
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยลอน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกลารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้

1. การประเมินความก้าวหน้าของการเรียน
1.1 ความหมายของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน
1.2 ลักษณะของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน
1.3 ประโยชน์ของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
2.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
2.3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
2.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
2.5 แนวโน้มการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

3. ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral theories)
3.2 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive theories)
3.3 แนวคิดด้านกระบวนการเรียนการลอน 9 ช้ันของ Gagne’

4. การประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
5. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

1 การประเมินความก้าวหน้าของการเรียน

1.1 ความหมายของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน
มีผู้เสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนไว้หลากหลาย ดังน้ี
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สคริฟเวน (Scriven,1967) กล่าวว่า การประเมินความก้าวหน้า(Formative evaluation) 
ในขอบข่ายของการประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง การประเมินผลระหว่างภาคเรียนหรือการประเมินผล 
ระหว่างการสอนยังดำเนินอยู่ เพื่อมุ่งตัดสินคุณค่าเบ้ืองต้นของการลอนหรือการเรียนอันจะนำไปล่การ
เปลี่ยนแปลงวิธีการลอนเพื่อก่อให้เกิดผลดียิ่งขึ้น

บลูม (Bloom,1971) กล่าวถึงการประเมินความก้าวหน้าว่า เป็นการประเมิลผลระหว่าง 
การเรียนหรือการประเมินผลระหว่างการสอนยังดำเนินอยู่ เพื่อมุ่งตัดสินคุณค่าเบ้ืองต้นของการเรียนและ 
การสอน อันจะนำไปล่การปรับปรุงวิธีการเรียนการสอนให้เกิดผลดียิ่งขึ้น

กาเย่ (Gagne,1988) ให้ความเห็นว่าการประเมินความก้าวหน้าทางด้านการเรียนการสอน 
เป็นการประเมินเพ่ือการพัฒนา โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะหาหลักฐานที่แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้และ
ความมีประสิทธิผล เพื่อที่จะพิจารณาเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงแก้ไข

พูลา (Bhola,า990) กล่าวว่าการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน คือกระบวนการใน 
การพิจารณาความสามารถในการวางแผนการเรียนขณะที่ดำเนินกิจกรรมการเรียนการลอนตามแบบแผน 
หรือสิ่งที่เกิดขึ้น ซึ่งการประเมินความก้าวหน้ามีจุดสำคัญอยู่ที่กระบวนการในการประเมิน

ซาล์ล ดี ฮอบคิน และ ริซาร์ด แอล แอนทิส (Charles อ. Hopkins and Richard L. 
Antes,1990) ให้ความเห็นว่า การประเมินความก้าวหน้าของการเรียนเป็นเงื่อนไขในการทดสอบ หรือ 
การกำหนดให้ผู้เรียนต้องมีการโต้ตอบกับสถานการณ์และเนื้อหาบทเรียนตามวัตถุประสงค์ของการเรียนที่ 
กำหนด ซึ่งการจัดการด้านการทดสอบจึงจำเป็นที่จะต้องโยงเข้าล่วัตถุประสงค์หรือประเด็นสำคัญของ 
เน้ือหา การใช้แบบประเมินความก้าวหน้าของการเรียนจะมีผลได้นั้นขึ้นอยู่กับข้อมูลป้อนกลับท่ีจะทำให้มี 
การปรับปรุงการเรียนการลอน ยอมรับท่ีจะแก้ไข โดยอาจมีการให้คำอธิบายหรือการแนะนำเพิ่มเติม ส่ิง 
สำคัญของแบบประเมินความก้าวหน้าของการเรียนคือ เกณฑ์ที่กำหนดตั้งแต่หน่วยย่อยขึ้นไป เพ่ือเปิด 
โอกาสที่จะวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียนด้านแนวทางการเรียนรู้เป็นรายบุคคล ซึ่งการใช้ข้อคำถามหรือการ 
ทดสอบความก้าวหน้าในการเรียนนั้นควรมีการให้แรงจูงใจและระบุวัตถุประสงค์ของการเรียนอย่างชัดเจน

จากความคิดเห็นข้างต้นสรุปได้ว่า การประเมินความก้าวหน้าในการเรียน หมายถึง การ 
ประเมินผลระหว่างภาคเรียนหรือการประเมินผลระหว่างการลอนยังดำเนินอยู่ มีจุดสำคัญที่กระบวนการ
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ในการประเมินท่ีควรมีการวางแผนท่ีดี มีการให้แรงจูงใจท่ีเหมาะสม ตลอดจนมีการระบุวัตถุประสงค์หรอ 
เป้าหมายของการเรียนท่ีชัดเจน เพื่อที่จะลามารถวิเคราะห์ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ฃองผู้เรียนได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ และช่วยให้ครูผู้สอนมีแนวทางในการแก้ไขท่ีถูกต้อง ซึ่งจะเป็นการพัฒนาการเรียนการ 
ลอนต่อไป

1.2 ลักษณะของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน
Bloom (1971) ได้อธิบายเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนว่าแบ่งออกเป็น3 ชนิด ได้แก่
1.2.1. การประเมินเพ่ือวินิจฉัย เป็นการประเมินผลก่อนการเรียน ซึ่งมีจุดมุ่งหมายในการ 

ระบุพ้ืนฐานผู้เรียน, ระบุลำดับข้ันการเรียนของผู้เรียน, จำแนกผู้เรียน เพื่อพิจารณาวิธีการเรียนการลอน 
โดยใช้แบบสอบวินิจฉัย แบบสังเกต หรือแบบสำรวจที่ครูสร้างขึ้น

1.2.2. การประเมินความก้าวหน้า เป็นการประเมินผลระหว่างที่มีการเรียนการลอน ซ่ึงมี 
จุดมุ่งหมายที่จะให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนและผู้สอนเพื่อทราบความก้าวหน้าในการเรียนแต่ละหน่วยและ 
แสดงให้ทราบข้อบกพร่องแต่ละหน่วยเพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไขด้านการ เรียนการสอน โดยใช้แบบประเมิน 
ความก้าวหน้าที่มีการออกแบบมาเป็นอย่างดี

1.2.3. การประเมินผลรวม เป็นการประเมินผลเมื่อจบการเรียนแต่ละหน่วย, ภาคเรียน 
หรือสิ้นสุดการเรียน ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อตัดสินผลการเรียนเมื่อจบแต่ละหน่วย, ภาคเรียน หรือหลักสูตร 
โดยใช้แบบทดสอบเพื่อประเมินผลรวมเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน

นอกจากน้ีบลูม (Bloom,1971) ได้อธิบายเกี่ยวกับการประเมินความก้าวหน้าเพ่ิมเติมว่า 
เป็นการประเมินมุ่งเน้นที่จะแสดงผลป้อนกลับ เพื่อที่จะลามารถแก่ไขข้อบกพร่องของการเรียนการลอน
หรือลอนซ่อมเสรีมได้อย่างตรงประเด็น ดังนั้นจึงควรมีการประเมินอย่างลม่ําเสมอในระหว่างดำเนินการ 
เรียนการลอน ซึ่งการประเมินความก้าวหน้าจะให้ความสำคัญกับประเมินพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย โดย 
เป็นแบบประเมินความก้าวหน้าที่มีการออกแบบออกมาอย่างดีจะสามารถประเมินได้ครอบคลุมทุกวัตถุ 
ประสงค์การเรียนในลำดับขั้นการเรียนรู้ของหน่วยการเรียน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ส่วนผล 
คะแนนท่ีได้จะมีการประเมินในลักษณะอิงเกณฑ์อย่างมีมาตรฐาน และสรุปผลคะแนนการตอบถูก-ผิด
เป็นรายบุคคลในแต่ละสำดับขั้นของการดำเนินการเรียนการสอน

ท้ังนี้ Bloom,1971 ได้กล่าวถึงลักษณะของแบบประเมินความก้าวหน้าไว้ดังน้ีคือ
1. ตรงตามวัตถุประสงค์ของการเรียน โดยครอบคลุมพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้อย่างน้อย 

พฤติกรรมละ 1 ข้อ
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ท่ีสำคัญ
2. มีความลอดคล้องกับเนื้อหา และมุ่งประเมินเนื้อหาท้ังหมดโดยไม่เน้นเฉพาะเนื้อหา

3. มีความยากง่ายที่ต่อเนื่องกัน เพื่อท่ีผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการทำแบบ 
ประเมินท่ียากขึ้นได้จากการเรียนรู้

4. มีผลป้อนกลับที่ทำให้ผู้เรียนทราบว่าทำส่วนใดไม่ได้ และการประเมินจะมีประสิทธิ 
ภาพมากขึ้นหากแจ้งให้ทราบว่าเพราะเหตุใด

5. ผลการประเมินจะเป็นแนวทางให้ผู้เรียนทราบข้อบกพร่องของตนเอง และแก้ไขให้ตรง 
จุดเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ แต่จะไม่ใช่การตัดสินผลการเรียนรวม

1.3 ประโยชน์ของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน
Bloom (1971) กล่าวว่า ประโยชน์ของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนสามารถ 

แยกเป็น3 ลักษณะ ตังต่อไปน้ี

1.3.1 ประโยชน์ต่อผู้เรียน
1.3.1.1 ผู้เรียนจะมีความพร้อมในการเรียนเสมอ เพราะการประเมินความก้าวหน้า 

ของการเรียนทำให้ผู้เรียนมีการเตรียมตัวตลอดเวลา
1.3.1.2ช่วยให้ง่ายต่อการเรียนรู้ เพราะมีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อยๆ ซ่ึง 

ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนและแก้ไขในแต่ละส่วนได้ตลอดเวลา
1.3.1.3 ผู้เรียนมีโอกาสทราบข้อบกพร่องของตนเองและเรียนรู้ที่จะแก้ไขนั้นๆ
1.3.1.4 ทำให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในการเรียนรู้ และกล้าเผชิญปัญหา

1.3.2 ประโยชน์ต่อผู้ลอน
1.3.2.1 ผู้ลอนลามารถค้นพบวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียน
1.3.2.2 ผลการประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน ทำให้ผู้สอนทราบข้อบกพร่องใน 

การสอน และสามารถอธิบายเพิ่มเติมให้ผู้เรียนมีความซัดเจนในจุดที่บกพร่อง เพ่ือช่วยให้ 
ผู้เรียนมีความพร้อมก่อนท่ีจะเรียนเร่ืองต่อไป

1.3.2.3 ช่วยทำนายผลการเรียนรวม (รนทาทาative Evaluation) ของผู้เรียนได้
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1.3.3 ประโยชน์ต่อผู้ร่างหลักสูตร
ผู้ร่างหลักสูตรลามารถใช้ผลของการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของ 

ผู้เรียนเป็นข้อมูลที่ช่วยในการจัดเรียงเนื้อหาของการเรียนให้เหมาะสมมากข้ึนในครั้งต่อไป

นอกจากน้ี ภัทรา นิคนานนท์ (2538) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการประเมินความก้าวหน้า 
ในการเรียน'โว้ดังน้ี

1. ทำให้ทราบว่าผู้เรียนได้บรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ก่อนการลอนหรือ
ไม่ เพียงใด

2. ทำให้ผู้สอนได้ทราบว่าการสอนได้บรรลุผลลัมฤทธ้ิเพียงใด
3. ทำให้ทราบว่าผู้เรียนมีข้อบกพร่องในเรื่องใด ตอนใด เพ่ือจะได้จัดการปรับปรุง 

การเรียนการลอน และมีการซ่อมเสริมเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มต่อไป

2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ได้มีผู้ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนไว้หลายท่าน ดังน้ี

สเปนเซอร์ (Spencer, 1980) ได้ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า 
เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการสอนผู้เรียนรายบุคคล โดยท่ีโปรแกรมจะดำเนินการลอนบทเรียนภายใต้การ 
ควบคุมของคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนตามความลามารถของตนเอง
จึงเป็นการสอนที่ลนองตอบต่อความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน

บรีลเลอร์ (Bresler,1989) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนสนับสนุนให้ผู้เรียนสนุก 
สนานกับการตอบโต้ ลามารถมองเห็นและได้ยินขณะเดียวกัน และยังช่วยพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียน 
อีกด้วย
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สเทนเบิก (Steinberg,1990) กล่าวตอนหน่ึงว่า วัตถุประสงค์ของการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ การประเมินผลเป็นหัวใจของการกำหนดบทเรียนและความ 
สำเร็จของผู้เรียนท่ีจะบรรลุเป้าหมายของการเรียน

วุฒิชัย ประสารลอย (2543) ให้ความเห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเป็นการจัด 
การเรียนการลอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นลื่อช่วยสอนถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน

มีนา รอดคล้าย (2544) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การใช้ 
คอมพิวเตอร์ในการเสนอสิ่งเร้าให้กับผู้เรียน มีการประเมินการตอบสนองจากผู้เรียน ให้การเสริมแรงตาม 
ลมควร และเสนอสิ่งเร้าในลำดับต่อไปเมื่อผู้เรียนตอบสนองสิ่งเร้าได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้

สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนคือการเรียนการลอนที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อใน 
การนำเสนอเน้ือหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน โดยจะกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียน และมีการนำเสนอส่ิงเร้า 
ตลอดจนให้การเสริมแรงเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีการตอบโต้กับโปรแกรมเป็นรายบุคคล ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน 
สามารถประเมินตนเองได้ตลอดเวลาการเรียนรู้และมีความก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของตน 
ทั้งนี้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน การประเมินผลการเรียนรู้จากการตอบโต้กับโปรแกรม 
จึงถือเป็นหัวใจของการกำหนดบทเรียนและความสำเร็จของผู้เรียนที่จะบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย 
ของการเรียน

2.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่นำเสนอส่วนใหญ่จะแบ่งตามความแตกต่าง 

ระหว่างการเรียน รายวิชาและวัตถุประสงค์ เช่น แบบศึกษาเนื้อหาใหม่(Tutorial) แบบแกทบทวน(Drill 
and Practice) แบบสร้างสถานการณ์จำลอง(Simulation) แบบเกมการสอน(Instruction Game) แบบ 
ใช้ทดสอบ(Test) การทำแบบจำลอง (Modelling) และการลืบค้นข่าวสาร(เทformation Seeking) ซ่ึงรูป 
แบบท่ีศึกษาเน้ือหาใหม่ และแกทบทวน จะมีการพัฒนาขึ้นเป็นจำนวนมากท้ังในประเทศและต่างประเทศ 
คนส่วนใหญ่จึงนึกถึงรูปแบบของโปรแกรมดังกล่าวชัดเจนกว่ารูปแบบอื่น (Rushby,1989;
สุก,รีรอดโพธ!ทอง,2535 และวิชุดา รัตนเพียร,2541)
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หน่วยการเรียน

