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วิทยานิพนธฉบับนี้สามารถสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี เนื่องมาจากความรักและ

เมตตาอยางยิ่งของอาจารยที่ปรึกษา คือ ศาสตราจารย ดร.ศิริชัย กาญจนวาสี ที่ทานไดชี้แนะ  

และใหแงคิดในการทําวิจัย รวมถึงจุดประกายเปาหมายในชีวิตของผูวิจัยที่จะยึดถืออาจารยเปน

แบบอยางในการพัฒนาตนเองตอไป ในการนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารยเปนอยางสูง 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.อวยพร เรืองตระกูล ประธานสอบ

วิทยานิพนธ และรองศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน ปตยานนท กรรมการสอบวิทยานิพนธที่ไดให

คําแนะนําในการปรับปรุงวิทยานิพนธใหมีความสมบูรณ 

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยธนวรรณ เกิดนาวี อาจารยนัยนา ตรงประเสริฐ 

และอาจารยพรเทพ จันทราอุกกฤษฎ ที่กรุณาเสียสละเวลาอันมีคายิ่งในการตรวจสอบเครื่องมือ 

และใหคําแนะนํา อีกทั้งเมตตาผูวิจัยเสมอมา 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยคณะครุศาสตรทุกทาน และคณาจารยภาควิชา

วิจัยและจิตวิทยาการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งรองศาสตราจารย ดร.อวยพร เรืองตระกูล และ               

รองศาสตราจารย ดร. สิริพันธุ สุวรรณมรรคา ที่ไดดูแลใหความใกลชิดกับนิสิตนอกเวลาราชการ

ตลอดการศึกษา และผูวิจัยขอใหคํามั่นวาจะเปนบุคลากรที่ดีของชาติใหสมกับที่เปนลูกศิษยของ

ทานอาจารย อีกทั้งขอบคุณบุคลากรคณะครุศาสตรทุกคน 

ขอขอบพระคุณคณะครูและบุคลากรโรงเรียนโพธิสารพิทยากร โดยเฉพาะ           

อยางยิ่งคณะครูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรที่เปนกัลยาณมิตรแกผูวิจัย ไดใหทั้งกําลังใจ และ

โอกาสแกผูวิจัยในการศึกษาหาความรู ตั้งแตการทดลองใชเคร่ืองมือ และการเก็บขอมูลการทําวิจยั  

ในครั้งนี้ดวยความสะดวกกาย สบายใจยิ่ง และขอขอบใจนักเรียนโรงเรียนโพธิสารพิทยากร             

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สายวิทยาศาสตรที่ใหความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางดี 

ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิจัยการศึกษา ภาควิจัยและจิตวิทยาการศึกษา              

นอกเวลาราชการ ที่เปนกัลยาณมิตรที่ดีของผูวิจัยเสมอมา ใหกําลังใจ และคําแนะนําตลอด

การศึกษาในระดับปริญญามหาบัณฑิต 

  ทายที่สุดนี้ ขอขอบพระคุณคุณยา บิดา มารดา พี่สาวและนองชาย ที่ใหความรัก 

ความหวงใย สละทั้งกําลังกาย กําลังใจ สนับสนุนผูวิจัยในดานการศึกษามาโดยตลอด และทําให

ผูวิจัยรูสึกวาทุกเวลานาทีในชีวิตของตนเองอบอุน มีคาและมีความสุขตลอดมา 
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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ถาในแตละวันมีเงินโอนเขาบัญชีวันละ 86,400 บาท โดยมีกติกาวาตองใชใหหมด                 

เพราะเมื่อใชไมหมด เงินที่คงเหลือในบัญชีจะถูกลบออกทันที แนนอนวาทุกคนคงจะถอนเงินนั้น

ออกมาใชจนหมด ซึ่งความเปนจริงเราไดรับมูลคาดังกลาวในรูปของเวลา 86,400 วินาทีตอ           

1 วัน โดยที่ทุกคนไมวาเปนใครนั้นจะไดรับเวลาเทากัน ตางกันเพียงเรื่องของการใชเวลา จนทําให             

บางคนประสบความสําเร็จในชีวิต ในขณะที่บางคนไมสามารถประสบความสําเร็จในชีวิตได               

(ชัยณรงค วงศธีรทรัพย,2547) เชนเดียวกับการประสบความสําเร็จที่จะเปนอัจฉริยะใหครบ              

หลายดาน เชน ดานภาษาและการสื่อสาร ดานรางกายและการเคลื่อนไหว ดานการเขาใจตนเอง            

ที่สามารถพัฒนาไดในแตละคน จําเปนตองมีการบริหารเวลาแตละนาทีใหมีคุณภาพมากที่สุด               

คือถาตองการจะเปนคนเกง ไมจําเปนตองหาเวลาวาง แตอยูที่ตองสรางเวลาขึ้นมาเอง โดยการ

ถามตนเองวาอะไรคือส่ิงที่ควรทําที่สุดและก็ลงมือทําทันที (วนิษา เรซ, 2550) 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเปนกลุมประชากรหนึ่งที่มีความจําเปนตอง

บริหารเวลา เนื่องจากเด็กชวงนี้จัดอยูในระยะวัยรุนตอนกลางที่มีอายุระหวาง 15-18 ป อันเปน

ระยะที่ตองมีการปรับตัวเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งการปรับตัวในเรื่องของการเรียน 

เนื่องจากชวงวัยนี้ นักเรียนสวนใหญมีจุดมุงหมายเขาศึกษาตอในระดับอุดมศึกษา การใชเวลาใน

ดานการเรียนจึงเปนเรื่องที่มีความสําคัญมาก (ชุติมา พงศวรินทร,2540) แตเนื่องจากการ

ดํารงชีวิตของนักเรียนนั้นไมไดมีแตในเรื่องการเรียนเพียงอยางเดียว จึงจําเปนตองใชเวลาในแตละ

เร่ืองอยางเหมาะสม ดังที่ เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ (2550) ไดกลาวไววา ชีวิตมีส่ิงดีอยูมากมาย 

การเก็บเกี่ยวสิ่งเหลานั้นได ก็ตอเมื่อเราไดหวานเวลาใหกับส่ิงดีๆในชีวิตแลวเทานั้น ในขณะที่           

อีริคสัน (Erikson อางถึงใน พรรณทิพย  ศิริวรรณบุศย, 2549) ไดกลาวถึงระยะวัยรุนวาเปนระยะที่

เปดโอกาสใหเด็กไดทดลองบทบาทตางๆ กอนที่จะเปนผูใหญอยางจริงจัง และการรูจักการใชเวลา

อยางถูกตอง มีประโยชน ตลอดจนการปฏิบัติตนใหเหมาะสมกับกาลเวลา เปนลักษณะที่สําคัญ

อยางหนึ่งที่เด็กควรรูจัก ทดลองปฏิบัติ และปรับตัวกอนกาวเขาสูวัยผูใหญ ซึ่งจะชวยใหเด็กวัยรุน

ไมมีปญหา สามารถปรับตัวได แตในทางตรงกันขาม ถาเด็กไมมีโอกาสทดลองปฏิบัติ จะทําใหเด็ก

ไมมีโอกาสพัฒนาเอกลักษณของตน กอใหเกิดความสับสน ตัดสินใจไมถูกวาจะเลือกแนวทางชีวิต

ของตนตอไปอยางไร 
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จากผลงานวิจัยเรื่องการศึกษาภาระงานผูเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) โดยเก็บขอมูลในกลุมนักเรียนระดับการศึกษา              

ข้ันพื้นฐานจํานวน 12,158 คน ดวยแบบสอบถาม พบวาในหนึ่งสัปดาหนักเรียนจะใชเวลา              

ทํากิจกรรมในการเรียนนอยกวาทํากิจกรรมเวลาวาง ทั้งนี้เวลาที่นักเรียนใชกับการเรียนนั้นเปน

ภาระงานที่ไดรับมอบหมายจากโรงเรียน สวนเวลาวางสวนใหญใชไปกับ การดูโทรทัศน เลนเกม

คอมพิวเตอร คุยโทรศัพท ซึ่งจากงานวิจัยจะพบวา การใชเวลาของนักเรียนไมสงผลตอการพัฒนา

การศึกษา โรงเรียนจึงควรใหความสําคัญกับการปลูกฝงทักษะการบริหารเวลาของนักเรียน รวมทั้ง

สอดแทรกสิ่งเหลานี้ไวในชีวิตและการเรียน เชนเดียวกับขอมูลสถิติจากสํานักงานสถิติแหงชาติ 

(2551) ที่กลาวถึงการใชเวลาของนักเรียนทุกวัยที่มีการใชเวลาวางไปกับการเลนเกม ดูโทรทัศน 

มากกวาการอานหนังสือที่สงเสริมความรูทางวิชาการ โดยแนวโนมการอานหนังสือลดลงทั้งกลุม          

วัยเด็ก กลุมเยาวชน และกลุมทํางาน ดังนั้นควรมีวิธีการอยางไรที่จะพัฒนาการใชเวลาของ

นักเรียนใหเกิดประโยชนสูงสุด 

เมื่อพิจารณาองคประกอบการบริหารเวลา  เพื่อหาคําตอบวาแนวทางใด                    

จะสามารถพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารเวลาได จากการสังเคราะหงานวิจัยและเอกสารที่

เกี่ยวของของ Bruce K.& Abraham  (1991) ชุติมา พงศวรินทร (2540) วิภาพร สิทธิสาตร (2542) 

จีระพันธุ พูลพัฒน (2545) เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2550) พิมพ โหลคํา (2550) ปราชญา             

กลาผจัญ (2551) สุรีพร พึ่งพุทธคุณ (2551) และ ยงยุทธ พีรพงศพิพัฒน (2551) พบวา

องคประกอบของการบริหารเวลาประกอบไปดวย (1) ทัศนคติในเร่ืองเวลาและการวิเคราะห

เกี่ยวกับการใชเวลา (2) การกําหนดเปาหมายในชีวิต (3) การวางแผนการใชเวลา (4) การลงมือ

ปฏิบัติตามแผนการใชเวลา และ (5) การประเมินผลและปรับปรุงผลการบริหารเวลา ซึ่งบุคคลที่จะ

มีการใชเวลาที่ดี หรือมีประสิทธิภาพการบริหารเวลา  จําเปนตองสามารถปฏิบัติตนตาม

องคประกอบการบริหารเวลาไดดีและครบถวน แตในความเปนจริงจะพบวามีสาเหตุหลายประการ

ที่ทําใหไมสามารถปฏิบัติตามนั้นได โดยสุรีพร พึ่งพุทธคุณ (2551) ใหเหตุผลของการบริหารเวลาที่

ไมมีประสิทธิภาพวามีสาเหตุเนื่องจาก การผัดวันประกันพรุง การรับงานมากเกินไป การเขาไป

จัดการปญหาตางๆดวยตนเอง เปนตน ทั้งนี้สอดคลองกับ วันดี อมรธาตรี (2533) ไดกลาวถึง

ปญหาของการบริหารเวลาวาเปนเพราะไมกลาปฏิเสธ กลัวการลมเหลว คาดหวังความสมบูรณ

แบบ โดยปญหาเหลานี้สามารถแกไขและพัฒนาไดโดย การพัฒนาการตัดสินใจเกี่ยวกับเวลาดวย

การวางรูปแบบของคําถามวา เราจะใชเวลาใหเปนประโยชนที่สุดในตอนนี้ไดอยางไร  ส่ิงที่ทํานี้              

มีความสําคัญอยางไร อะไรคือผลลัพธที่เกิดขึ้นเมื่อทําลงไป และถาไมทําลงไปจะเกิดอะไรขึ้น             
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เพื่อทําใหเกิดประสิทธิภาพในการบริหารเวลา ในขณะที่ อลัน ลาเกียน (Alan Lakein,1973) 

กลาวถึงการใชเวลาวาเกิดจากการตัดสินใจเลือกนับแสนครั้ง ไมวาจะเปนเรื่องเล็ก หรือเร่ืองใหญ 

การตัดสินใจ เปนกระบวนการที่เกี่ยวของกับการคิด ซึ่งตรงกับมาตรฐานที่ 4  

ดานผูเรียนตามที่สํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (องคกรมหาชน) 

กําหนดไว คือ ผูเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห มีวิจารณญาณ มีความคิด

สรางสรรค คิดไตรตรอง และมีวิสัยทัศน โดยเฉพาะอยางยิ่งการคิดอยางมีวิจารณญาณ ดังที่           

เอนนิส (Ennis อางถึงในสมัต อาบสุวรรณ,2538) ไดกลาวไววาการคิดอยางมีวิจารณญาณเปน

การคิดหาเหตุผล คิดแบบไตรตรอง เนนการตัดสินใจวาอะไรควรเชื่อหรืออะไรควรทํา เชนเดียวกับ 

ศิริกานต คุสินธุ (2549) อธิบายถึงการตัดสินใจวาเปนองคประกอบหนึ่งของการคิดอยางมี

วิจารณญาณดานความสามารถในการอุปนัย ทักษะที่บงชี้ถึงความสามารถในดานนี้ คือ 

ความสามารถในการพิจารณาตัดสินความถูกตองของขอมูล ความเปนไปไดของขอความจาก

รายงานที่สังเกตไดจากบุคคลตางๆ นอกจากนี้ ประสงค สังขะไชย (2546) ไดกลาวถึงการตัดสินใจ

วามีสวนเกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณ เนื่องจากการตัดสินใจเปนองคประกอบหนึ่ง ในสาม

องคประกอบของความฉลาดทางอารมณ ดานเกง ไดแก (1) ความสามารถในการรูจักและสราง

แรงจูงใจใหแกตนเอง (2) ความสามารถในการตัดสินใจ และการแกปญหา และ(3)ความสามารถ

ในการมีสัมพันธภาพกับผู อ่ืน โดยที่การตัดสินใจเปนทักษะที่ชวยใหบุคคลสามารถจัดการ                   

กับเร่ืองตางๆในชีวิตประจําวันไดอยางเปนระบบ  

ในชีวิตประจําวัน คนเราไมสามารถหลีกเลี่ยงการตัดสินใจได ดังที่ วิฑูรย              

ตันศิริคงคล (2542) กลาววา ผลการตัดสินใจที่เห็นวาดี หรือเหมาะสม อาจเพราะเหตุบังเอิญหรือ

การใชการเดาสุม ลองผิดลองถูก โยนหัวกอย แตเมื่อเราตองเผชิญสถานการณที่ซับซอนขึ้น 

กลาวคือ มีทางเลือกมากขึ้น มีปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจและบุคคลที่เกี่ยวของเพิ่มมากขึ้น เชน 

นักเรียนจะเลือกเรียนตอที่ไหนและในสาขาอะไร คนที่จบแลวจะเลือกทํางานที่ไหน จําเปนตอง

อาศัยการตัดสินใจที่มีเหตุผล การตัดสินใจที่ดีไมไดข้ึนอยูกับวาเราตัดสินใจอะไร แตข้ึนอยูกับวา

เราตัดสินใจอยางไร โดยวิธีที่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการตัดสินใจก็คือ การเรียนรูที่จะใช

กระบวนการการตัดสินใจที่มี เหตุผลทันที แทนที่จะรอใหโอกาสในการเรียนรูมาถึง  ทั้งนี้

กระบวนการตัดสินใจที่ดีมีประสิทธิภาพตองมีลักษณะงายตอการทําความเขาใจ และเนนไปที่

ประเด็นสําคัญ หรือประเด็นหลัก อีกทั้งมีความสอดคลองกันของเหตุผล สามารถนําเอาปจจัย

ประกอบการตัดสินใจที่เปนทั้งรูปธรรมและนามธรรมมาวินิจฉัยเปรียบเทียบได รวมถึงใชไดกับ          
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การตัดสินใจที่เปนสวนบุคคลและที่เปนกลุมหรือหมูคณะ มีโครงสรางที่เลียนแบบกระบวนการคิด

ของมนุษย และไมจําเปนตองใชผูเชี่ยวชาญพิเศษมาคอยควบคุมชี้นํา 

ส่ิงหนึ่งที่จะชวยใหการตัดสินใจมีประสิทธิภาพ มากกวาการตัดสินใจดวย

สัญชาตญาณของตนเองเพียงอยางเดียว คือ การใชกลยุทธใหเหมาะสมกับสถานการณที่ตอง

ตัดสินใจ โดยมีวิธีการตางๆกัน เชน AHP (Analytic Hierarchy Process) แขนงการตัดสินใจ 

(Decision tree) การวางแผนสรางภาพในอนาคต (Scenario planning) เทคนิคเดลฟาย (Delphi 

technique) ทฤษฎีอรรถประโยชน (Utility theory) เปนตน (Paul Goodwin, 2004) 

กลยุทธหนึ่งในการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งผูวิจัยศึกษาและพบวาครอบคลุม

กลยุทธการตัดสินใจแบบอื่นๆ และงายตอการนําไปใช คือ การใชทฤษฎีเกม ซึ่งผูที่ เ ร่ิมใน                    

การพัฒนาทฤษฎีเกม คือ จอหน วอน นอยแมน นักคณิตศาสตรชาวฮังการี ซึ่งมีการทํางานรวมกับ              

ออสการ มอรแกนสเติรน โดยเขียนออกมาในหนังสือ The Theory of Games and Economic 

Behavior และเปนที่รูจักอยางกวางขวาง เมื่อ จอหน แนช ไดรับรางวัลโนเบล สาขาเศรษฐศาสตร 

ในป ค.ศ. 1994 รวมกับไรนฮารด เชลเทน และจอหน ฮาซานยี ในเร่ืองทฤษฎีเกม โดยจอหน แนช 

กลาววา  “ในบรรดาผลงานทั้งหมดในชีวิตของผม  ทฤษฎีเกม คือ เรื่องที่งายที่ สุด” (วินัย                  

วงศสุรวัฒน, 2549)  

ทฤษฎีเกมวาดวยเรื่องของสถานการณหนึ่งๆที่เราเรียกวา เกม ซึ่งเปนเหตุการณ

ในชีวิตประจําวัน โดยในเกมนี้ เราซึ่งเปนผู เลนจะตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่ สุดสําหรับ

ผลประโยชนของตนเอง และพยายามรักษาผลประโยชน แตไมไดมุงหวังที่จะทําใหผูอ่ืนเกิด          

ความเสียหาย โดยเกมที่เลนหรือเปรียบไดกับเหตุการณในชีวิตจริงนั้น มีองคประกอบ 5 อยาง 

ไดแก (1) ผูเลนหรือผูตัดสินใจ (2) กลยุทธของผูเลนแตละคน (3) กฎกติกาที่ใชในการควบคุม              

การตัดสินใจ (4) การแสดงออกทางพฤติกรรมของผูเลนแตละคน และ(5) ผลคะแนน โดยคะแนน

สะสมจากเกมนี้ตั้งสมมติฐานไววาผูเลนแตละคนจะใชกลยุทธที่ชวยใหเขาประสบความสําเร็จได

คะแนนมากที่สุดในทุกๆสถานการณ ซึ่งเกมเหลานี้จะแนะนํากลยุทธที่ใชในการแกไขสถานการณที่

เกิดขึ้น ทําใหเราอาจสามารถทํานายไดวาอีกฝายจะเลือกตัดสินใจอยางไร ตัวอยางเชน ชวงเวลา

การทําสงครามเย็น (Cold War) แมความตึงเครียดจะเกิดจากการตอสูฝายของ ตะวันตก และ

ตะวันออก แตเพื่อบรรลุผลประโยชนรวมกันทั้งมอสโควและวอชิงตันตางรวมมือกันปองกัน มิให

เกิดสงครามนิวเคลียร เพราะเปนการตัดสินใจเลือก โดยเลือกทางที่ใหผลประโยชนที่ดีที่สุดกับ             

ทุกฝาย (ศักดา ปญจพรผล, 2548) 
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จากองคประกอบของเกมหรือเหตุการณในชีวิตจริงตามหลักทฤษฎีเกมขางตน  

ทําใหทฤษฎี เกมสามารถประยุกตใช ไดกับทุกศาสตรที่ เกี่ยวของกับการตัดสินใจ  เชน                         

ดานเศรษฐศาสตร ดานชีววิทยา ดานพฤติกรรมศาสตร เปนตน เชนเดียวกับประสิทธิภาพ                   

การบริหารเวลาที่ทฤษฎีเกมสามารถนํามาประยุกตใชในการตัดสินใจเกี่ยวกับการใชเวลาของ

บุคคล ซึ่งชวยใหสามารถปฏิบัติตนตามองคประกอบของการบริหารเวลา อันไดแก (1) ทัศนคติใน

เร่ืองเวลา และการวิเคราะหเกี่ยวกับการใชเวลา (2) การกําหนดเปาหมายในชีวิต (3) การวางแผน

การใชเวลา (4) การลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา และ (5) การประเมินผลและปรับปรุงผลการ

บริหารเวลาได เนื่องจากแตละองคประกอบของการบริหารเวลา ลวนแลวแตเกี่ยวของกับ                   

การตัดสินใจ ยกตัวอยางเชน การตัดสินใจที่จะเปลี่ยนทัศนคติเดิมในการใชเวลาของตนเอง                 

จากที่มักจะใชเวลาไปโดยเปลาประโยชน มาใชเวลาใหเกิดประโยชนสูงสุด อันนําไปสูการตัดสินใจ

เปลี่ยนแปลงเปาหมายในชีวิต ทั้งเปาหมายระยะสั้น และเปาหมายระยะยาว และตัดสินใจลงมือ

ปฏิบัติตามแผนการที่ไดวางไว โดยเห็นประโยชนจากทางเลือกที่ตนจะไดรับจากการปฏิบัติการใช

เวลาอยางถูกตอง อีกทั้งตัดสินการใชเวลาในแตละวัน เพื่อพิจารณาปรับปรุงการใชเวลาในวัน

ตอไป  

ในการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีเหตุการณที่เกี่ยวของ

กับการตัดสินใจอยูหลายเรื่อง เชน ในเรื่องของการทํารายงานสงครู การเลือกสมาชิกในกลุม              

การทําการบานสง หรือการเลือกเขาคณะและมหาวิทยาลัยที่ตนเองตองการ แตคะแนนในคณะนั้น

คอนขางสูง ทําอยางไรจึงจะแบงเวลาอานหนังสือไดอยางเพียงพอ ขณะที่การบานก็มีมากมาย

หลายวิชา ฯลฯ  ถานักเรียนเลือก และตัดสินใจไดอยางถูกตอง ก็จะทําใหประสิทธิภาพการบริหาร

เวลาของนักเรียนเพิ่มข้ึน และประสบความสําเร็จในดานการเรียน ยกตัวอยางเชน  เพื่อนชวนไป

เที่ยวในขณะใกลสอบโดยใหเหตุผลวาคลายเครียด และจะโกรธถานักเรียนไมไปดวยกัน นักเรียน

จะเลือกบริหารเวลาอยางไร ระหวางการไปเที่ยวกับเพื่อนเพื่อรักษาน้ําใจ และคาดวาจะอาน

หนังสือในภายหลัง หรือนักเรียนเลือกที่จะปฏิเสธ และอานหนังสืออยูกับบาน เพราะคาดวา

สถานการณเชนนั้นนาจะเกิดประโยชนสูงสุด และตอบสนองตอความตองการในชีวิตของนักเรียน 

ตามทฤษฎีความตองการของแมคเคลแลนด (McCelland อางถึงใน สิริอร 

วิชชาวุธ,2544) สรุปรวมวาความตองการทางจิตของคนสามารถแบงออกเปน 3 ประการ ไดแก 

ความตองการทางอํานาจ (Power Need) เปนความตองการที่จะมีอิทธิพลเหนือคนอ่ืน                    

ความตองการเปนที่ชอบพอ (Affiliation Need) เปนความตองการที่จะอยูกับคนอื่น มีมิตรสัมพันธ
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ที่ดีกับผูอ่ืนและไมถูกปฏิเสธจากผูอ่ืน และความตองการความสําเร็จ (Achievement Need)                

เปนความตองการที่จะทํางานใหสําเร็จ พยายามทําใหไดตามเปาหมายที่ตนกําหนดไว และ

พยายามปรับปรุงงานใหดีที่สุด ซึ่งนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ความตองการ

ความสําเร็จนับวามีความสําคัญ เพราะเปนระยะที่มีความตองการสอบเพื่อเขาศึกษาตอใน

ระดับอุดมศึกษาอันเปนกาวแรกของการดําเนินชีวิตตอไปในอนาคต ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเขา

มามีบทบาท ประกอบกับระบบการคัดเลือกนักเรียนเขาศึกษาตอในระดับอุดมศึกษาในปจจุบัน           

มีสัดสวนในการคิดผลการเรียนเฉลี่ยสะสมตลอดหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเทา               

มีคาน้ําหนักรอยละ 10 และผลการเรียนเฉลี่ยสะสมตลอดหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลายตาม

กลุมสาระการเรียนรู คิดเปนคาน้ําหนักรอยละ 20 (ศูนยทดสอบและการเรียนรูสมาคมสงเสริม

เทคโนโลยี, 2550) ทําใหการมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีความสําคัญตอนักเรียน ซึ่งจากงานวจิยั

ของเพ็ญแข ดวงขวัญ (2548) ไดกลาวถึงปจจัยหนึ่งที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา

คณิตศาสตร ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และวิทยาศาสตร คือ เร่ืองของการใชเวลา เชนเดียวกับ

ทัศนีย บุญเติม (2539) ที่ระบุวาปจจัยที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก ตัวแปรสังเกตได         

4 ตัว คือ เพศ เจตคติตอวิชาที่เรียน ลักษณะเพื่อน และบรรยากาศทางวิชาการ ในขณะที่มี               

ตัวแปรแฝง 6 ตัว คือ ความสามารถเชิงภาษา แบบการคิด วิธีการเรียน การเรียนพิเศษ การรับรู

เกี่ยวกับการสอน และปจจัยเกี่ยวกับการใชเวลา อีกทั้งสอดคลองกับ Bruce K.Britton& Abraham 

Tesser  (1991) ที่ทําการศึกษาประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวา

นักเรียนที่ไดรับการฝกการบริหารเวลาจะมีคะแนนเฉลี่ยสะสมสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝก

ทักษะการบริหารเวลา ดังนั้นจะเห็นไดวาปจจัยหนึ่งที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือการใช

เวลา และข้ึนอยูกับวานักเรียนจะตัดสินใจในการใชเวลาอยางไร 

จากความสําคัญของการบริหารเวลา  ความสัมพันธของการตัดสินใจกับ                

การบริหารเวลา และความสัมพันธของการบริหารเวลาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังกลาว

ขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจดวยการประยุกตใช                    

ทฤษฎี เกม  ใหนักเรียนไดมีการฝกฝนให เกิดความชํานาญ  อันสงผลตอประสิทธิภาพ                        

การบริหารเวลาดวยการตัดสินใจใชเวลาอยางถูกตอง และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี และเมื่อ

ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของพบวางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหารเวลาสวนใหญเนนในสวนของ

ผูบริหาร ทั้งที่ในความเปนจริงแลวการปูพื้นฐานในเรื่องการบริหารเวลาตั้งแตเด็กเปนสิ่งที่ดีและจะ

ติดตัวนักเรียนไป ทําใหเปนทรัพยากรบุคคลที่มีคุณภาพของประเทศ และงานวิจัยสวนใหญที่

เกี่ยวของกับการตัดสินใจ  เปนการศึกษาถึงปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือกศึกษาตอใน
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สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเลือกเขาศึกษาตอในระดับมหาวิทยาลัย แตมิได

มุงเนนที่จะพัฒนา การตัดสินใจใหเด็กมีความสามารถในการตัดสินใจอยางถูกตอง ผูวิจัยจึงสนใจ

ที่จะศึกษาวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจ ที่มีผลตอประสิทธิภาพการบริหารเวลาและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ดวยการประยุกตใชทฤษฎีเกม 

เพื่อที่เปนแนวทางในการสงเสริมประสิทธิภาพการบริหารเวลา ใหนักเรียนสามารถบริหารเวลาได

เหมาะสมตามวัย อันไมเพียงแตสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน แตยังสงเสริมใหสามารถ

ดําเนินชีวิตในอนาคตไดอยางมีความสุขเต็มตามศักยภาพของตน 

คําถามวิจยั 

1. ผูวิจัยจะมีวิธีการพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยการประยุกตใชทฤษฎี

เกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายไดอยางไร 

2. นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                

มีประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการของประสิทธิภาพการบริหารเวลา และความคงทนของ

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา  แตกตางจากนักเรียนที่ไมได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                     

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมหรือไม อยางไร  

3.  นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                 

มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนแตกตางจากนัก เรียนที่ ไม ได รับการฝกด วยแบบฝกทักษะ                         

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมหรือไม อยางไร 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

1.เพื่อพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมสําหรับนักเรียน              

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2.เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการของประสิทธิภาพ 

การบริหารเวลา และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวย             

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ              

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 
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สมมติฐานการวิจยั 

จากการสังเคราะหข้ันตอนการตัดสินใจที่ไดจากแนวความคิดของทิพยวัลย                  

สีจันทร และคณะ (2546) วีระพล สุวรรณนันท (2534) ดนัย จันทรเจาฉาย (2547) เชฟฟ 

(Chaffee อางถึงใน ประจวบ สุขสมบูรณ, 2543) ฮิลล (Hill อางถึงใน ประจวบ สุขสมบูรณ, 2543) 

และ วิชัย โถสุวรรณจินดา (อางถึงในสมัต อาบสุวรรณ, 2538) ผูวิจัยสามารถสรุปข้ันตอน             

การตัดสินใจออกเปน 5 ข้ันตอน คือ (1) ระบุปญหา (2) รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับทางเลือกของ

ปญหา (3) พิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดในสถานการณนั้นๆ (4) ปฏิบัติตาม

ทางเลือกที่เลือก และ(5) ติดตามและประเมินผลจากการปฏิบัติ ซึ่งจากขั้นตอนการตัดสินใจ

ขางตนทฤษฎีเกมเปนเครื่องมือหนึ่งที่ชวยการตัดสินใจในข้ันตอนการเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด             

อันมีความสัมพันธกับองคประกอบของการบริหารเวลา  โดยในแตละองคประกอบของ                      

การบริหารเวลา จากการสังเคราะหแนวความคิดและงานวิจัยของ Bruce K.& Abraham (1991) 

ชุติมา พงศวรินทร (2540) วิภาพร สิทธิสาตร (2542) จีระพันธุ พูลพัฒน (2545) เกรียงศักดิ์            

เจริญวงศศักดิ์ (2550) พิมพ โหลคํา (2550) ปราชญา กลาผจัญ (2551) สุรีพร พึ่งพุทธคุณ (2551) 

และ ยงยุทธ พีรพงศพิพัฒน (2551) พบวาองคประกอบของการบริหารเวลาประกอบไปดวย             

(1) ทัศนคติในเร่ืองเวลา และการวิเคราะหเกี่ยวกับการใชเวลา (2) การกําหนดเปาหมายในชีวิต 

(3) การวางแผนการใชเวลา (4) การลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา และ (5) การประเมินผลและ

ปรับปรุงผลการบริหารเวลา ซึ่งแตละองคประกอบของการบริหารเวลาลวนแลวแตเกี่ยวของกับ   

การตัดสินใจ ดังที่ วันดี อมรธาตรี (2533) และอลัน  ลาเกียน (Alan Lakein,1973) กลาวถึงการใช

เวลาวาตองเกี่ยวของกับการตัดสินใจนับหลายครั้ง  

ทั้งนี้ประกอบกับงานวิจัยของ เพ็ญแข ดวงขวัญ (2548) ทัศนีย บุญเติม (2539) 

Vivek Anand (2007)  และBruce K.& Abraham  (1991) ไดศึกษาถึงผลของการใชเวลา และ

พบวาการใชเวลาอยางเกิดประโยชน หรือใชเวลาอยางมีประสิทธิภาพมีผลตอผลสัมฤทธิ์             

ทางการเรียน จากแนวคิดและงานวิจัยขางตนทําใหผูวิจัยตั้งสมมติฐานในการวิจัยครั้งนี้วาแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายไดมีโอกาสฝกฝน                 

ใหเกิดความชํานาญ สามารถทําใหนักเรียนมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาเพิ่มสูงขึ้น ในขณะที่ 

เมื่อประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงขึ้นนักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน อันนําไปสูการ

ตั้งสมมติฐานที่วา    
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1.นักเรียนที่ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                   

มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

โดยใชทฤษฎีเกม                                              

  2.นักเรียนที่ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม 

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยกึง่ทดลอง โดยมีขอบเขตของการวิจยัดังนี ้

  1.  ประชากร  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ปการศึกษา  2551                   

ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กรุงเทพมหานคร เนื่องจากนักเรียนในกรุงเทพมหานคร เปนนักเรียนที่คอนขางมีกิจกรรมใน

ชีวิตประจําวัน และการแขงขันทางการเรียนสูง จึงเปนกลุมประชากรที่เหมาะสมที่จะทําการวิจัย

โดยใชทฤษฎีเกม 

   2. ตัวแปรในการวิจัย  ตัวแปรตน คือ แบบฝกทักษะการตัดสินใจ ซึ่งประกอบดวย  

2 ลักษณะ ไดแก (1) แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และ(2) แบบฝกทักษะ                  

การตัดสินใจแบบปกติ โดยตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทาง             

การเรียน  

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจ 

โดยเลือกทางเลือกที่ใหผลประโยชนตอบแทนที่ดีที่สุดที่เปนไปไดในสถานการณหนึ่ง ตามหลักของ

ทฤษฎีเกม และฝกการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมที่ไดจากแบบฝกทักษะที่ผูวิจัยสราง 

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม หมายถึง แบบฝกที่มุงเนนให

เรียนรูและเขาใจวิธีการตัดสินใจตามลําดับข้ันตอนการตัดสินใจ ไดแก (1) ระบุปญหา (2) รวบรวม

ขอมูลเกี่ยวกับทางเลือกของปญหา (3) พิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด (4) ปฏิบัติ

ตามทางเลือกที่เลือก และ(5) ติดตามและประเมินผลจากการปฏิบัติ โดยใชหลักของทฤษฎีเกม

เปนเครื่องมือประกอบการพิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด ซึ่งผูวิจัยเปนผูพัฒนาจาก

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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แบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ หมายถึง แบบฝกที่ใหนักเรียนฝก             

การตัดสินใจตามลําดับขั้นตอนการตัดสินใจ ไดแก (1) ระบุปญหา (2) รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ

ทางเลือกของปญหา (3) พิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด (4) ปฏิบัติตามทางเลือก           

ที่เลือก และ (5) ติดตามและประเมินผลจากการปฏิบัติ โดยในขั้นตอนพิจารณาและตัดสินใจเลือก

ทางเลือกที่ดีที่สุด ผูตัดสินใจใชวิจารณญาณของตนในการตอบ 

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา หมายถึง การใชเวลาอยางรูคุณคาใหเกิด

ประโยชนสูงสุด ตามแผนงานที่ไดวางไว วัดไดจากแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้น ประกอบไปดวย

องคประกอบดังนี้ (1) ทัศนคติการใชเวลาและการวิเคราะหเกี่ยวกับการใชเวลา (2) การกําหนด

เปาหมายในชีวิต (3) การวางแผนการใชเวลา (4) การลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา               

และ(5) การประเมินผลและปรับปรุงผลการบริหารเวลา 

ความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา หมายถึง ความไมแปรเปลี่ยน

ของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่วัดจากแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลา           

หลังการทดลองทันที และหลังการทดลองผานไปแลว 2 สัปดาหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา           

ตอนปลายที่เปนกลุมตัวอยาง ดวยการวิเคราะหจากสถิติทดสอบที 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนรายกลุมสาระการเรียนรูของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการศึกษาครั้งนี้เปนคะแนนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

รายวิชาชีววิทยา ซึ่งมีรายละเอียดและเนื้อหาในการศึกษาเนนความรูความจําคอนขางมากอันตอง

ใชการแบงเวลาในการศึกษาทําความเขาใจและจําคอนขางสูง ทั้งนี้คะแนนที่ไดผูวิจัยนํามาแปลง

ใหอยูในรูปของคะแนนเพิ่มสัมพัทธ  

คะแนนเพิ่มสัมพัทธ หมายถึง อัตราสวนของคะแนนเพิ่ม ซึ่งหาไดจากคะแนน

ทดสอบหลังเรียนลบคะแนนทดสอบกอนเรียน หารดวยผลตางระหวางคะแนนเต็มกับคะแนน

ทดสอบกอนเรียนในรายวิชาชีววิทยา 
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ประโยชนที่ไดรับ 

งานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยสามารถระบุประโยชนที่ไดรับ ออกเปนประโยชนที่เกิดกับ

ตัวผูเขารับการทดลอง และประโยชนทางวิชาการ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

ดานประโยชนที่เกิดแกตัวผูรับการทดลอง (1) นักเรียนจะมีประสิทธิภาพการ

บริหารเวลาที่ดีข้ึน อันนําไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี และมีเวลาที่จะทําในสิ่งที่ตองการทํา

อยางเกิดประโยชน (2) นักเรียนมีเปาหมายในการดําเนินชีวิตที่ชัดเจน และเกิดความสมดุลของ

ชีวิตในแตละดานทั้งการเรียน ครอบครัว สุขภาพ และการเงิน  (3) นักเรียนมีทักษะในการตัดสินใจ

ที่ดีข้ึน ดวยการฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ทําใหสามารถเผชิญสถานการณตางๆใน

ชีวิตประจําวันอยางมีสติ และไมหวั่นไหวตอปญหาที่เกิดขึ้น เพราะรูวาตนเองควรตัดสินใจอยางไร  

ดานประโยชนทางวิชาการ (1) ครูผูสอนในรายวิชาตางๆ สามารถนําแบบฝก

ทักษะไปใชในการฝกนักเรียนของตนใหมีความสามารถในการตัดสินใจเพิ่มสูงขึ้น จนสงผลตอ

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) แบบฝกทักษะการตัดสินใจนี้ ใช

เปนตนแบบในการพัฒนาตอยอดความรู เร่ืองของการประยุกตใชทฤษฎีเกมเขากับศาสตรทาง

การศึกษาที่นอกเหนือจากการพัฒนาเกมที่ใชในการจัดการเรียนการสอน (3) ใชกําหนดเปน

กิจกรรมเสริมในกิจกรรมพัฒนาผูเรียน (แนะแนว) โดยที่ไมตองเสียคาใชจายในการเขาหลักสูตร

การอบรมตางๆที่สวนมากมักมีการจัดอบรมสัมมนาเรื่องของการบริหารเวลา หรือการตัดสินใจ

อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีคาใชจายสูงสําหรับวัยนักเรียน แตนักเรียนสามารถศึกษาไดเมื่ออยูใน

โรงเรียนเพื่อใหนักเรียนสามารถเขาใจตนเองและตัดสินใจถูกตองในการเลือกเขาศึกษาตอ

มหาวิทยาลัย และแบงเวลาอยางเหมาะสมในการอานหนังสือได อันติดตัวนักเรียนตอไป                 

จนพัฒนาเปนทรัพยากรบุคคลอันมีคาของประเทศชาติ 

 

 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

  การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดย

ประยุกตใชทฤษฎีเกมที่มีผลตอประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัย

จึงไดทําการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับตัวแปรตางๆที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ โดยแบงการนําเสนอ

ขอมูลจากการศึกษาเอกสารออกเปน 6 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1  แนวคิดและงานวิจยัที่เกีย่วของกบัการบริหารเวลา 

  ตอนที่ 2  แนวคิดและงานวิจยัที่เกีย่วของกบัการตัดสินใจ 

  ตอนที่ 3  แนวคิดและงานวิจยัที่เกีย่วของกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางทฤษฎีเกม การบริหารเวลา  

   และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ตอนที่ 5  แนวคิดและงานวิจยัที่เกีย่วของกบัการสรางแบบฝกทักษะ 

  ตอนที่ 6  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับงานวิจัย 

 

ตอนที่ 1  แนวคิดและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการบรหิารเวลา  

ประวัติความเปนมา ลักษณะและธรรมชาติของเวลา 
 

ความเปนมาในการศึกษาเรื่องของเวลา พบวามีตนกําเนิดตั้งแตสมัยโบราณ          

โดยครองแผน ไชยธนะสาร (2536) ไดกลาวถึงตนกําเนิดของการศึกษาเรื่องของเวลาวามาจาก         

ชนชาติกรีก เพราะกรีกเปนชนชาติแรกที่กําหนดทฤษฎีทางศิลปะ อันประกอบดวยองคประกอบ           

5 ประการ ไดแก รูปแบบ ความสมดุล ความแตกตาง ความเปนเอกภาพ และความลงตัว                 

ซึ่งองคประกอบทั้ง 5 ประการนี้มีความสอดคลองกับลักษณะพื้นฐานของเวลา เนื่องจากเวลา            

มีการกําหนดรูปแบบทิศทางการดําเนินไปของเวลา และมีการจัดเวลาใหสมดุล โดยเอื้อประโยชน

ตอการดํารงชีวิต อีกทั้งเวลายังมีความแตกตาง ซึ่งเปนการทําความเขาใจวาเวลาใดควรอดทน

เวลาใดควรปลอยวางอยางเหมาะสม นอกจากนี้เวลายังมีความเปนเอกภาพ หมายถึง การมอง

ภาพรวม เอาใสใจในเวลา และทายที่สุดคือความลงตัวของเวลาที่ผสานองคประกอบของเวลา            

ทั้ง 4 ใหไดผลลัพธตามที่วางแผนไว  
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จากความเปนมาของการศึกษาเรื่องของเวลาขางตน เวลายังมีลักษณะพิเศษ          

อันเปนธรรมชาติของเวลา ดังที่ ยงยุทธ พีรพงศพิพัฒน (2551) ไดกลาวไวคือ เวลาเปนสิ่งเดียว             

ที่ทุกคนเสมอภาคและมีเทากัน เวลาไมสามารถซื้อขาย หรือเรงใหเร็วทําใหชาได จะดํารงอยูและให

สิทธิทุกคนเทากันวันละ 24 ชั่วโมง หรือ 1,440 นาที หรือ  86,400 วินาที เชนเดียวกับ ไบรอัน เทรซี่ 

(Brian Tracy, 2001) ไดใหลักษณะสําคัญของเวลา คือ (1) ในอาณาจักรของเวลา ไมมีชนชั้นของ

ความมั่งคั่ง และไมมีชนชั้นทางสติปญญา ผูที่รํ่ารวยเปนมหาเศรษฐี หรือผูที่เปนอัจฉริยะไมเคยถูก

มอบเวลาแมเพียงหนึ่งชั่วโมงเปนรางวัล (2) ไมมีการลงโทษงดใหเวลา ตอใหเราเสียสิ่งที่มี

ประโยชนอันมีคาหาที่สุดมิไดไป แตการจัดสงเวลามาให จะไมเคยถูกระงับ และ (3) ไมสามารถใช

เวลาลวงหนาได จึงเปนไปไมไดที่จะกลายเปนหนี้ในเรื่องเวลา เราจะเสียเฉพาะเวลาทุกขณะที่

กําลังผานไปเทานั้น แตไมสามารถเสียเวลาของวันพรุงนี้ได เวลาจะถูกเก็บไวสําหรับเรา  

นอกจากนี้จากลักษณะและธรรมชาติของเวลาขางตน พบวายังสอดคลองกับ

ลักษณะสําคัญของเวลาที่ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2550) ไดอธิบายไว คือ (1) เวลามีจํากัด 

หยุดไมได ยืดไมได และสะสมไมได เพราะไมมีใครสะสมเวลาของวันนี้ไปใชพรุงนี้ได และ                   

ไมสามารถกลับไปแกไขในส่ิงที่เกิดขึ้นแลวได (2) เวลามีคุณภาพแตกตางกัน เนื่องจากเวลา              

ในแตละชวงไมไดมีคุณภาพเทาเทียมกันทั้งหมด เชน ในบางชวงที่รางกายตองการพักผอน   

แนนอนวาชวงเวลานั้นคงไมสามารถที่จะใชในการอานหนังสือสอบเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ                

และก็ไมควรใชเวลาในชวงเชาที่สมองปลอดโปรงไปทําสิ่งที่ไมกอใหเกิดประโยชน และ (3) เวลา           

มีคาเสียโอกาส เนื่องจากการใชเวลาเกี่ยวของกับการตัดสินใจมากมายหลายประการ เมื่อเลือกที่

จะใชเวลาในการทํากิจกรรมอยางหนึ่งแลว ยอมหมายถึง เรากําลังสูญเสียโอกาสในการทําสิ่งอื่นๆ

ในชวงเวลาเดียวกัน และส่ิงนั้นอาจเปนสิ่งที่มีคุณคาอยางอเนกอนันตตอชีวิตในระยะยาว                 

จากขอมูลขางตนผูวิจัยสามารถสรุปสาระสําคัญของลักษณะและธรรมชาติของเวลาออกเปน                

2 ประเด็น คือ ลักษณะและธรรมชาติของเวลาดานปริมาณ และดานคุณภาพดังแผนภาพ 
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ลักษณะ 

และธรรมชาติของเวลา 

ดานปริมาณ ยกตัวอยางเชน 

1. เวลาสามารถวัดไดแนนอน 

2. เวลามีปริมาณจํากัด 

3. เวลามีมูลคาขึ้นอยูกบัการใช 

ดานคุณภาพ ยกตัวอยางเชน 

1. เวลามีคุณภาพที่แตกตางกันใน 

แตละชวงเวลา 

2. เวลาเกีย่วของกับการเปลีย่นแปลง 

จากอดีต ปจจุบัน และอนาคต 

 

แผนภาพที่ 2.1 ลักษณะและธรรมชาติของเวลาดานปริมาณและดานคุณภาพ 

 

ดวยลักษณะและธรรมชาติของเวลาที่มีลักษณะพิเศษดังกลาวขางตน จึงมี              

คํากลาวที่วาเวลา คือ ชีวิต การบริหารเวลา ก็คือการบริหารชีวิต อันนําไปสูการศึกษาในศาสตร

ของการบริหารเวลาอยางมีประสิทธิภาพ  

ความหมายของการบรหิารเวลา 
 

ในสวนของความหมายของการบริหารเวลามีผูใหความหมายไวหลายแนวคิด 

ดังนี้ 

 การบริหารเวลา หมายถึง การที่ตนเองบริหารการใชเวลา ซึ่งจะสามารถใชเวลา 

ไดอยางถูกตองเปนประโยชน ลดความเครียดจากการเรียน และยังเปนการวางแผนกําหนด

ระยะเวลาในการทํากิจกรรมตางๆในชีวิตอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ (Smith & Smith            

อางถึงในพิมพ โหลคํา, 2550) 



 15 

การบริหารเวลา หมายถึง การออกแบบตารางเวลาที่เหมาะสม และกิจกรรม

ตางๆ ลงในตารางเวลา บนพื้นฐานความตองการและเปาหมายเฉพาะตัวของแตละคน และรับรูได

ถึงความพึงพอใจเมื่อไดปฏิบัติ (Julie Morgenstern อางถึงในสุพิน ลักษณนารากุล,2545) 

การบริหารเวลา หมายถึง การรูจักวางแผนและกําหนดเปาหมาย ในการดําเนิน

ชีวิตและปฏิบัติภารกิจของตน โดยมีการจัดระบบการใชเวลาใหเกิดประโยชนคุมคาสูงสุด เพื่อให

งานสําเร็จลุลวงอยางมีประสิทธิภาพและบรรลุเปาหมายที่ตนไดวางไว (วิภาพร  สิทธิสาตร, 2542) 

 การบริหารเวลา หมายถึง การใชเวลาในการทํากิจกรรมตางๆ ทั้งที่บานและ             

ที่โรงเรียนอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อไปสูเปาหมายที่กําหนดไว (ชุติมา พงศวรินทร, 2540) 

จากความหมายของการบริหารเวลา ดังกลาวขางตน ผูวิจัยสามารถสรุป

ความหมายของการบริหารเวลาไดดังนี้ การบริหารเวลา หมายถึง การใชเวลาอยางรูคุณคาใหเกิด

ประโยชนสูงสุด ตามแผนงานที่ไดวางไว 

ความสาํคัญของการบริหารเวลา 

เวลาเปรียบเสมือนเพชรล้ําคา การที่ปลอยใหเวลาผานไปชั่วเวลาหนึ่ง ชั่วโมงหนึ่ง 

หรือวันหนึ่งโดยไมทําอะไรเลยนั้น นับเปนการทําเพชรอันมีคาจมหายไปในทองทะเลลึก (ปราชญา  

กลาผจัญ ,2551) ดังนั้นบุคคลจึงควรรูจักการบริหารเวลา เพราะการบริหารเวลามีความสําคัญ

มากมายหลายประการ ดังที่ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2550) ไดอธิบายถึงความสําคัญของ           

การบริหารเวลาไว 6 ประการ ดังนี้ 

ประการแรก การบริหารเวลาทําใหชีวิตมีเปาหมาย เปาหมายจะเปนตัวกระตุนให

บุคคลนั้นมีความพยายาม มานะอุตสาหะที่จะบรรลุเปาหมายใหได ยกตัวอยางเชน นักเรียนที่ไป

โรงเรียน ไมใชเพียงเพราะหนาที่ จะไมนั่งฆาเวลาเรียน โดยการเหมอลอย คุยกับเพื่อน หรือนั่งหลับ               

แตจะตองตั้งใจ และจัดเวลาในการอานหนังสือ เพื่อใหสามารถสอบไดคะแนนเพียงพอ กับคณะที่

ตนเองตองการเขาศึกษาตอ 

  ประการที่สอง การบริหารเวลาทําใหไปถึงเปาหมายที่ตั้งไว เพราะจะไมมีการใช

เวลาไปโดยเปลาประโยชน แตเวลาทุกนาทีมีการจัดไว เพื่อใชทํากิจกรรมที่สงผลใหเปาหมาย

สําเร็จลุลวงไปได โดยการวางแผนวาแตละวันตองทําสิ่งใด 

  ประการที่สาม การบริหารเวลาทําใหชีวิตมีคุณคาและมีความหมาย เนื่องมาจาก

ความสุขที่บุคคลไดทุมเท และใชเวลาไปกับบางสิ่งบางอยางที่มีคุณคาตอตนเอง อันทําใหรูสึกวา

ชีวิต มีความหมาย และมีชีวิตอยูเพื่ออะไร 
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  ประการที่ส่ี การบริหารเวลาทําใหชีวิตสมดุลทุกดาน เพราะการดําเนินชีวิตของ

คนเราไมไดมีเพียงดานใด ดานหนึ่งเพียงดานเดียว ทุกคนตางมีบทบาทหนาที่ตางๆกัน การบริหาร

เวลาทําใหเราสามารถแบงเวลาไดวา เวลาใดที่ควรจะใหกับครอบครัว เวลาใดใหกับการเรียนหรือ

พัฒนาตนเอง เวลาใดควรใหกับเพื่อน และเวลาใดควรใหกับสังคม 

  ประการที่หา การบริหารเวลาทําใหมีความสุข และความพึงพอใจในชีวิต เมื่อใดที่

บริหารเวลา การใชเวลาของบุคคลจะนําไปสูการประสบความสําเร็จตามเปาหมาย และผลลัพธที่

ไดยอมกอใหเกิดความสุข 

  ประการสุดทาย การบริหารเวลาทําใหทํางานไดสําเร็จลุลวง และกาวหนาในชีวิต 

เพราะจะรูวาสิ่งใดที่ทําแลวสงผลดีแกงานของตนเอง และรูจักที่จะปฏิเสธสิ่งตางๆที่ไมเกี่ยวของ 

อันจะทําใหเสียเวลาในการทํางานได 

นอกจากนี้ ยงยุทธ พีรพงศพิพัฒน (2551) ไดสรุปความสําคัญของการบริหาร

เวลา คือ การบริหารเวลาจะชวยเพิ่มเวลาวางใหสามารถทําในสิ่งที่ตองการทํา การทํางานจะมี

ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลที่ดีข้ึน อีกทั้งมีความผอนคลาย อันสงผลตอชีวิตของบุคคลที่บริหาร

เวลาและสิ่งนี้สงผลตอดานตางๆ ดังแผนภาพ 

  

 

 

 

 

 

ชีวิตสวนตัว 

(personal productivity) 

ชีวิตการทํางาน 

(professional productivity) 

ความสงบ สบายใจ 

(inner peace) 

สมดุล มีหลักการ 

(balance and integrity) 

ความราบรื่นของชีวิต 

(harmony) 

จัดระบบ 

การบริหารเวลา 

 
 

แผนภาพที่ 2.2 ความสาํคัญของการบริหารเวลาตามแนวคิดของ 

ยงยทุธ พีรพงศพิพัฒน (2551) 
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จากความสําคัญของการบริหารเวลาขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปเปนแผนภาพ

ของความสําคัญในการบริหารเวลาไดดังนี้ 

 

  

 

 

 

 

 

การบริหารเวลา 

ดานการงาน 

 มีเปาหมายในชีวิต 

 ประสบความสําเร็จ 

 ฯลฯ 

 

ดานสวนตัว 

 สัมพันธภาพที่ดีกับ

ครอบครัว และเพื่อน  

 สุขภาพกาย สุขภาพจิตดี 

 ฯลฯ 

 

 

แผนภาพที่ 2.3 ความสาํคัญของการบริหารเวลาที่สงผลตอความสมดุลในชีวิต 

ดวยความสําคัญของการบริหารเวลาดังกลาวขางตน จึงนําไปสูหลักของ                  

การบริหารเวลาในชีวิตประจําวันวามีแนวทางอยางไร จึงจะใชเวลาในแตละวันอยางมีคุณคา              

ดังเสนอในลําดับตอไป 

หลักการบรหิารเวลา 

การบริหารเวลา เปนเรื่องสําคัญของชีวิต ดังที่ ปราชญา กลาผจัญ (2551) 

กลาวถึงการบริหารเวลาวา ถึงแมเราไมบริหารเวลา เราก็สามารถอยูไดอยางปกติ แตในขณะที่ 

บางคนเห็นความสําคัญของการบริหารเวลา และพยายามที่จะจัดการกับเวลาในชีวิตของตนเอง 

สังเกตไดจากคนสองคนที่เปนเพื่อนกัน มีพื้นฐานในแตละเร่ืองไมแตกตางกัน แตเมื่อเวลาผานไป

เพียงไมกี่ป ความแตกตางในชีวิตของสองคนเกิดขึ้น คนหนึ่งประสบความสําเร็จในชีวิต                

อยางมากมาย ในขณะที่ อีกคนยังเหมือนเดิม แมแนนอนวาปจจัยที่ทําใหประสบความสําเร็จไมได

ข้ึนอยูกับการบริหารเวลา เพียงอยางเดียว แตการบริหารเวลาเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งของ

ความสําเร็จอยางแนนอน ดังนั้นบุคคลจึงควรมีหลักในการบริหารเวลา 
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จีระพันธุ  พูลพัฒน (2545) ไดกลาวถึงหลักสําคัญในการบริหารเวลาพอจะ

สรุปไดดังนี้  

  ประการแรก การกําหนดเปาหมาย ควรมีการกําหนดเปาหมายของชีวิตโดยเนน 

เปาหมายของการเรียน และการทํางานเปนเรื่องสําคัญ บุคคลจะตองรูความตองการในชีวิต                

ซึ่งนําไปสูการกําหนดกิจกรรม ข้ันตอนและเวลาเพื่อไปสูเปาหมายนั้น การกําหนดเปาหมาย              

จะชวยใหเดินไปถูกทิศทางและใชเวลาเดินทางสั้นกวาการเดินไปอยางไรจุดหมาย โดยมีแนวทาง

ในการกําหนดเปาหมาย คือ ใหพิจารณาเปาหมายที่ไดเขียนไว แลวเลือกเปาหมายที่มีความทา

ทายเปนจริงไดมีความเฉพาะเจาะจง และใชเปาหมายเปนสิ่งที่สะทอนสองตน อีกทั้งสามารถ

เปล่ียนแปลงไดตามความเหมาะสมในแตละสถานการณ 

  ประการที่สอง การวางแผนงาน ควรปฏิบัติโดยวางแผนงานที่จะทําทุกวัน            

เขียนรายการสิ่งที่ตองทําทุกวัน ทุกเย็นกอนกลับบานแลวทบทวนทุกเชา เพื่อจะไดทราบวา               

ในแตละวันจะทําอะไรบาง จากนั้นกําหนดลําดับความสําคัญและความเรงดวนของงาน วางแผน             

จัดตารางเวลาที่เปนจริงดวยความรอบคอบ และระมัดระวังงานใหอยูในกรอบของเวลาที่มีอยูจริง 

และจัดตารางเวลาใหยืดหยุนเพื่อรับกรณีฉุกเฉิน อีกทั้งระหวางการทํางาน ควรสํารวจวาทํางานได

ครบถวน และตามลําดับหรือไม 

  ประการที่สาม การจัดลําดับความสําคัญของงาน ซึ่งในการจัดลําดับความสําคัญ           

ของงาน ส่ิงที่สําคัญกวาจะตองมากอนและควรทํากอน จัดลําดับของงานใหมีความสมดุลกันทั้ง

ดานความสําคัญของงาน และความเรงดวนของงาน ทั้งนี้ความสําคัญของงานพิจารณาจากงานที่

มีผลตอความสําเร็จ ตามจุดมุงหมายมากที่สุด ถือวาสําคัญที่สุด ในขณะที่ความเรงดวนของงาน 

คือ กําหนดการทํางานใหเสร็จทันเวลา 

  ประการที่ส่ี การจัดสรรเวลาใหเหมาะสม โดยคิดวางานที่ทําทั้งหมดจะเฉลี่ย

อยางไรใหทั่วถึงทั้งงานประจํา งานมอบหมายพิเศษ งานวางแผนและคิดสรางสรรค และ

กําหนดเวลาทํางาน โดยมีการการกําหนดเสนตายใหแกงานแตละชิ้นที่ทํา จะชวยควบคุมให

ทํางานโดยมุงไปที่งาน และความพยายามทํางานใหเสร็จตามกําหนด 

  ประการที่หา ไมผัดวันประกันพรุง เมื่อวางจุดมุงหมายในการทํางานไวแลว           

ตองสรางแรงจูงใจใหกับตนเองใหรูสึกวาตองการจะทํา มีความตื่นเตนที่จะทําในสิ่งที่จะตองทํา 

คิดถึงความสุข ความสําเร็จ และประโยชนที่ไดรับจากการทํางานสําเร็จ ผลเสียที่เกิดขึ้นจากการ

ทํางานไมเสร็จ กําหนดใจไมใหหลีกเลี่ยงไปจากงาน ขจัดความกลัวจะไดไมเล่ือนงานออกไปอันทํา

ใหเสียเวลา   
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  ประการที่หก ใชเวลาพักใหมีคุณคา ชวงเวลาพักชวยคลายเครียดได การเดิน               

การเปลี่ยนอิริยาบถ หาที่นั่งหลับตาสูดลมหายใจเขาลึกๆ สงบๆ พูดคุย อานหนังสืออานเลน หรือ

อะไรก็ตามที่พอใจ เพื่อจะไดมีแรงทํางานตอไปใหจบวัน เมื่อกลับบาน เวลานอนควรพักผอนใหพอ 

และหลับใหมีคุณภาพ 

  ประการที่เจ็ด จัดสถานที่สําหรับนั่งทํางาน ควรจัดโตะ อุปกรณ และสถานที่

ทํางานใหเปนระเบียบ และมีระบบ เพื่อที่จะใหงายและไวตอการหยิบจับหาของ โตะที่จัดใหมี

เฉพาะงานที่ทําในขณะนั้นวางอยูจะชวยควบคุมสมาธิไดอยางดี ขจัดสิ่งที่ดึงดูดความสนใจไปจาก

งานใหพนไปจากโตะ และมีอุปกรณที่ตองใชทุกชิ้นวางอยู 

  ประการที่แปด เรียนรูที่จะพูดคําวาไม ควรรูจักปฏิเสธ ถามีเวลาไมพอทีจ่ะตองเขา

ไปทํางานอะไรไดหลายๆอยางในเวลาเดียวกัน การพูดออกไปวาไม เพื่อประหยัดเวลาจะทําให             

ไมเกิดความเสียหาย ดีกวาฝนใจรับอาสา แลวมานั่งเสียใจภายหลังกับเวลาที่มีคา ซึ่งสูญเสียไป

โดยเรียกกลับมาไมได 

  ประการสุดทาย รูคุณคาของเวลาในการระหวางการรอและเดินทาง ดวยการหา

กิจกรรมที่จะทําในระหวางการรอและการเดินทาง ไมวารอในขณะรถติด นั่งไปในรถสวนตัว                

รถประจําทางรถไฟ เครื่องบิน เขาคิวการรอนัดหมายตางๆ อาจจะอานหนังสือ ทํางานที่ไมตองใช

ความคิดมาก คิดถึงงานที่จะตองทําและแกปญหา เปนตน ซึ่งสอดคลองกับที่ ปราชญา กลาผจัญ 

(2551) กลาวถึงการไดเวลาที่เปนกําไรของชีวิตวา สามารถไดเพิ่มจากการพยายามเสาะแสวงหา

เวลา เชน ตื่นแตเชา เพื่อออกเดินทางไปยังเปาหมายในขณะที่รถยังไมติด จึงทําใหมีเวลาเพิ่มข้ึน 

นอกจากนี้ เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ (2550)  ไดสรุปแนวทางหลักในการบริหาร

เวลาเปนลําดับดังนี้ 

ประการแรก ตั้งเปาหมายใหชัดเจนทั้งเปาหมายระยะสั้น และเปาหมายระยะยาว  

โดยจุดมุงหมายสูงสุดที่วางไว คือ เปาหมายของชีวิตที่เราอยากจะเปน ซึ่งกอเปนแรงบันดาลใจให

เกิดความมุงมั่นบากบั่นฟนฝา อุปสรรคขวากหนาม เพื่อกาวไปถึงซึ่งจุดหมายนั้น โดยประกอบไป

ดวยเปาหมายยอยระยะสั้นที่ตอเติมใหเปาหมายระยะยาวในชีวิตประสบความสําเร็จนอกจากนี้           

สุรีพร พึ่งพุทธคุณ (2551) ไดกลาวถึงลักษณะของเปาหมายที่ดีวาจะตองมีความชัดเจน มีกรอบ

ของเวลาในการดําเนินการใหบรรลุเปาหมาย สามารถวัดผลได มีความสําคัญ ทาทาย แตสามารถ

ทําใหสําเร็จได 
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  ประการที่สอง เขียนสิ่งที่ตองทําทั้งหมด เพื่อใหเกิดความชัดเจน โดยกิจกรรมที่

เขียนควรจะครอบคลุมแงมุมทุกดานในชีวิต ทั้งดานชีวิตสวนตัว ครอบครัว การทํางาน มิตรภาพ 

ความรัก กิจกรรม เพื่อสังคม เปนตน ทั้งนี้ใหเร่ิมจากหัวขอใหญกอน ตอมาจึงเขียนกิจกรรมที่ตอง

ทําในหัวขอนั้นออกมาใหมากที่สุด กอนที่จะเพิ่มเติมหัวขอที่นึกออกไดในภายหลัง 

  ประการที่สาม เรียงลําดับความสําคัญกอนหลัง เพราะกิจกรรมแตละอยาง                     

มีความสําคัญแตกตางกัน และตองการคุณภาพของเวลาที่ตางกัน ใหกําหนดกิจกรรมใดที่สําคัญ

มาก กิจกรรมใดสามารถตัดทอนได เราจะไดไมเสียเวลาไปกับส่ิงที่มีความสําคัญนอย จนทําให

พลาดสิ่งสําคัญในชีวิตไปอยางที่ไมควรจะเปน ซึ่งพิจารณาจากปจจัยสี่ประการ ไดแก (1) คุณคา

ของงานดูจากเปาหมายในชีวิตของเราที่ตั้งไว (2) ความเรงดวน โดยสวนมากงานหรือกิจกรรมที่มี

ความเรงดวนมากๆ มักเปน ส่ิงที่ไมไดวางแผนไวกอน แตเราตองเปรียบเทียบกับกิจกรรมที่เรา

วางแผนไวกอนแลววากิจกรรมใดมีความสําคัญกวากันที่จะตองทําในเวลานั้น เพราะบางครั้ง            

เมื่อพิจารณาใหดีจะพบวางานเรงดวนนี้อาจไมใชส่ิงสําคัญที่ตองทําในชวงนั้น (3) ข้ันตอนในการ

ปฏิบัติการ กิจกรรมแตละกิจกรรมมีข้ันตอนในการปฏิบัติมากนอยแตกตางกัน ตองพิจารณาวา

ข้ันตอนใดของแตละกิจกรรมสามารถทํารวมกันไดหรือไม และ (4) มอบหมายความรับผิดชอบให

บุคคลอื่นทําแทน โดยงานนี้เราจําเปนตองทําดวยตนเองหรือไม หรือเราสามารถมอบหมายให           

คนอื่นทําแทนเราได 

  ประการที่ส่ี กําหนดความถี่ของการปฏิบัติในแตละกิจกรรม เพราะกิจกรรมแตละ

ประเภทใชเวลาตางกัน กิจกรรมจํานวนมากตองอาศัยการลงมือทําอยางตอเนื่อง ในบางเรื่อง             

ทําเพียงครั้งเดียวเสร็จจึงตองมีการกําหนดสัดสวนของการทํากิจกรรมตามลักษณะของกิจกรรม

