
บททิ 4

การวิเคราะห์ข ้อมูล

การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเซิงบรรยาย มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์การออกแบบการ 
ประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงแยกเป็น 
ส่วนการนำเลนอวัตถุประสงค์การเรียน, ส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน, ส่วนการออก 
แบบแบบเกหัดระหว่างเรียน, ส่วนการออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน โดยผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ 
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับประถมศึกษาที่ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ผ่าน 
การตรวจลอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลสวท.) จำนวน 30 บทเรียน นำ 
เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแยกลักษณะแต่ละองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการประเมิน 
การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี

1. แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน (ดูรายละเอียดตารางท่ี 1)

2. แสดงผลการวิเคราะห์การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วนการนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน (ดูรายละเอียดตารางท่ี 2)

3. แสดงผลการวิเคราะห์การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐาน (ดูรายละเอียดตารางท่ี 3)

4. แสดงผลการวิเคราะห์การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วนการออกแบบแบบผึเกหัดระหว่างเรียน (ดูรายละเอียดตารางท่ี 4)

5. แสดงผลการวิเคราะห์การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ในส่วนการออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของแบบทดสอบ (ดูราย 
ละเอียดตารางท่ี 5)

6. แสดงผลการวิเคราะห์การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ในส่วนการออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของเกม (ดูรายละเอียด 
ตารางท่ี 6)
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ตารางท่ี 1. แสดงจำนวนความถ่ีและค่าร้อยละของการวิเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการประเมิน 
การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน (N=30)

'อ งค ์ป ระกอ บ ท ี่เก ี่ย วข ้อ งก ับ ก ารป ระ เม ิน ก าร เร ียน  
ใน บ ท เร ีย น ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่วย ส อ น

ความก ี่ ร ้อยละ

1. องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้า : 
การเรียน

การนำเสนอวัตถุประสงค์ 7 23.33

2. องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้า 
ความรู้พ้ืนฐาน

: การทบทวนความรู้เดิม หรือ 4 13.33

3. องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้า 
ระหว่างเรียน

: การออกแบบแบบแกหัด 19 63.33

4. องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้า : การออกแบบแบบทดสอบ 20 66.67
5. องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้า : การออกแบบเกม 22 73.33

จากตารางที่1. แลดงให้เห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับประถมคืกษา 
ตอนปลายที่ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ผ่านการตรวจลอบจากลถาบันส่งเสรีมการสอน 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 73.33 มีองค์ประกอบในการประเมินความก้าว 
หน้าของการเรียนในรูปแบบของเกม รองลงมาคือแบบทดสอบ คิดเป็นร้อยละ 66.67 แบบแกหัด 
ระหว่างเรียน คิดเป็นร้อยละ 63.33 และมีการนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน คิดเป็นร้อยละ 23.33 
ตามลำดับ ขณะที่มีองค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในรูปแบบการทบทวนความรู้ 
เดิม หรือความรู้พื้นฐานมีน้อยท่ีสุด เพียงร้อยละ 13.33
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ตารางท่ี 2. แสดงจำนวนความถ่ีและค่าร้อยละของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการออกแบบส่วน
การนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน (N=7)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : 
การนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน

ความถ่ี ร้อยละ

1. มีการให้คำแนะนำเบ้ืองต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้องเรียน เน้ือหาอะไร และ 
ควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายการเรียน

6 20.00

2. มีการแสดงให้เห็นโครงสร้างของการศึกษาเน้ือหา กิจกรรมการเรียน และ 
รูปแบบการประเมินผลก่อนท่ีจะเรีมศึกษาเน้ือหาอย่างเป็นรูปธรรม เช่น 
บอกวิธีการประเมินผลแต่ละส่วนในลักษณะภาพเคล่ือนไหวประกอบเสียง 
บรรยาย

3. มีการบอกวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วยข้อความท่ีกระซับ ใดใจความ ตาม 
ลำดับการเรียนในแต่ละส่วน / เฟรมท่ีซัดเจน

2 6.67

3.1 มีการบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2 6.67

3.2 มีการนำเสนอวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้โดยการต้ังคำถามเป็นข้อๆ  
เพ่ือท้าทายให้ผู้เรียนลองคิดหาคำตอบ

0 0

3.3 มีการนำเสนอวัตถุประสงค์ในการเรียนPดยการใช้กราฟิกหรือเสียง 
เข้ามาช่วยแทนข้อความ

1 3.33

จากตารางท่ี 2. แสดงให้เห็นว่า องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้าด้านการ 
นำเสนอวัตถุประสงค์การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่ผ่านการ 
ประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ผ่านการตรวจสอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี (ลลวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 20 มีการให้คำแนะนำเบื้องต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้องเรียนเนื้อหา 
อะไร และควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายการเรียน เพียงร้อยละ 6.67 มีการแสดงให้เห็น 
โครงสร้างของการศึกษาเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และรูปแบบการประเมินผลก่อนท่ีจะเริ่มศึกษาเนื้อหา 
อย่างเป็นรูปธรรม และมีการบอกวัตถุประสงค่ในการเรียนด้วยข้อความที่กระชับ ได้ใจความ ตาม
ลำดับการเรียนในแต่ละส่วน / เฟรมท่ีชัดเจน โดยมีการบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ร้อยละ 6.67 ซ่ึง
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เป็นการนำเสนอวัตถุประสงค็ในการเรียนรู้โดยการใช้กราฟิกหรอเสียงเข้ามาช่วยแทนข้อความ คิดเป็น
ร้อยละ 3.33 แต่ไม่มีการนำเสนอวัตถุประลงคิในการเรียนรู้โดยการตั้งคำถามเป็นข้อๆ เพื่อท้าทายให้ 
ผู้เรียนลองคิดหาคำตอบ
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ตารางที่ 3. แสดงจำนวนความถี่และค่าร้อยละของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีการออกแบบในส่วน

การทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐาน (N=4)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : ความถ่ี ร้อยละ
การทบทวนความรู้เดิม หรีอความรู้พ้ืนฐาน

1. มีการกำหนดเกณฑ์ความรู้เดิมหรือความรู้พื้นฐานที่ผู้เรียนควรมีก่อนการ 0 0
เรียนอย่างชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนประเมินความสามารถในการเรียนของตนได้

2. เป็นการสรุปบทเรียนที่ผ่านมาหรือพื้นฐานความรู้ที่ควรมีก่อนการเรียนทั้ง 1 3.33
หมด

3. เป็นการให้ผู้เรียนคลิกเลือกทบทวนเน้ือหาท่ีต้องการ 2 6.67
4. เป็นการต้ังคำถามชวนคิดกระตุ้นให้ผู้เรียนทบทวนความรู้เดิม 0 0
5. เป็นการยกตัวอย่างเน้ือหาท่ีเป็นการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน 1 3.33
6. เป็นการให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนการเรียน 1 3.33

จากตารางท่ี 3. แสดงให้เห็นว่า องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้าด้านการ 
ทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนระดับประถมสืกษาตอนปลายท่ี 
ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจลอบจากลถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี (สสวท.) มีการทบทวนความรู้เดิมในรูปแบบต่าง โๆดย เป็นการให้ผู้เรียนคลิกเลือกทบทวน 
เน้ือหาท่ีต้องการ ร้อยละ 6.67 และเป็นการการสรุปบทเรียนท่ีผ่านมาหรือพ้ืนฐานความรู้ท่ีควรมีก่อนการ 
เรียนท้ังหมด คิดเป็นร้อยละ 3.33 เท่ากันกับการยกตัวอย่างเน้ือหาท่ีเป็นการทบทวนความรู้เดิม หรือ 
ความรู้พ้ืนฐาน และการให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนการเรียน ซ่ึงไม่มีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง 
ใดท่ีมีการยกตัวอย่างเน้ือหาท่ีเป็นการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน หรือมีการกำหนดเกณฑ์ 
ความรู้เดิมหรือความรู้พ้ืนฐานท่ีผู้เรียนควรมีก่อนการเรียนอย่างชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนประเมินความสามารถ 
ในการเรียนของตนได้
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ตารางที่ 4. แสดงจำนวนความถี่และค่าร้อยละของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการออกแบบในส่วน

แบบแกหัดระหว่างเรียน (N=19)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : ความถ่ี ร้อยละ
การออกแบบแบบ!เกหัดระหว่างเรียน

1. มีการถามคำถามเป็นระยะๆทีละใจความสำคัญ (Concept) 2 6.67
2. มีการถามคำถามเม่ือสีกษาเน้ือหาจบแต่ละส่วน 2 6.67

3. กำหนดรูปแบบของแบบแกหัดเหมาะสมกับเน้ือหา 10 33.33
4. การถามและการตอบคำถามมีความหลากหลายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4 13.33

การเรียน

5. ขณะท่ีสีกษาบทเรียนผู้เรียนสามารถเลือกเข้าไปทำแบบแกหัดได้เม่ือ 14 46.67
ต้องการ

6. เม่ือผู้เรียนตอบคำถามแล้ว ให้ผลป้อนกลับเพ่ือให้ทราบว่าตอบถูกหรือผิด 15 50

7. ผู้เรียนมีโอกาสตอบคำถามใต้มากกว่า 1 คร้ัง และไม่เกิน 3 คร้ัง 8 26.67

8. ให้ข้อมูลป้อนกลับด้วยภาพ เสียง หรือกราฟิก รูปแบบท่ีน่าสนใจเป็นรางวัล 
เม่ือผู้เรียนตอบถูก เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในตอบคำถาม

16 53.33

9. มีการให้ผลป้อนกลับท่ีเหมาะสม เม่ือผู้เรียนตอบผิด 12 40

10. มีเฟรมให้ความช่วยเหลือเม่ือผู้เรียนตอบคำถามผิด เช่น อาจมีการให้คำ 
อธิบายหรือบอกเป็นนัย

0 0

11. ผู้เรียนสามารถคลิกกลับไปทำซ้ําข้อท่ีผ่านมาได้ 2 6.67

12. การควบคุมเวลาการตอบคำถามระหว่างการทำแบบแกหัด ตรงกับลักษณะ 1 3.33

ของเน้ือหาและทักษะท่ีต้องการ
13. ผู้เรียนสามารถคลิกดูเฉลยคำตอบได้ เม่ือทำจนครบนละรายงานผลแล้ว 4 13.33

14. ให้โอกาสผู้เรียนในการกลับไปสีกษๆบทเรียนและเรมทำแบบแกหัดได้อีก 10 33.33

15. มีการระบุความก้าวหน้าจากการตอบคำถามเช่น เป็นการสะสมคะแนนจาก 9 30

คำตอบท่ีถูก
16. บอกเหตุผลให้ผู้เรียนทราบว่าถูก -  ผิด เพราะอะไร 2 6.67
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ตารางที่ 4. (ต่อ)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : 
การออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียน

ความถ่ื ร้อยละ

17. มีการให้เฟรมเสริมเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพ่ิมเติม เซ่น ยกตัวอย่าง หรือ ระบุ 0 0
แหล่งอ้างอิงเพ่ือศึกษาเพ่ิมเติม

18. ผู้เรียนลามารถหยุดทำแบบฟิกหัดได้ทุกขณะ 16 53.33
19. บอกให้ผู้เรียนทราบระดับความก้าวหน้าของตนตลอดเวลาท่ีทำแบบฟิกหัด 8 26.67
20. ให้ผู้เรียนทราบระดับความก้าวหน้าของตนเป็นช่วงๆ ขณะที่ทำแบบฟิกหัด 5 16.67

21. มีการรายงานผลความก้าวหน้าเม่ือเสร็จล้ินการทำแบบฟิกหัด พร้อมคำแนะ 0 0

นำว่าควรจะฟิกหรือศึกษาเพ่ิมเติมอะไรต่อไป
22. มีการตอบโต้กับโปรแกรมผ่านทางหน่วยรับข้อมูลท่ีเหมาะสมกับวัตถุ 11 36.67

ประสงค์การเรียน เซ่น โดยการใช้ Mouse กดคีบอร์ด หรือบันทึกเสิยง
23. มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม 18 60

จากตารางท่ี 4. แสดงให้เห็นว่า องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้าด้านการ 
ออกแบบแบบัฟิกหัดระหว่างเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่าน 
การประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจสอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี (สสวท.) ส่วน'ใหโบ่ร้อยละ60 มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม รองลงมาคือ มีการ 
ให้ข้อมูลป้อนกลับด้วยภาพ เสียง หรือกราฟิก รูปแบบท่ีน่าสนใจเป็นรางวัลเม่ือผู้เรียนตอบถูก เพ่ือกระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในตอบคำถาม ซ่ึงเท่ากับการท่ีให้ผู้เรียนสามารถหยุดทำแบบฟิกหัดได้ทุกขณะ คิด 
เป็นร้อยละ 53.33 และเม่ือผู้เรียนตอบคำถามแล้ว ให้ผลป้อนกลับเพ่ือให้ทราบว่าตอบถูกหรือผิด คิด 
เป็นร้อยละ 50 ตามลำดับ นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบอ่ืนๆอีก อาทิเช่น ขณะท่ีคืกษาบทเรียนผู้เรียน 
สามารถเลือกเข้าไปทำแบบฟิกหัดได้เม่ือต้องการ ร้อยละ 46.67 มีการให้ผลป้อนกลับท่ีเหมาะสม เม่ือ 
ผู้เรียนตอบผิด ร้อยละ 40 มีการตอบโต้กับโปรแกรมผ่านทางหน่วยรับข้อมูลท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
การเรียน เซ่น โดยการใช้ Mouse กดคีบอร์ด หรอบันทึกเลียง ร้อยละ 36.67 กำหนดรูปแบบของแบบ 
ผิกหัดเหมาะสมกับเน้ือหา และให้โอกาสผู้เรียนในการกลับไปศึกษาบทเรียนและเร่ิมทำแบบฟิกหัดได้อีก
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ร้อยละ 33.33 มีการระบุความก้าวหน้าจากการตอบคำถามเซ่น เป็นการละสมคะแนนจากคำตอบท่ีถูก 
ร้อยละ 30 ผู้เรียนมโอกาลตอบคำถาม1โด้มากกว่า 1 คร้ัง และไม่เกิน 3 คร้ัง และบอกให้ผู้เรียนทราบ 
ระดับความก้าวหน้าของตนตลอดเวลาท่ีทำแบบ!เกหัด ร้อยละ 26.67

ขณะท่ีไม่พบว่ามีเฟรมให้ความช่วยเหลือเม่ือผู้เรียนตอบคำถามผิด เซ่น อาจมีการให้คำ 
อธิบายหรือบอกเป็นนัย มีการให้เฟรมเสรีมเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพ่ิมเติม เซ่น ยกตัวอย่าง หรือ ระบุ 
แหล่งอ้างอิงเพ่ือศึกษาเพ่ิมเติม หรือมีการรายงานผลความก้าวหน้าเม่ือเสร็จล้ินการทำแบบ!กหัด พร้อม 
คำแนะนำว่าควรจะ!กหรือศึกษาเพ่ิมเติมอะไรต่อไป ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเร่ืองใด



75

ตารางที่ 5. แสดงจำนวนความถี่และค่าร้อยละของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการออกแบบในส่วน

แบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของแบบทดลอบ (N=20)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : 
การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน (แบบทดสอบ)

ความถ่ี ร้อยละ

1. มีการบันทึกช่ือ / รหัสของผู้ท่ีเข้ามาทำการทดสอบ และยืนยันช่ือ / รหัสน้ัน 11 36.37
ด้วย

2. ให้คำแนะนำเบ้ืองต้นก่อนลงมือทำแบบทดสอบ เซ่นวิธีการตอบ.วัตถุ 
ประสงค์ .เกณฑ์เป้าหมายท่ีผ่านการประเมิน หรือตัวซ่วยต่างๆ

9 30

3. รูปแบบคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียน และ สามารถ 
ประเมินความก้าวหน้าได้ชัดเจนทันที

9 30

4. รักษาระดับความยากง่ายของข้อสอบได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
และ เป้าหมายของการเรียน

10 33.33

5. โปรแกรมมิการสุมคำถามจากคลังข้อสอบในแต่ละวัตถุประสงค์มาใช้ 11 36.37

6. มีการกำหนดเวลาในการทำข้อสอบแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม หรือถ้ามี 2 6.67

หลายข้อควรกำหนดเวลารวม

7. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำการทดสอบคล้ายการสอบจริงมากท่ีลุด เซ่น เม่ือยืน 
ยันคำตอบแล้วไม่สามารถแก้ไขได้

10 33.33

8. เม่ือยันยันคำตอบแล้ว โปรแกรมจะเฉลยทันทีอย่างชัดเจน เซ่น แสดงภาพ 
กราฟิก (■ร/' )เม่ือตอบคำถามถูกต้อง แล้วจึงข้ามไปทำข้อต่อไป

7 23.33

9. ผู้เรียนไม่ลามารถย้อนกลับไปข้อท่ีผ่านมาเม่ือยืนยันคำตอบแล้ว 12 40

10. มีการให้เหตผลเม่ือตอบคำถามผิด เซ่น คำตอบที่ถกคือ.....เพราะ.... 2 6.67

11. ระบุความก้าวหน้าของการเรียนเป็นคะแนน เซ่น ทำไปก่ีข้อ /ถูก-ผิดก่ีข้อ 6 20

12. บอกระดับความก้าวหน้าเป็นระยะๆ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าห่างจาก 3 10

