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The  purpose  of  this  research  was  to  study  effects  of  cognitive  styles  and
feedback  control  in  drill  and  practice  computer-assisted  instruction  lesson  on
mathematics  learning  achievement  of  Prathom  Suksa  six  students.  The  subjects  were
90  students  of  prathom  suksa  six  students  in  the  academic  year  of  2002  from
Thammasirisuksa  school.  The  subjects  were  divided  into  three  cognitive  styles ;
descriptive-analytical  style  were  30  students,  categorical-inferential  style  were  30
students  and  relational  style  were  30  students.  Each  group  of  cognitive  styles  was
further  divided  into  two groups, each  group  consisting  of  15  students,  group  1  learning
form  drill  and  practice  computer-assisted  instruction  lessons  with  feedback  control  by
program,  group  2  learning  form  drill  and  practice  computer-assisted  instruction  lessons
with  feedback  control  by  learner.  The  data  were  analyzed  by  two  way  analysis  of
variance.
 The  results  were  as  fallows :

1.  The  students  with  different  cognitive  styles  learning  drill  and  practice
computer-assisted  instruction  lessons  was  no  statistically  significant  difference
mathematics  learning  achievement  at  .05  level.

2.  The  students   with  different  feedback  control  learning  drill  and  practice
computer-assisted  instruction  lessons  was  no  statistically  significant  difference
mathematics  learning  achievement  at  .05  level.

3.  The  students  with  different  cognitive  styles  and  different  feedback  control
learning  drill  and  practice  computer-assisted  instruction  lessons  was  no  statistically
significant  difference  mathematics  learning  achievement  at  .05  level.

Department Audio-Visual  Education Student’s  signature…………………………….
Field  of  study  Audio-Visual  Communications Advisor’s  signature…………………………….
Academic  year   2002 Co-Advisor’s  signature………………………..



ฉ

กิตติกรรมประกาศ

วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี  เพราะไดรับความอนุเคราะหชวยเหลือ
จากผูมีอุปการะคุณหลาย ๆ  ฝายดวยกัน

ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย ดร.ใจทิพย  ณ  สงขลา  อาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ  ที่สละเวลาในการใหคําปรึกษา   แนะนํา   ชวยเหลือ   ตลอดจนการตรวจแกไข
ส่ิงบกพรองดวยความเอาใจใสอยางดียิ่งตลอดระยะเวลาในการทํางาน  และขอกราบขอบพระคุณ
ประธานกรรมและกรรมการสอบทุกทาน  ที่ไดใหคําแนะนําแกไขขอบกพรองตาง ๆ  จน
วิทยานิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น

ขอขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิทุกทานที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยและ
ใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนและมีคุณคายิ่งตอการทําวิจัยในครั้งนี้  โดยเฉพาะ ผศ.ดร.สุกรี
รอดโพธิ์ทอง  ที่ไดกรุณาตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยใหทั้งหมด  และไดขอเสนอแนะที่เปน
ประโยชนตอการทําวิจัยในครั้งนี้เปนอยางยิ่ง

ขอขอบพระคุณผูจัดการโรงเรียนธัมมสิริศึกษา  ที่ไดใหความชวยเหลือตลอด
ระยะเวลาในการทําการทดลอง  ตลอดจนนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือในการทดลองดวยดี
จนทําใหการทดลองครั้งนี้ประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่ตองการ

ขอขอบคุณพี่ ๆ นอง ๆ  และเพื่อน ๆ  ในภาควิชาโสตทัศนศึกษาที่ใหกําลังใจใน
การทําวิทยานิพนธในครั้งนี้  และนางสาวจันทรา  พักตรเพียงจันทร  ที่ไดอนุเคราะหและอํานวย
ความสะดวกในการใชคอมพิวเตอรตลอดระยะเวลาที่ศึกษา

สุดทายนี้ขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอ  คุณแม  เปนอยางสูงที่คอยใหกําลังใจ
และใหการสนับสนุนทางการเรียนทุก ๆ  ดาน  ตลอดระยะเวลาของการศึกษาในครั้งนี้

สุรีรัตน   คนล้ํา



ช

สารบัญ

หนา
บทคัดยอภาษาไทย .........................................................................................................   ง
บทคัดยอภาษาอังกฤษ.....................................................................................................   จ
กิตติกรรมประกาศ ...........................................................................................................   ฉ
สารบัญ ..........................................................................................................................   ช
สารบัญตาราง .................................................................................................................   ฌ
สารบัญภาพ ...................................................................................................................   ญ
บทที่  1    บทนํา..............................................................................................................    1

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา ............................................................    1
วัตถุประสงคของการวิจัย ..................................................................................  11
สมมติฐานของการวิจัย .....................................................................................  11
ขอบเขตของการวิจัย.........................................................................................  11
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย ............................................................................  11
ตัวแปรที่ศึกษา .................................................................................................  14
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ................................................................................  15

บทที่  2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ .........................................................................  16
รูปแบบการคิด .................................................................................................  17
คอมพิวเตอรชวยสอน .......................................................................................  28
ผลปอนกลับ ....................................................................................................  46

บทที่  3 วิธีดําเนินการวิจัย .............................................................................................  71
ประชากร.........................................................................................................  71
กลุมตัวอยาง....................................................................................................  71
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ...................................................................................  74
วิธีดําเนินการทดลอง ........................................................................................  84
การวิเคราะหขอมูล ...........................................................................................  84

บทที่  4 ผลการวิเคราะหขอมูล.......................................................................................  85



ซ

สารบัญ (ตอ)

หนา
บทที่  5 สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ ..................................................  90

สรุปผลการวิจัย ................................................................................................  92
อภิปรายผลการวิจัย..........................................................................................  91
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช...............................................................  95
ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยในครั้งตอไป ............................................................  95

รายการอางอิง.................................................................................................................  96
ภาคผนวก ......................................................................................................................106

รายนามผูทรงคุณวุฒิ .......................................................................................107
ตัวอยางแบบทดสอบรูปแบบการคิด ...................................................................108
ตัวอยางแบบทดสอบหลังฝก ชุดที่ 1...................................................................128
ตัวอยางแบบทดสอบหลังฝก ชุดที่ 2 ..................................................................133
ตัวอยางแบบทดสอบหลังฝก ชุดที่ 3 ..................................................................138
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ ..........................................144
ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ .................................................................................159



ฌ

สารบัญตาราง

ตารางที่ หนา

1 แสดงลักษณะผูเรียนในแตละกลุมรูปแบบการคิด ......................................................   22
2 สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.................   63
3 แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง .................................................................   73
4 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตรหลังทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
ของกลุมตัวอยาง  จําแนกตามรูปแบบการคิดและการควบคุมผลปอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน .................................................................................   87

5 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของกลุมตัวอยางที่มีรูปแบบการคิดตางกัน และการควบคุม
ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติตางกัน ............................   88

6 แสดงการวิเคราะหแบบทดสอบรายขอ   แบบทดสอบ  ชุดที่  1....................................125
7 แสดงการวิเคราะหแบบทดสอบรายขอ   แบบทดสอบ  ชุดที่  2....................................126
8 แสดงการวิเคราะหแบบทดสอบรายขอ   แบบทดสอบ  ชุดที่  3....................................127
9 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ

โดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90..................................................................................143



ญ

สารบัญภาพ

ภาพประกอบ หนา

1      ภาพแสดงโครงสรางพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
        ของอเลสซี่และโทรลิป ..............................................................................................  38
2.     ภาพแสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
        ของสุกรี   รอดโพธิ์ทอง .............................................................................................  39
3      แสดงขั้นตอนการสุมกลุมตัวอยาง .............................................................................  72
4      การควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียน............................................................................  82
5      การควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม .......................................................................  83
6      ตัวอยางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ ............................................145
7      ตัวอยางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
        แบบผูเรียนควบคุมผลปอน .......................................................................................150
8      ตัวอยางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏบิัติ
        แบบโปรแกรมควบคุมผลปอน...................................................................................156



1

บทที่  1
บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

ในกระแสความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว    วิชาคณิตศาสตรยังคงเปนศาสตรที่
จําเปนและเกี่ยวของกับการดํารงชีวิตของมนุษยทั้งทางตรงและทางออม   เนื่องจากเปนที่ยอมรับ
กันโดยทั่วไปวาวิธีการคิดในวิชาคณิตศาสตรจะชวยพัฒนาความคิดของผูเรียนใหเปนคนมีเหตุผล
ชวยใหผูเรียน  คิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  ดังที่   ยุพิน พิพิธกุล (2539)   ไดกลาวถึงวิชา
คณิตศาสตรวาเปนวิชาที่เกี่ยวของกับความคิด  กระบวนการและเหตุผล  คณิตศาสตรฝกใหคนคิด
อยางมีระเบียบและเปนรากฐานของวิทยาการหลายสาขา   ความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร
เทคโนโลยี  และวิศวกรรมศาสตร   ลวนแตตองอาศัยคณิตศาสตรทั้งสิ้น

ถึงแมวาคณิตศาสตรจะเปนวิชาที่เปนนามธรรม  เนื้อหาบางเรื่องอาจจะอธิบาย
และทําความเขาใจไดยาก    แตในปจจุบันคณิตศาสตรยังมีความสําคัญในการสรางความเจริญ
กาวหนาแกโลกเปนอันมาก   ดังที่  สุวัฒนา  อุทัยรัตน (2541)   ไดกลาวถึงความสําคัญของวิชา
คณติศาสตร  ไววา    โลกปจจุบันไดเจริญกาวหนาไปไกลมาก  มีสาขาวิชาใหม ๆ เกิดขึ้นตลอด
เวลา  แตวิชาหนึ่งซึ่งเปนที่ยอมรับวาเปนรากฐาน  และเปนแกนสําคัญของความเจริญกาวหนา
เหลานั้น  คือ   คณิตศาสตร    วิชาคณิตศาสตรไมใชวิชาที่เกิดขึ้นใหมแตเปนวิชาที่เกาแกที่ไมมี
วันตายซึ่งนับวันจะเจริญยิ่งขึ้น  เนื่องจากมีการคิดคนทฤษฎีใหม ๆ  ของนักคณิตศาสตรอยูตลอด
เวลาจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองชวยกันสรางใหเยาวชนมองเห็นคุณคาของวิชาคณิตศาสตรที่มีตอ
ชีวิตประจําวัน

จากความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร    กระทรวงศึกษาธิการจึงไดกําหนดให
นักเรียนตองเรียนวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาพื้นฐานของทุกระดับชั้น  โดยเฉพาะในระดับชั้นประถม
ศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดหลักสูตรการเรียนการสอน  รายวิชาคณิตศาสตรโดยมุง
ปลูกฝงใหนักเรียนมีความรู  ความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐาน   และมีทักษะในการคิดคํานวณ
รูจักคิดอยางมีเหตุผล   และแสดงความคิดอยางมีระเบียบชัดเจนและรัดกุม  รูคุณคาของ
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คณิตศาสตร   และมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร    สามารถนําประสบการณทางดานความรู    
ความคิด  และทักษะที่ไดจากการเรียนคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชในชีวิต
ประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2533)   ดังนั้น   นักการศึกษาจึงพยายามที่จะใชเทคนิควิธีการ
สอนตาง ๆ มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  รวมทั้งการใชส่ือวัสดุอุปกรณและเทคโนโลยี
ใหม ๆ  เขามาใชเพื่อปรับปรุงเทคนิคและวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  เทคโนโลยีหนึ่งที่ได
รับการยอมรับและรูจักกันแพรหลายในวงการศึกษา  คือ  คอมพิวเตอร

คอมพิวเตอรเขามามีบทบาททางการศึกษามากขึ้น   บทบาทสําคัญของ
คอมพิวเตอรในวงการศึกษา   มีทั้งดานการบริหาร   การบริการ   และโดยเฉพาะอยางยิ่งบทบาท
ทางดานการเรียนการสอน  ซึ่งรูจักกันดีในชื่อของ คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ Computer-Assisted
Instruction : CAI   (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง  และคณะ, 2540)    ซึ่งจัดวาเปนสื่อการเรียนการสอนที่
สามารถสนองตอบความมุงหมายของการศึกษา     และสนองตอบความสามารถของผูเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพสื่อหนึ่ง  คอมพิวเตอรชวยสอนที่นําไปใชในการเรียนการสอนมีวิธีการสราง
โดยยึดแบบแผนของวิธีสอนที่ครูผูสอนใชในชั้นเรียน   การสอนที่มีประสิทธิภาพบางวิธีครูตองใช
เวลาและความสามารถในการเตรียมการสอนอยางมาก     ความเหนื่อยลาจะทําใหมาตรฐานของ
การสอนแตละกลุมเนื้อหาวิชา   และวิธีการสอนเดียวกันมีประสิทธิภาพไมเทาเทียมกัน
เครื่องคอมพิวเตอรสามารถนํามาใชชวยสอนทดแทนครูในเนื้อหาวิชา    และเทคนิควิธีการสอนที่
ซับซอนและซ้ํา ๆ  ไดเปนอยางดี (กฤษมันต  วัฒนาณรงค, 2536)

บทเรียนที่ใชกับคอมพิวเตอรในปจจุบันมีหลายรูปแบบตามความเหมาะสม
ทั้งของผูออกแบบบทเรียน  และผลลัพธที่เกิดขึ้นกับผูเรียน  เอลิสซี่  และทรอลลิป (Alessi  and
Trollip, 1985)  ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน  5  รูปแบบ  คือ
1. บทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorials)  เปนบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหา
ใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิม     2. บทเรียนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนบทเรียนที่
มุงเนนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจนสามารถ เขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ   3. บทเรียนแบบจาํลอง
(Stimulations) เปนบทเรียนที่นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ  โดยจําลองสถานการณที่
เหมือนจริงขึ้นและบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา  4. บทเรียนเกมการสอน (Instructional
Games) เปนบทเรียนที่ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน   เพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยู
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และรูปแบบสุดทาย คือ บทเรียนแบบทดสอบ (Tests) เปนบทเรียนที่สรางเพื่อการทดสอบความรู
ความสามารถของผูเรียน  การแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดกลาวมาแลว
จะเห็นไดวาแตละรูปแบบมีคุณลักษณะและการนําไปใชในการเรียนการสอนที่แตกตางกัน บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมและและสามารถนํามาใชในการฝกปฏิบัติเฉพาะอยาง
แกผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ    คือ   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and
Practice)  (นงนุช  วรรธวหะ, 2535)

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)  สามารถใชไดดี
ในการเรียนการสอนหลายสาขาวิชา    ทั้งดานการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร    ภูมิศาสตร        
วิทยาศาสตร  และคณิตศาสตร (กิดานันท  มลิทอง, 2543)    บทเรียนแบบฝกปฏิบัติยังทําใหผูเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  จากผลการวิจัยของ  Weaver (1990)  ไดทําการทดลองเกี่ยวกับการ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติในการเรียนการคํานวณปริมาณยาชนิดตาง ๆ โดยได
ทดสอบคะแนนของนักเรียนที่มีความถนัดแตกตางกัน  พบวา นักเรียนที่ฝกจากคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกปฏิบัติ   มีคะแนนสูงกวานักเรียนที่ไมไดฝกจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ Din (1994) ที่ศึกษาความแตกตางของจํานวนเวลาการทํางานของ
นักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติและการเรียนในหองเรียน  พบวา  นักเรียนที่เรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติมีอัตราการเพิ่มข้ึนของการทํางาน  และผลสัมฤทธิ์ในงานที่ไดรับ
มอบหมายสูงกวานักเรียนที่เรียนในชั้นปกติ    และผลการวิจัยของ  Holly (1991)  ไดศึกษาการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ    สามารถทําใหเด็กเกิดความสนใจและสนุกในการอาน
เพิ่มมากขึ้น    ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  Bernstein (1988)   ไดทําการทดลองการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  ในการฝกปฏิบัติทางคณิตศาสตรของนักเรียนในระดับประถม
ศึกษา  โดยมีจุดประสงคเพื่อปรับปรุงอัตราความเร็วและความถูกตองแมนยําในการจํา  ผลการวิจัย
พบวา  นักเรียนในเกรด 1 และ 2 มีอัตราเร็วและความถูกตองในการจําเพิ่มข้ึนเมื่อไดรับการฝกจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ

จากงานวิจัยดังกลาวจะเห็นไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and
Practice)  สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี    อีกทั้งยังสามารถนํามาใชในการ
ฝกปฏิบัติตาง ๆ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ (นันทพร  ศิริวัชรกุล, 2534)   โดยเฉพาะบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัตินี้    จะทําใหนักเรียนมีอัตราการเรียนรูสูงขึ้น   และเปนรูปแบบ
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ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมตอการฝกปฏิบัติทางดานคณิตศาสตร   โดยเฉพาะทักษะ
การคํานวณ และทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  ซึ่งเปนสิ่งที่ตองฝกฝนอยางสม่ําเสมอ
เพื่อเปนพื้นฐานในการเรียนวิชาคณิตศาสตรในขั้นสูงตอไป  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกปฏิบัติจึงสามารถตอบสนองการฝกไดเปนอยางดี

โครงสรางพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   (Alessi
and  Trollip, 1985)   ประกอบดวย   ข้ันนํา (Introductory  Section) เปนการแนะนําเกี่ยวกับการ
เสนอแบบฝกหัด    ขั้นเลือกคําถาม (Select  Item)    เปนการเลอืกคําถามหรือปญหาโดยการสุม
ขั้นแสดงคําถามและรับคําตอบ (Question  and  Response)   เปนการเสนอคําถามหรือปญหาให
ผูเรียนและผูเรียนจะตองตอบคําถามหรือปญหานั้น      ขั้นตัดสินคําตอบ (Judge  Response)
เปนการตอบโดยใหผูเรียนตัดสินใจวาจะเลือกถูกหรือผิด  ขั้นใหผลปอนกลับ (Feedback)   และ
ขั้นจบบทเรียน (Closing)  เมื่อพิจารณาโครงสรางพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ฝกปฏิบัติแลว  โปรแกรมจะเปนผูควบคุมการฝกปฏิบัติโดยตลอด  สังเกตไดจากการที่เมื่อผูเรียน
เลือกคําถามจากบทเรียน  คอมพิวเตอรจะแสดงคําถามเพื่อใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ   บทบาทของ
ผูเรียน  คือการตอบคําถามเทานั้น   และรอคําตัดสินคําตอบจากโปรแกรมพรอมกับการใหการ
เสริมแรงใน รูปของผลปอนกลับ    ซึ่งผูวิจัยเห็นวา   จากโครงสรางพื้นฐานดังกลาวผูเรียนจะถูก
ควบคุมโดยคอมพิวเตอรตลอดกิจกรรมการเรียนการสอน       โดยเฉพาะการตอบคําถามถาผูเรียน
ตอบคําถามผิด  เราไมสามารถที่จะแกไขขอบกพรองไดในขณะนั้น   ถาผูเรียนยังไมเขาใจเนื้อหา
หรือความคิดรวบยอดในสิ่งที่ตนเองกําลังฝก   ดังนั้นการใหผลปอนกลับเปนสิ่งที่สําคัญและจําเปน
จะตองออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียน

การใหผลปอนกลับ (Feedback)   เปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิด
การเรียนรูสถานภาพหรือผลการเรียนของตน   ในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอย
หรือหมดกําลังใจหากไมประสบผลสําเร็จในการเรียน (สุกัญญา  นิมานันท, 2533)  ซึ่งสอดคลอง
กับทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร  ที่กลาววา  การที่อินทรียแสดงอาการตอบสนองแลวได
ผลลัพธทันทีนั้นจัดเปนการเสริมแรงที่สําคัญในกระบวนการเรียนรู   นอกจากนี้การใหผลปอนกลับ
ยังมีผลตอพฤติกรรมในดานอื่น ๆ  อีก   กลาวคือ  ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง     มีความ
ภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะเรียนตอไป  การใหผลปอนกลับนั้นมีหลายรูปแบบ  อาจเปนขอความ
ซึ่งบอกใหผูเรียนทราบเพียงวา  ถูกหรือผิดเทานั้น  หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับ
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คําอธิบายเหตุผล  ตลอดจนผลปอนกลับที่เปนกราฟก  มีสีและเสียงประกอบ     ซึ่งเปนการเสริม
แรงใหผูเรียนมีความสนใจเรียนนานขึ้นกวาปกติ

ในการจัดประสบการณการเรียนรู  การใหผลปอนกลับเปนองคประกอบประการ
สําคัญที่สงผลใหการจัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด    การจัดการเรียนการสอนที่ดี
จะตองมีการใหผลปอนกลับ แกผูเรียนภายหลังที่ผูเรียนทํากิจกรรม  หรือตอบสนองตอส่ิงเรานั้น ๆ
กลาวคือ  จะตองมีการแจงผลการเรียน และขอบกพรองในการเรยีนรูนั้น ๆ  ควบคูกับการสอนเพื่อ
ใหผูเรียนมีความรูตามวัตถุประสงคที่วางไว  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนับวาเปน
เครื่องมือที่ดีที่สุดในการใหผลปอนกลับแกผูเรียน  เพราะคอมพิวเตอรสามารถใหผลปอนกลับที่เร็ว
กวาสื่ออ่ืน ๆ  และสามารถนํากรอบการเรียนตอไป  นําเสนอแกผูเรียนไดอยางเหมาะสมตาม
โปรแกรมที่กําหนดไว  (นิพนธ  ศุขปรีดี, 2530) และใหผลปอนกลับได  หลาย ๆ ลักษณะทั้งที่เปน
ขอความ   รูปภาพ   ภาพเคลื่อนไหว    ตลอดจนสามารถใหสี    และเสียงประกอบได (สุจิตรา         
เผื่อนอารีย, 2532)

จากความสําคัญของผลปอนกลับ  จึงไดมีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของ
ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนและองคประกอบ
อ่ืน ๆ   ที่มีผลตอการเรียนรู  พบวา  การใหผลปอนกลับถาอยูในรูปประโยคที่สามารถทําใหผูเรียน
เขาใจเรื่องได  จะมีผลดีกวาการใหผลปอนกลับที่เปนขอความโดด ๆ  (Krumboltz & Bonawitz,
1962  อางถึงใน  รุงนภา  ฟองดาวรัิตน, 2532)          Collins (1987)    ไดศึกษาประสิทธิภาพการ
ใหผลปอนกลับ แบบใหคําอธิบายอยางละเอียดกับแบบบอกผลการกระทําในการเรียนเกี่ยวกับ
ทักษะการใหเหตุผล      ผลการวิจัยพบวา    นักเรียนที่ไดรับ ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
อยางละเอียด  สามารถวิเคราะหและใหเหตุผลตาง ๆ  ไดสูงกวาแบบบอกการกระทํา         
Cohen (1985)   ไดศึกษาการใหผลปอนกลับแบบตาง ๆ    พบวา   ผลปอนกลับแบบใหขอมูล
ใหประสิทธิภาพสูงสุดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      Gilman (1969)  Roper (1977)  ได
ศกึษาการให ผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา  แบบบอกขอความ  และแบบบอกขอถูกพรอม
ทั้งมีคําอธิบายเพิ่มเติม  ผลการวิจัยพบวา  การใหผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา  มีคุณคา
นอยกวาการใหผลปอนกลับแบบบอกขอถูก    และการใหผลปอนกลับแบบบอกขอถูกพรอมมี
คําอธิบายเพิ่มเติมชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําเพิ่มข้ึน    ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ
Lee (1989)        ไดศึกษาการใหผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา    แบบบอกขอถูก    และ
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แบบอธิบาย รายละเอียด    ผลการวิจัยพบวา   การใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียด
มีผลดีกวาการใหผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา

เมื่อเปรียบเทียบการใหผลปอนกลับรูปแบบตาง ๆ    จะเห็นไดวาการให
ผลปอนกลับแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบาย      เปนการใหผลปอนกลับที่ชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ไดดี  แตขัดแยงกับงานวิจัยของ Demsey (1988)   ซึ่งพบวา  การเพิ่มคําอธิบาย
หลังคําตอบที่ถูกไมทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน  และ  Jaeger (1987) พบวา  ไมมีความ
จําเปนที่จะตองใชการเสริมแรงที่มีความซับซอน  เพราะผูเรียนสนใจที่จะทราบคําตอบที่ถูก
หลังการตอบผิดมากกวาฟงและดูภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ ที่เปนการเสริมแรงเมื่อตอบถูก (อางถึงใน
สุจิตรา  เผื่อนอารีย, 2532)

จากการศึกษาของ พีชยา  หงษสมบัติ (2542) ไดเปรียบเทียบผลของการใช
ผลปอนกลับ  3 ชนิด ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  คือ
ผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย  ตอบผิดอธิบาย  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด  รองลงมาคือ
การใหผลปอนกลับแบบตอบถูกอธิบาย ตอบผิดเสนอเนื้อหาเดิม    และผลปอนกลับแบบตอบถูก
ไมอธิบาย  ตอบผิดเสนอเนื้อหาเดิม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําสุด  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ
สุรสีห   มณีวรรณ (2535)   ที่ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับรูปแบบ
การให     ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  พบวา   
ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแตกตางกันมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกัน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  รุงนภา   ฟองดาวิรัตน (2532)  ที่ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลของแบบการใหผลปอนกลับในคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ผลการวิจัยพบวา  การใหผลปอนกลับ 3 รูปแบบ
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน      การใหผลปอนกลับทางบวกทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงสุด    รองลงมา   คือ  การใหผลปอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ     และการให
ผลปอนกลับเฉพาะทางลบ   ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําสุด

จากผลการวิจัยขางตนจะเห็นไดวาการใหผลปอนกลับพรอมคําอธิบาย  ถึงแมจะ
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดี  แตในบางครั้งก็ไมมีสวนในการชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเลย  ดังนั้น  ผูวิจัยจึงไดทําการวิจัยถึงวิธีการควบคุมการใหผลปอนกลับ     โดยจัดใหผูเรียน
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ไดมีการควบคุมการใหผลปอนกลับดวยตนเอง     โดยที่ผูเรียนมีโอกาสเลือกที่จะรับหรือไมรับ
ผลปอนกลับไดตามความตองการของตน  วิธีการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถแบงเปนประเภทตามการควบคุมการใหผลปอนกลับได  2  แบบ  คือ  การควบคุม
ผลปอนกลับโดยโปรแกรม (Program  Control : PC)   คือ  ผูเรียนไมมีโอกาสเลือกที่จะรับหรือ
ไมรับผลปอนกลับ   แตคอมพิวเตอรจะเปนผูกําหนดการใหผลปอนกลับ   และการควบคุม
ผลปอนกลับโดยผูเรียน (Learner  Control : LC)    คือ   ผูเรียนมีโอกาสเลือกหรือไมเลือกรับ
ผลปอนกลับไดดวยตนเอง (Doris & James, 1991)

