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ประกาศคุณูปการ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงลงได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจากรองศาสตราจารย์  
ดร.สุพิมพ์ ศรีพันธ์วรสกุล อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ดร.กนก พานทอง อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม และ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุชาดา กรเพชรปาณี คณบดีวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา
รวมทั้งคณาจารย์และบุคลากรวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา ที่กรุณาให้ค าปรึกษา 
แนะน าแนวทางที่ถูกต้อง ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความละเอียดถี่ถ้วนและเอาใจใส่
ด้วยดีเสมอมา ท าให้งานวิจัยมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ ดร.ปรัชญา แก้วแก่น ดร.ภัทราวดี มากมี และ ดร.ลัดดา  
เหลืองรัตนมาศ ให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและเสนอแนะ
แนวทางท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับการวิจัย รวมทั้งให้ค าแนะน าแก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยให้มี
คุณภาพ ขอขอบพระคุณนางสาวจิราพร จิรบุญดิลก ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย โรงเรียนคลองก่ิวยิ่งวิทยา และนายศุภกิจ ทิศกระโทก ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนคลองก่ิวยิ่งวิทยา ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบความ
เหมาะสมในการใช้ภาษาไทย และความเหมาะสมของสมการคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการสร้างกิจกรรม 
การประเมินในงานวิจัยครั้งนี้    
  ขอกราบขอบพระคุณนายแพทย์สมรักษ์ สันติเบญจกุล รองศาสตราจารย์ ดร.สิริรัตน์  
วิภาสศิลป์ ดร.ปริญญา เรืองทิพย์ และอาจารย์ยรรยงค์ พันธ์สวัสดิ์ ทีใ่ห้ความอนุเคราะห์ใน 
การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและเสนอแนะแนวทางที่เป็น
ประโยชน์ส าหรับการวิจัยให้มีคุณภาพ 
  ขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อานนท์ ไชยสุริยา รองผู้อ านวยการสถาบัน
ภาษา มหาวิทยาลัยบูรพา และ รองศาสตราจารย์ ดร. ม.ร.ว.สมพร สุทัศนีย์ ณ อยุธยา ที่ให้ความ
อนุเคราะห์ในการตรวจสอบความถูกต้องของการแปลภาษาอังกฤษในกิจกรรมขณะอ่านอัตโนมัติของ
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ที่ผู้วิจัยใช้ในการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ 
 เหนือสิ่งอื่นใด ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ที่อบรมสั่งสอน และให้ก าลังใจ
ผู้วิจัยมาโดยตลอด หากปราศจากท่านคงไม่มีความส าเร็จที่เกิดข้ึนในวันนี้ และขอขอบคุณครอบครัว
ตระกูลพินิจกิจที่คอยให้ก าลังใจและอยู่เคียงข้างผู้วิจัยด้วยดีเสมอมา สุดท้ายผู้วิจัยขอขอบคุณ 
พ่ี ๆ น้อง ๆ วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญาทุกท่าน ที่มิได้กล่าวนาม มา ณ ที่นี้ ที่มีส่วน
ช่วยเป็นแรงผลักดันให้การวิจัยครั้งนี้ส าเร็จได้ด้วยดี คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 
ผู้วิจัยขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทิตาแด่ บุพการี บูรพาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านทั้งในอดีตและ
ปัจจุบัน ที่ท าให้ผู้วิจัยเป็นผู้มีการศึกษา และประสบความส าเร็จมาจนตราบเท่าทุกวันนี้ 
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 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะ
คิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์
ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน Automated Complex Span Tasks: CSTs 
ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาพัฒนาโดย Unsworth et 
al. (2005) ท างานด้วยโปรแกรม Inquisit 4.0 Lab การวิจัยมี 2 ขั้นตอน คือ 1) การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 2) การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์
สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข จังหวัดชลบุรี จ านวน 
54 คน จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ประกอบด้วยกิจกรรมประเมินซับซ้อน 
(Complex Tasks) สองกิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน และโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน ค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน และ
ตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมจากวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน
ระหว่างคะแนนประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นกับ
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs  
  ผลการวิจัยปรากฏว่า  

1. ได้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นในบริบทที่เป็นไทย ประกอบด้วยกิจกรรมประเมินซับซ้อนสอง
กิจกรรม คือ กิจกรรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ท างานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 
5.0 สามารถประเมินผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยใช้เมาส์เป็นอุปกรณ์หลัก และโปรแกรมสามารถ
แสดงผลการประเมินได้เช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs   

2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์เมื่อเทียบกับโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน  
ผลการประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านเท่ากับ 0.68 และ 0.83 ตามล าดับ 
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 The objectives of this research were to develop a computer program for 
phonological working memory assessment of upper secondary school students and 
to evaluate the criterion-related validity of the developed program compared with 
the standard program, Automated Complex Span Tasks (CSTs). The research was 
divided into two steps: 1) to develop a computer program for phonological working 
memory assessment of upper secondary school students 2) to evaluate the criterion-
related validity of the computer program compared with the standard program  
CSTs. The sample includes 54 upper secondary school students in the academic year 
2014 from Chonkanyanukul Saensuk School, Chon Buri province. The research 
instrument were a computer program for phonological working memory assessment 
of upper secondary school students consisted of two complex span tasks, operation 
span task (OS), reading span task (RS) and standard program CSTs. Data were 
analyzed by using basic statistical analysis and Pearson’s correlation coefficient to 
determine the criterion-related validity of developed program.  

 The results showed that  
 1. The developed computer program in Thai context consisted of two 

complex span tasks, operation span task and reading span task worked on SuperLab 
5.0 program. The program featured several forms and methods of assessment or 
evaluation that were being displayed across the personal computer (PC) screen by 
using the mouse driven similar to the CSTs standard program.  

 2. The developed computer program meets the criterion-related validity 
with standard program CSTs at a significant level of 0.01. The Pearson correlation 
coefficient of assessment by operation span task and reading span task were 0.68 
and 0.83 respectively. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
  ความจ า (Memory) คือ การเก็บจ าบรรดาสิ่งที่เรียนรู้หรือประสบการณ์ที่ผ่านมา ท าให้
เกิดการสร้างการรับรู้ทางอารมณ์ ความคิดและการกระท า รวมถึงการจินตนาการ การเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้ที่สามารถระลึกและน าออกมาใช้ได้เมื่อต้องการ (Sweatt, 2010, p. 4)  
ถือว่าเป็นพ้ืนฐานส าคัญต่อการเรียน การประกอบอาชีพและการด ารงชีวิตประจ าวันของมนุษย์ 
(Alloway & Gathercole, 2006, pp. 134 - 139) ความจ าแบ่งออกเป็นห้าประเภทตามลักษณะ 
ของสิ่งที่จ าและการท างานของสมองแต่ละส่วน ได้แก่ ความจ าขณะคิด (Working Memory) ความจ า
นิยามความหมาย (Semantic Memory) ความจ าทักษะ (Procedural Memory) ความจ าเหตุการณ์ 
(Episodic Memory) และความจ าอารมณ์ (Emotion Memory) (อัครภูมิ จารุภากร และพรพิไล 
เลิศวิชา, 2551, หน้า 137 – 138) ความจ าที่มีบทบาทส าคัญต่อมนุษย์อย่างมาก คือ ความจ าขณะคิด 
(Working Memory) เพราะเป็นความจ าที่เกี่ยวกับการใช้ความสามารถแบบซับซ้อนของสมอง เช่น 
การคิดเลขในใจขณะที่ต้องคุยโทรศัพท์ การตัดสินใจเลือกเส้นทางขับรถขณะที่ฟังวิทยุไปด้วย 
(Hornung, Brunner, Reuter & Matin, 2011, pp. 210 - 221) และยังเก่ียวกับการศึกษาเล่าเรียน
ในช่วงวัยเรียน เพราะความจ าขณะคิดเป็นกลจักรส าคัญของกระบวนการเรียนรู้ในห้องเรียน ไม่ว่าจะ
เป็นการท าความเข้าใจจากการอ่าน (Reading Comprehension) สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematic Performance) การเรียนรู้เรื่องที่มีความซับซ้อน (Complex Learning) หรือการใช้
เหตุผล (Reasoning) (Buehner, Krumm & Pick, 2005, pp. 251 - 272; Seigneuric & Ehrlich, 
2005, pp. 617 - 656; Alloway & Gathercole, 2006, pp. 134 - 139; Alloway & 
Gathercole, 2007, p. 9; Kyttala & Lento, 2008, pp. 77 - 94 & Tillman, 2008,  
pp. 38 - 44) 
  ความจ าขณะคิด (Working Memory: WM) เป็นความสามารถทางสมองเกี่ยวกับ 
การจัดเก็บ (Storage) การประมวลผลหรือจัดกระท า (Manipulation) การตัดสินใจเลือกใช้หรือ
จ ากัดข้อมูล การใช้เหตุผลประกอบการท ากิจกรรมทางปัญญาในช่วงเวลาจ ากัด (Baddeley, 2000, 
pp. 417- 423; Baddeley, 2003, pp. 189 - 208) ซ่ึงมีความส าคัญต่อการท าหน้าที่ของสมองใน 
หลายด้าน เช่น การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล การเข้าใจภาษา การวางแผน การด าเนินการเกี่ยวกับมิติ
สัมพันธ์ รวมทั้งการท ากิจวัตรประจ าวัน เช่น การจดจ าเบอร์โทรศัพท์ ชื่อของบุคคลที่ไม่คุ้นเคย 
เส้นทางท่ีใช้เดินทาง ส่วนผสมของอาหาร การอ่านหนังสือ เป็นต้น (D’Esposito, 2007, pp.761 -
772; Alloway & Gathercole, 2007, p.15; Goldstein, 2008, pp. 271 - 273) ความจ าขณะคิด
สามารถประเมินออกมาในรูปของความสามารถในการบรรจุหรือเก็บจ าข้อมูลในสมองให้ได้มากท่ีสุด
หรือเรียกว่า สมรรถนะความจ าขณะคิด (Working Memory Capacity: WMC) มีนักจิตวิทยา 
นักประสาทวิทยาศาสตร์ และนักจิตวิทยาการรู้คิดให้ความสนใจและศึกษาเกี่ยวกับความจ าขณะคิด 
สมรรถนะความจ าขณะคิด และความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะความจ าขณะคิดกับความสามารถ 



 
2 

ทางปัญญาขั้นสูง (Higher - Order Cognition) ด้านต่าง ๆ เช่น สมรรถนะทางคณิตศาสตร ์การท า
ความเข้าใจเรื่องที่อ่าน การใช้เหตุผลหรือเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล ต่างให้ข้อสรุปในทางเดียวกันว่า 
สมรรถนะความจ าขณะคิดมีความสัมพันธ์อย่างสูงในทางบวกกับความสามารถทางปัญญาขั้นสูง 
(Buehner et al., 2005, pp. 251 272; Kane, Hambrick & Conway, 2005, pp. 66 - 71; 
Colom, Rubio, Shih, & Santacreu, 2006, pp. 816 - 821; Colom, Quiroga, Shih, & Flores-
Menzoda, 2008, pp. 584 - 606; Tillman, Nyber, & Bohli, 2008, pp. 394 - 402; Hoffman 
& Schraw, 2009, pp. 91 - 100; Unsworth & Spiller, 2010, pp. 392 - 406) และยังพบอีกว่า
การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดท าให้สามารถบ่งชี้หรือท านายความสามารถทางปัญญาขั้นสูง
ออกมาได้เช่นกัน (Unsworth, Redick, Heitz, Broadway & Engle, 2009, pp. 635 - 654) 
  การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดจะใช้กิจกรรมประเมิน (Task) แตกต่างกันไป 
ตามแนวคิดหรือแบบจ าลอง (Model) ที่ใช้ศึกษา แนวคิดหรือแบบจ าลองที่ยอมรับและใช้ศึกษา 
อย่างกว้างขวาง คือ แบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000, pp. 417 - 
423) (The Multicomponent Working Memory Model) แบบจ าลองดังกล่าวอธิบายว่า ความจ า 
ขณะคิดมี 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) องค์ประกอบด้านภาษา (Phonological Loop: PL)  
ท าหน้าทีเ่กี่ยวกับการเก็บจ าและจัดกระท าข้อมูลทางภาษา (Verbal Information) ที่เป็นภาษาพูด
และภาษาเขียน ทั้งเสียงที่เกิดจากการพูดภายใน (Inner Speech) หรือการได้ยินภายใน (Inner 
Voice) ก่อนที่จะเกิดการทวนซ้ าและพูดออกมาเป็นภาษา 2) องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ 
(Visuo - Spatial Sketchpad: VSSP) ท าหน้าที่คงข้อมูลชั่วขณะและจัดกระท าข้อมูลที่เกี่ยวกับภาพ 
ต าแหน่งของภาพ การเคลื่อนไหว รูปแบบวัตถุ 3) องค์ประกอบระบบบริหารส่วนกลาง (Central 
Executive: CE) ท าหน้าที่เชื่อมโยงและประสานการท างานระหว่างองค์ประกอบด้านภาษากับ
องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ที่จัดเก็บอยู่ในความจ าและควบคุมให้สนใจเรื่องที่ก าลังท าอยู่
พร้อมตัดสิ่งรบกวนที่ไม่เกี่ยวกับกิจกรรมนั้นออกไป รวมถึงการดึงข้อมูลที่จัดเก็บไว้ในความจ าขณะคิด
ออกมา และ 4) องค์ประกอบหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer: EB) ท าหน้าที่เก็บรักษา
ข้อมูลชั่วคราวที่มาจากองค์ประกอบด้านภาษา องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ ความจ าระยะ
ยาวและข้อมูลผ่านอวัยวะรับสัมผัสซึ่งมีความจุจ ากัด โดยไม่พ่ึงพาการเก็บข้อมูลจากองค์ประกอบ 
ด้านการบริหารจัดการข้อมูลและไม่ได้กู้ข้อมูลกลับคืนมาจากความจ าระยะยาวโดยตรง (Dehn, 
2008, pp. 25 - 26)  
  องค์ประกอบความจ าขณะคิดด้านภาษา (Phonological Loop: PL) เป็นองค์ประกอบที่
ท าหน้าที่ในการรับและจ าข้อมูลทางด้านภาษาที่เกิดจากเสียงและการพูด เช่น หน่วยเสียง หน่วยค า 
และประโยค เรียกได้อีกอย่างว่าความจ าทางภาษา (Verbal) มีบทบาทส าคัญต่อมนุษย์ในด้านการรับรู้
การท าความเข้าใจภาษา คือ เมื่อบุคคลมีการสื่อสารกันจะเกิดกระบวนการเก็บจ าข้อมูลภาษาไว้ในใจ
หรือในสมองระยะเวลาสั้น ๆ ด้วยวิธีที่เรียกว่าการได้ยินภายใน (Inner Ear) โดยอาศัยส่วนเก็บรักษา
ข้อมูลทางภาษา (Phonological Store) ซ่ึงเป็นองค์ประกอบย่อยขององค์ประกอบด้านภาษา 
จากนั้นจะเกิดการทวนซ้ าด้วยส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษาให้คงอยู่ในความทรงจ าเพ่ือป้องกันการลืม 
(Articulatory Loop) เพ่ือให้เกิดเสียงภายใน (Inner Voice) จึงจะเปล่งเสียงออกมาเป็นค าพูด  
มีลักษณะการท างานเป็นวง (Loop) ต้องใช้องค์ประกอบด้านภาษาในการท างาน (Buchsbaum, 

http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed?term=Colom%20R%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=17296123
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed?term=Shih%20PC%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=17296123
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed?term=Santacreu%20J%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=17296123
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2013, pp. 1 - 5) จากการศึกษาของ Keller, Carpenter and Just (2003, pp. 189 - 203)  
พบว่า องค์ประกอบความจ าขณะคิดด้านภาษามีความสัมพันธ์กับการท าความเข้าใจประโยคที่อ่าน 
(Sentence Comprehension) เพราะเกี่ยวกับการสร้างภาพของข้อมูลภาษาหรือเรื่องที่อ่านให้
เกิดข้ึนในสมองแล้วส่งผ่านข้อมูลดังกล่าวไปสู่ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) ท าให้เกิด
การจ าข้อมูลเหล่านั้นได้นานและคงทน นอกจากนี้ Baddeley Gathercole, and Papagno (1998, 
pp. 158 - 173) พบว่า การศึกษาเล่าเรียนของเด็กในวัยเรียนมีความสัมพันธ์กับการใช้ความจ าขณะ
คิดด้านภาษาเนื่องจากเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เพราะเด็กทุกคนจ าเป็นต้องจดจ าข้อมูลในสมอง
เพ่ือท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้ลุล่วง และถ้าสามารถประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
(Phonological Working Memory Capacity: PWMC) ได ้ก็สามารถบ่งบอกความสามารถทาง
ปัญญาขั้นสูงในการเรียนรู้และท าความเข้าใจทางภาษาได้เช่นกัน สามารถน าไปใช้เป็นข้อมูลใน 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับความสามารถหรือสมรรถนะทางปัญญาของเด็กวัย
เรียนได้เป็นอย่างดี (Alloway & Gathercole, 2007, p. 7)                                                                                                                                                                               
  กิจกรรมที่ใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา (PWMC) ตามแบบจ าลอง 
ของ Baddeley มีหลายกิจกรรม เช่น การจ าประโยค (Memory of Sentence) การจ าเรื่องราว 
(Memory of Story) กิจกรรมขณะฟัง (Listen Span) กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task) 
หรือกิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) เป็นต้น (Dehn, 2008, pp. 126 -257) แต่ละ
กิจกรรมมีความเหมาะสมกับผู้รับการประเมินทีอ่ายุแตกต่างกัน เนื่องจากการเจริญเติบโตและ
พัฒนาการของสมองต่างกัน (Logie & Gilhooly, 1998, pp. 21 - 23) จากการศึกษาพบว่า กิจกรรม
ขณะค านวณ (Operation Span Task: OS) และกิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task: RS)  
เป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสมและนิยมน ามาใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
(Faraco, Unsworth, Langley, Terry, Li, Zhang et al., 2011, pp. 773 - 787; Redick, 
Broadway, Meier, Kuriakose, Unsworth, Kane et al., 2012, pp. 164 - 171; Redick & 
Lindsey, 2013, pp. 1102 -1113) เพราะต้องใช้การจัดเก็บ (Store) การประมวลผลหรือจัดกระท า
ข้อมูล (Manipulated) ด้านภาษาในเวลาเดียวกัน เรียกอีกอย่างว่า กิจกรรมประเมินแบบซับซ้อน 
(Complex Span Tasks) (Conway, Kane, Bunting, Hambrick, Wilhelm, & Engle, 2005,  
pp. 769 - 786; Unsworth Schrock & Engle, 2005, pp. 498 – 505; Denh, 2008, p. 134)  
มีนักวิจัยหลายคณะได้พัฒนารูปแบบและวิธีการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley ออกมาหลายชนิด ไม่ว่าจะเป็น 
ชนิดกระดาษ - ดินสอ (Paper-Pencil) หรือเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Base) เช่น 
Wechsler (2003) ได้พัฒนาแบบประเมิน Wechsler Memory Scale – Fourth Edition (WMS-
IV) เพ่ือใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดในสององค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบด้านภาษาและ
องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ ส าหรับช่วงอายุ 16 – 89 ปี Pickering and Gathercole 
(2001a, 2001b) พัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด Working Memory Test Battery 
for Children (WMTB-C) เพ่ือใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดในสามองค์ประกอบยกเว้น
องค์ประกอบหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (EB) แบบประเมินนี้มีข้อจ ากัดท่ีใช้ได้กับกลุ่มตัวอย่าง 
ขนาดเล็กและใช้กับเด็กช่วงอายุ 4 ปี 7 เดือน ถึง 15 ปี 9 เดือน เท่านั้น 
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 ในปี 2005 Unsworth et al. ได้พัฒนาวิธีการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ด้านภาษาในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ชื่อว่า Automated Complex Span Tasks (CSTs) 
ประกอบด้วยกิจกรรมประเมินสองกิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติ (Automated 
Operation Span Task: AOS) และกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติ (Automated Reading Span 
Task: ARS) โดยการท างาน (Run) ด้วยโปรแกรม Inquisit 4.0 Lab ลักษณะของกิจกรรมดังกล่าว
ประกอบด้วยสองส่วนคือ ส่วนให้จ า (To-be-Remember Element) เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ
จ านวน 12 ตัว ที่ไม่มีความสัมพันธ์กันและไม่สามารถน ามาเรียงผสมเป็นค าได้และส่วนกิจกรรม
รบกวน (Interference Task) เป็นส่วนที่ให้ผู้รับการประเมินใช้สมองจัดกระท าหรือประมวลผลข้อมูล
ในขณะที่ต้องจ าตัวอักษร ส่วนนี้มีลักษณะเป็นสมการคณิตศาสตร์ในกิจกรรมขณะค านวณและเป็น
ประโยคให้อ่านและตีความในกิจกรรมขณะอ่าน จากนั้นโปรแกรม CSTs ไดถู้กพัฒนาให้สามารถใช้
งานง่ายและสะดวกโดยการประเมินผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์และใช้เมาส์เป็นอุปกรณ์หลักในการ
ประเมิน (Mouse Driven) สามารถแสดงผลประเมินออกมาได้ทันทีหลังจากเสร็จสิ้นการประเมิน 
แต่ละกิจกรรมและได้พัฒนาโปรแกรม CSTs จนเป็นโปรแกรมมาตรฐานที่มีความเที่ยงและความตรง
ในการประเมินสูงส าหรับใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ปัจจุบันมีนักวิจัย
หลายคณะน าโปรแกรมดังกล่าวไปใช้ในการวิจัยด้านการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา
อย่างกว้างขวาง (Noort, Bosch, Haverkort, & Hugdahl, 2008, pp. 35-42; Pardo-vazquez & 
Fernandez-Ray, 2008, pp. 46 - 54; Sanchez et al., 2010; Meinza, Hambrickb, Hawkins, 
Gillings, Meyera, & Schneider, 2012, pp. 34 - 40)  
  จากความส าคัญของความจ าขณะคิดด้านภาษาดังที่กล่าวมาข้างต้น ประกอบกับจากการ
ตรวจสอบการพัฒนาเครื่องมือประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาในประเทศไทยนั้น ยังไม่
พบว่ามกีารพัฒนาขึ้น ส่วนเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นในต่างประเทศอาจไม่เหมาะที่จะน ามาใช้ในบริบท 
ของคนไทยเนื่องจากมีประเพณี วัฒนธรรมทางภาษา สภาพแวดล้อมการเลี้ยงดูที่แตกต่างกันมีผลให้
ความสามารถทางสมองแตกต่างกัน (เจนจิรา เจนจิตรวาณิช, 2548, หน้า 46 – 49; Mattanah, 
Pratt, Cowan, & Cowan, 2005, pp. 85 - 106; Jonhsan, MaGue, & Iacona, 2007, pp. 201 - 
219) และการน าโปรแกรมมาตรฐาน CSTs มาใช้นั้น ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรม Inquisit 4.0 Lab ก่อน
จึงจะใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ ซึ่งเป็นโปรแกรมที่มีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีใช้งานได้ง่ายและ 
มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า พร้อมกับตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นโดย 
การเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs มุ่งใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นช่วงอายุที่ความจ าขณะคิดมีพัฒนาการสูงและยังสามารถ
ประยุกตใ์ช้ในการวิจัยเกี่ยวกับการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดของแต่ละองค์ประกอบตาม
แบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley ต่อไปได้  
 



 
5 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
  1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  2. เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบ
กับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs  
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พัฒนาโดยอาศัยแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ 
Baddeley (2000) ในส่วนองค์ประกอบด้านภาษา (PL) ดังภาพที่ 1 และแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005) ในส่วนกิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติ (AOS) 
และกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติ (ARS) ที่เป็นกิจกรรมส าหรับประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด
ด้านภาษา 
 
 
 
 
 
 
               
                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 แบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000) 
 

 การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม
ขณะอ่านได้รับการพัฒนาให้อยู่ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย Unsworth et al. (2005)  
ให้สามารถใช้งานง่ายและสะดวกโดยการประเมินผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์และใช้เมาส์คอมพิวเตอร์
เป็นอุปกรณ์หลักในการด าเนินการ (Mouse Driven) สามารถแสดงผลได้ทันทีหลังเสร็จสิ้นการ

ส่วนบริหารกลาง 
   (Central Executive) 

องค์ประกอบด้านภาพและมิติ
สัมพันธ์      

(Visuo-Spatial Sketchpad) 

องค์ประกอบด้านภาษา 
(Phonological Loop) 

 

หน่วยพักข้อมูล
ร่วมชั่วขณะ 

(Episodic Buffer) 

การตีความหมายจากภาพ 
(Visual Semantics) 

ความจ าระยะยาวที่ถูกดึงมา
ใช้ชั่วขณะ 

(Visual Semantics) 

 
ภาษา 
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ประเมิน  แต่เนื่องจากโปรแกรมดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นในต่างประเทศซึ่งมีวัฒนธรรมทางภาษาและการ
ด าเนินชีวิตที่แตกต่างจากบริบทของคนไทยเข้ามาเกี่ยวข้องและมีราคาค่อนข้างสูง ดังนั้น ผู้วิจัยจึง
สนใจพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาโดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs พร้อมกับปรับให้เป็น
บริบทของคนไทยทั้งด้านภาษาและวัฒนธรรม ประกอบด้วยกิจกรรมประเมินซับซ้อนสองกิจกรรม คือ 
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ตามแนวทางการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
รวมทั้งตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน 
CSTs สรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังภาพท่ี 2  

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
            
 

 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับจำกกำรวิจัย 
 1. เป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประเมินสมรรถนะความจ า 
ขณะคิดขององค์ประกอบอ่ืนตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley  
 2. สามารถน าไปใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ของนักเรียนที่มี
อายุระหว่าง 14 – 18 ปี เพื่อบ่งชี้ความสามารถทางปัญญาขั้นสูงหรือความบกพร่องด้านสมรรถนะ
ทางคณิตศาสตร์ สมรรถนะทางการอ่านของนักเรียนได้ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา  
 

กิจกรรมขณะค านวณ 
 

กิจกรรมขณะอ่าน 
 

 ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์  
 

สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา  
(Phonological Working Memory Capacity) 

 

โปรแกรมมาตรฐาน 
CSTs 

 

โปรแกรมท่ี
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 

องค์ประกอบด้านภาษา 
(Phonological Loop) 
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ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน 
ชลกันยานุกูล แสนสุข สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 (สพม.18)  
จังหวัดชลบุร ีจ านวน 5 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 174 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชลกันยานุกูล 
แสนสุข สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 (สพม.18) จังหวัดชลบุร ี 
จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 54 คน จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 3. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาในการวิจัยนี้  
พัฒนาด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ 
Unsworth et al. (2005) ประกอบด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านและแบบจ าลอง
พหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000) ในส่วนขององค์ประกอบด้านภาษา  
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะควำมจ ำขณะคิดด้ำนภำษำ (Computer 
Program for Phonological Working Memory Assessment) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่พัฒนาด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth 
et al. (2005) และแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley ในส่วนองค์ประกอบ
ด้านภาษา ประกอบด้วยกิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task: OS) และกิจกรรมขณะอ่าน 
(Reading Span Task: RS)  
 ควำมจ ำขณะคิด (Working Memory) หมายถึง ความสามารถในการจัดเก็บ การคง
ข้อมูลไว้ในความจ า ขณะที่กระท ากิจกรรมนั้นอยู่ รวมถึงการฟื้นความจ าเกี่ยวกับข้อมูลที่ได้รับใน
ทันทีทันใดขณะที่ต้องปฏิบัติกิจกรรมนั้น ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ องค์ประกอบด้าน
ภาษา (Phonological Loop: PL) องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuo - Spatial 
Sketchpad: VSSP) องค์ประกอบระบบบริหารส่วนกลาง (Central Executive: CE) และ
องค์ประกอบหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer: EB) 
  องค์ประกอบด้ำนภำษำ (Phonological Loop: PL) หมายถึง องค์ประกอบหนึ่งของ
แบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley ทีท่ าหน้าทีใ่นการเก็บจ า (Storage) 
และประมวลผลข้อมลูภาษา (Processing) มีการท างานในลักษณะวง (Loop) ด้วยองค์ประกอบย่อย 
2 ส่วน คือ ส่วนเก็บรักษาข้อมูลทางภาษา (Phonological Store) และส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษา
ให้คงอยู่ในความทรงจ าเพ่ือป้องกันการลืม (Articulatory Loop) โดยอาศัยกระบวนการเก็บจ าข้อมูล
ภาษาไว้ในใจหรือในสมองระยะเวลาสั้น ๆ ที่เกิดจากการได้ยินภายใน (Inner Ear) โดยใช้ส่วนเก็บ
รักษาข้อมูลทางภาษา (Phonological Store) จากนั้นจะเกิดการทวนซ้ าข้อมูลภาษาด้วยส่วนกระตุ้น
ข้อมูลที่เก็บรักษาให้คงอยู่ในความทรงจ าเพื่อป้องกันการลืม (Articulatory Loop) เพ่ือให้เกิดเสียง
ภายใน (Inner Voice) ก่อนที่จะเปล่งเสียงเป็นค าพูดออกมา 
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  สมรรถนะควำมจ ำขณะคิดด้ำนภำษำ (Phonological Working Memory Capacity: 
PWMC) หมายถึง ความสามารถหรือความจุของสมอง (Capacity) ในการเก็บจ าข้อมูลภาษา (Verbal 
Information) ประเมินจากการบอกสิ่งที่จ าตามล าดับออกมาได้อย่างถูกต้อง ในขณะที่ต้องท า
กิจกรรมทางภาษาอ่ืนควบคู่ไปซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท าให้เกิดการเบี่ยงเบนความสนใจหรือเป็นตัวรบกวน
การจ า เช่น การแก้สมการคณิตศาสตร์หรือการอ่านและตีความประโยค   
 กำรประเมินสมรรถนะควำมจ ำขณะคิดด้ำนภำษำ (Phonological Working Memory 
Capacity Assessment) หมายถึง การประเมินสมรรถนะของสมองด้านการจุหรือเก็บจ าข้อมูลด้าน
ภาษาในขณะต้องจัดกระท าข้อมูลในช่วงเวลาจ ากัด โดยใชก้ิจกรรมประเมินแบบซับซ้อน (Complex 
Tasks) 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน  
  1. กิจกรรมขณะค ำนวณ (Operation Span Task: OS) หมายถึง กิจกรรมประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาในรูปของการแก้สมการคณิตศาสตร์และจ าตัวอักษรในช่วงเวลา
จ ากัด ประกอบด้วยส่วนเก็บจ า คือ ตัวอักษรไทยจ านวน 3 – 7 ตัว และส่วนประมวลผลหรือจัด
กระท าข้อมูลซึ่งเป็นตัวรบกวนการจ าเป็นสมการคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่หาค าตอบแบบคิดในใจ ผู้รับ
การประเมินต้องหาค าตอบของสมการคณิตศาสตร์ขณะที่ต้องจ าตัวอักษรไปด้วย แล้วจะต้องบอก
ตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าและเรียงตามล าดับให้ถูกต้อง สร้างขึ้น 5 แบบ ตามจ านวนตัวอักษรให้จ า 
ได้แก่ แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร (OS3) แบบ 4 สมการ 4 ตัวอักษร (OS4) แบบ 5 สมการ 5 
ตัวอักษร (OS5) แบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร (OS6) และแบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร (OS7) แต่ละแบบ
มี 3 ชุด รวมทั้งหมด 75 ชุด  
  2. กิจกรรมขณะอ่ำน (Reading Span Task: RS) หมายถึง การประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดด้านภาษาโดยใช้ทักษะการอ่านด้านความเข้าใจในการอ่าน ระดับการตีความ 
(Interpretive Level) ประกอบด้วยส่วนเก็บจ า คือ ตัวอักษรไทยจ านวน 3 – 7 ตัว และส่วน
ประมวลผลหรือจัดกระท าข้อมูลที่เป็นตัวรบกวนการจ ามีลักษณะเป็นประโยคให้อ่านในใจและตีความ
ออกมาสองแบบ คือ ประโยคสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ (Make Sense) กับประโยคไม่สมเหตุสมผล
หรือเป็นไปไม่ได้ (Not Make Sense) ผู้รับการประเมินต้องอ่านและตีความประโยคในขณะที่ต้องจ า 
ตัวอักษรไปด้วย แล้วจะต้องบอกตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าตามล าดับให้ถูกต้องสร้างขึ้น 5 แบบ แต่ละ
แบบมี 3 ชุด ได้แก่ แบบ 3 ประโยค 3 ตัวอักษร (RS3) แบบ 4 ประโยค 4 ตัวอักษร (RS4) แบบ 5 
ประโยค 5 ตัวอักษร (RS5) แบบ 6 ประโยค 6 ตัวอักษร (RS6) และแบบ 7 ประโยค 7 ตัวอักษร 
(RS7) แต่ละแบบมี 3 ชุด รวมทั้งหมด 75 ชุด  
  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำย (Upper Secondary School Students) หมายถึง 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 (สพม.18) จังหวัดชลบุรี  
  โปรแกรมมำตรฐำน CSTs หมายถึง โปรแกรม Automated Complex Span Tasks 
ของ Unsworth et al. (2005) ใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ท างานด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป Inquisit 4.0 Lab ประกอบด้วยกิจกรรมประเมินสองกิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณ
แบบอัตโนมัติ (Automated Operation Span Task: AOS) และกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติ 
(Automated Reading Span Task: ARS)  
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 บริบทที่เป็นไทย (Thai Context) หมายถึง การพัฒนาข้อค าถามของกิจกรรมประเมินใน
โปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โดยใช้บริบททางด้านภาษา วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิตให้เป็นของคนไทย โดยยังคงหลักการสร้าง 
ข้อค าถามเช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
     
 

 

 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย อาศัยแนวคิดจากการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ 
Unsworth et al. (2005) และแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000) 
ในองค์ประกอบด้านภาษา (Phonological Loop: PL) ผู้วจิัยน าเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้  
  ตอนที่ 1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความจ า 
  ตอนที่ 2 ความจ าขณะคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ตอนที่ 3 องค์ประกอบความจ าขณะคิดด้านภาษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
  ตอนที่ 4 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
ตอนที่ 1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความจ า 
 ความหมายของความจ า 
 มีผู้ให้ความหมายของความจ าในลักษณะใกล้เคียงกันและแตกต่างกันหลายท่าน ดังนี้ 
 ความจ า คือ ความสามารถในการสะสมสิ่งเร้าหรือประสบการณ์ที่ผ่านเข้ามาและ 
กระทบบุคคลนั้น รวมถึงความนึกคิดหรือการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ในอดีต และสามารถดึงออกมาใช้เมื่อ
ต้องการทุกครั้ง เช่น การจ าหน้าบุคคลที่เราเคยพบได้ การสามารถชี้ตัวผู้ร้ายได้ถูกต้อง เป็นต้น  
(ทิศนา แขมณี, 2544, หน้า 7) 
 ความจ า คือ การเก็บจ าบรรดาสิ่งที่เรียนรู้หรือประสบการณ์ท่ีผ่านมา ท าให้เกิดการสร้าง
การรับรู้ทางด้านอารมณ์ ความคิดและการกระท า รวมถึงการจินตนาการ การเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้
จากการเรียนรู้ที่สามารถระลึกและน าออกมาใช้ได้เมื่อต้องการ (Sweatt, 2010, p. 4) 
  ความจ า เป็นส่วนหนึ่งที่ใช้ในการด าเนินชีวิตแต่ละวัน หลังจากตื่นนอนสิ่งแรกท่ีมนุษย์ทุก
คนต้องท าคือวันนี้ต้องท าอะไร ความจ าในสมองจะเริ่มท างานทันที (Schwartz, 2011, p. 253)    
  ความจ า คือ ความสามารถท่ีจะจดจ าสิ่งต่าง ๆ ที่เคยมีประสบการณ์ จินตนาการหรือ 
เคยเรียนรู้ (Morris & Maisto, 2013, p. 226) 
  จากความหมายข้างต้นสรุปว่า ความจ า คือ ความสามารถในการเก็บรักษาข้อมูลต่าง ๆ ที่
ผ่านมาอาจเกิดจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์ และสามารถน าข้อมูลออกมาใช้เมื่อต้องการ 
  ระบบของความจ า 
 มีนักวิจัยศึกษาเก่ียวกับระบบความจ าของมนุษย์ไว้หลายท่าน ดังต่อไปนี้ 
 Atkinson and Shiffrin (1968, p. 17) ศึกษาระบบความจ าและน าเสนอแบบจ าลอง
ระบบความจ าไว้ว่า ระบบความจ ามีองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วน คือ 
  1) ความจ าสัมผัส (Sensory Memory) เป็นระบบการเก็บข้อมูลจากประสาทสัมผัสเมื่อ 
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สิ่งเร้าหรือข้อมูลภายนอกมาสัมผัสกับประสาทรับความรู้สึก ซึ่งอาจผ่านทาง ตา หู ผิวสัมผัสหรือ 
พร้อมกันหลายสัมผัสในเวลาเดียวกันก็ได้ สิ่งที่ผ่านมานี้จะถูกจัดเก็บในช่วงระยะเวลาที่สั้นมากแล้ว 
จะผ่านเลยไป หรือจะถูกส่งผ่านไปยังหน่วยความจ าถัดไป ความจุของความจ าขั้นนี้จะใหญ่ แต่ระยะ 
เวลาในการจดจ าได้น้อยกว่า 2 วินาที ระบบความจ าสัมผัสมี 2 ประเภท ได้แก่  
   1.1 ความจ าภาพติดตา (Visual Sensory Memory or Iconic Memory) เป็นภาพ 
ที่ติดอยู่ในความทรงจ าหลังจากท่ีการเสนอภาพซึ่งเป็นสิ่งเร้าทางตาสิ้นสุดลงแล้ว แต่ภาพที่คนเราเห็น
นั้นไม่ได้หายไปทันทีพร้อมกับรูปภาพ ยังคงติดตาอยู่ 1 วินาที ในระหว่างที่เป็นภาพติดตาอยู่นี้ ภาพใด
ได้รับการตีความจากสมองก็จะเป็นการรับรู้และเข้าสู่ระบบความจ าระยะสั้น ส่วนภาพใดที่ไม่ได้รับ 
การตีความก็จะเลือนหายไป 
  1.2 ความจ าเสียงก้องหู (Auditory Sensory Memory or Echoic Memory)  
เป็นความจ าเกี่ยวกับการที่เสียงยังคงอยู่ในระบบการได้ยิน 2-3 วินาที หลังจากท่ีพลังเสียงได้ 
เงียบหายไปการคงอยู่ของเสียงช่วยให้เราสามารถตีความเสียงที่เราได้ยินได้ครบถ้วน 
  2) ความจ าระยะสั้น (Short-Term  Memory) เป็นระบบในการประมวลข้อมูลและเก็บ
ข้อมูลชั่วคราว สามารถเก็บข้อมูลต่าง ๆ ได้จ ากัด ซึ่ง Miller (1956) ได้ท าการทดลองและพบว่า 
บุคคลปกติสามารถท่ีจะจ าข้อมูลได้ 7 ± 2 ของข้อมูลที่สัมผัส (Magic Number of Seven) นั่นคือ 
สามารถที่จะจดจ าได้ห้าถึงเก้ารายการ เว้นแต่จะมีการจัดกลุ่มข้อมูล เช่น การจ าตัวอักษร 12 ตัว 
TJYFAVMCFKIB สามารถจัดกลุ่มเป็น TV FBI JFK YMCA ซึ่งเมื่อจัดกลุ่มแล้วกลายเป็นกลุ่มค า 
(Chuck) ที่มีความหมายแยกออกเป็น 4 กลุ่มเท่านั้น ซึ่งจะท าให้สามารถจ าได้ง่ายขึ้น บุคคลไม่
เพียงแต่จะจัดกลุ่มตัวอักษรเข้าเป็นค าเท่านั้น หากแต่ยังจัดกลุ่มค าเข้าเป็นประโยคและประโยคหลาย 
ประโยคจัดเข้าเป็น 1 กลุ่มค าหรือหลายกลุ่มค าจัดเข้าเป็นความคิดที่สัมพันธ์กัน การจัดกลุ่มข้อมูล
ดังกล่าวมาแล้วนั้นเป็นกระบวนการอัตโนมัติที่เกิดจากการท าหน้าที่จัดระเบียบข้อมูลของความจ า
ระยะสั้นนั่นเอง การใส่รหัสข้อมูลในความจ าระยะสั้นจะใส่รหัสเป็นเสียง ภาพและความหมาย ค าที่
สามารถสร้างจินตภาพได้สูง เช่น ค าว่า tree hat สามารถระลึกได้มากกว่าค าที่สร้างจินตภาพได้น้อย 
เช่น truth fear เพราะเป็นค าที่ไม่สามารถสร้างจินตภาพได้จะเก็บจ าโดยใช้รหัสทางภาษาเท่านั้น 
ในขณะที่ค าที่สามารถสร้างจินตภาพได้สามารถเก็บจ าโดยใช้รหัสทางภาษาและรหัสภาพ ดังนั้นจึงเป็น
การเพ่ิมความสามารถในการระลึกได้ 
 ความจ าในช่วงความจ าระยะสั้นสามารถสูญหายได้ภายในเวลาประมาณ 30 วินาที เว้นแต่
จะได้รับการทบทวน ความจ าระยะสั้นเป็นส่วนที่มีการประมวลผลเกิดข้ึน และจัดเก็บข้อมูลอยู่ในช่วง
ระยะเวลาสั้นและจ ากัด การประมวลผลที่เกิดข้ึนในช่วงระยะเวลาสั้นนี้ผ่านกระบวนการควบคุมใน
หลายรูปแบบ เช่น การใส่รหัส การทวนซ้ า วิธีการจัดเก็บข้อมูลไปยังความจ าระยะยาว และกลวิธีการ
รื้อฟ้ืนความทรงจ าเก่ากลับขึ้นมาใช่ร่วมกัน หลังการประมวลผลแล้ว อาจจะมีการแสดงปฏิกิริยา
ย้อนกลับออกมาไปยังสิ่งที่เข้ามากระตุ้นด้วย   
  3) ความจ าระยะยาว (Long -Term Memory)  เป็นระบบในการจัดเก็บข้อมูลข่าวสาร
สะสมเอาไว้ และยังไม่ได้ถูกน าไปใช้ มีแหล่งความจุของความจ าขนาดใหญ่มาก สิ่งที่ถูกจัดเก็บใน
หน่วยความจ าระยะยาวมีประมาณมากมายไม่จ ากัด สามารถจะเก็บจ าข้อมูลที่เกิดข้ึนมานาน หรือ
แม้แต่ข้อมูลที่เพ่ิงจะผ่านเข้ามา ซึ่งความจ าระยะยาวนี้จะเป็นความจ าที่ถาวรกว่าความจ าสัมผัสและ



