
 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

  การศึกษาค๎นคว๎าเร่ืองการพัฒนา และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอนแบบฝึกทักษะเร่ืองการใช๎  “Verb to be” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผู๎วิจัยได๎
ศึกษาทฤษฏีตลอดผลการวิจัยตํางๆ ที่มีสํวนเกี่ยวข๎องกับการศึกษาครั้งน้ี โดยได๎แบํงเนื้อหาของ
เอกสารและงานวิจัยเป็นข๎อตํางๆ ดังนี้ 

 
รูปแบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทเนื้อหาใหมํ (Tutorial Instruction) 
2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทการฝึกทักษะ  (Drill and Practice) 
3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทประสบการณ์จ าลอง (Simulation) 
4.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเกมเพื่อการสอน (Instructional Games) 
5.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทเพื่อการทดสอบ (Test) 
6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทเพื่อการค๎นพบ (Discovery) 
7.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนประเภทการแก๎ปัญหา (Problem-solving) 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
  1.  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
  2.  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องทางด๎านบุคลากรทางการศึกษากับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวย
สอน    
 
1.เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

1.1  คอมพิวเตอร์ชํวยสอนคืออะไร 
1.2  องค์ประกอบส าคับของคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 
1.3  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน 

http://www.google.co.th/search?hl=th&client=firefox-a&hs=zJL&rls=org.mozilla:en-US:official&sa=X&ei=HLeaTeqQJcL3rQe01r3pBg&ved=0CBcQvwUoAQ&q=Drill+and+Practice&spell=1


 8 

1.4  ความส าคัญของ CAI 
1.5  แนวทางการน าไปใช๎ 
1.6 บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนโดยทั่วไป 
 

