากมาย ครูจะตองใหนักเรียนไดลองกระทําหรือปฏิบัติจริง  แลวจึงใหสรุปมโนมติ
(Concept)  ครูไมควรเปนผูบอก เพราะถานักเรียนไดคนพบดวยตัวเขาเองแลวเขาก็จะจําไปได
นาน  อยางไรก็ตามเนื้อหาบางอยางก็ไมมีสื่อการเรียนการสอนรูปธรรม  ครูก็จะตองใหนักเรียนฝก
ทําโจทยปญหาดวยตนเองจนเขาเขาใจ  และทําได
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5.  การเรียนเพื่อรู  (Mastery Learning)  เปนการเรียนแบบรูจริงทําไดจริง  นัก
เรียนนั้นเมื่อมาเรียนคณิตศาสตร  บางคนก็ทําไดตามจุดประสงคการเรียนรูที่ครูกําหนดไวแตบาง
คนก็สามารถทําได นักเรียนประเภทหลังนี้ควรจะไดรับการสอนซอมเสริมใหเขาเกิดการเรียนรู
เหมือนคนอื่น ๆ แตเขาอาจจะตองเสียเวลา  ใชเวลามากกวาคนอ่ืนในการที่จะเรียนเนื้อหาเดียวกัน
ครูผูสอนจะตองพิจารณาเรื่องนี้  ทําอยางไรจึงจะสนองความแตกตางระหวางบุคคลได  ใหทุกคน
ไดเรียนรูจนครบจุดประสงคการเรียนรูตามที่กาํหนดไว  เมื่อนักเรียนเกิดการเรียนรู  และสําเร็จตาม
ความประสงค  เขาก็จะเกิดความพอใจ  มีกําลังใจ  และเกิดแรงจูงใจอยากจะเรียนตอไป

6.  ความพรอม (Readiness)  เร่ืองนี้เปนเรื่องสําคัญ  เพราะนักเรียนไมมีความ
พรอม  เขาก็ไมสามารถที่จะเรียนตอไปได  ครูจะตองสํารวจดูความพรอมของนักเรียนกอน
นักเรียนที่มีวัยตางกัน  ความพรอมยอมไมเหมือนกัน  ในการสอนคณิตศาสตร  ครูจึงตองตรวจ
ความพรอมของนักเรียนอยูเสมอ ครูจะตองดูความรูพื้นฐานของนักเรยีนวาพรอมที่จะเรียนบทตอ
ไปหรือเปลา  ถานักเรียนยังไมพรอมครูจะตองทบทวนเสียกอน  เพื่อใชความรูพื้นฐานนั้นอางอิงไป
ไดทันที   การที่นักเรียนมีความพรอมก็จะทําใหนักเรียนไดดี

7.  แรงจูงใจ (Motivation)  แรงจูงใจนับวาเปนเรื่องที่ครูควรจะเอาใจใสเปนอยาง
ยิ่ง  เพราะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตรนั้นก็ยากอยูแลว  ครูควรจะไดคํานึงถึงเรื่องตอไปนี้

8.  การเสริมกําลังใจ (Reinforcement)  เปนเรื่องที่สําคัญในการสอนเพราะคน
เรานั้นเมื่อทราบวาพฤตกิรรมที่แสดงออกมาเปนที่ยอมรับ  ยอมทําใหเกิดกําลังใจการที่ครูชมนัก
เรียนในโอกาสอันเหมาะสม เชน  กลาวชมวา  ดีมาก  ดี  เกง  ฯลฯ  หรือมีอาการ  ยิ้ม  พยักหนา
เหลานี้  จะเปนกําลังใจแกนักเรียนเปนอยางมาก  ขอสําคัญอยาใชพรํ่าเพรื่อ จนหมดความหมาย
ไป  ในเรื่องการเสริมกําลังใจนั้น  มีทั้งทางบวกและทางลบ  การเสริมกําลังใจทางบวกนั้นก็ไดแก
การชมเชย  การใหรางวัล  ซึ่งครูจะตองดูใหเหมาะสม  ใหนักเรียนรูสึกภาคภูมิใจในการชมเชยนั้น
แตการเสริมกําลังใจทางลบไมควรทํา

ปญหาสําคัญของการเรียนคณิตศาสตรปญหาหนึ่งพบวา    เปนความบกพรอง
ของดานคณิตศาสตรของเด็กที่เกี่ยวเนื่องกับระบบประมวลผลขอมูลของตัวเด็กเองในดานตาง ๆ
เชน ความบกพรองดานความจํา  ไมสามารถคิดทบทวนสิ่งที่ผานไปแลว  ลืมข้ันตอนของการ
คํานวณ และแกปญหาซับซอนไมได  ขาดความ   ใสใจ  ไมมีสมาธิในการทําแบบฝกหัด และมีชวง
ความใสใจนอย  (Strang and Rourke, 1985;  Zental and Ferkis, 1993 cited in Mercer and
Miller, 1997)



77

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  พบวา  โดยธรรมชาติของเด็ก
สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งนั้น  ส่ิงที่จะตรึงความสนใจใหเขาใสใจตลอดเวลาของการ
เรียนหรือทํากิจกรรมได  ตองเปนสิ่งที่เขาใหความสนใจ  สนุกสนาน  พรอมทั้งไดสาระ  ซึ่งในการ
วิจัยชิ้นนี้พบวาสิ่งนั้นนาจะเปนกิจกรรมที่ไดจากการออกแบบคอมพิวเตอรเกม  ที่คํานึงถึงธรรม
ชาติของเด็กกลุมดังกลาว  ผูวิจัยจึงใหความสนใจและเห็นความจําเปน ที่จะพัฒนาคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม   เพื่อใหเปนทางเลือกหนึ่งของการแกไขปญหาทางการศึกษาเพราะเปนสื่อที่
มีทั้งภาพ  เสียง  กราฟค  และภาพพิเศษ  ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตน
ทาทาย  ใหความตื่นตัวกับผูเลนอยูเสมอ  ซึ่งจะเปนสวนดึงดูดความสนใจใหกับเด็กกลุมดังกลาว
ไดเปนอยางดี



บทที่  3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน (Tutorial)  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผู
ควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม
ควบคุมบทเรียน  เพื่อใชในการศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนในการเรียน  และ
ระยะเวลาที่ใช  ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับ
ชั้นประถมศึกษา ปที่ 2   มีรายละเอียดวิธีดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้

ประชากร

ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในโรงเรียนสังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน
17  โรงเรียน  ซึ่งการระบุลักษณะนักเรียนจากนักเรียนทั้งสิ้นจํานวน  4,572  คน ผูวจิัยกระทําโดยใช
แบบสังเกตพฤติกรรม (Brief Conners' Teacher Rating Scale - BCTRS)  และแบบวัดสมาธิตอเนื่อง
(Computerized Continuous Performance  Test - CCPT)   ซึ่งแปล และเรียบเรียงโดย     รอง
ศาสตราจารย  แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค  ภาควิชาจิตเวชศาสตร  คณะแพทยศาสตรศิริราช
พยาบาล  มหาวิทยาลัยมหิดล

กลุมตัวอยาง

กลุมตัวอยาง  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มี
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน 120  คน  ที่ไดจากแบบวัดและการสุม  โดยมี
กระบวนการไดมาดังนี้

ขั้นที่  1  คัดเลือกกลุมตัวแทนตัวอยาง
1.1  ผูวิจัยคัดเลือกโรงเรียนที่มีนักเรียนระดับประถมศึกษามากกวา1,000 คน
1.2  สุมโรงเรียนในขอ 1.1 ได  จํานวน 17 โรงเรียน  มีนักเรียนระดับประถม

ศึกษาปที่ 2   จํานวน  4,572  คน
1.3  ใหครูสังเกตพฤติกรรม  โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม   (Brief Conners'
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Teacher Rating Scale - BCTRS)   (แสดงในภาคผนวก)    พบเด็กนักเรียนที่มีแนวโนมวามีอาการ
สมาธิส้ัน  จํานวน  376  คน

1.4  ใชแบบวัดสมาธิตอเนื่อง(Computerized Continuous Performance  Test
- CCPT) (แสดงในภาคผนวก) พบนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น จํานวน 258  คน แสดงในรูปที่  1

รูปที่ 3  แสดงวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น

คัดเลือกโรงเรียนที่มีนักเรียนระดับ
ประถมศึกษามากกวา 1,000 คน

สุมโรงเรียนได  17 โรงเรียน
ไดนักเรียนจํานวน 4,572 คน

ประเมินอาการสมาธิส้ันโดยใช
แบบสังเกตพฤติกรรม (BCTRS)
พบเด็กนักเรียนที่มีแนวโนมวา
มีอาการสมาธิส้ัน  376 คน

วัดสมาธิตอเนื่อง  โดยใชแบบวัดสมาธิ
ตอเนื่อง (CCPT) ไดเด็กนักเรียน

ที่มีอาการสมาธิส้ัน  จํานวน 258  คน
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กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหา
ประสิทธิภาพแบบทดสอบ  จํานวน 30  คน

กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหา
ประสิทธิภาพเครื่องมือ  จํานวน 104  คน

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองบทเรียน
จํานวน  120  คน

ขั้นที่  2   แบงกลุมตัวแทนตัวอยางเขากลุมเพื่อใชในการทดลอง
เมื่อไดกลุมตัวแทนตัวอยางจํานวน  258  คนแลว  แบงกลุมตัวแทนตัวอยางที่ได

ดวยวิธีการสุมอยางงาย   ออกเปน  3  กลุม คือ
2.1  กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพแบบทดสอบ

จํานวน 30  คน
2.2   กลุมตัวแทนตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ

จํานวน 104  คน (ดูรายละเอียดในการสรางเครื่องมือ)
2.3   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองบทเรียน  จํานวน  120  คน

   กลุมตัวอยาง

    จํานวน         R
   258  คน

   R หมายถึง  การใชวิธีการสุมเลือกกลุมตัวอยาง  อยางงาย

รูปที่ 4  แสดงการแบงกลุมตัวแทนตัวอยางดวยวิธีการสุมอยางงาย

ขั้นที่  3  แบงกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง
เมื่อไดกลุมตัวแทนตัวอยางและกลุมตัวอยางแลว   แบงกลุมตัวอยางที่ใชในการ

ทดลองบทเรียน  ออกเปน  4  กลุม  ๆละ 30 คน   โดยวิธี  Matched pair  เมื่อทดสอบแลววาแตละ
กลุมมีความเทาเทียมกัน  จึงทําการสุมอยางงายเพื่อเขากลุมทดลอง  โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

3.1   ใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมดทําแบบทดสอบกอนเรียน
3.2   นําคะแนนที่ไดเรียงตามลําดับจาก มาก-นอย
3.3   จัดกลุมเด็กที่ไดคะแนนเทากันดังนี้

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   สุมเด็กแตละกลุมเขากลุมทดลอง  โดยการสุมอยางงาย
ตามลําดับของคะแนนแตละกลุม   เพื่อใหไดคะแนนเฉลี่ยของกลุมใกลเคียงกัน  ดังรูปที่ 3

ระดับ
คะแนน

จํานวนคน
(120 คน)

สุมเขา
กลุม

จํานวน
(คน)

วิธีการทดลอง

30 ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน
(Learner control)

30
โปรแกรมควบคุมบทเรียน

(Program control)

30
ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง

ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

7

6

5

4

3

2

1

0

1

8

13

33

38

20

6

1

R

   30
บทเรียนแบบผูชวยสอน

(Tutorial)

R       หมายถึง  การใชวิธีการสุมเลือกกลุมตัวอยาง  อยางงาย

รูปที่  5   แสดงวิธีการแบงกลุมโดยการจัดอันดับคะแนนและสุมอยางงาย
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เมื่อแบงกลุมโดยการจัดอันดับคะแนนที่มีคาเฉลี่ยใกลเคียงกันแลว  จะไดกลุม
ตัวอยางที่ใชในการทดลองดังนี้

กลุมทดลองที่  1  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
ที่มีผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner Control)   จํานวน  30  คน

กลุมทดลองที่  2  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
ที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  (Program Control)  จํานวน  30  คน

กลุมทดลองที่  3  คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
ที่ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวางผูเรียนและโปรแกรม (Combination Control) จํานวน  30  คน

กลุมควบคุม   คือ  กลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  จํานวน  30 คน

3.5 หาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนทดลอง
ของทั้ง 4 กลุม  (ตามตารางที่ 1)

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

1.  แบบสังเกตพฤติกรรม  (Brief Conners' Teacher Rating Scale- BCTRS)
(รายละเอียดในภาคผนวก)   เปนแบบสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิส้ันในเด็กไทย   ที่ รอง
ศาสตราจารย แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค (2542) ไดแปลและเรียบเรียงจาก Conners' Teacher
Rating Scale  ซึ่งเปนแบบสังเกต  ที่ใชกันอยางแพรหลายทั่วโลก  โดยการนํามาแปล เรียบเรียง และ
แกไขเปนภาษาไทย  จากนั้นจึงนําไปทดสอบคุณภาพ  พบวามีคาความตรงของ เนื้อหา (Content
validity) = 0.95, คาความตรงของเกณฑที่ใช  (Criterion validity) = 0.78, และคาความเชื่อมั่น
(Reliability) = 0.84

แบบสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิส้ันนี้เปนแบบสังเกตจํานวน 10 ขอ
ครอบคลุมลักษณะของอาการสมาธิสั้น ทั้ง 3 ดานคือ  ความไมเอาใจใส  (Inattention)  ลักษณะที่ขาด
ความยับยั้งชั่งใจ  หรือหุนหันพลันแลน  (Impulsive) และลักษณะอยูไมนิ่ง   (Hyperactive)

ข้ันตอนการใชแบบสังเกตพฤตกิรรม  (Brief Conners' Teacher Rating Scale- BCTRS)
1. แบบสังเกตพฤติกรรมนี้ตองใชกับคุณครูที่รูจักนักเรียนเปนอยางดี
2. ชี้แจงรายละเอียดและทําความเขาใจกับคุณครูประจําชั้นนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่  2  ที่จะเปนผูบันทึกการสังเกต
3. สังเกตพฤติกรรมเด็กแตละคนตามแบบสังเกต   โดยบันทึกเด็กทุกคน

(วันละประมาณ 5 คน)
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4. แบบสังเกตพฤติกรรมชุดนี้มีรายละเอียดทั้งหมด 10 ขอ  คุณครูจะตองสังเกต
ทุกพฤติกรรม