 
 

12 
 
ความจ าระยะสั้น อาจเป็นเดือนหรือเป็นปีหรอืตลอดชีวิต และอาจจะถูกเรียกใช้กลับคืนได้ใหม่เมื่อมี
การทบทวน หรือเมื่อมีความต้องการเรียกใช้ขึ้นมาใหม่หลังจากจัดเก็บไว้หลายปีมาแล้วก็ตามสิ่งที่อยู่
ในความจ าระยะยาวจะอยู่ในรูปของความหมายหรือความเข้าใจในสิ่งเร้าที่บุคคลได้สัมผัส ความหมาย
และความเข้าใจนี้เป็นผลจากการตีความสิ่งเร้าที่รู้สึกในความจ าระยะสั้น ในความจ าระยะยาวจะมี
ระบบการจ า 3 แบบ คือ 
  3.1 การจ ากระบวนการ (Procedural Memory) เป็นระบบความจ าในการเชื่อมโยง 
สิ่งที่ได้เรียนรู้ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง เปรียบเสมือนความจ าทางด้านทักษะที่ร่างกาย
สามารถตอบสนองได้โดยไม่ต้องใช้ข้อมูลเดิม นอกจากนั้นยังเก่ียวข้องกับทักษะการเคลื่อนไหวของ
มนุษย ์เช่น การผูกเชือกรองเท้า การเล่นกีฬา การขับรถ เป็นต้น 
  3.2 การจ าความหมาย (Semantic Memory) เป็นระบบความสามารถในการน าเสนอ
ข้อมูลที่เก็บจ าไว้ในความทรงจ า ไม่ใช่ข้อมูลที่ได้รับในปัจจุบัน ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้รับการจัดระเบียบ
หมวดหมู่แล้วเกี่ยวกับค า สัญลักษณ์และการจัดประเภทความรู้ (Knowledge Categorization) 
ตลอดถึงการรู้ความหมาย รู้ความสัมพันธ์ระหว่างค ากับสัญลักษณ์  
  3.3 การจ าเหตุการณ์ (Episodic Memory) เป็นระบบความจ าในการรับรู้และเรียกใช้
ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องราว ประสบการณ์ของบุคคล รวมทั้งเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลของวัตถุสิ่งของและ
เรื่องราวต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้ยังเป็นความสามารถในการจ าเหตุการณ์ ซึ่งมักจะจ ารายละเอียดที่
สัมพันธ์กับเหตุการณ์นั้น ไปพร้อมกัน 
 จากองค์ประกอบดังกล่าว Atkinson and Shiffrin ได้เสนอระบบความจ า ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 ระบบความจ าของ Atkinson and Shiffrin (1968) 
 
 จากภาพที่ 3 อธิบายได้ว่า เมื่อข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมผ่านเข้าสู่ประสาทสัมผัส อาจผ่านทาง
ตา หู ประสาทสัมผัส หรือหลายสัมผัสในเวลาเดียวกัน สิ่งที่ผ่านมาจะถูกเก็บในระยะเวลาสั้นมากแล้ว
จะเลยผ่านไปหรืออาจถูกส่งผ่านไปยังหน่วยความจ าระยะสั้น ซึ่งจะมีกระบวนการใส่รหัสโดยการสร้าง
ความหมายให้กับข้อมูลที่รับรู้ การทวนซ้ า โดยการทบทวนข้อมูลนั้น ๆ เพ่ือให้คงอยู่ กลวิธีการจัดเก็บ
ข้อมูลโดยวิธีการที่จะจัดระบบข้อมูลเพ่ือให้ง่ายในการจดจ า กลวิธีการรื้อฟ้ืนความจ า โดยการน า

ข้อมูลจาก
สิ่งแวดล้อม 

ความจ าสัมผัส 
 จ าภาพ 

จ าเสียง 

สัมผัส 

ความจ าระยะสั้น 
กระบวนการควบคุม 
   - การใส่รหัส 
   - การทวนซ้ า 
  - กลวิธีการจัดเก็บข้อมูล  
  - กลวิธีการรื้อฟ้ืนความจ า 
 

ความจ าระยะยาว 
กระบวนการควบคุม 
จัดเก็บข้อมูล
ข่าวสารสะสมไว้ 

การย้อนกลับออกมา ไปยัง
สิ่งที่เข้ามากระตุ้น 
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ข้อมูลที่เกบ็ไว้ออกมาใช้เมื่อต้องการหรือเมื่อมีสิ่งเข้ามากระตุ้น เช่น เมื่อมีข้อมูลเข้ามาใหม่จ าเป็นต้อง
รื้อฟ้ืนข้อมูลเก่าให้ย้อนกลับออกมาใช้ผสมผสานกับข้อมูลใหม่ เป็นต้น กระบวนการที่เกิดขึ้นใน
ความจ าระยะสั้นดังกล่าว เรียกว่า กระบวนการควบคุมเพ่ือจัดเก็บข้อมูลไปยังความจ าระยะยาว 
ส่วนข้อมูลข่าวสารที่อยู่ในความจ าระยะยาวนั้นจะมีการน ากลับมายังความจ าระยะสั้นได้อีกเม่ือมี 
การเรียกใช้ ซึ่งก็คือความรู้เดิมนั่นเอง  
 Morris and Maisto (2013) กล่าวถึงกระบวนการจ าว่า ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นรับสัมผัส (The Sensory Register) สิ่งเร้าเข้ามาสัมผัสกับประสาทสัมผัส 
 2. ขั้นจ าภาพจ าเสียง (Visual and Auditory Register) ในขั้นนีก้ารจ าภาพจะเลือน
หายไปเร็วกว่าการจ าเสียง การจ าเสียงจะจ าได้นานกว่าเพราะมีเสียงก้อง (Echo) ซึ่งจะช่วยให้จ าได้
นานกว่าจ าภาพหลายวินาที 
 3. ขั้นการประมวลข้อมูลขั้นแรก (Initial Processing) ขั้นนี้จะเลือกรับข้อมูลจากขั้นรับ
สัมผัส (The Sensory Register) ส่งเข้าสู่ความจ าระยะสั้น 
 4. ขั้นความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) ขั้นนี้จะเป็นการเก็บข้อมูลและ
ปฏิบัติการเก็บข้อมูลนั้น ๆ  
 5. ขั้นความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ขั้นนี้จะเป็นการเก็บจ าข้อมูลซึ่งจะ 
เก็บจ าในลักษณะที่เป็นความหมาย (Semantic Memory) 
 ระบบความจ าตามแนวคิดของ Morris and Maisto (2013) แสดงดังภาพที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
                                 
                      
   
 
ภาพที่ 4 ระบบความจ าตามแนวคิดของ Morris and Maisto (2013) 
 
  จากภาพที่ 4 อธิบายได้ว่า เมื่อข้อมูลหรือสิ่งเร้าผ่านประสาทสัมผัส (Sense) เข้าสู่ขั้น 
รับสัมผัสข้อมูลหรือสิ่งเร้านั้นอาจถูกลบเลือนโดยการลืมหรืออาจถูกสั่งเข้าสู่กระบวนการประมวล
ข้อมูล ถ้าข้อมูลนั้นได้รับความสนใจจากนั้นข้อมูลที่ได้รับการประมวลขั้นต้นและถูกตัดสินว่ามี
ความหมายจะถูกส่งต่อเข้าสู่ความจ าระยะสั้นเพ่ือรับการประมวลผลต่อไป ในช่วงความจ าระยะสั้นนี้ 
ข้อมูลมีทั้งส่วนที่ถูกลืมอันเนื่องจากถูกรบกวนและบางส่วนจะถูกส่งเข้าสู่ความจ าระยะยาว ซึ่งเป็นที่
เก็บจ าข้อมูลต่าง ๆ และน ามาใช้เมื่อต้องการ 

สิ่งแวดล้อม
ภายนอก 

ความจ า
สัมผัส 

การประมวล
ข้อมูลขั้นแรก  

การทบทวนและ
การให้รหัส 

ความจ า
ระยะยาว 

ความจ า
ระยะสั้น การทบทวน 

การลืมเนื่องจากถูก
รบกวนหรือเกิดการเสื่อม 

การน าข้อมูล
ออกมาใช้ 

การลืม 
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 จากแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักวิจัยด้านระบบการจ าดังกล่าวมาแล้วข้างต้น สรุปได้ว่า 
ระบบการจ าประกอบด้วยการรับสัมผัสจากสิ่งเร้าหรือข้อมูลภายนอก จากนั้นจะมีการประมวลข้อมูล
ขั้นต้นเพ่ือเลือกรับข้อมูลที่สนใจ ส่งเข้าสู่ความจ าระยะสั้น ข้อมูลที่ไม่ได้รับความสนใจจะถูกลืม ในช่วง
ความจ าระยะสั้นนั้น ข้อมูลจะถูกประมวลผลอีกครั้ง ข้อมูลบางส่วนจะถูกลืมหรือสูญหายไป ในขณะที่
ข้อมูลบางส่วนจะถูกส่งเข้าสู่ความจ าระยะยาวในรูปของการจ าที่มีความหมายเพ่ือรอการเรียกใช้ต่อไป 
  Myers (2014, p. 273) เสนอระบบความจ าว่า ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 
 1. ขั้นใส่รหัสหรือรับข้อมูล (Encoding) เป็นกระบวนการรับข้อมูลเข้าสู่ความจ าแล้วม ี
การแปลงรหัสความจ า 
  2. ขัน้เก็บจ าข้อมูลนั้นไว้ (Storage) เป็นกระบวนการในการเก็บจ าข้อมูลไว้ทั้งในความจ า
ระยะสั้นและความจ าระยะยาว ระยะเวลาของการเก็บจ าข้อมูลนั้นขึ้นอยู่กับชนิดของข้อมูล 
  3. ขัน้น าข้อมูลออกมาใช้ (Retrieval) เป็นกระบวนการรื้อฟ้ืนดึงข้อมูลกลับและใช้ข้อมูล
นั้น ๆ จากความจ าระยะสั้นและความจ าระยาวเมื่อต้องการ 
 และยงัได้อธิบายอีกว่า การเก็บข้อมูลต่าง ๆ นั้นจะเก็บไว้ในความจ าระยะยาว ส่วนการน า
ข้อมูลมาใช้นั้น สามารถดึงข้อมูลจากความจ าระยะยาวเข้ามาในความจ าระยะสั้น ได้ ดังภาพที่ 5  
 
 
 
 
 
 
 
 
                                            การน าข้อมูลออกมาใช้ (Retrieval) 
ภาพที่ 5 ระบบความจ าของ Myers (2014) 
 
 ทฤษฎีเกี่ยวข้องกับความจ า 
 นักจิตวิทยาจ านวนมากศึกษาเกี่ยวกับความจ า และส่วนที่เกี่ยวข้องกับความจ า คือ การลืม 
ได้สรุปเป็นทฤษฎีไว้หลายทฤษฎี แต่ทฤษฎีที่ส าคัญมีอยู่ 4 ทฤษฎี ได้แก่ 
 1) ทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ  (Two-Process Theory of Memory) ทฤษฎีนี้ 
Atkinson and Shiffrin (1968) ได้สร้างขึ้นและกล่าวถึงความจ าว่า ความจ ามี 2 ประเภท คือ 
ความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาว ความจ าระยะสั้นหรือความจ าแบบทันทีทันใดเป็นความจ า
ชั่วคราว นั่นคือ ถ้าสิ่งใดอยู่ในความจ าระยะสั้นต้องได้รับการทบทวนอยู่ตลอดเวลา มิฉะนั้นจะ
สลายตัวไปอย่างรวดเร็ว และถ้าสิ่งใดอยู่ในความจ าระยะสั้นเป็นระยะเวลานาน สิ่งนั้นก็มีโอกาสฝังตัว
ในความจ าระยะยาวและจะติดอยู่ในความจ าตลอดไป 
 2) ทฤษฎีการจัดกระบวนสารตามระดับความลึก (Depth of Processing Theory) 
สร้างข้ึนโดย Craik and Lockhart (1972) เป็นทฤษฎีที่ขัดแย้งกับความคิดของ Atkinson and 

รับสัมผัส 
(Sensory Input) 

การให้ความสนใจต่อสิ่งเร้าที่ส าคัญ 
(Attention to Important Stimuli) 

การใส่รหัส 
(Encoding) 

เหตุการณ์ 
ภายนอก 

(External Event) 

ความจ าสัมผัส 
(Sensory 
Memory) 

ความจ า 
ระยะสั้น 

(Short Term 
Memory) 

ความจ า 
ระยะยาว 

(Long Term 
Memory) 

การใส่รหัส
(Encoding) 
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Shiffrin (1968) กล่าวว่า ความจ ามีโครงสร้างและตัวแปรส าคัญของความจ า ในความจ าระยะยาว คือ 
ความยาวนานของเวลาที่ใช้ทบทวนสิ่งที่จะจ าในความจ าระยะสั้น แต่ Craik and Lockhart  
มีความคิดว่า ความจ าไม่มีโครงสร้างและความจ าที่เพ่ิมข้ึนไม่ได้เกิดข้ึนเพราะมีเวลาทบทวนในความจ า
ระยะสั้นนาน แต่เกิดจากความซับซ้อนของรหัส การเข้ารหัสที่ซับซ้อนหรือการโยงความสัมพันธ์ 
ของสิ่งที่ต้องการจ าย่อมต้องอาศัยเวลา แต่เวลาดังกล่าวไม่ใช่เพ่ือทบทวน แต่เพ่ือการระลึกภาพมา
เป็นรหัสที่ซับซ้อน ความจ าจึงเป็นไปตามระดับความลึกหรือซับซ้อนของการกระท ากับสารที่เข้าไป 
นั้นคือถ้ายิ่งลึกหรือซับซ้อนก็ยิ่งจ าได้มาก 
 3) ทฤษฎีการสลายตัว (Decay Theory) เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับการลืมของ Adam (1967, 
pp. 23 - 25) กล่าวไว้ว่า รอยความจ าจะสลายหรือเลื่อนไปตามเวลาที่ล่วงไปถ้าหากผู้เรียนไม่ทบทวน
หรือท่องซ้ าข้อความนั้น ทฤษฎีการสลายตัวนี้เปรียบเสมือนกับทางเดินที่เชื่อมระหว่างบ้านในหมู่บ้าน
ที่มีคนเดินไปมาเป็นประจ าจะเตียนเป็นรอยทางเดิน แต่ถ้าต่อมาทางเดินนั้นไม่ได้ใช้นาน ๆ รอย
ทางเดินนั้นจะค่อย ๆ หายไปเพราะมีหญ้างอกขึ้นมาแทน ซึ่งเงื่อนไขท่ีส าคัญของการลืมตามทฤษฎีนี้ก็
คือเวลาที่ผ่านไป 
 4) ทฤษฎีการรบกวน (Interference Theory) เป็นอีกทฤษฎีหนึ่งของการลืมซึ่งอธิบายถึง
การลืมว่าเกิดจากการที่ข้อมูลอ่ืนเข้ามาแทรกในข้อมูลที่ต้องการจ า (Hamachek, 1995, p. 203) 
ข้อมูลอ่ืนนั้นเป็นสาเหตุให้เกิดการรบกวนกันขึ้น การรบกวนนี้มี 2 แบบ แบบแรก คือ การตามรบกวน 
(Proactive Interference) หมายถึง การที่ผู้เรียนมีปัญหาในการจ าสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ ๆ เพราะสิ่งที่จ าไว้
เดิมเข้ามาสอดแทรกรบกวนการเรียนรู้ใหม่ แบบที่ 2 คือ การย้อนรบกวน (Retroactive – 
Interference) หมายถึง ความจ าใหม่เข้าไปรบกวนต่อความจ าเดิม   
 จากแนวคิดของนักจิตวิทยาในเรื่องทฤษฏีความจ าดังกล่าวมาแล้วข้างต้น อาจสรุปได้ว่า 
ทฤษฎีเกี่ยวกับความจ าแบ่งเป็นสองส่วน คือ การจ าและการลืม โดยทฤษฎีด้านการจ าจะเกี่ยวกับ 
การทวนซ้ าข้อมูลเพ่ือให้เกิดการฝังตัวหรือการเข้ารหัสที่ซับซ้อนเพื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งที่
ต้องการจ า ส่วนทฤษฎีด้านการลืมเก่ียวกับการสลายตัวของข้อมูลหากไม่มีการทวนซ้ า หรือเมื่อมีสิ่งที่
ต้องเรียนรู้ใหม่ ๆ เข้ามาแทนที่ 
 
ตอนที่ 2 ความจ าขณะคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ความจ าขณะคิด (Working Memory) เป็นทฤษฎีเปรียบเทียบความจ าของมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ น าเสนอครั้งแรกโดย Atkinson and Shiffrin (1968) ถูกใช้งานครั้งแรกในช่วง 
ปี ค.ศ.1960 ใช้ในชื่อ “ความจ าขณะคิด” เพ่ืออธิบายความหมายของค าว่า “การเก็บจ าระยะสั้น”
(Short-Term Store) ที่ว่า สิ่งใดก็ตามที่เราเรียกว่าความจ าขณะคิดมักจะพาดพิงถึงการจัดเก็บข้อมูล
ระยะสั้นหรือความจ าระยะสั้น (Short-term Memory) ความจ าปฐมภูมิ (Primary Memory) 
ความจ าชั่วขณะ (Immediate Memory) ความจ าปฏิบัติการ (Operant Memory) หรือความจ าใน
เบื้องต้น (Provisional Memory) โดยความจ าระยะสั้น คือ ความสามารถในการจดจ าข้อมูลใน
ช่วงเวลาสั้นหรือในหน่วยวินาที ผู้ที่ศึกษาเก่ียวกับความจ าได้น าแนวคิดหลักของความจ าขณะคิด 
มาใช้แทนแนวคิดของความจ าระยะสั้น  
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 ความจ าขณะคิดเป็นทฤษฎีที่สร้างข้ึนภายใต้ความรู้เกี่ยวกับจิตวิทยาทางการคิด  
เป็นการแสดงโครงสร้างและกระบวนการใช้หน่วยความจ าชั่วคราวจัดกระท าข้อมูล พบว่า มีหลาย
ทฤษฎีที่เกี่ยวกับโครงสร้างของความจ าขณะคิดและส่วนเฉพาะของสมองที่ตอบสนองต่อความจ า 
ขณะคดิ การศึกษาท าให้นักวิจัยพบว่า ความจ าขณะคิดมีความสัมพันธ์กับการท างานของสมองใน
บริเวณต่างกัน (Prabhakaran, Narayanan, Zhao, & Gabrieli, 2000, pp. 85 - 90; Berninger & 
Richard, 2002, pp. 45 - 53; Thompson-Schill, Jonides, Marshuetz, Smith, Esposito, Kan 
et al., 2002, pp. 109 - 120; Hale & Fiorello, 2004, pp. 66 - 72; Hedden & Yoon, 2006, 
pp. 511 - 528) เช่น การท างานร่วมกันของสมองส่วนพรีพรอนทัล คอร์เท็กซ์ (Prefrontal Cortex) 
ของสมองซีกซ้าย (Left Hemisphere) บริเวณบรอดแมนที่ 40 และ 44 เกี่ยวกับการท างานของ
ระบบเก็บจ าด้านภาษา (PL) การท างานของสมองส่วนท้าย (Occipital Lobe) สมองส่วนพาไรเอทัล 
(Parietal Lobe) ของสมองซีกขวา (Right Hemisphere) บริเวณบรอดแมนที่ 6, 19, 40 และ 47 
เกี่ยวข้องกับการท างานของระบบเก็บจ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (VSS) (Dehn, 2008, p. 36)  
การท างานของสมองส่วนดอร์โซลาเทอรอลพรีฟรอนทัลคอร์เท็กซ์ (Dorsolateral Prefrontal 
Cortex) เกี่ยวข้องกับการท างานของส่วนบริหารกลาง (CE) (Pickering & Gathercole, 2001b) 
และสมองส่วนฮิปโปแคมปัสฝั่งซ้าย (Left Hippocampus) บริเวณ Posterior รวมถึงสมองส่วนขมับ
บริเวณกลางขวา (Right Middle Temporal Lobe) เกี่ยวข้องกับการท างานของหน่วยพักข้อมูลร่วม
ชั่วขณะ (EB) (Rudner, Fransson, Ingvar, Nyberg, & Ronnberg, 2007, pp. 2258-2276; 
Dehn, 2008, p. 39)  
 ความหมายของความจ าขณะคิด 
 มีผู้ให้ความหมายของความจ าขณะคิดไว้หลายท่านดังต่อไปนี้ 
 อัครภูมิ จารุภากร และพรพิไล เลิศวิชา (2551, หน้า 137) กล่าวว่า ความจ าขณะคิด  
คือ ความสามารถของสมองที่จะรักษาข้อมูลชั่วขณะหนึ่งเพ่ือที่จะใช้ประโยชน์ในกระบวนการท างาน 
อย่างอ่ืนต่อไป  
 Baddeley and Hitch (1974) ให้ความหมายของความจ าขณะคิดว่า เป็นระบบที่มี 
ความจุที่จ ากัดใช้ส าหรับเก็บรักษาข้อมูลชั่วคราวและด าเนินการกับข้อมูลเพ่ือท ากิจกรรมที่ซับซ้อน 
เช่น การให้เหตุผล การเรียนรู้เข้าใจภาษา และมีบทบาทส าคัญในการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์   
  Baddeley (1992) ได้ให้ความหมายว่า ความจ าขณะคิดเป็นระบบของสมองที่เกี่ยวข้องกับ
การเก็บจ าและจัดกระท าข้อมูลที่จ าเป็นชั่วคราวส าหรับใช้ในการท ากิจกรรมซับซ้อนทางปัญญา เช่น 
การท าความเข้าใจทางภาษา การเรียนรู้ และการให้เหตุผล 
    จากความหมายของความจ าขณะคิด สรุปได้ว่า ความจ าขณะคิดเป็นกระบวนการทางสมอง
ทีเ่กี่ยวข้องกับความสามารถในการจัดเก็บ การคงข้อมูลไว้ในความจ าขณะที่กระท ากิจกรรมนั้นรวมถึง 
การฟ้ืนความจ าเกี่ยวกับข้อมูลที่ได้รับในทันทีทันใดขณะที่ต้องปฏิบัติกิจกรรมนั้นและเกี่ยวข้องกับ 
การท างานของสมองในบริเวณท่ีแตกต่างกันข้ึนอยู่กับองค์ประกอบของความจ าขณะคิดนั้น ๆ  
 องค์ประกอบของความจ าขณะคิด (Working Memory Components)  
 จากความหมายและแนวคิดเก่ียวกับความจ าขณะคิด เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของ
ความจ าขณะคิดจะแบ่งออกได้เป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านหน้าที่ และด้านโครงสร้าง นักวิจัย
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ที่ศึกษาเก่ียวกับความจ าขณะคิดส่วนใหญ่จะสนใจศึกษาในด้านหน้าที่และโครงสร้าง โดยพิจารณาจาก
หน้าที่ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การจัดเก็บข้อมูลในความทรงจ าขณะที่ท ากิจกรรม และการควบคุม
บริหารจัดการกับข้อมูลที่รับเข้ามาอย่างต่อเนื่องขณะที่ท ากิจกรรมที่ใช้สมอง นักวิจัยบางกลุ่มใช้ค าว่า
การควบคุมความสนใจ (Control Attention) ในความหมายเดียวกับการควบคุมการบริหารจัดการ 
(Executive Control) ในส่วนของการควบคุมบริหารจัดการกับข้อมูลที่รับเข้ามาอย่างต่อเนื่องขณะที่
ท ากิจกรรมที่ใช้สมองนั้น ยังแบ่งออกเป็น 3 ส่วนย่อยได้แก่ การยับยั้งการตอบสนองที่เกิดขึ้นอัตโนมัติ 
การปรับเปลี่ยนความสนใจไปในการรับรู้ข้อมูลที่เปลี่ยนไปขณะท ากิจกรรมนั้นอยู่และการรับข้อมูล
ใหม่อย่างต่อเนื่อง (Yuan, Steedle, Shavelson, Alonzo, & Oppezzo, 2006, pp. 83 - 98) 
 ส าหรับองค์ประกอบด้านโครงสร้างของความจ าขณะคิดนั้น นักวิจัยส่วนใหญ่อาศัยแนวคิด
ตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000) ทีอ่ธิบายว่า ความจ าขณะ
คิดประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ องค์ประกอบด้านภาษา (Phonological Loop) เป็น
องค์ประกอบเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลด้านภาษา องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuo - 
Spatial Sketchpad) ท าหน้าที่เก็บจ าข้อมูลภาพและข้อมูลนามธรรมทีส่ัมพันธ์กับช่วงเวลาจ ากัดมี
ความส าคัญต่อการสร้างและคงภาพในสมอง ส่วนบริหารกลาง (Central  Executive)  
เป็นองค์ประกอบเกี่ยวกับการเชื่อมโยงและประสานการท างานระหว่างระบบเก็บจ าด้านภาษากับ
ระบบเก็บจ าด้านภาพและมิติสัมพันธ์ที่จดัเก็บอยู่ในความจ าและควบคุมให้สนใจเรื่องที่ก าลังท าอยู่
พร้อมตัดสิ่งรบกวนที่ไม่เกี่ยวกับกิจกรรมนั้นออกจากไป รวมถึงดึงข้อมูลที่จัดเก็บไว้ในความจ าขณะคิด
ออกมา สุดท้ายคือหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer) เป็นองค์ประกอบเกี่ยวกับการเก็บ
รักษาข้อมูลชั่วคราวที่มีความจุจ ากัด สามารถเก็บรักษาข้อมูลได้มากกว่าระบบเก็บรักษาข้อมูลทาง
ภาษา (Phonological Storage Systems) และระบบเก็บรักษาข้อมูลด้านการมองเห็นและมิติ
สัมพันธ์ (Visuo-spatial Storage Systems) โดยไม่พ่ึงพาการเก็บข้อมูลจากองค์ประกอบขั้นสูงและ
ไม่ได้กู้ข้อมูลกลับคืนมาจากความจ าระยะยาวโดยตรง (Dehn, 2008, p. 39)  
 แบบจ าลองความจ าขณะคิด (Working Memory Model) 
 นักวิจัยหลายคณะได้ศึกษาเกี่ยวกับความจ าขณะคิดและพัฒนาแบบจ าลองเพ่ืออธิบายการ
ท างานของความจ าขณะคิดทั้งด้านกายวิภาคศาสตร์ (Anatomy) และวิทยาการปัญญา (Cognitive 
Science) ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 1. แบบจ าลองการประมวลผลข้อมูล (Information Processing Model)  
 แบบจ าลองการประมวลผลข้อมูลสร้างขึ้นในช่วงปี 1960 โดย Broadbent (1966) ใช้
อธิบายกระบวนการทางจิตของมนุษย์ แบบจ าลองนี้ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในช่วงปีดังกล่าว  
ดังภาพที่ 6 
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ความจ าระยะยาว (Long-term Memory) 

หน่วยประมวลผลกลาง (Executive Processes) 

     รับสัมผัส 
(Sensory Input) 

ความจ าระยะสั้น 
(Short – Term 
Memory) 

ความจ าขณะคิด 
(Working Memory) 

การแสดงออก 
(Output) 

 
 
 
 
 
   
             การใส่รหัส (Encoding)          การน าข้อมูลออกมาใช้ (Retrieval) 
  
 
 
 
 
 
ภาพที่ 6 แบบจ าลองการประมวลผลข้อมูลของ Broadbent (1966) 
 
 จากภาพที่ 6 องค์ประกอบหลักท่ีใช้ในการประมวลผลข้อมูลของแบบจ าลองนี้
ประกอบด้วยส่วนเลือกการรับรู้ ส่วนใส่รหัสข้อมูล ส่วนจัดเก็บข้อมูล ส่วนน าข้อมูลออกมาใช้ ส่วน
ควบคุมการตอบสนอง และการควบคุมระบบ แบบจ าลองเดิมก่อนหน้านี้ถูกวิจารณ์ถึงความยืดหยุ่น
และขาดการแสดงถึงความสัมพันธ์กับการเรียนรู้ทางวิชาการ  หลังจากนั้นแบบจ าลองได้มีการพัฒนา
ให้มีความยืดหยุ่นมากขึ้นและสัมพันธ์กับเครือข่ายระบบประสาทท าให้เข้าใจไปถึงการท างานของ
สมองส่วนต่าง ๆ ข้อมูลที่ได้รับการประมวลผลในแบบจ าลองนี้จะถูกจ าแนกให้อยู่ในส่วนของความจ า
ขณะคิดท่ีเปรียบเสมือนเป็นองค์ประกอบในการประมวลผลส่วนกลาง  
 2. แบบจ าลอง Atkinson and Shiffrin (The Atkinson – Shiffrin Model) 
 ในช่วงปี 1960 – 1970 มีการพัฒนาแบบจ าลองความจ าเกิดขึ้นมาก แบบจ าลองของ 
Atkinson and Shiffrin (1968) เป็นแบบจ าลองหนึ่งที่เกิดขึ้นมาและได้รับการยอมรับมากท่ีสุดในช่วง
ปีดังกล่าว จากแบบจ าลองการประมวลผลข้อมูลของ Broadbent ทีน่ าเสนอไปก่อนนี้ Atkinson and 
Shiffrin (1968) ได้ดัดแปลงให้เหลือเพียง 3 องค์ประกอบหลักท่ีส าคัญต่อการจัดเก็บข้อมูลได้แก่ ส่วน
เก็บข้อมูลจากการรับรู้ ท าหน้าที่ในการรับข้อมูลจากความรู้สึกที่มาจากหลายทาง  ส่วนเก็บข้อมูล
ระยะสั้น ท าหน้าที่เก็บข้อมูลจากส่วนรับรู้ และส่วนเก็บข้อมูลระยะยาว ท าหน้าที่ส่งผ่านและจัดเก็บ
ข้อมูลที่เข้ามาจากส่วนเก็บข้อมูลระยะสั้น ดังภาพที่ 7 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7 แบบจ าลอง Atkinson and Shiffrin (1968) 

ส่วนเก็บข้อมูล
จากการรับรู้ 
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ส่วนความจ าระยะยาว 
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 3. แบบจ าลองระดับของการประมวลผล (Level-of-Processing Model) 
 เป็นแบบจ าลองที่น าเสนอโดย Craik and Lockhart (1972) ในปี 1972 ดังภาพที่ 8 
แบบจ าลองดังกล่าวมีแนวคิดที่ว่า ความจ าเกิดขึ้นเพราะมีการประมวลผลข้อมูล และความจ าที่เกิด
ขึ้นกับสิ่งต่างๆ ขึ้นอยู่กับความลึกในการประมวลผลซึ่งค าว่า “ลึก”จะเน้นที่ความหมายรวมของสิ่งเร้า
ที่เป็นตัวกระตุ้น มากกว่าการรวมกันของสิ่งต่าง ๆ ในรูปของจ านวน แบบจ าลองการประมวลผล
ประกอบ ด้วย 2 ส่วน คือ  
   3.1 การประมวลผลแบบตื้น (Shallow Processing) การประมวลผลในส่วนนี้จะ
เกี่ยวข้องเฉพาะการรักษาข้อมูลที่เกิดจากการฟังหรือได้ยินซ้ า โดยเก็บรักษาในความจ าระยะสั้นแต่
การจัดเก็บข้อมูลในความจ าระยะสั้นนั้นเกิดข้ึนเพียงเล็กน้อยเท่านั้นจนกว่าจะมีการประมวลผลใน
ส่วนลึกต่อไป รูปแบบการประมวลผลในส่วนนี้มี 2 รูปแบบคือ การประมวลโดยการให้รหัส เฉพาะ
ส่วนที่มีคุณลักษณะทางกายภาพของสิ่งของต่าง ๆ เท่านั้น และการประมวลเสียงที่ได้ยินเป็นการให้
รหัสของเสียงที่ได้ยิน 
  3.2 การประมวลผลแบบลึก  (Deep Processing) เป็นการประมวลผลในรูปแบบของ
ความหมาย โดยเมื่อมีสิ่งใดเกิดขึ้นจะมีการให้รหัสในรูปของความหมายออกมา เกี่ยวข้องกับการให้
รายละเอียดของสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างลึกซึ้งและแบบซ้ า ๆ โดยเน้นที่การวิเคราะห์ความหมายจากการ
จินตนาการ การคิด เช่น เมื่อกล่าวถึงสิ่งของสิ่งหนึ่ง ค าที่ได้ยินจะน าไปสู่การจินตนาการเป็นภาพหรือ
เชื่อมโยงกับความรู้เกี่ยวกับสิ่งของเหล่านั้นที่เคยรู้จักมาก ข้อมูลที่เกิดข้ึนจะสามารถน ากลับมาใช้ได้
ง่ายและสะดวกกว่าการประมวลผลแบบตื้น 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 8 แบบจ าลองระดับของการประมวลผลของ Craik and Lockhart (1972) 
 
 4. แบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (Baddeley’s 
Working Memory Multi-component Model ) 
  Baddeley and Hitch (1974) ได้น าเสนอแบบจ าลองความจ าขณะคิดที่ได้รับความนิยม
มากที่สุดในรูปของแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของความจ าขณะคิด (Working 
Memory Multi-component Model) และเป็นแบบจ าลองที่ผู้วิจัยใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย
ครั้งนี้ แบบจ าลองนี้มีการแยกความจ าขณะคิดออกจากความจ าระยะสั้น โดยให้ค าจ ากัดความของ
ความจ าขณะคิดว่า เป็นระบบความจ าที่มีการจัดเก็บและบริหารจัดการข้อมูลในเวลาเดียวกันขณะที่

โครงสร้าง  
(Structural (looks like)) 

เสียง  
(Phonetic (sounds like)) 

การให้ความหมาย 
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การประมวลผลแบบตื้น 
(Shallow) 

ความจ าระยะสั้น 
(Short-Term-Memory) 

การประมวลผลแบบลึก 
(Deep) 

ความจ าระยะยาว 
(Long-Term-
Memory) 
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ต้องท ากิจกรรมที่ใช้ปัญญาเช่น การสรุปและท าความเข้าใจ การเรียนรู้ และการใช้เหตุผล เป็นแนวคิด
ที่ใหม่ท่ีสุดและมีความยืดหยุ่นมากกว่าแนวคิดอ่ืน ๆ ที่ผ่านมาคือไม่ได้เป็นเพียงแหล่งในการรับข้อมูล
เท่านั้นยังเป็นระบบปฏิบัติการและเป็นแหล่งผสมผสานทางด้านพุทธิปัญญา ท าหน้าที่หลากหลาย 
รวมทั้งเป็นแหล่งปฏิบัติการในการประมวลข้อมูล ข่าวสาร ควบคุมการด าเนินการ และท า 
การตัดสินใจด้วย 
  แบบจ าลองความจ าขณะคิดเริ่มต้นของ Baddeley (1974) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่
องค์ประกอบด้านภาษา (Phonological Loop) องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuo - 
Spatial Sketchpad) และส่วนบริหารกลาง (Central Executive) ดังภาพที่ 9 แต่ละองค์ประกอบ 
มีรายละเอียดดังนี้ 
 
                      ส่วนบริหารกลาง 
                  (Central Executive) 
 
 
ภาพที่ 9 แบบจ าลองความจ าขณะคิดของ Baddeley (1974)  
 
  จากภาพที่ 9 แบบจ าลองความจ าขณะคิดตามแนวคิดของ Baddeley (1974) พบว่าเป็น
ระบบที่ท าหน้าที่หลากหลาย รวมทั้งเป็นแหล่งปฏิบัติการในการประมวลข้อมูล ข่าวสาร  ควบคุมการ
ด าเนินการ และท าการตัดสินใจด้วย มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ส่วน คือ หน่วยส่วนภาพมีหน้าที่ในการ
สร้างภาพจากการมองเห็นหรือสร้างจินตนาการ ส่วนการออกเสียงหรือระบบเสียงมีหน้าที่ในการรับ
และจ าข้อมูลทางดานภาษา ส่วนควบคุมกลางมีหน้าที่เป็นศูนย์กลาง ด าเนินการจัดการเก่ียวกับการ
ท างานของส่วนการออกเสียงและส่วนหน่วยภาพ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. องค์ประกอบด้านภาษา (Phonological Loop) เป็นองค์ประกอบที่ท าหน้าที่ในการรับ
และจ าข้อมูลทางด้านภาษา เสียงและการพูด เช่น หน่วยเสียง หน่วยค า ประโยคจึงเรียกว่าเป็น
ความจ าทางด้านภาษา (Verbal) ข้อมูลเหล่านี้จะเข้ามาทางการได้ยินหรือการอ่านทั้งที่เป็นเสียงที่มา
จากภายนอกและเสียงที่เกิดจากภายใน (Inner Voice) หรือการอ่านในใจ (Silent Reading)  
  2. องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuo – Spatial Sketchpad) เป็นระบบที่ 
เชื่อว่ามีหน้าที่ในการสร้างภาพจากการมองเห็น หรือสร้างจินตนาภาพจากสิ่งที่ได้ยิน ข้อมูลที่เข้ามาใน
ระบบหน่วยภาพนี้มีทั้งการเข้ามาโดยตรง เช่น การมองเห็นสุนัข และมีทั้งเข้ามาโดยอ้อม เช่น 
เมื่อสร้างจินตภาพจากความจ าที่เก่ียวกับสุนัข 
 3. ส่วนควบคุมกลางหรือส่วนบริหารจัดการหน่วยเสียงและหน่วยภาพ (Central 
Executive) เป็นตัวควบคุมกลางท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางในการจัดการเกี่ยวกับการท างานของความจ า
ขณะคิด ประกอบด้วยระบบย่อย อีก 2 ระบบ คือ ระบบหน่วยเสียง และระบบหน่วยภาพ   
 ในปี 2000 Baddeley ได้พัฒนาแบบจ าลองความจ าขณะคิดโดยการเพ่ิมองค์ประกอบที่ 4  
เข้าไปในแบบจ าลองที่น าเสนอก่อนหน้านี้ คือ หน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer) 
(Baddeley, 2000) ที่ช่วยเพิ่มความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลให้อยู่ได้ยาวนานขึ้นและมีความจุของ

ภาพและมิติสัมพันธ์      
(Visuo – spatial 

Sketchpad) 

ภาษา 
(Phonological Loop) 
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ข้อมูลมากข้ึนกว่าองค์ประกอบด้านการรับภาพและภาษาและเสียง เป็นระบบการเก็บรักษาข้อมูล
ชั่วคราวที่มีความจุจ ากัด สามารถเก็บรักษาข้อมูลได้มากกว่าระบบเก็บรักษาข้อมูลทางภาษา 
(Phonological Storage Systems) และระบบเก็บรักษาข้อมูลที่เกี่ยวกับการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ 
(Visuos-spatial Storage Systems) โดยไม่ได้พ่ึงพาการเก็บข้อมูลจากองค์ประกอบขั้นสูงและไม่ได้กู้
ข้อมูลกลับคืนมาจากความจ าระยะยาวโดยตรง (Dehn, 2008, p. 39) ระบบนี้จะเชื่อมโยง
องค์ประกอบย่อยของความจ าขณะคิดหลาย ๆ องค์ประกอบเข้ากับข้อมูลที่รับรู้และข้อมูลที่ได้จาก
ความจ าระยะยาว โดยการน ารหัส (Code) ซึ่งได้จากการรับรู้ข้อมูลด้วยวิธีที่แตกต่างกันหลาย ๆ วิธี 
มาเชื่อมโยงเป็นภาพเดียวที่มีหลายมิติ (Unitary Multi-Dimensional Representations) 
ความสามารถในการผสมผสานข้อมูลและเก็บรักษาข้อมูลในองค์ประกอบนี้ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบด้วย
การเชื่อมโยงและบริหารจัดการข้อมูล (CE) ส่วนการกู้ข้อมูลกลับคืนมาขึ้นอยู่กับการรู้สติ (Conscious 
Awareness) ซึ่งเป็นสิ่งที่เชื่อมโยงข้อมูลที่ซับซ้อนจากแหล่งต่าง ๆ และสื่อสัมผัสต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
จึงสามารถสร้างสิ่งใหม่ ๆ อันเป็นพื้นฐานส าหรับการวางแผนอนาคตได้ ดังภาพที่ 10 
 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 10 แบบจ าลองใหม่ของ Baddeley (Baddeley 's Modal Model) (2000) 
 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความจ าขณะคิด 
  เสทียน วีกประโคน (2553) ศึกษาความจ าขณะท างานและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

ส่วนบริหารกลาง 
(Central Executive) 

องค์ประกอบด้านภาพและมิติ
สัมพันธ์      

(Visuo-Spatial Sketchpad) 

องค์ประกอบด้านภาษา 
(Phonological Loop) 

 

หน่วยพักข้อมูล
ร่วมชั่วขณะ 

(Episodic Buffer) 

การตีความหมายจากภาพ 
(Visual Semantics) 

ความจ าระยะยาวที่ถูกดึงมา
ใช้ชั่วขณะ 

(Visual Semantics) 

 
ภาษา 



 
 

