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คาาม เ ฑนมาแ (St: คา ามลำด้ญของ ปัญห า

เทคโนโลยีทางด้านข่าวลาร ที่กำลังเจริญท้าวหน้าอย่างราตเร็ว ได้เที่ยวข้องกับ
วิถีชีวิตประจำวันของมนุษย์อย่างใกล้ชีด อาทิเข่น ระยะทางไม่ลามารณเบ่งแยกมนุษย์หรีอ
ประเทคต่าง  ๆ ออกจากกันได้อีกต่อไปแล้ว นกวิทยาคาลตร็จากหลายประ เฑค กำลังนั«เนา
การติดต่อล่ือลารคมนาคมลุดยอดชิ่งซอว่า เครีอข่ายบริการรวมโดยระบบคอมพิวเตอร์ เย่ินระบบ 
ท่ีประกอบไปด้วย ดาวเทียม ลายเคเบ่ลไพิเบอร์ออ'ฝติก โทรด้นท่ีและโทรภาพ ช่ิงในอนาคต 
จะ เชื่อมนานาประเทค เยิ่นระบบเครีอข่ายข่าวลาร ไนระบบดังกล่าวจะเยื้ออำนวยให้มีการแลก 
เปลี่ยนข่าวสืารและความคิดอย่างลมบูรฒ.เละรวดเร็ว เนอประโยชน์ของมนุษยชาติในโลกโดยท่ัว 
กึงกันเยิ่นครงแรก คูนย์กลางของการควบคุมและการด้าเน้นการก็ดีอ คอมพิวเตอร์ (Computer) 
ชิ่ง เย่ินอุปกรผ์ท่ีใช้ป ระมวลผลด้วยกระบวนการที่กำหนดไว้กับข้อมูลที่เข้ามา แล้วแลดงผลออกมา
ในลักษ{แะท่ีด้องการ คอมพิวเตอร์ได้มีบทบาทต่อการดีกษา โดยเที่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์เอง
และที่เที่ยวข้องกับการเรียนการลอนมาตงแต่ด้นจนถีงปัจจุบัน (ลมชาย ทยานยง 2528: 1)

เออร์บูลท่ี (H irchbuh l 1 9 8 . 0 :  12 1 5 )  กล่าวว่า อีกประมา {a 10 ท ีข้างหน้า 
อุปกรน่เทางด้านคอมพิวเตอร์จะมีประสิทธิภานมากกว่าท่ีเย่ินอยู่ในปัจจุบันน้ีกึง 32 เท่า ล่วนราคาที่ 
แนงอยู่ในฃแเะน้ีจะลดลงเรื่อย  ๆ ชิ่งจะล่งผลให้คอมพิวเตอร์ช่วยลอน (Computer A ss is te d  
I n s t r u c t io n  : CAD มีความเยิ่นไปได้ลูงขั้น ช่ิง เหมาะลมอย่างยิ่งที่จะนำมาใข้ในด้าน
การ เรียนโทรลอนในโอกาลต่อไป

ในกรทเท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการลอนน้ีน ท้าคอมพิวเตอร์ช่วยลอนและการลอนตาม
ปกติมีประสิทธิภานในด้านการเรียนการลอนเท่ากันแล้ว จะเยิ่นความจริงที่ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยลอน 
จะให้ประสิทธิผลท่ีลูงกว่า เมื่อเทียบล่วนผู้เรียนกับชั่วโมงที่เรียน จากการดีกษาเปรียบเทียบ
นบว่า คอมพิวเตอร์ช่วยลอนจะชี้ให้เห็นลมรรกภาน ในการลดเวลาให้กับผู้เรียนได้กึง 25-50 
เปอร์ เขนต ใน1ข!แะที่ผู้เรียนยังคงลามารก เรียนเได้ผลเข่นเคียวกับการเรียนการลอนตามแบบปกติ
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รวมท่ังทำให้ ผู้เรียนมีความรู้สิกที่ดีต่อคอมพวเตอรื่ช่วยรอน แระยังประทับใจในวิชาต่าง ‘ร ท่ีไค้ 
เรียนด้วยวิธีการเหร่านี๊อีกค้วย (.Forman 1982:39-41)

ในปัจจุบันจะเห็นว่า ไค้มีความพยายามที่จะใช้ประโยชน์จากคอมนิวเตอรื่ในทุกกิจกรรม 
ชองมนุพย รวมทั่งค้านการดักพาชิ่งไค้มีการนำคอมพวเตอรื่มาใช้ ชิ่งมีหรายรูปแบบตามความ
เหมาะรมข้ันอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียน แระผลรันน์ท่ีเกิดขั้นกับผู้เรียนเห็นร่าคัญ ดังน้ันการแบ่ง
แยกรักพ{นะชองคอมนิวเตอรช่วยรอน จิงแบ่งยอกไค้เห็น 4 รูปแบบค้วยกัน คีอ

