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การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี และศึกษาผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและการพัฒนาความจ าทางการอ่าน กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพาชั้นปีที่ 3 จ านวน 60 คน เครื่องมือวิจัยได้แก่ 1) เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการ
ทดลอง ได้แก่ โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 2) เครื่องมือใช้วัดตัวแปรตาม ได้แก่ โปรแกรมทดสอบการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและโปรแกรมทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2and3-back task ส าหรับ
นิสิตระดับปริญญาตรีวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test และ ANOVA 

ผลการวิจัยปรากฏว่า 
1. การพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์เพ่ือใช้เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ ส าหรับการเพ่ิม

ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีมีความเหมาะสมและใช้ได้
จริงในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี     

2. การพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาแบบวัดความจ าขณะท างาน  
2and3-back task มีความเหมาะสมและใช้ได้จริงในการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและประเมินการ
พัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี    

3. คะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองท่ีใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
มากกว่าคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและมากกว่า
คะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือ โดยคะแนนการประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการอ่านมากกว่าและมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

4. คะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
มากกว่าคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านของกลุ่มทดลองท่ีใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและมากกว่า
คะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือ โดยคะแนนการประเมิน
ความจ าทางการอ่านมากกว่าและมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

สรุปได้ว่า โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยนี้ มีความเหมาะสมและสามารถใช้ใน
การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีได้ 
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The purposes of this research were 1) to develop the ASQ3Rs program for 
enhancing reading achievement and reading memory in undergraduate students, 
and then 2) to study the effect of this program. The sample included 60 third-year 
students at Burapha University. Research instruments included the ASQ3Rs, a reading 
achievement evaluation program, and a program for testing memory while performing 
the 2and3-back task. Data were analyzed by the use of t-tests and ANOVA. 

The results were as follows: 
1. The ASQ3Rs program developed from the integration of attention theory 

with the SQ3Rs reading technique, including the application of human memorization 
theory, with the objective of enhancing reading achievement and reading memory 
among undergraduate students. 

2. The reading achievement test and the reading memory test while 
performing 2and3-back task were judged suitable for enhancing the reading achievement 
and reading memory of the undergraduate students. 

3. After the experiment, the ASQ3Rs program group exhibited a statistically 
significant increase in the reading achievement score when compared to the e-learning 
program and the reading from book groups (p < .01). 

4. After the experiment, the ASQ3Rs program group exhibited a statistically 
significant increase in the reading memory score when compared to the e-learning 
program and the reading from book groups (p < .01). 

It can be concluded that the ASQ3Rs program was suitable for enhancing 
reading achievement and reading memory of undergraduate students.  
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     ภาคผนวก ก รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  225 
     ภาคผนวก ข แบบประเมินประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในการน ามาใช้ในการพัฒนา  
                     โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  231 
     ภาคผนวก ค แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับ 
                     ปริญญาตร ี  238 
     ภาคผนวก ง แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาแบบวัดความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี  256 
     ภาคผนวก จ ส าเนาใบรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย  265 
     ภาคผนวก ฉ เอกสารใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย  267 
     ภาคผนวก ช ภาพการเข้าร่วมการวิจัย  269 
     ภาคผนวก ซ ตัวอย่างบทความอยู่ในรูปแบบหนังสือ  272 
     ภาคผนวก ฌ ตัวอย่างบทความอยู่ในรูปแบบอีเลิร์นนิ่ง  274 
ประวัติย่อของผู้วิจัย  276 



ฌ 

 

 

สารบญัตาราง 
 
ตารางที่ หน้า 
  2-1   กิจกรรมขั้นการอ่านแบบส ารวจ  23 
  2-2   กิจกรรมขั้นตั้งค าถามในใจ  24 
  2-3   กิจกรรมการอ่านขั้นอ่านในใจ  24 
  2-4   กิจกรรมขั้นพูดตอบตัวเอง  25 
  2-5   กิจกรรมขั้นโครงสร้างเรื่องของเนื้อหาที่อ่านหรืออ่านทบทวน  25 
  2-6   วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้ันตอนที่ 1    32 
  2-7   วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้ันตอนที่ 2  33 
  2-8   วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้ันตอนที่ 3  34 
  2-9   วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้ันตอนที่ 4  35 
  2-10  วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้ันตอนที่ 5  36 
  2-11  วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ่านอย่างมีวิจารณญาณข้ันตอนที่ 6  37 
  3-1    ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอาร์ให้รองรับ   
           กระบวนการจ ามนุษย์ของฟลาเวลล์  70 
  3-2    ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอาร์ ให้รองรับ  
           ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านตามวงจรการเรียนรู้ TSOI  72 
  3-3    ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอาร์ ให้รองรับ  
           ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าใช้ข้อมูลจากกระบวนการท างานของ  
           ร่างกายระบบประสาทสัมผัส  74 
  3-4     ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของบทความที่ 1  77 
  3-5     ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของบทความที่ 2  78 
  3-6     ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของบทความที่ 3  79 
  3-7     ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของบทความที่ 4  80 
  3-8     ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของบทความที่ 5  81 
  3-9     ผลการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ  100 
  3-10   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 1  107 
  3-11   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 2  111 
  3-12   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 3  114 
  3-13   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 4  118 



ญ 

 

 

สารบญัตาราง (ตอ่) 
 

 

ตารางที่ หน้า 
  3-14   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 5  121 
  3-15   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบความจ าขณะท างาน  
           2-back task  135 
  3-16   ผลการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบความจ าขณะท างาน         
           3-back task  146 
  3-17   แบบแผนการทดลอง 3 ปัจจัย ทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  166 
  3-18   แผนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  170 
  4-1     ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  176 
  4-2     คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง  177 
  4-3     ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง  
           ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน  178 
  4-4     แผนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  180 
  4-5     คะแนนผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจากการทดลอง 3 ครั้ง  180 
  4-6     ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน   
           ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย  
           ข้อที่ 1  182 
  4-7     ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลอง  
           ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนเพ่ือตรวจสอบ  
           สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2  184 
  4-8     ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลัง   
           การทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่  184 
  4-9     ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลอง  
            เพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2  186 
  4-10    คะแนนการทดสอบความจ าก่อนการทดลอง  188 
  4-11    ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task  
        ก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน  189 
  4-12    ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task  
        ก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน  190 



ฎ 

 

 

สารบญัตาราง (ตอ่) 
 

 

ตารางที่ หน้า 
  4-13    คะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task จากการทดลองทั้ง   
            3 ครั้ง  191 
  4-14    ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
            2-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบ  
            สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3  193 
   4-15   ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task   
            หลังการทดลองของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อ  
            ตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  195 
   4-16   ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back   
            task หลังการทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่  197 
   4-17   ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
            หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  197 
   4-18   คะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task จากการทดลองทั้ง   
            3 ครั้ง  200 
   4-19   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
            3-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบ  
            สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3  201 
   4-20   ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task   
            หลังการทดลองของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อ  
            ตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  204 
   4-21   ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back  
            task หลังการทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่  204 
   4-22   ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
            หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  206 
  

 



ฏ 

 

 

 

สารบญัภาพ 
 

ภาพที่   หน้า 
  1-1    กรอบแนวคิดในการวิจัย  8 
  2-1    แสดงแผนภูมิการจัดกิจกรรมตามเทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์  23 
  2-2    รูปแบบวงจรการเรียนรู้ของลอร์สัน  39 
  2-3    รูปแบบวงจรการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ของคอล์บ  40 
  2-4    แสดงรูปแบบวงจรการเรียนรู้ TSOI  40 
  2-5    แบบจ าลองการประมวลสารสนเทศ  43 
  2-6    โมเดลความจ า  51 
  2-7    โมเดลความจ าขณะท างาน  52 
  2-8    กราฟการลืมจากทฤษฎีการลืมของ Robert and Karin (2012)  53 
  2-9    กราฟการลืมจากทฤษฎีการลืมของ Friedenberg and Silverman (2006)  54 
  2-10  บริเวณของความใส่ใจ  59 
  2-11  โมเดลวิธีการจากบนลงล่างและล่างขึ้นบน  60 
  2-12  วิธีการประเมินความจ าขณะการท างานโดยใช้รูปทรงหรือภาพ............................... 63 
  2-13  วิธีการประเมินความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 2 ภาพ หรือ 3 ภาพ  64 
  2-14  ภาพภ่ายรังสีสมองด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าการประเมินความจ าขณะการท างาน   
          โดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 2 ภาพ หรือ 3 ภาพ  64 
  3-1    ขั้นตอนการวิจัยการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  66 
  3-2    ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  67 
  3-3    แนวคิดการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอาร์โดยบูรณาการทฤษฎี  
          ความใส่ใจร่วมกับเทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ ให้รองรับกระบวนการจ ามนุษย์ 
          ของฟลาเวลล์  71 
  3-4    แนวคิดการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอาร์โดยบูรณาการทฤษฎี  
          ความใส่ใจร่วมกับเทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน  
          ตามวงจรการเรียนรู้ TSOI  73 
  3-5    แนวคิดการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอาร์โดยบูรณาการทฤษฎี 
           ความใส่ใจ ร่วมกับเทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน   
           และพัฒนาความจ าใช้ข้อมูลจากกระบวนการท างานของร่างกายระบบประสาท   
           สัมผัส  75 



ฐ 

 

 

สารบญัภาพ (ตอ่) 
  
ภาพที่   หน้า 
   3-6   แสดงหน้าต่างโปรแกรมส าหรับการสร้างชิ้นงาน  83 
   3-7   หน้าหลักโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  84 
   3-8   หน้าค าชี้แจงโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  84 
   3-9   หน้าป้อนชื่อผู้ใช้  85 
   3-10  หน้าชื่อเรื่องบทความ  85 
   3-11  หน้าที่มาของบทความ  86 
   3-12  รายละเอียดของบทความ  86 
   3-13  รายละเอียดของบทความ ขั้นการอ่านแบบส ารวจ  87 
   3-14  การออกแบบขั้นการตั้งค าถาม  87 
   3-15  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 1  88 
   3-16  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 2  88 
   3-17  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 3  89 
   3-18  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 4  89 
   3-19  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 5  90 
   3-20  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 6  90 
   3-21  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 7  91 
   3-22  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 8  91 
   3-23  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 9  92 
   3-24  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 10  92 
   3-25  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 11  93 
   3-26  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 12  93 
   3-27  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 13   94 
   3-28  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 14  94 
   3-29  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 15  95 
   3-30  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 16  95 
   3-31  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 17  96 
   3-32  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 18  96 
   3-33  การออกแบบรายละเอียดของบทความ 19  97 



ฑ 

 

 

สารบญัภาพ (ตอ่) 
  
ภาพที่   หน้า 
  3-34   การออกแบบการทบทวนความรู้ 1  97 
  3-35   การออกแบบการทบทวนความรู้ 2   98 
  3-36   การออกแบบการทบทวนความรู้ 3   98 
  3-37   การออกแบบการทบทวนความรู้ 4  99 
  3-38   ขั้นตอนการพัฒนาแบบวัดผลสัมฤทธิ์การอ่านและแบบทดสอบวัดความจ า  102 
  3-39   แสดงวิธีการทดสอบวัดความจ าขณะการท างานโดยใช้รูปทรงหรือภาพ  104 
  3-40   แสดงวิธีการทดสอบวัดความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 2 ภาพ หรือ   
           3 ภาพ  104 
  3-41   หน้าหลักโปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน  123 
  3-42   หน้าค าชี้แจงโปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน  123 
  3-43   หน้าป้อนชื่อผู้ใช้  124 
  3-44   หน้าเริ่มต้นอ่านบทความ  124 
  3-45   หน้าชื่อเรื่องบทความ 1  125 
  3-46   หน้าชื่อเรื่องบทความ 2  125 
  3-47   หน้าที่มาของบทความ   126 
  3-48   หน้าเนื้อหาบทความ 4   126 
  3-49   หน้าเนื้อหาบทความ 5   127 
  3-50   หน้าเนื้อหาบทความ 6  127 
  3-51   หน้าเนื้อหาบทความ 7  128 
  3-52   หน้าเนื้อหาบทความ 8  128 
  3-53   หน้าเนื้อหาบทความ 9  129 
  3-54   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน 1  129 
  3-55   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน 2  130 
  3-56   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 1  130 
  3-57   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 2  131 
  3-58   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 3  131 
  3-59   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 4  132 
  3-60   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 5  132 



ฒ 

 

 

สารบญัภาพ (ตอ่) 
  
ภาพที่   หน้า 
  3-61   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 6  133 
  3-62   หน้าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านข้อที่ 7  133 
  3-63   หน้ารายงานผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน  134 
  3-64   หน้าหลักโปรแกรมแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task  139 
  3-65   หน้าค าชี้แจงโปรแกรมแบบทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  139 
  3-66   หน้าตัวอย่างการทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task  140 
  3-67   หน้าป้อนชื่อผู้ใช้  140 
  3-68   ภาพโจทย์การทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task ข้อที่ 1  141 
  3-69   ภาพกวนข้อที่ 1 ส าหรับทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  141 
  3-70   ภาพค าตอบข้อที่ 1 การทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  142 
  3-71   ภาพโจทย์ข้อที่ 2 การทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  142 
  3-72   ภาพกวนข้อที่ 2 ส าหรับทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  143 
  3-73   ภาพค าตอบข้อที่ 2 การทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  143 
  3-74   ภาพโจทย์ข้อที่ 10 การทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  144 
  3-75   ภาพกวนข้อที่ 10 ส าหรับทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  144 
  3-76   ภาพค าตอบข้อที่ 10 การทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  145 
  3-77   หน้ารายงานผลการทดสอบความจ าขณะท างาน  2-back task  145 
  3-78   หน้าหลักโปรแกรมแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task  150 
  3-79   หน้าค าชี้แจงโปรแกรมแบบทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  150 
  3-80   หน้าตัวอย่างการทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task  151 
  3-81   หน้าป้อนชื่อผู้ใช้  151 
  3-82   ภาพโจทย์ข้อที่ 1 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  152 
  3-83   ภาพกวนภาพที่ 1 ข้อที่ 1 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  152 
  3-84   ภาพกวนภาพที่ 2 ข้อที่ 1 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  153 
  3-85   ภาพค าตอบข้อที่ 1 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  153 
  3-86   ภาพโจทย์ข้อที่ 2 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  154 
  3-87   ภาพกวนภาพที่ 1 ข้อที่ 2 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  154 
  3-88   ภาพกวนภาพที่ 2 ข้อที่ 2 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  155 



ณ 

 

 

สารบญัภาพ (ตอ่) 
  
ภาพที่   หน้า 
  3-89   ภาพค าตอบข้อที่ 2 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  155 
  3-90   ภาพโจทย์ข้อที่ 3 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  156 
  3-91   ภาพกวนภาพที่ 1 ข้อที่ 3 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  156 
  3-92   ภาพกวนภาพที่ 2 ข้อที่ 3 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  157 
  3-93   ภาพค าตอบข้อที่ 3 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  157 
  3-94   ภาพโจทย์ข้อที่ 9 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  158 
  3-95   ภาพกวนภาพที่ 1 ข้อที่ 9 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  158 
  3-96   ภาพกวนภาพที่ 2 ข้อที่ 9 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  159 
  3-97   ภาพค าตอบข้อที่ 9 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  159 
  3-98   ภาพโจทย์ข้อที่ 10 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  160 
  3-99   ภาพกวนภาพที่ 1 ข้อที่ 10 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  160 
  3-100 ภาพกวนภาพที่ 2 ข้อที่ 10 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  161 
  3-101 ภาพค าตอบข้อที่ 10 การทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  161 
  3-102 หน้ารายงานผลการทดสอบความจ าขณะท างาน  3-back task  162 
  3-103 ขั้นตอนการเปรียบเทียบผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ส าหรับการเพ่ิม    
           ผลสัมฤทธิ์การอ่านและและพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี  163 
  3-104 ขั้นตอนการค านวณขนาดตัวอย่างจากโปรแกรมส าเร็จรูป G*Power  164 
  4-1     กระบวนการอ่านตามโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  173 
  4-2     กราฟแสดงข้อมูลผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน 
           ก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองแต่ละกลุ่มก่อนการทดลอง  179 
  4-3     กราฟแสดงข้อมูลผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง 
           การอ่านก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง  183 
  4-4     กราฟเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเพ่ือการตรวจสอบ   
           สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2  186 
  4-5     กราฟแสดงข้อมูลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะ  
           ท างาน 2-back task ของแต่ละกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง  189 
  4-6     กราฟแสดงข้อมูลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะ  
           ท างาน 3-back task ของแต่ละกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง  190 



ด 

 

 

สารบญัภาพ (ตอ่) 
  
ภาพที่   หน้า 
  4-7     กราฟแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ า 
           ขณะท างาน 2-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง  195 
  4-8     กราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
           หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  198 
   4-9    กราฟแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ า 
           ขณะท างาน 3-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง  203 
   4-10  กราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task  
           หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  206 

 



 

บทที ่1 
บทน ำ 

 

ควำมเปน็มำและควำมส ำคญัของปญัหำ 
 กำรเรียนรู้และกำรด ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนิสิต P21 Partnership for 21st 
Century Learning (2018) ต้องมีทักษะ กำรอ่ำน กำรเขียน กำรค ำนวณ ทักษะด้ำนกำรคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณและกำรแก้ปัญหำ ทักษะด้ำนกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ทักษะด้ำนควำมเข้ำใจควำม
ต่ำงวัฒนธรรมต่ำงกระบวนทัศน์ ทักษะด้ำนควำมร่วมมือกำรท ำงำนเป็นทีมและภำวะผู้น ำ ทักษะด้ำน
กำรสื่อสำรสำรสนเทศและรู้เท่ำทันสื่อ ทักษะด้ำนคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำร
สื่อสำร ทักษะอำชีพ และทักษะกำรเรียนรู้ กำรอ่ำนจึงเป็นพ้ืนฐำนที่ส ำคัญของกำรเรียนรู้และกำร
พัฒนำสติปัญญำของคนในสังคม กำรอ่ำนท ำให้เกิดกำรพัฒนำด้ำนสติปัญญำ ควำมรู้ควำมสำมำรถ
พฤติกรรม และค่ำนิยมต่ำงๆ รวมทั้งช่วยในกำรเปลี่ยนแปลงกำรด ำเนินชีวิต พัฒนำไปสู่สิ่งที่ดีที่สุด
ของชีวิต กำรอ่ำนจึงมีควำมส ำคัญต่อชีวิตมนุษย์อย่ำงยิ่ง กำรเตรียมควำมพร้อมของนักศึกษำส ำหรับ
กำรออกไปท ำงำนจริง (P21 Partnership for 21st Century Learning, 2018)  
 ผลส ำรวจกำรอ่ำนของประชำกรคนไทย พ.ศ. 2558 โดยส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ และ
ส ำนักงำนอุทยำนกำรเรียนรู้ (ทีเคปำร์ค) (ส ำนักงำนกองทุนสนับสนุนกำรสร้ำงเสริมสุขภำพ, 2561) 
(ส ำนักงำนอุทยำนกำรเรียนรู้, 2561)  พบว่ำคนไทยให้ควำมส ำคัญกับกำรอ่ำนมำกข้ึน โดยมีเวลำกำร
อ่ำนเฉลี่ย 66 นำทีต่อวัน ซึ่งเพ่ิมข้ึนจำกกำรส ำรวจเมื่อปี พ.ศ. 2556 ที่อ่ำนเพียง 37 นำทีต่อวัน     
ซึ่งกำรส ำรวจในปี พ.ศ. 2558 ได้ขยำยค ำนิยำมกำรอ่ำนให้รวมกำรอ่ำนข้อควำมในสื่อสังคมออนไลน์  
เอสเอ็มเอส อีเมล์ โดยส ำรวจจำกกลุ่มตัวอย่ำง 55,920 ครัวเรือน เก็บรวบรวมข้อมูลเดือนพฤษภำคม 
ถึงเดือนมิถุยำยน 2558  หนังสือพิมพ์เป็นประเภทของหนังสือที่มีผู้อ่ำนสูงสุด คือ ร้อยละ 67.3 
รองลงมำคือ ข้อควำมในสื่อสังคมออนไลน์ เอสเอ็มเอส อีเมล์ คือ ร้อยละ 51.6 ซึ่งเนื้อหำสำระที่ผู้อ่ำน
ชอบอ่ำนมำกท่ีสุด คือ ข่ำว สำรคดี และควำมรู้ทั่วไป อยู่ที่ร้อยละ 48.5 เท่ำกัน โดยเวลำเฉลี่ยที่ใช้
อ่ำนเฉลี่ย 1 ชั่วโมง 6 นำทีต่อวัน โดยกลุ่มเยำวชนใช้เวลำอ่ำนมำกที่สุด เฉลี่ย 1 ชั่วโมง 34 นำทีต่อวัน 
กลุ่มวัยเด็กและวัยท ำงำนใช้เวลำอ่ำนเฉลี่ยต่อวันมำกกว่ำ 1 ชั่วโมงเล็กน้อย ส่วนวัยสูงอำยุใช้เวลำอ่ำน
น้อยที่สุดเฉลี่ย 44 นำทีต่อวัน เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2556 พบว่ำ ทุกวัยใช้เวลำอ่ำนเพ่ิมขึ้น เนื่องจำก
ปี 2558 ได้เพ่ิมกำรอ่ำนข้อควำมในสื่อสังคมออนไลน์ เอสเอ็มเอส อีเมล์ด้วย โดยกลุ่มวัยเยำวชนใช้
เวลำอ่ำนเพ่ิมขึ้นมำกท่ีสุดถึง 44 นำทีต่อวัน จำกผลส ำรวจดังกล่ำว มีประเด็นที่น่ำศึกษำคือ เทคนิคใน
กำรอ่ำนเนื้อหำปัจจุบัน กำรอ่ำนท ำให้สมองเกิดกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงไร กำรอ่ำนมีควำมส ำคัญต่อ
กำรรับควำมรู้อย่ำงไร กำรอ่ำนมีควำมสัมพันธ์กับกำรจ ำของมนุษย์อย่ำงไร และแนวทำงในกำรพัฒนำ
นวัตกรรมกำรเรียนรู้ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำ
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ตรีให้ดีกว่ำเทคนิคกำรอ่ำนที่มีในปัจจุบันได้อย่ำงไร ซึ่งมีรำยละเอียดที่เก่ียวข้องกับประเด็นดังกล่ำว
ดังนี้  
   กำรอ่ำนหนังสือท ำให้สมองเกิดกำรเปลี่ยนแปลง  Berns (2013) ทดลองให้กลุ่มตัวอย่ำง
อ่ำนนิยำยทุกเย็นและถ่ำยภำพรังสีสมองในเช้ำวันรุ่งขึ้น โดยให้กลุ่มตัวอย่ำงอ่ำนหนังสือติดต่อกันเป็น
เวลำ 19 วัน เมื่ออ่ำนจบเล่มแล้วท ำกำรถ่ำยภำพรังสีต่ออีกเป็นเวลำ 5 วัน ผลกำรศึกษำพบว่ำกำร
อ่ำนหนังสือนิยำยสำมำรถท ำให้ส่วนต่ำง ๆ ในสมองท ำงำนเชื่อมโยงกันมำกข้ึน และไม่เพียงแค่มีผลต่อ
กำรเปลี่ยนแปลงทำงสมองในระยะสั้น แต่ยังส่งผลได้นำนกว่ำ โดยกำรเปลี่ยนแปลงทำงระบบประสำท
นี้จะคงอยู่ต่อไป คล้ำยกับควำมทรงจ ำของกล้ำมเนื้อ กำรทดลองได้ท ำกำรถ่ำยภำพรังสีสมองด้วยคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้ำ (Functional Magnetic Resonance Imaging: fMRI) เพ่ือตรวจสอบกำรท ำงำน
เชื่อมโยงกันของสมอง พบว่ำกำรท ำงำนของสมองจะท ำงำนสัมพันธ์กันเป็นแบบเครือข่ำยประกอบไป
ด้วยสมองส่วน วิสชวล คอร์เทกซ์ (Visual Cortex) ท ำหน้ำที่ประมวลข้อมูลสำยตำอยู่ในสมองกลีบ
ท้ำยทอยด้ำนหลังของสมอง แองกูลำร์ไจรัส (Angular Gyrus) เป็นเขตสมองในสมองกลีบข้ำง ซึ่งอยู่
ใกล้ด้ำนบนของสมองกลีบขมับเป็นเขตสมองที่มีบทบำทในกำรประมวลผลเกี่ยวกับภำษำกำร
ประมวลผลเกี่ยวกับตัวเลข กำรรู้จ ำปริภูมิ (Spatial Cognition) กำรค้นคืนควำมจ ำ ควำมใส่ใจและ
กำรรู้ใจตนและผู้อ่ืน (Theory of Mind) เขตนี้เป็นเขตเดียวกันกับเขตบร็อดแมนน์ 39 ในสมองมนุษย์  
สมองกลีบขมับ (Temporal Lobe) ท ำหน้ำที่รับควำมรู้สึกเกี่ยวกับกลิ่นและเสียง รวมทั้งกำรประมวล
สิ่งกระตุ้นที่ซับซ้อนเช่น ใบหน้ำ หรือทิวทัศน์ และสมองกลีบหน้ำ (Frontal Lobe) ท ำหน้ำที่เก่ียวกับ
ควำมคิดควำมเสียหำยของสมองส่วนนี้ท ำให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงอำรมณ์ โครงสร้ำงกำรท ำงำนของ
สมองขณะกำรอ่ำนพบว่ำ กำรรับข้อมูลเข้ำโดยกำรมองเห็น เป็นกำรท ำงำนของสมองส่วน วิสชวล 
คอร์เทกซ์ (Visual Cortex) จำกนั้นส่งข้อมูลไปยังสมองส่วนของแองกูลำร์ ไจรัส (Angular Gyrus) 
ซึ่งอยู่บริเวณสมองกลีบข้ำง (Parietal Lobe) ซึ่งท ำหน้ำที่เกี่ยวข้องกับท ำหน้ำที่ควมคุมควำมรู้สึกด้ำน
กำรสัมผัส กำรพูด กำรรับรส กำรใช้ภำษำ กำรประมวลผลตัวเลขและควำมสำมำรถทำงกำรรับรู้ กำร
ระลึกควำมจ ำและกำรตั้งใจ (Berns, 2013) 
 กำรอ่ำนเป็นกระบวนกำรที่ส ำคัญในกำรรับควำมรู้ มนุษย์เรำจะมีควำมสำมำรถในกำร
เข้ำใจควำมหมำยของตัวอักษรในสิ่งพิมพ์ ตลอดจนสัญลักษณ์ต่ำง ๆ ซึ่งกำรเข้ำใจควำมหมำยของ
มนุษย์ไม่ใช่เพียงแต่กำรเข้ำใจเนื้อเรื่องแต่มนุษย์สำมำรถที่จะแปลควำมตีควำมขยำยควำมจำกสิ่งที่
เห็นได้โดยอำศัยควำมรู้และประสบกำรณ์ ประมวลออกมำเป็นควำมรู้ควำมคิดและน ำไปใช้ประโยชน์
ในกำรสื่อสำรต่อไป ดังที่พจนำนุกรมฉบับรำชบัณฑิตยสถำนพุทธศักรำช 2554 ได้ให้ควำมหมำยของ
กำรอ่ำนไว้ว่ำกำรอ่ำน หมำยถึงกำรอ่ำนตำมตัวหนังสือถ้ำออกเสียงด้วยเรียกว่ำกำรอ่ำนออกเสียงถ้ำไม่
ออกเสียงเรียกว่ำกำรอ่ำนในใจสังเกตหรือพิจำรณำดูเพ่ือให้เข้ำใจ เช่น อ่ำนสีหน้ำ อ่ำนริมฝีปำก อ่ำน
ในใจ ตีควำม เช่น อ่ำนรหัส อ่ำนลำยแทงกำรอ่ำนเป็นกระบวนกำรทำงสมองในกำรรับสำรซึ่งแสดง
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ด้วยถ้อยค ำที่เขียนลงไว้เป็นลำยลักษณ์อักษรโดยใช้อวัยวะส ำหรับรับสำร คือ ตำ เมื่อสมองรับ
ภำพลักษณ์หรืออักษรมำแล้วสมองจะจดลงในหน่วยควำมจ ำทันทีและบอกได้ทันทีว่ำ “รู้” หรือ    
“ไม่รู้” อัตรำควำมเร็วของกระบวนกำรในกำรรับสำรจะแตกต่ำงกันขึ้นอยู่กับพ้ืนฐำนควำมรู้เดิมของ
ผู้อ่ำน (จิรำภรณ์ บุญณรงค์ และสมพร ร่วมสุข, 2556) 
 กำรอ่ำนมีควำมสัมพันธ์กับกำรจ ำของมนุษย์ กระบวนกำรจ ำของมนุษย์ประกอบไปด้วย  
3 ขั้นตอนหลักได้แก่ 1) กระบวนกำรใส่รหัสข้อมูล (Encoding) ซึ่งเป็นกระบวนกำรประมวล และให้
ควำมหมำยกับสิ่งที่รับรู้เพื่อที่จะสร้ำงตัวแทนของสิ่งนั้น ขึ้นมำเก็บไว้ในระบบควำมจ ำ 2) กระบวนกำร 
เก็บควำมจ ำ (Storage) เป็นกระบวนกำรเก็บรักษำตัวแทนของข้อมูลที่ได้รับมำให้อยู่ในหน่วยควำมจ ำ  
3) กระบวนกำรน ำข้อมูลออกมำจำกระบบควำมจ ำ (Retrieval) เป็นกำรดึงข้อมูลที่ถูกใส่รหัสและเก็บ
อยู่ในหน่วยควำมจ ำออกมำใช้ควำมจ ำของมนุษย์มีกำรท ำงำนตลอดเวลำโดยปกติแล้วในกำรรับรู้และ
เข้ำใจสิ่งเร้ำที่ผ่ำนระบบรับสัมผัสเข้ำมำนั้นบุคคลจะตีควำมสิ่งเร้ำและสร้ำงตัวแทนของสิ่งเร้ำขึ้นมำใน
สมองโดยอำศัยข้อมูลที่เก็บไว้ในควำมจ ำอย่ำงน้อยก็ช่วงระยะเวลำหนึ่งเพื่อที่จะให้บุคคลท ำกำรดึง
ข้อมูลต่ำง ๆ ที่เก็บบันทึกไว้ขึ้นมำรวมกับข้อมูลจำกกำรรับสัมผัส และประมวลข้อมูลทั้งหมดเข้ำ
ด้วยกันเพ่ือจะรับรู้สิ่งเร้ำนั้น ๆ ระบบรับสัมผัสของมนุษย์ท ำงำนตลอดควำมจ ำของมนุษย์จึงท ำงำน
ตลอดเวลำเช่นกันและมีกำรปรับข้อมูลในหน่วยควำมจ ำอยู่เสมอตำมข้อมูลที่ได้รับรู้มนุษย์มีกำร
จัดกำรกับข้อมูลผ่ำนกระบวนกำร 2 กระบวนกำร ได้แก่ กำรดูดซึมเข้ำสู่โครงสร้ำงทำงปัญญำและกำร
ปรับโครงสร้ำงทำงปัญญำ (Flavell, 2002, pp. 370-410) (Galotti, 2008, pp. 233-266) 
 ควำมจ ำของมนุษย์มีขีดจ ำกัดมนุษย์ไม่สำมำรถเก็บจ ำทุกอย่ำงที่รับรู้เข้ำมำได้ควำมสำมำรถ
ในกำรเก็บจ ำข้อมูลในควำมจ ำระยะสั้นได้เพียง 5–9 ชุดข้อมูล (Chunk) เท่ำนั้นโดยชุดข้อมูล (Chunk) 
คือหน่วยพื้นฐำนของควำมจ ำระยะสั้น ซึ่งอำจจะเป็นข้อมูลเดี่ยว ๆ หรือเป็นกลุ่มของข้อมูลก็ได้ซึ่งหำก
จัดให้ชุดข้อมูล (Chunk) เป็นกลุ่มของข้อมูลมนุษย์มีแนวโน้มจดจ ำข้อมูลได้มำกขึ้นแต่ยังไม่สำมำรถให้
จดจ ำสิ่งเร้ำที่ผ่ำนเข้ำสู่ระบบรับสัมผัสทั้งหมดได้ ควำมจ ำของมนุษย์ในบำงครั้งก็ไม่คงทนถำวรกำรจะรู้
ว่ำมนุษย์เรำสำมำรถจ ำอะไรได้บ้ำงนั้นดูได้จำกข้อมูลหรือตัวแทนข้อมูลที่น ำกลับขึ้นมำจำกระบบกำร
จ ำแม้ว่ำจะเป็นสร้ำงข้อมูลขึ้นมำใหม่อีกครั้งหำกมีข้อมูลใดที่ไม่สำมำรถน ำกลับมำได้แสดงให้เห็นถึง
กำรลืม (Forgetting) และกำรลืมนี้เองคือสิ่งที่บ่งบอกว่ำควำมจ ำของมนุษย์จึงไม่คงทนถำวรข้อมูลที่
อยู่ในระบบควำมจ ำน้อยกว่ำ 1 นำที โดยไม่ได้รับกำรทบทวนนั้นมักจะถูกลืมโดยควำมจ ำจะหำยไป
ประมำณ 50 เปอร์เซ็นต์ภำยในระยะเวลำเพียง 5 วินำทีเท่ำนั้น (Jonathan, 2011, pp. 49-66; 
Matlin, 2012, pp. 148-200)  
 บำงครั้งเรำไม่สำมำรถจ ำบำงสิ่งได้เนื่องจำกช่วงเวลำที่ต่ำงกันหรือเวลำที่ผ่ำนไปนำนส่งผล
ให้เรำจ ำสิ่งที่เพ่ิงประสบได้ดีกว่ำสิ่งที่เกิดข้ึนมำนำนแล้ว ดังนั้นยิ่งช่วงเวลำจำกกำรเรียนรู้ถึงกำรดึง
ข้อมูลมำใช้ห่ำงกันมำกเท่ำใด โอกำสที่จะลืมก็ยิ่งมีมำกข้ึน เช่น กำรจ ำค ำที่ไร้ควำมหมำยแล้วเขียน
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ตอบค ำที่จ ำได้ในช่วงเวลำต่ำง ๆ น ำผลที่ได้มำเขียนกรำฟกำรลืม ซึ่งเป็นควำมสัมพันธ์ระหว่ำง
ช่วงเวลำที่เปลี่ยนไปกับร้อยละของคะแนนควำมจ ำพบว่ำ ร้อยละของคะแนนควำมจ ำมีค่ำลดลงเมื่อ
เวลำผ่ำนไปโดยจะลดลงอย่ำงรวดเร็วในช่วง 9 วินำทีแรกและจะค่อย ๆ ลดลงอย่ำงช้ำ ๆ จนถึงจุดที่
ร้อยละของคะแนนคงท่ี (Robert & Karin, 2012, pp. 246-248) 
 ดังนั้นเทคนิคกำรอ่ำนจึงมีควำมส ำคัญอย่ำงยิ่งที่จะท ำให้เกิดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและกำรจ ำ
กำรพัฒนำเทคนิคกำรอ่ำนจะต้องสอดคล้องกับกระบวนกำรจ ำของมนุษย์คือ กระบวนกำรใส่รหัส
ข้อมูล (Encoding) กระบวนกำรเก็บจ ำ (Storage) และกระบวนกำรน ำข้อมูลออกมำจำกระบบกำรจ ำ 
(Retrieval) (Flavell, 2002, pp. 370-410) (Galotti, 2008, pp. 233-266) เทคนิคกำรอ่ำนแบบ 
SQ3R ของโรบินสัน (Robinson, 1961, pp. 29-30) มีข้ันตอนโดยสรุปคือ อ่ำนเรื่องคร่ำว ๆ เพ่ือหำ
ประเดน็ส ำคัญของเรื่องแล้วน ำมำตั้งค ำถำมซึ่งค ำถำมจะเป็นสิ่งกระตุ้นให้มีควำมอยำกรู้อยำกเห็น ช่วย
ให้กำรอ่ำนเป็นไปอย่ำงมีจุดมุ่งหมำยทั้งยังช่วยให้จับประเด็นส ำคัญของเรื่องได้ถูกต้อง  
เบอร์มิสเตอร์ (Burmister, 1978, pp. 105-107)  ได้จัดกระบวนกำรอ่ำน 5 ขั้นตอนตำมแนวของ 
โรบินสัน (Robinson) เปรียบเทียบกับกระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ (Flavell) ดังนี้คือ 
อ่ำนแบบคร่ำว ๆ เพื่อหำจุดส ำคัญของเรื่อง (S-Survey) ตั้งค ำถำมที่อยำกรู้จำกเนื้อเรื่องที่จะอ่ำน  
(Q-Question) อ่ำนอย่ำงละเอียดเพ่ือจับประเด็นส ำคัญ (R-Read) สอดคล้องกระบวนกำรจ ำของ 
ฟลำเวลล์คือกระบวนกำรใส่รหัสข้อมูล (Encoding) กำรจดจ ำข้อควำมที่ส ำคัญเพ่ือบันทึกควำมจ ำ  
(R-Recite) จะสอดคล้องกับกระบวนกำรเก็บควำมจ ำ (Storage) กำรทบทวนเรื่องที่อ่ำนทั้งหมดและ
ทบทวนค ำถำมและค ำตอบที่ได้จำกกำรอ่ำน (R-Review) จะสอดคล้องกับกระบวนกำรน ำข้อมูล
ออกมำจำกระบบกำรจ ำ (Retrieval)  

นอกจำกเทคนิคกำรอ่ำนที่ดี มีผลต่อเกิดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและกำรจ ำแล้ว ควำมใส่ใจ 
(Attention) ในกำรอ่ำนก็มีควำมส ำคัญเช่นกัน เพรำะเป็นกำรเลือกข้อมูลจำกสิ่งเร้ำมำรับรู้กับข้อมูล  
ที่ดึงออกมำจำกควำมรู้สึก ควำมจ ำ และกระบวนกำรคิด รวมถึงกำรท ำงำนร่วมกับจิตส ำนึก 
(Consciousness) ในชั่วเวลำขณะใดขณะหนึ่งซึ่งควำมใส่ใจมีควำมสัมพันธ์กับกำรตระหนักรู้ของ
มนุษย์ (Awareness) โดยตรง (อุบลวรรณำ ภวกำนันท์, 2555, หน้ำ 107) (Goldstein, 2011,      
p. 80)  และยังมีปัจจัยที่ส่งผลต่อควำมตั้งใจของมนุษย์ได้แก่ 1) ปัจจัยของตัวกระตุ้น เช่น ขนำดของ
ตัวอักษร สี กำรเคลื่อนไหว ควำมถ่ีของกำรได้รับข้อมูลจำกตัวกระตุ้น ช่วงเวลำของข้อมูลและสภำพ
กำรเป็นอยู่ของข้อมูล 2) ปัจจัยด้ำนตัวผู้รับ เช่น ควำมคุ้นเคย อำรมณ์ แรงจูงใจและควำมสนใจ 
(Robert & Karin, 2012, pp. 135-177) 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน ำทฤษฎีควำมใส่ใจ (Attention Theory) มำบูรณำกำรร่วมกับเทคนิคกำร
อ่ำนแบบเอสคิวทรีอำร์ (SQ3R) มำพัฒนำเป็นโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R Program) ส ำหรับ
กำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  ซึ่งจำกกำรทบทวนงำนวิจัย
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ยังไม่พบว่ำมีผู้ใดท ำกำรศึกษำมำก่อน  โดยงำนวิจัยนี้จะมีประโยชน์ในกำรพัฒนำศักยภำพของนิสิต
ระดับปริญญำตรีด้ำนกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำ เพื่อให้นิสิตมีศักยภำพที่
สอดคล้องกับทักษะกำรด ำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 และทรัพยำกรบุคคลที่มีควำมส ำคัญต่อกำรพัฒนำ
ประเทศชำติต่อไปเมื่อส ำเร็จกำรศึกษำ 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำ
ควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี     
 2. เพ่ือพัฒนำแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและแบบประเมินกำรพัฒนำควำมจ ำใน
นิสิตระดับปริญญำตรี     
 3. เพ่ือศึกษำผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนใน
นิสิตระดับปริญญำตรี โดยทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนโดยใช้แบบประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
อ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985)  
 4. เพ่ือศึกษำผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับ
ปริญญำตรี โดยทดสอบวัดควำมจ ำขณะท ำงำนโดยใช้แบบวัดควำมจ ำขณะท ำงำน  
2and3-back task ตำมแนวคิด N-back task ของ Baars and Gage (2011) 
   

สมมตฐิำนของกำรวิจยั  
 1. กลุ่มทดลองทีใ่ช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มีผลคะแนนกำรประเมินผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
อ่ำนหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มำกกว่ำก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
 2. กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มีผลคะแนนกำรประเมินผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
อ่ำนหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มำกกว่ำกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองที่
อ่ำนด้วยหนังสือ  
 3. กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มีผลคะแนนกำรประเมินควำมจ ำทำงกำรอ่ำน
หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มำกกว่ำก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
 4. กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มีผลคะแนนกำรประเมินควำมจ ำทำงกำรอ่ำน
หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ มำกกว่ำกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมท่ีอ่ำน
ด้วยหนังสือ 
 

กรอบแนวคดิในกำรวิจยั 
 กำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R)  สร้ำงข้ึนจำกทฤษฎีควำมใส่ใจ (Attention Theory)  
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บูรณำกำรร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ (SQ3R Reading Technique) เป็นหลักกำรที่ใช้สร้ำง
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือน ำมำใช้ในกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและกำรจ ำในนิสิตระดับปริญญำ
ตรี โดย ASQ3R  คือ A = Attention (ควำมใส่ใจในกำรอ่ำน)  S = Survey (วิธีกวำดสำยตำเพื่อหำ
จุดส ำคัญของเรื่อง) Q = Question (กำรตั้งค ำถำมจำกบทควำมที่อ่ำน)  R = Read (กำรอ่ำนเรื่อง
อย่ำงรอบคอบเพื่อท ำควำมเข้ำใจและจับประเด็นที่ส ำคัญและหำค ำถำมจำกบทควำมที่อ่ำน)  
R = Recite (กำรจดบันทึกย่อหรือขีดเส้นใต้ เพ่ือเตือนควำมจ ำของตนเอง) R = Review (กำรหำ
ค ำตอบของแต่ละข้อค ำถำม) โดยออกแบบให้มีกำรบูรณำกำรที่จะให้เกิดควำมตั้งใจในกำรอ่ำนในทุก
ขั้นตอน เช่นมีตัวเน้นข้อมูลส ำคัญท่ีจะต้องจ ำเป็นพิเศษ และกำรอ่ำนแบบมีกำรตอบสนองกับผู้อ่ำน  
   ควำมใส่ใจในกำรอ่ำน (Reading Attention) หมำยถึง  กำรเลือกข้อมูลจำกสิ่งเร้ำมำรับรู้
กับข้อมูลที่ดึงออกมำจำกควำมรู้สึก ควำมจ ำ และกระบวนกำรคิดรวมถึงกำรท ำงำนร่วมกับจิตส ำนึก 
(Consciousness) ในชั่วเวลำขณะใดขณะหนึ่งปัจจัยที่ส่งผลต่อควำมใส่ใจของมนุษย์ได้แก่ 1) ปัจจัย
ของตัวกระตุ้น เช่น ขนำดของตัวอักษร สี กำรเคลื่อนไหว ควำมถ่ีของกำรได้รับข้อมูลจำกตัวกระตุ้น
ช่วงเวลำของข้อมูลและสภำพกำรเป็นอยู่ของข้อมูล 2) ปัจจัยด้ำนตัวผู้รับ เช่น ควำมคุ้นเคย อำรมณ์ 
แรงจูงใจและควำมสนใจ (Goldstein, 2011, p. 80; Robert & Karin, 2012, pp. 137-148) 
 เทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ (SQ3R Reading Technique) หมำยถึงกระบวนกำรอ่ำน          
5 ขั้นตอนตำมแนวของโรบินสัน (Robinson, 1961, pp. 29-30) เปรียบเทียบกับกระบวนกำรจ ำ
มนุษย์ของฟลำเวลล์ (Flavell, 2002, pp. 370-410) ดังนี้คือส ำรวจเนื้อหำที่อ่ำนอย่ำงคร่ำว ๆ โดยวิธี
กวำดสำยตำเพื่อหำจุดส ำคัญของเรื่อง (S-Survey) ต่อจำกนั้นตั้งค ำถำมจำกเนื้อหำที่อ่ำน 
(Q-Question) อ่ำนเรื่องอย่ำงรอบคอบเพ่ือท ำควำมเข้ำใจและจับประเด็นที่ส ำคัญเพ่ือหำค ำถำมจำก
เนื้อหำที่อ่ำนที่ตั้งไว้ (R-Read) สอดคล้องกระบวนกำรจ ำของฟลำเวลล์ คือกระบวนกำรใส่รหัสข้อมูล 
(Encoding) กำรจดจ ำข้อควำมท่ีส ำคัญโดยกำรจดบันทึกย่อหรือขีดเส้นใต้ เพ่ือเตือนควำมจ ำของ
ตนเอง (R-Recite) จะสอดคล้องกับกระบวนกำรเก็บจ ำ (Storage)  กำรทบทวนเรื่องที่อ่ำนทั้งหมด
โดยกำรอ่ำนค ำถำมที่ตั้งไว้และหำค ำตอบของแต่ละข้อค ำถำม (R-Review) จะสอดคล้องกับ
กระบวนกำรน ำข้อมูลออกมำจำกระบบกำรจ ำ (Retrieval) 
 ผู้วิจัยสร้ำงโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) สร้ำงข้ึนจำกทฤษฎีควำมใส่ใจ 
(Goldstein, 2011, p. 80; Robert & Karin, 2012, pp. 135-177) บูรณำกำรร่วมกับเทคนิคกำร
อ่ำนเอสคิวทรีอำร์ (Robinson, 1961) และเปรียบเทียบกับกระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ 
(Flavell, 2002, pp. 370-410) ซึ่งกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เริ่มต้นตั้งแต่ 1) กำรรับรู้กำร
สัมผัสกำรมองเห็นภำพและได้ยินเสียง  (Sensory Memory)  2) กำรลงรหัสกำรรับรู้  (Encoding)  
3) วำงแผนท ำกิจกรรม  (Planning) 4) กำรเคลื่อนไหวร่ำงกำยตำมที่ก ำหนด (Movement Control) 
5) ลงมือท ำกิจกรรม (Active Manipulation)  6) กำรเรียนรู้ซ้ ำปรับปรุงและย้อนกลับ (Adaptation)  
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 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ส่งผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนตำมวงจรกำร
เรียนรู้ TSOI Mun Fie Tsoi, (2008, pp. 29-30)  4 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นกำรแปลควำม 
(Translating) เป็นขั้นกำรกระตุ้นควำมใส่ใจโดยเน้นกำรใช้สิ่งเร้ำที่เป็นภำพหรือภำพเคลื่อนไหวและ
กำรเน้นเนื้อหำที่ส ำคัญ 2) ขั้นกำรสร้ำงกรอบควำมคิดส ำคัญ (Sculpting) เป็นขั้นที่ให้ทบทวน
ประสบกำรณ์เดิม เพื่อใช้เป็นกรอบควำมคิดส ำคัญในกำรสร้ำงสมมติฐำนหรือคำดคะเนค ำตอบของ
ปัญหำนั้น ๆ 3) ขั้นกำรปฏิบัติกำร(Operationalizing) เป็นขั้นกำรที่ลงมือปฏิบัติทดลองเพ่ือค้นหำ
ค ำตอบของประเด็นปัญหำ 4) ขั้นกำรบูรณำกำร (Integrating) เป็นขั้นที่ประยุกต์ควำมรู้หรือน ำ
ควำมรู้ไปใช้อย่ำงผสมผสำนในสถำนกำรณ์ใหม่หรือในสถำนกำรณ์ท่ีใกล้เคียง 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ส่งผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำ
ควำมจ ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำใช้ข้อมูลจำกกระบวนกำรท ำงำนของร่ำงกำยระบบ
ประสำทสัมผัสของ Robert and Karin, (2012, pp. 135-177) ได้แก่ กำรมองเห็น กำรได้ยิน กำร
สัมผัส กำรท ำงำนของสมองส่วนต่ำงๆ มีหน้ำที่ประมวลข้อมูลพื้นฐำนได้แก่ สมองส่วนหน้ำ 
(Prefrontal Cortex) ในส่วนของมีเดียลพรีฟรอนทอลคอร์เท็กซ์ (Medial Frontal Cortex) เป็นส่วน
ควำมรู้สึกพึงพอใจกำรตัดสินใจเมื่อมีข้อมูลขัดแย้งไม่คุ้นเคยมีสมำธิกับสิ่งที่ท ำจนส ำเร็จ แอนเทอเรียล
ซิงกูเลทคอร์เท็ก  (Anterior Cingulate Cortex)  กำรมีสมำธิกำรควบคุมอำรมณ์ กำรประเมินตนเอง 
ทักษะทำงสังคม ลำเทอรอลฟรอนทอลคอร์เท็ก (Lateral Frontal Cortex)  กำรตดัสินใจผิดถูก  
กำรไตร่ตรอง กำรควบคุมอำรมณ์ ควำมจ ำขณะท ำงำน และออบิทโทฟรอนทอลคอร์เท็ก 
(Orbitofrontal Cortex)  กำรยับยั้งควำมคิดและพฤติกรรม ควำมรู้สึกพึงพอใจ  
 กำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน วัดจำกแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading 
Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) รำยละเอียดกำรวัดประกอบด้วย 
1) ควำมเข้ำใจขั้นตัวอักษร (Literal Comprehension) วัดควำมสำมำรถในกำรเข้ำใจเรื่องของค ำ
และควำมคิดของผู้เขียนตำมตัวอักษรที่ปรำกฏ 2) ควำมเข้ำใจขั้นตีควำม (Interpretative 
Comprehension) วัดควำมสำมำรถในกำรเข้ำใจที่ผู้อ่ำนไม่เพียงแต่รู้ถึงสิ่งที่ผู้เขียนเขียนเท่ำนั้น แต่
ยังสำมำรถจับควำมสัมพันธ์ต่ำง ๆ ได้สำมำรถเปรียบเทียบข้อเท็จจริงต่ำง ๆ ในเรื่องกับประสบกำรณ์
ส่วนตัวได้สำมำรถเข้ำใจล ำดับเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ มองเห็นควำมสัมพันธ์ระหว่ำงเหตุและผล และยัง
สำมำรถตีควำมได้ 3) ควำมเข้ำใจขั้นกำรน ำไปใช้ (Applied Comprehension) วัดควำมสำมำรถใน
กำรเข้ำใจที่ผู้อ่ำนสำมำรถประเมินแนวคิดของผู้เขียนได้ สำมำรถน ำแนวคิดนั้นไปสัมพันธ์กับควำมรู้
เดิมของตนเองและน ำไปประยุกต์ใช้กับสถำนกำรณ์ใหม่ได้ 
 กำรวัดกำรพัฒนำควำมจ ำ (Measuring Improve Memory)  วัดจำกแบบประเมิน
ควำมจ ำ (Memory Assessment) ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยพัฒนำตำมทฤษฎีกำรวัด
ควำมจ ำขณะคิด (Measuring Working Memory) และกำรวัดควำมจ ำระยะสั้น (Measuring Short-
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Term Memory)  ของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) ซึ่งเป็นกำรวัดกระบวนกำรเก็บรักษำ
ข้อมูลของสมองโดยกระบวนกำรจ ำเกิดจำกกำรที่สมองรับรู้ข้อมูลจำกสิ่งเร้ำแล้วกลั่นกรองส่วนส ำคัญ
เพ่ือเก็บบันทึกในสมองส่วนที่เกี่ยวข้องและสำมำรถดึงเอำสิ่งที่บันทึกไว้ออกมำใช้ได้เมื่อต้องกำร 
กระบวนกำรจ ำมี 3 ขั้นตอนคือ กำรแปลงรหัส กำรเก็บรักษำและกำรกู้กลับคืน วิธีกำรประเมิน
ควำมจ ำขณะกำรท ำงำนของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) โดยใช้รูปทรงหรือภำพโดยกลุ่ม
ตัวอย่ำงดูภำพหรือรูปทรงโดยให้ภำพท ำกำรสไลด์ไปเรื่อย ๆ ใช้เวลำเป็นร้อยวินำที หลังจำกดูภำพ
เสร็จไม่กี่วินำทีท ำกำรทดสอบกำรระลึกควำมจ ำภำพหรือรูปทรงที่เพ่ิงดูผ่ำนมำ โดยให้ตอบภำพที่อยู่
ภำพสุดท้ำยและภำพก่อนสุดท้ำย จ ำนวน 2 ภำพ (2-back task) หรือให้ตอบภำพที่อยู่ภำพสุดท้ำย
และภำพก่อนสุดท้ำยจ ำนวน 3 ภำพ (3-back task) ดังภำพที่ 1-1 
 

 
 

ภำพที่ 1-1 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย  
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ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. ได้วิธีกำรสร้ำงเครื่องมือจำกแนวคิดทฤษฎีกำรอ่ำนเอสทรีคิวอำร์ (SQ3R) และทฤษฎีกำร
ใส่ใจ (Attention)  โดยน ำหลักกำรจำก 2 ทฤษฎีมำผสำนแล้วบูรณำกำรในกำรพัฒนำนวัตกรรมกำร
เรียนรู้ทำงกำรอ่ำนเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในกำรอ่ำน (Reading Achievement) และพัฒนำควำมจ ำใน
นิสิตระดับปริญญำตรี (Improve Memory) 
 2. ได้นวัตกรรมกำรเรียนรู้ทำงกำรอ่ำนเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในกำรอ่ำน (Reading 
Achievement) และพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี (Improve Memory) 
 3. สำมำรถขยำยผลเนื้อหำไปใช้ในกลุ่มอ่ืน ๆ เช่น นักเรียน นักศึกษำระดับอื่น ๆ เพ่ือเกิด
ประโยชน์ต่อสังคมในวงกว้ำง 
 

ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ประชำกร เป็นนิสิตระดับปรญิญำตรี มหำวิทยำลัยบรูพำ ปกีำรศึกษำ 2562 จ ำนวน 30,548 
คน (ระบบงำนทะเบียนนิสิต, 2563) เพศชำยหรือเพศหญิง มีอำยุระหว่ำง 20 ปี มีควำมจ ำปกติ ไม่มี
ประวัติกำรใช้ยำที่ส่งผลต่อควำมจ ำ  
 2. เนื้อหำที่จะให้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอ่ำน คัดเลือกบทควำมจำกคู่มือแนวทำง
ปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน พิมพ์เผยแพร่ปี พ.ศ. 2557 ของ
ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกิจกำรกระจำยเสียงกิจกำรโทรทัศน์และกิจกำรโทรคมนำคมแห่งชำติ จ ำนวน 
5 บทควำม หลังจำกนั้นสร้ำงแบบประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมทั้ง 5 บทควำม 
เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 คน ประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำ โดยเลือกบทควำมที่มีผลประเมิน 
3 อันดับแรกมำใช้ในกำรพัฒนำโปรแกรม  
 3. ตัวแปรที่ศึกษำ 
  3.1 ตัวแปรต้น  เป็นวิธีกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำกำรจ ำ แบ่งออกเป็น 
3 วิธีได้แก่ 
   3.1.1  วิธีใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
   3.1.2  วิธีใชโ้ปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
   3.1.3  วิธีใช้หนังสือ 
  3.2 ตัวแปรตำม ประกอบด้วย 2 ตัวแปร ได้แก่ 
   3.2.1  ผลทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏี
ของ Alton and Robin (1985) 
    3.2.2  ผลทดสอบวัดควำมจ ำขณะท ำงำน (Working Memory) 2and3-back 
task ตำมแนวคิด N-back task ของ Baars and Gage (2011) 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R Program) หมำยถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยได้
ออกแบบและพัฒนำเพ่ือเป็นนวัตกรรมส ำหรับกำรเรียนรู้ น ำใช้ในกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและ
พัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี ซ่ึงพัฒนำจำกกำรบูรณำกำรทฤษฎีต่ำง ๆ ดังนี้ 1) ทฤษฎี
ควำมใส่ใจของ Goldstein (Goldstein, 2011, pp. 80) 2) เทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ของ 
Robinson (1961) 3) กระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ (Flavell, 2002, pp. 370-410)       
 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) หมำยถึง กระบวนกำรที่ผู้อ่ำน มี
ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหำที่อ่ำน เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ต้องกำรจำกงำนเขียน โดยผู้อ่ำนต้องใช้ควำมรู้ทำงด้ำน
ภำษำศำสตร์ตั้งแต่ระดับค ำ โครงสร้ำง และระดับควำมหมำย รวมทั้งค ำชี้แนะที่อยู่ในบริบทที่อ่ำนมำ
ใช้ในกำรสร้ำงควำมหมำยและท ำควำมเข้ำใจในเรื่องที่อ่ำน ซึ่งควำมสำมำรถดังกล่ำว วัดได้จำก
คะแนนในกำรท ำแบบสอบวัดควำมสำมำรถในกำรอ่ำนเพ่ือควำมเข้ำใจที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้น ตำมทฤษฏี
ของ Alton and Robin (1985)  
 กำรพัฒนำควำมจ ำ (Improve Memory) หมำยถึง กำรพัฒนำกระบวนกำรเก็บรักษำ
ข้อมูลของสมอง ซึ่งกระบวนกำรจ ำเกิดจำกกำรที่สมองรับรู้ข้อมูลจำกสิ่งเร้ำ แล้วกลั่นกรองส่วนส ำคัญ
เพ่ือเก็บบันทึกในสมองส่วนที่เกี่ยวข้องและสำมำรถดึงเอำสิ่งที่บันทึกไว้ออกมำใช้ได้เมื่อต้องกำร 
กระบวนกำรจ ำ 3 ขั้นตอนคือ กำรแปลงรหัส กำรเก็บรักษำและกำรกู้กลับคืน งำนวิจัยนี้พัฒนำ
แบบทดสอบวัดควำมจ ำขณะท ำงำน (Working Memory Assessment) 2and3-back task ตำม
แนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45)  โดยพัฒนำเป็นรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

 นวัตกรรมและกลยุทธ์กำรเรียนรู้ (Innovation and Strategies of Learning) หมำยถึง 
กำรน ำสิ่งใหม่ๆ ซึ่งอำจจะเป็นควำมคิด วิธีกำร หรือกำรกระท ำ หรือสิ่งประดิษฐ์ขึ้น ทั้งในส่วนที่ไม่เคย
มีมำก่อน หรือเป็นกำรพัฒนำดัดแปลงจำกสิ่งที่มีอยู่แต่เดิมให้ดีขึ้น โดยอำศัยหลักกำรทฤษฎีที่ได้ผ่ำน
กำรทดลองวิจัยจนเชื่อถือได้ น ำมำใช้บังเกิดผลเพ่ิมพูนประสิทธิภำพต่อกำรเรียนรู้หรือเป็นกำรน ำ
เทคนิควิธีกำรแนวควำมคิดวัสดุอุปกรณ์มัลติมีเดียเว็บไซต์เทคโนโลยีสำรสนเทศและโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ต่ำง ๆ มำใช้ในวงกำรศึกษำ  

กลยุทธ์กำรจัดกำรเรียนรู้ (Strategies of Learning Management) หมำยถึง รูปแบบของ
กำรพัฒนำกำรเรียนรู้ กำรบูรณำกำรเนื้อหำให้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ กำรผลิตสื่อ และพัฒนำ
นวัตกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมผลกำรเรียนรู้ของผู้เรียน เทคนิคและวิทยำกำรกำรจัดกำรเรียนรู้      
กลยุทธ์กำรสอนเพ่ือให้ผู้เรียน คิดวิเครำะห์ สังเครำะห์ และสร้ำงสรรค์สิ่งใหม่ ๆ   

 กำรอ่ำน (Reading) หมำยถึง กำรรับรู้ควำมหมำยจำกข้อควำมหรือถ้อยค ำที่ตีพิมพ์อยู่ใน
สิ่งที่พิมพ์หรือจำรึกไว้เป็นลำยลักษณ์อักษรให้ปรำกฏหรือปรำกฏในรูปสัญลักษณ์ต่ำงๆ ที่สำมำรถ
แปลควำมหมำยหรือตีควำมได้ 
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เทคนิคกำรอ่ำนแบบเอสคิวทรีอำร์ (SQ3R Reading Techniques) หมำยถึง วิธีกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่มุ่งพัฒนำทักษะกำรอ่ำนเพื่อควำมเข้ำใจ เหมำะส ำหรับกำรอ่ำนเองโดยอิสระ (Independent 
Reading Level) เป็นกำรอ่ำนที่ต้องใช้ทักษะกำรอ่ำนในใจอย่ำงมีสมำธิ จึงจะช่วยให้สำมำรถจับ
ประเด็นส ำคัญของเรื่องได้ โดยใช้กระบวนกำร 5 ขั้นตอน (Survey, Question, Read, Recite, 
Review) 

 นิสิตระดับปริญญำตรี (Undergraduate Students) หมำยถึง นิสิตระดับปริญญำตรี 
มหำวิทยำลัยบูรพำ ปีกำรศึกษำ 2562 จ ำนวน 30,548 คน (ระบบงำนทะเบียนนิสิต, 2563) เพศชำย
หรือเพศหญิง มีอำยุระหว่ำง 19-21 ปี มีควำมจ ำปกติ ไม่มีประวัติกำรใช้ยำที่ส่งผลต่อควำมจ ำและไม่
เคยร่วมกิจกรรมกำรทดลองกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำด้วยโปรแกรมเอเอส
คิวทรีอำร์ (ASQ3R Program) มำก่อน 
 โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง (E-learning) หมำยถึง สื่อกำรเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนำขึ้น
รูปแบบวีดิทัศน์ โดยเนื้อหำที่อยู่ในวีดิทัศน์เป็นเนื้อหำอันเดียวกับท่ีอยู่ในโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์
และหนังสือที่อยู่ในรูปแบบพีดีเอฟไฟล์ (PDF File) ซึ่งน ำมำใช้ศึกษำเปรียบเทียบกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
 หนังสือ (Book) หมำยถึง สื่อกำรเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนำขึ้นรูปแบบพีดีเอฟ
ไฟล์ (PDF File) โดยเนื้อหำที่อยู่ในหนังสือพีดีเอฟไฟล์เป็นเนื้อหำอันเดียวกับท่ีอยู่ในโปรแกรมเอเอส
คิวทรีอำร์และโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง ซึ่งน ำมำใช้ศึกษำเปรียบเทียบกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและ
พัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
 



 

บทที ่2 

เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 

  การวิจัยนี้มีจุดหมายเพ  ่อพ ัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ด้วยการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์
ส าหรับการเพ ิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ  านและพ ัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี ผู้ว ิจัยน าเสนอ
การทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี  ยวขอ้งกับกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้ 

ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฎีนวัตกรรมและกลยุทธ์การเรียนรู้ (Innovation and Strategies of 
Learning) 
            ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฎีการออกแบบส ่อเพ ่อการเรียนรู้ (Design Multimedia for 
Learning) 
            ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฎีกระบวนการทางปัญญาที่เก่ียวกับความจ า (Memory) และความ
ใส ใจ (Attention) 
            ตอนที่ 4 แนวคิด ทฤษฎีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ านและการประเมินความจ า 
  

ตอนที ่1 แนวคดิ ทฤษฎนีวตักรรมและกลยทุธก์ารเรยีนรู้ (Innovation and Strategies 
of Learning) 

  การเรียนรู้และการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ของนิสิตต้องมีทักษะ การอ าน การเขียน การ
ค านวณ ทักษะด้านการคิดอย างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ทักษะด้านความเข้าใจความต างวัฒนธรรมต างกระบวนทัศน์ ทักษะด้านความร วมม อการ
ท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า ทักษะด้านการส ่อสารสารสนเทศและรู้เท าทันส ่อ ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส ่อสาร ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ โดย
มหาวิทยาลัยจะต้องจัดกระบวนการเรียนรู้อย างมีเป้าหมาย ซึ่งเน้นให้นิสิตใช้ความรู้ที่เล าเรียนมาสร้าง
นวัตกรรมในสาขาอาชีพของตนเองได้ จึงจะสามารถแข งขันกับผู้อ ่นได้ (P21 Partnership for 21st 

Century Learning, 2018) ดังนั้นการเรียนรู้และการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส ่อสารมา
ประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนรู้จึงมีจ าเป็นและมีความส าคัญเป็นอย างยิ่งส าหรับเพิ่มทักษะการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนิสิต  