22 
 
กับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความจ าขณะท างานของนักเรียน
กลุ่มท่ีเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับกลุ่มที่เรียนปกต ิและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจ าขณะ
ท างานและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเครื่องมือวัดความจ าขณะท างาน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ ความ 
สามารถในการให้ความสนใจต่อสิ่งเร้า (Power of Attention) ความสามารถท่ีจะยังด ารงความสนใจ
ต่อสิ่งเร้าอย่างต่อเนื่อง (Continuity of Attention)  คุณภาพของความจ า (Quality of Memory) 
และความเร็วของความจ า (Speed of Memory) จากการศึกษาพบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานและนักเรียนที่ได้รับ 
การสอนแบบปกติไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยความจ าขณะท างาน พบว่า ค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองความจ าขณะท างานตัวอักษร (Numeric 
Working Memory) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองเร็วกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
แบบปกต ิและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่มีความสัมพันธ์กับคะแนนความจ าขณะท างาน 
  Buehner, Krumm, and Pick (2005) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจ ความจ า 
ขณะคิดกับเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล งานวิจัยนี้ใช้ค าว่าความสามารถในการให้เหตุผล (Reasoning 
Ability) ในความหมายตรงกับเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล ส าหรับแบบจ าลองที่ใช้นั้นเป็นแบบจ าลอง
หลายด้านของความจ าขณะคิด (Multi-Faces of Working Memory) ประกอบด้วย การเก็บข้อมูลที่
รับเข้ามาใหม่ในช่วงเวลาที่ข้อมูลยังไม่ถูกน าออกมา (Storage in Context of Processing) การสร้าง
ความสัมพันธ์และบูรณาการความสัมพันธ์ไปสู่โครงสร้าง (Coordination) และการเลือกสนใจในเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่ง และขจัดสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป (Supervision) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย
จ านวน 135 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (75.8%) ช่วงอายุ 18 – 31 ปี วัดความสามารถในการใช้
เหตุผลโดยใช้แบบทดสอบโครงสร้างเชาว์ปัญญา (Intelligence Structure Test 2000-R)  
มีการศึกษาแล้วว่าเป็นแบบทดสอบที่ตรงกับทฤษฎีการวัดและการใช้เหตุผล แบบทดสอบนี้
ประกอบด้วย 9 แบบทดสอบย่อย เป็นการวัดเหตุผลทางด้านภาษา ตัวอักษร และภาพ ส่วนการวัด
ความจ าขณะคิดในส่วนขององค์ประกอบการเก็บข้อมูลที่รับเข้ามาใหม่ในช่วงเวลาที่ข้อมูลยังไม่ถูกน า
ออกมา ใช้กิจกรรมที่วัด 2 รูปแบบไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งมีทั้ง ค า ตัวอักษร และรูปทรงเรขาคณิตใน
ต าแหน่งต่าง ๆ ส่วนองค์ประกอบการสร้างความสัมพันธ์และบูรณาการความสัมพันธ์ไปสู่โครงสร้าง 
ใช้กิจกรรมทางปัญญา (Mental Task) ทั้งแบบภาษาและรูปภาพ องค์ประกอบด้านการเลือกสนใจใน
เรื่องใดเรื่องหนึ่งและขจัดสิ่งที่ไม่เก่ียวข้องออกไป ใช้กิจกรรมสลับปรับเปลี่ยน (Switch Task) จาก
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันและวิเคราะห์การถดถอย พบว่า ความสนใจไม่มีอิทธิพลต่อ
ความสามารถในการให้เหตุผล ขณะที่ความจ าขณะคิดโดยเฉพาะด้านการจัดเก็บข้อมูลที่รับเข้ามาใหม่
ในช่วงเวลาที่ข้อมูลยังไม่ถูกน าออกมา เป็นตัวท านายความสามารถในการใช้เหตุผลที่ดีที่สุด 
 Seigneuric and Ehrlich (2005) ศึกษาผลของสมรรถนะความจ าขณะคิด (Working 
Memory Capacity) ที่มีต่อพัฒนาการด้านความเข้าใจในการอ่าน (Reading Comprehension) 
ของเด็ก โดยศึกษาในเด็กนักเรียนอายุ 7-9 ปี ระดับเกรด 1-3 โดยใช้ค าถามสองค าถามเกี่ยวกับ
ความจ าขณะคิด ผลการศึกษาสนับสนุนความคิดที่ว่า การจ าค าเป็นสิ่งที่เกิดโดยอัตโนมัติผ่านระดับ 
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ช่วงชั้นและความจ าขณะคิดมีความส าคัญต่อการท าความเข้าใจการอ่าน ซึ่งเป็นหลักฐานได้ว่า 
สมรรถนะความจ าขณะคิดมีอิทธิพลโดยตรงต่อการพัฒนาทักษะการท าความเข้าใจการอ่านและ
กลุ่มค าศัพท์ที่มีในนักเรียนเกรด 1 และความจ าขณะคิดที่มีในนักเรียนเกรด 2 มีผลสืบต่อมายัง
นักเรียนเกรด 3 เกี่ยวกับการท าความเข้าใจการอ่าน 
 Cowan, Fristoe, Elliott, Bruner, and Saults (2006, pp. 1754 - 1768) ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะของความจ าขณะคิด (Working Memory Capacity) กับ
ความสามารถทางปัญญาขั้นสูง (Higher-Order Cognition) ได้แก่ เชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล (Fluid 
Intelligence, Gf) ในเด็กอายุ 10 – 11 ปี และนักศึกษาระดับวิทยาลัยโดยใช้การทดสอบการควบคุม
ความสนใจ (Control of Attention) พบว่า สมรรถนะความจ าขณะคิดและเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล
ในกลุ่มตัวอย่างมีความ สัมพันธ์อย่างสูงในทางบวก   
 Unsworth, Spiller, and Brewer (2009) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะความจ า
ขณะคิดกับการควบคุมความสนใจและเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหลมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างสมรรถนะความจ าขณะคิด การควบคุมความสนใจและเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการศึกษาคือ นักศึกษามหาวิทยาลัยช่วงอายุระหว่าง 18 ถึง 35 ปี จ านวน 155 คน อายุเฉลี่ย
คือ 18.79 ปี เครื่องมือที่ใช้ศึกษาประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน เครื่องมือที่ใช้ประเมินการควบคุมความสนใจ 
ได้แก่ แบบทดสอบ Antisaccade แบบทดสอบ Arrow flankers และแบบทดสอบ Psychomotor 
Vigilance Task เครื่องมือที่ใช้ทดสอบเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล ได้แก่ แบบทดสอบ Raven 
Advanced Progressive Matrices แบบทดสอบ Number Series และแบบทดสอบ Verbal 
Analogies ผลการศึกษา พบว่า การควบคุมความสนใจเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญและมีความสัมพันธ์
ระดับสูงในทางบวกกับสมรรถนะความจ าขณะคิดและเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล และยังพบว่า 
สมรรถนะความจ าขณะคิดสามารถใช้เป็นตัวท านายเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหลได้ 
 Unsworth and Spiller (2010) ศึกษาอิทธิพลที่มีต่อสมรรถนะความจ าขณะคิดจากการ
ควบคุมความสนใจ ความจ าทุติยภูมิหรือท้ังสองส่วนร่วมกัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบ
ตัวท านายสมรรถนะความจ าขณะคิด ได้แก่ ส่วนที่เป็นการควบคุมความสนใจ หรือส่วนที่เป็นกระบวน 
การของความจ าทุติยภูมิ หรือทั้งสองส่วนร่วมกันและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงที่เก่ียวกับ
ความสามารถของความจ าขณะคิด ความสามารถในการควบคุมความสนใจ ความสามารถในการใช้
ความจ าทุติยภูมแิละเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยจอรเ์จียจ านวน 
181 คน อายุระหว่าง 18-35 ปี เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย กิจกรรมประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิด ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณ กิจกรรมสมมาตร กิจกรรมขณะอ่าน กิจกรรมที่เก่ียวกับ
การประเมินการควบคุมความสนใจ ประกอบด้วย การทดสอบ Antisaccade การทดสอบ Arrow 
Flanker การทดสอบ Strops และการทดสอบ Psychomotor Vigilance Task กิจกรรมเกี่ยวกับ
การประเมินความจ าทุติยภูมิ ประกอบด้วย การทดสอบ Delayed Free Recall with Unrelated 
Words การทดสอบ Delayed Free Recall with Semantically Related Words การทดสอบ 
Picture Source Recognition การทดสอบ Continual Distractor Free Recall Task และ 
การทดสอบ Verbal Fluency และกิจกรรมที่ใช้ประเมินเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล ประกอบด้วย 
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แบบทดสอบ Raven Advanced Progressive Matrices แบบทดสอบ Number Series และแบบ 
ทดสอบ Verbal Analogies จากการศึกษาพบว่า ทั้งการควบคุมความสนใจและความจ าทุติยภูมิมี
ความสัมพันธ์กับสมรรถนะความจ าขณะคิดสามารถใช้เป็นตัวท านายสมรรถนะของความจ าขณะคิดได้ 
พบว่าสมรรถนะความจ าขณะคิดมีอิทธิพลที่ส่งไปยังเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ตอนที่ 3 องค์ประกอบความจ าขณะคิดด้านภาษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ลักษณะท่ัวไปขององค์ประกอบความจ าขณะคิดด้านภาษา 
  ความจ าขณะคิดด้านภาษาเป็นองค์ประกอบที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ การจดจ าข้อมูล
ทางภาษาที่มาจากการอ่าน การพูดหรือได้ยินเป็นระบบที่มีความจุจ ากัด (Limited-capacity) 
(Baddeley, 2003, pp. 189 - 208) ประกอบด้วย 2 ส่วนย่อย คือ ส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลทางภาษา 
(Phonological Store) และส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษาโดยการทวนซ้ า (Articulatory Rehearsal) 
ส่วนนี้จะท าหน้าที่ในการทบทวนข้อมูลทางภาษาท่ีได้รับเข้ามาให้คงอยู่ในความทรงจ าเพ่ือป้องกัน 
การลืม (Dehn, 2008, p. 15) มีรายละเอียดของแต่ละส่วนย่อยดังนี้  
 1. ส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลทางภาษา (Phonological Store) เป็นแหล่งเก็บความจ าใน 
สิ่งที่อ่านหรือได้ยินโดยใช้เวลาในขั้นตอนนี้ประมาณ 15 – 30 วินาที ท าหน้าที่ในการเก็บจ าข้อมูล 
ทางภาษาที่ได้รับเข้ามา หากไม่มีการทวนซ้ าข้อมูลทางภาษาจะสูญหายไป   
 2. ส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษาโดยการทวนซ้ า (Articulatory Rehearsal) เป็น
กระบวนการที่จะฟ้ืนความจ าในสิ่งที่ได้ยินจากรอยความจ า ถ้ามีการทบทวนเสียงนั้นซ้ า ๆ และ
กระบวนการนี้ยังสามารถแปลงให้อยู่ในรูปของภาษาเขียนเป็นรหัสเสียงเพ่ือเก็บในหน่วยเก็บเสียง 
ได้ด้วย ซ่ึง Baddeley สรุปเพิ่มเติมว่า มีหลักฐานที่แสดงให้เห็นว่าระบบหน่วยเสียง มีบทบาทในเรื่อง
ความเข้าใจภาษา การเรียนรู้ค าศัพทแ์ละการเรียนรู้วิธีการอ่าน มีลักษณะการท างานเป็นวงข้อมูล
คล้ายแถบบันทึกเสียง รวมถึงจัดเก็บซ้ าและน ากลับมาใช้ใหม่เม่ือต้องการข้อมูลน าไปใช้ในความจ า
ขณะคิด ดังภาพที่ 11  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 11 วงการท างานขององค์ประกอบด้านภาษา (Baddeley, 2000) 
 
 การท างานของระบบเก็บจ าด้านภาษาจะมีหน้าที่ในการท างานเฉพาะตัวและถูกจ ากัดตาม
ชนิดของข้อมูลที่เก็บจ าโดยจะเปลี่ยนข้อมูลทางภาษาที่ได้รับมาให้เป็นรหัสทางภาษา (Phonological 
Code) และจัดเก็บเข้าสู่ความจ าระยะยาว ซึ่งการท างานในลักษณะนี้ถือได้ว่าเป็นระบบการท างาน
ของความจ าขณะคิดแบบซับซ้อน จากการศึกษาพบว่าองค์ประกอบนี้จะเก็บรักษาข้อมูลไว้ได้เพียง  
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2 วินาทีหรือน้อยกว่านั้น และสามารถจัดเก็บจ านวนข้อมูลให้คงอยู่ในความทรงจ าได้ระหว่าง 5 – 8 
ตัว (Dehn, 2008, p. 17) นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยจ านวนมากพบว่าจ านวนของข้อมูลที่สามารถเก็บไว้
ในความจ านั้นขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูล (Baddeley, Eysenck, & Anderson, 2009, p. 75) ดังนี้ 
  1. ข้อมูลที่ออกเสียงคล้ายกันจะท าให้ความสามารถในการจดจ าข้อมูลของบุคคลไม่ดี 
เพราะเสียงที่คล้ายกันจะท าให้เกิดความสับสนขณะด าเนินการเก็บรักษาข้อมูลทางภาษาเนื่องจากเป็น
การยากที่จะรู้ว่าค าไหนที่ได้ยินหรือค าไหนที่ไม่ได้ยินท าให้ค าบางค าไม่ได้มีการทวนซ้ า จึงท าให้ลืมได้ 
เรียกเหตุการณ์นี้ว่า ผลกระทบจากความคล้ายกันของการพูด (Phonological Similarity Effect) 
 2. ค าท่ียาวจะท าให้ความสามารถในการจดจ าข้อมูลลดลง เพราะค าท่ียาวจะใช้เวลาใน 
การทวนซ้ ามากกว่าค าท่ีสั้น อาจจะท าให้มีการสูญหายของข้อมูลบางส่วนในขณะด าเนินการเก็บรักษา
ข้อมูลทางภาษา จึงท าให้จดจ าข้อมูลได้ไม่ดี เรียกเหตุการณ์นี้ว่า ผลกระทบจากความยาวของค า 
 (Word Length Effect) 
  3. ถ้าต้องพูดบางสิ่งในขณะที่ก าลังจดจ าข้อมูล จะท าให้ความสามารถในการจดจ าข้อมูล 
ไม่ดเีพราะการพูดในขณะก าลังจดจ าข้อมูลต้องใช้ทรัพยากรของส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษาให้คงอยู่
ในความทรงจ าเพ่ือป้องกันการลืม ท าให้ค าที่อยู่ในส่วนที่เก็บรักษาข้อมูลทางภาษาไม่ถูกทวนซ้ า จึงท า
ให้ลืมข้อมูลได้ เรียกเหตุการณ์นี้ว่า ผลกระทบจากการกดส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษาให้คงอยู่ใน
ความทรงจ า (Articulatory Suppression Effect) 
  4. ถ้าได้ฟังข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ก าลังจดจ า จะท าให้ความสามารถในการจดจ า
ข้อมูลลดลง เพราะข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องจะเข้าไปรบกวนขณะด าเนินการเก็บรักษาข้อมูลทางภาษาและ
จะแย่งใช้ทรัพยากรระหว่างข้อมูลที่ต้องจดจ ากับข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง ท าให้ลืมข้อมูลที่ต้องจดจ า  
เรียกเหตุการณ์นี้ว่า ผลกระทบจากเสียงที่ไม่สัมพันธ์กัน (Irrelevant Sound Effect) 
  บทบาทขององค์ประกอบด้านภาษา 
  องค์ประกอบด้านภาษามีบทบาทส าคัญต่อรับรู้และท าความเข้าใจข้อมูลด้านภาษา รวมถึง
การพัฒนาทักษะทางด้านภาษาโดยเฉพาะเด็กในวัยเรียน (Gathercole & Baddely, 1990, pp. 439 
- 454) เนื่องจากภาษาเป็นสิ่งที่มนุษย์ใช้ในการติดต่อ สื่อสาร การสร้างความเข้าใจในการสื่อสารทั้ง
แบบของการพูดและการเขียนที่ต้องอาศัยบทบาทส าคัญขององค์ประกอบด้านภาษา (Buchsbaum, 
2013, pp. 1 - 5) จากการศึกษาของ Keller et al. (2003, pp. 189 - 203) ถึงบทบาทส าคัญของ
ระบบเก็บจ าด้านภาษากับการสร้างภาพในสมองที่เกิดจากการอ่านและท าความเข้าใจประโยคที่อ่าน 
พบว่าระบบเก็บจ าด้านภาษามีบทบาทส าคัญต่อความสามารถในการเข้าใจในการอ่านเพราะเก่ียวข้อง
กับการสร้างภาพของข้อมูลภาษาหรือเรื่องที่อ่านให้เกิดข้ึนในสมองและส่งผลต่อการส่งผ่านข้อมูลไปสู่
ความจ าระยะยาว ท าให้เกิดการจดจ าข้อมูลที่เกิดจากการเรียนรู้ได้นานและคงทน โดยเฉพาะวิธีการ
อ่านแบบอ่านในใจจะท าให้เกิดการสร้างภาพในสมองได้ดีกว่าการอ่านแบบออกเสียง เพราะการอ่าน
ในใจเป็นการอ่านเพ่ือสร้างความเข้าใจในเรื่องที่อ่าน สัมพันธ์กับการสร้างภาพจากเรื่องที่อ่านใน
ปรากฏขึ้นในสมอง จัดว่าเป็นการท างานแบบซับซ้อน ส่วนการอ่านออกเสียงเป็นการอ่านเพ่ือให้เกิด
ความคล่องแคล่วในการอ่านซึ่งเป็นทักษะการอ่านเบื้องต้น จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบด้านภาษาเป็น
องค์ประกอบที่มีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้และการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ในการสื่อสาร เพ่ือให้
เกิดความเข้าใจซึ่งกันและกันโดยเฉพาะการเรียนรู้ของเด็กในวัยเรียน 
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 การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา (Phonological Working Memory 
Capacity Assessment) 
  สมรรถนะความจ าขณะคิด (Working Memory Capacity: WMC) คือความสามารถของ
สมองในการเก็บจ าข้อมูล (Store) หรือความสามารถในการบรรจุข้อมูล (Capacity) ขณะที่ต้องท า
กิจกรรม (Task) ทีเ่กี่ยวกับความสามารถทางปัญญาขั้นสูง (Higher- Order Cognition) ในช่วงเวลาที่
ท ากิจกรรมนั้นอยู่อย่างจ ากัด (Redick et al., 2012, pp. 164 - 171; Wilhelm, Hildebrandt  & 
Oberauer, 2013, pp. 1 - 22) เช่น การสรุปความจากการอ่าน การค านวณทางคณิตศาสตร์ การให้
เหตุผล การเรียนรู้ในเรื่องที่มีความซับซ้อนหรือเชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล เป็นต้น (Conway et al., 
2005, pp. 769 - 786 ;Sanchez et al., 2010, pp. 488 - 493) ในการประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดนั้นไม่สามารถประเมินออกมาได้โดยตรง ต้องมีสิ่งเร้าไปกระตุ้นจึงท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรม
นั้นออกมา ส่วนใหญ่จะประเมินจากความสามารถในการเก็บรักษาหรือความจุความจ าขณะคิดหรือ
เรียกว่า สมรรถนะความจ าขณะคิด เครื่องมือที่น ามาใช้ในการประเมินต้องเป็นเครื่องมือที่สามารถ
ด าเนินการด้วยการพยายามใช้การควบคุม (Attention Control) มากกว่าการท างานที่เกิดข้ึนโดย
อัตโนมัติ จึงสามารถประเมินความสามารถในการเก็บรักษาความจ าขณะคิดได้มากกว่าความสามารถ
ในการเก็บรักษาความจ าระยะสั้น ดังนั้น รูปแบบและวิธีในการประเมินสมรรถนะของความจ าขณะคิด
จึงท าได้โดยใช้กิจกรรมที่แตกต่างกันไปและยังเกี่ยวข้องกับแนวคิดหรือแบบจ าลองที่ใช้เป็นแนวทางใน
การศึกษารวมถึงช่วงอายุของผู้รับการประเมิน (Sanchez et al., 2010, pp. 488 - 493)  
  ส าหรับการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษานั้น กิจกรรมที่ใช้ประเมินต้องเป็น
กิจกรรมที่เกี่ยวกับการเก็บจ าและจัดกระท าข้อมูลทางภาษา (Verbal Information) เช่น การจ า
ประโยค (Memory of Sentence) การจ าเรื่องราว (Memory of Story) กิจกรรมขณะฟัง (Listen 
Span) กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span) กิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span) จากการศึกษา 
พบว่า กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านเป็นกิจกรรมที่นิยมใช้ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคดิของระบบเก็บจ าด้านภาษามากที่สุด (Bailey, 2012, pp. 875 - 881) เพราะต้องอาศัยทั้ง
การจัดเก็บ (Store) และการประมวลผลหรือจัดกระท าข้อมูล (Manipulated) ที่เป็นข้อมูลภาษา 
(Verbal Information) ในเวลาเดียวกัน (Denh, 2008, p. 134; Faraco et al., 2011, pp. 773  -
787) ปัจจุบันมีการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดของระบบเก็บจ า
ด้านภาษาโดยอาศัยพ้ืนฐานทางทฤษฏีและบริบทในการสร้างที่แตกต่างกันมีทั้งที่เป็นแบบทดสอบ
ประเภทกระดาษดินสอ (Paper – Pencil) และประเภทโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่สร้างและ
พัฒนาขึ้นในประเทศแถบยุโรปและอเมริกา (Dehn, 2008, p. 218) ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
  1. แบบประเมิน Wechsler Memory Scale – Forth Edition (WMS-IV) 
  Wechsler (2003) ได้สร้างแบบประเมิน Wechsler Memory Scale – Forth Edition 
(WMS-IV) เป็นแบบประเมินประเภทกระดาษ – ดินสอ (Paper – Pencil Test) ดังภาพที่ 12  
สร้างข้ึนตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley ใช้ส าหรับวัยรุน่ตอนปลาย 
และวัยผู้ใหญ่ช่วงอายุ 16 – 89 ปี ประเมินสมรรถนะของความจ าขณะคิดในสององค์ประกอบ ได้แก่ 
องค์ประกอบด้านภาษาและองค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ แบบประเมนินี้จะเน้นประเมิน 
การเรียนรู้เรื่องง่ายที่เป็นเรื่องใหม่ ๆ มากกว่าประเมินความจ า  
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ภาพที่ 12 แบบประเมิน Wechsler Memory Scale – Forth Edition (WMS-IV) ของ Wechsler  
 
  2. แบบประเมิน Working Memory Test Battery for Children ของ Pickering 
and Gathercole 
 Pickering and Gathercole (2001a, b) พัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
Working Memory Test Battery for Children (WMTB-C) ตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบ
ความจ าขณะคิดของ Baddeley ดังภาพที่ 13 เพ่ือใช้กับเด็กในประเทศอังกฤษ สามารถประเมิน
สมรรถนะของความจ าขณะคิดได้สามองค์ประกอบ คือ องค์ประกอบด้านภาษา องค์ประกอบด้าน
ภาพและมิติสัมพันธ์ และส่วนบริหารกลาง ใช้ประเมินกับกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในช่วงอายุ 4 ปี 7 เดือน 
ถึง 15 ปี 9 เดือน แต่แบบประเมินนี้มีข้อจ ากัดท่ีใช้ได้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กเท่านั้น   
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพที่ 13 แบบประเมิน Working Memory Test Battery for Children ของ Pickering  and  
             Gathercole  
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  3. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด Automated Working 
Memory Assessment (AWMA) 
  Alloway (2007) ได้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
Automated Working Memory Assessment (AWMA) ขึ้นในประเทศอังกฤษ โปรแกรมดังกล่าว
สามารถวิเคราะห์และประมวลผลได้อัตโนมัติ ใช้ส าหรับจ าแนกบุคคลที่มีปัญหาด้านความจ าขณะคิดที่
เห็นได้อย่างเด่นชัดอายุระหว่าง 4 ถึง 22 ปี โปรแกรมนี้ปรับปรุงและพัฒนามาจากแบบประเมิน 
WMTB-C ของ Pickering and Gathercole (2001) จุดเด่นของโปรแกรมนี้คือสามารถประเมิน
องค์ประกอบของความจ าขณะคิดได้ทั้ง 3 องค์ประกอบอย่างชัดเจน และเป็นต้นแบบของการพัฒนา 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดที่ใช้งานได้ง่ายยิ่งขึ้นต่อมา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 14 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด Automated Working  
             Memory Assessment (AWMA) ของ Alloway   
 
 4. โปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา Automated Complex 
Span Tasks (CSTs) ของ Unsworth et al. (2005)   
   ในปี 2005 Unsworth et al. ได้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษา Automated Complex Span Tasks (CSTs) ท างานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
Inquisit 4.0 Lab เป็นโปรแกรมท่ีใช้งานง่าย ท างานได้อย่างอัตโนมัติโดยใช้เมาส์คอมพิวเตอร์เป็น
อุปกรณ์หลักในการประเมิน (Mouse Driven) สามารถแสดงผลการประเมินออกมาได้ทันทีหลังเสร็จ
สิ้นการประเมินมีค่าความเท่ียงและความเชื่อมั่นสูง โปรแกรมดังกล่าวประกอบด้วยกิจกรรมประเมิน
แบบซับซ้อน 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติ (Automated Operation Span 
Task) กิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติ (Automated Reading Span Task) และ กิจกรรมวิเคราะห์
สมมาตร (Automated Symmetry Span Task) สามารถประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดได้  
3 องค์ประกอบ มีนักวิจัยหลายคณะน าโปรแกรมนี้ไปใช้ในการวิจัยเกี่ยวกับการประเมินสมรรถนะ 
ของความจ าขณะคิดหรือความสัมพันธ์ระหว่างความจ าขณะคิดกับความสามารถทางปัญญาขั้นสูง 
(Conway et al., 2005, pp. 769 - 786; Unsworth & Engle, 2005, pp. 67-81; Unsworth & 
Engle, 2006, pp. 68 - 80; Beckmann et al., 2007, pp. 703 - 714; Faraco et al., 2011,  
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pp. 773 - 787; Redick et al., 2012, pp. 164 - 171) และยังเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยใช้
เป็นโปรแกรมต้นแบบส าหรับการวิจัยครั้งนี้  
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 15  ตัวอย่างกิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth  
              et al. (2005) 
 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
  อัญชนา จุลศิริ (2556) ศึกษาผลของการฟังดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจต่อการเพิ่มความจ า
ขณะคิดในผู้สูงอายุโดยการศึกษาคลื่นไฟฟ้าสมอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์ลักษณะของดนตรีไทย
เดิมที่ช่วยเพิ่มความจ าขณะคิด  สร้างเครื่องมือวัดความจ าขณะคิดด้วยคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมส าหรับ
ผู้สูงอายุ  เปรียบเทียบคะแนนความถูกต้องของการท ากิจกรรมที่ใช้วัดความจ าขณะคิดของผู้สูงอายุ
ก่อนและหลังฟังดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจ เปรียบเทียบคลื่นไฟฟ้าสมองของการท ากิจกรรมที่ใช้วัด
ความจ าขณะคิดของผู้สูงอายุก่อนและหลังฟังดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
คะแนนความถูกต้องกับคลื่นไฟฟ้าสมองของการท ากิจกรรมที่ใช้วัดความจ าขณะคิดของผู้สูงอายุ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ กิจกรรมขณะนับเลข (Counting Span) ที่เป็นแบบทดสอบผ่าน
คอมพิวเตอร์ สร้างขึ้นโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 4.5 แบ่งเป็น 4 ระดับ ๆ ละ 5 ข้อ 
ประกอบด้วย จ านวนที่ต้องจ าตั้งแต่ 2 ถึง 5 ตัว ใช้เวลาในการท ากิจกรรมทั้งหมดประมาณ 22.6 นาที 
เครือ่งมือมีค่าความเที่ยงแบบสอบซ้ าเท่ากับ .82  
 De Neys, D’Ydewalle, Schaeken, and Vos (2002, pp. 177 - 190) พัฒนากิจกรรม
ขณะค านวณภาษาดัชต์ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์และหาความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมขณะ
ค านวณดังกล่าวกับกิจกรรมขณะค านวณของ Unsworth et al. (2005) พบว่า กิจกรรมขณะค านวณ
ที่เป็นภาษาดัชต์มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับดีกับกิจกรรมขณะค านวณของ Unsworth et al. มี
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ .50 และเม่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพของกิจกรรมขณะอ่านพบว่า 
คะแนนเฉลี่ยของกิจกรรมขณะอ่านแต่ละแบบและโดยรวมที่ได้มีค่าไม่แตกต่างกัน  (p > .05) 
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  Alloway (2007) ได้พัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด Automated 
Working Memory Assessment (AWMA) ขึ้นในประเทศอังกฤษตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบ
ความจ าขณะคิดของ Baddeley ในลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Personal Base: PC Base) 
สามารถวิเคราะห์และประมวลผลได้อัตโนมัติ ใช้จ าแนกบุคคลที่มีปัญหาทางด้านความจ าขณะคิดท่ี
เห็นได้อย่างเด่นชัดอายุระหว่าง 4 ถึง 22 ปี แบบประเมินนี้ปรับปรุงและพัฒนามาจากแบบประเมิน 
WMTB-C ของ Pickering and Gathercole  มีจุดเด่นคือสามารถประเมินองค์ประกอบของความจ า
ขณะคิดได้ทั้ง 3 องค์ประกอบอย่างชัดเจน และเป็นต้นแบบของการพัฒนาแบบทดสอบสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดอัตโนมัติในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
ตอนที่ 4 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้าน
ภาษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  ความหมายของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ กระบวนการในการเขียนโปรแกรม (Programming 
Process) ซึ่งเป็นแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีระบบโดยใช้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สามารถ
แบ่งเป็นขั้นตอนหลัก ๆ ได้ดังนี้ (ฉันทวุฒิ พืชผล และพิชิต สันติกุลานนท์, 2547, หน้า 22) 
  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความต้องการของผู้ใช้ (Use Requirement) และก าหนดวัตถุประสงค์
ของโปรแกรม (Objective) 
 ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบหน้าจอของโปรแกรมท่ีเราต้องการ (Prototype) พร้อมก าหนด
คุณสมบัติและส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมโดยละเอียด (Program Specification) 
  ขั้นตอนที่ 3 เริ่มเขียนโปรแกรม (Coding) 
  ขั้นตอนที่ 4 รวบรวมโปรแกรม แปลงให้อยู่ในรูปแบบที่พร้อมใช้งาน (Compile) และ
ทดสอบการท างานของโปรแกรม (Testing) 
  ขั้นตอนที่ 5 แจกจ่ายโปรแกรมสู่มือของผู้ใช้งาน (Distribute) 

  นอกจากนี้ Elliott (2004, p. 87) ได้เสนอวิธีการในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูป
ของวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle : SDLC) ซ่ึงรูปแบบในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ได้รับความนิยมมาก คือ โครงสร้างแบบน้ าตก (Waterfall Model) ดังภาพที่  16 
และในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมตามวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ของ Elliott 
(2004) ด้วยโครงสร้างแบบน้ าตก 

 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%95%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
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ภาพที่ 16 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยโครงสร้างแบบน้ าตก (Waterfall Model) 
 

 แต่ละข้ันตอนประกอบมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. Requirement เป็นขั้นตอนในการเก็บความต้องการของผู้ใช้โปรแกรมว่า ผู้ใช้โปรแกรม
ต้องการโปรแกรมอะไร ท างานอย่างไร 
  2. Analysis and Design เป็นขั้นตอนในการเอาความต้องการของผู้ใช้มาวิเคราะห์ถึง
ความเป็นไปได้และความเหมาะสม เลือกเครื่องมือที่จะท าการพัฒนาโปรแกรม แล้วท าการออกแบบ 
(Design) โปรแกรม 
  3. Coding เป็นขัน้ตอนของการเขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบมา 
  4. Testing เป็นขั้นตอนในการเอาโปรแกรมที่เขียนเสร็จแล้วมาท าการทดสอบหา
ข้อผิดพลาด 
   5. Product เมื่อท าการทดสอบจนแน่ใจแล้วว่าไม่มีข้อผิดพลาดก็น าโปรแกรมไปใช้งานจริง 
  นอกจากนี้ยังมีขั้นตอน Maintenance ซ่ึงเป็นขั้นตอนในการดูแลผู้ใช้โปรแกรมว่ามีปัญหา
ในการใช้งานหรือไม่อย่างไร พร้อมให้ค าปรึกษาและรับฟังข้อคิดเห็นเพื่อจะน ามาพัฒนาโปรแกรมใน
รุ่นถัดไป 
 ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด มีการ
สร้างและพัฒนาออกมาจ านวนมากโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ เช่น โปรแกรม E-Prime ของ
บริษัท Psychology Software Tool, Inc. โปรแกรม Inquisit 4.0 Lab ของบริษัท Millisecond 
Software โปรแกรม PsyScope ของมหาวิทยาลัย Carnegie Mellon University โปรแกรม 
MatLab หรือโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab ของบริษัท Cedrus Corporation เป็นต้น ส าหรับใน
การวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 สร้างกิจกรรมการประเมินแบบซับซ้อน 2 
กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน 
CSTs ของ Unsworth et al. (2005)  
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 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
   การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาเริ่มมีขึ้นในปี 1980 โดย Daneman and 
Carpenter (1980, pp. 450 - 466) ไดพั้ฒนากิจกรรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดในรูปของ
ความเข้าใจในการอ่าน (Reading Comprehension) เรียกว่า กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span 
Task) จากนั้นมีการพัฒนาเครื่องมือและกิจกรรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดออกมามากใน
ลักษณะให้ผู้รับการประเมินจ าในรูปแบบต่าง ๆ เช่น จ าตัวเลข (Digits) จ าตัวอักษร (Letters) จ าค า 
(Words) จ ารูปทรง (Shapes) หรือจ าต าแหน่งที่ปรากฏ (Spatial locations) และบอกออกมา
ตามล าดับที่ปรากฏให้ถูกต้อง (Unsworth et al., 2005, pp. 498 - 505) ตัวอย่างกิจกรรมประเมิน 
ได้แก่ การจ าประโยค (Sentence Span) กิจกรรมขณะฟัง (Listen Span) กิจกรรมขณะอ่าน 
(Reading Span) กิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span) กิจกรรมขณะนับ (Counting span) 
การทดสอบ block-tapping span เป็นต้น (Dehn, 2008, pp. 134 - 140) นอกจากนี้ยังพัฒนา
เครื่องมือประเมินที่นอกเหนือจากการใช้วิธีการอ่านเป็นหลัก เช่น การประเมินการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ (Solving Math Problem) ด้วยกิจกรรมขณะค านวณ (Turner & Engle, 1989,  
pp. 127 - 154) การนับวงกลมที่มีสีแตกต่างกัน (Counting Span) หรือการพิจารณารูปทรงของ
สิ่งของหรือตัวอักษรที่เกิดเป็นภาพปรากฏในกระจก (Spatial Span) เป็นต้น  
  ส าหรับในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายครั้งนี้ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยใช้แนวคิด 
การพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005) ที่ดัดแปลงจากกิจกรรมประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดของ Turner and Engle ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  โปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้วยกิจกรรมขณะค านวณของ  
Turner and Engle  
  ในปี 1989 Turner and Engle ได้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดในส่วนกิจกรรมการขณะค านวณขึ้นโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป E-prime รุ่น 1.0 
โปรแกรมดังกล่าวมีวิธีการท างานคือ ผู้รับการประเมินจะต้องแก้สมการคณิตศาสตร์ในขณะที่ต้องจ า
กลุ่มค าที่ไม่มีความสัมพันธ์กัน (Unrelated Word) ทั้งสมการคณิตศาสตร์และค าจะปรากฏขึ้น 
พร้อมกันในแต่ละชุดประเมิน (Trial) ตรงกลางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ผู้รับการประเมินจะต้องอ่านค า 
ที่ปรากฏขึ้นดัง ๆ และแก้สมการคณิตศาสตร์และอ่านค าดัง ๆ อีกครั้ง ซึ่งหลังจากที่ผู้รับการประเมิน
อ่านค าดัง ๆ แล้วผู้ประเมินจะกดที่แป้นพิมพ์เพ่ือเปลี่ยนเป็นชุดประเมินต่อไป เมื่อครบทุกชุดแล้วผู้รับ
การประเมินต้องบอกค าที่ปรากฏขึ้นมาตามล าดับให้ถูกต้องโดยการเขียนใส่กระดาษ ดังภาพที่ 17 ชุด
ประเมินแบบ 3 สมการ 3 ค า 
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ภาพที่ 17 ตัวอย่างการประเมินของ Turner and Engle (1989)  
 
   ส าหรับในการประเมินจะมีทั้งหมด 4 แบบ ๆ ละ 3 ครั้ง เริ่มจากแบบ 2 สมการ 2 ค า 
จนถึง 5 สมการ 5 ค า ในแต่ละแบบผู้รับการประเมินต้องบอกค าที่ปรากฏขึ้นมาตามล าดับให้ถูกต้อง 
ในการให้คะแนนการประเมินจะพิจารณาจากจ านวนรวมของแต่ละแบบที่ผู้รับการประเมินตอบได้
ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ (Absolute Storage Score)  
  โปรแกรม Automated Complex Span Task ของ Unsworth et al. (2005)  
  ปี 2005 Unsworth et al. ได้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิด ชื่อว่า Automated Complex Span Task หรือ CSTs ท างานด้วยโปรแกรม 
Inquisit 4 Lab โปรแกรมนี้พัฒนามาจากแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้วยกิจกรรม 
ขณะค านวณของ Turner and Engle พัฒนาให้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดที่ใช้งานง่าย มีความเที่ยงสูง ท างานอย่างอัตโนมัติโดยใช้เมาส์คอมพิวเตอร์เป็นหลัก 
ประมวลผลข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว สะดวกในการน าไปใช้การเก็บข้อมูลภาคสนาม การประเมินทาง
คลินิกหรือในห้องปฏิบัติการ ถือว่าเป็นโปรแกรมมาตรฐานที่มีนักวิจัยน าไปใช้อย่างมาก 
  รูปแบบการท างานของโปรแกรมดังกล่าวจะคล้ายกับโปรแกรมของ Turner and Engle 
แตกต่างที่การใช้งานโปรแกรมจะใช้เมาส์คอมพิวเตอร์เป็นหลัก รูปแบบของกิจกรรมประกอบด้วย  
3 ส่วน โดยส่วนที่ 1 และ 2 เป็นกิจกรรมประเมินให้ผู้รับการประเมินได้เรียนรู้และทดลองประเมิน
ก่อนเข้าสู่การประเมินจริงในส่วนที่ 3 โปรแกรมดังกล่าวจะมีกิจกรรมการประเมิน 3 กิจกรรมหลัก 
ได้แก่ กิจกรรมการขณะค านวณ กิจกรรมขณะอ่านและกิจกรรมวิเคราะห์สมมาตร ส าหรับในการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาเฉพาะกิจกรรมการขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านจึงขอเสนอ
รายละเอียดของแต่ละกิจกรรม ดังนี้ 
  1. กิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติ (Automated Operation Span Task: AOS) 
  กิจกรรมการขณะค านวณมีลักษณะเป็นการประเมินแบบเชิงซ้อน ประกอบด้วยการแก้
สมการคณิตศาสตร์อย่างง่ายและจ าตัวอักษร ในโปรแกรม CSTs ซ่ึง Unsworth et al. ได้พัฒนาขึ้น
นั้นประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนการจ าตัวอักษรอย่างง่าย (Simple Letter Span)  ส่วนการแก้
สมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย (Math Portion) และส่วนการประเมินแบบเชิงซ้อน (Complex Task) 
ในการประเมินส่วนที่ 1 และ 2 จะเป็นส่วนที่ให้ผู้รับการประเมินรู้จักและทดลองประเมินก่อนเข้าสู่
การประเมนิจริงในส่วนที่ 3 แต่ละส่วนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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  ส่วนที่ 1 การจ าตัวอักษรอย่างง่าย (Simple Letter Span)   
  ส่วนนี้เป็นการประเมินความสามารถในการจ าตัวอักษร โดยจะมีตัวอักษรปรากฏตรงกลาง
หน้าจอคอมพิวเตอร์ให้ผู้รับการประเมินได้จ าและบอกออกมาตามล าดับที่ปรากฏให้ถูกต้อง ตัวอักษร
แต่ละตัวจะปรากฏนาน 800 มิลลิวินาที เริ่มจาก 2 ตัวอักษรจนถึง 7 ตัวอักษร ผู้รับการประเมิน 
ต้องบอกตัวอักษรที่ปรากฏตามล าดับให้ถูกต้อง โดยการคลิกบนตัวอักษรที่อยู่ในกล่องที่หน้าจอแสดง
เมทริกซ์ตัวอักษรแบบ 4 x 3 ดังภาพที่ 18 ส าหรับตัวอักษรที่ใช้ในการประเมินประกอบ ด้วยตัวอักษร
ที่ไม่มีความสัมพันธ์กัน (Unrelated Letters) จ านวน 12 ตัว ได้แก่ F H J K L N P Q R S T และ Y  
 
  
 
 
 
 
 
 
        
 
 
 
 
ภาพที่ 18 การประเมินส่วนที่ 1 การจ าตัวอักษรอย่างง่าย (Simple Letter Span) 
 
  ส่วนที่ 2 การแก้สมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย (Math Portion)  
  ส่วนนี้ผู้รับการประเมินต้องแก้สมการคณิตศาสตร์อย่างง่ายผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
อย่างรวดเร็วครั้งละ 1 สมการ ทั้งหมด 15 สมการ ลักษณะสมการประกอบด้วยการคูณหรือการหาร
ในวงเล็บก่อนแล้วตามด้วยการบวกหรือลบ เช่น (1 x 2) + 1 = ? เมื่อได้ค าตอบแล้วใช้เมาส์คลิกเพ่ือ
เปลี่ยนเป็นหน้าจอถัดไป หน้าจอใหม่ที่ปรากฏขึ้นจะแสดงตัวอักษรที่อาจเป็นค าตอบหรือไม่เป็น
ค าตอบของสมการดังกล่าว พร้อมกล่องข้อความค าว่า “True” และ “False” ผู้รับการประเมินต้อง
เลือกว่าตัวอักษรที่ปรากฏนั้นใช่ค าตอบของสมการดังกล่าวหรือไม่ โดยเลือก “True” ถ้าเป็นตัวอักษร
นั้นเป็นค าตอบของสมการ หรือเลือก “False” ถ้าตัวอักษรนั้นไม่ใช่ค าตอบของสมการ จากนั้น
โปรแกรมจะแสดงผลการตอบพร้อมกับค านวณเวลาเฉลี่ยที่ใช้ในการคิดค าตอบ ดังภาพที่ 19 
 
 
 
 
 

800 ms 

800 ms 
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ภาพที่ 19 กิจกรรมส่วนที่ 2 การแก้สมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย (Math Portion) 
 
