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บทท่ี 2
เอกสารและงานวิจยท่ีเก่ียวข้อง

เอกสารและงานวิจ้ยท่ีเก่ียวข้อง

ในการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเร่ืองการ 
เลือกปมควบคุมการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีมีต่อผลลัมฤทธ๋ึทางการเรียนวิชา 
คณิตศาสตร์เร่ืองจำนวนและตัวเลขของนักเรียนช้ันอนุบาล 3 ได้แบ่งลักษณะของการศึกษา 
ออกเป็น 5 ส่วน โดยเลนอตามลำตับหัวข้อ ตังต่อไปน้ีคือ

1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
1.1 สรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
1.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
1.3 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลักการออกแบบบทเรียน
1.4 หลักการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
1.5 หลักการออกแบบหน้าจอ

2. การออกแบบส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้ (Interface Design)
2.1 แนวคิดและหลักการในการออกแบบ
2.2 การออกแบบปุมควบคุม

3. คณิตศาสตร์ในระตับเด็กอนุบาล
3.1 ความหมายและความสำคัญของวิชาคณิตศาสตร์ในระตับอนุบาล
3.2 หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร์สำหรับเด็กวันอนุบาล

3.2.1 เป้าหมายของการเรียนคณิตศาสตร์
3.2.2 เน้ือหาของคณิตศาสตร์สำหรับเด็กอนุบาล
3.2.3 แนวการจัดประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กวัยอนุบาล

4. พัฒนาการของเด็กปฐมวัย
4.1 ลักษณะพัฒนาการในวัยต่างๆ ของมนุษย์
4.2 จิตวิทยาการรับรู้ของเด็กปฐมวัย

4.2.1 ความหมายของการรับรู้
4.2.2 ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกับการร ับ ร ู้
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4.2.3 กระบวนการของการรับรู้
4.2.4 การรับร้ของเด็กปฐมวัย‘บ <L9

5. แรงจูงใจ
5.1 คำจำกัดความของแรงจูงใจ
5.2 บทบาทของแรงจูงใจในการเรียนการสอน
5.3 เทคนิคการจูงใจในการเรียนการสอน

6. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง
6.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาคณิตศาสตร์
6.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับภาพและสีท่ีเด็กชอบ
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1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)

1.1 ความหมายชองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

Wright, E.B. and Forcier, R.c. (1985) ไดให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การจัดส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ให้มีปฎิสัมพันธ์ (Instructional 
Interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน โดยครูจัดส่ิงแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีจะทำให้ผู้เรียน 
เกิดพักษะในการปฎิบ้ติ หรีอปรับกิจกรรมการเรียนให้เป็นไปตามความต้องการของนักเรียน

และคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลาย  ๆรูปแบบท่ี 
พัฒนาข้ึนเพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการสอน และการรับรู้ของผู้เรียน (สุกรี รอดโพธ๋ึทอง, 2538)

ส่วนถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง ซ่ึงใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการ 
นำเสนอส่ือประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพน่ึง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดิพัศน ์
และเสียง เพ่ือก่ายทอดเน้ือหาบทเรียนหรีอองค์ความรู้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการสอนจรีงใน 
ห้องเรียนมากท่ีสุด

และวิชุดา รัตนเพียร (2541) ได้ให้ความหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพัฒนาข้ึนสำหรับช่วยผู้สอนใน 
การก่ายทอดความรู้ โดยท่ีเน้ือหาบทเรียนจะถูกนำเสนอสู่ผู้เรียนแต่ละคนผ่านทางคอมพิวเตอร์

V-

นอก'จาก,น้ีวุฒิ'ชัย ประสารสอย (2543) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน 
มีความหมายว่า เป็นการจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วย 
ก่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน

ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนำคอมพิวเตอร์ 
มาใช้เป็นล่ือในการเรียนการลอนท่ีเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยมีการนำเสนอในลักษณะ 
ของล่ือประสมท่ีประกอบด้วยข้อความ ภาพ และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาและมีปฎิสัมพันธ์ 
กับผู้เรียน น้ังน้ืผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง โดยวัตถุประสงค์หลักก็เพ่ือเพ่ิม
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ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ของผู้เรียน

1.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ในปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีอยู่มากมายหลากหลายรูปแบบด้วย 
กัน แต่โดยสรุปแล้วบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีรูปแบบหลักๆ (ลุกรี รอดโพธ๋ึทอง, 2544 ; 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541 ; วิ'ชุดา รัตนเพียร, 2541 ; พรเทพ เมืองแมน, 2544 ; กดานันท์ 
มสิทอง, 2543) อยู่ด้วยกัน 5 รูปแบบ คือ

1. แบบสอนเนื้อหา (Tutorial)
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีนำเสนอเมือหาใหม่ โดยจะมีคำอธิบาย 

เน้ือหา คำถาม ปัญหาต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นหรีอโต้ตอบกับบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยคอมพิวเตอร์จะวิเคราะห์คำตอบของผู้เรียนเพ่ือนำเสนอเป็นผลย้อน 
กลับในทันที ซ่ึงจะมืการนำเข้าลู่บทเรียน มีการให้ข้อมูลพ้ืนฐานก่อนเรมเรียน และอาจมีการ 
ทบทวนความรู้เดิม หรีอการให้ความรู้เพ่ิมเติมก่อนท่ีจะศึกษาเมือหาใหม่ มีการประเมินผลในรูป 
ของแบบผึเกหัดหรือแบบทดสอบ หลังจากผู้เรียนได้ศึกษาเน้ือหาเป็นช่วงๆ ตามความเหมาะสม 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง โดยมีการให้ผลย้อนกลับ (Feedback) 
ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน ซ่ึงจะมีโครงสร้างการออกแบบบทเรียนดังน้ื คือ

หน่วยการเรียน -------------------------------โ

แผนภาพท่ี 1 โครงสร้างการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสอนเน้ือหา
( T u t o r i a l )
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2. แบบ?เกทักษะ (Drill and Practice)
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีนำเสนอข้อคำถาม โดยใซวิธีการและรูปแบบ 

ต่าง  ๆ ซ่ึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียน?เกฝนและปฏิบัติจนสามารถเข้าใจหรือจดจำเนือหานันๆ ได้ 
ประเด็นสำคัญคือ จะไม่มีการนำเสนอเน้ือหาความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน แต่จะมีการถามคำถามหรือ 
ให้ผู้เรียนทำแบบ?เกหัดในรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้?เกทำซ้ํา หรือ?กแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
มากย่ิงข้ึน การออกแบบบทเรียนแบบ?กทักษะน้ืจะมีความยืดหยุ่น ท้ังน้ี1ข้ึนอยู่กับผู้'ออกแบบ 
บทเรียนว่าต้องการเน้นการ?ก การเสรีมความรู้ หรือการทดสอบความรู้มากน้อยเพียงใด 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ?กทักษะ (Drill and Practice) มีโครงสร้างการออกแบบ

แผนภาพท่ี 2 โครงสร้างการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบรีเกทักษะ
(Drill and Practice)

3. แบบสร้างสถานการณ์จำลอง (Simulation)
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนซ่ึงนำเสนอบทเรียนในรูปของการจำลอง 

สถานการณ์ โดยให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับเหตุการณ์ในลักษณะท่ีใกล้เคียงทับประลบการณ์จรีง 
ซ่ึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเห็นสถานการณ์ท่ีเหมือนจริง เพ่ือท่ีจะสามารถแก้ปัญหา 
หรือตัดสินใจทำส่ิงต่างๆ ในสถานการณ์นั้นได้ และท่ีสำคัญคือผู้เรียนไม่ต้องเส่ียงภัยอันอาจเกิด 
ขึ้นได้โนสถานการณ์จริง เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ืมีประสิทธิภาพและความคล,องตัว 
มากกว่า อีกท้ังครอบคลุมเน้ือหาได้ในทุกเรอง โดยโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน 
แบบสร้างสถานการณ์จำลอง (Simulation) มีลักษณะดังนี้ คือ
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แผนภาพท่ี 3 โครงสร้างการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้าง
สถานการณ์จำลอง (Simulation)

4. แบบเกมการลอน (Game)
เป็นรูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงต้องการทำให้การเรียนเป็นเรองท่ี 

สนุกสนาน โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานเพลิดเพลิน เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้ 
ผู้เรียนรู้สึกอยากเรียน เกมการลอนมีลักษณะของสถานการณ์จำลองตรงท่ีเป็นการนำเสนอ 
สถานการณ์ต่างๆ ให้ผู้เรียนได้ทดลองแก้ไขปัญหาหรีอสถานการณ์ ขณะท่ีสถานการณ์จำลองเน้น 
สถานการณ์ท่ีเหมือนจริง โดยเกมการสอนจะเน้นความสนุกสนาน ความท้าทาย และสร้าง 
บรรยากาศของการแข่งขัน เพ่ือกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ซ่ึงเกมการสอน (Game) 
มีโครงสร้างท่ัวไปดังน้ี คือ

แผนภาพท่ี 4 โครงสร้างการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน
(Game)
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5. แบบทดสอบ (Test) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเน้นการวัดประเมิน 
ผลผู้เรียน และทดสอบความรู้ของผู้เรียน จัดลำดับความสามารถของผู้เรียน โดยใช่โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ การตรวจให้คะแนน การคำนวณผลสอบ และการจัดการ 
การสอบบนคอมพิวเตอร์ ลักษณะของข้อสอบจะอยู่ในรูปแบบท่ีคอมพิวเตอร์สามารถประมวลผล 
ถูกผิดได้ เช่น แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) แบบถูก-ผิด (True-False) เป็นต้น 
โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบแบบทดสอบมีลักษณะดังน้ี คือ

แผนภาพท่ี 5 โครงสร้างการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แบบทดสอบ (Test)

1.3 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จากการศึกษาเก่ียวกับประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และผลการ 
วิจัยต่าง  ๆ (สุกรี รอดโพธ๋ึทอง, 2544 ; ถนอมพร เลาหจรัสแลง, 2541 ; วิชุดา รัตนเพียร, 2541 ;
สวัสด้ิ จิตต์จนะ, 2543 ; ทักษิณา สวนานนท์, 2530 ะ วิภา อุตมจันท์, 2544 ; สุรางค์ โค้ว - 
ตระกูล, 2533) สามารถลรุปเก่ียวกับประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ดังต่อไปน้ี คือ 1 2 3 4

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยในการสอนเสรีมหรีอสอนทบทวนการสอน
ในห้องเรียนได้

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นล่ือการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง ตามศักยภาพของตนเอง ตามความสะดวกของตนเอง และตามความต้องการของ 
ตนเอง

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้การเรียนไม่จำกัดอยู่เพียงในห้องเรียน 
เท่าน้ัน ผู้เรียนอาจจะเรียนรู้ท่ีบ้าน ห้องสมุด หรอท่ีอ่ืน  ๆตามเวลาท่ีตนต้องการ

4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลัก
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ของการออกแบบคอมพิวเตอร์ซวยสอนจะสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน 
และสนุกสนานกับการเรียน

5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดีจะมีความ 
ยืดหยุ่นมากพอท่ีจะทำให้ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองสามารถเลือกรูปแบบ 
การเรียนท่ีเหมาะลมกับความรู้ความสามารถของตนเองได้ ซ่ึงเป็นการช่วยแก้ปัญหาความ 
แตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี

6. ผู้เรียนสามารถมีปฎิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้ตลอดเวลาในลักษณะของ 
การถามตอบ การให้ข้อมูลย้อนกลับ การปันทึกผล การประมวลผล และรายงานผลการเรียนให้ 
ทราบ1ได้ใน'ทนที

7. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทำให้ผลสัมฤทธ๋ึทางการเรียนสูงข้ึน เม่ือเทียบ 
กับการลอนแบบปกติ

8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยลดเวลาในการเรียนลง เม่ือเทียบกับการ
เรียนในห้องเรียน

9. ผู้เรียนจะสนใจการเรียนมากข้ึนเม่ือเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
10. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบของ CD-ROM เป็นส่ือประสมท่ีใช้ 

ง่าย เก็บรักษาง่าย พกพาได้สะดวก และท่ีสำคัญคือทำลำเนาได้ง่าย สามารถใช้กับกลุ่มใหญ่ 
หรีอกลุ่มเล็กก็ได้

11. ผู้สอนสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสอนเน้ือหาใหม่ 
(Tutorials) เพ่ือการผึเกฝน (Drill and Practice) เพ่ือเสนอสถานการณ์จำลอง (Simulations) 
เพ่ือใช้เป็นเกมการสอน (Game) หรือเพ่ือการ'ทดสอบ (Test) ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการ 
นำไปใช้เป็นสำคัญ

12. เทคโนโลยีส่ือประสมช่วยสนับสนุนให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถ 
ใช้ได้กับผู้เรียนทุกระคับอายุและความรู้ หลักสำคัญอยู่ท่ีผู้ออกแบบบทเรียนต้องออกแบบให้ 
เหมาะสมกับผู้เรียนเท่าน้ัน

13. การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเท่ียงตรงในการนำเสนอ 
เน้ือหา ไม่ว่าจะเรียนก่ีคร้ัง หรีอเรียนท่ีไหนก็ตาม การนำเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนก็จะเหมือนเดิมไม่เปล่ียนแปลง

14. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนสามารถเก็บข้อมูลการเรียนของผู้เรียนราย 
บุคคลได้อย่างเท่ียงตรง พร้อมท้ังสามารถรายงานผลการเรียน ความก้าวหน้าในการเรียนของ 
ผู้เรียนรายบุคคลได้อย่างรวดเร็ว
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15. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีคุณภาพน้ัน นอกจากจะช่วยให้เกิดความ 
คุ้มค่าในการลงทุนของโรงเรียน หรือหน่วยงานแล้ว ความก้าวหน้าของระบบเครือข่ายยังช่วย 
ส่งเสรืมให้การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาอ่ืนๆ อีกด้วย

1.4 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ Gagne’ สามารถนำมาเป็น 
หลักในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนได้ดังนี (สุกรี รอดโพ!]ทอง, 2544)

1. เร้าความสนใจ
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน ควร 

คำนึงถึงหลักการดังต่อไปน้ี
1.1 ใช้กราฟิกอธิบายส่วนของเน้ือหา ควรให้มีขนาดใหญ่และไม่ซับช้อน
1.2 ใช้ภาพเคล่ือนไหวและเทคนิคอ่ืนๆ เพ่ือแสดงการเคล่ือนไหว แต่ควรลัน

และง่าย
1.3 ใช้สีเข้าช่วย และพยายามหลีกเล่ียงค่สีท่ีไม่เข้ากัน เช่น แดงกับเขียว
1.4 ใช้เสียงให้สอดคล้องกับกราฟิกและเน้ือหาบทเรียน โดยท่ัวไปนิยมใช้ 

เสียงในตอนท่ีกระซับและมีความเหมาะสมกับ Title
1.5 กราฟิกควรค้างไว้บนจอ จนกว่าผู้เรียนกดเมาส์หรีอคีย์บอร์ด การออก 

แบบให้มีการลบกราฟิกจากจออตโนม้ติสามารถทำได้ ท้ังน้ืข้ึนอยู่กับรูปแบบของ Title
1.6 กราฟิกควรบอกซ่ือเรองบทเรียนไว้ด้วย หากเป็นบทเรียนตามหลักสูตร 

ก็ควรระบุหน่วยและระดับช้ันด้วย
1.7 ควรใช้กราฟิกท่ีแสดงบนจอได้เร็วและกระซับ
1.8 กราฟิกนอกจากจะเก่ียวข้องกับเน้ือหาแล้ว ต้องเหมาะลมกับวัยของผู้

เรียนด้วย

2. นำเสนอวัตถุประสงค์
การนำเสนอวัตถุประสงค์จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน หากผู้ออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคำนึงถึงหลักเกณฑ์ต่อไปน้ื
2.1 ใช้คำลันๆ และเข้าใจง่าย
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2.2 หลีกเล่ียงคำท่ียังไม่เป็นท่ีรู้จักและเข้าใจโดยท่ัวไป
2.3 ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไป
2.4 ผ้แยนควรมี'โอกาสทราบ1ว่า จะนำความรู้จากบทเรียนไปใช้ได้อย่างไร

ปาง
2.5 หากมีบทเรียนย่อยๆ หลายบทเรียน หลังนำเสนอวัตถุประสงค์กว้างๆ 

แล้ว ควรจะตามด้วยเมนูของบทเรียนย่อย และต่อจากน้ันควรจะเป็นวัตถุประสงค์เฉพาะของแต่ 
ละบทเรียนย่อย

2.6 การกำหนดให้วัตถุประสงค์ปรากฎบนหน้าจอทีละข้อ เป็นเทคนิคท่ีดี 
แต่ควรกำหนดช่วงเวลาระหว่างวัตถุประสงค์แต่ละข้อให้เหมาะสม หรืออาจ'ให้ผู้เรียนกดเมาส์,ม่รีอ 
คีย์บอร์ด เพ่ือดูวัตถุประสงค์ข้อต่อไปทีละข้อ

2.7 ใช้กราฟิกง่ายๆ เช่น กรอบ ลูกศร และรูปทรงเรขาคณิต เพ่ือให้วัตถุ
ประสงค์น่าสนใจ

2.8 ใช้การต้ังคำถามแทนการการนำเสนอวัตถุประสงคํได้
2.9 ในบางกรณีเราอาจออกแบบให้วัตถุประสงค์แต่ละข้อเป็นเมนูของ

บทเรียนได้

3. ทวนความรู้เดิม
ผู้เขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรคำนึงถึงหลักเกณฑ์ในการ 

ออกแบบ เพ่ือทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียนด้งน้ี
3.1 ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานก่อนการศึกษาเนึอหาใหม่ 

เท่ากัน ควรมีการให้ความรู้หรีอทดสอบ เพ่ือเป็นการทบทวนให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่
3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรกระซับและตรงจุด
3.3 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเน้ือหาใหม่ หรือออกจากการทดสอบ 

เพ่ือไปศึกษาทบทวนได้ตลอดเวลา
3.4 หากไม่มีการทดสอบความรู้เดิม ควรหาทางกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนกลับ 

ไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาไปแล้ว หรือส่ิงท่ีผู้เรียนมีประสบการณ์แล้ว
3.5 การกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด หากทำด้วยภาพประกอบด้วยคำพูดจะทำ 

ให้บท เรียนน่าสนใจย่ิงข้ึน
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4. การเสนอเน้ือหาใหม่
ในการเสนอเน้ือหาให้น่าสนใจ ผู้ออกแบบโปรแกรมควรคำนึงถึงส่ิงต่างๆ ดังนึ

