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 The purposes of this research were to 1) study effects of minigames with self-
regulation toward English critical reading achievement of twelfth grade students 2) compare 
English critical reading achievement between the group of students using minigames with 
self-regulation and the group of students using minigames and 3) study self-regulation 
behaviors of the sample group. The school was selected based on its infrastructure, and the 
60 sample is selected from those who had average score in English above 2.5 per semester. 
The research instrument was the minigames (Quiz game) with self-regulation designed with 3 
self-regulation processes; self-observation, judgment process and self-reaction. The research 
findings were summarized as follows: 1) The English critical reading achievement of the group 
of students using minigames with self-regulation was higher than before the treatment at the 
.05 level of significance. 2) The English critical reading achievement of the group of students 
using minigames with self-regulation was higher than the group of students using minigames 
at the .05 level of significance. 3) The self-regulation behavior of the group of students using 
minigames with self-regulation was higher than before the treatment at the .05 level of 
significance and higher than the group of students using minigames at the .05 level of 
significance.  

Minigames with self-regulation had an effect to English critical reading, for the reason 
that self-regulation in minigames, required short time playing and were designed to motivate 
students to repeat the game until they can develop their English critical reading achievement. 
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บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
ในปัจจุบันสังคมไทยมีการเปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร ซึ่งข่าวสารต่าง ๆ ได้ถูก

ถ่ายทอดเผยแพร่ไปเป็นวงกว้างอย่างรวดเร็วและง่ายดายโดยอาศยัเทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น โทรทศัน์ วิทย ุ
วารสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ รวมไปถึงอินเทอร์เน็ต เป็นต้น การหาความรู้จากแหล่งข้อมลูต่าง ๆ จ าเป็นต้อง
อาศัยทักษะในการอ่านภาษาอังกฤษ เน่ืองจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีคนหลายเชือ้ชาติใช้เป็น
ภาษาสากลในการติดต่อสื่อสาร  ดังท่ี  สุรี รัตน์ ไชยสุริยา (2543: 5) กล่าวไว้ว่า เ น่ืองจาก                   
ความเจริญก้าวหน้าของโลกและเทคโนโลยีต่าง ๆ ในปัจจุบนั ท าให้การมีความรู้ภาษาท่ีหนึ่งหรือภาษา
แมเ่พียงภาษาเดียวไมเ่พียงพอ จงึได้มีการศกึษาและเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศเพ่ิมขึน้ ส าหรับประเทศไทย 
ภาษาต่างประเทศท่ีได้รับการยอมรับว่าส าคัญ  และมีการเรียนอย่างแพร่หลายคือ ภาษาอังกฤษ 
ภาษาองักฤษมีความส าคญั เน่ืองจากเป็นภาษาสากลท่ีใช้ติดต่อสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนและถ่ายทอด
ความรู้ ความคิดระหว่างประเทศ โดยเฉพาะประเทศไทยนัน้ยงัคงต้องอาศยัความรู้วิชาการในหลาย  ๆ 
ด้านจากตา่งประเทศ นอกจากนี ้ภาษาองักฤษยงัเข้ามามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนั เช่น ค าอธิบาย
การใช้อปุกรณ์ต่าง ๆ ฉลากวิธีการใช้ยา ฯลฯ ซึง่มกัมีภาษาองักฤษก ากับอยู่ด้วย ผู้ ท่ีสามารถอ่าน
ภาษาองักฤษได้ย่อมจะได้เปรียบ 

ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อาจจะมีทัง้ข้อมูลท่ีสามารถเช่ือถือได้และเช่ือถือไม่ได้ปะปนกันไป        
การรับข้อมลูข่าวสารผ่านการอ่านให้เกิดประโยชน์สงูสดุแก่ผู้ รับสารนัน้จึงจ าเป็นต้องใช้ วิจารณญาณใน
การรับสาร โดยอาศัยการหาเหตุผล การวินิจฉัย และการประเมินว่าสิ่งท่ีอ่านนัน้มีความถูกต้องและ
น่าเช่ือถือมากน้อยเพียงใด ดงัท่ี  อาจรีย์ ขณะรัตน์ (2546: 1) กล่าวว่า การอ่านอย่างมีวิจารณญาณเป็น
ทักษะการรับสารท่ีมีความส าคญัและจ าเป็นต่อการศึกษาทุกระดบัชัน้ โดยเฉพาะในยุคท่ีโลกก าลัง
เปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคข้อมลูข่าวสาร เทคโนโลยีเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อสารจึงมีบทบาท
ในการด าเนินชีวิตของมนุษย์มากขึน้  การอ่านอย่างมีวิจารณญาณจะช่วยให้ผู้อ่านสามารถรู้เท่าทัน     
การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกและจะเป็นพลังสร้างสรรค์การพัฒนาประเทศ สอดคล้องกับ Hafner 
(1977: 78) ท่ีกล่าวถึงความหมายของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณไว้ว่า การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ
เป็นกระบวนการท่ีซบัซ้อนซึง่มีจุดมุ่งหมายท่ีจะแสวงหาความเป็นจริงหรือความถูกต้อง ( truth) จากสิ่งท่ี
เขียนโดยอาศยัการตีความ การวิเคราะห์ และการลงความเห็นท่ีถกูต้องจากความเห็นท่ีแตกตา่งกนั  

รัชนี ซอโสตถิกุล (1992: 86) ยังกล่าวถึงความส าคัญของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณว่า 
สิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ถูกผลิตขึน้มาเพ่ือเป็นการเน้นย า้เร่ืองราวหรือข่าวสารนัน้นัน้ สิ่งพิมพ์บางประเภทมัก
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น าเสนอเร่ืองราวท่ีบิดเบือนความจริงหรือเป็นลักษณะของการโน้มน้าวให้เช่ือตาม ดังนัน้ผู้ อ่านท่ีมี
วิจารณญาณเท่านัน้จงึจะสามารถวินิจฉยัได้วา่เร่ืองราวท่ีอา่นน่าเช่ือถือเพียงใด 

การอ่านอย่างมีวิจารณญาณเป็นการอ่านท่ีมีองค์ประกอบหลายอย่างรวมกัน เช่น การจ าแนก
ข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น, การรู้จุดมุ่งหมายของผู้ เขียน, การจับความคิดส าคญัของผู้ เขียนได้,  
การวิเคราะห์เร่ืองราวท่ีอ่านได้, การท านายผลท่ีจะเกิดขึน้ได้ ฯลฯ (Mckee, 1966: 382-384; กัญดา 
ธรรมมงคล, 2525: 11 และ สมเชาว์ ชาตินฤดม, 2527: 32) ซึง่จากการศกึษาผู้ วิจยัสามารถจ าแนก
องค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณออกเป็น 5 อย่างดงันี ้

1. การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2. การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
3. การระบเุทคนิคการเขียน 
4. การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5. การสรุปอิงความ 

จากข้อความท่ีกลา่วมาข้างต้น ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณจึงมี
ความจ าเป็นต่อผู้ เรียนในปัจจุบนั ซึง่การสอนการอ่านอย่างมีวิจารณญาณให้เกิดประสิทธิภาพนัน้ ต้อง
ค านงึถงึทฤษฎีการเรียนรู้ ดงัท่ีนกัจิตวิทยา และนกัการศกึษาหลายท่านได้กล่าวไว้ เช่น พรรณี ช.เจนจิต 
(2528: 83-86) และ กมลรัตน์ หล้าสวุงศ์ (2528: 182) กลา่วถงึ กฎการเรียนรู้จากทฤษฎีการเช่ือมโยงของ 
Thorndike ท่ีจะน ามาใช้ในการสอนและสร้างกิจกรรมเสริมทกัษะการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ ดงันี ้

1. หลกัความใกล้ชิด คือ การใช้สิ่งเร้าและการตอบสนองท่ีเกิดขึน้ในเวลาใกล้เคียงกนั จะสร้าง
ความพอใจให้แก่ผู้ เรียน 

2. การฝึกหดั คือ การให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมซ า้ๆ จะท าให้ผู้ เรียนมีความคล่องแคล่วและสามารถ
ท าสิ่งนัน้ได้ดี แตเ่ม่ือเกิดความเข้าใจหรือเรียนรู้แล้วไม่ได้กระท าซ า้บ่อยๆ จะท าให้การเรียนรู้นัน้ไม่คงทน
ถาวร หรือในท่ีสดุก็เกิดการลืมจนไมเ่รียนรู้อีกเลย 

3. กฎแห่งผล คือ ให้ผู้ เรียนได้ทราบผลการท างานของตนอย่างรวดเร็วซึ่งเป็นการสร้าง       
ความพอใจแก่ผู้ เรียน 

ข้อความข้างต้นสอดคล้องกบัหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ี ศิริโสภาคย์ บูรพาเดชะ (2538: 169) ซึง่
กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีถาวรอันเป็นผลมาจากการฝึกฝนหรือจาก
ประสบการณ์ 

การสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณจะประสบผลส าเร็จได้นัน้ ครูผู้สอนต้องค านึงถึงทฤษฎีการ
เรียนรู้ กฎแห่งความพร้อม กฎแห่งการฝึก  กฎแห่งผล เพ่ือท่ีจะน าไปใช้ในการสอนอ่านอย่างมี
วิจารณญาณ และการสร้างกิจกรรมเสริมทักษะการอ่านอย่างมีวิจารณญาณให้เกิดประโยชน์สูงสดุแก่
ผู้ เรียน 
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ในแวดวงการศึกษา เป็นท่ียอมรับกันว่า การสร้างองค์ความรู้ต่าง ๆ  ไม่สามารถเกิดขึน้ได้จาก
การเรียนการสอนเพียงอย่างเดียว เทคโนโลยีการศึกษาก็มีส่วนส าคัญในการขับ เคลื่อนและส่งเสริม     
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากย่ิงขึน้ ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษาประกอบด้วย   
การออกแบบการเรียนการสอน, การใช้เคร่ืองมือและวสัดใุนการเรียนการสอน รวมถึงการใช้สื่อต่าง ๆ ใน
การสนบัสนนุการเรียนรู้ของผู้ เรียนและรูปแบบการสอนของผู้ สอน 

เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการสอนรูปแบบหนึง่ท่ีถกูน ามาใช้ในการสง่เสริมการเรียนการสอนอย่าง
กว้างขวาง สืบเน่ืองจากรูปแบบและคุณลักษณะต่าง ๆ ของเกมคอมพิวเตอร์มีความยืดหยุ่น ดึงดูด   
ความสนใจของผู้ เรียน และสามารถปรับใช้ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ท่ี
หลากหลายได้  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม เป็นรูปแบบหนึ่งของการสอนท่ีต้องการให้การเรียนเป็นเร่ือง
สนุกตามแนวคิดท่ีว่า “การเรียนเป็นสิ่งสนุก” คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะช่วยสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ให้สนุกสนานเพลิดเพลิน เพ่ือจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สึกสนใจท่ีจะเรียน นอกจากนี ้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมไมไ่ด้ครอบคลมุซอฟต์แวร์หรือเกมทัง้หมด โดยเฉพาะซอฟต์แวร์เกมท่ีมี
ลักษณะมุ่งเน้นแต่ความเพลิดเพลินโดยไม่ได้ให้ความรู้หรือทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดแก่ผู้ เรียน เช่น 
ซอฟต์แวร์ซึง่เน้นความเร้าใจในการใช้ความรุนแรงรบรากนั เป็นต้น เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการ
สอนแบบใหมท่ี่ช่วยให้นกัเรียนได้สนกุสนานกบัการเรียน เน่ืองจากเป็นสิ่งท่ีสามารถกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิด 
ความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย เราสามารถใช้เกมในการสอนและเป็นสื่อท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้ เรียนได้เช่นกนั 
ในเร่ืองของกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่างๆ นอกจากนีก้ารใช้
เกมยงัช่วยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้ และช่วยให้ผู้ เรียนไมเ่กิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวนั 
ซึง่เป็นอปุสรรคในการเรียนเน่ืองจากมีการแข่งขนักนัจึงท าให้ผู้ เรียนต้องมีการตื่นตวัอยู่เสมอ  (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง, 2541: 107 และ กิดานนัท์ มลิทอง, 2543: 247) จากท่ีกล่าวมาสอดคล้องกบังานวิจยัของ 
พนัธ์ผกา ทองเจริญ (2538) ท่ีศกึษาเร่ือง การใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการสอนซ่อมเสริมเร่ืองค าราชาศพัท์
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 น า้ค้าง แสงสวา่ง (2542) ศกึษาผลการเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์
อกัษรไขว้ ท่ีมีตอ่ความรู้ในการใช้ศพัท์ภาษาองักฤษเพ่ือการวินิจฉยัทางการพยาบาล และ ศภุดา เข็มทอง 
(2546) ศึกษาผลการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งงานวิจัยเก่ียวกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลการศึกษาตรงกันว่า
ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบการเรียนรู้ มีผลการเรียนท่ีสงูขึน้ 
 เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนับว่าเป็นเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสามารถ
สร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้ เรียนได้ และสามารถน าไปใช้เพ่ือให้ การสอนด าเนินไปถึงเป้าหมาย เป็นสื่ออย่าง
หนึ่งท่ีเร้าให้เกิดความสนุกสนาน เป็นเคร่ืองมือฝึกทักษะท่ีท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และมี
ทศันะคติเบือ้งต้นท่ีดีต่อการเรียนการสอน การน าเกมมาใช้ประกอบการเรียนการสอนจึงเป็นวิธีจูงใจใน
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การเรียนอย่างหนึ่ง ท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึสนุกสนานไปกบัการเรียน ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความ
เข้าใจท่ีแมน่ย าและรวดเร็วขึน้ 

เกมคอมพิวเตอร์มีหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นเกม Action, Fighting, Adventure, Sport Game, 
Simulation Game, Role Playing Game (RPG) ฯลฯ ซึง่เกมแต่ละรูปแบบก็มีคณุลกัษณะเฉพาะตวัท่ี
แตกต่างกันไป อันจะก่อให้เกิดความหลากหลายในกิจกรรมท่ีเกิดขึน้ในเกมตามรูปแบบของเกมนัน้ ๆ 
ดงัท่ีอลิส และคณะ (Alice and others, 2004 : 2-17 อ้างถึงใน ปนดัดา วรสาร, 2553: 43-44) ได้แบ่ง
เกมคอมพิวเตอร์ออกเป็นรูปแบบตา่ง ๆ ดงันี ้

1. Adventure Game เกมการผจญภยัมีวตัถปุระสงค์เพ่ือต้องการให้ผู้ เล่นเกมรู้จกัการ
แก้ปัญหา การใช้เหตผุลค้นหาค าตอบ และการทดสอบสมมตุิฐาน เพราะผู้ เล่นเกมในขณะนัน้จะมีข้อมลู
เก่ียวกบั วิธีการและรายละเอียดน้อยมาก ในขณะท่ีต้องมีข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ต้องแข่งกบัเวลา 
หรือต้องต่อสู้อุปสรรคต่าง ๆ แต่ละด้านจนกระทั่งได้ชัยชนะในตอนจบ เป็นการชิงไหวพริบ และทักษะ
ด้านปัญญามาก 

2. Arcade-type Game เกมท่ีแข่งกบัเวลาและตนเอง ใช้เวลาและคะแนนเป็นตวัเร้า
และเสริมแรงอยู่ตลอด มีการแข่งขนักบัเวลาและค าตอบของแตล่ะคน 

3. Board Game นิยมใช้สอนเดก็เลก็ เป็นเกม 2 มิติ คล้ายหมากกระดาน 
4. Gambling Game ออกแบบเพ่ือพฒันาเด็กให้เกิดความเข้าใจเร่ืองราว โดยใช้เงิน

เป็นแรงจงูใจในตอนท้ายเกมจะดวูา่ใครเป็นผู้ใช้จ่ายได้ประหยดัท่ีสดุ 
5. Combat Game การตอ่สู้กนั เป็นเกมท่ีคอ่นข้างใช้ความรุนแรง มีการแข่งขนัสงูมาก

ทัง้กบัโปรแกรมและกบัตวัผู้ เลน่ 
6. Logic Game เป็นเกมท่ีต้องการให้ผู้ เลน่ใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา 
7. Psychomotor Game เป็นเกมท่ีรวมการฝึกทกัษะความสามารถทางความคิดเข้า

ด้วยกนั ไมม่ีค าแนะน า ผู้ เรียนเป็นผู้คิดค้นวิธีการเอาชนะฝ่ายตรงข้ามเอง 
8. Role-Playing Game ผู้ เรียนจะเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน และจะต้องแก้

สถานการณ์ท่ีก าลงัเผชิญอยู่ให้ได้ 
9. Quiz Game เป็นเกมการตอบปัญหา ซึง่มีการตัง้ค าถามจากเกมให้ผู้ เล่นตอบเพ่ือ

เพ่ิมคะแนนให้แก่ผู้ เลน่ บางเกมอาจจะมีการจบัเวลาเข้ามาเก่ียวข้อง 
10. Word Game เป็นเกมสอนค าศพัท์ เหมาะส าหรับสอนให้ผู้ เล่นเกิดความรู้ความจ า

ด้านค าศพัท์ 
11. Template Game เป็นเกมท่ีประยกุต์ใช้งานของทกุ ๆ เกม ท่ีกลา่วข้างต้น 
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ดงันัน้ การท่ีจะน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ผู้สอนและผู้ออกแบบการ
สอนจงึควรที่จะค านงึถงึคณุลกัษณะเฉพาะของเกมแต่ละรูปแบบ ว่าเหมาะสมและสอดคล้องต่อรูปแบบ
การเรียนการสอนและเนือ้หาของรายวิชานัน้ ๆ หรือไม ่อย่างไร 

จากคุณลักษณะของเกมท่ีได้กล่าวไปนัน้ ผู้ วิจัยเห็นว่าเกมมีความยืดหยุ่นสูง สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้กับการสอนการอ่านได้อย่างเหมาะสม ดึงดูดความสนใจผู้ เรียน และมีความท้าทาย แต่
ลกัษณะของเกมการสอนภาษาท่ีดีนัน้ควรมีลกัษณะกระตุ้นเร้าใจ น่าสนใจ เพ่ือให้ผู้ เรียนอยากเล่น และ
ไมค่วรใช้เวลานานเกินไปเพราะจะท าให้ผู้ เรียนรู้สกึเบ่ือหน่าย ไมต่ื่นเต้น ครูต้องมีกฎ ระเบียบ กติกา หรือ
ข้อตกลงท่ีชดัเจน เพ่ือไมใ่ห้เสียวินยัหรือเกิดปัญหาในระหว่างเล่นหรือการตดัสิน (มยุรี สขุวิวฒัน์ , 2539: 
779; ประนอม สรัุสวดี, 2534: 15; นิตยา สวุรรณศรี, 2539: 19 และอทุยั สงวนพงศ์, 2544: 117) ซึง่จาก
การศกึษาค้นคว้า มีเกมท่ีสง่เสริมการสอนอา่นท่ีน่าสนใจประเภทหนึง่ คือ เกมประเภทมินิเกม 

มินิเกม (minigame) เป็นเกมขนาดเลก็ท่ีอยู่ในเกมหลกัหรือแยกออกจากเกมหลกั ซึง่มีรูปแบบท่ี
สัน้ กระชบั รองรับรูปแบบของกิจกรรมภายในเกมท่ีหลากหลาย ผู้ เล่นสามารถเลือกท่ีจะเล่นเกมจากมินิ
เกมได้เป็นชดุ ๆ มีการเก็บคะแนนและให้รางวลัเหมือนกบัเกมรูปแบบอื่น ๆ แต่มีขนาดของเกมท่ีเล็กกว่า
เกมทั่วไป สามารถใช้เวลาเพียงสัน้ ๆ ในการเล่นให้จบเกม ผู้ เล่นสามารถท่ีจะเล่นซ า้ ๆ ได้หลายรอบใน
ระยะเวลาอนัสัน้ โดยมินิเกมแต่ละเกมสามารถท่ีจะเช่ือมโยงต่อกนัหรือแยกออกจากกนัเป็นเอกเทศก็ได้ 
(นาวิน สมประสงค์, 2548: 78; Panagiotakopoulos, 2010: 4 และ Szurawitzki, 2010: 12) จากการท่ี
มินิเกมสามารถเลน่ซ า้ ๆ ได้หลายรอบในระยะเวลาอนัสัน้ จึงเหมาะสมท่ีจะน ามาใช้ในการเรียนการสอน
การอา่นอย่างมีวิจารณญาณท่ีจ าเป็นต้องอาศยัการฝึกฝนหลาย ๆ ครัง้เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะดงักลา่ว 

แตเ่น่ืองจากลกัษณะของมินิเกมท่ีสัน้กวา่เกมประเภทอื่น ๆ ผู้ เล่นอาจจะใช้เวลาในการเล่นเพียง
สัน้ ๆ เมื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอน อาจจะไม่ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ ผู้ วิจัยจึงจ าเป็นต้องใช้
กระบวนการบางอย่าง เพ่ือให้เกิดการท าซ า้ขณะเลน่มินิเกม ซึง่กฎการเรียนรู้จากทฤษฎีการเช่ือมโยงของ 
Thorndike ท่ีสามารถน ามาใช้ในการสอนและสร้างกิจกรรมเสริมทกัษะการอ่านอย่างมีวิจารณญาณดงัท่ี
อธิบายไปข้างต้นได้กล่าวถึงการฝึกหัด คือ การให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมซ า้ๆ จะท าให้ผู้ เรียนมีความ
คลอ่งแคลว่และสามารถท าสิ่งนัน้ได้ดี แต่เมื่อเกิดความเข้าใจหรือเรียนรู้แล้วไม่ได้กระท าซ า้บ่อยๆ จะท า
ให้การเรียนรู้นัน้ไม่คงทนถาวร หรือในท่ีสุดก็เกิดการลืมจนไม่เรียนรู้อีกเลย ผู้ วิจัยจึงศึกษารูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีสง่เสริมให้เกิดการท าซ า้มาใช้ในมินิเกมคือ การก ากบัตนเอง 

การก ากับตนเอง (Self-Regulation) เป็นทฤษฎีแนวคิดแบบปัญญาทางสงัคมของ Bandura 
(1986) ท่ีเช่ือวา่พฤติกรรมของบคุคลนัน้ไมไ่ด้เกิดขึน้หรือเปลี่ยนแปลงไป เน่ืองจากปัจจยัทางสิ่งแวดล้อม 
(Environmental) เพียงอย่างเดียว แต่จะต้องมีปัจจยัส่วนบุคคล (Person) และพฤติกรรม (Behavior) 
เข้ามาเก่ียวข้องด้วย ซึง่ปัจจยัทัง้ 3 ประการมีลกัษณะร่วมก าหนดซึง่กนัและกนั 
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การก ากบัตนเองเป็นทกัษะท่ีต้องฝึกฝนและพฒันา โดยอาศยักระบวนการส าคญั 3 กระบวนการ 
คือ 

1. กระบวนการสังเกตตนเอง (Self-Observation) เป็นตัวให้ข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการก าหนด
มาตรฐานของการกระท าท่ีมีความเป็นไปได้จริง และประเมินการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมท่ีกระท าอยู่
ซึง่เป็นจดุเร่ิมต้นท่ีส าคญัของการก ากบัตนเอง บุคคลจะต้องรู้ว่าก าลงัท าอะไรอยู่ เพราะความส าเร็จของ
การก ากบัตนเองนัน้ สว่นหนึ่งมาจากความชดัเจน ความสม ่าเสมอ และความแม่นย าของการสงัเกตและ
การบันทึกตนเอง ในกระบวนการสังเกตตนเองนัน้ แบนดูรา ได้เสนอว่า ควรมีด้านต่ างๆ ท่ีควรจะ
พิจารณาอยู่ด้วยกนั 4 ด้านคือ ด้านการกระท า ความสม ่าเสมอ ความใกล้เคียง และความถกูต้อง 

การท่ีคนเราจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไมก่็ขึน้อยู่กบัปัจจยัหลายอย่าง อย่างเช่น การวินิจฉัย
ตนเองแต่การท่ีคนเราไม่ค่อยจะตระหนักกับสิ่งท่ีตนเองกระท าจนเป็นนิสยั การสังเกตตนเองจะท าให้
บุคคลสามารถวินิจฉัยได้ว่าเง่ือนไขใด ควรท าพฤติกรรมใด การ วินิจฉัยตนเองนีจ้ะน าบุคคลไปสู่การ
ตดัสินใจวา่พฤติกรรมใดควรจะเปลี่ยนแปลง นอกจากนีก้ารจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไม่ยงัขึน้อยู่กบั
ปัจจัยทางด้านการจูงใจตนเอง เน่ืองจากพบว่าบางครัง้การสังเกตตนเองก็จะน าไปสู่ การเพ่ิมของ
พฤติกรรม การลดพฤติกรรม และบางครัง้ก็ไม่มีผลต่อพฤติกรรมท่ีสงัเกตนัน้เลย ดงันัน้ ก็น่าจะขึน้อยู่กบั
การจงูใจตนเองด้วย 

2. กระบวนการตดัสิน (Judgment Process) ข้อมลูที่ได้จากการสงัเกตตนเองนัน้จะมีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนเม่ือผ่านกระบวนการตดัสิน ถ้าข้อมลูดงักลา่วนัน้เป็นท่ี พึงพอใจหรือไม่พึง
พอใจ โดยอาศยัมาตรฐานสว่นบคุคลท่ีได้มาจากการถกูสอนโดยตรง การประเมินปฏิกิริยาตอบสนองทาง
สังคมต่อพฤติกรรมนัน้ๆ และจากการสังเกตตัวแบบ ซึ่ง แบนดูรา ให้ความส าคัญอย่างมากต่อการ
ถ่ายทอดมาตรฐาน จากกระบวนการของตวัแบบ 

นอกจากการตัดสินท่ีต้องอาศัยมาตรฐานส่วนบุคคลแล้ว ปัจจัยอีกปัจจัยหนึ่งท่ีเก่ียวข้องกับ
กระบวนการตดัสิน คือ การเปรียบเทียบกับกลุ่มอ้างอิงทางสงัคม ท่ีประกอบด้วย การเปรียบเทียบกับ
บรรทัดฐานของสงัคม การเปรียบเทียบทางสงัคม การเปรียบเทียบกับตนเอง และการเปรียบเทียบกับ
กลุม่ 

กระบวนการตดัสินใจจะไม่สงผลใดๆต่อบุคคล ถ้าพฤติกรรมท่ีตัดสินนัน้ยังไม่มีคุณค่าพอแก่
ความสนใจของบุคคล ถ้าพฤติกรรมนัน้มีคุณค่า การประเมินตนเองก็จะส่งผลต่อ การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของบคุคลทนัที แตอ่ย่างไรก็ตามการท่ีบุคคลจะสนองตอบอย่างไรต่อกระบวนการตดัสินนัน้ ก็
ย่อมขึน้อยู่กับการอนุมานสาเหตุในการกระท า บุคคลจะรู้สึกภูมิใจ ถ้าการประเมินความส าเร็จของการ
กระท ามาจากความสามารถและการกระท าของเขา และจะรู้สกึไม่ พึงพอใจเท่าใดนกั ถ้าการกระท านัน้
ขึน้อยู่กบัปัจจยัภายนอก 
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3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self- Reaction) การพัฒนามาตรฐานในการประเมินและ
ทักษะในการตดัสินนัน้ จะน าไปสู่การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง ทัง้นีย้่อมขึน้อยู่กับสิ่งล่อใจในการท่ีจะ
น าไปสู่ผลทางบวก ทัง้ในแง่ของผลท่ีได้เป็นสิ่งของท่ีจับต้องได้ หรือในแง่ของความพึงพอใจของตนเอง 
สว่นมาตรฐานภายในของบคุคล ก็จะท าหน้าท่ีเป็นตวัเกณฑ์ท่ีท าให้บุคคลคงระดบั การแสดงออก อีกทัง้
เป็นตวัจงูใจให้บคุคลกระท าพฤติกรรมไปสูม่าตรฐานดงักลา่ว 

นอกจากนี ้Kanfer (1970) และ Bandura (1986) ยงัได้กลา่วถงึข้อดีของการก ากบัตนเองไว้ดงันี ้
  1. ผู้ เรียนสามารถรักษามาตรฐานในการแสดงพฤติกรรมของตนเองคงทนขึน้ ซึง่ท าให้
พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงได้ยาวนานกวา่การใช้วิธีควบคมุจากภายนอก 
  2. สามารถอดกลัน้ต่อสิ่งเย้ายวนจากภายนอกได้ดี เพราะสามารถแผ่ขยายไปยัง
พฤติกรรมอื่นได้ง่าย 
  3. สามารถติดตามและก ากบัพฤติกรรมของตนเองได้ 

4. ช่วยลดภาระของครูและช่วยให้ครูมีเวลาส าหรับการเรียนการสอนมากขึน้ 
การก ากบัตนเองนัน้มีผลตอ่การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในด้านตา่ง ๆ ดงัท่ีดวงเพ็ญ เรือน

ใจมัน่ (2542) ได้ศึกษาการรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาลของนักศึกษา
พยาบาลก่อนและหลงัได้รับการใช้โปรแกรมฝึกการก ากบัตนเองและเปรียบเทียบอตัราการเปลี่ยนแปลง
การรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาลระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการใช้โปรแกรมฝึก
การก ากบัตนเองกบักลุ่มท่ีได้รับการเรียนตามปกติ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ โปรแกรมฝึกการก ากับ
ตนเอง และแบบวดัการรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า 
การรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาลท่ีได้รับการใช้
โปรแกรมฝึกการก ากบัตนเองก่อนการเรียนอยู่ระดบัต ่า ส่วนหลงัการเรียนอยู่ในระดบัสูง  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ รจเรข รัตนาจารย์ (2547) ท่ีได้ศกึษาผลของการฝึกการก ากับตนเองในการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โดยผลการวิจยัปรากฏว่า ภายหลงัการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีมี
การฝึกการก ากบัตนเองในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีมี
การฝึกการก ากบัตนเองในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีไม่มีการฝึกการก ากับตนเองในการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากข้อมูลต่าง ๆ ท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจัยมีความเห็นว่า มินิเกมเป็นเคร่ืองมือทางเทคโนโลยี
การศึกษา มีคุณสมบัติท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการท าซ า้บ่อย ๆ เพ่ือให้เกิดทักษะในการอ่านอย่างมี
วิจารณญาณ เมื่อสอดแทรกกระบวนการก ากบัตนเองลงไปในมินิเกมแล้ว จะย่ิงท าให้ผู้ เรียนมีโอกาสใน
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การท าซ า้มากขึน้ ทกัษะในการอา่นอย่างมีวิจารณญาณก็จะสงูขึน้ตาม และเน่ืองจากในวงการศกึษาของ
ประเทศไทยได้มีการศึกษาเก่ียวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการอ่านอย่างมีวิจารณญาณใน
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์น้อยมาก ทัง้ ๆ ท่ีภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีคนจ านวนมาก
หลากหลายเชือ้ชาติใช้เป็นภาษากลางในการติดต่อสื่อสารในฐานะท่ีเป็นภาษาสากล ผู้ วิจยัจึงมีความ
สนใจท่ีจะใช้มินิเกมท่ีมีรูปแบบการก ากบัตนเองมาใช้ส่งเสริมการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ
ของผู้ เรียน เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิในการอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียน 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศกึษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิใน
การอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา ปีท่ี 6 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนระหว่าง
กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองของผู้ เรียนกบักลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 
 3. เพ่ือศกึษาพฤติกรรมการก ากบัตนเองของกลุม่ตวัอย่าง 
 
ค าถามการวิจัย 
 1. การใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองจะส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิในการอ่าน
ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนหรือไม่ 
 2. กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองและกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม จะมีผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณท่ีแตกต่างกนั
หรือไม ่
 3. เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองมีผลต่อพฤติกรรมการก ากบัตนเองของ
ผู้ เรียนอย่างไร 
 
สมมตฐิานการวิจัย 
 1. กลุ่มผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเอง มีผลสมัฤทธ์ิใน
การอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 
 2. กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง มีผลสมัฤทธ์ิในการอ่าน
ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกวา่กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม อย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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3. กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง มีพฤติกรรมการก ากับ
ตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่ากลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
  
