
บทท่ี 2
เอกสารและงานวิจัยที่เท่ียวข้อง

ใน กา?ศ ึกษาเร ื่องการเป ร ียบ เท ียบผลส ์ม ฤท ธ ี้ท างการเร ียน ว ิชาภ าษ าอ ังกฤษ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ท ี่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีวิธีการเสริมแรง 
ด้วยเบี้ยอรรถกรต่างกัน นั้น การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทากๆ?ศึกษาVาฤษฎี งานวิจัย แคะเอกลารต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้อง และได้นัาเลนอตามลำดับ ดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอน

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน

1 3 บทเรียนคอมพิว เตอร์ซ่วยสอนแบบ่ฝืกทักษะ

1.4 ประโยชน์ของคอมพิาเตอร์ช่วยสอน

ใ.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน

2 . ทฤษฎีทางจิตวิทยา

2.1 ทฤษฎีการเรียนร'นบ!Iเงอะนัขการกระทา
2.2 การเสริมแรง
2.3 การเสริม แรงต’วย เบี้ยอรรถกร

2.4 ทฤษฎีแรงจงใจ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง3.
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1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน
มีผู้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ซวยสอนไว้หลายท่านดังนี้
สเปนเชอร์ (Spencer, 1980) ไดให้ความหมายไว้ว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยลอน คือการใช้ 

คอมพ ิวเตอร ์ไน การลอน รายบ ุคคล โตยใช ้โปรแกรมท ี่ดำเน ินการลอนภายใต ้กา?ควบค ุม  
ของคอมพิวเตอร์ ซ ึ่งจะช่วยให้ผู้เร ียนมีฅวามก้าวหน้าตามอัตราความลามารถของตนเอง เป็นการ 
ลอนที่ตอบลนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน”

ไอนิ'ข (Heinich, 1985) กล่าวว่า “คอมพิวเตอ?ซวยสอน คือระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในทาร 
เรียนการลอนโดยตรงกับผู้เรียน 'ซึ่งผู้ใรียนสามารถมีปฎสัมพันธ์กับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยู่ใน 
เครื่องคอมพิวเตอร์ไต้โดยตรง"

รัช่ปิ (R ushby, 1989) กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า หมายถึง '‘กา?ใช้ 
คอมพิวเตอร์เป็นลื่อหรือตัวกลางในการถ่ายทอดสาระ ในกระบวนการเรียนการลอน โดยลามารถ 
รบการคอบลนองจากผู้เรียน และผู้เรียนลามารถท.]?ลาระจากลื่อคอมพิวเตอร์ไต้’'

พ่อร์เชีย (Forcier, 1996) กล่าวว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยลอน คือกา?จัดสิ่งแวดล้อมการเรียน 
รู้โดยให้มีการปฎ๊สัมพันธ์การสอน ระหว่างคอมพิวเตอร์และนักเรียนโดยครูจัคสิงแวดล้อมในทา? 
เรียน! ท่ีทำ'ไห้1นักเรียนเกิดทักษะที่'จำเป็นั'.นการปฎํบ้ตหรอปรับเกจกรรมทาร!รียใIตามที่นักเรียน
ต้องการไต้'’

คร'■ ■ ชิต มาลยวงด ์ (2526) ไต้ให้ความหมายไว้ว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยรอน คือการนา
เนื้อหาวิชา และลำดับวิธีการลอนมาบันทึกเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ สำหรับใช้ลอนฅน โดยให้เครื่อง 
กับคนโต้ตอบกันเอง และ1ไม่ต้องมีบุรูษที่สามเข้ามาช่วย,,

ยืน ภู่วรวรรณ (2531) ไต้ให้ความหมายคอมพิวเตอร์ช่วยลอนไว้ว่า •‘คอมพิวเตอร์
ช่วยสอใ4 คือ โปรแกรมคอมพิวเตอ่ร์ท ี่น ้าเน ื้อหาวิชา และลำดับวิธ ีการสอI.เมาบันทึกÎกบไว้ 
โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยนิ'าบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบม'แลนอในรูปแบนที่แ■ ททะลมกัน 
นักเรียนแต่ละคน”

ขนิบฐา ขานนท์ (2532) กล่าวไว้ซึ่งสรุปไต้ว่า คอมพิวเตอร์ช ่วยลอนเหมายถึง เท รน้า 
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมอในการเรียนการลอน โดยที่เนื้อหาวิชาแบบธีเกห้ด 'เละกา?ทดสอน 
จะถูกพัฒนาขึ๋นในรูบ่ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผ ู้เร ียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร์ โดย
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ลุกรี รอดโพธิ่ทอง (2535) กล ่าวว ่า ‘'คอมพิวเตอร์ซวยลอนหมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอร์หลาย ๆ รูปแบบ ที่พัฒนาฃํ่นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการสอน และการรับเของผู้เรียน”

กิดานันพ มสิทอง (2536) ได้ให้ฅวามหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งสรุปได้ว่า เป็น 
การนำคอมพิวเตอร์มาใช ้เป ็นคอมพิวเตอร์ช ่วยลอน จะทำ'ให้การเรียนการลอนมีบ่ฎัลัมพันธ์กัน 
ระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกับการเรียนการลอนระหว่างครูทับนักเรียนที่ฟ้ปฺใน 
ห ้องเร ียนตามปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังมีควทมสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลที่ผู้เรียน 
ป๋อนเขาไปได้ไนทันที ซ ึ่งเป็นการช่วยเสรีมแรงให ้ผ ู้เร ียน เพื่อให้ผู้'เรียนสามารถเรียนรู้จาก
โป?แกรมคอมพิวเตอร์ช่วยฟ้อนรูปแบบต่าง  ๆ ในแต่ละบทเรียนจะมตัๆอักษร ภาพกราฟรุ'เท ภาพ 
น่ิง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเลย■ไ ประกอบด้วย ทำให้ผู้เร์ยนสนุกไม่ก ัน การ'รียนไปรู้ลึกเ'นอหงน่าย

จากหลากหลายความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ด้งกล่าวมาแล้ว ลามารถลรุปได้ว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ภ0รใช้คอมพิวเตอร์.ป็นลื่อการเรียนการลอนรายบุคคล เร่ือนำ 
เดนอเนื้อหาและลาดับวิรีการลอน โดยยึดหลักของการมีปภสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร ์
ทั้งในด้านการเดนอ'ลื่นรา การรับ! และก••.รตอบลนอง ดลอดทั้งการประเมนจากการตอไเล่น!น่ง่ 
ของผู้เรียน

คอมพิวเตอร์จะลามารถเลนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเป็นทังในรูปตัวหนังลือ และภาพกราฟพิก
ลามารถถามคำถาม รับคำตอบ จากผู้เร์ยน ตรวจคาตอบ และแลดงผลการเรียนในรูปของข้อมูล
ย้อนกลับให้แก่ผู้เรียน

1.2 ประเภทของบ ท เร ียนคฃมพ ิว !,ตอธ์ช ่วยสอน
มีนักทารศีกษาหลายทานได้เสนอประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ด้งนิ่ 
ผดุง อารยะว ิญ ณ (2527)ไต้แบ่งคอมพิวเตอร์ช ่วยลอนไว้ 5 ประเภทดังน 
า . แบบ'เงกหัด (Drill) ในการนำไมโครคอมพิวเตอร์มาใชไ้นการเรียนทาร ;อนนัน สวน' y !ภ 

นำมาใช้ในการปีกทักษะ ซ่ึงอาจจะเป ็นทักษะทางด้านคเแฅคาสต? ว ิทยาคาส.าร์ ภาษาท !ง - 
ซึ่งรวมทั้งการอานนละการสะกดสัวอกษ?ด้วย หรืออาจจะเป็นกไรปีกทักษะในด้ไ•นอน  ๆ ทีด้กุง, '■’ร 
ทำซา  ๆ กัน โปรแกรมแบบปีกVากษะนื้นไม่ซวยนํร์!เรียนเฉพาะในด้านความ•จำเพิยงอย่างเดียว นด้ 
ย้งช่วยปีกนักเรียนให้!จกคดด้วย
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2. เกมการเรียนการลอน (Instructional Game) เกมการเรียนการลอนช่วยเสรีมการเรียน? 
ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลักทางวิชาการที่นักเรียนยังไม่เคยเรียนมาก่อน ทำให้นักเรียนได  ้
ความรู้ความลนุกสนาน เพลิดเพลินไปพร้อมกัน

3. การลอนเฉพาะราย (Tutorial) เป็นการให้คอมพิวเตอร์ลอนนักเรียนแทนครูในเฉพาะ
เน ื้อหาวิชาบางตอน ซึ่งเด็กอาจจะเรียนไม่ทันหรีอขาดเรียนในว้นที่i lกเรียนส่วนใหญ่เรียนเรอง
นั้น ๆ การเรียนในลักษณะนื้จะเป็นการเรียนรายบุคคล คอมพิวเตอร์ช่วยลอนประเภทนี้เหมาะ 
ลำหร้บการลอนแนวคิดใหม่ ๆ หรือความคิดรวบยอดบางประการแก่นักเรียน

4. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์tท ่สนใจกว่า การลาธิตโดย
ครูเพราะคอมพิวเตอร์ให้ตั้งเลันกราฟที่ลวยงามตลอด'ตั้งลีแคะเลียงอีกด้วย เช่น สาธิตเกี่ยวกับ 
กา?'โคจร'ของดาวพระเคราะห์ในระบบสุริยะ โครงสร้างของอะตอม การหมุนเวียนของโลหิต
ความลัมพันธ์ระหว่างระยะทาง ความเร็ว และความแรง กระบวนกา?ทางธรณีวิทยา การลมดุล 
ของลมกา? การไหลของกระแสนํ้าใ“นมหาสมุทร

5. การจำลองแบบ (Simulation) การจำลองแบบเป็นการเลียนแบบของจรีง หรีอลงที่อยู่
ในจินตนาการซึ่งบางครั้งมีขนาดใหญ่โตเกินไปจนทำไห้ไม่ละดวกในการที่จะศึกษา หรือของบาง 
อย่างอาจเป็นอันตรายหากเช้าไปศึกษาโดยใกล้ซดด้วยตนเอง การจำลองแบบโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
ลามารถนำมาใช้ได้ในหลายสาขาวิชา ในวิชาวิทยาศาสตร์ คอมพิวเตอร์ลามๆรถจำลองแบบการ 
ทดลองและธรรมชาติบางอย่าง เช่น การชลประทาน อ่างเก็บนํ้า ในวิชาลังคมคาลตร์ อาจใช้ 
จำลองระบบทางลังคม การเม ีองและเศรษฐกิจ สภาพของลังคมที่แตกต่างกันระหว่างลัง่ฅมใน 
เมืองกับลังคมชนบท แลดงภัยธรรมชาติอันเกิดจากแผ่นดินไหว นี้าท่วม ภูเขาไฟระเบิด หรือใช้ 
แลดงภัยที่มนุษย์เป็นผู้ก่อขึ้น เช่น มลภาวะ กา?ระเบิดของลูกระเบิดปรมาณู และสงคราม
ปรมาณูในวิชาประวิตีศาลตร์ ครูอาจแสดงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นไนสมัยต่าง ๆ ได้ด้วยคอมพิวเตอร์

กิดานันทํ มลิทอง (2536) ได้แบ่งคอมพิวเตอร์ช่วยลอนไว้ 7 ประเภท ดังนี้
1. การลอน (Tutorial) บทเรียนในแบบการลอน.จะเป็นโปรแกรมที่เลนอเนื้อหาความรู้เป็น 

เน้ือห'1ย่อย ๆ แก่ผู้เรียนในรูปแบบของข้อความ ภาพ เลียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แล้วให้ผู้'เรียน 
ตอบคำถาม เมื่อผู้เรียนให้คํวตอบแล้วคำตอบนันจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อให้ข้อมูลย้อนกลับทันที 
แต่ถ้าผู้เรียนตอบคำถามนั้นชา และยังผดอีกก็จะมี การให้เนื้อหาเพื่อทบทวนใหม่จนกว่าผู้เร์ยนจะ 
ตอบถูก แล้วจิงให้ดัคลินใจว่ายังคงเรียนเนื้อหาในบท'นี้'นอีกหรอจะรีfiนในบทใหม่ต่อไป บทเรียน 
ในการลอนแนบนี้นับว่า เป็นบทเรียนขั้นพื้นฐานชองการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอน โดยลามารถใช้ 
สอนได้ไนแทบทุกสาขาวิชานับตั้งแต่ด้านมนุษย์ศาลตร์ไปจนถึงวิทยาศาลต? และเป็นบทเรียนที่
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เหมาะลมในการเลนอเนื้อหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริง เพื่อการเรียนรู้ทางด้านกฎเกณฑ์หรือทาง 
ด้านวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ

2. การ‘ปีกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการ'ปีกหัดเป็นโปรแกรมที่ไม่มีการเลนอ
เน ื้อหาความรู้ใหม่แก ่ผ ู้เร ียน แต่จะมีการให้คำถามหรือปัญหาที่ได ้ค ้ดเลือกมาจากการลุ่มหรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ ซึ่งมีการนำเลนอปัญหานั้นซํ้าแล้วซํ้ๆเล่า เพื่อให้ผู้เรืยนตอบ แล้วมีการให  ้
คำตอบที่ถูกต้อง เพื่อการตรวจลอบยืนย้นหรือแก้ไข และพร้อมกับให้ปัญหาต่อไปอีกจนกว่าผู้เรียน 
จะลามารถตอบปัญหานั้นจนถึงระดับท ี่น ่าพอใจ ดังน ั้นในการใช้คอมพิวเตอร์เพ ื่อการปีกหัดนี 
ผู้เร ียนจึงจาเป ็นต้องม ีความคิดรวมยอดและมีความรู้ความเข ้าใจเรองราวและกฎเกณฑ์เก ี่ยวกับ  
เร่ืองน้ัน ๆ เป็นอย่างดิมาก่อนแล้ว จึงสามารถตอบคำถามหรือแก้ป ัญหาได้ โปรแกรมบทเรียนใน 
การปีกนื้จะลามารถใช้ได้ในหลายสาขาวิซาทั้งทางด้านคณิตศาตตร์ ภ ูมิศาสตร์ ประวัติศาลตร์ 
วิทยาศาสตร์ การเรียนคำดัพท์ และการแปลภาษา เป็นต้น