4.1 ใช้ภาพประกอบการเสนอเน้ือหา โดยเฉพาะอย่างย่ิงในส่วนท่ีเป็น
เน้ือหาสำคัญ

4.2 ใช้แผนภูมิ แผนภาพ ตารางสถิติ สัญลักษณ์ หรอภาพเปรยบเทียบ
4.3 ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและซับช้อน ควรมีการเน้นในส่วนของข้อความ 

สำคัญ ซึ่งอาจจะเป็นการขีดเสันใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพ้ืน การโยงลูกศร 
การใช้สี ฯลฯ หริอเป็นการช้ีแนะด้วยคำพูด เซ่น “ดูที่ด้านล่างของภาพ...’’ เป็นต้น

4.4 ไม่ควรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยาก และไม่เก่ียวข้องกับเน้ือหา
4.5 จัดรูปแบบของข้อความให้น่าอ่าน หากเน้ือหายาวควรจัดแบ่งกลุ่มข้อ 

ความให้จบเป็นตอนๆ
4.6 ยกตัวอย่างท่ีเข้าใจง่าย และเหมาะลมกับวัยของผู้เรียน
4.7 หากการแสดงกราฟิกน้ันทำได้ช้าในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ัวไป ควรเสนอ 

เฉพาะกราฟิกท่ีจำเป็นเท่านัน
4.8 เฟรมการสอนปกติไม่ควรใซ้สีหลักเกิน 3 สีในแต่ละเฟรม (รวมท่ังสีพ้ืน) 

ไม่ควรเปล่ียนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลักของข้อความ
4.9 คำท่ีใช้ควรเป็นคำท่ีผู้เรียนระดับน้ันๆ คุ้นเคยและเข้าใจตรงกัน
4.10ค'วรให้ผู้เรียน1โต้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนสม่ําเสมอ แทนท่ีจะกดเมาส์หริอ

คีย์บอร์ดอย่างเดียว

5. ช้ีแนวทางการเรียนรู้
ข้อควรคำนึงถึงในการออกแบบข้ันน้ีมีดังน้ี

5.1 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเน้ือหาความรู้ และช่วยให้เห็นว่าส่วน 
ย่อยน้ันมีความสัมพันธ์กับส่วนใหญ่อย่างไร

5.2 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหาใหม่กับเน้ือหาท่ีผู้เรียนมี 
ความรู้หรือประสบการณ์มาแล้ว

5.3 พยายามให้ตัวอย่างท่ีแตกต่างกันออกไป เพ่ือช่วยอธิบายความคิด 
รวบยอดใหม่ให้ซัดเจนข้ึน

5.4 การเสนอเน้ือหาท่ียากควรให้ตัวอย่างส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่ล่ิงท่ีเป็น 
นามธรรม ถ้าเป็นเน้ือหาท่ีไม่ยากนักให้เสนอตัวอย่างท่ีเป็นนามธรรมไปสู่ส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม
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5.5 กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม

6. กระตุ้นการตอบสนอง
ผู้ออกแบบบทเรียนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำในกิจกรรมข้ันตอน 

ต่าง  ๆตามคำแนะนำดังน้ี
6.1 พยายามให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน
6.2 ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพิมพ์คำตอบหรีอข้อความส้ันๆ เพ่ือเรียกความ 

สนใจบางครั้งบางคราวตามความเหมาะสม
6.3 ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบยาวเกินไป
6.4 ถามคำถามเป็นช่วงๆ ตามความเหมาะสม
6.5 เร้าความคิดและจินตนาการด้วยคำถาม
6.6 ไม่ควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คำถาม หรือถามคำถามเดียวแต่ตอบได้ 

หลายตำตอบ ถ้าจำเป็นควรให้เลือกตอบตามตัวเลือก
6.7 หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ําๆ หลายคร้ัง เม่ือผู้เรียนทำผิดชักคร้ังหรือสอง 

คร้ังควรจะให้ผลป้อนกลับ และเปล่ียนทำกิจกรรมอย่างอ่ืนต่อไป
6.8 การตอบสนองท่ีมีผิดพลาดบ้างด้วยความเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตัว I 

กับเลข 1 การเว้นหรือไม่เว้นซ่องว่างระหว่างคำ หรือบางคร้ังใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ บางครั้งใช้ตัวพิมพ์ 
เล็ก เหล่าน้ีควรต้องได้รับการอนุโลม

6.9 ควรจะแสดงการตอบสนองของผู้เรียนบนกรอบเดียวกับคำถาม และการ 
ให้ผลป้อนกลับควรจะอยู่บนกรอบเดียวกันด้วย

6.10ควรคิดหาวิธีการตอบสนองท่ีนำสนใจและแตกต่างกันไป โดยเฉพาะ
บทเรียนสำหรับเด็ก

7. ให้ผลป้อนกลับ
หลักการให้ผลป้อนกลับมีดังน้ี คือ

7.1 ให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีท่ีผู้เรียนตอบสนอง
7.2 บอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด และถูกหรือผิดเพราะเหตุผลอะไร
7.3 แสดงคำถาม คำตอบ และผลป้อนกลับบนเฟรมเดียวกัน
7.4 ใช้ภาพเรียบง่ายและเก่ียวข้องกับเน้ือหา
7.5 หลีกเล่ียงผลทางภาพ (Visual Effect) หรือการให้ผลป้อนกลับท่ีต่ืนตา
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หากผู้เรียนทำผิด 

เก่ียวข้องได้จรีง  ๆ

คำตอบผิด

ครัง

7.6 อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวข้องกับเน้ือหาได้ หากไม่สามารถหาภาพท่ี

7.7 ใช้เสียงสูงสำหรับคำตอบท่ีไม่ถูกต้อง และเสียงต่ําหรือไม่ใช้เลยหาก

7.8 ในช่วงของการเรียนรู้ควรเฉลยคำตอบท่ีถูก หลังจากผู้เรียนทำผิด 1-2

7.9 ใช้การให้คะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล้ - ไกลจากเป้าหมาย

8. ทดสอบความรู้
ข้อแนะนำในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในขันนีมีดังนี

8.1 ต้องแน่ใจว่าส่ิงท่ีต้องการวัดน้ันตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน
8.2 ข้อทดสอบ คำตอบ และผลป้อนกลับอยู่บนเฟรมเดียวกัน และข้ึน 

ต่อเน่ืองกันอย่างรวดเร็ว
8.3 หลีกเล่ียงการให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบท่ียาวเกินไป นอกเสียจากว่าการ 

ทดสอบน้ันเป็นการทดสอบการพิมพ์
8.4 ให้ผู้เรียนตอบคร้ังเดียวในแต่ละคำถาม หากว่าใน1 คำถามมีคำถาม 

ย่อยอยู่ด้วยให้แยกเป็นหลายๆ คำถาม
8.5 แนะนำวิธีการตอบคำถาม เช่น ให้กด T ถ้าเห็นว่าถูก และกด F ถ้าเห็น

ว่าผิด เป็นต้น
8.6 แนะนำผู้เรียนว่ามีต่อช่วยอย่างอ่ืนด้วย (ถ้ามี) ตัวอย่างเช่น HELP 

OPTION ท่ีอธิบายหลักการท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหา
8.7 คำนึงถึงความถูกต้องแม่นยำ และความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ
8.8 ไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ขัดเจน เช่น ถ้าคำตอบท่ี 

ต้องการเป็นตัวอักษร แต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรจะบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ใช่บอกว่าตอบผิด
8.9 ไม่ควรทดสอบโดยใช้ข้อเขียนเพียงอย่างเดียว รูปแบบการทดสอบควร 

ให้สอดคล้องกับเน้ือหาด้วย บางกรณีควรใช้ภาพประกอบการทดสอบอย่างเหมาะสม
8.10ไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิดหากพิมพ์ผิดพลาด หรือเว้นบรรทัด หรือใช้ 

ตัวพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตัวใหญ่ เป็นต้น
8.11 หากเป็นไปได้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการทดสอบให้
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คล้ายจรงมากท่ีสุด เซ่น การข้ามไปทำข้ออ่ืนก่อน หรอการกลับมาแก้ไขคำตอบ เป็นต้น

9. การจำและนำไปใช้
9.1 ให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิม หรือประลบ 

การณ์ท่ีผู้เรียนคุ้นเคยแล้วอย่างไร
9.2 ทบทวนแนวคิดท่ีสำคัญเพ่ือเป็นการสรุป
9.3 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถูกนำไปใช้ประโยชน์
9.4 บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเน่ือง

1.5 หลักการออกแบบหน้าจอ

การออกแบบส่วนท่ีติดต่อระหว่างโปรแกรมกับผู้ใซ้เป็นส่ิงท่ีมีความสำคัญมาก 
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหนน้ัน ส่วนหน่ึงข้ึนอยู่กับการ 
ออกแบบพ้ืนท่ีหน้าจอท่ีสะดวกต่อผู้ใช้น้ันเอง (ถนอมพร เลาหจรัสแลง, 2540) ซ่ึงาโก่วิชาการและ 
นักการศึกษาได้กล่าวถึงหลักในการออกแบบหน้าจอไว้ในหลายลักษณะด้วยก ัน  โดยผู้วิจัยได้แยก 
ออกเป็นองค์ประกอบด้านต่างๆ คังน้ี คือ (สุกรี รอดโพธ้ิทอง, 2544 ; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2540 ; วิซุดา รัตนเพียร, 2541 ; วุฒิชัย ประสารสอย, 2543)

1. องค์ประกอบด้านข้อความ
1.1 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรท่ีเหมาะสมน้ันข้ึนอยู่กับระคับ 

ของผู้เรียน เซ่น เด็กท่ีอ่านช้า (Poor reader) ขนาดของตัวอักษรต้องใหญ่กว่าเด็กท่ีอ่านคล่อง' 
(Good reader)

1.2 ใช้รูปแบบตัวอักษรท่ีอ่านง่าย ให้ความรู้สึกสบาย และควรเลือกรูปแบบ 
ตัวอักษรธรรมดาสำหรับเหตุการณ์ท่ัวไป แต่ถ้าเป็นเหตุการณ์พิเศษควรใช้ตัวหนา หรีอตัวเอียง 
ในกรณีท่ีเป็นนัวเร่ืองไม่ควรใช้ตัวอักษรท่ีมีความหนาแน่นสูง และควรใช้ตัวอักษรไม่เกิน 3 แบบต่อ 
หน่ึงจอภาพ

1.3 ซ่องว่างระหว่างคำและระหว่างบรรทัดควรมีความสม่ําเสมอตลอดการ

1.4 การกำหนดสีของข้อความควรพิจารณาจากลีพ้ืนหลัง (Background)
นำเสนอ
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เป็นสำคัญเพราะคู่สีบางคู่สามารถใช้ร่วมกันได้ แต่บางคู่ก็ไม่ควรนำมาใช้ร่วมกัน คู่สีที่ควร'นำมา 
ใช้เรยงตามลำดับความชอบมีดังนี้ คือ

อักษร ขาว พื้น เขียว
อักษร

2/ ปy ดำขาว พน
อักษร

Î/di ดำเหลอง พน
อักษร

ร/di ดำเขยว พน
อักษร ดำ

ร/di djพน เหลอง
อักษร

ร/diขาว พน เขยว
อักษร นํ้าเงิน พื้น ดำ
อักษร เหลือง พื้น นํ้า เงิน
อักษร

ร/ปy 1ขาว พน ม่วง
อักษร

ร/diเหลอง พน เขยว
1.5 ลีที่ควรใช้คือสีเขียว แดง'นาเงิน
1.6 หลักในการเลือกใช้สีคือ ความสบายตา ความผ่อนคลาย ความสวย 

งาม และความชัดเจน
1.7 ควรใช้สีพ้ืนหลัง (Background) ท่ีเป็นสีเข้มมากกว่าสีอ่อน เน่ืองจากจะ 

ช่วยลดแสงสว่างจากจอภาพได้ สีท่ีใช้เป็นพ้ืนหลังได้ดีคือ สีดำ และลี'นาเงิน
1.8 ถ้าใช้พ้ืนหลังท่ีมีพ้ืนผิว (texture) หรอลวดลายต่างๆ การเลือกสีและ 

ขนาดของตัวอักษรควรพิจารณาด้วยว่าสามารถอ่านได้ชัดเจนหรอไม่
1.9 การนำเสนอเน้ือหาท่ีเป็นข้ันตอน ควรนำเสนอทีละข้ัน เพราะถ้ามี 

ข้อความมากเกินไปในหน่ึงหน้าจอจะทำให้ผู้เริยนรู้ลึกเบ่ือหน่ายได้ เช่น ไม่ควรใช้ข้อความเกิน 
7 แถวในหน่ึง'จอภาพ

1.10 ควรตรวจลอบตัวสะกดและใช้รูปประโยคท่ีถูกต้องตามหลักไวยากรณ์
1.11 ควรหลีกเล่ียงการใช้ข้อความท่ีมีกรอบรอบตัวอักษรสำหรับการอธิบาย 

เน้ือหา หากต้องการใช้ควรใช้กับข้อความนำเรอง (Heading) เท่าน้ัน
1.12 ใช้หลักการออกแบบช่วยในการจัดข้อความ เพ่ือให้ภาพรวมของ 

หน้าจอมีความเหมาะสม สวยงาม น่าอ่าน ชัดเจน และเข้าใจง่าย

2. องค์ประกอบด้านภาพ และกราฟิก
2.1 ภาพสีเหมือนจริงจะทำให้เกิดการรับรู้ได้ดีท่ีสุด ส่วนภาพขาวดำเหมือน



24

จรงให้ประสิทธิภาพสูงสุดในกลุ่มภาพขาวดำด้วยกัน (Dayer, 1978)
2.2 การใช้ภาพกราฟิกกับผู้เรียนที่อยู่ในระดับประถมศึกษาจะทำให้เกิดการ 

เรียนรู้ได้ดีกว่าการใช้ภาพเหมือนจรีง
2.3 เด็กจะชอบภาพประกอบทั้งภาพนึ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่เป็นสีมาก

กว่าขาวดำ
2.4 เด็กเล็กจะชอบภาพถ่ายท่ีง่ายๆ รายละเอียดน้อย แต่เม่ือโตขึนจะ 

ต้องการรายละเอียดของภาพมากขึน
2.5 เด็กจะชอบภาพท่ีมืสีอ่อนลงตามวัยท่ีมากขึน
2.6 ภาพท่ีนำเสนอควรเป็นภาพท่ีเด็กคุ้นเคย
2.7 การใช้ภาพประกอบท่ีเหมาะสมคือ สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย เน้ือหา 

และวัยของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้ดีข้ึน
2.8 ควรนำเสนอภาพให้เป็นระเบียบมืลำดับข้ันท่ีสอดคล้องกับเน้ือหา และ

ดูง่าย

น้อยไป
2.9 หลีกเลี่ยงการใช้ภาพจำนวนมากๆ หรีอภาพที่มีรายละเอียดมากหรอ

2.10 ภาพภาพหน่ึงควรใช้เสนอแนวคิดหลักเพียงแนวคิดเดียว มืความ 
ชัดเจน ลังเกตง่าย และมีความหมาย

2.11 ควรใช้กราฟิก เซ่น เส้น วงกลม ส่ีเหล่ียม และแสงเงา เพ่ือแบ่งแยก 
ความแตกต่างจากเน้ือหาในการนำเข้าสู่บทเรียน

2.12 หลีกเล่ียงการใช้กราฟิกท่ีลับสน รบกวนการรับรู้ หรอ,ไม่นำสนใจ
2.13 กราฟิกท่ีนำมาใช้ควรส่ือความหมายท่ีชัดเจนในบางคร้ังอาจต้องมีการ 

อธิบายด้วยข้อความหรือเสียง
2.14 การนำเสนอภาพกราฟิกแบบเคล่ือนไหวจะทำให้เกิดการเรียนรู้และ 

ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดี
2.15 ภาพท่ีใช้ควรมีความเหมาะสมกับหน้าจอ หรือสภาพแวดล้อม และ 

การออกแบบหน้าจอไม่ควรมีการเสรีมแต่งมากเกินไป เพราะจะเพ่ิมเวลาในการเรียนมากข้ึน

3. องค์ประกอบด้านการออกแบบ
3.1 ความสมดุล
ความสมดุลของหน้าจอโดยรวม (Balance) อาจจะเป็นความสมดุลแบบซ้าย
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ขวาเท่ากัน (Formal Balance) หรอแบบซ้ายขวาไม่เท่ากัน (Informal Balance) ซึ่งองค์ประกอบ 
ที่จะช่วยในการจัดสมดุลของภาพนี้ได้แก่ ทุกอย่างที่เราเห็นในกรอบจอภาพ เช่น โทนสี ขนาด 
ภาพ ตำแหน่งของภาพและคำ ช่องว่าง กราฟิกประกอบหน้าจอ ปริมาณข้อความ ความหนา 
แน่นของภาพและข้อความ การให้แสงสี เป็นต้น (สุกริ รอดโพธิ๋ทอง, 2544) แต่ก็1ไม่มีความ'จำ 
เป็นที่จะจัดองค์ประกอบภายในภาพให้มีระเบียบเกินไปนัก เพราะจำทำให้ภาพนั้นมองดูทื่อไม่น่า 
สนใจ แต่ถ้าไม่มีความสมดุลเลยก็จะทำให้มองดูแล้วไม่สบายตา จึงเป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงในการ 
ออกแบบ (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) ซึ่งความสมดุลนี้จะรวมถึงรูปภาพ ส่วนของเนื้อหา และ 
วัตถุอ่ืนๆ  ทื่อยู่ในหน้าจอทั้งหมด (วิชุดา รัตนเพียร, 2541)

3.2 ความเรียบง่าย
ความเรียบง่ายโดยท่ัวไปจะหมายถึง การออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ท่ี 

ผู้ออกแบบได้จัดผสมผสานองค์ประกอบร่วมต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดการส่ือสารระหว่าง 
ผู้เรียนและคอมพิวเตอร์อย่างมีระบบ อ่านง่าย เข้าใจง่าย และผู้เรียนได้รับความเหรอเกิดการ 
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (สุกรี รอดโพธ้ิทอง, 2544) ซ่ึงการทำให้ง่ายและธรรมดาทำได้โดยการ 
ไม่ใส่สิงต่าง  ๆให้มากเกินไป เช่น รูปภาพท่ีมากเกินไป สีท่ีฉูดฉาดเกินไป การใช้รูปประโยคท่ีไม่ 
ซับซ้อนหรือยาวเกินไป (วิชุดา รัตนเพียร, 2541) สอดคล้องกับหลักการ “KISS” คือ Keep It 
Simple and Straight forward (สุกร รอดโพธิทอง, 2544 ; วิชุดา รัตนเพยร, 2541)

