
บทที ่2 
 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคํา
ท่ีมีตัวสะกดแมกก  กด และกบ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนบานตะโละหะลอ   
เขตพ้ืนที่การศึกษายะลา เขต 1 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังมีรายละเอียด
ตามหัวขอตอไปนี ้
 1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3  หลักจิตวิทยาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
1.5  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.6   กระบวนการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการอานออกเสียง 
 2.1  ความหมายของการอานออกเสียง 
 2.2  ความสําคัญของการอานออกเสียง 
 2.3  หลักการอานออกเสียง 
 2.4   การฝกทักษะการอานออกเสียง 
3.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับแบบฝกทักษะ 
 3.1   หลักการสรางแบบฝกทักษะ 
 3.2   ลักษณะของแบบฝกทักษะท่ีดี 
 3.3   หลักจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 
 3.4   การใชแบบฝกเพ่ือแกปญหาการอานออกเสียงไมถูกตอง 
4.   เอกสารที่เกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
5.   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 5.1   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 5.2   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 
 5.3   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
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1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   กิดานันท  มลิทอง (2540 : 227) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา   
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนท่ีเปนเทคโนโลยีระดับสูง เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสมัพันธกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอรเชนเดียวกับการสอนระหวางครูกับนักเรียนในหองปกติ  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมี
ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการเสริมแรงใหแก
ผูเรียนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีสิ่งเราและการ
ตอบสนองและมีการใหขอมูลยอนกลับทันทีเพ่ือเปนการเสริมแรง 

   ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (254 : 7)ไดใหความหมายไววาเปนสื่อ     
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน              
การนําเสนอ  สื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน
และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริง        
ในหองเรียนมากท่ีสุด โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอน จะไดรับการถายทอดในลักษณะ
ท่ีแตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญก็คือ 
การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนผูเรียนใหเกิด
ความตองการท่ีจะเรียนรู  คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีตองมปีฏิสัมพันธ หรือการโตตอบพรอมทั้ง   
การไดรับผลยอนกลับ อยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหา และกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน       
ท่ีเกี่ยวเนื่องกับการเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี รวมทั้งสามารถประเมนิและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน
ตลอดเวลา ขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอน ไปใชในการเรียนดวยตนเอง    
โดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ี โดยเฉพาะผูเรยีนออน สามารถใชประโยชนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพ่ิมเติมนอกเวลาได 

วุฒิชัย  ประสารสอย (2543 : 10) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การจัด 
โปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอน โดยใหคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรู ไปสูผูเรียน
โดยมีองคประกอบตามวัตถุประสงคของการสอนคือ การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร การออกแบบ
บทเรียนกอนการเรียนการสอน ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร โดยยึดหลักความ
แตกตางระหวางบุคคล 
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พรเทพ  เมืองแมน (2544 :18) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนท่ีไดรับ 
การออกแบบ  โดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอ  ท่ีสามารถนําเสนอบทเรียน
ในลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) คือ  นําเสนอไดท้ังขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  วีดีทัศน  และเสียง  นอกจากนี้  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ี
ผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับบทเรียน  พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับ 
(feedback) อยางทันทีทันใด  รวมท้ังสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได
ตลอดเวลา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงเปนบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี  
                จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ   
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยในการจัดกระบวนการเรียนการสอนของครู   ดวยวิธี 
การเขียนโปรแกรม  ซึ่งประกอบดวยบทเรียนและแบบฝกทักษะ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จากคอมพิวเตอร ท่ีมีรูปแบบตัวหนังสือ สี และกราฟก สวยงาม โดยผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตนเองตามคําแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 
นั่นคือการโตตอบกันระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  และยังสามารถทราบผลการเรียนไดทันที   
นักเรียนทราบวาบรรลุถึงเกณฑท่ีตั้งไวหรือไม รวมท้ังมีการเสริมแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียน  
นอกจากนี้ยังชวยลดชองวางความแตกตางระหวางบุคคลไดอีกดวย 

   1.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีหลากหลายประเภทซึ่งแบงประเภทการ 

ใชงานตามความเหมาะสมของเนื้อหาวิชา  ความตองการของผูเรียน   ความแตกตางระหวางบุคคล
ทําใหประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชในปจจุบันมีหลายลักษณะ    

        ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 11) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเปน 5 ประเภทดวยกันคือ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorial ) คือ บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน  ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหา
เดิมก็ตาม  สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพ่ือ
ทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย  อยางไรก็ตามผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจวา จะทํา
แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไมอยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน  เรียงลําดับ          
ในรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของ
ตนไดตามความตองการของตนเอง 
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                                2.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) คือ 
บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนใหผูใชทําฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆได  
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกทักษะ  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยม
มาก    ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมีโอกาสทําความ
เขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 

              3.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (Simulation) คือ บทเรียน
ทางคอมพิวเตอรการนําเสนอบทเรยีนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลอง
สถานการณที่เหมือนจริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem solving) ในตัว
บทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆ 
ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจาย และการลดอันตราย
อันอาจเกิดขึ้นจากการเรียนรูท่ีเกิดขึ้นในสถานการณจริง 

                4.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instructional Game) คือ 
บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยู       
เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งที่สําคัญ  เนื่องจากเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ นิยม
ใชกับเด็กต้ังแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากนี้ยังสามารถ
นํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา  เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทาง
คอมพิวเตอรไดอีกดวย 

               5.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Test) คือ การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  การจัดการการสอบ  การตรวจใหคะแนน         
การคํานวณผลสอบ  ขอดีของการใชคอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบคือ  การท่ีผูเรียนไดรับ       
ผลปอนกลับโดยทันที ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัวๆไป นอกจากนี้การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 

  จากขอดังกลาวผูวิจัยสนใจศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
ทักษะ(Drill and  Practice) บทเรียนแบบฝกทักษะทางคอมพิวเตอร  ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนสามารถฝก
ทักษะการอานออกเสียง  เพ่ือใหผูเรียนอานออกเสียงไดถูกตองตามเกณฑมาตรฐานของภาษาไทย         
การออกแบบฝกทักษะควรใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยาการเรียนที่เกี่ยวกับกฎแหงการฝก หรือการ
ทําซ้ําๆนั่นเอง Edward L.Thorndike(อางถึงในไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2526 : 57 – 60) สําหรับวิธีการ
หรือกิจกรรมในการฝกนั้น ผูวิจัยไดออกแบบใหลักษณะการฝกออกเสียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอนประเภทแบบฝกทักษะ   มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือแกปญหาใหผูเรียนไดฝกฝนและปฏิบัตมีิ
โครงสราง ดังนี้  
 