  ส่วนที่ 3 การประเมินแบบซับซ้อน (Complex Task)  
  การประเมินในส่วนนี้เป็นชุดการประเมินจริง (Real Task) ที่มีรูปแบบการประเมินคล้าย
กับวิธีของ Turner and Engle เป็นการรวมการประเมินส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 เข้าด้วยกัน ใช้เวลา 
ในการประเมิน 20 – 25 นาที เริ่มจากการแก้สมการคณิตศาสตร์ก่อนแล้วจึงเป็นการจ าตัวอักษร 
จ านวนสมการคณิตศาสตร์และตัวอักษรประกอบด้วย 3 สมการ 3 ตัวอักษร สูงสุดที่ 7 สมการ 7 
ตัวอักษร รวมทั้งหมด 75 สมการ 75 ตัวอักษร แต่ละชุดจะปรากฏขึ้นแบบสุ่ม หลังจากผู้รับ 
การประเมินใช้เมาส์เลือกค าตอบว่าถูกหรือผิดแล้ว จะปรากฏตัวอักษรบนหน้าจอนาน 800 มิลลิวินาที
เพ่ือให้จ า เมื่อสิ้นสุดแต่ละชุดให้ใช้เมาส์คลิกเลือกตัวอักษรที่จ าไว้เรียงล าดับให้ถูกต้องตามที่ปรากฏ 
ดังภาพที่ 22 จากนั้นโปรแกรมจะประมวลผลกิจกรรมทั้งหมดแล้วแสดงผลออกมา หลังจากประเมิน
เสร็จแล้ว โปรแกรมจะรายงานผลการประเมินเป็นคะแนนเป็นสอง ประเภท คือ ประเภทแรก เรียกว่า
คะแนนการจ าแบบสมบูรณ์  (Absolute Storage Score) หรือ Ospan Score เป็นคะแนนประเภท
เดียวกับการประเมินแบบเดิมของ Turner and Engle ที่คิดจากผลรวมของคะแนนในแต่ละชุดที่ผู้รับ
การประเมินท าได้ถูกต้องทั้งหมดอย่างสมบูรณ์ เช่น ถ้าผู้รับการประเมินตอบตัวอักษร 3 ตัวที่ปรากฏ
ในชุด 3 สมการ 3 ตัวอักษรได้ถูกต้องทั้งหมด จะได้คะแนนในชุดนี้ 3 คะแนน และถ้าตอบตัวอักษร 4 
ตัว ในชุด 4 สมการ 4 ตัวอักษร ได้ถูกต้องทั้งหมด จะได้ 4 คะแนน แต่ถ้าในชุด 5 สมการ 5 ตัวอักษร 
ตอบถูกเพียง 3 ตัวอักษร จะถือว่าไม่สมบูรณ์ คะแนนในชุดนี้จะเป็น 0 คะแนน ดังนั้น คะแนนการจ า
แบบสมบูรณ์ทั้ง 3 ชุดนี้เท่ากับ 3 + 4 + 0 = 7 คะแนน และประเภทที่สอง เรียกว่าคะแนนการจ า
แบบรวมทั้งหมด (Partial Storage Score) เป็นคะแนนประเมินการจ าที่ผู้รับการประเมินตอบ
ตัวอักษรที่ปรากฏตามล าดับได้ถูกต้องทั้งหมดโดยไม่แยกชุดการประเมิน เช่น ถ้าผู้รับการประเมินตอบ
ตัวอักษร 4 ตัวทีป่รากฏในชุด 4 สมการ 4 ตัวอักษรได้ถูกต้องทั้งหมด จะได้คะแนนในชุดนี้ 4 คะแนน 
และถ้าตอบตัวอักษร 5 ตัว ในชุด 5 สมการ 5 ตัวอักษร ได้ถูกต้องทั้งหมด จะได้ 5 คะแนน แต่ถ้าใน
ชุด 6 สมการ 6 ตัวอักษร ตอบถูกเพียง 3 ตัวอักษร จะได้คะแนนในชุดนี้ 3 คะแนน ดังนั้น คะแนน
การจ าแบบรวมทั้งหมด เท่ากับ 4 + 5 + 3 = 12 คะแนน 
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ภาพที่ 20 กิจกรรมส่วนที่ 3 การประเมินแบบซับซ้อน (Complex Tasks) 
 
   2. กิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติ (Automated Reading Span Task: ARS) 
  กิจกรรมขณะอ่านเป็นเครื่องมือแรกที่พัฒนาตามแนวคิดของความจ าขณะคิดโดย  
Deneman and Carpenter (1980) ที่มีสมมติฐานว่าความจ าขณะคิดถูกใช้เพ่ือเป็นตัวแสดงถึงทักษะ
และยุทธวิธีในการอ่านเพื่อให้เกิดการเก็บจ าในรูปของความเข้าใจจากเรื่องที่อ่านไม่ใช่จ าสิ่งที่อ่าน
ทั้งหมด และยังเสนอแนะว่าความสามารถในการเข้าใจจากเรื่องที่อ่านของแต่ละบุคคลเกิดจาก
สมรรถนะด้านทักษะในการประมวลผลข้อมูลของบุคคลเหล่านั้นที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะของความจ า
ขณะคิด รูปแบบของกิจกรรมประเมินประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนประมวลผล (Processing) และ
ส่วนเก็บจ า (Storage) ที่เกิดขึ้นพร้อมกัน โดยผู้รับการประเมินต้องอ่านประโยคดัง ๆ ในขณะเดียวกัน
ต้องพยายามจ าค าสุดท้าย (End Words) ของแต่ละประโยคให้ได้ โดยที่จ านวนประโยคจะเพ่ิมข้ึน
เรื่อย ๆ สุดท้ายผู้รับการประเมินต้องบอกค าสุดท้ายของแต่ละประโยคตามล าดับให้ถูกต้อง ต่อมา 
Deneman and Carpenter (1980) ได้ปรับปรุงเครื่องมือนี้เพิ่มเติม โดยก าหนดเวลาให้กลุ่มตัวอย่าง
ตอบว่า ประโยคที่อ่านถูกหรือผิดภายใน 1.5 วินาทีต่อประโยค เพื่อป้องกันไม่ให้กลุ่มตัวอย่างมุ่งความ
สนใจไปที่ค าสุดท้ายของประโยคโดยไม่สนใจอ่านประโยค 
  ปี 1989 Turner and Engle ได้น ากิจกรรมขณะอ่านของ Deneman and Carpenter 
ไปใช้โดยปรับเปลี่ยนไปจากฉบับเดิมบางประเด็น แต่ยังคงหลักการเดิมไว้ คือ 
  1. ลดจ านวนรายการเหลือ 12 รายการ แบ่งเป็น 4 ชุด ๆ ละ 3 รายการ จ านวนประโยคท่ี
อยู่ในรายการจะมีตั้งแต่ 2-5 ประโยค โดยชุดที่ 1 มีจ านวนประโยคเริ่มต้น 2 ประโยคในแต่ละรายการ 
  2. ให้กลุ่มตัวอย่างพิจารณาว่า การสร้างประโยคถูกต้องหรือไม่ ประโยคมีความหมาย
ถูกต้องหรือไม่ โดยการทดสอบเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แทนรายบุคคล ใช้วิธีฉายประโยคบนเครื่องฉายแผ่นใส
แล้วให้ตอบลงในกระดาษค าตอบในขณะเดียวกันกลุ่มตัวอย่างจะได้ยินประโยคทางหูฟังไปพร้อมกัน 
  วิธีการดังกล่าวอาจท าให้กลุ่มตัวอย่างที่อ่านได้เร็ว ค้นหาวิธีเพ่ือให้จดจ าสิ่งกระตุ้นได้ ดังนั้น 
Turner and Engle ได้ปรับปรุงใหม่โดยท าการทดลองเป็นรายบุคคลและคัดเลือกเฉพาะกลุ่มตัวอย่าง
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ที่สามารถตอบการตรวจสอบความถูกต้องของประโยคได้ถูกต้องมากกว่าร้อยละ 80 มาวิเคราะห์ 
เพ่ือให้มั่นใจว่าความสนใจของกลุ่มตัวอย่างจะอยู่ที่องค์ประกอบด้านกระบวนการของกิจกรรมที่ท าแต่
บุคคลมีความสามารถในการอ่านแตกต่างกันอาจท าให้ความสามารถในการเข้าใจค าท่ีเป็นใจความ
หลักของประโยคแตกต่างกัน ดังนั้น กิจกรรมขณะอ่านฉบับล่าสุด จึงให้กลุ่มตัวอย่างจ าตัวอักษรที่ 
ไม่เก่ียวข้องกันแทนค าสุดท้ายของประโยค โดยจะปรากฏประโยคและตัวอักษรที่ต้องการให้จ า 
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เช่น The prosecutor’s dish was lost because it was not based on 
fact? M แล้วให้กลุ่มตัวอย่างพิมพ์ค าตอบเรียงตามล าดับ (Unsworth & Engle, 2006, pp. 68 - 80; 
Schmiedek, Hildebrandt, Lovden, Wilhelm, & Lindenberger, 2009, pp. 1089 - 1096) 
  ส าหรับกิจกรรมขณะอ่านของ Unsworth et al. มีรูปแบบการประเมินคล้ายกับกิจกรรม
ของ Daneman and Carpenter (1980) และกิจกรรมขณะค านวณแต่มีส่วนที่แตกต่างกันคือ ผู้รับ
การประเมินต้องอ่านประโยคและตีความประโยคเหล่านั้นในขณะที่ต้องจ าตัวอักษรไปด้วย ประโยคที่
ใช้ในการตีความมี 2 ลักษณะ คือ ประโยคที่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ (Make Sense) และประโยค
ที่ไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ (Not Make Sense) ลักษณะการท างานของโปรแกรมจะคล้ายกับ
กิจกรรมขณะค านวณประกอบด้วย 3 ส่วนเช่นกัน ต่างกันที่ส่วนที่ 2 เปลี่ยนจากการแก้สมการ
คณิตศาสตร์อย่างง่ายเป็นการตีความประโยค ดังภาพที่ 21 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
ภาพที่ 21 กิจกรรมขณะอ่านของ Unsworth et al. (2005) 
 
   ผลจากการพัฒนาโปรแกรมดังกล่าว Unsworth et al. พบว่าโปรแกรมมีความสัมพันธ์กับ
การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .45, p < .01) ใกล้เคียงกับ
การศึกษาของ Turner and Engle (1989) (r = .43) และจากการวิเคราะห์ความเที่ยงแบบสอดคล้อง
ภายในมีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาคเท่ากับ 0.78 ( = .78) แสดงว่าโปรแกรมมีความเท่ียงใน
ระดับดี และจากการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของโปรแกรมโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยันพบว่า โปรแกรมดังกล่าวมีค่าน้ าหนักในระดับสูง (.68) ใกล้เคียงกับการศึกษาของ Turner 
and Engle (1989)  มีค่าเท่ากับ 0.79 แบบจ าลองจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันพบว่ามี
ความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (2 (4) = 6.40, p > .17, RMSEA = .08, NFI = .96, CFI = 
.98) มีนักวิจัยหลายคณะได้น าโปรแกรม CSTs ใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดและความ 
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สัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะความจ าขณะคิดกับความสามารถทางสมองขั้นสูงอ่ืน ๆ เช่น เชาว์ปัญญา 
เชิงเลื่อนไหล (Sanchez, et. al., 2010, pp. 488 - 493; Meinza et al., 2012, pp. 34 - 40; 
Redick et al., 2012, pp. 164 – 171; Wilhelm et al., 2013, pp. 1 - 22) 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษา  
 Unsworth et al. (2005) พัฒนาโปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดฉบับ
คอมพิวเตอร์ Automated Complex Span Task สร้างด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป E-prime 2.0 
โปรแกรมนี้พัฒนามาจากแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดกิจกรรมการขณะค านวณของ 
Turner and  Engle (1989) และกิจกรรมขณะอ่านของ Deneman and Carpenter (1980)  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างโปรแกรมที่ใช้งานง่าย ความเท่ียงตรงและความเชื่อมั่นสูง ท างานอย่าง
อัตโนมัติโดยใช้เมาส์คอมพิวเตอร์เป็นหลัก ประมวลผลข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว เหมาะส าหรับการเก็บ
ข้อมูลภาคสนาม การประเมินทางคลินิกหรือในห้องปฏิบัติการ รูปแบบการท างานของโปรแกรม
ดังกล่าวจะคล้ายกับโปรแกรมของ Turner and Engle (1989) แตกต่างที่การใช้งานโปรแกรมจะใช้
เมาส์คอมพิวเตอร์เป็นหลัก รูปแบบของกิจกรรมประกอบด้วย 3 ส่วน โดยส่วนที่ 1 และ 2 เป็น
กิจกรรมประเมินให้ผู้รับการประเมินได้เรียนรู้และทดลองประเมินก่อนเข้าสู่การประเมินจริงในส่วนที่  
3 โปรแกรมดังกล่าวประกอบด้วยกิจกรรมประเมิน 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณ กิจกรรม
ขณะอ่านและกิจกรรมวิเคราะห์รูปทรง พบว่าโปรแกรมดังกล่าวมีความสัมพันธ์กับการประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = .45, p < .01) ใกล้เคียงกับการศึกษาของ 
Turner and Engle (1989) (r = .43) และจากการวิเคราะห์ความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน  
มีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาคเท่ากับ .78 แสดงว่าโปรแกรมมีความเที่ยงในระดับดีและมีผล
การตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของโปรแกรมโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า 
โปรแกรมดังกล่าวมีค่าน้ าหนักในระดับสูง (.68) ใกล้เคียงกับการศึกษาของ Turner and  Engle 
(1989) (.79) แบบจ าลองจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันพบว่ามีความสอดคล้องกับข้อมูล
เชิงประจักษ์ (2(4) = 6.40, p > .17, RMSEA = .08, NFI = .96, CFI = .98) มีนักวิจัยหลายคณะ
ได้น าโปรแกรมที่ Unsworth et al. (2005) พัฒนาขึ้นใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด
และความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะความจ าขณะคิดกับความสามารถทางปัญญาขั้นสูงอ่ืน ๆ เช่น  
เชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล   
  Van den Noort, Bosch, Haverkort, and Hugdahl (2008) ได้ศึกษาผลการสร้าง 
กิจรรมขณะอ่านในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ในภาษาต่าง ๆ 4 ภาษา ได้แก่ ภาษาดัชต์ 
ภาษาอังกฤษ ภาษาเยอรมันและภาษานอร์เวย์ และเปรียบเทียบประสิทธิภาพของกิจกรรมขณะอ่าน
ในรูปโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาต่าง ๆ เหล่านี้กับกิจกรรมขณะอ่านต้นฉบับของ Deneman and 
Carpenter (1980) พบว่า กิจกรรมขณะอ่านในแต่ละภาษาที่สร้างขึ้นในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมทั้งในด้านความตรงภายในและความตรงภายนอก รวมถึงความเท่ียง
ของการวัด และเม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการประเมินกิจกรรมขณะอ่านใน
ภาษาต่าง ๆ ด้วยสถิติที ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ .05 กับกิจกรรมขณะอ่านต้นฉบับ พบว่า
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ค่าท่ีได้แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และมีระดับความสัมพันธ์อยู่ในเกณฑ์ดีโดยมีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน เท่ากับ .58 (p<.01)     
 Redick et al. (2012) ศึกษาการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้วยกิจกรรมประเมิน
เชิงซ้อนแบบอัตโนมัติ (Automated Complex Span Tasks) โดยใช้โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ 
Unsworth et al. (2005) มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความเที่ยงจากการทดสอบซ้ า ความตรง 
เชิงโครงสร้าง และความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมดังกล่าว รวมถึงน าเสนอการรายงานผล
ข้อมูลจากการประเมินแบบใหม่ที่มีความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในและความตรงเชิงสอดคล้อง 
โดยการเปรียบเทียบการน าเสนอคะแนนจากการประเมินทั้ง 2 แบบคือ คะแนนการจ าแบบสมบูรณ์ 
(Absolute Storage Score) ที่คิดจากผลรวมของคะแนนในแต่ละชุดที่ผู้รับการประเมินท าได้ถูกต้อง
ทั้งหมดอย่างสมบูรณ์และคะแนนการจ าแบบรวมบางส่วน (Partial Storage Score) เป็นคะแนน
ประเมินการจ าที่ผู้รับการประเมินตอบตัวอักษรที่ปรากฏตามล าดับได้ถูกต้องทั้งหมดโดยไม่แยกชุด 
การประเมิน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005) 
ประกอบด้วยกิจกรรมประเมินซับซ้อนแบบอัตโนมัติ 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณ กิจกรรม
ขณะอ่านและกิจกรรมวิเคราะห์สมมาตร ผลการวิจัยพบว่า เมื่อเปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ของความเที่ยงจากการทดสอบซ้ า ค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในของคะแนนการจ าแบบ
สมบูรณ์และคะแนนการจ าแบบรวมทั้งหมด พบว่า คะแนนการจ าแบบรวมทั้งหมดมีค่าสูงกว่าอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้น Redick et al. (2012) ได้แนะน าว่าในการประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดของ Unsworth et 
al. (2005) ด้วยกิจกรรมประเมินเชิงซ้อนแบบอัตโนมัตินั้นให้ใช้การน าเสนอข้อมูลด้วยคะแนนการจ า
แบบรวมบางส่วน (Partial Storage Score) ซึ่งมีความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น 
(Reliability) สูงกว่า 
 
 
 



บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะ
คิดด้านภาษา และตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบ
กับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs แบ่งวิธีด าเนินการวิจัยเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  ตอนที่ 2 การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น
เทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs     
 แต่ละข้ันตอนเขียนเป็นภาพขั้นตอนวิธีด าเนินการวิจัย ดังภาพที่ 22 
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ภาพที่ 22  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 1  
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด

ด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตอนที่ 2 การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับ 
โปรแกรมมารฐาน CSTs 

 

1. การพัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาด้วยกิจกรรมขณะค านวณ

และกิจกรรมขณะอ่าน 

สร้างแบบประเมินกิจกรรมขณะค านวณและกิจรรมขณะอ่าน 
ชนิดกระดาษ-ดินสอ (Paper & Pencil) 

ประกอบด้วย 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมิน 

 

สร้างนิยามเชิงปฏิบัติการของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม 
ขณะอ่าน 

 

ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน 
 

วิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม 
 

พัฒนาโปรแกรม 
 

ทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม 
 

จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 
 

ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ตอนที่ 1 กำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะควำมจ ำขณะคิด 
ด้ำนภำษำ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำย  
  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การพัฒนาแบบประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา และข้ันที่ 2 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดด้านภาษา แต่ละข้ันตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 กำรพัฒนำแบบประเมินสมรรถนะควำมจ ำขณะคิดด้ำนภำษำ  
 ขั้นตอนนี้เป็นการด าเนินการเพ่ือให้ได้แบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ชนิดกระดาษ–ดินสอ (Paper – Pencil) ส าหรับเป็นข้อค าถามในกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม
ขณะอ่าน มีขั้นตอนการด าเนินการ 5 ขั้น ดังภาพที่ 23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 23 ขั้นตอนการพัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้น 
             มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 จากภาพที่ 23 สามารถอธิบายในแต่ละข้ันตอนได้ ดังนี้  
 1. ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ด้านภาษาด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน เป็นการศึกษาวิธีการสร้างข้อค าถาม
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ 
Unsworth et al. (2005) ในส่วนของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน เพ่ือสร้างแบบ
ประเมินชนิดกระดาษ – ดินสอ แล้วพัฒนาต่อไปเป็นข้อค าถามในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. สร้างนิยามเชิงปฏิบัติการของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านให้สอดคล้อง
กับแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005)  

ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินสมรรถนความจ า 
ขณะคิดด้านภาษาด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 

สร้างแบบประเมินกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านชนิดกระดาษ-ดินสอ 
(Paper- Pencil)  

 

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของข้อค าถามในแบบประเมิน 
 

สร้างนิยามเชิงปฏิบัติการของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 
 

ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน 
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 3. สร้างแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาตามนิยามเชิงปฏิบัติการ 
ประกอบด้วยข้อค าถามของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านสร้างขึ้นกิจกรรมละ 75 ข้อ 
แบ่งเป็น 5 แบบ ๆ ละ 3 ชุด ตามจ านวนตัวอักษรให้จ า ได้แก่ แบบจ า 3 ตัวอักษร จ านวน 9 ข้อ 
แบบจ า 4 ตัวอักษร จ านวน 12 ข้อ แบบจ า 5 ตัวอักษร จ านวน 15 ข้อ แบบจ า 6 ตัวอักษร จ านวน 
18 ข้อ และแบบจ า 7 ตัวอักษร จ านวน 21 ข้อ มีรายละเอียดดังนี้ 
   3.1 ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะค านวณ เป็นสมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย เริ่มจาก
การคูณหรือการหารในวงเล็บก่อนแล้วตามด้วยการบวกหรือการลบ เช่น “(1 x 2 ) + 1 = ?” แต่ละ
สมการมีค าตอบเป็นตัวเลขสูงสุดไม่เกิน 2 หลัก เช่น 8, 13, 9, 27 จากนั้นก าหนดตัวเลขที่เป็นค าตอบ
แท้จริงของสมการจ านวน 38 ตัวเลข และไม่เป็นค าตอบของสมการจ านวน 37 ตัวเลข เพื่อเป็นตัวลวง 
มีจ านวนสมการทั้งหมด 75 สมการ รายละเอียดแต่ละสมการแสดงตามตารางในภาคผนวก ฉ 
  3.2 ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะอ่าน เป็นประโยคให้ตีความ 2 แบบ คือ ประโยคที่
สมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ (Make Sense) เช่น “สมหมายท่องสูตรคูณเพ่ือเตรียมสอบวิชา
คณิตศาสตร์” จ านวน 38 ประโยค และประโยคที่ไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ (Not Make 
Sense) เช่น “ปิตกิ าลังพายเรืออยู่บนถนน” จ านวน 37 ประโยค รวมทั้งหมด 75 ประโยค 
รายละเอียดแต่ละประโยคแสดงตามตารางในภาคผนวก ฉ 
 4. ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของข้อค าถาม (Content Validity) โดยน าข้อค าถามของ
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านประสาทวิทยาศาสตร์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลและผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาการปัญญา รวมทั้งสิ้น 3 คน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา รายชื่อผู้เชี่ยวชาญมีดังนี้ 
   4.1 ดร.ปรัชญา  แก้วแก่น  
      อาจารย์ประจ า วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
   4.2 ดร.ภัทราวดี  มากมี 
     อาจารย์ประจ า วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
    4.3 ดร.ลัดดา เหลืองรัตนมาศ 
      อาจารย์ประจ า วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ชลบุรี 
  ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความชัดเจนของข้อค าถามและ 
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ แล้วน าผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณค่าดัชนีความ
สอดคล้องของการพิจารณา (IOC) เป็นรายข้อ เลือกข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป ใช้สร้าง
เป็นข้อค าถาม และปรับปรุงข้อค าถามให้มีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า ข้อค าถามของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านมีความตรงเชิงเนื้อหาทุกข้อ โดยมีค่า
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ (IOC) มากกว่า 0.50 ทุกข้อ รายละเอียด
แสดงในภาคผนวก ช  พร้อมกับให้ข้อเสนอแนะดังนี้   
  1) ไม่ควรใช้ชื่อสถานที่ในการแต่งประโยคเพราะอาจเกิดความล าเอียง (Bias)  
ด้านภูมิศาสตร์ได้ เช่น ใช้ชื่อสถานที่ “ชายหาดบางแสน” ถ้าผู้ใช้งานเป็นบุคคลที่อยู่ภาคอ่ืนหรือ
จังหวัดอ่ืนที่ไม่ใช่จังหวัดชลบุรีอาจไม่รู้จัก ให้เปลี่ยนเป็น “ชายหาด”  
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  2) ประโยคที่เกี่ยวข้องกับหลักศาสนาหรือพฤติกรรมทีข่ัดกับหลักทางศาสนาไม่ควรน ามา
แตง่เป็นประโยค เช่น “ชาวมุสลิมในภาคใต้ของไทยนิยมเลี้ยงสุกรเป็นอาชีพหลัก” หรือ “พระก าลัง
ฉันอาหารเย็น” เป็นต้น 
  5. การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน หลังจากตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาแล้ว 
ผู้วิจัยน าข้อค าถามของแต่ละกิจกรรมที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป มาสร้างเป็นกิจกรรมขณะค านวณ
และกิจกรรมขณะอ่านด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 แล้วน าไปทดลองใช้กับนักเรียนทีมี่
ลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนคลองก่ิวยิ่ง
วิทยา อ าเภอบ้านบึง จังหวัดชลบุรี จ านวน 34 คน ตรวจสอบคุณภาพข้อค าถามแต่ละกิจกรรมจาก 
ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาค โดยใช้เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ ค่าดัชนีอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
ค่าความเท่ียงตั้งแต่ 0.70 – 1.00 ได้ผลดังตารางที่ 1 และ 2   
 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีอ านาจจ าแนกและค่าความเท่ียงของกิจกรรมขณะค านวณ  
 

แบบ จ ำนวนข้อ ดัชนีอ ำนำจจ ำแนก ควำมเที่ยง 
OS3 9 .27 - .80 .71 
OS4 12 .25 - .48 .70 
OS5 15 .22 - .61 .77 
OS6 18 .22 - .44 .74 
OS7 21 .21 - .77 .81 
OS 75 .21 - .80 .88 

   
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีอ านาจจ าแนกและค่าความเท่ียงของกิจกรรมขณะอ่าน 
 

แบบ จ ำนวนข้อ ดัชนีอ ำนำจจ ำแนก ควำมเที่ยง 
RS3 9 .24 - .63 .73 
RS4 12 .30 - .63 .79 
RS5 15 .25 - .66 .78 
RS6 18 .21 - .52 .74 
RS7 21 .23 - .56 .80 
RS 75 .21 - .66 .89 

  
 จากตารางที่ 1 และ 2 พบว่า ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีอ านาจจ าแนกและค่าความเที่ยงของ
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านมีค่าเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด โดยกิจกรรมขณะค านวณ
มีค่าดัชนีอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.21 - 0.80 และค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.88 ส่วนกิจกรรมการขณะ
อ่านมีค่าดัชนีอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.21 - 0.66 และมีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.89 ดังนั้น ข้อค าถาม
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ของกิจกรรมขณะอ่านทุกข้อจึงเป็นข้อค าถามที่มีคุณภาพ สามารถน าไปสร้างเป็นข้อค าถามส าหรับ
กิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาได้ 
 จากนั้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของเวลาที่กลุ่มตัวอย่างใช้ในการค านวณสมการ
คณิตศาสตร์และการอ่านประโยคส าหรับตีความเพ่ือใช้เป็นเวลาในการควบคุมการท ากิจกรรมทั้งสอง
กิจกรรมโดยพิจารณาจากค่าเวลาตอบสนอง (Reaction Time) ที่โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
บันทึกไว้ ได้ค่าเฉลี่ยเวลาของแต่ละกิจกรรมดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยเวลาในการค านวณสมการคณิตศาสตร์ของกิจกรรมขณะค านวณและการตีความ  
             ประโยคส าหรับกิจกรรมขณะอ่าน               

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าเฉลี่ยเวลาในการค านวณสมการคณิตศาสตร์ของกิจกรรมขณะ
ค านวณ คือ 17,284 มิลลิวินาที และเวลาที่ใช้ในการตีความประโยคของกิจกรรมขณะอ่าน  
คือ 13,377 มิลลิวินาที จึงใช้เวลาดังกล่าวส าหรับก าหนดเวลาในการควบคุมการค านวณสมการ
คณิตศาสตร์แต่ละสมการในกิจกรรมขณะค านวณและการตีความประโยคแต่ละประโยคในกิจกรรม
ขณะอ่าน โดยผู้วิจัยปรับเวลาให้มีความเหมาะสม คือ เวลาส าหรับค านวณสมการคณิตศาสตร์ใน
กิจกรรมขณะค านวณ ปรับเป็น 20,000 มิลลิวินาที และเวลาในการตีความประโยคส าหรับกิจกรรม
ขณะอ่าน ปรับเป็น 15,000 มิลลิวินาที 
 
 ขั้นที่ 2 กำรพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะควำมจ ำขณะคิดด้ำนภำษำ 
ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำย 
 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth 
et al. (2005) และวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle: SDLC)  
ของ Elliot (2004) มีข้ันตอนการพัฒนา 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม 
  ขั้นที่ 2 การพัฒนาโปรแกรม 
  ขั้นที่ 3 ทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม 
  ขั้นที่ 4 การจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม  
  ขั้นที่ 5 การประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม 
เขียนเป็นขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ได้ดังภาพที่ 24 
 
 

กิจกรรม ค่ำเฉลี่ยเวลำที่ใช้ในกำรท ำกิจกรรม (ms.) 
   กิจกรรมขณะค านวณ 17,284 

กิจกรรมขณะอ่าน                           13,377 
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ผ่าน 
 

วิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม 

การพัฒนาโปรแกรม 

จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 

ปรับปรุงแก้ไข
โปรแกรม 

                                                  
         เริ่มต้น 
 
 
 
 
  
  
 
                                 
                                             การทดสอบโปรแกรม                                   

 
           
 
 
 
 
 
                   ประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม 

 
 
 
                                                      เสร็จสิ้น 
 
ภาพที่ 24 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 
 จากภาพที่ 24 แสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีรายละเอียดดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 กำรวิเครำะห์และออกแบบโปรแกรม 
  การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม เป็นการก าหนดโครงร่างและผังการท างานของ
โปรแกรม โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่  
 1. ส่วนน าเข้าข้อมูล (Input Data) ประกอบด้วย การสร้าง Icon เข้าใช้งานโปรแกรม  
ส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น ส่วนค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมิน และส่วนทดลองประเมินก่อนการ
ประเมินจริง 
 2. ส่วนกิจกรรมการประเมิน (Process) ประกอบด้วย การสร้างกิจกรรมขณะค านวณและ
กิจกรรมขณะอ่าน    

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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  3. ส่วนแสดงผล (Output Data) ประกอบด้วย การบันทึกผลการประเมินและ 
การแสดงผลการประเมินแต่ละกิจกรรม  
 ทั้งกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านจะมีโครงร่างและผังการท างานเหมือนกัน 
แต่ต่างกันที่ข้อค าถามที่ใช้ประเมิน เขียนเป็นผังการท างานและโครงร่างของโปรแกรมได้ดังภาพที่ 25 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 25 โครงร่างและผังการท างานของโปรแกรม 
 
 ขั้นที่  2 กำรพัฒนำโปรแกรม 
  การพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ การเลือกตัวอักษรส าหรับจ า และการ
เขียนโปรแกรม มีผังขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมดังภาพที่ 26 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 26 ขั้นตอนการเลือกตัวอักษรและเขียนโปรแกรม 

ส่วนน าเข้าข้อมูล (Input Data) 

การสร้าง Icon เข้าใช้งาน 

ส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น 

ส่วนค าชี้แจง 

ส่วนทดลองประเมิน 

ส่วนกิจกรรมการประเมิน 

กิจกรรมขณะค านวณ 

กิจกรรมขณะอ่าน 

ส่วนแสดงผลการประเมิน 
ส่วนบันทึกผลการประเมิน 

ส่วนแสดงผลการประเมิน 

การเลือกตัวอักษรส าหรับจ า 

การเขียนโปรแกรม 

การสร้างส่วนน าเข้าข้อมูล  

การสร้างส่วนกิจกรรมประเมิน 
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แต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. กำรเลือกตัวอักษรส ำหรับจ ำ 
 ตัวอักษรส าหรับจ าเลือกจากพยัญชนะไทย จ านวน 12 ตัว จากทั้งหมด 44 ตัว  
ดังตารางที่ 4 โดยใช้เกณฑ์การแบ่งพยัญชนะตามอวัยวะที่ท าให้เกิดเสียงหรือฐานกรณ์ (Point of 
Articulation) (จรัลวิไล จรูญโรจน์, 2552, หน้า 95) ซึ่งแบ่งเป็น 6 ฐาน เลือกมาฐานละ 2 ตัว 
ตัวอักษรเหล่านี้จะน าไปใช้ในการสร้างเป็น Event ของแต่ละชุด (Trial) ในขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
โดยก าหนดให้ปรากฏขึ้นหลังจากแก้สมการคณิตศาสตร์ในกิจกรรมขณะค านวณหรือตีความประโยค
ในกิจกรรมขณะอ่านแล้ว  
 
 ตารางที่ 4 แสดงผลการเลือกตัวอักษรส าหรับจ า 
 

ฐำนที่ท ำให้เกิดเสียง ตัวอักษรที่เลือก 
              เพดานอ่อน   ก   ง 
              เพดานแข็ง จ   ย 
              ริมฝีปาก บ   ม 
              ริมฝีปากกับฟัน ฟ   ว 
              ฟันและปุ่มเหงือก ร   ต 

   ช่องว่างระหว่างเส้นเสียง อ   ฮ 
    
  ในการก าหนดให้ตัวอักษรปรากฏขึ้นให้ผู้รับการประเมินจ าแต่ละ Event นั้น ตัวอักษรที่
ปรากฏต้องไม่สามารถน ามาเรียงเป็นค าหรือเป็นตัวย่อท่ีมีความหมายได้ เช่น รฟม จอง บวม รวย  
องรวม ยอมตอก เป็นต้น จากนั้นน าตัวอักษรทั้ง 12 ตัว ไปสร้างเป็นกลุ่มตัวอักษรแบบเมทริกซ์ 
ขนาด 4 x 3 ดังภาพที่ 27 และก าหนดให้ปรากฏใน Event สุดท้ายของแต่ละชุด (Trial) เพ่ือให้ผู้รับ
การประเมินเลือกตอบว่าตัวอักษรที่ปรากฏขึ้นให้จ ามีตัวอะไรบ้างและเรียงล าดับตามที่ปรากฏให้
ถูกต้อง โดยการใช้เมาส์คอมพิวเตอร์คลิกเลือกท่ีตัวอักษร โปรแกรมจะบันทึกข้อมูลการคลิกแต่ละครั้ง
และเปลี่ยนหน้าจอเป็นข้อต่อไปหลังจากท่ีคลิกตัวอักษรครบตามจ านวนที่ปรากฏแล้ว  
    
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 27 หน้าจอแสดงกลุ่มตัวอักษรที่ใช้ส าหรับทดสอบการจ า 

 
 

กลุ่มตัวอักษรให้จ าแบบ 
เมทริกซ์ขนาด 4 x 3 
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  2. กำรเขียนโปรแกรม 
  ในขั้นตอนนี้จะใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 สร้างเป็นกิจกรรมประเมิน  
2 กิจกรรมแยกกัน มีขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมมีดังนี้  
   2.1 กำรสร้ำงส่วนน ำเข้ำข้อมูล (Input Data) 
   ส่วนน าเข้าข้อมูล เป็นส่วนที่ให้ผู้รับการประเมินเข้าใช้งานและกรอกข้อมูลส่วนตัวก่อน
การประเมิน พร้อมกับท าความเข้าใจรูปแบบและวิธีการประเมินเบื้องต้นก่อนการประเมินจริง  
ในส่วนนี้ประกอบด้วย การสร้าง icon เข้าใช้งานแต่ละกิจกรรม การใส่ข้อมูลเบื้องต้น ส่วนค าชี้แจง 
รูปแบบและวิธีการประเมิน และส่วนทดลองประเมิน แต่ละส่วนมีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
   2.1.1 กำรสร้ำง icon เข้ำใช้งำนแต่ละกิจกรรม  
    การสร้าง icon เข้าใช้งานแต่ละกิจกรรม โดยสร้างเป็น icon จ านวน 2 icon แยก
เป็นกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน  
   2.1.2 กำรสร้ำงส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น ค ำชี้แจง รูปแบบและวิธีกำรประเมิน 
    การสร้างส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น ค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมินของกิจกรรม
ขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ผู้วิจัยสร้างตามรูปแบบที่ก าหนดไว้และค าแนะน าการใช้โปรแกรม
จากคู่มือการใช้งานโปรแกรม SuperLab 5.0 (Cedrus, 2011, pp. 6 - 8) โดยสร้างเป็น 2 กิจกรรม
แยกกัน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     2.1.2.1 กำรสร้ำงส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น  
     ส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น ประกอบด้วยหน้าจอ 9 หน้าจอ ได้แก่ 
    1) หน้าจอยินดีต้อนรับ  
     2) หน้าจอแจ้งให้กรอกข้อมูล  
    3) หน้าจอให้กรอกชื่อ นามสกุล  
    4) หน้าจอกรอกชื่อโรงเรียน 
    5) หน้าจอกรอกเพศ  
    6) หน้าจอกรอกอายุเป็นปี  
    7) หน้าจอกรอกเศษเดือนของอายุ  
    8) หน้าจอกรอกผลการเรียนเฉลี่ย 
    9) หน้าจอขอบคุณ  
 ส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้นมีผังการท างานดังภาพที่ 28 
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ภาพที่ 28 แสดงหน้าจอของส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้น 
 
     2.1.2.2 กำรสร้ำงส่วนค ำชี้แจง รูปแบบและวิธีกำรประเมิน  
      ส่วนนี้สร้างทั้งหมด 6 หน้าจอ ประกอบด้วย 
      1) หน้าจอแจ้งให้ทราบถึงค าชี้แจงในการประเมิน จ านวน 1 หน้าจอ 
      2) หน้าจออธิบายลักษณะการประเมิน จ านวน 1 หน้าจอ 
       3) หน้าจออธิบายรูปแบบการประเมินแต่ละกิจกรรม จ านวน 4 หน้าจอ 
 ส่วนนี้จะแสดงให้ผู้รับการประเมินอ่านเพ่ือท าความเข้าใจรูปแบบและวิธีการประเมินของ
แต่ละกิจกรรม หลังจากอ่านแต่ละหน้าจอจนเข้าใจแล้วให้คลิก 1 ครั้งเพ่ือเปลี่ยนเป็นหน้าจอถัดไป  
 

 
หน้าจอยินดีต้อนรับ 

 
หน้าจอแจ้งให้กรอกข้อมูล 

 
หน้าจอกรอกช่ือ – นามสกุล 

 
 

หน้าจอกรอกช่ือโรงเรยีน 
 

 
หน้าจอกรอกเพศ 

 

 
หน้าจอกรอกอายุเป็นป ี

 
 

หน้าจอกรอกเศษเดือนของอายุ 
 
  

หน้าจอกรอกผลการเรียนเฉลี่ย 
 

 
หน้าจอขอบคุณ 

 



 
 

51 
 
    2.1.3 กำรสร้ำงส่วนทดลองประเมิน 
   ส่วนทดลองประเมินเป็นส่วนให้ผู้รับการประเมินทดลองท าก่อนการประเมินจริง  
แต่ละกิจกรรมจะมีชุดทดลองประเมินจ านวน 5 ครั้ง เพ่ือให้ผู้รับการประเมินเข้าใจวิธีการประเมิน
ยิ่งขึ้นหลังจากท่ีอ่านค าแนะน าไปแล้ว มีวิธีการสร้างเหมือนกับชุดการประเมินจริง แต่ก าหนดให้
โปรแกรมไม่ต้องบันทึกข้อมูลการประเมินในส่วนนี้ 
  2.2 กำรสร้ำงส่วนกิจกรรมกำรประเมิน  
   2.2.1 กำรสร้ำงกิจกรรมขณะค ำนวณ  
    การสร้างกิจกรรมขณะค านวณ มีข้ันตอนดังนี้ 
     2.2.1.1 สร้างเครื่องหมายบวก (+) ส าหรับใช้ดึงความสนใจตรงกลางหน้าจอ  
ดังภาพที่ 29 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 29 หน้าจอแสดงเครื่องหมายบวกในกิจกรรมขณะค านวณ 
 
    2.2.1.2 สร้างหน้าจอแสดงสมการคณิตศาสตร์ ดังภาพที่ 30 พร้อมก าหนดเวลา
ในการคิดค าตอบ และก าหนดให้ใช้การคลิกเมาส์ 1 ครั้ง เพื่อเปลี่ยนหน้าจอถัดไป หากเลยเวลาที่
ก าหนดไว้ โปรแกรมจะเปลี่ยนหน้าจอไปโดยอัตโนมัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 30 หน้าจอแสดงสมการคณิตศาสตร์ในกิจกรรมขณะค านวณ 
 
    2.2.1.3 สร้างหน้าจอแสดงตัวเลขส าหรับพิจารณาว่าเป็นค าตอบของสมการ
หรือไม่ และปุ่มส าหรับคลิกค าตอบ 2 ปุ่ม ได้แก่ ปุ่ม “ใช่” ถ้าตัวเลขนั้นเป็นค าตอบ และปุ่ม “ไม่ใช่” 
ถ้าตัวเลขนั้นไม่เป็นค าตอบ ดังภาพที่ 31 
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ภาพที่ 31 หน้าจอแสดงตัวเลขส าหรับพิจารณา 
 
    2.2.1.4 สร้างหน้าจอแสดงตัวอักษรส าหรับจ า โดยน าตัวอักษร 1 ตัว จาก 12 ตัว 
ที่เลือกไว้ มาสร้างเป็นตัวอักษร ดังภาพที่ 32 ตัวอักษรนี้จะปรากฏขึ้นตรงกลางหน้าจอนาน 800 
มิลลิวินาที เพื่อให้ผู้รับการประเมินจ าแล้วจะหายไป  
 
 
 
  
 
 
 
ภาพที่ 32 ตัวอย่างตัวอักษรส าหรับจ าในกิจกรรมขณะค านวณ 
 
    2.2.1.5 ท าซ้ าในข้อ 2.2.1.2 – 2.2.1.4 อีกครั้ง ตามแบบที่ก าหนดทั้ง 5 แบบ  
แบบละ 3 ชุด เมื่อจบแต่ละชุดแล้วในหน้าจอสุดท้ายจะเป็นกลุ่มของเมทริกซ์ตัวอักษรทั้ง 12 ตัว 
ตามท่ีสร้างไว้ดังภาพที่ 27 ส าหรับให้ผู้รับการประเมินคลิกเลือกตามล าดับที่ปรากฏให้ถูกต้อง 
    2.2.1.6 สร้างหน้าจอแสดงผลการประเมินของแต่ละข้อ เพื่อแสดงผลการตอบ
ตัวอักษรที่จ าไว้ว่าสามารถตอบได้ถูกต้องกี่ตัวอักษร ดังภาพที่ 33 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 33 หน้าจอแสดงผลการตอบตัวอักษร 

 
 

ผลการตอบตัวอักษร 
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  ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมขณะค านวณ สรุปเป็นขั้นตอนได้ดังภาพที่ 34 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 34 ตัวอย่างผังการท างานของกิจกรรมขณะค านวณหนึ่งชุด 
  
 

 

+ 
 

สมการคณติศาสตร์ที่ 1 

 
ตัวเลขแสดงค าตอบ 1 

 
ตัวอักษรให้จ า 1 

  
สมการคณติศาสตร์ที่ 2 

 
 

ตัวเลขแสดงค าตอบ 2 
 

 
ตัวอักษรให้จ า 2 

 

n = 3 - 7 

 
สมการคณติศาสตร์ที่ n 

 
  

ตัวเลขแสดงค าตอบ n 
 

 
ตัวอักษรให้จ า n 

 
 

เมทริกซ์ตัวอักษร 
 

เวลา 

 
แสดงผลการตอบ 
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   2.2.2 กำรสร้ำงกิจกรรมขณะอ่ำน  
     กิจกรรมขณะอ่าน มีขั้นตอนการสร้างคล้ายกับกิจกรรมขณะค านวณ ดังนี้  
     2.2.2.1 สร้างสัญลักษณ์เครื่องหมายบวก (+) เพ่ือเป็นการดึงความสนใจ
เช่นเดียวกับกิจกรรมขณะค านวณ ดังภาพที่ 29  
    2.2.2.2 สร้างประโยคเพ่ือให้ผู้รับการประเมินอ่านและตีความ ดังภาพที่ 35 โดย
พิจารณาว่าประโยคสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้หรือไม่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                             ก.            ข. 
 
