
บทที ่2 
 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคํา
ท่ีมีตัวสะกดแมกก  กด และกบ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนบานตะโละหะลอ   
เขตพ้ืนที่การศึกษายะลา เขต 1 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังมีรายละเอียด
ตามหัวขอตอไปนี ้
 1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3  หลักจิตวิทยาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
1.5  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.6   กระบวนการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการอานออกเสียง 
 2.1  ความหมายของการอานออกเสียง 
 2.2  ความสําคัญของการอานออกเสียง 
 2.3  หลักการอานออกเสียง 
 2.4   การฝกทักษะการอานออกเสียง 
3.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับแบบฝกทักษะ 
 3.1   หลักการสรางแบบฝกทักษะ 
 3.2   ลักษณะของแบบฝกทักษะท่ีดี 
 3.3   หลักจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 
 3.4   การใชแบบฝกเพ่ือแกปญหาการอานออกเสียงไมถูกตอง 
4.   เอกสารที่เกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
5.   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 5.1   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 5.2   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 
 5.3   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
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1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   กิดานันท  มลิทอง (2540 : 227) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา   
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนท่ีเปนเทคโนโลยีระดับสูง เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสมัพันธกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอรเชนเดียวกับการสอนระหวางครูกับนักเรียนในหองปกติ  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมี
ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการเสริมแรงใหแก
ผูเรียนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีสิ่งเราและการ
ตอบสนองและมีการใหขอมูลยอนกลับทันทีเพ่ือเปนการเสริมแรง 

   ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (254 : 7)ไดใหความหมายไววาเปนสื่อ     
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน              
การนําเสนอ  สื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน
และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริง        
ในหองเรียนมากท่ีสุด โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอน จะไดรับการถายทอดในลักษณะ
ท่ีแตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญก็คือ 
การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนผูเรียนใหเกิด
ความตองการท่ีจะเรียนรู  คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีตองมปีฏิสัมพันธ หรือการโตตอบพรอมทั้ง   
การไดรับผลยอนกลับ อยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหา และกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน       
ท่ีเกี่ยวเนื่องกับการเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี รวมทั้งสามารถประเมนิและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน
ตลอดเวลา ขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอน ไปใชในการเรียนดวยตนเอง    
โดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ี โดยเฉพาะผูเรยีนออน สามารถใชประโยชนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพ่ิมเติมนอกเวลาได 

วุฒิชัย  ประสารสอย (2543 : 10) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การจัด 
โปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอน โดยใหคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรู ไปสูผูเรียน
โดยมีองคประกอบตามวัตถุประสงคของการสอนคือ การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร การออกแบบ
บทเรียนกอนการเรียนการสอน ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร โดยยึดหลักความ
แตกตางระหวางบุคคล 
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พรเทพ  เมืองแมน (2544 :18) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนท่ีไดรับ 
การออกแบบ  โดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอ  ท่ีสามารถนําเสนอบทเรียน
ในลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) คือ  นําเสนอไดท้ังขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  วีดีทัศน  และเสียง  นอกจากนี้  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ี
ผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับบทเรียน  พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับ 
(feedback) อยางทันทีทันใด  รวมท้ังสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได
ตลอดเวลา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงเปนบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี  
                จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ   
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยในการจัดกระบวนการเรียนการสอนของครู   ดวยวิธี 
การเขียนโปรแกรม  ซึ่งประกอบดวยบทเรียนและแบบฝกทักษะ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จากคอมพิวเตอร ท่ีมีรูปแบบตัวหนังสือ สี และกราฟก สวยงาม โดยผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตนเองตามคําแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 
นั่นคือการโตตอบกันระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  และยังสามารถทราบผลการเรียนไดทันที   
นักเรียนทราบวาบรรลุถึงเกณฑท่ีตั้งไวหรือไม รวมท้ังมีการเสริมแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียน  
นอกจากนี้ยังชวยลดชองวางความแตกตางระหวางบุคคลไดอีกดวย 

   1.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีหลากหลายประเภทซึ่งแบงประเภทการ 

ใชงานตามความเหมาะสมของเนื้อหาวิชา  ความตองการของผูเรียน   ความแตกตางระหวางบุคคล
ทําใหประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชในปจจุบันมีหลายลักษณะ    

        ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 11) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเปน 5 ประเภทดวยกันคือ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorial ) คือ บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน  ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหา
เดิมก็ตาม  สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพ่ือ
ทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย  อยางไรก็ตามผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจวา จะทํา
แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไมอยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน  เรียงลําดับ          
ในรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของ
ตนไดตามความตองการของตนเอง 
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                                2.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) คือ 
บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทําฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆได  
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกทักษะ  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยม
มาก    ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมีโอกาสทําความ
เขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 

              3.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (Simulation) คือ บทเรียน
ทางคอมพิวเตอรการนําเสนอบทเรยีนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลอง
สถานการณที่เหมือนจริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem solving) ในตัว
บทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆ 
ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจาย และการลดอันตราย
อันอาจเกิดขึ้นจากการเรียนรูท่ีเกิดขึ้นในสถานการณจริง 

                4.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instructional Game) คือ 
บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยู       
เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งที่สําคัญ  เนื่องจากเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ นิยม
ใชกับเด็กต้ังแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากนี้ยังสามารถ
นํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา  เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทาง
คอมพิวเตอรไดอีกดวย 

               5.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Test) คือ การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  การจัดการการสอบ  การตรวจใหคะแนน         
การคํานวณผลสอบ  ขอดีของการใชคอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบคือ  การท่ีผูเรียนไดรับ       
ผลปอนกลับโดยทันที ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัวๆไป นอกจากนี้การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 

  จากขอดังกลาวผูวิจัยสนใจศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
ทักษะ(Drill and  Practice) บทเรียนแบบฝกทักษะทางคอมพิวเตอร  ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนสามารถฝก
ทักษะการอานออกเสียง  เพ่ือใหผูเรียนอานออกเสียงไดถูกตองตามเกณฑมาตรฐานของภาษาไทย         
การออกแบบฝกทักษะควรใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยาการเรียนที่เกี่ยวกับกฎแหงการฝก หรือการ
ทําซ้ําๆนั่นเอง Edward L.Thorndike(อางถึงในไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2526 : 57 – 60) สําหรับวิธีการ
หรือกิจกรรมในการฝกนั้น ผูวิจัยไดออกแบบใหลักษณะการฝกออกเสียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอนประเภทแบบฝกทักษะ   มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือแกปญหาใหผูเรียนไดฝกฝนและปฏิบัตมีิ
โครงสราง ดังนี้  
 