 นวัตกรรมและกลยุทธ์การเรียนรู้ (Innovation and Strategies of Learning) หมายถึง 
การน าสิ่งใหม  ๆ ซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หร อการกระท า หร อสิ่งประดิษฐ์ขึ้น ทั้งในส วนที่ไม 
เคยมีมาก อน หร อเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากสิ่งที่มีอยู แต เดิม ให้ดีขึ้น โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎี ที่ได้
ผ านการทดลองวิจัยจนเช ่อถ อได้น ามาใช้บังเกิดผลเพ่ิมพูนประสิทธิภาพต อการเรียนรู้ หร อเป็นการน า
เทคนิค วิธีการ แนวความคิด วัสดุ อุปกรณ์ มัลติมีเดีย เว็บไซต์ เทคโนโลยีสารสนเทศและโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ต าง ๆ มาใช้ในวงการศึกษา โดยเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนของการประยุกต์สิ่งทั้งหลาย
เหล านั้นมาใช้เพ ่อการวางแผน วิเคราะห์ปัญหา และแก้ปัญหาทางการศึกษา ช วยให้การศึกษาและ
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูง
กว าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรม และประหยัดเวลาในการเรียน ในปัจจุบันมีการใช้
นวัตกรรมการศึกษามากมายหลายอย าง ซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใช้กันแพร หลายและที่ก าลังแพร หลาย 
เช น ส ่อมัลติมีเดีย ความจริงเสม อน อินเทอร์เน็ต และระบบอีเลิร์นนิ่ง (ดิชิตชัย เมตตาริกานนท์, 
2015, หน้า 1-10; Smaldino, 2015, pp. 168-177)  

 แนวคดิพ น้ฐานของนวตักรรมการเรยีนรู้ (ย น ภู วรวรรณ, 2015) 

นวัตกรรมการเรียนรู้ (ย น ภู วรวรรณ, 2015) เป็นปัจจัยส าคัญท่ีมีอิทธิพลอย างมากต อ
วิธีการเรียนรู้ ได้แก แนวความคิดพ ้นฐานทางการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไปอันมีผลท าให้เกิดนวัตกรรม
การเรียนรู้ที่ส าคัญสามารถสรุปได้ 4 ข้อดังนี้ค อ 

1. ความแตกต างระหว างบุคคล (Individual Different) การจัดการศึกษาของไทยได้ให้
ความส าคัญในเร ่องความแตกต างระหว างบุคคลเอาไว้อย างชัดเจนซึ่งจะเห็นได้จากแผนการศึกษาของ
ชาติ ให้มุ งจัดการศึกษาตามความถนัดความสนใจ และความสามารถ ของแต ละคนเป็นเกณฑ์ 
ตัวอย างที่เห็นได้ชัดเจนได้แก  การจัดระบบห้องเรียนโดยใช้อายุเป็นเกณฑ์บ้าง ใช้ความสามารถเป็น
เกณฑ์บ้าง นวัตกรรมที่เกิดขึ้นเพ ่อสนองแนวความคิดพ ้นฐานนี้ เช น การเรียนแบบไม แบ งชั้น 
แบบเรียนส าเร็จรูป การสอนโดยใช้เคร ่องสอน (Teaching Machine) การสอนเป็นกลุ มหร อคณะ 
(Team Teaching) การจัดโรงเรียนในโรงเรียน (School within School) เคร ่องคอมพิวเตอร์ช วย
สอน  

2. ความพร้อม (Readiness) เดิมทีเดียวเช ่อกันว า การจะเริ่มเรียนได้ก็ต้องมีความพร้อมซึ่ง
เป็นพัฒนาการตามธรรมชาติ แต ในปัจจุบันการวิจัยทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ ชี้ให้เห็นว าความ
พร้อมในการเรียนเป็นสิ่งที่สร้างข้ึนได้ ถ้าหากสามารถจัดบทเรียน ให้พอเหมาะกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียนแต ละคน วิชาที่เคยเช ่อกันว ายาก และไม เหมาะสมส าหรับเด็กเล็กก็สามารถน ามาให้ศึกษา
ได้ นวัตกรรมที่ตอบสนองแนวความคิดพ ้นฐานนี้ได้แก  ศูนย์การเรียน การจัดโรงเรียนในโรงเรียน 
นวัตกรรมที่สนองแนวความคิดพ ้นฐานด้านนี้ เช น ศูนย์การเรียน (Learning Center) การจัดโรงเรียน
ในโรงเรียน (School within School) การปรับปรุงการสอนสามชั้น (Instructional Development 
in 3 Phases)  

3. การใช้เวลาเพ ่อการศึกษา แต เดิมมาการจัดเวลาเพ ่อการสอน หร อตารางสอนมักจะจัด
โดยอาศัยความสะดวกเป็นเกณฑ์ เช น ถ อหน วยเวลาเป็นชั่วโมง เท ากันทุกวิชา ทุกวันนอกจากนั้นก็ยัง
จัดเวลาเรียนเอาไว้แน นอนเป็นภาคเรียน เป็นปี ในปัจจุบันได้มีความคิดในการจัดเป็นหน วยเวลาสอน

https://www.se-ed.com/product/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8.aspx?no=9789740333029
https://www.se-ed.com/product/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8.aspx?no=9789740333029
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/งานวิจัยเทคโนโลยีทางการศึกษา/2015E-bookInstructional%20technology%20and%20media%20for%20learning%20%20Sharon%20E.%20Smaldino.pdf
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ให้สัมพันธ์กับลักษณะของแต ละวิชาซึ่งจะใช้เวลาไม เท ากัน บางวิชาอาจใช้ช วงสั้นๆ แต สอนบ อยครั้ง 
การเรียนก็ไม จ ากัดอยู แต เฉพาะในโรงเรียนเท านั้น นวัตกรรมที่สนองแนวความคิดพ ้นฐานด้านนี้ เช น 
การจัดตารางการเรียนการสอนแบบย ดหยุ น มหาวิทยาลัยเปิด การสร้างแบบเรียนส าเร็จรูป การเรียน
การสอนผ านระบบออนไลน์  

4. ประสิทธิภาพในการเรียน การขยายตัวทางวิชาการ และการเปลี่ยนแปลงของสังคม ท า
ให้มีสิ่งต าง ๆ ที่คนจะต้องเรียนรู้เพิ่มข้ึนมาก แต การจัดระบบการศึกษาในปัจจุบันยังไม มีประสิทธิภาพ
เพียงพอจึงจ าเป็นต้องแสวงหาวิธีการใหม ท่ีมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ทั้งในด้านปัจจัยเกี่ยวกับตัวผู้เรียน 
และปัจจัยภายนอก นวัตกรรมในด้านนี้ที่เกิดข้ึน เช น มหาวิทยาลัยเปิด การเรียนทางวิทยุ การเรียน
ทางโทรทัศน์ การเรียนทางไปรษณีย์ แบบเรียนส าเร็จรูป ชุดการเรียน 

ขั้นตอนการเกดินวตักรรม  

การน าวิธีการใหม  ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ านการทดลอง หร อได้รับการพัฒนาการเป็นขั้น 
ๆ แล้ว โดยเริ่มมาตั้งแต การคิดค้นและการพัฒนา ซึ่งอาจเป็นไปในรูปแบบของโครงการทดลองปฏิบัติ
มาก อนแล้ว จึงน ามาปฏิบัติจริง ซึ่งมีความแตกต างจากการปฏิบัติเดิม  

ขอบเขตของนวตักรรมการเรยีนรู้  

1. หน้าที่ในการจัดการศึกษามีจุดมุ งหมายที่จะชี้แนวทางและพัฒนาการศึกษาและการสอน
ให้ด าเนินไปอย างมีประสิทธิภาพ 

2. หน้าที่ในการพัฒนาการศึกษาเป็นการวิเคราะห์ คิดหาวิธีแก้ปัญหา การวิจัย การ
ออกแบบ ให้แก แหล งการเรียนทั้งหลาย 

3. แหล งการเรียนที่จะน ามาท าให้การเรียนรู้ง ายขึ้น ได้ผลตามจุดหมายของการเรียน 

4. ผู้เรียนยึดผู้เรียนเป็นส าคัญโดยมีจุดมุ งหมายให้ผู้เรียนได้พัฒนาไปสู การเรียนรู้อย างมี
ประสิทธิภาพ 

นวตักรรมกบัการพฒันาคณุภาพการศึกษา (วรวฒุ ิรามจนัทร์, 2555) 
การส งเสริมและการพัฒนาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนให้ได้รับโอกาสในการเข้าถึงนวัตกรรม

และเทคโนโลยีคงจะต้องเอ ้ออ านวยให้สถาบันการศึกษาสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเข้ามาจัด
การศึกษาให้มีคุณภาพและทันต อการเปลี่ยนแปลงดังนี้ 

การพฒันาคณุภาพการศกึษาในสถาบันการศึกษา 
1. Classroom Technology ห้องเรียนและห้องฝึกอบรมที่ติดตั้งอุปกรณ์ทันสมัยและเอ ้อ

ประโยชน์ต อการเรียนรู้ 
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2. Virtual Classroom หร อห้องเรียนเสม อนที่ผู้เรียนสามารถส ่อสารกับผู้สอน วิทยากร
และผู้เรียนอ ่น ๆ ในลักษณะ Two – way Communication และสามารถจ าลองสถานการณ์หร อ
การทดลองต าง ๆ ได้เสม อนจริง 

3. Blended Learning Technology โดยน าส ่ออิเล็กทรอนิกส์และสรรหาซอฟต์แวร์ที่
ทันสมัยมาใช้เพ ่อพัฒนาการเรียนการสอนให้ทันสมัย 

การศึกษาอเิลก็ทรอนกิส์ (e-Education) 
การศึกษาอิเล็กทรอนิกส์หร อการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการน าเทคโนโลยีที่จะช วยให้

กระบวนการจัดระบบการศึกษา (e-Education System) เป็นการท างานตามขั้นตอน เป็นไปอย าง
อัตโนมัติจนเสร็จสิ้นบนระบบเคร อข าย ในการลงทุนประกอบไปด้วยคอมพิวเตอร์พ ้นฐานที่สามารถ
เช ่อมต อกับเคร อข ายทั้งภายในและภายนอกผ านอุปกรณ์โมเด็มได้ และคอมพิวเตอร์แม ข ายที่ท าหน้าที่
เป็นเคร ่อง Server และเล อกใช้ Hub คุณภาพดีในการกระจายสัญญาณเพ่ิมในเคร อข ายได้เท านั้น 
ระบบ e-Education ของสถาบันอาจต้องประกอบด้วย ระบบการเรียนการสอน วัดประเมินผลการ
เรียน ตลอดจนระบบวิเคราะห์การเรียนการสอน วิเคราะห์ข้อสอบ เก็บประวัติสถิติ และสามารถ
ประมวลผลทางระบบงาน ระบบงานแบบทันทีทันใด (Online Real Time) ได้ทั้งหมด พร้อมระบบ
มาตรฐานความปลอดภัยข้อมูลประโยชน์ของ e-Education ต อการเปลี่ยนแปลงระบบการศึกษาและ
การเอ ้อประโยชน์ต อผู้เรียน โดยสรุปมีดังนี้ 

1. ลดช องว างการแข งขันระหว างองค์กรหร อสถาบันการศึกษาท้ังขนาดใหญ และขนาดเล็ก 
2. ท าให้องค์กรสถาบันการศึกษาขนาดใหญ ต้องปรับตัวทั้งในด้านการบริหารนวัตกรรม 

และการจัดการองค์กร 
3. ก อให้เกิดการแข งขันทางธุรกิจการศึกษามากขึ้น 
4. สร้างช องทางการขยายการศึกษามากขึ้น 
5. เกิดการท างานภายใต้หลักการมหาวิทยาลัย 24 ชั่วโมง ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรม

ทางการศึกษาตลอดเวลา 24 ชั่วโมง 
6. สร้างรูปแบบของความร วมม อทางการศึกษาหร อเคร อข ายการศึกษาที่หลากหลายขึ้น 
7. ช วยลดค าใช้จ ายที่เกิดข้ึนทั้งภายในองค์กรและภายนอกองค์กร ท าให้เกิดแรงผลักดันใน

การจัดการศึกษารูปแบบแปลกใหม มากข้ึน 
8. เป็นตลาดการศึกษาท่ีผู้เรียนสามารถเล อกซ ้อสินค้า ความรู้ และบรกิารการศึกษาจาก

แหล งต างๆทั่วโลก 
9. สามารถคัดเล อกและเปรียบเทียบคุณภาพราคา และยังประหยัดเวลาเน ่องจากไม ต้อง

เดินทาง 
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10. สามารถรับข้อมูลการศึกษาที่เป็นประโยชน์ในการตัดสินใจหลากหลายแง มุม เช น 
รายละเอียดของหลักสูตร ข้อมูลอาจารย์ผู้สอน รวมถึงยังสามารถให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการจัด
การศึกษานั้น ๆ ได้โดยตรงอีกด้วย 

11. ได้รับความสะดวกในการศึกษา เพราะสามารถนั่งศึกษาอยู ที่บ้านหร อที่ใดๆทั่วโลกที่มี
อินเตอร์เน็ต นอกจากนี้ e-Education ยังช วยให้สามารถท าการส งข้อมูลส ่อการศึกษาและการบริการ 
เช น Courseware, ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ และการช าระค าลงทะเบียนเรียนผ านส ่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เช น สายโทรศัพท์ เคร อข ายคอมพิวเตอร์ ตลอดจนการให้บริการเกี่ยวกับเคร ่องม อที่ช วยสถาบันศึกษา 
องค์กรจัดการศึกษา ตลอดจนผู้ศึกษาหร อผู้เรียน ลดค าใช้จ ายจากการใช้บริการผ านเคร อข าย ช วยให้
ข้อมูลและการบริการที่รวดเร็ว ทันสมัยอันเป็นประโยชน์ต อการพัฒนาคุณภาพการศึกษา 

นวตักรรมและการศึกษายคุใหม  (วรวุฒิ รามจันทร,์ 2555) 
นวัตกรรมและการศึกษายุคใหม  นวัตกรรมและเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทและเกี่ยวข้องกับ

การศึกษาเป็นอย างมากเป็นสิ่งที่มีความส าคัญในการพัฒนาคุณภาพของมนุษย์ที่มีคุณค ามหาศาล ซ่ึง
แนวคิดในการเพ่ิมคุณค าของเทคโนโลยีช วยการเรียนรู้มีดังนี้  

1. การใช้เทคโนโลยีพัฒนากระบวนการทางปัญญา (Intellectual Skills) ค อกระบวนการ
ที่มีองค์ประกอบส าคัญ ค อ การรับรู้ต อสิ่งเร้า (Stimulus) การจ าแนกสิ่งเร้าจัดกลุ มเป็นความคิดรวบ
ยอด (Concept) การเช ่อมโยงความคิดรวบยอดเป็นกฎเกณฑ์หลักการ (Rule) ด้วยวิธีอุปนัย 
(Inductive) การน ากฎเกณฑ์ หลักการไปประยุกต์ใช้ด้วยวิธีนิรนัย (Deductive) และการสรุปเป็น
องค์ความรู้ใหม  (Generalization) ระบบคอมพิวเตอร์มีสมรรถนะสูงที่จะช วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความ
ฉลาดในกระบวนการทางปัญญานี้ โดยผู้สอนอาจจัดข้อมูลในเร ่องต าง ๆ ในวิชาที่สอนให้ผู้เรียนฝึก
รับรู้แสวงหาข้อมูล น ามาวิเคราะห์ก าหนดเป็นความคิดรวบยอดและใช้คอมพิวเตอร์ช วยแสดงแผนผัง
ความคิดรวบยอด (Concept Map) เช ่อมโยงเป็นกฎเกณฑ์หลักการ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดสถานการณ์
ให้ผู้เรียนฝึกการน ากฎเกณฑ์หลักการไปประยุกต์จนสรุปเป็นองค์ความรู้อย างมีเหตุผล บันทึกสะสมไว้
เป็นคลังความรู้ของผู้เรียนต อไป 

2. การใช้เทคโนโลยีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รียนเป็น
ศูนย์กลางหร อถ อว าผู้เรียนส าคัญที่สุดนั้น เราสามารถออกแบบแผนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมี
โอกาสแสดงความคิดสร้างสรรค์ ในการท าโครงงานแสวงหาความรู้หร อหาความรู้ในเร ่องที่ผู้เรียน
สนใจหร อเพ ่อแก้ปัญหา (Problem-Based Learning) การเรียนรู้ลักษณะนี้จะเริ่มต้นด้วยการก าหนด
ประเด็นเร ่อง (Theme) ตามมาด้วยการวางแผนก าหนดข้อมูลหร อสาระที่ต้องการผู้สอนอาจจัดบัญชี
แสดงแหล งข้อมูล (Sources) ทั้งจากเอกสารสิ่งพิมพ์และจากทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
Sources) เช น ช ่อของเว็บไซต์ต าง ๆ ให้ผู้เรียนแสวงหาข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ เป็นค าตอบ สร้าง
เป็นองค์ความรู้ต าง ๆ โดยใช้เทคโนโลยีเป็นเคร ่องม อช วยและผู้สอนเพียงช วยก ากับผลการเรียนรู้ให้
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เป็นไปตามมาตรฐานคุณภาพที่ต้องการ ทั้งนี้ผู้สอนจะมีบทบาทความรู้ความสามารถเพ่ิมขึ้นให้
สอดคล้องกับมาตรฐานคุณภาพ ผลการเรียนรู้ที่เหมาะสมจะเป็นปัจจัยสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีช วย
การเรียนรู้ส าคัญในการช วยชี้แนะทิศทางของการแสวงหาความรู้หร อแนะน าผู้เรียนให้พัฒนา (วรวุฒิ 
รามจันทร์, 2555) 

งานวจิยัทีเ่กีย่วกบันวตักรรมการเรยีนรู ้(Lerning Innovation Research) 

วิไลวรรณ เร องอุไร (2556)  ศึกษาแนวโน้มความต้องการในการใช้เทคโนโลยีเพ ่อการศึกษา
สู ประชาคมอาเซียนของอาจารย์ผู้สอนประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีและส ่อสารการศึกษา ผลการวิจัย 
พบว า แนวโน้มการใช้เทคโนโลยีเพ ่อการศึกษาส าหรับสาขาวิชาเทคโนโลยีและส ่อสารการศึกษาสู 
ประชาคมอาเซียน ได้แก  ด้านส ่อสารมวลชน ด้านเทคโนโลยีการศึกษาและด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยู ในระดับมากท่ีสุดในแต ละด้านประกอบด้วย 1) ด้านส ่อสารมวลชนค อ การน ารูปแบบทีวีดิจิทัลและ
ระบบวีดีทัศน์ตามประสงค์มาใช้เพ ่อจัดการเรียนการสอน 2) ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ค อการใช้
หลักสูตรการเรียนออนไลน์แบบเปิด (MOOC) การเรียนการสอนแบบร วมม อการจัดตั้งศูนย์การเรียนรู้
สังคมและวัฒนธรรมประชาอาเซียนการใช้เทคโนโลยีก อให้เกิดทักษะและการแสวงหาความรู้ได้ด้วย
ตนเองอย างต อเน ่องตลอดชีวิตและการจัดการเรียนการสอนควรมุ งเน้นการเช ่อมโยงและแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ประสบการณ์ 3) ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศค อการส งเสริมและพัฒนาเคร อข ายเพ ่อการศึกษา
แห งชาติ (NEdNet) ศูนย์การเรียนรู้แห งชาติ (NLC) ศูนย์สารสนเทศเพ ่อการศึกษาแห งชาติ (NEIS) 
การเรียนทางไกลผ านเคร อข ายอินเทอร์เน็ตการใช้สมาร์ทโฟน ดาวเทียมเพ ่อการศึกษา ระบบการ
เรียนการสอนผ านทางอินเทอร์เน็ตและเว็บเพจห้องเรียนเสม อนจริง เทคโนโลยีในรูปแบบคลาวด์
คอมพิวติ้ง (Cloud Computing) และการใช้เคร อข ายสังคม 

ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก และเกษตร วงศ์อุปราช (2017) ศึกษาการพัฒนาส ่อเทคโนโลยีจัด
การศึกษาเพ ่อพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุจากการมีส วนร วมของชุมชนในเขตชานเม องเทศบาลเม อง 
จังหวัดล าปาง ผลการวิจัยพบว า 1) บทบาทและความจ าเป็นของส ่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ค อ ท าให้
ชุมชนได้รับทราบข้อมูล สร้างความตระหนัก ส งเสริมทัศนคติค านิยม สร้างการร วมม อในการเรียนรู้จน
ท าให้เกิดการเปลี่ยนพฤติกรรม 2) ส ่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา “เกมการเรียนรู้” มีประสิทธิภาพ
รายบุคคล 76.25/78 ประสิทธิภาพกลุ มย อย 73.87/79.8 และผลการประเมินคุณภาพส ่อค าเฉลี่ย
รวม 3.94 ความเหมาะสมระดับมาก 3) ผลของส ่อเทคโนโลยีจัดการศึกษา ผู้ดูแลผู้สูงอายุที่เรียนรู้ด้วย
ส ่อเกมการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้แตกต างกันอย างมีนัยส าคัญที่ 0.05  

สรุป นวัตกรรมการศึกษา (Educational Innovation) หมายถึง การเอาน าสิ่งใหม  ๆ ซึ่ง
อาจจะเป็นความคิด วิธีการ หร อการกระท า หร อสิ่งประดิษฐ์ขึ้น ทั้งในส วนที่ไม เคยมีมาก อน หร อเป็น
การพัฒนาดัดแปลงจากสิ่งที่มีอยู แต เดิมให้ดีข้ึน โดยอาศัยหลักการทฤษฎี ที่ได้ผ านการทดลองวิจัยจน
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เช ่อถ อได้น ามาใช้บังเกิดผลเพ่ิมพูนประสิทธิภาพต อการเรียนรู้ หร อเป็นการน าเทคนิค วิธีการ 
แนวความคิด วัสดุ อุปกรณ์ มัลติมีเดีย เว็บไซต์เทคโนโลยีสารสนเทศและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต าง ๆ 
มาใช้ในวงการศึกษา โดยเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนของการประยุกต์สิ่งทั้งหลายเหล านั้นมาใช้เพ ่อ
การวางแผน วิเคราะห์ปัญหา และแก้ปัญหาทางการศึกษา ช วยให้การศึกษาและการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  

กลย ุทธก์ารเรยีนรู้ (Strategies of Learning Management) 

กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ (Strategies of Learning Management) เป็นรูปแบบของ
การพัฒนาการเรียนรู้ การบูรณาการเน ้อหาให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ การผลิตส ่อ และพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส งเสริมผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เทคนิคและวิทยาการการจัดการเรียนรู้  
กลยุทธ์การสอนเพ ่อให้ผู้เรียน คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสร้างสรรค์สิ่งใหม  ๆ  กลยุทธ์การ
เรียนรู้ ประกอบด ้วย การอ  าน เทคนคิการอ  านแบบ SQ3R การอ  านอย างมีวิจารณญาณ ทฤษฎี
การเรียนรู้ (Learning Theory) และทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ (Information Processing 
Theory) ซึ่งมีรายละเอ ียดดังนี้ 

การอ  าน (Reading) 

มีนักการศึกษาหลายท านได้ให้ความหมายของการอ านไว้ดังนี้ 

ความหมายของการอ าน (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554, 2556, หน้า 
13-64) หมายถึง การว าตามตัวหนังส อ ออกเสียงด้วย เรียกว า อ านออกเสียง ถ้าไม ออกเสียงเรียกว า
อ านในใจ สังเกตหร อพิจารณาดูเพ ่อให้เข้าใจ เช น อ านสีหน้า อ านริมฝีปาก อ านใจ ตีความเช น อ าน
รหัส อ านลายแทง คิด นับ  

ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห งชาติ (2546, หน้า 70) ได้ให้ความหมายของการ
อ าน ค อ การรับรู้ความหมายจากข้อความหร อถ้อยค าที่ตีพิมพ์อยู ในสิ่งที่พิมพ์หร อจารึกไว้เป็นลาย
ลักษณ์อักษรให้ปรากฏหร อปรากฏในรูปสัญลักษณ์ต างๆ ที่สามารถแปลความหมายหร อตีความได้ 

ฉวีลักษณ์ บุณยะกาญจน (2547, หน้า 4) การอ านหมายถึงพฤติกรรม 3 ประการ ซึ่งเป็น
พ ้นฐานส าคัญของปัญหาประกอบด้วย 

1. การแปลความ (Translation) ค อ การแปลเร ่องราวเดิมให้ออกมาเป็นค าใหม  ๆ ภาษา
ใหม หร อแบบใหม  

2. การตีความ (Interpretation) ค อการเก็บความเดิมมาบันทึกใหม  เรียบเรียงใหม หร อ
ร้อยกรองใหม  เป็นการมองเร ่องราวเดิมในแง ใหม  ค้นหาแล้วเปรียบเทียบทั้งความส าคัญและ
ความสัมพันธ์ของส วนย อย ๆ ภายในเร ่องราวนั้น ๆ ย นย อเร ่องต าง ๆ จนเป็นข้อสรุปได้ 
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3. การขยายความ (Extrapolation) ค อการอนุมานหร อขยายความคิดให้กว้างลึกหร อไกล
กว าข้อเท็จจริงที่ประจักษ์อยู ในเร ่องนั้น ๆ การแปลความเป็นพ ้นฐานให้คนเกิดความเข้าใจ เม ่อแปล
ความแล้วจึงสามารถตีความได้การตีความต้องการสมรรถภาพที่สูงกว าการแปลความ และการขยาย
ความต้องการสมรรถภาพที่สูงกว าการตีความ 

สรุปความหมายของการอ านค อ เป็นกระบวนการทางสมองในการรับสารซึ่งแสดงด้วย
ถ้อยค า ที่เขียนลงไว้เป็นลายลักษณ์และอักษร โดยใช้อวัยวะสาหรับรับสาร ค อ ตา เม ่อสมองรับ
ภาพลักษณ์หร ออักษรมาแล้ว สมองจะจดลงในหน วยความจ าทันที และบอกให้ได้ทันทีว า “รู้” หร อ 
“ไม รู้” อัตราความเร็วของกระบวนการในการรับสารจะแตกต างกันขึ้นอยู กับพ ้นฐานความรู้เดิมของ
ผู้อ าน 

ประโยชนข์องการอ าน 

การอ านออกเสียงมีประโยชน์ในหลายประการ เช น การอ านออกเสียงในการอ านวรรณคดี 
และวรรณกรรมประเภทร้อยกรอง ไม ว าจะเป็นการอ านเองหร ออ านให้ผู้อ ่นฟังจะท าให้ผู้อ านเกิด
ความเพลิดเพลินซาบซึ้งในบทประพันธ์นั้น ๆ และผู้ฟังก็ได้รับอรรถรสจากการฟังการอ านออกเสียง 
ซึ่งอาจเป็นการอ านออกเสียงธรรมดาหร ออ านแบบท านองเสนาะ ผู้อ านที่ได้รับการฝึกฝนจะมีลีลา
และท วงท านองการอ าน ตลอดจนการออกเสียงที่ถูกต้องตามอักขรวิธี การอ านออกเสียงมีประโยชน์
ต อการประกอบวิชาชีพ เช นผู้ประกาศหร อพิธีกรในงานต าง ๆ ผู้อ านจะต้องฝึกการออกเสียงให้
ถูกต้องชัดเจนมีจังหวะการเว้นวรรคที่ถูกต้อง การอ านในใจ ต้องอ านให้เร็วจึงถ อว าเป็นประโยชน์
เพราะท าให้อ านหนังส อได้มากข้ึนในเวลาที่จ ากัด แต การอ านเร็วเป็นเพียงส วนหนึ่งเท านั้น ผู้อ าน
จ าเป็นต้องจับใจความส าคัญให้ได้ ตอบปัญหา หร อตอบค าถามจากเร ่องที่อ านได้จ าได้ย อความได้
สรุปความและตีความได้ นอกจากนั้นสามารถแยกข้อเท็จจริงจากข้อคิดเห็นได้ อ านแล้วสามารถ
วิจารณ์รวมทั้งแสดงความคิดเห็นไม หลงเช ่อค าโฆษณาซึ่งถ อเป็นการอ านที่ต้องใช้วิจารณญาณในการ
คิดไตร ตรองอย างรอบคอบ เพ ่อให้เกิดประโยชน์ในการอ านสูงสุด สามารถสรุปประโยชน์ของการ
อ านได้ดังนี้ (สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์, 2561)   

1. การอ านส งผลต อการท างานของระบบสมองอย างเป็นระบบ สมองเป็นอวัยวะอย างหนึ่ง
ในร างกายท่ีต้องการการออกก าลังเพ ่อรักษาประสิทธิภาพในการท างานให้ล ่นไหลไม ติดขัดอยู เสมอ
และจากการวิจัยทางการแพทย์พบว าการอ านหนังส ออยู เสมอจะช วยกระตุ้นการท างานของสมองและ
กระตุ้นกระบวนการคิดท าให้ห างไกลจากโรคอัลไซเมอร์ และโรคความจ าเส ่อม เพราะการใช้สมองคิด
ตามสิ่งที่อ านจะท าให้สมองได้ท างานอยู ตลอด 

2. การอ านส งผลต อการท างานของระบบสมองโดยช วยกระตุ้นความจ า เม ่ออ านหร อรับ
อะไรก็ตามเข้าไปในสมอง สมองจะสั่งการเก็บข้อมูลเหล านั้นไว้ในส วนหนึ่งของสมองที่มีไว้ส าหรับการ
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จดจ าข้อมูล และเรียกใช้ได้อย างทันทีเม ่อจ าเป็น ดังนั้นเม ่ออ านหนังส อมาก สมองก็จะได้ท างานเก็บ
ข้อมูลและเรียบเรียงข้อมูลใหม เพ ่อให้เราสามารถจ าอะไรได้ดีขึ้น จึงสามารถเรียนรู้และจดจ าได้อย างดี
และไม ล ม 

3. การอ านท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู้ เม ่ออ านหนังส อก็จะได้ความรู้ หร อข้อคิด
อะไรบางอย างกลับมาและไม จ าเป็นต้องเป็นหนังส อที่อัดแน นไปด้วยสาระความรู้เสมอไป หนังส อ
นิยายหร อหนังส อการ์ตูน ก็สามารถให้ข้อคิดได้ไม มากก็น้อยเช นกัน อย างน้อยที่สุดก็ต้องให้ความ
บันเทิง  

4. การอ านส งผลต อการบริหารกระบวนการคิดวิเคราะห์ ทุกครั้งที่ได้อ านหนังส อที่มีเง ่อนง า
หร อมีปมที่ต้องคิดตาม สมองของเราก็จะพยายามขบคิดปมปัญหานั้น ๆ และหาทางออกด้วยตัวเอง
เช นกันกับเวลาที่ได้ดูหนังแนวส บสวนสอบสวน ก็จะพยายามคล าหาค าตอบอยู ในใจไปพร้อม ๆ กับ
เน ้อเร ่อง ซึ่งก็จะท าให้กระบวนการคิดวิเคราะห์ได้ท างาน บริหารตัวเองอยู ตลอดเรียกได้ว ายิ่งได้อ านก็
เหม อนยิ่งได้ลับสมองให้เฉียบแหลม 

5. การอ านส งผลต อการมีสมาธิ เพราะเวลาที่เพ งตัวหนังส อขณะที่ก าลังอ าน ความสนใจจะ
อยู ที่หนังส อระเหม อนกับการเพ งสมาธิและสมองไปด้วยท าให้มีสมาธิท าสิ่งต าง ๆ ได้ดีขึ้น การอ าน
หนังส อก อนท างานหร อเรียนสัก 15-20 นาที เพ ่อเป็นการเตรียมพร้อมสมองและร างกายให้พร้อม
ท างานและเรียนหนังส อ นอกจากการอ านหนังส อจะช วยให้มีสมาธิขึ้นแล้ว การอ านหนังส อยังช วยให้
ร างกายเกิดความรู้สึกสงบขึ้นด้วย โดยหากอ านหนังส อแนวปรัชญาหร อหนังส อที่ให้แนวคิดจะช วยลด
ความดันโลหิตให้อยู ในระดับปกติได้และช วยปรับอารมณ์ท่ีแปรปรวนให้กลับมาเป็นปกติ และบางทีก็
สามารถช วยชี้ทางสว างให้ปัญหาที่ม ดแปดด้านได้ 

6. การอ านช วยพัฒนาทักษะการเขียน การอ านหนังส อแม้จะอ านบ อยหร อไม ค อยบ อยก็
ตาม จะต้องมีนักเขียนในดวงใจที่อ านแล้วชอบวิธีการเขียน และส านวนการเขียน ซึ่งสิ่งนี้และท่ีจะเป็น
จุดเริ่มต้นของการพัฒนาทักษะทางด้านการเขียนและยิ่งถ้าได้อ านบ อย ๆ ก็จะได้ทั้งค าศัพท์และ
ส านวนภาษาท่ีเขียนในหนังส อ 

7. การอ านท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงสมดุลทางอารมณ์ ลดความเครียด การอ านไม 
เพียงแต กระตุ้นการท างานของสมอง แต การอ านหนังส อยังมีข้อดีที่น าสนใจค อช วยลดความเครียดได้
ด้วย โดยนักจิตวิทยาได้แนะน าให้อ านหนังส อนิยายหร อหนังส อท่ีเราชอบในช วงเวลาที่มีความเครียด
จากงานหร อสิ่งที่เจอในชีวิตประจ าวันจะท าให้ความเครียดที่มีอยู หายไปได้ เพราะเม ่อเรามีสมาธิใน
การอ านหนังส อที่อยู ในม อ เราก็จะล มเล อนเร ่องที่ก าลังกังวลหร อเร ่องที่ก าลังเครียดอยู โดยอัตโนมัติ 
เผลอ ๆ ข้อคิด หร อมุมมองดี ๆ ที่ได้จากหนังส อก็อาจจะช วยให้เร ่องท่ีก าลังเครียดอยู กลายเป็นเร ่อง
เล็ก ๆ หร อหายเครียด 
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8) การอ านท าให้เกิดความบันเทิง ไม ว าจะอ านหนังส อประเภทไหนก็แล้วแต  จะมีสาระ
ความรู้มากน้อยแค ไหนก็ไม ส าคัญ เพราะหนังส อสามารถให้อะไรกับคนอ านได้เสมอไม ว าจะเป็น
แนวคิด แนวคิดดี ๆ ทักษะภาษา หร อแม้แต หนังส อภาพการ์ตูนที่ไม ได้มีสาระส าคัญอะไรเลย ก็ยัง
สามารถให้ความบันเทิงเริงใจแก ผู้อ านได้ไม มากก็น้อย 

สรุปประโยชน์ของการอ านค อ การอ านส งผลต อการท างานของระบบสมองอย างเป็นระบบ 
ช วยกระตุ้นความจ า ท าให้เกิดความรู้ ส งผลต อการบริหารกระบวนการคิดวิเคราะห์ ส งผลต อการมี
สมาธิ พัฒนาทักษะการเขียน พัฒนาทักษะการคิด เกิดการเปลี่ยนแปลงสมดุลทางอารมณ์ ลด
ความเครียด และเกิดความบันเทิงความเพลิดเพลิน หากมีการฝึกฝนการอ านอย างถูกต้องและ
สม่ าเสมอจะท าให้เป็นผู้ที่มีไหวพริบดี สามารถท างานหร อแก้ปัญหาต าง ๆ ได้อย างเป็นระบบและมี
เหตุมีผล 

เทคนิคการอ  านแบบเอสควิทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) 

เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) เป็นวิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่มุ งพัฒนาทักษะการอ านเพ ่อความเข้าใจ เหมาะส าหรับการอ านเองโดยอิสระ 
(Independent Reading Level) เป็นการอ านที่ต้องใช้ทักษะการอ านในใจอย างมีสมาธิ จึงจะช วย
ให้สามารถจับประเด็นส าคัญของเร ่องได้ โดยใช้กระบวนการ 5 ขั้นตอน (Survey, Question, 
Read, Recite, Review) เทคนิคการอ านแบบ SQ3R เริ่มขึ้นคร ั้งแรกในช วงต้นของปี 1940-1949 
โดย ฟรานซิส โรบินส ัน (Francis Robinson) ครูระดับชั้นมัธยมศ ึกษาตอนปลายที่ให้น ักเรียนได้ 
“ส ารวจ ตั้งค าถาม อ าน เล าและทบทวน” บทเรียนต าง ๆ  ในหนังส  อเรียน และต อมาโรบินส ันจึง
ได้รับสมญานามว า “คุณปู่แห งกลยุทธ์ทางการศึกษา (The Grandfather of Study Strategies)” 
กลยุทธ์นี้ออกแบบขึ้นมาเพ  ่อใช ้กับงานเขียนในเชิงอธิบาย (Huber, 2004, p. 108) นอกจากนี้ 
Ronald C. Feldt and Robert Hensley (2009, p. 584) ได้กล าวว า โรบินส ัน ได้พ ัฒนากลยุทธ์
การศ ึกษา SQ3R เพ  ่อปรับปรุงการเรียนโดยการรวมทักษะการเรียนระดับที่สูงขึ้นเขา้ไว้ด้วยกัน  

ขั้นตอนการจัดการเรยีนรูด้้วยการอ านแบบเอสควิทรอีาร ์(SQ3R Reading Techniques) 

Robinson (1961, pp. 29-30) ได้เสนอวิธีการอ านแบบ SQ3R เพ ่อช วยให้ผู้อ านสามารถ
เล อกสิ่งที่เขาคาดว าจะรู้จากเร ่องที่อ านเข้าใจแนวคิดของเร ่องที่อ านได้ รวดเร็ว และจดจ าเร ่องได้ดี 
ตลอดจนสามารถทบทวนเร ่องที่อ านได้อย างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีขั้นตอนการอ าน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การอ านขั้นส ารวจ (Survey) อ านโดยการกวาดสายตาไปตามหัวข้อตามเน ้อหา
ที่อ านเพ ่อหาจุดส าคัญของเร ่องที่อ านเป็นการอ านอย างคร าว ๆ ถ้าหากเน ้อหาที่อ านนั้นมีบทสรุปก็ให้
อ านบทสรุปด้วยการอ านขั้นนี้ไม ควรใช้เวลามากจนเกินไปการอ านในขั้นตอนนี้จะท าให้ผู้อ านได้รู้
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ใจความส าคัญของเร ่องหร อแนวคิดหลักของเร ่องการอ านในขั้นตอนนี้จะช วยให้ผู้อ านเรียบเรียง
แนวคิดต าง ๆ ของเร ่องได้ 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตั้งค าถาม (Question) อ านโดยการเปลี่ยนหัวข้อให้เป็นค าถาม การตั้ง
ค าถามในขั้นตอนนี้จะท าให้ผู้อ านอยากรู้อยากเห็นมากข้ึน ดังนั้นค าถามจึงเป็นสิ่งที่จะเพ่ิมความเข้าใจ
มากข้ึน ค าถามจะช วยให้ผู้อ านระลึกถึงความรู้เดิมที่เก่ียวข้องกับเร ่องที่อ านที่ส าคัญ ค าถามจะต้อง
สัมพันธ์กับเร ่องราวที่ก าลังอ านในเวลาเดียวกันก็ควรจะต้องถามดูตัวเองด้วยว าใจความส าคัญท่ีผู้เขียน
ก าลังเขียนอยู นั้นค ออะไรท าไมจึงส าคัญ ส าคัญอย างไรและเกี่ยวข้องกับอะไรหร อใครบ้างตอนไหน
หร อเม ่อไร อย างไรก็ตามก็ควรพยายามตั้งค าถามให้ได้ เพราะจะช วยให้การอ านในขั้นต อไปเป็นไป
อย างมีจุดหมายและสามารถจับประเด็นส าคัญไม ผิดพลาดและคิดเสมอว าต้องอ านเพ ่อหาค าตอบนั้น 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการอ านอย างรอบคอบ (Read) เป็นการอ านข้อความซ้ า ๆ อย างละเอียด
เพ ่อความเข้าใจและจับประเด็นส าคัญ ๆ การอ านในขั้นตอนนี้เป็นการอ านอย างกระต อร อร้น เพ ่อที่จะ
หาค าตอบให้ได้ขณะที่อ านหากนึกค าถามได้อีกก็จดบันทึกไว้แล้วตั้งใจอ านจนกว าจะได้ค าตอบที่
ต้องการ 

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นการจดจ า (Recite) เม ่ออ านจบตอนหนึ่ง ๆ แล้วพยายามตอบค าถามอย าง
ย อ ๆ โดยใช้ส านวนภาษาของตนเองพร้อมกับบอกช ่อตัวอย างในเร ่อง ซึ่งจะท าให้ผู้อ านรู้ว าเร ่องที่อ าน
เกี่ยวกับอะไร ถ้าตอบค าถามไม ได้ให้ย้อนกลับไปอ านเร ่องใหม อย างคร าว ๆ 

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นทบทวน (Review) ในขั้นตอนนี้เป็นการทบทวนหัวข้อหร อประเด็นส าคัญ
ต าง ๆ หลังจากท่ีอ านเน ้อหาจบแล้ว อาจจะเป็นการอ านทวนค าถาม ค าตอบในประเด็นส าคัญ ๆ ก็ได้
เพ ่อเป็นการระลึกถึงความจ าของเน ้อหาที่อ าน แต ถ้าหากยังไม แน ใจในเน ้อหาตอนใดก็ตาม ก็ให้
กลับไปอ านซ้ าใหม อีกเพ ่อจะได้จ าเร ่องได้แม นย า ยิ่งขึ้น 

ฆนัท ธาตุทอง (2554, หน้า 321-323) เทคนิคการอ านแบบ SQ3R มี 5 ขั้นตอนค อ การ
อ านแบบส ารวจ (Survey)  การตั้งค าถาม (Question) การอ านเน ้อหาอย างละเอียด (Read) การพูด
ตอบตัวเอง (Recite) การอ านทบทวน (Review) เทคนิคการอ านแบบ SQ3R สามารถน าไปใช้ในการ
เรียนการสอนได้ โดยผู้สอนอาจใช้ด าเนินกิจกรรมในชั้นเรียนไปตามล าดับขั้นตอนในภาพที่ 2-1 หร อ
อาจแนะน าให้นักศึกษาใช้วิธีการนี้ในการอ านหนังส อได้  
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ภาพที่ 2-1 แสดงแผนภูมิการจัดกิจกรรมตามเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques) 

 

จากภาพที่ 2-1 แสดงแผนภูมิการจัดกิจกรรมตามเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques) มีรายละเอียดกิจกรรมในแต ละขั้นตอนดังนี้  

1. กิจกรรมการอ านขั้นส ารวจ (Survey) มีรายละเอียดดังตารางที่ 2-1 

ตารางที่ 2-1 กิจกรรมขั้นการอ านแบบส ารวจ (Survey) 

 

กิจกรรมขั้นการอ านแบบส ารวจ (Survey) 

1) อ านช ่อเร ่อง ช ่อผู้แต ง เพ ่อดูแนวคิดของเร ่องว าจะโน้มเอียงไปทางใดมีแนวคิดอ ่นที่จะ
เปรียบเทียบแนวคิดนี้หร อไม  

2) พิจารณาสารบัญ เพ ่อดูโครงเร ่องของหนังส อว ามีบท มีหัวข้อเกี่ยวกับเร ่องอะไรบ้าง เพ ่อให้ทราบ
ภาพรวมของเร ่องทั้งหมด พร้อมทั้งให้คิดว าจะยังขาดประเด็นส าคัญของเร ่องหร อไม  จะต้องพ่ึงพา
แหล งข้อมูลอ ่นเพ่ิมหร อไม  

3) อ านค าน าศึกษาดูว าผู้เขียนมีจุดประสงค์อย างไร เขียนเพ ่อใคร 

4) การอ านแบบส ารวจในแต ละบทด้วยวิธีการดังต อไปนี้ 

4.1) อ านช ่อบทหร อช ่อหัวข้อเร ่องข้อความที่บ งชี้เน ้อความหัวข้อเร ่องรองตามล าดับ 
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กิจกรรมขั้นการอ านแบบส ารวจ (Survey) 

4.2) ดูภาพประกอบ (ถ้ามี) 

4.3) อ านข้อสรุป แล้วพยายามจ าข้อสรุปของบทก อนที่จะส ารวจบทต อไป 

5) อ านคร าว ๆ กวาดสายตาในส วนอภิธานศัพท์ ค าแปลศัพท์มีอยู ในหนังส อ และส วนเพิ่มที่เป็น
ภาคผนวกของหนังส อ 

6) ท้ายสุดเริ่มอ านแต ละบทอย างคร าว ๆ ก อนเริ่มอ านจริงเพ ่อจับความคิดส าคัญท าให้ทราบเร ่อง
โดยย อ ๆ ไว้ในใจก อนที่จะอ านบทนั้น ๆ แล้วคิดมีส วนส าคัญอะไรบ้างที่ขาดหายไป 

 

2. กิจกรรมการอ านขั้นตั้งค าถามในใจ (Question) มีรายละเอียดดังตารางที่ 2-2 

ตารางที่ 2-2 กิจกรรมการอ านขั้นตั้งค าถามในใจ (Question) 

 

กิจกรรมการอ านขั้นตั้งค าถามในใจ (Question) 

1) ดูที่ช ่อหัวข้อเร ่อง แล้วถามตัวเองว าหมายถึงอะไร และคิดว าจะหาค าตอบได้จากหัวข้อเร ่องนี้
ไหม 

2) ตั้งค าถามถามตัวเองหลาย ๆ ค าถามที่อยากจะรู้ตามขอบเขตของช ่อหัวข้อเร ่องนั้น 

 

3. กิจกรรมการอ านขั้นอ านในใจ (Read-R1) มีรายละเอียดดังตารางที่ 2-3 

ตารางที่ 2-3 กิจกรรมการอ านขั้นอ านในใจ (Read-R1) 

 

กิจกรรมการอ านขั้นอ านในใจ (Read-R1) 

1) ให้อ านในใจเพ ่อจะหาค าตอบตามค าถามที่ตั้งไว้ในขั้น Question  

2) ถ้าไม มีค าตอบให้คิดต อว าจะหาค าตอบได้จากที่อ ่น ๆ ได้อย างไรเช น อาจถามในชั้นเรียน หร อ
พยายามหาค าตอบจากห้องสมุด หร อแหล งความรู้อ ่น 

3) คิดค าถามดี ๆ ที่จะถามในชั้นหร อคิดไว้เพ ่อใช้หาค าตอบในห้องสมุดหร อแหล งความรู้อ ่น ๆ 
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4. กิจกรรมการอ านขั้นพูดตอบตัวเอง (Recite-R2) มีรายละเอียดดังตารางที่ 2-4 

ตารางที่ 2-4 กิจกรรมการอ านขั้นพูดตอบตัวเอง (Recite-R2) 

 

กิจกรรมการข้ันพูดตอบตัวเอง (Recite-R2) 

1) พูดค าตอบเพ ่อหาค าตอบของค าถามที่ตั้งไว้ในขั้นการตั้งค าถาม การพูดตอบตนเองเพ ่อจะได้จ า 

2) ถามตนเองว าค าตอบที่ผู้เขียนระบุไว้ ตรงกับสิ่งที่ตั้งค าถามไว้หร อไม   

3) ถามตนเองว าขณะนี้พอจะมีความคิดใหม หร อความรู้ใหม พอที่จะใช้ในการเขียน ในการอภิปราย
หร อพอที่จะแสดงเป็นผลงานอ ่นหร อไม  

 

5. กิจกรรมขั้นการอ านทบทวน (Review-R3) มีรายละเอียดดังตารางที่ 2-5 

ตารางที่ 2-5 กิจกรรมขั้นการอ านทบทวน (Review-R3) 

 

กิจกรรมขั้นการอ านทบทวน (Review-R3) 

1) หาข้อสรุปไว้ในใจ หร อจดไว้เป็นแนวโครงเร ่องในรูปแผนผังความคิดความรู้ก็ได้ 

2) หาใจความส าคัญท่ีผู้เขียนบอกไว้ 

3) เขียนใจความส าคัญที่ผู้เขียนบอกไว้ 

4) อ านบททบทวนทั้งบทตามแนวขั้นส ารวจ แต มุ งเอาเฉพาะรายละเอียด 

5) คิดถึงการประยุกต์ใช้ความรู้ ความคิดท่ีได้รับครั้งนี้ 

6) คิดว าอาจจะต้องอ านหนังส อเพ่ิมเติม เพ ่อหาข้อมูลที่กว้างลึกมากข้ึนหร อหาข้อมูลในแง มุมอ ่น 

 

งานวจิยัเกีย่วกบัประโยชน์ของเทคนคิการอ านแบบเอสควิทรีอาร ์(SQ3R Reading 
Techniques) 

มีงานวิจัยเกี่ยวกับการน าเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques) มาใช้พัฒนาประสิทธิภาพการอ านและการจ าดังนี้ 

เพ็ญพัตรา ไชยบัง และคณะ (2555) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้การ
อ าน โดยใช้วิธี SQ3R ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  แล้ว
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หาค าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้การอ าน โดยใช้วิธี SQ3R ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การอ านระหว างก อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้การอ าน โดยใช้วิธี SQ3R ผลการวิจัยพบว า แผนการจัดการเรียนรู้
การอ าน โดยใช้วิธี SQ3R ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 82.32 / 84.19 ซึ่งสูง
กว าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้  ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้การอ าน โดยใช้วิธี SQ3R ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค าเท ากับ 0.6446 แสดงว านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อย
ละ 64.46 และนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้การอ าน โดยใช้วิธี SQ3R มีผลสัมฤทธิ์การ
อ านหลังเรียนสูงกว าก อนเรียน อย างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สุนิตา ระแม และคณะ (2558) ศึกษาการพัฒนาการอ านภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา และประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต อวิธีการสอนแบบ SQ3R ผลการวิจัยพบว าผลสัมฤทธิ์ทางการอ านของนักเรียนหลังเรียน
สูงกว าก อนเรียนอย างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต อวิธีการสอน
แบบ SQ3R อยู ในระดับมาก 

สวัสดิ์ จันทร์ไตรรัตน์ และคณะ (2560) ศึกษาความสามารถในการอ านภาษาอังกฤษเพ ่อ
ความเข้าใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมุ งประสบการณ์
ภาษาร วมกับเทคนิค SQ3R วัตถุประสงค์เพ ่อ 1) ศึกษาความสามารถในการอ านภาษาอังกฤษเพ ่อ
ความเข้าใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมุ งประสบการณ์
ภาษาร วมกับเทคนิค SQ3R ให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม น้อยกว าร้อยละ 70 และมีจ านวนนักเรียนที่
ผ านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมุ งประสบการณ์ภาษาร วมกับเทคนิค SQ3R กลุ มตัวอย างเป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ผลการวิจัยพบว า 1) นักเรียนมี
คะแนนความสามารถในการอ านภาษาอังกฤษเพ ่อความเข้าใจเฉลี่ยเท ากับ 30.40 คิดเป็นร้อยละ 
76.00 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที่ผ านเกณฑ์ 34 คน คิดเป็นร้อยละ 85.00 ของจ านวน
นักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบมุ งประสบการณ์ภาษาร วมกับเทคนิค SQ3R ในภาพรวมอยู ในระดับ
มากที่สุด (M=4.67) 

 ประภัสสร  มูลค า และคณะ (2016) ได้ศึกษาเปรียบเทียบทักษะการอ านภาษาอังกฤษเพ ่อ
ความเข้าใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านไร  ระหว างก อนและหลังการใช้วิธีการสอน
อ านแบบ SQ3R เคร ่องม อวิจัย1) แผนการจัดการเรียนรู้ 6 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ านภาษาอังกฤษเพ ่อความเข้าใจ กลุ มตัวอย างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 30 คน ภาค

file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/งานวิจัย%20SQ3R/2560-การศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่%205.pdf
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เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านไร  ส านักงานเขตพ ้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี 
เขต 3 ใช้วิธีการสุ มตัวอย างแบบกลุ ม (Cluster Sampling) แบบแผนที่ใช้ในการทดลองเป็น
แบบทดสอบก อนและหลังการทดลอง (one-group – pre-test and post-test design) ใช้เวลาใน
การทดลองทั้งหมด 18 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว าผลของการอ านภาษาอังกฤษเพ ่อความเข้าใจส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการสอนอ านแบบ SQ3R หลังการทดลองสูงกว าก อนทดลอง
อย างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .05 

นฤพัชร มิลังค์และคณะ (2018) สร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ ่อ
พัฒนาความสามารถในการอ านเชิงวิเคราะห์กลุ มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยประยุกต์ใช้การสอน
อ านแบบ SQ3R ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
ความสามารถในการอ านเชิงวิเคราะห์ และศึกษาเจตคติท่ีมีต อการสอนอ านแบบ SQ3R หลังเรียน
ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ ่อพัฒนาความสามารถในการ
อ านเชิงวิเคราะห์ กลุ มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดย
ประยุกต์ใช้การสอนอ านแบบ SQ3R มีประสิทธิภาพ 95.00/ 96.15 ซึ่งสูงกว าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/ 
80 นักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ ่อพัฒนาความสามารถในการอ านเชิงวิเคราะห์กลุ ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยประยุกต์ใช้การสอนอ านแบบ 
SQ3R มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความสามารถในการอ านเชิงวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว าก อนเรียน
อย างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีเจตคติที่มีต อการสอนอ านแบบ SQ3R ของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้อยู ในระดับเห็นด้วยมาก 

อรัญญา บ ารุงกลาง (2018) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้
หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาภาษาอังกฤษพ ้นฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพ ่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้
หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ 2) เพ ่อศึกษาความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบ
SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ 3) เพ ่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบแบบ
SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาภาษาอังกฤษพ ้นฐาน 2 รหัสวิชา อ 21102 ส า 
หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 และ 4) เพ ่อศึกษาผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ
SQ3R โดยประยุกต์ใช้ส ่ออิเล็กทรอนิกส์  กลุ มตัวอย างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
เม องคง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 37 คน เคร ่องม อที่ใช้วิจัย ค อ 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 8 แผน จ านวน 16 
ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 40 ข้อ 3) แบบประเมินความเหมาะสม
กิจกรรมการเรียนรู้  4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการ
สอนแบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจัยพบว า  1) กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
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รูปแบบการสอนแบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังส ออิเล็กทรอนิกส์มี 5 ขั้นตอนประกอบด้วยขั้นตอน 
1) ขั้น Survey 2) ขั้น Question 3) ขัน้ Read 4) ขั้น Recite 5) ขั้น Review ท าให้นักเรียนมี
พัฒนาการด้านทักษะการอ านภาษาอังกฤษสูงขึ้น 2) ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามรูปแบบก ารสอนแบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังส ออิเล็กทรอนิกส์ ในรายวิชา
ภาษาอังกฤษพ ้นฐาน 2 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสม
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นโดยรวมในระดับเหมาะสมมาก 3) ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
จ านวน 8 เล ม ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นโดยรวมในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 4) ผลการทดลองใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้ส ่ออิเล็กทรอนิกส์พบว า 4.1) แผนการจัดการ
เรียนรู้มีค าประสิทธิภาพ 81.99/85.14 ซึ่งสูงกว าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ค อ 80/80 4.2) ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค าสูงกว าการทดสอบก อนเรียนของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 4.3) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นมีความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 74.15 4.4) ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีความเห็นโดยรวมในระดับเหมาะสมมาก 

 ณัฐวรรณ พลเจริญ และศุภฤกษ์ ทานาค (2019) พัฒนาทักษะการอ านวรรณคดีไทยโดยใช้
เทคนิค SQ3R ในรายวิชาภาษาไทยพ ้นฐานของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 วัตถุประสงค์การ
วิจัย 1) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้การอ านวรรณคดีไทยโดยใช้เทคนิค SQ3R ในรายวิชาภาษาไทย
พ ้นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) ประเมินทักษะด้านการอ านวรรณคดีไทยจากการเรียน
โดยใช้เทคนิค SQ3R กลุ มตัวอย างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 20 คน ใช้วิธีการสุ มแบบ
เฉพาะเจาะจงในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 เคร ่องม อที่ใช้ในการวิจัยได้แก  แผนการจัดการ
เรียนรู้การอ านวรรณคดีไทยโดยใช้เทคนิค SQ3R และแบบประเมินทักษะการอ านวรรณคดีไทย 
ผลการวิจัยพบว า 1) แผนการจัดการเรียนรู้การอ านวรรณคดีไทย โดยใช้เทคนิค SQ3R ในรายวิชา
ภาษาไทยพ ้นฐานมีความเหมาะสมอยู ในระดับมากที่สุด (M=4.52, SD = 0.09) แผนการจัดการเรียนรู้
ประกอบด้วยช ่อแผนการจัดการเรียนรู้ ช ่อหน วยการเรียนรู้จ านวนชั่วโมง ภาคเรียน มาตรฐานการ
เรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ ส ่อและแหล งเรียนรู้ และการวัดการ
ประเมินผล 2) ทักษะการอ านวรรณคดีไทยของนักเรียนผ านเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยคิดเป็นร้อยละ 
85.00 

 ปัทมาวดี ขันธ์ชัย และคณะ (2019) พัฒนานวัตกรรมการสอนทักษะการอ านคิดวิเคราะห์
และเขียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ ้นฐานในพ ้นที่จังหวัดชายแดนภาคใต้ 
วัตถุประสงค์เพ ่อพัฒนานวัตกรรมการสอนทักษะการอ านคิดวิเคราะห์และเขียนที่ตระหนักถึงผู้เรียน
ระดับการศึกษาขัน้พ ้นฐานในพ ้นจังหวัดชายแดนภาคใต้ โดยใช้การวิจัยในลักษณะการสังเคราะห์เชิง
บูรณาการและการประเมินคุณค านวัตกรรม ซึ่งผลการสังเคราะห์วิธีการสอนอ านแบบ SQ3R วิธีการ



29 
 

จัดการเรียนรู้แบบ 5E ร วมกับหลักการสอนเขียน ได้ล าดับขั้นตอนการสอน ทักษะการอ าน 6 ขั้นตอน 
ค อ ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ ขั้นอ านค้นหาจุดส าคัญของเร ่อง ขั้นส ารวจข้อมูลเพ ่อค้นหาค าตอบ       
ขั้นค้นหาค าตอบ ขั้นขยายความรู้ และขั้นทบทวนและประเมินความรู้ ผลการตรวจสอบคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญพบว า มีคุณภาพอยู ในระดับดี เม ่อน านวัตกรรมไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านซรายอ อ าเภอสุไหงโกลก จังหวัดนราธิวาสพบว า มีประสิทธิภาพสอดคล้องตามเกณฑ์ 
(81.97/81.50) ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ านคิดวิเคราะห์และเขียน พบว าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว าก อนเรียน และทักษะการอ านคิดวิเคราะห์และเขียนระหว างกลุ มที่เรียนด้วยนวัตกรรมการสอน
ทักษะการอ านคิดวิเคราะห์และเขียนสูงกว ากลุ มที่เรียนด้วยวิธีปกติอย างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 นวัตกรรมการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้จึงเหมาะสมกับผู้เรียนที่อยู ในบริบทพหุสังคมชายแดนภาคใต้ 

 Kylie (2011) ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการอ านด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรี
อาร์ (SQ3R Reading Techniques) ของนักเรียนเกรด 5 วัตถุประสงค์เพ ่อบูรณาการวิธีการสอนอ าน
ด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R) กับการอ านเน ้อหาวิทยาศาสตร์ และศึกษาพฤติกรรม
การอ านแบบอ านนิยายกับวิธีการอ านแบบ SQ3R จากผลการศึกษาพบว า นักเรียนร้อยละ 46.9 ใช้
วิธีการอ านแบบอ านนิยาย โดยใช้เทคนิคการอ านแบบจดบันทึก โดยคาดว าในอนาคตนักเรียนร้อยละ 
68.7 จะหันมาใช้วิธีการอ านแบบ SQ3R 

 Carlston (2011)  ศึกษาผลการอ านหนังส อด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques) ผลการวิจัยพบว านักเรียนที่อ านหนังส อด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรี
อาร์ (SQ3R Reading Techniques) จะสามารถจ าข้อมูลในเน ้อหาวิชาได้มากกว านักเรียนที่ไม ได้อ าน
หนังส อด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ และนักเรียนที่อ านหนังส อด้วยเทคนิคการอ านแบบเอส
คิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) เม ่อเรียนจบเน ้อหาวิชาในภาคเรียนจะสอบได้คะแนน
มากกว านักเรียนที่ไม ได้อ านหนังส อด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ 

 Masruuroh (2015)  ศึกษาการใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques) ในการสอนอ านเพ ่อความความเข้าใจภาษาอังกฤษของนักเรียนเกรด 8 ประเทศ
อินโดนีเซีย ผลวิจัยพบว า เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R) ช วยให้นักเรียนเข้าใจข้อความ
ภาษาอังกฤษมากขึ้น นักเรียนมีการตอบสนองการอ านด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ในเชิง
บวก  ซึ่งนักเรียนมีความใส ใจในขณะที่อ านข้อความภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรี
อาร์ SQ3R และยังมีความสนใจและกระต อร อร้นในการท างาน นอกจากนี้เทคนิคการอ านแบบเอส
คิวทรีอาร์ SQ3R ยังช วยให้นักเรียนสามารถเขียนประโยคค าถามเป็นภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น และยัง
เขียนรายงานหร อสรุปเน ้อหาที่อ านจากต าราได้ดีขึ้น สรุปเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques) ช วยให้นักเรียนอ านต าราภาษาอังกฤษความเข้าใจมากข้ึน 
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 AL-Ghazo (2015) ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques) และกลยุทธ์การอ านแบบท าแผนที่ความหมาย (Semantic Mapping 
Strategies) ส าหรับการอ านเพ ่อความเข้าใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของนักศึกษามหาวิทยาลัย
จอร์แดน โดยท าการทดลองกับนักศึกษาที่มีผลประเมินการเรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษต่ า ผลการวิจัย
พบว านักศึกษาที่ได้รับการฝึกอ านด้วยเทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ และกลยุทธ์การอ านการท า
แผนที่ความหมาย ผลประเมินการเรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษดีขึ้นและมีคะแนนสูงกว า นักศึกษาท่ี
ไม ได้รับการฝึกกลยุทธ์การอ านที่ใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ และกลยุทธ์การท าแผนที่
ความหมาย  

 Asiri (2017)  ศึกษาประสิทธิผลของการฝึกทักษะการอ านโดยใช้เทคนิคการอ านแบบเอส
คิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) ผลการวิจัยพบว า นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะการอ าน
โดยใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์จะเข้าใจวัตถุประสงค์ และสามารถจ าเน ้อหาและใจความ
ส าคัญของเน ้อเร ่องที่อ านได้ดีกว านักเรียนที่ไม ได้รับการฝึกทักษะการอ านโดยใช้เทคนิคการอ านแบบ
เอสคิวทรีอาร์ 

 Habeeb (2018) ศึกษาผลสัมฤทธ์ในการอ านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL)  ของนักศึกษาโดยใช้
เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) เพ ่อทดลองในการแก้ปัญหา
นักศึกษาของอิรักจ านวนมากมีผลการทดสอบความเข้าใจในการอ านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ได้
คะแนนความเข้าใจในการอ านต่ า โดยท าการทดลองใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ เป็นเวลา 
15 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว านักศึกษาท่ีอ านโดยใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques)  มีคะแนนสอบอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) สูงกว านักศึกษาท่ีไม ได้รับการฝึก
อ านโดยใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีมีความแตกต างอย างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 จากทีก่ล าวมาสรุปได้ว ากลยุทธ์การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการอ านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques)  เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ที่มุ งพัฒนาทักษะการอ านเพ ่อความเข้าใจ ซึ่งจะต้อง
ใช้ทักษะการอ านในใจมีสมาธิและใช้กระบวนการคิดอย างมีวิจารณญาณโดยส ารวจและตั้งค าถาม
เกี่ยวกับเร ่องที่อ านรวบรวมข้อมูลผนวกกับความรู้เดิมและน าข้อมูลความรู้ที่ได้มาอภิปรายแสดงความ
คิดเห็นต อประเด็นค าถามที่ก าหนด จากนั้นประเมินข้อมูลและข้อสรุปจากสิ่งที่อ านได้ด้วยตนเอง 
ประกอบขึ้นด้วย 5 ขั้นตอน 1) การอ านขั้นส ารวจ (Survey) 2) ขั้นตั้งค าถาม (Question) 3) ขั้นการ
อ านอย างรอบคอบ (Read) 4) ขั้นการจดจ า (Recite) 5) ขั้นทบทวน (Review) ท าให้การอ านเกิด
ประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ เหมาะส าหรับน ามาพัฒนาการอ านและการเรียนรู้ใน
สาขาวิชาต าง ๆ ซึ่งจากผลการวิจัยทั้งในไทยและต างประเทศพบว า การน าเทคนิคการอ านแบบเอส
คิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) ส งผลดีต อการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ าน 
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 การอ านอย างมวีจิารณญาณ (Critical Reading) 