ภาพท่ี3. แสดงโครงสร้างการออกแบบบทเรียน CAI แบบ Tutorials 
(ปรับป$ง-จาก Allesi and Troplip,1993 อ้างถึงในส'กรี รอดโพริ'm ง,2542)

ภาพท่ีง. แสดงโครงสร้างการออกแบบบทเรียน CAI แบบปีกทักษะ 
(อ้างถึงใน;สุกรี รอดโพธทอง,2542)

2.3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยท่ัวไปมี 2 รูปแบบหลัก คือ 

แบบเลันตรง และแบบสาขา (กรมวิชาการ,2544; วุฒิชัย ประสารสอย,2543; บูรณะ สมชัย,2538)
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า . แบบเลันตรง (Linear) เป็นบทเรียนแบบโปรแกรมที่จะนำเสนอเน้ือหาและแบบแกเรียง
ต่อกันไป เมื่อผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนก็จะศึกษาเนื้อหาต่างๆทีละหน่วยตามลำดับ ไม่ลามารถข้ามหน่วยการ 
เรียนได้ ผู้ออกแบบอาจประเมินการเรียนรู้โดยสร้างกรอบคำถามหรีอแบบแ ก หัดเป็นช่วงส้ันๆ

ภาพท่ีร. แสดงผังโครงสร้างของบทเรียน CAI แบมเสันตรง 
(อ้างถึงในกรมวิชาทาร,2544)

2. แบบสาขา (Branching) เป็นบทเรียนที่มีการโยงเนื้อหาระหว่างหน่วยถึงกัน จึง 
ยืดหยุ่นในการเลือกศึกษาเนือหาและกิจกรรมในบทเรียนตามความความต้องการและความสามารถของ 
ผู้เรียน ผู้ออกแบบสามารถออกแบบการประเมินการเรียนรู้ในรูปแบบที่มีเฟรมเสรีมเนื้อหาเพื่ออธิบาย 
ยกตัวอย่าง ให้คำแนะนำ หรือแสดงผลป้อนกลับท่ีหลากหลาย เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการตอบโต้กับ 
บทเรียนซ่ึงจะนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของการเรียน



ภาพท่ีร. แสดงผังโครงสร้างของบทเรียน CAI แบบสาขา 
(อ้างถึงในกรมวิชาการ.2544)

2.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าปัจจุบันนักการศึกษา 

หลายท่านให้การยอมรับว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนการสอน 
หลายประการ สรุปได้ดังน้ี
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2.4.1 ประโยชน์ต่อผู้เรียน
2.4.1.1 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเป็นอิลระตามความลามารถ หรออัตราความ 

ก้าวหน้าของตนเอง (Heinich,1985; กิดาน์นท์ มสิทอง,2536; สุกรี รอดโพธทองและ 
คณะ,2540; ถนอมพร เลาหจรัสแสง,2541)

2.4.1.2 สามารถจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรีอร้นที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับ 
การเรียน (บุญชม ศรีสะอาด,2537; กรมการสืกษานอกโรงเรียน,2541;ถนอมพร เลาหจรัส 
แสง,2541)

2.4.1.3 ผู้เรียนจะมีทัศนคติที่ดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะผู้ท่ีเรียน 
ช้าสามารถใช้นอกเวลาเรียนแ ก ฝนค้นคว้าเพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงการเรียนของตนให้ทันผู้อื่น 
ไม่ต้องอายเพื่อนเมื่อเรียนไม่ทัน (Heinich, 1985; อรพรรณ พรสีมา,2530; ถนอมพร เลาห 
จรัสแสง,2541)

2.4.1.4 ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน มีการโต้ตอบระหว่าง 
บทเรียนกับผู้เรียนได้ ผู้เรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจและได้รับการเสรีมแรงจากการได้รับ 
ข้อมูลย้อนกลับทันที (ประภาภรณ์ ฉันทฉัตรกนก,2537; บุญชม ศรีสะอาด,2537; กรมการ 
สืกษ'านอกโรงเรียน,2541 )

2.4.1.5 ลามารถตรวจสอบความเช้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลาและประเมินผล
ความก้าวหน้าของผู้เรียนให้ผู้เรียนทราบได้ทันทีโดยอัตโนมิติ (Heinich,1985; Fletcher
Flinn, 1995; กิดานันท์ มสิทอง,2536; สุพจน์ มงคลพิชญรักษ์,2538)

2.4.1.6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี ต้องคอยแก้ปัญหาตลอด 
เวลา จึงเป็นการแกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล (Morris,1983; สุกรี รอดโพธทองและ 
คณะ,2540; เกศกมล ชี้เชิญ,2542)

2.4.1.7 ปลูกฝังนิสัยความรับผิดชอบให้กับผู้เรียน เนื่องจากเป็นการสืกษาราย 
บุคคล ผู้เรียนต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง (สุกรี รอดโพธทองและคณะ,2540; พัชรี 
วงษ์สุวรรณ,2543)

2.4.2 ประโยชน์ต่อผู้สอน
2.4.2.1ผู้ลอนสามารถนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ช่วยในการสอนเสรีม 

หรีอสอนทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได้ โดยผู้ลอนไม่ต้องเสียเวลากับการลอนช้ําหรีอ
จัดการลอนเพ่ิมเติมให้กับผู้เรียนที่เรียนไม่ทัน (ถนอมพร เลาหจรัสแลง,2541)
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2.4.2.2 ผู้ลอนมีเวลาในการปรับปรุงการลอน ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนา 
ความสามารถและประสิทธิภาพในการสอนของตนให้ดีฃึ้น (Hall,1982; ลุกรี รอดโพธ๋ึทอง 
และคณะ,2540)

2.4.2.3 ช่วยในเรื่องการบันทึกการตอบคำถามและการประเมินผลของผู้เรียน ซ่ึง
ผู้ลอนลามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ฃองผู้เรียนได้ (วาลนา ศรีอัคร 
ลาภ,2539; สุกรี รอดโพธทอง และคณะ,2540)

2.4.2.4 ให้โอกาสผู้สอนในการลร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมการศึกษา ส่ือการ 
ลอน หรือ หลักสูตรให้มีประสิทธิภาพและก้าวหน้ายิ่งๆขึ้น (Hall,1982; สุพจน์ มงคลพิซญ 
รักษ์,2538)

2.4.2.5 ประหยัดเวลาและงบประมาณในการลัดการเรียนการสอน โดยลดความจำ 
เป็นในการที่จะต้องใซ้ผู้สอนท่ีมีประสบการณ์หรือเครื่องมือที่มีราคาแพงและอันตราย (ดุจแข 
นาคใหญ่ ,2539 อ้างถึงใน กรมการศึกษานอกโรงเรียน,2541)

2.5 แนวโน้มการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน
ฉลอง ทับศรี (2535) ได้ศึกษาแนวโน้มของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในประเทศไทย 

ต้ังแต่ พ.ศ.2535-2545 ในด้านการพัฒนาการเรียนการลอนพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
เมืองไทยจะเติบโตขึ้นทั้งด้านปริมาณและคุณภาพเช่นเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในตลาดโลก 
ท่ีเติบโตขึ้นเร่ือยๆ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเกี่ยวกับการเรียนการลอนเน้ือหาวิชาต่างๆตาม
หลักสูตรในโรงเรียนจะมีมากข้ึนเร่ือยๆ แต่โปรแกรมดังกล่าวจะนำมาใช้ตามบ้านมากกว่าการใช้ในโรง
เรียน การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีสิ่งท่ีควรพิจารณาคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถ 
ปฏิบัติหน้าที่ได้โดยไม่เหน็ดเหน่ือย ไม่มือารมณ์ และยุติธรรม จากจุดนื้จึงนำไปใซในการบริการผู้เรียน 
จำนวนมากท่ีมืความแตกต่างระหว่างบุคคล หรือใช้เพื่อการทดสอบก็จะเป็นประโยชน์มากขึ้น (กรมการ 
ศึกษานอกโรงเรียน,2541) สอดคล้องกับคำกล่าวของถนอมพร เลาหจรัสแสง(2541)ท่ีว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนได้รับความนิยมเรื่อยมาและยังมีแนวโน้มที่จะเป็นสื่อการศึกษาที่สำคัญต่อไปใน 
อนาคตก็เน่ืองจากการที่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณค่าทางการศึกษา อีกนัยหน่ึงก็คือ บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนลามารถเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาทางการศึกษาได้นั่นเอง ประกอบกับคำกล่าว
ของอรพันธุ ประสิทธิรัตน์ (2542) ที่ว่าการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ขณะท่ีผู้เรียนเรียน 
เน้ือหาบทเรียนนั้น ลามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ พร้อมกับได้รับผลป้อนกลับทันที ท้ังในขณะอยู่ใน 
ช่วงของกิจกรรมการเรียนหรือประเมินผล ตรวจลอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ผู้เรียนลามารถเลือก
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เรียนบทต่อไป หรอต้องการย้อนกลบไปเรียนบทเรียนที่ยังไม่เข้าใจได้ตามความสนใจของแต่ละคน ดังน้ัน 
ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องบรรลุวัตถุประสงค็ไปพร้อมกัน คนท่ีเรียนรู้ได้เร็วสามารถก้าวหน้าไปได้ ส่วนผู้ท่ีเรียน 
ข้าก็มีโอกาสเรียนซํ้าไปมาหรือเรียนเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น และบรรลุวัตถุประสงค์ของ 
บทเรียนภายหลัง จากผลการวิจัยเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผ่านมาสนับสนุนหลักการ 
ท่ีว่า การสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของ 
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดีและเป็นรูปแบบของการเรียนการสอนที่แท้จริง นอกจากนี้ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยัง 
เป็นสิ่งที่ท้าทายให้ผู้สอนหันมาใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ประกอบการลอนแบบบรรยายโดยใช้รูปแบบ 
การนำเสนอท่ีน่าสนใจ และใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมโยงเป็นเครือข่าย ทำให้เกิดรูปแบบใหม่ๆท่ีดึงดูดความ 
สนใจของผู้เรียน เช่น การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านทางระบบเครือข่าย ระบบการเรียนการ 
สอนก็ได้ใช้ประโยชน์จากอินเตอร์เน็ต ทำให้มีการเรียนการลอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผู้สอน
สามารถให้การบ้านและตรวจการบ้านผ่านทางเครือข่ายโดยลักษณะของไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกลั (E-Mail) 
ซึ่งเป็นการเรียนการลอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรีอร้นด้วย

จึงสรุปได้ว่า ในปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนได้เข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาการ 
เรียนการลอนมากขึ้นเรื่อยๆด้วยคุณสมบัติที่สามารถถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนได้ใกล้เคียงกับการสอนจริง 
มากท่ีสุด สนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์หรือมีการตอบโต้กับโปรแกรม พร้อมกับได้รับผลป้อนกลับใน 
ทันที โดยเฉพาะขณะที,อยู่ในช่วงของกิจกรรมการเรียนการลอนหรือการประเมินผล สามารถตรวจสอบ 
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา ทำให้เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็น 
อย่างดี โดยท้ังผู้ท่ีเรียนเก่งและเรียนอ่อนก็ลามารถมีความก้าวหน้าในการเรียนและบรรลุวัตถุประสงค์ของ 
การเรียนได้เช่นกันตามความถนัดของตนเอง ประกอบกับทิศทางและแนวโน้มของการใช้คอมพิวเตอร์ที่มี 
วิวัฒนาการมากขึ้น จึงเป็นไปได้ว่าการใช้คอมพิวเตอร์อาจเน้นเครือข่ายมากยิ่งขึ้น โดยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เคยใช้กับคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียวก็น่าจะถูกเชื่อมโยงเป็นระบบเครือข่ายไปสู่ 
คอมพิวเตอร์เครื่องอื่นๆที่ทำให้ลามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้กับผู้เรียนที่มากขึ้นในขณะ 
เดียวกัน

การแพร่ขยายของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนตามหลักสูตรในโรงเรียนจึงมีแนว 
โน้มท่ีจะเติบโตต่อไปทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ ด้วยคุณสมบัติของความยืดหยุ่นในการนำเสนอเนื้อหา 
สาระท่ีสนองตอบความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน และมีการประเมินความก้าวหน้าที่ทำให้ผู้เรียน 
คาดคะเนความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ ขึงไม่ว่าการใช้คอมพิวเตอร์จะมีการพัฒนาระบบในรูป
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แบบใดก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนก็ยังคงเน้นการพัฒนาการสืกษาที่สนับลนุนรูปแบบการเรียน 
การสอนที่สนองตอบต่อความต้องการของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ดังน้ันการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในอนาคตจะมีประสิทธิภาพมากขึ้นนั้นจึงจำเป็นอย่างยิ่งที่ทางโรงเรียนควรมีการตรวจลอบบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนนำมาใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน โดยให้ความสำคัญกับการออกแบบ
การประเมินของบทเรียนในทุกรูปแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนด้วยตน 
เองท่ีควรมีรูปแบบท่ีน่าสนใจ สอดคล้องกับการเรียนรู้บทเรียนเป็นรายบุคคล ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของ 
การเรียน และช่วยให้ผู้เรียนลามารถบรรลุเป้าหมายของการเรียนได้ตามความสามารถของตนเองอย่างมี 
ประสิทธิภาพ ทั้งนี้อาจช่วยล่งผลไปสู่การพัฒนาคักยภาพด้านอื่นๆ เช่น การคิด ความรับผิดชอบของ 
ผู้เรียนได้อีกด้วย

3 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จากการศึกษาค้นคว้าพบว่า ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบด้านการ 
พัฒนาการเรียนการลอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีทฤษฎีและแนวคิดหลักๆดังน้ีคือ ทฤษฎี 
พฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปัญญานิยม และแนวคิดด้านกระบวนการเรียนการลอน 9 ข้ันของ Gagne'

3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral theories)
พื้นฐานความคิดทางทฤษฎีของกลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือว่า เมื่อมีส่ิงเร้าจากภายนอกมา 

