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     The  objective of  the research was to study  the effects of time control formats in drill and 

practice  computer - assisted instruction lesson upon learning  achievement of mathayom suksa one 
students with different levels of mathematics  self - evaluation. The samples were randomly selected 
from mathayom suksa one students at  Benchamaratrangsarid school in Chachoengsao province  for 
the total number of  80. They were divided into two groups , 40 each , according to their levels of    
mathematics self - evaluation .Each group was further  divided into two ; one group of 20  was 
allowed to time control  by  means of  self  selection  formats and the other of 20 time control  by 
means of programmed formats.The subjects’ achievement were measured before and after the 
computer - assisted instruction.The data were analyzed by two-way analysis of variance. 

 

      The results were  as follows: 
                    1. Between the two sub-groups of self  selection  formats  and programmed  formats, 
they were found to differ significantly at .05 level. 

      2. Between the two sub-groups of high self – evaluation and low self - evaluation,  
they were found to differ significantly at .05 level. 

      3. There was an interaction between time control formats in drill and practice    
computer-assisted instruction lesson with different levels of mathematics self-evaluation upon 
learning achievement significantly at .05 level. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

เปาหมายหลักของการจัดการศึกษาคือ   “การสรางคนใหมีความคิด รักในการ 
เรียนรูและมีคุณธรรม จริยธรรม มีหลักในการตัดสินใจ มีความคิดสรางสรรค ทํางานไดและทํางาน
รวมกับผูอ่ืนเปน  รวมทั้งมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะชวยใหเกิดความสามารถในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองโดยไมมีที่ส้ินสุด” ดังนั้นในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ   
จําเปนตองอาศัยสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมในการเรียน ตามความสามารถของผูเรียน 
 
  การจัดการศึกษาใหแกเยาวชนของชาติ ไดมีการจัดใหเรียนในหลายวิชา ซึ่งวิชา
คณิตศาสตรไดบรรจุอยูในหลักสูตรการศึกษามาโดยตลอด  เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มี
ความสําคัญและเปนพื้นฐานในวิชาแขนงอื่นๆ เชน วิชาฟสิกส  เคมี เปนตน   สุวัฒนา อุทัยรัตน 
(2539) ไดกลาววา “ปจจุบันโลกไดเจริญขึ้นอยางรวดเร็ว ทั้งนี้เนื่องมาจากการเจริญกาวหนาทาง
เทคโนโลยีและวิทยาการอันทันสมัยที่เกิดขึ้น  คณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่มีความสําคัญและเปน
รากฐานของวิทยาการหลายสาขา จนอาจกลาวไดวาคณิตศาสตรมีความสําคัญที่ทําใหคนเราเห็น
ความแตกตางในดานความเจริญของโลกไดอยางชัดเจน” 
 

จากความสําคัญดังกลาวกรมวิชาการ (2535)  จึงไดกําหนดจุดประสงค 
ของวิชาคณิตศาสตร หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตนพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) ไวดังนี้ 
  1. เพื่อใหมีความรู ความเขาใจในวิชาคณิตศาสตร ขอมูลที่ปรากฏในสิ่งแวดลอม 
สามารถคิดอยางมีเหตุผล และใชเหตุผลในการแสดงความคิดเห็นอยางมีระบบ  ชัดเจน และรัดกุม 
  2. เพื่อใหมีทักษะในการคิดคํานวณ 
  3. เพื่อใหเห็นประโยชนของวิชาคณิตศาสตร ทั้งที่มีตอชีวิตประจําวันและที่เปน 
เครื่องมือแสวงหาความรู 
  4. เพื่อใหสามารถมีความรู ความเขาใจ และทักษะทางคณิตศาสตรไปใชในชีวิต
ประจําวันและเปนพื้นฐานในการศึกษาคณิตศาสตร และวิชาอื่นๆ ที่อาศัยคณิตศาสตร 
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  จากจุดประสงคของวิชาคณิตศาสตร ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  
พุทธศักราช  2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) จะพบวาสวนหนึ่งของจุดประสงควิชาคณิตศาสตรนั้น
เนนการนําความรู ที่ไดรับจากการเรียนไปใชในชีวิตประจําวัน  เนื่องมาจากเหตุการณที่พบจริงใน
ชีวิตประจําวันมักเกี่ยวของกับคณิตศาสตรในสถานการณ ที่มีลักษณะเปนโจทยปญหา  เชน   
การซื้อขาย  การวัดระยะทาง  การชั่ง  การตวงสิ่งของ เปนตน การพัฒนาทักษะการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรใหกับนักเรียน จึงเปนสิ่งจําเปน  อลัน  เรียเดเซล  (Alen Riedesel ,1990  
อางถึงใน เจษฎสุดา จันทรเอี่ยม , 2542) กลาวสรุปวา การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรเปนสวนที่
สําคัญและจําเปนมากถือไดวาเปนหัวใจสําคัญในการเรียนวิชาคณิตศาสตร และการฝกความ
สามารถในการแกโจทยปญหานั้นไมไดใชสําหรับการเรียนวิชาคณิตศาสตรเพียงอยางเดียว แตจะ
เนนและฝกทักษะกระบวนการคิดใหนักเรียนแกปญหาเปน  ทําใหนักเรยีนสามารถนํามาประยุกต
ใชในชีวิตประจําวันได   วารี   ถิรจิตร (2538)   ไดกลาวสรุปวา การฝกทักษะการแกโจทยปญหา 
ใหกับนักเรียนเปนเรื่องที่จําเปนมากในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร   เนื่องจากทําให  
นักเรียนคุนเคยกับการแกปญหา เพื่อเตรียมความพรอมใหกับนักเรียนในการเผชิญกับปญหาที่ได
พบและสามารถลําดับข้ันตอนในการแกปญหาในชีวิตประจําวันได 
  

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเทาที่ผานมา 
แมวาจะไดมกีารปรับปรุงหลักสูตร เนื้อหา และวิธีการสอนคณิตศาสตรแลวก็ตาม ซึ่งนาจะทําให
คุณภาพการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรพัฒนาขึ้น  แตพบวานักเรียนสวนมากไมประสบ
ความสําเร็จในการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งจากการประเมินผลระดับประเทศของกรมวิชาการ (2538) 
ที่ทําการประเมินโดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ปการศึกษา 2538  
พบวา ความสามารถดานความรูความคิดในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนอยูในระดับตํ่าสุด 
(รอยละ 33.65 )  ซึ่งเปนลําดับสุดทายเมื่อเทยีบกับทุกกลุมวิชา และมีนักเรียนที่จะตองไดรับการ
ปรับปรุงความสามารถดานความรูความคิดในวิชาคณิตศาสตรอีก รอยละ 47.33  
 

จากผลการประเมินนี้แสดงใหเห็นวานักเรียนมัธยมศึกษาเหลานี้มีความสามารถ 
ทางคณิตศาสตรอยูในเกณฑที่ไมนาพึงพอใจ  ซึ่งถือวาตองรีบดําเนินการแกไข เพราะคณิตศาสตร 
เปนวิชาที่สําคัญตอการดํารงชีวิตของบุคคลในสังคมยุคโลกาภิวัฒน และเปนวิชาหนึ่งที่พัฒนา
กระบวนการคิดของนักเรียน  
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การทําใหผูเรียนเกิดความชอบและสนใจในการที่จะเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร  
ก็เปนสิ่งสําคัญดังที่  จิตรา พินนาพิเชษฐ  (2541)  ไดกลาววา  สิ่งที่สําคัญที่มีผลตอการเรียนการ
สอนวิชาคณิตศาสตร คือ การใหนักเรียนเกิดความชอบและความสนใจในวิชาคณิตศาสตร และ
ตองทําใหมีความเชื่อวา วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่นาเรียนและมีประโยชนในชีวิตประจําวันและที่
สําคัญไมยิ่งหยอนไปกวากันก็คือ ควรประเมินความสามารถใหตรงกับจุดประสงคการเรียนรูและ
จัดระดับความยากงายใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียนแตละกลุม 
 

การสอนรายบุคคลนั้น มุงที่จะแกปญหาความยากงายของบทเรียน โดยจัดเนื้อหา 
ออกเปนขอยอยเปนสวนๆ และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจเพิ่มเวลาหรือกิจกรรมที่เรียนใหได 
สัดสวนกับความยากของเนื้อหา  โดยเรียงลําดับเรื่องราวที่งายไปสูเร่ืองราวที่ซับซอนยากขึ้นตาม
ลําดับ ผูเรียนจะไดมีโอกาสทบทวนสิ่งที่เรียนมาและสิ่งที่จําเปนสําหรับผูเรียนเปนอยางมากก็คือ  
การใหทําแบบฝกหัด  การตอบคําถาม  การอภิปรายหรือกิจกรรม   จะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดมีการตอบสนองและไดรับการเสริมแรงระหวางการเรียนไดเปนอยางดี  กิดานันท  มลิทอง  
(2535)  ไดกลาววา แทบจะไมมีการเรียนรูส่ิงใหมๆ อันใดที่จะประสบผลสําเร็จไดโดยอาศัยการ
สอนเพียงอยางเดียว ความรูและทักษะที่ไดสะสมไวจนกลายเปนความเฉลียวฉลาดหรือความ
สามารถของแตละบุคคลนั้นยอมเกิดจากการทําแบบฝกหัดและการกระทําซ้ํา จากการสราง 
สภาพการณของการเรียนรูที่ผูสอนไดจัดเตรียมไวให 
 

แบบฝกหัดมีความสําคัญและเปนเครื่องมือในการฝกฝนทักษะในการคิดคํานวณ 
ลาโด  (Lado , 1964 อางถึงใน นันทพร  ศิริวัชรกุล , 2533)  กลาววา ถามีการฝกฝนซ้ํามากเทาไร 
การเรียนรูจะดียิ่งขึ้นและจําไดนานขึ้นเทานั้น   จากความสําคัญดังกลาว สุจริต  เพียรชอบ และ 
สายใจ  อินทรัมพรรย   (2522  อางถึงใน  นันทพร  ศิริวัชรกุล , 2533)  ไดกลาวถึงหลักการสราง 
แบบฝกหัดตามทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยา  ดังนี้ 

1. กฎการเรียนรูของธอรนไดด (Thorndike, Edward L.1874-1949)  ผูตั้งทฤษฎี 
การเรียนรู ซึ่งประกอบดวย กฎความพอใจ (Law of effect)  กฎของความพรอม (Low of 
Readiness) และกฎการฝกหัด (Law of Exercise)  โดยไดแบงกฎการฝกหัด ออกเปน กฎยอยๆ   
2  กฎ  คือ  กฎของการไดใช  (Law of Use)  และกฎของการไมไดใช  (Law of  Disuse)  กลาวคือ 
การที่คนเราจะเรียนรูหรือการจําไดจะตองมีการกระทําหรือไดใช   ในทางตรงกันขามการเรียนรูจะ
เกิดขึ้นไมไดถาไมมีการลงมือกระทําหรือเกิดการลืมเมื่อไมไดใช  ธอรนไดดไดเนนอยูเสมอวาการ
เรียนการสอนจะตองมีจุดมุงหมายที่ชัดเจน แนนอน   ผูสอนจะตองแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย
โดยเริ่มจากสวนที่งายไปสูสวนที่ยากขึ้น และการใชแบบฝกหัดก็เปนสิ่งจําเปนสําหรับการเพิ่ม
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ทักษะในการเรียนรู  ในการฝกนั้นผูเรียนควรที่จะไดรูถึงผลแหงการกระทํา  ความกาวหนา รูคุณคา
หรือเปาหมายในสิ่งที่ฝกใหชัดเจน  การฝกนั้นจึงจะเกิดผลที่สมบูรณ (ประสาท  อิศรปรีดา , 2538)  

2. ความแตกตางระหวางบุคคล ควรคํานึงวา นักเรียนแตละคนมีความรู  
ความถนัด ความสามารถและความสนใจตางกัน ฉะนั้นในการสรางแบบฝกหัดจึงควรพิจารณาถึง
ความเหมาะสม คือไมยากและไมงายจนเกินไป 

3. การจูงใจผูเรียน โดยการจัดแบบฝกหัดจากงายไปหายาก เพื่อเปนการดึงดูด 
ความสนใจของนักเรียน ซึ่งจะทําใหเกิดผลสําเร็จในการฝกและชวยยั่วยุใหติดตามตอไป 

4. ใชแบบฝกหัดสั้นๆ เพื่อไมใหเกิดความเบื่อหนาย 
 
นอกจากหลักการสรางแบบฝกหัดตามทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยาแลว  

การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรก็มีความสําคัญ เพราะเปนเปาหมาย
อยางหนึ่งของการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ดังนั้นนักการศึกษาจึงไดเสนอวิธีการเพื่อพัฒนาความ
สามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ไวดังนี้ 

แกรี  จี  บทิเทอร (Gary  G. Bitter , 1989 อางถึงใน เจษฎสุดา  จันทรเอ่ียม,  
2542)   ไดกลาวถึงวิธีการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาโจทยคณิตศาสตรใหกับผูเรียน  
ซึ่งสรุปไดดังนี้ 

1. ผูสอนควรเลือกโจทยปญหาที่นาสนใจใหนักเรียนฝกทํา โดยมีความยากงายใน 
ระดับที่เหมาะสมกับผูเรียน ไมยากจนเกินความสามารถที่จะทําไดหรือไมงายจนไมทาทาย 
ความคิด 

2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนควรแบงผูเรียนออกเปนกลุมยอยๆ 
เพื่อใหนักเรียนชวยกนัแสดงความคิดเห็นในการแกโจทยปญหา และเปนการฝกใหนักเรียนรูจัก
ทํางานกันเปนกลุม 

3. ผูสอนควรฝกใหผูเรียนไดแกปญหาโจทยในหลายรูปแบบ เพื่อใหนักเรียน 
ไมรูสึกเบื่อหนายกับโจทยปญหาในลักษณะเดิม 

4. ในการแกปญหาโจทยแตละขอนั้น ผูสอนควรฝกใหนักเรียนไดใชวิธีการหา 
คําตอบหลายๆ วิธี เพื่อแสดงใหเห็นวายังมีวิธีอ่ืนอีกที่สามารถใชแกปญหาโจทยขอนั้นได 

5. ผูสอนควรใหความชวยเหลือและคําแนะนํา ในการเลือกวิธีการที่เหมาะสม  
มาใชในการแกโจทยปญหาบางขอที่ยากและมีลักษณะเฉพาะ 

6. ในการแกโจทยปญหานั้น ผูสอนควรใหเวลาที่เหมาะสม แกผูเรียน 
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จากหลักการสรางแบบฝกหัดตามทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยาและการพัฒนา 
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร สามารถสรุปไดวา การออกแบบและการใชแบบ 
ฝกหัดจะตองคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล มีการใหเวลาที่ 
เหมาะสม เพราะผูเรียนแตละคนมีความรู  ความถนัด  ความสามารถและความสนใจตางกัน   
การที่ผูเรียนจะใหความสนใจในโจทยปญหาเพื่อฝกทักษะใหเกิดความชํานาญนั้นองคประกอบ
หนึ่ง ซึ่งมีสวนสรางแรงจูงใจใหเกิดการเรียนรูก็คือ ความทาทาย 
 

ความทาทายเปนบางสิ่งที่เรียกรองใหมนุษยไดใชความสามารถและลองพยายาม 
ในสิ่งใหมๆ  โดยเปนความไมสอดคลองระหวางโครงสรางภายในของบุคคลนั้นๆ กับมุมมองของ
โลกภายนอก ดังนั้นการหาความทาทายที่นาพึงพอใจมากที่สุดคือ  การหาความไมสอดคลองที่ 
นาพอใจที่สุด  มนุษยจึงพยายามคนหาความไมสอดคลองเพื่อที่จะลดมันลงและรวมสวนตางๆ ที่
ไมสอดคลองกันใหมารวมอยูในโครงสรางที่เปนอยูของมัน   ซึ่งหลักการดังกลาวสามารถนํามา
ประยุกตใชกับการเรียนการสอนได  เชน ในการฝกทักษะใหกับผูเรียนโดยใชแบบฝกหัด  การใช
โจทยที่มีลักษณะทาทายความคิดจะทําใหใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจมีความพยายามที่จะฝกฝน  
เพื่อใหตนเองไดรับผลสําเร็จในการแกปญหา 
 

           การที่ผูเรียนจะเกิดความทาทายไดนั้นจะตองมีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation)  ที่จะกระตุนใหเกิดพฤติกรรมที่มีจุดมุงหมาย  แรงจูงใจจะเปนตัวกําหนดทิศทางและ
ระดับของพฤติกรรม  จากการศึกษาพบวามนุษยจะเลือกจุดมุงหมายที่คอนขางยากที่คิดวาตนเอง
นาจะทําไดสําเร็จ ทั้งนี้เพื่อเพิ่มคุณคาแหงความสําเร็จหรือเพื่อตอบสนองความอยากรูอยากเห็น
ของตนเอง  Weiner (1980)  ไดศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (Achievement   Motivation)   
พบวามนุษยจะเลือกจุดมุงหมายที่ตนเองคิดวามีโอกาสสําเร็จประมาณครึ่งตอครึ่ง หากสําเร็จแลว
หรือเนื่องจากบุคคลนั้นมีความสามารถมากขึ้น บุคคลนั้นจะพยายามเลือกจุดมุงหมายที่ยากขึ้นไป
เร่ือยๆ สรุปแลวธรรมชาติของมนุษยก็คือ การตั้งจุดมุงหมายที่ทาทายโดยมองเอาความสําเร็จเปน
ความพึงพอใจและการชมชื่นในตัวเอง (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 ) 
 

นอกจากนี้ยังมีองคประกอบดานการประเมินความสามารถของตนเอง   
(Self - Efficacy) เปนกลไกสําคัญประการหนึ่งทีมีอิทธิพลตอบุคคล การรับรูความสามารถของ  
ตนเองเปนการตัดสินความสามารถของบุคคลในการกระทําพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งเปน 
ตัวแปรทางจิตที่แสดงถึงการเลือกของบุคคลวาจะใชความพยายามหรือไม ปริมาณและความ
พยายาม 
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เทาใดที่จะใชในงานที่ยาก  ถาบุคคลนั้นๆ มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์เพิ่มข้ึน จะสงผลใหมีการรับรูความ
สามารถของตนเองเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย  เนื่องจากเมื่อนักเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะมุงสู 
ความสําเร็จ ก็จะทําใหเกิดความพยายามและกอใหเกิดการรับรูขึ้นวาตนเองสามารถควบคุมการ
กระทําหรือควบคุมพฤติกรรมที่ทําใหเกิดความสําเร็จขึ้นได  ซึ่งการรับรูความสามารถของตนเองนี้
มีอิทธิพลตอการเลือกพฤติกรรม  ผูที่มีการรับรูความสามารถของตนเองสูง  มักจะเลือกงานที่มี
ลักษณะที่ทาทาย กระตือรือรน มีความตองการที่จะประสบความสําเร็จสูง (Bandura ,1986 ; 
Sadri and Robertson, 1993  อางถึงใน ฐิติพัฒน สงบกาย , 2533 ) ในทางคณิตศาสตร นักการ
ศึกษาไดรายงานวา การรับรูความสามารถของนักเรียนในการแกปญหาคณิตศาสตรจะสามารถ
ทํานายความสามารถที่แทจริงในการแกปญหาคณิตศาสตรได (Hackett , 1985 ; Pajares ,1996 
อางถึงใน จิราภรณ  กุณสิทธิ์ , 2541 )  
 

ดวยเหตุนี้การรับรูความสามารถของตนเองจึงเปนตัวแปรที่มีอิทธิพลตอการเรียนรู 
และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล รวมทั้งมีผลตอการตัดสินใจกระทําพฤติกรรมตางๆ ของ
บุคล นอกจากนี้จากการศึกษาพบวาการรับรูความสามารถของตนเองมีความสัมพันธทางบวกกับ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร (Bandura and Schunk , 1981 อางถึงใน ฐิติพัฒน  
สงบกาย , 2533 ) และความสัมพันธนี้เปนความสัมพันธที่มีผลซึ่งกันและกัน  กลาวคือ นักเรียนที่มี
การรับรูความสามารถของตนเองสูงมักจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง เชนเดียว
กันนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงจะมีการรับรูความสามารถของตนเอง 
สูงดวย (สิริสรรค  อัศวกุล, 2527) 
 

การตั้งเปาหมายก็เปนสวนสําคัญในการกําหนดพฤติกรรม การตั้งเปาหมายจะ 
ทําใหบุคคลมีแรงจูงใจที่จะกระทําพฤติกรรมเพิ่มข้ึน  โดยใชความพยายามในการทําเพื่อใหบรรลุ
เปาหมายที่ตั้งไว ตามกระบวนการการตั้งเปาหมายที่มีการกําหนดเปาหมายดวยตนเอง การไดรับ
ขอมูลปอนกลับและการประเมินตนเอง ซึ่งการตั้งเปาหมายดวยตนเอง (Self – set goal) เปน
กระบวนการที่บุคคลสรางเกณฑขึ้นมาเพื่อประเมินการกระทําดวยตนเอง  ทําใหไดเปาหมายที่มี
ความเหมาะสมกับระดับความสามารถ  สําหรับการตั้งเปาหมายความสําคัญของการใหขอมูล
ปอนกลับวาเปนสิ่งจําเปนในการตั้งเปาหมาย  ถาขอมูลปอนกลับแสดงถึงวาบุคคลประสบความ
สําเร็จตามเปาหมายนั้น  ก็จะทําใหผูเรียนมีแนวโนมเพิ่มเปาหมายใหทาทายมากขึ้น   ถาขอมูล
ปอนกลับแสดงถึงความลมเหลวก็จะทําใหเขามีแนวโนมลดระดับของเปาหมายลง   นอกจากนี้ 
การใหขอมูลปอนกลับยังทําใหบุคคลเกิดแรงจูงใจโดยผานกระบวนการเปรียบเทียบ  ซึ่งเกิดขึ้นใน 
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ตัวเองโดยการนําขอมูลปอนกลับมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ไดตั้งไว  ซึ่งจะชวยตัดสินวาควรจะ
ปรับปรุงหรือไมและปรับปรุงในสวนใด (Punnett , 1986  อางถึงใน แสงอรุณ  ประสพกาญจน , 
2542) 
 

สําหรับการประเมินความสามารถมีความสําคัญตอการรับรูความสามารถของ 
ตนเองและตอแรงจูงใจ  เนื่องจากการประเมินความสามารถเปนการที่ผูเรียนตัดสินพฤติกรรมหรือ  
ผลการกระทําของตนเอง โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมหรือผลการกระทําของตนเองกับเกณฑ 
พฤติกรรมหรือผลการกระทําที่ตั้งไวหรือที่เลือกไว  ถาผูเรียนประเมินแลววาตนเองมีความสามารถ
เพียงพอยอมเกิดแรงจูงใจในการเลือกทําสิ่งที่มีความยากขึ้น  ในการเลือกเกณฑมาตรฐานในการ
กระทําพฤติกรรมนั้นจะทําใหผูเรียนไดทราบถึงพฤติกรรมที่ตองกระทําอยางชัดเจนวา ตนควรจะ
กระทําพฤติกรรมในระดับใดดวยความถี่และปริมาณเทาใด  และใชเปนตัวเปรียบเทียบเพื่อ
ประเมินพฤติกรรมหรือผลการกระทําจริงกับเกณฑที่ไดเลือกไว   การที่ใหผูเรียนเลือกเกณฑการ
ประเมินความสามารถ เพื่อนํามาใชมาในการเปรียบเทียบพฤติกรรมหรือผลการกระทําจริงเปน 
การเสนอทางเลือก (Choice) ใหกับผูเรียนเพื่อสรางบรรยากาศของการมีอิสระ (McCombs and 
Whisler, 1989) เพราะการเลือกเกณฑมาตรฐานในการกระทําพฤติกรรมดวยตนเองจะสงเสริม
ความรูสึกวาการกระทําพฤติกรรมนั้นเกิดจากตัวเอง ไมไดเกิดจากการถูกควบคุมใหยอมทําตาม  
 

การสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร นิยมนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน 
การสอน เนื่องจากสามารถเสนอตัวอยาง โจทยและแบบฝกหัด โดยเฉพาะการคํานวนซึ่งจะมีผลให
รูปแบบของระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงกวาสื่อชนิดอื่นๆ (นิพนธ  ศุขปรีดี , 2531 
อางถึงใน สุพจน  มงคลพิชญรักษ, 2538)    การใชคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูสอนสามารถ   
แกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบคุคลไดเปนอยางดี  โดยการกําหนดโปรแกรมที่เหมาะสม
และสอดคลองกับความตองการของผูเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามระดับความ
สามารถและความถนัดของตน (กิดานันท  มลิทอง , 2535 ) โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมี
หลายรูปแบบ  เชน  แบบสอนเนื้อหา (Tutorial)  การฝกทบทวน (Drill and Practice)  แบบสราง
สถานการณจําลอง (Simulation) แบบเกมการสอน (Instruction Game) และแบบใชทดสอบ 
(Test)  การนําคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวน (Drill and Practice)   มาใชในการเรียนเพื่อ
ใหผูเรียนไดฝกทักษะในการคิดคํานวนนั้นมีความเหมาะสม  เนื่องจากบทเรียนในคอมพิวเตอร     
ผูสอนสามารถออกแบบเนื้อหาใหมีความนาสนใจ  มีการนาํภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบมา
ใช   นอกจากนี้การใหขอมูลปอนกลับทันทียังเปนการเสริมแรงที่ทําใหผูเรียนทราบผลของการ
กระทําเพื่อใหพยายามไปใหถึงเปาหมายที่ตั้งไว  การกําหนดระดับความยากงายเปนการสราง  
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แรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความทาทายในการแกปญหา  ซึ่งจะตองใชความพยายามในการที่จะทําให
ถึงเปาหมายตามที่ไดกําหนดไว  นอกจากนั้นการใชแบบฝกทักษะยังทําใหผูเรียนเกิดความชํานาญ
และเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น  อีกทั้งการเรียนดวยวิธีนี้ยังเปนการสอนรายบุคคล (Individualized 
Instruction)     ผูสอนสามารถกําหนดความยากงายตามลักษณะผูเรียนที่มีพื้นฐานความรูความ
ถนัดตางกัน  เมื่อผูเรียนทําผิดหรือไมสามารถถึงเปาหมายก็ไมมีใครตําหนิหรือ ดูถูกซึ่งเปนการ
สรางแรงจูงใจในการเรียนที่สําคัญ 
 

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นิยมใชในปจจุบัน สวนใหญแลวเปน 
โปรแกรมที่สนองตอบตอความสามารถของผูเรียน  ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกไดตามความเหมาะสม
กับสติปญญาของตนเอง   จากการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการกําหนดความกาวหนาในการเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวาการกําหนดความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 
(Program  Control) เหมาะสมกับผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา อายุนอย และเหมาะ
สําหรับการเรียนที่ตองการพัฒนาดานพุทธพิสัย  เชน   ความรู   ความเขาใจ   ความจํา รวมทั้ง
เสนอเนื้อหาที่ผูเรียนไมคุนเคยมากอน (Hannifin , 1984 อางถึงใน สุพจน  มงคลพิชญรักษ, 2538)   
สวนการกําหนดความกาวหนาโดยผูเรียน (Learner  Control) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
สวนในการควบคุมบทเรียน มีสวนรวมในบทเรียนอยางอิสระ  เปนผูจัดลําดับข้ันตอนของการสอน
ไมวาจะไปขางหนาหรือชาเร็ว และมีสวนรวมในการกําหนดสิ่งที่ตองการบรรลุผลในเรื่องการเรียน 
ซึ่งเปนสิ่งที่ผูเรียนจะตองคิดและตัดสินใจดวยตนเอง  (ปรัชญนันท   นิลสุข , 2542)  การควบคุม
ดวยตัวผูเรียนเองนี้เปนการสรางแรงจูงใจที่สําคัญในการที่ผูเรียนสามารถจะประสบความสําเร็จ
ตามที่ตนเองตั้งเปาหมายโดยคํานึงถึงความสามารถของนักเรียนเอง  อีกทั้งวิธีการนี้ยังเนนการ
เรียนรูแบบนักเรียนเปนศูนยกลาง (Child Center) 
 

จากการศึกษาสามารถสรุปไดวา การกําหนดความกาวหนาในการเรียนใหกับ 
ผูเรียนอยางเหมาะสม สามารถสรางความตั้งใจ  (Attention) และแรงจูงใจ  (Motivation) ใหกับ 
ผูเรียนได ซึ่งเห็นไดวาการกําหนดอัตรากาวหนาเปนวิธีการเรียนแบบหนึ่งที่มีผลตอความตั้งใจใน
การเรียน   ผูวิจัยจึงไดนํามาประยุกตใชการกําหนดเวลาในการทําแบบฝกทักษะโดยประเมินตาม
ความสามารถของตนเอง ซึ่งเปนตัวแปรตัวหนึ่งที่มีความนาสนใจ 
 

จากที่กลาวมาขางตน ชี้ใหเห็นความสําคัญของปญหาการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
แรงจูงใจภายในที่สงผลตอความทาทาย   การรับรูความสามารถของตนเอง  การประเมินความ-
สามารถ   การตั้งเปาหมาย   การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะมาใช  และการ
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กําหนดอัตราความกาวหนาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการใหผูเรียนสามารถควบคุมตาม
ระดับความสามารถของตนเอง ทําใหผูเรียนทราบถึงพฤติกรรมที่ตองกระทําอยางชัดเจนวาควรจะ
กระทําพฤติกรรมในระดับใด ดวยความถี่และปริมาณเทาใด  และใชเปนตัวเปรียบเทียบเพื่อ
ประเมินพฤติกรรมหรือผลการกระทําจริงกับเกณฑที่ไดเลือกไว เปนการเสนอทางเลือก (Choice) 
ใหกับผูเรียน เพื่อสรางบรรยากาศของการมีอิสระ (McCombs and Whisler, 1989) ทําใหเกิด
ความสนใจในกิจกรรมและพัฒนาผลงาน  การใหมีทางเลือกมากกวาการใชการควบคุม (Ryan , 
Connell  et al.,1985) และดวยความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งเปนที่ยอมรับ
กันวาใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึนแกผูเรียน  ผูวิจัยจึงสนใจที่ทําการศึกษาผลของรูปแบบ 
การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะในกลุมผูเรียนที่มี
ระดับการประเมินความสามารถตนเองในวิชาคณิตศาสตรตางกัน เพื่อนําผลที่ไดไปพัฒนารูปแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนตอไป 
 

เนื่องจากตามทฤษฎีพัฒนาการของ Erikson พบวาเด็กในวัยนี้จะมีอายุระหวาง  
12 - 18 ป  จัดวาอยูในระยะของการมีเอกลักษณของตนเองกับการไมเขาใจตนเอง (Ego Identity  
vs  role  Confusion)   เปนวัยแหงการเสริมสราง เปนวัยแหงการเปลี่ยนแปลง  เปนวัยที่มีความคิด
เปนอิสระ อยากรูอยากเห็น  ชอบความทาทายและเปนวัยที่ตองเผชิญปญหา  ดังนั้น การพัฒนาให
เด็กในวัยนี้มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนจึงมีความสําคัญอยางมาก   เพราะเปนการเสริมสราง
ประสบการณที่ดีในการเรียน กอใหเกิดความพยายามเมื่อตองเผชิญกับปญหา และชวยผลักดันให
เด็กประสบความสําเร็จในที่สุด (สุชา จันทรเอม , 2536)  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี 
รูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีระดับประเมิน
ความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน  
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สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและโดยโปรแกรมในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จะมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน 

2. นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรในกลุมสูงและกลุมตํ่า      
จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 

3. มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกับระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่    1    
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์  อําเภอเมือง  จังหวัดฉะเชิงเทรา  สังกัดกรมสามัญศึกษา  ที่กําลัง
เรียนอยูภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2544  ที่ผานการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง “ รอยละ” วิธีการสุม
กลุมตัวอยางไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย  จํานวน  3   หองเรียนจากนั้นผูวิจัยใหนักเรียน
ทําแบบทดสอบประเมินความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  “รอยละ” หลังจากนั้น
ทําการสุมอยางงาย แบงเปน 2 กลุม กลุมละ 40 คน ดังนี้ 

นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองในวิชาคณิตศาสตรสูง จํานวน  40  คน   
นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองในวิชาคณิตศาสตรต่ํา จํานวน  40  คน 

 
ผูวิจัยทําการสุมนักเรียนแตละกลุมตามระดับประเมินความสามารถตนเองออกเปนกลุมยอย 
กลุมละ 20  คน โดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย  จากนั้นทําการสุมแตละกลุมยอยเขากลุมทดลอง  
4  กลุม เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกโดยผูเรียนและแบบ
ที่ควบคุมเวลาโดยโปรแกรม 
 

2. เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยครั้งนี้  เปนเนื้อหาบทเรียน 
วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่  1  เร่ือง ”รอยละ” ของกระทรวงศึกษาธิการ  
พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) 
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3. คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนแบบการฝกทบทวน  
(Drill and Practice)  เฉพาะวิชาคณิตศาสตรระดับชั้นมัธยมศึกษา เร่ือง ”รอยละ”  โดยการออก
แบบโปรแกรมจะออกแบบเปน 2 รูปแบบ  ไดแก 

  3.1 แบบที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยผูเรียน 
  3.2 แบบที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรม 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “รอยละ” มีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
85/85  (วชิราพร   อัจริยโกศล, 2536) ดังนี้ 

  เกณฑมาตรฐาน 85/85 หมายถึง 
85     หมายถึง   คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class Mean) คิดเปนรอยละ 
85  หมายถึง   รอยละ 85 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของ 
                      สื่อการเรียนการสอน  

  เกณฑที่ผูวิจัยใช คือ 85/85 เนื่องจากเนื้อหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งจําเปนตองอาศัยความเขาใจและทักษะในการคิดคํานวณแกปญหา  
ชัยยงค  พรหมวงศ ,สมเชาว  เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520) กลาววาการกําหนดเกณฑ
มาตรฐานใหมีคาเทาใดนั้น ผูสอนเปนผูพิจารณาไดตามความพอใจ โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรู
ความจํามักจะตั้งไว  80/80 , 85/85 หรือ 90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะหรือเจตนศึกษาอาจตั้งไว
ต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน 
 

4. ตัวแปรที่ศึกษา 

           4.1 ตัวแปรอิสระ  

        4.1.1 ระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรของนักเรียน  2  ระดับ  
 4.1.1.1 นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง 
 4.1.1.2 นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา 

                     4.1.2 รูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ  2  รูปแบบ คือ  
       4.1.2.1 แบบที่มีการควบคุมเวลาการฝกโดยผูเรียน 

                                4.1.2.2 แบบที่มีการควบคุมเวลาการฝกโดยโปรแกรม 

              4.2 ตัวแปรตาม  คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร ที่มีรูปแบบ
การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ (Drill  and  Practice)   
หมายถึง บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่มุงเนนใหผูใชทําแบบฝกปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาใน 
บทเรียนนั้นๆ ได การวิจัยครั้งนี้หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีสวน 
สรุปแนวคิดและสวนของการฝกทักษะที่ผูเรียนสามารถควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและ 
ควบคุมเวลาการฝกโดยโปรแกรม 
 

2. การรับรูความสามารถของตนเอง  (Self – Efficacy) หมายถึง การที่บุคคล 
ตัดสินเกี่ยวกับความสามารถของตนเองวา สามารถที่จะทําพฤติกรรมบางอยางในสถานการณที่
เฉพาะเจาะจงไดหรือไม  ซึ่งบางสภาพการณนั้นอาจมีความคลุมเครือ ไมชัดเจนหรือมีความแปลก
ใหม  การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใชคําวา การประเมินความสามารถของตนเอง (Self – Evaluation)  
ควบคูกับคําวาการรับรูความสามารถของตนเอง เนื่องจากเปนคํามีความหมายที่ใกลเคียงกัน  
(สุกรี รอดโพธิ์ทอง , 2545) ผูวิจัยทําการวัดการตัดสินใจเกี่ยวกับความสามารถของตนเองของ   
นักเรียนวาจะมีความสามารถที่จะทําไดหรือไมระดับใด  จากคะแนนที่นักเรียนตัดสินเกี่ยวกับ
ความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตร โดยการทําแบบทดสอบประเมินความสามารถตนเอง
โดยวิธีการวัดความเขมหรือความมั่นใจ (Self – efficacy strength) ที่ผูวิจัยดัดแปลงมาจาก  
จิตติมา  จูมทอง (2541) ซึ่งพัฒนามาจาก The  Self – Efficacy  test ของ  Schunk, Hanson  
and  Cox (1987)   
 

3. การประเมินตนเอง (Self – Evaluation) หมายถึง การที่บุคคลตัดสินพฤติกรรม 
หรือผลการกระทําของตนเอง โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมหรือผลการกระทําของตนเองกับ
เกณฑพฤติกรรมหรือผลการกระทําที่ตั้งไวหรือที่เลือกไว 
 

4. นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง หมายถึง  
นักเรียนที่ไดทําการทดสอบประเมินความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
มีคะแนนเฉลี่ยมากกวาหรือเทากับ 8 
 

5. นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา หมายถึง  
นักเรียนที่ไดทําการทดสอบประเมินความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
มีคะแนนเฉลี่ยนอยกวาหรือเทากับ 3 
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6. ความทาทาย (Challenge)  หมายถึง  บางสิ่งที่เรียกรองใหมนุษยใชความ 
สามารถและลองพยายามในสิ่งใหมๆ  โดยเปนความไมสอดคลองระหวางโครงสรางภายในของ
บุคคลนั้นๆ กับมุมมองของโลกภายนอก  ซึ่งการวิจัยครั้งนี้หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถกําหนด
ระยะเวลาในการทําแบบฝกหัด โดยคิดวาตนเองสามารถทําแบบฝกทักษะไดทันเวลา 
 

7. แรงจูงใจภายใน หมายถึง  ความตองการภายในรางกายซึ่งเปนตัวใหพลังงาน 
ที่สําคัญในการแสดงพฤติกรรม  โดยสามารถที่จะตัดสินใจแสดงพฤติกรรมดวยตนเอง และชักจูง
ใหเกิดกระบวนการตอเนื่องไปยงัการคนหา  โดยพยายามที่จะเอาชนะสิ่งทาทายที่นาพอใจที่สุด 
แรงจูงใจภายในอาจมีปฏิกิริยาตอบโตกับแรงขับดานการเพิ่มหรือการลดแรงขับ และมีอิทธิพลใน
การที่บุคคลจะรูสึกพอใจกับแรงขับของตน  
 

8. การตั้งเปาหมาย หมายถึง การกําหนดพฤติกรรมเปาหมายหรือการกําหนด 
เกณฑพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งที่ตองการเปลี่ยนแปลง ซึ่งทําใหบุคคลทราบพฤติกรรมที่จะตอง
กระทําอยางชัดเจน และใชเปนเกณฑในการประเมินเปรียบเทียบพฤติกรรมที่กระทําจริงกับ 
พฤติกรรมที่กําหนดไว 
 

9. การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ หมายถึง การเลือกเวลาในการกระทํา 
พฤติกรรมเพื่อใหบุคคลทราบถึงสิ่งที่ตองกระทําอยางชัดเจน ทราบวาตนควรจะกระทําพฤติกรรม
ในระดับใด ดวยความถี่และปริมาณเทาใดและใชเปนตัวเปรียบเทียบเพื่อประเมินพฤติกรรมหรือ 
ผลการกระทําจริงกับเกณฑที่ไดเลือกไว   ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้หมายถึง  แบบที่ผูเรียนสามารถ 
ควบคุมระยะเวลาที่ใชในการทําแบบฝกทักษะไดตามความตองการของผูเรียนและแบบที่ควบคุม
เวลาการฝกที่ถูกกําหนดโดยโปรแกรม 
 

10. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  หมายถึง  คะแนนความถูกตอง 
จากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยคะแนนจะวัด
จากแบบทดสอบกอนและหลังจากที่ผูเรียนไดเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. เพื่อใหทราบผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งกอนและหลัง  
ของผูเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองในวิชาคณิตศาสตรสูงและต่ํา จากการทําแบบฝก
ปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบ ปรับปรุง  พัฒนารูปแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติใหเหมาะสมกับผูเรียน และวิชาอื่นๆ ตอไป 

3. เพื่อเปนประโยชนสําหรับนักเรียน ในการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ชวยสอนใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรเพิ่มมากขึ้น  

 
 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีระดับประเมินความ
สามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกันผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อเปนพื้นฐานความรู
สําหรับการวิจัย  ดังตอไปนี้ 
 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน 
1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4 แบบฝกหัด 
1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ 

2. ทฤษฎีทางจิตวิทยา 
2.1 ความทาทาย 
2.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ 
2.3 ความสนใจในกิจกรรม 

2.3.1 การรับรูความสามารถของตนเอง 
2.3.2 การตั้งเปาหมาย 
2.3.3 การประเมินตนเอง 

3. การกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียน 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาคณิตศาสตร 
4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการรับรูควาสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร 
4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการกําหนดอัตราความกาวหนาในบทเรียนคอมพิวเตอร 
      ชวยสอน 
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1. คอมพิวเตอรชวยสอน  

คอมพิวเตอรไดถูกนํามาใชในวงการการศึกษามากขึ้นในยุคปจจุบัน เนื่องจาก 
เปนส่ือที่รวมเอาขอดีตางๆของสื่อประเภทอื่นๆไว  เชน สามารถใชภาพเคลื่อนไหว  การนําเสียงมาใชเพื่อเกิดแรง
จูงใจ  สามารถใหผูเรียนมีปฎิสัมพันธกับบทเรียน มีการเสริมแรง  มีการใหผล 
ปอนกลับทันที ซึ่งเปนไปตามหลักทฤษฎีการเรียนรู  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังเหมาะที่จะใหผูเรียนไดศึกษาเปน
รายบุคคล เนื่องจากผูเรียนยอมมีความสามารถในการรับรู ความถนัด ความสนใจแตกตางกัน การนํา
คอมพิวเตอรมาใชจึงสามารถตอบสนองวัตถุประสงคนี้ไดดี  
 

คอมพิวเตอรที่ใชสําหรับการเรียนการสอน เรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน”  
(Computer - Assisted  Instruction : CAI)   เปนการนําบทเรียนไมวาจะเปนเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบมา
บรรจุอยูในรูปของโปรแกรม (Courseware) โดยผูเรียนจะเรียนจากบทเรียนที่มี เนื้อหาเปนตัวอักษร รูปภาพ 
สามารถถามคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน และแสดงผลการเรียนรู 
ที่อยูในรูปของขอมูลปอนกลับ (ขนิษฐา ชานนท ,2532)  
 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผดุง  อาระยะวิญู (2527) ไดใหความหมายวา การนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใช 
เปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอนโปรแกรมสําหรับการเรียนการสอนมักบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองที่ครูจะสอน 
แตแทนที่ครูจะสอนเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ครูก็บรรจุเนื้อหาเหลานั้นไวในโปรแกรมและนักเรียนสามารถเรียนรู
ดวยตนเอง คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนวิธีการหนึ่งที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร
เปนผูถายทอดวิชาแทนครู 
 

ยืน  ภูวรวรรณ  (2531) ไดใหความหมายวา คือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเนื้อหา 
วิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอใน
รูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 
สุกรี   รอดโพธิ์ทอง (2531) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีความหมายอยูใน 

ตัวอยูแลว นั่นคือ การใชคอมพิวเตอรเพื่อชวยสอน มิไดหมายถึงการใชคอมพิวเตอรสอนแทนครูทั้งหมด อาจมี
เนื้อหาบางสวนที่ครูสอนและบางสวนใหเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร หรือครูสอน    เนื้อหาทั้งหมดสวนการทบ
ทวนและการทดสอบความรูปลอยใหเปนหนาที่คอมพิวเตอรหรือครูสอนเนื้อหาแลว ถาผูเรียนที่เรียนตามไมทันก็
ใหเรียนจากคอมพิวเตอรในลักษณะการสอนเสริม ซึ่งวิธีการเหลานี้อยูภายใตขอบขายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ขนิษฐา  ชานนท (2532) ไดใหความหมายวา เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน 
เครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหดัและการทดสอบจะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอร ผูเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอรโดยเครื่องคอมพิวเตอรจะสามารถทําเนื้อหาวิชาที่อาจเปนทั้งในรูป
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ตัวอักษร และภาพกราฟก สามารถถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูป
ของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 
 
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541)  ไดใหความหมายวา หมายถึงส่ือการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อผสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 
กราฟฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง เพื่อถายทอด       เนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด      โดยคอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละ
หนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้ง
นี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและ     โครงสรางของเนื้อหา 
 

Wright, E.B. and Forcier , R.C.(1985) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนคือ  
การจัดส่ิงแวดลอมการเรียนรู โดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน (Instructional interaction) ระหวางคอมพิวเตอร
และนักเรียน โดยครูจะจัดส่ิงแวดลอมในการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติ หรือปรับกิจ
กรรมในการเรียนตามที่นักเรียนตองการได และสรุปวาการใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอขาวสาร (Information) 
แนะนําผูเรียน ใหแบบฝกหัด และการประเมินการเรียนรูของผูเรียนนั้น อาจเรียกไดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer - Assisted  Instruction : CAI) ไดแตก็ไมไดมีขอกําหนดวาจะตองมีองคประกอบเหลานั้นทั้งหมด
แตประการใด 
  

Rushby (1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง การใช 
คอมพิวเตอรเปนส่ือหรือตัวกลางในการถายถอดสาระ (Information) ในการะบวนการเรียนการสอน โดย
สามารถรับการตอบสนองจากผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อคอมพิวเตอรได 
 

จากความหมายของนักการศึกษาจึงสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน  
หมายถึง บทเรียนที่ไดจัดกระทําไวอยางเปนระเบียบเพื่อใชกับคอมพิวเตอร โดยการนําเสนอ 
เนื้อหาและลําดับวิธีการขั้นตอนที่ตองการบันทึกมาเก็บไว คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยนําบทเรียนที่จัดเตรียมไว
มาเสนอแกผูเรียนตามความตองการ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรงตาม
ความสามารถ 
 

1.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอน สามารถแบงตาม 
ลักษณะการออกแบบ และการสรางไดดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง ,2535 ; สุกรี  รอดโพธิ์ทอง , 2535;  ถนอมพร  
เลาหจรัสแสง , 2541; Alessi and Trollip ,1991) 
  1. แบบสอนเนื้อหา (Tutorial  Instruction) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ พัฒนา
มาจากความเชื่อที่วา คอมพิวเตอรเปนส่ิงที่ชวยใหเกิดการเรียนรูไดอยางมี 
ประสิทธิภาพและใกลเคียงกับการเรียนในชั้นเรียน โดยโปรแกรมจะเสนอเนื้อหา  ทฤษฎีความรู  
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ซึ่งแบงเปนหนวยยอยๆ โดยมีทั้งขอความ  รูปภาพ  เสียงประกอบ  มีลําดับเร่ืองราวคลายการอานหนังสือ  มีแบบ
ทดสอบเพื่อดูความพรอมของผูเรียนกอน  เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อหาจบแตละหนวยแลวก็จะมีแบบทดสอบ เมื่อผู
เรียนใหคําตอบ เครื่องจะทําการวิเคราะหเพื่อใหทราบผลปอนกลับ (Feedback) ทันทีวาควรจะทําแบบทดสอบ
ขอตอไปหรือควรยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมอีกครั้ง  บทเรียนแบบสอนเนื้อหานี้เปนบทเรียนพื้นฐานของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนที่อยูในรูปของบทเรียนโปรแกรมสาขา  โดยสามารถนํามาประยุกตใชสอน
เนื้อหาทางดานมนุษยศาสตร หรือวิทยาศาสตร    
 
 
      1.การนําเขาสูบทเรียน                        2. การนําเสนอบทเรียน                              3. คําถามและคําตอบ 
 
 
             6. จบบทเรียน                              5.ใหขอมูลยอนกลับ                                    4.ตัดสินคําตอบ 
 
                 แผนภาพที่  1  โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Alessi and  
                                             Trollip ,1985) 
 
 

2. แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) เปนบทเรียนที่ออกแบบโครงสรางหลัก 
เพื่อใหผูเรียนไดฝกทําซ้ํา หรือแกปญหาที่หลากหลายมากขึ้นโดยเชื่อวาการฝกดังกลาวจะชวยให 
ผูเรียนประยุกตเอาความรู หลักการและทฤษฎีตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาแกปญหาโจทยตางๆจากบทเรียน 
เนื้อหาที่นิยมใหมีการฝกเพิ่มเติมสวนมากจะเปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการสอน 
กฎเกณฑ  ทฤษฎี  และทักษะตางๆ เชน เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาไทย      ภาษาอังกฤษ และ
คอมพิวเตอร เปนตน 
 
      1.การนําเขาสูบทเรียน                                2.การนําเสนอสถานการณ                   3.คําถามและคําตอบ 
 
 
           6. จบบทเรียน                                    5.ใหขอมูลยอนกลับ                                    4.ตัดสินคําตอบ 
 
                แผนภาพที่  2   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบการฝกทักษะ (Alessi and  
                                             Trollip,1985) 

3. แบบสถานการณจําลอง (Simulation)  เปนการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรูแบบมีสวนรวม โดยการเปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติให 
นาสนใจยิ่งขึ้น จากเดิมที่อาจเปนการแสดงละคร (Dramatize)   บทบาทสมมติ (Roles Play)  
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การสาธิต (Demonstrations) ซึ่งเนนใหผูเรียนไดเรียนรูจากการปฏิบัติจริง ในกิจกรรมที่จําลองสภาพโดยจะตอง
แกปญหาดวยตนเอง จนเกิดความเขาใจในที่สุดไดอยางปลอดภัยและมี 
ประสิทธิภาพ สามารถประหยัดในเรื่องงบประมาณ  เวลา  มีความคลองตัวมากกวาและสามารถคลอบคลุมเนื้อ
หาไดทุกเรื่อง เชน การเรียนเรื่องรังสี   การจําลองการขับเครื่องบิน เปนตน 

 
   1. สวนนํา                                  2. เสนอสถานการณ                                      3. เงื่อนไขขอปฏิบัติ 
 
 
6. จบบทเรียน                                  5. ปรับระบบ                                                 6. นักเรียนปฏิบัติ 
 

               แผนภาพที่  3   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบการสรางสถานการณจําลอง    
                                           (Alessi and Trollip,1985) 
 
 

4. แบบเกมการสอน (Instruction Game) มีรูปแบบการนําเสนอที่สนุกตื่นเตน 
ยิ่งขึ้น กระตุนจินตนาการ เฟอฝน และความอยากรูอยากเห็น เปนการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยใหเกิดการ
เรียนรูไปพรอมกับการเลนเกม สามารถดึงดูดความสนใจใหกับผูเรียน ทําใหเกิด 
ประสิทธิภาพในการเรียนรู   ถาเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมกับระดับผูเรียนแลว การสอนโดยใชเกมจะเกิดประ
สิทธิภาพในการเรียนรู 
 
               1. สวนนํา                                              2. เสนอสถานการณ                      3. เงื่อนไขการปฏิบัติ 
 
 
                                                                                                                        นักเรียนปฏิบัติ 
             5. จบบทเรียน                               4. ปรับระบบ 
      
                                                                                                                       การโตตอบของ 
                                                                                                                          ฝายตรงขาม                          

      แผนภาพที่  4   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบเกมการศึกษา  
                                (Alessi and Trollip,1985) 
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5. แบบใชทดสอบ (Test) เปนการวัดความรูความสามารถของผูเรียน โดย 

โปรแกรมจะเปนผูทดสอบและประมวลผลใหผูเรียนทราบผลทันที  
 

1.การนําเขาสูบทเรียน                            2.การเลือกขอความ                          3.คําถามและคําตอบ 
 
 
  6. จบบทเรียน                               5. ใหขอมูลยอนกลับ                              4.ตัดสินคําตอบ 
 

           แผนภาพที่  5   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบทดสอบ (Alessi and  
  Trollip,1985) 

 
6. แบบแกปญหา (Problem - Solving) เปนโปรแกรมที่จะเสนอปญหาใหผูเรียน 

ในสถานการณ และเงื่อนไขตางๆ เพื่อใหผูเรียนแกปญหา ซึ่งคลายคลึงกับแบบการสราง 
สถานการณจําลอง (Simulation) แตตางกันตรงที่ แบบแกปญหานี้จะเปนการแสดงความคิดเห็นในลักษณะดวย
เหตุผลและตรรกศาสตร เพื่อใหผูเรียนไดเลือกคําตอบ และกระบวนการที่ 
เหมาะสมมากที่สุด 

7. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนใหผูเรียนสามารถเรียนรู 
ไดจากประสบการณของตนเองมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหแกผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือวิธี
การจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุป
ที่ดีที่สุด 
 

1.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน พบวาคอมพิวเตอรชวย 
สอนชวยเพิ่มคุณภาพการเรียนการสอนมากกวาวิธีการสอนแบบปกติที่ใชกันมา พอที่จะสรุปประโยชนของ
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนรูดังนี้ (ครรชิต  มาลัยวงศ , 2528 ; นิพนธ     ศุขปรีดี , 2526 ; Hall , 1982 ; 
Liu , 1975 ; Morris , 1983 อางถึงใน  สุพจน   มงคลพิชญรักษ , 2538 ) 

1. ผูเรียนสามารถเรียนไดตามระดับความสามารถ 
2. มีการใหผลปอนกลับทันที ซึ่งถือวาเปนการเสริมแรง โดยการใชภาพเคลื่อนไหว 

เสียง  ขอความ ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อ 
3. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนที่เรียนผานมาแลวไดบอยครั้ง 

ตามความตองการ 
4. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทันที 
5. ชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณที่ไมสามารถเรียนไดจากของจริง เชน  
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การเรียนการขับเครื่องบิน  การทดลองทางวิทยาศาสตรโดยใชโปรแกรมแบบสถานการณจําลอง 
6. ผูเรียนสามารถกําหนดเวลาเรียนตามความพรอมของผูเรียนเอง 
7. ทําใหนักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน เพราะผูเรียนสามารถประสบความ 

สําเร็จในการเรียนไดดวยตนเองและรูสึกเปนสวนตัวไมตองกังวลใจเมื่อตอบคําถามไมถูกตอง 
8. ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที่ 
ศรีศักดิ์   จามรมาน (2535) กลาววา การนําคอมพิวเตอรมาใชชวยในการเรียน 

นั้นมีประโยชนสําคัญ อยูดวยกัน 6 ประการ คือ 
1. ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น เกิดความสนใจ 

และความกระตือรือรนมากขึ้น 
2. ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ ทําใหไมเบื่องาย 

  3. ทําใหไมเปลืองสมองในการทองจําในสิ่งที่สามารถใชการตัดสินใจได 
   4. ผูสอนสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงบทเรียนใหเหมาะกับผูเรียนแตละคน 
   5. ผูเรียนมีอิสระที่จะเลือกเวลาเรียน 
   6. ผูเรียนสามารถสรุปหลักการสาระของบทเรียน ในแตละบทเรียนแตละตอน 
ไดเร็วขึ้น 

 
จากขอดีของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนวิชา 

ตางๆ แลวการเลือกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของ   ผูสอนก็มีความ
สําคัญ  สําหรับในการสอนคณิตศาสตรนั้น การฝกทักษะเปนส่ิงจําเปนอยางยิ่งโดยเมื่อครูสอนในสวนเนื้อหาจน
นักเรียนเขาใจดีแลว ก็ควรจะใหนักเรียนไดมีเวลาในการทบทวนฝกฝนในเรื่องนั้นๆ ทุกครั้ง  วิลลอจบี 
(Willoughby , 1967 อางถึงใน วัฒนิตา  นําแสงวานิช , 2539) กลาววา “หลังจากที่นักเรียนไดศึกษาจนมีความ
เขาใจดีแลว ควรใหนักเรียนไดรับการฝกฝนอยางเพียงพอ เพื่อที่จะทําใหนักเรียนไดจัดประสบการณเสียใหมจน
เกิดเปนมโนทัศนพื้นฐาน”   

นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของการฝกทักษะในวิชา 
คณิตศาสตรไวดังนี้ 
  Bower and Hilgard (1981) ไดกลาวโดยสรุปวา การเรียนรูทักษะทั้งดานการอาน การเขียน 
และการคํานวณนั้นจําเปนตองอาศัยการฝกหัด เนื่องจากการฝกหัดทบทวนสิ่งที่เรียนรูซ้ําๆ นั้น กอใหเกิดนิสัยที่
สามารถทําไดอยางมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว 
 
  สมจิต  ชิวปรีชา (2529) กลาววา “การฝกหัดและการฝกฝนเปนส่ิงจําเปนอยางมากสําหรับ
วิชาคณิตศาสตร เพราะจะทําใหนักเรียนเกิดความมั่นใจยิ่งขึ้น โดยสามารถสรางกระบวนการเรียนของตนเองได 
และยังชวยใหเกิดทักษะทางคณิตศาสตรดวย 
  

วรรณี ประเสริฐสรรค (2531) กลาววา “แบบฝกหัดมีความสําคัญของการ 
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ฝกทักษะ   การทําแบบฝกหัดเปนการทบทวนสิ่งตางๆ ที่ไดเรียนไปเพื่อใหเกิดมโนทัศนในเรื่องนั้นๆ  นอกจากนั้น
ยังเปนการตรวจสอบความเขาใจของตนเองและอาจเปนการแกไขขอบกพรองตางๆได 

บุญสม  เขื่อนโพธิ์ (2532) กลาวไววา “การทําแบบฝกหัดถือวาเปนส่ิงสําคัญและ 
จําเปนมากสําหรับการเรียนวิชาคณิตศาสตร เพราะการทําแบบฝกหัดจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกฝนทักษะ
และเพิ่มประสบการณทําใหเกิดการเรียนรูที่ดียิ่งขึ้น 

 
จากที่ไดกลาวถึงความสําคัญของการใชแบบฝกหัดและการฝกทักษะในวิชา 

คณิตศาสตร สรุปไดวาวิชาคณิตศาสตร เปนวิชาที่นอกจากตองอาศัยความจํา ความเขาใจใน 
เนื้อหาอยางเดียวคงไมเพียงพอ   การที่จะทําใหผูเรียนเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดี มีทักษะ ความชํานาญ ในการที่
จะสามารถคํานวณไดนั้นจะตองไดรับการฝกฝน ทบทวนบอยๆ เพื่อเปนการเพิ่มประสบการณ นอกจากนั้นยังทํา
ใหทราบวาตนเองจะตองศึกษาเนื้อหาในสวนใดเพิ่มเติมเพื่อแกไขในสวนที่ยังขาดอยู 
 

1.4 แบบฝกหัด 

 ในเรื่องของแบบฝกหัด ไดมีนักการศึกษาไดใหความหมายของแบบฝกหัดดังนี้ 
Good (1973) ไดใหความหมายของแบบฝกหัดวา แบบฝกหัดหมายถึง งานที่ครู 

มอบหมายใหนักเรียนทํา เพื่อทบทวนความรูที่เรียนไปแลวและเปนการฝกทักษะตางๆที่เรียนไปแลว 
ประสาน มาลากุล ณ อยุธยา (2508) ใหความหมายของแบบฝกหัดไววา      

แบบฝกหัดหมายถึง  งานที่ครูส่ังใหนักเรียนทํา เพื่อที่นักเรียนจะไดหัดควบคุมตนเอง ทํางานดวยตนเอง หัดรับ
ผิดชอบ และไดมีประสบการณในการทํางานดีขึ้น เปดโอกาสใหนักเรียนไดคิดทบทวนสิ่งที่เรียนในชั้นเรียน 
 

บุญสม  เขื่อนโพธิ์ (2532) ไดสรุปความหมายของแบบฝกหัดวา คือ ส่ิงที่ครูจัดให 
นักเรียนไดฝกฝนในการคํานวณหรือแกปญหาคณิตศาสตร ภายหลังจากที่นักเรียนไดเขาใจ 
บทเรียนแลว เพื่อใหนักเรียนมีความคงทนในการจํา ถูกตอง แมนยํา ม่ันใจในการแกโจทยปญหา และมีประสิทธิ
ภาพในการใชกฎเกณฑ หลักการ ไดอยางรวดเร็ว 
 

นันทพร  ศิริวัชรกุล (2534) ใหความหมายไววา งานหรือส่ิงที่ครูมอบหมายให 
นักเรียนทําทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน เพื่อทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว เปนการฝกทักษะการเรียนรู
ดวยตนเอง หัดรับผิดชอบ และมีประสบการณในการเรียนมากขึ้น 

จากการศึกษาความหมายของแบบฝกหัดของนักการศึกษาสรุปไดวา แบบฝกหัด 
หมายถึง งานที่ครูไดส่ังใหนักเรียนทํา เพื่อใหนักเรียนเกิดความรู ความชํานาญ โดยการทบทวนเนื้อหาที่ไดศึกษา
มาจากบทเรียน และนักเรียนจะไดหัดควบคุมตนเอง ทํางานดวยตนเอง  
หัดรับผิดชอบ และไดมีประสบการณในการทํางานดีขึ้น 
 

1.4.1 ประเภทของแบบฝกหัด 
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สมจิต ชิวปรีชา (2529) ไดแบงประเภทของแบบฝกหัดไวเปน 3 ประการ คือ 
1. แบบฝกหัดที่งายกวาในบทเรียน มีไวเพื่อใหครูใชชวยนักเรียนที่เรียนออน  

ตองการฝกทักษะขั้นตนเพิ่มเติม 
2. แบบฝกหัดที่ยากกวาในบทเรียน มีไวเพื่อใหครูใชเสริมใหนักเรียนที่เรียนเกง 

จะไดมีงานทําในขณะที่ครูกําลังชวยเหลือเด็กออน 
3. แบบฝกหัดเสริมแบบฝกหัดในหนังสือเรียน ใชในกรณีที่ผูสอนตองการฝก 