3.3 ความซัดเจนและสม่ําเสมอ
องค์ประกอบต่างๆ ท่ีมีอยู่ในบทเรืยนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรจะมีความ 

สม่ําเสมอตลอดท้ังบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคย เช่น ความสม่ําเสมอของตำแหน่งรูป 
ตำแหน่งปุมต่างๆ สี ขนาด ประเภทของตัวอักษร ปฎิลัมฟันธ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนกับ 
คอมพิวเตอร์ (วิชุดา รัตนเพียร, 2541) โดยทุกหน้าจอต้องออกแบบอย่างเป็นลัดส่วนซัดเจนไม่ 
ก่อให้เกิดความลับสน และปุมต่าง  ๆจะต้องให้อยู่ตำแหน่งเดียวกันตลอดท้ังบทเรียน เพ่ือท่ีผู้เรียน 
จะได้ไม่ต้องเสียเวลาในการทำความคุ้นเคยกับบทเรียนอยู่เรือยๆ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2540)

3.4 ความกลมกลืน
การออกแบบต้องคำนึงถึงเน้ือหาเป็นหลักสำคัญ และเลือกใช้สี ลักษณะตัว 

อักษรให้เข้ากันได้กับเน้ือหาหลักและองค์ประกอบอ่ืนๆ การเลือกใช้รูปแบบ สี หรือลักษณะต่างๆ 
เป็นส่ิงท่ีผู้ออกแบบควรระมัดระวังในการใช้ให้มาก (วิชุดา รัตนเพียร, 2541)
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3.5 ความเป ็นหนึ่ง
การแสดงให ้เห ็นถ ึงความส ัมพ ันธ ์ระหว่างส ิ่งต ่างๆ ภาย'ในภาพที่มีค'วาม 

เก ี่ยวข ้องกัน ผ ู้ออกแบบไม ่ควรใส ่ท ุกอย ่างลงไปในภาพ เพราะจะทำให ้ภาพดูแน ่นเก ินไป ควรม ี
เฉพ าะส ิ่งสำค ัญ ท ี่จะถ ่ายทอดความค ิดของเน ื้อหาเพ ียงความค ิดเด ียว (กิดา'นนท์ มลิทอง, 2543) 
ด ังน ั้นการออกแบบหน ้าจอของบทเร ียนคอมพ ิวเตอร ์ช ่วยลอนต ้องออกแบบให ้ว ัตถ ุต ่างๆ เข ้าก ันได ้ 
และม ีจ ุดรวมความสนใจเพ ียงจ ุดเด ียวในหน ึ่งจอภาพ (วิช ุดา รัตนเพียร, 2541)

4. องค ์ประกอบด ้านการควบค ุมก ิจกรรมการเร ียน
4.1 หมายเลขหน้าหรอชื่อห ัวข ้อบทเรียนควรวางอยู่บร ิเวณส่วนบนของจอ
4.2 ส ่วนเน ื้อหาและข ้อความควรอยู่บร ิเวณส,วนกลางของหน้าจอ
4.3 ป ุมควบคุม (Control buttons) เช่น ปมเลื่อนไปข้างหน้ากล ับหสัง หรอ 

ป ุมออกจากบทเร ียน ควรอยู่บร ิเวณส่วนล่างหริอด ้านข ้างของจอ
4.4 ควรม ีคำแนะนำในการใช ้บทเร ียนด ้วย เช่น ต ัวอย ่างปมต ่างๆ พร้อมทั้ง 

คำอธ ิบายเก ี่ยวก ับป ุมควบค ุมบทเร ียนน ั้นๆ
4.5 ส ่วนของคำอธ ิบายน ี้อาจเพ ิ่ม เต ิมอย ู่ใน  Help เพ ื่อท ี่ผ ู้เร ียนจะได้เร ียกดู 

ได ้ตลอดเวลาไม ่ต ้องย ้อนกล ับไปในส ่วนนำของบทเร ียน
4.6 การบอกหมายเลขหน้าหรีอช ื่อห ัวข ้อบทเรียน และส ่วนของคำแนะนำใน  

การใช ้บทเร ียน ควรอย ู่ในตำแหน ่งเด ียวก ันตลอดท ั้งบทเร ียน
4.7 การบอกให ้ผ ู้เร ียนทำส ิ่งใดส ิ่งหน ึ่งควรใช ้คำพ ูดง ่ายๆ เช่น กดปุมหน้าข ้อ 

ที่ถ ูกที่ส ุด โดยนำเสนอเพ ียงครั้งแรกพอสำหรับคำส ั่งท ี่ไม ่ซ ับช ้อน
4.8 การใช ้ต ัวอ ักษรของคำส ั่งควรต ่างชน ิดและต ่างส ีก ับส ่วนเน ื้อหา แต ่ถ ้าม  ี

ข้อจำก ัดในเรองชน ิดต ัวอ ักษร ให ้วางคำส ั่งในตำแหน ่งท ี่ทำให ้ผ ู้เร ียนเห ็นได ้ง ่าย
4.9 ถ ้าม ีการน ำเสน อส ิ่งอำน วยความสะดวกต ่างๆ ให ้แก ่ผ ู้เร ียน  ควรบอกให  ้

ผู้เร ียนทราบก่อนที่จะเรมบท เรียน
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2. การออกแบบส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้ (Interface Design)

2.1 แนวติดและหลักการในการออกแบบ

การออกแบ บ ใดๆ ก ็ตามต ้องคงต ้องยอมรับก ันว ่าในการออกแบบช ินงานข ึนมา 
นั้นม ีจ ุดม ุ่งหมายเพ ื่อให ้ผ ู้ร ับเก ิดการรับรู้ท ั้งท ี่เป ็นการรับรู้ในแบบที่เป ็นรูปธรรมโดยประสาทสัมผ ัส  
ทั้ง 5 ของมน ุษย์แล ้วกระตุ้นให ้เก ิดการรับร ู้ท ี่เป ็นนามธรรมต่อไป โดยก ่อให ้เก ิดความ ร ู้ส ึกอย ่างใด  
อย ่างหน ึ่งหร ือมากกว ่าน ั้น  บางท ีอาจจะม ีข ้อโต ้แย ้งในส ่วนของการร ับร ู้ในกรณ ีท ี่การออกแบบชิน  
งานบนหน ้าจอคอมพ ิวเตอร ์ เช่น เว ็บเพจ (WEB) ซ ึ่งจะเน ้นการรับส ัมผ ัสด้วยประสาทตาอันได้แก  ่
ภาพ (Visual) และประสาทห ูซ ึ่งได ้แก ่เส ียง (Audio) แต ่การเห ็นและการได ้ย ินเส ียงน ั้นในทางว ิชา 
การก ็ควรจะเป ็นการออกแบบเพ ื่อให ้เก ิดการร ับร ู้และเก ิดการเร ียนร ู้ตามลำด ับ  น ั้นก ็ค ือการออก  
แบบเน ื้อหาให ้ม ีความช ัดเจนถ ูกต ้อง แต ่การเร ียนรู้ของมนุษย์น ันไม ่ลามารถที่จะรับรู้ได ้เพ ียงแค่ 
ภาพๆ เดียว ข ้อความเพ ียงข ้อความเด ียว จำเป ็นต ้องม ีภาพ หลายๆ ภาพ และมีข ้อความหรือ  
เน ื้อห าต ่างท ี่มาร ่วมก ัน อธ ิบายเพ ื่อให ้เก ิดความเข ้าใจอย ่างถ ูกต ้อง ประเด ็นสำค ัญ ท ี่การออกแบบ  
ต ้องเข ้ามาเก ี่ยวข ้องอย ่างย ิ่งก ็ค ือ  จะทำอย ่างไรท ี่จะทำให ้คนม ีพฤต ิกรรมท ี่ต ่อเน ื่อง (Transitional 
Behavior) ท ี่จะรับร ู้ต ่อเพ ื่อให ้เก ิดการเร ียนรู้จนครบกระบวนการ เราจึงพบว่าการเสริมแรง 
(Rainforcement) ก็ดีการชี้นำ (Cueing) ได ้ถ ูกนำมาใช ้ในการออกแบบส ื่อการเร ียนการสอนใน  
ทุกๆข ั้นตอนของการรับร ู้เพ ื่อท ี่จะทำให ้ผ ู้เร ียนเก ิดการเร ียนรู้ท ี่ด ี (Robin Williams & John tollett, 
2001)

สำหรับ J.Scott Hamlin (J.Scott Hamlin, 1997) ก ็ได ้ให ้ความสำค ัญ ก ับ  ส่วนที่ 
ต ิดต ่อก ับผ ู้ใช ้ (Interface) D esign  ว ่าเป ็นป ัจจ ัยท ี่สำค ัญ ในการสร้างพฤต ิกรรมพ ิเศษของผ ู้ท ี่เป ็น  
ผ ู้ใช ้ (User) การออกแบบเพ ื่อท ี่จะให ้เก ิดผลส ัมฤทธ ิ้ต ่อการเร ียนร ู้น ั้นจะเก ี่ยวข ้องก ับท ุกส ิงท ุกอย ่าง  
ที่ผูใ้ช ้จะต้องจ ัมผ ัสรับรู้ ด ังน ั้นขอบข่ายของ การออกแบบส่วนท ี่ต ิดต ่อกับผ ู้ใช ้ (Interface D esign) 
จ ึงกว ้างขวางมากจน อาจกล ่าวได ้ นอกจากจะเก ี่ยวข ้องก ับประสาทสัมผ ัสท ั้ง 5 ของมน ุษย์แล ้ว ยัง 
ครอบคลุมถ ึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์ท ั้ง 3 ด ้าน อันได้แก่ พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
เจตพิสัย (Affective Domain) และท ักษะพ ิส ัย (Psychom otor Domain)
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พอจะสรุปได ้ว ่าการออกแบบชิ้นงานข ึ้นมาส ักช ิ้นน ั้นส ิ่งท ี่สำค ัญอ ันจะทำให ้งาน  
ประสบผลสำเร ็จหรือเก ิดผลส ัมฤทธิ๋ส ูงส ุดน ั้น ส ิ่งที่ไม ่ควรมองข้ามคือเรื่องของ การออกแบบส่วนท ี่ 
ต ิดต ่อก ับผ ู้ใช ้เน ื่องจากการออกแบบส ่วนท ี่ต ิดต ่อก ับผ ู้ใช ้น ั้นสามารถท ี่จะทำให ้งานแต ่ละช ิ้นน ั้นม  ี
ความน ่าสนใจ และย ังเป ็นต ัวเช ื่อมโยงระหว่างช ิ้นงานกับผ ู้ร ับให ้ผสานกันได ้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ  
กล ่าวค ือเม ื่อม ีการออกแบบส ่วนท ี่ต ิดต ่อก ับผ ู้ใช ้ท ี่ด ีแล ้วผ ู้ร ับก ็ลามารถเข ้าใจในเน ื้อหาหร ือบทเร ียน  
และทำให ้ผ ู้เร ียนม ีปฎ ิส ัมพ ันธ ์ก ับบทเร ียนได ้อย ่างถ ูกต ้อง ส ิ่งต ่างๆ เหล่าน ื้เป ็นส ่วนที่ช ่วยให ้ผ ู้เร ียน  
เก ิดการรับร ู้และเร ียนรู้ข ึ้นไปตามสำตับ

เน ื่องจากการออกแบบส ่วนท ี่ต ิดต ่อก ับผ ู้ใช ้น ั้นหมายถ ึงการออกแบบส่วนท ี่ต ิดต ่อ  
กับผ ู้ใช ้หร ือระหว่างช ิ้นงานกับผ ู้ใช ้ ซ ึ่งเป ็นเร ื่องท ี่ค ่อนข ้างม ีขอบเขตท ี่กว ้างผ ู้ว ิจ ัยจ ึงเจาะจงไปใน  
เร ื่องของการออกแบบปุมควบคุมบทเร ียนซ ึ่งก ็ค ือ การออกแบบส่วนที่ต ิดต ่อกับผ ู้ใช ้ชน ิดหนึ่งของ 
บทเร ียนคอมพ ิวเตอร์ช ่วยสอนและเป ็นส ่วนประกอบของการออกแบบหน้าจอ (Screen  D esign) 
ซึ่งเก ี่ยวข ้องก ับการว ิจ ัยในครั้งน ื้

2.2 หลักการออกแบบป่มควบคุม

ถ ้าจะพ ูดถ ึงการออกแบบป ุมควบคุมซ ึ่งใช ้ในการควบคุมบทเร ียนแล ้วน ั้นม ีหล ัก  
การมากม ายท ี่จะใช ้ใน การออกแบ บ  โดยท ุกๆ หล ักการน ั้นก ็ล ้วนแล ้วแต ่ต ้องการให ้ผ ู้ใช ้สามารถใช  ้
งานง่ายและด ึงด ูดความสนใจและช ่วยสน ับสน ุนให ้เก ิดการเร ียนร ู้ท ี่ด ี (William Horton, 1994) ได  ้
เสนอแนวทางสำหรับการออกแบบป ุมควบคุมไว ้ต ังน ื้

1. การนำเสนอความคิดเชิงรูปภาพ (Representing Ideas Graphically)

เม ื่อเราต ้องการแสดงออกในเร ื่องของความร ู้ส ึกน ึกค ิด เหตุผล รวมไปถึงในเรื่อง 
ท ี่เก ี่ยวข ้องก ับต ัวเลข เราลาม ารรถท ี่จะใช ้ส ัญ ล ักษ ณ ์ (Sym bols) หรือรูปภาพ เข ้ามาช ่วยใน การ  
สื่อสารนั้นๆ เพ ื่อให ้เก ิดความเข ้าใจท ี่ตรงก ัน  เน ื่องจากส ัญ ล ักษ ณ ์ (Sym bols) เป็นรูปธรรมที่คน 
สามารถเข ้าใจได ึโดยง ่าย และสามารถช ่วยให ้ผ ู้ร ับ เข ้าใจถ ึงส ิ่งท ี่ผ ู้ส ่งต ้องการจะส ื่อสารออกไป
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ห ล ักใน การเล ือกใช ้ส ัญ ล ักษ ณ ์ (Symbols) ท ี่ด ีควรท ีจะเล ือกใช ้ส ัญ ล ักษณ ์ท ีเป ็น  
ท ี่เช ้าใจได ้ง ่าย  ไม่ซับซ้อน เหมาะกับกลุ่มผ ู้ร ับ และสามารถที่จะส ื่อสารได้อย่างตรงไปตรงมาถึง 
ความต้องการท ี่แท ้จรงท ี่ต ้องการจะสื่อสารออกไป ซ ึ่งจะมีหลักการต่างๆ ดังต่อไปนี

1.1 การนำเสนอความคิดเช ิงร ูปภาพแบบตรงไปตรงมา (The Subject
Directly)

โดยทั่วไปการออกแบบโดยวิธ ีน ี้ถ ือว ่าเป ็นวิธ ีท ี่ด ีท ี่ส ุดวิธ ีหน ึ่ง กล ่าวค ือ การนำ 
เสนอความค ิดเช ิงร ูปภาพแบบตรงไปตรงมาเป ็นการใช ้ส ัญ ล ักษณ ์ (Symbols) หรอรูปภาพเพื่อ 
แสดงให ้เห ็นถ ึงความค ิดท ี่ต ้องการจะส ื่อสารออกมาอย่างช ัดเจนท ี่ส ุดเท ่าท ี่จะสามารถทำได ้ โดย 
สามารถทำได ้หลายรูปแบบดด้วยก ันค ือ

1. ใช ้ส ัญลักษณ ์หรือรูปภาพเป ็นต ัวแทนสิ่งท ี่ต ้องการจะส ื่อออกไปโดยตรง
(Subject Itself)

หากส ิ่งท ี่ต ้องการจะส ื่อให ้ผ ู้ใช ้ทราบน ั้นเป ็นสื่งท ี่ค ุ้นเคยและเป ็นท ี่ร ู้จ ักอยู่แล ้ว  
สามารถใช ้ส ัญ ล ักษณ ์หร ือร ูปภาพท ี่ตรงก ับส ิ่งท ี่เราจะส ื่อ เช่น เม ื่อต ้องการท ี่จะส ื่อถ ึงคอมพ ิวเตอร์ 
ก็ใช ้ส ัญลักษณ ์หรือภาพคอมพ ิวเตอร์ไนการส ื่อสารเป ็นต ้น

□
โ แ ท

2. ใช ้ส ัญ ล ักษณ ์หรือรูปภาพเพ ื่อแสดงให ้เห ็นถ ึงล ักษณะของการกระทำน ั้นๆ  
(Action Being Performed)

เม ื่อต ้องการให ้ผ ู้ใช ้กระทำกิจกรรมต ่างๆ การใช ้ส ัญล ักษณ ์หรือรูปภาพที่แสดงถ ึง 
การกระทำน ั้นๆ สามารถช ่วยทำให ้ผ ู้ใช ้เช ้าใจและสามารถกระทำหรือปฏ ิบ ัต ิตามการกระทำน ั้นได  ้
อย ่างถ ูกต ้อง ด ังต ัวอย ่างด ้านล ่าง

Pressing Listen Looka button
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ถ้าการแสดงก ิจกรรมบางกิจกรรมต้องการต ัวแทนในการแสดงการกระทำต ่างๆ 
เพ ื่อให ้ผ ูใช ้สามารถเข ้าใจได ้ช ัดเจนยิ่งข ึ้น  ด ังต ัวอย่างด ้านล่าง

4 T ^  ะๆ? |J|
STRONG STUDY RE ADI TEACH WAIT

3. ใช ้ส ัญ ล ักษณ ์หรือร ูปภาพแทนการแสดงออกของอารมณ  ์
(Person Experiencing Emotion)

เราสามารถใช ้ส ัญ ล ักษณ ์หร ือร ูปภาพเพ ื่อแสดงออกถ ึงอารมณ ์ความร ู้ส ึกต ่างๆ 
ของคนเรา โดยส ัญลักษณ ์หรือรูปภาพที่นำเสนอน ั้นจะม ีล ักษณะท ี่เป ็นใบหน ้าของคน ตัวอย่าง 
เช่น

CAUTIOU1 CAUTI0U2 ANGER 1 ANGER2 FEAR1 FEAR2

1. ใช ้ร ูปหร ือส ัญล ักษณ ์ท ี่แสดงออกท ่าทาง (Body Language)
การใช ้ส ัญล ักษณ ์หร ือร ูปภาพท ี่เป ็นการแสดงทางท ่าทาง (Body Language) 

แทนการใช ้ถ ้อยคำน ั้นก ็เป ็นอ ีกทางเล ือกหน ึ่งท ี่ทำให ้สามารถเช ้าใจถ ึงความหมายท ี่ต ้องการได  ้
อย ่างถ ูกต ้อง ด ังต ัวอย ่างด ้านล ่าง

