
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
 ในการวิจัยเรื่องนี้ ผูวิจยัไดทาํการตรวจเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ ดังนี ้
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.  ผลปอนกลับ 
3.  แรงจูงใจภายใน 
4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
5.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
6.  สรุปเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 คอมพิวเตอรชวยสอน มาจากภาษาอังกฤษวา computer–assisted instruction หรือที่เรียก         
ยอ ๆ วา CAI ซ่ึงราชบัณฑิตยสถานไดบัญญัติศัพทเปนภาษาไทยวา “การสอนใชคอมพิวเตอรชวย”          
แตคําศัพทดังกลาวไมเปนทีน่ิยมใหกนั โดยมักจะนยิมใชคําวา “บทเรียน” เขาไปขางหนา              
โดยใชเปน “บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน” จะทําใหเกดิความเขาใจไดงายและชดัเจนมากขึ้น         
(พรเทพ, 2544: 2) ดังนัน้ในงานวิจยัคร้ังนี้จงึขอใชคําวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน”                      
มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี ้
 

ถนอม (2541: 7) ไดใหความหมายบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา ส่ือการเรียน              
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ                
ส่ือประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศนและเสียง               
เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะทีใ่กลเคียงกับการสอนจริงมากที่สุด โดยที่
คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีล่ะหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอร              
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึน้อยูกับธรรมชาติและ 
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โครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคญัก็คือ การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรยีนรู 
 

บุญชม (2541: 123) ไดใหความหมายบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนไววา การใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคลโดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราของตนเอง เปนการสอนทีต่อบสนอง
ความตองการของผูเรียนแตละคน 
 

กิดานันท (2539: 94) ไดใหความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา การใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียนการสอน (แตมิใชเปนผูสอน) โดยการสรางโปรแกรมบทเรียน
หรือจะใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางดานการศึกษากไ็ดเพื่อการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ ไดแก การสอน 
การฝกหัด สถานการณจําลอง เกม การคนพบ และการแกปญหา โดยใหผูเรียนสามารถเรียนได         
ดวยตนเอง เปนการที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมที่เสนอบทเรียนในลักษณะ
ของตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยที่ผูเรยีนจะเรียนเนือ้หาซึ่งเปน           
ส่ิงเราแลวมีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมินการตอบสนองของผูเรียนและใหขอมูลปอนกลับ          
เพื่อการเสริมแรง แลวใหผูเรยีนเลือกเรยีนสิ่งเราลําดับตอไปจนจบบทเรียน  
 

พรเทพ (2544: 17-18) ไดใหความหมายบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไววา บทเรียนที่ใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อประสม (multimedia) คือ นําเสนอ       
ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง ซ่ึงอาจเปนกิจกรรมในรปูแบบตาง ๆ  
ที่เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนพรอมทั้งไดผลปอนกลับ (feedback) อยางทันที รวมทั้ง
สามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา โดยมีเปาหมายสําคัญ ในการ
เปนบทเรียนทีช่วยใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจของ        
ผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนอยากเรยีนรู 
  

อาจกลาวโดยสรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรยีนที่ใชคอมพวิเตอร
เปนสื่อในการเรียนการสอนที่นําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อประสม ลักษณะของการถายทอด
เนื้อหาจะขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหานัน้ ๆ โดยใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวย        
ตนเอง เพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีเปาหมายที่สําคัญคือ สามารถดึงดูด             
ความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรยีนรู 
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คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ (ถนอมพร, 2541: 8-11;  
มนตชัย, 2545: 14-16) 

 
1.  สารสนเทศ (information) หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปน

อยางดี ตามหลักวิธีการคิด การออกแบบ และการพัฒนาการเรียน ซ่ึงทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูหรือ
ไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจ
เปนการนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงอาจจะเปนในลักษณะทางตรงหรือทางออมกไ็ด  

 
2.  ความแตกตางระหวางบคุคล (individualization) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีด่ี          

ตองมีลักษณะยืดหยุน เพื่อใหผูเรียนมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตนเอง รวมทัง้การเลือก         
รูปแบบของกจิกรรมการเรียนที่เหมาะสมตามความถนัดและความแตกตางทางการเรียนรูของแตละ
บุคคลอันเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ และพืน้ฐานความรู (individualization)               
การควบคุมการเรียนของตนมีอยูหลายลักษณะดวยกัน ลักษณะสําคัญ ๆ ไดแก 

 
2.1  การควบคมุเนื้อหา การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูเนื้อหาในสวนที่

ตองการหรือจะออกจากบทเรียนเมื่อไรกไ็ด หรือยอนกลับมาเรียนในสวนทีย่ังไมไดศกึษา 
 

2.2  การควบคมุลําดับการเรียน การที่ผูเรียนสามารถเลือกเรียนสวนใดกอนหลังหรือการ
สรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เปนวิธีการสงเสริมใหผูเรียนลดความวิตกกังวลในการเรียน         
อันเนื่องจากความแตกตางระหวางบุคคล  

 
2.3  การควบคมุการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติหรือ           

ทําแบบทดสอบหรือไม หากทําจะมากนอยเพียงใด โดยอาจมีปุมควบคมุตาง ๆ จัดไวทุกหนา              
ที่จําเปน 

 
3  การมีปฏิสัมพันธ (interaction) หมายถึงการโตตอบกนัระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร

ชวยสอน รูปแบบการเรียนการสอนที่ดีที่สุดคือการเรียนการสอนในลกัษณะที่เปดโอกาสใหผูเรียน
ไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาเปน 
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อยางดีจะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรยีนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่อง
และตลอดทั้งบทเรียน โดยการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนจะตองเปนการรวมพัฒนาองคความรู
ระหวางผูเรยีนกับบทเรียนเทานั้น 

 
4.  การใหผลปอนกลับโดยทันที (immediate feedback) ตามแนวคิดของ Skinner              

ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบถือเปนการเสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับ
แกผูเรียนในทนัทีในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ การทดสอบหรอืประเมินความเขาใจของ
ผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียน
เปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองไดและชวยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การเรียนไดเปนอยางดี การใหผลปอนกลับโดยทันทีถือเปนจุดเดนหรอืขอไดเปรียบประการสําคัญ
ของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเปรียบเทียบกับสื่อประเภทอืน่ ๆ ไมวาจะเปนสื่อ
ส่ิงพิมพหรือโสตทัศนวัสด ุ
 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท ตามลักษณะเฉพาะตัวที่

โดดเดนของแตละประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Alessi and Trollip, 1991; ถนอมพร, 
2541: 11-12, 71-127; พรเทพ, 2544: 24-25; มนตชัย, 2545: 42-44) ดังนี้ 

 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนําเสนอเนื้อหา (tutorials) คือ บทเรียนทาง

คอมพิวเตอรทีมุ่งเสนอเนื้อหาเปนหลัก ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิม โดยมี
แบบทดสอบหรือแบบฝกหดั เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกทําแบบฝกหัด หรือเลือกเรียนเนื้อหาสวนไดตามลําดับความตองการของผูเรียน 

 
2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (drills) เปนบทเรียนทางคอมพิวเตอร

ที่ออกแบบขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงคเพื่อฝกและทบทวนความรูของผูเรียนที่ไดศึกษาผานมาแลว 
รูปแบบของบทเรียนจึงคลายกับแบบทดสอบที่เปนขอสอบแบบตัวเลือกจับคู เติมคํา ปรนัย แสดง
สวนประกอบ ถูกผิด และการตอบคําถามสั้น ๆ หรือตามรูปแบบของการนําเสนอคําถามซึ่งอาจอยู
ในรูปแบบของขอความหรือการใชส่ืออ่ืน ๆ โดยเปนการผสมผสานระหวางแนวความคิดและ
หลักการที่มุงเนนเนื้อหาความรูโดยตรง เพือ่นําความรูที่มอียูแลวจากการเรียนการสอนโดยวิธี 
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ปกติในชัน้เรียนมาใชไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว และสามารถปฏิบัติไดจริง 
 

3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (simulations) เปนบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรทีน่ําเสนอบทเรยีนในรูปของการจําลองสถานการณที่เหมอืนจริงขึ้นและบังคับให
ผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการ   
ตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใชคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทการจาํลอง คอื การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดขึน้
ในสถานการณจริง 

 
4.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเพื่อการเรยีนการสอน (instructional games) 

เปนบทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ตองการทําใหการเรยีนเปนเรื่องสนุกตามแนวคดิ Learning is fun. 
โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย สนุกสนานและเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น เพื่อจูงใจให
ผูเรียนเกดิความรูสึกอยากที่จะเรียน 

 
5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (tests) เปนการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน และการคํานวณ    
ผลสอบ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบนี้สามารถแบงออกเปน 2 สวน คือ 

 
5.1  การสราง การตรวจ และการคํานวณผลสอบ เปนการสรางขอคําถามที่มีความ

สลับซับซอนเปนจํานวนมาก คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบมีเปาหมายหลายระดับตั้งแตให
ผูเรียนทราบถึงผลการเรียนของตนและนําไปทบทวนการเรียนไดถูกจุด จนถึงการทดสอบเพื่อ
จัดลําดับหรือวัดมาตรฐานความรู 

 
5.2  การจัดการการสอบ เปนการออกแบบระบบที่ทําใหเกิดความยืดหยุนและสะดวกใน

การใช 
 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ี
ประสิทธิภาพจะตองไดรับการออกแบบโดยอาศัยหลักการเรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยาง 
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เปนระบบ ดังนั้นนักการศึกษาสวนใหญจงึไดประยุกตหลักการสอนของ Robert Gagné 9 ประการ 
ประกอบการพิจารณาการออกแบบและขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหได
บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยดึหลักการนําเสนอเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ (สุกรี, 2535: 42-48;      
พรเทพ, 2544: 38-39, 43-45; มนตชัย, 2545: 95-105) ไดแก 

 
1.1  การสรางความตั้งใจ (gain attention) กอนจะเริ่มตนกิจกรรมการเรยีน ผูเรียน

จําเปนตองไดรับการกระตุน เพื่อใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน ซ่ึงอาจทําไดโดยการสรางไตเติ้ลของ
บทเรียนใหนาสนใจ โดยใชภาพ สี และเสยีง เชน การใชภาพเคลื่อนไหว การใชสีเขยีว แดง น้ําเงิน 
หรือสีเขมที่ตัดกับสีพื้นชัดเจน ใชกราฟกที่แสดงบนจอไดรวดเร็ว และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
เพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ 

 
1.2  บอกวัตถุประสงคของการเรียน (specify objectives) เพื่อใหผูเรยีนทราบถึง

สาระสําคัญของบทเรียน และมองเห็นเคาโครงของเนื้อหาอยางกวาง ๆ ซ่ึงผูเรียนจะสามารถ
ผสมผสานแนวความคิดตาง ๆ ของเนื้อหาใหสอดคลองสัมพันธกัน ซ่ึงจะมีผลใหการเรียนรูเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น หากบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลาย ๆ บทเรียน หลังจาก
บอกวัตถุประสงคกวาง ๆ แลว กรอบถัดไปควรจะเปนเมนู แลวตามดวยวัตถุประสงคเฉพาะของ       
แตละบทเรียนยอย การกําหนดวัตถุประสงคปรากฏบนจอที่ละขอเปนสิ่งดี แตควรคาํนึงถึงความ
เหมาะสมของชวงเวลาดวย 

 
1.3  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (activate prior knowledge) การทบทวนความรู

เดิม ในสวนที่เกี่ยวของกับความรูใหม เปนสิ่งจําเปนที่จะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดีขึ้น 
เนื่องจากเกิดการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม การทบทวนหรือทดสอบควรกระทําอยาง
กระชับ และอาจเขียนโปรแกรมโดยเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม เพื่อไปศึกษาทบทวน
ความรูเกาไดตลอดเวลา 

 
1.4  การเสนอเนื้อหาใหม (present new information) ควรเสนอภาพที่เกี่ยวของกับ

เนื้อหา มีคําบรรยายประกอบที่ส้ัน งาย ไดใจความสําคัญ อธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมไดงายตอ           
การเรียนรู การใชภาพประกอบจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนือ้หาไดงายขึ้น และมีความคงคนในการจํา
ดีกวา นอกจากนี้ การใชแผนภาพแผนภูม ิหรือภาพเปรยีบเทียบ กจ็ะชวยใหเกิดผลดีเชนกันในการ
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เสนอเนื้อหาทีย่ากและซับซอนควรใชตวัช้ีแนะ (cue) ในสวนของขอความสําคัญ ซ่ึงอาจทําโดยการ
ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การโยงลูกศร การใชสีหรือการใชคําพูด ขอควรคาํนึงอีก
ประการหนึ่งของการเสนอเนือ้หา ก็คือ ใชคาํพูดและศพัทเทคนิคที่ผูเรียนคุยเคย เขาใจงาย  
เหมาะสมกับวฒุิภาวะจะสงผลดีที่สุด 

 
1.5  ใหแนวทางการเรียนรู (guide learning) เพื่อใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู ปรับ

ความคิด ในสิ่งที่กําลังเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเปนไปอยางมขีั้นตอนที่เหมาะสม               
การยกตวัอยางประกอบที่หลากหลาย ทั้งตัวอยางที่ถูกตอง และตัวอยางที่เปนความเขาใจที่
คลาดเคลื่อนจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไปสูส่ิงที่เปนนามธรรม ก็จะชวยใหผูเรียนมีแนวทางที่ชัดเจน        
ในการศึกษาหาความรูเพิ่มเตมิตอไป 

 
1.6  เปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบสนอง (elicit responses) โดยพยายามใหผูเรียน           

ไดทํากิจกรรมตาง ๆ ตลอดบทเรียน เชน ไดลงมือปฏิบัติ ทําแบบฝกหัด ตอบคําถาม เพื่อสรางเสริม
ความคิด และจินตนาการ ควรหลีกเลี่ยงการตอบสนองที่ซํ้ากันหลายครั้ง เชน เมื่อทําผิด 2 คร้ัง          
ควรจะใหผลปอนกลับและเปลี่ยนไปทํากจิกรรมเพิ่มเตมิ  

 
1.7  การใหผลปอนกลับ (feedback) ควรใหผลปอนกลับทันทีหลังจากทีผู่เรียนไดทํา

กิจกรรมตามคาํสั่งในบทเรียน หากเปนไปไดควรใหคําถาม คําตอบ และการใหผลปอนกลับอยูใน
กรอบเดียวกนั โดยอาจใชถอยคําหรือรูปภาพที่แตกตางกนัไป ดวยการสุม หรือใชเสียงสูงต่ํา 
สําหรับการบอกวาถูกหรือผิด ควรหลีกเลีย่งการใหภาพทีต่ื่นตา หากตอบผิด เพราะอาจทําใหผูเรยีน
สนใจภาพนั้นมากเกินไป ตืน่เตน และสนกุกับการตอบผิด ซ่ึงไมกอใหเกิดผลดีตอการศึกษา
บทเรียน 

 
1.8  การประเมินผลงาน  (assess performance) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง ไมวาจะเปนกอนการเรียน ระหวางการเรียน หรือหลังจากจบ
บทเรียน ผูออกแบบตั้งมั่นใจวามีการวัดในสิ่งที่สอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียน และให          
ผูเรียนมีความสะดวกชัดเจนในการตอบคําถาม การประเมินผลงานที่ถูกตองแมนยํา จะชวยให
ผูเรียนทราบถึงสถานภาพของตนเอง และชวยผลักดนัใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่เหมาะสม 
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1.9  การสงเสริมความแมนยาํและการถายโอน (promote retenion and transfer) อาจทํา
ในรูปของการสรุปประเด็น ขอเสนอแนะ ซักถามปญหากอนจบบทเรยีน เสนอแนะสถานการณที่
สามารถนําความรูไปใชประโยชน บอกแหลงขอมูลที่เกี่ยวของกับบทเรยีน เพื่อการศึกษาเพิ่มเติม 
เพื่อใหผูเรยีนเห็นความสัมพนัธกับความรูเดิม หรือความรูใหมที่จะไดศกึษาตอไป 