อยางเหมาะสม 

  ประการที่หา เขียนและควบคุมการใชตารางเวลา โดยตารางเวลาที่เขียนขึ้นมา 

จําเปนตองมีการควบคุม และใชอยางมีประสิทธิภาพ เพราะถาไมมีการลงมือปฏิบัติ ตารางเวลา         

ก็จะไมมีความสําคัญแตอยางใด 

  ประการสุดทาย ประเมินผลและปรับปรุงการใชเวลา เมื่อไดทดลองใชตารางเวลา  

ควรมีโอกาสในการประเมินผลดูวาแผนการใชเวลาที่ไดวางไวทําจริงไดมากนอยเพียงใด กิจกรรม

ใดที่สามารถทําไดสําเร็จตามที่วางไว และกิจกรรมใดทําแลวยังไมสําเร็จ หรือบางกิจกรรม                

ไมสามารถทําไดใหคนหาสาเหตุ แลวหาทางแกไขปองกัน หรือพัฒนาปรับปรุงตารางเวลาตอไป 

นอกจากที่กลาวขางตน ไบรอัน เทรซี่ (Brian Tracy, 2545) ไดเสนอเทคนิค 

ABCDE ในการจัดลําดับความสําคัญของงาน โดยเปรียบตามลักษณะของกบ ดังนี้ 
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งาน A เปนงานที่สําคัญมาก แตยากที่เราจะเริ่มตนลงมือทํา เปรียบไดกับ                    

การลงมือกินกบที่ตัวใหญที่สุด และข้ีเหรที่สุด 

  งาน B คือ งานที่ควรจะทํา ผลกระทบที่ตามมาจากการไมทํางานนี้ไมรุนแรงมาก 

เปรียบเสมือน ลูกออด 

  งาน C คือ งานอะไรบางอยางที่นาทํา แตไมวาจะทํา หรือไมทําก็ไมคอยสงผล

กระทบอะไรตอชีวิตมาก 

  งาน D คือ งานที่สามารถมอบหมายใหผูอ่ืนทําได เนื่องจากเราจะไดมีเวลาทุมเท

ใหกับงาน A ซึ่งมีแตเราเทานั้นที่จะทําได 

  งาน E คือ งานอะไรบางอยางที่สามารถตัดทิ้งไปได โดยไมกอใหเกิดผลกระทบ

ใดๆ แตที่เราทําลงไป เนื่องจากชอบ และเปนความเคยชิน 

ไบรอัน เทรซี่ (Brian Tracy, 2545) ไดเพิ่มเติมเกี่ยวกับกฎ 80/20 วาเปนกฎที่มี

ความสําคัญมากในการบริหารเวลา และชีวิต โดยเรียกอีกชื่อหนึ่งวา “หลักการพาเรโต” ตามชื่อ

ของผูสรางกฎ ซึ่งเปนนักเศรษฐศาสตร ชาวอิตาเลียนชื่อพาเรโต โดยกฎนี้เกี่ยวของกับเร่ืองของการ

บริหารเวลา คือ เรามักจะใชเวลาสวนใหญ รอยละ 80 ทํางานในสวนที่มีความสําคัญแครอยละ 20 

และกลับไปใหความสําคัญ และใชเวลาสวนมากในงานที่มีความสําคัญนอย 

นอกจากนี้ มารติน และ ออสบอรน (Martin and Osborne อางถึงในชุติมา                

พงศวรินทร , 2540) ไดใหคําแนะนําสําหรับเปนแนวทางในการบริหารเวลาไวอยางมีประสิทธิภาพ 

ดังนี้ 

  ประการแรก ทํางานอยางเดียวในชวงเวลาหนึ่งๆ โดยไมมีการขัดจังหวะหยุดพัก 

  ประการที่สอง เมื่อตองเผชิญหนากับงานยากๆ ที่เลื่อนเวลา หรือหลีกเลี่ยง              

มานาน ลองใชวิธีสับปะรด โดยปกติสับปะรด จะเปนอะไรที่ดูเทอะทะ และไมนาทาน แตเมื่อ                  

ปอกเปลือกออกแลวตัดเปนชิ้นๆ จะดูนาทาน และดูดีข้ึนเชนเดียวกับงานยากๆ ที่บุคคลมักจะ

หลีกเลี่ยง ถาคอยๆแบงออกเปนชิ้นๆที่เล็กลง ก็จะพบวา มันงายที่จะเริ่มตนทํางานนี้ หรือดังที่           

ไบรอัน เทรซี่ (Brian Tracy, 2545) ถามวา เรามีวิธีกินชางไดอยางไร คําตอบก็คือ กินทีละคํา นั่นก็

คือ การยอยงานออกเปนขั้นตอน แลวเริ่มที่ข้ันตอนแรก 
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  ประการที่สาม ปกปองเวลาที่รูสึกตื่นตัวที่จะทํางาน นั่นคือ ชวงเวลาของวันที่

รูสึกอยากทํางานมากที่สุด ถานําชวงเวลานี้ไปพักผอน ดื่มกาแฟกับเพื่อนๆ อานหนังสือพิมพ                

ดูละคร หรือทําเรื่องไรสาระอื่นๆ นั่นคือการสูญเสียเวลาที่ดีที่สุดของวันไป เราควรใชเวลาแบบนี้ใน

การใสใจศึกษา สรางสรรค เรียนรู และเขารวมกิจกรรมที่มีสาระ  

  ประการที่ส่ี ควรหาสถานที่เฉพาะในการทํางาน ถามีโตะตัวหนึ่งทีใ่ชในการทาํงาน

ดานการเรียน  เราจะเรียนรูที่จะสนใจและใสใจตอการทํางานนั้นที่โตะตัวนั้น เพราะฉะนัน้ขณะทีน่ัง่

ทํางานอยูแลวตองการทําสิ่งอื่นใหลุกจากโตะ 

  ประการที่หา ทํางานยอยๆใหเสร็จทีเดียว เราทุกคนมีงานเล็กๆนอยๆ ที่ตองทํา 

เชน โทรศัพท ซื้อของ เอาจานไปลาง และอื่นๆ พยายามทํางานยอยๆใหเสร็จทีเดียวเพราะ               

งานเหลานี้ อาจแทรกเขามาขณะที่เราทํางานที่สําคัญกวาได 

  ประการที่หก เลิกนั่งรอเวลา บอยคร้ังที่เราตองเสียเวลากับการรอ สําหรับคน

หลายๆคน การรอนานๆ อาจทําใหเกิดความไมพอใจและโกรธ วิธีที่ดีที่สุด คือ ใหนึกวาการรอคอย

เปนของขวัญ และโอกาสที่จะอานหนังสือ พยายามหาอะไรอานหรือทําในขณะรอ 

  ประการสุดทาย พยายามหาผูที่จะใหรางวัลเมื่อตนเองมีพฤติกรรมบริหารเวลาที่ดี 

หรือหากิจกรรมที่สนุกสนานทํา การใหรางวัลกับตนเองมีความสําคัญตอการปรับปรุงและ                   

ความพยายามในการบริหารเวลาตอไป 

จากหลักการบริหารเวลา ผูวิจัยสามารถสรุปไดเปนแผนภาพหลักการบริหารเวลา              

ดังนี้ 

 

 

 

 

    

 
   ข้ันที่ 4 ประเมินผลและปรับปรุง 

  ข้ันที่ 3 ลงมือปฏิบัติตามแผนการที่วางไว 
 

 
 ข้ันที่ 2 วางแผนการใชเวลาตามเปาหมายแตละดาน 

ข้ันที่ 1 กําหนดเปาหมายทีต่องการของชวีิต ในแตละดาน 

 

 

 

ปจจัยที่เปนอปุสรรค 

ตอการบริหารเวลา 
หลักการบริหารเวลา 

แผนภาพที่ 2.4 สรุปหลักการบริหารเวลา 
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อุปสรรคในการบริหารเวลา 

จากหลักการบริหารเวลา พบวาในบางครั้งไมสามารถทําตามแผนการที่กําหนด 

เพราะมีอุปสรรคบางประการ โดยครองแผน  ไชยธนะสาร (2536) ไดอธิบายถึงอุปสรรคที่               

ขโมยเวลาของคนสวนใหญ แบงออกเปน 2 ประการ ไดแก อุปสรรคภายนอก และอุปสรรคภายใน 

โดยอุปสรรคภายนอก ยกตัวอยางเชน โทรศัพทที่มาโดยไมคาดหมาย และตองใชเวลาในการ

สนทนานาน เพื่อนรวมงานขัดจังหวะเพราะมีเร่ืองจะปรึกษา เปนตน สวนอุปสรรคภายในนั้น              

มาจากสาเหตุหลายประการ เชน  เกิดความสับสนในเรื่องของจุดมุงหมายในการทํางาน                   

ขาดแผนการทํางานประจําวัน ไมมีการกําหนดเสนตายของงาน มีความละเอียดลออในการทํางาน

มากเกินไป หรือนิยมความสมบูรณแบบ อีกทั้งลังเลที่จะตัดสินใจ เปนตน ทั้งนี้สอดคลองกับ                 

จูล่ี มอรเกนสเทิรน (Julie Morgenstern อางถึงใน สุพิน ลักษณนารากุล,2545) ไดจัดระดับ

อุปสรรคของการบริหารเวลาไว 3 ประการดวยกัน โดยถาบุคคลสามารถจัดการไดอุปสรรค                

การบริหารเวลาขางตนได การบริหารเวลาก็จะมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ไดแก ปจจัยดานความ

ผิดพลาดทางเทคนิค ปจจัยภายนอก และปจจัยทางจิตวิทยา ซึ่งแตละปจจัยมีรายละเอียด ดังนี้ 

ประการที่หนึ่ง ปจจัยความผิดพลาดทางเทคนิค เปนความผิดพลาดที่แกไขไดงาย 

เพียงพัฒนาทักษะและเทคนิคก็จะทําใหบริหารเวลาไดดีข้ึน ไดแก (1) การไมกําหนดเวลาทีแ่นนอน

ในการทํางาน (2) การกําหนดเวลาในการทํากิจกรรมแตละอยางไมเหมาะสม (3) การไมตองการ

ขอความชวยเหลือจากผูอ่ืน (4) วิธีการทํางานของตนเองที่มีความซับซอน (5) ไมสามารถจําไดวา

ตองทําอะไรบาง และ (6) พื้นที่ในการทํางานไมมีระเบียบ 

  ประการที่สอง ปจจัยภายนอก คือ สถานการณที่ไมสามารถควบคุมได แตสงผล

มากตอความสามารถในการบริหารเวลา ไดแก (1) การแบกรับภาระงานที่มากเกินไป (2)ปญหา

ดานสุขภาพ ทําใหพลังงานในการทํางานมีจํากัด (3) ชีวิตกําลังเขาสูชวงจุดเปลี่ยน (4) การถูก

รบกวนขณะทํางาน และ (5) ความไมมีระเบียบของเพื่อนรวมงาน  

 ประการที่สาม ปจจัยทางจิตวิทยา ในบางครั้ง เราไมพัฒนาทักษะการบริหารเวลา

ตนเอง ดวยมีเหตุมาจากปจจัยดานจิตใจมาเกี่ยวของ ไดแก (1) การไมมีเปาหมาย และลําดับ

ความสําคัญที่ชัดเจน (2) การรอเวลาจนถึงวิกฤตแลวคอยลงมือ (3) การกลัวชวงเวลาที่ตกต่ํา            

(4) การทุมเทโดยเปนผูใหมากเกินไป (5) การกลัวความลมเหลว (6) การกลัวความสําเร็จ                

(7) การกลัวการเปลี่ยนแปลงสภาพที่เปนอยูในปจจุบัน (8) การกลัวที่จะทํางานใหเสร็จสมบูรณ 
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(9) การเปนคนที่นิยมความสมบูรณแบบ และ (10) การกลัวที่จะสูญเสียความสรางสรรค ทั้งนี้

สามารถแกไขไดโดยการตัดสินใจที่จะพัฒนาปรับปรุงตนเอง และยอมรับในส่ิงที่ตนเปน   

 

  ในขณะที่เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2550) แบงปจจัยที่มีผลตอการบริหารเวลา

ออกเปน 2 ปจจัย คือ ส่ิงที่เปนปจจัยภายนอก ไดแก คนมาเยี่ยมโดยไมมีจุดหมาย โทรศัพทที่

ขัดจังหวะ และโตะทํางานที่ยุงเหยิง และสิ่งที่เปนปจจัยภายใน อันไดแก ความกลัว ไมวาจะเปน 

กลัวการเริ่มตน กลัวความลมเหลว กลัวถูกตําหนิ กลัวการรับผิดชอบ หรือในเรื่องของการไรวินัย 

ผัดวันประกันพรุง ความเกรงใจ การไมกระจายงาน เปนตน ซึ่งสิ่งเหลานี้อยูที่การตัดสินใจของ

ตนเอง เชน ตัดสินใจลงมือทํางานแมจะกลัววาทําไมสําเร็จ เพราะไมวาอยางไรก็ตองทํางานนั้น 

หรือ การตัดสินใจทํางานแมวาในชวงเวลานั้นไมอยากทํางาน เพราะคนที่จะประสบความสําเร็จ 

คือ คนที่สามารถตัดสินใจทําสิ่งที่ควรจะทําในเวลาที่ไมอยากทําสิ่งนั้นมากที่สุดได 

จากปจจัยดังกลาวขางตน ผูวิจัยพบวาสอดคลองกับ สุรีพร พึ่งพุทธคุณ (2551)  

ที่ไดใหเหตุผลของการบริหารเวลาที่ไมมีประสิทธิภาพวามีสาเหตุเนื่องจาก การผัดวันประกันพรุง 

การรับงานมากเกินไป การเขาไปจัดการปญหาตางๆดวยตนเอง เปนตน และวันดี อมรธาตรี 

(2533) ไดกลาวถึงปญหาของการบริหารเวลาวาเปนเพราะไมกลาปฏิเสธ กลัวการลมเหลว 

คาดหวังความสมบูรณแบบ ซึ่งผูวิจัยพบวาปจจัยที่เปนอุปสรรค ดังกลาวสามารถแกไขไดดวยการ

พัฒนาทักษะการตัดสินใจ ในขณะที่ อลัน ลาเกียน (Alan Lakein,1973) กลาวถึงการใชเวลาวา

เกิดจากการตัดสินใจเลือกนับ แสนครั้ง ไมวาจะเปนเรื่องเล็ก หรือเร่ืองใหญ ผูวิจัยจึงสามารถสรุป

แผนภาพแสดงถึงปจจัยที่เปนอุปสรรคของการบริหารเวลา ดังนี้ 

 

 

 

  

 

การตัดสินใจ 

ปจจัยที่เปนอุปสรรคการบริหารเวลา 

ปจจัยภายใน ปจจัยภายนอก 

 

 

 

 

 
 

แผนภาพที่ 2.5 ความสัมพนัธของการตัดสนิใจทีม่ีตอปจจัยที่เปนอุปสรรคการบริหารเวลา 



1. ทัศนคติในเ ร่ืองเวลาและการวิ เคราะห เกี่ยวกับการใช เวลา  หมายถึง                  

การประเมินทัศนคติและความรูสึกเห็นคุณคาและความสําคัญของเวลา รูจักวิธีการใชเวลาใหเกิด

ประโยชนอยางเต็มที่ โดยรูจักธรรมชาติและวิธีการใชเวลาของตนเอง 
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จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดสังเคราะหจากงานวิจัย และเอกสารที่

ไดอาน เพื่อวิเคราะหองคประกอบของการบริหารเวลา อันนําไปสูการสรางเครื่องมือวัด โดยอาศัย

เกณฑองคประกอบใดที่มีความเห็นเกินกวารอยละ 80 และไมสามารถสรุปรวมกับองคประกอบใด 

แตถาความคิดเห็นไมตรงกัน แตสามารถตั้งเปนองคประกอบใหมได ก็จะกําหนดเปนองคประกอบ

หนึ่ง จนไดผลสรุปองคประกอบของการบริหารเวลาออกเปนดานตางๆ ดังนี้ 

  2. การกําหนดเปาหมายในชีวิต หมายถึง การกําหนดสิ่งที่สําคัญในชีวิตที่ตองการ

มุงไปใหถึง และสามารถบรรลุเปาหมายไดจะทําใหเกิดความสุขสงบทางใจ ไดแก เปาหมาย          

ดานการเรียน เปาหมายดานการประกอบอาชีพ เปาหมายดานจิตใจ เปาหมายดานครอบครัว 

เปาหมายดานสังคม และเปาหมายดานการเงิน  

 3. การวางแผนการใชเวลา หมายถึง การกําหนดเวลาและวิธีการในการที่จะทําให

สามารถบรรลุเปาหมายที่กําหนดได โดยแบงออกเปนเปาหมายระยะยาว และเปาหมายระยะสั้น 

 4. การลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา หมายถึง การใชเวลาดําเนินไปตาม

แผนการที่ไดวางไว 

 5. การประเมินผลและปรับปรุงผลการบริหารเวลา หมายถึง ประเมินการ

ปฏิบัติงานตามแผนการใชเวลาที่วางไววาบรรลุวัตถุประสงค หรือไม มีปจจัยใดเปนอุปสรรคและ           

มีแนวทางในการแกไขปญหาอยางไรจึงจะสามารถพัฒนาการใชเวลาไดดียิ่งขึ้นเต็มตามศักยภาพ 
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องคประกอบของการบริหารเวลา 
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1. ทัศนคติเรื่องของเวลา และ การวิเคราะหเกี่ยวกับการใชเวลาของตนเอง / / /   /  /  

2. การกําหนดเปาหมายการดําเนนิชีวิตของตนเอง   / / / /  / / 

3. การวางแผน  / / / / / / / / 

    3.1 การวางแผนระยะสั้น /         

    3.2 การวางแผนระยะยาว /         

4. การจัดสรรเวลา  /  / /  / / / 

5. การดําเนนิการตามแผนที่ไดวางไว   /  / /    

6. การปรับปรุงแผนการใชเวลาและแกไขกิจกรรมที่ทาํใหเสียเวลา   / / / /  /  

7. การประเมนิผลการใชเวลา  /  / / /  /  

ตารางที่ 2.1 การวิเคราะหองคประกอบของการบรหิารเวลา 
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งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหารเวลา 
 

  ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหารเวลา พบวาสวนใหญเร่ืองของ              

การบริหารเวลามักจะเปนเรื่องของผูบริหาร ในที่นี้ผูวิจัยเลือกที่จะนําเสนองานวิจัยเรื่องของการ

บริหารเวลาที่เกี่ยวของกับนักเรียน นักศึกษาเทานั้น เนื่องจากกลุมประชากรที่ผูวิจัย ทําการศึกษา 

คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผลจากการศึกษาปรากฏดังนี้ 

พิมพ โหลคํา (2550) ทําการวิจัยโดยตองการเปรียบเทียบความสามารถใน           

การบริหารเวลาของนิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒเปนรายดาน จํานวน 6 ดาน ไดแก              

ดานการวิเคราะหปญหาเกี่ยวกับการใชเวลา ดานกําหนดเปาหมายการดําเนินชีวิต ดานการ            

วางแผนการใชเวลา ดานการดําเนินการตามแผนที่วางไว ดานการประเมินผลการใชเวลา และ 

ดานการปรับปรุงแผนการใชเวลา และแกไขกิจกรรมที่ทําใหเสียเวลา จําแนกตามตัวแปรเพศ  ชั้นป

ที่ศึกษา กลุมสาขาวิชา วิธีการอบรมเลี้ยงดู และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมตัวอยางจํานวน             

415 คน โดยใชแบบสอบถาม ทําการวิเคราะหขอมูลดวย t-test และ การวิเคราะหความแปรปรวน

ทางเดียว ผลปรากฏวา ความสามารถในการบริหารเวลาโดยรวมของนักศึกษาอยูในระดับ               

ปานกลาง นักศึกษาชายและนักศึกษาหญิง มีความแตกตางของคะแนนการบริหารเวลาโดยรวม 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 

วิภาพร สิทธิศาสตร(2542) ดําเนินการวิจัยแบบกึ่งทดลอง เพื่อเปรียบเทียบ

ความเครียดและความสามารถในการบริหารเวลาของนักศึกษาพยาบาลกอนและหลังการฝก

ทักษะการบริหารเวลา และเปรียบเทียบความเครียดและความสามารถในการบริหารเวลาของ

นักศึกษาพยาบาลระหวางกลุมที่ไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลา และกลุมที่ศึกษาเอกสารเรื่อง

การบริหารเวลา โดยกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2542 ของวิทยาลัยพยาบาล

บรมราชชนนีนครสวรรคและสวรรคประชารักษ จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใช ไดแก แผนการฝก

ทักษะการบริหารเวลา  แบบประเมินความเครียดของนักศึกษาพยาบาล  แบบสอบถาม

ความสามารถในการบริหารเวลาของนักศึกษาพยาบาล และแบบบันทึกการใชเวลาของนักศึกษา 

จากนั้นทําการวิเคราะหขอมูล โดยใชสถิติ The Wilcoxon Match Pairs Signed – Ranks 

เนื่องจากตองการควบคุมตัวแปรแทรกซอน ผูวิจัยจึงใชวิธี Match Pairs ในการสุมตัวอยางเขากลุม

ทดลองและกลุมควบคุม และสถิติ The Mann-Whitney U Test ผลปรากฏวานักศึกษาพยาบาลที่
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ไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลามีความเครียดลดลง และมีความสามารถในการบริหารเวลา            

ดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ชุติมา พงศวรินทร (2540) ทําการวิจัยเชิงทดลองโดยศึกษาเปรียบเทียบทักษะ

การบริหารเวลา ระหวางกลุมที่เขารวมการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุมตามแนวคิดพิจารณา

ความจริงกับกลุมที่ ไมไดเขารวมการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุมตามแนวคิดพิจารณา                 

ความเปนจริง โดยใชรูปแบบการทดลอง randomized pretest-posttest control group design 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย  ปการศึกษา  2539 ที่ไดคะแนนจากการทําแบบวัดการบริหารเวลาต่ํากวา              

เปอรเซนไทลที่ 25 และไดรับการประเมินจากอาจารยประจําชั้น หรือผูสอนที่มีชั่วโมงสอนนักเรียน

อยางนอย 4 คาบตอสัปดาหวาเปนผูที่มีลักษณะการบริหารเวลาไมเหมาะสม จํานวน 14 คน            

แบงออกเปนกลุมทดลอง จํานวน 7 คน และกลุมควบคุมจํานวน 7 คน โดยใชเคร่ืองมือแบบวัด              

การบริหารเวลา ตามแนวคิดของ Martin and Osborne  Britton and Tesser  แบบประเมิน

ลักษณะการบริหารเวลาของนักเรียน และโปรแกรมการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุม ตามแนวคิด

พิจารณาความเปนจริงตามแนวคิดของ Glasser มีการประชุมกลุม 5 สัปดาห สัปดาหละ 2 คร้ัง 

คร้ังละ 2 ชั่วโมง รวม 10 คร้ัง 20 ชั่วโมง จากนั้นทําการวิเคราะหขอมูลดวยการหาคาเฉลี่ย                

เลขคณิต และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเลขคณิตดวย t-test ผลปรากฏวา หลังการทดลองนักเรียนที่มี

การเขารวมกลุมการปรึกษาเชิงจิตวิทยาตามแนวคิดพิจารณาความเปนจริง จะมีคะแนน                

การบริหารเวลาเพิ่มสูงขึ้นมากกวากอนเขารวมกลุมการปรึกษาเชิงจิตวิทยาตามแนวคิดพิจารณา

ความเปนจริง ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 และมีคะแนนสูงกวานักเรียน ที่ไมไดเขารวมกลุมการปรึกษา

เชิงจิตวิทยาตามแนวคิดพิจารณาความเปนจริง 

Hugh Kearns & Maria Gardiner (2007) ทําการศึกษาสัมพันธระหวาง              

พฤติกรรมการบริหารเวลากับการรับรูประสิทธิภาพการทํางานและการจัดการความเครียดบริบท

ของนักศึกษาและบุคลากรในมหาวิทยาลัย โดยการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยทําการเลือกกลุมตัวอยางเปน

นักศึกษาและบุคลากรที่ลงทะเบียนในหลักสูตรการอบรมพัฒนาบุคลากร โดยเลือกมหาวิทยาลัย 

ที่มีขนาดกลาง และเนนการทําวิจัย จากนั้นทําการสงแบบสอบถามไป จํานวน 290 ชุด อัตราการ

ตอบกลับรอยละ 93 ในแบบสอบถามจะแบงออกเปนปจจัยดานเพศ อายุ และบทบาทหนาที่ และ

แบงขอคําถามออกเปน 3 สวน คือ  ขอคําถามวัดเรื่องการบริหารเวลา แบงออกเปน 4 ดาน ไดแก 

ความชัดเจนของจุดมุงหมายในหนาที่การงาน การวางแผนและลําดับการทํางานกอนหลัง                
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การหลีกเลี่ยงงานที่เขามารบกวน และการจัดการสะสางงาน นอกจากนี้มีขอคําถามในเรื่องของ             

ตัวแปรการรับรูประสิทธิภาพการทํางาน และขวัญกําลังใจและความเครียดในการทํางาน จากนั้น

ทําการวิเคราะหดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว พบวาบทบาทหนาที่ของผูตอบ

แบบสอบถามสอบที่มีผลตอการบริหารเวลากับขวัญกําลังใจและความเครียดในการทํางาน             

ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ ในขณะที่การบริหารเวลากับการรับรูประสิทธิภาพ               

การทํางานมีนัยสําคัญทางสถิติ และพบวาบุคลากรที่เปนบุคลากรทั่วไป จะมีคาเฉลี่ยของคะแนน

การรับรูประสิทธิภาพการทํางานสูงกวาบุคลากรหรือนักศึกษาในสถานศึกษา     

Vivek Anand (2007) ไดทําการศึกษาการบริหารเวลา โดยหาความสัมพันธ

ระหวาง ความเปนนักเลนเกม (วีดีโอเกม) กับตัวชี้วัดที่แสดงออกถึงลักษณะอันเหมาะสม ซึ่งในที่นี้

ผูวิจัยใชคะแนน SAT และคะแนนเฉลี่ย เปนตัวชี้วัด ประชากรของการวิจัยในครั้งนี้ คือนักศึกษา 

ชั้นปที่ 1  ถึงชั้นปที่ 3 เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามวัดการใชเวลาในวันหยุดของนักศึกษา และ              

มีคําถามที่เปนตัววัดระดับความเปนนักเลนเกม โดยทําการวิเคราะหหาความสัมพันธระหวาง

คะแนนรวม SAT  คะแนน SAT วิชาคณิตศาสตร คะแนน SAT วิชาที่เกี่ยวของกับภาษา กบัจาํนวน

ชั่วโมงที่เลนเกม และหาความสัมพันธของคะแนนเฉลี่ย กับจํานวนชั่วโมงที่เลนเกม คะแนนเฉลี่ย

กับคะแนน SAT  นอกจากนั้นหาความสัมพันธระหวางเวลาที่ดูโทรทัศน เวลาที่เลนอินเตอรเน็ต 

เวลาในการทํางาน เวลาในการเรียนกับคะแนน SAT ดวยการทดสอบคา chi-square พบวา

ความสัมพันธระหวางคะแนน SAT และคะแนนเฉลี่ย มีความสัมพันธทางลบกับความเปนนักเลน

เกม ที่ระดับความเชื่อมั่นรอยละ 95 แตพบวาเวลาที่ใชในการศึกษาไมสัมพันธกับคะแนน SAT  

โดยผูวิจัยอภิปรายวา เนื่องจากคะแนน SAT เปนการทดสอบที่มีลักษณะของขอสอบวัดความรู

ความสามารถทั่วไป และวัดสรุปรวบยอด และยังมีความแตกตางในเรื่องของบุคลิกลักษณะของ 

แตละบุคคลดวย  จึงทําให อิทธิพลของการเลนเกมที่มีตอเวลาไมสงผลใหคะแนน  SAT                         

มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ 

Bruce K.Britton& Abraham Tesser  (1991) ทําการวิจัย เร่ือง ผลของการฝก

การบริหารเวลาที่มีตอระดับคะแนนในการเรียนระดับมหาวิทยาลัย กลุมประชากรในครั้งนี้ คือ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน  90 คนที่ลงทะเบียนเรียนวิชา  จิตวิทยาพื้นฐาน  ของ

มหาวิทยาลัยจอรเจีย เนื่องจากปกติการวัดทักษะการบริหารเวลามักจะวัดโดยแฝงอยูในปจจัยอื่น 

เชน การกํากับตนเอง  การตัดสินคุณคาในตนเอง ผูวิจัยจึงตองการศึกษาปจจัยที่เปนเรื่องของ          

การบริหารเวลาโดยตรงวา ทักษะการบริหารเวลามีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือไม ทั้งนี้ใช
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คะแนน SAT และคะแนนเฉลี่ยสะสม เปนเกณฑวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในขณะที่เครื่องมือที่

ใชเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถาม จํานวน 35 ขอ ลักษณะเปน            

มาตรวัดประมาณคา  5 ชวง ไดแก ทําเสมอ บอยๆ บางครั้ง ไมคอยไดทํา ผลการศึกษาพบวา 

คะแนนของการบริหารเวลาอยูระหวาง 52 ถึง 123 คะแนน โดยคะแนนเฉลี่ยมีคาเทากับ 91 

คะแนนสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 14  ผูวิจัยทําการวิเคราะหองคประกอบ หมุนแกนแบบ 

varimax  เมื่อพิจารณาแผนภูมิสกรีบอกไดวาจากแบบสอบถามสามารถแบงการบริหารเวลา

ออกเปน  3 องคประกอบ ไดแก การวางแผนระยะสั้น ทัศนคติตอการบริหารเวลา และการวางแผน

ระยะยาว โดยทั้งหมดนี้สามารถอธิบายความแปรปรวนที่เกิดขึ้นไดรอยละ 36 เมื่อมีการถาม

นักเรียนที่ไดคะแนนการบริหารเวลาสูงเพิ่มเติมจะพบวา เวลาที่มีกิจกรรมอะไรมาขวางขณะทีก่าํลงั

ทํางานที่ไดรับมอบหมายจากโรงเรียน พวกเขาจะปฏิเสธ ทําใหพวกเขาสามารถที่จะควบคุม

ผลผลิตเวลาที่มีไดและมั่นใจในตนเองที่จะปฏิเสธ ซึ่งสามารถอธิบายวาเปนบุคลิกลักษณะ

แสดงออกที่ดี และ เมื่อเอาคะแนนการบริหารเวลามาวิเคราะหถดถอย วิธี stepwise กับขอมูล

คะแนน SAT และคะแนนเฉลี่ยสะสม เพื่อดูวาการบริหารเวลาที่ดีสามารถทํานายผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไดหรือไม  พบวา องคประกอบดานการวางแผนระยะสั้น และทัศนคติตอการบริหาร

เวลาสามารถอธิบายระดับคะแนน SAT และคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักศึกษาไดดี โดยที่จะอธิบาย

ถึงคะแนนเฉลี่ยสะสมไดดีกวาคะแนน SAT สวนองคประกอบดานการวางแผนระยะยาวพบวา

ความแปรปรวนที่เกิดขึ้นยังไมสามารถอธิบายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได ซึ่งผูวิจัยอภิปรายวา 

เนื่องจากตัวชี้วัดในองคประกอบนี้ยังดูคลุมเครือ และคําถามมีลักษณะเปนเรื่องของอนาคต                

จากงานวิจัยตามที่ ผูวิจัยไดศึกษา  และนําเสนอตามขางตน  จะเห็นไดวา               

การบริหารเวลา  มีความสัมพันธและสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีความสัมพันธกับ

ปจจัยอื่น เชน การรับรูประสิทธิภาพของตน การจัดการกับความเครียด เปนตนซึ่งลวนแลวแตเปน

ตัวแปรที่มีความสําคัญ ดังนั้นการศึกษาเรื่องของการบริหารเวลาจึงมีความสําคัญและมีประโยชน 

ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะ

ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากประชากรกลุมนี้ เร่ืองของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน              

มีความสําคัญ ถามีโอกาสฝกฝนใหเกิดประสิทธิภาพดานการบริหารเวลาติดตัวตั้งแตนักเรียนอายุ

ยังนอย ก็เกิดผลดีในอนาคตกับตนเองและประเทศชาติ ในที่นี้ผูวิจัยไดศึกษาและเลือกปจจัยของ

การตัดสินใจเปนตัวแปรในการพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารเวลา เนื่องจากการตัดสินใจมีสวน

เกี่ยวของกับในชีวิตประจําวันทุกๆดานของชีวิต และเปนอุปสรรคหนึ่งที่สงผลตอการบริหารเวลา 

โดยรายละเอียดเกี่ยวกับการตัดสินใจจะไดนําเสนอในลําดับตอไป 
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ตอนที่ 2 แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจ 
 

ประวัติความเปนมาและความหมายของการตัดสินใจ 

การตัดสินใจเปนศาสตรที่มีอยูในทุกสาขา เนื่องจากในชีวิตคนเราลวนแลวแตตอง

มีการตัดสินใจ ซึ่งความเปนมาของการตัดสินใจมีรากฐานการพัฒนาอยางมากในทางสาขาวิชา

คณิตศาสตร เนื่องจากการตัดสินใจมักตองผานการวิเคราะหที่มีความแมนยํา โดยนักคณิตศาสตร

ที่เปนผูทําใหการวิเคราะหการตัดสินใจทางคณิตศาสตรเปนที่รูจัก คือ Howard Raiffa & Robert 

Schlaifer แหงมหาวิทยาลัยฮารวารด ในขณะเดียวกันที่วิทยาการกาวหนา การตัดสินใจจึงมี

ความกาวหนาตามเทคโนโลยี ไดมีการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่มีความทันสมัย ทําให

สามารถตัดสินใจไดแมนยําขึ้นกวาแตกอนที่ตัดสินใจโดยบุคคล ดวยระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่

เรียกวา DSS (Decision Support System) ซึ่งมีวิวัฒนาการมาตั้งแตชวงป 1970 

ในที่นี้ไดมีผูใหความหมายของการตัดสินใจไวหลายทาน ดังนี้ 

การตัดสินใจ หมายถึง การเลือกทางเลือกจากหลายทางเลือกอยางมีเหตุผล 

สอดคลองกับคานิยมของตนเอง (Kurfman อางถึงในสิทธิพันธ ยศยอดยิ่ง,2547) 

 การตัดสินใจ หมายถึง การเลือกทางเลือกมาเปนแนวทางในการแกปญหาโดย                    

การตัดสินใจจะเกิดขึ้นได ตองมีทางเลือกหลายๆทางเกิดขึ้นกอน จากนั้นจึงนําทางเลือกเหลานั้น 

มาพิจารณาเปรียบเทียบกัน จนไดทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด แลวจึงนําทางเลือกเหลานั้นมาเปน

แนวทางในการแกปญหาตอไป (ทิพยวัลย สีจันทร และคณะ,2546) 

 การตัดสินใจ หมายถึง กระบวนการเลือก หรือเทคนิควิธีการเลือกทางปฏิบัติ           

โดยใชเกณฑซึ่งอาจเปนคานิยม ดุลยพินิจ และมาตรฐานที่สามารถตอบสนองเปาหมาย หรือ 

ความตองการของผูเลือกได (ประจวบ สุขสมบูรณ,2543)  

 การตัดสินใจ หมายถึง การพิจารณาตกลงใจชี้ขาดเลือกทางเลือก ที่มีอยูมากกวา

หนึ่งทางเลือก ในอันที่ใหมีการกระทําในลักษณะเฉพาะใด ๆ หรือเปนการตกลงใจเลือกขอยุติ             

ขอขัดแยง ขอถกเถียง เพื่อใหมีการกระทําไปในทางหนึ่งทางใดที่ไดมีการพิจารณาเลือกหรือ

ตรวจสอบอยางรอบคอบแลว (วิจิตร ตันฑสุทธิ์ และคณะ,2520) 

จากความหมายของการตัดสินใจดังกลาว ผูวิจัยสรุปไดวา การตัดสินใจ หมายถึง 

กระบวนการในการเลือกทางเลือกที่คาดวาใหผลตอบแทนที่ดีที่สุด และปฏิบัติตามทางเลือกนั้น 
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ความสาํคัญของการตัดสนิใจ 

ในสถานการณชีวิตประจําวัน บุคคลตองเจอกับเหตุการณที่ตองตัดสินใจ

มากมายหลายประการ และเมื่อตัดสินใจลงไปแลว ทางที่ตนเลือกยอมสงผลตอตนเองในอนาคต                    

วาทําใหสามารถประสบความสําเร็จในชีวิตหรือไม โดยทิพยวัลย สีจันทร และคณะ (2546)                   

ไดกลาวถึงความสําคัญของการตัดสินใจตามแนวทางพระพุทธศาสนา  2 ประการ  คือ                         

(1) การตัดสินใจทําใหบุคคลไมเสียเวลาไปโดยเปลาประโยชน เนื่องจากรูวาตนเองจะดําเนินไปใน

ทิศทางใด และ (2) ถาการตัดสินใจ เปนการตัดสินใจที่ถูกตอง จะเปนทางแหงความสําเร็จของ

บุคคลที่ตัดสินใจ เชนเดียวกับ ชัยณรงค วงศธีรทรัพย (2547) ที่กลาววาชีวิตคือการเลือกตัดสินใจ

เลือกคิด เลือกที่จะประสบความสําเร็จ หรือเลือกที่จะมีความสุข ทั้งนี้สอดคลองกับ ไชย ณ พล 

(2543) ที่อธิบายความสําคัญของการตัดสินใจวาตราบที่ไมมีการตัดสินใจ เสมือนไรการกาวเดิน 

และตราบที่ปราศจากการกาวไป ก็ไรความเจริญกาวหนา การตัดสินใจจึงถือวามีความสําคัญเปน

อยางมาก เนื่องจากเปนภารกิจของชีวิต  บุคคลที่ไดรับการฝกฝนมาอยางดีจะตัดสินใจไดแมนยํา 

ไมผิดพลาดเลยหรือพลาดนอยที่สุด และถาไมไดรับฝกฝนมักจะผิดพลาดครั้งแลวครั้งเลา ซึ่งชีวิต

และโอกาสนั้นมีระยะเวลาอันจํากัด ดังนั้นถาใครตัดสินใจผิดพลาดในเรื่องเดียวกันถึง  2 คร้ัง            

อาจทําใหไมสามารถประสบความสําเร็จในเรื่องนั้นๆ 

จากความสําคัญของการตัดสินใจขางตน สามารถสรุปสาระสําคัญไดวา                

การตัดสินใจมีผลตอในหลายๆเรื่อง โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องของการที่บุคคลจะประสบ

ความสําเร็จในชีวิต ซึ่งปจจัยประการหนึ่งที่ในที่นี้ผูวิจัยศึกษา คือการตัดสินใจในการใชเวลาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายวา นักเรียนตัดสินใจเลือกใชเวลาของตนเองอยางไร 

  
ประเภทของการตัดสนิใจ 

การตัดสินใจสามารถแบงออกเปนประเภทตางๆ โดยใชเกณฑที่ตางกัน ดังนี้ 

1. ประเภทของการตัดสินใจโดยใชโครงสรางของการตัดสินใจเปนเกณฑ    

  1.1 การตัดสินใจแบบโครงสราง (Structure) หรือเรียกวา แบบกําหนดไวลวงหนา 

(programmed) เปนการตัดสินใจเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้นเปนประจํา จึงมีมาตรฐานในการ

ตัดสินใจเพื่อแกปญหาอยูแลว โดยวิธีการในการแกปญหาที่ดีที่สุดจะถูกกําหนดไวอยางชัดเจน 

ตามวัตถุประสงคที่วางไว           
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  1.2 การตัดสินใจแบบไมเปนโครงสราง (Unstructure) บางครั้งเรียกวา                

แบบไมเคยกําหนดลวงหนามากอน (Nonprogrammed) เปนการตัดสินใจเกี่ยวกับปญหาซึ่งมี

รูปแบบไมชัดเจนหรือมีความซับซอน จึงไมมีแนวทางในการแกปญหาแนนอน เปนปญหาที่ไมมี

การระบุวิธีแกไวอยางชัดเจนวาตองทําอะไรบาง การตัดสินใจกับปญหาลักษณะนี้ จะไมมีเครือ่งมอื

อะไรมาชวย ตองใชสัญชาตญาณ ประสบการณ และความรูในการตัดสินใจ  

1.3 การตัดสินใจแบบกึ่งโครงสราง (Semistructure) เปนการตัดสินใจแบบผสม

ระหวางแบบโครงสรางและแบบไมเปนโครงสราง คือบางสวนสามารถตัดสินใจแบบโครงสรางได 

แตบางสวนไมสามารถทําได โดยปญหาแบบกึ่งโครงสรางนี้ จะใชวิธีแกปญหาแบบมาตรฐานและ

การพิจารณาโดยมนุษยรวมเขาไวดวยกัน คือมีลักษณะเปนกึ่งโครงสราง แตมีความซับซอนมาก 

ข้ันตอนจึงไมชัดเจนวาจะมีข้ันตอนอยางไร ปญหาบางสวนเขียนเปนแบบจําลองทางคณิตศาสตร 

แตปญหาบางสวนไมสามารถเขียนออกมาในรูปของแบบจําลองได  

2. ประเภทของการตัดสินใจโดยใชจํานวนคนรวมการตัดสินใจเปนเกณฑ  

  2.1 การตัดสินใจโดยบุคคลคนเดียว (Individaul decision making) ใชสําหรับ

การตัดสินใจในเรื่องงาย ๆ ที่ผูทําการตัดสินใจไดกําหนดไวลวงหนาแลว หรือเร่ืองเรงดวนฉุกเฉินที่

ไมมีเวลาพอสําหรับการปรึกษาหารือกับบุคคลอื่น  

2.2 การตัดสินใจโดยกลุมบุคคล (Group decision making) เปนการตัดสินใจ

โดยใหผูที่มีหนาที่ที่จะตองปฏิบัติตามผลของการตัดสินใจนั้น ไดมีสวนรวมในการแสดง               

ความคิดเห็นและใหขอมูล การตัดสินใจโดยกลุมบุคคลนี้เหมาะสําหรับการตัดสินใจในเรื่องที่

ยุงยากซับซอน หรือเร่ืองที่ผูบริหารไมมีขอมูลขาวสารเพียงพอหรือยังขาดประสบการณในเรื่องนั้น 

หรือไมมีความชํานาญทางดานนั้นอยางเพียงพอ จึงจําเปนตองฟงความคิดเห็นจากผูที่มีความรู

และประสบการณ แลวประมวลความคิดเห็นเหลานั้นมาเปนสิ่งกําหนดการตัดสินใจ วิธีการ

ตัดสินใจโดยกลุมอาจทําไดในลักษณะตางๆ ไดแก (1) การตัดสินใจโดยใชขอยุติที่เปนมติในเสียง

ขางมาก อาจใชระบบเสียงขางมากเกินครึ่งหนึ่ง หรือระบบสองในสามของกลุม แลวแต

ความสําคัญของเรื่องที่ตัดสินใจ (2) การตัดสินใจโดยขอยุติเปนเอกฉันทคือการที่สมาชิกทุกคนเห็น

พรองตองกันโดยไมมีความขัดแยง และ (3) สมาชิกในที่ประชุมเสนอความคิดเห็น แลวใหผูบริหาร

นํามาพิจารณาประกอบการตัดสินใจเอง 
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3. ประเภทของการตัดสินใจโดยใชสภาวการณเปนเกณฑ (ทิพยวัลย สีจันทร และคณะ, 

2546;รศนา อัชชะกิจ,2535;วีระพล สุวรรณอนันต,2534) 

3.1 การตัดสินใจภายใตความที่แนนอน (Decision-making under certainty) 

หมายถึง การตัดสินใจที่ทราบผลลัพธการตัดสินใจลวงหนาอยางแนนอนแลววาถาเลือกทางเลือก

อยางใดอยางหนึ่งผลลัพธจะเปนอยางไร ลักษณะของการตัดสินใจประเภทนี้ คือ (1) ผูตัดสินใจมี

ขอมูลอยางเพียงพอในการตัดสินใจ และทราบถึงผลลัพธของแตละทางเลือก (2) ผลลัพธจะเกิดขึ้น

แนนอนคือเกือบไมมีการเสี่ยงใด ๆ เลย  และ (3) การตัดสินใจจะเลือกทางเลือกที่ใหผลตอบแทน

สูงที่สุด การตัดสินใจภายใตภาวะเชนนี้ ความแนนอนของการตัดสินใจอยูที่เทคนิคของเครื่องมือ 

ยกตัวอยางเชน (1) วิธีการทางวิจัยปฏิบัติการ เชน โปรแกรมเสนตรง Assignment Model 

Transportation Model Net work Analysis (2)วิธีทางสถิติ เชน Regression Analysis Chi-

square Test (3) เศรษฐศาสตรการบริหาร เชน Maximize Profit Minimize Cost (4) วิธีการทาง

คณิตศาสตร เชน Permutation Combination Maximization Minimization เปนตน 

3.2 การตัดสินใจภายใตความเสี่ยง (Decision-making under risk) หมายถึง 

การตัดสินใจที่ทราบผลลัพธของการตัดสินใจนอยกวาการตัดสินใจภายใตสถานการณที่แนนอน 

แตพอจะคาดคะเนความนาจะเปนหรือโอกาสที่นาจะเกิดขึ้น (probability) โดยสามารถคํานวณหา

คาความนาจะเปนไดจาก 

 

 ความนาจะเปน  = จํานวนของแนวทางหรือเหตุการณที่คาดหวัง 

       จํานวนของแนวทางหรือเหตุการณทั้งหมด 

 

  ลักษณะสําคัญของการตัดสินใจประเภทนี้ ไดแก  (1) ผูตัดสินใจมีขอมูลสําหรับ

การตัดสินใจไมเพียงพอ (2) การตัดสินใจอยูภายใตความเสี่ยงคือผูตัดสินใจจะตองคาดคะเนถึง

โอกาสหรือความนาจะเกิดขึ้นโดยอาศัยประสบการณรวมดวย (3) การตัดสินใจจะพิจารณาเลือก

ทางเลือกที่ผลตอบแทนสูงสุดและโอกาสที่จะเกิดขึ้นของทางเลือกดวย  

3.3 การตัดสินใจภายใตความไมแนนอน(Decision-making under uncertainty) 

หมายถึง การตัดสินใจโดยปราศจากขอมูลขอมูลที่ใชประกอบการพิจารณา ไมสามารถคาดการณ

ผลลัพธและโอกาส หรือความนาจะเปนที่เกิดขึ้นไดเลย การตัดสินใจภายใตความไมแนนอนจะมี

ลักษณะใหญๆ ดังนี้คือ (1) ผูตัดสินใจไมทราบผลลัพธที่จะเกิดขึ้นของแตละทางเลือก เพราะไมมี

ขอมูลที่จะใชประกอบในการตัดสินใจ (2) ผูตัดสินใจไมทราบถึงโอกาสที่จะเปนไปได และ                 
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(3) มีสภาวะนอกบังคับ (State of Nature) หรือตัวแปรที่ควบคุมไมได หรือตัวแปรที่ผูตัดสินใจ             

ไมอาจคาดการณได แตมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเกิดขึ้น  

การตัดสินใจภายใตความไมแนนอนนั้น สามารถแบงเกณฑการตัดสินใจออกเปน                

5 ประเภทตามลักษณะนิสัยของบุคคลที่ทําการตัดสินใจ ไดแก 

ประเภทที่หนึ่ง บุคคลที่ใชหลักการ Maximin (Maximize Minimum Pay off) หรือ

ไดนอยดีกวาไมไดเลย หลักในการตัดสินใจตามการตัดสินใจประเภทนี้ มีวิธีการ คือ คัดเลือก

ทางเลือกที่ใหผลตอบแทนต่ําที่สุด (Minimum) จากนั้นเลือกทางเลือกขางตนที่ใหผลตอบแทนสูง

ที่สุด (Maximize) หรือใหผลตอบแทนสูงที่สุดในกลุมผลตอบแทนต่ํา 

  ประเภทที่สอง บุคคลที่ใชหลักการ Maximax (Maximize Maximum Pay off) 

หรือบุคคล ผูโชคดีเสมอ หลักในการตัดสินใจตามการตัดสินใจประเภทนี้ มีดงันี้ คือ คัดเลือกเฉพาะ

ทางเลือกที่ใหผลตอบแทนสูงที่สุด จากนั้นจึงเลือกทางเลือกที่ใหผลตอบแทนสูงที่สุด ระหวางกลุม

ที่ใหผลตอบแทนสูงที่สุดดวยกัน 

  ประเภทที่สาม บุคคลที่ใชหลักการ Middle of the line between the Maximax 

and Maximin หรือการประนีประนอม หลักในการตัดสินใจตามการตัดสินใจประเภทนี้ มีหลักโดย

พิจารณาคาผลตอบแทนสูงสุด และต่ําสุดในแตละทางเลือกในกรณีที่มี 2 ทางเลือก แตกรณีที่มี

มากกวา 2 ทางเลือกใหใชเฉพาะคาสูงสุด และคาต่ําสุดเทานั้น จากนั้นทําการถวงน้ําหนักของ

สภาวการณที่ใหผลตอบแทนสูงที่สุด และผลตอบแทนต่ําที่สุด โดยที่ผลรวมคาถวงน้ําหนักของทั้ง

สองจะตองเทากับ 1หลังจากนั้นจึงเลือกทางเลือกที่มีคา Expected Value สูงสุด โดยที่กําหนดให 

W หมายถึง คาถวงน้ําหนัก  Expected Value มีคาเทากับ W1(Max)+W2(Min) 

  ประเภทที่ส่ี บุคคลที่ใชหลักการ Criterion of Rationality หรือ การเสมอภาค          

โดยหลักในการตัดสินใจประเภทนี้จะเหมือนกับการตัดสินใจแบบ Middle of the line between 

the Maximax and Maximin แตคาถวงน้ําหนักในแตละทางเลือกจะเทากัน 

  ประเภทที่หา บุคคลที่ใชหลักการ Minimax หลักการของเกณฑจะพิจารณาโดย

พยายามที่จะรักษาโอกาสที่ไดรับผลประโยชนสูงที่สุด หรือปฏิบัติตามทางเลือกที่มีโอกาสเสีย

ผลประโยชนนอยที่สุด หลักในการตัดสินใจตามการตัดสินใจประเภทนี้ คือ นําผลประโยชนที่ได  

มาแปลงคาเพื่อหาคาเสียโอกาส จากนั้นเลือกคาเสียโอกาสสูงที่สุดในแตละทางเลือก แลวจึง

ตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เสียโอกาสนอยที่สุด 
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4. ประเภทของการตัดสินใจโดยใชลักษณะอํานาจเปนเกณฑ (วรภัทร ภูเจริญ,2546) 

4.1 อัตตาธิปไตย  เปนการตัดสินใจ  โดยใชอํานาจของคนๆเดียวคิด เชน                 

การปกครองดวยเผด็จการ การตัดสินใจแบบนี้ผูตัดสินใจจะฟงความคิด ฟงขอสรุปจากหลายๆ

ทานและจะไปประมวลเองทันที หรือใหที่ปรึกษาชวยยอยกอนที่จะตัดสินใจ โดยการตัดสินใจ          

แบบนี้ เหมาะกับองคกรที่มีความแตกตางระหวางสติปญญามาก หรือใชในสภาวการณที่คับขัน 

  4.2 ประชาธิปไตย เปนการตัดสินใจโดยอาศัยเสียงสวนมาก แตทั้งนี้ทั้งนั้นตองดู

สถานการณในขณะที่ตัดสินใจประกอบดวย 

  4.3 ธรรมาธิปไตย เปนการตัดสินใจบนพื้นฐานหลักธรรม ตามมาตรฐานศีลธรรม 

จากการตัดสินใจประเภทตางๆ ผูวิจัยสามารถสรุปประเภทของการตัดสินใจตาม

เกณฑตางๆ ไดดังแผนภาพ และพบวาการตัดสินใจของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

สวนใหญจะเปนการตัดสินใจที่ไมคอยมีโครงสรางและตัดสินใจเพียงคนเดียวภายใตสภาวการณที่

ไมแนนอน  
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จํานวนบุคคล 

ที่ตัดสินใจ 

ประเภทของ 

การตัดสินใจ 

โครงสราง 

ของการตัดสินใจ 

สภาวการณของ 

การตัดสินใจ 

ลักษณะของ 

การมีสวนรวม 

การตัดสินใจโดยบุคคลเดียว 

การตัดสินใจโดยกลุมบุคคล 

การตัดสินใจ แบบกึ่งโครงสราง 

การตัดสินใจ แบบมีโครงสราง 

การตัดสินใจ แบบไมมีโครงสราง 

การตัดสินใจ แบบมีโครงสราง 

การตัดสินใจภายใตสภาวการณที่แนนอน 

การตัดสินใจ ภายใตสภาวการณที่ไมแนนอน 

การตัดสินใจ ภายใตความเส่ียง 

อัตตาธิปไตย 

ประชาธิปไตย 

ธรรมาธิปไตย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

แผนภาพที่ 2.6 ประเภทของการตัดสินใจโดยใชเกณฑตางกนั  
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ขั้นตอนการตัดสินใจ 

การศึกษาถึงขัน้ตอน หรือกระบวนการการตัดสินใจ ทพิยวัลย สีจันทร และคณะ 

(2546) ไดแบงขั้นตอนของการตัดสินใจออกเปน 6 ข้ัน ไดแก 

ข้ันตอนที่หนึ่ง  การหาและวิเคราะหขอมูล ไดแก กระบวนการรวบรวมขอมูล

ขาวสารตางๆจากสภาพแวดลอมหรือส่ิงที่เกี่ยวของกับปญหานั้นแลวนําขอมูลขาวสารมาทําการ

วิเคราะห เพื่อเปนขอมูลสําหรับการตัดสินใจ การไดขอมูลมากจะทําใหการตัดสินใจถูกตอง              

ไมผิดพลาด ซึ่งจะทําใหเราสามารถกําหนดปญหาไดอยางถองแท 

  ข้ันตอนที่สอง  คาดคะเนผลที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ซึ่งจะตองกําหนดกฎเกณฑใน

การตัดสินใจ 

  ข้ันตอนที่สาม การพิจารณาแนวทางหรือเปรียบเทียบเกณฑที่ใชในการตัดสินใจ

เพื่อนําไปปฏิบัติและการคิดคนหาวิธีใหมๆ เพื่อแกปญหา รวมทั้งการวิเคราะหและประเมินคา

สําหรับแนวทางปฏิบัตินั้นๆควรพิจารณาทางเลือกไวหลายๆทาง 

  ข้ันตอนที่ส่ี เลือกทางปฏิบัติทางใดทางหนึ่งจากแนวทางที่เปนไปไดหลายๆทาง 

กําหนดทางเลือก โดยเลือกแนวทางที่จะเกิดประโยชนสูงที่สุด 

  ข้ันตอนที่หา  ตัดสินใจสั่งการใหปฏิบัติวินิจฉัยเปรียบเทียบ เพื่อจัดลําดับ

ความสําคัญของทางเลือกตางๆ ภายใตเกณฑที่ใชในการตัดสินใจแตละเกณฑ 

  ข้ันตอนที่หก  พิจารณาทางเลือกที่ดีที่ สุด และวัดผลการปฏิบัติ โดยนําไป

เปรียบเทียบกับการคาดคะเนที่ตั้งไวตั้งแตตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิเคราะห คาดคะเนผลทีจ่ะเกิดขึ้นใน
คิดหาวิธกีาร 

หลายๆแนวทาง 

เลือกแนวทางที่ดีตัดสินใจสั่งการ 
วัดผลปฏิบัติ

เปรียบเทียบ 

 

        แผนภาพที ่2.7 กระบวนการตัดสินใจของทพิยวัลย สีจนัทรและคณะ(2546) 
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ในขณะที่ วีระพล สุวรรณนันท (2534) ไดแบงขั้นตอนของการตัดสินใจออกเปน  

5 ข้ันตอน ไดแก (1) การกําหนดวัตถุประสงคและเปาหมาย (2) การกําหนดทางเลือก (3) พจิารณา

ขอจํากัดของเวลาที่ใชกับสถานการณที่ตัดสินใจ (4) การวิเคราะหทางเลือกโดยใชกลยุทธ                     

และ (5) การลงขอสรุปตัดสินใจโดยยึดวัตถุประสงค  

นอกจากนี้ ดนัย จันทรเจาฉาย (2547) ไดอธิบายขั้นตอนการตัดสินใจวา

ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันตอนที่หนึ่ง การจําแนกและใหคําจํากัดความสิ่งที่เปนปญหา ปญหาจะเกิดขึ้น

ตอเมื่อมีความเหลื่อมลํ้าระหวางสิ่งที่เกิดขึ้นกับภาวะที่พึงปรารถนา 

 ข้ันตอนที่สอง กําหนดเงื่อนไขในการตัดสินใจ ข้ันตอนนี้จะนําสิ่งที่เปนความสนใจ 

คุณคา เปาหมาย และความชื่นชอบสวนตัวของผูตัดสินใจใหเขามาสูกระบวนการที่สําคัญ คือ

เงื่อนไขที่แตกตางกันจะทําใหคน 2 คน ตัดสินใจแตกตางกันไปดวย ทั้งที่เปนสถานการณแบบ

เดียวกัน เนื่องจากสิ่งที่ผูหนึ่งเห็นวาเกี่ยวของ อีกคนอาจจะเห็นวา ไมสําคัญอะไรเลย 

 ข้ันตอนที่สาม ชั่งน้ําหนักความสําคัญของเงื่อนไข ในเมื่อเงื่อนไขแตละประการ

มักจะมีความสําคัญไมเทากัน ผูตัดสินใจจึงจําเปนตองชั่งน้ําหนักความสําคัญของเงื่อนไขทีก่าํหนด 

เพื่อใหสามารถจัดลําดับความสําคัญในการตัดสินใจไดอยางถูกตอง 

 ข้ันตอนที่ส่ี สรางสรรคทางเลือก ในขั้นตอนนี้ผูตัดสินใจตองคิดหาทางเลือก

ทั้งหมดที่เปนไปไดในการแกไขปญหาใหลุลวงไป 

 ข้ันตอนที่หา ประเมินทางเลือกแตละทาง ทันทีที่กําหนดทางเลือกแลวใหวิเคราะห

และประเมินทางเลือกอยางจริงจัง ดวยการใหคะแนนตามเงื่อนไขแตละขอ จุดเดน จุดดอยของ         

แตละขอจะชัดเจนขึ้น เมื่อมีการเปรียบเทียบกับเงื่อนไขและน้ําหนักความสําคัญในขั้นตอนที่สอง 

และข้ันตอนที่สาม 

 ข้ันตอนที่หก  เลือกทางเลือกที่ ไดคะแนนสูงสุด  ซึ่ งจะเปนการเลือกที่มี

ประสิทธิภาพที่สุด 

ในขณะที่ยังมีผูแบงขั้นตอนของการตัดสินใจออกเปนหลายขั้นตอนดังเชน เชฟฟ 

(Chaffee อางถึงใน ประจวบ สุขสมบูรณ,2543) ไดเสนอกระบวนการตัดสินใจเชิงเหตุผล โดยมี

รูปแบบดังนี้ (1) ระบุปญหา (2) กําหนดจุดมุงหมายและวัตถุประสงค (3)ระบุทางเลือกที่เปนไปได

ทั้งหมด (4) พิจารณาผลที่จะเกิดตามมาจากทางเลือกแตละอยาง (5)ประเมินทางเลือกทั้งหมดวา

มีความสอดคลองกับจุดมุงหมายและวัตถุประสงคหรือไม (6) เลือกทางเลือกที่ดีที่สุด ซึ่งตองใหผล
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วิชัย โถสุวรรณจินดา (อางถึงในสมัต อาบสุวรรณ,2538) ยังไดจัดขั้นตอนของ 

การตัดสินใจอยางสมเหตุสมผลไว 7 ข้ันตอน ดังนี้ (1) การตระหนักในปญหา (2)การระบุและ

วิเคราะหสาเหตุของปญหา (3)การแสวงหาทางเลือกโดยใชขอมูลขาวสารที่เกี่ยวของกับตัวปญหา 

(4) การประเมินทางเลือก (5) การตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด (6) การนําทางเลือกไปปฏิบัติ               

และ (7) การติดตามผลการดําเนินงาน 

จากขั้นตอนในการตัดสินใจของนักคิดดังกลาวขางตน พบวามีความคลายคลึงกัน

บางสวนผูวิจัยจึงสามารถสังเคราะหข้ันตอนของการตัดสินใจไดดังนี้ 

ฮิลล (Hill อางถึงใน ประจวบ สุขสมบูรณ,2543) ไดเสนอกระบวนการตัดสินใจ 

ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ไดแก (1) การกําหนดปญหา ดวยการรวบรวมขอมูลและสรุปดวยวิธี

การศึกษาเอกสาร สอบถาม และพิจารณาขอเท็จจริงดวยวิธีการตางๆ (2) การระบุทางเลือกดวย

การกําหนดขอบเขต  ทําความเขาใจตนเองและผู อ่ืน ตลอดจนทํารายการทางเลือกตางๆ                    

(3) การประมาณคาทางเลือก ดวยการพิจารณาผลระยะสั้นและระยะยาวระบุความเสี่ยงและ

คาตอบแทน เปนตน (4) การใชเครื่องชวยตัดสินใจ ดวยการนําแนวคิดและเทคนิคตางๆ เชน 

ทฤษฎีเกม หรือแขนงการตัดสินใจ เปนตน มาชวยในการตัดสินใจ (5) การตัดสินใจ ดวยการเลือก

ทางเลือกที่เหมาะสมที่สุดเพียงทางเลือกเดียว และ(6) การนําการตัดสินใจไปปฏิบัติ ดวยการ

กําหนดอํานาจหนาที่ความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน การมอบความรับผิดชอบ การจัดสรร

ทรัพยากร การติดตามและประสานการดําเนินงาน 

สอดคลองกับจุดมุงหมายและวัตถุประสงค และ (7) ปฏิบัติตามการตัดสินใจ และประเมินผล             

การปฏิบัติตามการตัดสินใจ 
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1. การกําหนดปญหา  / /       / 

2. การกําหนดวัตถุประสงคและเปาหมาย    / /       

3. กําหนดเงื่อนไขในการตัดสินใจ            / 

4. ชั่งน้ําหนักความสาํคัญของเงื่อนไข            / 

5. การแสวงหาทางเลือก / / / / / / 

6. การประเมนิทางเลือก / / / / / / 

7. การใชเครื่องชวยตัดสนิใจ  /           

8. การตัดสินใจเลือกทางเลอืกที่ดีที่สุด / / / / / / 

9. การนําทางเลือกไปปฏิบัติ                / /   / /   

10. การติดตามผลการดําเนนิงาน   /     /   

ตารางที่ 2.2 การวิเคราะหขั้นตอนของการตัดสินใจ 
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  การสังเคราะหข้ันตอนการตัดสินใจขางตน ผูวิจัยพบวาสามารถสรุปข้ันตอน                    

การตัดสินใจออกเปน 5 ข้ันตอน ทั้งนี้ใชเกณฑสรุปรวมหัวขอใดที่มีความคลายคลึงกันก็จัดใหอยู

ในขั้นตอนเดียวกัน ดังนี้ 

1.ระบุปญหา โดยหาสาเหตุของปญหาวาเนื่องจากสาเหตุใด 

 2. รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับทางเลือกของปญหา เพื่อเปนฐานของการตัดสินใจ              

โดยตองพยายามรวบรวมขอมูลใหมากที่สุด เพราะขอมูลที่มีมากพอจะทําใหสามารถเห็นแนวทาง

ไดหลายทาง 

 3 .  พิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ ดีที่ สุดในสถานการณนั้ นๆ                      

โดยพิจารณาถึงทางเลือกที่ใหผลตอบแทนแกผูตัดสินใจสูงที่สุด แตทั้งนี้ตองพิจารณาถึงผลกระทบ

ที่จะเกิดกับผูอ่ืน วาไมทําใหใครเกิดความเสียหาย 

 4. ปฏิบัติตามทางเลือกที่เลือก  

 5. ติดตามและประเมินผลจากการปฏิบัติ เพื่อเก็บไวเปนขอมูลในครั้งตอไป 

 
องคประกอบที่มีผลตอการตัดสินใจ 

การตัดสินใจกับการแกปญหาเปนของคูกัน เมื่อใดที่มีปญหา การตัดสินใจก็จะ

ตามมา ซึ่งผลที่ไดจากการตัดสินใจมีผล 2 ดาน คือ การประสบความสําเร็จหรือความลมเหลว          

และแมการตัดสินใจจะเปนสิ่งสําคัญ แตพบวาบุคคลตางๆก็ไมสามารถทําการตัดสินใจไดดีทุกครั้ง 