กระทบกับร่างกาย ร่างกายจะมีการตอบสนอง หรีออาจกล่าวได้ว่า สิ่งเร้าภายนอกเป็นลาเหตุที่ทำให้ 
เกิดพฤติกรรม (พงษ์พันธ์ พงษเสภา,2544) และการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งท่ีสังเกตได้จากพฤติกรรม 
ภายนอก ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimuli and Response) โดยเชื่อว่ามีการ 
เสริมแรง (Reinforcement) เป็นปัจจัยหลักที่ล่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ มีนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยมหลาย 
ท่านที่สนใจในด้านการเรียนการสอน และสกินเนอร์ (Skinner) เป็นผู้ท่ีได้รับความสนใจจากวงการการ 
ศึกษามากท่ีสุด (สุรางค์ โค้วตระกูล,2544)

ในปี ค.ศ.1954 สกินเนอร์ (Skinner) ได้เสนอแนะวิธีลอนโดยใช้เครื่องช่วยลอน (Teaching 
Machine) หรือการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) ซึงสกินเนอร์ (Skinner)Lซือว่าจะเป็น 
การช่วยครูได้อย่างมาก และผลก็คือจะทำให้นักเรียนทุกคนเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ การสอน 
แบบโปรแกรมที่คิดฃึนโดยสกินเนอร์(Skinner) เรียกว่า Linear Program ซึ่งมีหลักการสร้างดังต่อไปน้ี
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1. แบ่งบทเรียนแต่ละบทออกเป็นส่วนย่อย เป็นข้ันๆ (Small Steps) ซึ่งเรียกว่า Frame 
ประกอบด้วย ความคิดรวบยอด (Concept) ท่ีต้องการจะให้นักเรียนเรียนรู้ทีละอย่างเพ่ือให้แน่ใจว่า
ผู้เรียนตอบได้และจำได้

2. การจัดกรอบ (Frame) จะต้องจัดตามลำดับจากง่ายไปยาก ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน 
ตอบได้เป็นข้ันๆ โดยใช้หลัก Shaping ของสกินเนอร์

3. ผู้เรียนจะต้องให้คำตอบทุกกรอบ (Frame) ตามลำดับของ Frame โดยไม่ข้ามขั้น
4. ทุกครั้งที่ผู้เรียนให้คำตอบจะได้ผลย้อนกลับทำให้ทราบทันทีว่าคำตอบผิดหรีอถูก 

(Immediate Feedback) ซึ่งเป็นแรงเสริมบวกทำให้ผู้เรียนมีกำลังใจที่จะเรียนรู้
ตั้งแต่มีการเสนอแนะให้โรงเรียนใช้เคร่ืองช่วยลอน (Teaching Machine) หรอการลอน 

แบบโปรแกรม (Programmed Instruction) ในปี ค.ศ.1984 สกินเนอร์ได้ติดตามดูความเคล่ือนไหวของ 
การศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกา และเห็นว่าการลอนในโรงเรียนไม่ได้ผลเท่าท่ีควร จึงได้เขียนบทความ 
เสนอแนะให้โรงเรียนปรับปรุงการเรียนการสอนโดยใช้หลักการดังต่อไปนี้

1. ครูจะต้องมีความแน่ใจว่าส่ิงที่ต้องการจะลอนนั้นคืออะไร หรือควรจะมีวัตถุประสงค์ 
ของแต่ละบทเรียนอย่างแจ่มซัด

2. ควรจะสอนจากง่ายไปหายาก หรีอสอนสิ่งที่นักเรียนจำเป็นจะต้องเรียนเป็นความรู้ 
พืนฐานก่อน โดยวิเคราะห์บทเรียนที่จะลอนนักเรียนออกเป็นขั้นๆว่านักเรียนควรจะเปลื่นพถุติกรรมใดบ้าง

3. การสอนควรจะลอนเป็นรายบุคคล ให้นักเรียนแต่ละคนรียนตามความสามารถ ครู 
ควรจะระลึกเสมอว่า นักเรียนมีความแตกต่างกันและไม่ควรคาดหวังให้นักเรียนทุกคนเรียนรู้ในอัตราเดียว 
กัน ลกินเนอร์กล่าวว่า ไม่มีครูคนใดจะมีความสามารถสอนนักเรียน 30-40 คน ให้นักเรียนรู้โดยไม่ใช้ 
เครื่องช่วยในการสอน และ/หรือไม่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสอน

4. ครูควรจะเตรียมการลอนแบบโปรแกรม เพ่ือจะให้นักเรียนแต่ละคนเรียนตามความ
ลามารถของตน นักเรียนบางคนอาจจะเรียนรู้เร็วใช้เวลาน้อย บางคนอาจจะเรียนรู้ช้าใช้เวลานานจึงจะ 
จบบทเรียน นอกจากนี้นักเรียนแต่ละคนควรจะได้รับผลย้อนกลับ (Feedback) บอกให้รู้ว่าทำผิดทำถูก 
อย่างไร

5. ครูควรจะใช้ตารางการเสริมแรง โดยให้รางวัลเป็นคำพูดหรือให้เป็นเบี้ยที่จะแลกเป็น 
ของได้ทีหลัง (สุรางค์ โค้วตระกูล,2544)

นอกจากนี้ควรยึดหลักการเสริมแรงและลักษณะอื่นๆท่ีสำคัญประกอบด้วย



ให้ผู้เรียนได้มืส่วนร่วมหรอลงมือกระทำด้วยตนเอง 
ให้มืความก้าวหน้าไปทีละน้อยๆ
ให้ผู้เรียนได้รู้ผลของการกระทำในทันที (พงษ์พันธ์ พงษเสภา,2544)
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คอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จึงมืโครงสร้างของ 
บทเรียนในลักษณะเชิงเล้นตรง (Linear) โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในลำดับที่เหมือนกัน 
และตายตัว ซึ่งเป็นลำดับที่ผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่าเป็นลำดับการสอนที่ดีและผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้ 
อย่างมืประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากน้ันจะมืการตั้งคำถามถามผู้เรียนอย่างสมํ่าเสมอ หากผู้เรียนตอบ 
ถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับทางบวกหรีอรางวัล (reward) ในทางตรงกันข้ามหากผู้เรียน 
ตอบผิดก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับทางลบและคำอธิบายหรือการลงโทษ (punishment)
ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเป็นการเสรีมแรงเพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ (วิชุดา รัตนเพียร,
2541;ถนอมพร เลาหจรัสแลง,2541)

ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม จึงลามารถนำมาประยุกต์ใช้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
ลอนในด้านการแบ่งเนื้อหาของบทเรียนที่มืลักษณะเป็นหน่วยย่อย ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะ 
กำหนดการเรียนรู้เป็นหน่วยการเรียนย่อย/เฟรม ที่ผู้เรียนจะเลือกเรียนโดยให้ผู้เรียนก้าวหน้าไปทีละน้อย 
โดยลงมือคสิกเลือกเอง คำนึงถึงการเรียงเนื้อหาวิชาจากง่ายไปหายากโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จะมืการกำหนดบทเรียนย่อยเป็นระดับ1,2....ตามความยากท่ีสูงข้ึน โปรแกรมจะสามารถกำหนดไวิให้ 
ตั้งแต่ผู้เรียนเลือกเข้ามาสู่เนื้อหาบทเรียน คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลที่ล่งเสรีมผู้ท่ีเรียนเก่งอยู่
แล้วให้เรียนเก่งยิ่งขึ้น และช่วยผู้เรียนที่เรียนช้าได้เรียนทันเพื่อน โดยผู้เรียนลามารถเลือกเรียนไปตาม
ลำดับเนื้อหาวิชาที่เรียงไว้ ซึ่งจะมีการให้แรงจูงใจหรือการเสริมแรงในการเรียนด้วยเทคนิคต่างๆและมีการ 
ประเมินผลที่ให้ผลป้อนกลับในทันทีเพื่อให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนอยู่เสมอ เม่ือ
บรรลุเป้าหมายในบทที่ง่ายแล้ว ก็จะสามารถก้าวไปสู่บทที่ยากข้ึนตามลำดับ คำนึงถึงการให้รู้ผลหรือให้ 
ผลย้อนกลับทันที เพื่อผู้เรียนทำแล้วรู้ผลทันทีผู้เรียนจะเกิดความพึงพอใจ ถ้าทำถูกก็เป็นกำลังใจให้ทำต่อ 
ไปเป็นการเสริมแรงทันที ถ้าทำผิดก็ลามารถแก้ไขให้ถูกก่อนทำต่อไป เพราะในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีการเขียนโปรแกรมในด้านการประมวลผลการทำแบบแก/การเล่นเกม และการ 
ทดลอบที่สามารถทราบทับทีหากได้ดำเนินกิจกรรมเสร็จลิ้นแล้ว
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3.2 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive theories)
นักจิตวิทยากลุ่มปัญญานิยมเน้นการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการรู้คิดและความสำคัญของ 

ผู้เรียน โดยถือว่าการเรียนรู้เป็นผลของการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ยอมรับในกระบวนการ 
เรียนรู้ สิ่งเร้าที่สำคัญคือสิ่งเร้าที่ผู้เรียนรับรู้ และการรับรู้เป็นปัจจัยสำคัญของการเรียนรู้ การเรียนรู้ไม่จำ 
เป็นจะต้องเร่ืมด้วยการลองผิดลองถูกเสมอไป ผู้เรียนอาจจะเกิดการหยั่งรู้ในการแก้ปัญหาและแก้ปัญหา 
ในทันทีโดยไม่ต้องให้แรงเสริม (สุรางค์ โค้วตระกูล,2544) และแนวคิดของซอมลก้ี (Chomsky) เช่ือว่า 
พฤติกรรมนั้นเป็นเรื่องของภายในจิตใจ การเรียนรู้เกิดจากปัจจัยภายในคัวมนุษย์แต่ละคน ดังน้ันการ 
ออกแบบการเรียนการลอนก็ควรที่จะคำนึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วย ทฤษฎีปัญญานิยมจึง 
ทำให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนในลักษณะลาขา (Branching) ข้ึนมา ซึ่งการออกแบบ 
บทเรียนในลักษณะสาขาจะทำให้ผู้เรียนมีอิลระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะทำ 
ให้มีอิสระมากข้ึนในการเลือกลำดับซองการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน ผู้เรียนทุกคนจะได้ 
รับการนำเสนอเนื้อหาในลำดับที่ไม่เหมือนกัน ตามความลามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียน 
เป็นสำคัญ (กรมการศึกษานอกโรงเรียน,2541; ถนอมพร เลาหจรัสแลง,2541)

ความแตกต่างระหว่างทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและทฤษฎีปัญญานิยม (West and others, 
1991 อ้างถึงในถนอมพร เลาหจรัสแสง,2541)

1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นในเรื่องของพฤติกรรมหรีอการกระทำภายนอกซึ่งลามารถ 
ลังเกตได้ ในขณะที่ทฤษฎีปัญญานิยมมุ่งเน้นถึงสิ่งที่อยู่ภายในจิตใจมนุษย์

2. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งชี้ความสำคัญขององค์ประกอบย่อยๆแต่ละส่วนจากส่วนหนึ่ง
ไปยังอีกส่วนหนึ่ง และจากส่วนประกอบต่างๆไปสู่ภาพรวมหรือวัตถุประสงค์รวมในที่สุด ในทางกลับกัน 
ทฤษฎีปัญญานิยมพยายามช้ีในภาพรวมเป็นหลัก จากภาพรวมหรือวัตถุประสงค์รวมไปสู่ส่วนประกอบ
และตามด้วยส่วนประกอบต่างๆไปสู่ภาพรวมหรือวัตถุประสงค์รวมอีกคร้ังหน่ึง

3. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นสิ่งที่เป็นรูปธรรมซึ่งสามารถจับต้องได้ ในขณะท่ีทฤษฎี 
ปัญญานิยมมุ่งเน้นในสิ่งที่เป็นนามธรรมซึ่งไม่สามารถจับต้องได้

4. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมีความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องของความรู้ของมนุษย็ในลักษณะของสิ่ง
ที่มีอยู่แล้วและรอให้มนุษย์ค้นพบและเรียกกลับมาใช้ใหม่ ในขณะท่ีทฤษฎีปัญญานิยมมีความเช่ือเกี่ยว
กับเรื่องของความรู้ในลักษณะของสิ่งที่มนุษย์จำเป็นต้องสร้างให้เกิดขึ้น และหากต้องนำความรู้กลับมาใช้ 
อีกก็จำเป็นจะต้องมีการสร้างขึ้นมาใหม่

5. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปรียบเทียบจิตใจมนุษย์เป็นเสมือนโรงงานประกอบช้ินส่วนต่างๆ
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ซึ่งหมายถึงความเชื่อที่ว่าลิ่งที่อยู่ภายในจิตใจมนุษย์นั้นเกิดจากการประกอบฃึ้นฃองมนุษย์น่ันเอง ไม่มี
ความสลับซับซ้อน ชิ้นส่วนในการประกอบเป็นอย่างไรผลผลิตที่ได้ก็จะเป็นเช่นนั้น ในขณะท่ีทฤษฏี
ปัญญานิยมเปรียบเทียบจิตใจเป็นเสมือนคอมพิวเตอร์ ซึ่งหมายถึงความเชื่อที่ว่า สิ่งท่ีอยู่ภายในจิตใจ 
มนุษย์นั้นเกิดจากการประมวลผลภายในซึ่งมีการทำงานที่สลับซับซ้อนและยากแก่การทำความเข้าใจ

6. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นในผลลัพธ์ ในขณะที่ทฤษฏีปัญญานิยมมุ่งเน้นใน
กระบวนการ

ทฤษฏีการเรียนรู้ปัญญานิยม จึงลามารถนำมาประยุกต์ใช้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในด้านการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทบทวนความรู้เดิมเพ่ือเช่ือมโยงสู่การศึกษาความรูใ้หม่ได้อย่างมีประ 
สิทธิภาพ ส่งเสริมให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนของตนb®งอย่างมีอิสระมากข้ึน ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
ลอนท่ีดีจะสามารถให้ผู้เรียนเลือกท่ีจะเรียนรู้หรีอทำแบบแก/เกม และแบบทดลอบ เม่ือไหร่ก็ได้ ก่ีคร้ังก็ 
ได้ตามต้องการ ตลอดจนมีการให้คำช้ีแนะหรือให้การช่วยเหลืออย่างเหมาะสมเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาบทเรียนได้อย่างต่อเน่ืองโดยอาจมีการให้การโน้มน้าวให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ เช่น การท่ีผู้เรียน 
เลือกท่ีจะเข้าไปเล่นเกมซ่ึงมีการกำหนดความช่วยเหลือ หากผู้เรียนขอความช่วยเหลือและสามารถตอบ
คำถามถูกก็จะสามารถได้คะแนนแต่ไม่ใช่คะแนนท่ีมากเท่ากับการไม่ขอความช่วยเหลือ คำนึงถึงการให้ 
ผู้เรียนมีโอกาสไดิแกทักษะหรือทำแบบแกบ่อยๆเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วจนลามารถเข้าถึงเป้าหมาย 
หรือบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนในท่ีสุด โดยผู้เรียนสามารถเลือกทำกิจกรรมท่ีคล้ายๆกันแต่เปล่ียน
กร'าพิเกบ้าง ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแต่ละส่วน และควรคำนึงว่าการแกฝนไม่ควรกระทำนานๆจะ 
เกิดความเบ่ือหน่ายและลดความสนใจ จึงควรเปล่ียนกิจกรรมหรือมีกิจกรรมท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนมี
โอกาสเลือกแกทักษะต่อๆไป เช่นในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีมีแบบแกหรือเกมในแต่ละส่วนมาก
กว่า 1 เกมเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือก ซ่ึงแบบแกหรือเกมในแต่ละส่วนน้ันมีจุดมุ่งหมายในการสอนเร่ือง 
เดียวกัน