ภาพประกอบ 2   โครงสรางของบทเรียนประเภทฝกทักษะ 
 
    
 
 
 
 
 
 

จากโครงสรางขางตน กระบวนการฝกทักษะจากการเลือกหัวขอการฝกและรวม 
กิจกรรมหลังจากการฝกทักษะ  เปนการสรางความสนใจใหนักเรียนเกิดความสนุก  ไมเบ่ือหนาย  
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีท้ังขอความ  เสียง   ภาพลายเสน   ภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจน
การใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียน ทําใหผูเรียนท่ีมีความแตกตางระหวางบุคคลสามารถ เรียนได 

1.3  หลักจิตวิทยาเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยท่ัวไป  สวนใหญเปนบทเรียนท่ีมีจุดมุงหมายให
ผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง  ดังนั้นผูท่ีออกแบบบทเรียนจึงจําเปนจะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการ
เรียนรูที่เกี่ยวของกบัการเรียนดวยตนเอง    หลักจิตวิทยาการเรียนร ู ท่ีควรคํานึงถึงในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

1. การรับรู  (Perception) 
 การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู  การรับรูจึงเปนบันได 

ขั้นแรกท่ีจะนําไปสูการเรียนรู  ดังนั้น  การเรียนรูท่ีดีจะตองเกิดจากการรับรูท่ีถูกตอง  การรับรูท่ีดี
และถูกตองของมนุษย  จะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม  เพราะมนุษย
เราจะเลือกรับรูสิ่งเราท่ีตรงกับความสนใจตนเอง  มากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราท่ีเหมาะสมกับผูเรียน   
โดยคํานึงถึงคุณลักษณะดานตางๆของผูเรียน  ไดแก  อายุ  เพศ   เปนตน 
 
 

นําเขาบทเรียน เลือกหัวขอแบบฝกทักษะ 

นําเสนอแบบฝกทักษะ 
ตอบคําถามทักษะการอาน 

เฉลยคําตอบ ขอมูลยอนกลับ จบบทเรียน 
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  2.    การจดจํา  (Memory) 
  การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี  และสามารถ
นํามาใชในภายหลังไดดีนั้น  ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ  โดย
การจัดโครงสรางขององคความรูอยางเปนระเบียบ   นอกจากนั้นการท่ีผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ 
ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย  ดังนั้นเทคนิคสําคัญของการเรียนรู
ของผูเรียนท่ีดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดีจึงอาศัยหลักเกณฑท้ัง  2 ประการ 
  2.1   การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบ (Organize)โครงสรางขององคความรู 
โดย การจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็นซึ่งสอดคลองกับ
ทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping)ในปจจุบันนั่นเอง 
  2.2   การใหผูเรียนฝกและทําไดซ้ําๆมากจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ
และสามารถจดจําไดดี  ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ําๆ                 
(Law of  Practice and  repetition) ดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหมี
แบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติ  ใหผูเรียนไดฝก  เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
  3.   การมีสวนรวม (Participation) และ การมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของ
ผูเรียนในการเรียนการใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่ง ไดแก  การใหผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรม หรือปฏิบัติในลักษณะตาง  รวมถึงการมีการตอบโตกับบทเรียน  จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ี
ดี   โดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง  อันเปนลักษณะการเรียนอยาง
กระตือรือรน (Active Learning) แลวยังทําใหเกิดความรู  และทักษะใหมๆในตัวผูเรียนดวย  ดังนั้น
ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบท่ีเหมาะสมกับ
เนื้อหา  และทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
  4.  แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรู
ท่ีดี  บทเรียนที่สามารถสรางแรงจูงใจท่ีดี  จะทําใหผูเรียนอยากเรียนและเรียนดวยความสุข  
สนุกสนาน  ดังนั้น  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงควรใหความสนใจ  และศึกษา
เกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจท่ีดีเพื่อนํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียน   ใหสามารถสรางจูงใจ
ท่ีเหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตาง  ๆ
  5.  การถายโอนการเรียนรู (Transfer  of  Learning) การถายโอนการเรียนรู เปน
การนําความรูท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง  ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอดของการเรียนรูนั่นเอง  
บทเรียนท่ีจะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น   จะตองเปนบทเรียนท่ี
มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด 
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  6.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual  Difference) นักจิตวิทยามีความเชื่อ
เกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคลโดยเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดาน
ตางๆ ไดแก  ความสนใจ  ความถนัด   ความสามารถ  อารมณ  สติปญญา  เปนตน  ซึ่งทําใหในการ
เรียนรูนั้น   ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน  นอกจากนั้นวิธีการเรียนรู
ของแตละคนก็แตกตางกัน  ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงจําเปนที่จะตอง
ออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน  เพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแต
ละคน  ซึ่งมีคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว  

จากขอความดังกลาวสรุปไดวา ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จําเปน 
ท่ีจะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน  เพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียนแตละคน  หากมีคุณสมบัติดังกลาวนี้ถือเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอน 

1.4   ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ  
  ทฤษฎีสัมพันธเช่ือมโยงของธอรนไดค 

