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บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดศกึษาคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ เพื่อเปนพืน้ฐาน

สําหรับการดําเนินการวิจยั โดยนํามาเรียบเรียงไว ดังนี ้
 
1.  คอมพิวเตอรชวยสอน 

 
2.  แบบการคดิ 
 
3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
4.  ความคงทนในการจํา 
 
5.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

คอมพิวเตอรชวยสอน 
 
1.  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
มีนักศึกษาหลายทานไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – assisted     

Instruction) ไวดังนี ้
 
กิดานันท (2543) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนถือการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อใน

การสอน จะทาํใหการเรยีนการสอนมีการโตตอบกันในระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และยังมี
ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทนัทีซ่ึงเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียนรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะ
มีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) 
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ถนอมพร (2541) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ ส่ือการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก  
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสยีง เพื่อถายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองคความรูหรือลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

 
ทัศนา (2545)  กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนคือ การนําเนื้อหาสาระทีต่องการสอนมาจัดทํา

เปนโปรแกรมบทเรียน คอมพิวเตอรซ่ึงเมือ่ผูเรียนนําบทเรียนนัน้มาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรผูเรียน
ก็จะสามารถเรยีนรูสาระนั้นดวยตนเองได โดยอาศัยการปฏิสัมพันธกับบทเรียนในคอมพิวเตอรนัน้ 
ปจจุบันบทเรยีนคอมพิวเตอรไดรับความนยิมมาก 

 
ยืน (2531) ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเนื้อหาและ

ลําดับวิธีสอนมาบันทึกไว คอมพิวเตอรจะชวยนาํบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอใน
รูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 
กลาวโดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอน คือ ส่ือที่นําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือในการ

นําเสนอเนื้อหาที่อยูในรูปแบบของสื่อหลายมิติ สามารถแสดงผลการเรียนในรูปขอมูลปอนกลับ 
(Feed back) รองรับในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลและมีการเสรมิแรง 
 
2.  คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

 
คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ ไดแก 
 
2.1  สารสนเทศ (Information) ในทีน่ี้หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปน

อยางดีซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนด
วัตถุประสงคไว โดยการนําเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ ซ่ึงอาจจะเปนใน
ลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 

 
2.2  ความแตกตางระหวางบคุคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลคือลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการ
เรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพื้นฐานความรูที่แตกตางกันไป คอมพิวเตอรชวย
สอนซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจึงไดรับการออกแบบใหมีลักษณะการ
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ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหไดมากที่สุด กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความ
ยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะ
กับตนได 

 
2.3  การโตตอบ (Interaction) ในทีน่ี้คือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนการสอนรปูแบบที่ดีที่สุด ก็คือ การเรียนการสอนที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากทีสุ่ดนอกจากนีก้ารที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นหาไดเกดิขึน้จากการสังเกตเทานั้น หากจะมีตอการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ
โดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมกีารปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการ
ออกแบบมาอยางดีจะตองเอือ้อํานวยใหเกดิการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน
อยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคคลิกเปลี่ยนหนาจอไปเรื่อย ๆ ทีละ
หนาไมถือวาเปนปฏิสัมพันธที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู 

 
 2.4  การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาดไมไดอีกประการ
หนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับโดยทันที ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้
ถือเปนการเสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไป
ถึงการที่คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตอง มีการทดสอบ 

 
3.  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงได 5 ประเภทดวยกนั ไดแก 
 
3.1  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร คือ บทเรียนเรื่องคอมพิวเตอรซ่ึงนําเสนอ

เนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม ผูเรียนมีอิสระที่จะเลือก
ตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไรหรือจะเลอืกเรียนเนื้อหาสวนไหน 
เรียงลําดับในรปูแบบใด เพราะการเรียนเร่ืองคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ผูเรียนจะสามารถควบคุม 
การเรียนของตนไดอยาตองการ 

 
3.2  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนนให

ผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหา ในบทเรียนนั้นๆ ไดเปนการเปดโอกาสใหนักเรยีนที่
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เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมีโอกาสไดทําความเขาใจบทเรียน สําคัญๆ ไดโดยที่
ครูผูสอน ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก 

 
3.3  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่การนําเสนอ

บทเรียนในรูปของการจําลองแบบ โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้นและบังคับใหผูเรียน
ตองตัดสินใจแกปญหาในตวับทเรียน จะมีคําแนะนําเพือ่ชวยในการตดัสินใจของผูเรียนและ
แสดงผลลัพธในการตัดสนิใจนั้นๆ 

 
3.4  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทาํใหผูใชมีความ

สนุกเพลิดเพลนิ จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทสําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความสนใจในการ
เรียน 

 
3.5  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ

สรางแบบทดสอบ การจัดการทดสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การที่ผูเรียนไดรับ ผลปอนกลับโดยทันที 
(immediate feedback) ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชการอยูทัว่ๆ ไป นอกจากนี้ การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเรว็อีก 
 
4.  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
4.1  คอมพิวเตอรชวยสอนเกดิจากความพยายามในการทีจ่ะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียน ในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อที่จะปรับปรุงการเรียน
ของตนใหทนัผูอ่ืนได ดังนัน้ผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริม
หรือสอนทบทวนการสอนปรกติในชั้นเรียนได โดยผูสอนไมตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียน
ที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 

 
  4.2   ผูเรียนกส็ามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ
สถานที่ที่ผูเรียนสะดวก เชน แทนที่จะตองเดินทางมายังชัน้เรียนปรกติ ผูเรียนก็สามารถเรียนจากที่
บานได นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ เปนตน 
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4.3  ขอไดเปรียบที่สําคัญกับคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
ออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจ
ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน ที่จะเรยีนและสนุกสนานๆไปกับการเรียนตามแนวคิดของการ
เรียนรูในปจจบุันที่วา “Learning Is Fun.” ซ่ึงหมายถึง การเรียนรูเปนเรือ่งสนุก 

 
คุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน  คอมพิวเตอรชวยสอนไมใชเปนการศกึษา 

ใหมแตอยางใด ในสหรัฐอเมริกานั้น นับเปนเวลากวา 3 ทศวรรษแลว ที่ไดมีความพยายามนาํ
คอมพิวเตอรชวยสอนเขามาชวยในการเรยีนการสอน สําหรับในประเทศไทยก็เร่ิมมกีารใชมา
ประมาณ 10 กวาปไดแลว สาเหตุที่คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนยิมเร่ือยมาและยังมีแนวโนม
ที่จะเปนสื่อทางการศึกษา ทีสํ่าคัญตอไปในอนาคตก็เนื่องจากการที่คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคา
ทางการศึกษา อีกในหนึ่งก็คอื การที่คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเขามาชวยแกไขปญหาทางการ
ศึกษาไดนั้นเอง  

 
ขอพึงระวังของการใชคอมพวิเตอรชวยสอน แมจะดวูาคอมพิวเตอรชวยสอนเต็มไปดวย

ประโยชนมากมาย แตการนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชอาจเปนลักษณะดาบสองคมไดเชนกัน 
กลาวคือ หากไมไดมีการวางแผนใหรอบคอบกอนนําไปใชนั้นคอมพวิเตอรชวยสอนกอโทษได 
การที่เพียงแตกําหนดใหผูเรยีนไปใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยที่ไมไดมีการเตรียมพรอมใดๆ แก
ผูเรียนเสียกอน อาจทําใหสงผลลบตอการเรียนของผูเรียนแทนการเรียนรูได ผูสอนจาํเปนตองมีการ
เตรียมการวางแผนการนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชอยางเหมาะสมดวย นอกจากการวางแผนใน
การนําไปใชแลว การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอน หรือการเลือกสรรคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ได
มาตรฐานไวใชงานเปนสิ่งสําคัญมาก เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการออกแบบอยาง
เหมาะสมตามหลักทางจิตวทิยาและทฤษฎีทางการเรียนรู จะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อและไมตองการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ๆ อีกและทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในแงลบแทน ยิ่งไป
กวานัน้ผูสนใจสราง ควรที่จะคํานึงไวดวยวา การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดมาตรฐานนั้นตอง
ใชเวลานานพอสมควร จากงานวิจยัพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบใหผูเรยีนใชเวลาในการ
เรียนประมาณ 1 คาบนั้น จะตองใชเวลาในการผลิตประมาณ 60 – 100 ช่ัวโมงเลยทีเดยีว ดงันั้นผูที่
สนใจจะสรางคอมพิวเตอรชวยสอนจึงตองใชเวลาในการคิดพิจารณาในชวงของการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนใหมากทั้งนี้เพื่อใหไดมาซึ่งงานที่คุมคากับเวลาและคาใชจายทีใ่ชไป 
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5.  ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  
 

แบบจําลองขั้นตอนการออกแบบการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงประกอบไป
ดวยข้ันตอนการออกแบบ 7 ขั้นตอน AlessiและTrollip (อางถึงใน ถนอมพร, 2541) ดังตอไปนี ้

 
ขั้นตอนที่ 1  ขั้นตอนการเตรยีม (Preparation) 
 

- กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) 
- เก็บขอมูล (Collect Resources) 
- เรียนรูเนื้อหา (Collect Resources) 
- สรางความคิด (Generate Ideas) 
 