 
2.  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เพื่อใหผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนสามารถออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตรงตาม
วัตถุประสงคที่ตองการภายในเวลาอันรวดเร็ว ผูสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตองคํานึงถึง
ขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสําคัญ โดยขั้นตอนของการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของ Alessi and Trollip ประกอบไปดวย 7 ขั้นตอน ดังนี้ (ถนอมพร, 
2541: 27-39) 
 

ขั้นตอนที่ 1  ขั้นตอนการเตรยีม (preparation) ขั้นตอนการเตรียมนี้เปนขั้นตอนสําคัญ
มากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนีจ้ะทําใหขั้นตอน
ตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบจะตองเตรียม         
ความพรอมในดานตาง ๆ ดงันี้ 

 
1.  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (determine needs and goals) คือ การ

ตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อศกึษาในเรื่องใดและในลักษณะใด รวมทั้งการ
กําหนดวัตถุประสงคในการเรียน โดยผูออกแบบควรทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย 
(target audience) เสียกอน เพราะความรูพืน้ฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงค
ของบทเรียน  

 
2.  เก็บขอมูล (collect resources) คือ การเตรียมความพรอมในสวนของ

เนื้อหา (materials) การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (instructional development) และสื่อในการ
นําเสนอบทเรยีน (instructional delivery systems)  
 

3.  เรียนรูเนื้อหา (learn the content) คือ การเรียนรูเนื้อหาบทเรียนจาก
การศึกษาคนควา เพื่อใหสามารถออกแบบบทเรียน ไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถทาทาย
ผูเรียนในทางสรางสรรคได 
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4.  สรางความคิด (generate ideas) คือ การระดมสมองจากคณะทาํงาน ซ่ึงมี
ความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเหน็ตาง ๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและนาสนใจที่สุด 
 

ขั้นตอนที่ 2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (design instruction) เปนขั้นตอนที่สําคัญ
ตอนหนึ่งในการกําหนดลักษณะของบทเรียน โดยครอบคลุมสิ่งตาง ๆ ดังนี้ 
 

1.  ทอนความคิด (elimination of ideas) คือ การนําความคิดทั้งหมดที่ได
จากการระดมสมองมาประเมิน เพื่อใหไดขอคิดที่นาสนใจแลวจึงทําการพิจารณาอีกครั้งหนึ่ง 
 

2.  วิเคราะหงานและคอนเซป็ต (task and concept analysis) เปนการ
วิเคราะหที่มีความสําคัญมาก เพื่อหาหลักการเรียนรู (principles of learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหา 
เพื่อใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการวิเคราะหงาน (task 
analysis) และการวิเคราะหแนวคิด (concept analysis) 
 

3.  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (preliminary lesson description) คือ การนาํ
งานและแนวคิดที่ไดมาผสมผสานใหเกดิความกลมกลืนมากขึ้น เพื่อใหสามารถออกแบบบทเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพภายใตทฤษฎีการเรียนรู 
 

4.  ประเมินและแกไขการออกแบบ (evaluation and revision of the design) 
คือ การทดสอบวาผูเรียนสามารถบรรลุเปาหมายไดหรือไม โดยทําการทดสอบทั้งระหวางการ
ออกแบบ และหลังจากการออกแบบแลว ดวยการประเมนิจากผูเชีย่วชาญเนื้อหา ผูเชีย่วชาญ       
การออกแบบ และผูเรียน จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพเปนที่พอใจกับทุกฝาย 

 
ขั้นตอนที่ 3  ขั้นตอนการเขยีนผังงาน (flowchart the lesson) คือ การนําเสนอลําดับ

ขั้นตอนในโครงสรางของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยใชสัญลักษณซ่ึงแสดงกรอบการ
ตดัสินใจ และกรอบเหตุการณเพื่อใหบทเรยีนมีปฏิสัมพนัธกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ 

 
ขั้นตอนที่ 4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (storyboard displays on paper) คือ ขั้นตอน

การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ ส่ือในรูปของมัลติมีเดีย และเนื้อหาขอความในบทเรียนที่
ผูเรียนจะไดเหน็บนหนาจอ เพื่อใหเกิดการนําเสนอที่เหมาะสมบนหนาจอ 
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ขั้นตอนที่ 5  ขั้นตอนการสรางหรือเขียนโปรแกรม (program the lesson) คือ 
กระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยการเลือกใช
โปรแกรมใหเหมาะสม 

 
ขั้นตอนที่ 6  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (produce supporting materials) 

เอกสารประกอบการเรียนเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งที่ตองคํานึงถึงในขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยสามารถแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใช
ของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิม่เติมทั่ว ๆ ไป 

 
ขั้นตอนที่ 7  ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (evaluate and revise) คือ การ

ประเมินบทเรยีน เอกสารประกอบ การนาํเสนอและการทํางานของบทเรียนจากการสงัเกต         
พฤติกรรมของผูเรียน หรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน หรือการทดสอบความรูของผูเรียน
หลังจากการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และอาจครอบคลุมถึงการทดสอบนํารอง และ
การประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 
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ขั้นตอนที่ 1  ขั้นตอนการเตรยีม 

 
ขั้นตอนที่ 2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 

 
ขั้นตอนที่ 3-7  

 
ภาพที่ 1  แบบจําลองการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and Trollip 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 30) 
 
 
 

สราง 
สตอรี่
บอรด 

สราง 
โปรแกรม 

ผลิต 
เอกสาร 
ประกอ

จบ 
เขียน 
ผังงาน 

ประเมิน 
และแกไข 
บทเรียน 

วิเคราะห 
งานและ 
แนวคดิ 

ออกแบบ 
บทเรียน 
ขั้นแรก 

ประเมิน 
และแกไข 

การออกแบบ 
ขั้นตอนที่ 3 

การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 2 
เก็บ 
ขอมูล 

เรียนรู 
เนื้อหา 

สราง 
ความคิด 

กําหนด
เปาหมาย

วัตถุประสงค 

ทอน 
ความคิด 
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท drills 
 

1.  โครงสรางทั่วไปในการนําเสนอบทเรยีน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัดมวีตัถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรยีนไดฝกฝนและปฏิบัติ จึงไมไดเนนดานการนําเสนอ
เนื้อหาแตเนนที่การทดสอบเปนหลัก โดยจะนําเสนอคําถามหรือโจทย เพื่อใหผูเรียนไดฝกทําและ
ฝกแกปญหา โดยมีโครงสรางหลัก (ถนอมพร, 2541: 83-92; พรเทพ, 2544: 60- 61; มนตชัย, 2545: 
42- 44) ดังนี้  

 

 
ภาพที่ 2  โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท drills 
ที่มา: ถนอมพร (2541: 84) 
 

2.  การนําเขาสูบทเรียน เปนขั้นตอนแรกของการเรียนการสอน โดยผูออกแบบบทเรียน
ตองใชเทคนิคตาง ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน ซ่ึงประกอบดวย 

 
2.1  การเราความสนใจ ซ่ึงอยูในรูปของสวนของหนานําเรื่อง (title page) ที่บอก          

ช่ือเรื่องของบทเรียนและผูสรางบทเรียนหรือการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปของบทเรียน 
 

2.2  การบอกวตัถุประสงค 

การนําเขาสูบทเรียน 

การเลือกขอคําถาม 

การนําเสนอขอคําถาม 

การใหผลปอนกลับ 

การจบบทเรียน 



 19

2.3  การทวนความรูเดิม ซ่ึงอยูไดทั้งในรูปของการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการ
เรียนและการทดสอบความรูกอนเรียน 

 
2.4  คําชี้แจงในการใชบทเรยีน 

 
3.  การเลือกขอคําถาม ในการเลือกขอคําถาม ผูออกแบบควรจะตองมกีารวิเคราะห

วัตถุประสงคของเนื้อหาบทเรียน เพื่อทีจ่ะใหผูเรียนไดฝกจนเกิดความเขาใจ และเกิดทักษะได
ครอบคลุมวัตถุประสงคของบทเรียนในสัดสวนที่เหมาะสม สําหรับวิธีเลือกขอคําถามมีอยู 3 วิธี
หลักดวยกนั คอื 

 
  3.1  วิธีการเลือกลําดับตายตวั เปนการออกแบบที่ทําไดงาย และไมตองใชโปรแกรมที่

ซับซอนขอดอย คือ ผูเรียนสามารถจําขอคําถามไดหลังจากการใชเพียงไมกี่คร้ัง 
  
  3.2  การสุมตัวอยาง เปนการออกแบบใหโปรแกรมสุมขอคําถามที่มีอยูในฐานขอมลู 

ขอดอย คือ ไมสามารถกําหนดไดวาขอคําถามจะปรากฏอกีเมื่อใด ดงันัน้กวาขอคําถามที่ผูเรียน 
ตอบผิดจะปรากฏอีกครั้ง ผูเรียนก็อาจลืมคําตอบไปแลว 

 
  3.3  การคิวคาํถามอยางเปนระเบียบ เปนวธีิที่ตองใชโปรแกรมที่ซับซอน โดยตองมกีาร

ตั้งเงื่อนไขใหกับโปรแกรม ซ่ึงสามารถทําไดหลายลักษณะ เชน การตัง้เงื่อนไขในลกัษณะ flash 
card หรือการตั้งเงื่อนไขในลักษณะ variable interval performance 
 

4.  การนําเสนอขอคําถาม การนําเสนอขอคําถามตองผานการวิเคราะหเพื่อใหไดมาซึ่ง
วิธีการและรูปแบบในการนําเสนอขอคําถามที่เหมาะสม โดยมีขอควรคาํนึงในการนําเสนอขอ
คําถามในลักษณะตาง ๆ ดังนี ้
 

  4.1  ขอคําถามแบบเลือกตอบ ตัวเลือกทีถู่กและตัวลวงควรจะมีลักษณะใกลเคียงกนั 
 

  4.2  ความยากงายของคําถาม ผูออกแบบควรใชขอคําถามที่มีความยากงายและ
เหมาะสมกับผูเรียน ซ่ึงมีความแตกตางกัน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนจึงควรใชวิธีการใดวิธีการหนึ่ง           
ดังตอไปนี ้
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  4.2.1  เลือกเฉพาะขอคําถามที่มีความยากกงายในระดับที่ใกลเคียงกันเทานั้น 
(เหมาะสําหรับผูที่มีความสามารถในระดบัเดียวกัน ระดบัใดระดับหนึง่เทานั้น) 

 
  4.2.2  เพิ่มความยากของขอคําถามขึ้นเรื่อย ๆ ตามความกาวหนาในการเรียนของ

ผูเรียน โดยเริม่จากขอคําถามที่งายไปหายาก 
 

  4.2.3  แบงขอคําถามออกเปนกลุม ๆ ตามระดับความยากงาย แลวอาจใหผูเรียน
เริ่มทําขอคําถามงายกอน จนกวาจะผานเกณฑ แลวจึงทําขอคําถามที่ยากขึ้น หรืออาจใหผูเรียนเลือก
ที่จะทําขอคําถามในระดับใดกอนก็ได ทั้งนีข้ึ้นอยูกับความสามารถของผูเรียน 
 

  4.3  การจํากดัเวลาในการทําแบบฝกหัด ในกรณีที่เปนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีม่ีเปาหมายสําคัญที่ความเร็วและความเทีย่งตรงของ          
คําตอบ ผูออกแบบตองระวังในการออกแบบใหบทเรียนจาํกัดเวลาในการทํา เนื่องจากการจํากัด
เวลาในบางครัง้ อาจสงผลใหผูเรียนเกดิความหงุดหงดิ และสงผลตอทางลบในการเรียน 
 

  4.4  การสรางแรงจูงใจในการเรียน  เปนปจจัยหนึ่งที่ควรคํานึง ซ่ึงผูออกแบบบทเรียน 
อาจใชวิธีการสรางแรงจูงใจในลักษณะตาง ๆ ไดหลายวธีิ ไดแก การนาํเสนอขอคําถามโดยการใช
มัลติมีเดียตาง ๆ การใหมีการแขงขันกับเพื่อน แขงขันกับคอมพิวเตอร แขงขันกับตนเอง อาจมี         
การใหรางวัล หรือมีการเก็บสถิติเอาไว หรือมีการแจงผลหรือคะแนนใหทราบ เปนคน 
 

5.  การใหผลปอนกลับ ในสวนของการใหผลปอนกลับของบทเรียนคอมพิวเตอร               
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะมีเครื่องหมายวนซ้ําไปยังการนําเสนอขอคําถาม ซ่ึงเกณฑในการจบ
บทเรียนจะแตกตางกันออกไป บางโปรแกรมอาจใหเกณฑจากจํานวนขอคําถาม หรือวัดจาก
ความกาวหนาของผูเรียน หรือจากระยะเวลาในการทําแบบฝกหัด 

 
6.  การจบบทเรียน การออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบที่ไดรับการออกแบบอยางดีควรจะมีลักษณะดังนี ้
 

  6.1  สามารถที่จะคํานวณ เก็บบันทึกและแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได  
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  6.2  ใหโอกาสผูเรียนเปรียบเทียบความสามารถในการทําแบบฝกหัดของตนเองกับ
เกณฑที่ไดกําหนดไว 

 
  6.3  หากทําไดควรมีการแจงใหผูเรียนทราบขอผิดพลาดของตนวาอยูสวนใดของเนือ้หา

และควรมีคําแนะนําใหผูเรียนกลับไปบททวนในสวนนัน้ ๆ 
 
  6.4  สรุปเนื้อหาที่ผูเรียนมีปญหาและแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนใน

การศึกษาเพิ่มเติม 
 
จิตวิทยาการเรียนรูของมนุษยในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 แนวคดิดานจติวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยทีเ่กี่ยวเนือ่งกับการออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยคนเองอยางมีประสิทธิภาพ           
(ถนอมพร, 2541: 57- 67; พรเทพ, 2544: 31- 34) ไดแก 
 

1.  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (attention and perception) การเรียนรูของมนุษย
เกิดจากการทีม่นุษยใหความสนใจในสิ่งเรา (stimuli) และรับรู (perception) ส่ิงเราตาง ๆ อยาง
ถูกตอง ดงันั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดจีะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายและเทีย่งตรงที่สุด  
โดยคํานึงถึงรายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียนตามลักษณะของผูเรียน การใชส่ือประสม
และการใชเทคนิคทางภาพเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกดิความสนใจ การออกแบบหนาจอ การเลือกชนดิ
และขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียน คุณลักษณะของผูเรียน ความยากงายของ 
บทเรียน ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวยสอน ความเร็วชาของการเรียน ซ่ึงมีความสําคัญเนื่องจาก
เปนสิ่งที่ช้ีนําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจ 

 
2.  การจดจํา (memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวจดจําสิ่งนั้นได และ

สามารถนํามาใชในภายหลังไดดีนัน้ ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดโครงสรางขององคความรู            
ไวอยางเปนระเบียบหรือไม นอกจากนี้การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกดิ
ทักษะความชํานาญและจดจําไดดี ดังนั้นเทคนิคที่สําคัญที่สุดของการเรียนรูที่ดีที่จะชวยใหผูเรยีน
สามารถจดจําไดดีจึงตองอาศัยหลักเกณฑทั้ง 2 ประการในการชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบ 
(organize) โครงสรางขององคความรู โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบ           
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ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฏีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (concept mapping) และการใหผูเรยีนฝกทําซ้ํา
มาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะและความชํานาญและสามารถจดจําไดดี ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎี
เกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (law of practice and repetition) ดังนั้นจึงควรออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมแีบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเพือ่ใหเกดิทักษะ
และจดจําไดด ี