ภาพประกอบ 2   โครงสรางของบทเรียนประเภทฝกทักษะ 
 
    
 
 
 
 
 
 

จากโครงสรางขางตน กระบวนการฝกทักษะจากการเลือกหัวขอการฝกและรวม 
กิจกรรมหลังจากการฝกทักษะ  เปนการสรางความสนใจใหนักเรียนเกิดความสนุก  ไมเบ่ือหนาย  
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีท้ังขอความ  เสียง   ภาพลายเสน   ภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจน
การใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียน ทําใหผูเรียนท่ีมีความแตกตางระหวางบุคคลสามารถ เรียนได 

1.3  หลักจิตวิทยาเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยท่ัวไป  สวนใหญเปนบทเรียนท่ีมีจุดมุงหมายให
ผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง  ดังนั้นผูท่ีออกแบบบทเรียนจึงจําเปนจะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการ
เรียนรูที่เกี่ยวของกบัการเรียนดวยตนเอง    หลักจิตวิทยาการเรียนร ู ท่ีควรคํานึงถึงในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

1. การรับรู  (Perception) 
 การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู  การรับรูจึงเปนบันได 

ขั้นแรกท่ีจะนําไปสูการเรียนรู  ดังนั้น  การเรียนรูท่ีดีจะตองเกิดจากการรับรูท่ีถูกตอง  การรับรูท่ีดี
และถูกตองของมนุษย  จะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม  เพราะมนุษย
เราจะเลือกรับรูสิ่งเราท่ีตรงกับความสนใจตนเอง  มากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราท่ีเหมาะสมกับผูเรียน   
โดยคํานึงถึงคุณลักษณะดานตางๆของผูเรียน  ไดแก  อายุ  เพศ   เปนตน 
 
 

นําเขาบทเรียน เลือกหัวขอแบบฝกทักษะ 

นําเสนอแบบฝกทักษะ 
ตอบคําถามทักษะการอาน 

เฉลยคําตอบ ขอมูลยอนกลับ จบบทเรียน 
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  2.    การจดจํา  (Memory) 
  การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี  และสามารถ
นํามาใชในภายหลังไดดีนั้น  ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ  โดย
การจัดโครงสรางขององคความรูอยางเปนระเบียบ   นอกจากนั้นการท่ีผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ 
ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย  ดังนั้นเทคนิคสําคัญของการเรียนรู
ของผูเรียนท่ีดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดีจึงอาศัยหลักเกณฑท้ัง  2 ประการ 
  2.1   การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบ (Organize)โครงสรางขององคความรู 
โดย การจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็นซึ่งสอดคลองกับ
ทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping)ในปจจุบันนั่นเอง 
  2.2   การใหผูเรียนฝกและทําไดซ้ําๆมากจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ
และสามารถจดจําไดดี  ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ําๆ                 
(Law of  Practice and  repetition) ดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหมี
แบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติ  ใหผูเรียนไดฝก  เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
  3.   การมีสวนรวม (Participation) และ การมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของ
ผูเรียนในการเรียนการใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่ง ไดแก  การใหผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรม หรือปฏิบัติในลักษณะตาง  รวมถึงการมีการตอบโตกับบทเรียน  จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ี
ดี   โดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง  อันเปนลักษณะการเรียนอยาง
กระตือรือรน (Active Learning) แลวยังทําใหเกิดความรู  และทักษะใหมๆในตัวผูเรียนดวย  ดังนั้น
ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบท่ีเหมาะสมกับ
เนื้อหา  และทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
  4.  แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรู
ท่ีดี  บทเรียนที่สามารถสรางแรงจูงใจท่ีดี  จะทําใหผูเรียนอยากเรียนและเรียนดวยความสุข  
สนุกสนาน  ดังนั้น  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงควรใหความสนใจ  และศึกษา
เกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจท่ีดีเพื่อนํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียน   ใหสามารถสรางจูงใจ
ท่ีเหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตาง  ๆ
  5.  การถายโอนการเรียนรู (Transfer  of  Learning) การถายโอนการเรียนรู เปน
การนําความรูท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง  ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอดของการเรียนรูนั่นเอง  
บทเรียนท่ีจะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น   จะตองเปนบทเรียนท่ี
มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด 
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  6.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual  Difference) นักจิตวิทยามีความเชื่อ
เกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคลโดยเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดาน
ตางๆ ไดแก  ความสนใจ  ความถนัด   ความสามารถ  อารมณ  สติปญญา  เปนตน  ซึ่งทําใหในการ
เรียนรูนั้น   ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน  นอกจากนั้นวิธีการเรียนรู
ของแตละคนก็แตกตางกัน  ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงจําเปนที่จะตอง
ออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน  เพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแต
ละคน  ซึ่งมีคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว  

จากขอความดังกลาวสรุปไดวา ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จําเปน 
ท่ีจะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน  เพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียนแตละคน  หากมีคุณสมบัติดังกลาวนี้ถือเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอน 

1.4   ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ  
  ทฤษฎีสัมพันธเช่ือมโยงของธอรนไดค 

   Edward L.Thorndike (อางถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2526 : 57–60) 
กลาวถึง การเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา (S : Stimulus) กับการตอบสนอง (R :Respons)โดยมีความเชื่อ
วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดวยการท่ีมนุษยหรือสัตว  ไดเลือกเอาปฏิกิริยาตอบสนองท่ีถูกตองนั้น   
มาเชื่อมตอ (Connect) เขากับสิ่งเราอยางเหมาะสม   หรือความรูจะสามารถเกิดขึ้นไดก็โดยการสราง
สิ่งเชื่อมโยง (Bond) กับการตอบสนอง (S – R  Bond  Theory) หรือทฤษฎีสัมพันธตอเนื่อง 
(Connectionism  Theory) สรุปเปนกฎการเรียนรูไดดังนี ้
    1. กฎแหงความพรอม (Law  of  readiness) หมายถึง  สภาพความพรอม  หรือ
ความมีวุฒิภาวะของผูเรียนท้ังทางรางกาย ได  อวัยวะตางๆในการเรียนรู และจิตใจ รวมทั้งพื้นฐาน
ประสบการณเดิม  ท่ีจะเชื่อมโยงกับความรูใหมหรือสิ่งใหม  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
    2. กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) หมายถึงการท่ีผูเรียนไดฝกหัด หรือกระทํา
ซ้ําๆบอยๆยอมจะทําใหเกิดความสมบูรณถูกตอง  ซึ่งกฎนี้เปนการเนนความมั่นคงระหวาง          
การเชือ่มโยงและการตอบสนองท่ีถูกตองยอมนํามาซึ่งความสมบูรณกฎแหงการฝกหัดแบงดังนี ้ 
    2.1 กฎแหงการใช (Law of used) หมายถึง  การฝกฝน  การตอบสนอง  
อยางใดอยางหนึ่งอยูเสมอ ยอมทําใหเกิดพันธะท่ีแนนแฟน ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง คือ  
หากไดเรียนรูสิ่งใดแลวไดนําไปใชอยูเปนประจํา ก็จะทําใหความรูอยูคงทนถาวรและไมลืม 