ขั้นตอนที่ 2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 

- ทอนความคดิ (Elimination of Ideas) 
- วิเคราะหงานและคอนเซ็ปต (Task and Concept Analysis) 
- ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
- ประเมินและแกไขการออกแบบ (Produce Supporting Materials) 
 

ขั้นตอนที่ 3    ขั้นตอนการเขยีนแผนผัง (Flowchart Lesson) 
 
ขั้นตอนที่ 4    ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
 
ขั้นตอนที่ 5    ขั้นตอนการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 
ขั้นตอนที่ 6    ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials)  
 
ขั้นตอนที่ 7     ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
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ขั้นตอนที่ 1     ขั้นตอนการเตรียม 
 

การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 
 

 
 

                                                                                                                       ขั้นตอนที่  2                              
 

 
สราง 

ความคิด 

 
เรียนรู 
เนื้อหา 

 
เก็บ 
ขอมูล 

กําหนด
เปาหมายและ
วัตถุประสงค  

 
 
ขั้นตอนที่ 2     ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 

 
 
 

 
                 ขั้นตอนที่ 3

      

 
วิเคราะห 
งานและ 
แนวคิด 

 
ออกแบบ 
บทเรียน 
ขั้นแรก 

 
ทอน 

ความคิด 

 
ประเมิน 
และแกไข 

การออกแบบ 

 
ขั้นตอนที่ 3 – 7 

 
 
 
                                          จบ     
 
    

 
เขียน 
ผังงาน 

 
สราง 

สตอร่ีบอรด 

 
สราง 

โปรแกรม 
 

 
ประเมิน 
และแกไข 
บทเรียน 

ภาพที่ 1   แบบจําลองการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนของ
   Model of Alessi and Trollip, 1991) 
ที่มา: ถนอมพร (2541) 
 

ขั้นตอนที่ 1 ของแบบจําลอง คือ ขั้นตอนการเตรียมซ
วัตถุประสงคตามดวยการเกบ็ขอมูลการเรียนรูเนื้อหาและการ
 

 
ผลิต 

เอกสาร 
ประกอบ
อเลสซี่และโทรลิป (CAI Design    

ึ่งจะเริ่มจากการกําหนดเปาหมายและ
สรางความคิดหลังจากนั้นก็ไปยัง
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ขั้นตอนที่ 2 ซ่ึงไดแก ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนซ่ึงรวมไปถึงการทอนความคิดหรือการนํา
ความคิดที่ไมสามารถดําเนินการไดดวยเหตุผลใดก็ตามออกและตามดวยการวเิคราะหงานและ
แนวคดิตางๆ การออกแบบบทเรียนในขั้นตนรวมทั้งการประเมินและแกไขการออกแบบ กอนที่จะ
เขาไปสูขั้นตอนที่ 3 ซ่ึงก็คือ การเขียนผังงาน ขั้นตอนที่ 4 การวาดสตอรีบ่อรด ขั้นตอนที่ 5 การ
สรางโปรแกรม ขั้นตอนที่ 6 การผลิตเอกสารประกอบโปรแกรมและขัน้ตอนที่ 7 ซ่ึงเปนขั้นตอน
สุดทาย ไดแก การประเมินและแกไขบทเรยีนในที่สุด 

 
ในขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนทีละขั้นตอนนี้ จะอธิบายการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 7 ขัน้ ดังตอไปนี ้
 

 ขั้นตอนที่ 1  ขั้นตอนการเตรยีม (Preparation)  
 

ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะทาํการ
ออกแบบบทเรียน ในขัน้ตอนการเตรียมนีผู้ออกแบบจะตองเตรียมพรอมของความชัดเจนในการ
กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคหลังจากนั้นผูออกแบบควรจะเตรยีมการในการรวบรวมขอมูล
เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในที่สุด เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทาํใหขั้นตอน
ตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 

 
กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and objectives) กําหนดเปาหมาย 

และวัตถุประสงคในบทเรียน คือ การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาใน
เร่ืองใดและลกัษณะใด กลาวคือ เปนบทเรยีนหลัก เปนบทเรียนเสริม ฯลฯ รวมทั้งการกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียน คือ เมื่อผูเรียนเรียนจบแลว จะสามารถทําอะไรไดบาง   นอกจากนี้ กอนที่
จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดนั้น ผูออกแบบควรที่จะทราบพืน้ฐานของ
ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเสียกอน เพราะความรูพื้นฐานของผูเรียนมอิีทธิพลตอเปาหมายและ
วัตถุประสงคของบทเรียน ดังนั้นผูสรางควรที่จะพิจารณาพื้นฐานความรูของผูเรียนเสียกอน  เพราะ
ขอมูลพื้นฐานเหลานี้จะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่เหมาะสมสอดคลองกับความสามารถ
ของผูเรียน อยางไรก็ตามสําหรับรายละเอยีดตางๆ เกีย่วกับการประเมนิผูสรางจะสามารถแกไข
ดัดแปลง เพิ่มเติมหรือตัดทอนไดเสมอโดยเฉพาะในชวงของขั้นตอนการออกแบบ 
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รวบรวมขอมลู (Collect Resources) การรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอม 
ทางดานทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่เกี่ยวของ ทั้งในสวนเนื้อหา การพัฒนาและการออกแบบ
บทเรียน และสื่อในการนําเสนอบทเรียนซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนัน้เองโปรแกรมชวยสราง
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ตองการใชและผูเชีย่วชาญการสราง  คอมพิวเตอรชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในที่สุด 
 

เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหากเปน 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหากจ็ะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนแมในกรณีที่ทํางานกนั
เปนทีม ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ยังคงมีความจําเปนที่จะตองเรยีนรูเนื้อหาดวย 
การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งที่สมควรอยางยิ่งสําหรับผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเนื้อหาจะทําใหเกดิ
ขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน กลาวคือ ผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบ การชี้แนวทางการเรียน การนําเสนอเนื้อหา 
ตลอดจน การทดสอบความรูของผูเรียน ซ่ึงการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทาย
ผูเรียนในทางสรางสรรคได 
 

สรางความคิด (Generate Ideas) ขั้นตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมอง 
นั้นเอง การระดมสมองหมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเหน็
ตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึดถือ
ปริมาณมากกวาการประเมนิคาความถูกตองเหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ 
ไดแก การหามวิจารณ การคิดโดยอิสระ การเนนปริมาณ และการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง การ
สรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามา
ซ่ึงแนวคิดทีด่แีละนาสนใจในที่สุด ในทางตรงกันขามยังมีผูสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวนหนึ่งที่
ไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดนี้ ซ่ึงก็สงผลใหไดงานในลักษณะที่ทําไปคิดไปและทําให
เสียเวลาในชวงของการโปรแกรมมากโดยเฉพาะอยางยิ่งในการแกไขและปรับแตงโปรแกรม
ภายหลัง 
 

ขั้นตอนที่ 2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
ขั้นตอนที่ 2 นีเ้ปนขั้นตอนทีค่รอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงานและแนวคิด 

การออกแบบบทเรียนขั้นแรกและการประเมินการแกไขออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้
เปนขั้นตอนทีสํ่าคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
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ทอนความคิด (Elimination of Ideas) หลักจากการระดมสมองแลวนักออกแบบจะนํา 
ความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวา ขอคิดใดที่หนาสนใจ การทอนความคดิเริ่มจากการตัดเอาขอคิดที่
ไมอาจปฏิบัติได เนื่องจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดที่ซํ้าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่
นาสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพจิารณาอีกครั้ง ซ่ึงในชวงการพิจารณาอีกครัง้หนึ่งนี้อาจจะรวมไปถึงการ
ซักถาม อภิปรายถึงรายระเอยีดและขัดเกลาขอคิดตางๆ อีกดวย 
 

วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวิเคราะหงาน (Task Analysis) 
เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเนือ้หาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่
ตองการ เชน การวิเคราะหงาน ในการสอนเรื่องการใชกลองถายวีดีทัศนนั้น ขั้นตอนเนื้อหาที่
เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใสเทป การใชปุมควบคุมตางๆ และหลังจากนัน้
จะสอนทักษะที่ตองการใช ทักษะพื้นฐานตางๆ ที่ไดสอนไดแลวผนวกเขาดวยกนั เชน การถายภาพ
วีดีทัศนในบรรยากาศตางๆ จนในที่สุดผูเรียนจะสามารถเรียนรูการใชกลองถายวีดีทัศนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ สวนการวเิคราะหแนวคดิ คือ ขั้นตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษา
อยางพินิจพิจารณาทั้งนี้เพื่อไดเนื้อหาทีเ่กีย่วของกับการเรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเทานัน้ การ
คิดวิเคราะหเนือ้หาอยางละเอยีดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทัง้หมดที่เกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอียด
และตัดเนื้อหาในสวนทีไ่มเกีย่วของออกไปหรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป ดังนั้นการ
วิเคราะหงานหรือการวิเคราะหแนวคดิถือเปนการคิดวเิคราะหที่มีความสําคัญมาก ทั้งนี้เพื่อหา
หลักการเรียนรูที่เหมาะสมของเนื้อหานัน้ๆ และเพื่อใหไดมาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบ
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

