
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 

 
ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ผดุง (2527: 41) กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใช
เปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมสําหรับการ เรียนการสอนมักจะบรรจุเนื้อหา
เกี่ยวกับสิ่งที่ครูสอน แตแทนที่ครูจะสอนเนื้อหาวิชา ดวยตนเอง ครูก็บรรจุเนื้อหา เหลานั้นไวใน
โปรแกรมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวย ตนเอง โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชา 
แทนคร ู
 
 ขนิษฐา (2532: 8) กลาววา  คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา คอมพิวเตอรมาใชเปน
เครื่องมือในการเรียนการสอนโดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหดัและการทดสอบ จะถูกพฒันาขึ้นใน
รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงมกัเรียกวาคอรสแวร ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพวิเตอร 
โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอ เนื้อหาวชิาซึ่งอาจเปนทั้งในรูปตัวหนังสือและกราฟก สามารถ
ถามคําถาม รับคําตอบจาก ผูเรียน ตรวจคาํตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลปอนกลับ
ใหแกผูเรียน 
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 บุญชม (2537: 123)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใชคอมพิวเตอรเพื่อชวยสอน
รายบุคคลโดยใชโปรแกรมทีด่ําเนินการสอนภายใต การควบคุมของคอมพิวเตอรซ่ึงจะชวยให
ผูเรียนมีความกาวหนาตามอตัราของตนเอง เปนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแต
ละคน นิยมเรียกวา CAI 
  
 บูรณะ (2538: 26)  กลาววา บทเรียน CAI เปนบทเรียนทีป่ระยุกตมาจากบทเรียนโปรแกรม
ของ B.F.Skinner โดยใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณนําเสนอบทเรียน ซ่ึงมีลักษณะเปนโมเดล 
 
 ถนอมพร (2541: 7)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศนและเสยีงเพื่อถายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองคความรูในลกัษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนใหมากทีสุ่ด 
  
 วีระพงษ  และคณะ  (2542) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา คือการนํา
คอมพวิเตอรไปชวยในขบวนการเรียนการสอนในดานตางๆโดยมีลักษณะเปนการสอนรายบุคคล 
ผูเรียนจะเรียนไดตามความสามารถของตน และเนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองผลให
ทราบไดทันที ทําใหผูเรียนมคีวามมั่นใจ ซ่ึงสงผลใหผูเรียนมีเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น  
 
 ฉลองชัย (2544: 10) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวาหมายถึง ซอฟแวรที่
ออกแบบเพื่อชวยการสอนขอสนเทศหรือทักษะที่สัมพนัธกับหวัขอและยังเปนที่ทราบกันในนาม 
วาเปนซอฟแวรทางการศึกษา 
 
 Prenis (1977: 20) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนคอมพิวเตอรที่ทําใหนกัเรียนเรียนรู
รายวิชาไปทีละขั้นตอน คอมพิวเตอรจะทาํหนาที่ถามคําถามเพื่อใหนกัเรียนมีการตอบสนอง ใน
ระหวางทีม่ีการเรียนการสอนอยู คอมพิวเตอร สามารถปอนกลับไปสูรายละเอียดทีผ่านมา หรือ
สามารถใหการฝกฝนซ้ําแกนักเรียน 
 
 Splittgerber (1979: 20) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนคือ กระบวนการสอนที่เกี่ยวของ
โดยตรงกับการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเสนอบทเรียนในแบบโตตอบ (Interaction mode)  
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เพื่อกอใหเกดิการเรียนแบบรายบุคคล ไดแกการฝก ทกัษะการสอนแบบตัวตอตัว เชน สถานการณ
จําลอง เกม และการแกปญหา 
 
 อาจกลาวโดยสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยใน
กระบวนการ การเรียนการสอนในการนําเสนอเนื้อหาและฝกทักษะในลักษณะการสอนแบบ
โปรแกรม รวมไปถึงสามารถถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการ
สอนจริงในหองเรียนใหมากที่สุด โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

        1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหาแกผูเรียน (Tutorial)                  
  
      เปนบทเรียนที่นิยมใชกันมาก มีการแสดงกรอบสอนและกรอบคําถามใหผูเรียนไดตอบ 
การตอบทุกครั้งจะถูกประเมินและกรอบสอนกรอบใหมที่เหมาะสมจะถูกแสดงออกมา โดยมีขั้น
พื้นฐานอยูบนการตอบสนองของผูเรียน   รูปแบบโดยทัว่ไปจะมีการแสดงขอสนเทศ (กรอบสอน)  
มีการถามคําถาม มีการตรวจคําตอบและมกีารใหขอมูลปอนกลับ ถาผูเรียนตอบถูกจะสอนกรอบ
ตอไป ถาตอบผิดก็จะมกีารชวยเหลือหรือสอนซอมเสริมเสียกอนแลวจึงกลับไปถามคําถามเดิม 
(Alessi and Trollip ,1985: 66) ซ่ึงมีความเปนไปไดคอนขางสูงในอนาคตที่จะมีการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบ Tutorial เพื่อสอนเสริม สอนกึ่งทบทวนหรอืเพื่อใหผูเรียนศึกษาหาความรูลวงหนา
กอนการเรียนในชั้นเรยีนปกติ ผูเรียนอาจเรยีนดวยความสมัครใจหรืออาจเปน Assignment จาก
ผูสอนในหรือนอกเวลาเรยีนปกติตามแตกรณี (สุกรี,2541)  
 
 2.  บทเรียนแบบฝกหัดและฝกทักษะ (Drill and Practice)  
 
       เปนบทเรียนที่ เนนใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหา หลังจากทีไ่ด
เรียนเนื้อหานัน้ๆแลวหรือมกีารฝกซ้ําๆ เพื่อใหเกดิทักษะ หรือมีการเสนอคําถามที่เปนปญหาซ้ํา
จนกวา   ผูเรียนจะตอบถูก และแกปญหาเหลานี้ไดจนบรรลุถึงเกณฑที่ตั้งไวลักษณะของเนื้อหาจะ 
เนนดานความรูเปนสวนมาก (Alessi and Trollip, 1991) 
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 3.  แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)  
 
      บทเรียนชนิดนี้เปนการจาํลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพื่อใหผูเรียน
ไดตอบสนองตอ สถานการณแลวคอมพวิเตอรจะแสดงผลที่ไดจากการตัดสินใจนัน้ (Alessi and 
Trollip ,1991) การใชคอมพวิเตอรแบบสถานการณจําลองทําใหเขาใจบทเรียนไดงาย เชน การสอน
เร่ืองการเคลื่อนที่ วิถีโคงของอนุภาคในสนามไฟฟา เราสามารถสรางสถาน-การณจาํลองเปน
รูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอืน่ๆ 
อีก (อรพันธ ,2530: 24) 
 
 4.  แบบเกมการสอน (Instructional Games)  
 
      เปนบทเรียนและเครื่องมอืการ สอนที่มีประสิทธิภาพ ใชเกมประกอบบทเรียน ซ่ึงให 
ความสนุกสนาน แตก็มจีุดมุงหมาย ที่ชัดเจนในการเรียนรู (Alessi and Trollip , 1985)  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอนมหีลายชนิด   เชน เกมผจญภยั เกมบทบาทสมมติ เกม
คําศัพท เปนตน ซ่ึงพัฒนาจากแนวความคดิและทฤษฎีทางดานการเสรมิแรง (Reinforcement 
Theory) บนพืน้ฐานการคนพบที่วา ความตองการในการเรียนรูซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายใน 
 (Intrinsic motivation) เชน ความสนุกสนานจะใหผลดีตอการเรียนรูและความคงทนในการจํา 
ดีกวาการเรียนรูจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic motivation) บทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควร 
ตองทาทาย (Challenge)  กระตุนจนิตนาการเพอฝน (Curiosity) (สุกรี,2535: 41) 
 
 5.  บทเรียนแบบทดสอบ (Testing)  
 
      ใชทดสอบนักเรียนโดยตรง หลังจากที่ ไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะทํา
แบบทดสอบโดยผานคอมพวิเตอร เมื่อคอมพิวเตอรรับคาํตอบแลวกจ็ะทําการบันทึกผลประมวล 
ผล ตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหนักเรยีนทราบทันททีี่ทําขอสอบเสร็จ(อรพันธ,2530: 7) 
ขอสอบตางๆ อาจถูกเก็บในรูปของคลังขอสอบ (Item Bank) เพื่อสะดวกตอการสุมมาใช การตั้ง
คําถามอาจผสมผสานวิธีสรางคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)  
เขามารวมดวยก็ได 
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นอกจากรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 5 รูปแบบ ดังที่ไดกลาวมาแลว บุปผชาติ 
(2544) ยังไดเพิ่มเติมรูปแบบของบทเรียนอีก 3 แบบ ดังนี้ 

 
1.   แบบแกปญหา (Problem Solving)   

  
      คอมพิวเตอรไดรับความนยิมมากในการนําไปใชเพื่อชวยแกโจทยปญหาเกี่ยวกับ
เนื้อหาวิชาที่เรียน โดยไมมีขดีจํากดัวาตองเปนเนื้อหาดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ ผูเรียนโดย
เลียนแบบการสอนในหองเรยีนเพยีงแตวาแทนที่จะใชเสยีงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมีการสอน
ดวยการตั้งปญหาถาม ซ่ึงลักษณะการใชคําถาม ก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่งลักษณะบทเรียนจะ
คลายกับสถานการณจําลอง (Simulation)  แตการแกปญหาจะเนนกระบวนการคิดในระดับที่สูงกวา
ในดานการใชเหตุผล 
 

2.   แบบคนควา (Discovery)  
 
      เปนการใหโอกาสผูเรียนไดมีประสบการณดาน ตางๆ จากการเขียนโปรแกรมทีม่ีความ
ซับซอน ประกอบกับการทีค่อมพิวเตอรสามารถ เก็บขอมูลไวไดมากมาย ผูเรียนจงึสามารถคนควา
หาความรูใหมโดยอาศัยวิธีการอุปนัย (Inductive method) คือการตั้งคําถามใหนักเรียนลองทําดวย
การลองผิดลองถูก วิธีอุปนัยจึงเปนวิธีการเรียนรูที่มีลักษณะใกลเคียงกบัการเรียนรูจากหองทดลอง 
หรือการเรียนรูจากประสบการณภายนอกหองเรียน 
 

3.   แบบสนทนา (Dialogue)  
 
      เปนวิธีการที่พยายามใหเปนการพูดคยุกัน ระหวางผูสอนกับผูเรียนโดยเลียนแบบการ
สอนในหองเรยีนเพยีงแตวาแทนที่จะใชเสยีงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้ง
ปญหาถาม ซ่ึงลักษณะการใชคําถาม ก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 

 
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   
 โดยทั่วไปสวนใหญมักจะเขาใจผิดวาซีดรีอมที่นําเสนอเนื้อหาทัว่ไป  ในลักษณะสื่อหลาย
มิติ (Computer Multimedia) และคอมพิวเตอรเพื่อการนาํเสนอ (Computer for Presentation)  นั้น
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เปนคอมพิวเตอรชวยสอน  แทจริงแลวส่ิงเหลานี้ยังไมไดถือวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจาก
ยังไมมีกระบวนการสอนที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองการที่จะทราบวาเปนคอมพิวเตอรชวย
สอนหรือไมนัน้ตองมีลักษณะสําคัญดังตอไปนี ้

 
1.  นําเสนอสารสนเทศ (Presenting information) 

 
      เปนการนําเสนอสารสนเทศที่เปนเนื้อหาในรูปแบบขอความ ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  
และเสียง  ที่ไดรับการออกแบบมาอยางเปนระบบ  การนําเสนอเนื้อหาตอผูเรียนในรูปแบบใดขึ้นอยู
กับวัตถุประสงคการสอนที่ตั้งไว  และเนือ้หาที่นํามาเสนอบนคอมพิวเตอรชวยสอนตองไดรับการ
เรียบเรียงอยางดี  มีความเทีย่งตรงในเนื้อหาและควรทีจะไดรับการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญ  ดาน
เนื้อหาหรือผูเชี่ยวชาญในการสอนในเรื่องนั้นโดยเฉพาะ  การนําเสนอสารสนเทศในลักษณะ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองเสนอเนื้อหาครั้งละ  1  ความคิด หรือ  1  มโนทัศน ความยาวของ
มโนทัศนหรือเนื้อหาแตละครั้งขึ้นอยูกับลักษณะของผูเรียน  ความยากงายของเนื้อหา  และ
โครงสรางของเนื้อหา 
 
 2.  แนะนําผูเรียน (Guiding the Learner) 

 
      การแนะนําผูเรียนเปนการชวยนาํทางการเรียนใหผูเรียนไมเกดิหลงทางในกระบวนการ
เรียนที่ถูกโปรแกรมไว  หรือเปนการชวยช้ีทางการเรียนของผูเรียนทีละขั้นตอนเพื่อใหขั้นตอนการ
เรียนของผูเรียนแตละคนดําเนินไปไดตั้งแตตนจนจบบทเรียน  หรือชวยใหผูเรียนไดเลือกเนื้อหา 
กระบวนการเรียนตามความสามารถ  ความตองการ  และความถนัดของผูเรียนแตละคนหรือชวย
อํานวยความสะดวกในการเรยีนแกผูเรียนเพื่อใหการเรยีนรูของผูเรียนเปนไปอยางราบรื่นการแนะ
ผูเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอาจทําไดหลายวธีิ  เชน  คําถาม คําแนะนํา ขอปฏิบัติ      
การใบ (Hint) คําอธิบาย ภาพ สัญรูป (Icon) สัญลักษณ เปนตน 