 16 

     2.2  กฎแหงการไมใช (Law of  Disused) หมายถึง ไมไดฝกฝน  หรือ
ไมไดใช ไมไดทําบอยๆ  ยอมทําใหความมั่นคงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  ลดกําลังลง  เบื่อ
บุคคลไดเกิดการเรียนรูแลว แตนําความรูไปใช หรือไมเคยใช อาจทําใหความรูนั้นลืมเลือนไปได  
    3.    กฎแหงความพอใจ (Law of  effect) หมายถึง  ผลท่ีทําใหเกิดความพอใจ  
กลาวคือ  เม่ือผูเรียนไดรับความพอใจจากผลของการเรียนรู  หรือการกระทํากิจกรรม  ก็จะเกิดผลดี  
ทําใหผูเรียนอยากเรียนรูมากขึ้นอีก  และในทางตรงกันขาม  หากผูเรียนไดรับผลท่ีไมพอใจ  ก็จะทํา
ใหไมอยากเรียนรู  หรือเบ่ือหนาย และผลเสียตอการเรียนรู 
      จากขอความดังกลาวสรุปไดวาการท่ีผูเรียนไดฝกหัด  หรือกระทําซ้ําๆ บอยๆ 
ยอมจะทําใหเกิดความชํานาญและสมบูรณถูกตอง  ผูวิจัยนําการฝกทักษะในการอานออกเสียงตาม
ในบทเรียนบอยๆ ซ้ําๆ จนกระท่ังออกเสียงท่ีถูกตองและชัดเจน 

1.5  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   Alessi & Trollip (1991)ไดเสนอแบบจําลองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  ประกอบดวยขั้นตอน 7  ขั้น ดังนี้  
   ขั้นตอนท่ี 1 :  เตรียม (Prepare) 
     กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine  Goals  and  Objectives)  
     เก็บขอมูล (Collect  Resourcs) 
     เรียนรูเนื้อหา (Learn  Content) 
          สรางความคิด (Generate Ideals) 
   ขั้นตอนท่ี 2  :  ออกแบบ  (Design) 
     ทอนความคิด (Eliminate the Idea) 
     วิเคราะหงานและมโนติ  (Analyse  Task  and  Concept) 
     ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Design  Preliminary  Lesson) 
     ประเมิน / แกไข  การออกแบบ  (Evaluate  and  Revgise  the  Design) 
   ขั้นตอนท่ี 3  เขียนผังงาน (Create  Flowchart  Lesson) 
   ขั้นตอนท่ี 4  สรางสตอรี่บอรด (Create  Storyboard) 
   ขั้นตอนท่ี 5  สราง / เขียนโปรแกรม (Create Programe  Lessson)  
   ขั้นตอนท่ี 6 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materials) 
   ขั้นตอนท่ี 7  ประเมินและแกไขบทเรียน  (Evaluate  and  Revier) 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบจําลองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi & Trollip  

ขั้นตอนท่ี 1  การเตรียมการ 
กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงค 

           เก็บขอมูล 
          เรียนรูเนื้อหา 
         สรางความคดิ 
 

ขั้นตอนท่ี 2  การออกแบบบทเรียน 
ทอนความคิด 

วิเคราะหงานและแนวคิด 
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

ประเมินและแกไขการออกแบบ 
 

ขั้นตอนท่ี 3  การเขียนผังงาน 

ขั้นตอนท่ี 4  สรางสตอรี่บอรด 

ขั้นตอนที่ 5  สราง / เขียนโปรแกรม 

ขั้นตอนท่ี 6  ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

ขัน้ตอนท่ี 7  การประเมินและแกไขบทเรียน 
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1.6  กระบวนการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535 : 42-38) ไดใหขอเสนอแนะวา เพ่ือใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดดีท่ีสุด  ผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรดัดแปลงขั้นตอนการพัฒนาจาก
กระบวนการเรียนการสอน 9  ขั้น  ของกาเย (พรเทพ  เมืองแมน, 2544 : 28)   

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  
ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร 
จึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางขึ้นมา
นั้นตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรง
เราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีก
ดวย  

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปน 
สวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน 
นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจง
ใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบ
ถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด
หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหา 
ในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว 
ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจํา
และเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย  

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนท่ี 
จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปน
สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของ
ผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหา
ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบ
กอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ
ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียน
แตละคน แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป 
หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ 
การทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลัง 
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ถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือ
ผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การ
นําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทาน
รวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอ 
ท่ีจะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไม
เขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทาน 
แบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเรื่องดังกลาว เพ่ือเปนการ
ทบทวนกอนก็ได  

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ 
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับ
คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมี
ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบาย
สิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสราง
ภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง
ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หาก
ภาพเหลานั้นมีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการ 
ปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการ
ออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน  

5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการ 
เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดด ีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและ
สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจาง
ชัด (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดขึ้นไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความใน
เนื้อหาใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น 
หนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุน
ใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะ
ทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิค
ตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตวัอยาง (Non-example) 
อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตาง  ๆไดชัดเจนขึ้น  
 ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง 
การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะ
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คอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบาย
กระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรู
ได สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิม
ไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับขั้น  

6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ 
เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเกี่ยวกับเนื้อหา และรวม
ตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอื่นเพียงอยาง
เดียว บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด 
เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 
Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมใน
บทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบ่ือหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวน
คิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น  