 
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson Description) หลังจากทีม่ีการวิเคราะห 

งานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองทํางานและแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืน
และออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทํา
ภายใตทฤษฎกีารเรียนรู Hoffman และ Medsker (อางถึงใน  ถนอมพร, 2541) ไดแนะนํากิจกรรม
หรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอนเพื่อชวยในการผสมผสานแนวคิดนี้ไวดวยกัน โดย
วิธีการวิเคราะหการเรียนการสอนนี้ จะประกอบไปดวยการกําหนดการเรียนรู ประเภทของ
คอมพิวเตอรชวยสอน การกาํหนดขั้นตอนและทักษะที่จาํเปน การกําหนดปจจยัหลักที่จะตองคํานึง
ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภทและสุดทายคือ การจัดระบบความคิดเพื่อให
ไดมาซึ่งการออกแบบลําดับของบทเรียนทีด่ีที่สุด การวิเคราะหการเรยีนการสอนนี้นับวามี
ความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนก็วาได เนื่องจากบทเรียนจะมีรูปราง
หนาตาอยางไร หรือจะเปนงานที่จะไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียนก็ขึน้กับผลของ
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การวิเคราะหในขั้นนี้นัน้เอง ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในการ
สรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดย
สรางสรรคกิจกรรมที่เกี่ยวของกับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมคีวามสนใจกบัการเรียนได
อยางสม่ําเสมอและตอเนื่อง นอกจากนี้ยังตองใชเวลาอยางมากในการออกแบบลําดับของการ
นําเสนอของบทเรียนเพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 
 

ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the design)การประเมินและ
แกไขในขั้นตอนการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การ
ประเมินนัน้เปนสิ่งที่ตองทําอยูตอเนื่องเปนระยะๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจากการ
ออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานัน้ หลังจากการออกแบบแลว จึงควรที่จะมีการประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญเนือ้หา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหนึง่เสียกอน การประเมินนี้อาจ
หมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การรวบรวมเรื่องทรัพยากรขอมูล
ตางๆ มากขึ้น การหาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มขึ้น การทอนความคิดออกไปอีก การปรับแก
วิเคราะหงานหรือ แมกระทัง้การเปลี่ยนประเภทคอมพวิเตอรชวยสอนหลังจากทําการแกไขแลวอาจ
ที่จะทําการยอนกลับไปประเมิน จนกระทั้งไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพเปนที่พอใจ
กับทุกฝายในทีม กอนที่จะดําเนินการออกแบบในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 

 
ขั้นตอนที่ 3  ขั้นตอนการเขยีนแผนผังงาน (Flowchart Lesson) 
 
ผังงาน คือ ชุดสัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปน

ส่ิงสําคัญทั้งนี้ก็เพราะคอมพวิเตอรชวยสอนที่ดีจะตองมปีฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธ
นี้จะถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและ
กรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอยีดหนาจอเหมอืนการสรางสตอรี่บอรด 
หากการเขยีนผังงานจะนําเสนอลําดับขั้นตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงาน
ทําหนาที่เกี่ยวกับโปรแกรมอาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด เมื่อไรจะมีการจบ
บทเรียน เปนตน 

 
การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกนัไปแลวแตความระเอยีดของผังงาน การเขียนผัง

งานขึ้นอยูกบัประเภทของบทเรียนดวย สําหรับบทเรียนที่ไมซับซอน เชน  ประเภทแบบฝกหัด บท
ทดสอบ ควรที่จะใชผังงานระดับธรรมดา ซ่ึงไมตองลงระเอียดนัก โดยใหแสดงภาพรวมและลําดับ
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ของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนที่มีความซบัซอน เชน บทเรียนประเภทการจําลองหรือ
ประเภทเกมแลวนั้น ควรทีจ่ะมีการเขียนผังงานใหระเอียดเพื่อความชดัเจนโดยมีการแสดงขั้นตอน
วิธีการวนซ้ําของโปรแกรมกฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 

 
ขั้นตอนที่ 4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
 
การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้ง ส่ือในรูปแบบ

มัลติมีเดียในรูปแบบตางๆ เหลานี้ เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะที่ผัง
งานนําเสนอลาํดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอรดนําเสนอเนื้อหาและสัญลักษณของการ
นําเสนอ ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต ที่ผูเรียนจะไดเหน็บนหนาจอซึง่
ไดแก เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 

 
ในขั้นนี้ควรทีจ่ะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้จนกระทั้ง

ผูรวมงานในทมีทุกฝายพอใจกับคุณภาพจากบทเรียนเสียกอน นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
การออกแบบแลว ผูเรียนซ่ึงอยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการ
ประเมินทั้งนีเ้พื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะ
ยากหรืองายจนเกินไปสําหรับผูเรียน 

 
ขั้นตอนที่ 5  ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 
ขั้นตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปน

คอมพิวเตอรชวยสอน สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนกจ็ะนกึถึงการโปรแกรมดวย
ภาษาตางๆ เชน เบสิกหรือ ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมอาจหมายถึง การใช
โปรแกรมชวยสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน เชน Multimedia Tool Book 
ซ่ึงในขั้นตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม
การใชโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางนั้น ผูใชจะสามารถไดมาซึ่งงานที่ตรง
กับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง หากโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวย
สอนนี้ไมเหมาะนักกับงานที่มีความสลับซักซอนมาก อยางไรก็ดเีมื่อผูออกแบบเลือกแลวที่จะสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน (CAI Authoring System) ผูออกแบบจะตองใชเวลาในการเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม 
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ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมนัน้ไดแก 
ดานของฮารดแวร ลักษณะและบทเรียนที่ตองการสราง ประสบการณของผูสรางและดาน
งบประมาณ ในดานของฮารดแวรนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองคํานึงถึง
กลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน กลาวคือ ผูที่จะใชบทเรียนนั้นมีขอจํากดัทางดานฮารดแวรหรือไม 
อยางไร เชน ผูใชสวนใหญมเีครื่องคอมพิวเตอรประเภทใด ความเร็วเทาไร  ระบบจัดการที่มากับ
ฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไมอยางไร เปนตน 

 
นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบกเ็ปนปจจัยอยางหนึ่งที่

ควรพิจารณาในดานของลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ ผูออกแบบจาํเปนตองทํา
ความเขาใจในการทํางานของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนแตละโปรแกรมวามีขอดี
และขอจํากดัแตกตางกันอยางไร ทั้งเพื่อไดมาซึ่งเครื่องมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะที่บทเรียน
ตองการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับงานครั้ง
ตอๆ ไป เชน หากผูออกแบบตองการไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีลักษณะหรูหรา 
ประณีตและเตม็ไปดวยลูกเลนหนาที่ของผูออกแบบจึงไดแกการเลือกโปรแกรมซึ่งมีขอเดนในสวน
ของลักษณะเพิ่มเติมที่ชวยสนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนีใ้หเปนไปไดอยางสะดวก
รวดเร็วและมปีระสิทธิภาพมากที่สุด 

 
โปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอไดเปรียบเสียเปรียบแตกตางกันออกไปบาง

โปรแกรมโปรแกรมมีลักษณะเพิ่มเตมิที่ชวยในการออกแบบบทเรียนประเภทใดประเภทหนึ่ง
เปนไปไดโดยสะดวกยิ่งขึ้น ตัวอยางเชน บางโปรแกรมมีการจัดหาเทมเพลตซึ่งชวยในการออกแบบ
ขอสอบในลักษณะตางๆ รวมทั้งการคิดคะแนน ซ่ึงในลักษณะทั้งสองนีจ้ะทําใหการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทคอมพิวเตอร แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบที่มีการ
ประเมินผลเปนขั้นตอนการสอนที่สําคัญเปนไปไดโดยสะดวก นอกจากนี้บางโปรแกรมยังไดจัดหา
บรรณาธิกรณสําหรับแกไขสคริปต หรือบรรณาธิกรณสําหรับสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตนไว
ใหแกผูใชซ่ึงชวยใหการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลองและประเภทเกมเปนไปได
อยางสะดวกยิง่ขึ้น อยางไรกต็าม โดยทั่วไปแลวการใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนัน้สามารถสนับสนุนการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรและแบบฝกหัดได
อยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ แตหากผูออกแบบตองการไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
การจําลองและประเภทเกมซึ่งตองการความสลับซับซอนในการโปรแกรมมาก ๆ การใชโปรแกรม
ภาษาในการสรางบทเรียนก็เปนอีกทางเลือกหนึ่ง เนื่องจากขอไดเปรียบของโปรแกรมภาษาได
ศักยภาพและความยดืหยุนในการโปรแกรมบทเรียนใหเปนไปตามที่ตองการ 
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นอกจากนี้ งบประมาณกเ็ปนอีกปจจยัของผูออกแบบตองคํานึงในการเลือกโปรแกรมชวย
สรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม เนือ่งจากโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนแตละ
โปรแกรมจะมรีาคาที่แตกตางกัน โดยเฉพาะ โดยเฉพาะโปรแกรมที่มาจากตางประเทศจะมีราคาสูง
กวาที่ผลิตในประเทศไทยมากสุดทายนี้ประสบการณของผูสรางหรือใชโปรแกรม ก็เปนอีกปจจยัที่
ควรพิจารณาเนื่องจากหากผูที่จะใชโปรแกรมมีความถนัดหรือเคยชนิกบัโปรแกรมใดอยูแลวการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็เปนไปไดโดยสะดวกและรวดเร็วกวาการใชเวลาการสราง
ความเคยชนิกบัโปรแกรมใหม ทั้งนี้ภายใตเงื่อนไขวาโปรแกรมทั้งสองมีความเหมาะสมสําหรับการ
สรางบทเรียนที่มีความใกลเคียงกัน 