 
 3.  ใหผูเรียนตอบสนอง (Response by the Learner) 

   
       เปนการชวยใหผูเรียนไดเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active  Learning) โดยที่บทเรียน
ตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการตอบสนองตอบทเรียนในลักษณะที่ผูเรียนไดเลือกทิศทางทางการ
เรียน  เนื้อหา  ลําดับขั้นของเนื้อหา  ลําดับขั้นการนําเสนอ  ลักษณะการตอบสนอง  ระดับการ
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ตอบสนอง  ที่สําคัญไดทราบถึงการเรียนรูของตนเองที่ไดที่ไดรับจากเนื้อหาที่เรียนผานมาและได
เกิดกระบวนการรับรู  กระบวนการประมวลผลสารสนเทศ  กระบวนการเรียนรูในที่สุดในลักษณะ
เชนนี้ ทําใหเกดิการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ (Interaction)  ระหวางบทเรียน (คอมพวิเตอร)กับ
ผูเรียน  ซ่ึงเปนการสื่อสารในลักษณะสองทาง (Two - way Communication)ในการกาํหนดให
ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียนดวยการกระทําอยางใดอยางหนึ่ง  นัน้มีหลายลักษณะ  เชน  ใหตอบ
คําถาม  ใหปฏิบัติ  หรือใหทาํกิจกรรมตามที่บทเรียนมอบหมาย  โดยท่ัวไปนยิมใชคําถามหรือคําสั่ง  
ลักษณะของคําถามหรือคําสั่งที่จะใหตอบสนองควรสั้น  กระชับ  และมีความหมายไดใจความ
สําคัญ  การใหผูเรียนมีการตอบสนองบอยๆ กอใหเกดิปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนสูง 
  
 4.  ใหผลยอนกลับทันที (Immediate Feedback) 

 
       เปนการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนและบอกผลที่ประเมินยอนกลับใหผูเรียน
ทราบโดยทันทีวา ถูก หรือผิด  หรือเกือบถูก  อยางไรบางเทคนิคการใหผลยอนกลับมีหลายวิธีซ่ึง
ขึ้นอยูกับลักษณะลักษณะของเนื้อหาและกลุมเปาหมาย  เชน  

 
       4.1  การใหผลยอนกลับโดยการใหคําเฉลยหรือคําตอบที่ถูกตอง  แลวใหผูเรียนเทียบ
คําตอบ  หรือการตอบสนองของผูเรียนเองกับคําเฉลยทีใ่ห  สวนใหญวิธีนี้จะใชในบทเรียนแบบ
เสนตรง 
 

       4.2  การใหผลยอนกลับที่มีรายละเอียด  การใหผลยอนกลับลักษณะเชนนี้มิใชเพียงการ
ใหคําเฉลยอยางเดียวแตไดมกีารบอกรายละเอียดเพิ่มเติมวาเปนเชนไร  สามารถแบงอกไดเปนสาม
ประเภทคือ  การใหผลยอนกลับที่ถูก  การใหผลยอนกลับที่ผิดแบบคาดสาเหตุได  และการใหผล
ยอนกลับที่ผิดแบบคาดสาเหตุไมได  ซ่ึงการใหผลยอนกลับแตละประเภทนี้ยอมนําไปสูผลที่ตามมา
แตกตางกันเทคนิคการใหผลยอนกลับลักษณะนี้มักจะใชในบทเรียนแบบสาขา  แตก็มกีารใชเทคนิค
นี้บทเรียนแบบเสนตรงอยูบาง 

 
 5.  ใหการเสรมิแรง  (Reinforcement) 

 
      เปนการใหผูเรียนมีความพยายามทีจ่ะเรียน  และชวยการเรียนใหดําเนินไปไดอยาง 
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มีประสิทธิภาพจนจบบทเรียน  ดังนั้นในการเรียนในแตละสวน  แตละขั้นในบทเรียนจึงตองใหการ
เสริมแรง  ซ่ึงมีสองลักษณะคือ  การเสริมแรงบวก  และการเสริมแรงลบ 

 
       5.1  การเสริมแรงบวก  เปนการเสริมแรงในขณะที่ผูเรียนมีการตอบสนองตอบทเรียน
ไดอยางถูกตอง  การบอกผลการตอบสนองจะชวยสรางการเสริมแรงทางบวกใหแกผูเรียนไปในตวั  
และยังสามารถเสรมแรงทางบวกโดยการใหคําชมเชย  หรือยืนยันความถูกตองของการสนองตอบ
ของผูเรียนไดอีก  

 
      5.2  การเสริมแรงทางลบ เปนการเสริมแรงในขณะทีผู่เรียนมีการตอบสนองตอบทเรียน
ไมถูกตองดวยการใหผลยอนกลับนั้นๆ ของผูเรียนวาผิด  หรือยังไมถูกตอง  แลวใหผูเรียนเรียนซ้ํา  
หรือมีคําอธิบายชี้แจงเพิ่มเติมเพื่อแกไขหรือขจัดความเขาใจผิดแลวใหเกดิการเรียนรูทีถู่กตอง 

 
   6.  ประเมินผลการเรียน (Assessing Learner Learning) 
 

      เปนการประเมินผลการเรยีนของผูเรียนที่ผานมาโดยทัว่ไปเมื่อผูเรียนเรียนบทเรียนเรื่อง
หนึ่งจบลงกจ็ะทําการประเมินครั้งหนึ่งโดยที่บทเรียนจะไมบอกผลยอนกลับใหทราบแตจะเกบ็ผล
การประเมินไวและแจงใหทราบหลังจากประเมินจบ  โดยท่ัวไปจะใชแบบทดสอบ (Tests) ซ่ึงเปน
สวนสําคัญสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอน แบบทดสอบยังใหสารสนเทศเกี่ยวกับระดับ
การเรียนรู คุณภาพการสอน และความตองการการเรียนการสอนในอนาคตดวย จนกระทั่งใหผล
ระดับการเรียน (Grades) ซ่ึงจะเปนการแนะในการตัดสินใจทางการเรียนการสอนใหเหมาะสมกบั
ผูเรียนมากที่สุด 
 
    จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา  
ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีลักษณะสําคัญ  6  ประการ  คือ  นําเสนอสารสนเทศ  
แนะนําผูเรียน  ใหผูเรียนตอบสนอง  ใหผลปอนกลับทันที  ใหการเสริมแรง  และประเมินผลการ
เรียนของผูเรียน  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดไีมควรจะขาดลกัษณะใดลักษณะหนึ่งไป 
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โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
  คอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะคลายกับบทเรียนโปรแกรม หรือโปรแกรมการเรียนการ
สอนอื่น ๆ ซ่ึงมีการพัฒนาเอารูปแบบที่เปนเอกสารหรือคําบรรยายมาแสดงผลดวยคอมพิวเตอร  
มีลักษณะสําคัญ  9  ประการ คือ 

1.  เนื้อหาวิชาแบงออกเปนกรอบยอยๆ เรียกวา กรอบ (Frame) แตละกรอบจะบรรจุ
ขอความที่ตองการใหผูเรียนไดเรียน เปนขอความที่กะทดัรัดแตส่ือความหมายไดสมบูรณและมี
ประสิทธิภาพ ไมควรมีตัวอักษรมาก หรืออาจบันทึกเสยีง คําบรรยาย เอาไว จะเพิ่มความนาสนใจ
ไดมาก 

 2.  แตละกรอบจะตองกําหนดการตอบสนองจากผูเรียนในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง
อาจจะเปนแบบตอบคําถามหรือเติมคํา หรืออ่ืน ๆ กอนที่จะศึกษาในกรอบตอ ๆ ไปเพื่อประเมินผล
วาผูเรียนผานจดุประสงคตามที่ตั้งไวในกรอบหรือไม 

3.  บทเรียนในแตละบทควรกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน ผูเรียนสามารถ
ตรวจสอบและประเมนิผลได และทราบวาความตองการของบทเรียน คืออะไร ผูเรียนจะตองให
ความสําคัญกับเรื่องใดบาง วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมควรกระชับ ไมกวาง หรือแคบจนเกนิไป 
หรือคาดหวังไวสูง หรือต่ําจนเกินไป  

4.  ควรมีการใหผลยอนกลับ (Feed Back) หลังจากไดทําแบบฝกหัดหรือตอบคาํถามใดๆ 
ควรมีการใหผลยอนกลับทันที ซ่ึงเปนการเสริมแรงที่สําคัญมากและเปนจุดเดนของคอมพิวเตอร
ชวยสอน ถาผูเรียนตอบถูกหรือแสดงพฤติกรรม ที่พึงประสงคออกมาควร ใหคําชมเชยหรือ
เสริมแรง ถาตอบผิด ควร หรือใหกําลังใจ และอธิบายเพิม่เติมเพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค 

5.  การจัดเรียงกรอบตาง ๆ ควรเรียงจากงายไปหายากหรอืจากของเกาไปสูของใหม โดย
ยึดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก ปรับการเรียนรูเพิม่ขึ้นเรื่อย ๆ จะเปนการกระตุนใหผูเรียน
เกิดการอยากเรียนรู และรูสึกสนุกในการใชบทเรียน 

 6.  บทเรียนควรมีการทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอ สามารถยืดหยุนไดเหมาะสมกับ
ผูเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งแตกตางกันไป และบางครั้งเนื้อหาอาจไมเหมาะสม กับ
ชวงเวลา สถานที่ เพศ วยั ประสบการณของผูเรียนควรมีการพัฒนา และปรับปรุงอยูเสมอและ
หลีกเลี่ยงสิ่งทีซํ้่าซากนาเบื่อ แตละกรอบควรมีรูปแบบทีน่าสนใจแตกตางกันไป 
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7.  ขอความในบทเรียนตองเปนคําสอนที่สมบูรณ    สามารถอาน หรือศึกษาไดเขาใจ
งาย อยาใชคําที่ยากตอความเขาใจ หรืออาจทําใหผูเรียนเขาใจผิดในเนือ้หาได 

8.  บทเรียนตองไมผูกพันกับเวลา จะชาหรือเร็วข้ึนอยูกับความสามารถและความพรอม
ของแตละบุคคลบทเรียนตองไมกําหนดเวลาเพราะจะเปนการบังคับผูเรียนใหเขาเรียนตาม
ความสามารถและความพรอมของผูเรียนเอง 

 9.  การใชบทเรียนไมจําเปนตองอยูในความดูแลของผูสอน ควรใหผูเรียนมีอิสระในการ
เรียน เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเต็มที ่และศึกษาแบบเอกัตบุคคล แตควรเปด
โอกาสใหผูเรียนไดติดตอ เพื่อสอบถาม หรือขอคําอธิบายเพิ่มเติมเพือ่ความเขาใจ 

จากโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาขางตน  จะเห็นวา
คอมพิวเตอรชวยสอนมีโครงสรางคลายกับบทเรียนโปรแกรมซึ่งมีการนาํเสนอเนื้อหา เปนกรอบ
ยอยๆ ใหผูเรียนไดศึกษาจากงายไปยาก เปนขั้นตอนอยางมีระบบ มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร ที่มีความนาสนใจและเอาชนะขอจํากดัตางๆไดดี ซ่ึงผูที่จะสราง คอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่ดีไดตองศกึษาโครงสรางตาง ๆ ใหเขาใจและสามารถจากโครงประยุกตหรือดัดแปลงไปใชได
อยางเหมาะสม 

ขั้นตอนการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน 
  
 ถนอมพร (2541: 27-39) ไดยกตวัอยางขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่นาสนใจของ Alessi and Trollip ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอนการออกแบบ  7  ขั้นตอน ดังนี ้
 
 1.  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 

   1.1  กําหนดเปาหมายละวัตถุประสงค(Determine goal and objective) 
     1.2  เก็บขอมูล (Collect resources) 
   1.3  เรียนรูเนือ้หา(Learn content) 
   1.4  สรางความคิด (Generate ideas) 

  
 2.  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) 

      2.1  ทอนความคิด (Elimination of ideas) 
      2.2  วิเคราะหงานและคอนเซปต (Task and concept analysis) 
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 2.3  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description) 
 2.4  ประเมินผลและแกไขการออกแบบ(Evaluation and revision of the design) 

 
 3.  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) 
 

4.  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create storyboard) 
 
5. ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program lesson) 
 
6.  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรยีน (Produce supporting materials) 
 
7.  ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรยีน (Evaluate and revise) 

 
ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
  กิดานันท  (2541: 253) กลาวถึง ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้ 
 
        1.  คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย
คอมพิวเตอรนัน้เปนประสบการณที่แปลกใหม และมีผลยอนกลับมาไดเร็วทันที โดยไมตองรอ
ครูผูสอน  
 
       2.  การใชสี ภาพกราฟกที่มกีารเคลื่อนไหว เสียงดนตร ีซ่ึงเปนการเพิม่ความเหมือนจริงและ
ดึงดูดใจผูเรียนใหอยากเรยีนรู ทาํแบบฝกหัดหรือทํากจิกรรมตาง ๆ เหลานี้ เปนตน 