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการควบคุมผลปอนกลับ  พบวา  การควบคุมการ
ใหผลปอนกลับโดยผูเรียน  โดยผูเรียนมีโอกาสเลือกที่จะรับหรือไมรับผลปอนกลับตามความ
ตองการของตนเองจะทําใหการกระทําของผูเรียน (Performance)   เขาใกลวัตถุประสงคการเรียน
ไดมากที่สุด   ชวยเพิ่มทัศนคติที่ดีตอการเรียน  จะทําใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอ เกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนทําใหผูเรียนสนใจเรียนนานขึ้น  เปนการเพิ่มความคงทนในการจําและชวยลดความ
วิตกกังวลในการเรียนรู (Hasen  1974,  Schloss, Wisniewaski, & Cartwright 1988,
Steinberg, Baskin, & Hofer 1986)        Doris & James (1991)  ไดศึกษาถึงผลของการควบคุม
การใหผลปอนกลับแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบาย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา ผูเรียนที่มี
โอกาสเลือกรับผลปอนกลับแบบบอกขอถูก  และผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับแบบบอก
ขอถูกพรอมคําอธิบาย  และผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบาย
เลือกที่จะรับผลปอนกลับมากกวา   ผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับแบบบอกขอถูก          
ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ  รัตนพร  มีสมบูรณ (2537)  ที่ไดศึกษาโอกาสเลือกการไดรับ
ผลปอนกลับของ    ผูเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  พบวา  ผูเรียนที่มี
โอกาสเลือกการไดรับ   ผลปอนกลับมีผลสัมฤทธิ์สูงกวา   ผูเรียนที่ไมมีโอกาสเลือกการไดรับ
ผลปอนกลับ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากที่กลาวมาแลวขางตน  จะเห็นไดวาการควบคุมผลปอนกลับดวยตนเองเขามา
เปนสวนหนึ่งในคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบตัิ    จะเปนการชวยใหผูเรียนมีโอกาสในการที่
จะเลือกรับผลปอนกลับตามความตองการของตนเองได    ซึ่งนาจะมีสวนในการเสริมสรางความ
มั่นใจและเพิ่มทักษะในการคิดคํานวณและการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรมากขึ้น
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ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน นอกจากการนําวัสดุ อุปกรณและสื่อการ
เรียนการสอน เขามาประกอบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้นแลว    ส่ิงหนึ่งที่ครูผูสอน
ตองคํานึงถึง  คือ  ลักษณะผูเรียน   จากผลการวิจัยของ  สินีนาถ  ตลึงผล (2541)  ไดทําการศึกษา
หาคาขนาดอิทธิพลขององคประกอบที่มีผลตอประสิทธิภาพการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอร  พบวา  ตัวแปรที่มีความสัมพันธกับคาขนาดอิทธิพลอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ไดแก ลักษณะของผูเรียน   ซึ่งประกอบดวยความถนัดทางการเรียน    ความถนัดทาง
ภาษา  ระดับความรูพื้นฐาน  แบบการเรียน  ระดับความคิดสรางสรรค  และรูปแบบการคิด

จากการศึกษางานวิจัยของ Bien (1974)  ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวาง
รูปแบบการคิดกับความสามารถคณิตศาสตร  พบวา นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะห
เชิงบรรยายมีความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบอื่น
ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ  Romberg  and  Mckay (1979)  ที่ไดทําการศึกษาหาความ
สัมพันธระหวางรูปแบบการคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  พบวา  รูปแบบการคิด
แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  Roach (1979)
ศึกษาผลของการเลือกรูปแบบการคิดกับตัวแปรที่เกี่ยวของกับเพศที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร    พบวา    รูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย    มีความสัมพันธทางบวกกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร    และพบวาเด็กที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย
มีแนวโนมที่จะทํางานทางดานคณิตศาสตรไดดีกวาเด็กที่มีรูปแบบการคิดแบบอื่น    ซึ่งสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ   กมล  ภูประเสริฐ (2513)    และสุวัฒน  เงินฉ่ํา (2513)    ที่ไดทําการศึกษา
แบบการคิดของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาตอนปลายและมัธยมศึกษาตอนตน  พบวานักเรียนที่มี
แบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย   มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรอยางมี  นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01    สวนงานวิจัยของ    โสภาพรรณ   ศิริรัตน
(2527)   ไดทําการเปรียบเทียบความเขาใจมโนทัศนทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่ 5  ที่มีแบบการคิด ตางกัน    พบวา   นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย   และ
นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธ    มีความเขาใจมโนทัศนทางคณิตศาสตร
ไมแตกตางกัน     เพ็ญพิไล  จิรอิทธิวรรณา (2512)  ไดทําการศึกษาแบบการคิดของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4   พบวา     การคิดแบบโยงความสัมพันธมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01    นอกจากน้ียังมีงานวิจัย
ของ  ชวลี  อุปภัย (2523)   ที่ไดทําการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาเชิงคณิตศาสตร   
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ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรและระดับสติปญญาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน
ที่มีแบบการคิดตางกัน   พบวา  นักเรียนที่มีการคิดแบบจําแนกประเภท  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรสูงกวา นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธ และนักเรียนที่มีแบบการคิด
แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  มีความสามารถในการแกปญหาเชิงคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่มี
การคิดแบบโยงความสัมพันธ

จากผลงานวิจัยที่กลาวมาจะเห็นวา  รูปแบบการคิดเปนองคประกอบหนึ่งซึ่งมี
ความสัมพันธกับความสําเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ซึ่งแบบการคิดที่ผูวิจัยไดทําการศึกษา
สามารถจัดแบงไดเปน   3  แบบ  ตามแนวคิดของเคแกน, มอสส  และซีเกล  (อางถึงใน  กมล     
ภูประเสริฐ, 2513)   คือ

1.  การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  (Descriptive -  Analytical  Style)   เปน
ลักษณะการคิดที่อาศัยขอเท็จจริงที่ปรากฎในสิ่งเราเปนเกณฑ   โดยการรับรูลักษณะภายนอกของ
สิ่งเราในรูปของสวนยอยมากกวาสวนรวม  แลวนําสวนยอยเหลานั้นมาประกอบกัน เพื่อกอรูปแบบ
การคิด  เปนแบบการคิดที่ยึดถือส่ิงเราเปนศูนยกลาง (Stimulus - Centered) โดยพิจารณาจาก
ขอเท็จจริงที่ปรากฎเปนหลัก

2.  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  (Categorical - Inferential  Style)            
เปนลักษณะการคิดที่พยายามจัดสิ่งเราเปนประเภทตามความรูหรือประสบการณที่มีอยูมากอน
โดยไมคํานึงถึงขอเท็จจริงที่ ปรากฎในสิ่งเรานั้นแตอยางใด  เปนแบบการคิดที่ยึดถือตัวเองเปน
ศูนยกลาง (Egocentric)  เพราะเปนการประเมินจากความรูและประสบการณที่ตนสะสมไว

 3.  การคิดแบบโยงความสัมพันธ  (Relational  Style)   เปนลักษณะการคิดที่
พยายามนํา ส่ิงเราเขามาสัมพันธกันโดยรับรูในรูปของสวนรวมแลวประเมินคาหาความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเรานั้นตามความรูและประสบการณเดิม  เปนแบบการคิดที่ยึดถือตัวเองเปนศูนยกลาง
(Egocentric)  เพราะเปนการประเมินจากความรูเดิมและประสบการณที่ตนเองสะสมไว   มีความ
คิดรวบยอดคลาดเคลื่อนไปถาขอมูลที่ไดรับอยูในลักษณะของการบรรยาย  ใชตัวเลือกมากเกิน
ความจําเปน ในแงของขอมูลที่ไดมา  ทําใหเกิดการสรางสมมติฐานที่ผิดเปนจํานวนมากกอนที่จะ
ไดสมมติฐานที่ถูกตอง
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การแบงแบบการคิดตามแนวของ   เคแกนและคณะ   อาศัยหลักการเบื้องตน
2  ประการ  คือ  การคิดโดยยึดถือตนเองเปนศูนยกลาง (Egocentric)   กับการคิดโดยยึดสื่อส่ิงเรา
เปนศูนยกลาง (Stimulus - centered)  การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive -
Analytical  Style)    เปนลักษณะการคิดที่ยึดถือส่ิงเราเปนศูนยกลาง    สวนการคิดแบบจําแนก
ประเภทเชิงอางอิง (Categorical - Inferential  Style)   และการคิดแบบโยงความสัมพันธ
(Relational  Style)   เปนการยึดถือตนเองเปนศูนยกลางตองอาศัยความรูและประสบการณมา
ประกอบการตัดสินใจ    หรืออาจจะกลาวไดวา  การแบงแบบการคิดตามแนวนี้เกิดจากความเชื่อที่
วากิจกรรมของสมองประกอบดวยกระบวนการตาง ๆ   3  ประเภท  คือ  การอาศัยขอมูลภายนอก
(External  Information)    การอาศัยขอมูลภายในที่สะสมไว    และการอาศัยการเกี่ยวโยงสิ่งที่
เรียนรูใหเกิดหนาที่รวมกัน  ซึ่งกระบวนการทั้ง 3  นี้  สอดคลองกับแบบการคิดทั้ง  3  แบบคือ
การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive -  Analytical  Style)   เปนการคิดที่ตองอาศัย
ขอมูลภายนอก  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง (Categorical - Inferential  Style)        
เปนแบบการคิดที่ตองอาศัยการสรุปจากสิ่งที่ไดสะสมไว  และการคิดแบบโยงความสัมพันธ
(Relational  Style)  เปนแบบการคิดที่ตองอาศัยการเกี่ยวโยงสิ่งที่ไดรับรูใหเกิดหนาที่รวมกัน

จากรูปแบบการคิดทั้ง  3  แบบ       ผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะห
เชิงบรรยาย จะมีการตอบสนองตอส่ิงเราโดยยึดสื่อส่ิงเราเปนศูนยกลาง  ดังนั้นการเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถควบคุมการใหผลปอนกลับ  คือสามารถจะเลือกรับหรือไมรับผลปอนกลับไดตาม
ตองการ  จะมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เพราะลักษณะของผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบ
วิเคราะหเชิงบรรยาย  จะมีความสนใจสิ่งเราในรูปของสวนยอยมากกวาสวนรวม  รูปแบบการให
ผลปอนกลับในแตละขั้นตอนอาจจะชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาสาระเพิ่มมากขึ้น    ในขณะที่
ผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง    และการคิดแบบโยงความสัมพันธ
จะ    ยึดถือตนเองเปนศูนยกลาง  อาศัยประสบการณเดิมที่สะสมอยูเปนตัวตัดสินปญหา    ดังนั้น
การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการใหผลปอนกลับ  อาจจะไมไดชวยสงเสริมใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นเพราะผูเรียนอาจจะไมสนใจผลปอนกลับในแตละขั้นตอน   ดวยเหตุผลที่ผูเรียน
จะอาศัยประสบการณเดิมหรือพื้นความรูเดิมมาเปนตัวตัดสินปญหาแทน

ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติเขามาใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรจําเปนอยางยิ่งที่นักออกแบบและนักพัฒนา
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โปรแกรมจะตองมีการวิเคราะหลักษณะผูเรียนและความตองการของผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดที่
แตกตางกัน  เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรียน   ผูวิจัยเห็นวา  ถาเปดโอกาส
ใหผูเรียนมีการควบคุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   จะเปนการ
ชวยใหผูเรียนมีโอกาสในการที่จะเลือกรับผลปอนกลับตามความตองการของตนเองเพราะผูเรียน
แตละคนมีรูปแบบการคิดที่แตกตางกัน  การเรียนการคิดยอมแตกตางกัน  ซึ่งสิ่งเหลานี้ครู  ผูสอน
ไมสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได    ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะทําการศึกษาผลของ
รูปแบบการคิดและการควบคุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งผลการวิจัยที่ได
จะเปนประโยชนตอนักออกแบบ   และนักพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติในวิชาคณิตศาสตรใหเหมาะสมกับผูเรียน และเปนแนวทางในการเลือกใชวิธีการควบคุม
ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติใหเหมาะสมกับผูเรียนที่มรูีปแบบ
การคิดตางกัน

วัตถุประสงคของการวิจัย

เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการคิดและการควบคุมผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6

สมมติฐานการวิจัย

1.  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน

2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีการ
ควบคุมผลปอนกลับแตกตางกัน   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน

3.  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน    เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ ที่มีการควบคุมผลปอนกลับแตกตางกัน    มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรแตกตางกัน
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ขอบเขตของการวิจัย

1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6
ทั้งชายและหญิง  ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2    โรงเรียนธัมมสิริศึกษา  อ.สัตหีบ  จ.ชลบุรี

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนแบบฝกปฏิบัติ    
(Drill and  Practice)  วิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  เร่ือง  ปริมาตรรูปทรง
ส่ีเหลี่ยมมุมฉาก

3.  รูปแบบการคิด  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ศึกษาเฉพาะรูปแบบการคิดแบบ
วิเคราะหเชิงบรรยาย  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และการคิดแบบโยงความสัมพันธ
ตามแนวคิดของ Kagan,  Moss  and   Sigel, (1963)

4.  การควบคุมผลปอนกลับ  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  การควบคุมผลปอนกลับ
โดยผูเรียน  และการควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย

1.  แบบการคิด (Cognitive  Style)    หมายถึง  วิธีการคิดของแตละบุคคลซึ่งเปน
กระบวนการที่ใชในการรับรู  การจัดระเบียบ  และการรวมมิติของส่ิงเราอันนําไปสูการเรียนรูใน
สถานการณของสิ่งเรานั้น  ซึ่งวัดไดจากหลักเกณฑที่ถูกทดสอบใชในการเลือกรูปภาพ  2  รูป
วาไปดวยกันได  เพราะเหตุใด

2.  การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive  - Analytical  Style)   หมายถึง
ลักษณะการคิดที่อาศัยขอเท็จจริงที่ปรากฎในสิ่งเราเปนเกณฑ    โดยการรับรูลักษณะภายนอกของ
สิ่งเราในรูปของสวนยอยมากกวาสวนรวม  แลวนําสวนยอยเหลานั้นมาประกอบกัน  เพื่อกอรูปแบบ
การคิด    เปนแบบการคิดที่ยึดถือส่ิงเราเปนศูนยกลาง (Stimulus - Centered)     โดยพิจารณาจาก
ขอเท็จจริงที่ปรากฎเปนหลัก  เปนแบบการคิดที่จะพยายามมองหาลักษณะทางกายภาพเทาที่
ปรากฎมาพิจารณาเพื่อแกปญหาในกระบวนการคิด

3.  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง (Categorical – Inferential  Style)
หมายถึง   ลักษณะการคิดที่พยายามจัดสิ่งเราเปนประเภทตามความรูหรือประสบการณที่มีอยู
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มากอน  โดยไมคํานึงถึงขอเท็จจริงที่ปรากฎในสิ่งเรานั้นแตอยางใด  เปนแบบการคิดที่ยึดถือตัวเอง
เปนศูนยกลาง (Egocentric)  เพราะเปนการประเมินจากความรูและประสบการณที่ตนสะสมไว

4.  การคิดแบบโยงความสัมพันธ (Relational   Style)    หมายถึง  ลักษณะการ
คิดที่พยายามนําสิ่งเราเขามาสัมพันธกันโดยรับรูในรูปของสวนรวมแลวประเมินคาหาความ
สัมพันธระหวางสิ่งเรานั้นตามความรูและประสบการณเดิม    เปนแบบการคิดที่ยึดถือตัวเองเปน
ศูนยกลาง (Egocentric) เพราะเปนการประเมินจากความรูเดิมและประสบการณที่ตนเองสะสมไว
มคีวามคิดรวบยอดคลาดเคลื่อนไปถาขอมูลที่ไดรับอยูในลักษณะของการบรรยาย  ใชตัวเลือกมาก
เกินความ จําเปนในแงของขอมูลที่ไดมา  ทําใหเกิดการสรางสมมติฐานที่ผิดเปนจํานวนมากกอนที่
จะไดสมมติฐานที่ถูกตอง

5.  การควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม   หมายถึง  ผูเรียนไดรับผลปอนกลับ
ไมวาผูเรียนจะตอบถูกหรือตอบผิด  เมื่อผูเรียนตอบถูกโปรแกรมจะบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบ
แตถาผูเรียนตอบผิด  โปรแกรมจะใหคําชี้แนะ  และใหตอบคําถามซ้ําอีก 1 คร้ัง  ถาตอบถูกโปรแกรม
จะบอกขอถูกและอธิบายคําตอบ  ถาตอบผิดโปรแกรมจะบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบ

6.  การควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียน    หมายถึง  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกรับ
ผลปอนกลับไมวาจะตอบถูกหรือตอบผิด  เมื่อผูเรียนตอบถูก   จะบอกผลการกระทํา  ถาผูเรียน
ตอบผิด  โปรแกรมจะเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกรับหรือไมรับคําชี้แนะ  หลังจากนั้นจะเปดโอกาสให
ผูเรียนมีโอกาสเลือกหรือไมเลือกตอบคําถามซ้ําอีกครั้งในขอเดิม  ถาผูเรียนไมตองการตอบคําถาม
ในขอนั้นแลว  โปรแกรมจะบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบในขอนั้น

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ    หมายถึง  บทเรียนที่นําเสนอ
ขอคําถามวิชาคณิตศาสตรระดับชั้น ป.6  เร่ือง  รูปทรงและปริมาตร    โดยลําดับขอคําถามจะ
เรียงลําดับตายตัว   เมื่อผูเรียนตอบคําถามในขอคําถามเรียบรอยจะมีการบอกผลการกระทําและ
ผลปอนกลับ  2  แบบคือแบบโปรแกรมควบคุมการใหผลปอนกลับ  และแบบผูเรียนเปนผูควบคุม
ผลปอนกลับ
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8.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร    หมายถึง  คะแนนที่นักเรียนทําได
จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ซึ่งวัดจากความรู   ความจํา  ความเขาใจ
และการนําไปใช   หลังจากที่ไดทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
จบบทเรียนทันที

ตัวแปรที่ศึกษา

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental  Research)  มีตัวแปร
ที่ศึกษาดังนี้

ตัวแปรตน  มี    2   ตัว   คือ
1.  รูปแบบการคิด  แบงออกเปน  3  ประเภท  คอื

1.1 การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive - Analytical  Style)
1.2  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง (Categorical – Inferential  Style)
1.3 การคิดแบบโยงความสัมพันธ (Relational  Style)

2.  การควบคุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
มี  2  แบบ  คือ

2.1  ผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ
2.2  โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ

ตั ว แ ป ร ต า ม       ไ ด แ ก    ค ะ แ น น ผ ล
สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น วิ ช า ค ณิต ศ า ส ต ร
ห ลั ง จ า ก ทํ า ก า ร ท ด ล อ ง ฝ ก ป ฏิ บั ติ บ ท
เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ช ว ย ส อ น
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1.  เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู  นักเขียนโปรแกรม  ในการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่เหมาะสมกับผูเรียน  และกอใหเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดในการเรียนการสอน
 2.  เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงหรือพัฒนารูปแบบผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดในการเรียนการสอน

3.  เพื่อเปนแนวทางในการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร
ใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนที่มีแบบการคิดแตกกตางกัน
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บทที่  2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการวิจัยเพื่อศึกษาผลของรูปแบบการคิดและการควบคุมผลปอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   ผูวิจัยไดศึกษาหนังสือ   เอกสาร   และงานวิจัยที่เกี่ยวของ    เพื่อ
เปนพื้นฐานในการวิจัย  ดังนี้

1.  รูปแบบการคิด
1.1   ความหมายของรูปแบบการคิด
1.2   ประเภทของรูปแบบการคิด
1.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบการคิด

2.  คอมพิวเตอรชวยสอน
2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
2.2   ประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน
2.3   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
2.4   การควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบการควบคุมบทเรียน

 คอมพิวเตอรชวยสอน

3.  ผลปอนกลับ
3.1   ความหมายของผลปอนกลับ
3.2  รูปแบบของผลปอนกลับ
3.3  ความสําคัญของการใหผลปอนกลับ
3.4  หลักในการใหผลปอนกลับ
3.5  ผลดีของการใหผลปอนกลับ
3.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียน

 คอมพิวเตอรชวยสอน
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1.   รูปแบบการคิด (Cognitive  styles)

1.1 ความหมายของรูปแบบการคิด

รูปแบบการคิด (Cognitive  styles)   เปนกระบวนการที่บุคคลใชในการรับรู   
การจัดระเบียบและรวบรวมมิติของสิ่งเรา  อันนําไปสูการเรียนรูในสถานการณของสิ่งเรานั้น      
ซึ่งเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวเราซึ่งไมสามารถสังเกตเห็นได  ส่ิงที่เห็นเปนเพียงผลของ
กระบวนการคิดที่แสดงออกในรูปแบบตาง ๆ  เพื่อส่ือความหมายเทานั้น

ความหมายของแบบการคิด  แมวาแบบการคิดจะเปนนามธรรม  ยากที่จะอธิบาย
ความหมาย  แตก็มีนักจิตวิทยาใหความหมายของแบบการคิดไวหลายทานดังนี้

Ausubel  (1968) ไดใหความหมาย   แบบการคิดหมายถึงแนวโนมของบุคคลใน
การจัดรูปความคิดใหงายและคงที่ไมเปลี่ยนแปลง  ถาบุคคลใดเคยคิดแบบใดก็จะคิดแบบนั้นอยู
เสมอ  แบบการคิดแสดงใหเห็นความคงเสนคงวาภายในตัวบุคคล  หรือความเคยชินในการตอบ
สนองตอส่ิงเราแบบเดิมอยูเสมอและแสดงความแตกตางในเรื่องการจัดระบบความคิด

Witkin (1971)  ไดใหความหมาย   แบบการคิดเปนลักษณะบุคลิกภาพของบุคคล
ที่แสดงใหเห็นถึงการรับรู  และกระบวนการคิดของแตละบุคคล  ซึ่งคอนขางจะมีความคงเสนคงวา

Kagan,   Moss  and  Sigel  (อางถึงใน  Richard   and  White, 1974) ไดให
ความหมาย  แบบการคิดเปนลักษณะเฉพาะของแตละบุคคลที่มักจะใชในการรับรูและจดัประเภท
มโนมติเมื่อบุคคลไดรับส่ิงเราจากสิ่งแวดลอมภายนอก

Brodzinsky (1982)   ไดใหความหมาย  แบบการคิดเปนลักษณะโดยรวมของ
บุคคลจะสังเกตไดจากการรับรูหรือกิจกรรมทางปญญาของแตละบุคคล  ซึ่งมีลักษณะคงที         
มีรูปแบบการปรับตัวที่คงเสนคงวา  และจะมีสวนในการพัฒนาความสัมพันธระหวางความคิดและ
บุคลิกภาพหรืออารมณ
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โสภาพรรณ   ศิริรัตน  (2527)   สรุปความหมายของรูปแบบการคิด    วาเปน
กระบวนการที่บุคคลใชในการรับรูและจัดระบบของสิ่งเรา  ซึ่งเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึ่งที่
ทําใหกระบวนการคิดของแตละบุคคลแตกตางกัน

ประสงค   ศรีโสภณ (2528)   สรุปความหมายของรูปแบบการคิด   วาเปน
ลักษณะเฉพาะของบุคคลที่ใชกระบวนการในการรับรูสิ่งเรา  และกระบวนการรับรูของบุคคลนี้จะ
คงที่ไมเปลี่ยนแปลง  ถาบุคคลเคยมีแบบการคิดแบบใดมักจะใชกระบวนการรับรูจากสิ่งเราเปน
แบบนั้นเสมอ

เด็จ   สวางอรุณ (2532)   สรุปความหมายของรปูแบบการคิด  วาเปนกระบวน
การที่บุคคลใชในการเรียนรู  การรวบรวม  การจัดระเบียบ  และการวิเคราะหสิ่งเรา  อันนําไปสูการ
เรียนรู  เกี่ยวกับสภาพการณของสิ่งเรานั้น

ยมลพร   พันธนาม (2539)   สรุปความหมายของรูปแบบการคิด  วาเปนลักษณะ
การคิดของบุคคลที่มีอิทธิพลตอการรับรู  ความสนใจ  การจํา  การแกปญหา  กระบวนการคิดและ
การปรับตัวในสถานการณตาง ๆ  ของแตละบุคคล  ซึ่งสามารถสังเกตไดจากการแสดงออก
ลักษณะดังกลาวคอนขางคงเสนคงวา  แตสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามอายุและการฝกฝน

กลาวโดยสรุป  แบบการคิด  หมายถึง   ลักษณะเฉพาะของแตละบุคคลบุคคลที่
แสดงใหเห็นถึงการรับรู   และกระบวนการคิดที่มีอิทธิพลตอการรับรู    การจํา    การแกปญหาและ
การปรับตัวในสถานการณตาง ๆ  ของแตละบุคคล    ซึ่งคอนขางจะมีความคงเสนคงวา   ถาบุคคล
ใดเคยมีแบบการคิดแบบใดมักจะใชกระบวนการรับรูจากสิ่งเราเปนแบบนั้นเสมอ

1.2  ประเภทของรูปแบบการคิด

ตามแนวคิดของ Kagan,  Moss  and   Sigel  (อางถึงใน  Wallach  and
Kogan, 1966)  ไดแบงรูปแบบการคิดของบุคคลออกเปน  3  แบบ  คือ
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1.  แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive – Analytic  Style)  การคิดแบบนี้
แสดงโดยการจัดจําแนกสิ่งเราดวยการรับรูลักษณะทางกายภาพ  อันเปนขอเท็จจริงสวนยอยมาก
กวาสวนรวม  แลวจึงนําสวนยอยเหลานั้นมาประกอบกันเพื่อกอรูปแบบการคิด  โดยบุคคลนั้นจะมี
แบบการคิดที่รวมรูปส่ิงเราเขาเปนพวกเดียวกัน  โดยพิจารณาจากความคลายคลึงของสวนตาง ๆ
ที่มองเห็นจากภาพ   เปนการตัดสินตามความเปนจริงและอาศัยความละเอียดรอบคอบ  ตัวอยาง
เชน   รูปคนสวมเสื้อลายคูกับรูปมาลาย   เพราะเสื้อลายเหมือนลายมา