 
             ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารสรุปประกอบบทเรียน(Produce Supporting Materials) 

 
เอกสารประเภทบทเรียนเปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่ง เอกสารประกอบบทเรยีนอาจแบงไดเปน 4 

ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และ
เอกสารประกอบการเพิ่มเตมิทั่วๆ ไป ผูเรียนและผูสอนยอมตองมีความตองการแตกตางกันไป
ดังนั้นคูมือสําหรับผูเรียนและผูสอนจึงตองไมเหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตดิตั้ง
โปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูเรียนและการใช คอมพิวเตอรชวยสอนนี้ในหลักสูตรผูเรียนอาจ
ตองการขอมูลในการจดัการในบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน คูมือปญหาเทคนิคก็มีความ
จําเปนหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองใชเครื่องมือหรืออุปกรณอ่ืนๆ เชน การ
ติดตั้งแลน เปนตน เอกสารเพิ่มเติมก็อาจไดแก แผนภาพ ขอสอบ ภาพประกอบหรือเอกสารที่ใช
ประกอบการเรียนตาง ๆ เปนตน 

 
ขั้นตอนที่ 7  ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  
 
ในชวงสุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะไดรับการประเมิน 

โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการ
นําเสนอนั้น ผูที่ควรจะทําการประเมินก็คือ ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการ
ประเมินการทาํงานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรที่จะทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนใน
ขณะทีใ่ชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน นอกจากนีย้งัอาจทดสอบความรู
หลังจากที่ไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ ๆ แลว โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนใน
กลุมเปาหมาย ขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมแบบทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 
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แบบการคิด 
 

1.  ความหมายของแบบการคิด 
 
              นักการศึกษาและนกัจิตวิทยาหลายทานไดใหความหมายของแบบการคิดไวตางๆ กัน 
ดังตอไปนี ้
 
  Kogan (อางถึงใน  จ ิระ, 2541) ไดนยิามความหมายของแบบการคิดวาเปนความแตกตาง
ระหวาง บุคคลในดานการรับรู การจํา การคิด ความเขาใจ การแปลงขาวสาร และการนําขาวสารไป
ใชประโยชน เชนเดียวกับ Messick (อางถึงใน  จ ิระ, 2541) ที่กลาวไววาแบบการคิดเปนรูปแบบที่
ไดมาเกีย่วกับขอมูลขาวสาร ท่ีแตละคนมแีตกตางกันไป และยังสงผลตอบุคลิกภาพ พฤติกรรม การ
รับรู การจํา การแกปญหา ความสนใจ พฤตกิรรมทางสังคมและการสรางมโนทัศนเกีย่วกับตนเอง 
สวน Ausburnและ Ausburn (1978) กลาวถึงแบบการคิดวา เปน "มิติทางจิตวิทยา" ซ่ึงแสดงถึง การ
ไดมาของขาวสาร (Acquiring) และกระบวนการสนเทศ (Processing Information) หรืออาจ กลาว
ไดอีกนยัหนึ่งวา เปนเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรู ซ่ึงประกอบดวยการรับรู 
ความคิด ความจํา จินตภาพและการแกปญหา ซ่ึงระดับของกระบวนการเรียนรูนี้มใิชเปนเพยีงเรือ่ง
ของ ทักษะหรือความ สามารถเทานั้น แตเปนความถนัดและยังเปนความแตกตางระหวางบุคคลใน
การ ศึกษาขาวสาร การเก็บขาวสาร การจัดทําอันมีขั้นตอนตางๆ รวมถึงการนําขาวสารไปใช ซ่ึงส่ิง
เหลานี้ จะแสดงถึงความคิดทางสมองที่แตกตางกัน 
 
  Witkin (อ างถึงใน  ก ัลยา, 2530) กลาวโดยสรุปวาแบบการคิดเปนลักษณะบุคลิกภาพของ
บุคคล ที่แสดงใหเห็นถึงการรับรู และกระบวนการคิดของแตละบุคคล ซ่ึงคอนขางจะมีความคงเสน
คงวา โดยมีลักษณะดังนี ้
 
  1.  แบบการคดิเปนเรื่องที่เกีย่วของกับรูปแบบการรับรูมากกวาขัน้ตอนตางๆ ของกระบวน 
การจดจํา 
 
  2.  แบบการคดิมีอิทธิพลตอบุคลิกภาพของบุคคล และเปนตัวช้ีลักษณะที่เดนในตวับคุคล 
ใหแสดงออกมา 
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  3.  แบบการคดิเปนสิ่งที่ติดตัวบุคคลแตละคน ซ่ึงสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามอายแุตไมอาจ 
ทําใหรูปแบบการคิดของบุคคลนั้นๆ เปลี่ยนแปลงจากเดมิไปโดยสิ้นเชงิ 
 
  จากนยิามทั้งหมดนี้ สามารถสรุปไดวา แบบการคิด หมายถึง ลักษณะการคิดของบุคคลที่
สงผล ตอบุคลิกภาพ พฤติกรรมและการเรียนรูในดานตางๆ ไมวาจะเปน ความจํา ความเขาใจ การ
นําไปใช การแกปญหา ทักษะความสามารถรวมทั้งดานทัศนคติของแตละคน 
 
2.  ประเภทของแบบการคิด 
 
  แบบการคิด (Cognitive Style) มีขอบเขตในการศึกษาไดหลายรูปแบบ มิติของแบบการคิด 
ที่ไดรับการศึกษาและวิจยัมากเพื่อนําไปใชในวงการศึกษาและเปนแบบที่นาจะมีอิทธพิลตอการ
เรียนรู จากเว็บ คือ แบบการคิดตามทฤษฎีของ Witkin et.al (อ างถึงใน  ก ัลยา, 2530) ซ่ึงไดแบง
รูปแบบการคิดของบุคคลโดยตัดสินจากความสามารถของบุคคลที่จะเอาชนะอิทธิพลจากการลวง
ใหไขวเขวของภาพ ขณะที่บคุคลกําลังพยายามจัดจําแนกสิ่งเราออกเปน 2 รูปแบบ คือ 
 
  2.1  ฟลด อินดเิพนเดนท (Field Independent) เปนรูปแบบการคิดของบุคคลที่เปนอิสระ 
จากการลวงของภาพที่เปนพื้นไดมาก สามารถวิเคราะห จําแนกสิ่งเราไดด ี
 
  2.2  ฟลด ดิเพนเดนท (Field Dependent) เปนแบบการคดิของบุคคลที่มีลักษณะการคิด
วกวน สับสนอันเนื่องมาจากอิทธิพลการลวงของภาพทีเ่ปนพื้น จนขาดการพินจิพิเคราะหในสาระที่
ไดรับ บุคคลแบบนี้จึงมองสิ่งตางๆ ในภาพรวม 
 
3.  วิธีการจําแนกแบบการคิดของบุคคล 
 
  ในอดีตการจําแนกแบบการคิดของบุคคลตามวิธีของวิทกิน มีอยู 2 ลักษณะ คือ วิธีแรกเปน 
การทดสอบที่เรียกวา ร็อดแอนเฟรมเทสท (Rod-and-Frame Test : RFT) ผูเขารับการทดสอบจะเขา
ไป อยูในหองปฏิบัติการที่มีกรอบสี่เหล่ียมและเสนเรืองแสง (Luminous Square Frame and Rod) 
ซ่ึงอยูแนวเดยีวกันทั้งกรอบและเสนเรืองแสงสามารถหมุนตามเข็มและทวนเข็มนาฬกิาไดอยางเปน
อิสระ ตอกัน เมื่อเร่ิมการทดลองจะเหน็ทั้งกรอบและเสนเรืองแสงวางอยูในลักษณเอียง วิทกิน
จําแนก แบบการคิดโดยพิจารณาลักษณะการปรับเสนเรืองแสงของผูรับการทดสอบ วิทกินพบวา 
บางคน ปรับเสนโดยยดึกรอบเรืองแสงเปนหลัก เชน ถาวางกรอบ 30 องศา ผูนั้นจะปรับเสนเรือง
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แสงเอียง 30 องศาตามแนวกรอบ โดยที่เขาใจวาตนเองปรบัเสนเรืองแสงไดตรงตั้งฉากกับแนวพื้น
ราบแลว กลุมนี้ จัดเปนพวกที่ตองพึ่งพิงสภาพแวดลอม หรือผูที่มีแบบการคิดแบบฟลด ดิเพนเดนท
นั่นเอง แตจะมีคนอีก กลุมหนึ่งที่สามารถปรับวัตถุไดตรงโดยไมขึ้นกับความเอยีงของกรอบเรือง
แสง พวกนี้จัดเปนกลุมฟลดอินดิเพนเดนท เพราะไมตองพึ่งพาสภาพแวดลอม 
 