 การอ านอย างมีวิจารณญาณ (Critical Reading) หมายถึง การอ านระดับสูงที่ผู้อ านต้องใช้
ความคิดพิจารณาสิ่งที่อ านอย างรอบคอบ ถี่ถ้วนและใช้เหตุผล เพ ่อวิเคราะห์หาค าตอบ สรุป
สาระส าคัญ ท าความเข้าใจความหมายของถ้อยค าจุดประสงค์ของผู้เขียนสามารถแยกแยะข้อเท็จจริง
หร อข้อความคิดเห็น ประเมินคุณค าของสิ่งที่อ านได้อย างถูกต้องเที่ยงธรรม (เอมอร เนียมน้อย, 2551, 
หน้า 13) การอ านเป็นทักษะจ าเป็นและส าคัญอย างยิ่ง อีกทั้งเป็นเคร ่องม อในการพัฒนาบุคคลให้มี
คุณลักษณะที่สอดรับกับความต้องการในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ เน ่องจากการอ านจะช วยพัฒนา
บุคคลให้เป็นผู้ที่สามารถแสวงหาวิเคราะห์จัดระบบและประมวลข้อมูลความรู้ที่มีอยู อย างหลากหลาย 
ให้มีความชัดเจนเป็นรูปธรรมและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในชีวิตจริง (สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์, 
2561)   

 ความสามารถในการอ านอย างมีวิจารณญาณ ค อ การอ านแล้วสามารถวิเคราะห์แยก
ข้อคิดเห็น ออกจากข้อเท็จจริงได้จากข้อความท่ีมีข้อเท็จจริง และผู้เขียนได้แสดงข้อคิดเห็นไว้ด้วยอ าน
แล้วสามารถประเมินค าสิ่งที่อ านได้อย างเที่ยงธรรม สามารถวิจารณ์ แสดงความคิดเห็นกลวิธีการเขียน 
แนวการเขียน เน ้อเร ่อง ภาพประกอบ ตัวละครของงานเขียนนั้นได้อย างถูกหลักวิชาการ และสามารถ
ตีความได้อย างถูกต้อง ตลอดจนการตีความระหว างบรรทัดค อ อ านแล้วสามารถเข้าใจความหมายที่
ซ อนเร้นระหว างบรรทัดได้ (สรุีรัตน์ อักษรกาญจน์, 2561) 

 การพฒันาเทคนคิการสอนอ านอย างมวีจิารณญาณ 

 สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์  (2561) ได้เสนอแนวทางการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมี
วิจารณญาณมีวิธีการพัฒนา 6 ขั้นตอน ดังนี้ (สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์, 2561)   

 ขั้นตอนที่ 1 การฝึกสังเกตและส ารวจตนเอง สังเกตเน ้อหาที่อ านเพ ่อก าหนดเป้าหมายใน
การอ านและส ารวจความรู้เดิมของตนเองเพ ่อเช ่อมโยง ท าความเข้าใจเน ้อหาที่อ าน โดยจัดกิจกรรม
อภิปรายแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งการอภิปรายและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เป็นการ
สร้างบรรยากาศการอ าน  

 ขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล งต าง ๆ เพ ่อน ามาใช้ท าความเข้าใจ
เน ้อหาที่อ าน สร้างความหลากหลายในระดับความยากง ายของเน ้อหาที่ใช้ในห้องเรียน  

 ขั้นตอนที่ 3 ท าความเข้าใจและวิเคราะห์เน ้อหา ผู้เรียนเรียนรู้กลวิธีการอ านเพ ่อน ามา
วิเคราะห์ ตีความ ประเมินค าเน ้อหาสาระของเน ้อหาที่อ าน แล้วแสดงความรู้สึกเก่ียวกับเน ้อหาที่อ าน 
โดยใช้ภาษาของตนเอง ใช้ค า 30 ค าหร อน้อยกว านั้น ในการอธิบายแสดงความคิดเห็นต อบทอ าน 
แสดงผลการอ านตีความและฝึกให้ผู้เรียนวิเคราะห์ ใจความส าคัญ  
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 ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอผลการอ านในรูปแบบต าง ๆ ผู้เรียนน าเสนอผลการอ านในรูปแบบของ
การเขียนที่ใช้ภาษาเฉพาะตัวถ ายทอดความเข้าใจของตนเอง โดยการเขียนเพ่ิมเติมในรูปแบบต าง ๆ 
เพ ่ออธิบายใจความส าคัญ บันทึก การวิเคราะห์ วิจารณ์เน ้อหาที่อ านและถ ายทอดแนวคิดที่ผู้แต ง
น าเสนอโดยใช้ค าพูดของตนเอง และให้ตกผลึกเป็นผลลัพธ์ในการเขียน 

 ขั้นตอนที่ 5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนน าผลการอ านมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ ่อนร วมชั้น
และผู้สอนเพ ่อสรุปประเด็นส าคัญของบทอ าน  

 ขั้นตอนที่ 6 คิดพิจารณาผลการอ านการพิจารณาสะท้อนผลการอ าน การอภิปรายและ
เปรียบเทียบการเช ่อมโยงข้อมูล โดยให้ผู้เรียนฝึกแสดงความคิดเห็นและวิพากษ์วิจารณ์อย างต อเน ่อง 
ผู้เรียนน าเสนอและบูรณาการความรู้จากการอ านอย างมีวิจารณญาณเพ ่อน าเสนอออกมาในรูปแบบ
ของการสรุปความ (สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์, 2561)   

 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณของ สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์  (2561) 
มีดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 สังเกตและส ารวจตนเอง เพ ่อสังเกตเน ้อหาที่อ านเพ ่อก าหนดเป้าหมายในการ
อ านและส ารวจความรู้เดิมของตนเองเพ ่อเช ่อมโยง ท าความเข้าใจเน ้อหาที่อ าน มีวิธีการพัฒนาเทคนิค
การสอนอ านอย างมีวิจารณญาณ ซึ่งแสดงรายละเอียดตามตารางที่ 2-6 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2-6 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณขั้นตอนที่ 1 การสังเกตและส ารวจ  

                ตนเอง 
 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

- เล อกเน ้อหาการอ านที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนและท้าทายความสามารถใน
การอ าน 

- กระตุ้นให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดง
ความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว างกัน เช น การตั้งค าถาม เพ ่อให้
ผู้เรียนตอบ และสังเกตวามรู้เดิมของ
ผู้เรียน การให้สังเกตบทอ านเพ ่อเป็น
การดึงความรู้เดิมและประสบการณ์

- สังเกตเน ้อการอ านตอบ
ค าถามเพ ่อก าหนดเป้าหมาย
ในการอ าน 

- ส ารวจความรู้เดิมของตนเอง
เพ ่อเช ่อมโยงความรู้เก ากับ
ความรู้ใหม  เพ ่อใช้ในการท า
ความเข้าใจเน ้อหาที่อ าน 

- ส ารวจความเข้าใจในการ
อ านของตนเองโดยอาจสังเกต

- ผู้เรียนที่มีเป้าหมายใน
การอ านท าให้พัฒนา
ความสามารถและมีความ
เข้าใจในการอ าน 

- ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการ
อ านเน ่องจากต้องการให้
การอ านเป็นไปตาม
เป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 
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บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

เดิมของผู้เรียนออกมาเพ ่อน ามาเป็น
ข้อมูลในการหาใจความส าคัญ 

- กระตุ้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์เป้าหมาย
ของการอ าน 

- กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิด
ความอยากรู้อยากเห็น และอภิปราย
แสดงความคิดเห็นเพ ่อการ
วางเป้าหมายในการอ านร วมกัน 

- กระตุ้นให้ผู้เรียนอภิปรายแสดงความ
คิดเห็น โดยให้ผู้เรียนหาเหตุผลมา
สนับสนุนความคิด 

- ส งเสริมให้ผู้เรียนส ่อสารกับผู้อ ่นใน
การอภิปรายแสดงความคิดเห็น 

จากการตอบค าถามที่ตนได้ตั้ง
ไว้ในเน ้อหาการอ านหร อการ
ตอบค าถามจากผู้สอน 

- บันทึกการอภิปรายและการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว าง
ผู้เรียนด้วยกัน 

- ดึงหร อสร้างความรู้จาก
ประสบการณ์ โดยการน าเอา
สิ่งที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่อ าน
ออกมาวมกันแสดงความ
คิดเห็นด้วยการสนทนาหร อ
การเขียนเพ ่อแลกเปลี่ยน
ข้อมูลกับผู้อ ่น 

- ผู้เรียนได้ดึงความรู้และ
ประสบการณ์เดิมมาใช้ ท า
ให้เห็นคุณค าของการอ าน
และประโยชน์ที่ได้รับจาก
การอ าน 

- ผู้เรียนมีความสุขในการ
อ านและรักการอ าน
เน ่องจากผู้เรียนมีเป้าหมาย
ในการอ าน 

- ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด
เพ ่อน าไปสู การวิเคราะห์
เน ้อหาการอ าน 

- ผู้เรียนสามารถใช้เหตุผล
ในการเสริมความเข้าใจ 

   

 ขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล งต าง ๆ เพ ่อน ามาใช้ท าความเข้าใจ
เน ้อหาที่อ าน มีวิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณ ซึ่งแสดงรายละเอียดตามตาราง
ที่ 2-7 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2-7 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าหาความรู้  

                 เพ่ิมเติมจากแหล งต าง ๆ 
 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

- เตรียมหร อแนะน าเน ้อหาที่
อ านจากแหล งข้อมูลที่
หลากหลายเพ ่อส งเสริมและ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการอ าน
ของผู้เรียนให้กว้างขวางขึ้น 

- ส บค้นข้อมูลที่น ามาสนับสนุน
หร อสัมพันธ์กับเน ้อหาที่อ าน
จากแหล งที่หลากหลาย เช น 
ต าราเอกสาร หนังส อ วารสาร
หนังส อพิมพ์ 

- เม ่อผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
แหล งข้อมูลที่หลากหลายท าให้
ผู้เรียนมีความรู้ที่กว้างขวางขึ้น 

- ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการ
เปรียบเทียบ วิเคราะห์
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- เล อกแหล งข้อมูลโดย
พิจารณาระดับความยากง าย
ของเน ้อหา 

- สอนให้ผู้เรียนมีความช านาญ
ในการหาข้อมูล 

- อ านแหล งข้อมูลที่
หลากหลายเพ ่อเปรียบเทียบ
หาข้อเท็จจริงข้อคิดเห็นแล้ว
น ามาวิเคราะห์สังเคราะห์ เพ ่อ
ใช้ท าความเข้าใจ 

สังเคราะห์ และประเมินค า
ข้อมูล 

 

 ขั้นตอนที่ 3 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์เน ้อหา ผู้เรียนเรียนรู้กลวิธีการอ านเพ ่อน ามา
วิเคราะห์ ตีความ ประเมินค าเน ้อหาสาระของเน ้อหาที่อ าน มีวิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมี
วิจารณญาณ ซึ่งแสดงรายละเอียดตามตารางที่ 2-8 ดังนี้ 
     

ตารางที่ 2-8 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณขั้นตอนที่ 3 การท าความเข้าใจ 

                และวิเคราะห์เน ้อหา 
 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

- แจ้งกิจกรรมและกติกาให้
ผู้เรียนทราบ 

- แนะน ากลวิธีการอ านที่
ส งเสริมทักษะการวิเคราะห์ 
ตีความประเมินค าเน ้อหาที่
อ าน 

- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสในการเล อกกลวิธีเรียนรู้
การอ าน 

- แนะน าการจดองค์ความรู้ที่
ได้จากการอ าน 

- ช วยผู้เรียนในการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการ

- เล อกกลวิธีการอ านที่
เหมาะสมอันน าไปสู การอ าน
อย างมีวิจารณญาณ 

- จับใจความส าคัญของเน ้อหา
ที่อ าน 

- วิเคราะห์ อ านตีความและ
แสดงความคิดเห็นต อเน ้อหาที่
อ าน 

- บันทึกผลการอ านด้วยภาษา
ของตนเองตามกติกาท่ีถูก
ก าหนดไว้ 

- แสดงความคิดเห็นต อเน ้อหา
ที่อ านในรูปแบบของการเขียน 

- ผู้เรียนมีทักษะในการใช้กลวิธี
ในการอ านเพ ่อให้เกิดความ
เข้าใจ และสามารถวิเคราะห์
ตีความเน ้อหาที่อ านท าให้
ผู้เรียนมีความหลากหลายใน
การที่จะใช้วิธีในการให้ได้มาซึ่ง
ค าตอบ 

- ผู้เรียนสามารถเข้าใจในสิ่งที่
ไม  

ได้กล าวไว้ตรง ๆ ในเน ้อหาที่
อ านโดยใช้ความสามารถในการ
สรุปความ การวิเคราะห์ 
ตีความ 
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บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

กระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ
การคิด 

- ใช้ค าถามเพ ่อให้ผู้เรียน
พิจารณาเน ้อหาที่อ านเพ ่อให้ได้
ค าตอบตามท่ีได้วางเป้าหมาย 

- ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสรุป
ความและการส ่อสารโดย
วิธีการเขียน 

- ผู้เรียนมีความสนุกสนานอัน
เกิดจากการรับรู้ข้อมูลที่มีความ
หลากหลาย 

- ผู้เรียนได้ลงม อในการท า
กิจกรรมจริง 

  

 ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอผลการอ านในรูปแบบต าง ๆ มีวิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ าน
อย างมีวิจารณญาณ ซึ่งแสดงรายละเอียดตามตารางที่ 2-9 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2-9 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอผลการ 

                 อ านในรูปแบบต าง ๆ 

 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

- ให้ผู้เรียนมีอิสระในการ
ปฏิบัติงาน 

- ให้ระยะเวลาในการท างาน 

- แนะน ารูปแบบในการเขียน 
เช น เขียนย อความ สรุปความ
เพ ่อให้ผู้เรียนเขียนเน ้อหาได้
อย างเหมาะสม 

- เขียนผลของการอ านจากการ
ปรับปรุงการเขียนในขั้นที่แล้ว 

- วิเคราะห์ สังเคราะห์งาน
ประเมินค าจนตกผลึกเป็น
ผลลัพธ์ในการเขียน 

- เล อกใช้ภาษาในการเขียนให้
เหมาะกับรูปแบบของการเขียน 

- เล อกรูปแบบในการเขียนเพ ่อ
ถ ายทอดผลการอ าน 

- ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจที่
ได้รับสิ่งที่เป็นรูปธรรมในการ
อ านซึ่งออกมาในรูปแบบของ
ชิ้นงานซึ่งเป็นการเขียน 

- ผู้เรียนรู้จักเล อกใช้ภาษาท่ี
เหมาะสมกับงานเขียน 
นอกจากจะเป็นการพัฒนาการ
ใช้ภาษายังพัฒนาการคิด 
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 ขั้นตอนที่ 5 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีวิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณ 
ซึ่งแสดงรายละเอียดตามตารางที่ 2-10 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2-10 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณขั้นตอนที่ 5 การแลกเปลี่ยน 

                  เรียนรู ้

 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

- สนับสนุนการท างานร วมกัน
ของผู้เรียนทั้งที่เป็นคู  เป็นกลุ ม
ผู้สอนอาจจัดให้มีการแข งขัน
เพ ่อเป็นการกระตุ้นแรงจูงใจใน
การอ านและการเรียน 

- สร้างบรรยากาศในห้องที่
สนับสนุนการท างานร วมกัน 

- สรุปประเด็นส าคัญของ
เน ้อหาที่อ าน 

- บันทึกการอภิปรายผลของ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

- รับฟังในสิ่งที่ผู้อ ่นพูดและมี
มารยาทในการฟัง 

- มีมารยาทในการพูด โดยไม 
พูดแต เพียงฝ่ายเดียว ต้องเปิด
โอกาสให้ผู้อ ่นได้พูดและแสดง
ความคิดเห็น 

- หาเหตุผลมาสนับสนุนเม ่อ
เห็นด้วยหร อไม เห็นด้วยกับสิ่ง
ที่ผู้อ ่นอภิปราย 

- ผู้เรียนเคารพและรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ ่น 

- ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ ่น
และมีมารยาทในการเข้าสังคม 

- ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ 

- ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสรุป
ความการคิดวิเคราะห์
สังเคราะห์ จากการอ านและ
การร วมอภิปรายแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับผู้อ ่น 

- ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดอัน
เป็นการน าไปสู การพัฒนาการ
อ านที่ดีมีประสิทธิภาพ 

 

 ขั้นตอนที่ 6 การคิดพิจารณาผลการอ านการพิจารณาสะท้อนผลการอ าน มีวิธีการพัฒนา
เทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณ ซึ่งแสดงรายละเอียดตามตารางที่ 2-11 ดังนี้ 
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ตารางที่ 2-11 วิธีการพัฒนาเทคนิคการสอนอ านอย างมีวิจารณญาณขั้นตอนที่ 6 การคิดพิจารณาผล 

                  การอ านการพิจารณาสะท้อนผลการอ าน 
 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ผลที่ได้รับ 

- ถามค าถามเพ ่อให้หาค าตอบ
ด้วยการเปรียบเทียบความ
เหม อนความแตกต างเพ ่อใช้ใน
การเช ่อมโยงข้อมูลการน า
ความรู้ความคิดรวบยอดไปใช้
แก้ปัญหาพิจารณาเหตุผล 

- หลังจากถามค าถามควรหยุด
เว้นระยะเวลาเพ ่อให้ผู้เรียนคิด
หาค าตอบตามความเหมาะสม
กับความยากง ายของเร ่องที่
ถาม 

- ปรับค าถามใหม ถ้าผู้เรียนยัง
ไม ให้ค าตอบ  

- ไม เรียกช ่อให้ผู้เรียนตอบก อน
ค าถาม 

- เสริมแรงให้ก าลังใจเม ่อ
ผู้เรียนตอบค าถาม 

- สร้างบรรยากาศในห้องที่
สนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

- ร วมกันอภิปรายตอบค าถาม
วิพากษ์วิจารณ์สะท้อนเน ้อหาที่
อ าน 

- น าเสนอผลของการอภิปราย
วิพากษ์วิจารณ์ออกมาใน
รูปแบบของการสรุปความ 

- ประเมินค าและเสนอข้อคิดที่
ได้จากการอ าน 

- บูรณาการความรู้จากเน ้อหา
ที่อ านไปสู การปรับใช้ในชีวิต 

- ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการ
เปรียบเทียบข้อมูลต าง ๆ 
ประเมินค าวิเคราะห์วิจารณ์
ประเมินค า 

- ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์
สังเคราะห์ประเมินค าซึ่งเป็น
ปัจจัยที่ช วยให้การอ านและ
การน าผลของการอ านไปปรับ
ใช้ได้อย างมีประสิทธิภาพ 

- ผู้เรียนน าผลการอ านไปปรับ
ใช้ในชีวิตจริง 

 

 สรุปการอ านอย างมีวิจารณญาณเป็นการอ านระดับสูงที่ต้องใช้สติปัญญาใคร ครวญพิจารณา
สิ่งที่อ านอย างรอบคอบ สรุปสาระส าคัญ ทั้งเข้าใจความหมายโดยนัยของถ้อยค า อารมณ์ จุดประสงค์
ของผู้เขียน สามารถแยกข้อเท็จจริง ข้อคิดเห็น เพ ่อตัดสินประเมินค าสิ่งที่อ านได้อย างถูกต้อง 
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 วงจรการเรียนรู ้TSOI  

 วงจรการเรียนรู้ TSOI (Translating, Sculpting, Operationalizing, Integrating) พัฒนา
โดย Mun Fie Tsoi, (2008) พัฒนาวงจรการเรียนรู้ TSOI จากการรวมทฤษฎีสรรคนิยมกับเเนวคิด
การเรียนรู้ผ านประสบการณ์ของ Kolb (1984) มีวงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนดังนี้  

 1. การแปลความ (Translating) เป็นกระบวนการการกระตุ้นความสนใจ  โดยเน้นการใช้
สิ่งเร้าที่เป็นภาพหร อภาพเคล ่อนไหว เพ ่อให้เกิดภาพในเชิงรูปธรรมจนท าให้สามารถระบุปัญหาได้  

 2. การสร้างกรอบความคิดส าคัญ (Sculpting) เป็นกระบวนการที่ให้ทบทวนประสบการณ์
เดิม เพ ่อใช้เป็นกรอบความคิดส าคัญในการสร้างสมมติฐานหร อคาดคะเนค าตอบของปัญหา  

 3. การปฏิบัติการ (Operationalizing) เป็นกระบวนการที่ลงม อปฏิบัติทดลอง เพ ่อค้นหา
ค าตอบของประเด็นปัญหา  

 4. การบูรณาการ (Integration) เป็นกระบวนการที่ประยุกต์ความรู้หร อน าความรู้ไปใช้
อย างผสมผสานในสถานการณ์ใหม หร อในสถานการณ์ที่ใกล้เคียง  

 ความเป็นมาของรูปแบบวงจรการเรียนรู้ TSOI เป็นรูปแบบวงจรการเรียนรู้รูปเเบบหนึ่ง ที่
เกิดจากการผสมผสานระหว างรูปแบบวงจรการเรียนรู้วิทยาศาสตร์กับรูปแบบวงจรการเรียนรู้ผ าน
ประสบการณ์ของคอล์บ ซึ่งคิดค้นโดย Mun Fie Tsoi นักวิชาการมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีนันยาง 
ประเทศสิงคโปร์ ในปี ค.ศ. 2008  

 Lawson (1995, pp. 134-139) น าเสนอรูปแบบวงจรการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัดการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมีกิจกรรมการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน ค อ 
เป็นกระบวนการส ารวจ เป็นกระบวนการสร้างมโนทัศน์ และเป็นกระบวนการประยุกต์มโนทัศน์ ซึ่งมี
สาระส าคัญดังนี้  

 1. เป็นกระบวนการส ารวจ (Exploration Phase) เป็นกระบวนการที่เรียนรู้ผ านการลงม อ
ปฏิบัติกิจกรรมโดยการสังเกต ตั้งค าถาม ระบุปัญหา คิดวิเคราะห์ วางเเผนออกเเบบเก็บรวบรวม
ข้อมูล การเล อกวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ทดลอง พร้อมบันทึกข้อมูลที่รวบรวมได้  

 2. เป็นกระบวนการสร้างมโนทัศน์ (Concept Invention Phase) เป็นกระบวนการที่
ผู้สอนมีบทบาทสูงโดยตั้งค าถามกระตุ้นเเละชี้น าให้ผู้เรียนคิดเช ่อมโยงจากสิ่งที่ได้ส ารวจเเละรวบรวม
มา โดยผู้สอนเเนะน าเเละอธิบายค าศัพท์ที่ส าคัญของมโนทัศน์นั้น ๆ เพ ่อให้ผู้เรียนเกิดการจัดระเบียบ
เรียบเรียงความคิดขึ้นมาใหม  ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน เเลก
เปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันเเละกันเพ ่อน าไปสู การได้มาซึ่งมโนทัศน์ในเร ่องนั้น ๆ 

file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/งานวิจัยวงจรการเรียนรู้/2010วิจัยจากจุฬา_unlocked.pdf
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/งานวิจัยวงจรการเรียนรู้/2010วิจัยจากจุฬา_unlocked.pdf
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 3. เป็นกระบวนการประยุกต์มโนทัศน์ (Concept Application) เป็นกระบวนการที่ผู้สอน
กระตุ้นให้ผู้เรียนน ามโนทัศน์ที่ค้นพบได้ด้วยตนเองมาประยุกต์ในสถานการณ์ใหม หร อปัญหาใหม  อัน
จะส งผลให้ผู้เรียนขยายขอบข ายความเข้าใจของมโนทัศน์นั้น ๆ มากยิ่งข้ึน 

 
ภาพที่ 2-2 รูปแบบวงจรการเรียนรู้ของลอร์สัน (Lawson, 1995, p. 138 ) 

 

 Mun Fie Tsoi ได้น าเเนวคิดการเรียนรู้ผ านประสบการณ์ของ Kolb น ามารวมกับรูปแบบ
วงจรการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของ Lawson เพราะเช ่อว าการที่ผู้เรียนสามารถสร้างมโนทัศน์ได้ด้วย
ตนเอง จ าเป็นอย างยิ่งที่ผู้เรียนจะต้องมีประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับเร ่องนั้นๆ การด าเนินการอันจะ
ช วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายโดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่จ าเป็นต อการเรียนรู้ใน
เร ่องท่ีเรียนรู้ก อนและให้ผู้เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดข้ึนเเละน าสิ่งที่เกิดขึ้นมาคิดพิจารณาไตร ตรอง
ร วมกันจนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอดหร อสมมติฐานต าง ๆ ในเร ่องที่เรียนรู้เเล้วจึง
น าความคิดหร อสมมติฐานเหล านั้นไปทดลองหร อประยุกต์ในสถานการณ์ใหม  ประกอบด้วย
กระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนดังนี้  (Kolb, 1984, p. 30) 

 1. กระบวนการได้รับประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) กระบวนการที่
ผู้เรียนเข้าไปมีส วนร วมเเละรับรู้เหตุการณ์โดยตรง เน้นการใช้ความรู้เเละยึดถ อสิ่งที่เกิดขึ้นจริงตามท่ี
ตนเองประสบอยู ขณะนั้น 

 2. กระบวนการสะท้อนความคิดจากสิ่งที่ได้สังเกต (Reflective Observation) 
กระบวนการที่เน้นให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายของประสบการณ์ต างๆ ที่ได้พบโดยการสังเกตอย าง
ระมัดระวังคิดไตร ตรองในหลายเเง มุม เป็นการเรียนรู้จากการเฝ้าดูเเละเฝ้าฟัง (Learning by 
Watching and Listening) 

 3. กระบวนการสรุปความคิดรวบยอดเป็นหลักการนามธรรม (Abstract 
Conceptualization) กระบวนการที่ผู้เรียนต้องใช้เหตุผลเเละความคิดมากกว าการใช้ความรู้สึกใน
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การเข้าใจปัญหาเเละสถานการณ์ที่ได้พบจนสามารถสร้างความคิดรวบยอดซึ่งเกิดจากการบูรณาการ
สิ่งที่สังเกตได้เข้าไปในทฤษฎีเป็นการเรียนรู้ด้วยการคิด (Learning by Thinking) 

 4. กระบวนการน าหลักการไปประยุกต์หร อไปทดลองใช้ในสถานการณ์ต างๆ (Active 
Experimentation) เป็นการน าเเนวคิด ทฤษฎีที่สรุปได้ไปใช้ในการตัดสินใจเเละเเก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต าง ๆ ได้ 

 
ภาพที่ 2-3 รปูแบบวงจรการเรียนรู้ผ านประสบการณ์ของคอล์บ (Kolb, 1984, p. 30) 
  

 ดังนั้นที่มาของรูปแบบวงจรการเรียนรู้ TSOI เกิดจากการบูรณาการระหว างรูปแบบวงจร
การเรียนรู้ทั้ง 2 เเบบ ดังภาพที่ 2-4 

 
ภาพที่ 2-4 แสดงรูปแบบวงจรการเรียนรู้ TSOI ที่เกิดจากการบูรณาการของรูปแบบวงจรการเรียนรู้ 

              ทั้ง 2 แบบ 
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 รูปแบบวงจรการเรียนรู้ TSOI เป็นรูปแบบการสอนที่มุ งเน้นกับการจัดการเรียนการสอนซึ่ง
ประกอบด้วยกระบวนการ 4 ขั้นตอนดังนี้ (Mun Fie Tsoi, 2008, pp. 29-30) 

 1. กระบวนการแปลความ (Translating) เป็นกระบวนการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน
โดยเน้นการใช้สิ่งเร้าที่เป็นภาพหร อภาพเคล ่อนไหวเพ ่อให้ผู้เรียนเกิดภาพในเชิงรูปธรรมจนท าให้
ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาได้ 

 2. กระบวนการสร้างกรอบความคิดส าคัญ (Sculpting) เป็นกระบวนการที่ผู้สอนให้ทบทวน
ประสบการณ์เดิมผ านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกัน หร อทบทวนเป็นรายบุคคล เพ ่อใช้เป็นกรอบ
ความคิดส าคัญในการสร้างสมมติฐานหร อคาดคะเนค าตอบของปัญหา 

 3. กระบวนการปฏิบัติการ (Operationalizing) เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนลงม อปฏิบัติ
ทดลองเพ ่อค้นหาค าตอบของประเด็นปัญหา 

 4. กระบวนการบูรณาการ (Integrating) เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนประยุกต์ความรู้หร อน า
ความรู้ไปใช้อย างผสมผสานในสถานการณ์ใหม หร อในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียง 

 ทฤษฎกีารเรยีนรู ้(Learning Theory) 

จินตนา ธนวิบูลย์ชัย (2559) ได้อธิบายเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์ (Learning 
Theory) ไว้ดังนี้ การเรียนรู้ค อ มนุษย์มีพฤติกรรมแตกต างกัน แต พฤติกรรมบางอย างเป็นพฤติกรรม
จ าเพาะเผ าพันธุ์ มนุษย์มีพฤติกรรมจ าเพาะบางอย างซึ่งพฤติกรรมเหล านี้สามารถถ ายทอดทางพันธุ์
กรรมไปหลายชั่วอายุอย างไรก็ตามมนุษย์ยังมีพฤติกรรมอีกส วนหนึ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ มนุษย์เรียนรู้
จากสิ่งแวดล้อม เรียนรู้ที่จะปรับตนเองให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม และปรับสิ่งแวดล้อมให้เข้ากับตนเอง 
แนวคิดของนักจิตวิทยาในเร ่องนี้จึงเน้นไปที่ประสบการณ์ของสิ่งมีชีวิตว าเป็นสาเหตุที่ท าให้บุคคล
ตอบสนองเหตุการณ์ต างๆ ได้แตกต างกัน การเรียนรู้ของบุคคลเกิดขึ้นตลอดเวลาตั้งแต แรกเกิดจน
ตาย การเรียนรู้บางอย างเกิดขึ้นอย างจงใจ และบางอย างก็เกิดข้ึนโดยไม รู้ตัว สิ่งที่บุคคลเรียนรู้มีอยู 
มากมาย เม ่อเรียนรู้เพ่ิมขึ้นย อมส งผลต อการคิดของบุคคล รูปแบบการเรียนรู้ที่ส าคัญและเป็นที่
ยอมรับมี 2 รูปแบบ ค อ (จินตนา ธนวิบูลย์ชัย, 2559, หน้า 25-26)   

1. การเรียนรู้จากเง ่อนไขสิ่งเร้า (Classical Conditioning) 

โดยปกติบุคคลเกิดมาพร้อมกับปฏิกิริยาสะท้อนจ านวนหนึ่งซึ่งมีการตอบสนองต อสิ่งเร้า
อย างอัตโนมัติ เช น แสงไฟจ้าต้องหรี่ตา ได้รสเปรี้ยวท าให้น ้าลายไหล การตอบสนองนี้จึงเกิดข้ึนอย าง
ไม มีเง ่อนไข แต สิ่งเร้าบางอย างก็มิได้ท าให้เกิดปฏิกิริยาสะท้อน อย างไรก็ตาม เม ่อมีการทดลองน าสิ่ง
เร้าที่เป็นกลางไม เคยส งผลต อปฏิกิริยาสะท้อนมาทดลอง ดังเช น การทดลองของพาฟลอฟ (Pavlov) 
ที่ทดลองน าสุนัขมาศึกษาโดยการสั่นกระดิ่งแล้วให้ผงเน ้อแก สุนัข เม ่อท าซ ้า ๆ กันหลายครั้ง ซึ่ง
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ตามปกติสุนัขจะหลั่งน ้าลายเม ่อมีผงเน ้อในปาก แต เม ่อน าผงเน ้อมาคู กับเสียงกระดิ่งไม กี่ครั้ง ต อมา
เสียงกระดิ่งอย างเดียวก็ท าให้สุนัขน ้าลายไหลได้โดยไม ต้องให้ผงเน ้อ จึงเกิดกระบวนการคิดที่เกิดจาก
การเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้ความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าว า หากสิ่งเร้าหนึ่งเกิดขึ้น อีกสิ่งเร้าหนึ่งจะเกิด
ตามมาเรียกว า การเรียนรู้จากเง ่อนไขสิ่งเร้า การเรียนรู้ประเภทนี้หากไม ได้เสนอสิ่งเร้าพร้อมกันหร อ
ต อเน ่องกันการตอบสนองจะหายไปได้ แต ก็สามารถฟ้ืนกลับมาได้ เม ่อเกิดการเรียนรู้แล้วหากใช้สิ่งเร้า
อ ่นที่คล้ายกันก็สามารถท าให้เกิดการตอบสนองแบบเดียวกันได้เรียกว า เกิดการสรุปรวบยอด  

2. การเรียนรู้จากเง ่อนไขการกระท า (Operant Conditioning) 

การกระท า (Operant) ของบุคคลท าให้เกิดผลบางประการ (Effect) เช น เม ่อเด็กร้องไห้แม 
จะมาอุ้มเด็ก กดสวิตช์ไฟท าให้หลอดไฟสว าง เป็นต้น ความสัมพันธ์ระหว างการกระท ากับผลกระทบ
ส วนมากจะมีลักษณะเกี่ยวโยงกันเป็นระบบซับซ้อน ตัวอย างเช น การที่ท้องอ่ิมเกิดจากพฤติกรรมการ
กระท าหลายอย างเป็นขั้น ๆ ผูกกันเป็นระบบตั้งแต การหางานจนได้งาน การท างานจนได้เงิน การน า
เงินไปซ ้ออาหาร จนถึงข้ันกินอาหาร ท าให้เกิดท้องอ่ิม บุคคลเกิดการเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว างการ
กระท าและผลที่เกิดข้ึนตลอดเวลา โดยเรียนรู้ว าพฤติกรรมอะไรสามารถน าไปสู ผลอะไร ซึ่งเหตุนี้เม ่อ
ต้องการให้บุคคลเกิดพฤติกรรมใดซ่ึงเป็นผล ก็จะมีการวางเง ่อนไขการกระท าให้เกิดข้ึน ยกตัวอย าง
เหตุการณ์เม ่อย นที่ป้ายรถประจ าทางเห็นรถประจ าทางวิ่งมาก็ยกม อโบก รถประจ าทางก็จอดรับ 
แสดงว าบุคคลเกิดการเรียนรู้ ความสัมพันธ์ว าเม ่อเห็นสิ่งเร้าแล้วแสดงพฤติกรรมตอบสนอง จะได้รับ
สิ่งเร้าที่เป็นผลการกระท า ผลการกระท าท่ีเกิดข้ึนมีทั้งผลทางบวกและผลทางลบ ผลการกระท าที่
ต้องการให้เกิดอีกจะมีการเสริมแรง หากไม ต้องการให้กระท าจะใช้การลงโทษ พิจารณาได้ว าทฤษฎี
เกี่ยวกับการคิดท าให้เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของบุคคลตลอดช วงวัยของชีวิต แม้ว าในบางทฤษฎีจะ
เน้นความสนใจไปที่ช วงต้นของชีวิตก็ตาม แต ก็ท าให้สามารถอธิบายพัฒนาการของการคิดในช วงวัย
ผู้ใหญ ได้ ส าหรับการพัฒนาการการคิดในวัยเด็กจนถึงวัยรุ นนั้นเป็นเร ่องของการเปลี่ยนแปลงเพ ่อสิ่งที่
ดีขึ้น แต เม ่อก้าวถึงผู้ใหญ ตอนปลายการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนในเร ่องนี้ก็จะเป็นไปในทางที่เส ่อมลง 

ทฤษฎกีารประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) 

ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) เป็นทฤษฎีที่ได้รับความ
นิยมตั้งแต ปี ค.ศ.1950 จนกระทั่งปัจจุบัน มีช ่อเรียกในภาษาไทยหลายช ่อ เช นทฤษฎีประมวลข้อมูล
ข าวสาร ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ มปัญญานิยม (Cognitivism)  ทฤษฎีท้า
ทายแนวความคิดของกลุ มพฤติกรรมนิยมจึงไม สนใจเง ่อนไขปัจจัยภายนอก (External Condition) 
แต ให้ความสนใจเกี่ยวกับกระบวนการภายในซึ่งเป็นกระบวนการทางปัญญาระหว างสิ่งเร้าและการ
ตอบสนอง ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาและประมวลสารสนเทศด้วยตนเองโดยการเล อกให้ความสนใจเปลี่ยน
รูปและท าซ้ าข้อมูลสารสนเทศเช ่อมโยงความรู้ใหม กับความรู้เดิมและการจัดระเบียบความรู้เพ ่อที่จะ
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ท าให้มีความหมาย  จินตนา ธนวิบูลย์ชัย (2559) ได้อธิบายเกี่ยวกับทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Information Processing Theory) ไว้ดังนี้ การประมวลสารสนเทศเกิดจากความคิดเชิง
เปรียบเทียบการท างานระหว างโครงสร้างคอมพิวเตอร์กับกระบวนการคิดในสมองของมนุษย์ว ามี
ลักษณะคล้ายกัน การท างานของสมองบุคคลมีลักษณะเหม อนการท างานของเคร ่องคอมพิวเตอร์ 
กล าวค อ เม ่อมีการป้อนข้อมูล (Input) เข้าสู การปฏิบัติการผ านโปรแกรมท่ีอาศัยข้อมูลจาก
หน วยความจ าและปฏิบัติการตามค าสั่งที่ได้รับ ท าให้ได้ผลลัพธ์ออกมาในที่สุด ส าหรับการคิดของ
บุคคลมีกระบวนการทางสมองในการประมวลสารสนเทศ ดังนี้ (จินตนา ธนวิบูลย์ชัย, 2559, หน้า 24-
25; Robert & Karin, 2012, pp. 193-201)  

 

 
 

ภาพที่ 2-5 แบบจ าลองการประมวลสารสนเทศ (จินตนา ธนวิบูลย์ชัย, 2559, หน้า 24;  Robert &    

              Karin, 2012, p. 194) 

 

จากภาพที่ 2-5 แสดงให้เห็นว าสารสนเทศที่รับเข้ามา (Environmental Input)  ผ าน
ระบบการบันทึกการสัมผัส (Sensory Registers) ซึ่งตรวจพบผ านทางตา (Visual) หร อทางเสียง 
(Auditory) หร อทางกลิ่น แล้วสมองจะท าความรู้จักสารสนเทศนั้น แล้วน าไปเก็บไว้ในความทรงจ า
ระยะสั้นเพ ่อน ามาใช้งาน แต สามารถใช้งานได้ในช วงเวลาอันจ ากัด และเพ ่อให้สารสนเทศที่เข้ามา
สามารถคงอยู ในความทรงจ าระยะยาว ก็ต้องใช้กระบวนการทบทวนหร อการจัดหมวดหมู  การ
ประมวลซ ้าการปรับโครงสร้าง และการจัดกระท าต าง ๆ เพ ่อบันทึกสารสนเทศไว้ในความทรงจ าระยะ
ยาวซึ่งสามารถบันทึกได้ในปริมาณมากไม จ ากัดขอบเขต ความทรงจ าระยะยาวที่ถูกบันทึกไว้เกี่ยวกับ
ความจ าทางด้านภาษา มโนภาพ เหตุการณ์ ความรู้สึก การเคล ่อนไหว วิธีการต าง ๆ ดังนั้น
กระบวนการคิดต้องอาศัยระบบการบันทึกการสัมผัส ความทรงจ าระยะสั้นและความทรงจ าระยะยาว
โดยมีระบวนการควบคุมด้วยการทบทวน การจัดหมวดหมู  การประมวลซ ้า การปรับโครงสร้างและ
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การจัดกระท าต าง ๆ เพ ่อให้บุคคลสามารถน าสารสนเทศมาใช้ประโยชน์ได้มากที่สุด อย างไรก็ตามการ
ที่จะใช้ประโยชน์ได้มากน้อยเพียงใดย อมขึ้นอยู กับปริมาณสารสนเทศท่ีมีอยู  ดังนั้นการออกแบบ
สารสนเทศที่ดีและมีความเหมาะสมกับการเรียนรู้จึงจ าเป็นต้องมีมาตรฐานโดยระมัดระวังการเกิด
ภาระทางปัญญา (Cognitive Load) (Robert & Karin, 2012, p. 490) 

วิธีการจัดระบบสารสนเทศและการดึงสารสนเทศออกมาใช้ กล าวได้ว าจุดมุ งหมายของการ
ประมวลสารสนเทศตามกรอบแนวคิดนี้ก็ค อ สมองก าหนดได้อย างแม นย าว าสารสนเทศใดที่ควรเก็บไว้ 
จะเก็บไว้มากน้อยเพียงใดเม ่อไรควรเก็บและเก็บไว้ที่ไหนอย างไร และท่ีส าคัญที่สุดสารสนเทศท่ีได้รับ
น าไปสู การพัฒนาการคิดได้อย างไร  ทฤษฎีนี้ยังสามารถอธิบายพัฒนาการทางการคิดให้เห็นความ
แตกต างของคุณภาพการคิดของเด็กในการประมวลผลการรับรู้ ตัวอักษร b, d, p และ q ด้วย 
เน ่องจากเด็กสามารถแยกแยะรายละเอียดของตัวอักษรได้ว าประกอบด้วย ครึ่งวงกลมกับเส้นตรงใน
แนวดิ่ง นอกจากนี้เด็กยังมีความรวดเร็วในการประมวลผลสารสนเทศที่แตกต างกัน ท าให้ความเร็วใน
การคิดแตกต างกัน โดยเด็กโตสามารถตอบสนองสิ่งเร้าและประมวลสารสนเทศจากสิ่งเร้าได้อย าง
รวดเร็วกว าเด็กเล็ก เพราะเด็กท่ีเติบโตขึ้นจะมีใยประสาทมากข้ึน มีไมอีลีน (myelin) เป็นตัวกระตุ้น
ความเร็วของประสาท สามารถส งผ านและประมวลสารสนเทศได้มากขึ้น จึงสามารถตอบสนองสิ่งเร้า
ได้รวดเร็วกว าเด็กเล็ก นอกจากนี้ระบบความทรงจ าของเด็กเล็กยังท างานได้น้อยกว าและมีจ านวน
สารสนเทศน้อยกว าเด็กโตซึ่งมีความจุของความจ ามากกว าสามารถท างานคิดแก้ปัญหาได้มากกว า 
นอกจากนี้การมีพ ้นฐานความรู้ในเร ่องใด ๆ เก็บไว้ในความจ าจะเป็นสิ่งที่คุ้นเคยและท าให้เด็กแต ละ
คนมีคุณภาพการคิดที่แตกต างกันอีกด้วย เพราะฉะนั้นวิธีการจัดระบบสารสนเทศเพ ่อการเรียนรู้
จ าเป็นต้องมีการตระหนักถึงพัฒนาการตามช วงวัย ที่ต้องออกแบบสิ่งเร้าที่ต้องเอ ้อต อการเก็บข้อมูลไว้
เป็นความจ า  (Robert & Karin, 2012, p. 490) 

 

ตอนที ่2 แนวคดิ ทฤษฎกีารออกแบบส อ่เพ อ่การเรยีนรู้ (Design Multimedia for 
Learning)  

 การออกแบบส ่อเพ ่อการเรียนรู้ (Design Multimedia for Learning)  หมายถึง การ
ออกแบบส ่อเพ ่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ถ ายทอดหร อน าเสนอเน ้อหาและกิจกรรม
การเรียนการสอนที่บูรณาการหร อผสมผสานส ่อหลากหลายรูปแบบ (Multiple Forms) เข้าไว้ด้วยกัน 
ได้แก  ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล ่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ หร อรูปแบบอ ่น ๆ ที่นอกเหน อจาก
ข้อความเพียงอย างเดียว โดยมีเป้าหมายเพ ่อส งเสริมสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพต อผู้เรียน ดังนั้นการออกแบบจึงจ าเป็นต้องศึกษาและเข้าใจหลักการรวมถึงขั้นตอนใน
การออกแบบเพ ่อน ามาประยุกต์เป็นแนวทางในการปฏิบัติและลงม อสร้างส ่อเพ ่อการเรียนรู้ เพ ่อให้ได้
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ส ่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมต อกระบวนการศึกษาเรียนรู้ หลักการออกแบบส ่อเพ ่อการเรียนรู้
ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ หมอ
สินธ ์และคณะ, 2559) 

 1. การเร้าความใส ใจ (Gain Attention)  

 2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives)  

 3. ทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  

 4. การเสนอเน ้อหา (Present New Information)  

 5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  

 6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses)  

 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  

 8. ทดสอบความรู้ (Access Performance)  

 9. การจ าและน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) 

 1. การเร้าความใส ใจ (Gain Attention)  

 ส ่อการเรียนรู้ต้องมีลักษณะที่เร้าความใส ใจและดึงดูดความใส ใจของผู้เรียน เพ ่อเป็นการ
กระตุ้นและเกิดแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียน การออกแบบจึงต้องก าหนดสิ่งที่จะดึงดูด
ความใส ใจ เพ ่อให้เกิดพฤติกรรมและเป้าหมายตามที่ต้องการ ส วนใหญ จะเริ่มด้วยการน าเร ่อง ซึ่งควร
มีรูปภาพ ภาพเคล ่อนไหวหร อสีสันต าง ๆ เพ ่อให้น าสนใจ ซึ่งก็ต้องเก่ียวข้องกับบทเรียนด้วย ค อการ
แสดงช ่อของบทเรียน ช ่อผู้สร้างบทเรียน การแนะน าเร ่องหร อการแนะน าเน ้อหาของบทเรียน สิ่งที่
ต้องพิจารณาเพ ่อเร้าความใส ใจของผู้เรียน มีดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-
20; ภานุมาศ หมอสินธ์ และคณะ, 2559) 

  1.1 ใช้กราฟิกเกี่ยวข้องกับส วนเน ้อหา ควรมีขนาดใหญ  ชัดเจน ไม ซับซ้อน 

  1.2 ใช้ภาพเคล ่อนไหว (Animation) หร อเทคนิคอ ่น ๆ เพ ่อแสดงการเคล ่อนไหวที่
ควรสั้นและง าย 

  1.3 ควรใช้สีเข้าช วยโดยเฉพาะสีเขียว น้ าเงินหร อสีเข้มอ ่น ๆ ที่ตัดกับพ ้นชัดเจน 

  1.4 ใช้เสียงให้สอดคล้องกับกราฟิก 

  1.5 กราฟิกควรจะใช้เทคนิคที่แสดงผลได้อย างรวดเร็ว 
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  1.6 กราฟิกท่ีใช้ต้องเก่ียวข้องกับเน ้อหาและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

 2. บอกวตัถปุระสงค ์(Specify Objectives)  

 การบอกวัตถุประสงค์ เพ ่อเป็นการให้ราบถึงเป้าหมายในการเรียนหร อสิ่งที่ผู้เรียนสามารถ
ท าได้หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียน ซึ่งส วนใหญ จะเป็นจุดประสงค์กว้าง ๆ จนถึงจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมการบอกจุดประสงค์จะท าให้ผู้เรียนท าความเข้าใจเน ้อหาได้ดีขึ้น สิ่งที่ต้องพิจารณาในการ
บอกวัตถุประสงค์  มีดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ หมอสินธ์ 
และคณะ, 2559) 

   2.1 ใช้ค าสั้น ๆ และเข้าใจได้ง าย 

  2.2 หลีกเลี่ยงค าท่ียังไม เป็นที่รู้จักและเป็นที่เข้าใจโดยทั่วไป 

  2.3 ไม ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเน ้อหาแต ละส วน 

  2.4 ผู้เรียนควรมีโอกาสที่จะทราบว าหลังจบบทเรียนเขาสามารถน าไปใช้ท าอะไรได้ 

  2.5 หากบทเรียนนั้นยังมีบทเรียนย อย ๆ ควรบอกจุดประสงค์กว้าง ๆ และบอก
จุดประสงค์เฉพาะส วนของบทเรียนย อย 

 3. ทวนความรูเ้ดิม (Activate Prior Knowledge) 

 ลักษณะของการทวนความรู้เดิม เป็นการทบทวนหร อการเช ่อมโยงระหว างความรู้เดิม เพ ่อ
เช ่อมกับความรู้ใหม  ซึ่งผู้เรียนจะมีพ ้นฐานความรู้ที่แตกต างกันออกไป การรับรู้สิ่งใหม  ก็ควรจะมีการ
ประเมินความรู้เดิม ค อการทดสอบก อนการเรียนและเพ ่อเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการระลึก
ความรู้เดิมเพ ่อเตรียมพร้อมในการเช ่อมโยงกับความรู้ใหม  ซึ่งการทดสอบจะท าให้ผู้เรียนได้รู้ตัวเอง
และกลับไปทบทวนในสิ่งที่เก่ียวข้อง ส าหรับคนที่รู้ในเน ้อหาบทเรียนดีแล้วอาจข้ามบทเรียนไปยัง
เน ้อหาอ ่นๆ ต อไป การจะท าแบบทดสอบก อนเรียนหร อไม ก็ข้ึนอยู กับการพิจารณาของบทเรียนเพ ่อให้
เกิดความเหมาะสม สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และ
คณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ หมอสินธ์ และคณะ, 2559) 

  3.1 ไม ควรคาดเดาเอาว าผู้เรียนมีความรู้พ ้นฐานก อนแล้วจึงมาศึกษาเน ้อหาใหม  ควร
มีการทดสอบหร อให้ความรู้เพ ่อเป็นการทบทวนให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม  

  3.2 การทดสอบหร อทบทวนควรให้กระชับและตรงตามวัตถุประสงค์ 
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  3.3 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากแบบทดสอบหร อเน ้อหาใหม เพ ่อไปทบทวนได้
ตลอดเวลา 

  3.4 หากไม มีการทดสอบ ควรมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนกลับไปทบทวนหร อศึกษาในสิ่ง
ที่เก่ียวข้อง 

 4. การเสนอเน ้อหาใหม  (Present New Information)  

 การเสนอเน ้อหาใหม เป็นการน าเสนอเน ้อหาโดยใช้ตัวกระตุ้นที่เหมาะสม เป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับการเรียนการสอนเพ ่อให้การเรียนรู้เป็นไปอย างมีประสิทธิภาพ รูปแบบการน าเสนอมีหลาย
ลักษณะ ได้แก  การใช้ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟ ตารางข้อมูล กราฟิก ตลอดจนภาพเคล ่อนไหว ซึ่งเป็น
การใช้ส ่อหลายรูปแบบที่เรียกว าส ่อประสม เป็นการเร้าความสนใจของผู้เรียน สิ่งที่จะต้องพิจารณาใน
การน าเสนอเน ้อหาใหม  มีดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ หมอ
สินธ ์และคณะ, 2559) 

  4.1 ใช้ภาพนิ่งประกอบการเสนอเน ้อหา โดยเฉพาะส วนเน ้อหาที่ส าคัญ 

  4.2 พยายามใช้ภาพเคล ่อนไหวในเน ้อหาที่ยาก และท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตามล าดับ
ใช้แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์หร อภาพเปรียบเทียบประกอบเน ้อหา 

  4.3 ในเน ้อหาที่ยากและซับซ้อนให้เน้นข้อความเป็นส าคัญ ซึ่งอาจเป็นการตีกรอบ 
ขีดเส้นใต้ การกระพริบ การท าสีให้เด น 

  4.4 ไม ควรใช้กราฟิกที่เข้าใจยากหร อไม เก่ียวกับเน ้อหา 

  4.5 จัดรูปแบบของค า ข้อความให้น าอ าน เน ้อหาที่ยาวให้จัดกลุ ม แบ งตอน 

 5. ชีแ้นวทางการเรยีนรู ้(Guide Learning)  

 การชี้แนวทางการเรียนรู้ เป็นการใช้ในชั้นเรียนตามปกติ ซึ่งผู้สอนจะยกตัวอย างหร อตั้ง
ค าถามชี้แนะแบบกว้าง ๆ ให้แคบลง เพ ่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์เพ ่อค้นหาค าตอบ ส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช วยสอนควรต้องใช้การสร้างสรรค์เทคนิคเพ ่อกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 
การจัดกิจกรรมที่เหมาะสม เพ ่อเป็นตัวชี้แนวทาง สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการชี้แนวทางการเรียนรู้  มี
ดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ หมอสินธ์ และคณะ, 2559) 

  5.1 แสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเน ้อหาและช วยให้เห็นสิ่งย อยนั้นมี
ความสัมพันธ์กับสิ่งใหม อย างไร 

  5.2 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งใหม กับสิ่งที่ผู้เรียนมีความรู้หร อ
ประสบการณ์มาแล้ว 
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  5.3 พยายามให้ตัวอย างที่แตกต างกันออกไป เพ ่อช วยอธิบายความคิดใหม ให้ชัดเจน 

  5.4 การเสนอเน ้อหาที่ยาก ควรให้เห็นตัวอย างที่เป็นรูปธรรมไปสู นามธรรม ถ้า
เน ้อหาไม ยาก ให้เสนอตัวอย างจากนามธรรมไปสู รูปธรรม 

  5.5 กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม 

 6. กระตุน้การตอบสนอง (Elicit Responses)  

 การกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองจากผู้เรียน เม ่อผู้เรียนได้รับการชี้แนวทางการเรียนรู้แล้ว 
ต้องมีการกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองโดยกิจกรรมต าง ๆ ที่ท าให้ผู้เรียนมีส วนร วมในการคิดและ
ปฏิบัติเชิงโต้ตอบ เพ ่อให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการเรียน การกระตุ้นต้องจัดกิจกรรมให้เหมาะสม สิ่ง
ที่ต้องพิจารณาในการกระตุ้นการตอบสนอง มีดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-
20; ภานุมาศ หมอสินธ์ และคณะ, 2559) 

  6.1 พยายามให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียน 

  6.2 ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบหร อข้อความเพ ่อเร้าความสนใจ แต ก็ไม 
ควรจะยาวเกินไป 

  6.3 ถามค าถามเป็นช วง ๆ ตามความเหมาะสมของเน ้อหา เพ ่อเร้าความคิดและ
จินตนาการของผู้เรียน 

  6.4 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ า ๆ หลายครั้งเม ่อท าผิด ควรมีการเปลี่ยนกิจกรรม
อย างอ ่นต อไป 

  6.5 ควรแสดงการตอบสนองของผู้เรียนบนเฟรมเดียวกันกับค าถาม รวมทั้งการแสดง
ค าตอบ 

 7. ใหข้้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback)  

 หลังจากท่ีผู้เรียนได้รับการทดสอบความเข้าใจของตนในเน ้อหารวมทั้งการกระตุ้นการ
ตอบสนองแล้ว จ าเป็นอย างยิ่งที่จะต้องให้ข้อมูลย้อนกลับหร อการให้ผลกลับไปยังผู้เรียนเกี่ยวกับ
ความถูกต้อง การให้ผลย้อนกลับถ อเป็นการเสริมแรงอย างหนึ่ง การให้ข้อมูลย้อนกลับสามารถแบ ง
ขั้นตอนได้เป็น 4 ประเภทตามลักษณะที่ปรากฏได้ดังนี้   (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 
15-20; ภานุมาศ หมอสินธ์ และคณะ, 2559) 

  7.1 แบบไม เคล ่อนไหว หมายถึง การเสริมแรงด้วยการแสดงค า หร อข้อความ บอก
ความ ถูก หร อผิด และรวมถึงการเฉลย 
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  7.2 แบบเคล ่อนไหว หมายถึงการเสริมแรงด้วยการแสดงกราฟิก เช น ภาพหน้ายิ้ม 
หน้าเสียใจ หร อมีข้อความประกอบให้ชัดเจน 

  7.3 แบบโต้ตอบ หมายถึง การเสริมแรงด้วยการให้ผู้เรียนได้มีกิจกรรมเชิงโต้ตอบกับ
บทเรียน เป็นกิจกรรมที่จัดเสริมหร อเพ ่อเกิดการกระตุ้นแก ผู้เรียน เช น เกมส์ 

  7.4 แบบท าเคร ่องหมาย หมายถึง การท าเคร ่องหมายบนค าตอบของผู้เรียนเม ่อมี
การตอบค าถาม ซึ่งอยู ในรูปของวงกลม ขีดเส้นใต้ หร อใช้สีที่แตกต าง สิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้
ข้อมูลย้อนกลับ มีดังนี้ 

   7.4.1 ให้มีการแสดงย้อนกลับทันทีหลังจากผู้เรียนโต้ตอบ 

   7.4.2 ถ้าใช้ภาพย้อนกลับ ควรเป็นภาพที่ง าย เกี่ยวข้องกับเน ้อหา 

   7.4.3 บอกให้ผู้เรียนทราบว า ถูก หร อผิด โดยแสดงในเฟรมเดียวกัน 

   7.4.4 ควรมีการสุ มข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพ ่อเร้าความสนใจ 

   7.4.5 มีการเฉลยค าตอบหร อการอธิบายเพ่ิมเติม 

 8. ทดสอบความรู ้(Access Performance)  

 การทดสอบความรู้หลังเรียน เพ ่อเป็นการประเมินผลว าผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้ตาม
เป้าหมายหร อไม อย างไร การทดสอบอาจท าหลังจากผู้เรียนได้เรียนจบวัตถุประสงค์หนึ่ง หร อหลังจาก
เรียนจบทั้งบทเรียนก็ได้ ก าหนดเกณฑ์ในการผ านให้ผู้เรียนได้ทราบ ผลจากการทดสอบจะท าให้ทราบ
ว าผู้เรียน ควรจะเรียนเน ้อหาบทเรียนใหม หร อว าควรต้องกลับไปทบทวน สิ่งที่ต้องพิจารณาในการ
ออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ 
หมอสินธ์ และคณะ, 2559) 

  8.1 ต้องแน ใจว าสิ่งที่ต้องการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงค์ 

  8.2 ข้อทดสอบ ค าตอบและข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) อยู ในเฟรมเดียวกัน 

  8.3 หลีกเลี่ยงการให้พิมพ์ค าตอบที่ยาวเกินไป 

  8.4 ให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียวในแต ละค าถาม 

  8.5 อธิบายให้ผู้เรียนทราบว าควรจะตอบด้วยวิธีใด 

  8.6 ควรมีรูปภาพประกอบด้วย นอกจากข้อความ 

  8.7 ค านึงถึงความแม นย าและความน าเช ่อถ อของแบบทดสอบด้วย 
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 9. การจ าและน าไปใช ้(Promote Retention and Transfer)  

 สิ่งสุดท้ายส าหรับการสอน การจ าและน าไปใช้ สิ่งส าคัญท่ีจะช วยให้ผู้เรียนมีความคงทนใน
การจ าข้อมูลความรู้ ต้องท าให้ผู้เรียนตระหนักว าข้อมูลความรู้ใหม ที่ได้เรียนรู้ไปนั้นมีความสัมพันธ์กับ
ความรู้เดิม หร อประสบการณ์เดิม โดยการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ เพ ่อ
การเช ่อมโยงข้อมูลความรู้เดิมกับความรู้ใหม  รวมทั้งการน าไปใช้กับสถานการณ์ สิ่งที่ควรพิจารณาใน
การจ าและน าไปใช้ มีดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, หน้า 15-20; ภานุมาศ หมอสินธ์ 
และคณะ, 2559) 

  9.1 ทบทวนแนวคิดท่ีส าคัญและเน ้อหาที่เป็นการสรุป 

  9.2 สรุปให้ผู้เรียนได้ทราบว าความรู้ใหม มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมหร อ
ประสบการณ์ที่ผ านมาอย างไร 

  9.3 เสนอแนะเน ้อหาที่เป็นความรู้ใหม ซึ่งจะน าไปใช้ประโยชน์ได้ 

  9.4 บอกแหล งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาให้กับผู้เรียน 

 จากเอกสารที่กล าวมาข้างต้นสรุปได้ว า การออกแบบส ่อเพ ่อการเรียนรู้ (Design 
Multimedia for Learning) ค อ การออกแบบส ่อเพ ่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ถ ายทอดหร อน าเสนอเน ้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนที่บูรณาการหร อผสมผสานส ่อหลากหลาย
รูปแบบ (Multiple Forms) เข้าไว้ด้วยกัน ได้แก  ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล ่อนไหว เสียง วีดี
ทัศน์ หร อรูปแบบอ ่น ๆ ที่นอกเหน อจากข้อความเพียงอย างเดียว โดยมีเป้าหมายเพ ่อส งเสริม
สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต อผู้เรียน หลักการออกแบบประกอบด้วย       
1) การเร้าความใส ใจ (Gain Attention) 2) บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) 3) ทวนความรู้
เดิม (Activate Prior Knowledge) 4) การเสนอเน ้อหา (Present New Information) 5) ชี้แนวทาง
การเรียนรู้ (Guide Learning) 6) กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) 7) ให้ข้อมูลย้อนกลับ 
(Provide Feedback) 8) ทดสอบความรู้ (Access Performance) 9) การจ าและน าไปใช้ 
(Promote Retention and Transfer) 
 

ตอนที ่3 แนวคดิ ทฤษฎกีระบวนการทางปญัญาที่เกีย่วกบัความจ า (Memory) และความ
ใส ใจ (Attention) 

 ความจ า (Memory) หมายถึง การเก็บรักษาข้อมูลได้ระยะเวลาหนึ่ง อาจเก็บไว้ในช วงเวลา
น้อยกว า 1 วินาทีหร อยาวนานตลอดชีวิตก็ได้ กระบวนการจ าเกิดจากการที่สมองรับรู้ข้อมูลจากสิ่งเร้า
ทั้งหลายแล้วกลั่นกรองส วนส าคัญเพ ่อเก็บบันทึกในสมองส วนที่เกี่ยวข้องและสามารถดึงเอาสิ่งที่
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บันทึกไว้ออกมาใช้ได้เม ่อต้องการ นั่นค อ การที่เราสามารถจดจ าสิ่งต าง ๆ ได้ต้องผ านขั้นตอน
กระบวนการจ า 3 ประการ ค อ การแปลงรหัส การเก็บรักษาและการกู้กลับค น (Baars & Gage, 
2011, pp. 305-310; Goldstein, 2011, pp. 123-140; Friedenberg & Silverman, 2006,    
pp. 125-137;  อุบลวรรณ ภวกานันท์, 2555, หน้า146-149) กระบวนการจ าประกอบด้วย 

 1. การเข้ารหัส (Encoding) เป็นการแปลงสิ่งเร้าความรู้สึกให้อยู ในรูปของข้อมูลที่สามารถ
น าไปเก็บไว้ในบริเวณท่ีเก็บความจ า นั่นค อ หากเราเรียนรู้หร อได้ความรู้อะไรมาข้อมูลเหล านี้จะถูก
เข้ารหัสเป็นข้อมูลเก็บไว้ในความจ า 

 2. การเก็บรักษา (Storage) ข้อมูลต าง ๆ ที่ผ านขั้นตอนการเข้ารหัสแล้วจะถูกบันทึกใน
ระบบประสาท ซึ่งข้อมูลที่เก็บไว้นี้เราสามารถน ามาใช้ในภายหลังได้ 

 3. การกู้กลับค นหร อการดึงกลับมาใช้ (Retrieval) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการจ า
ที่เป็นการดึงข้อมูลที่เก็บไว้ออกมาใช้ อาจครบถ้วนถูกต้องหร อไม ขึ้นอยู กับการเข้ารหัสและระยะเวลา 

 ประเภทของความจ า 

 ความจ าแบ งเป็น 3 ประเภท ค อ ความจ าโดยประสาทรับความรู้สึก (Sensory memory) 
ความจ าระยะสั้น (Short-term Memory) และความจ าระยะยาว (Long-term Memory) 
(Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 125-137; Goldstein, 2011, pp. 114-119) 

 
ภาพที่ 2-6 โมเดลความจ า (Memory Model) (Friedenberg & Silverman, 2006, p. 134) 

 

 1. ความจ าโดยประสาทรับความรู้สึก (Sensory Memory) ค อ ความจ าที่เกิดขึ้นทันทีที่มี
การรับรู้จากสิ่งเร้าโดยยังไม มีการทบทวนหร อใส ใจ ท าให้ล มได้ง ายภายในไม กี่วินาที ความจ าประเภท
นี้ได้รับมาโดยตรงจากประสาทสัมผัสทางการมองเห็นผ านตา การได้ยิน ผ านหู การดมกลิ่นผ านจมูก 
การลิ้มรสผ านปากและการสัมผัสผ านผิวหนัง ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บจาก ความจ าประเภทนี้จะมีเพียงส วน
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น้อยอาจเน ่องจากข้อมูลดังกล าวมีคุณสมบัติบางอย างที่ส าคัญ เช น ภาพที่มีสีสันเจิดจ้า หร อการได้ยิน
ประโยคซ้ า ๆ จากนั้นข้อมูลเหล านี้จะถูกน าไปสู ความจ าระยะสั้น 

 2. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) เป็นหน วยความจ าระยะสั้น รับรู้จากสิ่งที่เห็น
และสิ่งที่ได้ยินในชั่วขณะหนึ่ง เม ่อได้รับข้อมูลมาแล้ว จะเอาข้อมูลนี้มาใช้ในการท างาน หร อส งไปเก็บ 
หากว าเป็นสิ่งใหม ที่ยังไม เคยเห็น หร อเรียนรู้มาก อน สมองส วนที่ท างานในเร ่องของความจ าแรกเริ่ม
เม ่อได้รับข้อมูลที่เรียกว าความจ าขณะท างาน (อยู ในสมองด้านหน้าทางขวาและทางซ้าย อยู ลึกเข้าไป 
1 นิ้ว จากหน้าผาก มีขนาดเท าแสตมป์ หร อมีขนาดไม เกิน 1 นิ้ว) ก็จะท าหน้าที่เป็นสมุดทดชั่วคราว
ในสมอง ข้อมูลต างๆ ไม ว าจะเป็นภาพ เสียง กลิ่น ข้อมูลทุกอย างจะถูกส งมาที่สมองส วนนี้ก อน 
หลังจากนั้นถ้าหากไม ถูกใช้ก็จะถูกลบทิ้งไป หร อหากต้องการเก็บไว้เป็นความจ าระยะยาวก็จะส ง
ต อไปยังสมองส วนลึกลงไป ค อ ฮิปโปแคมปัส ที่ท าหน้าที่เก็บความจ าระยะยาว เช นเดียวกัน ถ้าเรา
ต้องการจะนึกถึงหมายเลขโทรศัพท์ หร อเม ่อเห็นหน้าคนคนหนึ่งแล้วพยายามจะนึกว าคนนี้ค อใคร
หร อถ้าเราต้องการคิดเลข หร อเขียนหนังส อให้เป็นประโยคก็ต้องใช้สมองส วนความจ าขณะท างานนี้
เช นกันค อ จะต้องส งข้อมูลไปที่สมองส วนนี้ เพ ่อจะลงไปที่สมองส วนลึกลงไปเพ ่อจะค้นหาข้อมูลที่
ต้องการ  ระบบความจ าขณะท างาน (Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 137-139) 