ภาพที่ 35 ตัวอย่างประโยคส าหรับตีความในกิจกรรมขณะอ่าน   
  ก. ประโยคแบบสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ (Make Sense)  
  ข. ประโยคแบบไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ (Not Make Sense)  
 
    2.2.2.3 สร้างตัวอักษรส าหรับจ าเช่นเดียวกับกิจกรรมขณะค านวณ โดยเลือก 
จากตัวอักษร 12 ตัวที่ก าหนดไว้ หลังจากอ่านและตีความประโยคแล้ว ตัวอักษรจะปรากฏตรงกลาง
หน้าจอนาน 800 มิลลิวินาที ให้ผู้รับการประเมินจ าตัวอักษรนี้ให้ได้ จากนั้นจะปรากฏประโยคให้
ตีความล าดับต่อไป     
     2.2.2.4 ท าซ้ าในข้อ 2.2.2.2 – 2.2.2.3 อีกครั้ง ตามแบบที่ก าหนดทั้ง 5 แบบ  
แบบละ 3 ชุด เมื่อจบแต่ละชุดแล้วในหน้าจอสุดท้ายจะเป็นกลุ่มของเมทริกซ์ตัวอักษรทั้ง 12 ตัว 
ตามท่ีสร้างไว้ดังภาพที่ 27 ส าหรับให้ผู้รับการประเมินคลิกเลือกตามล าดับที่ปรากฏให้ถูกต้อง 
     2.2.1.5 สร้างหน้าจอแสดงผลการประเมินของแต่ละข้อเช่นเดียวกับกิจกรรม
ขณะค านวณ ดังภาพที่ 33 
 
  ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมขณะอ่านและผังการท างาน สรุปเป็นแผนภาพได้ดังภาพที่ 36 
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ภาพที่ 36 ตัวอย่างผังการท างานของกิจกรรมขณะอ่านหนึ่งชุด 
 
  2.3 ส่วนประมวลผลและจัดเก็บข้อมูล ประกอบด้วย 
    2.3.1 กำรประมวลและแสดงผลแต่ละข้อของแต่ละชุดและคะแนนรวมทั้งหมด 
    การแสดงผลส่วนนี้จะแสดงออกมาหลังจากผู้รับการประเมินตอบตัวอักษรในแต่ละ
ข้อเสร็จเรียบร้อยแล้ว โดยจะแสดงจ านวนตัวอักษรที่ตอบถูกในข้อนั้นและผลการตอบถูกรวมของแต่
ละชุดโดยการก าหนดให้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ประมวลผลการตอบในแต่ละข้อ และ
แสดงผลการตอบออกมาหลังจากผู้รับการประเมินคลิกเลือกท่ีเมทริกซ์ตัวอักษรแล้ว โดยการแสดงเป็น
จ านวนตัวอักษรที่ตอบได้ถูกต้องจากจ านวนตัวอักษรทั้งหมด และหลังจากเสร็จสิ้นการประเมินแล้วจะ
แสดงผลการตอบจ านวนตัวอักษรทั้งหมดที่ตอบถูกและคะแนนที่ได้ 

 

+ 

 
ประโยคส าหรับตีความ 1 

 
ตัวอักษรให้จ า 1 

 
ประโยคส าหรับตีความ 2 

 
ตัวอักษรให้จ า 2 

 
ประโยคส าหรับตีความ n 

 
ตัวอักษรให้จ า n 

 
เมทริกซ์ตัวอักษร 

 

n = 3 - 7 

เวลา 

 
แสดงผลการตอบ 
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    2.3.2 กำรประมวลและแสดงผลกำรตอบด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer 
    การแสดงผลในส่วนนี้เป็นส่วนที่โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 สร้างข้ึนโดย
อัตโนมัติก่อนเริ่มการท ากิจกรรมในลักษณะของ Text File และจัดเก็บใน Folder ต าแหน่งเดียวกัน
แต่ละกิจกรรม ตามชื่อที่กรอกในส่วนเริ่มต้น เปิดดูข้อมูลได้ด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer  
ดังภาพที่ 37  
 
 
 
 
 
 
  
           
 
 
 
 ภาพที่ 37 โปรแกรม Cedrus Data Viewer ส าหรับใช้ในการแสดงผลการประเมิน 
 
     2.3.2.2 กำรคิดคะแนนกำรประเมิน 
         คะแนนการประเมินจะคิดจากคะแนนส่วนเก็บจ า (Partial Storage Score) ซ่ึง
เป็นคะแนนรวมที่ผู้รับการประเมินสามารถจ าตัวอักษรและบอกตามล าดับที่ปรากฏได้ถูกต้องมีคะแนน
เต็มของการประเมินแต่ละกิจกรรม คือ 75 คะแนน แต่ละแบบมีคะแนน ดังนี้  
     แบบจ า 3 ตัวอักษร จ านวน 3 ชุด ๆ ละ 3 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 9 คะแนน  
     แบบจ า 4 ตัวอักษร จ านวน 3 ชุด ๆ ละ 3 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 12 คะแนน  
     แบบจ า 5 ตัวอักษร จ านวน 3 ชุด ๆ ละ 3 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 15 คะแนน  
     แบบจ า 6 ตัวอักษร จ านวน 3 ชุด ๆ ละ 3 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 18 คะแนน  
     แบบจ า 7 ตัวอักษร จ านวน 3 ชุด ๆ ละ 3 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 21 คะแนน  
    ตัวอย่างการให้คะแนน มีดังนี้ 
    ถ้าผู้รับการประเมินตอบตัวอักษรของกิจกรรมขณะค านวณ แบบจ า 3 ตัวอักษร ซึ่งมี
คะแนนเต็ม 9 คะแนน ได้ผลดังนี้   
     ชุดที่ 1 ตอบถูก 3 ตัวอักษร จากท้ังหมด 3 ตัว จะได้ 3 คะแนน 
     ชุดที่ 2 ตอบถูก 2 ตัวอักษร จากท้ังหมด 3 ตัว จะได้ 2 คะแนน 
     ชุดที่ 3 ตอบถูก 2 ตัวอักษร จากท้ังหมด 3 ตัว จะได้ 2 คะแนน 
    ดังนั้น คะแนนที่ได้ คือ 3 + 2 + 2 = 7 คะแนน  
    หลังจากประเมินครบทุกแบบแล้วจะน าคะแนนที่ได้มารวมกัน เช่น ถ้าคะแนน
ประเมินจากแบบจ า 3 ตัวอักษร ของกิจกรรมขณะค านวณได้ 7 คะแนน แบบจ า 4 ตัวอักษร ได้ 11 
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คะแนน แบบจ า 5 ตัวอักษร ได้ 13 คะแนน แบบจ า 6 ตัวอักษร ได้ 14 คะแนน และแบบจ า 7 
ตัวอักษร ได้ 16 คะแนน ดังนั้น คะแนนคะแนนส่วนเก็บจ า (Partial Storage Score) ของกิจกรรม
ขณะค านวณ คือ 7 + 11 + 13 + 14 + 16 = 61 คะแนน  
 ขั้นที่ 3 กำรทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม 
  หลังจากพัฒนาโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยตรวจสอบโปรแกรมด้วยตนเองเพ่ือตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ของโปรแกรมหรือจุดบกพร่องแล้วท าการแก้ไขเบื้องต้นก่อน จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมในการท างานของโปรแกรมและปรับแก้ แล้วน าไป
ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนคลองก่ิวยิ่งวิทยา อ าเภอบ้านบึง จังหวัดชลบุรี 
จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 17 คน เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมทั้ง 2 ด้าน คือ 
1) ความสะดวกในการใช้งานโปรแกรม 2) ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม โดยใช้แบบสอบถามชนิด 
มาตรประมาณค่า (Rating Scale) เพ่ือหาจุดบกพร่องของโปรแกรมและน าผลการตรวจสอบ
โปรแกรมมาปรับปรุงแก้ไขให้โปรแกรมความสมบูรณ์มากข้ึน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนและเกณฑ์ 
การประเมินความพึงพอใจ ดังนี้ 
  เกณฑ์การให้คะแนน 
  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับมากท่ีสุด 
   4  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับมาก 
   3 หมายถึง   มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับปานกลาง   
  2 หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับน้อย 
  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับน้อยที่สุด 
  เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจ 
  คะแนนเฉลี่ยมากกว่า 4.50 ขึ้นไป      หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 ถึง 4.49    หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50 ถึง 3.49   หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 ถึง 2.49   หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
  คะแนนเฉลี่ยน้อยกว่า 1.50 ลงมา      หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  
  ขั้นที่ 4 กำรจัดท ำคู่มือกำรใช้โปรแกรม 
   การจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่มีการสร้างคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2. ก าหนดรูปแบบและหัวข้อของคู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 3. เขียนรายละเอียดในแต่ละหัวข้อ 
 4. จัดพิมพ์ตามหัวข้อและรายละเอียดที่ก าหนดไว้ พร้อมทั้งใส่ภาพประกอบ 
 5. น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขตามค าแนะน า 
 6. จัดท าเป็นรูปเล่ม 
  คู่มือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยจัดท าข้ึน ประกอบด้วย 4 ส่วน ดังนี ้
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  1. ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม อธิบายถึงลักษณะทั่วไปของกิจกรรมการประเมินทั้ง  
2 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน  
  2. คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมส าหรับใช้งาน อธิบายถึงระบบคอมพิวเตอร์ 
ที่เหมาะสมกับการใช้งาน การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม  
  3. การใช้งานโปรแกรม ประกอบด้วย การประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม
ขณะอ่าน  
 4. การบันทึกและการคิดคะแนนจากการประเมิน 
 ขั้นที่ 5 กำรตรวจสอบคุณภำพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยผู้เชี่ยวชำญ 
    การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้าน
ภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์และคู่มือการใช้งาน 
ที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้เชีย่วชาญด้านการวัดและประเมินผล และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการทดสอบทางจิตวิทยา จ านวน 4 คน ประกอบด้วย 
 1. ดร.ปริญญา เรืองทิพย์  
   อาจารย์ประจ าวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
   จังหวัดชลบุร ี
 2. รศ.ดร. สิริรัตน์ วิภาสศิลป์  
   อาจารย์ประจ าศูนย์วิชาการประเมินผล  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
   จังหวัดนนทบุรี 
 3. นายแพทย์สมรักษ์ สันติเบ็ญจกุล 
   อาจารย์ประจ าคณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
   กรุงเทพมหานคร  
  4. อาจารย์ยรรยงค์ พันธ์สวัสดิ์ 
   อาจารย์ประจ าคณะวิศวกรรมและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยมหิดล 
   จังหวัดนครปฐม   
  ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 คน ประเมินคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความ
ชัดเจนของคู่มือการใช้โปรแกรม 2) ความสะดวกในการใช้โปรแกรม 3) ความถูกต้องในการใช้งาน  
4) ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
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ตอนที่ 2 กำรตรวจสอบควำมตรงตำมเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
ที่พัฒนำขึ้นเทียบกับโปรแกรมมำตรฐำน CSTs  
             การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับ
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs มีข้ันตอนดังภาพที่ 38  
 
              เริ่มต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              เสร็จสิ้น 
 
ภาพที่ 38 ขั้นตอนการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 
             เทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
 
 จากภาพที่ 38 แสดงขั้นตอนการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ซึ่งผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นนักเรียนจ านวน 54 คน โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
    1. กลุ่มตัวอย่ำง 
    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 จังหวัดชลบุรี ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน  
1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 54 คน ได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
     2. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การจัดเตรียม
ข้อมูลเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดเก็บข้อมูล ขั้นตอนที่ 2 การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด
ด้านภาษา ด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้นและกิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติและกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติในโปรแกรม

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 
    1. กิจกรรมขณะค านวณ 
    2. กิจกรรมขณะอ่าน 

โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ประกอบด้วย 
    1. กิจกรรมขณะค านวณ 
    2. กิจกรรมขณะอ่าน 

วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน 
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มาตรฐาน CSTs โดยผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ณ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
โรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การจัดเตรียมข้อมูลเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดเก็บข้อมูล มีข้ันตอน 
การด าเนินการ ดังนี้ 
    1.1 จัดท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลจากวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ
วิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข เพ่ือขอความ
อนุเคราะห์และความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
    1.2 ติดต่อโรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การท าวิจัยพร้อมทั้ง 
ขอความร่วมมือและนัดหมายวัน เวลา เพ่ือน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปประเมินกับนักเรียน  
  ขั้นตอนที่ 2 การประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ด้วยกิจกรรมขณะค านวณ
และกิจกรรมขณะอ่านโดยโปรแกรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและกิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติและกิจกรรม
ขณะอ่านอัตโนมัติในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
  2.1 ประชุมเพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การท าวิจัยพร้อมกับอธิบายรูปแบบและวิธีการ
ประเมินของแต่ละกิจกรรมให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเข้าใจ 
   2.2 แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 18 กลุ่มย่อย ๆ ละ 3 คน เพ่ือความสะดวกในการเก็บ
ข้อมูล 
   2.3 ท าการเก็บข้อมูลวันละ 1 กลุ่ม โดยให้กลุ่มตัวอย่างท ากิจกรรมขณะค านวณใน
โปรแกรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นก่อน พัก 10 นาที แล้วจึงท ากิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติใน
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs แล้วพัก 10 นาที จากนั้นเปลี่ยนเป็นการท ากิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรม
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น แล้วพัก 10 นาที สุดท้ายเป็นการท ากิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติในโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs รวมระยะเวลาในการท ากิจกรรมทั้งสิ้นประมาณ 3 ชั่วโมง ใช้เวลาในการเก็บรวมรวม
ข้อมูลทั้งหมด 18 วัน ระหว่างวันที่ 1 – 29 สิงหาคม พ.ศ. 2557 
    2.4 รวมรวมข้อมูล ตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลเพ่ือน าไปวิเคราะห์ความตรงตาม
เกณฑ์สัมพันธ์ต่อไป 
  3. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
   3.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ประกอบด้วย 
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านท างานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
   3.2 โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ประกอบด้วย กิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติ 
(AOS) และกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติ (ARS) ท างานด้วยโปรแกรม Inquisit 4.0 Lab 
  3.3 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมโดยผู้ทดลองใช้เป็นนักเรียน 
  4. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
  4.1 กำรวิเครำะห์ค่ำสถิติพื้นฐำน 
  ค่าสถิติพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เพศ อายุและผลการเรียนเฉลี่ย 
โดยเสนอเป็นค่าสถิติ ได้แก่ จ านวน ร้อยละ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 
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  4.2 กำรตรวจสอบคุณภำพข้อค ำถำมกิจกรรมขณะค ำนวณและกิจกรรม 
ขณะอ่ำน 
   การตรวจสอบคุณภาพของข้อค าถามแต่ละกิจกรรมในโปรแกรมจากค่าความตรง 
เชิงเนื้อหาจากความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ (IOC) ค่าอ านาจจ าแนก  
ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องภายในด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป SPSS 
   4.3 กำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจต่อกำรใช้โปรแกรมโดยผู้ทดลองใช้เป็นนักเรียน 
   การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมจากผู้ทดลองใช้เป็นนักเรียนโดยใช้
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   4.4 กำรตรวจสอบควำมตรงตำมเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
  การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 
เทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs จากความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนประเมินด้วยกิจกรรมขณะ
ค านวณและกิจกรรมขณะอ่านของโปรแกรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs โดยใช้ 
การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สันด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS  
 
 



 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะ
คิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ผลการวิจัยแบ่งเป็น 3 ตอน 
ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
  ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  ตอนที่ 3 ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
  เพ่ือให้การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการท าความเข้าใจผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตรงกัน ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายและสัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ มีดังนี้ 
 n    หมายถึง  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
   ̅   หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
  SD   หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 IOC  หมายถึง ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 
  OS   หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) 
  OS3  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณ แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร 
  OS4  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณ แบบ 4 สมการ 4 ตัวอักษร 
  OS5   หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณ แบบ 5 สมการ 5 ตัวอักษร 
  OS6  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณ แบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร 
  OS7  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณ แบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร 
  RS   หมายถึง กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task) 
  RS3  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่าน แบบ 3 ประโยค 3 ตัวอักษร 
  RS4  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่าน แบบ 4 ประโยค 4 ตัวอักษร 
  RS5  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่าน แบบ 5 ประโยค 5 ตัวอักษร 
  RS6  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่าน แบบ 6 ประโยค 6 ตัวอักษร 
  RS7   หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่าน แบบ 7 ประโยค 7 ตัวอักษร 
 AOS   หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติ (Automated Operation Span  
         Task) 
  AOS3  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติ แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร 
  AOS4  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติ แบบ 4 สมการ 4 ตัวอักษร 
  AOS5  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติ แบบ 5 สมการ 5 ตัวอักษร 
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  AOS6  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติ แบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร 
  AOS7  หมายถึง กิจกรรมขณะค านวณอัตโนมัติ แบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร 
  ARS   หมายถึง กิจกรรมขณะอ่านอัตโนมัติ (Automated Reading Span Task) 
  ARS3  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่านอัตโนมัติ แบบ 3 ประโยค 3 ตัวอักษร 
  ARS4  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่านอัตโนมัติ แบบ 4 ประโยค 4 ตัวอักษร 
  ARS5  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่านอัตโนมัติ แบบ 5 ประโยค 5 ตัวอักษร 
  ARS6  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่านอัตโนมัติ แบบ 6 ประโยค 6 ตัวอักษร 
  ARS7  หมายถึง กิจกรรมการขณะอ่านอัตโนมัติ แบบ 7 ประโยค 7 ตัวอักษร 
  ros   หมายถึง ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะค านวณระหว่าง  
        โปรแกรมท่ีพัฒนากับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
  rrs   หมายถึง ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะอ่านระหว่าง  
        โปรแกรมท่ีพัฒนากับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของกลุ่มตวัอย่าง 
  ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานคุณลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย จ านวนและ 
ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ อายุ และผลการเรียนเฉลี่ย ดังแสดงในตารางที่  5 
 
ตารางที่ 5 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตาม เพศ อายุ และผลการเรียนเฉลี่ย 
 

 
 จากตารางที่ 5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด จ านวน 54 คน เป็นเพศชาย 19 คน  
คิดเป็นร้อยละ 35.19 เพศหญิง 35 คน คิดเป็นร้อยละ 64.81 อายุระหว่าง 15 - 16 ปี โดยมีกลุ่ม 
อายุ 15 ปี จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 44.44 และกลุ่มอายุ 16 ปี จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 

ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง (n = 54) จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
     ชาย 19 35.19 
     หญิง 35 64.81 
อายุ (ปี)   
     15 24 44.44 
     16 30 55.56 
ผลการเรียนเฉลี่ย    
     ต่ ากว่า  2.00 3 5.56 
     2.00 – 2.50 12 22.22 
     2.51 – 3.00 17 31.48 
     3.01 – 3.50 10 18.52 
     3.51 – 4.00 12 22.22 
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55.56 ผลการเรียนเฉลี่ยต่ ากว่า 2.00 จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 ผลการเรียนเฉลี่ย  
2.00 -2.50 มีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 22.22 ผลการเรียนเฉลี่ย 2.51 – 3.00 มีจ านวน 17 คน  
คิดเป็นร้อยละ 31.48 ผลการเรียนเฉลี่ย 3.01 – 3.50 มีจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 18.52 และ 
ผลการเรียนเฉลี่ย 3.51 – 4.00 มีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 22.22 เห็นได้ว่า กลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุส่วนใหญ่คือ 16 ปี ผลการเรียนเฉลี่ยส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 2.51 – 3.00  
  
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พัฒนาในบริบทที่เป็นไทย ตามแนวคิดของโปรแกรมมาตรฐาน 
CSTs ในส่วนกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดังกล่าวเป็น 5 ส่วน คือ 1) ผลการวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม  
2) ผลการพัฒนาโปรแกรม 3) ผลการทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม 4) ผลการจัดท าคู่มือการใช้
งานโปรแกรม และ 5) ผลการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมโดยผู้เชี่ยวชาญ ได้ผลดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม 
  ผลการวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม เป็นการออกแบบผังการท างานของแต่ละกิจกรรม 
ประกอบด้วย 3 ส่วน แต่ละส่วนมีรายละเอียดดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 ส่วนน าเข้าข้อมูล ประกอบด้วย การเข้าใช้งานโปรแกรม การกรอกข้อมูลเบื้องต้น 
ค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมิน และการทดลองประเมิน   
  ส่วนที่ 2 ส่วนกิจกรรมการประเมิน ประกอบด้วย กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม 
ขณะอ่าน  
  ส่วนที่ 3 ส่วนแสดงผล ประกอบด้วย การบันทึกผลการประเมินและการคิดคะแนน  
 ผังการท างานของโปรแกรมจะแยกเป็น 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม
ขณะอ่าน ทั้ง 2 กิจกรรมนี้มีผังการท างานของโปรแกรมเหมือนกัน แตกต่างกันในส่วนของเนื้อหา 
ผลการออกแบบผังการท างานของโปรแกรมแสดงดังภาพที่ 39 
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ภาพที่ 39 ผังการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา   
            ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 ส่วนที่ 2 ผลการพัฒนาโปรแกรม 
  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การเลือกตัวอักษร
ส าหรับจ าและข้ันที่ 2 การเขียนโปรแกรม แบ่งเป็นสองกิจกรรมคือ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม
ขณะอ่าน โดยมีโครงสร้างและผังการท างานเหมือนกัน ผลการพัฒนาโปรแกรม มีดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 ผลการสร้างส่วนน าเข้าข้อมูล 
  ส่วนน าเข้าข้อมูล ประกอบด้วย 4 ส่วนย่อย ได้แก ่การเข้าใช้งานโปรแกรมการกรอกข้อมูล
เบื้องต้น ค าชี้แจงรูปแบบและวิธีการประเมิน ได้ผลการเขียนโปรแกรม ดังนี้  
 
   

เข้าใช้งานโปรแกรม 

ข้อมูลเบื้องต้น 
- ชื่อ – นามสกุล 
- โรงเรียน  
- เพศ 
- อายุเป็นปี 
- อายุเป็นเดือน 
- ผลการเรียนเฉลี่ย 

ค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมิน 

กิจกรรมทดลองประเมิน 

การประเมินจริง 

กิจกรรมขณะค านวณ/กิจกรรมขณะอ่าน 

ผลการประเมิน 
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 

ส่วนน าเข้าข้อมูล 

ส่วนกิจกรรมการ
ประเมิน 

ส่วนแสดงผล 
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 1. ผลการสร้างส่วนการเข้าใช้งานโปรแกรม  
  การเข้าใช้งานแต่ละกิจกรรมสร้างเป็นไอคอน (Icon) ไว้ที่หน้าจอภาพดังภาพที่ 40  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 40 หน้าจอแสดงไอคอนส าหรับเข้าใช้งานแต่ละกิจกรรม 
 
 เมื่อดับเบิลคลิกท่ี Icon จะปรากฏหน้าจอส าหรับเข้าท ากิจกรรมดังภาพที่ 41 
 
 
 
 
 
   
 
 
  

 
 

 
 
 
ภาพที่ 41 หน้าจอแสดงกิจกรรมขณะค านวณ  
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ภาพที่ 42 หน้าจอแสดงกิจกรรมขณะอ่าน 

 
  เริ่มท ากิจกรรมโดยการ คลิกที่ปุ่ม Run            ดังภาพที่  43 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 43 แสดงปุ่ม Run ส าหรับเริ่มต้นท ากิจกรรม 
 
    หลังจากคลิกที่ปุ่ม Run จะปรากฏหน้าจอให้ผู้รับการประเมินใส่ชื่อหรือรหัสของตนเอง 
ในช่อง Participant Name ก่อน ดังภาพที่ 44 แล้วคลิกท่ีปุ่ม RUN อีกครั้งเพ่ือด าเนินการต่อ 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 44 หน้าจอส าหรับใส่ชื่อหรือรหัสผู้รับการประเมิน (Participant Name) 
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 จากนั้นโปรแกรมจะสร้าง Text File ส าหรับบันทึกผลการประเมินโดยปรากฏหน้าจอ
แสดงต าแหน่งส าหรับบันทึกข้อมูลพร้อมกับให้ผู้รับการประเมินใส่ชื่อหรือรหัสอีกครั้งแล้วคลิกปุ่ม 
Save ดังภาพที่ 45  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 45 หน้าจอแสดงต าแหน่งการสร้าง Text File เพ่ือบันทึกข้อมูลการประเมิน 
 
   หลังจากคลิกที่ปุ่ม Save จะเข้าสู่หน้าจอยินดีต้อนรับของแต่ละกิจกรรมดังภาพที่ 46 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ก.                             ข. 
 
ภาพที่ 46 หน้าจอเริ่มต้นของแต่ละกิจกรรม    
  ก. กิจกรรมขณะค านวณ     ข. กิจกรรมขณะอ่าน 
 
ผลการสร้างส่วนการเข้าใช้งานแต่ละกิจกรรมเขียนเป็นผังการท างานได้ดังภาพที่ 47 
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ภาพที่ 47 ผลการสร้างส่วนการเข้าใช้งานโปรแกรม 
 
 2. ผลการสร้างส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมิน  
  ส่วนกรอกข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมินจะสร้างทั้งหมด 6 หน้าจอ ได้แก่  
ชื่อ-นามสกุล โรงเรียน เพศ อายุปี อายุเป็นเดือนและผลการเรียนเฉลี่ย ก าหนดให้น าเข้าข้อมูลโดย
การพิมพ์ที่แป้นพิมพ์และคลิก 1 ครั้ง หลังจากกรอกข้อมูลเสร็จแล้ว ผลการสร้างส่วนกรอกข้อมูล
เบื้องต้นแสดงเป็นผังการท างานดังภาพที่ 48 
 
 
 
 

ดับเบิลคลิก 

คลิก 

คลิก 

คลิก 

5,000 ms 



 
 

70 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 
                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 48 ผังการท างานของส่วนการกรอกข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมิน 
 
  3. ผลการสร้างส่วนแสดงค าชี้แจง รูปแบบ วิธีการประเมิน  
  ผลการสร้างส่วนแสดงค าชี้แจง รูปแบบ วิธีการประเมิน ส่วนนี้จะปรากฏขึ้นหลังจาก 
ผู้รับการประเมินกรอกข้อมูลเบื้องต้นเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก าหนดให้ผู้รับการประเมินอ่านและ 
ท าความเข้าใจในแต่ละหน้าจอ หลังจากอ่านจนเข้าใจถึงวิธีการท ากิจกรรมแล้วให้คลิกเมาส์หนึ่งครั้ง
เพ่ือเปลี่ยนหน้าจอถัดไป ส่วนนี้สร้างเป็นหน้าจอจ านวน 6 หน้าจอ ส าหรับแสดงค าชี้แจง รูปแบบและ
วิธีการประเมินแต่ละกิจกรรมเช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ดังแสดงในภาพที่ 49  
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              ก. 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
            ข. 
            
ภาพที่ 49 ผังการท างานของส่วนแสดงค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมิน 
  ก. กิจกรรมขณะค านวณ ข. กิจกรรมขณะอ่าน 
 
  ตัวอย่างกิจกรรมประเมินเพ่ือให้ผู้รับการประเมินทดลองท าก่อนประเมินจริงมีวิธีการสร้าง
เหมือนชุดประเมินจริงแต่ไม่ต้องบันทึกข้อมูลการประเมิน ส่วนนี้จะให้ผู้รับการประเมินเข้าใจวิธี  

คลิก 

คลิก 

คลิก 

คลิก 

5000 ms 

คลิก 

คลิก 

คลิก 

คลิก 

5000 
ms 
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การประเมินมากยิ่งขึ้นหลังจากท่ีอ่านค าแนะน าไปแล้ว แต่ละกิจกรรมจะทดลองจ านวน 5 ครั้ง  
โดยสร้างเป็นแบบจ า 2 ตัวอักษร ดังภาพที่ 50 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                       
               ก. 
                         
  
 
 
 
 
          ข. 
            ข. 
           
ภาพที่ 50 ผังการท างานของส่วนทดลองประเมิน  ก. กิจกรรมขณะค านวณ  ข. กิจกรรมขณะอ่าน 

2,000 ms 

คลิก/20,000 ms 

คลิก 

คลิก/20,000  
ms 

คลิก 

800 ms 

800 ms 

800 ms 

800 ms 

คลิก/15,000 ms 

2,000 ms 

คลิก/15,000 ms 

 

+ 

 
ต 

 
ย 

 
+ 

 
ก 

 
ต 

1,500 ms 

1,500 ms 
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  ส่วนที่ 2 ผลการสร้างส่วนกิจกรรมการประเมิน ประกอบด้วย 
 1. ผลการสร้างกิจกรรมขณะค านวณ (OS) 
  ผลการสร้างกิจกรรมขณะค านวณ สร้างข้ึน 5 แบบ แต่ละแบบม ี3 ชุด รวมทั้งหมด 75 ชุด 
คะแนนเต็ม 75 คะแนน ตามจ านวนตัวอักษรให้จ า ได้แก่ แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร (OS3) แบบ  
4 สมการ 4 ตัวอักษร (OS4) แบบ 5 สมการ 5 ตัวอักษร (OS5) แบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร (OS6) 
และแบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร (OS7) แต่ละแบบประกอบด้วย 4 ส่วน คือ ส่วนหท น้าจอเตรียม
ความพร้อม  ส่วนข้อค าถามและตัวเลขแสดงค าตอบ ส่วนตัวอักษรให้จ า และส่วนเมทริกซ์ตัวอักษร
ส าหรับเลือกตอบ มีผลการสร้างดังภาพท่ี 51 
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ภาพที่ 51 ตัวอย่างผังการท างานของกิจกรรมขณะค านวณ แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร (OS3) 

คลิก/ 
20,000 ms 

800 ms 

  800 ms 

คลิก 

2,000 ms 

คลิก 

คลิก 

คลิก/20,000 ms 

คลิก/20,000 ms 

 
+ 

 
ก 

 
ร 

 
ฟ 

  800 ms 

หน้าจอเตรียมพร้อม 

สมการที่ 1 

ตัวเลขให้พิจารณาของสมการที่ 1 

ตัวอักษรให้จ าตัวที่ 1 

สมการที่ 2 

ตัวเลขให้พิจารณา 
ของสมการที่ 2 

ตัวอักษรให้จ า 
ตัวที่ 2 

สมการที่ 3 

ตัวเลขให้พิจารณา
ของสมการที่ 3 

ตัวอักษร 
ให้จ าตัวที่ 3 

เมทริกซ์ 
ตัวอักษร 

  1500 ms 
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   2. ผลการสร้างกิจกรรมขณะอ่าน (RS) 
 กิจกรรมขณะอ่านที่สร้างขึ้นมี 5 แบบ แต่ละแบบมี 3 ชุด ได้แก่ แบบ 3 ประโยค 3 
ตัวอักษร (RS3) แบบ 4 ประโยค 4 ตัวอักษร (RS4) แบบ 5 ประโยค 5 ตัวอักษร (RS5) แบบ 6 
ประโยค 6 ตัวอักษร (RS6) และแบบ 7 ประโยค 7 ตัวอักษร (RS7) รวมทั้งหมด 75 ชุด เช่นเดียวกับ
กิจกรรมขณะค านวณ ต่างกันที่ข้อค าถามซึ่งเปลี่ยนจากการแก้สมการคณิตศาสตร์เป็นการตีความ
ประโยคที่มี 2 ลักษณะ คือ ประโยคที่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ และประโยคที่ไม่สมเหตุสมผลหรือ
เป็นไปไม่ได้ ผลการสร้างกิจกรรมขณะอ่านมีผังการท างานดังภาพที่ 52 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 ภาพที่ 52 ตัวอย่างผังการท างานของกิจกรรมขณะอ่านแบบ 3 ประโยค 3 ตัวอักษร (RS3) 

หน้าจอเตรียมพร้อม 

ประโยคส าหรับตีความประโยคที่ 1 

ตัวอักษรให้จ าตัวที่ 1 

ประโยคส าหรับตีความประโยคที่ 2 

ตัวอักษรให้จ าตัวที่ 2 

ประโยคส าหรับตีความ 
ประโยคที่ 3 

ตัวอักษรให้จ า 
ตัวที่ 3 

เมทริกซ์ 
ตัวอักษร 

800 ms 

800 ms 

คลิก/15,000 ms 

2,000 ms 

คลิก/15,000 ms 

 

+ 

 
ต 

 
ย 

 
ม 

คลิก/15,000 ms 

800 ms 

1,500 ms 
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 ส่วนที่ 3 ส่วนประมวลและแสดงผลการประเมิน 
  ส่วนประมวลและแสดงผลการประเมิน สามารถประมวลและแสดงผลการประเมินได้ 2 
แบบ ดังนี้ 
    3.1 ส่วนประมวลและแสดงผลแต่ละข้อของแต่ละชุดและการแสดงผลรวม 
   ในส่วนนี้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 จะประมวลผลการตอบตัวอักษรในแต่
ละข้อของแต่ละชุด และแสดงผลการตอบจ านวนตัวอักษรที่ตอบถูกในตัวอักษรทั้งหมดของชุดนั้น ๆ 
และคะแนนที่ได้จากการตอบ ดังภาพที่ 53 หลังจากเสร็จสิ้นการประเมินทั้งหมดแล้ว โปรแกรมจะ
แสดงผลการตอบรวมและคะแนนที่ได้ ดังภาพที ่54 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 53 แสดงผลแต่ละข้อของแต่ละชุด (Trial) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 54 แสดงผลหลังเสร็จสิ้นการประเมินแล้ว 
 
                 3.2 ส่วนประมวลและแสดงผลด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer  
    ส่วนนี้จะบันทึกผลการประเมินแต่ละกิจกรรมในรูป Text File ณ ต าแหน่งที่ก าหนด
ไว้ในส่วนน าเข้าข้อมูล ดังภาพที่  55 สามารถเปิดดูรายละเอียดผลการประเมินด้วยโปรแกรม Cedrus 
Data Viewer  
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ภาพที่ 55 แสดงส่วนบันทึกผลการประเมินในรูปของ Text File 
 
 โปรแกรม Cedrus Data Viewer จะแสดงผลการประเมิน 2 แบบ คือ แบบข้อมูลดิบ 
(Raw Data) และแบบข้อมูลโดยสรุป (Summary Status) แต่ละแบบมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. แบบข้อมูลดิบ (Raw Data)  
  การแสดงผลแบบข้อมูลดิบของโปรแกรม Cedrus Data Viewer ประกอบด้วย ชื่อผู้รับ
การประเมิน (Participant Name) ส่วนข้อมูลเบื้องต้น ประกอบด้วย เพศ อายุเป็นปี อายุเป็นเดือน 
และผลการเรียนเฉลี่ย ชื่อกิจกรรมประเมิน  (Block Name, Trial Name, Event Name) ค าตอบ
และตัวอักษรที่ผู้รับการประเมินเลือกตอบ (Participant Response) ต าแหน่งที่ผู้รับการประเมิน 
คลิกเมาส์บนหน้าจอ (Key, X position, Y position) ค าตอบและตัวอักษรที่ก าหนดไว้ในโปรแกรม 
(Correct Response) ผลการตอบ C = ถูกต้อง E = ผิด (Error Code) และเวลาที่ผู้รับการประเมิน
ใช้ในการตอบ (Reaction Time) ดังภาพที่ 56 แต่ละส่วนมีรายละเอียดในการแสดงผลดังนี้ 
  1.1 Participant Name แสดงชื่อหรือรหัสของผู้รับการประเมินตามท่ีกรอกไว้ใน 
ส่วนน าเข้าข้อมูล 
   1.2 Block Name, Trial Name, Event Name แสดงชื่อของ Block Trial และ 
Event ที่ก าหนดไว้ ซึ่งโปรแกรม Cedrus Data Viewer จะแสดงล าดับการท ากิจกรรมแต่ละส่วน
ออกมา 
   1.3 Participant Response แสดงผลการตอบของผู้รับการประเมิน ประกอบด้วย  
ผลการตอบ “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ในข้อค าถามที่เป็นสมการคณิตศาสตร์หรือที่เป็นประโยคส าหรับ
ตีความ และผลการตอบตัวอักษรที่จ าตามล าดับ 
   1.4 Key, X position, Y position แสดงต าแหน่งที่คลิกเมาส์บนหน้าจอ  
  1.5 Input String แสดงข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมิน ส่วนนี้จะข้อมูลที่
ประกอบด้วย ชื่อ –นามสกุล โรงเรียน เพศ อายุเป็นปี อายุเป็นเดือน และผลการเรียนเฉลี่ย   
  1.6 Correct Response แสดงค าตอบที่ถูกต้องและตัวอักษรที่ก าหนดไว้ให้แสดงผล 
ในโปรแกรม  
   1.7 Error Code แสดงผลการตอบแต่ละข้อโดยการเปรียบเทียบกันระหว่างค าตอบ
หรือตัวอักษรที่ก าหนดไว้ในส่วน Correct Respond กับส่วน Participant Respond โดยก าหนดผล
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ดังนี้  C  หมายถึง  ตอบถูก   E  หมายถึง  ตอบผิด  
    1.8 Reaction Time แสดงเวลาที่ผู้รับการประเมินใช้ในการตอบ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 56 การแสดงผลแบบข้อมูลดิบของโปรแกรม Cedrus Data Viewer 

 2. แบบแสดงข้อมูลโดยสรุป (Summary Status) 
  การแสดงข้อมูลโดยสรุปสามารถเลือกให้โปรแกรม Cedrus Data Viewer แสดงผลได้  
3 แบบ ดังภาพที่ 57 - 59 ประกอบด้วย 
   2.1 การแสดงผลแบบนับจ านวน (Count) สามารถเลือกแสดงผลได้ทั้งแบบนับจ านวน
โดยรวมทั้งหมดของข้อที่ตอบถูก (C) และตอบผิด (E) ของทั้งกิจกรรม (On per block basis)  
ดังภาพที่ 57ก. หรือแสดงแบบนับจ านวนของข้อที่ตอบถูก (C) และตอบผิด (E) ในแต่ละชุดของ
กิจกรรม (On per trial basis) ดังภาพ 57ข. 
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 ก.              ข. 

 
ภาพที่ 57 การแสดงผลโดยสรุปแบบนับจ านวน (Count) 
 ก. การแสดงผลแบบนับจ านวนโดยรวมของทั้งกิจกรรม (On per block basis) 
  ข. การแสดงผลแบบนับจ านวนในแต่ละชุดของกิจกรรม (On per trial basis) 
 
   2.2 การแสดงผลแบบเปอร์เซ็นต์ (Percentage) สามารถเลือกแสดงผลได้ทั้งแบบ
เปอร์เซ็นต์โดยรวมทั้งหมดของข้อที่ตอบถูก (C) และตอบผิด (E) ของทั้งกิจกรรม (On per block 
basis) ดังภาพที่ 58ก. หรือแสดงแบบเปอร์เซ็นต์จ านวนของข้อที่ตอบถูก (C) และตอบผิด (E)  
ในแต่ละชุดของกิจกรรม (On per trial basis) ดังภาพ 58ข. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ก.                                    ข. 
 
ภาพที่ 58 การแสดงผลโดยสรุปแบบเปอร์เซ็นต์ (Percentage) 
 ก. การแสดงผลแบบเปอร์เซ็นต์โดยรวมของทั้งกิจกรรม (On per block basis) 
  ข. การแสดงผลแบบเปอร์เซ็นต์ในแต่ละชุดของกิจกรรม (On per trial basis) 



 
 

80 
 
   2.3 การแสดงผลแบบเวลาเฉลี่ยในการตอบ (Average RTs) สามารถเลือกแสดงผลได้
ทั้งแบบเวลาเฉลี่ยในการตอบโดยรวมทั้งหมด (On per block basis) ดังภาพที่ 59ก. หรือแสดงแบบ
เวลาเฉลี่ยในการตอบของแต่ละชุดของกิจกรรม (On per trial basis) ดังภาพ 59ข.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ก.                                                      ข. 
 