3. ดถานการณ์จำลอง (Simulation) การลร้างโปรแกรมบทเรียนที่เป็นสถานการณ์จำลอง 
เพื่อใช้ในกา?เรียนการลอนซึ่งจำลองความเป็นจริงโดยดัดรายละเอียดต่าง ๆ หรือนำกิจกรรมที่ใกล  ้
เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้คึกษานั้น เป็นการเปิดโอกาลให้ผู้เรียนได้พบเห็นภาพจำลอง 
ของเหตุการณ ์เพ ื่อการปีกท ักษะและการเร ียนรู้ได ้โดยไม,ต ้องเส ี่ยงภ ัยหร ือเส ียค ่าใช ้จ ่ายมากน ัก  
รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนลถานการณ ์จำลองอาจจะประกอบด้วย กา?เลนอความรู้ ข้อมูล 
การแนะนำผ ู้เร ียนเก ี่ยวก ับท ักษะ การปีกปฎิปติเพ ื่อเพ ิ่มพูนความชำนาญและความคล่องแคล่ว 
และการให้เข้าถึงซึ่งกทรเรียนรู้ต่าง ๆ ในบทเรียนจะประกอบด้วยสิ่งVIงหมดเหล่านื้หรีอมีเพียงอย่าง 
หนึ่งอย ่างใดก ็ได ้ ในโปรแกรมบทเรียนลถานการณ์จำลองนื้จะมีโปรแกรมบทเรียนย่อยแทรกอยู่ 
ด้วย ได้แก่ โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) โปรแกรมนื้มี’ใช่เป็นการลอนเหมีอนกับโปรแกรม 
การลอนธรรมดาซึ่งเป็นกา?เลนอเนื้อหาความรู้แล้วจึงให้ผู้เรียนทำกิจกรรม แต่โปรแกรมการลาธีฅ 
เป ็น เพ ียงการแลดงให ้ผ ู้เร ียน ได ้ชมเท ่าน ั้น  เซ’li ในการเลนอสถานการณ ์จำลองของระบบ  
ลุร ิยจ ักรวาลว่าม ีดาวนพเคราะห ์อะไรบ้างท ี่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ในโปรแกรมนีอาจมีการลาเต 
แสดงการหมูนรอมดัวเชงซองตาวนพ!.คราะห์เหล่านั้นและกา?หมูนรอบดวงอาทิตย่ให้ซมด้วย ดังนี้ 
เป็นต้น

4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Garnies) การใช้เกมเพื่อโทรเรียนการลอนก่าลังเป็นที่
น ิยมใช้กันมากเนื้องจากเป็นสี่งที่ลามารถกระตุ้นผู้เร ียนให้เกิดความอยากเรียนร้ได้โดยง่าย เรา
ลามารถใช้เกมในการตอนและเป็นลือที่จะให้ความรู้แก่ผู้เรียนได้เช่นกัน ในเรื่องซองกฎเกณฑ์ แบบ 
แผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่าง ๆ นอกจากนื้การใช้เกมยังช่วยเพิ่ม



บรรยากาศการเรียนรู้ให้ดีขึน และช่วยมิให้ผู้เรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวันซึ่งเป็น
อุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมิการแข่งขันกันจึงทำให้ผู้เรียนต้องมิการตื่นตัวอยู่เสมอ รูปแบบ
โป รแกรมบ ท เร ียน ของเกมเพ ื่อการลอน คล ้ายคล ึงก ับโป รแกรมบ ท เร ียน สถาน การณ ์จำลอง  
แต่แตกต่างกันโดยการเพิ่มบทบ เทของผู้เข่งขันเข้าไปด้วย

5. การค้นพบ (Discovery) เป ็นการเปิดโอกาสให้ผ ู้เร ียนลามารถเรียนรู้จากประลบการณ์
ของตนเองให้มากที่สุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้เรียนได้เนาไขด้วยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธี
การจัดระบบเข้ามาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเพื่อช่วยในการค้นพบนั้นจน 
กว ่าจะ1ได้'ข้อสรุปที่ดีที่สุด ตัวอย่างเช่น นักขายที่ม ิความสนใจจะขายสินค้าเพื่อจะเอาชนะคู่แข่ง 
โปรแกรมจะจัดให้มิสินค้ามากมายหลายประเภทเพื่อให้นักขายทดลองจัดแสดงเพี่อดึงดูดความสน 
ใจของลูกค้า และเลือกวิธีการดูว่าจะชายสินค้าประเภทใดด้วยวิธีการใดจึงจะทำให้ลูกค้าซื้อสินค้า 
ของตน เพื่อนำไปลู่ข้อสรุปว่าควรจะมิวิธีการขายอย่างไรจึงจะสามารถเอาชนะคู่แข่งได้

6. การแท้ปัญหา (Problem-Solving) เป็นการให้ผู้เรียน'รกการคิด การตัดสินใจ โดยมิการ
กำหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้ผู้เรียนพิจารณทไปตามเกณฑ์นั้น โปรแกรมเพื่อการแท้ปัญหาแบ่งออกได  ้
เป็น 2 ซนัด คือ โปรแกรมที่ให้ผู้เรียนเขยนเอง และโปรแกรมที่มิผู้เขียนไว้แล้วเพื่อช่วยผู้เรียนในกา? 
แท้ปัญหา ถ้าเป็นโปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนเอง ผู้เรียนจะเป็นผู้'กำหนดปัญหาและเขียนโปรแกรม
สำหร้บแท้ปัญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดคานวฒและหาคำตอบที่ถ ูกต้องให้ ใน 
กรณ ีน ี้คอมพ ิวเตอร ์'จะเป ็นเด ่ร ื่องช ่วยเพ ื่อ1ให ้ผ ู้เร ียนบรรล ุถ ึงทกษะของการแก ้ป ัญ หาโดยการ  
คำนวณข้อมูล และจัดการสิงที่ย่งยากขับข้อนไห้ แต่ท้าเป็นการแท้ปัญหาโดยใชโปรแกรมทิมิผู้
เขียนไว้แล้ว คอมพิวเตอร์จะทำกา?คำนวณในขณะที่ผู้เรียนเป็นผู้จ ัคการกับปัญหาเหล่านั้นเอง
เช่น ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปัญหามิได้อยู่ท ี่ว ่าผู้เรียนจะคำนวณหาพื้นที่ได้เท่าไร แต่ 
ขึ้นอยู่กับว่าจะจัดการหๆพื้นที่ได้อย่างไรเลียก่อน ดังนัเป็นต้น

7. กๆรทดลอบ (Tests) การ'ไข้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อfทรทดสอบ มิใช่เป็นการใช้เพยง
เพื่อปรับปรุงคุรภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรู้ชองผู้เรียนฌ่านัน แต่ยังช่วยให้ผู้เรียนมิความรู้ 
สึกที่เป็นอิสระจากการผูกมัดทางด้านกฎเกณฑ์ต่าง  ๆ เกี่ยวกับการทดสอบได้อกด้วย เนื่องจาก 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะลามารถช่วยเปลี่ยนแปลงการทดลอบจากแนบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรอ 
คำถามจากบทเรียน มาเป็นการทดสอบแบบมิปฎิล้มvTนปิระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เ!TJนหรีอผู้ทํได้ 
ท!การทดสอบซึ่งเป ็นท ี่น ่าสน ุกและน ่าสนใจกว่า พร้อมกันนั้นกอาจเป ็นการสะ,ค้อนถึงความ
สามารถของผู้เรียนที่จะนำความเต่าง ๆ มาใข้ในการตอบได้อิกด้วย
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อม?พ้นธ์ ประสิทธิรัตน์(2530) แบ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนไว้ 6 ประเภทดังนี้

1. การปีกทักษะและปีกปฎิบ้ติ (Drill and Practice) เป็นโปรแกรมที่ใช้ให้ผู้เรียนได้ทำแบบ 
ปีกหัดหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหานั้น ๆ มาแล้ว หรือมีการปีกรํ้า ๆ เพื่อให้เกิดทักษะ หรือเป็นการแก้ 
ปัญหาแบบตายตัว เซ่นกา?ปีกท่องจำศัพท์ปีกบวก ลบ คูณหารเป็นต้น

2. แบบจำลองสถานการณ์ (Simulation) โปรแกรมชนิดนี้จะจำดองสถานการณ์ให้ใกล้ 
เคิยงกับถานการณ์จริง โดยสมมติเหตุการณ์หรือสภาพต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนตัดสินใจโต้ตอบหรือ 
จัดกระทำโดยใช้ความคิฅใ■ ร ีอเหตุผลของผู้เรียนเอง เพื่อดูผคที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจนั้น  ๆ
นอกจากจะใช้โปรแกรมชนิดนื้ในต้านการตัดสินใจแล้วยังใช้ในการปีกปฏิบัติในสิ่งที่ไม่อาจให้ปีก 
ด้วยของจรีงได้ เพราะค่าใช้จ่ายสูงหรือเลี่ยงอ้นตรายเกินไป

3. แบบผู้ช่วยลอน (Tutorials) วิธีนี้คอมพิวเตอร์จะทำหน้าที่สอน โดยเสนอเนื้อหาให้ผู้

เรียนได้ศึกษา ต่อจากนั้นจะมีการตั้งค่าถามให้ผู้เรียนตอบ หากตอบ11มได้กิจะ,ได้รับค่าแนะ,นำ

เนื้อหานั้นใ'.ฟ และให้ตอบคำถามใหม่จนกว่าจะเข้าใจ โปรแกรมแบบนื้ต่างจากแบบที่ 1 ต่างกัน 
ตรงท่ีแบบท่ี 1 เน้นที่ปีกให้เกิดทักษะความชำนาญ ส่วนแนบนี้จะเป็นการเลนอบทเรียนใหม่ และ 
เน้นให ้เกิดความรู้ความเข้าใจ

4. แบนการสาธิต (Demonstrations) โปรแกรมประเภทนี้จะสาธิตแนวคิดหรือแนวปฏิบัติ

ให้นักเรียนได้ดูเป็นแบบอย่าง เพื่อจะได้นำไปปฏิบัติต่อไป เซ่น แนวคิดหรือกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์

5. แบบทดสอบ (Testing) โปรแกรมชนิดนื้ใช้เพื่อทดลอบนักเรียนโดยตรงหลัJจากที่ได้

เรียนเนื้อหาหรือปีกปฏิบัติมาแล้ว ผู้เรียนกิจะท่าแบบทดลอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ ซึ่งเมื่อ

คอมพิวเตอร์รบคำตอบแล้วกั๊จะทำการบันทึกผล ตรวจให้คะแนน และเสนอผลให้นักเรียนทราบ 
ทันทีที่ทำข้อลอบเสร็จ

6. เกม (Games) เป็นโปรแกรมที่ปีกให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการเล่น ซึ่งอาจจะเป็นประเภทให้

แข่งชัน:เพื่อให้สู่จุดมุ่งหมายคือชัยชนะ หรืออาจเป็นประเภทเกมความร่วมมือ คือ เป็นกา?ให้ร่วม 
นุ'',นกันเป็นทิม เพื่อปีกการทำงานเป็นทีม นอกจากนี้อาจใช้เทมในการลอนศัพท์ เกมการคิด

คำนวณ เป็นต้น
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1.3 บ ท เร ียน คอมพ ิว เตอร ์ช ่วยสอน แบ บ บ กท ักษ ะและท ำแบ บ โ]กห ัด
จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้นจะเห็นได้ว่า นักการศึกษาทั้งหลายแบ่งประเภทคอมพิวเตอร ์

ช่วยลอนคล้าย  ๆ ก้น สำหร้บในการวิจัยที่ผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยลอนเป็นเครื่องมือ แ ต ่อยู่ใน 
ประเภทที่ภาษาอังกฤษใช้ว่า “ Drill” หรือใช้ว่า “ Drill and Practice” สำหรับซื่อภาษาไทยนั้นนัก 
การศึกษาของไทยใช้ชื่อแตกต่างก้นออกไป เช่น แบบ'ปีกทักษะ แบบปีกปกน'ต่ การปีกหัด การปีก 
ทักษะ และการปีกปฎิปติ แบบปีกทักษะและแ บ บ ปีกหัต เป็นต้น แต่จักษณะของโปรแกรมโดยรวม 
แล้วก็มืลักษณะคล้าย  ๆก้น ซ่ีงผู้วิจัยขอนำเลนอคอมพิวเตอร์ช่วยลอนประเภทนี้เพิ่มเติมดังต่อไปนี้ 

เอลิลช่ี และทรอลสิป (Alessi and iro llip , 1985) ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนแบบปีกท ักษะไว้สรบ่ได้ว่า เป็นบทเรียนช่วยปีกนักเรียนให้เก๊ดความซานาญและทักษะ 
และไดเ้ลนอโครงลร์างของบทเรียนดังแผนภูมิที่ 1

INTRODUCTORY SECTION I SELECT ITEM QUESTION AND RESPONSE------- *  ท่ี I . ------ ► >
(ส่วนน": ! ; (เลอกข้อคาถาม) (ท"รถามและการตอบ)

CLOSING I FEEDBACK i I JUDGE RESPONSE
;จบบทเรียน! f ! (ข้อมลป๋อนกล้น) I i i ต้ค:ทินผลคาคอบ)

L  “ J  L ท ี่!

แผนภูมิท 1 แลตทัครงสร้างนั้นฐานของบทเรียนแบนปีกทักษะ (Alessi and Troiiip.

จากแผ14ภูมิ องค์ประกอบ เครงลรัๆงพื้นฐาน,ของบทเรียนแบนปีกทักษะมีรายละเอยดดังนี้ 
ซน-ส่วนนำ เป็นกา?แนะนำเกยวก้ขการเลนอแบบปีกiTค

โดยในขน'นอาจจะประกอบด้วยโทรลอนให้ใช้แบบปีก 
ขนเลือกข้อค''ทาม เป็นการ!.ลอกคาถามหรือป็ญหาโดยการล่ม

แนการ',' าม แล ะ การตอน

ขน.ดัดล-!!

เลนอคาง ไมหรือฆณหก ไห้ผู้เรียน และผู้เรียนจะต้อง
ต อ บ ค า ก า ม !ง ร ีอ น .โ น ก า น ไ -!