   Edward L.Thorndike (อางถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2526 : 57–60) 
กลาวถึง การเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา (S : Stimulus) กับการตอบสนอง (R :Respons)โดยมีความเชื่อ
วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดวยการท่ีมนุษยหรือสัตว  ไดเลือกเอาปฏิกิริยาตอบสนองท่ีถูกตองนั้น   
มาเชื่อมตอ (Connect) เขากับสิ่งเราอยางเหมาะสม   หรือความรูจะสามารถเกิดขึ้นไดก็โดยการสราง
สิ่งเชื่อมโยง (Bond) กับการตอบสนอง (S – R  Bond  Theory) หรือทฤษฎีสัมพันธตอเนื่อง 
(Connectionism  Theory) สรุปเปนกฎการเรียนรูไดดังนี ้
    1. กฎแหงความพรอม (Law  of  readiness) หมายถึง  สภาพความพรอม  หรือ
ความมีวุฒิภาวะของผูเรียนท้ังทางรางกาย ได  อวัยวะตางๆในการเรียนรู และจิตใจ รวมทั้งพื้นฐาน
ประสบการณเดิม  ท่ีจะเชื่อมโยงกับความรูใหมหรือสิ่งใหม  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
    2. กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) หมายถึงการท่ีผูเรียนไดฝกหัด หรือกระทํา
ซ้ําๆบอยๆยอมจะทําใหเกิดความสมบูรณถูกตอง  ซึ่งกฎนี้เปนการเนนความมั่นคงระหวาง          
การเชือ่มโยงและการตอบสนองท่ีถูกตองยอมนํามาซึ่งความสมบูรณกฎแหงการฝกหัดแบงดังนี ้ 
    2.1 กฎแหงการใช (Law of used) หมายถึง  การฝกฝน  การตอบสนอง  
อยางใดอยางหนึ่งอยูเสมอ ยอมทําใหเกิดพันธะท่ีแนนแฟน ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง คือ  
หากไดเรียนรูสิ่งใดแลวไดนําไปใชอยูเปนประจํา ก็จะทําใหความรูอยูคงทนถาวรและไมลืม 
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     2.2  กฎแหงการไมใช (Law of  Disused) หมายถึง ไมไดฝกฝน  หรือ
ไมไดใช ไมไดทําบอยๆ  ยอมทําใหความมั่นคงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  ลดกําลังลง  เบื่อ
บุคคลไดเกิดการเรียนรูแลว แตนําความรูไปใช หรือไมเคยใช อาจทําใหความรูนั้นลืมเลือนไปได  
    3.    กฎแหงความพอใจ (Law of  effect) หมายถึง  ผลท่ีทําใหเกิดความพอใจ  
กลาวคือ  เม่ือผูเรียนไดรับความพอใจจากผลของการเรียนรู  หรือการกระทํากิจกรรม  ก็จะเกิดผลดี  
ทําใหผูเรียนอยากเรียนรูมากขึ้นอีก  และในทางตรงกันขาม  หากผูเรียนไดรับผลท่ีไมพอใจ  ก็จะทํา
ใหไมอยากเรียนรู  หรือเบ่ือหนาย และผลเสียตอการเรียนรู 
      จากขอความดังกลาวสรุปไดวาการท่ีผูเรียนไดฝกหัด  หรือกระทําซ้ําๆ บอยๆ 
ยอมจะทําใหเกิดความชํานาญและสมบูรณถูกตอง  ผูวิจัยนําการฝกทักษะในการอานออกเสียงตาม
ในบทเรียนบอยๆ ซ้ําๆ จนกระท่ังออกเสียงท่ีถูกตองและชัดเจน 

1.5  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   Alessi & Trollip (1991)ไดเสนอแบบจําลองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  ประกอบดวยขั้นตอน 7  ขั้น ดังนี้  
   ขั้นตอนท่ี 1 :  เตรียม (Prepare) 
     กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine  Goals  and  Objectives)  
     เก็บขอมูล (Collect  Resourcs) 
     เรียนรูเนื้อหา (Learn  Content) 
          สรางความคิด (Generate Ideals) 
   ขั้นตอนท่ี 2  :  ออกแบบ  (Design) 
     ทอนความคิด (Eliminate the Idea) 
     วิเคราะหงานและมโนติ  (Analyse  Task  and  Concept) 
     ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Design  Preliminary  Lesson) 
     ประเมิน / แกไข  การออกแบบ  (Evaluate  and  Revgise  the  Design) 
   ขั้นตอนท่ี 3  เขียนผังงาน (Create  Flowchart  Lesson) 
   ขั้นตอนท่ี 4  สรางสตอรี่บอรด (Create  Storyboard) 
   ขั้นตอนท่ี 5  สราง / เขียนโปรแกรม (Create Programe  Lessson)  
   ขั้นตอนท่ี 6 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materials) 
   ขั้นตอนท่ี 7  ประเมินและแกไขบทเรียน  (Evaluate  and  Revier) 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบจําลองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi & Trollip  

ขั้นตอนท่ี 1  การเตรียมการ 
กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงค 

           เก็บขอมูล 
          เรียนรูเนื้อหา 
         สรางความคดิ 
 

ขั้นตอนท่ี 2  การออกแบบบทเรียน 
ทอนความคิด 

วิเคราะหงานและแนวคิด 
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

ประเมินและแกไขการออกแบบ 
 

ขั้นตอนท่ี 3  การเขียนผังงาน 

ขั้นตอนท่ี 4  สรางสตอรี่บอรด 

ขั้นตอนที่ 5  สราง / เขียนโปรแกรม 

ขั้นตอนท่ี 6  ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

ขัน้ตอนท่ี 7  การประเมินและแกไขบทเรียน 
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1.6  กระบวนการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535 : 42-38) ไดใหขอเสนอแนะวา เพ่ือใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดดีท่ีสุด  ผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรดัดแปลงขั้นตอนการพัฒนาจาก
กระบวนการเรียนการสอน 9  ขั้น  ของกาเย (พรเทพ  เมืองแมน, 2544 : 28)   

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  
ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร 
จึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางขึ้นมา
นั้นตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรง
เราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีก
ดวย  

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปน 
สวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน 
นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจง
ใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบ
ถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด
หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหา 
ในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว 
ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจํา
และเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย  

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนท่ี 
จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปน
สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของ
ผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหา
ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบ
กอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ
ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียน
แตละคน แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป 
หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ 
การทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลัง 
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ถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือ
ผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การ
นําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทาน
รวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอ 
ท่ีจะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไม
เขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทาน 
แบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเรื่องดังกลาว เพ่ือเปนการ
ทบทวนกอนก็ได  

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ 
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับ
คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมี
ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบาย
สิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสราง
ภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง
ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หาก
ภาพเหลานั้นมีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการ 
ปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการ
ออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน  

5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการ 
เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดด ีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและ
สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจาง
ชัด (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดขึ้นไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความใน
เนื้อหาใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น 
หนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุน
ใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะ
ทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิค
ตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตวัอยาง (Non-example) 
อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตาง  ๆไดชัดเจนขึ้น  
 ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง 
การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะ
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คอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบาย
กระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรู
ได สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิม
ไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับขั้น  

6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ 
เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเกี่ยวกับเนื้อหา และรวม
ตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอื่นเพียงอยาง
เดียว บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด 
เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 
Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมใน
บทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบ่ือหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวน
คิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น  