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการ
บอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมาย
เทาใด การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจ 
ไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกีย่วกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวย
ภาพ หรือกราฟฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไร
ขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อย  ๆโดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจาก
ตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพ
เลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได
ดวยการตอบถกูเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับ
กลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะ
เหมาะสมกวา  
   8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา
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ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม 
การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท 
นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหา
ของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมี
หลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ท้ังนี้ขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน 
สําคัญในขั้นตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง
ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษา
เนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิง
เพ่ิมเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่น
ตอไป  
  จากแนวคิดดังกลาวสรุปไดวา  การออกแบบกระบวนการเรียนรูควรมีลําดับ
ขั้นตอนการเรียนรูเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค   ควรมีการวางแผนในการสอน เชน  การนําเขาสู
บทเรียนท่ีดึงความสนใจของผูเรียน  การแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ  การชี้แนะแนวทางการ
เรียนรู  การกระตุนการตอบสนอง  และการประเมินผลการเรียนรู   ตลอดจนสามารถนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได  เพ่ือใหเกิดการเรียนรูท่ีแทจริง 
 
2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการอานออกเสียง 
 
  2.1   ความหมายของการอานออกเสียง 
  มีผูใหความหมายของการอานและการอานออกเสียงไวหลายแนวความคิดดังนี้ 
  กอ   สวัสด์ิพาณิชย (2509 : 3)  กลาววา  การอาน  คือ  การแปลความหมายของ
ตัวอักษรออกมาเปนความคิด  และนําความคิดนั้นไปใชใหเปนประโยชน 
  รัญจวน  อินทรกําแหง (2519 : 17)  กลาวถึงความหมายของการอานวา  หมายถึง  
การแปลสื่อความหมายจากตัวอักษรหรือภาพใหเปนเร่ืองราวท่ีเปนความคิดโดยใหมีความเขาใจ
อยางแจมชัดและชัดเจน 
  บันลือ  พฤษะวัน (2522 : 80) ใหความหมายวา “การแปลตัวอักษร (สัญลักษณ) 
ออกมาเปนคําพูด (เสียง) และมีความหมายท่ีใชสื่อความคิดระหวางผูเขียนกับผูอาน (ผูฟง) ซึ่ง
บางครั้งไมจําเปนตองออกเสียงก็เขาใจความหมายกันได” 
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  อักษร  รุงมณี (2525 : 15)  กลาววา  การอาน  คือ  การใชสายตาดูแลวแปล
ความหมายของภาพหรือตัวอักษรออกมาเปนความคิดหรือเร่ืองราวการอานจึงมิใชเปนเพียงการ
สอนออกเสียงพูดตามสัญลักษณท่ีผูเขียนเขียนเทานั้น  แตมีความหมายรวมถึงความเขาใจในสิ่งที่
อานดวย 
  จากความหมายขางตนสรุปไดวา การอานออกเสียงเปนกระบวนการท่ีแปลง
ตัวอักษรใหเปนภาษาพูด  ควรอานออกเสียงใหถูกตองชัดเจนตามอักขรวิธี   ไมชาเกินไป หรือไม
เร็วเกินไป  ควรใหออกเสียงใหเหมาะสมกับเรื่องราวท่ีอาน  เพ่ือใหผูอานและผูฟงเขาใจเรื่องราว
ตามความหมายของอักษรนั้น   
    2.2 ความสําคัญของการอานออกเสียง           
       ศิริกาญจน  โกสุมภ (2521 : 22)ไดกลาวไววา การอานออกเสียงเปนประเภทหนึ่ง
ของการอานท่ีครูฝกใหนักเรียนเรียนเปนอันดับแรก การอานในระยะเร่ิมแรกนี้  การอานออกเสียง
นับวาเปนสิ่งจําเปน  และเด็กก็นิยมอานออกเสียง  เพราะเปนการแสดงใหเห็นวา  ตนมี
ความกาวหนาในการอาน  เด็กจะไดรับการเสริมแรงและไดรับความพอใจในสวนตัวของเด็กดวย  

     ประเทิน มหาขันธ (2523 : 207) ไดกลาวไววาในการออกเสียงไมวาจะเปนการ 
อานหรือการพูดก็ตาม  ถาออกเสียงผิดพลาดไมชัดเจนประจําแลว  จะทําใหเสียบุคลิกภาพ  ผูฟงก็
เกิดความรําคาญ  ท้ังยังเกิดผลเสียในดานการสื่อความหมาย  อาจทําใหเขาใจผิดไปได เชน “รัก” กับ
“ลัก” และ “ฟน” กับ “ควัน” ความหมายตางกันมากถาใชผิดก็ทําใหเขาใจผิดได  
(ดุษฎีพร  ชํานิโรคศานต์ิ, 2516 : 7) ครูจึงควรแกไขขอบกพรองในการอานออกเสียงของเด็ก  เพื่อ
เปนการขจัดปญหาต้ังแตระยะเร่ิมตนกอนจะติดเปนนิสัย  และยังเปนการวางรากฐานการพูด
ภาษาไทยอันเปนภาษาประจําชาติใหถูกตองดวย 
  2.3   หลักการอานออกเสียง 
          1.  การลั่นเสียง  ควรใหดังพอเหมาะกับจํานวนผูฟง  ตอนใดควรเนนเสียง  ทําเสียง
ดุ  เสียงแผวเบา   เสียงออนโยน   เสียงเศรา  เสียงธรรมชาติ  หรือเสียงวัตถุ  ฯลฯ  ก็ควรทําเสียงให
เปนไปในทํานองนั้น  หรือใหเปนไปตามเสียงนิยมท่ีสมมติกันวาเปนของสิ่งนั้น  เพ่ือใหผูฟงเกิด
อารมณคลอยตามไปกับเรื่องราวในตอนนั้นๆ 
         2.  ตองอานออกเสียงใหชัดเจน ถูกตองไมชาหรือเร็วเกินไป  ไมดังหรือไมคอย
เกินไป 
         3.  ตองอานใหถูกวรรคตอน  รูจักทอดเสียงใหตรงกับความหมายของขอความท่ี
อาน  ถาเปนการอานทํานองเสนาะตองรูจักเอื้อนเสียงใหถูกที่   
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        4.  ตองอานใหเหมือนเสียงพูดธรรมดาในตอนดําเนินเรื่องหรือบรรยายความ
ท่ัวๆไป 
        5.  ไมอานตก  เติม  หรือตูตัวพยัญชนะ (ถอยคํา) วาเปนอยางนั้นอยางนี้ท่ัวๆไป 
        6. สําเนียงตองไมแปรงหรือเพ้ียนไปตามภาษาถิ่น 
        7. ตองอานเนนเสียงใหเหมือนเหตุการณจริงมากท่ีสุด  รูจักวางจังหวะเสียงไวตาม
ระยะที่ถูกตอง  จังหวะ คือ ระยะหรือตอนท่ีควรจะหยุดเสียง  ทอดเสียงหรือชะงักเสียงไวเปนทอดๆ  
เพ่ือผอนหายใจหรือแบงตอนใหผูฟงเขาใจความดียิ่งขึ้น 
  2.4  การฝกทักษะการอานออกเสียง 
  Smith and  Johnson (อางถึงใน สุวนันท   สันติเดชา, 2547 : 44) ไดแยกประเภท
ของสาเหตุที่มีอิทธิพลตอการอาน  สรุปไดดังนี้   