 
3.  ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร จะชวยในการบันทึกพฤติกรรม 

ตาง ๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 
 
  4. การเก็บขอมูลของเครื่องทําใหสามารถนําไปใชในลักษณะของการศึกษารายบุคคลได 
เปน อยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรยีนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผลความกาวหนาใหเห็น
ไดทันท ี
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5.  ลักษณะโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียน 
ชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตน โดยสะดวกอยางชา ๆ โดยไมตองอายผูอ่ืน และไม
ตองอายเครื่องเมื่อตอบผิด และผูเรียนเรียนที่ไหน เมื่อไหรก็ได เนื่องจากปจจุบันเราไดใชระบบการ
ส่ือสารทางดานคอมพิวเตอรติดตอหรือคนควาดวยตนเองอยูตลอดเวลา  
 
       6.  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของครู ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด 
เนื่องจากสามารถบรรจขุอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช  
 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กลาวถึง ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้
 
 1.  ผูสอนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริมหรือสอนทบทวน 
โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียนที่ตามไมทนั 
  
 2.  สามารถจูงใจผูเรียนใหเกดิความกระตือรือรนที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน 
  
 3.  ผูเรียนเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนที่มีอัตราการ
เรียนเร็ว ก็ไมตองคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชา ก็ไมตอง
ประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมตองวติกกังวลตอความรูสึกคนอื่นๆ 
  
 4.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามตองการ ไมจําเปนตองกําหนดเวลาตายตวั สามารถ
เรียนไดดวยตนเองในเวลาและสถานที่ที่ผูเรียนสะดวก 
 
 มนตชัย (2545: 6) ไดกลาวถึง ขอดีของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนดังนี ้
 

   1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซ่ึง
เปนผลสรุปจากงานวจิัยเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปรียบเทียบกับการเรียนการ
สอนแบบปกต ิหรือเปรียบเทยีบกับการเรยีนการสอนแบบอื่นๆ 
 

2.  เวลาเรียนของผูเรียนลดลง  เมื่อเปรียบเทียบกับการเรยีนการสอนปกติในชัน้เรียน  
โดยเฉพาะผูเรียนที่เกง  จะไมเสียเวลาคอยเพื่อนรวมชั้นเรียน 
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3.  ความสนใจของผูเรียนสูงขึ้น  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพา
ผูเรียนที่คอนขางชา  จะมีผลสัมฤทธิ์มากกวาผลสัมฤทธิ์จากวิธีการเรียนแบบปกต ิ

 
4.  สงผลใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง  โดยมีการโตตอบระหวางผูเรียน

กับบทเรียน  ทําใหเกิดการเรียนรูอยางลึกซึ้ง  นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปด
โอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธมากกวาสื่อการเรียนการสอนประเภทอืน่ๆ 

 
5.  ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนดวยตนเอง  นับตั้งแตการจัดการบทเรยีน  เลือกกิจกรรมที่

ตัวเองถนัด  จนถึงการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง  ทําใหสามารถตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนไดอยางแทจริง 

 
6.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเนื้อหาไดอยางรวดเร็ว ฉับไว  การยอนกลับหรือ

การขามบทเรียนไปยังเนื้อหาถัดไปทําไดงายและสะดวก  นอกจากนี้ส่ือที่ใชบันทึกบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความจุสูงมาก  เชน  ซีดีรอมแผนหนึ่งสามารถเก็บบันทึกขอมูลไดมากกวา
หนังสือหลายเทา 

 
7.  สามารถนําเสนอภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว ภาพ  3  มิติ  และภาพโครงรางซับซอน

ประกอบบทเรยีนได  นอกจากนี้  ยังใชเสียงประกอบบทเรยีนในลักษณะสื่อประสมได  ทั้งสียง
บรรยาย  เสียงดนตรี  และเสียงผลพิเศษ  (Sound Effect) 

 
8.  ไมมีขอจํากดัดานเวลาและสถานที่  สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง ๆ ได

สะดวกตามความตองการ  อีกทั้งยังสามารถเรียนผานเครอืขายอินเตอรเน็ตได   
 
9.  การไดนําคาํตอบของผูเรียนมาใชในการวิจัย  นับวาเปนประโยชนอยางยิ่งในการ

ปรับปรุงและแกไขบทเรยีนในภายหลัง  เพื่อใหเปนบทเรียนที่มีคุณภาพ  และสอดคลองกับความ
ตองการของผูเรียนอยางแทจริง   
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ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวย 
 

 กิดานันท (2540: 257) กลาวถึงขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้
 

1.  ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรชวย
สอนจะลดลงมาแลวก็ตาม แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้น 
จําเปนตองมีการพิจารณากนัอยางรอบคอบเพื่อใหคุมคากบัคาใชจายตลอดการดูแลรักษาดวย 

 
2.  การออกแบบบทเรียนเพือ่ใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมีนอย ทําใหโปรแกรม

บทเรียนการสอนใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชา
ตางๆ 

 
3.    เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนการวางโปรแกรมไวลวงหนาจึงมีลําดับ

ขั้นตอน ดังนัน้การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการมันาความคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนได 
 

4.    ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนทีเ่ปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตาม
ขั้นตอนทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

 
 มนตชัย (2545: 7) กลาววา ขอจํากัดของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนดังนี ้
 

1.  เสียคาใชจายในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้งทางดานฮารดแวร  ไดแก  
ตัวเครื่องคอมพิวเตอรและอปุกรณประกอบ  และดานซอฟทแวร  ไดแก  ระบบนิพนธบทเรียน  
ดานการวัดและการประเมนิผล  และโปรแกรมอรรถประโยชน (Utility  Program)  สนับสนุนการ
พัฒนาบทเรียน 

 
2.  ตองจัดเตรยีมผูเชี่ยวชาญหลายดานในการระดมความคิด เพื่อออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งดานหลักสูตรและดานการเรียนการสอน ดานสื่อการสอน ดาน
การวัดและการประเมินผล และดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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3.  ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมทั้งเวลาสําหรับ
การทดสอบประเมินคุณภาพบทเรียน รวมทั้งการปรับปรุงแกไข 

 
4.  ยากในการออกแบบบทเรียนใหไดคณุภาพดี  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

ดีนั้นจะตองออกแบบใหมีความยดืหยุนในการใชงานและเหมาะสมกับผูเรียนที่มีความถนัดแตกตาง
กัน  จึงเปนเรื่องยากที่จะออกแบบเนื้อหาใหสอดคลองกับกลุมเปาหมายที่มีความแตกตางกันทุกๆ 
กลุม 

 
5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรยีนที่ถูกออกแบบไวกอนที่จะมกีารเรียนการ

สอน จึงมีขั้นตอนการเรียนรูตามแผนการสอนที่วางไวทุกประการ เมื่อนาํไปใชในการเรียนการสอน
จึงไมสามารถพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนที่เกดิขึ้นโดยฉับพลันในระหวางกระบวนการ
เรียนรูไดในบางครั้ง 

 
6.  ผูเรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรปูแบบที่แนนอนตาม

การจัดการของโปรแกรม  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงไมสามารถตรวจสอบพฤติกรรมการ
เรียนรูของผูเรียนขณะที่เรียนได 

 
7.  ปญหาทางดานเทคนิค  เนื่องจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  นําเสนอผานจอภาพ

ของเครื่องคอมพิวเตอร  ซ่ึงประกอบดวยอุปกรณที่เกีย่วของหลายอยาง  การใชงานจงึอาจเกิดปญหา
ขึ้นได  บทเรียนจึงใชไดผลดสํีาหรับผูเรียนที่มีความรูดานการใชเครื่องคอมพิวเตอรมาบาง 

 
8.  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากเกินไป  จะเปนการลดความสัมพันธของเพื่อน

รวมชั้นและปฏิกิริยาที่มีตอกันในทางสังคมจะลดนอยลงไป อาจสงผลใหเห็นความสาํคัญของ
ผูสอนนอยลงไปเชนกนั    

 
 
 
 
 
 



 

23 

แบบการคิด 
 

ความหมายของแบบการคดิ 
 

นักการศึกษาและนักจิตวิทยาหลายทานไดใหความหมายของแบบการคิดไวตางๆ กัน 
ดังตอไปนี ้

 
Kogan (1971) ไดใหความหมายของแบบการคิดวา เปนความแตกตางระหวาง บุคคลใน

ดานการรับรู การจํา การคิด ความเขาใจ การแปลงขาวสาร และการนําขาวสารไปใชประโยชน 
  
Messick (1976) กลาวไววา แบบการคิดเปนรูปแบบที่ไดมาเกี่ยวกับขอมูลขาวสาร ที่แตละ

คนมีแตกตางกันไป และยังสงผลตอบุคลิกภาพ พฤตกิรรม การรับรู การจํา การแกปญหา ความ
สนใจ พฤติกรรมทางสังคมและการสรางมโนทัศนเกีย่วกบัตนเอง   นอกจากนี้เขายังไดศึกษาถึง
รูปแบบการคิดในลักษณะตางๆ ซ่ึงไดจําแนกเปน 9 ลักษณะ คือ 

 
1.  Field dependent - field independent เปนวิธีการวเิคราะหความขัดแยงในเรื่องการรบัรู 

ซ่ึงกอใหเกิดความโนมเอียงไปตามประสบการณ ซ่ึงแยกเปนสวนตางๆ จากภูมิหลัง และสะทอนถึง
ศักยภาพที่จะเอาชนะการชักจูงใหยึดตดิกบัเนื้อหา 

 
2.  Scanning เปนรูปแบบการคิดที่คํานึงถึงความสามารถในการรับรูความหลากหลายใน

ดานความสนใจ ซ่ึงนําไปสูขอบขายการรับรูมากนอย และความชัดเจนของประสบการณ 
 
3.  Breadth of categorizing เปนรูปแบบการคิด ที่สามารถแยกแยะประเภทหรือกลุมได

อยางกวาง หรืออยางแคบ เปนการสรางลักษณะความเปนตัวของตวัเอง 
 
4.  Conceptualizing styles เปนรูปแบบการคิด ที่เกี่ยวของกับความคิดรวบยอดที่สามารถ

แยกแยะการรบัรูในสิ่งที่คลายคลึง และแตกตางกันได เชนเดียวกนักับความคิดรวบยอดในเรื่องใด
เร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะ ซ่ึงเปนพื้นฐานในการกําหนดความคิดรวบยอดเชน การใชรูปแบบเดิมเปน
ประจําในการวางรูปแบบความคิดในการกาํหนดเคาโครง หรือความสัมพันธของหนาที่ตางๆ 
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ระหวางสิ่งเรา ในขณะที่เผชญิกับการวิเคราะหเนื้อหาที่เปนสารประโยชน หรือขอวนิิจฉัยของ
สมาชิกที่อยูในกลุม 

 
5.  Complexity – simplicity เปนรูปแบบการคิดแบบซับซอน และแบบเรียบงาย เปนความ

แตกตางระหวางบุคคลในความโนมเอียงทีส่รางสังคม และโดยเฉพาะอยางยิ่งพฤติกรรมของคนใน
สังคม ในมิติทีห่ลากหลายและวิธีการแยกแยะสิ่งตางๆ ในสังคมนั้น 

 
6.  Reflective ness – impulsively เปนรูปแบบการคิดแบบสุขุมรอบคอบ และแบบหนุหัน 

แบบสุขุมรอบคอบจะคิดแบบรอบคอบกอนตอบคําถาม ทําใหเกิดความผิดพลาดนอย แตรูปแบบ
การคิดแบบหนุหัน เปนการแสดงออกหรอืมีพฤติกรรมตอส่ิงแวดลอมแบบปจจุบนัทันดวน ทําใหมี
ความผิดพลาดเกิดขึ้นบอยคร้ัง 

 
7.  Leveling – sharpening เปนรูปแบบการคิดแบบราบเรยีบและแบบเฉยีบแหลมเปน

รูปแบบการคิดที่แตกตางกนัของแตละบคุคล  ในการเปรียบเทียบส่ิงที่จดจําไว  ผูทีม่ีรูปแบบการคิด
แบบราบเรียบ  มักมีความโนมเอียงอยางมากที่จะทําใหความทรงจําที่คลายคลึงกันเลือนไปและรบัรู
ส่ิงอื่นหรือเหตุการณอ่ืนทีก่ระตุนเพิ่มขึน้มาแตเหตกุารณที่เกดิขึ้นมานั้นไมไดเหมอืนกันทุกประการ 
ที่จะนกึถึงจากประสบการณกอน  แตผูมีรูปแบบการคิดแบบเฉียบแหลม มักจะโนมเอียงที่จะเกดิ
ความสับสนนอยในเรื่องที่คลายกัน  และอาจวินจิฉัยส่ิงทีเ่ปนอยูปจจุบนัวามีความคลายคลึงกับสิ่งที่
เกิดขึ้นในอดีตมากกวาที่จะคดิถึงเรื่องที่เกิดขึ้นจริง 

 
8.  Constricted – flexible control เปนรูปแบบการคิดแบบควบคุม และแบบยืดหยุน เปน

ความแตกตางระหวางบุคคลในเรื่องของความจํากดัและยืดหยุนที่มีผลตอความรูสึกทางใจ ซ่ึงอาจ
ทําใหเกิดการขาดสมาธิ และสิ่งรบกวนการคิด 