  การทดสอบวธีิที่สอง เรียกวา เดอะบอดี ้เอดจัสทเมนท เทสท (The Body-Adjustment  
Test : BAT) เปนการทดสอบการปรับตําแหนงของตนเองโดยผูเขารับการทดสอบจะนั่งอยูบนเกาอ้ี
ที่สามารถ ปรับใหเอนไปมาไดในลักษณะตามเข็มและทวนเข็มนาฬกิา เกาอ้ีดังกลาวจะตั้งอยูใน
หองที่สามารถ ปรับระนาบการหมุนไดเชนกัน เมื่อเร่ิมการทดสอบเกาอ้ีและหองจะอยูในลักษณะ
เอียง ผูเขารับการ ทดสอบซึ่งนั่งอยูบนเกาอ้ีจะตองปรับเกาอ้ีที่ตนนั่งใหอยูในลักษณะที่ตั้งฉากกับ
พื้นโลก จากการทดสอบ พบวาบางคนสามารถปรับเกาอ้ีใหตั้งฉากกับพื้นโลกได วิทกินเรียกกลุมนี้
วาเปนบุคคลทีม่ีแบบการคิด แบบฟลด อินดิเพนเดนท สวนคนที่ปรับเกาอ้ีโดยขึ้นอยูกับความเอยีง
ของพื้นหองถือวาเปนกลุมที่มี แบบการคิดแบบฟลด ดิเพนเดนท  
 
  ตอมาวิธีการทดสอบไดพัฒนาไปจากเดิม โดยเปลี่ยนจากการทดสอบในหองทดลองมาเปน 
การทดสอบที่เรียกวา เดอะ เอมเบดเดด ฟกเกอร เทสท (The Embedded Figures Test: EFT) ของ  
Witkin, et al (1971) ซ่ึงเปนการทดสอบรายบุคคลเกี่ยวกบัการรับรูส่ิงตางๆ จาก สภาพแวดลอม 
โดยแบบทดสอบที่ใชในการจําแนกแบบการคิดดวยวิธีนี้ ในปจจุบนัไดพัฒนาออกมาอีก 2 แบบ คือ 
แบบทดสอบ เดอะ ชิลเดรน เอมเบดเดด ฟกเกอร เทสท (The Children Embedded Figures Test : 
CEFT) สําหรับใชทดสอบกบัเด็กที่มีชวงอายุ 5 - 10 ขวบ ซ่ึงตองใชวัดเปนรายบุคคล และ 
แบบทดสอบ เดอะ กรุป เอมเบดเดด ฟกเกอร เทสท (The Group Embedded Figures Test : GEFT) 
ซ่ึงใชสําหรับวดับุคคลทั่วไปที่มีอายุตั้งแต 10 ขวบขึ้นมา และสามารถวดัไดกับคนครั้งละมากๆ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี ้
 
สุรชัย  (อางถึงใน เอกลักษณ, 2538)ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วา 

ผลสัมฤทธ์ิหมายถึง ความรูทีไ่ดจากการสอน ทักษะที่ไดพัฒนาขึ้นมาตามลําดับขั้นในวิชาตางๆ ที่
ไดเรียนมาแลวในสถานศกึษา และการที่ผูสอนจะทราบไดวาผูเรียนไดมีความรูหรือทักษะในวิชา
ตาง ๆ เพิ่มขึ้นเพียงใด ก็จําเปนที่จะตองอาศยัเครื่องมือในการวัดผลการเรียนเขามาชวย สําหรับ
เครื่องมือที่สามารถใชไดงายและสะดวกมากที่สุด ไดแก การทดสอบโดยใชแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
ไพศาล (2526) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์( Achievement) หรือผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน (academic achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการ
เรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรยีนรูที่เกดิจากการฝกอบรม
หรือจากการสอน การวัดผลสัมฤทธิ์เปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธิผล (level of 
accompolishment) ของบุคคลหลังจากไดรับการฝกอบรม 

 
พวงรตัน (2530) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (academic achievement) 

หมายถึง คุณลักษณะรวมถึงความรูความสามารถของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรยีนการสอน 
จุดมุงหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์เปนการตรวจสอบระดบัความสามารถของสมรรถภาพสมอง
บุคคลวาเรียนรูอะไรบาง มีความรูดานใดมากนอยเพียงใด 

 
ดังนั้นจึงสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (academic achievement) หมายถึง การ 

เปลี่ยนแปลง คุณลักษณะความรูความสามารถ พฤติกรรม และประสบการณ ที่เกดิขึน้หลังจาก
ไดรับการเรียนการสอนหรอืการฝกอบรม ซ่ึงตองอาศัยเครื่องมือในการวัดเขามาชวย     
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2.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ไพศาล ( 2526 ) ไดกลาวถึง การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาสามารถวดัได 2 แบบ ตาม
จุดมุงหมายและลักษณะวิชาที่สอน ดังนี ้

 
2.1  การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามรถในการปฏิบัติหรือทักษะของ 

ผูเรียน โดยมุงเนนให ผูเรียนไดแสดงความสามารถออกมาในรูปการกระทําจริง เชนวชิาศิลปะ พละ 
งานชาง เปนตน 
 

2.2  การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาอันเปน
ประสบการณเรียนรูของผูเรียนสามารถวัดได โดยใชแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (achievement  test)   

 
3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ประกิจ (2525) ไดกลาวถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิวาเปนแบบสอบที่มุงวัดพฤติกรรม

และประสบการณทางการเรยีนรูของผูเรียน แบบสอบประเภทนี้จึงมุงวัดคุณลักษณะดานความรู 
ความคิดเหน็ในเรื่องที่เรียน ลักษณะการวดัผลสัมฤทธิ์จะขึ้นอยูกับลักษณะและธรรมชาติของ
รายวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนนั้นๆ โดยอาจจะเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ในแงเนื้อหาโดยตรง
หรืออาจจะวัดผลสัมฤทธ์ิในเชิงลงมือปฏิบัติ หนาที่สําคญัของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก็คือมุง
ตรวจสอบความสามารถในการเรียนของบคุคล ทั้งในสวนที่เกีย่วกับระดับความสามารถในการ
เรียนความกาวหนา หรือพัฒนาการในการเรียน นอกจากนี้ สมเกียรติ (2525) ไดกลาวถึง รูปแบบ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวารูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่สรางงายและนิยมใชมี 2 แบบคือ 
 

3.1  แบบอัตนยัหรือความเรยีง (subject or essay type ) หมายถึง แบบทดสอบที่กําหนด
ปญหาหรือขอคํา ถามใหผูตอบเขียนยาวๆ เหมาะสําหรับตองการวัดหลาย ๆ ดานในแตละขอ เชน 
วัดความคิด วดัภาษา วัดอารมณ 
 

3.2  แบบปรนยั หรือแบบใหตอบสั้นๆ (objective or short answer type) หมายถึง
แบบทดสอบที่ใหตอบสั้น ๆ หรือกําหนดคําตอบใหเลือก อาจเปนแบบ ถูกผิด จับคู แบบเติมคําหรือ
แบบเลือกตอบ 
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ความคงทนในการจํา 
 
1.  ความหมายของการจํา 
 

การจํา (Remember) หรือความจํา (Memory) เปนองคประกอบพืน้ฐานสําคัญของการ
เรียนรูทุกชนดิ ไมวาจะเหน็การเรียนรูลักษณะใดๆ ทั้งนี้เพราะความจําเปนเครื่องเชื่อมตอระหวาง
การเรียนรูกับการคิด คนเราจะเรียนรูและคิดไมไดหากไมมีการจําหรือลืมไปจนหมดแลวรวมทั้งไม
สามารถหาความหมายของสิง่ตางๆ ที่ประสบพบเห็นไดอีกดวย และ ไดมีผูใหความหมายของการ
จําหรือความจาํไวหลายความหมาย ดังนี ้

 
Crider and Others (1983) ใหความหมายวาความจํา คือ ความสามารถบันทึกขอมูล และ

นํามาใชไดในเวลาตอมา 
 
McConnell and Philipchalk (1992) ใหความหมายวา ความจํา เปนความสามารถในการ

บันทึกประสบการณในอดีต และ สามารถที่จะระลึกถึง การรับรู อารมณ ความคิด และการกระทํา
ในอดีตได 

  
เปลื้อง (อางถึงใน ไสว, 2528) ใหความหมายวา การจําไดคือ อาการที่จิตรับรู ยึดความรูนั้น

ไว แลวถายทอดความรูไดอยางถูกตอง 
 
ไสว (2528) ใหความหมายวา การจําได หมายถึงผลที่คงอยูในสมองหลังจากที่ส่ิงเรานั้น

หายไปจากสนามของการสัมผัสแลว ผลที่คงอยูนี้จะอยูในรหัสใดๆ ที่เปนผลจากการโยง 
ความสัมพันธ 

 
โดยสรุป แลวการจําไดหมายถึง การที่สมองไดบันทึกเรื่องราวตางๆ ซ่ึงสัมผัสไดดวย

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 และไดรับรูเอาไว ตลอดจนสามารถระลึกเรื่องราวเหลานั้นไดอยางถูกตอง ผูมี
ความสามารถในการจําดี จะจําไดถูกตองแมนยํา จําไดมาก และจําไดนานดวย 
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2.  ความจําของมนุษย (Human Memory) 
 