3.3 แนวคิดด้านกระบวนการเรียนการลอน 9 ข้ันของ Gagne’
Gagne’ (1977) แบ่งขั้นตอนการออกแบบการลอนไว้ 9 ข้ัน ซึ่งสุกรี รอดโพธี้ทอง (2542) 

ได้นำมาประยุกต์ใซ้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ซึ่งสามารถสรุปได้ดังน้ีคือ
1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) เป็นการออกแบบให้ผู้เรียนได้รับแรงกระตุ้นและ 

แรงจูงใจ เพ่ือเร้าความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและต้องการที่จะเรียนรู้
2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) ให้ผู้เรียนทราบจุดประสงค์หรือเป้าหมาย
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ของการเรียน เพื่อผู้เรียนจะได้มีโอกาลทราบประเด็นสำคัญของเน้ือหา เค้าโครงเน้ือหากว้างๆ และ
สามารถผสมผลานแนวคิดส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาส่วนใหญ่ ซ่ึงอาจมีผล 
ให้ผู้รียนเกิดการรียนรู้ที่บรรลุเป้าหมายของการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนถึง 
สงท่ีเรียนมา เพราะผู้เรียนอาจจะไม่มีพ้ืนฐานมาก่อน จงจำเป็นอย่างยั๋งท่ีผู้ออกแบบโปรแกรมต้องหาวิธี 
การประเมินความรู้เดิมหรือความรู้พื้นฐานในส่วนที่จำเป็นสำหรับการรับความรู้ใหม่ เพราะนอกจากเพ่ือ
เตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่แล้ว สำหรับผู้เรียนที่มีพื้นฐานก็ยังเป็นการช่วยกระตุ้นให้ทบทวน 
หรือย้อนคิดในสิ่งท่ีเคยรู้มาก่อน ซึ่งจะเป็นการช่วยส่งเสรีมการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายได้เร็วขึ้น

4. การเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) เพื่ออธิบายความเป็นนามธรรมให้
ผู้เรียนง่ายต่อการรับรู้และทำความเข้าใจ โดยอาจนำเสนอเน้ือหาในรูปแบบของข้อความ ภาพประกอบ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ สามารถเลือกใช้เทคนิคต่างๆได้อย่างหลากหลายข้ึนอยู่กับปัจจัย
ต่าง  ๆ เช่น ผู้เรียน ลักษณะเน้ือหาบทเรียน

5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) เพื่อให้ผู้เรียนพยายามคิดหาเหตุผล ค้นคว้า 
วิเคราะห์หาคำตอบด้วยตนเอง เป็นการช่วยชี้แนวทางให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งอาจทำได้ด้วยการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เดิม เนื่องจากการเรียนรู้น้ันควรตั้งอยู่บน 
พ้ืนฐานของประลบการณ์เดิมท่ีเก่ียวข้อง

ธ. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำ 
กิจกรรมต่างๆ มีโอกาสได้ตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนตลอดเวลา จะทำให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน ไม่เบื่อหน่ายต่อบทเรียน และยังช่วยให้เกิดการเรียนรู้อีกด้วย

7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจหรือ 
มีความท้าทายที่ทำให้อยากจะเรียน และยังเป็นการบอกให้ทราบว่าในช่วงน้ันๆผู้เรียนอยู่ตรงไหนห่างจาก 
เป้าหมายเท่าใด ซึ่งการให้ข้อมูลย้อนกลับควรให้ทันทีหลังจากผู้เรียนตอบสนองกับบทเรียน

8. ประเมินความรู้ (Assess Performance) เป็นการประเมินระหว่างเรียนหรือช่วงท้ายของ 
บทเรียน เพื่อเป็นการประเมินผู้เรียนว่าเรียนรู้อยู่ในระดับไหน และมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้มากน้อย 
เพียงใด บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายชองการเรียนหรือไม่ การประเมินดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
ทดลอบตนเอง ประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ด้วยตนเอง อาจเป็นการประเมินเพื่อเก็บคะแนน หรือ 
เพื่อวัดว่าผู้เรียนผ่านเกณฑ์ที่กำหนดเพื่อจะศึกษาเนื้อหาต่อไปหรือยัง

9. การจำและนำไปใช้ (Promote Retention and Transfer) เป็นกิจกรรมท่ีสรุปเฉพาะ
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ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ผู้ลอนอาจแนะนำความ 
รู้ใหม่ไปใช้หรือแนะนำเพ่ือการคืกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม (ลุกรี รอดโพธิทอง,2535;วิชุดา รัตนเพียร,2541)

ทฤษฎีการออกแบบการลอน 9 ข้ันของ Gagne’ จึงลามารถนำมาประยุกต็ใช้กับบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนในด้านการบอกวัตถุประสงค์ ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีการระบุวัตถุ 
ประสงค์ในส่วนนำหรือดู่มือประกอบเพื่อบอกให้ผู้เรียนทราบว่าหลังจากที่เรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
ลอนชุดน้ีแล้ว ผู้เรียนจะได้พัฒนาความรู้ในเรื่องใด ส่วนในด้านการทบทวนความรู้เดิม บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนอาจจะมีส่วนการทดสอบก่อนเรียนหรือส่วนที่สรุปบทเรียนที่ผ่านมาก่อนที่จะมีการ 
เริ่มการเรียนในบทต่อไปเพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ หรือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
ย้อนถึงสิ่งที่เรียนมาแล้วเพื่อช่วยในการเรียนรู้สิ่งใหม่ คำนึงถึงการชี้แนวทางการเรียนรู้ ดังเช่นในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีการใช้เคริ่องหมายต่างๆเป็นสัญลักษณ์ เพื่อชี้แนะจากจุดกว้างๆและแคบลงจน 
ผู้เรียนหาคำตอบได้เอง ให้ผู้เรียนพยายามคิดหาเหตุผล ค้นคว้า วิเคราะห์หาคำตอบด้วยตนเอง กระตุ้น 
การตอบสนอง เพื่อเป็ดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำกิจกรรมต่างๆในบทเรียนโดยไม่รู้สึกเบื่อหน่าย คำนึง 
ถึงการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เพ่ือบทเรียนน้ันจะท้าทายผู้เรียนโดยการบอก 
จุดหมายท่ีชัดเจน ให้ข้อมูลย้อนกลับให้ทราบว่าห่างจากเป้าหมายเท่าใด โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
ลอนจะมีการประมวลผลให้ทราบทันทีหลังจากที่มีการทำแบบ!เก เล่นเกม หรือทำแบบทดลอบ และใน 
ด้านการทดสอบความรู้ระหว่างเรียนหรือช่วงท้ายของบทเรียน เพ่ือประเมินการเรียนและมีผลในการจำ
ระยะยาวของผู้เรียน โดยมีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในส่วนแบบทดลอบที่เหมือนกับ
การสอบจรีงในห้องเรียนที่สรุปคะแนนและบันทึกคะแนนได้

4. การประเมินความก้าวหน้าของการเรึยนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

กาฟ และบริกลั (Gagne&Briggs, 1974) กล่าวว่า การประเมินความก้าวหน้าในการเรียน 
ของผู้เรียนมีความสำคัญเป็นพิเศษในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน เพราะเป็นส่ิงหน่ึงท่ีทำให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีความสมบูรณ์แบบ จุดประสงค์ของการประเมินความก้าวหน้าในโปรแกรมคือจะ 
ทำให้การเรียนรู้บทเรียนเกิดประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นเครื่องมือในการวัดความสามารถในการเรียนรู้ท่ี
บรรลุเป้าหมายของผู้เรียน พร้อมกันนั้นการประเมินของบทเรียนก็จะช่วยพัฒนาความลามารถของผู้สอน 
หรือผู้ออกแบบในการตรวจลอบเนื้อหาและเทคนิคการสอนที่ผิดพลาดได้อีกด้วย การประเมินความก้าว
หน้าของบทเรียนยังแสดงให้เห็นถึงข้อผิดพลาดในการวางแผนการจัดทำตั้งแต่เริ่มแรก ประกอบกับคำ
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กล่าวของเบอเกอร์ (Baker, 1989)ท่ี'ว่า ความน่าสนใจของการทดลอบหรือการประเมินคือการนำความ
ก้าวหน้าในการเลือกสรรข้อมูลของคอมพิวเตอร์มาใซ้ประโยซนํในการสนองตอบต่อความแตกต่างระหว่าง 
บุคคลของผู้เรียนในการเรียนการสอนทุกระดับ โดยผู้เรียนลามารถใช้ประเมินความรู้ได้ทั้งในระดับล่วน
ย่อยจนไปถึงส่วนใหญ่ของการเรียนการลอน การประเมินด้วยคอมพิวเตอร์จึงทำให้ผู้เรียนสามารถตรวจ
สอบความรู้ได้อย่างต่อเน่ือง

จึงเป็นไปได้ว่าการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี 
จะมีประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้เป็น 
อย่างดีเพราะผู้เรียนจะมีอิสระในการเรียนรู้และประเมินสามารถของตนเองได้ตลอดเวลาเพื่อการบรรลุ 
เป้าหมายของการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ และผู้ลอนก็จะลามารถมองเห็นข้อผิดพลาดในการนำเสนอ 
บทเรียนหรือวิธีการลอนขณะเดียวกัน ดังนั้นจึงจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้ความสำคัญกับการออกแบบ
การประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป

จากความบทบาทของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ทำให้ทราบว่าหัวใจของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือการให้ความสำคัญกับ
องค์ประกอบด้านการประเมินการเรียนตามจุดมุ่งหม''ยหรือวัตถุประสงค์ของการเรียน ซึ่งในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีการออกแบบมาอย่างดี จะต้องมีการระบุที่ซัดเจนว่าหลังจากผู้เรียนได้เรียนรู้ 
เนื้อหาจากบทเรียนแล้วผู้เรียนจะต้องได้รับการพัฒนาความรู้ในเรื่องใด เพื่อที่จะเป็นเกณฑ์ของการเรียนรู้ 
ที่ผู้เรียนควรจะได้รับหลังจากมีการเรียนการสอน

เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเป็นส่ือการเรียนท่ีตอบสนองต่อความแตกต่าง 
ระหว่างบุคคล จึงนับได้ว่าส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยลอนต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียนท้ังท่ีเรียนเก่งและเรียน 
อ่อน ท้ังน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนมีพ้ืนฐานความรู้ท่ีไม่แตกต่างกันนักและส่งเสริมให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน ตลอดจนการประเมินมีความซัดเจน การเปรียบเทียบความรู้เดิมกับความรู้ใหม่จึงเป็นส่ิงจำเป็นท่ีจะ 
ทำให้ท้ังผู้เรียนและผู้ลอนทราบว่าผลการเรียนรู้มีเพ่ิมข้ึนมาก-น้อยเพียงใด การทบทวนความรู้เดิมเพ่ือ
เช่ือมโยงในการเรียนรู้เน้ือหาใหม่จึงควรเป็นอีกองค์ประกอบหน่ึงท่ีควรนำมาพิจารณาประกอบกับผลการ 
ประเมิน เพ่ือให้ทราบความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียนว่าอยู่ในระดับใด
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และในองค์ประกอบต่อมาคือการพิจารณาด้านการประเมินผลเพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ด้วย 
ตนเองท่ีควรกระทำอย่างต่อเน่ืองตลอดระยะการเรียนการลอนต้ังแต่ระดับข้ันตอนย่อย ระดับกิจกรรม
และระดับบทเรียน ท้ังในรูปแบบของแบบ!เกหัดระหว่างเรียนและแบบประเมินท้ายบทเรียน เพ่ือตัดสิน 
การเรียนเม่ือล้ินสุดการเรียนการลอนในระดับหน่วยการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน โดยผู้เรียน 
ต้องมีโอกาลท่ีจะได้รับการ!เกและการทดลอบจากบทเรียนได้ตามต้องการ พร้อมกับได้ข้อมูลป้อนกลบท่ี 
แสดงถึงจุดเด่นจุดด้อยของกระบวนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ทันทีหลังจากมีการประเมิน เพ่ือท่ีจะ
ตรวจสอบว่ามีความรู้ความสามารถตามเกณฑ์หรือวัตถุประลงค์ของการเรียนท่ีกำหนดหรือไม่ ควรกลับ
ไปแก้ไขปรับปรุงในจุดไหน และโปรแกรมสามารถคาดคะเนความพร้อมของผู้เรียนท่ีจะเรียนรู้ในบทเรียนท่ี 
สูงข้ึนโดยลามารถนำเสนอเน้ือหา แบบ!เก เกมหรือแบบทดลอบท่ียากข้ึนต่อไป จนผู้เรียนบรรลุเป้าหมาย 
ของการเรียน'ใน'ท่ีสุด

จากข้อมูลข้างต้นทำให้ผู้วิจัยได้องค์ประกอบที่สำคัญของการออกแบบการประเมินการ 
เรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังน้ี