1. ระดับสติปญญา (Intellgence) เด็กท่ีมีระดับสติปญญาสูงจะทํางานท่ียุงยาก 
ซับซอนไดมากกวาเด็กท่ีมีระดับสติปญญาที่ตํ่ากวา 

2. วุฒิภาวะและความพรอม (Maturation  and  Readiness Skills) เด็กจะเริ่มเรียน 
อานไดก็ตอเม่ือมีวุฒิภาวะและความพรอม 

3. แรงจูงใจ (Motivation)เด็กท่ีมีความกระตือรือรนในการอานจะเปนนักอานท่ีด ี
4. สภาพรางกาย (Physical Condition)   
5. สภาวะทางอารมณ (Emotional  Condition) 
6. สภาพแวดลอม (Environmental  Condition) 
7. การจัดโปรแกรมการอาน (The  Instructional  Program)  จะตองคํานึงถึงการ 

การสอนท่ีคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในการฝกทักษะการอานออกเสียงนั้น   ครูตองเปนผู
ท่ีหากลวิธีในการฝกมาใชเพ่ือมิใหเด็กเกิดความเบื่อหนาย  และ ผลการฝกก็มีสัมฤทธิ์ผล  
  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา  การสรางแบบฝกทักษะการอานนั้น ควรนําคําท่ีนักเรียน
เรียนผานมาแลว  ซึ่งอาจจะเปนคําท่ีมี หรือ ขอความสั้นๆ  เพ่ือใหนาสนใจ   และควรมีหลาย
รูปแบบ  เพ่ือเปนการกระตุนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถดานอานออกเสียงไดเต็มท่ี  การอาน
ออกเสียงนั้นจะเปดโอกาสใหครูไดตรวจสอบปญหาการอานของนักเรียนในกระบวนการของการ
อานเพ่ือจะไดวางแผนในการพัฒนาการอานออกเสียงดานภาษาใหถูกตองตามมาตรฐานของ
ภาษาไทย 
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3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับแบบฝกทักษะ  
 
  3.1 หลักการสรางแบบฝกทักษะ  
  Billows (1962 : 175) มีความเห็นวา “แบบฝกหัดโดยท่ัวไปมักเปนประเภทผสม
ปนเป  ทําใหเกิดความคิดกระจัดกระจายไมรวมอยูในเร่ืองเดียวกัน  โดยเฉพาะครูจึงควรสราง
แบบฝกหัดเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะขึ้นเพื่อใชฝกเด็ก   เพราะจะชวยใหเด็กกระตือรือรนและ
สนใจทํามากกวา  และเขาเห็นวาการสรางแบบฝกนั้น  ครูควรคํานึงถึงการใชภาษาท่ีสื่อความหมาย
เหมาะสมกับวัย  วัฒนธรรม  ประเพณี  ตลอดจนพื้นฐานทางภาษาของเด็กดวย”  ไดมีการพัฒนา
แบบฝกหัดอยางตอเนื่องในหมูครูผูสอนทักษะทางภาษา 
  พยุง  ญาณโกมุท (2510 : 624 – 631)ไดกลาวถึงหลักในการจัดทําแบบฝกทักษะ
เพ่ือแกไขการออกเสียงคําท่ีเปนอักษรควบกล้ํา  วาควรเร่ิมดังนี ้

1. ตรวจดูอวัยวะออกเสียงของเด็ก  
2. แนะนํา ชี้แจง เปลี่ยนทักษะเด็กใหทราบเหตุและผลของการออกเสียงผิด 
3. การฝกฝน  ใหฝกฝนอยูเสมอ ๆ  ดวยความอดทนจะชวยไดมาก  โดยเร่ิมฝก 

ดังนี้ สอนโดยยึดความหมายของคําเปนหลัก  ไดเขาใจความหมายของคํานั้นใหรูวา  ถาออกเสียงผิด
ความหมายก็จะผิดตามไปดวย ฝกโดยใหเด็กออกเสียงพยัญชนะท่ีจําเปนในการออกเสียง  ท่ีใช
อักษรควบ  ไมควรฝกคราวละหลายๆตัว ถาเด็กออกเสียงไมชัดไมถูกตอง  ครูไมควรปลอยปละ
ละเลยแนวความคิดนี้ 
  รัชนี  ศรีไพวรรณ (2527 : 412 – 413) ซึ่งไดแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมถึงหลักใน
การจัดทําแบบฝกทักษะไวดังนี้ 

1. ตองสอดคลองกับหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของเด็กและลําดับขั้นของการ 
เรียน 

2. เม่ือมีจุดมุงหมายฝกดานใด  ควรจัดเนื้อหาใหตรงกับความมุงหมายนั้น 
3. คํานึงถึงความแตกตางของเด็ก  ถาสามารถจัดทําแบบฝกท่ีแกไขขอบกพรองท่ี 

จะตรงจุดของเด็กไดเปนเรื่องดี 
4. ในแบบฝกตองมีคําชี้แจงงายๆสั้น  เพ่ือใหเด็กเขาใจ  ถาเด็กยังอานไมได ครู 

ตองชี้แจงดวยคําพูดท่ีใชภาษางายๆใหเด็กสามารถทําตามคําสั่งได 
5. แบบฝกตองมีความถูกตอง  ไมมีขอผิดพลาด 
6. การใหเด็กทําแบบฝกหัดแตละคร้ัง  ตองใหเหมาะสมกับเวลาและความสนใจ 