5.  ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมแบงเปน 4 ระดับคือ
ระดับไมมีอาการเลย =      0  %
ระดับมีอาการเล็กนอย =      1-30%
ระดับอาการคอนขางรุนแรง =   30-60 %
ระดับอาการรุนแรงมาก =   60 % ขึ้นไป

การเทียบเปนเปอรเซ็นต  เทียบไดจากระยะเวลาในการแสดงพฤติกรรม  เชน
ในระยะเวลา 10  วัน  เด็กคนนั้นแสดงพฤติกรรม  5  วัน  แสดงวาอยูในเกณฑ  50 %  หรือเทากับ
ระดับคอนขางรุนแรง

6. นําแบบสังเกตที่บันทึกแลว  มาวิเคราะหโดยแพทยผูเชี่ยวชาญ

2.  แบบวัดสมาธิตอเนื่อง  (Computerized Continuous Performance  Test
- CCPT) (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก)  เปนแบบประเมินสมาธิตอเนื่องโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร  เพื่อใชในการคนหาเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้น  แบบประเมินนี้  นํามาปรับใชโดย
รองศาสตราจารย แพทยหญิงฐิตวี  แกวพรสวรรค  (2543) ภาควิชาจิตเวชวิทยา  คณะแพทยศาสตร ศิ
ริราช มหาวิทยาลัยมหิดล  ลักษณะแบบทดสอบเปนแบบวัดสมาธิตอเนื่องของเด็ก    โดยจะใหภาพ
ขนาดสูง 5 เซนติเมตร กวาง 3 เซนติเมตร  จํานวน 200 ภาพ  ปรากฏบนจอมอนิเตอร   สลับไปมาโดย
การสุมของเครื่อง      แตละภาพเด็กจะไดเห็นภาพ  0.2 วินาที  มีเวลาตัดสินใจในการกดเลือกภาพ
1.5 วินาที  ในแตละภาพจะมีภาพที่เปนเปาหมายที่ถูกตองทั้งหมด  30  ภาพ     จาก  200  ภาพ

คาตาง ๆ ที่วัด ประกอบดวย  คาระยะเวลาปฏิกิริยาตอบสนอง  การกระทําที่ถูก
และผิดพลาด  การละเวนที่ถูกและผิดพลาด  ผลของคาตาง ๆ  ที่ได  สามารถนําไปตรวจสอบกับคา
พื้นฐานเกี่ยวกับสมาธิตอเนื่อง (ฐิตวี  แกวพรสวรรค, 2543)  ของเด็กได

ขั้นตอนการใชแบบวัดสมาธิตอเนื่อง
1. จัดสภาพแวดลอมใหปราศจากสิ่งรบกวน
2. อธิบายขั้นตอนของการกดภาพใหเด็กฟงอยางละเอียด  คือเมื่อใดก็ตามที่เห็น

พระอาทิตยปรากฏขึ้นมา  ใหเด็กกดที่แปนคียบอรดทันที
3. ใหเด็กไดทดลองเลนในโปรแกรมจนเขาใจ
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4. ในขณะที่เด็กเริ่มทํา  ใหผูสังเกตบันทึกพฤติกรรมตามความเปนจริง  โดยไม
รบกวนสมาธิของเด็ก

5. บันทึกคะแนนที่ไดลงในแบบวัดที่กําหนด
6. นําผลของคาตาง ๆ  ที่ได  ใหแพทยผูเชี่ยวชาญวินิจฉัย  โดยตรวจสอบกับ

คาพื้นฐานของแบบวัดสมาธิตอเนื่อง (ฐิตวี  แกวพรสวรรค, 2543)

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียน  เพื่อใชในการวัด  ความรู  ความเขาใจ  และการนําไปใช  ออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา  ปที่ 2 ตามหนังสือแบบเรียนคณิตศาสตร  ของสถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  เร่ืองรูปเรขาคณิต  และเศษสวน        ลักษณะของแบบทดสอบ
เปนโปรแกรมคอมพิวเตอร  มีคําถามที่นักเรียนสามารถ อานไดจากหนาจอ  และในขณะที่ภาพปรากฏ
จะมีเสียงอานคําถามนั้น  มีปุมกดฟงซ้ํา  หากฟงไมชัดเจน   มีรูปเปนคําตอบแบบเลือกตอบ 4 ตัว
เลือก (รายละเอียดดูภาคผนวก) โดยผานกระบวนการพัฒนาและการประเมินคุณภาพของแบบ
ทดสอบดังนี้

1. นําเนื้อหาเรื่องรูปเรขาคณิต และเศษสวน มาวิเคราะหรวมกับครูผูสอน
คณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนในสังกัดสํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร
จากนั้นนํามาสรางเปนแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก  จํานวน 14 ขอ  ตามวัตถุประสงค

2. นําแบบทดสอบที่ไดปรึกษากับผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความครอบคลุม
เนื้อหา  ความชัดเจนของแบบทดสอบ

3. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุง  แกไขแลว    ใหกลุมตัวแทนตัวอยางที่ไดจากการ
สุม  จํานวน 30 คน  ทดสอบ

4. นําคะแนนที่ไดหาคาความยากงาย    คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย
ระหวาง .20 - .80  พบวามีจํานวนทั้งสิ้น  14  ขอ

5. คัดเลือกขอที่อยูในเกณฑยาก   วัตถุประสงคละ  1 ขอ  รวม  7  ขอ  เพื่อใช
เปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน

6. นําขอสอบที่คัดเลือกไดจํานวน 7 ขอ  ไปหาคาความเที่ยง (Reliability) ดวย
วิธีการทดสอบซ้ํากับนักเรียนกลุมเดิม  เพื่อหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  พบวา มีคาความเชื่อ
มั่น  ระดับ  0.93
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4. แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม     แบบสังเกตชุดนี้เปนแบบสังเกตพฤติ
กรรมเพื่อประกอบการวิเคราะหผลการทดลอง วามีพฤติกรรมอยางไรบางที่แสดงออกในขณะเลนเกม
โดยมีกระบวนการพัฒนาดังนี้  (แสดงในภาคผนวก)

 4.1   ใชแบบสังเกตพฤติกรรม Brief Conners' Teacher Rating Scale เปน
ตนแบบ   ในการปรับ Rating Scale

4.2   อาจารยที่ปรึกษา  2 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง
4.3   แกไขปรับปรุง
4.4   ใหเด็กนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเลนเกมในสภาพการณจริง
4.5  สังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้นขณะเลนเกม  เพื่อใชพฤติกรรมเหลานั้นเปน

ขอกระทงในการสรางเปนแบบสงัเกต
4.6   ปรับปรุงแกไข
4.7. อาจารยที่ปรึกษา  2 ทาน ตรวจสอบครั้งที่ 2
4.8    ปรับปรุง

    4.9     นําไปใช

ขั้นตอนการสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม  ดําเนินการดังตอไปนี้
1. ฝกหัดผูชวยสังเกต  จํานวน 1 คน  โดยตกลงรวมกันเกี่ยวกับเกณฑในการ

ลงบันทึกพฤติกรรม  ซึ่งเปนแบบบันทึกการสังเกตแบบชวงเวลา  โดยใชแบบฟอรมการประเมินคา
(Rating Scale)  3 ระดับ (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต, 2539)  แบบกําหนดคําตอบเปนขอความ (บุญ
ธรรม  กิจปรีดาบรสิุทธิ์, 2531)

2. เร่ิมสังเกตพฤติกรรมขณะเด็กเลนเกมรายบุคคลเมื่อเด็กเริ่มเลนเกม
ในเรื่องที่ 2  โดยจะใชเวลาประมาณ 10 นาที

3. นําแบบสังเกตที่ไดหาคาความเที่ยงระหวางผูสังเกต  (Inter Observer
Reliability = IOR)  ดังนี้ (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต,2539)

     3.1    นําแบบบันทึกการสังเกตที่บันทึกพฤติกรรมของเด็กแตละคนมา
เปรียบเทียบกันระหวางผูสังเกตทั้ง 2 คน

3.1.1  เมื่อผูสังเกตบันทึกพฤติกรรมตรงกัน  ให 1 คะแนน
3.1.2  เมื่อผูสังเกตบันทึกพฤติกรรมไมตรงกัน  ให 0 คะแนน

4. นาํคะแนนที่ไดทั้งหมดหาคาเฉลี่ย   ไดคารอยละของความสอดคลองระหวาง
ผูสังเกตเทากับ  85.41
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5.  แบบสัมภาษณหลังจบเกม แบบสัมภาษณชุดนี้  เปนแบบสัมภาษณที่มี
โครงสรางแนนอนโดยมีการกําหนดคําถาม  คําตอบ  ใหนักเรียนไดเลือกตอบ  และแบบจัดอันดับ
(พวงรัตน  ทวีรัตน, 2531)  ใชในการสัมภาษณเด็กนักเรียน  หลังจากเลนเกมเสร็จเพื่อเก็บขอมูลเกี่ยว
กับความรูสึก  ความชอบของการเลนเกม  โดยมีกระบวนการพัฒนาดังนี้  (แสดงในภาคผนวก)

ขั้นตอนการสรางแบบสัมภาษณ
1. ตั้งวัตถุประสงคของการสัมภาษณ
2. ออกแบบสัมภาษณใหครอบคลุมวัตถุประสงค
3. ใหผูเชี่ยวชาญตรวจแกไข
4. ปรับปรุง
5. ทดลองใชแบบสัมภาษณกับนักเรียนหลังการเลนเกมในสภาพการณจริง
6. แกไขปรับปรุง
7. ใหผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข
8. นําไปใช

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยครั้งนี้แบงออกเปน 2 สวน  คือ
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ที่มีการออกแบบการควบคุม

บทเรียนแตกตางกัน 3 แบบ  ใชสําหรับกลุมทดลอง
2.      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ใชกับกลุมควบคุม

ความแตกตางระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและแบบเกม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม     เปนรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบหนึ่งซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่
ทาทาย  สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น   เพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่      จะ
เรียน  โดยมีลักษณะสําคัญที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  สามารถตรึงความ    สนใจ
ของผูเรียนใหเรียนหรือทํากิจกรรมไดนานที่สุด ไดแก  เปาหมาย  กฎ  กติกา  การแขงขัน  ความทา
ทาย  ความตื่นตาตื่นใจ (Alessi, 1989)  สวนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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แบบผูชวยสอน  (Tutorial) นั้นเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหา
ใหมแกผูเรียน   เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนํา
เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวให
ผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะหคําตอบ   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที  หากผูเรียนตอบคําถาม
นั้นผิด  จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อ
หาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป   บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะ
ประกอบดวย  เนื้อหาที่ไดรับการปรับปรุงอยางดี  การใหขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นํา
ระหวางบทเรียนและมีเทคนิควิธีการออกแบบบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน      (กิดานันท มลิทอง,
2536 ;  Hannafin and Peck, 1988;  Reynolds,1993)

ลักษณะเดนของการอกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิสั้น

Dr.Rabiner  (1999) กลาววาสิ่งที่จะชวยเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ใหเกิดการเรียนรูนั้น  ส่ิงที่จะเปนประโยชนมากที่สุดคือ การหาแหลงทรัพยากรที่เปนแรงจูงใจ
สนับสนุนใหเด็กเหลานี้มีความตองการที่จะเขาไปเปนสวนหนึ่ง มีเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งจํานวนมากที่อาการดีขึ้นเมื่อใชยารักษา แตไมรวมถึงความสามารถทางวิชาการในการเรียน
เพราะยาเปนเพียงสวนชวยลดพฤติกรรมเทานั้น  ดังนั้นจึงตองใชการรักษาเด็กที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติ
กรรมไมอยูนิ่ง (ADHD)  ดวยวิธีการทางการศึกษาที่มีอยูหลายวิธี  และวิธีการหนึ่งที่สามารถทําใหเด็ก
สนใจเรียนคือการสรางสมาธิใหกับเด็กไดสนใจทํากิจกรรมที่แฝงดวย  เนื้อหาของความรูที่ตองการให
เด็กไดรับในรูปแบบของการเลน     Rieber (1996, Cited in Alan Amory et al., 1999)  กลาวถึงการ
เลนในวัยเด็กวา   เปนปจจัยสําคัญและมีบทบาทตอการพัฒนาดาน สติปญญา สังคม และจิตใจเปน
อยางมาก  ซึ่งการเลนของเด็กเกิดจากแรงจูงใจภายในตนเอง  ที่ทําใหเด็กตองการที่จะกระทํากจิ
กรรมนั้น ๆ โดยมีความเชื่อวา   ตัวเองสามารถทําได  ลักษณะดังกลาวนี้สอดคลองกับงานเขียนของ
Kolesnik (1970)  ที่วาการเรียนรูควรจะเกิดจากความตองการของเด็กที่ไมตองมีใครมาบังคับ (Self -
motivated)  โดย    กิจกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง    สอดคลองกับงานวิจัยของ
Carlson, C.,& Tamm, L. (cited in Rabiner 1999)  ที่ไดศึกษาถึงการใหรางวัล และการลดสิ่งที่มีอยู
(เหรียญรางวัล) พบวามีผลตอความใสใจของเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง  คือ  ทั้งการให
รางวัลและการปรับลดสิ่งที่มีอยู (เหรียญรางวัล) มีผลตอการเลนเกมของเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งเปนอยางมาก  โดยเฉพาะเมื่อใดที่มีการถูกปรับลดสิ่งที่มีอยู (เหรียญรางวัล) เด็กสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งจะทําผิดนอยกวาการเลนที่ไดรางวัล  ในขณะที่เด็กปกติ จะเลนเกมในระดับที่
มีความถูกตองใกลเคียงกันไมวาผลที่ไดจะเปนรางวัลหรือการปรับลดสิ่งที่มีอยู
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นอกจากนี้ยังพบวาเมื่อเด็กสมาธิสั้นเลนเกมที่ตองถูกลดเหรียญหากตอบคําถามผิด  เขาจะ
ทําคะแนนไดมากกวาโปรแกรมเกมที่ไดรางวัลเพียงอยางเดียวโดยไมตองเสียเหรียญ  จากผลการ
ศึกษา Carlson กลาววาการใหรางวัลหรือการลดรางวัลเมื่อตอบผิด  ไมมีผลตอการทําใหแรงจูงใจที่มี
ตอการเลนลดลง  เพราะเด็กทุกคนบอกวาเขาสนุกกับเกมมากโดยเฉพาะตอนที่เขาไดรับรางวัล  อยาง
ไรก็ตาม Carlson ยังเกรงวาการลดรางวัลเมื่อเด็กสมาธิสั้นตอบผิด  จะทําใหแรงจูงใจในการเลนเกม
ลดลง  แตในทางกลับกัน  การจะถูกลดรางวลั  จะทําใหเขาเพิ่มความสนใจเพิ่มความระมัดระวังมาก
ยิ่งขึ้น ผลของการศึกษาในครั้งนี้สงผลตอการรักษาในดานการปรับพฤติกรรมใน  2 รูปแบบ คือ การ
ใหรางวัลเพื่อใหเด็กตอบสนองในสิ่งที่เราตองการ และเด็กจะถูกลดสิ่งของเมื่อเด็กทําสิ่งที่ไมพึง
ปรารถนา สิ่งที่พบเหมือนกันจากการทดลองคือ ทั้งเด็กปกติและเด็กสมาธิสั้นตองการรางวัลเมื่อแก
ปญหาไดถูกตอง หรือทํากิจกรรมไดสําเร็จ   เชนเดียวกับที่ Rabiner(1999)  กลาวไวในวารสาร
School Psychology Review  ถึงการทดลองเปรียบเทียบวิธีการปรับพฤตกิรรมเด็กสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่ง 3 วิธี  คือ ปรับพฤติกรรมโดยการใหรางวัลและการลงโทษ  การใชกระบวนการสอน
และการสอนใหเด็กคิดแกปญหาใหมีสมาธิดวยตนเอง  โดยการศึกษาจากงานวิจัย 137 เร่ือง  พบวา
วิธีที่ไดผลมากที่สุด คือการปรับพฤติกรรมเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งโดยการใหรางวัลและ
การลงโทษ  สวนงานวิจัยของ Hessemer S. Jane.  (1986) ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีตอแรงจูงใจ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับ 4  พบวาการ
ใหรางวัลในเกมคอมพิวเตอรมีผลตอแรงจูงใจของเด็ก   สวนเกมคอมพิวเตอรที่ไมมีรางวัลจะจูงใจเด็ก
ไดมากกวาบทเรียนธรรมดา  ในสวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวิจัยนี้พบวา บทเรียนที่เปนเกม
คอมพิวเตอรแบบที่ไมมีรางวัล  สามารถสงผลใหเด็กเรียนไดดีกวาแบบมีรางวัลและแบบบทเรียน
ธรรมดาตามลําดับ  ซึ่งผูวิจัยไดเสนอแนะไววาหากรางวัลที่ใหนั้นมีเสียงเขามาเกี่ยวของนาจะใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวา

David Rabiner (1999)  กลาววา นักวิจัยไดศึกษา การเสริมแรง 2 แบบ คือ แบบ
เสริมแรงเปนครั้งคราว  กับการเสริมแรงแบบตอเนื่อง  แบบใดจะสงผลตอการเรียนสะกดคําของเด็ก
ซึ่งผลการทดลอง  พบวา  การเสริมแรงแบบตอเนื่อง  ทําใหเด็กไดรับรางวัลที่เด็กตองการหลัง
จากที่เด็กสะกดไดถูกตอง  สวนการเสริมแรงเปนครั้งคราวเด็กจะไดรับรางวัลเปนระยะๆ เมื่อตอบถูก
ในการศึกษางานวิจัยดังกลาว  ไดศึกษาเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง จํานวน 22 คน  เด็ก
ปกติจํานวน 20 คน ขณะทดลองไดสังเกตการแสดงออกของโจทย   ทําการประเมินระดับความสับสน
โดยประเมินจากคําสะกดที่แตละคนทําได   จากการทดลองพบวา  เด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยู
นิ่งที่ไดรับการเสริมแรงเปนระยะแบบไมตอเนื่อง  มีความสับสนมากกวาเด็กกลุมอ่ืน คือกลุมสมาธิส้ัน
ที่ไดรับการเสริมแรงบวกแบบตอเนื่อง  กลุมเด็กปกติที่ไดรับการเสริมแรง ทั้ง 2 แบบ  ซึ่งการเสริมแรง 2
แบบนี้ไมมีผลตอเด็กปกติ  ดังนั้นการสรางบทเรียนเพื่อการสนับสนุนใหเกดิพฤติกรรมที่มีความ
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ใสใจอยางตอเนื่อง  สําหรับเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งตองเปนบทเรียนที่ใหการ
เสริมแรงทางบวกตลอดเวลาของการเรียน  สอดคลองกับงานของเขาที่สรุปวาเด็กสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมไมอยูนิ่งตองการขอมูลปอนกลับอยางสม่ําเสมอเพื่อตองการผลที่แสดงวาตนนั้นเปนผูทํากิจ
กรรมนั้น ๆ ได  การใหรางวัลอยางสม่ําเสมอจะเปนตัวชวยใหเกิดแรงจูงใจที่จะทําพฤติกรรมที่ดีออกมา
และจะทําใหเด็กรูสึกวาเกดิความสําเร็จสูงสุด

Dawn  Hogan (1997)  กลาววาเด็กสมาธิสั้นและพฤติกรรมไมอยูนิ่งตองการความ
รัก  การยอมรับ และตองการอิสระในการเรียน  และสิ่งสําคัญที่จะทําใหเด็กเหลานี้เรียนไดคือ การ
เสริมแรงทางบวกแบบคงที่  รางวัลสําหรับใชเพื่อเปนสิ่งเสริมแรงนั้น  มีทั้งที่เปนสิ่งของ  เชน สติคเกอร
คะแนน  และไมเปนสิ่งของ เชน คําชมเชย  เปนตน  ซึ่งการใชสิ่งเสริมแรง เปนเอกลักษณเฉพาะบุคคล
ไมมีสิ่งเสริมแรงที่เปนสากล  เพราะเด็กแตละคนมีความแตกตางกัน  ชอบในส่ิงที่เปนสิ่งเสริมแรงไม
เหมือนกัน  ดังนั้นเมื่อจะใชส่ิงเสริมแรงจะตองพิจารณาถึงความเหมาะสมของบุคคลดวย ในการ
ใหสิ่งเสริมแรงจะตองใหทันที     หลังจากเสร็จกิจกรรมมิเชนนั้นจะไมเกิดประโยชนแตอยางใด  และใน
การใหสิ่งเสริมแรงนั้นควรเริ่มจากสิ่งเสริมแรงที่เปนธรรมชาติกอน เชนการยกยองชมเชย  จากนั้นจึงจะ
ใชสิ่งเสริมแรงที่เปนรางวัล  และผูสอนควรจะสังเกตวาเมื่อใดที่ผูเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตองการโดยไม
ตองอาศัยสิ่งเสริมแรงแลวผูสอนควรจะลดสิ่งเสริมแรงจนกระทั่งไมตองใชสิ่งเสริมแรง  แสดงถึงผูเรียน
เกิดแรงจูงใจภายใน  สอดคลองกับงานของ Zirpoli(1995); Bredekamp & Copple, (1997)  ที่กลาว
วาการใหแรงเสริมนั้นควรใหในระดับที่แตกตางกันเพราะเด็กแตละคนมีความตองการที่ไมเหมือนกัน
อางใน Tashawna K. Duncan and others (2000)  Rabiner (2000)  กลาววาการสอนเด็กสมาธิส้ัน
นั้นตองอาศัยแรงจูงใจที่สูง  คอมพิวเตอรจะสามารถตรึงความใสใจของเด็กในการเรยีนคณิตศาสตรได
นานเพราะมีส่ิงเราที่เปลี่ยนไปตลอดเวลา สวน Corol E.Watkins  และคณะ (2000)  พบวาโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ผลิตตามหลักวิชาการ  เชน มีผลตอบกลับทันที  ใชการตูนและภาพเคลื่อนไหว  เปนตน
สามารถชวยเด็กสมาธิบกพรองใหเรียนวิชาการได  Ronald E. Jones(1991)  การเสริมแรงทางบวก
เปนแรงจูงใจที่ดีที่สุดสําหรับเด็กที่มีสมาธิบกพรอง  เด็กๆ จะทําในสิ่งที่เขาไมเคยทํามากอนไดอยางดี
เมื่อมีระบบการใหรางวัลแกพวกเขา  ซึ่งรางวัลดังกลาวจะตองเปนสิ่งที่ทําใหเขาตื่นเตน  เชนการได
เหรียญเพิ่มข้ึน  เชนเดียวกับ Lyon and Lagarde (1997)  พบวาการเสริมแรงทางบวกแบบคงที่ชวย
ใหเด็กสมาธิบกพรองใสใจตอบทเรียนสอดคลองกับ STOUT(1991), Anusavice, Sandi (1995)&
Rabiner (2000)  ที่พบวาเด็กสมาธิบกพรองตองการ   การเสริมแรงทางบวกคงที่มากกวาเด็กปกติ ซึ่ง
การใหรางวัลเพื่อการเสริมแรงนั้นตองไมทิ้งชวงเวลานาน  และ Mc Farland  และคณะ (1995)  พบวา
การชื่นชม  การยิ้ม  การพยักหนารับ  จะชวยเพิ่ม ความเชื่อมั่นในตนเองใหกับเด็กสมาธิบกพรองได
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ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  เร่ืองรูปเราขาคณิตและเศษสวน
นี้  ไดดําเนินการสรางตามขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and Trollip (1991)
ตามลําดับข้ันดังนี้
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รูปที่  6    ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and  Trollip (1991)

1. Preparation
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ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
1. ขั้นเตรียมการ  (Preparation)

1.1 ตั้งวัตถุประสงคของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  เพื่อ
ใหเด็กสมาธิส้ันไดเลนเกมโดยมีการควบคุมบทเรียนแบบตาง ๆ

1.2 รวบรวมขอมูล  ศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบทั้งดานเนื้อหา
  แหลงทรัพยากรตางๆ ที่เอ้ือตอการสรางโปรแกรม

1.3 เลือกเนื้อหาที่ตองการนํามาวิเคราะหรวมกับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ไดแก  ครูผูสอนคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน 3 ทาน  จากนั้นนําเนื้อหาที่ไดมาวาง
แผนโดยศึกษาจากแผนการสอนรายชั่วโมงของหลักสูตร

2. ขั้นออกแบบ  (Design  Instruction)
2.1 เลือกเรื่องที่เปนตัวแทนของวิชาคณิตศาสตรได  2 เร่ือง คือ เร่ือง

รูปเรขาคณิตและเศษสวน  นําเรื่องดังกลาวมาจัดทําแผนการสอนเพื่อจัดวางโครงเรื่อง
2.2 ใหผูเชี่ยวชาญ  3 ทาน  ตรวจแกไขแผนการสอน
2.3 แกไข  -  นําเสนอ  อาจารยที่ปรึกษา

3. เขียน Flow Chart  ของการดําเนินโปรแกรม  (ดูรายละเอียดในภาคผนวก)
4.  วางโครงเรื่อง และวางแผนการผลิต รวมกับโปรแกรมเมอร  ดังนี้

ลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม
1. ไตเติ้ลเกม <Click  Start เพื่อเขาสูเกม>
2. พบกับฉากฝกหัดเลนเกม  เพื่ออธิบายลักษณะการควบคุมการทํางานของ

เมาสและแปนพิมพ
3. เร่ิมเร่ืองเปนฉากสนทนา  พบกับนางฟากําลังเลาเหตุการณที่เกิดขึ้นพรอมกับ

บอกเสนทางการผจญภัยและใหความรูเกี่ยวกับศิลาโบราณ
4. เร่ิมตนเลนฉากที่ 1 โดยจะเปนเกมแบบ ACTION เดินดานขางไปจนสุดฉาก

ระหวางทางจะมีศัตรูรูปรางตาง ๆ คอยขัดขวาง  ตัวเอกสามารถกําจัดและเก็บคะแนนได  แตตองระวัง
ไมใหโดนทําราย

5.   เมื่อการผจญภัยในการเดินทางถึงจุดสิ้นสุดในแตละฉาก    จะไดพบกับเกม
ทดสอบความรู  จํานวน  6  ขอ

6.   ถาผานการทดสอบจะไดเลนในฉากตอไป   ซึ่งการดําเนินกิจกรรมในเกม
ผูเรียนจะตองเลนเกมทั้งหมดจํานวน   7   ฉาก  ดังนั้นจะไดทําแบบฝกหัดทั้งสิ้น จาํนวน 42  ขอ

7. เมื่อผจญภัยผานครบทุกฉากแลวจะไดเปดประตูมหาสมบัติ
8. ทดสอบความรูของผูเลนหลังจบเกม (POST TEST)
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ชื่อเรื่อง  :   เกมคณิต  พิชิตขุมทรัพย

เนื้อเรื่อง
เร่ืองราวเปนการผจญภัยเพื่อคนหา   ผลึกแกวศักดิ์สิทธิ์    ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์

เปนสิ่งที่จะนําความสงบสุขกลับมาสูดินแดนของนางฟา  เมื่อพบ  ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์    เมืองของนาง
ฟาก็จะกลับกลายเปนดินแดนที่อุดมสมบูรณดังเดิม  และตัวเอกของเรื่องยังจะไดสมบัติจาก
กุมหาสมบัติอีกดวย  โดยในการเดินทางไปยังที่ซอน ผลึกแกวศักดิ์สิทธิ์  และกุมหาสมบัติจะตอง
ผานฉากตางๆ ดังตอไปนี้  (ดูภาพประกอบในภาคผนวก)

ฉากที่ 1 ฉากประตูกลในปรามิดกล  สอนเกี่ยวกับรูปสามเหลี่ยม
ฉากที่ 2 ฉากยักษเฝาสะพาน  สอนเกี่ยวกับรูปส่ีเหลี่ยม
ฉากที่ 3 ฉากผจญยักษภูเขา  สอนเกี่ยวกับรูปวงกลม
ฉากที่ 4 ฉากชวยเหลือมดยักษ  สอนเกี่ยวกับรูปวงรี
ฉากที่ 5 ฉากผจญภัยกับยักษ 2 หัว  สอนเกี่ยวกับ 1 / 2
ฉากที่ 6 ฉากผจญภัยกับหนอนยักษจอมตะกละ สอนเกี่ยวกับ 1 / 3
ฉากที่ 7 ฉากยักษจินนี่กับอัญมณ ีสอนเกี่ยวกับ 1 / 4
ฉากที่ 8 ฉากประตูสมบัติ