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการ
บอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมาย
เทาใด การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจ 
ไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกีย่วกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวย
ภาพ หรือกราฟฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไร
ขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อย  ๆโดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจาก
ตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพ
เลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได
ดวยการตอบถกูเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับ
กลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะ
เหมาะสมกวา  
   8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา
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ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม 
การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท 
นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหา
ของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมี
หลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ท้ังนี้ขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน 
สําคัญในขั้นตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง
ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษา
เนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิง
เพ่ิมเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่น
ตอไป  
  จากแนวคิดดังกลาวสรุปไดวา  การออกแบบกระบวนการเรียนรูควรมีลําดับ
ขั้นตอนการเรียนรูเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค   ควรมีการวางแผนในการสอน เชน  การนําเขาสู
บทเรียนท่ีดึงความสนใจของผูเรียน  การแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ  การชี้แนะแนวทางการ
เรียนรู  การกระตุนการตอบสนอง  และการประเมินผลการเรียนรู   ตลอดจนสามารถนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได  เพ่ือใหเกิดการเรียนรูท่ีแทจริง 
 
2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการอานออกเสียง 
 
  2.1   ความหมายของการอานออกเสียง 
  มีผูใหความหมายของการอานและการอานออกเสียงไวหลายแนวความคิดดังนี้ 
  กอ   สวัสด์ิพาณิชย (2509 : 3)  กลาววา  การอาน  คือ  การแปลความหมายของ
ตัวอักษรออกมาเปนความคิด  และนําความคิดนั้นไปใชใหเปนประโยชน 
  รัญจวน  อินทรกําแหง (2519 : 17)  กลาวถึงความหมายของการอานวา  หมายถึง  
การแปลสื่อความหมายจากตัวอักษรหรือภาพใหเปนเร่ืองราวท่ีเปนความคิดโดยใหมีความเขาใจ
อยางแจมชัดและชัดเจน 
  บันลือ  พฤษะวัน (2522 : 80) ใหความหมายวา “การแปลตัวอักษร (สัญลักษณ) 
ออกมาเปนคําพูด (เสียง) และมีความหมายท่ีใชสื่อความคิดระหวางผูเขียนกับผูอาน (ผูฟง) ซึ่ง
บางครั้งไมจําเปนตองออกเสียงก็เขาใจความหมายกันได” 
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  อักษร  รุงมณี (2525 : 15)  กลาววา  การอาน  คือ  การใชสายตาดูแลวแปล
ความหมายของภาพหรือตัวอักษรออกมาเปนความคิดหรือเร่ืองราวการอานจึงมิใชเปนเพียงการ
สอนออกเสียงพูดตามสัญลักษณท่ีผูเขียนเขียนเทานั้น  แตมีความหมายรวมถึงความเขาใจในสิ่งที่
อานดวย 
  จากความหมายขางตนสรุปไดวา การอานออกเสียงเปนกระบวนการท่ีแปลง
ตัวอักษรใหเปนภาษาพูด  ควรอานออกเสียงใหถูกตองชัดเจนตามอักขรวิธี   ไมชาเกินไป หรือไม
เร็วเกินไป  ควรใหออกเสียงใหเหมาะสมกับเรื่องราวท่ีอาน  เพ่ือใหผูอานและผูฟงเขาใจเรื่องราว
ตามความหมายของอักษรนั้น   
    2.2 ความสําคัญของการอานออกเสียง           
       ศิริกาญจน  โกสุมภ (2521 : 22)ไดกลาวไววา การอานออกเสียงเปนประเภทหนึ่ง
ของการอานท่ีครูฝกใหนักเรียนเรียนเปนอันดับแรก การอานในระยะเร่ิมแรกนี้  การอานออกเสียง
นับวาเปนสิ่งจําเปน  และเด็กก็นิยมอานออกเสียง  เพราะเปนการแสดงใหเห็นวา  ตนมี
ความกาวหนาในการอาน  เด็กจะไดรับการเสริมแรงและไดรับความพอใจในสวนตัวของเด็กดวย  

     ประเทิน มหาขันธ (2523 : 207) ไดกลาวไววาในการออกเสียงไมวาจะเปนการ 
อานหรือการพูดก็ตาม  ถาออกเสียงผิดพลาดไมชัดเจนประจําแลว  จะทําใหเสียบุคลิกภาพ  ผูฟงก็
เกิดความรําคาญ  ท้ังยังเกิดผลเสียในดานการสื่อความหมาย  อาจทําใหเขาใจผิดไปได เชน “รัก” กับ
“ลัก” และ “ฟน” กับ “ควัน” ความหมายตางกันมากถาใชผิดก็ทําใหเขาใจผิดได  
(ดุษฎีพร  ชํานิโรคศานต์ิ, 2516 : 7) ครูจึงควรแกไขขอบกพรองในการอานออกเสียงของเด็ก  เพื่อ
เปนการขจัดปญหาต้ังแตระยะเร่ิมตนกอนจะติดเปนนิสัย  และยังเปนการวางรากฐานการพูด
ภาษาไทยอันเปนภาษาประจําชาติใหถูกตองดวย 
  2.3   หลักการอานออกเสียง 
          1.  การลั่นเสียง  ควรใหดังพอเหมาะกับจํานวนผูฟง  ตอนใดควรเนนเสียง  ทําเสียง
ดุ  เสียงแผวเบา   เสียงออนโยน   เสียงเศรา  เสียงธรรมชาติ  หรือเสียงวัตถุ  ฯลฯ  ก็ควรทําเสียงให
เปนไปในทํานองนั้น  หรือใหเปนไปตามเสียงนิยมท่ีสมมติกันวาเปนของสิ่งนั้น  เพ่ือใหผูฟงเกิด
อารมณคลอยตามไปกับเรื่องราวในตอนนั้นๆ 
         2.  ตองอานออกเสียงใหชัดเจน ถูกตองไมชาหรือเร็วเกินไป  ไมดังหรือไมคอย
เกินไป 
         3.  ตองอานใหถูกวรรคตอน  รูจักทอดเสียงใหตรงกับความหมายของขอความท่ี
อาน  ถาเปนการอานทํานองเสนาะตองรูจักเอื้อนเสียงใหถูกที่   
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        4.  ตองอานใหเหมือนเสียงพูดธรรมดาในตอนดําเนินเรื่องหรือบรรยายความ
ท่ัวๆไป 
        5.  ไมอานตก  เติม  หรือตูตัวพยัญชนะ (ถอยคํา) วาเปนอยางนั้นอยางนี้ท่ัวๆไป 
        6. สําเนียงตองไมแปรงหรือเพ้ียนไปตามภาษาถิ่น 
        7. ตองอานเนนเสียงใหเหมือนเหตุการณจริงมากท่ีสุด  รูจักวางจังหวะเสียงไวตาม
ระยะที่ถูกตอง  จังหวะ คือ ระยะหรือตอนท่ีควรจะหยุดเสียง  ทอดเสียงหรือชะงักเสียงไวเปนทอดๆ  
เพ่ือผอนหายใจหรือแบงตอนใหผูฟงเขาใจความดียิ่งขึ้น 
  2.4  การฝกทักษะการอานออกเสียง 
  Smith and  Johnson (อางถึงใน สุวนันท   สันติเดชา, 2547 : 44) ไดแยกประเภท
ของสาเหตุที่มีอิทธิพลตอการอาน  สรุปไดดังนี้   