 
3.  ความเขาใจ (comprehension) การที่มนษุยจะนําความรูไปใชในชวีิตประจําวนัไดตอง

ผานขั้นตอนในการนําสิ่งที่รับรูมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณและความรูในโลก
ปจจุบัน หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หลักการ
เกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนวคิด (concept acquisition) และการประยกุตใชกฎตาง ๆ (rule application) 
ซ่ึงเปนหลักการที่เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เกี่ยวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยามตาง ๆ การแทรกตวัอยาง                   
การประยกุตกฎ และการใหผูเรียนเขียนคําอธิบาย โดยมวีัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกาํหนด
รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกจิกรรมตาง ๆ ในบทเรียน 

 
4.  การมีสวนรวม (participation) และการมีปฏิสัมพันธ (interaction) ของผูเรียนในการ

เรียน คือ การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะตาง ๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับ
บทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี และชวยใหผูเรียนมีความสนใจอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะ
การเรียนอยางกระตือรือรน แลวยังทําใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในตัวผูเรยีนดวย ดังนั้น
ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกจิกรรมและการโตตอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา 
และทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

 
5.  แรงจูงใจการควบคุมบทเรียน (motivation) การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมจะชวยใหเกิด

การเรียนรูที่ดี บทเรียนที่สามารถสรางแรงจูงใจที่ดจีะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข 
สนุกสนาน จากทฤษฎีเกีย่วกบัแรงจูงใจของ Lepper ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ คือ 
แรงจูงใจภายใน เปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรยีน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียน
อยางแทจริง และแรงจูงใจภายนอก เปนแรงจูงใจที่อาจทาํใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง 
เนื่องจากเปาหมายของการเรยีน เปนเพียงการไดเลนเกมสนุก ๆ หรือการใหรางวัลจากการเรียน 
นอกจากนี้ยงัมนีักจิตวิทยาหลายทานไดเสนอแนะเทคนคิในการออกแบบบทเรียนทีช่วยสราง
แรงจูงใจใหกบัผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนมเีปาหมายของการเรียน การให
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ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบ การนําเสนอ
ส่ิงใหมเพื่อใหผูเรียนเกดิความอยากรูอยากเห็น เปนตน ดงันั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดี เพือ่นํามาประยกุตใชกับการ
ออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกบัผูเรียนในลักษณะตาง ๆ 

 
6.  การถายโอนการเรียนรู (tranfer of learning) เปนการนาํความรูที่ไดเรยีนรูไปประยุกตใช

ในชีวิตจริง ซ่ึงเปนเปาหมายสูงสุดของการเรียนรู บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการ
ถายโอนการเรยีนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณใน
ชีวิตจริงมากทีสุ่ด 

 
7.  ความแตกตางระหวางบคุคล (individual difference) นักจิตวิทยามคีวามเชื่อวามนุษย         

แตละคนมีความแตกตางกันในดานตาง ๆ ซ่ึงทําใหผูเรียนแตละคนสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชา
แตกตางกัน นอกจากนัน้วิธีการเรียนรูแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยดืหยุน เพื่อที่จะตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ซ่ึงคุณสมบัติดังกลาวเปนจดุเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อ
ประเภทคอมพิวเตอร 
 
ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 

1.  ขอดีของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอนมีคณุลักษณะเฉพาะตัวที่
โดดเดนหลายประการ การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดี (บุญชม, 2541: 123- 124; พรเทพ, 2544: 
21; อรพรรณ, 2530: 7; ไชยยศ, 2526: 195-196) ดังนี ้

 
1.1  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนที่มีอัตรา

การเรียนรูเรว็ก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็ไม
ประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทนั ไมวติกตอความรูสึกของคนอื่น ๆ จึงมีความสบายใจในการ
เรียน 

 
1.2  ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยไมมีขอจํากัด           

ในดานเวลาและสถานที่ 
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1.3  ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มีความ
เหมาะสมกับความตองการและ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจํา
คําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดบทเรยีนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 

 
1.4  เปนเครื่องกระตุนและคงไวซ่ึงความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี เนื่องจาก             

มีส่ิงเราที่ผูเรียนจะตองตอบสนอง และหลงัจากการตอบสนองก็จะไดทราบผลของการกระทําทันท ี
จึงทําใหบทเรียนนาสนใจและนาติดตาม นอกจากนี้ยังเปนการลดความตึงเครียดในการเรียนเพราะ
เมื่อตอบผิดจะไมมีใครรูและไมถูกลงโทษ 

 
1.5  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวา

จะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกนั เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (graphic) ดนตรี การใชสี 
การใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสียงและการพูดโตตอบกบัผูเรียน ซ่ึงสามารถจูงใจใหผูเรียนเกดิความ
อยากเรียนรู 

 
1.6  สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ ทาํใหผูเรียนไดฝกทดลองกับ

ขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยใหเกิดการเรยีนรู
อยางกวางขวางและลุมลึก 

 
1.7  เหมาะสําหรับการสอนทักษะทีเ่ปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก

ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน  
 

1.8  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ
ไรน้ําหนกั ความเฉื่อย เหตกุารณในประวัตศิาสตร ซ่ึงสามารถใชการจําลองสถานการณ 

 
1.9  ชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดดี เนื่องจากมีทิศทางในการเรยีนและการวัดผลที่

แนนอน มกีารเสริมแรงเปนระยะ ๆ อยางสม่ําเสมอ รวมทั้งผูเรียนมีโอกาสประยุกตใชส่ิงที่ตนได
เรียนรูมาแลว 

 
1.10  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง

อาการเบื่อหนาย 



 25

1.11  ทุนเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะจากผลการวิจัยพบวาบทเรียนโปรแกรม
สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาวิธีสอนอื่น ๆ โดยใชเวลานอยกวา ดังนั้น หากสามารถจํากัดเวลา
สอนใหเหลือได ก็อาจเพิ่มเนือ้หาวิชาใหมากขึ้นได 

 
1.12  เมื่อครูเปลี่ยนบทบาทจากผูสอนมาเปนผูประสานงาน ผูช้ีแนะและใหคําปรึกษาจงึ

ทําใหครูมีเวลาเอาใจใสนกัเรียนแตละคนไดมากขึ้น และมีเวลาในการปรับปรุงการเรียนการสอนให
มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 
2.  ขอจํากดัของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อประโยชนในการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เราควรไดทราบถึงขอจํากัดของบทเรียน (อรพรรณ, 2530: 8; ไชยยศ, 2526: 
196) ดังนี ้

 
2.1  ไมอาจใชแทนครูโดยส้ินเชิง เพราะผูเรียนยังตองการคําแนะนําจากครูอยู 

 
2.2  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นขึ้นอยูกับทักษะในการอาน              

เปนสําคัญ ผูที่มีปญหาเกี่ยวกบัการอานอาจทําใหการเรยีนไมไดผลเทาที่ควร 
 

2.3  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตอยางเดียวอาจทําใหทักษะทางสังคม
ของผูเรียนถูกจํากัด เนื่องจากตางคนตางเรยีน จึงควรมีการทํากิจกรรมกลุมหลังจากการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว 

 
2.4 ไมอาจใชกับเนื้อหาบางวิชาที่ตองการสนองในแงความคิด เชน การเขยีนเรียงความ 

 
2.5  การผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหมีคุณภาพทาํไดยาก การผลิตตองมี

ประสบการณ ตองใชเวลามาก และตนทุนในการผลิตคอนขางสูง 
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ผลปอนกลับ 
 
ความหมายของผลปอนกลับ 
 
 ผลปอนกลับ (feedback) นับวามีบทบาทสําคัญในการชวยเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากผลปอนกลับจะชวยใหผูเรียนรูและเขาใจสถานภาพหรอื
ผลการกระทําของตน ทั้งยังชวยใหผูเรียนไมทอทอยหรือหมดกําลังใจหากไมประสบความสําเร็จ 
ในการเรยีน ในทางตรงกันขามผลปอนกลับจะชวยใหผูเรียนเกดิกําลังใจและมีเจตคตทิี่ดีตอ              
การเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง มีแรงจูงใจสูง และลดความวติกกังวลในการเรียนได 
ความสําเร็จทีไ่ดรับจึงเปนตวัเรงใหผูเรียนเกิดความพยายามในการเรยีนรู 
 

นักวิชาการไดใหความหมายของผลปอนกลับแตกตางกนัออกไป ดังนี ้
 

Alessi and Trollip (1991: 70) ไดใหความหมายของผลปอนกลับไววา การตอบสนองของ
โปรแกรมตอการโตตอบของผูเรียน ซ่ึงผลปอนกลับมีหลายรูปแบบ โดยสรุปแลวผลปอนกลับจะอยู
ในรูปแบบของการใหขอความและรูปภาพประกอบ การใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนการบอกให         
ผูเรียนทราบถึงความเหมาะสมของสิ่งที่ผูเรียนโตตอบออกมา เมื่อตอบถูกอาจมีการใหการเสริมแรง
อ่ืน ๆ แกผูเรียน เมื่อตอบผิดจะบอกสิ่งที่ถูกใหแกผูเรียน ซ่ึงวัตถุประสงคของการใหผลปอนกลับ
นั้นก็เพื่อปรับปรุงใหเกดิผลการกระทําที่ถูกตองของผูเรียน 
  

Lever-Duffy (2003: 412) ไดใหความหมายของผลปอนกลับไววา การใหขอมูลแกผูเรยีน
เพื่อใหรูวาเขาปฏิบัติงานไดดีหรือประสบความสําเร็จมากนอยเพียงใด เพื่อที่จะชวยในการปรับปรุง
แกไขใหผูเรียนเกิดผลการกระทําที่ถูกตอง 
 

สรุปผลปอนกลับ หมายถึง ขอมูลที่บอกใหผูเรียนรูถึงความสําเร็จหรือความถูกตอง         
ในการกระทําของผูเรียน เพือ่ชวยในการปรับปรุงแกไขใหผูเรียนเกิดผลการกระทําทีถู่กตอง 
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รูปแบบของผลปอนกลับ 
 
 ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายรูปแบบ โดยสรุปแลวสามารถแบงได
ดังนี้ (Alessi and Trollip, 1985; วชิระ, 2540 อางถึงใน สําราญ, 2543) 
 

1.  แบงตามลักษณะชวงเวลาการใหผลปอนกลับ สามารถแบงได 2 รูปแบบ ดังนี ้
 

1.1  การใหผลปอนกลับทันที (immediate feedback) หมายถึง สารสนเทศหรือ            
ผลปอนกลับที่แสดงภายหลังการตอบที่ใหกับผูเรียนเรว็ที่สุดเทาที่ศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร
และอุปกรณจะทําได รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบทนัที ไดแก 

 
1.1.1  แบบผลปอนกลับในแตละขอ (item by item) เปนผลปอนกลับที่ใหทันทีโดย

อัตโนมัติ (ภายใตการควบคมุของเครื่องคอมพิวเตอร) ภายหลังที่ผูเรียนไดตอบคําถามโดยสมบูรณ
ในระหวางการสอนหรือการทดสอบ 

 
1.1.2  แบบควบคุมโดยผูเรียน (learner controlled) เปนผลปอนกลับที่แสดงออกมา

ตามที่ผูเรียนตองการโดยการกดแปนพิมพ (keyboard) หรือเมาส (mouse) ซ่ึงแสดงภายหลังการตอบ
คําถามโดยสมบูรณแลวในระหวางการสอนหรือการทดสอบ 

 
1.1.3  แบบหยดุตามเนื้อหาทีก่ําหนด (logic control) เปนผลปอนกลับซึ่งแสดงโดย

อัตโนมัติหรือตามที่ผูเรียนตองการ โดยใหเมื่อจบการสอนเนื้อหาในแตละตอน เชน ภายกลังการ
ฝกหัด ภายหลังการจบเนื้อหาเปนตอน ๆ  

 
1.1.4  แบบเมือ่จบบทเรียนในแตละหนวย (end of module) เปนผลปอนกลับที่ให

โดยอัตโนมัตหิรือตามที่ผูเรียนตองการ เมือ่การเรียนบทสุดทายสิ้นสุดลง หรือ การทดสอบ        
ส้ินสุดลง 

 
1.1.5  แบบหยดุโดยผูเรียน (break by learner) เปนผลปอนกลับแบบสรุป (summary 

feedback) ซ่ึงจะใหกับผูเรยีนโดยอัตโนมตัิตามที่ผูเรียนตองการเมื่อจบบทเรียนหรอืส้ินสุดการ
ทดสอบ 
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1.1.6  การควบคุมเวลา (time controlled) เปนผลปอนกลับโดยจะสงผูเรียนไปยงั
สวนสอนเสริม หรือสวนอืน่ของบทเรียนโดยอัตโนมัติ ซ่ึงอาศัยเวลาทีใ่ชในการเรียนหรือจํานวน
การตอบผิด หรือรูปแบบของการตอบผิดที่ผูเรียนทําในระหวางการเรียนการสอน 

 
1.2  การใหผลปอนกลับแบบยืดชวงเวลา (delayed feedback) หมายถึง การให           

สารสนเทศหรือผลปอนกลับที่ใหภายหลังการตอบโดยมีชวงเวลาการใหตามที่โปรแกรมกําหนด 
ในระหวางการเรียนหรือการทดสอบ ผลปอนกลับแบบนี้ ไดแก 

 
1.2.1  แบบตามเนื้อหา (logic controlled break) เปนผลปอนกลับที่ควบคุมโดย

โปรแกรม และใหภายหลังทีผู่เรียนสิ้นสุดการเรียนเนื้อหาในแตละตอนหรือแตละวัตถุประสงคของ
การเรียนรู 

 
1.2.2  แบบยืดชวงเวลานอยกวา 1 ช่ัวโมง (less than 1 hour) เปนผลปอนกลับ

ควบคุมโดยโปรแกรม โดยทั่วไปเปนการสรุปที่ใหภายหลังที่ผูเรียนเรียนบทเรียนหรือทําขอสอบ
เสร็จสิ้นในแตละตอน โดยมรีะยะเวลาการใหภายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมนั้น ๆ ประมาณ 1-60 นาที 

 
1.2.3  แบบยืดชวงเวลา 1-24 ช่ัวโมง (1-24 hours) เปนผลปอนกลับควบคุมโดย

โปรแกรม ซ่ึงใหภายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมนั้น ๆ ในแตละตอนแลว ภายใน 1-24 ช่ัวโมง 
 
1.2.4  แบบยืดชวงเวลา 1-7 วัน (1-7 days) เปนผลปอนกลับควบคุมโดยโปรแกรม 

โดยทั่วไปเปนการสรุปที่ใหภายหลังที่ผูเรียนเรียนบทเรยีนหรือทําขอสอบเสร็จสิ้นในแตละตอน 
โดยมีระยะเวลาการใหภายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมนั้น ๆ แตยืดเวลาในการใหออกไปอยูในระหวาง   
1-7 วัน 

 
1.2.5  แบบขยายเวลา (extended delay) เปนผลปอนกลับแบบสรุป (summary 

feedback) ที่ใหกับผูเรียนภายใตการกําหนดเวลาโดยโปรแกรมซึ่งชวงเวลาการใหผลปอนกลับจะ  
ยืดออกไปมากกวา 1 สัปดาห ภายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียน การทดสอบของผูเรียน 

 
1.2.6  การทดสอบกอนเรียนเรื่องตอไป (before next session) เปนผลปอนกลับ

ควบคุมโดยโปรแกรม โดยทั่วไปก็คือการสรุปโดยใหกอนที่ผูเรียนจะเรียนเนื้อหาตอไป โดย 
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ผลปอนกลับที่ใหนี้เปนพื้นฐานของเนื้อหาที่จะเรียนใหมหรือเพื่อใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม 
 