1. การออกแบบการน่าเสนอวัตถุประสงค์การเรียน หมายถึง รูปแบบของการต้ัง 
เกณฑ์เป้าหมายของการเรียนโดยรวมท้ังหมด ที่ทำให้ผู้เรียนทราบประเด็นสำคัญต่างๆของการเรียน และ 
สามารถดำเนินการเรียนให้มีความสำเร็จหรือมีความก้าวหน้าในแต่ละประเด็นจนกระทั้งบรรลุเกณฑ์เป้า 
หมายโดยรวมของการเรียนน้ันๆ ซึ่งจะมีลักษณะของการให้คำแนะนำเบื้องต้นให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้อง
เรียนเน้ือหาอะไร และควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายการเรียน มีการแสดงให้เห็นโครงสร้าง 
ของการศึกษาเน้ือหา กิจกรรมการเรียน และรูปแบบการประเมินผลก่อนท่ีจะเร่ิมศึกษาเนื้อหาอย่างเป็น 
รูปธรรม ตลอดจนมีการบอกวัตถุประสงค์โนการเรียนด้วยข้อความที่กระชับ ได้ใจความ ตามลำดับการ 
เรียนในแต่ละส่วน / เฟรมท่ีชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าเมื่อจบบทเรียนแล้วผู้เรียนควรมีความลามารถ 
อย่างไร หรือมีความก้าวหน้าในเร่ืองใด จึงจะเรียกได้ว่าบรรลุเป้าหมายของการเรียน พร้อมกันน้ันยังเป็น 
การให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของการเรียน ซึ่งอาจช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหรือหาวิธีการศึกษาที่จะ
บรรลุเป้าหมายน้ัน
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ภาพตัวอย่างการน่าเสนอวัตถุประสงค์การเรียน

ภาพท่ี 7 . ตัวอย่างหน้าจอวัตฤประสงค์ของการเรียน 
(CAI เร่ือง สารเคมี โดย บริษัท คอมโซน จำกัด)

จากภาพตัวอย่าง (ภาพ 7.) เป็นการแสดงคำชี้แจงเพ่ือแนะนำเบื้องต้นก่อนที่ผู้เรียนจะเข้า 
ไปศึกษาเนื้อหาบทเรียน โดยคลิกท่ีปุมวงกลมสิเขียวด้านขวามือ (เมื่อคลิกแล้วจะปรากฏเป็นสีเหลือง) ซ่ึง 
กำหนดซ่ือปุมว่า “วัตถุประสงค์” ผู้เรียนจะสามารถอ่านวัตถุประสงค์ของการเรียนที่มืลักษณะเป็นการ
บอกวัตถุประสงค์ของการเรียนด้วยข้อความที่กระชับพร้อมภาพประกอบ ซึ่งแบ่งเป็นเฟรมที่บนหน้าจอ
อย่างชัดเจนด้วยการกำหนดตัวเลขหน้าที่มุมขวาของกรอบ (บนแถบสีดำ) เป็นการระบุให้ผู้เรียนทราบว่า 
เม่ือศึกษาบทเรียนแล้ว ผู้เรียนจะมืความลามารถในเรื่อง หรีอด้านใด ทำให้ผู้เรียนคาดการณ์ได้ว่าจะ 
ต้องเรียนเนื้อหาอะไร และควรมีวิธีศึกษาอย่างไรจึงจะบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายการเรียน นอก
จากน้ีแถบสีเขียวด้านขวามือยังมืการกำหนดซื่อปมให้ผู้เรียนคลิกอ่านคำช้ีแจงต่างๆ ดังน้ี ขอบข่ายของ 
เน้ือหา แนวความคิดต่อเน่ือง วีดิทัศน์การทดลอง กิจกรรมการทดลอง และแนะนำปมการใช้งาน ตาม 
ลำดับ ส่วนปุมสิดำมุมขวาด้านล่างเป็นปุมที่ผู้เรียนลามารถคลิกเพื่อจะออกจากหน้าจอนี้ ปุมสิเขียวตรง 
กลางด้านล่างจะมืรูปลำโพง หากผู้เรียนต้องการฟังเสียงอ่านสามารถคลิกได้ที่ปุมนื้ และปุมสิเหลือง 
(วงรี) ที่มุมร้ายด้านล่างเป็นปม “ข้อควรระวัง” ซึ่งคอยให้คำแนะนำวิธีการที่จะทำให้ผู้เรียนลามารถศึกษา 
บทเรียนได้เกิดประโยชน์สูงสุด
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ภาพท่ี 8. ตัวอย่างหน้าจอแผนผังโครงสร้างโปรแกรม 
(CAI เร่ือง แสง โดย บริษัท คอมโซน จำกัด)

ภาพตัวอย่าง (ภาพ 8.) แสดงให้เห็นโครงลร้างของบทเรียนทั้งหมด โดยวงกลมสีต่างๆ 
ด้านซ้ายบนหน้าจอ วงกลมสีเขียวแทนส่วนของคำซี้แจง วงกลมสีฟ้าแทนเนื้อหาบทเรียน วงกลมสีล้ม 
แทนกิจกรรมการทดลอง ซึ่งแยกออกเป็นกิจกรรมต่างๆตามที่ระบุด้วยแถบสีดำด้านขวามือ วงกลมสี
เหลืองแทนแบบประเมินผลการเรียน และวงกลมสีชมภูแทนอภิธานศัพท์ เป็นส่วนของการให้คำแนะนำ 
แก่ผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาบทเรียน เม่ือผู้เรียนศึกษาโครงสร้างของบทเรียนจนเข้าใจแล้ว
สามารถคลิกที่ปมสีนำเงินท่ีมุมบนด้านขวามือเพื่อกลับล่หน้าจอเมนูหลัก หรือหากย ัง ไม่พร้อมท่ีจะศึกษา 
สามารถคลิกที่ป้มสีดำมุมขวาด้านล่างเพื่อออกจากโปรแกรมได้

2. การอ,อกแบบการทบทวนความร ู้เดิม หรือความร ู้พนฐาน หมายถึง รูปแบบ 
ของการกำหนดเกณฑ์ความรู้เดิมหรือความรู้พื้นฐานที,ผู้เรียนควรมีก่อนการเรียนอย่างซัดเจนเพื่อให้ผู้เรียน 
ประเมินความลามารถในการเรียนของตนได้ โดยอาจมีการทบทวนความรู้เดิมหรือความรู้พื้นฐานที่ผู้เรียน 
ควรมีก่อนการเรียนในลักษณะต่างๆ เพ่ือปรับพ้ืนฐานความรู้ให้ผู้เรียนมีความพร้อมที่จะศึกษาบทเรียน
ซึ่งจะเป็นการเชื่อมโยงความรู้เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ เพราะความรู้เดิมจะช่วยสร้างเสรีมความรู้ความเข้าใจ 
เนือหาในบทเรียนใหม่ได้มาก และยังช่วยให้ผู้เรียนคาดคะเนความพร้อมก่อนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
ของการเรียนได้ ตลอดจนเป็นเกณฑ์ความรู้เบ้ืองต้นให้ผู้เรียนได้นำไปเปรียบเทียบกับความรู้ที่ได้หลังจาก

X  £ ๐ ร ^ ® ^ *
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ศึกษาเพ่ิมเติม เพื่อประเมินว่าตนเองมีความก้าวหน้าในการเรียนเมาก-น้อยเพียงใด มีความรู้เพ่ิมข้ึนใน 
เร่ืองใด หรือด้านใดบ้าง

ภาพตัวอย่างการทบทวนความรู้เดิม หรือ ความรู้พนฐาน

ภาพที 9. ตัวอย่างหน้าจอ แนวความคิดต่อเน๋ึอง 
(CAI เร่ือง แสง โดย บริษัท คอมโซน จำกัด)

ภาพตัวอย่าง (ภาพ 9.) มีการออกแบบให้มีหน้าจอของคำซี้แจง ซึ่งได้กำหนดปมด้าน 
ขวามือมุมบนคือปมกลับสู่เมนูหลัก และปมวงกลมที่เรียงลงมาคือให้ผู้รียนคลิกเลือกอ่านข้อมูลได้แก่
วัตถุประสงค์ ขอบข่ายเน้ือหา แนวความคิดต่อเน่ือง วีดิทัศน์การทดลอง กิจกรรมการทดลอง แนะนำ 
ปมการใช้งาน ตามลำตับ ซึ่งป่มสีดำมุมล่างผู้เรียนสามารถคลิกเมื่อต้องการออกจากหน้าจอคำชี้แจง 
หากผู้เรียนต้องการฟังเสียงประกอบสามารถคลิกได้ที่ปมเสียงบรรยาย (รูปลำโพง) ตรงกลางด้านล่าง ใน 
ที่น้ืแลดงการเลือกคลิกท่ี'ปมแนวความคิดต่อเน่ือง (ปมวงกลมมีแสงสว่าง) ซึ่งแสดงผลเป็นกรอบที่มีการ 
สรุปบทเรียนที่ผ่านมาหรือพื้นฐานความรู้ที่ควรมีก่อนที่จะเริ่มเรียนที่กลางหน้าจอคล้ายเป็นหน้าหนังสือ 
หากมีข้อมูลมากกว่า 1 หน้า ด้านล่างของกรอบจะมีลูกศรสีฟ้าที่กำหนดว่า คลิกท่ีลูกศรด้านซ้ายมือเม่ือ 
ต้องการศึกษาข้อมูลในหน้าท่ีผ่านมา และคลิกที่ลูกศรด้านขวามือเมื่อต้องการศึกษาข้อมูลในหน้าถัดไป 
ผู้เรียนลามารถทราบได้ว่ากำลังศึกษาข้อมูลในหน้าใดจากทั้งหมดโดยดูที่ตัวเลขท่ีมุมขวาของกรอบข้อมูล
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ภาพท่ี 10. ตัวอย่างหน้าจอทบทวนเน้ือหา 
(CAI เร่ือง สุภาษิตไทยแสนสy ก โดย ไทพัน อินเตอร์ แอคท’')

ภาพตัวอย่าง (ภาพ 10.) บทเรียนนี้เป็นบทเรียนในรูปแบบ!]กทักษะ (Drill) ขณะท่ีผู้เรียน 
ได้ทำแบบ!]กหรือแบบประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองในลักษณะต่างๆตามที่บทเรียน 
กำหนด เมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัยหรือใม่เข้าใจความหมายของคำสุภาษิต ผู้เรียนลามารถคลิกมาท่ีหน้าจอ 
ทบทวน (ดังภาพ) และคลิกท่ีปมความหมาย (ปมมุมล่างซ้าย) จะปรากฏเป็นไฟสว่าง หน้าจอก็จะ 
ปรากฏแถบสีสัมท่ีอธิบายคำสุภาษิตที่ผู้เรียนต้องการทราบทันที หากผู้เรียนต้องการทราบคำอ่ืนๆลามารถ 
คลิกท่ีปุมต่อไป (ถัดมาทางขวา) และเมื่อผู้เรียนพร้อมท่ีจะทำแบบ!]กหรีอแบบประเมินความก้าวหน้าใน 
การเรียนของตนเองก็สามารถคลิกปมรายการ (ปมมุมล่างขวา) เพ่ือท่ีจะเลือกเข้าล่เฒบการประเมินความ 
ก้าวหน้าในการเรียนของตนต่อไป
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ภาพที' 11. ตัวอย่างหน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียน 
(CAI เร่ือง คำ}งูลและคำประสม โดย 2020 เวิลด์มีเดีย)

จากภาพตัวอย่าง (ภาพ 11.) แสดงให้เห็นหน้าจอของแบบทดสอบก่อนเรียน เป็นอีก 
รูปแบบหน่ึงของการทบทวนความรู้เดิมหรือความรู้พื้นฐาน เพื่อที่จะช่วยให้ผู้เรียนลามารถประเมิน 
ศักยภาพหรือความพร้อมของตนเองก่อนที่จะศึกษาเนื้อหาใหม่ หรือพร้อมกันนั้นยังสามารถใช้ผล 
การประเมินที่ได้เป็นฐานคะแนนเพื่อจะเปรียบเทียบกับผลการประเมินหลังจากผู้เรียนได้ดำเนินการศึกษา 
เน้ือหาใหม่เรียบร้อยแล้ว ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนได้ทราบว่าตนเองมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้มากน้อยเพียง 
ใด จากภาพหน้าจอตัวอย่าง ผู้เรียนสามารถคลิกเลือกคำตอบที่ถูกต้องจากกรอบคำถามโดยมีโอกาสใน 
การเลือกตอบหนึ่งครังเท่านัน ตัวการ์ตูนที่ใส่เสื้อสีเหลืองท่ียืนถือฆ้องอยู่ทางขวามือจะเป็นผู้บอกว่าผู้เรียน 
ตอบถูกหรือผิดเม่ือตอบไปจนครบข้อคำถามท่ีบทเรียนกำหนด โปรแกรมจะประเมินผลการเรียนให้ผู้เรียน 
ทราบในทันที หรือหากต้องการออกจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนผู้เรียนสามารถคลิกที่ปมจบการ
ทดสอบ (ปมในกรอบสีขาวมุมล่างซ้าย) ในที่นื้จะไม่มีาารประเมินผลการเรียนให้ทราบ

3. การออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียน หมายถึง รูปแบบของการกำหนดการ 
รกฝนทักษะต่างๆที่ได้เรียนรู้จากบทเรียนเป็นระยะๆระหว่างที่เรียน โดยลักษณะของคำถามมีความ
เหมาะสมกับเน้ือหา มีความหลากหลายลอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจมีการถามเป็นระยะๆทีละใจ 
ความสำคัญ (Concept) หรือถามคำถามเมื่อศึกษาเนื้อหาจบแต่ละส่วน ทั้งน้ืผู้เรียนควรได้รับความ 
สะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม ได้รับแรงจูงใจและผลป้อนกลับท่ีเหมาะลม มีการให้การช่วยเหลือ
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เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างไม่เบ่ือหน่าย ตลอดจนมีการรายงานผลของการทำแบบแกหัดท่ี
ชัดเจนท่ีทำให้ผู้เรียนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนของตนได้สมํ่าเสมอ เพ่ือสนับสนุนให้ 
ผู้เรียนลามารถประเมินศักยภาพการเรียนรู้ของตนและพยายามปรับปรุงได้อย่างตรงจุดได้

ภาพตัวอย่างการออกแบบแบบแกหัดระหว่างเรียน

(ภาพ 12.) จะพบว่าส่วนใหญ่ผู้เรียน 
สามารถเลือกเข้าไปทำแบบแกหัดได้ตาม 
ต้องการขณะท่ีมีการเรียนรู้เน้ือหา เพราะแบบ 
แกหัดจะมีแทรกอยู่ในหน้าของบทเรียน

ภ า พ ท ี่ 12. ต ัวอย ่า งหน ้าจอ เข ้า^ แบ บ รทห ัด  
(C A I เร ื่อง บ ัน ไดภาษ าไทย  โดย บ ร ิษ ัท  คอม โซน  จำก ัด )