1. บทเรียนรอนเนื้อหา ( T u to r ia l )  เห็นบทเรียนที่ใช้รอนเนื้อพาใหม่ นักเรียน 
ไม่เคยเรียนมาก่อน การเรนอเนื้อหายิต่พรักการชองบทเรียนโปรแกรม

2 .  แบบฮกและปฐปัติ (U r i l l  and t r a c t i c e )  เห็นบทเรียนที่ช่วยรกฝนนักเรียน 
ให้เกิดความชำนาญและทักษะ

3 . รกานการท่เจำรอง (S im u la tio n )  เห็นบทเรียนท่ีลร้างปัญหา เหตุการ{(หริอ 
ลถานการก(คล้ายชองจริงข้ัน เพี่อให้ผู้เรียนไค้ใช้ความรูแระความรามารถที่เรียนมา แก้ไชปัญหา 
หริอรถานการ[(ท่ีเกิดข้ันน้ันไค้ จะช่วยให้ผู้เรียนเช้าใจไค้อย่างรวดเร็วและเห็นภาพพจน์ไค้ง่ายขั้น 
ชิ่งรถานการ[(บางอย่างอาจเห็นอันตราย มีราคาแพง หริอไม่รามารถกระทำให้เห็นจริงไค้ เช่น 
การรทบิน การระเบิดชองรารเคมี การรทปรุรมพยาบาล เห็นค้น

4 .  เกมการดักพา (E d u ca tio n a l Games) เห็นรูปแบบชองบทเรียนท่ีช่วยน«เนา
ความคิดความอ่านต่าง  ๆ โดยเนันเรื่องการแช่งชันเห็นหลัก เช่น เกมต่อแระเติมค้า เกมรก 
ความจำ นอกจากนื้ยังมีเกมอีกหรายประเภท ท่ีช่วยในโทรตัดสินใจและแก้ไขปัญหา ชิ่งเกม
ต่าง  ๆ เหร่านื้ นอกจากจะให้ความบันเทิงแล้ว ยังช่วยนั«เนาความรู้ต่าง  ๆ ไค้เห็นอย่างดี
(รมชาย ทยานยง 2 5 2 8 ะ4 - 6 )

ลักพผะของเกม โดยท่ัวไปแล้ว เกมต่าง  ๆ ท่ีคิดค้นข้ันมาน้ันล้วนมีรักษ{นะท่ีรดแผกแตก 
ต่างกันไใเทั่งเนื้อหาแระรายละเอียดปสิกย่อย ชิ่งขั้นอยู่กับวัตถุประรงค์หรึอข้อจำกัดต่าง  ๆ ในการ 
รร้างเกมนั้น  ๆ เห็นร่าคัญแต่รูปแบบพริอรักพ{นะท่ีเกมทุกประเภทจำเห็นค้องมีน้ัน รามารถลรุป'ไค้ 
คีอ เห็นการแช่งชัน มีข้อปังดับ มีเวลาจบเกม และค้องเห็นสิงที่รร้างขั้น (C o n tiv an ce)
ชิ่งเห็นจินตนาการมากกว่าสิงที่เกิดขั้นจริง  ๆ ในช่วิตประจำวัน ( S to lo v i tc h  1978:18)
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ล้กษ{แะโคยฑ่ัวไปของคอมนว Iคลรช่วยลอน แซบลอนเน้ือหาและแบบเกมนน จะมีท้ัง
เลยง ข้อความ อานน้ืง ภานเคลื่อนไหว รวมท้ังการคดคำนวเแและการคัคลิน'ใจ องคประกอบ 
เหล่าน้ี จำเยิ่นต้องใช้ความลามารถทั้งทางร่างกายและลมองให้ล้มพันธ์ต่อเนื่อง จึงจะทำ'ให้
การเรียนรู้นื้น ๆเยิ่นไปไค้อย่างมีประสิทธิภานและประสิทธิผล อาจกล่าวไค้ว่า CAI I Computer 
A ss is te d  I n s t r u c t io n )  เยิ่นการจัดการคิก'พา ท่ีคอบลนองความลามารกพรีอความแตกค่าง 
ระหว่างบุคคล U n  d iv id u a l  D iffe re n c e )  และความถนัต( A p titu d e ) ของแต่ละคนไค้ดียิ่ง 
ความรู่'และความลามารถทั้งทั้งทางลมองและทางร่างกายนื้น เก่ียวข้องล้มพันธ์กับความกนัคของ
บุคคลน้ืน  ๆ โตยตรง ชิ่งนักจิตวิทยาและนักวัตผลหลายท่านไค้กล่าวก๊งความถนัดไว้ตังนี้