เพราะการตัดสินใจแตละครั้ง ประกอบดวยองคประกอบหลายประการ อันไดแก ลักษณะของการ

ตัดสินใจ เชาวอารมณ อคติทางการรับรู และผลกระทบทางการเมือง ดังที่ ยุดา รักไทย และ              

ธนิกานต มาฆะศิรานนท (2545) อธิบายไว ดังนี้ 

ประการที่หนึ่ง ลักษณะของการตัดสินใจ จะประกอบไปดวย (1) คุณภาพ คือ          

การตัดสินใจควรมีคุณภาพเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด เพราะขอผิดพลาดตางๆ หมายถึง                   

การสูญเสีย (2) ความเร็วในการตัดสินใจ หมายถึง การตัดสินใจอยางรวดเร็วเพื่อใหทันกับ

สถานการณ และ(3) พันธะหนาที่ คือ การทําหนาที่ใหสําเร็จลุลวง ซึ่งนอกจากที่จะรับผิดชอบตอ

หนาที่ของตนเองรวมทั้งตองพยายามใหผูอ่ืนมีสวนรวมในการดําเนินงานดวยและยอมรับในหนาที่

ดวยความเต็มใจ 
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ประการที่สอง เชาวอารมณ เปนความฉลาดทางอารมณในการรับรูและเขาใจ

อารมณทั้งของตัวเองและผู อ่ืน  ตลอดจนสามารถปรับหรือควบคุมไดอยางเหมาะสมกับ

สภาพการณ ซึ่งในการตัดสินใจทุกอยางตองไดรับอิทธิพลจากอารมณเสมอ 

 ประการที่สาม อคติทางการรับรู โดยปกติคนเรามักเชื่อขอมูลที่ยืนยันสนับสนุน

ความคิดตัวเองมากกวาขอมูลที่ขัดแยงกับความคิดของตนเอง และพยายามหาขอมูลที่จะ

สนับสนุนความคิดของตนเอง พรอมหลีกเลี่ยงขอมูลที่ขัดแยงกับความคิดของตนเอง ซึ่งอคติจาก

การรับรูนี้สามารถบิดเบือนความจริงได ถึงแมจะไดรับขอมูลที่เปนลบ แตก็ยังคงดื้อร้ันตัดสินใจ

แบบนั้น  

  ประการที่ส่ี ผลกระทบทางการเมือง เนื่องจาก ธรรมชาติของการเมืองมีความ

ขัดแยง  และมีความหลากหลาย  แตละบุคคลมีเปาหมาย  ทัศนคติที่แตกตางกันออกไป                 

ความหลากหลายนี้มาพรอมกับผลประโยชน ซึ่งเปนสิ่งที่คน หรือกลุมคนที่ตองการ ทําใหเกิด           

การโตเถียงกันในการตัดสินใจ 

นอกจากนี้ในการตัดสินใจแตละครั้งยังไดรับอิทธิพลจากปจจัยตางๆ อันไดแก                         

(1)  ความปรารถนา (2) เหตุผล (3) ความรูสึก (4) อารมณ (5) ส่ิงเราแวดลอม (6) รสนิยม                        

(7) ประโยชน (8) กรรม (9) ความจําเปน (10) ความรับผิดชอบ (11) ปญญาทราบผลตอเนื่อง                    

(12) ความสัมพันธ (13) ประสบการณ และ(14) ขอมูลขาวสาร (ไชย ณ พล, 2543) 

จะเห็นไดวาองคประกอบที่มีผลตอการตัดสินใจมีทั้งองคประกอบที่เกิดจาก

ภายในตัวของผูตัดสินใจ และองคประกอบที่เกิดจากสภาพแวดลอมภายนอก ดังแผนภาพ 

 
  

องคประกอบภายใน 

ตัวบุคคล 

องคประกอบที่เกิดจาก

สภาพแวดลอมภายนอก 

การตัดสินใจของบุคคล 

 

 

 

 

 

 

  

แผนภาพที่ 2.8 องคประกอบที่สงผลตอการตัดสินใจ 
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ปจจัยทีส่งผลใหการตัดสนิใจผิดพลาด 

ในการตัดสินใจแตละครั้ง พบวามีปญหาที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจ จําแนกได            

2 ประการ คือ (พิทยา สิทธิอํานวย, 2535) 

ประการที่หนึ่ง ปญหาขอขัดของในการตัดสินใจ มีสาเหตุจากหลายประการ ไดแก 

ขาดขอมูลหรือขอมูลเชื่อถือไมได ขาดความรู เ ร่ืองที่ตองตัดสินใจและไมมีเวลาเพียงพอ                     

ในการวินิจฉัย มีความยากลําบากในการคาดหมายเหตุการณในอนาคต โดยเฉพาะการตัดสินใจ

เกี่ยวกับโครงการใหญๆที่มีระยะเวลายาวนาน หรือพฤติกรรมการบริหารของบุคลากรในหนวยงาน

ที่ไมเหมาะสม เชน ความเฉื่อยชา  ขาดความละเอียดรอบคอบ การหวงอํานาจ 

ประการที่สอง ปญหาการตัดสินใจผิดพลาด โดยผูที่ตัดสินใจผิดพลาดเนื่องจาก

ติดกับดักของการตัดสินใจ ไดแก (1) การเก็บรวบรวมขอมูลและเขาสูการตัดสินใจ โดยไมไดคิดถึง

เนื้อหาสําคัญของเรื่องที่กําลังเผชิญอยูหรือพิจารณาอยางถี่ถวนวาการตัดสินใจที่คลายกันนีค้วรทาํ

อยางไร (2) มองไมเห็นกรอบ บุกตะลุยแกปญหาผิดขอ เพราะไมไดสรางกรอบแนวคิดสําหรับ          

การตัดสินใจทําใหมองขามทางเลือกที่ดีที่สุด หรือลืมนึกถึงจุดมุงหมายที่สําคัญไป (3) ขาดการ

ควบคุมกรอบความคิด ลมเหลวในการที่จะนิยามปญหาอยางมีสํานึก (4) มั่นใจเกินไปใน

วิจารณญาณของตนเอง ไมไดเก็บรวบรวมขอมูลที่เปนจริงที่สําคัญ เพราะมั่นใจในขอสมมติและ

ความคิดเห็นของตนเองมากเกินไป (5) พึ่งพาทางลัดสั้นๆที่ไมเหมาะสม เชน เชื่อถือขอมูลทีม่อียูใน

มืออยางฝงหัว หรือเชื่อมั่น หรือยึดติดกับขอมูลที่ไดมาอยางสะดวกงายดายเกินไป (6) เชื่อวา

ตัวเองสามารถจําขอมูลทุกอยางที่พบไดทั้งหมด ดังนั้นจึงไมปฏิบัติตามขั้นตอนของการตัดสินใจ           

ที่เปนระเบียบแบบแผน แตใชสัญชาตญาณ (7) ความลมเหลวของกลุม โดยเชื่อวาคําตอบที่ไดจาก

กลุมเปนคําตอบที่ถูกตอง ดังนั้นจึงประสบความลมเหลวในการบริหารกระบวนการการตัดสินใจ

เปนกลุม (8) ไมยอมรับเกี่ยวกับขอมูลปอนกลับจากการตัดสินใจที่ผานมาวามีขอผิดพลาด

อะไรบางที่สามารถใชเปนแนวทางในการตัดสินใจครั้งนี้ (9) ไมติดตามผลของการตัดสินใจ และ

ไมไดวิเคราะหผลที่เกิดขึ้น และ (10) ความลมเหลวในการตรวจสอบกระบวนการตัดสินใจ                 

การที่ไมไดสรางแนวทางอยางเปนระบบในการทําความเขาใจในการตัดสินใจของตัวเอง โดยที่

ปญหาที่กลาวมาทั้งหมดนี้ไมจําเปนตองกังวลในการตัดสินใจเรื่องงายๆแตการตัดสินใจในเรื่องที่

ใหญที่กําหนดชีวิตและความสําเร็จ รวมถึงมีผลกระทบตอคนรอบขางจําเปนตองอาศัยการ

ตัดสินใจที่ดีมีประสิทธิภาพ ซึ่งทําไดโดยการใชกลยุทธในการตัดสินใจที่เหมาะสม 
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กลยุทธชวยในการตัดสินใจ 

การตัดสินใจที่มีความซับซอนและเปนเรื่องสําคัญของชีวิต ในบางครั้งจําเปนตอง

อาศัย กลยุทธในการตัดสินใจชวย เพื่อใหสามารถเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดในปญหาหนึ่งๆได              

ซึ่งกลยุทธมีมากมายหลายประเภท ในที่นี้ ผูวิจัยขอนําเสนอกลยุทธ จํานวน 5 กลยุทธที่สามารถ

พบบอยและทําความเขาใจไดงายตอการนําไปใช ดังนี้ 

1. เมตริกการตัดสินใจ (วีระพล สุวรรณนันต, 2534) 

  พื้นฐานของกลยุทธการตัดสินใจจําเปนตองมีการสรางเมตริกการตัดสินใจ                

ในเมตริกการตัดสินใจนั้น ผูตัดสินใจมีปจจัยที่จะตองตัดสินใจอยู 3 ประการ คือ 

ประการที่หนึ่ง ทางเลือกในการตัดสินใจ ตามปกติแลวการตัดสินใจจะตองมี 

อยางนอยที่สุด 2 ทางเลือก เนื่องจากถาไมมีทางเลือกแลวก็ไมตองตัดสินใจ 

  ประการที่สอง สภาวการณที่เกิดขึ้นในอนาคต สภาวะนี้อาจแบงแยกเปนหลาย

ประเภท แลวแตสถานการณหรือแตละกรณีของผูตัดสินใจ เชน แบงตามสภาวะเศรษฐกิจ               

แบงตามฤดูกาล แบงตามสถานการณทางการเมือง แบงตามภูมิประเทศ แบงตามรายได หรือ  

แบงตามอาชีพ เปนตน 

  ประการที่สาม เมตริกรวมของทางเลือกและสถานการณ เมื่อนําการตัดสินใจ

ภายใตสภาวการณที่คาดวาจะเกิดขึ้น และการตัดสินใจภายใตทางเลือกเขาดวยกัน สามารถนํามา

สรางเปนเมตริกการตัดสินใจไดดังนี้ 
 

      N1 N2   … Nk

             A1  O11 O12 O1k  

 

            A2  O21 O22 O2k  

            . 

            . 

            . 

            Am  Om1 Om2 Omk

 

แผนภาพที่ 2.9 เมตริกการตดัสินใจ (วีระพล สุวรรณนนัต, 2534) 
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 ภายใตเมตริกการตัดสินใจนี้ แถวตั้งจะแสดงคาของแตละสภาวการณที่เกิดขึ้น 

กลาวคือ แถวตั้งที่ 1 เปนคาผลตอบแทน (Oi1,i=1,2...k) ของสภาวการณที่ 1 (N1) แถวตั้งที่ 2 เปน

คาผลตอบแทน(Oi2)ของสภาวการณที่เกิดขึ้น (N2) เปนตน 

  แถวแนวนอนที่ 1 จะแสดงคาผลตอบแทน (O1j,j = 1,2….k) ของทางเลือกที่ 1 

(A1) แถวแนวนอนที่ 2แสดงคาผลตอบแทน (O2j) ของทางเลือกที่ 2 (A2) 

  ดังนั้น คาของ N1,N2,…Nk จึงเปนคาของสภาวการณที่คาดวาเกิดขึ้นที่ 1,2,...k 

ตามลําดับ 

  A1,A2,…Am เปนคาทางเลือกที่ 1,2,...m ตามลําดับ 

  Oij ,i=1,2…m,j=1,2…k เปนคาตอบแทนของทางเลือกที่ i (i=1,2,…m) ภายใต

สภาวการณที่จะเกิดขึ้น j ( j = 1,2,…k ) ตามลําดับ 

2. การวิเคราะหการตัดสนิใจดวยระบบเมตริก (รศนา อัชชะกจิ, 2535) 

การวิเคราะหการตัดสินใจดวยระบบเมตริก เปนขั้นตอนการวิเคราะหการตัดสินใจ

โดยใชหลักเกณฑคิดคนดวยการถามตอบใหตรงประเด็น สําหรับแตละขั้นตอน มีวิธีการดังนี้ 

ข้ันตอนที่หนึ่ง การระบุหัวขอในการตัดสินใจ การถาม-ตอบ เพื่อระบุหัวขอสําหรับ

ตัดสินใจกระทํา  ดวยการตอบคําถามวา  ประสงคจะเลือกอะไร  เลือกเพื่อประสงคอะไร                     

เลือกทางไหน และเลือกอยางไร 

 ข้ันตอนที่สอง การกําหนดวัตถุประสงค ในการตัดสินใจ ซึ่งในที่นี้วัตถุประสงคจะ

หมายถึง เกณฑกําหนดมาตรฐาน หรือ ทิศทางของการตัดสินใจ โดยมีรายละเอียดแสดงวา 

ประสงคที่จะทําการตัดสินใจ เพื่อผลสําเร็จในกิจการอยางไร สําคัญมากนอยเพียงไร เปนชวง

ปรับเปล่ียน จากความตองการผลสําเร็จไปสูทางเลือก ซึ่งสามารถบรรลุผลสําเร็จอยางดีที่สุด 

ฉะนั้นวัตถุประสงคจึงเปรียบเสมือน เครื่องชวยตรวจวัดอยางชัดเจนวา เปาหมายในชวงสุดทาย

ควรเปนอยางไร ในระยะแรก จะเปนการคัดแยกเก็บไวเฉพาะทางเลือกที่มีคุณลักษณะตรงตาม

วัตถุประสงค “ตองได” จากนั้นนําหัวขอวัตถุประสงค ที่ระบุไวในชวงแรกวาเปนคุณลักษณะ                   

ที่ตองการหรือไม โดยพิจารณาความสําคัญมากนอยของคุณลักษณะดังกลาว เปนจํานวนตัวเลข 

10 – 1 เพื่อระบุน้ําหนัก แลวคํานวณหาคาของจากการนําคาถวงน้ําหนักคูณคะแนน ซึ่งประเมินใน

ทุกหัวขอ จากนั้นหาผลรวมของคาดังกลาวของแตละทางเลือก 
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 ข้ันตอนที่สาม การวิเคราะหทางเลือก โดยทางเลือกสมบูรณแบบในอุดมคติ 

จะตองไมเกิดความยุงยากใหมเพิ่มข้ึน ซึ่งหาไดยากยิ่งในการตัดสินใจระหวางทางเลือกที่มีจํานวน

มาก จะตองพิจารณาทางเลือกที่ดีที่สุด ตรงตามวัตถุประสงคและมีการเสี่ยงที่ยอมรับไดนอยที่สุด 

ในบางคร้ังทางเลือกที่ดีที่สุด อาจเปนทางเลือกที่คุณภาพดอยแตปลอดภัยมากกวา ในกรณีที่มี

ทางเลือกเพียงทางเดียว การตัดสินวามีความดีพอที่จะรับไดหรือไมนั้น ควรตองวิเคราะห

เปรียบเทียบกับทางเลือกซึ่งดีเยี่ยมสมบูรณแบบแตปฏิบัติไมได ในการตัดสินใจเลือกระหวาง             

สองทางเลือก เมื่อทางเลือกหนึ่งเคยปฏิบัติประจํา แตทางเลือกอีกทางหนึ่งนั้นเปนขอเสนอใหม                 

ในกรณีเชนนี้ ใหทําการวิเคราะหวาควรดําเนินตามวิถีทางเดิมตอไป หรือรับขอเสนอใหมที่ดีกวา 

สําหรับกรณีที่ไมมีทางเลือกอื่นใดทั้งสิ้น จําเปนตองเลือกแนวทางเทาที่พอเปนไปไดอยางดีที่สุด 

เพื่อสรางชุดทางเลือก แลวทําการประเมินเปรียบเทียบกับทางเลือกที่กําหนดไวในอุดมคติ 

 ข้ันตอนที่ส่ี การวิเคราะหขอเสียของแตละทางเลือก 

 ข้ันตอนที่หา การวิเคราะหการตัดสินใจ จะตองพยายามคิดคนหาขอขัดแยง             

ซึ่งเปนผลสืบเนื่อง และพยายามพิจารณาหลีกเลี่ยงปรับเปล่ียนขั้นตอน เพื่อลดผลกระทบใน

อนาคตทางเลือกที่เสี่ยงตออันตราย โดยการถามตอบเพื่อระบุผลกระทบที่เปนโทษ เชน ทางเลอืกนี้

เมื่อไปปฏิบัติจะกระทบกระเทือนสิ่งใดบาง ผูใดไดรับผล และผูใดตอตานบาง หรือปรับเปลี่ยน

ผลกระทบที่ใหโทษ ใหเปนจํานวน เลข 0-10 แสดงแทนน้ําหนักความเสียหาย  ดังนั้น 10 หมายถึง 

มีขอเสียสูงมาก อีกทั้งประเมินความรุนแรง ในสวนที่เปนความเสียหายของขอเสีย  ดวยการให

คะแนน 0-10 ถาทางเลือกใดไมมีขอเสียหายจะใหคะแนน 0 เปนตน 

แตการตัดสินใจดวยวิธีการวิเคราะหดวยระบบเมตริก พบวามีจุดบกพรอง คือ

จําเปนตองอาศัยผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณสูง ไมสามารถประเมินความเที่ยงตรงของผล              

การประเมิน เนื่องจากทัศนคติ ความรูสึกในการกําหนดน้ําหนักแตละคนไมเทากัน และไมสามารถ

คํานวณหาผลรวม จากคะแนนรวมความตองการ กับขอเสีย ดวยวิธีการคณิตศาสตร เพราะหนวย

มาตรวัดที่ใชไมเหมือนกัน ดังนั้นการตัดสินใจโดยใชระบบเมตริก จึงเหมาะสมสําหรับการคัดแยก

เบื้องตน เมื่อมีทางเลือกจํานวนมาก เปนการลดทางเลือกทําใหสามารถตัดสินใจไดงายขึ้น 
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3. การใชตารางลงคะแนน (วรภัทร ภูเจริญ, 2546) 

  วิธีการนี้เปนการใหคะแนนทางเลือกวาจะเลือกทางไหนดกีวากัน และเพื่อไมใหมี

อคติในการลงคะแนน ใหกาํหนดน้ําหนกัตามสาระ ตามประเด็นนัน้ๆ เชน งายในการทํา ตนทนุต่ํา 

ไดผลตอบแทนสูง เปนตน บางครั้งอาจใชรหัส เชน 1 2 3 และ 4 เขียนลงไปที่ปลายกิ่งของ                

ผังกางปลา หรือ รากของตนไม โดยกําหนดคาไดเปน 
 

1 หมายถงึ ทํางายผลตอบแทนสงู 

    2 หมายถงึ ทํางายผลตอบแทนต่ํา 

    3 หมายถงึ ทํายากผลตอบแทนสงู 

4 หมายถงึ ทํายากผลตอบแทนต่ํา 

 

 

ผลตอบแทนมาก 

 

 

          1               3 

 

                                                        2               4 

        ความยากมาก 

 

         

 แผนภาพที ่2.10 ตารางลงคะแนนของ วรภัทร ภูเจริญ (2546) 

4. แขนงการตัดสินใจ (วิจติร  ตันฑสุทธิ ์และคณะ, 2520) 

แขนงการตัดสินใจเปนตัวแบบที่ใชในการวิเคราะหปญหา เพื่อทําการตัดสินใจ

ภายใตความเสี่ยง  แขนงการตัดสินใจเหมาะกับการวิเคราะหปญหาที่ซับซอนมีการตัดสินใจหลาย

ข้ึนตอน  ตัวอยางเชน  การวิเคราะหการลงทุน  การวิเคราะหกลยุทธทางการตลาด เปนตน  การใช

แขนงการตัดสินใจจะมี 2 ข้ันตอนคือ การสรางแขนงการตัดสินใจและการวิเคราะหแขนง                   

การตัดสินใจ ซึ่งจะอธิบายตามลําดับดังตอไปนี้ 
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  ข้ันตอนที่หนึ่ง การสรางแขนงการตัดสินใจ ในการสรางแขนงการตัดสินใจนั้น  

จะตองมีการเก็บรวบรวมขอมูลที่จําเปนแลวจึงจะใชสัญลักษณมาตรฐาน มาเขียนแทนขอมูล

เหลานั้น โดยขอมูลที่จําเปนในการสรางแขนงการตัดสินใจ ไดแก (1) ทางเลือกของการตัดสินใจ                      

(2)  สภาวการณนอกบังคับ  ซึ่ ง เปนเหตุการณตางๆ  ที่ เปนไปไดที่จะเกิดขึ้นในอนาคต                      

(3) ผลตอบแทนที่จะไดรับจากการเกิดขึ้นของเหตุการณแตละเหตุการณ และ (4) ความนาจะเปน

ที่สภาวการณนอกบังคับจะเกิดขึ้น ซึ่งขอมูลเหลานี้มักจะไดมากจากการคาดคะเนของผูบริหาร          

ที่จะทําการตัดสินใจ ทั้งนี้จะมีการใชสัญลักษณมาตรฐานที่ใชในการสรางแขนงการตัดสินใจ              

อันไดแก  
 

ส่ีเหลี่ยม ใชแทนจุดของการตัดสินใจ เรียกสัญลักษณนีว้า decision node 
 

วงกลม  ใชแทนจุดของการเกิดสภาวการณ นอกบังคับ เรียกสัญลักษณนี้วา                         

state of nature node 
 

เสนตรง  ใชแทนทางเลือกตางๆ และใชแทนเหตุการณตาง ๆ ที่ เปนไปได                   

เรียกสัญลักษณนี้วา branches หรือแขนง แขนงซึ่งเขียนตอจากจุดของการ

ตัดสินใจจะแทนทางเลือกตางๆ ซึ่งตองการมากกวาหนึ่งเหตุการณเชนเดียวกัน 

เหตุการณตางๆ ที่เกิดขึ้นจะตองมีความสัมพันธกับทางเลือกแตละทางเลือกดวย                       

การเกิดขึ้นของแตละเหตุการณจะมีผลลัพธเกิดขึ้นเสมอ ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 2.11 การเขียนแขนงการตัดสินใจอยางงายดวยสัญลักษณ 

(วิจิตร  ตันฑสทุธิ์ และคณะ, 2520) 

E1 

การตัดสินใจ 

O1 

O2 

O3 

O4 

A1 E2 

E 3 

A2 

E 4 
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  ข้ันตอนที่สอง การวิเคราะหแขนงการตัดสินใจ เปนการหาทางเลือกที่ดีที่สุด                

โดยจะเริ่มพิจารณาจากปลายแขนงที่อยูทางขวาสุด ยอนกลับมาจนกระทั่งถึงปลายแขนงที่เกิด

จากจุดของการตัดสินใจ จุดแรกที่อยูดานซายสุด  แลวจึงทําการตัดสินใจ จากจุดนี้  ซึ่งวิธีนี้เรียกวา

การวิเคราะหแบบยอนกลับ  

5. กระบวนการลาํดับช้ันเชิงวิเคราะห (Analysis Hierarchy Process: AHP)  

  กระบวนการลําดับช้ันเชิงวิเคราะห เปนกระบวนการที่ใชในการ “วัดคาระดับ” 

ของการตัดสินใจในเรื่องตางๆไดอยางมีประสิทธิภาพ และใหผลการตัดสินใจที่ถูกตองตรงกับ

เปาหมายของการตัดสินใจไดมากที่สุดกระบวนการที่วานี้ไดรับการคิดคนเมื่อปลายทศวรรษที่ 

1970 โดย Thomas Saaty แหงมหาวิทยาลัยเพนซิลวาเนีย ตั้งแตกระบวนการนี้ไดรับการคิดคน

ข้ึนมาก็มีการนําไปประยุกตใชในเรื่องที่ เกี่ยวกับการตัดสินใจตางๆมากมาย เชน                         

การตัดสินใจเกี่ยวกับการดําเนินงานทางธุรกิจ ไดแก การสั่งซื้อวัตถุดิบ การเลือกสถานที่ใน               

การประกอบการ การกําหนดกลยุทธทางการตลาด รวมถึงการประยุกตใชในเรื่องของการบริหาร

ทรัพยากรบุคคลในองคกร เชน การจัดลําดับความสามารถของพนักงาน การประเมินทางเลือกของ

สายอาชีพ การสํารวจทัศนคติของพนักงาน หรือแมแตทางการศึกษาที่ใชในการตัดสินใจเลือก

ศึกษาตอในแตละชวงชั้น ซึ่งมีข้ันตอนในการตัดสินใจ ดังนี้ (วิฑูรย ตันศิริคงคล, 2542) 

  ข้ันตอนที่หนึ่งสรางแผนภูมิลําดับชั้นหรือแบบจําลองของการตัดสินใจ ซึ่งเปน

เครื่องมือพื้นฐานที่ชวยในการตัดสินใจ โครงสรางของแผนภูมินี้ประกอบไปดวย “องคประกอบ” 

หรือปจจัย มีลักษณะเปนระดับช้ัน จํานวนของลําดับช้ันจะขึ้นอยูกับความซับซอนของการตัดสินใจ 

  ระดับช้ันที่ 1 หรือระดับบนสุด แสดงจุดโฟกัสหรือเปาหมายของการตัดสินใจ  

 ระดับช้ันที ่2 แสดงถึงเกณฑการตัดสินใจหลัก ที่มีผลตอเปาหมายในการตัดสินใจ  

 ระดับชั้นที่ 3 ลงมาแสดงถึงเกณฑยอยของการตัดสินใจ ซึ่งจะมีจํานวนเทาใดนั้น 

ข้ึนอยูกับความชัดเจนของเกณฑหลัก (อาจไมจําเปนตองมี ถาเกณฑหลักมีความชัดเจนเพียงพอ)  

 สวนระดับชั้นลางสุด หรือระดับชั้นสุดทาย คือทางเลือกที่เราจะนํามาพิจารณา

ผานเกณฑการตัดสินใจตามที่เรากําหนดไว 

 ข้ันตอนที่สอง การใหน้ําหนักความสําคัญของเกณฑการประเมิน เนื่องจากเกณฑ

ที่ใชในการตัดสินใจแตละเกณฑนั้น มีความสําคัญตอเปาหมายในการตัดสินใจไมเทากัน ดังนั้น  

จึงจําเปนที่จะตองหาน้ําหนัก “ความสําคัญ” ของแตละเกณฑกอนที่จะทําการประเมินทางเลือก 

โดยมีข้ันตอนคือ (1) สรางตารางเมตริกซเปรียบเทียบเกณฑที่ใชในการตัดสินใจเปนคู (2) กําหนด
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มาตราสวนในการวินิจฉัยเปรียบเทียบ (3) คํานวณคาน้ําหนักความสําคัญของเกณฑการประเมิน 

และ (4) วัดคาอคติของเกณฑการประเมิน  

  ข้ันตอนที่สาม นําทางเลือกที่กําหนดไวในตอนแรกมาทําการประเมินผาน 

“เกณฑ” ที่ใชในการตัดสินใจ เพื่อจัดลําดับความสําคัญของทางเลือก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กีฬา การฝกอาชีพ การศึกษา สังคม ศาสนา 

- คุณภาพของครู 

- ระเบียบวนิัย 

- การเตรียมพรอม

เขามหาลัย 

- สถานที ่

อุปกรณที่ใชใน

การฝกอาชพี 

- คุณภาพของ 

ครูฝก 

- ส่ิงอํานวย

ความสะดวก 

- ความมี

ชื่อเสียง 

- เพื่อน 

- บรรยากาศ

การเรียน 

- ศาสนสถาน 

- การปลูกฝง

คานิยมที่ถกูตอง 

โรงเรียน ก โรงเรียน ข โรงเรียน ค 

การเลือกโรงเรียน 

 

 

(วิฑูรย ตันศิริคงคล, 2542)
แผนภาพที่ 2.12 ลําดับช้ันของการตัดสินใจการเลือกเขาศึกษาตอในโรงเรียนตางๆ  

6. ทฤษฎีเกม 

ผูวิจัยไดศึกษาจากบทความของนรินทร โอฬารกิจอนันต (2548) และกิตติกร                        

นาคประสิทธิ์ (2550)  พอจะสรุปสาระสําคัญไดดังนี้ 

ทฤษฎีเกม เปนทฤษฎีที่มีการคนพบมาเปนเวลานานแลว และไดมกีารนําทฤษฎีนี้

มาใช ยกตัวอยางเชนในป ค.ศ. 1713 เจมส เวลดเกรฟ ไดทําการวิเคราะห เกมไพชนิดหนึ่ง โดยใช

แนวคิดทฤษฎีเกมในการอธิบาย ซึ่งในขณะนั้นยังไมเปนที่แพรหลาย แตบุคคลที่ถือวาเปนผูสราง

ทฤษฎีเกมจนกลายเปนแขนงวิชาที่แทจริง คือ จอหน ฟอน นอยมันน นักคณิตศาสตร ผูมีผลงาน
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ตีพิมพดานทฤษฎีเกม ตั้งแตป ค.ศ. 1930 รวมกับ ออสการ  มอรเกนสเทน นักเศรษฐศาสตร               

ในผลงานที่มีชื่อวา  The Theory of Games and Economic Behavior ที่นับเปนตําราการสราง

รากฐานทฤษฎีเกมทั้งในแงคณิตศาสตร และเศรษฐศาสตรอยางมั่นคงนับต้ังแตนั้นเปนตนมา  

จากรากฐานทางดานทฤษฎีเกม จอหน แนช นักคณิตศาสตรไดมีการตอยอด และ

อธิบายถึงตําแหนงที่ดีที่สุดในสถานการณเกมหนึ่งวาเปนตําแหนงที่สมดุลที่ทําใหทุกฝายพอใจวา

เปนจุดสมดุล และไดนิยามจุดสมดุลนั้นวาเปนจุดสมดุลของแนช ซึ่งตอมาเขาจึงไดรับรางวัลโนเบล

สาขาเศรษฐศาสตรในป ค.ศ.1994 รวมกับไรนฮารด เชลเทน และจอหน ฮาซานยี ในฐานะที่ทั้ง

สามคนเปนผูบุกเบิกงานดานทฤษฎีเกมที่นําไประยุกตกับเศรษฐศาสตรไดอยางกวางขวาง              

โดยจอหน แนช กลาววา “ในบรรดาผลงานทั้งหมดในชีวิตของผม ทฤษฎีเกม คือ เร่ืองที่งายที่สุด”   

นักเศรษฐศาสตร ไดใชแนวคิด จุดสมดุลของแนช ชวยวิเคราะห หัวขอทาง

เศรษฐศาสตรหลายๆเรื่อง เชน การตอรอง การประมูล การแขงขันของสินคาที่เปนผูนําตลาด               

การรวมกลุมทางสังคม และระบบการเลือกตั้ง โดยที่ผานมาในป ค.ศ. 2005 โทมัส เชลลิง และ           

โรเบิรต ออมันต ไดรับรางวัลโนเบลสาขาเศรษฐศาสตรจากผลงานดานทฤษฎีเกม  

ทฤษฎีเกมไมไดจํากัดเฉพาะวิชาทางดานเศรษฐศาสตรเทานั้น แตยังสามารถใช

อธิบายศาสตรอ่ืนๆ เชน ชีววิทยา จิตวิทยา สังคมศาสตร วิทยาการคอมพิวเตอร ปรัชญาไดอีกดวย 

โดยมีรูปแบบของเกมตามเกณฑการแบง ดังนี้  

1. ประเภทของเกมโดยใชรูปแบบเปนเกณฑ 

  1.1 เกมรูปแบบปกติ คือ เปนเกมที่ผูเลนไมทราบถึงการตัดสินใจของผูเลนคนอื่น 

นิยมเขียนแสดงเกมในรูปแบบตาราง ซึ่งมักจะใชในกรณีที่มีผูเลน 2 คน โดยผูเลนคนหนึ่งจะแทน

การตัดสินใจดวยแถวตาง ๆ และผูเลนอีกคนหนึ่งแทนการตัดสินใจดวยคอลัมนตาง ๆ 

  1.2 เกมรูปแบบครอบคลุม  คือ  เกมที่สามารถเขียนได ในรูปของตนไม                      

การตัดสินใจที่เขียนแบบแสดงแบบอยางการเลนที่เปนไปไดทั้งหมด ประกอบไปดวยจุด แสดงถึง

สถานะของเกม หรือผูเลนในตานั้น และสาขา ที่แสดงทางเลือกของผูเลนในตาตอไป 
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2. ประเภทของเกมโดยใชจํานวนผูเลนเปนเกณฑ 

2.1 เกมที่มีผูเลนคนเดียว เปนการตัดสินใจของผูเลนเพียงคนเดียว ไมเกี่ยวของ 

หรือมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น นอกจากธรรมชาติ 

  2.2 เกมที่มีผูเลนสองคน เปนเกมที่ประกอบไปดวยผูเลน 2 ฝายที่ตองตัดสินใจ

เลือกทางเลือกในสถานการณหนึ่งๆ โดยตามเหตุผลผูเลนจะเลือกทางที่ใหผลประโยชนมากที่สุด

สําหรับตนเอง แตทั้งนี้ไมไดพิจารณาผลตอบแทนของฝายตรงขาม แมวาบางทางเลือกอาจทําให          

ผูเลนอีกฝายไดรับผลตอบแทนสูง แตก็จะเปนทางที่ทําใหเราเสียนอยที่สุดเชนกัน ในที่นี้จะ

ยกตัวอยางเกมที่ควรรูจักเชน เกมผลรวมศูนย เกมความสับสนของผูตองหา เกมไกตื่น เกมแหง

ความรวมใจ  

  ตัวอยางที่หนึ่ง เกมผลรวมศูนย เปนเกมที่สามารถเขียนผลตอบแทนของผูเลนใน

แนวนอนในแตชองได และผลตอบแทนของผูเลนในแนวตั้งจะมีคาตรงขาม เกิดจากการนํา -1 คูณ  

 กรณีศึกษา บริษัทคายเพลง A เปนคายเพลงชั้นนํา แตเกิดมีการกอต้ังคายเพลง 

B ทําใหผลประโยชนสวนหนึ่งที่คายเพลง A เคยได จะตกอยูอยูในมือของคายเพลง B                    

โดยคายเพลง A มีกลยุทธในการรับมือ 2 กลยุทธ ในขณะเดียวกัน คายเพลง B ก็สามารถใช               

2 กลยุทธนี้เชนเดียวกัน สามารถเขียนผลประโยชนออกมาในรูปตารางไดดังแสดง 

 
คายเพลง B  

 กลยุทธ 1 กลยุทธ 2 

กลยุทธ 1 ( -10,10 ) ( -15,15 ) 

กลยุทธ 2 ( -5,5 ) ( -30,30 ) 
คายเพลง A 

 

ตารางที่ 2.3 ผลประโยชนของรูปแบบเกมผลรวมศูนย 

 

ตัวอยางที่สอง เกมความสับสนของผูตองหา เปนเกมทีม่ีลักษณะพิเศษตรงที่เมื่อ

ทั้งสองฝาย เลือกทางที่ดีที่สุด ซึ่งถือวาเปนกลยทุธเดนนั้น ผลตอบแทนกลับไมไดเปนผลตอบแทน

ที่ดีที่สุดสําหรบัทั้ง 2 ฝาย  
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  กรณีศึกษา คนรายสองคนถูกจับในขอหาฆาคนตาย และแตละคนถูกแยกไป

สอบปากคําเดี่ยว คดีนี้ตํารวจไมสามารถดําเนินคดีกับทั้งคูไดทันที เนื่องจากไมมีพยานบุคคล 

คนรายแตละคนมีทางเลือกสองทาง คือ การไมปริปากพูด และ ยอมรับสารภาพซึ่งทั้งสองเขาใจผล

ของทางเลือกแตละทางดี ถาคนรายคนใดคนหนึ่งสารภาพในขณะที่อีกคนไมปริปากพูด ตํารวจจะ

กันคนที่สารภาพไวเปนพยาน และสงฟองอีกคน ซึ่งมีโทษฆาคนตาย จําคุก 20 ป ถาคนรายทั้งคู

ยอมรับสารภาพ ศาลจะลดโทษใหทั้งคู เหลือจําคุก คนละ 10 ป  แตถาทั้งคูไมพูดเลย ตํารวจจะ          

สงฟองเพราะมีอาวุธในครอบครอง จําคุก 1 ป 

 

คนราย ก 

 
 สารภาพ ไมปริปาก 

สารภาพ ( -10,-10 ) ( 0,- 20 ) 

ไมปริปาก ( -20 ,0 ) ( -1,-1 ) 

คนราย ข 

 

 

 

 

ตารางที่ 2.4 ผลประโยชนของรูปแบบเกมความสับสนของผูตองหา 
 

  ตัวอยางที่สาม เกมไกตื่น เปนเกมที่ผูที่ตัดสินใจกอนจะเปนผูชนะ เชน การทํางาน

กลุม เมื่อมีการแบงงานกันทํา มีเพื่อนคนหนึ่งยืนยันอยางแนนอนวางานยุง และจะไมชวย สุดทาย

เพื่อนคนนั้นจะไมตองทํางาน และมีคะแนนจากรายงานแนนอน เพราะเพื่อนๆในกลุมชวยกัน             

ทําแทน เนื่องจากกลัวมาจะไมมีงานสงครู 

  ตัวอยางที่ส่ี เกมแหงความรวมใจ เปนเกมที่ไมมีใครมีกลยุทธเดน แตการรวมมือ 

จะทําใหทั้งสองฝายไดรับผลประโยชนเทากัน เชน ในการรวมชุมนุมประทวง เพื่อขอขึ้นคาแรงของ

พนักงานบริษัทแหงหนึ่ง ในชวงเชามีการรวมตัวกันของแกนนําผูประทวง และพนักงานในบริษัท

จํานวนมาก ซึ่งมีแนวโนมวามีโอกาสไดเจรจาตอรองขอขึ้นเงินเดือน แตเมื่อถึงเวลากลางวัน 

ประธานบริษัทประกาศวา ใครรวมชุมนุมประทวงจะไลออกทันที ทําใหพนกังานสวนหนึง่เลกิชมุนมุ

และกลับไปทํางานตามปรกติ ในขณะที่แกนนําบอกวาถาเราไมไปไหน และยืนหยัดประทวงตอเรา

จะเปนฝายชนะ และจะไมมีใครโดนไลออก กรณีนี้ในทายที่สุดพบวาไมมีใครไดข้ึนเงินเดือน เพราะ

แตละคนกลัวโดนไลออก ทําใหไมเกิดการรวมมือรวมใจกัน พลังเสียงในการประทวงลดลง 

ประธานบริษัทจึงจัดการกับแกนนําไดโดยงาย  
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   2.3 เกมที่มีผูเลนตั้งแตสามคนขึ้นไป เปนเกมที่ประกอบไปดวยผูเลนมากกวา            

2 ฝาย ข้ึนไป 

3. ประเภทของเกมโดยใชชนิดของเกมเปนเกณฑ 

3.1 เกมรวมมือ และเกมไมรวมมือ ลักษณะของเกม คือ เกมรวมมือเปนเกมที่             

ผูเลนแตละฝายสามารถตกลงกันได เพื่อใหไดรับผลตอบแทนรวมที่ดีที่สุด โดยจะถือวาผูเลนที่

รวมมือกัน จะเปนผูเลนฝายเดียวกัน และจะปฏิบัติตามขอตกลงที่กําหนดไว ซึ่งแตกตางจากเกม 

ไมรวมมือที่ผูเลนแตละฝายไมสามารถตกลงผลตอบแทนกันไดเลย จะตองตัดสินใจโดยใช

ผลตอบแทนของตนเปนหลักเทานั้น 

  3.2 เกมสมมาตร และเกมไมสมมาตร เปนเกมที่ผลตอบแทนที่ไดรับข้ึนกับ              

การตัดสินใจของตนเองและคนอื่นเทานั้น โดยไมข้ึนกับวาใครจะเปนผูเลนเกมนี้ จึงมีกลยุทธในการ

เลนที่เหมือนกันสําหรับผูเลนทุกคน เกมที่มีผูเลน 2 คนและทางเลือก 2 ทาง เกมจํานวนมากจัดอยู

ในประเภทนี้ เชน เกมความสับสนของผูตองหา เกมไกตื่น และเกมแหงความรวมใจ 

  3.3 เกมผลรวมศูนย และเกมผลรวมไมเปนศูนย โดยเกมผลรวมศูนยเปนกรณี

เฉพาะของเกมผลรวมคงที่ ซึ่งเปนเกมในลักษณะที่ผลรวมของผลตอบแทนที่ไดของผูเลนจะเปน

คาคงที่ เชน การแบงปนผลกําไร หรือเกมที่มีผูชนะและผูแพ เชน หมากรุก หมากลอม ก็ถือวาเปน

เกมผลรวมศูนยเชนกัน ในการเขียนเกมในรูปแบบตารางที่มีผูเลนสองคน จึงสามารถละไวโดย

เขียนเพียงผลตอบแทนของผูเลนเพียงคนเดียวได และกลยุทธในการตัดสินใจใหไดผลตอบแทน

มากที่สุดจะเปนวิธีเดียวกับที่ทําใหฝายตรงขามไดผลตอบแทนนอยที่สุด 

โดยสรุปทฤษฎีเกม เปนแนวทางในการตัดสินใจของบุคคลที่จะเลือกกระทํา            

เมื่อตองเผชิญกับทางเลือกหลายทาง โดยเลือกกระทําตามทางที่ตนเห็นวาดีที่สุด ทั้งนี้ทั้งนั้นใน

ชีวิตประจําวันของคนเรา มีการตัดสินใจ และประมวลสรุปทางเลือกออกมาจากระบบความคิด  

แตมิไดเขียนออกมาเปนรูปธรรมทําใหเกิดความผิดพลาดได ทฤษฎีเกมจึงเปนเครื่องมือหนึ่งที่ชวย

ในการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ 

นอกจากกลยุทธการตัดสินใจดังกลาวขางตน ยังมีกลยุทธตางๆอีกมากมายที่ควร

ศึกษา เชน การวาดภาพในอนาคต เทคนิคเดลฟาย การวิเคราะหกริด เปนตน แตผูวิจัยไมได

นําเสนอในที่นี้ เพราะกลยุทธดังกลาวตองอาศัยความซับซอนและผูเชี่ยวชาญ นอกจากนี้                   

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1
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ไมสอดคลองกับการตัดสินใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เปนการตัดสินใจเพียงคน

เดียวเปนสวนใหญ ไมไดมีการระดมสมองจากกลุมคนจํานวนมาก  

จากกลยุทธขางตนผูวิจัยไดเลือกใชการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมาเปนตัวแปร

ในการศึกษาและพัฒนา เนื่องจากผูวิจัยมีความเห็นวา ทฤษฎีเกมมีประโยชนและงายตอการใชใน

ชีวิตประจําวันอีกทั้ง ครอบคลุมรูปแบบของการตัดสินใจหลายประเภท เชน แขนงการตัดสินใจและ

เมตริกการตัดสินใจ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทฤษฎีเกม 

เกมแหงทักษะ เกมแหงโอกาส เกมกลยุทธ 

เกมภายใตความเสี่ยง 

เกมภายใตสภาวการณที่ไมแนนอน 
เกมที่มีผูเลนมากกวา 2 คน เกมที่มีผูเลน 2 คน 

เกมแหงความรวมมือรวมใจ 

เกมสถานการณเปนลักษณะผสม เกมผลรวมศูนย 

รวมมือรวมใจดวย

ความบริสุทธิ์ใจ 

เกมที่มีสังคมเขามา

เกี่ยวของ 

มีจุดสมดุลที่มีคาสูงสุดของเกม 

ไมมีการจํากัด 

มีการจํากัด 

เกมไมใหความรวมมือรวมใจ 

เกมแหงความรวมมือรวมใจ 

ไมจําเปนตองรวมมือ 

จําเปนตองรวมมือ 

ไมมีจุดสมดุลที่ใหคาสูงสุดของเกม 

แผนภาพที่ 2.13 สรุปประเภทของเกมในทฤษฎีเกม ดัดแปลงจาก Anthony Kelly (2003) 
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งานวจิัยที่เกีย่วของกับการตัดสินใจ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจ พบวามีนักวิจัยใหความสนใจ

ในเรื่องของการตัดสินใจจํานวนมาก เพราะเปนเรื่องที่มีความสําคัญโดยเฉพาะอยางยิ่งในการ

ตัดสินใจทางการศึกษาของนักเรียนที่มีผลกับการเรียนตอในแตละชวงชั้น ในที่นี้ผูวิจัยนําเสนอ

งานวิจัยของที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจ ดังนี้ 

ฐิติพร ลินิฐฎา (2547) ทําการศึกษาถึงปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจศึกษาตอ

ระดับอุดมศึกษาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนิสิตนักศึกษาชั้นปที่ 1 โครงการผลติ

ครูการศึกษาขั้นพื้นฐานระดับปริญญาตรี (หลักสูตร  5 ป) วัตถุประสงค เพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอ

การตัดสินใจ หาความสัมพันธระหวางปจจัยสถานภาพของผู เ รียนและดานจิตวิทยากับ                  

การตัดสินใจศึกษาตอระดับอุดมศึกษา  และสรางสมการทํานายการตัดสินใจศึกษาตอ

ระดับอุดมศึกษา  โดยเปนการวิจัยเชิงสํารวจ  กลุมตัวอยางเปนนิ สิตนักศึกษาชั้นปที่  1                        

จากมหาวิทยาลัยที่เขารวมโครงการผลิตครูการศึกษาขั้นพื้นฐานระดับปริญญาตรี (หลักสูตร  5 ป)  

สุมแบบเจาะจงเลือกนิ สิตนักศึกษาที่อยู ในภาคกลาง  และกรุง เทพฯ  จํานวน  158 คน                       

ตามมหาวิทยาลัยตางๆ โดยใชแบบสอบถาม แบงออกเปนตอนที่ 1 สถานภาพของผูตอบ

แบบสอบถามมีลักษณะเปน check list  ตอนที่ 2 เปนแบบวัดปจจัยทางจิตวิทยาดานเจตคติตอ

วิชาคณิตศาสตร  เจตคติตอครู  เจตคติตอมหาวิทยาลัย  แบบวัดการตัดสินใจศึกษาตอ

ระดับอุดมศึกษา ลักษณะแบบ rating scale แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเองทาง

คณิตศาสตร เปนแบบมาตรวัดความเขม หาคุณภาพของเครื่องมือโดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบาค  และทดสอบอํานาจจําแนกดวย  t-test  แบบรอยละ 27  ทั้งนี้วิเคราะหขอมูลดวย 

intercorrelation Cofficient ระหวางปจจัยแตละคูของ pearson และวิเคราะหถดถอยพหุคูณ 

แบบเพิ่มตัวแปรเปนลําดับข้ัน ซึ่งใชการตัดสินใจศึกษาตอเปนตัวแปรเกณฑ ตัวแปรดานสถานภาพ

ผูเรียนและดานจิตวิทยาเปนตัวทํานาย ผลการวิจัยพบวาปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจศึกษาตอ

ระดับอุดมศึกษา คือ เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เจตคติตอครู เจตคติตอมหาวิทยาลัย ลักษณะ         

มุงอนาคต โดยมีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญที่ 0.01 สวนอิทธิพลจากผูปกครองและ

อิทธิพลจากเพื่อนมีความสัมพันธทางลบอยางมีนัยสําคัญที่ 0.05 โดยปจจัยที่เปนตัวทํานาย คือ 

เจตคติตอวิชาชีพครู อิทธิพลจากผูปกครอง ลักษณะมุงอนาคต โดยทํานายรวมกันได รอยละ 

23.60  
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สิทธิพันธ ยศยอดยิ่ง (2547) ทําการศึกษาปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเลือก

มหาวิทยาลัยของนิสิตปริญญามหาบัณฑิตทางการศึกษา วัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสัมพันธ

ระหวางภูมิหลังของนิสิตกับการตัดสินใจเลือกมหาวิทยาลัย และปจจัยแตละตัวสามารถทํานาย

การตัดสินใจเลือกมหาวิทยาลัยไดมากนอยเพียงใด และปจจัยใดบางที่สามารถจําแนกกลุมนิสิต

ปริญญามหาบัณฑิตที่ตัดสินใจเลือกมหาวิทยาลัยตางกัน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมหลาย

ข้ันตอน โดยเจาะจงเลือกนิสิตนักศึกษาในกรุงเทพมหานคร  และสุมแบงชั้นโดยแยกตามสังกัดคือ

สังกัดทบวงเดิม และสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งเปนนิสิตนักศึกษาที่กําลังศึกษาอยูในคณะ           

ครุศาสตรศึกษาศาสตร ปการศึกษา 2547 เครื่องที่ใชเปนแบบสอบถามแบงออกเปน 2 ตอน           

ตอนที่ 1 สอบถามขอมูลทั่วไปของนิสิตเปนแบบตรวจสอบรายการและแบบเติมขอความ ตอนที่ 2 

เปนแบบสอบถามขอมูลเกี่ยวกับปจจัยที่สงผลตอการเลือกมหาวิทยาลัย ครอบคลุมปจจัย 10 ดาน 

เชน ภูมิหลัง สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม  ความสามารถสวนบุคคล ความคาดหวังของนสิิต

และผูปกครองตอมหาวิทยาลัย โดยขอคําถามมีลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ มากที่สุด 

มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด มีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยวิธี IOC สัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบาค วิเคราะหขอมูลดวย Cramer’s V  CFA และ วิเคราะหจําแนกกลุมพหุ ผลการวิจัย

พบวา ตัวบงชี้ภูมิหลังของนิสิตทุกตัวมีความสัมพันธกับการตัดสินใจเลือกมหาวิทยาลัยที่ระดับ

นัยสําคัญที่  0.01 โดยอายุสัมพันธคอนขางสูงกับการตัดสินใจ  ปจจัยที่สามารถทํานาย                    

การตัดสินใจเลือกมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาตามฟงกชันกลุมพหุ พบวาแบงออกเปนสองฟงกชัน 

วรัญญา เปรมฤทัย (2545) ทําการศึกษาถึงปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเขา

ศึกษาตอในโรงเรียนอาชีวศึกษาเอกชน ในจังหวัดสมุทรปราการ ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก 

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 จากโรงเรียนอาชีวศึกษาเอกชน ในจังหวัด

สมุทรปราการ จํานวน 5 โรงเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย เปนแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึน้โดยมี

อัตราการตอบกลับของแบบสอบถาม คิดเปนรอยละ 77.76 การวิเคราะหขอมูลใชการหาคา

สัมประสิทธิ์สัมพันธ และคาสัมประสิทธิ์ถดถอยพหุคูณ จากผลการวิจัยพบวา ปจจัยที่สงผลตอ 

การตัดสินใจเขาศึกษาตอของนักเรียน ในโรงเรียนอาชีวศึกษาเอกชน ในจังหวัดสมุทรปราการ คือ 

ปจจัยดานสถานภาพของผูเรียน ปจจัยที่เกี่ยวของกับผูเรียน และปจจัยที่เกี่ยวของกับสถานศึกษา 

โดยปจจัยทั้ง 3 ปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเขาศึกษาตอ คือ ความสนใจในวิชาชีพ อาคาร

สถานที่และที่ตั้ง คาเลาเรียน ภาพลักษณของโรงเรียน สวัสดิการและการบริการ อิทธิพลจาก          

กลุมเพื่อน อิทธิพลจากโรงเรียน ระดับการศึกษาของผูปกครอง โดยมีความแตกตางอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 



                                         
 

 

59 

กาญจนา ณ ลําพูน (2539) ทําการศึกษา เร่ือง ผลของการปรึกษาเชิงจิตวิทยา

ทางอาชีพแบบกลุมตามแนวคิดแบบวิเคราะหลักษณะและปจจัยสวนบุคคล ตอการตัดสินใจเลือก

อาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

นารีรัตน อําเภอเมือง จังหวัดแพร ปการศึกษา 2538 จํานวน 20 คน ที่มีความสมัครใจเขารวม         

การวิจัย แบงออกเปนกลุมทดลอง จํานวน 10 คน เขารับการทดลองสัปดาหละ 2 คร้ัง คร้ังละ            

1 ชั่วโมง 30 นาที จํานวน 12 คร้ัง และกลุมควบคุม จํานวน 10 คน เครื่องมือที่ใช คือ แบบวัด           

การตัดสินใจ เลือกอาชีพ ซึ่งพัฒนามาจาก Career Decision Scale ของ Samuel ประกอบดวย                         

4 องคประกอบ ไดแก ความไมแนใจในการเลือกอาชีพ ความแนใจแตตองการการสนับสนุน

สงเสริมการตัดสินใจ รูสึกขัดแยงกับหลายอาชีพ จึงตัดสินใจไดยาก และมีอุปสรรคในความ                   

ไมพรอมหรือไมรูจักตนเอง จากนั้นทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเขารับการทดลอง 

ปรากฏวานักเรียนที่ไดเขารับการปรึกษาเชิงจิตวิทยาทางอาชีพแบบกลุมตามแนวคิดแบบวิเคราะห

ลักษณะและปจจัยสวนบุคคลมีคะแนนการตัดสินใจดีกวานักเรียนที่ไมไดเขารับการปรึกษาเชิง

จิตวิทยาทางอาชีพแบบกลุมตามแนวคิดแบบวิเคราะหลักษณะและปจจัยสวนบุคคล    

สมัต อาบสุวรรณ (2538) ทําการพัฒนาโปรแกรมสงเสริมความสามารถในการคดิ

อยางมีวิจารณญาณดานการตัดสินใจ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชกระบวนการ

การตัดสินใจอยางมีเหตุผล กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2538 

ของโรงเรียนบานซับใหม จํานวน 31 คน มีข้ันตอนการดําเนินงาน ไดแก การสรางโปรแกรมสงเสรมิ

ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณดานการตัดสินใจ ทําการทดลองใช จากนั้นนําขอมูล

ที่ไดมาวิเคราะห โดยการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบคา t-test แลวจึง

ปรับปรุงโปรแกรม ผลการทดลองใชโปรแกรมพบวาคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการคิด

อยางมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังเขารวมโปรแกรม มีคาสูงกวากอนเขารวมโปรแกรม และ           

สูงกวาเกณฑการประเมินที่ไดตั้งไว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

Bryan C. McCannon (2007) ไดทําการศึกษาผลของหลักสูตรที่สอนการ

ตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมวิเคราะหกับเนื้อหาในคัมภีรไบเบิลที่มีตอการเพิ่มพูนความคิดดานการมี

วิจารณญาณ กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีทางดานเศรษฐศาสตรที่ลงทะเบียน

เรียนในรายวิชานี้ ซึ่งผูวิจัยพัฒนาหลักสูตรจากการศึกษาเอกสาร โดยนําเอาหลักของทฤษฎีเกม

เทียบเคียงกับบทตางๆในคัมภีรไบเบิล เชน เร่ืองของการสรางโลก ซึ่งสอดคลองกับการตัดสินใจ
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โดยใชทฤษฎีเกมเรื่องของผลประโยชนสูงสุดในสถานการณหนึ่งๆ ซึ่งผลการศึกษาพบวานักศึกษา

มีความพึงพอใจตอหลักสูตรที่ไดศึกษา 

Jung Lim Hong & Nam Kee Chang (2004) ไดทําการศึกษากระบวนการ

ตัดสินใจเกี่ยวกับการแกปญหาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในประเทศเกาหลีดานความรู              

ทางชีววิทยา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในกรุงโซลที่อาสาสมัครเขารับการทดลอง จํานวน 13 คน 

ประกอบดวยเพศชาย จํานวน 7 คน และเพศหญิงจํานวน 6 คน โดยกระบวนการตัดสินใจของ

นักเรียน แบงออกเปนขั้นตอน ไดแก การรับรูถึงปญหา การคนหาทางเลือก การประเมินผล

ทางเลือก และทําการตัดสินใจดวยกระบวนการลองผิดลองถูก ผูวิจัยทําการทดลองและ                   

เก็บรวบรวมขอมูล โดย 2 สัปดาหแรก นักเรียนจะไดรับการฝกวิธี think aloud รวมทั้งทดสอบ          

เก็บคะแนนชีววิทยา หลังจากนั้นนักเรียนจะไดศึกษาสถานการณเกี่ยวกับความรูทางชีววิทยา        

ที่ตองตัดสินใจ ผูวิจัยจะเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสังเกตแบบมีสวนรวม ทั้งนี้จะมีการบันทึก

ขอความที่นักเรียนคิดแลวพูดออกมาดวยเทปบันทึกเสียง และกระดาษที่ผูวิจัยแจกใหนักเรียน  

เพื่อบันทึกเกี่ยวกับวิธีการคิดตัดสินใจของนักเรียน ผลการศึกษาพบวา ลําดับกระบวนการ              

การตัดสินใจของนักเรียน ไมมีความเปนระบบ และมักจะพึงพอใจกับทางเลือกที่ไมนาพึงประสงค 

และแมแตนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีความคิดเชิงบวก ก็ไมสามารถมีเกณฑใน

การเลือกตัดสินใจที่ดี  โดยใชเกณฑการตัดสินใจตามที่ตนชอบและไมผานกระบวนการ                    

ทางวิทยาศาสตรที่มีความเปนเหตุผล 

จากงานวิจัยจะเห็นไดวา เร่ืองของการตัดสินใจมีความสําคัญ โดยมีผูสนใจศึกษา

กันเปนจํานวนมาก แตเมื่อสังเกตจะพบวา งานวิจัยสวนใหญเนนการศึกษาปจจัยที่สงผลตอ             

การตัดสินใจแตไมมีใครสนใจที่จะพัฒนาทักษะการตัดสินใจ ทั้งที่เปนทักษะสําคัญ เพราะ

เกี่ยวเนื่องกับทักษะการแกปญหา ทักษะการคิด และความฉลาดทางอารมณดานเกง ผูวิจัยจึง

สนใจที่จะวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจ โดยในที่นี้ใชทฤษฎีเกมเปนเครื่องมือที่ใชใน                

การตัดสินใจ เนื่องจากงายตอการใชจริงในชีวิตประจําวัน และทฤษฎีเกมเปนเครื่องมือที่ใชในการ

ตัดสินใจไดในศาสตรหลายแขนง เชน เศรษฐศาสตร ชีววิทยา การวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร แตยัง

ไมคอยมีผูใดสนใจที่จะนํามาใชประยุกตทางการศึกษา ซึ่งสวนใหญจะเปนการเรียนการสอนที่ใช

เกมเปนสื่อในการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ซึ่งไมตรงกับศาสตรของทฤษฎีเกมโดยตรง เพื่อนํา

ความรูที่ไดนี้สงเสริมใหนักเรียนสามารถตัดสินใจไดอยางถูกตอง และสงผลตอประสิทธิภาพ              

การบริหารเวลา อันมีสาเหตุสวนหนึ่งมาจากการตัดสินใจที่รวดเร็วและถูกตอง  
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ตอนที่ 3 แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ดวยงานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยทําการศึกษาและพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจที่

มีผลตอประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยจึงขอนําเสนอแนวคิด

เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสวนที่ผูวิจัยใชในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ตามคําจํากัดความ 

ที่ใหไวขางตนวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนรายกลุมสาระการเรียนรูของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร รายวิชาชีววิทยาที่ไดนํามาแปลงให

อยูในรูปของคะแนนเพิ่มสัมพัทธ ซึ่งผูวิจัยขอยกเนื้อหาเรื่องของคะแนนเพิ่มที่มีความเปนมา และ

รูปแบบหลากหลายของ นงลักษณ วิรัชชัย (2542) ที่ไดสรุปไวอยางนาสนใจ ดังนี้  

การวัดพัฒนาการในระยะแรกเปนที่ รูจักในชื่อของการวัดคะแนนความ

เปลี่ยนแปลง (change score ) นักวิจัยตางมุงพัฒนาสูตรสําหรับประมาณคาคะแนนความ

เปล่ียนแปลงของกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล ในป 1962 Chester Harris ไดจัดใหมีประชุมสัมมนา 

เร่ืองการวัดความเปลี่ยนแปลง และพิมพหนังสือชื่อ Problems in Measuring Change นับเปน

การรวบรวมองคความรูเกี่ยวกับการวัดคะแนนความเปลี่ยนแปลงเปนครั้งแรก นับจากนั้น มีการ

พัฒนาการวัดคะแนนเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงอีกหลายวิธี โดยสรุปการวัดพัฒนาการแบบดั้งเดิม

เปนดังนี้ 

  1. การวัดคะแนนเพิ่ม (gain score) หรือ คะแนนผลตาง (Difference Score) 

หรือคะแนนความเปลี่ยนแปลง (Change Score)  

การวัดคะแนนเพิ่ม เปนการวัดความเปลี่ยนแปลงจากผลตางของคะแนนการวัด

คร้ังหลังกับคะแนนการวัดครั้งแรก วิธีนี้ตองมีขอตกลงเบื้องตนวาคะแนนการวัดแตละคร้ัง 

ประกอบดวย คะแนนจริง (true score) และความคลาดเคลื่อนในการวัด (measurement  error) 

โดยที่การวัดทั้งสองครั้งคาความคลาดเคลื่อนในการวัดไมแตกตางกัน ถาขอมูลสอดคลองกับ

ขอตกลงเบื้องตนดังกลาว จะหาคาคะแนนเพิ่ม (G) ไดจากผลตางระหวางคะแนนการวัดครั้งหลัง 

(Y2) กับคะแนนการวัดครั้งแรก (Y1) ดังสมการ 

 

G    =   Y2 - Y1 
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  วิธีการวัดคะแนนเพิ่ม นับวาเปนวิธีแรกที่ไดรับการพัฒนา เปนวิธีที่งาย สะดวก 

และตีความหมายไดคอนขางชัดเจน แตนักสถิติ และนักวัดผลการศึกษา วิจารณวาการวัดแบบนี้มี

จุดออน 4 ประการ ไดแก ประการแรก ความเที่ยงของคะแนนเพิ่มมีต่ํา ประการที่สองความสัมพนัธ

ระหวางคะแนนการวัดครั้งแรก กับ คะแนนเพิ่ม มีแนวโนมเปนความสัมพันธทางลบ หมายความวา 

นักเรียนที่สอบไดคะแนนสูงในครั้งแรก มีแนวโนมที่จะไดคะแนนเพิ่มตํ่าซึ่งขัดกับสภาพความเปน

จริง  ประการที่สาม คะแนนเพิ่มติดปญหา เร่ืองอิทธิพลเพดาน กลาวคือ ผูที่ไดรับคะแนนสูงจาก

การวัดครั้งแรก มีโอกาสนอยมากที่จะไดคะแนนเพิ่มสูง เพราะคะแนนที่ทําไดคร้ังแรกเกือบเทา

คะแนนเต็มแลว ประการสุดทาย การวัดคะแนนเพิ่มไมไดคํานึงถึง คะแนนการวัดครั้งแรก ทําใหมี

ปญหาของการตีความหมายของคะแนนเพิ่ม  เชน กรณีที่มีนักเรียน 2 คน คนหนึ่งเพิ่มคะแนนจาก 

10 เปน 20 อีกคนหนึ่งเพิ่มคะแนนจาก 80 เปน 90 เมื่อวัดความเปลี่ยนแปลงในรูปคะแนนเพิ่ม              

ทั้งสองคนไดคะแนนเพิ่มเทากัน คือ 10 คะแนน แตสภาพความเปนจริง นักเรียนคนหลังนาจะมี

การเปลี่ยนแปลงของคะแนนมากกวานักเรียนคนแรก  

  2. การวัดคะแนนสวนเหลือ หรือคะแนนเศษเหลือ (Residual Score)  

การวัดนี้เปนการวัด เพื่อแกไขจุดออนในการวัดคะแนนเพิ่มที่ไมไดคํานึงถึง 

คะแนนเดิมที่เปนฐาน นักวัดผลการศึกษาไดพัฒนาวิธีการเปลี่ยนแปลงโดยอิงสถิติวิเคราะห

ประเภทการวิเคราะหความแปรปรวนรวมมาใชประโยชน วิธีการวัดความเปลี่ยนแปลงนี้ นักวิจัย

ตองใชการวิเคราะหถดถอย โดยมีการวัดครั้งหลัง(Y2) เปนตัวแปรตาม มีการวัดครั้งแรก (Y1)เปนตัว

แปรตน  จากสมการถดถอย  จะไดคาพยากรณการวัดครั้งหลัง  นํามาคํานวณหาคะแนน             

ความเปลี่ยนแปลงที่เปนสวนเหลือ (RG) จากผลตางระหวางคะแนนการวัดครั้งหลัง กับคา

พยากรณการวัดคะแนนครั้งหลัง ดังสมการ 

   

   RG  =  (Y2) – [(Y2)
/] 

    =  (Y2) – [a+b (Y1)] 

 

  คะแนนสวนเหลือนับวาเปนคะแนนเพิ่มที่ไมมีปญหาเรื่องคะแนนการวัดใน              

ครั้งแรก จึงมีชื่อเรียกวาคะแนนที่มีอิสระจากการวัดครั้งแรกเปนฐาน ในกรณีที่นักเรียน 2 คน               