เนื้อหาประจําฉาก
1. ฉากประตูกลในปรามิดกล  ตัวเอกตองเดินทางเขาไปในปรามิดโดยจะพบกับ

ประตูกล   ซึ่งมีสัญลักษณเหนือประตูเปนรูปตาง ๆ  ตัวเอกจะตองเลือกสัญลักษณตามคําบอกของ
นางฟา เชน  ใหทานเลือกสัญลักษณเหนือประตูที่เปนรูปสามเหลี่ยม

2.   ฉากยักษเฝาสะพาน   ยักษทํากลองดวงใจตกลงไปในลําธาร          ตัวเอกซึ่ง
เปนผูที่วายน้ําเกงมากจะตองชวยงมหากลองดวงใจใหจนกวาจะครบ  จึงจะขามสะพานไปได  โดยแต
ละครั้งที่ลงไปจะพบกลองที่มีรูปแตกตางกันอยู   จะตองเก็บกลองที่มีลักษณะสี่เหลี่ยมขึ้นมา
 3. ฉากผจญยักษภูเขา ตัวเอกจะพบกับยักษภูเขาคอยไลตามตัวเอกตองวิ่งขึ้นเขา
หนีไปเร่ือย ๆ จนถึงจุด ๆ หนึ่ง (ตอนวิ่งขึ้นเปน Animation ไมตองบังคับ) ที่มีกอนหินรูปตาง ๆ วางเรียง
อยู  ใหเลือกกอนหินที่มีลักษณะเปนวงกลมเทานั้น  หินจึงจะกลิ้งตกลงมาใสยักษภูเขา   ถาเลือกกอน
หินรูปอ่ืน   หินจะไมกลิ้ง   ยักษภูเขาจะวิ่งมาทันทํารายตัวเอก 1 คร้ัง   ตัวเอกจะตองจัดการยักษทั้ง
หมด  6 ตน  จึงจะผานฉากนี้ได
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4. ฉากชวยเหลือมดยักษ    ตัวเอกเดินไปพบมดยักษ   ซึ่งไขถูกขโมยไป  6  ฟอง
จะตองเขาไปตามหาในปาลึก   ตัวเอกรับอาสาจะชวยคนหา  และเมื่อเดินเขาปาไปพบรูปตาง ๆ    จะ
ตองเลือกรูปที่เปนวงรีมาใหครบตามจํานวนไขที่หายไป   จึงจะผานฉากนี้ไปได

5. ฉากผจญภัยกับยักษ 2 หัว  ตัวเอกพบกับยักษสองหัว  ซึ่งชอบทะเลาะกัน
เพราะแบงของกันไมลงตัว   ตัวเอกตองชวยจัดการแบงของใหยักษสองหัวใหเทา ๆ กัน (แบงครึ่ง หรือ
1 ใน 2)   ซึ่งมันจะบอกใหชวยแบงของตาง ๆ ที่มันมีอยูจนครบ  จึงจะเดินทางตอไปได

6. ฉากผจญภัยกับหนอนยักษจอมตะกละ หนอนนี้มีหนาที่เฝาปาหิมพานต
ชอบกินผลไมทุกชนิด   แตโดนคําสาปวาตองกินเพียง 1 ใน 3 ของผลไมชนิดนั้น  มิเชนนั้น  จะอาเจียน
ตัวเอกจึงตองคอยปอนผลไมใหมันใหครบตามจํานวน 1 ใน 3   ของผลไมที่ปรากฏในจอขณะนั้น
จํานวน 6 คร้ัง  จึงจะไปยังฉากตอไปได

7. ฉากยักษจินนี่กับอัญมณี   เปนผูเฝาหองที่ซอน  ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์   และ
กุมหาสมบัติในปราสาท  กอนที่จะเปดประตูได  ตัวเอกตองเลือกอัญมณีที่มีสวนผสม  1  ใน  4    ให
ไดครบทั้ง 6 ดาน  ประตูจึงจะถูกเปดออก

8. ฉากมหาสมบัติและดินแดนอุดมสมบูรณเมื่อพบ  ผลึกแกวศักด์ิสิทธิ์   ตัวเอก
จะสงผลึกแกวคืนใหนางฟา   และเมืองของนางฟาก็จะกลับกลายเปนดินแดนที่อุดมสมบูรณ
อีกครั้งหนึ่ง   จากนั้นตัวเอกจะไดเขาประตูมหาสมบัติเปนการตอบแทนในการกระทําความดี

9.  Post test

อุปสรรคของเกม
ในระหวางการผจญภัยของตัวเอก  ตัวเอกจะตองเผชิญกับอุปสรรคในเกมนี้  2

ลักษณะ คือ อุปสรรคในหนาจอเดินทาง และ อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา ซึ่งมีลักษณะ
แตกตางกันดังนี้

1. อุปสรรคในหนาจอเดินทาง   อุปสรรคประเภทนี้จะประกอบไปดวย
พวกสัตวประหลาดตาง ๆ ที่คอยออกมาขัดขวางการเดินทางของตัวผูเลน เพื่อเพิ่มความตื่นเตน
ใหกับเกมมากขึ้น อุปสรรคเหลานี้ตองอาศัยทักษะในการบังคับตัวละครเล็กนอยในการจัดการ
แกไข  แตอุปสรรคประเภทนี้ไมใชอุปสรรคที่รายแรงมากนัก ผูเลนยังคงสามารถที่จะฝาดานไปไดโดย
ไมจําเปนตองแกอุปสรรคทั้งหมด เพียงแตจะมีผลกับคะแนนของผูเลนในตอนเปดประตูสมบัติเทานั้น
หากกําจัดสัตวประหลาดไดมากจะไดคะแนนสูง  หองที่บรรจุมหาสมบัติก็จะทวีขึ้นตามจํานวนคะแนน
ที่ไดรับ

2.  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา อุปสรรคประเภทนี้ไดแก ปริศนา หรือ
โจทยตาง ๆ ในเกม ซึ่งอุปสรรคในสวนนี้จะตองใชความรูความสามารถในเรื่องเรขาคณิต หรือ
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เศษสวน เขาแกปญหา  เนื้อหานั้นผูเรียนจะไดเรียนในตอนเริ่มตนของ ปญหา 2 ขอแรก  อุปสรรคใน
สวนนี้  ไมตองใชทักษะในการบังคับตัวละครมากนัก  อุปสรรคเหลานี้ถือเปนอุปสรรคที่สําคัญของเกม
เพราะผูเลน จําเปนตองแกไขปญหาใหไดจึงจะสามารถผานดานไปยังดานตอไปได

รายละเอียดของเกม
คาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับเกม
1. พลังชีวิต   แสดงแทนดวยเครื่องหมายรูปหัวใจสีแดง  พลังชีวิตของตวัละคร

เปนเครื่องหมายแสดงถึงคาพลังชีวิตที่เหลืออยูของผูเลน   เมื่อเร่ิมตนเกมผูเลนจะไดรับพลังชีวิตทั้ง
หมด  5  หนวย   และจะลดลงครั้งละ  1  ดวง  เมื่อผูเลนถูกศัตรูโจมตี หรือ ตอบคําถามผิด   หากหัวใจ
สีแดงหรือพลังชีวิตหมดลง    จะทําใหผูเลนเปนฝายพายแพ  ตองเริ่มเลนเกมใหม

2. เหรียญทอง   ใชสัญลักษณ เหรียญทอง เปนเครื่องหมายแสดงแทนรางวัล
ผูเลนจะไดรับเหรียญทอง  1  เหรยีญ   เมื่อตอบคําถามถูก 1 ขอ  หรือเมื่อกําจัดศัตรูได  1 ตัว
เมื่อผูเลนสะสมเหรียญทองไดครบ 5 เหรียญ    จะไดรับโบนัสคือทําใหพลังชีวิตรูปหัวใจของผูเลนกลับ
มาเต็มเหมือนเดิม คือ  5 หนวย

3. เสียงเตือน   เมื่อโดนโจมตีจากสัตวประหลาด  หรือตอบคําถามผิด  จะมี
เสียงเตือน  “แตว”  ออกมาพรอมกับการสูญเสียพลังชีวิต

4. คะแนน   เปนเครื่องหมายแสดงถึงคาความสามารถในการเลนเกมของผูเลน
ซึ่งคาคะแนนนี้จะมีความสําคัญในตอนจบเกม เมื่อผูเลนไดเปดประตูสมบัติ ถาผูเลนมีคะแนนมาก  ก็
จะไดสมบัติเปนจํานวนมาก แตถาคะแนนนอยสมบัติที่ไดรับก็จะนอยลงไปตามลําดับ

5. เวลา   แสดงถึงจํานวนเวลาที่ผูเลนใชตั้งแตเร่ิมตนจนจบเกม ซึ่งไมแสดงผล
ใหผูเลนเห็น    ใชสําหรับการประเมินผลเทานั้น

รางวัลและการชวยเหลือ
ในเกมนี้ยังมีเร่ืองของรางวัลและการใหความชวยเหลือในแบบตาง ๆ หลายแบบ

เพื่อเพิ่มกาํลังใจ  ใหความรู  และ คอยชวยเหลือผลักดันใหผูเลนมีโอกาสที่จะประสบความสําเร็จใน
การที่จะสามารถผานดานตาง ๆ ได

ประเภทของรางวัล
1.  คะแนน
คะแนนจัดเปนรางวัลในข้ันที่ต่ําที่สุด เนื่องจากเปนรางวัลที่ผูเลนจะไดรับทุกครั้ง
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เมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรคใด ๆ ได  ไมจํากัดวาจะเปนอุปสรรคใหญหรือเล็ก   แตคะแนนจะมีผล
สําคัญตอการเปดประตูมหาสมบัติในตอนทายของเกม   คะแนนเปนรางวัลที่พบไดในทุกฉากของเกม
ทั้งหนาจอเดินทาง และ หนาจอการแกไขปริศนา

2.  เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ
เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ  จัดเปนรางวัลในระดับที่สอง ผูเลนจะไดรับ

เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ  เมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรคได แตจะไมไดแนนอนทุกครั้งที่แกไข
อุปสรรค เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือนี้ใชหลักการสุมในการกําหนดใหมีการชมเชย   เสียงชมเชยหรือ
เสียงปรบมือไมมีผลตอกระบวนการของเกม แตจะมีผลตอจิตใจของผูเลน คือมีผลตอการเพิ่มกําลังใจ
เปนหลัก เสียงชมเชยหรือเสียงปรบมือ  สามารถพบไดทุกฉากของเกมเชนเดียวกับ คะแนน

3.  เหรียญทอง
เหรียญทอง จัดเปนรางวัลระดับที่สามในเกม เนื่องจากเปนรางวัลที่ไดมายากกวา

ทั้ง 2 แบบแรก และมีผลสําคัญตอการเลนเกม  ผูเลนจะไดรับเหรียญทองเมื่อผูเลนสามารถเอาชนะ
อุปสรรคได เชน จัดการสัตวประหลาดได โดยที่ตนเองไมไดรับบาดเจ็บ หรือ ตอบคําถามไดถูกตอง
เปนตน   เหรียญทอง มีผลสําคัญตอการเลนเกมคือ เมื่อผูเลนสามารถสะสมเหรียญทองไดครบ 5
เหรียญ ผูเลนจะไดรับการฟนคืนพลังชีวิตใหกลับมาเต็ม 5 หนวยอีกครั้ง ซึ่งจะชวยใหผูเลนสามารถ
ผานดานตาง ๆ ไดงายขึ้น เหรียญทองสามารถพบไดในฉากเดินทางเปนหลัก

4.  ประตูมหาสมบัติ
ประตูมหาสมบตัิ  จัดเปนรางวัลข้ันสูงสุดในเกม  และยังเปนรางวัลประเภทสุด

ทายที่ผูเลนจะสามารถ      ไดรับจากการเลนอีกดวย  สมบัติที่จะถูกแสดงออกมาจากการเปดประตู
สมบัตินั้นจะอิงกับคะแนน       โดยรวมของผูเลนเปนหลัก  คือถาคะแนนผูเลนสูงรูปที่ปรากฎตอผูเลน
เมื่อเปดประตูสมบัติจะเปนรูป     ที่มีสมบัติอยูมากมาย  แตถาผูเลนไดคะแนนที่ต่ําลงจะไดรับสมบัติที่
มีคานอยลงตามลําดับ  ประตูสมบัติจะพบไดในฉากสดุทายเทานั้น

ประเภทของการชวยเหลือ
1.  นางฟา
นางฟาที่ติดตามตัวผูเลนอยูตลอดเวลา จะคอยใหคําแนะนําเรื่องราวตาง ๆ รวม

ถึงวิธีการเลน หรือ การไขปริศนาดานตาง ๆ นอกจากนี้ นางฟายังจะคอยชวยแนะนําผูเลนเกี่ยวกับ
ความรูบาง ถือเปนความชวยเหลือข้ันแรกและเปนตัวดําเนินเรื่องของเกมใหล่ืนไหลไปโดยตลอด

2.  ศิลาโบราณ
ศิลาโบราณ ถือเปนระดับของการชวยเหลือที่สูงที่สุด  โดยในศิลาโบราณจะจารึก

ความรูตาง ๆ เอาไว เมื่อผูเลนเลือกดูแผนศิลาก็จะพบความรูที่จะใชชวยแกปญหาในแตละฉาก
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5.  การพัฒนาโปรแกรม
5.1   เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมประกอบดวย

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

5.2   เครื่องมือที่ใชสราง  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

ดานกราฟฟค
กราฟฟคในเกมนี้จะใช กราฟฟคแบบ 3 D เปนหลัก โดยใชโปรแกรม 3 D Studio

Max 4.0 ชวยในการพัฒนาโปรแกรม   โดยจะจัดทําตัวละครทั้งหมดในเกมเปนโมเดลสามมิติ และใช
การแอนนิเมชั่นชวยในการเคลื่อนไหว

รายละเอียดโมเดลที่พัฒนา
1.  ตัวละครเอก เปนเด็กผูชายที่ใชแทนตัวผูเลนในการดําเนินเกม
2.  นางฟา เปนลักษณะคลายตัวแฟร่ี (Fairy) ในเทพนิยายของตะวันตก