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ได้แก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 จาก
โรงเรียนท่ีมีความพร้อมด้านการใช้เทคโนโลยี มีห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับการทดลอง
ได้ ซึง่ผู้ วิจยัได้เลือกโรงเรียนมธัยมฐานบินก าแพงแสน ส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษางานมธัยม เขต 9 จงัหวดั
นครปฐม โดยเลือกกลุม่ตวัอย่างด้วยวิธีการเจาะจงตามเง่ือนไขตอ่ไปนี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
6 ท่ีมีผลการเรียนรายวิชาภาษาองักฤษ ตัง้แต่ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 จนถึงภาคการศกึษา
ปัจจบุนั เฉลี่ย 2.5 ตอ่เทอม จ านวน 60 คน 
 2. ขอบเขตด้านเนือ้หา 
  เนื อ้หาท่ีใช้ในการวิจัย คือ การอ่านภาษาอังกฤษอย่างมี วิจารณญาณ ซึ่งมี
องค์ประกอบดงัตอ่ไปนี ้

1. การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2. การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
3. การระบเุทคนิคการเขียน 
4. การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5. การสรุปอิงความ 
 

 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 
  3.1 ตวัแปรต้น ได้แก่ เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองและเกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม  
   3.1.1 เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง เป็นเกมประเภท
เกมตอบค าถามท่ีมีกระบวนการก ากับตนเองของผู้ เรียนทัง้ 3 ขัน้ ได้แก่ การสงัเกตตนเอง การตดัสิน
ตนเอง และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง ซึง่แบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 ชุด ชุดละ 3 เกม 5 หน่วยการเรียน 
ได้แก่ 

1) การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2) การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
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3) การระบเุทคนิคการเขียน 
4) การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5) การสรุปอิงความ 

3.1.2 เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม เป็นเกมประเภทเกมตอบค าถาม ซึ่ง
แบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 ชดุ ชดุละ 3 เกม 5 หน่วยการเรียน ได้แก่ 

1) การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2) การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
3) การระบเุทคนิคการเขียน 
4) การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5) การสรุปอิงความ 

  3.2 ตวัแปรตาม ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของ
ผู้ เรียน 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เกมคอมพวิเตอร์ประเภทมินิเกม หมายถงึ โปรแกรมคอมพิวเตอร์สอนการอ่านภาษาองักฤษ
อย่างมีวิจารณญาณท่ีมีลกัษณะเป็นเกมตอบค าถาม (Quiz game) สัน้ ๆ โดยน าเสนอเนือ้หาเป็นค าถาม
ท่ีเก่ียวกบัการอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ 

เทคนิคการก ากับตนเอง หมายถึง พฤติกรรมของผู้ เรียนท่ีแสดงออกในขณะท่ีเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีเทคนิคการก ากบัตนเองของผู้ เรียน โดยแสดงพฤติกรรมดงันี ้
  1. ผู้ เรียนวางแผนในการเลือกเกมและสงัเกตตนเองโดยการวางเป้าหมายเป็นคะแนนท่ี
ผู้ เรียนต้องการท่ีจะท าให้ได้ก่อนการเลน่เกม 
  2. ผู้ เรียนท าการตดัสินตนเองโดยการประเมินตนเองจากคะแนนท่ีได้จากการเล่นเกม
และเปรียบเทียบกบัคะแนนท่ีผู้ เรียนวางเป้าหมายในขัน้ตอนแรก 
  3. ผู้ เรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการประเมินพฤติกรรมตนเองโดยเปรียบเทียบ
จากเป้าหมายท่ีได้ตัง้ไว้ แล้วปรับพฤติกรรมของตนเองให้เหมาะสมกบัเป้าหมายท่ีตนได้ตัง้ไว้ด้วยการให้
รางวลัตนเอง หรือด้วยวิธีการท าซ า้ 

เกมคอมพวิเตอร์ประเภทมินิเกมที่มีการก ากับตนเอง หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์สอน
การอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณท่ีมีลักษณะเป็นเกมตอบค าถาม (Quiz game) สัน้ ๆ 
สอดแทรกกระบวนการก ากบัตนเองของผู้ เล่นสามขัน้ได้แก่ การสงัเกตตนเอง การตดัสินตนเอง และการ
แสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง โดยน าเสนอเนือ้หาเป็นค าถามท่ีเก่ียวกับการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมี
วิจารณญาณ 
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ผู้ เรียนสามารถเลือกชุดของเกมและตัง้คะแนนเป้าหมายก่อนเล่นได้ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีการ
วางแผนในการเลน่ ประเมินตนเอง และฝึกฝนโดยการท าซ า้ เพ่ือให้บรรลเุป้าหมายท่ีตนตัง้ไว้ 

ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณ หมายถงึ คะแนนการเรียนรู้ในการ
อ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการอ่าน
ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีเป็นแบบทดสอบปรนยัจ านวน 30 ข้อ ตามองค์ประกอบดงัตอ่ไปนี ้

1. การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2. การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
3. การระบเุทคนิคการเขียน 
4. การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5. การสรุปอิงความ 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการท าวิจัยในครัง้นี ้
 1. ผู้สอนได้โปรแกรมเกมประเภทมินิเกมท่ีมีองค์ประกอบของกระบวนการฝึกการก ากบัตนเอง
ของผู้ เรียนเพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิในการอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียน 
 2. ผู้สอนได้แนวทางในการออกแบบเกมเพ่ือพฒันาความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษอย่าง
มีวิจารณญาณของผู้ เรียน 
 3. ผู้ เรียนได้องค์ความรู้ด้านกระบวนการฝึกการก ากับตนเองจากโปรแกรมเกม ท่ีสามารถ
ประยกุต์ใช้ในรายวิชาตา่ง ๆ และในการศกึษาระดบัอื่น ๆ ตอ่ไป 
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กรอบแนวคดิในการท าวิจัย 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

มินิเกม 

Panagiotakopoulos (2010: 4), Szurawitzki 

(2010: 12) เป็นเกมขนาดเล็กท่ีอยู่ในเกมหลกัหรือแยก

ออกจากเกมหลกั ซึง่มีรูปแบบท่ีสัน้ กระชบั รองรับรูปแบบ

ของกิจกรรมภายในเกมท่ีหลากหลาย แตมี่ขนาดของเกม

ท่ีเล็กกว่าเกมทัว่ไป สามารถใช้เวลาเพียงสัน้ ๆ ในการเล่น

ให้จบเกม    ผู้ เล่นสามารถท่ีจะเล่นซ า้ได้หลายรอบใน

ระยะเวลาอนัสัน้ ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการฝึกหดั คือ 

การให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมซ า้ๆ จะท าให้ผู้ เรียนมีความ

คล่องแคล่วและสามารถท าสิ่งนัน้ได้ดี แตเ่ม่ือเกิดความ

เข้าใจหรือเรียนรู้แล้วไม่ได้กระท าซ า้บอ่ยๆ จะท าให้การ

เรียนรู้นัน้ไม่คงทนถาวร หรือในท่ีสดุก็เกิดการลืมจนไม่

เรียนรู้อีกเลย 

มินิเกมท่ีใช้มีรูปแบบเป็นเกมตอบค าถาม (Quiz Game) 

ซึง่มีการตัง้ค าถามจากเกมให้ผู้ เล่นตอบเพ่ือเพิ่มคะแนน

ให้แก่ผู้ เล่น บางเกมอาจจะมีการจบัเวลาเข้ามาเก่ียวข้อง 

เทคนิคการก ากับตนเอง 
Bandura (1986), Kanfer (1970) 
1. ผู้ เรียนสังเกตตนเองโดยการวางเป้าหมายและ
บนัทกึพฤตกิรรมที่ตนได้ตัง้เป้าหมายไว้ 
2. ผู้ เรียนท าการตดัสินตนเองโดยการประเมินตนเอง
จากผลของพฤติกรรมท่ีได้จากการวางเป้าหมายใน
ขัน้ตอนแรก 
3. ผู้ เรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการประเมิน
พฤติกรรมตนเองโดยเปรียบเทียบจากเป้าหมายท่ีได้
ตัง้ไว้ แล้วปรับพฤติกรรมของตนเองให้เหมาะสมกับ
เ ป้ าหมาย ท่ีตนไ ด้ตั ง้ ไ ว้  เ ช่ น  กา รท าซ า้  ห รื อ
ปรับเปล่ียนกลยุทธ์ทางการเรียนให้เหมาะสมกับ
พฤตกิรรมและผลจากพฤตกิรรมของตน 

 

ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมี
วิจารณญาณของผู้เรียน 

Mckee (1966), กญัดา ธรรมมงคล (2525),  
สมเชาว์ ชาตินฤดม (2527: 32) 
1. การเข้าใจจดุมุ่งหมาย ทศันคตขิองผู้ เขียน และ
น า้เสียงของเร่ือง 
2. การแยกแยะข้อเทจ็จริงออกจากความคดิเห็น 

3. การระบเุทคนิคการเขียน 

4. การระบแุหล่งท่ีมาของข้อมลู 

5. การสรุปอิงความ 



 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวคิดจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวข้อง และได้น าเสนอเนือ้หาตาม

หวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

 1. ผลสมัฤทธ์ิในการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ 

1.1 ความหมายของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ 

1.2 ความส าคญัของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ 

1.3 องค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ 

1.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ  

 2. การก ากบัตนเอง 

2.1 แนวคิดของการก ากบัตนเอง 

2.2 ความหมายของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 

2.3 พฒันาการของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 

2.4 กลยทุธ์การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 

2.5 กระบวนการในการก ากบัตนเอง 

2.6 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.3 ลกัษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี 

3.4 โครงสร้างแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 4. เกมและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

4.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

4.2ลกัษณะของเกม 

4.3 ความสัมพันธ์ของเกม (Game) การจ าลอง (Simulation) และการสอน 

(Instruction) 

4.4 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม 
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4.5 ลกัษณะเดน่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม 

4.6 โครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

4.7 รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 

 5. ความหมายของมินิเกม 

 6. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

6.1 งานวิจยัเก่ียวกบัเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

6.2 งานวิจยัเก่ียวกบัการก ากบัตนเอง 

 

1.  การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 

1.1 ความหมายของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 

ผู้ เช่ียวชาญด้านการอ่านได้ให้ความหมายของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ (critical reading) 

ไว้ดงันี ้

Hafner (1977: 78) ให้ความหมายของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณว่าเป็นกระบวนการท่ี

ซบัซ้อนซึง่มีจดุมุง่หมายท่ีจะแสวงหาความเป็นจริงหรือความถูกต้อง (truth) จากสิ่งท่ีเขียนโดยอาศยัการ

ตีความ การวิเคราะห์ และการลงความเห็นท่ีถกูต้องจากความเห็นท่ีแตกตา่งกนั 

Russell (1963: 36) ได้กล่าวถึงการอ่านอย่างมีวิจารณญาณว่าเป็นกระบวนการประเมิน 

วิเคราะห์สรุปโดยมีมาตรฐานท่ีเป็นท่ียอมรับ และเป็นการตรวจสอบสิ่งท่ีอ่านอย่างมีเหตุมีผล ( logical 

examination) โดยปฏิเสธความเช่ือผิด ๆ ถกู ๆ (fallacies) หรือการตดัสินสิ่งใดโดยใช้อารมณ์เพียงอย่าง

เดียว 

Durr (1977: 161) กลา่วว่า การอ่านอย่างมีวิจารณญาณคือการคิดอย่างมีวิจารณญาณนัน่เอง 

(critical thinking) จะต่างกนัเพียงการอ่านต้องมีสิ่งตีพิมพ์เข้ามาเก่ียวข้อง การอ่านในลกัษณะนีจ้ะต้อง

ใช้ความสามารถในการตดัสินเก่ียวกับความคิดของผู้ เขียนแทนท่ีจะเป็นเพียงการเข้าใจความคิดนัน้ๆ  

เพียงอย่างเดียว 

Miller (1990: 93) กล่าวว่า การอ่านอย่างมีวิจารณญาณเป็นการประเมินหรือตดัสินความเป็น

จริงและความถูกต้องของสิ่งท่ีอ่านจากเกณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งผู้ อ่านสร้างขึน้เองโดยอาศัย

ประสบการณ์ด้านการอา่นและประสบการณ์เดิมของผู้อา่นเอง 
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จากนิยามความหมายของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้างต้น สรุปได้ว่า การอ่านอย่างมี

วิจารณญาณ เป็นการวิเคราะห์และประเมินสิ่งท่ีอ่านในด้านแนวคิดของผู้ เขียน  โดยอาศยัประสบการณ์

ด้านการอา่นและใช้ความสามารถในการแยกแยะข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็นออกจากกนัให้ได้ 

1.2 ความส าคัญของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 

Forest (1993: 1) กล่าวถึงความส าคญัของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณว่าช่วยให้ผู้ เรียนรู้จัก

วิเคราะห์ และประเมินข้อมลูหรือเร่ืองท่ีมีอยู่วา่มีความน่าเช่ือถือเพียงใด 

รัชนี ซอโสตถิกุล (Sosothikul, 1992: 86) กล่าวถึงความส าคัญของการอ่านอย่างมี

วิจารณญาณวา่ สิ่งพิมพ์ตา่ง ๆ ถกูผลิตขึน้มาเพ่ือเป็นการเน้นย า้เร่ืองราวหรือข่าวสารนัน้นัน้ สิ่งพิมพ์บาง

ประเภทมกัน าเสนอเร่ืองราวท่ีบิดเบือนความจริงหรือเป็นลักษณะของการโน้มน้าวให้เช่ือตาม ดังนัน้

ผู้อา่นท่ีมีวิจารณญาณเท่านัน้จงึจะสามารถวินิจฉยัได้วา่เร่ืองราวท่ีอา่นน่าเช่ือถือเพียงใด 

สรุปได้ว่าการอ่านอย่างมีวิจารณญาณเป็นการอ่านท่ีช่วยให้สามารถตดัสินพิจารณาสิ่งท่ีอ่าน

ด้วยเหตผุล ประเมินความน่าเช่ือถือของสื่อตา่ง ๆ ได้ การอา่นอย่างมีวิจารณญาณจงึจดัเป็นการอ่านท่ีให้

ประโยชน์ ทัง้ตอ่ตนเองและสงัคม 

1.3 องค์ประกอบของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 

Mckee (1966: 382-384) ได้จ าแนกองค์ประกอบทางของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณไว้ดงันี ้

1. การจ าแนกข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น (distinguishing fact and opinion) 

2. การลว่งรู้วา่เป็นการโฆษณาชวนเช่ือ (recognizing propaganda) 

3. การสรุปเร่ืองราวท่ีอา่นได้ (concluding) 

4. การวิเคราะห์เร่ืองราวท่ีอา่นได้ (analyzing) 

5. การท านายผลท่ีจะเกิดขึน้ได้ (anticipating outcome) 

6. การรู้จดุมุง่หมายของผู้ เขียน (recognizing the author's purpose) 

7. การตดัสินเร่ืองท่ีอ่านโดยพิจารณาถึงภูมิหลงัของผู้ เขียน (judging the story by 

analyzing from the author's background) 

8. การจบัความคิดส าคญัของผู้ เขียนได้ (getting the author's main point) 

Spache and Spache (1969: 96) ได้จ าแนกองค์ประกอบของการอ่านอย่างมีวิจารณญาณไว้

ดงันี ้
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1. การสืบหาแหล่งท่ีมาของข้อมูล (investing sources) ได้แก่ การส ารวจ ประเมิน 

และรวบรวมความคิดเห็นของผู้ เขียนจากแหล่งข้อมลูต่างๆ เพ่ือเปรียบเทียบและวิเคราะห์ว่าเร่ืองใดเป็น

ข้อเท็จจริงและเร่ืองใดเป็นการแสดงความคิดเห็น 

2. การตระหนกัถึงจุดมุ่งหมายของผู้ เขียน (recognizing author's purpose) ได้แก่ 

การทราบถึงอคติ พืน้ฐานประสบการณ์ ความคิดเห็นของผู้ เขียน ตลอดจนความเช่ือถือได้ และ

จดุมุง่หมายในการแสดงความคิดเห็นนัน้ๆ ออกมา 

3. การแยกข้อคิดเห็นและข้อเท็จจริง (distinguishing opinion and fact) เป็นการ

ทราบวา่ ข้อมลูใดผิดพลาดจากข้อเท็จจริง ข้อมลูใดสรุปไมถู่กต้องและข้อความใดท่ียงัไม่ได้รับการพิสจูน์

วา่เป็นจริง 

4. การอนุมานความ (making inferences) ได้แก่ความสามารถในการตีความเร่ืองท่ี

อา่น การรู้วา่ผู้แตง่ต้องการแสดงความคิดไปในแนวใด โดยการสงัเกตจากการใช้ค าและน า้เสียงของเร่ือง 

(tone) 

5. การสร้างเกณฑ์ในการตัดสิน (forming judgments) ได้แก่การตัดสินได้ว่า 

จดุมุง่หมายในการเขียนและความเช่ือของผู้ เขียนเป็นอย่างไร สามารถสรุปความจากข้อเท็จจริง จากการ

ตีความ และรู้จกัหลีกเลี่ยงท่ีจะตดัสินเร่ืองท่ีอา่นในกรณีท่ีมีข้อมลูไมเ่พียงพอ หรือไมต่ดัสินด้วยอารมณ์ 

6. การล่วงรู้ถึงกลอบุายในการโฆษณาชวนเช่ือ (detecting propaganda devices) 

ได้แก่การลว่งรู้ถงึวิธีการท่ีชกัจงูให้ผู้อา่นหลงเช่ือหรือมีความเห็นคล้อยตามเร่ืองท่ีอ่าน ซึง่ผู้ เขียนใช้ภาษา

ท่ีแฝงด้วยอารมณ์และการให้ข้อมลูที่ผิดพลาด 

Dallman and others (1984: 408-411) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการอ่านอย่างมี

วิจารณญาณพอสรุปได้ดงันี ้

1. การแยกข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็นได้ (distinguishing fact from opinion) 

2. การตระหนักถึงจุดมุ่งหมายและทัศนคติของผู้ เขียน (recognizing the writer's 

purpose and attitude) 

3. การเข้าใจถงึเทคนิคการโฆษณาชวนเช่ือ (understanding propaganda) 

4. การตดัสินความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูล (making judgement relate to the 

authenticity of a source of information) 

5. การสรุปอิงความ (drawing inferences) 



17 
 

 

กญัดา ธรรมมงคล (2525: 11) ได้สรุปองค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณไว้ดงันี ้

1. การจ าแนกข้อเท็จจริงออกจากข้อคิดเห็น (distinguishing fact from opinion) 

2. การประเมินข้อสรุป (evaluation of conclusions) 

3. การเข้าใจจุดมุ่งหมาย (purpose) ทัศนคติของผู้ เขียน (writer's attitude) และ

น า้เสียงของเร่ือง (tone) 

4. การนิรนยั (deduction) 

5. การตีความ (interpretation) 

สมเชาว์ ชาตินฤดม (2527: 32) ได้จ าแนกองค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณไว้ดงันี ้

1. การแยกข้อเท็จจริงและความคิดเห็น (distinguishing fact and opinion) 

2. การสรุปความจากเร่ืองท่ีอา่น (drawing conclusion) 

3. การประเมินเจตคติของผู้ เขียน จุดประสงค์ของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 

(evaluating author's attitude, evaluating author's purpose and reacting to the mood or tone) 

จากการศกึษาข้างต้น สามารถสรุปองค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณได้ดงันี ้

1. การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 

2. การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 

3. การระบเุทคนิคการเขียน 

4. การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 

5. การสรุปอิงความ 

1.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เก่ียวกับการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ  

การสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณให้เกิดประสิทธิภาพต้องค านึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ ดังท่ี

นกัจิตวิทยา และนกัการศกึษาหลายคนได้กล่าวไว้ เช่น พรรณี ช.เจนจิต (2528: 83-86) ได้กล่าวถึงหลกั

จิตวิทยาท่ีจะน ามาใช้ในการสอนและสร้างกิจกรรมเสริมทกัษะการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ คือ 

1. หลกัความใกล้ชิด คือ การใช้สิ่งเร้าและการตอบสนองท่ีเกิดขึน้ในเวลาใกล้เคียงกัน 

จะสร้างความพอใจให้แก่ผู้ เรียน 

2. การฝึกหดั คือ การให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมซ า้ๆ จะท าให้ผู้ เรียนมีความคล่องแคล่วและ

สามารถท าสิ่งนัน้ได้ดีแต่เมื่อเกิดความเข้าใจหรือเรียนรู้แล้วไม่ได้กระท าซ า้บ่อยๆ จะท าให้การเรียนรู้นัน้

ไมค่งทนถาวร หรือในท่ีสดุก็เกิดการลืมจนไมเ่รียนรู้อีกเลย 
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3. กฎแห่งผล คือ ให้ผู้ เรียนได้ทราบผลการท างานของตนอย่างรวดเร็วซึง่เป็นการสร้าง

ความพอใจแก่ผู้ เรียน 

กมลรัตน์ หล้าสุวงศ์ (2528: 182) กล่าวถึง กฎการเรียนรู้จากทฤษฎีการเช่ือมโยงของ 

Thorndike ดงันี ้

1. กฎแห่งความพร้อม ก่อนท่ีจะมีการเรียนการสอนเกิดขึน้ จะต้องส ารวจดเูสียก่อนว่า

มีความพร้อมทัง้ร่างกายและจิตใจหรือยงั ถ้ายงัไม่พร้อมต้องมีการจูงใจให้เกิดความพร้อมแล้วจึงสอนให้

เกิดการเรียนรู้ โดยยดึหลกัความพงึพอใจ 

2. กฎแห่งการฝึก เมื่อต้องการให้นกัเรียนมีทกัษะในการเรียนรู้ ต้องให้นกัเรียนเข้าใจใน

บทเรียน และหมัน่ฝึกฝนหรือน าสิ่งท่ีรู้นัน้ มาใช้บ่อยๆ จะท าให้การเรียนรู้นานและคงทนถาวร 

3. กฎแห่งผล การให้นักเรียนทราบผลการเรียนทันที และยกย่องชมเชย และท าให้

นกัเรียนเกิดความพอใจและเป็นการเสริมแรงให้อยากเรียนบทเรียนอีก 

ข้อความข้างต้นสอดคล้องกบัหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ี ศิริโสภาคย์ บูรพาเดชะ (2538: 169) ซึง่

กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีถาวรอันเป็นผลมาจากการฝึกฝนหรือจาก

ประสบการณ์ 

ส าหรับ กันยา สวุรรณแสง (2532: 24) กล่าวถึง จิตวิทยาการเรียนรู้ สรุปได้ว่า การเรียนรู้เป็น

กระบวนการท่ีเกิดจากประสบการณ์ตรง หรือประสบการณ์ทางอ้อม ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ท่ีคอ่นข้างถาวร 

ดงันัน้จงึสามารถสรุปได้วา่ การอา่นอย่างมีวิจารณญาณมีความจ าเป็นต่อการเรียนการสอน ซึง่

การสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณจะประสบผลส าเร็จได้ ผู้สอนต้องค านึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ กฎแห่ง

ความพร้อม กฎแห่งการฝึกกฎแห่งผล ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้ผลอย่างดีทัง้ในการสอนอ่านอย่างมี

วิจารณญาณ และการสร้างกิจกรรมเสริมทกัษะการอา่นอย่างมีวิจารณญาณด้วย 

 

2. การก ากับตนเอง 

2.1 แนวคดิของการก ากับตนเอง 

การก ากบัตนเอง (Self-Regulation) เป็นแนวคิดส าคญัของทฤษฎีการเรียนรู้ Social Cognitive 

ของ Bandura (1986) ท่ีเช่ือว่าพฤติกรรมของบุคคลนัน้ไม่ได้เกิดขึน้หรือเปลี่ยนแปลงไป เน่ืองจากปัจจยั

ทางสิ่งแวดล้อม (Environmental) เพียงอย่างเดียว แต่จะต้องมีปัจจัยส่วนบุคคล (Person) และ
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พฤติกรรม (Behavior) เข้ามาเก่ียวข้องด้วย ซึง่ปัจจยัทัง้ 3 ประการมีลกัษณะร่วมก าหนดซึง่กนัและกนั 

(Reciprocal Determinism) 

Bandura (อ้างถงึใน สมโภชน์ เอี่ยมสภุาษิต. 2541: 54-55) มีความเช่ือวา่ พฤติกรรมของมนุษย์

เรานัน้ไม่ได้มีสาเหตุมาจากการเสริมแรงและการลงโทษภายนอกแต่เพียงอย่างเดียว แต่ว่ามนุษย์

สามารถกระท าบางสิ่งบางอย่างเพ่ือควบคุมความคิด ความรู้สึกและการกระท าของตนเองเพ่ือไปสู่

เป้าหมายท่ีตนวางไว้ ซึง่ความสามารถในการด าเนินการดงักลา่วนี ้แบนดรูา เรียกวา่เป็นการก ากบัตนเอง 

การก ากบัตนเองเป็นทกัษะท่ีต้องฝึกฝนและพฒันา โดยอาศยักระบวนการส าคญั 3 กระบวนการ 

คือ 

1. กระบวนการสงัเกตตนเอง (Self-Observation) เป็นตวัให้ข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อ การ

ก าหนดมาตรฐานของการกระท าท่ีมีความเป็นไปได้จริง และประเมินการเปลี่ยนแปลงของ พฤติกรรมท่ี

กระท าอยู่ซึ่งเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีส าคัญของการก ากับตนเอง บุคคลจะต้องรู้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ เพราะ

ความส าเร็จของการก ากบัตนเองนัน้ สว่นหนึง่มาจากความชดัเจน ความสม ่าเสมอ และความแม่นย าของ

การสงัเกตและการบนัทกึตนเอง ในกระบวนการสงัเกตตนเองนัน้ แบนดรูา ได้เสนอว่า ควรมีด้านต่างๆ ท่ี

ควรจะพิจารณาอยู่ด้วยกนั 4 ด้านคือ ด้านการกระท า ความสม ่าเสมอ ความใกล้เคียง และความถกูต้อง 

การท่ีคนเราจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไม่ก็ขึน้อยู่กับปัจจัยหลายอย่าง อย่างเช่น 

การวินิจฉยัตนเองแต่การท่ีคนเราไม่ค่อยจะตระหนกักบัสิ่งท่ีตนเองกระท าจนเป็นนิสยั การสงัเกตตนเอง

จะท าให้บคุคลสามารถวินิจฉยัได้ว่าเง่ือนไขใด ควรท าพฤติกรรมใด การวินิจฉัยตนเองนีจ้ะน าบุคคลไปสู่

การตดัสินใจว่าพฤติกรรมใดควรจะเปลี่ยนแปลง นอกจากนีก้ารจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไม่ยัง

ขึน้อยู่กบัปัจจยัทางด้านการจูงใจตนเอง เน่ืองจากพบว่าบางครัง้การสงัเกตตนเองก็จะน าไปสู่ การเพ่ิม

ของพฤติกรรม การลดพฤติกรรม และบางครัง้ก็ไมม่ีผลตอ่พฤติกรรมท่ีสงัเกตนัน้เลย ดงันัน้ ก็น่าจะขึน้อยู่

กบัการจงูใจตนเองด้วย 

2. กระบวนการตดัสิน (Judgment Process) ข้อมลูท่ีได้จากการสงัเกตตนเองนัน้จะมี

ผลตอ่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนเม่ือผ่านกระบวนการตดัสิน ถ้าข้อมลูดงักลา่วนัน้เป็นท่ี พึงพอใจ

หรือไม่พึงพอใจ โดยอาศยัมาตรฐานส่วนบุคคลท่ีได้มาจากการถูกสอนโดยตรง การประเมินปฏิกิริยา

ตอบสนองทางสงัคมต่อพฤติกรรมนัน้ๆ และจากการสงัเกตตวัแบบ ซึ่ง แบนดูรา ให้ความส าคญัอย่าง

มากตอ่การถ่ายทอดมาตรฐาน จากกระบวนการของตวัแบบ 
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นอกจากการตัดสินท่ีต้องอาศัยมาตรฐานส่วนบุคคลแล้ว ปัจจัยอีกปัจจัยหนึ่งท่ี

เก่ียวข้องกับกระบวนการตัดสิน คือ การเปรียบเทียบกับกลุ่มอ้างอิงทางสังคม ท่ีประกอบด้วย การ

เปรียบเทียบกับบรรทัดฐานของสงัคม การเปรียบเทียบทางสงัคม การเปรียบเทียบกับตนเอง และการ

เปรียบเทียบกบักลุม่ 

กระบวนการตดัสินใจจะไม่สงผลใดๆต่อบุคคล ถ้าพฤติกรรมท่ีตดัสินนัน้ยงัไม่มีคณุค่า

พอแก่ความสนใจของบคุคล ถ้าพฤติกรรมนัน้มีคณุคา่ การประเมินตนเองก็จะส่งผลต่อ การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมของบคุคลทนัที แตอ่ย่างไรก็ตามการท่ีบุคคลจะสนองตอบอย่างไรต่อกระบวนการตดัสินนัน้ ก็

ย่อมขึน้อยู่กับการอนุมานสาเหตุในการกระท า บุคคลจะรู้สึกภูมิใจ ถ้าการประเมินความส าเร็จของการ

กระท ามาจากความสามารถและการกระท าของเขา และจะรู้สกึไม่ พึงพอใจเท่าใดนกั ถ้าการกระท านัน้

ขึน้อยู่กบัปัจจยัภายนอก 

3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self- Reaction) การพฒันามาตรฐานในการประเมิน

และทกัษะในการตดัสินนัน้ จะน าไปสูก่ารแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเอง ทัง้นีย้่อมขึน้อยู่กบัสิ่งล่อใจในการท่ีจะ

น าไปสู่ผลทางบวก ทัง้ในแง่ของผลท่ีได้เป็นสิ่งของท่ีจับต้องได้ หรือในแง่ของความพึงพอใจของตนเอง 

สว่นมาตรฐานภายในของบคุคล ก็จะท าหน้าท่ีเป็นตวัเกณฑ์ท่ีท าให้บุคคลคงระดบั การแสดงออก อีกทัง้

เป็นตวัจงูใจให้บคุคลกระท าพฤติกรรมไปสูม่าตรฐานดงักลา่ว 

Bandura (อ้างถึงใน นภาพร ปรีชามารถ. 2545: 30-31) กล่าวว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ก ากบัตนเอง มีดงันี ้

1. ประโยชน์ส่วนตน (Personal Benefits) เมื่อบุคคลมีพฤติกรรมก ากับตนเองแล้ว 

บุคคลจะได้ประโยชน์โดยตรงต่อตนเอง บุคคลจะยึดมัน่ต่อการก ากับตนเอง ท าให้กระบวนการก ากับ

ตนเองคงอยู่ได้ เช่น บุคคลท่ีพฤติกรรมการติดบุหร่ีแล้วใช้กระบวนการก ากบัตนเองจนสามารถเลิก สูบ

บุหร่ีได้ เมื่อเลิกสูบบุหร่ีได้แล้ว บุคคลรู้สึกว่าร่างกายแข็งแรงขึน้ และยังสามารถประหยัดเงินได้อีกด้วย 

ดงันัน้บคุคลจะยดึมัน่ตอ่การไมส่บูบหุร่ีอีก 

2. รางวลัทางสงัคม (Social Reward) การท่ีบุคคลมีพฤติกรรมการก ากับตนเองแล้ว 

บุคคลในสงัคมให้การยกย่องชมเชย สรรเสริญ ให้เกียรติ ให้การยอมรับ หรือให้รางวลั ซึง่การให้รางวลั

ทางสงัคมนีจ้ะมีสว่นช่วยให้กระบวนการก ากบัตนเองของบคุคลคงอยู่ได้ 
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3. การสนบัสนุนจากตวัแบบ (Modeling Supports) บุคคลท่ีมีมาตรฐานในการก ากบั

ตนเอง เช่น การพูดจาไพเราะ หากได้อยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีแต่คนพูดจาไพเราะ คนท่ีพูดจาไพเราะ

เหลา่นีจ้ะมีสว่นช่วยเป็นตวัแบบท่ีจะสนบัสนนุซึง่กนัและกนั 

  4. ปฏิกิริยาทางลบจากผู้อื่น (Negative Sanctions) บุคคลท่ีพฒันามาตรฐานใน การ

ก ากบัตนเองมาแล้ว หากภายหลงัให้รางวลัตนเองต ่ากว่ามาตรฐาน จะได้รับปฏิกิริยาทางลบจากบุคคล