2.  แบงตามลักษณะการใหผลปอนกลับแบบสารสนเทศ แบงออกไดเปน 3 รูปแบบ ดังนี ้
 

  2.1  ผลปอนกลับแบบบอกขอถูกหรือผิด (correct / incorrect message) เปนผล
ปอนกลับที่บอกผูเรียนไมวาจะเปดเผยหรอืโดยนัย วาคําตอบของผูเรียนถูกหรือผิด โดยทัว่ไปแลว
เราจะเรียกวา knowlege of result (KOR) มักพบเสมอวาจะบอกเพยีงถูกหรือผิด ผูเรียนที่ไดรับผล
ปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิดนี้จะดีกวาแบบไมมีผลปอนกลับใหผูเรยีนทราบ 

 
  2.2  ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบถูก (presentation of correct answer) คือการให                 

ผลปอนกลับที่บอกใหผูเรียนทราบถึงคําตอบที่ถูกตองถึงขอคําถามที่เขาตอบ โดยทั่วไปมักเรียกวา 
knowlege of correct respons (KCR) ผลปอนกลับแบบนีด้กีวาผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด 
และแบบไมมผีลปอนกลับ เพราะผูเรียนไดทราบวาเขาตอบถูกหรือผิด และทราบคําตอบที่ถูกตอง
คืออะไร 

 
  2.3  ผลปอนกลับแบบใหรายละเอียด (elaborative feedback) คือผลปอนกลับประเภทที่

มีรูปแบบที่ซับซอน ซ่ึงอาจใชการอธิบาย การชี้นํา หรือการตรวจตรา ซ่ึงอาจใชรวมกับผลปอนกลับ
แบบบอกถูกหรือผิด หรือผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง และผลปอนกลับแบบนี้มีอยู 3 
รูปแบบ ดังนี ้

 
2.3.1  ผลปอนกลับแบบอธิบาย (explanatory feedback) ผลปอนกลับแบบนี้จะ

อธิบายวา ทําไมคําตอบถูกจึงถูกและทําไมคาํตอบผิดจึงผิด ใหทราบวาเขาตอบถูกหรือผิด คําตอบที่
ถูกคืออะไร ทําไมเขาจึงตอบผิด และทําไมคําตอบที่ถูกจึงถูก ขอมูลแบบนี้ไมไดตอบขอสงสัยที่วา
ทําอยางไรจึงจะคนหาไดวา ทําไมจงึตอบถูกหรือผิด และเขาจะเรยีนบทเรียนนีไ้ดดีอยางไร 

 
2.3.2  ผลปอนกลับแบบแนะนํา (direction feedback) ผลปอนกลับแบบนี้อาจจะ

แนะนําหรือกระตุนผูเรียนทราบถึงวิธีการที่ใหไดมาซึ่งคําตอบที่ถูก แนะนําวิธีการแกปญหา                   
ผลปอนกลับแบบนี้อาจจะแบงหนาจอเปนหลายหนาจอในหนึ่งบทเรยีน เพื่อจัดขอมลูใหผูเรียน 
เขาใจสิ่งซึ่งเขาใจผิดพลาดไป ผลปอนกลับแบบนี้โดยท่ัว ๆ ไปจะไดรับเมื่อผูเรียนตอบผดิ แมตาม
หลักการจะใหเหตุผลวาการใหผลปอนกลับแบบนี้ควรใหหลังการตอบถูก ผลปอนกลับแบบแนะนํา
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นี้สามารถตอบขอสงสัยที่วา ทําอยางไรจงึจะคนหาไดวาทําไมจึงตอบถูกหรือตอบผิดแตไมไดตอบ    
ขอสงสัยอ่ืน ๆ สวนใหญจะยอมใหมีการลองตอบเปนครั้งที่ 2 

 
2.3.3  ผลปอนกลับแบบใหตรวจสอบดวยตนเอง (monitoring feedback) บางครั้ง

เรียกวา ตรวจสอบหรือใหคาํปรึกษา แนะนําผูเรียนวาควรปฏิบัติอยางไรในบทเรียนบางครั้ง              
ผลปอนกลับอาจจะบอกใหผูเรียนกําหนดเกณฑในการเรียนของตนเอง ผลปอนกลับแบบนี้จะ
สนองตอบขอสงสัยที่วา เขาจะเรียนบทเรียนนี้ไดดีอยางไร 
 

3.  แบงตามลักษณะรูปแบบเนื้อหาสาระของการใหผลปอนกลับ เนื้อหาสาระของการให        
ผลปอนกลับ หมายถึง การเรียบเรียงสารสนเทศที่ใหกับผูเรียนภายหลงัการตอบสนองของผูเรียนที่มี
ตอคําถามที่อยูภายในลําดับขัน้ของการสอน ซ่ึงการใหผลปอนกลับแบงตามเนื้อหาสาระ มี 2 
รูปแบบ ดังนี ้
 

   3.1  ผลปอนกลับแบบการเสริมแรง (motivation feedback) คือ สารสนเทศซึ่งอาจเปน
คําชมเชย หรือการใหรางวัล โดยใหภายหลังการตอบถูก โดยทั่วไปผลปอนกลับแบบนี้มีเฉพาะการ
บอกถูกหรือผิดเทานั้น จุดประสงคของผลปอนกลับแบบนี้ก็เพื่อเปนการเสริมแรงภายหลังการตอบ
ถูก และเปนการแสดงคําตอบซ้ํา 

 
   3.2  ผลปอนกลับแบบสารสนเทศ (informational feedback) สารสนเทศที่ใหกับผูเรยีน 

ภายหลังที่ผูเรียนไดตอบคําถามที่อยูภายในบทเรียน ซ่ึงรูปแบบของผลปอนกลับนี้จะใหสารสนเทศ
ตอไปนี้แกผูเรียน คือ คําตอบของผูเรียนเพียงพอหรือยงั ชวยปองกันและแกไขขอผิดพลาดจากการ
เขาใจผิด และชวยใหเขาใจวาทําไมคําตอบที่ถูกจึงถูก จุดประสงคของผลปอนกลับแบบสารสนเทศ 
คือ ปองกันและแกไขขอผิดพลาด ขณะเดยีวกันก็ชวยลดการตอบผิดที่อาจเกิดขึน้ไดในการเรียน
ขางหนา 

 
4.  แบงตามลักษณะรูปแบบการแสดงขอมลูการใหผลปอนกลับ สามารถแบงได ดังนี ้

 
   4.1  ผลปอนกลับแบบแสดงขอความ (text feedback) เปนการใหผลปอนกลับ                             

แบบธรรมดาที่พบไดทัว่ไป เมื่อผูเรียนตอบผิดก็ใหผลปอนกลับในรูปของขอความ ผลปอนกลับ              
แบบแสดงขอความไมจําเปนตองบอกคําตอบที่ถูก แตอาจจะบอกใหผูเรียนกลับไปลองตอบอีกครั้ง 
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   4.2  ผลปอนกลับแบบรูปภาพ (graphic feedback) เปนผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพ 
สามารถที่จะแสดงรูปภาพ ในบางครั้งอาจจะขยายความ อธิบายคําพูด จะแยกแยะสวนสําคัญหรือ     
รูปภาพ 

 
   4.3  ผลปอนกลับแบบใหเครื่องหมายบอก (markup feedback) เปนผลปอนกลับ              

อีกรูปแบบหนึง่ของแบบรูปภาพ คือ คําตอบที่เกือบผิด หรือผิดจะมีเครือ่งหมายแสดงเปนสัญลักษณ
พิเศษที่ช้ีใหเหน็จุดผิดพลาดหรือขอความที่ตอบแลวใหทดลองตอบใหม นอกจากนีก้ารให                   
ผลปอนกลับในการตอบแบบตางๆ เชน ถาตอบถูกในดานเนื้อหา ก็ใหคํายืนยนัสั้น ๆ ถาตอบผิด          
ในดานรูปแบบการตอบ ก็จะบอกวาตอบผิดและใหตอบอีกครั้ง ถาตอบผิดในดานเนื้อหากใ็ห                 
ผลปอนกลับเปนคําตอบที่ถูก 
 

นอกจากนี้ยังยงัมีงานวิจยัที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในลกัษณะของการแสดงคะแนน
สะสม (cimilative score) และไมแสดงคะแนนสะสมเปนองคประกอบในรูปแบบของผลปอนกลับ 
ซ่ึงพบวาผลปอนกลับที่แสดงคะแนนสะสมเปนองคประกอบทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นกวาผลปอนกลับที่ไมแสดงคะแนนสะสมเปนองคประกอบ เนือ่งจากการแสดงคะแนนสะสม
จะทําใหผูเรียนเห็นความกาวหนาในการเรียนของตนทกุระยะซึ่งเปนการสรางแรงจูงใจที่ดี และ      
สงเสริมใหผูเรียนแขงขนักับตนเองไดมาก ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยของ Meisberger (1986)                 
ที่พบวาการเสนอคะแนนสะสมใหผูเรียนทราบทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนและมี                 
การตอบสนองที่ถูกตองมากขึ้น (สุจิตรา, 2532: 19) 
 
ความสําคัญของการใหผลปอนกลับ 
 

การใหผลปอนกลับในกระบวนการเรยีนการสอนจะทําใหเกิดการเรยีนที่สมบูรณ เนื่องจาก
ทําใหผูเรียนเกดิความเชื่อมั่นในตนเอง มแีรงจูงใจสูง และเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรยีนรู สุรีรัตน  
(2545) ไดสรุปผลดีของการใหผลปอนกลับไวดังนี ้

 
1.  ทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนตลอดเวลา 
 
2.  การใหผลปอนกลับทันที ทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมัน่ในตนเอง ลดความวิตกกังวล        

ในการเรยีน และเกิดแรงจูงใจในการเรียนครั้งตอไป เพื่อทราบความกาวหนาของตนเอง 
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3.  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่มีการใหผลปอนกลับ 
 
4.  ทําใหผูเรียนมีทัศนะคติทีด่ีตอการเรียน 
 
5.  ทําใหผูเรียนทราบขอพกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได 
 
6.  ทําใหผูเรียนไดแกไขสิ่งที่ผิดใหถูกตองในการเรยีนครั้งตอไป 
 
7.  ทําใหการกระทําของผูเรียนเขาใกลเกณฑหรือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวไดมากทีสุ่ด 

 
หลักในการใหผลปอนกลับ 
 

การใหขอมูลปอนกลับเปนเทคนิคหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมี
ประสิทธิภาพตามหลักการสอนของ Robert Gagné 9 ประการ โดยผลปอนกลับจะทาํใหผูเรียน
ทราบวาสิ่งที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากนอยเพียงใด ทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน และยังสามารถ
กระตุนความสนใจของผูเรียนในการเรียนไดมากขึน้ ถาบทเรียนนัน้ทาทายโดยการบอกเปาหมาย         
ที่ชัดเจนและแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนัน้ผูเรียนอยูสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด เพื่อใหได         
ผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพจึงควรคํานึงถึงหลักในการใหผลปอนกลับ ดังนี้ (ถนอมพร, 2541:   
46-47; มนตชัย, 2545: 102) 

 
1.  ใหผลปอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรยีน 
 
2.  ผลปอนกลับที่ดีควรมีคํา เฉลย (corrective) แตทั้งนีก้็แลวแตจดุประสงคของ

แบบทดสอบเพื่อเปนการประเมินและเก็บคะแนนไมใชเพื่อทดสอบความเขาใจหรือใหเกิดการ
เรียนรู การใหคําเฉลยก็อาจไมจําเปน 

 
3.  ควรใหผลปอนกลับในลกัษณะพรอมคาํอธิบาย (constructive) คือ สามารถอธิบายให        

ผูเรียนทราบวา ผูเรียนทําถูกหรือผิด หากผดิผิดอยางไร เพราะอะไร ซ่ึงขอมูลจากผลปอนกลับ          
อาจอยูในลักษณะของการชี้ขอผิดพลาดของคําตอบของผูเรียน หรืออาจเปนการบอกเปนนัยใหแก              
ผูเรียนในการไดมาซึ่งคําตอบที่ถูกตอง ซ่ึงผลปอนกลับในลักษณะนี้นอกจากจะเปนการเสริมแรง
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แลวยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหาหรือสรางคําตอบที่ถูกตองในการ
พยายามครั้งตอไปอีกดวย ซ่ึง Alessi & Trollip (1991) เรียกผลปอนกลับในลักษณะนีว้า เปน
ลักษณะเฉพาะตัวของขอผิดพลาด (error–contingent) ซ่ึงหมายความวาผลปอนกลับนั้นจะตอง
เฉพาะเจาะจงกับขอผิดพลาดของผูเรียน ไมใชผลปอนกลับในลักษณะไรคําอธิบาย 

 
4.  ในกรณีที่นาํเสนอผลปอนกลับและคําตอบในหนาเดยีวกัน ควรจัดใหผลปอนกลับและ

คําตอบแสดงบนหนาจอไดพรอม ๆ กันและไมกินเวลานาน 
 
5.  ผลปอนกลับควรมีลักษณะเปนทางบวก (positive) กลาวคือ ผลปอนกลับควรที่จะ          

ทําใหผูเรียนไดรับความรูสึกที่ดี เชน ไดรางวัลหรือคําชมเมื่อทําถูกตองโดยเฉพาะสําหรับผูเรียนที่
เปนเดก็ และกระตุนใหผูเรียนเกิดความพยายามแทนการใหผลปอนกลับทางลบเมื่อผูเรียนทํา
ผิดพลาด 
 

6.  หลีกเลี่ยงผลปอนกลับทางลบ (สําหรับคําตอบที่ผิด) ที่ดึงดูดหรือนาสนใจมากกวา          
ผลปอนกลับทางบวก (สําหรับคําตอบที่ถูก) ทั้งนี้เพื่อปองกันการที่ผูเรียนอาจตั้งใจทําผิดเพียงเพื่อ
ตองการใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงผลปอนกลับสําหรับคําตอบที่ผิดแทน 

 
7.  พิจารณาใหมีการบอกเปนนัย (hint) ตามสมควร แตการบอกเปนนยัอาจอยูในรูปใด        

รูปหนึ่งใน 3 วธีินี้ 
 

7.1  เนนสวนสําคัญตาง ๆ เชน คําสําคัญ (keywords) ที่จะชวยใหการตอบคําถามของ
ผูเรียน 

 
7.2  แสดงตวัอยางและคําตอบที่ถูกตองของคําถามที่คลายคลึงกับคําถามปจจุบัน 

 
7.3  ใหคําตอบบางสวน 
 

8.  ผลปอนกลับควรมีความหลากหลายและไมกนิเวลานาน โดยเฉพาะหากมีการให            
ผลปอนกลับนั้นบอยครั้ง เชน ในกรณีของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เปนตน 
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9.  หากใหผูเรียนตอบมากกวา 1 คร้ัง ผลปอนกลับควรทีจ่ะใหขอมูลเกีย่วกับจํานวนครั้ง        
ที่ผูเรียนไดตอบไปแลว 

 
10.  ถาใหผลปอนกลับโดยใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกีย่วของกับเนื้อหา ถาไมสามารถ

หาภาพทีเ่กีย่วของได อาจใชภาพกราฟกทีไ่มเกี่ยวของกบัเนื้อหากไ็ด 
 
11.  หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (visual effects) หรือการใหผลปอนกลับที่ตื่นตาเกนิไปใน

กรณีที่ผูเรยีนตอบผิด 
 
12.  อาจใชเสยีงสําหรับการใหผลปอนกลับแตกตางกัน เชน คําตอบถูกตอง และคําตอบผิด 

แตไมควรเลือกใชเสียงทีก่อใหเกิดลักษณะที่เหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 
 