ผู้!รียน'ต้องต้ต่สํนว-'‘จะตอบค้างามหรีฟ้ป๋:ฃหาธย่าใไร

ข รห้ผลสือนก.กบอย่าก..พกไ ก.ไม
เตรียมไห้ผู้เรีย-นประเมิ1 นง'?(■ .วน เก-.! ะออกจากบ-ท!.รีย! เขนจนบ ( ! เรยน



ร์ฃปิ (Rushby, 1989) ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนแบบปีกทักษะไว้ลท]ได้ว่า 
เป็นการนำเสนอแบบปีกหัดแก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนทำแบบปีกหัดข้อใดเสร็จ บทเรียนจะแลดงข้อมูล 
ป้อนกลับ โดยถ้าตอบถูกก็จะมีแบบปีกหัดข้อต่อไปให้ทำแต่ถ้าตอบผิดก็จะมีเฉลย เพื่อผู้เรียนจะได ้
ศึกษาและทำการแก้ไขต่อไป

บิทเตอร์ (Bitter, 1993) ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบปีกทักษะไว้สรุปได  ้
ว่า เป็นบทเรียนให้ผู้เรียนมาปีกกับคอมพิวเตอร์จนกระทั่งผู้!รียบเกิดความช่านาญ

ทักษิณา ลวนานนท์ (2530) ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบปีกทักษะไว  ้
สรุปได้ว่า เป็นการใข้แบบปีกหัดช่วยเพิ่มพนความษู้ความชำนาญ แบบปีกหัตทักเป็นแบบปรนัย 
การเตรียมคำถามต้องเตรียมไว้มาก ๆ ผู้เรียนจะได้สุ่มเลือกคำถามเอง และจะล่าคำตอบไม่ได้ 
บทเรียนชนิดนี้อาจจะบังคับให้ผู้เรียนทำแบบปีกหัดจนกว่าถูกต้องถึงร้อยละ 80 ถึงจะถึอว่าลอบ 
ฝานก็ได้

ขนิษฐา ชานนท์ (2532) ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปีกทักษะไว้สรุ!]ได้ 
ว่า เป็นบทเรียนที่ม ่งพฒนาทักษะ โดยให้น ัก เรียนปีกฝนกับแบบปีกหัดทางคอมพิวเตอร์ ตามความ 
ลามารถ และความ เร็วของแต่ละบุคคล บทเรียนประเภทนี้จะไม่มีการเสนอเนํ่อหาเรื่องใหม่ แต่จะมี 
การให้คำถามแก่ผู้เรียนตอน หาทตอบผิดก็เสนอคำถามซ'1  ๆจนตอบ,ได้หรือแก้บัญหาน้ี'น  ๆ ได้

จากที่กล่าวมาแล้วในประ๓ ทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
ลอน สามารถสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ร่ายสอนแบบปีกทักษะเบนเรียนที่,ไม่'ได้ลอนเนอหาความ! 
ให ม แ่ก่ผู้เรียน ผู้เรียนจะเรียนเนื้อหานั้น  ๆ มาแล้ว และมาทำการปีกตามความลามารถและ 
ความเร็วของแต่ละบุคคล จากแบบปีflหัดที่คัดเล่อกมา'จากการสุ่มหรีอออกแบบมาโดยเฉพาะ รง 
แบบปีกหัดทักเป็นแนบปรนัย เม่ือผู้!รียนทำข้อ,ใดเสร็จ บทเรียนจะแลดงข้อมูลบอ,นกลับ ใดยถ้า 
ตอบถูกก็'จะมีแบบปีกหัดข้อต่อ1ไปใ'ห้ทำ แต่ถ้าตอบผิดก็จะมิเฉลย เพื่อไห้ผู้เรียนจะได้ศึกบาและทา 
การแก่ไขบทเรียนประุ.!ภทน้ี อาจจะบังคับให้ผู้เรียนทำแบบปีกหัดทนทวนจนกว ่าจ: กกฅ'องร้อยะ::: 
8 0 ถึงจะถึอว่ๆลอบฝ■ไนก็ใดหรีอจนทว่าจะถ ;รุะคับทํน่าพอใจ



หอสบุดกล1ง สถาบ ัน 'i ทยนî n  17 
จ ุพาลงกรณ์มหๅวิทย เลย

2 ;

ประโยชนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ซวยลอนซึ่งผู้วิจัยขอนำเลนอ

ดังน้ี
ใฮนิซ (Heinich, 1985) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนไว้ดังนี้
1. ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความลามารถของตนเอง
2. สามารถกระตุ้นและตอบสนองเพื่อเป็นการเลริมแรงได้รวดเร็วมาก
3. ผู้เรียนจะมีทัศนคติที่ดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะผู้เรียนช้าเนื่องจาก 

มีความเป็นตัวของตัว เธง ไม่ต้องอายเพื่อนเมื่อเรียนไม่ทัน
4. สี เลียง ภาพกราฟฟิก ที่ลามารถเคลื่อนไหวได้ทาได้บทเรียนน่าสนใจ
5. ความสามารถในการบันทึกข้อมูลของผู้เรียน สามารถนำมาใช้ในลักษณะของการ 

ถึกษารายบุคคลได้ลี นั้นคือผู้ออกแนบบทเรียนลามารถออกแบบไห้ผู้เรียนทราบผดความก้าวหน้า 
ขอ 3ตนในบทเรียนได้

6. ความสามารถของหน่ายคกิ ' -:จ''’ เครื่องจะช่วยบันทึกมสการเรียนของผู้เรียนที่เป็น 
ประโยชน์ต่อผู้สอนท่ีจะนำไปว-ไทเผนบนนิ-ยนน้ันต่อ'ไป

7. ข้อมูลในบทเรียนคอมพิวเฅอร์ช่ายสฺอนสามารถนำมาพัฒ‘นาได้.:•ไย น้ันคือ ’-Viมา'-เกh  
ปรบใ : รงได้! าย และยังสะดวกต่อการน ำ . ก ิ■ ใช้ง ไนด้วย

8. เป็นทารขยายขดความลามาโถ'!)องครผู้สอนในการวางแผนการลอน ตลอดจนการควบ 
คุมกา?รียนเของผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด ทีาใด้ผู้ลอนมีเวลามากพอที่'จะ'ให้ความลน’h ผู้ท่ีเรียน'ข้า'ได้’

สำหรบออลด (Hail, 1982) ปไกล่",' .'ถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ซวยลอนท่ีมีฅ่อครูผู้สอน 
และก !รสอนดัเน่ 

ด้านผู้สอน
! ชายลดช่ัวโม■ กิ-สอน VI ไให้ครุ มีเวลาในการปรบป?งการลอนและพัฒนาความลามารถ

.ก ,ิ!มาทา;งปน
2 . ข ่า ย ก ิ: น • ว า ท ีจ : ■ กิ.น:..ก ินกิ; ก ิ

.กิ ''ะกิ'กิน. ทสอนในซนเร่ย: !ล่า!พับผู้ที่มี5 'นลธ'..เมาก โดผกา‘■ •เปล่ียนจาก!':าร่ฝ็กทักษะlu 
พร กิ..น :กิกิ; : เท'ะ"บบคอมพวน'' น'ก ิ.!น-'.

■กิ ไ.ถึก.!,นุ;ใน:นเรสทพุ่น'?ค์ นฟืน;ร่ฒนา!กิใ'า!กิ■ กินในม่ กิ กิน.;?บ!-!กิ'';กิ:กิ,:.กิ':: กินนื่น 

. ซ่าย!.'พิมวิ'ซาสอน โดยคธนพิ .แน่'อร์ซวยลอนF " ะความสาร1กิ ''ถข'; .กิ ใ-.: น
' ' " ก ิ , ■ น ' ' . ; ' ’



ด้านการสอน
1. เป็นการลอนที่มีแบบแผน ลามารถตรวจลอบได้ และเป็นบทเรียนที่มืคุณภาพสูงสำหรบ

ผู้เรียน
2. ช่วยพัฒนาความก้าวหน้าของผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนนั้นจะนำมาปรับปรุง 

หลักสูตร
3. ช่วยลดเวลาในการเรียนการลอน
4. หลักสูตรท่ี,ใช้คอมพิวเฅอร์ช่วยลอน ลามารถส่งเสริมกา?ลธนได้

กํดานันท์ มสิทอง (2535) ได้กล่าวถึงประโยร'นของคอมพ้าเตอริช่วยลอนไว้ดังนื่ 
า. เพมแรงจูงใจในการเรียน?ให้แก่ผู้เรียน เนื่องจากการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์นั้นเป็น

ประลบกา รณ์ที่ แปลก และใหม่
2. การใชลี ภาพลาย',ลัน ที่นลดูคล้ายเคลื่อนไหว ตลอดจนเลียงดนตรี จะเป็นการเพม 

ความเหมือนจริงและเร้าใจผู้เรียนให้เกิดคา'':มอยากเรียนร้
3. ความลามารถของหน่วย;ทามจำของเครีองคอมพิวเตอร์ ช่วยในทา:ฌ่นหกคะแนนและ 

พฤตกรรมต่าง ๅ ของผู้เรียนไว้ เพอใข้ใน»•ททางแผนบmรียนในชนตํอไป
4. ความสามารถในการเกํบข้อมูลของเครื่อง ทีาให้สามารถนำมาใข้ไดัไนลักษณะของการ

ศึกษาทยบุคคลได้เป็นอย่างด้ เตยสามารถกำหนดบทเรีผุ,นให้แก่ผู้เรียนแดละคน และแลดงผล
ความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรีm m ให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียน เป็นกาท่วยผู้เรียน'ที ่
เรียนข้า ลามารถเรียนไปได้ตามความฟ ้า มารถของตน!ด ยละฟ้วก อ ย่าง'น!ริบเท่และไ ป ต้องอายผู้ 
อ่ืน

6. เป็นการช่วยขยายขิดความลามารถของผู้ฟ ้อน1ณ»:ๆ?ค'!บคุมผู้เรียนได้อย่างโกลัซด 
เนื่องจากลามารถบรรลุข้อมูลได้รํ่าย และละดวกไนการนำออกม เไช

บ ุญ ซ ม  ค ร ีล ะ อ า ค  ( 2 5 3 7 ': ท ล ่า ว * ไ ง ป ร ะ โ ย ข น ํข อ ง ค อ ม พ ิว เ ต อ ร ช ่ว ย ล อ น ไ ว ้ต ัง น ี้ 

ใ . ผ ู้I , ร ีย น ไ ด ้เ ร ย น ร อ ย ่า ง อ ัล ร ะ  ก า ว ห น ้ Iไ ป ต ' ไ I J อ ัด  น :ก ๆ ร 'ร ิ? !น ร ูข อ ง เา  น  ผ ร ิย น ท ีม ีอ "ต ร า ก า ร  

ร ิย น ร ้เ ? ว ท ไ ม ,ต อ ง ร อ ค น อ ิ่น ด ้ว ย 'ฯ ว า ม เ บ ิ่อ ห น ่า ย  f  เค า ญ  ล ่ว 1. '.ผ ู้ร ิ* . ,น ท ี่ม ีร ิ! ' ’!ร '''» 'า ร เร ีย น ร ข ้า » ไ 'น  • 

ป ร ะ ล บ ป ็ญ ห า ต " : ' .ง บ ท เร ีย น ไ ม ่พ ัน  ■ น ท ๊ต ก ต ่อ ค วาม ร ู้ล ึก 'ข อ งค 'น 'อ ี่'! .' •ไ จ ง ม ีค ว า ม ล น ไ ย ไ จ ใ น ก า ร ร ิย น  

V. ผู้'รีย'V;ฟ้ามารถเลีอกเวลาเรียน,ได้ต'ามค'วามคองการ ไม่จ"แบบมีฯ;.ห้องกำหนดเวลา

ดายตัว



3. ในบทเรยนที่ลร้างขึ๋นอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มีความ 
เหมาะสมกันความต้องการและ/หรือลอดคล้องกับระดับความลามารถของตน คอมพิวเตอร์จะจด 
จาดำตอบขอ 3ผู้เรียน ให้คะแนนดำตอบ แล้วจัดให้ได้เรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนคนนั้น

4. ผู้เรียนได้รับข้อมูลละท้อนกลับทันที เป ็นการยํ้าความเข้าใจและการเรียนรู้

จากที่กล่าวมาลามารถสรุปบระโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยลอนได้ด้งนี้
1. คอมพิวเตอร์ซวยลอนลามารถกระตุ้นแตะตอบสนองเพื่อเป็นการเสรีมแรงได้รวดแว
2. คอมพิวเตอร์ช่วยลอนไม่รู้จักเหนื่อย ผู้เร ียนสามารถเรียนเวลาใดท็ได้ตามความต้องก า ร

3. ความลามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ ลามารถกำหนดบทเรียนให้แก  ่
ผู้เรียนแต่ละคน แ ฅ ะ แสดงผดควานท้าวหนาให้เห็นได้ท้นที

4 . ก า ร ใช่.:' ภ า พ ก ร า ฟ พ ิท  ที่ล า ม า ท ไเฅล อ น ไ ห ว ไ ด ้ ต ล อ ด ร ง .!ก า ร ใช ้เล ียงท ำน พ !!ร ยีา.เ

น า ส น ใ จ

5. ช ่ว ย สดไโวโ ม ง ก า ร ลอน แ ต ะ เ ว ล า ที่จะต ิด ต ่อ ก ับ ผู้เรียน ทำ'ไห้ครมีเวลาที่'จ ะ ปร้บบ่รุง
โ :า ร ล อ น  น ■ :<ะ ม ีเ ว ฺจ " ใ ห ้ก ับ ผ ู้เ ร ีย น ท ี่เ ร ีย น ช ้ไ ม า ก ข น

6 . ผ ู้เ ! ย น ส า ม า ร ถ เ ร ีย น ไ ด ้ต า ม ค ว า ม ล า ม า ร ถ ข อ ง ต น เ อ ง  โ ด ย ผ ู้เ ร ีย น ท ี่เ ร ีย น รู้แ• ว ไม ่ต อ ง ร อ  

คน อ น  ส ่ว น ผ ู้ก ัย น / '1ร ีย น ร ข ้า ไ ม ่ต ้อ ง อ า ย เ น ื่อ น เ ม ื่อ เ ร ีย น U ivTu  ท ำ ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น ม ีท ้ศ น ค ต ท ี่ต ีต ่อ บ ท เ ร ีย น  

ค อ ม พ ิว เ ต อ ร ์ซ 1••ยลอ!]

7. ผ ู้! ร ีน ' . A ต ้ร ์น ข ้อ ม ล ป ้อ น ก ล ! Jท ้น ท ี เ น น ก า ร ย ํ้า ค ว า ม เ ข ้า ไ จ แ ล ะ ก า ร เ ร ีย น !

1.5 การอจทแบนบหเรียนคอมพ ิวเตอเช ่ายลอน
ลน'ทใแจ: กัารลิบ่ (Alessi and Trclüp 1991 อ้างกึงในถนอมพร เลาหจรัสแลง, 26-แ) 

ได้กล่าวถึงขันจอน:"''รออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์ ่วยลอน ซ่ึงมี 7 ขนตอน ตังน
ขนคอนที 1 การเต?ยม (preparation) เป็นขนตอนในการเตรียมพร้อมก่อนท่ีจะทำทาร 

อ'.; 'ท.!บอ ะ.. ก ั.  ช่ ! : น อ i ! แนมต้องม่การ รุ.ติชมพรอมน-นรีองการก ำ ห น ดเบ•’หมายแล;' !ตถุ 
บ่ร: ะ. 'กั โ''’ •วาบ? บรวมข้อ»เส ทา?เรียนร้เนิ้อหา เนื่อให้กัด:าา?ลร้างหรือระดมความคิด

'ป':";ท:ใ ' ทารออกแนบบทเรียน (design instruction) เป็นขนลอนท่ีครอบคชุมกํ3ก'ท 
■I ไ?เ ม ท ม;ท.ม" ท า .-ม ; 'Î าะห่'งาน และแนวคดในท'ท.■ •ออกแบบบทเรียนขนแรก การประเม่นแออม;าร 
นกไ'ขกา?อ ะ ท บะ: จัดเป็น'ข้ันตอน,ท ี่ล ้าคัณ,ขนต'ÜIน'!งน่ืง ไนกา?กำหนดว่าบทเรียนจะออกมาไน 
ส ก ษ ญ ะ ใเ?