 
9.  Tolerance for incongruous or unrealistic experience เปนรูปแบบการคิดที่เกี่ยวกับความ

เขากันได หรือไมเปนจริง เปนมิติของความตั้งใจที่แตกตางกันในการยอมรับการรับรูที่เปลี่ยนแปลง
ไปจากประสบการณเดิม 
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Witkin (1977) กลาวโดยสรปุวา  แบบการคิดเปนลักษณะบุคลิกภาพของบุคคลที่แสดงให
เห็นถึงการรับรู และกระบวนการคิดของแตละบุคคล ซ่ึงคอนขางจะมีความคงเสนคงวา โดยมี
ลักษณะ ดังนี ้

 
1.  แบบการคดิเปนเรื่องที่เกีย่วของกับรูปแบบการรับรูมากกวาขัน้ตอนตางๆ ของกระบวน 

การจดจํา 
 
2.  แบบการคดิมีอิทธิพลตอบุคลิกภาพของบุคคล และเปนตัวช้ีลักษณะที่เดนในตวับคุคล 

ใหแสดงออกมา 
 
3.  แบบการคดิเปนสิ่งที่ติดตัวบุคคลแตละคน ซ่ึงสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามอายแุตไมอาจ 

ทําใหรูปแบบการคิดของบุคคลนั้นๆ เปลี่ยนแปลงจากเดมิไปโดยสิ้นเชงิ 
 
Goldstein and Blackman (1981) กลาววา รูปแบบการคิด หมายถึงลักษณะของแตละบุคคล

ในการจดักระทําตอส่ิงแวดลอมที่ไดรับ เปนการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราที่เปนสิ่งแวดลอมและผลที่
บุคคลไดรับจากสิ่งเรา 

 
Ausburn and Ausburn (1978) กลาวถึงแบบการคิดวา เปน "มิติทางจิตวิทยา" ซ่ึงแสดงถงึ 

การไดมาของขาวสาร (acquiring) และกระบวนการสนเทศ (processing information) หรืออาจ 
กลาวไดอีกนยัหนึ่งวา เปนเรือ่งของความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรู ซ่ึงประกอบดวยการ
รับรู ความคิด ความจํา จนิตภาพและการแกปญหา ซ่ึงระดับของกระบวนการเรยีนรูนี้มิใชเปนเพียง
เร่ืองของ ทักษะหรือความสามารถเทานั้น แตเปนความถนดัและยังเปนความแตกตางระหวางบุคคล
ในการ ศึกษาขาวสาร การเก็บขาวสาร การจัดทําอันมีขัน้ตอนตางๆ รวมถึงการนาํขาวสารไปใช ซ่ึง
ส่ิงเหลานี้ จะแสดงถึงความคิดทางสมองที่แตกตางกัน 

 
จากนยิามทั้งหมดนี้ สามารถสรุปไดวา แบบการคิด หมายถึง ลักษณะการคิดของบุคคลที่

สงผล ตอบุคลิกภาพ พฤตกิรรมและการเรียนรูในดานตางๆ ไมวาจะเปน ความจํา ความเขาใจ            
การนําไปใช การแกปญหา ทกัษะความสามารถรวมทั้งดานทัศนคติของแตละคน 
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ประเภทของแบบการคิด 
 

แบบการคิด (Cognitive style) มีขอบเขตในการศึกษาไดหลายรูปแบบ มิติของแบบการคิด 
ที่ไดรับการศึกษาและวิจยัมากเพื่อนําไปใชในวงการศึกษาและเปนแบบที่นาจะมีอิทธพิลตอ         
การเรียนรูจากเว็บ คือ แบบการคิดตามทฤษฎีของ Witkin และคณะ ซ่ึงไดแบงรูปแบบการคิดของ
บุคคลโดยตัดสินจากความสามารถของบุคคลที่จะเอาชนะอิทธิพลจากการลวงใหไขวเขวของภาพ 
ขณะที่บุคคลกาํลังพยายามจดัจําแนกสิ่งเรา ออกเปน 3 แบบ คือ (ณัฐกร, 2543) 

 
1.  การคิดแบบพึ่งพา (field dependent: FD) เปนรูปแบบการคิดของบุคคลที่มีลักษณะการ

คิดวกวน สับสนอันเนื่องมาจากอิทธิพลการลวงของภาพที่เปนพื้น จนขาดการพินจิพิเคราะหใน
สาระที่ไดรับ บุคคลแบบนี้จงึมองสิ่งตางๆ ในภาพรวม 

 
2.  การคิดแบบอิสระ (field independent: FI) เปนรูปแบบการคิดของบุคคลที่เปนอิสระ 

จากการลวงของภาพที่เปนพื้นไดมาก สามารถวิเคราะห จําแนกสิ่งเราไดด ี
 
3.  การคิดแบบผสม (field mixed: FM) เปนแบบการคดิของบุคคลที่เปนกลาง ไมมรูีปแบบ

การคิดเอนเอยีงไปเปนแบบใดแบบหนึ่ง 
 

วิธีการจําแนกแบบการคิดของบุคคล 
  

ในอดีต การจําแนกแบบการคิดของบุคคลตามวิธีของวิทกินและคณะนัน้ มีอยู 2 ลักษณะ 
คือ วิธีแรกเปน การทดสอบที่เรียกวา Rod-and-Frame Test : RFT   ผูเขารับการทดสอบจะเขาไปอยู
ในหอง ปฏิบัติการที่มีกรอบสี่เหล่ียมและเสนเรืองแสง (luminous square frame and rod) ซ่ึงอยูแนว
เดียวกันทั้งกรอบและเสนเรอืงแสงสามารถหมุนตามเข็มและทวนเข็มนาฬิกาไดอยางเปนอิสระ 
ตอกัน เมื่อเร่ิมการทดลองจะเห็นทั้งกรอบและเสนเรืองแสงวางอยูในลักษณะเอยีง โดยไดจําแนก
แบบการคิดโดยพิจารณาลักษณะการปรับเสนเรอืงแสงของผูรับการทดสอบ และพบวาบางคน        
ปรับเสนโดยยดึกรอบเรืองแสงเปนหลัก เชน ถาวางกรอบ 30 องศา ผูนั้นจะปรับเสนเรืองแสงเอียง 
30 องศาตามแนวกรอบ โดยที่เขาใจวาตนเองปรับเสนเรืองแสงไดตรงตั้งฉากกับแนวพื้นราบแลว 
กลุมนี้ จัดเปนพวกที่ตองพึ่งพิงสภาพแวดลอม หรือผูที่มี การคิดแบบพึง่พานั่นเอง แตจะมีคนอีก
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กลุมหนึ่งที่สามารถปรับวัตถุไดตรงโดยไมขึ้นกับความเอยีงของกรอบเรืองแสง พวกนี้จัดเปนกลุม 
ที่มีการคิดแบบอิสระ เพราะไมตองพึ่งพาสภาพแวดลอม 

 
การทดสอบวธีิที่สอง เรียกวา The Body-Adjustment Test : BAT  เปนการทดสอบการ 

ปรับตําแหนงของตนเองโดยผูเขารับการทดสอบจะนั่งอยูบนเกาอี้ที่สามารถ ปรับใหเอนไปมาไดใน
ลักษณะตามเขม็และทวนเข็มนาฬิกา เกาอี้ดงักลาวจะตั้งอยูในหองที่สามารถ ปรับระนาบการหมุน
ไดเชนกัน เมื่อเร่ิมการทดสอบเกาอี้และหองจะอยูในลักษณะเอยีง ผูเขารับการ ทดสอบซึ่งนั่งอยูบน
เกาอี้จะตองปรับเกาอี้ที่ตนนัง่ใหอยูในลักษณะที่ตั้งฉากกบัพื้นโลก จากการทดสอบ พบวาบางคน
สามารถปรับเกาอี้ใหตั้งฉากกับพื้นโลกได โดยเรียกกลุมนี้วาเปนบุคคลที่มี การคิดแบบอิสระ สวน
คนที่ปรับเกาอีโ้ดยขึ้นอยูกับความเอียงของพื้นหองถือวาเปนกลุมที่มี การคิดแบบพึ่งพา  

 
ตอมาวิธีการทดสอบไดพัฒนาไปจากเดิม โดยเปลี่ยนจากการทดสอบในหองทดลองมา 

เปนการทดสอบที่เรียกวา The Embedded Figures Test : EFT ซ่ึงเปนการทดสอบรายบุคคลเกี่ยวกับ 
การรับรูส่ิงตางๆ จาก สภาพแวดลอม โดยแบบทดสอบที่ใชในการจําแนกแบบการคิดดวยวิธีนีใ้น
ปจจุบันไดพัฒนาออกมาอีก 2 แบบ คือ The Children Embedded Figures Test : CEFT สําหรับใช
ทดสอบกับเดก็ที่มีชวงอายุ 5 - 10 ขวบ ซ่ึงตองใชวัดเปนรายบุคคล และ แบบทดสอบ The Group 
Embedded Figures Test : GEFT ซ่ึงใชสําหรับวัดบุคคลทั่วไปที่มีอายตุั้งแต 10 ขวบขึ้นไป และ
สามารถวัดไดกับคนครั้งละมากๆ 

 
แบบทดสอบวดัการคิด 

 
ผูวิจัยไดเลือกใชแบบทดสอบ The Group Embedded Figures Test : GEFT  ซ่ึงเปน

เครื่องมือสําหรับทดสอบบุคคลวาจัดอยูในกลุมที่มีแบบการคิดแบบใด  ซ่ึงใชไดกับบคุคลที่มีอายุ
ตั้งแต  10  ปขึ้นไป  ไดรับการพัฒนาโดยวทิกินและคณะ วิธีการทดสอบทําโดย ใหผูทดสอบหาภาพ
ที่กําหนด  ซ่ึงเปนภาพแบบงายที่ซอนอยูในภาพที่ซับซอน  การมองภาพจะแบงเปน 3 ตอน  ตอนที1่ 
มี 7 ภาพ ใชเวลาในการมองภาพ 2 นาที  ตอนที่ 2  มีภาพ 9 ภาพใชเวลาในการมองภาพ 5 นาที  
 และตอนที่ 3 มีภาพ 9 ภาพ  ใชเวลาในการมองภาพ 5 นาที  รวมเวลาทัง้ 3 ตอนใชเวลา 12 นาที  
สําหรับคะแนนที่ผูทดสอบทําไดจะนํามาคิดเฉพาะตอนที่ 2 กับตอนที่ 3 เทานั้น  ทําใหมีคะแนนเตม็
อยู 18 คะแนน    ผูทดสอบที่ทําได 0 คะแนน  จัดอยูในประเภทของบุคคลที่มีการคิดแบบพึ่งพา
เต็มที่ ผูทดสอบที่ทําได 18 คะแนน  จัดอยูในประเภทของบุคคลที่มีการคิดแบบอิสระเต็มที่ และเมื่อ
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มีการแบงกลุม  ผูทดสอบที่มีคะแนนระหวาง 0-6  จะอยูในประเภทของบุคคลที่มีการคิดแบบพึ่งพา 
ผูทดสอบที่มีคะแนนระหวาง 7-12  ถือวาเปนกลุมผสม หรือกลุมกลางที่ไมมีรูปแบบการคิด 
เอนเอียงไปเปนแบบใด  และผูที่ไดคะแนนระหวาง 13-18  จะอยูในกลุมที่มีการคิดแบบอิสระ  
โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบทั้ง 3 ตอนรวมทั้งสิ้น 12 นาที  แบงเปนตอนที่ 1 ใชเวลา 2 นาที 
สวนตอนที่ 2  และ 3  ใชเวลาตอนละ 5 นาที เทากัน  ซ่ึงในการทําแบบทดสอบจะตองมกีารจับเวลา 
อยางเครงครัด เพื่อใหผลออกมาเที่ยงตรงตามความจริง ในการเตรียมการทดสอบตองมีอุปกรณ 
ดังนี้ คือ 

 
1. นาฬิกาจับเวลา 
2. แบบทดสอบ 
3. ดินสอดําขนาด  2B  ขึ้นไป 
4. ยางลบ 
 

ขั้นตอนการทดสอบ   
 
1.  จัดเตรียมสถานที่พรอมอุปกรณสําหรับทดสอบ 
 
2.  เมื่อผูทดสอบนั่งประจําที่แลว  ผูควบคุมการทดสอบตองอธิบายขั้นตอนตางๆ ใหผู

ทดสอบไดรับทราบอยางชัดเจน และปฏิบัตติามอยางเครงครัด 
 
3.  ผูควบคุมการสอบจะตองใหสัญญาณในการทําแบบทดสอบโดยกลาวคําวา “เร่ิม”  หรือ 

“หยุด”  ตามจงัหวะของการจับเวลาในระหวางการทดสอบ 
 
4.  เมื่อหมดเวลาสําหรับทําแบบทดสอบแลวใหเก็บแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน

ตามลําดับ 
 

ลักษณะของบคุคลท่ีมีแบบการคิดตางกนั 
 
 จากการศึกษาและรวบรวมงานวิจยั พบวาผูที่มีแบบการคิดตางกัน จะมีลักษณะเฉพาะตัวที่ 
แตกตางกัน ดงันี้ 
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1.  จากการศึกษาคนควาพบวา แบบการคิดมีความสัมพนัธกับตัวแปรอื่นๆ อีกหลายดาน 
เชน เร่ืองของเพศ วัย ระดับสติปญญา เปนตน ผลจากการศึกษาพบวา เพศหญิงจะมคีวามเปน Field 
Dependent :FD  มากกวาเพศชาย   สวนในเรื่องพัฒนาการของแบบการคิดในตวับุคคลพบวาความ
เปน Field Independent :FI  ในตัวคนเรา ซ่ึงจะเพิ่มขึน้ในอัตราที่สัมพันธกับระดับอาย ุในชวง 8 - 15 
ป  จากนั้นจะเปลี่ยนแปลงเพิม่ขึ้นอยางชาๆ อายุ 15 - 24 ป  และจะแสดง ออกอยางชัดเจน  เมื่อคน 
มีอายุมากขึ้น  เมื่อเขาสูวัยชรา ความเปน Field Dependent :FD  จะคอยๆ เพิ่มขึ้น  

 
2.  ผูที่มีการคิดแบบพึ่งพา จะมีความเชื่อตามคานิยมและบรรทัดฐานของ สังคม ในขณะที ่

ผูที่มีการคิดแบบอิสระ จะยดึมั่นในความเชื่อของตนเองเปนหลัก   
 
3.  ผูที่มีการคิดแบบพึ่งพา จะสนใจตอบุคคลอื่นเปนอยางมากและสรางความ สนิทสนม 

ตอผูที่มีปฏิสัมพันธดวย สวนผูที่มีการคิดแบบอิสระ จะชอบอยูตามลําพัง และไมสนใจตอบุคคลอื่น  
 
4.  บุคคลที่มีการคิดแบบอิสระ จะสามารถเรียนและจําไดดีในการเรียนรู เกี่ยวกับการ

วิเคราะหจําแนกแยกแยะในทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และยังสนใจที่จะเรียนในเรื่องที่เปน
นามธรรมและทฤษฎีตางๆ แตสําหรับบุคคลที่มีการคิดแบบพึ่งพา จะสามารถเรียนไดดีในการเรียน
เร่ืองทั่วๆ ไปในดานสังคมศาสตร  

 
5.  ผูที่มีการคิดแบบอิสระ จะสามารถเจาะเขาถึงเนื้อหาสวนยอย ที่เปนสวนประกอบของ

เนื้อหาสาระสวนรวม และเขาใจดวยวาสวนยอยนั้นเปนสวนที่แยกตางหาก ออกมาจากสวนรวม
ทั้งหมดอยางไร และเปนผูทีส่ามารถนําระบบโครงสรางของการแกปญหาของตนเองไปใชในการ
แกปญหาในสถานการณตางๆ ได ในทางตรงขามบุคคลประเภทที่มกีารคิดแบบพึ่งพา  จะตองอาศยั
การมองเห็นเนื้อหาสาระที่เปนสวนรวมทัง้หมดกอนเพือ่เปนแนวทาง สําหรับทําความเขาใจเนื้อหา
สวนยอยซ่ึงเปนสวนประกอบของสวนรวมทั้งหมด และจะไมสามารถ แยกแยะเนื้อหาสาระไดโดย
ไมมีบริบทหรือสภาพแวดลอมที่เกี่ยวของเขามาชวย  

 
6.  ผูที่มีการคิดแบบอิสระ จะทํางานโดยมุงที่ตัวงาน และอาจไมตองการ กรอบหรือระบบ

โครงสรางอะไรมาชวยนําทางในการแกปญหาเทาไหรนกั รวมทั้งสามารถแยกแยะ ปญหาใหญ
ออกเปนสวนประกอบยอยไดดีกวาผูที่มีการคิด แบบพึ่งพา  ซ่ึงจะมีลักษณะ ตรงกนัขามกลาวคือ 
ทํางานที่มุงตัวบุคคลอื่น สนใจวาคนอื่นๆ จะพดูหรือทําอะไรมากกวาอยางอื่น ชอบอยูกับคนอื่น
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และชอบทํางานเปนกลุม เมือ่เนื้อหาสาระที่จะตองเรยีนขาดโครงสรางหรือกรอบนาํทาง และผูเรียน
จะตองสรางขึ้นเองในการทีจ่ะเขาใจเนื้อหาสาระ บุคคลที่มีการคิดแบบพึ่งพา  มักจะประสบปญหา
มากกวาบุคคลที่มีการคิดแบบอิสระ ผูเรียนที่มีลักษณะการคิดแบบพึง่พาอาจจะตองการความชัดเจน
อยางมากในเนือ้หาสาระที่จะตองอานและในงานที่จะตองทํา  ตรงกันขามผูเรียนที่มีการคิดแบบ
อิสระ  อาจจะพอใจทํางาน ที่มีการเสนอแนะอยางหลวมๆ มี แนวทางปฏิบัติภายในกรอบกวางๆ  
เพื่อที่จะไดใชความคิดอยางกวางขวางและเปนอิสระ  

 

7.  ผูที่มีรูปแบบการคิดทั้งสองแบบนี้จะมพีฤติกรรมการเรียนรูที่แตกตางกัน 2 ลักษณะ 
คือ การใชตัวกลางในการเรยีนรู และการใชประโยชนจากความเดนชัดของตัวช้ีแนะ กลาวคือ ผูที่มี       
การคิดแบบอสิระ จะมีความสามารถในการสรุปหลักการตางๆ จากประสบการณของตนไดดกีวา 
ผูที่มีการคิดแบบพึ่งพา  เชน ในการเรยีนเนื้อหาที่มีโครงสรางคลุมเครือ ผูเรียนตอง สรุปหลักการ
ดวยตนเอง ผูเรียนที่มีการคิดแบบอิสระ  จะสามารถใชประโยชนจาก ตัวกลางในการเรียนรูเพื่อ
เชื่อมโยงสิ่งตางๆ และสรุปเปนหลักการไดดีกวากลุมทีม่ีการคิดแบบพึ่งพา  อีกลักษณะหนึ่งคือ 
การใชประโยชนจากความเดนชัดของตวัช้ีแนะ (cue salience) ตัวช้ีแนะที่เดนชัดมากจะทําใหเกดิ
การเรียนรูไดดกีวาตวัช้ีแนะที่เดนชัดนอย ตัวช้ีแนะที่เดนชัดจะสงผล ตอผูที่มีการคิดแบบพึ่งพา  
มากกวาผูที่มกีารคิดแบบอิสระ (พัชรี, 2530)  

 
นอกจากนี้  Ramirez และ Castaneda (1974)  ยังไดสรุปคุณลักษณะของผูเรียนโดย

เปรียบเทียบระหวางผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพา และการคิดแบบอิสระ ดังแสดงในตารางดังนี ้
 
ตารางที่ 1   แสดงลักษณะของผูเรียนกับแบบการคิด 
 

แบบการคิด (Cognitive Styles) ลักษณะผูเรียน 
(Student Characteristics) ฟลด อินดิเพนเดนท (FI) ฟลด ดิเพนเดนท (FD) 

มุงความสนใจเปนสวนๆ
มากกวาสนใจในภาพรวม
ทั้งหมด 

มุงความสนใจเปนภาพรวม 
หรือองครวม มากกวาแยก
สนใจเปนสวนๆ 

 
 

ลักษณะบุคลิกภาพ โดยรวม
(Overall characteristics) 

 
 

เปนคนที่ใหความสนใจตอส่ิงที่
สนใจและวิเคราะหความ
แตกตางไดเปนอยางด ี

เปนคนที่ใหความสนใจกับ
ความสัมพันธและลักษณะทาง
สังคม 
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ตารางที่1  (ตอ)   

แบบการคิด (Cognitive Styles) ลักษณะผูเรียน 
(Student Characteristics) ฟลด อินดิเพนเดนท (FI) ฟลด ดิเพนเดนท (FD) 

ลักษณะบุคลิกภาพ โดยรวม
(Overall characteristics) 

อธิบายหรือแสดงใหเห็นสิ่งที่
สนใจโดยมุงไปที่รูปแบบ
เร่ืองราว 

อธิบายหรือแสดงใหเห็นสิ่งที่
สนใจในลักษณะที่เชื่อมโยงกับ
รูปแบบเรื่องราว 
 

ชอบที่จะทํางานคนเดยีว  
เปนอิสระ 

ชอบที่จะทํางานรวมกับผูอ่ืน
เพื่อทําใหงานประสบ
ความสําเร็จบรรลุเปาหมาย 
 

ชอบที่จะแขงขันและไดรับ
ความสนใจเปนรายบุคคลเปน
พิเศษ 
 

ชอบที่จะชวยเหลือคนอื่นๆ 

ความสัมพันธกับเพื่อน
(Relationship to peers) 

เปนบุคคลที่มุงสนใจในงานที่
ทําเปนหลักและไมสนใจ
สภาพแวดลอมในสังคมขณะที่
ทํางานอยู 
 

เปนบุคคลที่มีอารมณออนไหว
งายตอการรับความรูสึกและ
ความคิดเหน็จากผูอ่ืน 

ไมคอยมคีวามสนิทสนมกับ
ผูสอน 

แสดงออกซึ่งความรูสึกที่ดตีอ
ผูสอน 
 

มีปฏิสัมพันธกับผูสอนเฉพาะ
กับงานที่ไดรับมอบหมาย 

ชอบถามคําถามเกี่ยวกับ              
รสนิยมของผูสอนและมักจะมี
พฤติกรรมที่เลียนแบบผูสอน 
 

ความสัมพันธสวนตัวกับผูสอน
(Personal relationship          

to teacher) 

ชอบที่จะลองทํางานใหมโดย
ไมตองการความชวยเหลือจาก
ผูสอน 

ตองการคําแนะนําและการ
อธิบายอยางกระจางจากผูสอน 



 

32 

ตารางที่ 1  (ตอ)  

แบบการคิด (Cognitive Styles) ลักษณะผูเรียน 
(Student Characteristics) ฟลด อินดิเพนเดนท (FI) ฟลด ดิเพนเดนท (FD) 

ใจรอนที่จะเริม่งาน และ
ตองการที่จะทาํใหเสร็จโดยเร็ว 

ชอบรางวัลจากผูสอนโดยตรง 
 
 

ความสัมพันธดานการเรียนการ
สอนกับผูสอน(Instructional 

relationship to teacher) 
ไมตองการรางวัลทางสังคม มีแรงจูงใจสูงเมื่อไดทํางาน

รวมกับผูสอนเปนการสวนตวั 
 

เนนการใหรายละเอียดของ
ความคิดรวบยอด 

มีการอธิบายวตัถุประสงคเชิง
พฤติกรรมและสิ่งที่คาดวาจะ
ไดรับจากหลักสูตรแกผูเรียน 
 

ควรเนนความคิดรวบยอด
ทางดานคณิตศาสตรและ
วิทยาศาสตร 

นําเสนอความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งที่เกี่ยวของกับมนุษย
หรือสังคม หรือนําเสนอใน
ลักษณะของเรือ่งราว 
 

ลักษณะของหลักสูตรที่
สงเสริมการเรียนรู

(Characteristics of curriculum 
that facilitate learning) 

เนนการมอบหมายแหลงขอมูล
ที่ทําใหเกิดการคนพบดวย
ตนเอง 

เนนแนวคดิที่เกี่ยวของกับความ
สนใจและประสบการณสวน
บุคคล 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 
 เยาวดี (2540: 5) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววาหมายถึงกระบวน 
การบงชี้ผลผลิตหรือคุณลักษณะทีว่ัดได จากเครื่องมือวัดผลประเภทใดประเภทหนึ่งอยางมีระบบ
เปนกระบวนการของวิทยาศาสตรที่เนนปริมาณเปนตวัเลขมากกวาการบรรยายในเชิงคุณศัพท 
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 อารีย (2542: 4) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน 
การฝกฝน หรือประสบการณตางๆ ทั้งที่โรงเรียน ที่บาน และสิ่งแวดลอมอื่นๆ 
 
 จากความหมายขางตน สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลที่ไดจากการวดัผล
ทางดานการเรยีนรูของผูเรียนหลังจากการเรียนการสอน 
 
เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
 พิชิต (2545: 61-77) ไดกลาวถึงเครื่องมือที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือวัดพฤตกิรรม
การเรียนรูของมนุษย มี 3 ดานคือ 
 
 1.   เครื่องมือวัดพฤติกรรมดานพุทธพิสัย (Cognitive domain) 
 
       เปนการวดัความสามารถทางดานสติปญญา ไดแก ความสามารถดานความรู ความจํา  
ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมนิคา เครื่องมือที่ใชในการวัด
พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยคือ แบบทดสอบ   
  

2.   เครื่องมือวัดพฤติกรรมดานจิตพิสัย (Affective domain)  
  

     มีหลายประเภทไดแก แบบตรวจสอบรายการ มาตราสวนประมาณคา แบบวัดเชิง
สถานการณ การสังเกต และการสัมภาษณ ซ่ึงแตละประเภทมีลักษณะและความเหมาะสมกับ
พฤติกรรมที่จะวดัแตกตางกนั 

 
3.   เครื่องมือวัดพฤติกรรมดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) 