นักจิตวิทยาทฤษฎีกระบวนการประมวลสาร (Information Processing Approach) จําแนก

ความจําของมนุษยออกเปน 3 องคประกอบ ดังนี้ (Ormrod, 1995) 
 
2.1  ความจําจากการสัมผัส (Sensory memory) ในโลกนีม้ีส่ิงตางๆ มากมายทั้งที่คนเรา

สามารถสัมผัสดวยตา (มองเห็น) มเีสียงใหไดยิน หรือสัมผัสไดดวยอวัยวะรับความสัมผัสอ่ืนๆ เมื่อ
บุคคลรับสัมผัสสิ่งกระตุนแลว ก็จะเกดิเปนความจําจากการสัมผัส มีการบันทึกสารขอมูลทั้งหมดที่
บุคคลรับสัมผัสเอาไวโดยไมมีการเปลี่ยนแปลงไปสูรหัสใดๆ ทั้งส้ิน ความจําจากการสัมผัสนี้จะ
เปนความจําที่เกิดขึ้นในชวงเวลาที่ส้ันมาก หากยังไมไดนาํขอมูลไปสูสวนความจําระยะสั้น เมื่อ
เวลาผานไปเลก็นอย หรือบุคคลไมใหความใสใจในการรบัสัมผัส ขอมูลทั้งหายที่เปนความจําจาก
การสัมผัสก็จะถูกลืมไป 

 
2.2  ความจําระยะสั้น (Short term memory หรือ STM) นักจิตวิทยาจํานวนมากเชื่อวา ความ

ใสใจหรือความเอาใจใส (attention) ของบุคคลที่มีตอขอมูลความจําจากการสัมผัส มีบทบาทตอการ
นําขอมูลดังกลาวไปสูขอมูลความจําระยะสั้นเปนอยางมาก แตความใสใจของบุคคลจะมีขอบเขต
จํากัดกลาวคือ บุคคลไมอาจใสใจตอหลายส่ิงหลายอยางพรอมๆ กันในเวลาเดียวกนัได  

 
ความจําระยะสั้น ซ่ึงบางครั้งเรียกวา ความจําขณะทํางาน (Working memory) จะมีขอบเขต

ในการจําขอมลูจํากัด โดยจะจําขอมูลไดคร้ังละ 7 หนวยขอความเทานั้น (McConnell and 
Philipchalk, 1992) แตอาจจดักลุมขอความ (Chunking) เปนกลุมๆ เพือ่ชวยเพิ่มปริมาณการจําขอมลู
ของความจําระยะสั้นได เชน มีตัวอักษรใหจําดังตอไปนี้ 

 
ก  พ  อ  ป  ป  ป  ส  ส  ร  อ  บ  ต  ก  ท  ม  จ  ป  ถ  น  ศ   ท 

 
จากตัวอักษรทัง้ 21 ตัว บุคคลจะไมสามารถจําไดทั้งหมด เพราะมีขอมูลใหจํามากกวา 7 

หนวย แตเมื่อนําอักษรทั้ง 21 ตัวมาจัดเปนกลุม (Chunking) กลุมละ 3 ตัวอักษรดังนี ้
 

กพอ    ปปป    สสร    อบต    กทม   จปถ    นศท 
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บุคคลจะสามารถจําตัวอักษรทั้ง 21 ตัวไดทัง้หมด เพราะมเีพียง 7 กลุมตวัอักษรเทานั้น 
(Feldman, 1992) 
 

แมวาจะมีการบันทึกขอมูลไวในความจําระยะสั้นไดคร้ังละ 7 หนวยขอความก็ตาม แตก็
เปนการบันทกึความจําไวในชวงเวลาสั้นๆ กลาวคือ ความจําจะคงอยูไดประมาณ 5 ถึง 20นาที
(Ormrod, 1995) หลังจากนัน้ถายังไมไดนาํขอมูลไปบันทึกในความจําระยะยาวบุคคลจะลืมขอมูล
ในความจําระยะสั้นไปทั้งหมด 

 
ยังมีวิธีการที่จะยื้อเวลาใหขอมูลคงอยูในสวนความจําระยะสั้นไดยาวนานขึ้นอีกเลก็นอย

โดยบุคคลตองคิดและจดจอตอขอมูลนั้น หรือทองจําขอมูลนั้นซ้ําๆ แตจะสามารถทองจําไดไมนาน
นัก ก็ลืมไดอีก 
 
 2.3  ความจําระยะยาว (Long term memory หรือ LTM) ความจําระยะยาว เปนสวนหนึง่
ของระบบความจําของมนุษยที่มีคุณลักษณะ ดังนี ้
 

 2.3.1 สามารถเก็บหรือบันทึกขอมูลเอาไวไดนาน เปนชั่วโมง เปนวัน เปนเดือน เปนป 
หลายๆ ป หรือบันทึกขอมูลไวตลอดชวงชวีิตของคนเราได 

 
 2.3.2 สามารถเก็บขอมูลไดจํานวนมากมาย ประมาณ 100 ลานลานขอความ  

(Dworetzky, 1991) 
 

 2.3.3 สามารถนําขอมูลตางๆ ที่บันทึกไวในความจําระยะยาวมาสรางความเชื่อมโยง
สัมพันธกันได 

 
กระบวนการทาํงานขององคประกอบทั้ง 3 ของความจําของมนุษย หรือเรียกวาระบบ

ความจําของมนุษย แสดงไดดังนี ้
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  ขอมูล     
 
                                                
                                                     ลืม 
                 
              
                                                

ความจําจากการสัมผัส 

                                                                                                                                 ลืม 
    ความใสใจ 
     (การเขารหัส) 

ความจําระยะสั้น 

     
           ทองจํา                                                                             ลืม                        ความจําระยะยาว 

    (การถอดรหัส)       (การเก็บรหัส) 
 
ภาพที่ 2  ระบบความจําของมนุษย (Dworetzky, 1991)   
ที่มา: ทิศนา (2545) 
 
3.  ชนิดของความจําระยะยาว 

 
นักวิทยาจําแนกความจําระยะยาวออกเปน 3 ชนิด ดังนี้  
 
3.1  Episodic memory เปนชนิดของความจําระยะยาวทีบ่ันทึกหรือจดจําเนื้อหาสาระของ

ประสบการณตางๆ ที่บุคคลประสบมา เมื่อตองการระลึกขอมูลความจาํชนิดนี้ บุคคลจึงจะตอง
จินตนาการยอนกลับไปสูจินตนาการนั้นๆ ในอดีตที่ผานมาเสียกอน 

 
3.2  Semantic memory เปนชนิดของความจําระยะยาวทีบ่ันทึก หรือจดจําเนื้อหาสาระที่

เปนขอเท็จจรงิ องคความรู หลักการหรือกฎเกณฑตางๆ ที่บุคคลเรียนรูมา เชน จําสูตรในการ
คํานวณหาปรมิาณของรูปทรงตางๆ หรือ จําเนื้อหาในชัน้เรียน เปนตน 
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3.3  Procedural memory เปนชนิดของความจําระยะยาว ทีบ่ันทึก หรือจดจําวิธีการ เชน จํา
การขับรถยนต หรือจําการใชเครื่องคอมพิวเตอร เปนตน การระลึกถึงขอมูลความจําชนดินี้จะทําได
งายแมบุคคลไมไดทํากิจกรรมนั้นๆ มานานแลวก็ตาม 

 
4.  วิธีบันทึกขอมูลไวในความจําระยะยาว   

 
การนําขอมูลจากความจําระยะสั้นไปบันทกึไวในความจําระยะยาวได นกัจิตวิทยาไดให

คําตอบวา มีวธีิการหลายวิธีสามารถบันทึกขอมูลไวในความจําระยะยาว วิธีการที่สําคัญๆ มีดังนี้ 
(Feldman, 1992)  

 
4.1  วิธีการบันทึกขอมูลไวเปนรหัสของภาษา (Verbal code or Linguistic code) หรือ

บันทึกไวในลักษณะที่เปนนามธรรมหรือเปนคําอธิบาย 
 
4.2  วิธีบันทึกขอมูลเปนรหัสของภาพในจนิตนาการ (marginal code) เปนลักษณะการ

บันทึกขอมูลที่คอนขางจะเปนรูปธรรม โดยบุคคลสามารถจินตนาการยอนกลับไปสูสถานการณ
หรือเหตุการณที่เคยพบเห็นในอดีต หรือมองเห็นภาพในอดีตได  เชน บนัทึกความจําเสนทางการขับ
รถยนตจากบานไปโรงพยาบาล 

 
4.3  วิธีการบันทึกขอมูลไวเปนรหัสของการเคลื่อนไหว (Motor code) ซ่ึงเปนการบันทึก

ขอมูลความจํากิจกรรมการเคลื่อนไหวของรางกาย เมื่อจะระลึกขอมูลความจําลักษณะนี้ อาจประสบ
ความยุงยากเมือ่ระลึกเปนถอยคํา ภาษา แตถาระลึกโดยทาํกิจกรรมนั้นๆ เชน ลงไปวายน้ําในสระ ก็
จะสามารถระลึกความจําไดงาย แมวาบุคคลนั้นจะไมไดทํากิจกรรมนัน้มานานก็ตาม 