มีคะแนนการวัดครั้งแรกตางกัน คนแรกได 10 คะแนน คนที่ 2 ได 80 คะแนน แมวาทั้งสองคนมี
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คะแนนเพิ่มเทากันคือ 10 คะแนน เหมือนกัน เมื่อนํามาคํานวณดวยคะแนนสวนเหลือ จะไดผล

ตางกัน โดยที่คนหลังจะมีคะแนนสวนเหลือสูงกวาคนแรก  

 

  วิธีการวัดคะแนนสวนเหลือนี้ ยังไดมีการปรับปรุงใหดี ข้ึน แทนที่จะทําการ

วิเคราะหการถดถอยระหวางคะแนนในการวัดครั้งหลังและครั้งแรกก็ใช การวิเคราะหถดถอยที่มี

การวัดครั้งสองเปนตัวแปรตาม และคะแนนจริงจากการวัดเปนตัวแปรตน จากนั้นจึงคํานวณหา

คะแนนสวนที่เหลือ ดังสมการ 

 

   RG  =  (Y2) – [(Y2)
/] 

    =  (Y2) – [a+b (TY1)] 

 

  แนวคิดในการคิดคะแนนสวนเหลือจากคะแนนจริงในการวัดครั้งแรก ทําใหได

คะแนนความเปลี่ยนแปลงที่เปนอิสระจากการวัดครั้งแรกดีข้ึน นักวัดผลการศึกษารุนหลังจึงได

พัฒนาการวัดคะแนนความเปลี่ยนแปลง โดยการคิดคะแนนจริง ซึ่งเรียกวาคะแนนเพิ่มที่แทจริง  

ในรูปของฟงกชั่นของคะแนนการวัดครั้งแรกและการวัดครั้งหลัง ทําใหไดคะแนนเพิ่มที่แทจริงเปน

อิสระจากคะแนนการวัดทั้งสองครั้ง ในที่นี้คะแนนเพิ่มที่แทจริงมีคาเทากับ ฟงกชั่นของคะแนน             

การวัดครั้งแรกและคะแนนการวัดครั้งหลัง ดังนี้ 

 

    TG  =  f[(Y1),(Y2) ] 

     =  W1Y1+W2Y2+C   

 

  กําหนดให W1 และW2 คือสัมประสิทธิก์ารถดถอย และ C  คือคาคงที ่

การวัดคะแนนความเปลี่ยนแปลงนี้ นับวาเปนวิธีการที่ทําใหผลการวัดดีข้ึน แตยัง

มีจุดออนในเรื่องของคะแนนที่ไมสะทอนถึงการเปลี่ยนแปลง พิสัยของคะแนนความเปลี่ยนแปลงที่

วัดได คอนขางแคบกวาพิสัยของคะแนนเพิ่ม แมวาผลการวัดจะมีความคงเสนคงวา 
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3. การวัดคะแนนเพิ่มสัมพัทธ (Relative Gain Score)  

ศิริชัย กาญจนวาสี ไดแกจุดออนอิทธิพลเพดานในการวัดคะแนนเพิ่ม โดยการ

คํานวณคะแนนเพิ่มเปนสัดสวนของศักยภาพที่นักเรียนแตละคนจะทําได คะแนนเพิ่มสัมพัทธ 

(RGS ) จึงหาไดจากอัตราสวนของคะแนนที่เพิ่มข้ึน กับผลตางระหวางคะแนนเต็ม (F) กับคะแนน

การวัดครั้งแรก (Y1) ดังสูตร 

 

RGS = (100)[(Y2) – (Y1) ] / [F - (Y1)] 

 

  คะแนนความเปลี่ยนแปลงที่วัดในรูปคะแนนเพิ่มสัมพัทธนี้ มีจุดดีตรงที่มีการนํา

อิทธิพลเพดานมาพิจารณาดวย ทั้งที่เปนวิธีการที่งายและสะดวกในการนําไปใช และตีความหมาย

ไดชัดเจน 

4. การวัดคะแนนเพิ่มมาตรฐาน (Standardized Measure of Change)  

Burr และ Nesselroade เสนอวิธีการวัดคะแนนเพิ่มที่ทําใหเปนคะแนนมาตรฐาน 

หรือคะแนนเพิ่มมาตรฐาน วาเปนวิธีการวัดคะแนนเพิ่มที่มีการแจกแจงแบบปกติ และเปนวิธีการที่

เหมาะสมสําหรับการวัดซ้ําสองครั้ง ที่มีสเกลการวัดตางกัน คาคะแนนเพิ่มมาตรฐาน (SG)                   

หาไดจากคาลอการิทึมธรรมชาติ ของอัตราสวนการวัดครั้งที่สอง กับการวัดครั้งแรก ดังสมการ 

 

     SG  =  ln ( Y2/Y1) 

     =  ln (Y2) – ln (Y1) 

 

  วิธีการวัดคะแนนเพิ่มมาตรฐานนี้ไดรับการวิจารณวา คะแนนเพิ่มมาตรฐานมิใช

ฟงกชั่น เชิงเสนของคะแนนเพิ่ม แตเปนผลรวมของคะแนนเพิ่มกับคะแนนเบี่ยงเบนจากคาเฉลี่ย 

ถาความแปรปรวนของคะแนนการวัดทั้งสองครั้งไมเทากัน คาคะแนนเพิ่มมาตรฐานจะมี                

ความลําเอียงโดยมีคาสูงเกินกวาที่ควรจะเปน 
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จากแนวคิดขางตนนี้ ผูวิจัยเลือกใชการเปลี่ยนแปลงคะแนนทดสอบที่ไดจาก

แบบทดสอบรายวิชาชีววิทยาอันเปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยวิธีคํานวณคะแนนเพิ่มสัมพัทธ

ของ ศิริชัย กาญจนวาสี เนื่องจากงายตอการนําไปใชและสามารถขจัดขอจํากัดตางๆได โดยไมเกิด

อคติตอการวัดคะแนน  
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ดวยศาสตรทางดานการวิจัยการศึกษา มุงเนนผลที่เกิดขึ้นแกนักเรียน จึงทําให

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีเปนจํานวนมาก ทั้งนี้ในการวิจัยการครั้งนี้ ผูวิจัย

ขอนําเสนองานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสวนของรายวิชาชีววิทยา ซึ่งผูวิจัย

ทําการศึกษา และเก็บรวบรวมขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการวิจัยครั้งนี้ 

ชัยณรงค แกวสุก (2550) ทําการศึกษาผลของวิธีการจัดการเรียนการสอนดวยวิธี 

ED3U ที่มีตอการเรียนวิชาชีววิทยา อันสงผลตอความสามารถทางดานทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร โดยกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพิริยาลัย ที่กําลังศึกษา

อยูภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 ประกอบไปดวย 2 กลุม คือกลุมควบคุม และกลุมทดลอง              

จากการวิเคราะหดวยการวิเคราะหความแปรปรวนรวมทางเดียว และสถิติทดสอบคา t-test พบวา

นักเรียนที่ไดรับการสอนรายวิชาชีววิทยาดวยวิธี ED3U มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา

สูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการสอนดวยวิธี ED3U อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และมีความคงทนใน

การเรียนรู จากการวัดซ้ํา เมื่อผานไป 2 สัปดาห 

ชุติมา รอดสุด (2550) ทําการศึกษามโนทัศนทางชีววิทยา และความสามารถใน

การอุปนัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดรับสอนตามแนวความคิดคอนสตรักติวิสตกับ

นักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติ โดยทําการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติพื้นฐาน และสถิติทดสอบคา 

t-test ผลปรากฏวา นักเรียนที่ไดรับการสอนตามแนวความคิดคอนสตรักติวิสตมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา และความสามารถในการอุปนัยของนักเรียน หลังเรียนสูงกวา           

กอนเรียน และสูงกวาเกณฑที่กําหนดอยางนัยสําคัญทางสถิติ 

 

 



                                         
 

 

66 

วิภา เกียรติธนะบํารุง (2537) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง              

การเรียน และเจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใน

รายวิชาชีววิทยา ที่ไดรับการสอนแบบจัดกรอบมโนทัศน และการสอนแบบปกติ เก็บรวบรวมขอมูล 

และทําการวิเคราะหดวยคาสถิติพื้นฐาน สถิติทดสอบคา t-test พบวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวย

วิธีจัดกรอบมโนทัศนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และคะแนนเจตคติตอวิชาชีววิทยา สูงกวา

นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ 

ในการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา            

จากที่ผูวิจัยยกตัวอยางเพียงบางสวน และที่ไมไดกลาวถึงเปนจํานวนมาก จะเห็นไดวาโดย

สวนมากรายวิชาชีววิทยามีผูสนใจใหการศึกษา และเนนการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนการสอน 

เพื่อใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน ทั้งนี้จึงสงผลใหผูวิจัยมีความตองการศึกษาในสวนของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา อีกทั้งรายวิชาชีววิทยาเปนวิชาที่ตองอาศัยระยะเวลา          

ในการอาน เพื่อทําความเขาใจ จึงเหมาะที่จะศึกษารวมกับตัวแปรการบริหารเวลา เพื่อจัดเวลา

อานทบทวนบทเรียน และสําหรับการเก็บรวบรวมขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครั้งนี้ ผูวิจัยได

เพิ่มเติมการคํานวณหาคะแนนเพิ่มสัมพัทธของขอมูลกอนนําไปวิเคราะห เพื่อขจัดปญหาอิทธิพล

เพดาน และความไมเทาเทียมกันของกลุมตัวอยาง    

ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางทฤษฎีเกม การบริหารเวลา และ      
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จากแนวความคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหารเวลา การตัดสินใจ และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขางตน จะเห็นไดวาความสัมพันธระหวางตัวแปรทั้ง 3 โดยเฉพาะ

ความสัมพันธระหวางการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับการบริหารเวลาและผลสัมฤทธิ์                       

ทางการเรียนยังมีความคลุมเครือ เนื่องดวยแมศาสตรทางทฤษฎีเกมไดมีการคนพบมาเปน

ระยะเวลาหนึ่งแลว และมีความซับซอนลึกซึ้งอยางมากในบางสาขา เชน สาขาเศรษฐศาสตร สาขา

คณิตศาสตร แตทางดานการศึกษากลับไมมีงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการสําคัญของทฤษฎีเกม

โดยตรง ซึ่งสวนใหญเมื่อกลาวถึงเกม หรือทฤษฎีเกมจะเนนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม

เปนสําคัญ ทําใหผูวิจัยไมสามารถหางานวิจัยที่ เกี่ยวของกับทฤษฎีเกมโดยตรงกับศาสตร                      

ดานการศึกษามาอธิบายปรากฏการณที่เกิดขึ้นในการนําหลักทฤษฎีเกมมาประยุกตใชกับ                   

การบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได แตเนื่องจากหลักการสําคัญของทฤษฎีเกมเปน

หลักของการใชเหตุผลในการตัดสินใจคิดเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด  ในการนี้ผูวิจัยขอนําเสนอ
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แนวความคิดที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจเทียบเคียงกับหลักทฤษฎีเกม  อันเปนการสนับสนุน

สมมติฐานที่วาทฤษฎีเกม สามารถชวยใหนักเรียนมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่ดี อันสงผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

ความสัมพันธระหวางขั้นตอนการตัดสินใจกับทฤษฎีเกม 

จากข้ันตอนการตัดสินใจตามแนวความคิดของ ทิพยวัลย สีจันทร และคณะ 

(2546) วีระพล สุวรรณนันท (2534) ดนัย จันทรเจาฉาย (2547) เชฟฟ (Chaffee อางถึงใน 

ประจวบ สุขสมบูรณ, 2543) ฮิลล (Hill อางถึงใน ประจวบ สุขสมบูรณ, 2543) และ วิชัย                     

โถสุวรรณจินดา (อางถึงในสมัต อาบสุวรรณ, 2538) ผูวิจัยสามารถสังเคราะหข้ันตอนการตัดสินใจ

ออกเปน 5 ข้ันตอน คือ (1) ระบุปญหา โดยหาสาเหตุของปญหาวาเนื่องจากสาเหตุใด (2) รวบรวม

ขอมูลเกี่ยวกับทางเลือกของปญหา เพื่อเปนฐานของการตัดสินใจ โดยตองพยายามรวบรวมขอมูล

ใหมากที่สุด เพราะขอมูลที่มีมากพอจะทําใหสามารถเห็นแนวทางไดหลายทาง (3) พิจารณาและ

ตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดในสถานการณนั้นๆ โดยพิจารณาถึงทางเลือกที่ใหผลตอบแทน         

แกผูตัดสินใจสูงที่สุด แตทั้งนี้ตองพิจารณาถึงผลกระทบที่จะเกิดกับผูอ่ืน วาไมทําใหใครเกิด               

ความเสียหาย (4) ปฏิบัติตามทางเลือกที่เลือก และ (5) ติดตามและประเมินผลจากการปฏิบัติ 

เพื่อเก็บไวเปนขอมูลในครั้งตอไป ซึ่งทฤษฎีเกมเปนเครื่องมือที่ชวยในการตัดสินใจในขั้นตอนที่ 3 

อันเปนสวนที่ตองพิจารณาโดยเลือกทางเลือกที่ดีที่ สุด ดวยการใชเหตุผล และคิดประมวล

ทางเลือกที่ใหผลประโยชนสูงสุดในสถานการณตางๆดวยการเขียนเปนแผนภาพการตัดสินใจ  

จากความคิดอันเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมที่จับตองได ผูวิจัยสามารถสรุปแนวคิดการใช           

ทฤษฎีเกม จากการศึกษาบทความของนรินทร โอฬารกิจอนันต (2548) และกิตติกร นาคประสิทธิ์ 

(2550)  เปน 2 กรณี เพื่องายตอการนําไปใชในชีวิตประจําวัน ดังนี้ 

กรณีที่ 1 ถานักเรียนเปนผูตัดสินใจเพียงคนเดียวในสถานการณใด สถานการณ

หนึ่ง นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพการตัดสินใจใหอยูในรูปของแขนงการตัดสินใจ 

กรณีที่ 2 ถานักเรียนตองตัดสินใจในเหตุการณใดๆรวมกับผูอ่ืน โดยนักเรียนหรือ

บุคคลอื่นมีโอกาสในการเลือกตัดสินใจกอน นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพการตัดสินใจดวย 

แขนงการตัดสินใจ ในขณะที่ถาตางฝายตางตัดสินใจ โดยไมตองรออีกฝายตัดสินใจกอน นักเรียน

สามารถเขียนแผนภาพการตัดสินใจดวยตารางการตัดสินใจ 



                                         
 

 

68 

ดวยวิธีการตัดสินใจตามหลักทฤษฎีเกมขางตนนี้ สามารถนําไปประยุกตใชในการ

ตัดสินใจใชเวลาใหเกิดประโยชนสูงสุดได 

ความสัมพันธระหวางทฤษฎีเกมกับการบริหารเวลา 

  กลยุทธที่ใชเปนเครื่องมือในการตัดสินใจมีหลายประเภท โดยกลยุทธที่ใชไดงาย 

และเกิดประสิทธิภาพตอการตัดสินใจดังกลาวขางตน คือ การใชทฤษฎีเกม ทั้งนี้ในงานวิจัยครั้งนี้ 

ผูวิจัยสามารถสรุปแนวคิดในการนําทฤษฎีเกมไปประยุกตกับการบริหารเวลาได โดยสอดคลองกับ

องคประกอบการบริหารเวลาที่ผูวิจัยสังเคราะหจากแนวความคิดของ Bruce K.& Abraham  

(1991) ชุติมา พงศวรินทร (2540) วิภาพร สิทธิสาตร (2542) จีระพันธุ พูลพัฒน (2545)                

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2550) พิมพ โหลคํา (2550) ปราชญา กลาผจัญ (2551) สุรีพร                 

พึ่งพุทธคุณ (2551) และ ยงยุทธ พีรพงศพิพัฒน (2551) ดังนี้ 

ประการที่หนึ่ง องคประกอบดานทัศนคติในเรื่องเวลา และการวิเคราะหเกี่ยวกับ

การใชเวลา จากนิยามขององคประกอบดานนี้ ที่กลาวถึงการประเมินทัศนคติ ความรู สึก            

เห็นคุณคาและความสําคัญของเวลา รูจักวิธีการใชเวลาใหเกิดประโยชนอยางเต็มที่ โดยรูจัก

ธรรมชาติและวิธีการใชเวลาของตนเอง สามารถใชทฤษฎีเกมชวยในการตัดสินใจไดตั้งแต                

การประเมินทัศนคติ ความรูสึกเห็นคุณคาและความสําคัญของเวลา โดยประเมินวาทัศนคติของ

นักเรียนตอการใชเวลาเปนทัศนคติที่ถูกตองหรือไม ถาเปนทัศนคติที่ไมถูกตอง เชนไมเห็นวาเวลา 

มีความสําคัญ ทฤษฎีเกมจะมีสวนชวยชี้ใหเห็นวา ถาไมเปล่ียนทัศนคติในการใชเวลา ผลประโยชน

ที่ตนไดรับจะมีคาตอบแทนต่ํา เพราะไมใชเวลาไปในทางที่กอประโยชน แลวเหตุใดจึงไมเปลี่ยน

ทัศนคติการใชเวลา ทั้งที่เปนทางที่ใหผลตอบแทนที่ดีกวา อีกทั้งทฤษฎีเกมจะชวยใหนักเรียน

สามารถตัดสินใจเปลี่ยนแนวทางการใชเวลาในชีวิตประจําวันได จากการประเมินทางเลือกวา            

ในแตละวันนักเรียนมีธรรมชาติการใชเวลาเชนนี้ นักเรียนยังคงไมมีการเปลี่ยนแปลง ดังนั้น               

การตัดสินใจที่จะเปลี่ยนการใชเวลาตามความเคยชิน ยอมใหผลตอบแทนที่ดีกวาตอชีวิตนักเรียน 

ประการที่สอง องคประกอบดานการกําหนดเปาหมายในชีวิต ซึ่งประกอบไปดวย

การกําหนดเปาหมายระยะสั้น การกําหนดเปาหมายระยะยาว นักเรียนสามารถใชทฤษฎีเกมใน

การตัดสินใจกําหนดเปาหมายในชีวิต ทําใหไมเสียเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมที่ไมไดสงเสริม

เปาหมาย รวมถึงทําใหสามารถตัดสินใจปรับเปลี่ยนเปาหมายใหมีความยืดหยุนสอดคลองกับ

สภาพการณที่เปล่ียนไปได 
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 ประการที่สาม องคประกอบดานการวางแผนการใชเวลา ทฤษฎีเกมสามารถชวย

ในการวางแผนกลยุทธการใชเวลาไดอยางเหมาะสม นักเรียนสามารถตัดสินใจไดวาเวลานี้ควร 

วางแผนการใชเวลาอยางไร ระหวางงานที่มีความสําคัญ และเรงดวน หรืองานที่มีความสําคัญแต                 

ไมเรงดวน ในขณะที่อีกงานเปนงานที่ไมมีความสําคัญ แตเรงดวน กับงานที่ไมมีความสําคัญ และ

ไมเรงดวน ทฤษฎีเกมจะชวยนักเรียนในการวางแผนการใชเวลาวาทางเลือกที่ใหผลตอบแทนที่ดี

ที่สุด คือ การวางแผนที่จะไมทํางานที่ไมสําคัญ และไมเรงดวน เชน นักเรียนจะไมมีการวางแผน

เวลาที่ใชในการอานการตูนในชวงเวลาที่นักเรียนสามารถรับรูและทํางานที่มีความสําคัญไดดี 

ประการที่ส่ี องคประกอบดานการลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา ทฤษฎีเกมจะ

ชวยเปนเครื่องมือในการเตือนใหนักเรียนเลือกลงมือปฏิบัติมากกวาจะไมลงมือทํา เพราะไมวาจะ

คิดอยางไรการตัดสินใจลงมือทํางานยอมใหผลตอบแทนที่ดีกวาการไมทําตามแผนการที่วางไว 

ประการสุดทาย องคประกอบดานการประเมินผลและปรับปรุงผลการบริหารเวลา 

ทฤษฎีเกมชวยในการวิเคราะหปญหาเกี่ยวกับการใชเวลา และใหแนวคิดในการปรับเปลี่ยน

ทางเลือก จากการปฏิบัติเชนเดิมที่พบวาใหผลตอบแทนต่ํา โดยปรับปรุงและเลือกทางเลือกใหมที่

ใหผลตอบแทนที่ดีกวา 

ดังนั้นจะเห็นไดวา แตละองคประกอบของการบริหารเวลา ลวนแลวแตตองอาศัย

การตัดสินใจ ซึ่งทฤษฎีเกมมีความสอดคลอง และชวยในการตัดสินใจทุกองคประกอบของ                

การบริหารเวลา 

ความสัมพันธระหวางการบริหารเวลาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  การบริหารเวลานับวามีความสําคัญ เพราะสงผลตอปจจัยที่กอใหเกิดความสําเรจ็

ดานตางๆ ซึ่งในที่นี้ผูวิจัยขอนําเสนองานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหารเวลาและผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน ดังที่ไดนําเสนอแลวบางสวนในตอนที่ 1 แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหาร

เวลา โดยเพิ่มเติมในสวนของงานวิจัยของเพ็ญแข ดวงขวัญ (2548) และทัศนีย บุญเติม (2539) 

เพื่อช้ีใหเห็นวาการบริหารเวลาเปนปจจัยหนึ่งที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

  เพ็ญแข ดวงขวัญ (2548) ทําการศึกษา และหาความสัมพันธของตัวแปร อายุ 

การประกอบอาชีพ รายได สถานภาพสมรส สถานภาพในครอบครัว จํานวนปที่ขาดความตอเนื่อง

ในการเรียน ส่ือการเรียน การใชเวลาเพื่อการเรียน คุณภาพการพบกลุม ทัศนคติและแรงจูงใจ           
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ใฝสัมฤทธิ์ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมหมวดวิชาพื้นฐานของนักศึกษานอกระบบ

โรงเรียน ศูนยการศึกษานอกโรงเรียน กรุงเทพมหานคร โดยจํานวนกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 410 คน             

ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการวิจัย จากนั้นวิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมไดดวยการหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน ซึ่งผลการวิจัยพบวา ในรายวิชากลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร ตัวแปรที่มีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.01 ไดแก การใชเวลาเพื่อการเรียน และตัวแปรที่มีความสัมพันธทางบวกกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 คือ ระยะเวลาที่ขาดความตอเนื่อง

ในการเรียน คุณภาพการพบกลุม สถานภาพในครอบครัว และส่ือการเรียน 

ทัศนีย บุญเติม (2539) ทําการพัฒนาโมเดลโครงสรางเชิงเสนของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรายวิชาฟสิกสในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยโมเดลที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนโมเดล        

ลิสเรลแบบยอนกลับ ประกอบดวยตัวแปรแฝง 7 ตัว และตัวแปรสังเกตได 22 เก็บรวบรวมขอมูล

จากแบบวัด 9 ฉบับ และแบบสอบถาม 1 ฉบับ จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหตรวจสอบ          

ความตรงเชิงโครงสรางดวยการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงแตละตัวรวม 3 ตัว 

และตรวจสอบความสอดคลองของรูปแบบความสัมพันธเชิงโครงสรางที่พัฒนาขึ้นกับขอมูล            

เชิงประจักษ ผลการวิจัยสรุปไดวา โมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทาง            

การเรียนรายวิชาฟสิกสไดรอยละ 69.4 ตัวแปรที่มีอิทธิพลอยางมีนัยสําคัญตอผลสัมฤทธิ์ทาง        

การเรียนรายวิชาฟสิกส ไดแก ตัวแปรแฝง 6 ตัว คือ ความสามารถเชิงภาษาและคณิตศาสตร             

แบบการคิด วิธีการเรียน การเรียนพิเศษ การรับรูเกี่ยวกับการสอน และการใชเวลา และตัวแปร

สังเกตได 4 ตัว คือ เพศ เจตคติเชิงวิทยาศาสตรเดิม ลักษณะเพื่อน และบรรยากาศทางวิชาการ       

ในโรงเรียน ความสามารถเชิงภาษาและคณิตศาสตร มีอิทธิพลทางตรงขนาด 0.833 โดยแบบ        

การคิด วิธีการเรียน การเรียนพิเศษ ความสามารถเชิงภาษาและคณิตศาสตร การรับรูเกี่ยวกับ        

การสอน และการใชเวลา มีอิทธิพลทางออมขนาด 0.193 0.148 0.116 0.048 0.046 และ 0.082 

ตามลําดับ 

  จากงานวิจัยขางตนเปนเพียงสวนหนึ่งที่แสดงใหเห็นวาการบริหารเวลาสงผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในขณะที่งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมที่สงผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นไมคอยมีผูใดทําการศึกษา ผูวิจัยจึงขอนําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ

ความสัมพันธของทฤษฎีเกม กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในลําดับตอไป 
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ความสัมพันธระหวางทฤษฎีเกมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  สืบเนื่องจากขอมูลความสัมพันธของตัวแปรตางๆขางตน ทําใหผูวิจัยคาดการณ

วาความสัมพันธของการฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ที่สงผลตอประสิทธิภาพ                  

การบริหารเวลานั้น จะสงผานมายังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทําใหนักเรียนที่ไดรับการฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี เนื่องจากวาจะไมมีงานวิจัยที่จะ

สนับสนุนความสัมพันธของตัวแปรนี้โดยตรง ในที่นี้ผูวิจัยขอนําเสนอแนวความคิดที่อธิบาย

ความสัมพันธระหวางทฤษฎีเกมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

  ดวยทฤษฎีเกมมีหลักการสําคัญคือในสวนของการตัดสินใจโดยใชเหตุผล             

ซึ่งศิริกานต คุสินธุ (2549) ไดอธิบายถึงการตัดสินใจวาเปนองคประกอบหนึ่งของการคิดอยาง          

มีวิจารณญาณดานความสามารถในการอุปนัย ผูวิจัยจึงสามารถสรุปอางอิงไดแตไมชัดเจนวา 

ทฤษฎีเกมสามารถมีสวนชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี จากงานวิจัยของพลกฤช ตันติญานุกูล 

(2547) ที่ทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา           

ปที่ 1 ระหวางกลุมที่ไดรับการสอนดวยวิธีการคิดอยางมีวิจารณญาณกับการสอนดวยวิธีปกติ 

พบวานักเรียนที่ไดรับการสอนรายวิชาสังคมศึกษาดวยวิธีการคิดอยางมีวิจารณญาณมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และความสามารถในการแกปญหาสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธีปกติ 

  จากความสัมพันธของตัวแปรตางๆดังกลาวขางตน นําไปสูการสรางแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจลําดับตอไป   

ตอนที่ 5 แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 

แบบฝกทักษะมีความเปนมานานแลว  โดยมีการพัฒนาควบคูพรอมๆกับ                  

การจัดการเรียนรู เนื่องจากครูผูสอน ตองการใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี โดยมีผูให

ความหมายของแบบฝกทักษะไวหลายแนวคิด ดังนี้ 

แบบฝกทักษะ หมายถึง ส่ือการสอนที่สรางขึ้น เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความรู 

ความเขาใจ ชวยเสริมสรางทักษะดวยการฝกฝนใหเกิดความชํานาญ และสามารถนําไปใชไดอยาง

ถูกตอง (ทัศนวลัย เนียมบุปผา,2551) 
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  แบบฝกทักษะ หมายถึง ส่ิงที่ครูจัดใหนักเรียนไดฝกฝนทักษะในการคํานวณ หรือ

แกปญหา หลังจากที่นักเรียนไดเขาใจบทเรียนแลว เพื่อใหนักเรียนมีความคงทนในการจํา ถูกตอง

แมนยํา มั่นใจในการแกปญหา และมีประสิทธิภาพในการใชกฎเกณฑ หลักการไดอยางรวดเร็ว              

(วัฒนิตา นําแสงวานิช, 2539)   

  แบบฝกทักษะ หมายถึง เอกสารที่สรางขึ้น เพื่อฝกทักษะใหนักเรียนสามารถ

ปฏิบัติส่ิงตางๆ ไดถูกตองเพิ่มมากขึ้น หรือลดจํานวนนักเรียนที่ปฏิบัติไมถูกตองใหนอยลง (พัชรี  

วรจรัสรังสี และซอนกลิ่น วิรัตนโยสินทร, 2539) 

จากความหมายแบบฝกทักษะขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปความหมายของแบบฝก

ทักษะไดดังนี้ แบบฝกทักษะ หมายถึง เอกสารที่ครูเปนผูจัดทําใหนักเรียนใชในการศึกษา               

เพื่อพัฒนาทักษะจนเกิดความชํานาญ และนําไปปฏิบัติไดถูกตอง 

หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

การสรางแบบฝกทักษะที่ดี ยอมทําใหผูที่ใชแบบฝกทักษะเกิดการฝกฝน และ

ชํานาญในเรื่องนั้นๆ และถาแบบฝกทักษะไมมีคุณภาพ คงมิอาจสามารถพัฒนานักเรียนใหเกิด

การเรียนรูได จึงควรศึกษาหลักการสรางแบบฝกทักษะที่ดี ทั้งนี้ไดมีผูใหแนวความคิดไวมากมาย 

โดยผูวิจัยไดศึกษาจากแนวความคิดของ พัชรี  วรจรัสรังสี และซอนกลิ่น วิรัตนโยสินทร (2539)           

ที่ศึกษาเอกสารการสรางแบบฝกทักษะอยางครอบคลุม จนผูวิจัยสามารถสรุปสาระสําคัญ              

การสรางแบบฝกทักษะได 3 ประการหลัก ดังนี้ 

ประการที่หนึ่ง การสรางแบบฝกทักษะตองพิจารณาตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 

และจิตวิทยาพัฒนาการ โดยครูผูสรางแบบฝกทักษะ ตองพิจารณาวานักเรียนที่ใชแบบฝกทักษะ

อยูในชวงอายุใด มีการเรียนรู เปนแบบใด เพื่อสรางแบบฝกทักษะที่มีความเหมาะสมกับ               

ความสนใจและวัยของนักเรียน เนื่องจากแบบฝกทักษะมีลักษณะเปนการฝกฝนใหทําซ้ําๆ จนเกิด

ความชํานาญ ถาครูไมสามารถสรางแบบฝกทักษะใหดึงดูดใจ หรือยากเกินความสามารถของ

นักเรียน นักเรียนยอมไมเกิดการเรียนรูที่ดี 

ประการที่สอง การสรางแบบฝกทักษะที่ดี ควรมีตัวอยางใหนักเรียนสามารถ

ศึกษา และลงมือปฏิบัติไดดวยตนเอง อีกทั้งเริ่มจากการฝกฝนในเรื่องงายกอน แลวจึงเพิ่มความ

ยากขึ้นตามลําดับ โดยตองเปนเหตุการณที่เกี่ยวของใหนักเรียนสามารถนําไปใชไดอันสอดคลอง

กับชีวิตประจําวัน 
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ประการที่สาม การสรางแบบฝกตองมีวัตถุประสงค ในการสรางวาตองการให

นักเรียนเกิดการเรียนรูในเรื่องใด เมื่อฝกฝนใชแบบฝกทักษะแลว สามารถปฏิบัติส่ิงใดไดบาง และ

ตองมีสวนของการใหขอมูลยอนกลับแกนักเรียนหลังจากที่ทําแบบฝกทักษะเสร็จส้ิน โดยครูอาจ

เปนผูใหขอมูล เพื่อใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนา และปรับปรุงตนเองตอไป  

จากหลักการสรางแบบฝกทักษะ ผูวิจัยพิจารณากลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ 

พบวา กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  สายวิทยาศาสตร ซึ่งอยูในชวงวัยรุน               

ตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท พบวานักเรียนในชวงนี้สามารถเรียนรูส่ิงตางๆที่

เปนรูปธรรม และนามธรรมได อีกทั้งมีความสามารถในการคิดเชิงตรรกศาสตร และคิดแกปญหา

ตางๆ ผูวิจัยจึงสรางแบบฝกทักษะที่มีความเรียบงาย โดยเนนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับเหตุการณ          

และการตัดสินใจที่นักเรียนตองพบในชีวิตประจําวัน โดยมีผูวิจัยใหขอมูลยอนกลับ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบฝกทักษะ 

แบบฝกทักษะ  เปนสื่อที่ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการฝกฝนตนเองให                 

มีทักษะในเรื่องที่ศึกษาไดดีข้ึน จึงมีผูสนใจศึกษาเกี่ยวกับการสรางแบบฝกทักษะ เพื่อพัฒนาการ

เรียนรูดานตางๆ ดังนี้ 

ทัศนวลัย เนียมบุปผา (2551) ทําการศึกษาผลของแบบฝกทักษะการเขียนสระ 

ลดรูป และสระเปลี่ยนรูปสําหรับชาวตางประเทศ โดยกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชาวตางประเทศ

ระดับ 5 ซึ่งเทียบเทากับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนนานาชาติฮารโรว จํานวน           

12 คน โดยเครื่องมือที่ใช คือ แบบฝกทักษะจํานวน 7 ชุด ประกอบไปดวย แบบฝกทักษะการเขียน

สระลดรูป จํานวน 3 ชุด แบบฝกทักษะการเขียนสระลดรูป และการเปลี่ยนรูป จํานวน 1 ชุด              

แบบฝกทักษะการเขียนสระเปลี่ยนรูป จํานวน 2 ชุด และแบบฝกทักษะที่สรุปรวมสระลดรูปและ

สระเปลี่ยนรูปทุกสระ  1 ชุด  จากนั้นเก็บรวบรวมขอมูลแลวทําการวิ เคราะหขอมูลดวย                    

การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเลขคณิต และหาประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะ ผลปรากฏวานักเรียน

ชาวตางประเทศที่ไดรับการฝกฝนดวยแบบฝกทักษะการเขียนสระลดรูป และสระเปลี่ยนรูป                   

มีคาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนแบบทดสอบในวิชาภาษาไทยดีข้ึน และมีประสิทธิภาพของแบบฝก

ทักษะตามเกณฑที่กําหนด 
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กิตติ เพ็ญภาคกุล (2545) ทําการศึกษาผลของจังหวะดนตรีประกอบแบบฝก

ทักษะคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยเพลงในยุคบาโรค 2 จังหวะ ไดแก จังหวะชา 60-80 เคาะตอนาที 

และจังหวะเร็ว ซึ่งมีความเร็วในการเคาะ 100-120 เคาะตอนาที พบวาไมวาจังหวะเพลงแบบใด 

นักเรียนตางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน โดยที่เรียนแบบฝกทักษะดวยดนตรีจังหวะชา พบวา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําจะดีกวาการเรียนดวยแบบฝกทักษะจังหวะเร็ว 

โดยเปรียบเทียบจากคาเฉลี่ยเลขคณิต 

ชูเกียรติ กะปตถา (2540) ทําการศึกษาความสามารถในการแกสมการและ

อสมการของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 และเปรียบเทียบความสามารถระหวาง

กอน และหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะในการแกไขขอบกพรองดาน

ความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตร คร้ังที่ 1 และครั้งที่ 2 โดยใชแบบวัดความสามารถในการแก

สมการ และอสมการ จากนั้นวิเคราะหขอมูลดวยการหาคาเฉลี่ยเลขคณิต การเปรียบเทียบคาเฉลีย่

ของกลุมตัวอยางสองกลุม พบวานักเรียนที่ไดรับการฝกโดยใชแบบฝกทักษะคอมพิวเตอรชวยสอน

มีความสารถในการแกสมการอสมการผานเกณฑที่กําหนด และในการใชแบบฝกทักษะ           

ครั้งที่ 2 พบวานักเรียนมีความรูความสามารถดานการแกสมการ และอสมการดีกวาครั้งที่ 1           

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

บุญยิ่ ง  วรรณศิ ริกุล  (3539) ทําการศึกษาผลของการใชแบบฝกทักษะ                  

การแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถใน

การตัดสินใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชิโนรสวิทยาลัย โดยเปรียบเทียบกับ

นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 

เลขคณิต ผลการศึกษา พบวานักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใชแบบฝกทักษะการแกปญหาทาง

วิทยาศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามรถในการตัดสินใจสูงกวานักเรียนที่ไดรับ

การสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความสามารถในการตัดสินใจมีความสัมพันธทางบวก 

พัชรี วรจรัสรังสี และซอนกลิ่น วิรัตนโยสินทร ( 2539) ไดทําการพัฒนาแบบฝก

ทักษะการเขียนสะกดคํายากในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยกลุมตัวอยาง

คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม มีแบบ

แผนการวิจัย แบบกลุมตัวอยางกลุมเดียววัดกอน และหลังการทดลอง นักเรียนไดทดลองใชแบบ

ฝกทักษะทักษะ ทั้งหมด 6 ชุด ไดแก คําที่ไมไดใชในชีวิตประจําวัน คําที่มีหลายพยางค คําที่ใชใน
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บทรอยกรอง และคําราชาศัพท คําที่มีความหมายเชิงนามธรรม และคําที่เปนภาษาตางประเทศ 

ผลการวิจัยพบวาประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว และคะแนนเฉลี่ย

หลังการใชแบบฝกทักษะสูงกวากอนการใชแบบฝกทักษะอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

วัฒนิตา นําแสงวานิช (2539) ไดทําการศึกษาผลของการแกไขขอบกพรองที่เปน

ความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชแบบฝก

ทักษะโดยมีวัตถุประสงค เพื่อวินิจฉัยขอบกพรองที่เปนความรูพื้นฐานเรื่องเศษสวน และผลของ

การศึกษาการแกไขขอบกพรองเร่ืองเศษสวน โดยการใชแบบฝกทักษะ ในดานจํานวนครั้งของ          

การแกไขขอบกพรอง และจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑหลังจากการแกไขขอบกพรอง ดําเนินการ

วิจัยแบบการวิจัยเชิงทดลอง กลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ปการศึกษา 2539 

โรงเรียนสาธิตจุฬา ฝายมัธยม ที่มีขอบกพรองเรื่องการเรียนรูเศษสวน จํานวน 42 คน ซึ่งผูวิจัยสอน

ดวยแผนการสอน เพื่อแกไขขอบกพรองโดยใชแบบฝกทักษะ เครื่องมือที่ใช คือ แบบสอบวินิจฉัย

ขอบกพรองที่เปนความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน และแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน วิเคราะหขอมูลโดยการแจกแจงความถี่ การหาคารอยละ 

และการทดสอบคาไคสแควร  ผลการวิจัยปรากฏวาหลังจากการใชแบบฝก  นักเรียนมี

ความสามารถดีข้ึน รอยละ 66.67 คร้ังที่ 2 รอยละ 64.29 และอัตราสวนคิดเปน 37:42  ซึ่งสัดสวน

ของนักเรียนที่สามารถแกไขขอบกพรองไดกับไมได มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ          

ที่ระดับ 0.05 

ในการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับแบบฝกทักษะ พบวาแบบฝกทักษะลวน

แลวแต ทําใหนักเรียนที่ไดทดลองใชมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และจากความกาวหนา

เทคโนโลยีทําให ระยะหลังผูที่ทําการศึกษาในเรื่องนี้เนนการทําแบบฝกทักษะโดยบูรณาการกับ

การทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขณะที่การสรางแบบฝกทักษะอยางปกติยังคงมี แตไม

ศึกษามากเทาที่ผานมา แตในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยยังคงเลือกใชการสรางแบบฝกทักษะตามปกติ 

โดยมีความเห็นวา การสรางแบบฝกทักษะตามปกติที่ไมไดเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ยังคงมีความสําคัญ เพราะสามารถใชไดสะดวกทุกที่ ทุกเวลาที่ตองการศึกษา ไมจําเปนตองอาศัย

เครื่องมือที่ทันสมัย ก็สามารถทําใหเกิดการพัฒนาไดเชนเดียวกัน 
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ตอนที่ 6 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับงานวิจัย 
 
  ในการทําวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฏีที่เกี่ยวของพบวา ตัวแปรทั้งสองตัว

สามารถอธิบายรวมกันไดโดยทฤษฎีตางๆ ดังจะนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ (พรรณทิพย  ศิริวรรณบุศย, 2549) 

ดวยผูวิจัยทําการศึกษากับกลุมประชากรที่เปนนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา          

ตอนปลาย  ซึ่งนักเรียนอยูในชวงระยะวัยรุนนั้น แนนอนวาพัฒนาการทางวุฒิปญญาและ               

ทางสังคมยอมมีความเฉพาะของชวงวัย ดังนั้นการทําความเขาใจในเรื่องของประสิทธิภาพ               

การบริหารเวลา และการตัดสินใจ ยอมมีความแตกตาง โดยบุคคลแตละชวงวัยมีพัฒนาการทาง

สติปญญา และทางสังคม ดังนี้ 

1.ทฤษฎีการพัฒนาทางสติปญญาของเพียเจท (Piaget’s Cognitive 

Development Theory)  เพียเจท ไดเนนวาพัฒนาการทางสติปญญาของมนุษยจะเปนไปตาม

ข้ันตอน มีทั้งหมด 4 ข้ันตอนตามลําดับ คือ    

 ข้ันตอนการใชประสาทสัมผัส (Sensorimoter Stage) เปนพัฒนาการทาง

สติปญญาขั้นตอนที่ทารกแรกเกิดถึง 2 ขวบ จะใชประสาทรับสัมผัส และตอบสนองตอส่ิงเราและ

ส่ิงแวดลอมตางๆ ไดอยางเหมาะสม เชน ทารกจะลืมตาเมื่อมีแสงสวางมากระทบ เปนตน    

  ข้ันเตรียมการ (Preoperational Stage) เปนพัฒนาการทางสติปญญาขั้นที่สอง

ของเด็กวัย  3 - 7 ขวบ ซึ่งถือวาตนเองเปนผูใหญ หรือเปนศูนยกลางของสังคม (Ego Centric)             

จึงเอาแตใจตนเอง ขาดความมีเหตุมีผล ขาดความรูสึกผิดชอบชั่วดี กฎหมายบานเมืองจงึไมเอาผดิ 

แกเด็กอายุไมเกิน 7 ขวบ ที่กระทําความผิดทางกฎหมาย ข้ันนี้เปนขั้นเตรียมการทางสมองที่จะเริ่ม

มีเหตุมีผลตอไป 

  ข้ันเรียนรูรูปธรรม (The Concrete Operation Stage) เปนพัฒนาการของเด็กวัย                 

8 - 12 ป สติปญญาพัฒนาดีข้ึน สามารถใชความคิด ในการเกิดความคิดรวบยอดของวัตถุส่ิงของ

มิติตางๆ ไดแก ความกวาง ยาว ลึก และมิติของเวลา วันนี้ พรุงนี้ มะรืนนี้ เขาใจในการใชเหตุผล

และการเปรียบเทียบ ไดแก มากกวา นอยกวา ใหญกวา ส้ันกวา ยาวกวา และเทากันสามารถจัด

รวมและจัดแยกประเภทของสิ่งของได 
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  ข้ันเรียนรูส่ิงที่เปนนามธรรม (Formal Operation Stage) เปนพัฒนาการของเด็ก

วัยรุน 13-16 ป สติปญญาของเด็กวัยรุนจะพัฒนาไดดีประมาณ 90% จึงสามารถเรียนรูส่ิงตางๆ 

ทั้งที่เปนรูปธรรมนามธรรม ตลอดจนหลักตรรกศาสตรได นอกจากนี้ยังเขาใจกฎเกณฑของสังคม 

สามารถตัดสินใจแกปญหา และทดสอบขอสมมติฐานและขอพิสูจนตางๆ ได 

2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสังคมของอีริคสัน (Erikson’s Psychosocial 

Theory)  อีริคสัน ไดแบงพัฒนาการทางสังคมของบุคคลไว 8 ข้ันตอนดังนี้    

ข้ันการสรางความรูสึกไววางทางใจ ชวงอายุแรกเกิดถึง 1 ขวบ ถาเด็กไดรับ

อาหาร น้ํา ความรัก ความเอาใจใส และความใกลชิดจากมารดาหรือพี่เล้ียงเปนอยางดี เด็กจะเกิด

ความรูสึกไววางใจและความอบอุนมั่นคง ในทางตรงขามถาถูกทอดทิ้ง และมิไดความรักจะเกิด

ความรูสึกไมไววางใจใคร ในวัยเด็กจะเกี่ยวของกับผูใกลชิด ไดแก บิดา มารดา หรือพี่เลี้ยง              

เปนสวนใหญ     

                                                                                                                                         

  ข้ันการสรางความรูสึกเปนตัวของตัวเอง ชวงอายุ 2-3 ป วัยนี้เด็กจะแสดงออกให

เห็นวาตนเองมีความสามารถ มีความเปนตัวของตัวเอง ในทางตรงขาม ถาเด็กมิไดรับความสําเร็จ

หรือความพอใจ เด็กจะเกิดความอายและกลัวการแสดงออก ในวัยเด็กจะเกี่ยวของกับบิดามารดา

หรือพี่เลี้ยง  

  ข้ันการสรางความคิดริเริ่ม ชวงอายุ 3-5 ป วัยนี้เด็กจะเลียนแบบสมาชิกใน

ครอบครัว ทดลองสิ่งใหมๆ ถาทดลองแลวผิดพลาด เด็กจะเกิดความขยาดและหวาดกลัว ในวัยนี้ 

เด็กจะเกี่ยวของกับสมาชิกในครอบครัวและเด็กนอกบาน  

  ข้ันการสรางความรูสึกรับผิดชอบ ชวงอายุ 6-12 ป วัยนี้เด็กจะเริ่มเกี่ยวของกับ

สังคมมากขึ้นตามลําดับ จะขยันเรียน ขยันอานหนังสือประเภทตางๆ พูดคุยและอวดโชวความเดน

และความสามารถของตนเพื่อใหเพื่อนยอมรับ ถาเด็กทําไมไดเขาจะผิดหวัง และมีความรูสึกเปน             

ปมดอย                                                                                                                                   

  ข้ันการสรางบุคลิกภาพของตน ชวงอายุ 13-18 ป วัยนี้เด็กจะสรางเอกลักษณหรือ

บุคลิกภาพของตน  โดยเลียนแบบจากเพื่อนๆ หรือผูใกลชิด  ถายังสรางเอกลักษณของตนไมไดจะ

เกิดความวาวุน วาเหว และหมดหวัง                                                                                       
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  ข้ันการสรางความเปนผูนํา ชวงอายุ 19-40 ป เปนวัยที่เปลี่ยนไปสูความเปน

ผูใหญตองการเปนผูนํา ตองการติดตอและสัมพันธกับเพื่อนตางเพศ จนเปนเพื่อนสนิท และหรือ

เปนคูชีวิต ยอมที่จะเปนผูนําในบางขณะ ถาผิดหวังจะแยกตนเองออกจากสังคม หรืออยูตามลําพัง 

ในวัยนี้จะมีเพื่อนรัก เพื่อนรวมงานและเพื่อนสนิทเปนจํานวนมาก 

  ข้ันการสรางความเปนผูใหญ ชวงอายุ 41-60 ป เปนวัยที่มีความรับผิดชอบในการ

เปนบิดามารดาใหกําเนิดบุตร อบรมเลี้ยงดู ใหการศึกษา ใหความรักและความเอาใจใส เพื่อสราง

คุณภาพชีวิตใหแกสมาชิกใหมทุกคน ถาพบกับความลมเหลวในชีวิต เขาจะเปนบิดามารดาที่ดี

ไมได                                                                                                                                

  ข้ันการสรางความมั่นคงของชีวิต ตั้งแต 61 ปข้ึนไป เปนวัยที่ตองการความมั่นคง

สมบูรณในชีวิต จะภาคภูมิใจในความสําเร็จแหงชีวิตและผลงานของตน ถาผิดหวังจะเกิด

ความรูสึกลมเหลวในชีวิต 

  จากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการขางตน พบวากลุมตัวอยางของผูวิจัย ซึ่งเปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีพัฒนาการทางสติปญญาอยูในขั้นสามารถเรียนรูส่ิงที่เปน

นามธรรม และมีพัฒนาการทางสังคมอยูในขั้นสรางบุคลิกภาพของตนเอง 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับแรงจูงใจ  

  การที่บุคคลใดจะตัดสินใจทําอะไรในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงไป

จากสภาวการณเดิมที่เคยเปนอยูนั้น นับวาเปนเรื่องยาก รวมถึงในสวนของการบริหารเวลาที่จะ

เปลี่ยนแปลงจากการใชเวลาแบบเดิม มาใชเวลาใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดนั้นยอมยากยิ่ง                   

จึงจําเปนตองมีแรงจูงใจที่สงผลใหเกิดการตัดสินใจ และสงผลใหเกิดการลงมือที่จะบริหารเวลา                   

ในสวนตอจากนี้ ผูวิจัยของนําเสนอทฤษฎีที่เกี่ยวของกับแรงจูงใจตามลําดับ ไดแก 

  1. ทฤษฎีความตองการ  

  แมคเคลแลนด (McCelland อางถึงใน สิริอร วิชชาวุธ, 2544) สรุปรวมวา

ความตองการทางจิตสามารถแบงออกเปน 3 ประการ ไดแก ประการที่หนึ่ง ความตองการทาง

อํานาจ (Power Need) เปนความตองการที่จะมีอิทธิพลเหนือคนอ่ืน สามารถสั่งการใหผูอ่ืนกระทํา

ตาม เพื่อจุดมุงหมายของตนและของสวนรวม บุคคลเหลานี้มักมีความมุงมั่นในการประกอบอาชีพ 

เชน การบริหารธุรกิจ การสอนหนังสือ ประการที่สอง ความตองการเปนที่ชอบพอ (Affiliation 

Need) เปนความตองการที่จะอยูกับคนอื่น มีมิตรสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืนและไมถูกปฏิเสธจากผูอ่ืน  
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ประการที่สาม ความตองการความสําเร็จ (Achievement Need) เปนความตองการที่จะทํางานให

สําเร็จ พยายามทําใหไดตามเปาหมายที่ตนกําหนดไว และพยายามปรับปรุงงานใหดีที่สุด ทั้งนี้เมื่อ 

แมคเคลแลนด สํารวจคุณสมบัติ ของผูที่มีความตองการความสําเร็จสูง พบวา จะมีลักษณะชอบ

งานที่ทาทายความสามารถ จะไมเลือกงานที่งายหรือยากเกินไปตอความสามารถ เมื่อลงมือทํา 

จะตองทําเสร็จทุกครั้ง อีกทั้งมีการเสาะแสวงหาขอมูลเกี่ยวกับผลงานที่ทําลงไป เพื่อนําไปสู             

การพัฒนางานที่ดีกวาเดิม 

  2. ทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้น  

  มาสโลว (Abraham Maslow อางถึงใน สิริอร วิชชาวุธ, 2544) เชื่อวา มนุษย

มีความตองการทั้งหมด 5 ข้ัน มีการเรียงลําดับจากขั้นต่ําสุดไปหาขั้นสูงที่สุด โดยมนุษยทุกคนจะมี

ความตองการในระดับข้ันที่ต่ําที่สุดกอน เมื่อไดรับการตอบสนองจนเปนที่พอใจแลว ก็จะเกิดความ

ตองการในลําดับขั้นตอไป โดยแตละข้ันของความตองการเรียงลําดับจากขั้นต่ําสุดไปยังขั้นสูงสุด 

ดังนี้ ขั้นที่หนึ่ง ความตองการดานสรีระ(Physiological needs) ไดแก ความตองการเพื่อตอบสนอง

ความหิว ความกระหาย ความตองการนี้สนองตอบแรงขับทางกาย เพื่อความอยูรอดของชีวิต              

ข้ันที่สอง ความตองการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) ไดแก ความตองการปลอดภัยมีที่

ยึดเหนี่ยวทางจิตใจ ปราศจากความกลัว การสูญเสียและภยันตรายทั้งปวง เชน สภาพบานทีม่ัน่คง 

เงินออม โดยที่ความตองการในดานนี้จะเกิดขึ้นได จําเปนตองมีความตองการดานสรีระที่ไดรับ       

การตอบสนองจนเปนที่พอใจแลว ข้ันที่สาม ความตองการความรักหรือสังคม (Belongingness or 

Social Needs) เปนความตองการที่ตองการสัมพันธกับผูอ่ืนความตองการเปนมิตรกับผูอ่ืน               

ความตองการการเปนเจาของและมีเจาของความรักในรูปแบบตางๆ เชน ความรักระหวางคูรัก            

พอ แม และลูก เปนตน หรือตองการไดรับความชมเชยจากผูอ่ืน ความตองการในลําดับข้ันนี้จะ

เกิดขึ้นได จําเปนตองมีการตอบสนองความตองการในสองขั้นที่ผานมาอยางเพียงพอกอน ข้ันที่ส่ี 

ความตองการความนิยมนับถือในตนเอง (Esteem Needs) เปนความตองการนับถือตนเอง ภูมิใจ

ในตนเอง และใหผูอ่ืนยกยองนับถือในตัวเรา ความตองการมีเกียรติ และศักดิ์ศรี เชน รางวัล           

เกียรติคุณตางๆ  ข้ันที่หา ความตองการพัฒนาศักยภาพของตนเอง (Self – Actualization) ถือได

วาเปนความตองการขั้นสูงสุดของมนุษยและความตองการนี้ยากที่จะบอกไดวา คืออะไร แตเปน

การพัฒนาศักยภาพของตนใหมีความสําเร็จในเปาหมายของชีวิต และมีความเปนเอกลักษณ          

สวนตน 
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ดานสรีระ (Physiological needs) ปจจัยส่ี ขั้นที่ 1 

ขั้นที่ 2 

ขั้นที่ 4 

ขั้นที่ 5 

ขั้นที่ 3 

การพัฒนาศักยภาพของตนเอง (Self – Actualization) 

ความนิยมนับถือในตนเอง (Esteem Needs) 

ความรักหรือสังคม (Belongingness or Social Needs) 

ความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) 

 

แผนภาพที่ 2.14 ความตองการตามลาํดับข้ันของมาสโลว (ดัดแปลงจาก สิริอร วิชชาวุธ,2544) 

3. ทฤษฎีความคาดหวังของวรูม  

ทฤษฎีความคาดหวังนี้ ไดมีนักพฤติกรรมศาสตรหลายทานไดเสนอแนวคิดไว เชน 

Kurt Lewin  Edword Tolman  Victor H. Vroom  Portor และ Lawer เปนตน ดังนั้นทฤษฎีความ

คาดหวังที่กลาวนี้จะอยูในรูปของกลุมทฤษฎี แตในการศึกษาครั้งนี้ ผูจัยจะอางอิงถึงเฉพาะทฤษฎี

ของ Victor H. Vroom  เนื่องจากมีความสอดคลองกันกับตัวแปรการตัดสินใจ  

วรูม (Victor H. Vroom อางถึงในสิทธิพันธ ยศยอดยิ่ง, 2547) กลาววาการ

ตัดสินใจที่จะกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งของมนุษยนั้น มีสาเหตุหรือแรงจูงใจ โดยอาศัยเหตุผลหรือปจจัย

หลายประการประกอบกัน ไมไดเกิดจากเหตุผลหรือปจจัยเดียว ทั้งนี้ความคาดหวังของบุคคล

ข้ึนกับความคาดหวัง 4 ประการ ไดแก (1) ผลตอบแทนที่ไดรับ (2) ความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจ

ในผลการตอบแทนที่ไดรับ (3) ผลตอบแทนที่ไดรับเมื่อเทียบกับผูอ่ืน และ (4) โอกาสที่จะไดรับ

ผลตอบแทนตามความคาดหวังของบุคคล ซึ่งมีความสอดคลองกับทางดานแนวความคิดของ Kurt 

Lewin และ Edward Tolman ในประเด็นของการใหผลตอบแทนทฤษฎีนี้ คือ การที่บุคคลจะ

ทํางานทุมเทมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับปจจัย 2 ประการ คือ ระดับความเขมขนของความตองการ

ผลตอบแทนและความคาดหวังของบุคคลนั้นวามีความเปนไปไดมากนอยเพียงใดที่จะไดรับ            
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การตอบสนองดังกลาว โดยสามารถสรุปเปนแผนภาพในรูปของตัวแบบ (model)  ของความ

คาดหวังในการทํางานที่เรียกวา VIE Model  หรือ VIE Theory 

V = Valance  คือ ระดับความรุนแรงของความตองการของบุคคลในเปาหมาย

หรือคือคุณคาความสําคัญของรางวัลที่บุคคลใหกับรางวัลนั้น 

  I =  Instrumentality คือความเปนเครื่องมือของผลลัพธ 1 ที่จะนําไปสูผลลัพธ 2                   

เชน การทุมเทในการทํางานจะนําไปสูการพิจารณาขั้นพิเศษเปนตน 

  E = Expectancy  คือความคาดหวังถึงความเปนไปของการไดซึ่งผลลัพธหรือ

รางวัลที่ตองการเมื่อแสดงพฤติกรรมบางอยาง 

 

 

 

  

 

  

 

 

พลังจูงใจ 

Expectancy 

ผลลัพธ 1 (outcome 1) 

ผลลัพธ 1 (outcome 1) 

ผลลัพธ 2 (outcome 2) 

ผลลัพธ 2 (outcome 2) 

ผลลัพธ 2 (outcome 2) 

ผลลัพธ 2 (outcome 2) 

ผลลัพธ 2 (outcome 2) 

Instrumentality 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 2.15 โมเดล VIE ของ Vroom 
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ทฤษฎทีี่เกี่ยวของในเรื่องของการกระทํา 
 
  ในที่นี้ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการกระทํา 2 ทฤษฎี อันไดแก ทฤษฎี

การกระทําดวยเหตุผล และทฤษฎีการกระทําทางสังคม เนื่องจากการตัดสินใจและประสิทธิภาพ

การบริหารเวลายอมเกี่ยวเนื่องกับการกระทําของผูที่ตัดสินใจและพยายามที่จะบริหารเวลาของ

ตนเองใหมีประสิทธิภาพวา เพราะเหตุใดจึงกระทําเชนนั้น ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

 
  1. ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชเบนและไอเซน  

ฟชเบนและไอเซน (Ajzen & Fishbein อางถึงในสิทธิพันธ ยศยอดยิ่ง, 2547) 

กลาววาพฤติกรรมของคนนั้น มาจากเจตนาของบุคคลที่จะกระทําตอส่ิงที่ตนตองการเปนสําคัญ                         

ซึ่งนักจิตวิทยาเชื่อวาเปนตัวทํานายพฤติกรรมที่เกิดขึ้นไดดีที่ สุด คือ เจตนาเชิงพฤติกรรม 

(behavioral intention:BI ) และเจตนาเชิงพฤติกรรมนี้ข้ึนอยูกับตัวกําหนดสองตัว คือ (1) ปจจัย

สวนบุคคล คือเจตคติตอพฤติกรรม โดยเปนการพิจารณาของบุคคลวาการกระทํานั้นเปนไปใน

ทางบวก หรือทางลบ ดีหรือเลว เปนตน  (2) อิทธิพลในสังคม คือ บรรทัดฐานสังคม หรือการคลอย

ตามกลุมอางอิง ซึ่งเปนการรับรูของบุคคลวา ผูที่มีความสําคัญตอเขาตองการใหเขากระทําหรือ          

ไมกระทําพฤติกรรมนั้น ตัวแปรตางๆตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล มีรายละเอียด ไดแก                   

(1) พฤติกรรมเปนการกระทําของบุคคล อยูภายใตการควบคุมโดยเจตนา (2) เจตนาพฤติกรรม 

เปนเจตนาของบุคคลที่จะทําหรือไมทําพฤติกรรมนั้น การกําหนดพฤติกรรมและเจตนาตองมี

ความจําเพาะในสี่ประเด็น ไดแก การกระทํา เปาหมาย บริบท และเวลา (3) เจตนาตอพฤติกรรม 

หมายถึง การประเมินทางบวก หรือทางลบของบุคคลที่มีตอการกระทํานั้น หรือเปนความรูสึก

โดยรวมของบุคคลในทางบวกหรือทางลบ  
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เจตคติตอ 

การทาํพฤติกรรม 

การคลอยตาม 

กลุมอางอิง 

เจตนาเชงิ

พฤติกรรม 
พฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 2.16 ความสัมพนัธของการกระทําดวยเหตุผลของฟชเบนและไอเซน  

(ดัดแปลงจาก สิทธพินัธ ยศยอดยิ่ง, 2547) 

  2. ทฤษฎีการกระทําทางสังคม  

  รีดเดอร (Reeder อางถึงใน ฐิติพร ลินิฐฎา, 2547) ไดทําการศึกษาปจจัยที่มีผล

ตอการกระทําหรือพฤติกรรมของบุคคล และตั้งเปนทฤษฎีข้ึนมา โดยใหเหตุผลวา การที่คนเราจะ

กระทําสิ่งใด ข้ึนอยูกับปจจัยหลัก 3 ปจจัย ไดแก (1) ปจจัยดึงดูด (2) ปจจัยผลักดัน และ                 

(3) ปจจัยความสามารถ หรือ ปจจัยสนับสนุน ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

  ปจจัยแรก ปจจัยดึงดูด เปนปจจัยที่ประกอบไปดวย องคประกอบดานจุดประสงค 

หรือจุดมุงหมาย ที่ผูกระทําตองการใหเกิด โดยมีการกําหนดเปาหมายไวลวงหนา และพยายามที่

จะกาวไปใหถึงเปาหมายนั้น องคประกอบดานความเชื่อความคิดความรูสึก ซึ่งผูที่มีความเชื่อ

อยางไรก็มักแสดงพฤติกรรมตามความเชื่อของตน องคประกอบดานมาตรฐานคานิยม คือส่ิงที่
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บุคคลถือเปนการกําหนดการกระทําของตน อันสงผลตอการตัดสินใจ และการลงมือทําสิ่งตางๆ 

ในขณะที่องคประกอบสุดทายเปนในสวนของนิสัยและขนบธรรมเนียมประเพณี ที่ไดรับการ

ถายทอดสืบตอกันมาเปนเวลาชานาน 

  ปจจัยที่สอง ปจจัยผลักดัน ประกอบดวย องคประกอบดานความคาดหวัง            

เปนการรับรูของผูกระทําทางสังคมวา การกระทําเชนนี้เปนสิ่งที่ปฏิบัติกันมา เมื่อเจอสถานการณ

เชนนี้ ตองตอบสนองอยางไร เพื่อใหสังคมเกิดความพึงพอใจ องคประกอบดานขอผูกพัน เปนสิ่งที่

ผูกระทําเชื่อวา ตนเองมีขอผูกพันที่จะตองกระทําตามสัญญา หรือขอผูกพันที่ใหไวกับคนอ่ืน 

ในขณะที่องคประกอบอีกประการหนึ่ง คือ องคประกอบดานการบังคับ ซึ่งเปนความเชื่อที่อยูในใจ

ของผูกระทําวาตนเองตองกระทําโดยไมมีทางเลือก 

  ปจจัยที่ สาม  ปจจัยความสามารถ  หรือปจจัยสนับสนุน  ประกอบดวย 

องคประกอบดานโอกาส เปนความเชื่อที่ผูกระทํามีตอสถานการณวามีชองทาง หรือ โอกาสที่ใหทํา 

องคประกอบดานความสามารถ เปนการรับรูของผูกระทําเกี่ยวกับพลังของตนเองที่จะบรรลุ

ความสําเร็จภายใตสถานการณนั้นๆ และองคประกอบดานการสนับสนุน เปนการชวยเหลือที่

ผูกระทําเชื่อวากําลังไดรับการสนับสนุนอยู ก็จะมีความโนมเอียงที่จะเลือกกระทําทางฝงที่ไดรับ

การสนับสนุน จากทฤษฎีการกระทําทางสังคมของรีดเดอร สามารถสรุปเปนแผนภาพไดดังนี้ 
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การกระทํา 

ทางสังคม ขอผูกพัน 

การบังคับ 

ความคาดหวัง 

ความสามารถ 

การสนับสนุน 

โอกาส 

ความเชื่อ ความรูสึก 

มาตรฐานคานิยม 

ขนบธรรมเนียมประเพณี 

จุดประสงค จุดมุงหมาย 

ปจจัยดึงดูด 

ปจจัยผลักดัน 

ปจจัยสนับสนุน 

   

 

แผนภาพที่ 2.17 กรอบแนวคิดตามทฤษฎกีารกระทําทางสังคมของรีดเดอร 

 

 

  จากแนวคิด งานวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวของ ดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงสามารถ 

กําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้  
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กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

• ประยุกตใชทฤษฎีเกม 

• แบบปกติ 

ประสิทธิภาพ 

การบริหารเวลา 
ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 

 

แผนภาพที่ 2.18 กรอบแนวคิดของการวิจยั 

 

  จากกรอบแนวคิดการวิจัยขางตน ผูวิจัยจึงไดดําเนินการวจิัย อันตามที่จะนําเสนอ

ในลําดับตอไป เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการวิจยัตอไป 



บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
  

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา โดยออกแบบใหเปนการวิจัยเชิงทดลอง 

ประเภทกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค ดังนี้ (1) เพื่อพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

(2) เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการของประสิทธิภาพการบริหารเวลา

และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทกัษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกม โดยมีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

ข้ันตอนที่ 1 ศึกษาสภาพปญหาการใชเวลาของนักเรียนในปจจุบัน จากสถิติของ

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) และสํานักงานสถิติแหงชาติ (2551) จากนั้นศึกษา

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบริหารเวลา โดยเลือกศึกษา เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวของเพิ่มเติมในตัวแปรการตัดสินใจ ที่สงผลตอการบริหารเวลา ทั้งนี้ผูวิจัยเลือกประยุกตใช          

กลยุทธการตัดสินใจดวยทฤษฎีเกม  

ข้ันตอนที่  2 สรางและพัฒนาเครื่องมือที่ ใชในการวิจัย  ประกอบไปดวย               

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชุดฝกทักษะการบริหารเวลา และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา 

ข้ันตอนที่ 3 ทําการทดลองเบื้องตนกับกลุมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เพื่อทราบถึงอุปสรรคปญหาที่ เกิดขึ้นระหวางการทดลอง  และเพื่อเก็บขอมูลอนุกรมเวลา

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา อีกทั้งเก็บขอมูลในสวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมได เพื่อนําไปสูการสรุป และอภิปรายผล

การทดลอง  

ข้ันตอนที่ 5 นําแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมไปปรับปรุงและ

พัฒนาเปนแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมที่มีคุณภาพที่ดีข้ึน และทดลองใชอีกครั้ง 
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จากขั้นตอนวิธีดําเนินการวิจัยขางตน มีรายละเอียดในแตละขั้นตอน ดังจะได

นําเสนอในลําดับตอไป ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพปญหาการใชเวลาของนักเรียน 

“ความสําเร็จ คือ การไปถึงเปาหมายที่ดีและมีคุณคาในจิตใจดวยการวางแผน

อยางไตรตรอง ดวยความมุงมั่นพากเพียรอุตสาหะ และการเอาชนะอุปสรรคปญหาทุกอยางที่

ขวางหนา” (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์,2550) เชนเดียวกับเวลาที่มีผูกลาวไววา เวลา คือ ชีวิต 

ดังนั้นความสําเร็จของชีวิตจึงเกี่ยวของกับเวลาอยางหลีกเลี่ยงไมได และแมเวลามีความสําคัญ  

แตจากสถิติการใชเวลาของนักเรียน (สํานักงานสํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 2550)                

โดยเก็บขอมูลในกลุมนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานจํานวน 12,158 คน ดวยแบบสอบถาม 

พบวาในหนึ่งสัปดาหนักเรียนจะใชเวลาทํากิจกรรมในการเรียนนอยกวาทํากิจกรรมเวลาวาง ทั้งนี้

เวลาที่นักเรียนใชกับการเรียนนั้นเปนภาระงานที่ไดรับมอบหมายจากโรงเรียน สวนเวลาวาง           

สวนใหญใชไปกับ การดูโทรทัศน เลนเกมคอมพิวเตอร คุยโทรศัพท ซึ่งจากงานวิจัยจะพบวา            

การใชเวลาของนักเรียนไมสงผลตอการพัฒนาการศึกษา เชนเดียวกับขอมูลสถิติจากสํานักงาน

สถิติแหงชาติ (2551) ที่กลาวถึงการใชเวลาของนักเรียนทุกวัยที่มีการใชเวลาวางไปกับการเลนเกม 

ดูโทรทัศน มากกวาการอานหนังสือที่สงเสริมความรูทางวิชาการ โดยแนวโนมการอานหนังสือ

ลดลงทั้งกลุมวัยเด็ก กลุมเยาวชน และกลุมทํางาน 

จากปญหาการใชเวลาดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนา

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียน อันนําไปสูการกําหนดประชากร และกลุมตัวอยาง 

รวมถึงการไดมาซึ่งกลุมตัวอยาง และแบบแผนการทดลอง ดังนี้ 

ประชากรและกลุมตวัอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่

ศึกษาอยู ในโรงเรียน เขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร เนื่องจากนักเรียนในกรุงเทพมหานคร                   

เปนนักเรียนที่คอนขางมีกิจกรรมในชีวิตประจําวันมาก และการแขงขันทางการเรียนสูง จึงเปนกลุม

ประชากรที่เหมาะสมที่จะทําการวิจัยโดยใชทฤษฎีเกม จากนั้นผูวิจัยกําหนดกลุมตัวอยางเปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สายวิทยาศาสตร โรงเรียนโพธิสารพิทยากร ที่กําลังศึกษาอยูใน          

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โดยการไดมาซึ่งกลุมตัวอยางมีข้ันตอน ดังนี้  
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 ข้ันตอนที่หนึ่ง ผูวิจัยเลือกทําการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6                    

สายวิทยาศาสตร โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เนื่องจาก โรงเรียนโพธิสารพิทยากรเปนโรงเรียนที่มี

ความหลากหลายของผูเรียน เปดสอน 3 โปรแกรมการศึกษา ไดแก โปรแกรมปกติ คือนักเรียนที่

เรียนตามโรงเรียนรัฐบาลโดยทั่วไป โปรแกรม IP (Intensive English  Program) ที่เนนการเรียน

การสอนภาษาอังกฤษกับเจาของภาษาในรายวิชาภาษาอังกฤษ และโปรแกรม EP (English 

Program) คือ เรียนทุกรายวิชาเปนภาษาอังกฤษกับเจาของภาษา ยกเวนวิชาภาษาไทย และ           

วิชาสังคมที่มีเนื้อหาของวัฒนธรรมไทย ซึ่งตรงกับความเปนจริงของลักษณะประชากรในธรรมชาติ 

ที่มีความหลากหลายสูง นอกจากนี้ที่เลือกเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สายวิทยาศาสตร 

เนื่องจากนักเรียนสายวิทยาศาสตร เปนนักเรียนที่ตองเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรซึ่งมีความยาก 

และหลายรายวิชา ไดแก วิทยาศาสตรพื้นฐาน ฟสิกส เคมี และชีววิทยา ดังนั้นการที่จะเรียนไดดี 

จําเปนตองมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่ดี อีกทั้งยังเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 กําลังมี

ความตองการเขาศึกษาตอในระดับมหาวิทยาลัย ผูวิจัยจึงเล็งเห็นประโยชนที่จะทําการทดลองกับ

กลุมตัวอยางนี้  

ข้ั นตอนที่ สอง  จากกลุ ม ตั วอย า ง ในขั้ นตอนที่ หนึ่ ง ไดนั ก เ รี ยนจํ านวน                    

5 หองเรียน ในที่นี้ผูวิจัยกําหนดใหเปนหอง A B C D และ E ตามลําดับ จากนั้นทําการวิเคราะห

ความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนแตละหองเพื่อพิจารณาความแตกตางของ             

แตละหองเรียน และเลือกหองเรียนที่นักเรียนมีความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยสะสม ไมมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญ ตอมาจึงทําการสุมอยางงายแบบยกกลุม (Cluster Random 

Sampling) เพื่อเลือกนักเรียนแตละหองเขาสูกลุมทดลอง และกลุมควบคุม ทั้งนี้นักเรียนแตละหอง 

ประกอบไปดวยนักเรียนจํานวน 25 คน ซึ่งสอดคลองกับการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางใน             

การวิจัยเชิงทดลองที่ขนาดของกลุมตัวอยางตองอยางนอย 20 คน ( อวยพร เรืองตระกูล,2548)                  

โดยนักเรียนในแตละหองมีคะแนนเฉลี่ยสะสม ดังตาราง 
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คะแนนเฉลี่ยสะสม 
นักเรียนคนที่ 

หอง A หอง B หอง C หอง D  หอง E  

1 2.50 2.26 3.77 2.35 2.13 

2 2.78 2.36 3.44 2.02 1.32 

3 2.90 2.53 2.94 2.52 2.35 

4 3.31 2.33 3.66 1.08 2.50 

5 2.71 3.71 3.64 2.50 2.54 

6 3.34 2.37 3.28 1.91 1.92 

7 2.73 2.43 3.16 2.92 2.20 

8 2.58 2.97 3.82 2.36 1.79 

9 3.00 3.10 2.93 2.64 2.35 

10 3.62 2.82 3.17 2.48 1.89 

11 2.81 2.88 2.68 2.92 2.22 

12 3.85 3.67 3.20 2.67 2.48 

13 3.83 3.77 2.78 2.50 2.11 

14 2.85 3.67 2.91 2.50 2.55 

15 3.26 3.41 3.49 2.38 2.33 

16 3.25 3.46 2.83 1.58 2.66 

17 3.81 2.09 2.75 2.44 2.72 

18 3.60 3.59 3.19 2.79 2.88 

19 3.80 3.94 2.52 2.60 3.08 

20 3.17 3.55 3.44 2.79 2.55 

21 3.03 2.81 3.46 2.38 1.77 

22 3.84 3.88 2.79 3.16 1.91 

23 3.60 3.87 3.21 2.47 3.19 

24 3.60 1.94 2.98 2.92 2.95 

25 3.75 3.61 3.44 2.36 1.61 

ตารางที่ 3.1 คะแนนเฉลี่ยสะสมของกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
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ผลการวิเคราะหความแปรปรวนคะแนนเฉลี่ยสะสมดวยโปรแกรม  SPSS           

ปรากฏวานักเรียนหอง A B C D และ E มีคะแนนเฉลี่ยสะสมเปน 3.26  3.08  3.17   2.45 และ 

2.32 ตามลําดับ โดยแตละหองมีการกระจายของคะแนนเฉลี่ยสะสมใกลเคียงกันอยูในชวง 

ระหวาง 0.36 – 0.65 ดังปรากฏในตาราง 

 

ตารางที่ 3.2 สรุปคาเฉลี่ยคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนหอง A – หอง D 

คาเฉลี่ยของ 
จํานวนนักเรยีน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

หอง คะแนนเฉลี่ยสะสม   
(คน) ( SD ) 

( Mean ) 

A 25 3.26 0.45 

B 25 3.08 0.65 

C 25 3.17 0.36 

D 25 2.45 0.44 

E 25 2.32 0.47 

 

จากคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนแตละหอง เมื่อพิจารณาตารางการวิเคราะห

ความแปรปรวน พบวาคา F มีคาเทากับ 20.74 และคา p เทากับ 0.00 แสดงวาคะแนนเฉลี่ยสะสม

ของนักเรียนแตละหองมีความแตกตางกัน หรือมีนักเรียนอยางนอย 1 หองที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสม

แตกตางจากนักเรียนหองอื่นๆ 
 

ตารางที่ 3.3 สรุปผลการวิเคราะห ANOVA คะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนหองตางๆ 
 

แหลงของความแปรปรวน SS df MS F p 

19.28 4 4.82 20.74 0.00* ความแปรปรวนระหวางกลุม 

27.89 120 0.23     ความแปรปรวนภายในกลุม 

47.17 124       รวม 

* p < 0.05 
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ในลําดับตอมาผูวิจัย ทําการเปรียบเทียบรายคูวานักเรียนหองใดที่มีคะแนนเฉลี่ย

สะสมแตกตางจากกลุม ซึ่งกรณีนี้ผูวิจัยใชสถิติทดสอบแบบ Dunnett’s T3 เนื่องจากเมื่อพิจารณา

ขอตกลงเบื้องตนของการวิเคราะหความแปรปรวนที่ประกอบไปดวย 3 ขอ คือ (1) ตัวอยางแตละ

กลุมตองเปนอิสระจากกัน (2) ตัวอยางตองมาจากประชากรที่มีการแจกแจงปกติ และ (3) ตัวอยาง

ตองมาจากประชากรที่มีความแปรปรวนเทากัน (Homogeneity of Variance) ผลการทดสอบดวย

สถิติ Levene Statistic พบวา คา p เทากับ 0.001 แสดงวาประชากรมีความแปรปรวนที่ไมเทากัน 

จึงตองเลือกสถิติที่ใชใหมีความเหมาะสม ดังแสดงผลการวิเคราะหเปรียบเทียบรายคู  
 

ตารางที่ 3.4 สรุปผลการวิเคราะหเปรียบเทียบรายคูคาเฉลี่ยของคะแนนเฉลี่ยสะสมของ           

          นักเรียนหองตางๆ 
 

หอง mean หอง A หอง B  หอง C หอง D หอง E  

 หอง A 3.2608 - 0.18000 0.08160 0.81120* 0.94080* 
 หอง B 3.0808 - - -0.09840 0.63120* 0.76080* 
 

 

  

หอง C 3.1792 - - - 0.72960* 0.85920* 

หอง D 2.4496 - - - - 0.12960 

หอง E 2.3200 - - - - - 
 

      *      p < 0.05  

จากตารางขางตน จะเห็นไดวานักเรียนหอง A มีคาเฉลี่ยของคะแนนสะสม

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กับนักเรียนหอง D และหอง E เชนเดียวกับ

นักเรียนหอง B ที่มีคาเฉลี่ยของคะแนนสะสมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กับ

นักเรียนหอง D และหอง E  และนักเรียนหอง C มีคาเฉลี่ยของคะแนนสะสมแตกตางอยาง                  

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กับนักเรียนหอง D และหอง E ในขณะที่นักเรียนหอง A หอง B 

และ หอง C ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติของคะแนนเฉลี่ยสะสม ผูวิจัยจึงไดกลุม

ตัวอยางจํานวน  3 หองเรียน ไดแก นักเรียนหอง A หอง B และ หอง C โดยผูวิจัยทําการสุม           

อยางงาย กําหนดให หอง A เปนกลุมทดลองที่ใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และ

ไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลา หอง B เปนกลุมทดลองที่ไดใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจ             

แบบปกติ และรับการฝกทักษะการบริหารเวลา ในขณะที่หอง C เปนกลุมควบคุมที่ไดรับการฝก
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ทักษะการบริหารเวลา เพียงอยางเดียว โดยไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ                 

ดังแผนภาพแสดงขั้นตอนการไดมาซึ่งกลุมตัวอยาง  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่6  

สายวทิยาศาสตร โรงเรียนโพธิสารพิทยากร 

จํานวน 5 หอง 

วิเคราะหความแปรปรวน 

ของคะแนนเฉลี่ยสะสม 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่6  

สายวทิยาศาสตร โรงเรียนโพธิสารพิทยากร 

จํานวน 3 หอง ไดแก หอง A B และ C 

สุมอยางงาย 

กลุมทดลอง หอง A 
• แบบฝกทักษะ 

      การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

• ฝกทักษะการบริหารเวลา 

 

กลุมทดลอง หอง B 
• แบบฝกทักษะ 

      การตัดสินใจแบบปกติ 

• ฝกทักษะการบริหารเวลา 

 

กลุมควบคุมหอง C 
• ฝกทักษะการบริหารเวลา 

 

สุมอยางงาย 

สุมอยางงาย 

 

แผนภาพที่ 3.1 สรุปการไดมาของกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง 
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ขั้นตอนที่ 2 การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ เครื่องมือที่ใชประกอบไปดวย (1) แบบฝกทักษะการตัดสินใจ                

มี 2 ลักษณะ คือ แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

แบบปกติ (2) แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย            

(3) ชุดฝกทักษะการบริหารเวลา และ (4) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา            

ดังมีรายละเอียดวิธีการพัฒนาเครื่องมือ และแนวทางในการเก็บรวบรวมขอมูลตอไปนี้ 

เครื่องมือที่ใชในการวจิัย  

1.แบบฝกทักษะการตัดสนิใจ  

แบบฝกทักษะการตัดสินใจที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 2 ลักษณะ                 

อันไดแก แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ  

โดยผูวิจัยไดมีการพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ใหเปนแบบฝกที่มีขอความ

สถานการณตางๆใหลองฝกการตัดสินใจวาถานักเรียนอยูในสถานการณที่กําหนด นักเรียนจะ

เลือกปฏิบัติอยางไร เพราะเหตุใดตามหลักของทฤษฎีเกม ในขณะที่แบบฝกทักษะการตัดสินใจ

แบบปกติจะมีความคลายคลึงกับแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม เนื่องจากมีรูปแบบ

ข้ันตอนการตัดสินใจแบบเดียวกัน อันไดแก การระบุปญหา การรวบรวมขอมูลทางเลือก                 

การพิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือก แตจะขาดในสวนของการปฏิบัติตามทางเลือกที่เลือก 

และติดตามประเมินผลจากการปฏิบัติ เพราะสองขั้นตอนหลังจะวัดไดจากแบบประเมิน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยทั้งนี้ทั้งนั้นแบบฝกทักษะ

ทั้ง 2 ลักษณะ จะตางกันในขั้นตอนการพิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือก โดยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม จะมีวิธีการในการพิจารณาทางเลือกตามหลักทฤษฎีเกม ในขณะที่

แบบฝกทักษะแบบปกติจะใหนักเรียนพิจารณาทางเลือก เลือกตัดสินใจโดยใชเหตุผลและ

วิจารณญาณของตน เชนตัวอยางแบบฝกทักษะทั้งสองแบบที่มีสวนประกอบของขอคําถาม ดังนี้
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ตัวอยาง แบบฝกทักษะการตัดสินใจ : การประยุกตใชทฤษฎีเกม 
 
คําชี้แจง จงพจิารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดตามหลักทฤษฎีเกม 

1. ขณะนี้เวลาสอบเขามหาวิทยาลัยใกลเขามา สมศักดิ์ยังไมไดอานหนังสือเตรียมตัวสอบ ทั้งที่รูวา

เหลือเวลาไมถึง 2 เดือน ที่ตนเองตองเขาสูสนามสอบ O-NET และ A-NET แลว แตก็รูสึก         

เกียจคราน ไมอยากอานหนังสือ และคิดวาถาสอบเขามหาวิทยาลัยที่ตองการไมได ก็จะเขาเรียน

มหาวิทยาลัยเปด หรือมหาวิทยาลัยของเอกชนก็ได ถานักเรียนเปนสมศักดิ์ทางเลือกที่ดีที่สุดที่ควร

ปฏิบัติ คือทางใด  

 
วิธีการตัดสนิใจ 

การกําหนดปญหา 
 
1.1 นักเรียนคดิวาปญหาของสมศักดิ์ คืออะไร 

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

1.2 นักเรียนคดิวาปญหานีม้ผูีเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

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

รวบรวมขอมูลเพื่อนาํไปสู 

การพิจารณาวิธีการตัดสินใจ 

1.3 นักเรียนคดิวาสมศักดิ์ควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผงัแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

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

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

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

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

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

 

1.4 จากการตดัสินใจขางตน ทางเลือกที่สมศักดิ์ควรเลือกปฏิบัต ิคือทางเลือกใด 
.............................................................................................................................................. 

 

พิจารณาทางเลือก 
บริเวณนี้เขียนแขนง หรือตาราง 

การตัดสินใจ 

บริเวณนี้เขียนหลักและเหตุผล 

การตัดสินใจตามหลกัทฤษฎเีกม 

ตัดสินใจเลือกทางเลือก 
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ตัวอยางแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกต ิ
 
คําชี้แจง  จงพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตัดสนิใจเลือกทางเลอืกที่นกัเรียนปฏิบัติ  

1. ขณะนี้เวลาสอบเขามหาวิทยาลัยใกลเขามา สมศักดิ์ยังไมไดอานหนังสือเตรียมตัวสอบ ทั้งที่รูวา

เหลือเวลาไมถึง 2 เดือน ที่ตนเองตองเขาสูสนามสอบ O-NET และ A-NET แลว แตก็รูสึก              

เกียจคราน ไมอยากอานหนังสือ และคิดวาถาสอบเขามหาวิทยาลัยที่ตองการไมได ก็จะเขาเรียน

มหาวิทยาลัยเปด หรือมหาวิทยาลัยของเอกชนก็ได ถานักเรียนเปนสมศักดิ์ทางเลือกที่ดีที่สุด         

ที่ควรปฏิบัติ คือทางใด  

 
วิธีการตัดสนิใจ 
 
1.1 นักเรียนคดิวาปญหาของสมศักดิ์ คืออะไร 

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

การกําหนดปญหา 

1.2 ทางเลือกที่สมศักดิ์สามารถเลือกปฏิบตัิได มีทางใดบาง และแตละทางเลือกมีขอดี ขอเสีย

อยางไร จงอธบิาย 

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

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

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

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

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

รวบรวมขอมูลและพิจารณา

ทางเลือกโดยใหเหตุผลขอดี 

ขอเสียของแตละทางเลือก 

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

1.3 ถานกัเรียนเปนสมศักดิ์ นักเรียนคิดวาจะเลือกปฏิบตัิตามทางเลือกใด เพราะเหตุใด  

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

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

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

.............................................................................................................................................. ตัดสินใจเลือกทางเลือก 
 

 

 



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                 

 

 

97 

  จากตวัอย่างข้างต้น ผู้ วิจยัได้ทําการสร้างข้อคําถาม โดยพิจารณาให้สอดคล้อง
กบัองค์ประกอบการบริหารเวลา และเหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนต้องพบในชีวิตประจําวนั ทัง้สิน้ จํานวน 
23 ข้อ จากนัน้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาขัน้ต้น ก่อนท่ีจะสง่ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความตรง
เชิงเนือ้หา อันประกอบไปด้วย ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน ท่ีมีความเก่ียวข้อง และใกล้ชิดกับ           
การใช้เวลาของนักเรียนท่ีต้องตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆ และมีประสบการณ์การสอน                      
เป็นระยะเวลากว่า 5  ปี ขึน้ไป จึงทําให้มีความเช่ียวชาญในการสร้างแบบฝึกหัด หรือ แบบฝึก
ทกัษะท่ีใช้กบันกัเรียน ดงัผลการพิจารณาคา่ความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามของแบบฝึกทกัษะ
กบัเนือ้หาท่ีต้องการวดั ด้วยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC (Item Objective Congruence) ทัง้นีเ้กณฑ์
ท่ีใช้ในการตัดสิน คือ ค่า IOC ท่ีได้ในแต่ละข้อคําถามต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.8 ( ศิริชัย              
กาญจนวาสี,2548)  ซึง่พบวา่ข้อคําถาม จํานวน 23 ข้อ มีคา่ IOC ดงัแสดงผลในตารางท่ี 3.4 และ
ข้อคําถามท่ีปรากฏในตารางเป็นข้อคําถามท่ีผู้วิจยัได้ปรับแก้ด้านภาษา หรือ การพิมพ์ท่ีไม่ถกูต้อง           
ตามคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญแล้ว  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่2 คนที่ 3 
1. ทัศนคตใินเร่ืองเวลาและ             
การวเิคราะห์เก่ียวกับการใช้เวลา  
    1.1 รู้จกัวิธีการใช้เวลาให้เกิด
ประโยชน์อยา่งเตม็ท่ี 

1.1.1 ขณะนีเ้วลาสอบเข้ามหาวิทยาลยัใกล้เข้ามา สมศกัด์ิยงัไมไ่ด้ 
อา่นหนงัสือเตรียมตวัสอบ ทัง้ท่ีรู้วา่เหลือเวลาไมถ่งึ 2 เดือน ท่ีตนเอง 
ต้องเข้าสูส่นามสอบ O-NET และ A-NET แล้ว แตก่็รู้สกึเกียจคร้าน  
ไมอ่ยากอา่นหนงัสือ และคิดวา่ถ้าสอบเข้ามหาวิทยาลยัท่ีต้องการไมไ่ด้              
ก็จะเข้าเรียนมหาวิทยาลยัเปิด หรือมหาวิทยาลยัของเอกชนก็ได้ ถ้านกัเรียน
เป็นสมศกัด์ิทางเลือกท่ีดีท่ีสดุท่ีควรปฏิบติั คือทางใด  

1 1 1 1.00 

1.1.2 ในแตล่ะวนัหลงักลบัจากโรงเรียน พิชยัมกัจะเลน่เกมคอมพิวเตอร์เสมอ 
แม้วา่มีการบ้านหลายวิชา แต่ก็ผดัวนัประกนัพรุ่ง และใกล้เวลาสง่จงึคอ่ยทํา
หรือไมก่็ลอกเพ่ือน ทําให้งานที่ออกมาไมมี่คณุภาพ ถ้านกัเรียนเป็นพิชยั 
นกัเรียนควรทําอยา่งไร 

1 1 1 1.00 

    1.2 รู้สกึเหน็คณุคา่ และความสําคญั
ของเวลา  
  
  

1.2.1 สธีุสอบตรงเข้ามหาวิทยาลยัท่ีตนต้องการได้แล้ว เวลาท่ีเหลือใน
ห้องเรียน สธีุจงึไมต่ัง้ใจเรียน เพราะคะแนนในภาคเรียนสดุท้ายไมมี่
ความสําคญักบัตนอีกต่อไป ทําให้เม่ือถงึชัว่โมงเรียนสธีุจงึเอาแต่หลบั   
หรือไมก่็ฟัง MP3 ถ้านกัเรียนเป็นสธีุ สิง่ท่ีนกัเรียนควรทําคืออะไร 

1 1 1 1.00 

    1.3 รู้จกัธรรมชาติและวิธีการใช้เวลา
ของตนเอง 
  
  

1.3.1 ก้องเกียรติรู้วา่ตนเองจะสมองปลอดโปร่ง เมื่อเวลาท่ีได้นอนพกัผ่อน 
เตม็ท่ี ทกุครัง้ท่ีต่ืนนอน ก้องเกียรติใช้เวลาช่วงนัน้อา่นหนงัสือการ์ตนู 
ท่ีตนเองชอบ และอา่นหนงัสือเรียนเวลาใกล้นอน เพ่ือช่วยให้หลบัเร็วขึน้  
ถ้านกัเรียนเป็นก้องเกียรติ นกัเรียนจะทําอยา่งไร 

1 1 1 

 
     
  1.00 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ )  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่2 คนที่ 3 
2. การก าหนดเป้าหมายในชีวติ 
    2.1 กําหนดสิ่งสําคญัในชีวิตท่ี
ต้องการมุง่ไปให้ถงึ 
 
 
 
 
 
 

  
  
  
  

2.1.1 ในการสอบเข้ามหาวิทยาลยั มี 3 คณะที่สมหญิงอยากเข้า ซึง่แตล่ะ
คณะมีวิชาที่เลือกสอบไมเ่หมือนกนั ทําให้สมหญิงต้องการตดัสินใจเลือก
คณะที่แน่นอนจะได้อา่นหนงัสือได้ถกูต้อง โดยชอบคณะ A เน่ืองจากจบ
ออกมาเป็นท่ีต้องการของตลาดแรงงาน ในขณะท่ีคณะ B เป็นคณะที่ชอบ 
และสนใจ แตจ่บออกมาไมค่อ่ยเป็นท่ีต้องการของตลาดแรงงาน และมกัจะ 
ตกงาน และคณะ C  เป็นคณะที่จบออกมาแล้วเป็นงานที่มีเกียรติ และเป็นท่ี
ต้องการของตลาดแรงงานแตร่ายได้ไมดี่  ถ้านกัเรียนเป็นสมหญิงนกัเรียนจะ
เลือกเรียนในคณะใด 

 
 
 

1 
 
 
 

1 

 
 
 

1 
 
 
 

 
 
 

1.00 
 
 
 

2.1.2 ในวิชาแนะแนว ครูได้มอบหมายให้นกัเรียน เขียนเป้าหมายในชีวิตของ
ตนเอง สมหวงัมีเป้าหมายในชีวิต คือ การเป็นนกัธุรกิจท่ีสามารถพฒันา
เศรษฐกิจไทยให้ก้าวหน้า ในขณะที่สมชาติ ซึง่นัง่อยูข้่างๆกนัได้อา่นก็หวัเราะ
และบอกวา่ความฝันของสมหวงัไมมี่ทางเป็นจริงได้ ถ้านกัเรียนเป็นสมหวงั 
นกัเรียนจะทําอยา่งไร จะยงัคงภมูิใจและตัง้ใจในเป้าหมาย หรือเช่ือเพ่ือน 

 
 

1 
 

 
1 

 
 

1 
 

 
 
 

1.00 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ ) 

 
องค์ประกอบ 

การบริหารเวลาแต่ละด้าน 
ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่2 คนที่ 3 
2. การก าหนดเป้าหมายในชีวติ 
(ต่อ )  
     2.2 ดําเนินการ เพ่ือท่ีจะบรรลุ
เป้าหมาย  
  
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.2.1 ครูแนะแนวได้ประกาศวา่ มหาวิทยาลยัแห่งหนึง่ จะมีโควตาให้กบั 
นกัเรียนชัน้ ม.6 ท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 1 ทนุ ศรีสมรเป็นนกัเรียนท่ีมี 
ผลการเรียนดี แม้ไมไ่ด้คะแนนมากที่สดุในระดบั แตจ่ดัอยูใ่นเกณฑ์ท่ีใช้ได้  
ซึง่ศรีสมรตัง้ใจจะสง่ใบสมคัรขอรับทนุ แตศ่รีสมรได้ข่าวมาวา่ สดุใจ  
เพ่ือนท่ีได้คะแนนสงูท่ีสดุของโรงเรียนก็สง่ใบสมคัรเหมือนกนั ซึง่ศรีสมร 
เหน็วา่สดุใจมีโอกาสได้รับทนุนีม้ากกวา่ ถ้านกัเรียนเป็นศรีสมรนกัเรียน 
จะทําอยา่งไร 

 
 
 

1 
 
 

 
 
 
1 
 
 

 
 
 

1 
 
 

 
 
 

1.00 
 
 

2.2.2 ปรีดาต้องการสอบเข้าคณะสตัวแพทย์ จึงได้ติดข้อความวา่                        
" ดร.ปรีดา สตัวแพทย์อนัดบัหนึ่งของประเทศ" เพ่ือเตือนตนเองวา่เป้าหมาย
ของตนคืออะไร สายสวรรค์เพ่ือนท่ีนัง่อยูข้่างกนัเหน็จงึนําไปเลา่ให้คนอ่ืนฟังวา่ 
ปรีดาเพ้อเจ้อ ถ้านกัเรียนเป็นปรีดา นกัเรียนจะทําอย่างไร 

 
1 
 

 
1 
 

 
1 
 

 
1.00 

 

2.2.3 คณะวิศวกรรมศาสตร์ของมหาวิทยาลยัแหง่หนึง่ ได้เปิดโอกาสให้ 
นกัเรียนท่ีมีความสนใจศกึษาตอ่ ณ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มาเข้าคา่ยร่วมกนั
เพ่ือทราบถงึรายละเอียดของการเรียน โดยเสียค่าใช้จ่ายสว่นหนึง่ และต้อง
หยดุเรียน 1 วนั ชตุิมาต้องการไปเข้าคา่ย แตก่็ไมต้่องการท่ีจะหยดุเรียนเพราะ
ไมอ่ยากเสียการเรียน ถ้านกัเรียนเป็นชตุิมา นกัเรียนจะทําอยา่งไร 

 

1 
 
 

 
1 
 
 

 
1 

 
 

 
 

1.00 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ ) 

 
องค์ประกอบ 

การบริหารเวลาแต่ละด้าน 
ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่2 คนที่ 3 

3. การวางแผนการใช้เวลา  
      3.1 การกําหนดเวลาและวิธีการ 
ในการท่ีจะทําให้สามารถบรรลุ
เป้าหมายระยะสัน้ 
  
  
  
  
  
  
  

  

3.1.1 ในการทําโครงงานวิชาคณิตศาสตร์ บวรและสมทรงอยู่กลุม่เดียวกนั  
โดยบวรได้นดัให้สมทรงมาทํางานด้วยกนัในตอนเยน็หลงัเลิกเรียน  
ทกุครัง้ท่ีนดัทํางานสมทรงมกัอ้างวา่ไม่วา่ง และเม่ือบวรแบง่งานให้ 
กลบัไปทํา ก็ทําไมเ่สร็จด้วยเหตผุลตา่งๆ บวรจงึต้องทํางานคนเดียว ทัง้ๆที่ 
บวรก็อยากใช้เวลาวา่งของตนในการทบทวนการเรียน หรือทํางานอ่ืน 
เช่นเดียวกนั ถ้านกัเรียนเป็นบวร นกัเรียนจะทําอยา่งไร  

 
 
1 
 

 
 
1 
 

 
 

1 
 

 
 

1.00 
 

3.1.2 ครูได้สัง่การบ้านให้บญัชยัทํารายงานวิชาพระพทุธศาสนา โดยศกึษา 
ประวตัิความเป็นมาของศาสนาพทุธ ทัง้นีกํ้าหนดสง่ อีก 3 วนัข้างหน้า          
ถ้านกัเรียน เป็นบญัชยั ควรจะทําอยา่งไร 

1 
 
1 
 

 
1 
 

 
1.00 

 
3.1.3 โดยปกติการจราจรในท้องถนนติดขดัมาก มาลนีิมกัหงดุหงิด  
หรือไมก่็นัง่เหม่อคิดอะไรเร่ือยเป่ือย แตอ่รนชุแนะนํามาลนีิวา่ ควรหากิจกรรม
อะไรทําระหวา่งรอรถติด ถ้านกัเรียนเป็นมาลินี นกัเรียนจะทําอยา่งไร  

1 1 1 1.00 

3.1.4 กรวิกไมไ่ด้ทําการบ้านท่ีครูสัง่หลายวิชา เม่ือใกล้เวลาสง่เขาไมรู้่วา่ควร
จะเร่ิมต้นทํางานหรือการบ้านวิชาใดก่อน ถ้านกัเรียนเป็นกรวิก นกัเรียนจะทํา
อยา่งไร 

  
 1 
  

  
 1 
  

  
1  
  

  
 1.00 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ )  
 

 
องค์ประกอบ 

การบริหารเวลาแต่ละด้าน 
ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่2 คนที่ 3 

3. การวางแผนการใช้เวลา ( ต่อ ) 
     3.1 การกําหนดเวลาและวิธีการ 
ในการท่ีจะทําให้สามารถบรรลุ
เป้าหมายระยะสัน้ 
  
  
  
  
  
  
  
  
  

3.1.5 ลกัษณ์ต้องทํางาน 3 อยา่งภายในวนันี ้อนัได้แก่ สง่เอกสารหลกัฐาน
การสมคัรสอบเข้ามหาวิทยาลยัท่ีไปรษณีย์ ซือ้หนงัสือเพ่ืออา่นเตรียมตวัสอบ 
และไปธนาคารฝากเงินเข้าบญัชีให้คณุแม่ ตอนนีเ้ป็นเวลา  15:00 นาฬิกา 
แล้ว ถ้านกัเรียนเป็นลกัษณ์ นกัเรียนจะเลือกทําสิง่ใดเป็นอนัดบัแรกและหลงั
ตามลําดบั 

  
  
1 
  
  

  
  
1 
  
  

  
  
0 
  
  

  
  

 0.67 
  
  

3.1.6 วนันีมี้การสอนทบทวนเตรียมตวัสอบเข้ามหาวิทยาลยัโดยไมเ่สีย
คา่ใช้จ่าย เพ่ือนได้ลงทะเบียนและสมคัรให้ปานวาดแล้ว ซึง่สามารถมาฟัง
บรรยายท่ีมหาวิทยาลยัท่ีจดัไว้ได้ แตว่นันัน้เป็นวนัท่ีโทรทศัน์ออกอากาศ          
ตอนจบของการ์ตนูโคนนัท่ีปานวาดติดตามมาโดยตลอด ถ้านกัเรียนเป็น  
ปานวาด นกัเรียนจะทําอยา่งไร 

 
1 
 

 
1 
 

 
1 
 

 
1.00 

 

3.1.7  ทกุครัง้ท่ีไปกินข้าวที่โรงอาหาร ระยะแรกของคาบพกักลางวนัจะมีคน
จํานวนมาก และหาที่นัง่ไมไ่ด้ ทําให้เสียเวลา สมชายจงึมกัจะชวนทวีศกัด์ิไป
เลน่กีฬาก่อนกินข้าว ในขณะที่สมศรีชวนไปอา่นหนงัสือ แต่สมปองเหน็วา่          
นัง่รออยูเ่ฉยๆท่ีตรงนีจ้ะดีกวา่ ถ้านกัเรียนเป็นทวีศกัดิ์ นกัเรียนจะเลือกปฏิบตัิ
อยา่งไร 

1 

 
 

1 
 
 

1 

 
 

1.00 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ ) 

 
 
 
 

องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

4. การลงมือปฏบิัตติามแผนการ        
ใช้เวลา  
     4.1 การใช้เวลาดําเนินไปตาม 
แผนการท่ีได้วางไว้ 

4.1.1 จกัรกฤษณ์กําลงัอา่นหนงัสือวิชาชีววิทยา เพ่ือท่ีจะสอบในวนัพรุ่งนี ้           
แตข่ณะเดียวกนัแมใ่ช้ให้จกัรกฤษณ์ไปตลาด โดยถ้าไมไ่ปตลาดก็จะ           
โดนแมบ่น่ แตถ้่าไปตลาดก็จะไมไ่ด้อา่นหนงัสือ ถ้านกัเรียนเป็นจกัรกฤษณ์ 
นกัเรียนจะทําอยา่งไร เพราะเหตใุด 

1 1 1 1.00 

4.1.2 พรุ่งนีเ้ป็นวนัวิสาขบชูา แมไ่ด้ชวนต้อมให้ไปใสบ่าตรท่ีตลาดพร้อมกนั 
ในวนัรุ่งขึน้เวลา 06:00 นาฬิกา แตคื่นนีต้้อมนอนดกึ  ถ้านกัเรียนเป็นต้อมเม่ือ
แมม่าปลกุนกัเรียนควรทําอยา่งไร  

 
1 
 

 
0 
 

 
1 
 

 
0.67 

 

4.13 ทกุวนัอาทิตย์ ดาวจดัตารางเวลาช่วง 10:00 -12:00 นาฬิกา                
เป็นกิจกรรมอา่นหนงัสือ ซึง่ดาวสามารถปฏิบตัิตามตารางได้เสมอ                   
แตส่ปัดาห์นี ้เพ่ือนได้ชวนดาวไปดภูาพยนตร์ในเวลาช่วงนีพ้อดี ถ้านกัเรียน
เป็นดาว นกัเรียนจะทําอยา่งไร 

1 1 0 0.67 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ )  

องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

4. การลงมือปฏบิัตติามแผนการใช้
เวลา ( ต่อ ) 
     4.1 การใช้เวลาดําเนินไปตาม
แผนการท่ีได้วางไว้ 
  
  
  
  
  
  
  
 
  

 4.1.4 ในสปัดาห์นี ้อาจารย์อุ๊  ซึง่สอนวิชาภาษาองักฤษ ได้มอบหมายให้ 

แตว๋ทอ่งคําศพัท์ภาษาองักฤษ ในบทเรียนวนัละ 10 คํา รวมเป็น 50 คํา  
โดยครูจะทําการทดสอบในวนัจนัทร์หน้า แตว๋ทอ่งคําศพัท์มาจนถึงวนัพธุ  
 วนัละ10 คํา รวมได้ 30 คําแล้ว แตว่นันีเ้ป็นวนัพฤหสับดี แตว๋ยุง่มาก  
เน่ืองจากมีกิจกรรมกีฬาสี จนลืมทอ่งคําศพัท์กวา่จะนกึได้ก็เป็นเวลาเย็นแล้ว  
ซึง่การบ้านท่ีแต๋วต้องทําวนันีมี้หลายวิชา ถ้านกัเรียนเป็นแตว๋นกัเรียน 
จะทําอยา่งไร ระหวา่ง  
  1. ทอ่งคําศพัท์ และการบ้านตามปกติแตก่วา่จะได้นอนเกือบเช้า  
  2. ทอ่งคําศพัท์วนันีแ้ตก่ารบ้านเด๋ียวลอกเพื่อนเอาก็ได้   
  3. ทําการบ้านก่อนดีกวา่ สว่นคําศพัท์เก็บไว้วนัพรุ่งนีท้อ่งเป็น 20 คํา  
  4. ไมทํ่าอะไรเลยเหน่ือยแล้วพกัก่อนดีกวา่ 

1 1 1 1.00 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจโดยใช้ทฤษฎีเกม ( ตอ่ ) 
 
 
 
 
 
 
 
 

องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

5. การประเมนิผลและปรับปรุงผล 
การบริหารเวลา  
     5.1 ประเมินการปฏิบตัิงานตาม 
แผนการใช้เวลา 
  
  
  
  

5.1.1 สมศรี เป็นเดก็ดี ตัง้ใจเรียนในห้อง แต่ผลการสอบออกมา พบวา่สมศรี
ได้คะแนนน้อยกวา่เพ่ือนบางคนท่ีเวลาเรียนในห้องไมต่ัง้ใจเรียน และไมฟั่งครู
สอน นอกจากนี ้เพื่อนยงับอกอีกวา่ ปกติอยูบ้่านก็ไมไ่ด้หนงัสือ ถ้านกัเรียน
เป็นสมศรี นกัเรียนจะทําอยา่งไร 

 
 
1 
 

 
 

1 
 

 
 
1 
 

 
 

1.00 
 

5.1.2 วนันีเ้ดก็ชายต้นได้รับงานวิชาภาษาไทยท่ีสง่เม่ือสปัดาห์ท่ีแล้วคืน 
ปรากฏวา่คะแนนของต้นได้น้อย และอาจารย์ให้ปรับปรุงหลายท่ี  
ทําให้ต้นเศร้ามาก และไมมี่กําลงัใจทํางานอะไรเลย ถ้านกัเรียนเป็น 
เดก็ชายต้นนกัเรียนจะทําอยา่งไร 

1 1 1 1.00 

     5.2 การแก้ไขปรับปรุงอปุสรรค และ
ปัญหาในการบริหารเวลา 
  

  
  

5.2.1 จุ๊บแจงกําลงัอกหกั เน่ืองจากคนรักเพิ่งบอกเลิก ขณะท่ีจกัจัน่กําลงัทํา
การบ้านอยู ่จกัจัน่ได้รับโทรศพัท์ของจุ๊บแจง ซึง่โทรมาระบายความรู้สกึเร่ืองที่
ถกูคนรักทิง้ให้จกัจัน่ฟัง วนัแรกจกัจัน่ตัง้ใจฟังเพ่ือช่วยเหลือเพ่ือน ซึง่ทําให้         
วนันัน้จกัจัน่ทําการบ้านไมเ่สร็จ แตโ่ชคดีท่ีไมถ่กูครูตี ในขณะที่วนัตอ่มา 
จุ๊บแจงยงัคงโทรมาอีก ถ้านกัเรียนเป็นจกัจัน่จะทําอยา่งไร 

 
 
1 
 
 

 
 

1 
 
 

 
 
1 
 
 

 
 

1.00 
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  จากแบบฝึกทักษะการตดัสินใจ จํานวน 23 ข้อ ข้างต้น พบว่าโดยทัว่ไปผลการ
วิเคราะห์คา่ดชันี IOC มีคา่ 1.00 ยกเว้นข้อท่ี 3.1.5  4.1.2  และ 4.1.3 ท่ีมีคา่ดชันี IOC มีคา่เท่ากบั 
0.67 ไม่ผ่านเกณฑ์ 0.8 ท่ีกําหนด ผู้วิจยัจึงทําการตดัข้อคําถาม 3 ข้อนี ้ เหลือข้อคําถาม จํานวน
ทัง้สิน้ 20 ข้อ  
 
2. แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  

แบบประเมินประสทิธิภาพการบริหารเวลาของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
เป็นแบบประเมินท่ีมีลกัษณะแบบมาตรประมาณค่า rating scale 5 ระดบั ประกอบด้วย ปฏิบตัิ
จริงมากท่ีสุด ปฏิบัติจริงมาก ปฏิบัติจริงปานกลาง ปฏิบัติจริงน้อย และปฏิบัติจริงน้อยท่ีสุด              
โดยพัฒนามาจากแบบวัดการบริหารเวลาของ ชุติมา พงศ์วรินทร์ (2540)  วิภาพร สิทธิสาตร์ 
(2542) และพิมพ์ โหล่คํา (2550) ทัง้นีข้้อคําถามจะวดัองค์ประกอบด้านทศันคติการใช้เวลาและ
การวิเคราะห์เก่ียวกบัการใช้เวลา การกําหนดเป้าหมายในชีวิต การวางแผนการใช้เวลา การลงมือ
ปฏิบัติตามแผนการใช้เวลา และการประเมินและปรับปรุงผลการบริหารเวลา โดยผ่านการ
ตรวจสอบความตรง และความเท่ียงของเคร่ืองมือ ดงันี ้

การตรวจสอบหาค่าความตรงของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาฯ 

การตรวจสอบความตรงของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย ผู้วิจยัได้ทําการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาด้วยการวิเคราะห์
คา่ดชันี IOC (Item Objective Congruence) ทัง้นีเ้กณฑ์ท่ีใช้ในการตดัสิน คือ คา่ IOC ในแตล่ะ
ข้อคําถามต้องมากกว่าหรือเท่ากบั 0.8 ( ศิริชยั  กาญจนวาสี,2548) โดยผู้ เช่ียวชาญกลุ่มเดิมท่ี
พิจารณาแบบฝึกทกัษะการตดัสินใจ เน่ืองจากผู้ เช่ียวชาญ เป็นผู้ ท่ีใกล้ชิดกบันกัเรียน และทราบถึง
การใช้เวลาของนกัเรียนเป็นอยา่งดี ดงัแสดงผลการหาคา่ดชันี IOC ในตารางท่ี 3.6 ซึง่คา่ดชันี IOC 
ท่ีคํานวณได้ พบว่าข้อคําถามส่วนมากมีค่าดชันี IOC เท่ากบั 1.00 ในขณะท่ีบางส่วนมีค่าเท่ากบั 
0.67 และ0.33 ตามลําดบั ผู้วิจยัจึงทําการตดัข้อคําถามท่ีมีค่าดชันี IOC เท่ากบั 0.33 ได้แก่               
ข้อคําถามท่ี 1.1.2  1.1.3  2.1.1  2.1.2  3.2.2  และ4.1.1 และนําข้อคําถามท่ีมีค่าดัชนี IOC 
เท่ากับ 0.67 มาพฒันาปรับปรุงเร่ืองภาษาตามคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญ จนได้ข้อคําถามของ
แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 40 ข้อ 
ดงัแสดงการปรับปรุงการใช้ภาษาในตารางท่ี 3.7    
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องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ทัศนคตใินเร่ืองเวลาและ         
การวเิคราะห์เก่ียวกับการใช้เวลา  
    1.1 รู้จกัวิธีการใช้เวลาให้เกิด
ประโยชน์อยา่งเตม็ท่ี 

1.1.1 นกัเรียนทํางานแตเ่น่ินๆ โดยไมต้่องรอให้ใกล้เวลาสง่จงึจะทํา 0 1 1 0.67 

1.1.2 นกัเรียนรู้วา่จะใช้เวลาให้เป็นประโยชน์ท่ีสดุในตอนนีไ้ด้อย่างไร  0 0 1 0.33 

1.1.3 นกัเรียนใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ ไปกบัการเลน่เกมคอมพิวเตอร์                  
คยุโทรศพัท์ เลน่ msn ดโูทรทศัน์ ฟังเพลง เลน่ Hi 5 หรือกิจกรรมท่ีไมเ่กิด
ประโยชน์ด้านการเรียน 

 
1 
 

 
-1 
 

 
1 
 

 
0.33 

 
    1.2 รู้สกึเหน็คณุคา่ และ
ความสําคญัของเวลา  
  

1.2.1 นกัเรียนเสียดายเวลาเม่ือใช้เวลาไปกบัเร่ืองที่ไมเ่กิดประโยชน์ 1 1 1 1.00 

1.2.2 นกัเรียนมัน่ใจวา่ตนเองสามารถประสบความสําเร็จได้ ถ้าบริหารเวลา 
อยา่งถกูต้อง 

0 1 1 0.67 

    1.3 รู้จกัธรรมชาติและวิธีการใช้เวลา
ของตนเอง 
  
  
  
  
  
  

1.3.1 นกัเรียนรู้วา่ปัญหาการเรียนของนกัเรียนเกิดจากใช้เวลาไมเ่หมาะสม 1 1 1 1.00 

1.3.2 นกัเรียนรู้วา่ตนเองจะต้องทําอะไรก่อนหลงั เม่ือมีการบ้านหลายๆวิชา 1 1 1 1.00 

1.3.3 นกัเรียนรู้วา่เวลาใดของวนัท่ีตนเองสามารถอา่นหนงัสือได้เข้าใจ 1 1 1 1.00 
1.3.4 นกัเรียนจดัเอกสารและหนงัสือเรียนตา่งๆอยา่งเป็นระเบียบ เพ่ือไมใ่ห้
เสียเวลาในการค้นหา 

1 1 1 1.00 

1.3.5 นกัเรียนไมมี่นิสยัผดัวนัประกนัพรุ่ง เช่น สง่การบ้านตรงเวลา ทํางานที่
ได้รับมอบหมายทนัที โดยไมป่ลอ่ยทิง้ไว้นานๆ 0 1 1 0.67 

ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบประเมินประสทิธิภาพการบริหารเวลาฯ 
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องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

2. การก าหนดเป้าหมายในชีวติ  
     2.1 กําหนดสิง่สําคญัในชีวิตท่ี
ต้องการมุง่ไปให้ถงึ  
  
  
  

2.1.1 นกัเรียนมีการกําหนดเป้าหมายระยะสัน้  0 1 0 0.33 

2.1.2 นกัเรียนมีการกําหนดเป้าหมายระยะยาว 0 1 0 0.33 

2.1.3 นกัเรียนมีเป้าหมายทางการเรียนท่ีชดัเจน 1 1 1 1.00 

2.1.4 นกัเรียนรู้วา่เรียนจบจะเลือกเรียนต่อในสาขา คณะ และมหาวิทยาลยัใด 1 1 1 1.00 

2.1.5 นกัเรียนปรึกษาผู้ปกครอง หรือ ครูอาจารย์ ในการกําหนดเป้าหมาย           
ในชีวิต 

1 1 1 1.00 

     2.2 ดําเนินการ เพ่ือท่ีจะบรรลุ
เป้าหมาย 
  
  

  
  
  
  
  

2.2.1 นกัเรียนทบทวนเป้าหมายของตนเองสม่ําเสมอ 0 1 1 0.67 

2.2.2 นกัเรียนใช้เวลาวา่งทกุวนั ดําเนินกิจกรรมท่ีนําไปสูก่ารบรรลเุป้าหมาย 1 1 1 1.00 

2.2.3 นกัเรียนเหน็แนวทางท่ีจะสําเร็จ และวาดภาพความสําเร็จของตนเอง           
ได้ชดัเจน 0 1 1 0.67 

2.2.4 นกัเรียนเลือกท่ีจะทําตามเป้าหมายแม้จะมีใครหวัเราะวา่ไมมี่ทาง         
เป็นไปได้ หรือเป็นแคค่วามฝัน 

1 1 1 1.00 

2.2.5 นกัเรียนแสวงหาโอกาสในทางสจุริตท่ีจะทําให้บรรลเุป้าหมาย เช่น            
กล้าท่ีจะเข้าไปคยุกบัชาวตา่งชาติ เพ่ือฝึกฝนภาษาองักฤษของตนเอง 

1 1 1 1.00 

ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาฯ (ตอ่) 
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องค์ประกอบ 

การบริหารเวลาแต่ละด้าน 
ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

3. การวางแผนการใช้เวลา  
      3.1 การกําหนดเวลาและวิธีการ 
ในการท่ีจะทําให้สามารถบรรล ุ
เป้าหมายระยะสัน้ 
  
  
  
  
  
  

3.1.1 นกัเรียนจดัทําตารางการปฏิบตัิงาน โดยเรียงลําดบัตามความสําคญั  
หรือความเร่งดว่นของงาน 

1 1 1 1.00 

3.1.2 นกัเรียนมีสมดุบนัทกึติดตวัเพ่ือเตือนความจํา  1 1 1 1.00 

3.1.3 นกัเรียนตรวจสอบรายการข้อมลูท่ีต้องทําอยูเ่สมอ 1 1 1 1.00 

3.1.4 นกัเรียนมีการกําหนดกิจกรรม เพ่ือทําระหวา่งเวลาท่ีต้องรออะไรนานๆ 1 1 1 1.00 

3.1.5 ก่อนเร่ิมวนัใหม ่นกัเรียนมีการเขียนรายละเอียดรายการท่ีต้องทําลง ใน
กระดาษ และปฏิบตัิกิจกรรมตามลําดบั 

1 1 1 1.00 

3.1.6 นกัเรียนมีการกําหนดวนัสดุท้ายในการสง่งานแตล่ะชิน้ลว่งหน้า           
เพ่ือมีเวลาปรับปรุงงาน 

1 1 1 1.00 

3.1.7 นกัเรียนยืดหยุน่แผนการใช้เวลา เพ่ือให้มีความสอดคล้องกบัสถานการณ์
ท่ีไมค่าดคิดแต่ยงัคงไมทํ่าให้เสียเวลาไปโดยเปลา่ประโยชน์ 

1 1 1 1.00 

      3.2 การกําหนดเวลาและวิธีการ 
ในการท่ีจะทําให้สามารถบรรลุ
เป้าหมายระยะยาว 
  

3.2.1 นกัเรียนวางแผนการใช้เวลา โดยแบง่เวลาแตล่ะด้านในชีวิตให้มี             
ความสมดลุกนั 

1 1 1 1.00 

3.2.2 นกัเรียนลงัเล หรือไม่รู้วา่ตนเองจะต้องทําอะไร เพราะไมมี่การวางแผน 
สิ่งท่ีต้องทําในแตล่ะวนั เพ่ือบรรลตุามเป้าหมายระยะยาวของตนเอง  

1 -1 1 0.33 

 

ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาฯ (ตอ่) 
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องค์ประกอบ 

การบริหารเวลาแต่ละด้าน 
ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

4. การลงมือปฏบิัตติามแผนการ
ใช้เวลา  
     4.1 การใช้เวลาดําเนินไปตาม 
แผนการท่ีได้วางไว้ 
  
  
  
  
  
  
  
  
  

4.1.1 นกัเรียนไมล่อกการบ้านเพ่ือน  1 -1 1 0.33 
4.1.2 นกัเรียนมีเวลาในการทําสิ่งท่ีอยากทํา 1 1 1 1.00 
4.1.3 นกัเรียนทํางาน โดยไมไ่ด้เร่งทําเม่ือใกล้วนัสง่งาน 1 1 1 1.00 
4.1.4 นกัเรียนนําการบ้านขึน้มาทําในชัว่โมงเรียนวิชาอื่น 1 0 1 0.67 
4.1.5 เม่ือมีเวลาวา่ง นกัเรียนพยายามทํางานที่คัง่ค้างให้สําเร็จ 1 1 1 1.00 
4.1.6 นกัเรียนสง่งานตรงเวลาทกุรายวิชา ทกุครัง้ และมีประสทิธิภาพ 1 1 1 1.00 
4.1.7 นกัเรียนรู้จกัปฏิเสธ เม่ือมีผู้ อ่ืนมารบกวนเวลาในเร่ืองที่ตนเอง              
ไมจํ่าเป็นต้องทํา 

1 1 1 1.00 

4.1.8 นกัเรียนไมเ่ครียด และไม่ต้องหยดุเรียนไปอา่นหนงัสือเม่ือใกล้เวลาสอบ 
เน่ืองจากอา่นหนงัสือสม่ําเสมอ  

1 1 1 1.00 

4.1.9 นกัเรียนเลือกท่ีจะทําตามแผนการท่ีวางไว้ เช่น อา่นหนงัสือ มากกวา่ท่ีจะ
ไปเที่ยวเลน่ แม้เพ่ือนจะมาชวน 1 1 1 1.00 

 
 
 

ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาฯ (ตอ่) 
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องค์ประกอบ 
การบริหารเวลาแต่ละด้าน 

ข้อค าถาม 

ผลการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ IOC 

 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

5. การประเมนิผลและปรับปรุงผล 
บริหารเวลา  
     5.1 ประเมินการปฏิบตัิงาน         
ตามแผนการใช้เวลา 
  
  
  

5.1.1 นกัเรียนทบทวนสิง่ท่ีทําในแตล่ะวนั 1 1 1 1.00 

5.1.2 นกัเรียนสามารถทําตามแผนการใช้เวลาได้ 1 1 1 1.00 

5.1.3 นกัเรียนรู้สกึภมูิใจท่ีตนเองสามารถบริหารเวลาได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 1 1 1 1.00 

5.1.4 นกัเรียนสามารถปฏิบตัิงานหลายๆอยา่งได้ โดยเสร็จเรียบร้อยและ 
ถกูต้องสมบรูณ์ 

1 1 1 1.00 

5.1.5 นกัเรียนสามารถทําในสิ่งท่ีอยากทําได้เกือบทกุอยา่งท่ีอยากทําด้วย 
 การบริหารเวลา 

1 1 1 1.00 

     5.2 การแก้ไขปรับปรุงอปุสรรค 
และปัญหาในการบริหารเวลา 
  
  
 

5.2.1 นกัเรียนพยายาม และหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่ทําให้เสียเวลา 1 1 1 1.00 

5.2.2 นกัเรียนปรับปรุงแก้ไขตารางเวลา หรือปรับกิจกรรมบางอยา่ง                      
ในแตล่ะวนั เพ่ือใช้เวลาให้เกิดประโยชน์มากขึน้ 

1 1 1 1.00 

5.2.3 นกัเรียนมีการประเมินผลกระบวนการท่ีนําไปสูเ่ป้าหมายระยะสัน้ 
เป้าหมายระยะยาว  และสิง่ท่ีได้ทําในแตล่ะวนั จากนัน้ปรับปรุง และเลือกวิธี          
ท่ีดีท่ีสดุท่ีจะพฒันาตนเอง 

1 1 1 1.00 

 

ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยการวิเคราะห์คา่ดชันี IOC ของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาฯ (ตอ่) 

111



                                                                                                                  
                                                                                                             

 

 

112 
 

   

ตารางที ่3.7  ขอคําถามในแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่ปรับแกตามคําแนะนํา 

                    ของผูเชี่ยวชาญ 

 

องคประกอบ ขอคําถามทีป่รับแก 
ขอคําถามที่เสนอโดยผูวิจยั 

การบรหิารเวลาแตละดาน ตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ 

1.1.1 นักเรียนปฏิบัติงานที่ไดรับ

มอบหมายทันท ีโดยไมตองรอให

ใกลเวลาสงจงึจะทํา 

 

 

1.1.1 นักเรียนทํางานแตเนิน่ๆ 

โดยไมตองรอใหใกลเวลาสง          

จึงจะทํา 

1. ทัศนคติในเรื่องเวลาและ 

การวิเคราะหเกี่ยวกบัการใช

เวลา  

1.2.2  นักเรียนมั่นใจวาตนเอง

สามารถประสบความสาํเร็จได  

ถาบริหารเวลาอยางถูกตอง 

1.2.2 นักเรียนเชื่อมั่นวา             

การบริหารเวลาอยางถูกตอง         

จะทําใหประสบความสาํเร็จ 

  

  

  

  
1.3.5 นักเรียนไมมีนิสัย

ผัดวันประกนัพรุง เชน  

1.3.5 นักเรียนมีนิสัยตรงตอเวลา    

สงการบานตรงเวลา ทํางานที่

ไดรับมอบหมายทนัท ี 

โดยไมปลอยทิง้ไวนาน ๆ 

2.2.1 นักเรียนทบทวนเปาหมาย

ของตนเองสม่าํเสมอ 

2.2.1 นักเรียนทบทวนเปาหมาย

แตละดานอยางสม่าํเสมอ 

2. การกําหนดเปาหมาย         

ในชีวิต  

  2.2.3 นักเรียนเห็นแนวทางทีจ่ะ

สําเร็จ และวาดภาพ ความสาํเร็จ

ของตนเองไดชัดเจน  

2.2.3 นักเรียนกําหนดแนวทาง

แตละขั้นที่ตองปฏิบัติ เพื่อบรรลุ

เปาหมายที่ตั้งใจไว 

  

4.1.4  นักเรียนนาํการบานขึ้นมา

ทําในชั่วโมงเรยีนวชิาอืน่ 

4. การลงมือปฏิบัติตาม

แผนการใชเวลา  

4.1.4 นักเรียนนํางานที่ไมใช        

วิชาที่เรียนขึ้นมาทาํ 
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การตรวจสอบหาคาความเที่ยงของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาฯ 

ในขณะที่ การตรวจสอบความเที่ยงของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหาร

เวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผูวิจัยไดตรวจสอบความเที่ยงดวยวิธีหาความ

สอดคลองกันของคะแนนจากการวัดในชวงเวลาที่ตางกัน ดวยการสอบซ้ํา (test-retest method) 

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สายวิทยาศาสตร โรงเรียนโพธิสารพิทยากร ที่ไมใชกลุมตัวอยาง 

กอนการใชเครื่องมือจริง แลวคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนที่วัดไดใน              

คร้ังแรก กับคะแนนที่วัดไดในครั้งที่สอง เนื่องจากการเก็บขอมูลคร้ังนี้มีลักษณะการเก็บขอมูลแบบ

อนุกรมเวลา ผูวิจัยเห็นวามีความสอดคลองกับวิธีการหาคาความเที่ยงนี้ โดยเวนระยะการเก็บ

ขอมูล เพื่อนํามาหาคาความเที่ยงเปนเวลา 1 สัปดาห ทั้งนี้เนื่องจากประสิทธิภาพการบริหารเวลา

เปนตัวแปรทางดานจิตวิทยา จึงไมมีปญหาเรื่องระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล ซึ่งจากการ

วิเคราะหพบวาแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย            

มีคาความสัมพันธ ดังแสดงในตารางที่ 3.8  

  

ตารางที่ 3.8 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของคะแนนแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลา              

คร้ังที่ 1 และครั้งที่ 2  

 

คาสัมประสทิธิ์สหสัมพันธ ครั้งที่ 
จํานวน 

นักเรียน ( คน ) 
คาเฉลี่ยคะแนน 

 (Mean) 
สวนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน ( SD ) ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 

1 40 121.65 15.143 1 0.921** 

2 40 123.28 14.740 0.921** 1 

      **      p < 0.01 

 

  เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลา                

จากผูตอบแบบประเมินจํานวน 40 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง พบวาการตอบแบบประเมินในครั้งที่ 1 

มีคาเฉลี่ยของคะแนนประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลา เทากับ 121.65 และเก็บขอมูลคร้ังที่ 2 

โดยผูตอบแบบประเมินกลุมเดิม และแบบประเมินชุดเดิม พบวามีคาเฉลี่ยของคะแนนประเมิน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา เทากับ 123.28 ซึ่งคาสหสัมพันธที่คํานวณไดจากโปรแกรม SPSS
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หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงแบบคงที่ มีคาเทากับ 0.921 ซึ่งมีความสัมพันธ

อยูในระดับสูง นั่นแสดงใหเห็นวาคะแนนที่ไดจากแบบประเมินครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ไมมี              

ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ หรือก็คือมีความสัมพันธสูง อันนําไปสูการสรุปไดวาแบบ

ประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายนี้ มีคาความเที่ยงสูง  
 
3. ชุดฝกทักษะการบริหารเวลา  

ชุดฝกทักษะการบริหารเวลา เปนชุดที่ประกอบไปดวยเอกสารที่ใหความรูเร่ือง             

การบริหารเวลา และรายละเอียดใหนักเรียนกําหนดเปาหมายในชีวิตของตนเอง  รวมถึง

รายละเอียดของระยะเวลาที่จะกระทําตามแผน การกําหนดเสนตายของการบรรลุตามแผนการนั้น 

และการพัฒนารายการที่นักเรียนตองทําในแตละวัน ทั้งนี้ผูวิจัยไดนํามาจากแบบบันทึกการใชเวลา

ของ วิภาพร  สิทธิศาสตร (2542) 

 
4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา                

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา ผูวิจัยมิไดสรางขอคําถาม          

ข้ึนเอง โดยผูวิจัยใชขอคําถามจากหนังสือประกอบการเรียนการสอนรายวิชาชีววิทยาของ สมาน           

แกวไวยุทธ (2544) และเกษม ศรีพงษ (2544) ในเรื่องของการสลายสารอาหารเพื่อใหไดพลังงาน          

ตามหลักสูตรการเรียนรายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร 

  
ขั้นตอนที่ 3 การนําเครื่องมือไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
  การวิจัยในครั้งนี้  ผูวิจัยดําเนินการวิจัยและพัฒนา  โดยกําหนดออกเปน                        

การดําเนินงาน  5  ข้ันตอน ไดแก ข้ันตอนที่ 1 สํารวจสภาพปญหาการบริหารเวลาของนักเรียนใน

ปจจุบัน ข้ันตอนที่ 2 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ข้ันตอนที่ 3 เปนการนําเครื่องมือไปใชดวย

วิธีการดําเนินการวิจัยเชิงทดลอง ประเภทกึ่งทดลอง ข้ันตอนที่ 4 วิเคราะหขอมูลที่ไดเก็บ             