(ภาพ 13.) แบบแกหัดจากภาพนื้จะมี 
ลักษณะคล้ายแบบทดสอบแต่มีจำนวนข้อท่ีน้อย 
กว่า และผู้เรียนสามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 
คร้ัง โดยไม่มีข้อจำกัดด้านคะแนนหรือเวลา 
การทำแบบแกหัด หากคลิกผิดจะมีเสียงให้ 
กำลังใจเสมอ ลามารถคลิกท่ีลูกศรเพ่ือผ่าน 
ไปทำข้อต่อไปได้ตามต้องการ

ภาพ ท ี่ 13. ต ัวอย ่างหน ้าจอต ัว เล ือกของแบบรกหัด
(CAI เร ื่อง บ ัน ไดภาษาไทย โดย บร ิษ ัท คอมโซน จำก ัด)

P  แบบฟกัหด ........  คำทีม่ ีว ควบ

^ แ ฃ ว น เส ือ
'จุVv "ï" ( ^  สระ นำ _►
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ภ า พ ท ี่ 14. ต ัวอย ่า งหน ้าจอการเฉลยของแบ บ ป ีกห ัด  

(C A I เร ื่อง Fun w ith M a ths  โดย บ ร ิษ ัท  อ ิน เต อ ร ์แ อ ิค ท ีฟ  ม ีเด ีย )

(ภาพ 14.) เป็นตัวอย่างการถามคำถามด้วยการตั้งโจทย์เป็นตัวเลขในกรอบสีเหลือง ใน 
ที่นี้คือ536x19 = .. ผู้เรียนสามารถตอบคำถามโดยคลิกเลือกตัวเลขสีดำที่อยู่ด้านบนมาวางตามช่องที่เว้น 
ไว้ให้ถูกต้อง ซึ่งจะมีการแสดงให้เห็นลักษณะการจำกัดเวลาการตอบจากวงกลมลีดำที่มีกรอบลีลัมทาง
ด้านล่าง (เวลาจะเดินไปเป็นปริมาณลีเขียวที่เพ่ิมข้ึนจนเต็มวง คือ การครบจำนวนเวลาท่ีกำหนด) และมี 
การระบุความก้าวหน้าจากการตอบคำถามซึ่งเป็นการสะสมคะแนนที่บนแถบสีนํ้าเงินด้านล่าง หากตอบ 
ถูกต้องทั้งหมดจะได้ดอกไม้สีแดงขนาดใหญ่ แต่ในท่ีนี้ตอบผิดไป 2 ตัวเลข จึงได้ดอกไม้ท่ีมีฃนาดเล็ก 
พร้อมกันนั้นมีบอกเหตุผลให้ผู้เรียนทราบว่าผิดเพราะอะไร (เฉลย) ซึ่งเป็นเฟรมเสริมในลักษณะการอธิบาย 
ว้ธีคิดอย่างเป็นขั้นตอนและแสดงจุดผิดเป็นลีแดงท่ีชัดเจนให้ผู้เรียนทราบ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเห็นข้อบก 
พร่องของตนเองและทำความเข้าใจกับคำถามได้อย่างมีประสิทธิภาพ

(ภาพ 15.) แสดงตัวอย่างการระบุให้ผู้เรียน 
ทราบระดับความก้าวหน้าของตนตลอดเวลาที่ทำแบบ 
ผิกหัดโดยมีซ่องคะแนนตรงกลางด้านล่างของกรอบ 
คำถามเพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าตอบคำถามถูก-ผิดเท่าใด

r a  J d 2
ภาพ ท ี่ 15. ต ัวอย ่างหน ้าจอการให ้คะแนนในแบบป ีกห ัด

(CAI เร ื่อง จร ิยธรรมประจ ้าใจ โดย บริษ ัท คอมโซน จำกัด)
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ภ า พ ท ี่ 16. ต ัวอย ่า งห น ้าจอการส %ป คะแนนในแบ บป ีกห ัด  

(C A I เร ื่อง รอบ I ส ังคม ส ร ้า งสม ช ีว ิต  โดย บ ร ิษ ัท  คอม โซน  จำก ัด )

จากตัวอย่าง (ภาพ 16.) เป็นแบบแกให้ผู้เรียน 
คลิกซื่อประเทศด้านซ้ายมือให้ตรงกับธงชาติด้านขวา 
มือ หากผู้เรียนต้องการทบทวนคำสั่งสามารถคลิกท่ี
ปมลำโพงทางมุมล่างด้านซ้ายมือ จะมีการรายงานผล 
ความก้าวหน้าของการเรียนทันทีที่ทำแบบแกหัดเสร็จ 
ในรูปแบบ'ของคะแนน'ท่ีคิดเป็นเปอร์เช็น

lun น«ะ Cl iCu ifa'îSnjïijntfนV* 
gilNÇกfetllflVUI คแทก

พแน HûtHi

แบบบทหัด ฟaง JJSsiSsi 9 เ III
ป ีFfik

เ ^ ,^ ส่ํงม็ช๊าฬนร้รใคจั«อ(/!นพวกเสืข]กันเะ51ฒ ร
คน กบ

mm m
นม3 ม 1

ภ า พ ท ี่ 17. ต ัวอย ่า งหน ้าจอการเฉลย ในแบ บ ป ีกห ัด  
(CA I เร ื่อง ส ัต ว ์รอบ ต ัว เรา  โดย บร ิษ ัท  คอม โซน  จำก ัด )

ตัวอย่างแบบแกหัดข้างต้น (ภาพ 17.) เมื่อผู้เรียนได้ยืนยันคำตอบแล้ว จะม ี ก า ร แสดงใ ห ้  

เห็นซัดเจนว่าคำตอบถูกหรือผิด และเฟรมให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนตอบคำถามผิด โดยสามารถคลิกดู 
แนวเฉลยได้ มีการการควบคุมเวลาการตอบคำถามระหว่างการทำแบบแกหัด ตรงกับลักษณะของเน้ือหา 
และทักษะท่ีต้องการ ผู้เรียนลามารถเลือกท่ีจะทำแบบแกหัดต่อ หรือให้โอกาสผู้เรียนในการกลับไปศึกษา 
บทเรียนแล้วค่อยเริ่มทำแบบแ ก หัดได้อ ี ก ก็ได้
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4.1 รูปแบบของเกม ต้องเป็นเกมที่ลอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ 
เน้ือหาบทเรียน มีการออกแบบที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและส่งเสรีมจินตนาการ 
ด้านปัญญาและอารมณ์ ซึ่งอาจเป็นเกมที่ประยุกต์มาจากเกมที่ผู้เรียนคุ้นเคยเข้าใจ 
ง่าย เหมาะลมกับผู้เรียน โดยไม่ก้าวร้าว รุนแรง และผิดหลักคุณธรรม จริยธรรม 
สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายความสามารถของตน 
เองท่ีจะเรียนรู้ ผู้เรียนมีความสะดวกในการตอบโต้กับโปรแกรม และมีโอกาสทำ 
สำเร็จ (ชนะ) มีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะ และ'ไห้กำลัง'ไจแก่ผู้แพ้ หรือโน้มน้าวให้มี 
ความพยายามที่จะเอาชนะ ควรมีการรายงายผลการเล่นเกมท่ีหน้าจอ เพ่ือให้ผู้เรียน 
ทราบว่ามีโอกาสชนะแค่ไหน และคาดคะเนความสำเร็จ (การชนะ) ได้ ส่วน'น้ีจะเป็น 
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการท้าทายความสามารถและต้องการเอาชนะบทเรียนโดย 
การละลมคะแนนให้มากๆ ซึ่งทำให้ผู้เรียนประเมินความรู้ของตนได้อย่างไม่เบื่อหน่าย 
เพลิดเพลินที่ประเมินความก้าวหน้าในการเรียนของตนอย่างต่อเน่ือง

ภาพตัวอย่างการออกแบบแบบประเม ินท ้ายบทเรียน  
(ร ูปแบบของเกม)

(ภาพ 18.) เป็นเกมลับคู่ท่ีสามารถเลือก 
ระดับความยากง่ายของเกมโดยการคลิกที่รูป 
ดาว ด้านขวามีอ (1,2,3) จากน้ันจึงคลิกดาว
แต่ละดวงทางซ้ายมือ โดยจะคลิกได้ครั้งละ 2 
ดวง และต้องจำตำแหน่งของภาพกับคำท่ีเปิด 
ออกมาเพื่อเลือกคลิกภาพและคำให้ตรงกัน 
เป็นคู่ จนสามารถเปิดภาพและคำได้ท้ังหมด

4. การออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน หมายถึง รูปแบบของการตรวจสอบผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนว่าบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน หรือได้รับความรู้ผ่านเกณฑ์เป้าหมายที่กำหนด
หรือไม่ เม่ือใด แบ่งออกเป็น

ภาพ ท ี่ 18. ต ัวอย ่างหน ้าจอการเล ือกระด ับของเกม
(CAI เร ื่อง ป ีกสะกดคำภาษาไทย โดย บริษ ัท ม ัลต ิม ีเด ีย  หรีเอช ั่น)
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(ภาพ 19.) เกมจับคู่คำศัพท์ให้ตรงกับ 
ภาพ ผู้เรียนจะเลือกเปิดได้ทีละ 2 ภาพ และจำ 
ให้ได้เพื่อที่จะเปิดภาพให้ตรงกับคำศัพท์ทีละคู่ 
จนหมด ซึ่งผู้เรียนสามารถคลิกดูเฉลยได้ที่แว่น 
ขยายมุมขวาด้านล่าง โปรแกรมจะเปิดภาพทุก 
ช่องให้ดูประมาณ 2-3 วินาที เพ่ือเป็นแนวทาง 
ในการตอบ และผู้เรียนสามารถคลิกท่ีลูกศรมุม 
ซ้ายด้านล่างเพื่อฟังวิธีเล่นทวนอีกครั้ง

-4 _i
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ภ า พ ท ี 19. ต ัวอย ่า งหน ้าจอ เทมท ีม ีแน ว เฉลย  
(C A I เร ื่อง Fun w ith  W ords โดย บ ร ิษ ัท  ม ัล ต ิม ีเด ีย  เอ เช ีย )

ภ า พ ท ี 20. ต ัวอย ่า งหน ้าจอ เทมท ี่ม ีก ารจ ับ เวลา  
(C A I เร ื่อง 2ปและ เล ีย งส ระ  โดย บร ิษ ัท  2020  เว ิล ด ์ม ีเด ีย )

(ภาพ 20.) เกมจับคู่โดยการคลิกคำตอบให้ 
ตรงกับคำถามท่ีในกรอบส่ีเหล่ียมด้านล่าง โดย 
ผู้เรียนจะเร่ิมเล่นเกมได้เมื่อคลิกคำว่าเรม ท่ีอยู่ 
ในกรอบสีเทาด้านล่างนาฟักา นาฟักาจะเร่ิม 
จับเวลาการเล่นเกมในทันที ซ่ึงผู้เรียนจะต้อง 
คลิกคำตอบให้ถูกต้องภายในเวลาที่กำหนด 
แต่ละข้อ รูปแบบการเล่นมีความสะดวกในการ 
ตอบโต้กับโปรแกรม ทำให้ผู้เรียนจะรู้สึกท้าทาย 
ความสามารถของตนด้วยการแข่งขันกับเวลา
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ภ า พ ท ี่ 21. ต ัวอย ่า งห น ้าจอการให ้ค ะแน น ขณ ะเล ่น เกม  
(C A I เร ื่อง (เภ าษ ิต ไท ยแสน สy ก โดย ท ทบ .5)

เกมพลิกภาพ (ภาพ 21 .) เมื่อเปิดขึ้นมาหน้าจอของเกมจะปรากฏภาพที่สมบูรณ์ให้เห็น 
ครู่หนึ่งเป็นเวลาสั้นๆแล้วภาพก็จะถูกปิดลง ผู้เรียนจะต้องจำภาพท่ีปรากฏให้ได้เพื่อจะตอบคำถามโดย
การคลิกที่ตัวเลือกสุภาษิตที่ตรงกับภาพให้ถูกต้อง มีการให้คำแนะนำหรือกำหนดกติกาการเล่นเกมท่ี 
ผู้เรียนลามารถเรียกดูได้เสมอในล่วนของเครื่องหมายคำถาม (ด้านล่างซ้าย) และให้โอกาสผู้เรียนทำ
สำเร็จ (ซนะ) โดยช่องสี่เหลี่ยมถัดมาคือ คะแนนท่ีจะได้รับเม่ือตอบถูก ช่องส่ีเหลี่ยมถัดมา (ตรงกลาง) 
แสดงให้เห็นถึงคะแนนละลมทั้งหมดจากการเล่นเกม ซึ่งในภาพเป็นคะแนนติดลบเพราะ ผู้เรียนคลิกดู 
ภาพคำถามเพ่ิมเติมจึงต้องแลกกับการสูญเสียคะแนนสะสมที่มีมา ช่องสี่เหลี่ยมถัดมาทางขวาคือ ช่อง
ของเวลาที่ถูกกำหนดในการเล่นเกมแต่ละข้อ ซึ่งผู้เรียนต้องตอบคำถามให้ถูกต้องก่อนหมดเวลาจึงจะ
สามารถสะสมคะแนนในข้อนี้ได้ และวงรีด้านมุมขวาสุด ผู้เรียนสามารถเลือกคลิกได้หากจะเลิกเล่นเกม 
และต้องการไปยังรายการอื่นของบทเรียน
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ภ า พ ท ี่ 22. ต ัวอย ่า งห น ้าจอ เกม แบ ่งระด ับ ค วาม ยาก -ง ่าย  
(C A I เร ื่อง Q S teps โดย บร ิษ ัท  คอม โซน  จำก ัด )