 3. ความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) ค อ ข้อมูลจ านวนเล็กน้อยที่เก็บไว้ใน
ลักษณะเตรียมพร้อมที่จะใช้ในระยะเวลาสั้น ๆ ช วงหนึ่งประมาณ 20 วินาที ซึ่งข้อมูลที่เราก าลังใช้อยู 
ในปัจจุบันส วนใหญ เป็นข้อมูลความจ าระยะสั้น ความจ าประเภทนี้มีข้อจ ากัดในเร ่องการเก็บรักษา
ข้อมูล ค อ กรณีข้อมูลที่จ าเป็นของชุดตัวอักษรหร อชุดตัวเลข คนปกติทั่วไปจะสามารถจ าได้โดยเฉลี่ย
เท ากับ 7+2 ค า (หน วย) โดยไม ผิดข้อมูลความจ าประเภทนี้จะถูกล มง ายมาก (ภาพที่ 2-7) แต ถ้าให้
ความสนใจและทบทวนอย างต อเน ่องข้อมูลเหล านี้จะถูกน าเข้าสู ความจ าระยะยาว (Friedenberg & 
Silverman, 2006, pp. 137-138; Goldstein, 2011, pp. 123-128)  

 
ภาพที่ 2-7 โมเดลความจ าขณะท างาน (Working Memory Model)  

                (Friedenberg & Silverman, 2006, p. 138) 
 

 4. ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) ค อ ความจ าที่เราให้ความสนใจหร อทบทวน
อยู เสมอ หร อเป็นความจ าที่มีผลต ออารมณ์บางอย าง เช น วันเกิดและวันตาย ความจ าประเภทนี้เป็น
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ความจ าที่เปลี่ยนมาจากความจ าระยะสั้น ซึ่งอาจอยู ได้นานเป็นปีหร อตลอดชีวิต (Friedenberg & 
Silverman, 2006, pp. 134-137; Goldstein, 2011, pp. 146-156) 

 ทฤษฎกีารล ม (Forgetting Theory) 

 บางครั้งเราไม สามารถจ าบางสิ่งได้เน ่องจากช วงเวลาที่ต างกันหร อเวลาที่ผ านไปนานส งผล
ให้เราจ าสิ่งที่เพ่ิงประสบได้ดีกว าสิ่งที่เกิดข้ึนมานานแล้ว ดังนั้น ยิ่งช วงเวลาจากการเรียนรู้ถึงการดึง
ข้อมูลมาใช้ห างกันมากเท าใด โอกาสที่จะล มก็ยิ่งมีมากข้ึน เช น การจ าค าท่ีไร้ความหมายแล้วเขียน
ตอบค าที่จ าได้ในช วงเวลาต าง ๆ น าผลที่ได้มาเขียนกราฟการล ม ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว าง
ช วงเวลาที่เปลี่ยนไปกับร้อยละของคะแนนความจ าพบว า ร้อยละของคะแนนความจ ามีค าลดลงเม ่อ
เวลาผ านไปโดยจะลดลงอย างรวดเร็วในช วง 9 วินาทีแรกและจะค อย ๆ ลดลงอย างช้า ๆ จนถึงจุดที่
ร้อยละของคะแนนคงท่ี (Sternberg, R. et al., 2012, pp. 246-248) ดังภาพที่ 2-6 

 
 

ภาพที่ 2-8 กราฟการล มจากทฤษฎีการล ม (Robert & Karin, 2012, p. 247) 
 

 เม ่อมนุษย์รับข้อมูลสารสนเทศจากระบบประสาทสัมผัสความจ า เช น ตา หู จมูก ปาก โดย
รับเข้ามาด้วยความใส ใจ ข้อมูลสารสนเทศท่ีรับเข้ามาจะถูกส งไปเก็บที่ความจ าระยะสั้น ความจ าขณะ
ท างาน และถ้าไม มีการสูญเสียข้อมูลในความจ าระยะสั้น ความจ าขณะท างาน ข้อมูลถูกส งไปเก็บที่
ความจ าระยะยาวถึงแม้ว าข้อมูลจะถูกเก็บในความจ าระยะยาว แต เม ่อเวลาผ านไปจะมีการสูญเสีย
ข้อมูลเน ่องจากการล ม ถ้าหากไม มีการทบทวนหร อระลึกข้อมูลสารสนเทศมาใช้เลยก็จะมีการสูญเสีย
ข้อมูลเน ่องจากการล ม แต ถ้ามีการทบทวนความรู้หร อระลึกข้อมูลบ อย ๆ ข้อมูลสารสนเทศจะอยู 
ความจ ามากข้ึนตามความถี่ของการถูกเรียกใช้งานหร อการระลึกข้อมูลซ้ า ๆ ดังภาพที่ 2-9  

(Robert & Karin, 2012, p. 10)    
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ภาพที่ 2-9 กราฟการล มจากทฤษฎีการล ม (Friedenberg & Silverman, 2006, p. 135) 

 

 การวดัความจ า (Measuring Memory)  

 การวัดความจ านิยมวัด 2 แบบ ค อ 1) แบบจ าทันทีทันใด 2) แบบจ าทิ้งช วง ในการศึกษา
เกี่ยวกับความจ า มีวิธีการทดสอบ 3 วิธี ดังนี้ (Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 135-156;  
Robert & Karin, 2012, pp. 186-210)  

 1. การจ าได้ (Recognition) การวัดความจ าด้วยวิธีนี้ ต้องแสดงสิ่งของหร อเหตุการณ์ ซึ่ง
เป็นสิ่งเร้าที่เคยประสบมาแล้วในอดีตปะปนกับสิ่งเร้าใหม  ๆ ต อหน้าผู้ทดสอบ ผู้ทดสอบจะ
เปรียบเทียบและอ านความรู้สึกของตนเองว าจ าสิ่งที่ปรากฏตรงหน้าได้หร อไม เท านั้น เช น การชี้ตัว
ผู้ร้าย เจ้าทุกข์จะต้องเห็นผู้ร้ายมาก อน แล้วให้ผู้ร้ายปรากฏตัวอีกครั้งโดยรวมอยู กับผู้อ ่น วิธีเสนอสิ่ง
เร้าและทดสอบ ค อ 

  1.1 แบบจ าสอบ (Study Test) เป็นการเสนอสิ่งเร้าโดยการอ านหร อให้ดูทีละค า 
โดยใช้ค าละ 4–5 วินาที แล้วทดสอบความจ าทันที 

  1.2 แบบจ าต อเน ่อง (Continuous Recognition Test) เป็นการเสนอสิ่งเร้าที่มีท้ัง
สิ่งเก าและสิ่งใหม  ในการเสนอแต ละครั้งผู้รับการทดลองจะต้องตอบว าสิ่งเร้าที่เสนอนั้นเป็นสิ่งเร้าเก า
หร อสิ่งเร้าใหม  (Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 
186-210) 

file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/Cognitive%20Phycology%20E-Book/Friedenberg_Cognitive%20science2006.pdf
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/Cognitive%20Phycology%20E-Book/Cognitive%20Psychology_Strenberg%206th%20.pdf
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/Cognitive%20Phycology%20E-Book/Cognitive%20Psychology_Strenberg%206th%20.pdf
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/Cognitive%20Phycology%20E-Book/Friedenberg_Cognitive%20science2006.pdf
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/Cognitive%20Phycology%20E-Book/Cognitive%20Psychology_Strenberg%206th%20.pdf
file:///D:/Data/ปเอก/Thesisผลการใช้โปรแกรมASQ3R/Cognitive%20Phycology%20E-Book/Cognitive%20Psychology_Strenberg%206th%20.pdf


55 
 

 2. การระลึก (Recall) การระลึกต างจากการจ าได้  ตรงที่ในการระลึกนั้นผู้ระลึกจะต้อง
สร้างเหตุการณ์ต าง ๆ จากการจ า โดยไม มีเหตุการณ์หร อสิ่งเร้าที่ได้จ านั้นอยู ต อหน้า เช น การระลึก
หมายเลขโทรศัพท์ของเพ ่อนที่รู้จักการทดสอบประเภทนี้มี 3 วิธีค อ 

  2.1 การระลึกเสรี (Free Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าใด ๆ ที่ได้จ าก อนหร อหลังก็ได้ 
โดยไม ต้องเรียงตามล าดับ เช น การฝึกให้ลูกเส อจ าสิ่งของที่เห็นแล้วเขียนรายการต าง ๆ ที่จ าได้ โดย
เขียนรายการใดก อนหร อหลังก็ได้ เพ ่อสะดวกในการทดลองเราอาจใช้ค าแทนสิ่งของโดยเสนอค า
เหล านั้นให้ดูหร อฟังแล้วเขียนตอบตามที่ระลึกได้ 

  2.2 การระลึกตามล าดับ (Serial Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าตามล าดับที่ ซึ่งมีทั้ง
การระลึกตามล าดับจากหน้าไปหลัง (Initial Span) เช น การระลึกหมายเลขโทรศัพท์ ถ้าระลึกล าดับ
ตัวเลขผิด ก็จะผิดถึงปลายทางด้วย และการระลึกตามล าดับย้อนหลัง (Terminal Span) ได้แก  การ
ระลึกจากเลข 10, 9, 8, 7, 6, …, 0 เป็นต้น 

  2.3 การระลึกตามตัวแนะ (Cued Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าในลักษณะของคู 
สัมพันธ์ ค อจะก าหนดคู สัมพันธ์ที่ประกอบด้วยตัวแนะหร อที่เรียกว าตัวเร้าและตัวสนองมาให้จ าก อน 
เม ่อจะทดสอบก็จะเสนอตัวแนะให้ผู้รับการทดลองระลึกถึงตัวสนองออกมา (Friedenberg & 
Silverman, 2006, pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 186-210) 

 3. การเรียนซ้ า (Relearning) หมายถึง การท าซ้ า ๆ หร อการเสนอสิ่งเร้าซ้ า ๆ ในการ
เรียนรู้ การเรียนแบบนี้มักใช้วัดด้วยเวลาหร อจ านวนครั้งที่ใช้ในการเรียนซ้ าครั้งที่ 2 และที่ใช้ในการ
เรียนครั้งแรก แล้วคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ของเวลาและจ านวนครั้งที่ลดลง (Friedenberg & Silverman, 
2006, pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 186-210) 

 ในการทดสอบความจ าจะต้องให้ผู้ทดสอบทุกคนมีประสบการณ์ในการรับรู้ ข้อมูลที่วัดให้
เท ากันก อน และพบว าความแตกต างระหว างบุคคลสะท้อนให้เห็นความสามารถที่แตกต างกันในด้าน
ความจ าความสามารถในการจ าแสดงของมนุษย์แบ งเป็น 4 ประเภท (Friedenberg & Silverman, 
2006, pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 186-210) ค อ  

  3.1 ช วงความจ า (Memory Span Ability) เป็นความสามารถที่แสดงออกถึงจ านวน
ของสิ่งที่จ าได้ ถ้าจ าสิ่งที่ก าหนดให้ได้มาก เรียกว ามีช วงความจ ายาว ถ้าจ าได้น้อยก็มีช วงความจ าสั้น 
ซึ่งทดสอบได้โดยให้จ าสิ่งของ ตัวเลข ตัวอักษร ค า สัญลักษณ์ (Friedenberg & Silverman, 2006, 
pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 186-210) 

  3.2 ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ในการจ า (Association Memory 
Ability) เป็นความสามารถในการสร้างกฎเกณฑ์ส าหรับตนเองที่จะจ าสิ่งต าง ๆ ได้ดีขึ้น จะทดสอบได้
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โดยใช้ค าโยงคู หลายคู  เม ่อเสนอค าหนึ่งแล้วให้ตอบค าคู ของค านั้น เช น นก – แมว ผู้ใดที่จดค าโยงคู ได้
มาก แสดงว าผู้นั้นมีความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ในการจ า (Friedenberg & Silverman, 
2006, pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 186-210) 

  3.3 ความสามารถในการจ าทางสายตา (Visual Memory Ability) เป็น
ความสามารถที่เก็บรายละเอียดต าง ๆ จากการเห็นไว้ได้มากน้อยเพียงไร อาจทดสอบได้โดยให้ดู
สิ่งของ แล้ววาดภาพจากสิ่งที่เห็น เพ ่อตรวจสอบความคลาดเคล ่อนหร อความผิดพลาดในการจ า 
(Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 135-156;  Robert & Karin, 2012, pp. 186-210) 

 4. ความสามารถในการจ าทางดนตรี (Musicial Memory Ability) เป็นความสามารถใน
การเก็บรายละเอียดของสิ่งที่ได้ยินไว้ได้ ซึ่งทดสอบได้โดยท าเสียงต าง ๆ เลียนเสียงที่ก าหนดให้ หร อ
เล นดนตรีตามเสียงดนตรีที่ได้ยิน (Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 135-156;  Robert & 
Karin, 2012, pp. 186-210) 

 การเพิม่ความจ าขณะท างาน (Enhancing the Working Memory Capacity) 

 เป็นการท าให้สมองของมนุษย์ถูกกระตุ้นการท างานให้เพ่ิมข้ึน และท าให้มีการปรับตัวของ
จุดเช ่อมต อสัญญาณเดนไดรท์ และเซลล์อ ่น ๆ (Long-lasting plasticity) มีการเปลี่ยนแปลง
โครงสร้างในสมอง ซึ่งท าให้จ านวนจุดเช ่อมต อสัญญาณ (Synapses)  ในเซลประสาทเพ่ิมขึ้นเม ่อได้
เรียนรู้หร อมีประสบการณ์ใหม  ปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกพัฒนาการทางสติปัญญา
บนความจ าขณะท างาน (Computerized Cognitive Training on Working Memory) เพ ่อน ามา
เพ่ิมความจ าขณะท างานซึ่งใช้ได้กับคนในทุกๆ วัยทั้งคนที่มีสุขภาพปกติและมีอาการเจ็บป่วยเพ ่อให้
การท างานสมองอยู ในภาวะปกติและท างานอย างดีในมิติต างๆ เช น การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การ
เข้าใจภาษา การวางแผน การด าเนินการเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ และท าให้จิตจดจ ออยู กับกิจกรรมที่ท า
เป็นระยะเวลานานโดยไม เกิดความเบ ่อ ในปัจจุบันมีหลายโปรแกรมได้แก   Brain Builder , 
lumosity, Memorize Poetry, Memorize Words ซึ่งเป็นโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์เน้นความ
สนุกสนานและฝึกทักษะทางสติปัญญาฝึกกระบวนการท างานของสมองซ้ าๆ (Stephenson, 2010) 

งานวิจัยการเพิ่มความจ าขณะท างานและความใส ใจ เด็กระดับประถมศึกษาท่ีมีผลการเรียน
คณิตศาสตร์ต่ า (Mathematics Achievement of Low Achievers) ผลการวิจัยพบว ากลุ มตัวอย าง
มีการเพ่ิมความสามารถของความจ าขณะท างาน (Enhancing the Working Memory Capacity) 
ส งผลต อประสิทธิภาพการท างานของสมองในมิติต างๆ ให้ดีขึ้นได้แก  การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การ
เข้าใจภาษา การวางแผน การด าเนินการเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ ท าให้จิตจดจ ออยู กับกิจกรรมที่ท าเป็น
ระยะเวลานานโดยไม เกิดความเบ ่อ และการท ากิจวัตรประจ าวันได้ดีข้ึน ซึ่งงานวิจัยเหล านี้ใช้วิธีการ
วัดผลด้านพฤติกรรม (Ashman East, 2015) 
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 จากเอกสารที่กล าวมาข้างต้นสรุปได้ว า ความจ าเป็นกระบวนการท างานของสมองที่
ต อเน ่องสัมพันธ์กัน และเกิดข้ึนอย างเป็นระบบ ประกอบด้วยการเข้ารหัส การเก็บรหัส และการ
ถอดรหัส ความจ าระยะสั้นเป็นโครงสร้างอย างหนึ่งของความจ าที่เกิดขึ้นภายหลังการรับรู้ซึ่งเป็น
ความจ าชั่วคราว จะต้องได้รับการทบทวนอยู เสมอจึงจะฝังตัวเก็บไว้ในความจ าระยะยาวต อไป 
ความจ าของคนเราไม คงท่ีมีแนวโน้มเกิดขึ้นตามอายุ ชนิดของสิ่งเร้า วิธีการเสนอสิ่งเร้า และ
สภาพแวดล้อมอ ่น ๆ ช วงความจ าสามารถเพ่ิมขึ้นได้ด้วยการฝึกฝน 

ความใส ใจ (Attention)    

ความใส ใจ (Attention) หมายถึง กระบวนทางพุทธิปัญญาของการเล อกใส ใจกับลักษณะ
แง มุมหนึ่งของสิ่งแวดล้อมโดยไม สนใจสิ่งอ ่นๆ และความใส ใจยังถูกอ้างอิงว าเป็นการปันส วนของ
ทรัพยากรในการประมวลผลด้วย (Anderson. 2004, p. 519) 

พจนานุกรมศัพท์ทางการแพทย์ (http://www.merriam-
webster.com/medical/attention/ retrieved November 4th, 2018) ให้ความหมายว า 1) การ
กระท าหร อสถานะของการมีความใส ใจ ค อการคิดหร อการให้ความสนใจกับสิ่งที่กระทบประสาท
สัมผัส 2) เง ่อนไขของสิ่งมีชีวิตที่เล อกตระหนักหร อรับรู้ กล าวโดยเฉพาะเจาะจง เป็นความซับซ้อน
ของการปรับแต งกล้ามเน ้อประสาท (Neuromuscular) ที่ยอมให้เกิดความต ่นเต้น (Excitability) 
หร อการตอบสนองสูงสุดต อกลุ มของสิ่งกระตุ้นหร อสิ่งเร้า  

 Robert and Karin (2012) กล าวว า ในมุมมองทั่วไป กระบวนการใส ใจ(Attentional 
Processes) เป็นเร ่องจ าเป็นเน ่องจากสภาพแวดล้อมประกอบด้วยข้อสนเทศมากมายกว าที่จะ
สามารถประมวลผล และเข้าใจได้ในเวลาที่ก าหนด สามารถพิจารณา กระบวนการใส ใจในฐานะของ
การปกป้องชีวิตจากภาวะข้อมูลท วมท้น และเป็นมาตรการที่ใช้การประมวลผลสิ่งเร้าบางขณะโดยไม 
สนใจสิ่งอ ่น สิ่งเร้าที่ถูกเล อกอาจมาจากหลายสาเหตุ ตัวอย างเช น เม ่อประสบกับการข้อมูลป้อนเข้า
จ านวนมากทางประสาทสัมผัส กลยุทธ์ที่ดีที่สุดค อการให้ความสนใจหร อใส ใจกับสิ่งที่เก่ียวข้องกับ
พฤติกรรมปัจจุบัน เช น ระยะห างของคนขับจากรถคันหน้าเกี่ยวข้องกับภาระงานการขับข่ีที่ปลอดภัย 
แต การคุยโทรศัพท์โดยทั่วไปไม เก่ียวข้องโดยตรง ดังนั้นจึงคุยโทรศัพท์ขณะขับรถได้ กระบวนการที่
อนุญาตให้สิ่งมีชีวิตเล อกปัจจัยน าเข้าสิ่งแวดล้อมบางอย างเหน อจากสิ่งอ ่นนี้ ถ อว าโดยรวม ๆ ค อ 
ความใส ใจ (Robert & Karin, 2012, pp. 137-148) 

Friedenberg and Silverman (2006) การใส ใจ (Attention หมายถึง กระบวนการที่
สิ่งมีชีวิตเล อกชุดย อยของข้อมูลที่พร้อมใช้งานเพ ่อส งเสริมการประมวลผลและการบูรณาการ
(integration) กระบวนการนี้ ประกอบด้วยอย างน้อย 3 ส วน ค อ การแนะน า (Orienting) การคัด
กรอง (Filtering) และการค้นหา (Searching) ในส วนของการแนะน านั้น เขาอธิบายว า วิธีง ายที่สุดใน
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การเล อกรับระหว างสิ่งเร้าหลายตัวที่มากระตุ้นค อการแนะน าตัวรับผัสสะของเราให้มุ งไปที่สิ่งเร้าบาง
ชุด และให้หลีกห างจากสิ่งเร้าชุดอ ่น โดยกล าวว าการมองเห็นและการได้ยินไม ใช เร ่องที่เป็นเชิงรับ 
(Passive) เท านั้น แต เราเป็นคนท ากิจกรรมเชิงรุกในการดูหร อฟังเพ ่อให้เห็นหร อได้ยิน ในเร ่องของ
งานเลี้ยงข้างต้น สมองของเราได้รับการแนะน าให้เล อกฟังเพ ่อนพูด และเน ่องจากสมองแนะน าว าให้
ตั้งใจฟังเสียงเพ ่อนโดยไม ต้องฟังเสียงคนอ ่น ดังนั้นสมองจึงคัดกรองเสียงอ ่นออกโดยใส ใจเฉพาะเสียง
ของคู สนทนา ในส วนของการค้นหานั้น เกิดจากเม ่อเรารู้ว าสิ่งที่เราก าลังมองหาอยู ค ออะไร แต ไม 
ทราบว าจะพบได้ที่ไหน เราก็ต้องใช้ความตั้งใจในการค้นหาเพ ่อให้พบเป้าหมาย (Friedenberg & 
Silverman, 2006, pp. 181-182) ความใส ใจ (Attention) เป็นกระบวนของการเล อกรับแง มุมหร อ
ประเด็นใดประเด็นหนึ่งของสิ่งแวดล้อมโดยไม สนใจสิ่งอ ่น ๆ ตัวอย างเช นในงานเลี้ยงที่มีเสียงคนพูดคุย
กัน แต เราสามารถเล อกฟังและได้ยินสิ่งที่เพ ่อนพูด โดยไม สนใจเสียงอ ่นๆ ในห้องได้ หร อเราสามารถ
ฟังการสนทนาโทรศัพท์ม อถ อขณะขับรถอย างระมัดระวังได้ ความตั้งใจเป็นหัวข้อหนึ่งที่มีการศึกษา
กันอย างมากในสาขาวิชาจิตวิทยาและประสาทวิทยาศาสตร์ทางปัญญา ความใส ใจ (Attention) มี
หลักการดังนี้  (Robert & Karin, 2012, pp. 148-149) 

1. แนวคดิเร ่องการเล อกแบบใส ใจ (Selective Attention)  

1.1 สปอร์ตไลท์ โมเดล (Spotlight Model) และ ซูมเลนส์ โมเดล (Zoom Lens 
Model) 

จิตวิทยาพุทธิปัญญา สนใจเร ่องการเล อกแบบใส ใจ (Selective Attention) มีตัว
แบบหร อโมเดลอย างน้อย 2 โมเดลที่อธิบายว าความใส ใจทางภาพ (Visual Attention) ท างาน
อย างไร โมเดลเหล านี้พิจารณาอย างในลักษณะของการเปรียบเทียบที่ใช้อธิบายกระบวนการภายใน
และเพ ่อสร้างสมมติฐานที่สามารถพิสูจน์ความผิดได้ ความใส ใจทางภาพมีการท างาน 2 ขั้นตอน 
ขั้นตอนแรกการใส ใจกระจายไปทั่วฉากภาพภายนอก External Visual Scene และประมวลผล
ข้อมูลแบบคู ขนานไป ในขั้นตอนที่สองการใส ใจถูกเน้นในบริเวณเฉพาะของฉากภาพ (Visual Scene) 
(ถูก focused) และกระบวนการประมวลผลท าในลักษณะตามล าดับ (Serial Fashion) โมเดลแรก
เรียกว า Spotlight Model ค าว า “Spotlight” อธิบายการใส ใจว ามีโฟกัส (Focus) ระยะขอบ 
(Margin) และขอบ (Fringe)  ดังภาพที่ 2-10 (Robert & Karin, 2012, pp. 148-151) 
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ภาพที่ 2-10 บริเวณของความใส ใจ (Robert & Karin, 2012, p. 150) 

 

โฟกัส (Focus)  เป็นบริเวณท่ีข้อสนเทศจาก Visual Scene มีความละเอียดสูง หร อบริเวณ
จุดศูนย์กลางความใส ใจ ส วนขอบ (Fringe) อยู บริเวณรอบ ๆ หร อบริเวณขอบของความใส ใจ เป็นที่ที่
ข้อสนเทศอาจจะมีความละเอียดต ่า ส วนที่นอกไปจากบริเวณนี้ค อระยะขอบ (Margin) 

โมเดลที่สองเรียกว า ซูมเลนส์ โมเดล (Zoom – Lens Model) โมเดลนี้พัฒนามาจาก
สปอร์ตไลท์ โมเดล (Spotlight Model) (ได้แก  Focus, Fringe, และ Margin) แต เพ่ิมคุณสมบัติของ
การเปลี่ยนขนาดเข้าไปกลไกการเปลี่ยนขนาดนี้มาจากแนวคิดเร ่องเลนส์ซูมในกล้องถ ายรูป การ
เปลี่ยนขนาดอธิบายโดยประสิทธิภาพของการประมวลผลข้อมูล เลนส์ซูมของความใส ใจสามารถ
อธิบายในเทอมของขนาดของโฟกัส (Focus) กับประสิทธิภาพของการประมวลผลเน ่องจากแหล ง
ความใส ใจถูกสมมติว ามีขนาดคงท่ี และขนาดของโฟกัส (Focus) ยิ่งใหญ มากเท าใด ความช้าของการ
ประมวลผลจะมากข้ึนตามมา เน ่องจากบริเวณท่ีเป็นแหล งความใส ใจที่จะต้องพิจารณาจะมีบริเวณ
กว้างมากคิดกันว าจุดสนใจ (Focus of Attention) สามารถเป็นไปได้อย างน้อย 1˚ ของมุมภาพ 
(Visual Angle) อย างไรก็ตามขนาดที่มากสุดไม มีการระบุไว้ (Robert & Karin, 2012, pp. 148-151) 

1.2 แนวคิดเร ่องบนลงล าง (Top – Down) และล างขึ้นบน (Bottom – Up) 

แนวคิดเร ่องบนลงล าง (Top – Down) และล างขึ้นบน (Bottom – Up) สามารถ
อธิบายแง มุมที่ต างกัน 2 แบบเกี่ยวกับเร ่องจิตใจของเราเข้ามาสู ภาวะความใส ใจต อประเด็นที่น าเสนอ
ในสิ่งแวดล้อมได้อย างไร แง มุมแรกเรียกว ากระบวนบนลงล าง (Top – Down)  หร อการขับเคล ่อน
เป้าหมาย (Goal – Driven)  หร อการใส ใจจากภายนอก (Endogenous Attention) การควบคุมการ
กระบวนการใส ใจ (Attentional Control) หร อการบริหารการใส ใจ (Executive Attention) ความ
ใส ใจอยู ภายใต้การควบคุมของบุคคลที่ก าลังใส ใจนั้นเริ่มต้นโดยสมองฟอร์นทอล คอร์เท็ก (Frontal 
Cortex) และบาสแซล แกงเกลีย (Basal Ganglia) ซึ่งเป็นการท างานส วนหนึ่งของหน้าที่การบริหาร 
(Executive Functions) และเก่ียวข้องกับองค์ประกอบอ ่นหน้าที่การบริหาร (Executive 
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Functions)  เช น ความจ าขณะท างาน (Working Memory) การแก้ปัญหาความขัดแย้ง (Conflict 
Resolution) และการยับยั้ง (Inhibition) 

อีกแนวคิดหนึ่งเรียกว าล างขึ้นบน (Bottom – Up) เป็นการกระตุ้นความใส ใจ 
(Stimulus Driven Attention) หร อความใส ใจภายนอก (Exogenous Attention) ซึ่งอธิบาย
กระบวนการความใส ใจว าถูกแรงขับจากคุณสมบัติของวัตถุบางกระบวนการ เช น การเคล ่อนที่หร อ
เสียงที่ดังข้ึนทันที สามารถดึงดูดความใส ใจของเราในแบบล วงหน้า (Pre – Conscious) ให้เกิดการใส 
ใจต อสิ่งนั้น ไม ว าจะอยากใส ใจหร อให้ความสนใจหร อไม  ลักษณะเหล านี้ของความใส ใจ ถูกคิดว าอยู ใน
ขม อม (Parietal) และเย ่อหุ้มสมอง (Temporal cortices) พอ ๆ กับในก้านสมอง ซึ่งแสดงโมเดล
วิธีการจากบนลงล าง (Top – Down) และล างขึ้นบน (Bottom – Up) ได้ดังภาพที่ 2-11  
(Friedenberg & Silverman, 2006, pp. 331-333; Goldstein, 2011, p. 100; Catling, 2011 
pp. 31-32;  Robert & Karin, 2012, pp. 97-110) 

 

 
 

ภาพที่ 2-11 โมเดลวิธีการจากบนลงล าง (Top – Down) และล างขึ้นบน (Bottom – Up) 

(Friedenberg & Silverman, 2006, p. 331) 
 

1.3) แนวคิดเร ่องความใส ใจแบบเปิดเผย (Overt Attention) และความใส ใจแบบ
แอบแฝง (Covert Attention) ความใส ใจแบบเปิดเผย (Overt Attention) เป็นการกระท าของ
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อวัยวะรับสัมผัสต อแหล งสิ่งเร้า ส วน ความใส ใจแบบแอบแฝง (Covert Attention) เป็นการกระท า
ทางจิตที่เน้นไปที่สิ่งเร้าทางประสาทสัมผัสอย างหนึ่งในหลายๆ อย างที่เป็นไปได้ เป็นกระบวนการทาง
ประสาทที่ส งสัญญาณจากส วนเฉพาะของระบบประสาทสัมผัสพาโนรามา (Sensory Panaroma)  
เช น ขณะอ านหนังส อ การเปลี่ยนความใส ใจแบบเปิดเผยเป็นการเคล ่อนสายตาเพ ่ออ านค าต อไป แต 
การเปลี่ยนความใส ใจแบบแอบแฝง เน้นไปที่การเปลี่ยนกระบวนการทางภาษาของค าไปที่ ตัวอักษร
หร อสีของค าท่ีก าลังอ าน มีการศึกษาที่แนะน าว ากลไกของความใส ใจแบบเปิดเผย (Overt 
Attention) และความใส ใจแบบแอบแฝง (Covert Attention) อาจไม แยกจากกัน แม้มนุษย์มองใน
ทิศทางหนึ่งแต สามารถให้ความใส ใจกับอีกอย างหนึ่งได้ วงจรประสาทที่เช ่อมการเปลี่ยนแปลงความใส 
ใจแบบแอบแฝงไปยังการวางแผนในการเปลี่ยนการเพ งมอง (Gaze) เช น ถ้าบุคคลตั้งใจหร อใส ใจกับ
มุมขวาม อ การเคล ่อนไหวของนัยน์ตาในทิศทางนั้นอาจต้องถูกยกเลิก มุมมองปัจจุบันความใส ใจภาพ
แบบแอบแฝง (Visual Covert Attention) เป็นกลไกเพ ่อการ มองภาพอย างรวดเร็วเพ ่อหาต าแหน ง
ที่สนใจหร อควรใส ใจ การเปลี่ยนในความใส ใจแบบแอบแฝงจะเช ่อมต อกับวงจรการเคล ่อนไหวของ
นัยน์ตาที่ต าแหน งแซคการ์ด (Saccade) (Baars & Gage, 2011, p. 272)   

ความสมัพนัธเ์ซลลป์ระสาทกบัความใส ใจ (Neural correlates of attention) 

ความสัมพันธ์เซลล์ประสาทกับความใส ใจ (Neural correlates of attention) พบว ามี
เซลล์ประสาทเก่ียวข้องกับความใส ใจ หากด้รับการกระตุ้นเซลล์ประสาทจะมีการตอบสนองต อสิ่งเร้า 
ถ้าหากมีความใส ใจต อสิ่งเร้า การตอบสนองของเซลล์ประสาทจะเพ่ิมมากข้ึน ถึงแม้ลักษณะทาง
กายภาพของสิ่งเร้าจะยังคงเหม อนเดิม (Lewis, 2007, pp. 11483–11488) 

Knudsen Eric (2007) อธิบายโมเดลซึ่งกระบวนการหลักของความใส ใจซึ่งมีความจ าขณะ
ท างาน (Working Memory) เป็นศูนย์กลางดังนี้ ความจ าขณะท างาน (Working Memory) ท า
หน้าที่เก็บข้อสนเทศชั่วคราวไว้เพ ่อใช้ในการวิเคราะห์รายละเอียด การเล อกแบบการแข งขัน 
(Competitive Selection) เป็นกระบวนการที่ก าหนดว าข้อสนเทศใดควรเพิ่มการเข้าถึงความจ าขณะ
ท างาน (Working Memory) โดยผ านการควบคุมความไวจากบนลงล าง (Top – Down Sensitivity 
Control) กระบวนการเชิงพุทธิปัญญาขั้นสูงสามารถควบคุมความเข้มของสัญญาณในช องทาง
ข้อสนเทศซึ่งแข งกันเพ ่อเข้าถึงความจ าขณะท างานและให้ประโยชน์ในกระบวนการของการเล อกแบบ
การแข งขัน โดยผ านการควบคุมความไวจากบนลงล าง ความจ าขณะท างานมีอิทธิพลต อการเล อก
ข้อสนเทศใหม  ในหลาย ๆ กรณีความใส ใจท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในคล ่นไฟฟ้าสมอง (EEG) สัตว์
หลายชนิด รวมทั้งมนุษย์ สร้างคล ่นแกมม า (Gamma 40 – 60 Hz) เม ่อมุ งเน้นความใส ใจ (Focusing 
Attention ต อวัตถุหร อกิจกรรมเฉพาะอย างใดอย างหนึ่ง (Eric, 2007, pp. 57–78) 
(http://en.wikipedia.org/wiki/Attention / Arrived September 3th, 2018) 
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ตอนที ่4 แนวคดิ ทฤษฎกีารประเมนิผลสมัฤทธิ์ทางการอ านและการประเมนิความจ า 

 งานวิจัยการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ส าหรับการเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ านและพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรีนี้ งานวิจัยมีขั้นตอนการวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ านและความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรีหลังจากทดลองใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ที่พัฒนาขึ้นมา  ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องศึกษาทฤษฎีการพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ าน
และการประเมินความจ า ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้    

 ทฤษฎกีารวดัผลสัมฤทธิท์างการอ าน (Measuring Reading Achievement)  

 Alton and Robin (1985)  ได้เขียนทฤษฎีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ าน (Measuring 
Reading Achievement)  โดยทฤษฎีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ าน (Measuring Reading 
Achievement) อธิบายความสามารถในการอ านค อ กระบวนการที่ผู้อ านมีปฏิสัมพันธ์กับเน ้อหาที่
อ าน เพ ่อให้ได้ข้อมูลที่ต้องการจากงานเขียน ซึ่งผู้อ านต้องใช้ความรู้ทางด้านภาษาศาสตร์ตั้งแต ระดับ
ค า โครงสร้าง และระดับความหมาย รวมทั้งค าชี้แนะที่อยู ในบริบทที่อ านมาใช้ในการสร้างความหมาย
และท าความเข้าใจในเร ่องที่อ าน ซึ่งความสามารถดังกล าว วัดได้จากคะแนนในการท าแบบสอบวัด
ความสามารถในการอ านเพ ่อความเข้าใจมีดังนี้ 

 1. ความเข้าใจขั้นตัวอักษร (Literal Comprehension) ค อ ความสามารถในการเข้าใจ
เร ่องของค าและความคิดของผู้เขียนตามตัวอักษรที่ปรากฏ 

 2. ความเข้าใจขั้นตีความ (Interpretative Comprehension) ค อ ความสามารถในการ
เข้าใจที่ผู้อ านไม เพียงแต รู้ถึงสิ่งที่ผู้เขียนเขียนเท านั้น แต ยังสามารถจับความสัมพันธ์ต างๆ ได้ สามารถ
เปรียบเทียบข้อเท็จจริงต างๆ ในเร ่องกับประสบการณ์ส วนตัวได้ สามารถเข้าใจล าดับเหตุการณ์ต างๆ 
มองเห็นความสัมพันธ์ระหว างเหตุและผล และยังสามารถตีความข้อความทั่วๆ ไปได้ 

 3. ความเข้าใจขั้นการน าไปใช้ (Applied Comprehension) ค อ ความสามารถในการ
เข้าใจที่ผู้อ านสามารถประเมินแนวคิดของผู้เขียนได้ สามารถน าแนวคิดนั้นไปสัมพันธ์กับความรู้เดิม
ของตนเองและน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม ได้ ซึ่งความเข้าใจขั้นนี้เป็นการผสมผสานระหว าง
ความคิดของผู้อ านกับความคิดของผู้เขียน ( Alton & Robin, 1985, p. 67)  

 ทฤษฎกีารประเมนิความจ า (Measuring Memory)   

 Baars & Gage (2011) เขียนทฤษฎีการประเมินความจ า (Measuring Memory) ไว้ดังนี้  
วิธีการวัดความจ าขณะท างานและความจ าระยะสั้น ไม สามารถวัดได้โดยตรง ต้องมีสิ่งเร้าไปกระตุ้นให้
เกิดความจ าแล้วจึงวัดจากความสามารถการเก็บรักษาความจ าขณะท างาน (Working Memory 
Capacity) เคร ่องม อที่น ามาวัดต้องเป็นเคร ่องม อที่สามารถด าเนินการด้วยการพยายามใช้การควบคุม
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มากกว าท างานที่เกิดข้ึนโดยอัตโนมัติ จึงจะสามารถวัดความสามารถในการเก็บรักษาความจ าขณะ
ท างานได้มากกว าความสามารถในการเก็บรักษาความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory 
Capacity) เคร ่องม อที่ใช้วัดความจ าขณะท างานมีอยู หลายชนิด มีทั้งใช้วัดความจ าขณะท างานด้าน
องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการพูดการและการได้ยิน เช นกิจกรรมขณะอ าน (Reading Span Task) 
กิจกรรมการค านวน (Operation Span Task) กิจกรรมขณะนับ (Counting Span Task) และ
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ เช นกิจกรรมการหมุนภาพ (Rotation Span 
Task)  (Baars & Gage, 2011, pp. 44-45)  วิธีการประเมินความจ าขณะการท างานของ Baars & 
Gage (2011) โดยใช้รูปทรงหร อภาพโดยกลุ มตัวอย างดูภาพหร อรูปทรงโดยให้ภาพท าการสไลด์ไป
เร ่อยๆ ใช้เวลาเป็นร้อยวินาที หลังจากดูภาพเสร็จไม ก่ีวินาทีท าการทดสอบการระลึกความจ าภาพหร อ
รูปทรงที่เพ่ิงดูผ านมาตัวอย างวิธีการวัดความจ าขณะท างาน ดังภาพที่ 2-12  

 
 

ภาพที่ 2-12 วิธีการประเมินความจ าขณะการท างานโดยใช้รูปทรงหร อภาพ  

                (Baars & Gage, 2011, p. 45) 
  

 วิธีการประเมินความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 2 ภาพ หร อ 3 ภาพ (Baars 
& Gage, 2011) กลุ มตัวอย างดูภาพหร อรูปทรงโดยให้ภาพท าการสไลด์ไปเร ่อยๆ ใช้เวลาเป็นร้อย
วินาที หลังจากดูภาพเสร็จไม กี่วินาทีท าการทดสอบการระลึกความจ าภาพหร อรูปทรงที่เพ่ิงดูผ านมา 
โดยให้ตอบภาพที่อยู ภาพสุดท้ายและภาพก อนสุดท้าย จ านวน 2 ภาพ (2-back task) หร อให้ตอบ
ภาพที่อยู ภาพสุดท้ายและภาพก อนสุดท้ายจ านวน 3 ภาพ (3-back task) (Baars & Gage, 2011,   
p. 46) ดังภาพที่ 2-13 
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ภาพที่ 2-13 แสดงวิธีการประเมินความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 2 ภาพ หร อ 3 ภาพ   
                (Baars & Gage, 2011, p. 45) 

 

 Baars and Gage (2011) ได้ภาพถ ายภาพรังสีสมองด้วยคล ่นแม เหล็กไฟฟ้า (Functional 
Magnetic Resonance Imaging : fMRI) เพ ่อดูการไหลเวียนของเล อดและอ็อกซิเจนที่ไหลเวียนใน
สมอง ขณะท าการทดสอบความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 2 ภาพ หร อ 3 ภาพ พบว า
การทดสอบความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพสุดท้าย 3 ภาพ การไหลเวียนของเล อดและอ็อกซิ
เจนเพ ่อไปเลี้ยงเซลล์ประสาทของสมองจะมากกว าการทดสอบความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ าภาพ
สุดท้าย 2 ภาพ โดยดูจากสีเหล องและสีแดง จึงสรุปได้ว าถ้าเง ่อนไขการจ าที่ซับซ้อนมากข้ึน การ
ไหลเวียนของเล อดและออกซิเจนเพ ่อไปเลี้ยงเซลล์ประสาทของสมองจะเพ่ิมมากข้ึน ซึ่งแสดงโดยภาพ
ที่ 2-14 เป็น  (Baars & Gage, 2011, p. 45) 
 

 
 

ภาพที่ 2-14 ภาพภ ายรังสีสมองด้วยคล ่นแม เหล็กไฟฟ้า (fMRI) เพ ่อดูการไหลเวียนของเล อดและ 

               ออกซิเจนที่ไหลเวียนในสมอง ขณะท าการทดสอบความจ าขณะการท างานโดยวิธีจ า  

               ภาพสุดท้าย 2 ภาพ หร อ 3 ภาพ (Baars & Gage, 2011, p. 45) 



 

 

บทที ่3 

วธิดี ำเนินกำรวจิยั 
 

กำรด ำเนินกำรวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนกำร
ทดลองแบบ 3 ปัจจัย ทดสอบก่อนและหลังกำรทดลอง (3-Factor Pretest and Posttest Design) 
(Edmond & Kennedy, 2017, p. 41) วัตถุประสงค์ของกำรวิจัยนี้คือ เพ่ือพัฒนำโปรแกรมเอเอส
คิวทรีอำรเ์ป็นนวัตกรรมกำรเรียนรู้ ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิต
ระดับปริญญำตรี และศึกษำผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนใน
นิสิตระดับปริญญำตรี ซึ่งพิจำรณำจำก คะแนนกำรทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนโดยใช้แบบ
ประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin 
(1985) และศึกษำผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
โดยพิจำรณำจำกคะแนนกำรทดสอบวัดควำมจ ำขณะท ำงำนโดยใช้แบบวัดควำมจ ำขณะท ำงำน 
2and3-back task ตำมแนวคิด N-back task ของ Baars and Gage (2011) วิธีด ำเนินกำรวิจัย แบ่ง
ออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

 ระยะที่ 1 กำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและ
พัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 

 ระยะที่ 2 กำรพัฒนำแบบประเมินผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน (Reading Achievement) และแบบ
ประเมินควำมจ ำ (Memory Assessment)  

 ระยะที่ 3 ขั้นตอนกำรเปรียบเทียบผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี   

 สำมำรถเขียนแผนผังแสดงขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัยทั้ง 3 ระยะ ดังภำพที่ 3-1 
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ภำพที่ 3-1 ขั้นตอนกำรวิจัยกำรพัฒนำนวัตกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับ  

              กำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
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ระยะที ่1 กำรพฒันำโปรแกรมเอเอสควิทรอีำร์ ส ำหรับกำรเพิม่ผลสมัฤทธิก์ำรอ่ำนและ
พฒันำควำมจ ำในนสิติระดบัปรญิญำตรี มขีัน้ตอนในกำรพฒันำโปรแกรมเอเอสคิวทรอีำร์ 
รำยละเอียดตำมภำพที่ 3-2  

 
 

ภำพที่ 3-2 ขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและ  

              พัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
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 จำกภำพที่ 3-2 แสดงแผนภำพขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำร
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี สำมำรถอธิบำยรำยละเอียดแต่ละ
ขั้นตอนได้ดังนี้ 

 ขั้นตอนที ่1 กำรศึกษำแนวคดิ ทฤษฎแีละงำนวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 ในกำรศึกษำแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เก่ียวข้องที่ใช้เป็นแนวทำงในกำรพัฒนำโปรแกรม
เอเอสคิวทรีอำร์ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรีนั้น  
ทฤษฎีหลักที่น ำมำใช้ในกำรสร้ำงโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์คือ ทฤษฎีควำมใส่ใจ (Attention 
Theory) บูรณำกำรร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ (SQ3R Reading Technique) ถึงแม้ว่ำกำร
พัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์จะใช้ 2 ทฤษฎีหลัก แต่ยังมีแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง
เพ่ิมเติมที่ใช้เป็นแนวทำงในกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ซึ่งมีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 

 1. ควำมใส่ใจในกำรอ่ำน (Reading Attention) หมำยถึง  กำรเลือกข้อมูลจำกสิ่งเร้ำ มำ
รับรู้กับข้อมูล ที่ดึงออกมำจำกควำมรู้สึก ควำมจ ำ และกระบวนกำรคิด รวมถึงกำรท ำงำนร่วมกับ
จิตส ำนึก (Consciousness) ในชั่วเวลำขณะใดขณะหนึ่ง ปัจจัยที่ส่งผลต่อควำมตั้งใจของมนุษย์ได้แก่ 
1) ปัจจัยของตัวกระตุ้น เช่น ขนำดของตัวอักษร สี กำรเคลื่อนไหว ควำมถี่ของกำรได้รับข้อมูลจำก
ตัวกระตุ้น ช่วงเวลำของข้อมูลและสภำพกำรเป็นอยู่ของข้อมูล 2) ปัจจัยด้ำนตัวผู้รับ เช่น 
ควำมคุ้นเคย อำรมณ์ แรงจูงใจและควำมสนใจ (Goldstein, 2011, p. 80) (Robert & Karin, 2012, 
pp. 135-177) 

 2. Robert & Karin (2012) เทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ (SQ3R Reading Technique) 
หมำยถึง กระบวนกำรอ่ำน 5 ขั้นตอนตำมแนวของโรบินสัน (Robinson, 1961, pp. 29-30) 
เปรียบเทียบกับกระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ (Flavell, 2002, pp. 370-410) ดังนี้คือส ำรวจ
เนื้อหำที่อ่ำนอย่ำงคร่ำว ๆ โดยวิธีกวำดสำยตำเพื่อหำจุดส ำคัญของเรื่อง (S-Survey) ต่อจำกนั้นตั้ง
ค ำถำมจำกเนื้อหำที่อ่ำน (Q-Question) อ่ำนเรื่องอย่ำงรอบคอบเพ่ือท ำควำมเข้ำใจและจับประเด็นที่
ส ำคัญเพ่ือหำค ำถำมจำกเนื้อหำที่อ่ำนที่ตั้งไว้ (R-Read) สอดคล้องกระบวนกำรจ ำของฟลำเวลล์ คือ
กระบวนกำรใส่รหัสข้อมูล (Encoding) กำรจดจ ำข้อควำมที่ส ำคัญโดยกำรจดบันทึกย่อหรือขีดเส้นใต้ 
เพ่ือเตือนควำมจ ำของตนเอง (R-Recite) จะสอดคล้องกับกระบวนกำรเก็บจ ำ (Storage) กำรทบทวน
เรื่องท่ีอ่ำนทั้งหมดโดยกำรอ่ำนค ำถำมที่ตั้งไว้ และหำค ำตอบของแต่ละข้อค ำถำม (R-Review) จะ
สอดคล้องกับกระบวนกำรน ำข้อมูลออกมำจำกระบบกำรจ ำ (Retrieval) 

 3. กำรบูรณำกำรทฤษฎีควำมใส่ใจ (Attention Theory) ร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรี
อำร์ (SQ3R Reading Technique) เป็นหลักกำรที่ใช้สร้ำงโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือน ำมำใช้ในกำร
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและกำรจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี โดย ASQ3R  คือ A = Attention 
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(ควำมใส่ใจในกำรอ่ำน) S = Survey (วิธีกวำดสำยตำเพื่อหำจุดส ำคัญของเรื่อง) Q = Question (กำร
ตั้งค ำถำมจำกบทควำมที่อ่ำน) R = Read (กำรอ่ำนเรื่องอย่ำงรอบคอบเพ่ือท ำควำมเข้ำใจและจับ
ประเด็นที่ส ำคัญและหำค ำถำมจำกเนื้อหำที่อ่ำน) R = Recite (กำรจดบันทึกย่อหรือขีดเส้นใต้ เพื่อ
เตือนควำมจ ำของตนเอง) R = Review (กำรหำค ำตอบของแต่ละข้อค ำถำม) โดยออกแบบให้มีกำรบูร
ณำกำร ที่จะให้เกิดควำมตั้งใจในกำรอ่ำนในทุกข้ันตอน เช่น มีตัวเน้นข้อมูลส ำคัญท่ีจะต้องจ ำเป็น
พิเศษ และกำรอ่ำนแบบมีกำรตอบสนองกับผู้อ่ำน 

 4. นวัตกรรมและกลยุทธ์กำรเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) แนวคิดพ้ืนฐำนของนวัตกรรมกำร
เรียนรู้ 2) ขั้นตอนกำรเกิดนวัตกรรม 3) ขอบเขตของนวัตกรรมกำรเรียนรู้ 4) ควำมส ำคัญของ
นวัตกรรมกำรเรียนรู้ 5) สำเหตุที่น ำเอำเทคโนโลยีและนวัตกรรมมำใช้ในกำรเรียนรู้ 6) นวัตกรรมกำร
เรียนรู้ที่ส ำคัญของไทย และ 7) งำนวิจัยที่เกี่ยวกับนวัตกรรมกำรเรียนรู้ 

 5. กลยุทธ์กำรเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) กำรอ่ำนและประโยชน์ในกำรอ่ำน 2) กำรอ่ำนอย่ำง
มีวิจำรณญำณ 3) ผลสัมฤทธ์ทำงกำรอ่ำน 4) ทฤษฎีกำรเรียนรู้ (Learning Theory) 5) วงจรกำร
เรียนรู้ TSOI 6) กำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคกำรอ่ำนแบบ SQ3R 7) งำนวิจัยเกี่ยวกับกำรเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคกำรอ่ำนแบบ SQ3R และ 8) ทฤษฎีกำรประมวลสำรสนเทศ (Information Processing 
Theory) 

 6. กำรออกแบบสื่อเพ่ือกำรเรียนรู้ (Design Multimedia for Learning) 

 7. กระบวนกำรทำงปัญญำที่เกี่ยวกับควำมจ ำ (Memory) และควำมใส่ใจ (Attention) 
ประกอบด้วย 1) ควำมจ ำ 2) ประเภทของควำมจ ำ 3) ควำมจ ำโดยประสำทรับควำมรู้สึก 4) ควำมจ ำ
ขณะท ำงำน 5) ควำมจ ำระยะสั้น 6) ควำมจ ำระยะยำว 7) ทฤษฎีกำรลืม 8) กำรวัดควำมจ ำ 9) กำร
เพ่ิมควำมจ ำขณะท ำงำน 10) ควำมใส่ใจ และ 11) ควำมสัมพันธ์เซลประสำทกับควำมใส่ใจ 

 8. กำรประเมินควำมสำมำรถในกำรอ่ำนเพื่อควำมเข้ำใจ (Measuring Reading 
Comprehension) กำรพัฒนำแบบประเมินควำมจ ำขณะท ำงำน (Measuring Working Memory)  
ควำมจ ำระยะสั้น (Measuring Short-Term Memory)  ประกอบด้วย 1) ทฤษฎีกำรประเมิน
ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนเพ่ือควำมเข้ำใจ 2) ทฤษฎีกำรประเมินควำมจ ำขณะท ำงำนและควำมจ ำ
ระยะสั้น   

 ขั้นตอนที ่2 กำรออกแบบและพัฒนำโปรแกรมเอเอสควิทรอีำร์  

 ขั้นตอนกำรออกแบบและพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำร
อ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรีนั้น ต้องออกแบบและพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรี
อำร์ให้รองรับ 3 หลักกำรดังนี้ 
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 1. กำรออกแบบและพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) โดยบูรณำกำร
ทฤษฎีควำมใส่ใจ ของ Goldstein (Goldstein, 2011, p. 80) และ Robert and Karin (Robert & 
Karin, 2012, pp. 135-177) ร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ของ Robinson, (1961) ให้รองรับ
กระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ (Flavell, 2002, pp. 370-410) ซึ่งกำรพัฒนำโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เริ่มต้นตั้งแต่ 1) กำรรับรู้กำรสัมผัสกำรมองเห็นภำพและได้ยินเสียง  (Sensory 
Memory)  2) กำรลงรหัสกำรรับรู้  (Encoding) 3) วำงแผนท ำกิจกรรม  (Planning) 4) กำร
เคลื่อนไหวร่ำงกำยตำมที่ก ำหนด (Movement Control) 5) ลงมือท ำกิจกรรม (Active 
Manipulation)  6) กำรเรียนรู้ซ้ ำปรับปรุงและย้อนกลับ (Adaptation) รำยละเอียดดังตำรำงที่ 3-1  
 

ตำรำงที่ 3-1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ให้  

                รองรับกระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) 

เทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์  

 (Robinson, 1961, 

 pp. 29-30) 

ทฤษฎีควำมใส่ใจ  

Goldstein, (2011, pp.80) และ 
Robert & Karin, (2012,        

pp. 135-177) 

กระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ 
(Flavell, 2002, 

pp. 370-410) 

- กำรกวำดสำยตำเพื่อหำจุดส ำคญั
ของเรื่อง (Survey) 

- กำรตั้งค ำถำมจำกเนื้อหำควำมที่
อ่ำน (Question) 

-   กำรอ่ำนเรื่องอย่ำงรอบคอบเพื่อ
ท ำควำมเข้ำใจและจับประเด็นที่
ส ำคัญและหำค ำถำมจำก
บทควำมที่อ่ำน (Read) 

- กำรจดบันทึกย่อหรือขีดเส้นใต้ 
เพื่อเตือนควำมจ ำของตนเอง 
(Recite) 

-   กำรหำค ำตอบของแต่ละข้อ
ค ำถำม (Review) 

- กำรออกแบบขนำดของตัวอักษร 
สี กำรเคลื่อนไหว ควำมถี่ของกำร
ได้รับข้อมลูจำกตัวกระตุ้น 
ช่วงเวลำของข้อมูลและสภำพกำร
เป็นอยู่ของข้อมูล  

เพื่อใหเ้กิดควำมตั้งใจในกำรอ่ำนใน
ทุกขั้นตอน เช่น มีตัวเน้นข้อมูล
ส ำคัญที่จะต้องจ ำเป็นพิเศษ และ
กำรอ่ำนแบบมีกำรตอบสนองกับ
ผู้อ่ำน 

- กำรรับรู้กำรสัมผสักำร
มองเห็นภำพและได้ยินเสียง 
(Sensory Memory) 

- กำรลงรหสักำรรับรู้  
(Encoding) 

- วำงแผนท ำกิจกรรม  
(Planning) 

- กำรเคลื่อนไหวรำ่งกำย
ตำมที่ก ำหนด (Movement 
Control) 

- ลงมือท ำกิจกรรม  
(Active Manipulation) 

- กำรเรยีนรู้ซ้ ำปรับปรุงและ
ย้อนกลับ (Adaptation) 
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 จำกข้อมูลตำรำงที่ 3-1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรี
อำร์ (ASQ3R) ให้รองรับกระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ สำมำรถเขียนแผนภำพกำรออกแบบ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ได้ดังภำพที่ 3-3  
 

 
 

ภำพที่ 3-3 แนวคิดกำรออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์โดยบูรณำกำรทฤษฎีควำมใส่  

         ใจร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ ให้รองรับกระบวนกำรจ ำมนุษย์ของฟลำเวลล์ 
 

 2. กำรออกแบบและพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) โดยบูรณำกำร
ทฤษฎีควำมใส่ใจ ของ Goldstein (Goldstein, 2011, p. 80) และ Robert and Karin (Robert & 
Karin, 2012, pp. 135-177)  ร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ของ Robinson (Robinson, 
1961, pp. 29-30) ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนตำมวงจรกำรเรียนรู้ TSOI ของ Mun Fie Tsoi, 
(Tsoi, 2008, pp. 29-30)  มี 4 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นกำรแปลควำม (Translating) ซ่ึงเป็นกำรกระตุ้น
ควำมใส่ใจโดยเน้นกำรใช้สิ่งเร้ำที่เป็นภำพหรือภำพเคลื่อนไหว และกำรเน้นเนื้อหำที่ส ำคัญ            
2) กำรสร้ำงกรอบควำมคิดส ำคัญ (Sculpting) เป็นขั้นที่ให้ทบทวนประสบกำรณ์เดิม เพ่ือใช้เป็นกรอบ
ควำมคิดส ำคัญในกำรสร้ำงสมมติฐำนหรือคำดคะเนค ำตอบของปัญหำนั้น ๆ 3) กำรปฏิบัติกำร 
(Operationalizing) เป็นขั้นกำรที่ลงมือปฏิบัติทดลองเพ่ือค้นหำค ำตอบของประเด็นปัญหำ  
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4) กำรบูรณำกำร (Integrating) เป็นขั้นที่ประยุกต์ควำมรู้หรือน ำควำมรู้ไปใช้อย่ำงผสมผสำนใน
สถำนกำรณ์ใหม่หรือในสถำนกำรณ์ที่ใกล้เคียง ดังตำรำงที่ 3-2 
 

ตำรำงที่ 3-2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ให้  

                รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนตำมวงจรกำรเรียนรู้ TSOI 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) 

เทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรี
อำร์  

 (Robinson, 1961, 

 pp. 29-30) 

ทฤษฎีควำมใส่ใจ  

Goldstein, (2011, p. 80) 
และ Robert and Karin, 
(2012, pp. 135-177) 

วงจรกำรเรียนรู้ TSOI  

ของ Mun Fie Tsoi (Tsoi, 2008, 
pp. 29-30)   

- กำรกวำดสำยตำเพ่ือหำ
จดุส ำคัญของเรื่อง 
(Survey) 

- กำรตั้งค ำถำมจำกเนื้อหำ
ควำมที่อ่ำน (Question) 

-   กำรอ่ำนเรื่องอย่ำง
รอบคอบเพื่อท ำควำม
เข้ำใจและจับประเด็นที่
ส ำคัญและหำค ำถำมจำก
บทควำมที่อ่ำน (Read) 

- กำรจดบันทึกย่อหรือขีด
เส้นใต้ เพื่อเตือนควำมจ ำ
ของตนเอง (Recite) 

-   กำรหำค ำตอบของแต่ละ
ข้อค ำถำม (Review) 

- กำรออกแบบขนำดของ
ตัวอักษร สี กำรเคลื่อนไหว 
ควำมถี่ของกำรได้รับข้อมูล
จำกตัวกระตุ้น ช่วงเวลำของ
ข้อมูลและสภำพกำรเป็นอยู่
ของข้อมูล เพ่ือให้เกิดควำม
ตั้งใจในกำรอ่ำนในทุก
ขั้นตอน เช่น มีตัวเน้นข้อมูล
ส ำคัญที่จะต้องจ ำเป็นพิเศษ 
และกำรอ่ำนแบบมีกำร
ตอบสนองกับผู้อ่ำน 

- ขั้นกำรแปลควำม 
(Translating)  

- กำรสร้ำงกรอบควำมคิด
ส ำคัญ (Sculpting) 

- กำรปฏิบัติกำร 
(Operationalizing)  

- กำรบูรณำกำร 
(Integrating)  
 

  

 จำกข้อมูลตำรำงที่ 3-2 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรี
อำร์ (ASQ3R) ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนตำมวงจรกำรเรียนรู้ TSOI สำมำรถเขียนแผนภำพกำร
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ได้ดังภำพที่ 3-4 
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ภำพที่ 3-4 แนวคิดกำรออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์โดยบูรณำกำรทฤษฎีควำมใส่  

              ใจร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนตำมวงจรกำร  

              เรียนรู้ TSOI 
 

 3. กำรออกแบบและพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) โดยบูรณำกำร
ทฤษฎีควำมใส่ใจ ของ Goldstein (Goldstein, 2011, p. 80) และ Robert and Karin (Robert & 
Karin, 2012, pp. 135-177) ร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ของ Robinson, (1961, pp. 29-
30) ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำพัฒนำควำมจ ำใช้ข้อมูลจำกกระบวนกำร
ท ำงำนของร่ำงกำยระบบประสำทสัมผัสของ Robert and Karin (Robert & Karin, 2012, pp. 135-
177)  ได้แก่ กำรมองเห็น กำรได้ยิน กำรสัมผัส กำรท ำงำนของสมองส่วนต่ำงๆ มีหน้ำที่ประมวล
ข้อมูลพ้ืนฐำนได้แก่ สมองส่วนหน้ำ (Prefrontal Cortex) ในส่วนของมีเดียล พรีฟรอนทอลคอร์เท็กซ์ 
(Medial Frontal Cortex) เป็นส่วนควำมรู้สึกพึงพอใจ กำรตัดสินใจเมื่อมีข้อมูล ขัดแย้งไม่คุ้นเคย มี
สมำธิกับสิ่งที่ท ำจนส ำเร็จ แอนเทอเรียล ซิงกูเลท คอร์เท็ก  (Anterior Cingulate Cortex)  กำรมี
สมำธิ กำรควบคุมอำรมณ์ กำรประเมินตนเอง ทักษะทำงสังคม  ลำเทอรอล ฟรอนทอล คอร์เท็ก 
(Lateral Frontal Cortex)  กำรตัดสินใจผิดถูก  กำรไตร่ตรอง กำรควบคุมอำรมณ์ ควำมจ ำขณะ
ท ำงำน และออบิทโทฟรอนทอล คอร์เท็ก (Orbitofrontal Cortex)  กำรยับยั้งควำมคิดและ
พฤติกรรม ควำมรู้สึกพึงพอใจ ดังตำรำงที่ 3-3 
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ตำรำงที่ 3-3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ให้ 
                รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำใช้ข้อมูลจำกกระบวนกำรท ำงำนของ  
                ร่ำงกำยระบบประสำทสัมผัส ได้แก่ กำรมองเห็น กำรได้ยิน กำรสัมผัส กำรท ำงำนของ  
                สมองส่วนหน้ำ 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) 

เทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรี
อำร์  

 (Robinson, 1961, 

 pp. 29-30) 

ทฤษฎีควำมใส่ใจ  

Goldstein, (2011,  
p. 80) และ Robert 
and Karin, (2012,       

pp. 135-177) 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำ
ใช้ข้อมูลจำกกระบวนกำรท ำงำนของ

ร่ำงกำยระบบประสำทสัมผัส ของ Robert 
and Karin (Robert & Karin, 2012      

pp. 135-177)   

- กำรกวำดสำยตำเพ่ือหำ
จุดส ำคัญของเรื่อง 
(Survey) 

- กำรตั้งค ำถำมจำก
เนื้อหำควำมที่อ่ำน 
(Question) 

-   กำรอ่ำนเรื่องอย่ำง
รอบคอบเพื่อท ำควำม
เข้ำใจและจับประเด็นที่
ส ำคัญและหำค ำถำม
จำกบทควำมที่อ่ำน 
(Read) 

- กำรจดบันทึกย่อหรือขีด
เส้นใต้ เพื่อเตือน
ควำมจ ำของตนเอง 
(Recite) 

-   กำรหำค ำตอบของแต่ละ
ข้อค ำถำม (Review) 

- กำรออกแบบขนำด
ของตัวอักษร สี กำร
เคลื่อนไหว ควำมถี่ของ
กำรได้รับข้อมูลจำก
ตัวกระตุ้น ช่วงเวลำ
ของข้อมูลและสภำพ
กำรเป็นอยู่ของข้อมูล 
เพ่ือให้เกิดควำมตั้งใจ
ในกำรอ่ำนในทุก
ขั้นตอน เช่น มีตัวเน้น
ข้อมูลส ำคัญที่จะต้อง
จ ำเป็นพิเศษ และกำร
อ่ำนแบบมีกำร
ตอบสนองกับผู้อ่ำน 

กำรมองเห็น กำรได้ยิน กำรสัมผัส กำร
ท ำงำนของสมองส่วนหน้ำ (Prefrontal 
Cortex)  

- มีเดียล พรีฟรอนทอลคอร์เท็กซ์ 
(Medial Frontal Cortex) กระตุ้น
ควำมรู้สึกพึงพอใจ มีสมำธิกับสิ่งที่ท ำจน
ส ำเร็จ 