1.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคืออะไร 
 
  คอมพิวเตอร์ชํวยสอน (  Computer Assisted Instruction: CAI ) เป็นกระบวนการ
เป็นการสอน โดยใช๎สื่อคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอเนื้อหาเร่ืองราวตํางๆ มีลักษณะเป็นการเรียน
โดยตรง และเป็นการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) คือสามารถโต๎ตอบระหวํางผู๎เรียนกับ
คอมพิวเตอร์ได๎ 
  กิดานันท์ มะลิทอง (2540 :227) ได๎กลําวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนวํา
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อการสอนที่เป็นเทคโนโลยีระดับสูง เมื่อมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช๎เป็น
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนจะท าให๎การเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธ์กันได๎ในระหวํางผู๎เรียนกับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เชํนเดียวกับการสอนระหวํางครูกับนักเรียนในห๎องปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังมี
ความสามารถในการตอบสนองตํอข๎อมูลที่นักเรียนป้อนเข๎าไปได๎ในทันทีซึ่งเป็นการเสริมแรงให๎แกํ
ผู๎เรียนในการสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ได๎อาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีสิ่งเร๎าและการ
ตอบสอนงและมีการให๎ข๎อมูลย๎อนกลับทันทีเพื่อเป็นการเสริมแรง 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541 :7) ได๎ให๎ความหายไว๎วําเป็นสื่อการ
เรียน การสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งซึ่งใช๎ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อ
ประสม ได๎แกํ ข๎อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียง เพื่อ
ถํายทอดเน้ือหาบทเรียน หรือองค์ความรู๎ในลักษณะที่ใกล๎เคยกับการสอนจริงในห๎องเรียนมากที่สุด 
โดยเนื้อหาความรู๎ในคอมพิวเตอร์ชํวยสอน จะได๎รัยการถํายทอดในลักษณะที่แตกตํางกันออกไป 
ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับธรรมชาติ และโครงสร๎างของเน้ือหา โดยมีเป้าหมายส าคัญก็คือ การได๎มาซึ่ง
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู๎เรียน และกระตุ๎นผู๎เรียนให๎เกิดความ
ต๎องการที่จะเรียนรู๎ คอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่ดีต๎องมีปฏิสัมพันธ์ หรือการโต๎ตอบพร๎อมทั้งการได๎รับ
ผลย๎อนกลับ อยํางสม่ าเสมอกับเน้ือหา และกิจกรรมตํางๆ ของคอมพิวเตอร์ชํวยสอนที่เกี่ยวเนื่องกับ
การเรียน นอกจากนี้ คอมพิวเตอร์ชํวยสอนยังสามารถตอบสนองความแตกตํางระหวําผู๎เรียนได๎เป็น
อยํางดี รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเข๎าใจของผู๎เรียนตลอดเวลา ขณะเดียวกันผู๎เรียน
สามารถน าคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ไปใช๎ในการเรียนด๎วยตอนเอง โดยปราศจากข๎อจ ากัดทางด๎าน
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เวลาและสถานที่ โดยเฉพาะ ผู๎เรียนอํอน สามารถใช๎ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ชํวยสอนในการ
เรียนเพิ่มเติมนอกเวลาได๎ 
  วุฒิชัย ประสารสอย (2543 :10) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน หมายถึง การจัด
โปรแกรมเพื่อการเรียนการสอน โดยให๎คอมพิวเตอร์เป็นสื่อชํวยถํายโยงเน้ือหาความรูปไปสูํผู๎เรียน
โดยมีองค์ประกอบตามวัตถุประสงค์ของการสอนคือ การเรียนโดยใช๎คอมพิวเตอร์ การออแบบ
บทเรียนกํอนการเรียนการสอน ผู๎เรียนโต๎ตอบกับบทเรียนผํานคอมพิวเตอร์ โดยยึดหลัดความ
แตกตํางระหวํางบุคคล 
  พรเทพ เมืองแมน (2544 :18) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนเป็นบทเรียนที่ได๎รับ
การออกแบบ โดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ในด๎านการน าเสนอ ที่สามารถน าเสนอบทเรียน
ในลักษณะของสื่อประสม ( Multimedia) คือ น าเสนอได๎ทั้งข๎อความ กราฟิก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนยังเป็นบทเรียนที่ผู๎เรียน
สามารถโต๎ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) กับบทเรียน พร๎อมทั้งได๎รับผลย๎อนกลับ ( Feed  
back) อยํางทันทีทันใด รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเข๎าใจของผู๎เรียนได๎ตลอดเวลา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน จึงเป็นบทเรียนที่สามารถตอบสอนงความแตกตํางระหวํางบุคคล
ของผู๎เรียนได๎เป็นอยําดี 
  จากความหมายดังกลําวสามารถสรปุได๎วํา บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน คือ การ
น าคอมพิวเตอร์มาใช๎เป็นเคร่ืองมือชํวยในการจัดกระบวนการเรียนการสอนของครู ด๎วยวิธีการเขียน
โปรแกรม ซึ่งประกอบด๎วยบทเรียนและแบบฝึกทักษะ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ ที่มีรูปแบบตัวหนังสือ สี และกราฟิก สวยงาม โดยผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
ตามค าแนะน าในการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ นั่นคือ 
การโต๎ตอบกันระหวํางนักเรียนกับคอมพิวเตอร์ และยังสามารถทราบผลการเรียนได๎ทันที นักเรียน
ทราบวําบรรลุถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว๎หรือไมํ รวมทั้งมีการเสริมแรงจูงใจในการเรียนให๎กับผู๎เรียน 
นอกจากนี้ยังชํวยลดชํองวํางความแตกตํางระหวํางบุคคลไดอีกด๎วย 
 
1.2 องค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
  1.  เสนอสิ่งเร๎าให๎กับผู๎เรียน ได๎แกํ เน้ือหา ภาพนิ่ง ภาพนิ่ง ค าถาม ภาพเคลื่อนไหว  
  2.  ประเมินการตอบสนองของผู๎เรียน ได๎แกํ การตัดสินค าตอบ  
  3.  ให๎ข๎อมูลย๎อนกลับเพื่อการเสริมแรง ได๎แกํ การให๎รางวัล หรือคะแนน  
  4.  ให๎ผู๎เรียนเลือกสิ่งเร๎าในล าดับตํอไป  
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1.3 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
  1.  สามารถตอบสนองการเรียนรู๎สํวนบุคคลได๎ ซึ่งผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎ตามระดับ
ความสามารถและอัตราความเร็วตามที่ต๎องการ 
  2.  สามารถสร๎างแรงจูงใจในการเรียนโดยการใช๎สี เสียงและภาพ รวมทั้งการ
ออกแบบโปรแกรมที่นําสนใจ 
  3.  สามารถคิดค านวณได๎รวดเร็วและแมํนย า ชํวยให๎ผู๎เรียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
  4.  ชํวยสอนความคิดรวบยอด ( Concept) และท าให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎เป็น
อยํางดี 
  5.  สามารถเรียนได๎อยํางไมํจ ากัดเวลา และทบทวนได๎ตามที่ต๎องการ  
  6.  สามารถจัดแผนการสอนได๎ดี ด๎วยการที่ผู๎สอนสร๎างโปรแกรมที่มีขั้นตอนและ
ระบบที่ดี เชํน มีจุดหมาย สอนเนื้อหา ทดสอบและให๎ผลย๎อนกลับ และยังสามารถเก็บข๎อมูลผู๎เรียน 
วิเคราะห์และเสนอผลการประเมินได๎ 
 