Y
COMBAT

น
EXERCISE SUCCESS JOY

SURREND1 SURREND2 UNC0NSC3
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1.2 การนำเสนอความค ิดเช ิงร ูปภาพแบบทางอ ้อม (A Related or A ssociated
Object)

ในการออกแบบสัญล ักษณ ์หรอรูปภาพจะเป ็นเร ื่องท ี่ง ่ายท ี่ส ุดหากเราสามารถนำ 
เสนอความค ิดออกไปได ้อย ่างตรงไปตรงมา แต่ในบางครั้งความคิดท ี่เราต ้องการจะนำเสนอนันไม ่ 
สามารถแสดงออกมาเป ็นสัญลักษณ ์หรอรูปภาพท ี่ตรงก ับว ัตถ ุประสงค ์ท ี่ต ้องการได ้ท ุกครังไป เมื่อ 
ไม ่ลามารถท ี่จะแอออกมาอย ่างตรงไปตรงมาได ้การนำเสนอความค ิดเช ิงร ูปภาพแบบท'ษอ ้อมจ ึง 
เป ็นอีกว ิธ ีหน ึ่งซ ึ่งเราม ักจะใช ้ สามารถแบ่งได ้ตามประเภทต่อไปนี

1. การอ ุปมาอ ุปม ัย (Logical Analogies)
เม ื่อไม ่สามารถท ี่จะนำเสนอความคิดออกไปได ้อย ่างตรงไปตรงมา เราลามารถใช ้ 

ว ิธ ีการอ ุปม าอ ุปม ัย  หร ือใช ้การเปร ียบเท ียบท ี่ม ีความใกล ้เค ียงก ับความค ิดจรงๆ ได ้ ดังตัวอย่าง 
ด้านล ่าง

t t s $ Ï I Î
VIDEO FILM FOOD ENGINEER

' ณ ์ ©
♦ *5w(
4' *

DIAGNOSE DANGER! DEATH CHEMICAL

2. เป ็นท ี่เข ้าใจอย ่างกว ้างขวาง (Convention)
บ ่อยคร ั้งท ี่เราย ืม เอาส ัญ ล ักษ ณ ์ต ่างๆ มาใช ้จากรอบๆ ตัวเรา เช่น ตามกำแพง 

ตามประตู ร ีมถน น (ส ัญ ญ าณ จราจร) หรือในหนังสือที่เราอ่าน มาใช ้อย ู่บนหน ้าจอคอมพ ิวเตอร์ 
ซ ึ่งส ัญล ักษณ ์ต ่างท ี่นำมาใช ้น ั้นควรจะเป ็นท ี่ร ู้จ ักได ้เป ็นอย ่างด ี ด ังต ัวอย ่างด ้านล ่าง

STOP 1 FIRST A ID EDUCATE MAIL1 MAIL2
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1.3 การนำเสนอความค ิดเช ิงร ูปภาพแบบใช ้ต ัวอ ักษร (Textual Identifiers) 
การออกแบ บ ส ัญ ล ักษ ณ ์ (Sym bols) หรอรูปภาพนันเราสามารถใช ้ต ัวอ ักษร1 

ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ท างค ณ ิต ศ าส ต ร ์ ถ ึงแม ้ว ่าการนำเอาต ัวอ ักษรหรอส ัญ ล ักษณ ์ทางคณ ิตศาสตร ์มาใช ้ใน  
การออกแบบจะจำก ัดกล ุ่มผ ู้ด ูได ้เฉพ าะบางกล ุ่ม  เราอาจจำเป ็นต ้องเพ ิ่มคำอธ ิบายหรือแนะนำเข ้า 
ไปเพ ื่อช ่วยให ้เก ิดความเข ้าใจ ด ังต ัวอย ่างด ้านล ่าง

W ater closet,: In fo rm a tion  Parking
restroom

1.4 เก ี่ยวก ับระยะและการจ ัดเร ียง (Spatial Arrangement)
เราสามารถนำเสนอแนวความค ิดโดยการนำส ัญ ล ักษณ ์หร ือร ูปภาพท ี่ม ีความ  

เก ี่ยวเน ื่องก ันก ับแนวความค ิดน ั้นและเอามาจ ัด เร ียงลำด ับ  เพ ื่อแสดงให ้เห ็นถ ึงความสัมพ ันธ์ เช่น 
ท ี่สน ามบ ิน เราจะเห ็น ส ัญ ล ักษ ณ ์ ผ ู้โดยสารขาเข ้า (Arrivals) และผ ู้โดยสารขาออก (Departure) 
ด ังส ัญ ล ักษ ณ ์ด ้าน ล ่างน ี้

___— J
Departures

V_________ /
A r r i v a l s

และย ังสามารถเห ็นได ้จากโปรแกรม Microsift Word เม ื่อ เวลาเข ้าไปท ี่คำส ั่งต ั้งค ่าหน ้ากระดาษ

P o r tr a it L a n s c a p e

ในเรองของการจัดวางแบบแนวนอน (Horizontal Position) เมื่อเราต้องการที่
จะแสดงถึงการเคลื่อนที่ไปข้างหน้าของวัตถุเรามักจะให้วัตถุนั้นหันไปทางด้านขวา ตัวอย่างเช่น
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ปุมเด ินหน ้าของ เครองเล ่นวิด ิท ัศน ์ หรอในทางกล ับก ันเม ื่อเราต ้องการให ้ร ู้ส ึกว ่าย ้อนกลับเราม ัก  
จะให ้ว ัตถุน ั้นห ันไปทางด้านซ ้าย

%
&

M ► ►►
Rewind Play Advance forward

one frame

การจัดเร ียงแบบแนวตั้ง (Vertical Posittion) การจัดเร ียงทางแนวตังม ัน  
สามารถท ี่จะล ื่อถ ึงความหมายถ ึงส ิ่งต ่างๆ ได้เซ่นกัน เซ ่นเราม ักจะจัดเร ียงความคิดของเราจาก  
บนลงล ่าง หร ือการให ้ลำด ับความสำค ัญ อย ู่ทางด ้านบน เป็นต้น ด ังต ัวอย ่างด ้านล ่าง

v :
HIERARCH

f i t
MAXIMUM

Eli
MINIMUM INCREASE

1.5 ล ักษณ ะเก ี่ยวก ับการเคล ื่อนท ี่ (Dynamic Characteristics)

1. ค ุณล ักษณ ะท ี่ม ีการเคล ื่อนไหว (Vibration)
ร ูปหรือส ัญลักษณ ์โดยท ั่วไปมักจะคงท ี่หรือเป ็นภาพนิ่ง การเคลื่อนไหวของวัตถุ 

นั้นๆ สามารถท ี่จะด ึงด ูดความสนใจผ ู้ด ูได ้ แต ่ก ็เป ็นแค ่ช ั่วระยะเวลาหนึ่งเท ่าน ั้นไม ่ใช ่ตลอดไป  
เน ื่องจากขณ ะท ี่เรากำล ังทำงาน อย ู่ การเคลื่อนไหวของวัตถุน ั้นๆ อาจทำให ้เก ิดความร ู้ส ึกเบ ื่อ  
หน ่ายห ร ือรำคาญ ได ้ เราควรเล ือกใช ้การเคล ื่อนไหวเพ ื่อด ึงด ูดความสนใจ หรือนำมาใช ้เพ ื่อล ื่อ  
ส ารบ างส ิ่งบ างอย ่างท ี่ม ีความ ส ำค ัญ ม ากๆ หรือเราอาจจะใช ้การเคลื่อนไหวนั้นๆ เพื่อนำเสนอ 
แนวความคิดท ี่จำเป ็นท ี่ต ้องใช ้การเคลื่อนไหวเป ็นต ้น

TELE2ALARM VIBRATE
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2. การกระพรบ (Blinking)
ม ักจะเร ียกความสนใจในสภาวะฉ ุกเฉ ินและข ้อยกเว ้นในกรณ ีพ ิเศษ เราม ักให ้ 

วัตถ ุน ั้นกระพรีบเม ื่อต ้องการท ี่จะเน ้นอะไรบางส ิ่งบางอย่าง และไม ่ควรที่จะให ้ม ีการกระพรีบมาก 
กว่า 1 อย ่าง และควรจะหายไปเม ื่อผ ู้ใช ้ได ้กระทำการอย ่างหน ึ่งอย ่างใดไปแล้วโดยการกระพรีบ  
(Blinking) น ั้นสามารถทำได ้หลายร ูปแบบ ยกต ัวอย ่างเช ่น

1. การโชว์ภาพและช ่อนภาพสลับก ัน
2. การทำให ้ภาพ สว ่างและทำให ้จางลงสล ับก ัน
3. การใซ้ส ี 2 ส ีท ี่ม ีความแตกต ่างก ันสลับก ัน

การออกแบบที่ดีนั้นมีหลักการออกแบบมากมายหลายประการซึ่งหลักการต่างๆ 
มากมายเหล่านั้นก็เพื่อที่'จะ'ให้ผู้ใช้’เกิดการรับรู้ที่ดี,ที่สุด เพราะหากการออกแบบจะสวยงามแต่ผู้ใช้ 
ไม่ลามารถที่จะเข้าใจหรีอใช้งานได้อย่างที่ตั้งใจไว้ ก็เป็นการเปล่าประโยชน์โดยลิ้นเซิงเนื่องจาก 
ผู้ใช้ไม่สามารถเข้าใจหรือทำตามที่ผู้ออกแบบต้องการได้ ตังนั้นผู้ออกแบบควรที่จะศึกษาหลักการ 
ต่างๆ ให้ถ่องแท้ก่อนที่จะลงมือทำสิ่งหนึ่งสิ่งใดไป

3. คณิตคาสตรในระดับเด็กอนุบาล

3.1 ความหมายและความสำคัญของวิชาคณิตคาสตรในระดับอนุบาล

ว ิชาคณ ิตศาสตร ์น ับ เป ็นว ิชาท ี่ม ีความสำค ัญ อย ่างย ิ่งในการใช ้ช ีว ิตประจำว ันของ  
เด ็กต ังจะเห ็นได ้จากการเล ่น  การพ ูดค ุยของเด ็กม ักท ี่จะม ีเรองคณ ิตศาสตร ์เข ้ามาเก ี่ยวข ้องอย ู่ด ้วย  
เสมอๆ (น ิตยา ประพถุต ิก ิจ, 2537)ในห ้องเร ียนของเด ็กอน ุบาลพบว ่าคณ ิตศาสตร ์กลายเป ็นล ่วน  
หน ึ่งท ี่สำค ัญ ต ่อการเร ียนรู้เร ื่องอ ื่นๆ โดยต ้องอาศ ัยก ิจกรรมท ี่ม ีการวางแผนและการกระต ุ้น เป ็น  
อย่างด ีของผ ู้ท ี่เก ี่ยวข ้อง ซ ึ่งประสบการณ ์เหล ่าน ี้จะม ีส ่วนส ัมพ ันธ ์ก ับการดำเน ินช ีว ิตเม ื่อเขาเต ิบโต  
(ป ิยร ัตน ์ โพธิ้สอน, 2542)

คณ ิตศาสตร ์ใน เด ็กปฐมว ัยม ีความหมายแตกต ่างจากคณ ิตศาสตร ์สำหร ับประถม  
ศึกษาหรือระตับที่ส ูงข ึ้น โดยได ้ม ีผ ู้ให ้ความหมายไว ้หลายอย ่างต ังเช ่น
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มหาวิทยาล ัยส ุโขท ัยธรรมาธิราช (2527, หน ้า240) ได ้กล ่าวไว ้ว ่า “การสร้าง 
ประสบการณ ์ด ้านคณ ิตศาสตร ์แก ่เด ็กปช ุมว ัยเป ็นการเตร ียมสร้างเสร ิมท ักษะทางด ้านคณ ิตศาสตร ์di
และป ูพ ื้นฐานด ้านความพร้อมในการเร ียนคณ ิตศาสตร์ต ่อไปในช ั้นประถมศ ึกษา’’

เทย ์เลอร ์ (Talor, 1985, p .235) กล ่าวว ่า “คณิตศาสตร์เป ็นส่วนหนึ่งของซิวิต 
ประจำว ันท ี่สำค ัญ  คร ูปฐมว ัยควรเป ิดโอกาสให ้เด ็กได ้ใช ้ความค ิดค ้นคว ้า แก ้ป ัญ หา และเรียนรู ้
ด้วยตนเอง โดยค ัดประสบการณ ์การเร ียนร ู้ทางคณ ิตศาสตร ์ท ี่เหมาะสมให ้แก ่เด ็ก แต ่ความ  
สามารถในการแก ้ป ัญ หาทางคณ ิตศาสตร ์ข ึ้นอย ู่ก ับระด ับพ ัฒ นาการของเด ็กด ้วย"

ลีพเ'พอf และคณ ะ (Leeper, é ta l., 1984, pp .264-265) กล ่าวถ ึงคณ ิตศาส ตร ์ 
สำหรับเด ็กปฐมวัย ซึ่งสรุปได้ว่า “คณ ิตศาสตร ์ลำหร ับเด ็กปฐมว ัยเป ็น เร ื่องท ี่ต ้องอาศ ัยสถาน  
การณ ์ในช ีว ิตประจำว ันของเด ็กเป ็นพ ื้นฐานในการพ ัฒ นาความร ู้และท ักษะทางคณ ิตศาสตร์ อีกทั้ง 
ย ังต ้องอาศ ัยเป ็นก ิจกรรมคณ ิตศาสตร ์ รวมไปถ ึงย ังต ้องอาศ ัยก ิจกรรมทางคณ ิตศาสตร์โดยเฉพาะ  
ด้วย โดยการอาศ ัยการวางแผนและการเตร ียมการอย ่างด ีของคร ูเพ ื่อ เป ิดโอกาสให ้เด ็กได ้ลงม ือ  
ปฎ ิป ัต ิจร ิงและเร ียนร ู้ด ้วยตนเองอย ่างม ีความส ุข”

ครอฟท์ และ เอส (Croft and H ess, 1985, p. 108) กล ่าวถ ึงคณ ิตศาสตร  ์
สำหรับเด ็กปฐมวัย ซึ่งสรุปได้ว่า “เด ็กๆ สามารถเร ียนร ู้ความค ิดรวบยอดทางคณ ิตศาสตร ์จากก ิจ  
กรรมต่างๆ ในช ีว ิตประจำว ันและความค ิดรวบยอดน ั้นสามารถสอดแทรกหรีอบ ูรณ าการเข ้าก ับ  
วิชาอ ื่นๆ ท ี่บรรจ ุอย ู่ในหลักส ูตรปฐมวัยศ ึกษา การเร ียนเก ี่ยวก ับต ัวเลข รูปทรง ขนาด ลำด ับ  
การค ัดหม ู่และความล ัมพ ันธ ์ต ่างๆ ถ ือว ่าเป ็นประสบการณ ์ประจำว ันของเด ็กท ี่ช ่วยสอนเด ็กตาม  
ธรรมชาติอยู่แล ้ว ด ังน ั้นการปล ูกฝ ังให ้เด ็กม ีความเข ้าใจเก ี่ยวก ับความค ิดรวบยอดและท ักษะทาง  
คณ ิตศาสตร ์เบ ื้องต ้นจ ึงเป ็นการป ูพ ื้นฐานไปส ู'ความเข ้าใจด ้านคณ ิตศาสตร์ต ่อไปในอนาคต”

ฮอลท ์และเด ียนน ีล (Holt and d ien es, 1973, p .2) กล ่าวถ ึงคณ ิตศาสตร์สำหร ับ  
เด ็กปฐมวัย ซึ่งสรุปได้ว่า “การสอนคณ ิตศาสตร์ไม ่ใช ่การท ่องจำต ัวเลข การนับเลข หรอการเล ่น  
เกมแต ่ส ิ่งท ี่จะช ่วยให ้เด ็กเร ียนร ู้คณ ิตศาสตร ์ก ็ค ือ การค ัดประสบการณ ์ในช ั้น เร ียนท ี่ล ่งเสร ิมให ้เด ็ก  
ตื่นต ัวอยากท ี่จะเร ์ยนร ู้ ช ่วยเหล ือเด ็กให ้พ ัฒ นาใน เร ื่องการค ิดหาเห ต ุผลอย ่างค ัด เจน  รวมถึงม  ี
ความสน ุกสนานในการเร ียนด ้วย”
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ดังท ี่ได ้กล ่าวไว้ข ้างต ้นน ั้นพอที่จะสรุปได้ว ่า คณ ิตศาสตร์สำหร ับเด ็กปฐมว ัยเป ็น  
เรองหนึ่งท ี่เด ็กได ้ซ ึมซ ับไปอย่างไม ่ร ู้ต ัวจากชีว ิตประจำวัน การส ่งเสร ิมความเข ้าใจทาง 
คณ ิตศาสตร ์โดยการจ ัดก ิจกรรมท ี่ม ีการวางแผน และเตร ิยมการอย ่างด ีจากคร ูจะเป ็นส ่วนท ี่ช ่วยให  ้
เด ็กสามารถค ิด แก ้ป ัญ ห า ได ้เร ิยนรู้ และพ ัฒ นาความค ิดรวบยอดเก ี่ยวก ับคณ ิตศาสตร ์อ ันจะเป ็น  
พื้นฐานสำหรับระดับที่ส ูงข ึ้น และสามารถปรับใช ้ก ับช ีว ิตประจำว ันของเด ็ก คณ ิตศาสตร์ไม ่ใช ่เป ็น  
แค ่เพ ียงการท ่องจำต ัวเลข

3.2 หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร์สำหรับเด็กอนุบาล

3.2.1 เป ้าหมายของการเร ิยนคณ ิตศาสตร ์

น ิตยา ประพฤติก ิจ (2541) กล ่าวว ่า การให ้เด ็กได ้ร ับประสบการณ ์จะม ี 
ส ่วนช ่วยให ้เด ็กร ู้จ ักการใช ้เหต ุผล เพ ิ่มพ ูนคำศัพท ์ท ี่ควรรู้จ ักและควรเข ้าใจ และม ีความเข ้าใจท ี่ 
สามารถเช ื่อมโยงไปส ู่การเข ้าใจเรองอ ื่นๆ ด ้วยตนเองได ้ ด ังน ั้นเป ้าหมายของการเร ิยน  
คณ ิตศาสตร ์สำหร ับ เด ็กว ัยอน ุบาลควรม ีดังนี้

1. เพ ื่อพ ัฒ นาควบค ิดรวบยอดเก ี่ยวก ับคณ ิตศาสตร ์ (M athematics 
con cep ts) เช่น การบวกหรือการเพ ิ่ม  การลบหรือการลด