 
วิธีการบันทึกขอมูลไวในความจําระยะยาวทั้ง 3 วิธีดังกลาวขางตน พบวาแตละบุคคลจะมี

ความสามารถในการบันทกึขอมูลแตกตางกันไป  ผลที่ตามมาก็คือ มีความแตกตางระหวางบุคคล
เกิดขึ้น 

 
5.  กระบวนการในการจํา  
 

อาจจะสงสัยกนัวามนษุยสามารถจดจําส่ิงที่เคยเรียนรูหรือประสบพบเห็นมาในอดีตได
อยางไร ในเมือ่สมองของมนุษยไมใชแถบบันทึกภาพ แถบบันทึกเสยีง หรือเครื่องคอมพิวเตอรและ 
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การจําส่ิงตางๆ ที่รับสัมผัสมาดวยการมองเห็น ไดยนิ ดมกล่ิน หรือชิมรส เกิดขึ้นในลักษณะใด  
 
ดังที่ไดกลาวมาในตอนตนแลววา การจําของมนุษยเปนกระบวนการทีส่ลับซับซอน และ

ไมสามารถมองเห็นหรือตรวจวัดไดชัดเจนเหมือนกับการทํางานของรางกายทัว่ๆ ไป นักจิตวิทยาจึง
ไดพยายามศึกษาคนควาเพื่อหาคําตอบเกีย่วกับกระบวนการจําของมนษุยมาเปนเวลานานจนได
คําตอบวา กระบวนการจําของมนุษยมีขัน้ตอนการจําดังตอไปนี้ (Holland, 1974:386-390) 

 
5.1  ขั้นการเขารหัส (Encoding or Getting Information in the Mind) กลาวคือ เมื่อสมอง

รับรูขอมูลที่จะจําแลว ก็จะผานขอมูลที่ไดรับไปยังสมอง สมองไมไดรับขอมูลที่ไดรับสัมผัส
โดยตรง แตจะเปลี่ยนเปนรหสัเสียกอน เพื่อเตรียมบันทึกความจําลงในสมองในสวนของความจํา
ระยะสั้นตอไป 

 
อาจมีขอสงสัยเกิดขึ้นในใจอกีวา ทําไมมนษุยจึงจําเหตกุารณในวัยทารกหรือวัยเด็กตอนตน

ของตนไมได ทั้งๆ ที่เหตุการณผานไปไมนาน ในขณะที่ผูใหญหรือผูสูงอายุจําเหตกุารณในวยัหนุม
สาวของตนทีผ่านมานานไดดี อธิบายไดวาในชวงทารกหรือวัยเดก็ตอนตนเด็กยังไมมพีัฒนาการ
ทางภาษา สมองจึงยังไมพรอมที่จะเปลี่ยนแปลงขอมูลที่รับสัมผัสและรับรูมาเปนรหัส ทําใหไม
สามารถบันทึกความจําได สวนในวยัผูใหญสมองมีความพรอมในการสรางรหัสไดแลว จึงจะ
สามารถบันทึกความจําไวได 

 
5.2  ขั้นเก็บรหสั (Storage or Retaining It) เปนการบันทึกขอมูลที่เปลี่ยนแปลงเปนขอมูลที่

ถอดรหัสเรียบรอยแลวลงบนสมอง โดยสมองจะทําการจดัหมวดหมูของขอมูลเกาที่ไดบันทึกแลว
ทุกครั้ง  ทั้งนี้เพื่อสะดวกในการที่จะระลกึขอมูลในอนาคตนั้นเอง  เชน เมื่อจะบนัทกึขอมูล เกาอ้ี 
โตะ เงาะ ทุเรยีน และหมอน สมองก็จะจดัรหัสของเกาอี้ โตะ หมอน ไวดวยกัน และจัดหมวดหมู
และรหัสของ เงาะ ทุเรียน ซ่ึงเปนผลไมไวดวยกัน ลักษณะการบันทกึความจําก็คือการสรางรอย
ความจํา หรือ Memory Trace ไวในสมอง 

 
5.3  ขั้นการถอดรหัส (Retrieval or Getting it Out) การคนคิดหรือการคนืมาของขอมูลของ

ความจําที่ไดบนัทึกเอาไว ซ่ึงพบวาขณะที่บคุคลกําลังระลึกขอมูลนั้นมักจะมีการเคลื่อนไหวของลิ้น
เกิดขึ้นควบคูกนัไปดวย ซ่ึงในกระบวนการขั้นที่ 3 นี้จะเปนการตรวจสอบขอมูลของการจําและการ
ลืมไดดวย  เมือ่ขอมูลที่ระลึกไดตรงกับขอมูลที่บันทึกไวแสดงวาจําได แตถาขอมูลที่บันทึกไดไม
ตรงกับขอมูลที่บันทึกไว แสดงวามีการลมืเกิดขึ้น 
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6.  วิธีวัดความจํา 
 
การวัดความจาํเปนกระบวนการที่สลับซับซอน เพราะความจําเปนพฤตกิรรมที่เกิดขึ้น

ภายในตวับุคคล นักจิตวิทยาไดศึกษาหาวิธีเพื่อวัดความจาํใหได จนไดขอสรุปวา สามารถวัด
ความจําได 2 วิธีใหญๆ คือวธีิทดสอบโดยตรง และวิธีทดสอบทางออม ดังนี ้

 
6.1  วิธีการทดสอบโดยตรง (Direct test) การวัดความจําลักษณะนี้สามารถกระทําไดโดย

การใหบุคคลระลึกความจําทัง้หมดดวยตวัเอง โดยไมอาศยัส่ิงหนึ่งสิ่งใดมากระตุน หรือไมมีชนวน
รําลึกแตอยางใด เชน ใหบุคคลบอกชื่อของเพื่อนหองเดยีวกันในชั้น ม.3 ถาบุคคลนั้นมีความจําที่
สมบูรณ  ก็จะสามารถระลึกและบอกชื่อของเพื่อนทั้งหมดไดถูกตอง แตถาเมื่อใดทีบุ่คคลไม
สามารถบอกชื่อเพื่อนบางคนไมได กแ็สดงวามีความสามารถในการจําที่ระลึกไดต่ํา สามารถทําการ
ทดลองและการตรวจสอบหรือการวัดความจําจากการระลึกไดงาย โดยการใหผูเรียนไดเรียนรูส่ิงใด
ส่ิงหนึ่งมากอน เมื่อเวลาผานไประยะหนึง่ใหผูเรียนระลึกวา ไดจําอะไรจากสิ่งที่ไดเรียนไปแลวบาง 
ผูเรียนจะจําไดมากนอยเพียงใดนั้น สามารถคํานวณไดจากสูตรตอไปนี ้

 
คะแนนของการจําได  = เปอรเซ็นตของสิ่งที่จําไดเมื่อเปรียบเทียบกับสิ่งที่ตองจําทั้งหมด 

 
ตัวอยาง  นอยหนาเรียนคําศพัทภาษาบาลีไป 50 คํา หลังจากนั้น 1 สัปดาห ใหนอยหนา

เขียนคําศัพททีเ่รียนไปทั้งหมด ปรากฏวานอยหนาเขียนถูกเพียง 30 คํา คะแนนจําไดของนอยหนา
เปนเทาใด 
 
       วิธีทํา            นอยหนาเรียนภาษาบาลีไป 50 คํา จําได  30  คํา 
            ถาใหนอยหนาเรียนคําศัพทไปจํานวน  100      คํา  
            เพราะฉะนั้น  นอยหนาจะจําได            =    30 x 100          =   60 %          
                             50 
   นั่นคือคะแนนการจําไดของนอยหนาเปน   60% 
 

ชนิดของขอสอบที่ใชวัดความจําแบบระลึกได คือ ขอสอบแบบอัตนัย ซ่ึงสามารถวัด
ความจําไดมากที่สุด  เพราะผูตอบตองระลึกคําตอบทั้งหมดดวยตวัเอง หรือตองจําไดแมนยําจงึจะจํา
ขอสอบได   
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6.2  วิธีการทดสอบทางออม (Indirect test) ในบางกรณีทีไ่มอาจทดสอบความจําไดโดยตรง  
กลาวคือไมวาจะทดสอบทางตรงซ้ําๆ กันหลายครั้งก็ดูเหมือนวาบุคคลไมสามารถจําอะไรไดเลย วิธี
ที่ชวยใหทราบไดวาบุคคลยงัมีความจําอยูอีกหรือไมก็ตองทดสอบทางออม ดังกรณทีี่บุคคลไดรับ
อันตรายทางสมอง หรือสมองไดรับบาดเจบ็  เมื่อทดสอบความจําโดยตรงดวยการใหเขาอานกลุมคํา  
DEFEND,TINSEL และ BATHED ในเวลาตอเมื่อไปทดสอบความจํากลุมคําดังกลาว  ปรากฏวาเขา
จําคําไมไดเลย เมื่อเปลี่ยนมาทดสอบทางออมโดยการนําตัวอักษร 3 ตวัแรกมาเขียนใหดู แลวใหเตมิ
อักษรที่ขาดหายไปใหถูกตอง ดังนี ้