- แอนเทอเรียล ซิงกูเลท คอร์เท็ก  
(Anterior Cingulate Cortex)   กระตุ้น
กำรมีสมำธิ กำรควบคุมอำรมณ์ 

- ลำเทอรอล ฟรอนทอล คอร์เท็ก 
(Lateral Frontal Cortex) กระตุ้นกำร
ตัดสินใจผิดถูก  กำรไตร่ตรอง กำรควบคุม
อำรมณ์ ควำมจ ำขณะท ำงำน 

- ออบิทโทฟรอนทอล คอร์เท็ก 
(Orbitofrontal Cortex) กระตุ้นกำร
ยับยั้งควำมคิดและพฤติกรรม ควำมรู้สึก
พึงพอใจ  
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 จำกข้อมูลตำรำงที่ 3-3 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับกำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรี
อำร์ (ASQ3R)  ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำใช้ข้อมูลจำกจำกกระบวนกำร
ท ำงำนของร่ำงกำยระบบประสำทสัมผัส สำมำรถเขียนแผนภำพกำรออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) ได้ดังภำพที่ 3-5 
 

 
 

ภำพที่ 3-5 แนวคิดกำรออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอเอสคิวทรีอำร์โดยบูรณำกำรทฤษฎีควำมใส่  

    ใจร่วมกับเทคนิคกำรอ่ำนเอสคิวทรีอำร์ให้รองรับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำ   

    ควำมจ ำใช้ข้อมูลจำกกระบวนกำรท ำงำนของร่ำงกำยระบบประสำทสัมผัส 

 

 4. เนื้อหำทีน่ ำมำใช้พัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R) มีวิธีกำรคัดเลือกและ
ประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำใหส้อดคล้องกับทักษะกำรเรียนรู้และกำรด ำรงชีวิตของนิสิตใน
ศตวรรษท่ี 21 มีหลักกำรดังนี้ 

  4.1 คัดเลือกบทควำมจำกคู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์
ภำคประชำชน พิมพ์เผยแพร่ปี พ.ศ. 2557 ของส ำนักงำนคณะกรรมกำรกิจกำรกระจำยเสียงกิจกำร
โทรทัศน์และกิจกำรโทรคมนำคมแห่งชำติ จ ำนวน 5 บทควำม ได้แก่ 1) เทคโนโลยีกับปัญหำควำม
ปลอดภัย 2) กำรใช้อินเทอร์เน็ตผ่ำนสมำร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตให้ปลอดภัย 3) ระวังอันตรำยเรื่องข้อมูล
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ต ำแหน่งที่อยู่ 4) ระวังผลกระทบทำงสังคมและวัฒนธรรม 5) Chat, Comment, Like และ Share 
อย่ำงไรให้ปลอดภัย  

  4.2 สร้ำงแบบประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมท้ัง 5 บทควำม เพื่อให้
ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 คน ประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำ เกณฑ์กำรประเมินประกอบด้วย          
1) เนื้อหำมีควำมทันสมัย 2) เนื้อหำมีควำมน่ำสนใจ 3) เนื้อหำมีควำมเหมำะสมกับคนอำยุ 18 ปีขึ้นไป 
4) นิสิตสำมำรถน ำควำมรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 5) เนื้อหำมีประโยชน์ในกำรด ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 

  4.3 ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประกอบด้วยผู้เชียวชำญด้ำนต่ำง ๆ ดังนี้  

   - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่            
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ กุสลวัฒน ์คงประดิษฐ์ และ ดร. อุดม รัตนอัมพรโสภณ                       

   - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนจิตวิทยำ จ ำนวน 1 คน ได้แก่ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ บงกช นักเสียง 

   - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่ รองศำสตรำจำรย์ ดร. สุกัญญำ  
บูรณเดชำชัย และ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร. ทรงยศ บัวเผื่อน                               

      4.4 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมทั้ง 5 บทควำม เพ่ือน ำมำใช้
ในกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิต
ระดับปริญญำตรีจำกผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คนมีดังนี้ 

บทควำมเรื่องที่ 1 ชื่อเรื่องเทคโนโลยีกับปัญหำควำมปลอดภัย ผลกำรประเมินควำมตรงเชิง
เนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.95 SD = 0.22 บทควำมมีเหมำะสมมำก 

บทควำมเรื่องที่ 2 กำรใช้อินเทอร์เน็ตผ่ำนสมำร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตให้ปลอดภัย ผลกำร
ประเมินควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.64 SD = 0.49 บทควำม
มีเหมำะสมมำก 

บทควำมเรื่องที่ 3 ระวังอันตรำยเรื่องข้อมูลต ำแหน่งที่อยู่ ผลกำรประเมนิควำมตรงเชิง
เนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.76 SD = 0.43 บทควำมมีเหมำะสมมำก 

บทควำมเรื่องที่ 4 ระวังผลกระทบทำงสังคมและวัฒนธรรม ผลกำรประเมินควำมตรงเชิง
เนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.76 SD = 0.44 บทควำมมีเหมำะสมมำก 

บทควำมเรื่องที่ 5 Chat, Comment, Like และ Share อย่ำงไรให้ปลอดภัย ผลกำร
ประเมินควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.72 SD = 0.45 บทควำม
มีเหมำะสมมำก 
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กำรพิจำรณำบทควำมเพ่ือน ำมำใช้ในกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี พิจำณำจำกค่ำ CVI และคะแนน
เฉลี่ยซึ่งจะเลือกผลประเมินสูงสุด 3 บทควำม ดังนั้นบทควำมที่น ำไปใช้ในกำรพัฒนำโปรแกรมได้แก่ 
บทควำมเรื่องที ่1 บทควำมเรื่องที่ 3 และบทควำมเรื่องที่ 4 ซึ่งมีรำยละเอียดกำรประเมินดังต่อไปนี้ 

 

ตำรำงที่ 3-4 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมที่ 1 ชื่อเรื่องเทคโนโลยีกับปัญหำ 
                ควำมปลอดภัย (ที่มำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำค  
                ประชำชน, 2557, หน้ำ 15-24)  
 

เนื้อหำ หัวข้อประเมิน คะแนนประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
คะแนนเฉลีย่ CVI 

1) เทคโนโลยีในอนำคต 
2) อุปกรณ์ออนไลน์กับควำม
ปลอดภัย  
3) เมื่อเรื่องส่วนตัวไม่เป็น
ควำมลับ 
4) ท่องเว็บก็โดนเก็บข้อมูลไม่
รู้ตัว 
5) กำรเก็บข้อมูลบน Cloud 
ปลอดภัยหรือเช่ือถือไดเ้พียงใด 

1.เนื้อหำมีควำมทันสมัย 4 1 
2.เนื้อหำมีควำมน่ำสนใจ 4 1 
3.เนื้อหำมีควำมเหมำะสมกับคนอำยุ 
18 ปีขึ้นไป 

3.8 1 

4.นิสิตสำมำรถน ำควำมรูไ้ปใช้
ประโยชนไ์ด ้

4 1 

5.เนื้อหำมีประโยชน์ในกำรด ำรงชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 

4 1 

คะแนนเฉลีย่ (M)  3.95 1 

SD  0.22  
 

จำกตำรำงที่ 3-4 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำม  
ที่ 1 ชื่อเรื่องเทคโนโลยีกับปัญหำควำมปลอดภัย ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรง
เชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.00 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 
คะแนนเฉลี่ย M = 3.95 SD = 0.22 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสมมำก 
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ตำรำงที่ 3-5 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมที่ 2 กำรใช้อินเทอร์เน็ตผ่ำน  
                สมำร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตให้ปลอดภัย (ท่ีมำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำม  
                ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, หน้ำ 25-24) 
 

เนื้อหำ หัวข้อประเมิน คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 
1) ใช้อินเทอร์เน็ตผ่ำน “เน็ตซิม” ต่ำงกับ Wi-Fi 
อย่ำงไร  

2) ควำมเร็วเน็ตซมิกับข้อมูลแบบต่ำง ๆ  

3) ใช้เน็ตซิมอย่ำงไรไม่ให้หมดโควต้ำ  

4) ต่อเน็ตแบบไหน เมื่อไหร่ดี  

5) เปิด-ปิดเน็ตบนอุปกรณไ์ด้อย่ำงไร  

6) ใช้เน็ตตลอดเวลำแม้ไม่ได้ใช้งำนเครื่อง  

7) เช็คได้ว่ำใช้เนต็ไปมำกแค่ไหนแล้ว  

8) ปิดสญัญำณวิทยุเวลำขึ้นเครื่องบิน  

9) น ำมือถือไปใช้ในต่ำงประเทศได้อย่ำงไร 

10) ระวังกำรเลือกผู้ให้บริกำรในตำ่งประเทศ  

11) ปิดเน็ตก่อนไปต่ำงประเทศแบบใช้ได้ทุกเครื่อง 

1.เนื้อหำมีควำมน
สมัย 

3.60 1 

2.เนื้อหำมีควำม
น่ำสนใจ 

3.60 1 

3.เนื้อหำมีควำม
เหมำะสมกับคนอำยุ 
18 ปีขึ้นไป 

3.60 1 

4.นิสิตสำมำรถน ำ
ควำมรู้ไปใช้
ประโยชนไ์ด ้

3.80 1 

5.เนื้อหำมีประโยชน์
ในกำรด ำรงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 

3.60 1 

คะแนนเฉลีย่ (M)  3.64 1 

SD  0.49  

 

จำกตำรำงที่ 3-5 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของเนื้อหำ
ของบทควำมท่ี 2 กำรใช้อินเทอร์เน็ตผ่ำนสมำร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตให้ปลอดภัย ผลกำรประเมินควำม
เหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.00 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำ
ภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.64 SD = 0.49 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสม
มำก 
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ตำรำงที่ 3-6 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมที่ 3 ระวังอันตรำยเรื่องข้อมูล 
                ต ำแหน่งที่อยู่ (ที่มำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำค  
                ประชำชน, 2557, หน้ำ 133-148) 
 

เนื้อหำ หัวข้อประเมิน คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 
1) เปิด-ปิดกำรท ำงำนของ GPS 

2) เปิดระบบค้นหำเครื่อง 

3) ตำมหำมือถือหรือแท็บเล็ตที่หำยไป 

4) กำรแชร์ต ำแหน่งที่อยู่ออนไลนจ์ะมี
อันตรำยไหม 

5) แจ้งต ำแหน่งปัจจุบันขอควำมช่วยเหลือ 

6) ร้องขอควำมช่วยเหลือผ่ำนแอพ 

1.เนื้อหำมีควำมทันสมัย 3.80 1 

2.เนื้อหำมีควำมน่ำสนใจ 3.80 1 

3.เนื้อหำมีควำมเหมำะสมกับคน
อำยุ 18 ปีขึ้นไป 3.60 1 

4.นิสิตสำมำรถน ำควำมรูไ้ปใช้
ประโยชนไ์ด ้ 3.80 1 

5.เนื้อหำมีประโยชน์ในกำร
ด ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 

3.80 1 

คะแนนเฉลีย่ (M)  3.76 1 

SD  0.43  

 

จำกตำรำงที่ 3-6 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำม
ที่ 3 ระวังอันตรำยเรื่องข้อมูลต ำแหน่งที่อยู่ ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิง
เนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนน
เฉลี่ย M = 3.76 SD = 0.43 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสมมำก 
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ตำรำงที่ 3-7 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมที่ 4 ระวังผลกระทบทำงสังคม 
                และวัฒนธรรม (ท่ีมำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำค 
                ประชำชน, 2557, หน้ำ 199-206) 
 

เนื้อหำ หัวข้อประเมิน คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 
1) มำรยำทในกำรใช้เน็ตซิม  

2) ใช้มือถือหรือแท็บเล็ตให้ถูกกำลเทศะ  

3) ปัญหำเกี่ยวกับเกมออนไลน์  

4) ตั้งให้ดูได้เฉพำะเนื้อหำท่ี  เรทเหมำะสมกับ
ช่วงอำยุ  

5) ผู้ปกครองกับกำรดูแลผู้เยำว์ในเรื่องกำรใช้
อินเทอร์เน็ต  

6) ปัญหำจำกกำรใช้อุปกรณส์ื่อสำรในสังคม  

7) โรคไซเบอร์กับวัฒนธรรมไทย 

1.เนื้อหำมีควำมทันสมัย 3.60 1 

2.เนื้อหำมีควำมน่ำสนใจ 3.80 1 

3.เนื้อหำมีควำม
เหมำะสมกับคนอำยุ 18 
ปีขึ้นไป 

3.80 1 

4.นิสิตสำมำรถน ำ
ควำมรู้ไปใช้ประโยชนไ์ด้ 3.80 1 

5.เนื้อหำมีประโยชน์ใน
กำรด ำรงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 

3.80 1 

คะแนนเฉลีย่ (M)  3.76 1 

SD  0.44  
 

จำกตำรำงที่ 3-7 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำม  
ที่ 4 ระวังผลกระทบทำงสังคมและวัฒนธรรม ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิง
เนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนน
เฉลี่ย  M = 3.76 SD = 0.44 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสมมำก 
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ตำรำงที่ 3-8 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำมที่ 5 Chat, Comment, Like  
                และ Share อย่ำงไรให้ปลอดภัย (ท่ีมำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัย 
                บนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, หน้ำ 177-186) 
 

เนื้อหำ หัวข้อประเมิน คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 
1) ออนไลน์อย่ำงไรไม่ให้ผดิ พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์  

2) ปัญหำกำรละเมดิลิขสิทธ์ิและทรัพย์สินทำง
ปัญญำอื่นๆ บนอินเทอร์เน็ต  

3) น ำภำพหรือข้อควำมของผู้อื่นไปใช้อย่ำลืมให้
เครดติ  

4) ข้อควรระวังในกำรใช้ LINE หรือแอพแชทอ่ืน ๆ  

5) แชทและแชร์อย่ำงไรดี  

6) ระวังแอพท่ีติดตั้งใน Social media 

1.เนื้อหำมีควำมทันสมัย 3.80 1 

2.เนื้อหำมีควำมน่ำสนใจ 3.80 1 

3.เนื้อหำมีควำม
เหมำะสมกับคนอำยุ 18 
ปีขึ้นไป 

3.60 1 

4.นิสิตสำมำรถน ำ
ควำมรู้ไปใช้ประโยชนไ์ด้ 

3.60 1 

5.เนื้อหำมีประโยชน์ใน
กำรด ำรงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 

3.80 1 

คะแนนเฉลีย่ (M)  3.72 1 

SD  0.45  
 

จำกตำรำงที่ 3-8 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของบทควำม
ที่ 5 Chat, Comment, Like และ Share อย่ำงไรให้ปลอดภัย ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของ
เนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ 
CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.72 SD = 0.45 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสมมำก 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมมีดงันี ้

1. ในกำรศึกษำครั้งต่อไปควรศึกษำกับกลุ่มตัวอย่ำงระดับมัธยมเนื่องจำกเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
2. ควรมีเนื้อหำเกี่ยวกับควำมปลอดภัย จริยธรรมกำรอินเทอร์เน็ตและสื่อโซเซียลเน็ตเวิร์ก 
3. ควรมีหัวข้อกำรใช้แอพพลิเคชั่นที่เหมำะสมกับอุปกรณ์สมำร์ทโฟนต่ำง ๆ 
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ซอฟตแ์วร์ทีน่ ำมำใช้ในกำรพฒันำโปรแกรมเอเอสควิทรอีำร์ 

 ซอฟต์แวร์ที่น ำมำใช้ในกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์กำร
อ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรีนั้นคือ โปรแกรม Adobe Captivate 9  คุณสมบัติ
ของโปรแกรม Adobe Captivate 9  เป็นซอฟต์แวร์ที่น ำมำใช้ในกำรพัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอน 
หรือสื่อกำรน ำเสนอข้อมูลในรูปแบบ Interactive Multimedia สำมำรถสร้ำงสื่อมัลติมีเดียได้
หลำกหลำยรูปแบบ เช่น กำรจับภำพหน้ำจอคอมพิวเตอร์ เพ่ือน ำไปสร้ำงสื่อกำรเรียนกำรสอน     
กำรสร้ำงสื่อน ำเสนอจำกข้อมูลต่ำงๆ ทั้งข้อควำม รูปภำพและวีดีโอ สร้ำงกำรโต้ตอบได้หลำยรูปแบบ 
เช่น กำรท ำ Hyperlink กำร Popup สร้ำงแบบทดสอบหลำยประเภท เช่น แบบเลือกตอบ จับคู่ 
ถูกผิด เติมค ำ จัดล ำดับ ประเมินค่ำ และน ำผลงำนที่สร้ำงขึ้นไปเผยแพร่ต่อในรูปแบบ E-Learning 
หรือระบบอินเทอร์เน็ตได้ 

 ควำมต้องกำรของระบบฮำร์ดแวร์และซอฟต์แวรส์ ำหรบัตดิตั้งโปรแกรม Adobe 
Captivate 9  
  1. รองรับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบปฏิบัติกำร Windows 7 ขึ้นไป 
  2. หน่วยประมวลผลกลำง  Intel Pentium 4 ขึ้นไป หรือเทียบเท่ำ 
  3. หน่วยควำมจ ำ RAM ไม่น้อยกว่ำ 2 GB 
  4. พ้ืนที่ฮำร์ดดิส ไม่น้อยกว่ำ 15 GB 
  5. กำร์ดจอที่รองรับกำรแสดงผลอย่ำงน้อย 800x600 pixels 
  6. โปรแกรมเว็บบรำวเซอร์ เช่น Internet Explorer 6 ขึ้นไป หรือ Google Chrome 
  7. โปรแกรม Adobe Flash Player 7 
  8. โปรแกรม Macromedia Shockwave Player 
 สว่นประกอบของหน้ำตำ่งโปรแกรม 

 ส่วนประกอบของหน้ำต่ำงโปรแกรมจะปรำกฏหน้ำต่ำงเริ่มต้น ซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้  

 ส่วนที่ 1 จะแสดงไฟล์ล่ำสุดที่เปิดใช้งำนและยังมีปุ่ม Open ส ำหรับเปิดไฟล์งำนที่เคย
บันทึก 

 ส่วนที่ 2 เป็นกำรสร้ำงชิ้นงำนใหม่ ซึ่งมีรูปแบบกำรสร้ำงชิ้นงำนใหม่ให้เลือกใช้ ดังนี้ 

   - Software Simulation คือกำรบันทึกภำพหน้ำจอแบบเคลื่อนไหว เหมำะส ำหรับ
ต้องกำรสำธิตกำรใช้โปรแกรมหรือกำรสร้ำงชิ้นงำนด้วยโปรแกรมต่ำงๆ ขณะเดียวกันก็พูดบรรยำยไป
พร้อมๆ กัน เมื่อจบกำรสำธิต ก็จะได้ไฟล์หรือคลิปภำพเคลื่อนไหวหรือไฟล์คลิปวิดีโอเอำไปใช้
ประกอบกำรเรียนกำรสอนได้ 
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  - Video Demo มีลักษณะคล้ำยๆกับ Software Simulation แต่เมื่อจบกำรบันทึก 
โปรแกรมจะให้ตัดต่อแก้ไขหรือใส่เอฟเฟ็คค์ต่ำงๆ ได้ 

  - Blank Project คือกำรสร้ำงพ้ืนที่ว่ำงๆ ส ำหรับกำรสร้ำงชิ้นงำนลงไป 

  - From Microsoft PowerPoint คือกำรสร้ำงชิ้นงำนโดยกำรน ำสไลด์ที่สร้ำงจำก
โปรแกรม Microsoft PowerPoint ที่มีอยู่เดิมมำใช้ 

  - From Project Template คือ กำรสร้ำงชิ้นงำนจำกแม่แบบของโปรแกรม Adobe 
Captivate 9  ที่ได้ออกแบบไว้ 

 หนำ้ตำ่งโปรแกรมส ำหรบักำรสรำ้งชิน้งำน 

 หน้ำต่ำงโปรแกรมส ำหรับกำรสร้ำงชิ้นงำนจะคล้ำยกับโปรแกรม PowerPoint แต่อำจจะมี
เครื่องมือในกำรสร้ำงงำนแตกต่ำงบ้ำง โดยแบ่งกลุ่มของเครื่องมือดังภำพที่ 3-6 
 

 
 

ภำพที่ 3-6 แสดงหน้ำต่ำงโปรแกรมส ำหรับกำรสร้ำงชิ้นงำน 
 

 หนำ้ตำ่งโปรแกรมจะประกอบดว้ยเครื่องมอืตำ่ง ๆ ดงันี ้

  1. รำยกำรค ำสั่ง จะประกอบไปด้วยรำยกำรค ำสั่งหลักของโปรแกรม 

  2. กล่องเครื่องมือที่ใช้ในกำรสร้ำง Object หรือตัวแสดง 

  3. ล ำดับสไลด์ที่น ำเสนอหรือรำยกำรสไลด์หรือล ำดับฉำกในกำรแสดง 

  4. เวทีแสดงหรือพ้ืนที่ในกำรสร้ำงงำนของ Object หรือองค์ประกอบที่ต้องกำรให้
ปรำกฏบนหน้ำจอ 
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กำรพฒันำโปรแกรมเอเอสควิทรอีำร์ 

1. กำรออกแบบหน้ำหลัก  

  หน้ำหลักโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ประกอบด้วย ชื่อโปรแกรม ข้อมูลผู้พัฒนำ และ
ภำพโลโก้โปรแกรม ดังภำพที่ 3-7 

 

 
 

ภำพที่ 3-7 หน้ำหลักโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
 

2. กำรออกแบบหน้ำค ำชี้แจง 
 เพ่ือให้ผู้ใช้ท ำควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรท ำงำนของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
 

 
 

ภำพที่ 3-8 หน้ำค ำชี้แจงโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
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3. กำรออกแบบหน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 
 ก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ผู้ใช้จะต้องป้อนชื่อผู้ใช้ก่อน 
 

 
 

ภำพที่ 3-9 หน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 
 

4. กำรออกแบบหน้ำชื่อเรื่องบทควำม 
 หน้ำชื่อเรื่องบทควำมประกอบด้วย ชื่อเรื่อง รูปภำพ และชื่อนำมสกุลผู้ใช้ 
 

 
 

ภำพที่ 3-10 หน้ำชื่อเรื่องบทควำม 
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5. กำรออกแบบหน้ำที่มำของบทควำม 
 

 
 

ภำพที่ 3-11 หน้ำที่มำของบทควำม 
 

 6. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม  
 

 
 

ภำพที่ 3-12 รำยละเอียดของบทควำม 

 



87 
 

 7. กำรออกแบบ ขั้นกำรอ่ำนแบบส ำรวจ (Survey)  

  ขั้นกำรอ่ำนแบบส ำรวจ ออกแบบให้แสดงข้อมูลหัวข้อของบทควำมเพ่ือให้เข้ำใจ
ขอบเขตของเนื้อหำ 
 

 
 

ภำพที่ 3-13 รำยละเอียดของบทควำม ขั้นกำรอ่ำนแบบส ำรวจ 
 

 8. กำรออกแบบขั้นกำรตั้งค ำถำม 

 ขั้นกำรตั้งค ำถำมสิ่งที่อยำกรู้ ออกแบบให้พิมพ์ค ำถำมสิ่งที่อยำกรู้ในกำรอ่ำนบทควำม 
 

 
 

ภำพที่ 3-14 กำรออกแบบขั้นกำรตั้งค ำถำม 
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 9. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 1 
 
 

 
 

ภำพที่ 3-15 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 1 
 

 10. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 2 
 

 
 

ภำพที่ 3-16 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 2 
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 11. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 3  
 

 
 

ภำพที่ 3-17 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 3 
 

12. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 4 
 

 
 

ภำพที่ 3-18 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 4 
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 13. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 5 
 

 
 

ภำพที่ 3-19 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 5 
 

14. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 6  
 

  
 

ภำพที่ 3-20 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 6 
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 15. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 7 
 

 
 

ภำพที่ 3-21 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 7 
 

16. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 8 
 

 
 

ภำพที่ 3-22 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 8 
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17. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 9 
 

 
 

ภำพที่ 3-23 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 9 
 

 18. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 10 
 

 
 

ภำพที่ 3-24 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 10 
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19. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 11 
 

 
 

ภำพที่ 3-25 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 11 
 

 

20. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 12 
 

 
 

ภำพที่ 3-26 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 12 
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 21. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 13  
 

 
 

ภำพที่ 3-27 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 13 
 

 22. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 14 
 

 
 

ภำพที่ 3-28 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 14 
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23. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 15 
 

 
 

ภำพที่ 3-29 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 15 
 

24. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 16 
 

 
 

ภำพที่ 3-30 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 16 
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25. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 17 
 

 
 

ภำพที่ 3-31 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 17 
 

26. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 18 
 

 
 

ภำพที่ 3-32 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 18 
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27. กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 19 
 

 
 

ภำพที่ 3-33 กำรออกแบบรำยละเอียดของบทควำม 19 
 

 

28. กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 1 
 

 
 

ภำพที่ 3-34 กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 1 
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29. กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 2 
  ออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ โดยตอบค ำถำมท่ีตั้งไว้ก่อนอ่ำนบทควำม 
 

 
 

ภำพที่ 3-35 กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 2 
 

 

30. กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 3 
  ออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ สิ่งที่ได้จำกกำรอ่ำนบทควำม 
 

 
 

ภำพที่ 3-36 กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 3 
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31. กำรออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ 4 
  ออกแบบกำรทบทวนควำมรู้ สรุปกำรทบทวนควำมรู้ 
 

 
 

ภำพที่ 3-37 กำรออกแบบข้อมูลสรุปกำรทบทวนควำมรู้ 4  
 

 ขั้นตอนที ่3 กำรตรวจสอบคณุภำพโปรแกรมเอเอสควิทรอีำร์ โดยผู้เชีย่วชำญ 

 กำรตรวจสอบคุณภำพโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและ
พัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชำญแต่ละด้ำน จ ำนวน 3 คน ดังนี้  

 - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำ ดร. อุดม รัตนอัมพรโสภณ                       

 - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนจิตวิทยำ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ บงกช นักเสียง 

 - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรศึกษำ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร. ทรงยศ บัวเผื่อน                               

   ผู้เชี่ยวชำญทั้ง 3 คน ตรวจสอบคุณภำพโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ โดยใช้วิธีกำรตรวจสอบ
ควำมตรงเชิงเนื้อหำ ซึ่งพิจำรณำจำกเอกสำรกำรออกแบบขั้นตอนกำรท ำงำนของโปรแกรมเอเอสคิวท
รีอำร์ ก ำหนดคะแนนควำมสอดคล้อง เป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
 4  หมำยถึง  สอดคล้องมำก  
   3  หมำยถึง  สอดคล้องค่อนข้ำงมำก     
   2  หมำยถึง  สอดคล้องน้อย       
   1  หมำยถึง  ไม่สอดคล้อง  
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 เมื่อได้คะแนนกำรประเมินควำมสอดคล้องเชิงเนื้อหำจำกผู้เชี่ยวชำญทั้ง 3 คนแล้ว น ำ
คะแนนที่ได้ไปค ำนวณค่ำดัชนีควำมตรงเชิงเนื้อหำ (Content Validity Index : CVI) ตำมข้ันตอนที่ 4  

 ขั้นตอนที ่4 กำรค ำนวณค่ำดชันคีวำมตรงเชงิเนื้อหำ (Content Validity Index : CVI) 

 กำรค ำนวณค่ำดัชนีควำมตรงเชิงเนื้อหำ (Content Validity Index : CVI)  

มีสูตรกำรค ำนวนดังนี้ 

     CVI =  จ ำนวนรำยกำรทีผู่้เชี่ยวชำญทุกคนให้ควำมเห็นในระดับ 3 และ 4 

                                                    จ ำนวนรำยกำรทั้งหมด  

 วิเครำะห์ควำมสอดคล้องของเนื้อหำของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ด้วยกำรหำดัชนีควำม
ตรงเชิงเนื้อหำในแต่ละรำยกำร (Item-Content Validity Index : CVI) โดยก ำหนดค่ำ CVI ในแต่ละ
รำยกำรและเนื้อหำทั้งหมดที่ > 0.8 ขึ้นไป (Polit & Beck, 2012, p. 423) เป็นเกณฑ์ของกำรยอมรับ
ได้ 

ตำรำงที่ 3-9 ผลกำรตรวจสอบคุณภำพโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ โดยผู้เชี่ยวชำญ 
 

หัวข้อประเมิน 
คะแนนประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

1. โปรแกรมมีควำมทันสมัย 4 1 

2. โปรแกรมมีควำมน่ำสนใจ 4 1 

3. โปรแกรมมีควำมเหมำะสมกับคนอำยุ 18 ปีขึ้นไป 4 1 

4. นิสิตสำมำรถน ำควำมรูไ้ปใช้ประโยชน์ได้ 4 1 

5. โปรแกรมเหมำะสมส ำหรับเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทำงกำรอ่ำนในนิสิตระดับ
ปริญญำตร ี 4 1 

6. โปรแกรมเหมำะสมส ำหรับพัฒนำควำมจ ำในนิสติระดับปรญิญำตรี 4 1 

คะแนนเฉลีย่ 4 1 
 

 

 จำกตำรำงที่ 3-9 แสดงรำยละเอียดผลกำรตรวจสอบคุณภำพโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
โดยผู้เชี่ยวชำญ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำ
ภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ยประเมินคุณภำพโปรแกรม = 4.00 ดังนั้นโปรแกรมเอเอสคิวท
รีอำร์ จึงมีคุณภำพมีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้ในกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำ
ควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
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 ขั้นตอนที ่5 กำรปรบัแก้ไขโปรแกรมเอเอสควิทรีอำร์ตำมขอ้เสนอแนะผูเ้ชีย่วชำญ 

 กำรตรวจสอบคุณภำพโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ผู้เชี่ยวชำญไม่ได้มีข้อเสนอแนะในกำรปรับ 
แก้ไขโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำ
ตรีแต่อย่ำงใด 

 ขั้นตอนที ่6 กำรทดลองใชโ้ปรแกรมเอเอสควิทรีอำร์ และปรบัแก้ไขใหเ้หมำะสม 

 น ำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ที่พัฒนำเสร็จไปทดลองใช้ (Tryout) กับนิสิตระดับปริญญำตรี 
จ ำนวน 5 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง เพื่อหำข้อผิดพลำดของโปรแกรมและปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลำด
ก่อนน ำไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่ำงต่อไป 

 ขั้นตอนที ่7 เสนอขอพจิำรณำจริยธรรมกำรวจิยั 

 กรอกแบบฟอร์ม RMCS 02/4 เพ่ือเสนอขอพิจำรณำจริยธรรมกำรวิจัย จำกคณะกรรมกำร
พิจำรณำจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ ของวิทยำลัยวิทยำกำรวิจัยและวิทยำกำรปัญญำ มหำวิทยำลัย
บูรพำ และได้รับกำรอนุมัติเอกสำรรับรองผลกำรพิจำรณำจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ เอกสำรเลขที่ 
0001/2563 ออกให้ ณ วันที่ 27 มกรำคม พ.ศ. 2563 

 ขั้นตอนที ่8 กำรน ำโปรแกรมไปใชง้ำนจรงิ 

 น ำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ไปใช้งำนจริงกับกลุ่มทดลองเพ่ือศึกษำผลกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรอ่ำนและกำรพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวัดผลผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรอ่ำนและกำรพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรีได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนใน
นิสิตระดับปริญญำตรี และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) ในนิสิตระดับปริญญำ
ตรี 
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ระยะที ่2 กำรพฒันำแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทำงกำรอำ่น (Reading Achievement) และ
แบบทดสอบวดัควำมจ ำ (Memory Assessment) รำยละเอียดตำมภำพที่ 3-38 

 
 

ภำพที่ 3-38 ขั้นตอนกำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน (Reading Achievement) และ   

                แบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) 
 

 จำกภำพที่ 3-38 ขั้นตอนกำรพัฒนำแบบประเมินผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน (Reading 
Achievement) และแบบประเมินควำมจ ำ (Memory Assessment) สำมำรถอธิบำยรำยละเอียดแต่
ละข้ันตอนได้ดังนี้ 
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ขั้นตอนที ่1 กำรศึกษำแนวคดิ ทฤษฎแีละงำนวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัแบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่น 
(Reading Achievement) และแบบทดสอบวดัควำมจ ำ (Memory Assessment) มีดงันี ้

 กำรพฒันำแบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่น (Reading Achievement)  

 ทฤษฎีผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน (Reading Achievement) ที่น ำมำกำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ใช้ทฤษฏีของ Alton and Robin (1985)  ซึ่งได้อธิบำย
ผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน (Reading Achievement) คือ กระบวนกำรที่ผู้อ่ำน มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหำที่อ่ำน 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ต้องกำรจำกงำนเขียน โดยผู้อ่ำนต้องใช้ควำมรู้ทำงด้ำนภำษำศำสตร์ตั้งแต่ระดับค ำ 
โครงสร้ำง และระดับควำมหมำย รวมทั้งค ำชี้แนะที่อยู่ในบริบทที่อ่ำนมำใช้ในกำรสร้ำงควำมหมำย
และท ำควำมเข้ำใจในเรื่องที่อ่ำน ซึ่งควำมสำมำรถดังกล่ำว วัดได้จำกคะแนนในกำรท ำแบบสอบวัด
ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนเพ่ือควำมเข้ำใจที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้น ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985) 
มีดังนี้ 

 1. ควำมเข้ำใจขั้นตัวอักษร (Literal Comprehension) คือ ควำมสำมำรถในกำรเข้ำใจ
เรื่องของค ำและควำมคิดของผู้เขียนตำมตัวอักษรที่ปรำกฏ 

 2. ควำมเข้ำใจขั้นตีควำม (Interpretative Comprehension) คือ ควำมสำมำรถในกำร
เข้ำใจที่ผู้อ่ำนไม่เพียงแต่รู้ถึงสิ่งที่ผู้เขียนเขียนเท่ำนั้น แต่ยังสำมำรถจับควำมสัมพันธ์ต่ำงๆ ได้ สำมำรถ
เปรียบเทียบข้อเท็จจริงต่ำง ๆ ในเรื่องกับประสบกำรณ์ส่วนตัวได้ สำมำรถเข้ำใจล ำดับเหตุกำรณ์ต่ำงๆ 
มองเห็นควำมสัมพันธ์ระหว่ำงเหตุและผล และยังสำมำรถตีควำมข้อควำมทั่วๆ ไปได้ 

 3. ควำมเข้ำใจขั้นกำรน ำไปใช้ (Applied Comprehension) คือ ควำมสำมำรถในกำร
เข้ำใจที่ผู้อ่ำนสำมำรถประเมินแนวคิดของผู้เขียนได้ สำมำรถน ำแนวคิดนั้นไปสัมพันธ์กับควำมรู้เดิม
ของตนเองและน ำไปประยุกต์ใช้กับสถำนกำรณ์ใหม่ได้ ซึ่งควำมเข้ำใจขั้นนี้เป็นกำรผสมผสำนระหว่ำง
ควำมคิดของผู้อ่ำนกับควำมคิดของผู้เขียน ( Alton & Robin, 1985, p.67)  

 วธิกีำรพฒันำแบบทดสอบวดัควำมจ ำ (Memory Assessment))   

 กำรพัฒนำแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment)  ใช้ทฤษฎีกำรวัดควำมจ ำ
ขณะคิด (Measuring Working Memory) ของ Baars and Gage (2011) วิธีกำรวัดควำมจ ำขณะ
ท ำงำน ไม่สำมำรถวัดได้โดยตรง ต้องมีสิ่งเร้ำไปกระตุ้นให้เกิดควำมจ ำแล้วจึงวัดจำกควำมสำมำรถกำร
เก็บรักษำควำมจ ำขณะท ำงำน (Working Memory Capacity) เครื่องมือที่น ำมำวัดต้องเป็นเครื่องมือ
ที่สำมำรถด ำเนินกำรด้วยกำรพยำยำมใช้กำรควบคุมมำกกว่ำท ำงำนท่ีเกิดข้ึนโดยอัตโนมัติ จึงจะ
สำมำรถวัดควำมสำมำรถในกำรเก็บรักษำควำมจ ำขณะท ำงำนได้มำกกว่ำควำมสำมำรถในกำรเก็บ
รักษำควำมจ ำระยะสั้น (Short-Term Memory Capacity) เครื่องมือที่ใช้วัดควำมจ ำขณะท ำงำนมีอยู่
หลำยชนิด มีทั้งใช้วัดควำมจ ำขณะท ำงำนด้ำนองค์ประกอบที่เก่ียวกับกำรพูุดและกำรได้ยิน เช่น
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กิจกรรมขณะอ่ำน (Reading Span Task) กิจกรรมกำรค ำนวณ (Operation Span Task) กิจกรรม
ขณะนับ (Counting Span Task) และกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับกำรมองเห็นและมิติสัมพันธ์ เช่น
กิจกรรมกำรหมุนภำพ (Rotation Span Task)  (Baars & Gage, 2011, pp.44-45)  ตัวอย่ำงวิธีกำร
วัดควำมจ ำขณะท ำงำนดังภำพที่ 3-39  

 
   

ภำพที่ 3-39 แสดงวิธีกำรทดสอบวัดควำมจ ำขณะกำรท ำงำนโดยใช้รูปทรงหรือภำพ  

                      (Baars & Gage, 2011, p.45) 
 

 จำกภำพภำพที่ 3-39 เป็นตัวอย่ำงวิธีกำรทดสอบวัดควำมจ ำขณะกำรท ำงำนของ Baars &  
Gage (2011) โดยใช้รูปทรงหรือภำพโดยกลุ่มตัวอย่ำงดูภำพหรือรูปทรงโดยให้ภำพท ำกำรสไลด์ไป
เรื่อยๆ ใช้เวลำเป็นร้อยวินำที หลังจำกดูภำพเสร็จไม่ก่ีวินำทีท ำกำรทดสอบกำรระลึกควำมจ ำภำพหรือ
รูปทรงที่เพ่ิงดูผ่ำนมำ 

 
 

ภำพที่ 3-40  วิธีกำรทดสอบวัดควำมจ ำขณะกำรท ำงำนโดยวิธีจ ำภำพสุดท้ำย 2 ภำพหรือ 3 ภำพ   

                       (Baars & Gage, 2011, p.46) 
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 จำกภำพที่ 3-40 เป็นตัวอย่ำงวิธีกำรทดสอบวัดควำมจ ำขณะกำรท ำงำนของ Bernard & 
Nicole (2011) โดยใช้รูปทรงหรือภำพโดยกลุ่มตัวอย่ำงดูภำพหรือรูปทรงโดยให้ภำพท ำกำรสไลด์ไป
เรื่อยๆ ใช้เวลำเป็นร้อยวินำที หลังจำกดูภำพเสร็จไม่ก่ีวินำทีท ำกำรทดสอบกำรระลึกควำมจ ำภำพหรือ
รูปทรงที่เพ่ิงดูผ่ำนมำ โดยให้ตอบภำพที่อยู่ภำพสุดท้ำยและภำพก่อนสุดท้ำย จ ำนวน 2 ภำพ (2-back 
task) หรือให้ตอบภำพที่อยู่ภำพสุดท้ำยและภำพก่อนสุดท้ำยจ ำนวน 3 ภำพ (3-back task)  (Baars 
& Gage, 2011, p.46)  กำรพัฒนำแบบทดสอบวัดควำมจ ำขณะกำรท ำงำน (Measuring Working 
Memory) ของงำนวิจัยนี้พัฒนำแบบทดสอบวัดควำมจ ำขณะกำรท ำงำน (Measuring Working 
Memory) โดยใช้ซอฟต์แวร์ Adobe Captivate 9  

ขั้นตอนที ่2 กำรพฒันำแบบวดัผลสัมฤทธิท์ำงกำรอำ่น (Reading Achievement) และแบบทดสอบ
วดัควำมจ ำ (Memory Assessment)  

 กำรพฒันำแบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่น (Reading Achievement)   

 ขั้นตอนกำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement)  มีข้ันตอน
ดังนี้ 

 1. คัดเลือกบทควำมเพ่ือน ำมำสร้ำงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนจ ำนวน 5 บทควำม จำก
คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน พิมพ์เผยแพร่ปี พ.ศ. 
2557 ของส ำนักงำนคณะกรรมกำรกิจกำรกระจำยเสียงกิจกำรโทรทัศน์และกิจกำรโทรคมนำคม
แห่งชำติ ได้แก่ บทควำมที่ 1 กำรหลอกลวงแบบ Pharming บทควำมที่ 2 ซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรม
ออนไลน์ให้ปลอดภัย บทควำมที่ 3 แอพขยะและแอพหลอกลวง บทควำมที่ 4 ออนไลน์อย่ำงไรไม่ให้
ผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ บทควำมท่ี 5 ข้อควรระวังในกำรใช้งำนอุปกรณ์มือถือ แท็บเล็ต และอ่ืน ๆ  

 2. สร้ำงแบบประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนทั้ง 5 
แบบวัดเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 คน ประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำ 

 3. ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประกอบด้วยผู้เชียวชำญด้ำนต่ำง ๆ ดังนี้  

  - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่            
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ กุสลวัฒน ์คงประดิษฐ์ และ ดร. อุดม รัตนอัมพรโสภณ                       

  - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนจิตวิทยำ จ ำนวน 1 คน ได้แก่ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ บงกช นักเสียง 

  - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่ รองศำสตรำจำรย์ ดร. สุกัญญำ  
บูรณเดชำชัย และ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร. ทรงยศ บัวเผื่อน                               
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       4. ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนทั้ง 5 แบบ
วัดเพ่ือน ำมำใช้ในกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรีจำก
ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คนมีดังนี้ 

 แบบวัดเรื่องที่ 1 กำรหลอกลวงแบบ Pharming ผลกำรประเมินควำมตรงเชิงเนื้อหำ
ภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.93 SD = 0.42 บทควำมมีควำมเหมำะสมมำก 

 แบบวัดเรื่องที่ 2 ซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรมออนไลน์ให้ปลอดภัย ผลกำรประเมินควำมตรง
เชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.91 SD = 0.44 บทควำมมีควำมเหมำะสม
มำก 

 แบบวัดเรื่องที่ 3 แอพขยะและแอพหลอกลวง ผลกำรประเมินควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม 
ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.94 SD = 0.45 บทควำมมีควำมเหมำะสมมำก 

 แบบวัดเรื่องที่ 4 ออนไลน์อย่ำงไรไม่ให้ผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ ผลกำรประเมินควำมตรง
เชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.80 SD = 0.46 บทควำมมีควำมเหมำะสม
มำก 

 แบบวัดเรื่องที่ 5 ข้อควรระวังในกำรใช้งำนอุปกรณ์มือถือ แท็บเล็ต และอ่ืน ๆ ผลกำร
ประเมินควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.89 SD = 0.44 บทควำม
มีควำมเหมำะสมมำก 

 จำกผลประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรีที่
จะน ำไปใช้ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที ่1 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 2 
และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 3 ซึ่งมีรำยละเอียดกำรประเมินดังต่อไปนี้ 

 แบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่นเรื่องที ่1 กำรหลอกลวงแบบ Pharming (ที่มำ : คู่มือ
แนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, หน้ำ 152-153) 

 กำรหลอกลวงแบบ Pharming เป็นกำรที่แฮกเกอร์โจมตีเซิร์ฟเวอร์ของเว็บต่ำง ๆ หรือผู้
ให้บริกำรอินเทอร์เน็ต โดยเปลี่ยนค่ำที่เซิร์ฟเวอร์ให้ส่งผู้ที่เข้ำเว็บนั้นด้วย URL ปกติไปยังหน้ำเว็บ
ปลอมแทน ซึ่งจุดมุ่งหมำยของ Pharming คือหลอกให้ไปยังหน้ำเว็บที่ปลอมให้เหมือนกับหน้ำเว็บจริง 
แล้วให้ใส่ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่ำน หรือกรอกข้อมูลส่วนตัวอ่ืน ๆ เช่น วันเดือนปีเกิด หมำยเลขบัตรเครดิต 
แล้วดักจับข้อมูลที่กรอกเอำไปกระท ำกำรต่ำง ๆ ที่อำจเป็นอันตรำยต่อผู้ใช้งำนที่ตกเป็นเหยื่อ 

 Pharming อันตรำยมำก เพรำะเรำเข้ำเว็บตำมปกติก็อำจถูกส่งไปยังหน้ำเว็บปลอมได้โดย
ไม่รู้ตัว ซึ่งหน้ำเว็บปลอมนั้นก็มักจะใช้ชื่อ URL ที่สอดคล้องกับเว็บจริงให้สังเกตได้ยำกยิ่งขึ้น ฉะนั้น
ก่อนที่จะกรอกข้อมูลส่วนตัวใด ๆ ลงในหน้ำเว็บควรตรวจดูว่ำเป็นหน้ำเว็บที่เข้ำรหัสแบบ https หรือ
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ยังและชื่อเว็บที่แสดงในช่องแอดเดรสของบรำวเซอร์มีอะไรน่ำสงสัยหรือไม่ ถ้ำไม่แน่ใจก็ไม่ควรเสี่ยงที่
จะกรอกข้อมูลใด ๆ ลงไปในหน้ำเว็บนั้น ตัวอย่ำงหน้ำเว็บหลอกลวงที่ทำงธนำคำรกสิกรไทยแจ้งเตือน
ดังภำพ 

  

 
      หน้ำเว็บหลอกลวงที่ทำงธนำคำรกสิกรไทยแจ้งเตือน               หน้ำเว็บจริง สังเกตว่ำไม่มีปุม่ให้ดำวน์โหลด
อะไร 

 

ตำรำงที่ 3-10 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 1  

                 กำรหลอกลวงแบบ Pharming 
 

หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนฉลี่ย CVI 

1 ควำมเหมำะสมของบทควำม - 4.00 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนฉลี่ย CVI 

2 Pharming หมำยถึง a) ผู้ให้บริกำรอินเทอรเ์น็ต 

b) แฮกเกอร์โจมตเีซิร์ฟเวอร์ของเว็บ
ต่ำง ๆ 

c) ผู้ใช้บริกำรอินเทอรเ์น็ต 

d) เว็บเซิร์ฟเวอร ์

ค ำตอบ ข้อ b 

3.80 1 

3 ข้อใดคือ URL a) ผู้ให้บริกำรอินเทอรเ์น็ต 

b) ผู้ใช้บริกำรอินเทอร์เนต็ 

c) www.google.com 

d) เว็บเซิร์ฟเวอร ์

ค ำตอบ ข้อ c 

3.80 1 

4 จุดมุ่งหมำยของ Pharming คือ a) กำรหลอกให้ไปยังหน้ำเว็บที่ปลอม 

b) อีเมลหลอกลวง 

c) ข่ำวปลอม 

d) กำรหลอกโอนเงิน 

ค ำตอบ ข้อ a 

4.00 1 

5 Pharming อันตรำยมำกเพรำะ
เหตุใด 

a) กำรถูกหลอกโอนเงินจำกแก๊งคค์อล
เซ็นเตอร ์

b) กำรถูกข่มขู่ทำงอีเมล 

c) กำรเช่ือข่ำวปลอมจำกสื่อโซเซยีล
เน็ตเวิร์ก 

d) กำรที่เรำเข้ำเว็บตำมปกติก็อำจถูก
ส่งไปยังหน้ำเว็บปลอมได้โดยไม่รูต้วั  

ค ำตอบ ข้อ d 

3.80 1 

6 วิธีป้องกันอันตรำยจำก 
Pharming คือข้อใด 

a) ไมเ่ชื่อข้อมูลที่มำจำกอีเมลจำกคนท่ี
เรำไม่รู้จัก 

b) ไม่ดำวน์โหลดข้อมูลจำก 

ป็อบอัปต่ำง ๆ  

4.00 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนฉลี่ย CVI 

c) ควรตรวจสอบข้อมูลจำกสื่อโซเซียล
เน็ตเวิร์ก ด้วยควำมระมดัระวัง 

d) ถูกทุกข้อ  

ค ำตอบ ข้อ d 

7 ข้อใดเป็นจุดสังเกตเว็บไซต์ที่มี
กำรเข้ำรหสัควำมปลอดภัย 

a) fttp 

b) https 

c) http 

d) fttps 

ค ำตอบ ข้อ b 

4.00 1 

8 ข้อมูลใดท่ีควรระวังที่สุด ในกำร
กรอกข้อมูลในเว็บไซต์ตำ่งๆ 

a) ข้อมูลหมำยเลขโทรศัพท์ 

b) ข้อมูลวันเกิด 

c) ข้อมูลส่วนตัวและข้อมลูบัตรเครดิต 

d) ข้อมูลที่อยู่  

ค ำตอบ ข้อ c 

4.00 1 

คะแนนเฉลีย่ (M) 3.93 1 

SD 0.42  
 

จำกตำรำงที่ 3-10 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 1 กำรหลอกลวงแบบ Pharming ผลกำรประเมินควำมเหมำะสม
ของเนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.00 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม 
ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.93 SD = 0.42 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสมมำก 

น ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 1 กำรหลอกลวงแบบ Pharming ไปวิเครำะห์
ควำมเที่ยง โดยน ำไปทดสอบกับนิสิตระดบัปริญญำตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 30 คน วิเครำะห์ค่ำ 
Cronbach's Alpha = 0.810 และวิเครำะห์ควำมเที่ยงของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนรำยข้อ ค่ำ 

Corrected Item-Total Correlation อยู่ระหว่ำง 0.343-0.710 ค่ำ Cronbach's Alpha อยู่ระหว่ำง 
= 0.756-0.821   
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ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 1 กำรหลอกลวงแบบ Pharming 
มีควำมเหมำะสมที่จะน ำไปใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี 

 

 แบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่นเรื่องที ่2 ซื้อสนิคำ้หรือท ำธรุกรรมออนไลนใ์หป้ลอดภยั 
(ที่มำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, หน้ำ 160-
161) 

 ปัจจุบันกำรซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรมผ่ำนอินเทอร์เน็ตเป็นที่นิยมมำกขึ้น เพรำะใช้งำนง่ำย
สะดวกสบำย แต่ก็ต้องใช้ควำมระมัดระวังเช่นกัน ส ำหรับกำรซื้อสินค้ำออนไลน์ถ้ำซื้อผ่ำนบัตรเครดิตที่
ต้องกรอกข้อมูลบัตรเครดิตก็ควรเป็นเว็บที่เชื่อถือได้ ถ้ำไม่มั่นใจก็ควรหำข้อมูลจำกในอินเทอร์เน็ต
ก่อนว่ำมีใครมำโพสต์เตือนภัยเกี่ยวกับร้ำนนั้นหรือไม่ หรือเช็คกับทำงธนำคำรผู้ให้บริกำรก่อน รวมถึง
กำรซื้อสินค้ำท่ีขำยในหน้ำเพจ Facebook หรือหน้ำเว็บต่ำง ๆ ที่ให้โอนเงินก่อนส่งของ ซึ่งก็มีข่ำวที่ให้
โอนเงินแล้วปิดร้ำนหนีไปเลยอยู่บ่อย ๆ แล้วจะรู้ได้ยังไงว่ำจะโดนหลอกหรือไม่ ค ำตอบคือไม่มีทำงรู้ได้
เลย แต่ก็พอจะมีวิธีป้องกันตัวไม่ให้โดนหลอกได้อยู่ดังนี้ 

1. ถ้ำจะกรอกข้อมูลบัตรเครดิตต่ำง ๆ ก็อย่ำลืมเช็คว่ำหน้ำเว็บนั้นเป็นระบบ https หรือ
เปล่ำด้วย เพื่อป้องกันกำรดักจับข้อมูลจำกแฮกเกอร์ ซึ่งหลำยๆ เว็บนิยมส่งภำระนี้ไปที่หน้ำเว็บของ
ธนำคำรเจ้ำของบัตรไปเลย ไม่รับข้อมูลเอง อันนั้นจะน่ำเชื่อถือกว่ำบัตรเครดิตเป็นช่องทำงที่ถูกโกงได้
ยำกกว่ำ (ไม่นับเว็บปลอม) เพรำะเว็บที่รับบัตรเครดิตได้จะต้องถูกสถำบันกำรเงินตรวจสอบในระดับ
หนึ่ง 

2. หลีกเลี่ยงกำรซื้อสินค้ำท่ีรำคำถูกเว่อร์อำจเป็นของขโมยมำ ของปลอม ของด้อยคุณภำพ 
ของมีต ำหนิ ของใช้แล้ว หรือไม่มีสินค้ำจริง หลอกให้โอนเงินแล้วชิ่ง 

3. ตรวจสอบประวัติของร้ำนหรือผู้ขำย โดยค้นหำข้อมูลร้ำนนั้นจำกผู้ที่เคยซื้อหรือใช้บริกำร
จำก Google ซึ่งมักจะมีผู้ที่ถูกหลอกมำโพสต์เตือนไว้ไม่ให้ใครตกเป็นเหยื่อเพ่ิมโดยเฉพำะผู้ที่โพสต์
ขำยตำมเว็บบอร์ดซึ่งไม่มีหลักแหล่งที่น่ำเชื่อถือยิ่งต้องระวังให้มำก หรือบำงที่เช่น ebay จะมีประวัติ
ผู้ขำยให้ตรวจสอบได้ด้วย 

4. กำรโอนเงินเป็นช่องทำงท่ียังนิยมกันมำกแต่ควำมจริงช่องทำงนี้อันตรำยที่สุด เพรำะถ้ำ
ถูกหลอกก็จะตำมตัวผู้รับโอนและขอคืนเงินได้ยำกหำกมีปัญหำ 

5. แม้ว่ำจะเคยซื้อกับทำงร้ำนนั้น มำก่อนแล้วก็อย่ำเพ่ิงไว้ใจ มีข่ำวที่ผู้ขำยหลอกให้ตำยใจ 
ครั้งแรก ๆ ก็ซื้อขำยกันตำมปกติพอซื้อยอดสูง แล้วชิ่งไปเลยก็มี 

6. แม้ว่ำจะบอกว่ำเป็นร้ำนของดำรำหรือผู้มีชื่อเสียงก็อย่ำเพ่ิงหลงเชื่อ เพรำะเคยมีกรณีที่
แอบอ้ำงว่ำเป็นคนดังเพ่ือเรียกลูกค้ำเช่นกัน 
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ตำรำงที่ 3-11 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 2  

                  ซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรมออนไลน์ให้ปลอดภัย 
 

หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

1 ควำมเหมำะสมของ
บทควำม 

- 
4.00 1 

2 กำรท ำธุรกรรมผ่ำน
อินเทอร์เน็ต หมำยถึง 

a) กำรซื้อสินค้ำผำ่นอีคอมเมริ์ส 

b) กำรซื้อสินค้ำจำกทีวีไดเร็ค 

c) กำรโอนเงินผ่ำนเน็ตแบ็งค์กิ้ง 

d) ข้อ a และ c 

ค ำตอบ ข้อ d 

4.00 1 

3 ข้อใดคือ https a) ผู้ให้บริกำรอินเทอรเ์น็ต 

b) เว็บไซต์ที่มีกำรเข้ำรหัสควำม
ปลอดภัย 

c) อีเมล 

d) เว็บเซิร์ฟเวอร ์

ค ำตอบ ข้อ b 

4.00 1 

4 ข้อใดมีควำมเสี่ยงน้อย
ที่สุดในกำรซื้อสินค้ำทำง
ออนไลน ์

a) ซื้อสินค้ำผ่ำนเฟชบุ๊คเพรำะเห็นว่ำ
รำคำถูกมำก 

b) สั่งซื้อสินค้ำจำกกำรดรูีวิวในยูทูป 

c) ซื้อสินค้ำจำกเว็บอีคอมเมริ์สที่
น่ำเชื่อถือ 

d) ซื้อสินค้ำผ่ำนเฟชบุ๊คและใหโ้อนเงิน
ก่อน 

ค ำตอบ ข้อ c 

3.80 1 

5 วิธีป้องกันตัวไม่ให้โดน
หลอกในกำรซื้อสินค้ำ
ทำงออนไลน์ 

a) ตรวจสอบประวัติของร้ำนหรือ
ผู้ขำย 

b) หลีกเลีย่งกำรซื้อสินค้ำที่รำคำถกู
มำก ๆ 

c) ระมดัระวังกำรกรอกข้อมูลบตัร
เครดติ 

3.80 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

d) ถูกทุกข้อ 

ค ำตอบ ข้อ d 

6 ข้อใดเป็นวิธีกำรซื้อ
สินค้ำหรือบริกำรที่
ถูกต้อง 

a) ซื้อตั๋วเครื่องบินจำกเว็บอีคอมเมิร์
สของตัวแทน 

b) ซื้อตั๋วเครื่องบินจำกเว็บอีคอมเมิร์
สของสำยกำรบินโดยตรง 

c) จองที่พักของโรงแรมจำกเว็บอีคอม
เมิรส์ของตัวแทน 

d) จองที่พักของโรงแรมจำกเฟชบุ๊ค
ของตัวแทน 

ค ำตอบ ข้อ b 

3.80 1 

7 ข้อมูลใดท่ีควรระวังที่สุด 
ในกำรกรอกข้อมูลซื้อ
สินค้ำทำงออนไลน ์

a) ข้อมูลหมำยเลขโทรศัพท์ 

b) ข้อมูลวันเกิด 

c) ข้อมูลที่อยู ่

d) ข้อมูลส่วนตัวและข้อมลูบัตรเครดิต 

ค ำตอบ ข้อ d 

4.00 1 

คะแนนเฉลีย่ (M) 3.91 1 

SD 0.44  
 

จำกตำรำงที่ 3-11 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 2 ซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรมออนไลน์ให้ปลอดภัย ผลกำรประเมิน
ควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.00 ควำมตรงควำมตรงเชิง
เนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.91 SD = 0.44 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำม
เหมำะสมมำก 

น ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 2 ซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรมออนไลน์ให้ปลอดภัย     
ไปวิเครำะห์ควำมเที่ยง โดยน ำไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญำตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 30 คน 
วิเครำะห์ค่ำ Cronbach's Alpha = 0.771 และวิเครำะห์ควำมเท่ียงของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
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อ่ำนรำยข้อ ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (Corrected Item-Total Correlation) อยู่ระหว่ำง 0.247-0.690 ค่ำ 
Cronbach's Alpha อยู่ระหว่ำง = 0.699-0.778   

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 2 ซื้อสินค้ำหรือท ำธุรกรรม
ออนไลน์ให้ปลอดภัย มีควำมเหมำะสมที่จะน ำไปใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี 
 

แบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่นเรื่องที ่3 แอพขยะและแอพหลอกลวง (ที่มำ : คู่มือแนวทำง
ปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, หน้ำ 170-171) 

 App Store ของ Apple (iOS) นั้นจะมีระบบตรวจสอบแอพในระดับสูง จะไม่ค่อยมีพวก
แอพขยะหรือแอพหลอกลวงมำให้เห็นเท่ำใดนักต่ำงกับ Play Store ใน Android ที่มักจะมีแอพไม่พึง
ประสงค์ปะปนอยู่บำงแอพก็เขียนคุณสมบัติแอพให้ดูดีแต่พอโหลดมำกลับไม่ให้ประโยชน์อะไรรก
เครื่องเปล่ำ ๆ เช่น แอพ Virus Shield ซึ่งขำยในรำคำ 3.99 ดอลลำร์ หลอกลวงว่ำช่วยสแกนไวรัสได้
โดยไม่เปลืองแบตเตอรี่และไม่มีโฆษณำ ท ำให้ขำยดีจนขึ้นอันดับหนึ่งใน Play Store อยู่ช่วงหนึ่ง แต่
หลังจำกนั้นมีกำรตรวจสอบพบว่ำเป็นแอพขยะ โดยเมื่อเปิดแอพเข้ำไปก็แจ้งว่ำสแกนไวรัสแล้วแต่
ควำมจริงไม่ได้ท ำอะไรเลย ท ำให้ Google ต้องคืนเงินให้กับผู้ที่ซื้อแอพนั้นไป (ตัวแอพไม่ได้เป็นภัยแต่
หลอกเงินไปฟรี) 

 

 

ข่ำวจำก 
http://nakedsecurity.sophos.com/2014/04/22/ 
google-refunds-android-userswho- 
bought-fake-virus-shield-app/ 

ตวัอยำ่งแอพ AVG ของจริงตรวจพบ 
วำ่ในอุปกรณไ์ดต้ดิตัง้แอพ AVG ปลอม 
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นอกจำกนี้ยังมีแบบที่บอกคุณสมบัติไว้อย่ำงหนึ่งแต่ท ำงำนอีกอย่ำงหนึ่ง เช่นแอพ AVG 
ปลอม (ตั้งชื่อให้สับสนกับแอพ AVG ที่เป็นแอนตี้ไวรัสของจริง) โดยหลอกให้เชื่อว่ำเป็นแอพแอนตี้
ไวรัสแต่ควำมจริงท ำงำนโดยขโมยข้อมูลส ำคัญและตั้งให้ส่งต่อ SMS จำกเครื่องที่ติดตั้งแอพนั้นกลับไป
ที่เจ้ำของแอพ  หรือแฮกเกอร์ โดยจะน ำข้อมูลที่ขโมยได้ไปใช้ในกำรท ำธุรกรรมออนไลน์ เมื่อธนำคำร
ส่งหมำยเลขยืนยัน OTP มำให้ทำง SMS ที่โทรศัพท์เหยื่อ แอพก็จะส่งต่อ SMS นั้นไปยังแฮกเกอร์ 
จำกนั้นแฮกเกอร์ก็จะน ำหมำยเลข OTP นั้นไปกรอกยืนยันกำรท ำธุรกรรมได้โดยไม่ต้องมีเบอร์
โทรศัพท์ของเหยื่อในมือเลย 

วธิปี้องกันตวัจำกแอพขยะหรอืแอพปลอม 

1. ดูจ ำนวนผู้ใช้/ผู้เขียนคอมเมนต์ อ่ำนข้อควำมรีวิวจำกผู้ที่โหลดไปใช้แล้ว จำกนั้นค่อย
ตัดสินใจว่ำจะโหลดแอพนั้นหรือไม่ 

2. ถ้ำเป็นแอพที่ชื่อเหมือนกับโปรแกรมท่ีมีชื่อเสียง ให้สังเกตที่ชื่อผู้พัฒนำต้องตรงกับ
เจ้ำของโปรแกรมเช็คกับเว็บเจ้ำของโปรแกรมด้วยว่ำมีบน App Store หรือ Play Store จริงหรือไม่ 
บำงทีมีแต่ชื่อไม่ตรงแสดงว่ำไม่ใช่แอพที่เจ้ำของท ำเอง อำจมีกำรแอบอ้ำงได้ให้ตรวจสอบจำกข้อควำม
รีวิวหรือ Google Search 

3. ไม่ติดตั้งแอพที่ไม่รู้ที่มำ หรือโหลดจำกเว็บที่ไม่น่ำเชื่อถือโดยเด็ดขำด 
 

ตำรำงที่ 3-12 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 3  

                  แอพขยะและแอพหลอกลวง   
 

หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

1 ควำมเหมำะสมของบทควำม - 4.00 1 

2 App Store หมำยถึง a) ระบบฐำนข้อมูล 

b) ผู้ให้บริกำรอินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพ
ใน iOS 

d) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพ
ใน Android 

ค ำตอบ ข้อ c 

4.00 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

3 Play Store หมำยถึง a) ระบบฐำนข้อมูล 

b) ผู้ให้บริกำรอินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพ
ใน iOS 

d) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพ
ใน Android 

ค ำตอบ ข้อ d 

4.00 1 

4 OTP คืออะไร a) One Time Password รหัสที่ใช้
เพียงครั้งเดียวในกำรเข้ำสูร่ะบบ 

b) One Time Password รหัสทีใ่ช้
ในกำรเข้ำสูร่ะบบทุกครั้ง 

c) Username Password ที่ใช้
เพียงครั้งเดียวในกำรเข้ำสูร่ะบบ 

d) Username Password ที่ใช้ใน
กำรเข้ำสูร่ะบบทุกครั้ง 

ค ำตอบ ข้อ a 

4.00 1 

5 กำรกระท ำข้อใดมคีวำมเสี่ยง
ในกำรได้แอพขยะหรือแอพ 
หลอกลวง 

a) ดูจ ำนวนผู้ใช้/ผู้เขยีนคอมเมนต์
แอพท่ีจะโหลด 

b) ไม่ติดตั้งแอพใด ๆ เพิ่ม 

c) ตรวจสอบแหล่งที่มำของแอ
พก่อนโหลด 

d) โหลดและติดตั้งแอพโดยไม่
ตรวจสอบแหล่งที่มำ 

ค ำตอบ ข้อ d 

3.80 1 

6 ผลเสียของกำรโหลดและ
ติดตั้งแอพขยะหรือแอพ 
หลอกลวง 

a) มือถือพัง 

b) ถูกแฮกข้อมูลส่วนตัว 

c) อำจถูกจำรกรรมข้อมลูทำง
กำรเงิน 

d) ถูกทุกข้อ 

ค ำตอบ ข้อ d 

4.00 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

7 ข้อใดเป็นวิธีกำรตรวจสอบ
แอพขยะหรือแอพหลอกลวง 

a) อ่ำนข้อควำมรีวิวจำกผู้ที่โหลดไป
ใช้แล้ว 

b) ไม่โหลดจำกเว็บที่ไม่นำ่เชื่อถือ
โดยเด็ดขำด 

c) สังเกตที่ช่ือผู้พัฒนำต้องตรงกับ
เจ้ำของโปรแกรม 

d) ถูกทุกข้อ 

ค ำตอบ ข้อ d 

3.80 1 

คะแนนเฉลีย่ (M) 3.94 1 

SD 0.45  
 

จำกตำรำงที่ 3-12 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 3 แอพขยะและแอพหลอกลวง ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของ
เนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.00 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ 
CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.94 SD = 0.45 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำมเหมำะสมมำก 

น ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 3 แอพขยะและแอพหลอกลวง ไปวิเครำะห์ควำม
เที่ยง โดยน ำไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญำตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 30 คน วิเครำะห์ค่ำ 
Cronbach's Alpha = 0.730 และวิเครำะห์ควำมเที่ยงของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนรำยข้อ ค่ำ
อ ำนำจจ ำแนก (Corrected Item-Total Correlation) อยู่ระหว่ำง 0.220-0.697 ค่ำ Cronbach's 
Alpha อยู่ระหว่ำง = 0.630-0.776   

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 3 แอพขยะและแอพหลอกลวง มี
ควำมเหมำะสมที่จะน ำไปใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี 
 

แบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่นเรื่องที่ 4 ออนไลนอ์ย่ำงไรไม่ใหผ้ดิ พ.ร.บ. คอมพวิเตอร์ 
(ที่มำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, หน้ำ 177-
178) 
 ในกำรใช้งำนอินเทอร์เน็ต ในแต่ละประเทศจะมีกฎหมำยควบคุม โดยมีข้อบัญญัติที่มี
รำยละเอียดแตกต่ำงกันไป ส ำหรับประเทศไทยจะใช้ พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ (ฉบับล่ำสุดคือ พ.ศ. 2550) 
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ซึ่งมีข้อที่ผู้ให้และผู้ใช้บริกำรต้องเก่ียวข้องและควรทรำบเพ่ือจะได้ใช้ควำมระมัดระวังไม่ให้กระท ำผิด 
อำทิเช่น 

1. กำรน ำเข้ำข้อมูลอันเป็นเท็จ หรือก่อให้เกิดควำมเสียหำยหรือเสื่อมเสียชื่อเสียงต่อผู้หนึ่ง
ผู้ใด ซึ่งรวมถึงกำรส่งต่อหรือแชร์เรื่องเหล่ำนั้นต่อ ๆ กันในสื่อสังคมออนไลน์หรือ Social media เช่น 
เว็บบอร์ด Facebook และอ่ืน ๆ จัดเป็นกำรกระท ำผิดตำม พ.ร.บ. นี้ ซึ่งไม่ใช่แต่เฉพำะผู้ที่เป็นต้น
ทำงเท่ำนั้นหำกยังรวมถึงแต่ละคนที่ส่งต่อ ๆ กันด้วย 

2. แม้แต่กำรเข้ำไปโจมตี โต้แย้ง กำรกระท ำดังกล่ำว เช่น เข้ำไปต่อว่ำผู้ที่แชร์ข้อมูลอันเป็น
กำรละเมิดเหล่ำนั้นบน Facebook ก็อำจมีผลในทำงตรงข้ำมได้เช่น กลับท ำให้มีกำรแสดงข้อมูล
ดังกล่ำวให้เห็นกันมำกข้ึนไปอีก ทั้ง friend ของฝ่ำยผู้เสนอข้อมูลและผู้โต้แย้ง ดังนั้นในกรณีที่สงสัยว่ำ
อำจเป็นข้อมูลที่ไม่ควรเผยแพร่ต่อ แทนท่ีจะโต้เถียงในหน้ำนั้น ๆ โดยตรง อำจใช้วิธีแจ้งไปยังผู้
ให้บริกำร (เช่น กำร report ไปยัง Facebook) เพ่ือให้ระงับกำรเผยแพร่ข้อมูลนั้น ๆ แทน แต่จะ
ได้ผลแค่ไหนก็ข้ึนกับว่ำผู้ให้บริกำรนั้น ๆ ยินดีให้ควำมร่วมมือหรือไม่ เพรำะบำงรำยเช่น Facebook 
อำจไม่ได้เข้ำมำตั้งส ำนักงำนในประเทศไทยหรืออยู่ภำยใต้กฎหมำยไทย 

3. กำรเผยแพร่ข้อมูลอันเป็นกำรละเมิดลิขสิทธิ์ เช่น อัพโหลดหนังหรือเพลงที่ละเมิด
ลิขสิทธิ์ขึ้นไปบนเว็บต่ำง ๆ ผู้ให้บริกำรจะใช้หลักที่ว่ำด้วย user-generated content คือเนื้อหำที่
สร้ำงโดยผู้ใช้ ซึ่งไม่สำมำรถตรวจสอบได้ครบถ้วน แต่จะใช้วิธีที่เรียกว่ำ take-down notice คือหำก
พบมีกำรละเมิดลิขสิทธิ์ หรือรวมถึงกำรละเมิดในทำงอ่ืนใด เช่น ให้ข้อมูลเท็จ ท ำให้เสื่อมเสียหรือหมิ่น
ประมำท ผู้เสียหำยหรือเจ้ำของลิขสิทธิ์สำมำรถท ำเรื่องแจ้งผู้ใช้บริกำรให้ลบเนื้อหำนั้น ๆ ออกได้ ซึ่งผู้
ให้บริกำรจะต้องตรวจสอบและถ้ำพบว่ำจริงก็ต้องด ำเนินกำรตำมที่ถูกร้องขอโดยเร็ว 

ตัวอย่ำงกำรกระท ำที่มีควำมผิดตำม พ.ร.บ. ว่ำด้วยกำรกระท ำควำมผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ เช่น 

1. เข้ำถึงระบบคอมพิวเตอร์ที่มีมำตรกำรป้องกันเอำไว้โดยไม่ได้รับอนุญำต (แฮกระบบ) มี
โทษจ ำคุกสูงสุด 6 เดือน หรือปรับไม่เกิน 1 หมื่นบำท หรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

2. เข้ำถึงข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มีมำตรกำรป้องกันเอำไว้โดยไม่ได้รับอนุญำต (ขโมยข้อมูล) มี
โทษจ ำคุกสูงสุด 2 ปี หรือปรับไม่เกิน 4 หมื่นบำท หรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

3. ดักจับข้อมูลคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นด้วยวิธีกำรทำงเทคนิคต่ำง ๆ เพื่อดักฟังตรวจสอบ 
ติดตำมเนื้อหำของข่ำวสำรที่ส่งถึงกันระหว่ำงบุคคล หรือแอบบันทึกข้อมูลที่อยู่ระหว่ำงกำรส่งในระบบ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นข้อมูลส่วนบุคคล ไม่ใช่ข้อมูลสำธำรณะ มีโทษจ ำคุกสูงสุด 3 ปี หรือปรับไม่เกิน 6 
หมื่นบำท หรือท้ังจ ำทั้งปรับ 
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4. โพสต์ข้อควำมเท็จเพ่ือหลอกลวงผู้อ่ำนบนเว็บบอร์ดหรือสื่อสังคมออนไลน์ต่ำง ๆ รวมทั้ง
กำรเผยแพร่หรือส่งต่อข้อมูลลำมกอนำจำร ข้อควำมเท็จที่ส่งผลกระทบต่อประเทศ หรือท ำให้ผู้อื่น
เสียหำย (เช่น ส่งต่อภำพโป๊หรือคลิป แอบถ่ำย ผ่ำนอีเมล) มีโทษจ ำคุกสูงสุด 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 1 
แสนบำทหรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

5. ตัดต่อภำพของผู้อ่ืน ท ำให้ผู้อื่นเสียหำย มีโทษจ ำคุกสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 หมื่นบำท  

หรือทั้งจ ำท้ังปรับ 

ตำรำงที่ 3-13 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 4   

                  ออนไลน์อย่ำงไรไม่ให้ผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ 
 

หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

1 ควำมเหมำะสม 

ของบทควำม 

- 
4.00 1 

2 ข้อใดคือ Social media  a) Facebook 

b) เว็บบอร์ด  

c) สื่อสังคมออนไลน ์

d) ถูกทุกข้อ 

ค ำตอบ ข้อ d 

3.60 1 

3 พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ หมำยถึง a) กฏหมำยส่งเสรมิสตำร์ทอัป
ทำงด้ำนคอมพิวเตอร ์

b) กฏหมำยคุม้ครองเกี่ยวกับกำร
ใช้คอมพิวเตอร์ 

c) กฏหมำยกำรลงทุนทำง
เทคโนโลยีสำรสนเทศ 

d) ระเบียบกำรจัดซื้อจัดจ้ำง
ครุภณัฑ์คอมพิวเตอร ์

ค ำตอบ ข้อ b 

3.60 1 

4 ข้อใดเป็นกำรน ำเข้ำข้อมลูอัน
เป็นเท็จ 

a) กำรเขียนข่ำวปลอมใน 
Facebook 

3.80 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 

b) กำรเผยแพร่ภำพตัดต่อท ำให้
ผู้อื่นเสยีหำย 

c) กำรส่งอีเมลหลอกลวง 

d) ถูกทุกข้อ 

ค ำตอบ ข้อ d 

5 กำรตัดต่อภำพของผู้อื่น  

ท ำให้ผู้อื่นเสียหำย มีโทษ
อย่ำงไร 

a) จ ำคุกสูงสุด 5 ปี  

b) จ ำคกุสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 
หมื่นบำท หรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

c) ปรับไมเ่กิน 6 หมื่นบำท 

d) ปรับไมเ่กิน 9 หมื่นบำท 

ค ำตอบ ข้อ d 

3.80 1 

6 กำรส่งต่อภำพโป๊หรือคลิป  

มีโทษอย่ำงไร 

a) จ ำคุกสูงสุด 5 ปี  

b) จ ำคุกสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 
หมื่นบำท หรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

c) จ ำคกุสูงสดุ 5 ปี หรือปรับไม่
เกิน 1 แสนบำทหรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

d) ปรับไมเ่กิน 9 หมื่นบำท 

ค ำตอบ ข้อ c 

3.80 1 

7 กำรดักจับข้อมลู 

คอมพิวเตอร์ของผู้อื่น  

มีโทษอย่ำงไร 

a) จ ำคุกสูงสุด 5 ปี  

b) จ ำคุกสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 
หมื่นบำท หรือท้ังจ ำทั้งปรับ 

c) จ ำคุกสูงสดุ 8 ปี หรือปรับไม่
เกิน 1 แสนบำท 

d) ปรับไมเ่กิน 9 หมื่นบำท 

ค ำตอบ ข้อ b 

4.00 1 

คะแนนเฉลีย่ (M) 3.80 1 

SD 0.46  
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จำกตำรำงที่ 3-13 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 4 ออนไลน์อย่ำงไรไม่ให้ผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร ์ผลกำรประเมิน
ควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.00 ควำมตรงควำมตรงเชิง
เนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.80 SD = 0.46 ดังนั้นบทควำมจึงมีควำม
เหมำะสมมำก 

 

แบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่นเรื่องที ่5 ขอ้ควรระวงัในกำรใช้งำนอุปกรณ์มอืถือ แท็บเลต็ 
และอืน่ ๆ (ที่มำ : คู่มือแนวทำงปฏิบัติกำรรักษำควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภำคประชำชน, 2557, 
หน้ำ 197) 

 ทั้งโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตกลำยเป็นสิ่งจ ำเป็นในชีวิตประจ ำวันของคนรุ่นใหม่ บำงคนก็
จะมีอุปกรณ์เหล่ำนี้ติดตัวอยู่เกือบจะตลอดเวลำ ซึ่งกำรใช้งำนอุปกรณ์ก็มีเรื่องที่ควรระวังที่ผู้ใช้ควร
ทรำบอยู่ด้วย ดังนี้ 

1. แชร์เน็ตให้คนอ่ืนต้องระวัง 

ถ้ำแชร์เน็ตจำกมือถือ แท็บเล็ต หรือแม้แต่เน็ตบ้ำน ให้คนอ่ืนใช้ด้วย (ที่เรียกว่ำ Hotspot, 
Tethering) ตำม พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์แล้วถ้ำผู้ที่ใช้เน็ตของเรำที่แชร์ไปนั้นเกิดไปโพสต์ข้อควำม 
รูปภำพ หรือกระท ำกำรที่ผิดกฎหมำยใด ๆ ขึ้นมำ เรำอำจจะต้องรับผิดชอบสิ่งที่คนนั้นท ำด้วยเสมือน
ว่ำเรำเป็นผู้กระท ำกำรนั้นเองด้วย ฉะนั้นจึงควรแชร์ให้เฉพำะคนที่รู้จักดี เพ่ือนสนิท หรือคนใน
ครอบครัว โดยท ำเมื่อจ ำเป็นเท่ำนั้น 

2. ระวังคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ำ 

 กำรใช้โทรศัพท์นำน ๆ หรือวำงเครื่องไว้ใกล้ตัวเวลำนอนหลับ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ำอำจ
รบกวนกำรนอนหรือเป็นอันตรำยต่อสุขภำพ แม้ว่ำจะยังไม่มีข้อพิสูจน์แน่ชัด แต่ถ้ำเลี่ยงกำรวำงไว้ใกล้
ตัวตอนนอนได้ก็ดี (ยกเว้นอุปกรณ์พวก Wearable เช่น Smart watch และอ่ืน ๆ ที่ออกแบบให้ติด
ตัวตลอดเวลำได้) 

3. เปิดดูไฟล์ในแฟลชไดรว์ที่เก็บได้อำจติดไวรัส 

 ถ้ำเก็บแฟลชไดรว์ได้ จะน ำไปเสียบกับคอมพิวเตอร์หรือโน้ตบุ๊คเพ่ือเปิดดู (รวมถึงแฟลช
ไดรว์ของคนอ่ืน ๆ ที่มำขอเสียบเข้ำกับคอมพิวเตอร์) ควรตรวจดูว่ำคอมของคุณติดตั้งโปรแกรม
ป้องกันและก ำจัดไวรัสไว้หรือไม่ เพรำะแฟลชไดรว์เป็นอุปกรณ์แพร่กระจำยไวรัสเป็นอันดับต้น ๆ 
(ถึงแม้ว่ำจะมีโปรแกรมป้องกันไวรัสก็ยังป้องกันได้ไม่ถึง 100% ถ้ำไม่มั่นใจก็ไม่ควรเสี่ยง) นอกจำกนี้
ยังมีไฟล์อื่น ๆ ที่แชร์กันมำทำงเว็บหรือ Cloud ก็ติดไวรัสได้เช่นกัน 
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ตำรำงที่ 3-14 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 5  
                  ข้อควรระวังในกำรใช้งำนอุปกรณ์มือถือ แท็บเล็ต และอ่ืน ๆ 
 

หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 
1 ควำมเหมำะสมของ

บทควำม 
- 

4.00 1 

2 Hotspot หมำยถึง a) ระบบฐำนข้อมูล 

b) ผู้ให้บริกำรอินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพใน iOS 

d) กำรแชร์อินเทอร์เน็ต 

ค ำตอบ ข้อ d 

4.00 1 

3 Tethering หมำยถึง a) ระบบฐำนข้อมูล 

b) กำรแชร์อินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพใน iOS 

d) แหล่งให้บริกำรดำวน์โหลดแอพใน 
Android 

ค ำตอบ ข้อ b 

4.00 1 

4 ถ้ำแชร์เน็ตจำกมือถือ
ให้เพื่อนใช้ แล้วเพื่อน
ไปโพสต์ข้อควำม 
รูปภำพ หรือกระท ำ
กำรที่ผิดกฎหมำยคน
แชร์เน็ตต้องรับผิดด้วย
หรือไมต่ำมพรบ. 
คอมพิวเตอร ์

a) ไมต่้องเพรำะเป็นควำมผิดเฉพำะผู้โพสต ์

b) ไม่ต้องเพรำะกฎหมำยไม่ได้บัญญัติไว ้

c) ต้องรับผิด 1ใน 4ส่วนของฐำนควำมผิด 

d) ต้องรับผิดเสมือนเป็นผูโ้พสต ์

ค ำตอบ ข้อ d 

3.80 1 

5 กำรวำงโทรศัพท์ไว้ใกล้
ตัวตอนนอนมีควำม
เสี่ยงต่อสุขภำพหรือไม ่

a) ไมม่ีควำมเสี่ยงใด ๆ 

b) อำจมีเสียงดังรบกวนตอนนอน 

c) เสี่ยงเพรำะโทรศัพท์มีคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ำ 

3.80 1 
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หัว 

ข้อ 

ข้อค ำถำม ตัวเลือก คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลีย่ CVI 
d) อำจท ำให้เกิดโรคซึมเศร้ำ 

ค ำตอบ ข้อ c 

6 ถ้ำเก็บแฟลชไดรว์ได้ 
แล้วน ำไปเสียบกับ
คอมพิวเตอร์หรือ
โน้ตบุ๊คเพื่อเปดิดูจะมี
ควำมเสีย่งอย่ำงไร 

a) อำจติดไวรสัคอมพิวเตอร์ได ้

b) ถูกแฮกข้อมูลส่วนตัว 

c) อำจถูกจำรกรรมข้อมลูทำงกำรเงิน 

d) ไม่มีควำมเสีย่งใด ๆ 

ค ำตอบ ข้อ a 

3.80 1 

7 ข้อใดเป็นข้อควรระวัง
ในกำรใช้งำนอุปกรณ์
มือถือ แท็บเล็ต  

a) กำรแชร์เนต็ให้คนอ่ืน 

b) คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ำ 

c) กำรเปิดแฟลชไดรว ์

d) ถูกทุกข้อ 

ค ำตอบ ข้อ d 

3.80 1 

คะแนนเฉลีย่ (M) 3.89 1 

SD 0.44  

 

จำกตำรำงที่ 3-14 แสดงรำยละเอียดผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนเรื่องที่ 5 ข้อควรระวังในกำรใช้งำนอุปกรณ์มือถือ แท็บเล็ต และอ่ืน ๆ ผล
กำรประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิงเนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรง
ควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00 คะแนนเฉลี่ย M = 3.89 SD = 0.44 ดังนั้นบทควำมจึง
มีควำมเหมำะสมมำก 
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ควรเพิ่มหัวข้อจริยธรรมกำรใช้สื่อออนไลน์ 
2. ปรับตัวเลือกของข้อค ำถำมให้ซับซ้อน 
3. ตรวจสอบค ำสะกดและกำรใช้ภำษำให้ถูกต้อง 
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กำรพฒันำแบบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรอำ่นใหอ้ยูใ่นรปูโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 1. กำรออกแบบหน้ำหลัก  

หน้ำหลักโปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ชื่อโปรแกรม ข้อมูล
ผู้พัฒนำ และภำพโลโก้โปรแกรม ดังภำพที่ 3-41 

 

 
 

ภำพที่ 3-41 หน้ำหลักโปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
 

 2. กำรออกแบบหน้ำค ำชี้แจง 
เพ่ือให้ผู้ใช้ท ำควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรท ำงำนของโปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
 

 
 

ภำพที่ 3-42 หน้ำค ำชี้แจงโปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
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 3. กำรออกแบบหน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 

ก่อนใช้โปรแกรมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ผู้ใช้จะต้องป้อนชื่อผู้ใช้ก่อน 
 

 
 

ภำพที่ 3-43 หน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 
 

 4. กำรออกแบบหน้ำเริ่มต้นอ่ำนบทควำม 
 

 
 

ภำพที่ 3-44 หน้ำเริ่มต้นอ่ำนบทควำม 
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5. กำรออกแบบหน้ำชื่อเรื่องบทควำม 1 

 
 

ภำพที่ 3-45 หน้ำชื่อเรื่องบทควำม 1 
 

6. กำรออกแบบหน้ำภำพชื่อเรื่องบทควำม 2 
 

 
 

ภำพที่ 3-46 หน้ำภำพชื่อเรื่องบทควำม 2 
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7. กำรออกแบบหน้ำที่มำของบทควำม 3 
 

 
 

ภำพที่ 3-47 หน้ำที่มำของบทควำม 3 
 

8. กำรออกแบบหน้ำเนื้อหำบทควำม 4 
 

 
 

ภำพที่ 3-48 หน้ำเนื้อหำบทควำม 4 
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 9. กำรออกแบบหน้ำเนื้อหำบทควำม 5 
 

 
 

ภำพที่ 3-49 หน้ำเนื้อหำบทควำม 5 
 

10. กำรออกแบบหน้ำเนื้อหำบทควำม 6 
 

 
 

ภำพที่ 3-50 หน้ำเนื้อหำบทควำม 6 
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 11. กำรออกแบบหน้ำเนื้อหำบทควำม 7 
 

 
 

ภำพที่ 3-51 หน้ำเนื้อหำบทควำม 7 
 

 12. กำรออกแบบหน้ำเนื้อหำบทควำม 8 
 

 

 
 

ภำพที่ 3-52 หน้ำเนื้อหำบทควำม 8 
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 13. กำรออกแบบหน้ำเนื้อหำบทควำม 9 
 

 
 

ภำพที่ 3-53 หน้ำเนื้อหำบทควำม 9 
 

 14. กำรออกแบบหน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 1 
 

 
 

ภำพที่ 3-54 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 1 
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 15. กำรออกแบบหน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 2 
 

 
 

ภำพที่ 3-55 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 2 
 

 16. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 1 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-56 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 1 
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 17. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 2 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-57 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 2 
 

 18. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 3 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-58 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 3 
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 19. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 4 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-59 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 4 
 

 20. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 5 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-60 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 5 
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 21. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 6 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-61 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 6 
 

 22. กำรพัฒนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 7 

  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ข้อค ำถำม และตัวเลือกค ำตอบ 
 

 
 

ภำพที่ 3-62 หน้ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนข้อที่ 7 
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 23. กำรพัฒนำหน้ำรำยงำนผลกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 

    หน้ำรำยงำนผลกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน ประกอบด้วย ชื่อนำมสกุลผู้ทดสอบ 
คะแนนผลกำรทดสอบ คะแนนเต็ม จ ำนวนข้อที่ถูกต้อง จ ำนวนข้อทั้งหมด ร้อยละของควำมถูกต้อง 

 

 
 

ภำพที่ 3-63 หนำ้รำยงำนผลกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
 

 กำรพฒันำแบบประเมนิควำมจ ำ (Memory Assessment) 
 กำรพัฒนำแบบประเมินควำมจ ำ (Memory Assessment) ในนิสิตระดับปริญญำตรีมี 2 
รูปแบบคือ 1) กำรพัฒนำแบบประเมินควำมจ ำแบบ 2-back task และกำรพัฒนำแบบประเมิน
ควำมจ ำแบบ 3-back task ซ่ึงพัฒนำจำกแนวคิด N-back task (Baars & Gage, 2011, p.46)  มี
รำยละเอียดขั้นตอนกำรพัฒนำดังนี้  
 กำรพฒันำแบบทดสอบวดัควำมจ ำ (Memory Assessment) ในนสิติระดับปรญิญำตร ี              
แบบ 2-back task  

 แบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) ในนิสิตระดับปริญญำตรี ใช้ส ำหรับวัด
ควำมจ ำขณะกำรท ำงำนในนิสิตระดับปริญญำตรี ออกแบบโดยใช้ภำพรูปทรงเรขำคณิต ภำพจะมีกำร
เปลี่ยนไปเรื่อย ๆ ผู้ทดสอบจะต้องจ ำภำพแรกเปรียบเทียบกับภำพสุดท้ำย โดยเปรียบเทียบว่ำอยู่ใน
ต ำแหน่งเดียวกันหรือไม่ เวลำในกำรดูและจ ำ แต่ละภำพประมำณ 1.2 วินำที  ภำพแรกเป็นภำพที่
ต้องจ ำ หลังจำกนั้นให้ดูอีก 2 ภำพ จึงจะท ำกำรทดสอบควำมจ ำ โดยให้ตอบว่ำภำพสุดท้ำยเหมือน
ภำพแรกหรือไม่ ถ้ำเหมือนให้ตอบ ถูก ถ้ำไม่เหมือนให้ตอบ ผิด มีหลักกำรในกำรออกแบบและพัฒนำ
ดังนี้ 
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  1. สร้ำงแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 
คน ประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำ 

 2. ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประกอบด้วยผู้เชียวชำญด้ำนต่ำง ๆ ดังนี้  

     - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่            
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ กุสลวัฒน ์คงประดิษฐ์ และ ดร. อุดม รัตนอัมพรโสภณ                       

     - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนจิตวิทยำ จ ำนวน 1 คน ได้แก่ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ บงกช นักเสียง 

     - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่ รองศำสตรำจำรย์ ดร. สุกัญญำ  
บูรณเดชำชัย และ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร. ทรงยศ บัวเผื่อน                               

       3. ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน      
2-back task ในนิสิตระดับปริญญำตรี จำกผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คนมีดังนี้ 
 

ตำรำงที่ 3-15 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back  
                 task จำกผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่ำ CVI 

1 

   

ถูก 1 

2 

   

ผิด 1 

3 

   

ผิด 1 

4 

   

ถูก 1 

5 

   

ผิด 1 
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่ำ CVI 

6 

   

ถูก 1 

7 

   

ผิด 1 

8 

  

ถูก 1 

9 

  

ผิด 1 

10 

   

ถูก 1 

11 

   

ผิด 1 

12 

   

ผิด 1 

13 

   

ถูก 1 

14 

   

ถูก 1 

15 

   

ผิด 1 
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่ำ CVI 

16 

   

ผิด 1 

17 

   

ผิด 1 

18 

   

ถูก 1 

19 

   

ผิด 1 

20 

   

ผิด 1 

21 

   

ผิด 1 

22 

   

ถูก 1 

23 

   

ผิด 1 

24 

   

ผิด 1 

25 

    

ผิด 1 



138 
 

ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่ำ CVI 

26 

    

ผิด 1 

27 

   

ผิด 1 

28 

   

ถูก 1 

29 

   

ผิด 1 

30 

   

ถูก 1 

                              ภำพรวม   1.00 

 

 จำกตำรำงที่ 3-15 แสดงผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบทดสอบควำมจ ำ
ขณะท ำงำน 2-back task จำกผู้ทรงคุณวุฒิ ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิง
เนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00  

 น ำแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task ไปวิเครำะห์ควำมเที่ยง โดยน ำไปทดสอบ
กับนิสิตระดับปริญญำตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 30 คน วิเครำะห์ค่ำ Cronbach's Alpha = 
0.936  และกำรวิเครำะห์ควำมเที่ยงของแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task รำยข้อ ค่ำ
อ ำนำจจ ำแนก (Corrected Item-Total Correlation) อยู่ระหว่ำง 0.229-0.729 ค่ำ Cronbach's 
Alpha อยู่ระหว่ำง = 0.931-0.939   

 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ำน ำแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task มีควำมเหมำะสมที่จะ
น ำไปใช้วัดควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
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 กำรพฒันำแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task ให้อยู่ในรปูโปรแกรม
คอมพวิเตอร ์

 1. กำรออกแบบหน้ำหลัก  

  หน้ำหลักโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task ประกอบด้วย ชื่อ
โปรแกรมข้อมูลผู้พัฒนำและภำพโลโก้โปรแกรม ดังภำพที่ 3-63 
 

 
 

ภำพที่ 3-64 หน้ำหลักโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task 
 

 2. กำรออกแบบหน้ำค ำชี้แจง 

 เพ่ือให้ผู้ใช้ท ำควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรท ำงำนของโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  
2-back task 

 

 
 

ภำพที่ 3-65 หน้ำค ำชี้แจงโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
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 3. กำรออกแบบหน้ำตัวอย่ำงกำรทดสอบ 
 เพ่ือให้ผู้ใช้ได้เข้ำใจเกี่ยวกับกำรใช้งำนโปรแกรมทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back 

task 
 

 
 

ภำพที่ 3-66 หน้ำตัวอย่ำงกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 2-back task 
 

 4. กำรออกแบบหน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 

   ก่อนใช้โปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ผู้ใช้จะต้องป้อนชื่อผู้ใช้
ก่อน 

 

 
 

ภำพที่ 3-67 หน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 
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5. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ข้อที่ 1 

 ภำพโจทย์ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-68 ภำพโจทย์กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ข้อที่ 1 
 

6. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพกวนข้อที่ 1 
 ภำพกวนส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-69 ภำพกวนข้อที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
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 7. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 1 

     ภำพที่ 2 เป็นภำพค ำตอบเปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบ
ถูก  ถ้ำไม่เหมือนตอบผิด 

 

 
 

ภำพที่ 3-70 ภำพค ำตอบข้อที่ 1 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
 

 8. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 2 

ภำพโจทย์ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-71 ภำพโจทย์ข้อที่ 2 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
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 9. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพกวนข้อที่ 2 

ภำพกวนส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-72 ภำพกวนข้อที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
 

10. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 2 
ภำพที่ 2 เป็นภำพค ำตอบเปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบถูก  ถ้ำไม่
เหมือนตอบผิด 
 

 
 

ภำพที่ 3-73 ภำพค ำตอบข้อที่ 2 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
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 11. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 10 

ภำพโจทย์ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-74 ภำพโจทย์ข้อที่ 10 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
 

 12. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพกวนข้อที่ 10 

ภำพกวนส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-75 ภำพกวนข้อที่ 10 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  



145 
 

 13. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 10 

ภำพที่ 2 เป็นภำพค ำตอบเปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบถูก  ถ้ำไม่
เหมือนตอบผิด 

 
 

ภำพที่ 3-76 ภำพค ำตอบข้อที่ 10 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task  
 

 14. กำรพัฒนำหน้ำรำยงำนผลกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 

หน้ำกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back taskประกอบด้วย ชื่อนำมสกุลผู้ทดสอบ คะแนนผล
กำรทดสอบ คะแนนเต็ม จ ำนวนข้อที่ถูกต้อง จ ำนวนข้อทั้งหมด ร้อยละของควำมถูกต้อง 
 

 
 

ภำพที่ 3-77 หน้ำรำยงำนผลกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  2-back task 
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 กำรพฒันำแบบทดสอบวดัควำมจ ำ (Memory Assessment) ในนสิติระดับปรญิญำตร ี              
แบบ 3-back task  

 แบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) ในนิสิตระดับปริญญำตรี ใช้ส ำหรับวัด
ควำมจ ำขณะกำรท ำงำนในนิสิตระดับปริญญำตรี ออกแบบโดยใช้ภำพรูปทรงเรขำคณิต ภำพจะมีกำร
เปลี่ยนไปเรื่อย ๆ ผู้ทดสอบจะต้องจ ำภำพแรกเปรียบเทียบกับภำพสุดท้ำย โดยเปรียบเทียบว่ำอยู่ใน
ต ำแหน่งเดียวกันหรือไม่ เวลำในกำรดูและจ ำ แต่ละภำพประมำณ 1.2 วินำที  ภำพแรกเป็นภำพที่
ต้องจ ำ หลังจำกนั้นให้ดูอีก 3 ภำพ จึงจะท ำกำรทดสอบควำมจ ำ โดยให้ตอบว่ำภำพสุดท้ำยเหมือน
ภำพแรกหรือไม่ ถ้ำเหมือนให้ตอบ ถูก ถ้ำไม่เหมือนให้ตอบ ผิด มีหลักกำรในกำรออกแบบและพัฒนำ
ดังนี้ 

  1. สร้ำงแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 คน 
ประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำ 

 2. ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประกอบด้วยผู้เชียวชำญด้ำนต่ำง ๆ ดังนี้  

 - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่            
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ กุสลวัฒน ์คงประดิษฐ์ และ ดร. อุดม รัตนอัมพรโสภณ                       

 - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนจิตวิทยำ จ ำนวน 1 คน ได้แก่ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ บงกช นักเสียง 

 - ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน ได้แก่ รองศำสตรำจำรย์ ดร. สุกัญญำ  บูรณ
เดชำชัย และ ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร. ทรงยศ บัวเผื่อน                               

       3. ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back 
task ในนิสิตระดับปริญญำตรี จำกผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คนมีดังนี้ 
 

ตำรำงที่ 3-16 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back  

                  task จำกผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(CVI) 
1 

    
ถูก 1 

2 

    
ถูก 1 
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(CVI) 
3 

    
ผิด 1 

4 

    
ผิด 1 

5 

    
ถูก 1 

6 

    
ผิด 1 

7 

    
ผิด 1 

8 

    
ถูก 1 

9 

    
ผิด 1 

10 

    
ผิด 1 

11 

    
ถูก 1 

12 

    
ผิด 1 

13 

    
ถูก 1 

14 

    
ผิด 1 

15 

    
ผิด 1 
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(CVI) 
16 

    
ถูก 1 

17 

    
ถูก 1 

18 

    
ผิด 1 

19 

    
ผิด 1 

20 

    
ผิด 1 

21 

    
ผิด 1 

22 

    
ผิด 1 

21 

    
ผิด 1 

22 

    
ผิด 1 

23 

    
ถูก 1 

24 

    
ผิด 1 

25 

    
ผิด 1 

26 

     
ผิด 1 
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน ค ำ 

ตอบ 

คะแนนประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(CVI) 
27 

     
ผิด 1 

28 

    
ผิด 1 

29 

    
ถูก 1 

30 

    
ผิด 1 

                               ภำพรวม 1.00 

  

 จำกตำรำงที่ 3-16 แสดงผลกำรประเมินควำมเหมำะสมเชิงเนื้อหำของแบบทดสอบควำมจ ำ
ขณะท ำงำน 3-back task จำกผู้ทรงคุณวุฒิ ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของเนื้อหำ ควำมตรงเชิง
เนื้อหำรำยข้อทุกข้อ ค่ำ CVI = 1.0 ควำมตรงควำมตรงเชิงเนื้อหำภำพรวม ค่ำ CVI = 1.00  

 น ำแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task ไปวิเครำะห์ควำมเที่ยง โดยน ำไป
ทดสอบกับนิสิตระดับปริญญำตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 30 คน วิเครำะห์ค่ำ Cronbach's Alpha 
= 0.908  และกำรวิเครำะห์ควำมเท่ียงของแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task รำยข้อ ค่ำ
อ ำนำจจ ำแนก (Corrected Item-Total Correlation) อยู่ระหว่ำง 0.218-0.729 ค่ำ Cronbach's 
Alpha อยู่ระหว่ำง = 0.901-0.911   

 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ำน ำแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task มีควำมเหมำะสมที่จะ
น ำไปใช้วัดควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
 

 กำรพฒันำแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task ให้อยู่ในรปูโปรแกรม
คอมพวิเตอร ์

 1. กำรออกแบบหน้ำหลัก  

  หน้ำหลักโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task ประกอบด้วย ชื่อ
โปรแกรมข้อมูลผู้พัฒนำ และภำพโลโก้โปรแกรม ดังภำพที่ 3-77 
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ภำพที่ 3-78 หน้ำหลักโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task 
 

 2. กำรออกแบบหน้ำค ำชี้แจง 

        เพ่ือให้ผู้ใช้ท ำควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรท ำงำนของโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะ
ท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-79 หน้ำค ำชี้แจงโปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 

 

 

 
 



151 
 

 3. กำรออกแบบหน้ำตัวอย่ำงกำรทดสอบ 

 เพ่ือให้ผู้ใช้ได้เข้ำใจเกี่ยวกับกำรใช้งำนโปรแกรมทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back 
task 
 

 
 

ภำพที่ 3-80 หน้ำตัวอย่ำงกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task 
 

4. กำรออกแบบหน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 
     ก่อนใช้โปรแกรมแบบทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ผู้ใช้จะต้องป้อนชื่อผู้ใช้

ก่อน 
 

 
 

ภำพที่ 3-81 หน้ำป้อนชื่อผู้ใช้ 
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 5. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 1 

 ภำพโจทย์ข้อที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task  
 

 
 

ภำพที่ 3-82 ภำพโจทย์ข้อที่ 1 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

6. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 1 
      ภำพกวนภำพที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-83 ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 1 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 7. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 1 

      ภำพกวนภำพที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task  
 

 
 

ภำพที่ 3-84 ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 1 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 8. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 1 

     ภำพที่ 3 เป็นภำพค ำตอบเปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบ
ถูก  ถ้ำไม่เหมือนตอบผิด 

 

 
 

ภำพที่ 3-85 ภำพค ำตอบข้อที่ 1 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 9. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 2 

      ภำพโจทย์ข้อที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-86 ภำพโจทย์ข้อที่ 2 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 10. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 2 

       ภำพกวนภำพที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-87 ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 2 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 11. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 2 

        ภำพกวนภำพที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task  
 

 
 

ภำพที่ 3-88 ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 2 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 12. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 2 

       ภำพที่ 3 ภำพค ำตอบข้อที่ 2 เปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือน
ตอบถูก  ถ้ำไม่เหมือนตอบผิด 

 

 
 

ภำพที่ 3-89 ภำพค ำตอบข้อที่ 2 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 13. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 3 

       ภำพโจทย์ข้อที่ 3 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-90 ภำพโจทย์ข้อที่ 3 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

14. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 3 
     ภำพกวนภำพที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-91 ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 3 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 15. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 3 

        ภำพกวนภำพที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task  
 

 
 

ภำพที่ 3-92 ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 3 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 16. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 3 
ภำพที่ 3 ภำพค ำตอบข้อที่ 3 เปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบถูก  ถ้ำไม่
เหมือนตอบผิด 
 

 
 

ภำพที่ 3-93 ภำพค ำตอบข้อที่ 3 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 17. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 9 

ภำพโจทย์ข้อที่ 9 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-94 ภำพโจทย์ข้อที่ 9 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 18. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 9 

       ภำพกวนภำพที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-95 ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 9 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 19. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 9 

ภำพกวนภำพที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task  
 

 
 

ภำพที่ 3-96 ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 9 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 20. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 9          

ภำพที่ 3 ภำพค ำตอบข้อที่ 9 เปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบถูก  ถ้ำไม่
เหมือนตอบผิด 
 

 
 

ภำพที่ 3-97 ภำพค ำตอบข้อที่ 9 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 21. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพโจทย์ข้อที่ 10 

ภำพโจทย์ข้อที่ 10 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-98 ภำพโจทย์ข้อที่ 10 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 22. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่10 

ภำพกวนภำพที่ 1 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 
 

ภำพที่ 3-99 ภำพกวนภำพที่ 1 ข้อที่ 10 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 23. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน 3-back task ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่10 

ภำพกวนภำพที่ 2 ส ำหรับทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task  

 
 

ภำพที่ 3-100 ภำพกวนภำพที่ 2 ข้อที่ 10 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 24. กำรออกแบบกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ภำพค ำตอบข้อที่ 10 

ภำพที่ 3 ภำพค ำตอบข้อที่ 10 เปรียบเทียบกับภำพโจทย์ว่ำเหมือนกันหรือไม่  ถ้ำเหมือนตอบถูก  ถ้ำ
ไม่เหมือนตอบผิด 
 

 
 

ภำพที่ 3-101 ภำพค ำตอบข้อที่ 10 กำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
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 25. กำรพัฒนำหน้ำรำยงำนผลกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 

หน้ำกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task ประกอบด้วย ชื่อนำมสกุลผู้ทดสอบ คะแนนผล
กำรทดสอบ คะแนนเต็ม จ ำนวนข้อที่ถูกต้อง จ ำนวนข้อทั้งหมด ร้อยละของควำมถูกต้อง 
 

 
 

ภำพที่ 3-102 หน้ำรำยงำนผลกำรทดสอบควำมจ ำขณะท ำงำน  3-back task 
 

 ขั้นตอนที ่3 กำรน ำแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทำงกำรอำ่นและแบบทดสอบวดัควำมจ ำ (Memory 
Assessment) ไปใช้งำนจรงิ 

 น ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและแบบทดสอบวัดควำมจ ำ 
(Memory Assessment) แบบ 2-back task และ 3-back task ไปใช้งำนจริงกับกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม เพ่ือศึกษำถึงผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและกำรพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรีหลังจำก
ฝึกอ่ำนตำมกระบวนกำรของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์เป็นล ำดับต่อไป 
 

ระยะที ่3 ขัน้ตอนกำรเปรยีบเทยีบผลกำรใชโ้ปรแกรมเอเอสคิวทรอีำร ์ส ำหรบักำรเพิม่
ผลสมัฤทธิก์ำรอ่ำนและพฒันำควำมจ ำในนิสติระดบัปรญิญำตร ี  

 หลังจำกกำรพัฒนำโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและเครื่องมือ
ทดสอบควำมจ ำเสร็จแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ กำรเปรียบเทียบผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 
ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  รำยละเอียดตำมภำพ
ที่ 3-84 
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ภำพที่ 3-103 ขั้นตอนกำรเปรียบเทียบผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ 

                  กำรอ่ำนและและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี 
 

 จำกภำพที่ 3-102 ขั้นตอนกำรเปรียบเทียบผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำร
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  สำมำรถอธิบำยรำยละเอียด
แต่ละข้ันตอนได้ดังนี้ 

 ขั้นตอนที ่1 ก ำหนดประชำกรและกลุม่ตวัอยำ่ง 

 ประชำกร 

 นิสิตระดบัปริญญำตรี มหำวิทยำลัยบูรพำ ปีกำรศึกษำ 2562 จ ำนวน 30,548 คน 
(ระบบงำนทะเบียนนิสิต, 2563) 

 กลุม่ตวัอยำ่ง 

 นิสิตระดับปริญญำตรี มหำวิทยำลัยบูรพำ ชั้นปีที่ 3 ประกอบไปด้วยเพศหญิงและเพศชำย 
มีอำยุ 20 ปี มีควำมสำมำรถในกำรอ่ำนและควำมจ ำปกติ ไม่มีประวัติกำรใช้ยำที่ส่งผลต่อควำมจ ำ 
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และไม่เคยร่วมกิจกรรมกำรทดลองกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำด้วยโปรแกรมเอ
เอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R Program) มำก่อน ก ำลังศึกษำในมหำวิทยำลัยบูรพำ จ ำนวน 60 คน 

 กำรค ำนวณขนำดกลุม่ตวัอย่ำง 

 ค ำนวณโดยใช้โปรแกรมส ำเร็จรูป G*Power ซ่ึงโปรแกรมทีส่ำมำรถใช้ค ำนวณขนำด
ตัวอย่ำง ได้ทั้งในงำนวิจัยแบบส ำรวจและกำรวิจัยแบบทดลอง (ธวัชชัย วรพงศธร และสุรีย์พันธุ์ 
วรพงศธร, 2018)  ซึ่งพัฒนำจำกตำรำงอ ำนำจกำรทดสอบ (Power analysis) ของโคเฮน (1988) 
โดยก ำหนดอ ำนำจทดสอบ (Power) เท่ำกับ .80 ระดับนัยส ำคัญเท่ำกับ .05 โดยขนำดอิทธิพลของตัว
แปร (Effect size) ค ำนวนโดยใช้สูตรผลต่ำงค่ำเฉลี่ยของ 2 กลุ่มหำรด้วยส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) 
(Kellar & Kelvin, 2013, p.109) ได้ขนำดกลุ่มตัวอย่ำงกลุ่มละ 20 คนแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 3กลุ่ม ๆ 
ละ 20 คน ขนำดกลุ่มตัวอย่ำงรวมเป็น 60 คน 

วิธีกำรค ำนวณขนำดกลุ่มตัวอย่ำงโดยใช้โปรแกรมส ำเร็จรูป G*Power 
ขั้นตอนกำรค ำนวณขนำดกลุ่มตัวอย่ำง 1) เลือก Test family เป็น F-test 2) เลือก 

Statistical test เป็น ANOVA Repeated Measures, Between factors 3) เลือก Type of 

power analysis เป็น A prio: Compute required sample size – given α, power and 

effect size 4) ใส่ค่ำตำมก ำหนด เช่น effect size เป็น 0.34, (medium) α err prop = 0.05, 
power =0.8, Number of groups = 3, Number of measurements = 3, Corr among 
measure = 0.5 5) กดปุ่ม calculate 

 

 
 

ภำพที่ 3-104 ขั้นตอนกำรค ำนวณขนำดตัวอย่ำงจำกโปรแกรมส ำเร็จรูป G*Power 
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 กำรเลือกกลุม่ทดลอง  

 รับอำสำสมัครจำกกลุ่มประชำกรนิสิตระดับปริญญำตรี มหำวิทยำลัยบูรพำ ชั้นปีที่ 3 เข้ำ
ร่วมวิจัย ท ำกำรตรวจสอบคุณสมบัติอำสำสมัครโดยเลือกบุคคลที่มีคุณสมบัติเหมำะสมเป็นผู้เข้ำร่วม
กำรวิจัยจ ำนวน 60 คน หลังจำกนั้นจะใช้กำรสุ่มตัวอย่ำงแบบวิธีสุ่มอย่ำงง่ำย (Sample Random 
Sampling) ในกำรเลือกเข้ำกลุ่มทดลองโดยใช้วิธีกำรจับฉลำก 3 ใบ เพื่อแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 20 
คนซึ่งกลุ่มตัวอย่ำงดังกล่ำวเพียงพอในกำรวิจัยเชิงทดลอง (McMillan & Schumacher, 2010,      
p. 142) ผู้วิจัยได้ก ำหนดเงื่อนไขในกำรคัดเลือกอำสำสมัครตำมเกณฑ์ ดังนี้ 

 1. มีควำมสำมำรถในกำรอ่ำนปกติ วัดจำกแบบประเมินผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน (Reading 
Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) 

 2. มีควำมจ ำปกติ วัดจำกแบบประเมินควำมจ ำ (Memory Assessment) 2and3-back 
task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

 3. ไม่มีประวัติกำรใช้ยำที่ส่งผลต่อควำมจ ำ  

 4. และไม่เคยร่วมกิจกรรมกำรทดลองกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและพัฒนำควำมจ ำ
ด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ (ASQ3R Program) มำก่อน 

 5. มีสุขภำพแข็งแรง ไม่มีโรคประจ ำตัว ไม่มีประวัติกำรบำดเจ็บที่ศีรษะ  

 6. มีภำวะกำรมองเห็นปกติ และไม่มีภำวะตำบอดสี  

 7. มีควำมเต็มใจเข้ำร่วมกำรทดลองตำมที่ก ำหนด  

 8. เกณฑ์กำรยุติกำรร่วมกำรทดลอง (Withdraw Criteria) 

  8.1 ไม่สำมำรถเข้ำร่วมกำรทดลองครบตำมก ำหนด 

  8.2 เจ็บป่วยรุนแรงหรือเข้ำเป็นผู้ป่วยของโรงพยำบำลจนไม่สำมำรถเข้ำร่วมกำร
ทดลองได้ 

  8.3 มีควำมประสงค์ออกจำกำรทดลอง 
 

 ขั้นตอนที ่2 ก ำหนดแบบแผนกำรทดลอง 

 กำรเปรียบเทียบผลกำรใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ ส ำหรับกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและ
พัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research Design) 
ใช้แบบแผนกำรทดลอง 3 ปัจจัย ทดสอบก่อนและหลังกำรทดลอง (3-Factor Pretest and 
Posttest Design) (Edmonds & Kennedy, 2017, p. 41) โดยมีแบบแผนกำรทดลองดังตำรำงที่  
3-17 
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ตำรำงที่ 3-17 แบบแผนกำรทดลอง 3 ปัจจัย ทดสอบก่อนและหลังกำรทดลอง (3-Factor Pretest  

                  and Posttest Design) 
 

 กลุม่ 

(Group) 

ทดสอบก่อน 

(Pre-test) 

ทดลอง 

(Intervention) 

ทดสอบหลงั 

(Post-test) 

 

R 

E1 O1E1 XA O2E1 

E2 O1E2 XB O2E2 

E3 O1E3 XC O2E3 
 

 
 ควำมหมำยของสญัลกัษณ์ 

 R     หมำยถึง    กำรสุ่มกลุ่มตัวอย่ำงเพ่ือเข้ำสู่กลุ่มกำรทดลอง 

 E1    หมำยถึง    กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 ทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 

 E2    หมำยถึง    กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 ทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 

 E3    หมำยถึง    กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 ทดลองอ่ำนด้วยหนังสือ 

 XA    หมำยถึง     ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 

 XB    หมำยถึง     ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 

 Xc    หมำยถึง     ใช้หนังสือ 

 O1E1  หมำยถึง     กำรวัดตัวแปรตำม ก่อนทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์
ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำนและและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  วัดจำกแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985,  

p. 67) และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ 
Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

 O1E2 หมำยถึง กำรวัดตัวแปรตำม หลังทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง ส ำหรับกำรเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading 
Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ 
(Memory Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-
45) 
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 O1E3 หมำยถึง กำรวัดตัวแปรตำม หลังทดลองอ่ำนด้วยหนังสือ ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์
กำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) 
ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45)  

 O2E1 หมำยถึง กำรวัดตัวแปรตำม หลังทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ส ำหรับ
กำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนและและพัฒนำควำมจ ำในนิสิตระดับปริญญำตรี  วัดจำกแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 
67) และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ 
Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

 O2E2 หมำยถึง กำรวัดตัวแปรตำม หลังทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง ส ำหรับกำรเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading 
Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ 
(Memory Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-
45) 

 O2E3 หมำยถึง กำรวัดตัวแปรตำม หลังทดลองอ่ำนด้วยหนังสือ ส ำหรับกำรเพิ่มผลสัมฤทธิ์
กำรอ่ำนในนิสิตระดับปริญญำตรี วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) 
ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) และแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

 ขั้นตอนที ่3 ก ำหนดเครือ่งมือที่ใชใ้นกำรวจิยั 

 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย แบ่งเป็น  3 ประเภท ได้แก่  1) เครื่องมือคัดกรองผู้เข้ำร่วมกำร
วิจัย 2) เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง และ 3) เครื่องมือที่ใช้วัดตัวแปรตำม มีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 

 1. เครื่องมือคัดกรองผู้เข้ำร่วมกำรวิจัย  ประกอบด้วย 

     1.1 แบบสอบถำมข้อมูลส่วนบุคคล 

      1.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ 
Alton and Robin (1985, p. 67) 

      1.3 แบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) 2and3-back task ตำม
แนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

      1.4 ผลกำรตรวจวัดสำยตำจำกหน่วยงำนที่ให้บริกำรตรวจวัดสำยตำ (ร้ำนแว่นท็อป
เจริญ) 
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 2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง ประกอบด้วย 

     2.1 โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์ 

    2.2 โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 

     2.3 หนังสือ 

 3. เครื่องมือที่ใช้วัดตัวแปรตำม ประกอบด้วย 

    3.1 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ 
Alton and Robin (1985, p. 67) 

     3.2 แบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) 2and3-back task ตำม
แนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

 ขั้นตอนที ่4 วธิกีำรด ำเนนิกำรทดลอง 

 กำรศึกษำนี้แบ่งวิธีกำรทดลองออกเป็น 2 ระยะ คือ 1) ระยะก่อนกำรทดลอง และ 2) ระยะ
กำรทดลอง 

 1. ระยะก่อนกำรทดลอง  มีข้ันตอนดังนี้ 

               1.1 รับสมัครผู้สนใจเข้ำร่วมกำรวิจัย 

      1.2 ด ำเนินกำรคัดกรองอำสำสมัครที่เข้ำร่วมกำรวิจัย 

     1.3 สรุปผลกำรคัดกรอง 

           1.4 นัดประชุมกลุ่มตัวอย่ำงที่ได้รับกำรคัดเลือก 

 2. ระยะกำรทดลอง มีข้ันตอนดังนี้ 

      2.1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 จ ำนวน 20 คน มีข้ันตอนกำรทดลองดังนี้ 

           2.1.1 กำรทดสอบก่อนกำรทดลอง (Pretest) ซึ่งท ำกำรทดสอบในครั้งแรก
เพียงครั้งเดียวเท่ำนั้น มีกำรทดสอบดังนี้ 

                                2.1.1.1 วัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
(Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) 

              2.1.1.2  วัดควำมจ ำ วัดจำกแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

                     2.1.2 กำรทดลอง (Intervention) ท ำกำรทดลองจ ำนวน 3 ครั้งโดยให้กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 1 จ ำนวน 20 คน อ่ำนโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์จ ำนวน 3 ครั้ง หลังจำกทดลองอ่ำน
เสร็จแต่ละครั้งท ำกำรทดสอบหลังกำรทดลองดังข้อ 2.1.3 
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           2.1.3 กำรทดสอบหลังกำรทดลอง (Posttest) หลังจำกให้กลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 1 อ่ำนโปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร์เสร็จในกำรทดลองทั้ง 3 ครั้งท ำกำรทดสอบดังนี้  

                                2.1.3.1 วัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
(Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) 

              2.1.3.2  วัดควำมจ ำ วัดจำกแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

   2.2 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 จ ำนวน 20 คน มีขั้นตอนกำรทดลองดังนี้ 

           2.2.1 กำรทดสอบก่อนกำรทดลอง (Pretest) ซึ่งท ำกำรทดสอบในครั้งแรก
เพียงครั้งเดียวเท่ำนั้น มีกำรทดสอบดังนี้ 

                                2.2.1.1 วัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
(Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) 

              2.2.1.2 วัดควำมจ ำ วัดจำกแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

                     2.2.2 กำรทดลอง (Intervention) ท ำกำรทดลองจ ำนวน 3 ครั้งโดยให้กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 2 จ ำนวน 20 คน ทดลองอ่ำนด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งจ ำนวน 3 ครั้ง หลังจำกทดลอง
อ่ำนเสร็จแต่ละครั้งท ำกำรทดสอบหลังกำรทดลองดังข้อ 2.2.3 

           2.2.3 กำรทดสอบหลังกำรทดลอง (Posttest) หลังจำกให้กลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 2 อ่ำนด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งเสร็จในกำรทดลองทั้ง 3 ครั้งท ำกำรทดสอบดังนี้ 

                               2.2.3.1 วัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
(Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) 

                   2.2.3.2 วัดควำมจ ำ วัดจำกแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

       2.3 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 จ ำนวน 20 คน มีขั้นตอนกำรทดลองดังนี้ 

           2.3.1 กำรทดสอบก่อนกำรทดลอง (Pretest) ซึ่งท ำกำรทดสอบในครั้งแรก
เพียงครั้งเดียวเท่ำนั้น มีกำรทดสอบดังนี้ 

                               2.3.1.1 วัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน 
(Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p. 67) 
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      2) วัดควำมจ ำ วัดจำกแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory Assessment) 
2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 

                    2.3.2 กำรทดลอง (Intervention) ท ำกำรทดลองจ ำนวน 3 ครั้งโดยให้กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 จ ำนวน 20 คน ทดลองอ่ำนด้วยหนังสือจ ำนวน 3 ครั้ง หลังจำกทดลองอ่ำนเสร็จแต่
ละครั้งท ำกำรทดสอบหลังกำรทดลองดังข้อ 2.3.3 

           2.3.3 กำรทดสอบหลังกำรทดลอง (Posttest) หลังจำกให้กลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 3 อ่ำนอ่ำนด้วยหนังสือเสร็จในกำรทดลองทั้ง 3 ครั้งท ำกำรทดสอบดังนี้ 

                                       2.3.3.1 วัดผลสัมฤทธิ์กำรอ่ำน วัดจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
อ่ำน (Reading Achievement) ตำมทฤษฏีของ Alton and Robin (1985, p.67) 

               2.3.3.2 วัดควำมจ ำ วัดจำกแบบทดสอบวัดควำมจ ำ (Memory 
Assessment) 2and3-back task ตำมแนวคิดของ Baars and Gage (2011, pp. 44-45) 
 

ตำรำงที่ 3-18 แผนกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

แผนกำรทดลอง 

ครั้งท่ี/เวลำ 

กลุ่มตัวอย่ำง Pre-
test 

Intervention Post-
test 

ระยะ 

เวลำ 

ครั้งท่ี 1/ วันท่ี 20 
กุมภำพันธ์ 2563  

เวลำ10.00-11.00น. 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (20คน) √ โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร ์ √ 50 นำที 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (20คน) √ โปรแกรมอีเลริ์นนิ่ง √  

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (20คน) √ หนังสือ √  

ครั้งท่ี 2/ วันท่ี 27 
กุมภำพันธ์ 2563  

เวลำ10.00-11.00น. 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (20คน) - โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร ์ √ 40 นำที 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (20คน) - โปรแกรมอีเลริ์นนิ่ง √  

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (20คน) - หนังสือ √  

ครั้งท่ี 3/ วันท่ี 5 
มีนำคม 2563  

เวลำ10.00-11.00น. 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (20คน) - โปรแกรมเอเอสคิวทรีอำร ์ √ 40 นำที 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (20คน) - โปรแกรมอีเลริ์นนิ่ง √  

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (20คน) - หนังสือ √  
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 ขั้นตอนที ่5 กำรวเิครำะห์ขอ้มลู 

 1. หำค่ำควำมถ่ีและร้อยละ (Percentage) ของข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ ข้อมูลทั่วไป 
ประกอบด้วย เพศ อำยุ  

 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Compare Reading Achievement) ก่อนทดลอง
และหลังทดลอง โดยใช้สถิติทดสอบ Paired Sample t-test 

 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรอ่ำน (Compare Reading Achievement) ระหว่ำง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติวิเครำะห์ควำมแปรปรวน ANOVA และเปรียบเทียบรำยคู่พหุ
ด้วยวิธีเซฟเฟ่ (Scheffe’ method) 

 4. เปรียบเทียบควำมจ ำ (Compare Improve Memory) ก่อนทดลองและหลังทดลอง 
โดยใช้สถิติทดสอบ Paired Sample t-test 

 5. เปรียบเทียบควำมจ ำ (Compare Improve Memory) ระหว่ำงกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้สถิติวิเครำะห์ควำมแปรปรวน ANOVA และเปรียบเทียบรำยคู่พหุด้วยวิธีเซฟเฟ่ 
(Scheffe’ method) 



 

บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 

 การวิจัยนี้มวีัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์เป็นนวัตกรรม
การเรียนรู้ ส าหรับการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์การอ่านและพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี และศึกษา
ผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์การอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี 
ผลการวิจัย แบ่งออกเป็น 5 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ส าหรับการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
และพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี     
 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและแบบประเมินการพัฒนา
ความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี     

ตอนที่ 3 ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ตอนที่ 4 ผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิต
ระดับปริญญาตรี โดยทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านโดยใช้แบบประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน 
(Reading Achievement) ตามทฤษฏีของ Alton and Robin (1985)  
 ตอนที่ 5 ผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ส าหรับพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญา
ตรี โดยทดสอบวัดความจ าขณะท างานโดยใช้แบบวัดความจ าขณะท างาน 2 and 3-back task ตาม
แนวคิด N-back task ของ Baars and Gage (2011) 
 

 ความหมายและสญัลักษณท์ี่ใชใ้นการน าเสนอผลการวเิคราะหข์้อมลู มดีงันี้ 
n  หมายถึง    จ านวนกลุ่มตัวอย่าง (Sample Size) 
M   หมายถึง    ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 
SD  หมายถึง    ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
MS     หมายถึง      ความแปรปรวน (Mean of Squares) 
SS  หมายถึง      ผลรวมคะแนนเบี่ยงเบนมาตรฐานแต่ละตัวยกก าลังสอง  
           (Sum of Squares) 
t  หมายถึง      ค่าสถิติทดสอบที (t-test) 
F  หมายถึง      ค่าสถิติทดสอบเอฟ (F-test) 
df   หมายถึง    ค่าองศาอิสระ (Degrees of Freedom) 

 p      หมายถึง    ค่าความน่าจะเป็น (Probability) 
 *       หมายถึง    p<.05 
 **      หมายถึง    p<.01 
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ตอนที ่1  ผลการพฒันาโปรแกรมเอเอสคิวทรอีาร ์ส าหรบัการเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการอา่น
และพฒันาความจ าในนิสติระดบัปรญิญาตร ี    
 การพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์เพ่ือใช้เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ ส าหรับการเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี สร้างขึ้นจากการบูรณาการทฤษฎี
ความใส่ใจของ Goldstein (2011) และ Sternberg (2012) กับเทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ของ
Robinson (1961) และทฤษฎีการจ ามนุษย์ของ Flavell (2002) กระบวนการอ่านตามโปรแกรม    
เอเอสคิวทรีอาร์มีดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 4-1 กระบวนการอ่านตามโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
 

           ผลประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งภาพรวมและราย
ข้อ ค่า CVI = 1.00 เกณฑ์การประเมินประกอบด้วย 1) โปรแกรมมีความทันสมัย (ค่า CVI=1.00)  
2) โปรแกรมมีความน่าสนใจ (ค่า CVI=1.00) 3) โปรแกรมมีความเหมาะสมกับคนอายุ 18 ปีขึ้นไป 
(ค่า CVI=1.00) 4) นิสิตสามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ (ค่า CVI=1.00) 5) โปรแกรมเหมาะสม
ส าหรับเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี (ค่า CVI=1.00) 6) โปรแกรมเหมาะสม
ส าหรับพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี (ค่า CVI=1.00) 
 

ตอนที ่2 ผลการพฒันาแบบประเมนิผลสมัฤทธิท์างการอ่านและแบบประเมนิการพฒันา
ความจ าในนสิติระดบัปรญิญาตร ี    
 ผลการพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและแบบประเมินการพัฒนาความจ าใน
นิสิตระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดดังนี้    
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 1. ผลการพฒันาแบบประเมนิผลสมัฤทธิ์ทางการอา่น 
 การพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสร้างขึ้นจากทฤษฏีของ Alton and Robin 
(1985) กระบวนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านตามทฤษฎีประกอบด้วย 1) วัดความสามารถในการ
เข้าใจเนื้อเรื่อง 2) วัดความสามารถในตีความและการจับประเด็นส าคัญ 3) วัดความสามารถในการ
น าไปใช้ประโยชน์  
 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านพัฒนาทั้งหมด 3 เรื่อง หลังจากพัฒนาเสร็จให้
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คนประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านท้ัง 3 
เรื่อง ผลประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่องค่าความตรง
ความตรงเชิงเนื้อหาภาพรวม ค่า CVI = 1.00 และค่าความตรงเชิงเนื้อหารายข้อทุกข้อ ค่า CVI  
= 1.00 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่องไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน เพ่ือวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่อง ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านท้ัง 3 
เรื่องมีความเที่ยงสูง ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่าน 
 เรื่องท่ี 1 ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวมของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 
1 = 0.810 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.756-0.821 วิเคราะห์หาค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 1 แบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total 
Correlation อยู่ระหว่าง 0.343-0.710  
 ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านเรื่องที่ 2 ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวมของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องท่ี 2 
= 0.771 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.699-0.778 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก
ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 2 แบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total Correlation 
อยู่ระหว่าง 0.247-0.690  
 ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านเรื่องที่ 3 ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวมของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องท่ี 3  
= 0.730 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.630-0.776 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก
ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 3 แบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total Correlation 
อยู่ระหว่าง 0.220-0.697 
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 2. ผลการพฒันาแบบวดัความจ าขณะท างาน 2-back task 
 การพัฒนาแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task สร้างข้ึนจากแนวคิด N-back task 
ของ Baars and Gage (2011) กระบวนสร้างแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task โดยใช้ภาพ
รูปทรงเรขาคณิต ซ่ึงภาพรูปทรงเรขาคณิตจะปรากฏภาพละ 1.2 วินาที และมีการเปลี่ยนภาพไป 
เรื่อย ๆ  กลุ่มตัวอย่างต้องจ าภาพแรกเพ่ือเปรียบเทียบกับภาพสุดท้าย โดยเปรียบเทียบว่าอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันหรือไม่ เวลาในการดูและจ าแต่ละภาพประมาณ 1.2 วินาที  ภาพแรกเป็นภาพที่ต้อง
จ า หลังจากนั้นให้ดูอีก 2 ภาพ จึงท าการทดสอบความจ า โดยให้ตอบว่าภาพสุดท้ายเหมือนภาพแรก
หรือไม่ ถ้าเหมือนให้ตอบถูก ถ้าไม่เหมือนให้ตอบผิด  
 ผลประเมินความเหมาะสมแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ผลประเมินมีความเหมาะสมทั้งภาพรวมและรายข้อ ค่า CVI = 1.00  
 ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task โดยน าแบบวัด
ความจ าขณะท างาน 2-back task ไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 
คน เพื่อวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจ าแนกของแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ผล
การวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task มีความเที่ยงสูง  ค่า 
Cronbach's Alpha ภาพรวม = 0.936  ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.931-0.939  
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกแบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total Correlation อยู่ระหว่าง 
0.229-0.729 
 3. ผลการพฒันาแบบวดัความจ าขณะท างาน 3-back task 
 กระบวนสร้างแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task โดยใช้ภาพรูปทรงเรขาคณิต     
ซึ่งภาพรูปทรงเรขาคณิตจะปรากฏภาพละ 1.2 วินาที และมีการเปลี่ยนภาพไปเรื่อย ๆ กลุ่มตัวอย่าง
ต้องจ าภาพแรกเพ่ือเปรียบเทียบกับภาพสุดท้าย โดยเปรียบเทียบว่าอยู่ในต าแหน่งเดียวกันหรือไม่ 
เวลาในการดูและจ าแต่ละภาพประมาณ 1.2 วินาที  ภาพแรกเป็นภาพที่ต้องจ า หลังจากนั้นให้ดูอีก  
3 ภาพ จึงท าการทดสอบความจ า โดยให้ตอบว่าภาพสุดท้ายเหมือนภาพแรกหรือไม่ ถ้าเหมือนให้ตอบ
ถูก ถ้าไม่เหมือนให้ตอบผิด  
 ผลประเมินความเหมาะสมแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ผลประเมินมีความเหมาะสมทั้งภาพรวมและรายข้อ ค่า CVI = 1.00  
 ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task โดยน าแบบวัด
ความจ าขณะท างาน 3-back task ไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 
คน เพื่อวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจ าแนกของแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ผล
การวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task มีความเที่ยงสูง  ค่า 
Cronbach's Alpha ภาพรวม = 0.908 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.901-0.911  
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วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task แบบรายข้อ ค่า 
Corrected Item-Total Correlation อยู่ระหว่าง 0.218-0.729 
 