ข้ันตอนท่ี 3 การเขียนผังงาน (flowchart lesson) ขั้นตอนนี้อธิบายขั้นตอนการท้า ทนขอ .1 

โปรแกรม แต่จะไม่นำเสนอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างลตอรี่บอร์ด
ขั้นตอนที่ 4 การสร้างลตอรี่บอร์ด (create storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมนำเลนอข้อ 

ความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรปแบบมัลติมีเสียต่างๆ ลงบนกระดาษ รวมถึงการเขียนสคริปต์ ซึ่งผู้เรียน 
จะเหนไดโนหน้าจออันได้แก่ เน ี้อหาข้อมูล คำถาม ผลป้อนกลับ คำแนะนำ ค ]ขี้แจงภาพนิ่งและ 
ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ ในขั้นตอนนี้ควรจะมืกา?ประเมินและภารแกใขด้วย

ข้ันตอนท่ี 5 การสราง/เขียนโปรแกรม (program lesson) เป็นข้ันตอนท่ีเปลี่ยนลตอรี่บอร์ด 
ให้เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยลอน อาจจะเขียนด้วยโปรแกรมต่างๆ ซึ่งผู้ออกแบบเลือกใช้ให้เหมาะลม

ขั้นตอนท่ี 6 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน (produce supporting materials) 
เอกลารประกอบการเรียนนี้ อาจจะเป็นคู่มือการใช้ของผู้สอนหรือผู้เรียน ค่มือสำหรับแก้'ปญหา 
เทคนิคต่างๆ ซึ่งเอกลารเหล่านี้ผู้ออกแบบบทเรียนต้องคำนึรเด้วย

ขันตอนท่ี 7 ภารประเมินและแก่ใขบทเรียน (evai!.!?fe and revise) บทเรียนและเอกลาร 
ประกอบที่งหมด ควรที่จะได้รับการประเมินจากผู้ที่มีประสบการณ์มาก่อน หรือลังเกตจากพฤต 
กรรมของผู้เรียน หรือการสัมภาษณ์ผู้•เรียนหลังกา?ใช้ ซึ่งขั้นตอนการออกแบนนmรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนท ั้ง  7 ข้ันตอน แ ส ด ง ได้ด ัง แผน.:,กท่ี 2 ด้งน้ี



f ) Uร ว

ขนตอนที า : ขน ตอน การเตร ียม
การย้อนกลับเพ่ึอทดสอบและปรับปรุง

T นตอนท่ี 2 : T ilตชนการออกแบบบทเรยน

ขนตอนท่ี 3-7

แผ14ภูมที 2 นาก■ นกุนบจ์าลองการุาอกนนบบ'yน?ยนทไอมพิวเตฉร์ซวยสอนของอเลฅชีและโทรลม่ 
(Ai'e-rSti and Trolipp. 1991 อ้างถึง1น กนอมพร,2541)

ไพโรจน ติ??ฝธนา qa .252๙) ใต้ทจ่าวถึงขนตอนใ,นการสร้'เงบท เรียนคอมพวเตอ h -:'.■โ 
ศ อ น บ ่ !น

; . ศ ; ' ' ' น า ;  '■ '.โ:; า า า ศ ? ร ีน นก'J 'เหมาย■ พ อ 'ศราบกงราบล ะ เอียดว ช า ท ี? า า ห น ค ต า ม  

ห า ก ล ต ง  i ’ù; 'เจ ''; ไน ศ ,า 'ท ีท อ r Ï ง า บ  i Y ไ ท 'ป ศ! !"« d น ฃ องโ ;น เอ - ! แ จ ะ ผ ู้ลอนค น อ้น ๆ เน ่า  i ü  น ข อ ม ูล  

.โ ''',. :"น บ  ศ '.โไ ' ''•ฯ’ ■•'■ บ น บ งบ บ อ 'ป

; . !น ‘ศ1บบ า ฅ ก บ ่ร ะ :ล - ;ค์เชิ• ท น เต เน า '!1ซ า บิ?5โ 'า ท ีบ า ห น !า เป น็« ง ล ๆ ต ้ญ  จ ,  ตบ-น ':ฯ!บก '': บ; 

ศ ก ว ! :บ  .ม ด 'ท น ป ก  .'ท ’ น'ท'',น:''"-)โ’!บ่''-! น :ศ '! 'น ? ฆ บ



3. เรียบเรียงวัตฤประสงค์เชิงพฤติกรรมและคำถามนำร่อง แต่ละวัตถประลงค์จะมีความ 
ต่อเนื่องและเลรีมซึ่งกันและกัน และกำหนดคำถามไวัไห์เหมาะสมจะเป็นการนำร่องในการสร้าง 
บทเรียนได้ลมบูรณ์ย่ิงขึ้น

4. วิเคราะห์เนิ้อหาจัดทำเป็นแผนภูมิช่วยงาน โดยจัดเขียนหัวเรื่องเหล่านั้น'ในรูปแบบแผน 
ภูมิของข่ายงานที่แสดงลำดับก่อนหลังของหัวเรื่องต่าง  ๆ พร้อมทังลำดับทางตรรกะของเนื้อหาที ่
สมบูรณ์ด้วย

5. จัดเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย  ๆ เนื่องจากการลอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยสอนจะ 
เป็นการสอนท่ีปราศจากครู การเสนอเนื้อหาครั้งละมาก  ๆ อาจจะมีปัญหาในการเรียนได้

6. การสร้างข้อความในแต่ละกรอบตามเนื้อหาที่กำหนด ข้อความเหล่านื้จะต้องกระทัดรัด 
เป็นประโยคง่ายต,ธความเข้าใจของผู้เรียน แต่ละหน่วยย่อยของเนื้อหาจะประกอบด้วยข้อความ 
ต่าง  ๆ 4 ชนิด คือ

6.1 กรอบหลัก (Set Frame) เป็นกรอบที่จณ์ห์ข้อมูลโดยผู้เรียนลามารกจะเรียนรู้ใน 
เร่ืองต่าง  ๆที่ไม่เคยเมาก่อน

6.2 กรอบผี!กหัด (Practice Frame> เป็นก:;อบที่จะให์ผู้รียนได้ปีกหัตทำข้อมูลที่ได้ 
จากกรอบหลัก

6.3 กรอบล่งท้าย (Terminal Frame) iปนกรอบทดลอบ โดยผู้เรียนจะตองนำความรู 
ความเข้าใจจากกรอบหลักมทตอบ

6 .4 กรอบรอ !ส่งท้าย Iรบอ-Ter mal Rame' เป็นกรอบเขียนต่อ'จากกรอบส่งท้าย แต่ 
เป็นข้อมูลที่จะแก้ไขความเข้าใจผิด ห!อตอบผิดจากทรอบส่งท้าย เป็นกรอบที่เลรีมความเข้ ใจ  
กรอบล่งท้ายให้เข้าใจได้กกด้องยิ่งขึ้น

7. เข้ารหัสต เมโป'ด;กรมท่ีกำหนด คือ ก นิแปลงข้อมูลโครงสร้างโปรแกรมท่ีสร้างข๋ึนใน้ 
เป็นรหัส ซึ่งเป็นการเตรียมกาปอนนทเรียนเซาเครื่ธ ;คอมพิวเตอร์

8. ป้อนบทเรียนเข้าเคร่ื องคอมพิวเตอร์ โดยจะต้องปภูบัตตามข้อกำหนดของโปรแกรม'นน ๆ
จ. ท ำกา-3ต•โ':จงจ :คว•’มเรียบร้อยขอ ก.!กกรียน-จาIไโปรจกรมกอมพิๆเตอร์ช่''ยงฟ้น

ทดลองเรียมบทเรียนตาม ล ํ;ด’ช ,ที่ผู้เรย! - * 1 ะท้อ-งป.ภ■ ปติ v v 'fn รดรวจลอนแก้ไขป รับป•{งเห-ย:■ '■ นบ
1Cก ก 'ย;. Uf ' 'ร จ ก - ■ ■ จา-a บ ่แ -ล ่า  จ ึง น ล ับ ; ' แ ก ร ม ด ก ม พ ิม ฺโ-ไ■ ฝปี; ย ล อ ' ■ ป-.J ■ :ก;- ก ่น 'ย ก  

นก';'กกย.-'-:ไเด่

1 ! การติดน ทมผลการเรียนชองผู้เรียนเป๋ก.-.ฝายเหล่'านื้ เป็นปัจจัยทํจ■ มนหริ ■ ก.มี';.:การ 
เรียน!ดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนให์ด?'ขอย'!'1'ก ลัก, กาไกกล่พนกห ม า ย ต ่า ง   ๆ . ปน’โปด■ 'ก :’!



ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น จะต้องคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง  ๆ ที่เก่ียวข้องเพื่อ 
ความลมบูรณ์ของเนื้อหาหลักสูตร ความสะดวกในการสร้างบทเรียน และความเป็นไปไต้ในการ 
ดำเนินกา?สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ซ่ึงออเตน และคนอื่น ๆ (Aüten ลกช Others, 
1983) ใต้เสนอคำแนะนำโดยสรุปว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่จะสร้างดังนี้

1. ศึกษาหลักสูตรและจุดมุ่งหมายรายวิชาระดับขึ้นทีจะสอนนั้น ๆ เพื่อหารายละเอียดว่า 
ระดับชั้นนี้ควรใช้เวลาในการลอนตามปกติเท่าใด ผู้เรียนมีพื้นความเมากน้อยเพียงใด และความ 
พร้อมทางด้านอื่น  ๆของผู้เรียนมีอะไรบ้าง

2. กำหนดจุดประสงค์เซิงพฤติกรรมของวิชา โดยขึ้นอยู่กับเนื้อหาของบทเรียนว่า เป็นการ 
สอนและยกตัวอย่าง หรือเป็นการนึกปฎิบ้ติหรีอกา?ทดสอบ การเซียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนี ้
จะต้องเขียนให้ถี่ถ้วนบ่งบอกถึงสิ่งที่ต้องกา?

3. วิเคราะห์จุดประสงค์ โดยเรียบเรียงวัตถุประสงค์เซิงพฤติกรรมให้ต่อเนื่องและเสริมซึ่ง 
ลันและกัน การจัดเรียบเรียงวัตถุประสงค์นี้ จะต้องคำนึงถึงความรู และทักษะที่ผู้!รียนไดรีบอย่าง 
ครบถ้วนเท่าที่จะท่าได้

4. จัดที"!แผนภูมิข่ายงาน แสดงลำด้บก่อนหลังของเนอหาเรองต่าง ๅ เดยจัดชอยเนอหา 
เป็นหน่วยย่อย แต่มีความสมบูรณ์!นตัวเอง

5. เขียนลำดับขั้นตอนทารสอนดังนิ
5.1 แสดงบทเรียนบทจอภาพ
5.2 แลดงคำถามบนจอภาพ
5.3 รอให้ผู้อ่านตอบคำถาม
5.4 หากตอบถูกจะแสดงความยินดี
5.5 หากตอบผิ'/าจะแสดงความเส,ยใจ แล้วบอกให้กลับไปอานข้อความใหม่ แล้วตอบ 

ใหม่ ถ้าตอบอีกครั้งไม่ถูกจะเฉลย
5.6 แสดงบทเรียนต่อไป

คาดหวังใว้อย่างไร มีจุดอ่อน ข้อบกพร่อง หรือประเด็นท่ีควรจะแก้ไขอย่างไร ควรตดตามรวบรวม
ไว้เป็นข้อมูลในการพํโมนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนน้ีให้ดีข้ึนต่อไป รวมท้ังเป็นข้อมูลประกอบ
การลร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนสำหรับวิชาอ่ืน  ๆ ต่อไปด้วย



นอกจากนี้ สุกริ รอดโพธทอง (2531) ยังได้เลนอโดยสรุปว่าเทคนิคการออกแบบโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ซวยสอน โดยเน้นการผลมผสานของกราฟพิก ลี ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทียบ 
การให้ตัวอย่างที่เป ็นรูปธรรม การให ้ข ้อม ูลย ้อนกลับท ี่เป ็นภาพ ฯลฯ ขั้นตอนการออกแบบนี ้
ตัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของกาเย่ ตังน้ี

1. การเร้าค'วามลน'ใจ'ให้'พร้อมที่'จะเรียนทีาได้โดย'ใช้ภาพสี และเลียงประกอบ
2. บอกวัตถุประลงค์ของการเรียน และยังเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนื้อหาเพื่อให้การ 

เรียนรู้มิประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
3. ทบทวนความรู้เดิม เป็นการประเมนความรู้เดิม เตรียมผู้เรียน ในขั้นนี้ควรเปิดโอกาลให้ 

ผู้เรียนออกจากเนื้อหาหริอแบบทดสอบได้ตลอดเวลา
4. ให ้เน ื้อหาและความรู้ใหม ่ ควรใช้ภาพประกอบกบเนื้อหาที่กระทัดรัด ง ่าย และได้

ใจความ
5. แลดงความลัมพันธ์ขอ-:เนื้อหา ผู้เรียนจะไล้จํๆได้ดี ถ้าบทเรียนที่มีระบบการนำเสนอ 

เนื้อหาดีและสัมพันธ์กบประชาลบการณ-.ติมของผู้เรียน
6. กระตุ้นตอบลนองเบนการเปิดโอกาล1ให้'ผู้เรียนรัว}.เคด ร่วมกิจกรรม ซึ่งย่อมทำให้ผู้เรียน 

จำเนื้อหาได้ดี
7. ให ้ข ้อมูลย้อนกลับเพ ื่อบอโท่าผ ู้เร ียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมา-;;!เท่าได และควร 

ค้านึงถืงว่าผลย้อนกลับควรให้ทันทิหลังจากผู้เร ียนตอบสนองเ2อกให้ผ ู้เรียนทราบว่าตอบคูกหรือ 
ผด การแลดงค้าถามค้าตอบ และผลย้อไ4กลับควรอยู่ในเฟลมเดียวกัน

3 ทดสอบเพื่อเป็นการประ.มินผลการเรียนและให้ผู้เรียนส"!มารกค้า',เด้ และต้องค้านิงถึง 
ความเที่ยงตรงและความเชื่อถือได้ของแนบทดสอบ

9. การนำความรู้ไปใช ้’ ควรให้ผ ู้เร ียนทราบว่าความรู้ใหม่ม ีล ่ๆนสัมพันธ์ก ับความรู้เด ิม  
อย่างไรเพ ื่อทบทวนแนวค้ดสำคัญ เสนอแนะสกานทารณํท ี่ความรู้ใหม่อาจทำประโยชนิได้และ 
บอกผ้เรียนถึงแหล่งซ้อมคที่!บนปร::โยชน์ต่อเนื้อง
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ในการลร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยลอน ท ักษ ิณา ลวนานนท์ (2530) ได้เลนอขั้นตอน 
วิธีลร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยลอนไว้ ดังแลดงในแผนภูมิที่ 3 ดังนี้

แผใ4ภูมิที่ 3 แสดงขั้นตอนวิธีการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยลอน (ทักษิณา ลวนานนท์, 2530)

ในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะต้องศึกษาเป๋าหมายของการศึกษา วิ'ฅถุประสงค์'ของ 
วิชาที่จะศึกษา ตลอดจนเนื้อหา นามาวิเคราะห์และออกแบบบทเรียนนั้น ๆ ดำเนินการสอนตามที่ 
ออกแนบ สอบ และประเมินผลให้ตรงกบจุดประสงค์