ทักษะเพิ่มเติม 
 

1.4.2 ลักษณะของแบบฝกหัด 
 

วรสุดา บุญยไวโรจน (2537) ไดเสนอแนะลักษณะของแบบฝกหัดที่ดีไวดังนี้ 
  1. แบบฝกหัดที่ดีควรมีความชัดเจนทั้งคําส่ังและวิธีทํา คําส่ังหรือตัวอยางที่แสดงวิธีทําไมควร
ยาวจนเกินไป เพราะทําใหเขาใจไดยาก ควรปรับใหงาย เหมาะสมกับผูใช ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาดวย
ตนเองไดถาตองการ 
  2. แบบฝกหัดที่ดีควรมีความหมายตอผูเรียน และตรงตามจุดมุงหมายของการฝก ลงทุนนอย 
ใชไดนานๆและทันสมัยอยูเสมอ 
  3. ภาษาและภาพที่ใชในแบบฝกหัดควรเหมาะสมกับวัยและพื้นฐานความรูของ 
ผูเรียน 
  4. แบบฝกหัดที่ดีควรแยกฝกเปนเรื่องๆ แตละเรื่องไมควรยาวเกินไป แตควรมี   กิจกรรม
หลายรูปแบบ เพื่อเราใหนักเรียนเกิดความสนใจ และไมเบื่อหนายในการทํา และฝกทักษะใดทักษะหนึ่งจนเกิด
ความชํานาญ 
  5. แบบฝกหัดที่ดีควรมีทั้งแบบกําหนดคําตอบให แบบใหเลือกตอบโดยเสรี  
การเลือกใชคํา ขอความ หรือรูปภาพในการทําแบบฝกหัด ควรเปนส่ิงที่นักเรียนคุนเคยและตรงกับความสนใจ
ของผูเรียน เพื่อใหแบบฝกหัดที่สรางขึ้นกอใหเกิดความเพลิดเพลิน และพอใจแกผูเรียน 
  6. แบบฝกหัดที่ดีควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเอง ใหรูจักการคนควา รวบรวมสิ่ง
ที่เห็นบอยๆหรือที่ตัวเองไดใช จะทําใหนักเรียนเขาใจเรื่องนั้นๆมากยิ่งขึ้น และนําความรูที่ไดรับไปใชในชีวิต
ประจําวันไดอยางถูกตอง มีหลักเกณฑ และมองเห็นวาส่ิงที่เขาฝกฝนนั้นมีความหมายตอเขาตลอดไป 
  7. แบบฝกหัดที่ดีควรตอบสนองความแตกตางระหวางบุคล ผูเรียนแตละคนมีความแตกตาง
กันในหลายดาน เชน ความตองการ ความสนใจ ความพรอม ระดับสติปญญา และประสบการณ ฯลฯ ฉะนั้นใน
การทําแบบฝกหัดในแตละเรื่องควรจัดใหมากพอ และมีทุกระดับตั้งแตยาก ยาก-งายปานกลาง จนถึงระดับงาย 
เพื่อใหผูเรียนที่เรียนเกง กลางและออน จะไดเลือกทําตามความสามารถ ทั้งนี้เพื่อใหเด็กทุกคนประสบความ
สําเร็จในการทําแบบฝกหัด 

8. แบบฝกหัดที่ดีควรสามารถเราความสนใจของนักเรียนไดตั้งแตปกจนถึงหนา 
สุดทาย 

9. แบบฝกหัดที่ดีควรไดรับการปรับปรุง ควบคูไปกับหนังสือเรียนอยูเสมอ และ 
ควรใชไดดีทั้งในและนอกหองเรียน 
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1.4.3 การสรางแบบฝกหัด 

 
แบบฝกหัดมีความสําคัญและเปนเครื่องมือชวยในการฝกฝนทักษะ ลาโด (1964)  

กลาวถึงแบบฝกหัดวา ถามีการฝกฝนซ้ํามากเทาไร การเรียนรูจะดีเพิ่มมากขึ้น และจําไดนานขึ้นเทานั้น จาก
ความสําคัญดังกลาวไดมีนักการศึกษาเสนอแนะการสรางแบบฝกหัดไวดังนี้ (นันทพร ศิริวัชรกุล ,2534) 

สุจริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย (2522) กลาววาการสรางแบบ 
ฝกหัดตามทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยาจะตองศึกษาองคประกอบดังนี้ (นันทพร ศิริวัชรกุล,2534)  

1.กฎการเรียนรูของ ธอรนไดด (Thorndike, Edward L.1874-1949) ไดกลาวถึง 
 กฎการฝกหัด (Law of Exercise)  โดยไดแบงกฎออกเปนกฎยอยๆ 2 กฎ คือ กฎของการไดใช (Law of Use) 
และกฎของการไมไดใช (Law of  Disuse) กลาวคือ ส่ิงใดก็ตามที่มีการฝกหัดบอยๆ ยอมจะทําใหผูฝกมีความ
คลอง เกิดการเรียนรูไดนาน คงทน และสามารถทําไดดี ในทางตรงขาม ส่ิงใดก็ตามที่ไมไดรับการฝกหัดหรือไมได
ทบทวนเปนเวลานานยอมทําไดไมดี 
  2. ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงวาผูเรียนแตละคนจะมีความรู    
ความถนัด ความสามารถและความสนใจที่แตกตางกัน ฉะนั้นในการสรางแบบฝกหัด จึงควรพิจารณาถึงความ
เหมาะสม คือไมยากและงายจนเกินไป ควรมีรูปแบบที่หลากหลาย  
  3.การจูงใจผูเรียน โดยการเรียงแบบฝกหัดจากงายไปหายาก เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียน  

4.ใชแบบฝกหัดส้ันๆ เพื่อไมใหเกิดความเบื่อหนาย 
 
ฮารเลซ (Harless No DATE ) ไดกลาวถึง   การสรางแบบฝกหัดไววาการสราง 

แบบฝกหัดจะตองใชภาษาที่เหมาะสมกับผูเรียนและควรสรางโดยใชหลักจิตวิทยาในการแกและตอบสนอง ดังนี้ 
1. ควรใชแบบฝกหัดหลายๆแบบเพื่อเราใจใหนักเรียนเกิดความสนใจ 
2. แบบฝกหัดที่จัดทําขึ้นจะตองใหนักเรียนสามารถแยกออกมาพิจารณาไดวาใน 

แตละแบบ แตละขอตองการใหทําอะไร 
3. ใหนักเรียนไดฝกการตอบแบบฝกหัดแตละชนิด แตละรูปแบบวามีวิธีการตอบ 

อยางไร 
4. นักเรียนไดมีโอกาสตอบสนองสิ่งเราดังกลาวดวยการแสดงออกทางความ 

สามารถและเขาใจลงในแบบฝกหัด 
5. นักเรียนไดนําส่ิงที่เรียนรูจากบทเรียนมาตอบในแบบฝกใหตรงเปาหมายมาก 

ที่สุด 
 

1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ (Drill and Practice) 

การฝกทักษะเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งบทเรียน 
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ประเภทนี้สรางขึ้นใหเหมาะกับการฝกหัดหรือทบทวนทักษะตางๆ โดยการฝกทบทวนนี้มีความ
สําคัญตอการเรียนรูอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดานวิชาการแขนงตางๆลวนตองอาศัยความสามารถ
ทางดานทักษะและการฝกหัดจนเกิดความชํานาญ ไมวาจะเปนการฝกการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร การพิมพดีด การเลนกีฬา การฝกภาษา เปนตน ลวนตองอาศัยความสามารถทาง
ทักษะและการฝกหัด (jonassen,1988) ผูที่มีทักษะดีจะมีความสามารถในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด
ไดอยางถูกตองดวยความชํานาญ คลองแคลว วองไว และรวดเร็วอยูเสมอ (ปยสุดา ขัติยะวรา , 
2537) 

ในการเรียนรูทักษะประกอบดวย 3 ขั้นตอนดังนี้ 

  1. ขั้นสรางความเขาใจ (Cognitive phase) เปนขั้นที่ผูเรียนจะตองพยายามที่จะ
ศึกษาใหเขาใจเนื้อหาของเรื่องที่จะฝก และรูวาการฝกทักษะนั่นจะตองทําอยางไร
บาง(Jonasses,1988) โดยผูสอนจะตองพยายามวิเคราะหเนื้อหาของทักษะที่จะฝกและอธิบายถึง
สิ่งที่คาดหวังวาจะเกิดขึ้นจากการฝกใหผูเรียนไดเขาใจ (Haber,1675 อางถึงใน ปรียาพร วงศ
อนุตรโรจน,2534) 
  2. ขั้นฝกปฏิบัติจนไมมีขอผิดพลาด (Fication phase) เปนขั้นที่ลงมือปฏิบัติตาม
ความรูความเขาใจที่มีอยูจนกระทั่งพฤติกรรมตางๆที่ไมถูกตองจะถูกแกไขและลดลงเปน
ศูนย(Haber,1675 อางถึงใน ปรียาพร วงศอนุตรโรจน,2534) แลวพฤติกรรมที่ถูกตองก็จะเกิดคงที่ 
จนเกิดความชํานาญและคลองตัวในการปฏิบัติในเรื่องนั้นๆเพิ่มข้ึน (Jonasses,1988) 

3. ขั้นปฏิบัติไดอยางอัตโนมัติ (Autonomous phase) เปนขั้นที่สามารถปฏิบัติได 
อยางทนัทีโดยมิตองคิดหรือวางแผน จะมีความชํานาญและถูกตองรวดเร็วโดยไมมีขอผิดพลาด  
 

จากขั้นตอนการเรียนใหเกิดทักษะจะเห็นวา เมื่อตองการใหผูเรียนมีทักษะในการ 
เรียนรูจะตองสรางใหผูเรียนเกิดความเขาใจในบทเรียนนั้นอยางแทจริง และหมั่นฝกฝนหรือทําใน
สิ่งที่เรียนรูบอยๆ จนผูเรียนเกิดความสามารถในการกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ไดอยางถูกตองดวยความ
ชํานาญคลองแคลว (ปยสุดา ขัติยะวรา , 2537) การฝกจนถึงขั้นปฏิบัติไดอยางเปนอัตโนมัติ  
ผูเรียนจะตองมีสมาธิและจิตใจ จดจออยางมากในการฝก รวมถึงผูเรียนจะตองมีความสนใจใน
เร่ืองที่จะฝกเพื่อบรรลุใหถึงการฝกทักษะที่ซับซอนและระดับที่สูงขึ้น (Jonasses,1988) 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะสรางขึ้นเพื่อสนองตอบตอลําดับข้ัน 
ของการเรียนรูทักษะ เปนการฝกหลังจากที่นักเรียนไดเรียนในสวนของเนื้อหาที่ละเอียดจากการ
เรียนการสอนในหองไปแลว สิ่งที่จําเปนก็คือ การไดฝกทักษะหรือการฝกปฏิบัติซ้ําๆ เพื่อใหเกิดการ
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นําความรูที่ไดไปใชไดอยางคลองแคลวหรือที่เรียกกันวา ใชไดโดยอัตโนมัติ การนําเอาคอมพิวเตอร
มาใชในการฝกทักษะเปนที่นิยมกันมาก เนื่องจากมีความชัดเจนในการนํามาประยุกตใชเฉพาะ 
จุดประสงค (นงนุช วรรธวหะ , 2535)     นอกจากนี้บทเรียนแบบฝกทักษะยังสามารถสรางไดงาย
กวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอื่นๆ (Billings , 1983) อีกทั้งยังเปนบทเรียนที่นิยมใชกัน
แพรหลายมากที่สุด (Magidson , 1978) บทเรียนแบบฝกทักษะอาจเนนการฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิด
ทักษะเฉพาะอยาง เชน ทักษะการบวกเลข ทักษะการฝกจําคําศัพท เปนตน บทเรียนที่นิยมนํามา
ใชสวนใหญจะเปนวิชาคณิตศาสตร  การเรียนภาษาตางประเทศ (Dence,1981) การฝกทักษะ
เหลานี้มักใชคําถามเปนจํานวนมาก โดยคําถามที่นํามาใชจะตองผานการวิเคราะหคาทางสถิติ 
เชน ระดับความยากงาย อํานาจในการจําแนก  เปนตน บทเรียนแบบฝกหัดที่ดี ควรมีการประเมิน
ขอบกพรองของผูเรียนวาจําเปนตองฝกหัดที่ระดับความรูระดับใด และบอกสาเหตุความบกพรอง
ในการตอบผิด (นงนุช วรรธวหะ , 2535) 
 

นักการศึกษาไดใหคําจํากัดความของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก 
ทักษะไวหลายทานดังนี้ 
 

ทักษิณา  สวนานนท (2530) ไดกลาววา เปนการใชแบบฝกหัดเพื่อเพิ่มพูน 
ความรู ความชํานาญและแบบฝกหัดมักจะเปนแบบปรนัย การเตรียมคําถามตองเตรียมไวมากๆ  ผูเรียนจะไดสุม
เลือกคําถามเอง และจะจําคําตอบไมได บทเรียนแบบนี้อาจจะบังคับใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนจนกวาจะ
ถูกตองถึงรอยละ 80  
 

ขนิษฐา ชานนท (2532) ไดกลาวสรุปไววา เปนบทเรียนที่มุงพัฒนาทักษะ โดยให 
นักเรียนฝกฝนกับแบบฝกหัดทางคอมพิวเตอร ตามความสามารถ และความเร็วของแตละบุคคล บทเรียน
ประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาใหม แตจะมีการใหคําถาม แกผูเรียนตอบ หากตอบผิดก็จะเสนอคําถามซ้ําๆจน
ตอบไดหรือแกปญหานั้นๆได  

 
ชูเกียรติ กะปตถา (2540) ไดกลาวสรุปไววา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ 

เปนบทเรียนที่ไมไดสอนเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน ผูเรียนจะเรียนเนื้อหานั้นๆมาแลว และมาทําการฝกตาม
ความสามารถและความเร็วของแตละบุคคล จากแบบฝกหัดที่คัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ 
ซึ่งแบบฝกหัดมักจะเปนแบบปรนัย เมื่อผูเรียนทําขอใดเสร็จ บทเรียนจะแสดงขอมูลปอนกลับ โดยถาตอบถูก ก็
จะมีแบบฝกหัดขอตอไปใหทํา แตถาตอบผิด ก็จะมีเฉลย เพื่อผูเรียนจะไดศึกษาและทําการแกไข บทเรียน
ประเภทนี้อาจบังคับใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนจนกวาถูกรอยละ 80 ถึงจะถือวาผานเกณฑ 
 

Rushby (1989) กลาววา เปนการนําเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน เมื่อผูเรียนทํา 
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แบบฝกหัดขอใดเสร็จ บทเรียนจะแสดงขอมูลปอนกลับ โดยถาตอบถูกก็จะมีแบบฝกหัดขอตอไปใหทํา   แตถา
ตอบผิดก็จะมีเฉลย เพื่อผูเรียนจะไดศึกษาและทําการแกไขตอไป 
 

Bitter (1993) กลาววาเปนบทเรียนที่ใหผูเรียนมาฝกกับคอมพิวเตอร จนกระทั่ง 
ผูเรียนเกิดความชํานาญ 
 

จากที่กลาวมาแลวเราพอจะสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเปน 
บทเรียนที่ใชเพื่อให ผูเรียนไดฝกฝนทบทวนความรูที่ไดศึกษาผานมาแลว ตามความสามารถและ
ความเร็วของแตละบุคคล เพื่อมุงพัฒนาทักษะความชํานาญใหมากยิ่งขึ้น  อีกทั้งยังสามารถใช
ประเมินความรูของผูเรียนได คําถามที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะนี้สวนมาก
มักใชเปนแบบปรนัย โดยมีการแสดงขอมูลปอนกลับเพื่อใหผูเรียนทราบผลทันที   ถาผูเรียนทํา
แบบฝกหัดไมผานเกณฑตามที่ผูสอนต้ังไว   โปรแกรมก็จะยอนกลับไปใหศึกษาเนื้อเร่ืองซ้ําอีกครั้ง    
นอกจากนี้ควรมีการใชการเสริมแรง เพื่อสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน 
 

จากคําจํากัดความของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ จะเห็นไดวา 
วัตถุประสงคของการเรียนประเภทนี้มิใชการสอนความรูใหมแกนักเรียน แตจะมีวัตถุประสงคที่
สําคัญ 3 ประการ คือ  (ปยสุดา  ขัติยะวรา , 2537) 

1. เพื่อรักษาหรือคงการกระทําใหถึงระดับที่ตองการไว 
2. เพื่อใหมีความชํานาญสามารถนําไปใชไดอยางอัตโนมัติ โดยการฝกทักษะยอย 

แตละอยางใหคลองแคลวกอนจึงจะสามารถฝกทักษะนั้นได 
3. เพื่อชวยทบทวนความรูที่เรียนไปหลังจากที่มีการสอนดวยวิธีอ่ืนไปแลว  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะมีโครงสรางในการฝกหัดมากมายหลายรูปแบบ แต
โครงสรางพื้นฐานของการฝกทักษะโดยรวมนั้น การฝกทักษะควรทําไปตามขั้นของการฝก ดังภาพ 
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          1.บทนํา                   6.จบบทเรียน 
 
 
     2. เลือกคําถาม              5. ใหขอมูลปอนกลับ 
 
 
               3. แสดงคําถาม                 4. ตัดสินคําตอบ 
                            และรับคําตอบ  
                                
  แผนภาพที่  6  โครงสรางพื้นฐานของบทเรียนการฝกทักษะ (jonassen,1988) 
 

จากแผนภาพ สามารถบรรยายรายละเอียดไดดังนี้ 

  1. ขั้นบทนํา เปนการแนะนําเกี่ยวกับกับการเสนอแบบฝกหัด โดยในขั้นนี้จะ 
ประกอบไปดวยการสอนใหใชแบบฝก การทบทวนเนื้อหาสรุป
ของบทเรียน 

2. ขั้นเลือกคําถาม เปนการเลือกคําถามหรือปญหาโดยการสุม 
3. ข้ันแสดงคําถาม เสนอคําถามหรือแสดงปญหาใหผูเรียน และผูเรียนจะ 

ตองตอบคําถามและรับคําตอบ หรือปญหานั้น 
4. ข้ันตัดสินคําตอบ เปนการตอบโดยผูเรียนตัดสินใจวาจะเลือกถูกหรือผิด 
5. ข้ันการใหขอมูลปอนกลับ ใหผลยอนกลับอยางเหมาะสม 
6. ข้ันจบบทเรียน เตรียมใหผูเรียนประเมินผลงานและออกจากบทเรียนได 
 
จะเห็นไดวาการกําหนดรูปแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 

ฝกทักษะไมวารูปแบบใด จะตองประกอบไปดวยคําถาม  ซึ่งใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกคําถามเพื่อ
ทําการแกปญหาซ้ําๆ เมื่อผูเรียนตอบเครื่องคอมพิวเตอรจะทําการตรวจสอบยืนยันคําตอบจนกวา
ผูเรียนจะตอบถึงระดับที่นาพึงพอใจ (พจมาน  ศรีแดง , 2532) 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะสามารถใชไดดีในการเรียนการสอน 
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หลายสาขาวิชา  ไมวาจะเปนการเรียนในวิชาคณิตศาสตร ภาษาตางประเทศ  วิทยาศาสตร  
ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  (กิดานันท มลิทอง, 2536) บทเรียนแบบฝกทักษะยังทําใหผูเรียนมีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  
 

จากผลการวิจัยของ Weaver (1990) ไดทําการทดลองเกี่ยวกับการใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะในการเรียนคํานวณปริมาณยาชนิดตางๆ โดยทําการทดสอบ
นักเรียนที่มีความถนัดตางกัน พบวานักเรียนที่มีการฝกจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะมี
คะแนนสูงกวานักเรียนที่ไมมีการฝกจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ รวมทั้งนักเรียนที่มี
ความถนัดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะไดคะแนนการทดสอบสูงกวานักเรียนที่มีความถนัด
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ Din (1994) โดยไดศึกษาความ
แตกตางระหวางของจํานวนเวลาการทํางานของนักเรียนที่เรียนจากเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกทักษะและการเรียนในหองเรียน พบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกทักษะมีอัตราการเพิ่มข้ึนของการทํางาน และผลสัมฤทธิ์ในงานที่ไดรับมอบหมายสูงกวา 
นักเรียนที่เรียนในชั้นปกติ  

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะจะเนนในการฝก 
ทบทวน  เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ ซึ่งการฝกทบทวนนี้จะทําใหผูเรียนมีอัตราการเรียน
รูที่สูงขึ้น (Slesnick , 1986) และสิ่งที่สําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมวา
ประเภทใดก็ตามจําเปนที่จะตองคํานึงถึงผูเรียน โดยการนําหลักและทฤษฎีการเรียนรูมาประยุกต
ใช  เชน การสรางแรงจูงใจ (Motivation) ใหกับผูเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น (Wittrok ,1979 ; Rieser , 1984)  ใชการเสริมแรง (Reinforcement) เพื่อกระตุนใหเกิด 
พฤติกรรมที่ตองการ 
 

แนวความคิดของ Skinner (1953) ในเรื่องการเสริมแรง และนักการศึกษาแนว 
พฤติกรรมนิยม ไดถูกนํามาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลักสําคัญก็คือ  
การสรางใหบทเรียนมีความนาสนใจ มีความสนุกและไดความรูไปพรอมๆ กัน  
 

Malone (1980) เปนนักวิจัยที่ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบของเกม 
คอมพิวเตอรที่ชวยทําใหเด็กเกิดความกระตือรือรนและสนุกสนานในการเรียน Malone พบวาองค
ประกอบของตัวเสริมแรง (Rainforcement) ที่ทําใหเกมไดรับความนิยมและเปนแรงจูงใจคือ  
ความทาทาย (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง ,2535) 
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2. ทฤษฎีทางจิตวิทยา 
 

2.1 แนวความคิดเกี่ยวกับความทาทาย  

จากการที่ Csikszentmihalyi (1975 , 1979)   ไดทําการศึกษานักไตเขา   
นักลาสัตว และบุคคลอื่นๆ  เขามีความคิดวาการบุคคลเหลานั้นทํากิจกรรมนั้นไดเกิดจากแรงจูงใจ
ภายใน  (Intrinsic  Motivation) จึงไดสรุปลักษณะของกิจกรรมนั้นๆวา ความยากของกิจกรรมนั้นๆ
จะตองมีความเหมาะสมกับทักษะ และความสามารถของผูกระทํา โดยผูทดสอบสามารถกําหนด
ระดับความยากงายตามความตองการที่มี โดยกิจกรรมนั้นควรจะมีเกณฑที่สามารถตรวจสอบได
วาตนเองอยูในระดับใด เมื่อเทียบกับเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว เชน นักปนเขาจะสามารถตรวจสอบ
ระดับความสูงที่เขาสามารถปนขึ้นไปไดโดยเทียบกับเกณฑความสูงตามมาตรฐานที่กําหนดไว  
เมื่อเขาตองการที่จะเพิ่มระดับความยาก แรงจูงใจภายในจะเปนตัวกระตุนใหเขาจะตองเพิ่มความ 
พยายามในอันที่จะปนใหสูงขึ้นมากกวาเดิม เพื่อเปนการลดความตองการที่เกิดขึ้นภายในลง  
(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง , 2529) 
 

ขอสรุปของ Csikszentmihalyi ซึ่งสอดคลองกับขอสรุปของ Malone โดยไดกลาว 
วา ในการสรางสภาวะเพื่อใหเกิดความทาทาย จุดสําคัญของกิจกรรมนั้นๆจะตองมีจุดมุงหมาย 
(Goal) และจุดมุงนั้นจะตองสามารถไปถึงไดตามระดับความสามารถของแตละคน  
 

จากขอสรุปของ Csikszentmihalyi และ Malone  สรุปไดวา  ความทาทาย   
(Challenge)  เปนบางสิ่งที่เรียกรองใหมนุษยใชความสามารถ และลองพยายามในสิ่งใหมๆ  โดยเปนความไม
สอดคลองระหวางโครงสรางภายในของบุคคลนั้นๆ กับมุมมองของโลกภายนอก     โดยการกระทํานั้นๆ จะตองมี
จุดมุงหมายและสามารถจะกระทําไดตามความสามารถที่ตนเองมี   ดังนั้นการหาความทาทายที่นาพึงพอใจมาก
ที่สุดคือ การหาความไมสอดคลองที่นาพอใจที่สุด  มนุษยจึงพยายามคนหาความไมสอดคลองเพื่อที่จะลดมันลง
และรวมสวนตางๆ ที่ไมสอดคลองกันใหมารวมอยูในโครงสรางที่เปนอยูของมัน  ดังนั้นพฤติกรรมที่มีแรงจูงใจ
ภายในหรือพฤติกรรมที่ ถูกชักจูงโดยความตองการที่จะมีความสามารถและการตัดสินใจดวยตนเอง  ซึ่งจะเห็น
ไดวาความ 
ทาทายจึงเปนกระบวนการที่ดําเนินตอไปไมหยุดนิ่งที่จะคนหาและลดความไมสอดคลองที่นาพอ
ใจที่สุด  จากแนวคิดเรื่องความทาทายเมื่อนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียนรู อยากเอาชนะ  สงผลใหผูเรียนเกิดความ
สนใจที่จะเรียนรูเพื่อไปสูความสําเร็จที่เปนเปาหมาย 
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2.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theories) 

ทฤษฎีแรงจูงใจถูกสรางบนพื้นฐานของกลุมสมมติฐานที่เกี่ยวกับธรรมชาติของ 
มนุษยและเกี่ยวกับปจจัยตางๆ ที่กอใหเกิดแรงผลักดันที่จะทําใหเกิดการกระทํา  ซึ่งสามารถแบง
ไดออกเปนสองดานคือ  

1. ดานกลศาสตร (Mechanistic) มีแนวโนมที่จะมองระบบของมนุษยวาเปนผูถูก 
กระทํา คือไมมีปฏิกิริยาตอบโต ถูกผลักดันโดยปฏิกริยาตอบโตของแรงกระตุนทางกายภาพและสิ่งกระตุนทางสิ่ง
แวดลอม    

2. ดานระบบสิ่งมีชีวิต (Organismic) จะมองวามนุษยเปนผูกระทํา คือมีความ 
ตั้งใจของตนเองและริเริ่มการกระทําได  

จากมุมมองแบบมนุษยเปนผูกระทํา มนุษยแตละคนจะมีความตองการภายใน 
และแรงขับทางกายภาพ ความตองการภายในเหลานี้ทําใหเกิดพลังงานสําหรับรางกายในอันที่จะ
ใชในการกระทําสิ่งตางๆ (ไมใชแคมีปฏิกิริยาตอบโต) ตอส่ิงแวดลอม  
 
แรงจูงใจภายใน (Intrinsic  Motivation) 
 

White (1959) ไดใหแนวคิดของแรงจูงใจวา แนวโนมของแรงจูงใจสามารถสังเกต 
ไดจากการเลน การสํารวจและพฤติกรรมอื่นๆที่ไมตองการเสริมแรงเพื่อการคงอยูของพฤติกรรม
เหลานั้น ในขณะเดียวกัน ก็สามารถอธิบายขบวนการทางกายภาพที่แตกตางเกี่ยวกับความเปน 
ผูใหญ และพฤติกรรมที่เกิดจากความตั้งใจของตนเอง White  ไดอางถึงแนวโนมนี้วาเปนแรงจูงใจ
ที่ประสบผล (Effectance Motivation) เพราะรางกายไดรับแรงกระตุนแตดั่งเดิม ใหมีผลตอบสนอง
ในการติดตอสัมพันธกับส่ิงแวดลอมของพวกเขา ความรูสึกประสบผลที่เกิดภายหลังปฏิกริิยาตอบ
สนองที่เหมาะสมตอส่ิงแวดลอมเปนรางวัลสําหรับความประพฤติแบบนี้ และชวยใหพฤติกรรม
เหลานี้เปนอิสระจากการเสริมแรงจากสิ่งกระตุนใดๆ (Whitr ,1959 อางถึงใน เปรมวดี  กาญจนวีระ 
, 2541) 
 

การวางแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจภายใน  มนุษยเกี่ยวของอยางมากกับพฤติกรรม 
ที่มีแรงจูงใจภายใน ดังนั้นทฤษฎีแรงจูงใจจะตองสามารถอธิบายพฤติกรรมที่ถูกชักจูงโดย “ผล
รางวัลที่ไมไดลดความตองการอยางตอเนื่อง” (Eisenberger,1972 อางถึงใน เปรมวดี กาญจนวีระ 
, 2541)    แรงจูงใจภายในมีพื้นฐานอยูบนความตองการภายในรางกายที่จะมีความสามารถและ
การตัดสินใจไดดวยตนเอง ซึ่งรางวัลในข้ันเริ่มแรกคือ ประสบการณของการมีผลสําเร็จและการ  
ปกครองตนเอง ความตองการภายในแตกตางจากแรงขับข้ันตนตรงที่ไมไดอยูบนพื้นฐานอยูที่การ
ขาดแคลนอยางตอเนื่อง และไมใชปฏิบัติการเปนวงกลม คือ การไดรับรู การมุงไปสูความพึงพอใจ
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และเมื่อพึงพอใจแลว ก็วนกลับมาที่ภาวะปกติ อยางไรก็ตาม แรงจูงใจภายในเหมือนกับแรงขับ
ตรงที่ความตองการภายในเปนสิ่งที่อยูภายในรางกายมนุษย และทํางานเหมือนเปนตัวใหพลังงาน
ที่สําคัญในการแสดงพฤติกรรม ยิ่งกวานั้นแรงจูงใจภายในอาจมีปฏิกิริยาตอบโตกับแรงขับดาน
การเพิ่มหรือการลดแรงขับ และมีอิทธิพลในการที่บุคคลจะรูสึกพอใจกับแรงขับของพวกเขา 
 

ความตองการภายในที่จะมีความสามารถที่จะตัดสินใจดวยตนเองนี้ชักจูงใหเกิด 
กระบวนการตอเนื่องไปยังการคนหา  และพยายามที่จะเอาชนะสิ่งทาทายที่นาพอใจที่สุด  เมื่อคน
เราเปนอิสระของแรงขับและอารมณ มนุษยจะคนหาความทาทายที่เหมาะสมกับความสามารถ
ของพวกเขาที่ไมยากหรืองายจนเกินไป  เมื่อพบกับความทาทายที่นาพึงพอใจแลวก็จะเกิดความ
ตองการที่จะพยายามเอาชนะ  กลาวโดยสรุปคือ ความตองการความสามารถและการตัดสินใจ
ดวยตนเองทําใหคนเราเกี่ยวของกับวงจรที่ดําเนินตอไปในการคนหาและเอาชนะความทาทายที่ 
นาพอใจที่สุด 