ตอนที ่3 ลกัษณะทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่ง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาเป็น นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ชั้นปีที่ 3 ประกอบไป
ด้วยเพศหญิงและเพศชาย อายุ 20 ปี และอาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัยคัดกรองกลุ่มตัวอย่างตามเกณฑ์
คัดเข้า โดยได้กลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์และสามารถท าการทดลองได้จ านวน 60 คน มี
ลักษณะทั่วไปดังตารางที่ 4-1  
 

ตารางที่ 4-1 ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอยา่ง 
n=60 

จ านวน(คน) ร้อยละ 
เพศ   
     ชาย 6 10 
     หญิง 54 90 
อาย ุ   
      20 ปี 60 100 
โรคประจ าตัว   
      ไม่มีโรคประจ าตัว 60 100 
ประวัติการบาดเจ็บที่ศีรษะหรือสมอง   
      ไม่มี 60 100 
ประวัติเกีย่วกับสุขภาพจิต   
      ไม่มี 60 100 
ภาวะซึมเศร้า   
      ไม่มีภาวะซึมเศร้า 60 100 
การเคลื่อนไหวรา่งกาย   
      ปกติ 60 100 
การทดสอบตาบอดสีและความปกติของสายตา   
      ปกติ 60 100 
ทดสอบความสามารถในการจ า   
      มีความจ าปกติ 60 100 
ทดสอบความสามารถในการอ่าน   
      มีความสามารถในการอ่านปกติ 60 100 
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 จากตารางที่ 4-1 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 6 คน เพศหญิง 54 คน อายุ 20 
ปี 60 คน ทุกคนไม่มีโรคประจ าตัว ไม่มีประวัติการบาดเจ็บที่ศีรษะหรือสมอง ไม่มีประวัติเกี่ยวกับ
สุขภาพจิต ไม่มีภาวะซึมเศร้า การเคลื่อนไหวร่างกายปกติ ความคมชัดของสายตาปกติ มีความจ าปกติ
และมีความสามารถในการอ่านปกติทุกคน 
 

ตอนที ่4 ผลการใชโ้ปรแกรมเอเอสควิทรอีาร์ส าหรบัการเพิม่ผลสมัฤทธิ์ทางการอา่นใน
นสิติระดบัปรญิญาตรี โดยทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการอ่านโดยใชแ้บบประเมนิวดั
ผลสมัฤทธิ์ทางการอา่น (Reading Achievement) ตามทฤษฏขีอง Alton and Robin 
(1985) 

1. ผลการทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการอา่น (Reading Achievement) ก่อนการทดลอง  
 ก่อนการทดลองได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1)  กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) เมื่อแบ่งกลุ่มการทดลองออกเป็น 3 กลุ่มแล้ว ท า
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 กลุ่มทดลอง เพ่ือวัดความสามารถทางการอ่านของกลุ่ม
ตัวอย่างเริ่มต้น และหาความสัมพันธ์ของความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลอง ผลการทดสอบ
พบว่า กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเท่ากับ 22.75 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 0.57 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเท่ากับ 23 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 0.56 และกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านเท่ากับ 22.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 0.57 รายละเอียดผลคะแนนการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง (Pre-test) ดังตารางที่ 4-2 
 

ตารางที่ 4-2 คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง (Pre-test)  
 

คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง (Pre-test) (n=60) 

คนที่ 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มท่ี 1 (E1) 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มท่ี 2 (E2) 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มท่ี 3 (E3) 
1 25 20 25 
2 20 25 25 
3 25 20 20 
4 20 25 25 
5 25 25 20 
6 25 20 20 
7 20 25 20 
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คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง (Pre-test) (n=60) 

คนที่ 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มท่ี 1 (E1) 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มท่ี 2 (E2) 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มท่ี 3 (E3) 
8 25 20 25 
9 20 25 25 
10 20 20 20 
11 20 25 20 
12 25 25 25 
13 25 20 20 
14 20 25 25 
15 25 25 25 
16 25 25 20 
17 20 20 25 
18 25 25 25 
19 20 20 25 
20 25 25 20 
M 22.75 23 22.75 
SD 0.57 0.56 0.57 

 

 จากตารางที่ 4-2 แสดงข้อมูลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง 
(Pre-test) ซึ่งเป็นข้อมูลการวัดความสามารถทางการอ่านของกลุ่มตัวอย่างเริ่มต้น ก่อนท าการทดลอง 
และน าข้อมูลดังกล่าวไปวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลอง รายละเอียดดังตารางที่ 4-3  
 

ตารางที่ 4-3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลอง  
    (Pre-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) 
 

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม .833 2 .417 .065 .937 
ภายในกลุ่ม 367.500 57 6.447     
รวม 368.333 59       

p < 0.01 
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 จากตารางที่ 4-3 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
ก่อนการทดลอง (Pre-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ซึ่งท าเปรียบเทียบเพ่ือวัดความสามารถ
ทางการอ่านของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง โดยน าคะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการทดลองไปวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ค่าความแปรปรวน
ระหว่างกลุ่มมีผลดังนี้ ค่า SS = .833 ค่า df = 2 ค่า MS = .417 ค่า F = .065 ค่า p =.937 ดังนั้นจึง
สรุปได้ว่าความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง (Pre-test) ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 กลุ่มตัวอย่างจึงมีความเหมาะสมในการทดลอง สามารถ
น าเสนอข้อมูลในรูปกราฟข้อมูลดังภาพที่ 4-2 
 

 
 

ภาพที่ 4-2 กราฟแสดงข้อมูลผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน 
              ก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองแต่ละกลุ่มก่อนการทดลอง (Pre-test) 

 

 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติสามารถสรุปได้ว่า ความสามารถทางการอ่านของกลุ่ม
ทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง (Pre-test) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 ซึ่งจะน า
ข้อมูลดังกล่าวไปใช้ในการเปรียบเทียบผลการทดลองต่อไป  
 

2. ผลการทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการอา่น (Reading Achievement) หลงัการทดลอง 
 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง 
(Pretest) แล้ว ขั้นตอนต่อไปท าการทดลองซึ่งได้ออกแบบการทดลองไว้จ านวน 3 ครั้ง โดยให้กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 1 จ านวน 20 คน ทดลองอ่านตามกระบวนการของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน ทดลองอ่านโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 จ านวน 20 
คน ทดลองอ่านหนังสือ เนื้อหาจากสื่อท้ัง 3 ประเภทเป็นเนื้ออันเดียวกัน เมื่ออ่านจบแล้วท าการ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและท าแบบทดสอบวัดความจ า (Memory Assessment) 2 and 
3-back task รายละเอียดแผนการทดลองดังตารางที่ 4-4 
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ตารางที่ 4-4 แผนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

แผนการทดลอง 

ครัง้ที่/เวลา 

กลุ่มตัวอย่าง Pre-
test 

Intervention Post-
test 

ครั้งที่ 1/ วันที่ 20 
กุมภาพันธ์ 2563  

เวลา10.00-12.00น. 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (20คน) √ โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ √ 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (20คน) √ โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง √ 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (20คน) √ หนังสือ √ 

ครั้งที่ 2/ วันที่ 27 
กุมภาพันธ์ 2563  

เวลา10.00-12.00น. 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (20คน) - โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ √ 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (20คน) - โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง √ 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (20คน) - หนังสือ √ 

ครั้งที่ 3/ วันที่ 5 
มีนาคม 2563  

เวลา10.00-12.00น. 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (20คน) - โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ √ 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (20คน) - โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง √ 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (20คน) - หนังสือ √ 
 

 

 ท าการทดลองจ านวน 3 ครั้ง ตามแผนการทดลอง แล้วบันทึกข้อมูลคะแนนผลการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 ใน
ตารางที่ 4-5  
 

ตารางที่ 4-5 คะแนนผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจากการทดลอง 3 ครั้ง 
 

คนท่ี 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

1 25 25 30 35 20 25 30 30 25 25 30 30 

2 20 25 25 30 25 25 25 30 25 25 30 30 
3 25 25 30 35 20 20 25 30 20 25 25 25 
4 20 25 25 30 25 25 30 30 25 25 25 25 

5 25 25 30 35 25 25 25 25 20 20 25 25 
6 25 25 30 35 20 20 25 30 20 20 25 25 
7 20 25 25 30 25 25 30 35 20 25 25 30 
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คนท่ี 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

8 25 25 30 35 20 25 25 30 25 25 30 30 
9 20 25 25 30 25 20 25 25 25 25 25 25 
10 20 20 25 30 20 25 30 30 20 20 25 25 
11 20 25 25 30 25 25 30 30 20 20 25 25 
12 25 25 30 35 25 25 25 25 25 25 25 25 
13 25 25 30 35 20 20 25 30 20 20 25 25 
14 20 20 25 30 25 25 25 25 25 25 25 25 
15 25 25 30 35 25 25 25 30 25 25 25 30 
16 25 25 30 35 25 25 25 25 20 20 25 25 
17 20 20 25 35 20 20 25 30 25 25 25 25 
18 25 25 30 35 25 25 25 30 25 25 25 25 
19 20 25 25 30 20 25 25 25 25 25 25 25 
20 25 25 30 35 25 25 25 30 20 20 25 30 
M 22.75 24.25 27.75 33.00 23.00 23.75 26.25 28.75 22.75 23.25 25.75 26.50 
SD 2.55 1.83 2.55 2.51 2.51 2.22 2.22 2.75 2.55 2.45 1.83 2.35 

 

 จากตารางที่ 4-5 แสดงข้อมูลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 1 (E1) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง M = 22.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.55 เมื่อ
ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1 M = 24.25 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 1.83 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 2 = 27.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.55 
และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3 M = 33.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.51 ส่วนข้อมูล
คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) คะแนนเฉลี่ยก่อนการ
ทดลอง M = 23.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.51 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1 = 23.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.22 คะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบครั้งที่ 2 M = 26.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.22 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งท่ี 3 
M = 28.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.75 และข้อมูลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง M = 22.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
SD = 2.55 เมื่อทดลองอ่านด้วยหนังสือ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งท่ี 1 M = 23.25  
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ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 2 = 25.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
SD = 1.83 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3 M = 26.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.35 
 

3. การวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบคะแนนการประเมนิผลสมัฤทธิท์างการอา่นหลงัการทดลอง 
 ขั้นตอนต่อไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยเกี่ยวกับทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน หลังกระบวนทดลองให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม ทดลองอ่านด้วยโปรแกรม 
เอเอสคิวทรีอาร์  อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และอ่านด้วยหนังสือ ผลการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบ
สมมุติฐานมีรายละเอียดดังนี้ 
 วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน ก่อนและหลังการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 กลุ่มทดลองทีใ่ช้โปรแกรมเอ
เอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางที่ 4-6 
 

ตารางที่ 4-6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน ก่อนและ 
                หลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
 

กลุม่ 
ทดลอง 

คะแนน 
การทดสอบ 

n M SD t df p 

กลุ่มที่ 1 (E1) 
ก่อนทดลอง 20 22.75 2.55 -41.00** 19 .000 

หลังทดลอง 20 33.00 2.51       

กลุ่มที่ 2 (E2) 
ก่อนทดลอง 20 23.00 2.51 -6.33** 19 .000 

หลังทดลอง 20 28.75 2.75       

กลุ่มที่ 3 (E3) 
ก่อนทดลอง 20 22.75 2.55 -5.25** 19 .000 

หลังทดลอง 20 26.50 2.35       
**p< 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-6 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่าน ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
ก่อนการทดลอง M = 22.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.55 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอส
คิวทรีอาร ์จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน M = 33.00 ค่าเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน SD = 2.51 ค่า t = -41.00** ค่า df = 19 p= 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 
(E1) เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย
ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 สอดคล้องสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผล
คะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรม
เอเอสคิวทรีอาร์ 
 ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการ
ทดลอง M = 23.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.51 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง    
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน M = 28.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
SD = 2.75 ค่า t = -6.33** ค่า df = 19 ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) เมื่อ
ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
ก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยผลการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนการ
ทดลอง M = 22.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.55 เมื่อทดลองอ่านด้วยอ่านด้วยหนังสือ 
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน M = 26.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
SD = 2.35 ค่า t = -5.25** ค่า df = 19 ค่า p = 0.00  
 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) เมื่อทดลองอ่านด้วยอ่านด้วยหนังสือ จ านวน 3 ครั้ง 
คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งสามารถน าเสนอข้อมูลในรูปกราฟข้อมูลดังภาพที่ 4-3 
 

 
 

ภาพที่ 4-3 กราฟแสดงข้อมูลผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน   
              ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง 
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 การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านระหว่างกลุ่ม
ทดลอง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผล
คะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้
โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมท่ีอ่านด้วยหนังสือ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางที่ 4-7 
 

ตารางที่ 4-7 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลอง  
   (Post-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA)   
 

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม 435.833 2 217.917 33.685** .000 
ภายในกลุ่ม 368.750 57 6.469   
รวม 804.583 59    

**P < 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-7 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
หลังการทดลอง (Post-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่มได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 ทดลองอ่านด้วย
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 3 ทดลองอ่านด้วยหนังสือ โดยน าคะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการ
ทดลองไปวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มมีผลดังนี้ ค่า SS = 
435.833 ค่า df = 2 ค่า MS = 217.917 ค่า F = 33.685** ค่า p = 0.000 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการ
อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและอ่านด้วยหนังสือ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 มีความแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ จึง
น าค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลองไปทดสอบรายคู่ โดยวิธีของ
เชฟเฟ่ (Scheffe’ method) ดังตารางที่ 4-8 
 

ตารางที่ 4-8 ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการ 
    ทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) 
 

วิธีการอ่าน ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร ์
(M=33.00) 

ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
(M=28.75) 

ใช้ด้วยหนังสือ 
(M=26.50) 

1) ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร ์M=33.00) - 4.25** 6.50** 
2) ใช้โปรแกรมอีเลริ์นนิ่ง (M=28.75) 4.25** - 2.25* 
3) ใช้ด้วยหนังสือ (M=26.50) 6.50** 2.25* - 

**p < 0.01, *p < 0.05 



185 
 

 จากตารางที่ 4-8 แสดงผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านหลังการทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย
ข้อที่ 2 ซึ่งท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม หลังการ
ทดลอง (Post-test)  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 
(E1) หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 33.00 กับ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ     
M = 28.75 ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าอ่านด้วย
โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งเท่ากับ 4.25**  มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 0.01 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 
หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 33.00 กับกลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) หลังจากทดลองอ่านด้วยหนังสือคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 26.50 ค่าเฉลี่ย
คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าอ่านด้วยหนังสือ
เท่ากับ 6.50**  มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 0.01 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางการอ่านของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 
หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 28.75 กับกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 3 (E3) หลังจากทดลองอ่านด้วยหนังสือคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 26.50 ค่าเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง มากกว่าอ่านด้วยหนังสือเท่ากับ 2.25*  
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 0.05 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า หลังการทดลอง (Post-test) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) ซ่ึงทดลองอ่าน
ด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) ทดลองอ่านด้วยหนังสือ มีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 
(E1) มากกว่ากลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มี
ผลคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่
ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมที่อ่านด้วยหนังสือ ซึ่งสามารถน าเสนอข้อมูลดังกล่าวให้อยู่ในรูป
ตารางข้อมูลและกราฟข้อมูลการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ดังตารางที่ 4-9 และภาพท่ี 4-3  
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ตารางที่ 4-9 ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังการทดลองเพ่ือ 
                การตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2  
 

กลุ่มทดลอง 
คะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน (n=60) 

Pre-Test ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 

กลุ่มท่ี 1 (E1) 22.75 24.25 27.75 33.00 
กลุ่มท่ี 2 (E2) 23.00 23.75 26.25 28.75 
กลุ่มท่ี 3 (E3) 22.75 23.25 25.75 26.50 

 

 จากตารางที่ 4-9 แสดงข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลัง
การทดลอง เพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) ที่ใช้โปรแกรม 
เอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
มากกว่ากลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) ที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองกลุ่มที ่3 (E3) ทีอ่่านด้วย
หนังสือ และน าข้อมูลไปเขียนกราฟเพ่ือน าเสนอข้อมูลดังภาพที่ 4-4 
 

 
 

ภาพที ่4-4  กราฟเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเพ่ือการตรวจสอบ  
               สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 

 

จากภาพที่ 4-3 แสดงข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
เพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 พบว่า กราฟแสดงข้อมูลผลการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านก่อนการทดลองทั้ง 3 กลุ่มตัวอย่าง กราฟจะอยู่ต าแหน่งใกล้เคียงกัน  

ส่วนข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของการทดลอง
ครั้งที่ 1 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันเล็กน้อยและมากกว่าก่อนการทดลอง 

ข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของการทดลอง 
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ครั้งที่ 2 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันมากข้ึนและมากกว่าการทดลองครั้งที่ 1 
 ข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของการทดลอง 
ครั้งที่ 3 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันมากข้ึนและมากกว่าการทดลองครั้งที่ 2   
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ซึ่งเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการ
เรียนรู้ โดยพัฒนาจากการบูรณาการทฤษฎีความใส่ใจของ Goldstein (Goldstein, 2011, pp.80) 
เทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ของ Robinson, (1961) และกระบวนการจ ามนุษย์ของฟลาเวลล์ 
(Flavell, 2002, pp.370-410)  มีผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านมากกว่าการอ่านด้วย        
อีเลิร์นนิ่งและการอ่านด้วยหนังสือ 
 

ตอนที ่5 ผลการใชโ้ปรแกรมเอเอสควิทรอีาร์ ส าหรบัพฒันาความจ าในนสิติระดบัปรญิญา
ตรี โดยทดสอบวดัความจ าขณะท างานโดยใชแ้บบวดัความจ าขณะท างาน 2and3-back 
task ตามแนวคดิ N-back task ของ Baars and Gage (2011) 
 1. ผลการทดสอบการวัดความจ าขณะท างาน 2and3-back task ก่อนการทดลอง
 แผนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งได้ออกแบบไว้ตามตารางที่ 4-4 นั้น ก่อนการ
ทดลองได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1)  กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 
(E2) และกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) เมื่อแบ่งกลุ่มการทดลองออกเป็น 3 กลุ่มแล้ว ท าการทดสอบ
ความจ าทั้ง 3 กลุ่มทดลอง เพื่อวัดความสามารถทางความจ าของกลุ่มตัวอย่างเริ่มต้น และหา
ความสัมพันธ์ของความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลอง  เครื่องมือที่ใช้ในการวัดความจ าคือ 
แบบทดสอบความจ าขณะท างาน 2&3-back task ผลการทดสอบพบว่า กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1)   
มีค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task เท่ากับ 26.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
SD = 2.75 และค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task เท่ากับ 21.75 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) มีค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความจ า
ขณะท างาน 2-back task เท่ากับ 26.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.22 และค่าเฉลี่ยคะแนนการ
ทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task เท่ากับ 21.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.75 และ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task เท่ากับ 26 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.62 และค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task 
เท่ากับ 21.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.35 รายละเอียดคะแนนการทดสอบความจ าก่อนการ
ทดลอง (Pre-test)  ดังตารางที่ 4-10 
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ตารางที่ 4-10 คะแนนการทดสอบความจ าก่อนการทดลอง (Pre-test) 
 

คะแนนการทดสอบความจ าก่อนการทดลอง (Pre-test) (n=60) 

คนท่ี 
การทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task การทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task 

กลุ่มที่ 1 (E1) กลุ่มที่ 2 (E2) กลุ่มที่ 3 (E3) กลุ่มที่ 1 (E1) กลุ่มที่ 2 (E2) กลุ่มที่ 3 (E3) 
1 30 25 25 20 20 25 
2 25 25 30 20 25 20 
3 25 30 25 20 20 20 
4 30 30 25 20 25 20 
5 25 25 30 25 20 20 
6 25 25 25 25 20 20 
7 30 25 25 25 25 25 
8 25 30 30 20 15 20 
9 20 25 25 20 20 20 
10 25 25 20 20 20 20 
11 25 25 25 25 20 20 
12 30 25 25 25 25 25 
13 25 30 30 20 20 25 
14 30 25 25 20 20 20 
15 25 25 25 20 20 25 
16 25 25 25 25 20 20 
17 25 30 25 20 20 20 
18 25 25 25 20 20 20 
19 30 25 25 25 25 20 
20 25 25 30 20 25 25 
M 26.25 26.25 26 21.75 21.25 21.50 
SD 2.75 2.22 2.62 2.45 2.75 2.35 

 

 จากตารางที่ 4-10 แสดงข้อมูลคะแนนการทดสอบความจ าก่อนการทดลอง (Pre-test) ซ่ึง
ใช้แบบทดสอบความจ าขณะท างาน 2 and 3-back task กับกลุ่มตัวอย่างเริ่มต้น ก่อนท าการทดลอง 
และน าข้อมูลดังกล่าวไปวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน  
2 and 3-back task ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบ
ความจ าขณะท างาน 2 and 3-back task ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม รายละเอียดดังตารางที่ 4-11 
และดังตารางที่ 4-12 
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ตารางที่ 4-11 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task  
     ก่อนการทดลอง (Pre-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความ 
  แปรปรวน (ANOVA) 
 

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม .833 2 .417 .065 .937 
ภายในกลุ่ม 367.500 57 6.447   
รวม 368.333 59    

p < 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-11 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบความจ าขณะท างาน 
2-back task ก่อนการทดลอง (Pre-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ซึ่งท าเปรียบเทียบเพ่ือวัด
ความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง โดยน าคะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task ก่อนการทดลองไปวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA)  
ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มมีผลดังนี้ ค่า SS = .833 ค่า df = 2 ค่า MS = .417 ค่า F = .065      
ค่า p =.937 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง 
(Pre-test) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 กลุ่มตัวอย่างจึงมีความเหมาะสมในการ
ทดลอง สามารถน าเสนอข้อมูลคะแนนเฉล่ยการทดสอบความจ าขณะท างาน ในรูปกราฟข้อมูลดังภาพ
ที่ 4-5  
 

 
 

ภาพที่ 4-5 กราฟแสดงข้อมูลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน  
              2-back task ของแต่ละกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง (Pre-test) 
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 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติสามารถสรุปได้ว่า ผลการทดสอบความจ าขณะท างาน 
2-back task ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง (Pre-test) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ 0.01 ซึ่งจะน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ในการเปรียบเทียบผลการทดลองต่อไป 
 

ตารางที่ 4-12 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task  
     ก่อนการทดลอง (Pre-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความ 
  แปรปรวน (ANOVA) 
 

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม 2.500 2 1.250 .197 .822 
ภายในกลุ่ม 362.500 57 6.360   
รวม 365.000 59    

p < 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-12 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบความจ าขณะท างาน 
3-back task ก่อนการทดลอง (Pre-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ซึ่งท าเปรียบเทียบเพ่ือวัด
ความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง โดยน าคะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนการทดลองไปวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA)  
ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มมีผลดังนี้ ค่า SS = 2.500 ค่า df = 2 ค่า MS = 1.250 ค่า F = .197      
ค่า p = .822 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการ
ทดลอง (Pre-test) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 กลุ่มตัวอย่างจึงมีความเหมาะสมใน
การทดลอง สามารถน าเสนอข้อมูลคะแนนเฉล่ยการทดสอบความจ าขณะท างาน ในรูปกราฟข้อมูลดัง
ภาพที่ 4-6  
 

 
 

ภาพที่ 4-6  กราฟแสดงข้อมูลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความจ าขณะท างาน  
               3-back task ของแต่ละกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง (Pre-test) 
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 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติสามารถสรุปได้ว่า ผลการทดสอบความจ าขณะท างาน 
3-back task ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง (Pre-test) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ 0.05 ซึ่งจะน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ในการเปรียบเทียบกับผลการทดลองต่อไป 
 2. ผลการทดสอบการวดัความจ าขณะท างาน 2-back task หลงัการทดลอง 
 เมื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบความจ าของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ก่อนการทดลอง  
(Pre-test) แล้ว ขั้นตอนต่อไปท าการทดลองซึ่งได้ออกแบบการทดลองไว้จ านวน 3 ครั้ง โดยให้กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 1 จ านวน 20 คน ทดลองอ่านตามกระบวนการของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน ทดลองอ่านโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 จ านวน 20 
คน ทดลองอ่านหนังสือ เนื้อหาจากสื่อท้ัง 3 ประเภทเป็นเนื้ออันเดียวกัน เมื่ออ่านจบแล้วให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2 and 3-back task (ตารางที่ 4-4 แผนการทดลอง) 
หลังจากนั้นน าคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2 and 3-back task จากการทดลองทั้ง 
3 ครั้ง มาวิเคราะห์ผลทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยเป็นล าดับต่อไป 
 

ตารางที่ 4-13 คะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน (Working Memory Assessment)  
      2-back task จากการทดลองทั้ง 3 ครั้ง 
 

คนท่ี 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

1 30 30 35 40 25 25 30 35 25 30 30 35 

2 25 30 35 45 25 30 30 35 30 30 30 30 
3 25 25 30 40 30 30 30 30 25 30 30 35 
4 30 30 35 40 30 30 30 30 25 30 30 35 
5 25 25 30 35 25 25 25 30 30 30 30 35 
6 25 30 30 35 25 30 35 40 25 25 30 35 
7 30 30 35 40 25 25 30 35 25 30 30 35 
8 25 30 30 40 30 30 35 40 30 30 35 40 
9 20 25 30 40 25 25 25 30 25 25 30 35 
10 25 25 30 40 25 30 30 35 20 25 25 30 
11 25 25 30 35 25 30 35 40 25 25 30 30 
12 30 30 35 40 25 25 30 35 25 25 25 30 
13 25 30 30 40 30 30 35 40 30 30 30 30 
14 30 30 35 45 25 25 30 35 25 25 30 35 
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คนท่ี 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

15 25 25 30 40 25 25 25 35 25 30 30 35 
16 25 25 25 35 25 30 30 35 25 25 25 30 
17 25 30 30 35 30 30 30 35 25 30 30 30 
18 25 25 25 35 25 25 25 30 25 25 30 35 
19 30 30 30 35 25 30 35 40 25 25 30 35 
20 25 30 35 45 25 25 30 35 30 30 35 40 
M 26.25 28 31.25 39 26.25 27.75 30.25 35 26 27.75 29.75 33.75 
SD 2.75 2.51 3.19 3.48 2.22 2.55 3.43 3.63 2.62 2.55 2.55 3.19 

 

 

 จากตารางที่ 4-13 แสดงข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task 
จากการทดลองทั้งหมด 3 ครั้ง รายละเอียดของคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
 2-back task ของแต่ละกลุ่มทดลองมีดังนี้ กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง 
M = 26.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.75 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  
คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1 M = 28 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD= 2.51 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ครั้งที่ 2 M = 31.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.19 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3        
M = 39 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.48 ส่วนข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
2-back task ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง M = 26.25 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 2.22 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1     
M = 27.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.55 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 2 M = 30.25        
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.43 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งท่ี 3 M = 35 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 3.63 และข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง M = 26 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.62 
เมื่อทดลองอ่านด้วยหนังสือ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1 M = 27.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD 
= 2.55 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 2 M= 29.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.55 และคะแนน
เฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3 M = 33.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.19 
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3. การวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบข้อมลูคะแนนผลการทดสอบวดัความจ าขณะท างาน  
2-back task หลังการทดลอง 
 ขั้นตอนต่อไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยเกี่ยวกับการทดสอบ
ความจ าขณะท างาน 2-back task หลังการทดลอง โดยให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม ทดลองอ่านด้วย
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และอ่านด้วยหนังสือ ผลการวิเคราะห์เพ่ือ
ตรวจสอบสมมุติฐานมีรายละเอียดดังนี้ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task 
ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลอง
ที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอส
คิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางที่ 4-14 
 

ตารางที ่4-14 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
                 2-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน  
                 การวิจัยข้อที่ 3 
 

กลุ่ม 
ทดลอง 

คะแนน 
การทดสอบ 

n M SD t df p 

กลุ่มที่ 1 (E1) 
ก่อนทดลอง 20 26.25 2.75 -13.81** 19 .000 

หลังทดลอง 20 39.00 3.48    

กลุ่มที่ 2 (E2) 
ก่อนทดลอง 20 26.25 2.22 -9.20** 19 .000 

หลังทดลอง 20 35.00 3.63    

กลุ่มที่ 3 (E3) 
ก่อนทดลอง 20 26.00 2.62 -10.10** 19 .000 

หลังทดลอง 20 33.75 3.19     
**p < 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-14 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 2-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 3 ผลการวิเคราะห์ พบว่า กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ า
ขณะท างาน 2-back task ก่อนการทดลอง M = 26.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.75 เมื่อ
ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 2-back task M = 39.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.48 ค่า t = -13.81** ค่า df = 19 
ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
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จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ก่อนและหลังการ
ทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
หลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่าน
หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
 ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ า 2-back task ก่อนการ
ทดลอง M = 26.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.22 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task M = 35.00 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.63 ค่า t = -9.20** ค่า df = 19 ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 2 (E2) เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัด
ความจ าขณะท างาน 2-back task ก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 โดยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task หลังการทดลองมากกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
2-back task M = 26.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.62 เมื่อทดลองอ่านด้วยอ่านด้วยหนังสือ 
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task M = 33.75  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.19 ค่า t = -10.10** ค่า df = 19 ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) เมื่อทดลองอ่านด้วยอ่านด้วยหนังสือ จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
วัดความจ าขณะท างาน 2-back task ก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 โดยผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task หลังการทดลองมากกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
2-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย 
ข้อที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ก่อนและหลัง
การทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านหลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผลการทดลอง
สอดคล้องสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการ
ประเมินความจ าทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ ซึ่งสามารถน าเสนอข้อมูลในรูปกราฟข้อมูลดังภาพที่ 4-7 
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ภาพที่ 4-7 กราฟแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
              2-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง 

 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task 
ระหว่างกลุ่มทดลอง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ มีคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมที่อ่านด้วยหนังสือ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ดังตารางที่ 4-15 
 

ตารางที่ 4-15 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task หลังการ 
ทดลอง (Post-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(ANOVA) เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 
 

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม 300.833 2 150.417 12.725** .000 
ภายในกลุ่ม 673.750 57 11.820   
รวม 974.583 59    

**p < 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-15 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
2-back task หลังการทดลอง (Post-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (ANOVA) เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 ทดลอง
อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่ม
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ทดลองกลุ่มท่ี 3 ทดลองอ่านด้วยหนังสือ โดยน าคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back 
task หลังการทดลองไปวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มมีผลดังนี้ 
ค่า SS = 300.833 ค่า df = 2 ค่า MS = 150.417 ค่า F = 12.725** ค่า p =0.000 ดังนั้นจึงสรุปได้
ว่ากลุ่มทดลองทีอ่่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและอ่านด้วยหนังสือ 
มีคะแนนเฉลี่ยผลทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 และมีความแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ ดังนั้นจึงน าค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ า
ขณะท างาน 2-back task หลงัการทดลองไปทดสอบรายคู่ โดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) 
ดังตารางที่ 4-16 
 

ตารางที่ 4-16 ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
      หลังการทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) 
 

วิธีการอ่าน ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร ์
(M=39.00) 

ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
(M=35.00) 

ใช้ด้วยหนังสือ 
(M=33.75) 

1) ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร ์
(M=39.00) 

- 4.00** 5.25** 

2) ใช้โปรแกรมอีเลริ์นนิ่ง (M=35.00) 4.00** - 1.25 
3) ใช้ด้วยหนังสือ (M=33.75) 5.25** 1.25 - 

 

**p < 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-16 แสดงผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 2-back task หลังการทดลอง โดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) เพ่ือตรวจสอบ
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ซึ่งท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลอง
ทั้ง 3 กลุ่ม หลังการทดลอง (Post-test)  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบ M = 39.00 กับกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 35.00 ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back 
task ของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรม  
อีเลิร์นนิ่งเท่ากับ 4.00**  มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 0.01 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 
หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 39.00 กับกลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) หลังจากทดลองอ่านด้วยหนังสือคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 33.75 ค่าเฉลี่ย
คะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมเอเอส
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คิวทรีอาร ์มากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือเท่ากับ 5.25** มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิตท่ีระดับ 0.01 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 
หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 35.00 กับกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 3 (E3) หลังจากทดลองอ่านด้วยหนังสือคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 33.75 ค่าเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
มากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยด้วยหนังสือเท่ากับ 1.25 ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิตที่ระดับ 0.01 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า หลังการทดลอง (Post-test) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนน
การทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 1 (E1) ซ่ึงทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) ทดลองอ่านด้วย
โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) ทดลองอ่านด้วยหนังสือ มีคะแนนการทดสอบวัด
ความจ าขณะท างาน 2-back task แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
โดยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) มากกว่า
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซ่ึง
สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการ
ทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่
ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมที่อ่านด้วยหนังสือ ซึ่งสามารถน าเสนอข้อมูลดังกล่าวให้อยู่ในรูป
ตารางข้อมูลและกราฟข้อมูลการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ดังตารางที่ 4-17  
และภาพท่ี 4-7  
 

ตารางที่ 4-17 ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
                  หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  
 

กลุ่มทดลอง 

คะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
 2-back task (n=60) 

Pre-Test ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 

กลุ่มท่ี 1 (E1) 26.25 28.00 31.25 39.00 
กลุ่มท่ี 2 (E2) 26.25 27.75 30.25 35.00 
กลุ่มท่ี 3 (E3) 26.00 27.75 29.75 33.75 
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 จากตารางที่ 4-17 แสดงข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
2-back task หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 
ที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task หลังใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) ที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 3 (E3) ทีอ่่านด้วยหนังสือ และน าข้อมูลไปเขียนกราฟเพ่ือน าเสนอข้อมูลดังภาพที่ 4-8 

 
 

ภาพที ่4-8 กราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
              หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  

 

จากภาพที่ 4-8 แสดงข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
2-back task หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 พบว่า กราฟแสดงข้อมูล
คะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ก่อนการทดลองทั้ง 3 กลุ่มตัวอย่าง กราฟ
จะอยู่ต าแหน่งใกล้เคียงกัน  

ส่วนข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของ
การทดลองครั้งท่ี 1 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันเล็กน้อยและมากกว่าก่อนการทดลอง 

ข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของการ
ทดลอง ครั้งที่ 2 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันมากขึ้นและมากกว่าการทดลองครั้งที่ 1 
 ข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ของการ
ทดลองครั้งที่ 3 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันมากขึ้นและมากกว่าการทดลองครั้งที่ 2   
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ซึ่งเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการ
เรียนรู้ โดยพัฒนาจากการบูรณาการทฤษฎีความใส่ใจของ Goldstein (Goldstein, 2011, pp.80) 
เทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ของ Robinson, (1961) และกระบวนการจ ามนุษย์ของฟลาเวลล์ 
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(Flavell, 2002, pp.370-410) มีผลคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task
มากกว่าการอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและการอ่านด้วยหนังสือ 
 หลังจากเขียนรายงานผลคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task จาก 
การทดลองโดยให้กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 2 (E2) อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) อ่านด้วยหนังสือเพ่ือการ
ตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 และสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 แล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการเขียน
รายงานผลคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task จากการทดลองโดยให้กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) อ่านด้วย
โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) อ่านด้วยหนังสือเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่าน
หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์  และสมมติฐานการวิจัย
ข้อที่ 4 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านหลัง
ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมที่อ่านด้วย
หนังสือ รายละเอียดผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task กลุ่มทดลองท้ัง 3 กลุ่มมี
ดังนี้  
 4. ผลการทดสอบการวดัความจ าขณะท างาน 3-back task หลงัการทดลอง  
 การวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back 
task มีกระบวนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลผลการทดลองดังนี้ ก่อนการทดลองทดสอบวัด
ความจ าขณะท างาน 3-back task ของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม เพ่ือใช้เป็นข้อมูลเปรียบเทียบคะแนน
ผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task หลังจากการทดลองให้กลุ่มตัวอย่างอ่านจากสื่อ 
3 ประเภท เมื่อได้คะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนการทดลองแล้ว 
ท าการทดลองและเก็บข้อมูลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task จ านวน 3 ครั้งโดยให้
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 จ านวน 20 คน ทดลองอ่านตามกระบวนการของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน ทดลองอ่านโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 จ านวน 20 
คน ทดลองอ่านหนังสือ ข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อน
ทดลองและหลังการทดลองรายละเอียดดังตารางที่ 4-18 
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ตารางที่ 4-18 คะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน (Working Memory Assessment)  
                  3-back task จากการทดลองทั้ง 3 ครั้ง 
 

คนท่ี 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 

คะแนนการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

Pre-
Test 

ครั้งท่ี 
1 

ครั้งท่ี 
2 

ครั้งท่ี 
3 

1 20 20 25 35 20 25 30 35 25 25 25 30 

2 20 25 30 35 25 30 30 35 20 20 25 30 
3 20 20 30 40 20 25 30 35 20 20 25 30 
4 20 25 30 40 25 25 30 35 20 25 30 30 
5 25 25 30 40 20 20 25 30 20 20 25 30 
6 25 30 30 40 20 25 25 30 20 25 25 30 
7 25 35 35 40 25 25 30 35 25 25 25 30 
8 20 25 30 35 15 25 30 30 20 20 25 30 
9 20 20 25 35 20 25 25 30 20 25 30 30 
10 20 25 30 35 20 25 25 30 20 25 30 30 
11 25 30 35 40 20 25 30 35 20 25 30 35 
12 25 25 30 40 25 25 30 35 25 25 25 30 
13 20 20 30 40 20 25 30 40 25 25 25 30 
14 20 25 30 35 20 20 25 30 20 25 30 35 
15 20 25 30 40 20 25 30 35 25 30 30 35 
16 25 30 30 40 20 20 25 30 20 25 25 30 
17 20 30 35 40 20 20 25 30 20 20 30 35 
18 20 30 35 40 20 25 30 35 20 25 30 35 
19 25 30 30 35 25 30 30 35 20 25 25 35 
20 20 20 30 35 25 30 30 35 25 30 30 35 
M 21.75 25.75 30.50 38.00 21.25 24.75 28.25 33.25 21.50 24.25 27.25 31.75 
SD 2.45 2.38 2.76 2.51 2.75 3.02 2.45 2.94 2.35 2.94 2.55 2.45 

 

 จากตารางที่ 4-18 แสดงข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task 
จากการทดลองทั้งหมด 3 ครั้ง รายละเอียดของคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
3-back task ของแต่ละกลุ่มทดลองมีดังนี้ กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง  
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M = 21.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนน
เฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1 M = 25.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.38 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ครั้งที่ 2 M = 30.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.76 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3  
M = 38 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.51 ส่วนข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
3-back task ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง M = 21.25 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 2.75 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 1  
M = 24.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 3.02 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 2 M = 28.25 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3 M = 33.25 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 2.94 และข้อมูลคะแนนผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 3 (E3) คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง M = 21.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
SD = 2.35 เมื่อทดลองอ่านด้วยหนังสือ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งท่ี 1 M = 24.25 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD = 2.94 คะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 2 M= 27.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
SD = 2.55 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบครั้งที่ 3 M = 31.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 
 ขั้นตอนต่อไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยเกี่ยวกับการทดสอบ
ความจ าขณะท างาน 3-back task หลังการทดลอง โดยให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม ทดลองอ่านด้วย
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และอ่านด้วยหนังสือ ผลการวิเคราะห์เพ่ือ
ตรวจสอบสมมุติฐานมีรายละเอียดดังนี้ 
 5. การวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบข้อมลูคะแนนผลการทดสอบวดัความจ าขณะท างาน  
3-back task หลังการทดลอง 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task 
ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลอง
ที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอส
คิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางที่ 4-19 
 

ตารางที่ 4-19 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
                 3-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน  
                 การวิจัยข้อที่ 3 
 

กลุม่ 
ทดลอง 

คะแนน 
การทดสอบ 

n M SD t df p 

กลุ่มที ่1 
(E1) 

ก่อนทดลอง 20 21.75 2.45 -26.42** 19 .000 

หลังทดลอง 20 38.00 2.51    
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กลุม่ 
ทดลอง 

คะแนน 
การทดสอบ 

n M SD t df p 

กลุ่มที ่2 
(E2) 

ก่อนทดลอง 20 21.25 2.75 -17.94** 19 .000 
หลังทดลอง 20 33.25 2.94    

กลุ่มที ่3 
(E3) 

ก่อนทดลอง 20 21.50 2.35 -13.36** 19 .000 
หลังทดลอง 20 31.75 2.45    

**p< 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-19 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 3-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 3 ผลการวิเคราะห์ พบว่า กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ า
ขณะท างาน 3-back task ก่อนการทดลอง M = 21.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 เมื่อ
ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 3-back task M = 38.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.51 ค่า t = -26.42** ค่า df = 19 
ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (E1) เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนและหลังการ
ทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
หลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่าน
หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
 ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ า 3-back task ก่อนการ
ทดลอง M = 21.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.75 เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task M = 33.25 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.94 ค่า t = -17.94 ค่า df = 19 ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 2 (E2) เมื่อทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัด
ความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 โดยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task หลังการทดลองมากกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน  
3-back task M = 21.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.35 เมื่อทดลองอ่านด้วยอ่านด้วยหนังสือ 
จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task M = 31.75  
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ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD = 2.45 ค่า t = -13.36 ค่า df = 19 ค่า p = 0.00 จึงสรุปได้ว่า กลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) เมื่อทดลองอ่านด้วยอ่านด้วยหนังสือ จ านวน 3 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
วัดความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 โดยผลการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task หลังการทดลองมากกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
3-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย 
ข้อที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนและหลัง
การทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านหลังการทดลองมากกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผลการทดลอง
สอดคล้องสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการ
ประเมินความจ าทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ ซึ่งสามารถน าเสนอข้อมูลในรูปกราฟข้อมูลดังภาพที่ 4-9 
 

 
 

ภาพที่ 4-9  กราฟแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน    
               3-back task ก่อนและหลังการทดลองของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง 

 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task 
ระหว่างกลุ่มทดลอง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ มีคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ 
มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมที่อ่านด้วยหนังสือ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ดังตารางที่ 4-20 
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ตารางที่ 4-20 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task หลังการ 
ทดลอง (Post-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(ANOVA) เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 
 

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม 425.833 2 212.917 30.531** .000 
ภายในกลุ่ม 397.500 57 6.974   
รวม 823.333 59    

**p< 0.01 
 

 จากตารางที่ 4-20 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน   
3-back task หลังการทดลอง (Post-test) ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (ANOVA) เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 ทดลอง
อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 ทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 ทดลองอ่านด้วยหนังสือ โดยน าคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back 
task หลังการทดลองไปวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มมีผลดังนี้ 
ค่า SS = 425.833 ค่า df = 2 ค่า MS = 212.917 ค่า F = 30.531** ค่า p =0.000 ดังนั้นจึงสรุปได้
ว่ากลุ่มทดลองทีอ่่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและอ่านด้วยหนังสือ 
มีคะแนนเฉลี่ยผลทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 และมีความแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ ดังนั้นจึงน าค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ า
ขณะท างาน 3-back task หลงัการทดลองไปทดสอบรายคู่ โดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) 
ดังตารางที่ 4-21 
 

ตารางที่ 4-21 ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task  
      หลังการทดลองโดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) 
 

วิธีการอ่าน ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร ์
(M=38.00) 

ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
(M=33.25) 

ใช้ด้วยหนังสือ 
(M=31.75) 

1) ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร ์
(M=38.00) 

- 4.75** 6.25** 

2) ใช้โปรแกรมอีเลริ์นนิ่ง (M=33.25) 4.75** - 1.50 
3) ใช้ด้วยหนังสือ (M=31.75) 6.25** 1.50 - 

 

**p < 0.01 
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 จากตารางที่ 4-21 แสดงผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 3-back task หลังการทดลอง โดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’ method) เพ่ือตรวจสอบ
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ซึ่งท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลอง
ทั้ง 3 กลุ่ม หลังการทดลอง (Post-test)  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของ
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบ M = 38.00 กับกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 33.25 ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back 
task ของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรม  
อีเลิร์นนิ่งเท่ากับ 4.75**  มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 0.01 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 
หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 38.00 กับกลุ่ม
ทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) หลังจากทดลองอ่านด้วยหนังสือคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 31.75 ค่าเฉลี่ย
คะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมเอเอส
คิวทรีอาร ์มากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือเท่ากับ 6.25** มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิตท่ีระดับ 0.01 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถทางความจ าของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 (E2) 
หลังจากทดลองอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 33.25 กับกลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ี 3 (E3) หลังจากทดลองอ่านด้วยหนังสือคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ M = 31.75 ค่าเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง 
มากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยด้วยหนังสือเท่ากับ 1.50 ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิตที่ระดับ 0.01 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า หลังการทดลอง (Post-test) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนน
การทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 1 (E1) ซ่ึงทดลองอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) ทดลองอ่านด้วย
โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) ทดลองอ่านด้วยหนังสือ มีคะแนนการทดสอบวัด
ความจ าขณะท างาน 3-back task แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนการ
ทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) มากกว่ากลุ่มทดลองกลุ่ม
ที่ 2 (E2) และกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 (E3) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 กลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีผลคะแนนการทดสอบวัด
ความจ าขณะท างาน 3-back task หลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้
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โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมท่ีอ่านด้วยหนังสือ ซึ่งสามารถน าเสนอข้อมูลดังกล่าวให้อยู่ในรูป
ตารางข้อมูลและกราฟข้อมูลการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ดังตารางที่ 4-22  
และภาพท่ี 4-9  
 

ตารางที่ 4-22 ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task  
                  หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  
 

กลุ่มทดลอง 

คะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
 3-back task (n=60) 

Pre-Test ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 

กลุ่มท่ี 1 (E1) 21.75 25.75 28.75 38.00 

กลุ่มท่ี 2 (E2) 21.25 24.75 28.25 33.25 

กลุ่มท่ี 3 (E3) 21.50 24.25 27.25 31.75 

 

 จากตารางที่ 4-22 แสดงข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
3-back task หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 (E1) 
ที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มีคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task หลังใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (E2) ที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลอง
กลุ่มที่ 3 (E3) ทีอ่่านด้วยหนังสือ และน าข้อมูลไปเขียนกราฟเพ่ือน าเสนอข้อมูลดังภาพที่ 4-10 
 

 
 

ภาพที ่4-10  กราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task  
                 หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4  
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จากภาพที่ 4-9 แสดงข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 
3-back task หลังการทดลองเพ่ือการตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 พบว่า กราฟแสดงข้อมูล
คะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ก่อนการทดลองทั้ง 3 กลุ่มตัวอย่าง กราฟ
จะอยู่ต าแหน่งใกล้เคียงกัน  

ส่วนข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของ
การทดลองครั้งท่ี 1 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันเล็กน้อยและมากกว่าก่อนการทดลอง 

ข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของการ
ทดลอง ครั้งที่ 2 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันมากขึ้นและมากกว่าการทดลองครั้งที่ 1 
 ข้อมูลกราฟเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ของการ
ทดลองครั้งที่ 3 กราฟของกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มจะแตกต่างกันมากขึน้และมากกว่าการทดลองครั้งที่ 2   
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการอ่านด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ซึ่งเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการ
เรียนรู้ โดยพัฒนาจากการบูรณาการทฤษฎีความใส่ใจของ Goldstein (Goldstein, 2011, pp.80) 
เทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ของ Robinson, (1961) และกระบวนการจ ามนุษย์ของฟลาเวลล์ 
(Flavell, 2002, pp.370-410) มีผลคะแนนการทดสอบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task
มากกว่าการอ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและการอ่านด้วยหนังสือ 



 

บทที ่5 
สรปุผลการวจิยัและขอ้เสนอแนะ 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี  พัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านพัฒนาแบบประเมินความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี และศึกษาผลการใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและการพัฒนาความจ าทางการอ่านใน
นิสิตระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ชั้นปีที่ 3 จ านวน 
60 คน อายุ 20 ปี เพศหญิง 54 คน เพศชาย 6 คน ทกุคนมีคุณสมบัติครบถ้วนในการเป็นกลุ่ม
ตัวอย่าง ไม่มีโรคประจ าตัว ไม่มีประวัติการบาดเจ็บที่ศีรษะหรือสมอง ไม่มีประวัติเกี่ยวกับสุขภาพจิต 
ไม่มีภาวะซึมเศร้า การเคลื่อนไหวร่างกายปกติ ความคมชัดของสายตาปกติ มีความจ าปกติและมี
ความสามารถในการอ่านปกติ แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 20 คน ด้วยวิธีสุ่มอย่างง่ายใช้
วิธีการจับฉลาก 3 ใบ โดยกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 ก าหนดให้ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กลุ่มตัวอย่าง
ที่ 2 ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง และกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 ใช้หนังสือ เนื้อหาจากสื่อทั้ง 3 ประเภทเป็นเนื้อ
อันเดียวกัน ก่อนท าการทดลองทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและท าการทดสอบวัดความจ าขณะ
ท างาน 2&3-back task เพ่ือใช้เป็นข้อมูลเปรียบเทียบพัฒนาการระหว่างก่อนและหลังการทดลอง 
งานวิจัยนี้มีการทดลองเก็บข้อมูลทั้งหมด 3 ครั้ง น าคะแนนก่อนการทดลองและคะแนนการทดลอง
ครั้งสุดท้ายมาใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและเปรียบเทียบความจ า สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าความถี่และร้อยละส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคล ใช้สถิติ t-test ในการ
วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและวิเคราะห์เปรียบเทียบการความจ าทางการอ่าน
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยในกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อ
กันทีร่ะดับนัยส าคัญทางสถิติ .01  
 

สรปุผลการวจิัย 
การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์

ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี สรุปผลการวิจัยตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์เพ่ือใช้เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ ส าหรับการเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีสร้างขึ้นจากทฤษฎี
ความใส่ใจของ Goldstein (2011) และSternberg (2012) กับเทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ของ
Robinson (1961) และทฤษฎีการจ ามนุษย์ของ Flavell (2002) มีความเหมาะสมและใช้ได้จริงใน
การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี     
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 2. การพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านตามทฤษฏีของ Alton and Robin 
(1985) และพัฒนาแบบวัดความจ าขณะท างาน 2and3-back task ตามแนวคิดของ Baars and 
Gage (2011) เพ่ือใช้เป็นแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและแบบวัดความจ าขณะท างานในนิสิต
ระดับปริญญาตรี แบบประเมินทั้ง 2 ประเภทมีความเหมาะสมและใช้ได้จริงในการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านและประเมินการพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี    
 3. การศึกษาผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านใน
นิสิตระดับปริญญาตรี ผลการศึกษาแบ่งออก 2 ข้อตามสมมติฐานดังนี้ 
  3.1 ผลการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนและหลังใช้โปรแกรมเอ
เอสคิวทรีอาร์ในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีผลวิจัยพบว่า ผลคะแนนการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 
  3.2 ผลการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านระหว่างกลุ่มทดลองที่ใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์กับกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือ 
ผลวิจัยพบว่า คะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุม่ทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ มากกว่าคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและ
มากกว่าคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือ โดยคะแนน
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านมากกว่าและมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 
.01 
 4. การศึกษาผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการพัฒนาความจ าทางการอ่านใน
นิสิตระดับปริญญาตรี ผลการศึกษาแบ่งออก 2 ประเด็นตามสมมติฐานดังนี้ 
  4.1 ผลการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาความจ าทางการอ่านก่อนและหลังใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ในการการพัฒนาความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีผลวิจัยพบว่า 
ผลคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่าก่อนใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 
  4.2 ผลการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาความจ าทางการอ่านระหว่างกลุ่ม
ทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์กับกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองท่ีอ่าน
ด้วยหนังสือ ผลวิจัยพบว่า คะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอ
เอสคิวทรีอาร์ มากกว่าคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์
นนิ่งและมากกว่าคะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสือ โดย
คะแนนการประเมินความจ าทางการอ่านมากกว่าและมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่
ระดับ .01 
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อภปิรายผล 
 1. การพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์เพ่ือใช้เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ ส าหรับการเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี สร้างข้ึนจากการบูรณาการทฤษฎี
ความใส่ใจของ Goldstein (2011) และ Sternberg (2012) กับเทคนิคการอ่านเอสคิวทรีอาร์ของ
Robinson (1961) และทฤษฎีการจ ามนุษย์ของ Flavell (2002) กระบวนการอ่านตามโปรแกรม    
เอเอสคิวทรีอาร์มีดังนี้ 1) ขั้นการอ่านแบบส ารวจ (Survey) โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์จะแสดงข้อมูล
ขอบเขตของเนื้อหาที่ส าคัญ 2) ขั้นการตั้งค าถาม (Question) โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์จะมีข้ันตอน
ให้ตั้งค าถามที่ต้องการรู้ก่อนที่จะอ่านเนื้อหา 3) การอ่านเนื้อหาอย่างละเอียด (Read) โปรแกรมเอเอส
คิวทรีอารจ์ะแสดงเนื้อหาไปตามล าดับแบบอัตโนมัติ แต่ผู้อ่านก็สามารถหยุดโปรแกรมเพ่ือเน้นอ่าน
ข้อมูลส าคัญ หรือย้อนกลับมาอ่านเนื้อหาใหม่หากต้องการท าความเข้าใจเพ่ิมเติม 4) การเน้นจ า 
(Recite) ผู้อ่านสามารถหยุดโปรแกรมเพ่ือเน้นอ่านข้อมูลส าคัญ หรือย้อนกลับมาอ่านเนื้อหาใหม่หาก
ต้องการท าความเข้าใจเพ่ิมเติมหรือต้องเน้นจ าเป็นพิเศษ 5) การทบทวน (Review) ผู้อ่านสามารถ
อ่านซ้ าตามกระบวนการของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์กี่ครั้งก็ได้เนื่องจากเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
และการติดตั้งใช้งานง่าย เนื้อหาที่น ามาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ (ASQ3R) คัดเลือก
โดยผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของบทความจากคู่มือแนวทางปฏิบัติการ
รักษาความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภาคประชาชนพิมพ์เผยแพร่ปี พ.ศ. 2557 ของส านักงาน
คณะกรรมการกิจการกระจายเสียงกิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ จ านวน 3
บทความ ผลประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาค่า CVI=1.00 ทั้งภาพรวมและรายข้อ เกณฑ์การ
ประเมินประกอบด้วย 1) เนื้อหามีความทันสมัย (ค่า CVI=1.00) 2) เนื้อหามีความน่าสนใจ (ค่า 
CVI=1.00) 3) เนื้อหามีความเหมาะสมกับคนอายุ 18 ปีขึ้นไป (ค่า CVI=1.00)  4) นิสิตสามารถน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ (ค่า CVI=1.00) 5) เนื้อหามีประโยชน์ในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
(ค่า CVI=1.00)  หลังจากพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์เสร็จให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน ประเมิน
ความเหมาะสมของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ ผลประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ ค่า CVI = 1.00 ทั้งภาพรวมและรายข้อ เกณฑ์การประเมินประกอบด้วย 1) โปรแกรมมีความ
ทันสมัย (ค่า CVI=1.00) 2) โปรแกรมมีความน่าสนใจ (ค่า CVI=1.00) 3) โปรแกรมมีความเหมาะสม
กับคนอายุ 18 ปีขึ้นไป (ค่า CVI=1.00) 4) นิสิตสามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ (ค่า CVI=1.00) 
5) โปรแกรมเหมาะสมส าหรับเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี (ค่า CVI=1.00)  
6) โปรแกรมเหมาะสมส าหรับพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี (ค่า CVI=1.00) และเม่ือน า
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างพบว่าคะแนนผลประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านและคะแนนการทดสอบความจ าทางการอ่านมากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยโปรแกรมอีเลิร์นนิ่ง
และมากกว่ากลุ่มทดลองที่อ่านด้วยหนังสืออย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า
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โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์มีความเหมาะสมและใช้ได้จริงในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนา
ความจ าทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี     
 2. การพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสร้างข้ึนจากทฤษฏีของ Alton and 
Robin (1985) กระบวนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านตามทฤษฎีประกอบด้วย 1) วัดความสามารถ
ในการเข้าใจเนื้อเรื่อง 2) วัดความสามารถในตีความและการจับประเด็นส าคัญ 3) วัดความสามารถใน
การน าไปใช้ประโยชน์ แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านพัฒนาทั้งหมด 3 เรื่อง หลังจากพัฒนา
เสร็จให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คนประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านทั้ง 3 เรื่อง ผลประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่องค่า
ความตรงความตรงเชิงเนื้อหาภาพรวม ค่า CVI = 1.00 และค่าความตรงเชิงเนื้อหารายข้อทุกข้อ ค่า 
CVI = 1.00 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่องไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพ่ือวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่อง ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 
3 เรื่องมีความเที่ยงสูง ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 1ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวมของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
อ่านเรื่องที ่1 = 0.810 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.756-0.821 วิเคราะห์หาค่า
อ านาจจ าแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 1 แบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total 
Correlation อยู่ระหว่าง 0.343-0.710 ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจจ าแนกของแบบ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 2 ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวมของแบบประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 2 = 0.771 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.699-0.778 
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 2 แบบรายข้อ ค่า Corrected 
Item-Total Correlation อยู่ระหว่าง 0.247-0.690 ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 3 ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวมของแบบ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องท่ี 3 = 0.730 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 
0.630-0.776 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเรื่องที่ 3 แบบรายข้อ 
ค่า Corrected Item-Total Correlation อยู่ระหว่าง 0.220-0.697 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านทั้ง 3 เรื่องมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี และเม่ือน าไปใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิต
ระดับปริญญาตรีในการทดลองของงานวิจัยนี้สามารถวัดได้จริงและมีประสิทธิภาพในการวัด 
 การพัฒนาแบบวัดความจ าขณะท างาน 2and3-back task สร้างข้ึนจากแนวคิด N-back 
task ของ Baars and Gage (2011) กระบวนสร้างแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task โดยใช้
ภาพรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งภาพรูปทรงเรขาคณิตจะปรากฏภาพละ 1.2 วินาที และมีการเปลี่ยนภาพไป 
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เรื่อย ๆ  กลุ่มตัวอย่างต้องจ าภาพแรกเพ่ือเปรียบเทียบกับภาพสุดท้าย โดยเปรียบเทียบว่าอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันหรือไม่ เวลาในการดูและจ าแต่ละภาพประมาณ 1.2 วินาที  ภาพแรกเป็นภาพที่ต้อง
จ า หลังจากนั้นให้ดูอีก 2 ภาพ จึงท าการทดสอบความจ า โดยให้ตอบว่าภาพสุดท้ายเหมือนภาพแรก
หรือไม่ ถ้าเหมือนให้ตอบถูก ถ้าไม่เหมือนให้ตอบผิด เมื่อสร้างแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back 
task เสร็จ ท าการประเมินความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back 
task ทั้งภาพรวมและรายข้อประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ผลประเมินมีความเหมาะสมทั้ง
ภาพรวมและรายข้อ ค่า CVI = 1.00 หลังจากนั้นน าแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ไป
ทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาความเที่ยงและ
ค่าอ านาจ าแนกของแบบวัดความจ าขณะท างาน 2-back task ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัด
ความจ าขณะท างาน 2-back task มีความเที่ยงสูง  ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวม = 0.936  ค่า 
Cronbach's Alpha รายข้ออยู่ระหว่าง = 0.931-0.939  วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัด
ความจ าขณะท างาน 2-back task แบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total Correlation อยู่
ระหว่าง 0.229-0.729 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 2-back task มีความเหมาะสมที่จะ
น าไปใช้วัดความจ าขณะท างานในนิสิตระดับปริญญาตรี และเม่ือน าไปใช้วัดความจ าขณะท างานใน
นิสิตระดับปริญญาตรีในการทดลองของงานวิจัยนี้สามารถวัดได้จริงและมีประสิทธิภาพในการวัด 
 กระบวนสร้างแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task โดยใช้ภาพรูปทรงเรขาคณิต     
ซ่ึงภาพรูปทรงเรขาคณิตจะปรากฏภาพละ 1.2 วินาที และมีการเปลี่ยนภาพไปเรื่อย ๆ  กลุ่มตัวอย่าง
ต้องจ าภาพแรกเพ่ือเปรียบเทียบกับภาพสุดท้าย โดยเปรียบเทียบว่าอยู่ในต าแหน่งเดียวกันหรือไม่ 
เวลาในการดูและจ าแต่ละภาพประมาณ 1.2 วินาที  ภาพแรกเป็นภาพที่ต้องจ า หลังจากนั้นให้ดูอีก  
3 ภาพ จึงท าการทดสอบความจ า โดยให้ตอบว่าภาพสุดท้ายเหมือนภาพแรกหรือไม่ ถ้าเหมือนให้ตอบ
ถูก ถ้าไม่เหมือนให้ตอบผิด เมื่อสร้างแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task เสร็จ ท าการประเมิน
ความเหมาะสมเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task ทั้งภาพรวมและรายข้อ
ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ผลประเมินมีความเหมาะสมทั้งภาพรวมและรายข้อ ค่า CVI = 
1.00 หลังจากนั้นน าแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task ไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาความเที่ยงและค่าอ านาจ าแนกของแบบวัดความจ า
ขณะท างาน 3-back task ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back task 
มีความเที่ยงสูง  ค่า Cronbach's Alpha ภาพรวม = 0.908 ค่า Cronbach's Alpha รายข้ออยู่
ระหว่าง = 0.901-0.911  วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความจ าขณะท างาน 3-back 
task แบบรายข้อ ค่า Corrected Item-Total Correlation อยู่ระหว่าง 0.218-0.729 
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 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแบบทดสอบความจ าขณะท างาน 3-back task มีความเหมาะสมที่จะ
น าไปใช้วัดความจ าขณะท างานในนิสิตระดับปริญญาตรี และเม่ือน าไปใช้วัดความจ าขณะท างานใน
นิสิตระดับปริญญาตรีในการทดลองของงานวิจัยนี้สามารถวัดได้จริงและมีประสิทธิภาพในการวัด 
 3. การศึกษาผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านใน
นิสิตระดับปริญญาตรี ผลการศึกษาแบ่งออก 2 ข้อตามสมมติฐานดังนี้ 
  3.1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนกับหลังการ
ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีผลการวิจัย
พบว่า คะแนนเฉลี่ยการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ในการเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี มีคะแนนเฉลี่ยมากกว่าคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ในการเพ่ิมทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญา
ตรีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 1 และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ นฤพัชร มิลังค์และคณะ (2018) ไดศ้ึกษาเรื่องผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการอ่านเชิงวิเคราะห์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โดยประยุกต์ใช้การสอนอ่านแบบ SQ3R พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ซ่ึง
ประยุกต์ใช้การสอนอ่านแบบ SQ3R มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความสามารถในการอ่านเชิง
วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Asiri (2017)  ศึกษาประสิทธิผลของการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ 
(SQ3R Reading Techniques) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้
เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์จะเข้าใจวัตถุประสงค์ และสามารถจ าเนื้อหาและใจความส าคัญของ
เนื้อเรื่องที่อ่านได้ดีกว่าก่อนได้รับการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Habeeb (2018) ไดศ้ึกษาผลสัมฤทธิ์
ในการอ่านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ของนักศึกษาโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R 
Reading Techniques) เพ่ือทดลองในการแก้ปัญหานักศึกษาของอิรักจ านวนมากมีผลการทดสอบ
ความเข้าใจในการอ่านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ได้คะแนนความเข้าใจในการอ่านต่ า โดยท าการ
ทดลองใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ เป็นเวลา 15 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่านักศึกษาท่ีอ่าน
โดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques)  มีคะแนนสอบอิรัก เอฟ์ล 
(IRAQI EFL) สูงกว่านักศึกษาที่ไม่ได้รับการฝึกอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีมีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
  3.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่ม
ทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กับกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองท่ีใช้
หนังสือในการเพ่ิมทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
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ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่
ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและมากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้หนังสืออย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 
สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 2 และสอดคล้องกับงานวิจัยของปัทมาวดี ขันธ์ชัย และคณะ 
(2019) ได้พัฒนานวัตกรรมการสอนทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์และเขียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานในพ้ืนที่จังหวัดชายแดนภาคใต้ โดยใช้การวิจัยในลักษณะการสังเคราะห์เชิง
บูรณาการและการประเมินคุณค่านวัตกรรมซึ่งผลการสังเคราะห์วิธีการสอนอ่านแบบ SQ3R วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับหลักการสอนเขียน ได้ล าดับขั้นตอนการสอน ทักษะการอ่าน 6 ขั้นตอน 
คือ ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ ขั้นอ่านค้นหาจุดส าคัญของเรื่อง ขั้นส ารวจข้อมูลเพ่ือค้นหาค าตอบ       
ขั้นค้นหาค าตอบ ขั้นขยายความรู้ และขั้นทบทวนและประเมินความรู้ ผลการตรวจสอบคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดี เมื่อน านวัตกรรมไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านซรายอ อ าเภอสุไหงโกลก จังหวัดนราธิวาส ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านคิด
วิเคราะห์และเขียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์และ
เขียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยนวัตกรรมการสอนทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์และเขียนสูงกว่ากลุ่มที่
เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐวรรณ พลเจริญ 
และศุภฤกษ์ ทานาค (2019) ไดพั้ฒนาทักษะการอ่านวรรณคดีไทยโดยใช้เทคนิค SQ3R ในรายวิชา
ภาษาไทยพ้ืนฐานของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้การ
อ่านวรรณคดีไทย โดยใช้เทคนิค SQ3R ในรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐานมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ทักษะการอ่านวรรณคดีไทยของนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยคิดเป็นร้อยละ 85.00 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ AL-Ghazo (2015) ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ 
(SQ3R Reading Techniques) และกลยุทธ์การอ่านแบบท าแผนที่ความหมาย (Semantic 
Mapping Strategies) ส าหรับการอ่านเพ่ือความเข้าใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยจอร์แดน โดยท าการทดลองกับนักศึกษาที่มีผลประเมินการเรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษต่ า 
ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาที่ได้รับการฝึกอ่านด้วยเทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ และกลยุทธ์การ
อ่านการท าแผนที่ความหมาย ผลประเมินการเรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษดีขึ้นและมีคะแนนสูงกว่า 
นักศึกษาท่ีไม่ได้รับการฝึกกลยุทธ์การอ่านที่ใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ และกลยุทธ์การท า
แผนที่ความหมาย และสอดคลองกับงานวิจัยของ Habeeb et al. (2018) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการ
อ่านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ของนักศึกษาโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques) เพ่ือทดลองในการแก้ปัญหานักศึกษาของอิรักจ านวนมากมีผลการทดสอบความเข้าใจ
ในการอ่านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ได้คะแนนความเข้าใจในการอ่านต่ า โดยท าการทดลองใช้เทคนิค
การอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ เป็นเวลา 15 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่านักศึกษาที่อ่านโดยใช้เทคนิคการ
อ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques)  มีคะแนนสอบอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) สูง
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กว่านักศึกษาที่ไม่ได้รับการฝึกอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีมีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 4. การศึกษาผลการใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการพัฒนาความจ าในนิสิตระดับ
ปริญญาตรี ผลการศึกษาแบ่งออก 2 ข้อตามสมมติฐานดังนี้ 
  4.1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบประเมินความจ าก่อนกับหลังการใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรีผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนเฉลี่ยการทดสอบประเมินความจ าหลังใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการพัฒนาความจ า
ในนิสิตระดับปริญญาตรี มีคะแนนเฉลี่ยการทดสอบประเมินความจ ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ประเมินความจ าก่อนใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ส าหรับการพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 3 และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของอรัญญา บ ารุงกลาง (2018) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ SQ3R โดย
ประยุกต์ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท าให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการอ่านภาษาอังกฤษสูงขึ้น และการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าสูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมท่ีพัฒนาขึ้นเป็นผลเนื่องจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท าให้นักเรียนจดจ าเนื้อเรื่องได้ดีขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยปัทมาวดี ขันธ์ชัย 
และคณะ (2019) พัฒนานวัตกรรมการสอนทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์การจ าข้อมูลแบบ SQ3R และ
เขียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในพ้ืนที่จังหวัดชายแดนภาคใต้ผลการวิจับพบว่า 
ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ การจ าข้อมูลและเขียนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน และทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ การจ าข้อมูลและเขียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยนวัตกรรม
การสอนที่พัฒนาจาก SQ3R ทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ การจ าข้อมูลและเขียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียน
ด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Habeeb et al. 
(2018) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ในการอ่านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ของนักศึกษาโดยใช้เทคนิคการอ่าน
แบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) เพ่ือทดลองในการแก้ปัญหานักศึกษาของอิรัก
จ านวนมากมีผลการทดสอบการจ าและความเข้าใจในการอ่านอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) ได้คะแนนการ
จ าและความเข้าใจในการอ่านต่ า โดยท าการทดลองใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ เป็นเวลา 15 
สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่านักศึกษาท่ีอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques)  มีคะแนนสอบอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) สูงกว่านักศึกษาท่ีไม่ได้รับการฝึกอ่านโดยใช้
เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Asiri (2017)  ไดศ้ึกษาประสิทธิผลของการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวท
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รีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้
เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์จะเข้าใจวัตถุประสงค์ และสามารถจ าเนื้อหาและใจความส าคัญของ
เนื้อเรื่องทีอ่่านได้ดีกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรี
อาร์ 
  4.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบประเมินความจ าของกลุ่มทดลองที่ใช้
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ กับกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มทดลองที่ใช้หนังสือในการ
พัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรีผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยการทดสอบประเมินความจ า
ของกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมอีเลิร์นนิ่งและ
มากกว่ากลุ่มทดลองที่ใช้หนังสืออย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัย
ข้อที่ 4 และสอดคล้องกับงานวิจัยปัทมาวดี ขันธ์ชัย และคณะ (2019) พัฒนานวัตกรรมการสอน
ทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์การจ าข้อมูลแบบ SQ3R และการเขียนโดยศึกษาเปรียบเทียบกับวิธีปกติ
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในพ้ืนที่จังหวัดชายแดนภาคใต้ ผลการวิจับพบว่า 
ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ การจ าข้อมูลและเขียนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน และทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ การจ าข้อมูลและเขียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยนวัตกรรม
การสอนที่พัฒนาจาก SQ3R ทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ การจ าข้อมูลและเขียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียน
ด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับงานวิจัยของอรัญญา บ ารุงกลาง 
(2018) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ SQ3R โดยประยุกต์ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใน
รายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยศึกษาเปรียบเทียบกับรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ปกต ิผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบ SQ3R โดย
ประยุกต์ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท าให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการอ่านภาษาอังกฤษสูงขึ้น 
และคะแนนทดสอบการจ าเนื้อหาที่อ่านของนักเรียนที่เรียนรู้ตามรูปแบบ SQ3R มากกว่านักเรียนที่
เรียนรู้ด้วยวิธีปกติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Habeeb (2018) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ในการอ่านอิรัก 
เอฟ์ล (IRAQI EFL) ของนักศึกษาโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques) เปรียบเทียบกับนักศึกษาท่ีไม่ได้รับการฝึกอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรี
ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาที่อ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์ (SQ3R Reading 
Techniques)  มีคะแนนสอบอิรัก เอฟ์ล (IRAQI EFL) สูงกว่านักศึกษาท่ีไม่ได้รับการฝึกอ่านโดยใช้
เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Asiri (2017)  ได้ศึกษาประสิทธิผลของการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวท
รีอาร์ (SQ3R Reading Techniques) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้
เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรีอาร์จะเข้าใจวัตถุประสงค์ และสามารถจ าเนื้อหาและใจความส าคัญของ
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เนื้อเรื่องที่อ่านได้ดีกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกทักษะการอ่านโดยใช้เทคนิคการอ่านแบบเอสคิวทรี
อาร์ 
 