รวบรวมได และ ข้ันตอนที่ 5 การพัฒนาและปรับปรุงแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

ทั้งนี้ในขั้นตอนที่ 3 ที่มีการทดลองใชเคร่ืองมือนั้น ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
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การเก็บรวบรวมขอมลู 

การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ประเภทกึ่งทดลอง ซึ่งผูวิจัยไดกําหนด                  

แบบแผนการทดลอง โดยมีกลุมทดลอง และกลุมควบคุมตามการคัดเลือกกลุมตัวอยางใน           

ข้ันตอนที่ 1 ไดแก กลุมทดลองหอง A เปนกลุมที่ไดใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

และฝกทักษะการบริหารเวลา กลุมทดลองหอง B เปนกลุมที่ไดใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบ

ปกติ และ ฝกทักษะการบริหารเวลา ในขณะที่กลุมควบคุม หอง C ไดรับการฝกทักษะการบริหาร

เวลาเพียงอยางเดียว ซึ่งผูวิจัยกําหนดแบบแผนการวิจัยเปนสองแบบ ดังนี้ 

แบบที่ 1 แบบแผนการวิจัย เพื่อเก็บรวบรวมขอมูลประสิทธิภาพการ
บริหารเวลา 

แบบแผนการวิจัยนี้เปนการวัดประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลอง

จํานวน 3 ครั้ง ระยะเวลาหางกัน 1 สัปดาห เพื่อเปนการยืนยันวาการเปลี่ยนแปลงของคะแนน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่เกิดขึ้นไมไดเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติจากการเปลี่ยนแปลงของเวลา 

และเมื่อผานการเก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลองแลว นักเรียนแตละกลุมจะไดรับการทดลองที่

แตกตางกัน จากนั้นทําการเก็บรวบรวมขอมูลหลังการทดลองอีกจํานวน 3 คร้ัง เปนการวัดแบบ

อนุกรมเวลาในตัวแปรเดียวกัน เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการของประสิทธิภาพการบริหารเวลา และ

ความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลอง ดังแสดงแบบแผนการวิจัยใน

แผนภาพ 

 

    E1      O

 

 

 

แผนภาพที่ 3.2 แบบแผนการทดลองเพื่อเก็บขอมูลประสิทธิภาพการบริหารเวลา 

 

  

11E1   O12E1 O13E1   X    OE1 21E1    O22E1    O23E1 

   E2      O11E2   O12E2 O13E2   X    OE2 21E2    O22E2    O23E2

    C      O11c     O12c   O13c            O21c      O22c      O23c  
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 กําหนดให  

E1    คือ  กลุมทดลองที่ 1 เปนกลุมที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกม และฝกทักษะการบริหารเวลา 

E2    คือ  กลุมทดลองที่ 2 เปนกลุมที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

    แบบปกติ และฝกทักษะการบริหารเวลา 

C     คือ  กลุมควบคุม เปนกลุมที่ไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลา 

    เพียงอยางเดียว  

O11E1- O13E1   คือ  การทดสอบประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลองของ 

    กลุมทดลองที่ 1 คร้ังที่ 1 ถึง คร้ังที่ 3 

O11E2- O13E2  คือ  การทดสอบประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลองของ 

    กลุมทดลองที่ 2 คร้ังที่ 1 ถึง คร้ังที่ 3 

XE1   คือ  การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม             

XE2   คือ  การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ 

            O21E1- O23 E1 คือ  การทดสอบประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองของ 

     กลุมที่ 1 คร้ังที่ 1 ถึง คร้ังที่ 3 

O21E2- O23 E2 คือ  การทดสอบประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองของ 

     กลุมที่ 2 คร้ังที่ 1 ถึง คร้ังที่ 3 

O21c- O23c    คือ  การทดสอบประสิทธิภาพการบริหารเวลาของกลุมควบคุม  

     คร้ังที่ 1 ถึง คร้ังที่ 3  

ทั้งนี้ความแตกตางของการทดลองในแตละกลุม คือในขณะที่ส้ินสุดการเก็บขอมูล

กอนการทดลอง ผูวิจัยไดทําการฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนหอง A จํานวน                  

3 สัปดาห ประกอบไปดวยฝกตามแผนการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมใน

ภาคผนวก เปนเวลา 1 คาบ และมอบหมายใหนักเรียนทําแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎี

เกม สงทุกวัน วันละ 4 ขอ จํานวนทั้งสิ้น 5 วัน เวนวันเสาร และวันอาทิตย หลังจากนั้นนักเรียน          

จะไดรับชุดฝกทักษะการบริหารเวลาที่มีแบบบันทึกการใชเวลา และแบบบันทึกสภาพปญหาการใช

เวลา ซึ่งเพียงพอกับการบันทึกขอมูล จํานวน 14 วัน โดยในสวนของแบบบันทึกสภาพปญหาการ

ใชเวลาจะมีสวนที่ใหนักเรียนเขียนวา เพราะเหตุใดนักเรียนจึงไมสามารถปฏิบัติตามตารางเวลาได 

โดยใหนักเรียนเลือกปญหาที่เกิดขึ้นกับตนเองในแตละวัน และเขียนแสดงแผนภาพการตัดสินใจ



                                                                                                                  
                                                                                                              

 

 

117 

โดยใชทฤษฎีเกมกับปญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียนทุกวัน วันละ 1 การตัดสินใจ จนครบ 14 วัน รวม

ระยะการทดลองเปนเวลาทั้งสิ้น 3 สัปดาห 

  ในขณะที่นักเรียนหอง B คือกลุมที่ รับทดลองใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

เชนเดียวกับกลุม A แตเปนการตัดสินใจแบบปกติโดยใชการใหเหตุผล โดยตัวผูตัดสินใจเอง                  

ซึ่งครูไดมอบหมายใหนักเรียนทําแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ สงทุกวัน วันละ 4 ขอ 

จํานวนทั้งสิ้น 5 วัน เวนวันเสาร และวันอาทิตย หลังจากนั้นนักเรียน จะไดรับชุดฝกทักษะ               

การบริหารเวลาที่มีแบบบันทึกการใชเวลา และแบบบันทึกสภาพปญหาการใชเวลาเชนเดียวกับ

นักเรียนหอง A แตตางกันตรงในสวนแบบบันทึกสภาพปญหาการใชเวลาของนักเรียน คือนักเรียน

ที่ไดใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ จะบันทึกปญหาที่ตนไมสามารถทําตามตารางเวลาได 

โดยจะพิจารณาปญหาและทางเลือกที่ตนเองควรเลือกปฏิบัติดวยการตัดสินใจตามวิจารณญาณ

ของตน 

  สุดทายนี้ในสวนของนักเรียนหอง C ซึ่งเปนกลุมที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจ เมื่อเสร็จส้ินการเก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลองแลว นักเรียนจะเวน

ระยะเวลา 1 สัปดาห กอนที่จะไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลาดวยแบบบันทึกการใชเวลา 

เพื่อใหนักเรียนหอง C เร่ิมตนการบริหารเวลาพรอมกับกลุมอื่นๆ แตไมตองตัดสินใจเกี่ยวกับปญหา

ที่เกิดขึ้นในการใชเวลา เพราะนักเรียนไมไดรับการฝกทักษะการตัดสินใจ 
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ตารางที่ 3.9 สรุปการดําเนนิการทดลองในกลุมตัวอยาง จํานวน 3 หอง 

ระยะเวลา หอง A หอง B หอง C 

เก็บขอมูลคะแนน

ประสิทธิภาพ              

การบริหารเวลา            

กอนการทดลอง 

จํานวน 3 คร้ัง 

เก็บขอมูลคะแนน

ประสิทธิภาพ              

การบริหารเวลา           

กอนการทดลอง 

จํานวน 3 คร้ัง 

เก็บขอมูลคะแนน

ประสิทธิภาพ               

การบริหารเวลา            

กอนการทดลอง 

จํานวน 3 คร้ัง 

สัปดาหที ่1-2 
( 5 ม.ค. 52 – 18 ม.ค.52 ) 

ระยะกอนการทดลอง 

(1) ฝกทักษะ                

การตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกมดวยแบบ

ฝกทักษะการตัดสินใจ 

โดยใชทฤษฎีเกม           

(2) บันทกึตาราง           

การใชเวลาและ

หนทางการแกปญหา    

จากการใชเวลาทุกวนั

ดวยการตัดสนิใจ          

โดยใชทฤษฎีเกม 

(1) ฝกทักษะ                

การตัดสินใจแบบปกติ 

โดยใชแบบฝกทักษะ     

การตัดสินใจแบบปกติ

(2) บันทกึตาราง           

การใชเวลาและ

หนทางการแกปญหา    

จากการใชเวลาทุกวนั

ดวยการตัดสนิใจ          

แบบปกติ 

 

บันทกึตาราง                

การใชเวลา โดยมิตอง

บันทกึสภาพปญหา       

ที่เกิดกับการใชเวลา

และหนทางแกปญหา 

สัปดาหที ่3-5      
( 19 ม.ค. 52 – 9 ก.พ.52 )

ระยะทดลอง         

เก็บขอมูลคะแนน

ประสิทธิภาพ                

การบริหารเวลา            

หลังการทดลอง 

จํานวน 3 คร้ัง  

เก็บขอมูลคะแนน

ประสิทธิภาพ               

การบริหารเวลา            

หลังการทดลอง 

จํานวน 3 คร้ัง 

เก็บขอมูลคะแนน

ประสิทธิภาพ                

การบริหารเวลา            

หลังการทดลอง 

จํานวน 3 คร้ัง 

สัปดาหที ่6-7      
( 9 ก.พ. 52 – 22 ก.พ.52 )

ระยะหลังการทดลอง 
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ทั้งนี้ทั้ งนั้นการเก็บขอมูลกอนการทดลอง  จํานวน  3 คร้ัง  เ ร่ิมเก็บขอมูล                   

คร้ังที่ 1 เมื่อตน สัปดาหที่ 1 คร้ังที่ 2   รอยตอระหวางสัปดาหที่ 1 กับสัปดาหที่ 2 และครั้งที่ 3 

ปลายสัปดาหที่ 2 เชนเดียวกับการเก็บขอมูลหลังการทดลองในสัปดาหที่ 6 และ 7 คือเก็บรวบรวม

ขอมูลหลังการทดลองครั้งที่ 1 เมื่อตนสัปดาหที่ 6 คร้ังที่ 2 รอยตอระหวางสัปดาหที่ 6 กับ             

สัปดาหที่ 7 และครั้งที่ 3 ปลายสัปดาหที่ 7 

 
 แบบแผนที่ 2 แบบแผนการวิจัย เพื่อเก็บรวบรวมขอมูลผลสัมฤทธิ์ทาง           

การเรียน 

การเก็บขอมูลคร้ังเปนการวัดครั้งเดียวกอนและหลังการทดลองของกลุมเดิมเพื่อ

เก็บรวบรวมขอมูลตัวแปรผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดคะแนนทดสอบกอนเรียนหนึ่งครั้งและวัด

คะแนนทดสอบหลังเรียนหนึ่งครั้งดวยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา ซึ่งตัว

แปรผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนเปนการวัด

ความรูในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จึงวัดเพียงกอนและหลังการทดลองเทานั้น  

 

 

  
    X    O          E1      O1E1 E1 2E1

    E2      O     X    O      1E2 E2 2E2

      C      O1c              O2c        

 

 

แผนภาพที่ 3.3 แบบแผนการทดลองเพื่อเก็บขอมูลผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  

   

 

 

 



                                                                                                                  
                                                                                                              

 

 

120 

กําหนดให 

   O1E1 คือ การทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองที่ 1 

   O1E2 คือ การทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองที่ 2 

   O1c  คือ การทดสอบกอนเรียนของกลุมควบคุม  

 XE1   คือ การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม             

 XE2   คือ การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ 

   O2E1 คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 

 O2E2 คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 

 O2c  คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุมควบคุม 

 

 ในที่นี้ผูวิจัยไดทําการควบคุมตัวแปรแทรกซอนในปจจัยตางๆ ดังนี้ 

ประการแรก พื้นความรูเดิมที่ไมเทาเทียมกัน โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะห                 

ความแตกตางของนักเรียนแตละกลุมดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบ

คะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนแตละหอง จากนั้นจึงทําการสุมกลุมนักเรียนแตละหองเพื่อเขากลุม

ทดลอง และกลุมควบคุม นอกจากนี้ตัวแปรผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูวิจัยเลือกใชวิธีแปลงคะแนน

เปนคะแนนเพิ่มสัมพัทธเพื่อตัดปญหาอิทธิพลเพดาน 

ประการที่สอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพิ่มข้ึนไมไดเกิดขึ้นเนื่องจากตัวแปรที่

ทดลอง แตเปนเพราะความสามารถการสอนของครู ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ไมเปนปญหา เนื่องจาก

ครูผูสอนในรายวิชาชีววิทยาของแตละหองเรียนเปนครูคนเดียวกันทุกหองของกลุมตัวอยางที่เรียน 

สายวิทยาศาสตร 

ประการที่สาม ประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่เพิ่มข้ึน ไมไดมาจากการฝกดวย             

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ แตเปนเพราะการฝกทักษะการบริหารเวลา ผูวิจัยจึงไดจัดใหกลุม

ควบคุม มีการฝกทักษะการบริหารเวลา นอกจากจะควบคุมตัวแปรแทรกซอนยังเกิดประโยชนกับ

นักเรียนดวย 
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ประการที่ส่ี ความมีปฏิสัมพันธระหวางการวัดหลายครั้งกอน และหลังการทดลอง         

ผูวิจัยไดทําการจัดใหมีกลุมทดลอง และกลุมควบคุม เพื่อศึกษา และสังเกตผลที่เกิดขึ้น ถามี

ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นในกลุมการทดลองใดกลุมการทดลองหนึ่ง ยอมจะมีผลตอกลุมการทดลองอืน่ๆ

ดวย อีกทั้งสามารถขจัดอิทธิพลเหตุการณพองที่จะเกิดกับกลุมตัวอยางไดอีกทางหนึ่ง 

   

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลขางตน จะนําไปสูการวิเคราะหขอมูลในข้ันตอนที่ 4 

ตอไป 

 
ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลอง 

การวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ ผูวิจัยเลือกใชสถิติตางๆ เพื่อใหสอดคลองที่จะ            

ตอบตามวัตถุประสงคการวิจัย โดยวัตถุประสงคของการวิจัยขอที่ 1 คือ การพัฒนาแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ซึ่งการที่จะตอบวัตถุประสงคในขอนี้ได ตองมาจากการตอบ

วัตถุประสงคในขอ 2 และขอ 3 คือ การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการของ

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียน         

ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับ          

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ดวยวิธีการวิเคราะหขอมูลดังนําเสนอใน

ลําดับตอไป ดังนี้ 

การวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา  

ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูล โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว              

(One – Way ANOVA) ดวยโปรแกรม SPSS ของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวาง

นักเรียนกลุมที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และนักเรียนกลุมที่

ไมไดรับการฝกทักษะดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม หลังการทดลองทันที              

เพื่อศึกษาความแตกตางของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา  
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การวิเคราะหเพื่อศึกษาพัฒนาการ และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา 

ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลดวยการเขียนกราฟ  จากโปรแกรม SPSS                

เพื่อพิจารณาเปรียบเทียบคะแนนการบริหารเวลาตั้งแต การเก็บรวบรวมขอมูลคร้ังแรก จนถึงการ

เก็บรวบรวมขอมูลคร้ังสุดทาย ศึกษาการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการ และความคงทนของการใชแบบ

ฝกทักษะที่มีผลตอประสิทธิภาพการบริหารเวลา หลังการทดลอง 2 สัปดาห  

การวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่แปลงเปนคะแนนเพิ่มสัมพัทธที่ไดจากสูตร (ศิริชัย กาญจนวาสี,2548) 

 

RGS = (100)[(Y2) – (Y1) ] / [F - (Y1)] 

เมื่อกําหนดให   RGS  คือ  คะแนนเพิ่มสัมพัทธ  

   F  คือ คะแนนเต็ม 

   Y1 คือ คะแนนทดสอบกอนเรียน 

   Y2  คือ คะแนนทดสอบหลังเรียน 

จากการวิเคราะหขอมูลขางตนจะปรากฏในการนําเสนอบทตอไปในสวนของ               

การวิเคราะหขอมูล 

 
ขั้นตอนที่ 5 การพัฒนาและปรับปรุงแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 
  

  เมื่อเสร็จส้ินจากการเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูลในครั้งแรก ผูวิจัย

ไดพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจใหมีความกระชับข้ึน และปรับเปล่ียนรูปแบบของแบบฝก

ทักษะใหสามารถนําไปใชงาย อีกทั้งดูดดึงใจ กอนนําไปใชอีกครั้ง โดยมีลําดับการดําเนินการวิจัย 

ดังนี้ 
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กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยาง ในการเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6            

สายวิทยาศาสตรที่ไมใชกลุมตัวอยางจากการดําเนินการวิจัยครั้งแรก โดยผูวิจัยคัดเลือกจาก

นักเรียนหอง C และหอง D ที่ไดรับการประเมินระดับผลการเรียนเปน 0 ในรายวิชาชีววิทยา 

จํานวน 11 คน ซึ่งไมตกในรายวิชาอ่ืน แตผูวิจัยคัดเลือกนักเรียนเพียงจํานวน 10 คน ดวยวิธี             

สุมอยางงาย เพื่อแบงนักเรียนออกเปนสองกลุม กลุมละ 5 คน ซึ่งกลุมหนึ่งไดรับการฝกดวย          

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และกลุมที่สอง เปนกลุมที่ไมไดรับการฝกทักษะดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ  

 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล และแบบแผนการวิจัย 
    

  การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใชเครื่องมือ คือ แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

และแบบทดสอบหลังเรียน โดยมิไดเก็บขอมูลประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนเชนครั้ง

แรก คงเก็บรวบรวมขอมูลเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทานั้น เนื่องจากระยะเวลาไมเพียง

พอที่จะศึกษา อีกทั้งนักเรียนกลุมนี้มุงเนนเรื่องการผานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทานั้น ผูวิจัยจึงทํา

การกําหนดใหนักเรียนทั้งสองกลุม จัดตารางเวลาในการอานหนังสือ เพื่อการสอบซอม และตาราง

การทํางานสงเชนเดียวกัน แตกลุมทดลองจะไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกมกับผูวิจัย และบันทึกสภาพปญหาที่เกิดกับการใชเวลาและทางหนทางแกปญหาดวย

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กอนที่จะครบ 2 สัปดาห เพื่อมาสอบซอม อันเปนการตอบคําถาม

วิจัยที่ตองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

หลังจากที่ไดมีการพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมแลว ดวยแบบแผนการวิจัย 

The Posttest – Only Design with Nonequivalent Groups ดัง แผนภาพ  
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     E         X       O
 

 

 

 

แผนภาพที่ 3.4 แบบแผนการทดลองเพื่อเก็บขอมูลกับนกัเรียนที่ระดับผลการเรียนไมผานเกณฑ 

 

  กําหนดให 

   O1E  คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง 

   O1c  คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุมควบคุม  

   X   คือ การฝกทักษะดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

 

  จากแบบแผนการวิจัยขางตน ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลในสวนของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยแบบทดสอบชุดเดิม แตการวิเคราะหคร้ังนี้มิไดคํานวณจากคะแนน

เพิ่มสัมพัทธเชนครั้งแรก เนื่องจากผูวิจัยไมไดเก็บขอมูลคะแนนกอนเรียนของนักเรียนกลุมนี้               

จึงเลือกวิธีวิเคราะหขอมูลดวยการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนหลังเรียนของ               

กลุมตัวอยาง 2 กลุม แบบ t – test independent ตามที่จะนําเสนอในลําดับตอไป 

 

  

1E    

    C                  O1C    



บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัย และพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยการ

ประยุกตใชทฤษฎีเกม มีวัตถุประสงคหลัก เพื่อพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม

ที่สามารถพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได ซึ่งการที่จะตอบ

วัตถุประสงคนี้ได จําเปนตองทําการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการ

ของประสิทธิภาพการบริหารเวลา และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวาง

นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับ               

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม อีกทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

ของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับ

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ดังที่ในบทนี้ ผูวิจัยจะนําเสนอการ

วิเคราะหขอมูลออกเปน 4 ตอน ตามลําดับดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนที่

ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

ตอนที่  2 ผลการวิ เคราะหพัฒนาการ  และความคงทนของประสิทธิภาพ              

การบริหารเวลาจากขอมูลอนุกรมเวลาของนักเรียนที่ ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาชีววิทยา

ของนักเรียนไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับ

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ดวยการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเลขคณิต

ของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยาที่แปลงใหอยูในรูปคะแนน

เพิ่มสัมพัทธ 

 ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหทดลองใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม

คร้ังที่สอง ดวยแบบแผนวิจัย The Posttest – Only Design with Nonequivalent Groups 

จากผลการวิเคราะหทั้ง 4 ตอนนี้ ดังปรากฏในการนําเสนอลําดับตอไป 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบประสิทธิภาพการบริหารเวลา 

  การวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลของคะแนนประสิทธิภาพการบริหาร

เวลาของนักเรียนดวยแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา        

ตอนปลาย จํานวนทั้งสิ้น 6 คร้ัง โดยเปนการเก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลองจํานวน 3 คร้ัง           

เพื่อเปนการยืนยันวาการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับนักเรียนเปนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจาก         

การทดลอง  มิไดเปนการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ และเก็บรวบรวมขอมูล                  

หลังการทดลอง  จํานวน  3 คร้ัง  โดยในการวิ เคราะหขอมูลคร้ังนี้  ผูวิจัยทําการวิเคราะห                  

ความแตกตางของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลอง และคะแนนประสิทธิภาพ

การบริหารเวลาหลังการทดลองทันที ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว ซึ่งผลการ

วิเคราะหขอมูลผูวิจัยจะนําเสนอออกเปน 2 สวน ไดแก การวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลอง และ การวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังจากไดรับการทดลองทันที  

การวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลอง 

ในการเก็บรวบรวมขอมูลประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลอง ผูวิจัยทํา

การเก็บรวบรวมขอมูลจํานวน 3 คร้ัง เพื่อดูการเปลี่ยนแปลง แตในการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยนํา

ขอมูลกอนการทดลอง 3 คร้ังของแตละหองเรียนมาคํานวณความแปรปรวนรวมกันในคร้ังเดียว 

โดยนักเรียนแตละหองมีขอมูลดิบของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาแตละครั้ง ดังปรากฏใน

ตารางที่ 4.1 ซึ่งผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา ความแปรปรวนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา

ของนักเรียนหอง A หอง B และหอง C กอนการทดลองไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ             

ทางสถิติ โดยนักเรียนหอง A หอง B และหอง C มีคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหาร

เวลากอนการทดลองใกลเคียงกัน ไดแก 121.64  121.65 และ121.41 ตามลําดับ แตการกระจาย

ของขอมูลมีความแตกตางกัน โดย นักเรียนหอง A จะมีการกระจายของขอมูลสูงที่สุด ในขณะที่

นักเรียนหอง B และหอง C มีการกระจายของขอมูลลดลงตามลําดับ ดังตารางที่ 4.2   
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ตารางที่ 4.1 คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหอง A – หอง C กอนการทดลอง 

ครั้งที่เก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลอง 

ขอมูลนักเรียนหอง A ขอมูลนักเรียนหอง B ขอมูลนักเรียนหอง C 
นักเรียน 
คนที่ 

  1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 131 130 133 117 119 119 131 130 133 

2 126 123 124 109 109 109 126 123 124 

3 129 129 129 109 109 109 129 129 129 

4 128 128 130 117 121 119 128 128 130 

5 123 119 121 126 126 126 123 119 121 

6 81 90 95 91 91 91 81 90 95 

7 128 130 133 139 125 126 128 130 133 

8 122 126 124 120 120 120 122 126 124 

9 116 120 120 130 130 130 116 120 120 

10 109 110 110 117 117 117 109 110 110 

11 98 101 102 117 110 112 98 101 102 

12 123 122 115 112 109 115 123 122 115 

13 115 122 125 133 125 134 115 122 125 

14 128 127 123 126 126 127 128 127 123 

15 127 128 131 91 91 91 127 128 131 

16 119 126 126 156 148 155 119 126 126 

17 126 123 129 114 120 120 126 123 129 

18 123 129 128 115 118 115 123 129 128 

19 138 135 127 130 130 125 138 135 127 

20 127 127 108 130 140 120 127 127 108 

21 111 113 109 142 145 145 111 113 109 

22 118 120 113 121 120 122 118 120 113 

23 117 117 120 131 128 135 117 117 120 

24 130 130 132 124 124 125 130 130 132 

25 135 119 127 132 132 135 135 119 127 
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ตารางที่ 4.2 สรุปคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนกอนการทดลอง 

หอง 
จํานวน
ขอมูล 

คาเฉลี่ยของคะแนน
ประสิทธิภาพการบริหารเวลา   

( Mean ) 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
( SD ) 

A 75 121.64 14.86 

B 75 121.65 13.84 

C 75 121.41 10.60 

 

ลําดับตอมาเมื่อพิจารณาความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหาร

เวลา ความแปรปรวนที่เกิดขึ้นไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยคา F มีคาเทากับ 

0.008 แสดงใหเห็นวาคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนแตละหองเรียนไมมีความ

แตกตาง หรือ นักเรียนหอง A หอง B และหอง C มีพื้นฐานของการบริหารเวลากอนการทดลอง           

ไมแตกตางกัน 

ตารางที่ 4.3 สรุปผลการวิเคราะห ANOVA คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียน         

      หองตางๆ กอนไดรับการทดลอง 

 

* p < 0.05 

แหลงของความแปรปรวน SS df MS F p 

ความแปรปรวนระหวางกลุม 2.729 2 1347.68 0.008 0.992 

ความแปรปรวนภายในกลุม 38822.453 222 255.83     

รวม 38825.182 224       
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การวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังจากไดรับ         
การทดลอง  

  หลังจากที่ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลของคะแนนประสิทธิภาพการบริหาร

เวลากอนการทดลองเปน จํานวน 3 คร้ัง ผูวิจัยไดทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง อันไดแก นักเรียน 

หอง A ที่ไดการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับการฝกทักษะการบริหาร

เวลา นักเรียนหอง B ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ กับการฝกทักษะ          

การบริหารเวลา และนักเรียนหอง C ที่ไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลา โดยไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ เปนจํานวน 3 สัปดาห คือ สัปดาหแรก กลุมทดลอง หอง A และหอง B 

ทําการฝกทักษะดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจเปนระยะเวลา 1 สัปดาห และทําการฝกบันทึก

ตารางเวลาที่ประกอบไปดวยการวิเคราะหปญหาการใชเวลาดวยการตัดสินใจตามที่ตนไดฝกฝน 

ในขณะที่กลุมควบคุมที่ไมไดรับการฝกทักษะการตัดสินใจ จะไดรับการฝกทักษะการบริหารเวลา

ดวยการใชตารางเวลา แตมิตองวิเคราะหปญหาที่ตองตัดสินใจเกี่ยวกับการใชเวลา ดําเนินการ

เชนนี้ จํานวน 2 สัปดาห และวัดผลหลังการทดลอง  

  ผลการทดลองจากการดําเนินการวิจัยขางตน ปรากฏวานักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม มีคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวา

นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ และนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ โดยความแปรปรวนของคะแนนระหวางกลุมที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับนักเรียนที่

ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ ในขณะที่นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจแบบปกติ ก็ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับนักเรียนที่ไมไดรับ

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจดวยเชนเดียวกัน แตทั้งนี้ทั้งนั้น ความแปรปรวนที่เกิดขึ้น

ระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมได

รับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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ตารางที่ 4.4 คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหอง A – หอง C หลังการทดลอง 

ครั้งที่เก็บรวบรวมขอมูลหลังการทดลอง 

ขอมูลนักเรียนหอง A ขอมูลนักเรียนหอง B ขอมูลนักเรียนหอง C 
นักเรียน 
คนที่ 

  1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 130 135 129 105 113 117 118 131 107 

2 158 160 149 105 106 108 128 130 131 

3 114 92 105 113 107 111 135 131 130 

4 160 163 161 124 124 124 126 112 120 

5 154 140 139 133 142 128 128 133 123 

6 165 172 172 151 141 158 120 130 141 

7 134 141 136 156 165 147 107 102 113 

8 137 140 139 121 145 111 114 116 128 

9 130 138 122 113 127 112 105 123 108 

10 131 116 116 128 122 81 110 136 145 

11 123 108 111 141 124 139 116 115 111 

12 139 142 158 122 132 123 119 116 112 

13 137 106 112 121 130 128 119 119 117 

14 112 109 109 131 137 143 133 113 108 

15 149 138 143 120 108 115 112 132 129 

16 113 147 155 160 165 169 112 112 90 

17 124 113 102 140 128 132 133 132 137 

18 114 116 122 128 134 124 119 117 135 

19 132 117 108 128 130 126 151 151 144 

20 137 138 138 136 124 143 124 130 113 

21 137 166 154 124 131 128 128 109 114 

22 145 148 146 118 114 97 112 122 124 

23 120 120 121 132 133 131 124 124 134 

24 145 142 132 117 125 123 137 134 141 

25 134 117 115 152 137 127 139 129 129 
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ตารางที่ 4.5 สรุปคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหลังการทดลอง 

หอง 
จํานวนนักเรยีน 

(คน) 

คาเฉลี่ยของ 
คะแนนประสิทธภิาพการบริหารเวลา   

( Mean ) 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
( SD ) 

A 25 134.96 14.867 

B 25 128.76 14.839 

C 25 122.76 11.159 

   

  ตารางขางตนแสดงใหเห็นวา นักเรียนหอง A ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม มีคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงที่สุด คือมีคา

เทากับ 134.96 ในขณะที่นักเรียนหอง B ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ                   

มีคาเฉลี่ยของคะแนนการบริหารเวลาเทากับ 128.76 และ นักเรียนหอง C ที่ไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ มีคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาเทากับ 122.76 

และจากการพิจารณาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวาการกระจายขอมูลของนักเรียนหอง A และ

หอง B มีคาใกลเคียงกัน แตนักเรียนหอง C มีการกระจายของขอมูลนอยกวา 

  สําหรับการวิ เคราะหความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนประสิทธิภาพ                

การบริหารเวลา พบวา คา F มีคาเทากับ 4.933 โดยคา p มีคาเทากับ 0.01 แสดงวามีอยางนอย

หนึ่งหองที่ความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลามีความแตกตางอยาง                  

มีนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งผูวิจัยไดทดสอบขอตกลงเบื้องตนดวย Levene Statistic ผลปรากฏวา             

ไมละเมิดขอตกลงเบื้องตน คือความแปรปรวนของประชากรเทากัน จึงเลือกใชสถิติทดสอบ            

แบบ Bonferroni ในการเปรียบเทียบรายคู  
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ตารางที่ 4.6 สรุปผลการวิเคราะห ANOVA คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียน         

      หองตางๆ หลังไดรับการทดลอง 

แหลงของความแปรปรวน SS df MS F p 

ความแปรปรวนระหวางกลุม 1860.667 2 930.333 4.933 0.010* 

ความแปรปรวนภายในกลุม 13578.080 222 188.584     

รวม 15438.747 224       

* p < 0.05 

  เมื่อพิจารณาการวิเคราะหเปรียบเทียบรายคู จะไดวาความแตกตางของคาเฉลี่ย

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียน หอง A ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ        

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนหอง C ที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ หรือหมายถึงนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีประสิทธิภาพการบริหารสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวย          

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

ตารางที่ 4.7 สรุปผลการวิเคราะหเปรียบเทียบรายคูคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา

       ของนักเรียนหองตางๆ หลังการทดลอง 

 หอง mean หอง A หอง B  หอง C 

หอง A 134.96 - 6.200 12.200* 

หอง B 128.76 - - 6.000 

หอง C 122.76 - - -  

      *     p < 0.05 
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  นอกจากนี้เมื่อผานการวิเคราะหขางตน ผูวิจัยไดคํานวณหาขนาดอิทธิพลของ

แบบฝกทักษะการตัดสินใจมีสวนในการทําใหเกิดความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพ             

การบริหารเวลาดวยสูตร ω 2 ดังนี้  

    

   ω 2  = SSb – ( k-1 )MSw

        SST+MSw

โดยเมื่อแทนคาของสมการจะไดวา 

 

 ω 2  = 1860.667 – (2)188.584 

    15438.747 + 188.584 

   = 1860.667 – 377.168 

          15627.331 

   = 1483.499 

    15627.331 

   = 0.0949 

จากสูตร เมื่อนําขอมูลมาหาคาขนาดอิทธิพล พบวาแบบฝกทักษะการตัดสินใจ           

มีสวนในการทําใหเกิดความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา รอยละ 9.49                

โดยเมื่อเทียบกับเกณฑของคาขนาดอิทธิพลความแปรปรวนที่เกิดขึ้นอยูในระดับปานกลาง 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหพัฒนาการ และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา
  จากขอมูลอนุกรมเวลา 

เมื่อผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลอง จํานวน 3 คร้ัง และนักเรียน

ไดผานการทดลองแลว ตอไปจะเขาสูข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูลหลังการทดลอง ซึ่งผูวิจัย             

ทําการเก็บรวบรวมขอมูลหลังการทดลอง จํานวน 3 ครั้ง เชนเดียวกับการเก็บรวบรวมขอมูล                

กอนการทดลอง  เพื่ อศึกษาพัฒนาการของคะแนนประสิทธิภาพการบริหาร เวลาว า                         

มีการเปลี่ยนแปลง หรือมีความคงทนอยางไร ดวยการศึกษาแนวโนมจากกราฟเสน และวิเคราะห

ความคงทนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลอง 2 สัปดาห ดวยสถิติ           

ทดสอบที  (t – test) 

การศึกษาแนวโนมของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาจากกราฟเสน 

การสรางกราฟเสนจากขอมูลในครั้งนี้ ผูวิจัยเลือกใชการสรางกราฟเสนจาก

โปรแกรม SPSS โดยเลือกการวิเคราะหขอมูลแบบอนุกรมเวลา และเลือกหัวขอแผนภูมิลําดับ           

โดยกําหนดตัวแปรของแกน  X เปนครั้งที่ เก็บขอมูล และ แกน Y เปนคาเฉลี่ยของคะแนน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนแตละหอง ซึ่งผลการวิเคราะหปรากฏวาไดกราฟเสน           

ดังแผนภาพที่ 4.1 
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แผนภาพที่ 4.1 กราฟเสนแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนประสทิธภิาพการบริหารเวลาของ 

          นักเรียนกอนและหลังการทดลอง 

เมื่อพิจารณากราฟขางตน  กราฟเสนบนคือ  กราฟคาเฉลี่ยของคะแนน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหอง A ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

โดยใชทฤษฎีเกม ถัดลงมาคือกราฟคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียน  

หอง B ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ และกราฟเสนสุดทายดานลางเปน

กราฟแสดงคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหอง C ที่ไมไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ ซึ่งจะสังเกตไดวาในการเก็บขอมูลกอนการทดลองครั้งที่ 1              

ถึง คร้ังที่ 3 นักเรียนทั้ง 3 กลุมมีคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาใกลเคียงกัน โดยขอมูลใน           

แตละกลุมมีการเพิ่มข้ึนและลดลงเล็กนอยในการเก็บขอมูลแตละครั้ง และเมื่อทําการวิเคราะห

ความแปรปรวนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลากอนการทดลองพบวาไมมีความแตกตาง

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงใหเห็นวากอนการทดลองนักเรียนทั้ง 3 กลุมไมความแตกตางกัน
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ในเรื่องของประสิทธิภาพการบริหารเวลา และเมื่อนักเรียนไดรับการทดลอง พบวากราฟคะแนน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนทั้ง 3 กลุม มีความชันเพิ่มขึ้นทุกกลุม ยอมหมายถึง

นักเรียนแตละกลุมมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่ดีข้ึน โดยนักเรียนหอง A มีความชันของกราฟ

สูงที่สุด และความชันของกราฟของนักเรียนหอง B และหอง C ลดลงตามลําดับ จากนั้นผูวิจัยนํา

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองครั้งที่ 1 วิเคราะหความแปรปรวนไดวา

นักเรียนหอง A ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีคาเฉลี่ยของ

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวานักเรียนที่ไมได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                   

การตัดสินใจอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ คือนักเรียน หอง A มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวา

นักเรียนหอง C แตความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนที่

ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไดรับการฝกดวย           

แบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ และความแตกตางของ

คาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ 

การตัดสินใจแบบปกติกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจก็ไมมี               

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงวานักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ             

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาไมแตกตางกับนักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ  และนักเรียนที่ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                  

การตัดสินใจแบบปกติมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาไมแตกตางจากนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

นอกจากนี้เมื่อพิจารณากราฟหลังจากไดรับการทดลองไปแลว 1 สัปดาหพบวา

กราฟคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหอง A ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมลดลงในทันที ซึ่งแตกตางจากนักเรียนหอง B และหอง C               

ที่พบวาจากกราฟคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาจะเพิ่มขึ้นอีกเล็กนอย จากนั้น              

จึงคอยลดลง แตเมื่อสังเกตการเปลี่ยนแปลงในการเก็บรวบรวมขอมูลคร้ังสุดทาย นักเรียนทั้ง              

3 กลุม มีคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาลดลง โดยนักเรียน หอง A และนักเรียน

หอง C มีการลดลงของคาเฉลี่ยประสิทธิภาพการบริหารเวลาอยางคอยเปนคอยไป ชากวานักเรียน 

หอง B เมื่อพิจารณาจากความชันของกราฟ 
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จากการเปรียบเทียบกราฟคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของ

นักเรียนทั้ง 3 กลุม โดยสรุปจะเห็นไดวาการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม

ใหผลทันทีหลังจากที่ไดรับการทดลอง แตเมื่อระยะเวลาผานไปพัฒนาการ หรือความคงทนของ

การทดลองจะคอยลดลงเปลี่ยนแปลงอยางชาๆ แตมิไดเขาสูสภาวการณตามปกติของตาม            

การบริหารเวลาเดิมของนักเรียน สวนนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบ

ปกติก็สงผลตอประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองในทันที แตไมสูงเทากับนักเรียนที่

ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และมีแนวโนมลดลง โดยเมื่อ

พิจารณากราฟจะเห็นไดวามีโอกาสที่จะลดลงจนสูสภาวการณตามปกติ เพราะกราฟมีความชันใน

การลดลงคอนขางสูง และสําหรับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ พบวามี

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาเพิ่มข้ึนเชนกัน แตไมเทียบเทานักเรียนที่ได รับการฝกทักษะ                

การตัดสินใจทั้ง 2 แบบ โดยการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอาจพิจารณาไดวา เกิดจากการเปลี่ยนแปลง

ของการฝกทักษะการบริหารเวลาดวยการกําหนดตารางเวลาที่ผูวิจัยไดกําหนดใหนักเรียนทั้ง              

3 กลุมไดฝกการทําตารางเวลา และมีแนวโนมลดลงเมื่อเวลาผานไป  

การวิเคราะหความคงทนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลอง                
2 สัปดาห 

ดวยแนวโนมการเปลี่ยนแปลงของกราฟคาเฉลี่ยประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่

ลดลง ทําใหผูวิจัยตองการศึกษาวาการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น จะยังคงทําใหคะแนนประสิทธิภาพ

การบริหารเวลาของนักเรียนหอง A หลังการทดลองแลว 2 สัปดาห มีความแตกตางอยาง                      

มีนัยสําคัญทางสถิติกับคะแนนที่วัดไดหลังการทดลองทันทีหรือไม เพื่อเปนการศึกษาถึง                   

ความคงทนของการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม จึงนําขอมูลทั้ง 2 สวน                         

มาวิเคราะหโดยเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาดวยสถิติ

ทดสอบที แบบกลุมตัวอยางไมเปนอิสระตอกัน (t-test แบบ dependent)  

  เมื่อทําการวิเคราะหขอมูล ผลปรากฏวาหลังการทดลองทันทีนักเรียนหอง A              

มีคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาเทากับ 134.96 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

14.867 และเมื่อเวลาผานไป 2 สัปดาห พบวามีคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา

เทากับ 131.76 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 19.722 โดยคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพ               

การบริหารเวลาหลังการทดลองทันทีมีคาสูงกวาหลังการทดลอง 2 สัปดาห ในขณะที่การกระจาย
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ตัวของขอมูลพบวาหลังการทดลอง 2 สัปดาห มีการกระจายตัวของขอมูลมากกวา คือมีทั้งนักเรียน

ที่ไดคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูง คะแนนปานกลาง และคะแนนต่ํากระจายตัวมากกวา

หลังการทดลองทันที ที่นักเรียนจะมีคะแนนใกลเคียงกันมากกวาหลังการทดลอง 2 สัปดาห  

ตารางที่ 4.8 สรุปคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนหลังการทดลอง

       เมื่อเวลาตางกัน 

ระยะเวลา       
หลังการทดลอง 

จํานวนนักเรยีน 
(คน) 

คาเฉลี่ยของคะแนน 
ประสิทธิภาพการบริหารเวลา   

(Mean) 

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

O21E1  (ทันที) 25 134.96 14.867 

O21E3 

 (2 สัปดาหตอมา) 
25 131.76 19.722 

  ในลําดับตอมา เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ 

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองทันที และหลังการทดลอง 2 สัปดาห                

ดวยสถิติทดสอบที (t – test) ซึ่งความสัมพันธของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาจากการวัด

ทั้ง 2 คร้ังมีอยูจริงเห็นไดจากคาความสัมพันธ มีคาเทากับ 0.659 โดยคา t มีคาเทากับ 1.070 และ

p เทากับ 0.295 แสดงวาคาเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองทันที 

และหลังการทดลอง 2 สัปดาหไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ หรือแสดงใหเห็นวา

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ทําใหนักเรียนมีความคงทนของ

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา 

ตารางที่ 4.9  สรุปการวิเคราะห t-test คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียน 

        หอง A หลังการทดลองทันที และหลังการทดลอง 2 สัปดาห 

ระยะเวลา 
หลังการทดลอง 

mean 
คาเฉลี่ยของ 

คะแนนความตาง ( D ) 
SD  t  df p 

O21E1  (ทันที) 134.96 

O21E3 

 (2 สัปดาหตอมา) 
131.76 

3.200 14.950 1.070 24 0.295 
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  โดยสรุป แมแนวโนมของคาเฉลี่ยคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาเมื่อศึกษา

จากกราฟ พบวาลดลง แตการลดลงของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลานั้นไมมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จึงถือไดวานักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการ

ตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวชิาชวีวทิยา 

ในการวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการ

เก็บรวบรวมขอมูลของคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลังเรียนในรายวิชาชีววิทยา แลวนํามา

คํานวณคะแนนเพิ่มสัมพัทธ จากสูตร (ศิริชัย กาญจนวาสี,2548) 

 

RGS = (100)[(Y2) – (Y1) ] / [F - (Y1)] 

เมื่อกําหนดให   RGS  คือ  คะแนนเพิ่มสัมพัทธ  

   F  คือ คะแนนเต็ม 

   Y1 คือ คะแนนทดสอบกอนเรียน 

   Y2  คือ คะแนนทดสอบหลังเรียน 

หลังจากนั้นนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว โดยนักเรียนแตละ

หองมีคะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน และคะแนนเพิ่มสัมพัทธ ดังนี้  
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ตารางที่ 4.10 การคํานวณหาคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนกัเรียนหอง A  

คนที่  F  Y1  F-Y1  Y2  Y2-Y1 RGS  

1 25 15 10 21 6 60.00 

2 25 9 16 14 5 31.25 

3 25 8 17 8 0 0.00 

4 25 8 17 15 7 41.18 

5 25 18 7 20 2 28.57 

6 25 5 20 10 5 25.00 

7 25 7 18 12 5 27.78 

8 25 13 12 15 2 16.67 

9 25 9 16 16 7 43.75 

10 25 6 19 16 10 52.63 

11 25 6 19 17 11 57.89 

12 25 4 21 12 8 38.10 

13 25 3 22 17 14 63.64 

14 25 5 20 18 13 65.00 

15 25 16 9 18 2 22.22 

16 25 8 17 11 3 17.65 

17 25 6 19 15 9 47.37 

18 25 11 14 15 4 28.57 

19 25 7 18 16 9 50.00 

20 25 5 20 17 12 60.00 

21 25 5 20 9 4 20.00 

22 25 5 20 11 6 30.00 

23 25 9 16 13 4 25.00 

24 25 8 17 15 7 41.18 

25 25 7 18 15 8 44.44 
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ตารางที่ 4.11  การคํานวณหาคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนกัเรียนหอง B 

คนที่ F Y1 F-Y1 Y2 Y2-Y1 RGS 

1 25 9 16 9 0 0.00 

2 25 5 20 10 5 25.00 

3 25 5 20 12 7 35.00 

4 25 9 16 14 5 31.25 

5 25 5 20 6 1 5.00 

6 25 12 13 15 3 23.08 

7 25 7 18 7 0 0.00 

8 25 6 19 15 9 47.37 

9 25 8 17 11 3 17.65 

10 25 11 14 15 4 28.57 

11 25 5 20 8 3 15.00 

12 25 11 14 15 4 28.57 

13 25 16 9 18 2 22.22 

14 25 6 19 9 3 15.79 

15 25 4 21 13 9 42.86 

16 25 4 21 12 8 38.10 

17 25 4 21 10 6 28.57 

18 25 7 18 13 6 33.33 

19 25 10 15 17 7 46.67 

20 25 4 21 16 12 57.14 

21 25 5 20 10 5 25.00 

22 25 7 18 14 7 38.89 

23 25 7 18 17 10 55.56 

24 25 6 19 13 7 36.84 

25 25 11 14 18 7 50.00 



                                                                                                                  
                                                                                                              

 

142 

ตารางที่ 4.12  การคํานวณหาคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนกัเรียนหอง C 

คนที่ F Y1 F-Y1  Y2  Y2-Y1 RGS 

1 25 5 20 7 2 10.00 

2 25 5 20 11 6 30.00 

3 25 6 19 7 1 5.26 

4 25 3 22 5 2 9.09 

5 25 15 10 17 2 20.00 

6 25 5 20 12 7 35.00 

7 25 8 17 10 2 11.76 

8 25 11 14 11 0 0.00 

9 25 5 20 7 2 10.00 

10 25 6 19 9 3 15.79 

11 25 9 16 11 2 12.50 

12 25 6 19 14 8 42.11 

13 25 3 22 15 12 54.55 

14 25 4 21 11 7 33.33 

15 25 7 18 11 4 22.22 

16 25 3 22 12 9 40.91 

17 25 7 18 10 3 16.67 

18 25 6 19 14 8 42.11 

19 25 12 13 19 7 53.85 

20 25 8 17 11 3 17.65 

21 25 8 15 10 2 11.76 

22 25 8 17 12 4 23.53 

23 25 3 22 10 7 31.82 

24 25 4 21 7 3 14.29 

25 25 10 15 11 1 6.67 
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  จากคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนแตละหองขางตน ผูวิจัยนําขอมูลดังกลาวไป

คํานวณ เพื่อวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนแตละหอง ผลปรากฏวา 

นักเรียน หอง A ซึ่งเปนนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม             

มีคาเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มสัมพัทธเปน 37.52 ในขณะที่นักเรียนหอง B เปนนักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติมีคาเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มสัมพัทธเปน 29.90 และ

นักเรียนหอง C เปนนักเรียนหองที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ มีคาเฉลี่ยของ

คะแนนเพิ่มสัมพัทธเปน 22.83 ดังแสดงผลในตาราง 

ตารางที่ 4.13 สรุปคาเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนหอง A – หอง C 

หอง 
จํานวนนักเรยีน 

( คน ) 
คาเฉลี่ยของ 

คะแนนเพิ่มสัมพัทธ ( Mean ) 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

( SD ) 

A 25 37.52 16.96 

B 25 29.90 15.72 

C 25 22.83 15.26 

  เมื่อพิจารณาตอในสวนของการวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนเพิ่มสัมพัทธ 

พบวาคา F มีคาเทากับ 5.268 และคา p เทากับ 0.007 มีคานอยกวา 0.05 แสดงวา                  

ความแปรปรวนระหวางกลุมมีคามากกวาความแปรปรวนภายในกลุม นั่นหมายถึง มีนักเรียน 

อยางนอยจํานวน 1 หองที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาหองเรียนอื่น 

ตารางที่ 4.14 สรุปผลการวิเคราะห ANOVA คะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนหองตางๆ 

 

แหลงของความแปรปรวน SS df MS F p 

ความแปรปรวนระหวางกลุม 2695.35 2 1347.68 5.268 0.007* 

ความแปรปรวนภายในกลุม 18419.73 72 255.83     

รวม 21115.08 74       

* p < 0.05 
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  ในลําดับตอมา ผูวิจัยจึงทําการพิจารณาวิเคราะหเปรียบเทียบรายคูวานักเรียน

หองใดที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาหองเรียนอื่น ซึ่งสถิติที่ใชในการวิเคราะหนี้ ผูวิจัยเลือกใช

สถิติทดสอบ แบบ Bonferroni เพราะผลการทดสอบ Levene Statistic คา p เทากับ 0.731                 

แสดงวากลุมตัวอยางมาจากประชากรที่มีความแปรปรวนเทากัน ซึ่งไมละเมิดขอตกลงเบื้องตน  

ดังแสดงผลการวิเคราะหเปรียบเทียบรายคู  

ตารางที่ 4.15 สรุปผลการวิเคราะหรายคูคาเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนหองตางๆ 

 
หอง mean หอง A หอง B  หอง C 

 หอง A 37.5156 - 7.61720 14.68080* 

หอง B 29.8984 - - 7.06360   

หอง C 22.8348  -  - -  

 
 *      p < 0.05 

จากตารางขางตนจะเห็นไดวานักเรียนหอง A มีคาเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มสัมพัทธ

สูงที่สุด โดยสูงกวานักเรียนหอง B และนักเรียนหอง C ตามลําดับ และเมื่อพิจารณาความแตกตาง

ของคะแนนที่เกิดขึ้น พบวาความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนหอง A กับ

นักเรียนหอง B ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เชนเดียวกับ                 

ความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนเพิ่มสัมพัทธของนักเรียนหอง B กับนักเรียนหอง C ที่ไมมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตเมื่อพิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนเพิ่มสัมพัทธ

ของนักเรียนหอง A กับนักเรียนหอง C พบวามีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ                 

โดยนักเรียนหอง A มีคาเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มสัมพัทธสูงกวานักเรียนหอง C แสดงวานักเรียนที่

ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกวา

นักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมไมแตกตางกับนักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ ทั้งนี้เมื่อคํานวณหาขนาดอิทธิพลดวยสูตร ω 2 จะไดวา

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจมีสวนในการทําใหเกิดความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรอยละ 10.21 ดังสมการ 
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   ω 2  = SSb – ( k-1 )MSw

        SST+MSw

โดยเมื่อแทนคาของสมการจะไดวา 

 ω 2  = 2695.35 – (2) 255.83 

    21115.08 + 255.83 

   = 2695.35 – 511.66 

          21370.91 

   = 2183.69 

    21370.91 

   = 0.1021 

เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑของคาขนาดอิทธิพล พบวาการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจมีสวนในการทําใหเกิดความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง 

ทั้งนี้ทั้งนั้นผูวิจัยไดนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลอง โดยใช

ขอมูลจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนรายวิชาชีววิทยา มาวิเคราะหหาความสัมพันธรวมกับ

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่เก็บรวบรวมหลังการทดลองทันทีดวยการหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธแบบเพียรสัน  เพื่อศึกษาวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (achievement) ที่ เกิดขึ้น                     

มีความสัมพันธมาจากคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา(time score) หรือไม อันเปนการบงชี้

ถึงประสิทธิภาพการบริหารเวลาวาสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลการวิเคราะหปรากฏ 

ดังตารางที่ 4.16 
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ตารางที่ 4.16 การหาความสัมพันธระหวางคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา และคะแนน 

          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลอง 

คาสัมประสทิธิ์สหสัมพันธ 
ตัวแปร 

จํานวน
นักเรียน 

mean SD 
time score achievement 

p 

time score 75 128.83 14.44 1 0.207* 0.037* 

achievement 75 12.76 3.586 0.207* 1  

*      p < 0.05 

  จากตารางขางตน  จะเห็นไดวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนประสิทธิภาพ               

การบริหารเวลาของนักเรียนทั้ง 3 หอง มีคาเทากับ 128.83 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 14.44 

ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 3 หองมีคาเทากับ12.76 

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 3.586 โดยเมื่อคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ    

เพียรสัน พบวาความสัมพันธนั้นมีอยูจริง จากการพิจารณาคา p มีคานอยกวา 0.05 ดวยการ

ทดสอบสมมติฐานทางเดียว ซึ่งคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธที่คํานวณไดมีคาเทากับ 0.207 หรือก็คือ

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลามีความสัมพันธกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอนขาง

ต่ํา แสดงวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากหรือนอยมิไดข้ึนกับคะแนนประสิทธิภาพ                      

การบริหารเวลา  

 

  

 

 

 



                                                                                                                  
                                                                                                              

 

147 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหทดลองใชแบบฝกทักษะการตัดสนิใจโดยใชทฤษฎเีกมครั้งทีส่อง
   ดวยแบบแผนวิจัย The Posttest – Only Design with Nonequivalent Groups 

  หลังจากที่ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล และวิเคราะหผลการทดลองครั้งแรก 

พบวานักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีผลสัมฤทธิ์ทาง          

การเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ ในขณะที่นักเรียนที่ไดรับ

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฏีเกมมีคะแนนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ แตไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ผูวจิยัไดปรับ

แบบฝกทักษะการตัดสินใจอีกครั้งหนึ่ง และทดลองใช โดยกําหนดแบบแผนการวิจัยเปน                

The Posttest – Only Design with Nonequivalent Groups กับกลุมตัวอยางนักเรียน                    

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สายวิทยาศาสตรที่ตกในวิชาชีววิทยาเพียงวิชาเดียว และไมใชกลุมตัวอยาง 

โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 5 คน กลุมหนึ่งไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และกลุมที่สอง เปนกลุมที่ไมไดรับการฝกทักษะดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจ ทั้งนี้ นักเรียนทั้งสองกลุม จะไดรับการจัดตารางเวลาการอานหนังสือ เพื่อสอบซอม 

และตารางการทํางานสงเชนเดียวกัน แตกลุมทดลองจะไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการ

ตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับผูวิจัย และบันทึกสภาพปญหาที่เกิดกับการใชเวลาและทางหนทาง

แกปญหาดวยการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กอนที่ครบกําหนด 2 สัปดาหของกําหนดการสอบ

ซอม จากนั้นทําการสอบเพื่อเก็บขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปวิเคราะหดวยสถิติ

ทดสอบที แบบกลุมตัวอยางเปนอิสระจากกัน  (t – test แบบ independent)   

  ผลการวิเคราะหขอมูล พบวานักเรียนทั้งสองกลุมมีความแปรปรวนของกลุม

ตัวอยางเทากันจากการทดสอบ Levene Statistic คา p เทากับ 0.497 ซึ่งไมละเมิดขอตกลงของ

สถิติทดสอบ t โดยนักเรียนที่ไดรับการฝกทักษะดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมี

คาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 9.40 ในขณะที่นักเรียนที่ไมไดรับการฝกทักษะ

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เทากับ 5.60 โดยความแตกตางของคะแนนที่เกิดขึ้นมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 และคา t มีคาเทากับ 3.962 ดังแสดงผลในตาราง 
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ตารางที่ 4.17 สรุปคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไมผานใน                   

             รายวิชาชีววิทยา 

 

 
กลุมที ่

คะแนน
เต็ม 

mean SD t  p 

 
1 25 9.40 1.817 3.962 

 
0.004 

2 25 5.60 1.140    

          * p < 0.05 

  จากผลการวิเคราะหขอมูล เมื่อนําขอมูลที่ไดมาคํานวณหาขนาดอิทธิพลในรูป

ของรอยละความแปรปรวนในตัวแปรตามที่อธิบายไดดวยตัวแปรตน หรือ คา r2 จากสูตร 

   r2  =  t2

                t2 +df 

  เมื่อแทนคาในสมการจะไดวา 

   r2  =         (3.962)2

          (3.962)2 + 9 

     =      15.697444 

  

           24.697444 

     =        0.64 

  จากการคํานวณหาขนาดอิทธิพลขางตน สามารถสรุปไดวาการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคาเทากับ 0.64 อยูใน 

ระดับมาก  



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจที่มีผลตอ

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย

โดยประยุกตใชทฤษฎีเกม มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) พัฒนาแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช           

ทฤษฎีเกม (2) เปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการของประสิทธิภาพการบริหาร

เวลา และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกม (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกมซึ่งมีวิธีการดําเนินการวิจัยโดยสรุป ดังนี้ 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียน           

ในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งกลุมตัวอยางไดมาโดยผูวิจัยเลือก

ทําการศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สายวิทยาศาสตร โรงเรียนโพธิสารพิทยากร ที่กําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 75 คน แบงออกเปน 3 กลุม กลุมละ 25 คน  

จากการไดมาดวยการวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยสะสม และการสุมอยางงาย            

เพื่อเขาสูกลุมทดลอง และกลุมควบคุม อันประกอบไปดวย กลุมที่ 1 คือ นักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม  กลุมที่ 2 คือ นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจแบบปกติ และกลุมที่ 3 คือ นักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการ

ตัดสินใจ  

  ลําดับตอมา ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลในสวนของประสิทธิภาพการบริหาร

เวลาดวยแบบแผนการวิจัย The Control – Group Pretest – Posttest Time Series Design                

เก็บขอมูลกอนการทดลองจํานวน 3 ครั้ง ดวยแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  และเก็บรวบรวมขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย               

แบบแผนวิจัย The Control – Group Pretest – Posttest Design ดวยแบบทดสอบกอนเรียน

รายวิชาชีววิทยา หลังจากที่ทําการทดลองเปนระยะเวลา 3 สัปดาหแลว จึงทําการเก็บรวบรวม

ขอมูลประสิทธิภาพการบริหารเวลาหลังการทดลองจํานวน 3 คร้ัง ในขณะที่เก็บขอมูลผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนดวยแบบทดสอบหลังเรียนรายวิชาชีววิทยา และดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลอีกครั้ง
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ดวยแบบแผนการวิจัย  The Posttest – Only Design with Nonequivalent Groups เพื่อพัฒนา

แบบฝกทักษะการตัดสินใจอีกครั้งหนึ่งโดยเก็บขอมูลเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ทายที่ สุด ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพ               

การบริหารเวลา พัฒนาการ และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา และ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับ

นักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ดวยการวิเคราะห           

ความแปรปรวนทางเดียว และการศึกษาการเปลี่ยนแปลงของคะแนนประสิทธิภาพการบรหิารเวลา

จากกราฟ ซึ่งผลการวิจัยสามารถสรุปผลไดดังนี้ 

สรุปผลการวจิัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยสามารถสรุปผลตามตัวแปรที่แบบฝกทักษะการตัดสินใจ               

โดยใชทฤษฎีเกมสงผลถึง แบงออกเปน 2 สวน คือ (1) สรุปผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ              

การบริหารเวลา พัฒนาการของประสิทธิภาพการบริหารเวลา และความคงทนของประสิทธิภาพ

การบริหารเวลาของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                 

กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และ (2) สรุปผล             

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

1.สรุปผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการของประสิทธิภาพการ
บริหารเวลา และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลา 

เมื่อผูวิจัยทําการศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา พัฒนาการ 

และความคงทนของประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม ผลการวิจัยพบวา 
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1.1 นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และ

นักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาแตกตาง

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกม มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจ  

1.2 แนวโนมประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมสูงขึ้นทันทีหลังการทดลอง และคอยๆลดลงอยางชาๆ แตการ

ลดลงไมไดสงผลตอความคงทนของคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลา เพราะเนื่องจากเวลาที่

ผานไปแมคะแนนลดลง แตเมื่อนําไปผลคะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลามาวิเคราะห

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยเลขคณิต ระหวางหลังการทดลองทันที และหลังการทดลอง 2 สัปดาห พบวา

คะแนนประสิทธิภาพการบริหารเวลาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงวา

นักเรียนที่ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีความคงทนของ

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา หลังการทดลอง แมเวลาจะผานไปแลว 2 สัปดาห  

1.3 นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                 

มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาไมแตกตางกับนักเรียนที่ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                  

การตัดสินใจแบบปกติ และนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ                  

มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาไมแตกตางกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                  

การตัดสินใจ  

1.4 เมื่อทําการคํานวณหาคาขนาดอิทธิพลดวย  ω 2  จะไดวา แบบฝกทักษะ          

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม  มีสวนในการทําใหเกิดความแปรปรวนของประสิทธิภาพ                   

การบริหารเวลา รอยละ 9.49 

2. สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 

ในสวนของการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่ไดรับการ

ฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนทีไมไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ผลการวิจัยพบวา  
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2.1 นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม              

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กับนักเรียนที่ไมไดรับ             

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ โดยนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ          

การตัดสินใจ 

2.2 นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกับนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

แบบปกติ และนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนไมแตกตางกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ  

2.3 จากการคํานวณหาคาขนาดอิทธิพลดวย  ω 2  พบวา  แบบฝกทักษะ                  

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีสวนในการทําใหเกิดความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

รอยละ 10.21  

2.4 เมื่อพิจารณากลุมของนักเรียนที่ไดรับการประเมินผลการเรียนรายวิชา

ชีววิทยาเปน 0 ที่ไมใชกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งแรก พบวานักเรียนกลุมที่ไดรับการฝกดวย           

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับ 

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ ทั้งนี้เมื่อคํานวณหาขนาดอิทธิพลในรูปของรอยละความ

แปรปรวนในตัวแปรตามที่อธิบายไดดวยตัวแปรตน หรือ คา r2 พบวา มีคาเทากับ 0.64 สามารถ

สรุปไดวาการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

อยูในระดับมาก  

จากผลการวิจัยขางตนไดองคความรูใหมโดยสรุป คือ นักเรียนที่ไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ ทั้งนี้จะมีพัฒนาการ

ของประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงขึ้นทันทีหลังการทดลอง และมีความคงทนของประสิทธิภาพ

การบริหารเวลา แมผานไปแลว 2 สัปดาห 
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อภิปรายผลการวิจัย 

จากสรุปผลการวิจัยขางตน ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได 4 ประเด็น คือ 

(1) การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ              

(2) การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ 

(3) การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลาระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจแบบปกติกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ และ                

(4) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ               

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม 

1. การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา ระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวย 
แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝก
ทักษะการตัดสินใจ 

จากการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา ระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจ ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎี

เกมมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

ซึ่งการที่ผลการศึกษาเปนเชนนี้ อาจดวยเหตุผลหลายประการ คือ 

ประการแรก แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม มีหลักการสําคัญ คือ

เนนการใชเหตุผลในขั้นตอนของการตัดสินใจเลือกทางเลือกเพื่อใชเวลาใหเกิดประโยชนสูงสุด  

ดวยนําเสนอกระบวนการคิดตัดสินใจของนักเรียนในเชิงนามธรรมใหเปนรูปธรรมที่จับตองได             

ดวยแขนง และตารางการตัดสินใจ ทําใหนักเรียนที่ไดฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกมเห็นทางเลือกที่ใหผลประโยชนตอบแทนที่ดีที่สุดจากการลงมือปฏิบัติเขียนความคิด

ออกมาดวยตนเอง จึงตัดสินใจเลือกใชเวลาไดอยางถูกตองเหมาะสม ทั้งนี้สอดคลองกับ

แนวความคิดทฤษฎีความคาดหวังของวรูม (Victor H.Vroom อางถึงในสิทธิพันธ ยศยอดยิง่,2547) 

ที่กลาววาการตัดสินใจที่จะกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งของมนุษยนั้นขึ้นอยูกับความคาดหวัง มีสาเหตุหรือ
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แรงจูงใจ โดยอาศัยเหตุผลหรือปจจัยหลายประการประกอบกัน ไดแก (1) ผลตอบแทนที่ไดรับ           

(2) ความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจในผลการตอบแทนที่ไดรับ (3) ผลตอบแทนที่ไดรับเมื่อเทียบกับ

ผูอ่ืน และ (4) โอกาสที่จะไดรับผลตอบแทนตามความคาดหวังของบุคคล โดยการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ทําใหนักเรียนเห็นผลประโยชนที่ตนเองพึงไดในการใชเวลา

อยางคุมคา  มากกวาการใช เวลาไปโดยเปลาประโยชน  อันสงผลใหการบริหารเวลา                         

มีประสิทธิภาพ ในขณะที่นักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจไมไดรับการ

ฝกฝนความสามารถในการเลือกทางเลือกที่ใหผลตอบแทนที่ดีที่ สุดของ ทําใหเมื่อเผชิญ

สถานการณที่ตองตัดสินใจเกี่ยวกับการใชเวลา จึงเลือกทางเลือกที่ตนพึงพอใจมากกวาทางเลือกที่

ควรปฏิบัติ เพราะไมไดคาดหวังวาประโยชนจะเกิดขึ้นแกตน 

ประการที่สอง แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีสวนชวยใหนักเรียน

มีโอกาสใชปญญาในการตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด เพื่อใหสอดคลองกับความตองการ                

ในชีวิตของตนเอง ดังที่แมคเคลแลนด (McCelland อางถึงใน สิริอร วิชชาวุธ,2544) ไดสรุปความ

ตองการ ทางจิตของบุคคลทั่วไปวา มีความตองการ 3 ประการ ไดแก (1) ความตองการทางอํานาจ                   

เปนความตองการที่จะมีอิทธิพลเหนือคนอื่น สามารถสั่งการใหผูอ่ืนกระทําตาม เพื่อจุดมุงหมาย

ของตนและของสวนรวม (2) ความตองการเปนที่ชอบพอ (Affiliation Need) เปนความตองการที่

จะอยูกับคนอ่ืน มีมิตรสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืนและไมถูกปฏิเสธจากผูอ่ืน และโดยเฉพาะอยางยิ่ง              

(3) ความตองการความสําเร็จ (Achievement Need) ซึ่งเปนความตองการที่จะทํางานใหสําเร็จ 

พยายามทําใหไดตามเปาหมายที่ตนกําหนดไว และพยายามปรับปรุงงานใหดีที่สุด ซึ่งนักเรียน           

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีตองการความสําเร็จที่จะสอบเขามหาวิทยาลัยใหได เพื่อใหเปน                   

ที่ยอมรับจากเพื่อนผูใกลชิดตามพัฒนาการทางสังคมของอีริคสัน (Erikson อางถึงในพรรณทิพย              

ศิริวรรณบุศย, 2549) ทําใหทฤษฎีเกมเขามามีสวนสนับสนุนใหนักเรียนเลือกใชเวลาในการทําตาม

เปาหมายที่กําหนดไว  

ประการที่สาม แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม เปนแบบฝกที่ให

นักเรียนมีโอกาสไดฝกปฏิบัติการตัดสินใจโดยใชเหตุผลซ้ําๆ ในสถานการณที่เกี่ยวของกับ

ชีวิตประจําวัน จนเปลี่ยนแปลงเกิดเปนนิสัยถาวร ซึ่งสอดคลองกับ ทัศนวลัย เนียมบุปผา (2551)  

ที่กลาววา แบบฝกทักษะเปนสื่อการสอนที่สรางขึ้น เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ           

ชวยเสริมสรางทักษะดวยการฝกฝนใหเกิดความชํานาญ และสามารถนําไปใชไดอยางถูกตอง            
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จึงทําใหนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม เกิดการย้ําซ้ํา

ชํานาญสามารถนําไปใชได จนมีพัฒนาการหลังการทดลอง และคงทนในระยะเวลาหนึ่งในเรื่อง

การใชเวลา 

จากการอภิปรายขางตน จึงเปนการสนับสนุนขอคนพบที่วานักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีประสิทธิภาพการบริหารเวลา สูงกวานักเรียน          

ที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 

2. การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา ระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวย 
แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ
การตัดสินใจแบบปกติ 

แมนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                   

มีประสิทธิภาพการบริหารเวลาสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ  

แตการที่นักเรียนที่ไดการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมมีประสิทธิภาพ                       

การบริหารเวลาไมแตกตางจากนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกตินั้น 

อาจอภิปรายไดเนื่องมาจากสาเหตุคือ 

ประการที่หนึ่ง แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม เปนแบบฝกที่เนน          

ในการใชเหตุผลใหนักเรียนพิจารณาถึงทางเลือกที่ดีที่สุดของการใชเวลาในสถานการณหนึ่ง              

แตบางกรณีเหตุผลไมมีอิทธิพลเพียงพอที่จะทําใหนักเรียนเลือกปฏิบัติตามทางเลือกของการใช

เวลาที่ใหผลประโยชนที่ดีที่สุดได ดังเชน ทฤษฎีการกระทําทางสังคมของรีดเดอร (Reeder อางถึง

ในฐิติพร ลินิฐฎา,2547) ที่กลาวถึง ปจจัยที่สงผลตอการกระทําของบุคคล ไดแก (1) ปจจัยดึงดูด          

เปนปจจัยที่ประกอบไปดวย จุดประสงค ความเชื่อ ความคิด ความรูสึก และนิสัยขนบธรรมเนียม

ประเพณี  (2) ปจจัยผลักดัน ประกอบดวย ความคาดหวัง ขอผูกพัน และการบังคับ และ (3) ปจจัย

ความสามารถ หรือ ปจจัยสนับสนุนประกอบดวย โอกาส การสนับสนุน ดังนั้นบางสถานการณ          

ในชีวิตประจําวันในการตัดสินใจใชเวลา นักเรียนจะทราบวาทางเลือกที่ดีที่สุดที่ตองตัดสินใจเลือก 

และปฏิบัติตามทางเลือกนั้นคืออะไร ยกตัวอยางเชน การไปเที่ยวกับเพื่อนในขณะที่ เปน                   

ชวงใกลสอบ ซึ่งตามหลักการทางเลือกที่ใหผลประโยชนที่ดีที่สุดกับนักเรียน คือการอยูบาน               

เพื่ออานหนังสือ แตปจจัยดึงดูด หรือปจจัยผลักดันภายในสวนบุคคลไมตองการใหเพื่อนเสียน้ําใจ            

ในขณะที่ปจจัยความสามารถ จากกลุมเพื่อนที่โนมนาว เราใหนักเรียนเกิดความตองการที่จะไป 



                                                                                                                  
                                                                                                              

 

 

156 

และเชื่อวาทางเลือกทางเดียวของนักเรียนในขณะนั้นคือการไปกับเพื่อน ดังนั้นเหตุผลหรือ

ทางเลือกที่ควรเลือกกับการปฏิบัติจริงจึงไมสัมพันธกัน 

ประการที่สอง แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม และแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจแบบปกติมีพื้นฐานของกระบวนการการตัดสินใจที่คลายคลึงกัน อันประกอบไปดวย            

(1) ระบุปญหา (2) รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับทางเลือกของปญหา (3) พิจารณาและตัดสินใจเลือก

ทางเลือกที่ดีที่สุดในสถานการณนั้นๆ (4) ปฏิบัติตามทางเลือกที่เลือก และ (5) ติดตามและ

ประเมินผลจากการปฏิบัติ ซึ่งขั้นตอนดังกลาว จะตางกันเฉพาะในขั้นตอนของการตัดสินใจเลือก

ทางเลือกที่ดีที่สุดโดยใชหลักของทฤษฎีเกม หรือวิจารณญาณของผูตัดสินใจ ทําใหนักเรียนที่ไดรับ

การฝกฝนดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจประเภทใด ลวนแลวแตกอใหเกิดประสิทธิภาพ                

การบริหารเวลาที่เพิ่มข้ึน และไมแตกตางกัน 

  จากเหตุผลขางตนจึงเปนขออธิบายผลการวิจัยที่วานักเรียนที่ไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ได รับการฝกดวยแบบฝกทักษะ                  

การตัดสินใจแบบปกติมปีระสิทธิภาพการบริหารเวลาไมแตกตางกัน 

3. การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลา ระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวย 
แบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ             
การตัดสินใจ 

  เมื่อทําการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนที่ไดรับ

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ และนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจ ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ 

และนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ มีประสิทธิภาพการบริหารเวลา                   

ไมแตกตางกัน ซึ่งสามารถอธิบายไดดวยเหตุผลดังนี้ 

  ประการที่หนึ่ง จากคําจํากัดความของแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ  

ผูวิจัยไดใหนิยาม คือ แบบฝกทักษะการตัดสินใจที่ฝกการตัดสินใจ ตามขั้นตอนการตัดสินใจ           

โดยในขั้นตอนเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด เปนการใชวิจารณญาณของผูใชแบบฝกทักษะ ทําใหคําตอบ

ที่ไดในสถานการณการใชเวลาจากการทําแบบฝกทักษะ อาจเกิดจากความแตกตางระหวางบุคคล 

คําตอบหรือทางเลือกไมมีความเปนเอกภาพดวยพื้นฐานพัฒนาการทางสติปญญาของแตละคน
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อันไมเกี่ยวเนื่องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจท (Piaget อางถึงใน 

พรรณทิพย ศิริวรรณบุศย,2549) ที่กลาวถึงนักเรียนชวงระดับมัธยมศึกษาตอนปลายชวงนี้วา              

เปนชวงอายุที่สามารถใชความคิดในการตัดสินใจแกปญหาตางๆ ทั้งที่เปนรูปธรรม และนามธรรม 

ดังนั้นแมนักเรียนจะไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ หรือไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจก็ยอมสามารถมีวิจารณญาณในการใชสติปญญาระดับหนึ่งที่เพียงพอ

ตอการดํารงชีวิต  

ประการที่สอง แบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ ไมไดเนนย้ําการใชเหตุผล

เชนเดียวกับแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ดังนั้นบางครั้งทางเลือกที่เลือกปฏิบัติใน

การใชเวลาดวยวิจารณญาณของนักเรียนจึงไมใชทางเลือกที่ดีที่สุด แตเปนการเลือกทางเลือก           

ที่ตรงกับความพึงพอใจ และวิจารณญาณของตนเอง ซึ่งไมแตกตางจากนักเรียนที่ไมไดรับการฝก

ทักษะการตัดสินใจ  ยกตัวอยางเชน มาสโลว (Abraham Maslow อางถึงใน สิริอร วิชชาวุธ,2544) 

กลาววา มนุษยมีความตองการทั้งหมด 5 ข้ัน มีการเรียงลําดับจากขั้นต่ําสุดไปหาขั้นสูงที่สุดโดย

มนุษยทุกคนจะมีความตองการในระดับขั้นที่ต่ําที่สุดกอน ซึ่งขั้นที่สาม คือความตองการความรัก

หรือสังคม (Belongingness or Social Needs) เปนความตองการที่ตองการสัมพันธกับผูอ่ืน 

ความตองการเปนมิตรกับผูอ่ืน ความตองการการเปนเจาของและมีเจาของความรักในรูปแบบ

ตางๆ อันเปนความตองการจากภายใน หรืออารมณ วิจารณญาณของนักเรียนซึ่งเปนผูตัดสินใจใน

การใชเวลาจึงเลือกที่จะสนองตอบตอการใชเวลาไปในทางที่ไมเกิดประโยชนแกตนเองอยางแทจริง   

จากการอภิปรายขางตน จึงเปนการสนับสนุนขอคนพบที่วานักเรียนที่ไดรับการฝก

ดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจแบบปกติ มีประสิทธิภาพการบริหารเวลา ไมแตกตางจากนักเรียน

ที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 
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4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก
ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมกับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะ            
การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

  จากการวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียน                

ที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม กับนักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม ซึ่งจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ผูวิจัยตั้งสมมติฐานไววานักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมจะ

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม เนื่องจากความสัมพันธของประสิทธิภาพการบริหารเวลากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยประสิทธิภาพการบริหารเวลาไดรับอิทธิพลจากการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช

ทฤษฎีเกม และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตเมื่อทําการวิเคราะหความสัมพันธกลับพบวา 

ประสิทธิภาพการบริหารเวลา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธคอนขางต่ํา ในขณะที่ 

ผลการวิจัยยังคงพบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                   

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ ผูวิจัย

สามารถอธิบายปรากฏการณที่เกิดขึ้น ดังนี้ 

  ประการแรก การที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกทักษะการตัดสินใจนั้น              

เกิดจากอิทธิพลของแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมโดยตรงที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์                

ทางการเรียน จากการคํานวณขนาดอิทธิพลดวย  ω 2 พบวาความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่เกิดขึ้นสามารถอธิบายไดดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ รอยละ 10.21 เนื่องจาก

หลักการสําคัญของทฤษฎีเกมที่ใชเหตุผล และพิจารณาผลประโยชนที่เกิดขึ้น ประกอบกับ

องคประกอบของทฤษฎีเกม ไดแก (1) ผูเลนหรือผูตัดสินใจ (2) กลยุทธของผูเลนแตละคน                  

(3) กฎกติกาที่ใชในการควบคุมการตัดสินใจ (4) การแสดงออกทางพฤติกรรมของผูเลนแตละคน 

และ(5) ผลคะแนนที่ไดรับ (ศักดา ปญจพรผล,2548) นักเรียนซึ่งเปนผูเลน หรือผูตัดสินใจใน

สถานการณที่ตองทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนอาจมีกลยุทธอ่ืนที่นอกเหนือจากการใช

เวลาใหเกิดประโยชนสูงสุด โดยกติกากําหนดวาทําอยางไรจึงสอบไดคะแนนดี นักเรียนจึงตัดสินใจ

เลือกทางเลือกที่ดีที่สุดที่สามารถทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี โดยใชเวลานอยทีสุ่ด เพือ่ให

สถานการณนั้นๆ ตนไดรับผลตอบแทนที่ดีที่สุด เชน นักเรียนตัดสินใจยืมสมุดสรุปเนื้อหารายวิชา
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ของเพื่อนมาอาน โดยที่ตนไมตองเสียเวลาอานเนื้อหาสวนที่ไมสําคัญ หรือ การที่นักเรียนใหเพื่อน

เปนฝายตั้งคําถามสรุปเนื้อหาถามตน ซึ่งโอกาสที่เพื่อนจะปฎิเสธการชวยเหลือนั้นนอยมาก 

เชนเดียวกับสถานการณในการสอบ นักเรียนก็สามารถใชกลยุทธ หรือทางเลือกที่ใหผลตอบแทนที่

ดีที่สุดกับตน เชน การทําขอสอบดวยใจที่สงบ แมวาตนเองจะอานหนังสือไมพรอม เพราะทางเลอืก

ที่ดีที่สุดขณะนั้น คือการมีสมาธิมากกวาการกังวลวาตนเองจะทําไมได เมื่อสมองผอนคลาย              

ยอมสงผลตอการทําแบบทดสอบอยางมีประสิทธิภาพ 

  ประการที่สอง เกิดจากขอจํากัดของการวัดประสิทธิภาพการบริหารเวลาในการ

วิจัยครั้งนี้ ที่วัดประสิทธิภาพการบริหารเวลาจากคะแนนของแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหาร

เวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งบางครั้งคะแนนที่วัดไดจากแบบประเมิน

ประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย อาจไมใชตัวแทนที่ดีที่แสดง

ใหเห็นถึงประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนอยางแทจริง ทําใหไมสอดคลองกบังานวจิยัของ 

Vivek Anand (2007)  Bruce K.Britton& Abraham Tesser  (1991) เพ็ญแข ดวงขวัญ (2548) 

และทัศนีย บุญเติม (2539) ที่พบวาการใชเวลาสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยสามารถ

พัฒนาไดดวยการตรวจสอบความตรงเชิงเกณฑสัมพันธ หรือการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสราง

จากการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางที่ไดรับการยอมรับวามีประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่ดี 

กับกลุมตัวอยางที่ไมไดมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่ดีแลวทําการวิเคราะหเปรียบเทียบระหวาง 

2 กลุม 

  ดวยเหตุผลขางตน  จงึเปนการสนับสนุนขอคนพบที่วานักเรียนที่ไดรับการฝกดวย

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับ

การฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ 
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ขอเสนอแนะ 

  ทายที่สุดในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยสามารถสรุปขอเสนอแนะออกเปน 2 สวน คือ 

ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช และขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป ดังนี้ 

ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

  เมื่อประสงคที่จะนําผลวิจัยไปใช ผูวิจัยขอเสนอแนะแนวทางในการนําผลวิจัย           

ไปใชในเชิงนโยบาย และเชิงปฏิบัติ ดังนี้ 

1. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  ประการที่หนึ่ง ผูบริหารสถานศึกษาสามารถวางนโยบายใหกลุมบริหารวิชาการ

ดํ า เนิ นกา รจั ดทํ าหลั กสู ต รสถานศึ กษาในการพัฒนาสมรรถนะสํ าคัญของผู เ รี ยน                         

ดานความสามารถในการคิด และความสามารถในการแกปญหา โดยเพิ่มเปนหลักสูตรพัฒนา

ศักยภาพนักเรียน อันประกอบดวยหลายรายวิชา ซึ่งรายวิชาหนึ่ง คือ การฝกดวยแบบฝกทักษะ

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

  ประการที่สอง กระทรวงศึกษาธิการสามารถกําหนดเปนนโยบายในการพัฒนา

ทรัพยากรบุคคลของชาติดวยการพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารเวลาของบุคคล อันนําไปสูความ

มุงมั่นตอความสําเร็จที่จะบรรลุเปาหมาย โดยเริ่มจากนักเรียนซึ่งอยูในวัยที่สามารถฝกฝนได               

จากการฝกฝนขั้นตนดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย  

2. ขอเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 

  ประการที่หนึ่ง ครูสามารถนําแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมไปใชใน

การพัฒนานักเรียน โดยบูรณาการกับรายวิชาตางๆ เชน รายวิชาวิทยาศาสตรกับการแกปญหา            

ที่สอนในเรื่องทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เนื่องจากทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

กับการตัดสินใจมีความสัมพันธกัน ดังที่ บุญยิ่ง วรรณศิริกุล (3539) ไดศึกษาถึงแบบฝกทักษะ           

การแกปญหาทางวิทยาศาสตรที่มีผลตอความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน หรือในรายวิชา

ภาษาไทย ในสวนของการวิเคราะหวรรณคดี ยกตัวอยางเชน ถานักเรียนเปนนางวันทองทางเลือก
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ที่ดีที่สุดคือทางใด ระหวางเลือกอยูกับขุนแผน หรือเลือกอยูกับขุนชางจงใหเหตุผลประกอบ เปนตน 

ซึ่งขอคําถามสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามสถานการณ เนื่องจากหลักทฤษฎีเกมสามารถนําไปใชได

งาย และครูทุกทานเปนผูมีความชํานาญในการสรางขอคําถามในรายวิชาที่ตนสอนอยูแลว            

จึงไมจํากัดแคแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมที่ผูวิจัยเปนผูสราง เพียงแตในการฝกฝน

ทักษะตองใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนดวยระยะเวลาที่เหมาะสม 

  ประการที่สอง แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมสามารถนําไปใชใน

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน อันไดแก กิจกรรมแนะแนว หรือชุมนุม เพื่อพัฒนาศักยภาพในการตัดสินใจ

ของนักเรียน อันไปสูการบริหารเวลาอยางมีประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี ทําให

นักเรียนสามารถเลือกปฏิบัติส่ิงที่ถูกตอง และดําเนินชีวิตเต็มตามศักยภาพ บรรลุเปาหมายโดยที่

ไมจําเปนตองเหมือน หรือแขงกับใคร แตเปนความสมบูรณในตัวของตนเอง 

ประการที่สาม แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม สามารถใชเปน

เครื่องมือในระบบดูแลชวยเหลือนักเรียนดวยการสอดแทรกการฝกดวยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ

โดยใชทฤษฎีเกมลงในแผนกิจกรรมโฮมรูม ซึ่งปกติกิจกรรมโฮมรูมนอกจากครูจะมีโอกาสไดพูดคุย

ดูแลนักเรียน และมีกิจกรรมโฮมรูมอันสอดคลองกับกิจกรรมของโรงเรียน หรือวันสําคัญตางๆแลว 

ครูสามารถใชแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมในการดูแลนักเรียน เพิ่มพูนทักษะ             

การตัดสินใจ ไมใหนักเรียนใชเวลาในทางที่ไมถูกตอง หรือกอใหเกิดความเสียแกตัวนักเรียนเอง 

เนื่องจากนักเรียนจะมีภูมิคุมกันปองกันตนเองในการตัดสินใจ ในขณะที่นักเรียนอยูนอกสายตา 

พอแมผูปกครอง หรือครูที่ปรึกษาดวยการตัดสินใจที่ถูกตอง 

ประการสุดทาย แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้นนี้            

เปนเพียงพื้นฐานของการประยุกตใชทฤษฎีเกมในการประยุกตเขากับศาสตรทางการศึกษา

นอกเหนือจากเดิมที่เนนในการประยุกตเขากับกิจกรรมเกมการเรียนการสอน ซึ่งในความเปนจริง 

ทฤษฎีเกมในศาสตรดานอื่นๆมีความสลับซับซอนมากกวานี้ในการประยุกตใชทฤษฎีเกมใหเขากับ

ศาสตรของตน เชน ทางดานสาขาวิชาคณิตศาสตร สาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร หรือ สาชา

พฤติกรรมศาสตร เปนตน ดังนั้นสามารถนําผลการวิจัยนี้ไปตอยอดองคความรูในการวิจัยขั้นตอไป  

 

 



                                                                                                                  
                                                                                                              

 

 

162 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 

  ผูวิจัยขอเสนอแนะในสวนของการทําวิจัยครั้งตอไป ดังนี้  

  ประการที่ หนึ่ ง  จากข อ จํ ากั ดของการวิ จั ยที่ กํ าหนดใหประ สิทธิภาพ                         

การบริหารเวลา  วัดจากคะแนนแบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียน                        

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งคะแนนที่ไดยังไมเปนตัวแทนที่ดีของประสิทธิภาพการบริหารเวลาที่

เกิดขึ้นจริงในตัวบุคคล จึงเห็นควรเสนอการวิจัยครั้งตอไปใหพัฒนาเครื่องมือที่สามารถวัด และ

บงชี้ถึงความมีประสิทธิภาพการบริหารเวลาของบุคคลไดจริง ดวยการตรวจสอบความตรง                 

เชิงโครงสราง ในที่นี้อาจใชการวิเคราะหดวยองคประกอบเชิงยืนยัน โดยใชโปรแกรมลิสเรล 

  ประการที่สอง ควรพัฒนารูปแบบการวิจัยจากการวิจัยกึ่งทดลองใหเปนการวิจัย

เชิงทดลองอยางแทจริง โดยมีการสุมกลุมตัวอยางตั้งแต random selection และ random 

assignment อีกทั้งเพิ่มขนาดกลุมตัวอยาง เพื่อผลการวิจัยที่ไดสามารถสรุปอางอิงไปยังประชากร

ไดอยางมีความตรงทั้งภายนอก และความตรงภายในมากยิ่งขึ้น 

ประการที่สาม ควรวิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมไดโดยใชเทคนิคการวิเคราะห         

ข้ันสูงกับขอมูลอนุกรมเวลาของประสิทธิภาพการบริหารเวลา เพื่อใหไดโมเดล สมการ และกราฟ

ทํานายดวย Time series analysis เชน exponential smoothing ซึ่งประกอบไปดวย 3 ข้ันตอน 

ไดแก การเขียนกราฟจากขอมูลที่เก็บรวบรวมได การปรับใหกราฟที่เขียนมีความเรียบ และ                

การประมาณคาพารามิเตอร เพื่อใหไดขอมูลที่มีการวิเคราะหแมนยํามากยิ่งขึ้น 

ประการที่ส่ี เนื่องจากการตัดสินใจมีความเกี่ยวของสัมพันธกับกระบวนการคิด  

จึงเห็นควรวา ทําการศึกษาอิทธิพลของแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมที่มีตอ

ความคิดแตละดาน  เชน ความคิดเชิงกลยุทธ ความคิดเชิงวิจารณญาณ ความคิดเชิงการตัดสินใจ

และแกปญหา เปนตน เพราะนอกจากจะไดประโยชนในสวนของการพัฒนานักเรียน ยังสงผลถึง

การพัฒนาผลการประเมินคุณภาพสถานศึกษาในมาตรฐานที่ 4 คือ ผูเรียนมีความสามารถใน         

การคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห มีวิจารณญาณ มีความคิดสรางสรรค คิดไตรตรอง และมีวิสัยทัศน 
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ประการที่หา ทําการพัฒนาขอคําถามของแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช          

ทฤษฎีเกมใหมีความหลากหลาย ครอบคลุม และเปนสากลกับนักเรียน หรือกลุมตัวอยางทุกกลุม 

ทุกระดับโดยอาจจัดทําเปนชุดแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมแบบครบวงจร มีให

นักเรียนตั้งแตระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปที่ 6 ไดทดลองใชแบบฝกทักษะ              

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมครบถวนทุกชั้นป 

ประการที่หก แมในคร้ังนี้ผูวิจัยไดเคยกลาวถึงการที่เลือกทําแบบฝกทักษะ             

การตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมใหอยูในรูปแบบของการสรางแบบฝกทักษะตามปกติ เนื่องจาก

สามารถใชไดงายสะดวกทุกที่ ทุกเวลา ไมตองอาศัยเทคโนโลยีราคาแพง แตการพัฒนาแบบฝก

ทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมใหมีความทันสมัยตอโลกที่เปลี่ยนแปลงไปมีความจําเปน   

โดยอาจทําใหแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมอยูในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร          

ชวยสอน หรือ e – learning เปนตน 

ประการสุดทาย ควรศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาอื่น นอกเหนือจาก

รายวิชาชีววิทยา  เพราะรายวิชาชีววิทยาเปนวิชาที่มีเนื้อหาสาระมาก อันสอดคลองกับการแบง

เวลาในการทําความเขาใจ จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการฝกดวย          

แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมดีข้ึน ในที่นี้สามารถปรับเปลี่ยนเปนผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เชน ศิลปะ เนื่องจากธรรมชาติของวิชาเนนความมีสุนทรียภาพ

อันแตกตางจากรายวิชาชีววิทยาที่เนนเนื้อหา ซึ่งอาจทําใหขอคนพบที่ไดมีความแตกตางกัน 
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เฉลยแบบฝกทักษะการตัดสินใจ : การประยุกตใชทฤษฎีเกม 

คําชี้แจง จงพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดตามหลักทฤษฎีเกม

1. ขณะนี้เวลาสอบเขามหาวิทยาลัยใกลเขามา สมศักดิ์ยังไมไดอานหนังสือเตรียมตัวสอบ ทั้งที่รูวาเหลือเวลา             

ไมถึง 2 เดือน ที่ตนเองตองเขาสูสนามสอบ O-NET และ A-NET แลว แตก็รูสึกเกียจคราน ไมอยากอานหนังสือ 

และคิดวาถาสอบเขามหาวิทยาลัยที่ตองการไมได ก็จะเขาเรียนมหาวิทยาลัยเปด หรือมหาวิทยาลัยของเอกชน           

ก็ได ถานักเรียนเปนสมศักดิ์ทางเลือกที่ดีที่สุดที่ควรปฏิบัติ คือทางใด 

วิธีการตัดสินใจ 

1.1 นักเรียนคิดวาปญหาของสมศักดิ์ คืออะไร 

  สมศักดิ์ควรอานหนังสือ แตเกียจคราน 

1.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

เลือกทางที่ดีที่สุดนะครับ 

  1 คน คือ สมศักดิ์ 

1.3 นักเรียนคิดวาสมศักดิ์ควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

   

สมศักดิ์ 

อานหนังสือ ไมอานหนังสือ 

สอบติด สอบไมติด สอบไมติด 

ภาคภูมิใจ               

และเสียคาใชจายนอย 

ขาดภาคภูมิใจ            

และเสียคาใชจายมาก 

ขาดภาคภูมิใจ            

และเสียคาใชจายมาก 

   

  จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกหรือกลยุทธที่ดีที่สุดตามหลักทฤษฎีเกมสําหรับสมศักดิ์ คือ

การเลือกอานหนังสือ เพราะเปนทางเลือกที่ใหผลตอบแทนที่ดีที่สุด คือมีโอกาสสอบเขามหาวิทยาลัยได แตถา 

ไมอานหนังสือ โอกาสสอบติดนอยมากหรือไมมีเลย 

1.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่สมศักดิ์ควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  สมศักดิ์ควรเลือกอานหนังสือ 
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2. ในแตละวันหลังกลับจากโรงเรียน พิชัยมักจะเลนเกมคอมพิวเตอรเสมอ แมวามีการบาน

หลายวิชา แตก็ผัดวันประกันพรุง และใกลเวลาสงจึงคอยทําหรือไมก็ลอกเพื่อน ทําใหงานที่ออกมา

ไมมีคุณภาพ ถานักเรียนเปนพิชัย นักเรียนควรทําอยางไร 
 

วิธีการตัดสินใจ 

2.1 นักเรียนคดิวาปญหาของพิชยั คืออะไร 

  พิชัยเลนเกมคอมพิวเตอร โดยไมแบงเวลาในการอานหนงัสือ และทาํการบาน 

2.2 นักเรียนคดิวาปญหานีม้ผูีเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ พิชัย 

2.3 นักเรียนคดิวาพิชยัควรหาทางออกอยางไรจึงจะดทีี่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 พิชัย 

ทําการบาน เลนเกม 

ทําการบานเสร็จ ทําการบานไมเสร็จ ทําการบานไมเสร็จ 

เลนเกมได มีเวลาแกไขปรับปรุง งานออกมาไมดี ตองลอกเพื่อน 

และไมไดใชความคิด อีกทั้ง         

แมวากลาวตักเตือน 

 

 

 

 

 

 

 จากเหตุการณดังกลาวขางตน ถานักเรียนเปนพิชัย ทางเลือกที่ดีที่สุด คือ การทําการบาน 

เพราะเมื่อทําการบานเสร็จเรียบรอย ยังคงมีโอกาสเลนเกม หรือแมทําการบานไมเสร็จก็ยังมีเวลา

แกไขปรับปรุงงาน หรือถามเพื่อนไดในภายหลัง ในขณะที่ผูปกครองก็ภูมิใจในตัวนักเรียน แตการ

เลือกที่จะเลนเกมกอนนั้น ผลประโยชนมีแตติดลบ เพราะการบานจะไมเสร็จไมเกิดประโยชนแก        

ตัวนักเรียนแตอยางใด 

2.4 จากการตดัสินใจขางตน ทางเลือกทีพ่ชิัยควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  พิชัยควรเลือกทําการบานกอนเลนเกม 
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3. สุธีสอบตรงเขามหาวิทยาลัยที่ตนตองการไดแลว เวลาที่เหลือในหองเรียน สุธีจึงไมตั้งใจ

เรียน เพราะคะแนนในภาคเรียนสุดทายไมมีความสําคัญกับตนอีกตอไป ทําใหเมื่อถึงชั่วโมงเรียน

สุธีจึงเอาแตหลับ หรือไมก็ฟง MP3 ถานักเรียนเปนสุธี ส่ิงที่นักเรียนควรทําคืออะไร 

วิธีการตัดสินใจ 

3.1 นักเรียนคิดวาปญหาของสุธี คืออะไร 

  สุธีสอบเขามหาวิทยาลัยไดแลว จึงไมตั้งใจเรียน และใชเวลาไมถูกตอง 

3.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

   2 คน คือ สุธี และครูผูสอน 

3.3 นักเรียนคิดวาสุธีควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

  
สุธีสอบติดแลว 

ครู 

ตั้งใจเรียน 

โกรธ 

ครูอาจไมพอใจอยูขางใน 

ชื่นชม 

ครูใหตกในรายวิชานั้นๆ 

ครู 

ไมตั้งใจเรียน ฟงเพลงและนอนในชั่วโมงเรียน 

เฉยๆ 

 

 

 

 

 

 

 

  กรณีนี้เปนการตัดสินใจที่สุธีมีโอกาสเลือกปฏิบัติกอน ทางเลือกในสถานการณนีท้ี่

ใหผลตอบแทนที่ดีที่สุด คือ การตั้งใจเรียน เพราะนอกจากจะไดรับความรูเพิ่มเติม ยังเปนที่รักของ

ครูผูสอน ในขณะที่การไมตั้งใจเรียนใหผลตอบแทนต่ํากวา คือมีคาเปนศูนยถาครูไมรูสึกอะไร และ

ผลประโยชนอาจมีคาติดลบ เมื่อไมผานในรายวิชานั้นๆ 

3.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่สุธีควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  สุธีควรตั้งใจเรียน แมสอบเขามหาวิทยาลัยไดแลว 

ชวยผมตัดสินใจดวยครับ 
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4. กองเกียรติรูวาตนเองจะสมองปลอดโปรง เมื่อเวลาที่ไดนอนพักผอนเต็มที่ ทุกครั้งที่ตื่นนอน 

กองเกียรติใชเวลาชวงนั้นอานหนังสือการตูนที่ตนเองชอบ และอานหนังสือเรียนเวลาใกลนอน  

เพื่อชวยใหหลับเร็วข้ึน ถานักเรียนเปนกองเกียรติ นักเรียนจะทําอยางไร 

วิธีการตัดสนิใจ 
 
4.1 นักเรียนคดิวาปญหาของกองเกียรติ คอือะไร 

  กองเกยีรติควรเลือกใชเวลาที่สมองปลอดโปรงทาํสิ่งใด 

4.2 นักเรียนคดิวาปญหานีม้ผูีเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ กองเกียรติ 

4.3 นักเรียนคดิวากองเกยีรติควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผงัแสดงการตัดสนิใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

กองเกียรติ 

สมองปลอดโปรง สมองใชงานมาก 

อานหนังสือ อานการตูน 

ไดรับความรู         

ทางวิชาการ 

ไมไดรับความรู       

ทางวิชาการ         

เนนบันเทิง 

อานหนังสือ อานการตูน 

ไมไดรับความรู       

ทางวิชาการ  

เพราะสมองลา 

ไมไดรับความรู       

ทางวิชาการ         

เนนบันเทิง 

  จากทางเลือกขางตนจะเห็นไดวาสมองปลอดโปรง จะทําใหกองเกียรติไดความรู

ทางวิชาการดีที่สุด ดีกวาตอนค่ํา ซึ่งสมองลาโอกาสไดรับความรูจะนอยมาก หรือไมไดรับความรู

เลย ขณะเดียวกันที่สมองลา เร่ืองบันเทิงใหประโยชนที่ดีกวา เพราะฉะนั้นทางเลือกที่ดีที่สุดใน 

กรณีนี้ คือ การอานหนังสือเรียนเมื่อต่ืนนอน และอานการตูนเมื่อใกลพักผอน 

4.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่กองเกียรติควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  กองเกียรติควรเปลี่ยนมาอานหนังสือเรียนในเวลาเชา 
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5. ในการสอบเขามหาวิทยาลัย มี 3 คณะที่สมหญิงอยากเขา ซึ่งแตละคณะมีวิชาที่เลือกสอบไมเหมือนกัน 

ทําใหสมหญิงตองการตัดสินใจเลือกคณะที่แนนอนจะไดอานหนังสือไดถูกตอง โดยชอบคณะ A เนื่องจาก              

จบออกมาเปนที่ตองการของตลาดแรงงาน ในขณะที่คณะ B เปนคณะที่ชอบและสนใจ แตจบออกมาไมคอยเปน

ที่ตองการของตลาดแรงงาน และมักจะตกงาน และคณะ C เปนคณะที่จบออกมาแลวเปนงานที่มีเกียรติ และ          

เปนที่ตองการของตลาดแรงงาน แตรายไดไมดี ถานักเรียนเปนสมหญิงนักเรียนจะเลือกเรียนในคณะใด 

 

เขียนแผนภาพดวย        

แขนงการตัดสินใจซิครับ 

 

 
วิธีการตัดสนิใจ 

 

5.1 นักเรียนคิดวาปญหาของสมหญิง คืออะไร 

  สมหญิงควรเลือกเรียนตอในคณะใด ระหวางคณะ A  คณะ B และคณะ C  

5.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ สมหญิง 

5.3 นักเรียนคิดวาสมหญิงควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

สมหญิง 

คณะ B 

เลือกคณะที่ชอบ และสนใจ 

คณะ A ตกงาน 

คณะ A และ คณะ C 

เลือกคณะที่ชอบ แตเฉยๆ 

คณะ C 

ไมรวย มีเกียรติ รวย  

 

 

 

 

 

   

  เหตุการณในขอนี้ สมหญิงมีทางเลือกไดแก คณะ A คณะ B และคณะ C ซึ่งสมหญิงจะเหลือ            

ทางเลือกอยู 2 ทาง ไดแก คณะ A และคณะ C เนื่องจากตามหลักทฤษฎีเกมทางเลือก คณะ B เปนทางเลือกที่รู

แนนอนอยูแลววาใหผลประโยชนต่ําสุด ไมคุมคากับเงินที่ลงทุนในการเรียน จึงไมควรเลือกในขณะที่ทางเลือก         

ที่เหลือ 2 ทาง ไมมีทางใดที่ดีที่สุด ขึ้นอยูกับเปาหมายของสมหญิงวาตนเองตองการมีฐานะ หรือ ไดรับการ           

ยกยองใหเกียรติ                                                                                                                              

5.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่สมหญิงควรเลือกปฏิบัติ คอืทางเลือกใด                                                               

  สมหญิงสามารถเลือกคณะ A หรือคณะ C        
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6. ในวิชาแนะแนว ครูไดมอบหมายใหนักเรียน เขียนเปาหมายในชีวิตของตนเอง สมหวังมีเปาหมายในชีวิต 

คือ การเปนนักธุรกิจที่สามารถพัฒนาเศรษฐกิจไทยใหกาวหนา ในขณะที่สมชาติ ซึ่งนั่งอยูขางๆกันไดอาน                

ก็หัวเราะ และบอกวาความฝนของสมหวังไมมีทางเปนจริงได ถานักเรียนเปนสมหวัง นักเรียนจะทําอยางไร               

จะยังคงภูมิใจและตั้งใจในเปาหมาย หรือเชื่อเพื่อน 

 

 6.1 นักเรียนคิดวาปญหาของสมหวัง คืออะไร 

  สมหวังควรเชื่อสมชาติ และเปลี่ยนเปาหมายที่ตั้งใจไวหรือไม 

6.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  2 คน สมหวัง และสมชาติ 

6.3 นักเรียนคิดวาสมหวังควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

  กรณีนี้เปนการตัดสินใจระหวางบุคคล 2 คน ซึ่งตางฝายตางเลือกตัดสินใจ นักเรียนสามารถ

เขียนการตัดสินใจในรูปแบบ ตารางการตัดสินใจ โดยเขียนตัวเลขแทนผลประโยชนที่แตละฝายไดรับ ในที่นี้         

แทนผลประโยชนของสมหวังจากการเชื่อสมชาติเปน -10 เนื่องจากตนเองเสียผลประโยชน ไมสามารถบรรลุ

เปาหมายของตนเองได ซึ่งสมชาติไดประโยชน เปน 20 เพราะไดหัวเราะและสามารถพูดหมิ่นสมหวังไดวา           

เปนจริงอยางที่ตนบอก ในขณะที่ถาสมหวังไมเชื่อจะไดคะแนน 10 เพราะยังคงยืนหยัดเปาหมายของตนไวได  

แตสมชาติยังคงไดผลประโยชนเปน 30 เพราะยิ่งสนุกที่ไดลอและดูถูกสมหวังวาเปนแคความฝน ทํานองเดียวกัน

กับถาสมชาติไมหัวเราะ คือ ผลประโยชนที่ไดมีคาเทากับ 0 ไมไดไมเสียอะไร แตถาสมชาติไมหัวเราะแลวสมหวัง

เชื่อและเปลี่ยนเปาหมายของตนเอง ผลประโยชนของสมหวังมีคา -20 เนื่องจากไมมีใครหัวเราะแลวลมเลิก 

ความฝน และสมหวังจะไดรับผลประโยชน 20 เมื่อไมเชื่อในขณะที่ไมมีใครหัวเราะ 

  จากสถานการณนี้ สมหวังควรเลือกไมเชื่อสมชาติ เพราะเมื่อพิจารณาผลประโยชนของ 

สมหวังไมวาสมชาติ จะหัวเราะ หรือไมหัวเราะสมหวังก็ตาม การไมเชื่อใหผลตอบแทนที่ดีที่สุด แตนักเรียน

สามารถแนใจไดวาสมชาติตองหัวเราะสมหวังแนนอน เพราะการหัวเราะใหผลตอบแทนที่ดีที่สุดแกสมชาติ

เชนกัน 

6.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่สมหวังควรเลือกปฏิบัติ คอืทางเลือกใด 

  สมหวังควรมั่นคง และตั้งใจในเปาหมายของตนเองตอไป 

 หัวเราะ ไมหัวเราะ 

เชื่อ (-10,20 ) (-20,0 ) 

ไมเชื่อ ( 10,30 ) ( 20,0 ) 

วิธีการตัดสนิใจ 

สมชาติ 

สมหวัง 
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7. ครูแนะแนวไดประกาศวา มหาวิทยาลัยแหงหนึ่ง จะมีโควตาใหกับนักเรียนชั้น ม.6 ที่มีผลการเรียนดี         

จํานวน 1 ทุน ศรีสมรเปนนักเรียนที่มีผลการเรียนดี แมไมไดคะแนนมากที่สุดในระดับชั้น แตจัดอยูในเกณฑ              

ที่ใชได ซึ่งศรีสมรต้ังใจจะสงใบสมัครขอรับทุน แตศรีสมรไดขาววา สุดใจ เพื่อนที่ไดคะแนนสูงที่สุดของโรงเรียน         

ก็สงใบสมัครเหมือนกัน ซึ่งศรีสมรเห็นวาสุดใจมีโอกาสไดรับทุนนี้มากกวา ถานักเรียนเปนศรีสมรนักเรียนจะทํา

อยางไร 
 
 
 

7.1 นักเรียนคิดวาปญหาของศรีสมร คืออะไร 

  ศรีสมรควรสงใบสมัครขอรับทุนการศึกษาหรือไม 

7.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  2 คน คือ ศรีสมร และสุดใจ 

7.3 นักเรียนคิดวาศรีสมรควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

  กําหนดให เมื่อสุดใจสงใบสมัครขอรับทุน ผลประโยชนของสุดใจเทากับ 15 และถาไมสง           

ใบสมัครขอรับทุน ผลประโยชนมีคาเทากับ 0 เพราะสุดใจไมไดไมเสียอะไร สวนศรีสมรไดรับผลประโยชนใน          

การสงใบสมัครรับทุนเปน 10 ถาสุดใจสงใบสมัครในครั้งนั้นดวย เพราะสุดใจมีโอกาสไดรับการคัดเลือกมากกวา 

ในขณะที่ถาสุดใจไมสงใบสมัครขอรับทุน ศรีสมรจะมีผลตอบแทนเปน 20 เพราะโอกาสของตนเพิ่มมากขึ้น 

เชนเดียวกับศรีสมรไดรับผลประโยชนเปน 0 ถาตนเองไมสงใบสมัครขอรับทุนแตสุดใจสงใบสมัครขอรับทุน 

เพราะตนมีโอกาสที่จะไดนอยกวา และผลประโยชนของศรีสมรที่ไดจะมีคาเทากับ -10 เม่ือศรีสมรไมสง ใบสมัคร

ขอรับทุนในขณะที่สุดใจก็ไมสงไมสมัครขอรับทุน เนื่องจากพลาดโอกาสที่ดี ดังนั้นเมื่อพิจารณาผลประโยชนของ

ศรีสมร ทางเลือกที่ใหผลตอบแทนสูงที่สุด คือการเลือกสงใบสมัครไมวาสุดใจ  จะสงหรือไมสงใบสมัครก็ตาม 

 

7.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่ศรีสมรควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  ศรีสมรควรตัดสินใจเลือกสงใบสมคัรขอรับทุน 

 

 

 สงใบสมัคร ไมสงใบสมัคร 

สงใบสมัคร (10,15 ) (20,0 ) 

ไมสงใบสมัคร ( 0,15 ) ( -10,0 ) 

อนาคตกําหนดได ฝนใหไกลไป

ใหถึง เลือกทางของเธอใหดี 
วิธีการตัดสนิใจ 

สุดใจ 

ศรีสมร 
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8. ปรีดาตองการสอบเขาคณะสัตวแพทย จึงไดติดขอความวา "ดร.ปรีดา สัตวแพทยอันดับหนึ่ง

ของประเทศ" เพื่อเตือนตนเองวาเปาหมายของตนคืออะไร สายสวรรคเพื่อนที่นั่งอยูขางกันเห็น           

จึงนําไปเลาใหคนอื่นฟงวาปรีดาเพอเจอ ถานักเรียนเปนปรีดา นักเรียนจะทําอยางไร 

 
 

 
วิธีการตัดสนิใจ 

8.1 นักเรียนคดิวาปญหาของปรีดา คืออะไร 

  ปรีดาควรแกะขอความเตือนใจออกหรือไม 

8.2 นักเรียนคดิวาปญหานีม้ผูีเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  2 คน คือ ปรีดา และสายสวรรค ( ในขอนี้จะมีความใกลเคียงกับขอ 6 ซึ่งสามารถ

เขียนแทนดวยตารางการตัดสินใจ แตผูวิจัยจะเขียนแสดงดวยแขนงการตัดสินใจ เพื่อชี้ใหนักเรียน

เห็นวาสามารถเขียนไดหลายรูปแบบ ) 

8.3 นักเรียนคดิวาปรีดาควรหาทางออกอยางไรจึงจะดทีี่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 
สายสวรรค 

ปรีดา 

หัวเราะ 

แกะขอความออก ไมแกะขอความออก 

ปรีดา 

ไมหัวเราะ 

ไมแกะขอความออก 

 

 

 

 

 

  สถานการณนี้พบวา สายสวรรคเลือกหัวเราะและเลาใหคนอื่นฟงไปแลววาปรีดา

เพอเจอ ดังนั้นจึงไมมีประโยชนที่จะแกะขอความเตือนใจออก การไมแกะขอความออกจะให

ผลประโยชนที่ดีกวา 

8.4 จากการตดัสินใจขางตน ทางเลือกที่ปรีดาควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  ปรีดาไมควรแกะปายขอความเตือนใจออก 
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9. คณะวิศวกรรมศาสตรของมหาวิทยาลัยแหงหนึ่ง ไดเปดโอกาสใหนักเรียนที่มีความสนใจ

ศึกษาตอ ณ คณะวิศวกรรมศาสตร มาเขาคายรวมกันเพื่อทราบถึงรายละเอียดของการเรียน           

โดยเสียคาใชจายสวนหนึ่ง และตองหยุดเรียน 1 วัน ชุติมาตองการไปเขาคาย แตก็ไมตองการที่จะ

หยุดเรียน เพราะไมอยากเสียการเรียน ถานักเรียนเปนชุติมา นักเรียนจะทําอยางไร 

 
 
 

วิธีการตัดสนิใจ 

9.1 นักเรียนคิดวาปญหาของชุติมา คืออะไร 

  ชุติมาควรไปเขาคายหรือไม 

9.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ ชุติมา 

9.3 นักเรียนคิดวาชุติมาควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 
ชุติมา 

ไปคาย ไมไปคาย 

เสียเงิน 

เสียเวลา

ไดประสบการณ

เพิ่มเติม 

ไมมีอะไรเกิดขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

  เมื่อพิจารณาทางเลือก พบวาถาไมไป ผลประโยชนที่ชุติมาไดรับจะมีคาเทากับ 0 

คือ ไมไดไมเสียอะไร ในขณะที่ไปชุติมาจะไดผลตอบแทนที่ดีกวา แมวาจะตองเสียคาใชจายและ

เวลาเรียน แตเมื่อพิจารณาความนาจะเปนโอกาสที่ไดรับผลดีมีมากกวา เพราะการเรียนสามารถ

ติดตามจากเพื่อนและครูได 

9.4 จากการตดัสินใจขางตน ทางเลือกที่ชตุิมาควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 
ไปคายหรือไมไปดีนะ 

  ชุติมาควรสมัครเขารวมกิจกรรมคาย 
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10. ในการทําโครงงานวิชาคณิตศาสตร บวรและสมทรงอยูกลุมเดียวกัน โดยบวรไดนัดให           

สมทรงมาทํางานดวยกันในตอนเย็นหลังเลิกเรียน ทุกครั้งที่นัดทํางานสมทรงมักอางวาไมวาง และ

เมื่อบวรแบงงานใหกลับไปทํา ก็ทําไมเสร็จดวยเหตุผลตางๆ บวรจึงตองทํางานคนเดียว ทั้งๆที่บวร

ก็อยากใชเวลาวางของตนในการทบทวนการเรียน หรือทํางานอื่นเชนเดียวกัน ถานักเรียนเปนบวร 

นักเรียนจะทําอยางไร 

 
 

10.1 นักเรยีนคิดวาปญหาของบวร คืออะไร 

  บวรควรทํางานกลุมตอไปหรือไม 

10.2 นักเรยีนคิดวาปญหานีม้ีผูเกี่ยวของกีค่น ใครบาง 

  2 คน คือ บวร และสมทรง  

10.3 นักเรยีนคิดวาบวรควรหาทางออกอยางไรจึงจะดทีี่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

  

  กรณีนี้เพื่อนตัดสินใจวาไมทํางานแนนอน ดังนั้นเมื่อพิจารณาผลตอบแทน พบวา                     

ถานักเรียนลงมือทํางานจะใหผลตอบแทนดีกวาไมทํางาน เพราะดีกวาไมมีงานสง แมวา

ผลตอบแทนนั้นจะนอย 

10.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่บวรควรเลือกปฏิบัติ คอืทางเลือกใด 

  บวรควรทํางานตอไป แตเพื่อรักษาผลประโยชนของตนเองในการทํางานครั้งหนา

ไมควรรับสมทรงเขากลุม 

 

 

 ทํางาน ไมทํางาน 

ทํางาน (10,10 ) (5,15 ) 

ไมทํางาน ( 15,5 ) ( 0,0 ) 

วิธีการตัดสนิใจ 

สมทรง 

บวร 
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11. ครูไดส่ังการบานใหบัญชัยทํารายงานวิชาพระพุทธศาสนา โดยศึกษาประวัติความเปนมา

ของศาสนาพุทธ ทั้งนี้กําหนดสง อีก 3 วันขางหนา ถานักเรียน เปนบัญชัย ควรจะทําอยางไร 

 

 

วิธีการตัดสนิใจ 

11.1 นักเรียนคิดวาปญหาของบัญชัย คืออะไร 

  บัญชัยควรทําการบานในทันทีหรือไม 

11.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง  

   1 คน คือ บัญชัย 

11.3 นักเรียนคิดวาบัญชัยควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

  
บัญชัย 

ทําการบานทันที      

ที่ไดรับมอบหมาย 

รออีกวันหรือสองวัน     

จึงลงมือทํา 

งานเสร็จ             

มีเวลาแกไขปรับปรุง 

เวลาไมเพียงพอทําให

งานไมเสร็จ 

 

 

 

 

 

 

 

  จากการตัดสินใจขางตนทางเลือกที่ดีที่สุด คือ การทํางานที่ไดรับมอบหมาย

ในทันที เนื่องจากใหผลประโยชนดีที่สุด เพราะถาไมลงมือทําทันทีมีแนวโนมอาจไมเสร็จ และ              

มีเหตุการณอ่ืนที่ทําใหไมสามารถทํางานในวันที่เหลือได 

 

11.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีบ่ัญชัยควรเลอืกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  บัญชัยควรลงมือทํางานทันที 

บัญชัยรีบทํางานเถอะนะ  
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12. โดยปกติการจราจรในทองถนนติดขัดมาก มาลินีมักหงุดหงิด หรือไมก็นั่งเหมอคิดอะไร

เร่ือยเปอยแตอรนุชแนะนํามาลินีวา ควรหากิจกรรมอะไรทําระหวางรอรถติด ถานักเรียนเปนมาลินี 

นักเรียนจะทําอยางไร 

 
 
วิธีการตัดสนิใจ 

12.1 นักเรียนคิดวาปญหาของมาลินี คืออะไร 

  มาลินีควรรอรถติด โดยมิไดทําอะไร หรือหากิจกรรมอ่ืนทําระหวางรอรถติด 

12.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ มาลินี 

12.3 นักเรียนคิดวามาลินีควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

 

  

มาลินี 

รอรถติด            

โดยมิไดทําอะไร 

หากิจกรรมทํา

ระหวางรอ 

หงุดหงิด หรือ         

นั่งเหมอ 

อานหนังสือ ฟงเทปวิทยุ

ภาษาอังกฤษ 

ไดรับความรู 

รูภาษาเพิ่มเติม 
 

  จากสถานการณขางตนทางเลือกที่ดีที่สุด คือการหากิจกรรมทําระหวางรอรถติด 

เนื่องจากใหประโยชนแกตนเอง ในขณะที่รอรถติด โดยมิไดทําอะไร ผลประโยชนที่ไดติดลบ เพราะ

เกิดผลเสียกับสุขภาพจิต 

 

12.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีม่าลินีควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  มาลินีควรหากิจกรรมทําระหวางรอรถติด 
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13. กรวิกไมไดทําการบานที่ครูส่ังหลายวิชา เมื่อใกลเวลาสงเขาไมรูวาควรจะเริ่มตนทาํงานหรอื

การบานวิชาใดกอน ถานักเรียนเปนกรวิก นักเรียนจะทําอยางไร 

 

13.1 นักเรียนคิดวาปญหาของกรวิก คืออะไร 

  กรวิกมีงานมากและไมรูวาจะเริ่มตนทําการบาน หรืองานใดกอน ตั้งใจใหดี         

นักเรียนทําได !! 

วิธีการตัดสนิใจ 

13.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ กรวิก 

13.3 นักเรียนคิดวากรวิกควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 
กรวิก 

ลงมือทํางาน ไมทํา เนื่องจากไมทราบวา

จะเริ่มตนอยางไร 

งานเสร็จ 

งานไมเสร็จ 

งานไมเสร็จ 

ดีกวาไมลงมือทํา         

และเหลืองานบางสวน 

สบายใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 กรณีนี้เมื่อมีงานที่ตองทําหลายอยาง ส่ิงสําคัญ คือการตัดสินใจลงมือทําทันที 

เพราะไมวาอยางไร ทายที่สุดแตละงานจําเปนตองสงและตองทํา การเลื่อนเวลาในการทํางาน

ออกไปมีแตผลเสีย คือ ทําใหเกิดความกังวลใจ ในขณะที่แมวาทํางานแลวผลอาจไมสําเร็จ แตเมื่อ

พิจารณาความนาจะเปนทางเลือกที่ดีที่สุดตามหลักทฤษฎีเกม คือการทํางาน เพราะมีโอกาสที่จะ

ไดประโยชน คือมีโอกาสที่จะเสร็จ และตนเองสบายใจ 

 

13.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกที่กรวิกควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  กรวิกตองลงมือทําทันที 



 188 

14. วันนี้มีการสอนทบทวนเตรียมตัวสอบเขามหาวิทยาลัยโดยไมเสียคาใชจาย เพื่อนได

ลงทะเบียนและสมัครใหปานวาดแลว ซึ่งสามารถมาฟงบรรยายที่มหาวิทยาลัยที่จัดไวได แตวันนั้น

เปนวันที่โทรทัศนออกอากาศตอนจบของการตูนโคนันที่ปานวาดติดตามมาโดยตลอด ถานักเรียน

เปนปานวาด นักเรียนจะทําอยางไร 

 
 
 

วิธีการตัดสนิใจ 

14.1 นักเรียนคิดวาปญหาของปานวาด คืออะไร 

  ปานวาดควรไปฟงบรรยาย เพื่อเตรียมสอบเขามหาวิทยาลัย หรือดูโคนัน 

14.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ ปานวาด 

14.3 นักเรียนคิดวาปานวาดควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

ปานวาด 

ไปฟงการบรรยาย ดูโคนัน 

สอบติด สอบไมติด สอบติด สอบไมติด 

 

 

 

 

 

  จากแขนงการตัดสินใจขางตน พบวาไมวาทางเลือกใดที่ดีกวา เพราะปานวาด             

มีโอกาสเทาๆกันในแตละทางเลือก ที่จะสอบเขามหาวิทยาลัยได จึงไมมีกลยุทธใดเปนกลยุทธเดน

ตามทฤษฏี แตทางปฏิบัติก็ควรเลือกที่จะไปฟงบรรยายที่มหาวิทยาลัย 

 

14.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีป่านวาดควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  ปานวาดสามารถเลือกไดทั้ง 2 กรณี คือ ฟงบรรยายที่มหาวิทยาลัย หรือดูโคนัน 
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15. ทุกครั้งที่ไปกินขาวที่โรงอาหาร ระยะแรกของคาบพักกลางวันจะมีคนจํานวนมาก และหา 

ที่นั่งไมไดทําใหเสียเวลา สมชายจึงมักจะชวนทวีศักดิ์ไปเลนกีฬากอนกินขาว ในขณะที่สมศรีชวน

ไปอานหนังสือ แตสมปองเห็นวานั่งรออยูเฉยๆที่ตรงนี้จะดีกวา ถานักเรียนเปนทวีศักดิ์ นักเรียน          

จะเลือกปฏิบัติอยางไร 
 

 
15.1 นักเรียนคิดวาปญหาของทวีศักดิ์ คืออะไร 

  ทวีศักดิ์ควรใชเวลากอนรับประทานอาหารกลางวัน ในการทํากิจกรรมใด 

15.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  4 คน คือ ทวีศักดิ์ สมชาย สมศรี และสมปอง 

15.3 นักเรียนคิดวาทวีศักดิ์ควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

 

  สมชาย สมศรี และสมปอง ไดมีการตัดสินใจกิจกรรมที่ตนจะปฏิบัติแลว จึงขึ้นอยู

กับทวีศกัดิ์วาจะเลือกปฏิบัติอยางไร โดยกําหนดใหผลประโยชนของการรอโดยมิไดทําอะไร เปน 0                     

การเลนกีฬา และการอานหนังสือ ผลประโยชนที่ไดรับเปน 5 และเมื่อใดที่ทวีศักดิ์เลือกปฏิบัติตรง

ตามที่เพื่อนชักชวนจะไดผลประโยชน เปน 10 เนื่องจากเพื่อนพอใจที่ เลือกตรงกับตนเอง                 

จากตารางขางตน เมื่อพิจารณาทุกทางจะเห็นไดวา ทางเลือกที่ใหผลตอบแทนที่ดีที่สุด มีอยู               

2 ทางเลือก คือ การเลือกเลนกีฬากับสมชาย หรือการเลือกอานหนังสือกับสมศรี 

15.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีท่วีศักดิ์ควรเลอืกปฏิบัต ิคือทางเลือกใด 

  ทวีศักดิ์สามารถเลือกที่จะเลนกีฬากับสมชาย หรืออานหนังสือกับสมศรีก็ได            

แตไมควรนั่งรอโดยมิไดทําอะไร 

 เลนกีฬา อานหนังสือ รอโดยไมทําอะไร 

เลนกีฬา (10,10 ) (5,5 ) (5,0 ) 

อานหนังสือ ( 5,5 ) ( 10,10 ) (5,0 ) 

รอโดยไมทําอะไร (0,5 ) (0,5 ) (0,0 ) 

งายมาก ทําไดใชไหมครับ 

เกงจริงๆ วิธีการตัดสนิใจ 

สมชาย สมศรี สมปอง 

ทวีศักดิ์ 
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16. จักรกฤษณกําลังอานหนังสือวิชาชีววิทยา เพื่อที่จะสอบในวันพรุงนี้ แตขณะเดียวกันแมใช

ใหจักรกฤษณไปตลาดโดยถาไมไปตลาดก็จะโดนแมบน แตถาไปตลาดก็จะไมไดอานหนังสือ            

ถานักเรียนเปนจักรกฤษณ นักเรียนจะทําอยางไร เพราะเหตุใด 
 
 
16.1 นักเรียนคิดวาปญหาของจักรกฤษณ คืออะไร 

วิธีการตัดสนิใจ 

  จักรกฤษณควรไปตลาดซื้อของใหแมหรือไม 

16.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  2 คน คือ จักรกฤษณ และแม 

16.3 นักเรียนคิดวาจักรกฤษณ ควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดง               

การตัดสินใจ 
จักรกฤษณ 

แม 

ไปตลาด 

นอยใจ 

ดีใจ 

ลูกอกตัญู 

แม 

ไมไปตลาด 

เฉยๆ 

 

 

 

 

 

  

   
  การตัดสินใจครั้งนี้เปนการตัดสินใจของ 2 คน คือ จักรกฤษณและแม โดยที่

จักรกฤษณมีโอกาสเลือกทางเลือกกอนวาจะเลือกทางใด ระหวางการอานหนังสือตอไป หรือ              

ไปตลาดซื้อของใหแม เมื่อพิจารณาการตัดสินใจตามหลักทฤษฎีเกม พบวาทางเลือกที่ดีที่สุด คือ 

การไปตลาดซื้อของใหแม เพราะทายที่สุดจักรกฤษณยังคงสามารถกลับมาอานหนังสือได และ

อานหนังสือไดอยางมีความสุข ในขณะที่ถาจักรกฤษณ เลือกอานหนังสือ จะเกิดผลทางลบ

มากกวาทางบวก เพราะจะเปนลูกอกตัญูทําใหแมเสียใจ จนทายที่สุดไมสามารถทําสมาธิอาน

หนังสือตามที่คาดหวังได 

16.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีจ่ักรกฤษณ ควรเลือกปฏิบัติ คอืทางเลือกใด                                            

  จักรกฤษณควรไปตลาดซื้อของใหแม 
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17. ในสัปดาหนี้ อาจารยอุ ซึ่งสอนวิชาภาษาอังกฤษ ไดมอบหมายใหแตวทองคําศัพท

ภาษาอังกฤษในบทเรียนวันละ 10 คํา รวมเปน 50 คํา โดยครูจะทําการทดสอบในวันจันทรหนา 

แตวทองคําศัพทมาจนถึงวันพุธ วันละ 10 คํา รวมได 30 คําแลว วันนี้เปนวันพฤหัสบดี แตวยุงมาก 

เนื่องจากมีกิจกรรมกีฬาสีจนลืมทองคําศัพทกวาจะนึกไดก็เปนเวลาเย็นแลว ซึ่งการบานที่แตวตอง

ทําวันนี้มีหลายวิชา ถานักเรียนเปนแตวนักเรียนจะทําอยางไร ระหวาง (1) ทองคําศัพท และ

การบานตามปกติแตกวาจะไดนอนเกือบเชา (2) ทองศัพทวันนี้แตการบานเดี๋ยวลอกเพื่อนเอาก็ได 

(3) ทําการบานกอนดีกวา สวนคําศัพทเก็บไววันพรุงนี้ทองเปน 20 คํา (4) ไมทําอะไรเลยเหนื่อย

แลวพักกอนดีกวา 
 
 
17.1 นักเรยีนคิดวาปญหาของแตว คืออะไร 

วิธีการตัดสนิใจ 

  แตวควรเลือกปฏิบัติอะไร ระหวางทองคําศัพทเพียงอยางเดียว ทําการบาน                         

เพียงอยางเดียว หรือทํางานทั้งสองอยางตามที่กําหนด 

17.2 นักเรยีนคิดวาปญหานีม้ีผูเกี่ยวของกีค่น ใครบาง 

  1 คน คือ แตว 

17.3 นักเรยีนคิดวาแตวควรหาทางออกอยางไรจึงจะดทีี่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

แตว 

การบาน 

ทองศัพท 

ทํา 

ไมทํา 

ทํา 

ไมทํา 

งานเสร็จ มีสงครู 

งานไมเสร็จ ลอกเพื่อน 

ทองได ทําขอสอบได 

ทองไมได ไมรูคําศัพท สอบไมได 

 

 

 

 

 

 

 

 

17.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีแ่ตวควรเลือกปฏิบัติ คอืทางเลือกใด 

  แตวควรตัดสินใจเลือกทําการบาน และทองคําศัพท เพราะแมจะเหนือ่ยแตเปน

ทางเลือก ที่ใหผลประโยชนตอบแทนสูงที่สุด 
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18. สมศรี เปนเด็กดี ตั้งใจเรียนในหอง แตผลการสอบออกมา พบวาสมศรีไดคะแนนนอยกวา

เพื่อนบางคนที่เวลาเรียนในหองไมตั้งใจเรียน และไมฟงครูสอน นอกจากนี้ เพื่อนยังบอกอีกวา 

ปกติอยูบานก็ไมไดหนังสือ ถานักเรียนเปนสมศรี นักเรียนจะทําอยางไร 

 
 
18.1 นักเรียนคิดวาปญหาของสมศรี คืออะไร 

  สมศรีควรตั้งใจเรียนตอไปหรือไม 

18.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  2 คน คือ สมศรีและเพื่อน 

18.3 นักเรียนคิดวาสมศรี ควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

  จากกรณีนี้สมศรีตั้งใจเรียน กําหนดใหได รับผลประโยชนเปน 10 (ในการ

กําหนดคาไดประโยชนจะกําหนดเทาใดก็ได) ในขณะที่เพื่อนตั้งใจเรียนไดคะแนนเปน 20 เพราะ

เนื่องจากแมไมตั้งใจเรียน แตสอบไดคะแนนดี ในทํานองเดียวกันถาสมศรีตั้งใจเรียนมีคาเทากับ 