1. ระดับสติปญญา (Intellgence) เด็กท่ีมีระดับสติปญญาสูงจะทํางานท่ียุงยาก 
ซับซอนไดมากกวาเด็กท่ีมีระดับสติปญญาที่ตํ่ากวา 

2. วุฒิภาวะและความพรอม (Maturation  and  Readiness Skills) เด็กจะเริ่มเรียน 
อานไดก็ตอเม่ือมีวุฒิภาวะและความพรอม 

3. แรงจูงใจ (Motivation)เด็กท่ีมีความกระตือรือรนในการอานจะเปนนักอานท่ีด ี
4. สภาพรางกาย (Physical Condition)   
5. สภาวะทางอารมณ (Emotional  Condition) 
6. สภาพแวดลอม (Environmental  Condition) 
7. การจัดโปรแกรมการอาน (The  Instructional  Program)  จะตองคํานึงถึงการ 

การสอนท่ีคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในการฝกทักษะการอานออกเสียงนั้น   ครูตองเปนผู
ท่ีหากลวิธีในการฝกมาใชเพ่ือมิใหเด็กเกิดความเบื่อหนาย  และ ผลการฝกก็มีสัมฤทธิ์ผล  
  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา  การสรางแบบฝกทักษะการอานนั้น ควรนําคําท่ีนักเรียน
เรียนผานมาแลว  ซึ่งอาจจะเปนคําท่ีมี หรือ ขอความสั้นๆ  เพ่ือใหนาสนใจ   และควรมีหลาย
รูปแบบ  เพ่ือเปนการกระตุนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถดานอานออกเสียงไดเต็มท่ี  การอาน
ออกเสียงนั้นจะเปดโอกาสใหครูไดตรวจสอบปญหาการอานของนักเรียนในกระบวนการของการ
อานเพ่ือจะไดวางแผนในการพัฒนาการอานออกเสียงดานภาษาใหถูกตองตามมาตรฐานของ
ภาษาไทย 
 
 
 



 24 

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับแบบฝกทักษะ  
 
  3.1 หลักการสรางแบบฝกทักษะ  
  Billows (1962 : 175) มีความเห็นวา “แบบฝกหัดโดยท่ัวไปมักเปนประเภทผสม
ปนเป  ทําใหเกิดความคิดกระจัดกระจายไมรวมอยูในเร่ืองเดียวกัน  โดยเฉพาะครูจึงควรสราง
แบบฝกหัดเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะขึ้นเพื่อใชฝกเด็ก   เพราะจะชวยใหเด็กกระตือรือรนและ
สนใจทํามากกวา  และเขาเห็นวาการสรางแบบฝกนั้น  ครูควรคํานึงถึงการใชภาษาท่ีสื่อความหมาย
เหมาะสมกับวัย  วัฒนธรรม  ประเพณี  ตลอดจนพื้นฐานทางภาษาของเด็กดวย”  ไดมีการพัฒนา
แบบฝกหัดอยางตอเนื่องในหมูครูผูสอนทักษะทางภาษา 
  พยุง  ญาณโกมุท (2510 : 624 – 631)ไดกลาวถึงหลักในการจัดทําแบบฝกทักษะ
เพ่ือแกไขการออกเสียงคําท่ีเปนอักษรควบกล้ํา  วาควรเร่ิมดังนี ้

1. ตรวจดูอวัยวะออกเสียงของเด็ก  
2. แนะนํา ชี้แจง เปลี่ยนทักษะเด็กใหทราบเหตุและผลของการออกเสียงผิด 
3. การฝกฝน  ใหฝกฝนอยูเสมอ ๆ  ดวยความอดทนจะชวยไดมาก  โดยเร่ิมฝก 

ดังนี้ สอนโดยยึดความหมายของคําเปนหลัก  ไดเขาใจความหมายของคํานั้นใหรูวา  ถาออกเสียงผิด
ความหมายก็จะผิดตามไปดวย ฝกโดยใหเด็กออกเสียงพยัญชนะท่ีจําเปนในการออกเสียง  ท่ีใช
อักษรควบ  ไมควรฝกคราวละหลายๆตัว ถาเด็กออกเสียงไมชัดไมถูกตอง  ครูไมควรปลอยปละ
ละเลยแนวความคิดนี้ 
  รัชนี  ศรีไพวรรณ (2527 : 412 – 413) ซึ่งไดแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมถึงหลักใน
การจัดทําแบบฝกทักษะไวดังนี้ 

1. ตองสอดคลองกับหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของเด็กและลําดับขั้นของการ 
เรียน 

2. เม่ือมีจุดมุงหมายฝกดานใด  ควรจัดเนื้อหาใหตรงกับความมุงหมายนั้น 
3. คํานึงถึงความแตกตางของเด็ก  ถาสามารถจัดทําแบบฝกท่ีแกไขขอบกพรองท่ี 

จะตรงจุดของเด็กไดเปนเรื่องดี 
4. ในแบบฝกตองมีคําชี้แจงงายๆสั้น  เพ่ือใหเด็กเขาใจ  ถาเด็กยังอานไมได ครู 

ตองชี้แจงดวยคําพูดท่ีใชภาษางายๆใหเด็กสามารถทําตามคําสั่งได 
5. แบบฝกตองมีความถูกตอง  ไมมีขอผิดพลาด 
6. การใหเด็กทําแบบฝกหัดแตละคร้ัง  ตองใหเหมาะสมกับเวลาและความสนใจ 