อื่นในสงัคม ปฏิกิริยาเหลา่นีจ้ะสง่ผลให้บคุคลย้อนกลบัไปใช้มาตรฐานเดิมของตน 

5. การสนับสนุนจากสภาพแวดล้อม (Contextual Supports) บุคคลท่ีอยู่ใน

สภาพแวดล้อมซึ่งในอดีตเคยส่งเสริมให้ตนก ากับตนเองด้วยมาตรฐานระดบัหนึ่ง ย่อมมีโอกาสก ากับ

ตนเองด้วย มาตรฐานนัน้อีก บุคคลเช่นนีม้ีแนวโน้มจะหลีกเลี่ยงสถานการณ์ท่ีจะมีอิทธิพลให้ตนลด

มาตรฐานลงไป 

6. การลงโทษตนเอง (Self-Inflicted Punishment) การลงโทษตนเองจะช่วยลดความ

ไมส่บายใจจากการท าผิดมาตรฐานของตนได้ และในหลายๆ กรณีเป็นการลดปฏิกิริยาทางลบจากบุคคล

อื่นได้ด้วย แทนท่ีจะถูกบุคคลอื่นลงโทษ และในบางกรณีการลงโทษตนเองก็เป็นการกระท าท่ีได้รับการ

ชมเชยจากบคุคลอื่น 

การก ากับตนเองเป็นสิ่งท่ีส าคัญต่อการเรียนรู้ของบุคคลมาก เน่ืองจากการเรียนรู้เป็น

กระบวนการภายในตวับุคคล การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมจึงขึน้อยู่กบัปัจจยัภายในตวับุคคลเช่นกัน 

ซึ่งนักจิตวิทยาในกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสังคม ได้ก าหนดข้อตกลงของการเรียนรู้ไว้หลาย

ประการ ดงันี ้(วรรณี ลิมอกัษร. 2543: 88-89) 

1. บคุคลสามารถเรียนรู้จากการสงัเกตพฤติกรรมของบุคคลอื่น หรือการเรียนรู้จาก ตวั

แบบ (Modeling) โดยไม่จ าเป็นท่ีจะต้องลงมือท า หรือท าการทดลองด้วยตนเองเสมอไป กล่าวคือ 

สามารถเรียนรู้และได้รับประโยชน์จากประสบการณ์หรือการกระท าของบคุคลอื่นได้ 

2. การเรียนรู้เป็นกระบวนการภายในตวับุคคล อาจส่งผลให้บุคคลมีการเปลี่ยนแปลง

ทางพฤติกรรมหรือไมก่็ได้ นัน่คือการเรียนรู้บางอย่างส่งผลให้บุคคลมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทนัที 

ทนัใด อาจเป็นเพราะบคุคลมี “โอกาส” ในการแสดงพฤติกรรม แตบ่างสิ่งบางอย่างท่ีบุคคลได้เรียนรู้ อาจ

ต้องใช้เวลาสักระยะหนึ่งจึงจะมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรืออาจไม่มีผลให้บุคคลเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมก็ได้ 
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3. กระบวนการคิดมีบทบาทส าคญัในการก าหนดว่า บุคคลได้มีการเรียนรู้เกิดขึน้แล้ว 

เพราะสิ่งท่ีบุคคลคิด วิธีคิดและการตีความของสภาพแวดล้อมท่ีบุคคลเผชิญ ล้วนเป็นภาพสะท้อนให้

ทราบถงึกระบวนการภายในหรือกระบวนการคิดท่ีไม่อาจสงัเกตได้โดยตรง และเป็นสิ่งท่ีบ่งชีว้่าบุคคลได้

เรียนรู้สิ่งใดสิ่งหนึง่มากน้อยเพียงใดแล้ว 

4. พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้จะมุ่งไปสู่เป้าหมาย เป็นเป้าหมายท่ีบุคคลเป็นผู้ ก าหนดด้วย

ตนเอง โดยบคุคลจะพยายามกระท าและปรับปรุงพฤติกรรมของตนเองเพ่ือให้บรรลเุป้าหมายดงักล่าว ใน

ผู้ เรียนแตล่ะคนอาจก าหนดเป้าหมายในการเรียนเอาไว้มากมายแตกตา่งกนัไป จากการก าหนดเป้าหมาย

ของตนจะสง่ผลไปสูก่ารก ากบัพฤติกรรมของตนเองตอ่ไป 

5. บุคคลจะเป็นผู้ ก ากับพฤติกรรมของตนเอง (Self-Regulation) เมื่อบุคคลเป็นผู้

ก าหนดเป้าหมายการกระท าของตนเอง บุคคลจะก ากบัการเรียนรู้และพฤติกรรมของตนเองด้วย เช่น ใน

ผู้ เรียนท่ีก าหนดเป้าหมายวา่ต้องคดัตวัหนงัสือทกุตวัให้เหมือนกบัแบบท่ีมีอยู่ในหนงัสือ ถ้ายงัไม่เหมือนก็

จะพยายามท าซ า้หลายๆ ครัง้ จนกวา่จะถงึเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีตนต้องการ และมี ความพงึพอใจ 

6. การเสริมแรงและการลงโทษ มีผลต่อพฤติกรรมและการเรียนรู้ของบุคคลทางอ้อม

มากกว่าทางตรง กล่าวคือ บุคคลไม่จ าเป็นจะต้องได้รับการเสริมแรงหรือการลงโทษจากการกระท าของ

ตนเองโดยตรง เพียงแต่ได้สงัเกตเห็นบุคคลอื่นได้รับการเสริมแรงหรือถูกลงโทษจากการกระท าอย่างใด

อย่างหนึ่งแล บุคคลก็จะสามารถน าสิ่งท่ีได้สงัเกตมาก าหนดความคาดหวงัให้กบัตนเองในอนาคตได้ว่า

ถ้าตนท าอย่างนัน้ผลท่ีจะตามมาจากการกระท าคืออะไร ซึ่งความคาดหวงันีจ้ะมีผลต่อการเลือกแสดง

พฤติกรรมของบคุคลในอนาคตเป็นอย่างมาก 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การก ากับตนเองเป็นแนวคิดท่ีส าคัญของทฤษฎีการเรียนรู้

ปัญญาทางสงัคม โดยกระบวนการของการก ากบัตนเอง ประกอบด้วยการสงัเกตตนเองเพ่ือช่วยให้บุคคล

ได้รับข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการก าหนดมาตรฐานให้กับตนเอง สามารถท่ีจะประเมินการเปลี่ยนแปลงของ

พฤติกรรมท่ีกระท าอยู่ของตนเองได้ ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้จากการสงัเกตจะช่วยให้บุคคลสามารถตดัสินใจ 

โดยเปรียบเทียบกบัมาตรฐานส่วนบุคคลท่ีตนตัง้ไว้ หรือมาตรฐานของกลุ่มอ้างอิงทางสงัคม น าไปสู่การ

แสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง เมื่อบุคคลเป็นผู้ ก าหนดเป้าหมายการกระท าของตนเอง บุคคลจะก ากับการ

เรียนรู้และปรับพฤติกรรมของตนเองให้เป็นไปตามความคาดหวงัของบคุคลนัน้ ๆ ด้วย 
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2.2 ความหมายของการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง 

ค าว่า Self-Regulated Learning นกัการศกึษาบางท่านใช้ค าว่า Self-Regulation Learning 

และมีช่ือเรียกเป็นภาษาไทยหลายช่ือ เช่น การเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ,การก ากบัตนเองในการเรียน 

หรือการควบคมุตนเองในการเรียน มีนกัการศกึษาได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้

Zimmerman (1989: 329) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง หมายถึง การท่ีนกัเรียน

สามารถก ากับตนเอง โดยใช้การรู้คิดของตนเอง มีแรงจูงใจ และมีการกระท าพฤติกรรม ร่วมใน

กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 

Pintrich and De Groot (1990: 33) กล่าวว่าการเรียนรู้โดย การก ากบัตนเอง หมายถึง การท่ี

นกัเรียนมีการรู้คิดในการวางแผน ควบคมุ และปรับกระบวนการรับรู้ของตนเองมีการจดัการและควบคมุ

ตนเองมีความพยายามท่ีจะเรียนรู้ รวมทัง้การใช้กลยทุธ์ทางปัญญาในการเรียน 

จิราภรณ์ กุณสิทธ์ิ (2541: 7) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง หมายถึง การท่ีบุคคลมี

การก ากับตนเองเพ่ือให้มีความรู้และทกัษะต่างๆ โดยมีการรู้คิดของตนเองในสิ่งท่ีตนเองเรียนรู้ ควบคุม

การกระท า และแรงจงูใจ จดัการสิ่งตา่งๆ ด้วยตนเองและใช้กลยทุธ์ทางปัญญาในการเรียนรู้ 

ระพินทร์ ฉายวิมล (2544: 187-188) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยการก ากับตนเองเป็น การ

ผสมผสานทกัษะและเจตจ านงของบุคคลซึ่งมีองค์ประกอบส าคญั 3 ประการ คือ ความรู้ (knowledge) 

การจงูใจ(motivation) และการมีวินยัในตนเอง (self-discipline) 

1. ความรู้ บุคคลท่ีมีการเรียนรู้โดยการก ากับตนเองนัน้ ต้องมีความรู้เก่ียวกับตนเอง

หลายประการ เช่น มีความรู้เก่ียวกับเนือ้หาวิชา มีความรู้เก่ียวกับงาน มีความรู้เก่ียวกับกลยุทธ์ใน การ

เรียนรู้ และมีความรู้เก่ียวกบับริบทท่ีจะน าความรู้ไปใช้ 

2. การจูงใจ นักเรียนท่ีมีการก ากับตนเองจะมีการจูงใจตนเองในการเรียนท าให้งาน

ตา่งๆ ในห้องเรียนเป็นสิ่งท่ีน่าสนใจ มีคณุคา่ตอ่การเรียน เพราะพฤติกรรมการเรียนไมไ่ด้กระท าเพ่ือให้คน

อื่นชมวา่ดี แตรู้่ตวัเองวา่ “ท าไมจงึศกึษา” เร่ืองดงักล่าว การเลือกกลยุทธ์การท างานเกิดจาก ตวันกัเรียน

มากกวา่บคุคลอื่นก าหนดให้ 

3. วินยัในตนเอง เป็นเจตจ านง (will power) ของนักเรียนโดยนกัเรียนท่ีมีการก ากับ

ตนเองจะรู้วา่จะปกป้องตนเองจากสิ่งท่ีรบกวนสมาธิ (distraction) ต่างๆ อย่างไร รู้ว่าจะไปศกึษาท่ีใดจึง

จะไมถ่กูรบกวนหรือขดัจงัหวะ รู้วา่เม่ือเกิดความรู้สกึวิตกกงัวลแล้วจะปฏิบตัิตนอย่างไร เป็นต้น 
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จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง หมายถึง การท่ี

นกัเรียนมีการรู้คิดในการวางแผน จดัการ ควบคมุ และการใช้กลยุทธ์ทางปัญญาปรับปรุงพฤติกรรมใน

การเรียนของตน โดยเกิดจากการจงูใจตนเองไมม่ีใครบงัคบั 

2.3 พัฒนาการของการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง 

Zimmerman; and Kitsantas (1997: 29-30) ได้เสนอรูปแบบพฒันาการของการก ากบัตนเอง 

ตามทฤษฎี การเรียนรู้ปัญญาทางสังคม ว่าทักษะการก ากับตนเองเร่ิมพัฒนาจากการท่ีบุคคลรับเอา

ทักษะมาจากสงัคม แล้วค่อยๆเปลี่ยนมาพัฒนาทักษะในตวัเองภายหลงั ผู้ เรียนท่ียังไม่สามารถก ากับ

ตนเองได้จะเร่ิมรับเอากลยุทธ์การเรียนรู้และทักษะการก ากับตนเองจากแม่แบบในสงัคมอย่างรวดเร็ว 

โดยการสอนของผู้อื่น โครงสร้างของงานท่ีเอือ้อ านวยให้ท า และได้รับการสนบัสนนุจากสงัคม การดอูย่าง

จากแม่แบบช่วยให้ผู้ เรียนรู้จักกลยุทธ์การเรียนรู้แบบต่างๆ เรียกว่าเร่ิมมีทักษะการเรียนรู้ในระดบัการ

สงัเกตผู้อื่น (Observation) การท่ีจะท าให้ผู้ เรียนได้รับประโยชน์จากการสงัเกตมากขึน้ ผู้ เรียนต้องท าตาม

กลยุทธ์ด้วยตนเอง เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนได้ผสมผสานกลยุทธ์ท่ีเรียนรู้ใหม่กับพฤติกรรมเดิมของตนเอง ถ้า

แม่แบบรับบทบาทเป็นครู ซึ่งเป็นผู้ แนะแนวทาง ให้ข้อมูลย้อนกลบั และให้การเสริมแรงทางสังคมใน

ระหว่างฝึกปฏิบัติ จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถปรับปรุงทักษะท่ีเลียนแบบมาถูกต้องมากขึน้ ในระหว่างท่ี

ผู้ เรียนเลียนแบบ เพ่ือความถกูต้องของการเลียนแบบ แมแ่บบอาจจะแสดงการสาธิตซ า้ในบางจุดของกล

ยุทธ์ เพ่ือแนะแนวทางการปฏิบตัิตาม ในระยะนีผู้้ เรียนได้รับแรงจูงใจในการเลียนแบบจากการเสริมแรง

โดยการสงัเกตสิ่งท่ีแม่แบบได้รับ แม่แบบท่ีประสบความส าเร็จและวิธีการท่ีแม่แบบแสดงออกจะถูกผู้

สงัเกตเลียนแบบ สว่นแมแ่บบท่ีไมป่ระสบความส าเร็จจะไม่ได้รับความสนใจ 

ทกัษะต่อมาเป็นระยะของการเลียนแบบ (Imitation) เมื่อผู้ เรียนสามารถแสดงถึงลกัษณะทัว่ไป

ของแมแ่บบได้ถกูต้อง กลา่วได้วา่ ผู้ เรียนสามารถเลียนแบบได้ส าเร็จ ผู้สงัเกตจะไม่ ลอกแบบการกระท า

ของแม่แบบทุกอย่าง แต่จะเลียนแบบอย่างหรือลกัษณะทัว่ไปของแม่แบบ ความสามารถของทกัษะการ

ก ากับตนเองสองระยะแรกมีแหล่งท่ีมาจากการเรียนรู้ทางสังคมเป็นส าคัญ แต่ในขัน้ท่ีสูงขึน้ไป

ความส าคญัจะเปลี่ยนไปท่ีตวับคุคล 

ทักษะของการก ากับตนเองระยะท่ีสาม ได้แก่ การควบคุมตนเอง (Self-Control) เป็นระยะท่ี

ผู้ เรียนน ากลยทุธ์ไปใช้ได้อย่างอิสระในงานท่ีคล้ายคลงึกบังานเดิม ในระยะนีก้ลยทุธ์การก ากบัตนเองเป็น

ของตวัผู้ เรียนเอง แตย่งัคงต้องอาศยัด้านมาตรฐานของแมแ่บบ และระยะนีก้ารเสริมแรงให้กบัตนเองเป็น

สิ่งท่ีช่วยให้ก ากบัตนเองได้อย่างเหมาะสม 
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ระยะสดุท้าย เรียกว่า ทกัษะการก ากบัตนเอง (Self-Regulation) ในระยะนีผู้้ เรียนสามารถริเร่ิม

ใช้กลยุทธ์ด้วยตนเอง สามารถประยุกต์ใช้กลยุทธ์ตามสถานการณ์ต่างๆ และมีแรงจูงใจจากการรับรู้

ความสามารถของตนเองท่ีจะสามารถบรรลเุป้าหมายได้ ผู้ เรียนจะเลือกใช้กลยุทธ์ และเปลี่ยนแปลงกล

ยุทธ์ด้วยตนเอง และพึ่งพิงแม่แบบน้อยมาก หรือไม่พึ่งพิงเลย ถึงแม้ว่าการก ากับตนเองจะเกิดจาก

ประสบการณ์ทางสงัคม แตส่ว่นหนึง่ขึน้อยู่กบัพฒันาการทางสติปัญญาและทางกายของผู้ เรียนเองด้วย 

จากเอกสารดงักล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ทฤษฎีปัญญาทางสงัคม แบ่งระยะพฒันาการของ การ

ก ากบัตนเองแบบเน้นปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนและสงัคม ไมไ่ด้แบ่งเป็นขัน้แน่นอนตายตวั ตามอายุ หรือ

ตามขัน้พัฒนาการทางสติปัญญา เมื่อผู้ เรียนได้เรียนรู้ผ่านพัฒนาการในการก ากับตนเองสมบูรณ์แล้ว 

ผู้ เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้และแสดงทกัษะด้านนัน้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเช่ือว่า บุคคลสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพของตนเองได้ จากการใช้กระบวนการก ากับตนเอง และการรับรู้ ความสามารถของตนเอง 

การเรียนรู้ของผู้ เรียนจะเป็นไปอย่างเหมาะสมเมื่อลกัษณะการสอนทางสงัคมสอดคล้องกนัดีกบัระยะของ

พฒันาการในการก ากบัตนเองของผู้ เรียน และพฒันาการจะ เหมาะสมเมื่อสถานการณ์การเรียนรู้ได้รับ

การสนบัสนนุจากสงัคม ให้บคุคลก ากบัตนเองได้ในระยะ ถดัไป 

 

2.4 กลยุทธ์การเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง 

Zimmerman (1989: 330) กล่าวว่าโดยทัว่ไปมีกลยุทธ์ 3 ประเภท ท่ีมี อิทธิพลต่อการควบคุม

กระบวนการส่วนบุคคล ซึ่งเป็นกลยุทธ์ท่ีสร้างขึน้เพ่ือควบคุมพฤติกรรม สิ่งแวดล้อม หรือแม้กระทั่ง

กระบวนการภายใน 

1. การก ากบัตนเองด้านพฤติกรรม (Behavioral Self-Regulation) นกัเรียนใช้กลยุทธ์ 

การประเมินตนเอง เช่น การตรวจการบ้านคณิตศาสตร์ จะให้ข้อมลูเก่ียวกบัความถกูต้อง และให้ข้อมลูวา่

การตรวจสอบต้องท าต่อไปหรือไม่ ซึง่เป็นข้อมลูย้อนกลบัท่ีได้จากกระท าตามกลยุทธ์ อธิบายได้ว่า การ

เรียนรู้โดยการก ากบัตนเองเร่ิมจากการที่บคุคลมีการน ากลยุทธ์ไปใช้ และมีการก ากบัตนเองผ่านทางการ

รับรู้ความสามารถของตนเอง 

2. การก ากบัตนเองด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Self-Regulation) นกัเรียนใช้ กล

ยทุธ์จดัการกบัสิ่งแวดล้อม เช่น การจดัสถานท่ีให้เงียบ หาห้องท่ีไม่มีเสียงรบกวน แสงสว่างเพียงพอ และ

จดัสถานท่ีส าหรับเขียน เพ่ือให้ท าการบ้านได้ การท่ีจะใช้กลยทุธ์นีต้อ่ไปขึน้อยู่กบัการรับรู้ผลลพัธ์ท่ีได้จาก

กลยทุธ์นีม้ีประสิทธิภาพเพียงใด คือ ต้องได้รับข้อมลูย้อนกลบัจากสิ่งแวดล้อม แม้วา่กลยทุธ์การเรียนรู้จะ
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เกิดจากสิ่งแวดล้อม เช่น จากการสอน จะไม่ถือว่านกัเรียนก ากบัตนเองจนกว่า การก ากบัตนเองเกิดขึน้

ภายใต้อิทธิพลของกระบวนการสว่นบคุคล เช่น การตัง้เป้าหมาย และการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

3. การก ากบัตนเองภายใน (Covert Self-Regulation) กระบวนการภายในส่วนบุคคล

มีผลตอ่กนัและกนัเช่นเดียวกนั ทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสงัคม มีความสนใจผลของกระบวนการรู้คิด 

(Meta cognitive) ตอ่กระบวนการอื่นๆ ในบคุคล เช่น ความรู้ หรือสภาวะทางอารมณ์ 

2.5 กระบวนการในการก ากับตนเอง 

 Bandura (1986: 337) ได้กล่าวว่า กระบวนการในการก ากบัตนเองประกอบด้วยกระบวนการ

ย่อย 3 กระบวนการ ดงันี ้

  1. การสงัเกตตนเอง (Self-Observation) 

  การสงัเกตตนเอง เป็นกระบวนการท่ีส าคญักระบวนการแรกในการก ากบัตนเอง ทัง้นี ้

เพราะบคุคลจะต้องทราบว่า มีอะไรเกิดขึน้กบัตนเอง บุคคลจึงคิดเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนัน้ และบุคคล

จะใช้ข้อมลูที่ได้จากการะบวนการสงัเกตตนเองมาเป็นข้อมลูในการตัง้เป้าหมาย ติดตาม ตรวจสอบ และ

ประเมินการกระท าพฤติกรรมของตน ซึง่ในการสงัเกตตนเองนี ้บุคคลต้องรู้ก่อนว่าจะสงัเกตพฤติกรรมใด 

และสงัเกตในด้านใดของพฤติกรรม ทัง้นีเ้พราะพฤติกรรมแต่ละประเภทนัน้จะมีด้านต่าง ๆ ท่ีจะสงัเกตได้

มากมาย เช่น สังเกตในด้านคุณภาพของการกระท า สังเกตด้านอตัราเร็ว หรือสงัเกตปริมาณของการ

กระท าก็ได้ นอกจากนีย้ังสามารถสงัเกตว่าพฤติกรรมนีม้ีความคิดริเร่ิมหรือไม่ พฤติกรรมนีส้ามารถน า

บคุคลไปสูก่ารเข้าสงัคมได้หรือไม ่เป็นพฤติกรรมท่ีมีจริยธรรมหรือไม ่และมีความเบ่ียงเบนหรือไม ่เป็นต้น 

ซึ่งจะขึน้อยู่กับลักษณะของพฤติกรรมประเภทนัน้ และเป้าหมายของผู้ สังเกตเป็นหลัก การสังเกต

พฤติกรรมของตนเองนัน้อาจเป็นพฤติกรรมท่ีต้องการลด หรือเป็นพฤติกรรมท่ีต้องการเพ่ิม ทัง้นีข้ึน้อยู่กบั

วตัถปุระสงค์ของบคุคลนัน้ ซึง่กระบวนการสงัเกตตนเองประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ประการ คือ 

   1.1 การตัง้เป้าหมาย (Goal Setting) เป็นการก าหนดพฤติกรรมเป้าหมาย

หรือก าหนดเกณฑ์การแสดงพฤติกรรมท่ีต้องการเปลี่ยนแปลง ซึง่การตัง้เป้าหมายนีช้่วยให้บุคคลได้รู้ถึง

พฤติกรรมท่ีต้องการกระท าอย่างชดัเจน และยงัเป็นเกณฑ์ในการประเมินเพ่ือเปรียบเทียบกบัพฤติกรรมท่ี

บุคคลกระท า ทัง้ด้านคุณภาพ ปริมาณ และด้านอื่น ๆ กับเกณฑ์มาตรฐาน หรือพฤติกรรมเป้าหมายท่ี

ก าหนดไว้ว่าพฤติกรรมนัน้มีการเปลี่ยนแปลงในลกัษณะเช่นใด เพ่ือใช้เป็นข้อมูลป้อนกลบัในการแสดง

ปฏิกิริยาต่อตนเองทัง้ทางบวกและทางลบ ซึ่งรูปแบบและลกัษณะของเป้าหมายท่ีบุคคลก าหนดขึน้นัน้ 

เป็นไปตามการรับรู้ความสมารถของตน และมีอิทธิพลตอ่สิ่งตา่ง ๆ ดงันี ้
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   1.1.1 แรงจงูใจ การท่ีบคุคลตัง้เป้าหมายในการกระท าพฤติกรรม มกัจะท าให้

บุคคลมีแรงจูงใจท่ีจะท าพฤติกรรมนัน้มากขึน้ โดยบุคคลมีแนวโน้มท่ีจะใช้ความพยายามในการกระท า

เพ่ือให้การกระท านัน้บรรลเุป้าหมายท่ีก าหนดไว้มากขึน้ด้วย 

   1.1.2 การรับรู้ความสามารถของตนเอง การท่ีบคุคลตัง้เป้าหมายแล้วสามารถ

ท าพฤติกรรมได้บรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตนตัง้ไว้ จะท าให้บุคคลมีแนวโน้มท่ีจะมีการรับรู้

ความสามารถของตนเองสงูขึน้ 

   1.1.3 ความสนใจ การตัง้เป้าหมายท่ีมีลักษณะท่ีท้าทายจะท าให้บุคคลมี

ความสนใจในการกระท าพฤติกรรมนัน้เพ่ิมขึน้ 

 การท่ีบคุคลจะตดัสินหรือประเมินพฤติกรรมของตนเองให้ถกูต้อง มีประสิทธิภาพ และสะดวกตอ่

การตดัสิน ควรตัง้เป้าหมายให้มีลกัษณะดงัท่ี Bandura (1986: 339) และ Schunk (1990: 71-86) เสนอ

ไว้ โดยสรุปได้ดงันี ้

  1. เฉพาะเจาะจง และมีทิศทางในการกระท าท่ีแน่นอน นั่นคือ บุคคลจะก าหนด

เป้าหมายในการกระท าพฤติกรรมท่ีเจาะจงชดัเจนลงไปวา่เขาจะต้องท าพฤติกรรมอย่างไรหรือเท่าไร เช่น 

การตัง้เป้าหมายว่า “ฉันจะอ่านหนงัสือภาษาองักฤษวนัละสองชัว่โมงทุกวนั” ไม่ควรตัง้ว่า “วนันีฉ้ันจะ

อ่านหนงัสือภาษาองักฤษหรือจะท าการบ้านวิชาคณิตศาสตร์” การตัง้เป้าหมายท่ีเฉพาะเจาะจงจะช่วย

ส่งเสริมการเรียนรู้ บุคคลจะมีแรงจูงใจท่ีจะใช้ความพยายามเพ่ือให้การกระท านัน้ประสบความส าเร็จ 

เม่ือนัน้บคุคลจะมีความพงึพอใจในตนเอง และยงัง่ายต่อการตดัสินหรือประเมินพฤติกรรมของตนเองให้

ถกูต้อง 

2. ท้าทาย การตัง้เป้าหมายท่ีมีลกัษณะท้าทาย จะเป็นสิ่งกระตุ้นหรือจูงใจให้บุคคลใช้

ความพยายามในการกระท าพฤติกรรมนัน้ให้มากขึน้ เพ่ือให้การกระท านัน้ประสบความส าเร็จตาม

เป้าหมายท่ีตัง้ไว้ เมื่อประสบความส าเร็จบคุคลจะมีความพึงพอใจในตนเองมากกว่าการตัง้เป้าหมายท่ีมี

ลกัษณะง่าย ๆ 

  3. ระยะสัน้ การตัง้เป้าหมายระยะสัน้ในการกระท าพฤติกรรม จะมีผลตอ่แรงจูงใจ และ

การรับรู้ความสามารถของตนเองมากกว่าเป้าหมายระยะยาว เน่ืองจากบุคคลจะพบกบัความส าเร็จตาม

ท่ีตัง้ไว้ง่ายและเร็ว และเม่ือบคุคลประสบความส าเร็จก็จะมีความพึงพอใจ และจะเป็นแรงจูงใจให้บุคคล

พยายามกระท าพฤติกรรมให้บรรลเุป้าหมายระยะยาวเพ่ิมมากขึน้ 
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  4. ใกล้เคียงกบัความเป็นจริง และสามารถปฏิบตัิได้ คือ ไม่เป็นเป้าหมายท่ีมีลกัษณะ

เพ้อฝัน หรือถ่อมตน สงูหรือต ่ากวา่ความเป็นจริง และเป้าหมายท่ีตัง้ขึน้นัน้ต้องสามารถปฏิบตัิได้ 

การตัง้เป้าหมายท่ีมีลกัษณะเฉพาะเจาะจงและมีทิศทางในการกระท าท่ีแน่นอนท้าทาย ระยะสัน้ 

ใกล้เคียงกบัความเป็นจริงและสามารถปฏิบตัิได้ด้วยตนเอง ท าให้บคุคลมีแรงจูงใจท่ีจะใช้ความพยายาม

เพ่ือให้การกระท านัน้ประสบความส าเร็จ เม่ือประสบความส าเร็จ บคุคลจะมีความพงึพอใจในตนเอง รับรู้

ความสามารถของตนเองวา่มีความสามารถและเรียนรู้ได้ดีท่ีสดุ และยงัง่ายตอ่การประเมินพฤติกรรมของ

ตนเองให้ถกูต้อง 

 Bandura (1986: 338) และ Cormier and Cormier (1979: 251) ได้เสนอการตัง้เป้าหมายไว้ 2 

วิธี สรุปได้ดงันี ้

  1. การตัง้เป้าหมายด้วยตนเอง หมายถงึ การท่ีบคุคลเป็นผู้ก าหนดพฤติกรรมเป้าหมาย

ท่ีต้องการกระท าด้วยตนเอง ซึ่งการตัง้เป้าหมายด้วยตนเองจะมีข้อดี คือ จะท าให้บุคคลรู้สึกว่าเป็น

ผู้กระท าและเป็นผู้ตดัสินใจด้วนตนเอง ท าให้เกิดความรู้สึกสบายใจและพยายามกระท าพฤติกรรมให้

บรรลเุป้าหมายท่ีตนก าหนดไว้ Bandura (1986) ได้ศกึษาผลของการตัง้เป้าหมายด้วยตนเองพบว่า การ

ตัง้เป้าหมายด้วยตนเองจะท าให้บคุลทราบถงึเป้าหมายของตน และจะมีความพยายามกระท าพฤติกรรม

ให้บรรลเุป้าหมายมากขึน้ และจะมีความพงึพอใจในตนเองเมื่อกระท าพฤติกรรมได้ส าเร็จ 

  2. การตัง้เป้าหมายโดยบุคคลอื่น หมายถึง การท่ีบุคคลอื่นเป็นผู้ ก าหนดพฤติกรรม

เป้าหมายท่ีต้องการเปลี่ยนแปลงให้กบับคุคล ซึง่การตัง้เป้าหมายด้วยบคุคลอื่นจะมีข้อดีตรงท่ีอาจจะช่วย

แก้ไขให้บุคคลท่ีไม่สามารถตัง้เป้าหมายด้วยตนเองได้อย่างเหมาะสม ให้สามารถตัง้เป้าหมายได้

เหมาะสมกบัความสามารถของตนเองย่ิงขึน้ 

   1.2 การเตือนตนเอง (Self-Monitoring) เป็นกระบวนการท่ีบุคคลสงัเกต 

และบันทึกพฤติกรรมเป้าหมายท่ีเกิดขึน้กับตนเอง เพ่ือเป็นข้อมูลย้อนกลบัท่ีจะท าให้บุคคลรู้ว่าตนเอง

กระท าพฤติกรรมในลกัษณะใด การท่ีบุคคลจะใช้วิธีการเตือนตนเองนีอ้าจจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมของบคุคลได้ ทัง้นีเ้พราะบุคคลเมื่อได้เห็นข้อมลูย้อนกลบัแล้ว ก็จะท าให้เขารู้ว่าควรจะท าเช่น

ไรตอ่ไปเพ่ือไปสูพ่ฤติกรรมเปาหมายท่ีต้องการ 

 การเตือนตนเองนัน้ Cormier  and Cormier (1979: 252) ได้เสนอขัน้ตอนในการเตือนตนเองให้

มีประสิทธิภาพ ดงันี ้

  1. จ าแนกพฤติกรรมเป้าหมายให้ชดัเจนวา่จะต้องสงัเกตพฤติกรรมอะไร 
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  2. ก าหนดเวลาท่ีจะสงัเกตและบนัทกึพฤติกรรม 

  3. ก าหนดวิธีการบนัทกึและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการบนัทกึพฤติกรรม 

  4. ท าการสงัเกตและบนัทกึพฤติกรรมของตนเอง 

  5. แสดงผลบนัทกึพฤติกรรมของตนเองเป็นกราฟ หรือแผนภาพ 

  6. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีบันทึก เพ่ือใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับ และเพ่ือพิจารณาผลการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

 กระบวนการสังเกตตนเองนี ้นอกจากมีองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้อง  2 องค์ประกอบ คือ การ

ตัง้เป้าหมาย และการเตือนตนเอง ดงัท่ีกล่าวมาแล้วนัน้ Bandura (1986: 338) เสนอว่า ยงัมีปัจจยัอื่น ๆ 

ท่ีมีอิทธิพลตอ่การสงัเกตตนเองอีก ดงันี ้

  1. เวลาท่ีท าการสงัเกต และบันทึกพฤติกรรมของตนเอง นั่นคือ บุคคลจะต้องท าการ

สังเกต และบันทึกพฤติกรรมตนเองทันทีท่ีพฤติกรรมเป้าหมายเกิดขึน้ ซึ่งจะท าให้ได้ข้อมูลท่ีมีความ

ถกูต้อง แมน่ย า และตอ่เน่ือง 

  2. การให้ข้อมูลย้อนกลับ จะท าให้บุคคลทราบว่าตนกระท าพฤติกรรมเป็นอย่างไร 

เป็นไปตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว้หรือไม ่ถ้าเป็นไปตามเป้าหมาย บคุคลก็จะมีความสนใจสงัเกตมากขึน้ แต่ถ้า

ไมเ่ป็นไปตามเป้าหมาย บคุคลก็จะได้หาแนวทางแก้ไขให้ดีขึน้ตอ่ไป 

  3. ระดบัของแรงจูงใจ การท่ีบุคคลมีแรงจูงใจท่ีจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนจะมี

การตัง้เป้าหมายและพยายามสงัเกต และบนัทกึพฤติกรรมของตนมากกวา่บคุคลท่ีมีแรงจงูใจต ่า 

  4. คณุค่าของพฤติกรรมท่ีสงัเกต พฤติกรรมใดก็ตามท่ีบุคคลเห็นว่ามีคณุค่าต่อตนเอง 

เขาก็จะให้ความสนใจในการสงัเกตมากกวา่พฤติกรรมท่ีเขาไมเ่ห็นคณุคา่ 

  5. ความส าเร็จและความล้มเหลวของพฤติกรรมท่ีสังเกต การท่ีบุคคลได้กระท า

พฤติกรรมแล้วได้รับความส าเร็จ บคุคลจะให้ความสนใจสงัเกต และบนัทึกพฤติกรรมของตนเองมากกว่า

พฤติกรรมท่ีเขากระท าแล้วมกัล้มเหลว 

  6. ระดับของความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมท่ีสังเกต พฤติกรรมใดก็ตามท่ี

บุคคลสามารถควบคุมได้ บุคคลก็จะสนใจสงัเกต และบนัทึกพฤติกรรมของตนเองมากกว่าพฤติกรรมท่ี

เขาไมส่ามารถควบคมุได้ 
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  กระบวนการตดัสิน (Judgement Process) 

  กระบวนการตัดสิน เป็นกระบวนการท่ีต่อเน่ืองจากกระบวนการสังเกตตนเอง เมื่อ

บุคคลสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตนเองแล้ว จะน าข้อมูลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับเป้าหมายหรือ

มาตรฐานท่ีตัง้ไว้ พฤติกรรมจะประสบผลส าเร็จหรือล้มเหลวย่อมขึน้อยู่กบัมาตรฐานท่ีน ามาประเมิน 

  บุคคลจะตัง้มาตรฐานส าหรับเป็นเกณฑ์ในการตัดสินพฤติกรรม และเป็นสิ่งแนะ

แนวทางให้กบัพฤติกรรมวา่จะด าเนินไปอย่างไร ข้อมลูที่จะน ามาเป็นมาตรฐานได้มาจากแหลง่ตา่ง ๆ เช่น 

การแสดงปฏิกิริยาทางสงัคมตอ่พฤติกรรมของบคุคล มาตรฐานของบคุคลอื่น การตัง้มาตรฐานของบคุคล

อื่น การตัง้มาจรฐานท่ีดี คือ การตัง้พฤติกรรมท่ีเฉพาะเจาะจงระบุอย่างชดัเจน มีแนวทางในการกระท า

อย่างแน่นอน เป็นมาตรฐานท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริง และสามารถปฏิบัติได้ หลังจากท่ีบุคคลน า

มาตรฐานมาใช้เป็นเกณฑ์ในการตดัสิน มีแนวโน้มว่าจะน ามาตรฐานไปดดัแปลงใช้ในสภาพการเรียนอื่น 

ๆ และมาตรฐานนัน้ยงัส่งผ่านจากบุคคลหนึ่งไปสู่อีกบุคคลหนึ่ง ด้วยตวัแบบและความส าเร็จทางสงัคม 

เช่น เดก็ดดัแปลงมาตรฐานของผู้ใหญ่มาใช้ แล้วน ามาตรฐานอย่างเดียวกนัมาใช้กบัเพ่ือน 

  1) การเปรียบเทียบเชิงอ้างอิงทางสงัคม (Social Referential Comparison) เมื่อบุคคล

ทราบผลการกระท าตา่ง ๆ ของตนเองจากการวดัและดารประเมินแล้วนัน้ บุคคลก็ควรมีการเปรียบเทียบ

การกระท าของตนเองกับผู้อื่นด้วย เพ่ือจะได้ทราบว่าการกระท าของตนเองเป็นอย่างไร สูงหรือต ่ากว่า

ผู้อื่น และเพ่ือหาแนวทางในการพฒันาการกระท าของตนเองให้ดีขึน้ในการประเมินการกระท าพฤติกรรม

ของตนเองโดยการเปรียบเทียบกบัผู้อื่นนัน้ บุคคลสามารถเลือกเกณฑ์ในการเปรียบเทียบได้ 4 ลกัษณะ 

คือ 

   1.1 การเปรียบเทียบกบับรรทดัฐานท่ีเป็นมาตรฐานของกลุ่ม คือ การท่ีบุคคล

เปรียบเทียบผลการกระท าของตนเองกับบรรทัดฐานท่ีเป็นมาตรฐานของกลุ่ม คือ การท่ี บุคคล

เปรียบเทียบผลการกระท าของตนเองกบับรรทัดฐานท่ีเป็นมาตรฐานของกลุ่มต่าง ๆ เช่น กลุ่มอายุ กลุ่ม

ระดบัการศกึษา กลุ่มเพศ หรือกลุ่มสภาพท่ีอยู่อาศยัเป็นต้น ซึ่งบรรทดัฐานของกลุ่มต่าง ๆ เหล่านีไ้ด้มา

จากการท่ีมีผู้ท าการส ารวจและหาค่าเฉลี่ยของกลุ่มนัน้ ๆ จนเป็นท่ียอมรับกนัโดยทัว่ไปแล้ว และบรรทดั

ฐานท่ีบคุคลน ามาใช้ในการเปรียบเทียบกบัการกระท าของตนจะต้องมีลกัษณะคล้ายคลงึกบัตนด้วย 

   1.2 การเปรียบเทียบกบัตนเอง คือ การที่บคุคลเปรียบเทียบผลการกระท าของ

ตนเองกบัสิ่งท่ีเขาได้เคยกระท ามาแล้ว หรือเปรียบเทียบกบัเป้าหมายท่ีตนตัง้ขึ น้ ซึ่งการเปรียบเทียบกับ

ตนเองนีจ้ะก่อให้เกิดความท้าทาย จะท าให้บุคคลพยายามกระท าพฤติกรรมให้ดีกว่าครัง้ท่ีผ่านมาเพราะ
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ถ้าบุคคลกระท าพฤติกรรมได้เท่ากับครัง้ท่ีผ่านมา การกระท าระดบันัน้อาจจะไม่ก่อให้เกิดความท้าทาย

อีกตอ่ไป 

1.3 การเปรียบเทียบกบัสงัคม คือ การท่ีบคุคลใช้ผลการกระท าของผู้อื่นมาใช้

เป็นเกณฑ์เปรียบเทียบกับผลการกระท าของตน ซึ่งผลการกระท าของผู้ อื่นน ามาใช้เป็นเกณฑ์

เปรียบเทียบนีจ้ะต้องเป็นบคุคลท่ีอยู่ในสภาพการณ์ท่ีเหมือนกนัหรือคล้ายคลงึกนักบัตน เช่นเพ่ือนร่วมชัน้ 

หรือผู้ ร่วมงาน เป็นต้น 

1.4 การเปรียบเทียบกับกลุ่ม คือ การท่ีบุคคลเปรียบเทียบผลการกระท าของ

ตนกบัค่าเฉลี่ยจากการกระท าของกลุ่มโดยบุคคลจะเปรียบเทียบว่าผลการกระท าของตนเองอยู่ล าดบัท่ี

เท่าไรของกลุม่ เป็นต้น 

  2) คณุค่าของกิจกรรม องค์ประกอบท่ีส าคญัอีกประการหนึ่งในกระบวนการตดัสินคือ 

คณุคา่ของกิจกรรม บคุคลจะสนใจตดัสินกิจกรรมท่ีตนกระท าน้อย หากพบว่ากิจกรรมนัน้มีคณุค่าต่อตน

น้อย หรือไม่มีคุณค่าเลย และบุคคลจะใช้ความพยายามในการกระท ากิจกรรมนัน้น้อยด้วย ในทาง

ตรงกนัข้ามบุคคลจะใช้ความพยายามมากในการท ากิจกรรมท่ีพิจารณาว่าเป็นกิจกรรมท่ีมีคณุค่าต่อตน

มาก สว่นกิจกรรมท่ีมีคณุคา่ปานกลางจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมน้อย เพราะจะไมก่ระตุ้นให้

บุคคลกระท าพฤติกรรมมากนักคณุค่าของกิจกรรมนัน้อยู่ท่ีการตดัสินใจของแต่ละบุคคล กิจกรรมจะมี

คณุค่าถ้าบุคคลมองเห็นคุณประโยชน์ท่ีจะได้รับ เมื่อมองเห็นคุณประโยชน์การมีคณุค่าของสิ่งนัน้ก็จะ

ตามมาด้วยเช่นกนั 

3) การอนุมานสาเหตุของพฤติกรรม การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองขึน้อยู่กับการรับรู้

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม บุคคลมกัภูมิใจเมื่อตนเองประสบความส าเร็จแล้วระบุสาเหตุว่าเป็นเพราะ

ความสามารถและความพยายาม แต่ไม่รู้สกึพึงพอใจกบังานถ้าระบุสาเหตวุ่าเป็นปัจจยัภายนอก เพราะ

คิดวา่ความส าเร็จนัน้ มิได้มาจากความสามารถและความพยายาม 

 

3. การแสดงปฏกิริิยาต่อตนเอง (Self-Reaction) 

กระบวนการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง เป็นกระบวนการสุดท้ายของกลไกการก ากับ

ตนเอง การะบวนการนัน้ท าหน้าท่ี 2 ประการ คือ 

3.1 ท าหน้าท่ีตอบสนองผลการประเมินพฤติกรรมของตนเอง จากกระบวนการตดัสิน 

ถ้าบุคคลกระท าพฤติกรรมเป้าหมายได้เท่ากับ หรือสูงกว่าเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ บุคคลจะแสดงปฏิกิริยา
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ทางบวกต่อตนเองหรือให้รางวลักับตนเอง แต่ถ้าบุคคลกระท าพฤติกรรมต ่ากว่าเป้าหมายเขาจะแสดง

ปฏิกิริยาทางลบตอ่ตนเองหรือการลงโทษตนเอง หรืออาจไมแ่สดงปฏิกิริยาตอ่ตนเองก็ได้ 

3.2 ท าหน้าท่ีเป็นตัวจูงใจส าหรับการกระท าพฤติกรรมของตนเอง ถ้าบุคคลกระท า

พฤติกรรมได้ตามเป้าหมายแล้วจะให้สิ่งจงูใจกบัตนเอง 

3.2.1 สิ่งจงูใจตนเองจากภายนอก ได้แก่ วตัถุสิ่งของท่ีสามารถจบัต้องได้หรือ

อาจเป็นการให้เวลาอิสระกบัตนเอง การท ากิจกรรมท่ีชอบหรือการกรท ากิจกรรมบนัเทิงตา่ง ๆ 

3.2.2 สิ่งจูงใจตนเองจากภายใน เป็นผลกรรมภายในท่ีบุคคลให้กับตนเอง

หลงัจากท่ีประเมินการกระท าพฤติกรรมของตนเองแล้ว ซึง่แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

(1) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองทางบวก คือ การท่ีบุคคลแสดงปฏิกิริยาต่อ

ตนเองทางบวกเม่ือกระท าพฤติกรรมได้ตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ เช่น การยกย่อง ช่ืนชมตนเอง เป็นตนั 

(2) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองทางลบ คือ การท่ีบุคคลแสงปฏิกิริยาต่อ

ตนเองทางลบเมื่อท าพฤติกรรมได้ต ่ากว่าเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ เช่น การต าหนิตนเอง การวิพากษ์วิจารณ์

ตนเอง ละอายใจ และการเสียใจ เป็นต้น 

 ดงันัน้ การท่ีบุคคลแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองทางบวก จึงนับว่าเป็นกลไกการส่งเสริมพฤติกรรม 

สว่นการแสดงปฏิกิริยาทางลบตอ่ตนเองนัน้ เลือกได้วา่เป็นกลไกป้องกนัตนเองจากการท่ีจะถูกสงัคมหรือ

บุคคลภายนอกลงโทษ เพราะการท่ีบุคคลลงโทษตนเองนัน้ สามารถเป็นการระบายสิ่งผิดพลาดท่ีตนได้

กระท าลงไป และจะกระทบกระเทือนตอ่จิตใจน้อยกวา่ท่ีถกูผู้อื่นลงโทษ 

 

2.6 ปัจจัยที่มีอทิธิพลต่อการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง 

Zimmerman (1989: 329-339) ได้อธิบายว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองมี

ด้วยกนั 3 ด้าน คือ ด้านส่วนบุคคล ด้านพฤติกรรม และด้านสิ่งแวดล้อม อิทธิพลส่วนบุคคล (Personal 

influences) 

Zimmerman พบว่า การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) เป็นปัจจัยด้านส่วน

บคุคลท่ีส าคญัท่ีสดุ ซึง่ขึน้อยู่กบัอิทธิพลสว่นบคุคลอื่นๆ ได้แก่ ความรู้ของนกัเรียน กระบวนการ รู้คิดของ

ตนเอง เป้าหมาย และ สภาวะทางอารมณ์ 

ความรู้ของนักเรียน (Students’ Knowledge) ความรู้ของนกัเรียน มี 2 ประเภท คือ ความรู้เชิง

เนือ้หา และความรู้ในการก ากบัตนเอง ความรู้เชิงเนือ้หาเป็นความรู้ท่ีรวบรวมเป็นค าพูด เหตกุารณ์ หรือ
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โครงสร้างล าดบัขัน้ ส่วนความรู้ในการก ากบัตนเอง เป็นกลยุทธ์ท่ีนกัเรียนใช้ในการเรียน ซึง่ความรู้ทัง้ 2 

ประเภทมีอิทธิพลซึง่กนัและกนั 

กระบวนการรู้คิดของตนเอง (Metacognitive Processes) ในการใช้กลยุทธ์ การเรียนรู้โดย

การก ากับตนเองของนักเรียน ไม่ได้ขึน้อยู่กับความรู้เก่ียวกับกลยุทธ์ท่ี ใช้เพียงอย่างเดียว แต่ขึน้อยู่กับ

กระบวนการรู้คิดของตนเอง และผลลัพธ์ท่ีได้รับจากการกระท า โดยผู้ เรียนจะวางแผนงานเพ่ือใช้ใน

กระบวนการตดัสินใจในการเลือกหรือเปลี่ยนแปลงกลยทุธ์ท่ีจะก ากบัตนเองในการเรียน การวางแผนงาน

ขึน้อยู่กบังาน สิ่งแวดล้อม ความรู้ของนกัเรียน เป้าหมาย การรับรู้ความสามารถของตนเอง และผลลพัธ์

จากการกระท า การวางแผนงานจะเป็นตวัชีน้ า ควบคุมการเรียนรู้ และจะมีปฏิกิริยาย้อนกลบัจากการ

กระท าพฤติกรรมเหลา่นัน้ 

เป้าหมาย (Goals) การตัง้เป้าหมายมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจในการใช้ กลยุทธ์ก ากับ

ตนเองในการเรียนของนกัเรียน การตัง้เป้าหมายระยะสัน้จะเป็นสิ่งท่ีมีความส าคญัต่อ การตัง้เป้าหมาย

ระยะยาว บคุคลจะสร้างสิ่งชีแ้นะ (เป้าหมายระยะสัน้) เพ่ือเป็นแนวทางให้แก่ตนเองและเป็นแรงจูงใจให้

แสดงพฤติกรรมน าไปสูก่ารบรรลผุลได้ 

สภาวะทางอารมณ์ (Affect) มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้โดยการก ากับตนเองของ นักเรียนมี

หลกัฐานพบว่าความวิตกกังวลจะขัดขวางกระบวนการรู้คิดและการควบคุมพฤติกรรมของ ตนเอง เช่น 

จากผลการวิจยัของ Kahl (Zimmerman. 1989: 333; citing Kahl. 1982) ท่ีได้พฒันาแบบวดัการควบคมุ

พฤติกรรม เพ่ือให้นกัเรียนประเมินตนเองเก่ียวกบัแนวโน้มในการใช้กระบวนการท่ีมี ประสิทธิภาพป้องกนั

ตนเองจากสภาวะภายใน เช่น ความคิดวิตกกงัวลถึงความล้มเหลวท่ีผ่านมา หรือจากสภาวะภายนอก 

เช่น ลักษณะงานท่ีมีความยากมาก Kahl พบว่าคะแนนการควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนมี

ความสมัพนัธ์ทางลบกบัความวิตกกงัวล 

 

อทิธิพลด้านพฤตกิรรม (Behavioral Influences) 

Zimmerman กล่าวว่า อิทธิพลด้านพฤติกรรม ประกอบด้วยกระบวนการย่อยของ การก ากับ

ตนเอง ได้แก่ การสงัเกตตนเอง การตดัสินตนเอง และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง ทัง้ 3 กระบวนการ

ย่อยนีไ้ด้รับอิทธิพลจากกระบวนการสว่นบคุคล และกระบวนการด้านสิ่งแวดล้อม 

1. การสงัเกตตนเอง (Self-Observation) เป็นการตอบสนองของนกัเรียนเก่ียวกบั การ

ควบคุมพฤติกรรมของตนเอง การสังเกตตนเองท าให้ได้ข้อมูลว่ามีความก้าวหน้าในเป้าหมายท่ีตัง้ไว้
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เพียงใด การสังเกตตนเองได้รับอิทธิพลด้านกระบวนการส่วนบุคคล เช่น การรับรู้ความสามารถของ

ตนเอง การตัง้เป้าหมาย และการวางแผนการรู้คิดของตนเอง และอิทธิพลด้านพฤติกรรม วิธีการสงัเกต

ตนเองมี 2 วิธี คือ การรายงานโดยค าพดูหรือการเขียน และการบนัทกึพฤติกรรมและปฏิกิริยาตอบสนอง 

2. การตดัสินตนเอง(Self-Judgment) เป็นการตอบสนองของนกัเรียนโดยเปรียบเทียบ

พฤติกรรมของตนกบัมาตรฐานหรือเป้าหมายอย่างมีระบบ การประเมินตนเอง (Self-Evaluation) ขึน้อยู่

กับกระบวนการส่วนบุคคล เช่น การรับรู้ความสามารถของตนเอง การตัง้เป้าหมาย และความรู้หรือ

มาตรฐาน เช่นเดียวกบัการสงัเกตตนเอง ความรู้ในเร่ืองมาตรฐานหรือเป้าหมายมาจากแหล่ง ข้อมลูต่างๆ 

รวมทัง้มาตรฐานของสังคม การประเมินตนเองมี 2 วิธี คือ กระบวนการตรวจสอบรายการ (Checking) 

เช่น การตรวจค าตอบการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์อีกครัง้ และ การประเมินค่า (Rating) เป็นการ

เปรียบเทียบค าตอบกบัค าตอบของบคุคลอื่นหรือจากเฉลยค าตอบ 

3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองกระท า

ในลักษณะเดียวกับการสังเกตตนเองและการตัดสินตนเอง การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองขึน้อยู่กับ

กระบวนการสว่นบคุคลในเร่ืองการตัง้เป้าหมาย การรับรู้ความสามารถของตนเอง และการวางแผน การรู้

คิด พร้อมกับแสดงพฤติกรรมออกมา ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการมีผลกระทบซึ่งกันและกัน 

ยกตัวอย่างเช่น การรับรู้ความสามารถของตนเองมีผลต่อการเลือกกลยุทธ์ของนักเรียน และข้อมูล

ย้อนกลบัจากกลยุทธ์จะเป็นตวัตดัสินการรับรู้ความสามารถของตนเอง บางกรณีการแสดงปฏิกิริยาต่อ

ตนเองจะไม่ท าให้การเรียนรู้โดยการก ากับตนเองเพ่ิมขึน้ เช่น การประเมินตนเองในการเรียนรู้ไม่เป็นท่ี

พอใจ อาจน าไปสู่การถดถอย (withdrawal) หรือ เกิดการสิน้หวงัท่ีจะเรียนรู้ (learned helplessness) 

เม่ือผู้ เรียนไมม่ีความพยายามเพราะคิดวา่สิ่งเหลา่นัน้ไมม่ีประโยชน์ 

กลยทุธ์การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง จ าแนกตามทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสังคมเป็น 3 ด้าน 

คือ 

1) การแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเองด้านพฤติกรรม นกัเรียนพยายามตอบสนอง การเรียนรู้ในทางท่ีดี 

2) การแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเองด้านสว่นบคุคล นกัเรียนพยายามเพ่ิมกระบวนการส่วนบุคคลใน

ระหวา่งการเรียนรู้ 

3) การแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเองด้านสภาพแวดล้อม นกัเรียนพยายามปรับปรุงสภาพแวดล้อมใน

การเรียนรู้ 
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อทิธิพลด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Influences) 

Bandura (1986) สนันิษฐานว่าการเรียนรู้ จากการสงัเกตพฤติกรรมของตนเองและผลของ

พฤติกรรมเป็นสิ่งท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด ส าหรับ การเปลี่ยนแปลงการรับรู้ความสามารถของผู้ เรียน และ

ส่งเสริมความรู้ให้คงอยู่ อิทธิพลด้าน สิ่งแวดล้อม ประกอบด้วย ผลของตวัแบบ (Modeling) การพูดจา

ชกัชวน (Verbal Persuasion) และโครงสร้างสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ (Structure of the Learning) 

อิทธิพลด้านสิ่งแวดล้อมจะมี ปฏิสัมพันธ์ต่อบุคคล และอิทธิพลด้านพฤติกรรม เมื่อไหร่ท่ีผู้ เรียนมีการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง อิทธิพลด้านส่วนบุคคลจะถูกเช่ือมโยงกับกลยุทธ์ก ากบัพฤติกรรมและสิ่งแวดล้อมใน

การเรียนรู้ ผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วยตนเองจะเข้าใจผลกระทบของสิ่งแวดล้อมท่ีได้รับและรู้ว่าจะปรับปรุง

สิ่งแวดล้อมโดยใช้กลยทุธ์ตา่งๆอย่างไร เช่น จดัสถานท่ีในการเรียน การค้นหาข้อมลูจากห้องสมดุ เป็นต้น 

การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) เป็นปัจจยัด้านสว่นบคุคลท่ีส าคญัท่ีสดุต่อการ

ก ากบัตนเองในเรียนของนกัเรียน ซึง่อาจกล่าวได้ว่า ในบรรดากลไกของการกระท าอย่างตัง้ใจ ไม่มีกลไก

ใดส าคญัไปกวา่ความเช่ือในความสามารถของตน แม้วา่ความรู้และทกัษะจะเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการกระท า

ให้บรรลผุลได้แตก่็ไมเ่พียงพอ เพราะบคุคลมกัจะไมป่ฏิบตัิให้ดีท่ีสดุ แม้วา่จะรู้ดีว่าต้องท าอะไรบ้าง ถ้าไม่

เช่ือวา่ตนมีความสามารถพอท่ีจะกระท าได้ ฉะนัน้ เมื่อนกัเรียนเช่ือว่าตนเองสามารถท่ีจะก ากบัการเรียน

ได้ด้วยตนเอง โอกาสท่ีจะประสบความส าเร็จในการเรียนจึงมีสูงกว่า คนท่ีไม่เช่ือว่าตนเองจะสามารถ

ก ากบัตนเองได้ ซึง่การรับรู้ความสามารถของตนเองยงัต้องขึน้อยู่กบัอิทธิพลสว่นบคุคลอื่นๆ ได้แก่ ความรู้

ของนกัเรียน กระบวนการรู้คิดของตนเอง เป้าหมาย และสภาวะทางอารมณ์ เป็นต้น 

จากเอกสารเร่ืองการก ากบัตนเองท่ีผู้ วิจยัศกึษา ผู้ วิจัยมีความเห็นว่ากระบวนการก ากบัตนเอง

อนัประกอบด้วย การสงัเกตตนเอง การตดัสินตนเอง และการแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเอง ล้วนมีผลให้ผู้ เรียน

เกิดการท าซ า้ทัง้สิน้ และการท าซ า้ของผู้ เรียนก็จะส่งผลให้เกิดการพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านอย่างมี

วิจารณญาณของผู้ เรียนตามทฤษฎีการเช่ือมโยงท่ีได้กลา่วไปข้างต้น 
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3. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้เพ่ือจดุมุง่หมายในการเรียนรู้

เป็นรายบุคคลเป็นหลกั มีแนวคิดท่ีส าคญั 4 ประการคือ ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ลกัษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และโครงสร้างแบบสื่อ

หลายมิติ (Hypermedia) ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

มีผู้ ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ค่อนข้างมาก  โดยให้ความหมายตาม

ลกัษณะ ตามการใช้งาน และการออกแบบ ดงัตอ่ไปนี ้

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 8 -11) ให้ความหมาย และกลา่วถงึลกัษณะส าคญัของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือท่ีนิยมเรียกว่า CAI ว่า ย่อมาจาก Computer – Assisted Instruction หรือ 

Computer–Aided Instruction ซึ่งหมายถึง สื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งใช้ความสามารถของ

คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสมเพ่ือถ่ายทอดเนือ้หาบทเรียนหรือองค์ความรู้ มีลกัษณะท่ีส าคญัคือ 

1. ให้สารสนเทศ (Information) หมายถึงเนือ้หาสาระท่ีเรียบเรียงเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิด

การเรียนรู้ หรือได้รับทกัษะตามวตัถุประสงค์ท่ีวางไว้ นัน่คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องสามารถ

ให้เนือ้หาสาระตามวตัถปุระสงค์ได้ 

2. ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล (individualization) ลกัษณะท่ีส าคญั

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือเป็นสื่อส าหรับการศกึษารายบคุคลจงึต้องออกแบบให้ตอบสนองต่อ

ความแตกต่างระหว่างบุคคลให้มีอิสระท่ีจะเลือกขัน้ตอน อตัราเร็วหรือวิธีการเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนเอง

ได้ ซึง่เรียกวา่สามารถควบคมุบทเรียนได้โดยผู้ เรียน ประกอบด้วย 

2.1 การควบคุมเนือ้หา ผู้ เรียนสามารถจะเลือกเรียน หรือข้าม เนือ้หาส่วน

ใดมากน้อยเพียงใด รวมถงึการใช้เวลาและการเรียนซ า้เท่าท่ีต้องการ 

2.2 การควบคุมล าดับขัน้ของการเรียน ผู้ เรียนสามารถเลือกท่ีจะเรียนส่วน

ใดก่อนหรือหลงั ตามล าดบัการเรียนท่ีผู้ เรียนก าหนดเอง 

2.3 การควบคุมการฝึกหรือการทดสอบ ผู้ เรียนควรมีอิสระในการเลือกท่ี

จะท าการทดสอบหรือการฝึกหรือไม่ และมากน้อยเพียงใด 

3. การโต้ตอบ (interaction) การสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงต้องเอือ้อ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกับบทเรียนอย่าง

ตอ่เน่ืองตลอดบทเรียน 
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4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediated feedback) เป็นเร่ืองท่ีมีความส าคญั

อย่างย่ิงกระบวนการเรียนรู้ ถือเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) ท่ีดีอย่างหนึ่งการให้ผลป้อนกลบัโดย

ทนัทีรวมทัง้การประเมินความเข้าใจของผู้ เรียนและแจ้งผลโดยทนัทีจะส่งผลต่อการประเมินตนเองและ

ตดัสินใจในการเรียนรู้ เพ่ือพฒันาความสามารถได้ด้วยตนเองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีจึงต้อง

ออกแบบให้สามารถให้ผลป้อนกลบัได้เหมาะสมและทนัที 

บูรณะ สมชยั (2542 : 13-16) จ าแนกโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามลกัษณะการน ามาใช้ในการ

เรียนการสอนเป็น 3 ประเภทคือ 

1. CAI (Computer-Assisted Instruction) หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยครูสอน 

ท าหน้าท่ีเป็นสื่อการเรียนการสอน หรือสื่อประกอบการสอน 

2. CAL (Computer-Assisted Learning) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้ เรียนแต่

ไมไ่ด้ก าหนดหรือบงัคบัตามวตัถปุระสงค์ มกัเป็นเนือ้หากว้างๆ และอาจจะมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนได้ เช่น 

สารานกุรม เป็นต้น 

3. CBT (Computer-Based Training) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยฝึกทกัษะ เช่น 

โปรแกรมฝึกหดัพิมพ์ดีด โปรแกรมฝึกบิน เป็นต้น 

3.2 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

กิดานนัท์ มลิทอง (2543 : 187-191) ได้จ าแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น 7 

ประเภท ดงันี ้

1. การสอน (Tutorial instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะเป็นโปรแกรมท่ีเสนอ

เนือ้หา แล้วให้ผู้ เรียนตอบค าถามและให้ผลป้อนกลบัทนัที หากผู้ เรียนตอบไม่ถูกซ า้ๆ จะให้เนือ้หาเพ่ือ

ทบทวน 

2. การฝึกหัด (Drills and practice) บทเรียนประเภทนีจ้ะไม่มีการเสนอเนือ้หาก่อน 

แต่จะเสนอค าถามหรือก าหนดกิจกรรมให้กระท าจนกว่าจะจะบรรลุเป้าหมายในระดบัท่ีน่าพอใจ  โดยมี

การให้ค าตอบเพ่ือยืนยนัความถูกต้องกบัผู้ เรียน บทเรียนประเภทนีจ้ึงเหมาะกบัผู้ เรียนท่ีมีความรู้ในเร่ือง

นัน้มาบ้างแล้ว 

3. สถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นการจ าลองสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกบัความ

เป็นจริงมาให้ผู้ เรียนใช้ เพ่ือให้ได้ฝึกทกัษะโดยไม่ต้องเสี่ยงภยัหรือมีค่าใช้จ่ายท่ีสงู อาจประกอบด้วยการ
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สาธิต โปรแกรมนีแ้ตกต่างจากโปรแกรมสอนแบบธรรมดาท่ีเสนอเนือ้หาแล้วให้ท ากิจกรรม  แต่โปรแกรม

สถานการณ์จ าลองนัน้ผู้ เรียนจะต้องประกอบด้วยการฝึกทกัษะด้วย 

4. เกมเพื่อการสอน (Instructional games) การใช้เกมเพ่ือการเรียนการสอนเป็นท่ี

นิยมใช้กนัมาก เน่ืองจากสามารถกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่ายและต้องตื่นตวัเสมอ  

รูปแบบโปรแกรมคล้ายคลงึกับสถานการณ์จ าลองแต่จะเพ่ิมบทบาทของผู้แข่งขนัและการแข่งขนัเข้าไป

ด้วย 

5. การค้นพบ (Discovery) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน เรียนรู้จากประสบการณ์ของ

ตนเองมากท่ีสุด โดยเสนอปัญหาให้แก้ไข และให้ข้อมูลเพ่ือช่วยให้ค้นพบค าตอบหรือข้อสรุปได้ด้วย