ภาพที่ 59 การแสดงผลโดยสรุปแบบเวลาเฉลี่ยในการตอบ (Average RTs) 
  ก. การแสดงผลแบบเวลาเฉลี่ยในการตอบโดยรวมของทั้งกิจกรรม (On per block basis) 
  ข. การแสดงผลแบบเวลาเฉลี่ยในการตอบในแต่ละชุดของกิจกรรม (On per trial basis) 
 
  ส าหรับในการวิจัยนี้จะใช้การแสดงผลแบบนับจ านวน (Count) ทั้งแบบนับจ านวน
โดยรวมทั้งหมดของข้อที่ตอบถูก (C) และตอบผิด (E) ของทั้งกิจกรรมและแบบนับจ านวนของข้อที่
ตอบถูก (C) และตอบผิด (E) ในแต่ละชุดของกิจกรรม เพ่ือน าไปคิดคะแนนการประเมินเช่นเดียวกับ
การคิดคะแนนการประเมินของโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ในรูปของคะแนน Partial Storage Score 
ที่เป็นคะแนนที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด (Redick et al., 2012) ดังรายละเอียดใน
หัวข้อต่อไป 
   3.2 การคิดคะแนนในการประเมิน 
      การคิดคะแนนประเมินของแต่ละกิจกรรม จะคิดจากคะแนนที่ผู้รับการประเมินบอก
ตัวอักษรออกมาตามล าดับได้อย่างถูกต้อง เรียกว่า Partial Storage Score (Unsworth et al., 
2005; Redick et al., 2012) เป็นคะแนนรวมจากการตอบตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าตามล าดับได้
ถูกต้องในแต่ละแบบของแต่ละกิจกรรม โดยก าหนดคะแนนเต็มของแต่ละแบบ ดังนี้ แบบ 3 ตัวอักษร 
คะแนนเต็ม 9 คะแนน แบบ 4 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 12 คะแนน แบบ 5 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 15 
คะแนน แบบ 6 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 18 คะแนน และแบบ 7 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 21 คะแนน  
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  การคิดคะแนนแต่ละกิจกรรมมีวิธีคิดคือ ถ้าผู้รับการประเมินตอบตัวอักษรของกิจกรรม
ขณะค านวณหรือกิจกรรมขณะอ่านแบบจ า 3 ตัวอักษร ทั้ง 3 ชุด ได้ผลดังนี้ ชุดที่ 1 ตอบถูก 3 
ตัวอักษร ชุดที่ 2 ตอบถูก 2 ตัวอักษร และชุดที่ 3 ตอบถูก  2 ตัวอักษร คะแนนจากการประเมิน คือ 
3 + 2 + 2 = 7 คะแนน จากนั้นน าคะแนนของแต่ละแบบมารวมกัน เช่น ถ้าแบบจ า 3 ตัวอักษร ได้ 7 
คะแนน แบบจ า 4 ตัวอักษร ได้ 11 คะแนน แบบจ า 5 ตัวอักษร ได้ 13 คะแนน แบบจ า 6 ตัวอักษร 
ได้ 14 คะแนน และแบบจ า 7 ตัวอักษร ได้ 16 คะแนน ดังนั้น คะแนนจากการประเมินแบบ Partial 
Storage Score คือ 7 + 11 + 13 + 14 + 16 = 61 คะแนน  
 ส่วนที ่3 ผลการทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม 
 การทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 1) ผลการตรวจสอบ
โปรแกรมโดยผู้วิจัย 2) ผลการตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้ทดลองใช้ ได้ผลการตรวจสอบดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ผลการตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้วิจัย  
  เป็นการตรวจสอบหาข้อบกพร่องของโปรแกรมโดยผู้วิจัยเป็นผู้ตรวจสอบด้วยตนเอง  
ได้ผลการตรวจสอบและแนวทางการแก้ไขดังนี้ 
  1. โปรแกรมไม่สามารถแสดงผลบางหน้าจอ ข้ามหน้าจอหรือหน้าจอค้าง เนื่องจาก
คอมพิวเตอร์ที่ใช้งานมีการติดตั้งโปรแกรมอ่ืน ๆ ไว้จ านวนมาก บางโปรแกรมจะท างานอัตโนมัติเมื่อ
เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมป้องกันไวรัสคอมพิวเตอร์ (Antivirus) โปรแกรมช่วย 
ดาวน์โหลดข้อมูล เป็นต้น โปรแกรมดังกล่าวจะส่งผลต่อประสิทธิภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ 
ท าให้การประมวลผลช้าลง เมื่อใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้าน
ภาษาในแต่ละกิจกรรมจะท าให้เกิดอาการดังกล่าวข้างต้น สามารถแก้ไขโดยการปิดการใช้งาน
โปรแกรมต่าง ๆ ชั่วคราวก่อนที่จะใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด
ด้านภาษา เพ่ือให้โปรแกรมท างานคล่องตัวและควรติดตั้งโปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งาน
เฉพาะการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดเท่านั้น หรือควรเพิ่มหน่วยความจ าส ารอง (RAM)  
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการประมวลผลให้เร็วขึ้น 
  2. เนื่องจากในโปรแกรมมีไฟล์ภาพจ านวนมากท าให้การแสดงผลในบางหน้าจอเกิดอาการ
กระตุก ดังนั้น ควรใช้คอมพิวเตอร์ที่มีการ์ดจอเพ่ือช่วยในการแสดงผลไฟล์ภาพ  
  3. ควรปิดการเชื่อมต่อแบบไร้สายทุกประเภทในขณะที่ท ากิจกรรม เพราะอาจมี 
บางโปรแกรมท่ีติดตั้งไว้ปรากฏขึ้นมาให้ท าการอัพเดตข้อมูล เช่น โปรแกรมป้องกันไวรัส (Antivirus 
Program) เป็นต้น ท าให้การประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ท างานได้ช้าลง 
 ขั้นตอนที่ 2 ผลการตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้ทดลองใช้ 
 ผลการตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้ทดลองเป็นนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนคลองก่ิวยิ่งวิทยา จังหวัดชลบุรี จ านวน  
17 คน โดยการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในส่วนของกิจกรรมขณะค านวณและ
กิจกรรมขณะอ่าน  2 ด้าน ได้แก่ 1) ความสะดวกในการใช้งาน 2) ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม  
ได้ผลแสดงตามตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้โปรแกรมในส่วนกิจกรรมขณะค านวณ 
             ด้านความสะดวกในการใช้งาน 
 
ล าดับที่ รายการที่ประเมิน  ̅ SD ความหมาย 

1 การเปิดใช้งานโปรแกรมมีความสะดวก 4.21 .48 มาก 
2 การใส่ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้งานมีความสะดวก 4.44 .56 มาก 
3 ค าชี้แจงในมีความเหมาะสม ผู้ใช้งานอ่านแล้วเข้าใจ 4.59 .61 มากที่สุด 
4 การทดลองท ากิจกรรมก่อนการประเมินจริงช่วยให้

เข้าใจวิธีการประเมินมากยิ่งข้ึน 
4.65 .49 มากที่สุด 

5 การแสดงผลบนหน้าจอครบถ้วนไม่ติดขัด 4.50 .56 มากที่สุด 
6 การบันทึกและเรียกข้อมูลผลการประเมินท าได้อย่าง

สะดวก 
4.56 .50 มากที่สุด 

 สรุปผลด้านความสะดวกในการใช้งาน 4.49 .30 มาก 
 
  จากตารางที่ 6 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรม ในส่วนกิจกรรม
ขณะค านวณ ด้านความสะดวกในการใช้งาน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่ทดลองใช้มีความพึงพอใจต่อ
การใช้โปรแกรม ด้านความสะดวกในการใช้งาน ในระดับมาก ( ̅= 4.49, SD = .30) 
 
ตารางที่ 7 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้โปรแกรม ในส่วนกิจกรรมขณะค านวณ 
             ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม  
 
ล าดับที่ รายการที่ประเมิน  ̅ SD ความหมาย 

1 ขั้นตอนการเข้าใช้งานสะดวก  4.62 .60 มากที่สุด 
2 การตรวจสอบผลการประเมินความสะดวก 4.41 .50 มาก 
3 การออกแบบโปรแกรมมีความน่าสนใจ 4.44 .56 มาก 
4 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรในส่วนค าชี้แจง  

รูปแบบ วิธีการประเมิน  มีความเหมาะสม 
4.41 .56 มาก 

5 รูปแบบ ขนาดของตัวเลขและตัวอักษรที่แสดงผล 
มีความเหมาะสม 

4.47 .56 มาก 

6 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรส าหรับทดสอบการจ า 
มีความเหมาะสม 

4.44 .50 มาก 

 สรุปผลด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม 4.47 .27 มาก 
 
  จากตารางที่ 7 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมโดยนักเรียน  
ในส่วนกิจกรรมขณะค านวณ ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความ 
พึงพอใจต่อการใช้โปรแกรม ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรมในระดับมาก ( ̅= 4.47, SD = .27) 
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ตารางที่ 8 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้โปรแกรม ในส่วนกิจกรรมขณะอ่าน  
             ด้านความสะดวกในการใช้โปรแกรม  
 

ล าดับที่ รายการที่ประเมิน  ̅ SD ความหมาย 
1 การเปิดใช้งานโปรแกรมมีความสะดวก 4.15 .50 มาก 
2 การใส่ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้งานมีความสะดวก 4.26 .71 มาก 
3 ค าชี้แจงมีความเหมาะสม ผู้ใช้งานอ่านแล้วเข้าใจ 4.32 .68 มาก 
4 การทดลองท ากิจกรรมก่อนการประเมินจริงช่วยให้เข้าใจ

วิธีการประเมินมากยิ่งข้ึน 
4.44 .56 มาก 

5 การแสดงผลบนหน้าจอครบถ้วนไม่ติดขัด 4.32 .64 มาก 
6 การบันทึกและเรียกข้อมูลผลการประเมินท าได้อย่างสะดวก 4.29 .58 มาก 
 สรุปผลด้านความสะดวกในการใช้งาน 4.30 .34 มาก 

 
  จากตารางที่ 8 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมในส่วนกิจกรรมขณะ
อ่าน ด้านความสะดวกในการน าไปใช้  แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่ทดลองใช้โปรแกรมมีความพึงพอใจ
ต่อการใช้โปรแกรม ด้านความสะดวกในการน าไปใช้ในระดับมาก ( ̅= 4.30, SD = .34) 
 
ตารางที่ 9 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้โปรแกรมโดยนักเรียน ในส่วนกิจกรรมขณะอ่าน  
             ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม  
 
ล าดับที่ รายการที่ประเมิน  ̅ SD ความหมาย 

1 ขั้นตอนการเข้าใช้งานสะดวก  4.44 .66 มาก 
2 การตรวจสอบผลการประเมินความสะดวก 4.18 .58 มาก 
3 การออกแบบโปรแกรมมีความน่าสนใจ 4.18 .63 มาก 
4 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรในส่วนค าชี้แจง รูปแบบ 

วิธีการประเมิน  มีความเหมาะสม 
4.18 .52 มาก 

5 รูปแบบ ขนาดของตัวอักษรที่แสดงผลมีความเหมาะสม 4.32 .64 มาก 
6 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรส าหรับทดสอบการจ ามี

ความเหมาะสม 
4.38 .55 มาก 

 สรุปผลด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม 4.28 .33 มาก 
   
  จากตารางที่ 9 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมโดยนักเรียน ในส่วน
กิจกรรมขณะอ่าน ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่ทดลองใช้มีความพึง
พอใจต่อการใช้โปรแกรม ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรมระดับมาก ( ̅= 4.28, SD = .33) 



 
 

84 
 
 
 จากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ทดลองใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายข้างต้นแสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมในระดับมาก โดยมีข้อเสนอแนะจากนักเรียน ดังนี้ 
  1. ควรมีการอธิบายการใช้งานให้ฟังก่อนเพ่ือความเข้าใจในการประเมิน  
  2. ขณะที่ท ากิจกรรมไม่ควรมีเสียงรบกวนท าให้เสียสมาธิในการจ า 
 ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพและการใช้งานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โดยผู้ทดลองใช้ที่เป็นนักเรียนมาปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  
 ส่วนที่ 4 ผลการจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 
  คู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ประกอบด้วยเนื้อหา 4 ส่วน ได้แก่  
  ส่วนที่ 1 ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม อธิบายถึงลักษณะทั่วไปของกิจกรรมการประเมิน 
ทั้ง 2 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน   
  ส่วนที่ 2 คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมส าหรับใช้งานอธิบายถึงระบบคอมพิวเตอร์
ที่เหมาะสมกับการใช้งาน ตามรายละเอียดในคู่มือการใช้งานโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
(Cedrus Corporation, 2011, p. 1) การติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 และโปรแกรม 
Cedrus data viewer  
  ส่วนที่ 3 การใช้งานโปรแกรม ประกอบด้วย การอธิบายขั้นตอนและวิธีการประเมินด้วย
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน แต่ละกิจกรรมประกอบด้วย 5 ส่วนย่อย ได้แก่  
  ส่วนย่อยที่ 1 การเข้าใช้งาน ส่วนนี้จะอธิบายวิธีเริ่มต้นเข้าใช้งานและการสร้างไฟล์ Text 
ส าหรับบันทึกผลการประเมินซึ่งสามารถเปิดดูได้ด้วยโปรแกรม Cedrus data viewer ผู้ใช้งานจะต้อง
ใส่ชื่อหรือรหัสแล้วโปรแกรมจะสร้างเป็นไฟล์ Text ให้โดยอัตโนมัติ  
  ส่วนย่อยที่ 2 จะอธิบายวิธีการกรอกข้อมูลเบื้องต้น ประกอบด้วย ชื่อ-นามสกุล โรงเรียน 
เพศ อายุเป็นปี เศษเดือนของอายุ และผลการเรียนเฉลี่ย  
  ส่วนย่อยที่ 3 จะอธิบายค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมินเพื่อชี้แจงรายละเอียดวิธี 
การประเมินในแต่ละกิจกรรม 
  ส่วนย่อยที่ 4 จะอธิบายวิธีการทดลองประเมินก่อนการประเมินจริง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
ในรูปแบบและวิธีการประเมินมากยิ่งขึ้น มีลักษณะคล้ายกับชุดการประเมินจริงแต่ไม่มีการบันทึกผล
การประเมิน ในแต่ละกิจกรรมจะให้ผู้รับการประเมินทดลองท ากิจกรรมละ 5 ข้อ  
  ส่วนย่อยที่ 5 การประเมินจริง จะอธิบายขั้นตอนการประเมิน สัญลักษณ์ท่ีปรากฏขึ้นและ
ตัวอย่างของข้อค าถามในแต่ละกิจกรรม  
  ส่วนที่ 4 การบันทึกและการคิดคะแนนจากการประเมิน ส่วนนี้อธิบายผลข้อมูลจาก 
การประเมิน บันทึกในรูปไฟล์ Text สามารถเปิดดูข้อมูลได้ด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer  
และวิธีการให้คะแนนการประเมิน (รายละเอียดคู่มือในภาคผนวก ญ) 
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  ส่วนที่ 5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยผู้เชี่ยวชาญ  
  ผลการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 4 คน 
ตรวจสอบคุณภาพใน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้โปรแกรม ด้านความสะดวกใน
การใช้โปรแกรม ด้านความถูกต้องในการใช้งานและด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม โดยพิจารณา
จากค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (IOC) พบว่า 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในการใช้งาน โดยมีผลการตรวจสอบคุณภาพ 
ในแต่ละด้าน ดังนี้ ด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้โปรแกรมมีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 
1.00 แสดงว่า คู่มือการใช้งานโปรแกรมมีความชัดเจนในระดับที่เหมาะสม ด้านความสะดวกในการใช้
โปรแกรมมีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 แสดงว่า โปรแกรมมีความสะดวกในการใช้ในใน
ระดับท่ีเหมาะสม ด้านความถูกต้องในการใช้งานมีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 0.66 แสดงว่า 
โปรแกรมมีความถูกต้องในการใช้งานในระดับที่เหมาะสมและด้านลักษณะทั่วไปมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 แสดงว่า ลักษณะโดยทั่วไปของโปรแกรมมีความเหมาะสม จากผลการ
ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญแสดงให้เห็นว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและคู่มือการใช้โปรแกรมท่ีผู้วิจัยจัดท า
ขึ้นมีคุณภาพ สามารถน าไปใช้งานได้จริงพร้อมกับให้ข้อเสนอแนะ ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบ
โปรแกรมควรมีลักษณะใกล้เคียงกัน เช่น เลือกจากนักเรียนทั้งห้อง หรือมีสติปัญญาระดับใกล้เคียงกัน  
 
ตอนที่ 3 ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
  การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
เพียร์สันของคะแนนประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นกับคะแนนประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านใน
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ได้ผลดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะค านวณระหว่างโปรแกรม 
ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ได้ผลดังตารางที่ 10 
 
ตารางที่ 10 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณของ 
               โปรแกรมท่ีผู้วิจัยพัฒนากับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs  

กิจกรรมขณะค านวณแบบ  ros  
OS3 .41** 
OS4 .42** 
OS5 .40** 
OS6 .42** 
OS7 .56** 

รวมทุกแบบ .68** 
**P< .01 
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 จากตารางที่ 10 ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของกิจกรรมขณะค านวณใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs พบว่า ค่าความสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์มีค่าระดับสูงในทางบวก โดยมีค่าเท่ากับ 0.68 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
เมื่อพิจารณาแต่ละแบบของกิจกรรมขณะค านวณแต่ละคู่ พบว่า ทุกคู่มีความสัมพันธ์กันในทางบวก  
โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.40 ถึง 0.56 อย่างมีนัยส าคัญทุกคู่ โดยกิจกรรมขณะ
ค านวณแบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร (OS7) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงที่สุด มีค่าเท่ากับ 0.56 
รองลงมาคือ แบบ 4 สมการ 4 ตัวอักษร (OS4) และแบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร (OS6) มีค่าเท่ากับ 
0.42 ส่วนกิจกรรมขณะค านวณแบบ 5 สมการ 5 ตัวอักษร (OS5) มีค่าต่ าที่สุดเท่ากับ 0.40  
  จากผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมขณะค านวณใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์เมื่อเทียบกับกิจกรรมขณะ
ค านวณแบบอัตโนมัติในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs  
 2. ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะอ่านระหว่างโปรแกรม 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ได้ผลดังตารางที่ 11 
 

ตารางที่ 11 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนประเมินกิจกรรมขณะอ่านของโปรแกรมท่ี 
                ผู้วิจัยพัฒนากับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
 

กิจกรรมขณะอ่านแบบ rrs 
RS3 .47** 
RS4 .48** 
RS5 .46** 
RS6 .59** 
RS7 .77** 

รวมทุกแบบ .83** 
  **p< .01 
 
  จากตารางที่ 11 ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของกิจกรรมขณะอ่านใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs พบว่า ค่าความสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์มีค่าระดับสูงในทางบวก โดยมีค่าเท่ากับ 0.83 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
เมื่อพิจารณาแต่ละแบบของกิจกรรมขณะค านวณแต่ละคู่ พบว่า ทุกคู่มีความสัมพันธ์กันในทางบวก 
โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.46 ถึง 0.77 อย่างมีนัยส าคัญทุกคู่ โดยกิจกรรมขณะอ่าน
แบบ 7 ประโยค 7 ตัวอักษร (RS7) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงที่สุด มีค่าเท่ากับ 0.77 รองลงมา 
คือ แบบ 6 ประโยค 6 ตัวอักษร (RS4) และแบบ 4 ประโยค 4 ตัวอักษร (OS4) มีค่าเท่ากับ 0.59 
และ 0.48 ส่วนกิจกรรมขณะอ่านแบบ 5 ประโยค 5 ตัวอักษร (RS5) มีค่าต่ าที่สุดเท่ากับ 0.46 
  จากผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมขณะอ่านใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์เมื่อเทียบกับกิจกรรมขณะอ่าน
แบบอัตโนมัติในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs  



 

 

 

บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 
  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า 
ขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์
สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs การวิจัยแบ่งเป็น  
2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชลกันยานุกูล แสนสุข สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยม 
ศึกษา เขต 18 จังหวัดชลบุรี จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 54 คน จากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ตรวจสอบคุณภาพข้อค าถามของกิจกรรม
ขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านด้านความตรงเชิงเนื้อหาจากค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม
กับนิยามเชิงปฏิบัติการ (IOC) ค่าดัชนีอ านาจจ าแนกและค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน 
(Internal Consistency Reliability) ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
สถิติพ้ืนฐาน ตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน  
 
สรุปผลการวิจัย 
  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs สรุปได้ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ดังนี้ 
  1.1 การพัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ได้แบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา เป็นแบบประเมิน
ประเภทกระดาษ – ดินสอ (Paper-pencil) ประกอบด้วยข้อค าถามของกิจกรรมขณะค านวณและ
กิจกรรมขณะอ่าน ผลการพัฒนาแบบประเมินและการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน สรุปได้
ดังนี้ 
    1.1.1 ผลการสร้างข้อค าถามในแบบประเมิน 
     1.1.1.1 ข้อค าถามกิจกรรมขณะค านวณ เป็นสมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
เริ่มจากการคูณหรือการหารในวงเล็บก่อนแล้วตามด้วยการบวกหรือการลบ ในการสร้างสมการจะใช้
ตัวเลขหลักหน่วยเพียงหลักเดียว แต่ค าตอบจะเป็นตัวเลขไม่เกินสองหลัก ได้สมการคณิตศาสตร์เป็น
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ข้อค าถามทั้งหมด 75 สมการ แต่ละสมการจะก าหนดตัวเลขเป็นค าตอบ 2 แบบ คือ ตัวเลขที่เป็น
ค าตอบถูกต้องจ านวน 38 สมการ และตัวเลขท่ีไม่ใช่ค าตอบของสมการ จ านวน 37 สมการ สมการ
เหล่านี้จะน าไปใช้สร้างเป็นข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะค านวณในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยจัดกลุ่มแบ่งเป็น 
5 แบบตามจ านวนตัวอักษรให้จ า ได้แก่ แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร (OS3) จ านวน 9 สมการ แบบ 4 
สมการ 4 ตัวอักษร (OS4) จ านวน 12 สมการ แบบ 5 สมการ 5 ตัวอักษร (OS5) จ านวน 15 สมการ 
แบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร (OS6) จ านวน 18 สมการ และแบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร (OS7) จ านวน 
21 สมการ ดังที่แสดงในภาคผนวก ฉ  
     1.1.1.2 ข้อค าถามกิจกรรมขณะอ่าน เป็นประโยคให้ตีความสองแบบ คือ 
ประโยคสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ (Make Sense) และประโยคไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ 
(Not Make Sense) รวมทั้งหมด 75 ประโยค แบ่งเป็นประโยคแบบสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ 
จ านวน 38 ประโยค และแบบไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ จ านวน 37 ประโยค แล้วน าไปสร้าง
เป็นข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด
ด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเช่นเดียวกับกิจกรรมขณะค านวณ แบ่งเป็น  
5 แบบ ตามจ านวนตัวอักษรให้จ า ได้แก่ แบบ 3 ประโยค 3 ตัวอักษร (RS3) จ านวน 9 ประโยค  
แบบ 4 ประโยค 4 ตัวอักษร (RS4) จ านวน 12 ประโยค แบบ 5 ประโยค 5 ตัวอักษร (RS5) จ านวน 
15 ประโยค แบบ 6 ประโยค 6 ตัวอักษร (OS6) จ านวน 18 ประโยค และแบบ 7 ประโยค  
7 ตัวอักษร (RS7) จ านวน 21 ประโยค ดังที่แสดงในภาคผนวก ฉ     
   1.2 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในการวิจัยครั้งนี้ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
ส าหรับพัฒนากิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านเนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีใช้งานได้ง่าย 
สามารถออกแบบโครงสร้างและผังการท างาน รวมถึงการสร้างกิจกรรมประเมิน การแสดงผล 
การประเมินได้เช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs โดยใช้หลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ของวงจรการพัฒนาซอฟแวร์ (Software Development Life Cycle: SDLC) (Elliot G., 2004)  
มีข้ันตอนการพัฒนาแบ่งเป็น 5 ส่วน คือ  
   ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม ส่วนนี้ใช้ในการก าหนดผังการท างาน 
ของโปรแกรมโดยรวม แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 การน าเข้าข้อมูล ประกอบด้วย 4 ส่วนย่อย 
ได้แก่ การเข้าใช้งานโปรแกรม การกรอกข้อมูลเบื้องต้น ค าชี้แจงรูปแบบและวิธีการประเมิน ส่วนที่ 2
กิจกรรมประเมิน ประกอบด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน และส่วนที่ 3 การ
ประมวลและแสดงผลการประเมิน มี 2 แบบ คือ การประมวลและแสดงผลการแต่ละข้อของแต่ละชุด
และการประมวลและแสดงผลด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer ที่แสดงผลการประเมินออกมาได้ 
2 แบบ คือ แบบข้อมูลดิบ (Raw Data) และแบบแสดงข้อมูลโดยสรุป (Summary Data)  
   ส่วนที่ 2 การพัฒนาโปรแกรม มี 2 ขั้นตอน คือ การเลือกตัวอักษรส าหรับจ าและ 
การเขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ในส่วนที่ 1 ในการเลือกตัวอักษรส าหรับจ านั้น เลือกโดยใช้เกณฑ์
การแบ่งพยัญชนะไทยตามฐานที่ท าให้เกิดเสียงหรือฐานกรณ์ จ านวน 6 ฐาน ๆ ละ 2 ตัว ได้แก่ ก ง จ 
ย บ ม ฟ ว ร ต อ ฮ รวมทั้งหมด 12 ตัว เช่นเดียวกับการเลือกตัวอักษรส าหรับจ าในโปรแกรม CSTs 
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ตัวอักษรเหล่านี้จะน าไปใช้ในการสร้างเป็น Event ของแต่ละชุด (Trial) ในขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
และถูกน าไปสร้างเป็นเมทริกซ์กลุ่มตัวอักษรขนาด 4 x 3 เพ่ือให้ผู้รับการประเมินเลือกตอบ ในส่วน
การเขียนโปรแกรมนั้นจะเขียนแยกเป็น 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านที่
มีผังการท างานเหมือนกัน ต่างกันในส่วนข้อค าถามท่ีใช้ในการประเมิน แต่ละกิจกรรมจะแบ่งเป็น 5 
แบบตามจ านวนตัวอักษรให้จ า ได้แก่แบบจ า 3 ตัวอักษร แบบจ า 4 ตัวอักษร แบบจ า 5 ตัวอักษร 
แบบจ า 6 ตัวอักษร และแบบจ า 7 ตัวอักษร แต่ละแบบจะมี 3 ชุดกิจกรรม รวมทั้งหมด 15 ชุด  
   ส่วนที่ 3 การทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม ส่วนนี้ด าเนินการหลังจากพัฒนา
โปรแกรมออกมาแล้ว แบ่งเป็น 2 ตอน คือ 1) การตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้วิจัย 2) การตรวจสอบ
โปรแกรมโดยผู้ทดลองใช้ จากการตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้วิจัย พบว่า การท างานของโปรแกรมใน
บางหน้าจอไม่แสดงผลออกมาหรือแสดงผลออกมาช้า เนื่องจากคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานมีการติดตั้ง
โปรแกรมอ่ืน ๆ เช่น โปรแกรม Antivirus โปรแกรมช่วยดาว์นโหลดข้อมูล เป็นต้น ซึ่งส่งผลท าให้ 
การท างานของเครื่องช้าลงหรือบางครั้งติดขัด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงแก้ไขโดยการปิดการใช้งานโปรแกรม
ดังกล่าวในขณะที่น าไปใช้ในการเก็บข้อมูล และจากการตรวจสอบโปรแกรมโดยผู้ทดลองใช้ พบว่า  
กลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้โปรแกรมมีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมทั้ง 2 กิจกรรม โดยรวมและ 
รายข้ออยู่ในระดับมาก  
   ส่วนที่ 4 การจัดท าคู่มือการใช้งานโปรแกรม ได้คู่มือส าหรับใช้งานโปรแกรมท่ีมีความ
เหมาะสมและผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ คู่มือดังกล่าวมีเนื้อหาแบ่งเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 
ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม ส่วนที่ 2 คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมส าหรับใช้งาน ส่วนที่ 3 
การใช้งานโปรแกรม และส่วนที่ 4 การบันทึกและการคิดคะแนนจากการประเมิน 
   ส่วนที่ 5 จากการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยการพิจารณาคุณภาพ
ของโปรแกรมทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน ความสะดวกในการใช้โปรแกรม 
ความถูกต้องในการใช้งาน และลักษณะทั่วไปของโปรแกรม  พบว่า ทุกด้านมีความเหมาะสม ทั้งด้าน
คู่มือการใช้งานโปรแกรมมีความชัดเจน ด้านความสะดวกในการใช้โปรแกรม ด้านความถูกต้องใน 
การใช้งาน และด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม ดังนั้น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และคู่มือการใช้โปรแกรมท่ี
ผู้วิจัยจัดท าข้ึนมีคุณภาพ สามารถน าไปใช้งานได้จริง 
 2. ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น
เทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
  การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับ
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนประเมินด้วย
กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นและโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
พบว่า มีความสัมพันธ์ระดับสูงในทางบวก โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะค านวณ
เท่ากับ 0.68 และของกิจกรรมขณะอ่านเท่ากับ 0.83 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 แสดงว่า โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์เมื่อเทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs สามารถ
น าไปใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาได้เช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs  
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อภิปรายผลการวิจัย 
  ผู้วิจัยแบ่งการอภิปรายผลการวิจัยออกเป็น 2 ประเด็น คือ 1) การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
2) การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเทียบกับ
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ดังนี้ 
  1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 
   1.1 การพัฒนาแบบประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยกิจกรรมการประเมิน 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณ 
และกิจกรรมขณะอ่าน แต่ละกิจกรรมประกอบด้วยข้อค าถามท่ีมีลักษณะเฉพาะตัวแตกต่างกัน คือ  
ข้อค าถามกิจกรรมขณะค านวณ มีลักษณะเป็นข้อค าถามแบบถูก-ผิด (True-False) อยู่ในรูปของ
สมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย แต่ละสมการมีรูปแบบเหมือนกันคือเริ่มจากการคูณหรือการหารใน
วงเล็บก่อนแล้วตามด้วยการบวกหรือการลบ ลักษณะข้อค าถามของกิจกรรมขณะค านวณเช่นนี้  
Dehn (2008, p. 115) อธิบายว่าต้องใช้สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาเข้ามามีบทบาทส าคัญ
เพราะเกี่ยวกับการค านวณสมการคณิตศาสตร์ (Mathematical Computation) ที่มีรูปแบบซับซ้อน
โดยใช้วิธีการคิดในใจ (Mental Arithmetic Calculation) โดยผู้รับการประเมินหาค าตอบของผลคูณ
หรือผลหารในวงเล็บก่อนแล้วจึงน าตัวเลขนั้นไปจัดกระท ากับตัวเลขอีกตัวนอกวงเล็บโดยการบวกหรือ
ลบเพ่ือให้ได้ค าตอบของสมการที่แท้จริงออกมา ถือได้ว่าเป็นการใช้สมองท าหน้าที่ประมวลผลแล้วจึง
ตามด้วยการจ าตัวอักษร ข้อค าถามสร้างข้ึนประกอบด้วยสมการคณิตศาสตร์ 75 สมการ ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงผ่านการวิเคราะห์ค่าดัชนีอ านาจ
จ าแนก ค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาคเป็นไปตาม
เกณฑ์การพิจารณา (เสรี ชัดแช้ม, 2544) จึงได้ข้อค าถามท่ีมีคุณภาพส าหรับใช้สร้างเป็นข้อค าถามของ
กิจกรรมขณะค านวณ ส่วนข้อค าถามของกิจกรรมขณะอ่านมีลักษณะเป็นประโยคให้ตีความสองแบบ 
คือ ประโยคที่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้และประโยคที่ไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ ซึ่ง Dehn 
(2008, pp. 112 - 120) ได้อธิบายถึงการประเมินด้วยกิจกรรมขณะอ่านว่า มีความสัมพันธ์กับ
สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาเพราะต้องใช้ทักษะการอ่าน ด้านความเข้าใจในการอ่าน 
(Reading Comprehension) ระดับการตีความ (Interpretive Level) ข้อค าถามที่สร้างขึ้น
ประกอบด้วยประโยคส าหรับตีความ 75 ประโยค แบ่งเป็นประโยคสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ จ านวน 
38 ประโยค และไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ จ านวน 37 ประโยค ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
ด้านความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญจนได้เป็นข้อค าถามที่มีคุณภาพ รวมถึงผ่านการวิเคราะห์ค่า
ดัชนีอ านาจจ าแนก ค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในได้ค่าเป็นไปตามเกณฑ์การพิจารณา 
(เสรี ชัดแช้ม, 2544) ข้อค าถามของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านที่ผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพทั้งหมดแล้ว จะน าไปสร้างเป็นข้อค าถามในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายต่อไป 
  1.2 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
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SuperLab 5.0 ส าหรับพัฒนากิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านเนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีใช้
งานได้ง่าย สามารถออกแบบโครงสร้างและผังการท างาน การสร้างกิจกรรมประเมิน การแสดงผล 
การประเมินได้เช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ซึ่งบุคคลทั่วไปสามารถศึกษาและท าความเข้าใจ
วิธีการใช้งานโปรแกรมได้ด้วยตนเอง แตกต่างจากโปรแกรม Inquisit 4.0 Lab ที่ต้องมีความรู้ขั้นสูง 
ในด้านการเขียนรหัสหรือ Code ของโปรแกรมจึงจะสามารถสร้างกิจกรรมประเมินได้ นอกจากนี้ 
โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ยังมีข้อดีกว่าในด้านความสามารถของการบันทึกรายละเอียด 
ผลการประเมินได้มากกว่าโปรแกรม Inquisit 4.0 Lab เช่น เวลาในการตอบสนอง (Reaction Time) 
การแสดงคะแนนหรือร้อยละของการตอบถูกหรือผิดทั้งเป็นรายข้อ รายชุด หรือโดยภาพรวมทั้งหมด
ได้อย่างละเอียด เป็นต้น และยังสามารถท างานได้บนโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ที่เป็นรุ่น
ทดลองใช้งาน (Demo) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าออกแบบและเขียนโปรแกรมให้สามารถแสดงผลการประเมิน
ออกมาทันทีหลังเสร็จสิ้นการประเมิน ท าให้ทราบผลการประเมินแต่ละกิจกรรมได้โดยไม่ต้องอาศัย
การบันทึกผลในรูปของ Text File ที่เปิดดูผลการประเมินได้เฉพาะโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 
5.0 ที่มีหมายเลขลิขสิทธิ์ (License) เท่านั้น มีค่าใช้จ่ายในการจัดซื้อหมายเลขลิขสิทธิ์ ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ส าหรับผู้ที่ต้องการน าไปใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษากับกลุ่มตัวอย่าง
จ านวนมาก ๆ ในเวลาเดียวกันและมีคอมพิวเตอร์เพียงพอ ท าให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายใน 
การด าเนินการเก็บข้อมูล จึงเป็นโปรแกรมท่ีผู้วิจัยเลือกน ามาใช้เช่นเดียวกับ กนก พานทอง (2555) 
ได้ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab สร้างกิจกรรมทดสอบด้านเลขคณิตในการศึกษารูปแบบ
คลื่นไฟฟ้าสมองของผู้ที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์แตกต่างกันโดยพิจารณาจากคะแนน 
ความถูกต้องของการท ากิจกรรมทดสอบด้านเลขคณิต และอัญชนา จุลศิริ (2556) ได้ใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูป SuperLab 4.5 ในการสร้างกิจกรรมขณะนับเลข (Counting Span Task) ส าหรับประเมิน
สมรรถนะความจ าขณะคิดในผู้สูงอายุและพิจารณาผลของสมรรถนะความจ าขณะคิดจากคะแนน
ความถูกต้องของการท ากิจกรรมขณะนับเลข     
  ส าหรับหลักในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยอาศัยหลักการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle: SDLC)  
ของ Elliot (2004) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม  
2) การพัฒนาโปรแกรม 3) การทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม 4) การจัดท าคู่มือการใช้งาน
โปรแกรม และ 5) การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมโดยผู้เชี่ยวชาญ ร่วมกับแนวคิดการพัฒนา
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs ในส่วนของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน ท าให้ได้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย
ที่มีคุณภาพ แต่ละกิจกรรมมีรูปแบบและลักษณะการประเมินตามแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs คือ มีทั้งการเก็บจ าและจัดกระท าข้อมูล (Store and Manipulate Information) 
ในช่วงเวลาจ ากัด (Unsworth et al., 2005) สอดคล้องกับหลักการประเมินสมรรถนะความจ า 
ขณะคิดด้านภาษาตามที่ Dehn (2008, p. 134) กล่าวว่า กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะ
อ่านเป็นกิจกรรมที่นักวิจัยด้านจิตวิทยา ด้านประสาทวิทยาศาสตร์ และด้านวิทยาการปัญญาประยุกต์ 
หลายคณะน าไปใช้ในการวิจัยที่เก่ียวกับการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดอย่างกว้างขวางเพ่ือ
เป็นตัวท านายความสามารถทางปัญญาข้ันสูง รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะความจ าขณะคิด
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ด้านภาษากับความสามารถทางปัญญาข้ันสูงด้านอื่น เช่น สมรรถนะด้านการท าความเข้าใจในการอ่าน 
(Reading Comprehension Ability) สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Ability) เป็นต้น 
เพราะเป็นการให้สมองท างานแบบซับซ้อน คือต้องประมวลผล (Processing) และเก็บจ า (Store) 
ข้อมูลภาษาในช่วงเวลาเดียวกัน แล้วจึงประเมินสมรรถนะในการบรรจุหรือเก็บจ าข้อมูลโดยการบอก
สิ่งที่จ าออกมาตามล าดับให้ถูกต้อง และยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Keller et al. (2002,  
pp. 189 - 203) ทีอ่ธิบายถึงกระบวนการที่เกิดขึ้นจากการประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณและ
กิจกรรมขณะอ่านในด้านการท างานขององค์ประกอบความจ าขณะคิดด้านภาษาท่ีสัมพันธ์กับความจ า
ระยะยาวว่า ข้อมูลภาษาจะเข้าสู่ระบบความจ าได้ดีจากการอ่านแบบอ่านในใจ (Silent Reading) 
เพราะเป็นการอ่านเพื่อให้เกิดความเข้าใจในเรื่องที่อ่าน จากนั้นข้อมูลภาษาจะถูกใส่รหัส (Encoding) 
เพ่ือให้เกิดการสร้างภาพของข้อมูลในสมอง (Brain Image) แล้วจึงส่งเข้าสู่ความจ าระยะยาว ซึ่ง
กระบวนการนี้อาศัยส่วนเก็บรักษาข้อมูลทางภาษา (Phonological Store) และส่วนกระตุ้นข้อมูลที่
เก็บรักษาให้คงอยู่ในความทรงจ าเพื่อป้องกันการลืม (Articulatory Loop) ที่อยู่ในองค์ประกอบ
ความจ าขณะคิดด้านภาษาตามแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley (2000) 
สอดคล้องกับรูปแบบการประเมินของทั้งสองกิจกรรมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นที่ให้
ผู้รับการประเมินใช้วิธีการคิดเลขในใจและอ่านประโยคข้อความในใจแทนการอ่านออกเสียง จึงเห็นได้
ว่า กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน เป็นกิจกรรมที่ท าให้สมองต้องท างานสองอย่างใน
เวลาเดียวกัน คือ การเก็บรักษาข้อมูลในสมองพร้อมกับการด าเนินการหรือจัดกระท ากับข้อมูลที่ได้
รับมาอย่างต่อเนื่องขณะที่ท ากิจกรรมอยู่สอดคล้องกับนิยามของความจ าขณะคิด  
  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในส่วนของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม
ขณะอ่าน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เป็นการก าหนดผังการท างานของโปรแกรมโดยรวมแบ่งออกเป็น 3 ส่วนย่อย คือ ส่วนน าเข้าข้อมูล
ประกอบด้วย 4 ส่วนย่อย ได้แก่ การเข้าใช้งานโปรแกรม การกรอกข้อมูลเบื้องต้น ค าชี้แจงรูปแบบ
และวิธีการประเมิน  ส่วนกิจกรรมการประเมิน ประกอบด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะ
อ่าน  ส่วนประมวลผลและจัดเก็บข้อมูล ประกอบด้วยส่วนบันทึกข้อมูลการประเมินมี 2 แบบ คือ 
แบบข้อมูลดิบและแบบแสดงข้อมูลโดยสรุป และส่วนการคิดคะแนนทีค่ิดจากคะแนนที่ผู้รับ 
การประเมินบอกตัวอักษรออกมาตามล าดับได้อย่างถูกต้อง เรียกว่า คะแนนการจัดเก็บข้อมูลบางส่วน 
(Partial Storage Score) ขั้นที่ 2 การพัฒนาโปรแกรม ประกอบด้วย ขั้นตอนการเลือกตัวอักษร
ส าหรับจ า เป็นตัวอักษรไทยจ านวน 12 ตัว ประเภทอักษรเดี่ยว ได้แก่ ก ง จ ต บ ฟ  ม ย ร ว อ ฮ 