ของเด็ก 
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7. ควรทําแบบฝกหลายๆแบบ เพ่ือใหเด็กเรียนรูไดกวางขวาง  และสงเสริมให 
เด็กเกิดความคิด 
  สุวนันท  สันติเดชา (2547 : 51) ไดสรุปหลักในการจัดทําแบบฝกควรมีลักษณะ
ดังตอไปนี้ 

1. ต้ังวัตถุประสงค 
2. ศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหา 
3. ขั้นตางๆในการสรางแบบฝก 

         4.     ศึกษาปญหาความบกพรองของเด็กในการเรียนการสอน 
         5.     ศึกษาจิตวิทยาและกระบวนการเรียนรู 
         6.     ศึกษาเนื้อหาวิชา 
         7.     ศึกษาลักษณะของแบบฝก 
         8.     กําหนดรูปแบบและสรางแบบฝกใหตรงกับเนื้อหาท่ีตองการแกไข  

จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยสรุปไดวา หลักการสรางแบบฝกเพ่ือแกปญหาความ 
บกพรองทางดานการอานออกเสียง  ควรสํารวจความบกพรองท้ังทางดานรางกาย  และอารมณของ
เด็กกอนเปนลําดับแรก   และท่ีสําคัญควรศึกษาหลักจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการพัฒนาของเด็ก การ
สรางแบบฝกควรสรางแบบฝกท่ีตรงจุดขอบกพรองของเด็ก  โดยมีเรียนจากสิ่งที่งายไปหาสิ่งที่ยาก   
จึงจะไดมาซึ่งแบบฝกท่ีดี  
  3.2  ลักษณะแบบฝกทักษะท่ีดี 
  นิตยา  ฤทธิโยธี (2510 :1) ไดกลาวถึงลักษณะของแบบฝกท่ีดีไวดังนี้ 

1. จะตองเกี่ยวของกับบทเรียนท่ีเรียนมาแลว 
2. เหมาะสมกับวัย   ระดับ  หรือความสามารถของเด็ก 
3. มีคําชี้แจงสั้น ๆ  ท่ีทําใหเด็กเขาใจวิธีทําไดงาย 
4. ใชเวลาเหมาะสมหรือไมใชเวลานาน 
5. เปนสิ่งท่ีนาสนใจและทาทายใหแสดงความสามารถ 
ศศิธร  สุทธิแพทย (2518 : 17)  ไดเสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของแบบฝกท่ีดี   

นักเรียนสนใจกระตือรือรนท่ีจะทํา  เปนแบบฝกลักษณะดังนี้ 
1. ใชหลักจิตวิทยา 
2. สํานวนภาษางาย 
3. ใหความหมายชีวิต 
4. ปลุกความสนใจ 
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5. เหมาะสมกับวัยและความสามารถ 
6. อาจศึกษาดวยตนเอง 
จากการกลาวของนักวิชาการขางตน  สรุปไดวา  แบบฝกท่ีดีจะตองมีจุดมุงหมายท่ี 

แนนอนวาตองการฝกทักษะในดานใด   และความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน   ควรมีรูปแบบ
ดึงดูดความสนใจ   เพ่ือไมใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย   ควรท่ีจะลําดับความยากงายในการฝก  
ไมควรใชเวลาฝกนานเกินไป 
  3.3  หลักจิตวิทยาที่เก่ียวของกับการสรางแบบฝก 
  สุจริต  เพียรชอบ ; และ สายใจ  อินทรัมพรรย (2522 : 52 )  กลาวถึงการสรางแบบ
ฝกทักษะไววา  ตองยึดหลักทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยา  ดังนี้ 
  1.  กฎของธอรนไดคเกี่ยวกับกฎแหงการฝกหัด  ซึ่งกลาววา  สิ่งใดก็ตามการฝกหัด
หรือการทําบอยๆ ยอมจะทําใหผูฝกมีความคลองตัว  และสามารถทําไดดี   ในทางตรงกันขามสิ่งใด
ก็ตามท่ีไมไดรับการฝกหัดหรือทอดท้ิงไปนานแลว  ยอมจะทําไดไมดี  
  2. ความแตกตางระหวางบุคคล  ควรคํานึงวานักเรียนแตละคนมีความรูความถนัด  
ความสามารถ   และความสนใจแตกตางกัน   ฉะนั้นในการสรางแบบฝกจึงตองพิจารณาถึงความ
เหมาะสม คือ  ตองไมยากและไมงายจนเกินไป  และควรมีหลายๆรูปแบบ 
  3. การจูงใจผูเรียนควรจัดแบบฝกจากงายไปหายากเพ่ือดึงดูดความสนใจของ
นักเรียน   ซึ่งจะทําใหเกิดผลสําเร็จในการฝก  และชวยยั่วยุใหอยากฝกตอไป 
  4.    ใชแบบฝกสั้น ๆ  เพ่ือไมใหเกิดความเบ่ือหนาย 
  จากขอความดังกลาวสรุปไดวาในการสรางแบบฝก  ครูตองคํานึงถึงความแตกตาง
ของเด็กแตกตางของเด็กแตละคน   แบบฝกตองไมยากหรืองายจนเกินไป  มีหลายแบบและวิธีการท่ี
เราความสนใจของเด็กไดดี    ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะทําแบบฝก   และ
สามารถแกไขขอบกพรองในทักษะท่ีตองการฝกไดเปนอยางดี 

3.4 การใชแบบฝกเพื่อแกปญหาการออกเสียงภาษาไทยไมถูกตอง 
  พุนศรี  อิ่มอําไพ (2530 : 40 – 44) กลาววา  วิชาภาษาไทยเปนวิชาทักษะ  ฉะนั้น
การสอนภาษาจึงตองมีการฝกฝนใหเกิดความคลองแคลว  เพ่ือชวยใหพัฒนาการทางภาษาของเด็ก
ไดเพ่ิมพูนขึ้นเทาท่ีวัยและความสามารถของตนจะทําได   

  กมล  ดิษฐกมล (2509 : 15) กลาววา  “ หัวใจของการสอนวิชาทักษะอยูท่ีการฝก 
(Drill) การฝกอยางถูกวิธีเทานั้นจะทําใหเกิดความชํานาญ  แคลวคลองวองไว  และทําไดโดย
อัตโนมัติ”     
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ศศิธร  สุทธิแพทย (2517 : 63) ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความสําคัญของแบบ 
ฝกวา สิ่งหนึ่งท่ีจะชวยการสอนของครูใหประสบความสําเร็จไดก็คือแบบฝก  เพราะการใชแบบฝก
ท่ีครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดจะชวยทุนเวลาในการสอน  กฏเกณฑ  การยกตัวอยาง  ท้ังยังเปน           
การวัดผลการเรียนการสอนในแตละเรื่องดวย  