13.  เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากผูเรียนตอบผิด 2-3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป 
 
14.  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได 
 
15.  พยายามสุมการใหผลปอนกลับ เพื่อเรยีกความสนใจตอบทเรียน 

 
นอกจากนี้ ถนอมพร (2541: 75) ยังกลาววา ในสวนผลปอนกลับจะมเีครื่องหมายวนซ้ํา        

ขึ้นไปสูสวนของการนําเสนอบทเรียนดวย เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาไปสูการนําเสนอเนื้อหาใหม 
ไปเรื่อย ๆ ไดจนกวาจะจบบทเรียนเมื่อผูเรยีนทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเสร็จแลว 
 

แรงจูงใจภายใน 
 
ความหมายของแรงจงูใจภายใน 
 
 นักการศึกษาและนักวิจัยไดศกึษาความหมายของแรงจูงใจภายใน (อรพินทร, 2542: 5- 22; 
วิลาสลักษณ, 2542: 8-38; เรวด,ี 2548: 11-25) ไวดังนี ้
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 แรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) คือ ความตองการภายในจิตใจของมนุษยที่มีมา         
แตกําเนิดโดยเปนความตองการรูสึกวาตนเปนผูมีความสามารถและรูสึกวาตองการเปนผูลิขิตตนเอง 
ซ่ึงทําใหบุคคลเกี่ยวของกับการเสาะแสวงหาและเอาชนะสิ่งทาทายทีพ่อเหมาะ Heywood & Burke 
ใหความหมายของแรงจูงใจภายในวาเปนพฤติกรรมการคนหาตนเองและยึดรางวัลจากภายใน
ตนเองเปนหลัก นักทฤษฎีบางทานมองวาแรงจูงใจภายในเปนคุณลักษณะทางบุคลิกภาพที่เรียนรูได 
บุคคลที่มีแรงจูงใจภายในจะคนหาความพึงพอใจจากปจจัยภายในงานที่ทํา เชน ความทาทาย 
ความคิดสรางสรรค ความรับผิดชอบ ความตื่นเตนในการเรียนรู หรืองานที่เกีย่วของกับสุนทรียะ 
 
 พฤติกรรมที่แสดงวาไดรับการจูงใจภายในจะแสดงออกถึงความสนใจ และเพลิดเพลิน
ขณะทํากิจกรรมนั้น อารมณจึงมีสวนเกี่ยวของกับแรงจูงใจภายในเนื่องจากบุคคลทํากจิกรรมที่ตรง
กับความสนใจของตน ความสนใจจึงเปนสิ่งหนึ่งที่บงชีถึ้งความตองการภายในจิตใจและบอกถึง
ระดับความทาทายที่เหมาะสมกับบุคคลผูนั้น เมื่อบุคคลรูสึกวาตนเปนคนมีความสามารถและรูสึก
วาเปนผูลิขิตตนเอง ความรูสึกสนุกสนานตืน่เตนจึงเกิดขึน้ในขณะทํางานหรือกิจกรรมตาง ๆ 
ความรูสึกเหลานี้คือรางวัลของพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายใน 
 
 บุคคลเกิดแรงจูงใจภายในเพราะเห็นคณุคาในกจิกรรมทีต่นมีความสนใจ ตื่นเตน และ
มั่นใจทีจ่ะทํา ตอมาจึงแสดงออกในแงของการเพิ่มผลการปฏิบัติงาน ความเพยีรพยายาม ความคิด
สรางสรรค ความมีชีวิตชีวา การเห็นคณุคาในตนเอง และการมีความเปนอยูที่ดี ซ่ึงตางจาก              
การกระทําเพราะมีแรงจากภายนอกมากดดนั เชน การถูกบังคับใหทํา การติดสินบน หรือกลัว          
การจับตามองซึ่งเปนพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก 
 

สรุปวาแรงจูงใจภายใน หมายถึง ความตองการของบุคคลที่จะแสดงพฤติกรรมตาง ๆ             
ซ่ึงเกิดจากความรูสึกภายในตวับุคคล โดยตองการมีความสามารถและลิขิตดวยตนเอง ซ่ึงจะเปน 
พลังผลักดันใหบุคคลมีความสนใจและใชความเพยีรพยายามในการทาํงานหรือกิจกรรมตาง ๆ           
จนประสบความสําเร็จไดดวยตนเอง 
 
ความเปนมาของแรงจูงใจภายใน 
  

นักการศึกษาและนักวิจัยไดศกึษาความเปนมาของแรงจูงใจภายใน (อรพินทร, 2542: 5-22; 
วิลาสลักษณ, 2542: 8-38; เรวด,ี 2548: 11-25) ไวดังนี ้
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 ใน ค.ศ. 1890 William James ไดอภิปรายถงึประเด็นตาง ๆ ที่เกี่ยวของกบัแรงจูงใจวา 
ความสนใจมบีทบาทสําคัญที่จะนําไปสูความตั้งใจ พฤติกรรมตาง ๆ จึงถูกจูงใจจากภายในตาม
ความสนใจของบุคคลนั้น ตอมา Wordworth นักจิตวิทยาคนแรกที่ใหแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมที่
ถูกจูงใจจากภายใน (intrinsically motivate behavior) เสนอวา การทํากจิกรรมสามารถไดรับ       
การริเริ่มจากแรงจูงใจภายนอกได แตเมื่อกิจกรรมดําเนนิไปตามแรงขบั ดวยตัวมนัเองแลวจะ
สามารถดําเนินตอไปอยางอสิระมีเหตุผลได นั่นคือ พฤตกิรรมที่เกิดขึ้นไมวาจะเกดิจากแรงจูงใจใด
ในตอนเริ่มตนตอมาจะถูกกระตุนดวยแรงจงูใจภายใน 
 
 ชวงกอน ค.ศ. 1950 ทฤษฎีแรงจูงใจใชขอมูลจากการสัมภาษณทางคลีนิคกับคน หรือ           
การทดลองในหองทดลองกบัหนู โดยเนนทฤษฎีแรงขับตาง ๆ (drive theories) ในการอธิบาย         
พฤติกรรม เชน ทฤษฎีของ Freud ที่เนนแรงขับที่สําคัญ 2 ประการ ไดแก แรงขับทางเพศ และความ
กาวราว ทฤษฎีของ Hull ที่เนนแรงขับ 4 ชนิด ไดแก ความหวิ ความกระหาย เพศ และการหลีกเลี่ยง
ความเจ็บปวด งานวิจยัที่ดําเนินตอมาไดแสดงใหเห็นชัดเจนยิ่งขึน้วา ทฤษฎีแรงขับไมเพียงพอ
สําหรับการอธิบายพฤติกรรมที่ซับซอน ขอจํากัดของทฤษฎีแรงขับจึงนําไปสูแนวคดิเรือ่งแจงจูงใจ
ภายใน 
 
 หลัง ค.ศ. 1950 เปนตนมา White ไดเสนอแนะเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝสามารถวาเปนพลังงาน
ที่อยูในตวับุคคลตั้งแตกําเนดิที่จูงใจใหบุคคลสามารถจัดการกับสิ่งแวดลอมได การรูสึกวาตนเปน
คนมีความสามารถ (competence or efficacy) หลังจากทีไ่ดจัดการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมจะ
เปนรางวัลสําหรับพฤติกรรมเหลานั้นและทําใหพฤติกรรมนั้นคงอยู ความรูสึกวาตนมีความสามารถ
เปนผลจากการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมโดยการสํารวจ การเรียนรู และการปรับตัว 
ความรูสึกวาตนเปนคนมีความสามารถจึงเปนแรงผลักดนัที่อยูเบื้องหลังการทํากิจกรรมตาง ๆ 
แรงจูงใจทีเ่กิดจากความรูสึกวาตนเปนคนที่มีความสามารถจะชี้นําพฤติกรรมของบุคคลอยางมี
ทิศทาง แรงจูงใจดังกลาวจึงเปนกระบวนการที่ดําเนินตลอดไปไมเหมือนกับแรงขับทีท่ํางานแบบ
วงจร เมื่อไดรับความพึงพอใจแลวจะไมเกดิขึ้นอีก  
 
 จากแนวคิดของ White ในประเด็นที่มองวามนุษยทกุคนมแีรงผลักดันซึ่งเปนความตองการ
ภายใน (intrinsic needs) นับวามีสวนสําคญัยิ่งในการผลักดันใหบุคคลแสดงพฤติกรรม เพื่อ
ตอบสนองความรูสึกวาตนเปนคนมีความสามารถดวยความกระตือรือรน มีพลังอํานาจเริ่มการ
กระทําดวยตนเอง รูสึกวาตนมีความสามารถจัดการกับสิ่งแวดลอมได และรูสึกวาตนมีอิสระในการ
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คิดและตัดสินใจ แสดงวาความรูสึกวาตนเปนคนที่มีความสามารถมีความเกี่ยวของกบัความตองการ
เปนผูลิขิตตนเอง (self-determination) 
 
 นักทฤษฎีทางจิตวิทยากลุมรูคิด (cognitive approach) ไดใหความสนใจกับกระบวนการ
ทางจิตที่อยูภายใน เชน การคิด การตัดสินใจ ความคาดหวัง วามีสวนสาํคัญในการกําหนด
พฤติกรรมของมนุษย โดยเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับ การระบุสาเหตุตามการรับรู (perceived locus 
of causality) 2 ประการ คือ สาเหตุจากบุคคล (personal causality) คือ ความตั้งใจของบุคคลที่จะ
กระทําเพื่อใหเกิดผลสําเร็จ และสาเหตุที่ไมใชบุคคล (impersonal causality) คือ ผลลัพธที่ไมไดเกดิ
จากความตั้งใจของบุคคล 
 
 ตอมา DeCharms เสนอวา การกระทําของบุคคลอาจมีสาเหตุมากจากแรงผักดันภายในหรือ
ภายนอกกไ็ด การรับรูสาเหตุภายใน (internal perceived locus of causality) คือ การที่บุคคลรับรูวา
ความสนใจและความตองการของตนเองเปนสิ่งที่ทําใหเกดิการกระทํา สวนการรับรูสาเหตุจาก
ภายนอก (external perceived locus of causality) คือ การที่บุคคลรับรูวาการกระทําของตนเกิดขึน้
เพราะสาเหตภุายนอก เชน รางวัล หรือผลตอบแทน  
 
 จากแนวคิดดังกลาวขางตนจงึเปนพื้นฐานสําคัญที่จะกอใหเกิดการพัฒนาทฤษฎีแรงจูงใจ
ภายใน สรุปเปนตารางแนวคดิเกีย่วกับแรงจูงใจภายในไดดังนี ้
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ตารางที่ 1  สรุปแนวคดิแรงจงูใจภายในที่หลากหลายจากแหลงกําเนิดของแตละแนวคดิ  
 

แนวคิด แหลง 
แรงขับ 

  แรงขับการสํารวจ 
การหลีกเลี่ยงความเบื่อหนาย 
แรงขับที่จัดการควบคุม 
แรงขับประสาทสัมผัส 
การสํารวจดวยสายตา 

 
Montgomery, 1954 
Myers & Millier, 1954 
Arlow, 1953 
Isaac, 1963 
Butler, 1953 

การปลุกเราทางกาย 
  การปลุกเราที่เหมาะสม 

 

 
Hebb, 1955; Lenba, 1955 
Fiske & Maddi, 1961 

ความไมสอดคลองทางจิต 
  การลดความไมสอดคลอง 

การลดความไมแนนอน 
ความแตกตางจากการปรับตัว 
ความไมสอดคลองที่เหมาะสม 
ศักยภาพการปลุกเราที่เหมาะสม 

 
Festinger, 1957 
Kagan, 1972; Lanzetta, 1971 
McClleland, et.al., 1953 
Dember & Earl, 1957; unt, 1965 
Berlyne, 1971 

จิตวิเคราะห 
  สัญชาติญาณที่จะมีความสามารถ 

การลดความวิตกกังวล 
พลังของตัวตน 

 
Hendrick, 1942 
Renichel, 1945 
Hartmann, 1958; White, 1963 

การมีความสามารถและการลิขิตของตนเอง 
  ความมีประสิทธิผล 

การลิขิตของตนเอง 
สาเหตุสวนตัว 
การมีความสามารถและการลิขิตของตนเอง 

 
Harter, 1978; White, 1959 
Angyal, 1941 
deCharms, 1968 
Deci & Ryan (1990) 

อารมณ 
  ความสนใจ-ความตื่นเตน 

ความเพลิดเพลินและการหลั่งไหล 

 
Izard, 1977 
Caikszentmihalyi, 1975 
 

ที่มา: อรพินทร และคณะ (2542: 8-9) 
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ทฤษฎีการประเมินการรูคิด 
 
 การรักษาและการเพิ่มแรงจูงใจภายใน ตองอาศัยส่ิงแวดลอมที่สนับสนุน และแรงจูงใจ      
ภายในสามารถถูกทําลายไดโดยสภาพแวดลอมที่ไมสนับสนุน ทฤษฎีนีจ้ึงไมไดสนใจเรื่องสาเหตุ
ของแรงจูงใจภายใน เนื่องจากผูตั้งทฤษฎีมีความเหน็วาแรงจูงใจภายในเปนแนวโนมโดยกําเนิดของ
บุคคล แตสนใจสภาพที่จะกระตุนและรักษาใหคงอยู ตลอดจนสภาพที่จะลดและทําลายแรงจูงใจ
ภายใน ซ่ึงทฤษฎีที่กลาวถึงปจจัยที่เกี่ยวของดังกลาว คือ ทฤษฎีการประเมินการรูคิด (Deci & Ryan, 
2000 อางถึงใน เรวด,ี 2548: 21-22) 
 
 เรวดี (2548: 22-23) ไดศึกษาทฤษฎีการประเมินการรูคิด ไวดังนี้  
 
 ทฤษฎีการประเมินการรูคิด (cognitive evaluation theory) เปนทฤษฎยีอยภายใตทฤษฎี        
อัตลิขิต (self-determination theory) โดยมีเปาหมายที่จะอธิบายเรื่องปจจยัทางสังคมและสิ่งแวดลอม
ที่สงเสริมและทําลายแรงจูงใจภายใน ทฤษฎีการประเมินการรูคิดเนนความตองการพืน้ฐานเรื่อง 
ความสามารถ (competence) และความมีอิสระกําหนดไดดวยตนเอง (autonomy) สรางขึ้นโดยการ
รวมผลจากการทดลอง เรื่อง ผลของผลปอนกลับ (feedback) และเหตกุารณภายนอกที่มีตอแรงจูงใจ
ภายใน 
 
 สาระสําคัญประการแรกของทฤษฎีการประเมินการรูคิด ไดแก เหตกุารณภายนอก เชน  
การใหผลปอนกลับ การสื่อสาร และรางวลั ที่สงเสริมการระบุสาเหตุของการกระทําวามาจาก
ภายในตวับุคคล (internal perceived locus of causality) จะสงเสริมแรงจูงใจภายใน นั่นคือ
เหตุการณที่ใหอิสระสามารถกําหนดไดดวยตัวเอง เปนเหตุการณที่สงเสริมความเปนตัวของตัวเอง
สวนเหตกุารณภายนอกที่สงเสริมการระบุสาเหตุของการกระทําวามาจากภายนอกตวับุคคลจะ
ทําลายแรงจูงใจภายใน นั่นคอื เหตุการณทีไ่มสามารถกําหนดไดดวยตวัเอง เปนเหตกุารณที่ควบคมุ
พฤติกรรม 
 