จากท ี่กล ่าวมาแล ้วท ั้งหมด ดรุปได้ว่าการลร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยลอน จะต้อง 
คำนึงถึงหลกสูตร จุดมุ่งหมายรายวิชา จุดประสงค์เซิงพภูติกรรม เนือหาที่'จะดอน และเทคนิคกา? 
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยลอนต้องคำนึงถืงทราฟพิก ล ภาพเฅลื่อนไหว การเปรียบเทียบ 
การให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม และการให้ข้อมูลยองAกทับที่เป็นภาพ หรอคำอธิบายที'ชัดเจน
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2.1 ทฤษฏีการเรียนรู้แบบเงื่อนไขการกระทำ (Operant Conditioned theory)
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเงื่อนไขการกระทำ (Operant Conditioned theory) เป็นทฤษฎีที่

กล่าวถึงกา?เรียนรู้ของบุคคลว่า การเรียนรู้เป็นความลัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับสิ่งแวดล้อมที่มื 
ผลต่อกรรมนั้น (Kalish, 1981) ซึ่งลงแวดล้อมที่มีต่อผลกรรมอาจแบ่งออกได้เป็น 2 ล ักษณะ คือ 
ส ิ่ง เท  (Stimulus) กับผลกรรม (Consequence) สิ่งเร้าจะเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติก?รม 
เมื่อบุคคลแลดงพฤติกรรมแล้'วกจะได้ร้บ่ผลกรรมตามมา ผดกรรมนี้เองจะเป็นตัวกำหนดว่าเมื่อม  ี
ลิงเร้าที่เหมือนหรือใกล้เคียงกับลักษณะสิ่งเร้าในสภาพแวดล้อมเดมมากระตุ้ใ}อิก บุคคลจะแลดง 
พฤติกรรมตอบสนองในลักษณะเดิมเพิ่มขึ้นหรือลคลง ทั้งนี้ขึ้นอยู่ทบ่ผลกรรมที่บุคคลได้ร้บ่ในครั้ง 
ท่อน เมื่อมีลักษณะดังนี้เกิดขึ้นก็แลดงว่าบุคคลได้เรียนรู้ถึงความลัมพันธระหว่างสิ่งเร้ากับผดกรรม 
แล้ว ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้แบบผี่ฟินไขทา?กระทำนั้น จะไห้ความสำคัญที่เงื่อนไขผล 
กรรมเป็นหลัก ซึ่งเงื่อนไชผลกรรมนี้แบ่งออกได้เป็น 2 ประ๓'ทคือ เงื่อนไขการเล่ริมแรงและเงื่อให้ช 
การลงโทษ แต่การวิจัยในครั้งนี้เกี่ยวข้องกับเงื่อนไฃการเสริมแรง ดังนั้นจึงขอกล่าวถึงเฉพาะเงื่อน 
ไขการเสริมแรง

2.2 การเสร ีมแรง
แบบการเสริมแรง คือ การที่ทำให้พฤติกรรมหนี่งของบุคคลเพิ่มขึ้น ลันเป็นผลเนื่องมาจาก 

การได้ผลกรรม ที่พึงพอใจหลังจากการแลดงVเฤดกรรมนั้น หรออันเป็นผลเนื่องมาจากความสำเร็จ 
ในการหลีก หรือการหนีจากสิ่งเร้าที่บุคคลไม่พึงพอใจ (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต 2539)

ลกินเนอร์ (Skinner 1953 อ้างถึงในสุภาพ กิตติดาร, 2530) ได้แบ่งฃนีดของการเสริมแรง 
ไว้เป็น 2 ชนิดดังนี้

1. การเสริมแรงทางบวก (.Positive Reinforcement) คือการทีอ้นทรย์แลดงพฤติกรรมแล้ว 
ใด้ร้บ่ผลกรรมที่พึงพอใจ และผสกรรมนั้นทำให้โอทาสการนสตงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึน หรือคงอยู่ ลิง 
เร้าที่เป็นผลกรรมนี้เรียกว่าตัวเสริมแรงทางบวก อันได้แก่ อาหาร นำ คำซมเชย เงิน เป็นตน

2. การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือการทีอินทรียแสดงVIฤตกรรมเพึอ 
ภอดถอน (Avoidance) หรือหลีกหนี (Escape) จากสิ่งเร้าที่ไม่พึงพอใจ ซึ่งสิ่งเร้าที่ไ}!พึงพอใจนี้จะ 
เพิ่มความถี่ของพฤติกรรมการตอบสนอง สิ่งเร้าชนิดนี้เริยกว่า ตัวเสริมแรงทางลบอันได้แก่ ความ 
ร้อนหรือหนาวจl i เกินไป ไyiฟ้าช็ธต เป็นต้น

2. ทฤษฏีทางจิตว ิทยา
ก ารว ิจ ัยในคร้ังน ี้ม ีท ฤ ษ ฎ ีจ ิต ว ิท ย าท ี่เก ี่ย ว ข ้อ ง  2  ท ฤ ษ ฎ ีด ้ว ย ก ัน ค ือ  ท ฤ ษ ฎ ีก าร เร ีย น ร ู้แ บ บ

เง ื่อ น ไข ก ารก ระท ำแ ล ะ ท ฤ ษ ฎ ีแ รงจ ูงใจ
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จะเห็นได้ว่า ปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการแสดงพฤติกรรม คือ ตัวเสริมแรงซึ่งมีทั้งตัวเสริม 
แรงทางบวก และตัวเสริมแรงทางลบ เนื่องจากการใช้ตัวเสริมแรงทางลบอาจก่อให้เกิดผลกระทบ 
ข้างเคียง เซ่น ความเครียดทางอารมณ์ การมีพฤติกรรมการตอบสนองอย่างก้าวร้าวต่อลิ่งที่ไม่พึง 
พอใจ ดังนั้นจึงควรใช้ตัวเสริมแรงทางบวกในการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค์ต่าง ๆ

ตัวเสริมแรงทางบวก แบ่งได้ 5 ชนิด (Kazdin 1975) ดังนี้
1. อาหารและสิงเสพได้ เป็นตัวเสริมแรงชนิดที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข เซ่น ขนม นํ้าหวาน 

ทอฟพิ่ หมากฝรั่ง เป็นต้น
2. ตัวเสริมแรงทางสังคม การใช้ตัวเสริมแรงทางสังคม อาจทำได้ท ั้งทางวาจาแคะท่าทาง 

ซึ่งลามารถใช้ได้ท ันทีในสภาพการณ์ทั้วไป เซ่น การพูดขมเซยว่าดี ดีมาก เก่งมาก น่าสนใจ 
ขอบคุณมาก หรือใช้ท่าทาง เซ่น การยิ้มด้วยความพอใจ การแตะตัวหรือแม้แต่การยืนใกล้ด้วย 
ความพอใจเป็นต้น

เนื่องจากตัวเสริมแรงทางสังคมเป็นตัวเสริมแรงชนิดที่ต้องวางเงื่อนไข ดังนั้นจึงมีข้t  จำกัด 
ว่า อาจใช้ใม่ได้ผลกับทุกคน เซ่น การแตะตัว บางคนอาจไม่ชอบให้ใครแตะตัว กา?แตะตัวจึงไม่ถือ 
ว'าเป ็นการเสริมแรงทางส ังคมสำหรับกรณ ีน ี้ และสิ่งสำค ์ญที่ผ ู้ใช ้การเสริมแรงทางสังคมต้อง 
ตระหนักอยู่เสมอ คือต้องใช้ด้วยความจริงใจ และกระทำอย่างสมํ่าเสมอ มิฉะนั้นจะเกิดผลเสืยได้

3. หลักพรืแมค (Premack’s Principle) คือการใช้กิจกรรมที่บุคคลชอนกระทำมากที่สุด 
หรือโอกาสที่จะกระทำมีลง (High Probability Behavior) เป็นตัวเสริมแรงให้กระทำกิจกรรมที ่
ชอนมากที่สุดภายหลัง

4. การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Information Feedback) หมายถึง ภา?ได้ร้ถืงผลการกระทำ 
ของตนเอง รวมทั้งความก้าวหน้าท ี่เก ิดขึ้นซึ่งการให้ข ้อมูลย้อนกสับเพ ียงอย่างเดียว อาจทำให  ้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไม่ได้ จึงควรนำไปสัมพันธ์กับตัวเสริมแรงอื่น ๆ โดยอาจจะชี้ให้เห็นพฤติ 
กรรมใดจึงจะได้รับการเสริมแรง เช่น ให้ข ้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับจำนวนไฟฟ้าท ี่ใช ้ในแต่ละว้น  
พร้อมทั้งบอกด้วยว่าถ้าใช้ไฟฟ้าขนาดนี้ตลอดไปจะต้องจ่ายเงินพ่าใดภายในหนึ่งเดี'Em

5. เบี้ยอร?ทกร (Token Economy) เป็นสัญลักษณ์อย่างหนึ่งอๆ'จอยู่ในรบ่ข®-งคะแนน 
ดาว เบี้ย แต้ม คูปอง ต๋ัว หรือเงิน เป็นต้น ซึ่งสัญลักษณ์เหล่านี้สามารถเป็นตัวเสริมแรงได้ เพราะผู้ 
เบ์เจะเกิดการเรียนเว่าเบี้ยอรรถกรลามารถนำไปแลกสงต่าง ๆ ได้ ตามความต้องทารของแต่ละ 
บุคคลภายใต้อานาจสิงของแต่ละชนิด จึงทาให้เบี้ยอรรถกรมีคุณสมบัติเป็นตัวเสริแรงแบ'นขยาย 
(Generalized Reinforcers) ประกอบกับการใช้เบี้ยอรรถกรสามารถให้ใต้ทันทีที่เกิดพฤติท?รม 
เป้าหมาย เบี้ยอรรถกรจึงมีประสิทธิภาพในกา?เสริมแรงได้มากที่สุด
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2.3 การเสริมแรงด้วยเบ ี้ยอรรถกร
จากตัวเสริมแรงบวกทั้ง 5 ชนิดนั้น จะพบได้ว่า ตัวเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพมาก คือเบี้ย- 

อรรถกรซึ่งเป็นตัวเสริมแรงชนิดแผ่ขยาย (Generalized Reinforcers) ลักษณะของเบี้ยอรรถกรมี
ตังนี้

1. ต้องเป็นของที่ลับต้องได้ มองเห็นได้และนับได้
2. ต้องสามารถเก็บไว่ใด้โดยไม่เสื่อมคุณภาพ
3. สามารถนำไปแลกเปลี่ยนสิงที่ต้องการได้
4. เด็กสามารถได้รับเบี้ยอรรถกรจากแหล่งใดแหล่งหนึ่งได้ นอกจากคร และผู้วิ'ลัย แต่ต้อง 

เป็นสื่งที่อยู่ในโปรแกรมนั้น
5. เบี้ยอรรถกรที่เป็นคะแนนไม่ควรให้มาก หรือน้อยจนเก็นไป (Morris, 1976)

เดวิด (David, 1978) ได้เสนอไว้ถึงการใช้เบี้ยอรรถกรว่า การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถก?นี้ 
เป็นการลัดสิ่งแวดล้อมภายไนโรงเริยนอย่างเป็นระบนเพื่อเตริยมให้การเสริมแรงสาหรับพฤติกรรม 
นั้งทางด้านการเรียนและทางลังคมของนักเรียน ซึ่งกระบวนกา?เสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร ควรจะ 
คำนีงถึงองค์ประกอบ 5 ประการด้วยกัน คือ

1. รางวัล ในการเลือกรางวัลที่จะใช้ไนการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรนั้น จะต้องเป็นสิงที ่
ทำให้นักเรียนชื่นขอบ เห็นคุณค่า และมี,โอกาสที่1จะ'ได้?ม เซ่น ทารยกย่องซมเชย ความสนใจจาก 
ครู วัตถุสิ่งของ ก ิจกรรมต ่างๆใบประกาศ ระตับคะแนน และสิงที่เสพไต้เป็นต้น

2. พฤติกรรมเป๋าหมาย ต้องเป็นพฤติกรรมที่นักเรียนและครูเป็นผู้ร่วมกันกำหนดชื้น เพ่ือ 
ที่จะให้การเสริมแรง ซึ่งพฤติกรรมเป้าหมายนี้จะเป็นการกระทำที่ลามารถนำไปสู,ความสำเร็จทัง 
ทางด้านการเรียนและสิ่งแวดล้อมในการทำงาน พฤติกรรมที่มักจะได้รับการจำแนก เป็นพฤติกรรม 
เป้าหมาย เซ่น พฤติกรรมกา?เช้าชั้นเรียน พฤติภรรมกา?ตรงต่อเวลา พฤติกรรมที่แสดงความ 
พร้อมในการเรียน พฤติกรรมความรับผิดชอบ พฤติกรรมการร่วมมือ และพฤติกรรมที่เกี่ยวกับต้าน 
คุณภาพ และปริมาณของทารกระทำ ฯลฯ หลังจากกำหนดพฤติกรรมเป ้าหมายที่เพทะเจาะจง 
แล้ว ควรให้นักเรียนบ่งหรือแสดงความลัมพันธ์ในคุณค่าของเบี้ยอรรถกร สำหรับพฤติกรรมแต่ละ 
อย่างนั้นด้วย

3. กระบวนทา?ให้เบี้ยอรรถกร การที่จะพัฒนารูปแบนของการให้เบียอรรถกรแก่นักเรียน 
แต่ละคนนั้นขึ้นอยู่กับธรรมชาติของระบบที่ใช้ สิ่งสำคัญคือ ควรลัดบรรยากาศภายในห้องเรียนให้ 
คล้ายคลึงก ับสภาพแวดล้อมภายนอก เพื่อที่น ักเรียนจะได้ไม่ประลนป้ญหา เมอต้องเผชิญกบ 
สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป



33

4. การแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกร ต้องมีการบันทึกไว้อย่างเป็นหลักฐานซัดเจน ถึงจำนวนเบี้ย 
ที่นักเรียนได้รับและจำนวนกา?แลกเปลี่ยนซึ่งครูจะเป็นผู้จดบันทึกไว้

5. วิธีการประเมินผล ควรจะครอบคลุมได้3 ลักษณะคือ
1) การวัดผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนและพฤติกรรมทางลังคมของนักเรียน
2) การรายงานการกระทำของนักเรียนไปยังพ่อ แม่ และผู้ที่เกี่ยวข้อง
3) การวัดประสิทธิทาพที่'งหมดของโปรแกรม

ลำดับขั้นของการใช้เบี้ยอรรถกร มีดังนี้
1. ระบุลักษณะ1ของพฤติกรรมที่พึงประสงค๊Iห้ซัดเจน
2. กำหนดวิธีและเทคนิคในการปรับพฤติกรรม ที่สามารถประเมินผลได้อย่างซัดเจน
3. เลือกลี่งที่จะนำมาใช้เป็นเบี้ยอรรถกร (tokens) ให้เหมาะกับบุคคล และลถานการณ ์ 