2.  แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง (Categorical  Inferential  Style)  การคิด
แบบนี้แสดงโดยการจัดจําแนกสิ่งเราดวยความรูหรือประสบการณที่มีมากอนโดยไมคํานึงถึง
ลักษณะทางกายภาพ  ซึ่งเปนขอเท็จจริงที่ปรากฎในสิ่งเราแตอยางใด  โดยบุคคลนั้นจะมีแบบการ
คิดที่รวมสิ่งของเขาเปนพวกเดียวกัน  โดยอาศัยหลักเกณฑอันใดอันหนึ่งจากความรูที่มีอยูเดิม
เปนการพิจารณาที่ไมอาศัยความคลายคลึงในรูปรางหรือลักษณะของสิ่งเรา  แตอาศัยการอางอิง
หรือหาชื่อรวมที่จัดกลุมเขาดวยกัน  ตัวอยางเชน  รูปคนสวมเสื้อลายคูกับรูปมาลาย  เพราะเปน
สิ่งมีชีวิตเหมือนกัน

3.  แบบโยงความสัมพันธ (Relational  Style)  การคิดแบบนี้แสดงโดยการจัด
จําแนกสิ่งเรา  ดวยการรับรูส่ิงเราแลวพยายามนําสิ่งเรามาสัมพันธกันโดยคํานึงถึงหนาที่  หรือ
ความสัมพันธระหวางสิ่งเรา  อันเปนการเรียนรูสิ่งเราตาง ๆ  โดยสวนรวม  ไมมีส่ิงเราใดจะถูกจัด
อยางอิสระ  โดยบุคคลนั้นจะมีแบบการคิดที่รวมสิ่งเราเขาเปนพวกเดียวกัน  โดยคํานึงถงึความ
สัมพันธของสิ่งเราในแงที่มีหนาที่สัมพันธกัน  เกี่ยวของกันในแงของเวลาหรือสถานที่  ภายใต
สถานการณอันใดอันหนึ่ง  ตัวอยางเชน  รูปคนสวมเสื้อลายคูกับรูปมาลาย  เพราะคนตองขี่มา
หรือมามีไวสําหรับใหคนขี่

การแบง “แบบการคิด”  ตามแนวดังกลาว  เกิดจากความรูที่วา  การคิดของ
บุคคลประกอบดวยกระบวนการตาง ๆ  3  ประการ  คือ  การอาศัยขอมูลภายนอก  การอาศัย
ขอมูลภายในที่สะสมไว  และการผสมผสานเกี่ยวโยงขอมูลที่สะสมไว  กระบวนการทั้ง  3  อยางนี้
อยูภายใตอิทธิพลของลักษณะของปญหาที่บุคคลประสบ  ยกตัวอยางเชน  เมื่อนาย ก.  เห็นไม
บรรทัด  นาย ก. จะรับรูและมองมิติตาง ๆ ของไมบรรทัดแตกตางไปจากคนบางคนและจะตัดสิน
คุณลักษณะของไมบรรทัดตามลักษณะความคงเสนคงวาภายใน  หรือตามความเคยชินที่นาย ก.
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ไดเคยกระทํามาแลว  ถานาย ก.  ตัดสินสิ่งที่ตนเห็นวา  ทําดวยไม  ยาว  แบน  ขางบนมีตัวเลข
กํากับเปนระยะ   นาย ก.  ตัดสินสิ่งที่เขาเห็นตามขอเท็จจริงที่ปรากฎ   เปนการอาศัยขอมูล
ภายนอก  หรือส่ิงเราเปนหลัก  เปนการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  ถานาย ก.  บอกวา  นี้เปนไม
บรรทัดของเขาหรือเปนไมบรรทัดที่ครูใชตีมือ  แสดงวา  นาย ก. มีประสบการณเกี่ยวกับไมบรรทัด
นั้นมากอน  เมื่อเห็นไมบรรทัดนั้นจึงไดนําความรูและประสบการณเดิมที่สะสมไว  มาสัมพันธกับ
สิ่งที่เขารับรูใหม  เปนการคิดแบบโยงความสัมพันธ  แตถานาย ก.  เห็นไมบรรทัดแลวกลับไปนึกถึง
ยางลบ  ดินสอ  ที่เปนเครื่องเขียน  หรือเปนสิ่งที่ไมมีชีวิตเชนเดียวกับปากกา  และดินสอ  แสดงวา
นาย ก.   ไดนําเอาสิ่งที่เขารับรูใหมไปจัดเขาพวกกับส่ิงอื่นที่รูมากอน  เปนการคิดแบบจําแนก
ประเภทเชิงอางอิง

จากลักษณะการรับรูและการจัดระเบียบความคิดขางตน  อาจสรุปไดวาการคิด
แบบจําแนกประเภทและการคิดแบบโยงความสัมพันธ  เปนลักษณะการคิดที่ผูคิดยึดถือตนเองเปน
จุดศูนยกลาง  เพราะเปนการประเมินจากความรูและประสบการณที่ตนสะสมไว  สวนการคิดแบบ
วิเคราะหเชิงบรรยายผูคิดยึดถือส่ิงเราเปนศูนยกลาง  เพราะดูจากขอเท็จจริงที่ปรากฎขณะนั้น    
(สุวัฒน  เงินฉ่ํา, 2513)

การแบง “แบบการคิด”  เชนนี้อาศัยพื้นฐานเบื้องตน  2  ประการคือ  การคิดโดย
ยึดถือตนเองเปนศูนยกลาง (Egocentric)    และการคิดโดยยึดถือส่ิงเราเปนศูนยกลาง (Stimulus
- Centered)  การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย   จะเปนลักษณะของการคิดที่ยึดสิ่งเราเปน
ศูนยกลาง  สวนการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิงและการคิดแบบโยงความสัมพันธเปน
ลักษณะการคิดที่ยึดถือตนเองเปนศูนยกลาง  เพราะตองอาศัยความรูและประสบการณเปนสวน
ประกอบดวย  การยึดถือตนเองเปนศูนยกลาง  ในเรื่องของ  “แบบการคิด”  นาจะมีความหมาย
คนละนัยกับที่ใชในเรื่องพัฒนาการของการคิดแมจะใชคําเหมือนกัน  เพราะในความหมายของ
พัฒนาการทางการคิดของเด็กในระยะยึดถือตนเองเปนศูนยกลางไมสามารถแยกไดวาอะไรเปน
“ฉัน”  อะไรเปน “คนอื่น”  เปนระยะที่ยังไมมีเหตุผล  แตในความหมายของกระบวนการคิด       
การยึดถือตนเองเปนศูนยกลางเปนการหาสาเหตุและเหตุผลโดยอาศัยความรูและประสบการณ
เดิมของตนเองเปนพื้นฐาน
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อาจจะกลาวไดอีกประการหนึ่งวา  การแบง “แบบการคิด”  ตามแนวของ
Kagan,  Moss  and   Sigel  เกิดจากความเชื่อที่วา  กิจกรรมทางสมองจะประกอบดวยกระบวน
การตาง ๆ  3  ประการ  คือ  การอาศัยขอมูลภายนอก  การอาศัยขอมูลภายในที่สะสมไว  และการ
ผสมผสานเกี่ยวโยงขอมูลที่ไดสะสมไว  กระบวนการทั้ง  3  แบบนี้จะอยูใตอิทธิพลของลักษณะ
ปญหาที่บุคคลประสบ  ซึ่งจะสอดคลองกับ “แบบการคิด”  ทั้ง  3  แบบตามลําดับ  ความแตกตาง
ของ “แบบการคิด”  จะมีการรับรูเปนสื่อสําคัญที่ทาํใหบุคคลคิดไปตาง ๆ  กัน     การคิดแบบ
วิเคราะหเชิงบรรยาย  เปนการรับรูสวนยอยตาง ๆ  ของสิ่งแวดลอมมากวารับรูสวนทั้งหมด  การคิด
แบบโยงความสัมพันธเปนการโยงความคิดหรือการรับรูกับความคิดหรือการรับรูอ่ืน ๆ  โดยอาศัย
เกี่ยวโยงที่บุคคลมีมาจากประสบการณ   และการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิงเปนการจัด
กลุมส่ิงที่รับรูเขาไปใน มโนทัศน (กมล  ภูประเสริฐ, 2512)



ตารางที่ 1   ลักษณะของผูเรียนในแตละรูปแบบการคิด

แบบการคิด ลักษณะของผูเรียน ลักษณะของขอมูล
1. การคิดแบบวิเคราะห

เชิงบรรยาย
( Descriptiive –
Analytical  Style)

- ลักษณะการคิดที่อาศัยขอเท็จจริงที่ปรากฎในสิ่งเราเปนเกณฑ   โดยการรับรูลักษณะ
ภายนอกของสิ่งเราในรูปของสวนยอยมากกวาสวนรวม  แลวนําสวนยอยเหลานั้นมา
ประกอบกัน  เพื่อกอรูปแบบการคิด

- การคิดโดยยึดถือสิ่งเราเปนศูนยกลาง (Stimulus - Centered) โดยพิจารณาจาก
ขอเท็จจริงที่ปรากฎเปนหลัก

- กระบวนการคิดจะเปนไปในรูปของการพยายามมองหาลักษณะทางกายภาพเทาที่
ปรากฎมาพิจารณาเพื่อแกปญหาเปนสวนหนึ่งในกระบวนการคิด

- เปนการคิดที่จะรวมวัตถุเขาเปนพวกเดียวกันโดยพิจารณาความคลายคลึงของลักษณะ
ทางกายภาพที่วัตถุตาง ๆมีรวมกัน เชน สี  รูปราง ขนาด

- มีความมั่นคงเหนือกวาเมื่ออยูในสถานการณที่เปนปญหา
- มีความเชื่อมั่นในการปฏิบัติงานที่ใชสติปญญา
- มีแรงจูงใจที่จะบรรลุเปาหมายมาก
- กระตือรือรน
- หลีกเลี่ยงการนึกฝนและการสรุปจะพยายามเกี่ยวของกับความจริงมากกวา

ความประทับใจ

- อาศัยขอมูลขาวสารภายนอก
(External  Information)
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ตารางที่ 1   ลักษณะของผูเรียนในแตละรูปแบบการคิด (ตอ)

แบบการคิด ลักษณะของผูเรียน ลักษณะของขอมูล
- มีความสามารถในการแกปญหาสูง
- กอใหเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค
- วิเคราะหวัตถุที่เห็นไดดี
- วิเคราะหสิ่งเราออกเปนสวนยอยที่มีความหมาย
- คิดแบบปรนัย  ไมยึดถือตนเองเปนใหญ  ทําใหไมเกิดความลําเอียงเนื่องจากความรู

และประสบการณเฉพาะตน
- คํานึงถึงสวนประกอบของสิ่งเราทั้งหมด (The  Whole)

2. การคิดแบบจําแนก
ประเภทเชิงอางอิง

     (Categorical –
     Inferential  Styles)

- การคิดที่พยายามจัดสิ่งเราเปนประเภทตามความรูหรือประสบการณที่มีอยูมากอน
โดยไมคํานึงถึง อเท็จจริงที่ปรากฎในสิ่งเรานั้นแตอยางใด

- เปนการคิดที่จะรวมวัตถุเขาเปนพวกเดียวกันโดยพิจารณาสิ่งอื่นที่รวมกันเปนสวนรวม
เชน  หนาที่และอื่น ๆ  ที่นอกเหนือไปจากลักษณะทางกายภาพ  วัตถุในกลุมเดียวกัน
ถือวาเปนอิสระตอกัน

- อาศัยขาวสารหรือความรูที่
สะสมไว (Storage  of
encode  information)
และประสบการณเดิมเปน
สวนประกอบ
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ตารางที่  1   ลักษณะของผูเรียนในแตละรูปแบบการคิด (ตอ)

แบบการคิด ลักษณะของผูเรียน ลักษณะของขอมูล
3. การคิดแบบโยง

ความสัมพันธ
(Relational  Style)

- การคิดที่พยายามนําสิ่งงเราเขามาสัมพันธกันโดยรับรูในรูปของสวนรวมแลวประเมินคา
หาความสัมพันธระหวางสิ่งเรานั้นตามความรูและประสบการณเดิม

- เปนลักษณะการคิดโดยยึดถือตัวเองเปนศูนยกลาง (Egocentric)  เพราะเปนการ
ประเมินจากความรูเดิมและประสบการณที่ตนเองสะสมไว

- มีความคิดรวบยอดคลาดเคลื่อนไปถาขอมูลที่ไดรับอยูในลักษณะของการบรรยาย
- ใชตัวเลือกมากเกินความจําเปนในแงของขอมูลที่ไดมา  ทําใหเกิดการสรางสมมติฐานที่

ผิดเปนจํานวนมากกอนที่จะไดสมมติฐานที่ถูกตอง
- ขึ้นอยูกับสิ่งกระตุนใจ
-  อาศัยประสบการณในอดีตมากกวาการคิดเชิงตรรกวิทยา
- ขาดระบบและขาดการควบคุมจิตสํานึก
- เปนผูที่ไมมั่นใจในตนเอง
- มีความทะเยอทะยานต่ํา
-  มีระเบียบของการคิดดอยกวาแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  ไมใครจะจัดกระทํากับขอมูล

ที่ไดมาโดยตรงแตจะใชขอมูลนั้นไปเราการระลึกถึงความรูที่สะสมไว

- การผสมผสานเกี่ยวโยงขอมูล
ที่ไดสะสมไว (Encoded
Data)  โดยอาศัยความ
เกี่ยวโยงที่กอรูปไวแลวดั้งเดิม
และเกี่ยวโยงสิ่งที่รับรูใหเกิด
หนาที่รวมกัน
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นอกจากนี้  จากการศึกษาวิจัยของ  Sigel  (อางถึงใน  Kosolsreth, 1964)      
ไดแบงแบบการคิดออกเปนแบบยอย ๆ  5  แบบ  ดังนี้

1.  แบบวิเคราะห (Analytic  Style)    เปนการคิดที่จัดประเภทสิ่งเราอยางปรนัย
ตามความเหมือนของสวนประกอบทางกายภาพของสิ่งเรา  ซึ่งหมายถึงสวนประกอบที่ประกอบขึ้น
เปนโครงสรางของสิ่งเรา

2.  แบบบรรยาย (Descriptive  Style)    เปนแบบการคิดที่บุคคลจัดประเภทของ
ส่ิงเราตามลักษณะรวมทางกายภาพของสิ่งเรา  เชน  การบรรยายสภาพของวัตถุ  ทาทาง  หรือ
ส่ิงของที่ปรากฎในสิ่งเรา

3.  แบบจําแนกประเภท (Categorical  Style)    เปนแบบการคิดที่จัดประเภท
ส่ิงเราเขาเปนหมวดหมูโดยอาศัยประสบการณหรือความรูที่ไดรับเปนเครื่องตัดสินพิจารณาโดย
ไมคํานึงถึงความคลายคลึงทางดานรูปราง  แตจะดูที่คุณสมบัติบางประการที่มีรวมกันอยู

4.  แบบอางอิง (Inferential  Style)    คลายกับแบบจําแนกประเภทแตมีความ
เปนปรนัยนอยกวา  เปนการจัดตามหนาที่ของสิ่งเราหรือจัดตามลักษณะตามอารมณของสิ่งเรา

5.  แบบโยงความสัมพันธ (Relational  Style)    เปนแบบการคิดที่จัดประเภท
ของสิ่งเรา  โดยพยายามหาความสัมพันธเชื่อมโยงสิ่งเราใหสัมพันธกันโดยคํานึงถึงหนาที่หรือ
ความสัมพันธอ่ืน ๆ

จะเห็นวาการแบงประเภทแบบนี้  อาศัยหลักเกณฑเดียวกันกับ Kagan,  Moss
and   Sigel  เพียงแตแยกแยะรายละเอียดใหแคบลงเทานั้น

ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดแบงประเภทรูปแบบการคิดออกเปน  3  แบบ  ตาม
แนวของ  Kagan,  Moss  and   Sigel  คือ  แบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนก
ประเภทเชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ  ซึ่งในแตละบุคคลมักจะมีรูปแบบการคิดทั้ง  3
แบบ  แตในปริมาณที่แตกตางกัน  การที่จะตัดสินวาบุคคลใดมีรูปแบบการคิดแบบใดนั้น  ดูจาก
การที่บุคคลนั้นมีรูปแบบการคิดแบบใดมากที่สุด  ถือวามีรูปแบบการคิดแบบนั้น  และจากการคน
ควาศึกษาในเรื่องรูปแบบการคิด  นักการศึกษาบางทานมีความเห็นวารูปแบบการคิดนาจะมีสวน
เกี่ยวของกับการเรียนการสอนดวยเนื่องจากรูปแบบการคิดเปนกระบวนการที่บุคคลใชในการรับรู
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การรวบรวมการจัดระเบียบและการวิเคราะหสิ่งเราอันนําไปสูการเรียนรู  จึงมีผูทําการศึกษาวิจัย
ดังตอไปนี้

1.3  งานวิจัยเกี่ยวของกับรูปแบบการคิด

Kagan,  Moss  and  Sigel (1963)   ไดศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการคิด  โดยสราง
เครื่องมือจัดแบบการคิดขึ้นและนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 5 ผลการวิจัย
พบวา  นักเรียนที่มีอายุมาก  จะใชแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  มากกวานักเรียนที่มีอายุ
นอย  สวน นักเรียนที่มีอายุนอยจะใชการคดิแบบโยงความสัมพันธมากกวานักเรียนที่มีอายุมาก

Lee,  Kagan  and  Rabson (1963)   ไดศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3
จํานวน  30  คน  โดยแบงเปน  2  กลุม  คือ  กลุมที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  และ
กลุมที่มีการคิดแบบไมวิเคราะห  (Analytic  and  Nonanalytic)  ตามผลที่ไดจากการสอบดวย
แบบทดสอบ วัดแบบการคิด (Conceptual  Styles  Test)  ใหนักเรียนทั้ง  2  กลุมทํางาน  6  ชิ้น
เปนงานที่ตองใชการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  2  ชิ้น  แบบจําแนกประเภท  2  ชิ้น  และแบบ
โยงความสัมพันธ  2  ชิ้น  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนกลุมที่คิดแบบวิเคราะหทํางานที่ตองใช
ความคิดแบบวิเคราะหไดดีกวางานอีก  2  ชนิด  ในทํานองเดียวกัน  กลุมที่คิดแบบไมวิเคราะหก็
ทํางานที่อาศัยการคิดแบบโยงความสัมพันธไดดีกวา

Roseman (1966)   ไดศึกษาการคิดแบบวิเคราะหของนักเรียน ป.1  จํานวน 32
คน   ป.2  จํานวน  30  คน  พบวา  การคิดแบบวิเคราะหมีความสัมพันธในทางบวกกับผลการสอบ
ที่สอบที่สอบดวยแบบทดสอบวัดสติปญญาของเวชเลอร (Wechsler  Intelligence  Scale  for
Children)   ในฉบบัเติมรูปใหสมบูรณ (Picture  Completion)    การจัดเรียงรูป (Picture
Arrangement)  แตไมมีความสัมพันธกับผลการสอบที่สอบดวยแบบทดสอบฉบับที่เกี่ยวกับภาษา
(Verbal  Test)  และนักเรียนชั้น ป.2  คิดแบบวิเคราะหมากกวานักเรียนชั้น ป.1

Sarah  and  Dinham (1966)   ไดศึกษาความสัมพันธระหวางแบบการคิดกับ
ความสามารถในการทํางานตาง ๆ  ประกอบดวยงานที่ตองการวิเคราะหขอเท็จจริง  งานที่ตอง
อาศัยการโยงความสัมพันธในแงตาง ๆ   และงานที่ตองอาศัยการจัดจําแนกหรือการอางอิงถึง



27

ส่ิงตาง ๆ  (Making  Inference)  พบวา  ความสําเร็จของงานไมสอดคลองกับแบบการคิดของ
บุคคล

จํารัส   นองมาก (2513)   ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับแบบการคิด (Cognitive  Style)
ของนักเรียนชั้น ป.1 – ป.4  จํานวน  140  คน  จากโรงเรียนวัดดรณาราม  จ.สุราษฎรธานี
ผลการวิจัย  พบวา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ํา  ในวิชาภาษาไทย  ทั้ง  4  ระดับ
มีแบบการคิดไมแตกตางกัน  และนักเรียนระดับชั้น ป.4  มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
สัมพันธกับการคิดแบบวิเคราะหในทางตรงกันขาม (r =  -.776)  และการคิดแบบโยงความสัมพันธ
จะสัมพันธในทางตรง (r = .331)

กมล   ภูประเสริฐ (2513)   ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับแบบการคิดของนักเรียนชั้น
ป.5 – ป.7  จํานวน  117  คน  จากโรงเรียนเทศบาลทาอิฐ   จ.อุตรดิตถ   ผลการวิจัย   พบวา
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ําในวิชาภาษาไทยมีการคิดทั้ง  3  แบบ ไมแตกตางกัน
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  มีความสัมพันธโดยตรงกับการคิดแบบวิเคราะหและมี
ความสัมพันธในทางตรงขามกับการคิดแบบโยงความสัมพันธ

ธงชัย   ชิวปรีชา (2513)   ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับแบบการคิดของนักเรียนฝกหัด
ครูระดับประกาศนียบัตรวิชาการศึกษา  ชั้นปที่ 1  และ 2  จํานวน  205  คน  จากวิทยาลัยครู
เพชรบุรี  จ.เพชรบุรี  ผลการวิจัย  พบวา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงคิดแบบวิเคราะห
มากกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา
มีแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธมากกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  สําหรับการคิด
แบบจําแนกประเภทนั้น  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ํา  จะมีแบบการคิด
ไมแตกตางกัน   และระหวางการคิดทั้ง  3  แบบ  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะมีการ
คิดแบบวิเคราะหมากที่สุด  และแบบโยงความสัมพันธนอยที่สุด  สวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ํามีแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธและแบบจําแนกประเภท มากกวาแบบการคิด
แบบวิเคราะห

มาลี   ชุมเพ็ญ (2515)   ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางแบบการคิด
เชาวปญญา  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนชั้น ม.4  แผนกวิทยาศาสตร  และศิลปะ
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จํานวน  369  คน  จากโรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย  โรงเรียนราชินีบูรณะ  โรงเรียนเขมาภิรตาราม
โรงเรียนสตรีนนทบุรี  และโรงเรียนวัดมงกุฎกษัตริย  ผลการวิจัย  พบวา  ไมมีความสัมพันธระหวาง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับแบบการคิด  ยกเวนนักเรียนแผนกวิทยาศาสตร  พบวา  มีความ
สัมพันธในทางบวกกับการคิดแบบวิเคราะห  แตอยูในระดับตํ่า

2.  คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer – Assisted  Instruction)

2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน

Spencer (1980)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือการใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง  เปนการ
สอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน

Heinich (1985)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ ระบบ
คอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน  ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
โปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยูในเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยตรง

Anderson (1986)   กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอรชวยสอน
เกี่ยวของกับการสอนแบบโปรแกรม  เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชแนะนําผูเรียน  โดยการฝกฝน
การสอนทักษะใหม ๆ  และการทบทวนบทเรียน

Rushby (1989)   กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอรชวย
สอน  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดสาระ  ในกระบวนการเรียน
การสอนโดยสามารถรับการตอบสนองจากผูเรียน  และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อ
คอมพิวเตอรได

Forcier (1996)  กลาวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู
โดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน  ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียนโดยครูจัดสิ่งแวดลอมในการ
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เรียนรู  ที่ทําใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนตามที่นักเรียน
ตองการได

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)  ไดใหความหมาย
ของคอมพิวเตอรชวยสอน  วาเปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนวิชาตาง ๆ ใหมนุษย  โดยการนํา
เนื้อหาวิชา  และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรใหชวยสอน  โดยเครื่องกับคน
โตตอบกันเอง  ทั้งนี้รวมถึงการสอนใหคนรูจักวิธีการใชคอมพิวเตอร  หรือรูวาคอมพิวเตอรเปน
อยางไร  คอมพิวเตอรจึงเปนเพียงเครื่องมืออยางหนึ่งที่ครูนํามาใชเปนสื่อการสอน (กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2528)

ครรชิต   มาลัยวงศ (2526)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ
การนําเนื้อหาวิชา  และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร  สําหรับใชสอนคน  โดย
ใหเครื่องกับคนโตตอบกันเอง  และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย

ขนิษฐา   ชานนท (2532)  กลาวไวซึ่งสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน  โดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัด  และการ
ทดสอบจะถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร
โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ  และภาพกราฟก
สามารถถามคําถาม  รับคําตอบ  จากผูเรียน  ตรวจคําตอบ  และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูล
ปอนกลับใหแกผูเรียน

กิดานันท   มลิทอง (2536)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  เปน
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันได
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูใน
หองเรียนตามปกติ  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถภในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตาง ๆ  ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว  รวมทั้งเสียงประกอบดวย  ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียน  ไมรูสึกเบื่อหนาย
การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ไดอาศัยเนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยง
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ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน
ประเมินการตอบสนองของผูเรียน  ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง  และใหผูเรียนเลือกสิ่งเรา
ลําดับตอไป

สุกรี   รอดโพธิ์ทอง (2538)  กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรหลาย ๆ รูปแบบที่พัฒนาข้ึนเพื่อชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการสอน  และการรับรูของผูเรียน

ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541)   ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนวา
หมายถึงสื่อการเรยีนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน
การนําเสนอสื่อประสม  อันไดแก   ขอความ   ภาพนิ่ง   กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว
วีดิทัศน  และเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน  หรือองคความรูในลักษณะที่ไกลเคียงกับการ
สอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ
โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป
ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา

จากหลากหลายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังกลาวมาแลวสามารถ
สรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล
โดยผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาและลําดับ
วิธีการสอน  โดยยึดหลักของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรทั้งในดานการเสนอ
ส่ิงเรา  การรับรู  และการตอบสนอง  ตลอดทั้งการประเมินจากการตอบสนองของผูเรียน