เลือกโดยใช้เกณฑ์การแบ่งตัวอักษรโดยต าแหน่งอวัยวะที่ท าให้เกิดเสียงหรือเรียกว่า ฐานกรณ์ จ านวน 
6 ฐาน ๆ ละ 2 ตัวอักษร สอดคล้องกับการเลือกตัวอักษรส าหรับจ าในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ 
Unsworth et al., (2005) โดยใช้ต าแหน่งที่ท าให้เกิดเสียงของตัวอักษรภาษาอังกฤษ (Points of 
Articulation) ในการเลือกตัวอักษรส าหรับทดสอบการจ าประกอบด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ 12 ตัว 
ได้แก่  F H J K L N P Q R S T Y จากนั้นเป็นขั้นตอนการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
SuperLab 5.0 สร้างเป็น 2 กิจกรรมที่มีโครงสร้างและผังการท างานเหมือนกัน ซึ่งแบ่งเป็น 3 ส่วน 
คือ ส่วนที่ 1 ส่วนน าเข้าข้อมูล ประกอบด้วย การเข้าใช้งานโปรแกรม การกรอกข้อมูลเบื้องต้นของ
ผู้รับการประเมิน ส่วนนี้เป็นข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมินแต่ละคน ก าหนดให้ใช้แป้นพิมพ์ใน
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การกรอกข้อมูล  ในส่วนค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมิน การทดลองประเมินก่อนการประเมิน
จริงก าหนดให้ใช้เมาส์คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการประเมิน เช่นเดียวกับโปรแกรมมาตรฐาน 
CSTs ส่วนที่ 2 ส่วนกิจกรรมการประเมิน ประกอบด้วยข้อค าถามและตัวอักษรให้จ าสลับกันไป มี
ทั้งหมด 5 แบบ ตามจ านวนตัวอักษรให้จ าตั้งแต่ 3 – 7 ตัว ประกอบด้วย แบบที่ 1 แบบ 3 ข้อค าถาม 
3 ตัวอักษร แบบที่ 2 แบบ 4 ข้อค าถาม 4 ตัวอักษร แบบที่ 3 แบบ 5 ข้อค าถาม 5 ตัวอักษร แบบที่ 4 
แบบ 6 ข้อค าถาม 6 ตัวอักษร และแบบที่ 5 แบบ 7 ข้อค าถาม 7 ตัวอักษร แต่ละแบบจะมี 3 ชุด
ประเมิน ส่วนที่ 3 ส่วนบันทึกและประมวลผลคะแนนประเมิน ออกแบบให้โปรแกรมบันทึกข้อมูลลง
ในไฟล์เดียวกันกับต าแหน่งที่อยู่ของโปรแกรมเพ่ือให้สะดวกในการเรียกผลการประเมินออกมา
ตรวจสอบ ส าหรับในการคิดคะแนนประเมินนั้น คิดจากคะแนนความสามารถในการจ าตัวอักษรและ
บอกออกมาได้อย่างถูกต้อง เรียกว่า คะแนนการจัดเก็บข้อมูลบางส่วน (Partial Storage Score) เป็น
คะแนนรวมจากการตอบตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าตามล าดับได้ถูกต้องในแต่ละแบบของแต่ละกิจกรรม 
ก าหนดคะแนนเต็มแต่ละแบบ ดังนี้ แบบ 3 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 9 คะแนน แบบ 4 ตัวอักษร 
คะแนนเต็ม 12 คะแนน แบบ 5 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 15 คะแนน แบบ 6 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 18 
คะแนน และแบบ 7 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 21 คะแนน วิธีการคิดคะแนน คือ ถ้าผู้รับการประเมินตอบ
ตัวอักษรของกิจกรรมขณะค านวณหรือกิจกรรมขณะอ่าน แบบ 3 ตัวอักษร ในการประเมิน 3 ครั้ง 
ได้ผลดังนี้ ครั้งที่ 1 ตอบถูก 3 ตัวอักษร ครั้งที่ 2 ตอบถูก 2 ตัวอักษร ครั้งที่ 3 ตอบถูก 2 ตัวอักษร จะ
ได้คะแนนจากการประเมินของแบบ 3 ตัวอักษร คือ 3 + 2 + 2 = 7 คะแนน จากนั้นน าคะแนนของ
แต่ละแบบมารวมกัน เช่น ถ้าแบบ 3 ตัวอักษร ได้ 7 คะแนน แบบ 4 ตัวอักษร ได้ 11 คะแนน แบบ 5 
ตัวอักษร ได้ 13 คะแนน แบบ 6 ตัวอักษร ได้ 14 คะแนน และแบบ 7 ตัวอักษร ได้ 16 คะแนน 
ดังนั้น คะแนนจากการประเมินที่ใช้การเก็บจ าข้อมูลบางส่วน หรือ Partial Storage Score เท่ากับ 7 
+ 11 + 13 + 14 + 16 = 61 คะแนน  เนื่องจากคะแนนดังกล่าวเป็นการบ่งบอกถึงความสามารถใน
การประมวลผลและเก็บจ าข้อมูลจากการท ากิจกรรมแบบซับซ้อน  (Unsworth et al., 2005, pp. 
498 - 505; Redick et al., 2012, pp. 164 – 171) ตามความหมายของสมรรถนะความจ าขณะคิด  
  ส่วนผลการตอบในส่วนที่เป็นข้อค าถามสมการคณิตศาสตร์อย่างง่ายของกิจกรรมขณะ
ค านวณ และข้อค าถามที่เป็นประโยคส าหรับตีความในกิจกรรมขณะอ่านนั้นถือว่าเป็นกิจกรรมรบกวน
การจ า (Interface Task) เป็นส่วนให้ผู้รับการประเมินใช้สมองในการประมวลผล จึงไม่ได้น าคะแนน
จากส่วนดังกล่าวมาคิด ซึ่ง Conway et al. (2005, pp. 769 − 786) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
คะแนนส่วนการประมวลผลและส่วนการเก็บจ าของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 
พบว่า คะแนนส่วนการประมวลผลและคะแนนส่วนเก็บจ ามีความสัมพันธ์กันระดับสูงในทางบวก 
แสดงให้เห็นว่าสมรรถนะในส่วนประมวลผลกับสมรรถนะในส่วนของการเก็บจ าจึงมีความสัมพันธ์กัน
คือ ถ้าผู้รับการประเมินสามารถบอกจ านวนตัวอักษรที่จ าได้ตามล าดับออกมาได้ถูกต้องมากเท่าไร 
แสดงว่ามีสมรรถนะในการประมวลผลมากด้วยเช่นกัน ดังนั้น คะแนนที่ประเมินออกมาได้จึงคิดเฉพาะ
คะแนนส่วนของการเก็บจ าเท่านั้น ส่วนข้อค าถามสมการคณิตศาสตร์และประโยคส าหรับตีความจะใช้
เป็นเพียงส่วนหนึ่งที่ให้ผู้รับการประเมินได้ใช้สมองในส่วนของการประมวลเพ่ือให้สอดคล้องกับนิยาม
ของความจ าขณะคิด  
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  ขั้นที่ 3 การทดสอบและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม  มี 3 ขั้นตอน คือ 1) ผู้วิจัยตรวจสอบ
คุณภาพโปรแกรมด้วยตนเอง เพื่อหาจุดบกพร่องและปรับปรุงแก้ไขการท างานของโปรแกรมเบื้องต้น
ก่อน 2) ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมโดยทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนคลองก่ิวยิ่งวิทยา อ าเภอบ้านบึง จังหวัด
ชลบุรี จ านวน 17 คน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้งานโปรแกรมในระดับมาก ขั้นที่ 4 
การจัดท าคู่มือการใช้งานโปรแกรมมีเนื้อหาแบ่งเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม 
ส่วนที่ 2 คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมส าหรับใช้งาน ส่วนที่ 3 การใช้งานโปรแกรม และ 
ส่วนที่ 4 การบันทึกและการคิดคะแนนจากการประเมิน ผลจากการประเมินการจัดท าคู่มือโดย
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า คู่มือการใช้งานโปรแกรมนี้มีความชัดเจนดี อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยมีการจัดท าคู่มือ
การใช้โปรแกรมเป็นล าดับขึ้นตอน มีการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่มีการจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 
และมีการตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมจากอาจารย์ที่ปรึกษาในการจัดท าคู่มือการใช้งานโปรแกรม
นั้น ถือว่าเป็นขั้นตอนหนึ่งของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในส่วนของการจัดท าเอกสารประกอบ 
ซ่ึง ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2547, หน้า 66 - 75) ได้อธิบายถึงข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในส่วนของการจัดท าเอกสารประกอบว่า เมื่อโปรแกรมผ่านการทดสอบแล้วต้องจัดท า
เอกสารประกอบซึ่งมีรายละเอียดของวิธีการใช้งานโปรแกรม วิธีการติดตั้งโปรแกรม ตลอดจนขั้นตอน
ในการพัฒนาโปรแกรม รวมถึงอัลกอริทึมและโปรแกรมต้นฉบับ (Source Code) เพ่ือประโยชน์ใน
กรณีท่ีต้องการแก้ไขหรือปรับปรุงโปรแกรมภายหลัง ซึ่งการจัดท าคู่มือการใช้งานโปรแกรมในการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดท าครอบคลุมทุกด้านเพ่ือให้ผู้ที่น าไปใช้สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง และขั้นที่ 5 
การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยผู้เชี่ยวชาญใน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความชัดเจน
ของคู่มือการใช้โปรแกรม  ด้านความสะดวกในการใช้โปรแกรม  ด้านความถูกต้องในการใช้งาน และ
ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรม พบว่า โปรแกรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมทั้ง 4 ด้าน  
มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากโปรแกรมได้รับการตรวจสอบคุณภาพ
หลายขั้นตอน เริ่มตั้งแต่การตรวจสอบข้อบกพร่องเบื้องต้นโดยผู้วิจัยและการแนะน าจากอาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแต่ละกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ  
การตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทดลองใช้ และการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมท่ีสร้างและ
พัฒนาขึ้นกับโปรแกรมต้นแบบที่ให้ผลไม่แตกต่างและมีความสัมพันธ์กัน จึงท าให้โปรแกรมที่ผู้วิจัย
สร้างและพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม 

  2. การตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น
เทียบกับโปรแกรมมาตรฐาน CSTs 
  ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเทียบกับโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs ปรากฏว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะค านวณอยู่ในระดับสูงใน
ทางบวก มีค่าเท่ากับ 0.68 (p<.01) แสดงว่า กิจกรรมขณะค านวณในโปรแกรมที่สร้างขึ้นสามารถใช้
ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาได้เช่นเดียวกับกิจกรรมขณะค านวณในโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs เนื่องจากการประเมินด้วยกิจกรรมขณะค านวณท้ังในโปรแกรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและ
ในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ถึงแม้จะมีภาษาที่ใช้ในการประเมินต่างกัน แต่มีรูปแบบและวิธีการ
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ประเมินที่เหมือนกันโดยเริ่มจากการแก้สมการคณิตศาสตร์อย่างง่ายก่อนแล้วตามด้วยการจ าตัวอักษร
ซึ่งสมการคณิตศาสตร์ของกิจกรรมขณะค านวณในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสร้างตาม
แนวคิดเดียวกับกิจกรรมขณะค านวณแบบอัตโนมัติในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs จึงท าให้ผลการ
ประเมินดังกล่าวมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อยู่ในระดับสูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ De Neys et 
al. (2002, pp. 177 - 190) ที่พัฒนากิจกรรมขณะค านวณภาษาดัชต์ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
(Dutch Computerized of Operation Span Test) และหาความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมขณะ
ค านวณดังกล่าวกับกิจกรรมขณะค านวณในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al., 
(2005) พบว่า กิจกรรมขณะค านวณท่ีเป็นภาษาดัชต์และกิจกรรมขณะค านวณในโปรแกรมมาตรฐาน 
CSTs ของ Unsworth et al. (2005) มีความสัมพันธ์กันในระดับดี มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 
0.50 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (p<.01) 
  ผลการตรวจสอบความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมขณะอ่าน ปรากฏว่า 
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นอยู่ใน
ระดับสูงในทางบวก มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.83 (p<.01) แสดงว่า กิจกรรมขณะอ่านที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถใช้ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดได้เช่นเดียวกับกิจกรรมขณะอ่านใน
โปรแกรมมาตรฐาน CSTs เนื่องจากในการสร้างข้อค าถามของกิจกรรมขณะอ่าน ทั้งนี้ ผู้วิจัยใช้
แนวคิดเดียวกับการสร้างข้อค าถามในกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ซ่ึง
ผู้วิจัยได้แปลข้อค าถามกิจกรรมขณะอ่านแบบอัตโนมัติจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยอีกท้ังปรับให้
เป็นบริบทของไทยและผ่านการตรวจสอบการแปลภาษาจากผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ และยังคง
หลักการสร้างข้อค าถามไว้ตามเดิมเพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างสามารถอ่านและเข้าใจได้สะดวก จึงท าให้ผล
การประเมินดังกล่าวมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อยู่ในระดับสูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Van den noort et al. (2008, pp. 35 – 42) ที่ศึกษาการสร้างกิจรรมขณะอ่านในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในภาษาต่าง ๆ 4 ภาษา ได้แก่ ภาษาดัชต์ ภาษาอังกฤษ ภาษาเยอรมัน และภาษา
นอร์เวย์ และเปรียบเทียบประสิทธิภาพของกิจกรรมขณะอ่านในรูปโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาต่าง ๆ 
กับกิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005) ด้วยการหาความ
ตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ พบว่า มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน เท่ากับ 0.58 (p<.01) แสดงว่า
กิจกรรมขณะอ่านที่สร้างขึ้นด้วยภาษาต่าง ๆ สามารถใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดได้
เช่นเดียวกิจกรรมขณะอ่านในโปรแกรมมาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005)  
  จากผลการวิเคราะห์ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ครั้งนี้ พบว่า โปรแกรมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาได้เทียบเท่าโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs เนื่องจากรูปแบบและแนวทางในการสร้างซึ่งผู้วิจัยอาศัยแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม
มาตรฐาน CSTs ของ Unsworth et al. (2005)  
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  ผลการวิจัยนี้เห็นได้ว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นโปรแกรมท่ีผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพหลายขั้นตอน มีรูปแบบที่เหมาะสมกับบริบทที่เป็นไทย สะดวกและใช้งานง่าย ในการน า
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ผลการวิจัยไปใช้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
  1. ด้านการศึกษา เนื่องจากสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษามีความสัมพันธ์อย่างสูงใน
ทางบวกและสามารถใช้เป็นตัวท านายความสามารถทางปัญญาขั้นสูง (Higher – Order Cognition) 
ดังนั้น ครู อาจารย์ สามารถน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ประเมินสมรรถนะความจ า 
ขณะคิดด้านภาษาเพ่ือประเมินศักยภาพหรือความสามารถทางปัญญาขั้นสูงในเบื้องต้นของผู้เรียน 
ส าหรับเป็นข้อมูลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความสามารถทางสมอง หรือคัดกรอง
นักเรียนที่มีปัญหาด้านความเข้าใจในการอ่าน (Reading Comprehension) หรือหรือสมรรถนะด้าน
คณิตศาสตร์ (Mathematic Ability) ได้ 
  2. ด้านจิตวิทยาหรือทางการแพทย์ สามารถใช้เป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือประเมิน
สมรรถนะของสมองในรูปแบบต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับการท างานของสมองแต่ละส่วนหรือความสัมพันธ์
กับความสามารถทางสมองขั้นสูงแบบต่าง เช่น เชาว์ปัญญาเชิงเลื่อนไหล เป็นต้น  
  3. ส าหรับผู้จะน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นไปใช้นั้น โปรแกรมสามารถท างานได้ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 แบบรุ่น
ทดลองใช้งาน (Demo) 30 วัน โดยดาวน์โหลดมาใช้งานได้จากเวบไซต์ www.superlab.com  
ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบและเขียนโปรแกรมให้แสดงผลการประเมินทันทีหลังเสร็จสิ้นการประเมินของ 
แต่ละกิจกรรมในรูปของคะแนนการตอบตัวอักษรได้ถูกต้อง (Partial Storage Score) แต่ถ้า
ผู้น าไปใช้ต้องการทราบรายละเอียดผลการประเมินมากกว่านี้ เช่น เวลาตอบสนองในการตอบ 
(Reaction Time) หรือร้อยละการตอบถูกของแต่ละชุด (Trial) จะต้องใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
SuperLab 5.0 รุ่นที่มีหมายเลขลิขสิทธิ์ (License) จึงจะบันทึกผลการประเมินในรูปของ Text File 
ที่สามารถดูรายละเอียดผลการประเมินได้ด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
     1. ควรมีการพัฒนาเครื่องมือประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดส าหรับนักเรียนแต่ละช่วง
อายุเนื่องจากมีการเจริญเติบโตและพัฒนาการทางสมองต่างกันส่งผลให้สมรรถนะความจ าขณะคิด
แตกต่างกันไป   
   2. ควรมีการสร้างปกติวิสัย (Norm) ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์มาตรฐานในการประเมินที่สามารถใช้ได้ครอบคลุมทั้งประเทศ 
  3. ควรมีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะความจ าขณะคิดกับความสามารถทาง
สมองขั้นสูงด้านต่าง ๆ เช่น สมรรถนะทางการอ่าน สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
  4. ในการเก็บข้อมูล ควรแนะน าเกี่ยวกับการกรอกข้อมูลเบื้องต้น รูปแบบและวิธีการ
ประเมินของแต่ละกิจกรรม และควรเลือกสถานที่เงียบและมีสิ่งรบกวนน้อยที่สุด เช่น ห้องประชุม 
ที่มีลักษณะเป็นห้องปิด เพ่ือให้ผู้รับการประเมินมีสมาธิต่อการประเมินในแต่ละกิจกรรม 
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ภาคผนวก ก 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
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รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
ด้านความตรงเชิงเนื้อหา 

 
 

 1. ดร.ปรัชญา  แก้วแก่น  
    อาจารย์ประจ า วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
   จังหวัดชลบุร ี
  2. ดร.ภัทราวดี  มากมี 
   อาจารย์ประจ า วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
   จังหวัดชลบุร ี
   3. ดร.ลัดดา เหลืองรัตนมาศ 
    อาจารย์ประจ า วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี  
   จังหวัดชลบุร ี
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ภาคผนวก ข 
 

ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ของเครื่องมือเพื่อการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
   1.  ดร.ปริญญา  เรืองทิพย์ 
    อาจารย์ประจ าวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
    จังหวัดชลบุร ี
  2.  รศ.ดร. สิริรัตน ์วิภาสศิลป ์ 
    อาจารย์ประจ าศูนย์วิชาการประเมินผล  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
    จังหวัดนนทบุรี 
  3.   นายแพทย์สมรักษ์  สันติเบ็ญจกุล 
    อาจารย์ประจ าคณะแพทยศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
                    กรุงเทพมหานคร 
   4.    อาจารย์ยรรยงค์ พันธ์สวัสดิ์ 
    อาจารย์ประจ าคณะวิศวกรรมและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยมหิดล  
    จังหวัดนครปฐม   
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ภาคผนวก ง 

  
แบบประเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินความเหมาะสมในการใช้งาน 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ค าชี้แจงในการตอบแบบประเมิน 
  แบบประเมินความเหมาะสมในการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือทราบความ
คิดเห็นหลังจากใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเรียบร้อยแล้ว เพื่อน าผลที่ได้มาเป็นข้อมูลในการพัฒนาโปรแกรม 
  แบบประเมินฉบับนี้ตอบหลังจากที่ผู้ประเมินได้ศึกษาคู่มือการใช้โปรแกรมและทดลอง
ใช้โปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นแล้ว 
  แบบประเมินฉบับนี้มีทั้งหมด 2 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1  ความคิดเห็นของผู้ใช้โปรแกรม 
  ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ที่มีต่อการพัฒนาโปรแกรม 
ตอนที่ 1 โปรดท าเครื่องหมาย    ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน หลังจากที่ท่านได้
ศึกษาคู่มือการใช้โปรแกรมและทดลองใช้งานโปรแกรมแล้ว ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

รายการที่ประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 
-1 0 +1 

1. โปรแกรมสามารถใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์    
   

 มีเกณฑ์การประเมินผล ดังนี้ 
 +1  หมายถึง มีความเหมาะสม 
   0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสม 
 -1   หมายถึง ไม่มีความเหมาะสม 
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รายการที่ประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 
-1 0 +1 

ความชัดเจนของคู่มือการใช้โปรแกรม    
1. คู่มือการใช้โปรแกรมสามารถอธิบายวัตถุประสงค์ของโปรแกรมได้ชัดเจน    
2. คู่มือการใช้โปรแกรมอธิบายวิธีการใช้งานโปรแกรมได้อย่างมีล าดับขั้นตอน    
3. ภาษาท่ีใช้ในคู่มือการใช้โปรแกรมอ่านแล้วเข้าใจง่าย    
4. คู่มืออธิบายถึงเงื่อนไขต่าง ๆ ที่มีผลต่อการใช้โปรแกรม    
5. ในแต่ละข้ันตอนของคู่มือการใช้งานโปรแกรมมีภาพประกอบที่เห็นได้อย่าง 
    ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

   

6. หลังจากอ่านคู่มือการใช้โปรแกรมแล้ว ผู้ใช้มั่นใจว่าสามารถใช้โปรแกรมนี้ได้    
ความสะดวกในการใช้โปรแกรม    
1. การเปิดใช้งานโปรแกรมมีความสะดวก    
2. การใส่ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้งานมีความสะดวก    
3. ค าชี้แจงในโปรแกรมมีความเหมาะสม ผู้ใช้งานอ่านแล้วเข้าใจ    
4. การทดลองท ากิจกรรมช่วยให้เข้าใจวิธีการประเมินได้ชัดเจนยิ่งขึ้น    
5. การแสดงผลบนหน้าจอของแต่ละกิจกรรมครบถ้วนไม่ติดขัด    
6. การบันทึกและเรียกข้อมูลผลการประเมินท าได้อย่างสะดวก    
ความถูกต้องในการใช้งาน    
1. ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะค านวณเป็นไปตามนิยามเชิงปฏิบัติการ    
2. ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะอ่านเป็นไปตามนิยามเชิงปฏิบัติการ    
3. โปรแกรมสามารถประเมินได้ตรงตามหลักการประเมินสมรรถนะความจ า   
   ขณะคิดด้านภาษา 

   

4. โปรแกรมสามารถบันทึกผลการประเมินและเรียกดูผลได้    
ลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม    
1. การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม SuperLab 5.0 และโปรแกรม Cedrus 
Data viewer มีความสะดวก 

   

2. การเรียกใช้โปรแกรมมีความสะดวก    
3. การออกแบบโปรแกรมมีความน่าสนใจ    
4. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรในส่วนค าชี้แจง รูปแบบ วิธีการประเมิน 
    มีความเหมาะสม 

   

5. รูปแบบ ขนาดของตัวเลขและตัวอักษรที่แสดงผลในกิจกรรมขณะค านวณ   
   และกิจกรรมขณะอ่านมีความเหมาะสม 

   

6. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใช้จ ามีความเหมาะสม    
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโปรแกรม 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................
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............................................................................................................................................................. ...
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............................................................................................................................. ...................................

................................................................ ................................................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................................................. ...

............................................................................................................................. ................................... 

 

         .....................................................  
         (..................................................) 
                      ผู้ประเมิน 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยนักเรียนที่ทดลองใช้ 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
ด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงในการตอบแบบประเมิน 
  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมฉบับนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือทราบความ 
พึงพอใจหลังจากใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเรียบร้อยแล้ว เพื่อน าผลที่ได้มาเป็นข้อมูลในการพัฒนาโปรแกรม
ต่อไป   
  แบบประเมินฉบับนี้ตอบหลังจากที่ผู้ประเมินได้ศึกษาคู่มือการใช้โปรแกรมและทดลอง
ใช้โปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นแล้ว 
  แบบประเมินฉบับนี้มีทั้งหมด 2 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1  ความพึงพอใจของผู้ใช้โปรแกรม 
  ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ที่มีต่อโปรแกรม 
 
ตอนที่ 1 โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับระดับความพึงพอใจของท่าน หลังจากท่ีท่านได้
ศึกษาคู่มือการใช้งานและทดลองใช้โปรแกรมแล้ว ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

รายการที่ประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. โปรแกรมสามารถใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์      
   

 มีเกณฑ์การประเมินผล ดังนี้ 
    5  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับมากท่ีสุด 
     4  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับมาก 
     3  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับปานกลาง   
    2  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับน้อย 
    1  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมระดับน้อยที่สุด 
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รายการที่ประเมิน 
ระดับความพอใจ 

5 4 3 2 1 
ความสะดวกในการใช้โปรแกรม      
1. การเปิดใช้งานโปรแกรมมีความสะดวก      
2. การใส่ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้งานมีความสะดวก      
3. ค าชี้แจงในการใช้งานโปรแกรมมีความเหมาะสม อ่านแล้วเข้าใจ      
4. การทดลองท ากิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านช่วยให้   
   เข้าใจวิธีการประเมินได้ชัดเจนขึ้น 

     

5. การแสดงผลบนหน้าจอครบถ้วนไม่ติดขัด      
6. การบันทึกและเรียกข้อมูลผลการประเมินท าได้อย่างสะดวก      
ลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม      
1. ขั้นตอนการเข้าใช้งานสะดวก      
2. การตรวจสอบผลการประเมินมีความสะดวก      
3. การออกแบบโปรแกรมมีความน่าสนใจ      
4. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรในส่วนค าชี้แจง รูปแบบ วิธีการ
ประเมิน 
    มีความเหมาะสม 

     

5. รูปแบบ ขนาดของตัวเลขและตัวอักษรที่แสดงผลมีความเหมาะสม      
6. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรส าหรับทดสอบการจ ามีความ
เหมาะสม 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................................................. ...

............................................................................................................................. ...................................  
 

ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 
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ภาคผนวก ฉ 
 

ข้อค าถามกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 
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ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะค านวณ  

แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส สมการ
คณิตศาสตร ์

ตัวเลขท่ีใช้
แสดงผล 

ตัวเลือกที่ถูกต้อง 

3 สมการ  
3 ตัวอักษร 
(OS3) 

1 1 3.1.1 (6 x 5) – 5 = ? 25 ใช่ 
 2 3.1.2 (9 x 7) – 9 = ? 40 ไม่ใช่ 
 3 3.1.3 (12÷6) – 6 = ? 1 ไม่ใช่ 
2 1 3.2.1 (8 x 9) – 2 = ? 70 ใช่ 
 2 3.2.2 (4 x 3) – 2 = ? 9 ไม่ใช่ 
 3 3.2.3 (14÷7) + 3 = ? 6 ไม่ใช่ 
3 1 3.3.1 (2 x 3) + 4 = ? 10 ใช่ 
 2 3.3.2 (20÷2) – 5 = ? 8 ไม่ใช่ 
 3 3.3.3 (16÷4) – 2 = ? 2 ใช่ 

4 สมการ  
4 ตัวอักษร 
(OS4) 

1 1 4.1.1 (8÷4) + 4 = ? 6 ใช่ 
 2 4.1.2 (4 x 2) + 1 =? 9 ใช่ 
 3 4.1.3 (5 x 5) + 3 = ? 25 ไม่ใช่ 
 4 4.1.4 (18÷9)  - 1 = ? 0 ไม่ใช่ 
2 1 4.2.1 (7 x 3) – 1 = ? 15 ไม่ใช่ 
 2 4.2.2 (6÷3) – 1 = ? 1 ใช่ 
 3 4.2.3 (15÷5) + 5 = ? 10 ไม่ใช่ 
 4 4.2.4 (8 x 7) + 4 = ? 60 ใช่ 
3 1 4.3.1 (15÷3) + 5 = ? 10 ใช่ 
 2 4.3.2 (12÷6) – 1 = ? 2 ไม่ใช่ 
 3 4.3.3 (27÷9) + 3 = ? 9 ไม่ใช่ 
 4 4.3.4 (21÷3) + 3 = ? 4 ไม่ใช่ 

5 สมการ  
5 ตัวอักษร 
(OS5) 

1 1 5.1.1 (2 x 3) + 1 = ? 7 ใช่ 
 2 5.1.2 (28÷2) – 2 = ? 12 ใช่ 
 3 5.1.3 (6÷2) + 3 = ? 6 ใช่ 
 4 5.1.4 (7 x 5) – 5 = ? 30 ใช่ 
 5 5.1.5 (6÷2) – 3 = ? 1 ไม่ใช่ 
2 1 5.2.1 (40÷2) – 2 =? 18 ใช่ 
 2 5.2.2 (4÷2) + 2 = ? 3 ไม่ใช่ 
 3 5.2.3 (10÷5) + 2 = ? 4 ใช่ 
 4 5.2.4 (6 x 2) + 4 = ? 15 ไม่ใช่ 
 5 5.2.5 (8÷2) + 4 = ? 10 ไม่ใช่ 
3 1 5.3.1 (9 x 2) – 2 =? 18 ไม่ใช่ 
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แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส สมการ
คณิตศาสตร ์

ตัวเลขท่ีใช้
แสดงผล 

ค าตอบ 

 5 สมการ  
5 ตัวอักษร 
(OS5) (ต่อ) 

3 2 5.3.2 (6 x 6) – 6 = ? 30 ใช่ 
 3 5.3.3 (60÷2) – 5 = ? 25 ใช่ 
 4 5.3.4 (2 x 8) + 4 =? 20 ใช่ 
 5 5.3.5 (10 x 3) + 10 = ? 40 ใช่ 

6 สมการ  
6 ตัวอักษร 
(OS6) 

1 1 6.1.1 (5 x 5) – 3 = ? 18 ไม่ใช่ 
 2 6.1.2 (10÷5) + 2 = ? 4 ใช่ 
 3 6.1.3 (4÷2) + 2 = ? 3 ไม่ใช่ 
 4 6.1.4 (36÷2) – 3 = ? 15 ใช่ 
 5 6.1.5 (6 x 3) – 6 = ? 12 ใช่ 
 6 6.1.6 (8÷4) + 4 = ? 8 ไม่ใช่ 
2 1 6.2.1 (2 x 3) + 1 = ? 7 ใช่ 
 2 6.2.2 (1÷1) + 2 = ? 4 ไมใช่ 
 3 6.2.3 (2÷2) + 2 = ? 2 ไม่ใช่ 
 4 6.2.4 (4÷2) – 1 = ? 5 ไม่ใช่ 
 5 6.2.5 (6÷2) – 1 = ? 3 ไม่ใช่ 
 6 6.2.6 (8÷4) + 5 = ? 7 ใช่ 
3 1 6.3.1 (2 x 3) +4 = ? 20 ไม่ใช่ 
 2 6.3.2 (3÷3) – 1 = ? 4 ไม่ใช่ 
 3 6.3.3 (9 x 2) – 2 = ? 18 ไม่ใช่ 
 4 6.3.4 (60÷2) – 6 = ? 24 ใช่ 
 5 6.3.5 (8÷4) + 2 = ? 0 ไม่ใช่ 
 6 6.3.6 (6 x 5) + 5 = ? 25 ไม่ใช่ 

7 สมการ  
7 ตัวอักษร 
(OS7) 

1 1 7.1.1 (8 x 2) + 4 = ? 16 ไม่ใช่ 
 2 7.1.2 (6÷3) + 5 = ? 10 ไม่ใช่ 
 3 7.1.3 (12÷6) + 1 = ? 3 ใช่ 
 4 7.1.4 (9÷9) + 3 = ? 9 ไม่ใช่ 
 5 7.1.5 (2 x 6) + 2 = ? 14 ใช่ 
 6 7.1.6 (6 x 4) – 5 = ? 29 ไม่ใช่ 
 7 7.1.7 (6÷6) – 1 = ? 2 ไม่ใช่ 
2 1 7.2.1 (4÷4) + 1 = ? 2 ใช่ 
 2 7.2.2 (2 x 3) + 3 = ? 9 ใช่ 
 3 7.2.3 (5 x 2) + 3 = ? 10 ไม่ใช่ 
 4 7.2.4 (8÷2) – 2 = ? 2 ใช่ 
 5 7.2.5 (3÷3) + 4 = ? 7 ไม่ใช่ 



 
 

121 

แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส สมการ
คณิตศาสตร ์

ตัวเลขท่ีใช้
แสดงผล 

ค าตอบ 

7 สมการ  
7 ตัวอักษร 
(OS7) (ต่อ) 

2 6 7.2.6 (8÷2) + 3 = ? 6 ไม่ใช่ 
 7 7.2.7 (4÷2) + 4 = ? 6 ใช่ 
3 1 7.3.1 (9 x 3) – 7 =? 20 ใช่ 
 2 7.3.2 (10÷2) – 5 = ? 1 ไม่ใช่ 
 3 7.3.3 (6 x 2) + 2 = ? 10 ไม่ใช่ 
 4 7.3.4 (2 x 3) + 4 = ? 7 ไม่ใช่ 
 5 7.3.5 (4÷4) + 3 = ? 4 ใช่ 
 6 7.3.6 (9÷3) – 3 = ? 0 ใช่ 
 7 7.3.7 (2 x 2) + 5 = ? 9 ใช่ 
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ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะอ่าน 
 

แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส ประโยค ค าตอบ 
3 ประโยค  
3 ตัวอักษร 
(RS3) 

1 1 3.1.1 แม่ก าลังต าน้ าพริกส าหรับแกงส้มในห้องนอน   ไม่ใช่ 
 2 3.1.2 แม่ใช้มีดบังตอสับหมูท าต้มจืด   ใช่ 
 3 3.1.3 ฉันเห็นนกกระจอกเทศก าลังบินอยู่บนท้องฟ้า   ไม่ใช่ 
2 1 3.2.1 ลุงก าลังพายเรืออยู่ในทะเลทราย ไม่ใช่ 
 2 3.2.2 รถทุกคันต้องชะลอความเร็วเมื่อเห็นสัญญาณไฟ

จราจรสีเหลือง 
ใช่ 

 3 3.2.3 ต ารวจจราจรเป่านกหวีดอยู่กลางสี่แยกไฟแดง ใช่ 
3 1 3.3.1 สมหมายไปเรียนว่ายน้ าในสวนสาธารณะ ไม่ใช่ 
 2 3.3.2 ลุงแย้มเห็นพระก าลังจ าวัดในกุฏิ ใช่ 
 3 3.3.3 แม่เล่านิทานอีสปเรื่องปลาบู่ทองให้ฟังก่อนนอน ไม่ใช่ 

4 ประโยค  
4 ตัวอักษร 
(RS4) 

1 1 4.1.1 สุนีย์รับประทานข้าวขาหมูทุกวันเพื่อลดความอ้วน ไม่ใช่ 
 2 4.1.2 ยายแย้มไปดูโขนเรื่องรามเกียรติ์ ใช่ 
 3 4.1.3 วินัยน าสุกรไปไถนาเตรียมปลูกข้าว ไม่ใช่ 
 4 4.1.4 กุ๊กไก่ดื่มกาแฟแก้ง่วงนอน ใช่ 
2 1 4.2.1 สมพงษ์ก าลังเล่นฟุตบอลในสระน้ าหลังบ้าน ไม่ใช่ 
 2 4.2.2 สุเทพก าลังท าโจทย์สมการก าลังสองวิชาคณิตศาสตร์ ใช่ 
 3 4.2.3 มาลีเห็นปลาโลมาก าลังว่ายอยู่บนก้อนเมฆ ไม่ใช่ 
 4 4.2.4 สมานถ่ายรูปดอกไม้ด้วยแปรสีฟัน ไม่ใช่ 
3 1 4.3.1 มนัสเป็นเด็กท่ีสูงมากเพราะดื่มนมทุกวัน   ใช่ 
 2 4.3.2 ดวงใจกราบแม่ด้วยดอกมะลิในวันแม่   ใช่ 
 3 4.3.3 ยุพินแปรงฟันด้วยโทรศัพท์มือถือ   ไม่ใช่ 
 4 4.3.4 อุดมชวนเพื่อนไปเล่นฟุตบอลที่สนามหน้าโรงเรียน ใช่ 

5 ประโยค  
5 ตัวอักษร 
(RS5) 
 

1 1 5.1.1 ปิยะรินน้ าใส่แก้วให้แม่ดื่ม ใช่ 
 2 5.1.2 มาลัยขี่จักรยานอยู่บนทางรถไฟ ใช่ 
 3 5.1.3 วสันชัยแห่ขันหมากไปสู่ขอสมจิตรรอบโบสถ์ ไม่ใช่ 
 4 5.1.4 ประเทืองสมหมวกนิรภัยทุกครั้งที่ขับรถจักรยานยนต์ ใช่ 
 5 5.1.5 สุรัตน์ก าลังว่ายน้ าในสระน้ าหลังบ้าน ใช่ 
2 1 5.2.1 เบิร์ดหยอดเหรียญบาทในโทรศัพท์มือถือเพ่ือ 

เติมเงิน 
ไม่ใช่ 

 2 5.2.2 อาทิตย์ปลูกผักคะน้าในสวนหลังบ้าน ใช่ 
 3 5.2.3 ต ารวจน าตัวผู้ร้ายไปกักขังท่ีวัดก่อนส่งขึ้นศาล ไม่ใช่ 
 4 5.2.4 วีระพลหุงข้าวในตู้เย็น ไม่ใช่ 
 5 5.2.5 น้องธีเตรียมตัวไปโรงเรียนในวันจักรี ไม่ใช่ 
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แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส ประโยค ค าตอบ 
5 ประโยค  
5 ตัวอักษร 
(RS5) (ต่อ) 

3 1 5.3.1 สุพจน์ก่อไฟเผาปลาในครัวหลังบ้าน ใช่ 
 2 5.3.2 อิทธิพลอ่านหนังสือเตรียมสอบขณะก าลังว่ายน้ า ไม่ใช่ 
 3 5.3.3 วันชัยวิ่งออกก าลังกายบนท้องฟ้า ไม่ใช่ 
 4 5.3.4 พ่อเร่งเครื่องรถเม่ือเห็นสัญญาณไฟแดงที่สี่แยก ไม่ใช่ 
 5 5.3.5 จุรีพรแต่งตัวไปประกวดนางนพมาศคืนวันลอยกระทง ใช่ 

6 ประโยค  
6 ตัวอักษร 
(RS6) 
 

1 1 6.1.1 สมเกียรติเก็บกับข้าวไว้ในตู้เย็นไม่ให้เสีย ใช่ 
 2 6.1.2 ปนัดดารีดผ้าด้วยกระติกน้ าร้อน ไม่ใช่ 
 3 6.1.3 องอาจใช้กรรไกรตัดกระดาษเป็นรูปดอกไม้ ใช่ 
 4 6.1.4 โอภาสก าลังปีนต้นพริกอยู่ ไม่ใช่ 
 5 6.1.5 มนัสนั่งดูพระอาทิตย์ลับขอบฟ้าตอนเที่ยงคืน ไม่ใช่ 
 6 6.1.6 มาลัยขับรถอยู่บนทางด่วน ใช่ 
2 1 6.2.1 วิโรจน์ไปเก็บดอกไม้ที่สวนหลังบ้าน ใช่ 
 2 6.2.2 ลุงแช่มเปิดเพลงหมอร าหลังจากพระสวดอภิธรรมจบ ไม่ใช่ 
 3 6.2.3 พ่ีชายก าลังตกปลาด้วยขวาน ไม่ใช่ 
 4 6.2.4 พ่ีอ้วนพาแม่ไปตรวจสุขภาพประจ าปีที่โรงพยาบาล ใช่ 
 5 6.2.5 คุณยายพายเรือข้ามคลองไปรับคุณตา ใช่ 
 6 6.2.6 สมรักษ์ก าลังชกมวยกับสมจิตในสระว่ายน้ า ไม่ใช่ 
3 1 6.3.1 แม่รีบซักผ้าตั้งแต่เช้าเพราะแดดก าลังแรง ใช่ 
 2 6.3.2 สมภพรีบตื่นแต่เช้าเพ่ือไปดูดาวบนท้องฟ้า ไม่ใช่ 
 3 6.3.3 ยุทธนาก าลังหุงข้าวด้วยเตารีด ไม่ใช่ 
 4 6.3.4 ศาลตัดสินให้นิรันดร์ติดคุก 10 ปีเพราะจ าหน่ายยาบ้า ใช่ 
 5 6.3.5 ต้องตาดีใจมากเมื่อสุนัขตัวโปรดถูกรถชนตาย ใช่ 
 6 6.3.6 สมพงษ์ถวายสังฆทานไปให้บรรพบุรุษที่ล่วงลับไป

แล้ว 
ใช่ 

7 ประโยค  
7 ตัวอักษร 
(RS7) 
 

1 1 7.1.1 วันนี้พ่อขับรถเร็วมากเพราะหมอกก าลังลงจัด ไม่ใช่ 
 2 7.1.2 แม่ท าต้มข่าไก่เป็นอาหารช่วงเทศกาลกินเจ ไม่ใช่ 
 3 7.1.3 ประเพณีก่อพระทรายจัดขึ้นในช่วงเทศกาลสงกรานต์ ใช่ 
 4 7.1.4 ลูกเห็บตกใส่ศรีษะเดชาจนแตกขณะที่แดด 

ออกแรงมาก 
ไม่ใช่ 

 5 7.1.5 ปรีชาก าลังโกนผมเพราะจะบวชเป็นพระ ใช่ 
 6 7.1.6 บรรจงก าลังเตรียมสารเคมีส าหรับสอนวิทยาศาสตร์ ใช่ 
 7 7.1.7 แม่อุ้มน้องเดินเล่นในสนามฟุตบอลตอนเที่ยง ไม่ใช่ 
2 1 7.2.1 ไพลินมองดูฝูงค้างคาวก าลังบินออกหากินในตอนเช้า ไม่ใช่ 
 2 7.2.2 สมจิตพาฝูงวัวไปกินหญ้าที่เชิงเขาหลังบ้าน ใช่ 
 3 7.2.3 ป้านิดก าลังแปรงฟันด้วยผงซักฟอก ไม่ใช่ 
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แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส ประโยค ค าตอบ 
7 ประโยค  
7 ตัวอักษร 
(RS7) 
(ต่อ) 

2 4 7.2.4 สมคิดดื่มกาแฟก่อนขับรถแก้ง่วงนอน ใช่ 
 5 7.2.5 การสู้วัวกระทิงเป็นกีฬาประจ าชาติไทย ไม่ใช่ 
 6 7.2.6 พ่อขุดหลุมเตรียมปลูกต้นกล้วยหลังบ้าน ใช่ 
 7 7.2.7 ปิยะก าลังเดินเล่นบนแม่น้ า ไม่ใช่ 
3 1 7.3.1 อุบลท่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือเตรียมสอบวิชา 

ร าวง 
ไม่ใช่ 

 2 7.3.2 คุณยายเปิดวิทยุเพ่ือดูละครช่อง 7 ไม่ใช่ 
 3 7.3.3 กนกเดินออกก าลังกายในสวนสุขภาพทุกเช้า ใช่ 
 4 7.3.4 บรรเจิดเลี้ยงปลาท่องโก๋ไว้ในตู้ปลา ไม่ใช่ 
 5 7.3.5 พ่อพาไปดูช้างที่สวนสัตว์ ใช่ 
 6 7.3.6 ยุทธนาไปซ่อมรถยนต์ที่อู่หน้าหมู่บ้าน ใช่ 
 7 7.3.7 สุชาติอ่านหนังสือพิมพ์อยู่ในห้องสมุด ใช่ 
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ภาคผนวก ช 
 

ดัชนีความสอดคล้องของการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
ด้านความตรงเชิงเนื้อหาของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 
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ดัชนีความสอดคล้องของการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
ด้านความตรงเชิงเนื้อหาของกิจกรรมขณะค านวณ  

แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
การแปล

ผล 1 2 3 
3 สมการ 3 ตัวอักษร  
(OS3) 

1 1 3.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 3.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 3.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 3.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 3.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 3.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 3.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 3.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 3.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 สมการ 4 ตัวอักษร 
 (OS4)  

1 1 4.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 4.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 4.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 4.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 4.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 4.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 4.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 4.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 4.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 4.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 4.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 4.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 สมการ 5 ตัวอักษร  
(OS5) 

1 1 5.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 5.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 5.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 5.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 5.1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 5.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 5.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 5.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 5.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 5.2.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
การแปล

ผล 1 2 3 
5 สมการ 5 ตัวอักษร 
(ต่อ) 

3 1 5.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 5.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 5.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 5.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 5.3.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 สมการ 6 ตัวอักษร  
(OS6) 

1 1 6.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 6.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 6.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 6.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 6.1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 6.1.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 6.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 6.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 6.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 6.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 6.2.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 6.2.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 6.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 6.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 6.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 6.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 6.3.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 6.3.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 สมการ 7 ตัวอักษร 
(OS7)  

1 1 7.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 7.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 7.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 7.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 7.1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 7.1.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 7 7.1.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 7.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 7.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 7.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 7.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
การแปล