ของเด็ก 
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7. ควรทําแบบฝกหลายๆแบบ เพ่ือใหเด็กเรียนรูไดกวางขวาง  และสงเสริมให 
เด็กเกิดความคิด 
  สุวนันท  สันติเดชา (2547 : 51) ไดสรุปหลักในการจัดทําแบบฝกควรมีลักษณะ
ดังตอไปนี้ 

1. ต้ังวัตถุประสงค 
2. ศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหา 
3. ขั้นตางๆในการสรางแบบฝก 

         4.     ศึกษาปญหาความบกพรองของเด็กในการเรียนการสอน 
         5.     ศึกษาจิตวิทยาและกระบวนการเรียนรู 
         6.     ศึกษาเนื้อหาวิชา 
         7.     ศึกษาลักษณะของแบบฝก 
         8.     กําหนดรูปแบบและสรางแบบฝกใหตรงกับเนื้อหาท่ีตองการแกไข  

จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยสรุปไดวา หลักการสรางแบบฝกเพ่ือแกปญหาความ 
บกพรองทางดานการอานออกเสียง  ควรสํารวจความบกพรองท้ังทางดานรางกาย  และอารมณของ
เด็กกอนเปนลําดับแรก   และท่ีสําคัญควรศึกษาหลักจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการพัฒนาของเด็ก การ
สรางแบบฝกควรสรางแบบฝกท่ีตรงจุดขอบกพรองของเด็ก  โดยมีเรียนจากสิ่งที่งายไปหาสิ่งที่ยาก   
จึงจะไดมาซึ่งแบบฝกท่ีดี  
  3.2  ลักษณะแบบฝกทักษะท่ีดี 
  นิตยา  ฤทธิโยธี (2510 :1) ไดกลาวถึงลักษณะของแบบฝกท่ีดีไวดังนี้ 

1. จะตองเกี่ยวของกับบทเรียนท่ีเรียนมาแลว 
2. เหมาะสมกับวัย   ระดับ  หรือความสามารถของเด็ก 
3. มีคําชี้แจงสั้น ๆ  ท่ีทําใหเด็กเขาใจวิธีทําไดงาย 
4. ใชเวลาเหมาะสมหรือไมใชเวลานาน 
5. เปนสิ่งท่ีนาสนใจและทาทายใหแสดงความสามารถ 
ศศิธร  สุทธิแพทย (2518 : 17)  ไดเสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของแบบฝกท่ีดี   

นักเรียนสนใจกระตือรือรนท่ีจะทํา  เปนแบบฝกลักษณะดังนี้ 
1. ใชหลักจิตวิทยา 
2. สํานวนภาษางาย 
3. ใหความหมายชีวิต 
4. ปลุกความสนใจ 
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5. เหมาะสมกับวัยและความสามารถ 
6. อาจศึกษาดวยตนเอง 
จากการกลาวของนักวิชาการขางตน  สรุปไดวา  แบบฝกท่ีดีจะตองมีจุดมุงหมายท่ี 

แนนอนวาตองการฝกทักษะในดานใด   และความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน   ควรมีรูปแบบ
ดึงดูดความสนใจ   เพ่ือไมใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย   ควรท่ีจะลําดับความยากงายในการฝก  
ไมควรใชเวลาฝกนานเกินไป 
  3.3  หลักจิตวิทยาที่เก่ียวของกับการสรางแบบฝก 
  สุจริต  เพียรชอบ ; และ สายใจ  อินทรัมพรรย (2522 : 52 )  กลาวถึงการสรางแบบ
ฝกทักษะไววา  ตองยึดหลักทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยา  ดังนี้ 
  1.  กฎของธอรนไดคเกี่ยวกับกฎแหงการฝกหัด  ซึ่งกลาววา  สิ่งใดก็ตามการฝกหัด
หรือการทําบอยๆ ยอมจะทําใหผูฝกมีความคลองตัว  และสามารถทําไดดี   ในทางตรงกันขามสิ่งใด
ก็ตามท่ีไมไดรับการฝกหัดหรือทอดท้ิงไปนานแลว  ยอมจะทําไดไมดี  
  2. ความแตกตางระหวางบุคคล  ควรคํานึงวานักเรียนแตละคนมีความรูความถนัด  
ความสามารถ   และความสนใจแตกตางกัน   ฉะนั้นในการสรางแบบฝกจึงตองพิจารณาถึงความ
เหมาะสม คือ  ตองไมยากและไมงายจนเกินไป  และควรมีหลายๆรูปแบบ 
  3. การจูงใจผูเรียนควรจัดแบบฝกจากงายไปหายากเพ่ือดึงดูดความสนใจของ
นักเรียน   ซึ่งจะทําใหเกิดผลสําเร็จในการฝก  และชวยยั่วยุใหอยากฝกตอไป 
  4.    ใชแบบฝกสั้น ๆ  เพ่ือไมใหเกิดความเบ่ือหนาย 
  จากขอความดังกลาวสรุปไดวาในการสรางแบบฝก  ครูตองคํานึงถึงความแตกตาง
ของเด็กแตกตางของเด็กแตละคน   แบบฝกตองไมยากหรืองายจนเกินไป  มีหลายแบบและวิธีการท่ี
เราความสนใจของเด็กไดดี    ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะทําแบบฝก   และ
สามารถแกไขขอบกพรองในทักษะท่ีตองการฝกไดเปนอยางดี 

3.4 การใชแบบฝกเพื่อแกปญหาการออกเสียงภาษาไทยไมถูกตอง 
  พุนศรี  อิ่มอําไพ (2530 : 40 – 44) กลาววา  วิชาภาษาไทยเปนวิชาทักษะ  ฉะนั้น
การสอนภาษาจึงตองมีการฝกฝนใหเกิดความคลองแคลว  เพ่ือชวยใหพัฒนาการทางภาษาของเด็ก
ไดเพ่ิมพูนขึ้นเทาท่ีวัยและความสามารถของตนจะทําได   

  กมล  ดิษฐกมล (2509 : 15) กลาววา  “ หัวใจของการสอนวิชาทักษะอยูท่ีการฝก 
(Drill) การฝกอยางถูกวิธีเทานั้นจะทําใหเกิดความชํานาญ  แคลวคลองวองไว  และทําไดโดย
อัตโนมัติ”     
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ศศิธร  สุทธิแพทย (2517 : 63) ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความสําคัญของแบบ 
ฝกวา สิ่งหนึ่งท่ีจะชวยการสอนของครูใหประสบความสําเร็จไดก็คือแบบฝก  เพราะการใชแบบฝก
ท่ีครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดจะชวยทุนเวลาในการสอน  กฏเกณฑ  การยกตัวอยาง  ท้ังยังเปน           
การวัดผลการเรียนการสอนในแตละเรื่องดวย  