2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังนี้

Alessi  และ  Trollip (1985)    จําแนกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ออกเปน  6
ประเภท  ดังนี้
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1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial  Instruction)         
เปนบทเรียนที่มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป  บทเรียนลักษณะนี้จะจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบ
และเรียงกันไป  ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว   ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามทีละ
คําถามใหผูเรียนตอบ  ถาตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนําใหศึกษาเนื้อหานั้นใหมและใหตอบคําถาม
จนกวาจะเขาใจ  หากนักเรียนตอบไดคอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป  การเรียนรูจึงเกิดจากการ
ที่นักเรียนไดคิดเพื่อที่จะตอบคําถามดวยคอมพิวเตอร  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน
นี้เหมาะที่จะใชสอนความคิดรอบยอดในดานตาง ๆ  สอนเนื้อหาใหม  กฎหลักการ  ฯลฯ   ซึ่ง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู  เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคลเพราะผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตนและ
สามารถสอนไดทุกเนื้อหาตั้งแตดานมนุษยศาสตร  สังคมศาสตร  และดานวิทยาศาสตร (อรพันธ
ประสิทธิ์รัตน, 2530)

2.  บทเรียนแบบฝกปฏิบัติ (Drill  and  Practice)   เปนบทเรียนที่ใหผูเรียนไดทํา
แบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ  แลว  หรือมีการฝกซ้ํา ๆ  เพื่อใหเกิดทักษะอาจเปน
ทักษะดานภาษา  ทักษะดานคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  เปนตน  จุดสําคัญขอองการฝกทักษะ
เพื่อเสริมการสอนของครู  และชวยให นักเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจากการฝกซ้ํา ๆ  บทเรียนแบบ
ฝกปฏิบัตินี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนแตจะมีการใหคําถามนั้นซ้ํา ๆ  (กิดานันท    
มลิทอง, 2536)  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถกูตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข
และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น
จนถึงระดับที่นาพอใจ

3.  บทเรียนแบบจําลองสถานการณ (Simulation)   บทเรียนชนิดนี้เปนการ
จําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง  เพราะในบางบทเรียนจําเปนตองสรางภาพ
พจนใหเหมือนจริง  ซึ่งหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปน
การเดินทางของแสง  การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา  หรือปรากฎการณทางชีววิทยาที่ตองใช
เวลานานจึงจะปรากกฏเหตุการณนั้น ๆ

การใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงาย  เชน  การสอน
เร่ืองการเคลื่อนที่วิถีโคง  คลื่นแมเหล็กไฟฟา  เราสามารถสรางสถานการณ  จําลองเปนรูปภาพ
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ดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย  นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอื่น ๆ  อีก
เชน  การจําลองสถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก
เชน  การทดลองทางเคมีที่ตองใชสารเคมี  การจําลองสถานการณชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับ
ผูเรียน  เชน  การทดลองเกี่ยวกับการแยกตัวของสารเคมี  รังสี  การจําลองสถานการณอาจลด
ระยะเวลาของปรากฎการณใหส้ันเขาสามารถสมมติเวลาจาก 1 วัน   มาเปน 1 นาที  ไดเปนตน
(อรพันธ  ประสิทธิรัตน, 2530)

4.  บทเรียนแบบเกมการเรียนการสอน (Instructional  Games)   เปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ฝกใหผูเรียนรูจากการเลนเพื่อพัฒนาการเรียน  พัฒนาความคิดความอาน
ตาง ๆ  ไดดียิ่งขึ้นชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน    
ทําใหนักเรียนไดความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน  เกมการเรียนการสอนมีเปาหมาย
สําคัญ  คือ  ชวยใหเด็กไดเรียนรูเปนสําคัญสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ ไป  คือ  เปนการ
แขงขันเพื่อชัยชนะซึ่งเปนการนําไปสูการเรียนรูนั่นเอง

5.  แบบทดสอบ (Test)   โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจาก
ที่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว   ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร    ซึ่งเมื่อ
คอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล  ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลให
นักเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ (อรพันธ ประสิทธิรัตน, 2530)

6.  แบบสาธิต (Demonstration)   เปนวิธีการสอนที่ครูเปนผูแสดงใหนักเรียนดู
ตามลักษณะเนื้อหาสาระตาง ๆ  ตามความเหมาะสม  เชน  การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎี  หรือ
วิธีการทางวิทยาศาสตร  และคณิตศาสตร  การสาธิตใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน  แต
การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  ตลอดทั้งสี
และเสียงอีกดวย  เชน  การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวนพเคราะหในระบบสุริยะจักรวาล
โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนของโลหิต  ความสัมพันธระหวางความเร็วและความเรง
กระบวนการทางธรณีวิทยา  การสมดุลของสมการ  การไหลของกระแสน้ําในมหาสมุทร  เปนตน
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ผดุง  อารยะวิญู (2527)   ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว  5  ประเภทดังนี้
1.  แบบฝกหัด (Drill)  ในการนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น

สวนมากนํามาใชในการฝกทักษะ  ซึ่งอาจะเปนทักษะทางดานคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ภาษา
ตาง ๆ  ซึ่งรวมทั้งการอานและการสะกดตัวอักษรดวย  หรืออาจะเปนการฝกทักษะในดานอื่น ๆ    
ที่ตองการทําซ้ํา ๆ กัน  โปรแกรมแบบฝกทักษะนั้นไมชวยนักเรียนเฉพาะในดานความจําเพียง
อยางเดียว  แตยังชวยฝกนักเรียนใหรูจักคิดดวย

2.  เกมการเรียนการสอน (Instruction  Game)   เกมการเรียนการสอนชวยเสริม
การเรียนรูชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยกับบหลักทางวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  ทําให
นักเรียนไดความรูความสนุกสนาน  เพลิดเพลินไปพรอมกัน

3.  การสอนเฉพาะราย (Tutorial)   เปนการใหคอมพิวเตอรสอนนักเรียนแทนครู
ในเฉพาะเนื้อหาวิชาบางตอน  ซึ่งเด็กอาจจะเรียนไมทันหรือขาดเรียนในวันที่นักเรียนสวนใหญ
เรียนเรื่องนั้น ๆ  การเรียนในลักษณะนี้จะเปนการเรียนรายบุคคล  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้
เหมาะสําหรับการสอนแนวคิดใหม ๆ  หรือความคิดรวบยอดบางประการแกนักเรียน

4.  การสาธิต (Demonstration)   การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาการ
สาธิตโดยครูเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  ตลอดทั้งสีและเสียงอีกดวย  เชน  สาธิต
เกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ  โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนของ
โลหิต   ความสัมพันธระหวางระยะทาง   ความเร็ว   และความเรง   กระบวนการทางธรณีวิทยา   
การสมดุลของสมการ  การไหลเของกระแสน้ําในมหาสมุทร

5.  การจําลองแบบ (Simulation)   การจําลองแบบเปนการเลียนแบบของจริง
หรือส่ิงที่อยูในจินตนาการ  ซึ่งบางครั้งมีขนาดใหญโตเกินไปจนทําใหไมสะดวกในการที่จะศึกษา
หรือของบางอยางอาจเปนอันตรายหากเขาไปศึกษาโดยใกลชิดดวยตนเอง  การจําลองแบบโดยใช
คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชไดหลายสาขาวิชา  ในวิชาวิทยาศาสตร  คอมพิวเตอรสามารถ
จําลองแบบการทดลองและธรรมชาติบางอยาง  เชน  การชลประทาน  อางเก็บน้ํา  ในวิชาสังคม
ศาสตร  อาจใชจําลองระบบทางสังคม  การเมืองและเศรษฐกิจ  สภาพของสังคมที่แตกตางกัน
ระหวางสังคมในเมืองกับสังคมชนบท  แสดงภัยธรรมชาติอันเกิดจากแผนดินไหว  น้ําทวม  ภูเขาไฟ
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ระเบิด  หรือใชแสดงภัยที่มนุษยเปนผูกอข้ึน  เชน  มลภาวะ  การระเบิดของลูกระเบิดปรมาณู  และ
สงครามปรมาณูในวิชาประวัติศาสตร  ครูอาจแสดงเหตุการณที่เกิดขึ้นในสมัยตาง ๆ  ไดดวย
คอมพิวเตอร

อมรพันธ   ประสิทธิรัตน (2530)  แบงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว  6
ประเภท  ดังนี้

1.  การฝกทักษะและฝกปฏิบัติ (Drill  and  Practice) เปนโปรแกรมที่ใชใหผูเรียน
ไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ มาแลว  หรือมีการฝกซ้ํา ๆ  เพื่อใหเกิดทักษะ  หรือ
เปนการแกปญหาแบบตายตัว  เชน  การฝกทองจําศัพท  ฝกบวก  ลบ  คูณ  หาร  เปนตน

2.  แบบจําลองสถานการณ (Simulation)  โปรแกรมชนิดนี้จะจําลองสถานการณ
ใหใกลเคียงกับสถานการณจริง  โดยสมมติเหตุการณหรือสภาพตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนตัดสินใจโต
ตอบหรือจัดกระทําโดยใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง  เพื่อดูผลที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจ
นั้น ๆ  นอกจากจะใชโปรแกรมชนิดนี้ในดานการตัดสินใจแลวยังใชในการฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไมอาจ
ใหฝกดวยของจริงได  เพราะคาใชจายสูงหรือเสี่ยงอันตรายเกินไป

3.  แบบผูชวยสอน (Tutorials)  วิธีนี้คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาที่สอน  โดย
เสนอเนื้อหาใหผูเรียนไดศึกษา  ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ  หากตอบไมไดก็จะได
คําแนะนําเนื้อหานั้นใหม  และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ  โปรแกรมแบบนี้ตางจากแบบที่
1  ตรงที่แบบที่ 1  เนนที่ฝกใหเกิดทักษะความชํานาญ  สวนแบบนี้จะเปนการเสนอบทเรียนใหม
และเนนใหเกิดความรูความเขาใจ

4.  แบบสาธิต (Demonstrations)  โปรแกรมประเภทนี้จะสาธิตแนวคิดหรือแนว
ปฏิบัติใหนักเรียนไดดูเปนแบบอยาง  เพื่อจะไดนําไปปฏิบัติตอไป  เชน  แนวคิดหรือกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร

5.  แบบทดสอบ (Test)  โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่
ไดเรียนเนื้อหาหรือปฏิบัติมาแลว  ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร  ซึ่งเมื่อ
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คอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล  ตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหนักเรียนทราบ
ทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ

7.  เกม (Games)  เปนโปรแกรมที่ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลน  ซึ่งอาจจะเปน
ประเภทใหแขงขันเพื่อใหสูจุดมุงหมาย คือ ชัยชนะ  หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ  คือ
เปนการใหรวมเลนกันเปนทีม  เพื่อฝกการทํางานเปนทีม  นอกจากนี้อาจใชเกมในการสอนศัพท
เกมการคิดคํานวณ  เปนตน

กิดานันท  มลิทอง (2536)  ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว  7   ประเภทดังนี้
1.  การสอน (Tutorial)  บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหา

ความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบรวมกัน
และใหผูเรียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูล
ยอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบ  คําถามนั้นซ้ํา  และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหม
จะกวาผูเรียนจะตอบถกู  แลวจึงใหตัดสินใจวายังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีกหรือจะเรียนใน
บทเรียนใหมตอไป   บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา  นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไป
จนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง
เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ

2.  การฝกหัด (Drill  and  Practice)  บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมี
การเสนอเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม
หรือออกแบบโดยเฉพาะ  ซึ่งมีการนําเสนอปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียนตอบ  แลวมีการ
ใหคําตอบที่ถูกตอง  เพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหปญหาตอไปอีกจนกวา
ผูเรียนจะสามารถตอบปญหานั้นจนถึงระดับที่นาพอใจ  ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัด
นี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจเรื่องราวและกฎเกณฑที่เกี่ยวกับ
เร่ืองนั้น ๆ  เปนอยางดีมากอนแลว  จึงสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนใน
การฝกนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร
วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพท  และการแปลภาษา  เปนตน
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3.  สถานการณจําลอง (Simulation)  การสรางโปรแกรมบทเรียนนี้เปน
สถานการณจําลองเพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ
หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ  เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ
เสียงคาใชจายมากนัก  รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวย
การเสนอความรู  ขอมูล  การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ  การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญ
และความคลองแคลวและการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตาง ๆ  ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมด
เหลานี้หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได  ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรม
บทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมสาธิต (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน
เหมือนโปรแกรมการสอนธรรมดา   ซึ่งเปนสอนเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม  แต
โปรแกรมสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น  เชน  ในการเสนอสถานการณจําลองของ
ระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแรกมนี้อาจมีการ
สาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย
เปนตน

4.  เกมเพื่อการสอน (Instruction  Game)  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลัง
เปนที่นิยมใชกันมากเนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย
เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่ที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน  ในเรื่องของกฎเกณฑ
แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ  นอกจากนี้การใชเกมยังชวย
เพิ่มบรรยากาศการเรียนรูใหดีข้ึน  และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปน
อุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแต
แตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย

5.  การคนพบ (Discovery)   เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขดวยการลองถูกลองผิด
หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการ
คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  ตัวอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อจะ
เอาชนะคูแขง  โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อ
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ดึงดูดความสนใจของลูกคา  และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําให
ลูกคาซึ้อสินคาของตน  เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรจึงจะสามารถเอาชนะ
คูแขงได

6.  การแกปญหา (Problem – Solving)   เปนการใหผูเรียนฝกการคิด
การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อ
การแกปญหาแบงออกเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกาํหนด
ปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและ
หาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของ
การแกปญหาโดยการคํานวณขอมูล  และจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหา
โดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับ
ปญหาเหลานั้นเอง  เชน  ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจําคํานวณ
หาพื้นที่ไดเทาไร  แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  ดังนี้เปนตน

7.  การทดสอบ (Test)   การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปน
การใชเพียงเพื่ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยให
ผูเรียนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีก
ดวย  เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ
ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน  มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับ
ผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบซึ่งนาสนุกและนาสนใจ  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความ
สามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย

2.3  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  (Drill  and  Pactice)

จากที่ไดกลาวมาแลวขางตนจะเห็นไดวา  นักการศึกษาทั้งหลายแบงประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอนคลาย ๆ กัน  สําหรับในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ (Drill  and  Pactice) เปนเครื่องมือวิจัย  ซึ่งผูวิจัยขอนําเสนอคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทนี้เพิ่มเติม  ดังตอไปนี้
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Alessi  and  Trollip (1985)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติ  สรุปไดวา  เปนบทเรียนที่ชวยฝกนักเรียนใหเกิดความชํานาญและทักษะและไดเสนอ
โครงสรางของบทเรียนดังแผนภาพที่  1

แผนภาพที่  1  แสดงโครงสรางพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
                (Alessi  and  Trollip, 1985)

จากแผนภาพ   องคประกอบโครงสรางพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝก
ปฏิบัติ  มีรายละเอียดดังนี้

ขั้นสวนนํา   เปนการแนะนําเกี่ยวกับการเสนอแบบฝกหัดโดยในขั้นนี้อาจจะ
ประกอบดวยการสอนใหใชแบบฝกหัด

ขั้นเลือกขอคําถาม   เปนการเลอืกคําถามหรือปญหาโดยการสุม
ขั้นการถามและการตอบ   เสนอคําถามหรือปญหาใหผูเรียน  และผูเรียน

จะตองตอบคําถามหรือปญหานั้น
ขั้นตัดสินผลคําตอบ   ผูเรียนตองตัดสินวาจะตอบคําถามหรือปญหาอยางไร
ขั้นขอมูลปอนกลับ   ใหผลปอนกลับอยางเหมาะสม
ขั้นจบบทเรียน เตรียมใหผูเรียนประเมินผลงานและออกจากบทเรียน

INTRODUCTORY  SECTION
(สวนนํา)

SELECT  ITEM
(เลือกขอคําถาม)

QUESTION  RESPONSE
(การถามและการตอบ)

CLOSING
(จบบทเรียน)

FEEDBACK
(ขอมลปอนกลับ)

JUDGE  RESPONSE
(ตัดสินผลคําตอบ)
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สุกรี   รอดโพธิ์ทอง (2544)  ไดกลาวถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติวาเปนรูปแบบที่ออกแบบโครงสรางหลักเพื่อใหผูเรียนไดฝกทําซ้ําหรือฝกแกปญหาที่หลาก
หลายมากขึ้น  โดยเชื่อวาการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู  หลักการ  และทฤษฎีตาง ๆ
ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใชแกปญหาโจทยตาง ๆ จากบทเรียน  เนื้อหาที่นิยมใหมีการฝกเพิ่มเติม
สวนมากจะเปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการสอนกฎเกณฑ  ทฤษฎี  และทกัษะตาง ๆ  เชน  เนื้อหา
วิชาคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ  และคอมพิวเตอร  บทเรียนที่ออกแบบ
เพื่อการฝกนี้จะไมสอนเนื้อหาใหม  แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑและแนวคิดหลัก
หากผูเรียนตองการ  การทบทวนนี้อาจกระทํากอนการฝกหรือระหวางฝก  สวนคําถามหรือปญหาที่
ใชในการฝกรวบรวมขึ้นในลักษณะคลังขอสอบ  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สุมขอสอบตามเนื้อหาที่
ผูเรียนตองการฝก  รวมทั้งจํานวนขอคําถาม  ระดับความยากงายของคําถาม  กําหนดเวลาในการ
ฝก  และเก็บรวบรวมขอมูล (data)  และสารสนเทศ (information)  ของผูเรียนนั้น ๆ  เพื่อใช
ประโยชนในการอางอิงตอไป  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติมีความ
ยืดหยุน  ขึ้นอยูกับแนวคิดในการออกแบบของผูออกแบบบทเรียนวาตองการเนนการฝก  การเสริม
ความรู  หรือการทดสอบความรูมากนอยเพียงใด

แผนภาพที่  2  แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
(สุกรี   รอดโพธทอง, 2544)

สวนนํา คําถาม การตอบสนอง

จบการฝก ผลปอนกลับ คะแนน

เสริมแนวคิด/ทฤษฎี
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จากแผนภาพโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัตินี้
สวนนําของบทเรียนจะรับและใหขอมูลพื้นฐานที่เกี่ยวของกับผูเรียน  รูปแบบการฝก  การควบคุม
เนื้อหาที่จะฝกทักษะ  ในสวนของคําถามอาจมีรูปแบบคําถามไดหลายลักษณะ  ตั้งแตรูปแบบ
ทั่วไป  เชน  แบบเลือกตอบ  แบบเติมคําหรือแบบอ่ืน ๆ  รวมถึงการกําหนดสถานการณเพื่อการ
แกปญหา  การแขงขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอรเพื่อการฝก  รูปแบบการตอบสนองของ
ผูเรียนจะยืดหยุนและสอดคลองกับการออกแบบคําถาม  การออกแบบสวนนี้  ผูออกแบบจะเพิ่ม
กรอบ (frame)  พิเศษเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกอนจะตัดสินใจ  วิธีการดังกลาวนี้ไมขัด
กับหลักการออกแบบบทเรียน  เพราะถือเปนกระบวนการเสริมความรูของผูเรียน  แตกระบวนการนี้
อาจไมเหมาะสมหากเปนการทดสอบความรู

Rushby (1989)  ไดกลาวถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติวาเปน
การนําเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน  เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดขอใดเสร็จ  บทเรียนจะแสดงขอมูล
ปอนกลับ  โดยถาตอบถูกก็จะมีแบบฝกหัดขอตอไปใหทาํ  แตถาตอบผิดก็จะมีเฉลย  เพื่อผูเรียนจะ
ไดศึกษาและทําการแกไขตอไป

Bitter (1993)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติวาเปน
บทเรียนที่ใหผูเรียนมาฝกกับคอมพิวเตอร  จนผูเรียนเกิดความชํานาญ

ทักษิณา   สวนานนท (2530)  ไดกลาวถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ฝกปฏิบัติไววาเปนการใชแบบฝกหัดชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ  แบบฝกหัดมักเปนแบบ
ปรนัย  การเตรียมคําถามตองเตรียมไวมาก ๆ  ผูเรียนจะไดสุมเลือกคําถามเอง  และจําคําตอบ
ไมได  บทเรียนชนิดนี้อาจจะบังคับใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจนกวาทําถูกตองรอยละ  80  ถึงจะ
ถือวาสอบผาน

ขนิษฐา   ชานนท (2532)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติไววาเปนบทเรียนที่มุงพัฒนาทักษะ  โดยใหนักเรียนฝกฝนกับแบบฝกหัดทางคอมพิวเตอร
ตามความสามารถ  และความเร็วของแตละบุคคล  บทเรียนประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาใหม
แตจะมีการใหคําถามแกผูเรียนตอบ  หากตอบผิดก็เสนอคําถามซ้ํา ๆ  จนตอบไดหรือแกปญหา
นั้น ๆ ได
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จากที่ไดกลาวมาแลว  สามารถสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
เปนบทเรียนที่ไมไดสอนเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน  ผูเรียนจะเรียนเนื้อหานั้น ๆ มาแลว  และมา
ทําการฝกตามความสามารถและความเร็วของแตละบุคคล  จากแบบฝกหัดที่คัดเลือกมาจากการ
สุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ  ซึ่งแบบฝกหัดมักเปนแบบปรนัย  เมื่อผูเรียนทําขอใดเสร็จ บทเรียน
จะแสดงขอมูลปอนกลับ  โดยถาตอบถูกก็จะมีแบบฝกหัดขอตอไปใหทํา  แตถาตอบผิดก็จะมีเฉลย
เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาและทําการแกไขบทเรียนประเภทนี้  อาจจะบังคับใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบ
ทวนจนกวาจะถูกตองรอยละ  80  ถึงจะถือวาสอบผานก็ได  หรือจนกวาจะถึงระดับที่นาพอใจ

2.4  การควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรมควบคุม (Program  Control)

การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรมควบคุม  เปนวิธีการ
สอนโดยการจัดลําดับเนื้อหาวิชาใหนักเรียนเรียนไปตามลําดับที่ไดจัดไว  บทเรียนจะจัดการเรียน
จากงายแลวจึงเรียนเนื้อหาที่ยากขึ้น  โดยไมสนใจความตองการของนักเรียน  บทเรียนจะถูกออก
แบบโดยผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณทางดานการสอน  และผูออกแบบบทเรียน  มีการใหความรู
ทีละนอยและใชคําถามใหนักเรียนไดคิด  เมื่อนักเรียนตอบก็จะมีการใหผลปอนกลับแกนักเรียน
และชี้ทางใหนักเรียนนักเรียนไดคนหาคําตอบที่ถูก  เมื่อนักเรียนตอบคําถามที่ถูกแลวก็จะไดเรียน
เนื้อหาในขั้นตอไปตามลําดับ  การเรียนแบบนี้เหมาะสําหรับนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ํา  เพราะมี
การจัดเตรียมโครงรางเนื้อหาความรูอยางเปนแบบแผน  จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูถึงความ
สัมพันธของขอมูล  ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงขึ้น (อุดมชัย   ชัยมงคล, 2538)

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ควบคุมโดยโปรแกรม  เปนการสรางกรอบที่ลําดับ
การตอบสนองอยางตอเนื่อง  ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหลักและกรอบแบบฝกหัด  โดยจะเริ่มจาก
กรอบงาย ๆ  ไปสูกรอบที่ยากขึ้นเรื่อย ๆ  การตอบสนองในเนื้อหาหลักจะเปนขอมูลที่อยูในสวน
ของขอความในกรอบนี้  ผูเรียนจะตองเรียนทุกกรอบไมมีการขามกรอบ  หรือยอนกลับไปกรอบเดิม
(อมรพันธุ   ประสิทธิรัตน , 2530)
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2.4.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูเรียนควบคุม (Learner  Control)

การควบคุมการเรียนโดยผูเรียนในคอมพิวเตอรชวยสอน  มีจุดมุงหมายหลัก
เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาไปมีสวนรวมในการเรียนไดอยางอิสระ  ผูเรียนเปนผูจัดการลําดับข้ันตอน
ของกานสอนโดยจะใหไปดานหนา  หรือถอยหลัง  การยืนยันที่จะเขาไปถึงขอมูลในแตละสวน
และการมีสวนรวมในการกําหนดสิ่งที่ตองการบรรลุผลในการเรียน  เปนสิ่งที่ผูเรียนตองคิดและ
ตัดสินใจดวยตนเอง  ลักษณะการเรียนแบบนี้ผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูโดยตวัของผูเรียนเอง
ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิด  และตัดสินใจ  เปนผูควบคุมการเรียนของตนเอง  ทําใหมีทัศนคติ
ที่ดีตอการเรียน  ลดเวลาที่ใชในการเรียนของนักเรียนเอง   ทําใหการเรียนมีประสิทธิภาพและ
สนับสนุนใหผูเรียนไดเรียนไปตามขั้นตอนที่นักเรียนกําหนดเอง  (จันทรฉาย   เตมิยาคาร, 2538)

แนวคิดการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผูเรียนควบคุมการเรียนดวย
ตนเอง  อยูบนพื้นฐานของการใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู  มีคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
เหมือนศูนยการเรียนรูที่ผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนในดานตาง ๆ  มีการนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ
มีตัวอยางใหหลากหลาย  มีการยอนกลับขอมูล  มีคําถามทดสอบความรูความเขาใจ

การควบคุมโดยผูเรียนจึงมีองคประกอบที่แสดงใหเห็นการครอบคลุมกระบวนการ
ตาง ๆ  ที่จะตองใชสําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนตั้งแตการนําเสนอเนื้อหาไปจนถึงการใหคําแนะนํา
การชวยเหลือ  และรายละเอียดตาง ๆ  โดยมีองคประกอบหลายประการที่เกี่ยวของกับวิธีการ
ควบคุม  วิธีการที่นําเขามาใชรวมกับวิธีการควบคุม  ไมวาจะเปนกลยุทธใด ๆ ที่มีอิทธิพลตอ
ผลการเรียนโดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลง  กระบวนการของการควบคุมโดยผูเรียน