คอยติดตามตัวละครเอกของผูเลน
3.  ยักษเฝาสะพาน  เปนยักษตาเดียวมีเขายืนเฝาสะพาน ลักษณะคลายตัว

Cyclop ปรากฏตัวในฉากที่ 2 ของเกม และอยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น
4.  ยักษภูเขา เปนยักษที่มีลักษณะคลายพวก Orc ตัวไมใหญมากนัก (ไมใหญ

เทายักษเฝาสะพาน) จะมีปรากฏตัวในฉากที่ 3 ของเกม  และอยูทั้งในหนาจอการแกปริศนาและหนา
จอเดินทาง

5.  มดยักษ มีลักษณะเหมือนมดแดงตัวโต จะปรากฏตัวในฉากที่ 4 ของเกม
 และอยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น

6.  ยักษสองหัว เปนยักษที่มี 2 หัวในรางเดียว มีลักษณะคลายตัว Ettin มีรูปราง
คอนขางใหญโต ตัวยักษสองหัวจะปรากฏตัวในฉากที่ 5 ของเกม อยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น

7.  หนอนจอมตะกละ เปนตัวหนอนรูปรางใหญโต จะปรากฏตัวในฉากที่ 6
ของเกม และอยูในหนาจอการแกปริศนาเทานั้น

8.  ยักษจินนี่ เปนยักษในตะเกียงวิเศษ มีหนาที่ชวยตัวละครเอกเปดประตู
มหาสมบัติ ยักษจินนี่จะปรากฏตัวในฉากที่ 7 ของเกมและจะอยูในหนาจอการแกไขปริศนาเทานั้น
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9.  สัตวประหลาดประกอบฉาก ประมาณ 5 – 7 ตัว  เปนสัตวประหลาดที่คอย
ขัดขวางการเดินทางของผูเลน มีหลายชนิด สัตวประหลาดพวกนี้จะปรากฏตัวในฉากตางๆของเกม
กระจัดกระจายกันอยู และ จะปรากฏตัวในเฉพาะฉากเดินทางเทานั้น

10.  วัตถุประกอบฉาก จํานวน 15 – 30 ชิ้น ไดแกวัตถุตางๆ ที่เกี่ยวของกับเกม
เชน ไขของมดยักษ  รูปวงกลม วงรี สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม  ขนมเคก ปลา แอปเปล ผลไม น้ําตาล กาน้ํา
เปนตน

11.  ฉาก  คือโมเดลทั้งหมดที่ใชจัดวางใหเกิดเปนฉากตางๆ เชน ตนไม กอนหิน
สะพาน  โดยฉากจะแบงเปน 2 หมวด คือฉากเดินทาง และ ฉากแกไขปริศนา ซึ่งฉากเดินทางโดยทั่วไป
จะคลาย ๆ กัน  แตวาฉากแกไขปริศนาจะมีลักษณะเฉพาะของตัวเอง  ที่แตกตางกันไปตาม
แตละปริศนา ในที่นี้จะประกอบไปดวยฉากใหญ  7 ฉาก

12.  Interface คือกราฟฟคของหนาจอหลักของเกม  ซึ่งประกอบไปดวย หนา
จอเร่ิมตนเกม (ใหเลือก Start Game )  , หนาจอ pre-test , หนาจอ post-test , หนาจอศิลาโบราณ ,
หนาจอหลักของเกม   เปนตน

13.  แอนนิเมชั่น  คือการสรางการเคลื่อนไหวใหกับตัวละคร ซึ่งแยกกันไปตาม
แตละตัวโมเดล  ดังนั้น แอนนิเมชั่นจะมีเทากับจํานวนโมเดล (ที่สามารถขยับได) ไดแกโมเดลประเภท
ตัวละครเอก  นางฟา  ยักษ  เปนตน

ดานโปรแกรมมิ่ง
งานดานโปรแกรมมิ่งประกอบดวย 3 สวนหลัก ๆ คือ
1. Engine Programming       คือการพัฒนาตัวเอนจิ้นหลักที่ใชในการเขยีน

โปรแกรมเกม  เชนเอนจิ้นของการแสดงผล 3 มิติ หรือ เอนจิ้นเรื่องของแอนนิเมชั่น การทดสอบการชน
กันของวัตถุในโลกสามมิติ เร่ืองของแสงเงา  การเชื่อมตอกับ Movie หรือ การสรางเสียง Sound Effect
ประกอบเกม เปนตน การพัฒนาเอนจิ้นนั้นไมเกี่ยวกับเนื้อหาของเกมโดยตรง แตจะเปนการวางโครง
สรางรากฐานในการพัฒนาโปรแกรม  ดังนั้นการพัฒนาเอนจิ้นจึงจําตองควรทําใหเสร็จส้ินกอนที่จะ
เร่ิมตนพัฒนาโปรแกรม ยกเวนในบางเรื่อง เชน เอนจิ้นของการเพิ่มเสียง หรือ เพิ่มMovie ซ่ึงสามารถที่
จะใสเพิ่มเติมเขาไปในภายหลังได  การพัฒนาเอนจิ้นโดยทั่วไปเมื่อพัฒนาเสร็จแลวก็สามารถใชไดเลย
โดยไมจําเปนตองกลับมาแกในกรณีที่เนื้อหาของเกมเปลี่ยนแปลงไป   การพัฒนาเอนจิ้นใชเวลาใน
การพัฒนาคอนขางคงที่ (ไมสัมพันธกับเนื้อหาของเกม แตจะแยกเปนเรื่องๆไป) โดยมีรายละเอียดดังนี้

ระบบการแสดงผลแบบ 3 มิติ พัฒนาข้ึนโดยใช DirectX SDK 8.1 รวมกับ Visual
C++ 6.0 โดยมีสวนประกอบหลัก 3 สวนคือ
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1. สวนการแสดงผล  การแสดงผลใชเปนระบบ 3 มิติเปนหลัก เพื่อใหภาพที่ออก
มาดูมีมิติ มีความลึกและมีการเคลื่อนไหวที่  สมจริงมากขึ้น ในสวนภาพเคลื่อนไหวประกอบที่เปนวีดี
โอ ใชรูปแบบ AVI แสดงบนหนาจอ    มีระบบแสงและเงา เพื่อชวยใหภาพดูสมจริงขึ้น

2. สวนเสียงประกอบ  ใชรูปแบบไฟลแบบ wave และ mp3 โดยแยกเปน wave
สําหรับเสียงประกอบ effect ตางๆ สวน mp3 ใชสําหรับเพลงประกอบ

3.   สวนควบคุมบังคับ   ใชเมาส และคียบอรด เปนอุปกรณหลักในการบังคับ

รายละเอียดในแตละหัวขอ
1. ระบบการแสดงผลหลัก  เกี่ยวกับการจัดการการแสดงผลเบื้องตน, การ load

ภาพขึ้นมาแสดง, การตรวจคุณสมบัติของ hardwareของผูใชงาน, และการจัดการตั้งคาเกี่ยวกับ
สภาพแวดลอมในการแสดงผลเบื้องตน

2. ระบบการ Load / Play Model  เกี่ยวของกับการ Load model ชนิด 3 มิติ ซึ่ง
เตรียมไวข้ึนมาแสดง รวมทั้งการทํา animation ของ model ตามที่ตองการดวย

3. ระบบ physics ของการเคลื่อนที่ เกี่ยวของกับการปรับความสมจริงในการ
เคล่ือนที่, การชน, การหนวง, หรือการเคลื่อนไหวที่ใกลเคียงกับสภาพแวดลอมที่เปนในโลกจริง

4. ระบบการแสดงแผนที่  เกี่ยวของกับการ Load ขอมูลแผนที่ (ฉาก) ขึ้นมาแสดง
ขอมูลที่เก็บจะเปนขอมูล 3 มิติของฉาก และคุณสมบัติตางๆ ที่เกี่ยวกับฉากนั้นๆ เชน ตําแหนงที่เปน
หญา, หิน หรือตนไมที่ขึ้นตามที่ตางๆ

5.  โปรแกรม Map Editor เปนโปรแกรมชวยในการสรางแผนที่ และคุณสมบัติ
ตางๆ ของแผนที่ ผลที่ไดจะถูกเก็บไวเปนไฟลในรูปแบบที่โปรแกรมสามารถอานได และใชเปนขอมูล
สําหรับขอ 4

6.  ระบบการแสดง Effect ตางๆ  มีสวนชวยใหมีความสมจริงมากขึ้น
7.  ระบบแสงและเงา  เกี่ยวของกับการแสดงแสงที่สาดสองลงมาที่ฉากและ

ตัวละคร รวมทั้งเงาที่เกิดจากแสงนั้นๆ มีสวนชวยทําใหภาพที่ออกมามีความสมจริงมากขึ้น
8. ระบบเสียงประกอบ  เกี่ยวกับการ Load และเลนไฟลประเภท wave และ mp3

เพื่อใชประกอบในโปรแกรม
9. ระบบแสดงภาพวีดีโอ เกี่ยวกับการ Load และเลนไฟลประเภท avi

2.  Game Programming     คือการพัฒนาตัวเกมโดยตรง ซึ่งการพัฒนาเกม
จะเกี่ยวกับขอมูลและความสัมพันธของขอมูลตางๆ ในทางดานเนื้อหาของเกมโดยตรง การทํางานใน
สวนนี้ควรจะเริ่มหลังจากที่การพัฒนาเอนจิ้นสําเร็จมาถึงระดับหนึ่งแลว การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตัว
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เกมโดยทั่วไปก็คือการแกไขตรงสวนนี้โดยตรง เชนการเพิ่มหรือลด จํานวนฉากลง หรือใหคะแนนมาก
ขึ้น เปนตน  ขั้นตอนนี้โดยทั่วไปจะใชเวลามาก หรือ นอย ข้ึนอยูกับความซับซอนของตัวโปรแกรม  ถา
เกมที่ซับซอนมากมีเนื้อหาคอนขางมาก   จะทําใหใชเวลาในการพัฒนามากขึ้นตามไปดวย

3.  Test And Debug Program   ข้ันตอนนี้ถือเปนขั้นตอนสุดทายของงานดาน
โปรแกรมมิ่ง   เปนขั้นตอนที่ใชทดสอบการทํางานของโปรแกรมวาถูกตองสมบูรณหรือไม (เปนการ
ทดสอบในเชิงเทคนิคเปนหลัก) ถาผานแลว ข้ันตอไปก็จะเปนการทดสอบกับผูใชงาน เพื่อทดสอบเนื้อ
หาของเกม วาจําเปนตองไดรับการปรับปรุงเพิ่มเติมหรือไม (เปนการทดสอบเนื้อหาของโปรแกรมโดย
รวม)

ตัวอยางของเกมในฉากที่ 1 (ฉากประตูกลในปรามิดกล)
1. ฉากแรกเปนฉากการเดินทางบนทะเลทราย     ในขณะเดินทางไปนั้น ตัวเอก

จะพบกับศัตรูออกมาเปนระยะ ตัวเอกสามารถที่จะเลือกโจมตี หรือ กระโดดหลบมันได (เปนการเดิน
ในแนวดานขางแบบ Platform Game โดยทั่วไป เชน เกมมาริโอ)

2. เมื่อถูกโจมตี ตัวเอกจะสูญเสียพลงัชีวิต   หากพลังชีวิตลดลงจนเปนศูนย
เกมจะจบลงทันที      ผูเลนจะตองเริ่มตนเกมใหม

3. ถาตัวเอกโจมตีศัตรูไดก็จะไดรับคะแนนหรือเสียงปรบมือ   เมื่อเดินทางถึง
จุดสิ้นสุดของฉาก  ตัวเอกจะพบกับปรามิด และ  พบกับหนาจอการแกไขปริศนา

หนาจอแกไขปริศนา
1.  ตัวเอกจะเดินอยูในปรามิด หนาจอเปนมุมมองแนว Third Person และพบ

กับประตูหลายบานที่มีสัญลักษณรูปตาง ๆ ติดอยูทางดานบนของแตละประตู นางฟาจะเปนผู
แนะนํา   ใหเขาประตูที่มีสัญลักษณเปนรูปสามเหลี่ยม

2. ถาตัวเอกเลือกเขาประตูผิดจะสูญเสียพลังชีวิต  ถาตัวเอกเลือกประตูได
ถูกตองก็จะสามารถเลนแบบฝกหัด(ประตู)ตอไปได พรอมทั้งไดคะแนน คําชมและ/หรือเหรียญทอง

3. ถาตัวเอกแกปริศนาไดครบ (ผานประตูทุกบานในแบบ Program Control) ก็
จะสามารถผานไปเลนยังฉากตอไปได (ฉากยักษเฝาสะพาน)
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ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  (Tutorial) นั้นเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหความรูหรือเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียน   เพื่อใหผูเรียนสามารถโต
ตอบกับบทเรียนในลักษณะตัวตอตัว    โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ในรูป
แบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือรูปแบบรวมกัน  แลวให    ผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะวิเคราะห
คําตอบ   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที  ถาผูเรียนตอบ คําถามนั้นผิด  ก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวน
ใหมจนกวาจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก หรือจะเรียนในบท
ใหมตอไป   บทเรียนแบบสอนเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพจะประกอบดวย  เนื้อหาที่ไดรับการปรับปรุง
อยางดี  การใหขอมูลยอนกลับที่เหมาะสมทันที   มีตัวชี้นําระหวางบทเรียนและมีเทคนิควิธีการออก
แบบบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน      (กิดานันท มลิทอง, 2536 ;  Hannafin and Peck, 1988;
Reynolds,1993)

จากขอมูลดังกลาว   ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการ
ควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ซึ่งมีลักษณะใกลเคียงกับองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบผูชวยสอน   มาออกแบบและสรางขึ้น   โดยใหมีเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนเหมือนกัน
ตางกันเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนไมมีการผจญภัย   ไมมีการควบคุมบทเรียน

6.   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและแบบเกมทั้ง 3  รูปแบบแลว
นําไปใหผูเชี่ยวชาญสาขาตาง ๆ ตรวจสอบดังนี้

6.1   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมที่เปนผูรวมวิเคราะหเนื้อหาและแผนการสอน
จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  ความยากงาย  การลําดับเรื่อง  และภาษาที่ใช
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม และแบบผูชวยสอน พรอมทั้งทําแบบประเมิน