ขอ้เสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช้ 

1. อาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา สามารถน าโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ไปใช้ในการ
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี 

2. สถาบันการศึกษา อาจารย์ ผู้ปกครอง นิสิต และประชาชนสามารถน าโปรแกรมเอเอส
คิวทรีอาร์ไปใช้ในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าในสถาบันการศึกษา หรือใช้ใน
การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าของตนเองได้ 

3. อาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา สามารถน าโปรแกรมทดสอบการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านและโปรแกรมทดสอบการวัดความจ าขณะท างาน 2&3-back task ไปใช้ในการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและการทดสอบวัดความจ าในนิสิตระดับปริญญาตรี 

4. สถาบันการศึกษา อาจารย์ ผู้ปกครอง นิสิต และประชาชนสามารถน าโปรแกรมทดสอบ
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและโปรแกรมทดสอบการวัดความจ าขณะท างาน 2&3-back task 
ไปใช้ในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและการทดสอบวัดความจ าในสถาบันการศึกษา หรือใช้
ในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและการทดสอบวัดความจ าของตนเองได้ 
 ข้อเสนอแนะในการวจิยัต่อไป 

1. การวิจัยครั้งนี้ศึกษาเฉพาะกลุ่มตัวอย่างในนิสิตระดับปริญญาตรี ในการวิจัยครั้งต่อไป
ควรศึกษาในนักเรียนระดับประถมศึกษาหรือนักเรียนระดับมัทธยมศึกษา เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ
ของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ไปใช้ในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ าในนักเรียน
ระดับประถมศึกษาหรือนักเรียนระดับมัทธยมศึกษา 

2. การวิจัยนี้ใช้เวลาในการศึกษาท าการทดลอง 4 สัปดาห์ ทดสอบก่อนการทดลองเพ่ือใช้
เป็นข้อมูลในการเปรียบเทียบเทียบ 1 ครั้ง ท าการทดลองและทดสอบอีก 3 ครั้ง โดยน าข้อมูลครั้ง
สุดท้ายมาใช้เปรียบเทียบกับผลการทดสอบก่อนการทดลอง การทดลองครั้งต่อไปผู้วิจัยอาจเพิ่มการ
ทดลองเป็น 8 สัปดาห์หรือทดลอง 6-7 ครั้ง เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมเอเอสคิวทรี
อาร์ไปใช้ในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านและพัฒนาความจ า 
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แบบประเมนิความเหมาะสมของเนือ้หาในการนํามาใช้พฒันาโปรแกรมเอเอสควิทรีอาร ์

ในการเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการอา่นและพฒันาความจําในนสิิตระดบัปรญิญาตรโีดยผูท้รงคณุวุฒ ิ
   

คําชีแ้จง จุดประสงค์ของการพัฒนาโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการเพ่ิม
ผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านและพัฒนาความจําในนิสิตระดับปริญญาตรี ดังน้ันขั้นตอนการเลือกเน้ือหามา
ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมจึงมีความสําคัญ เพ่ือให้เน้ือหาของโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ เกิดประโยชน์
ในการพัฒนาทักษะชีวิตของนิสิตสําหรับการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ขอความกรุณาท่านประเมิน
เน้ือหาที่คิดว่าน่าจะมีความเหมาะสมและเป็นประโยชน์สําหรับการพัฒนาทักษะชีวิตของนิสิตในการ
เรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 โดยใส่เครื่องหมายถูก (√) ลงในช่องระดับความคิดเห็น พร้อมเสนอแนะ
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ กําหนดคะแนนความคิดเห็น 4 ระดับ ดังน้ี 

 4 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอมีความเหมาะสมมากในการนําไปใช้พัฒนาโปรแกรม  

 3 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอมีความเหมาะสมค่อนข้างมากในการนําไปใช้พัฒนาโปรแกรม
 2 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอมีความเหมาะสมน้อยในการนําไปใช้พัฒนาโปรแกรม 
 1 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอไม่เหมาะสมในการนําไปใช้พัฒนาโปรแกรม 

เน้ือหาที่นําเสนอให้ท่านประเมินเป็นเน้ือหาความรู้เก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อ (Media 
Literacy) ในยุคปัจจุบันจะทาํให้นิสิตเมื่อใช้โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์จะมีสมรรถนะในการใช้สื่อต่าง ๆ 
รวมถึงการคิดวิเคราะห์ และเข้าใจในรูปแบบของสื่อ และเทคนิคต่าง ๆ ที่สื่อใช้ในการสร้างตลอดจน
ผลกระทบต่อผู้รับสื่อและความสามารถในการอ่านวิเคราะห์ประเมิน และสร้างสื่อในหลากหลาย
รูปแบบได้ ซึ่งมีช่ือเรื่องและขอบเขตเนื้อหาให้ประเมินความเหมาะสม 5 เรื่อง ดังน้ี 

 

 

(นายอิทธิพัทธ์ โยธะพันธ์) 
  นิสิตระดับปริญญาเอก 

                                                     สาขาวิชาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา 
                                             วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 



 233 

หัว 

ข้อ 

ชื่อเรือ่ง เนือ้หา หัวขอ้ประเมนิ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 เทคโนโลยกีบั
ปญัหาความ
ปลอดภยั 

(ท่ีมา : คู่มือ
แนวทาง
ปฏิบัติการรักษา
ความปลอดภัยบน
โลกไซเบอร์ภาค
ประชาชน, 2557, 
หน้า 15-24) 

1) เทคโนโลยีในอนาคต 
2) อุปกรณ์ออนไลน์กับความ

ปลอดภัย 
3) เมื่อเรื่องส่วนตัวไม่เป็นความลับ 
4) ท่องเว็บก็โดนเก็บข้อมูลไม่รู้ตัว 
5) การเก็บข้อมูลบน Cloud 

ปลอดภัยหรือเช่ือถือได้เพียงใด 

1.เนื้อหามีความทันสมัย     

2.เนื้อหามีความน่าสนใจ     

3.เนื้อหามีความเหมาะสม
กับคนอายุ 18 ปีข้ึนไป 

    

4.นิสิตสามารถนําความรู้
ไปใช้ประโยชน์ได้ 

    

5.เนื้อหามีประโยชน์ใน
การดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 
21 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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หัว 

ข้อ 

ชื่อเรือ่ง เนือ้หา หัวขอ้ประเมนิ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

2 การใช้
อินเทอรเ์น็ต
ผา่นสมารท์โฟน 

หรือแทบ็เล็ตให้
ปลอดภยั 

(ท่ีมา : คู่มือ
แนวทาง
ปฏิบัติการรักษา
ความปลอดภัยบน
โลกไซเบอร์ภาค
ประชาชน, 2557, 
หน้า 25-24) 

1) ใช้อินเทอร์เน็ตผ่าน “เน็ตซิม” 
ต่างกับ Wi-Fi อย่างไร  

2) ความเร็วเน็ตซิมกับข้อมูลแบบ
ต่าง ๆ  

3) ใช้เน็ตซิมอย่างไรไม่ให้หมด
โควต้า  

4) ต่อเน็ตแบบไหน เมื่อไหร่ดี  
5) เปิด-ปิดเน็ตบนอุปกรณ์ได้

อย่างไร  
6) ใช้เน็ตตลอดเวลาแม้ไม่ได้ใช้งาน

เครื่อง  
7) เช็คได้ว่าใช้เน็ตไปมากแค่ไหน

แล้ว  
8) ปิดสัญญาณวิทยุเวลาขึ้น

เครื่องบิน  
9) นํามือถือไปใช้ในต่างประเทศได้

อย่างไร 
10) ระวังการเลือกผู้ให้บริการใน

ต่างประเทศ  
11) ปิดเน็ตก่อนไปต่างประเทศแบบ

ใช้ได้ทุกเคร่ือง  

1.เนื้อหามีความทันสมัย     

2.เนื้อหามีความน่าสนใจ     

3.เนื้อหามีความเหมาะสม
กับคนอายุ 18 ปีข้ึนไป 

    

4.นิสิตสามารถนําความรู้
ไปใช้ประโยชน์ได้ 

    

5.เนื้อหามีประโยชน์ใน
การดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 
21 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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หัว 

ข้อ 

ชื่อเรือ่ง เนือ้หา หัวขอ้ประเมนิ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

3 ระวังอันตราย
เรือ่งขอ้มลู
ตําแหน่งทีอ่ยู ่

(ท่ีมา : คู่มือ
แนวทาง
ปฏิบัติการรักษา
ความปลอดภัยบน
โลกไซเบอร์ภาค
ประชาชน, 2557, 
หน้า 133-148) 

1) เปิด-ปิดการทํางานของ GPS 
2) เปิดระบบค้นหาเคร่ือง 
3) ตามหามือถือหรือแท็บเล็ตที่

หายไป 
4) การแชร์ตําแหน่งที่อยู่ออนไลน์

จะมีอันตรายไหม 
5) แจ้งตําแหน่งปัจจุบันขอความ

ช่วยเหลือ 
6) ร้องขอความช่วยเหลือผ่านแอพ 

  

1.เนื้อหามีความทันสมัย     

2.เนื้อหามีความน่าสนใจ     

3.เนื้อหามีความเหมาะสม
กับคนอายุ 18 ปีข้ึนไป 

    

4.นิสิตสามารถนําความรู้
ไปใช้ประโยชน์ได้ 

    

5.เนื้อหามีประโยชน์ใน
การดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 
21 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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หัว 

ข้อ 

ชื่อเรือ่ง เนือ้หา หัวขอ้ประเมนิ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

4 ระวังผลกระทบ
ทางสังคมและ
วัฒนธรรม 

(ท่ีมา : คู่มือ
แนวทาง
ปฏิบัติการรักษา
ความปลอดภัยบน
โลกไซเบอร์ภาค
ประชาชน, 2557, 
หน้า 199-206) 

1) มารยาทในการใช้เน็ตซิม  
2) ใช้มือถือหรือแท็บเล็ตให้ถูก

กาลเทศะ  
3) ปัญหาเก่ียวกับเกมออนไลน์  
4) ต้ังให้ดูได้เฉพาะเน้ือหาที่เรท

เหมาะสมกับช่วงอายุ  
5) ผู้ปกครองกับการดูแลผู้เยาว์ใน

เรื่องการใช้อินเทอร์เน็ต  
6) ปัญหาจากการใช้อุปกรณ์

สื่อสารในสังคม  
7) โรคไซเบอร์กับวัฒนธรรมไทย 

1.เนื้อหามีความทันสมัย     

2.เนื้อหามีความน่าสนใจ     

3.เนื้อหามีความเหมาะสม
กับคนอายุ 18 ปีข้ึนไป 

    

4.นิสิตสามารถนําความรู้
ไปใช้ประโยชน์ได้ 

    

5.เนื้อหามีประโยชน์ใน
การดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 
21 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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หัว 

ข้อ 

ชื่อเรือ่ง เนือ้หา หัวขอ้ประเมนิ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

5 Chat, 
Comment, 
Like และ 
Share 

อยา่งไรให้
ปลอดภยั 

(ท่ีมา : คู่มือ
แนวทาง
ปฏิบัติการรักษา
ความปลอดภัยบน
โลกไซเบอร์ภาค
ประชาชน, 2557, 
หน้า 177-186) 

1) ออนไลน์อย่างไรไม่ให้ผิด 
พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์  

2) ปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิและ
ทรัพย์สินทางปัญญาอ่ืนๆ บน
อินเทอร์เน็ต  

3) นําภาพหรือข้อความของผู้อ่ืน
ไปใช้อย่าลืมให้เครดิต  

4) ข้อควรระวังในการใช้ LINE 
หรือแอพแชทอื่น ๆ  

5) แชทและแชร์อย่างไรดี  
6) ระวัง! แอพที่ติดต้ังใน Social 

media 

1.เนื้อหามีความทันสมัย     

2.เนื้อหามีความน่าสนใจ     

3.เนื้อหามีความเหมาะสม
กับคนอายุ 18 ปีข้ึนไป 

    

4.นิสิตสามารถนําความรู้
ไปใช้ประโยชน์ได้ 

    

5.เนื้อหามีประโยชน์ใน
การดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 
21 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

      ลงชื่อ………………………………………………………… 

      (…………………………………………………………) 

             ผูป้ระเมนิ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน 

ในนิสิตระดับปริญญาตรี 
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แบบประเมนิความตรงเชิงเนือ้หาแบบวัดผลสมัฤทธิท์างการอ่านในนสิิตระดับปรญิญาตร ี

โดยผูท้รงคณุวฒุ ิ

คําชีแ้จง   ผู้วิจัยมีความประสงค์จะสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี ดังน้ัน
เน้ือหาที่จะนํามาใช้ในแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรีจึงมีความสําคัญ และ
ควรมีประโยชน์แก่นิสิตในด้านการพัฒนาทักษะชีวิตของนิสิตสําหรับการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 
ผู้วิจัยได้เลือกเน้ือหาที่คิดว่าน่าจะเป็นประโยชน์มา 5 เรื่อง และแต่ละเรื่องได้สร้างแบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านมาด้วย จึงขอความกรุณาท่านประเมินเน้ือหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านที่ท่านคิดว่าน่าจะมีความเหมาะสมและเป็นประโยชน์ โดยใส่เครื่องหมายถูก (√) ลงในช่อง
ระดับความคิดเห็น พร้อมเสนอแนะข้อมูลที่เป็นประโยชน์ กําหนดคะแนนความคิดเห็น 4 ระดับ ดังน้ี 

 4 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอมีความเหมาะสมมากในการนําไปใช้สร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตร ี

 3 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอมีความเหมาะสมค่อนข้างมากในการนําไปใช้สร้างแบบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตรี 

 2 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอมีความเหมาะสมน้อยในการนําไปใช้สร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการอ่านในนิสิตระดับปริญญาตร ี  

1 หมายถึง เน้ือหาที่นําเสนอไม่เหมาะสมในการนําไปใช้สร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านในนิสิต
ระดับปริญญาตรี  
 

 

 

(นายอิทธิพัทธ์ โยธะพันธ์) 
  นิสิตระดับปริญญาเอก 

                                                     สาขาวิชาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา 
                                             วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
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เรือ่งที ่1 การหลอกลวงแบบ Pharming (ที่มา : คู่มือแนวทางปฏิบัติการรักษาความปลอดภัยบนโลก
ไซเบอร์ภาคประชาชน, 2557, หน้า 152-153) 

 การหลอกลวงแบบ Pharming เป็นการที่แฮกเกอร์โจมตีเซิร์ฟเวอร์ของเว็บต่าง ๆ หรือผู้
ให้บริการอินเทอร์เน็ต โดยเปลี่ยนค่าที่เซิรฟ์เวอร์ให้ส่งผู้ที่เข้าเว็บน้ันด้วย URL ปกติไปยังหน้าเว็บ
ปลอมแทน ซึ่งจุดมุ่งหมายของ Pharming คือหลอกให้ไปยังหน้าเว็บที่ปลอมให้เหมือนกับหน้าเว็บจริง 
แล้วใหใ้ส่ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน หรือกรอกข้อมูลส่วนตัวอ่ืนๆ เช่น วันเดือนปีเกิด หมายเลขบัตรเครดิต 
หรืออ่ืน ๆ แลว้ดักจับข้อมูลที่กรอกเอาไปกระทําการต่าง ๆ ที่อาจเป็นอันตรายต่อผู้ใช้งานที่ตกเป็น
เหย่ือ 

 Pharming อันตรายมาก เพราะเราเข้าเว็บตามปกติก็อาจถูกส่งไปยังหน้าเว็บปลอมได้โดยไม่
รู้ตัว ซึ่งหน้าเว็บปลอมน้ันก็มกัจะใช้ช่ือ URL ที่สอดคล้องกับเว็บจริงให้สังเกตได้ยากย่ิงขึ้น ฉะน้ัน
ก่อนที่จะกรอกข้อมูลส่วนตัวใด ๆ ลงในหน้าเว็บควรตรวจดูว่าเป็นหน้าเว็บที่เข้ารหัสแบบ https หรือ
ยังและช่ือเว็บที่แสดงในช่องแอดเดรสของบราวเซอร์มีอะไรน่าสงสัยหรือไม่ ถ้าไม่แน่ใจก็ไม่ควรเสี่ยงที่
จะกรอกข้อมูลใด ๆ ลงไปในหน้าเว็บน้ัน ตัวอย่างหน้าเว็บหลอกลวงที่ทางธนาคารกสิกรไทยแจ้งเตือน
ดังภาพ 

   
     หน้าเว็บหลอกลวงท่ีทางธนาคารกสิกรไทยแจ้งเตือน        หน้าเว็บจริง สังเกตว่าไม่มีปุ่มให้ดาวน์โหลดอะไร 

ข้อคําถามวัดความสามารถในการอ่าน ประกอบด้วย ความเข้าใจขั้นตัวอักษร ความเข้าใจขั้นตีความ 
และความเข้าใจข้ันการนําไปใช้ 

หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 ความเหมาะสมของ
บทความ 

-      
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

2 Pharming หมายถึง a) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 

b) แฮกเกอร์โจมตีเซิร์ฟเวอร์ของเว็บ
ต่าง ๆ 

c) ผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ต 

d) เว็บเซิร์ฟเวอร์ 

คําตอบ ข้อ b     

3 ข้อใดคือ URL a) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 

b) ผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ต 

c) www.google.com 

d) เว็บเซิร์ฟเวอร์ 

คําตอบ ข้อ c     

4 จุดมุ่งหมายของ 
Pharming คือ 

a) การหลอกให้ไปยังหน้าเว็บท่ีปลอม 

b) อีเมลหลอกลวง 

c) ข่าวปลอม 

d) การหลอกโอนเงิน 

คําตอบ ข้อ a     

5 จุดมุ่งหมายของ 
Pharming คือ 

a) การหลอกให้ไปยังหน้าเว็บท่ีปลอม 

b) อีเมลหลอกลวง 

c) ข่าวปลอม 

d) การหลอกโอนเงิน 

คําตอบ ข้อ a     

6 Pharming อันตรายมาก
เพราะเหตุใด 

a) การถูกหลอกโอนเงินจากแก๊งคอล
เซ็นเตอร์ 

b) การถูกข่มขู่ทางอีเมล 

c) การเชื่อข่าวปลอมจากสื่อโซเซียล
เน็ตเวิร์ก 

d) การท่ีเราเข้าเว็บตามปกติก็อาจถูก
ส่งไปยังหน้าเว็บปลอมได้โดยไม่รู้ตัว  

คําตอบ ข้อ d     
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

7 วิธีป้องกันอันตรายจาก 
Pharming คือข้อใด 

a) ไม่เชื่อข้อมูลท่ีมาจากอีเมลจากคนท่ี
เราไม่รู้จัก 

b) ไม่ดาวน์โหลดข้อมูลจากป็อบอัป
ต่าง ๆ  

c) ควรตรวจสอบข้อมูลจากสื่อโซเซียล
เน็ตเวิร์ก ด้วยความระมัดระวัง 

d) ถูกทุกข้อ  

คําตอบ ข้อ d     

8 ข้อใดเป็นจุดสังเกตเว็บไซต์
ที่มีการเข้ารหสัความ
ปลอดภัย 

a) fttp 

b) https 

c) http 

d) fttps 

คําตอบ ข้อ b     

9 ข้อมูลใดทีค่วรระวังที่สุด 
ในการกรอกข้อมูลใน
เว็บไซต์ต่างๆ 

a) ข้อมูลหมายเลขโทรศัพท์ 

b) ข้อมูลวันเกิด 

c) ข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลบัตรเครดิต 

d) ข้อมูลท่ีอยู่  

คําตอบ ข้อ c     

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เรือ่งที ่2 ซือ้สนิค้าหรือทาํธรุกรรมออนไลนใ์หป้ลอดภยั (ที่มา : คู่มือแนวทางปฏิบัติการรักษาความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภาคประชาชน, 2557, หน้า 160-161) 

 ปัจจุบันการซื้อสินค้าหรือทําธุรกรรมผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นที่นิยมมากขึ้น เพราะใช้งานง่าย
สะดวกสบาย แต่ก็ต้องใช้ความระมัดระวังเช่นกัน สําหรับการซื้อสินค้าออนไลน์ถ้าซื้อผา่นบัตรเครดิตที่
ต้องกรอกข้อมูลบัตรเครดิตก็ควรเป็นเว็บที่เช่ือถือได้ ถ้าไม่มั่นใจก็ควรหาข้อมูลจากในอินเทอร์เน็ตก่อน
ว่ามีใครมาโพสต์เตือนภัยเก่ียวกับร้านน้ันหรือไม่ หรือเช็คกับทางธนาคารผู้ให้บริการก่อน รวมถึงการ
ซื้อสินค้าที่ขายในหน้าเพจ Facebook หรือหน้าเว็บต่าง ๆ ที่ให้โอนเงินก่อนส่งของ ซึ่งก็มีข่าวที่ให้โอน
เงินแล้วปิดร้านหนีไปเลยอยู่บ่อย ๆ แล้วจะรู้ได้ยังไงว่าจะโดนหลอกหรือไม่ คําตอบคือไม่มีทางรู้ได้เลย 
แต่ก็พอจะมีวิธีป้องกันตัวไม่ให้โดนหลอกได้อยู่ดังน้ี 

1) ถ้าจะกรอกข้อมูลบัตรเครดิตต่าง ๆ ก็อย่าลมืเช็คว่าหน้าเว็บน้ันเป็นระบบ https หรือ

เปล่าด้วย เพ่ือป้องกันการดักจับข้อมูลจากแฮกเกอร์ ซึ่งหลายๆ เว็บนิยมส่งภาระน้ีไปที่

หน้าเว็บของธนาคารเจ้าของบัตรไปเลย ไมร่ับข้อมูลเอง อันน้ันจะน่าเช่ือถือกว่าบัตร

เครดิตเป็นช่องทางที่ถูกโกงได้ยากกว่า (ไม่นับเว็บปลอม) เพราะเว็บที่รับบัตรเครดิตได้

จะต้องถูกสถาบันการเงินตรวจสอบในระดับหน่ึง 

2) หลีกเลี่ยงการซื้อสินค้าที่ราคาถูกเว่อร์อาจเป็นของขโมยมา ของปลอม ของด้อยคุณภาพ 

ของมีตําหนิ ของใช้แล้ว หรือไม่มีสินค้าจริง หลอกให้โอนเงินแล้วช่ิง 

3) ตรวจสอบประวัติของร้านหรือผู้ขาย โดยค้นหาข้อมูลร้านน้ันจากผู้ที่เคยซื้อหรือใช้บริการ

จาก Google ซึ่งมักจะมีผูท้ี่ถกูหลอกมาโพสต์เตือนไว้ไม่ให้ใครตกเป็นเหย่ือเพ่ิม

โดยเฉพาะผู้ที่โพสต์ขายตามเว็บบอร์ดซึ่งไม่มีหลักแหล่งทีน่่าเช่ือถือย่ิงต้องระวังให้มาก 

หรือบางที่ เช่น ebay จะมีประวัติผู้ขายให้ตรวจสอบได้ด้วย 

4) การโอนเงินเป็นช่องทางที่ยังนิยมกันมากแต่ความจริงช่องทางนี้อันตรายที่สุด เพราะถ้า

ถูกหลอกก็จะตามตัวผู้รับโอนและขอคืนเงินได้ยากหากมีปัญหา 

5) แม้ว่าจะเคยซือ้กับทางร้านน้ัน มาก่อนแล้วก็อย่าเพ่ิงไว้ใจ มีข่าวที่ผู้ขายหลอกให้ตายใจ 

ครั้งแรกๆ ก็ซือ้ขายกันตามปกติพอซื้อยอดสูง แล้วช่ิงไปเลยก็ม ี

6) แม้ว่าจะบอกว่าเป็นร้านของดาราหรือผู้มีช่ือเสียงก็อย่าเพ่ิงหลงเช่ือ เพราะเคยมีกรณีที่

แอบอ้างว่าเป็นคนดังเพ่ือเรียกลูกค้าเช่นกัน 
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ข้อคําถามวัดความสามารถในการอ่าน ประกอบด้วย ความเข้าใจขั้นตัวอักษร ความเข้าใจขั้นตีความ 
และความเข้าใจข้ันการนําไปใช้ 

หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 ความเหมาะสมของ
บทความ 

-      

2 การทําธุรกรรมผ่าน
อินเทอร์เน็ต หมายถึง 

a) การซ้ือสินค้าผ่านอีคอมเมิร์ส 

b) การซ้ือสินค้าจากทีวีไดเร็ค 

c) การโอนเงินผ่านเน็ตแบ็งค์กิ้ง 

d) ข้อ a และ c 

คําตอบ ข้อ d     

3 ข้อใดคือ https a) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 

b) เว็บไซต์ท่ีมีการเข้ารหัสความปลอดภัย 

c) อีเมล 

d) เว็บเซิร์ฟเวอร์ 

คําตอบ ข้อ b     

4 ข้อใดมีความเสีย่งน้อย
ที่สุดในการซื้อสินค้า
ทางออนไลน์ 

a) ซ้ือสินค้าผ่านเฟชบุ๊คเพราะเห็นว่าราคา
ถูกมาก 

b) สั่งซ้ือสินค้าจากการดูรีวิวในยูทูป 

c) ซ้ือสินค้าจากเว็บอีคอมเมิร์สท่ีน่าเชื่อถือ 

d) ซ้ือสินค้าผ่านเฟชบุ๊คและให้โอนเงิน
ก่อน 

คําตอบ ข้อ c     

5 วิธีป้องกันตัวไม่ให้โดน
หลอกในการซือ้สินค้า
ทางออนไลน์ 

a) ตรวจสอบประวัติของร้านหรือผู้ขาย 

b) หลีกเลี่ยงการซ้ือสินค้าท่ีราคาถูกมาก ๆ 

c) ระมัดระวังการกรอกข้อมูลบัตรเครดิต 

d) ถูกทุกข้อ 

คําตอบ ข้อ d     
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

6 ข้อใดเป็นวิธีการซื้อ
สินค้าหรือบริการท่ี
ถูกต้อง 

a) ซ้ือต๋ัวเคร่ืองบินจากเว็บอีคอมเมิร์สของ
ตัวแทน 

b) ซ้ือต๋ัวเคร่ืองบินจากเว็บอีคอมเมิร์สของ
สายการบินโดยตรง 

c) จองท่ีพักของโรงแรมจากเว็บอีคอมเมิร์
สของตัวแทน 

d) จองท่ีพักของโรงแรมจากเฟชบุ๊คของ
ตัวแทน 

คําตอบ ข้อ b     

7 ข้อมูลใดทีค่วรระวัง
ที่สุด ในการกรอก
ข้อมูลซื้อสินค้าทาง
ออนไลน์ 

a) ข้อมูลหมายเลขโทรศัพท์ 

b) ข้อมูลวันเกิด 

c) ข้อมูลท่ีอยู่ 

d) ข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลบัตรเครดิต 

คําตอบ ข้อ d     

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เรือ่งที ่3 แอพขยะและแอพหลอกลวง (ที่มา : คู่มือแนวทางปฏิบัติการรักษาความปลอดภัยบนโลกไซ
เบอร์ภาคประชาชน, 2557, หน้า 170-171) 

 App Store ของ Apple (iOS) น้ันจะมีระบบตรวจสอบแอพในระดับสูง จะไม่ค่อยมีพวกแอพ
ขยะหรือแอพหลอกลวงมาให้เห็นเท่าใดนักต่างกับ Play Store ใน Android ที่มักจะมีแอพไม่พึง
ประสงค์ปะปนอยู่บางแอพก็เขียนคุณสมบัติแอพให้ดูดีแต่พอโหลดมากลับไม่ให้ประโยชน์อะไรรก
เครื่องเปล่าๆ เช่น แอพ Virus Shield ซึ่งขายในราคา 3.99 ดอลลาร์ หลอกลวงว่าช่วยสแกนไวรัสได้
โดยไม่เปลืองแบตเตอรี่และไม่มีโฆษณา ทําให้ขายดีจนขึ้นอันดับหน่ึงใน Play Store อยู่ช่วงหน่ึง แต่
หลังจากน้ันมีการตรวจสอบพบว่าเป็นแอพขยะ โดยเมื่อเปิดแอพเข้าไปก็แจ้งว่าสแกนไวรัสแล้วแต่
ความจริงไม่ได้ทําอะไรเลย ทาํให้ Google ต้องคืนเงินให้กับผู้ที่ซื้อแอพนั้นไป (ตัวแอพไม่ได้เป็นภัย แต่
หลอกเงินไปฟรี ๆ) 

 

 

ข่าวจาก 
http://nakedsecurity.sophos.com/2014/04/22/ 
google-refunds-android-userswho- 
bought-fake-virus-shield-app/ 

ตัวอยา่งแอพ AVG ของจริงตรวจพบ 
ว่าในอปุกรณ์ได้ติดตั้งแอพ AVG ปลอม 



 247 

นอกจากน้ียังมีแบบที่บอกคุณสมบัติไว้อย่างหน่ึงแต่ทํางานอีกอย่างหน่ึง เช่นแอพ AVG ปลอม (ต้ังช่ือ
ให้สับสนกับแอพ AVG ที่เป็นแอนต้ีไวรัสของจริง) โดยหลอกให้เช่ือว่าเป็นแอพแอนต้ีไวรัส แต่ความ
จริงทํางานโดยขโมยข้อมูลสําคัญและต้ังให้สง่ต่อ SMS จากเคร่ืองที่ติดต้ังแอพน้ันกลับไปที่เจ้าของ
แอพหรือแฮกเกอร์ โดยจะนําข้อมูลที่ขโมยได้ไปใช้ในการทําธุรกรรมออนไลน์ เมื่อธนาคารส่งหมายเลข
ยืนยัน OTP มาให้ทาง SMS ที่โทรศัพท์เหย่ือ แอพก็จะส่งต่อ SMS น้ันไปยังแฮกเกอร์ จากน้ันแฮก
เกอร์ก็จะนําหมายเลข OTP น้ันไปกรอกยืนยันการทําธุรกรรมได้โดยไม่ต้องมีเบอร์โทรศัพท์ของเหย่ือ
ในมือเลย 

วิธีปอ้งกนัตวัจากแอพขยะหรอืแอพปลอม 

1. ดูจํานวนผู้ใช้/ผู้เขียนคอมเมนต์ อ่านข้อความรีวิวจากผู้ที่โหลดไปใช้แล้ว จากน้ันค่อยตัดสินใจว่าจะ
โหลดแอพนั้นหรือไม่ 

2. ถ้าเป็นแอพที่ช่ือเหมือนกับโปรแกรมที่มช่ืีอเสียง ให้สังเกตที่ช่ือผู้พัฒนาต้องตรงกับเจ้าของโปรแกรม
เช็คกับเว็บเจ้าของโปรแกรมด้วยว่ามีบน App Store หรือ Play Store จริงหรือไม่ บางทีมีแต่ช่ือไม่
ตรงแสดงว่าไม่ใช่แอพที่เจ้าของทําเอง อาจมีการแอบอ้างได้ให้ตรวจสอบจากข้อความรีวิวหรือ 
Google Search 

3. ไม่ติดต้ังแอพที่ไม่รู้ที่มา หรือโหลดจากเว็บที่ไม่น่าเช่ือถือโดยเด็ดขาด 

ข้อคําถามวัดความสามารถในการอ่าน ประกอบด้วย ความเข้าใจขั้นตัวอักษร ความเข้าใจขั้นตีความ 
และความเข้าใจข้ันการนําไปใช้ 

หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 ความเหมาะสมของ
บทความ 

-      

2 App Store หมายถึง a) ระบบฐานข้อมูล 

b) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน 
iOS 

d) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน 
Android 

คําตอบ ข้อ c     
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

3 Play Store หมายถึง a) ระบบฐานข้อมูล 

b) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน 
iOS 

d) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน 
Android 

คําตอบ ข้อ d     

4 OTP คืออะไร a) One Time Password รหัสท่ีใช้
เพียงคร้ังเดียวในการเข้าสู่ระบบ 

b) One Time Password รหัสท่ีใช้ใน
การเข้าสู่ระบบทุกคร้ัง 

c) Username Password ท่ีใช้เพียง
คร้ังเดียวในการเข้าสู่ระบบ 

d) Username Password ท่ีใช้ในการ
เข้าสู่ระบบทุกคร้ัง 

คําตอบ ข้อ a     

5 การกระทําข้อใดมี
ความเสี่ยงในการได้
แอพขยะหรือแอพ 
หลอกลวง 

a) ดูจํานวนผู้ใช้/ผู้เขียนคอมเมนต์แอพ
ท่ีจะโหลด 

b) ไม่ติดต้ังแอพใด ๆ เพ่ิม 

c) ตรวจสอบแหล่งท่ีมาของแอพก่อน
โหลด 

d) โหลดและติดต้ังแอพโดยไม่
ตรวจสอบแหล่งท่ีมา 

คําตอบ ข้อ d     

6 ผลเสียของการโหลด
และติดต้ังแอพขยะ
หรือแอพ หลอกลวง 

a) มือถือพัง 

b) ถูกแฮกข้อมูลส่วนตัว 

c) อาจถูกจารกรรมข้อมูลทางการเงิน 

d) ถูกทุกข้อ 

คําตอบ ข้อ d     
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

7 ข้อใดเป็นวิธีการ
ตรวจสอบแอพขยะ
หรือแอพหลอกลวง 

a) อ่านข้อความรีวิวจากผู้ท่ีโหลดไปใช้
แล้ว 

b) ไม่โหลดจากเว็บท่ีไม่น่าเชื่อถือโดย
เด็ดขาด 

c) สังเกตท่ีชื่อผู้พัฒนาต้องตรงกับ
เจ้าของโปรแกรม 

d) ถูกทุกข้อ 

คําตอบ ข้อ d     

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

เรือ่งที ่4 ออนไลน์อย่างไรไมใ่หผ้ดิ พ.ร.บ. คอมพิวเตอร ์(ที่มา : คู่มือแนวทางปฏิบัติการรักษาความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภาคประชาชน, 2557, หน้า 177-178) 

 ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ในแต่ละประเทศจะมีกฏหมายควบคุม โดยมขี้อบัญญัติทีม่ี
รายละเอียดแตกต่างกันไป สําหรับประเทศไทยจะใช้ พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ (ฉบับล่าสุดคือ พ.ศ. 2550) 
ซึ่งมีข้อที่ผูใ้ห้และผู้ใช้บริการต้องเก่ียวข้องและควรทราบเพ่ือจะได้ใช้ความระมัดระวังไม่ให้กระทําผิด 
อาทิเช่น 

1) การนําเข้าข้อมูลอันเป็นเท็จ หรือก่อให้เกิดความเสียหายหรือเสื่อมเสยีช่ือเสียงต่อผู้หน่ึงผู้ใด ซึ่ง
รวมถึงการส่งต่อหรือแชร์เรื่องเหล่าน้ันต่อ ๆ กันในสื่อสังคมออนไลน์หรือ Social media เช่น เว็บ



 250 

บอร์ด Facebook และอ่ืน ๆ จัดเป็นการกระทําผิดตาม พ.ร.บ. น้ี ซึ่งไม่ใช่แต่เฉพาะผู้ที่เป็นต้นทาง
เท่าน้ันหากยังรวมถึงแต่ละคนที่ส่งต่อ ๆ กันด้วย 
2) แม้แต่การเข้าไปโจมตี โต้แย้ง การกระทาํดังกล่าว เช่น เข้าไปต่อว่าผู้ที่แชร์ข้อมูลอันเป็นการละเมิด
เหล่าน้ันบน Facebook ก็อาจมีผลในทางตรงข้ามได้เช่น กลับทําใหม้ีการแสดงข้อมูลดังกล่าวให้เห็น
กันมากขึ้นไปอีก ทั้ง friend ของฝ่ายผู้เสนอข้อมูลและผู้โต้แย้ง ดังน้ันในกรณีที่สงสัยว่าอาจเป็นข้อมูล
ที่ไม่ควรเผยแพร่ต่อ แทนที่จะโต้เถียงในหน้าน้ัน ๆ โดยตรง อาจใช้วิธีแจ้งไปยังผู้ให้บริการ (เช่น การ 
report ไปยัง Facebook) เพ่ือให้ระงับการเผยแพร่ข้อมลูน้ัน ๆ แทน แต่จะได้ผลแคไ่หนก็ขึ้นกับว่าผู้
ให้บริการน้ัน ๆ ยินดีใหค้วามร่วมมือหรือไม่ เพราะบางรายเช่น Facebook อาจไม่ได้เข้ามาต้ัง
สํานักงานในประเทศไทยหรืออยู่ภายใต้กฏหมายไทย 

3) การเผยแพร่ข้อมูลอันเป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ เช่น อัพโหลดหนังหรือเพลงที่ละเมิดลขิสิทธ์ิขึ้นไปบน
เว็บต่าง ๆ ผู้ให้บริการจะใช้หลักที่ว่าด้วย user-generated content คือเน้ือหาที่สร้างโดยผู้ใช้ ซึ่งไม่
สามารถตรวจสอบได้ครบถ้วน แต่จะใช้วิธีที่เรียกว่า take-down notice คือหากพบมีการละเมิด
ลิขสิทธ์ิ หรือรวมถึงการละเมิดในทางอ่ืนใด เช่น ให้ข้อมูลเท็จ ทําให้เสื่อมเสียหรือหมิ่นประมาท 
ผู้เสียหายหรือเจ้าของลิขสิทธ์ิสามารถทําเรื่องแจ้งผู้ใช้บริการให้ลบเน้ือหานั้นๆ ออกได้ ซึ่งผู้ให้บริการ
จะต้องตรวจสอบและถ้าพบว่าจริงก็ต้องดําเนินการตามท่ีถูกร้องขอโดยเร็ว (ดูเพ่ิมเติมเรื่องลิขสิทธ์ิและ
การอนุญาตให้ใช้งานหรือ license ในแบบต่างๆ ในหัวข้อถัดไป) 

ตัวอย่างการกระทําที่มีความผดิตาม พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ เช่น 

1) เข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ที่มีมาตรการป้องกันเอาไว้โดยไม่ได้รับอนุญาต (แฮกระบบ) มีโทษจําคุก
สูงสุด 6 เดือน หรือปรับไม่เกิน 1 หมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

2) เข้าถึงข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มีมาตรการป้องกันเอาไว้โดยไม่ได้รับอนุญาต(ขโมยข้อมูล) มีโทษจําคุก
สูงสุด 2 ปี หรอืปรับไม่เกิน 4 หมื่นบาท หรอืทั้งจําทั้งปรับ 

3) ดักจับข้อมูลคอมพิวเตอร์ของผู้อ่ืนด้วยวิธีการทางเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือดักฟังตรวจสอบ ติดตามเน้ือหา
ของข่าวสารที่ส่งถึงกันระหว่างบุคคล หรือแอบบันทึกข้อมูลที่อยู่ระหว่างการส่งในระบบคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นข้อมูลสว่นบุคคล ไมใ่ช่ข้อมูลสาธารณะ มีโทษจําคุกสูงสุด 3 ปี หรอืปรับไม่เกิน 6 หมื่นบาท 
หรือทั้งจําทั้งปรับ 

4) โพสต์ขอ้ความเท็จเพ่ือหลอกลวงผู้อ่านบนเว็บบอร์ดหรือสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ รวมทั้งการเผยแพร่
หรือส่งต่อข้อมูลลามกอนาจาร/ข้อความเท็จที่ส่งผลกระทบต่อประเทศ หรือทําให้ผู้อ่ืนเสียหาย (เช่น 
ส่งต่อภาพโป๊หรือคลิป แอบถ่ายผ่านอีเมล์) มีโทษจําคุกสูงสุด 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 1 แสนบาทหรือทั้ง
จําทั้งปรับ 
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5) ตัดต่อภาพของผู้อ่ืน ทําให้ผู้อ่ืนเสียหาย มีโทษจําคุกสงูสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 หมื่นบาท หรือทั้งจาํ
ทั้งปรับ 

ข้อคําถามวัดความสามารถในการอ่าน ประกอบด้วย ความเข้าใจขั้นตัวอักษร ความเข้าใจขั้นตีความ 
และความเข้าใจข้ันการนําไปใช้ 

หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 ความเหมาะสมของบทความ -      

2 ข้อใดคือ Social media  a) Facebook 

b) เว็บบอร์ด  

c) สื่อสังคมออนไลน์ 

d) ถูกทุกข้อ 

คําตอบ ข้อ d     

3 พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ หมายถึง a) กฏหมายส่งเสริมสตาร์ทอัป
ทางด้านคอมพิวเตอร์ 

b) กฏหมายคุ้มครองเกี่ยวกับการ
ใช้คอมพิวเตอร์ 

c) กฏหมายการลงทุนทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

d) ระเบียบการจัดซ้ือจัดจ้าง
ครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ 

คําตอบ ข้อ b     

4 ข้อใดเป็นการนําเข้าข้อมูลอัน
เป็นเท็จ 

a) การเขียนข่าวปลอมใน 
Facebook 

b) การเผยแพร่ภาพตัดต่อทําให้
ผู้อ่ืนเสียหาย 

c) การส่งอีเมลหลอกลวง 

d) ถูกทุกข้อ 

คําตอบ ข้อ d     



 252 

หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก คําตอบ ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

5 การตัดต่อภาพของผู้อ่ืน ทําให้
ผู้อ่ืนเสียหาย มีโทษอย่างไร 

a) จําคุกสูงสุด 5 ป ี 

b) จําคุกสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 
หม่ืนบาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

c) ปรับไม่เกิน 6 หม่ืนบาท 

d) ปรับไม่เกิน 9 หม่ืนบาท 

คําตอบ ข้อ b     

6 การส่งต่อภาพโป๊หรือคลิป มี
โทษอย่างไร 

a) จําคุกสูงสุด 5 ป ี 

b) จําคุกสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 
หม่ืนบาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

c) จําคุกสูงสุด 5 ปี หรือปรับไม่
เกิน 1 แสนบาทหรือท้ังจําท้ังปรับ 

d) ปรับไม่เกิน 9 หม่ืนบาท 

คําตอบ ข้อ c     

7 การดักจับข้อมูลคอมพิวเตอร์
ของผู้อ่ืน มีโทษอย่างไร 

a) จําคุกสูงสุด 5 ป ี 

b) จําคุกสูงสุด 3 ปี ปรับไม่เกิน 6 
หม่ืนบาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

c) จําคุกสูงสุด 8 ปี หรือปรับไม่
เกิน 1 แสนบาท 

d) ปรับไม่เกิน 9 หม่ืนบาท 

คําตอบ ข้อ b     

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เรือ่งที ่5 ข้อควรระวังในการใช้งานอุปกรณม์อืถือ แทบ็เลต็ และอืน่ ๆ (ที่มา : คู่มือแนวทางปฏิบัติการ
รักษาความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ภาคประชาชน, 2557, หน้า 197) 

 ทั้งโทรศัพท์มือถือและแท็บเลต็กลายเป็นสิ่งจําเป็นในชีวิตประจําวันของคนรุ่นใหม ่บางคนก็
จะมีอุปกรณ์เหล่าน้ีติดตัวอยู่เกือบจะตลอดเวลา ซึ่งการใช้งานอุปกรณ์ก็มีเรื่องที่ควรระวังที่ผู้ใช้ควร
ทราบอยู่ด้วย ดังน้ี 

แชรเ์น็ตใหค้นอื่นต้องระวงั 

ถ้าแชร์เน็ตจากมือถือ แท็บเล็ต หรือแมแ้ต่เน็ตบ้าน ให้คนอ่ืนใช้ด้วย (ที่เรียกว่า Hotspot, Tethering) 
ตาม พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์แล้วถ้าผู้ที่ใช้เน็ตของเราที่แชร์ไปน้ันเกิดไปโพสต์ข้อความ รปูภาพ หรือ
กระทําการที่ผดิกฎหมายใด ๆ ขึ้นมา เราอาจจะต้องรับผิดชอบสิ่งที่คนน้ันทําด้วยเสมือนว่าเราเป็น
ผู้กระทําการน้ันเองด้วย ฉะน้ันจึงควรแชร์ให้เฉพาะคนที่รูจ้ักดี เพ่ือนสนิท หรือคนในครอบครัว โดยทํา
เมื่อจําเป็นเท่าน้ัน 

ระวังคลืน่แมเ่หลก็ไฟฟ้า 

 การใช้โทรศัพท์นานๆ หรือวางเคร่ืองไว้ใกล้ตัวเวลานอนหลับ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าอาจรบกวน
การนอนหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ แม้ว่าจะยังไม่มีข้อพิสูจน์แน่ชัด แต่ถ้าเลี่ยงการวางไว้ใกล้ตัวตอน
นอนได้ก็ดี (ยกเว้นอุปกรณ์พวก Wearable เช่น Smart watch และอ่ืน ๆ ที่ออกแบบให้ติดตัว
ตลอดเวลาได้) 

เปดิดไูฟลใ์นแฟลชไดรว์ทีเ่กบ็ได้อาจติดไวรสั 

 ถ้าเก็บแฟลชไดรว์ได้ จะนําไปเสียบกับคอมพิวเตอร์หรือโน้ตบุ๊คเพ่ือเปิดดู (รวมถึงแฟลชไดรว์
ของคนอ่ืน ๆ ที่มาขอเสียบเข้ากับคอมของคุณ) ควรตรวจดูว่าคอมของคุณติดต้ังโปรแกรมป้องกันและ
กําจัดไวรัสไว้หรือไม่ เพราะแฟลชไดรว์เป็นอุปกรณ์แพร่กระจายไวรัสเป็นอันดับต้นๆ เลยทีเดียว 
(ถงึแม้ว่าจะมีโปรแกรมป้องกันไวรัสก็ยังป้องกันได้ไม่ถึง 100% ถ้าไม่มั่นใจก็ไม่ควรเสี่ยง) นอกจากน้ียัง
มีไฟล์อ่ืนๆ ที่แชร์กันมาทางเว็บหรือ Cloud ก็ติดไวรัสได้เช่นกัน 

ข้อคําถามวัดความสามารถในการอ่าน ประกอบด้วย ความเข้าใจขั้นตัวอักษร ความเข้าใจขั้นตีความ 
และความเข้าใจข้ันการนําไปใช้ 
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 ความเหมาะสมของบทความ -     

2 Hotspot หมายถึง a) ระบบฐานข้อมูล 

b) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 

c) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน iOS 

d) การแชร์อนิเทอรเ์นต็ 

คาํตอบ ข้อ d 

    

3 Tethering หมายถึง a) ระบบฐานข้อมูล 

b) การแชร์อนิเทอรเ์นต็ 

c) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน iOS 

d) แหล่งให้บริการดาวน์โหลดแอพใน Android 

คาํตอบ ข้อ b 

    

4 ถ้าแชร์เน็ตจากมือถือให้เพ่ือน
ใช้ แล้วเพ่ือนไปโพสต์ข้อความ 
รูปภาพ หรือกระทําการที่ผิด
กฎหมายคนแชร์เน็ตต้องรับ
ผิดด้วยหรือไม่ตามพรบ. 
คอมพิวเตอร์ 

a) ไม่ต้องเพราะเป็นความผิดเฉพาะผู้โพสต์ 

b) ไม่ต้องเพราะกฏหมายไม่ได้บัญญัติไว้ 

c) ต้องรับผิด 1ใน 4ส่วนของฐานความผิด 

d) ต้องรบัผิดเสมือนเปน็ผู้โพสต ์

คาํตอบ ข้อ d 

    

5 การวางโทรศัพท์ไว้ใกล้ตัวตอน
นอนมีความเสี่ยงต่อสุขภาพ
หรือไม่ 

a) ไม่มีความเสี่ยงใด ๆ 

b) อาจมีเสียงดังรบกวนตอนนอน 

c) เสี่ยงเพราะโทรศัพท์มคีลืน่แม่เหลก็ไฟฟา้ 

d) อาจทําให้เกิดโรคซึมเศร้า 

คาํตอบ ข้อ c 

    

6 ถ้าเก็บแฟลชไดรว์ได้ แล้ว
นําไปเสียบกับคอมพิวเตอร์

a) อาจติดไวรสัคอมพวิเตอรไ์ด ้

b) ถูกแฮกข้อมูลส่วนตัว 
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หัว 

ข้อ 

ข้อคาํถาม ตัวเลอืก ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

หรือโน้ตบุ๊คเพ่ือเปิดดูจะมี
ความเสี่ยงอย่างไร 

c) อาจถูกจารกรรมข้อมูลทางการเงิน 

d) ไม่มีความเสี่ยงใด ๆ 

คาํตอบ ข้อ a 

7 ข้อใดเป็นข้อควรระวังในการ
ใช้งานอุปกรณ์มือถือ แท็บเลต็  

a) การแชร์เน็ตให้คนอ่ืน 

b) คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 

c) การเปิดแฟลชไดรว์ 

d) ถูกทุกข้อ 

คาํตอบ ข้อ d 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

       ลงชื่อ………………………………………………………… 
      (…………………………………………………………) 

                               ผูป้ระเมนิ 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาแบบวัดความจําในนิสิตระดับปริญญาตรี 
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แบบประเมนิความตรงเชงิเนือ้หาแบบวดัความจาํในนสิติระดบัปรญิญาตร ี

โดยผูท้รงคณุวฒุ ิ

  คําชีแ้จง  ผู้วิจยัมีความประสงค์จะสร้างแบบวดัความจํา (Memory Assessment) ในนิสิตระดับปริญญาตรี 
โดยวัดความจําขณะการทํางาน ซึ่งเป็นการวัดตวัแปรตามงานวจิัยการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ด้วย
โปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ สําหรับการเพิ่มผลสัมฤทธิท์างการอา่นและพัฒนาความจําในนิสิตระดับปริญญา 
ใช้ทฤษฏี N-back task (Baars & Gage, 2011, p.46) ในการสร้างแบบวดั  สร้างโดยใช้ภาพรูปทรงแล้วภาพ
จะมีการเปล่ียนไปเรื่อย ๆ ใหก้ลุ่มตัวอย่างจําภาพแรกเปรียบเทียบกับภาพสุดท้าย ว่ามีความเหมือนกัน
หรือไม่ แบบทดสอบได้ออกแบบการวดัความจาํ 2 แบบคือ 1) การทดสอบแบบ 2-back task ให้กลุ่ม
ตัวอย่างดูภาพซ่ึงทําการสไลด์ไปเรื่อย ๆ ใช้เวลาดูภาพละประมาณ 1.5 วินาท ีภาพแรกเป็นภาพที่ต้องจํา 
หลังจากนั้นให้ดอูีก 2 ภาพ แล้วทําการทดสอบความจํา โดยใหต้อบว่าภาพสุดท้ายเหมอืนภาพแรกหรือไม่ ถา้
เหมือนให้ตอบวา่ถูก ถ้าไม่เหมือนให้ตอบว่าผิด 2) การทดสอบแบบ 3-back task ให้กลุ่มตัวอย่างดูภาพซ่ึง
ทําการสไลด์ไปเรื่อย ๆ ใช้เวลาดูภาพละประมาณ 1.5 วินาที ภาพแรกเป็นภาพที่ต้องจํา หลังจากนั้นให้ดูอกี 
3 ภาพ แล้วทําการทดสอบความจํา โดยใหต้อบว่าภาพสุดท้ายเหมือนภาพแรกหรือไม่ ถ้าเหมือนให้ตอบว่าถูก 
ถ้าไม่เหมือนให้ตอบว่าผิด  ขอความกรุณาท่านประเมินความเหมาะสมของเชิงเนื้อหาของแบบวัดความจํา 
(Memory Assessment) นี้  โดยใส่เครือ่งหมายถูก (√) ลงในช่องระดับความคิดเห็น พรอ้มเสนอแนะข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ กําหนดคะแนนความคิดเห็น 4 ระดับ ดังนี ้

4 หมายถึง เนือ้หาที่นําเสนอมีความเหมาะสมมาก 

 3 หมายถึง เนือ้หาที่นําเสนอมีความเหมาะสมค่อนข้างมาก 

 2 หมายถึง เนือ้หาที่นําเสนอมีความเหมาะสมน้อย 

         1 หมายถึง เนือ้หาที่นําเสนอไม่เหมาะสม 

 
ภาพที่ 1 การทดสอบความจําขณะทํางาน 2-back task และ 3-back task (Baars & Gage, 2011, p.46) 

 

(นายอิทธิพัทธ์ โยธะพันธ์) 
  นิสิตระดับปริญญาเอก 

                                                     สาขาวิชาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา 
                                             วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
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1) แบบทดสอบความจาํขณะทํางาน 2-back task 

ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 

   

ถูก     

2 

   

ผิด     

3 

   

ผิด     

4 

   

ถูก     

5 

   

ผิด     

6 

   

ถูก     

7 

   

ผิด     

8 

   

ถูก     

9 

   

ผิด     
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

10 

   

ถูก     

11 

   

ผิด     

12 

   

ผิด     

13 

   

ถูก     

14 

   

ถูก     

15 

   

ผิด     

16 

   

ผิด     

17 

   

ผิด     

18 

   

ผิด     

19 

   

ผิด     
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

20 

   

ผิด     

21 

   

ผิด     

22 

   

ถูก     

23 

   

ผิด     

24 

   

ผิด     

25 

    

ผิด     

26 

    

ผิด     

27 

   

ผิด     

28 

   

ถูก     

29 

   

ผิด     
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

30 

   

ผิด     

ข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

2) แบบทดสอบความจาํขณะทํางาน 3-back task 

ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

1 

    

ถูก     

2 

    

ถูก     

3 

    

ผิด     

4 

    

ผิด     

5 

    

ถูก     



 262 

ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

6 

    

ผิด     

7 

    

ผิด     

8 

    

ถูก     

9 

    

ผิด     

10 

    

ผิด     

11 

    

ถูก     

12 

    

ผิด     

13 

    

ถูก     

14 

    

ผิด     

15 

    

ผิด     
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

16 

    

ถูก     

17 

    

ถูก     

18 

    

ผิด     

19 

    

ผิด     

20 

    

ผิด     

21 

    

ผิด     

22 

    

ผิด     

21 

    

ผิด     

22 

    

ผิด     

23 

    

ถูก     
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ข้อ โจทย ์ ตัวกวน คํา 

ตอบ 

ระดับความ
คิดเหน็ 

4 3 2 1 

24 

    

ผิด     

25 

    

ผิด     

26 

     

ผิด     

27 

     

ผิด     

28 

    

ผิด     

29 

    

ถูก     

30 

    

ผิด     

 

ข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

    ลงชื่อ………………………………………………………… 

      (…………………………………………………………) 

         ผูป้ระเมนิ 
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ภาคผนวก จ 
สําเนาใบรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
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ภาคผนวก ฉ 
เอกสารใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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ใบยนิยอมเข้ารว่มการวจิยั 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

หัวข้อดุษฎีนิพนธ์เรื่อง  การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเอเอสคิวทรีอาร์ สําหรับ
การเพ่ิมผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านและพัฒนาความจําในนิสติระดับปริญญาตรี     

วันให้คํายินยอม  วันที่………..  เดือน……………….……… พ.ศ ………………. 

 ก่อนที่จะลงนามในใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัยน้ี ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้วิจัย ถึง
วัตถุประสงค์ของการวิจัย วิธีการวิจัย ประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นจากการวิจัยอย่างละเอียดและมีความ
เข้าใจดีแล้ว ข้าพเจ้ายินดีเข้าร่วมโครงการวิจัยน้ีด้วยความสมัครใจและข้าพเจ้ามีสิทธิที่จะบอกเลิกการ
เข้าร่วมการในโครงการวิจัยน้ีเมื่อใดก็ได้ และการบอกเลิกการเข้าร่วมการวิจัยนี้จะไม่มีผลกระทบใด ๆ 
ต่อข้าพเจ้า 
 ผู้วิจัยรับรองว่าจะตอบคําถามต่าง ๆ ที่ข้าพเจ้าสงสัยเก่ียวกับการวิจัยน้ีด้วยความเต็มใจ และ
ไม่ปิดบังซ่อนเร้นจนข้าพเจ้าพอใจ ข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าจะถูกปิดเป็นความลับและเปิดเผย
ในภาพรวมที่เป็นการสรุปผลการวิจัย   

ข้าพเจ้าได้อ่านข้อความข้างต้นแล้ว และมีความเข้าใจดีทุกประการ   และได้ลงนามในใบ
ยินยอมน้ีด้วยความเต็มใจ 
 

 
ลงนาม …………………………..……………………..ผู้ยินยอม 

(…………………………………………………….) 
 

ลงนาม  ………………………….……………………..…..พยาน 
(…………………………………………………….) 

 

ลงนาม  ………………………………………………...ผู้ทําวิจัย 
  (นายอิทธิพัทธ์  โยธะพันธ์) 



269 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

   
ภาคผนวก ช 

ภาพการเข้าร่วมการวิจัย 
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ภาพการเขา้รว่มการวจิัย 
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ภาคผนวก ซ 
ตัวอย่างบทความอยู่ในรูปแบบหนังสือ 
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ตัวอย่างบทความอยู่ในรูปแบบหนังสือไฟล์ PDF 
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ภาคผนวก ฌ 
ตัวอย่างบทความอยู่ในรูปแบบอีเลิร์นนิ่ง 
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ตัวอย่างบทความอยู่ในรูปแบบอีเลิร์นนิ่ง 
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