  
     มีหลายประเภทไดแก การทดสอบภาคปฏิบัติ การสังเกต แบบตรวจสอบรายการ  

มาตราสวนประมาณคา แฟมสะสมงาน และการประเมนิตามสภาพจริง ซ่ึงแตละประเภทตางม ี
ความเหมาะสมกับงานแตกตางกัน การจะเลือกใชเครื่องมือประเภทใดนั้นขึ้นอยูกับลักษณะของงาน
และวัตถุประสงคในครั้งนั้นๆ 
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ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 

 เยาวดี (2540) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือแบบทดสอบที่วัดผลการ
เรียนรูดานเนื้อหาวิชาและทักษะตางๆที่ผูเรียนไดเรียนรูมาแลว หรือกําลังเรียนอยูวาไดรับมากนอย
เพียงใด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์สวนใหญที่สรางขึ้นมักมีความมุงหมายสําคัญคือใชวัดผลการ
เรียนรูดานเนื้อหาวิชา ทกัษะของแตละวิชา โดยเฉพาะอยางยิ่งสาขาวิชาทั้งหลายที่จัดสอนใน
ระดับชั้นเรยีนตางๆ  
  
 บุญเรียง (2543: 77) กลาวถึง ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement 
test) วาเปนแบบทดสอบที่ใชวัดระดับ ความสามารถของผูเรียนวามีความรู ความสามารถ และ
ทักษะของเนื้อหาวิชามากนอยเพยีงใด 
 
 พิชิต (2545: 61) กลาวถึงความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิวาเปนแบบทดสอบที่
ใชวัดความรู ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผูเรียนไดเรียนรูมาแลววาบรรลผุลสําเร็จตาม
จุดประสงคทีก่ําหนดไวเพียงใด 
 
 สรุปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงแบบทดสอบที่ใชวัดระดับความรูของ
ผูเรียนในทกุๆดานวาผูเรียนมีความรูมากนอยเพียงใดจากการเรียนการสอน 

 
ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 สมนึก (2541: 73) ไดกลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจแบงไดเปน 2 
ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นกับแบบทดสอบมาตรฐาน แตเนือ่งจากครูตองทําหนาทีว่ัดผล
การเรียน คือเขียนขอสอบวดัผลสัมฤทธิ์ในวิชาที่ตนไดสอน ซ่ึงเกี่ยวของโดยตรงกบัแบบทดสอบที่
ครูสรางขึ้น ดังนั้นในที่นี้ขอกลาวเฉพาะแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนประเภทที่ครูสราง
ที่นิยมใชกันมี 6 แบบ ซ่ึงสรุปไดดังนี ้
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 1.   ขอสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test)  
 

      ขอสอบแบบเลือกตอบโดยทั่วไปจะประกอบดวย 2 ตอน คือ ตอนนํา หรือตอนคําถาม 
กับตอนเลือก ในตอนเลือกจะประกอบดวยตัวเลือกทีเ่ปนคําตอบถูกและตัวเลือกที่เปนตัวลวง ซ่ึง
ตัวเลือกนัน้นิยมใชตัวเลือกทีใ่กลเคียงกัน ดเูผินๆ จะเหน็วาทุกตัวเลือกถูกหมด ซ่ึงขอสอบแบบนี้จะ
มีความเที่ยงตรงสูง สามารถครอบคลุมทุกเนื้อหา และทกุพฤติกรรมดานความรู รวมทั้งยังตรวจงาย 
สะดวกรวดเร็วและมีความยตุิธรรม 
  

2.   ขอสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or essay test)  
 
      เปนขอสอบชนิดที่มีเฉพาะขอคําถาม ใหผูเรียนสามารถเขียนตอบอยางเสรี เขียน

บรรยายตามความรู และขอคิดเห็นของแตละคน ซ่ึงสามารถวัดพฤติกรรมตางๆไดทุกดานแตมกัจะ
มีความคลาดเคลื่อนในการตรวจใหคะแนน 

 
 3.   ขอสอบแบบกาถูก-ผิด (True – false test) 
 

      เปนขอสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แตตวัเลือกดังกลาวเปนแบบคงที่และมี
ความหมายตรงกันขาม เปนขอสอบที่ใหความยุติธรรมแกผูสอบเพราะเปดโอกาสใหทุกคนไดใช
ความสามารถอยางเต็มที่ในการเดาไดเทาเทียมกัน แตมักจะวัดไดเฉพาะพฤติกรรมดานความรู
ความจําเทานัน้ 

 
 4.   ขอสอบแบบเติมคํา (Completion test) 
 

      เปนขอสอบที่ประกอบดวยประโยคหรอืขอความที่ยังไมสมบูรณใหผูตอบเติมคํา หรือ
ประโยค หรือขอความลงในชองวางที่เวนไว เพื่อใหประโยคหรือขอความมีความสมบูรณและ
ถูกตอง ซ่ึงโอกาสที่ผูตอบจะเดาโดยไมมคีวามรูนั้นทําไดนอย แตมักวดัความรูความจําไดเพยีงอยาง
เดียว 
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5.   ขอสอบแบบตอบสั้นๆ (Short answer test)  
 

ขอสอบประเภทนี้คลายแบบเติมคํา แตกตางกันที่ขอสอบแบบตอบสั้น เขียนเปน
ประโยคคําถามสมบูรณ แลวใหผูตอบเปนคนเขียนตอบ ซ่ึงคําตอบที่ตองการจะสั้นๆ และกะทดัรัด
ไดใจความสมบูรณไมใชเปนการบรรยายแบบขอสอบแบบความเรียง ผูสอบเดาคําตอบไดยาก 
เหมาะกับการวัดพฤติกรรมดานความรูความจํา แตจะมปีญหาในการตรวจใหคะแนนเพราะความ
ผิดพลาดทางภาษาของผูสอบ 

 
 6.   ขอสอบแบบจับคู (Matching test)  
 

เปนขอสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีคําหรือขอความแยกออกจากกัน เปน 2 ชุด ให
ผูตอบเลือกจับคูวาแตละขอความในชดุหนึง่ (ตัวยืน) จะคูกับคําหรือขอความใดในอีกชุดหนึ่ง 
(ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธกันอยางใดอยางหนึ่ง ตามที่ผูออกขอสอบกําหนดไว ตรวจใหคะแนน
งายเปดโอกาสใหสามารถเดาถูกไดสูง 
 
คุณลักษณะเครื่องมือวัดผลท่ีด ี
 

 พิชิต (2545:  135-138) กลาววาลักษณะของเครื่องมือวัดผลที่ดีตองมีคุณภาพจึงจะชวยให
การวัดผลมีความถูกตองเชื่อถือได และผลการประเมินทีไ่ดยอมเชื่อถือไดดวย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
 
 1.   ความเที่ยงตรง (Validity) เปนคุณสมบตัิของเครื่องมือที่สามารถวัดไดตามวัตถุประสงค
ที่ตองการวัด แบงออกเปน 3 ประเภทไดแก 
 

 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content  validity) คือคุณสมบัตขิองขอคําถามที่สามารถวัด
ไดตรงตามเนือ้หา และพฤตกิรรมที่ตองการจะวดั และเมือ่รวบรวมขอคําถามทุกขอเปนเครื่องมือทั้ง
ฉบับ จะตองวดัไดครอบคลุมทั้งเนื้อหาและพฤติกรรมทัง้หมดที่ตองการวัดดวย 
 

 ความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Criteria  relative  validity) คือคุณสมบัติของเครื่องมือที่
สามารถวัดไดตรงตามทฤษฎีหรือแนวคิดโครงสรางที่จะวดั 
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 ความเที่ยงตรงตามเกณฑที่เกีย่วของ (Concurrent  relative  validity) เปนคุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดไดสอดคลองกับเกณฑภายนอกบางอยาง มี 2 ประเภทคือ 
 

ความเที่ยงตรงเชิงสภาพ (Concurrent  validity) เปนคุณสมบัติของเครื่องมือที่สามารถ 
วัดไดตรงกับสภาพที่เปนจรงิที่เกิดขึ้นในปจจุบัน 

  
ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ (Predictive  validity) เปนคุณสมบัติของเครื่องมือที่

สามารถวัดไดตรงตามสภาพที่เปนจริงที่เกดิขึ้นในอนาคต 
 

2.   ความเชื่อมั่น (Reliability) เปนคุณสมบัตขิองเครื่องมือวัดที่แสดงใหทราบวาเครื่องมือ
นั้นๆ ใหผลการวัดที่คงที่ไมวาจะใชวัดกี่คร้ังก็ตามกับกลุมเดิม 

  
3.   ความยาก (Difficulty) เปนคุณสมบัติของขอสอบ ที่บอกใหทราบวา ขอสอบนั้นมีคน 

ตอบถูกมากหรือนอย ถามีคนตอบถูกมากขอสอบนั้นก็งาย และถามีคนตอบถูกนอยขอสอบนั้นก็
ยาก ถามีคนตอบถูกบางผิดบาง หรือมีคนตอบถูกปานกลาง ขอสอบนั้นก็มีความยากงายปานกลาง 
ขอสอบที่ดีควรมีคาความยากพอเหมาะคือระหวาง 0.20 – 0.80 
  

4. อํานาจจําแนก (Discrimination)คือคุณสมบัติของขอสอบที่สามารถจําแนกผูเรียนได 
ตามความแตกตางของบุคคลวา ใครเกง ปานกลาง ออน ใครรอบรู ใครไมรอบรู โดยยดึหลักการวา
คนเกงจะตองตอบขอสอบขอนั้นถูก คนไมเกงจะตองตอบผิด ขอสอบที่ดีจะตองแยกคนเกงกับคน
ไมเกงออกจากกันได อํานาจจําแนกมีความสัมพันธกับความเที่ยงตรงในเชิงสภาพในทางบวก นัน่
คือ ถาเครื่องมือใดมอํีานาจจาํแนกสูง เครื่องมือนั้นก็จะมคีวามเที่ยงตรงเชิงสภาพสูงดวย คาอํานาจ
จําแนกที่เหมาะสมควรมีคาตัง้แต 0.20 ขึ้นไป 
  

5.   ความเปนปรนัย (Objectivity) คือความชัดเจน ความถกูตองตามหลักวิชาและความ 
เขาใจตรงกนั ซ่ึงมีความหมายตรงขามกับความเปนอัตนัย (Subjectivity) ซ่ึงหมายถึงความยดึถือใน
ความคิดเหน็ ความรูสึก เหตผุลของแตละบุคคลเปนสําคัญ  
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ความคงทนในการจํา 
 
ความจําและความคงทนในการจํา 
 
 กมลรัตน  (2523: 247) ไดใหความหมายของการจําไววา (memory) หมายถึง ความสามารถ
สะสมประสบการณตางๆที่ๆ ไดรับจากการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออมแลวสามารถถายทอด
ออกมาในรูปแบบของการระลึกได (recall) หรือการจําได (recognition) 
  
 อรทัย  (2528) ไดใหความหมายวา ความจาํ เปนกระบวนการอยางหนึง่ของจิตใจที่ทาํการ
ตอบสนองบางสวนหรือบางสิ่งที่ไดเรียนรูมาแลว มาแสดงอีก หรือความจํา เปนการรูสติในสิ่งที่
ผานมาในอดีตใหกลับกระจางขึ้นในขณะปจจุบัน 
  
 อมฤดี  (2523) กลาววา การจาํ หมายถึงความสามารถของบุคคลในการนําเอาประสบการณ
ที่ไดรับในอดตีทั้งทางตรงทางออม มาถายทอดหรือแสดงออกในรูปของการระลึกได นอกจากนี้ 
อบรม สินภิบาลและชาญชัย ศรีไสยเพชร (2523) ไดกลาววา การจําจะเกี่ยวของกับการเรียนรูและ
กลาววาการเรยีน คือการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม เพื่อตอบสนองผลของประสบการณใหสําเร็จ 
 

สุณีย  (2525 : 163) ใหความหมายของการจําวา หมายถึง ความสามารถของสมองที่จะเก็บ
สะสมในสิ่งที่ไดเรียนรูมาแลว สามารถระลึกได สามารถถายทอดออกมาไดถูกตองหรือสามารถ
ทํางานและกิจกรรมตางๆ ไดโดยประหยัดเวลาและพลังงาน  

จิราภา  และคณะ (2543) ไดใหความหมายของการจํา คือ ความสามารถคงสิ่งที่เรียนรูได  
และสามารถระลึกได  การเรียนรูทุกอยางตองมีการคงสิ่งที่เรียนมาแลวไวบาง  เพราะถาเราลืมสิ่งที่
เคยเรียนรูและประสบการณที่ผานมาทั้งหมด  ก็เหมือนกับวาไมมกีารเรียนรูเกดิขึ้น  การที่เราคิด
และหาเหตุผลตาง ๆ  สวนใหญอาศัยขอเทจ็จริงที่เราจําไดทั้งนั้น  และการที่เราสามารถนําเหตุการณ
ในปจจุบนัตอเนื่องกับเหตกุารณในอดตี  และทํานายสิ่งทีเ่กิดขึ้นในอนาคตไดนั้นก็เพราะมนุษย
สามารถจําไดนั่นเอง  ซ่ึงการที่เราสามารถจําเหตกุารณและประสบการณตาง ๆ  ที่เรารับรูมี
ความสําคัญตอการดํารงชีวติ  และการปรบัตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม 