วาเรน (W arren 1934: 18) ให้คำนิยามไว้ว่า ความกนัค คีอ ลภาวะท่ีบ่งบอก 
ก ๊งความลามารถของแต่ละบุคคลที่จะเรียน! ยันท่าให้เกิดการเรียน! ทักษะหรี,อการตอบลนอง
ในเรื่องนื้น  ๆ โตยเฉนาะ

ขวาล แนรัตกุล (2517: 36) ไค้กล่าวก๊งเรี่ยงความกนัตว่า หมายก๊งลมรรถวิล้ย 
และทิคทางแห่งความเจริญงอกงามของลมอง หรึอเยิ่นขีดระตับความลามารถ ขนลูงลุตของบุคคล 
ที่เขาอาจมีไค้ต่อการเรียน!และฝืกฝนไนวิทยาการและทักษะต่าง  ๆ ถ้าพากเขาไค้รับการฝืกลอนที่ 
ดีและมีประลบการท่เท่ีเหมาะลม

เธอรลโตน (T h u rs to n e  1938: 1) ไค้ท่าการวิจัยค้นคว้าโครงลร้างของลมอง
โตยล-ร้างแบบทตลอบ เยิ่นจำนวนมาก นำไปฑตลองเก็บข้อมูลกับบุคคลในวัยต่าง  ๆ แล้วนำผลท่ีไค้ 
มาวิเคราะห์'ในเชิงลถ็พิ เนอหาองคประกอบของลติทัญญาของมนุษย่ิ ลรุปผลไค้ว่า ลมรรถภาน
พ้ืนฐานทางทัญญาของมนุษย์ (P rim ary  Mental A b i l i ty )  ท่ีล้าตัญมีอยู่ค้วยกัน 7 ชนิด ค็อ

1. องคประกอบทางค้านภาษา (Verbal F a c to r)
2 . องคประกอบทางค้านจำนวน (Number F a c to r)
3 . องค์ประกอบทางค้านความจำ (Memery F a c to r)
4 . องค์ประกอบทางค้านเหตุผล (R eason ing  F ac to r)
5. องค์ประกอบทางค้านการรับ! (P e rc e p tio n  F a c to r )
6 . องค์ประกอบ'ทางค้านมิตล้มพันธ์ (Space F a c to r)
7 . องค์ประกอบทางค้านการใช้คำ (Word F luency)
เธอรลโตน ไค้นำองค์ใเระกอบพ้ืนฐานต่าง  ๆ เหล่าน้ี ไปเยิ่นหลักในการลร้าง

แบ!เทตลอบวัตลติทัญญา และ เยิ่นแนาทางในการลร้างแบบทคลอบความถนัค'ในเวลาต่อมา
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1. แบบทดลอบความถนัดทางการเรียน ( S c h o la s t ic  A p titu d e  T e s t)  เยิ่น 
แบบทคลลบที่ใช้วัคความถนัดทางค้านวิชาการต่าง  ๆ เช่น ความถนัดทางค้านภาษา ความถนัด 
ทางค้านจำนวน ความถนัดทางค้านเหตุผล เบ็นค้น

2 . แบบทคลอบความถนัดเฉพาะ (S p e c i f ic  A p titu d e  T e s t)  เชนแบบทดลอบ 
ที่ใช้วัคความถนัดที่เกี่ยวกับงานอาชีพต่าง  ๆ หรีอความลามารถพิเศษ เช่น ' ความถนัดเชิงกล 
ดนตรี ศีลปะ เย่ินค้น (ว ิเช ียร เกตุล•'เห 2512:2)

ความถนัดด้งกล่าว มีอฑfiนลต่อการเรียนl u i นอย่างยิ่ง ด้งนั้นการเรียนการลอนจิงค้อง 
คำนิงถงความถนัด'ของแต่ละบุคคลด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอน 
ชิ่งลามารถตอบลนองเยิ่นรายบุคคลไค้อย่างดเยี่ยมนั้น ถ้าลามารถเขียนโปรแกรมให้ครอบคลุม
เหมาะลมและตอบลนองความถนัดของแต่ละบุคคลไค้แล้ว ย่อมเขีอไค้ว่า การเรียนการลอนนั้น  ๆ
จะมประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลลูงข้ัน ทงน้ัยงเยิ่นการพ«เนาคักยภาพทรัพยากรบุคคลให้เยิ่นไป
อย่างลมบ ูร เแลูงลุดอกด้วย