โดยอาจจะใช้การลังเกต หรือลอบถาม เป็นต้น
4. เลือกตัวเสริมแรงแลกเปลี่ยน (Back-up Reinfercers) และกำหนดอัลรากา?แลก 

เปลี่ยนให้เหมาะสม
5. กำหนดเงื่อนไขการเสริมแรง'ในแต่ละพฤติกรรม,โดยมีการร่วมมีอระหว่างผ ู้ด ้าเน ิน  

โปรแกรม และผู้ที่'จะปรับพฤติกรรม (Alan E. Kazüm, 1977)

อย่างไรก็ตาม เบี้ยอรรถกณนํพบว่ามีทั้งช้อด็และข้อจำกัด ข้อดีของเบี้ยอรรถกรที่เห็นได้ 
ซัดเจนคือ

1. เบี้ยอ??ถกรสามารถใช้ใต้ทํโณ์หลังจากที่เด็กแสดงพฤติกรรมที่เหมาะลม
2. เป็นแรงเสริมชนิดเดียวที่สามารถใช้เสริมแรงแก่ทุกคนได้ตามความต้องการของแต่ละ 

คน (Kazdin, 1977)
3. ลามารถใช้เช ื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมเบาหมายกับแรงเสริมอื่น เช่น เชื่อมโยงกับ 

อาหารที่เด็กชอบ กิจกรรมที่ เด็กลนใจ
4. ไม,เกิดภาวะการหมดประสิทธิภาพในการเสริมแรง เพราะสามารถแลกเปลี่ยนเป็นตัว 

เสริมแรงได้มากกว่า 1 ตัว
5. ใช้ง่ายและไม่รบกวนพฦติกรรมที่เด็กกำลังทำอยู่
6. ลๆมารถนำติดตัวไปได้ทุกแห่งและเก็บสะสมไว้ได้
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ส่วนข้อจำกัดนั้น เบี้ยอรรถกรมีข้อจำกัดดังนี้
1. ภายหลังจากที่ใข้เบี้ยอรรถกรเสรมสร้างพฤติกรรมแล้ว การยุติการให้เบี้ยอรรถกรจะ 

เป็นผลทำให้พฤติกรรมที่เสริมแรงนั้นยุติ หรือลดลง อย่างรวดเร็ว
2. เบ ี้ยอรรถกรม ีประสิทธ ิภาพอย่างมากจํงอาจก่อให ้เก ิดความคิดอยากได ้โดยไม,ชอบ 

ธรรม เช่น ปลอม หรือขโมย เป็นต้น ส่วนวิธีการให้การแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรนั้น ถ้ายิ่งซับซ้อน 
มากก็จะยิ่งยุ่งยากมากในการใช้ระบบการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร (Kazdin, 1977)

ถ ้าจะใช ้เบ ี้ยอรรถกรใน สภาพ การเร ียน การสอน แล ้ว แบลคแฮม และซ ิลเบอร์แมน  
(Blackham and Silbemnan, 1975) ไต้เสนอไว้ดังนี

1. พฤติกรรมที่ได้รับเบี้ยอรรถกร ต้องเป็นพฤติกรรมที่ซัดเจนและเฉพาะเจาะจง
2. เดกต้องแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมจึงจะได้รับแรงเสริม
3. รางวัตที่ได้จากการแลกเบี้ยอรรถกร ดองเป็นลี่งทํเด็กต้องการและเป็นแรงเสริมที่อยู่'ใน 

โปรแกรมที่จัดขึ้นเพื่อปรับพฦติกรรมเท่านั้น
4. จำนวนเบี้ยอรรถกรที่เด็กได้รับ ควรยดหยุ่นให้สอดคล้องกับแต่ละพฤติก?รม
5. ควรมีการบันทึกจำนวนเบี้ยอรรถกรที่เด็กได้รับให้เดํกได้พน เพื่อเป็นแรงจูงใจให้เกิด 

พฤติกรรมที่ต้องการ
6. ควรมีการ•รียกเบี้ยอรรถกรคีนเมอเด็กมี,พฤติท??มท่ี'ไม่,พึงปรารถนา
7. ให้มีการน้าเบี้ยอ??ถกรไปแลกลี่งที่เด็กต้องก''.รในตอนเลกเรียน หรือ ชั่วโมงสุดท้ายของ 

เวลาเรียน
8. ควรจะขยายระยะเวลาการให้เบี้ยอร?ถกรออกไปให้ยาวนานขึ้น เพื่อเป็นการกระตุ้นให  ้

เกิดพฤติกรรมที่พึง!เระสงต้มากขึ้น
9. การให้เบ ี้ยอ?รถกรเพื่อปรับพฤติกรรทางการเรียน ควรให้ร่วมกับแรงเสริมทางลังคม 

และควรเป็นการให้นกเรียนแข่งกัฆดัวเอง มิใช่แช่งกับผู้อื่น
10. ควรค่อย ๅ ดึงเอาเบี้ยอร?ถกรที่เด็ก'พอ'ไจออกเปลี่ยนเป็นกิจกรรมที่เด็กพอ'ไจแพน
11. ในช'นเรียน เครื่องหมายขด ( / } ลามารถน้ามาใช้ได้ง่ายที่ส ุด เพราะสะดวกในการที่

เด็กจะบันทืทได้ด้วยต'นเอง
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2.4 ทฤษฎ ีแรงจ ูงใจ
ทฤษฎีแรงจูงใจเป็นแนวความคิดหรือคำอธิบายที่ว่าด้วยการเกิดแรงจูงใจในบุคคล ซ่ึงนัก 

จิตวิทยามีความเชื่อในทฤษฎีแรงจูงใจโดยแบ่งเป็น 5 ทฤษฎี ด ้งน ี้(ปราณ ี รามสูตร,2528)
1. ทฤษฎีแรงจูงใจที่เน ื่องมาจากความต้องการ (The need Drive Incentive Theory) 

ทฤษฎีนี้มีแนวคิด1ว่า แรงจูงใจเกิดจากความต้องการของร่างกาย ซึ่งจะทำให้เกิดแรงขับขึ้น และแรง 
ขับจะกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง อันจะนำไปล่จุดมุ่งหมายหรือเครื่องล่อใจ 
เม ื่อความต้องการได ้ร ับการตอบสนองแสวบ ุคคลเก ิดความลบายใจ แรงขับก็หมดไป ตัวอย่าง 
เจ้าของความคิดนี้ก็คํอ อับราอัม เอซ ม าส โลว ์(Abraham H. Maslow)

2. ทฤษฎีแรงจูงใจที่เนื่องมาจากสิ่งเร้า (Cue-Stimulus Theory) ทฤษฎีนี้เห็นว่าแรงจูงใจ 
เกิดจากสิ่งเร้าภายนอกมากระต้นบุคคลให้กระทำพฤติกรรมหรือกิจกรรมใดๆ นั่นก็คือทฤษฎีนี้เชื่อ 
ว่าส ิ่งเร้าเป ็นตัวควบคุมพฤติกรรม ตัวอย่างเจ ้าของแนวคิดตามทฤษฎีน ี้ก ็ค ือ นักจิตวิทยากลุ่ม 
พฤติกรรมนิยม ซ ึ่งนอกจากจะให้ฅวามสำคัญกับสิ่งเร ้าแล้ว ก็ยังเน้นความสำคัญของการใช้ตัว 
เสริมพลังหรือตัวเสริมแรงด้วย ว่าทำให้เกิดพฤติกรรมที่คงทนถาวรขึ้น

3. ทฤษฎีแรงจูงใจที่เน ื่องมาจากสภาพอารมณ์ (Affective Arousai Theory) เป็นทฤษฎีที่ 
อธิบายแรงจูงใจในการเกิดพฤติกรรมวา บุคคลมีแนวโน้มที่จะแสลงพฤติกรรมที่จะกอให้เกิดความ 
คับข้องใจ เก ิดความราคาญใจ และเป็นทุกข์ ด้งนั่นตามความเห็นของทฤษฎีนี้ อารมณ์เป็นตัวควบ 
คุมพฤติกรรม ตัวอย่างนักจิตวิทยาที่เชื่อในเรื่องนี้ ได้แก่ วอลเตอร บี แคนนอน (Walter B. 
Cannon) และ แอล เฟสทิงเกอร่ (L. Festinger)

4. ทฤษฎีแรงจูงใจท่ีเน่ืองมาจากกระบวนกา?ประเมีนผลพฤติกรรม (Cognitive Theory) 
แนวคิดของทฤษฎีน้ีก็คือ พฤติกรรมท่ีถูกจูงใจให้กระทำในป๋จจุบน หรือต้ังใจว่าจะทำในอนาคตข้ึน 
อยู่กับผลกรรมท่ีเคยทำมาแล้ว ทฤษฎีน้ี*,น้นในส่ิงท่ีมองไม่เห็นหรือลังเกฅเห็นได้น้อย เช่น ระดับ 
ความหวังหรือความทะเยอทะยาน ถ้าหากมีความทะเยอทะยานสูงก็ต้ังเป็าหมายไว้สูง และเม่ือ 
บรรลุเป้าหมายได้ ก็พอใจท่ีได้รบความสำเร็จน่ัน ระด้บความทะเยอทะยานของฅนในลถานการณ์ 
หน่ึงๆ  ข้ึนอยู่กับการร้บรู้และเข้าใจงานท่ีทำ ความลามารถท่ีจะทำงาน ความสำเร็จหรือล้มเหลวท่ี 
อาจจะได้รับ ถ้าเคยทำงานใดสำเร็จมาก่อนแล้วมาทำงานท่ีคล้ายกันทํหล่ง จะทำให้ระตับความ 
ทะเยอทะยานในงานครั้งหลังสูงข้ึน แต ่ในทางตรงข้ามถ้าเคยทำพลาดมาก่อน ระตับความ 
ทะเยอทะยานต่องานคร้ังหลังจะต่ําลง อย่างไ?ก็ตามอาจมีข้อแมี,ว่า คนท่ีเคยล้มเหลวอาจต้ังความ 
หวังสูงข้ึนไปอาจแล้วพยายามมุมานะจนประสบความสำเร็จก็เป็นได้ ทังน้ีข้ึนอยู่กับความรับรู้และ 
ความลามารถของแต่ละคน หากคนใดมีความล้มเหลวผิดหวังแต่เป็รฒทเร่ยนก็จะทำให้ประลบ

1 1
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ความสำเร็จในการกระทำครั้งต ่อไปได้ แต่ถ้าหากถือเอาความล้มเหลวผิดหวังเป็นความเจ็บปวด 
ทรมานใจ ก็จะทำให้ประสบความผิดหวังและมีความทะเยอทะยานตํ่าลงไปอีก ฉะนั้นถ้าพิจารณา 
ตามความเช ื่อของทฤษฎ ีน ี้ จะพ บ ว ่าถ ้าต ้องการด ูความสำเร ็จของคน  ให ้ด ูจากระด ับความ  
ทะเยอทะยาน ความคาดหวัง และการวางแผนการทำงาน ตลอดจนการยอมรบการกระทำว่าม  ี
เพียงใด

5. ทฤษฎีแรงจูงใจไร้สำนึก (Psychoanalytic Theory) ทฤษฎีนี้เป็นแนวคิดของกลุ่มจิต 
วิทยาจิตวิเคราะห์ ซึ่งมีซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) เป็นผู้นำโดยเขามีความเห็นว่า เพศ 
(Sex) และความถ้าวร้าว (Aggression) เป็นแรงขับทำให้เกิดพฤติกรรม คือ เพสเป็นแรงขันดันพื้น 
ฐานของพฤติกรรมทุกอย่าง ส่วนความก้าวร้าวนั้น มักเกิดภายหลังแรงผลักดันทางเพศ โดยแรง 
ผลักดันทางเพศทำให้เกิดพฤติกรรม บางคร ั้3พฤติกรรมที่ได้รับผลไม่เป็นที่พีงพอใจทำให้เกิดความ 
ดับข้องใจ ซึ่งความดับข้องใจทำให้เกิดพฤติกรรมถ้าวร้าวตามมา

2.4.1 ประเภท 1ของแวิงจูง1ใจ

ทฤษฎีแรงจูงใจที่ใช้เพื่อการวิจัยครั้งนี้ จะนำทฤษฐแรงจูงใจของแมคเคลแลนด์ 
(MCCelland) และแบนดูรา (Bandula) มาอธินายผลทารวิจัย ดังนี้

แมคเคลแลนด์ (MCCelland อ้างถึงใน ทศพร ประเสริฐลุขม 2624) ได้เน้นถึงแรงจูงใจ 
ทางลังคม 3 ประเภท คือ

1. แรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธิ้ (Achievement Motive) ซึ่งก็คือ ความปรารถนาที่จะกระทำสิ่ง 
หนึ่งสิ่งใดให้สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี โดยพยายามแข่งขันทบมาตรฐานอ้นดีเลิศ ม ีความสบายใจเม ื่อ 
ประลบความสำเร็จ และจะมีความวิตกกังวลเมื่อพบกับความล้มเหลว

2. แรงจูงใจใฝ่ลัมพันร (Affiliation Motive) หมายถึง ความปรารถนาที่จะเป็นที่ยอมรับ 
จากคนอื่น ต้องการเป็นที่นืยมซมซอนหรือรักใคร่ขอบพอฃองคนอื่น สิ่งเหล่านี้เป็นแรงจูงใจที่จะ 
ทำให้บุคคลแสดงพฤติกรรมเพื่อใ14ได้มาซึ่งการยเอมรับจากบุคคลอื่น

3. แรงจูงใจใฝ่อำนาจ (Power Motive) หมายถึง ความปรารถนาที่จะได้มาซึ่งอิทธิพลที่ 
เหนอกว่าคนอื่น ๆ ในลังคม ทำให้บ ุคคลแลวงหาอำนาจเพราะจะเกิดความรู้ส ืกว่าหากทำอะไรได้ 
เหนือคนอื่นเป็นความ.กมีใจ ผู้ท ี่ม ีแรงจูงใจใฝ่อำนาจสูงจะเป็นผู้ท ี่พยายามควบคุมสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้ 
ตนเองบรรลุความต่องการที่จะมีอิทธิพล1หนีอกว่าบุคคลอื่น
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แมคเคลแล'นด์ เน้นความสำคัญในเรื่อง แรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธิ,มากกว่าแรงจูงใจด้านอื่น ๆ 
เพราะเขาเห็นว่า แรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธิ้ม ีความสำคัญมากที่ส ุด สำหเบความสำเร็จทางด้านเศรษฐกิจ 
ของประเทศ นอกจากนี้ แมคเคลแลนด์ยังได้กล่าวถึงลักษณะของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธิ,สูงไว้ดังนี้

1. เป็นผู้มีความพยายามบากบั่นกระทำกิจกรรมต่าง ๆ ให้สำเร็จมากกว่าที่จะทำเพ ื่อหลีก 
เลี่ยงความล้มเหลว

2. จะเลือกทำงานที่เหมาะลมกับความสามารถของตนเองให้ประสบผลสำเร็จ ดังนั้น 
การกำหนดเป้าหมายจึงไม่ยากหรือง่ายต่อความสำเร็จมากจ14เกินไป

3. เป็นผู้ท ี่ม ีความคิดวางานทุกอย่างจะสำเร็จก็ด ้วยความตั้งใจจริงซองตนเท่าน ั้น ไม่ใช ่
เพราะโอกาลอานวยให้

4. การกระทำกิจกรรมใด ๆ มุ่งหวังเพื่อให้บรรลุมาตรฐานของตนเองไม่ได้มีจุดหมายที ่
รางวัลหรือชื่อเสียง

จะเห็นได้ว่าลักษณะของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่ลัมฤVIธิ้สูงนั้น จะเป็นผู้ท ี่ทำงานด้วยความมานะ 
อดทน เพื่อเอาชนะความล้มเหลว พยายามที่จะไปให้ถ ึงม ุ่งหมายปลายทางการทำงานมีเป ้าหมาย 
และแบบแผนที่แน ่นอน ม ีการตงระบบความคาดหวังต ่อความสำเร ็จของงานไว้คอนข้างส ูง
พยายามเพิ่มความลามารถของดนในกาทJระกอบกิจกรรมต่าง ๆ ให้สูงขึ้นเท่าที่จะสามารถทำได้ 
เพื่อให้บรรลุมาตรฐานอ้น่ดีเลิศ ใดยไมย่อทํอต่อความล้มเหลว

จาททฤษฎีการเรืยน)ษญหาลังคม Bandula (1377) เชื่อว่า แรงจูงใจมีรากฐานมาจาก 
ปัจจัยส่วนบุคคล 2 สวน คอ

1. ความลามารถในกา?คาดหวังผลการกระทำไนอนาคต ชื่งฅวามคาดหวังนี้จะเป็นแรงจูง 
ใจในการทำพฤติกรรมต่าง ๆ

2. การตงเป ๋าหมายและการประ1,มีนตนเอง โดยแรงจูงใจจะเกิดจากการเปรียบเทํยบ
ระหว่างผลงานที่บ ุคคลนั้นไต้ทำกับเป ๋าหมายที่ต ั้งข ึ้น ถ้าหากผลงานที่ทำไต ้ไม ่สอดคล้องกับ
เป้าหมายที่ตั้งขึ้น จะเกิดความรู้สึกไม่พอใจในตนเอง ซึ่งลามารถผลักดันให้บุคคลนั้นใช้ความ 
พยายามเพิมมากขึ้น (Bandula and Cervone, 1983 อ้างถึงใน สุชรา นมีตรนวัฒน่1 2537) 
ในทางตรงข้าม หากบุคคลประลบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ต ั้งขึ้นจะเกิดความพึงพอใจในตน  
เอง และทำให้,บุคคลนั้นมีแนวโน้มที่จะใช้ความพยายามต่อไป
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ดังน้ัน การตั้งเป๋าหมายจึงมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจและการกระทำ กล่าวคือ บุคคลใดที่มี
ความเชื่อว่าความสามารถของแต่ละบุคคลนั้น สามารถพัฒนาให้สูงขึ้นได้ ย่อมจะเป็นแรงผลักดัเ4 
ให้บุคคลนั้นมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยที่ไม่ได้สนใจว่าตนนั้นมีความลามารถสูงหรือตํ่า บุคคล 
จะใช้ความอดทนและเพิ่มความพยายามให้มากขึ้น เนื่องจากบุคคลนั้นเชื่อว่า ความพยายาม
ลามารถเพิ่มความสามารถให้สูงขึ้นไป (Schunk, 1990)

การตั้งเป๋าหมาย เป็นสิ่งสำคัญที่มีผลต่อลัมฤทธิ้ในการเรียนและผลของการทำงานของ
บุคคล ทั้งนี้เนื่องจาก เป ้าหมายทำให้บ ุคคลสามารถกำหนดทิศทางและระดับขอความพยายามใน  
กา?ทำงานได้ ซ่ึง Lock และ Latham (1990) ได้กล่าวถึง อิทธิพลของเป้าหมายที่มีผลต่อการ 
ทำงานของบุคคล ดังนี้

1. เป ้าหมายทำให้บ ุคคลต้องใช้ความพยายามและเพิ่มความพยายามมากขึ้น
2. เป้าหมายกระตุ้นให้บุคคลมีความพยาย'1มในการทำงาน
3. เป้าหมายทำให้บุคคลบุ่งควานลนใจไปที่กิจกรรมที่เที่ยวก้บเป้าหมาย
4. เป้าหมายทำให้บุคคลนำความรู้หรือทักษะที่ม ีอยู่แล้วมาใช้เพื่อดวามสำเร็จ
5. เป ๋าหมายจูงใจบ ุคคลไห ้ค ้นหาย ุทธวิธ ีในการทำงานพเห•มาะลม วางแผน และใช  ้

ประโยชน์จากยุทธวิธีนั้น
6. เป้าหมายทำไห้ผลกทรทำงานมีคุณคัายิ่งขึ้น
7. เป๋าหมายทำให้บ ุคคลทราบคุณภาพไนการทำ-r น
8. เป้าหมายระดับสูงทำให้บุคคลรู้ส๊กพึงพอใจในตนเอง

2.4.2 วิธีการเพิ่มนรงจูงใจใฝ่คัมฤทธ

Decharms (1975) ได้เสนอวิธีกา?เพิ่มแรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธิ้ให้กับเด็กไวดังนี้
1) ให้นักเรียนได้เช้าใจความปรารถนาของตนเอง โดยการศึกษาด้วยตนเอง และยอมรีบ 

ความตองการของบุคคลอิน ๆ ด้วย
2) สามารถเสือกจุดบุ่งหมายที่เป็นไปได้จรีง ๆ สำหรับตนเอง เป็นการสร้างจูดบุ่งหมาย 

จากภายในตัวเอง (Internal Goal Setting)
3) พัฒนาการวางแผนให้ตรงกับสภาพความเป็นจรีง และมีภารกระทำที่สามารถปฎ๊ปต  ิ

เพื่อให้ถึงจุดบุ่งหมายนั้นได้
4) ให้รู้แนวทางที่ว่าเขาจะไปล่จุดหมายได้อย่างไร โดยเน้นให้เกิดความรับผดซอบตนเอง 

และการดำเนินงานตามแผนงานที่ลามารถปฎิบ้ตได้
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Alschuler, Tabor and McIntyre (า970 : cited in Vidier, 1977) ได้ศึกษากระบวนการ 
เพิ่ม แรงจูงใจใฝ่ล้มฦทธิ๋โดยทั่ว ๆ ไป แล้วสรุปออกมาเป็นแนวทางการลอนเพื่อเพิ่มแรงจูงใจใฝ  ่
ล้มฦทธิ้เป็นลำดับขั้น 6 ประกา? คือ

1) จะต้องเน้นความสนใจไปที่ “อะไรกำลังเกิดฃึ้นที่นี่และเดี๋ยวนี้”
2) ทำให้เกิดประสบการณ์ที่เข้มข้น ลามารถผสมผสานประลบการณ์ทางด้านความคิด 

การกระทำและความรู้ส ึกต่าง ๆ เข้าด้วยกินได้
3) ช่วยให้บุคคลลามารถตีความหมายประสบการณ์ของตนได้ โดยพยายามให ้เขายก 

ระดับความคิดรวบยอดว่าอะไรเกิดขึ้นบ้างในฃณะนี้น
4) สร้างความล้มพันธ์ระหว่างประลบการณ์กับค่านิยม จุดบุ่งหมาย และพฤติกรรมของตน 

เอง ตลอดจนสร้างความล้มพันธ์ระหว่างตนเองกับบุคคลอื่นให้ได้
5) สร้างให้เกิดความมั่นคงทางด้านความคิด การกระทำและความรู้ส ึกต่าง ๆ เกี่ยวกับ 

ความสำเร็จ โดยอาดัยประลบการณ์'จากการ'รกห'ด
6 )  กระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงภายในดัวบุคคลเอง

นอกจากนี้ ความทั่งใจจริงเป็นสิ่งที่สำคัญมาทไน.การเพิ่มแรงจูงใจใฝ่ล้มฦทธิ' การที่จะให้ 
บุคคลได้รู้จักกับแรงจูงใจใฝ่ล้มฤท'ธํ่วิธิเตยวกิคือ ให้เขาได้มีประสบการณ์กับลิ่งนั้น ิ การได้รับกา? 
นิกโดยผ่านประสบการณ์โดยตรง จะทำให้บ ุคคลค้นพบบางสิ่งนางอย่างเกี่ยวกับค่านิยมและความ 
รู้สึกนิกคิลของตนเพิ่มขึ้น การเรียนรู้,โดยผ่านเกมต่าง  ๆ จะส่งเสริมการตั้งเปาหมายของตนเอง เพ่ือ 
ส่งเสริมเป้าหมายที่เป็นความสำเร็จ ผู้ร ับการน้กต้องมีอิสระในการกำหนดเป้าหมายและการวัดผล 
ล้มฤทธี่ด้วยตนเอง การให้คะแนนผลล้มฤทธิ้ต่าง ๆ จะช่วยส่งเสริมความระมัดระวังในกๆ?คิด
คำนวณการเส ี่ยงให ้อย ู่ในระด ับพอประมาณ ชงตนจะสามารถทำได้สำเร็จเมื่อบ ุคคลรูว่ๆความ  
ต้องกา?ความสำเร็จคืออะไร และสามา?คอกิปรายไนสิ่งนี้ได้ เขาก็จะสามารถพัฒนาแรงจูงใจใฝ  ่
ล้มฦทธิไเละประเมินความต้องการเหล่านั้นได้ด้วยตนเอง

2.4.3  ลวาม ล ้ม พ ัน ธ ์ระห ว ่างแรงจ ูงใจใฝ ่ล ้ม ฤ ท ธ  การร ับร ู้ความสามารภข'อง  
ตนเองและผลล ้มฤทธ'ทางการเร ืยน

ภัทร'เพรรณ สุขประชา (2540) กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่ล้มฦทธิ้ได้แสดงให้เห้นว่าแตกต่างกิน 
ไป ตามความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความสามารถ (conception of ability) กล่าวคือ ถ้านักเรียน 
มีการรับรู้ความลามารถของตนเองตํ่า ภารเรียนรู้จะถูก'จัากัตอยู่ภายใต้การรับรู้ความสามารถของ 
tin เรียน นักเรียนจะพยายามกระทำพฤติกรรม ที่จะได้ริบกา?ตัดสินความลามารถของพวกเขาจาก
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คนอื่น ๆ ในทางบวก และจะหลีกเลี่ยงจากการถูกตัดสินในทางลบ พวกเขาจะมีความพยายามน้อย 
ในการทำงานยาก และเลือกงานที่พวกเขาเชื่อว่ามีความลามารถจะทำได้สำเร็จเท่านั้น ซึ่งจะส่งผล 
ต่อผลส์'มถูทธิ้'ทางการเรียนที่น่าพึงพอใจ เพราะนักเรียนไม่ได้กระทำพฤติกรรมที่มุ่งส่ผลสิ'มฦทธิ้ 
แต่ถ้านักเรียนมีการ?บรู้ความลามารถของตนเองสูง พวกเขาจะตั้งเป้าหมายในการเรียนเพิ่มขื้น
ตามความลามารถ และจะใช้ความพยายาม ความอุตสาหะ ในการกระทำเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 
อันจะส่งผลต่อผลสิ'มฤทธิทางการเรียนที่ดีขื้นตามสำตับ

แรงจูงใจ,!ม่สํม่ฤทธิ้ทำให้เกิดพฤติกรรมที่มุ่งสูความสำเร็จ มีความต้องการที่จะทำงานเพื่อ 
มาตรฐานอันดีเลิศ แต่ถ้านักเรียนรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถไม่เพียงพอแก่การทำงานนั้นก็ยัง
ยืนยันไม่ได้แน่นอนว่า นักเรียน'จะกระทำพฤติกรรมนั้นหรือ'ไม่ ตัวอย่างเช่น นักเรียนมีความเชื่อว่า 
ครูของเขาจะดีใจและชมเชยเขา ถ้าเขาทำเกรดได้สูงขึ้นในการสอมครั้งหน้า และตัวเขาเองก็จะมี 
ความสุข (เกิดแรงจูงใจที่จะกระทำพฤตกรรม โดยการศาตหวังถึงผลที่จะเกิดขึ้นในทางบวก) แต่ 
ถ ้าเขาร ับร ู้ว ่าเขาไม ,ม ีความลามารถเพ ียงพอท ี่จะทำกา?ลอนครั้งหน ้าให ้ได ้?! (การรับรู้ความ 
สามารถ'ของตนเองตํ่า) จากตัวอย่างตังกล่าวนั้ นักเรียนอาจจะไม่มีความพยายามเพื่อทำข้อลอน 
ไห้ได้ดี ก็'ได้

ตังนั้นนอกจากการจูงไจให้นักเรียนมิความต้องการที่จะเรียนอย่างมีสิ'มฤ*.’ใธิผลแล้ว การรับ 
รู้ความสามารถของตนเอง ทเฝ็นสิ่งสำคัญที่จะกระตุ้นให้นักเรียนได้แลดงออกถึงพฤติกรรมที่มุ่งสู ่
ความสำเร็จได้อย่างซ้ดเจนมาทยิ่งขึ้น หรือกระทำพฤติกรรมที่เชื่อ,ว่า ถ้าทำแล้วจะก้อให ้เก ิดผลการ 
เรียนที่ดีขึ้น Bandura (1986) กล่าวว่า การรัฆรู้ความสามารถของตนเอง มีอิทธิพลต่อการเลือก 
กระทำพฤติกรรม, ความพยายาม และการคงอยู่ของพฤติกรรม ซึ่งผลต่าง ๆ เหล่านี้จะสะท้อนให  ้
เห็นในรูปของการเรียนและ'คักษ':.ต่าง ๆ

3 งานวึจย่ทีเกึยวข้อง

เนื่องจากเบี้ยอรรถกร (Token Economy) สามารถน่าไปใช้ได้ลย่างมีประสิทธิภาพสูง 
ละดวก และรวดเร็ว?ใบทุกสภาพการณ์ (Fischer &  Gochros. า975) จึงมีผู้ลนใจน่าเอาการ

เสรีมแรงด้ายเบี้ยอรรทก?ไปใช้,!นสภาพการณ์ต่าง  ๆ เซ่น ทางด้านบุคลิกภาพ การปรับพฤติกร?ม 
คยกนในชั้นเรียน การพฒนาความสามารถทางวิชาการ การสท้งพฤติกรรมที่พึงประลงคัคังใน