เกมยิง (ภาพ 22.) เป็นเกมท่ีปีกทักษะการฟังโดยการท่ีโปรแกรมจะพูดคำศัพท์ตัวเลข
เช่น one,two,three ทีละคำแล้วให้ผู้เรียนคลิกที่ตัวเลขตามช่องลี่เหลี่ยมด้านล่างให้ตรงกับคำศัพท์ที่ได้
ยิน หากผู้เรียนคลิกถูกตัวปีศาจที่ถือไม้กวาดก็จะโดนยิงสลายตัวไป ผู้เรียนก็ได้รับแต้มเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆตาม 
score สีดำด้านริมขวา แต่หากผู้เรียนคลิกผิดปีศาจก็จะไหลลงมาเรื่อยๆและสะสมมากขึ้นจนทำให้
คะแนนถูกลดลงไป เป็นการรายงายผลการเล่นเกมท่ีหน้าจอตลอดเวลา เพ่ือให้ผู้เรียนทราบตลอดว่ามี
โอกาสชนะแค่ไหน โปรแกรมจะกำหนดเวลาการเล่นไว้ เม่ือหมดเวลาผู้เรียนจะสามารถทราบว่าได้แต้ม 
เท่าไหร่จากแถบสีเขียวที่อยู่บน sco re  สีดำด้านริมขวา ผู้เรียนสามารถเลือกได้ว่าจะเล่นเกมที่1หรือ2 จาก 
แป้นตัวเลขท่ีอยู่มุมบนริมขวา ผู้เรียนลามารถเลือกระดับความยาก-ง่ายของเกมได้ตามต้องการซึ่งเกมที1่ 
จะเป็นการบอกคำศัพท์ที่สำเนียงชัดและความเร็วในการบอกคำศัพท์ทีละคำช้ากว่าเกมที่2 จึงฟังได้ง่าย
กว่า เหมาะกับผู้เรียนท่ียังไม่ค่อยคุ้นเคยกับสำเนียงภาษามากนัก
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ตอบถูก ตอบผิด

ภ า พ ท ี่ 23. ต ัวอย ่า งห น ้าจอ เม ื่อ # เร ีย น ต อบ ค ำถาม ใน เกม  

(C A I ร?อง Q S teps โดย บร ิษ ัท  คอม โซน  จำก ัด )

จากตัวอย่าง (ภาพ 23.) เกมแกทักษะการฟังคำสั่งจากประโยคเพ่ือเรียนรู้คำศัพท์การนับ 
ตัวเลข โปรแกรมจะให้ผู้เรียนคลิกที่กระดูกตามจำนวนที่สุนัขได้พูดออกมา เม่ือคลิกแล้วกระดูกจะถูกนำ 
ไปวางที่ชามด้านขวาของสุนัข หากคลิกจำนวนตัวเลขได้ถูกต้องสุนัขจะทำท่าใช้ลิ้นเลียปากมีเลียงอย่าง
อร่อย แต่หากคลิกจำนวนตัวเลขผิดสุนัขจะเห่าโวยวายเสียงดัง

4.2 รูปแบบของแบบทดสอบ ต้องมีการบันทึกข้อมูลของผู้ท่ีเข้ามาทำการทดสอบ 
เพื่อท่ีจะนำไปประมวลผลความรู้เป็นรายบุคคล และมีการให้คำแนะนำเบื้องต้นก่อน 
ลงมือทำแบบทดลอบ เซ่น ระบุวัตถุประสงค์,เกณฑ์เป้าหมายที่ผ่านการประเมิน 
รูปแบบคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ เป้าหมายของการเรียน โปรแกรมมีการล้ม 
คำถามจากคลังข้อสอบมาใช้และสามารถรักษาระดับความยาก-ง่ายของคำถามได้ มีการ 
กำหนดเวลาในการตอบคำถามแต่ละข้อได้อย่างเหมาะสม และมีการให้เหตุผลของการ 
ตอบคำถามหรือให้คำแนะนำในการกลับไปศึกษาเพิ่มเติม ผู้เรียนมีความสะดวกในการ 
ตอบโต้กับโปรแกรม และโปรแกรมลามารถประมวลผลการเรียนได้อย่างสมบูรณ์ ตลอด 
จนลามารถแสดงการเรียน หรือบันทึกผลการเรียนให้ครูผู้ลอนลามารถตรวจลอบได้ 
ล้วนนี้จะทำให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนหลังจากศึกษาบทเรียนจบแล้ว เม่ือนำไปเปรียบ 
เทียบกับความรู้เดิมผู้เรียนก็จะทราบว่าตนเองมีความรู้เพ่ิมข้ึนมาก-น้อยเพียงใด ในเร่ือง 
หรือด้านใดบ้าง ซึ่งทำให้ลามารถสรุปว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนครั้งนี้อย่างไร
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ภาพตัวอย่างการออกแบบแบบประเม ินท ้ายบทเรึยน  
(ร ูปแบบของแบบทดสอบ)

3.

ภ า พ ท ี่ 24. ต ัวอย ่า งหนาจอการล งทะ เบ ียนแบ บ ท ดสอบ  
(CA I เร ื่อง บ ัน ไดภ าษ าไท ย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์แ อ ค ท ์)

แบบทดสอบ (ภาพ 24.) ส่วนใหญ่จะมีโปรแกรมของการจัดการข้อมูลหลายด้านไม่ว่า
จะเป็นการบันทึกข้อมูลของผู้เรียน การเข้าไปทำแบบทดสอบ การเข้าไปตรวจสอบของผู้สอน และการ 
ประเมินผล จึงมีหลายปม(ภาพท่ี'!.) โดยจะมีคู่มืออธิบายอย่างซัดเจนภายในโปรแกรม(ภาพที่2.) ดังน้ัน 
ผู้เรียนต้องมีการลงทะเบียนทุกครั้งก่อนที่จะทำแบบทดสอบ(ภาพที่ร.) เพ่ือท่ีจะเป็นการจำลอง 
สถานการณ์การทดสอบท่ีใกล้เคียงกับการสอบจริงมากที่สุด
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ภ า พ ท ี่ 25. ต ัวอย ่า งห น ้าจอ เม ื่อ ต อบ ค ำถาม fin  
(C A I เร ื่อง บ ัน ใดภ าษ าไทย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์แ อ ค ท ์)

(ภาพ 25.) บนหน้าจอแบบทดสอบจะมีคำถาม- 
ตัวเลือก (3หรือ 4 ตัวเลือก) เวลาท่ีกำหนดในการทำข้อ 
สอบแต่ละข้อ รายงานผล และป่มการออกจากแบบ
ทดสอบ หรืออาจมีเพิ่มเติมในส่วนของการบอกว่าขณะ 
น้ีทำข้อลอบใปก่ีข้อ / ถูกก่ีข้อ / ผิดก่ีข้อ / ยังไม่ได้ทำก่ีข้อ 
(วงรี 4 วง) ริมด้านซ้ายของหน้าจอ

(ภาพ 26.) หน้าจอแสดงถึงการทำแบบ 
ทดสอบ ซึ่งในแต่ละข้อเมื่อยืนยันคำตอบ โปรแกรมจะ 
ให้ผลป้อนกลับด้วยการแสดงเครื่องหมายถูก-ผิดที่ 
ชัดเจนทันที มีการกำหนดเวลาในการทำข้อสอบแต่ละ 
ข้อ (นาฟ้กาด้านล่างขวา) หากตอบผิดอาจจะมีเฉลยให้ 
ดูก่อนท่ีจะทำข้อถัดไป (ตัวอักษรสีแดงใต้เคร่ืองหมาย 
ผิด)

ภ า พ ท ี่ 26. ต ัวอย ่า งหน ้าจอ เม ื่อ ต อบ คำถามม ิด  

(C A I เร ื่อง บ ัน ไดภ าษ าไท ย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์ แอคท ์)

(ภาพ 27.) หากมีการตอบคำถามในหน้าจอ 
จะมีเครื่องหมายท่ีแสดงให้คลิกเพื่อทำข้อต่อไป 
(ลูกศรลีฟ้าด้านล่าง) สามารถเลือกคลิกเพ่ือทำข้อ 
ต่อไปหรือคลิกท่ีปุมวงกลมมุมล่างด้านขวาเพ่ือหยุดทำ 
ซึ่งโปรแกรม1จะถามย้ํา'ว่า'จะหยุดแน่,หรือ1ไม่ คลิก yes 
เพื่อออกจากหน้าแบบทดสอบ คลิก no หรือ cancel 
เพ่ือกลับไปทำข้อลอบต่อไป

ภ า พ ท ี่ 27. ต ัวอย ่า งห น ้าจอห (Jดทำแบ บ ทดล อบ  

(C A I เร ื่อง บ ัน ไดภ าษ าไท ย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์แ อ ค ท ์)
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(ภาพ 28.) ผู้เรียนสามารถคลิกท่ีป่มรายงานผล 
การทำแบบทดสอบ (หนังสือสีเหลืองด้านล่างขวาติดกับ 
ปุมว'งกลม) โปรแกรมจะประมวลผลการทำแบบทดสอบ 
ที่ระบุรหัสหรือรายซื่อของผู้เรียน / ซ่ือวิชา / วันท่ี/เวลา 
สอบ รวมไปถึงข้อมูลการทำข้อลอบ ซึ่งผู้เรียนสามารถ 
คลิกที่รูปเครองพิมพ์ (Prïnter)wากด้องการพิมพ์รายงาน 
ผลออกมาทางกระดาษ

ภ า พ ท ี่ 28. ต ัวอย ่างหน ้า 'จอการรายงานผล  
(CA I เร ื่อง บ ัน ใดภ าษ าไทย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์แ อ ค ท ์)

(ภาพ 29.) เมื่อเสร็จสิ้นการทำแบบทดสอบ 
แล้ว โปรแกรมจะมีการบันทึกผลการทำแบบทดสอบ 
และมีการจัดเรียงลำดับของการเข้าไปทำแบบทดสอบ 
ของผู้เรียน ซึ่งลามารถเรียกดูผลคะแนนได้ตาม 
ต้องการ

ภ า พ ท ี่ 29. ต ัวอย ่า งหน ้าจอการจ ัด เร ีย งคะแนน  
(C A I เร ื่อง บ ัน ไดภาษ าไทย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์ แอคท")

(ภาพ 30.) ผู้ลอนสามารถท่ีจะเข้าไปจัดการกับ 
ข้อมูลของการทำแบบทดสอบของผู้เรียน โดยผู้สอน 
อาจจะมีการจัดเก็บคะแนนในรูปแบบที่ผู้สอนต้องการ 
ซึ่งผู้เรียนไม่สามารถเข้าไปยุ่งเกี่ยวกับข้อมูลได้ เพราะ 
ผู้ลอนตั้งรหัสผ่านด้วยตนเองตั้งแต่เริ่มใช้โปรแกรม

ภ า พ ท ี่ 30. ต ัวอย ่า งหน ้าจอการจ ัด การข ้อ  
(CA I เร ื่อง บ ัน ไดภ าษ าไท ย  โดย ไทพ ัน  อ ิน เต อ ร ์แ อ ค พ ั)
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จากภาพตัวอย่าง (ภาพ 31.)จะบอกระตับ 
ความก้าวหน้าในขณะท่ีทำแบบทดสอบว่าได้เลือกทำ 
ข้อใดแล้วบ้างและถูก(กล่องของขวัญ)- ผิด(กากบาท) 
ข้อใดบ้าง ชึ่งผู้เรียนสามารถหยุดทำแบบทดสอบได้ 
ทุกขณะ และลามารถกลับไปศึกษาเพ่ิมเติม หรอเร่ิม 
ทำข้อสอบใหม่หรีอกลับมา ทำต่อจากข้อเดิมได้ตาม 
ต้องการ

ภ า พ ท ี 31 . ต ัวอย ่า งห น ้าจอการแส งผลขณ ะท ำข ้อสอบ  
(CA I เร ื่อง บ ้าน น ่าอ y  โดย บร ิษ ัท  2020  เว ิล ด ์ ม ีเด ีย )

ภ า พ ท ี่ 32. ต ัวอย ่า งห น ้าจอการบ ัน ท ึก ก ารท ำข ้อสอบ  
(C A I เร ื่อง บ ้าน 'น ่าอçj โดย บ ร ิษ ัท  2020  เว ิล ด ์ ม ีเด ีย )

(ภาพ 32.) หลังจากผู้เรียนเลิกทำแบบทดสอบสามารถเลือกเข้าไปที่สรุปผลการเรียนเพื่อดูว่า 
ในแต่ละหน่วยมีการตอบถูกเท่าใด (รูปกล่องของขวัญ) โดยโปรแกรมได้มีการบันทึกว่าได้เข้าไปศึกษา 
หน่วยการเรียนใดแล้วบ้าง และบรรลุเป้าหมายหรือไม่ ห่างจากเป้าหมายอยู่เท่าใด ล่วนข้อท่ีไม่มีรูป
กล่องของขวัญ มีความหมายว่าผู้เรียนยังไม,ได้ทำ หรือเคยทำผิดมาก่อน ซึ่งผู้เรียนลามารถเลือกคลิกที่ 
ช่องตัวเลขก็จะลามารถเข้าไปทำข้อนันๆได้ทันที หรือผู้เรียนอาจคลิกที่เมนู (มุมล่างขวา) เพ่ือเข้าไปศึกษา 
เพ่ิมเติม
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ภ า พ ท ี่ 33. ต ัวอย ่า งห น ้าจอการบ ัน ท ึก ผลคะแน น  

(C A I เร ื่อง ต ะดยูอวกาศ  โดย บ ร ิษ ัท  โป รเก รสอ ินฟ อร ์เมช ั่น )

ภาพตัวย่าง(ภาพ 33.) แสดงให้เห็นถึงผลคะแนนโดยภาพรวมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้เข้าไป 
เรียนรู้ ซึ่งเป็นการสรุปคะแนนที่ชัดเจนว่าผู้เรียนได้ศึกษาส่วนใดบ้าง มีความก้าวหน้าในการเรียนรู้แต่ละ 
ส่วนคิดเป็นก่ีเปอร์เซ็น และโปรแกรมได้ระบุผลคะแนนเป้าหมายให้ผู้เรียนทราบว่าควรสะสมคะแนนอีก
เท่าไหร่จึงจะสามารถบรรลุตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการเรียน

ภ า พ ท ี่ 34. ต ัวอย ่า งห น ้าจอการแสดงความ เห ็น ขอ งผ ู้ส อน  

(C A I เร ื่อง แสง โดย บร ิษ ัท  คอม โซน  จำก ัด )

(ภาพ 34.) การรายงานผลการเรียนของบทเรียน นอกจากจะแสดงผลคะแนนที่ชัดเจน 
เพียงอย่างเดียวแล้ว อาจจะมีส่วนเพิ่มเติมให้ผู้ลอนสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลการเรียนของผู้ 
เรียน เพื่อที่อาจจะช่วยให้ผู้เรียนทราบถึงข้อบกพร่องในการเรียนรู้และสามารถดำเนินการแก้ใฃได้อย่าง
ตรงจุด หรือมีแนวทางในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพในการศึกษาครั้งต่อไป
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5 งานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้อง