Merrill (1984)  ไดกลาวถึง  อิทธิพลที่มีผลตอการควบคุมการเรียนรูโดยผูเรียน
ไดแก

1.  ความรูเดิมที่ผูเรียนมีมากอน (Prior  Knowledge)
2.  แบบการคิด (Cognitive  Style)
3.  ความเขาใจในการควบคุมเนื้อหา (Nation  of  Content  Control)
4.  การควบคุมเปนลําดับ  (Sequence  Control)
5.  การกําหนดอัตราความกาวหนา (Pace  Control)
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6.  ขอบเขตการควบคุม (Locus  of  Control)
7.  การจูงใจ (Motivation)
8.  การควบคุมตนเอง (Self - regulation)
9.  ความแตกตางระหวางเพศ (Sex)

                      10.  การควบคุมหนาจอ (Display  Control)

Johnson  and  Grover (1993)  ไดกําหนดกรอบความคิดของการควบคุมโดย
ผูเรียน  สามารถกําหนดเปนกรอบได  5  สวน  ไดแก

1.  สวนที่ทําหนาที่ควบคุมโดยผูเรียน (Learner  Control)  คือ สวนที่เปนกรอบ
นอกสุด  ซึ่งภายในรวบรวมกระบวนการตาง ๆ ที่เกี่ยวของ

2.  การนําเสนอ (Presentation)  เปนขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา
3.  การปฏิบัติ (Practice)  เปนขั้นตอนที่ผูควบคุมการเรียนตองปฏิบัติตามใน

การสอน
4.  การปอนกลับ (Feedback)  เปนการนําเสนอขอมูลกอนกลับในขณะที่

กําลังเรียน
5.  ศูนยการเรียนรู (Learning  Resource)  เปนสวนหนึ่งที่ทําหนาที่ในการ

เชื่อมโยงสวนตาง ๆ  ของโปรแกรมที่ผูเรียนตองการเขาถึง  เชน  ตารางเนื้อหา  ดัชนีชี้  การขอ
ความชวยเหลือ  เปนตน

2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

Mable & Howard (1989)   ไดศึกษาเกี่ยวกับแรงขับตอเนื่องการควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียน  และควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมในคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยแบงกลุมทดลองออก
เปน 2 กลุม   กลุมแรก   เรียนจากคอมพิวเตอรที่ควบคุมโดยผูเรียน   กลุมที่สอง   เรียนจาก
คอมพิวเตอรที่ควบคุมโดยโปรแกรม    ในการตอบสนองที่ถูกตองทั้งสองกลุม  จะไดรับผลปอน
กลับแบบขอความ  กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมโดยผูเรียน  ถาหากตอบถูก
ก็จะชมเชยและเฉลยคําตอบ  ที่ใหสาระความรู  แตถาหากตอบผิดก็จะบอกวาตอบผิดและถามวา
ตองการทบทวนเนื้อหากอนตอบคําถามอีกหรือไม  ถาหากผูเรียนตองการ  จะไดรับกรอบเนื้อหาที่
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เกี่ยวของสัมพันธกับปญหานั้น ๆ   ถาไมตอบ  จะไมไดรับการทบทวนเนื้อหา  สําหรับกลุมควบคุม
โดยโปรแกรม  ถาผูเรียนตอบผิด  จะทําการทบทวนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับปญหานั้นทันที  หลังจาก
ทบทวนแลวจึงใหตอบปญหานั้นใหมอีกที  ทั้งสองกลุมถาตอบผิดจะใหพยายามตอบปญหา 3 คร้ัง
แลวจะไปยังกรอบเนื้อหาใหมทันที  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากกลุมควบคุม
โดยโปรแกรม  และกลุมควบคุมโดยผูเรียน  ไมแตกตางกัน  นอกจากนี้ยังพบวา  ผูเรียนชอบที่จะ
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบควบคุมโดยผูเรียน  มากกวาแบบควบคุมโดยโปรแกรมและ
ขอบเรียนวิทยาศาสตรจากคอมพิวเตอรมากกวาวิชาอื่น ๆ

Allen (1990)   ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผูเรียนควบคุมการนําเสนอใน
คอมพิวเตอรชวยสอนการฝกอบรมสภาพแวดลอมทางทหาร  โดยกลุมแรกจํากัดการเขาสูเนื้อหาที่
นําเสนอโดยผูเรียนจะสามารถเขาหาเนื้อหายอหลังจากบทเรียนนั้น ๆ    กลุมที่สอง  แบบเปดการ
เขาเนื้อหาที่นําเสนอ  ผูเรียนจะควบคุมเนื้อหาที่นําเสนอตอนสุดทายของบทเรียนเมื่อแสดงคําถาม
และหลังจากรับรูผลปอนกลับแลว  ผลการวิจัย   พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุม  ไม
แตกตางกัน  และพบวา  กลุมที่สอง  ใชเวลามากกวา

Cecilia และ Maria (1990)   ทําการทดลองถึงความสัมพันธระหวางสภาพการ
ควบคุม   โดยแบงกลุมทดลองออกเปน  3  กลุม   ตามสภาพการควบคุม  คือ   ไมควบคุม
(No  Control)  ควบคุมปานกลาง (Moderate  Control)  ควบคุมอยางสูง  (High  Control)  แบบ
ไมควบคุม  คือ  เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดจะไดรับผลปอนกลับและเนื้อหาอธิบาย  ถาตอบผิดเกิน
สองครั้ง  ผูเรียนจะไดรับรูคําตอบที่ถูก  สวนแบบควบคุมปานกลาง  เมื่อผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับ
คําถามถึงความตองการ  คําอธิบาย  โปรแกรมจะดําเนินการตามที่ผูเรียนตองการ  แบบควบคุม
อยางสูง  จะเหมือนกับแบบควบคุมปานกลาง  แตจะมีตัวเลือกใหเลือกวาตองการขามผานแตละ
คําถามที่ปฏิบัติไปได  จากผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมปฏิบัติทั้ง  3
กลุม  ไมแตกตางกัน  และพบวาผูเรียนชอบที่จะเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาเรียนปกติ
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01

Gizara (1990)   ศึกษาเปรียบเทียบผลการควบคุมโดยผูเรียนและควบคุมโดย
โปรแกรมในการสอนซอมเสริมการแกปญหาทางเคมี  การควบคุมโดยโปรแกรม คือ  ผูเรียนจะได
รับการนําเสนอเนื้อหาใหมหรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบสนองไดถูกตอง  ซึ่งโปรแกรมจะตรวจ
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สอบเอง  สวนการควบคุมโดยผูเรียน  คือ  การกาวไปกรอบเนื้อหาใหมเมื่อผูเรียนตองการจะกาวไป
ไดภายหลัง  จากการนําเสนอเนื้อหาที่ถูกตองกอน  ผลการวิจัย  พบวา  นักเรียนที่มีทัศนคติที่ดีสูง
จะทําไดดีเมื่อใชการควบคุมโดยผูเรียน  สวนนักเรียนที่มีทัศนคติต่ําจะทําไดดีเมื่อควบคุมโดย
โปรแกรม  นักเรียนที่คะแนน  pretest  สูง  ทําไดดีทั้งสองการควบคุมสวนนักเรียนที่คะแนน
pretest ต่ําจะทําไดดีเมื่อเรียนจากควบคุมโดยผูเรียน

Steven, Gary และ Jacqueline (1990)   ไดทําการวิจัย  การใชและผลของการ
ควบคุมเนื้อหา  โดยผูเรียนในการสนับสนุนการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรซึ่งใชการควบคุม
3 แบบ  คือ  Learner,  Maximum,  Minimum  ความแตกตางของการควบคุม  คือ  การนําเสนอ
แตละบทจะไดรับตัวอยางแตกตางกัน  ดังนี้  แบบ Learner  เมื่อไดรับการนําเสนอตัวอยาง 1 ตัว
อยางแลวจะถูกถามความตองการดูตัวอยางตอไป  ถาผูเรียนตองการจะไดรับตัวอีกแตจะไมเกิน
3  ตัว  อยางแบบ  Minimum  จะไดรับการนําเสนอตัวอยางเพียงตัวอยางเดียว  แบบ Maximum
จะไดรับตัวอยางถึง  4  ตัวอยาง  การชวยเหลือการเรียนของผูเรียนในการพยายามแกไขปญหา
ดวยตัวเอง  เมื่อเสร็จจากการแกปญหาผูเรียนสามารถดูขั้นตอนการแกปญหาทีละขั้นได  ดูคําตอบ
ข้ันสุดทายได  ศึกษาปญหาอีกครั้งได  หรือจะไปยังปญหาใหมก็ไดแตผูเรียนจะไมสามารถขาม
ปญหาหรือกลับไปดูตัวอยางเดิมได  ผลการวิจัย  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแตละกลุม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  และผูเรียนวิชาคณิตศาสตร  จากคอมพิวเตอรชวยสอน
ในระดับมากถึง  58%  ปานกลาง14%  และไมชอบ 28%

Silverstien (1990)   ไดทําการวิจัยผลของกราฟก  และการควบคุมโดยผูเรียนที่มี
ตอความคงทนทางความจําในคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Based  Training : CBT)
มี รูปแบบการนําเสนอ 2 รูปแบบ คือ  กราฟกและขอความ  รูปแบบการควบคุม  2  รูปแบบ  คือ
ควบคุมโดยผูเรียน  และควบคุมโดยโปรแกรม  ผลการวิจัยพบวา  ไมมีความแตกตางกันระหวาง
รูปแบบการนําเสนอ  และรูปแบบการควบคุม

จากการศกึษางานวิจัย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จากผลการวิจัยของ
Steven, Gary และ Jacqueline (1990)  ที่พบวา  ไมมีความแตกตางกันในผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของ    ผูเรียนจากกลุมควบคุมโดยผูเรียนและกลุมควบคุมโดยโปรแกรม  และ  พบวา  Allen
(1990),  Cecilia และ Maria (1990),  Mable & Howard (1989)  และ  Silverstien (1990)     
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พบวา   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากกลุมควบคุมโดยโปรแกรมและกลุมผูเรียนโดยผูเรียนไม
แตกตางกัน  และจากการศึกษาทัศนคติของผูเรียนโดย  Mable & Howard (1989  พบวา  ชอบ
การเรียนแบบควบคุมโดยผูเรียนมากกวาแบบควบคุมโดยโปรแกรม  ถึงแมวางานวิจัยที่ผานมาจะ
ยังไมไดบอกถึงความแตกตางอยางชัดเจน  แตจากการศึกษา  งานวิจัยและทฤษฎีการเรียนรูที่ผาน
มาก  ผูวิจัยเห็นวา  วิธีการควบคุมความกาวหนาบทเรียนโดยการผสมผสานระหวางโปรแกรมและ
ผูเรียนจะเปนวิธีที่เหมาะสมและสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

3.  ผลปอนกลบั

3.1  ความหมายของผลปอนกลับ

ผลปอนกลับ (Feedback) เปนองคประกอบสําคัญที่นักการศึกษาและผูเกี่ยวของ
กับการออกแบบหรือการพัฒนาบทเรียน (Instructional  Designer  หรือ Instructional Developer)
ยอมรับวามีบทบาทสําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน   ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ทั้งนี้เพราะผลปอนกลับชวยใหผูเรียนเขาใจสถานภาพหรือผลการเรียนของตนตลอดเวลา
ในขณะเรียน  ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการเรียนดวยตลอดเวลา   โดยการโตตอบกับคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ซึ่งสวนมากจะเปนในรูปแบบของการตอบคําถามที่ปรากฎบนจอคอมพิวเตอร  และไดรับ
ผลปอนกลับ (สกุัญญา  นิมานันท, 2533 : 23)  โดยผลปอนกลับจะแสดงใหผูเรียนทราบถึงการ
กระทําของเขาวาประสบผลสําเร็จในการเรียน  หรือการแกปญหานั้น ๆ เพียงใด (Cyboran, 1995 :
18)

นักการศึกษาหลายคนไดใหคําอธิบายความหมาย  หรือนิยามของผลปอนกลับ
แตกตางกันออกไป  ดังนี้

สารานุกรมทางการศึกษา (The  Encyclopedia  of  Education, 1971) ไดให
ความหมายของผลปอนกลับ (Feedback) วาเปนขอความที่บอกใหผูเรียนไดรูถึงความสําเร็จหรือ
ความถูกตองแนนอนในการกระทําของผูเรียน  ทําใหผูเรียนรูผลการตอบสนองหรือพฤติกรรมของ
ตนที่ไดแสดงออกมาวาถูกหรือผิด
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Webster’s  Third  New  International  Dictionary (1981)  ไดใหความหมาย
ของการใหผลปอนกลับวา  เปนผลลัพธที่คืนสูตนกําเนิด  โดยเปนขอมูลที่แสดงใหทราบถึงความ
แตกตางกันระหวางการปฏิบัติจริงกับการปฏิบัติที่คาดหวัง  และนําไปสูการแกไขขอผิดพลาดใน
การกระทํานั้นดวยตนเอง

Cater  (1984)  ไดใหความหมายของผลปอนกลับวาหมายถึง  ขอมูลที่ชวยใน
การเรียนรูโดยที่ผลปอนกลับจะเปนตัวทําหนาที่ประเมินหรือชวยตรวจแกการตอบสนองที่ผูเรียน
จะกระทําตอส่ิงเราในขั้นตอไป  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ (Cohen, 1985)  ที่สรุปไววาเปนการ
ใหขอมูลแก  ผูเรียนหลังจากไดตอบสนองตอส่ิงเรา

รุงนภา   ฟองดาวิรัตน (2533)  สรุปเกี่ยวกับผลปอนกลับวาหมายถึง  การแสดง
ใหผูเรียนรูผลการตอบสนองของตนเองทันที  โดยวิธีใดก็ไดไมวาคําตอบนั้นจะถูกหรือผิด

รัตนาพร  มีสมบูรณ (2537)  ใหความหมายเกี่ยวกับผลปอนกลับวา  หมายถึง
ลักษณะของขอความที่บอกใหผูเรียนไดรูผลการกระทําของตนเองในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

วัชรินทร   เพชรชู (2539)  ไดสรุปผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง  รูปแบบการใหขอมูลแกผูเรียนหลังจากที่กระทํากับบทเรียนเพื่อใหผูเรียนรับทราบผลการ
ตอบสนองความกาวหนา  ซึ่งเปนการเสริมแรงที่สําคัญในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อให
เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

สรุปความหมายของผลปอนกลับ  (Feedback)   หมายถึง  ขอความหรือขอมูลที่
บอกให ผูเรียนไดรูถึงความสําเร็จหรือความถูกตองแนนอนในการกระทําหลังจากที่ผูเรียนไดตอบ
สนองตอส่ิงเราของตนเองทันทีในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อใหผูเรียนไดรับทราบผลการ
ตอบสนองความกาวหนา  โดยวิธีใดก็ไดไมวาคําตอบนั้นจะถูกหรือผิด

3.2  รูปแบบของผลปอนกลับ

จากการศึกษาของนักการศึกษาและผูวิจัยหลายทาน   ไดสรุปประเภทและ
รูปแบบการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังตอไปนี้ (Kulhavy and Stock
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,1989  ;  Demsay  and  Wager, 1988  ;  Sukanya, 1988 ;  สุกัญญา  นิมานันท, 2531)

1.  ผลปอนกลับแบงตามลักษณะสาระเนื้อหาของผลปอนกลับที่แสดงใหผูเรียน
ทราบหลังจากการตอบคําถามในบทเรียน  แบงเปน  2  ประเภท  ดังนี้

1.1  ผลปอนกลับแบบจูงใจหรือเสริมแรง (Motivational  Feedback)
เปนการใหผลปอนกลับในรูปของการชมเชย  หรือการใหรางวัล  เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนเกิดความ
คงทนในการจําและสรางกําลังใจในการเรียนในลําดับตอไป  การใหผลปอนกลับในลักษณะนี้ไมมี
การลงโทษตอคําตอบที่ผิด

1.2  ผลปอนกลับเชิงขอมูล (Informational  Feedback)  เปนการให
ผลปอนกลบัในรูปขอความ  ซึ่งอาจเปนการแนะแนวทางในการตอบคําถามใหถูกตอง  หรืออธิบาย
วาคําตอบที่ถูกตองนั้นถูกตองอยางไร   หรือคําตอบที่ผิดนั้นทําไมถึงผิด   การใชรูปแบบการให
ผลปอนกลับแบบนี้ใชไดทั้งภายหลังการตอบถูกและหลังการตอบผิด   การใหผลปอนกลับเชิง
ขอมูลนี้ แบงตามลักษณะขอมูลไดดังนี้

1.2.1  ใหขอความโดยบอกวา ถูก / ไมถูก (Correct / Incorrect
Message)  เปนการบอกวาถูกหรือไมถูกโดยไมมีรายละเอียดอื่น ๆ

1.2.2  การแสดงคําตอบที่ถกูตอง (Presentation  of
Correctanswer) เปนการใหผลปอนกลับที่บอกคําตอบที่ถูกตองเทานั้น

1.3  การใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียด (Explanatory
Feedback)  เปนการอธิบายรายละเอียดคําตอบของขอที่ถูก  และขอที่ผิด

1.3.1  การใหผลปอนกลับแบบอธิบาย (Explantory
Feedback)     เปนการอธิบายคําตอบของขอที่ถูก  และขอที่ผิด

1.3.2  การใหผลปอนกลับแบบชี้แนะ (Directive  Feedback)
เปนการใหผลปอนกลับที่มีการแนะวิธีการแกปญหา  หรือวิธีการไดซึ่งคําตอบที่ถูกตองซึ่งสวนใหญ
จะใชผลปอนกลับชนิดนี้หลังการตอบที่ผิดในครั้งแรก  เพื่อใหมีความพยายามตอบใหถูกในครั้ง
ตอไป
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2. ผลปอนกลับที่แบงตามรูปแบบ (Form)  การจัดแบงผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามรูปแบบ  แบงไดดังนี้

2.1  แบบขอความ (Written  Message)
2.1.1  ขอความสั้น ๆ (Simple  Statement) เชน   ถูกตอง  ไม

ถูกตอง    ดีมาก  พยายามตอไป
2.1.2  ขอความที่ชี้แนะ  หรืออธิบายส้ัน ๆ  (Corrective

Statement)  เพื่อชวยในการเลือกคําตอบที่ถูกตอง

2.2  สัญลักษณหรือรูปภาพ (Simbolic  or  pictorial  Message)
2.2.1  ภาพนิ่ง (Still  Figure)
2.2.2  ภาพเคลื่อนไหว (Animateed  Figure)
2..2.3  ภาพลายเสนอยางงาย (Simple  Line  Drawing)

2.3  การใหผลปอนกลับโดยใชเสียง (Sound)
2.3.1  เสียงพูด
2.3.2  เสียงประกอบ หรือ Effect  พิเศษตาง ๆ

3.  การใหผลปอนกลับตามลักษณะ Charecteristics  สามารถแบงไดดังนี้
3.1  ผลปอนกลับแบบใหทันที (Immediate  Feedback)
3.2  ผลปอนกลับแบบชะลอการให (Delayed  Feedback)
3.3  ผลปอนกลับแบบเสริมแรง (Reinforceing  Feedback)
3.4  ผลปอนกลับแบบเสนอขอมูล (Information  Feedback)
3.5  ผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา (Knowledge  of  Result

Feedback)
3.6  ผลปอนกลับแบบบอกขอถูก (Knowledge  of  Correct  Result

Feedback)
3.7  ผลปอนกลับแบบระบุชื่อผูใชโปรแกรม (Personalized  Feedback)
3.8  ผลปอนกลับแบบไมระบุชื่อผูใชโปรแกรม (Non - Personalized

Feedback)
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4.  ผลปอนกลับแบงตามชวงเวลาการให (Schedling)  ซึ่งสามารถแบงแยกไดดังนี้

4.1  ผลปอนกลับแบบใหทันที (Immediate  Feedback)  เปนการใหผล
ปอนกลับเชิงขอมูลในทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองหรือในขณะกําลังเรียน  การใหผลปอนกลับ
แบบใหทันทีสามารถกระทําไดหลายลักษณะดังนี้

- การใหผลปอนกลับในแตละขอ (Item – by Item)
- ผลปอนกลับที่ควบคุมโดยผูเรียน (Learner - Controlled) ใหผล

ปอนกลับตามที่ผูเรียนตองการ
- หยุดตามเนื้อหาที่กําหนด (Logical  Content Break)  เปนการให

ผลปอนกลับที่แสดงโดยอัตโนมัติ  หรือตามที่ผูเรียนตองการ  เชน   หลังจากฝกเรื่องที่ตองการใหฝก
เปนเรื่องใดเรื่องหนึ่งเปนการเฉพาะ

- เมื่อเรียนจบในแตละหนวย (End  of  Module) เปนการใหผลปอน
กลับหลังจากจบในแตละตอนของบทเรียนหรือแตละตอนของแบบทดสอบ

4.2  ผลปอนกลับแบบชะลอการให (Delayed  Feedback)   การให
ผลปอนกลับแบบชะลอการใหมีการทิ้งระยะเวลาหลังจากที่ผูเรียนตอบคําถามในแบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบ  ระยะเวลาหนึ่งแลวจึงใหผลปอนกลับ  ซึ่งมีรูปแบบการใหดังนี้

- ใหผลปอนกลับในแตละขอ (Item – by  Iteme)   เปนการให
ผลปอนกลับในทุกขอแกผูเรียนที่ตอบแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ  แตมีการตั้งโปรแกรมใหมีการ
ชะลอเวลาหรือทิ้งชวงเวลาไวระยะหนึ่ง

- ใหผลปอนกลับตามเนื้อหาเฉพาะ (Logical  Content  Break)
เปนการให   ผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรม  เชน  หลังจากการฝกทักษะหรือบรรลุวัตถุ
ประสงคที่วางไว

- ชะลอเวลานอยกวา  1  ชั่วโมง (Less  than  1  Hours)  เปนการ
ควบคุมการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากจบบทเรียนในแตละตอน

- ชะลอเวลา 1 – 24 ชั่วโมง (1 – 24 Hours)   เปนการให
ผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากเรียนจบในชวงเวลา 1 – 24 ชั่วโมง

- ชะลอเวลา 1 – 7 วัน (1 – 7 Days)   เปนการใหผลปอนกลับ
จากการควบคุมโดยโปรแกรมที่เสนอผลปอนกลับโดยชะลอการไว 1 – 7 วัน
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- การใหผลปอนกลับแบบขยายระยะเวลา (Extended  Delay)
เปนการให    ผลปอนกลับโดยเฉพาะ  เปนการสรุปจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากที่ ผูเรียน
เรียนจบบทเรียนแลวมากกวา  1  สัปดาห

- การใหผลปอนกลับกอนการเรียนเรื่องตอไป (Before  Next
Delay) เปนการใหผลปอนกลับที่เปนการสรุปเรื่องที่เรียนผานมากอนการเรียนเรื่องใหมที่สัมพันธ
กับเรื่องเดิมเพื่อจูงใจหรือระลึกถึงเรื่องที่ผานมา

5.  ผลปอนกลับแบงตามลักษณะตามแหลงที่มาของผลปอนกลับโดยพิจารณา
จากผูเรียนเปนหลัก  สามารถแบงออกไดดังนี้

5.1  ผลปอนกลับแบบภายใน (Internal  Feedback) คือ  ผลปอนกลับที่
เกิดขึ้นจากภายในตัวผูเรียน

5.2  ผลปอนกลับแบบภายนอก (External  Feedback) คือ ผลปอนกลับ
ที่ผูเรียนไดรับจากภายนอก  เชน  การไดรับผลปอนกลับจากบทเรียนที่บอกวา   ถูกตอง     เกงมาก
ดีมาก   เปนตน

3.3  ความสําคัญของการใหผลปอนกลับ

การใหผลปอนกลับในกระบวนการจัดการเรียนการสอน  นับวาเปนการทําใหเกิด
การเรียนรูที่สมบูรณ (Coronbach, 1963)  ซึ่งการใหผลปอนกลับจะทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่น
ในตนเอง  มีแรงจูงใจสูง  และเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรูอีกดวย  ไมวาจะเปนผลปอนกลับที่
มีรูปแบบหรือลักษณะเชนไร  ยุวดี  ปริฉัตรานนท  อางถึงใน วิรัช  คันศร (2531)  ไดสรุปผลดีของ
การใหผลปอนกลับไวดังตอไปนี้

1.  ทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนตลอดเวลา
2.  การใหผลปอนกลับทันที  ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนครั้งตอไป

เพื่อทราบความกาวหนาของตนเอง
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3.  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่มีการใหผลปอนกลับ
4.  ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน
5.  ทําใหผูเรียนทราบขอบกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได

จากการสรุปความสําคัญของการใหผลปอนกลับของ เปรื่อง  กุมุท (2519)
ประสาท   อิศรปรีดา (2522)  (1974)  อางถึงใน  รัตนาพร  มีสมบูรณ (2537)  กลาววา  การให
ผลปอนกลับมีผลตอกระบวนการเรียนรู  ดังนี้

1.  การใหผลปอนกลับ  เปนการใหขอมูลกับผูเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองที่
ผูเรียนกระทํามีผลทําใหผูเรียนไดแกไขสิ่งที่ผิดใหถูกตองในการเรียนครั้งตอไป  และการรูผลการ
ตอบสนองโดยตรงจะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตอพฤติกรรมบางอยาง  ซึ่งพบวาจะทําใหผูเรียน
เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง  มีแรงจูงใจสูง  ลดความวิตกกังวลในการเรียนได  และทําใหการกระทํา
ของผูเรียนเขาใกลเกณฑหรือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวมากที่สุดเทาที่จะทําได   เพราะการรูผลการ
ตอบสนองนับวาเปนสิ่งสําคัญ  และมีความหมายที่สุดในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู  ระดับ
ความกาวหนาในการเรียนรูจะมีไมไดถาขาดการเสริมแรง  โดยใหผูเรียนรูผลการตอบสนองของตน
เองและยังชวยใหผูเรียนรูจักเลือกใชการตอบสนองตอส่ิงเรา  รูวาการเรียนในแตละครั้งเขาควรจะ
สนองอยางไร จึงกอใหเกิดผลดีมากที่สุด (รุงนภา  ฟองดาวิรัตน, 2535)

2.  การใหผลปอนกลับอาจใชเปนตัวเสริมแรงในการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดรับ
ผลปอนกลับอยางทันทีทันใดจะกอใหเกิดกําลังใจในการเรียนครั้งตอ ๆ ไปเพราะพฤติกรรมที่ถูก
เสริมแรงจะทําใหผูเรียนมีความกระฉับกระเฉง  มีความพยายามอยางตอเนื่องอยางไมลดละโดย
เฉพาะความสําเร็จที่ไดรับจะเปนตัวเรงเราใหพยายามทําในสิ่งที่ยากขึ้นตอไปอีก