 สาระสําคัญประการที่สอง คือ เหตุการณที่เอื้อตอความรูสึกวาตนมีความสามารถจะ
สงเสริมแรงจูงใจภายใน สวนเหตกุารณทีท่ําใหรูสึกวาตนไมมีความสามารถจะทําลายแรงจูงใจ
ภายใน ทฤษฎยีังระบุรวมกับที่มีผลวิจัยยนืยันวา ความรูสึกวามีความสามารถจะไมเพิม่แรงจูงใจ
ภายใน ถาบุคคลไมรูสึกวาตนมีอิสระตามมาดวย หรือในแงการรับรูสาเหตุ คือ ไมรับรูวาสาเหต ุ
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มาจากภายในตน 
  

สาระสําคัญประการที่สาม คือ เหตุการณภายนอกที่บุคคลรับรูวามีลักษณะเปนการควบคุม 
(controlling) และมีลักษณะที่ไมจูงใจ (amotivation) จะทําลายแรงจูงใจภายใน สวนเหตุการณที่มี
ลักษณะใหขอมูล (information) จะสงเสรมิแรงจูงใจภายใน นอกจากนีเ้มื่อบุคคลมีแรงจูงใจภายใน
บุคคลจะรับรูวาสาเหตุของการกระทํา คือ ตนเอง แตเมื่อไดรับรางวัลจากภายนอก การรับรูสาเหตุ
ของการกระทาํจะเปลี่ยนจากตนเองเปนรางวัลภายนอกซึ่งทําใหบุคคลมแีรงจูงใจภายในลดลง           
โดยพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายในตองเปนพฤตกิรรมที่บุคคลสามารถกําหนดไดดวยตนเอง 
จะไมมกีารควบคุมที่มาจากคําสั่งหรือรางวัล คําสั่งหรือรางวัลเปรียบเสมือนสิ่งที่กําหนดใหกระทาํ
ตามเงื่อนไขของรางวัล ซ่ึงเมื่อเกิดเหตุการณนี้ขึ้นความรูสึกเปนอิสระกําหนดไดดวยตนเองก็ยอมจะ
หมดไป 
 
 สาระสําคัญประการสุดทายจะคลายกับสาระประการที่สามแตเกีย่วกับลักษณะการให            
ขอมูลหรือการควบคุม หรือการไมจูงใจที่เกดิขึ้นภายในตัวบุคคล คือ ลักษณะการใหขอมูลที่เอื้อตอ
ความรูสึกเปนอิสระกําหนดไดดวยตนเองจะรักษาหรือสงเสริมแรงจูงใจภายในสวนเหตุการณที่มี
ลักษณะควบคมุจะเปนความกดดันทีไ่ปทําลายแรงจูงใจภายใน เชน การที่พนักงานขายขยันทํางาน
ในชวงที่มกีารประเมินผลงานประจําป เพราะกังวลวาจะไมผานการประเมินผล อยางนี้ถือวาเปน
การควบคุมและความรูสึกดังกลาวจะไปทําลายแรงจูงใจภายใน สําหรับพฤติกรรมความขยันขันแข็ง
ในการทํางานที่เกิดจากความสนใจ รูสึกสนุกสนานกับงานที่กาํลังทําและรูสึกวางานนั้นทาทาย
ความสามารถของตนจะชวยสงเสริมแรงจูงใจภายใน 
 
 นอกจากนี้งานวิจัยยังบอกอกีวาไมเพยีงแตรางวัลที่จับตองไดเทานัน้ แตการคุกคาม (treats) 
กําหนดสง (deadline) คําสั่ง (directives) การประเมินที่กดดัน (pressured evaluations) และเปาหมาย
ที่กําหนดมาให (impose goals) ลวนทําใหแรงจูงใจภายในลดลง เพราะทําใหรูสึกวาสาเหตุมาจาก
ภายนอก ในทางตรงขามการมีโอกาสเลือก (choice) การยอมรับความรูสึก (acknowledgement of 
feeling) โอกาสที่จะนําตนเอง (opportunities for self-derection) จะเพิ่มแรงจูงใจภายใน เพราะทําให
บุคคลรูสึกวามีอิสระกําหนดไดดวยตนเอง 
 
 โดยสรุปแลวทฤษฎีแรงจูงใจภายในไดบูรณาการจากแนวคิดในเรื่องแรงจูงใจของมนุษย            
2 ประการ คือ ประการแรก มนุษยจะถูกจูงใจจากสิ่งที่ตรงกับความตองการ ประการทีส่อง มนุษย         
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มีความตองการพื้นฐาน คือ มีความรูสึกวาตนมีความสามารถ (competence) และการกระทําที่เกดิขึน้
มีสาเหตุมาจากความตั้งใจของตนเอง (personal causation) หรือกําหนดดวยตนเอง (self-
determination) โดยบุคคลจะแสวงหาสิ่งทีต่รงกับความตองการ และเลอืกทํากิจกรรมที่มีความ        
ทาทายซึ่งมาจากแรงจูงใจภายใน และแรงจงูใจภายในจะดํารงอยูเมื่อบคุคลมีความรูสึกวาตน                
มีความสามารถและมีความเปนอิสระสามารถกําหนดไดดวยตนเอง 
 
การรับรูความสามารถของตน 
 
 จากการศึกษาของ วิลาสลักษณ (2543) เกีย่วกับการรับรูความสามารถของตนสรุปได ดังนี ้
 

1.  ความหมายของการรับรูความสามารถของตน 
 

การรับรูความสามารถของตน (perceived self–efficacy หรือ self–efficacy) หมายถึง 
ความเชื่อของบุคคลวาตนมคีวามสามารถที่จะจดัระบบ และกระทาํเพือ่ใหบรรลุผล (วิลาสลักษณ, 
2543: 29) 
 

2.  อิทธิพลของการรับรูความสามารถของตนที่มีตอพฤตกิรรม 
 

การรับรูความสามารถของตนจะเปนตวักําหนดตวัหนึ่งวาบุคคลมีพฤติกรรมอยางไร มี
แบบแผนในการคิดอยางไร และมีการตอบสนองดานอารมณอยางไรเมือ่อยูในสภาพการณที่ตองใช
ความพยายามสูง การรับรูความสามารถของตนจึงเปนตัวกําหนดในเรื่องตอไปนี ้

 
2.1  กระบวนการรูคิด (cognitive process) การรับรูความสามารถของตนมีอิทธิพลตอ

แบบแผนการคิดที่สามารถสงเสริมหรือบั่นทอนผลการปฏิบัติงานได บุคคลจะตีความสถานการณ
และคาดการในอนาคตอยางไรก็ขึ้นอยูกับวาเขามีความเชื่อในความสามารถของตนเองอยางไร คนที่
เชื่อวาตนเองมคีวามสามารถสูงจะมองสถานการณที่เขาพบวาเปนโอกาส เขาจะมองภาพ
ความสําเร็จและใหเปนสิ่งนําทางการกระทาํของเขา สวนคนที่ตัดสินวาตนเองดอยความสามารถจะ
ตีความสถานการณที่ไมแนนอนวาเปนความเสี่ยง และมแีนวโนมจะมองเห็นภาพความลมเหลวอยู
ในอนาคต การคิดในทางลบของผูที่รูสึกวาตนดอยความสามารถจะทําลายแรงจูงใจภายในตนเอง
และทําลายการปฏิบัติงานดวย เพราะเปนการยากที่บุคคลจะประสบความสําเร็จถายงัสงสัยใน 
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ความสามารถของตนอยู 
 
2.2  กระบวนการจูงใจ (motivation process) ความสามารถที่จูงใจตนเองและกระทํา

ตามที่ตั้งเปาหมายจะมีพื้นฐานมาจากกระบวนการคิด ขณะที่คิดคาดการณในอนาคตจะทําใหเกิด
แรงจูงใจและการควบคุมการกระทําของตนเองได กลาวคือส่ิงที่คิดเอาไวลวงหนาจะถูกเปลี่ยนให
เปนสิ่งจูงใจและการกระทําที่ถูกควบคุมดวยกระบวนการกํากับตนเอง แรงจูงใจสวนใหญของ
มนุษยเกิดจากการคิด และความเชื่อในความสามารถของตนก็มีบทบาทสําคัญในการคิดที่เปน
พื้นฐานของแรงจูงใจภายใน บุคคลที่รับรูความสามารถของตนเองและตั้งเปาหมายไวสูงจะมี
แรงจูงใจภายในการกระทําและจะปฏิบัติงานไดดกีวาคนที่สงสัยในความสามารถของตนเอง 
 

2.3  กระบวนการดานความรูสึก (affective process) การรับรูความสามารถของตน
สามารถมีผลกระทบตอประสบการณทางอารมณโดยผานการควบคุมตนเองทางดานการคิด             
การกระทํา และความรูสึก ในดานการคิด ความเชื่อในความสามารถของตนที่มีอิทธิพลตอความ
สนใจและการตีความเหตกุารณในชวีิตที่อาจใหความรูสึกในทางบวกหรือทางลบได และมีผลตอ
การรับรูวาตนมีความสามารถที่จะควบคุมความคิดทางลบที่อาจเกิดขึน้ไดหรือไมดวย ดานการ
กระทํา การรับรูความสามารถของตนจะจดัการกับสภาวะทางอารมณโดยการสงเสริมการกระทําที่มี
ประสิทธผิล เพื่อเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมในลักษณะทีเ่กิดการเปลี่ยนแปลงทางอารมณได สวนดาน
ความรูสึกจะเกี่ยวของกับการรับรูวาตนสามารถทําใหสภาวะทางอารมณของตนที่ไมดีใหดีขึ้นได
หรือไม 

 
2.4  กระบวนการเลือก (selection process) บุคคลมีแนวโนมที่จะหลีกเลี่ยงกิจกรรมและ

สภาพการณทีเ่ขาเชื่อวายากเกินความสามารถของเขา และบุคคลจะกระทํากิจกรรมและเลือก
ส่ิงแวดลอมที่เขาแนใจวามีความสามารถที่จะจดัการได ผูที่ยิ่งมีการรับรูความสามารถของตนเองสูง 
จะเลือกกิจกรรมที่มีความทาทาย 

 
กระบวนการทัง้สี่ที่กลาวมานีโ้ดยปกตจิะทํางานรวมกนัมากกวาแยกกนั ในการดําเนินการ

กํากับพฤติกรรมมนุษย 
 
 
 



 43

3.  แหลงที่มาของการรับรูความสามารถของตน 
 

การรับรูความสามารถของตนเกิดจาก 4 แหลงที่สําคัญตอไปนี ้
 

3.1  การประสบความสําเร็จจากการกระทาํ (enactive mastery experience) การประสบ
ความสําเร็จในการกระทํานีเ้ปนแหลงที่มีอิทธิพลมากที่สุด เพราะเปนประสบการณความสําเร็จที่
แทจริงของบุคคล ความสําเร็จทําใหประเมนิตนเองสูง สวนความลมเหลวบอยทําใหประเมิน
ความสามารถของตนเองต่ําลง โดยเฉพาะอยางยิ่งถาความลมเหลวหลายครั้งนั้นเกิดกอนที่บุคคลได
สรางความรูสึกวาตนมีความสามารถอยางดีแลว 

 
3.2  การสังเกตตัวแบบในสถานการณที่ใชแทนประสบการณ (vicarious experience) 

การที่บุคคลอื่นที่คลายคลึงกับตนประสบความสําเร็จ ก็สามารถเพิ่มการรับรูความสามารถของตน
ได คือบุคคลจะเหน็วาตนก็มคีวามสามารถที่จะกระทํากิจกรรมในทํานองเดียวกันนั้นไดสําเร็จ
เชนเดยีวกัน และการที่สังเกตผูอ่ืนที่เห็นวามีความสามารถใกลเคียงกับตนลมเหลวทั้ง ๆ ที่เขาได
พยายามมากแลว ก็จะทําใหการตัดสินความสามารถของตนต่ําลง 
 

3.3  การพูดชกัจูง (verbal persuasion) การพูดชักจูงเปนวิธีการที่ใชกนัอยางแพรหลายที่
จะทําใหบุคคลเชื่อวาเขามีความสามารถที่จะกระทํากิจกรรมใหสําเร็จได การพูดชกัจงู ที่ไดผลมาก
ขึ้น จะตองเปนเรื่องที่เปนไปได การพูดชกัจูงในเรื่องทีไ่มสอดคลองกับความเปนจริงอาจทําลาย
ความรูสึกของผูฟงวาตนมีความสามารถได และทําใหผูชักจูงไมไดรับความเชื่อถือ 
 

3.4  สภาวะทางกายและอารมณ (physiological and affective state) บุคคลมักใชขอมูล
ทางกายและอารมณในการประเมินความสามารถของตน เชน การตื่นเตนมากเกนิไปทาํให              
ทํากิจกรรมไดไมดี บุคคลจะคาดการณวาตนทําไดสําเร็จเมื่อภาวะทางกายปกตหิรือไมเครียดหรือ
เหนื่อยออน 

 
การตัดสินความสามารถของตนนี้จะตองผานกระบวนการรูคิด (cognitive processing) 

กลาวคือบุคคลจะมีการคัดเลือกชั่งน้ําหนกั และบูรณาการขอมูลจากแหลงตาง ๆ บางคนจะบวก
ขอมูลเรื่องความสามารถของตนเขาดวยกนั คือ ถายิ่งมีตวับงชี้กย็ิ่งเชื่อวาตนมีความสามารถ       
สวนบางคนกจ็ะรวมในลักษณะการคูณ คือใหน้ําหนักแกส่ิงบงชี้บางตัวมากกวาบางตวั เพราะ 
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แหลงบงชี้ถึงความสามารถแตละแหลงนอกจากจะใหขอมูลมากนอยแตกตางกันแลวยังใหขอมูลที่
เชื่อถือมากนอยแตกตางกันดวย ความสามารถในการตระหนักไดอยางชดัเจนถึงแหลงที่ใหขอมูล 
ความสามารถในการใหน้ําหนักความสําคญัของขอมูล และความสามารถในการรวบรวมขอมูล           
ตาง ๆ เขาดวยกันจะดีขึ้น ถาบุคคลมีทักษะในการจดักระทําขอมูลเพิ่มขึ้นซึ่งทักษะดังกลาวไดแก 
ความตั้งใจ ความจํา การอางอิง และการบูรณาการ เพื่อการสรางมโนทัศนเรื่องความสามารถของตน 
 
การรับรูความสามารถของตนกับแรงจูงใจภายใน 
 

จากการศึกษาการรับรูความสามารถของตนกับแรงจูงใจภายในสรุปได (Bandura, 1997 
อางถึงในวิลาสลักษณ, 2543) ดังนี ้
 
 ความสนใจทีเ่กิดจากภายใน (intrinsic interest) สามารถสงเสริมไดโดยผานกระบวนการ
การรับรูความสามารถของตน และปฏิกิริยาที่มีตอตนเองในดานความรูสึก กลาวคือบคุคลจะมีความ
สนใจที่คงทนในกจิกรรมที่เขารูสึกวาตนมคีวามสามารถและกิจกรรมที่เขาเกิดความพงึพอใจใน
ตนเอง 
 
 การรับรูความสามารถของตนและความพึงพอใจในตนนีย้ังขึ้นกับมาตรฐานสวนบุคคล 
(personal standard) ซ่ึงมาตรฐานสวนบุคคลนี้มีสวนเพิ่มความสนใจในกิจกรรมมาตรฐานประการ
หนึ่งคือ เรื่องความทาทาย เกอืบทุกกิจกรรมสามารถกอใหเกิดความสนใจจากภายในไดโดยการ
เลือกความทาทายใหเหมาะสมกับระดับความสามารถตามการรับรูของบุคคลนั้น และการไดรับ
ขอมูลปอนกลับ 
 
 ลักษณะสําคัญอีกประการหนึ่งของกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจไดนานคือ กิจกรรมนั้นมี
เปาหมายที่ทาทายหรือไม เมือ่บุคคลมีเปาหมายที่ทาทายและบุคคลทําไดสําเร็จตามทีต่ั้งไว เขาจะ
รูสึกพึงพอใจ ความพึงพอใจที่เกิดจากการบรรลุเปาหมายจะทําใหเกิดความสนใจภายใน 
 