นิภา  ชวนะพานิช (2518 : 5) ยังไดกลาววา สิ่งท่ีจะชวยใหเด็กมีพัฒนาการทาง 
ภาษาดีขึ้นนั้น  คือ  แบบฝกหัดหรือแบบฝกทักษะเพราะนักเรียนจะมีโอกาสนําความรูท่ีไดเรียน
มาแลว  มาฝกใหเกิดความเขาใจกวางขวางมากขึ้น  
   จากความสําคัญท่ีกลาวมา ผูวิจัยสรุปไดวา  การใชแบบฝกนั้นสามารถแกปญหา
ความบกพรองทางดานการอานออกเสียง  เพราะผูเรียนสามารถฝกฝนจนเกิดความคลองแคลว 
กระท่ังสามารถ อานออกเสียงไดอยางม่ันใจและถูกตอง 
 
  จากขอความดังกลาวผูวิจัยสรุปไดวา  การฝกทักษะ ควรมีการฝกฝนไปตามลําดับ
ขั้นตอนและควรเร่ิมจากขั้นตอนจากงายไปหายาก    และตองอาศัยการฝกฝนบอยๆ จึงจะเกิดความ
คลองแคลว จนเกิดความชํานาญ  
 
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
 

 ความคงทนในการเรียนรู  
   Adams (1967 : 9) ใหความหมายของความจําวา  คือ  การคงไวซึ่งการเรียนหรือ
ความสามารถที่จะระลึกไดตอสิ่งเราท่ีเคยเรียนหรือเคยมีประสบการณการรับรูมาแลว  หลังจากได
ทอดท้ิงไปชั่วระยะเวลาหนึ่งหรือเรียกอยางหนึ่งวา  ความคงทนในการเรียนรู 
  กมลรัตน  หลาสุวงษ ( 2524 : 238 ) ใหความหมายวา  ความจํา คือ  ความคงทนไว
ซึ่งผลการเรียนหรือความสามารถท่ีระลึกไดตอสิ่งเราที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณการรับรู
มาแลวหลังจากท่ีไดท้ิงระยะเวลาหนึ่ง 

จากความหมายดังกลาวขางตน  พอท่ีจะสรุปไดวา  ความคงทนในการเรียนรู  
หมายถึง  ความคงทนของผลการเรียนจากการเรียนรูและการระลึกไดตอประสบการณจากการ
เรียนรูและรับรู  หลังจากท่ีไดท้ิงชวงระยะเวลาหนึ่ง 
  4.1  การวัดความคงทนในการเรียนรู สามารถทําได 3 วิธี  

1. วิธีแหงการระลึกได ( The Recall Method ) วิธีนี้คือการเปรียบเทียบผล 
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ระหวางการทดสอบติดตามหลังการเรียนเสร็จทันทีกับการเวนระยะพักไปแลวทดสอบ แลว
เปรียบเทียบกันวาเหลือกี่เปอรเซ็นต 

2. วิธีการแหงความรูจัก (The  Recognition Method) ใชวิธีการใหเลือกเอาสิ่งท่ี 
เคยเรียนมาแลวออกมาจากสิ่งอื่นๆที่ปนอยู  ซึ่งมีลักษณะคลายกันมากๆ 

3. การเรียนใหม (Relearning Method) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา  วิธีการ 
ประหยัดเวลา (Saving Method) คือ เปรียบเทียบการเรียนอันเดิม  กับการเรียนอันใหมวา  ถาเรียน
ใหไดในระดับเดิมจะใชเวลาเทาใดการเรียนจะคงทนเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับลักษณะ 3 ประการ คือ   

1. การเรียนมีคุณภาพสูงเทาใด  คือ  คุณภาพสูงมากๆการลืมก็ยอมชา  การเรียน 
ใหเขาใจลึกซึ้งเรียนใหมากเกินความจําเปน  เกินความสมบูรณ (Overlearning) จะชวยใหลืมชาจะ
ชวยใหความคงทนของการเรียนดี 

2. การเฉลี่ยปฏิบัติ (Distributed  Practice) คือ แบงปฏิบัติเปนระยะสั้น ๆ จะทํา 
ใหมีความคงทนดีกวาการตะลุยตลอดเปนเวลานานๆ (Massed Practice) 

3. สิ่งที่เรียนมีความหมาย  สิ่งตางๆท่ีเรียนนั้นมีความสัมพันธกันจะทําใหความ 
คงทนของการเรียนดีกวาสิ่งท่ีไมมีความหมาย คือ  เปนขอความจริง  ความรูโดดๆ ไมเกี่ยวพันกัน  
ตองพยายามใหทุกอยางมีความเกี่ยวพันกัน (ชม  ภูมิภาค,  2516 : 12 – 13) 
   จากขอความดังกลาวผูวิจัยไดศึกษาคนควาความคงทนในการเรียนรูเพื่อตองการทราบ
ผลการเปรียบเทียบระหวางการสอบหลังเรียนเพียงผานไปเพียงสองสัปดาหของนักเรียนท่ีฝกทักษะ
การอานออกเสียงโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะการอานออกเสียงคําท่ีมี
ตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ   
 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
          5.1 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

เดนศักด์ิ  อิงอาจ (2547) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาไทย เรื่อง คําควบกล้ํา ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการศึกษาคนควา พบวา มีประสิทธิภาพ   สูง
กวาเกณฑที่ต้ังไว คือ 80/80 นักเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ 60.87 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับมาก 

 จิรายุ   หงวนเสงี่ยม (2549 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง หลักการอานภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ี 84.67 / 
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83.53  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา
กอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 อภิสิทธิ์  ชัยเมืองมูล (2541: 47-48) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนสามารถพัฒนาความรูของผูเรียนไดเปนอยางดี  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  
สามารถทําแบบทดสอบผานเกณฑรอบรูตามจุดประสงครอยละ 88.5 สูงกวา เกณฑการรอบรูตาม
จุดประสงคท่ีกําหนดไวไมนอยกวารอยละ 80   

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวของท่ีกลาวมา สรุปไดวา  การพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยเหมาะสําหรับนักเรียนมุสลิมในสามจังหวัด
ชายแดนภาคใต ท่ีมีความบกพรองในการอานออกเสียงไมชัดเจน  เพราะการฝกทักษะมีความสําคัญ 
จะชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางถูกตอง   
 