กาเย่ และบริกล้ (Gagne&Briggs, 1974) กล่าวว่า การประเมินความก้าวหน้าในการเรียน 
ของผู้เรียนมีความสำคัญเป็นพิเศษในบทรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพราะเป็นส่ิงหน่ึงท่ีทำให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีความสมบูรณ์แบบ อีกท้ังไพศาล หวังพานิซ (2526) ยังกล่าวอีกว่าการวัดผลเพื่อ 
ปรับปรุงการเรียนการสอน หรือในที่นี้คือการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน เป็นการ1วัดท่ีมีเป้า
หมายในการค้นหาข้อบกพร่องในการเรียนของผู้เรียน เพ่ือท่ีจะให้การช่วยเหลือช่อมเสรีมหรือแก้ไข 
ข้อบกพร่องเหล่านั้น ถือว่าเป็นการวัดที่ให้ประโยชน์อย่างมากกับผู้เรียน สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ 
การศึกษาแห่งชาติ หมวดท่ี 4ด้านการจัดการศึกษา ที่เน้นการปฏิรูปการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
ชึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอน1ได้ดังน้ี

กรอพเพอร์ (Gropper,1964) และรีลเซอร์ (Reiser,1984) ไดวิจัยเกี่ยวกับผลของการ
กำหนดการประเมินความก้าวหน้าในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า การควบคุมความก้าวหน้า 
โดยให้โปรแกรมเป็นผู้ควบคุม (Program Control) ให้ผลสัมฤทธี้ทางการเรียนกับผู้เรียนได้สูงกว่าการ
ควบคุมความก้าวหน้าโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Control)

ซาลิลิ, เมอ, โซเรนเซน และ,ฟานล้ (Salili, Maehr, Sorensen & Fyans,1976) ได้ศึกษา 
เปรียบเทียบผลของการประเมินผลงานด้วยตนเอง เพ่ือน และครู ที่มีต่อแรงจูงใจต่อเนื่องและผลการ 
ดำเนินงานของนักเรียนระดับประถมศึกษา อายุระหว่าง 10-12ปี เป็นชาย 102 คน และหญิง6 8 คน 
โดยแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่1 เป็นการประเมินผลงานโดยครู ซึ่งผู้วิจัยจะบอกนักเรียน 
ว่าผลการทำงานที่ได้จะรายงานให้ครูทราบ เพ่ือเป็นล่วนหนึ่งของคะแนนปลายเทอม และคะแนนสูงสุดท่ี 
ทำได้จะเป็นคะแนนที่สูงที่สุดของโรงเรียน กลุ่มที่2 เป็นการประเมินผลงานโดยตัวนักเรียนเอง นักเรียน 
จะได้รับการบอกว่าไม่มีใครรู้เกี่ยวกับผลงานของพวกเขา ซึ่งเขาจะเป็นผู้รู้เองว่ามีความสามารถระดับใด 
และกลุ่มท่ี3 เป็นการประเมินผลงานโดยเพื่อน นักเรียนจะได้รับการบอกว่า ผลการทำงานของนักเรียนไม่ 
มีผลต่อคะแนน แต่จะเป็นการเปรยบเทียบกับเพ่ือนเท่านั้น ผลการทดลองพบว่า จำนวนความถูกต้อง 
ของการทำงานของท้ัง 3 กลุ่มไม่มีความแตกต่างกัน แต่นักเรียนที่มีการประเมินผลงานโดยตัวนักเรียนเอง 
จะมีแรงจูงใจต่อเน่ืองในการทำงานมากกว่าอีก 2 กลุ่ม
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ปันดูรา และ ชังค์ (Bundura & Schunk,1981) ได้ศึกษาเรื่องการต้ังเป้าหมายระยะส้ันที่มี 
ผลต่อผลลัมฤทธในวิชาคณิตศาสตร์และความสนใจในกิจกรรม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถม
ศึกษาที่ขาดทักษะและมีความลนใจในวิชาคณิตศาสตร์ตํ่า จำนวน4 0 คน เป็นชาย21 คน และหญิง19 
คน โดยผู้วิจัยจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลอง 4 กลุ่ม คือ กลุ่มที่1 แกให้นักเรียนตั้งเป้าหมายระยะสัน้ด้วย 
ตนเองในการทำแบบแกหัดแต่ละครั้ง กลุ่มที่2 แกให้นักเรียนตั้งเป้าหมายระยะยาวเพียงครั้งเดียวใน
ตลอดการแก 7 คร้ัง กลุ่มที่3 ไม่มีการตั้งเป้าหมาย และกลุ่มท่ี4 เป็นกลุ่มควบคุม สำหรับนักเรียนใน 
กลุ่มทดลองท้ัง รกลุ่ม ได้รับการแกและลอนทำแบบแกหัดรื่องการลบ คร้ังละ 55 นาที จำนวน 7 คร้ัง 
ติดต่อกัน 7 กัน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนในกลุ่มตั้งเป้าหมายระยะสั้นมีการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว มีอัตรา 
การแก้ปัญหาและพัฒนาทักษะในการลบได้สูงกว่าทุกๆกลุ่ม และมีความสนใจในกิจกรรมสูงกว่าทุกๆ
กลุ่มด้วย

ซังค์ (Schunk, 1983) ได้ทำการศึกษาบทบาทของการตั้งเป้าหมายระยะสั้นร่วมกับการให้ 
ข้อมูลเปรียบเทียบทางสังคมเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธในการเรียนและการรับรู้ความสามารถของตนเอง กลุ่มตัว 
อย่างเป็นนักเรียนเกรด 4 และ เกรด 5 จำนวน 40 คน อายุเฉล่ีย 10 ปี 8 เดือน ซ่ึงเป็นนักเรียนที่มีผล 
สัมฤทธี้ในการเรียนคณิตศาสตร์ตํ่า และไม่ลามารถแก้ปัญหาโจทย์ได้ถูกต้องมากกว่า 30% ของปัญหาท้ัง 
หมด โดยผู้วิจัยแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มที่1 ได้รับข้อมูลเปรียบเทียบทางสังคมที่ชี้ให้เห็น 
ถึงจำนวนข้อโดยเฉลี่ยซึ่งนักเรียนคนอื่นสามารถทำได้ กลุ่มที่2 มีการตั้งเป้าหมายระยะสั้นว่าต้องแก้
ปัญหาที่กำหนดโดยทำในแต่ละช่วงให้สำเร็จ กลุ่มที่ร มีการตั้งเป้าหมายระยะสั้นพร้อมกับได้รับการ
เปรียบเทียบทางสังคมด้วย และกลุ่มท่ี4 เป็นกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่มีการต้ังเป้า 
หมายระยะสั้นพร้อมกับได้รับการเปรียบเทียบทางสังคม มีทักษะในการแก้'ปัญหาสูงสุด และมีการรับรู้ 
ความลามารถของตนเองได้สูงกว่าทุกกลุ่ม ขณะที่กลุ่มที่1,2 และ4 มีผลการทดลองไม่แตกต่างกัน

ชาง (Chang,1987) ศึกษาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนแบบแกทบทวน (Drills) โดยผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Control) และโปรแกรมเป็นผู้ควบคุม 
(Program Control) ซึ่งผู้เรียนที่เรียนโดยผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมจะมีอิสระในการเลือกหัวฃ้อที่จะแกฝน
เลือกข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) และเลือกท่ีจะทบทวนเนื้อหาเดิม ขณะที่การเรียนโดยโปรแกรมเป็นผู้ 
ควบคุม โปรแกรมจะทำการเลือกข้อมูลย้อนกลับที่เหมาะสมกับผู้เรียนเอง ผลการวิจัยพบว่า ผลการ 
เรียนรู้ของท้ังสองกลุ่มไม่ต่างกัน แต่ผู้ที่เรียนโดยผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมจะใช้เวลาในการเรียนรู้มากกว่าแต่ 
ผู้ท่ีเรียนโดยผู้โปรแกรมเป็นผู้ควบคุม
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ซังค์ และ ไรลั (Schunk & Rice,1991) ได้ศึกษาผลของการตั้งเป้าหมายโดยการให้ข้อมูล 
ป้อนกลับเกี่ยวกับความก้าวหน้าของเป้าหมายที่ตั้งไว้ที่มีผลต่อการรับรู้ความลามารถของตนเอง ในการ
อ่านทำความเข้าใจและทักษะในการอ่านทำความเข้าใจ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 5 จำนวน 
3 0 คน แบ่งเป็น3 กลุ่ม กลุ่มละ1 0 คน คือ กลุ่มที่! ได้รับการ‘รกตั้งเป้าหมายท่ีผลของการตอบคำถาม 
กลุ่มที2่ ได้รับการแกตั้งเป้าหมายที่กระบวนการของการเรียนรู้ กลุ่มที3่ ได้รับการแกตั้งเป้าหมายที่ 
กระบวนการร่วมกับการให้ข้อมูลป้อนกลับเกี่ยวกับความก้าวหน้าของเป้าหมายที่ตั้งไว้ ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนกลุ่มที่3 มีการรับรู้ความสามารถของตนเองในการอ่านทำความเข้าใจสูงกว่ากลุ่มอื่นๆ

กมลรัตน์ ภานุรัตน์ (2531) ได้ศึกษาปฏิลัมพันธ์ระหว่างประเภทของการกำหนดอัตรา 
ความก้าวหน้ากับระตับผลลัมฤทธทางการเรียนในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีผล 
ลัมฤทธี้ทางการเรียนเรื่องสมการ ระตับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยกำหนดประ๓ ทของอัตราความก้าว 
หน้าในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น 2 ประ๓ ท คือบทเรียนที่กำหนดอัตราความก้าวหน้าโดยผู้เรียน 
(Self-paced Program) และบทเรียนที่กำหนดอัตราความก้าวหน้าโดยโปรแกรม (External-paced
Program) พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอ์ช่วยสอนที่กำหนดอัตราความก้าวหน้าโดย
โปรแกรมมีผลการเรียนที่สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอ์ช่วยสอนที่กำหนดอัตราความก้าว 
หน้าโดยผู้เรียน

ปิยสุดา ฃติยะวรา (2536) ทำการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบทักษะการคูณของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างนักเรียนที่ได้รับการแกโดยใช้เปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอน แบบเลือก 
ลำดับชั้นในการแกเองและแบบแกตามลำตับชั้นที่กำหนดให้ พบว่า นักเรียนทั้งลองกลุ่มตั้งแต่ร้อยละ 70 
ข้ึนไป ขอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น และมีความสนุกลนานกับการเรียนเมื่อได้รับการแกทักษะการ 
คูณโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นักเรียนทุกคนให้ความเห็นว่า การแกทักษะการคูณโดยใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนทำให้มีความชำนาญในการคูณ

รำภา มีวิทย์ดี (2537) ศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบทักษะการหารของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างนักเรียนที่ได้รับการแกโดยครูกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและครูกับหนังสือแบบ 
ฝืกทัด พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความถูกต้องในการหารของนักเรียนที่ได้รับการแกโดยครูกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการแกโดยครูกับหนังลือแบบแกทัดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
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ท่ี .05 และอัตราเร็วเฉล่ียในการหารของนักเรียนที่ได้รับการแกโดยครูกับคอมพิวเตอร์ช่วยลอนสูงกว่านัก 
เรียนท่ีได้รับการแกโดยครูกับหนังสือแบบแกหัดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05

ทัศนีย์ คันธนะไทยเอก (2539) ได้ทำการศึกษาเรอง การเปรียบเทียบผลลัมฤทธ้ีทางการ 
เรียนคณิตศาลตร์ฃองนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่มีการบกพร่องทางการได้ยิน ที่รียนเลรีมด้วยบท 
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีรูปแบบต่างกัน พบว่า ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เม่ือเรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบแกทักษะและแบบเกมแล้ว ปรากฏว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีผลลัมฤทธิ้ 
ทางการเรียนที่สูงขึ้นโดยพิจารณาจากคะแนนผลลัมฤทธี้ทางการเรียนจากแบบทดสอบหลังเรียนว่า มี
ความแตกต่างกับคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05

และได้มีนักวิจัยได้ศึกษาเก่ียวก ับ การใ ช ้แ บ บ ล อ บ ความก้าวหน้า ปรากฏว่ามีการให้ผลที่มี 
ความลอดคล้องกันคือครูที่ใช้แบบลอบความก้าวหน้า หรือการประเมินระหว่างเรียน และนำผลการ
ประเมินนั้นมาประกอบการตัดสินใจในการจัดการเรียนการสอนจะมีประสิทธิภาพกว่าครูที่ไม่ได้จัดการ 
ประเมินผลระหว่างเรียนหรือไม่ได้ใช้ข้อมูลจากการประเมินนั้น (Fuchs, Dino and Mirkin,  ๆ985;
White,1986; Shinn and Hubbard, 1990 อ้างถึงในปิยาพร ขาวลอาด,2541)

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวช้อง ผู้วิจัยพบว่าการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนได้เช้ามามีบทบาทอย่างยิ่งในการพัฒนาการเรียนการสอน โดยเฉพาะการ 
ประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ควมคุมโดยโปรแกรมเป็นที่ยอมรับ 
จากงานวิจัยหลายๆชิ้นว่าช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่ยังไม่ปรากฏว่ามี 
งานวิจัยใดที่ศึกษาถึงองค์ประกอบของการออกแบบการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ประกอบกับมีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจำนวนสูงสุดในระคับประถม 
ศึกษา ซึ่งภาคเอกชนให้ความสนใจและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระคับประถมศึกษากันมาก 
(กระทรวงศึกษาธิการ,2541) ทั้งนี้การวิเคราะห์องค์ประกอบของการออกแบบการประเมินความก้าวหน้า 
ของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จึงเป็นประโยชน์ใน 
การใช้เป็นแนวทางสำหรับตรวจลอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีการผลิตกันมากในปัจจุบันว่าได้ 
มาตรฐานหรือมีคุณค่าเหมาะแก่การนำไปใช้เพื่อพัฒนาการเรียนการลอนมากน้อยเพียงใด ซ่ึงหากเลือก 
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีความสมบูรณ์แบบในการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนอันเป็น 
หัวใจสำคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแล้ว ก็จะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการ
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เรียนรู้ของผู้เรียนโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการศึกษาค้นคว้าที่ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ได้ตามความสามารถหรีอความพร้อมของตนเอง หรอ 
เป็นการล่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ท้ังยังเป็นการช่วยกระตุ้นให้ครูผู้ลอนเห็นคุณ 
ค่าของลื่อการเรียนการลอนและพัฒนาการจัดการเรียนการลอนที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
ตลอดจนทำให้มีเวลาที่จะแก้ไขปรับปรุงเพื่อพัฒนาการลอนของตนมากข้ึน
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