  
  DEF ----,TIN----,BAT---- 
 

ปรากฏวาผูที่ไมสามารถจําคําไดเลยเมื่อทดสอบความจําโดยตรง แตเมื่อเปลี่ยนมาทดสอบ
ความจําทางออม เขาสามารถเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปใหเปนคําที่สมบูรณเหมือนกบักลุมคําที่ให
มาไดถูกตอง  บางครั้งเมื่อไมสามารถทดสอบความจําโดยตรงกับคนที่ไมไดรับบาดเจ็บทางสมอง
ไดอาจใชแบบทดสอบทางออมไดเชนกัน โดยใหบุคคลอานกลุมคําเพยีงครั้งเดียว  เชน  ใหอานคํา 
CHAIRMAN, LECTURES, PRNDULUM และ DONATION 2 – 3 นาทีตอมา จึงใหบุคคลบอกคํา
ทั้งหมดที่อานไป ปรากฏวาเขาไมสามารถบอกไดถูกตอง แตถาใหเขาเติมอักษรบางตัวของคําที่ขาด
หายไป ดังนี ้

    -HA- R--N, M- -N-T-C, - R-D-L-M, 
    -EC- - R-S, A- - E- - IN 
  

ปรากฏวา บุคคลสามารถเติมตัวอักษรของคําที่ขาดหายไปไดถูกตอง (เฉพาะคําที่เคยมา คือ 
CHAIRMAN, LECTURES, PRNDULUM) แตไมสามารถเติมคําตัวอักษรที่ขาดหายไปในคําที่ตน
ไมเคยอานได (MACNETIC, ASSESSIN) 

 
สรุปไดวา การไดอานหรือไดพบเห็นคําหรือขอความที่ถูกตองสมบูรณมากอน จะเปนการ

เพิ่มโอกาสใหบุคคลไดรู ไดเขาใจ และจดจาํไดดีกวา 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจยัในประเทศ 
 

กมล (2513) ไดศึกษาแบบการคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-7 พบวา การคดิแบบ
วิเคราะหและการจําแนกประเภทเพิ่มขึ้นตามลําดับอายุ แตการคิดแบบโยงความสัมพนัธจะลดลง 
นักเรียนที่มีความถนัดทางการเรียนสูงคิดแบบวิเคราะหมากกวา และการคิดแบบโยงความสัมพันธ
นอยกวานกัเรยีนมีความถนดัทางการเรียนต่ํา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ํา วิชา
ภาษาไทยมีการคิดทั้ง 3 แบบ ไมแตกตางกัน แตนักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีแนวโนมจะ
ใชการคิดแบบวิเคราะหและการคิดแบบจําแนกประเภทมากกวาการคิดแบบโยงความสัมพันธ 

 
กัลยาณ ี(2545) ไดทําการวิจยัเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน 

เร่ืองคําศัพทภาษาอาหรับดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดย กลุมตัวอยางไดมาจากการสุม
อยางงายและการสุมแบบแบงชั้นภูม ิเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 โรงเรียนสุเหราทรายกอง
ดิน กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2545 จํานวน 30 คน พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียน แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ .01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเมื่อผาน
ไป 2 ส ัปดาห แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จิระ (2541)  ไดศึกษาลักษณะของสิ่งเราที่มีผลตอการรับรูและความจําระยะสั้น ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนเมอืงรอยเอ็ดที่มรูีปแบบการคิดตางกันโดย สุมกลุมตัวอยาง
แบบแบงชั้น จาํนวน 80 คน โดยแบงเปนนกัเรียนที่มีรูปแบบการคิดที่ไมขึ้นกับสิ่งรอบขาง 40 คน
และนักเรียนทีม่ีรูปแบบการคิดขึ้นกับสิ่งรอบขาง 40 คน พบวา นกัเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน มี
ความสามารถดานการรับรูแตกตางกัน โดยพบวานักเรยีนกลุมที่มีรูปแบบการคิดประเภททีไ่มขึ้นอยู
กับสิ่งรอบขางมีคะแนนการรบัรูสูงกวานักเรียนกลุมที่มีรูปแบบการคิดประเภทที่ขึ้นอยูกับสิ่งรอบ
ขางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และพบวา นักเรียนกลุมที่มีรูปแบบการคิดประเภทที่ไม
ขึ้นอยูกับสิ่งรอบขางและนักเรียนกลุมที่มีรูปแบบการคิดประเภทที่ขึ้นอยูกับสิ่งรอบขางมี
ความสามารถดานความจําระยะสั้นไมแตกตางกัน 

 
บุญนิตา (2546) ไดศึกษาปฏสัิมพันธระหวางรูปแบบการคิดกับวิธีการจดัการเรียน 2 แบบ 

ที่มีตอการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบไฮเปอรมเีดียผานเครือขายอินเตอรเนต็ของนิสิต
ระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 1 จากมหาวิยาลัยทกัษิณ มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวยิาลัยสงขลานครินทร 
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และมหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 152 คน พบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดและ
วิธีการจัดการเรียนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตที่มี
รูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขางและแบบไมอิสระจากสิ่งรอบขาง เมื่อเรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรแบบไฮเปอรมีเดียผานเครือขายอินเตอรเนต็แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 

 
ปาริชาติ (2547) ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการชวยฟนคืนชีพ 

สำหรับบุคลากรทางการแพทย โดยกลุมตัวอยางไดจากการสุมแบบแบงชั้นภูมิชนดิสัดสวน เปน
บุคลากรทางการแพทยโรงพยาบาลเกษมราษฎรจํานวน 30 คน พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 
82.67/84.28 กลุมตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และมีความคงทนในการเรียนหลังจากเรียน 2 ส ัปดาหไมแตกตางกนั 

 
พันผกา (2538) ไดทําการวิจยัเร่ืองการใชเกมคอมพิวเตอรในการสอนซอมเสริมเรื่อง 

คําศัพทสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคําราชา
ศัพทระหวางกลุมที่เรียนซอมเสริมโดยใชเกมคอมพิวเตอร กับกลุมที่เรียนซอมเสริมโดยวิธีปกติ 
กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่2 โรงเรียนนนทรีวิทยา จาํนวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา 
เกมคอมพิวเตอรในการสอนซอมเสริมเรื่อง คําราชาศัพทมีประสิทธิภาพ 81.19/82.33 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซอมเสริมเรื่อง คําราชาศัพทของกลุมทดลองกับกลุมควบคมุแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

 
มนัส (2544) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําจากคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่มีตวัช้ีนําแบบอกัษรสามมิติกับตัวช้ีนําแบบอกัษรพื้นส ีโดยสุมตัวอยางแบบเจาะจง จาก
นักเรียนจาอากาศ ช ั้นปที ่1 สาขาชางอิเล็กทรอนิกสและเทคโนโลยีโทรคมนาคม จำนวน 40 คน
แบงเปนกลุมละ 20 คน พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมไมแตกตางกันที่
ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 และความคงทนในการจําของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมไมแตกตางกัน ท ่ี
ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 

 
สมชัย (2544) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนของนสิิตปริญญาโทซึ่งมีแบบการคิดตางกัน โดยกลุมประชากรที่ใชเปนนิสิต
ปริญญาโท ป ีที่ 2 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ปการศึกษา 2544 มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 
59 คน ผลการวิจัยพบวานิสิตที่มีแบบการคิดแบบฟลดอินดีเพนเดนท และแบบฟลดดิเพนเดนทมี
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ .05 
 

อมร (2542) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานการแกโจทยปญหาคณติศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวดัมหาสารคาม 
จํานวน 315 คนที่มีแบบการคิดและความถนัดดานจํานวนตางกัน พบวา  นักเรียนที่แบบการคิด
ตางกันมีผลสัมฤทธิ์ดานการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเปนรายคูพบวา นกัเรียนที่มีแบบการคิดแบบจําแนกประเภทมี
ผลสัมฤทธ์ิดานการแกโจทยปญหาทางคณติศาสตรสูงกวานักเรียนที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะห 

 
จากการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความคงทนในการจําระหวางผูเรียนที่มี

แบบการคิดแตกตางกันเมื่อเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแลวจะมีผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนในการจาํตางกัน   ดวยเหตุนี้จึงทําใหผูวิจัยเกิดความสนใจที่จะศกึษา ว ิธีการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ส ัตวเล้ียง ระหวางนักเรียนที่มแีบบการคิดแบบอิสระ ก ับ น ักเรียนที่มี
แบบการคิดแบบไมอิสระแตกตางกันหรือไม 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
                           ตัวแปรตน                                                                                    ตัวแปรตาม 
 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ความคงทนในการจํา 

  

ภ
 

อ
น
 

       
 
 
 

แบบการคิด(Cognitive Style) Witkin (อ างถึงใน  
ก ัลยา, 2530) 
      1. แบบการคิดแบบอิสระ (Field Independent) 
      2. แบบการคิดแบบไมอิสระ (Field Dependent) 
 
าพที่ 3  กรอบแนวคดิในการวิจัย 

สมมติฐานการวิจัย 
 
1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการงาน 

าชีพและเทคโนโลยี เร่ืองสัตวเล้ียง ระหวางนักเรียนที่มแีบบการคิดแบบอิสระแตกตางจาก
ักเรียนที่มีแบบการคิดแบบไมอิสระ 
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2.  ความคงทนในการจํา หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองสัตวเล้ียง ระหวางนักเรียนที่มแีบบการคิดแบบอิสระแตกตางจาก
นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบไมอิสระ 