10 แตเพื่อนไมตั้งใจมีผลตอบแทนเปน 15 เพราะไมตั้งใจแตไดคะแนนดีกวาสมศรี และเมื่อสมศรี

ไมตั้งใจเรียน ขณะที่เพื่อนตั้งใจเรียน สมศรีจะไดผลประโยชนเปน 5 และเพื่อนไดผลประโยชนเปน 

20 เพราะแมสมศรีตั้งใจเรียนแลวไดคะแนนนอย ถาไมตั้งใจเรียนยอมไดคะแนนนอยกวาเดิม และ

เมื่อทั้งคูไมตั้งใจเรียน สมศรีและเพื่อนจะได ผลประโยชนคิดเปน 5 และ 15 ตามลําดับ ทั้งนี้เมื่อ

พิจารณาผลตอบแทนทุกชอง และพิจารณาคะแนนในแนวตั้งที่เปนประโยชนของสมศรี พบวาไมวา

เพื่อนจะตั้งใจเรียน หรือไมตั้งใจเรียน ผลประโยชนที่ดีที่สุดของสมศรี ซึ่งถือเปนกลยุทธเดน คือ 

การตั้งใจเรียน 

18.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีส่มศรี ควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด                               

  สมศรีควรตั้งใจเรียนตอไป 

 

 ตั้งใจเรียน ไมตั้งใจเรียน 

ตั้งใจเรียน (10,20 ) (10,15 ) 

ไมตั้งใจเรียน ( 5,20 ) ( 5,15 ) 

เขียนตาราง 

การตัดสินใจนะ 

ใกลเสร็จแลว 
วิธีการตัดสนิใจ 

เพื่อน 

สมศรี 
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19.วันนี้เด็กชายตนไดรับงานวิชาภาษาไทยที่สงเมื่อสัปดาหที่แลวคืน ปรากฏวาคะแนนของตน

ไดนอย และอาจารยใหปรับปรุงหลายที่ ทําใหตนเศรามาก และไมมีกําลังใจทํางานอะไรเลย               

ถานักเรียนเปนเด็กชายตนนักเรียนจะทําอยางไร 
 
 
 

วิธีการตัดสนิใจ 

19.1 นักเรียนคิดวาปญหาของตน คืออะไร 

  ตนควรเศราเสียใจที่ไดคะแนนนอย และตองปรับปรุงงานหลายที่หรือไม 

19.2 นักเรียนคิดวาปญหานี้มีผูเกี่ยวของกี่คน ใครบาง 

  1 คน คือ ตน 

19.3 นักเรียนคิดวาตนควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผังแสดงการตัดสินใจ 

 
ตน 

เศราเสียใจ 

งานไมไดรับ           

การแกไข ไมมีงานสง 

ทําใจราเริง 

งานไดรับการแกไข 

 

 

 

 

 

   

  การตัดสินใจคร้ังนี้ทางเลือกที่ดีที่สุด คือตองหายเศรา เพื่อที่งานจะไดรับการแกไข            

เพราะแมเศราทุกอยางก็แกไขไมได จึงไมมีประโยชนแตอยางใด 

 

19.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีต่นควรเลือกปฏิบัติ คอืทางเลือกใด 

  ตนควรหายเศรา และลงมือแกไขงานที่ไดรับการแนะนํา 
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20. จุบแจงกําลังอกหัก เนื่องจากคนรักเพิ่งบอกเลิก ขณะที่จักจั่นกําลังทําการบานอยู จักจั่น

ไดรับโทรศัพทของจุบแจง ซึ่งโทรมาระบายความรูสึกเรื่องที่ถูกคนรักทิ้งใหจักจั่นฟง วันแรกจักจั่น

ตั้งใจฟงเพื่อชวยเหลือเพื่อน ซึ่งทําใหวันนั้นจักจั่นทําการบานไมเสร็จแตโชคดีที่ไมถูกครูตี ในขณะที่

วันตอมาจุบแจงยังคงโทรมาอีก ถานักเรียนเปนจักจั่นจะทําอยางไร 

 

 
20.1 นักเรยีนคิดวาปญหาของจักจัน่ คืออะไร 

  จักจั่นควรรับฟงปญหาของจุบแจงเปนครัง้ที ่2 หรือไม 

20.2 นักเรยีนคิดวาปญหานีม้ีผูเกี่ยวของกีค่น ใครบาง 

  2 คน คือ จกัจัน่ และจุบแจง 

20.3 นักเรยีนคิดวาจักจัน่ควรหาทางออกอยางไรจึงจะดีที่สุด จงเขียนแผนผงัแสดงการตัดสินใจ 

 

 

 

 

 

  กรณีการที่จุบแจงโทรมาจะเปนประโยชนกบัจุบแจงมากกวาไมโทร ดงันั้นจุบแจง

จึงตองโทรมาหาจกัจั่นอยางแนนอน ทางเลือกที่ดีที่สุดกบัจักจั่น จึงเปนการปฏิเสธทีจ่ะรับสายคุย

กับจุบแจง 

 

20.4 จากการตัดสินใจขางตน ทางเลือกทีจ่ักจั่นควรเลือกปฏิบัติ คือทางเลือกใด 

  จักจั่นไมควรรบัโทรศัพทคุยกับจุบแจง 

 

 

 โทร ไมโทร 

รับสาย (-15,20 ) (0,-20 ) 

ไมรับสาย ( 15,0 ) ( 0,0 ) 

วิธีการตัดสนิใจ 

จุบแจง 

จักจั่น 

ยินดีดวย นักเรียนได

ผานการฝกฝนแลวนะ 
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แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย             

มีวัตถุประสงค เพื่อประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลา ซึ่งมีองคประกอบ 5 ดาน อันไดแก                   

(1) ทัศนคติในเร่ืองเวลาและการวิเคราะหเกี่ยวกับการใชเวลา (2) การกําหนดเปาหมายในชีวิต                         

(3) การวางแผนการใชเวลา (4) การลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา (5) การประเมินผลและ               

การปรับปรุงผลการบริหารเวลา  ดวยการตรวจสอบโดยนักเรียนเอง จากการตอบขอคําถามตามที่

นักเรียนไดปฏิบัติจริง   
 ในการตอบแบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาครั้งนี้ ขอความรวมมือจาก

นักเรียนในการตอบตามความเปนจริง เนื่องจากผลการตอบแบบสอบถามจะทําการวิเคราะหใน

ภาพรวม ซึ่งไมมีผลกระทบดานลบตอนักเรียนเปนอันขาด แตยังใหเกิดประโยชนดานความรูทาง

วิชาการ อีกทั้งการพัฒนาทางการศึกษาตอไป จึงขอความรวมมือ และขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้  
ตัวอยาง    การประเมินตนเองของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเรื่อง การบริหารเวลา 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวาง ที่ตรงกบัพฤติกรรมการบริหารเวลาของนักเรียน  

คําอธิบาย  

ระดับการปฏบิัติ 
ขอ พฤติกรรมการบริหารเวลา 

5 4 3 2 1 

0 นักเรียนปฏิบตัิงานที่ไดรับมอบหมาย            

ทันท ีโดยไมตองรอใหใกลเวลาสงจงึจะทํา 
     

 5  ปฏิบัติจริงมากที่สุด  หมายถงึ นักเรียนมีพฤติกรรมการบริหารเวลาตามขอคําถาม           

ทุกครั้งหรือ เกอืบทุกครั้ง หรือ ระดับการปฏิบัติพฤติกรรมของนักเรียนคิดเปนรอยละ 81-100 

 4  ปฏิบัติจริงมาก  หมายถงึ นักเรียนมพีฤติกรรมการบริหารเวลาตามขอคําถาม                  

เปนประจาํแตไมสม่ําเสมอ หรือ ระดับการปฏิบัติพฤติกรรมของนักเรยีนคิดเปนรอยละ 61-80 

 3  ปฏิบัติจริงปานกลาง  หมายถงึ นักเรียนมีพฤติกรรมการบริหารเวลาตามขอคําถาม                  

เปนบางครั้ง หรือ ปฏิบัติบาง ไมปฏิบัติบาง หรือ ระดับการปฏิบัติพฤติกรรมของนักเรยีนคิดเปน             

รอยละ 41-60 

 2  ปฏิบัติจริงนอย  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมการบริหารเวลาตามขอคําถาม             

ไมเปนประจํา หรือ นานครั้ง ๆ  หรือ ระดับการปฏิบัติพฤติกรรมของนักเรียนคิดเปนรอยละ 21-40 

 1 ปฏิบัติจริงนอยที่สุด  หมายถึง นักเรียนไมมีพฤติกรรมการบริหารเวลาตามขอคําถาม 

หรือ เกือบจะไมทําเลย หรือ ระดับการปฏิบัติพฤติกรรมของนักเรียนคิดเปนรอยละ 0-20 
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แบบประเมินประสิทธิภาพการบริหารเวลาของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวาง ที่ตรงกับพฤติกรรมการบริหารเวลาของนักเรียน    

ระดับการปฏบิัติ ขอ พฤติกรรมการบริหารเวลา 
5 4 3 2 1 

ดานทัศนคติและการวเิคราะหเกีย่วกับการใชเวลา 

1.1 นักเรียนปฏิบัติงานที่ไดรับ

มอบหมายทันท ีโดยไมตองรอให         

ใกลเวลาสงจงึจะทาํ 

    

 

 

 

1.2 นักเรียนเสียดายเวลาเมื่อใชเวลา   

ไปกับเร่ืองที่ไมเกิดประโยชน 
     

1.3 นักเรียนเชือ่มั่นวาการบริหาร

เวลาอยางถูกตองจะทาํใหประสบ

ความสาํเร็จ 

     

1.4 นักเรียนรูวาปญหาการเรียนของ

นักเรียนเกิดจากใชเวลาไมเหมาะสม 
     

1.5 นักเรียนรูวาตนเองจะตองทาํ

อะไรกอนหลงั เมื่อมีการบาน          

หลายๆวิชา 

     

1.6  นักเรียนรูวาเวลาใดของวันที่

ตนเองสามารถอานหนังสือไดเขาใจ 
     

1.7  นักเรียนจดัเอกสารและ                

หนงัสือเรียนตางๆอยางเปนระเบียบ  

เพื่อไมใหเสยีเวลาในการคนหา 

     

1 

1.8 นักเรียนมนีิสัยตรงตอเวลา      
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ระดับการปฏบิัติ 
ขอ พฤติกรรมการบริหารเวลา 

5 4 3 2 1 

ดานการกําหนดเปาหมายในชีวิต 

2.1 นักเรียนมเีปาหมายทางการเรียน       

ที่ชัดเจน 
     

2.2 นักเรียนรูวาเรียนจบจะเลือกเรียน

ตอในสาขา คณะ และมหาวิทยาลัยใด 
     

2.3 นักเรียนปรึกษาผูปกครอง หรือ          

ครูอาจารย ในการกําหนดเปาหมาย        

ในชีวิต 

     

2.4 นักเรียนทบทวนเปาหมาย             

แตละดานอยางสม่าํเสมอ 
     

2.5 นักเรียนใชเวลาวางของทุกวนั 

ดําเนนิกิจกรรมที่นาํไปสูการบรรลุ

เปาหมาย 

     

2.6 นักเรียนกาํหนดแนวทางแตละขั้นที่

ตองปฏิบัติ เพือ่บรรลุเปาหมาย              

ที่ตั้งใจไว 

     

2.7 นักเรียนเลือกที่จะทําตามเปาหมาย 

แมจะมีใครหัวเราะวาไมทางเปนไปได 

หรือเปนแคความฝน 
    

 

 

 

2 

2.8 นักเรียนแสวงหาโอกาสทางสุจริตที่

จะทาํใหบรรลุเปาหมาย เชน กลาที่จะ

เขาไปคุยกับชาวตางชาต ิเพือ่ฝกฝน

ภาษาอังกฤษของตนเอง 
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ระดับการปฏบิัติ 
ขอ พฤติกรรมการบริหารเวลา 

5 4 3 2 1 

ดานการวางแผนการใชเวลา 

3.1 นักเรียนจดัทําตารางการปฏิบัติงาน 

โดยเรียงลาํดับตามความสาํคัญ              

หรือความเรงดวนของงาน 

     

3.2 นักเรียนมสีมุดบันทกึติดตัว               

เพื่อเตือนความจํา 
     

3.3 นักเรียนตรวจสอบรายการขอมูล       

ที่ตองทําอยูเสมอ 
     

3.4 นักเรียนมกีารกําหนดกจิกรรม           

เพื่อทาํเวลาทีต่องรออะไรนานๆ 
     

3.5 กอนเร่ิมวนัใหม นกัเรียนมีการเขียน

รายละเอียดรายการที่ตองทาํลง           

ในกระดาษ และปฏิบัติกิจกรรม

ตามลําดับ 

     

3.6 นักเรียนมกีารกําหนดวนัสุดทายใน

การสงงานแตละชิ้นลวงหนาเพื่อมเีวลา

ปรับปรุงงาน 

     

3.7 นักเรียนยดืหยุนแผนการใชเวลา 

เพื่อใหมีความสอดคลองกับ

สถานการณทีไ่มคาดคิด แตยังคงไมทํา

ใหเสียเวลาไปโดยเปลาประโยชน 

    

 

 

3 

3.8 นักเรียนวางแผนการใชเวลา              

โดยแบงแตละดานในชวีิตใหมี          

ความสมดุลกนั 
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ระดับการปฏบิัติ 
ขอ พฤติกรรมการบริหารเวลา 

5 4 3 2 1 

ดานการลงมือปฏิบัติตามแผนการใชเวลา 

4.1 นักเรียนมเีวลาทําในสิ่งที่อยากทาํ      

4.2 นักเรียนทาํงาน โดยไมไดเรงทํา         

เมื่อใกลวนัสงงาน 
     

4.3 นักเรียนนาํงานที่ไมใชวชิาที่เรียน

ข้ึนมาทํา 
     

4.4 เมื่อมีเวลาวาง นักเรียนพยายาม

ทํางานที่คัง่คางใหสําเร็จ 
     

4.5 นักเรียนสงงานตรงเวลาทุกรายวิชา 

ทุกครั้ง และมปีระสิทธิภาพ 
     

4.6 นักเรียนรูจักปฏิเสธ เมือ่มีผูอ่ืนมา

รบกวนเวลา ในเรื่องที่ตนเองไมจําเปน     

ตองทํา 

     

4.7 นักเรียนไมเครียด และไมตอง           

หยุดเรียนไปอานหนงัสือ เมือ่ใกลเวลา

สอบ เนื่องจากอานหนังสือสม่ําเสมอ 

     

4 

4.8 นักเรียนเลือกที่จะทําตามแผนการ     

ที่วางไว เชน อานหนงัสือมากกวาที่จะ

ไปเที่ยวเลน แมเพื่อนจะมาชวน 
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ระดับการปฏบิัติ 
ขอ พฤติกรรมการบริหารเวลา 

5 4 3 2 1 

ดานการประเมินผล และปรบัปรุงผลการบริหารเวลา 

5.1 นักเรียนทบทวนสิ่งทีท่ําในแตละวัน       

5.2 นักเรียนสามารถทําตามแผนการ       

ใชเวลาได 
     

5.3 นักเรียนรูสึกภูมิใจที่ตนเองสามารถ

บริหารเวลาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     

5.4 นักเรียนสามารถปฏิบัตงิานหลายๆ

อยางได โดยเสร็จเรียบรอยและถูกตอง

สมบูรณ 

     

5.5 นักเรียนสามารถทําในสิง่ที่อยากทํา

ไดเกือบทุกอยางที่อยากทาํดวย               

การบริหารเวลา 

     

5.6 นักเรียนพยายาม และหลีกเลี่ยง

กิจกรรมทีท่ําใหเสียเวลา 
     

5.7 นักเรียนปรับปรุงแกไขตารางเวลา

หรือปรับกิจกรรมบางอยางในแตละวนั 

เพื่อใชเวลาใหเกิดประโยชนมากขึ้น 

     

5 

5.8 นักเรียนมกีารประเมนิผล

กระบวนการทีน่ําไปสูเปาหมายระยะสั้น 

เปาหมายระยะยาว และส่ิงที่ไดทําในแต

ละวัน จากนัน้ปรับปรุง และเลือก          

วิธีที่ดทีี่สุดที่จะพัฒนาตนเอง 

    

 

    “ เวลาและวารี มิไดมีจะคอยใคร 

   เรือเมลและรถไฟ ก็แลนไปตามเวลา 

   โอเอและอืดอาด  กจ็ะพลาดปรารถนา 

   และแลวจะโศกา  อนิจจาเราชาไป”                                                                                    
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ชุดฝกทักษะการบรหิารเวลา 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ช่ือ............................ นามสกุล ....................................ช้ัน ม.6/....... เลขที่ ........ 

 
 
 

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551 
โรงเรียนโพธิสารพิทยากร  กระทรวงศึกษาธิการ 
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คํานํา 

 
 ลองจินตนาการวามีธนาคารแหงหนึ่งเขาบัญชีใหเราทุกเชา เปนเงิน 86,400 บาท                      

โดยทุกวันตอนเย็นจะลบยอดคงเหลือทั้งหมดที่ไมไดใชระหวางวัน และไมมีการยกยอดคงเหลือไป

วันรุงขึ้น เราจะทําอยางไร แนนอนที่สุดก็ตองคิดอยากจะถอนมาใชทุกบาททุกสตางค ใชไหม!!! 

เราทุกคนมีธนาคารอยางนั้นเหมือนกัน ธนาคารแหงนี้ชื่อวา "เวลา" ซึ่งในแตละวันมันเขาบัญชี           

ใหเรา 86,400 วินาที ทุกคืนมันจะถูกลางบัญชี   ถือวา “ขาดทุน” ตามจํานวนที่เราพลาดโอกาสที่

จะลงทุนในสิ่งดี ๆ มันไมสะสมยอดคงเหลือ ไมใหเบิกเกินบัญชี ในแตละวันจะเปดบัญชีใหมให           

ในทุกค่ําคืนจะลบยอดคงเหลือของทั้งวันออกหมด ถาเราเสียโอกาสที่จะใชประโยชนในระหวางวัน 

ผลขาดทุนเปนของเราเอง ไมสามารถถอยหลังกลับไปได ไมมีการถอนของ "วันพรุงนี้"                

มาใชได เราตองมีชีวิตอยูกับปจจุบันดวยยอดเงินฝากของวันนี้ ลงทุนจากเงินฝากเหลานี้ เพื่อได

ผลตอบแทนมาสูงสุด ไมวาจะเปนเพื่อสุขภาพ ความสุข และความสําเร็จ นาฬิกากําลังเดิน จงทํา

วันนี้ใหดีที่สุด

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา “หนึ่งป” ใหไปถาม “นักเรียนที่สอบตกตองซ้ําชั้น”

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา “หนึ่งเดือน” ใหไปถาม “คุณแมที่คลอดลูกกอนกําหนด”

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา “หนึ่งสัปดาห” ใหไปถาม “นักเขียนหนังสือพิมพรายสัปดาห”

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา “หนึ่งชั่วโมง” ใหไปถาม “คนรักที่กําลังรอคอยตามนัดหมาย”

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา “หนึ่งนาที” ใหไปถาม “คนที่เพิ่งพลาดขบวนรถไฟ”

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา “หนึ่งวินาที” ใหไปถาม “คนที่เพิ่งรอดชีวิตหวุดหวิด 

  จากอุบัติเหตุ”

คุณจะรูถึงคุณคาของเวลา“เสี้ยววินาที”ใหไปถาม“คนที่เพิ่งไดรางวัลเหรียญเงินโอลิมปค”

 ทําทุกขณะที่เรามีใหมีคุณคา และทําใหมีคุณคามากขึ้นไปอีก ดวยการใชเวลาใน

การพัฒนาตนเอง เพื่อเกิดประโยชนตอประเทศชาติ และจําไวเสมอวาเวลาไมคอยใครแมสักคน

เดียว เมื่อวานเปนอดีต พรุงนี้ยังยากที่จะอธิบาย ปจจุบัน จึงเปนเหมือนของขวัญสําหรับเรา นี่เปน

เหตุผลที่ทําไมเราถึงเรียก "ปจจุบัน" วา "Present"
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เรื่องเลาเกี่ยวกับเวลา 

 
ธรรมะ กับ การบริหารเวลา 
   

  สัพพะทานัง ธรรมะทานัง ชินาติ “การใหธรรมะเปนทานชนะการใหทานทั้งปวง”           

ชีวิตคนเราเมื่อพิจารณาใหดีแลว มันสั้นนัก มีเกิดและดับเปนธรรมดาโลก ดังนั้นในขณะที่ยังมีชีวิต 

มนุษยผูมีปญญาจึงควรที่จะดํารงชีวิตอยางชาญฉลาด พระพุทธเจาเคยอบรมสั่งสอนมนุษยไววา

ทรัพยสินที่พึงไดจากการประกอบกิจการงานตางๆ นั้น ควรแบงออกเปน 4 กองเทา ๆ กัน กองแรก 

เก็บสะสมไวใชยามขัดสน กองสอง ใชจายเพื่อทดแทนผูมีพระคุณ กองสาม ใชเพื่อความสุขสวนตัว

และกองสี่ ใชเพื่อสรางสรรคความดีงามใหแกสังคม แตการทํางานของมนุษยหลายคนยังมัววุน         

แกการทํางานโดยไมยอมแบงเวลาเหลียวหลังมองถึงบุคคลที่รักและหวงใยตนเองเลยหรือมนุษย           

บางคนทุมเวลาทั้งหมดใหแกหนาที่การงานอยางเอาเปนเอาตาย พรอมกับคิดวาการกระทําดังนี้

เปนเรื่องที่ถูกตองแลว แตนั่นคือการกระทําที่โงเขลาเบาปญญา  

  ทุกคนมีเวลาวันละ 24 ชั่วโมงเทาๆ กัน แตผูใดที่ทุมเวลาทั้งหมดใหกับส่ิงใด             

ส่ิงหนึ่งโดยเฉพาะงานของตนเอง  โดยไมยอมแบงปนเวลาใหแกผูใด แมกระทั่งตัวเอง                      

เปนมนุษยที่เขลาเบาปญญาที่สุด หากบริหารไมไดแมกระทั่งเวลา 24 ชั่วโมงของตัวเองในแตละวัน 

มนุษยผูนั้นจะบริหารอะไรได ทําไมมนุษยผูชาญฉลาดจึงไมแบงปนเวลาใหเสมือนหนึง่ การแบงปน

กองเงินตามคําสั่งสอนของพระพุทธเจาบาง ไมตองแบงเวลาใหเปนสี่กองเทาๆ กันหรอก เพียงแต

แบงปนเวลาในแตละสวนใหเหมาะสมเทานั้น  

  8 ชั่วโมงสําหรับการทํางาน เพื่อความกาวหนามั่นคงในชีวิต 8 ชั่วโมงสําหรับ           

การพักผอนเก็บเร่ียวแรงไวตอสูกับหนาที่การงานและอุปสรรคในวันพรุงนี้ 5 ชั่วโมงสําหรับ              

การเดินทางเพื่อประกอบกิจการตางๆ 2 ชั่วโมงสําหรับโลกสวนตัวของตนเอง 59 นาที สําหรับดูแล

และรักษาความสะอาดของที่อยูอาศัยและชวยเหลือสังคม และ 1 นาที ที่มอบใหกับคนที่รักและ

หวงใยคุณโดยไมนําเวลาอื่นเขามาเกี่ยวของ เพราะเพียง 1 นาทีนี้มันมีคามากเกินกวาคณานับได

ในความรูสึกของเขาคนนั้น จงอยากลาววา "ไมมีเวลา..." เพราะเวลาเปนสิ่งที่ยุติธรรมที่สุดในโลกนี้

ที่มีใหแกมนุษย มนุษยทุกคนมีเวลาวันละ 24 ชั่วโมงเทาๆ กัน ไมมีใครมีเวลามากและไมมีใคร             

มีเวลานอยไปกวานี้ 24 ชั่วโมงใน 1 วันที่มหาเศรษฐีหรือยาจกมีเทาเทียมกันไมขาดเกินแมแต          

เศษเสี้ยวของวินาทีดวยเหตุนี้ มนุษยผูใดที่กลาววา "ไมมีเวลา" จึงเปนผูลมเหลวในการบริหารเวลา

24 ชั่วโมง ในแตละวันของตนเองอยางสิ้นเชิงและใชคําวา "ไมมีเวลา"เปนขอแกตัวเพื่อปกปด 

ความลมเหลว เร่ืองเวลาของตนเองอยางขลาดเขลา มนุษยผูฉลาดและประสบความสําเร็จในชีวิต 
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จึงไมใชผูที่เกงแตการทํางานอยางเดียวแตมนุษยผูฉลาดและประสบความสําเร็จ ในชีวิตตอง

เปนผูที่รูจักแบงสัดสวนเวลาวันละ 24 ชั่วโมงของตนเองไดอยางลงตัววันละ 24 ชั่วโมงของตนเอง 

ที่มีไวสําหรับการทํางาน การพักผอนการเดินทางมิตรภาพ ความรัก ความอบอุน ความหวงใย 

ความเอื้ออาทร ฯลฯ โดยไมขาดตกบกพรองแมแตส่ิงหนึ่งสิ่งใดที่เขามาเกี่ยวของในชีวิต นี่แหละคือ

มนุษยผูชาญฉลาดที่รูจัก "ใชเวลา" แลววันนี้..คุณจะยังอางเหตุผลวา "ไมมีเวลา" อีกหรือ? 
 
เมื่อขงเบงสอนเลาปเกี่ยวกับเทคนิคการบริหารเวลา 
 

 ทุกวันทุกคนบนโลกใบนี้มีเวลาเทาเทียมกันคือ 24 ชั่วโมง อยางไรก็ดี มองจาก

แงมุมของเศรษฐศาสตร เวลาของทุกคนมีคุณคาไมเทากัน การบริหารเวลาของแตละคน                   

จึงหมายถึงความแตกตางระหวางความสําเร็จกับความพายแพ  คาของเวลาเกี่ยวของกับ

สมรรถภาพ ซึ่งในแงธุรกิจคือตนทุน ฉะนั้นสถาบันศึกษาทุกแหงที่สอนวิชาการบริหารธุรกิจจึงมี

หลักสูตรเกี่ยวกับการบริหารเวลา 

 คร้ังหนึ่ง เลาป ขอขงเบงใหแนะนําวิธีสรางตนเปนอภิมหาเศรษฐีแหงดินแดน              

ขงเบงวางานใหญเชนนี้ตองวางแผนและรูจักบริหารเวลาอยางมีประสิทธิภาพ   

 เลาป กลาววา "ขาเห็นดวยในหลักการแตทวาขามีงานมากมายที่ตองทําทุกวัน 

จนเวียนเกลาเวียนศีรษะ ไมเคยมีเวลาพอที่จะจัดการกับทุกสิ่งทุกอยางไดเลย" 

 ขงเบง บอกใหลูกนองไปเตรียมกอนหิน กอนกรวด กอนทราย และน้ําจํานวนหนึ่ง             

พรอมถังเหล็กใหญหนึ่งใบ 

 เลาปถามดวยความแปลกใจ "ทานเตรียมสิ่งเหลานี้ไวเพื่ออะไร?" 

 ขงเบงยิ้มอยางมีเลศนัย พรอมกับตอบดวยคําถามวา "ทานบริหารเวลาดวยวิธีใด" 

 เลาปตอบวา "ขาเคยคิดวา ขามีเทคนิคที่ดีอยูแลว คือใชวิธีมอบหมาย ขามีผูชวย

อยูรอบดานตั้งแตกวนอู เตียวหุย เจาหยุน ฯลฯ ซึ่งชวยแบงเบาภาระหนาที่ดานตางๆ แตงาน

ทั้งหลายก็ยังพันกันอีรุงตุงนัง ไมสามารถปรับใหประสิทธิภาพและประสิทธิผลดีข้ึนได เดิมขาคิดวา

คือแมลงวันไมมีหัวอยูตัวเดียว แตหลังการใชระบบมอบหมายงาน กลับกลายเปนวาปจจุบันบริษัท

มีแมลงวันหัวขาดเปนฝูง” 

 ขงเบงฟงแลวจึงเริ่มอธิบายวา "เทคนิคการบริหารเวลาสามารถแบงเปน สูง กลาง 

และต่ํา สามขั้น ข้ันต่ําเนนการใชเศษกระดาษบันทึก ข้ันกลาง เนนการใชแผนดําเนินงาน และ

ตารางโปรแกรมประจําวันซึ่งสะทอนความสําคัญของการวางแผน สวนขั้นสูง เนนการจัดการโดย

แบงแยกประเภทของหนาที่การงานตามดีกรีความสําคัญของงานเพื่อพิจารณาลําดับความเรงดวน
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ในการจัดการงานดังกลาว ทั้งสามขั้นอันดับตางมีเร่ืองการมอบหมายงานเกี่ยวของอยูดวยตาม

ความตองการของปริมาณและลักษณะเฉพาะของงานแตละชิ้น 

 เลาปสารภาพวา "หากพิจารณาตามการแบงขั้นของเทคนิคการบริหารเวลาแลว 

ขายอมรับวาวิธีของขาอยูที่ข้ันต่ํา เพราะใชแคสงสลิปบันทึก ขงเบงชี้ไปที่ถังเหล็กกับกองวัสดุที่

ผูชวยไดเตรียมเสร็จไวมุมหองพรอมกลาววา 

 "คําตอบของการบริหารขั้นสูงอยูในถังเหล็กใบใหญนี้ ความจุของถังนี้

เปรียบเสมือนขีดความสามารถของคนๆ หนึ่งในชวงเวลาหนึ่ง กอนกรวดเปรียบไดกับงานที่สําคัญ

และเรงดวน กอนหินคือภาระที่สําคัญแตไมเรงดวน เม็ดทรายเปรียบไดกับภาระที่เรงดวน               

แตไมสําคัญ และน้ําคือหนาที่ที่ไมสําคัญและไมเรงดวน" 

 ขงเบงอธิบายพรางวาดผงัประกอบคําอธบิาย ดงัในตารางประกอบ 

 

 

 

 

 เรงดวน ไมเรงดวน 

สําคัญ ก. (งานประเภทที่เปนกอนกรวด) ข. (งานประเภทที่เปนกอนหิน) 

• วิกฤตการณ 

• ปญหาที่ประชิดตัว 

• โครงการใหมหรือการริเร่ิมใหม 

• กฎระเบียบ 

• การปฏิรูปประสิทธิภาพการผลิต 

• การสรางความสัมพันธกบัหุนสวน 

• งานที่มีเวลากําหนดที่แนนอน 

• มาตรการการปองปราม 

ไมสําคัญ ค. (งานประเภทที่เปนเม็ดทราย) ง. (งานประเภทที่เปนน้ํา) 

•   รับรองแขกที่ไมไดรับเชิญ • งานจุกจิกทั่วไปที่ทําหรือไมทําก็ได 

• งานเลี้ยงสังสรรคทั่วไปที่ไมจําเปน •   จัดการกับจดหมาย เอกสาร หรือ

โทรศัพททั่วไป 

•    เขาประชุมทั่วไป 

•    การประชุมและกิจกรรมทั่วไปที่ไม

สําคัญ 

• กิจกรรมที่นาสนใจทั่วไป 
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 "ปกติทานเนนงานประเภทใด" ขงเบงถาม 

 "ก็ตองเปนประเภท "ก." เลาปตอบอยางไมลังเล "แลวงานประเภท ข.ละ" ขงเบง

ถามตอไป เลาปตอบวา "ขาตระหนักถึงความสําคัญของงานประเภท ข. แตก็ไมมีเวลาพอที่สนใจ" 

  "เปนอยางนี้ใชไหม" ขงเบงถาม พรางใสกรวดลงไปในถังเหล็กจนเต็มแลว

พยายามใสกอนหินเขาไปซึ่งใสไมได เลาปตอบวา "ใช " 

 "และหากเปลี่ยนวิธีบรรจุใหมละ" ขงเบงถามตอ พลางใสกอนหินทีละกอนเขาไป

ในถังกอนจนใสไมได แลวจึงถามเลาปอีกวา "ตอนนี้ถังเหล็กเต็มแลวจะใสอะไรลงไปอีกไมได             

ใชไหม" ซึ่งเลาปตอบวา "ใช" 

 "จริงหรือ" ขงเบงถามแลวหยิบกอนกรวดใสเขาไปขางบนถังแลวเขยาใหกอนกรวด

ตกลงไปในถังจนหมด "บัดนี้ถังเหล็กใบนี้ใสอะไรลงไปอีกไดหรือไม" ขงเบงพูดพรางเทเม็ดทราย         

ลงไปอีกจนหมด 

 "แลวทีนี้ละ ใสอะไรลงไปอีกไดไหม" ขงเบงถามตอไป 

 แตกอนที่เลาปมีโอกาสตอบ ขงเบงก็ตักน้ําที่เตรียมไวใสลงไปในถังเหล็ก               

อีกจนหมด "ตอนนี้ทานเขาใจความหมายของการทดลองนี้แลวหรือยัง" 

 เลาปตอบวา "เขาใจแลว นี่คือส่ิงที่ทานกลาวถึงเมื่อสักครูเกี่ยวกับการจัดการ 

แบบแยกประเภท และเลือกการจัดการกอนหลังใชไหม" 

 ขงเบงตอบวา "ใชแลว การทดลองชี้ใหเห็นวาหากถังเหล็กตั้งแตแรกก็เติมเต็มไป

ดวยกอนกรวด ทราย และน้ํา ก็คงไมมีโอกาสใสกอนหินลงไปได แตถาใสกอนหินลงไปกอนในถัง

ยังมีเนื้อที่ที่จะใสส่ิงอื่นๆ เขาไปไดอีก ดังนั้นการบริหารเวลาที่ไดผลตองดูวา อะไรคือกอนหิน อะไร

คือ กอนกรวด เม็ดทราย และน้ํา ฯลฯ และไมวาจะเปนประการใดก็ตองใสกอนหินลงไปในถังเปน

อันดับแรก" 

 เลาปยังถามวา "แลวการวิเคราะหแยกแยะเรื่องตางๆ ออกเปนสี่หมวดนี้มี              

ผลอยางไร" 

  ขงเบงตอบวา "บุคคลจําพวกที่วาวุนอยูกับเร่ืองราวประเภทกอนกรวด ยอมมี

ความรูสึกถูกเวลากดดันและวนเวียนอยูในแดนวิกฤตจนออนลา พวกที่เนนเรื่องประเภทเม็ดทราย

จะขาดพลังสรางสรรค ชอบฟงคําพูดเพราะหู คบคนแบบผิวเผิน พวกที่นิยมเรื่องราวประเภทน้ํา 

มักบกพรองเรื่องสํานึกรับผิดชอบ แมกระทั่งเรื่องสารทุกขสุกดิบของตนเอง" 

 เลาปถามวา "เปนไปไดไหมที่วาถาเนนกอนหินมากเกินไปจะมองขามกอนกรวด               

เพราะกอนกรวดมากับความเรงดวน" 
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 "ทานทราบไหมวากอนกรวดมาจากไหน ก็มาจากกอนหินที่แตกสลายไง"            

ขงเบงตอบ "คนที่ใหความสําคัญกับเร่ืองประเภทกอนหินจะมีกอนกรวดนอย คนที่เนนกอนกรวดก็

จะมีกอนกรวดเยอะตลอด" 

 ขงเบงสอนตอไปวา "คนที่อิงเรื่องประเภทกอนหินเปนคนมีประสิทธิภาพ เพราะ

เขาจะเกงในการวิเคราะหสถานการณ เวลา และสิ่งแวดลอม สามารถจับประเด็นหลักของปญหา 

สามารถจัดการกับเร่ืองเรงดวนและควบคุมสถานการณไมใหเกินกวาเหตุ กลาฟนธงและใช

มาตรการปองปราม บุคคลจําพวกนี้จะมีวิสัยทัศน มีอุดมการณ เคารพระเบียบ สามารถควบคุม

ตัวเอง ดําเนินชีวิตอยางมีวินัย และสามารถทํางานชิ้นใหญได” 

 เลาปชื่นชอบทฤษฎี "วัตถุในถัง" ของขงเบงเปนอยางมาก พรอมกับสารภาพวา 

"มาวันนี้ขาถึงเขาใจอยางถองแทแลววา การตอสูของขาทําไมจึงยังลุมๆ ดอนๆ เพราะแมวาขามี

ขุนพลเกงๆ เชน กวนอูและเตียวหุย แตพวกเขาจะกาวหนาไดอยางไรตราบใดที่คนที่มี

ประสิทธิภาพสูงอยางพวกเขาจมปลักอยูกับเร่ืองเล็กๆ กับทํางานลักษณะ "เก็บเม็ดงาแตทิ้งแตงโม" 

ถายังคงดําเนินตามวิธีนี้ตอไป ความพยายามของขาที่จะเปนอภิมหาเศรษฐีหมายเลขหนึ่ง                  

ในแผนดินก็คงเปนไดแค ความฝน ขอขอบใจทานขงเบงมาก" 

 

 

คอลัมน คล่ืนความคิด  โดย สารสิน วีระผล  มติชนรายวัน วันที่ 04 เมษายน พ.ศ. 2548 ปที่ 28 ฉบับที่ 9886 
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เปาหมายของชีวิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดานการเรียน 

 
1. .................................................................. 
...................................................................... 
2. .................................................................. 
...................................................................... 
3. .................................................................. 
...................................................................... 
4. .................................................................. 
...................................................................... 
 

ดานสขุภาพ 

 
1. .................................................................. 
...................................................................... 
2. .................................................................. 
...................................................................... 
3. .................................................................. 
...................................................................... 
4. .................................................................. 
...................................................................... 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        ดานครอบครัว 

 
1. .................................................................. 
...................................................................... 
2. .................................................................. 
...................................................................... 
3. .................................................................. 
...................................................................... 
4. .................................................................. 
...................................................................... 
 

         ดานพฒันาตน 

 
1. .................................................................. 
...................................................................... 
2. .................................................................. 
...................................................................... 
3. .................................................................. 
...................................................................... 
4. .................................................................. 
...................................................................... 
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ลายแทงสูเสนทางตามความฝน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ดานการเรียน เปาหมายของฉันคือ .............................................................................................. ทําไดโดย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ดานสุขภาพ เปาหมายของฉันคือ ................................................................................................ ทําไดโดย 
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       ลายแทงสูเสนทางตามความฝน  
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ดานครอบครัว เปาหมายของฉันคือ ...................................................................................................... ทําไดโดย 

 

ดานพัฒนาตนเอง เปาหมายของฉันคือ ...................................................................................... ทําไดโดย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 211 
 
สรุปสาระสําคัญที่ตองดําเนินการ เพ่ือมุงสูความสําเร็จตามเปาหมาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
1. ...................................................................................................................... 
 
2. ...................................................................................................................... 
 
3. ...................................................................................................................... 
 
4. ...................................................................................................................... 
 
5. ...................................................................................................................... 
 
6. ...................................................................................................................... 
 
7. ...................................................................................................................... 
 
8. ...................................................................................................................... 
 
9. ...................................................................................................................... 
 
10. .................................................................................................................... 
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แบบบันทึกการใชเวลาของนักเรียน 
วัน ............... ที่ ........ เดือน ........................... พ.ศ. .................... 

 

เวลา กิจกรรมที่วางแผน ทําได ทําไมได เวลา กิจกรรมที่ไดปฏิบัติจริง 
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ปญหาที่เกิดขึ้นในการบริหารเวลา   ( ......./......../........ ) 
 
 ปญหา 
.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................
 สาเหต ุ
............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................  
  กระบวนการวิเคราะหตามหลักทฤษฎเีกม 
.............................................................................................................................................. 

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

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

..............................................................................................................................................  
 การตัดสนิใจของนักเรยีน (เขียนแผนภาพดวยแขนง หรือตารางการตัดสินใจ) 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
  
 
 สรุปสิง่ที่จะตองปฏิบัติ 
        
............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................  
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แบบทดสอบรายวิชาชีววิทยา 
คําชี้แจง
 1. แบบทดสอบฉบับนี้ใชเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6           

ในเนื้อหาวิชาชีววิทยา เร่ืองการสลายสารอาหารเพื่อใหไดพลังงาน 

 2. ลักษณะแบบทดสอบ เปนขอสอบปรนัย จํานวน 25 ขอ รวม 25 คะแนน 

 3. ใหนักเรียนอานคําถามแตละขอใหเขาใจ และเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดคําตอบเดียว 

โดยใชดินสอ 2B ระบาย     ลงในกระดาษคําตอบที่แจกให 
 
 
จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว 
 

1. เอนไซมเปนตัวเรงปฏิกิริยาเคมีในสิ่งมีชีวิตไดอยางไร 

 ก. ลดขนาดของซับสเตรตใหเล็กลง  

 ข. ทําใหปฏิกิริยาเกิดขึ้นเร็วกวาปกติ  

 ค. ลดพลังงานกระตุนในการเกิดปฏิกิริยา   

 ง. รวมกับซับสเตรตที่จําเพาะ แลวทําใหโมเลกุลของซับสเตรตแตกออก 

2. จากสมการ E + I + S           EI + S  ถากําหนดให E = Enzyme, I = Inhibitor, S = Substrate 

ปฏิกิริยาดังขางตนนี้แสดงถึงสิ่งใด 

 ก. กลไกการยับยั้งเอนไซม   ข. กลไกการทํางานของเอนไซม 

 ค. การเรงปฏิกิริยาเคมีโดยเอนไซม  ง. การรวมตัวของเอนไซมกับซับสเตรต 

3. ขอความใดตอไปนี้ ถูกตองที่สุด 

 ก. Holoenzyme = Apoenzyme  + Cofactor  

 ข. Apoenzyme = Holoenzyme + Coenzyme  

 ค. Apoenzyme = Prosthetic group + Coenzyme  

 ง.  Coenzyme = Apoenzyme + Prosthetic group 
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4. นักชีวเคมีคนหนึ่งใสสารไฮโดรเจนเปอรออกไซด (H2O2) ลงในหลอดแกวขนาดเทาๆกัน 2 หลอด 

หลอดละ 5 cm3 และสังเกตพบวาไมมีปฏิกิริยาใดๆเกิดขึ้นภายในหลอด แตเมื่อเขาใสน้ําคั้นจาก

ยอดคะนาลงไปในหลอดหนึ่ง 3 cm3 พบวาหลอดที่ใสน้ําคั้นยอดคะนา มีฟองกาซเกิดขึ้นเปน

จํานวนมาก และจากการตรวจสอบกาซที่เกิดขึ้น พบวาเปนออกซิเจน ในการเกิดปฏิกิริยานี้              

แสดงวาซับสเตรต คือ สารใด 

 ก. H2O2      ข. ออกซิเจน   

 ค. เอนไซม     ง. น้ําคั้นจากยอดคะนา 

5. จากสมมติฐานลูกกุญแจ และแมกุญแจ เอนไซมจะไมทํางาน ถามีเหตุการณใดเกิดขึ้น 

 ก. ถาแอกทีฟไซดถูกทําลาย 

 ข. เมื่อขาด ATP ภายในเซลล    

 ค. เมื่อมีซับสเตรตเพียงโมเลกุลเดียว    

 ง. ถาปราศจากพลังงานกระตุนและพลังงานความรอน 

6. ตัวยับยั้งเอนไซม ควรจะมีลักษณะอยางไร จงึสามารถขัดขวาง ไมให เกิดปฏิกิริยาเคมีข้ึนได 

 ก. มีโครงสรางคลายเอนไซม และรวมตัวกับเอนไซมไดดีกวา 

 ข. มีโครงสรางคลายกับสารที่ทําปฏิกิริยา และรวมกับเอนไซมไดงายกวา 

 ค. มีโครงสรางคลายกับเอนไซม และรวมตัวกับสารที่ทําปฏิกิริยาไดงายกวา 

 ง .  มีโครงสรางคลายกับสารที่ทําปฏิกิ ริยา  และรวมตัวกับสารที่ทําปฏิกิ ริยาได                      

      อยางรวดเร็วและถาวร  

 เอนไซม A เอนไซม B 
 

7. จากสมการ สาร X                           สาร Y                            สาร Z   

ถาใสตัวยับยั้งเอนไซม B แลวทดสอบปริมาณสาร X  Y และ Z จะพบการเปลี่ยนแปลงลักษณะใด 

 ก. X ปกติ  Y นอยลง และ Z ปกติ   ข. X ปกติ  Y มากขึ้น และ Z ปกติ 

 ค. X ปกติ  Y มากขึ้น และ Z นอยลง  ง. X มากขึ้น Y มากขึ้น และ Z นอยลง 

8. การเพิ่มอุณหภูมิสูงขึ้นมาก จะทําใหเอนไซมทํางานไดนอยลง เพราะเหตุใด 

 ก. แอกทีฟไซดสูญเสียโครงสราง   

 ข. ซับสเตรตเกิดการขยายตัว รวมกับเอนไซมไมได 

 ค. ผลิตภัณฑของปฏิกิริยาเกิดมาก จึงไปยับยั้งเอนไซมใหทํางานนอยลง 

 ง. ซับสเตรตมีโครงสรางเปลี่ยนไป ทําใหจบักับแอคทีฟไซดของเอนไซมไดนอยลง 
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9. พันธะที่มีพลังงานสูง (Energy rich bond) ในโมเลกุลของ ATP จะพบที่ใด  

 ก. ภายในสวนอนุมูลของหมูฟอสเฟต 

 ข. พันธะระหวางอะดีนีนกับหมูฟอสเฟต   

 ค. ทุกสวนภายในพันธะของโมเลกุล ATP  

 ง. พันธะระหวางหมูฟอสเฟตกับหมูฟอสเฟต 

10. ถานํา AMP  ADP และATP มาสลายตัวดวยปฏิกิริยาไฮโดรไลซิส จนไดเปนโมเลกุลที่เล็กที่สุด 

สารใดจะใหพลังงานนอยที่สุด 

 ก. AMP   ข. ADP   ค. ATP  ง. เฉพาะ ก และ ข 

11. ขอใดสรุปเกี่ยวกับการหายใจระดับเซลลไดถูกตองที่สุด 

 ก. ในกระบวนการเปลี่ยนแปลงทุกขั้นตอน จําเปนตองใชออกซิเจนเสมอ 

 ข. ทุกขั้นตอนของปฏิกิริยาจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อมีเอนไซมเปนคะตะลิสต 

 ค. โมเลกุลอาหารที่ใชในการสลายของกระบวนการหายใจตองเริ่มจากกลูโคสเสมอ 

 ง. การหายใจของสิ่งมีชีวิตทุกชนิดทุกรูปแบบ ตองผาน 4 กระบวนการ คือ ไกลโคไลซิส  

     การสรางอะซิติลโคเอนไซม เอ วัฏจักรเครบส และการถายทอดอิเล็กตรอน 

12. กระบวนการใดตองอาศัยสารพลังงานสูงที่เกิดจากการหายใจระดับเซลลมากที่สุด 

 ก. การไหลเวียนของไมโทคอนเดรียในไซโตพลาสซึมของเซลล 

 ข. การแพรของออกซิเจนจากถุงลมเขาสูเสนเลือดฝอยที่อยูรอบๆ 

 ค. การดูดสารมีประโยชนบางชนิดกลับคืนทั้งหมดที่ทอของหนวยไต 

 ง. การรั่วของ Na+ จากนอกเซลลประสาทเขาสูในเซลลอยางรวดเร็ว 

13. กระบวนการใดเกิดขึ้นภายในโครงสรางของไมโทคอนเดรีย 

 ก. ไกลโคไลซิส และวัฏจักรเครบส   

 ข. ไกลโคไลซิส และการถายทอดอิเล็กตรอน 

 ค. วัฏจักรเครบส และการถายทอดอิเล็กตรอน  

 ง. ไกลโคไลซิส  วัฏจักรเครบส และการถายทอดอิเล็กตรอน 

14. การสลายสารประเภทใดเปลี่ยนไปเปนกรดไพรูวิกได 

 ก. กรดไขมัน และกรดอะมิโน    

 ข. กรดอะมิโน และคารโบไฮเดรต 

 ค. กรดอะมิโน ไขมัน และคารโบไฮเดรต 

 ง. กรดไขมัน คารโบไฮเดรต และกรดอะมิโน 
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15. Palmitic acid เปนกรดไขมันที่มีจํานวนคารบอน 16 อะตอม ถา Palmitic acid 1 โมเลกุล 

สลายตัวในกระบวนการหายใจ จะทําใหเกิด อะซิติลโคเอนไซม เอ มากที่สุดกี่โมเลกุล 

 ก. 2   ข. 8   ค. 16   ง. 32 

16. สารอาหารประเภทไขมันใหพลังงานสูงกวาสารอื่นๆ เนื่องจากสาเหตุใด 

 ก. ไขมันมีพลังงานศักยแฝงอยูมาก    

 ข. ไขมันทํางานรวมกับเอนไซมไดดีกวาสารอื่น 

  ค. ไขมันสลายตัวให อะซิติลโคเอนไซม เอ มาก 

 ง. ไขมันสลายตัวไดกรดไขมันมากกวาสารชนิดอื่น 

17. การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในวัฏจักรเครบสของการหายใจเปนดังนี้ ยกเวน ขอใด 

 ก. เกิด CO2 วัฏจักรละ 2 โมเลกุล   

 ข. เปนกระบวนการเปลี่ยนอะซิติลโคเอนไซม เอ เปน CO2 และ น้ํา 

 ค. เปนวัฏจักรที่มีสวนสําคัญในการสลายกรดไขมัน และกรดอะมิโน 

 ง. ลักษณะการเปลี่ยนแปลงของคารบอน เร่ิมตนจาก  6  5  4 และ 3 อะตอมตามลําดับ 

18. หนาที่ของ NAD+ และ Cytochrome คือ 

 ก. รับสงอิเล็กตรอน และ H+ เหมือนกัน 

 ข. รับอิเล็กตรอนเพียงอยางเดียวเหมือนกัน 

 ค. NAD+ รับสงอิเล็กตรอนอยางเดียว สวน Cytochrome รับสงอิเล็กตรอน และ H+

 ง.  NAD+ รับสงอิเล็กตรอน และ H+ สวน Cytochrome รับสงอิเล็กตรอนเพียงอยางเดียว 

19. ในขั้นตอนการถายทอดอิเล็กตรอน ถาไมมี ADP และ Pi ในไมโตคอนเดรีย ส่ิงที่ควรเกิดขึ้น           

คือส่ิงใด 

 ก. เกิดการถายทอดอิเล็กตรอน โดยไมมีการสราง ATP  

 ข. ไมเกิดทั้งการถายทอดอิเล็กตรอน และการสราง ATP  

 ค. ไฮโดรเจนพลังงานสูง จะทําปฏิกิริยากับออกซิเจน เกิดเปนน้ํา 

 ง. ออกซิเจนจะเปนตัวรับโปรตรอน และอิเล็กตรอน โดยมีการสราง ATP ควบคูดวย 
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20. ขอใดถูกตองในกระบวนการหายใจแบบไมใชออกซิเจน 

 1. ไมมีโมเลกุล ATP เกิดขึ้น 

  2. เกิดกรดไพรูวิกเหมือนการหายใจแบบใชออกซิเจน 

 3. พลังงานนอยกวาการหายใจแบบใชออกซิเจนของเซลลสมอง 34 ATP  

 4. NADH + H+ ถูกนําไปใชเปลี่ยนสารที่เปนผลลัพธสุดทาย ในขั้นไกลโคไลซิสไปเปน               

     เอทานอล หรือกรดแลคติก 

 ก. 1 2 และ4  ข. 1 2 และ3  ค. 2 3 และ4  ง. 1 3 และ4 

21. ขอใดตอไปนี้อะไรเปนปจจัยจําเปนในกระบวนการหมักของยีสต 

  1. กลูโคส   2. CO2    3. O2  

    4. น้ํา    5. แอลกอฮอล 

 ก. 1 และ 4  ข. 2 และ 4  ค. 1 และ 5  ง. 1 และ 3 

22. ผลผลิตจากการหายใจของกลามเนื้อลายแบบเดียวกับที่ไดเอทิลแอลกอฮอล และCO2 ของ

ยีสต คืออะไร 

 ก. กรดแลกติก และพลังงาน   ข. กรดแลกติก และCO2 

 ค. กรดแลกติก และเอทิลแอลกอฮอล  ง. เอทิลแอลกอฮอล และ CO2

23. การหายใจแบบไมใชออกซิเจนในมนุษยเกิดขึ้น กับโครงสรางใดมากเปนพิเศษ 

 ก. ตับ      ข. หัวใจ    

 ค. กลามเนื้อเรียบ    ง. กลามเนื้อลาย 

24. สาเหตุที่ ATP ถูกผลิตในการหายใจแบบไมใชออกซิเจนนอยกวาการหายใจแบบใชออกซิเจน 

เพราะวาเหตุใด 

 ก. CO2 เกิดขึ้นเพียงเล็กนอย 

 ข. กลูโคสไมถูกใชในปฏิกิริยา    

 ค. กลูโคสถูกใชในปฏิกิริยานอย 

 ง. ไมสามารถสลายกลูโคสไปเปน CO2ไดทั้งหมด 
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25. ขอใดเปรียบเทียบการหายใจแบบใชออกซิเจน และแบบไมใชออกซิเจน ไมถูกตอง

 

 

สิ่งเปรยีบเทยีบ 
การหายใจแบบ 
ใชออกซิเจน 

การหายใจแบบ 
ไมใชออกซิเจน 

1. วัตถุดิบที่ใช สารอินทรีย และ O2 เฉพาะสารอินทรีย 

2. ผลิตภัณฑที่เกิดขึ้น CO2 และกรดแลกติก CO2 และแอลกอฮอล 

3. เวลาที่เกิด ทั้งกลางวนัและกลางคืน เฉพาะกลางคนื 

4. ส่ิงมีชีวิตที่เกิดปฏิกิริยา เฉพาะสัตว พืชและยีสต 

5. พลังงานที่เกิด นอย มาก 

 ก. 1 3 และ 5     ข. 2 4 และ 5    

 ค. 1 3 และ 4       ง. 2 3 และ 5 

 

 

 

☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 
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ภาคผนวก ค 
 

แผนการฝกทักษะการตดัสินใจโดยใชทฤษฎเีกม 
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แผนการฝกทักษะ เรื่อง การตัดสนิใจโดยใชทฤษฎเีกม 
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่6               ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2551 

สอนวนัที ่19 มกราคม พ.ศ. 2552      เวลา 1 คาบ 50 นาท ี

 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว นักเรียนสามารถ 

  1. บอกประวัติความเปนมาของทฤษฎีเกมได 

  2. อธิบายความหมายของทฤษฎีเกมได 

  3. จาํแนกประเภทของทฤษฎีเกมตามเกณฑที่กําหนดได 

  4. เขียนแขนงการตัดสินใจ และพิจารณาทางเลือกตามหลักทฤษฎีเกมได 

  5. เขียนตารางการตัดสินใจ และพิจารณาทางเลือกตามหลักทฤษฎีเกมได 

  6. นําหลักทฤษฎีเกมไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 

เนื้อหา (สอดคลองกับรายละเอียด เร่ืองทฤษฎีเกม ในบทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ) 

  1. ประวัติความเปนมาของทฤษฎีเกม 

  2. ความหมาย และประเภทของทฤษฎีเกมโดยพิจารณาตามเกณฑตางๆ 

  3. วิธีการเขียนแขนงการตัดสินใจ และพิจารณาทางเลือกตามหลักทฤษฎีเกม 

  4. วิธีการเขียนตารางการตัดสินใจ และพิจารณาทางเลือกตามหลักทฤษฎีเกม 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู 
 ขั้นนํา 
  1. ครูแบงกระดานดําหนาหองออกเปน 2 สวน สวนหนึ่งเขียนอักษร ก และ              

อีกสวนหนึ่งเขียนอักษร ข โดยเขียนใหมีความชัดเจนที่นักเรียนในหองสามารถมองเห็นไดทั่วถึง 

  2. ครูอธิบายใหนักเรียนทราบวา ครูมีคําถามเกี่ยวกับสถานการณที่ตองเลือก

ปฏิบัติจํานวน  3 ขอ โดยแตละขอใหนักเรียนพิจารณาเลือกวา ถานักเรียนเปนบุคคลในคําถาม 

นักเรียนจะเลือกปฏิบัติตามทางเลือกใด ระหวางทางเลือก  ก หรือทางเลือก ข เมื่อนักเรียนเลือก

แลวใหยืนยันคําตอบดวยการเดินไปทางฝงที่เขียนตัวอักษรทางเลือกนั้น และถาคําตอบที่นักเรียน

เลือกเปนคําตอบที่ไมถูกตอง นักเรียนจะตองออกจากการแขงขัน ในขณะที่ถาคําตอบถูกตอง

นักเรียนจะเขารอบเพื่อตอบคําถามในขอที่ 2 และ 3 ตามลําดับ โดยผูที่ตอบถูกตองทั้ง 3 ขอ               

จะไดรับรางวัลจากครู ทั้งนี้คําถามทั้ง 3 ขอ ไดแก 
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   2.1 เคนกลับจากที่ทํางานไปบาน ระหวางทางเคนไมแนใจวาวันนี้เปน        

วันเกิดของหนอย ซึ่งเปนภรรยาตนหรือไม ในขณะที่บริเวณนั้นมีรานดอกไมกําลังเปดอยู                   

ถานักเรียนเปนเคน นักเรียนจะทําอยางไร ระหวาง ทางเลือก ก ซื้อดอกไม หรือ ทางเลือก ข ไมซื้อ

ดอกไม (กรณีนี้ทางเลือกที่ดีที่สุดตามหลักทฤษฎีเกม คือการเลือกซื้อดอกไม แมวันนี้จะไมใช              

วันเกิดของภรรยา เพราะไดประโยชนสูงกวาการไมซื้อดอกไม) 

   2.2 แพนเคก และเวียร ไปซื้อของที่งานกาชาด เนื่องจากคนมีจํานวนมาก

ทําใหระหวางที่ทั้งคูเลือกซื้อของพลัดหลงกันและขณะเดียวกันโทรศัพทมือถือไดหลนหายในงาน 

ถานักเรียนเปนแพนเคกนักเรียนจะทําอยางไร ระหวาง ทางเลือก ก เดินหา และรอเวียรที่ราน

สุดทายกอนพลัดหลงกัน หรือ ทางเลือก ข กลับบานดวยตนเองแลวคอยพบกัน (กรณีนี้ทางเลือก         

ที่ดีที่สุด คือ การกลับบานกอน เนื่องจากเมื่อพิจารณาผลประโยชนพบวาโอกาสที่จะพบกันในคน

หมูมากมีนอย ทําใหเสียเวลาและยิ่งเปนอันตราย การกลับบานจึงเปนทางเลือกที่ดีที่สุด) 

   2.3 มีเด็กกลุมหนึ่งเลนกันใกลรางรถไฟ 2 ราง รางหนึ่งอยูระหวางการใช

งาน ในขณะที่อีกรางหนึ่งไมไดใชงานแลว มีเพียงเด็กคนเดียวเทานั้นที่เลนบนรางที่ไมไดใชงาน 

สวนเด็กที่เหลือนั่งเลนอยูบนรางที่ยังใชงานอยู เมื่อรถไฟแลนมา ชาคริตอยูใกลๆ ที่สับรางรถไฟ 

เขาสามารถเปลี่ยนทางรถไฟไปยังรางที่ไมไดใชงาน เพื่อชวยชีวิตเด็กสวนใหญ แตนั่นหมายถึง    

การเสียสละชีวิตของเด็กคนที่เลนอยูบนรางที่ไมไดใชงาน ถานักเรียนเปนชาคริต นักเรียนจะทํา

อยางไรระหวาง ทางเลือก ก สับรางรถไฟ หรือ ทางเลือก ข เลือกปลอยใหรถไฟวิ่งทางเดิม (กรณีนี้

ทางเลือกที่ดีที่สุด คือ การปลอยใหรถไฟวิ่งไปตามทางเดิม เพราะวาถาสับรางรถไฟเด็กที่นั่งอยูใน

รางที่ไมไดใชยอมเสียชีวิตอยางแนนอน และอาจเกิดความเสียหายแกผูโดยสารบนรถไฟได 

ในขณะที่การไมสับราง แมกลุมเด็กที่นั่งบนรางรถไฟมีโอกาสเสียชีวิต แตโอกาสที่จะไมเสียชีวิต              

มีมากกวา เพราะเด็กยอมจะคาดเดาไดวาตนเองนั่งเลนอยูบนรางรถไฟ การที่รถไฟมาเปนสิ่งที่

เปนไปไดจึงไหวตัวทัน และผูโดยสารบนรถไฟก็จะปลอดภัย) 

  3. เมื่อเสร็จกิจกรรมขางตน ครูบอกนักเรียนวา นอกจากสถานการณที่ครู

กําหนดใหนักเรียนตอบนั้น ในชีวิตจริงของคนเรามีการตัดสินใจมากมาย และแนนอนวา                   

บางสถานการณยากที่จะตัดสินใจ เพราะทางเลือกที่แตกตางจะนําไปสูผลของการตัดสินใจ                  

ที่ตางกัน โดยวันนี้เราจะมาฝกฝนทักษะการตัดสินใจโดยใชเครื่องมือที่เปนกลยุทธการตัดสินใจ           

มีชื่อเรียกวา ทฤษฎีเกม 

  

 



 223 
   
 ขั้นสอน  
  1. ครูอธิบายประวัติความเปนมาของทฤษฎีเกม  

  2. ครูแจกใบความรูเร่ืองประเภทของทฤษฎีเกมใหนักเรียนศึกษา จากนั้นรวมกัน

อภิปรายสรุปประเภทของทฤษฎีเกม  

  3. ครูอธิบายหลักการเขียนแผนภาพการตัดสินใจตามหลักทฤษฎีเกม โดยให

นักเรียนพิจารณาจากสถานการณที่เผชิญ ถาสถานการณที่เผชิญ เปนการตัดสินใจดวยตัวนักเรยีน

เพียงคนเดียว หรือ เปนการตัดสินใจของนักเรียน และบุคคลอื่น โดยที่มีฝายใดฝายหนึ่งมีโอกาส

ตัดสินใจกอน ใหเขียนแผนภาพการตัดสินใจ ดวยแขนงการตัดสินใจ แตถาสถานการณที่เผชิญ

เปนการตัดสินใจรวมกันของบุคคลมากกวา 1 คน และนักเรียนไมมีโอกาสรูวาอีกฝายจะดาํเนนิการ

ตัดสินใจอยางไร ใหเขียนแผนภาพการตัดสินใจในรูปของตารางการตัดสินใจ โดยเขียนแทน

ผลประโยชนของแตละฝายดวยคะแนน จากนั้นพิจารณาทางเลือกที่ดีใหผลตอบแทนที่ดีที่สุดแก 

ตัวนักเรียน โดยไมตองสนใจวาอีกฝายจะไดผลประโยชนมากหรือนอยอยางไร เพียงแตทางเลือก

นั้นใหผลตอบแทนแกนักเรียนมากที่สุด 

  4. นักเรียนฝกฝนการเขียนแขนงการตัดสินใจ และตารางการตัดสินใจจาก

ตัวอยางที่ครูเตรียมมา หรือสถานการณที่นักเรียนชวยครูกําหนด พรอมกับซักถามขอสงสัย 
 ขั้นสรุป 
  1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปในเรื่องความเปนมา ความหมาย และ

ประเภทของทฤษฎีเกมโดยใชเกณฑตางๆ 

  2. ครูมอบหมายใหนักเรียนทําแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม                

ที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับการตัดสินใจในการใชเวลาสงครู จํานวน 20 ขอ โดยกําหนดใหนักเรียนสง

ครูทุกวัน วันละ 4  ขอ ในตอนเชา อีกทั้งรับแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกมคืน              

ตอนเย็น เพื่อนํากลับไปฝกฝน และสงครูในวันตอมา 
สื่อการเรียนการสอน 
  1. แบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใชทฤษฎีเกม 

  2. ใบความรูเร่ืองประเภทของทฤษฎีเกม 

  3. ของรางวัลแกนักเรียนที่สามารถเลือกทางเลือกที่ถูกตองทั้ง 3 ขอ 
การวัดและประเมินผล 
  พิจารณาจากความถูกตองของการทําแบบฝกทักษะการตัดสินใจโดยใช              

ทฤษฎีเกม โดยครูใหขอมูลสะทอนกลับแกนักเรียนดวยการเฉลยคําตอบที่ถูกตอง 
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นางสาวอุษณี ลลิตผสาน เกิดวันพฤหัสบดีที่ 22 กันยายน พ.ศ.2526 จังหวัด 

กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษาครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 2) สาขาวิชามัธยมศึกษา

วิชาเอกวิทยาศาสตรทั่วไปและชีววิทยา จากคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย                    

เมื่อปการศึกษา 2547 และเขาศึกษาตอในสาขาวิชาวิจัยการศึกษาภาควิชาวิจัยและจิตวิทยา

การศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2550 ปจจุบันทํางานเปนครู 

ตําแหนงครู โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัด กรุงเทพมหานคร 
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