ตนเอง 

6. การแก้ปัญหา (Problem-solving) เป็นการให้ผู้ เรียนฝึกการคิดการตดัสินใจโดยมี

การก าหนดเกณฑ์ให้แล้วให้ผู้ เรียนพิจารณาตามเกณฑ์นัน้ เพ่ือแก้ปัญหา โดยโปรแกรมจะมีเคร่ืองมือ

ช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกท่ีจ าเป็นให้ 

7. การทดสอบ (Tests) บทเรียนประเภทนีม้ีวตัถุประสงค์หลกัเพ่ือการทดสอบท่ี

น่าสนใจกว่าการสอบปกติ ผู้สอนสามารถจดัการการสอบในรูปแบบต่างๆได้ เช่น การสุ่มข้อสอบให้

ต่างกันในผู้ สอบแต่ละคน และข้อดีอีกประการหนึ่งคือสามารถตรวจผลคะแนนได้ทันทีการจัดแบ่ง

ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเพียงการแบ่งตามลกัษณะท่ีโดดเด่นของแต่ละประเภท  มิได้

หมายความว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหนึ่งเร่ืองนัน้จะจดัเข้าเป็นประเภทใดประเภทหนึ่ง เสมอไป 

อาจมีการรวมข้อดีของแต่ละประเภทเข้าไว้ด้วยกนัในบทเรียนหนึ่งเร่ือง ขึน้กบัผู้พฒันาและวตัถุประสงค์

การเรียนรู้  

ในอนาคตอาจมีการแบ่งประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ิมมากขึน้เมื่อมีผู้คิดค้นและใช้

เทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีแตกต่าง เช่น ปัจจุบนันีก้ าลงัมีการพฒันาและใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่าง

กว้างขวางอาจมีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีเผยแพร่บนระบบเครือข่ายและสามารถปฏิสมัพนัธ์กบั

ผู้สอนและผู้ เรียนคนอื่นๆ ได้พร้อมๆ กัน อาจเรียกช่ือเป็น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท

ปฏิสมัพนัธ์หลายทาง หรือ Multi-Interactive CAI 

3.3 ลักษณะบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่ดี 

เพ่ือให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้มีคุณสมบัติท่ีดีและมีประสิทธิภาพต้องให้

ความส าคญักบัคณุลกัษณะต่างๆ เช่น ความดงึดดูใจ กิจกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมความง่ายต่อการใช้
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งาน ความสวยงาม และผลป้อนกลบัท่ีเหมาะสม ซึ่งผู้ ออกแบบและพฒันาต้องค านึงถึงอยู่เสมอ ใน

ประเด็นนี ้ Morison, Ross and O’Dell (1995 : 215-219) กล่าวถึงข้อควรค านึงในการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่ต้องให้ความส าคญั 3 ประการคือ 

3.3.1 การออกแบบหน้าจอ (Screen design) ต้องออกแบบให้ใช้งานง่าย มีความ

เป็นมิตรกบัผู้ เรียน (User-friendly) โดยมีข้อแนะน า 5 ประการคือ 

1) ทกุหน้าจอควรมีการบอกข้อมลูรายละเอียด เช่น ทัง้หมดมีก่ีหน้า 

2) เนือ้หาท่ีน าเสนอวางต าแหน่งคงท่ี 

3) มีการให้ผลป้อนกลบัตอ่การกระท าของผู้ เรียน เช่น เม่ือชีท่ี้จดุส าคญั 

4) ควรมีพืน้ท่ีแจ้งข้อผิดพลาดในการใช้ เช่น เมื่อผู้ เรียนคลิกจุดท่ีไม่มี

ความหมาย 

5) ปุ่ มควบคมุตา่งๆ เช่น การเดินหน้า ถอยหลงั อยู่ต าแหน่งคงท่ี 

3.3.2 รูปแบบ กระบวนการ วิธีการในการใช้ (Computer based instruction) ใน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องค านึงถึงกระบวนการในการใช้โปรแกรมเป็นส าคญั เช่น 

รูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ การควบคมุความก้าวหน้าของการเรียน วิธีการควบคมุบทเรียน โปรแกรมหรือ

ผู้ เรียนควรเป็นผู้ควบคมุบทเรียน หรือเลือกกระบวนการเรียนการทดสอบ การให้ผลป้อนกลบั หรือล าดบั

ขัน้การศกึษา เป็นต้น 

3.3.3 การให้ผลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึงการตอบสนองต่อการกระท าของ

ผู้ เรียน มีข้อควรค านงึ 2 ประการ คือ 

1) ระยะเวลาการให้ผลป้อนกลบั มีการแบ่งแยกหลายรูปแบบ เช่น ให้ผล

ป้อนกลบัทนัที หรือรอเวลา ให้ผลป้อนกลบัหลงัการตอบทกุข้อ หรือสรุปเมื่อครบทกุข้อ ทัง้นี ้

ขึน้กบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้วา่ควรเลือกใช้แบบใด 

2) รูปแบบการให้ผลป้อนกลบั 

- แจ้งถกู – ผิด (KR : Knowledge of Response) 

- บอกสิ่งท่ีถกู (KCR : Knowledge of Correct Response) 

- ให้พยายามจนถกู (AUC : Answer until Correct) 

- แนะแนวทางท่ีถกู (Anticipated – wrong – Answer) 
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การให้ผลป้อนกลบัทนัทีมกัให้ผลดีกว่าการทิง้ช่วงเวลา และการให้ผลป้อนกลบัดีกว่า

ไม่ให้ผลป้อนกลบัใดๆ นอกจากนีย้งัได้เสนอแนะให้ศกึษาว่า การให้ผลป้อนกลบัแบบใดบ้างท่ีเป็นไปได้

และเหมาะสมกบัผู้ เรียนท่ีแตกต่างกนั การให้ผลป้อนกลบัต้องค านึงถึงชนิดความถ่ี ระยะเวลาด้วยการ

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีต้องสร้างให้กระบวนการภายในปรับตามผู้ เรียน  ให้ข้อมลูท่ีดีและ

ออกแบบหน้าจอคงท่ี แต่อย่างไรก็ตามในแต่ละส่วนท่ีกล่าวมานัน้ย่อมขึน้กับธรรมชาติของผู้ เรียนและ

ลกัษณะเนือ้หานัน้ๆ เป็นส าคญั การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี จึงต้องเข้าใจในเร่ืองการ

ออกแบบหน้าจอ การออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสม ใช้หลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ และค านึงถึงความ

เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมายเป็นส าคญั 

3.4 โครงสร้างแบบส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ในบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

สื่อหลายมิติเป็นสื่อท่ีนิยมใช้อย่างแพร่หลายในสื่อท่ีใช้บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์  โดยเฉพาะ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและเว็บไซต์ ด้วยข้อดีหลายประการท าให้กลายเป็นมาตรฐานท่ีขาดไม่ได้

ในสื่อยุคใหม่ โดยเฉพาะในประเด็นการเช่ือมโยงข้อมลูท่ีท าให้เข้าถึงข้อมลูได้อย่างง่ายดายรวมทัง้ยงัมี

ความยืดหยุ่นต่อผู้ ใช้ และเพ่ือความเข้าใจท่ีชดัเจน ได้ศกึษาเก่ียวกบัสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ใน 3 

ประเด็น คือ ความหมายของสื่อหลายมิติ ลกัษณะส าคญัของสื่อหลายมิติ และข้อดีของการใช้สื่อหลาย

มิต ิดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

3.4.1 ความหมายของสื่อหลายมิต ิ 

Brook, Nolan and Gallangher (2001 : 94-95)ได้อธิบายความหมายของสื่อหลาย

มิติไว้ว่า เป็นสื่อประสมท่ีมีคุณสมบัติของการเช่ือมโยงหลายมิติ  มีการใช้ตัวอักษรและภาพหรือ

ภาพเคลื่อนไหวเป็นจดุเช่ือมโยง พฒันาจากเอกสารอิเลก็ทรอนิกส์ธรรมดาท่ีไมไ่ด้มีการเช่ือมโยงใดๆ มาสู่

เอกสารตวัอักษรท่ีมีจุดเช่ือมโยงเรียกว่าอกัษรหลายมิติ (Hypertext) ตวัอกัษรท่ีเป็นจุดเช่ือมโยงนัน้

สามารถใช้เมาส์กดเพ่ือเรียกข้อมลูที่เช่ือมโยงกนัอยู่มาแสดงได้ จุดท่ีสามารถกดได้นีเ้รียกว่า จุดเช่ือมโยง 

(Hotzone) ตอ่มาเม่ือระบบคอมพิวเตอร์สามารถสร้างสื่อประสม (Multimedia) ท่ีประกอบด้วย ตวัอกัษร 

ภาพ เสียงภาพเคลื่อนไหว เม่ือออกแบบให้มีการเช่ือมโยงโดยใช้ทัง้ภาพและตวัอกัษรเป็นจุดเช่ือมโยง จะ

กลายเป็นสื่อประสมท่ีมีการเช่ือมโยงเรียกวา่ สื่อหลายมิติ 

3.4.2 ลักษณะส าคัญของสื่อหลายมิต ิมี 5 ประการ ดงันี ้

1) เป็นรูปแบบการจดัโครงสร้างเนือ้หา 

2) ประกอบด้วยสื่อหลากหลายชนิด 

3) มีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้ 
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4) ผู้ใช้สามารถเลือกศกึษาสว่นใดสว่นหนึง่ได้ 

5) มีการเช่ือมโยงหลายจดุ 

3.4.3 ข้อดีของการใช้ส่ือหลายมิติ  

คณุสมบตัิท่ีดีของสื่อหลายมิติสามารถตอบสนองตอ่ความต้องการในการออกแบบและ

สร้างสื่อบนคอมพิวเตอร์ชนิดตา่งๆ ได้อย่างกว้างขวางโดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีต้องการ

ให้ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนเป็นไปอย่างราบร่ืนใกล้เคียงกับการสื่อสารกับผู้ สอน  แต่เพ่ิมข้อ

ได้เปรียบของการเป็นสื่อคอมพิวเตอร์หลายประการ ท าให้การเรียนมีความยืดหยุ่น เพลิดเพลิน รวดเร็ว 

และเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึง่ Cheung and Ping (2000 : 60-62) กล่าวถึงข้อดีของการใช้ 

การจดัรูปแบบบทเรียนเป็นสื่อหลายมิติ ใน 2 ประการใหญ่ๆ ดงันี ้

1) ข้อดีท่ีเกิดจากการได้ควบคมุบทเรียนของผู้ เรียน ได้แก่ 

- ในการเรียนปกติผู้ เรียนจะมีความสามารถในการเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนั และถ้า

หากแตกต่างกันมากจะท าให้ผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ช้าเกิดการท้อแท้  และกลุ่มท่ีเรียนเร็วจะเกิดการเบ่ือหน่าย

หากผู้สอนต้องรอกลุ่มท่ีช้า สื่อหลายมิติสามารถแก้ไขเร่ืองความแตกต่างระหว่างบุคคลนีไ้ด้ด้วยการให้

ผู้ เรียนได้ควบคมุอตัราการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมของตนเองสามารถประเมินความต้องการท่ีจะต้องเรียนรู้หรือ

ส่วนท่ียังขาดอยู่ของตนเองได้  เมื่อทราบความต้องการแล้วผู้ เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้ดี  ตาม

ความสามารถ ความสนใจและรูปแบบการเรียนรู้ท่ีถนดัของแตล่ะคน 

- การพฒันาระดบัความเข้าใจ สื่อหลายมิติสามารถจดัเตรียมวิธีการอธิบาย

ให้เกิดความเข้าใจหลากหลาย โดยเฉพาะการใช้ภาพ และยังอาจมีการอธิบายด้วยเสียง ตวัอกัษรใน

เนือ้หาเดียวกนั ท าให้ผู้ เรียนสามารถเลือกวิธีท่ีท าให้ตนเองเข้าใจได้ดีท่ีสดุ 

- การลดเวลาในการเข้าถึงข้อมลู เน่ืองจากการจดัโครงสร้างท่ีมีการเช่ือมโยง 

ให้เรียกใช้ตามความต้องการ สามารถเช่ือมโยงไปสู่ค าอธิบายเพ่ิมเติม รายละเอียดต่างๆอย่างง่ายดาย 

ท าให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงข้อมลูได้เร็วขึน้ กว่าการเปิดหนงัสือหรือสื่ออื่นท่ีจดัไว้เป็นล าดบัตายตวั หรือ

แม้แตก่ารเรียกใช้อปุกรณ์อ านวยความสะดวก เช่นพจนานกุรม หรือเคร่ืองคิดเลข เป็นต้น 

2) ข้อดีท่ีเกิดจากการประกอบด้วยสื่อหลากหลายชนิด ได้แก่ 

- ท าให้การระลกึถึงและความเข้าใจชดัเจนขึน้ การใช้สื่อหลากหลายประเภท

จะท าให้ผู้ เรียนได้ใช้ประสาทสมัผสัหลายอย่าง และสามารถเลือก สื่อท่ีตนเองถนดัท่ีจะใช้ ท าให้การ

เรียนรู้ชดัเจนขึน้ รวมถงึช่วยให้สามารถระลกึถงึความรู้เดิมได้ง่ายขึน้ด้วย 
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- สามารถจัดเตรียมและจ าลองได้ใกล้เคียงความเป็นจริง  เช่นการจ าลอง

สงคราม การจ าลองการด าเนินธุรกิจ หรือกลไกต่างๆ เช่น การท างานของร่างกายมนุษย์ การท างานของ

เคร่ืองยนต์ เป็นต้น 

- ลดภาระในการเรียนรู้ เมื่อสื่อท าให้การเรียนง่ายขึน้ การเรียนรู้จึงไม่เป็น

ภาระหนกัท าให้เรียนรู้ได้ชดัขึน้ หรือเรียนรู้สิ่งใหม่ได้มากขึน้ เช่นการจ าลองสถานการณ์ ท าให้ไม่ต้อง

เสียเวลาในจินตนาการมาก และไม่ต้องเข้าสู่สถานการณ์จริงโดยไม่จ าเป็นสื่อท่ีมีการจดัโครงสร้างการ

น าเสนอเนือ้หาแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) จึงเป็นสื่อท่ีมีประสิทธิภาพสงู ดงันัน้จึงควรน ารูปแบบ

ดงักลา่วมาใช้จดัโครงสร้างการน าเสนอเนือ้หาภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือเสริมการเรียนใน

ชัน้เรียนปกติ ซึง่จะเป็นประโยชน์ในการเติมเต็มกบัผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ช้า และผู้ เรียนท่ีเรียนรู้เร็วก็จะสามารถ

เรียนรู้ได้มากย่ิงขึน้ 

 จากการศึกษาเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเคร่ืองมือทางเทคโนโลยี

การศึกษาประเภทหนึ่ง ท่ีสามารถส่งเสริมให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ลดภาระ

ครูผู้สอน มีความยืดหยุ่นในการออกแบบสูงและสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้หลากหลาย

รูปแบบ 

 

4. เกมและบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมท่ีมีคุณสมบัติเหมาะสม  จึงได้ท าการศึกษา 

เก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม ใน 5 ประเด็น คือ ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน ลักษณะของเกมความสัมพันธ์ของเกม (Game) การจ าลอง (Simulation) และการสอน 

(Instruction) และองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม รวมทัง้ศกึษาถึงลกัษณะเด่น

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

4.1 ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 107) ได้ให้ความหมายไว้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

หมายถึงเป็นรูปแบบหนึ่งของการสอนท่ีต้องการให้การเรียนเป็นเร่ืองสนุกตามแนวคิดในภาษาองักฤษ

ท่ีวา่ Learning is fun โดยช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้สนกุสนานเพลิดเพลิน เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิด

ความรู้สกึอยากท่ีจะเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมไม่ได้หมายความครอบคลุมซอฟต์แวร์หรือ

เกมทัง้หมด โดยเฉพาะซอฟต์แวร์เกมท่ีมีลักษณะมุ่งเน้นแต่ความเพลิดเพลินโดยไม่ได้ให้ความรู้หรือ

ทกัษะอย่างหนึง่อย่างใดแก่ผู้ เรียน เช่น ซอฟต์แวร์ซึง่เน้นความเร้าใจในการใช้ความรุนแรงรบ เป็นต้น 
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กิดานนัท์ มลิทอง (2543: 247) ได้ให้ความหมายวา่ เป็นสื่อการสอนแบบใหมช่่วยให้ นกัเรียนได้

สนกุสนานกบัการเรียน เน่ืองจากเป็นสิ่งท่ีสามารถกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย เรา

สามารถใช้เกมในการสอนและเป็นสื่อท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้ เรียนได้เช่นกนั ในเร่ืองของกฎเกณฑ์แบบแผน

ของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจนทกัษะตา่งๆ นอกจากนีก้ารใช้เกมยงัช่วยเพ่ิมบรรยากาศในการ

เรียนรู้ให้ดีขึน้ และช่วยมิให้ผู้ เรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวัน ซึ่งเป็นอุปสรรคในการเรียน

เน่ืองจากมีการแข่งขนักนัจงึท าให้ผู้ เรียนต้องมีการตื่นตวัอยู่เสมอ 

จากความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม สรุปได้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท

เกม คือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบหนึง่ท่ีมีคณุสมบตัิในการช่วยให้การเรียนเป็นเร่ืองสนุกตาม

แนวคิดในภาษาอังกฤษท่ีว่า Learning is fun โดยช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้สนุกสนาน

เพลิดเพลิน เพ่ือจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึอยากท่ีจะเรียน โดยทฤษฏีท่ีน่าสนใจเก่ียวกบัการออกแบบ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมได้แก่ ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจซึง่ประกอบด้วยความท้าทาย (Challenge) 

ความอยากรู้อยากเห็น (Curitosity) จินตนาการ (Fantasy) และความรู้สกึได้ควบคมุบทเรียน (Control) 

4.2 ลักษณะของเกม 

เกมเป็นกิจกรรมท่ีให้ความเพลิดเพลิน ผู้ เล่นมีส่วนร่วมกบักิจกรรมตลอดเวลามีกฎกติกาและ

การแข่งขนั อาจแข่งขนักบัตนเอง แข่งขนักบัมาตรฐาน หรือกบัผู้ เล่นฝ่ายตรงข้าม Cudworth (1996 : 

422) อธิบายลกัษณะของเกมไว้ดงันี ้

1 เกมสร้างขึน้เพ่ือบรรลเุป้าหมายเฉพาะ เช่น การสร้างความสามคัคี การจูงใจเข้าสู่

บทเรียน เป็นต้น 

2 มีกฎกติกาท่ีชดัเจน มกัเป็นกฎง่ายๆ และมีจ านวนน้อย 

3 ผู้ เล่นมีกิจกรรมท่ีต้องตดัสินใจกระท าภายใต้กฎกติกา การตดัสินใจถูกต้องจะได้รับ

ผลตอบแทนในทางบวก 

ลกัษณะของเกมการสอนภาษาท่ีดีนัน้ควรมีลกัษณะกระตุ้นเร้าใจ น่าสนใจ เพ่ือให้ผู้ เรียนอยาก

เล่น และไม่ควรใช้เวลานานเกินไปเพราะจะท าให้ผู้ เรียนรู้สกึเบ่ือหน่าย ไม่ตื่นเต้น ครูต้องมีกฎ ระเบียบ 

กติกา หรือข้อตกลงท่ีชัดเจน เพ่ือไม่ให้เสียวินยัหรือเกิดปัญหาในระหว่างเล่นหรือการตดัสิน  (มยุรี สุข

วิวฒัน์, 2539 : 779; ประนอม สรัุสวดี, 2534 : 15; นิตยา สวุรรณศรี, 2539 : 19 และอทุยั สงวนพงศ์, 

2544 : 117) 
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4.3 ความสัมพันธ์ของเกม (Game) การจ าลอง (Simulation) และการสอน (Instruction) 

เมื่อกล่าวถึงเกมมกัมีการจ าลองสถานการณ์เข้ามาเก่ียวข้องเสมอ เน่ืองจากการออกแบบเกม

มกัจะมาจากชีวิตจริง แต่ก็ไม่เสมอไป เกมและสถานการณ์จ าลองจึงมีความเก่ียวข้องกันอยู่พอสมควร 

กล่าวคือ เกมบางชนิดอาจเป็นสถานการณ์การจ าลอง เช่น เกมบวกเลข เกมทายค า เป็นต้น ในขณะท่ี

สถานการณ์จ าลองจะไม่เป็นเกมหากไม่มีการแข่งขัน ไม่มีการได้ หรือเสีย ของผู้ เล่น เช่น การเล่นขาย

ขนม เป็นสถานการณ์จ าลองท่ีไม่ใช่เกม แต่หากการจ าลองสถานการณ์นัน้มีการการแข่งขัน เช่น การ

จ าลองการขับเคร่ืองบินท่ีผู้ เล่นจะได้เล่นด่านต่อไปก็ต่อเมื่อไม่มีการผิดพลาด และเมื่ อน าเกมและ

สถานการณ์จ าลองมาใช้กบัการศกึษาโดยใช้เพ่ือการสอนเป็นสว่นใหญ่ การจ าลอง เกม และการสอน จึง

มีความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กนัตามการอธิบายของ Heinich และคนอื่นๆ (1999 : 330-333) ซึง่ได้อธิบาย

โดยใช้แผนภาพท่ีแสดงความคาบเก่ียวกนัอยู่ 7 ประการ ดงันี ้

เกม (Game) เป็นกิจกรรมท่ีพยายามบรรลุเป้าหมายท่ีท้าทาย มีการแข่งขันภายใต้กติกาท่ี

ก าหนด 

การจ าลอง (Simulation) เป็นการจ าลองสถานการณ์ให้ผู้ ใช้สามารถมีส่วนร่วมและมี

ปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลหรือสิ่งแวดล้อมสมมตุิ ภายใต้กติกาท่ีวางไว้ 

การสอน (Instruction) เป็นวิธีการช่วยให้บคุคลเรียนรู้ทกัษะใหม ่โดยใช้กิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะ

เป็นการบอก การให้กระท า หรือการน าเข้าสูส่ถานการณ์ให้เกิดทกัษะใหม่ 

SG (Simulation Game) เป็นการผสมผสานระหว่างสถานการณ์จ าลองท่ีมีลกัษณะพิเศษคือ 

การสมมตุิกบัการแข่งขนัภายใต้กติกาท่ีก าหนด ซึง่ Schwier and Misanchuk (1993 : 22-23) กล่าวว่า 

โดยปกติเกมมกัมีเป้าหมายเฉพาะ และต้องมีการแข่งขนัในขณะท่ีสถานการณ์จ าลองเป็นการสมมตุิและ

แปลงนามธรรมให้เป็นรูปธรรม การตัดสินใจกระท าของผู้ ใช้ไม่เกิดการได้หรือเสีย โดยสรุปแล้ว เกม

สถานการณ์ เป็นการจ าลองสถานการณ์เพ่ือการแข่งขนัท่ีไม่มีเป้าหมายในการพฒันาทางการเรียนรู้เป็น

ส าคัญ ในสื่อทางการศึกษามักจะผสมผสานทัง้สองส่วนเข้าด้วยกันเพ่ือการจูงใจและผลการเรียนรู้ท่ี

ชดัเจนขึน้ 

IG (Instructional Game) เป็นการใช้เกมเพ่ือการสอน มาจากหลกัการของการเล่นกับ

พัฒนาการ ซึ่งนักจิตวิทยามองว่าทัง้สองอย่างมีความเก่ียวข้องกันอย่างใกล้ชิด และนักมานุษยวิทยา 

กล่าวว่า มนุษย์ใช้การเล่นเป็นเคร่ืองมือในการเข้าสงัคมและเรียนรู้การอยู่รอดซึ่ง Heinich และคนอื่นๆ 

(1999 : 332) กลา่วถงึแนวคิดของ Jean Piaget ท่ีวา่การเลน่เป็นกระบวนการทางจิตวิทยาในการพฒันา
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สติปัญญา และเป็นท่ียอมรับว่า การเล่นเป็นกลไกท่ีส าคญัของพฒันาการมนุษย์ และหากพิจารณาตาม

ความเห็นดงักล่าวแล้วจะเข้าใจได้ว่า ถึงแม้การเล่นจะมีความส าคญัต่อการเรียนรู้ และเกมก็ถือเป็นการ

เลน่ แตก่็ไมไ่ด้หมายความวา่ เกมจะเป็นการสอนเสมอไป เช่น การเล่นบาสเกตบอลเป็นเพียงเกมเท่านัน้ 

แตใ่นสถานการณ์ท่ีแตกตา่งออกไป เช่น นกัฟุตบอลใช้การเล่นบาสเก็ตบอลเพ่ือพฒันาความคล่องตวัใน

การเลน่ฟตุบอลก็ถือได้วา่เป็นการสอนได้ IS (Instructional Simulation) เป็นการจ าลองสถานการณ์เพ่ือ

การสอน เช่น การจ าลองการท างานของเคร่ืองยนต์ หรือการจ าลองการขบัเคร่ืองบิน การจ าลองกลไกการ

ท างานของร่างกายมนษุย์ เป็นต้น ซึง่ต้องการเกิดการเรียนรู้ แตไ่มม่ีการแข่งขนั 

ISG (Instructional Simulation Game) เป็นการผสมผสานคณุลกัษณะการจ าลองสถานการณ์

และการแข่งขนั มาใช้กบัการสอนเพ่ือมุง่ให้เกิดผลทางการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึง่ 

4.4 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม 

การใช้เกมเป็นเทคนิคทางการเรียนการสอน เป็นท่ีนิยมใช้อย่างกว้างขวาง รวมทัง้การใช้ใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึง่ได้มีการจ าแนกประเภทเป็นชนิดเกม เป็นหนึ่งในหลายชนิดดงัท่ีกล่าว

มาแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม มีวตัถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นหลกัส าคญั 

แตต้่องการให้การเรียนรู้เป็นเร่ืองสนกุสนานเพลิดเพลิน จงูใจให้เกิดความอยากเรียนรู้ ดงันัน้ การท่ีจะถือ

ได้วา่เกมใดเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเป็นเพียงเกมเพ่ือความสนุกสนานเท่านัน้  Alessi and 

Trollip (2001 : 277-298) ได้กล่าวถึงลกัษณะส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมไว้ว่า 

ต้องประกอบด้วย 

1) เป้าหมาย (Goals) มีเป้าหมายเพ่ือการเรียนรู้ ควรเป็นเป้าหมายท่ีไมจ่ะยากเกินไป 

2) กฎกตกิา (Rules) ก าหนดขอบเขตข้อบงัคบัให้ผู้ เรียนปฏิบตัิ 

3) การแข่งขัน (Competition) อาจแข่งขนักบัตนเอง ฝ่ายตรงข้าม หรืออาจแข่งกบั

มาตรฐาน 

4) ความท้าทาย (Challenge) การท้าทาย เช่น การพยายามไปสูเ่ป้าหมาย 

5) จนิตนาการ (Fantasy) เกมมกัใช้จินตนาการของผู้ เรียนเองเป็นสิ่งจงูใจ 

6) ความปลอดภัย (Safety) วตัถุประสงค์หนึ่งของเกมคือ ทดแทนเร่ืองจริงท่ีอาจมี

อนัตราย 

7) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) เป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดการจงูใจและ

สง่ผลตอ่การเรียนรู้ในท่ีสดุ 
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4.5 ลักษณะเด่นของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม มีเป้าหมายหลกัคือการเรียนรู้ของผู้ เรียนเช่นเดียวกบั

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่นๆ เพียงแตน่ าเอาคณุลกัษณะของเกม ท่ีเป็นท่ียอมรับว่าส่งผลดี

ต่อทัศนคติ และผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนมาเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั  ดงันัน้โครงสร้างของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจงึมีโครงสร้างท่ีมีส่วนคล้ายคลงึกบัประเภทอื่นแต่ก็มีลกัษณะเฉพาะท่ี

ส าคญัดงัท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 :108) ได้อธิบายลกัษณะของสว่นประกอบของบทเรียนไว้ดงันี ้

1 ส่วนน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการแนะน าเนือ้หาและรายละเอียดต่างๆท่ีจ าเป็นเหมือน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทัว่ไป แตไ่มบ่อกวตัถปุระสงค์เป็นทางการ และไม่มีการทบทวนความรู้

เดิม ทัง้นีเ้น่ืองจากเน้นท่ีจะใช้ความสนกุสนานเพลิดเพลินเป็นหลกัในการสร้างแรงจงูใจไปสูก่ารเรียนรู้ 

2 ส่วนการน าเสนอเกม เป็นส่วนท่ีบอกเป้าหมาย กติกา บทบาทของผู้ เรียน หาก

น าเสนอส่วนนีไ้ม่ดีผู้ เรียนจะไม่สามารถเล่นเกมได้อย่างเต็มท่ี เพราะต้องเสียเวลาท าความเข้าใจและ

แก้ปัญหาอื่นโดยไมจ่ าเป็น 

3 ส่วนการตัดสินใจของผู้เรียน ในส่วนนีผู้้ เรียนจะมีโอกาสได้ตดัสินใจโต้ตอบกับ

บทเรียน ซึง่การโต้ตอบจะแตกตา่งกนัไปตามประเภทของเกม 

4 การให้ผลป้อนกลับ ควรมีลกัษณะส าคญัคือ สร้างความแปลกใจให้กบัผู้ เรียนเช่น 

การสุม่หลายแบบ และท่ีส าคญัคือ ต้องมีประโยชน์ตอ่การบรรลเุป้าหมายของผู้ เรียน 

5 การออกจากบทเรียน แตกต่างจากบทเรียนทัว่ไปคือ ไม่มีการสรุปทบทวนเนือ้หา 

แตจ่ะเป็นการสรุปผลคะแนน การให้รางวลั การให้ข้อมลูเพ่ือปรับปรุงการเล่นครัง้ต่อไปและขอค ายืนยนั

วา่ ผู้ เรียนจะออกจากโปรแกรมจริงหรือไม่ หรือจะกลบัไปเร่ิมเลน่ใหม่ 

4.6 โครงสร้างของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม  

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 109 - 110) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกม ไว้ดงันี ้

1. การน าเข้าสู่บทเรียน จะคล้ายกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่นๆ ประกอบด้วย

หน้าน าเร่ืองท่ีบอกช่ือเร่ืองของบทเรียนและผู้สร้างบทเรียนหรือการแนะน าเนือ้หาโดยทัว่ไปในบทเรียน แต่

มีข้อแตกต่างของคอมพิวเตอร์ประเภทเกมคือ จะไม่มีการบอกวตัถุประสงค์อย่างเป็นทางการและการ

ทวนความรู้เดิม (ไม่ว่าจะเป็นโดยการให้ความรู้พืน้ฐานแก่ผู้ เรียนก่อนการเรียนหรือการทดสอบความรู้
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ก่อนเรียนก็ตาม) ทัง้นีเ้น่ืองจากธรรมชาติของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ซึง่เน้นความสนุกสนาน

เพลิดเพลินของผู้ เรียนเป็นหลกัในการสร้างแรงจงูใจเพ่ือน าไปสูก่ารเรียน 

2. การน าเสนอเกม ซึง่เป็นส่วนส าคญัท่ีสดุของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกม เน่ืองจากส่วนการน าเสนอเกมนีเ้ป็นการเปิดฉากของเกมและอธิบายถึงเป้าหมายของเกม  

บทบาทของผู้ เรียนในการท่ีจะต้องท าอะไรและอย่างไรในบทเรียนรวมทัง้กฎกติกาต่างๆ  ซึ่งหากการ

น าเสนอในส่วนนีไ้ม่มีประสิทธิภาพ ผู้ เรียนจะไม่สามารถใช้เวลาอย่างเต็มท่ีในการเล่นเกมเพราะจะต้อง

เสียเวลาในการพยายามท่ีจะแก้ปัญหาอื่นๆ แทน เช่น ปัญหาการควบคมุบทเรียน  

3. การวิเคราะห์การเรียนการสอนของการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยตอบสนอง  

เป็นอีกขัน้ตอนหนึ่งท่ีส าคัญมาก  เพราะจะส่งผลต่อวิธีการและรูปแบบในการน าเสนอเกมและต่อ

ประสิทธิภาพของการน าเสนอในท่ีสดุ ส าหรับวิธีการน าเสนอเกมนัน้มีด้วยกนัหลายลกัษณะแตกต่างกนั

ไปตามรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม อาทิเช่น เกมผจญภยั เกมอาร์เคด เกม

บอร์ด เกมการพนนั เกมต่อสู้  เกมเชิงตรรกศาสตร์ เกมฝึกทกัษะ เกมการแสดงบทบาท เกมทีวี และเกม

สอนศัพท์ต่างๆ เป็นต้น และส าหรับรูปแบบของการน าเสนอนัน้จะต้องค านึงถึงลักษณะและ

ความสามารถของผู้ เรียนเป็นหลกัเพ่ือให้เกิดความชดัเจนและประสิทธิภาพมากท่ีสดุส าหรับผู้ เรียน  เช่น 

การใช้สื่อเสียงในการน าเสนอส าหรับผู้ เรียนท่ีเป็นเดก็เลก็หรือผู้ เรียนท่ีมีปัญหาทางด้านการอา่น  

4. การตัดสินใจของผู้เรียนและฝ่ายตรงข้าม (ถ้ามี) ในส่วนนีผู้้ เรียนจะมีโอกาสใน

การโต้ตอบกบับทเรียน (เลือกตดัสินใจ) ซึง่ลกัษณะของการโต้ตอบหรือจ านวนตวัเลือกต่างๆ ส าหรับให้

ผู้ เรียนได้ตดัสินใจนีจ้ะแตกตา่งกนัไปตามลกัษณะและประเภทของเกม  

5. ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจ กลา่วคือ เม่ือผู้ เรียนและฝ่ายตรงข้าม (ถ้า

มี) มีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนหรือท าการตดัสินใจแล้วคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะแสดงให้ผู้ เรียนทราบผล

ของการโต้ตอบหรือผลลพัธ์จากการตดัสินใจนัน้ๆของผู้ เรียน ซึง่การเรียนรู้และทกัษะต่างๆ ของผู้ เรียนนัน้

จะเกิดจากการคิดหรือการกระท าโต้ตอบของผู้ เรียนกับบทเรียน  ซึ่งก็คือความพยายามท่ีจะไปถึง

เป้าหมายของบทเรียน  

ผลป้อนกลับของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมนีค้วรท่ีจะมี เนื อ้หาสาระ  

(informative) และมีคณุลกัษณะส าคญั 2 ประการคือ  

1. ผลป้อนกลบัควรท่ีจะสร้างความแปลกใจแก่ผู้ เรียน ซึง่ได้แก่ การท าให้ผู้ เรียนเกิด

ความอยากรู้อยากเห็น ตวัอย่างเช่น การใช้วิธีการสุม่ผลป้อนกลบั ไมใ่ห้ซ า้กนัตลอด 
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2. ผลป้อนกลบัควรท่ีจะมีประโยชน์ในการช่วยให้ผู้ เรียนไปสูจ่ดุหมายและมีการอธิบาย

เพ่ิมเติมว่าท าไมผู้ เรียนจึงตอบผิดและให้ค าแนะน าหรือค าอธิบายชีแ้จงความเข้าใจผิดพลาดของผู้ เรียน  

(constructive) 

 4.7 รูปแบบของเกมคอมพวิเตอร์ 

อลิส และคณะ (Alice and others, 2004 : 2-17 อ้างถงึใน ปนดัดา วรสาร, 2553: 43-

44) ได้แบ่งเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็นรูปแบบตา่ง ๆ ดงันี ้

1. Adventure Game เกมการผจญภยัมีวตัถปุระสงค์เพ่ือต้องการให้ผู้ เล่นเกมรู้จกัการ

แก้ปัญหา การใช้เหตผุลค้นหาค าตอบ และการทดสอบสมมตุิฐาน เพราะผู้ เล่นเกมในขณะนัน้จะมีข้อมลู

เก่ียวกบั วิธีการและรายละเอียดน้อยมาก ในขณะท่ีต้องมีข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ต้องแข่งกบัเวลา 

หรือต้องต่อสู้อุปสรรคต่าง ๆ แต่ละด้านจนกระทั่งได้ชัยชนะในตอนจบ เป็นการชิงไหวพริบ และทักษะ

ด้าน Cognitive มาก 

2. Arcade-type Game เกมท่ีแข่งกบัเวลาและตนเอง ใช้เวลาและคะแนนเป็นตวัเร้า

และเสริมแรงอยู่ตลอด มีการแข่งขนักบัเวลาและค าตอบของแตล่ะคน 

3. Board Game นิยมใช้สอนเดก็เลก็ เป็นเกม 2 มิติ คล้ายหมากกระดาน 

4. Gambling Game ออกแบบเพ่ือพฒันาเด็กให้เกิดความเข้าใจเร่ืองราว โดยใช้เงิน

เป็นแรงจงูใจในตอนท้ายเกมจะดวูา่ใครเป็นผู้ใช้จ่ายได้ประหยดัท่ีสดุ 

5. Combat Game การตอ่สู้กนั เป็นเกมท่ีคอ่นข้างใช้ความรุนแรง มีการแข่งขนัสงูมาก

ทัง้กบัโปรแกรมและกบัตวัผู้ เลน่ 

6. Logic Game เป็นเกมท่ีต้องการให้ผู้ เลน่ใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา 

7. Psychomotor Game เป็นเกมท่ีรวมการฝึกทกัษะความสามารถทางความคิดเข้า

ด้วยกนั ไมม่ีค าแนะน า ผู้ เรียนเป็นผู้คิดค้นวิธีการเอาชนะฝ่ายตรงข้ามเอง 

8. Role-Playing Game ผู้ เรียนจะเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน และจะต้องแก้

สถานการณ์ท่ีก าลงัเผชิญอยู่ให้ได้ 

9. TV. Quiz เป็นเกมการตอบปัญหาธรรมดา 

10. Word Game เป็นเกมสอนค าศพัท์ 

11. Template Game เป็นเกมท่ีประยกุต์ใช้งานของทกุ ๆ เกม ท่ีกลา่วข้างต้น 
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สรุปได้วา่ เกมคอมพิวเตอร์มีอยู่หลายประเภทขึน้อยู่กบัผู้สนใจท่ีจะน าเกมไปใช้ในการเรียนรู้ให้

เหมาะสมกบัวยั วตัถปุระสงค์ท่ีจะน าไปใช้ในแตล่ะประเภท 

การศกึษาคุณลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม ท าให้เห็นว่าการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมนัน้ นอกจากต้องค านึงถึงคณุลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนโดนทัว่ไปแล้ว ยงัต้องค านึงถึงความเป็นเกม ซึง่มีความแตกต่างจากบทเรียนชนิดอื่น รวมถึง

องค์ประกอบภายในบทเรียนท่ีมีความเฉพาะตวั เพ่ือให้เป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเพลิดเพลินและ

บรรลเุป้าหมายคือการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

 

5. ความหมายของมินิเกม 

 นาวิน สมประสงค์ (2548: 78) ได้ให้ความหมายของมินิเกมไว้ว่า มินิเกม (minigame) เป็นเกม

ขนาดเลก็ท่ีอยู่ในเกมหลกัหรือแยกออกจากเกมหลกั ซึง่มีรูปแบบท่ีสัน้ กระชบั รองรับรูปแบบของกิจกรรม

ภายในเกมท่ีหลากหลาย ผู้ เล่นสามารถเลือกท่ีจะเล่นเกมจากมินิเกมได้เป็นชุด ๆ มีการเก็บคะแนนและ

ให้รางวลัเหมือนกบัเกมรูปแบบอื่น ๆ แต่มีขนาดของเกมท่ีเล็กกว่าเกมทัว่ไป สามารถใช้เวลาเพียงสัน้ ๆ 

ในการเลน่ให้จบเกม ผู้ เล่นสามารถท่ีจะเล่นซ า้ ๆ ได้หลายรอบในระยะเวลาอนัสัน้ โดยมินิเกมแต่ละเกม

สามารถท่ีจะเช่ือมโยงตอ่กนัหรือแยกออกจากกนัเป็นเอกเทศก็ได้ 

Panagiotakopoulos (2010: 4) ได้ให้ความหมายของมินิเกมไว้วา่ มินิเกม เป็นเกมสัน้ ๆ ท่ีมีกฏ

กติกาเรียบง่าย สามารถเล่นได้ง่าย ซึ่งมกัจะมีการวางรูปแบบเกมท่ีมีเป้าหมายเดี่ยว ไม่สลับซบัซ้อน 

เหมาะตอ่การน ามาใช้เป็นเกมเพ่ือการศกึษา  

 Szurawitzki (2010: 12) กล่าวไว้ว่า มินิเกม เป็นเกมสัน้ ๆ ท่ีสามารถเข้าเล่นได้ทัง้จากนอกตวั

เกมหลกัหรือในตวัเกมหลกัก็ได้ สามารถออกแบบให้มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลายได้ 

 จากเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่า มินิเกม เป็นเกมท่ีมีขนาดเล็ก สัน้ กะทดัรัด สามารถใช้เวลาเพียง

สัน้ ๆ ในการเลน่ให้จบเกม ผู้ เล่นสามารถเล่นซ า้ไปมาหลาย ๆ รอบได้ และยงัเป็นเกมท่ีรองรับกิจกรรมท่ี

หลากหลาย สารมารถน ามาใช้เพ่ือสง่เสริมการเรียนการสอนได้ดี 
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6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 6.1 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

พนัธ์ผกา ทองเจริญ (2538) ได้ท าการศกึษาเร่ือง การใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการสอนซ่อมเสริม

เร่ืองค าราชาศพัท์ส าหรับ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เพ่ือหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์ ในการสอน

ซ่อมเสริมเร่ืองค าราชาศพัท์ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

ผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียนซ่อมเสริม เร่ืองค าราชาศพัท์ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม และ

เพ่ือเปรียบเทียบคา่เฉลี่ย ของคะแนนผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนเร่ืองค าราชาศพัท์ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนซ่อมเสริม 

โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ กบักลุ่มท่ีเรียนซ่อมเสริมโดยวิธีปกติ ผลการวิจัยพบว่า เกมคอมพิวเตอร์ในการ

เรียนซอ่มเสริมเร่ืองค าราชาศพัท์ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.19/82.33 

น า้ค้าง แสงสว่าง (2542) ได้ศกึษาผลการเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์อกัษรไขว้ ท่ีมีต่อความรู้

ในการใช้ศพัท์ภาษาองักฤษเพ่ือการวินิจฉัยทางการพยาบาล โดยศกึษาผลการเรียนก่อนและหลงัใช้เกม

คอมพิวเตอร์อักษรไขว้ต่อความรู้ในการใช้ศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือการวินิจฉัยทางการพยาบาล และ

เปรียบเทียบความรู้ในการใช้ศพัท์ภาษาองักฤษเพ่ือการวินิจฉัยทางการพยาบาลระหว่างกลุ่มท่ีใช้เกม

คอมพิวเตอร์อกัษรไขว้ กับกลุ่มท่ีใช้เอกสารประกอบการเรียนรู้ ผลการทดลองพบว่า ความรู้ในการใช้

ศพัท์ภาษาองักฤษเพ่ือการวินิจฉัยทางการพยาบาล ภายหลงัใช้เกมคอมพิวเตอร์อกัษรไขว้สูงกว่าก่อน

การทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ศภุดา เข็มทอง (2546) ได้ศกึษาผลการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 

2 โดยการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างเกมคอมพิวเตอร์ เร่ืองค าศัพท์ ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดย

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการเรียนแบบปกติ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจยัพบว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองค าศพัท์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

80.5/81 

สรุปได้วา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมเป็นรูปแบบหนึ่งของการสอนท่ีต้องการให้การเรียน

เป็นเร่ืองสนุกตามแนวคิดในภาษาองักฤษท่ีว่า Learning is fun โดยช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้

สนุกสนานเพลิดเพลิน เพ่ือจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึอยากท่ีจะเรียน ผู้สอนสามารถใช้เกมในการสอน

และเป็นสื่อที่จะให้ความรู้แก่ผู้ เรียนในเร่ืองของกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจน

ทกัษะต่างๆ นอกจากนีก้ารใช้เกมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้  และสามารถพฒันาผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนให้แก่ผู้ เรียนเช่นกนั 
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6.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการก ากับตนเอง 

ชินะพัฒน์ ช่ืนแดชุ่ม (2542) ได้ศึกษาผลของการใช้กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดการ

พฒันาความสามารถในการเรียนรู้ ของไวกอตสกี ท่ีมีต่อทกัษะทางภาษาไทย ความคงอยู่ของทกัษะทาง

ภาษาไทย การก ากบัตนเอง และความคงอยู่ของการก ากบัตนเอง ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น 

กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีท่ี 2 จ านวน 162 คน ท่ีได้มาจากการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 

โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีจัดกลุ่มแบบยืดหยุ่น แบบ

แลกเปลี่ยนบทบาท และแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน กลุ่มควบคมุสอนแบบเน้นกระบวนการ ตามแนวของกรม

วิชาการ ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนกลุ่มทดลองโดยรวมมีคะแนนทักษะทางภาษาไทยหลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน มีคะแนนทกัษะทางภาษาไทยหลงัเรียนและความคงอยู่ของทกัษะทางภาษาไทยแตกต่างจาก

กลุ่มควบคมุ ส่วนผลการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มควบคมุกบักลุ่มทดลองย่อย 3 กลุ่ม พบว่า กลุ่มเพ่ือน

ช่วยเพ่ือนมีทกัษะทางภาษาไทย ด้านทกัษะการฟัง การอ่าน และการเขียนแตกต่างจากกลุ่มอื่น ๆ และ 

นกัเรียนกลุม่ทดลองโดยรวม มีการก ากบัตนเองหลงัเรียนทัง้จากการประเมินตนเอง และการประเมินโดย

ครู สงูกว่าก่อนเรียนนกัเรียนกลุ่มทดลองโดยรวมประเมินตนเองเก่ียวกบัการก ากบัตนเองหลงัเรียน และ

ความคงอยู่ของการก ากบัตนเอง แตกตา่งจากกลุม่ควบคมุ แตค่รูประเมินนกัเรียนทัง้สองกลุ่มไม่แตกต่าง

กัน ส่วนผลการเปรียบเทียบการก ากับตนเองหลังเรียนและความคงอยู่ของการก ากับตนเอง ระหว่าง

นกัเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลองย่อย 3 กลุ่ม พบว่า กลุ่มแบบยืดหยุ่น ประเมินความคงอยู่ของการ

ก ากบัตนเองแตกต่างจากกลุ่มควบคมุ แต่ไม่แตกต่างจากกลุ่มทดลองอื่น ๆ ส่วนอาจารย์ผู้สอนประเมิน

กลุม่แลกเปลี่ยนบทบาทช่วงหลงัเรียน แตกตา่งจากกลุม่อ่ืน ๆ 

ดวงเพ็ญ เรือนใจมัน่ (2542) ได้ศกึษาการรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการ

พยาบาลของนกัศกึษาพยาบาลก่อนและหลงัได้รับการใช้โปรแกรมฝึกการก ากบัตนเองและเปรียบเทียบ

อตัราการเปลี่ยนแปลงการรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาลระหว่างกลุ่มท่ี

ได้รับการใช้โปรแกรมฝึกการก ากับตนเองกับกลุ่มท่ีได้รับการเรียนตามปกติกลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษา

พยาบาลชัน้ปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2542 ของวิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ชลบุรี ท่ีเรียนวิชาแนวคิด

พืน้ฐานและหลกัการพยาบาล 1 เร่ืองกระบวนการพยาบาลจ านวน 44 คน ท่ีได้รับการสุ่มแบบแบ่งชัน้ 

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 22 คน กลุ่มควบคุม 22 คนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรมฝึกการก ากับ

ตนเอง และแบบวดัการรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า 
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การรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้กระบวนการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาลท่ีได้รับการใช้

โปรแกรมฝึกการก ากบัตนเองก่อนการเรียนอยู่ระดบัต ่า สว่นหลงัการเรียนอยู่ในระดบัสงู 

รจเรข รัตนาจารย์ (2547) ได้ศึกษาผลของการฝึกการก ากับตนเองในการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โดยผลการวิจยัปรากฏว่า ภายหลงัการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีมีการ

ฝึกการก ากบัตนเองในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์สงูกวา่ก่อนทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนกลุม่ทดลองท่ีมีการฝึก

การก ากับตนเองในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีไม่มีการฝึกการก ากับตนเองในการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

Bandura and Schunk (1981) ได้ศึกษาผลของการตัง้เป้าหมายระยะสัน้ต่อการรับรู้

ความสามารถของตนเองและผลสัมฤทธ์ิในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิในวิชา

คณิตศาสตร์ต ่า จ านวน 40 คน เป็นเพศชาย 21 คน เพศหญิง 19 คน นักเรียนถูกแบ่งเป็น 4 กลุ่ม คือ 

กลุ่มท่ี 1 ใช้วิธีการตัง้เป้าหมายระยะสัน้ ซึ่งนักเรียนจะได้รับการฝึกให้ตัง้เป้าหมายระยะสัน้ในการท า

แบบฝึกหดัในแตล่ะครัง้ด้วยตนเอง กลุ่มท่ี 2 ใช้วิธีการตัง้เป้าหมายระยะยาว คือ นกัเรียนจะตัง้เป้าหมาย

ในการท าแบบฝึกหัดครัง้เดียวตลอดการฝึกทัง้ 7 ครัง้ กลุ่มท่ี 3 ไม่มีการตัง้เป้าหมาย กลุ่มท่ี 4 กลุ่ม

ควบคมุ ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุม่ท่ีใช้การตัง้เป้าหมายระยะสัน้ มีการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

และผลสมัฤทธ์ิในวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่าอีก 3 กลุ่ม และยังพบว่าการรับรู้ความสามารถของตนเองมี

ความสมัพนัธ์ทางบวกกบัผลสมัฤทธ์ิในวิชาคณิตศาสตร์อีกด้วย 

Bandura and Cervone (1986) ได้ศกึษาผลของการตัง้เป้าหมายร่วมกบัการให้ข้อมลูป้อนกลบั

ต่อแรงจูงใจในการท างาน การรับรู้ความสามารถของตนเอง และความพึงพอใจในการท างาน กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักศึกษาของมหาวิทยาลัย จ านวน 90 คน เป็นเพศชาย 45 คน เพศหญิง 45 คน กลุ่ม

ตวัอย่างถูกแบ่งเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 ให้ข้อมูลป้อนกลบัเพียงอย่างเดียว กลุ่มท่ี 2 ให้ตัง้เป้าหมาย

เพียงอย่างเดียว กลุ่มท่ี 3 ให้ข้อมลูป้อนกลบัร่วมกบัการตัง้เป้าหมาย กลุ่มท่ี 4 กลุ่มควบคมุ ผลการวิจัย

พบว่า กลุ่มท่ีมีการตัง้เป้าหมายร่วมกับการให้ข้อมูลป้อนกลับมีแรงจูงใจในการท างาน การรับรู้

ความสามารถของตนเอง และมีความพงึพอใจในการท างานมากกว่ากลุ่มอื่น ๆ กลุ่มท่ีมีการตัง้เป้าหมาย

เพียงอย่างเดียว มีแรงจูงใจในการท างาน การรับรู้ความสามารถของตนเอง และมีความพึงพอใจในการ
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ท างานมากกว่ากลุ่มท่ีมีการให้ข้อมูลป้อนกลับเพียงอย่างเดียว และกลุ่มควบคุม และกลุ่มท่ีมีการให้

ข้อมลูป้อนกลบัเพียงอย่างเดียว มีแรงจงูใจในการท างาน การรับรู้ความสามารถของตนเอง และความพึง

พอใจในการท างานมากกวา่กลุม่ควบคมุ 

Lan, Bradey and Parr (1993) ศกึษากลยุทธ์ในการก ากบัตนเอง คือ กลยุทธ์การเตือนตนเอง

มาใช้กบันกัการศกึษาท่ีเรียนวิชาสถิติเบือ้งต้น โดยศกึษาว่าจะมีผลต่อการเรียน และเจตคติต่อวิชาสถิติ

เบือ้งต้น กลุ่มตวัอย่างมี 69 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีใช้กลยุทธ์การเตือนตนเอง กลุ่มท่ีใช้การ

เตือนตนเองตามคูม่ือสอน และกลุ่มควบคมุผลการวิจยัพบว่า กลุ่มท่ีใช้กลยุทธ์การเตือนตนเองมีคะแนน

การทดสอบในวิชาสถิติเบือ้งต้นสูงท่ีสุด ส่วนเจตคติพบว่าไม่มีความแตกต่างกัน และความเช่ือมัน่ใน

ตนเองต่อการเรียน แรงจูงใจท่ีมีต่อการเรียนเพ่ิมขึน้ด้วย การศึกษาครัง้นีชี้ใ้ห้เห็นว่ากลยุทธ์การเตือน

ตนเองมีความสมัพนัธ์กบัระดบัการเรียนรู้ท่ีสงูขึน้ของนกัศกึษา 

จากงานวิจัยข้างต้น สรุปได้ว่าการก ากับตนเอง ส่งผลให้ผู้ เรียนมีการรับรู้ความสามารถของ

ตนเอง ความพงึพอใจในการเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ อีกทัง้ยงัท าให้มีแรงจงูใจในการเรียน

เพ่ิมขึน้ นกัเรียนมีความพงึพอใจในการท างานด้วยตนเอง และสามารถถ่ายโอนกลวิธีในการก ากบัตนเอง

ไปยงัสิ่งใหม่ ๆ ได้ด้วย และยงัพบอีกว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองมีความสมัพนัธ์ในทิศทางบวก

กบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

6.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 

จรรยา บุญปล้อง (2541) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือ

สอนการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผลการวิจยัปรากฏวา่  

1) คะแนนหลงัเรียนของกลุม่ตวัอย่างท่ีมีความสามารถในการเรียนสงู ปานกลาง และต ่า สงูกว่า

คะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2) กลุ่มตวัอย่างท่ีมีความสามารถในการเรียน

ตา่งกนัมีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) กลุ่มตวัอย่างท่ีเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเห็นว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน่าสนใจ และ

พอใจการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แจ้ง แก่นส าโรง (2553) ได้วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิงและวิธีการสอนแบบปกติ ผลการวิจยัแสดงว่า 

ผลสมัฤทธ์ิการอ่านอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มนกัเรียนท่ีใช้อีเลิร์นน่ิงสงูกว่ากลุ่มนกัเรียนท่ีใช้การสอน

แบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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จากการศึกษาเอกสารการวิจัยข้างต้น แสดงให้เห็นว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่งผลให้

ผู้ เรียนเกิดความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณได้ ในฐานะท่ีเป็นเคร่ืองมือทางเทคโนโลยี

การศึกษารูปแบบหนึ่ง ดังนัน้ ผู้ วิจัยมีความเห็นว่าการน าการก ากับตนเองมาใช้ในเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทมินิเกม สามารถท่ีจะท าให้ผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียน

สูงขึน้ เพราะเกมประเภทมินิเกมเป็นเกมขนาดเล็ก ผู้ เรียนสามารถเล่นซ า้ไปมาได้หลายรอบ และการ

ก ากบัตนเองก็สง่เสริมให้เกิดการท าซ า้ซึง่เป็นกระบวนการหนึง่ในการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง เมื่อผู้ เรียน

ท่ีเลน่เกมท่ีมีการก ากบัตนเองได้ฝึกฝนซ า้ ๆ แล้ว ก็จะสามารถพฒันาผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษ

อย่างมีวิจารณญาณได้ 



 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบ Quasi Experimental Design แบบมีกลุ่ม
เปรียบเทียบ ทดสอบก่อนและหลงัทดลอง (Pretest – Posttest Comparative Group Design) โดยมี
วตัถปุระสงค์การวิจยัดงัตอ่ไปนี ้

1. เพ่ือศกึษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิใน
การอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา ปีท่ี 6 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนระหว่าง
กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองของผู้ เรียนกบักลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 
 3. เพ่ือศกึษาพฤติกรรมการก ากบัตนเองของกลุม่ตวัอย่าง 

ผู้ วิจยัได้ด าเนินการศกึษาตวัแปรตา่ง ๆ และได้ด าเนินการวิจยัตามหวัข้อตา่ง ๆ ดงัตอ่ไปนี ้
  1. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
  2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
  3. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
  4. การด าเนินการวิจยัและเก็บข้อมลู 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
 2. กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนท่ีมีความ
พร้อมด้านการใช้เทคโนโลยี มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับการทดลองได้ ซึ่งผู้ วิจัยได้
เลือกโรงเรียนมธัยมฐานบินก าแพงแสน ส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษางานมธัยม เขต 9 จงัหวดันครปฐม โดย
เลือกกลุม่ตวัอย่างด้วยวิธีการเจาะจงตามเง่ือนไขต่อไปนี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลการ
เรียนรายวิชาภาษาองักฤษ ตัง้แต่ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 จนถึงภาคการศกึษาปัจจุบนั เฉลี่ย 
2.5 ตอ่เทอม จ านวน 60 คน 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 
 2. เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 
 3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิในการอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ 
 4. แบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการก ากบัตนเอง 
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การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมที่ มีการก ากับตนเอง  มีขัน้ตอนการสร้างและหา
คณุภาพดงัตอ่ไปนี ้
  1.1 ศึกษาวิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมโดย ถนอมพร      
เลาหจรัสแสง (2541) ได้สรุปไว้เป็นแนวทางในการสร้าง 

 1.2 ศกึษาองค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ ดงันี ้
1) การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2) การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
3) การระบเุทคนิคการเขียน 
4) การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5) การสรุปอิงความ 

  1.3 ศกึษากระบวนการฝึกทกัษะการอ่านภาษาองักฤษท่ีเหมาะสม โดยกระบวนการท่ี
เลือกใช้ในการเรียนการสอนครัง้นีค้ือ การก ากบัตนเองของผู้ เรียน ซึง่มีกระบวนการก ากบัพฤติกรรมของ
ผู้ เรียนดงันี ้

1) ผู้ เรียนสงัเกตตนเองโดยการวางเป้าหมายและบันทึกพฤติกรรมท่ีตนได้
ตัง้เป้าหมายไว้ 
   2) ผู้ เรียนท าการตดัสินตนเองโดยการประเมินตนเองจากผลของพฤติกรรมท่ี
ได้จากการวางเป้าหมายในขัน้ตอนแรก 
   3) ผู้ เรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการประเมินพฤติกรรมตนเอง 
เปรียบเทียบจากเป้าหมายท่ีได้ตัง้ไว้ แล้วปรับพฤติกรรมของตนเองให้เหมาะสมกบัเป้าหมายท่ีตนได้ตัง้ไว้ 
  1.4 ออกแบบ Flowchart, สตอร่ีบอร์ดและกลยทุธ์การสอนท่ีใช้ภายในเกม รวมถึงแบบ
ฝึกทกัษะตา่ง ๆ ภายในเกม ซึง่เกมมีองค์ประกอบตา่ง ๆ ดงันี ้
   1) องค์ประกอบด้านเนือ้หา ประกอบด้วยชุดเกมจ านวน 4 ชุด เนือ้หา 5 
หน่วย ได้แก่ การเข้าใจจุดมุ่งหมาย ทัศนคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง, การแยกแยะข้อเท็จจริง
ออกจากความคิดเห็น, การระบเุทคนิคการเขียน, การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู และการสรุปอิงความ 
   2) องค์ประกอบด้านจ านวนเกม ประกอบด้วยชุดเกมจ านวน 4 ชุด ชุดละ 3 
เกม ซึง่แตล่ะชดุเกม ผู้ เรียนสามารถเลือกระดบัความยากได้ ถ้าเลือกระดบัยาก จะเป็นชุดเกมท่ีมีจ านวน
ตวัเลือกค าตอบมากกวา่ระดบัง่าย 
   3) องค์ประกอบด้านกระบวนการก ากับตนเอง ผู้ เ รียนจะต้องสังเกต
ความสามารถของตนเพ่ือวางแผนการเรียนให้เหมาะสมกบัความสามารถของตนโดยการเลือกเนือ้หาท่ี
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ต้องการศกึษา เลือกชุดเกมและความยากง่าย ตัง้เป้าหมายคะแนนท่ีต้องการ จากนัน้ผู้ เรียนต้องท าการ
เล่นเกมและตดัสินตนเองโดยการประเมินคะแนนของตนเองและเปรียบเทียบกับเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ เพ่ือ
แสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเองโดยเลน่เกมตอ่ไป, กลบัไปเลือกเนือ้หา, เลือกชดุเกม หรือเลือกเป้าหมายใหม่ 
  1.5 น าสตอร่ีบอร์ดไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้าน
การออกแบบ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบหาความสอดคล้องด้านเนือ้หาและความเหมาะสมด้านการ
ออกแบบ โดยใช้ แบบสอบถามวัดเจตคติ แบบลิเคิร์ต (Likert scale) ซึ่งแบ่งระดับความเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญตอ่ความเหมาะสมทางด้านต่าง ๆ ออกเป็น 5 ระดบัดงันี ้
   ระดบัท่ี 5 เหมาะสมอย่างย่ิง 
   ระดบัท่ี 4 เหมาะสม 
   ระดบัท่ี 3 ไมแ่น่ใจวา่เหมาะสมหรือไม่ 
   ระดบัท่ี 2 ไมเ่หมาะสม 
   ระดบัท่ี 1 ไมเ่หมาะสมอย่างย่ิง 
  1.6 ปรับปรุงสตอร่ีบอร์ดแล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบและประเมินอีกครัง้หนึ่ง 
เพ่ือน าข้อสงัเกตท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ 

 1.7 ด าเนินการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ โดยอิงจากเนือ้หาตามสตอร่ีบอร์ดท่ีผ่านการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว 

1.8 น าเกมคอมพิวเตอร์ท่ีได้ไปใช้กบักลุม่ทดลองซึง่มีคณุสมบตัิใกล้เคียงกบักลุม่
ตวัอย่าง จากนัน้น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริงกบักลุม่ตวัอย่าง 
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Flow chart เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 
  

เร่ิมเกม 

วตัถปุระสงค์ของเกม 

ผู้ เลน่เลือกเนือ้หาท่ีต้องการ (เนือ้หาแบ่งออกเป็น 4 สว่น) 

ผู้ เลน่วางแผนเรียงล าดบัเนือ้หาจากการสงัเกตตนเองว่าเหมาะสมกบัเนือ้หาใด ก่อน – หลงั 
 

เลือกเนือ้หา 

เนือ้หาท่ี 1 
(3 ตอน) 

เนือ้หาท่ี 2 
(3 ตอน) 

เนือ้หาท่ี 3 
(3 ตอน) 

เนือ้หาท่ี 4 
(3 ตอน) 

ผู้ เลน่เลือกชดุเกมท่ีต้องการ (ยาก – ง่าย) 
ผู้ เลน่วางแผนจากการสงัเกตระดบัความสามารถของตนเอง 

 

เลือกชดุเกม 

เกมยาก (4 ตวัเลือก) เกมง่าย (2 ตวัเลือก) 

ผู้ เลน่ตัง้เป้าหมายคะแนนท่ีคาดหวงัและระยะเวลาในการเลน่เกม 
ผู้ เลน่ตัง้เป้าหมายจากการสงัเกตระดบัความสามารถของตนเอง 

 

A B C 

= กระบวนการสงัเกตตนเอง 
 
 = กระบวนการตดัสินตนเอง 
 
 = กระบวนการแสดงปฏิกิริยา 

   ตอ่ตนเอง 
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Flow chart เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง (ตอ่)  

 

 

  

ผู้ เลน่ท าการเลน่เกม 
เกมท าการเตือนตนเองให้ผู้ เลน่โดยการแสดงคะแนนสะสม 

 

เกมแจ้งผลคะแนนและเวลาในการท า 
โดยเปรียบเทียบจากเป้าหมายท่ีผู้ เลน่ตัง้ไว้ 

 

คะแนนสงูกวา่ท่ีตัง้ไว้ คะแนนต ่ากวา่ท่ีตัง้ไว้ 

ผู้ เลน่ตดัสิน 
ตนเอง 

 

ผู้ เลน่ตดัสิน 
ตนเอง 

 