อารมณเปนสิ่งที่จะเพิ่มเติมแรงจูงใจภายใน  อารมณของความสนใจเปนสวนชี้นํา 
ที่สําคัญของพฤติกรรมที่มีแรงจูงใจภายใน เพราะโดยธรรมชาติบุคคลจะทํากิจกรรมที่เขาสนใจใน
ขอบเขตกวางๆ   ความสนใจคือ การทํางานของการทาทายที่นาพอใจที่สุดถึงแมจะมีปจจัยอื่นๆที่มี
อิทธิพลตอความสนใจที่เพิ่มข้ึนของบุคคล อารมณของความพึงพอใจ และความตื่นเตน พรอมดวย
ประสบการณของความสามารถและการปกครองตนเองแสดงถึงรางวัลสําหรับพฤติกรรมที่มี 
แรงจูงใจภายใน รางวัลเหลานี้ไมอาจเรียกไดวาการเสริมแรงเพราะไมไดลดการขาดแคลนอยาง  
ตอเนื่องหรือปฏิบัติงานตางจากตัวกิจกรรมเอง 
  

เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจภายใน บุคคลนั้นจะรูสึกถึงความสนใจและความพึงพอใจ   
รูสึกมีความสามารถที่จะตัดสินใจไดดวยตนเอง รับรูถึงตําแหนงของความเปนเหตุเปนผลของ  
พฤติกรรมของตนเองวาอยูภายใน  ส่ิงที่อยูตรงขามกับความสนใจคือ ความกดดัน (Pressure) 
และความตึงเครียด (Tension) ตราบเทาที่คนเรากําลังกดดันตนเองและรูสึกวิตกกังวล และทํางาน
ดวยความเรงรีบอยางหนัก  
 

ความสนใจในกิจกรรม เปนการแสดงใหเห็นวาบุคคลมีความพึงพอใจอันเนื่องมา 
จากตัวกิจกรรมนั้นๆ    สวนแรงจงูใจเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน จึงถูกมองวาเปนเพียงภาวะ
เชิงสันนิษฐานทางจิตวิทยา เพราะไมสามารถแสดงออกไดโดยตรงและขาดความกระจางชัด      
แตแรงจูงใจภายในไมไดมีเพียง องคประกอบภาวะเชิงสันนิษฐานเทานั้นยังรวมถึงองคประกอบ
ทางพฤติกรรมอีกดวย (Maehr,1976   อางถึงใน สุธีรา นิมิตรนิวัฒน , 2537)  ดวยเหตุนี้ Calder 
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และ Stew (1975) จึงไดเสนอแนะวา มโนทัศนของแรงจูงใจภายในควรจะไดรับการพิจารณาอีก  
แงมุมหนึ่งวา คือ ความสนใจในกิจกรรม ซึ่งอธิบายไดวา   ความสนใจในกิจกรรมเปนคําที่สามารถ
อธิบายพฤติกรรมอันเปนผลมาจากแรงจูงใจภายในไดอยางชัดเจนและสอดคลองกับทฤษฎีแรง  
จูงใจภายใน ดังนั้น บุคคลที่มีแรงจูงใจภายในกิจกรรม จะแสดงพฤติกรรมโดยใหความสนใจใน  
กิจกรรมนั้นที่เปนรูปธรรมและสามารถสังเกตไดอยางชัดเจนมากกวา คําวา “แรงจูงใจภายใน” 
 

2.3 ความสนใจในกิจกรรม  

      2.3.1 แนวคิดเกี่ยวกับการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy)  
 
2.3.1.1 ความหมายของการรับรูดวยตนเอง 
การรับรูความสามารถของตนเอง มีแนวความคิดที่พัฒนามาจากทฤษฎีการเรียน 

รูทางสังคมของ Bandula (1986 ) ซึ่งไดกลาววา “การรับรูความสามารถของตนเอง เปนการที่ 
บุคคลตัดสินความสามารถของตนเองในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด ในสถานการณที่มีความเฉพาะ
เจาะจงไดหรือไม  ซึ่งสถานการณนั้นบางครั้งอาจจะมีความคลุมเครือ ไมชัดเจน มีความแปลกใหม 
ไมสามารถจะทํานายสิ่งที่เกิดขึ้น และสภาพการณเหลานี้มักจะทําใหบุคคลเกิดความเครียดขึ้นได”     
สวน  Deci  (1975 )  ไดใหความหมายของการรับรูความสามารถของตนเองหรือความมี
สมรรถนะ(Self-efficacy / Competence)  วาหมายถึงการมีความสามารถในการทําสิ่งตางๆที่มี
ความปรารถนาที่จะทํา  ซึ่งแตละบุคคลจะตองการมีความรูสึกวาตนมีความสามารถในการจัดการ
กับสภาพแวดลอมของตนเองและแสดงการคนหาสถานการณที่พวกเขา   รูสึกถึงความมีสมรรถนะ 
(Competence) และการตัดสินใจของตัวเอง (Self – determining) (Deci , 1975 cited in Kinzie,  
1990) โดยสถานการที่ทาทาย   จะเปนเปาหมายที่มีความหมายใหบุคคลพยายามทําใหบรรลุผล
สําเร็จตามเปาหมายที่มีความทาทายนั้น (Malone , 1981 cited in Kinzie , 1990) 
 

แนวคิดของความคาดหวังของความสามารถของตนเอง (Efficacy -expectation) 
โดย  Bandula(1977) กลาววาเปนความคาดหวังที่เกี่ยวของกับความสามารถของตน ในลักษณะ
ที่เฉพาะเจาะจงและความคาดหวังนี้เปนตัวกําหนดการแสดงออกของพฤติกรรม ซึ่งตอมา 
Bandura (1986) ไดใชคําวา การรับรูความสามารถของตนเอง (perceived self – efficacy) โดย
คําวา    การรับรูความสามารถของตนเองนั้นแตกตางจากความคาดหวังในผลกรรม   โดยการรับรู
ความสามารถของตนเองเปนการตัดสินความสามารถของการจัดระบบและการกระทํากิจกรรมที่
จะใหบรรลุผลระดับหนึ่ง  สวนความคาดหวังในผลกรรมเปนการตัดสินวาการกระทํานั้นกอใหเกิด
ผลอยางไร เชน คนที่เชื่อวาเขาสามารถกระโดดไดสูง  6  ฟุต ถือวาเปนการตัดสินความสามารถ   
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สวนการคาดหวังวาจะไดรับการยอมรับทางสังคม การปรบมือ รางวัล และความพึงพอใจในตนเอง 
ถือวาเปนความคาดหวังในผลกรรม (Bandura, 1986 : 391 ,1997 : 22 อางถึงใน สุวรรณี         
แสงวงค , 2542)   
 
 บุคคล                                        พฤติกรรม                                      ผลกรรม 
       การรับรูความสามารถของตนเอง          การคาดหวังในผลกรรมที่เกิดขึ้นจาก 
   -   ระดับ    -  ทางกายภาพ 
   -   ความเขม    -  ทางสังคม 
   -   การแผขยาย    -   การประเมินตนเอง 

แผนภาพที่  7  ความแตกตางระหวางการรับรูความสามารถของตนเองและความ 
                         คาดหวังในผลกรรมที่เกิดขึ้น (Bandura , 1997) 

 
จากแผนภาพแสดง การรับรูความสามารถของตนเองจะออกมาในลักษณะที่เปน 

ระดับความเขม และการแผขยายของความสามารถ สวนความคาดหวังในผลกรรม จะคาดหวังใน
ผลกรรมที่เกิดขึ้นจากทางกายภาพ  ทางสังคม และจากการประเมินตนเอง การประกอบกันของ
ปจจัยสองสวนนี้สงผลตอการตัดสินใจวาจะกระทําพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งหรือไม  
 

จากประสบการณในอดีตผลที่เกิดขึ้นจากการกระทําบางอยางนั้น ทําใหบุคคลพอ 
ที่จะคาดคะเนไดวาผลการกระทําบางอยางของตนจะออกมาในลักษณะใด  ซึ่งสวนใหญก็อยูที่การ   
ตัดสินใจเองวา จะสามารถปฏิบัติไดดีเพียงใดภายใตสภาพการณเฉพาะ  คนที่มีความสามารถสูง 
ก็คาดถงึผลจากการกระทําที่มีประสิทธิภาพสูง  ในขณะที่คนสงสัยในตนเองก็จะคาดหวังการ
กระทําที่ไมคอยจะมีประสิทธิภาพนักซึ่งจะกอใหเกิดผลของการกระทําที่ไมอยูในระดับที่ควรจะเปน  
แตความคาดหวังในผลจากการกระทําไมสามารถแยกออกใหเปนอิสระจากการตัดสินการกระทํา
ของตนเองได อันเปนจุดกําเนิดของความคาดหวังในผลของการกระทํานั้น  ทั้งนี้เพราะผลของการ
กระทําที่คาดหวังนั้นขึ้นอยูกับการตัดสินความสามารถของตน  ถาการกระทําใดก็ตามที่ไมกอให
เกิดผลที่ตองการ  เชน  บุคคลที่มีความสามารถแตเขาจะไมกระทําพฤติกรรมนั้นเพราะเขาคาดหวัง
วาเมื่อทําแลว  เขาจะไมไดรับผลจากการกระทําที่เขาตองการ  อันเนื่องมาจากสังคมไมใหโอกาส
หรือเกิดอคติ  และบุคคลอาจจะไมกระทําพฤติกรรมนั้นถาบุคคลเกิดความสงสัยวา เขาจะสามารถ
กระทําพฤติกรรมนั้นใหประสบผลสําเร็จไดหรือไม  แมบุคคลจะเห็นวาผลที่เกิดขึ้นจากการกระทํา
เปนสิ่งที่นาปรารถนาเพียงใดก็ตาม 

การรับรูความสามารถของตนเอง  เปนการตัดสินวา ตนจะใชความพยายามใน 
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การกระทํามากนอยเพียงไร  บุคคลที่รับรูความสามารถของตนเองสูงและคาดวา ถากระทํา     
พฤติกรรมนั้นแลวจะไดรับผลที่เกิดขึ้นจากการกระทําสูงดวย  บุคคลก็จะมีแนวโนมที่จะใชความ
พยายามในการกระทําพฤติกรรมนั้นสูง  ในทางกลับกันบุคคลที่รับรูวาตนเองมีความสามารถต่ํา
และคาดคะเนวาถาตนกระทําพฤติกรรมแลวจะไดรับผลจากการกระทําต่ํา  เขาจะมีแนวโนมที่จะ
ไมกระทําพฤติกรรมนั้น (Bandura , 1977b , 1986)  
  

2.3.1.2 แหลงของปจจัยที่ทําใหเกิดการรับรูเกี่ยวกับความสามารถของตน 
(Source of   self – efficacy beliefs) (Bandura , 1977 , 1982 , 1986) 

1. ประสบการณความสําเร็จจากการกระทํา  (Enactive mastery experience)  
ประสบการณจากความสําเร็จจากการกระทําของตน เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการรับรูความ
สามารถของตนเองที่มีประสิทธิภาพและเที่ยงตรงมากที่สุด  เนื่องจากอยูบนพื้นฐานประสบการณ
ของความสําเร็จที่บุคคลไดรับโดยตรง   การกระทําที่ประสบผลสําเร็จจะทําใหบุคคลประเมินความ
สามารถของตนเองสูงขึ้น  ในขณะที่ความลมเหลวจะทําใหบุคคลประเมินความสามารถของตนเอง
ต่ําลง  โดยเฉพาะอยางยิ่งหากความลมเหลวเกิดขึ้นในชวงแรกๆของการปฏิบัติงาน บุคคลจะให 
น้ําหนักกับประสบการณใหมมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับธรรมชาติและความเขมของการรับรู ความ
สามารถเดิมที่มีอยู  และหลังจากรับรูความสามารถไดพัฒนาโดยการประสบความสําเร็จบอยๆ
แลว ความลมเหลวอาจมีข้ึนเปนครั้งคราวก็มีผลนอยมากตอการรับรูความสามารถของตนเอง  
และการรับรูความสามารถของตนเองนี้  มีแนวโนมที่จะแผขยายไปยังสภาพการณ   เวลา  งาน 
หรือบุคคลที่มีลักษณะคลายคลึงกันได (Bandora , Adams and Beyer , 1977 , Weiner , 1983)   

2. การไดเห็นตัวอยางจากผูอ่ืน (vicarious  experience) การรับรูความสามารถ 
ของตนเองจะไดรับอิทธิพลมาจากการไดเห็นประสบการณของผูอ่ืนประสบผลสําเร็จจากการ
กระทําพฤติกรรม   การไดเห็นผูอ่ืนกระทําพฤติกรรมคลายคลึงกันแลวประสบผล ก็จะทําใหบุคคล
รับรูความสามารถของตนเองเพิ่มข้ึน และเชื่อวาตนเองก็สามารถประสบความสําเร็จ แตถาเห็น
บุคคลที่มีความสามารถคลายคลึงกับตน ประสบความลมเหลวทั้งๆที่ไดพยายามเต็มที่ ก็อาจจะทํา
ใหการรับรูความสามารถของตนเองต่ําลงไดเชนกัน   การรับรูที่ไมไดเกิดจากประสบการณตรง  
เชนนี้จะทําใหการรับรูความสามารถของตนเองไมมีความแนนอนและเปลี่ยนแปลงงาย 
  3. การชักจูงดวยวาจา (verbal  persuasion)  เปนการรับเอาคําแนะนํา ชักจูง
ของผูอ่ืนมาเปนขอมูลเพื่อพิจารณาความสามารถของตน  ทําใหบุคคลเกิดความมั่นใจวาตนมี
ความสามารถที่จะทํางานไดสําเร็จ การพูดชักจูงจากผูอ่ืนจะเปนสิ่งที่ชวยใหบุคคลมีกําลังใจ มี
ความเชื่อมั่น ในการกระทําพฤติกรรมตางๆมากขึ้น แตทั้งนี้ตองขึ้นอยูกับบุคคลที่พูดชักจูงดวย คือ 
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ตองเปนบุคคลที่มีอิทธิพล มีความสําคัญ ตอผูฟงและอยูในกรอบแหงความเปนจริง และผูฟงก็มี
ความเชื่อถือ ไววางใจ ดวยเชนกัน 
  4. การอนุมานสาเหตุ  การที่บุคคลประสบความสําเร็จในการเรียน และอนุมาน
สาเหตุของความสําเร็จมาจากความสามารถของตนเอง จะทําใหบุคคลมีความพยายามในการ
เรียนมากขึ้นซึ่งจะชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน (Weiner , 1983) และเมื่อบุคคลทํางาน    
ไดสําเร็จและเชื่อวาความสําเร็จนั้นเกิดจากความสามารถของตนเอง  จะทําใหบุคคลมีการรับรู
ความสามารถของตนเองเพิ่มข้ึน (Schunk , 1985) 
  5. สภาวะทางกายและอารมณ (Physiological and affective state)  
ความเครียด  ความวิตกกังวล อาการตื่นเตน ออนลา หรือขณะที่ถูกดุ วากลาวตักเตือน หรือใน
สภาวะที่รางกายถูกกระตุนมากๆ จะทําใหบุคคลมีการรับรูความสามารถของตนเองต่ําลง เนื่อง
จากการะทํากิจกรรมไดผลไมดีเทาใดนัก (Baron , 1988)  นอกจากนี้ยังพบวา ความวิตกกังวลมี
ความสัมพันธที่ผกผันกับการรับรูความสามารถของตนเอง กลาวคือ หากบุคคลมีความวิตกกังวล
สูงมักจะมีการรับรูความสามารถของตนเองต่ํา  ในทางกลับกันบุคคลที่มีความวิตกกังวลต่ํามักจะมี
การรับรูความสามารถของตนเองสูง (Smith , 1989) 
  6. การตั้งเปาหมายในการเรียน  “การตั้งเปาหมายในการเรียน”  ผูเรียนที่ตั้ง    
เปาหมายในการทํางานดวยตนเองจะสงผลใหการรับรูความสามารถของตนเองและผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนสูงกวาผูเรียนที่ไมไดกําหนดตั้งเปาหมายเอง” (Schunk ,1985) ถามีการฝกตั้ง 
เปาหมายรวมกับการใหรางวัล  จะทําใหผูเรียนมีการรับรูความสามารถของตนเองและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่มีการตั้งเปาหมายเพียงอยางเดียว (Schunk , 1984)  

7. ทักษะในการเรียน   ปจจัยที่มีสวนเกี่ยวของโดยตรงตอการรับรูความสามารถ 
ของตนเอง คือ  การที่บุคคลสามารถจะทํากิจกรรมในการเรียนไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  
บุคคลที่มีทักษะในการเรียนมักประสบความสําเร็จ และจะทําใหคิดวาตนเองมีความสามารถเพิ่ม
ข้ึนหรือมีระดับการรับรูความสามารถสูงขึ้น (Schunk , 1984 ,1985 ; Bandura , 1982 , 1986) 

จะเห็นไดวาการรับรูความสามารถของตนเองนั้นสามารถเกิดขึ้นไดจากหลาย 
ปจจัยดังที่กลาวมาแลว Bandura (1986) ไดกลาววา การรับรูความสามารถของตนเองนั้นอาจเกิด
จากปจจัยหนึ่ง หรืออาจเกิดจากปจจัยหลายประการมาผสมผสานกันก็ได 
 

2.3.1.3 มิติของการรับรูความสามารถของตนเอง (Multidimensionality  of  
self – efficacy) 

แบนดูรา (Bandura , 1977b: 84-85) ไดเสนอลักษณะของการรับรูความสามารถ 
ของตนเปน 3 มิติ 
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มิติที่  1  เกี่ยวกับปริมาณการรับรูความสามารถของตน (Magnitude)   
  การรับรูความสามารถของตนเองจะแตกตางไปในแตละบุคคลในการกระทํา    
พฤติกรรมหนึ่ง  หรือแตกตางกันในตัวบุคคลเดียวกันเมื่อตองทําพฤติกรรมที่มีความยากงาย    
แตกตางกัน  เปนการคาดหวังของบุคคลวาตนจะทํางานสําเร็จถึงระดับใด เมื่อถูกเสนองานที่มี
ระดับความยากงายแตกตางกัน 

มิติที่   2  เกี่ยวกับการแผขยาย (Generality) 
ความคาดหวังเกี่ยวกับความสามารถของตนอาจจะแผขยายจากสถานการณหนึ่ง 

ไปสูสถานการอื่นในปริมาณที่แตกตางกันก็ได ประสบการณบางอยางไมทําใหเกิดการรับรูความ
สามารถของตนเอง แผขยายไปสูสถานการณอ่ืนได 

มิติที่    3  ความเขมหรือความมั่นใจ (Strength )  
ถาความเขมหรือความมั่นใจในความสามารถของตนมีนอย คือบุคคลไมมั่นใจใน 

ความสามารถของตนเมื่อประสบเหตุการณที่ไมเปนไปตามที่คาดหวังก็จะทําใหเกิดการรับรูความ
สามารถของตนเองลดนอยลง  แตถามีความมั่นใจมาก บุคคลก็จะมีความบากบั่น มานะ  
พยายามมาก แมวาจะประสบเหตุการณที่ไมสอดคลองกับส่ิงที่ตนคาดหวังก็ตาม 
 

2.3.1.4 กระบวนการรับรูความสามารถของตนเอง  (Self – efficacy  
activated processes) 
  การรับรูความสามารถของตนเองจะมีผลตอกระบวนการ 4 อยางและจะสงผลตอ       
พฤติกรรมของบุคคล (Bandura , 1994   อางถึงใน   จิราภรณ  กุณสทิธิ์)  

1. กระบวนการทางปญญา (Cognitive process) การรับรูความสามารถของตน 
เองจะมีผลตอกระบวนการทางปญญาหลายรูปแบบ  พฤติกรรมของบุคคลสวนมากมีจุดมุงหมาย
ซึ่งถูกกํากับโดยการคิดเปาหมายไวลวงหนา  การตั้งเปาหมายของบุคคลจะไดรับอิทธิพลจากการ
ประเมินความสามารถของตน  คนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองสูงจะตั้งเปาหมายที่สูงและ
ทาทาย  มีความมุงมั่นที่จะบรรลุเปาหมายมากกวาคนที่มีการรับรูความสามารถต่ํา และรูปแบบ
พฤติกรรมสวนใหญมักริเร่ิมจากรูปแบบการคิดเปนการคิดสรางสภาพการณลวงหนาและยอน   
ทบทวน   บุคคลที่มีการรับรูความสามารถสูงจะสรางภาพแหงความสําเร็จ ซึ่งสิ่งนี้จะชวยแนะแนว
ทางและสนับสนุนการกระทํา สวนบุคคลที่สงสัยในความสามารถของตนเองจะสรางภาพความ  
ลมเหลวไวลวงหนา  กระบวนการคิดจึงทําใหบุคคลทํานายเหตุการณและพัฒนาแนวทางที่จะ  
ควบคุมส่ิงที่จะมีผลตอการดํารงชีวิตของตนเอง  ในสภาพการเรียนรู  บุคคลมุงเนนไปที่ความรูของ
ตนที่จะแสดงความคิดเห็น  เพื่อรวบรวมปจจัยตางๆ  นําไปสูการตรวจสอบ  ประเมินผล จดจํา
ปจจัยตางๆที่ถูกตรวจสอบและจําวาตนทํางานไดสําเร็จไดอยางไร 
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การเผชิญกับสภาพการณที่มีความกดดัน  อุปสรรค  หรือลมเหลว  บุคคลที่มีการ 
รับรูความสามารถของตนเองต่ําจะมีการวิเคราะหที่ไมแนนอน เกิดความพึงพอใจตนเองในระดับ 
ต่ําและคุณภาพของงานจะลดลง  สําหรับบุคลที่มีการรับรูความสามารถสูง จะตั้งเปาหมายที่     
ทาทาย และใชการวิเคราะหที่ดีในการที่จะบรรลุผลสําเร็จ 
 

2. กระบวนการจูงใจ (Motivational process) การรับรูความสามารถของตนเองมี 
บทบาทสําคัญในการจูงใจตนเอง  การจูงใจของบุคคลสวนใหญอยูในรูปของกระบวนการคิด บุคคลจะมีการจูง
ใจตนเองและชี้แนะการกระทําของตนเองไวลวงหนา   บุคคลจะสรางความ     เชื่อม่ันวาตนเองสามารถทําไดและ
มีการคาดหวังถึงผลของการกระทํา บุคคลจะตั้งเปาหมายและวางแผนการกระทําของตนเอง 
 
  รูปแบบการจูงใจทางความคิดมีลักษณะแตกตางกัน 3 ลักษณะ คือ 

2.1 การรับรูความสามารถของตนเองมีอิทธิพลตอการระบุสาเหตุ คนที่มีการรับรู 
ความสามารถของตนเองสูงจะอางสาเหตุแหงความลมเหลวของตนวาเกิดจากการขาดความ
พยายาม  คนที่เชื่อวาตนเองไมมีความสามารถก็จะอางสาเหตุของความลมเหลวนั้นวาเกิดจาก  
ตนเองไมมีความสามารถจึงลมเหลว การระบุอางสาเหตุนี้จะมีผลตอการจูงใจ  การกระทํา
ปฏิกิริยาและอารมณ โดยผานการรับรูความสามารถของตนเอง 

2.2 การคาดหวังผลและเห็นคุณคา แรงจูงใจจะถูกควบคุมโดยการคาดหวังผล 
จากการกระทํา  แตบุคคลจะกระทําพฤติกรรมใตความเชื่อที่วาตนเองสามารถทําอะไรไดและเชื่อ
ในผลที่เกิดจากการกระทํา   อิทธิพลของการคาดหวังผลและเห็นคุณคาจะเปนแรงจูงใจใหบุคคล
กระทําพฤติกรรมนั้น สวนหนึ่งขึ้นอยูกับการรับรูความสามารถของตนเอง  

2.3 การตั้งเปาหมาย  บุคคลจะตั้งเปาหมายที่ทาทายและประเมินผลยอนกลับ 
จากเปาหมายที่ไดตั้งไว  การตั้งเปาหมายที่ทาทายจะทําใหแรงจูงใจเพิ่มและยังคงอยู เปาหมาย
ตางๆ จะมีอิทธิพลตอบุคคลโดยผานกระบวนการภายในตนเองมากกวาจะเปนการควบคุมแรง   
จูงใจและพฤติกรรมโดยตรง  แรงจูงใจนั้นจะมีพื้นฐานมาจากการตั้งเปาหมายที่เกี่ยวของกับ
กระบวนการเปรียบเทียบทางปญญา  โดยทําใหเกิดความพึงพอใจในตนเองจากเปาหมายที่ตั้งไว
พฤติกรรมของบุคคลจะมีทิศทางและสรางแรงจูงใจเพื่อใหยังคงใชความพยายามตอไปจนกระทั่ง
บรรลุเปาหมาย  บุคคลจะพึงพอใจในตนเองในการบรรลุเปาหมายที่มีคุณคาและสงเสริมใหตนเอง
ใชความพยายามมากขึ้น โดยการไมพอใจกับการกระทําที่ต่ํากวามาตราฐาน แรงจูงใจจาก       
เปาหมายหรือมาตราฐานสวนบุคคลจะไดผลมาจากอิทธิพลในตนเอง 3 ประเภท คือ  การพึงพอใจ
และไม   พึงพอใจตนเองจากการกระทํา   การรับรูถึงความสามารถของตนเองที่จะบรรลุเปาหมาย
ที่ตั้งไว และการปรับปรุงการตั้งเปาหมายดวยกระบวนการของตนเอง 
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3. กระบวนการทางความรูสึกและอารมณ (Affective process) การรับรูความ 
สามารถของตนจะมีผลตอความเครียดและความกดดันเมื่อบุคคลเผชิญกับสภาพการณที่ลําบาก 
อุปสรรค  และจะมีผลตอระดับแรงจูงใจ บุคคลที่เชื่อความสามารถของตนเองจะสามารถควบคุม
ความเครียดที่ทําใหเกิดความวิตกกังวลได 
 

4. กระบวนการเลือก (Selection processes) บุคคลจะเลือกกระทําใน 
สถานการณที่เขาคิดวาสามารถทําได  บุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตนเองสูงจะเลือกงานที่
มีลักษณะทาทาย  บุคคลที่การรับรูความสามารถของตนเองต่ําจะทอถอย  หลีกเลี่ยงงาน และปด
โอกาสที่จะแสดงศักยภาพของตนเอง 

ตามแนวทฤษฎีการรับรูความสามารถของตน  จะสามารถสงผลกระทบตอ 
พฤติกรรมของบุคคลไดตองผานกระบวนการทางปญญาเสียกอน  และเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางปญญาแลว จะเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลตามการตัดสินความสามารถของ  
ตนเอง ซึ่งความสามารถนี้ตองอาศัยองคประกอบตางๆ ไดแก ทักษะทางปญญา  สังคม  และ  
พฤติกรรม ซึ่งจะทําใหเกิดรูปแบบพฤติกรรมตามสถานการณเฉพาะนั้นๆ ซึ่งการรับรูความสามารถ
ของตนเองนี้จะไมไดข้ึนอยูกับทักษะที่บุคคลที่มีอยูในขณะนั้น  แตหากขึ้นอยูกับการตัดสินของ
บุคคลวา  เขาสามารถทําอะไรไดดวยทักษะที่เขามีอยู  (Bandura , 1986) 
 

2.3.1.5 ความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถของตนเองและ 
การกระทําพฤติกรรม 

ถาบุคคลมีความคาดหวังเกี่ยวกับความสามารถของตนเองในการกระทํา 
พฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งสูง  บุคคลก็จะมีแนวโนมที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นสูงดวย นอกจากนี้ยังมีปจจัยอีก
หลายประการที่มีอิทธิพลตอความสัมพันธดังกลาวนี้ ไดแก (Bandura , 1986 ) 

1. ขาดแรงจูงใจหรือถูกสถานการณบีบบังคับใหกระทํา  บุคคลที่มีการรับรูความ 
สามารถของตนเองสูงอาจจะไมกระทําพฤติกรรมหากวาขาดสิ่งจูงใจ หรือปจจัยที่ไมเอื้ออํานวยใหกระทําหรือทํา
ดวยความไมเต็มใจ 

2. การตัดสินผลกรรมที่ผิดพลาดไป  นั้นคือการที่บุคคลตัดสินเกี่ยวกับผลกรรม 
ที่ตนเองไดรับจากการกระทําพฤติกรรมนั้นผิดพลาดไป  ซึ่งทําใหบุคคลรูสึกวาไมคุมคาที่ตนจะทําพฤติกรรมนั้น 

3. บุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตนเองในพฤติกรรมที่เปนสภาพการณ 
โดยภาพรวมสูง  เขาอาจจะไมกระทําพฤติกรรม เมื่อใหเขาทําพฤติกรรมที่เปนทักษะยอยๆ ของสถานการณนั้น
เพราะเห็นวาไมสําคัญ 

4. การขาดทักษะหรือมีทักษะในดานตางๆไมเพียงพอ เขาก็จะไมทําพฤติกรรมนั้น 
5. เปาหมายของการกระทาํคลุมเครือ ไมชัดเจน และเปาหมายนั้นไมสามารถ 

ปฏิบัติได 
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6. การไดรับขอมูลเกี่ยวกับตนเองที่ไมถูกตอง หรือมาจากการกระทําที่มีลักษณะ 
คลุมเครือไมชัดเจน   ถูกบังคับใหกระทํา 
 

2.3.1.6 การวัดการรับรูความสามารถของตนเอง 
ลีและบอบโก (Lee and Bobko , 1944 อางถึงใน จิราภรณ  กุณสิทธิ์ , 2542)  

พบวามีวิธีวัดการรับรูความสามารถของตนเอง 4 วิธีดวยกัน คือ 
1. การวัดความเขมหรือความมั่นใจ (Self – efficacy strength) เปนวิธีที่นํามาใช 

วัดการรับรูความสามารถของตนเองมากที่สุด  วิธีการวัดทําโดยการถามผูตอบวา เขาสามารถปฏิบัติงานที่มี
ความยากของงานเพิ่มขึ้นไดเพียงใด  ขอคําถามมักมีลักษณะใหประเมินความมั่นใจจากไมมีความมั่นใจ (0) จน
ถึง มีความมั่นใจเต็มที่ (10 ) หรืออาจทําโดยใชมาตราสวนแบบอื่นๆ 
ก็ได เชน จาก 0 % ถึง 100 % เปนตน 

2. การวัดระดับความยาก (Self – efficacy magnitude)  เปนวิธีการที่นิยมนํามา 
ใชวัดการรับรูความสามารถของตนเองรองลงมา วิธีการวัดจะทําโดยการถามผูตอบวาเขาสามารถ 
ปฏิบัตงิานที่กําหนดใหยากขึ้นไดหรือไม  ซึ่งขอคําถามมักจะมีลักษณะเปนมาตราสวนชนิด  
ใช /ไมใช คําตอบใชจะมีคะแนน 1 คําตอบ  ไมใช จะมีคะแนน 0 ดังนั้น หากไดคะแนนสูงก็แสดงวามีการรับรู
ความสามารถของตนเองสูง 

3. การวัดแบบผสม  คือ  การวัดที่ใชทั้งความมั่นใจและระดับความยากโดยที่     
ลี และบอบโก (Lee and Bobko , 1994)  พบวา มีการวิจัยจํานวนหนึ่งที่ใชการวัดแบบผสมนี้   โดยทั่วไปการวัด
แบบผสมนี้จะใชขอคําถามเดียวกัน คําตอบอาจแยกออกเปนสองชอง ชองหนึ่งเปนแบบ ใช / ไมใช  อีกชองหนึ่ง
จะเปนมาตราสวนประเมินคาหรือใชเปนรอยละ หรือการวัดอีกแบบหนึ่งคือ วัดการรับรูความสามารถของตนเอง
ทั้งระดับความยากและระดับความมั่นใจ  โดยพิจารณาเปนสเกลเดียว เชน ขอคําถามจะใหประเมินจาก ฉันไม
สามารถทําได (0) ถึง ฉันมั่นใจวาสามารถทําไดมากที่สุด (100) การวัดแบบนี้ ลีและบอบโก พบวาเปนการวัดที่
สอดคลองกับแนวคิดของแบนดูรามากที่สุด 