การใหผลปอนกลับนับเปนตัวเสริมแรงที่สําคัญตอการเรียนรู  ไมวาจะเปนการให
ผลปอนกลับในการเรียนการสอนปกติ  หรือในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งผลการศึกษาวิจัย
ของ  นักการศึกษาเปนสิ่งที่ยืนยันถึงความสําคัญของการใหผลปอนกลับในกระบวนการเรียนการ
สอนวาสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูไดเปนอยางดี
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3.4  หลักในการใหผลปอนกลับ (Feedback)
สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535 :42)  ไดสรุปการใหขอมูลปอนกลับไวในเทคนิคการ

ออกแบบ บทเรียนแบบ Tutorial  ซึ่งดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน  9  ข้ันของกาเย
(Gagne’)  ไววา  การใหผลปอนกลับ (Provide  Feedback)  นั้นจะกระตุนความสนใจจากผูเรียน
มากขึ้น   ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียนโดยบอกจุดหมายใหชัดเจนและใหผลยอนกลับ
(Feedback)  เพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  หางจากเปาหมายเทาใด

การใหผลปอนกลับ (Feedback)  ที่เปนภาพ  จะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้นโดย
เฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวของกบัเนื้อหาที่เรียน  อยางไรก็ดีการใหผลปอนกลับที่เปนภาพ (Visual
Feedback)  อาจจะมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจจะตองการดูวาหากทําผิดมาก ๆ แลวจะเกิด
อะไรขึ้น  เชน  การประยุกตใชเกมแขวนคอ (Hanged  Man) ในการสอนศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียน
อาจตอบโดยกดแครยาว (Space  Bar) ไปเร่ือย ๆ ไมสนใจเนื้อหา  ทั้งนี้เพื่ออยากดูรูปภาพ
แขวนคอ  เปนตน

หลักการใหผลปอนกลับ  (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 2544)
- ใหขอมูลปอนกลับ  ทันททีี่ผูเรียนตอบสนอง
- บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  และถูกหรือผิดเพราะเหตุอะไร
- แสดงคําถาม  คําตอบ  และผลปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน
- ใชภาพเรียบงายและเกี่ยวของกับเนื้อหา
- หลีกเลี่ยงผลทางภาพ (Visual  Effect)  หรือการใหผลปอนกลับที่ตื่นตาหาก

ผูเรียนทําผิด
- อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได  หากไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของ

ไดจริง ๆ
- ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง  และเสียงต่ํา  หรือไมใชเลยสําหรับคําตอบที่ผิด
- ในชวงของการเรียนรู  ควรเฉลยคําตอบที่ถูก  หลังจากผูเรียนทําผิด 1 – 2 คร้ัง
- ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกล จากเปาหมาย

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ  เกี่ยวกับผลปอนกลับ  สามารถสรุป
หลักในการใหผลปอนกลับอยางมีประสิทธิภาพ  ไดดังนี้
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1.  ควรใหผลปอนกลับที่เกี่ยวกับพฤติกรรมทางบวก (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต,
2536 : 202  Cole  and  Chan, 1994 : 243)

2.  ผลปอนกลับที่ใหนั้นตองชัดเจน  เปนขอมูลที่แทจริงของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น
(สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2536 : 202)  และใหขอมูลแกนักเรียนไดครบถวนสมบูรณ  มีเหตุผล
มีความแนนอน  เปนมาตรฐานเหมือนกันทุกครั้ง (Schloss  and  Smith, 1994 : 99 ; และ  Cole
and  Chan, 1994 : 244)

3.  ควรใหผลปอนกลับที่เกี่ยวกับความกาวหนาในการแสดงพฤติกรรมที่
พึ่งประสงค (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2536 : 202)

4.  ไมควรใหผลปอนกลับเพียงเพื่อที่จะชมเชยผูเรียน (Cohen, 1983 quoted  in
Hannafin  and  Peck, 1988 : 52)

5.  ควรใหผลปอนกลับเพื่อทันทีภายหลังการตอบสนอง (Schloss  and  Smith,
1994 : 99 และ Cohen, 1983 : 11)

6.  ควรใหผลปอนกลับเพื่อแสดงหรืออธิบายใหผูเรียนทราบวา  คําตอบนั้น
ถูกตองหรือไมถูกตอง (Cohen, 1983 quoted  in  Hannafin  and  Peck, 1988 : 52)  เพื่อที่
ผูเรียนจะไดแกไขปรับปรุงตอไป (Cole  and  Chan, 1994 : 244)

7.  ควรใหผลปอนที่ตรงกับความตองการของผูเรียน (Schloss  and  Smith,
1994 : 99)

8.  การใหผลปอนกลับจะมีคุณคาก็ตอเมื่อผูเรียนใหการยอมรับผลปอนกลับนั้น
ซึ่งจะชวยสงเสริมการเรียนของเขาตอไป (Cole  and  Chan, 1994 : 244)

3.5  ผลดีของการใหผลปอนกลับ

จากการศึกษาเอกสาร  และงานวิจัยตาง ๆ เกี่ยวกับการใหผลปอนกลับ  สามารถ
สรุปถึงผลดีของการใหผลปอนกลับ  ไดดังนี้

1.  ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนของตนเองตลอดเวลาในขณะเรียน (สุกัญญา
นิมานันท, 2533 : 23)
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2.  ทําใหผูเรียนไดเรียนไปตามความสามารถของตนเอง (Ausubel  and
Robinson, 1969  quoted  in  Livis  Coon, 1989 : 205)

3.  เปนการเสริมใหผูเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น  ชวยใหเขามีความพยายามและ
ตั้งใจในการเรียนครั้งตอ ๆ  ไป  และทําใหความวิตกกังวลลดนอยลง (สุกัญญา  นิมานันท, 2533 :
23 ; Grey, 1991  quoted  in  Cyboran, 1995 : 18  Fleming  and  Levie, 1993 : 158 ; และ
Wang  and  Sleeman, 1994 : 66)

4.  ชวยปรับปรุงการเรียนของผูเรียนเพื่อไมใหกระทําผิดซ้ําอีก  และสามารถแกไข
ขอบกพรองของตนเองได (Coon, 1989 : 205 ; Cates, 1991 : 135  และ  Wang  and  Sleeman,
1994 : 66)

5.  ทําใหมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนและการเรียน (สุกัญญา  นมิานันท, 2533 : 23)
6.  ชวยใหผูเรียนมีความเขาใจและตระหนักรูเกี่ยวกับการกระทําของตนเองได

อยางชัดเจน (Cates, 1991 : 135)
7.  ผูเรียนสามารถนําความรูจากการไดรับผลปอนกลับไปใชประโยชนตอไปได

(Fleming  and  Levie, 1993 : 158  และ Chen  et al., 1993  quoted  in  Cyboran, 1995 : 18)
8.  ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจที่จะเรียนตอไปจากการทราบความกาวหนาของตนเอง

(อรพรรณ  พรสีมา, 2530 : 9)

จะเห็นไดวาการที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับนี้  เปนการเสริมแรงที่ดี  ผูเรียนได
ทราบผลการกระทําของตนเองไดทันที  ทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง  มีแรงจูงใจสูง  และ
ลดความวิตกกงัวลในการเรียนได (อรพรรณ  พรสีมา, 2530 : 9 ; สุกัญญา  นิมานันท, 2533 : 23 ;
Grey, 1991 quoted  in  Cyboran 1995 : 18 ; Fleming  and  Levie, 1993 ; Wang  and
Sleeman, 1994 : 66) สุกัญญา  นิมานันท, 2533 : 23

3.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

Gilman (1969)   ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร  กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษามหาวิทยาลัย  โดยแบง
กลุมตัวอยางออกเปน  5  กลุม  ไดรับผลปอนกลับดังนี้  คือ  ไมไดรับผลปอนกลับ   แบบบอกวาถูก
หรือผิด  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  แบบมีการอธิบายชี้แจง  แบบผสมโดยรวมผลปอนกลับของ
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กลุมที่ 2 , 3  และ  4  เขาดวยกัน  ผลการศึกษา  พบวา  กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกคําตอบ
ที่ถูกตอง    ใหผลการเรียนรูสูงกวากลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด   กลุมที่ไดรับ
ผลปอนกลับแบบมีคําอธิบายชี้แจงที่ตอบถูกหรือผิด  ใหผลการเรียนรูสูงกวากลุมที่ไดรับผลปอน
กลับแบบสั้น ๆ    กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบผสมและมีคําอธิบายชี้แจง    เปนกลุมที่มี
ประสิทธิภาพทางดานความคงทนในการจําดีกวากลุมอ่ืน ๆ

Noonan (1984)   ไดศึกษาผลการใหผลปอนกลับของคอมพิวเตอรชวยสอนใน
วิชาคณิตศาสตร  กับนักเรียนไฮสคูลชั้นปที่ 1 และ 2  จํานวน  90  คน   ซึ่งมีการใหผลปอนกลับ  6
ลักษณะ  คือ  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  แบบบอกคําตอบที่ถูกตองและมีโอกาสแกตัวใหม
แบบบอกคําตอบที่ถูกตองและมีคําอธิบายชี้แจง    แบบบอกคําตอบที่     ถูกตองและมีคําอธิบาย
ชี้แจงพรอมทั้งมีโอกาสแกตัวใหม  แบบบอกวาถูกหรือผิดและมีโอกาสแกตวัใหม  และแบบบอกวา
ถูกหรือผิดมีคําอธิบายชี้แจงและมีโอกาสแกตัวใหม  ผลการวิจัย   พบวา  การใหผลปอนกลับแบบ
บอกคําตอบที่ถูกตอง  ใหผลการเรียนรูดีกวา  ผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด  แตการบอกวา
ผิดพรอมทั้งใหคําอธิบายใหผลดีเทากับการบอกวาถูก  ผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด
มีคําอธิบายชี้แจงและใหผูเรียนแกตัวใหมใหผลการเรียนรูไมแตกตางจาก      ผลปอนกลับแบบ
บอกคําตอบที่ถูกตอง

Lee (1989)   ไดทาํการศึกษาผลของการใหผลปอนกลับ  3  แบบ  คือ  ผลปอน
กลับแบบรูผลการกระทําวาถูกหรือผิด  ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองและผลปอนกลับ
แบบที่การอธิบายคําตอบวาทําไมจึงผิด  และผลของการแกตัวใหมคร้ังที่ 1  กับไมมีการแกตัวใหม
โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองการใชคําสั่ง PRINT  LET  INPUT  ของภาษาเบสิก  ใหกับครูฝก
สอนและครูประจําการ  ผลการวิจัยพบวา  การรูผลวาผิดแลวอธิบายวาทําไมจึงผิด  ไดผลดีกวา
การรูคําตอบที่ถูกตอง  อยางมีนัยสําคัญ  เมื่อทดสอบความคงทนในการจํา  โดยทําใหจํานวนการ
แกตัวใหมลดลงมาก

Nielsen (1991)   ไดศึกษาผลของผลปอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการให
แกตัวใหมในคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลปอนกลับ  แบงเปน  3  ลักษณะ  คือ  ผลปอนกลับแบบ
บอกวาถูกหรือผิด  ผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิดพรอมทั้งมีคําอธิบายเพิ่มเติม  และผลปอน
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กลับแบบบอกวาถูกหรือผิดพรอมคําอธิบายเพิ่มเติมและมีการใหคําชี้แนะ  ผลการวิจัยพบวา
ผลปอนกลับทั้ง  3  แบบ  ใหผลการเรียนรูไมแตกตางกัน

Dempsey (1988)   ไดทําการศึกษาผลของผลปอนกลับ  4  รูปแบบ  คือ
ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  ผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิดและใหแกตัวใหม
ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  เชื่อมโยงกับผลปอนกลับสําหรับการตอบผิด  และผลปอน
กลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองและใหแกตัวใหม  ผลการวิจัยพบวา  ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบ
ที่ ถูกตองใหผลการเรียนรูสูงกวา  และใชเวลาในการศึกษานอยกวาผลปอนกลับรูปแบบอื่น ๆ  และ
กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองและใหตอบคําตอบใชเวลามากกวากลุมที่ไดรับ
ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองและใหแกตัวใหม  สวนในการวัดความคงทนในการจําให
ผลไมแตกตางกัน

Massoumian (1986)   ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางผลปอนกลับและ
ผูเรียนที่มีแบบการคิดเปน  Field  Dependent  และ  Field  Independent  ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  169  คน  ทดสอบผูเรียนดวยแบบทดสอบ  GEFT
(Group  Embedded  Figures  Test)  ผลปอนกลับแบงเปน  4  รูปแบบ  คือ  ไมใหผลปอนกลับ
ผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด  ผลปอนกลับแบบอธิบายชี้แจงคําตอบ  และผลปอนกลับแบบ
อธิบายคําชี้แจงคําตอบและบอกชื่อผูตอบ  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่มีแบบการคิดเปน  Field
Dependent  และ  Field  Independent  เมื่อเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหผลปอน
กลับตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  และไมมีปฏิสัมพันธระหวางผลปอนกลับกับ
แบบการคิด

Richard (1988)   ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เกี่ยวกับเร่ืองสวนตาง ๆ  และการทํางานของหัวใจ  กับนักศึกษาชั้นปที่ 1
และ 2  แบงกลุมทดลองออกเปน  3  กลุม  โดยมีการใหผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด
หากผิด  กลุมที่ 1  จะไดรับคําตอบที่ถูกตองทันที  กลุมที่ 2  ไดผลปอนกลับแบบมีการกําหนดเวลา
ใหผูเรียนคิดคําตอบกอนที่จะบอกคําตอบที่ถูกตอง (Covert  Response)  และกลุมที่ 3  ไดรับ
ผลปอนกลับแบบมีการกําหนดใหผูเรียนพิมพคําตอบ  และคําตอบที่พิมพนั้นจะปรากฎใหเห็น
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เฉพาะคําตอบที่ถูกเทานั้น (Overt  Response)  ผลจากการศึกษาพบวา  ผูเรียนที่ไดรับผลปอน
กลับแบบมีการกําหนดเวลาใหผูเรียนคิดคําตอบกอนที่จะบอกคําตอบที่ถูกตองมีผลการเรียนสูงสุด

Meisberger (1986)   ไดทําการศึกษาผลของผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  สําหรับเด็กที่มีความผิดปกติทางอารมณ  จํานวน  27  คน  แบงเปนกลุม
ทดลอง 3  กลุม  รูปแบบของผลปอนกลับมี 2 รูปแบบ  คือ  แบบบอกวาถูกหรือผิด  และแบบให
ผูเรียนตีความหมาย ผลการกระทําของตนเอง  และนํามาศึกษารวมกับการใหคะแนนสะสมและ
ไมมีการใหคะแนนสะสม  ผลการศึกษา  พบวา  ไมมีความแตกตางระหวาง   ผลปอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่บอกวาถูกหรือผิด  และแบบใหผูเรียนตีความหมายผลการกระทํา
ของตนเอง  แตการใหผลปอนกลับแบบมีคะแนนสะสมนั้น  มีผลชวยในการเรียนรูของผูเรียนไมมี
ปฏิสัมพันธระหวาง    รูปแบบการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

สมพร   ลีลาองอาจ (2530)   ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกับรูปแบบของผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยศึกษารูปแบบการใหผลปอนกลับ  4  แบบ  คือ  ผลปอนกลับ
ทางบวกแบบสั้น   ผลปอนกลับทางบวกแบบยาว  ผลปอนกลับทางลบแบบสั้น  และผลปอนกลับ
ทางลบแบบยาว  ผลการวิจัยพบวา  ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ
ตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยผลปอนกลับ
ทางบวกแบบยาว  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวาผลปอนกลับ   ทางบวกแบบสั้น  ผลปอนกลับ
ทางบวกแบบยาว  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผลปอนกลับทางลบ  แบบสั้น   ผลปอนกลับ
ทางลบแบบยาว  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผลปอนกลับทางบวกแบบสั้น     ผลปอนกลับ
ทางลบแบบยาว  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผลปอนกลับทางลบแบบสั้น

สุจิตรา   เผื่อนอารีย (2532)   ศึกษาปฎิสัมพันธระหวางความรูสึกเห็นคุณคาใน
ตนเองและรูปแบบผลปอนกลับในคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษา
อังกฤษของนักเรียนชั้นม. 1 โดยศึกษารูปแบบการใหผลปอนกลับ  4  แบบ  คือ แบบบอกการ
กระทํา  แบบบอกผลการกระทําและคะแนนสะสม  แบบบอกขอถูก  และแบบบอกขอถูกและ
คะแนนสะสม  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียน จากบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ
ตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดยผลปอนกลับแบบบอกขอถูกและบอกคะแนน
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สะสมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด  รองลงมาคือแบบบอกกขอถูก  และแบบบอกผลการกระทํา
และคะแนนสะสม  สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําสุด คือผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา

นุชนอย   กิจทรัพยไพบูลย (2532)   ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหผลปอนกลับแบบอธิบายและ
ไมอธิบายคําตอบ  พบวา  ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน CAI ที่มี
การใหผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบสูงกวาผลปอนกลับแบบไมอธิบายคําตอบ

รุงนภา   ฟองดาวิรัตน (2532)   ศึกษาเปรียบเทียบผลของแบบการใหผลปอน
กลับในคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร    โดยศึกษาผลปอนกลับ 3
แบบ   คือ   ผลปอนกลับทางบวก    ผลปอนกลับทางลบ    และผลปอนกลับทางบวกและทางลบ       
ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการใหผลปอนกลับทั้ง 3 แบบ  แตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยผลปอนกลับทางบวก  มีคาเฉลี่ยสูงสุด  รองลงมา  คือ
ผลปอนกลับทางบวกและทางลบ  และคาเฉลี่ยต่ําสุด   คือ      ผลปอนกลับทางลบ

วิรัช   คันศร (2532)   ศึกษาปฏิสัมพันธของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับรูปแบบ
การใหผลปอนกลับ  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง วิธีการ
อานคาความตานทานของ     นักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยศึกษารูปแบบการใหผลปอนกลับ 4
แบบ คือ แบบตอบถูกอธิบาย – ตอบผิดอธิบาย   แบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดอธิบาย  แบบ
ตอบถูกอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียนใหม  และแบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียนใหม       
ผลการวิจัย  พบวา  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับตางกัน        
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยรูปแบบการให
ผลปอนกลับแบบตอบถูกอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียนใหม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
แบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียนใหม   แบบตอบถูกอธิบาย – ตอบผิดอธิบาย  และ
แบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผดิอธิบาย  ตามลําดับ

ประสิทธิ   เขียวศรี (2533)   ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการใชผลปอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่อง วิธีการ    อานคาความตานทาน โดยศึกษาผลปอนกลับ 2 แบบ คือ แบบตอบถูก
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จะบอกขอถูก และใหคําอธิบายสั้น ๆ  ถาตอบผิดจะใหกลับไปเรียนใหมอีก 1 คร้ังเทานั้น  และแบบ
ตอบถูกจะบอกขอถูกและใหคําอธิบายส้ัน ๆ  ถาตอบผิดจะใหกลับไปเรียนใหมจนเลือกคําตอบได
ถูกตอง    ผลการวิจัย  พบวา  นักเรียนที่ไดรับผลปอนกลับในบทเรียน CAI ตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  ไมแตกตางกัน

วาทิต   มีสนุน (2533)   ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร   เร่ือง
รอยละ ของนักเรียนชั้น ม. 2 โดยเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหผลปอนกลับ 2 แบบ
คือ แบบใหคําขี้แนะ และแบบอธิบายคําตอบ  ผลการวิจัยพบวา  ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน  CAI ที่มีการใหผลปอนกลับแบบใหคําชี้แนะ สูงกวานักเรียนที่
เรียนจากบทเรียน CAI ที่มีการใหผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบ

สมพงษ   วงศชัยประทุม (2534)   ศึกษาผลของรูปแบบการใหผลปอนกลับโดยใช
คอมพิวเตอร    ชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน  ของนักเรียน
ระดับปริญญาตรีที่มีผล    การเรียนตางกัน  โดยศึกษารูปแบบการใหผลปอนกลับ  2  แบบ  คือ
แบบบอกคําตอบวาถูกหรือผิด  และแบบบอกคําตอบวาถูกหรือผิด พรอมคําอธิบายเหตุผล       
ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแตกตางกัน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน

รัตนพร   มีสมบูรณ (2536)   ศึกษาปฏิสัมพนัธระหวางความเชื่อในอัตลิขิตและ
ปรลิขิตกับโอกาส การเลือการไดรับผลปอนกลับของผูเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น ม. 2 โดยศึกษาโอกาสการเลือกการไดรับ
ผลปอนกลับ 2 แบบ คือ แบบผูเรียนไมมีโอกาสเลือกการไดรับผลปอนกลับ   คือเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามจากบทเรียนจะแสดงขอที่ถูกพรอม   คําอธิบายทันที  และแบบผูเรียนมีโอกาสเลือกการได
รับผลปอนกลับ คือเมื่อผูเรียนตอบคําถามจากบทเรยีน  จะแสดงขอความ “คุณตองการทราบ
คําเฉลยหรือไม” ถาตองการจะแสดงขอถูก  จากนั้นจะเสนอขอความ “คุณตองการคําอธิบายหรือ
ไม” ถาตองการจะอธิบาย  ถาไมตองการจะผานไปยังบทเรียนใหมทันที          ผลการวิจัยพบวา
ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน CAI ที่มีโอกาสการเลือกการไดรับผลปอนกลับตางกัน    มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกัน   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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สมจิต   สงสาร (2536)   ศึกษารูปแบบของผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนและระดับผลการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น ป.5
โดยศึกษารูปแบบการให  ผลปอนกลับ 2 แบบ คือ  แบบตอบถูก – ถามคําถามใหม      ตอบผิด –
ทบทวนคําถามเดิม   และแบบตอบถูก   –  ถามคําถามใหม  ตอบผิดอธิบายและทบทวนคําถาม
เดิมแลวถามคําถามใหม  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบการให
ผลปอนกลับตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไมแตกตางกัน

ชัชวาล   ชุมรักษา (2537)   ศึกษาผลปอนกลับและอัตราความกาวหนาที่มีตอผล
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรจากคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยศึกษาผลปอนกลับ  3  แบบ     คือ
แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง    แบบใหผูเรียนแกตัวใหมและบอกคําตอบที่ถูกตอง    และแบบให
คําชี้แนะพรอมทั้งใหผูเรียนแกตัวใหม  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนจากบทเรียน CAI ที่มีการ
ใหผลปอนกลับตางกัน    ผลการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดย
ผลปอนกลับแบบใหคําชี้แนะพรอมทั้งใหแกตัวใหมและบอกคําตอบ      ที่ถูกตองมีผลการเรียน
สูงกวาแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  และผลปอนกลับแบบใหแกตัวใหมและแบบบอกคําตอบที่
ถูกตองสูงกวาแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง

สุรพล   บุตรศรีดวง (2538)   ศึกษาผลของความเชื่อมั่นในตนเองและประเภทของ
ผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้น ม.1  โดยศึกษารูปแบบผลปอนกลับ  2  แบบ คือ แบบบอกขอเท็จจริง  คือ  บอกถึง
ผลของการกระทําของตนเองวาถูก – ผิด  ถาตอบถูกจะไมอธิบาย  ถาตอบผิดจะอธิบายวาผิด
เพราะอะไร  และแบบใหกําลังใจ  โดยถา   ตอบถูกจะแสดงภาพกราฟก พรอมทั้งขอความชื่นชม
ความสามารถ เชน เกงมาก  เยี่ยมจริง ๆ  ถาตอบผิด จะเฉลยคําตอบที่ถูก และแสดงขอความ
ปลอบใจ เชน ไมเปนไร.. สูตอไป    ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนจากบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบ
การใหผลปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน

วัชรินทร   เพชรชู (2539)   ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับการใหผลปอน
กลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชั้น ม.1 โดย
ศึกษารูปแบบการให     ผลปอนกลับ 2 แบบ คือ ผลปอนกลับแบบใหทันที  และผลปอนกลับแบบ
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ชะลอการให  ผลการวิจัยพบวา    ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน CAI ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ
แตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

สุชิน   นิธิไชโย (2539)   ศึกษาผลของการใชผลปอนกลับ 3 ชนิดในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยศึกษารูปแบบของผลปอนกลับ  3  แบบ  คือ แบบตอบถูก - ไมอธิบาย
คําตอบ     ตอบผิด -  ไมอธิบายคําตอบ      แบบตอบถูก – ไมอธิบายคาํตอบ  ตอบผิด – อธิบาย
คําตอบ     และแบบตอบถูก – อธิบายคําตอบ  ตอบผิด – อธิบายคําตอบ      ผลการวิจัยพบวา     
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน CAI ที่มีการใหผลปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไมแตกตางกัน

พีชยา  หงสสมบัติ (2542)   ศึกษาผลของการใชผลปอนกลับ 3 ชนิดในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  คือผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดเสนอเนื้อหาใหม         
ผลปอนกลับแบบตอบถูก  ไมอธิบาย – ตอบผิดอธบิาย        และผลปอนกลับแบบตอบถูกอธิบาย
– ตอบผิดเสนอเนื้อหาใหม     ผลการวิจัยพบวา   การใหผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย –
ตอบผิดอธิบาย    และผลปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดเสนอเนื้อหาเดิม มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยผลปอนกลับแบบตอบถูก
ไมอธิบาย – ตอบผิดอธิบาย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด



ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
1.  ไมไดรับผลปอนกลับ
2.  แบบบอกวาถูกหรือผิด
3.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง
4.  แบบมีการอธิบายชี้แจง
5.  แบบผสมโดยรวมผลปอนกลับของกลุมที่
     2 , 3  และ  4  เขาดวยกัน

          กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  ใหผลการเรียนรูสูง
กวากลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด
          กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบมีคําอธิบายชี้แจงที่ตอบถูกหรือผิด  ใหผล
การเรียนรูสูงกวากลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบสั้น ๆ
           กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบผสมและมีคําอธิบายชี้แจง  เปนกลุมที่มี
ประสิทธิภาพทางดานความคงทนในการจําดีกวากลุมอื่น ๆ

Gilman (1969)