นิภา  ชวนะพานิช (2518 : 5) ยังไดกลาววา สิ่งท่ีจะชวยใหเด็กมีพัฒนาการทาง 
ภาษาดีขึ้นนั้น  คือ  แบบฝกหัดหรือแบบฝกทักษะเพราะนักเรียนจะมีโอกาสนําความรูท่ีไดเรียน
มาแลว  มาฝกใหเกิดความเขาใจกวางขวางมากขึ้น  
   จากความสําคัญท่ีกลาวมา ผูวิจัยสรุปไดวา  การใชแบบฝกนั้นสามารถแกปญหา
ความบกพรองทางดานการอานออกเสียง  เพราะผูเรียนสามารถฝกฝนจนเกิดความคลองแคลว 
กระท่ังสามารถ อานออกเสียงไดอยางม่ันใจและถูกตอง 
 
  จากขอความดังกลาวผูวิจัยสรุปไดวา  การฝกทักษะ ควรมีการฝกฝนไปตามลําดับ
ขั้นตอนและควรเร่ิมจากขั้นตอนจากงายไปหายาก    และตองอาศัยการฝกฝนบอยๆ จึงจะเกิดความ
คลองแคลว จนเกิดความชํานาญ  
 
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
 

 ความคงทนในการเรียนรู  
   Adams (1967 : 9) ใหความหมายของความจําวา  คือ  การคงไวซึ่งการเรียนหรือ
ความสามารถที่จะระลึกไดตอสิ่งเราท่ีเคยเรียนหรือเคยมีประสบการณการรับรูมาแลว  หลังจากได
ทอดท้ิงไปชั่วระยะเวลาหนึ่งหรือเรียกอยางหนึ่งวา  ความคงทนในการเรียนรู 
  กมลรัตน  หลาสุวงษ ( 2524 : 238 ) ใหความหมายวา  ความจํา คือ  ความคงทนไว
ซึ่งผลการเรียนหรือความสามารถท่ีระลึกไดตอสิ่งเราที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณการรับรู
มาแลวหลังจากท่ีไดท้ิงระยะเวลาหนึ่ง 

จากความหมายดังกลาวขางตน  พอท่ีจะสรุปไดวา  ความคงทนในการเรียนรู  
หมายถึง  ความคงทนของผลการเรียนจากการเรียนรูและการระลึกไดตอประสบการณจากการ
เรียนรูและรับรู  หลังจากท่ีไดท้ิงชวงระยะเวลาหนึ่ง 
  4.1  การวัดความคงทนในการเรียนรู สามารถทําได 3 วิธี  

1. วิธีแหงการระลึกได ( The Recall Method ) วิธีนี้คือการเปรียบเทียบผล 



 28 

ระหวางการทดสอบติดตามหลังการเรียนเสร็จทันทีกับการเวนระยะพักไปแลวทดสอบ แลว
เปรียบเทียบกันวาเหลือกี่เปอรเซ็นต 

2. วิธีการแหงความรูจัก (The  Recognition Method) ใชวิธีการใหเลือกเอาสิ่งท่ี 
เคยเรียนมาแลวออกมาจากสิ่งอื่นๆที่ปนอยู  ซึ่งมีลักษณะคลายกันมากๆ 

3. การเรียนใหม (Relearning Method) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา  วิธีการ 
ประหยัดเวลา (Saving Method) คือ เปรียบเทียบการเรียนอันเดิม  กับการเรียนอันใหมวา  ถาเรียน
ใหไดในระดับเดิมจะใชเวลาเทาใดการเรียนจะคงทนเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับลักษณะ 3 ประการ คือ   

1. การเรียนมีคุณภาพสูงเทาใด  คือ  คุณภาพสูงมากๆการลืมก็ยอมชา  การเรียน 
ใหเขาใจลึกซึ้งเรียนใหมากเกินความจําเปน  เกินความสมบูรณ (Overlearning) จะชวยใหลืมชาจะ
ชวยใหความคงทนของการเรียนดี 

2. การเฉลี่ยปฏิบัติ (Distributed  Practice) คือ แบงปฏิบัติเปนระยะสั้น ๆ จะทํา 
ใหมีความคงทนดีกวาการตะลุยตลอดเปนเวลานานๆ (Massed Practice) 

3. สิ่งที่เรียนมีความหมาย  สิ่งตางๆท่ีเรียนนั้นมีความสัมพันธกันจะทําใหความ 
คงทนของการเรียนดีกวาสิ่งท่ีไมมีความหมาย คือ  เปนขอความจริง  ความรูโดดๆ ไมเกี่ยวพันกัน  
ตองพยายามใหทุกอยางมีความเกี่ยวพันกัน (ชม  ภูมิภาค,  2516 : 12 – 13) 
   จากขอความดังกลาวผูวิจัยไดศึกษาคนควาความคงทนในการเรียนรูเพื่อตองการทราบ
ผลการเปรียบเทียบระหวางการสอบหลังเรียนเพียงผานไปเพียงสองสัปดาหของนักเรียนท่ีฝกทักษะ
การอานออกเสียงโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะการอานออกเสียงคําท่ีมี
ตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ   
 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
          5.1 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

เดนศักด์ิ  อิงอาจ (2547) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาไทย เรื่อง คําควบกล้ํา ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการศึกษาคนควา พบวา มีประสิทธิภาพ   สูง
กวาเกณฑที่ต้ังไว คือ 80/80 นักเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ 60.87 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับมาก 

 จิรายุ   หงวนเสงี่ยม (2549 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง หลักการอานภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ี 84.67 / 
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83.53  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา
กอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 อภิสิทธิ์  ชัยเมืองมูล (2541: 47-48) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนสามารถพัฒนาความรูของผูเรียนไดเปนอยางดี  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  
สามารถทําแบบทดสอบผานเกณฑรอบรูตามจุดประสงครอยละ 88.5 สูงกวา เกณฑการรอบรูตาม
จุดประสงคท่ีกําหนดไวไมนอยกวารอยละ 80   

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวของท่ีกลาวมา สรุปไดวา  การพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยเหมาะสําหรับนักเรียนมุสลิมในสามจังหวัด
ชายแดนภาคใต ท่ีมีความบกพรองในการอานออกเสียงไมชัดเจน  เพราะการฝกทักษะมีความสําคัญ 
จะชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางถูกตอง   
 