 Kintsch (1969 อางถึงใน อรทัย, 2542) กลาววา ความจํา คือ การคงไวซ่ึงผลการเรยีน เมื่อ
ทิ้งชวงระยะเวลาหนึ่งจะมีความสามารถระลึกสิ่งเราที่เคยมีประสบการณ หรือเคยเรียนรูมากอนได 
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ซ่ึงสอดคลองกับ Adam, 1967 (อางถึงใน ชัยศักดิ์, 2523) กลาววา ความคงทนใน      การจํา 
(retention) คือการคงไวซ่ึงผลการเรียน ความสามรถที่ระลึกไดตอส่ิงเราที่เคยมีประสบการณการ
รับรูมาแลว หลังจากที่ไดทิ้งระยะเวลาไวระยะเวลาหนึ่ง ความจําเปนพฤติกรรมภายใน (convent 
behavior) ที่เกิดขึ้นภายในจิตใจเชนเดียวกับความรูสึก การรับรู ความชอบและจินตนาการของ
มนุษย การที่จะจดจําสิ่งที่เรียนไดมากนอยเพียงใดนั้นสวนหนึ่งขึ้นอยูกบัการเรียนรู 
 
ชนิดของการจาํ 
 
 นนทรัตน (อางถึงใน อรทัย,2542) ไดแบงชนิดของความจําเปน 5 ชนดิคือ 
 
 1.  การระลึกได (Recall) หมายถึง การที่บุคคลสะสมพฤติกรรม หรือส่ิงที่เรียนรูแลว
สามารถนําออกมาใชไดถูกตอง เชน เคยเรยีนบททองจํากส็ามารถทองได 
 
 2.  การจําไดเมือ่พบเห็น (Recognition)  หมายถึง การที่บุคคลสามารถจะแสดงพฤติกรรม
ไดอีก เมื่อส่ิงเรานั้นมาปรากฏเฉพาะหนา เชน เมื่อเราระลึกวาคนคนนี้เคยรูจัก 
 
 3.  การจําเหตกุารณและรายละเอียด (Reintegration) หมายถึง การที่บุคคลพบกับสิ่งเรา
บางอยาง แลวบุคคลนั้นจะระลึกถึงเหตุการณตางๆที่ผานมาแลวไดโดยการระลึกยอนหลัง วาดภาพ
เหตุการณขึ้นมาใหม เชน พบเพื่อนรวมชัน้คนหนึ่งทําใหระลึกถึงตอนที่เรียนอยูช้ันเดียวกันวามี
เหตุการณอยางไรบาง เปนตน 
 
 4.  การเรียนซ้าํ (Relearning) หมายถึง การที่บุคคลไดเรียนรูส่ิงใดสิ่งหนึ่งมาแลวเมื่อเรียน
คร้ังตอมาจะกระทําไดเร็วกวาครั้งแรก เพราะมีความจาํจากครั้งแรกเหลอืเก็บไว เชน ทองสูตรคูณ
คร้ังแรกและครั้งที่สองจะจําไดดีขึ้น 
 
 5.  การจําโดยความเคยชนิหรือเรียกอีกอยางวา “การจําแบบนกแกว” คือเพียงแตจําคําตางๆ
ได แตไมรูความหมายของคํานั้นๆ เชนเดยีวกับการเรียนของคนเราบางเรื่องแมจะจดจาํไดจริงแตหา
สาระจากเรื่องราวนั้นไมไดเลย ในการสอนของครูหลีกเลี่ยงไมเด็กจําแบบนี้มากนกั 
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 ชัยพร (2520) ไดกลาวถึง ระบบการจําของมนุษยเรานั้นสามารถแบงออกได 3 ระบบ คือ 
 
 1.  ระบบความจําจากการรูสึกสัมผัส (Sensory memory) หมายถึง การคงอยูของความรูสึก
สัมผัสหลังจากที่เสนอสิ่งเราสิ้นสุดลง การสัมผัสนี้เปนการสัมผัสดวยอวัยวะสัมผัสทั้ง 5 ไดแก หู 
ตา จมูก ล้ิน และผิวหนัง หรือสวนใดสวนหนึ่ง 
 
 2.  ระบบความจําระยะสั้น (Short-term memory) เขียนยอวา STM. คือความจําหลังการ
เรียนรูเปนความจําที่คงอยูในระยะเวลาสั้นๆที่ตั้งใจหรือใจจดใจจอตอส่ิงนั้นเทานัน้ เมือ่ไมไดใสใจ
ส่ิงนั้นเทานั้นแลว ความจํากเ็ลือนหายไป 
 
 3.  ระบบความจําระยะยาว (Long-term memory) เขียนยอวา  LTM. คือความจําที่คงทน
ถาวรมากกวาความจําระยะสั้น ไมวาจะทิง้ระยะเวลาไวเนิ่นนานเพียงใด เมื่อตองการรื้อฟนความจํา
นั้นๆจะระลึกออกมาไดทันทีและถูกตอง ระบบความจําระยะยาวนี้ เปนระบบความจําที่มีคุณคาเปน
ความหมายหรอืความเขาใจในสิ่งที่ตนรูสึก เปนการตีความ จึงขึ้นอยูกับประสบการณเดิม ความ
สนใจและความเชื่อของแตละคน 
 
กระบวนการของความจํา  

 
การเกิดความจาํแบงไดเปน  3  ขั้น  ดังนี้   
 
1.  การรับรู (Apperception) คือ ขั้นเกิดการรับรูและความเขาใจ โดยผานประสาทสัมผัสทั้ง  

5 คือ  หู ตา จมูก ล้ิน  ผิวหนงั 
 
2.  การคงอยูหรือความทรงจํา  (Retention) คือ การเก็บรักษา การรับรู และความเขาใจ 

ในขั้นการรับรูเอาไว 
 
3.  การถายทอด (Reproduction) คือ นําเอาสิ่งที่เก็บไวในขั้นการคงอยูหรือความทรงจํา

ออกมาใชไดเสมอเมื่อตองการ 
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ระบบการจําและการปรับปรงุประสิทธิภาพในการจํา 
 
 ในเรื่องความจาํของมนุษยนัน้จะเห็นวาบางคนจะมีความจําที่ดีมาก เมื่อเรียนรูหนงัสือได
เห็นไดยนิอะไรก็สามารถจดจําไดนาน แตบางคนจําเรื่องตางๆไดไมนานนัก ส่ิงเหลานี้เกี่ยวของกับ
ความจํามนษุย ไดมีผูสรางทฤษฎีความจําเพื่ออธิบายกระบวนการตางๆในระบบความจําระยะสั้น
และระยะยาว ซ่ึงมีช่ือเรียกวา ทฤษฎีสองกระบวนการ (Two process theory of memory) สรางโดย 
Akinson and Shiffrin (อางถึงใน ชัยพร, 2525) โดยกลาววา 
 
 1.   ความจําระยะสั้นเปนความจําชั่วคราว 

2.  ส่ิงที่จําไวในความจําระยะสั้นตองไดรับการทบทวนตลอดเวลา มิฉะนั้นความจํานัน้จะ 
สลายตัวไปอยางรวดเร็ว 

3.  จํานวนสิ่งของที่จะรับการทบทวนครั้งหนึ่งๆในการจาํระยะสัน้มีจํานวนจํากัด จะ 
ทบทวนไดเพยีง 5-9 ส่ิงในขณะเดียวกนัเทานั้น 

4.  ส่ิงใดก็ตามถาอยูในความจําระยะสั้น ยิ่งนานเทาใดกจ็ะมีโอกาสฝงตัวอยูในความจาํ 
ระยะยาวมากเทานั้น 
 5.  การฝงตัวอยูในความทรงจําระยะยาว  เปนกระบวนการสรางความสัมพันธระหวางสิ่ง 
อยูในความจําระยะยาวกับสิง่ที่ตองการจํา 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 1   แผนภูมิแสดงกระบวนการจํา 
ที่มา: ชัยพร(2520: 72) 
 

ทบทวน

สิ่งท่ีตองการจํา ความจําระยะสั้น ฝงตัว สิ่งท่ีตองการ 

 

สลายตัว 

 
 

ลืม 
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 นอกจากนี ้Ballett (อางถึงใน ชัยพร, 2520) กลาววา ความจําระยะยาวทีม่ีคุณคายิ่ง เปน
ความหมายหรอืความเขาใจในสิ่งที่คนรูสึก เปนการตีความซึ่งขึ้นอยูกับสถานการณเดมิ ความสนใจ 
และความเชื่อมั่นของแตละคน ส่ิงสําคัญที่จะชวยใหเกดิความคงทนในการจํา อาจสรุปไดสอง
ประการ คือ ลักษณะของความตอเนื่องหรือความสัมพันธกันของประสบการณที่จะทําใหเกิดการ
เรียนรู ประการที่สอง ไดแกการทบทวนสิง่ที่ไดเรียนรูไปแลวอยูเสมอ และชัยพร (2525: 18)          
กลาววา การศกึษาทบทวนสิง่ที่จําไดดีอยูแลวซํ้าอีก จะชวยใหความจําถาวรมากขึ้น ความคงทนใน
การจํานั้นมีความสําคัญตอการเรียนมาก วิธีการที่จะชวยใหเกิดความจําระยะยาวจนเปนความคงทน
ในการจํานั้น อาจแบงได 2 ลักษณะคือ 
 
           1.  การจัดบทเรียนใหมีความหมาย เกี่ยวกับเรื่องนี้ Stephens (1959 อางถึงใน ชม, 2516) 
กลาววา หากเนื้อหามีความหมายเพยีงพอแลวยอมไมมกีารลืมเนื้อหานั้น แมเนื้อหานั้นจะมีโครงราง
ที่ไมดีนัก แตหากมีความหมายแกผูเรียนเขาก็จดจําไดนาน ดังนั้นเพื่อใหนกัเรียนมีความคงทนใน
การเรียนรูหรือความจําที่ดีขึน้ เราควรกระทําดังนี ้
  

1.1   การสรางสื่อสัมพันธ (mediation) เปนวิธีการสรางความสัมพันธที่มีความหมาย  
ชวยในการจาํบทเรียนที่ขาดความหมาย 

 
1.2 การจัดเปนระบบไวลวงหนา (advance organization) เปนการสรุปโครงสราง

หรือกระบวนการที่เกี่ยวของบทเรียนใหนกัเรียนทราบกอนการเรียนรูเนื้อหาในวิชานั้นๆ 
 

1.3 การจัดลําดับขัน้(hierarchical structure) เปนการจัดบทเรียนใหเปนไปตามลําดับ
ขั้นตอน การเรยีนรูในขัน้ต่ํากวา จะเปนพืน้ฐานใหผูเรียนสูงขึ้นเปนลําดับไป 
นักเรียนตองมคีวามรูในขั้นแรกกอนที่จะเรยีนรูตอไป 
 

1.4 การจัดเปนหมวดหมู (Organization) เปนการแยกประเภทของสิ่งที่ตองการ
จัดเปนหมวดหมู 
 
 2.  การจัดสถานการณชวยการเรียน ใหผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมตางๆที่เกี่ยวกับบทเรียน
มากขึ้น ทั้งในระหวางการเรยีนการสอน และภายหลังการสอนแลว ผูเรียนไมเปนฝายรับแตพียง
อยางเดยีว ซ่ึงอาจทําไดดังนี ้
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   2.1   การนึกถึงสิ่งที่เรียนกําลังฝกฝนอยู (Recall during practice) หมายถึงการทบทวน
บทเรียนภายหลังที่อานจบแตละครั้ง เชน บทเรียนหนึ่งตองใชเวลาอานเที่ยวละ 30 นาที ครูกําหนด 
ใหอาน 2 ช่ัวโมง นักเรียนทีอ่านจนครบ 4 เที่ยวจะจําไดนอยกวานกัเรยีนที่อานจบ1 เที่ยวแลว
ทบทวนขอความที่อานนั้นเพื่อทําความเขาใจในบทเรียนใหชัดเจน แมจะใชเวลา2 ช่ัวโมงเทากัน          
ก็ตาม 
 
   2.2   การเรยีนเพิ่มขึ้น (Over learning) หมายถึง การเรียนภายหลังจากทีจ่ําบทเรียนนั้น
ไดแลว ลักษณะนี้เห็นไดชัดกรณีที่จํากัดขอความสั้นๆ ซ่ึงอานเพียงครั้งเดียวก็จําได แตถาอานเพียง
คร้ังเดียวในเวลาไมกี่นาที่เราก็ลืม หากไดอานทบทวน 44-5 เที่ยว จะทําใหจําไดดีขึ้นและจําได 
นานขึ้น 
 
   2.3   การทองจํา (Recitation) การทองจํายิง่จะทําใหจําไดมากยิ่งขึน้ ทัง้นี้เพราะผูททีอง
อยางเดยีวมีความตั้งใจ มักมแีรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง และเมื่อทองไปไดระยะหนึ่ง ผูทองจะทราบถึง
ความกาวหนาของตนเอง ทําใหเกิดกําลังใจที่จะทองตอไป นอกจากนี้การทองเปนกิจกรรมที่มี 
จุดมุงหมายชัดเจน ผูทองจะตองตั้งระดับความมุงหวังไวจะมุงใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น 
 

2.4  การสรางจินตภาพ (imagery) หมายถึง การสรางรหัสโดยนึกภาพในใจ              
เปนการเอาสิ่งที่ตองการจําไปเชื่อมโยงกับสิ่งที่จําไดดีอยูแลว โดยนึกภาพเปนคูสัมพนัธ หากนกึ 
ภาพไดยิ่งแปลกเทาใด ความคงทนในการจาํยิ่งมาก 
 