4. การวัดความเขมหรือความมั่นใจ โดยใชขอคําถามเพียงขอคําถามเดียวเกี่ยว 
กับงานที่กําหนด  แลวใหผูตอบแบบประเมินคาระดับความมั่นใจของตนเองตอการทํางานที่กําหนดนั้น วิธีนี้เรียก
วา  one – item confidence rating 
 

      2.3.2 แนวคิดเกี่ยวกับการตั้งเปาหมาย 
 

กระบวนการตั้งเปาหมายมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social  
Cognitive Theory) ของ  Albert Bandura  ที่เชื่อวา พฤติกรรมของบุคคลเกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงเนื่องจากการ
กําหนดซึ่งกันและกัน ขององคประกอบ 3 อยาง คือ องคประกอบทางปญญา และสวนบุคคล (P) องคประกอบ
ทางพฤติกรรม   ( B ) และองคประกอบทางสภาพแวดลอม (E) นั้นคือ พฤติกรรมของบุคคลเกิดขึ้นและเปลี่ยน
แปลงเนื่องจากปจจัยทางสภาพแวดลอมและปจจัยสวนบุคคล ที่กําหนดซึ่งกันและกันกับปจจัยทางดานพฤติ
กรรมและสภาพแวดลอม (Bandura , 1986 อางถึงใน สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต , 2536) ซึ่งเขียนไดดังภาพ 
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        P 
 
    B    E 

     แผนภาพที่  8 สภาพแวดลอม องคประกอบทางปญญาและพฤติกรรม (Bandura , 1986) 

 
จากภาพแสดงใหเห็นวา สภาพแวดลอม องคประกอบทางปญญาและพฤติกรรม 

ตางก็เปนตัวกําหนดซึ่งกันและกัน ตัวอยางเชน ขาวมีความคาดหวังวาจะสอบไดที่ 1  (P) ดังนั้นเขาจึงอาน
หนังสือทุกวัน (B) ดวยพฤติกรมดังกลาวครูผูสอนจึงแสดงความชื่นชม (E)  ดวยสภาพแวดลอมนี้จึงสงผลใหขาว
มีความตั้งใจที่จะอานหนังสือตอไป (P)  ในทฤษฎีเชิงปญญาทางสังคม หากปจจัยตัวใดตัวหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป 
ยอมสงผลใหปจจัยตัวอื่นมีการเปลี่ยนแปลงไปดวย ดังนั้น เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงขององคประกอบสวนบุคคล
และปญญา ยอมสงผลตอพฤติกรรมและสภาพแวดลอมได  ซึ่งปจจัยหนึ่งอาจจะมีอิทธิพลมากกวาอีกปจจัยหนึ่ง
และตองอาศัยระยะเวลาในการที่ปจจัยหนึ่งจะมีผลตอการกําหนดปจจัยอื่นๆ 
 

ความสัมพันธระหวาง P และ B แสดงใหเห็นปฏิสัมพันธระหวางความคิด 
เปาหมายซึ่งกําหนดทิศทางของพฤติกรรมวาบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเชนใด ในขณะเดียวกันการกระทําของ
บุคคลจะเปนสวนหนึ่งในการกําหนดลักษณะการคิดของเขา มีผลตอพฤติกรรม และศักยภาพของบุคคล   E และ 
P เปนปฏิสัมพันธระหวางลักษณะของบุคคลและสภาพแวดลอม ความคาดหวังจะพัฒนาเปลี่ยนแปลงโดยอิทธิ
พลทางสังคมที่ใหขอมูล   สวน B และ E เปน        ปฏิสัมพันธระหวางพฤติกรรม และสภาพแวดลอมในชีวิต
ประจําวัน เมื่อสภาพแวดลอมเปล่ียนไป ก็จะใหพฤติกรรมถูกเปลี่ยนไปดวย 
 

เมื่อพิจารณาปจจัยสวนบุคคล จะเห็นวา บุคคลมีเปาหมายเปนตัวกําหนดทิศทาง 
ของพฤติกรรม ถาบุคคลใดมีเปาหมาย บุคคลนั้นก็จะเกิดแรงจูงใจที่จะทําพฤติกรรมนั้นมากขึ้นตามไปดวย ซึ่ง
ทฤษฎีการเรียนรูปญญาสังคมตามแนวคิดของ Bandura (1977) เชื่อวา แรงจูงใจ มีรากฐานมาจากปจจัยสวน
บุคคล 2 สวนไดแก 

1. ความสามารถในการคาดหวังผลการกระทําในอนาคต ซึ่งจะเปนแรงจูงใจใน 
การทําพฤติกรรมตางๆ 

2. กระบวนการตั้งเปาหมายและประเมินตนเอง แรงจูงใจนี้เกิดจากการเปรียบ 
เทียบระหวางผลงานที่บุคคลนั้นไดทํากับเปาหมายที่ตั้งขึ้นมา ถาผลงานที่ทําไมสอดคลองกับ 
เปาหมายที่ตั้งขึ้น จะทําใหรูสึกไมพอใจในตนเอง ซึ่งมีผลผลักดันใหบุคคลนั้นใชความพยายามมากขึ้น  แตถา
บุคคลนั้นประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่ตนตั้งไวก็จะเกิดความพึงพอใจใน   
ตนเองและทําใหบุคคลนั้นมีแนวโนมที่จะใชความพยายามตอไป 
 

2.3.2.1 ความหมายของการตั้งเปาหมาย (Goal setting) 
แบนดูรา (Bandura 1977 ,1986) กลาววา การตั้งเปาหมายนั้นหมายถึง  
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การกําหนดพฤติกรรมเปาหมายหรือการกําหนดเกณฑพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งที่ตองการเปลี่ยนแปลง ซึ่งทํา
ใหบุคคลทราบพฤติกรรมที่จะตองกระทําอยางชัดเจน และใชเปนเกณฑใน  การประเมินเปรียบเทียบพฤติกรรมที่
กระทําจริงกับพฤติกรรมที่กําหนดไววา พฤติกรรมนั้นมีการ 
เปล่ียนแปลงในลักษณะเชนใด เพื่อใชเปนขอมูลปอนกลับในการแสดงปฏิกิริยาตอตนเองทั้งทางบวกและทางลบ
ตอไป 
 

2.3.2.2 คุณสมบัติของเปาหมาย 
สําหรับคุณสมบัติของเปาหมายนั้นแบนดูรา (Bandura ,1986) กลาววา 

คุณสมบัติของเปาหมายเปนตัวกําหนดเงื่อนไขการกระทําพฤติกรรมที่เกี่ยวกับการใชความพยายามและการจูงใจ
ในการทํางาน ดังนี้ 

1. เปนเปาหมายที่มีลักษณะเจาะจง  เปนเปาหมายที่กําหนดขึ้นอยาง 
ชัดเจนวาพฤติกรรมใดที่บุคคลตองทํา และควรปฏิบัติอยางไร เปาหมายนี้จะทําใหเกิดแรงกระตุนและชี้แนะใน
การทําพฤติกรรม ซึ่งสงผลตอความพอใจในตนเองและการรับรูความสามารถของ 
ตนเอง 

2. เปนเปาหมายที่มีลักษณะทาทาย  ระดับของเปาหมายมีผลตอ 
ปฏิกิริยาของผูปฏิบัติเองและความพยายามที่ใช หากบุคคลทํางานที่ทาทายไดสําเร็จตาม         เปาหมาย บุคคล
นั้นจะเกิดความพึงพอใจและพยายามมากขึ้น ในการตั้งเปาหมายใหทาทายนี้ ควรเปนเปาหมายที่ใกลเคียงกับ
ความเปนจริงไมยากหรืองายจนเกินไป 

3. เปนเปาหมายระยะสั้น มีผลตอแรงจูงใจของบุคคลและความคาด 
หวังในความสามารถของตนเอง เพราะเปาหมายนี้ควบคุมการกระทําพฤติกรรมไดใกลชิดกวา ทําใหบุคคลไดพบ
กับความสําเร็จรวดเร็วยิ่งขึ้นและไดขอมูลจากการปฏิบัติชัดเจนกวาดวย 

4. เปนเปาหมายที่สอดคลองกับความเปนจริง  ชี้ใหเห็นถึงความ 
กาวหนาและตัดสินประสิทธิภาพของงานที่บุคคลปฏิบัติ การตั้งเปาหมายที่สูงเกินไปหรือต่ําเกินไป ไมกอใหเกิด
ประโยชนตอแรงจูงใจ 
 

คุณสมบัติของการตั้งเปาหมายนี้ Rand (1967) (อางถึงใน สุธีรา นิมิตรนวัฒน  
,2537) ไดสนับสนุนวา กระบวนการในการตั้งเปาหมายที่ดีจะตองคํานึงถึงความเฉพาะเจาะจง ความยากของ
งานและของเปาหมาย การตั้งเปาหมายที่ชัดเจนและทาทาย จะชวยสงเสริมให 
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

2.3.2.3 ผลของกลไกการตั้งเปาหมาย การตั้งเปาหมายในการกระทําพฤติกรรม 
มีผลตอแรงจูงใจการรับรูความสามารถของตนเอง และมีผลตอความสนใจเพิ่มมากขึ้น  
(Bandura ,1986) ดังนี้ 

1. ผลตอแรงจูงใจ การตั้งเปาหมายในการกระทําพฤติกรรม มักทําให 
บุคคลมีแรงจูงใจที่จะกระทําพฤติกรรมเพิ่มขึ้น โดยมีแนวโนมที่จะใชความพยายามในการกระทําเพื่อใหบรรลุเปา
หมายที่ตั้งไวมากขึ้น  ตามกระบวนการการตั้งเปาหมายที่มีการกําหนดเปาหมายดวยตนเอง การไดรับขอมูลปอน
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กลับ และการประเมินตนเอง ซึ่งการตั้งเปาหมายดวยตนเอง (Self – set goal) เปนกระบวนการที่บุคคลสราง
เกณฑขึ้นมา เพื่อประเมินการกระทําดวยตนเอง ทําใหไดเปาหมายที่มีความเหมาะสมกับระดับความสามารถ 
รวมทั้งบุคคลรูสึกวาเปนผูกําหนดและตัดสินใจดวยตนเอง จึงสงผลตอการยอมรับเปาหมายและการใชความ
พยายามที่จะบรรลุเปาหมายที่ตั้งขึ้น ซึ่งจะทําใหเขาตองรับผิดชอบและปรับปรุงผลงานของตนเองใหมีความกาว
หนา ในทางตรงกันขาม เปาหมายที่บุคคลอื่นเปนผูกําหนดให เปนการแทรกในลักษณะของการควบคุม หรือ
กําหนดใหบุคคลตองทําบางสิ่งบางอยาง ซึ่งเปนส่ิงที่ยากเกินไปที่เขาจะทําได หรืองายเกินไป ทําใหบุคคลเกิด
ความเบื่อหนายและหลีกหนี  สอดคลองกับความคิดของ มารเทนส (Martens , 1998 อางถึงใน แสงอรุณ 
ประสพกาญจน ,2542) ที่ไดกลาวไวในบทความเรื่อง “Mind tools Achieving Goals and Feedback” วา การ
ตั้งเปาหมายเปนวิธีการที่สําคัญในการตัดสินวาอะไรเปนส่ิงสําคัญที่จะทําใหบุคคลนั้นบรรลุผลสําเร็จ และเปน
การสรางพื้นฐานของความเชื่อม่ันในตัวบุคคลที่จะทําเปาหมายของตนใหสําเร็จได โดยเฉพาะการตั้งเปาหมาย
ดวยตนเองจะทําใหบุคคลนั้นเกิดแรง    จูงใจ อันจะนําไปสูงความสําเร็จตามที่ไดตั้งเปาหมายไว ซึ่งการตั้งเปา
หมายอยางมีประสิทธิภาพ  จะตองพิจารณาความสามารถของบุคคลนั้นอยางถูกตอง ตั้งเปาหมายใหเหมาะสม
ไมยาก หรืองายจนเกินไป  และหากเปาหมายที่ตนตั้งไวนั้นเกิดความลมเหลวก็ใหนําบทเรียนนั้นมาปรับปรุง  ขอ
บกพรองเพื่อนําไปสูความสําเร็จในอนาคต แตถาเปาหมายประสบความสําเร็จก็ควรนําบทเรียนนั้นไปใชตอไป  
และควรใหขอมูลปอนกลับในส่ิงที่ไดกระทําไปแลว ซึ่งการที่บุคคลบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมาย จะทําใหบุคคล
นั้นมีความสุข ความพอใจและเห็นความกาวหนาของบุคคลจะทําใหเกิดประโยชนตอเปาหมายอื่นๆตอไป 
 
 

จากขอความดังกลาวจะเห็นถึงความสําคัญของการใหขอมูลปอนกลับวาเปน 
ส่ิงจําเปนในการตั้งเปาหมาย  นอกจากนี้การใหขอมูลปอนกลับยังทําใหบุคคลเกิดแรงจูงใจโดยผานกระบวนการ
เปรียบเทียบ ซึ่งเกิดขึ้นในตัวเองโดยการนําขอมูลปอนกลับมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ไดตั้งไว ซึ่งจะชวยตัดสินวา
ควรจะปรับปรุงหรือไมและปรับปรุงในสวนใด ขอมูลปอนกลับนี้อาจจะอยูในรูปของขอมูลที่ถูกตองหรือการเสริม
แรง ซึ่งจะมีผลตอแรงจูงใจของผูเรียน  การเสริมแรงจึงควรมีความชัดเจน เหมาะสม เชน การเสริมแรงทางลบไม
ควรที่จะใชเทคนิคที่สรางความ    ตื่นตาตื่นใจมากจนเกินไป  

การใหขอมูลปอนกลับนี้ Martens (1998) ไดกลาวถึงสาเหตุของความลมเหลวใน 
การตั้งเปาหมายไววา เมื่อผูเรียนไดรับขอมูลปอนกลับวาไมสามารถบรรลุเปาหมาย ผูเรียนนั้นจะไดเรียนรูถึง
สาเหตุของความลมเหลวในการตั้งเปาหมายวาผูเรียนยังขาดทักษะ ความรู เทคนิค หรือตั้งเปาหมายไมตรงกับ
ความเปนจริง ซึ่งขอมูลเหลานี้เปนประโยชนในการปรับเปาหมายใหเหมาะสมกับตนเอง เพื่อใหสามารถบรรลุผล
สําเร็จได 

2. ผลตอการรับรูความสามารถของตนเอง การบรรลุเปาหมายทําให 
บุคคลรับรูวาตนนั้นมีความสามารถสูงขึ้นเพียงใด ซึ่งจะสงผลตอความพยายามในการเรียนรู 
ส่ิงนั้นๆ 

3. ผลตอความสนใจเพิ่มขึ้น การตั้งเปาหมายที่เปดโอกาสใหบุคคลได 
แสดงความสามารถและความพยายามในการลดความไมสอดคลองระหวางการกระทํากับ 
เปาหมายจะสงผลตอความสนใจเพิ่มขึ้น 
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2.3.2.4  อิทธิพลของการตั้งเปาหมาย 

1. อิทธิพลของการตั้งเปาหมายที่มีตอพฤติกรรม  Lock et al. (1981) 
ไดอธิบายไว  4  ลักษณะ คือ 

- การกําหนดทิศทาง การตั้งเปาหมายทําใหบุคคลสามารถกําหนด      
ทิศทางที่จะกระทําไดสอดคลองกับเปาหมาย 

- ความพยายามเปนส่ิงที่เกิดขึ้นไดพรอมๆกับการกําหนดทิศทางตาม 
สัดสวนที่บุคคลรับรูวาตนมีความตองการเปาหมายเพียงใด นั้นก็คือ ถาผูเรียนตองการบรรลุ     เปาหมายที่ทา
ทาย เขาจะตองเพิ่มความพยายามและความตั้งใจมากกวาการตั้งเปาหมายที่งายหรือไมมีเปาหมาย 

- การตั้งเปาหมายควรจะกําหนดออกมาในรูปของปริมาณที่จัดไดงาย 
หรือเห็นไดงาย เพราะจะทําใหถึงเปาหมายไดชัดเจนและสะดวกที่สุด 
 

- การพัฒนากลยุทธ กลไกทั้งสามอันไดแก ทิศทาง การใชความพยายาม 
และความคงทน จะเปนผลโดยตรงตอการตั้งเปาหมาย ในขณะที่การพัฒนากลยุทธหรือการ      วางแผนเพื่อ
บรรลุเปาหมาย เปนผลทางออมจากการตั้งเปาหมาย  กระบวนการวางแผนพัฒนา กลยุทธเปนสวนประกอบ
สําคัญในปญญาทําใหเกิดการพัฒนาทักษะ  

2. อิทธิพลของเปาหมายที่มีตอการทํางานของบุคคล  Lock และ  
Latham (1990) ไดกลาวไวดังนี้ 

- เปาหมายทําใหบุคคลตองใชความพยายามมากขึ้น 
- เปาหมายทําใหบุคลมุงความสนใจไปที่กิจกรรมที่เกี่ยวกับเปาหมาย 
- เปาหมายทําใหบุคคลนําความรูหรือทักษะ ที่มีอยูมาใชใหเกิดผลสําเร็จ 
- เปาหมายเปนตัวกําหนดการบรรลุผลสําเร็จและใชในเปรียบเทียบ 

ความกาวหนาของบุคคล 
 

Baker (1990 ; quoted in burton , 1992) ไดเสนอแนะหลักเกณฑในการตั้ง 
เปาหมายใหทาทายวา   การพัฒนาแรงจูงใจที่ดีนั้นจะตองเปนเปาหมายที่เปนจริงหรือใกลเคียงความจริง 
(Realistic goal) เปนการตั้งเปาหมายที่ไมงายหรือยากจนเกินไป เพราะการตั้ง 
เปาหมายที่ยากหรืองายจนเกินไปนอกจากไมทําใหเกิดแรงจูงใจเพิ่มขึ้นแลวยังทําใหลดแรงจูงใจ ลงดวย 
 

2.3.2.5 ความสัมพันธระหวางการตั้งเปาหมายและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การตั้งเปาหมายของผูเรียน จะเปนแรงกระตุนและชี้นําใหผูเรียนทราบวาควร 

แสดงพฤติกรรมในระดับใด ทั้งนี้เนื่องจากตัวเปาหมายเชื่อมโยงไปสูกระบวนการเปรียบเทียบ 
ภายในระหวางตัวเปาหมายเองและผลของการกระทํา หากทั้งสองสิ่งนี้มีความแตกตางกันมาก    จะทําใหผูเรียน
เกิดความไมพึงพอใจ และนักเรียนก็จะมีแนวโนมที่จะเพิ่มความพยายามจนกระทั่ง เปาหมายบรรลุผลสําเร็จ ใน
ทางกลับกัน หากมีความสอดคลองกันระหวางเปาหมายและผลการกระทํา นักเรียนยอมเกิดความพึงพอใจ 
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พรอมกับเพิ่มความพยายามในการเรียนตอไป อาจกลาวไดวา เปาหมายทําใหเกิดการเปรียบเทียบซึ่งทําใหนัก
เรียนทราบวาควรคงความพยายามที่มีอยูหรือเปล่ียนแปลงใหมากขึ้น  บางครั้งถึงแมวาผูเรียนอาจจะพึงพอใจใน
เปาหมาย แตก็ยังคงมีการ แสวงหาความทาทายใหมๆ เปาหมายที่ทาทายและมีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเปน
เหมือนส่ิงลอใจ ใหบุคคลตองการที่จะเอาชนะ 
 

นอกจากนี้ การตั้งเปาหมายยังทําใหไดทราบขอมูลทางปญญา (Cochran , 1981 
 อางถึงใน สุธีรา นิมิตรนิวัฒน , 2537) ซึ่งจะทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนของตนเอง รวมทั้งสาเหตุของความ
ผิดพลาดซึ่งเปนส่ิงสําคัญในการปรับปรุงการเรียนและพัฒนาทักษะ  เปาหมาย จึงเปนเสมือนส่ือสําคัญในการ
ควบคุมและกําหนดพฤติกรรม (Meece and Blumenfeld , 1988   อางถึงใน สุธีรา นิมิตรนิวัฒน , 2537) ซึ่ง
สอดคลองกับแนวความคิดของ Lock et al. (1981)      ไดอธิบายเปาหมายที่มีตอพฤติกรรมใน 4 ลักษณะ 
 

1.ทิศทาง การตั้งเปาหมายทําใหบุคคลสามารถกําหนดทิศทางการกระทําได 
สอดคลองกับเปาหมาย ดังที่ Rothkopf และ Billington (1979) อางถึงใน สุธีรา นิมิตรนิวัฒน , 2537) พบวา ผู
เรียนที่ตั้งเปาหมายที่เจาะจงจะใชเวลาที่มากกวานักเรียนที่ไมตั้งเปาหมาย ในการอานขอมูลที่มีเนื้อหาสัมพันธ
กับเปาหมาย แตใชเวลานอยกวาในการอานขอความที่ไมเกี่ยวของ กับเปาหมาย 

2. ความพยายาม เปนส่ิงที่เกิดขึ้นพรอมๆกับการกําหนดทิศทาง  ตามสัดสวน    
ที่บุคคลรับรูวาตนมีความตองการเปาหมายเพียงใด นั้นคือ หากนักเรียนตองการที่จะบรรลุ       
เปาหมายที่ทาทาย ผูเรียนจะตองเพิ่มความพยายามและความตั้งใจมากกวา การตั้งเปาหมายที่งายหรือไมมีเปา
หมาย 

3. ความคงทน (Persistance) ความคงทนเปนระดับของความเพียรพยายาม     
ที่เพิ่มมากขึ้นเมื่อเวลาผานไป ดังนั้น ความคงทนจึงเปนการนําเอากลไกลทั้ง 2 ที่กลาวแลวมา  
รวมกัน  

4. การพัฒนากลยุทธ กลไกลทั้ง 3 ตัวขางตนจะเปนผลโดยตรงจากการตั้ง 
เปาหมาย สวนการพัฒนากลยุทธเพื่อใหบรรลุผลสําเร็จเปนผลโดยทางออมจากการตั้งเปาหมาย  
 

       2.3.3  การประเมินตนเอง (Self – evaluation) 
 
การประเมินตนเอง (Self – evaluation) หมายถึง การที่บุคคลตัดสินพฤติกรรม 

หรือผลการกระทําของตนเอง โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมหรือผลการกระทําของตนเองกับเกณฑพฤติกรรม
หรือผลการกระทําที่ตั้งไวหรือที่เลือกไว และภายหลังการเปรียบเทียบแลวบุคคลจะไดรับการปอนกลับเกี่ยวกับ
พฤติกรรมหรือผลการกระทําของตน ดังนั้นการฝกใหมีการประเมินตนเอง จึงเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนมี
ประสบการณอิสระ มีทางเลือก มีการตรวจสอบและตัดสินพฤติกรรมหรือผลการกระทําของตนเองดวยตนเอง 
และไดรับการปอนกลับที่สัมพันธกับ  ประสิทธิภาพพฤติกรรมหรือผลการกระทําของตน ซึ่งมีขั้นตอนที่ตอเนื่องกัน
คือ การเลือกเกณฑการประเมินความสามารถ การตรวจสอบความถูกตอง การเปรียบเทียบผลความถูกตองกับ
เกณฑการประเมินและการใหผลปอนกับแกตนเอง (Bandura , 1986 ; Ryan , 1982 ; Wilson and o’Leary , 
1980 อางถึงใน สิริพรรณ  พรรณโกสุม , 2537) 
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2.3.3.1 การเลือกเกณฑประเมินความสามารถ 
การเลือกเกณฑประเมินความสามารถ หมายถึง การเลือกมาตรฐานในการ 

กระทําพฤติกรรมเพื่อใหบุคคลทราบถึงพฤติกรรมที่ตองกระทําอยางชัดเจน ทราบวาตนควรจะกระทําพฤติกรรม
ในระดับใด ดวยความถี่และปริมาณเทาใด และใชเปนตัวเปรียบเทียบเพื่อประเมินพฤติกรรมหรือผลการกระทํา
จริงกับเกณฑที่ไดเลือกไว การที่ใหผูเรียนเลือกเกณฑการประเมินความสามารถ เพื่อนํามาใชในการเปรียบเทียบ
พฤติกรรมหรือผลการกระทําจริง เปนการเสนอทางเลือก (Choice) ใหกับผูเรียน เพื่อสรางบรรยากาศของการมี
อิสระ (McCombs and Whisler, 1989) เพราะจะสงเสริมความรูสึกวาการกระทําพฤติกรรมนั้นเกิดจากตนเอง 
ไมไดเกิดจากการถูกควบคุมใหยอมทําตาม การใหมีประสบการณทางเลือก ทําใหผูเรียนเกิดการรับรูสาเหตุจาก
ตัวของเขาเอง (Ryan , Connell et al.,1985) ทําใหเกิดความสนใจในกิจกรรมและพัฒนาผลงาน การใหมีทาง
เลือกมากกวาการใชการควบคุม จะเกื้อหนุนใหผูเรียนเกิดการกํากับตนเองในการทํากิจกรรมที่ไมนาสนใจ ทําให
เกิดแรงจูงใจภายในในการทํากิจกรรมที่ไมนาสนใจเพิ่มขึ้น เพราะเขาไมรูสึกวามีแรงกดดันจากภายนอกในการ
กระทํากิจกรรม (Deci,Vallerand et al.,1991)  

 
แนวทางในการเลือกเกณฑการประเมินความสามารถ เกณฑที่ควรจะเลือกควร 

เปนเกณฑที่บุคคลนั้นๆเห็นวามีโอกาสเปนจริง โดยควรจะมีลักษณะดังตอไปนี้ 
1. เปนเกณฑที่บุคคลนั้นตัดสินใจเลือกดวยตนเอง เพราะจะไมทําใหบุคคลรูสึก 

กดดัน หรือรูสึกวาถูกบังคับ แตบุคคลจะรูสึกอยากทํา และพยายามทําพฤติกรรมใหบรรลุเกณฑ ซึ่งจะประสบ
ความสําเร็จไดมากกวา และการเลือกเกณฑในการประเมินดวยตนเอง ทําใหบุคคลบรรลุเกณฑนั้นได และเกิด
ความพึงพอใจ เมื่อทําไดสําเร็จ มีแรงจูงใจที่จะพัฒนาตนเองไปสูเกณฑในระดับที่สูงขึ้น (Tysinger , 1986) 

2.  เปนเกณฑที่บุคคลมีความคาดคิดวาเขาสามารถจะทําได โดยเกณฑมี 
มาตรฐานในระดับที่เขาสามารถจะทําใหบรรลุผลถึงเกณฑและอยูในระดับที่ใกลเคียงกับ 
ความเปนจริง (Crooks , 1989)  การบรรลุถึงเกณฑจะทําใหบุคคลมีแรงจูงใจที่จะทําพฤติกรรมหรือกิจกรรมนี้ตอ
ไป 

3. เปนเกณฑที่เฉพาะเจาะจง มีทิศทางที่แนนอนในการกระทํา และสามารถวัดได  
(Bandura , 1986) 

2.3.3.2 การตรวจสอบความถูกตองและการเปรียบเทียบผลความถูกตองกับ 
เกณฑการประเมินความสามารถ 

การตรวจสอบความถูกตองดวยตนเอง หมายถึง การที่บุคคลไดตรวจความ 
ถูกตองของการกระทําของตนเอง ซึ่งมีผลทําใหบุคคลเกิดความรับผิดชอบตอการประเมินที่เกิดขึ้น เชน ถานัก
เรียนหาคําตอบ จากการแกโจทยคณิตศาสตรผิด เขาก็จะระบุสาเหตุมาจากตัวเขามากกวาที่จะระบุสาเหตุของ
ความผิดพลาดไปที่บุคคลอื่นหรือส่ิงที่เขาไมรู (Deci , Hodges , Pierson and Tomassone , 1992 ; Marshall 
and Weinstein , 1984 อางถึงใน สุวรรณี  แสงวงศ , 2542 ) นอกจากนี้ยังชวยเปดโอกาสใหบุคคลไดเขาใจผล
การกระทําของตนเองดีขึ้น และมีประสบการณการสรางความรูสึกรับผิดชอบตนเอง สรางความรูสึกเปนอิสระ 
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แสดงถึงความเคารพในตัวของบุคคลนั้น และชวยใหมีแรงจูงใจตอเนื่องในการทํางาน (Maehr and Stallings , 
1972 ; Salile , Maehr , sorensen and Fyans , 1976) 
  ขอมูลที่นักเรียนไดรับจากการตรวจสอบความถูกตองของการกระทํา นักเรียนจะนํามาเปรียบ
เทียบกับเกณฑการประเมินความสามารถที่นักเรียนเปนผูเลือก ผลที่ไดจากการ 
เปรียบเทียบจะเปนขอมูลปอนกลับใหนักเรียนรับรูวาตนมีความสามารถในระดับใด สามารถแสดง 
พฤติกรรมไดตามเกณฑหรือสูงกวาเกณฑ ผลที่ไดจะเปนขอมูลบอกวาเขามีความสามารถในระดับหนึ่ง เขา
สามารถชนะความทาทายได ทําใหนักเรียนสามารถเห็นคุณคาในตนเอง และเปนแรง    จูงใจใหนักเรียนพัฒนา
ผลการทํางาน ใหเกิดความเชี่ยวชาญตอไป (Ryan , Connell et al.,1985)  
แตถาไดต่ํากวาเกณฑก็จะเปนขอมูลที่จะทําใหนักเรียนหาหนทางที่จะเอาชนะความทาทายนี้ใหได (Ryan , 
Connell et al.,1985)  
 

2.3.3.3 การใหผลปอนกลับแกตนเอง 
ผลปอนกลับ (Feedback) เปนการใหขอมูลเกี่ยวกับผลที่ไดขอมูลที่ไดรับนี้จะทํา 

ใหบุคคลทราบและตระหนักถึงพฤติกรรมของตนวาสามารถกระทําไดหรือไม มีความสามารถในระดับใด ซึ่งขอ
มูลที่ไดรับเปนประโยชน ในการนํามาประเมินพฤติกรรมของตนเอง การแสวงหาความทาทาย (Deci , Vallerand 
et al., 1991) และเปนขอมูลที่นํามาใชในการตัดสินใจในการกระทําพฤติกรรม หรือเปล่ียนแปลงทางเลือกของ
บุคคล โดยบุคคลจะไดรับขอมูลพื้นฐาน 
พฤติกรรมของตน  2  ประเภท 