ห้องเรยไm ละ:นอกห้องเรียน เป้าเตน สำหรับเดกที่มีฅ,วามบกพร่องทางด้านสติปีฌญานั้น เฟ้นท์ 
(Lent 1968) ได้ทำการวิจยเพื่อช่วยเหลือให้เด็กปัญญาอ่อนมีบุคลิกภาพและชีวิตที่ดีขึ้น โดยใช้ 
เบี้ยอรรถกรถ้บเด็กอาย 3-10 ปี I.Q. ระหว่าง 25-50 ไนโครงการมโนซา (Minosa Cottage
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Demonstration Project) ที่ม ุ่งปีกลักษณะ 4 ล ักษณะ คือ บุคลิกภาพส่วนตัว ทักษะการทำงาน  
พฤติกรรทางลังคม และความสามารถในการเรียน เช่น การรักษาความสะอาด การทำงานบ้าน  
การปีกทักษะ การนั่ง ยืน เดิน การติดต่อลัมพันธ์กับผู้อื่นอย่างเหมาะลม โดยให้เป็นพัตรที่จะม  ี
การพันทึกจำนวนเบี้ยอรรถกรที่ผู้รับการทดลองแต่ละคนได้รับและใช้ไปโดยละเอียด เบี้ยอรรถกรที่ 
ได้รันนี้ลามารถนำไปแลกเป็นอาหาร ขนม เครื่องแต่งตัว และสิทธิพิเศษต่าง ๆ เช่น การไปดูภาพ 
ยนต์ การไปเต้นรำ เป็นต้น ผลปรากฏว่าการใช้เบี้ยอรรถกรทำให้พฤติกรรมที่พึงประสงค์ตลอดจน 
บุคลิกภาพของผู้ร้บกา?ทดลองพัฒนาได้ตีขึ้น เบี้ยอรรถก?นี้ยังลามารถนำมาใช้ปรับพฤติกรรมคุย 
กันในชั้นเรียนของเด็กปัญญาล่อนระตับสามารถเรียนได้ (Educable Mentally Retarded) ซึ่งชอบ 
คุยกันในชั้นเรียน จำนวน 12 คน มีอัตราคุยกันเฉลี่ยวนละ 135 ครั่ง เมื่อครูตกลงให้ดาวแก่พักเรียน 
ที่ยกมือและพูดเมื่อครูอนุญาต และจะให้สิทธิไเก่ผู้ที่ละลมดาวได้มากที่ลุดให้เลือกกิจกรรมได้ก่อน 
ผลปรากฎว่าเพียงวันแรกของการให้เบี้ยอรรถกร อัตราคุยกันของเด็ก.มีอัตราเฉลี่ยลดลงเหลือ
52 ค ร ั่งต ่อ ว ัน แ ล ะ ใน ร ะ ย ะ ท ด ล อ งอ ัต ร าเฉ ล ี่ย ล ด ด งเห ล ือ เพ ีย ง  33 ค ร ังต ่อว ัน เท ่าน ั่น  
(Axelrod,1977) แม้ในการเพิ่มพฤติกรรมการยิ้มของเด็กปัญญาอ่อนโดยเขาจะได้รับลูกทวาด เม่ือ 
มีการย ิ้ม  ผลปรากฎว่า การใช้ลูกกวาดลามารถเพิ่มคว■ ามถี่ในการยิ้มชองเด็กปัญญาอ'อนได้ 
(Hopkin, 1968) ส่วนมลเลอร์ และซไใทดอร (Miller & Schenider, 1978) ได้พนว่าการให้เบี้ย 
อรรถกรสามารถแลกเป็นอาหารว่างและนาม'!ด้ ทำให้เด็กลามารถเขียนได้ถูกต้อง นอกจากนี้
โรบินสิน และคณะ (Robinson; et ai, 1981-315) ได้ใช้เบี้ยอรรถกรเพี่อพัฒนาความลามารถทาง 
ด้านการอ่านและการใช้คำตัพทัของเด็กที่อยู่ไม่สุขเกินปกติ แสะด้อยลัมฤทธิทางการเรียน ระตัน 
เกรด 3 จำนวน 18คน โดยจะให ้เบ ี้ยลต ่าง ๆ กัน 4 ซนํด เมื่อเด็กลามารถอ่านแดะ'ใช้คำศ้พัทัได้ถูก 
ต้อง ผลปรากฏ'ว่าผู้รับการทคดองทุกคนมีผลลัมฤทธิ้'ทางการเรียนสูงก'ว่าเดิม เช่นเดียวกับfiารวัลัย 
เพ ื่อเพ ิ่มส์มฤทธิผลทางการอ่านภาษาไทยของเด็กปัญญาอ่อน ชั้นประถมปีที่หนึ่งโรงเรียนปัญญา 
วุฒิกร จำนวน 24 คน ที่จะให้เบี้ยชุกครั่งที่น ักเรียนกาม หรือตอบคำถามได้ถูกต้องและผู้ท ี่ล ุกจากที่ 
นั่งจะต้องถูกรีบเบี้ย เบ ี้ยนี้ลามารถนำไปแลกเป็นเวลาว่าง 10 นาทีก่อนเลิกเรียน เพื่อไปเด่นเกม 
หรือของเล่นได้ โดยผู้ท ี่ได้เบี้ยมาทที่ส ุดจะลามารถเลือกเกมหรือของเล่นที่ต ้องการได้ก่อน พล
ปรากฎว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนการอ่านเพิ่มขึ้นในอัตราสูงกว่ากลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองมิ
พฤติก?รมตั้งใจเรียนเพิ่มขึ้นด้วย (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิตและคณะ, 2526) แม้ว่ากับเด็กพิเศษ  
ระตับเกรด 7-8 ที่มีพฤติกรรมไม่เซึ่คฺฟังครู ไม่ลนใจการเรียน ขว้างปาสิ่งของและชกต่อยกันในซ้น 
เรียน เมื่อครูให้เบี้ยอรรถกรแก่พฤติกรรมที่เหมาะสม เช่น นว่โตเถียง ลนใจเรียน เป็นต้น ผลปรากฎ
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ว่า พฤติกรรมที่พึงประสงค์เพิ่มขึ้น ร้อยละ 78-83 ของพฤติกรรมที่แสดงออกในเวลาที่สังเกต 
(Broden, et al 1 1970)

.,;นอกจากเด็กท่ีมีความบกพร่องทางด้านสติปัญญาแล้ว เบ้ียอรรถกรยังลามารถนำไปใช้กับ 
เด็กปกติเป็นรายบุคคล เซ่น การวิสัยของแพตเตอร์สัน (Patterson, 1971) ท่ีทำการปรับพฤติกรรม 
ของเด็กอายุ 9 ขวบ ซึ่งชอบเดินไปเดินมาและลากโต๊ะให้เกิดเสียงด้งในช้ันเรียน โดยเขาจะได้รับ 
เบ้ียอรรถกรท่ีสามารถนำไปแลกเป็นขนม หรือเงิน 1 เพึนนีได้ เม่ือเขาน่ังอยู่กับท่ีและลนใจเรียน ผล 
ปรากฎว่า พฤติกรรมชนลดลงและมีพฤติกรรมน่ังอยู่กับท่ีและลนใจเรียนเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงลอดคล้อง 
กับงานวิสัยของแซนดร้าและโจแอล (Sandra and Joel, 1973) ท่ีทำการปรับพฤติกรรมของเด็ก 
ชาวคอเคเซียน อายุ 9 ขวบ เพ่ือปึกให้มีพฤติกรรมท่ีเหมาะลมได้แก่ พูด เล่น และแบ่งปันส่ิงของให้ 
เพ่ือน โดยเขาจะได้รับคะแนนท่ีสามารถนำไปแลกเป็นชนม ตุ๊กตา หรือกิจกรรมท่ีเขาชอบ ผด 
ปรากฎว่า พฤติกรรมซนลดลงอย่างรวดเร็ว และมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์เพ่ิมมากข้ึนด้วย ส่วนการ 
ใช้เบ้ียอรรถกรเพ่ือเพ่ิมความลนใจในการเรียนของเด็กอายุ 9 ขวบ ระดับสติปัญญาปานกลาง ท่ีมี 
ปัญหาทางด้านการอ่าน ไม,ลนใจการเรียนและมกรบกวนทารทำงานของเพ่ือl i  เม่ือครูให้เบ้ีย
อรรถกรต่อการอ่านและการตอบคำถามได้ถูกต้อง ผลปรากฏว่า เวลาท่ีต้ังใจอ่านเพ่ิมมากข้ึนโดย 
เฉล่ียสูงกว่าเวลาท่ีใช้',โนระยะแรกถึงร้อยละ 25 และจำนวนคำตอบท่ีถูทต้องเพ่ิมข๋ีนถึงร้อยคะ 31 
จากคำตอบท่ีตอบถูกก่อนทารทดลอง

ส่วนการใช้เบี้ยอ?รกกรเพื่อปรับพฤติกรรมเป็นกลุ่มนั้น อๆยออนสัและโรเบอร์ดล (Ayllon 
and Roberts, 1974) ได้ทำการปรับพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียนโดยมีเงื่อนไขว่า ถ้านักเรียน

ไม่ก่อกวน แต่หันมาลนใจการอ่านและทำแบนปึกหดแล้ว เฃาจะได้รับเบี้ยที่ลามารถนำไปแลกเป็น 
กิจกรรมและสิทรพึเคษ เซ่น การเป็นหัวหน้าทีมฟุตบอลและการ'ไปดูภาพยนต์ เป็นต้น ผลปรากฏ 
ว่าพฤติกรรมก่อกวนลดลงจากร้อยละ 40-50 เหลือเพียงร้อยละ 15 และร้อยดะ 8 ของพฤติกรรม 
ก่อกวนที่เคยทำในระยะก่อนการทดลอง เมื่อต้องนำไปแก่ไขพฤติกรรมการแหย่เพ่ือน การตะโกน 
เรียกกันในห้องเรียนของเด็กอายุ 7-13 ปี จำนวน 5 คน โดยการ'ใหเ้บี้ยอรรถกรเม่ือเด็กลน'ใจIเรียน 
และมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ซ ึ่งเบี้ยอรรถกรสามารถนำไปแลกเปลี่ยนเป็นขนม ข■ ธงเล่น และ

เวลาว่างได้ ผลปรากฏว่า เวลาที่แลดงพฤติกรรมการตั้งใจเรียน เซ่น การฟังครูพูด และการยกมือ 
ถามตอบ เพิ่มมากข้ึนจากร้อยละ 60 เป็นร้อยละ 92 ชองเวลา’รียนตั้งหมด (Alexander & Apffil 1 
1976) ส่วนคโ’สติ (Christie, 1971) ได้ทำการวิสัยเพื่อเพิ่มความสามารถในการละกดคำของนัก 
เรียนเกรด 4 จำนวน 24 คน ซึ่งก่อนการทดลธงมีนักเรียนร้อยละ 24 เท่าน้ันที่ละกดคำไต้ถูกต้อง
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ต่อมา เม่ือให้เบ้ียอรรถกรแก่ผู้ท่ีสะกดคำได้ถูกต้องท้ังหมด ผลปรากฏว่าจำนวนนักเรียนท่ีละกดคำ 
ได้ถูกต้องเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 65 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด สอดคล้องกับลาเฮย์และแดรบ
แมน (Lahey and Drabman, 1971) ท่ีทำการปีกการอ่านคำศัพท์ของนักเรียนเกรด 2 จำนวน 2 
กลุ่ม  ๆละ 8 คน ผลปรากฏว่าในจำนวนคำศ ัพท ์10 คำน้ัน กลุ่มทดลองลามารถละกดคำได้ถูกต้อง 
ถึง 7-8 คำ ส่วนกลุ่มควบคุมสามารถสะกดคำได้ถูกต้องเพียง 4 - 5 คำเท่าน้ัน

นอกจากนี้ยังได้มีการนำเบี้ยอรรถกรไปทำการทดลองกับเด็กที่ปวยและทำการรกษา โดย 
วิธี Hemodialysis จำนวน 4 คนอายุ 11-18 ปี โดยดูผลจากจำนวนน้ําหนักที่เพิ่มขึ้น ระดับโปรดัล 
เขียมและระดับของเลียไนเสอด (Blood Urea Nitrogen) ผลปรากฏว่าในการให้เบี้ยอ??ถก?นั้น 
ลามารถทำให้นำหนักที่เพิ่มขึ้นของผู้?ปการทดลองทุกคนลดลงในอัตราเฉลี่ยร้อยละ 45 ของนํ้า 
หนักที่เพิ่มขึ้น และระดับโปรตัลเขียมรวมทั้งระดับของเลียในเลือดอย่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมสำหรับ 
แต่ละคนด้วย (Magrab and Papadopoulou, 1977) แม้ในการเพิ่มพฤติกรรมการเก็บวารสารเข้า 
ที่เติมของนักศึกษาแพทย์ มหาวิทยาลัยรัทเทอร ขึ้งพบว่าเมื่อใช้เบี้ยอรรถกรแล้ว นักศึกษามีพฤติ 
กรรมการเก็บวารสารเข้าที่เติมเพิ่มมากขึ้น (Meyers et a!., 1977)

แม้กับเด็กที่เป็นยุวอาชญากรที่มีความผิดเที่ยวกับการหนีโรงเรียน กา?ลอบวางเพลงและ 
การฆาตกรรม ทื่อลาบามา (Alabama) เป็นเด็กแสดงพฤติกรรมที่พีงประสงค์ เข่น การมีความ 
สัมพันธ์ที่ดีกับกลุ่มเพื่อน การทำงานตามที่ได้รับมอบหมาย การปฎิบ้ตตามกฎข้อบังคับแล้ว เขา 
จะได้รับเบี้ยอรรถกรที่สทมารถนำไปแลกเป็นชนม เครื่องดื่ม บุหรี่ ฯลฯ ผลปรากฎว่า กลุ่มทดลองมี 
พฤติกรรมที่พึงประลงค์เพิ่มขึ้นร้อยคะ 80-94 ของพฤติกรรมทั้งหมด ส่วนกลุ่มควบคุมมีพฤติกรรม 
คงเติมไม่เปลี่ยนแปลง (Hobbs and Hott, 1976)

ส,%ป
จากความสำคัญซองบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอน ทฤษฏีทางจิตวิทยา จะเห้นได้วาบท 

เรียนคอมพีวเตอร์ซวยลอนมีบทบาทอย่างย่ิงในการลัดการเรียนการลอนในปัจจุบัน การออกแนบ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนจะต้องศึกษาหลักสูตร เนีอหาบทเรียน เพศและวิยัของผู้เรียน ฯลฯ 
และท่ีสำคัญท่ีสุดก็คือการออกแบบจะต้องยึดหลักทฤษฏีทางจิตวิทยา ขึ้งจะทำให้นักเรียนเกิดการ 
เรียนรู้อย่างมีประลิทธีภาพลูงสุดจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว?!ลอร.เนัน ขึ้งวิธีหน่ึงท่ีนิยมกระทำก็ 
คือการเสรีมแรง'ในบทเรียน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเสรีมแรงด้วยเปียธรรถภรท่เป็นการเลรีมแรงท่ีมี 
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด และถ้าหาทบทเรียนน้ันมีการสร้างแรงสูงใจให้นักเรี?JUโดยการให้นักเรียนมี 
โอกาลท้ังเป้าหมายในการเรียนด้วยตนเองแล้ว ก็จะทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มากย่ิงข้น
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