2. เพ ื่อให ้เด ็กร ู้จ ักและใช ้กระบวนการ (P rocess) ใน การห าคำตอบ เช่นเม ื่อ 
เด ็กบ างคน บ อกว ่า“ก ิ่ง”หน ักกว ่า"ดาว” แต ่บางคน บอกว ่า”ดาว”หน ักกว ่า”ก ิ่ง” เพ ื่อให ้ได ้คำตอบท ี ่
ถ ูกต ้องจ ึงต ้องม ีการช ั่งน ํ้าหน ักและบ ันท ึกน ํ้าหน ัก

3. เพ ื่อ ให ้เด ็กม ีความ เข ้าใจ (Understand) พ ื้น ฐานท ี่เก ี่ยวก ับคณ ิตศาสตร  ์
เช่น ร ู้จ ักและเข ้าใจศ ัพ ท ์และส ัญ ล ักษณ ์ทางคณ ิตศาสตร ์ข ั้น ต ้น

4. เพ ื่อให ้ไดป ึกท ักษะ (Skill) คณ ิตศาสตร์พ ื้นฐาน เช่น การนับ การวัด การ  
จับคู่ การจ ัดประเภท การเปร ียบเท ียบ  การจ ัดลำด ับ

5. เพ ื่อส ่งเสร ิมให ้เด ็กค ้นคว ้าหาคำตอบ (Explore) ด ้วยตนเอง

สภาคร ูคณ ิตศาสตร ์แห ่งชาต ิ (NCTM) ได ้กำหนดเป ้าหมายของหลักส ูตร  
คณ ิตศาสตร ์สำหร ับ เด ็กในอนาคตไว ้ เพ ื่อให ้ผ ู้เร ืยนพ ัฒ นาความสามารถในด ้านต ่างๆ ทาง 
คณ ิตศาสตร ์เพ ื่อนำไปใช ้ในการดำรงช ีว ิตต ่อไป จ ึงกำหนดค ุณ ล ักษณ ะของผ ู้เร ียนไว ้ด ังน ี้
(Holmes,1995)
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1. ม ีความ สาม ารถใน การแก ้ป ัญ ห า (Problem -solving abilities) เม ือม ีการ 
กำหนดคำถามข ึ้นมา ก ็สามารถค ้นหาคำตอบโดยผ ่านกระบวนการต ่างๆ

2. ม ีความสามารถในการค ิดอย ่างม ีเหต ุผล (Reasoning abilities) เป็นสิงจำ 
เป ็น ใน การท ำความ เข ้าต ่อคณ ิตศาสตร ์ นั่นคือ ผ ู้เร ียนต้องเห ็นความสัมพ ันธ ์ ความเช ื่อมโยง แล้ว 
สร้างความเข ้าใจต ่อคณ ิตศาสตร ์เร ื่องน ั้นๆ ขึ้นมา

3. ร ู้จ ักค ิดให ้เก ิดความค ิดรวบยอด (Conceptual know ledge) เป ็นความรู้ท ี ่
เก ิดจากการค ิดออกมาอย ่างม ีระบบ ระเบ ียบ  ซัดเจน ซ ึ่งเก ิดข ึ้นในช ่วงท ี่ม ีการแก้ป ัญหา

4. ม ีการสร ้างความร ู้อย ่างม ีกระบวนการ (Procedural know ledge) ซ ึ่ง  

กระบวนการของความร ู้น ี้จะเก ิดข ึ้นจากการท ี่เด ็กเร ียนร ู้คณ ิตศาสตร ์อย ่างม ีความหมาย
5. ม ีท ัศนคติท ีด ี (Positive Attitudes) ค ือให ้เด ็ก เก ิดการรับรู้ตนเองและผู้อ ืน

ในด ้านท ี่ด ี
6. ม ีความสามารถในการทำงาน และต ิดต ่อก ับผ ู้อ ื่น  (Abilities to work 

com m unicate with others) กล ่าวค ือ  เด ็กจะเก ิดการเร ียนร ู้เม ื่อได ้ทำก ิจกรรมและสนทนา 
แสดงความค ิดเห ็นก ับคร ูและเพ ื่อนๆ เพราะได ้ม ีโอกาสอธิบาย ใช ้คำถ าม  และสะท ้อนความคิด

3.2 .2  เน ื้อหาของคณ ิตศาสตร ์ลำหร ับ เด ็กว ัยอน ุบาล

สภาคร ูคณ ิตศาสตร ์แห ่งชาต ิ (NCTM) ได ้กำหนดเน ื้อหาของคณ ิตศาสตร์ซ ึ่งถ ือ  
ว ่าเป ็นส ่วนห น ึ่งของเป ้าหมายให ญ ่และด ้านส ังคมและการใช ้ช ีว ิต เม ื่อ เต ิบใหญ ่ (Wortham, 1994) 
โดยกำหนดไว ้ไนอน ุบาล-เกรด 4 ดังนี้

1. การแก ้ป ัญ ห า (Problem solving)
2. การต ิดต ่อล ือสาร (Communication)
3. การม ีเหต ุผล (R easoning)
4. การเช ื่อมโยง (C onnections)
5. การป ระมาณ คำตอบ  (Estimation)
6. ความร ู้ลำหร ับจำนวนและต ัวเลข (Num ber s e n se  and numeration)
7. ความค ิดรวบยอดในการจ ัดกระทำจำนวนน ับและ 0 (Whole number

operation)
8. การคำน วณ จำนวน น ับและ 0 (whole number computation)
9. ความร ู้เก ี่ยวก ับ เรขาคณ ิตและม ิต ิส ัมพ ัน ธ ์ (Geom etry and spatial se n se )
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10. การวัด (M easurem ent)
11. สถ ิต ิและความน ่าจะเป ็น  (Statistics and probability)
12. เศษส ่วนและทศน ิยม (Fractions and decim als)
13. ร ูปแบบและความส ัมพ ันธ ์ (Patterns and relationships)

น ิตยา ประพฤติก ิจ (2541) ได ้กล ่าวถ ึงขอบข ่ายของหส ักส ูตรคณ ิตศาสตร์ใน  
ระด ับอน ุบาลว ่าควรประกอบด ้วยเน ื้อหาต ่อไปน ี้

1. การนับ เป ็น คณ ิตศาลตร ์ท ี่เก ี่ยวก ับต ัวเลขอ ัน ด ับแรกที่เด็กรู้จักการนับ เด็ก 
จะม ีเหต ุผลย ิ่งข ึ้นหล ังจากท ี่เด ็กม ีความเข ้าใจและใช ้ต ัวเลขเป ็นแล ้ว

2. ตัวเลข เป ็นการให ้เด ็กได ้ร ู้จ ักต ัวเลขท ีเห ็นหรอใช ้อย ู่ในช ีว ิตประจำว ันของเด ็ก  
ก ิจกรรมประจำว ันของเด ็กม ักจะม ีต ัวเลขหรอจำนวนเข ้ามาสอดแทรกอยู่เสมอ เด ็กจะค ่อยๆ เรียน 
รู้ได้ ถ ้าให ้ใช ้คำศ ัพ ท ์เก ี่ยวก ับต ัวเลขอย ู่อย ่างสม ํ่าเสมอและให ้เด ็กได ้ลงม ือปฎ ิบ ้ต ิจร ีง หรือการได  ้
เล ่น เกมและของเล ่น

3. การจับคู' ถ ือเป ็นก ิจกรรมเบ ื้องต ้นอ ีกก ิจกรรมหน ึ่งเป ็นการป ีกฝนเพ ื่อให ้เด ็กร ู้ 
จ ักการส ังเกตล ักษณ ะของว ัตถ ุหร ือร ูปภาพ ตั้งแต ่ขนาด รูปร่าง สี และรายละเอ ียดอ ื่นๆ และจับ  
คู่ส ิ่งท ี่เข ้าค ู่ก ัน  เหม ือนก ันและอย ู่ประ๓ ทเด ียวก ัน

4. การจ ัดประเภท เป ็นการป ีกฝนให ้เด ็กร ู้จ ักส ังเกตค ุณ สมบต ิของส ิ่งต ่างๆ ว่าม  ี
ความแตกต ่างหร ือเหม ือนก ันในบางเร ื่องและสามารถจ ัดเป ็นประเภทต ่างๆ ได้

5. การเปร ียบเท ียบ  กระบวนการเปร ียบเท ียบจะต ้องม ีการสำรวจและอาศ ัย  
ความสัมพ ันธ์ระหว่างของสองสิ่งหรือมากกว่า ว ่าม ีล ักษณ ะเฉพ าะอย ่างไร

6. การจ ัดลำด ับ  เป ็นการจัดสิ่งของชุดหนึ่งๆ ตามคำส ั่งหรือตามกฎ ตาม  
ล ักษ ณ ะต ่างๆ เซ่น ขนาด สี ผิว เป็นต้น

7. รูปทรงและเน ื้อท ี่ นอกจากให ้เด ็ก เร ียนร ู้เร ื่องร ูปทรงและเน ื้อท ี่จากการเล ่น  
ตามปกต ิแล ้ว ย ังต ้องจ ัดประสบการณ ์ให ้เด ็กเร ียนร ู้เก ี่ยวก ับวงกลม ลามเหล ี่ยม ล ี่เหล ี่ยมจัต ุร ัส  
ส ีเหลี่ยมผ ืนผ ้า ความล ึกต ื้น  กว ้างและแคบ

8. การวัด ม ักให ้เด ็กลงม ือว ัดด ้วยตนเองให ้ร ู้จ ักความยาวและระยะทาง รู้จัก 
การช ั่งน ื้าหน ักรวมท ั้งการประมาณ อย ่างคร ่าวๆ ก ่อนท ี่จะให ้เด ็กร ู้จ ักการว ัดควรให ้เด ็กได ้ป ีกฝนการ  
เป ร ียบ เท ียบและการจ ัดลำด ับ ม าก ่อน

9. เซต เป ็นการสอนเร ื่องเซตอย ่างง ่ายๆ จากส ิ่งรอบๆ ตัว ม ีการเช ื่อมโยงก ับ  
สภาพรวม ให ้เด ็กร ู้จ ักส ิ่งต ่างๆ และจ ัดประเภทเป ็นค ู่และพวก
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10. เศษส่วน เป ็นส ิ่งท ี่จำเป ็นสำหรับเด ็ก เพราะเด ็กเร ื่มม ีความเข ้าใจเร ื่องช ิ้น  
ส่วนและส่วนของสิ่งต ่างๆ เช่น ครึ่งหนึ่ง เป ็นต้น โดยให ้เด ็กเห ็นและลงม ือปฏ ิบ ัต ิจร ิง

11. การทำตามแบบหร ิอลวดลาย เด็กควรได้ร ับการสนับสนุนให ้ค ้นพบกฎของ 
การจ ัดร ูปแบบด้วยตนเอง เพ ราะจะทำให ้เด ็ก เป ็น คนช ่างส ังเกตจ ักษณ ะและลวดลาย เป ็นการ 
พ ัฒ น าการการจำแน กด ้วยลายตา

12. การอน ุร ักษ ์หร ิอการคงท ี่ด ้านปร ิมาณ  แม ้ว ่าเด ็กจะย ังไม ่เข ้าใจเร ึ่องการ  
อน ุร ักษ ์ได ้ด ีแต ่คร ูสามารถจัดก ิจกรรมให ้เด ็กได ้โดยการสาธ ิตและให ้เด ็กได ้ลงม ือปฏ ิบ ัต ิ

3 .2 .3  แนวการจ ัดประสบการณ ์ทางคณ ิตศาสตร์สำหร ับเด ็กว ัยอน ุบาล

น ิตยา ประพฤติก ิจ (2541) ได ้กล ่าวถ ึงแนวทางการจ ักประลบการณ ์สำหร ับเด ็ก  
วัยอน ุบาลไว ้ด ังน ี้

1. สอนให ้สอดคล้องก ับช ีว ิตประจำว ัน
การเร ียนร ู้ของเด ็กจะเก ิดข ึ้น เม ื่อ เด ็กมองเห ็นความจำเป ็นและประโยชน ์ของ 

สิ่งท ี่ครูกำลังสอน ด ังน ั้นการสอนคณ ิตศาสตร์ก ับเด ็กจะต ้องสอดคล้องก ับก ิจกรรมในชีว ิตประจำ 
วัน เพ ื่อให ้เด ็กระล ึกถ ึงเร ึ่องคณ ิตศาสตร ์ท ีละน ้อย และช ่วยให ้เด ็กเข ้าใจคณ ิตศาสตร์ในข ั้นต ่อไปแต  ่
สิ่งท ี่สำค ัญ ท ี่ส ุดค ือ การให ้เด ็กได ้ปฏ ิส ัมพ ันธ ์ก ับเพ ื่อนและคร ู

2. เป ิดโอกาสให ้เด ็กได ้ร ับประสบการณ ์ท ี่ทำให ้พบคำตอบด ้วยตนเอง
คร ูจะต ้องเป ิดโอกาสให ้เด ็กได ้ร ับประสบการณ ์ท ี่หลากหลายและเป ็นไปตาม  

สภาพแวดล้อมท ี่เหมาะสมม ืโอกาสได ้ลงม ือปฏ ิบ ัต ิจร ิงซ ึ่งเป ็นการสน ับสน ุนให ้เด ็กได ้ค ้นพบคำตอบ  
ด้วยตนเอง พ ัฒ น าความค ิดและความค ิดรวบยอดได ้เองในท ี่ส ุด

3. ม ีเป ้าห มายและม ีการวางแผนท ี่ด ี
คร ูจะต ้องม ีการเตร ียมการเพ ื่อให ้เด ็กค ่อยๆ พ ัฒนาการเร ียนรู้ข ึ้น เองและเป ็น  

ไปตามแนวทางท ี่คร ูวางไว ้
4. เอาใจใส ่เร ื่องการเร ียนร ู้และลำด ับข ั้นตอนของการพ ัฒ นาความค ิดรวบยอด  

ของเด ็กคร ูต ้องม ีความเอาใจใส ่เร ื่องการเร ียนร ู้เก ี่ยวก ับคณ ิตศาสตร ์ โดยเฉพาะลำด ับข ั้นการ  
พ ัฒ นาความค ิดรวบยอด ท ักษ ะท างคณ ิตศ าส ตร ์ โดยคำน ึงถ ึงหลักทฤษฎ ี

5. ใช ้ว ิธ ีการ'จดบันทึกพฤติกรรม เพ ื่อใช ้ในการวางแผนและจัดก ิจกรรม
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การจดบ ันท ึกด ้านท ัศนคต ิ ท ักษะความร ู้ ความเข ้าใจของเด ็กมนขณ ะทำก ิจ  
กรรมต่างๆ เป ็นว ิธ ีการท ี่ทำให ้ครูวางแผนและจัดก ิจกรรมได ้เหมาะสมทับเด ็ก

6. ใช ้ประโยชน ์จากประสบการณ ์เด ิมของเด ็ก เพ ื่อสอนประสบการณ ์ใหม ่ใน  
สถานการณ ์ใหม ่ประสบการณ ์ทางคณ ิตศาสตร ์ของเด ็กอาจเก ิดจากก ิจกรรมเด ิมท ี่เคยทำมาแล ้ว  
หรือเพ ิ่ม เต ิมข ึ้นอ ีกได ้แม ้ว ่าจะเป ็น เร ื่องเด ิมแต ่อาจจะอย ู่ในสถานการณ ์ใหม ่

7. ร ู้จ ักใช ้สถานการณ ์น ั้นให ้เป ็นประโยชน ์
คร ูสามารถใช ้สถานการณ ์ท ี่กำล ังเป ็นอย ู่และเห ็นได ้ในขณ ะน ั้นมาทำให ้เก ิด  

การเร ืยนรู้ด ้านจำนวนได้
8. ใช ้ว ิธ ีการสอดแทรกเข ้าท ับช ีว ิตจรืงเพ ื่อสนองความค ิดรวบยอดท ี่ยาก  

การสอนความค ิดรวบยอดเร ื่องปริมาณ  ขนาดและรูปร ่างต ่างๆ ต ้องสอน
แบบค่อยๆ สอดแทรกไปตามธรรมชาติ ให ้เด ็กได ้ท ั้งด ูและจ ับต ้องและทดสอบความค ิดของตนเอง 
ในบรรยากาศท ี่เป ็นท ันเอง

9. ใช ้ว ิธ ีให ้เด ็กม ีส ่วนร่วมหรือปฏิบ ัต ิจร ิงเก ี่ยวท ับตัวเลข  
สถานการณ ์หร ือสภาพแวดล ้อมม ีการเปล ี่ยนแปลงอย ู่ตลอดเวลา ครู

สามารถนำมาใช ้ในการจ ัดก ิจกรรมเก ี่ยวท ับต ัวเลขได ้ เพราะตามธรรมชาติของเด ็กน ั้นสนในเรื่อง 
การวัดส ิ่งต ่างๆ รอบๆ ต ัวอย ู่แล ้ว รวมทั้งการจัดกิจกรรม การเล ่น เกม ก ็เป ิด โอกาสให ้เด ็กได ้เข ้าใน  
เรื่องของตัวเลขด้วย

10. วางแผนส่งเสร ิมให ้เด ็กได ้เร ียนรู้ท ั้งในโรงเร ียนและท ี่บ ้านอย่างต ่อเน ื่อง 
การวางแผนการสอนน ั้นครูควรว ิเคราะห ์และจดบ ันท ึกด ้วยว ่าก ิจกรรมใดท ี่

ควรส ่งเสร ิมให ้ทำท ี่บ ้านและท ี่โรงเร ียน โดยย ึดหล ักความพร้อมของเด ็กเป ็นรายบ ุคคลเป ็นหล ัก  
และมีการวางแผนร่วมทับผู้ปกครอง

11. บ ันท ึกป ัญ หาการเร ียนร ู้ของเด ็กอย ่างสม ํ่าเสมอเพ ื่อแก ้ไขและปรับปรุง
การจดบ ันท ึกอย ่างสม ํ่าเสมอช ่วยให ้ทราบว ่าม ีเด ็กคน ใดย ังไม ่เข ้าใจและต ้อง  

จัดก ิจกรรมเพ ิ่มเต ิมอ ีก
12. ในแต ่ละคร ั้งควรสอนเพ ียงความค ิดรวบยอดเด ียว

คร ูควรสอนเพ ียงความค ิดรวบยอดเด ียวและใช ้ก ิจกรรมท ี่จ ัดให ้เด ็กได ้ลงม ือ  
ปฏิบ ัต ิจร ิงจ ึงจะเก ิดการเร ียนรู้ได ้

13. เน ้นกระบวนการจากง ่ายไปหายาก
สร้างความค ิดรวบยอดเก ี่ยวท ับต ัวเลขของเด ็ก จะต ้องผ ่านกระบวนการเล ่นม  ี