5.2 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 
ปยนาถ  นวมทอง (2543 : 68) ไดพัฒนาแบบฝกทักษะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียน 

สะกดคําพ้ืนฐานในแบบเรียนภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะเร่ืองการเขียนสะกดคําพ้ืนฐานในแบบเรียน
ภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  หลังเรียน สูงกวา กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01    
  พูนศรี   อิ่มประไพ  (2530  :  71 – 72)  ไดศึกษาขอบกพรองในการอานออกเสียง
ภาษาไทยและการสรางแบบฝกซอมเสริม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  ผลปรากฏวา  
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ดานการอานออกเสียงของนักเรียนโดยใชแบบทดสอบกอนและหลังการ
สอนซอมเสริมของทุกกลุม  มีผลสัมฤทธิ์แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  ซึ่ง
เปนไปตามสมมุติฐานท่ีวางไว  สรุปวา  การใชแบบฝกซอมเสริมการอานออกเสียงสามารถ
แกปญหานักเรียนความบกพรองในการอานออกเสียงได เนื่องจากประสิทธิภาพของแบบฝกซอม
เสริมมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80 / 80  
  นุจารี  นนทรี (2532 : บทคัดยอ) ไดสรางแบบฝกเพ่ือซอมเสริมการอานออกเสยีง
ตัวสะกดภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชาวเขาชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการวิจัยพบวา  แบบฝกการ
อานออกเสียงตัวสะกดมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑถึง  95.63 / 86.75  และผลสัมฤทธิ์ในการอาน
ออกเสียงตัวสะกดกอนและหลังการซอมเสริมของนักเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05  
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  พลอยสิริ  มากมณี (2538 :  70 – 71) ผลการฝกออกเสียงโดยใชสัทศาสตรตอการ
ออกเสียงและการเขียนสะกดคํา  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ภาษามลายูทองถิ่นเปนภาษา
แม   จากผลการวิจัยพบวาแตกตางกันกับวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01  และจากการ
พิจารณาคะแนนของนักเรียนจะเห็นไดวา คาเฉลี่ยของกลุมฝกโดยใชสัทศาสตรมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนการออกเสียงสูงกวากลุมท่ีฝกโดยปกติ  สรุปวา การฝกโดยใชสัทศาสตรสามารถฝกนักเรียน
ท่ีมีภาษามลายูทองถิ่นเปนภาษาแมใหสามารถออกเสียงไดถูกตอง 
  สุวนันท  สันตเิดชา (2547  :  บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชแบบฝกเพื่อแกปญหา
นักเรียนออกเสียงภาษาไทยไมถูกตอง  ผลการทดลองสรุปไดวา  นักเรียนมีความบกพรองในการ
ออกเสียงภาษาไทยมากท่ีสุด  มี  6 รายการปญหา คือ การออกเสียงวรรณยุกตโทไมถูกตอง  การ
ออกเสียงวรรณยุกตจัตวาไมถูกตอง  การออกเสียงพยัญชนะ  ร  ไมถูกตอง   การออกเสียงคําควบ
กล้ํา ร  ไมถูกตอง   การออกเสียงควบกล้ํา  ล ไมถูกตอง  การออกเสียงคําควบกล้ํา  ว  ไมถูกตอง   
จากการพัฒนาแบบฝกทักษะการออกเสียงภาษาไทย  ท้ัง  6  รายการปญหา  พบวา คาเฉลี่ยความ
บกพรองการออกเสียงภาษาไทยของกลุมควบคุมและกลุมทดลองนั้นแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01  และคาเฉลี่ยความบกพรองการออกเสียงภาษาไทยของกลุมทดลองกอนเรียน
และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   ท้ังการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยในแตละ
ครั้ง พบวา ภายหลังการทดลองในแตละคร้ัง  คาเฉลี่ยความบกพรองการออกเสียงภาษาไทยของ
กลุมทดลองลดลง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
  อุบลรัตน  วัฒนวงศ (2539 : 88) จากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เรื่องการใชตัวสะกด  พบวา  นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยต่ํากวาเกณฑ            
(70 %) จํานวน 20 คน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ.05  และจากการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา
นักเรียนสวนใหญชอบท่ีจะเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และตองการใหมีบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะนี้ในวิชาอื่นๆอีก  
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวของท่ีกลาวมา สรุปไดวา  การแกปญหาการ
อานออกเสียงของนักเรียนมุสลิมในสามจังหวัดชายแดนภาคใต ท่ีมีความบกพรองในการอานออก
เสียงไมชัดเจน  การฝกทักษะมีความสําคัญและจําเปน   เพราะการฝกฝนซ้ําๆบอยๆ  จะชวยให
นักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางถูกตอง  

5.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
   จเด็จ ทัศวงษา (2545: 59-62) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองการคูณและการหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ผลการวิจัยพบวาบท
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เรียคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 83.22/81.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด
ไวคือ 80/80 และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนใน
การเรียนรูหลังจากเรียนแลว 4 สัปดาห ไมแตกตางจากคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์หลังเรียน สรุปไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่องการคูณและการหาร สามารถนําไปใชในการ
เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยใหนักเรียนจดจําความรูไดเปนอยางดี 

วิภาวรรณ สกุลชางเสนาะ (2533: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 วิชาคณิตศาสตร โดย
การสอนแบบเลนปนเรียนกับการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา กลุมท่ีสอนแบบเลนปนเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุมท่ีสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ.01 

อตินุช  เตรัตน (2551: บทคัดยอ) ไดการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
ความคงทนในการเรียนรูเรื่องโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ
การสอนแบบปกติ พบวา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโครงสรางไวยากรณ
ภาษาอังกฤษ โดยวิธีการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวาการเรียนจากการสอนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความคงทนในการเรียนรูในดานทักษะการอานของ
กลุมทดลองที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุม
ควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากขอความดังกลาวสรุปไดวา  จากงานวิจัยท่ีศึกษาเรื่องความคงทนในการเรียนรูของ
นักเรียน   เพ่ือหาการคงไวซึ่งผลการเรียนรูท่ีนักเรียนสามารถระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียนมาแลว  หลังจาก
ท่ีท้ิงชวงระยะเวลาหนึ่ง  วัดไดการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรูผานไป
แลวเปนวันหรือสัปดาห  โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิม 

 