 การทําใหผูเรียนเกิดความจําระยะยาวไดดี โดยการจดับทเรียนใหมีความหมายขึ้นเปนการ 
จัดบทเรียนมีระเบียบเปนหมวดหมู พยายามเชื่อมโยงความสัมพันธเพือ่ใหนกัเรียนจาํบทเรียนได 
งายเขาและนานขึ้น เชน ดารจัดสถานการณใหผูเรียนไดมีโอกาสทํากิจกรรมตางๆจะชวยใหผูเรียน 
เกิดการเรยีนรูและคงไวซ่ึงประสบการณ หรือความรูในชวงเวลาหนึ่ง ซ่ึงเปนความคงทนในการ 
เรียนรูที่ผูเรียนสามารถนําประสบการณที่จาํไปใชในสถานการณใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
การวัดความคงทนในการเรียนรู 
 
 เกี่ยวกับระยะเวลาที่ใชในการวัดความคงทนในการเรียนรูนั้น  ชวาล (2516) กลาววา  
ในการสอบซ้ําโดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันไปสอบบุคคลกลุมเดียวกัน เวลาในการ 
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ทดลองครั้งแรก และในครั้งที่สองควรเวนหางกันประมาณ 2-4 สัปดาห ซ่ึงสอดคลองกับ  
Nunnally (1959 อางถึงใน, 2533) กลาววา เพื่อกอใหเกิดความคลาดเคลื่อนตางๆนอยลง ควร 
เวนเวลาในการสอบซ้ําหางกัน 2 สัปดาห เพราะความเคยชินในการทําแบบทดสอบจะทําใหคา 
สหสัมพันธระหวางคะแนนทั้งสองครั้งสูง Lindvall and Nitko (1967) ใหขอเสนอแนะวาการ 
สอบซ้ําควรเวนชวงเวลาหางกันตั้งแต 1สัปดาหถึง 1 เดือน เพราะการเวนชวงเวลาดังกลาว จะทํา 
ใหเกิดความคงที่ของคะแนนที่ไดจาการสอบซ้ํา และจากการศึกษาของ โสภา (2520) พบวาการ 
สอนในชวงเวลา 15 วัน ใหคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นสงูสุด ซ่ึงสอดคลองกับ ชัยพร (2520) 
กลาววา ชวงระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาวหรือความคงทนใน 
การจําประมาณ 14 วนั หลังจากที่ไดเรียนรูผานไปแลว 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

งานวิจัยในประเทศ 
 
 สมจิตร (2536) ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางลกัษณะภาพของสไลดเทปกับรูปแบบ
การคิดที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาศิลปะกับชีวติ 4 ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 การ
วิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา ปฏิสัมพันธระหวางรปูแบบการคิดแบบฟลดอินดเีพนเดนซมิด
เดิ้ลกรุป และฟลดดีเพนเดนซกับลักษณะภาพของสไลดเทปแบบภาพถายสีธรรมชาติ ภาพวาด
เหมือน และภาพวาดสองมติ ิที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาศิลปะกับชีวิต 4 เร่ืองหลักการ
ออกแบบเบื้องตน ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 จากผลการวิจัยพบวา 
 

1.  มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดกบัลักษณะภาพของสไลดเทปตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนกัเรียนในกลุมฟลด                          
อินดีเพนเดนซ และกลุมมิดเดิ้ลกรุป ที่เรียนจากลักษณะภาพตางกนัมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกตางกัน  

 
2.  นักเรียนทีม่ีรูปแบบการคิดตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสไลดเทปแตกตางกัน 

อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดฟลดอินดีเพนเดนซ                        
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนในกลุมมิดเดิ้ลกรุป และฟลดดีเพนเดนซ ตามลําดับ  
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3.  นักเรียนที่เรียนจากลกัษณะภาพของสไลดเทปตางกนั มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนกัเรียนทีเ่รียนจากลักษณะภาพของ            
สไลดเทปแบบภาพถายสีธรรมชาติ และภาพวาดสองมิต ิมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวานกัเรียนที่
เรียนจากภาพวาดเหมือน 

 
 สําเริง (2536) ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดวิธีจัดการเรียน 2 แบบที่ทีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตรของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
เพื่อศึกษาปฏสัิมพันธระหวางรูปแบบการคิดกับวิธีการจดัการเรียน 2 แบบ ที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน มธัยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไดมา 
โดยใหนักเรียนที่เปนกลุมประชากรทําแบบทดสอบ เพื่อแบงนักเรยีน กลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม 
ตามรูปแบบการคิด คือ แบบขึ้นอยูกับสิ่งรอบขาง 40 คน และแบบ อิสระจากสิ่งรอบขาง 40 คน 
จากนั้นแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมละ 2 กลุมยอยๆละ 20 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่มี 
รูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขางมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียน               
ที่มี รูปแบบการคิดแบบขึ้นอยูกับสิ่งผลการศึกษาสรุปไดดังนี ้
 
 1. นักเรียนที่มรูีปแบบการคิดตางกัน เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน 
 
 2. นักเรียนที่เรียนโดยวธีิการจากการเรยีนตางกัน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน 
 

 ณัฐกร (2543)  ไดทําการศึกษาอิทธิพลของแบบการคิดและโครงสรางของโปรแกรมการ
เรียนการสอนผานเว็บที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพื้นฐานคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาของนิสิต
ระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยใชแบบทดสอบ the group 
embedded figures test: GEFT. และโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีลักษณะการเชื่อมโยง
ระหวางเนื้อหาแตละสวนในรูปแบบตางๆ 3 รูปแบบคือ1)โครงสรางแบบเรียงลําดับ 2) โครงสราง
แบบลําดับขั้น 3) โครงสรางแบบใยแมงมมุ ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่มีแบบการคดิตางกัน เมื่อเรียน
ดวยคอมพิวเตอรโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บที่มีโครงสรางตางกัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนที่แตกตางกัน มีระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 
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ปวีณา (2544)  ไดทําการศึกษาผลของการเชื่อมโยงแบบขอความและแบบภาพในการเรียน
การสอรผานเว็บ วิชาวิทยาศาสตรที่มีตอความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ที่มีรูปแบบการคิดตางกัน กลุมตัวอยาง 80 คน แบงเปน 4 กลุมทดลอง กลุมละ 20 คน คือ1) ผูเรียนที่
มีแบบการคิดแบบ FD เรียนจากบทเรียนทีม่ีการเชื่อมโยงแบบขอความ 2) ผูเรียนที่มีแบบการคิด
แบบ FD เรียนจากบทเรียนทีม่ีการเชื่อมโยงแบบภาพ 3) ผูเรียนที่มีแบบการคิดแบบ FI เรียนจาก
บทเรียนที่มีการเชื่อมโยงแบบขอความ 4) ผูเรียนที่มีแบบการคิดแบบ FI เรียนจากบทเรียนที่มีการ
เชื่อมโยงแบบภาพ ผลการวิจัยพบวา 
 
 1.  นักเรียนทีม่ีรูปแบบการคิดตางกัน เมื่อเรียนดวยเว็บวชิาวิทยาศาสตรมีความคงทนใน
การจําแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 2.  นักเรียนที่เรียนดวยเว็บวชิาวิทยาศาสตรที่มีการเชื่อมโยงตางกันมีความคงทนการจาํ
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 3.   นักเรียนทีม่ีรูปแบบการคิดตางกันเมื่อเรียนดวยเว็บวชิาวิทยาศาสตรที่มีการเชื่อมโยง
ตางกันไมมีผลรวมตอความคงทนในการจําอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 
 
 สุรินทร (2544) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของเจาหนาที่ชางอากาศ ฝูงบิน 601 กองบิน 6 กองทัพอากาศ  ที่มีแบบการคิดตางกัน 
จํานวน 24 คน แบงกลุมการคิดของประชากรออกเปนกลุม  Field Independent และกลุม Field 
dependent โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การจัดการและการจายน้าํมัน 
เชื้อเพลิง ผลวิจัยพบวา เจาหนาที่ชางอากาศ ฝูงบิน 601 ที่มีแบบการคดิตางกัน เมื่อเรียนกับบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 
 
 สมชัย (2544)  ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนิสิตปริญญาโท ซ่ึงมีแบบการคิดตางกัน การวิจัยคร้ังนี้มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง โปรแกรม SPSS ของ
นิสิตปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 59 คน ซ่ึงมีแบบการคิดตางกัน ผลการวิจัย
พบวา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .05 
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 บุญนิตา (2546) ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดกับวธีิการจัดการเรยีน   
2 แบบ ที่มีผลตอการเรียนรูจากการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรแบบไฮเปอรมีเดีย ผานเครือขาย
อินเตอรเนต ของนิสิตระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 1 เร่ืองความรูเบื้องตนเกีย่วกับการฝกอบรม 
ผลการวิจัยพบวา 
 
 1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตที่มีรูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขางและแบบ
ไมอิสระจากสิง่รอบขาง เมื่อเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรแบบไฮเปอรมีเดยี ผานเครือขายอินเตอรเนต 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
 
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบไฮเพอร
มีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีการจัดการเรียนแบบรายบุคคลและแบบรายคูรวมมือแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01   
 
 3. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรปูแบบการคิดและวิธีการจัดการเรียนตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

  

 เก็จสกุล  (2547)  ไดทําการศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูภาษาไทย 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 เร่ืองอิเหนา สําหรับนกัเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน กลุมตัวอยาง 2 กลุม  
คือ กลุมการคิดแบบพึ่งพาและกลุมการคิดแบบอิสระ จํานวน 60 คน เพื่อทําการศึกษา เปรียบเทยีบ
ผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของผูเรียน ผลการวิจัยพบวา  
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.70/82.17 มีคุณภาพระดับดี
มาก มีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึน้ 55.51  

 
2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุมการคิดที่แตกตางกัน มีความแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 
3.  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที่ไดทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เร่ืองอิเหนา อยูในระดบั ดีมาก 
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งานวิจัยตางประเทศ 
 

 Wey and Waugh (1993) ไดทําการทดลองกับนักศกึษามหาวิทยาลัยจํานวน 61 คนที่ผาน
การแยกแบบการคิดดวยแบบทดสอบ GEFT แลว โดยการเรียนวิชาวัฒนธรรมตะวันตก โดยการใช
บทเรียนไฮเปอรเท็ก 2 แบบ คือแบบตัวหนังสืออยางเดยีว กับแบบตวัหนังสือกับรูปภาพ ผลการ
ทดลองพบวาในการเรียนดวยแบบตวัหนังสืออยางเดียว ผูเรียนแบบ FI เรียนรูไดดีกวาผูเรียนแบบ 
FD แตในการเรียนแบบตวัหนังสือและภาพไมพบความแตกตางระหวางทั้ง 2 กลุม ผลที่ไดจากการ
วิจัย สรุปไดวา ผูที่มีแบบการคิดแบบ FD จะไดรับประโยชนจากรูปแบบของเนื้อหาทีม่ีตัวหนังสือ
และรูปภาพ ประกอบโดยภาพประกอบจะเปนตัวช้ีแนะภายนอก (External Cues) ที่ใหผลดีตอการ
เรียนรูของผูที่มี แบบการคิดแบบ FD 
 

Weller, Repman and Rooze (1994) ไดทําการทดลองเพื่อหาความสัมพนัธระหวางเพศ 
แบบการคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยโปรแกรมไฮเพอรมีเดีย กบันักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 
ผลการทดลองพบวาไมมีความสัมพันธระหวางเพศและแบบการคิด กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
อยางไรก็ตามพบวานกัเรียนแบบ FD ไมประสบความสําเร็จในการเรียนไดดเีทากับนกัเรียนแบบ       
FI โดยแตละแบบมีวิธีการเรยีนที่แตกตางกนั 

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกีย่วกบั        

แบบการคิด  พอจะสรุปไดวาผูเรียนที่มแีบบการคิดตางกัน ก็มกัจะวิธีการเรียนรูที่ตางกัน ในสภาพ
การจัดการเรยีนการสอนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้สามารถตอบสนองตอความแตกตาง
ระหวางบุคคล ไมจํากัดเพศ ไมจํากัดเวลา การศึกษาถึงความแตกตางระหวางแบบการคิด จะสงผล
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจํา ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ในการวิจัยคร้ังนี้จึงเปนหนึ่งในการศึกษาทีเ่กี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

นาจะสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจํา กับผูเรียนที่มีแบบการคิดแตกตาง
กัน  ดังนัน้จึงเปนสิ่งที่ควรพจิารณาศึกษาวจิัย  ซ่ึงผลที่ไดจากการวิจยัจะสามารถนําไปใชเปน
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความเหมาะสมและ
สอดคลองกับผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกนัตอไป 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

  ตัวแปรตน      ตัวแปรตาม 
 

 
 
 
 
 

 
สมมติฐานการวิจัย 

 
 1.  ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ เมือ่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร        
ชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 
 

2.  ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ เมือ่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร        
ชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 จะมคีวามคงทนในการจําแตกตางกัน 
 

การคิดแบบพึง่พาของผูเรียน 
 

การคิดแบบอสิระของผูเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และความคงทนในการจํา            