1.4 ความส าคัญของ CAI 
 
  CAI (Computer Assisted Instruction) หรือคอมพิวเตอร์ชํวยสอน หมายดึงสื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งที่นิยมบันทึกลงบนแผํน CD ROM ซึ่งสามารถน าเสนอ
สื่อประสมได๎แกํ ข๎อคามภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิที่ใกล๎เคียงกับการสอนจริงมากที่สุดโดยการ
น าเสนอเน้ือหาทีละจอภาพซึ่งรูปแบบํจะแตกตํางกันขึ้นอยูํกับธรรมชาติ และโครงสร๎างของเน้ือหา 
โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดความต๎องการที่จะ
เรียนรู๎ CAI ไปใช๎เรียนด๎วยตนเอง โดยปราศจากข๎อจัดกับด๎านเวลา และสถานที่ในหารด าเนิน
การศึกษาค๎นคว๎า CAI จึงเป็นสื่อส าคัญที่ชํวยสํงเสริมการเรียนรู๎ในลักษณะที่เน๎นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลางไดเป็นอยํางดี 
 
1.5 แนวทางการน าไปใช้ 
 
  หลายปีที่ผํานมา สถาบันการศึกษาตํางๆ ได๎ให๎ความส าคัญตํอการพัฒนา ปรับปรุง
เพิ่มเติมเทคโนโลยี เพื่อให๎สถาบันและบุคลากรของตนองได๎เรียนรู๎และก๎าวทันตํอการเปลี่ยนแปลง
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ที่ไมํหยุดยั้งของเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันด๎วยคุณสมบัติเฉพาะที่แตกตํางกันไปของเทคโนโลยีแตํละ
ชนิดน้ันท าให๎สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมได๎หลากหลายรูปแบบและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ( CAI) เป็นหนึ่งในสื่อเทคโนโลยีที่ถูกคัดเลือกมาเพื่อพัฒนา
ประสิทธิภาพของการคิดการเรียนรู๎ และการค๎นคว๎าอยํางตํอเน่ือง ซึ่งปัจจุบัน CAI ได๎กลายเป็นสื่อที่
มีประสิทธิภาพสูงสุดสื่อหน่ึง ที่ได๎รับความนิยมอยํางแพรํหลายของวงการศึกษาไทยด๎วยคุณสมบัติ
พิเศษ ของ CAI ที่มีข๎อได๎เปรียบกวําสื่ออ่ืนๆ สามารถแสดงผลได๎หลายรูปแบบอยํางตํอเน่ือง ไมํวํา
จะเป็นภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) บวกกับความสามารถใน
การท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์นั้นๆ ท าให๎เป็นสื่อที่ตอบสนองการเรียนการสอน ในรูปแบบเน๎น
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Child Center) ได๎อยํางดี ยิ่งเปิดโอกาสให๎นักเรียนได๎ศึกษาค๎นคว๎าด๎วย
กระบวนการที่สมารถคิดเป็น ท าเป็น และแก๎ปัญหาเป็น เพื่อเปาหมายให๎นักเรียนเป็นคนเกํง คนดี 
และด าคงตนอยูํในสังคมอยํางมีความสุข 
  ดังนั้น หากน า CAI ที่ได๎รับการคัดเลือกตามคุณสมบัติที่ดีของสื่อนั้น มาประกอบ
กับการจัดเตรีมห๎องเรียนหรือศูนย์ค๎นคว๎าที่ถูกออกแบบให๎เหมาะสมกับสภาพแวดล๎อมที่อยูํก็
สามารถกํอให๎เกิดประโยชน์และประสิทธิภาพในอันที่จะพัฒนาตามเป้าหมายที่ได๎ตั้งไว๎ให๎บรรลุได๎
ในเวลาอันรวดเร็วขึ้นไป 
 