6.2   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   กลุมที่ยังไมเคยเกี่ยวของกับการวางแผนมากอน
ที่เปนครูในสังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  ความยากงาย
การลําดับเรื่อง  และภาษาที่ใช  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  และแบบผูชวยสอน  พรอม
ทั้งทําแบบประเมิน

6.3   นําบทเรียนดังกลาวใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
 จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและลักษณะเฉพาะของสื่อ  พรอมทั้งทําแบบประเมิน
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6.4   ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  ทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิค
6.5   นําผลที่ไดทําการปรับปรุงแกไข
6.6   นําโปรแกรมดังกลาวไปหาคุณภาพมาตรฐานตามเกณฑ  85/85  ตาม

กระบวนการประเมินผลสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536) ตามลําดับดังนี้

ขั้นที่ 1  ทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง  (One on one testing)
ใหนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่เปนกลุมตัวแทน

ตัวอยาง  1 คน ตอการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 1 แบบ  รวม 4 คน  4  แบบใน
ขั้นตอนนี้ผูวิจัยและ  ผูชวยผูวิจัยที่ไดรับการชี้แจงรายละเอียดของขั้นตอนการสังเกตพฤติกรรมแลว
ทําการสังเกตนักเรียนอยางใกลชิด   โดยใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได
พรอมทั้งตั้งคําถาม ในสวนที่นักเรียนทําไมได  จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   

จากการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน  ยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   (รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก)  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบวัดมาปรับปรุงแกไข    ซึ่งสวนใหญพบวา
เปนปญหาดานเทคนิคที่เด็กไมสามารถจะโตตอบกับโปรแกรมได  เชน  เด็กมักจะพะวงกับการเปลี่ยน
หนาที่การทํางานของเมาส  และคียบอรด   นอกจากนี้ยังพบวา  ไมควรสื่อสารกับเด็กดวยตัวอักษรบน
จอคอมพิวเตอร  บทเกริ่นนํายังไมชัดเจน  นําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข

ขั้นที่  2 ทดสอบกลุมเล็ก  (Small group testing)
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  4  แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุง  โดยเพิ่มชอง

ทางการสื่อสารกับเด็กอีก 1 ชองทาง  คือการอานขอความบนจอใหเด็กฟงดวย  ปรับการใชเมาสและ
คียบอรดใหสะดวกในการใชมากขึ้น  จากนั้นใหนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยางจํานวน  4  กลุม ๆ ละ  5  คน    เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแต
ละแบบ   (ทดลองครั้งละ 1 กลุม) โดยผูวิจัยและผูชวยผูวิจัยจะใหความชวยเหลอืเมื่อนักเรียนตองการ
หรือสังเกตเห็นวานักเรียน   ไมสามารถดําเนินเกมตอได    พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไม
ได  จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข

จากการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน  ยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   (รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก)  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบวัดมาปรับปรุงแกไข    ซึ่งสวนใหญพบวา
เปนปญหาดานการสื่อสารระหวางคนกับเครื่อง   มีบางชวงของโปรแกรมไมสมบูรณ  เชนมีเสียงซอน
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กันในขณะลากเมาสผานกรอบอื่นที่ไมตองการ   มีเสียงรบกวนแทรกเปนระยะทําใหเด็กขาดสมาธิตอ
เนื่องในการเรียน  ปรับแตงรูปภาพในบทเรียนใหดูงายขึ้น  ปรับเสียงของแบบทดสอบใหดังมากขึ้น

ขั้นที่  3 ทดสอบกลุมใหญ  (Large group testing)
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  4  แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ให

นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยางจํานวน  4  กลุม
กลุมละ  20  คน  (ทดลองครั้งละ 1 กลุม ๆ ละ 5 คน) เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      แตละ
แบบ   โดยผูวิจัยและผูชวยผูวิจัยจะใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนตองการ   หรือสังเกตเห็นวานักเรียน
ไมสามารถดําเนินเกมตอได    พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไมได  จดบันทึกเพื่อนํามาปรับ
ปรุงแกไขครั้งสุดทาย   

จากการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน   ไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   (รายละเอียดแสดงในภาค
ผนวก)  อยางไรก็ตามผูวิจัยยังพบวามีขอบกพรองบางประการที่ยังจําเปนตองไดรับการแกไข  เชน
การปรับฉากฝกหัดใหมีความยืดหยุนมากกวานี้   การใหขอมูลตอบกลับควรมีความหลากหลาย
เปนตน

วิธีการดําเนินการทดลอง
การวิจัยครั้งนี้แบงการเก็บขอมูลออกเปน  6  ระยะ  ไดแก
ระยะที่ 1  เก็บขอมูลเพื่อคนหาเด็กที่มีอาการสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยูไมนิ่ง

จาก  17  โรงเรียน  ที่สังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  โดยครูเปนผูสังเกตพฤติกรรม
ดวยแบบสังเกตพฤติกรรม   (Brief Conners' Teacher Rating Scale - BCTRS)

ระยะที่ 2  นําผลที่ไดมาวิเคราะห  จากนั้นเก็บขอมูลรอบที่  2   โดยใชแบบวัด
สมาธิตอเนื่อง  (Computerized Continuous Performance  Test - CCPT)

ระยะที่ 3  เก็บขอมูลในการดําเนินการทดลองกับเด็กสมาธิส้ัน  จํานวน  134  คน
เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและหาประสิทธภาพมาตรฐานของสื่อ  ที่
ใชในการทดลอง

ระยะที่ 4  ใหกลุมทดลองจํานวน  120  คน  ทําแบบทดสอบกอนเรียน 1 สัปดาห
เพื่อนําคะแนนมาจัดอันดับในการเขากลุม

ระยะที่ 5  ใหกลุมทดลองแตละกลุม  จํานวน  120  คน     เรียน  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ไดกําหนดไว   และกลุมตัวอยางทุกคนจะตองทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่เรียนแลว
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อนึ่ง  ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยางในครั้งนี้
โปรแกรมจะบันทึกเวลาเรียนของแตละคน เพื่อนําไปใชในการวิเคราะหขอมูล (แสดงในภาคผนวก)

ระยะที่ 6  หลังจากทดลองแลว 1 สัปดาห  ผูวิจัยไดใหกลุมตัวอยางทุกคน  ทําแบบ
ทดสอบเพื่อทดสอบความคงทนในการเรียนรู  โดยใชแบบทดสอบชุดเดิม

ระยะที่ 7 ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลทั้งหมดและนําไปวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติตอไป

เกณฑการใหคะแนน
นําคําตอบในแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน  ของกลุม

ตัวอยาง  มาตรวจใหคะแนน  ขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน  ขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน  ขอสอบ
มีจํานวน  7  ขอ  คะแนนเต็ม เทากับ  7  คะแนน

การวิเคราะหขอมูล

1. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนสอบกอนการทดลอง (Pre
test) คะแนนสอบหลังการทดลอง (Post test) คะแนนสอบหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Retention )
ระยะเวลาของการเลนเกม  ของกลุมตัวอยาง  4  กลุม   โดยใชสถิติ  One-Way ANOVA

2. เมื่อพบความแตกตาง  นําคะแนนมาเปรียบเทียบรายคู  โดยวิธีของ  Tukey
3. ทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและ

หลังการทดลอง (Pre test – Post test),  กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Pre test – Retention),    
หลังการทดลองและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Post test - Retention)  ดวยสถิติ t - test
 



บทที่  4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงคเพื่อ  พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3
รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน    และแบบผสม
ผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ซึ่งผลของการพัฒนาบทเรียนทั้ง  4  แบบ  ที่
ไดทําการทดสอบกับกลุมตัวแทนตัวอยางหลังจากผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมแลวมีคุณภาพไดมาตรฐาน  ในระดับ
85/85  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชในการศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุม
บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความ
คงทนในการเรียน  และระยะเวลาที่ใชในการเรียน   วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและ
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษา ปที่ 2   จํานวน  120  คน  แบงเปนกลุมควบคุม  1
กลุม  และกลุมทดลอง  3  กลุม ๆ ละ  30  คน  โดยมีการจัดกระทาํกับกลุมควบคุมและกลุม
ทดลองดังนี้

กลุมควบคุม  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
กลุมทดลอง 1  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ที่ผูเรียนเปน

ผูควบคุมบทเรียน
กลุมทดลอง 2  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรม

ควบคุมบทเรียน
กลุมทดลอง 3  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุม

บทเรียนแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม
ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัยนี้  ไดแก

1. ตัวแปรอิสระ  ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอนและ
บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ซึ่งมี  3  ระดับ  ดังนี้

1.1    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
1.2    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน
1.3    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
1.4    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียน

โดยผูเรียนและโปรแกรม
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2. ตัวแปรตาม  ไดแก
2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.2 ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
2.3 เวลาที่ใชในการเรียน

เมื่อทําการทดลองตามกระบวนการวิจัยที่กําหนดแลว  ผูวิจัยนําคะแนนที่ได
จากแบบทดสอบมาทําการวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสถิติ  เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย
โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป  SPSS for Windows  ในการวิเคราะหขอมูล  ผลการวิเคราะหขอมูล
สรุปไดดังนี้

1.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

1.1  คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบกอนการทดลอง
(Pre test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

ตารางที่ 1   คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบกอนการทดลอง
       (Pre test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

กลุมตัวอยาง   n  X S.D.   

ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน 30 3.53       1.36
(Learner control)

โปรแกรมควบคุมบทเรียน 30 3.50       1.28
(Program control)

ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง 30 3.47       1.31
ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

บทเรียนแบบผูชวยสอน 30 3.23       1.33
(Tutorial)
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ผลการศึกษาพบวา  กลุมตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยกอนการศึกษา  เทากับ  3.53    กลุม
ตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  มี
คะแนนเฉลี่ยกอนการศึกษา  เทากับ  3.50  กลุมตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม  มีคะแนนเฉลี่ย
กอนการศึกษา  เทากับ  3.47  สวนกลุมควบคุม  ที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน  มีคะแนนเฉลี่ยกอนการศึกษา  เทากับ  3.23  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)  ในขณะที่
คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยางที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่
โปรแกรมควบคุมบทเรียน  มีคาต่ําที่สุด  คือ 1.28  ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว
(One-Way ANOVA)  พบวา  กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ซึ่งหมายถึง  กอนการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีความรูในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  รูป
เรขาคณิตและเศษสวนไมแตกตางกัน  (ตารางที่  2)

ตารางที่  2    การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนที่สอบกอนการทดลอง
       (Pre test)  ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  เพื่อทดสอบความเปนเอกพันธ
       (Homogeneity)

สอบกอนการทดลอง Sum of      df Mean  F
square .           squares

    ระหวางกลุม 1.667      3     .556 .319

    ภายในกลุม 201.800   116 1.740

    รวม 203.467   119

p        .05
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1.2  คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการ
ทดลอง  (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

ตารางที่  3   คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
      (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

กลุมตัวอยาง   n  X S.D.   

ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน 30 6.13       1.04
(Learner control)

โปรแกรมควบคุมบทเรียน 30 5.93       1.17
(Program control)

ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง 30 5.77       1.17
ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

บทเรียนแบบผูชวยสอน 30 5.73       1.26
(Tutorial)

คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
 (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม   ผลการศึกษาพบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีคะแนนเฉลี่ย   เทากับ  6.13
กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  มี
คะแนนเฉลี่ย  เทากับ  5.93  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบ
คุมบทเรียนแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม  มีคะแนนเฉลี่ย  เทากับ  5.77  สวนกลุม
ควบคุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  มีคะแนนเฉลี่ย เทากับ  5.73
(จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)  ในขณะที่คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง  ที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีคาต่ําที่สุด  คือ  1.04
(ตารางที่  3)
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ตารางที่  4    การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
      (Post test) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

สอบกอนการทดลอง Sum of      df Mean  F
square .           squares

    ระหวางกลุม 3.025      3     1.008 .747

    ภายในกลุม 156.567  116 1.350

    รวม 159.592  119

p         .05

เมื่อพิจารณาจากคาคะแนน  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  กลุม  มีคะแนนเพิ่มมากขึ้น  แสดงวามีความรูในเรื่องรูปเรขาคณิต
และเศษสวนมากขึ้น  และที่นาสังเกตคือ  การเพิ่มข้ึนของคะแนน  อยูในอันดับคงเดิม  กลาวคือ
ทุกกลุมไดคะแนนขึ้น  แตลําดับที่ของคะแนนยังคงเดิม  ในขณะที่คาเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ํา
เปลี่ยนไปอยูที่กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียน   ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)  พบวา
กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคะแนนเฉลี่ยหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ซึ่งหมายถึง  หลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีความรูในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
ไมแตกตางกัน  (ตารางที่  4)
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1.3  คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจาก
การทดลอง  1  สัปดาห  (Retention)

ตารางที่  5    คะแนนเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่สอบหลังจากการทดลอง
       1  สัปดาห  (Retention)

กลุมตัวอยาง   n  X S.D.   

ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน 30 6.00       1.23
(Learner control)

โปรแกรมควบคุมบทเรียน 30 6.17       1.15
(Program control)

ควบคุมบทเรียนแบบผสมระหวาง 30 5.83       1.32
ผูเรียนและโปรแกรม
(Combination)

บทเรียนแบบผูชวยสอน 30 5.87       1.33
(Tutorial)

ผลการศึกษาพบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ย
เทากับ  6.00     กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบ
คุมบทเรียน  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ยเทากับ  6.17  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสานระหวาง
ผูเรียนและโปรแกรม  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ยเทากับ  5.83  สวน
กลุมควบคุม  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ทําคะแนนเฉลี่ยหลังการ
ทดลอง  1  สัปดาห  ไดคาเฉลี่ยเทากับ  5.87   (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)   ในขณะที่คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ โปรแกรมควบคุม
บทเรียน  มีคาต่ําที่สุด  คือ  1.15
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ตารางที่  6     การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของคะแนนที่สอบหลังจาก
        การทดลอง  1  สัปดาห  (Retention) ของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม

สอบกอนการทดลอง Sum of      df Mean  F
square .           squares

    ระหวางกลุม 2.067      3     .689 .435

    ภายในกลุม 183.800  116 1.584

    รวม 185.867  119

p        .05

เมื่อพิจารณาจากคาคะแนนเฉลี่ย  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  กลุม  ยังคงมีคะแนนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน (Pre test)  แต
เมื่อเปรียบเทียบกับผลของคะแนนเฉลี่ยที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน  (Post test) ทันที  พบวา
ผลของคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  ที่ผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียนลดลง  ในขณะที่  กลุมตัวอยางอีก  3  กลุม  มีคาคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึน

อยางไรก็ตามจากผลของการทดสอบหลังเรียน  1  สัปดาห  พบวากลุมตัวอยาง
ทั้ง  4  กลุม ยังมีความรูในเรื่องรูปเรขาคณิต  และเศษสวนเพิ่มข้ึน  ซึ่งเมื่อนํามาวิเคราะหความ
แปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)  พบวา  กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคะแนนเฉลี่ยหลัง
จากที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ  ซึ่งหมายถึง  หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานไปแลว  1  สัปดาห
กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีความรูในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
ไมแตกตางกัน
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2.  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)

ตารางที่  7    การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.53       1.36       -8.843 *

หลังการทดลอง 30 6.13 1.04

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  มีคาเทากับ
3.53  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีคาเทากับ  6.13  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  กอนและหลังการ
ทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)
 มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.2 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

ตารางที่  8    การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.53       1.36       -7.607 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.00 1.23

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  มีคาเทากับ
3.53  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  1
สัปดาหมีคาเทากับ  6.00  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  กอนและหลังการ
ทดลอง  1  สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัว
อยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน (Learner
control) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.3 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

ตารางที่  9  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  (Learner control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 6.13       1.04        .724

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.00 1.23

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเทากับ  6.13   และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบ
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มีคาเทากับ  6.00   (จาก
คะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลังการ
ทดลองทันที  และหลงัการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่
ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น  และมีความ
คงทนในการเรียน      เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติ
กรรมอยูไมนิ่ง  ยังสามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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2.4 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

ตารางที่  10  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  (Program control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.50       1.28       -8.618 *

หลังการทดลอง 30 5.93 1.17

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)  มีคาเทากับ
3.50  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีคาเทากับ  5.93  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน  กอนและหลัง
การทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program
control)  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.5 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

ตารางที่ 11   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.50       1.28       -9.103 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.17 1.15

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)  มีคาเทากับ
3.50  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)    1  สัปดาหมีคาเทากับ  6.17  (จาก
คะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program
control)  กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรม
เปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)   มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.6 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)

ตารางที่ 12 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)  

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 5.93       1.17        -1.564

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 6.17 1.15

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program
control)    มีคาเทากับ  5.93   และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มีคาเทากับ  6.17   (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลงัการ
ทดลองทันที  และหลังการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่
โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program control)    มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
เพิ่มมากขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการ
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยังสามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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2.7 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

ตารางที่  13  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.47       1.31       -6.707*

หลังการทดลอง 30 5.77 1.17

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีคาเทากับ
3.47  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีคาเทากับ 5.77 (คะแนนเต็ม 7
คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination)กอนและหลังการทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05
แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียน
แบบผสมผสาน (Combination)มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.8 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

ตารางที่ 14   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.47       1.31       -6.455 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.83 1.32

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีคาเทากับ
3.47  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) 1  สัปดาหมีคาเทากับ  5.83  (จาก
คะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination) กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบ
คุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.9 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

ตารางที่ 15 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 5.77       1.17        -.311

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.83 1.32

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน
(Combination) มีคาเทากับ  5.77   และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มีคาเทากับ  5.83   (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลังการ
ทดลองทันที  และหลังการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการ
ควบคุมบทเรียนแบบผสมผสาน (Combination) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมาก
ขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยังสามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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2.10   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน (Tutorial)

ตารางที่  16  การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  (Pre test – Post test) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบผูชวยสอน (Tutorial)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.23       1.33       -8.070*

หลังการทดลอง 30 5.73 1.26

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีคาเทากับ  3.23  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการ
ทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีคาเทา
กับ 5.73 (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) กอนและหลังการทดลอง
มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวน
เพิ่มมากขึ้น
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2.11   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง 1 สัปดาห (Pre test - Retention) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

ตารางที่ 17     การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการทดลอง  1  สัปดาห  (Pre test – Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

กอนการทดลอง 30 3.23       1.33       -8.527 *

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.87 1.33

* p      .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่
มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดกอนการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีคาเทากับ  3.23  และคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการ
ทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) 1  สัปดาหมีคา
เทากับ  5.87  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  พบวา  กลุมตัวอยางที่
เรียนดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) กอนและหลังการทดลอง  1
สัปดาหมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและ
เศษสวนเพิ่มมากขึ้น
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2.12   การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

ตารางที่ 18    การเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
    หลังการทดลอง  และหลังการทดลอง 1 สัปดาห  (Post test - Retention)
    ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)

กลุมตัวอยาง    n    X S.D.   t

หลังการทดลอง 30 5.73       1.26        -.626

หลังการทดลอง 1 สัปดาห 30 5.87 1.33

p       .05

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งพบวา  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบทันทีหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial) มีคาเทากับ  5.73   และคะแนน
เฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  1  สัปดาห  มี
คาเทากับ  5.87  (จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน)

เมื่อทดสอบความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยที่เพิ่มข้ึน  ของการทดสอบหลังการ
ทดลองทันท ี และหลังการทดลอง  1  สัปดาห  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  แสดงวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial) มีความรูเร่ือง  รูปเรขาคณิตและเศษสวนเพิ่มมากขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน
เพราะเมื่อเวลาผานไป  1  สัปดาห   นักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ยัง
สามารถจําความรูที่ไดรับไปแลวอยางถูกตอง
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3.  การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใช
3.1 การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ

กลุมตัวอยาง 4 กลุม

ตารางที่ 19    การเปรียบเทียบคาเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระยะเวลาที่ใชในการ
        ทดลองของกลุมตัวอยาง 4 กลุม

กลุมตัวอยาง n  Max.         Mean    Min.       Range Std.Dev.       
         (นาที)         (นาที)  (นาที)       (นาที)

ผูเรียนควบคุม 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)

ผูเรียนและโปรแกรม 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
ผูชวยสอน (Tutorial)

เมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของกลุมตัวอยาง
 4 กลุม  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่    ผูเรียนเปน
ผูควบคุมบทเรียน  ใชเวลาในการเรียนนอยที่สุด  โดยมีคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  50.25 นาที
รองลงมา  คือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ใชเวลา
ในการเรียนโดยคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  53.07  นาที  อันดับตอมา  คือ  กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมแบบผสมผสาน  ใชเวลาในการเรียนโดย
คาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  59.56  นาที   และกลุมที่ใชเวลาในการเรียนนานที่สุดคือ  กลุมตัวอยาง
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ใชเวลาใน
การเรียนโดยคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  60.77 นาที
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3.2 การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของระยะเวลาที่ใชในการทดลอง
ของกลุมตัวอยาง 4 กลุม

ตารางที่  20  การวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวของระยะเวลาที่ใชในการทดลอง
        ของกลุมตัวอยาง 4 กลุม

 
ความแปรปรวน      Sum of df MS      F

     Square

ระหวางกลุม    23115717    3       7705239              13.614 *      

ภายในกลุม    65652554 116       565970.3

รวม    88768271 119

* p      .05

เมื่อนําขอมูลไปวิเคราะหเพื่อทําการเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใช
ในการทดลองของกลุมตัวอยาง 4 กลุม  พบวา   กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม  มีคาระยะเวลาเฉลี่ย
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .05   ผูวิจัยจึงไดนําคาเฉลี่ยไปเปรียบเทียบเปน
รายคูดวยวิธีของ  Tukey  ดังตาราง  ที่  21
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3.3    การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ
กลุมตัวอยาง 4 กลุม  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู

ตารางที่  21     การเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ
          กลุมตัวอยาง 4 กลุม  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  ดวยวิธีของ  Tukey

  แบบการควบคุม   ผูเรียนควบคุม    โปรแกรมควบคุม      แบบผสมผสาน       แบบผูชวยสอน
       บทเรียน   (Learner control)      (Program control)       (Combination)           (Tutorial)

  ผูเรียนควบคุมบทเรียน           ---            10.52 * 9.31 * 2.82
  (Learner control)

  โปรแกรมควบคุมบทเรียน          --- 1.21 7.7 *
  (Program control)

  แบบผสมผสาน --- 6.49 *
  (Combination)

  แบบผูชวยสอน ---
  (Tutorial)

* p      .05
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จากตารางที่  21  เมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของ
กลุมตัวอยาง 4 กลุม  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  พบวา  คูที่มีคาเฉลี่ยของเวลาแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีดังนี้

คูที่  1  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของ
คาเฉลี่ยของเวลา  10.52  นาที

คูที่  2  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตาง
ของคาเฉลี่ยของเวลา   9.31  นาที

คูที่  3  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา   7.7  นาที

คูที่  4  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและ
โปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา  6.49  นาที
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 4.  การวิเคราะหแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม
จาการสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมพบวา
1. 57% ของเด็กนักเรียนไมมีอาการยุกยิก หรือบิดตัวไปมา  43%  มีอาการ

ยุกยิกบาง  บิดตัวไปมาบาง
2. 80%  ไมมีอาการ  อาการวอกแวก  13.3% มีอาการบางเล็กนอย  สวนอีก

6.7%  (2คน)  มีอาการวอกแวกมาก  แตสามารถเลนเกมไดจนจบ
3. เด็กจํานวน  100%  ไมลุกขึ้นเดินขณะเลนเกม
4. การเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง  ขาดความยับยั้ง พบวา  83% ไมมีอาการ

13.3%  มีอาการบางเล็กนอย  และอีก 3.3%  มีอาการมาก  จํานวน 1 คน
5. ไมรอคําสั่งในเกม  มีเพียง 13.3%  ที่ไมรอฟงคําสั่งบาง  ซึ่งพบวาเขาสามารถ

ที่จะดําเนินเกมตอไดเอง
6. ไมมีใครระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนน  มีประมาณ 6%  ที่บนกับตนเอง

วาไมนาตายเลย
7. ในขณะเกมดําเนินอยูมีเด็กประมาณ 10 % ที่หยุดเลนชั่วขณะในลักษณะ

วางมือจากแปนพิมพ หรือเมาส แตไมทําใหเขาเสียคะแนน  หรือโดนทํารายจากศัตรู
8. เด็ก 100 % เลนเกมอยางสนุกสนาน ตื่นเตน
9. เด็ก 100 % เลนเกมอยางตั้งใจมาก
10. เด็กทั้ง 100 %  ตองการเลนเกมจนจบโดยไมหยุดพัก

เมื่อวิเคราะหจากแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม  พบวา  เด็กนักเรียนที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งทุกคน  สามารถเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไดตั้งแตเร่ิมจนจบบทเรียน    สอดคลองกับงานเขียนของ  Hardy et al.  (2002)  ซึ่งพบวา  เด็กที่มี
อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  สามารถอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรไดเปนเวลานานนับ
ชั่วโมง  เพราะคอมพิวเตอร  มีทั้งภาพ  และเสียง  มีจุดสนใจเพียงจุดเดียว  ทําใหมีสมาธิตอส่ิงที่
กําลังเรียนหรือเลน  เพราะโปรแกรมที่มีระดับใหเลือกทั้งยังสามารถควบคุมไดดวยโดยตัวนักเรียน
เอง  มีการตอบสนองทางบวกมากกวาทางลบ  จึงทําใหเด็ก ๆ ชอบ  และดึงดูดความสนใจไดนาน
จนในที่สุด  เด็กเหลานี้สรางความเชื่อมั่นจากการมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรได.
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5. การวิเคราะหแบบสัมภาษณหลังจากจบเกม

จาการสัมภาษณเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
ทุกคน  หลังจากเลนเกมจบ  พบวา

1. นักเรียนจํานวน  100 %  ของทุกโปรแกรม  ชอบเลนเกม  โดยใหเหตุผลวา
สนุก   ไดความรู

ความคิดเห็นเกี่ยวกับฉากในเกมแตละโปรแกรม

2. ฉากที่เด็กนักเรียนกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมการควบคุมแบบผสมผสาน
(Combination)  ชอบมากที่สุด  คือ  ฉากชวยยักษตาเดียวเก็บของใตน้ํา  (ฉากที่ 2)(44 %)
เพราะ  ไดลงไปดําน้ํา  และเปนฉากที่แปลกกวาฉากอื่น

3. สวนฉากที่เด็กนักเรียนกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Program
control)  ผูเรียนควบคุมบทเรียน (Learner control)  และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวย
สอน  (Tutorial)  ชอบมากที่สุด  คือ  ฉากยักษจินนี่ในปราสาท (ฉากที่ 7) เพราะ  ตื่นเตนที่ใกล
จะไดพบกับผลึกแกว  เปนฉากที่สวยมาก   และยักษใจดี

4. ฉากที่เด็กนักเรียนทั้ง 4 กลุม  ไมชอบมากที่สุดคือ  ฉากยักษ 2 หัว  (ฉากที่
5  เพราะ  ยักษ 2 หัว  ชอบแยงของกัน  เถียงกัน  และทะเลาะกันตลอดเวลา

ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวละครในเกมแตละโปรแกรม

5. ตัวละครที่เด็กนักเรียนทั้ง 4 กลุม ชอบมากที่สุดคือ  ตนกลวย (พระเอก)
เพราะเปนคนดี  มีน้ําใจ  ชอบชวยเหลือผูอ่ืน  มีความสามารถในการปราบศัตรู  รองลงมาคือ
นางฟา  เพราะ  ใจดี  สวย  ติดตามตนกลวยตลอดเวลา

6. ตัวละครที่เด็กนักเรียนกลุม    โปรแกรมการควบคุมแบบผสมผสาน
(Combination) และกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมควบคุมบทเรียน   (Program Control)  ไมชอบมาก
ที่สุดเหมือนกันคือ  ยักษ  2  หัว  ในฉากที่ 5  เพราะชอบทะเลาะกัน