ทั้งแบบจัดประเภท เปร ียบเท ียบ และจ ัดลำด ับ  ซ ึ่งต ้องอาศ ัยการน ์บ เศษส่วน รูปทรงและเน ื้อท ี่
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การวัด การาจ ัดและการเสนอข ้อม ูล ซ ึ่งเป ็นพ ื้นฐานไปล ่ความเข ้าใจเร ื่องคณ ิตศาสตร์ต ่อไป จึงจำ 
เป ็นต ้องเร ิ่มต ้นต ั้งแต ่ข ั้นง ่ายและค ่อยๆ ยากข ึ้นตามลำด ับ

14. ควรสอนส ัญ ล ักษณ ์ต ัวเลขหร ือเคร ื่องหมายเม ื่อเด ็กเข ้าใจส ิ่งน ันแล ้ว
การใช ้ล ัญ ล ักษณ ์ต ัวเลขห ร ือ เคร ื่องห มายก ับ เด ็กน ั้นทำได ้เม ื่อ เด ็ก เข ้าใจความ

หมายแล ้ว
15. ต ้องม ีการเตร ืยมความพร้อมในการเร ืยนคณ ิตศาสตร ์
การเตร ียมความพร้อมน ั้นจะต ้องเร ิ่มท ี่การป ีกสายตาเป ็นอ ันด ับแรก เพราะหาก 

เด ็กไม ่สามารถใช ้สายตาใน การจำแน กประเภทแล ้วเด ็กจะม ีป ัญ หาใน การเร ียน ร ู้ทางคณ ิตศาสตร ์

4. พัฒนาการ,ของเด็กปฐมวัย

4.1 ลักษณะพัฒนาการในวัยต่าง  ๆ ของมนุษย์

ตามปกต ิเราม ักจะแบ ่งระยะของการพ ัฒ นาการของมน ุษย ์ออกเป ็น  5 ระยะใหญ  ่
คือ วัยทารก วัยรุ่น ว ัยผ ู้ให ญ ่ ว ัยชรา โดยถ ือว ่าใน แต ่ละว ัยเห ล ่าน ี้ม ีล ักษ ณ ะพ ัฒ น าการเฉพ าะ  
ว ัยแตกต ่างจากว ัยอ ื่นๆ ด ังต ่อไปนี้ (สมาคมคหเศรษฐศาสตร์แห ่งประเทศไทยในพระบรม  
ราชินูปถัมภ์, 2525)

วัยทารก (Infancy) ตั้ งแต่เกิดถึง-2 ปี

เด ็กใน ว ัยน ี้จะม ีพ ัฒ นาการอย ่ารวดเร ็วทางด ้านร ่างกาย ใน ป ีแรกพ ัฒ นาการทาง  
ด ้านร ่างกายจะเพ ิ่ม เป ็นสองเท ่า จากเม ื่อแรกเก ิด  และในปีท ี่ 2 จะเพ ิ่มเพ ียง 30 เปอร์เซ ็นต์ ใน  
ระยะน ี้เด ็กท ุกคนจะเต ิบโตข ึ้นตามลำด ับ  และตามแบบแผนของการพ ัฒ นาการจะแตกต ่างก ันตาม  
ความเร ็วเท ่าน ั้น

เด ็กท ี่เก ิดม าได ้ 1 เด ือน เราเร ียกเด ็กระยะน ี้ว ่า นีโอเนท (N eonate) ในระยะน  ี
เด ็กจะพ ยายามปร ับต ัวให ้เข ้าก ับส ิ่งแวดล ้อม ใหม ่ของตนเองก่อน พฤติกรรมโดยทั่วๆ ไปมีด ังนี้

1. เม ื่อนอนคว ํ่าจะกระด ิกแขนและขาได ้
2. เม ื่อจ ับนอนหงาย จะผงกศ ีรษะได ้เล ็กน ้อยแต ่นานๆ คร้ัง
3. ร ู้จ ักฟ ังเส ียงและม ีปฏ ิก ิร ิยาก ับ เล ียงรอบๆ ตัว
4. สามารถมองตามแสงท ี่ผ ่านหน ้าไปได ้
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5. เม ื่อ เอาของใส ่ม ือลามารถกำไว ้ได ้
6. ร ู้จ ักทำเล ียงร ้องเม ื่อห ิว ร ู้จ ักเจ ็บ ฯลฯ ต ่างๆ กัน
เด ็กในว ัยทารกน ี้จะพ ัฒ นาร ่างกายให ้ม ืความสามารถเบ ื้องต ้นในการร ับร ู้ส ิ่งต ่างๆ  

รู้จักสำรวจ ท ำค วาม เข ้าใจ  และปรับปรุงต ัวให ้เข ้าก ับส ิ่งแวดล้อม อว ัยวะส ัมผ ัสต ่างๆ จะเรมใช ้ 
การได้ด ีข ึ้นเรอยๆ

ความเจร ีญ ของกล ้ามเน ื้อ  กระดูก ระบบปราสาท จะช ่วยให ้เด ็กลามารถ  
เคล ื่อนไหวใช ้ร ่างกายได ้ด ีข ึ้น  ว ัยน ี้เป ็นว ัยท ี่เร ิ่มการเร ียนรู้จากส ิ่งแวดล้อม เป ็นว ัยท ี่ต ้องการการ  
ด ูแลจากผ ู้ปกครองมากท ี่ล ุด

น ้กจ ิตว ิทยากล ุ่มจ ิตว ิเคราะห ์ย ืนย ันว ่า ช ่วงอาย ุระหว่างแรกเก ิดจนถึง 2 ปีครึ่ง 
เป ็นระยะว ิกฤต ิของมน ุษย ์ ถ ้าทารกไม ่ได ้ร ับการเล ี้ยงด ูอย ่างด ีแล ้ว จะเป ็นผลร ้ายต ่อการ  
พ ัฒ นาการทางกายละทางใจของเด ็กซ ึ่งแก ้ไขได ้ยาก

การเจร ีญ เต ิบโตของเด ็กในว ัยน ี้จะรวดเร ็วเพ ียงใดน ั้นข ึ้นอย ู่ก ับการเล ี้ยงด ูท ี่ถ ูกต ้อง 
และเหมาะสม น อกจากน ี้ย ังข ึ้นอย ู่ก ับ เช ื้อชาต ิ กรรมพันธุ ส ิ่งแวดล้อมและส ุขภาพของเด ็กอ ีกด ้วย

Shirley แห ่งมหาว ิทยาล ัยม ิน ิโซต ้า ได ้ค ้นคว้าพฤติกรรมการเคลื่อนไหวของเด ็ก  
ในระยะ 2 ปีแรก และเร ียงลำด ับข ั้นของการพ ัฒนาไว ้ด ังน ี้

1 เด ือน ช ันคางได ้
2 เด ือน ยกอกข ึ้นได ้
3 เด ือน ช ูม ือไขว่คว้าของเล ่น ยกเท ้าข ึ้น
4 เด ือน นั่งตัวตรงได้ ถ ้าใช ้ม ือช ่วยพย ุง
5 เด ือน น ั่งต ักม ือจ ับของเล ่นได ้
6 เด ือน น ั่งเก ้าอ ี้ส ูง
7 เด ือน น ั่งตามลำพ ังได ้
8 เด ือน ตั้งไข่
9 เด ือน ย ืนใช ้ม ือจ ับโต ๊ะ
10 เด ือน คลานได ้
11 เด ือน เด ินเม ื่อม ืคนจูง
12 เด ือน ล ุกข ึ้น โดยการย ึด เก ้าอ ี้
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13 เดือน ปีนบันไดได้
14 เดือน ย ืนได ้ตามลำพ ัง
15 เด ินได ้ตามลำพ ัง

วัยเด็ก (Childhood) ต้ังแต่ 3-12 ปี

ในว ัยน ี้ความเจร ิญ เต ิบโตส ่วยใหญ ่เป ็น เร ื่องของกระด ูก กล ้ามเน ื้อ  และการ 
ทำงานประวานกันของระบบต่างๆ ใน ร ่างกาย  ความแตกต ่างระหว่างบ ุคคลและระหว ่างเพศจะ  
ปรากฎขึ้นเรอยๆ เด ็กห ญ ิงจะม ีว ุฒ ิภาวะการใช ้ร ่างกายเร ็วกว ่าเด ็กชาย และเด ็กชายจะม ีพละ  
กำล ังส ูงกว ่าเด ็กห ญ ิงใน ปลายระยะน ี้

เด ็กตอนต้นหรอวัยอน ุบาล (3-5 ปี) เป ็นว ัยท ี่เด ็ก เร ิ่มท ี่จะสนใจและทำความเข ้า 
กับส ิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัว ร ู้จ ัก ใช ้ภ าษ า หัดพูด ห ัดทานข้าว ล ้างม ือ แต่งตัว ร ู้จ ักการล ังเกต  
ท ดลองและเล ่น อย ่างท ี่ผ ู้ให ญ ่เร ียกว ่า“ชน"

ว ัยเด ็กตอน กลาง (6-9 ปี) เด ็กไปโรงเร ียนเจอกับเพ ื่อใหม ่ๆ ส ิ่งแวดล ้อมเปล ี่ยน  
จากบ ้านเป ็นท ี่โรงเร ียน เด ็กต ้องปร ับต ัวเพ ื่อให ้เข ้าก ับคนแปลกหน ้าและระเบ ียบทางโรงเร ียน วัยนี ้
เป ็นว ัยแห ่งการสนุกสนาน การเล ่น  การออกกำล ังกาย  ความสามารถ ความสนใจขยายขอบเขต  
กว้างขวางขึ้น เด ็กโตจะสามารถเร ียน ร ู้จ ักเล ือก รู้จ ักต ัดสินใจ และรับผ ิดชอบการทำงานของตน  
เองได้

ว ัย เด ็กตอน ปลาย (10-12 ปี) เป ็นระยะท ี่เด ็กชายและเด ็กหญ ิงแสดงความ  
แตกต ่างก ันอย ่างช ัดเจนในด ้านพ ฤต ิกรรมและความสนใจ เด ็กหญ ิงจะโตกว ่าเด ็กชายใน ตอน  
ปลายของว ัยน ี้ ล ักษณ ะของการเจร ิญ เต ิบ โตทางด ้าน ต ่างๆ ท ี่สามารถเห ็นได ้ช ัดเจนคือ ลามารถ  
ท ี่จะใช ้ภาษาได ้ด ืข ึ้น  สามารถใช ้สต ิป ัญ ญ าแก ้ป ัญ หาในระด ับความสามารถของตน เอง ทางด ้าน  
อารมณ ์ของเด ็กในว ัยน ี้สามารถทำตามคำส ั่งได ้ ทางของล ังคมเด ็กพยายามเร ียนร ู้และแสดง 
บทบาทท ี่เหมาะสมก ับเพสของตนเอง เด ็กจะเล ่นแต ่เฉพาะกล ุ่มท ี่เป ็น เพศเด ียวก ัน

วัยย่างเข้าสู่วัยรุ่น (Puberty) ต้ังแต่ 12-14 ปี
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ว ัยน ี้เป ็นระยะท ี่ม ีการเปล ี่ยนแปลงทางด ้านรางกายเป ็นอย ่างมากเน ื่องจาก  
ร ่างกายเตร ียมพร้อมเพ ื่อท ี่จะเขาส ู่ว ัยร ุ่น  ส ่วนต่างๆ ของร่างๆายเจร ิญเต ิบโตไม ่พร้อมกัน และการ  
เจร ิญ เต ิบโตของกระด ูกและกล ้ามเน ื้อไม ่เป ็นส ัดส ่วนจ ึงด ูเก ้งก ้าง ท างด ้าน ภาษ า เด ็กในวัยน ี้เร ิ่มท ี่ 
จะเป ็นผ ู้ใหญ ่น ี้าเส ียงของเด ็กจ ึงเปล ี่ยนไป ทางด ้านอารมณ ์เปล ี่ยนแปลงง ่ายและหง ุดหง ิด ว ิตก 
กังวล อัน เน ื่องม าจากการเป ล ี่ยน แปลงทางด ้าน ร ่างกาย ท''งด้านสังคมเริ่มท ี่จะสนใจเพศตรง 
ข้าม ชอบเล่นก ีฬาเป ็นท ีมหรือเป ็นพวก ทางด ้าน สต ิป ัญ ญ ''ความจำอย ู่ใน เกณ ฑ ์ด ี ชอบแก ้ป ัญ หา  
หนังส ือท ี่ชอบอ่านมากได ้แก ่ นวน ิยาย การ ์ต ูน และเริงรมย์ต ่างๆ ว ัยน ี้เด ็กแต ่ละคนจะเก ิดข ึ้นไม ่ 
พร้อมกัน โดยปกต ิเด ็กห ญ ิงจะเข ้าส ู่ระยะ (Puberty) เร ็วกวาเด ็กชาย ประมาณ  1-2 ปี

วัยรุ่น (Adolescence) อายุระหว่าง 13-20 ปี

การย่างเข้าสู่วัยรุ่น เป็นการเปลี่ยนแปลงครั้งสำคัญที่สุดระยะหนึ่งของชีวิต เป็น 
ระยะที่เด็กมีปัญหา และต้องปรับตัวเข้ากับสิ่งใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นทั้งทางร่างกาย จิตใจและสังคม 
เด็กวัยรุ่นส่วนมากมีอายุ 12-21 ปี เด็กบางคนอาจจะเริ่มชีวิตวัยรุ่นก่อนกำหนด บางคนอาจจะ 
ช้ากว่ากำหนด นอกจากนี้ในแต่ละสังคมยังกำหนดช่วงอายุของวัยรุ่นไว้แตกต่างกัน บางสังคม 
วัยรุ่นมีช่วงเวลาที่สั้นมาก จะเห็นว่าเด็กหญิงและเด็กชายจะแต่งงานกันเมื่ออายุยังน้อย และเริ่ม 
รับผิดชอบหน้าที่เป็นผู้ใหญ่เมื่ออายุเพียง 14-15 ปี เป็นต้น

วัยผู้ใหญ่ (Adulthood)

วัยนี้เริ่มและจบลงที่อายุเท่าไรนั้นไม่สามารถที่จะกำหนดได้อย่างชัดเจน เรารู้กัน 
แต่เพียงว่าเป็นวันที่มีการเจริญเติบโตถึงขีดสุด แต่เนื่องจากการเจริญเติบโตทางกายและทาง 
จิตใจจะยุติลงในระยะเวลาที่แตกต่างกัน

วัยผู้ใหญ่เป็นวัยที่บุคคลมีพละกำลังแข้งแรง มีความสามารถและทำงานได้อย่าง 
มากที่สุด ในเริ่องของช่วงเวลาของความลามารถสูงสุดนี้ จากการค้นคว้าวิสัยแสดงว่ามีความ 
แตกต่างกันในอาชีพต่างๆ อาชีพที่ต้องใช้กำลัง ความรวดเร็ว และความอดทน จะมีช่วงอายุ 
ระหว่าง 21-30 ปี ประเภทที่ใช้ทักษะความชำนาญจะมีช่วงอายุนานออกไปถึง 40-50 ปี 
พวกนักวิทยาศาสตร์ น ักประพันธ์ ศิลปิน ที่มีชื่อเสียงส่วนมากจะผลิตงานเด่นๆ ออกมาในช่วง 
อายุ 30-40 ปี
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วัยชรา (Old Age)

ว ัยน ี้จะม ีล ักษณ ะท ี่เหม ือนก ับว ัยผ ัโหญ ่ค ือไม ่สามารถระบ ุระยะเวลาเร ื่มต ้น เม ื่อไร  
และจะจบลงเม ื่อไร อ ัน เน ื่องมาจากสภาวะแวดล ้อมต ่างๆ เซ่น ภาระที่ร ับอยู่ หากม ีภาระงานท ี่ 
หน ักต ้องทำงานหน ักตลอดเวลาก ็จะทำให ้เข ้าส ู่ช ่วงว ัยชราเร ็ว ร่างกายทรุดโทรม ผมหงอก ตาผ้เา 
ฟาง หูไม่ได้ย ิน ซ ึ่งเป ็นล ัญ ล ักษณ ะของว ัยชรา

สรุปได ้ว ่าการศ ึกษาเร ื่องของการเจริญ เต ิบโตและพ ัฒนาการเป ็นส ิ่งท ี่ม ีความจำ 
เป ็นอย ่างย ิ่ง เพราะในแต ่ระยะของการเจร ิญ เต ิบโตและพ ัฒ นาการน ันม ีการเปล ี่ยนแปลงไปอย ู ่
ตลอดเวลา ไม ่ว ่าจะเป ็นในช ่วงของว ัยแรกเก ิดตลอดจนถ ึงว ัยชรา เม ื่อเราทราบกระบวนการการ  
เจร ิญ เต ิบโตและพ ัฒ นาการเหล ่าน ี้มากเท ่าไรก ็จะทำให ้เราเข ้าใจตนเองและเข ้าใจผ ู้อ ื่น มากย ิ่งข ึน  
และย ังจะเป ็นการเตร ิยมพร้อมในการวางรากฐานเพ ื่ออนาคตข ้างหน ้าต ่อไป

4.2. จิตวิทยาการรับรู้ของเด็กปฐมวัย

4.2.1 ความหมายของการรับร ู้

อ ิลการ ์ด (Hilgard, 1960: 65) น ิยามว ่า การรับรู้ (Perception) เป ็นการ 
ทำงานของอ ินทรีย ์ข ั้นแรกส ุดของการต ิดต ่อก ับโลกภายนอก โดยผ่านประสาทลัมผ ัส (S en se  
O ranges) ท างต า หู จม ูก ลิ้น ผิวหนัง ช ่วยทำให ้อ ินทรีย ์เร ียนรู้บรรดาส ิ่งเร ้าท ั้งปวงได้

ประนอม สโรซมาน (2520: 52) ได ้ให ้น ิยามว ่า การรับรู้ (Perception) หมาย  
ถึง การแปลหรือการต ีความการ ับร ู้ความร ู้ส ึก (Sensation) ออกมาเป ็นส ิ่งท ี่ม ีความหมาย และ 
สามารถเข ้าใจได ้

ประด ิน ันท ์ อุปรมัย (2523: 89) ให ้น ิยามของการรับร ู้ (Perception) หมายถ ึง  
กระบวนการท ี่บ ุคคลรับล ัมผ ัสส ิ่งเร ้า แล ้วใช ้ประสบการณ ์และความร ู้เด ิมแปลความหมายของส ิ่ง  
เร้าที่ร ับสัมผัสนั้น
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ชัยพร วิชชาวุธ (2525: 207) ให้คำจำกัดความของการรับรู้ (Perception) ว่า 
หมายถึง กระบวนการตีความสิ่งท่ีเห็น ส่ิงท่ีได้ยิน และส่ิงท่ีรู้สึกจากประสาทสัมผัสอ่ืนๆ เพ่ือให้รู้ 
ว่าคืออะไร ส่ิงท่ีรับรู้มีท้ังท่ีเป็นวัตถุ มนุษย์ด้วยกัน และความเป็นไปภายในจิตใจของตน