1.6 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทั่วไป สามารถแบ่งประเภทได้ ดังนี้ 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเน้ือหาใหม่ (Tutorial Instruction) 
โปรแกรมชํวยสอนเนื้อหารายละเอียด หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ชํวยให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎
เน้ือหรือหลักการใหมํๆ ด๎วยการเสนอเน้ือหาและค าถามค าตอบระหวํางบทเรียนและนักเรียน 
โปรแกรมจะแสดงเนื้อหาที่จะสอนแล๎วตั้งค าถามให๎นักเรียนตอบตํอจากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะห์
ค าตอบแล๎วตัดสินวําจะแสดงเนื้อหาตํอไปหรือให๎นักเรียนตอบค าถามใหมํ หรือจะแสดงค าอธิบาย
เน้ือหาเพิ่มเติม และโปรแกรมชํวยสอนนี้ยังรวมถึงวิธีการแนะน าให๎นักเรียนตัดสินใจแก๎ปัญหาอยําง
ใดอยํางหนึ่ง ด๎วยการให๎แนวทางแกํนักเรียนเพื่อเลือกค าตอบที่ถูกต๎อง เชํนการสอนเนื้อหาเร่ืองการ
หามุมของสามเหลี่ยมซึ่งเคมป์ และ สเมลลี่ (Kemp and Smellie 1994, 278) ได๎น าเสนอ 
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2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการฝึกทักษะ (Drill and Practice) 
หลังจากที่นักเรียนได๎เรียนเนื้อหารายละเอียดแล๎ว สิ่งจ าเป็นคือการมีโอกาสได๎ฝึกทักษะหรือฝึก
ปฏิบัติซ้ าๆ เพื่อที่จะน าความร๎ูที่ได๎เรียนแล๎วไปใช๎ได๎อยํางคลํองแคลํวรวดเร็ว  หรือที่เรียกกันวํา
ใช๎ได๎โดยอัตโนมัติ การน าคอมพิวเตอร์มาชํวยในการฝึกทักษะได๎เป็นที่นิยมกันมาก เน่ืองจากมี
ความชัดเจนในการน ามาใช๎เฉพาะวัตถุประสงค์ นอกจากนี้โปรแกรมการฝึกทักษะ ยังสร๎างได๎งําย
กวําโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียดที่ได๎กลําวแล๎วในหัวข๎อกํอน โปรแกรมการฝึกทักษะอาจ
เน๎นการฝึกปฏิบัติเพื่อให๎เกิดทักษะเฉพาะอยําง เชํน ทักษะการบวกเลข ทักษะด๎านค าศัพท์ ทักษะ
การอํานแผนที่ เป็นต๎น โปรแรมประเภทนี้นิยมใช๎กันมากในวิชาคณิตศาสตร์ การเรียนภาษา หรือ
ภาษาตํางประเทศ การฝึกทักษะเหลํานี้มักจะใช๎ค าถามเป็นจ านวนมากซึ่งบางคร้ังเรียกวําคลังข๎อ
ค าถาม (Item Pool) นอกจากนี้ข๎อค าถามที่ดีควรได๎ผํานการวิเคราะห์คําสถิติ เชํนระดับความยาก-
งําย อ านาจจ าแนก เป็นต๎น   โปรแกรมการฝึกทักษะที่ดีควรมีการประเมินข๎อบกพรํองของนักเรียน
วําเป็นต๎องฝึกหัดที่ระดับความรู๎ระดับใด และบอกสาเหตุของความบกพรํองในการตอบผิด เชํนการ
ฝึกทักษะเกี่ยวกับเร่ืองของรูปทรงซึ่งเคมป์ และ สเมลลี่ (Kemp and Smellie 1994, 278) ได๎น าเสนอ  
ซึ่งสํวนใหญํจะใช๎เสริมการสอน เมื่อครูหรือผู๎สอนได๎สอนบทเรียนบางอยํางไปแล๎ว  และให๎ผู๎เรียน
ท าแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์เป็นการวัด ความเข๎าใจ ทบทวนและชํวยเพิ่มพูนความร๎ูความช านาญ 
ลักษณะแบบฝึกหัดที่นิยมกันมาก คือ  การจับคูํชี้วํา ถูก – ผิด และเลือกข๎อถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก 

การใช๎ไมโครคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะตํางๆ จะเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก  หากโปรแกรมที่ใช๎มี
ประสิทธิภาพดี  โปรแกรมในด๎านการฝึกทักษะและปฏิบัติไมํได๎ชํวยผู๎เรียนเฉพาะในด๎านความจ า  