ผล 1 2 3 
7 สมการ 7 ตัวอักษร  
(ต่อ) 

2 5 7.2.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 7.2.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 7 7.2.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 7.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 7.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 7.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 7.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 7.3.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 7.3.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 7 7.3.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ดัชนีความสอดคล้องของการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
ด้านความตรงเชิงเนื้อหาของกิจกรรมขณะอ่าน  

แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
การแปล

ผล 1 2 3 
3 ประโยค 3 ตัวอักษร  
(RS3) 

1 1 3.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 3.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 3.1.3 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

 2 1 3.2.1 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
 2 3.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 3.2.3 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

 3 1 3.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 3.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 3.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 ประโยค 4 ตัวอักษร 
(RS4)  

1 1 4.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 4.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 4.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 4.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 4.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 4.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 4.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 4.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 4.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 4.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 4.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 4.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 ประโยค 5 ตัวอักษร 
(RS5)  

1 1 5.1.1 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
 2 5.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 5.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 5.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 5.1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 5.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 5.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 5.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 5.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 5.2.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
การแปล

ผล 1 2 3 
5 ประโยค 5 ตัวอักษร 
(ต่อ) 

3 1 5.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 5.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 5.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 5.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 5.3.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 ประโยค 6 ตัวอักษร 
(RS6)  

1 1 6.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 6.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 6.1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 6.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 6.1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 6.1.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 6.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 6.2.2 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
 3 6.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 6.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 6.2.5 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
 6 6.2.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 6.3.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 6.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 6.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 6.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 6.3.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 6.3.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 ประโยค 7 ตัวอักษร 
(RS7)  

1 1 7.1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 7.1.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 7.1.3 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
 4 7.1.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 7.1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 7.1.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 7 7.1.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 2 1 7.2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 2 7.2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 7.2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 7.2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 



 
 

131 

แบบ ชุดที่ ข้อที่ รหัส 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
การแปล

ผล 1 2 3 
7 ประโยค 7 ตัวอักษร  
(ต่อ) 

2 5 7.2.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 7.2.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 7 7.2.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

 3 1 7.3.1 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
 2 7.3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 3 7.3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 4 7.3.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 5 7.3.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 6 7.3.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 7 7.3.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ซ 
 

ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเที่ยงของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อค าถามในกิจกรรมขณะค านวณ  

ข้อที่ ค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) 

ค่าความ
เที่ยง () 

 ข้อที่ ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ค่าความเที่ยง
() 

3.1.1 .30   5.3.2 .36  
3.1.2 .28   5.3.3 .56  
3.1.3 .52   5.3.4 .51  
3.2.1 .21   5.3.5 .24  
3.2.2 .23 .72  6.1.1 .44  
3.2.3 .52   6.1.2 .21  
3.3.1 .44   6.1.3 .39  
3.3.2 .30   6.1.4 .55  
3.3.3 .74   6.1.5 .50  
4.1.1 .30   6.1.6 .27  
4.1.2 .47   6.2.1 .23  
4.1.3 .22   6.2.2 .28  
4.1.4 .33   6.2.3 .41 .73 
4.2.1 .38   6.2.4 .32  
4.2.2 .28 .71  6.2.5 .21  
4.2.3 .37   6.2.6 .27  
4.2.4 .24   6.3.1 .24  
4.3.1 .30   6.3.2 .23  
4.3.2 .29   6.3.3 .34  
4.3.3 .51   6.3.4 .31  
4.3.4 .42   6.3.5 .20  
5.1.1 .45   6.3.6 .22  
5.1.2 .44   7.1.1 .30  
5.1.3 .25   7.1.2 .35  
5.1.4 .61   7.1.3 .62  
5.1.5 .28   7.1.4 .52  
5.2.1 .47   7.1.5 .51  
5.2.2 .36 .79  7.1.6 .56  
5.2.3 .32   7.1.7 .37  
5.2.4 .48   7.2.1 .24  
5.2.5 .27   7.2.2 .32 .82 
5.3.1 .29   7.2.3 .43  
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อค าถามในกิจกรรมขณะค านวณ  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) 

ค่าความ
เที่ยง () 

 

7.2.4 .25   
7.2.5 .28   
7.2.6 .30   
7.2.7 .25   
7.3.1 .27   
7.3.2 .34   
7.3.3 .50   
7.3.4 .44   
7.3.5 .37   
7.3.6 .45   
7.3.7 .41   

 ทั้งฉบับ .88  
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อค าถามในกิจกรรมขณะอ่าน 

ข้อที่ ค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) 

ค่าความเที่ยง 
() 

 ข้อที่ ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ค่าความเที่ยง 
() 

3.1.1 .61   5.3.2 .44  
3.1.2 .42   5.3.3 .33  
3.1.3 .27   5.3.4 .52  
3.2.1 .45   5.3.5 .50  
3.2.2 .30 .76  6.1.1 .21  
3.2.3 .69   6.1.2 .23  
3.3.1 .42   6.1.3 .36  
3.3.2 .28   6.1.4 .54  
3.3.3 .50   6.1.5 .31  
4.1.1 .22   6.1.6 .28  
4.1.2 .52   6.2.1 .37 .74 
4.1.3 .51   6.2.2 .33  
4.1.4 .62   6.2.3 .40  
4.2.1 .42   6.2.4 .32  
4.2.2 .27 .76  6.2.5 .40  
4.2.3 .51   6.2.6 .22  
4.2.4 .43   6.3.1 .22  
4.3.1 .37   6.3.2 .22  
4.3.2 .45   6.3.3 .27  
4.3.3 .39   6.3.4 .29  
4.3.4 .21   6.3.5 .45  
5.1.1 .41   6.3.6 .39  
5.1.2 .37   7.1.1 .37  
5.1.3 .35   7.1.2 .28  
5.1.4 .49   7.1.3 .36  
5.1.5 .61   7.1.4 .45  
5.2.1 .29 .80  7.1.5 .45  
5.2.2 .41   7.1.6 .36  
5.2.3 .35   7.1.7 .29  
5.2.4 .42   7.2.1 .28 .82 
5.2.5 .25   7.2.2 .26  
5.3.1 .29   7.2.3 .34  
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อค าถามในกิจกรรมขณะอ่าน (ต่อ) 

ข้อที่ ค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) 

ค่าความ
เที่ยง () 

7.2.4 .56  
7.2.5 .32  
7.2.6 .44  
7.2.7 .36  
7.3.1 .39  
7.3.2 .47  
7.3.3 .29  
7.3.4 .56  
7.3.5 .51  
7.3.6 .40  
7.3.7 .30  

 ทั้งฉบับ .89 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

137 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฌ 
 

ดัชนีความสอดคล้องด้านการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ดัชนีความสอดคล้องของการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โครงสร้าง 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC การแปลผล 
1 2 3 

ความชัดเจนของคู่มือการใช้โปรแกรม       
1. คู่มือการใช้โปรแกรมสามารถอธิบายวัตถุประสงค์ของ 
    โปรแกรมได้ชัดเจน 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

2. คู่มือการใช้โปรแกรมสามารถอธิบายวิธีการใช้งาน 
    โปรแกรมได้อย่างมีล าดับขั้นตอน 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

3. ภาษาท่ีใช้ในคู่มือการใช้โปรแกรมอ่านแล้วเข้าใจง่าย 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

4. คู่มืออธิบายถึงเงื่อนไขต่าง ๆ ที่มีผลต่อการใช้โปรแกรม      เหมาะสม 

5. ในแต่ละข้ันตอนของคู่มือการใช้งานโปรแกรมมี 
    ภาพประกอบที่เห็นได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

6. หลังจากอ่านคู่มือการใช้โปรแกรมแล้ว ผู้ใช้มีความ 
    มั่นใจว่าสามารถใช้โปรแกรมนี้ได้ 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

ความสะดวกในการใช้โปรแกรม       

1. การเปิดใช้งานโปรแกรมมีความสะดวก 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

2. การใส่ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้งานมีความสะดวก 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

3. ค าชี้แจงในโปรแกรมมีความเหมาะสม ผู้ใช้งานอ่าน 
   แล้วเข้าใจ 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

4. การทดลองท ากิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรม 
   ขณะอ่านช่วยให้เข้าใจวิธีการประเมินได้ชัดเจนขึ้น 

1 0 1 3 0.67 เหมาะสม 

5. การแสดงผลบนหน้าจอของแต่ละกิจกรรมประเมิน  
   ครบถ้วน ไม่ติดขัด 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

6. การบันทึกและเรียกข้อมูลผลการประเมินท าได้ 
   อย่างสะดวก 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

ความถูกต้องในการใช้งาน       

1.ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะค านวณเป็นไปตามนิยาม 
   เชิงปฏิบัติการ 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

2. ข้อค าถามส าหรับกิจกรรมขณะอ่านเป็นไปตามนิยาม 
   เชิงปฏิบัติการ 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

3. โปรแกรมสามารถประเมินได้ตรงตามหลักการประเมิน 
   สมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
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โครงสร้าง 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม IOC การแปลผล 
1 2 3    

ความถูกต้องในการใช้งาน (ต่อ)       
4. โปรแกรมสามารถบันทึกผลการประเมินและเรียกดู 
    ผลได้ 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

ลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม       

1. การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม SuperLab 5.0  
    และโปรแกรม Cedrus Data viewer มีความสะดวก 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

2. การเรียกใช้โปรแกรมมีความสะดวก 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

3. การออกแบบโปรแกรมมีความน่าสนใจ 1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

4. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรในส่วนค าชี้แจง รูปแบบ  
    วิธีการประเมินมีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

5. รูปแบบ ขนาดของตัวเลขและตัวอักษรที่แสดงผลใน 
    กิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่านมีความ 
    เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 

6. รูปแบบและขนาดของตัวอักษรส าหรับทดสอบการจ า 
    มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 เหมาะสม 
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ภาคผนวก ญ 
 

คู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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(User’s Manual of a Computer Program for Phonological 
Working Memory Assessment) 

- กิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) 
- กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดย 

 นายสุรเชษฐ์  พินิจกิจ 

โปรแกรมนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยบูรพา 
ปีการศึกษา 2557 
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ค าน า 

  คู่มือการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเล่มนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์เรื่องการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
จัดท าโดยนายสุรเชษฐ์ พินิจกิจ นิสิตปริญญาโท สาขาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัย
วิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา โดยมี รองศาสตราจารย์ ดร.สุพิมพ์  
ศรีพันธ์วรสกุล อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก และ ดร.กนก พานทอง อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม  
  โปรแกรมนี้พัฒนาขึ้นตามแนวคิดของโปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิด 
Automated Complex Span Tasks, CSTs โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ในการ
พัฒนา สามารถติดตั้งและใช้งานได้บนคอมพิวเตอร์ที่มีระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 7   
  คู่มือการใช้งานโปรแกรมเล่มนี้ อธิบายถึงลักษณะทั่วไปของโปรแกรม ระบบคอมพิวเตอร์
ที่เหมาะสมกับโปรแกรม วิธีการติดตั้งโปรแกรม วิธีการใช้งานโปรแกรม การบันทึกข้อมูลและการ
ประมวลผลการประเมิน มีกิจกรรมที่ใช้ในการประเมิน 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมขณะค านวณ 
(Operation Span Task, OS) และกิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task, RS)  
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้าน
ภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายนี้ จะเกิดประโยคต่อผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดีส าหรับใช้
ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาที่มีความส าคัญต่อการเรียนรู้และท าความเข้าใจ
ด้านภาษาและสามารถและสามารถใช้ในการบ่งชี้ถึงความสามารถทางสมองขั้นสูงของผู้รับการ
ประเมินในเบื้องต้นได้ 
 

 

                           สุรเชษฐ์  พินิจกิจ 
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ลักษณะทั่วไปของโปรแกรม 

   โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
ช่วงอายุ 15 – 16 ปี พัฒนาขึ้นโดยอาศัยแบบจ าลองพหุองค์ประกอบความจ าขณะคิดของ Baddeley 
ในส่วนขององค์ประกอบด้านการจ าภาษา (Phonological Loop: PL) และแนวคิดการพัฒนา
โปรแกรมมาตรฐาน Automated Complex Span Tasks, CSTs ของ Unsworth et al. (2005) 
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ประกอบด้วยกิจกรรมการประเมินแบบซับซ้อน 2 กิจกรรม 
ได้แก่ กิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) และกิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span 
Task) เหมาะส าหรับใช้ในการประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษาเพ่ือบ่งชี้ถึงความสามารถ
ทางสมองขั้นสูงในเบื้องต้น 
  
ลักษณะท่ัวไปของกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน  
   1. กิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) เป็นกิจกรรมประเมินสมรรถนะ
ความจ าขณะคิดด้านภาษาในรูปของการแก้สมการคณิตศาสตร์และจ าตัวอักษรในช่วงเวลาจ ากัด 
ประกอบด้วยส่วนเก็บจ า คือ ตัวอักษรไทยจ านวน 3 – 7 ตัว และส่วนประมวลผลหรือจัดกระท า
ข้อมูลซึ่งเป็นตัวรบกวนการจ า มีลักษณะเป็นสมการคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่หาค าตอบแบบคิดในใจ 
ผู้รับการประเมินต้องหาค าตอบของสมการคณิตศาสตร์ขณะที่ต้องจ าตัวอักษรไปด้วย แล้วจะต้องบอก
ตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าและเรียงตามล าดับให้ถูกต้อง    
   2. กิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task) เป็นกิจกรรมประเมินสมรรถนะความจ า
ขณะคิดด้านภาษาโดยใช้ทักษะการอ่านด้านความเข้าใจในการอ่าน ระดับการตีความ (Interpretive 
Level) ประกอบด้วยส่วนเก็บจ า คือ ตัวอักษรไทยจ านวน 3 – 7 ตัว และส่วนประมวลผลหรือจัด
กระท าข้อมูลที่เป็นตัวรบกวนการจ า มีลักษณะเป็นประโยคให้อ่านในใจและตีความออกมาสองแบบ 
คือ ประโยคสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ (Make Sense) กับประโยคไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ 
(Not Make Sense ) ผู้รับการประเมินต้องอ่านและตีความประโยคในขณะที่ต้องจ าตัวอักษรไปด้วย 
แล้วจะต้องบอกตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าตามล าดับให้ถูกต้อง 
 
คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับโปรแกรมและการติดตั้งโปรแกรม 

1.  คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งาน  
  - คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Notebook) 
  - ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 2000, XP(sp3), Vistra หรือ Windows7 
  - สนับสนุนระบบปฏิบัติการ DirecX 9.0 หรือสูงกว่า 
  - มีหน่วยความจ าส ารอง (RAM) ขั้นต่ า 1 GB  
  - มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) ชนิด dual core หรือสูงกว่า 
  - มีเมาส์คอมพิวเตอร์ 
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  2. การติดตั้งโปรแกรมส าหรับใช้งาน 
   ก่อนการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จะต้องติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ก่อน  
มีข้ันตอนดังนี้ 
        2.1 น าแผ่นซีดีใส่ในช่องอ่านซีดีแล้วดับเบิลคลิกท่ีไอคอน SuperLab-5.0.4  
ดังภาพที่ 1 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 แสดงไอคอนส าหรับติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
 
       2.2 คลิกท่ีปุ่ม Next ดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 แสดงหน้าจอติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
 
        2.3 คลิกเลือกท่ี I accept the agreement แล้วคลิกท่ีปุ่ม Next ดังภาพที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 แสดงหน้าจอยอมรับการติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
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     2.4 จากนั้นจะเข้าสู่หน้าจอเลือกต าแหน่งส าหรับติดตั้งโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมจะ
ก าหนดเบื้องต้นให้ติดตั้งที่ Drive C:\ ของเครื่องคอมพิวเตอร์ดังภาพที่ 4 ถ้าต้องการเปลี่ยนเป็น 
Drive อ่ืน ให้เลือกที่ Browse แล้วเลือก Drive ส าหรับติดตั้ง จากนั้นคลิกที่ปุ่ม Next  
 
    
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 แสดงต าแหน่งเลือก Drive ส าหรับติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
 
      2.5 คลิกท่ีปุ่ม Install เพ่ือติดตั้งโปรแกรม ดังภาพที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5 แสดงปุ่ม Install โปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 
 
  หลังจากโปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร์เสร็จเรียบร้อยแล้วจะได้โปรแกรมท่ีเป็นรุ่นทดลอง
ใช้งาน (Demo) ถ้าต้องการโปรแกรมท่ีเป็นรุ่นสมบูรณ์ต้องมีหมายเลขลิขสิทธิ์ (License) สามารถ
สั่งซื้อได้จากเว็บไซต์ของบริษัท Cedrus โดยเข้าไปที่ www.superlab.com แล้วเลือกที่ Order 
form ดังภาพที่ 6 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอส าหรับสั่งซื้อหมายเลขลิขสิทธิ์ของโปรแกรม SuperLab 5.0               
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    2.6 จากนั้นกรอกหมายเลขลิขสิทธิ์ (License Key) เพ่ือให้โปรแกรมสมบูรณ์ 
สามารถบันทึกผลการประเมินได้ พร้อมก าหนดระยะเวลาในการใช้งาน แล้วคลิกท่ีปุ่ม Next  
ดังภาพที่ 7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 หน้าจอส าหรับกรอกหมายเลขลิขสิทธิ์ (License Key) 

     2.7 จากนั้นเลือกก าหนดระยะเวลาในการใช้งาน ดังภาพที่ 8 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8 หน้าจอส าหรับก าหนดระยะเวลาในการใช้งาน 

 ในการติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 ทุกครั้งผู้ใช้งานต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
เพ่ือให้สามารถเชื่อมต่อโปรแกรมกับบริษัท  (Activated) เพ่ือตรวจสอบหมายเลขลิขสิทธิ์และ
สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ 
  นอกจากนี้ ยังสามารถดาวน์โหลดโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 มาใช้งานได้จาก
เว็บไซต์  www.superlab.com ดังภาพที่ 9 โดยการคลิกท่ี Download SuperLab 5.0  for 
windows8/7/Vistrs/XP จากนั้นด าเนินการติดตั้งตามข้ันตอนตั้งแต่ข้อ 2.1 – 2.7 

 

 

ต าแหน่งส าหรับกรอกหมายเลข
ลิขสิทธิ์ (License Key) 

ต าแหน่งก าหนด
ระยะเวลาการใช้งาน 

http://www.superlab.com/
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ภาพที่ 9 หน้าจอเว็บไซต์ส าหรับดาวน์โหลดโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 

  หลังจากติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 เสร็จเรียบร้อยแล้ว ต่อไปเป็น 
การติดตั้งโปรแกรมประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย ประกอบด้วยกิจกรรมขณะค านวณและกิจกรรมขณะอ่าน มีขั้นตอนการติดตั้งดังนี้ 
  1. คัดลอกแฟ้ม (Folder) กิจกรรมขณะค านวณและกิจรรมขณะอ่านจากแผ่นซีดี  
ดังภาพที่ 10 ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งแฟ้มดังกล่าวจะเป็นไฟล์ถูกบีบอัดข้อมูลไว้ (Zip File) 

    

 

 

ภาพที่ 10 แฟ้ม (Folder) กิจกรรมขณะค านวณและกิจรรมขณะอ่าน 

  2. จากนั้นแตกไฟล์ (Unzip) จะได้เป็นไอคอนกิจกรรมขณะค านวณและไอคอนกิจกรรม
ขณะอ่าน ดังภาพที่ 11 สามารถเข้าใช้งานได้ทันที 

 

 

 

 
ภาพที ่11 ไอคอนกิจกรรมขณะค านวณและกิจรรมขณะอ่าน 

ต าแหน่งส าหรับ
ดาวน์โหลดโปรแกรม 
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  3. การติดตั้งโปรแกรม Cedrus Data Viewer        
  โปรแกรม Cedrus Data Viewer เป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับดูผลการประเมินใน 
แต่ละกิจกรรม หลังจากที่ติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูป SuperLab 5.0 แล้วให้ติดตั้งโปรแกรม Cedrus 
Data Viewer มีข้ันตอนการติดตั้งดังนี้ 
           3.1 เข้าเวปไซต์ www.superlab.com  ดังภาพที ่12 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 12 หน้าจอเวปไซต์ส าหรับดาวน์โหลดโปรแกรม Cedrus Data Viewer 

      3.2 คลิกท่ี Download Data Viewer แล้วคลิก Download the Windows 
version ดังภาพที่ 13 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 13 หน้าจอแสดงต าแหน่งส าหรับดาวน์โหลดโปรแกรม Cedrus Data Viewer 

   3.3 ติดตั้งโปรแกรมโดยคลิกท่ีปุ่ม Next ดังภาพที่ 14 

 

     

 

 
 
ภาพที่ 14 หน้าจอต้อนรับเข้าสู่การติดตั้งโปรแกรม Cedrus Data Viewer 

ต าแหน่งส าหรับดาวน์
โหลดโปรแกรม 
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3.4 จากนั้นจะได้โปรแกรม Cedrus Data Viewer ส าหรับใช้งาน ดังภาพที่ 15 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 15 โปรแกรม Cedrus Data Viewer 

  การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้าน
ภาษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเมินสมรรถนะความจ าขณะคิดด้านภาษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. การใช้งานกิจกรรมขณะค านวณ (Operation Span Task) มีขั้นตอน ดังนี้ 
   1.1 ดับเบิลคลิกท่ีไอคอนกิจกรรมขณะค านวณ ดังภาพที่ 16 จะเข้าสู่หน้าจอกิจกรรม
ขณะค านวณ ดังภาพที่ 17 
 

 
 
 

 

ภาพที่ 16 ไอคอนกิจกรรมขณะค านวณ 

 

 

 

 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 17 หน้าจอกิจกรรมขณะค านวณ 
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   1.2 คลิกปุ่ม Run เพ่ือเริ่มท ากิจกรรม ดังภาพที่ 18   

 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 18 ปุ่ม Run ส าหรับเริ่มต้นกิจกรรม 

    1.3 ใส่ชื่อหรือรหัสผู้รับการประเมินในช่อง Participant Name ดังภาพที่ 19 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 19 หน้าต่างแสดงช่อง Participant Name ส าหรับใส่ชื่อหรือรหัส 

   1.4 บันทึกชื่อหรือรหัสผู้รับการประเมินอีกครั้งเพ่ือให้โปรแกรมสร้าง text file ส าหรับ
บันทึกข้อมูลการประเมิน แล้วคลิกท่ีปุ่ม Save จะเข้าสู่หน้าจอยินดีต้อนรับของกิจกรรมขณะค านวณ 
ดังภาพที่ 20 
 

 

 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 20 หน้าต่างส าหรับใส่ชื่อหรือรหัสผู้รับการประเมินอีกครั้ง 
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  1.5 การกรอกข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมิน ประกอบด้วย  ชื่อ - นามสกุล  
โรงเรียน เพศ  อายุเป็นปี อายุเป็นเดือน  ผลการเรียนเฉลี่ย ในแต่ละหน้าจอที่ปรากฏขึ้นและคลิก
เพ่ือให้โปรแกรมบันทึกข้อมูล ดังภาพที่ 21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 21 หน้าจอส าหรับข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมิน 

   1.6 จากนั้นจะเข้าสู่หน้าจอแสดงค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมินเพ่ือให้ทราบ
รายละเอียดวิธีการประเมิน ดังภาพที่ 22  
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 ภาพที่ 22 หน้าจอแสดงค าชี้แจง รูปแบบและวิธีการประเมินของกิจกรรมขณะค านวณ 

     1.7 การทดลองประเมินก่อนการประเมินจริง ส่วนนี้เป็นตัวอย่างกิจกรรมการประเมิน
เพ่ือให้ผู้รับการประเมินทดลองท าก่อนการประเมินจริง มีลักษณะคล้ายกับชุดการประเมินจริงแต่ไม่มี
การบันทึกผลการประเมิน โดยทดลองท ากิจกรรมละ 5 ข้อ จากนั้นจึงเข้าสู่การประเมินจริง 
   1.8 การประเมินจริงด้วยกิจกรรมขณะค านวณ 
   กิจกรรมขณะค านวณ ประกอบด้วยการแก้สมการคณิตศาสตร์และจ าตัวอักษร 
ที่ปรากฏขึ้นตามล าดับให้ถูกต้อง เริ่มต้นจะมเีครื่องหมาย “+” ปรากฏขึ้นในช่วงเวลา 800 มิลลิวินาที 
(ms) ให้เตรียมพร้อม จากนั้นจะปรากฏสมการคณิตศาสตร์ขึ้นมา 1 สมการให้หาค าตอบ เมื่อได้
ค าตอบแล้วคลิกเมาส์ 1 ครั้งจะปรากฏหน้าจอแสดงตัวเลขส าหรับพิจารณาว่าเป็นค าตอบของสมการ
หรือไม่และปุ่มส าหรับเลือกตอบว่า “ใช่” และ “ไม่ใช่” ผู้รับการประเมินจะต้องพิจารณาว่าตัวเลขที่
ปรากฏนั้นใช่ค าตอบของสมการหรือไม่โดยเลือกท่ี “ใช่” ถ้าเป็นค าตอบ และเลือกท่ี “ไม่ใช่” ถ้าไม่
เป็นค าตอบ จากนั้นจะปรากฏตัวอักษรให้จ า 1 ตัว นาน 800 มิลลิวินาที แล้วเข้าสู่หน้าจอแสดง
สมการคณิตศาสตร์และตัวอักษรให้จ าถัดไปวนเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังครบตามรูปแบบที่ก าหนด 
สุดท้ายผู้รับการประเมินจะต้องบอกตัวอักษรที่ปรากฏให้จ าตามล าดับให้ถูกต้องและครบตามจ านวน 
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+ 

ที่ปรากฏ โดยโปรแกรมจะสุ่มรูปแบบที่ก าหนด ประกอบด้วย แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษรสูงสุดทีแ่บบ
สมการ 7 ตัวอักษร รวมทั้งหมด 75 ข้อ มีรายละเอียดแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
    1.8.1 เริ่มต้นจะปรากฏเครื่องหมายบวก ( + ) ตรงกลางหน้าจอให้ผู้รับการ
ประเมินเตรียมความพร้อม ดังภาพที่ 23 ปรากฏนาน 800 มิลลิวินาที (ms) แล้วหายไป จากนั้นจะ
ปรากฏสมการคณิตศาสตร์สมการที่ 1 ให้หาค าตอบ ดังภาพที่ 24 

 

     

 

 

ภาพที่ 23 หน้าจอแสดงเครื่องหมาย + ให้ผู้รับการประเมินเตรียมความพร้อม 

 

 

 

   

 

ภาพที่ 24 สมการคณิตศาสตร์ส าหรับกิจกรรมขณะค านวณ 

     1.8.2 เมื่อสมการคณิตศาสตร์สมการที่ 1 ปรากฏขึ้นผู้รับการประเมินต้องหา
ค าตอบของสมการดังกล่าว เมื่อได้ค าตอบแล้วให้คลิกเมาส์ 1 ครั้ง จะเปลี่ยนเป็นหน้าจอแสดงตัวเลข
ส าหรับพิจารณาว่าเป็นค าตอบของสมการหรือไม่ ดังภาพที่ 25 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 25 ตัวเลขให้พิจาณาว่าเป็นค าตอบของสมการคณิตศาสตร์หรือไม่ 

    1.8.3 หลังจากพิจารณาว่าตัวเลขดังกล่าวแล้วให้คลิกที่ปุ่ม “ใช่” ถ้าตัวเลข
ดังกล่าวเป็นค าตอบของสมการ หรือคลิกท่ีปุ่ม “ไม่ใช่” ถ้าไม่เป็นค าตอบ จากนั้นหน้าจอนี้จะหายไป 
แล้วจะปรากฏหน้าจอแสดงตัวอักษรให้จ าตัวที่ 1 ดังภาพที่ 26 
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 ภาพที่ 26 ตัวอักษรส าหรับจ าตัวที่ 1 

      1.8.4  ตัวอักษรให้จ าตัวที่ 1 จะปรากฏนาน 800 มิลลิวินาทีแล้วหายไป 
ผู้รับการประเมินจะต้องจ าตัวอักษรนี้ให้ได้ จากนั้นจะปรากฏหน้าจอแสดงสมการคณิตศาสตร์สมการ
ที่ 2 ขึ้นมาให้หาค าตอบ ดังภาพที่ 27 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 27 สมการคณิตศาสตร์ส าหรับหาค าตอบอีกครั้ง 

      1.8.5 ผู้รับการประเมินต้องหาค าตอบของสมการอีกครั้งและพิจารณาตัว
เลขที่ปรากฏขึ้นว่าเป็นค าตอบของสมการหรือไม่เช่นเดียวกับค าชี้แจงก่อนหน้านี้ จากนั้นจะปรากฏ
ตัวอักษรให้จ าตัวที่ 2 ดังภาพที่ 28 
       

 

 

 

 
ภาพที่ 28 ตัวอักษรส าหรับจ าตัวที่ 2 

      1.8.6 จากนั้นโปรแกรมจะวนซ้ าตามจ านวนตัวอักษรให้จ า ประกอบด้วย 
แบบ 3 สมการ 3 ตัวอักษร (OS3) จ านวน 3 ชุด แบบ 4 สมการ 4 ตัวอักษร (OS4) จ านวน 3 ชุด 
แบบ 5 สมการ 5 ตัวอักษร (OS5) จ านวน 3 ชุด แบบ 6 สมการ 6 ตัวอักษร (OS6) จ านวน 3 ชุด 
และแบบ 7 สมการ 7 ตัวอักษร (OS7) จ านวน 3 ชุด และในหน้าจอสุดท้ายของแต่ละชุดในแต่ละ
แบบจะปรากฏกลุ่มของตัวอักษรดังภาพที่ 29 ให้ผู้รับการประเมินคลิกเลือกตัวอักษรทีป่รากฏขึ้นมา
ให้จ าตามล าดับให้ถูกต้อง ซึ่งในตัวอย่างนี้ล าดับตัวอักษรที่ปรากฏคือ ก ต 
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ภาพที่ 29 เมทริกซ์ตัวอักษรที่ใช้ส าหรับผู้รับการประเมินเลือกตอบ 

      1.8.7 หลังจากผู้รับการประเมินตอบตัวอักษรตามล าดับที่ปรากฏแล้ว 
โปรแกรมจะแสดงผลการตอบจ านวนตัวอักษรที่ตอบได้ถูกต้องและคะแนนรวมจากการตอบทั้งหมด 
ดังภาพที่ 30 

 

 

 

 
ภาพที่ 30 หน้าจอแสดงผลการตอบตัวอักษรที่ถูกต้องและคะแนนรวม 
 
      1.8.8 หลังจากเสร็จสิ้นการประเมิน โปรแกรมจะแสดงผลการประเมินรวม
ทั้งหมด ดังภาพที่ 31 

   

 

 

 
ภาพที่ 31 หน้าจอแสดงผลการประเมินรวมทั้งหมด 
 
  2. การเข้าใช้งานกิจกรรมขณะอ่าน (Reading Span Task)   
   กิจกรรมขณะอ่านมีรูปแบบและวิธีการประเมินคล้ายกับกิจกรรมขณะค านวณ ต่างกัน
ที่เปลี่ยนจากการแก้สมการคณิตศาสตร์เป็นการตีความประโยคที่มี 2 ลักษณะ คือ สมเหตุสมผลหรือ
เป็นไปได้ (Make Sense) เชน่ “สมหมายหัดท่องสูตรคูณเพ่ือเตรียมสอบวิชาคณิตศาสตร์” และไม่
สมเหตุสมผลหรือเป็นไปไม่ได้ (Not Make Sense) เช่น “วรีะเห็นปลาบินอยู่บนท้องฟ้า” โดยเริ่มจาก
การตีความประโยคก่อนแล้วตามด้วยการจ าตัวอักษร ส าหรับขั้นตอนการใช้งานในข้อที่ 1.1 – 1.7  
มีลักษณะเช่นเดียวกับกิจกรรมขณะค านวณ ดังนั้นจะขออธิบายเช่นเดียวกับข้อ 1.8 ดังนี้ 
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    2.1 เริ่มต้นจะปรากฏเครื่องหมายบวก (+)  ให้ผู้รับการประเมินเตรียมความพร้อม 
เช่นเดียวกับภาพที่ 23 จากนั้นจะปรากฏประโยคให้อ่านและตีความประโยคที่ 1 ดังภาพที่ 32     

 

 

 

 

 

ภาพที่ 32 ประโยคส าหรับตีความประโยคที่ 1 

   2.2 เมื่ออ่านและพิจารณาประโยคดังกล่าวแล้วให้คลิกท่ีปุ่ม “ใช่” ถ้าเป็นประโยค
แบบสมเหตุสมผลหรือเป็นไปได้ หรือคลิกท่ีปุ่ม “ไม่ใช่” ถ้าประโยคนั้นไม่สมเหตุสมผลหรือเป็นไป
ไม่ได้ จากนั้นจะปรากฏตัวอักษรให้จ าตัวที่ 1 ดังภาพที่ 33  

 

 

 

 

 
ภาพที่ 33 ตัวอักษรส าหรับจ าตัวที่ 1 

    2.3 ตัวอักษรดังกล่าวจะปรากฏนาน 800 มิลลิวินาที แล้วหายไปจากนั้นจะ
ปรากฏหน้าจอแสดงประโยคให้อ่านและตีความประโยคที่ 2 ดังภาพที่ 34 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 34 ประโยคส าหรับตีความประโยคที่ 2 

    2.4 หลังจากพิจารณาประโยคและด าเนินการเช่นเดียวกับข้อที่ 2.3 แล้วจะ
ปรากฏตัวอักษรขึ้นมาให้จ าเป็นตัวที่ 2 ดังภาพที่ 35 
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ภาพที่ 35 ตัวอักษรส าหรับจ าตัวที่ 2 

     2.5 โปรแกรมจะวนซ้ าตั้งแต่ข้อ 1 – 6 ตามจ านวนรูปแบบที่ก าหนด คือ แบบ 3 
ประโยค 3 ตัวอักษร (RS3) จ านวน 3 ชุด แบบ 4 ประโยค  4 ตัวอักษร (RS4) จ านวน 3 ชุด แบบ 5 
ประโยค 5 ตัวอักษร (RS5) จ านวน 3 ชุด แบบ 6 ประโยค  6 ตัวอักษร (RS6) จ านวน 3 ชุด และ
แบบ 7 ประโยค 7 ตัวอักษร (RS7) จ านวน 3 ชุด หลังจากจบแต่ละชุดของแต่ละแบบแล้ว หน้าจอ
สุดท้ายจะปรากฏกลุ่มของตัวอักษรเช่นเดียวกับภาพที ่29 ผู้รับการประเมินต้องคลิกตัวอักษรปรากฏ
ขึ้นมาให้จ าทุกตัวตามล าดับให้ถูกต้อง ซึ่งในตัวอย่างนี้ ล าดับของตัวอักษรที่ปรากฏคือ ฟ ย 

    2.6 จากนั้นโปรแกรมจะแสดงผลการตอบตัวอักษรทีถู่กต้องและคะแนนรวมจาก
การตอบทั้งหมด เช่นเดียวกับข้อ 1.8.7 และ 1.8.8 ดังภาพที่ 30 และภาพที่ 31 

 
  การดูผลการประเมินด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer   
 โปรแกรม Cedrus Data Viewer จะบันทึกผลการประเมินแต่ละกิจกรรมในรูป  
Text File ณ ต าแหน่งที่ก าหนดไว้ในส่วนน าเข้าข้อมูล ดังภาพที่  36 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 36 แสดงส่วนบันทึกผลการประเมินในรูปของ Text File 

 เมื่อต้องการทราบผลการประเมินสามารถเปิดดูได้ด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer  
ดังภาพที่  37  
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 ภาพที่ 37 ตัวอย่างข้อมูลการประเมินแสดงผลด้วยโปรแกรม Cedrus Data Viewer   

   โปรแกรม Cedrus Data Viewer จะแสดงผลการประเมิน 2 แบบ คือ แบบข้อมูลดิบ 
(Raw Data) และแบบแสดงข้อมูลโดยรวม (Summary Status) แต่ละแบบมีรายละเอียดดังนี้ 
   1. แบบข้อมูลดิบ (Raw Data)  
   การแสดงผลแบบข้อมูลดิบของโปรแกรม Cedrus Data Viewer ประกอบด้วย ชื่อ
ผู้รับการประเมิน (Participant Name) ส่วนข้อมูลเบื้องต้น ประกอบด้วย เพศ อายุเป็นปี อายุเป็น
เดือน และผลการเรียนเฉลี่ย ชื่อกิจกรรมประเมิน  (Block Name, Trial Name, Event Name) 
ค าตอบและตัวอักษรที่ผู้รับการประเมินเลือกตอบ (Participant Response) ต าแหน่งที่ผู้รับการ
ประเมินคลิกเมาส์บนหน้าจอ (Key, X position, Y position) ค าตอบและตัวอักษรที่ก าหนดไว้ใน
โปรแกรม (Correct Response) ผลการตอบ C = ถูกต้อง E = ผิด (Error Code) และเวลาที่ผู้รับ
การประเมินใช้ในการตอบ (reaction time) แต่ละส่วนมีรายละเอียดในการแสดงผลดังนี้ 
   1.1 Participant Name ส่วนนี้จะแสดงชื่อผู้รับการประเมินตามท่ีกรอกไว้ในส่วน
น าเข้าข้อมูล 
    1.2 Block Name, Trial Name, Event Name เป็นส่วนที่แสดงชื่อของ Block 
Trial และ Event ที่ก าหนดไว้ซึ่งโปรแกรม Cedrus Data Viewer จะแสดงล าดับการท ากิจกรรมแต่
ละส่วนออกมา 
    1.3 Participant Response เป็นส่วนที่แสดงผลการตอบของผู้รับการประเมิน 
ประกอบด้วย ผลการตอบ “ใช่” หรอื “ไม่ใช่” ในข้อค าถามที่เป็นสมการคณิตศาสตร์หรือที่เป็น
ประโยคส าหรับตีความ และผลการตอบตัวอักษรที่จ าตามล าดับ 
    1.4 Key, X position, Y position แสดงต าแหน่งที่ผู้รับการประเมินคลิกเมาส์บน
หน้าจอ  
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   1.5 Input String เป็นแสดงข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมินส่วนนี้จะแสดงผล
ที่มาจากการกรอกข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการประเมิน ประกอบด้วย ชื่อ –นามสกุล โรงเรียน เพศ 
อายุเป็นปี อายุเป็นเดือน และผลการเรียนเฉลี่ยซึ่งข้อมูลทั้งหมดนี้น าเข้าโดยการพิมพ์ที่แป้นพิมพ์และ
กดปุ่ม Enter เพ่ือให้โปรแกรมบันทึกผล 
     1.6 Correct Response  เปน็ส่วนที่แสดงค าตอบที่ถูกต้องและตัวอักษรที่ก าหนด
ไว้ให้แสดงผลในโปรแกรม  
    1.7 Error Code เป็นส่วนที่แสดงผลการตอบแต่ละข้อโดยการเปรียบเทียบกัน
ระหว่างค าตอบหรือตัวอักษรที่ก าหนดไว้ในส่วน Correct Respond กับส่วน Participant Respond  
โดยก าหนดผลดังนี้  
      C  หมายถึง   ถูกต้อง    
     E  หมายถึง  ผิด  
    1.8 Reaction Time แสดงเวลาที่ผู้รับการประเมินใช้ในการตอบ  
 
  2. แบบแสดงข้อมูลโดยรวม (Summary Status) 
   การแสดงผลการประเมินแต่ละแบบแสดงข้อมูลโดยรวม (Summary Status)  ใน
โปรแกรม Cedrus Data Viewer จะแสดงผลออกมาดังภาพที่ 38 ท าให้สามารถดูผลการประเมิน 
ของแต่ละแบบในแต่ละกิจกรรมได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 38 ตัวอย่างผลการประเมินแต่ละแบบ   

  3.3.2 การให้คะแนนการประเมิน 
   การให้คะแนนการประเมินคิดจากคะแนนความสามารถในการจ าตัวอักษรและบอกได้
ถูกต้อง เรียกว่า คะแนนส่วนเก็บจ า (Partial Storage Score) ซึ่งเป็นคะแนนรวมของที่ผู้รับการ
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ประเมินสามารถจ าตัวอักษรที่ปรากฏและบอกตามล าดับที่ปรากฏได้อย่างถูกต้องของแต่ละแบบใน 
แต่ละกิจกรรม  คะแนนดังกล่าวเป็นการบ่งบอกถึงความสามารถของการจ าในขณะที่ต้องท ากิจกรรม
อ่ืนควบคู่ไปด้วย (Processing-and-Storage Task) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีลักษณะซับซ้อนตาม
ความหมายของสมรรถนะความจ าขณะคิด คะแนนเต็มของการประเมินแต่ละกิจกรรม คือ 75 
คะแนน ตามจ านวนตัวอักษรที่ให้จ าทั้งหมด ก าหนดคะแนนเต็มของแต่ละแบบ ดังนี้ แบบจ า 3 
ตัวอักษร คะแนนเต็ม 9 คะแนน แบบจ า 4 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 12 คะแนน แบบจ า 5 ตัวอักษร 
คะแนนเต็ม 15 คะแนน แบบจ า 6 ตัวอักษร คะแนนเต็ม 18 คะแนน และแบบจ า 7 ตัวอักษร 
คะแนนเต็ม 21 คะแนน  มีวิธีการคิดคะแนนคือ ถ้าผู้รับการประเมินตอบตัวอักษรของกิจกรรมขณะ
ค านวณหรือกิจกรรมขณะอ่าน แบบจ า 3 ตัวอักษร ในการประเมิน 3 ครั้ง ได้ผลดังนี้   
     ครั้งที่ 1 ตอบถูก 3 ตัวอักษร  
     ครั้งที่ 2 ตอบถูก 2 ตัวอักษร  
     ครั้งที่ 3 ตอบถูก 2 ตัวอักษร  
  คะแนนจากการประเมิน คือ 3 + 2 + 2 = 7 คะแนน จากนั้นน าคะแนนของแต่ละแบบ
มารวมกัน เช่น  
     แบบจ า 3 ตัวอักษร ได้ 7 คะแนน  
     แบบจ า 4 ตัวอักษร ได้ 11 คะแนน  
     แบบจ า 5 ตัวอักษร ได้ 13 คะแนน  
     แบบจ า 6 ตัวอักษร ได้ 14 คะแนน  
      แบบจ า 7 ตัวอักษร ได้ 16 คะแนน  
ดังนั้น คะแนนจากการประเมิน คือ 7 + 11 + 13 + 14 + 16 = 61 คะแนน   
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