ไมพ่อใจ พอใจ พอใจ ไมพ่อใจ 

เกมโบนสัเพ่ิม
คะแนน 

เกมโบนสัเพ่ิม
คะแนน 

ให้รางวลัตนเอง ให้รางวลัตนเอง 

เลน่ ไมเ่ลน่ เลน่ ไมเ่ลน่ 

เลือกเกมชดุตอ่ไป 

 
  = กระบวนการสงัเกตตนเอง 
 
 = กระบวนการตดัสินตนเอง 
 
 = กระบวนการแสดงปฏิกิริยา 

   ตอ่ตนเอง 

A 
B C 
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2. เกมคอมพวิเตอร์ประเภทมินิเกม มีขัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพดงัตอ่ไปนี ้

  2.1 ศึกษาวิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมโดย ถนอมพร      
เลาหจรัสแสง (2541) ได้สรุปไว้เป็นแนวทางในการสร้าง 

 2.2 ศกึษาองค์ประกอบของการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ ดงันี ้
1) การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 
2) การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
3) การระบเุทคนิคการเขียน 
4) การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู 
5) การสรุปอิงความ 

  2.3 ออกแบบ Flowchart, สตอร่ีบอร์ดและกลยทุธ์การสอนท่ีใช้ภายในเกม รวมถึงแบบ
ฝึกทกัษะตา่ง ๆ ภายในเกม ซึง่เกมมีองค์ประกอบตา่ง ๆ ดงันี ้
   1) องค์ประกอบด้านเนือ้หา ประกอบด้วยชุดเกมจ านวน 4 ชุด เนือ้หา 5 
หน่วย ได้แก่ การเข้าใจจุดมุ่งหมาย ทัศนคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง, การแยกแยะข้อเท็จจริง
ออกจากความคิดเห็น, การระบเุทคนิคการเขียน, การระบแุหลง่ท่ีมาของข้อมลู และการสรุปอิงความ 
   2) องค์ประกอบด้านจ านวนเกม ประกอบด้วยชุดเกมจ านวน 4 ชุด ชุดละ 3 
เกม 
  2.4 น าสตอร่ีบอร์ดไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้าน
การออกแบบ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบหาความสอดคล้องด้านเนือ้หาและความเหมาะสมด้านการ
ออกแบบ โดยใช้ แบบสอบถามวัดเจตคติ แบบลิเคิร์ต (Likert scale) ซึ่งแบ่งระดับความเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญตอ่ความเหมาะสมทางด้านตา่ง ๆ ออกเป็น 5 ระดบัดงันี ้
   ระดบัท่ี 5 เหมาะสมอย่างย่ิง 
   ระดบัท่ี 4 เหมาะสม 
   ระดบัท่ี 3 ไมแ่น่ใจวา่เหมาะสมหรือไม่ 
   ระดบัท่ี 2 ไมเ่หมาะสม 
   ระดบัท่ี 1 ไมเ่หมาะสมอย่างย่ิง 
  2.5 ปรับปรุงสตอร่ีบอร์ดแล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบและประเมินอีกครัง้หนึ่ง 
เพ่ือน าข้อสงัเกตท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ 
  2.6 ด าเนินการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ โดยอิงจากเนือ้หาตามสตอร่ีบอร์ดท่ีผ่านการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
  2.7 น าเกมคอมพิวเตอร์ท่ีได้ไปใช้กบักลุม่ทดลองซึง่มีคณุสมบตัิใกล้เคียงกบักลุม่
ตวัอย่าง จากนัน้น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริงกบักลุม่ตวัอย่าง  
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Flow chart เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

  
เร่ิมเกม 

วตัถปุระสงค์ของเกม 

ผู้ เลน่เลือกเนือ้หาท่ีต้องการ (เนือ้หาแบ่งออกเป็น 4 สว่น) 

เลือกเนือ้หา 

เนือ้หาท่ี 1 
(3 ตอน) 

เนือ้หาท่ี 2 
(3 ตอน) 

เนือ้หาท่ี 3 
(3 ตอน) 

เนือ้หาท่ี 4 
(3 ตอน) 

ผู้ เลน่เลือกชดุเกมท่ีต้องการ (ยาก – ง่าย) 

 

เลือกชดุเกม 

เกมยาก (4 ตวัเลือก) เกมง่าย (2 ตวัเลือก) 

ผู้ เลน่ท าการเลน่เกม 

A B C 
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Flow chart เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม (ตอ่)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณ มีขัน้ตอนการ
สร้างและหาคณุภาพดงัตอ่ไปนี ้

  3.1 ศกึษาการสร้างแบบทดสอบการอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ 
 3.2 รวบรวมแบบสอบวดัความสามารถทางการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ 

ท่ี สรีุรัตน์ ไชยสริุยา (2543) ได้สร้างไว้ และจาก Scholastic Aptitude Test (SAT) มาใช้เป็นแบบทดสอบ
ในการด าเนินการวิจยัในครัง้นีร้วมทัง้สิน้ 65 ข้อ โดยวดัผลจากองค์ประกอบทางความสามารถในการอา่น
อย่างมีวิจารณญาณ 5 ด้าน ดงันี ้

(1) ความสามารถในการรู้จุดม่งหมาย (purpose) ทศันคติ (attitude) ของ
ผู้ เขียน และน า้เสียง (tone)  

(2) ความสามารถในการระบลุีลาการเขียน (writing style)  
(3) ความสามารถในการแยกข้อเท็จจริง (fact) และความคิดเห็น (opinion) 
(4) ความสามารถในการบอกแหล่งท่ีมาของข้อมูล  (a source of 

information) 
(5) ความสามารถในการสรุปอิงความ (drawing inferences) 

เกมแจ้งผลคะแนน 

คะแนนสงูกวา่ 7 คะแนน 

เกมโบนสัเพ่ิม
คะแนน 

เลือกเกมชดุตอ่ไป 

A 

คะแนนต ่ากวา่ 7 คะแนน 

B C 
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  3.3 น าแบบสอบวัดความสามารถทางการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณ
จ านวน 65 ข้อท่ีรวบรวมได้ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องของ
เนือ้หา ซึง่สรุปความเห็นของผู้ เช่ียวชาญได้ดงันี ้
   (1) ข้อค าถามมีจ านวนมากเกินไป 
   (2) เนือ้หาบางเร่ืองท่ีน ามาใช้ยากเกินระดบัความรู้ด้านค าศพัท์ของผู้ เรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
  3.4 น าแบบทดสอบมาแก้ไขตามความเห็นของผู้ เช่ียวชาญ โดยผู้ วิจัยได้ลดจ านวน
ข้อสอบให้เหลือเพียง 30 ข้อ และน าเนือ้หาของเร่ืองท่ียากออกไป แบ่งออกได้ดงันี ้

(1) ความสามารถในการรู้จุดม่งหมาย (purpose) ทศันคติ (attitude) ของ
ผู้ เขียน และน า้เสียง (tone) ของเร่ือง รวม 9 ข้อ 

(2) ความสามารถในการระบลุีลาการเขียน (writing style) รวม 3 ข้อ 
(3) ความสามารถในการแยกข้อเท็จจริง (fact) และความคิดเห็น (opinion) 

รวม 5 ข้อ 
(4) ความสามารถในการบอกแหล่งท่ีมาของข้อมูล (a source of 

information) รวม 3 ข้อ 
(5) ความสามารถในการสรุปอิงความ (drawing inferences) รวม 10 ข้อ 

  3.5 น าแบบทดสอบไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาทัง้ 3 ท่าน ตรวจสอบความถกูต้องและ
ความสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ การเรียนรู้ (IOC) แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข แก้ค าผิด และปรับปรุงตาม
ค าแนะน าต่าง ๆ ของผู้ เช่ียวชาญ โดยใช้สตูรการค านวณดชันีความสอดคล้อง ( Index of Consistency: 
IOC) บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ (2527) ดงันี ้
 สตูรท่ีใช้ในการค านวณ  ได้แก่ 
 IOC =  
 

เม่ือ  IOC  แทน  ดชันีความสอดคล้องระหวา่งประเดน็ท่ีต้องการตรวจสอบ 
  X    แทน   ผลคณูของคะแนนกบัจ านวนผู้ เช่ียวชาญท่ีเลือก 
  N    แทน   จ านวนผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 
  ซึง่อตัราคะแนนท่ีได้จากผู้ เช่ียวชาญแสดงได้ดงันี ้
  +1   หมายถงึ   แน่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม 
  0     หมายถงึ  ไมแ่น่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบไมม่ีความเหมาะสม 
  -1   หมายถงึ   แน่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบไมม่ีความเหมาะสม 

N

X
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  โดยถือเกณฑ์  IOC  ตัง้แต่ 0.5  ขึน้ไป  จึงยอมรับว่าแบบทดสอบท่ีได้จดัท าขึน้มีความ
เหมาะสม สอดคล้องกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ท่ีจะน าไปใช้ได้ 
  3.6 น าแบบทดสอบไปใช้กบักลุ่มนกัเรียนจ านวน 20 คน (คนละกลุ่มกบักลุ่มตวัอย่าง) 
เพ่ือหาค่าความยาก – ง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้เทคนิค 50% กลุ่มสงู – ต ่า (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545) โดยใช้สตูร 
 
   P = _________   r = __________ 
 
   เม่ือ P   แทน คา่ความยากง่าย 
    r    แทน คา่อ านาจจ าแนก 
    PH  แทน จ านวนผู้ตอบถกูในกลุม่สงู 

PL  แทน จ านวนผู้ตอบถกูในกลุม่ต ่า 
n  แทน จ านวนผู้ตอบทัง้หมดในกลุม่สงูหรือกลุม่ต ่า 
 

  3.7 หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรของ คเูดอร์ – ริชาร์ดสนั (KR20) 
(บญุชม ศรีสะอาด, 2545) โดยใช้สตูร KR – 20 และน ามาปรับปรุงแก้ไขอีกครัง้ 
 
   rtt  =  ______  
 
   เม่ือ n   แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
    p   แทน สดัสว่นของผู้ท าได้ในข้อหนึง่ ๆ 
    q   แทน สดัสว่นของผู้ท าผิดในข้อหนึง่ ๆ 
    S2

t   แทน คา่ความแปรปรวนของคะแนนทัง้หมด 
 
  3.8 น าแบบทดสอบท่ีสมบรูณ์ไปใช้จริงกบักลุม่ตวัอย่างเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมลู 
 4. แบบประเมินตนเองด้านพฤตกิรรมการก ากับตนเอง มีขัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพ
ดงัตอ่ไปนี ้
  4.1 ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัการก ากบัตนเอง 
  4.2 นิยามพฤติกรรมการก ากบัตนเองท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์จากเกมคอมพิวเตอร์ 
  4.3 น าข้อค าถามไปปรึกษากบัอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

PH + PL 
2n 

PH - PL 
n 

n 

n - 1 
{        } 1 - _______  pq 

S2
t 
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  4.4 น าแบบประเมินไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจประเมินการใช้ภาษา และความสอดคล้อง 
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข แก้ค าผิด และปรับปรุงตามค าแนะน าต่าง ๆ ของผู้ เช่ียวชาญ โดยใช้สูตรการ
ค านวณดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ (2527) ดงันี ้
 สตูรท่ีใช้ในการค านวณ  ได้แก่ 
 IOC =  
 

เม่ือ  IOC  แทน  ดชันีความสอดคล้องระหวา่งประเดน็ท่ีต้องการตรวจสอบ 
  X    แทน   ผลคณูของคะแนนกบัจ านวนผู้ เช่ียวชาญท่ีเลือก 
  N    แทน   จ านวนผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 
  ซึง่อตัราคะแนนท่ีได้จากผู้ เช่ียวชาญแสดงได้ดงันี ้
  +1   หมายถงึ   แน่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม 
  0     หมายถงึ  ไมแ่น่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบไมม่ีความเหมาะสม 
  -1   หมายถงึ   แน่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบไมม่ีความเหมาะสม 
  โดยถือเกณฑ์  IOC  ตัง้แต ่0.5  ขึน้ไป  จึงยอมรับว่าแบบประเมินท่ีได้จดัท าขึน้มีความ
เหมาะสม สอดคล้องกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ท่ีจะน าไปใช้ได้ 
 
การด าเนินการทดลอง 
 
 1. ขัน้การน าเคร่ืองมือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ผู้ วิจยัคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างจากประชากรนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียน
มธัยมฐานบินก าแพงแสน ส านักเขตพืน้ท่ีการศึกษางานมัธยม เขต 9 จังหวัดนครปฐม เน่ืองจากเป็น
โรงเรียนขนาดใหญ่ท่ีมีความพร้อมด้านการใช้เทคโนโลยี มีห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับ
การทดลองได้ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการเจาะจงตามเง่ือนไขต่อไปนี ้ไ ด้แก่ นักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนรายวิชาภาษาองักฤษ ตัง้แต่ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 จนถึง
ภาคการศึกษาปัจจุบัน เฉลี่ย 2.5 ต่อเทอม จ านวน 60 คน เน่ืองจากผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน
ภาษาองักฤษให้ความเห็นวา่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ มี
ความเหมาะสมส าหรับผู้ เรียนท่ีมีผลการเรียนรายวิชาภาษาองักฤษระดบัปานกลางขึน้ไป 
  1.2 น ากลุ่มตัวอย่างท่ีได้มาท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษ
อย่างมีวิจารณญาณ และเก็บคะแนนท่ีผู้ เรียนท าได้เป็นคะแนนก่อนเรียน 

1.3 น ากลุม่ตวัอย่างมาท าแบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการก ากบัตนเอง และเก็บ
เป็นระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองก่อนเรียน 

N

X
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  1.4 ผู้ วิจยัแยกกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คนด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
โดยการจับสลาก โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 
และกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 
  1.5 น ากลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองไปเรียนกบั
เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง จ านวน 4 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชัว่โมง 

1.6 น ากลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมไปเรียนกับเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทมินิเกม จ านวน 4 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชัว่โมง 

1.7 น ากลุ่มตวัอย่างทัง้หมดมาท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษ
อย่างมีวิจารณญาณ ชุดเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน สลับตวัเลือก เพ่ือเก็บคะแนนเป็นคะแนนหลัง
เรียน 

1.8 ให้กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองท าแบบ
ประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการก ากบัตนเอง และเก็บเป็นระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองหลงัเรียน 
 

2. ขัน้วิเคราะห์ข้อมูล 
2.1 เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน และระดบัพฤติกรรมการ

ก ากบัตนเองของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีเทคนิคการก ากบัตนเองของผู้ เรียน 
ด้วยสถิติ t-test dependent โดยใช้สตูร t-test (Dependent Samples) (บญุชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

                  D 

          t    =    
1)(N

2D)(2DN


   

        
      เม่ือ    D   แทน    ความแตกตา่งระหวา่งคะแนนแตล่ะคู่       
       N       แทน    จ านวนคู ่
     df      แทน    ความเป็นอิสระมีคา่เท่ากบั  N-1 

2.2 เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณหลงั
เรียนระหว่างกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีเทคนิคการก ากบัตนเองของผู้ เรียนและ
กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม ด้วยสถิติ t-test independent โดยใช้สูตร t-test 
(Independent Samples) (บญุชม ศรีสะอาด, 2545) 
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           t   =  
 ̅   ̅ 

√  
  

 

  
 

 

  
 
   

df  =  n1 +n2 -2 
เม่ือ    ̅     ̅    แทนคา่เฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างกลุม่ท่ี 1, 2 

   
     แทนความแปรปรวนร่วม   (Pooled variance) 

                         
   =  

        
          

 

       
 

n1   ,   n2     แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างกลุม่ท่ี 1, 2 
           df            แทน องศาอิสระ   (degree of freedom) 
 2.3 น าผลท่ีได้ไปแปรผลและอภิปราย โดยเปรียบเทียบจากสมมติฐานการวิจยั



 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 ในการท าวิจัยเ ร่ือง “ผลของมินิเกมและการก ากับตนเองท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิในการอ่าน

ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6” ผู้ วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมลูดงัตอ่ไปนี ้

ตอนที่ 1 ผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองท่ีสง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิใน

การอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ได้ผลดงัตอ่ไปนี ้

ตารางท่ี 1 แสดงค่าเฉลี่ยก่อนเรียน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับ

นยัส าคญัทางสถิติในการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ระหว่างกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง และกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

กลุม่ทดสอบ N  S.D. ผลตา่ง

ของ

คา่เฉลี่ย 

t df sig 

(1-

tailed) 

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท
มินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 
กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกม 

30 

 

 

30 

15.67 

 

 

15.27 

2.77 

 

 

2.97 

 

 

0.40 

 

 

0.539 

 

 

58 

 

 

0.296 

จากตารางท่ี 1 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทัง้สองกลุ่มผู้ เรียน กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.67 ส่วนกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.27 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีผลต่างของค่าเฉลี่ย
ระหว่างสองกลุ่มเท่ากบั 0.40 ดงันัน้ จากการทดสอบสถิติทีพบว่า คะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยของผู้ เรียนทัง้
สองกลุม่ ไมแ่ตกตา่งกนัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบคา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญั
ทางสถิติ  ของค่าเฉลี่ยระดับพฤติกรรมการก ากับตนเองก่อนเรียน ระหว่างกลุ่มผู้ เ รียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองกบักลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

การทดสอบ  S.D. ผลตา่ง

คา่เฉลี่ย 

t  df sig.(1-tailed) 

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกม 

1.88 

 

 

1.90 

0.61 

 

 

0.61 

 

 

0.02 

 

 

0.48 

 

 

18 

 

 

0.481 

จากตารางท่ี 2 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทัง้สองกลุ่มผู้ เรียน กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองมีค่าเฉลี่ยระดับพฤติกรรมการก ากับตนเองก่อนเรียน
เท่ากบั 1.88 ส่วนกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีค่าเฉลี่ยระดบัพฤติกรรมการก ากับ
ตนเองก่อนเรียนเท่ากบั 1.90 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากบั  0.02 
ดงันัน้ จากการทดสอบสถิติทีพบว่า ค่าเฉลี่ยระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองก่อนเรียนของทัง้สองกลุ่ม 
ไมแ่ตกตา่งกนัทางสถิติ 

 
ตารางท่ี 3 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญัทาง

สถิติของการทดสอบเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและ

หลงัเรียนของกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

การทดสอบ  S.D.  S.D.d t sig.(1-

tailed) 

ก่อนเรียน 

 

หลงัเรียน 

15.67 

 

17.90 

2.77 

 

2.88 

 

2.23 

 

1.79 

 

6.82 

 

0.0000* 

* P < .05 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณ ก่อนเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.67 คะแนน และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.90 คะแนน และเมื่อ
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เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรียนพบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกว่าคะแนน
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉลี่ยหลังเรียน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับ

นัยส าคญัทางสถิติในการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมี

วิจารณญาณหลงัเรียน ระหวา่งกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง และ

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

กลุม่ทดสอบ N  S.D. ผลตา่ง

ของ

คา่เฉลี่ย 

t df sig 

(1-

tailed) 

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท
มินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 
กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกม 

30 

 

 

30 

17.90 

 

 

16.47 

2.88 

 

 

2.53 

 

 

1.43 

 

 

2.048 

 

 

58 

 

 

0.023* 

* P < .05 
 จากตารางท่ี 4 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทัง้สองกลุ่มผู้ เรียน กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 17.90 ส่วนกลุ่มกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้
เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 16.47 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีผลต่างของค่าเฉลี่ย
ระหวา่งสองกลุม่เท่ากบั 1.43 ดงันัน้ จากการทดสอบสถิติทีพบว่า คะแนนหลงัเรียนเฉลี่ยของกลุ่มผู้ เรียน
ท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองของผู้ เรียนสงูกวา่คะแนนหลงัเรียนเฉลี่ยของกลุม่
ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตอนที่ 2 ผลของพฤติกรรมการก ากบัตนเอง 

ตารางท่ี 5 แสดงค่าเฉลี่ยร้อยละจากแบบประเมินตนเองของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง หลงัจากใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 

ข้อค าถาม 
 
 

ระดับพฤตกิรรม 

5 
มากท่ีสดุ 

3 
มาก 

3 
ปานกลาง 

2 
น้อย 

1 
ไม่เคย 

6.67% 10.00% 53.33% 26.67% 3.33% 
6.67% 23.33% 53.33% 13.33% 3.33% 

10.00% 30.00% 43.33% 16.67% 0.00% 

0.00% 23.33% 43.33% 30.00% 3.33% 
5.83% 21.67% 48.33% 21.67% 2.50% 

10.00% 33.33% 43.33% 13.33% 0.00% 
10.00% 33.33% 40.00% 16.67% 0.00% 

6.67% 13.33% 50.00% 30.00% 0.00% 
13.33% 36.67% 30.00% 20.00% 0.00% 
10.00% 29.17% 40.83% 20.00% 0.00% 

36.67% 23.33% 36.67% 3.33% 0.00% 
10.00% 36.67% 36.67% 16.67% 0.00% 
23.33% 30.00% 36.67% 10.00% 0.00% 

 

สงั
เก
ตต
นเ
อง

 

1 
2 
3 
4 

รวม 

ตดั
สิน
ตน
เอ
ง 

5 
6 
7 
8 

รวม 

แส
ดง
ปฏิ

กิริ
ยา

ตอ่
ตน
เอ
ง 9 

10 
รวม 

จากตารางท่ี 5 พบว่าผู้ เรียนส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการสังเกตตนเองในระดบัปานกลาง คือ 
48.33% มีพฤติกรรมในการตดัสินตนเองในระดบัปานกลาง คือ 40.83% และมีพฤติกรรมในการแสดง
ปฏิกิริยาตอ่ตนเองในระดบัปานกลาง คือ 36.67% สรุปได้วา่ หลงัจากใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม
ท่ีมกีารก ากบัตนเองแล้ว ผู้ เรียนสว่นใหญ่มีพฤติกรรมในการก ากบัตนเองอยู่ในระดบัปานกลาง 
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ตารางท่ี 6 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญัทาง
สถิติของการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองจากแบบประเมินตนเอง
ของกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง ทัง้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
การทดสอบ  S.D.  S.D.d t sig.(1-

tailed) 

ก่อนเรียน 

 

หลงัเรียน 

1.88 

 

3.28 

0.61 

 

0.32 

 

1.39 

 

0.49 

 

8.92 

 

0.0000* 

* P < .05 
จากตารางท่ี 6 พบวา่การทดสอบเปรียบเทียบคา่เฉลี่ยของระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองของ

กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเอง ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.88 
และหลงัเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.28 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างค่าเฉลี่ยก่อนและหลงัเรียนพบว่า 
คา่เฉลี่ยพฤติกรรมในการก ากบัตนเองหลงัเรียนของนกัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

ตารางท่ี 7 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันัยส าคญัทาง

สถิติในการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของระดบัพฤติกรรมการก ากับตนเองหลงัเรียนของผู้ เรียนสอง

กลุม่ 

กลุม่ทดสอบ  S.D. ผลตา่ง

ของ

คา่เฉลี่ย 

t df sig 

(1-tailed) 

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท
มินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 
กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกม 

3.28 

 

 

1.98 

0.32 

 

 

0.58 

 

 

1.30 

 

 

6.212 

 

 

18 

 

 

0.000* 

* P < .05 
จากตารางท่ี 7 การทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองหลงัเรียน

ของผู้ เรียนสองกลุม่ พบวา่กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.28 สว่นกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 1.98 เม่ือเปรียบเทียบ
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แล้วมีผลตา่งของคา่เฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากบั 1.30 ดงันัน้ จากการทดสอบสถิติทีพบว่า การทดสอบ
เปรียบเทียบคา่เฉลี่ยของระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองหลงัเรียนของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์
ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองของผู้ เรียนสูงกว่ากลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ตารางท่ี 8 แสดงคา่สถิติ Pearson Correlations ในการหาความสมัพนัธ์ระหว่างจ านวนความถ่ี
ในการท าซ า้ระหว่างเล่นเกม (X) และผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้
เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองของผู้ เรียน (Y) 

      Y X1 

Y Pearson Correlations 1.000 0.405 

  Sig.(2-tailed) . 0.026 

  N   30 30 

X1 Pearson Correlations 0.405 1.000 

  Sig.(2-tailed) 0.026 . 

  N   30 30 
จากตารางท่ี 8 จ านวนความถ่ีในการท าซ า้ของผู้ เรียน มีความสมัพันธ์กับ ผลต่างของคะแนน

ก่อนเรียนและหลังเรียน ในทิศทางเดียวกัน แสดงว่าจ านวนความถ่ีในการท าซ า้ของผู้ เ รียน มี
ความสมัพนัธ์กบัผลตา่งของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ตารางท่ี 9 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญัทาง

สถิติในการทดสอบเปรียบเทียบการท าซ า้ของผู้ เรียนสองกลุม่ 

กลุม่ทดสอบ N  S.D. ผลตา่ง

ของ

คา่เฉลี่ย 

t df sig 

(1-

tailed) 

กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท
มินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 
กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

มินิเกม 

30 

 

 

30 

24.40 

 

 

0.00 

9.13 

 

 

0.00 

 

 

24.40 

 

 

14.362 

 

 

29 

 

 

0.000* 

* P < .05 
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จากตารางท่ี 9 การทดสอบความแตกต่างของจ านวนการท าซ า้ของทัง้สองกลุ่มผู้ เรียน กลุ่ม
ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองมีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 24.40 สว่นกลุ่มผู้ เรียนท่ี
ใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.00 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีผลต่างของค่าเฉลี่ย
ระหวา่งสองกลุม่เท่ากบั 24.40 ดงันัน้ จากการทดสอบสถิติทีพบว่า จ านวนการท าซ า้ของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้
เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองของผู้ เรียนสงูกว่าจ านวนการท าซ า้ของกลุ่มผู้ เรียนท่ี
ใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ตารางท่ี 10 แสดงคา่สถิติ Pearson Correlations ในการหาความสมัพนัธ์ระหวา่งคา่เฉลี่ยระดบั

พฤติกรรมการก ากบัตนเอง (X) และจ านวนความถ่ีในการท าซ า้ระหว่างเล่นเกม (Y) ของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้

เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

      Y X1 

Y Pearson Correlations 1.000 -0.303 

  Sig.(2-tailed) . 0.104 

  N   30 30 

X1 Pearson Correlations -0.303 1.000 

  Sig.(2-tailed) 0.104 . 

  N   30 30 
 

จากตารางท่ี 10 คา่เฉลี่ยระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเอง มีความสมัพนัธ์กบัจ านวนความถ่ีใน
การท าซ า้ระหว่างเล่นเกม ในทิศทางตรงข้ามกนั แสดงว่าค่าเฉลี่ยระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเอง ไม่มี
ความสมัพนัธ์ทางสถิติกบัจ านวนความถ่ีในการท าซ า้ระหวา่งเลน่เกม 

 
 



 

 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเร่ือง ผลของมินิเกมและการก ากับตนเองท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษ

อย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 มีวตัถปุระสงค์ในการวิจยัดงันี ้

1. เพ่ือศกึษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิใน
การอา่นภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา ปีท่ี 6 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนระหว่าง
กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองของผู้ เรียนกบักลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 
 3. เพ่ือศกึษาพฤติกรรมการก ากบัตนเองของกลุม่ตวัอย่าง 

กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ลือกโดยวิธีเจาะจงคณุสมบตัิ ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 

ปีท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ ตัง้แต่ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 จนถึง              

ภาคการศกึษาปัจจบุนั เฉลี่ย 2.5 ต่อเทอม จ านวน 60 คน แบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 

คน ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยการจบัสลาก แบ่งออกเป็นกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิ

เกมท่ีมีการก ากบัตนเอง และกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 

1. เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง วิชาภาษาองักฤษ มีลกัษณะเป็นเกม

ตอบค าถาม แบ่งเนือ้หาออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าใจจดุมุง่หมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียง

ของเร่ือง 2) การแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 3) การระบุเทคนิคการเขียน 4) การระบุ

แหลง่ท่ีมาของข้อมลู และ 5) การสรุปอิงความ จ านวน 4 ชดุเกม ชดุเกมละ 6 เกม แบ่งเป็นเกมระดบัยาก 

3 เกม และเกมระดับง่าย 3 เกม ซึ่งในเกมจะมีการสอดแทรกกระบวนการก ากับตนเองของผู้ เล่น 

ประกอบด้วย การสงัเกตตนเอง การตดัสินตนเอง และการแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเอง 

 2. เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม วิชาภาษาองักฤษ มีลักษณะเป็นเกมตอบค าถาม แบ่ง

เนือ้หาออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าใจจุดมุ่งหมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 2) การ

แยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 3) การระบุเทคนิคการเขียน 4) การระบุแหล่งท่ีมาของข้อมลู 

และ 5) การสรุปอิงความ จ านวน 4 ชดุเกม ชดุเกมละ 6 เกม แบ่งเป็นเกมระดบัยาก 3 เกม และเกมระดบั

ง่าย 3 เกม 
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3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 30 ข้อ แบ่ง

เนือ้หาออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าใจจุดมุ่งหมาย ทศันคติของผู้ เขียน และน า้เสียงของเร่ือง 2) การ

แยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 3) การระบุเทคนิคการเขียน 4) การระบุแหล่งท่ีมาของข้อมลู 

และ 5) การสรุปอิงความ 

4. แบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการก ากบัตนเอง จ านวน 10 ข้อ แบ่งพฤติกรรมการก ากบั

ตนเองออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ การสงัเกตตนเอง 4 ข้อ การตดัสินตนเอง 4 ข้อ และการแสดงปฏิกิริยาต่อ

ตนเอง 2 ข้อ 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. นักเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเอง มีผลสมัฤทธ์ิในการอ่าน
ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 2. ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนของนักเรียนท่ีใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองสูงกว่านักเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. พฤติกรรมการก ากบัตนเองหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการ

ก ากับตนเองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสูงกว่านักเรียนท่ีใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

อภปิรายผล 

จากผลการวิจัยท่ีปรากฏข้างต้น อภิปรายผลใน 2 ประเด็นหลกั ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิในการอ่าน

ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณอนัเน่ืองมาจากเกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

และพฤติกรรมการก ากบัตนเองท่ีเกิดจากเกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 1. ผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณอนัเน่ืองมาจากเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 การวิจัยนีพ้บว่า กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเอง  มี

ผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากบั 15.67 คะแนน และหลงั

เรียนเท่ากับ 17.90 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบพบว่า ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมี

วิจารณญาณหลงัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สอดคล้องกบัสมมติฐาน
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การวิจยั เน่ืองจากมินิเกม เป็นเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีการศกึษาท่ีส่งเสริมให้เกิดการท าซ า้เพ่ือให้เกิดผล

สมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณ เพราะมินิเกมเป็นเกมขนาดเล็ก ใช้ระยะเวลาใน

การเล่นเพียงสัน้ ๆ ผู้ เล่นสามารถเล่นซ า้ได้หลายรอบ และกมลรัตน์ หล้าสุวงศ์ (2528) และ พรรณี        

ช. เจนจิต (2528) ได้กลา่วถงึหลกัจิตวิทยาจากทฤษฎีการเช่ือมโยงของ Thorndike ท่ีน ามาใช้ในการสอน

และสร้างกิจกรรมเสริมทกัษะการอา่นอย่างมีวิจารณญาณ ได้แก่ หลกัความใกล้ชิด คือ การใช้สิ่งเร้าและ

การตอบสนองท่ีเกิดขึน้ในเวลาใกล้เคียงกนั จะสร้างความพอใจให้แก่ผู้ เรียน การฝึกหดั คือ การให้ผู้ เรียน

ท ากิจกรรมซ า้ๆ จะท าให้ผู้ เรียนมีความคล่องแคล่วและสามารถท าสิ่งนัน้ได้ดี และกฎแห่งผล คือ ให้

ผู้ เรียนได้ทราบผลการท างานของตนอย่างรวดเร็วซึ่งเป็นการสร้างความพอใจแก่ผู้ เรียน  ดงันัน้ การท่ี

ผู้ เรียนเลน่มินิเกมซ า้ไปมาหลาย ๆ รอบ จงึท าให้เกิดการพฒันาทกัษะการอา่นอย่างมีวิจารณญาณขึน้ 

2. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณอนัเน่ืองมาจากเกม

คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองและเกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