7. สวนตัวละครที่เด็กนักเรียนกลุมที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน  (Tutorial)และกลุมผูเรียนควบคุมบทเรียน (Learner control)  ไมชอบมากที่สุดเหมือน
กันคือ  หนอนยักษ  ในฉากที่ 6  เพราะ  ดุ  นากลัว
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8. เด็กทุกคนบอกวา  การควบคุมตัวละครไมยาก  และระยะเวลาในการเลน
ไมนานมาก  จากการสังเกตพบวา  เด็กจะทําความคุนเคยกับเครื่องได  ภายในเวลาประมาณ  5
นาที  และตองการเลนจนจบโดยไมตองหยุดพัก

เมื่อวิเคราะหจาการสัมภาษณเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งหลังจากเลนเกมจบแลว  พบวา  เด็กสามารถระลึกถึงฉากและตัวละครตาง ๆ ได



บทที่  5
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ผูชวยสอน (Tutorial)  และแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)
และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)   เพื่อใชในการ
ศึกษาและเปรียบเทียบผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง 4  รูปแบบ
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนในการเรียน  และระยะเวลาที่ใช  ในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษา ปที่ 2   สังกัด
สํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติ
กรรมอยูไมนิ่ง  ไดมาโดยการคัดเลือกและการสุม  จํานวน  120  คน  การดําเนินการวิจัยแบงออก
เปน 3 ขั้นตอนคือ  ขั้นตอนการคนหาเด็กสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ข้ันตอนการพัฒนาสื่อ
เพื่อใชในการทดลอง  และขั้นตอนการดําเนินการทดลอง  จากการวิเคราะหขอมูล  สามารถสรุป
ผลการวิจัยไดดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง  4  รูปแบบ  ที่พัฒนาข้ึนเพื่อการทดลอง
ในการวิจัยนี้ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุม
บทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)     และแบบ
ผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination) มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียน  และความคงทนในการเรียน  วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2   ในระดับที่ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้ง  4  รูปแบบ  ที่พัฒนาข้ึนเพื่อการทดลอง
ในการวิจัยนี้ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน (Tutorial)  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  แบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  3  รูปแบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุม
บทเรียน (Learner control)  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)     และแบบ
ผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination) มีผลตอระยะเวลาที่ใชใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถม
ศึกษาปที่  2   ในระดับที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.5
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อภิปรายผล

1.  จากการศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รูปแบบเกม 3 แบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน    ของนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  2  สังกัดสํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  พบวากลุมตัวอยางทั้ง  4  กลุม
เรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองรูปเรขาคณิตและเศษสวน  ไดคาคะแนนเฉลี่ยที่สูงขึ้น  มีความคงทน
ในการเรียนเนื้อหาวิชาไดนาน  1  สัปดาห  ในขณะนี้  ซึ่งเมื่อนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติ  เปรียบ
เทียบระหวางกอนการเรียนและหลังการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวามีความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

เมื่อนําขอมูลที่ได  ของกลุมตัวอยางทั้ง  4  กลุม หลังการทดลองมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ  พบวา ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

เมื่อพิจารณาจากผลการทดลอง  แสดงใหเห็นวา  ทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนรูปแบบเกม 3 แบบ  คือแบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน
และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน  และ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบผูชวยสอน  สงผลใหผูเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เกิดการเรียนรู
และมีความความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไดในระดับที่ไมตางกัน  กลาวคือ  เรา
สามารถนําบทเรียนใดก็ไดใน  4  รูปแบบนี้  มาสรางเปนบทเรียนใหกับกลุมประชากรได

จากการทดสอบทางสถิติโดยคะแนนเพิ่ม (Gain scores)  พบวา  คะแนนเพิ่มของ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (Post Test) และ  คะแนนเพิ่มของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  1  สัปดาห
(Retention)  ของนักเรียนที่มีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ไมแตกตางกันอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติ  ทําใหทราบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และมีความคงทนในการเรียน
ในระดับเพิ่มข้ึน  ซึ่งสามารถอธิบายไดวาเปนผลที่เกิดจากการเรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอร  ที่มี
นักวิชาการสนับสนุนการเรียนดวยคอมพิวเตอรดังนี้   Rief (1993)  กลาววาการสอนเด็กสมาธิสั้น
นั้นตองอาศัยแรงจูงใจที่สูง  คอมพิวเตอรจะสามารถตรึงความใสใจของเด็กในการเรียน
คณิตศาสตรไดนานเพราะมีส่ิงเราที่เปลี่ยนไปตลอดเวลา สวน   Watkins  และคณะ (2000)  พบ
วาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ผลิตตามหลักวิชาการ  เชน มีผลตอบกลับทันที  ใชการตูนและภาพ
เคลื่อนไหว  เปนตน  สามารถชวยเด็กสมาธิบกพรองใหเรียนวิชาการได  Jones(1991)  กลาววา
การเสริมแรงทางบวกเปนแรงจูงใจที่ดีที่สุดสําหรับเด็กที่มีสมาธิบกพรอง  เด็กๆ จะทําในสิ่งที่เขา
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ไมเคยทํามากอนไดอยางดีเมื่อมีระบบการใหรางวัลแกพวกเขา  ซึ่งรางวัลดังกลาวจะตองเปนสิ่งที่
ทําใหเขาตื่นเตน  เชนการไดเหรียญเพิ่มข้ึน  เชนเดียวกับ Lyon and Lagarde (1997)  พบวาการ
เสริมแรงทางบวกแบบคงที่ชวยใหเด็กสมาธิบกพรองใสใจตอบทเรียนสอดคลองกับ Stout (1991),
Anusavice, Sandi (1995)  และRabiner (2000)  ที่พบวาเด็กสมาธิบกพรองตองการการเสริมแรง
ทางบวกคงที่มากกวาเด็กปกติ  ซึ่งการใหรางวัลเพื่อการเสริมแรงนั้นตองไมทิ้งชวงเวลานาน  และ
Farland  และคณะ (1995)  พบวา  การชื่นชม  การยิ้ม  การพยักหนารับ  จะชวยเพิ่ม ความ
เชื่อมั่นในตนเองใหกับเด็กสมาธิบกพรองได

2. จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ   Tutorial  และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน 3 แบบ  คือ แบบที่ผูเรียนเปนผูควบ
คุมบทเรียน  แบบที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน       และแบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรม
ควบคุมบทเรียน มีผลตอระยะเวลาที่ใชในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนที่มีอาการสมาธิ
ส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2   ดังนี้

เมื่อเปรียบเทยีบความแตกตางของระยะเวลาที่ใชในการทดลองของกลุมตัวอยาง
 4 กลุม  พบวา  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนเปนผูควบ
คุมบทเรียน  ใชเวลาในการเรียนนอยที่สุด  โดยมีคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  50.25  นาที  รองลงมา
คือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน  ใชเวลาในการเรียน
โดยคาเฉลี่ยของเวลา เทากับ  53.07  นาที  อันดับตอมา  คือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมแบบผสมผสาน  ใชเวลาในการเรียนโดยคาเฉลี่ยของเวลา
เทากับ  59.56  นาที  และกลุมที่ใชเวลานานที่สุดคือ  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ใชเวลาในการเรียนโดยคาเฉลี่ย
ของเวลา เทากับ  60.77  นาที

เมื่อนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหผลทางสถิติพบวา  ระยะเวลาที่ใชในการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละโปรแกรม  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  0.5  จํานวน  4  คู   ดังนี้

คูที่  1  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบทเรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ย
ของเวลา  10.52  นาที

คูที่  2  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่  ผูเรียน
เปนผูควบคุมบทเรียน   (Learner control) กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตางของ
คาเฉลี่ยของเวลา   9.31  นาที

คูที่  3  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่โปรแกรมควบคุมบท
เรียน  (Program control)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา   7.7  นาที

คูที่  4  กลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน
(Tutorial)  กับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนและโปรแกรม
ควบคุมบทเรียน (Combination)  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของเวลา  6.49  นาที

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบคะแนนและเวลาในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมและแบบผูชวยสอน (Tutorial)  พบวาเด็กนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่ผูเรียนควบคุมบทเรียนดวยตนเอง (Learner control) เปนกลุมที่มี
คะแนนเฉลี่ยสูงสุด  ในขณะที่คาเฉลี่ยของเวลานอยที่สุด  สามารถอธิบายไดจากการสังเกต
ประกอบกับการสัมภาษณ  พบวาเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ไมชอบใหใครมา
บังคับ หรือ กําหนดในสิ่งที่เขาตองการ  เพราะบางสวนไมตองการที่จะดําเนินเกมตอแมเขาจะมี
สิทธิในการเลือก  ในขณะที่มีเด็กนักเรียนที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งบางสวนที่เรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรม  มักจะบนเมื่อพบกับขอคําถามที่เปนปญหาในเรื่องเดียวกัน
แมวาจะมีการสุมคําตอบในโปรแกรม  หรือเปลี่ยนฉากแลวก็ตาม

เมื่อพิจารณาจากโครงสรางขององคประกอบในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมแลว  พบวาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
นี้มีสวนที่ทําใหเด็กนักเรียนไดเรียนอยางสนุกสนาน  บทเรียนมีสีสัน  ผูเรียนไดรับผลขอมูลยอน
กลับตลอดเวลามีการเสริมแรงที่มีรูปแบบตางกันเปนระยะสอดคลองกับงานเขียนของ Cartwright
(1984, cited in Macintyre, 2002)  พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบอยางเปน
ระบบ  มีการใหการเสริมแรงทางบวก และใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง

เมื่อพิจารณาจากโครงสรางขององคประกอบในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมแลว  พบวาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
นี้มีสวนที่ทําใหเด็กนักเรียนไดเรียนอยางสนุกสนาน  บทเรียนมีสีสัน  ผูเรียนไดรับผลขอมูลยอน
กลับตลอดเวลามกีารเสริมแรงที่มีรูปแบบตางกันเปนระยะสอดคลองกับงานเขียนของ Cartwright
(1984, cited in Macintyre, 2002)  พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบอยางเปน
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ระบบ  มีการใหการเสริมแรงทางบวก และใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง  การให
ทําแบบฝกหัด และมีการทบทวนบอยๆ   เหลานี้จะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชนมากตอเด็กที่มี
ความบกพรองในดานตาง ๆ  บทเรียนตองไมซับซอน เด็กสมาธิส้ันไมสามารถที่จะนั่งเรียน
ไดเปนเวลานาน ๆ เพราะขาดสมาธิตอเนื่อง  แตนาแปลกที่พวกเขาสามารถเลนเกมไดจนจบโดย
ใชเวลาเปนชั่วโมง  Margolies (1990, cited in Macintyre,  2002)  บอกวาเหตุผลที่เปนเชนนั้น
เพราะเด็กเหลานั้นไดรับผลสําเร็จทันทีทันใด  รวมทั้งมีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ และเสียงที่
ตื่นเตน  เราใจ  โดยไมรูเหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึ้น  เขาสามารถเลนเกม  ฝกฝนทักษะ
ตางๆ ดวยความรูสึกเหมือนวาเขาไดรับรางวัล

เมื่อพิจารณารวมกับแบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณแลว  พบวาเด็กทั้ง
100%  ใหความสําคัญกับความตื่นเตนสนุกสนาน  ตองการเลนเกมใหมีความตอเนื่องโดยตลอด
ทั้งเกม   ตางจากสิ่งที่ Healy (1996,cited in Macintyre,  2002)   ไดพูดถึงเด็กสมาธิสั้นไววา
เด็กสมาธิส้ัน  ชอบเขามามีสวนรวมใน    กิจกรรมการเลน  แตสิ่งหนึ่งที่เขาทําไมได  คือ เขาไม
สามารถอยูรวมในกิจกรรมนั้นไดนาน  เนื่องจากขาดแรงจูงใจ   แต  Healy  ก็พบวาเด็กเหลานี้ชอบ
รางวัลที่เปนรูปธรรม  รางวัลเปนแรงจูงใจใหเขาสามารถมีใจจดจออยูกับงานไดเปนเวลานาน

จากสิ่งที่คนพบจากงานวิจัยและงานวิจัยที่สนับสนุนขอคนพบดังกลาวนี้   เปน
เหตุผลใหเชื่อไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูป
แบบอื่น  ที่มีการออกแบบ  วางแผนอยางเปนระบบ  จะสามารถเปนสื่อทางเลือก  เปนวิธีการทาง
การศึกษาที่จะสามารถเพิ่มสมาธิ  เพิ่มความรู  เพิ่มความตั้งใจ  ใหกับเด็กนักเรียนที่มีความ
บกพรองในดานตาง ๆ  ไดมีโอกาสเรียนรู ไดเทาเทียมกับเด็กนักเรียนปกติในวัยเดียวกัน

ขอเสนอแนะ
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
1.   ควรจะมีการทดสอบซ้ําหลังเรียนเพิ่มเติมอีก 2 ระยะ  คือระยะเวลาหลังจากที่

นักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งทําการทดลองไปแลว  1  เดือน  และ  4  เดือน
ตามลําดับ  เพื่อทดสอบความคงทนในการเรียนที่มีตอเนื้อหาของวิชาที่เรียนไป

2. ควรจะมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล  เพื่อสนับสนุนการเรียนรู
ดวยตนเองของเด็กนักเรียน  ทั้งเด็กปกติ  และเด็กที่มีความบกพรองดานตาง ๆ  โดยเฉพาะเด็กที่
ขาดโอกาสทางการศึกษา  เชน เด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู  (Learning disability)
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3. ควรมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา  เพื่อใชในการรักษาผูปวย
เด็กดานจิตเวชเพิ่มมากขึ้น  เพราะเกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา  สามารถนํามารักษาอาการที่
เกิดขึ้นกับเด็กที่มีอาการเฉพาะทางได

4. ควรใหการสนับสนุน  การนําเกมทางการศึกษาที่มีอยูในปจจุบัน  ทั้งในดาน
การใหทุนเพื่อการผลิต  การใหความรูในการผลิต  หรือการประเมินสื่อที่มีอยูแลวเลือกนํามาใชกับ
เด็กนักเรียนในโรงเรียน

5.   ควรศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาแหลงการเรียนรูดวยตนเอง  ใหกับเด็กนักเรียน
ซึ่งในแตละโรงเรียนควรจะมีแหลงการเรียนรู    ที่นักเรียนสามารถคนควาหาความรูไดดวยตนเอง
จากสื่อการเรียนการสอน  นอกเหนือจากที่มีอยูแลวในหองสมุดของโรงเรียน
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