1.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง
2.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตองและมีโอกาส
     แกตัวใหม
3.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตองและมี
     คําอธิบายชี้แจง
4.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตองและมีคํา
     อธิบายชี้แจง  พรอมทั้งมีโอกาสแกตัวใหม
5.  แบบบอกวาถูกหรือผิดและมีโอกาสแกตัว

          การใหผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  ใหผลการเรียนรูดีกวา
ผลปอนกลับแบบบอกวาถูกหรือผิด
          การบอกวาผิดพรอมทั้งใหคําอธิบายใหผลดีเทากับการบอกวาถูก
          ผลปอนกลบัแบบบอกวาถูกหรือผิด  มีคําอธิบายชี้แจงและใหผูเรียนแก
ตัวใหมใหผลการเรียนรูไมแตกตางจากผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง

Noonan (1984)
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ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
6.  แบบบอกวาถูกหรือผิด  มีคําอธิบายชี้แจง
     และมีโอกาสแกตัวใหม
1. แบบใหทันที
2. แบบชะลอการให

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับแบบใหทันที
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบชะลอการให

วัชรินทร   เพชรชู (2539)

1.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง
2.   แบบบอกวาถูกหรือผิดและใหแกตัวใหม
3.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง  เชื่อมโยงกับ
     ผลปอนกลับสําหรับการตอบผิด
4.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตองและ
     ใหแกตัวใหม

          ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองใหผลการเรียนรูสูงกวา  และใช
เวลาในการศึกษานอยกวาผลปอนกลับรูปแบบอื่น ๆ
          กลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองและใหตอบคําตอบ
ใชเวลามากกวากลุมที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตองและใหแก
ตัวใหม

Dempsey (1988)

1.  แบบรูผลการกระทําวาถูกหรือผิด
2.  แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง
3. แบบอธิบายคําตอบวาทําไมจึงผิด

          การรูผลวาผิดแลวอธิบายวาทําไมจึงผิด  ไดผลดีกวาการรูคําตอบที่
ถูกตอง

Lee (1989)
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ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
1.  ผลปอนกลับทางบวกแบบสั้น
2.  ผลปอนกลับทางบวกแบบยาว
3.  ผลปอนกลับทางลบแบบสั้น
4.  ผลปอนกลับทางลบแบบยาว

      ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดย
1. ผลปอนกลับทางบวกแบบยาว  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา

ผลปอนกลับทางบวกแบบสั้น
2. ผลปอนกลับทางบวกแบบยาว  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผลปอน

กลับทางลบแบบสั้น
3. ผลปอนกลับทางลบแบบยาว  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผลปอนกลับ

ทางบวกแบบบวกแบบสั้น
4. ผลปอนกลับทางลบแบบยาว  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผลปอนกลับ

ทางลบแบบสั้น

สมพร   ลีลาองอาจ (2530)

1. แบบบอกผลการกระทํา
2. แบบบอกผลการกระทําและคะแนน

สะสม
3. แบบบอกขอถูก
4. แบบบอกขอถูกและคะแนนสะสม

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับแบบบอกขอถูก
และบอกคะแนนสะสม  มีผลสัมฤทธิ์    ทางการเรียนสูงสุด  รองลงมาคือ
ผลปอนกลับแบบบอกขอถูก  และแบบ บอก ผลการกระทําและคะแนนสะสม
ตามลําดับ   สวนผลปอนกลับแบบ บอกผลการกระทํา ผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนต่ําสุด

สุจิตรา   เผื่อนอารีย
(2532)
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ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
1. แบบอธิบายคําตอบ
2. แบบไมอธิบายคําตอบ

          ผลสัมฤทธิ์ทางงการเรียนแตกตางกัน  โดยการใหผลปอนกลับ   แบบ
อธิบายคําตอบ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการใหผลปอนกลับแบบไม
อธิบายคําตอบ

นุชนอย   กิจทรัพยไพบูลย
(2532)

1.  ผลปอนกลับทางบวก
2.  ผลปอนกลับทางลบ
3.  ผลปอนกลับทางบวกและทางลบ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับทางบวกมีคา
เฉลี่ยสูงสุด  รองลงมาเปนผลปอนกลับทางบวกและทางลบ  และคาเฉลี่ยต่ํา
สุดคือ ผลปอนกลับทางลบ

รุงนภา  ฟองดาวิรัตน
(2532)

1. แบบตอบถูกอธิบาย – ตอบผิดอธิบาย
2. ตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดอธิบาย
3. ตอบถูกอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียน

ใหม
4. ตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียน

ใหม

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับแบบตอบถูก
อธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียนใหม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด  รองลงมา
คือ แบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบผิดกลับไปเรียนใหม  และแบบตอบถูก
อธิบาย – ตอบผิดอธิบาย  สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําสดุ คือแบบตอบถูก
ไมอธิบาย - ตอบผิดอธิบาย

วิรัช   คันศร (2532)

1. แบบใหคําชี้แนะ
2. แบบอธิบายคําตอบ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับแบบใหคําชี้แนะ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบอธิบายคําตอบ

วาทิต   มีสนุน (2533)

66



ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
1. แบบผูเรียนมีโอกาสเลือกการไดรับ

ผลปอนกลับ
2. แบบผูเรียนไมมีโอกาสเลือกการไดรับ

ผลปอนกลับ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยแบบผูเรียนมีโอกาสเลือกการ
ไดรับผลปอนกลับ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา  แบบผูเรียนไมมีโอกาส
เลือกการไดรับผลปอนกลับ

รัตนพร   มีสมบูรณ (2536)

1. แบบบอกคําตอบที่ถูกตอง
2. แบบใหผูเรียนแกตัวใหม และบอกคํา

ตอบที่ถูกตอง
3. แบบใหคําชี้แนะ  พรอมทั้งใหผูเรียนแก

ตัวใหม

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน   โดยแบบใหคําชี้แนะพรอมทั้งให
แกตัวใหมและบอกคําตอบ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบบอกคําตอบที่
ถูกตอง  และผลปอนกลับแบบใหแกตัวใหมและบอกคําตอบที่ถูกตองผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง

ชัชวาล   ชุมรักษา (2537)

1.  แบบใหทันที
2.  แบบชะลอการให

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับแบบใหทันที
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบชะลอการให

วัชรินทร   เพชรชู (2539)

1.  ตอบถูก   ไมอธิบายคําตอบ
      ตอบผิด   เสนอเนื้อหาใหม

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  โดยผลปอนกลับแบบตอบถูกไม
อธิบาย  ตอบผิดอธิบาย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด

พีชยา   หงสสมบัติ (2542)
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ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
2.  ตอบถูก   ไมอธิบายคําตอบ
      ตอบผิด   อธิบายคําตอบ
3.  ตอบถูก   อธิบาย
      ตอบผิด   เสนอเนื้อหาใหม
1.  แบบบอกวาถูกหรือผิด
2.  แบบใหผูเรียนตีความหมายผลการกระทํา

         ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน Meisberger (1986)

1.  ไมใหขอมูลปอนกลับ
2.  แบบบอกวาถูกหรือผิด
3.  แบบอธิบายชี้แจงคําตอบ
4.  แบบอธิบายคําชี้แจงคําตอบ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน Massoumian (1986)

1.  แบบบอกวาถูกหรือผิด
2.  แบบบอกวาถูกหรือผิดพรอมทั้งมีคํา
     อธิบายเพิ่มเติม
3.  แบบบอกวาถูกหรือผิดพรอมคําอธิบาย
     เพิ่มเติมและมีการใหคําชี้แนะ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน Nielsen (1991)
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ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
1. ตอบถูก  จะบอกขอถูก และใหคําอธิบาย

สั้น ๆ  ตอบผิด  จะใหกลับไปเรียนใหมอีก
1 ครั้ง

2.  ตอบถูก  จะบอกขอถูกและใหคําอธิบาย
สั้น ๆ  ตอบผิด  จะใหกลับไปเรียนใหมจน
กระทั่งเลือกคําตอบไดถูกตอง

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน ประสิทธิ   เขียวศรี (2533)

1. แบบบอกคําตอบ
2. แบบบอกคําตอบ   พรอมคําอธิบาย

            ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน สมพงษ   วงศชัยประทุม
(2534)

1. ตอบถูก   ถามคําถามใหม
ตอบผิด   ทบทวนคําถามเดิม

2. ตอบถูก   ถามคําถามใหม
ตอบผิด  อธิบายและทบทวนคําถามเดิม

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน สมจิต   สงสาร (2536)

1. แบบบอกขอเท็จจริง
2. แบบใหกําลังใจ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน สุรพล  บุตรศรีดวง (2538)
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ตารางที่ 2   สรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ)

รูปแบบผลปอนกลับ ผลการวิจัย ชื่อผูวิจัย
1. ตอบถูก    ไมอธิบายคําตอบ

ตอบผิด    ไมอธิบายคําตอบ
2. ตอบถูก    ไมอธิบายคําตอบ

ตอบผิด    อธิบายคําตอบ
3. ตอบถูก    อธิบายคําตอบ

ตอบผิด    อธิบายคําตอบ

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน สุชิน  นิธิไชโย (2539)
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บทที่  3
วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของรูปแบบ
การคิดและการควบคุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีตอผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โดยมีรายละเอียดของ
การดําเนินการวิจัย   ดังตอไปนี้

1.  ประชากร
2. กลุมตัวอยาง
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4. วิธีดําเนินการทดลอง
5. การวิเคราะหขอมูล

ประชากร

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6
โรงเรียนธัมมสิริศึกษา ต.สัตหีบ  อ.สัตหีบ  จ.ชลบุรี  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6

กลุมตัวอยาง

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6
โรงเรียนธัมมสิริศึกษา  ต.สัตหีบ  อ.สัตหีบ  จ.ชลบุรี  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2545  จํานวน
90 คน    โดยมขีั้นตอนในการสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง  ดังตอไปนี้



72

                      Simple  Random     Sampling

                              Simple   Random   Sampling

แผนภาพที่ 3    แสดงขั้นตอนการสุมกลุมตัวอยาง

น.ร.ชั้น ป.6
(จํานวน  330  คน)

น.ร.ที่มีแบบการคิด
แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย

น.ร.ที่มีแบบการคิด
แบบจําแนกประเภท

น.ร.ที่มีแบบการคิด
แบบโยงความสัมพันธ

แ บ บ ท ด ส อ บ

30 คน 30 คน 30 คน

15 คน 15 คน 15 คน 15 คน 15 คน 15 คน
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ขั้นที่  1     ใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนธัมมสิริศึกษา  ต.สัตหีบ
อ.สัตหีบ  จ.ชลบุรี  ทําแบบทดสอบรูปแบบการคิด  ซึ่งเปนแบบทดสอบที่ กมล  ภูประเสริฐและ
คณะไดจัดสรางขึ้นตามแนวแบบทดสอบของ  ลี  เคแกนและแรมซัน  จํานวน  30  ขอ เพื่อแบง
กลุมรูปแบบการคิดออกเปน  3  กลุม  คือกลุมแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  กลุมแบบ
การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และกลุมแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธ

ขั้นที่  2     ทําการสุมกลุมตัวอยางแบบงาย (Simple  Random  Sampling)
โดยใชวิธีการจับฉลาก  เลือกกลุมตัวอยางในแตละกลุมรูปแบบการคิด  จํานวนกลุมละ  30  คน

ขั้นที่  3     นํากลุมตัวอยางที่สุมไดในแตละกลุมรูปแบบการคิดมาทําการ
สุมอยางงาย (Simple  Random  Sampling) โดยวิธีการจับฉลากอีกครั้ง  เพื่อจัดเขากลุมทดลอง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   2  แบบ  คือ  แบบโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ
และผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ  กลุมละ 15 คน   ดังแสดงในตารางที่ 3

ตารางที่  3    แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองตามรูปแบบการคิด

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
          แบบการคิด โปรแกรมควบคุม

ผลปอนกลับ
ผูเรียนควบคุม
ผลปอนกลับ

รวม
(คน)

1. แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย 15 15 30

2. แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง 15 15 30

3. แบบโยงความสัมพันธ 15 15 30

รวม (คน) 45 45 90
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แบบที่ 1   นาฬิกาคูกับไมบรรทัด  เพราะเปนเครื่องใชเหมือนกัน  เปนลักษณะ
การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง

แบบที่ 2   นาฬิกาคูกับคน  เพราะคนตองใชนาฬิกาไวบอกเวลา  เปนลักษณะการ
คิดแบบโยงความสัมพันธ

แบบที่  3   ไมบรรทัดคูกับคน  เพราะคนตองใชไมบรรทัดวัดความยาว เปน
ลักษณะการคิดแบบโยงความสัมพันธ

แบบที่  4  นาฬิกาคูกับไมบรรทัด  เพราะมีตัวเลขเหมือนกัน เปนลักษณะการคิด
แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย

1.2  การหาคุณภาพของแบบทดสอบ

เนื่องจากแบบทดสอบวัดรูปแบบการคดินี้  กมล  ภูประเสริฐ  (2513)  ไดนําแบบ
ทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางในระดับประถมศึกษาตอนปลายเปนรายบุคคล  เพื่อหา
คุณภาพของแบบทดสอบไดคาอํานาจจําแนกเฉลี่ย  .64  คาความเที่ยงแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย
.83  คาความเที่ยงแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  .51  คาความเที่ยงแบบโยงความสัมพันธ  .90
และคาความเที่ยงเฉลี่ยทั้งชุด  .79  แตการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยทําการทดสอบกับนักเรียนเปนกลุมซ่ึง
โสภาพรรณ   ศิริรัตน (2527)  ไดหาคุณภาพของแบบทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาเปนกลุม
โดยทดสอบแบบการคิดวิเคราะหเชิงบรรยายมีคาความเที่ยงเทากับ  .93   การคิดแบบโยงความ
สัมพันธมีคาความเที่ยงเทากับ  .93    และการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิงมีคาความเที่ยง
เทากับ  .65

1.3  การดําเนินการทดสอบ

ผูวิจัยแจกกระดาษคําตอบใหนักเรียนกรอกขอความมีชื่อ  นามสกุล    แลวจึงแจก
แบบทดสอบ อธิบายวิธีการตอบแบบทดสอบใหฟง  พรอมทั้งใหนักเรียนอานคําชี้แจงในการทํา
แบบทดสอบที่แนบมากับกระดาษคําตอบ  ใหนักเรียนลองทําในขอตัวอยางเพื่อตรวจสอบความ
เขาใจของนักเรียน  จากนั้นจึงเริ่มใหทําขอตอไป  โดยใหนักเรยีนพิจารณาวาภาพทั้ง  3  ภาพ
ภาพไหน  2  ภาพที่พอจะเขากันได  ใหนักเรียนเขียนเฉพาะหมายเลขใตภาพลงในกระดาษคําตอบ
พรอมทั้งใหเหตุผล   ขอหนึ่ง ๆ  จะมีเวลาใหคิดเพียง  1  นาที  ถานักเรียนทําเสร็จกอนหมดเวลา
นักเรียนจะไมสามารถทําขอตอไปได  ตองรอจนกวาหมดเวลาในขอนั้น  จึงจะทําขอตอไปได
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1.4  เกณฑการตรวจใหคะแนน

การตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบรูปแบบการคิดของกลุมทดลองในครั้งนี้
ผูวิจัยไดทําการตรวจใหคะแนนดวยตนเอง  โดยใชเกณฑการตรวจใหคะแนนตามหลักเกณฑและ
การใหเหตุผลของงานวิจัยของ กมล  ภูประเสริฐ  และคณะ (2513)  การพิจารณาเหตุผลที่นักเรียน
ใหมาจะสะทอนใหเห็นถึงการคิดแบบใดแลวทําเครื่องหมายเพื่อใหทราบวาเหตุผลนั้น ๆ  แสดงถึง
การคิดแบบใด  เมื่อตรวจเสร็จทุกขอแลวจึงแจงนับใหคะแนนของการคิดแตละแบบของแตละ
บุคคล  ดังนั้นคนหนึ่ง ๆ  จะมีคะแนนอยู  3  ชนิด    คือ    คะแนนที่แสดงถึงการคิดแบบวิเคราะห
เชิงบรรยาย, คะแนนที่แสดงถึงการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และคะแนนที่แสดงถึงการ
คิดแบบโยงความสัมพันธ  คะแนนเหลานี้จะชี้ใหเห็นถึงแบบหรือนิสัยการคิดของแตละบุคคล    
ถาใครไดคะแนนการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยายมาก   ก็แสดงวาบุคคลนั้นมีนิสัยการคิดแบบ
วิเคราะหเชิงบรรยาย   ถาใครไดคะแนนแบบจําแนกประเภทมาก   ก็แสดงวาบุคคลนั้นมีนิสัยการ
คิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิงและถาใครไดคะแนนแบบโยงความสัมพันธมากก็แสดงวาบุคคล
นั้นมีนิสัยการคิดแบบโยงความสัมพันธ

จากผลการศึกษาของ  Sigel (1961)  ยืนยันวา  การวัดแบบการคิดของบุคคล
ดวยเครื่องมือชนิดนี้จะพิจารณาเหตุผลทุกขอของผูตอบ  หรือจะพิจารณาเฉพาะเหตุผลแรกของ
แตละขอจะไดผลในทํานองเดียวกัน (ตัวอยางเครื่องมือ  ดูในภาคผนวก)   ในการพิจารณาจาก
เหตุผลของนักเรียนในการจับคูภาพ  2  ภาพ  มีเกณฑในการพิจารณาดังนี้

1.  การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive - Analytical  Style)
เหตุผลที่แสดงการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  จะเปนเหตุผลที่ใชขอเท็จจริงที่

ปรากฎในภาพนั้น ๆ  เปนเกณฑ  โดยพิจารณาจาก

1.1  ความคลายคลึงของวัตถุหรือคุณสมบัติทางกายภาพ  เชน  สีเหมือน
กัน (เฉพาะขาว – ดํา)  ขนาด  รูปราง  เงา  หรือลวดลาย  เหมือนกัน

1.2  การมีหรือไมมีสิ่งที่เหมือน ๆ กันอยู  เชน  มีของอยูบนศีรษะเหมือน
กัน  ถือกระเปาเหมือนกัน  แตงตัวเรียบรอยเหมือนกัน  มีรอยขาดเหมือนกัน  ขาหักเหมือนกัน   
ตาบอดเหมือนกัน  เปนตน

1.3  การแบงกลุมตามเพศ  เชน   เพศชายเหมือนกัน    เพศหญิง
เหมือนกัน  หรือเพศชายและเพศหญิง   เปนตน



77

1.4  การแบงกลุมตามอายุ  เชน  เด็ก  คนหนุม  คนสาว  คนแก  เปนตน
1.5  ลักษณะโครงสรางทางกายภาพเหมือนกัน  เชน  ทําดวยไม  ทําดวย

เหล็ก  ทําดวยพลาสติก  ทําดวยแกว  เปนตน
1.6  การแสดงอาการเหมือนกัน  เชน  นั่งเหมือนกัน  เดินเหมือนกัน   

ยืนเหมือนกัน  เปนตน

2.  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง (Categorical – Inferential  Style)
 เหตุผลที่แสดงการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  จะเปนเหตุผลที่พยายามจัด

ภาพตาง ๆ ใหเปนพวกเดียวกัน  หรือการจับกลุมส่ิงตาง ๆ  โดยอาศัยการอางอิงถึงคุณสมบัติที่มีรวม
กันซึ่งไมอาจสังเกตได ประกอบดวย

2.1  การรวมกลุมภาพโดยคํานึงถึงลักษณะ  ชั้น  ตําแหนง  เชน  คนมี
อาชีพ  ฆาตกร  คนไข  คนปวย  นักทองเที่ยว  เปนตน

2.2  การรวมกลุมภาพโดยมีรากฐานจากการตัดสินใจของตนเอง  การตี
คาทางสุนทรียภาพ  หรือทางคุณธรรม  เชน  สวย  เรียบรอย นาเกลียด  คนดี  คนเลว  เปนตน

2.3  ภาพที่แสดงอารมณ  เชน  เสียใจ  สุข  โกรธ  จริงจัง  เหมือน ๆ กัน
2.4  การใหชื่อรวมของวัตถุที่เปนพวกเดียวกัน  เชน  เปนมนุษย  สัตว

เลี้ยง  เปนสิ่งที่มีชีวิต  เปนสัตวเลี้ยง  ยานพาหนะ  อาหาร  เฟอรนิเจอรหรือของใช   เหมือนกัน
2.6  การมีหนาที่  การใช  หรือพฤติกรรมเหมือนกัน  เชน  ใชครอบกัน

แมลง  ใชสําหรับแขงขัน  ใชฆาคน  เหมือนกัน  เปนตน
2.7  ความคลายคลึงของคุณสมบัติบางประการ  เชน  ข้ึนจากดิน  คน

สรางขึ้น  มีเครื่องยนต  เหมือนกัน  เปนตน  เปนการอางอิงถึงคุณสมบัติที่ไมปรากฎในภาพ

3.  การคิดแบบโยงความสัมพันธ (Relational  Style)
เหตุผลที่แสดงถึงการคิดแบบโยงความสัมพันธ  จะเปนการใหเหตุผลโดยจัดกลุม

สิ่งตาง ๆ  โดยอาศัยความสัมพันธที่มีรวมกันระหวางภาพที่ปรากฎ   ประกอบดวย

3.1  การรวมกลุมโดยอาศัยเคาโครง  หรือเร่ืองราวที่จะใหส่ิงเราตาง ๆ
นั้นมาเกี่ยวของกัน  เชน  เขาฆาผูชายคนนั้น  เขาตายดวยมีด มาลากรถ  ผูหญิงกางรมไปเที่ยว
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แกวใชใสน้ําในขวด  เอาลังใสทายรถเพื่อลากไป  คนชนรถ  ตุกตาวางบนตู  ธุรกิจขับรถไปทํางาน
เปนตน

3.2  ภาพที่แสดงการเปรียบเทียบในระหวางสองสิ่งหรือมากกวา  เชน   
ดีกวาสิ่งนั้น  แตกตางไปจากสิ่งนี้  คนนี้แตงตัวเปนระเบียบแตคนนั้นไมเปนระเบียบ  เปนตน

3.3  การรวมภาพซึ่งมีหนาที่เหมือนกัน  ตองใชรวมกัน  เชน  ไมขีดจุด
บุหร่ี  เกาอี้ใชนั่งเขียนหนังสือบนโตะ  แจกันดอกไมวางบนโตะรับแขก   ธงปกบนรถ  เข็มขัดรัด
กางเกง  เปนตน

3.4  ภาพที่รวมกลุมโดยความสัมพันธในฐานะที่เขาใจกันแลว  เชน  สามี
ภรรยา  พี่กับนอง  ครูกับนักเรียน   แพทยกับคนไข   เปนตน

3.5  ภาพที่เกี่ยวพันธภายใตเงื่อนไขอันใดอันหนึ่ง  เชน  ถาคนตายแลว
จะเหลือโครงกระดูก   ถาไอน้ําระเหยขึ้นไปก็จะกลายเปนเมฆ  เปนตน

1.5 การตัดสินแบบการคิดของนักเรียน

เกณฑการตัดสินวานักเรียนจะมีการคิดแบบใดนั้น  ผูวิจัยจะตัดสินจาก
คะแนนแบบการคิดที่สูงที่สุดซึ่งจะตองสูงกวาคะแนนการคิดแบบอื่นอยางเชื่อมั่นไดในทางสถิติ
แตถาคะแนนแบบการคิดสูงไมแตกตางกันในทางสถิติ  ก็ไมสามารถตัดสินไดวานักเรียนมีการคิด
แบบใด

ตัวอยาง   กรณีที่สามารถตัดสินแบบการคิดได
แบบทดสอบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง

และแบบโยงความสัมพันธ  มีคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานในการวัดเปน  1.61  2.20  และ
2.06  ตามลําดับ  เด็กชาย ก  ไดคะแนนการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยายเทากับ  8  คะแนน
การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิงเทากับ  5  คะแนน  และการคิดแบบโยงความสัมพันธเทากับ
17  คะแนน  การตัดสินวาเด็กชาย  ก  มีการคิดแบบใดนั้นทําไดโดยหาขอบเขตของคะแนนการคิด
แตละแบบดังนี้   (ที่ระดับนัยสําคัญ  .05)

การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  ขอบเขตของคะแนนอยูระหวาง
8 +  1.96 (1.61)  เทากับ  4.84 – 11.16

การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  ขอบเขตของคะแนนอยูระหวาง
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5 + 1.96(2.20)  เทากับ  0.69 – 9.31
 และการคิดแบบโยงความสัมพันธ  ขอบเขตของคะแนนอยูระหวาง

17 + 1.96(2.06)  เทากับ  12.96 – 21.04
 จากขอบเขตของคะแนนการคิดทั้ง  3  แบบ  จะเห็นวาขอบเขตของคะแนนหาง

กันจริง  เพราะฉะนั้นถือไดวาเด็กชาย  ก  มีการคิดแบบโยงความสัมพันธ

ตัวอยาง   กรณีที่ไมสามารถตัดสินแบบการคิดได
จากขั้นตอนในการหาขอบเขตของคะแนนการคิดแตละแบบ  ดังตัวอยางขางตน

ถาเด็กชาย  ข  ไดขอบเขตของคะแนนการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  เทากับ  6.84 – 13.16
ขอบเขตของคะแนนการคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิงเทากับ  3.69 – 12.31  และขอบเขตของ
คะแนนการคิดแบบโยงความสัมพันธเทากับ  7.96 – 11.604  จะเห็นวาจากตัวอยางนี้ขอบเขตของ
คะแนนแบบการคิดมีความเกี่ยวเนื่องกัน  ทําใหไมสามารถตัดสินแบบการคิดได

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่  6  เร่ือง  ปริมาตรรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  ลักษณะขอสอบเปนแบบปรนัย  4  ตัวเลือก
จํานวน  65  ขอ ซึ่งผูวิจัยเปนผูสรางแบบทดสอบดวยตนเอง  โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้

2.1  ศึกษาหลักสูตร  แบบเรียน  คูมือครู  และเอกสารประกอบการสอน
เพื่อรวบรวมเนื้อหาและความรูทางคณิตศาสตรในเรื่อง  รูปทรงและปริมาตร

2.2  สรางตารางวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู  ตามหลักสูตร
การเรียนการสอนคณิตศาสตร  ระดับชั้นประถมศึกษา