เน่ืองจากการเล่นมินิเกมของผู้ เ รียนอาจจะไม่ท าให้เกิดการท าซ า้เสมอไป ผู้ วิจัยจึงใส่

กระบวนการก ากับตนเองไว้ในมินิเกม ซึ่ง Bandura (1986) กล่าวไว้ว่า การก ากับตนเองต้องอาศัย

กระบวนการอนัประกอบด้วย การสงัเกตตนเอง การตดัสินตนเอง และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง โดย

การท าซ า้นัน้เป็นการแสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเองรูปแบบหนึง่ 

ผู้ วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน

ระหว่างกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองและกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการ

ก ากบัตนเองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 17.90 ส่วนกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีคะแนน

เฉลี่ยเท่ากับ 16.47 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากบั 1.43 จากการ

ทดสอบสถิติทีพบว่า คะแนนหลงัเรียนเฉลี่ยของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการ

ก ากบัตนเองของผู้ เรียนสงูกวา่คะแนนหลงัเรียนเฉลี่ยของกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม

อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

นอกจากนี ้ผลการวิจยัยงัแสดงวา่ กลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบั

ตนเองมีค่าเฉลี่ยการท าซ า้เท่ากบั 24.40 ส่วนกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมมีค่าเฉลี่ย

การท าซ า้เท่ากบั 0.00 เม่ือเปรียบเทียบแล้วมีผลตา่งของคา่เฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากบั 24.40 จากการ

ทดสอบสถิติทีพบว่า จ านวนการท าซ า้ของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบั
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ตนเองของผู้ เรียนสูงกว่าจ านวนการท าซ า้ของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทัง้ ๆ ท่ีพฤติกรรมในการก ากบัตนเองก่อนเรียนของผู้ เรียนทัง้สองกลุ่มไม่

แตกตา่งกนั สรุปได้วา่ ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง มีการท าซ า้ในการ

เล่นเกมมากกว่าผู้ เ รียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม จึงท าให้มีผลสัมฤทธ์ิในการอ่าน

ภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณท่ีสงูกวา่ สอดคล้องกบัสมมติฐานท่ีผู้ วิจยัตัง้ไว้ เน่ืองจากการท าซ า้เป็น

การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองรูปแบบหนึ่ง ท่ีเกิดจากกระบวนการตดัสินข้อมลูท่ีได้จากการสงัเกตตนเอง 

(Bandura, 1986) ดงันัน้ เกมท่ีมีการสอดแทรกกระบวนการก ากบัตนเอง จะท าให้ผู้ เล่นเกิดการสงัเกต

ตนเองอยู่ตลอดเวลา ผู้ เลน่จงึสามารถตดัสินตนเองและมีโอกาสแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการท าซ า้ได้

มากกวา่ผู้ เรียนท่ีเลน่เกมท่ีไมม่ีการก ากบัตนเอง 

3. พฒันาการด้านผลสมัฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษอย่างมีวิจารณญาณอนัเน่ืองมาจากการ

ท าซ า้ในเกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

ผลวิจยัแสดงว่า จ านวนความถ่ีในการท าซ า้ของผู้ เรียนในขณะท่ีเรียนด้วยเกม มีความสมัพนัธ์

กับการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียน ซึ่งผู้ วิจัยใช้สถิติ 

Pearson Correlations ในการหาความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระ (จ านวนความถ่ีในการท าซ า้ของ

ผู้ เรียน) กบัตวัแปรตาม (ผลตา่งของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน) ของกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเอง พบว่าจ านวนความถ่ีในการท าซ า้ของผู้ เรียน มีความสัมพันธ์กับ

ผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน สอดคล้องกับ กมลรัตน์ หล้าสุวงศ์ (2528) และ พรรณี         

ช. เจนจิต (2528) ท่ีได้กลา่วถงึหลกัจิตวิทยาท่ีน ามาใช้ในการสอนและสร้างกิจกรรมเสริมทกัษะการอ่าน

อย่างมีวิจารณญาณ ได้แก่ หลักความใกล้ชิด คือ การใช้สิ่งเร้าและการตอบสนองท่ีเกิดขึน้ในเวลา

ใกล้เคียงกนั จะสร้างความพอใจให้แก่ผู้ เรียน การฝึกหดั คือ การให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมซ า้ๆ จะท าให้ผู้ เรียน

มีความคลอ่งแคลว่และสามารถท าสิ่งนัน้ได้ดี และกฎแห่งผล คือ ให้ผู้ เรียนได้ทราบผลการท างานของตน

อย่างรวดเร็วซึง่เป็นการสร้างความพอใจแก่ผู้ เรียน จึงสรุปได้ว่า จ านวนความถ่ีในการท าซ า้ท่ีมากขึน้ จะ

ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนสูงขึน้ และสอดคล้องกับ

งานวิจยัของ Lan, Bradey and Parr (1993) ท่ีศกึษากลยุทธ์ในการก ากบัตนเอง คือ กลยุทธ์การเตือน

ตนเองมาใช้กบันกัการศกึษาท่ีเรียนวิชาสถิติเบือ้งต้น โดยศกึษาวา่จะมีผลตอ่การเรียน และเจตคติต่อวิชา

สถิติเบือ้งต้น กลุ่มตวัอย่างมี 69 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีใช้กลยุทธ์การเตือนตนเอง กลุ่มท่ีใช้
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การเตือนตนเองตามคู่มือสอน และกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยชีใ้ห้เห็นว่ากลยุทธ์การเตือนตนเองมี

ความสมัพนัธ์กบัระดบัการเรียนรู้ท่ีสงูขึน้ของนกัศกึษา 

4. พฤติกรรมการก ากบัตนเองท่ีเกิดจากเกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

4.1 ผู้ วิจยัพบว่า เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองของผู้ เรียน มีผล

ตอ่ความสามารถในการก ากบัตนเองของผู้ เรียน ผู้ วิจยัได้ให้กลุม่ผู้ เรียนทัง้สองกลุม่ท าแบบประเมินตนเอง

ด้านพฤติกรรมการก ากับตนเองจ านวน 10 ข้อ โดยแบ่งระดบัของพฤติกรรมออกเป็น 5 ระดบั ทัง้ก่อน

เรียนและหลงัเรียนพบว่า ค่าเฉลี่ยระดบัของพฤติกรรมการก ากับตนเองหลงัเรียนของนักเรียนท่ีใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

และพบว่าค่าเฉลี่ยระดับของพฤติกรรมการก ากับตนเองหลังเรียนของนักเรียนท่ีใช้ เกมคอมพิวเตอร์

ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองสงูกวา่นกัเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมอย่างมีนยัส าคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 สอดคล้องกบัสมมติฐานการวิจยัท่ีตัง้ไว้ และตรงกบัพฤติกรรมท่ีผู้ วิจยัได้สงัเกตจาก

กลุ่มนกัเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเองท่ีมีพฤติกรรมในการก ากับตนเอง 

แตกต่างจากกลุ่มนักเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีไม่มีพฤติกรรมการก ากับตนเองใน

ระหว่างท่ีเล่นเกม จึงสรุปได้ว่า ความสามารถในการก ากับตนเองของผู้ เรียนเป็นผลมาจากการก ากับ

ตนเองท่ีอยู่ในเกมคอมพิวเตอร์ 

  4.2 ผู้ วิจัยได้น าค่าเฉลี่ยของระดับพฤติกรรมการก ากับตนเองท่ีได้จากการท าแบบ

ประเมินตนเองมาหาความสมัพนัธ์วา่ ย่ิงระดบัพฤติกรรมในการก ากบัตนเองของผู้ เรียนสงู จะย่ิงส่งผลให้

ผู้ เรียนเกิดการท าซ า้ในเกมมากขึน้หรือไม่ โดยการใช้สถิติ Pearson Correlations ผลการวิจัยแสดงว่า

ค่าเฉลี่ยระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเอง ไม่มีความสมัพนัธ์กับจ านวนความถ่ีในการท าซ า้ระหว่างเล่น

เกมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ชีใ้ห้เห็นว่าผู้ เรียนท่ีมีพฤติกรรมในการก ากับตนเองสูง ไม่

จ าเป็นต้องใช้การท าซ า้บ่อย ๆ เสมอไป เพราะการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองของผู้ เรียนในการเล่นเกมอาจ

เกิดขึน้ได้ 2 แบบ คือการให้รางวลัแก่ตนเอง และการท าซ า้ ดงันัน้ ผู้ เรียนท่ีมีความพอใจในคะแนนของ

ตนเองจากกระบวนการตัดสินตนเองแล้ว อาจจะไม่ท าซ า้ และเล่นเกมชุดอื่น ๆ ต่อไป นอกจากนัน้ 

ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองมีจ ากดัอาจจะไมอ่ านวยให้ผู้ เรียนท าซ า้ได้หลาย ๆ รอบ เน่ืองจากผู้ เรียนต้อง

ใช้เวลาในการอา่นค าถามในแตล่ะข้อ ไมส่ามารถกดข้ามไปได้ 

  4.3 ผู้ วิจยัน าระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองของผู้ เรียนจากแบบประเมินตนเองมาหา

ค่าร้อยละของความถ่ี ผลการวิจัยแสดงว่าผู้ เรียนส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการสงัเกตตนเองในระดับปาน
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กลาง คือ 48.33% มีพฤติกรรมในการตดัสินตนเองในระดบัปานกลาง คือ 40.83% และมีพฤติกรรมใน

การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองในระดบัปานกลาง คือ 36.67% สรุปได้ว่า หลงัจากใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเองแล้ว ผู้ เรียนสว่นใหญ่มีพฤติกรรมในการก ากบัตนเองอยู่ในระดบัปาน

กลาง ทัง้นีเ้ป็นเพราะว่า ผู้ เรียนได้ใช้เวลาในการทดลองท่ีค่อนข้างจ ากัด พฤติกรรมการก ากับตนเอง

จ าเป็นต้องใช้เวลาในการฝึกฝน เป็นไปได้ยากจะเพ่ิมขึน้จากระดบัต ่าสู่ระดบัสงูในระยะเวลาอัน้สัน้ และ

ขึน้อยู่กบัความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียนด้วย ดงัท่ี วรรณี ลิมอกัษร (2543: 88-89) กล่าวว่าการ

ก ากบัตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้ภายในตวับคุคล อาจสง่ผลให้บคุคลมีการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม

หรือไมก่็ได้ นัน่คือการเรียนรู้บางอย่างสง่ผลให้บคุคลมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทนัที ทนัใด อาจเป็น

เพราะบคุคลมี “โอกาส” ในการแสดงพฤติกรรม แตบ่างสิ่งบางอย่างท่ีบุคคลได้เรียนรู้ อาจต้องใช้เวลาสกั

ระยะหนึง่จงึจะมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรืออาจไมม่ีผลให้บคุคลเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมก็ได้ 

 

การน าผลวิจัยไปใช้ในการวิจัยครัง้ต่อไป 

 จากการวิจยั พบวา่นอกจากการท าซ า้ท่ีเกิดจากการก ากบัตนเองของผู้ เรียนแล้ว ในระหว่างการ

ใช้เกมคอมพิวเตอร์ ผู้ เรียนมีการถามเพ่ือน หรือขอความช่วยเหลือจากผู้ เรียนคนอื่น เป็นการขอความ

ช่วยเหลือจากสงัคม (Seeking Social Assistance) ซึง่เป็นกลยุทธ์ในการก ากบัตนเองรูปแบบหนึ่งท่ีเกิด

จากการตดัสินตนเองโดยการเปรียบเทียบกบัผู้อื่นท่ีเป็นตวัแบบ หรือผู้ ท่ีได้คะแนนมากกว่าตนเอง เพ่ือน า

มาตรฐาน กลยทุธ์ หรือพฤติกรรมของตวัแบบมาใช้ให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัตนเอง ดงันัน้ จึงควร

สงัเกตวา่กลยทุธ์ดงักลา่วมีผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิในการอา่นอย่างมีวิจารณญาณหรือไม ่อย่างไร 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจเกมคอมพวิเตอร์ 
1. รศ. ศิริพงศ์ พยอมแย้ม 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 
2. รศ. สมหญิง เจริญจิตรกรรม 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 
3. อาจารย์ สิทธิชยั ลายเสมา 
โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราช
ภฏันครปฐม 
 
รายนามผู้เ ช่ียวชาญตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมี
วิจารณญาณ 
1. อาจารย์ วิกรม จนัทรจิตร 
ภาควิชาภาษาองักฤษ คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัภเูก็ต 
2. อาจารย์ อบุลวรรณ ปรุงวนิชพงษ์ 
หมวดวิชาภาษาตา่งประเทศ (ภาษาองักฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 
3. อาจารย์ จรรยา สภุาพเนตร 
หมวดวิชาภาษาตา่งประเทศ (ภาษาองักฤษ) โรงเรียนมธัยมฐานบินก าแพงแสน 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจแบบประเมินตนเองด้านพฤตกิรรมการก ากับตนเอง 
1. รศ. สมพร ร่วมสขุ 
ภาควิชาการสอนภาษาไทย คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 
2. อาจารย์ ดร.วิชิต เทพประสิทธ์ิ 
งานเทคโนโลยีสารสนเทศและศนูย์บรรณสาร คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
3. อาจารย์ ดร.บญุช ูบญุลิขิตศิริ 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยับรูพา
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91 
 

 

ตารางแสดงคะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน และความถ่ีในการท าซ า้ของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากบัตนเอง 

 

หมายเลข ก่อนเรียน หลงัเรียน ท าซ า้ หมายเลข ก่อนเรียน หลงัเรียน ท าซ า้ 
1 12 16 43 16 22 26 21 
2 12 14 18 17 16 17 12 
3 15 16 31 18 12 15 18 
4 18 20 37 19 15 21 44 
5 20 23 17 20 16 17 20 
6 16 17 22 21 14 19 26 
7 12 15 26 22 14 16 19 
8 11 16 23 23 19 19 30 
9 15 17 19 24 16 20 22 

10 14 13 9 25 15 17 25 
11 15 15 26 26 17 19 48 
12 15 18 22 27 17 21 27 
13 14 17 33 28 21 22 26 
14 18 16 14 29 13 16 22 
15 19 21 18 30 17 18 14 
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ตารางแสดงคะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน และความถ่ีในการท าซ า้ของกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม 

 

 

หมายเลข ก่อนเรียน หลงัเรียน ท าซ า้ หมายเลข ก่อนเรียน หลงัเรียน ท าซ า้ 
1 14 16 0 16 19 17 0 
2 16 17 0 17 14 18 0 
3 19 18 0 18 17 12 0 
4 16 18 0 19 11 14 0 
5 15 16 0 20 18 21 0 
6 12 15 0 21 20 19 0 
7 9 17 0 22 18 20 0 
8 20 18 0 23 14 16 0 
9 12 15 0 24 12 10 0 

10 17 19 0 25 14 17 0 
11 16 14 0 26 15 17 0 
12 16 18 0 27 12 14 0 
13 16 16 0 28 19 18 0 
14 17 18 0 29 17 19 0 
15 13 16 0 30 10 11 0 
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ตารางแสดงคา่เฉลี่ยรายข้อของระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองจากแบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรม

การก ากับตนเองของกลุ่มผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมท่ีมีการก ากับตนเอง ทัง้ก่อนเรียน

และหลงัเรียน 

ข้อท่ี ก่อนเรียน หลงัเรียน ข้อท่ี ก่อนเรียน หลงัเรียน 
1 1.77 2.97 6 1.33 3.17 
2 3.27 3.93 7 1.83 3.40 
3 2.47 2.90 8 1.13 2.87 
4 2.03 3.40 9 1.57 3.43 
5 1.80 3.37 10 1.63 3.33 

 

 

ตารางแสดงคา่เฉลี่ยรายข้อของระดบัพฤติกรรมการก ากบัตนเองจากแบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรม

การก ากบัตนเองของกลุม่ผู้ เรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกม ทัง้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ข้อท่ี ก่อนเรียน หลงัเรียน ข้อท่ี ก่อนเรียน หลงัเรียน 
1 1.73 1.87 6 1.37 1.47 
2 3.20 3.13 7 1.83 1.93 
3 2.70 2.80 8 1.23 1.20 
4 1.90 1.97 9 1.60 1.73 
5 1.87 2.00 10 1.53 1.67 
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คา่ความยาก – ง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

ข้อท่ี p r ข้อท่ี p r 
1 .50 .28 16 .50 .26 
2 .45 .41 17 .55 .30 
3 .55 .32 18 .60 .36 
4 .55 .34 19 .50 .35 
5 .50 .24 20 .55 .24 
6 .50 .26 21 .55 .22 
7 .55 .28 22 .60 .29 
8 .45 .39 23 .50 .24 
9 .55 .37 24 .60 .27 

10 .60 .30 25 .60 .25 
11 .55 .20 26 .50 .35 
12 .45 .45 27 .50 .22 
13 .50 .24 28 .55 .32 
14 .55 .28 29 .55 .22 
15 .55 .26 30 .55 .37 
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ตัวอย่างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณชัน้มัธยมศึกษาปี
ที่ 6 
แบบสอบวดัความสามารถทางการอ่านอยา่งมีวิจารณญาณฉบบันีป้ระกอบด้วยเนือ้เร่ือง 3 เร่ือง
และข้อสอบแบบปรนยั 4 ตวัเลือกจ านวน 30ข้อ โดยวดัองค์ประกอบทางความสามารถในการอา่น
อยา่งมีวิจารณญาณ 5 ด้าน 
1. ความสามารถในการรู้จดุมุง่หมาย (purpose) ทศันคต ิ(attitude) ของผู้ เขียน และน า้เสียง 
(tone) ของเร่ือง (ข้อ 1, 2, 4, 11, 12, 13, 21, 26, 27) รวม 9 ข้อ 
2. ความสามารถในการระบลีุลาการเขียน (writing style) (ข้อ 3, 14, 24) รวม 3 ข้อ 
3. ความสามารถในการแยกข้อเท็จจริง (fact) และความคดิเห็น (opinion) (ข้อ 5, 15, 16, 22, 28) 
รวม 5 ข้อ 
4. ความสามารถในการบอกแหลง่ท่ีมาของข้อมลู (a source of information) (ข้อ 6, 17, 25) รวม 
3 ข้อ 
5. ความสามารถในการสรุปอิงความ (drawing inferences) (ข้อ 7, 8, 9, 10, 18, 19, 20, 23, 29, 
30)รวม 10 ข้อ 
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Carlson's invention 
When we think of inventions that have improved the communication of 

information, most of us think of things such as the telephone, the radio and so on. But 
there is one invention that has affected communication almost as much as those 
inventions that communicated voices and pictures. It is an invention improving the 
communication of written or printed information. Can you guess what that invention is? 

Printing was invented in 1400s, both in Korea and in Europe. Making copies was 
very slow and very expensive, and it was always possible that copy would not be a 
perfect one. After printing was invented, written and printed information became very 
easily available. But the process of printing a document is always complex and often 
expensive. In 1938 Chester Calson invented a machine that could make single copies of 
written documents cheaply and quickly. Since that time, his invention has almost 
replaced printing in some places as a way of making copies of a single written 
document. Have you guessed what that invention is? The invention was xerography, or 
the making of copies by a dry, mechanical process, the process is more commonly 
known now as photocopying. Most of us have used a photocopy machine, but few of us 
really know how it works. Chester Carlson developed the xerography in 1937 but the first 
photocopy machines were not sold until the early1960s. In thirty years, however, 
photocopying has become common throughout the world. It is widely used in business. 
It has replaced printing for many documents that are needed quickly and that do not 
have to be high quality. It is also used in education to make copies and this has created 
problems when the book is copy righted. 

Certainly, the photocopy machine differs from the telephone or radio. New 
developments related to photocopying, such as fax machines and high-quality 
computer printers, are also helping to make the communication of written material more 
efficient. In fact, it has become a part of everyday life. 
 
 
 



98 
 

 

 
1. The author intends to _____________. 
a. explain how the copying instruments work 
b. compare the copying machine and other communication tools 
c. tell the development of the copying machine 
d. discuss the advantages and disadvantages of each 
 
2. The tone of the passage is ____________. 
a. critical  b. advisory  c. informative   d. humorous 
 
3. The author's style in this passage can be best described as _________. 
a. narration  b. description  c. illustration   d. argumentation 
 
4. The author's attitude towards Carlson is ________. 
a. optimistic  b. humorous  c. admired   d. pessimistic 
 
5. All of the following statements are facts EXCEPT __________. 
a. Calson's invention makes communication easier 
b. In the past it was hard to make a perfect copy 
c. Today making copies is easy, so this has led to copyright problems 
d. When talking about communication, people tend to think of telephone or telegraph 
 
6. The passage would most likely be found in ___________. 
a. a year book    b. a history book 
c. magazine on innovations  d. the Guinness book of records 
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7. We can conclude from the passage that ____________. 
a. printing was invented in Asia and in Europe at about the same time 
b. printing machines are not as popular as telephones or radios 
c. Europeans are more skillful at inventing new things than Asians 
d. photocopying is more widely used in business than in education 
 
8. It can be inferred that Calson was __________. 
a. calm   b. Careful  c. Careless  d. patient 
 
9. What is the most likely cause of the copyright problem in the educational field? 
a. Students do not pay attention to the lecture. 
b. Students find it unnecessary to take notes. 
c. Students make copies of a book instead of buying one. 
d. Students get used to copying notes from each other. 
 
10. If this passage were to continue, the next paragraph would most probably discuss 
___________ . 
a. new technologies in printing 
b. the copyright problem in the business world 
c. how to maintain your printing equipment 
d. the influence of printing on our daily life 
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IN YOUR FACE POLITICS 
Samak Sundaravej has just changed the face of Thai politics. The combative,64 

years old is an old hand in the confusing world of Thai elections. A loud mouth right 
winger, Samak is claimed to have been in support of past military coups and was part of 
the government of Chavalit Yongchaiyudh which was responsible for Thailand's 
economic collapse of 1997. In the same year, Samak and his small political party did not 
use their votes during the much needed, reform of the country's constitution. To sum up, 
he is a political right wing dinosaur; against change and a reminder of the old days of 
Thai politics which were thought to have long been thrown away in the trash can of 
history. 

Nevertheless on July 23, Samak won the Bangkok governorship with a record 
breaking one million votes, almost twice the total of the other candidates. Everyone was 
shocked by the degree of his success. "It was not a surprise that Samak won but no-one 
expected that he would win with such a huge margin," says Weerasak Kowsurat, an 
adviser to former PM, Banharn Silapa-archa. 

Explanations are hard to find. Some suggest that as Samak nears the end of his 
political career, there was a "sympathy factor," the voters in Bangkok wanting to give the 
old fighter a last chance to use his experience. "Voters have known him for a long time. 
They know his work and his face." Weerasak said. 

Certainly, Samak is seen as a strong and caring leader for the city. Says 
businessman, Udomsak Wongwilai "Bangkok people prefer someone who speaks their 
mind and gets things done. "Having a recognisable name helped. The other 
candidates,with the exception of Thai Rak Thai darling Sudarat Gayurapan, were 
relatively unknown to the voters. As it turned out, Sudarat's less experience cost her 
dearly. 
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11. In this passage, the author's main purpose is to _____________. 
a. stress the importance of politics in Thai people's life 
b. predict the new Bangkok Governor's affairs after the election 
c. persuade electorates to vote for the Bangkok Governor 
d. comment on the success of the newly elected Bangkok governor 
 
12. Which of the following best describes the author's attitude towards Samak? 
a. biased   b. amused 
c. scornful   d. admired 
 
13. The tone of the passage is ___________. 
a. angry   b. bitter 
c. sarcastic   d. humorous 
 
14. The author's style in this passage can be describe as __________. 
a. narration   b. description 
c. illustration   d. analysis 
 
15. Which of the following statement is a fact not an opinion? 
a. Samak is an outspoken politician. 
b. Samak was sympathized by the voters. 
c. Sudarat isn't Bangkokian's beloved politician. 
d. The voters wanted to give Samak the last chance. 
 
16. Which of the following is an opinion? 
a. Compared with Samak, Sudarat has less experience. 
b. This election is Samak's last chance in political affairs. 
c. Samak is a right winger who has a lot of experience. 
d. Sudarat spent a lot of money on this election. 
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17. It is most likely that this passage is taken from a (an) _________. 
a. encyclopedia   b. reference book 
c. news magazine  d. academic journal 
 
18. We can conclude from the first paragraph that _________. 
a. the government of Chavalit Yongchaiyudh was to be blamed for the political crisis in 
1997 
b. in 1997 Thailand's economy would have been collapsed unless Samak had given a 
hand 
c. Samak is a conservative politician with lots of experience 
d. Thai politics has been changing all the time 
 
19. It can be inferred from the passage that __________. 
a. former Bangkok governors got less than one million votes 
b. most Bangkokians expected Sudarat to win the election 
c. women politicians are less acceptable than men politicians 
d. more than half of the voters voted for Samak 
 
20. It can be concluded from the last paragraph that _________. 
a. Samak was very popular among businessmen 
b. Bangkok voters prefer male candidates to their female counterparts 
c. all other candidates were not well-known to the voters 
d. Having more experience than Sudarat made Samak win the election 
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FROM RAGS TO RICHES - J.K. ROWLING 
J.K Rowling's life has not been much different from the fairy tales she writes. 

Divorced, and bringing up her daughter in a tiny one bed-roomed flat she found time to 
write " Harry Potter" while her daughter was taking her daily nap. With the help of an arts 
grant from the Scottish Arts Council, she finished the book and sold it to publishers. 

Success was immediate. "Harry Potter" won the British book award Children's 
Book of the Year. Great reviews came from America and Europe and the book rights 
have been sold to at least seven countries. 

She got the idea for Harry while sitting on a train and it took five years before the 
first book was finished. Now, she begins her fourth book, she finds it more of a 
challenge to keep readers up to date with all the story developments. For the American 
version, it was necessary to change a few words to avoid confusion but Rowling was 
against translating the book into other languages. She wants non-English speaking 
children to learn by reading it in English. 

The theme for her seven books is the fight between good and evil. Often this 
means that some of the characters in the story may die and this produces some strong 
responses from the young readers. Part of the book's appeal is due to the unusual 
names and places mentioned in the book. Some words are invented and some words 
are borrowed: for instance, "Dumpledore" was the old English word for bumblebee. 

Her childhood dream was to have a book published. Little did she expect the 
extent to which her dreams would be fulfilled with "Harry" being published in sixteen 
countries around the world. In spite of her incredible success, Rowlings still prefers to 
remain an anonymous person; reading, writing or spending time with her young 
daughter. 
 
21. Which of the following statements best describes the author's attitude towards J.K. 
Rowling? 
a. critical   b.sarcastic 
c. complimentary  d. regretful 
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22. All of the following are facts EXECPT ___________ . 
a. once Rowling dreamt to be a writer 
b. Rowling's life is really like a dream 
c. Rowling got the idea for Harry accidentally 
d. Rowling presents goodness and badness in her story 
 
23. "………. the unusual names and places mentioned in the book. Some words are 
invented and some words are borrowed……" From this statement we can infer that J.K. 
Rowling is __________ . 
a. strange   b. creative 
c. careful   d. thoughtful 
 
24. The author's style in this passage can be best described as _________. 
a. cause and effect 
b. description 
c. narration 
d. analysis 
 
25. It is most likely that this passage is taken from a/an _____________. 
a. documentary book 
b. encyclopedia 
c. newspaper 
d. textbook 
 
26. The tone of this passage may be described as ___________ . 
a. frustrated 
b. despaired 
c. admired 
d. adored 
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27. The author's purpose in writing this passage is to _________. 
a. inform Rowling's biography 
b. predict Rowling's future work 
c. recommend Rowling's work 
d. analyze rowling's work 
 
28. Which of the following statements is an opinion? 
a. English pronunciation varies from country to country. 
b. Rowling still prefers to remain an anonymous person. 
c. Rowling's outstanding point is naming her characters 
d. "Harry Potter" won the British book award Children's Book of the year. 
 
29. It is implied from the second paragraph that J.K. Rowling was a ________ teacher. 
a. history 
b. science 
c. literature 
d. language 
 
30. We can conclude from the passage that __________. 
a. children will learn more by reading the translated version 
b. it's easy for the English to understand American English 
c. some British English words may be confusing for American readers 
d. only children speaking English 
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แบบประเมินตนเองด้านพฤตกิรรมการก ากับตนเองของผู้เรียน 

ค าชีแ้จง ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย  ในช่องวา่งท่ีตรงกบัพฤติกรรมของนกัเรียน (โปรดกรอกข้อมลู
ตามความเป็นจริง)  

พฤตกิรรม ระดับพฤตกิรรม 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

ไม่
เคย 
(1) 

1. ก่อนที่จะลงมือท าสิง่ใด ข้าพเจ้ามกัจะตัง้เป้าหมายในการท า
สิง่นัน้เสมอ (สงัเกตตนเอง) 

     

2. ก่อนที่จะลงมือท าสิง่ใด ข้าพเจ้ามกัจะเลอืกวิธีการ
ด าเนินการที่เหมาะกบัตนเอง (สงัเกตตนเอง) 

     

3. ข้าพเจ้าคาดหวงัทีจ่ะได้รับความรู้และทกัษะจากการลงมือ
กระท าสิง่ตา่ง ๆ (สงัเกตตนเอง) 

     

4. ในขณะที่ลงมือท าสิง่ใดก็ตาม ข้าพเจ้าระลกึได้เสมอวา่
เป้าหมายที่ตัง้ไว้คืออะไร (สงัเกตตนเอง) 

     

5. ข้าพเจ้ามกัจะตรวจงานของตนเองก่อนน าไปสง่ครูเสมอ  
(ตดัสนิตนเอง) 

     

6. ข้าพเจ้าสามารถประเมินความรู้ความสามารถของตนเอง
จากการเปรียบเทียบกบัเป้าหมายที่ตัง้ไว้ได้ (ตดัสนิตนเอง) 

     

7. หลงัจากท าสิง่ใดสิง่หนึง่เสร็จแล้ว ข้าพเจ้าจะประเมินวา่ สิง่
ที่ท าเสร็จนัน้เป็นไปตามความคาดหวงัหรือเป้าหมายที่ข้าพเจ้า
ตัง้ไว้หรือไม ่อยา่งไร (ตดัสนิตนเอง) 

     

8. ข้าพเจ้ามกัจะเปรียบเทยีบผลงานของข้าพเจ้ากบัผลงานของ
เพื่อน ๆ อยูเ่สมอ (ตดัสนิตนเอง) 

     

9. เมื่อสิง่ที่ท าไมป่ระสบความส าเร็จตามที่ตัง้เป้าหมายไว้ 
ข้าพเจ้าจะย้อนกลบัไปท าใหมใ่ห้ดียิ่งขึน้ (แสดงปฏิกิริยาตอ่
ตนเอง) 

     

10. เมื่อสิง่ที่ท าประสบความส าเร็จตามที่ตัง้เป้าหมายไว้ 
ข้าพเจ้าจะให้รางวลัแก่ตนเอง (แสดงปฏิกิริยาตอ่ตนเอง) 
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ภาพตัวอย่างเกมคอมพวิเตอร์ 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ช่ือ – สกลุ นายสิทธิกรานต์ อนกุลูรังสรรค์ 
วนั เดือน ปีเกิด 13 เมษายน พ.ศ. 2527 
วฒิุการศกึษา ปริญญาศกึษาศาสตรบณัฑิต วิชาเอกเทคโนโลยีการศกึษา 
  คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร  

ส าเร็จการศกึษาเม่ือปีการศกึษา 2549 
 


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	วัตถุประสงค์การวิจัย
	คำถามการวิจัย
	สมมติฐานการวิจัย
	ขอบเขตการวิจัย
	นิยามศัพท์เฉพาะ
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการทำวิจัยในครั้งนี้
	กรอบแนวคิดในการทำวิจัย

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ
	2. การกำกับตนเอง
	3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	4. เกมและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม
	5. ความหมายของมินิเกม
	6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	การดำเนินการทดลอง

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ตอนที่ 1 ผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทมินิเกมที่มีการกำกับตนเองที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
	ตอนที่ 2 ผลของพฤติกรรมการกำกับตนเอง

	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผล
	การนำผลวิจัยไปใช้ในการวิจัยครั้งต่อไป

	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้เขียน