แบใJทคลอบความถนัด เย่ินแบบทดลอบท่ีใช้วัคความลามารถของบุคคลในฃทเะน้ัน เพ่ีอ

น้าผลไปใช้ประกอบคำทำนายความลำเร็จในการเรียนรู้ของบุคคลนั้น ๆ ในอนาคต แบบบคลอบ

ความถนัคน้ืแบ่ง,ไค้ เย่ิน 2 ประเภท คัอ

การคักษาในอนาคตมีแนวโน้มว่า คอมพิว เตร์จะ เกี่ยวช้องกับการจัดการคักษามากยิ่งขั้น * 
ฑุกฃทเะ ทำให้ผู้วิจัยใคร่คักษาหาความล้มพันธ์ของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีมีหลายรูปแบบ กับความ 
ถนัดทางการ เรียนน้ัน ว่ามความล้มพันร์กันอย่างไรบ้าง ฑ้ังน้ีเพ่ีอนำผล่ท่ี'ไค้มาประยุกตใช้'ให้เกิด
ประโยชน์กับวงการคักษาต่อไปในอนาคต

ลมมติฐานการวิจัย

1 . นักเรียนที่คักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนรูปแบบต่างกัน ท่ีมีด'วามถนัดทาง 
การเรียนต่างกัน จะมีผลล้มเๅทธ๋ึทางก เรเรียนแตกต่างกัน

2 . นักเรียนท่ีคักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนรูปแบบต่างกัน จะมีผลล้มแทifทาง 
การ เรียนแตกต่างกัน

3 . นักเรียนที่มีความถนัดทางการเรียนต่างกันจะมีผลล้มฤฑรทางการเรียนแตกต่างกัน



ขอบเขตชองการวิจัย

1. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในการวิจัยครั้งนี้ จะสักษาเฉพาะรูปแบบ 
ที่เป็นเกมและที่เป็นแบบรอนเนื้อหาเท่านี้น

a . ในการวิจัยครงนี้ จะใช้วิชาดรตคาลตร์ในระสับข็นประถมสักษามีท่ี 6 เรื่อง
ลมการ

3 . ผลล้มฤทธี่ทางการเรียน หมายถีง ความรู้ ความจำ และความเช้าใจ
4 . บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในการวิจัยครั้งนี้ จะเป็นแบบลาขา เ B ranching

Program)

ตัวแปรท่ีจะสักบา

1. ตัวแปรตัน แบ่งออกเป็น 2 ตัวแปร สัอ
ก. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน มี 2 รูปแบบ ฅึอ

1) บทเรียนคอมนินฅอร์ช่วยลอนแบบลอนเน้ีอหา
2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบเกม

ข. ความถนัดทางการเรียน แบ่งออกเป็น 3 ระสับ ค็อ 
1 ) ลูง 
2) กลาง 
3 ) ต่ํา

2 . ตัวแปรตาม คีอ ผลล้มโเฑรทางการเรียนวิชาครตคาลตร์ 

คำจำกัดความที่ใช้ในงานวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบลอนเน้ือหา หมายถัง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ที่ลร้างขี้นโดยยดหลักของบทเรียนโปรแกรม เ Programmed I n s t r u c t io n )  แบบลาขา

2 . บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบเกม หมายถีง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
ลร้างฃ้ีนมีลักพนะคล้ายกับบทเรียนโปรแกรมชนิดลาขา โดยมีรปแบบเป็นเกม
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3 . ผลล้มฦฑนทางการเรียนวิชาคพิตคาลตร์ หมายกัง ความรู้ ความจำ และความ 
เข ้าใจ ชิ่งวัดไค้จากคะแนนที่นักเรียนทำแแนทดลกบทนทีหลังจากเรียนจบบทเรียนแล้ว

4 . ความถนัดทางการเรียน หมายกัง ความลามารถทางการเรียน ที่ลามารถวัดไค้ 
โดยใข้แบบทดลกนความถนัดทางการเรียน ชองล้านักทดลอบทางการกักพาและจิตวิทยา คพะวิจัย 
การกักพา มคว ประลานมตร

ประโยชน์ที่คาดว่าจะไค้รับจากการวิจัย

เที่อเบ็นแนวทางในการลรัางโปรนแรม เล๊อกใข้โปรแกรมคอมผิวเตอรช่วยลอน ในรูป 
แบบท่ีเหมาะลม ทับความถนัดทางการเรียนของผู้เรียนในระดนเนประถมกักพาและรายวิชาต่าง  ๆ
ต่อไป


	บทที่ 1. บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	สมมติฐานการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	ตัวแปรที่จะศึกษา
	คำจำกัดความที่ใช้ในงานวิจัย
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย


