
บททิ 5

สรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ

การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย’’ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์การออกแบบ 
การประเมินการเรียน ซ่ึงมีองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องท้ังหมดได้แก่ ส่วนการระบุวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
การทบทวนความรู้เดิมหรอความรู้'พ้ืนฐาน การออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียน และการออกแบบแบบ 
ประเมินท้ายบทเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบสอนเน้ือหาใหม่(Tutorial) และแบบแกปฏิบัติ 
(Drill and Practice) สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 บทเรียน

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ บทเรียน CAmผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/ 
หรีอท่ีผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลลวท.) จำนวน 30 
บทเรียน ได้แก่

1. ความลับของธรรมชาติ
2. เด็กไทยนิสัยดี
3. จริยธรรมประจำใจ
4. หลักพุทธศาลนา
5. กลุ่มการงานพ้ืนฐานอาชีพ เร่ืองบ้านน่าอยู่
6. คำมูลและคำประลม
7. บันไดภาษา,ไทยข้ันท่ี 4
8. บันไดภาษาไทยช้ันท่ี 5 ตอนการใช้ถ้อยคำในภาษาไทย
9. บันไดภาษาไทยช้ันท่ี 6 ตอนหม่ันแ ก ฝนเร่ืองการเขียน
10. พยางค์และคำ
11. สุภาษิตไทยแสนสนุก
12. ฝึกสะกดคำภาษาไทย
13. ตะลุยอวกาศ
14. PROED นักคิด 102
15. FUN with MATHS
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16. สัตว์
17. แลง
18. สารเคมี
19. Q STEPS 1
20. FUN with ANIMALS
21. FUN with WORDS
22. The Gumball Shop
23. Letters
24. THE Wrong-Way-Around World
25. -  28. Spelling is Fun with Willy Beetle 1 -4
29. VOCAB 1000
30. DICTATION 1000 version 2.0

เครื่องมีอท่ีใชันเการวิจัย เป็นแบบวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีผู้วิจัยลร้างข้ึน

จักษณะของแบบวิเคราะห์ ประกอบด้วยรูปแบบของการประเมินการเรียนท่ีปรากฏใน 
โปรแกรม ซ่ึงมีประเด็นต่าง  ๆ ดังน้ี

1. ส่วนการนำเลนอวัตถุประสงค์การเรียน
2. ส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน
3. ส่วนการออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียน
4. ส่วนการออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน

1. ส่วนการนำเสนอจัตถุประสงค์การเรียน หมายถึง รูปแบบของการต้ังเกณฑ์ 
เป้าหมายของการเรียนโดยรวมท้ังหมดท่ีทำให้ผู้เรียนทราบประเด็นสำคัญต่างๆของการเรียน และลามารถ 
ดำเนินการเรียนให้มีความสำเร็จหรีอมีความก้าวหน้าในแต่ละประเด็นจนกระท่ังบรรลุเกณฑ์เป้าหมายโดย 
รวมของการเรียนน้ัน  ๆ ซ่ึงจะมีลักษณะของการให้คำแนะนำเบ้ืองต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้องเรียนเน้ือหา 
อะไร และควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายการเรียน มีการแสดงให้เห็นโครงลร้างของการ
ศึกษาเน้ือหา กิจกรรมการเรียน และรูปแบบการประเมินผลก่อนท่ีจะเร่ิมศึกษาเน้ือหาอย่างเป็นรูปธรรม
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ตลอดจนมีการบอกวัตถุประสงคํในการเรียนด้วยข้อความท่ีกระชับ ได้ใจความ ตามลำดับการเรียนในแต่ 
ละส่วน/เฟรมท่ีชัดเจน เพ่ือให้ผู้รียนทราบว่าเม่ือจบบทเรียนแล้วผู้เรียนควรมีความสามารถอย่างไร หรือ 
มีความก้าวหน้าในเร่ืองใด จึงจะเรียกได้ว่าบรรลุเป้าหมายของการเรียน พร้อมกันน้ันยังเป็นการให้ผู้เรียน 
เห็นประโยชน์ของการเรียน ซ่ึงช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหรือหาวิธีการศึกษาท่ีจะบรรลุเป้าหมายน้ัน

2. ส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน หมายถึง รูปแบบของการ
กำหนดเกณฑ์ความรู้เดิมหรือความรู้พ้ืนฐานท่ีผู้เรียนควรมีก่อนการเรียนอย่างชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนประเมิน 
ความลามารถในการเรียนของตนได้ โดยอาจมีการทบทวนความรู้เดิมหรือความรู้พ้ืนฐานท่ีผู้เรียนควรมี
ก่อนการเรียนในลักษณะต่าง  ๆ เพ่ือปรับพ้ืนฐานความรู้ให้ผู้เรียนมีความพร้อมท่ีจะศึกษาบทเรียน ซ่ึงจะ 
เป็นการเช่ือมโยงความรู้เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ เพราะความรู้เดิมจะช่วยสร้างเสรีมความรู้ ความเข้าใจเน้ือ 
หาในบทเรียนใหม่ได้มาก และยังช่วยให้ผู้เรียนคาดคะเนความพร้อมก่อนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของ 
การเรียนได้ ตลอดจนเป็นเกณฑ์ความรู้เบ้ืองต้นให้ผู้เรียนได้นำไปเปรียบเทียบกับความรู้ท่ีได้หลังจาก
ศึกษาเพ่ืมเติม เพ่ือประเมินว่าตนเองมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้มาก-น้อยเพียงใด มีความรู้เพ่ิมข้ึนใน 
เรองใด หรือด้านใดบ้าง

3. ส่วนการออกแบบแบบ‘แกหัดระหว่างเรียน หมายถึง รูปแบบของการกำหนด
การแกฝนทักษะต่างๆท่ีได้เรียนรู้จากบทเรียนเป็นระยะ รๆะหว่างท่ีเรียน โดยลักษณะของคำถามมีความ
เหมาะลมกับเน้ือหา มีความหลากหลายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ซ่ึงอาจมีการถามเป็นระยะๆทีละใจ 
ความสำคัญ (Concept) หรือถามคำถามเม่ือศึกษาเน้ือหาจบแต่ละส่วน ท้ังน้ืผู้เรียนควรได้รับความ 
สะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม ได้รับแรงจูงใจและผลป้อนกลับท่ีเหมาะลม มีการให้การช่วยเหลือ
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างไม่เบ่ือหน่าย ตลอดจนมีการรายงานผลของการทำแบบผึเกหัดท่ี 
ชัดเจนท่ีทำให้ผู้เรียนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนของตนได้ลม่ําเสมอ เพ่ือสนับสนุนให้ผู้ 
เรียนลามารถประเมินศักยภาพการเรียนรู้ของตนและพยายามปรับปรุงได้อย่างตรงจุดได้

4. ส่วนการออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน หมายถึง รูปแบบของการ
ตรวจลอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน หรือได้รับความรู้ผ่านเกณฑ์เป้า
หมายท่ีกำหนดหรือไม่ เม่ือใด แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบดังน้ี
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4.2 รูปแบบของแบบทดสอบ ต้องมีการบันทึกข้อมูลของผู้ท่ีเข้ามาทำการ 
ทดสอบ เพ่ือท่ีจะนำไปประมวลผลความรู้เป็นรายบุคคล และมีการให้คำแนะนำ 
เบ้ืองต้นก่อนลงมือทำแบบทดสอบ เช่น ระบุวัตถุประสงค์,เกณฑ์เป้าหมายท่ีผ่าน 
การประเมิน รูปแบบคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ เป้าหมายของการเรียน 
โปรแกรมมีการลุ่มคำถามจากคลังข้อลอบมาใช้และลามารถ รักษาระดับความยาก 
ง่ายของคำถามได้ มีการกำหนดเวลาในการตอบคำถามแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม 
และมีการให้เหตุผลของการตอบคำถามหรือให้คำแนะนำในการกลับไปศึกษาเพ่ิม 
เติม ผู้เรียนมีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม และโปรแกรมสามารถ 
ประมวลผลการเรียนได้อย่างลมบูรณ์ ตลอดจนสามารถแลดงการเรียน หรือบันทึก 
ผลการเรียนให้ครูผู้ลอนลามารถตรวจสอบได้ ส่วนน้ีจะทำให้ผู้เรียนทราบผลการ 
เรียนหลังจากศึกษาบทเรียน เม่ือนำไปเปรียบเทียบกับความรู้เดิม ผู้เรียนก็จะทราบ 
ว่าผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมข้ึนมาก-น้อยเพียงใด ในเร่ืองหรือด้านใดบ้าง เพ่ือจะเป็นการ 
สรุปว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนคร้ังน้ีหรือไม่

4.3 รูปแบบของเกม ต้องเป็นเกมท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ 
เน้ือหาบทเรียน มีการออกแบบท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและส่งเสริมจินตนาการ 
ด้านปัญญาและอารมณ์ ซ่ึงอาจเป็นเกมท่ีประยุกต์มาจากเกมท่ีผู้เรียนคุ้นเคยเข้าใจ 
ง่าย เหมาะลมกับผู้เรียน โดยไม่ก้าวร้าว รุนแรง และผิดหลักคุณธรรม จริยธรรม 
ลามารถกระตุ้นความลนใจของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายความลามารถของตน 
เองท่ีจะเรียนรู้ ผู้เรียนมีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม และมีโอกาลทำ 
สำเร็จ (ชนะ) มีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะ และให้กำลังใจแก่ผู้แพ้ หรือโน้มน้าวให้มี 
ความพยายามท่ีจะเอาชนะ ควรมีการรายงายผลการเล่นเกมท่ีหน้าจอ เพ่ือให้ผู้เรียน 
ทราบว่ามีโอกาลชนะแค่ไหน และคาดคะเนความสำเร็จ (การชนะ) ได้ ส่วนน้ีจะเป็น 
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการท้าทายความลามารถและต้องการเอาชนะบทเรียน โดย 
การสะสมคะแนนให้มาก  ๆ ซ่ึงทำให้ผู้เรียนประเมินความรู้ของตนได้อย่างไม,เบ่ือหน่าย
เพลิดเพลินท่ีประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของตนอย่างต่อเน่ือง
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การเก็บรวบรวมข้อมูลโดย

1. ผู้ร่วมวิเคราะห์ จำนวน2 ท่าน และผู้วิจัย ทดลอง ทดสอบวิธีการวิเคราะห์ 
และสรุปให้มีการดำเนินการไปในทิศทางเดียวกัน

2. แจกแบบวิเคราะห์ให้ผู้ร่วมวิเคราะห์ และผู้วิจัย คนละ 30ชุด เพ่ือดำเนินการ 
วิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท้ัง 30 บทเรียน ตามแบบวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการ 
เรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน

3. สรุปความคิดเห็นในการวิเคราะห์บทเรียน และบันทึกผลการวิเคราะห์โดยการ 
แจกแจงความถ่ี ซ่ึงใช้ความคิดเห็นส่วนใหญ่เป็นเกณฑ์

การวิเคราะห์ข้อมูล

1. นำข้อมูลท่ีได้จากแบบวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเลริม 
การลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สลวท.) จำนวนรวม 30 บทเรียน ท่ีได้สรุปความคิดเห็นในการ 
วิเคราะห์จากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิเคราะห์อีก 2 ท่าน โดยถือความคิดเห็นส่วนใหญ่เป็นเกณฑ์ มาวิเคราะห์ 
ทางสถิติโดยการแจกแจงความถ่ีเพ่ือทราบจำนวนของลักษณะของการประเมินการเรียนท่ีได้ปรากฏอยู่ใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

2. หาค่าร้อยละเพ่ือแลดงความมากน้อยของแต่ละลักษณะของการประเมินการเรียนท่ี
ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
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สรุปผลการวิจัย

1. องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรม 
วิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจสอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สลวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 73.33 มีการประเมินการเรียนในรูปแบบของเกม รองลงมาคือแบบ 
ทดสอบ คิดเป็นร้อยละ 66.67 แบบแกหัดระหว่างเรียน คิดเป็นร้อยละ 63.33 และมีการนำเสนอ 
วัตถุประสงค์การเรียน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ตามลำดับ ขณะท่ีมีองค์ประกอบในการประเมินการ 
เรียนในส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐานมีน้อยท่ีสุด เพียงร้อยละ 13.33

2. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วน 
การนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน

การประเมินการเรียนในส่วนการนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนระดับประถมคืกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจ 
ลอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 20 มีการให้ 
คำแนะนำเบ้ืองต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้องเรียน เน้ือหาอะไร และควรมีวิธีคืกษาอย่างไรจึงจะบรรลุ 
เป้าหมายการเรียนเพียงร้อยละ 6.67 มีการแสดงให้เห็นโครงสร้างของการศึกษาเนือหา กิจกรรม 
การเรียน และรูปแบบการประเมินผลก่อนท่ีจะเร่ิมศึกษาเน้ือหาอย่างเป็นรูปธรรม และมีการบอก
วัตถุประสงคํในการเรียนด้วยข้อความท่ีกระชับ ได้ใจความ ตามลำดับการเรียนในแต่ละส่วน/เฟรม 
ท่ีชัดเจน โดยมีการบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ร้อยละ 6.67 ซ่ึงเป็นการนำเสนอวัตถุประสงค์ใน 
การเรียนรู้โดยการใช้กราฟิกหรือเลียงเข้ามาช่วยแทนข้อความ คิดเป็นร้อยละ 3.33 แต่ไม่มีการนำ 
เสนอวัตถุประสงคํในการเรียนรู้โดยการต้ังคำถามเป็นข้อ  ๆ เพ่ือท้าทายให้ผู้เรียนลองคิดหาคำตอบ

3. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วน 
การทบทวนความรู้เดิม หรีอความรู้พื้นฐาน

การประเมินการเรียนในส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐานในบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ 
ผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสรืมการลอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (สสวท.) มีการทบทวน 
ความรู้เดิมในรูปแบบต่างๆโดย เป็นการให้ผู้เรียนคลิกเลือกทบทวนเนื้อหาท่ีต้องการ ร้อยละ 6.67 
และเป็นการการสรุปบทเรียนที่ผ่านมาหรือพื้นฐานความรู้ที่ควรมีก่อนการเรียนทั้งหมด คิดเป็นร้อย 
ละ 3.33 เท่ากับการยกตัวอย่างเน้ือหาที่เป็นการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐาน และการให้ 
ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนการเรียน ซึ่งไม่มีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเรื่องใดที่มีการยกตัวอย่าง 
เนื้อหาท่ีเป็นการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐาน หรือมีการกำหนดเกณฑ์ความรู้เดิมหรือ 
ความรู้พื้นฐานที่ผู้เรียนควรมีก่อนการเรียนอย่างชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนประเมินความสามารถในการ 
เรียนของตนได้

4. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรึยนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วน 
การออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียน

การประเมินการเรียนในส่วนการออกแบบแบบ!เกหัดระหว่างเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ี 
ผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสรีมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ส่วนใหญ่ร้อย 
ละ60 มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม รองลงมาคือ มีการให้ข้อมูลป้อนกลับด้วยภาพ 
เสียง หรือกราทิเก รูปแบบท่ีน่าสนใจเป็นรางวัลเม่ือผู้เรียนตอบถูก เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ 
ในตอบคำถาม ซ่ึงเท่ากับการท่ีให้ผู้เรียนสามารถหยุดทำแบบ!เกหัดได้ทุกขณะ คิดเป็นร้อยละ
53.33 และเม่ือผู้เรียนตอบคำถามแล้ว ให้ผลป้อนกลับเพ่ือให้ทราบว่าตอบถูกหรือผิด คิดเป็นร้อย 
ละ 50 ตามลำดับ นอกจากน้ืยังมีองค์ประกอบอ่ืนๆอีก อาทิเช่น ขณะท่ีศึกษาบทเรียนผู้เรียน 
ลามารถเลือกเข้าไปทำแบบ!เกหัดได้เม่ือต้องการ ร้อยละ 46.67 มีาารให้ผลป้อนกลับท่ีเหมาะลม
เม่ือผู้เรียนตอบผิด ร้อยละ 40 มีการตอบโต้กับโปรแกรมผ่านทางหน่วยรับข้อมูลท่ีเหมาะสมกับวัตถุ 
ประสงค์การเรียน เช่น โดยการใช้ Mouse กดคีบอร์ด หรือบันทึกเสียง ร้อยละ 36.67 กำหนดรูป 
แบบของแบบ!เกหัดเหมาะลมกับเน้ือหา และให้โอกาสผู้เรียนในการกลับไปศึกษาบทเรียนและเร่ิม
ทำแบบ!เกหัดได้อีก ร้อยละ 33.33 มีการระบุความก้าวหน้าจากการตอบคำถามเช่น เป็นการละลม 
คะแนนจากคำตอบท่ีถูก ร้อยละ 30 ผู้เรียนมีโอกาสตอบคำถามได้มากกว่า 1 คร้ัง และไม่เกิน 3 
คร้ัง และบอกให้ผู้เรียนทราบระดับความก้าวหน้าของตนตลอดเวลาท่ีทำแบบ!เกหัด ร้อยละ 26.67
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ขณะที่ไม่พบว่ามีเฟรมให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนตอบคำถามผิด เช่น อาจมีการให้คำ 
อธิบายหรือบอกเป็นนัย มีการให้เฟรมเสริมเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพิ่มเติม เช่นยกตัวอย่างหรือระบุ 
แหล่งอ้างอิงเพ่ือศึกษาเพ่ิมเติม หรือมีการรายงานผลความก้าวหน้าเม่ือเสร็จสิ้นการทำแบบ!เกหัด 
พร้อมคำแนะนำว่าควรจะ!เกหรือศึกษาเพิ่มเติมอะไรต่อไป ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเรองใด

5. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนการ 
ออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของแบบทดสอบ

การประเมินการเรียนในส่วนการออกแบบแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ระตับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจสอบจาก 
สถาบันล่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 60 ผู้เรียนสามารถ 
หยุดทำแบบทดสอบได้ทุกขณะ รองลงมาคิดเป็นร้อยละ 40 ผู้เรียนไม่สามารถย้อนกลับไปข้อท่ีผ่าน 
มาเม่ือยืนยันคำตอบแล้ว และร้อยละ 36.37 มีการบันทึกช่ือ / รหัสของผู้ท่ีเข้ามาทำการทดสอบและ 
ยืนยันช่ือ / รหัสน้ันด้วย และโปรแกรมมีการล่มคำถามจากคลังข้อสอบในแต่ละวัตถุประสงค์มาใช้ 
นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบอ่ืนๆอีก อาทิเช่น มีการรักษาระตับความยากง่ายของข้อลอบได้สอด 
คล้องกับวัตถุประสงค์ และ เป้าหมายของการเรียน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำการทดสอบคล้าย 
การลอบจริงมากท่ีสุด เช่น เม่ือยืนยันคำตอบแล้วไม่สามารถแก้ไขได้ ร้อยละ 33.33 ให้คำแนะนำ 
เบ้ืองต้นก่อนลงมือทำแบบทดสอบ เช่น วิธีการตอบ 1 วัตถุประสงค์,เกณฑ์เป้าหมายท่ีผ่านการ 
ประเมิน หรือตัวช่วยต่าง ,ๆ รูปแบบคำถามลอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียน และ สามารถ 
ประเมินความก้าวหน้าได้ชัดเจนทันที และมีการรายงายผลความก้าวหน้าทันทีเม่ือหยุดทำข้อสอบว่า 
ผู้เรียน ทำไปก่ีข้อ /ถูก-ผิดก่ีข้อ คิดเป็นเปอร์เซ็นได้เท่าใด ร้อยละ 30 ขณะท่ีมีการกำหนดเวลาใน 
การทำข้อสอบแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม หรือถ้ามีหลายข้อควรกำหนดเวลารวม และมีการให้เหตุ 
ผลเม่ือตอบคำถามผิด เช่น คำตอบท่ีถูกคือ เพราะ....น้อยท่ีสุด คือร้อยละ6.67

6. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วน
การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของเกม

การประเมินการเรียนในส่วนการออกแบบเกมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระตับ
ประถมศึกษาตอนปลายที่ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ผ่านการตรวจลอบจาก
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สถาบันส่งเสรมการลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลลวท.) ส่วนใหญ่ร้อยละ 70 เป็นเกมท่ี
ประยุกต์มาจากเกมท่ีผู้เรียนคุ้นเคยเข้าใจง่าย เช่น เกมจับคู่ เกมต่อจ๊ิกซอ เหมาะสมกับผู้เรียน ไม่ 
ก้าวร้าว รุนแรง และผิดหลักคุณธรรม จรียธรรม รองลงมาคิดเป็นร้อยละ 66.67 มีการออกแบบท่ี 
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และส่งเสริมจินตนาการด้านปัญญาและอารมณ์ ซ่ึงเท่ากับการออก 
แบบในลักษณะเป็นเกมท่ีทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายความลามารถของตนเอง (ไม่ง่ายหรือยากจนเกิน 
ไป) และร้อยละ 60 มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบอ่ืนๆอีก 
อาทิเช่น มีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะเสมอ เช่น เสียงปรบมือ หรีอมืจุดเป้าหมายของรางวัล และ
ให้ทิละส่วนเพ่ือละลมจนครบ และผู้เรียนลามารถหยุดเล่นเกมได้ทุกขณะ ร้อยละ 53.33 เป็นรูป 
แบบของเกมท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหาบทเรียน ร้อยละ 50 เป็นเกมท่ี
กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนและมีการแข่งขัน เช่น แช่งกับเวลา ตัวการ์ตูน ร้อยละ 40 
มีการให้คำแนะนำหรือกำหนดกติกาการเล่นเกมท่ีผู้เรียนลามารถเรียกดูได้เสมอ ร้อยละ 36.67
ขณะท่ีไม่พบว่ามืการออกแบบให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียกดูได้ว่ากำลังเล่นอยู่ตำแหน่งใดของโปรแกรม 
เช่น แสดงแผนผังของเกม

อภิปรายผล

จากการสรุปผลวิจัยในเรื่องการวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ท้ัง 30 บทเรียน สามารถอภิปรายผล 
โดยอาลัยหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนในส่วนของการประเมินการเรียน ได้ตังน้ี

1. องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จากผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนระตับประถมศึกษาตอนปลายที่ผ่าน 
การประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ผ่านการตรวจสอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี (ลสวท.) มีการประเมินการเรียนเป็นรูปแบบของเกมมากที่ลุด รองลงมาคือ ส่วน 
การออกแบบแบบทดสอบ และ แบบ!เกหัดระหว่างเรียน ซ่ึงการที่ผู้ออกแบบส่วนใหญ่นิยมใช้เกม 
เพ่ือประเมินการเรียนมากที่สุดนั้น สอดคล้องกับคำกล่าว'ของคิริพร หัตถา (2538) ท่ีว่า เกม 
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือบันเทิงที่ได้รับความนิยมอย่างสูงเพราะนำเอาลักษณะเด่นของเกม คือ มีการ
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แข่งขัน มีเป้าหมาย ประกอบกับลักษณะเด่นของคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเลนอข้อมูลและบันทึกข้อ 
มูลได้ทันที ทำให้ผู้เล่นสนุกสนาน ต่ืนเต้น และท้าทาย เพราะสามารถตอบโต้กับคอมพิวเตอร์ใน 
ขณะท่ีเล่นได้ตลอดเวลา อีกท้ังแนวคิดเร่ืองการเสริมแรงของ Skinner ท่ีนำมาประยุกตไข้ในการออก 
แบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน โดยพยายามหาวิธีให้การเรียนจากบทเรียนไม่น่าเบ่ือ ได้ท้ัง
ความสนุกสนานและความรู้ ยงน่าสนใจเหมือนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ย่ิงเป็นการดี และ ความลน 
ใจในการสืกษาเก่ียวกับองค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยให้เด็กเกิดความกระดือรีอร้นและ 
ความสนุกสนานของ Malone (1980) ท่ีพบว่า องค์ประกอบของตัวเสริมแรงท่ีทำให้เกมเหล่าน้ันได้ 
รับความนิยมและเป็นแรงจูงใจสำคัญท่ีทำให้เด็กๆนิยมเล่นเป็นอย่างมากคือ ความท้าทาย
(challenge) ซ่ึงเป็นความต้องการของมนุษย์ท่ีจะเอาชนะล่ิงท่ีตนเองคาดว่าจะเอาชนะได้ จิตนาการ 
เพ้อฝัน (fantasy) อันเป็นการสร้างลภาวะต่าง เๆพ่ือจะกระตุ้นให้บุคคลเกิดจินตภาพเก่ียวกับส่ิงท่ีตน 
เองไม่เคยพบ หรีอไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน แต่ลามารถช่วยสนองความปรารถนาของผู้เรียน 
หรือเป็นองค์ประกอบท่ีช่วยผ่อนคลายความขัดแย้งของผู้เรียน เหมือนกับเป็นจินตนาการเพ้อฝันท่ี 
ผู้เรียนสร้างข้ึนเอง ซ่ึงคาดว่าจะลามารถพบเจอได้ และความอยากรู้อยากเห็น (curiosity) อันเป็น 
ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ โดยการจัดหาส่ิงเร้าเป็นส่ิงจำเป็นท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ 
อยากเห็น และให้ความอยากรู้อยากเห็นน้ันเกิดต่อเน่ืองกันไป (กรมวิชาการ,2544) ตลอดจน
ดำรง ตาแจ่ม (2531) ยัง1ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิ'ชาคณิตศาสตร์'ของนักเรียนท่ีเรียน'จาก 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีเกมประกอบเน้ือหากับไม่มีเกมประกอบเน้ือหา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ช้ันประถมคืกษาปีท่ี 4 จำนวน 50คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ี1 เรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี 
มีเกมประกอบเน้ือหา และ กลุ่มท่ี2 เรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไม่มีเกมประกอบเน้ือหา ผล 
การวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีเกม
ประกอบเนือหาสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไม่มีเกมประกอบเน้ือหา อย่างมีนัย
สำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

ส่วนการออกแบบแบบทดสอบ และ แบบผึเกทัดระหว่างเรียน ท่ีได้รับความนิยมรองลง 
มาตามลำดับน้ัน ลอดคล้องกับถนอมพร เลาหจรัสแลง (2538) ที่กล่าวว่าการจัดการสอบบน
คอมพิวเตอร์กำลังได้รับความนิยมแพร่หลายมากขึ้นเรื่อยๆ ทั้งนื้เพราะความยืดหยุ่นของการจัดการ 
ลอบบนคอมพิวเตอร์ที่มีเหนือการจัดการลอบบนกระดาษนั้นเอง กล่าวคือ ผู้เรียนสามารถเลือกท่ีจะ 
ทดสอบในขณะท่ีตนเองพร้อม (เปรียบเทียบกับการท่ีผู้เรียนจะต้องลอบในเวลาที่กำหนด) นอกจากน้ี 
แบบทดสอบบนคอมพิวเตอร์หรือในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะให้ผลย้อนกลับของการทำแบบ 
ทดสอบแก่ผู้เรียนทันที และยังเป็นประโยชน์สำหรับผู้ลอนเพราะผู้ลอนสามารถนำสถิติที่คอมพิวเตอร์
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รวบรวมเก่ียวกับการทำแบบทดลอบของผู้เรียนไปใซ้ใด้ ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลการตอบคำถามถูก-ผิด
หรือการขอความช่วยเหลือจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงการวิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนท่ีผลิตข้ึนใช้ในปัจจุบัน จะพบว่า หากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีเน้ือหามากเกินไปใน 1 
บทเรียน อาจจะมีการออกแบบโดยแบ่งเน้ือหาแต่ละตอนเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีบรรจุ 
ลงบทแผ่น CD-ROM 1 แผ่น เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ชุดบันไดภาษาไทยข้ันท่ี 5 ตอน 
การใช้ถ้อยคำในภาษาไทย ท้ังน้ืเพ่ือท่ีจะสามารถอธิบายเน้ือหาแต่ละตอน และกำหนดกิจกรรมท่ี 
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความกระจ่างในตอนน้ันๆมากท่ีสุด ลนองตอบต่อความต้องการ
ของผู้เรียนแต่ละคนในการท่ีจะศึกษาบทเรียนในปริมาณท่ีลามารถควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเอง ซ่ึง 
ผู้ท่ีเรียนรู้เร็วก็จะก้าวข้ึนไปศึกษาเน้ือหาในตอนอ่ืนๆท่ีมีระดับยากข้ึนต่อไป จึงเป็นไปได้ว่าบทเรียน
หน่ึงๆ  อาจจะต้องบรรจุอยู่ใน CD-ROM จำนวนหลายแผ่น กำหนดเป็นชุดบทเรียน โดยเน้ือหาของ 
บทเรียนมีความสอดคล้องกัน ดังน้ันการทดสอบของแต่ละตอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึง
อาจจะเป็นการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนช่วงหน่ึงท่ีจะส่งผลต่อการเรียนรู้ในตอนต่อไป 
เพ่ือท่ีจะบรรลุเป้าหมายของการเรียนโดยสามารถศึกษาเน้ือหาได้เข้าใจท้ังบทเรียน ประกอบกับคำ
กล่าวของ พิสิฐ เมธาภัทร และ ธีรพล เมธีกุล (2531) ท่ีว่า การวัดความก้าวหน้าทางการเรียน 
หรือการประเมินผลเพ่ือปรับปรุงแก้ไข ส่วนใหญ่จะกระทำระหว่างการเรียนการลอนในแต่ละเร่ือง
แต่จะไม่เล็งผลของการลอบได้หรือตกในวิชาน้ัน  ๆ โดยการให้ทำแบบ!เกหัด ท่ีมีลักษณะเป็นคำถาม 
แบบปรนัย หรือแบบอัตนัยตอบส้ันๆก็ได้ เพ่ือวัดปริมาณเน้ือหาให้ได้มากในเวลาจำกัด เพ่ือ
ประโยชน์ในการตรวจปรับความเข้าใจในการเรียนรู้ฃองผู้เรียน

การออกแบบการประเมินการเรียนส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐานนับ 
เป็นส่วนหน่ึงท่ีนักการศึกษาให้ความสำคัญ แต่ในการวิจัยครั้งนื้พบว่า มีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนไม่มากนักที่มีได้ออกแบบการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในรูปแบบดังกล่าว ซ่ึงแนวคิด 
ที่เห็นถึงความสำคัญกับการประเมินการเรียนรูปแบบการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐาน ได้ 
รับการสนับสนุนจากนักการศึกษาหลายท่านเช่น Novak and Tyler (1977) เห็นว่าโครงสร้างความ 
รู้เดิมเป็นองค์ประกอบที่สำคัญท่ีสุดของการศึกษาที่ผู้ลอนจะต้องรู้เป็นจุดแรก เพื่อจะได้วางแผนการ 
สอนโดยใช้ความรู้เดิมและกลวิธีการเรียนรู้เดิมเป็นจุดเริ่มต้นของกิจกรรมการเรียน ซ่ึงจะทำให้ผู้เรียน 
ลามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความร้ที่มีอยู่เดิม เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ลามารถ 
ทราบได้ว่ามีความรู้เพิ่มขึ้นในเรื่องใดและเกิดความคงทนของความรู้ใหม่ และจากผลการวิจัยของ 
แกลกอล เจียร์ซาโน และฟลอรีส (Gallegos, Jeresano and Flores,1994 อ้างถึงในจารุวรรณ 
พู'พะเนียด,2542) เรื่องการใช้ความรู้เดิมเกี่ยวกับการจำแนกหมวดหมู่ละความสัมพันธ์ของลิ่งมีชีวิต
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ในการสร้างห่วงโซ่อาหารของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนทีเรียนหลักสูตรแมกซิกันศึกษาเกรด
4,5 และ 6 จำนวน 506 คน พบว่า นักเรียนลามารถจำแนกสัตว์กินพืชและสัตว์กินสัตว์ ได้คำตอบ 
ที่ถูกต้องประมาณ 90% โดยนักเรียนใช้ความรู้เดิมเกี่ยวกับขนาดและความรุนแรงในการจำแนกสัตว์ 
กินพืชและสัตว์กินสัตว์ และนักเรียนจะใช้ความรู้เดิมน้ีเป็นแนวทางในการเลือกผู้ล่า ในระดับที่สูงขึ้น 
ในการลร้างห่วงโซ่อาหาร ประกอบกับGagne’ (1977) ได้กล่าวถึงการทบทวนความรู้เดิมในการออก 
แบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนว่า เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนถึงสิ่งท่ีเรียนมา เพราะผู้เรียน 
อาจจะไม่มีพื้นฐานมาก่อน จึงจำเป็นอย่างย่ิงท่ีผู้ออกแบบโปรแกรมต้องหาวิธีการประเมินความรู้เดิม 
หรือความรู้พื้นฐานในล่วนที่จำเป็นสำหรับการรับความรูใหม่ เพราะนอกจากเพ่ือเตรียมผู้เรียนให้ 
พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่แล้ว ยังเป็นการช่วยล่งเสรีมการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายได้เร็วขืน

แต่ผลการวิสัยพบว่าการออกแบบการประเมินการเรียนด้านการทบทวนความรู้เดิม หรือ
ความรู้พ้ืนฐานมีน้อยท่ีสุด น่าจะเป็นเพราะ การทบทวนความรู้เดิมหรือความรู้พ้ืนฐาน เป็นองค์
ประกอบสำคัญท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนลามารถเช่ือมโยงส่ิงใหม่เข้ากับโครงลร้างความรู้เดิม เกิดการเรียน 
รู้อย่างมีความหมายและทำให้เกิดความคงทนของความรู้ใหม่ก็จริงแต่หากเป็นการออกแบบด้านทบ 
ทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐานท่ีไม่ดีพอ ยากท่ีจะทำความเข้าใจ หรือไม่ชัดเจนและตรง
ประเด็น นอกจากจะทำให้การประเมินผลผิดพลาดแล้ว ยังอาจทำให้ผู้เรียนเกิดความกลัวว่าตนเอง 
จะไม่สามารถเรียนได้ผลคะแนนท่ีดีจึงไม่กล้าท่ีจะเข้าไปศึกษาบทเรียนต่อไป (Novak and Tyler, 
1977) หรือจากลาเหตุดังเช่น เน้ือหาของบทเรียนมีความเป็นอิสระในตัวเอง ไม่1จำเป็น'ท่ีผู้เรียน'จะ 
ต้องมีความรู้เดิมห่รีอความรู้พ้ืนฐานมาก่อนก็ส''มารถเรียนรู้ได้ ผู้ผลิตเลือกเน้ือหาท่ีต้องการของ
ตลาดในขณะน้ันมาผลิตเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่มีความเช่ือมโยงของเน้ือหา หรือ 
ผู้ผลิตไม่มีความชำนาญด้านเทคนิคการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐานเท่ากับครูผู้ลอน ซ่ึง 
หากจะต้องออกแบบในส่วนน้ีจะต้องใช้เวลาการผลิตบทเรียนท่ีนานข้ึน อาจทำให้เกิดความเสียหาย 
ในเซิงธุรกิจได้

2. การ'ออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยส,อน ในส่วน
การนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน

การประเมินการเรียนในส่วนการนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจ 
สอบจากสถาบันล่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลลวท.) ส่วนใหญ่มีการให้คำแนะนำ
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เบื้องต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้องเรียนเน้ือหาอะไร ควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายการ
เรียน รองลงมาคือมีการแสดงให้เห็นโครงสร้างของการศึกษาเนื้อหากิจกรรมการเรียน และรูปแบบ 
การประเมินผลก่อนที่จะเรมศึกษาเนื้อหาอย่างเป็นรูปธรรม และมีการบอก1วัตถุประสงค์ในการ
เรียนด้วยข้อความท่ีกระชับ ได้ใจความ ตามลำดับการเรียนในแต่ละส่วน/เฟรมในลักษณะของวัตถุ 
ประสงค์เชิงพฤติกรรม ขณะท่ีไม่พบว่าไม่มีการนำเสนอวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้โดยการตั้งคำถาม 
เป็นข้อๆ เพ่ือท้าทายให้ผู้เรียนลองคิดหาคำตอบ ซึ่งการให้คำแนะนำเบื้องต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะ 
ต้องเรียนเนื้อหาอะไร ควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายการเรียนสอดคล้องกับคำกล่าวที่ว่า 
การให้คำแนะนำเบ้ืองต้นเป็นการช้ีแจงข้อมูลการใช้บทเรียนให้ผู้เรียนทราบ เพ่ือให้ผู้เรียนคุ้นเคยกับ 
บทเรียนก่อนที่จะเริ่มเรียน คำแนะนำจึงเป็นสิ่งสำคัญ เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนจะมีพ้ืนฐานความรู้ 
และประสบการณ์ที่ต่างกัน ดังน้ันการให้คำแนะนำสำหรับผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนค้นคว้าบทเรียนได้ 
อย่างไม่มีปัญหา และสามารถรวบรวมสมาธิจดจ่อกับการเรียนแทนที่จะเลียเวลากับการแก้ปัญหา 
การใช้โปรแกรม (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2538)

รองลงมาคือ มีการแสดงให้เห็นโครงสร้างของการศึกษาเน้ือหากิจกรรมการเรียน และ 
รูปแบบการประเมินผลก่อนท่ีจะเร่ิมศึกษาเน้ือหาอย่างเป็นรูปธรรม และมีการบอกวัตถุประสงค์ใน
การเรียนด้วยข้อความท่ีกระชับ ได้ใจความ ตามลำดับการเรียนในแต่ละส่วน/เฟรมท่ีชัดเจน ใน 
ลักษณะของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการของเปียเจท์ท่ีว่าเด็กใน 
ระดับประถมศึกษาลามารถนำความรู้หรือประสบการณ์มาแก้ปัญหาในเหตุการณ์ใหม่ ไๆด้ มีการ 
ถ่ายโยงความรู้ (transfer of learning) แต่ปัญหาหรือเหตุการณ์น้ันต้องเก่ียวข้องกับวัตถุหรือส่ิงท่ีเป็น 
รูปธรรม (สุชา จันทน์เอม,2527) โครงสร้างของบทเรียนท่ีเป็นรูปธรรมจึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำ 
ความเข้าใจในแนวทางการศึกษาบทเรียนได้อย่างชัดเจนในเวลาอันรวดเร็ว และการเขียนวัตถุ 
ประสงค์เฉพาะของบทเรียนหรือหน่วยการเรียนมีความสำคัญมากในการเตรียมแผนการสอน ไม่ว่า 
จะเป็นการใช้ Programmed Instruction (Skinner,1954) หรือไม่ใช้ก็ตาม โดยเมเจอร์ (Robert F. 
Mager,1968) ได้เน้นการเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) ว่ามีความ 
สำคัญมาก เพราะถือว่าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นส่ิงท่ีช่วยส่ือความหมายให้ผู้เรียนทราบว่า 
ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้อะไรบ้างหลังจากจบบทเรียนแล้ว ท้ังยังช่วยให้ท้ังผู้เรียนและผู้สอน 
ลามารถทราบอีกว่าผู้เรียนมีผลลัมฤทธ้ีทางการเรียนตามวัตถุประสงค์ท่ีบ่งช้ีไว้หรือไม่ (สุรางค์โค้ว 
ตระกูล,2541) และ Gagne’ (1977) ยังกล่าวอีกว่า การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนควร 
คำนึงถึงการบอกวัตถุประสงค์ ท้ังน้ีเพ่ือเป็นการให้ผู้เรียนได้ทราบถึงเป้าหมายของการเรียนโดยรวม 
หรือส่ิงต่างๆท่ีผู้เรียนจะลามารถทำได้หลังจากเรียนจบบทเรียนแล้ว นอกจากน้ี Bloom(1971) ยัง
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กล่าวถึงลักษณะของแบบประเมินความก้าวหน้าของการเรียนข้อหน่ึงว่า แบบประเมินความก้าวหน้า 
ท่ีดีต้องตรงตามวัตถุประลงค์ของการเรียน โดยครอบคลุมพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้อย่างน้อยพฤติกรรม 
ละ 1 ข้อ

ขณะท่ีผลการวิจัยพบว่าไม่มีการนำเสนอวัตถุประลงค็ในการเรียนรู้โดยการต้ังคำถามเป็น 
ข้อๆ  เพ่ือท้าทายให้ผู้เรียนลองคิดหาคำตอบ น่าจะเป็นเพราะผู้เรียนอยู่ในระดับประถมศึกษาท่ีมี 
ความสนใจในส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม และมีความชัดเจนในตัว แต่การนำเสนอวัตถุประลงค็ในการเรียนรู 
โดยการต้ังคำถามน้ัน จะมีลักษณะท่ีเป็นนามธรรม จึงน่าจะเป็นการยากท่ีจะลือความหมายให้กับ 
ผู้เรียนระดับประถมสืกษามีความเข้าใจท่ีชัดเจนและเป็นไปในแนวเดียวกันทุกคนได้ ดังคำกล่าวของ 
บาร์รี ฮาร์เลย์ (Barry Harley, 1973) ท่ีว่าคำถามท่ีดีจะต้องชัดเจน ถามตรงไปตรงมา เหมาะกับ 
อายุและสติปัญญาของผู้เรียน หากผู้เรียนไม่พร้อมท่ีจะตอบคำถาม หรือ ไม่เข้าใจในคำถาม อาจ 
เกิดความเบ่ือหน่ายและหมดความสนใจในท่ีสุด

3. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วน 
การทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน

การประเมินการเรียนในส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนรานในบทเรียน
Cl ÂI 63

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ี 
ผ่านการตรวจลอบจากสถาบันล่งเลรีมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (สลวท.) จากผลการ 
การวิจัยแม้จะพบไม่มากนัก แต่เท่าท่ีพบก็มีการทบทวนความรู้หรือความรู้พ้ืนฐานในรูปแบบต่างๆ
ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นการให้ผู้เรียนคลิกเลือกทบทวนเน้ือหาท่ีต้องการ และความนิยมท่ีมีมากรองลงมา
เท่ากัน กัๆนคือ การสรุปบทเรียนทีผ่านมา การยกตัวอย่าง และการทำแบบทดสอบ การทบทวน 
ความรู้หรือความรู้พ้ืนฐานในรูปแบบต่าง  ๆ ซ่ึงการให้ผู้เรียนคลิกเลือกทบทวนเน้ือหาท่ีต้องการ สอด 
คล้องกับแนวคิดของออซุเบล (Ausube l) และผู้ร่วมงาน ท่ีพบว่าในการสอนโดยวิธีการบรรยาย ถ้าผู้ 
ลอนใช้วิธี Advance  O rgan izer จะได้ผลดี คือผู้เรียนจะเข้าใจบทเรียนท่ีจะสอน และมีการเรียนรู้ 
อย่างมีความหมาย หลักท่ัวไปของ A dvance  O rgan izer คือ การจัด เรียบเรียงข้อมูลข่าวสารท่ี 
ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ออกเป็นหมวดหมู่ หรือให้หลักการกว้างๆก่อนท่ีผู้เรียนจะเรียนความรู้ใหม่
หรือมีการแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวข้อท่ีสำคัญ  ๆ หากมีความคิดรวบยอดใหม่ท่ีสำคัญเก่ียวกับหัวข้อท่ี 
จะเรียนรู้ใหม่ก็ควรจะอธิบายให้ผู้เรียนทราบก่อนท่ีจะมีการสอนหน่วยการเรียนใหม่น้ัน  ๆ (สุรางค์ โค้ว 
ตระกูล,2541) และ ชาญชัย อาจินสมาจาร (มปป.) ยังได้กล่าวถึงหลักของการทบทวนตอนหน่ึงว่า
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“ผู้เรียนควรมองเห็นความสัมพันธ์ ระหว่างประเด็นหสักกับประเด็นย่อยของวิชา” ประกอบกับหสัก 
การพ้ืนฐานของการออกแบบบทรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนตามทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและปัญญา 
นิยมท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีความละดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม และ
ลามารถควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเอง จึงทำให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนส่วนใหญ่ออกแบบองค์ 
ประกอบในการทบทวนความรู้เดิมหรือความรู้พ้ืนฐานให้ผู้เรียนคลิกเลือกทบทวนเน้ือหาท่ีต้องการ 
เพ่ือท่ีจะมองเห็นความสัมพันธ์ ระหว่างประเด็นหลักกับประเด็นย่อยของวิชาได้ชัดเจนและเลือกทบ 
ทวนได้ตามประเด็นท่ีต้องการจรีงๆ

การสรุปบทเรียนท่ีผ่านมา การยกตัวอย่าง และการทำแบบทดสอบ ท่ีได้รับความนิยม 
รองลงมาเท่ากันๆกัน ก็สอดคล้องกับหสักการทบทวนของชาญชัย อาจินสมาจาร (มปป.) ท่ีว่า การ 
ทบทวนควรมีความน่าลนใจข้ึนด้วยรูปแบบต่าง"ที,ไม่ควรเป็นเพียงการเรียนซ้ํา ใๆนส่ิงท่ีเรียนมาแล้ว 
ขณะท่ีไม่มีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองใดท่ีเป็นรูปแบบการต้ังคำถามชวนคิดกระตุ้นการทบ 
ทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ของผู้เรียนไม่ได้เป็นการเรียนท่ีกำหนดเวลาท่ีแน่นอนเหมือนการเรียนในคาบเรียน ดังน้ันการใช้คำ 
ถามชวนคิดจากบทเรียนท่ีผ่านมา จึงอาจไม่ส่งผลต่อการเช่ือมโยงความรู้เท่าท่ีควร ประกอบกับ 
เทคนิคการต้ังคำถามท่ีดีเป็นเร่ืองท่ีละเอียดอ่อน และค่อนข้างทำได้ยาก ดังท่ีกล่าวข้างต้น จึงทำให้ 
การต้ังคำถามชวนคิดกระตุ้นการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พ้ืนฐาน ไม่ได้รับความนิยมจาก 
ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนใหญ่

4. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วน 
การออกแบบแบบ!เกหัดระหว่างเรียน

การประเมินการเรียนในส่วนการออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ี 
ผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สลวท.) ส่วนใหญ่พบว่า 
ได้รับการออกแบบให้มีความในการมีปฎิสัมพันธ์กับผู้เรียนมากท่ีสุด ดังน้ันจึงเน้นให้ผู้เรียนมีความ 
สะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม รองลงมาคือ การให้ข้อมูลป้อนกสับด้วยภาพ เลียง หรือกราฟิก 
รูปแบบท่ีน่าลนใจเป็นรางวัลเม่ือผู้เรียนตอบถูก เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในตอบคำถาม ซ่ึง 
เท่ากับการท่ีให้ผู้เรียนสามารถหยุดทำแบบแกหัดได้ทุกขณะ และใกล้เคียงกับการให้ผลป้อนกสับ 
เพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิดทันที ขณะท่ีทุกบทเรียนไม่มีการออกแบบเฟรมท่ีให้ความช่วย
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เหลือเม่ือผู้เรียนตอบผิด การให้เฟรมเสริมเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้เพ่ิมเติม และการรายงานผลความก้าว 
หน้าในการเรียนพร้อมกับคำแนะนำว่าควรแก หรือศึกษาเพ่ิมเติมอะใรต่อไป ซ่ึงส่วนใหญ่ท่ีพบว่าได้ 
รับการออกแบบให้มีความในการมีปฎิสัมพันธ์กับผู้เรียนมากท่ีสุด น่าจะลอดคล้องกับหลักการออก 
แบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีคำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ให้โอกาลผู้เรียนในการเลือก 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับตนเอง มีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรมเพ่ือท่ีจะลามารถ 
ควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเองตามหลักการของทฤษฏีปัญญานิยม และเน้นการให้ข้อมูลป้อนกลับ 
เพ่ือให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนในทันทีตามหลักการของทฤษฏีพฤติกรรมนิยม

รองลงมาคือ การให้ข้อมูลป้อนกลับด้วยภาพ เสียง หรือกราฟิก รูปแบบท่ีน่าสนใจเป็น 
รางวัลเม่ือผู้เรียนตอบถูก เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในตอบคำถาม ซ่ึงเท่ากับการท่ีให้ผู้เรียน 
สามารถหยุดทำแบบแกหัดได้ทุกขณะ และใกล้เคียงกับการให้ผลป้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่า 
ตอบถูกหรือผิดทันที สอดคล้องกับแนวคิดเก่ียวกับลักษณะของแบบแกหัดท่ีดี (Billows,1962; ลออ 
การุณยะวณิช และคณะ,2517; และวรสุดา บุญยไวโรจน์,2537 อ้างถึงในรำภา มีวิทย์ดี,2537) ท่ี 
ว่า แบบแกหัดท่ีดีควรท่ีจะสามารถเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยรูปแบบท่ีหลากหลาย กระตุ้นให้ 
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะแกฝนต้ังแต่ต้นจนจบ ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและสนองตอบต่อความ 
แตกต่างระหว่างผู้เรียนโดยมีการเรียงลำดับจากง่ายไปยาก ตลอดจนในขณะท่ีมีการใช้แบบแกหัด 
ครูควรบอกให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของการทำแบบแกหัด และเม่ือพบข้อผิดพลาดในการทำ 
แบบแกหัด ครูต้องให้ผู้เรียนแก้ไขในทันที

ท้ังน้ีการวิลัยพบว่าทุกบทเรียนไม่มีการออกแบบให้มีเฟรมให้ความช่วยเหลือเม่ือผู้เรียน 
ตอบผิด การให้เฟรมเสริมเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้เพ่ิมเติม และการรายงานผลความก้าวหน้าในการเรียน 
พร้อมกับคำแนะน่าว่าควรแก หรือศึกษาเพ่ิมเติมอะไรต่อไป น่าจะเป็นเพราะองค์ประกอบดังกล่าว 
เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญท่ีจะปรับปรุงการเรียนการสอน ตามจุดมุ่งหมายหลักของการประเมินความ 
ก้าวหน้าของการเรียน ซ่ึงผู้ท่ีจะลามารถกำหนดในส่วนต่าง เๆหล่าน้ีควรเป็นครูผู้ลอนท่ีมีความ 
ชำนาญด้านการสอน และเช่ียวชาญในเน้ือหาวิชาน้ันๆอย่างแท้จริง แต่ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนส่วนใหญ่เป็นภาคเอกชนท่ีไม่มีความชำนาญด้านการออกแบบการเรียนการลอนอย่างแท้ 
จริง ซ่ึงหากต้องออกแบบในส่วนดังกล่าวอาจต้องใช้บุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญโดยตรง หรือใช้
ระยะเวลาท่ีนานข้ึน ซ่ึงอาจส่งผลไปส่การใช้งบประมาณท่ีสูงข้ึนในการผลิต จึงทำให้องค์ประกอบ 
ในการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในส่วนดังกล่าวไม่ได้ถูกกำหนดให้มีขึ้นในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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5. การออกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน ส่วน
การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบของแบบทดสอบ

การประเมินการเรียนในส่วนการออกแบบแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจสอบจาก 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลลวท.) ส่วนใหญ่มีการออกแบบให้ผู้เรียน 
ลามารถหยุดทำแบบทดสอบได้ทุกขณะ รองลงมาคือ ผู้เรียนไม่ลามารถย้อนกลับไปข้อท่ีผ่านมา 
เม่ือยีนยันคำตอบแล้ว และมีการบันทึกช่ือ / รหัสของผู้ท่ีเข้ามาทำการทดสอบและยีนยันช่ือ / รหัสน้ัน 
ขณะท่ีการกำหนดเวลาในการทำข้อลอบแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม หรือถ้ามีหลายข้อควรกำหนด
เวลารวม และมีการให้เหตุผลเม่ือตอบคำถามผิด เช่น คำตอบท่ีถูกคือ เพราะ.... น้ัน ได้รับ
ความนิยมน้อยท่ีสุด ซ่ึงการออกแบบให้ผู้เรียนลามารถหยุดทำแบบทดสอบได้ทุกขณะ สอดคล้อง 
กับแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามทฤษฎีปัญญานิยมท่ีเปิดโอกาสให้ 
ผู้เรียนควบคุมการเรียนของตนเองได้ ให้ผู้เรียนเลือกเรียนรู้ได้ตามความต้องการและความลามารถ 
โดยไม่บังคับว่าผู้เรียนต้องทำให้ถูกหรือต้องทำจนหมดทุกข้อจึงจะผ่านไปได้ ท้ังน้ียังทำให้ผู้เรียนเกิด 
ความพึงพอใจท่ีจะศึกษาต่อไป เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้เพราะลามารถกลับไปศึกษาในส่วนท่ีคิดว่า 
ไม่เข้าใจได้ตลอดเวลาท่ีต้องการจึงไม่รู้สึกท้อถอยท่ีทำแบบทดสอบไม่ได้ประกอบกับพงษ์ดักด้ พล 
เย่ียม (2542) ได้สรุปผลตอนหน่ึงในงานวิจัยเร่ือง การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยลอน เร่ืองการ 
วิเคราะห์ข้อลอบ ไว้ว่า ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนสามารถเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนและหยุด 
การเรียนได้ตลอดการเรียนเน้ือหา ยกเว้นในขณะท่ีทำแบบ!เกหัดหรือแบบทดสอบ ผู้เรียนจะต้อง 
ดำเนินการให้จบเป็นตอน  ๆ เพ่ือคอมพิวเตอร์จะได้บันทึกคะแนนได้อย่างครบถ้วน แต่การท่ีผู้เรียนจะ 
ต้องดำเนินการให้จบเป็นตอนๆน้ันได้ทำให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียน

รองลงมาคือ ผู้เรียนไม่สามารถย้อนกลับไปข้อท่ีผ่านมาเม่ือยืนยันคำตอบแล้ว และมี 
การบันทึกช่ือ / รหัสของผู้ท่ีเข้ามาทำการทดสอบและยืนยันช่ือ / รหัสน้ัน น่าจะสอดคล้องกับคำ 
กล่าวของนักการศึกษาหลายๆท่านท่ีได้เสนอแนะเทคนิคในการออกแบบรูปแบบของการทดสอบใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนให้มีลักษณะใกล้เคียงกับการสอบจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด โดยการท่ี 
มีการระบุอย่างซัดเจนว่าใครคือผู้ทำแบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบชุดใด และมีการใช้แบบทดสอบ 
ดังกล่าวเม่ือใด และด้วยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ท่ีนอกจากจะสามารถนำเสนอลักษณะของการ 
ลอบท่ีใกล้เคียงกับการสอบจริงดังกล่าว ยังช่วยให้ผู้เรียนทราบผลคะแนนของตนเองในทันที 
สามารถประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเองได้ และกลับไปศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือแก้ไขใน
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ส่วนท่ีตนเองมีฃ้อบกพร่องได้อย่างรวดเร็ว (ไพฑูรย์ จารุสาร,2536)
ขณะท่ีในส่วนของการกำหนดเวลาในการทำข้อสอบแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม หรือถ้ามี

หลายข้อควรกำหนดเวลารวม และมีการให้เหตุผลเม่ือตอบคำถามผิด เช่น คำตอบท่ีถูกคือ....
เพราะ.... น้ัน ได้รับความนิยมน้อยท่ีสุด น่าจะเป็นเพราะผู้ออกแบบเห็นว่าเป็นการสนองตอบต่อ 
ความยืดหยุ่นทางการศึกษาตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีไม่ใช้ข้อจำกัดด้าน 
เวลามากำหนดการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนของตน และการออกแบบแบบ 
ทดลอบควรใกล้เคียงกับการลอบจริงมากท่ีสุด ซ่ึงในการสอบจริงในห้องเรียนจะไม่มีการให้เหตุผล 
ของการตอบเป็นรายข้อ แต่หากกล่าวถึงแนวคิดของ Malone (1980) จะพบว่า เวลาท่ีถูกกำหนดใน 
การทำข้อลอบน่าจะเป็นท้าทาย (challenge) ให้ผู้เรียนเกิดการแช่งขันในระหว่างการทำข้อลอบ ซ่ึง 
จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการเอาชนะเวลา หรือเป็นการเอาชนะส่ิงท่ีตนเองคาดว่าจะเอาชนะ 
ได้ ท้ังน้ียังอาจทำให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานในการทดสอบ ตลอดจนการให้เหตุผลเม่ือตอบคำถาม 
ผิดก็ยังเป็นการลนองตอบความอยากรู้อยากเห็น (curiosity) ให้แก่ผู้เรียนได้ในขณะเดียวกัน

6. การอ'อกแบบการเรียนด้านการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วน
การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน รูปแบบเกม

การประเมินการเรียนในส่วนการออกแบบเกมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับ 
ประถมศึกษาตอนปลายท่ีผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือท่ีผ่านการตรวจลอบจากลถาบัน 
ส่งเสริมการลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลลวท.) ส่วนใหญ่เป็นเกมท่ีประยุกต์มาจากเกมท่ี 
ผู้เรียนคุ้นเคยเข้าใจง่าย เช่น เกมจับคู่ เกมต่อจ๊ิกซอ เหมาะสมกับผู้เรียน ไม่ก้าวร้าว รุนแรง และ 
ผิดหลักคุณธรรม จริยธรรม ซ่ึงใกล้เคียงกับลำดับรองลงมาคือ เป็นการออกแบบท่ีดึงดูดความลน 
ใจของผู้เรียน และส่งเสริมจินตนาการด้านปัญญาและอารมณ์ และเป็นเกมท่ีทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้า 
ทายความลามารถของตนเอง (ไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป) ตลอดจนมีความสะดวกในการตอบโต้กับ 
โปรแกรม ขณะท่ีไม่พบว่ามีการออกแบบให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียกดูได้ว่ากำลังเล่นอยู่ตำแหน่งใดของ 
โปรแกรม เช่น แสดงแผนผังของเกม ซ่ึงส่วนใหญ่ท่ีเป็นเกมท่ีประยุกต์มาจากเกมท่ีผู้เรียนคุ้นเคยเข้า 
ใจง่าย มีการออกแบบท่ีดึงดูดความลนใจของผู้เรียน ส่งเสริมจินตนาการด้านปัญญาและอารมณ์ 
และเป็นเกมท่ีทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายความลามารถของตนเอง (ไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป) ตลอด 
จนมีความละดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม ลอดคล้องกับคำกล่าวท่ีว่าเกมการเรียนการสอนมีเป้า 
หมายสำคัญคือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมกัน การออกแบบเกมใน
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงมักออกแบบโดยใช้ลักษณะของเกมท่ีง่ายต่อการทำความเข้าใจ 
และการใช้งาน สามารถนำไปใช้ได้อย่างกว้างขวางในหลายลาขาวิชา ท้ังน้ีควรเสนอภาพกราพิกท่ีมี 
สีสันสวยงามและมีเสียงประกอบ เพ่ือท่ีจะดึงดูดความลนใจของผู้เรียน (ญาณี ฉันทศาสตร์พงค์, 
2536;จรรยา บุญปล้อง,2541) ขณะท่ี Malone (1980) ยังให้ความสำคัญกับองค์ประกอบของตัว 
เสรมแรงท่ีทำให้เกมเหล่าน้ันได้รับความนิยมและเป็นแรงจูงใจสำคัญท่ีทำให้เด็กๆนิยมเล่นเป็นอย่าง 
มากองค์ประกอบหน่ึงคือ ความท้าทาย (challenge) ซ่ึงเป็นความต้องการของมนุษย์ท่ีจะเอาชนะส่ิง 
ท่ีตนเองคาดว่าจะเอาชนะได้ และความอยากเอยากเห็น (curiosity) อันเป็นปัจจัยท่ีมีผลต่อการ 
เรียนรู้ โดยการจัดหาส่ิงเร้าเป็นส่ิงจำเป็นท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และ 
ให้ความอยากรู้อยากเห็นน้ันเกิดต่อเน่ืองกันไป (กรมวิชาการ,2544)

และท่ีไม่พบว่ามีการออกแบบให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียกดูได้ว่ากำลังเล่นอยู่ตำแหน่งใดของ 
โปรแกรม เช่น แสดงแผนผังของเกม น่าจะมาจากข้อจำกัดท่ีว่าผู้ผลิตไม่ต้องการสร้างบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนให้สามารถแสดงผลดังกล่าว เพราะการเขียนโปรแกรมค่อนข้างทำได้ยากและ 
หากต้องการให้แสดงผลอย่างมีประสิทธิภาพต้องใช้เวลาเขียนโปรแกรมท่ีค่อนข้างนาน ทำให้เกิด
ความล่าช้าในการผลิต ซ่ึงอาจส ่ง ผลไปลู่ความเลียหายในเซิงธุรกิจ หรือคู่แข่งทางการตลาดอาจใช้ 
โครงสร้างดังกล่าวเป็นแนวทางในการคัดลอกการเขียนโปรแกรมบทเรียนได้ แต่ส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีช่วย 
ในการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน โดยการท่ีช่วยให้ผู้เรียนทราบว่ากำลังอยู่จุดใด 
ของบทเรียน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด ซ่ึงอาจเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความพยายามท่ีจะ 
ไปลู่เป้าหมายของการเรียนได้ ดังน้ันจึงควรมีการพัฒนาให้มีการแสดงแผนผังดังกล่าวในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนต่อไป

ข้อเสนอแนะของการวิจัย

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้
จากผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนส่วนใหญ่ให้ความสำคัญกับการ 

ออกแบบการประเมินการเรียนแทบทุกบทเรียน โดยมีการกำหนดรูปแบบของแบบประเมินต่าง ไๆด้ 
ค่อนข้างลมบูรณ์ ขณะท่ีส่วนของการกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนและการทบทวนความรู้เดิม 
หรือความรู้พ้ืนฐาน ซ่ึงนับเป็นองค์ประกอบทีสำคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนลามารถประเมินความก้าวหน้า
ในการเรียนของตนเองและผู้สอนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
มากฃึน ยังไม่มีการกำหนดอย่างสมบูรณ์แบบมากนัก เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนส่วนใหญ่
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ไม่ค่อยมีการออกแบบท้ัง 2 ส่วนน้ี ท้ังน้ีจากเอกสารการวิจัยสำรวจบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ปี 
พ.ศ.2541 ของศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนมีจำนวนสูงสุดในระดับประถมศึกษา โดยภาคเอกซนจะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ในระดับน้ีมากท่ีลุด ซ่ึงอาจเป็นเหตุผลในเชิงธุรกิจท่ีตลาดหรีอกลุ่มเป้าหมายในระดับประถมศึกษา 
จะกว้างขวางกว่าระดับการศึกษาอ่ืน  ๆ จึงเป็นไปได้ว่าภาคเอกซนดังกล่าวยังไม่มีความเช่ียวชาญใน 
ด้านยุทธศาสตร์การลอนเท่ากับครูผู้ลอนจริง  ๆ ดังน้ันผลการน้ีวิจัยจึงสามารถนำไปเป็นข้อมูลสำหรับ 
ผู้ผลิตในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ลอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการเรียนของ 
ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาตอนปลายได้ โดยเน้นแนวทางการออกแบบการประเมินการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีเหมาะสม เช่น ระบุถึงองค์ประกอบหลักๆว่าควรมีด้านใดบ้าง นอก 
จากน้ีผลการวิจัยยังเป็นข้อมูลสำหรับครูผู้ลอนในการผลิต ปรับปรุง หรีอเลือกใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนให้ลอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการเรียนของผู้เรียนในระดับประถมศึกษา 
ตอนปลายในขณะเดียวกัน

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป

1. ควรมีการวิเคราะห์และเปรยบเทียบรูปแบบการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีผู้ผลิตส่วนใหญ่ได้ผลิตข้ึน กับ ความต้องการท่ีแท้จริงของรูปแบบการ
ประเมินการเรียนท่ีผู้ลอนต้องการ ว่ามีเหมาะลมหรีอไม่ อย่างไร เพราะจากผลการวิจัยตามแบบ 
วิเคราะห์ท่ีผู้วิจัยได้ลร้างข้ึน พบว่ามีบางส่วนเป็นส่วนสำคัญท่ีจะช่วยให้การประเมินการเรียนมีประ 
สิทธิภาพมากข้ึนแต่ไม่มีการออกแบบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเร่ืองใดเลย ไม่ว่าจะเป็นการ 
กำหนดเกณฑ์ความรู้พ้ืนฐานหรีอความรู้เดิมให้ผู้รียนทราบก่อนท่ีจะเข้าไปศึกษาเน้ือหาใหม่ ซ่ึงจะ 
ช่วยให้ผู้เรียนลามารถประเมินความพร้อมในการเรียนของตนและช่วยให้ผู้เรียนลามารถวัดความก้าว 
หน้าในการเรียนของตนขณะเดียวกัน การมีเฟรมให้ความช่วยเหลือหรือคำแนะนำว่าควรเพ่ิมเติม
ความรู้ในเร่ืองใดเม่ือผู้เรียนตอบผิด หรือเรียนจบบทเรียน เพ่ือจะเป็นการซ้ีแนะแนวทางในการเรียนรู้ 
ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน หรือการให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียกดูได้ว่ากำลังเล่นอยู่ตำแหน่งใดของ
โปรแกรม เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของบทเรียนและลามารถคาดคะเนความสำเร็จท่ีจะ
บรรลุเป้าหมายการเรียนของตนเองได้ ส่ิงเหล่าน้ีจึงควร1ได้รับการ'หาคำตอบ'ว่ามีความ'จำเป็นมาก-
นอยเพียงไรกับความต้องการของผู้สอน และการเพ่ิมประสิทธิภาพการประเมินผลการเรียน ตลอด 
จนผู้ผลิตส่วนใหญ่ได้เล็งเห็นความสำคัญดังกล่าวหรีอไม่
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2. ควรมีการศึกษาเก่ียวกับหลักการออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระดับอ่ืนๆต่อไป เพราะจะสามารถนำไปเป็นข้อมูลให้ผู้ท่ีจะผลิตบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้นำไปใช้เป็นแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนให้มีคุณภาพ 
มากข้ึนในทุกระดับช้ัน ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ดังกล่าวจะเป็นส่ือหน่ึงลามารถตอบสนองการเรียน 
การสอนแบบเอกัตบุคคลได้เป็นอย่างดี
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