ขอมูลประเภทแรกเปนขอมูลที่ไดจากการเปรียบเทียบความถูกตองของการ 
ทํางานกับเกณฑประเมินที่เชื่อวาเหมาะสมกับตน ถาพบวาพฤติกรรมของตนตางไปจากเกณฑความสามารถ ถา
สูงกวาบุคคลเขาก็จะรับรูวาเขาสามารถเอาชนะความทาทายได เขาก็จะเปลี่ยนทางเลือก เพื่อแสวงหาความทา
ทายในระดับที่ยากขึ้นตอไป ถาต่ํากวาเกณฑ เขาก็จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองเพื่อที่จะเอาชนะความ
ทาทายนี้ใหได (Ryan , Connell et al.,1985)  

ขอมูลประเภทที่สอง เปนขอมูลที่ไดจากการบันทึกคะแนนความถูกตองของ 
ตนเอง จะทําใหบุคคลมองเห็นความกาวหนาของตนเอง กอใหเกิดความทาทาย และเปนขอมูลที่นํามาใชในการ
ตัดสินใจในการกระทําพฤติกรรมหรือเปล่ียนแปลงทางเลือกของบุคคล (Crooks, 1989) ลักษณะของขอมูลที่ได
จากการเปรียบเทียบผลงานจากการทํากิจกรรม ทั้งเปรียบเทียบกับเกณฑประเมินความสามารถ และบันทึก
คะแนนความถูกตองของตนเอง เปนขอมูลที่ชวยใหบุคคลทราบถึงความสามารถของตนเองวาอยูในระดับใด เปน
ขอมูลที่ทําใหบุคคลแสวงหาความทาทายใหมๆในการทํางานครั้งตอไป (Deci , Porac, 1978) ซึ่งเปนผลปอน
กลับที่เกิดจากตัวเอง จะไดรับโดยทันทีหลังจากที่ไดทํากิจกรรมเสร็จ 
 

       2.3.3.4 ความสัมพันธระหวางการประเมินตนเองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การประเมินตนเอง เปนการจัดการที่เอื้อใหเกิดประสบการณอิสระ และมีความ 

สามารถซึ่งเปนวิธีการที่นํามาใชเพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจในกิจกรรม เมื่อนํามาจัดใหมีขึ้นในหองเรียน พบวา
จะชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียน มั่นใจในความสามารถของตนเอง (Deci , Vallerand et al., 
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1991) เพราะการประเมินตนเองเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการตัดสินใจ ในการทํากิจกรรมทางการ
ศึกษา มีประสบการณของความอิสระ ในการเลือกเกณฑการประเมินความสามารถที่เหมาะสมกับตน เปด
โอกาสใหนักเรียนมีประสบการณของความสําเร็จ ซึ่งการเปดโอกาสใหนักเรียนไดรับความสําเร็จ เปนแรงจูงใจทํา
ใหเขาอยากเรียนรูมากยิ่งขึ้น (Crooks, 1989) จึงสงเสริมใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรูอยางตอ
เนื่อง แสวงหาความรูที่เปนประโยชนตอตนเอง (Deci , Vallerand et al., 1991)  

การประเมินตนเองทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในและเปนอิสระจากแรงจูงใจ 
ภายนอก ซึ่งการที่นักเรียนมีแรงจูงใจทางการศึกษาทําใหนักเรียนมีผลงานทางการศึกษาใน 
ทางบวก (Gottfried,1985,1990) และจากการศึกษายังพบอีกวา นักเรียนที่มีประสบการณของ การประเมินตน
เอง จะมีอารมณทางบวกในหองเรียน มีความสุขในการทํางานที่เปนกิจกรรมทางการศึกษา และมีความพึงพอใจ
ในโรงเรียน (Vallerand,Blais,Brier and Pelletier, 1989  
อางถึงใน สุวรรณี  แสงวงศ ,2542) 

นักเรียนที่ไดรับประสบการณของการประเมินตนเองจะมีความสนใจในกิจกรรม 
ทางการศึกษา ชอบที่จะอยูโรงเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น รวมทั้งมีการปรับตัวที่ดีมากกวานักเรียนที่
ไดรับประสบการณของการควบคุม (Connnel and Wellborn,1990 อางถึงใน  (Deci , Vallerand et al., 1991) 
นอกจากนั้นจากงานวิจัยของ สิริพรรณ พรรณโกสุม (2537)  
ยังพบวานักเรียนที่มีการประเมินตนเองในวิชาคณิตศาสตรนั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวา
นักเรียนที่ไมมีการประเมินตนเอง 
 
3. การกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียน 

การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ตัวแปรที่มีความสําคัญอยางหนึ่งก็ 
คือ การออกแบบการควบคุมบทเรียน ซึ่งไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา ประเภทของ  บทเรียน เปนตน 
การควบคุมบทเรียนมี 3 ลักษณะคือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program control) การใหผูเรียนเปนผูควบ
คุม (Learner Control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและ 
ผูเรียน (Combination) (สินีนาถ ตลึงผล , 2541)  โปรแกรมที่นิยมใชในปจจุบัน สวนใหญจะเปนโปรแกรมที่มุง
ตอบสนองตอความสามารถของผูเรียนแตละคน  ผูเรียนมีโอกาสควบคุมอัตราความกาวหนาดวยตนเอง และ
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรทําใหสามารถที่จะบันทึก และกําหนดเวลาเรียนใหกับผูเรียนได   นอกจาก
นั้นการนําหลักทฤษฎีจิตวิทยาเขามาใชในการ       
ออกแบบ เชน การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivation) การสรางความทาทาย (Challenge)  
ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control) ยังเปนองคประกอบที่สําคัญที่ทําใหผูเรียนสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมากขึ้น 
ซึ่งเปนสวนเสริมใหการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนเปนไปดวยดี 
 

แตจากการศึกษางานวิจัยจะพบวา การใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนไมไดเปน 
ผลดีเสมอไป ซึ่งการใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนโดยอิสระจะเกิดผลดีภายในเงื่อนไขดังตอไปนี้ (Milheim & 
Martin , 1991)  

-   เมื่อผูเรียนเปนผูใหญ 
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-   เมื่อผูใชเปนผูที่มีผลการเรียนดี 
-   เมื่อเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกับทักษะสูง 
-   เปนเนื้อหาที่ผูเรียนคุนเคย 
-   มีการเสริมแนะนําไวในบทเรียน 
-   เมื่อมีโอกาสในการควบคุมบทเรียนอยางสม่ําเสมอ 
-   เมื่อมีการใหผูใชเลือกที่จะเปลี่ยนไปใหโปรแกรมควบคุมเองได 
-   เมื่อมีการเสริมการประเมินไวทายบทเรียน เพื่อประเมินวาผูใชควบคุมการเรียน 
     ไดมีประสิทธิภาพหรือไม 
 
 

 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาคณิตศาสตร 

สุพรรณี   คุงกะนันท (2530) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
ของการสอนเสริมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4   ที่มี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา ผลการวิจัยพบวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนเสริม      
เร่ือง เศษสวน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีระดับ 
นัยสําคัญที่ระดับ .01 นักเรียนสวนใหญสนใจและสนุกกับการเรียนสอนเสริมดวยคอมพิวเตอรชวย
สอน โดยใหเหตุผลวาตนไดรับประโยชนทําใหเขาใจบทเรียนดียิ่งขึ้น และผูปกครองสวนใหญมอง
เห็นวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอนักเรียนมาก ทําใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการ
เรียนคณิตศาสตร 
 

อุทุมพร  จามรมาน และคณะ (2528 – 2530) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา สําหรับนําไปใชในการเรียนการสอนแบบไมแบง 
ชั้นเรียน มีขอบเขตเนื้อหาครอบคลุมชั้น ป.2 – ป.6 เทานั้น จากการวิจัยพบวาในดานประสิทธิภาพสามารถบรรลุ
ตามวัตถุประสงคตามหลักการเทคโนโลยีเพื่อชวยการเรียนการสอน ดานประสิทธิผลพบวา นักเรียนใชเวลาใน
การเรียนนอยกวาปกติมาก ในดานความสนใจพบวา ผูเรียนมีความสนใจและสนุกสนานมากกวาการเรียนใน
หองเรียน 
 

นฤมล  เพ็ชรสุวรรณ (2534) ไดทําการศึกษา ผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ชวยสอนในเรื่องรอยละ สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา การเรียนกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนการเรียนอยาง



 50

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   นักเรียนใหความเห็นวา การนําเสนอบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนคณิตศาสตรเร่ือง รอยละ มีคําอธิบายในบทเรียนชัดเจนดี  มีสีสันสวยงาม    
มีภาพการตูน นาสนใจ ตัวหนังสือสามารถอานไดชัดเจน และทําใหนักเรียนรูสึกสนุกสนานกับ  
การเรียน สามารถเขาใจบทเรียนไดเร็วยิ่งขึ้น ตลอดจนมีความมุงมั่น   ที่จะทําคะแนนคณิตศาสตร
ใหสูงขึ้น 
 

รําภา  มีวิทยดี (2538) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบทักษะการหารของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกโดยครูกับเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน และครูกับหนังสือ
แบบฝกหัด และความคิดเห็นที่มีตอวิธีการเรียนทั้ง 3 วิธี พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความถูกตองในการหารและ
อัตราเร็วเฉลี่ยในการหารของนักเรียนที่ไดรับการฝกโดยครูกับคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการฝก
โดยครูกับหนังสือแบบฝกหัดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สําหรับความเห็นในแตละกลุมมีความเห็นวา 
การฝกทักษะในการหารแตละวิธี ทําใหหาผลหารไดถูกตองและรวดเร็วยิ่งขึ้น 
 

Gmitter (1990) ทําการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบวิธีสอน 3 แบบ คือ การสอนโดย 
การใชคอมพิวเตอรชวยสอน การสอนแบบเพื่อนสอนเพื่อน และการสอนตามวิธีปกติที่มีตอทักษะ
การคิดคํานวณของนักเรียนเกรด 3 และศึกษาเวลาที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะใหผลดีกวาการสอนแบบ
เพื่อนสอนเพื่อน และยังทําใหนักเรียนมีทักษะในการคิดที่รวดเร็ว และมีความกระตือรือรนในการ
เรียนมากกวา  การสอนแบบเพื่อนสอนเพื่อนจะใหผลดีกวาการสอนตามปกติ และขวงเวลาที่
เหมาะสมสําหรับการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 20 นาทีตอวัน 
 

Holly (1991) ไดทําการศึกษาพบวาการใชเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบฝกทักษะ ในการฝกทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีจุด
มุงหมายเพื่อปรับปรุงอัตราความเร็วและความถูกตองแมนยําในการจํา ผลปรากฏวาในเกรด 1 
และเกรด 2 มีอัตราเร็วและความถูกตองในการจําเพิ่มมากขึ้น เมื่อไดรับการฝกจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ 
 

4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการรับรูควาสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร 

  จิตติมา  จูมทอง (2537) ทําการศึกษาผลของการสอนตนเองตอการรับรูความ
สามารถของตนเองและผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในกลุมที่
มีผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรต่ํา จํานวน 40 คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุมคือ  
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กลุมทดลองและกลุมควบคุม ในกลุมทดลองจะใหนักเรียนฝกกลวิธีการสอนตนเองในระยะกอน
การทดลอง  จากนั้นใหทั้งสองกลุมไดรับการสอนและฝกทําแบบฝกหัดเปนจํานวน 10 คร้ัง จากนั้น
ทําการทดสอบการรับรูความสามารถของตนเองและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งสองกลุม จาก
ผลการศึกษาพบวานักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนการรับรูความสามารถของตนเองและคะแนน       
ผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมควบคุม และนักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนการรับรูความ
สามารถของตนเองและคะแนนผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร ภายหลังการทดลองสูงกวากอน 
การทดลอง 
 
  ภัทราพรรณ  สุขประชา (2540) ทําการศึกษาผลของการประเมินผลงานของ    
นักเรียนโดยตนเองและครู ที่มีตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ การรับรูความสามารถของตนเอง และผล
สัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยผูวิจัยใชกลุมตัวอยางจํานวน 
100 คน โดยแบงออกเปน 4 กลุม ตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร (สูงและต่ํา) 
และรูปแบบการประเมินผลงานของนักเรียน (โดยตนเองและครู )กลุมตัวอยางจะไดรับเงื่อนไขการ
ประเมินเปนระยะเวลา 9 สัปดาหติดตอกัน ภายหลังการทดลอง  ทดสอบกลุมตัวอยางดวยแบบ
ทดสอบแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ , แบบทดสอบการรับรูความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตร   
จากผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรทั้งระดับสูงและ
ระดับตํ่า   กลุมที่ประเมินผลงานโดยตนเอง มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์และการรับรูความสามารถของ
ตนเองสูงกวากลุมที่ไดรับการประเมินผลงานโดยครู  แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน      และระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและ
รูปแบบการประเมินผลงานของนักเรียน ไมสงผลรวมกันตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์   การรับรูความ
สามารถของตนเอง   และผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร 
 
  จิราภรณ  กุณสิทธิ์ (2541) ทําการศึกษาตัวแปรที่ใชทํานายผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร  ตัวแปรที่ศึกษาคือ การกํากับตนเองในการเรียน  การรับรูความสามารถของ
ตนเองทางคณิตศาสตร  ทัศนคติตอวิชาคณิตศาสตร และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 3  ในกรุงเทพมหานคร จํานวน 397 คน ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สามารถทํานายไดจาก การกํากับตนเองในการ
เรียน(RGU) การรับรูความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตร (SEF) และทัศนคติตอวิชา
คณิตศาสตร (ATT) โดยมีตัวทํานายที่ดีที่สุด คือ การรับรูความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตร 
(SEF)   
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รองลงมาคือ ทัศนคติตอวิชาคณิตศาสตร (ATT) และ การกํากับตนเองในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร (RUG) ตามลําดับ 
 

4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการกําหนดอัตราความกาวหนาในบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน 

รัชนีย  บุญมี (2534) ทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการกําหนดอัตราความ 
กาวหนากับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในกลุมนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 โดยกําหนดอัตราความกาวหนา 3 ประการคือ โดยผูเรียน โดยโปรแกรมและ 
โดยโปรแกรมบวกเวลาในการคิด ผลการศึกษาพบวา ไมวานักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ในระดับใดก็ตาม นักเรียนที่เรียนโดยกําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียนเองจะมีคะแนนสูงกวา 
นักเรียนที่เรียนโดยกําหนดอัตราความกาวหนาแบบโปรแกรมและแบบโดยโปรแกรมบวกเวลาใน
การคิด  
 

ญาณี  ฉันทศาสตรพงศ (2535) ไดศึกษาผลของปฏิสัมพันธิ์ระหวางรูปแบบการ 
จัดกลุมผูเรียนตามลักษณะบุคลิกภาพกับรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนรูในกลุมนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  
ชั้นปที่ 1 โดยจัดกลุมผูเรียนตามลักษณะบุคลิกภาพแบบแสดงตัว แบบเก็บตัว และแบบผสมเขา
ทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการกําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม
และโดยผูเรียน จากการศึกษาพบวา นักศึกษาที่เรียนโดยกําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม    
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาทีมีรูปแบบการจัดกลุมผูเรียนตามลักษณะบุคลิกภาพที่
เหมือนกัน ตางกันที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

เรืองเดช  สุทธิพล (2536) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบควบคุมและ 
แบบควบคุมโดยโปรแกรม จากการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบควบคุมโดยผูเรียนและควบคุมโดยโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน และ  
เมื่อเปรียบเทียบเวลาที่ใชในการทดลองพบวากลุมที่ควบคุมโดยผูเรียนใชเวลานอยกวาควบคุม
แบบโปรแกรม 
 

ชํานาญ  วิไลรัตนากูล (2536) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
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คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชบทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรที่    
ควบคุมโดยผูเรียนและควบคุมโดยโปรแกรม  จากการศึกษาพบวา ผูที่เรียนบทเรียนโปรแกรม     
ไมโครคอมพิวเตอรที่ควบคุมโดยผูเรียนและควบคุมโดยโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม  
แตกตางกัน และเมื่อเปรียบเทียบเวลาที่ใชในการทดลองพบวากลุมที่เรียนจากบทเรียนโปรแกรม
ไมโครคอมพิวเตอรที่ควบคุมโดยผูเรียนใชเวลานอยกวากลุมที่ควบคุมโดยโปรแกรม 

สุพจน  มงคลพิชญรักษ (2538) ไดศึกษาผลของการกําหนดระดับการควบคุม 
ความกาวหนาใน การเรียนโดยโปรแกรมในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
วิทยาศาสตรต่ํา จากการศึกษาพบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเมื่อเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 
และแบบกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาโดยโปรแกรมและกําหนดเวลาที่ใชในการเรียน   
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน และผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
กําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาโดยโปรแกรมและกําหนดเวลาที่ใชในการเรียน ใชเวลาใน
การเรียนมากกวาผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการกําหนดระดับการควบคุม
ความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรม 
 
  มงคล  แพทองคํา (2539) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการจําในวิชาคณิตศาสตร โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดยผูเรียนและโดยโปรแกรม กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
4 จํานวน 48 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมที่หนึ่งเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
การกําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียนกับกลุมที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม    
ผลจากการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนและความคงทนในการจําหลังการเรียนทั้งสองกลุม
ไมแตกตางกัน 
 

สุกิจ  แขวงโสภา (2540)  ไดทําการศึกษาผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนที่แตกตางกัน 2 รูปแบบของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
จํานวน 40 คน โดยทําการแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 20 คน กลุมแรกเรียนโดยผูเรียน 
ควบคุมโปรแกรมเอง กับอีกกลุมเรียนโดยโปรแกรมเปนผูควบคุม จากการศึกษาพบวา  
1)  นักเรียนที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเรียนเปนผูควบคุมดวยตนเองมีผล
สัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ควบคุมโดยโปรแกรม 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
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Gwan (1994) ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูจากวิธีการควบคุมการเรียนดวย 

คอมพิวเตอรชวยสอนที่แตกตางกันคือ การควบคุมโดยโปรแกรม (Program Control : PC)  
การควบคุมโดยผูเรียน (Learner Control : LC) และการควบคุมโดยผูเรียนกับคําแนะนํา  
(Learner Control with Advicement : LCA) โดยศึกษาความสัมพันธกับแบบการคิด 2 แบบ  
คือ แบบการคิดแบบพึ่งพา (FD)   แบบการคิดอิสระ (FI) โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการฝก
และปฏิบัติ (Drill and Practice) สอนทักษะเลขคณิตกับนักเรียนชั้นประถม  เพื่อหาวิธีการควบคุม   
การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมกับผูเรียน และเวลาที่ใชในการเรียนรู โดยให
ผูเรียนเรียน 9 บทเรียน ใชแบบแผนการทดลองแบบ 3X2 ทดสอบสมมุติฐานทางสถิติดวยการ
ทดสอบความแปรปรวน 3 ทาง (three way ANOVA) พบวากลุมผูเรียนที่มีแบบการคิดพึ่งพา (FD) 
มีคะแนนสูงกวากลุมผูเรียนที่มีแบบการคิดอิสระ (FI) ในการควบคุมการเรียนโดยโปรแกรม (PC) 
ในขณะที่กลุมผูเรียนที่มีแบบการคิดอิสระ (FI) มีผลการเรียนสูงกวากลุมผูเรียนที่มีแบบการคิด 
พึ่งพา (FD) ในการควบคุมการเรียนโดยผูเรียน (LC) แตกลุมผูเรียนที่มีแบบการคิดตางกันเรียน
ดวยวิธีการควบคุมการเรียนโดยผูเรียนกับคําแนะนํา (LCA) ปรากฏวาผลคะแนนไมแตกตางกัน 
แสดงใหเห็นวาแบบการคิดกับวิธีการควบคุมการเรียนมีความสัมพันธกัน สําหรับเวลาที่ใชใน     
การเรียนนั้น ผูเรียนที่มีแบบการคิดอิสระ (FI) จะใชเวลาเรียนนอยกวาผูเรียนที่มีแบบการคิดพึ่งพา 
(FD) ทั้งแบบการควบคุมการเรียนโดยผูเรียน (LC) และการควบคุมการเรียนโดยผูเรียนกับคําแนะ
นํา (LCA)   แตถาเรียนโดยการควบคุมการเรียนโดยโปรแกรม (PC) จะใชเวลาในการเรียนไมแตก
ตางกัน      จะเห็นไดวากลุมผูเรียนที่มีแบบการคิดอิสระจะใชเวลาในการเรียนนอยกวา และเหมาะ
ที่ใชวิธีการเรียนแบบควบคุมการเรียนโดยผูเรียนเองเพราะผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียนรู
ดวยตนเอง ขณะที่กลุมผูเรียนที่มีแบบการคิดพึ่งพาจะใชเวลาเรียนมากกวาในการเรียนแบบที่ตอง
ควบคุมการเรียนดวยตนเอง อันเนื่องจากผูเรียนตองใชเวลาในการพิจารณาไตรตรองเนื้อหาอยาง
รอบคอบ  แตถาผูเรียนที่มีแบบการคิดพึ่งพาไดเรียนโดยการควบคุมจากโปรแกรมซึ่งมีลําดับ      
ข้ันตอนก็จะใชเวลาในการเรียนนอยลง 
 

Yong and Wee (1996) ไดศึกษาผลการจูงใจที่มีผลตอการควบคุมการเรียน  
ในคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีวิธีการควบคุมการเรียน 2 แบบคือ แบบที่ควบคุมโดยผูเรียน (LC)  
กับแบบที่ควบคุมโดยโปรแกรม (PC)  ซึ่งการควบคุมโดยผูเรียนมีเนื้อหาการเรียนที่ตอเนื่องกัน แต
ผูเรียนเลือกไดวาจะเรียนอะไรอยางไร การควบคุมกระทําโดยตัวผูเรียนเอง ในขณะที่แบบการควบ
คุมโดยโปรแกรมผูเรียนที่ตองเรียนจากเนื้อหาที่ตอเนื่องกันตามลําดับข้ันของแตละเรื่อง โดยไมมี
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ทางเลือกใหผูเรียน การวิจัยตองการหาความสัมพันธของรูปแบบการจูงใจที่มีประสิทธิภาพในการ
ออกแบบการสอน โดยศึกษาองคประกอบ  แรงจูงใจ 4 อยาง คือ  ความตั้งใจ (Attention)  
ความสัมพันธกันเนื้อหา (Relevance) ความเชื่อมั่น (Confidence) และความพึงพอใจ 
(Satisfaction)  ตามคุณลักษณะของการจูงใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทดลองกับ  
นักเรียนชั้นประถมเกรด 6 จํานวน 48 คน แบงออกเปน  2 กลุม ๆละ 24 คน กลุมที่หนึ่งเรียนแบบ
การควบคุมโดยผูเรียน  กลุมที่สองเรียนแบบการควบคุมโดยโปรแกรม  พบวา ผลการเรียนของ   
นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการควบคุม  2  แบบแตกตางกัน โดยกลุมที่เรียนดวยการควบคุมโดย
โปรแกรมมีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เรียนดวยการควบคุมโดยตัวผูเรียนเอง เมื่อทดสอบรายคูระหวาง
วิธีการควบคุม 2 แบบ กับแรงจูงใจแตละอยาง ไมพบความแตกตางกันแตเมื่อทดสอบความ 
แตกตางของแรงจูงใจ 4 แบบ   พบวา แรงจูงใจใหผลแตกตางกัน 

 
จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่สามารถสนอง 

ตอบตอความตองการของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน โดยผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนหรือ
ระยะเวลาที่ใชในการเรียน ไดตามความตองการ และคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถสนองตอบ
ตอผลของการกระทําของผูเรียนไดทันที นอกจากนี้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
การกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียน (Pace of Learning) ใหกับผูเรียนอยางเหมาะสม 
สามารถสรางใหเกิดความสนใจ (Attention) และแรงจูงใจ (Motivation) ใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนสูงขึ้น (Gropper,1964 ; Rieser ,1984 ; Wittrok ,1979 อางถึงใน สุพจน มงคลพิชญรักษ 
, 2538) ผูวิจัยจึงทําการศกึษาถึงการกําหนดอัตราความกาวหนาทั้งสองแบบที่สงผลใหเกิด 
แรงจูงใจวามีผลอยางไรตอผลสัมฤทธิ์ในผูเรียนที่มีการรับรูความสามารถทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรตางกัน 
 



บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง ผลของรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีระดับ
ประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน มีวัตถุประสงคในการวิจัยดังนี้ 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี 
รูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีระดับประเมิน
ความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน  

ผูวิจัยใชระเบียบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental  Method) มีรายละเอียดและขั้นตอนใน
การดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 
กลุมตัวอยางประชากร 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่   1   
ภาคการศึกษาที่  2  ปการศึกษา 2544  จากโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์  อําเภอเมือง   
จังหวัดฉะเชิงเทรา  สังกัดกรมสามัญศึกษา ที่เคยผานการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ”  

ผูวิจัยไดทําการสุมตัวอยาง  โดยใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย  จากหองเรียนใน 
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ จํานวน 3  หองเรียน  จากนั้นผูวิจัยใหนักเรียนทั้งสามหองทําแบบ
ทดสอบประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร   หลังจากนั้นทําการสุมอยางงายเลือก 
นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง และต่ํา กลุมละ  40  คน   
รวมทั้งหมดจํานวน  80  คน 
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ตารางที่ 1 แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

                                            ระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร 

    รูปแบบการควบคุมเวลาในการฝก                         สูง                       ต่ํา                   รวม   
 
ควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเอง (คน)                20         20                    40 

ควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรม (คน)             20         20                    40 

                           รวม                                           40                    40                    80 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้  
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะวิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” 

เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท Drill and Practice  มี 2 โปรแกรมดังนี้ 
   1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนสามารถควบคุมระยะเวลาที่
ใชในการทําแบบฝกหัดในสวนของชุดฝกทักษะ (Learner Control) โดยที่ผูเรียนสามารถเลือก
ระยะเวลาไดตามความตองการของตนเองที่จะทําแบบฝกไดทัน นอกจากนั้นผูเรียนสามารถเลือก
ไดวาจะใชเวลาที่นอยกวาเวลามาตรฐานเพื่อเปนแรงกระตุนใหเกิดความทาทายใหผูเรียนสนุกกับ
การฝกปฏิบัติ 
   1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดระยะเวลาเปนมาตรฐานใน
การทําแบบฝกหัดในสวนของชุดฝกทักษะ (Program Control) ซึ่งจะถูกกําหนดโดยโปรแกรม 
 
  2. แบบทดสอบประเมินความสามารถตนเองในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  
“รอยละ” จะประกอบดวยสวนของโจทยคําถามที่อยูในแผนโปรงแสง จํานวน 20 ขอ โดยวัดคา
ความเชื่อมั่นและคาความยากงายของโจทยคําถาม และสวนของกระดาษคําตอบซึ่งเปนแบบ 
Scale  10  ชอง  ตั้งแตระดับ 1 – 10   ตามระดับความมั่นใจ 
 
  3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง “รอยละ”  เปนขอสอบแบบ 
อัตนัย จํานวน 20 ขอ และแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ รวมทั้งหมด 30 ขอ 
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ขั้นตอนการสรางเครื่องมือวิจัย 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะในวิชาคณิตศาสตร 

1.1  ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงคในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่  1 ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช  2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) เร่ือง “รอยละ”  
นําเนื้อหาที่วิเคราะหแลวมาออกแบบการสอนอยางมีระบบ เขียนเปนแผนการสอนสําหรับการสอน
เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค ในการใหความรู และออกแบบสรางขอสอบชนิด  4  ตัวเลือก  
จํานวน 150 ขอ 

1.2 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ อาจารยประจําภาควิชามัธยมศึกษา   
สาขาการสอนคณิตศาสตร คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน  1  ทาน  และ
อาจารยที่สอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน  2  ทาน  ที่มีประสบการณใน
การสอนวิชาคณิตศาสตร ไมต่ํากวา  5   ป รวมทั้งหมด  3   ทาน  ตรวจสอบเพื่อพิจารณาความ
ตรงตามเนื้อหาของแผนการสอน  ความสอดคลองของแบบฝกปฏิบตัิกับเนื้อหา  ภาษาที่ใช 
แลวนํามาปรับปรุง แกไข 

1.3  นําสวนของแบบฝกปฏิบัติไปทําการวัดคาระดับความยาก คาอํานาจจําแนก 
 ในกลุมนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง วัดหาคาความเที่ยงของขอสอบ   

1.4 นําเนื้อหาบททบทวนและขอสอบไปสรางเปนแบบฝกทักษะในโปรแกรม 
คอมพิวเตอรชวยสอน  หลังจากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปตรวจสอบความถูกตอง
เหมาะสมโดยผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3 ทาน นํามาปรับปรุงแกไข 

1.5 นําขอสอบที่สรางในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทําการหาเวลา 
มาตรฐานในการทําแบบฝกปฏิบัติ ในกลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถของตนเองสูง
และต่ํา  กลุมละ 10  คน  รวมทั้งหมด  20  คน  

1.6   นําเวลาที่ไดจากการทดสอบไปกําหนดเวลามาตรฐานในแบบฝกปฏิบัติ 
3 หนวยละ2 ชุดๆ ละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 60 ขอ และในสวนของทบทวนเนื้อหา หนวยละ 10 ขอ 

1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดพัฒนาแลวนําไปทดสอบหาคาความ 
เที่ยงของเครื่องมือ โดยทดลองกับนักเรียนที่เปนตัวแทนที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  20  คน  
จํานวน 2  คร้ัง โดยเวนระยะหางการทดสอบ  2  สัปดาห   
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เกณฑการใหคะแนน 

  เลือกคําตอบถูกได          1  คะแนน 
  เลือกคําตอบผิดได          0  คะแนน 

  1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “รอยละ” ไปทดสอบหาคามาตรฐาน 
85/85 (วชิราพร  อัจฉริยโกศล ,2536) โดยดําเนินการตามลําดับดังนี้ 
   

ขั้นตอนที่ 1 ทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one testing) ใหนักเรียนเปนตัวแทน 
จํานวน 1 คน เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียน เมื่อนักเรียน
เรียนแลวก็ใหทําแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตรทันที ในระหวางที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนและทําแบบทดสอบ ผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาสามารถเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผูเรียนควบคุมเนื้อหาไดอยางคลองแคลว และมีความเขาใจในบทเรียน
หรือไม แลวนําผลการศึกษามาปรับปรุง แกไขบทเรียนและแบบทดสอบ 
 
  ข้ันตอนที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing)  ผูวิจัยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “ รอยละ” และแบบทดสอบที่ผานการปรับปรุงในขั้นตอนที่ 1 แลว ไป
ใชทดลองในกลุมตัวแทน จํานวน 5 คนโดยนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทําแบบ
ทดสอบหลังเรียนทันที แลวนําผลมาศึกษาเพื่อปรับปรุงบทเรียนและแบบทดสอบ  โดยในขั้นตอนนี้
ไดทําการทดสอบในกลุมตัวแทน จํานวน 5 คนอีก 3 คร้ัง  
   