5.2 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 
ปยนาถ  นวมทอง (2543 : 68) ไดพัฒนาแบบฝกทักษะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียน 

สะกดคําพ้ืนฐานในแบบเรียนภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะเร่ืองการเขียนสะกดคําพ้ืนฐานในแบบเรียน
ภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  หลังเรียน สูงกวา กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01    
  พูนศรี   อิ่มประไพ  (2530  :  71 – 72)  ไดศึกษาขอบกพรองในการอานออกเสียง
ภาษาไทยและการสรางแบบฝกซอมเสริม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  ผลปรากฏวา  
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ดานการอานออกเสียงของนักเรียนโดยใชแบบทดสอบกอนและหลังการ
สอนซอมเสริมของทุกกลุม  มีผลสัมฤทธิ์แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  ซึ่ง
เปนไปตามสมมุติฐานท่ีวางไว  สรุปวา  การใชแบบฝกซอมเสริมการอานออกเสียงสามารถ
แกปญหานักเรียนความบกพรองในการอานออกเสียงได เนื่องจากประสิทธิภาพของแบบฝกซอม
เสริมมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80 / 80  
  นุจารี  นนทรี (2532 : บทคัดยอ) ไดสรางแบบฝกเพ่ือซอมเสริมการอานออกเสยีง
ตัวสะกดภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชาวเขาชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการวิจัยพบวา  แบบฝกการ
อานออกเสียงตัวสะกดมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑถึง  95.63 / 86.75  และผลสัมฤทธิ์ในการอาน
ออกเสียงตัวสะกดกอนและหลังการซอมเสริมของนักเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05  
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  พลอยสิริ  มากมณี (2538 :  70 – 71) ผลการฝกออกเสียงโดยใชสัทศาสตรตอการ
ออกเสียงและการเขียนสะกดคํา  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ภาษามลายูทองถิ่นเปนภาษา
แม   จากผลการวิจัยพบวาแตกตางกันกับวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01  และจากการ
พิจารณาคะแนนของนักเรียนจะเห็นไดวา คาเฉลี่ยของกลุมฝกโดยใชสัทศาสตรมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนการออกเสียงสูงกวากลุมท่ีฝกโดยปกติ  สรุปวา การฝกโดยใชสัทศาสตรสามารถฝกนักเรียน
ท่ีมีภาษามลายูทองถิ่นเปนภาษาแมใหสามารถออกเสียงไดถูกตอง 
  สุวนันท  สันตเิดชา (2547  :  บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชแบบฝกเพื่อแกปญหา
นักเรียนออกเสียงภาษาไทยไมถูกตอง  ผลการทดลองสรุปไดวา  นักเรียนมีความบกพรองในการ
ออกเสียงภาษาไทยมากท่ีสุด  มี  6 รายการปญหา คือ การออกเสียงวรรณยุกตโทไมถูกตอง  การ
ออกเสียงวรรณยุกตจัตวาไมถูกตอง  การออกเสียงพยัญชนะ  ร  ไมถูกตอง   การออกเสียงคําควบ
กล้ํา ร  ไมถูกตอง   การออกเสียงควบกล้ํา  ล ไมถูกตอง  การออกเสียงคําควบกล้ํา  ว  ไมถูกตอง   
จากการพัฒนาแบบฝกทักษะการออกเสียงภาษาไทย  ท้ัง  6  รายการปญหา  พบวา คาเฉลี่ยความ
บกพรองการออกเสียงภาษาไทยของกลุมควบคุมและกลุมทดลองนั้นแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01  และคาเฉลี่ยความบกพรองการออกเสียงภาษาไทยของกลุมทดลองกอนเรียน
และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   ท้ังการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยในแตละ
ครั้ง พบวา ภายหลังการทดลองในแตละคร้ัง  คาเฉลี่ยความบกพรองการออกเสียงภาษาไทยของ
กลุมทดลองลดลง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
  อุบลรัตน  วัฒนวงศ (2539 : 88) จากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เรื่องการใชตัวสะกด  พบวา  นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยต่ํากวาเกณฑ            
(70 %) จํานวน 20 คน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ.05  และจากการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา
นักเรียนสวนใหญชอบท่ีจะเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และตองการใหมีบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะนี้ในวิชาอื่นๆอีก  
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวของท่ีกลาวมา สรุปไดวา  การแกปญหาการ
อานออกเสียงของนักเรียนมุสลิมในสามจังหวัดชายแดนภาคใต ท่ีมีความบกพรองในการอานออก
เสียงไมชัดเจน  การฝกทักษะมีความสําคัญและจําเปน   เพราะการฝกฝนซ้ําๆบอยๆ  จะชวยให
นักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางถูกตอง  

5.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู 
   จเด็จ ทัศวงษา (2545: 59-62) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองการคูณและการหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ผลการวิจัยพบวาบท
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เรียคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 83.22/81.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด
ไวคือ 80/80 และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนใน
การเรียนรูหลังจากเรียนแลว 4 สัปดาห ไมแตกตางจากคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์หลังเรียน สรุปไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่องการคูณและการหาร สามารถนําไปใชในการ
เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยใหนักเรียนจดจําความรูไดเปนอยางดี 

วิภาวรรณ สกุลชางเสนาะ (2533: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 วิชาคณิตศาสตร โดย
การสอนแบบเลนปนเรียนกับการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา กลุมท่ีสอนแบบเลนปนเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุมท่ีสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ.01 

อตินุช  เตรัตน (2551: บทคัดยอ) ไดการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
ความคงทนในการเรียนรูเรื่องโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ
การสอนแบบปกติ พบวา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโครงสรางไวยากรณ
ภาษาอังกฤษ โดยวิธีการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวาการเรียนจากการสอนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความคงทนในการเรียนรูในดานทักษะการอานของ
กลุมทดลองที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุม
ควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากขอความดังกลาวสรุปไดวา  จากงานวิจัยท่ีศึกษาเรื่องความคงทนในการเรียนรูของ
นักเรียน   เพ่ือหาการคงไวซึ่งผลการเรียนรูท่ีนักเรียนสามารถระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียนมาแลว  หลังจาก
ท่ีท้ิงชวงระยะเวลาหนึ่ง  วัดไดการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรูผานไป
แลวเปนวันหรือสัปดาห  โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิม 

 