2.3  สรางแบบทดสอบ  เปนแบบสอบปรนัยแบบเลือกตอบ  4  ตัวเลือก
จํานวน  255   ขอ

2.4  นําแบบทดสอบที่สรางไปใหใหผูทรงคุณวุฒิ  3  ทานตรวจสอบ
ความถูกตองของเนื้อหา  ภาษาที่ใช  ตัวคําถาม  ความเหมาะสมของตัวลวง  แลวนํามาปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนําของผูเชียวชาญ

2.5  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองใชกับกลุมตัวแทน
ตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนสิงหสมุทร  อ.สัตหีบ  จ.ชลบุรี   จํานวน
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120  คน  และนํามาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น (Reliability)  ระดับความยากงาย (p)  โดยใช
โปรแกรม CTIA (Classical  Test  Item  Analysis)  Version 6.30

2.6  นําผลการวิเคราะหของขอสอบรายขอมาคัดเปนแบบทดสอบ
จํานวน  65  ขอ  โดยแบงแบบทดสอบ  ออกเปน  3  ชุด  (ดูภาคผนวก : 125)     โดยใชเกณฑใน
การเลือกขอสอบ  ดังนี้   คาความเที่ยง  มีคาตั้งแต  0.6 ข้ึนไป  คาความยากงาย  มีคาระหวาง   
0.2 – 0.8

3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  (Drill  and  Practice)

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   วิชาคณติศาสตร  ระดับชั้นประถม
ศึกษาปที่  6  เร่ือง  ปริมาตรรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  โดยแบงเนื้อหาออกเปน  3  ตอน เพื่อใชใน
การทดลอง  3  คร้ัง  และบทเรียนทั้ง  3  ตอนจะมี  2  รูปแบบ คือ แบบโปรแกรมควบคุมผลปอน
กลับ  และแบบผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ  เพื่อใชทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  3 กลุม  ดังนี้

3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติแบบโปรแกรมควบคุมผลปอน
กลับ    โดยผูเรียนจะไดรับผลปอนกลับไมวาผูเรียนจะตอบถูกหรือตอบผิด   เมื่อผูเรียนตอบคําถาม
ถูก  จะใหผลปอนกลับโดยบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบ  แตถาผูเรียนตอบผิด จะใหคําชี้แนะ
แลวใหโอกาสตอบคําถามซ้ําอีก 1 คร้ัง  ถาตอบถูกจะบอกขอถูกและอธิบายคําตอบ  และถาตอบ
ผิด จะบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบ

3.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติแบบผูเรียนผูควบคุมผลปอนกลับ
โดยผูเรียนมีอิสระในการเลือกรับผลปอนกลับไมวาจะตอบถูกหรือตอบผิด   เมื่อผูเรียนตอบถูกจะ
บอกผลการกระทํา  และใหผูเรียนมีโอกาสเลือกวาตองการทราบคําอธิบายหรือไม  ถาผูเรียนตอบผิด
จะใหผูเรียนมีโอกาสเลือกวาตองการคําชี้แนะหรือไม  ถาตองการจะใหคํา  ชี้แนะแตถาไมตองการ
จะใหผูเรียนมีโอกาสเลือกวาตองการตอบคําถามในขอนี้อีกครั้งหรือไม    ถาตองการก็จะเปดโอกาส
ใหตอบ  แตถาไมตองการก็จะใหโอกาสเลือกวาตองการคําอธิบายหรือไม  ถาตองการก็จะบอกขอถูก
พรอมอธิบายคําตอบในขอนั้น ๆ ถาไมตองการจะบอกขอถูกและถามคําถามในขอตอไป
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ขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ

1.  ศึกษาหนังสือ  เอกสาร  ตํารา  หลักสูตร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพื่อใชเปน
แนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ

2.  นําแบบทดสอบที่เหลือจากการเลือกเปนแบบทดสอลวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร  จํานวน  190  ขอ  มาทําการคัดเลือกเปนแบบฝกปฏิบัติในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชเกณฑการเลือกขอสอบที่มีระดับความยากงาย (p)  มีคาระหวาง
0.2 – 0.8   จาํนวน  120  ขอ  โดยแบงออกเปน  3  ชุด  คือ  แบบฝกหัดชุดที่  1  มีจํานวน  35  ขอ
แบบฝกหัดชุดที่  2  มีจํานวน  30  ขอ  และแบบฝกหัดชุดที่ 3  มีจํานวน  35  ขอ  โดยแบบฝกหัด
ในแตละชุดจะมีการจัดเรียงแบบฝกหัดจากขอที่ระดับคาความงายไปหายาก  เพื่อใหผูเรียนไมเกิด
ความเบื่อหนายในการฝก   และทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะทําการฝกปฏิบัติ

3.  นําแบบฝกหัดที่ตองการมาจัดทาํ  Storyboard  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   มาใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร
ตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ

4.  นํา  Storyboard   ที่ปรับปรุงแลวมาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ฝกปฏิบัติ  ซึ่งผูวิจัยสรางจากโปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version 5.2

5.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  จํานวน  6  โปรแกรม  ไปให
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบ
ความถูกตองและความเหมาะสม  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

6.  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  ไปทดลองใชกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนมัธยมวัดดุสิตาราม  เพื่อที่จะนํามาหาประสิทธิภาพของ
เครื่องมือ  โดยใชเกณฑมาตรฐาน  90/90  โดยที่  90  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม
(Class  Mean)  คิดเปนรอยละ  และ  90  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ  90  ของ ผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536) ปรากฎวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัตินี้  สามารถบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไดทุกขอตาม
เกณฑมาตรฐาน (ดูภาคผนวก : 143)



แผนภาพที่ 4   การควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียน

N

ผิด ถูกตอง

YN

ผิด ถูกตองคําตอบ 1

ฝกตอ

จบการฝก

Hint

Try 2

คําตอบ 2

แบบฝกปฏิบัติ

Y

Hint
N Y

อธิบาย อธิบาย อธิบาย อธิบาย
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     แผนภาพที่ 5   การควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม

Y

N

ผิด ถูกตอง

ผิด ถูกตองคําตอบ 1

จบการฝก

Hint

คําตอบ 2

อธิบาย อธิบายอธิบาย

แบบฝกปฏิบัติ

ฝกตอ
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วิธีดําเนินการทดลอง

1.  นําแบบทดสอบแบบการคิด  ไปทดสอบกับกลุมตัวอยางเพื่อจัดแบงกลุมตาม
รูปแบบการคิด  3  กลุม  คือ  กลุมที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  กลุมที่มีแบบการคิด
แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และกลุมที่มีแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธ

2. เตรียมสถานที่ใหพรอม  สถานที่ที่ใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนครั้งนี้  คือ  หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนธัมมสิริศึกษา  ใชเครื่องคอมพิวเตอร
จอสีแบบ  VGA  มี  CPU  486  ขึ้นไป

3. การทดลอง  ผูวิจัยไดแบงกลุมการทดลองออกเปน  6  กลุม  กลุมละ  15  คน
โดยแตละกลุมจะไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  จํานวน  3  คร้ัง  รวมใช
เวลาในการทดลองทั้งสิ้น  3  สัปดาห

4.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีทั้ง 3  คร้ัง  แลวนําคะแนนแบบ
ทดสอบทั้ง  3  คร้ังมาหาคาเฉลี่ย  และนําไปวิเคราะหหาคาสถิติ

การวิเคราะหขอมูล

วิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวิธีทางสถิติ  โดยใชโปรแกรม SPSS ในการประมวลผล
ขอมูลโดยใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two– way  ANOVA)
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บทที่  4
ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของรูปแบบ
การคิดและการควบคุมผลปอนกลับ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6  ที่มีรูปแบบการคิดตางกัน  โดยผูวิจัยไดทําการศึกษากับกลุมตัวอยางซึ่งเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  จํานวนทั้งสิ้น  90 คน  โดยแบงกลุมตัวอยาง  ตามรูปแบบ
การคิด  3  แบบ   คือ  แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย   แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง   และแบบ
โยงความสัมพันธ

ตั ว แ ป ร ที่ ศึ ก ษ า ใ น ค รั้ ง นี้

ตัวแปรตน    มี    2   ตัว   คือ
1.  รูปแบบการคิด    แบงออกเปน  3  ประเภท  คือ

1.1 การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย (Descriptive - Analytical  Style)
1.2  การคิดแบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง (Categorical – Inferential  Style)
1.3 การคิดแบบโยงความสัมพันธ (Relational  Style)

2.  การควบคุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
มี  2  แบบ  คือ

2.1  โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ
2.2  ผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ

ตั ว แ ป ร ต า ม       ไ ด แ ก    ค ะ แ น น ผ ล
สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น วิ ช า ค ณิต ศ า ส ต ร
ห ลั ง จ า ก ทํ า ก า ร ท ด ล อ ง ฝ ก ป ฏิ บั ติ บ ท
เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ช ว ย ส อ น
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หลังจากทําการทดลองตามกระบวนการวิจัยที่ผูวิจัยกําหนดแลว  ผูวิจัยทําการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  เร่ือง  ปริมาตรรูปทรงสี่เหลี่ยม  ของนักเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีการควบคุมผลปอนกลับตางกัน  แลวนําคะแนน
แบบทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวิธีทางสถิติ  โดยใชโปรแกรม  SPSS  for
Windos   ในการประมวลผลขอมูล   โดยใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง   
(Two-way  Analysis  of  Variance)

ผูวิจัยไดจําแนกการวิเคราะหขอมูลออกเปน  2  ตอน  ดังนี้
1. คาสถิติพื้นฐานของผลการทดลอง
2. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพื่อทดสอบสมมติฐาน
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ตารางที่ 4    แสดงคาเฉลี่ย  ( X )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  ของคะแนนผลสัมฤทธิ์
       ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
       ฝกปฏิบัติของกลุมตัวอยาง  จําแนกตามรูปแบบการคิด  และการควบคุมผลปอนกลับ
       ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ

รูปแบบการคิด การควบคุมผลปอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      X SD N

แบบวิเคราะหเชิงบรรยาย ผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ
โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ
รวม

16.80
16.87
16.84

3.41
2.30
2.86

15
15
30

แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง ผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ
โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ
รวม

17.06
17.40
17.23

3.24
1.72
2.56

15
15
30

แบบโยงความสัมพันธ ผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ
โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ
รวม

18.05
16.87
17.46

2.30
2.21
2.30

15
15
30

รวม ผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ
โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ
รวมทั้งหมด

17.31
17.05
17.18

3.00
2.06
2.56

45
45
90

จากตารางที่  4   พบวา  นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยายที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  แบบผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ  และแบบ
โปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเฉลี่ย  16.80
และ  16.87  ตามลําดับ  และคาคะแนนเฉลี่ยรวม  16.84  นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบจําแนก
ประเภทเชิงอางอิงที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติแบบนักเรียนควบคุมผล
ปอนกลับ  และโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
เฉลี่ย  17.06  และ  17.40  ตามลําดับ  และคาคะแนนเฉลี่ยรวม  17.23    นักเรียนที่มีแบบการคิด
แบบโยงความสัมพันธที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติแบบผูเรียนควบคุม
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ผลปอนกลับ  และแบบโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรเฉลี่ย  18.05  และ  16.87  ตามลําดับ  และคาคะแนนเฉลี่ยรวม  17.46

เมื่อพิจารณาคาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเฉลี่ยรวมของ
กลุมทดลอง  นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูเรียนควบคุมผลปอนกลับที่มีแบบ
การคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธมี
คะแนนเฉลี่ยรวม  17.31       นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรมควบคุม
ผลปอนกลับ  ที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และแบบ
โยงความสัมพันธ  มีคะแนนเฉลี่ยรวม  17.05    สวนคาเฉลี่ยรวมของกลุมทดลองที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   แบบโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ   และนักเรียนควบคุม
ผลปอนกลับ  พบวา  มีคาคะแนนเฉลี่ยรวม  17.18

ตารางที่  5    แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง  ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชา
       คณิตศาสตรของกลุมตัวอยางที่มีรูปแบบการคิดตางกัน และการควบคุมผลปอนกลับ
       ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติตางกัน

แหลงความแปรปรวน       SS DF MS F Sig  of  F
รูปแบบการคิด            5.932 2 2.966 .439 .646
การควบคุมผลปอนกลับ            1.490 1 1.490 .221 .640
ปฏิสัมพันธ            9.815 2 4.907 .726 .487
ความคลาดเคลื่อน        567.553 84 6.757
รวม  27137.511 90

จากตารางที่  5   พบวา  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย
แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   และนักเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกปฏิบัติที่มีการควบคุมผลปอนกลับตางกัน  คือ  โปรแกรมควบคุม
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ผลปอนกลับและผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ    มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

เมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดกับการควบคุมผลปอนกลับในบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  พบวา  ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดกับการ
ควบคุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   กลาวคือ   นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบ
วิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ  เมื่อเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  ที่มีการควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม  และ
ควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียน    มีผลสัมฤทธิ์ทางกาเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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บทที่  5
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การเสนอผลงานวิจัยเรื่อง   ผลของรูปแบบการคิดและการควบคุมผลปอนกลับ
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6    เปนการวิจัยเชิงทดลอง   ครอบคลุมสาระสําคัญ  คือ
วัตถุประสงคของการทดลอง   กลุมตัวอยาง   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   วิธีดําเนินการทดลอง
การวิเคราะหขอมูล   สรุปผลการวิจัย   ขอเสนอแนะในการนําผลงานวิจัยมาใช   และขอเสนอแนะ
สําหรับการวิจัยครั้งตอไป

วัตถปุระสงคของการวิจัย

เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการคิดและการควบคุมผลปอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6

สมมติฐานการวิจัย

1.  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน

2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  ที่มีการ
ควบคุมผลปอนกลับแตกตางกัน   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน

3.  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดตางกัน    เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ ที่มีการควบคุมผลปอนกลับแตกตางกัน    มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร แตกตางกัน
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กลุมตัวอยาง

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6
โรงเรียนธัมมสิริศึกษา  ต.สัตหีบ  อ.สัตหีบ  จ.ชลบุรี  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2545  จํานวน
90 คน  โดยใชวิธีการสุมกลุมตัวอยางจากประชากร (Random  Selection)  แบบการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive  Selection)

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

1. แบบทดสอบรูปแบบการคิด  เปนแบบทดสอบวัดแบบการคิดที่   กมล   
ภูประเสริฐ  และคณะ (กมล ภูประเสริฐ, 2513)     ไดรวมกันจัดสรางขึ้นตามแนวแบบทดสอบของ    
ลี  เคแกน  และแรบสัน  จํานวน  30  ขอ  ลักษณะของแบบทดสอบแตละขอจะวาดเปนภาพลาย
เสนขาว-ดํา  จํานวน  3  ภาพ  เพื่อใหนักเรียนเลือกจับคูภาพ  2  ภาพ  ที่เขาคูกันได  พรอมทั้งให
เหตุผลประกอบ  โดยภาพที่กําหนดใหในขอสอบแตละขอจะเปนภาพคน  สัตว  สิ่งของ  เครื่องใช
ตาง ๆ  ที่นักเรียนรูจักกันดี

2. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ    วิชาคณิตศาสตร    
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6  เร่ือง    ปริมาตรรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก    จํานวน  2  รูปแบบ คือ

2.1   แบบผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ
2.2   แบบโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  เร่ือง  ปริมาตรรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  เปนขอสอบแบบปรนัย  4  ตัวเลือก
จํานวน 65  ขอ  โดยแบงออกเปน  3  ชุด  คือ  ชุดที่ 1  จํานวน  25  ขอ   ชุดที่  2  จํานวน  20  ขอ
และชุดที่  3  จํานวน  20  ขอ
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วิธีดําเนินการทดลอง

1.  นําแบบทดสอบแบบการคิด  ไปทดสอบกับกลุมตัวอยางเพื่อจัดแบงกลุมตาม
รูปแบบการคิด  3  กลุม  คือ  กลุมที่มีแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  กลุมที่มีแบบการคิด
แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และกลุมที่มีแบบการคิดแบบโยงความสัมพันธ

2. เตรียมสถานที่ใหพรอม  สถานที่ที่ใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนครั้งนี้  คือ  หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนธัมมสิริศึกษา  ใชเครื่องคอมพิวเตอร
จอสีแบบ  VGA  มี  CPU  486  ขึ้นไป

3. การทดลอง  ผูวิจัยไดแบงกลุมการทดลองออกเปน  6  กลุม  กลุมละ  15  คน
โดยแตละกลุมจะไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  จํานวน  3  คร้ัง  รวมใช
เวลาในการทดลองทั้งสิ้น  3  สัปดาห

4.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีทั้ง 3  คร้ัง  แลวนําคะแนนของ
แบบทดสอบทั้ง  3  คร้ังมาหาคาเฉลี่ย  และนําไปวิเคราะหหาคาสถิติ

การวิเคราะหขอมูล

วิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวิธีทางสถิติ  โดยใชโปรแกรม SPSS ในการประมวลผล
ขอมูลโดยใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two – way  ANOVA)

สรุปผลการวิจัย

1.  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภท
เชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกปฏิบัติ  ที่มีการควบคุม
ผลปอนกลับโดยโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับและควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียน  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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3.  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภท
เชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
ที่มีการควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม  และ  ควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียน    มีผลสัมฤทธิ์
ทางกาเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

อภิปรายผลการวิจัย

ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติที่โปรแกรมควบคมุผลปอนกลับ  และผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัย    ทั้งนี้อาจเปนเพราะการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนในการฝกปฏิบัตินอย   สังเกตไดจากการทดลอง  กลุมผูเรียน
ที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับในขณะฝกทําแบบฝกหัด  ในชวงแรก ๆ ของการทดลองผูเรียนจะ
เลือกรับผลปอนกลบั  โดยจะเขาไปดู   คําแนะนํา   และกลับเขาไปฝกปฏิบัติซ้ําอีกครั้ง   เมื่อผูเรียน
ไดความคิดรวบยอด(concept)   ในเนื้อหาที่กําลังฝกปฏิบัติแลว    ผูเรียนจะไมเลือกดูคําแนะนํา
อีกเลย    ผูเรียนจะทําการฝกทําแบบฝกหัดตอไปจนจบบทเรียน   ซึ่งไมแตกตางจากกลุมผูเรียนที่
ไดรับผลปอนกลับทุกครั้งที่ทําแบบฝกหัดผิด  โดยผูเรียนจะไดรับคําแนะนําทุกครั้ง  จนทําใหผูเรียน
เกิดความคิดรวบยอด (concept)  โดยไมรูตัว  จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน
อีกทั้งรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ    ออกแบบมาเพื่อที่จะใหผูเรียน
ไดฝกทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้นมาแลว   และใหผูเรียนไดฝกแกปญหาในเรื่องนั้น
ซ้ํา ๆ   เพื่อใหเกิดทักษะและใหผูเรียนสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับที่นาพอใจ
ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ    โดยใหโปรแกรมควบคุม
ผลปอนกลับ  หรือผูเรียนควบคุมผลปอนกลับ    โดยออกแบบใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกรับ
ผลปอนกลับ  โดยใหผูเรียนเลือกที่จะรับ    หรือไมรับคําแนะนําในแบบฝกหัดในขอที่ทําผิดมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไมแตกตางกัน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  Allen (1990)   ไดทําการ
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผูเรียนควบคุมการนําเสนอในคอมพิวเตอรชวยสอนการฝกอบรมสภาพแวดลอม
ทางทหาร  โดยกลุมแรกจํากัดการเขา   สูเนื้อหาที่นําเสนอโดยผูเรียนจะสามารถเขาหาเนื้อหายอ
หลังจากบทเรียนนั้น ๆ    กลุมที่สอง   แบบเปดการเขาเนื้อหาที่นําเสนอ  ผูเรียนจะควบคุมเนื้อหาที่
นําเสนอตอนสุดทายของบทเรียนเมื่อแสดงคําถามและหลังจากรับรูผลปอนกลับแลว  ผลการวิจัย
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พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุม  ไมแตกตางกัน  และงานวิจัยของ Cecilia และ Maria
(1990)   ซึ่งทําการทดลองถึงความสัมพันธระหวางสภาพการควบคุม   โดยแบงกลุมทดลองออก
เปน  3  กลุม   ตามสภาพการควบคุม  คือ ไมควบคุม  (No  Control)  ควบคุมปานกลาง
(Moderate  Control)  ควบคุมอยางสูง  (High  Control)   ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางกลุมปฏิบัติทั้ง  3  กลุม  ไมแตกตางกัน

ผลการวิจัย  พบวา  นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชงิบรรยาย
แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ  เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบฝกปฏิบัติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  ซึ่งไมเปนไปตาม
สมมติฐาน  ทั้งนี้อาจเปนเพราะการออกแบบการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกปฏิบัติในการทดลองครั้งนี้  อาจจะมีสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนนอยมากจึงทําใหผูเรียน
ที่มีรูปแบบการคิดแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ไมแตกตางกัน  อีกทั้งนักเรียนที่ทําการทดลองในครั้งนี้
ไมเคยฝกทําแบบฝกหัดคณิตศาสตรจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงทําใหนักเรียนมีความ
ตั้งใจ และสนใจในเนื้อหาบทเรียนเปนพิเศษจึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  และ
คุณลักษณะการออกแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ   ออกแบบมาเพื่อที่จะ
ใหผูเรียนไดฝกทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้นมาแลว  และใหผูเรียนไดฝกแกปญหาใน
เร่ืองนั้นซ้ํา ๆ  เพื่อใหเกิดทักษะและใหผูเรียนสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับที่
นาพอใจ   ดังนั้นไมวาผูเรียนจะมีรูปแบบการคิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภท
เชิงอางอิง  หรือแบบโยงความสัมพันธ  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  กมล   ภูประเสริฐ (2513)
ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับแบบการคิดของนักเรียนชั้น     ป.5 – ป.7  จํานวน  117  คน  ผลการวิจัย
พบวา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ําในวิชาภาษาไทยมีการคิดทั้ง  3  แบบ
ไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ผลการวิจัยที่พบวา  ไมมีปฏิสัมพันธระหวางแบบการคิดของนักเรียนกับการควบ
คุมผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  กลาวคือนักเรียนที่มีรูปแบบการ
คิดแบบวิเคราะหเชิงบรรยาย  แบบจําแนกประเภทเชิงอางอิง  และแบบโยงความสัมพันธ   เมื่อ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีการควบคุมผลปอนกลับโดยผูเรียนและ
ควบคุมผลปอนกลับโดยโปรแกรม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน
ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัย  ทั้งนี้อาจเปนเพราะรูปแบบการใหผลปอนกลับในการ
ทดลองในครั้งนี้   อาจจะไมเหมาะสมในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  ซึ่งรูปแบบ
การใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายรูปแบบ  บางทีรูปแบบที่ผูวิจัยเลือกใน
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คร้ังนี้อาจไมมีผลตอการฝกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฎิบัติ  จึงทําใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน    อีกทั้งรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ปฏิบัติ  ออกแบบมาเพื่อที่จะใหผูเรียนไดฝกทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียน    เนื้อหานั้นมาแลว
และใหผูเรียนไดฝกแกปญหาในเรื่องนั้นซ้ํา ๆ    เพื่อใหเกิดทักษะและใหผูเรียนสามารถตอบคําถาม
หรือแกปญหานั้นจนถึงระดับที่นาพอใจ  ดั้งนั้น   ไมวาผูเรียนจะมีรูปแบบการคิดแบบใดก็ตาม
เมื่อฝกทําแบบฝกหัดในเรื่องนั้นช้ํา ๆ  จนเกิดความคิดรวบยอดในเนื้อหานั้นแลว  สงผลใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน  สามารถเรียนรู เนื้อหานั้น ๆ ไดเทาเทียม
กัน  ไมวารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติจะมีการควบคุมผลปอนกลับ
แตกตางกันก็ตาม

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช

1.  จากผลการวิจัยครั้งนี้  สามารถนําไปเปนแนวทางในการเลือกใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  ไปใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดกับนักเรียนที่มีรูปแบบการ
คิดแตกตางกันไดอยางมีประสิทธิภาพ

2.  จากผลการวิจัยครั้งนี้  สามารถนําไปเปนแนวทางในการเลือกใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่มีการควบคุมผลปอนกลับตางกัน  โดยสามารถออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติที่ใหโปรแกรมควบคุมผลปอนกลับ  หรือจะใหผูเรียน
ควบคุมผลปอนกลับ  สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพไมแตกตางกัน

ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจยัในครั้งตอไป

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ
ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติไปใชใน
การเรียนการสอนใหเกิดประโยชนสูงสุด  โดยศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณลักษณะของผูเรียนที่
เหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ  เพื่อชวยพัฒนาการการเรียนรูของ
ผูเรียนใหมากขึ้น  เชน  ระดับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เจตคติตอการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนตน
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ตารางที่ 6   แสดงการวิเคราะหแบบทดสอบรายขอ     แบบทดสอบ  ชุดที่ 1

ขอที่ ดัชนีความยาก (P)
1 .711
2 .708
3 .729
4 .792
5 .771
6 .750
7 .771
8 .729
9 .792

10 .792
11 .708
12 .667
13 .646
14 .667
15 .771
16 .708
17 .729
18 .667
19 .750
20 .729
21 .708
22 .667
23 .688
24 .750
25 .750

คาความเที่ยงของแบบทดสอบ (rtt)  =  .867
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ตารางที่  7   แสดงการวิเคราะหแบบทดสอบรายขอ     แบบทดสอบ  ชุดที่ 2

ขอที่ ดัชนีความยาก (P)
1 .563
2 .625
3 .625
4 .688
5 .771
6 .604
7 .542
8 .750
9 .625

10 .750
11 .729
12 .583
13 .792
14 .792
15 .771
16 .792
17 .792
18 .792
19 .708
20 .583

คาความเที่ยงของแบบทดสอบ (rtt)  =  .718
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ตารางที่  8   แสดงการวิเคราะหแบบทดสอบรายขอ     แบบทดสอบ  ชุดที่ 3

ขอที่ ดัชนีความยาก (P)
1 .489
2 .638
3 .319
4 .489
5 .574
6 .511
7 .574
8 .660
9 .447

10 .511
11 .404
12 .468
13 .362
14 .383
15 .383
16 .319
17 .319
18 .404
19 .340
20 .362

คาความเที่ยงของแบบทดสอบ (rtt)  =  .630
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