  ขั้นตอนที่ 3 ทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) ผูวิจัยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “ รอยละ” และแบบทดสอบที่ผานการปรับปรุงในขั้นตอนที่ 2 แลว 
ใชทดลองในกลุมตัวแทน จํานวน 30 คน โดยนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที นําผลมาวิเคราะห ตรวจสอบเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 85/85  
ปรากฎวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดนี้ สามารถบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไดทุกขอ
ตามเกณฑมาตรฐาน  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะแบงออกเปน  3  สวนดังนี้ 
สวนที่ 1 เปนสวนแนะนําวิธีการใชบทเรียน 
สวนที่ 2 เปนการสรุปประเด็นเนื้อหา สําหรับทบทวนความรู 
สวนที่ 3 เปนสวนของแบบฝกปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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 1. สวนแนะนํา จะแนะนําการใชบทเรียน วิธีการใชปุมควบคุมและแจง 
วัตถุประสงคของการใชโปรแกรมใหนักเรียนทราบ 
   2. สวนทบทวนแนวคิด จะอธิบายเนื้อหาในแตละหนวยพรอมกับมีแบบ
ฝกหัดพรอมเฉลยวิธีคํานวณ จํานวน 10 ขอ เพื่อใหนักเรียนที่ยังสงสัยไดกลับมาทบทวนอีกครั้ง 
   3. สวนแบบฝกทักษะในแตละหนวยจะมีแบบฝกปฏิบัติหนวยละ 2  ชุด
ชุดละ 10 ขอ โดยขอสอบแตละชุดจะมีคาระดับความยาก ดังนี้ 

ระดับที่ 1 มีคาระดับความยาก   ตั้งแต   0.61 - 0.80 จํานวน 3 ขอ  
ระดับที่ 2 มีคาระดับความยาก   ตั้งแต   0.40 - 0.60 จํานวน 4 ขอ   
ระดับที่ 3 มีคาระดับความยาก   ตั้งแต   0.20 - 0.39 จํานวน 3 ขอ    

การควบคุมเวลา  แบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ  
1. แบบที่ผูเรียนสามารถควบคุมเวลาการฝกไดตามความตองการของผูเรียนที่ 

จะสามารถทําแบบฝกปฏิบัติไดทัน โดยแบบฝกปฏิบัติในแตละชุดจะแจงเวลาที่ใชโดยเฉลี่ยเปน  
มาตรฐานไว ดังแสดงในแผนภาพที่ 6 ในภาคผนวก ง 

2. แบบที่กําหนดเวลาที่ใชโดยเฉลี่ยเปนมาตรฐานโดยโปรแกรม 
 
2.แบบทดสอบประเมินความสามารถตนเองในวิชาคณิตศาสตร        

แบบทดสอบนี้ดัดแปลงมาจาก จิตติมา  จูมทอง (2537)  ซึ่งพัฒนามาจาก   
The  Self – Efficacy  test   ของ  Schunk ,Hanson  and  Cox (1987) เปนแบบวิธีการวัดความ
เขมหรือความมั่นใจ (Self – efficacy strength)   

2.1 ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงคในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่  1 ตามหลักสตูรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช  2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) เร่ือง  “รอยละ” 

2.2 ดําเนินการสรางโจทยคําถาม จํานวน 40  ขอ  และทําการประเมินคุณภาพ 
ของโจทยคําถามโดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ อาจารยประจําภาควิชามัธยมศึกษา สาขาการ
สอนคณิตศาสตร  คณะครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน  1  ทาน  และอาจารย      
ที่สอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน  2  ทาน  ที่มีประสบการณในการสอน
วิชาคณิตศาสตร ไมต่ํากวา  5   ป รวมทั้งหมด  3   ทาน ตรวจสอบเพื่อพิจารณาความสอดคลอง
ของขอสอบกับเนื้อหา ภาษาที่ใช  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

2.3 นําโจทยคําถามไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 1 จํานวน  
 50  คน เพื่อหาคาระดับความยาก  คาอํานาจจําแนก   ความเที่ยงของแบบทดสอบ 
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  2.4 จัดทําแบบทดสอบลงแผนโปรงใส จํานวน 20 ขอ  โดยนําเสนอปญหาครั้งละ  
1  ขอ การตอบแบบทดสอบจะตอบลงในกระดาษคําตอบ ซึ่งเปนแบบวัดมี 10 ระดับ (ภาคผนวกข) 
ใหตัดสินประเมินความสามารถของตนเองวาสามารถแกปญหาโจทยในแตละขออยูระดับใด   
โดยมีระยะหาง  1  - 10 และมีขอความกํากับดังนี้   
 
     1  = ไมสามารถทําได       

3   = มั่นใจเล็กนอย      
5   = มั่นใจปานกลาง        
7   = คอนขางมั่นใจวาทําได          

           10   = มั่นใจวาทาํไดจริงๆ 

  2.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใชในกลุมนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 
แตเรียนอยูในระดับชั้นเดียวกัน และทดสอบในหองเรียนที่จะใชทดลองจริง เพื่อหาความเที่ยงของ
เครื่องมือและปจจัยที่อาจสงผลตอการทดลอง กอนนําไปใช   ดังนี้ 

2.5.1 หาระยะเวลาที่ใชในการนําเสนอโจทยแตละขอใหเหมาะสมทั้งใน 
กลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง และต่ํา 

2.5.2 หาขนาดและรูปแบบของตัวอักษรที่เหมาะสมในการนําเสนอ 
2.5.3 หาระยะหางของเครื่องฉายและขนาดของจอภาพที่เหมาะสมใน 

การนําเสนอ  
2.6  วิธีการทดสอบ  อธิบายขั้นตอนและวิธีการในการทดสอบใหผูเรียนเขาใจ  

โดยชี้แจงวาจะนําเสนอปญหาทีละ 1 ขอ   เมื่อนักเรียนดูโจทยแลวจะตองตัดสินใจวามีความ
สามารถในการแกปญหาในแตละขอไดหรือไม  อยูในระดับใดโดยไมตองแสดงวิธีทํา  ย้ําให 
นักเรียนเขาใจวาระดับตัวเลขยิ่งสูงจะแสดงวานักเรียนสามารถทําโจทยขอนั้นไดจริงๆ  สวนตัวเลข
ที่มีคาต่ําแสดงวา นักเรียนมคีวามแนใจวาทําไมได  จากนั้นใหนักเรียนทําเครื่องหมายวงกลมตาม
ตัวเลขในกระดาษคําตอบ  โดยผูวิจัยจะทําการจับเวลาตั้งแตนักเรียนเริ่มดูโจทยจนกระทั้งนักเรียน
ทําเครื่องหมายลงในกระดาษ  ผูวิจัยทําการทดสอบการมองเห็นของนักเรียนในเรื่องขนาดของ 
ตัวอักษร  ระยะหางระหวางหนาจอเพื่อกําหนดคามาตรฐาน 

2.7 นําเครื่องมือมาปรับปรุงแกไขและนําไปใชทดลองจริง กอนทําการทดลอง  
อธิบายถึงวิธีการตอบและสอบถามจนแนใจวาผูเรียนเขาใจ โดยเสนอตัวอยาง 3  ขอ   เพื่อให  
นักเรยีนไดฝกการตอบแบบทดสอบและเปดโอกาสใหซักถาม 
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   คาคะแนนประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร ไดจากคาคะแนนของ
ทุกขอรวมกันแลวหารดวยจํานวนขอทั้งหมด  ผูที่ไดคะแนนสูง ถือวามีระดับประเมินความสามารถ
ของตนเองสูงกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา โดยผูที่มีคะแนนสูง คือ ผูที่มีคะแนนเฉลี่ยมากกวาหรือ
เทากับ 8  ผูไดคะแนนนอย  คือ ผูที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยกวาหรือเทากับ  3 
 
3.แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร        

3.1 ศึกษาเนื้อหาจากหลักสูตร  คูมอืครูและหนังสือรายวิชาคณิตศาสตร    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533)  
โดยครอบคลุมเฉพาะเนื้อหาและวัตถุประสงคทางการเรียน เร่ือง  “รอยละ” 

3.2 สรางขอสอบหนวยที่ 3 ชนิด  4  ตัวเลือก จํานวน  20  ขอ และขอสอบหนวย 
ที่ 1 และ 2  ชนิดเติมคํา จํานวน 40  ขอ    และทําการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ โดยให 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  คือ  อาจารยประจําภาควิชามัธยมศึกษา  สาขาการสอนคณิตศาสตร  
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  1  ทาน  และอาจารยที่สอนวิชาคณิตศาสตร 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน  2  ทาน  ที่มีประสบการณในการสอนวิชาคณิตศาสตร  
ไมต่ํากวา  5 ป รวมทั้งหมด  3  ทาน ตรวจสอบเพื่อพิจารณาความสอดคลองของขอสอบกับ 
เนื้อหา  ภาษาที่ใช  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3.3 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแลวไปหาคาระดบัความยาก คาอํานาจในการ 
จําแนกในนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่   1  นําขอสอบมาแบงเปน 2 สวนคือ แบบปรนัย
จํานวน 20 ขอ และอัตนัย จํานวน 10 ขอ และกําหนดใหแบบทดสอบมีระดับความงาย  ระดับยาก
งายปานกลาง และระดับยาก ระดับละ 33 เปอรเซ็นตของจํานวนขอสอบทั้งหมด 30  ขอ 

3.4 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
จํานวน  50 คน เพื่อวัดคาความเที่ยงของขอสอบ  
 
วิธีดําเนินการทดลอง 

1. เตรียมสถานที่ใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คือ  หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ฝายโสตทัศนศึกษา โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์  จ.ฉะเชิงเทรา 
เปนเครื่องไมโครคอมพิวเตอร  จอสีแบบ   VGA   มี  CPU  ระดับ  Pentium 3 จํานวน 40 เครื่อง 
พรอมลําโพง 
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2. การทดลอง แบงกลุมทดลองออกเปน 2  กลุมคือนักเรียนที่มีระดับประเมิน 
ความสามารถตนเองสูงและต่ํา ทดลองเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีรูปแบบการ 
ควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและแบบที่ควบคุมเวลาโดยโปรแกรม รวมทั้งหมด 4 กลุมๆ
ละ 20 คน 

3.  ใหนักเรียนทดลองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  
เร่ือง “การบวก ลบ จํานวน”   เพื่อใหนักเรียนคุนเคยกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 

4. กอนการทดลอง ทําการวัดผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ”  ใน 
ผูเรียนทั้ง  4  กลุม  

5. กําหนดใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แบงออกเปน  3  วัน  
เรียนวันละ 1 หนวย ๆละ 1  ชั่วโมง ดังนี้ 

-  วันที่ 1  ใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยที่ 1  
เร่ือง ”อัตราสวนและรอยละ”  และทําแบบฝกปฏิบัติในชุดที่  1  เมื่อนักเรียนเรียนเสร็จและทราบ
คะแนนที่ไดจากการฝกทําแบบฝกปฏิบัติแลว นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนแนวคิดหรือเลือกทํา
แบบฝกปฏิบัติชุดที่  1 หรือชุดที่ 2  ได  หลังจากที่เรียนเสร็จใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์การเรียนทันที 

-  วันที่ 2  ใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยที่  2  
เร่ือง “การคํานวณเกี่ยวกับรอยละ” และทําการวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน     

-  วันที่ 3  ใหนักเรียนเรียนแบบฝกปฏิบัติ หนวยที่ 3 เร่ือง ”การแกโจทย 
ปญหาเกี่ยวกับรอยละ” และทําการวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน  โดยกําหนดใหนักเรียนตองใชเวลาใน
การเรียนในแตละหนวย  ไมต่ํากวา 30 นาที เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะในการเรียน  
(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง , 2544) 

6. ผูวิจัยรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบ เพื่อการวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 

1. รวบรวมคะแนนของกลุมตัวอยางจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชา 
คณิตศาสตรเร่ือง ”รอยละ” เพื่อคํานวณหาคาเฉลี่ย (X) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
ที่ไดจากคะแนนกอนและหลังการทดลอง    

2. ทดสอบความมีนัยสําคัญของความแตกตางของคะแนนสอบกอนเรียนและ 
คะแนนสอบหลังเรียนดวยการใชคาสถิติ   Two-way   ANOVA    ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 
ดวยโปรแกรม   SPSS  10.0   for  Windows   เพื่อดูพัฒนาการของผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร       
เร่ือง “รอยละ” โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ   
 



บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของรูปแบบ      
การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน   
โดยผูวิจัยไดทําการศึกษากับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวนทั้งสิ้น      
80 คน โดยแบงกลุมตัวอยางตามระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง     
จํานวน 40 คน และระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา จํานวน 40 คน 

ตัวแปรที่ใชศึกษาในครั้งนี้ 

ตัวแปรอิสระ ไดแก 

1. ระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรของนักเรียน 2 ระดับ  
 1.1 นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง 
 1.2 นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา 

                         2. รูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ  2  รูปแบบ คือ 
       2.1 การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยผูเรียน 
       2.2 การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรม 

 ตัวแปรตาม   ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

 หลังจากทําการทดลองตามกระบวนการวิจัยที่กําหนดแลว ผูวิจัยทําการวัด     
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู  ความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใช และการวิเคราะห         
เร่ือง “รอยละ” ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการควบคุมเวลา
การฝกปฏิบัติ  2  รูปแบบทันท ี แลวนําคะแนนจากแบบทดสอบไปทําการวิเคราะหโดยใชโปรแกรม 
สําเร็จรูป SPSS for Windows 10.0 ในการวิเคราะหขอมูล ความแปรปรวนแบบสองทาง  
(Two-way Analysis of Variance)  
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  ผูวิจัยไดจําแนกการวิเคราะหขอมูลออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 
1. คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางระดับประเมินความสามารถตนเองทาง

คณิตศาสตรกับรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน 

3. การวิเคราะหความแตกตางเปนรายคูของระดับประเมินความสามารถตนเอง 
ทางคณิตศาสตรกับรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตอนที่ 1  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ตารางที่ 2 แสดงคาเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ 

     เรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับประเมินความ 
     สามารถตนเองและรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ 
 

                      นักเรียนที่มีระดับประเมินความ              นักเรียนที่มีระดับประเมินความ 
         สามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง        สามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา 

รูปแบบการควบคุม 
เวลาการฝกปฏิบัติ  กอนเรียน           หลังเรียน               กอนเรียน            หลังเรียน 

   X         SD         X           SD            X         SD          X          SD 
 
ควบคุมโดยผูเรียน       20.70     4.62     25.30      2.52        7.45      3.36     18.05      4.02 

ควบคุมโดยโปรแกรม   15.75     5.51     22.95      5.15        8.35      2.35     11.00      3.87 

รวม           18.23     5.61    24.13       4.17        7.90      2.90     14.53      5.28 

  

จากตารางที่ 2 คาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการเลือกรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน กลุมนักเรียนที่มี
ระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 18.23  และกลุม    
นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา  มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 7.9    
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร
สูงเทากับ 5.61  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถ    
ตนเองทางคณิตศาสตรต่ําเทากับ  2.90  จะเห็นไดวาการกระจายของคะแนนกอนเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา     
จะมีการกระจายของคะแนนนอยกวากลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทาง
คณิตศาสตรสูง 
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  คาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีการเลือกรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน กลุมนักเรียนที่มีระดับประเมิน
ความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 24.13 และกลุมนักเรียนที่มีระดับ
ประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 14.53 สวนเบี่ยงเบนมาตร
ฐานของกลุม    นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูงเทากับ 4.17 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทาง
คณิตศาสตรต่ําเทากับ  5.28   จะเห็นไดวาการกระจายของคะแนนกอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน กลุมนักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ําจะมีการกระจาย
ของคะแนนมากกวากลุมนักเรียน  ที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง 
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ตารางที่ 3  แสดงคาเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนผลตางของคะแนน 
      หลังเรียนกับคะแนนกอนเรียนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับประเมินความ 
      สามารถตนเองทางคณิตศาสตรและรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ 

 

                   นักเรียนที่มีระดับประเมินความ         นักเรียนที่มีระดับประเมินความ      รวม 
      สามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง   สามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา 

รูปแบบการควบคุม 
เวลาการฝกปฏิบัติ           X         SD                         X          SD                     X        SD 
 
ควบคุมโดยผูเรียน                  4.60     4.72                    10.60       4.55                7.60     5.49 
                                                ( N=20 )      ( N=20 )                       ( N=40 ) 

ควบคุมโดยโปรแกรม              7.20     4.01            2.65       4.22                 4.93     4.67 
            ( N=20 )                  ( N=20 )                       ( N=40 ) 

รวม                      5.90     4.52                     6.63       5.91                 12.53   5.24 
   
 

จากตารางที่ 3  พบวาคาเฉลี่ยของคะแนนผลตางของคะแนนกอนเรียนกับ 
หลังเรียนของกลุมที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูงเมื่อเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรม  มีคาเฉลี่ยของคะแนน     
ผลตางของคะแนนกอนเรียนกับหลังเรียนเทากับ 7.20  ซึ่งสูงกวากลุมที่เลือกรูปแบบการควบคุม
เวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองที่มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60  และกลุมตัวอยางที่มีระดับประเมินความ
สามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา  เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมที่มีการควบ
คุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองมีคาเฉลี่ยของคะแนนผลตางของคะแนนกอนเรียนกับหลังเรียน
เทากับ 10.60  ซึ่งสูงกวากลุมที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรมที่มีคาเฉลี่ย  
เทากับ  2.65 
 
 
 
 
 



 74

ตอนที่  2   ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร 
    กับรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ 

 
ตารางที่  4  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 

      กลุมตัวอยางที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูงและต่ํา  
       เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการเลือกรูปแบบการควบคุมเวลา 
       การฝกปฏิบัติตางกัน 

 
แหลงความแรปรวน         SS                   df                MS               F               P 

ตัวแปรรวม                           3150.050               1          3150.050     164.437        .000 
รูปแบบการควบคุมเวลา                 140.450                1            140.450        7.332        .008* 
ระดับประเมินความสามารถตนเอง      9.800                1                9.800          .512        .477 
ปฏิสัมพันธ                                    561.800                1            561.800      29.327        .000* 
ความคลาดเคลื่อน                       1455.900              76              19.157 

รวม                                             5318.000              80 

*P< .05 

  จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง(Two-way ANOVA) 
ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแสดงผลของตัวแปรรวมวามีความแตกตางกันสองชุด คือ 
นักเรียนที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรม  
เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

  นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน คือ      
นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสงูและนักเรียนที่มีระดับประเมิน
ความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
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นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน เมื่อเรียน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน  มีคาเฉลี่ยของคะแนน
จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี นัยสําคัญที่ระดับ .05 
 
  เนื่องจากมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 ของระดับการประเมิน
ความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกันที่มีตอรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติใน     
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงนําคาเฉลี่ยของคะแนนมากําหนดลงกราฟในแผนภาพที่ 9 และ
เปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนเปนรายคู โดยวิธีการเปรียบเทียบความความแตกตางตาม
วิธีของตูกีร (Tukey  method) ดังแสดงในตารางที่  5 และตารางที่ 6 ตามลําดับดังนี้ 
 
 
 
     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  
 

15            
                                            10.60 

10            
                                                                                 7.20         กําหนดโดยโปรแกรม 
   5                                                                            4.60         เลือกดวยตนเอง 
                            2.65 
 
           ต่ํา                                     สูง                   ระดับประเมินความ 
                                                                                                  สามารถตนเอง 
 
 แผนภาพที่  9  กราฟแสดงคาเฉลี่ยระหวางรูปแบบการควบคุมเวลาการฝก 
            ปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและระดับประเมินความสามารถ 
            ตนเองทางคณิตศาสตร 
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ตอนที่  3  การวิเคราะหความแตกตางเปนรายคูของระดับประเมินความสามารถตนเองทาง
คณิตศาสตรกับรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบเปนรายคูของคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม   
ตัวอยางที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  2  แบบที่มี
ระดับประเมินความสามารถตนเองตางกัน  โดยวิธีของตูกีร (Tukey  Method) 
 
 
         ระดับประเมินความสามารถตนเอง 
 
             สูง                  ต่ํา 
ระดับประเมินความสามารถ       X1    X2 
ตนเอง         5.9                                       6.63 

 
สูง     X1   5.9          -               0.73 
ต่ํา     X2  6.63         -      - 
 
*P < .05 
  จากตารางที่  5  แสดงคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายคู   
ของกลุมผูเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูงและต่ํา มีผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 
 
 
 
 
 
 



 77

ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบเปนรายคูของคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม   
ตัวอยางที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ       
โดยวิธีของตูกีร (Tukey  Method) 
 
 
      รูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ 
 
         ควบคุมเวลาดวยตนเอง    ควบคุมเวลาโดยโปรแกรม 
รูปแบบการควบคุมเวลา        X1    X2 

7.6                                       4.93 
 

ควบคุมเวลาดวยตนเอง   X1   7.6       -               2.67 
ควบคุมเวลาโดยโปรแกรม X2  4.93      -                 -  
 
*P < .05 
  จากตารางที่  6  แสดงคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายคู   
ของกลุมผูเรียนที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและกําหนดเวลาการฝกโดยโปรแกรม 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
  การเสนอผลงานวิจัยเรื่อง  ผลของรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติใน     
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1     
ที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน  เปนการวิจัยเชิงทดลองครอบคลุม
สาระสําคัญคือ  วัตถุประสงคของการทดลอง  สมมติฐานของการวิจัย   กลุมตัวอยาง   เครื่องมือ  
ที่ใชในการวิจัย  วิธีดําเนนิการทดลอง   การวิเคราะหขอมูล   สรุปผลการวิจัย   ขอเสนอแนะในการ
นําผลงานวิจัยมาใช   และขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี 
รูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีระดับประเมิน
ความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตางกัน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. นักเรียนที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและโดยโปรแกรมในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน 

2. นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรในกลุมสูงและกลุมตํ่า      
จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 

3. มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกับระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1                 
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ จ.ฉะเชิงเทรา สังกัดกรมสามัญศึกษา ที่กําลังเรียนอยูภาคเรียนที่  2 
ปการศึกษา 2544 จํานวน  80  คน ที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง  
และต่ํา กลุมละ 40 คน ซึ่งไดมาจากการทดสอบโดยใชแบบประเมินความสามารถของตนเอง   
โดยพิจารณาจากคะแนน การรับรูความสามารถทางคณิตศาสตร ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย 10  คะแนน 
ดังนี้ 
               - ระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง  ไดคะแนนเฉลี่ย 

    เทากับหรือมากกวา  8  คะแนน 
                          - ระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา  ไดคะแนนเฉลี่ย 
                             เทากับหรือนอยกวา  3  คะแนน 

 จากนั้นผูวิจัยทําการสุมตัวอยางในแตละกลุมออกเปน  2  กลุมยอย  กลุมละ    
20  คน  ไดทั้งหมด 4 กลุมยอย  แลวทําการสุมแตละกลุมยอยเขารับการทดลองดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเอง และควบคุมเวลา    
โดยโปรแกรม (ดังตารางที่ 1) 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “รอยละ” เปนโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท Drill and Practice ที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวย
ตนเอง 2 แบบดังนี้ 
   1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝก
ปฏิบัติดวยตนเอง (Learner Control) ผูเรียนสามารถเลือกระยะเวลาที่ใชในการทําแบบฝกในสวน
ของแบบฝกทักษะไดทัน โดยจะมีระยะเวลามาตรฐานเวลาที่นอยกวามาตรฐาน 2 คาและเวลาที่
มากกวามาตรฐาน 2 คา 
   1.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝก
ปฏิบัติโดยโปรแกรม (Program Control) ผูเรียนไมสามารถเลือกระยะเวลาที่ใชในการทําแบบฝก
ในสวนของแบบฝกทักษะได โดยจะกําหนดเปนเวลามาตรฐานเพียงคาเดียว 

  2. แบบทดสอบวัดระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร 
เร่ือง “รอยละ” จะประกอบดวยสวนของโจทยคําถามที่อยูในแผนโปรงแสง จํานวน 20 ขอ และ
สวนของกระดาษคําตอบซึ่งเปนแบบ Scale 10  ชอง   ตั้งแตระดับ 1 – 10 ตามระดับความมั่นใจ 
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  3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง “รอยละ”  เปนของสอบ
แบบ     อัตนัย จํานวน 20 ขอ และแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 10  ขอ รวมทั้งหมด 30 ขอ 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 

  กอนการทดลอง 
ผูวิจัยเตรียมสถานที่ใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ   

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ฝายโสตทัศนศึกษา โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์  จ.ฉะเชิงเทรา    
เปนเครื่องไมโครคอมพิวเตอร  จอสีแบบ  VGA มี  CPU  ระดับ  Pentium 3  พรอมลําโพง    
จํานวน 40 เครื่อง 

การทดลอง   
ผูวิจัยแบงกลุมทดลองออกเปน นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองสูง 

และต่ํา ทดลองเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติ
ดวยตนเองและแบบที่กําหนดโดยโปรแกรม รวมทั้งหมด  4  กลุมๆละ 20 คน  ใหนักเรียนทดลอง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ เร่ือง “การบวก ลบ จาํนวน”   เพื่อให      
นักเรียนคุนเคยกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

กอนการทดลอง ทําการวัดผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ”  ในผูเรียน 
ทั้ง  4  กลุม และกําหนดใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แบงออกเปน  3  วัน  
เรียนวันละ 1 หนวยๆ ละ 1  ชั่วโมง ดังนี้ 

-   วันที่ 1  ใหนักเรียนเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยที่ 1  
เร่ือง “อัตราสวนและรอยละ”  และทําแบบฝกปฏิบัติในชุดที่  1  เมื่อนักเรียนเรียนเสร็จและทราบ
คะแนนที่ไดจากการฝกทําแบบฝกปฏิบัติแลว นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนหรือเลือกทําแบบ 
ฝกปฏิบัติชุดที่  1 หรือชุดที่ 2  ได  หลังจากที่เรียนเสร็จใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
การเรียนทันที 

-   วันที่ 2  ใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน หนวยที่  2  
เร่ือง “การคํานวณเกี่ยวกับรอยละ” และทําการวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน     

-   วันที่ 3  ใหนักเรียนเรียนแบบฝกปฏิบัติ หนวยที่ 3 เร่ือง “การแกโจทย 
ปญหาเกี่ยวกับรอยละ” และทําการวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน  โดยกําหนดใหนักเรียนตองใชเวลาใน
การเรียนในแตละหนวย ไมต่ํากวา 30 นาที เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะในการเรียน  
(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง , 2544) 
            จากนั้นผูวิจัยทําการรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบ เพื่อการวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 



 81

การวิเคราะหขอมูล 

รวบรวมคะแนนของกลุมตัวอยางหลังจากทําการทดลองโดยใชแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนในวิชาคณิตศาสตรเร่ือง ”รอยละ” เพื่อคํานวณหาคาเฉลี่ย (X) และ
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบความมีนัยสําคัญของความแตกตางของคะแนนสอบ
กอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนดวยการใชคาสถิติ   Two-way   ANOVA    ที่ระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติ .05 ดวยโปรแกรม   SPSS  10.0   for  Windows  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. นักเรียนที่มีการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเองและโดยโปรแกรมในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จะมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ        
ที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรในกลุมสูงและกลุมตํ่า      
จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกับระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

  จากการวิจัยครั้งนี้ ผลการวิจัยพบวา  

1. นักเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรต่ํา เมื่อเรียน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   โดยนักเรียนที่เรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติดวยตนเอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สูงกวาผูเรียนที่ควบคุมเวลาการฝกโดยโปรแกรม  ทั้งนี้อาจเนื่องจากผูเรียนไดมีอิสระในการเลือก
เวลาที่เหมาะสมกับตน การใหอิสระทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมเพิ่มข้ึน (ภัทราพรรณ    
สุขประชา , 2540) สงผลทําให ผูเรียนตองการทําแบบฝกใหทัน   เพื่อรับผิดชอบตอเกณฑประเมิน
ที่เลือกไว  (Deci, Hodges , Pierson and Tomassone,1992) และเมื่อผูเรียนไดทดลองฝกโดย
เลือกเวลาที่มากกวาหรือเทากับมาตรฐานแลวพบวาตนเองสามารถประสบความสําเร็จไดในระดับ
หนึ่ง ผูเรียนก็จะลองเลือกเวลาที่ใชในการฝกนอยกวาเวลามาตรฐาน ซึ่งเปนการแสดงใหเห็นวา    
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ผูเรียนเริ่มมีความมั่นใจเพิ่มข้ึนที่อยากจะเอาชนะความทาทายนั้น เมื่อความสําเร็จสอดคลองกับ
เปาหมายที่ตนเองกําหนดแลว ความสําเร็จนี้ก็จะเปนแรงผลักดันที่สําคัญที่จะทําใหผูเรียนแสวงหา
ความทาทายเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ  โดยการลดเวลาในการทําแบบฝกใหนอยลง ซึ่งสอดคลองกับแนว
คิดของ Ryan,Connell et al., (1985) ที่กลาววา การเปรียบเทียบความถูกตองของการทํางานกับ
เกณฑประเมินที่เชื่อวาเหมาะสมกับตนนั้น  ถาผูเรียนพบวาพฤติกรรมของตนตางไปจากเกณฑ
ความสามารถคือ ถาสูงกวาเมื่อรับรูวาสามารถเอาชนะความทาทายนั้นได  ผูเรียนก็จะเปลี่ยนทาง
เลือก แสวงหาความทาทายในระดับที่ยากขึ้น แตถาต่ํากวาเกณฑก็จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ตนเพื่อเอาชนะความทาทายนี้ใหได เมื่อเกิดความทาทายและแรงจูงใจที่จะตองทําใหประสบผล
สําเร็จตามที่คาดหวัง  ทําใหผูเรียนตองตั้งใจ ในการทําแบบฝกทักษะ สงผลใหผูเรียนเกิดทักษะ
ความชํานาญและประสบการณในการแกโจทยปญหาลักษณะตางๆ มากกวาผูเรียนที่มีการ    
ควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติโดยโปรแกรม  ซึ่งผูเรียนในกลุมนี้จะไมมีโอกาสในการเลือกเวลาที่
เหมาะสมกับตน  ถาผูเรียนไมประสบความสําเร็จจากการฝกจากเวลามาตรฐานก็อาจจะทําให     
ผูเรียนรูสึกทอแทและเบื่อหนายที่จะฝกตอไป  การที่ถูกผูอ่ืนกําหนดเปาหมายนั้นจะเปนการแทรก
ลักษณะของการควบคุมหรือกําหนดใหตองทําบางสิ่งบางอยางซึ่งอาจเปนสิ่งที่ยากเกินไปที่จะทํา
ได   ผูเรียนจึงเกิดความเบื่อหนายและหลีกหนี (Bandula , 1986) และสอดคลองกับคํากลาวของ 
Schunk (1985)  ที่กลาววา ผูเรียนที่ตั้งเปาหมายการเรียนดวยตนเองจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนและระดับประเมินความสามารถตนเองสูงกวาผูที่ไมไดกําหนดเปาหมายเอง  นอกจากนั้น
การที่ผูเรียนสามารถควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติของตนเองได  ทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุม
ตนเองผูเรียนก็จะเกิดแรงจูงใจที่อยากจะพัฒนาตนเองมีโอกาสไดเรียนและเลือกเวลาไดตามอิสระ 
(Tysinger,1986)  จึงตั้งใจฝกและมีการเลือกระยะเวลาในการฝกที่เหมาะสมกับตน  เมื่อฝกแลว
ประสบความสําเร็จและไดรับส่ิงตอบแทนก็จะกระตุนให  ผูเรียนกลุมนี้เกิดแรงจูงใจที่อยากประสบ
ความสําเร็จมากยิ่งขึ้น (Crooks,1989 ;Ryan,canell et. al,1985) 
 

2. ผูเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตรสูง เมื่อเรียนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มรูีปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งจากงานวิจัยสามารถ
ทํานายไดวา  ผูเรียนที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองสูงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง      
(จิราภรณ     กุณสิทธิ์,2541) นั้นจะมีความมั่นใจในตนเองมากเมื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร   
ชวยสอนก็มักจะขามในสวนของการทบทวนเนื้อหาหรือถามีการทบทวนก็จะไมใชเวลาในการ
ศึกษามากพอทําใหไมเขาใจแนวคิดที่อาจยังขาดอยู ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิของ Bandula (1986)  
(อางถึงใน จิราภรณ  กุณสิทธิ์ ,2541) ที่กลาวถึงความสัมพันธระหวางระดับประเมินความสามารถ
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ตนเองและการกระทําพฤติกรรมวา บุคคลที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองในพฤติกรรมที่
เปนสภาพการณโดยภาพรวมสูง เขาอาจจะไมกระทําพฤติกรรมหรือไมทําพฤติกรรมที่เปนทักษะ
ยอยๆ ของสถานการณนั้นเพราะเห็นวาไมสําคัญ  ซึ่งวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีหลักในการคิด
คํานวณที่เปนขั้นตอน (ปรีชา เนาวเย็นผล , 2537) การไมไดทบทวนขั้นตอนรายละเอียดอยาง    
ชัดเจนเพียงพอ อาจเปนสาเหตุที่ทําใหผูเรียนไมสามารถทําคะแนนไดบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว  

จากความมั่นใจและความเชื่อมั่นวาตนสามารถทาํไดดังกลาว ทําใหผูเรียนใน 
กลุมที่มีระดับประเมินความสามารถตนเองสูงขาดแรงจูงใจที่จะทบทวน  ฝกฝนในการทําแบบฝก
ทักษะ สงผลใหคะแนนในกลุมนี้นอยกวาผูเรียนที่ไมมีโอกาสไดเลือกเวลาที่ใชในการฝกทักษะซึ่ง
สอดคลองกับการศึกษาของ Atkinson (1964)  กลาววาบุคคลจะตัดสินทําพฤติกรรมใด เปาหมาย
ที่คาดหวังนั้นจะตองสามารถเปนไปได และเปนเปาหมายที่มีตอคุณคาในตัวเขาซึ่งกอใหเกิด     
แรงจูงใจในการทําพฤติกรรมนั้น   แตถาบุคคลนั้นรับรูวาไมสามารถไปถงึเปาหมายนั้นไดและไมมี
ประโยชนตอตนเองก็จะไมทําใหบุคคลนั้นเกิดพฤติกรรม 
 

ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ สุกิจ  แขวงโสภา (2540) และ 
รัชนีย   บุญมี (2534) ที่ศึกษาพบวาผูเรียนที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเรียนเปน        
ผูควบคุมการเรียนดวยตนเองมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่   
ควบคุมการเรียนโดยโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตทั้งนี้บางงานวิจัยไมพบความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญ เชน  งานวิจัยของ ไพฑูรย  จารุสาร (2536) ,มงคล  แพทองคํา (2539) และ 
Yong and Wee (1996)  ซึ่งศึกษาการกําหนดระดับการควบคุมอัตราความกาวหนาในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  พบวาผูเรียนที่มีการกําหนดอัตราความกาวหนาโดยตนเองและ 
โดยโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  แตในงานวิจัยของ กมลรัตน ภานุรัตน 
(2530) ที่ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางประเภทของการกําหนดอัตราความกาวหนากับระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา กลุมผูเรียนที่กําหนด
อัตราความกาวหนาโดยโปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมผูเรียนที่มีการกําหนดอัตราความ   
กาวหนาโดยผูเรียน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ญาณี  ฉันทศาสตรพงศ (2535)  ที่ศึกษาผลของ         
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการจัดกลุมผูเรียนตามลักษณะบุคลิกภาพกับรูปแบบการกําหนดอัตรา
ความกาวหนาในการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนรู 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  จากผลการวิจัยครั้งนี้ สามารถนํารูปแบบการใหผูเรียนไดมีโอกาสควบคุมเวลา
การฝกปฏิบัติมาใช  เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูสึกสนใจ มีโอกาสเลือกในสิ่งที่เหมาะสมกับตนเอง 
และเมื่อประสบผลสําเร็จก็อยากจะทําในสิ่งที่ทาทายความสามารถของตนเองมากขึ้น อยากที่จะ
ฝกฝนเรียนรู  อันจะสงผลไดผูเรียนเกิดทักษะ ความรู ความเขาใจในเนื้อหาตาม วัตถุประสงคใน
การเรียน 
 
ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยครั้งตอไป 

  1. ควรมีการศึกษาวิจัย เปรยีบเทียบผลตางของระดับประเมินความสามารถ    
ตนเอง ทั้งกอนและหลัง จากการที่ไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่องไปแลว  
ระยะเวลาหนึ่ง 
  2. ควรมีการศึกษาวิจัย โดยใชตัวแปรดานอื่นๆ เชน ทัศนคติ , การกํากับตนเองใน 
การเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติตางกัน 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
 
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 
 

  1.   รองศาสตราจารยพรอมพรรณ  อุดมสิน 
                    สาขาการศึกษาคณิตศาสตร  ภาควิชามัธยมศึกษา   
                    คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
   2.   อาจารยพนิดา   ดานสวรรค 
                    โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์  จังหวัดฉะเชิงเทรา 
              3.   อาจารยบรรจง   เที่ยงเจริญ    
                    โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์  จังหวัดฉะเชิงเทรา 
 
ผูทรงคุณวุฒิดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  1.   ดร.กําพล    ดํารงควงศ     
        ศึกษานิเทศก 6    

                    สังกัด สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน 
                    กระทรวงศึกษาธิการ 

  2.   ดร.ทินสิริ    ศิริโพธ์ิ                
        ผูอํานวยการศูนยเทคโนโลยีการศึกษา 

                     มหาวิทยาลัยเซนตจอหน 
              3.    รองศาสตราจารย ดร.กิดานันท   มลิทอง    

        ภาควิชาโสตทัศนศึกษา 
         คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 

 -   สถิติที่ใชในการวิจัย 
 -   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” 
 -   แบบทดสอบประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร  
 -   แบบประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร 
 -   แบบสํารวจความตองการสิ่งตอบแทนในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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สถิติท่ีใชในงานวิจัย 
 
1.สูตรตรวจสอบคุณภาพดานอํานาจจําแนก 
 
                                                       r     =       Ru    -    Re  

                    N/2 
   r    หมายถึง      คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ 
   Ru      หมายถึง     จํานวนผูที่ตอบถูกในขอนั้นในกลุมเกง 
   Re      หมายถึง     จํานวนผูที่ตอบถูกในขอนั้นในกลุมออน 
                                         N    หมายถึง      จํานวนคนในกลุมตัวอยางทั้งหมด 
 
2. สูตรตรวจสอบคุณภาพดานความยากงาย 
 
         P       =      R 
                                                                        N 

P     หมายถึง      คาความยากของคําถามแตละขอ 
   R          หมายถึง      จํานวนผูที่ตอบถูกในขอ 
                                         N      หมายถึง      จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
3. สูตรตรวจสอบคุณภาพดานความเชื่อมั่น ของคูเดอร - ริชารดสัน   
              
               K.R.20 
                           r       =      n      { 1-    ∑pg } 
                                                                         n -1                  S2

t    

   n      หมายถึง      จํานวนขอ 
                                     p      หมายถึง      สัดสวนของคนทําถูกในแตละขอ 
                                     g      หมายถึง      สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอ  = 1-p 
                                     S2

t    หมายถึง      ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

          ที่มา :  เอกวิทย  แกวประดิษฐ ,  2537 : 109,111-112. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียน  
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” 

คําชี้แจง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับนี้เปนแบบทดสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” ประกอบดวยหนวยการเรียนจํานวน 3 หนวย ดังนี้ 
 หนวยที่ 1 เร่ือง  อัตราสวนและรอยละ   จํานวน 10 ขอ 
 หนวยที่ 2 เร่ือง  การคํานวณเกี่ยวกับรอยละ  จํานวน 10 ขอ 
 หนวยที่ 3 เร่ือง  การแกปญหาโจทยเกี่ยวกับรอยละ  จํานวน 10 ขอ 

 สําหรับขอสอบที่เปนแบบเติมคําใหนักเรียนเติมตัวเลขลงในพื้นที่ที่กําหนดไวในแตละขอ
และขอสอบที่เปนแบบตัวเลือกใหนักเรียนทําเครื่องหมาย  ลงหนาตัวเลือกที่ถูกตองที่สุด  

ตัวอยาง 

ขอ 50.  5 + 5  เทากับเทาไร ? 

 =……10…………… 

ขอ 55.  10 -  5  เทากับเทาไร ? 

 ก.  2    ข.  3 

 ค.  4     ง.  5 
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หนวยที่ 1 เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 

จงเขียนอัตราสวนตอไปนี้ใหอยูในรูปรอยละ 
1) 3   =………………                                
     10 
2)   7   =………………   
     16  
3)  11   =………………   
     12  
4)   6   =………………   
     50 
5)  54   =………………   
     90 
6)   3   =………………            
      4   
จงเขียนรอยละตอไปนี้ใหอยูในรูปอัตราสวนอยางต่ํา 

7)    24%  =………………      

8)    25%  =………………   

9)    300%  =………………   

10)  125%  =………………  
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หนวยที่ 2 เร่ืองการคํานวณเกี่ยวกับรอยละ 

1)  300 เปนกี่เปอรเซ็นตของ 80        

 ตอบ……………………….               
2)    4 % ของ 250 เปนเทาไร 
       ตอบ………………………. 
3)    24 เปนกี่เปอรเซ็นตของ 8       

 ตอบ……………………….               
4) 160% ของ 80 เปนเทาไร 

 ตอบ………………………. 
5)  420 เปน 70% ของจํานวนใด 

 ตอบ………………………. 
6)  300 % ของ 90 เทากับเทาไร 

 ตอบ………………………. 
7) 1 เปนกี่เปอรเซ็นตของ 20 

 ตอบ………………………. 
8)    81 เปน  20%  ของจํานวนใด 

 ตอบ………………………. 
9)    9  เปน  36%  ของจํานวนใด 

       ตอบ………………………. 
10)  41  เปน  50%  ของจาํนวนใด 

       ตอบ………………………. 
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หนวยที่ 3 เร่ืองการแกโจทยปญหาเกี่ยวกับรอยละ 

1)   ในการสอบประจําภาค เด็กชายอันวา ทําขอสอบผิด   50  ขอ  จากขอสอบทั้งหมด 250 ขอ   
จงหาวาเด็กชายอันวาทําขอสอบถูกไดทั้งหมดกี่เปอรเซ็นต ? 

ก.40%     ข. 60% 
ค.80%     ง. ไมมีขอใดถูก 

2)   อังคณาทําการคาโดยลงทุน 55,000 บาท เมื่อส้ินปมีเงินไดจากการคารวมทั้งสิ้น 95,800 บาท เขา
จะไดกําไรจากการขายในอัตราเดือนละเทาใด ? 
         ก. 3,200 บาท    ข. 3,300 บาท 
        ค. 3,400 บาท    ง. 3,500 บาท 
3)   บริษัทแหงหนึ่งซื้อวงจรไฟฟามาราคาวงจรละ   65  บาท จะตองเสียคาใชจายในการนําเขา 30% 
ของราคาที่ซ้ือมา ถาบริษัทตั้งราคาวงจรแผงละ 120 บาท จะไดกําไรกี่เปอรเซ็นต ? 
       ก. 40%                ข. 41% 
       ค. 42%                ง. 43% 
4)  พอคาซื้อนาฬิการาคา 115 บาท แลวขายไปในราคา 138 บาท พอคาจะไดกําไรกี่เปอรเซ็นต  ? 
      ก. กําไรรอยละ 5    ข. กําไรรอยละ 10 
         ค. กําไรรอยละ 15   ง. กําไรรอยละ 20 
5)   เจาของฟารมเล้ียงนกกระจอกเทศ เก็บไขไดวันละ 78 ฟอง ซ่ึงคิดเปน 65% ของจํานวน
นกกระจอกเทศทั้งหมด  ถานกกระจอกเทศ 1 ตัว  ออกไขวันละ 1 ฟอง จงหาวาเจาของฟารม       มี
นกกระจอกเทศทั้งหมดกี่ตัว ? 
         ก. 90 ตัว    ข. 100 ตัว 
         ค. 110 ตัว    ง. 120 ตัว 
6)   พอคาติดราคาจักรยานไว 1,200 บาท เพื่อการ ตอรองราคาของผูซ้ือ ถาลูกคาซื้อไปในราคา 
1,050 บาท พอคาลดราคาใหแกลูกคารอยละเทาใด ? 
         ก. รอยละ 12.5    ข. รอยละ 13.5 
         ค. รอยละ 14.5    ง. รอยละ  15.5 
 
 
 
 
 
 
7)   มีผูสมัครสอบเขาศึกษาในมหาวิทยาลัยพากเพียร (นามสมมติ) ประจําปการศึกษา 2545  
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ดังนี้  
ผูสมัครสอบที่มีภูมิลําเนาอยูในเขตภาคเหนือ   373 คน 
ผูสมัครสอบที่มีภูมิลําเนาอยูในเขตภาคกลาง   270 คน 
ผูสมัครสอบที่มีภูมิลําเนาอยูในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 107 คน 
ผูสมัครสอบที่มีภูมิลําเนาอยูในเขตภาคใต    560 คน 

 จงหาวาผูสมัครสอบที่มีภูมิลําเนาอยูในเขตภาคกลางมีกี่เปอรเซ็นตของผูสมัครทั้งหมด ? 
         ก.  19.6%    ข.  20.6% 
         ค.  21.6%    ง.  22.6% 
8) ไมเคล  โอเวน มีเงินอยู 100 บาท ซ้ือถุงเทา 1 คู ราคา  30 บาท รานคาที่ขายใจดีลดราคาให 
ไมเคล 10 % ไมเคลจะมีเงินเหลืออยูกี่บาท ? 
         ก.   73   บาท    ข.   78   บาท 
         ค.   81   บาท    ง.   84   บาท 
9) บีม ดีทูบี ทดสอบวิชาคณิตศาสตรไดถูกตอง 42 ขอ จากขอสอบ 60 ขอ ถาขอสอบนี้มี 100 ขอ 
บีมจะทําถูกไดทั้งหมดกี่ขอ ?  
  ก.   64    ขอ    ข.    65    ขอ 
         ค.   67    ขอ    ง.    70    ขอ 
10)   รถยนตคันหนึ่งติดปายราคาขายไวคันละ 840,000 บาท  ถาพานทองเทียมตองการซื้อเงิน 
ผอนจะตองวางดาวนเปนเงิน 12% ของราคารถ ถามวาพานทองเทียมจะตองจายเงินสดเปน 
คาวางดาวนเทาไร ?  
  ก.   100,800  บาท   ข.    124,000   บาท 
         ค.   230,000  บาท   ง.    250,500   บาท 
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แบบทดสอบประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” 
 
ถานักเรียนมั่นใจวาสามารถตอบไดใหวงรอบคะแนนตามระดับความมั่นใจ ตั้งแต  1 – 10 
 
(ขอ1)     เขียนอัตราสวน   1   ใหอยูในรูปรอยละ 
                  10 
(ขอ 2)    เขียนอัตราสวน   3   ใหอยูในรูปรอยละ 
                                     10 
(ขอ 3)    เขียนอัตราสวน   5   ใหอยูในรูปรอยละ 
                                      6 
(ขอ 4)    เขียนอัตราสวน  12   ใหอยูในรูปรอยละ 
                                      16 
(ขอ 5)    เขียนอัตราสวน   54   ใหอยูในรปูรอยละ 
                                       90 
(ขอ 6)     เขียน  5 % ใหอยูในรูปอัตราสวนอยางต่ํา 
 
(ขอ 7)     เขียน  125 % ใหอยูในรูปอัตราสวนอยางต่ํา 
 
(ขอ 8)      75 %  ของ 60  เทากับเทาใด 
 
(ขอ 9)       4 %  ของ 250  เทากับเทาใด 
 
(ขอ 10)     300 %  ของ 90  เทากับเทาใด 
 
(ขอ 11)     40.25 %  ของ 2500  เทากับเทาใด 
 
(ขอ 12)     35  เปน  25% ของจํานวนใด 
 
(ขอ 13)     43  เปน  20% ของจํานวนใด 
 
(ขอ 14)    ในป พ .ศ 2527 ประเทศไทยผลิตกระเทียม 171,400  ตัน ในป 2528 ผลิตกระเทียม 
230,000 ตัน จงหาวาประเทศไทย มีผลผลิตเพิ่มขึ้นกี่เปอรเซ็นต ? 
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(ขอ 15)    อังคณาทําการคาโดยลงทุน 55,000 บาท เมื่อส้ินปมีเงินไดจากการคารวมทั้งสิ้น 95,800 
บาท เขาจะไดกําไรจากการขายในอัตราเดือนละเทาใด ? 
 
(ขอ 16)   แมคาขายไกยางราคาตัวละ 45 บาท ไดกําไรตัวละ 5 บาท แมคาไดกําไรรอยละเทาไร ? 
 
(ขอ 17)   โรงงานแหงหนึ่งผลิตขันพลาสติกได 15,000 ใบตอสัปดาห   ถาโรงงานลดการผลิตลง   
8%   ของจํานวนที่เคยผลิตได เมื่อลดการผลิตแลว จะผลิตขันไดกี่ใบตอสัปดาห ? 
 
(ขอ 18)   รถยนตคันหนึ่งปดราคาขายไว 328,000 บาท  แตเวลาขายลดใหผูซ้ือ  7%  ถาราคาทุนของ
รถยนตคันนี้ 302,500 บาท เขาจะไดกําไรกี่เปอรเซ็นต ? 
 
(ขอ 19)   บริษัทผลิตยาสีฟน ตั้งราคาขายยาสีฟนไวหลอดละ 20 บาท ใหสวนลดแกรานคาปลีก 
30% ของราคาที่ตั้งไว รานคาปลีกประกาศลดราคายาสีฟน   5%  จงหาวารานคาปลีกขาย       
ยาสีฟน  100  หลอดจะไดกําไรเทาไร ? 
 
(ขอ 20)  พอคาซื้อนาฬิการาคา 115 บาทแลวขายไปในราคา 138 บาท พอคาจะไดกําไรกี่เปอรเซ็นต 
? 
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แบบประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร 
 

คําชี้แจง   การประเมินความสามารถตนเองทางคณิตศาสตร เปนการวัดที่ประเมินเกี่ยวกับ 
ความสามารถของนักเรียนในการแกปญหาโจทยคณิตศาสตรใหถูกตอง มีลักษณะเปนแบบวัดมี 
ระยะหาง 1 – 10 โดยแตละชวงมีความหางเทากับ 1 และมีขอความกํากับดังนี้ 

แบบวัดเปนสิ่งเราประกอบดวยปญหาเฉพาะเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ”  
จํานวน 20 ขอ ในแตละขอ มีลักษณะตรงตามเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  
ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช  2521 (ฉบับปรับปรุง 2533)  

1.  เขียน   ชื่อ    นามสกุล    ช้ัน   เลขที่ ใหชัดเจนลงในกระดาษคําตอบ 
2.  ใหนักเรียนพิจารณาปญหาแตละขออยางรวดเร็ว และประเมินความสามารถตนเอง โดย

ใหนักเรียนประเมินวานักเรียนมีความมั่นใจหรือแนใจในตนเองวามีความสามารถในการแกปญหา
ไดถูกตองอยูในระดับใด โดยไมตองแสดงวิธีทํา 

3.  ขอใหนักเรียนมีความซื่อสัตย โดยทําเครื่องหมายวงกลม        ลอมรอบตัวเลขที่ตรงกับ
ความเชื่อมั่นในความสามารถของตน บนกระดาษคําตอบ  
 4.  ใหนักเรียนตอบใหตรงกับความรูสึกนึกคิดของนักเรียนใหมากที่สุด และคําตอบที่ไดจะ
ไมมีผลกระทบตอผลการเรียนของนักเรียน 

5.  กรุณาตอบ ทุกขอ ไมควรวางเวนไว 
6.  ใหลงมือทําเมื่อไดรับสัญญาณจากผูคุมสอบ 
 

ตัวอยาง 
ขอ ก.   5   +   5  เทากับเทาไร ? 
 

                                                            ระดับความมั่นใจ 

ขอท่ี 
 

ขาพเจา
ไม
สามาร
ถทําได 

ขาพเจา
มั่นใจ
เล็ก
นอย 

  

ขาพเจา
มั่นใจ
ปาน
กลาง 

    

ขาพเจา
มั่นใจ
มากที่
สุด 

   ก. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
แสดงวา นักเรียนมีระดับความมั่นใจในระดับ 10  หมายความวา นักเรียนมั่นใจมากที่สุดที่ตนเองจะ
สามารถแกปญหาโจทยขอนี้ได 
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                                                      ระดับความมั่นใจ 

  ขอท่ี 
 

ขาพเจา
ไม
สามารถ
ทําได 

ขาพเจา
มั่นใจเล็ก
นอย 

  
ขาพเจา
มั่นใจ
ปานกลาง 

    
ขาพเจา
มั่นใจ
มากที่สุด 

 
ขอ 1. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 2. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 3. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 4. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 5. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 6. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 7. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 8. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
ขอ 9. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
 ขอ10. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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แบบสํารวจความตองการสิ่งตอบแทนในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
คําชี้แจง   แบบสอบถามชุดนี้สรางขึ้นเพื่อสอบถามความตองการของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน ที่มีตอส่ิงตอบแทนที่นักเรียนตองการมากที่สุดในการทําแบบทดสอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (ชุดที่ 1) 

     ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย 4 หนาขอที่ตองการโดยสามารถเลือกไดเพียงคําตอบเดียว 
ถานักเรียนทําแบบทดสอบถูกตองมากกวา รอยละ 90 นักเรียนอยากชมรายการอะไรมากที่สุดเปน
รางวัล 
   

ภาพยนตรการตูน 
 

   ฟงเพลงจากนักรองยอดนิยม 
 
                                      แนวเพลงลูกทุง                  แนวเพลงไทยสากล   
 
   ชมมิวสิกวีดิโอจากนักรองยอดนิยม 
 
                                      แนวเพลงลูกทุง                  แนวเพลงไทยสากล   

 
                          อ่ืนๆระบุ…………………………………………………. 
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คําชี้แจง   แบบสอบถามชุดนี้สรางขึ้นเพื่อสอบถามความตองการของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน ที่มีตอส่ิงตอบแทนที่นักเรียนตองการมากที่สุดในการทําแบบทดสอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (ชุดที่ 2 ) 

  ใหนักเรียนเติมตัวเลขหนาขอที่ตองการโดยเรียงลําดับนักรองที่นักเรียนชื่นชอบมากที่สุด 
 

……… มนตสิทธิ์  คําสรอย 
………  ธงไชย   แมคอินไตย 
………  นิโคล   เทลิโอ 
………  ซารา  ผุงประเสริฐ 
………  ตุย  ธีรภัทร   สัจจากุล 
………  เบิรดกะฮารด (meeting) 
………  มาชา  วัฒนพานิช 
………  อนัน   อันวา 
……… เบนซ  พรชิตา  ณ  สงขลา 
………  อาภาภรณ  นครสวรรค 
………  ศิรศักดิ์  อิทธิพลพาณิชย  
……… อมิตา  ทาทายัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 

 -   ตารางแสดงคาอํานาจจําแนก (r) ความยากงาย (P) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของ 
                แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 -   ผลการสํารวจความตองการสิ่งตอบแทนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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ตารางแสดงคาอํานาจจําแนก (r) คาความยากงาย (P) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของ    ขอสอบวัดผล
สัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” 
 
       ขอท่ี         r           p           q                   pq  
 
 1        .91                           .55                       .82   .45 
 2             .66                           .38                       .70   .26 
 3                1                           .38            .81  .30 
 4  .83         .68            .83             .56 
 5  .91                           .36                .70  .25 
 6  .75                           .47                      .68  .31 
 7  .66                           .63                   .66             .41 
 8  .53                           .65                           .79             .51 
 9  .46                           .77             .91             .70 
 10     1                           .53                        .98             .51 
 11  .80                           .35                  .74             .25 
 12  .64                           .64             .76  .48 
 13  .80                           .54                .89             .48 
 14  .73                           .55             .83             .45 
 15  .88                           .43             .88             .37 
 16  .65                           .60             .67             .40 
 17  .71                           .33                     .77             .25 
 18  .69                           .62                        .68             .42 
 19  .88                           .41             .74  .30 
 20  .88                           .44             .89  .39 
 21  .67                           .62             .79  .48 
 22  .69                           .74             .81  .59 
 23  .74                           .37                   .30             .11 
 24  .67                           .74             .69  .51 
 25  .61                           .78             .76  .59 
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ตารางแสดงคาอํานาจจําแนก (r) คาความยากงาย (P) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของ    ขอสอบวัดผล
สัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” (ตอ) 
 
         ขอท่ี         r            p           q                  pq  
 
 25  .61                           .78             .76  .59 

26  .61                           .76             .86             .65 
27  .82                           .92                       .70             .64 
28  .59                           .80                      .68             .54 
29  .62                           .76             .88             .66 
30  .84                           .64             .73  .46 

 
        คาความยากงาย (P) = .56                                 ∑pq = 10.9 
 
         คาอํานาจจําแนก (r) = .76 

คาความเชื่อมั่น ( rtt ) = .78 
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ผลการสํารวจความตองการสิ่งตอบแทนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ส่ิงตอบแทนที่ผูวิจัยคัดเลือกมาใชเปนรางวัลหลังจากที่ฝกทําแบบฝกทักษะ ดังนี้ 

1. รางวัลที่ผูวิจัยใชหลังจากที่นักเรียนสามารถทําแบบฝกทักษะในแตละชุดไดคะแนน 
เทากับหรือมากกวา 9 ขอจาก 10 ผูวิจัยไดทําการสํารวจนักเรียน จํานวน 80 คน โดยใชแบบสอบ
ถามความคิดเห็นที่มีตอรางวัลที่นักเรียนตองการมากที่สุด เรียงลําดับดังนี้  

ชมมิวสิกวีดิโอยอดนิยมแนวเพลงไทยสากล   รอยละ 60  
ฟงเพลงจากนักรองยอดนิยมแนวเพลงไทยสากล  รอยละ 27.5  
ชมภาพยนตรการตูน     รอยละ 12.5 

 2. การชมมิวสิกวีดิโอ เปนรางวัลที่นักเรียนตองการมากที่สุด ผูวิจัยไดทําการสํารวจนักรอง
ยอดนิยมในปจจุบัน โดยทําการสัมภาษณนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไดรายช่ือนักรองตามที่
ตองการ จํานวน  12  คน ดังนี้ มนตสิทธิ  คําสรอย , ธงไชย  แมคอินไตย , นิโคล  เทลิโอ , ซารา ผุง
ประเสริฐ , ธีรภัทร  สัจจากุล , เบิรดกะฮารด , มาชา  วัฒนพานิช , อนัน  อันวา , เบนซ  พรชิตา 
อาภาภรณ  นครสวรรค , ศิรศักดิ์  อิทธิพลพาณิชย , อมิตา ทาทายัง 

 3. ผลจากการตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
ที่มีตอนักรองยอดนิยม จํานวน 80 คน โดยใหเรียงลําดับคะแนนความชอบจากมากไปหานอย   
ดังนี้ 

อันดับที่ 1. มาชา วัฒนพานิช  
อันดับที่ 2. ศิรศักดิ์  อิทธิพลพานิชย  
อันดับที่ 3. ซารา  ผุงประเสริฐ  
อันดับที่ 4. เบิรดกะฮารด  
อันดับที่ 5.  ธีรภัทร  สัจจากุล  
อันดับที่ 6.  ธงไชย  แมคอินไตย  
อันดับที่ 7. อมิตา ทาทายัง 
อันดับที่ 8. นิโคล  เทลิโอ 
อันดับที่ 9. เบนซ  พรชิตา 
อันดับที่ 10.  อนัน  อันวา 
อันดับที่ 12. มนตสิทธิ  คําสรอย 
อันดับที่ 13. อาภาภรณ  นครสวรรค 

 4. คัดเลือกเพลงที่มีมิวสิกวีดิโอ โดยที่แตละเพลงจะตองมีความยาวไมเกิน 3 นาที 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

- แผนภาพ (Flowchart) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แผนภาพที่ 1 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิม 

Title 

หนาแรก,ผูเรียนพิมพชื่อ 

หนาเมนูหลัก 

สอบถาม ออกจากโปรแกรม 

คําแนะนํา ทบทวนบทเรียน แบบฝกทักษะ 
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แผนภาพที่ 2 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ 

                           สวนแนะนําบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิม 

Title 

หนาแรก 

แนะนําผูเรียน 

หนาเมนูหลัก 

ผูเรียนพิมพชื่อตนเอง 
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แผนภาพที่ 3 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนแนะนําการใชบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สอบถาม 

กลับหนาเมนูหลัก 

เลือกหัวขอ 

จุดประสงคนําทาง การใชบทเรียน 
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แผนภาพที่ 4 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                                     สวนทบทวนบทเรียนหนวยท่ี 1,3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สอบถาม 

กลับหนาเมนูหลัก 

เนื้อหา 

แบบฝกหัด ขอมูลปอนกลับ 

สรุปหนาหลัก 
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แผนภาพที่ 5 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                                     สวนทบทวนบทเรียนหนวยท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สอบถาม กลับหนาเมนูหลัก 

เลือกเนื้อหาบทเรียน 

กรณีที่ 1 กรณีที่ 2 กรณีที่ 3 

แสดงเนื้อหา 

แบบฝกหัด 

สรุปแนวคิด 

ขอมูลปอนกลับ 
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แผนภาพที่ 6 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนแบบฝกทักษะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สอบถาม กลับหนาเมนูหลัก 

เลือกชุดแบบฝกทักษะ 

ชุดที่ 1 ขุดที่ 2 

คําแนะนํา 

เร่ิมทําแบบฝกทักษะ 

บอกคะแนน 

เลือกเวลาในการทําแบบฝกหัด 
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แผนภาพที่ 7 แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนออกจากบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
                   ไมใช 
 
 
                                                        

ใช 
 
 
 
 
 

สอบถาม กลับหนาเมนูหลัก 

ออกจากโปรแกรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 

               -       ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีรูปแบบ 
                       การควบคุมเวลาการฝกปฏิบัติในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง “รอยละ” 
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     งานแตงที่ใด เราไดเปนเกียรติ 
     ทุกงาน แตสิ่งที่ฝนมานาน ก็… 



ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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