เป้าหมายเท่าใด
13. บอกระดับความก้าวหน้าทุกหน้าจอ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าห่างจาก 6 20

เป้าหมายเท่าใด
14. ผู้เรียนสามารถหยุดทำแบบทดสอบได้ทุกขณะ 18 60
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ตารางที่ 5. (ต่อ)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : ความถ่ี ร้อยละ
การออกแบบแบบประเมินทายบทเรียน (แบบทดสอบ)

15. ผู้รียนสามารถกลับไปศึกษาเพิ่มเติม และเร่ิมทำข้อสอบใหม่หรีอกลับมา 3 10
ทำต่อจากข้อเดิมได้ตามต้องการ

16. มีการรายงายผลความก้าวหน้าทันทีเม่ือหยุดทำข้อสอบว่าผู้เรียน 9 30
ทำไปก่ีข้อ /ถูก-ผิดก่ีข้อ คิดเป็นเปอร์เซ็นได้เท่าใด

17. สามารถแสดงผลความก้าวหน้าออกทางกระดาษใต้ ( Printรายงานผล) 7 23.33
18. โปรแกรมมีการบันทึกผลการเรียนท่ีครูผู้สอนสามารถเรียกดูได้ 3 10

จากตารางท่ี 5. แสดงให้เห็นว่า องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้าด้านการ 
ออกแบบแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมิน 
จากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจสอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(ลสวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 60 ผู้เรียนสามารถหยุดทำแบบทดสอบได้ทุกขณะ รองลงมาคิดเป็นร้อยละ 40 
ผู้เรียนไม่สามารถย้อนกลับไปฃ้อท่ีผ่านมาเม่ือยืนยันคำตอบแล้ว และร้อยละ 36.37 มีการบันทึกช่ือ / 
รหัสของผู้ท่ีเข้ามาทำการทดสอบ และยืนยันช่ือ / รหัสน้ันด้วย และโปรแกรมมีการสุ่มคำถามจากคลังข้อ 
ลอบในแต่ละวัตถุประสงค์มาใช้ นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบอ่ืนๆอีก อาทิเช่น มีการรักษาระดับความ 
ยากง่ายของข้อสอบได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และ เป้าหมายของการเรียน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
ทำการทดสอบคล้ายการลอบจริงมากท่ีสุด เช่น เม่ือยืนยันคำตอบแล้วไม่สามารถแก้ไขได้ ร้อยละ 33.33 
ให้คำแนะนำเบ้ืองต้นก่อนลงมือทำแบบทดสอบ เช่น วิธีการตอบ 1 วัตถุประสงค์ .เกณฑ์เป้าหมายท่ีผ่าน 
การประเมิน หรือตัวช่วยต่าง ,ๆ รูปแบบคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียน และ สามารถ 
ประเมินความก้าวหน้าได้ชัดเจนหันทึ และมีการรายงายผลความก้าวหน้าทันทีเม่ือหยุดทำข้อลอบว่า 
ผู้เรียน ทำไปก่ีข้อ /ถูก-ผิดก่ีข้อ คิดเป็นเปอร์เซ็นได้เท่าใด ร้อยละ 30 ขณะท่ีมีการกำหนดเวลาในการทำ 
ข้อลอบแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม หรือถ้ามีหลายข้อควรกำหนดเวลารวม และมีการให้เหตุผลเม่ือตอบ 
คำถามผิด เช่น คำตอบท่ีถูกคือ เพราะ.... น้อยท่ีสุด คือร้อยละ 6.67
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ตารางที่ 6. แสดงจำนวนความถี่และค่าร้อยละของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีการออกแบบในส่วน

แบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของเกม (N=22)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : ความถ่ี ร้อยละ
การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน (เกม)

1. มีการให้คำแนะนำหรือกำหนดกติกาการเล่นเกมท่ีผู้เรียนสามารถเรียกดูได้ 11 36.67
เสมอ

2. เป็นรูปแบบของเกมท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหา 15 50
บทเรียน

3. มีการออกแบบท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและส่งเสรีมจินตนาการด้าน 20 66.67
ปัญญาและอารมณ์

4. เป็นเกมท่ีประยุกต์มาจากเกมท่ีผู้เรียนคุ้นเคยเข้าใจง่าย เซ่น เกมจับคู่ เกม 21 70
ต่อจ๊ิกซอ เหมาะสมกับผู้เรียน ไม่ก้าวร้าว รุนแรง และผิดหลักคุณธรรม
จริยธรรม

5. ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยาก-ง่ายของเกมได้ตามต้องการ 5 16.67
6. เป็นเกมท่ีทำให้ผู้เรียนร้ลืกท้าทายความสามารถของตน.อง (ไม่ง่ายหรือยาก 20 66.67

จนเกินไป)
7. เป็นเกมท่ีกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนและมีการแข่งขัน เช่น แข่ง 12 40

กับเวลา ตัวการ์ตูน
8. มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม 18 60
9. ให้โอกาสผู้เรียนทำสำเร็จ (ชนะ) เซ่น คลิกดูคำอธิบายโดยแลกกับการสูญเลืย 6 20

คะแนนหรือเวลา
10. มีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะเสมอ เซ่น เสียงปรบมือ หรือมีจุดเป้าหมายของ 16 5333

รางวัล และให้ทีละส่วนเพ่ือสะสมจนครบ
11. มีการให้กำลังใจแก่ผู้แพ้ หรือโน้มน้าวให้มีความพยายามที่จะเอาชนะ 9 30

12. มีการรายงายผลการเล่นเกมท่ีหน้าจอตลอดเวลา เพ่ือให้ผู้เรียนทราบตลอดว่า 6 20
มีโอกาสชนะแค่ไหน
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ตารางที่ 6. (ต่อ)

การประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : ความถ่ี ร้อยละ
การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน (เกม)

13. มีการรายงายผลเม่ือจบแต่ละระดับ เพ่ือให้ผู้เรียนได้คาดคะเนความสำเร็จ 6 20
(การชนะ)

14. รายงานผลหลังจากจบการเล่นเกมแล้ว 5 16.67
15. ผู้เรียนสามารถหยุดเล่นเกมได้ทุกขณะ 16 53.33

16. มีการจัดลำดับผู้เล่นท่ีมีคะแนนสูงๆบันทึกในโปรแกรมเป็นสถิติท่ีสามารถ 2 6.67
เปล่ียนแปลงได้เม่ือมีผู้เข้ามาเล่นและทำลายสถิติเดิม

17. ผู้เรียนมีโอกาสเรียกดูได้ว่ากำลังเล่นอยู่ตำแหน่งใดของโปรแกรม เช่น แสดง 0 0
แผนผังของเกม

จากตารางท่ี 6. แสดงให้เห็นว่า องค์ประกอบในการประเมินความก้าวหน้าด้านการ 
ออกแบบเกมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรม 
วิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสรีมการลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สลวท.)
ส่วนใหญ่ร้อยละ 70 เป็นเกมท่ีประยุกต์มาจากเกมท่ีผู้เรียนคุ้นเคยเข้าใจง่าย เช่น เกมจับคู่ เกมต่อจ๊ิกซอ 
เหมาะสมกับผู้เรียน ไม่ก้าวร้าว รุนแรง และผิดหลักคุณธรรม จรียธรรม รองลงมาคิดเป็นร้อยละ 66.67 
มีการออกแบบท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และส่งเสรีมจินตนาการด้านปัญญาและอารมณ์ ซ่ึงเท่ากับ 
การออกแบบในลักษณะเป็นเกมท่ีทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายความสามารถของตนเอง (ไม่ง่ายหรือยากจน
เกินไป) และร้อยละ 60 มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบอ่ืนๆอีก 
อาทิเช่น มีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะเสมอ เช่น เสียงปรบมือ หรีอมืจุดเป้าหมายของรางวัล และให้ทีละ 
ส่วนเพ่ือสะสมจนครบ และผู้เรียนสามารถหยุดเล่นเกมได้ทุกขณะ ร้อยละ 53.33 เป็นรูปแบบของเกมท่ี 
ลอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหาบทเรียน ร้อยละ 50 เป็นเกมท่ีกระตุ้นความอยากรู้อยาก 
เห็นของผู้เรียนและมีการแข่งขัน เช่น แข่งกับเวลา ตัวการ์ตูน ร้อยละ 40 มีการให้คำแนะนำหรือกำหนด 
กติกาการเล่นเกมท่ีผู้เรียนสามารถเรียกดูได้เสมอ ร้อยละ 36.67 ขณะท่ีไม่พบว่ามืการออกแบบให้ผู้เรียน 
มีโอกาสเรียกดูได้ว่ากำลังเล่นอยู่ตำแหน่งใดของโปรแกรม เช่น แสดงแผนผังของเกม
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