 การบรรลุเปาหมายยอยสามารถสรางความสนใจภายในได เดก็ที่บรรลุเปาหมายยอยที่      
ทาทายจะพัฒนาความรูสึกวาตนมีความสามารถและมีความสนใจในกิจกรรม ความทาทายที่ยาก
และไกลตวัจะไมชวยเพิ่มการรับรูความสามารถของตนและไมสงเสริมความสนใจจากภายใน 
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จากความสัมพนัธระหวางการรับรูความสามารถของตนกับแรงจูงใจภายใน สรุปไดวา ผูที่
มีการรับรูความสามารถของตนสูงจะมแีรงจูงใจภายในกจิกรรมที่คนเชือ่วามีความสามารถมากกวา
ผูที่มีการรับรูความสามารถของตนต่ําและการรับรูความสามารถของตนก็เปนตวัทํานายที่มี
ความสัมพันธกับแรงจูงใจภายใน โดยท่ีการรับรูความสามารถของตนนี้ยังขึ้นกับมาตรฐานสวน
บุคคลในเรื่องความทาทายทีเ่หมาะสมกับระดับความสามารถตามการรับรูของบุคคลนั้น 

 
การวัดแรงจูงใจภายใน 
 
 การวัดแรงจูงใจภายในสามารถวัดไดหลายลักษณะ (เรวด,ี 2548: 23-25) ดังนี ้
 

1.  การที่จะอางวาบุคคลมีแรงจูงใจภายในการทํางานไดเมื่อบุคคลนั้นทํางานโดยปราศจาก
รางวัลหรือปราศจากการควบคุม การวัดแรงจูงใจภายในควรทําในชวงเวลาที่เปนอิสระจาก          
การทดลองหรือการควบคุมจากภายนอก 

 
2.  แรงจูงใจภายในอาจดูไดที่คุณภาพผลการทํางาน เชน เปนผลงานที่มีความคิดสรางสรรค 

(creativity) มีการยืดหยุนทางความคิด (flexibility) หรือเปนผลงานที่เกดิขึ้นโดยไมมอีะไรมา
กระตุน เพราะลักษณะเหลานี้จะบงชีว้ามีแรงจูงใจภายใน 

 
3.  ใชแบบสอบถามในการวดัแรงจูงใจภายใน โดยสอบถามถึงความรูสึกสนใจ ความสนุก 

ความรูสึกวาตนเปนคนมีความสามารถ และมีความเปนอสิระกําหนดไดดวยตนเอง 
 
 การวัดแรงจูงใจภายในตองกระทําเมื่อบุคคลนั้นปราศจากการควบคุม เชน การไดรับรางวัล
ภายนอก ในการทํางานวิจยัที่ศึกษาเรื่องแรงจูงใจภายใน จะวดัแรงจงูใจภายในของกลุมตัวอยางแบบ
ใดแบบหนึ่งใน 3 แบบดังกลาว หรือวัดมากกวา 1 แบบ ในชวงที่ปลอดจากการจัดกระทําตัวแปร
อิสระ เชน ชวงที่ผูวิจัยงดการใหผลปอนกลับ เพื่อใหไดผลการวัดแรงจูงใจภายในแทจริงที่ปลอด
จากการกระตุนดวยแรงจงูใจภายนอก การสรางแบบวัดแรงจูงใจภายในควรสรางขอคําถามที่วัด
พฤติกรรมซึ่งแสดงวามแีรงจูงใจภายใน หรืออีกนัยหนึ่งคือ อาจวัดวาไดรับความกดดัน (pressure) 
ความตึงเครียด (tension) และความวิตกกังวล (anxiety) ซ่ึงจะทําใหมีแรงจูงใจภายในลดลง 
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 สําหรับการวิจยัในครั้งนีว้ัดแรงจูงใจภายในเพื่อตองการศกึษาปฏิสัมพันธระหวางระดบั     
ผลการเรียนกบัรูปแบบผลปอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สงผลตอแรงจูงใจภายใน
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยวดัแรงจูงใจภายในจากการปรับใชแบบวัดแรงจงูใจภายใน 
ของ อรพินทร และคณะ (2542: 42-45) ซ่ึงวัดใน 5 องคประกอบ ไดแก ความตองการสิ่งทาทาย 
ความสนใจเพลิดเพลิน ความเปนตัวของตวัเอง ความตองการมีความสามารถ และความมุงมั่น  
 
อิทธิพลของแรงจูงใจภายในที่มีตอความสามารถทางการรูคิด 
 
 ขอคนพบที่ไดจากงานวิจยัหลายเรื่องที่ทําการศึกษาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก (อรพินทร, 2543: 16) มีดังนี ้
 

1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมคีวามสัมพันธทางลบกับการใหเหตุผลภายนอก เชน หลีกเลี่ยง
การไมยอมรับ หรือการลงโทษ  

 
2.  ผูเรียนที่มีแรงจูงใจภายในจะเปนประโยชนในการเรียนรู 
 
3.  การเสริมแรงโดยใหรางวลัภายนอกไมเปนประโยชนในการสงเสริมผูเรียนคิดแบบ

ยืดหยุน แตการพัฒนาความอยากรูอยากเหน็ ความสนใจ และการสํารวจดวยตนเองเปนคุณลักษณะ
สําคัญของผูเรียนที่มีแรงจูงใจภายใน 

 
4.  ส่ิงจูงใจภายนอกมีผลเสียตอการเรียนรู ทําใหการทํางานของสมองของผูเรียนไมยดืหยุน 

และเปนการหนัเหผูเรียนจากการเรียนรู  
 
5.  ผูเรียนที่มีระดับแรงจูงใจภายในสูงจะมคีวามพยายามในการแกปญหาที่มีความซบัซอน 
 
6.  แรงจูงใจภายในมีความสมัพันธทางบวกกับความคดิสรางสรรค 
 
7.  การเรียนรูเนื้อหาสาระเพือ่ทําการทดสอบจะทําใหความสนใจลดลง และมีการเรียนรู

ความคิดรวบยอดที่แยกวาการเรียนรูเนื้อหาสาระโดยไมไดบอกวาจะทําการสอบ 
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8.  ผูเรียนที่มีแรงจูงใจภายในจะขยนัและทํางานไดยาวนานกวา เลือกเปาหมายการทํางานที่
สูงกวา และกําหนดรางวัลสําหรับตัวเองมากกวาผูเรยีนทีม่ีแรงจูงใจภายนอก 
 
 สรุปไดวา ขอคนพบจากงานวิจยัหลายเรือ่งมีความสอดคลองกัน โดยพบวาแรงจูงใจภายใน
สงผลทางบวกตอความสามารถทางการรูคิดในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการ
แกปญหา และการคิดสรางสรรค 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 
 การเรียนรูความกาวหนาของผูเรียนที่เกดิจากการเรียนการสอนเปนหนาที่ของโรงเรียนและ
ผูสอนโดยตรง เนื่องจากจะทาํใหรูรายละเอยีดเกี่ยวกับผูเรยีนทั้งดานการเรียนและการปรับตัว ซ่ึงจะ
ชวยแกไขขอบกพรองของผูเรียนไดตรงจุด ความกาวหนาของผูเรียน ความสําเร็จ หรือความชํานาญ
ในดานทักษะ หรือองคความรูนี้เองที่เรียกวา “ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน” ซ่ึงก็คือคุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรูที่เกดิจากการฝกฝน อบรม หรือจากการสอน  
 
 มีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังนี ้
 
 กระทรวงศกึษาธิการ (2521) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา
ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใดๆ ที่ตองอาศัยทักษะหรือความรูในวชิาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะ 
 
 ประกิจ (2525: 200) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ         
ประสบการณการเรียนรูที่เกดิจากการฝกฝน อบรม หรือจากการสอน  
 
 พวงรัตน (2538: 29) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไววา คุณลักษณะรวมถึง
ความรู ความสามารถ ของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณ        
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ทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียนการสอนทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตาง ๆ 
ของสมรรถภาพทางสมอง 
 
 จากความหมายขางตนสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถ
ของผูเรียนอันเกิดจากการเรียนการสอน 
 

การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 การวัดผลสัมฤทธิ์เปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล (level of 
accomplishment) ของบุคคลวา เรียนแลวรูเทาไร มีความสามารถชนิดใด ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบ
ตามจุดมุงหมายและลักษณะวิชาที่สอน (ประกิจ, 2525: 200) คือ 
 

1.  การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะของ
ผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถในรูปแบบการกระทําจริงใหออกมาเปนผลงาน 
การวัดแบบนีจ้ึงตองวัดโดยใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ (performance test)” 

 
2.  การวัดดานเนื้อหาหรือทฤษฎี เปนการตรวจสอบความสามารถทางสติปญญาหรือสมอง

ของผูเรียน ในการเรียนรูเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาหรือภาคทฤษฎีไดมากนอยเพยีงใด การวัดดานเนื้อหา
หรือทฤษฎีของรายวิชาจะใชเครื่องมือวัดที่เรียกวา “แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (achievement test)” 
 

การรายงานผลที่ไดจากการวัดผลการเรียน 

 
 การรายงานผลที่ไดจากผลการเรียนสามารถทําไดหลายแบบ อาจแสดงดวยคะแนนหรือ
ระดับผลการเรียน โดยทัว่ไปเมื่อใชแบบทดสอบสอบผูเรียน อาจแสดงดวยคะแนน แลวนําคะแนน
เหลานั้นมาจดัระบบ ทําใหมคีวามหมายสรุปรวมออกมาเปนระดับคะแนน (grade) ในแตละรายวิชา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงอาจแสดงในรูปของคะแนน และในรูปของระดับผลการเรยีน (หทัยรัตน, 
2542: 84) 
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 การรายงานผลที่ไดจากการวัดผลการเรียนสามารถทําได ดังนี ้
 

1.  คะแนนดิบและคะแนนแปลงรูป การวัดพฤติกรรมตาง ๆ ของนักเรียน ไมวาจะใช
เครื่องมือชนิดใดก็ตาม สวนใหญจะปรากฏผลเปนตัวเลข โดยเฉพาะเมื่อใชแบบทดสอบ ตัวเลขที่ใช
แทนปริมาณความมากนอยของสิ่งที่ตองการจะวดันี้ เรยีกวา คะแนน โดยท่ัวไปจะแบงคะแนน
ออกเปน 2 ประเภท (สมนึก, 2541: 261) ไดแก 

 
1.1  คะแนนดบิ (raw score) เปนคะแนนที่เกิดจากการสอบโดยตรงไมสามารถ   

ตีความหมายใหแนชัดวามีสภาพการเรยีนรูมากนอยเพียงไร จึงจัดวาเปนตัวเลขลอย ๆ ไมมี
ความหมาย 

 
1.2  คะแนนแปลงรูป (derived score) เปนคะแนนที่ไดจากการนําคะแนนดิบไปเปลี่ยน

ใหเปนคะแนนที่มีความหมายดีขึ้นกวาเดมิ คือ ทําใหสามารถบอกสภาพการเรียนรูของผูเรียนไดแน
ชัดขึ้นวาเกงหรือออนในวิชาใด เพยีงใด 

 
1.2.1  คะแนนเปอรเซ็นต ไดแก การนําคะแนนที่ไดไปเทียบกับคะแนนเต็มโดย

เปลี่ยนคะแนนเต็มใหมีคาเปน 10 
 

1.2.2  คะแนนอันดับที่ ไดแก การนําคะแนนดิบที่ได ไปกําหนดตําแหนง โดยเรยีง
อันดับคะแนนที่ไดจากจํานวนคนทั้งหมด มุงพิจารณาอนัดับที่ไดเปนสําคัญ 

 
1.2.3  คะแนนมาตรฐาน ไดแก การนําคะแนนดิบที่ไดไปเปรียบเทียบกับคะแนน

เฉลี่ยของกลุมโดยพิจารณาวามากกวาหรือนอยกวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมเทาใด 
 

1.2.4  คะแนนมาตรฐานเกา (stan nine) ไดแก การนําคะแนนดิบที่ไดเปรียบเทียบกบั
คะแนนในกลุมยอย เมื่อแบงผูสอบทั้งหมดออกเปน 9 กลุม ตามอัตราที่กําหนดไว 

 
2.  การตัดเกรดหรือการใหระดับผลการเรยีน เปนการสรุปผลการเรียนขั้นสุดทาย โดย

กําหนดระดับความสามารถในการเรยีนของนักเรียนวา ผาน-ไมผาน หรือ เกง-ออน ระดับใด ซ่ึงเปน
การประเมินผลจากการสอบการวัดในวิชานั้น ๆ เพื่อสรุปออกมาเปนระดับผลการเรยีน (เกรด)     
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โดยความถูกตองเหมาะสมของการใหเกรดขึ้นอยูกับองคประกอบ 3 ประการ (สมนึก, 2541: 270) 
คือ 

2.1  ผลการวัด (measurement) การวัดที่ดีตองใหผลการวดัที่ถูกตองแมนยํา เทีย่งตรง 
ครอบคลุมและชื่อถือได 

 
2.2  เกณฑการพิจารณา (criteria) ตองเปนมาตรฐานที่ใชเปนหลักเปรียบเทียบหรือเปน

คุณลักษณะทีต่ั้งไวเปนเปาหมาย หรือมุงหวังที่จะใหเกดิแกผูเรียนและใชเปนเครื่องชี้ขาดตัดสิน
ระดบัความสามารถของผูเรียน 

 
2.3  วิจารณญาณและคณุธรรมตาง ๆ (value judgement) การประเมินผลที่เที่ยงตรง

จําเปนตองอาศัยดุลยพนิิจอยางถี่ถวนรอบคอบ โดยพยายามใหความเปนธรรม จัดความลําเอียงหรือ
อคติสวนตัวออกไป และควรคํานึงถึงความเปลี่ยนแปลงงอกงามของนกัเรียนใดดานอื่น ๆ 
ประกอบดวย 

 
3.  ระบบการตัดเกรด แบงเปน 2 ระบบใหญ ๆ (สมนึก, 2541: 271) ดงันี้ 

 
3.1  การตัดเกรดในระบบอิงกลุม (norm referenced) วิธีการนี้จะนําคะแนนที่เกดิจาก      

ผลการเรยีนของนักเรียนแตละคนไปเปรียบเทียบกับคะแนนของกลุมในกลุมเดยีวกนั 
 

3.2  การตัดกรดระบบอิงเกณฑ (criterion referenced) วิธีการนี้จะนําคะแนนที่เกดิจาก
ผลการเรียนของนักเรียนแตละคนไปเปรียบเทียบกับเกณฑหรือจุดประสงคที่กําหนดไว 

 
การแบงระดับผลการเรียนโดยใชคะแนนมาตรฐาน t ปกต ิ(normalized t - score) 
 
 การแบงระดับผลการเรียนโดยใชคะแนนมาตรฐาน t ปกติ (normalized t-score) เปนการ 
ตัดเกรดแบบองิกลุมประเภทหนึ่งที่ผูวิจยันาํมาใชในการแบงระดับผลการเรียนของนักเรียนออกเปน 
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และออน โดยหลักการสําคญั คือ คะแนนจะกระจายอยู
ในรูปของโคงปกติ (normal curve) และจํานวนเกรดขึ้นอยูกับดุลพนิิจของผูประเมิน โดยมีขั้นตอน
ในการใหเกรด (สมนึก, 2541: 281) ดังนี ้
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1.  หาพิสัยของคะแนน t ปกติ 
2.  พิจารณาจํานวนเกรดที่ตองการ 
3.  นําจํานวนเกรดที่ตองการไปหารคาพิสัย ผลลัพธที่ได คือ คะแนนของแตละเกรด 

 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
งานวิจัยในประเทศ 

 
วิรัช (2531) ไดศึกษาปฏิสัมพันธของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับรูปแบบของการให              

ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องวิธีการอานคา
ความตานทาน ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยเอเชียอาคเนย ทีเ่รียนวิชา
คณิตศาสตร 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 25431 จํานวน 144 คน ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน คือ ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา รูปแบบของการใหผลปอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ ถูกอธิบายผิดอธิบาย ถูกไมอธิบายผิดอธิบาย ถูกอธิบายผิด
กลับไปเรียนใหม และถูกไมอธิบายผิดกลับไปเรียนใหม ผลการวิจัยพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวาง
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับรูปแบบของการใหผลยอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกนั เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวธีิการ
อานคาความตานทาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มรูีปแบบผลยอนกลับตางกันมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบตอบ
ถูกอธิบายตอบผิดกลับไปเรียนใหม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบตอบถูกไมอธิบายตอบผิด
กลับไปเรียนใหม แบบตอบถูกอธิบายตอบผิดอธิบาย และแบบตอบถูก ไมอธิบายตอบผิดอธิบาย
ตามลําดับ 

 
นุชนอย (2531) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรยีน

จากคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีการใหผลปอนกลับแบบอธิบายและไมอธิบาย ผูวิจัยตองการศึกษา   
ผลการใหผลปอนกลับที่แตกตางกัน 2 รูปแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งการศกึษาวจิัยพบวา 
นักเรียนที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบมีผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียนสูงกวา นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบไมอธิบาย 
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 สุจิตรา (2532) ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความรูสึกเหน็คุณคาในตนเองและรูปแบบ     
ผลปอนกลับในคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ปการศึกษา 2532 จํานวน 120 คน ความรูสึกเห็นคณุคา
ในตนเองแบงออกเปน 2 ระดับ คือ สูง และต่ํา และรูปแบบผลปอนกลับแบงเปน 4 รูปแบบ คือ 
แบบบอกผลการกระทํา แบบบอกผลการกระทําและคะแนนสะสม แบบบอกขอถูก แบบบอกขอถูก
และคะแนนสะสม ผลการวิจัยพบวา ไมมปีฏิสัมพันธระหวางความรูสึกเห็นคณุคาในตนเองและ
รูปแบบผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นกัเรียนที่มีความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง
ตางกันเมื่อเรยีนจากคอมพวิเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบผลปอนกลับแตกตาง
กันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลปอนกลับแบบ
บอกขอถูกและบอกคะแนนสะสมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด 
 

ชัยวุฒิ (2537) ไดศึกษาผลของการใหผลปอนกลับ 3 วิธีในคอมพิวเตอรชวยสอนตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยศึกษาจากนักเรียนชั้น ป. 5 จํานวน 60 คน แบงเปน 3 กลุม ไดแก กลุม
ที่ใหผลปอนกลับวิธีอธิบาย กลุมที่ใหผลปอนกลับวิธีใหรางวัล กลุมที่ใหผลปอนกลับวิธีอธิบายกับ
ใหรางวัล ใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเนื้อหาคณติศาสตรทําการทดสอบใหผลปอนกลับ
ตางกัน พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความแตกตางกัน การใหผลปอนกลับวิธีใหรางวัลชวยให
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาวิธีอธิบาย เมื่อเปรียบเทียบการใหผลปอนกลับวิธีใหรางวัล
กับวิธีอธิบายกบัใหรางวัล นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 
สุชิน (2539) ไดศึกษาวิจยัผลของการใชผลปอนกลับ 3 ชนิดในบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอน ซ่ึงผลปอนกลับ 3 ชนิด คือ การใหผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบายคําตอบ การให         
ผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบายคําตอบตอบผิดอธิบายคําตอบ และการใหผลปอนกลับแบบตอบ
ถูกอธิบายคําตอบตอบผิดอธิบายคําตอบ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการใหขอมูลปอนกลับตางกัน 3 ชนิด มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไมแตกตางกันที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  

ปณิดา (2540) ไดทําการวิจัยเรื่องการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ใหขอมูล
ปอนกลับแบบอธิบายคําตอบและไมอธิบายคําตอบ ในการสอนซอมเสริมคําศัพท วิชาภาษา          
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อังกฤษ 1 ประเภทวิชาชางอตุสาหกรรม วทิยาลัยเทคนิคปทุมธานี จํานวน 60 คน และแบงกลุม
ตัวอยางออกเปน 2 กลุม ใหกลุมที่ 1 เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหขอมูล
ปอนกลับแบบอธิบายคําตอบ และกลุมที่ 2 เรียนซอมเสริมจาก บทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนทีใ่ห
ขอมูลปอนกลับแบบไมอธิบายคําตอบ ผลการวิจยัพบวา คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอม
เสริมจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนทั้งสองแบบแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และการสอนซอมเสริมคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ 1 ประเภท วิชาชางอุตสหกรรม โดยใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่หขอมูลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบและไมอธิบายคําตอบ สามารถชวย
ใหกลุมตวัอยางสอบผานการสอบซอมไดโดยมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนทั้ง 2 แบบ สูงกวาเกณฑจดุตัดของแบบทดสอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  

พุชนีย (2540) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ระหวางกลุมที่เรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ ผลปอนกลับในขนาด
ตางกัน โดยศึกษาจากนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ปการศึกษา 2540 ของโรงเรียน ภ.ป.ร.           
ราชวิทยาลัย จ.นครปฐม จํานวน 2 หองเรยีน สุมใหหองหนึ่งเรียนดวยบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผลปอนกลับมีคําอธิบาย และอกีหองหนึ่งเรียนดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผลปอนกลับไมมีคําอธิบาย ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ในกลุมที่เรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร              
ชวยสอนแบบผลปอนกลับมีคําอธิบาย สูงกวา กลุมที่เรยีนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบผลปอนกลับไมมีคําอธิบายที่ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 พีชยา (2542) ศกึษาผลของการใชผลปอนกลับ 3 ชนิดในบทเรียนคอมพิวเตอร คือผล
ปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย-ตอบผิดเสนอเนื้อหาใหม ผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย-
ตอบผิดอธิบาย และผลปอนกลับแบบตอบถูกอธิบาย-ตอบผิดเสนอเนื้อหาใหม ผลการวิจัยพบวา 
การใหผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย-ตอบผิดอธิบาย และผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย-
ตอบผิดเสนอเนื้อหาเดิม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย-ตอบผิดอธิบาย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงสุด 
 
 สําราญ (2543) ไดศึกษาผลของการใหผลปอนกลับและการควบคุมความกาวหนาที่มตีอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาหลักการโฆษณา โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยศึกษาจาก
นักศึกษาคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 120 คน ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เรียน
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โดยบทเรียนทีใ่หผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียดพรอมทั้งใหแกตวัใหมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวา นกัศึกษาทีเ่รียนโดยบทเรียนทีใ่หผลปอนกลับแบบบอกถูกหรือผิดพรอมทั้งใหแกตวั
ใหม สวนวิธีการควบคุมความกาวหนาโดยผูเรียน และวิธีการควบคุมความกาวหนาโดยโปรแกรม 
สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน และการใหผลปอนกลับและการควบคุม
ความกาวหนาไมมีปฏิสัมพันธระหวางกนั 
 

เกื้อกณู (2544) ทําการวิจยัเร่ืองผลการเรียนรูของนักศึกษา สถาบันราชภัฎเชียงใหม จาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหผลปอนกลับ 2 แบบในวิชาออกแบบนิเทศศิลป 1 โดยมี
วัตถุประสงเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน และเปรียบเทยีบผลการเรียนรู
วิชาออกแบบนิเทศศิลป เรื่องหลักการออกแบบกราฟกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการให
ขอมูลปอนกลับแบบบอกขอถูกที่มีคําอธิบาย และแบบบอกขอถูก ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นทั้งสองแบบ มีคาประสิทธิภาพเทากับ 87.5/89.62 และ 87.5/87.4 
เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน และนักศกึษาที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูล
ปอนกลับแบบบอกขอถูกที่มีคําอธิบายมีผลการเรียนสูงกวานักศกึษาทีเ่รียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มกีารใหขอมูลปอนกลับแบบบอกขอถูก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
 

มณฑา (2546) ไดทําการศึกษาผลของการใชโปรแกรมพัฒนาการรบัรูความสามารถของ
ตนเองที่มีตอแรงจูงใจภายในการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต
พิบูลบําเพ็ญ ปการศึกษา 2545 ที่มีแรงจูงใจภายในการเรยีนรูดวยตนเองต่ํากวาเปอรเซน็ตไทลที่ 25 
จํานวน 14 คน แบงเปนกลุมทดลองไดรับโปรแกรมพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง 7 คน 
และกลุมควบคุม 7 แบงการทดลองออกเปน 3 ระยะ คือ ระยะกอนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 
และระยะตดิตามผล ผลการศึกษาพบวา โปรแกรมพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเองสามารถ
เพิ่มแรงจูงใจภายในการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนที่เขารับการทดลองในระยะหลังการทดลอง 
 
 วิลาสลักษณ (2542) ไดทําการศึกษารางวัลภายนอกที่เปนเงินและขอมูลปอนกลับทางบวก
ที่บอกถึงความสําเร็จพรอมการแนะแนวทางการทํากิจกรรมตอโดยไมควบคุมที่มีตอแรงจูงใจ
ภายในในการเลนเกมของนักเรียน และศึกษาวานักเรียนทีม่ีระดับการรับรูความสามารถของตนสูง 
เมื่อไดรับรางวลัภายนอกแลวจะมีแรงจูงใจภายในแตกตางจากนกัเรียนที่มีระดับการรบัรู
ความสามารถของตนต่ําเมื่อไดรับรางวัลหรือไม จากการวิจัยพบวา รางวัลภายนอกทีใ่หไมไดทําลาย
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แรงจูงใจภายใน และพบวาแรงจูงใจภายในระหวางกลุมทีไ่ดรับเงิน กลุมที่ไดรับขอมูลปอนกลับ 
และกลุมควบคุมหลังการทดลองไมแตกตางกัน แตพบวานักเรียนที่รับรูความสามารถของตนในการ
เลนเกมสูง มีความสนุกในการเลนเกมมากกวานกัเรียนทีรั่บรูความสามารถของตนเองต่ํา และพบวา
นักเรียนที่ไดรับขอมูลปอนกลับ มีพฤติกรรมเอาใจใสในเกมที่ตนเลนมากกวากลุมอื่น ๆ 
 
งานวิจัยตางประเทศ 

 
Nielsen (1991) ไดศึกษาวิจัยการใหผลปอนกลับ ที่มีการอธิบายเพิ่มเตมิและการใหแกตัว

ใหมในคอมพวิเตอรชวยสอน การใหผลปอนกลับแบงเปน 3 วิธี คือ การใหผลปอนกลับแบบบอก
ถูกหรือผิด การใหผลปอนกลับแบบบอกถูกหรือผิดพรอมทั้งมีคําอธิบายเพิ่มเติม และการให             
ผลปอนกลับแบบบอกถูกหรือผิดพรอมอธิบายเพิ่มเติมและใหคําชีแ้นะ ผลการศึกษาวิจัยพบวา การ
ใหขอมูลปอนกลับทั้ง 3 รูปแบบ ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันที่ระดบั .05 ในทาง
ตรงกันขามเมือ่วัดความคงทนในการจํา ระดับการใหผลปอนกลับสงผลแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และการเปรียบเทียบการแกตัวใหมคร้ังที่ 1 และครั้งที่ 2 แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

Johnson, Tuban, & Pieper (1996) ไดศึกษาเกี่ยวกับขอมลูปอนกลับสงผลตอแรงจูงใจ
ภายใน ทําการศึกษากับนักศกึษาระดับปริญญาตรี โดยใหทํากิจกรรมหาคาํใหไดมากที่สุด ในแตละ
ปญหาทั้งหมด 5 ปญหา วัดแรงจูงใจภายในจากความสนกุในการทํากจิกรรม โดยใชแบบสอบถาม 
ทีอีเอส (TES: Task Enjoyment Scale; Harackiewicz, 1979) ตัวแปรตามตัวสุดทายในแบบจําลอง 
คือ ผลการปฏิบัติงาน วัดจากจํานวนคําโดยเฉลี่ยที่พบในแตละปญหา ผลการวิจัยพบวา ขอมูล
ปอนกลับที่สงผลตอแรงจูงใจภายใน คือ ขอมูลปอนกลับแบบที่เปรียบเทียบกับคนอื่น สวนขอมูล
ปอนกลับแบบที่บอกปริมาณของผลงานสงผลตอแรงจงูใจภายในเพียงปญหาเดียวเทานั้น 
 
 Ryan (1982) ไดศึกษาผลของการใหขอมูลปอนกลับที่มีตอแรงจูงใจภายใน โดยทีเ่ขาเห็นวา
ขอมูลปอนกลับทางบวกอาจมองไดวา เปนลักษณะที่ใหขอมูล (informational) หรือลักษณะควบคุม
ก็ได (controlling) ขึ้นกับปจจัยตาง ๆ และสิ่งเหลานี้จะเปนตัวกาํหนดวา ขอมูลปอนกลับจะเปน       
ตัวเพิ่มหรือลดแรงจูงใจภายใน จากผลการวจิัยพบวา แรงจงูใจภายในสามารถสงผลตอ
ความสามารถทางการรับรูตาง ๆ ไมวาจะเปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแก 
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ปญญา และการคิดสรางสรรค สวนมากเปนลักษณะงานวิจัยเชิงทดลอง และงานวิจยัเชิงสหสัมพันธ 
ตาง ๆ 
 

สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ สรุปไดวา ผูสอนสามารถนําคอมพิวเตอร            
ชวยสอนไปชวยการสอนของตนไดอยางมปีระสิทธิภาพ เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
เปนสื่อการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง นอกจากนี้การใหผลปอนกลับซึ่ง
เปนคุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนยังสงผลดีตอการเรียนรู โดยเฉพาะขอมูล
ปอนกลับแบบอธิบายคําตอบ และขอมูลปอนกลับแบบบอกคะแนนสะสม สามารถเพิ่มแรงจูงใจ
ภายในของผูเรียนตอการเรยีน เนื่องจากการไดรับขอมูลปอนกลับชวยใหผูเรียนรับรูถึง
ความสามารถของตน แรงจูงใจภายในยังสงผลทางบวกตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถ
ในการแกปญหา และการคิดสรางสรรค 
 

กรอบแนวคิดเกี่ยวกับตัวแปรที่ศึกษา 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดมกีรอบแนวคิดเกี่ยวกับตวัแปรที่ศึกษา คือ 
 

ตัวแปรตน       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3  แสดงกรอบแนวคิดเกีย่วกับตัวแปรที่ศึกษา 

1.  รูปแบบผลปอนกลับ 
1.1  แบบเฉลยขอถูกพรอมคําอธิบาย 
1.2  แบบเฉลยขอถูกพรอมคําอธิบาย 

และคะแนนสะสม  
2.  ระดับผลการเรียน 

2.1  ระดับผลการเรียนสูง 
2.2  ระดับผลการเรียนปานกลาง 
2.3  ระดับผลการเรียนต่ํา 

แรงจูงใจภายใน
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สมมติฐานการวิจัย 
 

1.  ปฏิสัมพันธระหวางระดบัผลการเรียนกับรูปแบบผลปอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนสงผลตอแรงจูงใจภายในของนกัเรียน 
 

2.  นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนสูง เมื่อเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบ
ผลปอนกลับแตกตางกันจะมแีรงจูงใจภายในแตกตางกัน 
 

3.  นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนปานกลาง เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
รูปแบบผลปอนกลับแตกตางกันจะมีแรงจงูใจภายในแตกตางกัน 
 

4.  นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียนต่ํา เมื่อเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบ
ผลปอนกลับแตกตางกันจะมแีรงจูงใจภายในแตกตางกัน 