แมคเบอร์เนย์ (Me Burney, 1984: 6) ให้คำจำกัดความของการรับรู้ 
(Perception) ว่าหมายถึง กระบวนการท่ีอินทรีย์รับความรู้สึกและตอบสนองส่ิงแวดล้อม

วัชรี ทรัพย์มี (2531:42) ให้คำจำกัดความของการรับรู้ (Perception) ว่า 
หมายถึง การตีความหมายการรับสัมผัสออกเป็นส่ิงท่ีมีความหมาย ซ่ึงการตีความน้ันจะต้อง 
อาศัยประสบ-การณ์'หรือการเรียนรู้

สุชา จันทน์เอม (2533:119) ให้คำจำกัดความของการรับรู้ (Perception) ว่า 
หมายถึง กระบวนการท่ีคนเรามีประสบการณ์กับวัตถุ หรือเหตุการณ์ต่างๆ โดยอาศัยอวัยวะ 
สัมผัส

ร่ืนจิต พัฒนยินดี (2540: 9) ให้คำจำกัดความของการรับรู้ (Perception) ว่า 
หมายถึง กระบวนการท่ีร่างกายรับสัมผัส แล้วตีความของส่ิงท่ีสัมผัสน้ันโดยใช้ประสบการณเดิม 
ช่วยในการตีความมหมายของส่ิงน้ันๆ ออกมาเป็นส่ิงท่ีสามารถเข้าใจได้

จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้นน้ันพอที่จะสรุปได้ว่า การรับรู้ (Perception) 
หมายถึง การท่ีคนเรารับรู้เรองราวต่างๆ ผ่านทางประสาทสัมผัสท้ัง 5 แล้วใช้ประสบการณ์หรือ 
พ้ืนความรู้เดิมช่วยในการตีความหมาย เพ่ือให้รู้ว่าส่ิงน้ันคืออะไร มีความหมายอย่างไร

4.2.1 ทฤษฎีเก่ียวกันการรับรู้

1. ทฤษฎีการแปลความหมายของการรับรู้ของเอลมโฮลทช์ (Helmholtz’s 
Perceptual Inference Theory) (อ้างถึงใน รีนจิต พัฒนยินดี, 2540)

เฮลมโฮลทซ์ (Helmholtz) เป็นนักฟิสิกส์และนักสรีรวิทยาชาวเยอรมัน ซ่ึง 
ค้นคว้าเก่ียวกับประสาทสัมผัส และอยู่ในกลุ่มผู้ท่ีสนใจเร่ืองจิตวิทยาด้านการรับรู้เป็นกลุ่มแรก
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เฮลมโอลทช์ (Helmholtz) ได้เสนอทฤษฎีเก่ียวกับการรับรู้และพัฒนาการด้านการรับรู้ข้ึน โดย 
เช่ือว่าการท่ีมนุษย์จะรับรู้ได้น้ันข้ึนอยู่กับความสามารถในการตีความหรอแปลความหมายท่ี 
เป็นไปไดโดยอัตโนมัติน้ันเอง และเช่ือว่าการรับรู้ของมนุษย์เป็นผลมาจากประสบการณ์ในอดีต 
เฮลมโฮลทช์ (Helmholtz) ได้พิสูจน์ให้เห็นว่าระบบประสาทสัมผัสเพียงอย่างเดียวไม่สามารถ 
อธิบายความหลากหลายของการับรู้ทางสายตาได้ นอกจากน้ียังเสนอแนะว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ 
ทำให้เกิดการรับรู้ที่คลาดเดล่ือนไปจากความเป็นจรีงได้ ตัวอย่างเซ่น โดยปกติเรตินาจะทำหน้าท่ี 
รับภาพได้ 2 มิติ แต่การท่ีมนุษย์สามารถมองเห็นวัตถุเป็น 3 มิติได้น้ัน เป็นเพราะมนุษย์มีการ 
เรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงการรับรู้ 2 มิติ กับความลึกของวัตถุ กล่าวคือ ขณะท่ีมนุษย์รับรู้จะมีการเช่ือม 
โยงประลบการณ์ในอดีตกับความลึกของวัตถุ จึงทำให้สามารถแปลความหมายได้ว่า วัตถุน้ันมี 
ความลึกอยู่ด้วย

2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์(JeanPiaget) กับความ 
สามารถในการรับรู้ด้านมิติสัมพันธ์

เพียเจต์( JeanPiaget) ได้แบ่งลำดับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาออกเป็น 4 
ข้ัน คือ (Brainerd, 1978: 37-38)

1. ข้ันความรู้สึกจากประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว (Sensory Motor Stage) 
พัฒนาการในข้ันน้ีเร่ิมต้ังแต่แรกเกิดจนถึงอายุ 2 ปี เด็กจะเร่ิมรู้จักใช้การเคล่ือนไหวพัฒนาการ 
ทางการคิดแสดงออกในรูปของการมีปฏิกรียาตอบสนองต่อล่ืงเร้าและพัฒนาเป็นแบบแผนการคิด 
ของเด็กต่อไป

2. ขั้นคิดก่อนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) พัฒนาการในข้ันน้ีเร่ิมต้ังแต่ 2- 
7 ปี เด็กจะเร่ิมคิดแบบง่ายๆ และเร่ิมมีความเข้าใจสัญลักษณ์ต่างๆ

3. ข้ันปฏิบัติการด้วยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) เริ่มตั้งแต่7-11 
ปี กรบวนการคิดของเด็กจะมีเหตุผลมากข้ึน สามารถแก้ปัญหาท่ีเป็นรูปธรรมได้

4. ข้ันปฏิบัติการนามธรรม (Formal Operational Stage) เร่ิมจากอายุ 11-15 
ปีความคิดของเด็ก'จะเร่ิมเป็นผู้ใหญ่ คือ ลามารถคิดค้นหาสาเหตุนอกเหนือจากข้อมูลท่ีมีอยู่ได้ 
แก้ปัญหาท่ีเป็นท้ังรูปธรรมและนามธรรมได้ รวมท้ังสามารถให้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์และสร้าง 
สมมุติฐานในการแก้ปัญหาได้
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เพียเจต์( JeanPiaget) ได้เลนอแนวคิดเก่ียวกับพัฒนาการด้านการรับรู้ไว้ว่า 
เม่ือเด็กเกิดมาเด็กจะรับรู้ส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่รอบ  ๆ ตัว ซึ่งเป็นพัฒนาการท่ีมนุษย์ทุกคนจะต้องผ่าน 
และเพียเจต์ ได้กล่าวว่าการรับรู้เร่ิมต้นจากการท่ีเด็กมีปฎิสัมพันธ์กับส่ิงเร้า ผลคือเด็กจะพัฒนา 
โครงสร้างทางสติปัญญาเพิ่มขึ้น ดังน้ันจึงกล่าวได้ว่าการรับรู้เป็นจุดเร่ิมต้นในการพัฒนาทาง 
สติปัญญา และจากข้ันของการพัฒนาการทางสติปัญญาข้ันท่ี 1 ของเพียเจต์หรอพัฒนาการ 
ทางด้านประสาทสัมผัส (Sensory Motor Period) ซ่ึงเป็นช่วงพัฒนาการแรกจนถึง 2 ปี เด็กใน 
วัยน้ีจะมีความรวดเร็วต่อการรับรู้มากเป็นท่ีสุด และพัฒนาการในวัยนีได้กลายเป็นพืน1ฐานสำคัญ 
ในการรับรู้ของมนุษย์ในวัยต่อมา

4.2.3 กระบวนการของการรับรู้

การรับรู้ทุกส่ิงทุกอย่างของมนุษย์จะต้องผ่านกระบวนการอย่างเดียวกัน 
คือ เม่ืออินทรีย์ถูกเร้าโดยส่ิงแวดล้อมจะเกิดความรู้สึกจากการสัมผัส (Sensation) ฝานทาง 
อวัยวะรับสัมผัสท้ัง 5 คือ ตา หู จมูก ล้ิน ผิวหนัง แล้วจึงแปลความหมายความรู้สึกน้ัน โดย 
ผ่านกระบวนการของการรับรู้ ซ่ึงเขียนเป็นแผนภูมิได้ดังน้ี (กันยา สุวรรณแลง, 2532 อ้างถึงใน 
ร่ินจิต พัฒนยินดี, 2540)

แผใ4ภาพท่ี 6 กระบวนการของการรับรู้

ผู้รับสัมผัสจะต้องแปลความหมายของการสัมผัสออกมาโดยอาศัยประสบการณ์ 
เดิม การแปลความหมายของความรู้สึกจากการรับสัมผัสน้ีเรียกว่า การรับรู้ (Perception) ดัง 
น้ันการรับรู้จึงเป็นผลของความรู้เดิมบวกกับการรับสัมผัส เม่ืออวัยวะรับสัมผัสจากส่ิงเร้าแล้วส่งไป 
ท่ีสมองเกิดการคิด การเข้าใจ เกิดการรับรู้ สมองจึงส่งคำส่ิงไปยังอวัยวะให้แสดงปฎิกริยาตอบ
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สนอง พฤติกรรมท่ีเกิดเน่ืองมาจากร่างกายได้รับส่ิงเร้ามัน โดยอาศัยความคิด ความเข้าใจ 
ประสบการณ์และบางครั้งก็กระทำออกไปโดยมีอารมณ์ปะปนไปด้วย ในทางจิตวิทยาเรียกว่า 
“พฤติกรรมที่มีความหมาย” ดังน้ันการรับรู้จึงมีอิทธิพลอย่างมากต่อพฤติกรรมของบุคคล

เม่ืออินทรีย์เกิดความรู้สึกจากการสัมผัสมักจะมีการรับรู้ควบคู่กันไปด้วย ท่ีเป็น 
เซ่นน้ีเพราะมนุษยํได้สะสมความรู้เดิมมาต้ังแต่เด็ก เม่ือรับสัมผัสส่ิงท่ีเคยพบมาก่อนมนุษย์จึง 
ทราบความหมายของส่ิงน้ันควบคู่กันไปด้วย แต่ถ้าพบส่ิงเร้าอย่างใหม่ซ่ึงไม่เคยพบไม่เคยรู้จัก ไม่ 
เคยมีประสบการณ์หรือไม่เคยเรียนรู้มาก่อน จะบอกไม่ได้ว่าส่ิงท่ีรับสัมผัสน้ันคืออะไร จึงมีแต่ 
ความรู้จากการสัมผัสเท่าน้ัน ซ่ึงทางจิตวิทยาไม่ถือว่าเป็นการรับรู้จนกว่าจะสามารถแปลความ 
หมายของส่ิงเร้าท่ีสัมผัสได้ การรับรู้จึงจะเกิดข้ึน ตัวอย่างเซ่น ถ้าไม่เคยเห็นตัวอักษรจีนหรือแขก 
มาก่อนเลย เม่ือได้เห็นคร้ังแรกจะมองเห็นเป็นเพียงเสันฃยุกขยิก โดยไม่ทราบความหมายของเส้น 
เหล่าน้ันเลย

4.2.4 การรับรู้ของเด็กวัยอนุบาล

พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กเป็นไปอย่างรวดเร็ว ท้ังในด้านการรับรู้ 
และการแก้ปัญหา พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กอนุบาลจะเป็นลักษณะเฉพาะตัว คือ มี 
ความคิด การรับรู้ หรือการเรียนรู้ท่ีมีลักษณะแตกต่างไปจากวัยอ่ืน เพียเจต์ (Piaget) เรียก 
ระยะพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กวัยอนุบาลว่า ระยะแก้ปัญหาด้วยการรับรู้ และยังไม่รู้จัก 
ใช้เหตุผลที่ลมบูรณ์ (Preoperational Period) ระยะน้ีจะอยู่ในช่วง 2-7 ปี ซ่ึงในช่วงต้น 2-4 ปี 
เด็กจะตัดสินทุกอย่างข้ึนอยู่กับการรับรู้ทางสายตา เพราะฉะน้ันการตัดสินในเร่ืองต่างๆ อาจจะยัง 
คลาดเคล่ือนได้ เซ่น เด็กพบนกกระจอกในท่ีต่างกัน เด็กจะคิดว่าเป็นนกกระจอกตัวเดียวกัน 
ล่วนในระยะหลัง 4-7 ปี เด็กจะมีความคิดความเข้าใจส่ิงต่างๆ ดีข้ึน ความคิดรวบยอดจะ 
พัฒนามากขึ้น ความมีเหตุผลเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน เด็กสามารถแยกแยะความ 
แตกต่างของส่ิงของได้ สามารถจัดกลุ่มสัตวํใด้ ตลอดจนมีความคิดรวบยอดเก่ียวกับจำนวนของ 
ตัวเลข มีความคิดฝัน และมีความจำท่ีแม่นยำ อย่างไรก็ตามสักษณะความคิดความจำของเด็ก 
ในวัยน้ีอยู่ในขอบเขตจำกัด และเป็นลักษณะท่ีเฉพาะตัว (โยธิน ศันสนยุทธ, 2533: 186-188)
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5. แรงจูงใจ

5.1 คำจำกัดความของแรงจูงใจ

แรงจูงใจ โดยท่ัว  ๆ ไปหมายถึง (สุชา จันทน์เอม, 2531)
2. สภาวะท่ีอินทรีย์ถูกกระตุ้นให้แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง เพ่ือบรรลุลู่ 

จุดหมายปลายทาง (Goal) ท่ีต้ังไว้
3. พฤติกรรมท่ีสนองความต้องการของมนุษย์ และเป็นพฤติกรรมท่ีนำไปลู่ 

จุดหมายปลายทาง
4. พฤติกรรมท่ีถูกกระตุ้นโดยแรงขับ (Drive) ของแต่ละบุคคล ท่ีมุ่งไปลู่

จุดหมายปลายทางอย่างใดอย่างหน่ึงและร่ากายอาจจะสมประสงคํในความปรารถนาอันเกิดจาก 
แรงขับน้ัน  ๆ ได้

5.2 บทบาทของแรงจูงใจในการจัดการเรียนการสอน

แรงจูงใจเก่ียวข้องกับการเรียนรู้เพราะเป็นล่ิงท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพลังมีความ 
พยายามและมีความตั้งใจอย่างแรงกล้า ท่ีจะทำกิจกรรมให้ได้รับความสำเร็จ ส่ิงท่ีเป็นเง่ือนไขท่ี 
ทำให้เกิดแรงจูงใจคือ ความพร้อม และการมีเป้าประสงค์ของผู้เร่ยน ส่วนความมุ่งหวัง ส่ิงล่อใจ 
(Incentive) จะเป็นส่ิงท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะลัมฤทธ้ิผล บทบาทโดยละเอียดของ 
แรงจูงใจมีดังน้ี (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2533)

1. ทำหน้าท่ีในการกระตุ้น (Arousal)
ผู้เรียนท่ีได้รับการกระตุ้นจะแสดงพฤติกรรมตอบสนองด้วยความกระตือรีอร้น 

กระฉับกระเฉง และมีการเปล่ียนพฤติกรรมในขณะเรียน ผู้สอนต้องพยายามหลีกเล่ียงสถาน 
การณ์ท่ีทำให้ผู้เรียนเบ่ือหน่าย ง่วงเหงา และป้องกันมิให้ผู้เรียนมีความวิตกกังวลหรือขจัดมิให้มี 
ความวิตกกังวลเกิดข้ึน จากการศึกษาทางจิตวิทยาพบว่า ผู้เรียนท่ีมีความวิตกกังวลในระดับต่ํา 
สามารถทำงานท่ีมีการแข่งขันหรือการทดสอบได้ดีกว่าผู้เรียนท่ีมีความวิตกกังวลสูงแต่อย่างไรก็ 
ตามระดับความดับข้องใจท่ีเกิดข้ึนก็มีผลในการกระตุ้นและสร้างพลังให้ผู้เรียนได้ถ้ามีอยู่ในระดับท่ี 
เหมาะสมในขณะเรียนหนังลือ
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ผู้สอนต้องพยายามหาวิธีการท่ีจะเพ่ิมระดับการกระตุ้นและรักษาระดับความใส่ใจ 
ของผู้เร็ยน่ให้คงอยู่ตลอดเวลา วิธีการท่ีใช้คือ การให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนด้วยตนเองอย่างเป็น 
อิสระ จากการวิจัยของ ธอเรนช์และแฟลนเดอร์ (Torrence and Flanders) ช้ีให้เห็นว่าระบบการ 
เรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนเป็นแกนหรือการให้งานแก่ผู้เรียนจะทำให้ผู้เรียนมีความวิตกกังวลต่ํา และ 
ไม่เก็บกดเหมือนกับวิธีการท่ีใช้ระบบผู้สอนเป็นแกน (Teacher-Centre) ซ่ึงการท่ีผู้ลอนเป็นศูนย์ 
กลางน้ีจะทำให้ผู้เรีนยต้ังตนเป็นศัตรูกับผู้ลอน ก้าวร้าว และมืภาวะรบกวนทางอารมณ์สูง ดังน้ัน 
สำหรับผู้ท่ีมีแรงจูงใจใฝ่จัมฤทธ้ิสูงควรจะจัดการเรียนการสอนแบบมีระบบโครงสร้างท่ีแน่นอน 
เช่น การใช้บทเรียนสำเร็จรูป โมดูลการเรียน เป็นต้น ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีมีระบบควบคุมการเรียน 
อย่างเป็นระเบียบและเป็นลำดับข้ัน วิธีการให้ผู้เรียนได้เรียนด้วยตนเองทำให้ผู้เรียนมีความวิตก 
กังวลน้อยกว่าการเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนท่ีมีโครงสร้างไม่แน่นอน ผู้สอนจึงต้องหม่ัน 
ศึกษาและสำรวจว่าวิธีการสอนแบบใดท่ีจะช่วยเพ่ิมหรีอลดการกระตุ้นผู้เรียนแต่ละคน

2. ทำหน้าท่ีในการสร้างความคาดหวัง (Expectancy Function)
ส่ิงท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดความพยายามและลงมือทำส่ิงต่างๆ อย่างเต็มสติปัญญาคือ 

ความคาดหวัง ซ่ึงหมายความว่าการท่ีผู้เรียนเช่ือว่าจะต้องมีผลบางอย่างเกิดข้ึนหลังจากการ 
ทำงานน้ัน  ๆ มีผลผลักดันทำให้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ดังน้ันในการสอนแต่ละวิชาควรจะ 
ต้องกำหนดแนวทางท่ีจะต้องสนองความคาดหวังในระยะใกล้ (Immediate Expectancies) ให้ 
กับผู้เรียนด้วยการแจ้งวัตถุประสงค์เฉพาะในการสอนแต่ละหน่วยเป็นต้น

ระดับความคาดหวังมีความลัมพันธ์กับระดับความทะเยอทะยาน (Level of 
Aspiration) ของผู้เรียนท่ีมีอยู่ พบว่าผู้เรียนท่ีเคยได้รับประสบการณ์ในด้านความสำเร็จในการ 
ทำงานมาก่อนจะลามารถสร้างความคาดหวังได้ตรงกับความจรีง และถ้าผู้เรียนมีประสบการณ์ 
ทางการท่ีล้มเหลวจะมีผลทำให้ผู้เรียนต้ังความคาดหวังไว้ต่ํากว่าความเป็นจริง และถ้าผู้เรียนมี 
ความคาดหวังในผลสำเร็จจะมีส่วนท่ีทำให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการทำงานน้ันด้วย

ว ิธ ีก า ร ส ร ้า ง ค ว า ม ค า ด ห ว ัง ใ ห ้ก ับ ผ ู้เ ร ีย น ม ืด ัง น ี้ เช ่น  อ ธ ิบ า ย ให ้ผ ู้เ ร ีย น ท ร า บ ว ่า ห ล ัง  

จ า ก ท ี่เ ร ีย น เร ือ ง ต ่า ง ๆ  แ ล ้ว ผ ู้เร ีย น จ ะ ส า ม า ร ถ ท ำ ส ิ่ง ใด ได ้บ ้า ง  ห ร ีอ เม ื่อ จ บ บ ท เร ีย น ห ร ือ ห ล ัง จ า ก ท ำ  

โค ร ง ง า น เร ีย บ ร ้อ ย แ ล ้ว  ผ ู้ส อ น จ ะ ต ้อ ง อ ธ ิบ า ย ค ว า ม ล ัม พ ัน ธ ์ข อ ง เร ื่อ ง ท ี่เ ร ีย น ก ับ เป ้า ป ร ะ ส ง ค ์ท ี่ผ ู้เ ร ีย น



52

ต้องการท้ังระยะใกล้และไกล แต่อย่างไรก็ตามผู้ลอนจะต้องเปล่ียนแปลงและสร้างความหวังให้ 
กับผู้เรียนใหม่ หากความหวังท่ีกำหนดไว้ไม่เหมาะสมหรีอผิดไปจากข้อเท็จจริง

3. ทำหน้าท่ีเป็นเคร่ืองล่อ (incentives Function)
เคร่ืองล่ออาจจะเป็นลักษณะของรูปธรรม (Concrete) ได้แก่ วัตถุ ส่ิงของ 

เป็นต้น หรีอ สัญลักษณ์ (Symbolic) อันได้แก้ การซมเชย การสนับสนุน การให้ความร่วมมือ 
เกรด คะแนน ประกาศนียบัตร และรางวัล เช่น เงิน ของใช้ เป็นต้น พบว่าผู้เรียนต้ังใจทำกิจ 
กรรมมากน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับเคร่ืองล่อท่ีผู้ลอนใช้ การเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทาง 
ลบ สามารถนำมาใช้ให้ผู้เรียนเกิดความพอใจและเกิดความวิตกกังวลน้อย (โดยเฉพาะการใช้การ 
เสริมแรงทางลบ) ผู้สอนควรใช้เคร่ืองล่อให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน เช่น ถ้าผู้เรียน 
มีความลามารถสูงผู้สอนสามารถใช้การแข่งขันรายบุคคลเพ่ือล่อใจให้การทำงาน ถ้าผู้เรียนมี 
ความลามารถในระดับปานกลางควรใช้การแข่งขันเป็นกลุ่ม หรีอแข่งขันกับตนเองเพราะไม่มีการ 
เปรียบเทียบเป็นรายบุคคล ทำให้เกิดความเครียดน้อย นอกจากน้ีเคร่ืองล่อท่ีนิยมใช้อีกประการ 
หน่ึงคือ การให้ผลย้อนกลับหลังจากท่ีทำการทดสอบ ซ่ึงการได้รับทราบผลการกระทำของตนเอง 
มีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความพยายาม อน่ึงการใช้รางวัลเป็นเคร่ืองล่อน้ันมีข้อคิดว่า ควรใช้ 
รางวัลเพ่ือท่ีจะพัฒนาความสามารถทางปัญญาของผู้เรียน และเป็นล่ิงท่ีผู้เรียนเห็นคุณค่า

เคร่ืองล่อต่าง  ๆ มีประโยชน์หากใช้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะควรใช้เพ่ือเพ่ิมผล 
สัมฤทธ้ีในการเรียนและเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายามท่ีจะกระทำกิจกรรมต่างๆ ตามวัตถุประสงค์

4. ทำหน้าท่ีในการสร้างวินัยในการเรียน (Disciplinary Function)
วินัย คือข้อตกลง คำลัง หรือเกณฑ์ท่ีต้ังข้ึนเพ่ือให้ประพฤติปฎิปัติตามหากห้อง 

เรียนไม่มีวินัย จะทำให้การสอนไม่ได้ผล เกิดความวุ่นวายสับสน และสร้างวินัยท่ีไม่ดีกับผู้เรียน 
เพราะผู้เรียนไม่ปฎิบ้ติตามกฎเกณฑ์ท่ีวางไว้ การควบคุมให้ผู้เรียนอยู่ในวินัยอาศัยเทคนิคต่างๆ

5.3 เทคนิคการจูงใจในการเรียนการสอน

ครอส ไมเออรี และถู๊ดวิน (อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2533) ได้เสนอแนว 
คดิในการจูงใจผู้เรียนในการเรียนดังน้ี

1. รวมความสนใจในเป้าประสงค์ท่ีต้องการ ด้วยการใช้ส่ิงแวดล้อมใน
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ห้องเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนให้สอดคล้องกับเร่ืองท่ีเรียน เซ่น การใช้วัสดุอุปกรณ์ 
กิจกรรมต่าง  ๆ การทัศนะศึกษา การสาธิต ท้ังน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนสนใจในเร่ืองท่ีผู้สอนต้องการสอน

2. ล่งเสรีมและพัฒนาแรงจูงใจทางบวก ความต้องการท่ีผลักดันผู้เรียนให้มี 
พฤติกรรมไปสู่เป้าประสงค์ ได้แก่ ความต้องการท่ีจะเรียนรู้และเช้าใจ ความต้องการท่ีจะศึกษา 
ค้นคว้าและปฎิปติ อีกท้ังความต้องการท่ีจะลัมฦทธ้ิผล เป็นต้น ซ่ึงผู้สอน,จะต้องพยายามสนอง 
ความต้องการในส่ิงท่ีผู้เรียนต้องการเรียนหรีอต้องการปฎิปติ หรือแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนหรือทำงาน 
ตามความสนใจ พบว่า การแบ่งกลุ่มตามความสนใจจะทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจเพ่ิมข้ึนเพราะผู้ 
เรียนได้ทำในส่ิงท่ีเขาสนใจและใส่ใจอยู่ ท้ังน้ีถ้าส่ิงท่ีสอนอยู่ไม่เก่ียวพันกับความต้องการผู้ลอน 
ควรจะอธิบายให้เห็นถึงความเช่ือโยง ว่าส่ิงท่ีสอนท้ันมีความเก่ียวช้องกับจุดท่ีผู้เรียนสนใจอย่างไร

3. กำหนดแนวทางในการเรียนตามแผนการสอนท่ีวางไว้ล่วงหน้า แผนการสอน 
ท่ีสามารถใช้จูงใจผู้เรียน คือ การกำหนดให้ผู้เรียนได้เรียนเร่ืองใหม่ ด้วยการนำความรู้ความ 
สามารถหรือประสบการณ์ท่ีมีอยู่มาใช้ ในข้ันการสอนผู้สอนจะต้องดำเนินการและกำหนดทิศทาง 
ในการเรียนก่อนให้บทเรียน โดยให้แนวทางลันๆ ในช่วงการนำเข้าสู่บทเรียน การวางแผนต้องมี 
วัตถุประสงค์เฉพาะในการดำเนินงานอย่างซัดเจน และเฉพาะเจาะจง เพราะผู้เรียนจะรู้ว่าส่ิงท่ี 
เรียนคืออะไร จะดำเนินไปอย่างไร การมองเห็นแนวทางในการเรียนจะช่วยสร้างความต้องการใน 
การเรียนให้เกิดข้ึน

4. ช่วยผู้เรียนตั้งเป้าประสงค์ และช่วยให้บรรลุเป้าประสงค์ตามความเป็นจรีง 
ส่ิงท่ีช่วยให้ผู้เรียนต้ังเป้าประสงค์!ด้อย่างถูกต้องกับความเป็นจรีงคือ ความสำเร็จท่ีเคยได้รับจาก 
งานท่ีทำอยู่ ในสภาพการเรียนการสอนท่ัวๆ ไปผู้สอนต้องพบกับผู้เรียนท่ีมีความสามารถท่ีแตก 
ต่างกันไป ผู้สอนควรปฏิบัติดังน้ี จะต้องประมาณความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนอย่างตรงไป 
ตรงมาและยุติธรรม ต้องมีความลามารถในการประมาณความยากง่ายของกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียน 
ปฏิบัติ ต้องมีความสามารถในการกระตุ้นและเร้าผู้เรียนตามระดับความสามารถต่างๆ ต้องให้ผู้ 
เรียนได้รับประสบการณ์ในด้านความสำเร็จหลายๆ คร้ังและได้รับความรู้สึกผิด (ล้มเหลว) บ้าง 
เป็นคร้ังคราวท้ังน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนไดไปถึงเป้าประสงค์ท่ีต้ังไว้ และผู้ลอนจะต้องตระหนักว่าการต้ัง 
เป้าประสงค์ท่ีถูกต้องน้ันเป็นส่ิงสำคัญ
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5. สร้างบรรยากาศในการเรียนท่ีอบอุ่นและมีวินัย คลอสไมเออร์และกู๊ดวินได้ 
ให้ข้อคิดว่าการท่ีผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธิไนการเรียนระดับสูง มีความสนใจในการเรียน มีทัศนคติท่ี 
ดีต่อการเรียน เป็นผลมาจากพฤติกรรมของผู้ลอน คือผู้สอนน้ันต้องเป็นผู้ท่ีมีความม่ันคงทาง 
อารมณ์สูง มีการวางแผนงาน มีจินตนาการ สนใจรับฟัง และสนับสนุนความคิดเห็นของผู้เรียน 
โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจะเกิดข้ึนในบรรยากาศท่ีอบอุ่น เอาใจใส่ ให้อิสระ มาก 
กว่าบรรยากาศท่ีไม่ให้ความช่วยเหลือและเผด็จการ หากผู้สอนมีอารมณ์หว่ันไหวไม่มีการวางแผน 
งาน พบว่า ผลการเรียนของผู้เรียนไม่สม่ําเสมอ และถ้าผู้เรียนท่ีมีความรู้สึกไม่ปลอดภัยจะมีผล 
การเรียนต่ํา ผู้สอนท่ีเก็บตัวและสอนตามเวลาไปวันๆ จะส่งผลทำให้เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าวมี 
ผลการเรียนต่ําและผู้เรียนส่วนใหญ่มีความรู้สึกไม่ปลอดภัย

6. ให้เครองล่อ (Incentives) และการลองโทษในกรณีท่ีจำเป็น เม่ือต้องการเรา 
ให้ผู้เรียนเกิดความพยายามควรให้รางวัลแก่ผู้เรียน และเพ่ือสร้างพลังในการแข่งขันและสร้างพลัง 
ในความร่วมมือจึงควรให้รางวัลต้ังแต่ระยะแรกๆ ของการเรียน จากน้ันให้ผลงานสร้างความพอใจ 
ให้กับผู้เรียน ถ้าผู้เรียนทำงานได้สำเร็จผลความก้าวหน้าในงานจะเป็นตัวผลักดันให้งานดำเนินต่อ 
ไป รางวัลจึงไม่จำเป็นในระหว่างน้ี ในการเรียนข้อมูล เน้ือหาและทักษะ ถ้าผู้สอนให้แรงเสริม 
เม่ือผู้เรียนทำถูกจะทำให้ผู้เรียนเรียนได้ดีข้ึน ผู้เรียนจะต้องอาดัยความช่วยเหลือและแรงเสริมท่ีได้ 
จากผู้สอนเป็นข้อมูลท่ีสนับสนุและแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองทำถูกต้องหรีอไม่

6. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

6.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์

มะลิ จุลวงษ์ (2530) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนซ่อมเสริมและ 
แรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธ้ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 พบว่า 
นักเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียน 
ซ่อมเสริมจากครู แต่มีแรงจูงใจใฝ่ลัมฦทธิไ,ม่ต่างกัน

สุพรรณี คงกะ'นนท์ (2530) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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ของการสอนเสรีมท่ีมืต่อผลลัมกุทธ้ิทางการเรียนของนักเรียนชันประถมศึกษาปีท่ี 4 ทีมีผลลัมฤทธ้ิ 
ทางการเรียนต่ํา ผลการวิจัยพบว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสอนเสรีม เรือง เศษส่วน 
ทำให้ผลลัมกุทธิน้ัทงการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์รอยละ 60 อย่างมีระดับนัยสำคัญท่ีระดับ 
.01 นักเรียนส่วนใหญ่สนใจและสนุกกับการเรียนการสอนเสรีมด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยให้ 
เหตุผลว่าตนได้รับประโยชน์ทำให้เข้าใจบทเรียนดีย่ิงข้ึนและผู้ปกครองส่วนใหญ่มองเห็นว่าการใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์ต่อนักเรียนมากทำให้เด็กนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน 
คณตศาสตร์

ฝนทิพย์ อมาตยกุล (2531) ได้ศึกษาวิจัยเรองผลจัมฤทธ้ิทางการเรียนวิชา 
คณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 
พบว่าผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียน 
ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนจากครูเป็นผู้สอน

นัยนา ลีนะธรรม (2535) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองผลลัมกุทธ๋ึทางการเรียนและเจตคติต่อ 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักรืยนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการ 
สอนตามคู่มือครู สสทว. พบว่านักเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลลัมโ]ทธ๋ีทางการเรียน 
และเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการลอนตามคู่มือครู ลสวท.

6.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องก้บภาพและสีท่ีเด็กชอบ

เด็กต้ังแต่ระดับอนุบาลจนถึงช้ันประถมปีท่ี 5 จะชอบภาพท่ีมีลักษณะง่ายๆ โดย 
เฉพาะเด็กเล็ก  ๆ ถ้าให้เด็กได้เลือกระหว่างภาพถ่าย ภาพวาดเหมือน และภาพวาดลายเลัน เด็ก 
จะซอบภาพลายเค้นมากกว่าภาพแบบอ่ืน ส่วนผู้ใหญ่จะชอบภาพท่ีมีลักษณะท่ีซับช้อนมากกว่า 
ภาพง่าย  ๆ (French 1952 อ้างถึง1ในรุจิรา คุ้มเจรีญ, 2528) ลักษณะการรับภาพของเด็กเล็กจะ 
เป็นรูปแบบของภาพง่ายๆ ไม่สลับซับซ้อน

Amsden (อ้างถึงใน ขวัญฟ้า รังลิยานนท์, 2531) ได้ทำการวิจัยเก่ียวกับภาพท่ี 
เด็กชอบในหนังสือนิทาน จุดประสงค์ของการวิจัยเพ่ือค้นหาว่าเด็กวัย 3-5 ขวบ สนใจหนังสือ 
ประเภทใดมากท่ีสุด ชอบภาพและเร่ืองอย่างใด และชอบภาพชนิดใด กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ 
ศึกษานั้นคัดเสือกนักเรียนชายและหญิงจำนวน6 0 คน จากโรงเรียนอนุบาล3 โรงเรียน โรงเรียน
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ละ 20 คน ชาย10คน หญ ิง1 0คนภาพที่ใช้ทดสอบมีทั้งหมด10ภาพภาพแรกมีจำนวนสีใน 
แต่ละภาพแตกต่างกัน คุณค่าและแบบการเขียนภาพก็แตกต่างกัน อีกพวกหน่ึงเป็นภาพถ่ายขาว 
ดำท่ีถ่ายจากภายในหนังสือ ภาพท่ีใช้ท้ังสองพวก จะเป็นท้ังภาพถ่ายและภาพเขียนโดยแยกเป็น 
ภาพลายเล้น ขาวดำ ภาพเขียนใช้สีเดียว ภาพเขียนใช้ท้ัง 3 สี ภาพเขียนใช้สี 4 สี เป็นภาพของ 
จรงและมีสีครบทุกสีภาพเหล่าน้ีใช้วัดจำนวนสีท่ีซอบ ภาพเขียนใช้สี 4 สี เป็นสีอ่อนทุกสีและภาพ 
เขียนใช้4 สีเข้มสีเข้มทุกสี ใช้วัดคุณค่าของสีท่ีเด็กชอบ ภาพถ่ายสีขาวดำภาพเหมือนของจรงใซ ้
สี 4 สี ภาพประดิษฐ์ใช้สี 4 สี ใช้วัดลักษณะภาพเขียนท่ีชอบ เด็กแต่ละคนได้ทดสอบคนละ 2 คร้ัง 
เว้นช่วงพักคร้ังละ 1 สัปดาห์รูปท่ีทดสอบจะวางบนโต๊ะแล้วให้เด็กเลือกรูปท่ีชอบท่ีสุด ผลการ 
วิจัยปรากฎว่า ข้อทดสอบเป็นท่ีเช่ือถือได้ ไม่มีความแตกต่างอย่างมืนัยสำคัญในเร่ืองเพศ 
สภาวะทางเศรษฐกิจ และสังคม ความสามารถในการอ่านของกลุ่มตัวอย่าง เด็กชอบสีอ่อนมากdi
กว่าภาพขาวดำ และชอบสีเข้มมากกว่าภาพขาวดำภาพประกอบท่ีมืสีมากจะได้รับความสนใจ 
มากกว่าภาพท่ีมีสี 2-3 สี

Travers & Dwyer (อ้างถึงใน ขวัญฟ้า รังลิยานนท์, 2531 ) ได้ทำการวิจัยพบว่า 
ภาพวาดและภาพเขียนน้ันเด็กดูแล้วเข้าใจง่ายกว่าภาพถ่ายจากของจริง ท้ังน้ีเพราะเป็นการนำเอา 
รูปทรงท่ีสลับซับช้อนของรูปถาพมาเขียนเน้นเฉพาะส่วนท่ีสำคัญจึงทำให้ภาพเด่นซัดข้ึน
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