เพียงด๎านเดียวแตํยังชํวยผู๎เรียนให๎ร๎ูจักคิด ด๎วย  เพราะคอมพิวเตอร์มักจะเป็นฝ่ายป้อนค าถามให๎
ผู๎เรียนเป็นฝ่ายตอบอยูํเสมอ   CAI ฝึกทักษะ ( Drill) เป็นบทเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง  ที่ออกแบบ
โครงสร๎างหลักเพื่อให๎ผู๎เรียนได๎ฝึกท าซ้ าหรือฝึกแก๎ปัญหาที่หลาก  หลายมากขึ้น โดยเชื่อวําการฝึก
จะชํวยให๎ผู๎เรียนประยุกต์เอาความรู๎ หลักการ  และทฤษฎีตํางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใช๎แก๎ปัญหา
โจทย์ตํางๆ จากบทเรียน เน้ือหาที่นิยมให๎มีการฝึกเพิ่มเติมสํวนมากจะเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับ  การ
สอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี และทักษะตํางๆ เชํน เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์  ภาษาไทย 
ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์  บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝึกนี้จะไมํสอนเนื้อหาใหมํ  แตํจะเปิด
โอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ทบทวนกฎเกณฑ์และแนวคิดหลักหากผู๎เรียนต๎องการ  การทบทวนน้ีอาจกระท า
กํอนการฝึกหรือระหวํางการฝึก  สํวนค าถามหรือปัญหาที่ใช๎ในการฝึกรวบรวมขึ้นในลักษณะของ
คลังข๎อสอบ คอมพิวเตอร์จะท าหน๎าที่สุํมข๎อสอบตามเนื้อหาที่ผู๎เรียนต๎องการฝึก  รวมทั้งจ านวนข๎อ
ค าถาม ระดับความยากงํายของค าถาม ก าหนดเวลาในการฝึก  และเก็บรวบรวมข๎อมูล (data) และ
สารสนเทศ (information) ของผู๎เรียนนั้นๆ เพื่อใช๎ประโยชน์ในการอ๎างอิงตํอไป อยํางไรก็ตาม  การ
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ออกแบบบทเรียนแบบฝึกทักษะมีความยืดหยุํน  ขึ้นอยูํกับแนวคิดในการออกแบบของผู๎ออกแบบ
บทเรียนวําต๎องการเน๎นการฝึก การเสริมความร๎ู หรือการทดสอบความรู๎มากน๎อยเพียงใด 
       จากโครงสร๎าง ของ CAI ฝึกทักษะนี้  สํวนน าของบทเรียนจะรับและให๎ข๎อมูล
พื้นฐานที่เกี่ยวข๎องกับผู๎เรียน  รูปแบบการฝึก การควบคุมเนื้อหาที่จะฝึกทักษะ ฯลฯ  ในสํวนของ
ค าถามอาจมีรูปแบบค าถามได๎หลายลักษณะ ตั้งแตํรูปแบบทั่วไป เชํน  แบบเลือกตอบ แบบเติมค า 
หรืออ่ืนๆ รวมถึงการก าหนดสถานการณ์เพื่อการแก๎ปัญหา  การแขํงขันในรูปแบบของเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการฝึก  รูปแบบการตอบสนองของผู๎เรียนจะยืดหยุํนและสอดคล๎องกับการ
ออกแบบค าถาม  การออกแบบสํวนน้ี ผู๎ออกแบบอาจเพิ่มกรอบ ( frame) พิเศษเพื่อเปิดโอกาสให๎
ผู๎เรียนได๎ทบทวนกํอนจะตัดสินใจ  วิธีการดังกลําวนี้ไมํขัดกับหลักการออกแบบบทเรียน  เพราะถือ
เป็นกระบวนการเสริมความรู๎ของผู๎เรียน  แตํกระบวนการดังกลําวนี้อาจไมํเหมาะสมหากเป็นการ
ทดสอบความรู๎ 
       การออกแบบกิจกรรมหลักของบทเรียนประเภทนี้ ในอดีตสํวนมากจะเป็นการให๎
ปัญหา การตอบค าถาม และการแสดงคะแนนเป็นโครงสร๎างหลัก ในสํวนของการสร๎างแรงจูงใจ  

การค านึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคล  และการให๎ความชํวยเหลือระหวํางการฝึกจะมีน๎อยมาก  

บทเรียนประเภทนี้จึงนําเบื่อและได๎ผลเฉพาะกลุํมที่มีความตั้งใจสูงเทํานั้น  ปัจจุบันได๎มีการใช๎
เทคนิคการออกแบบที่นําสนใจมากขึ้น  มีการใช๎กราฟิกและเกมการแขํงขันประยุกต์เข๎าไปใน
บทเรียน รวมทั้งการที่ผู๎เรียนสามารถเลือกระดับความยากงํายในการฝึก  ท าให๎บทเรียนประเภทนี้
ได๎รับความนิยมมากขึ้น 

       ตัวอยําง CAI เร่ือง Number Munchers เผยแพรํโดย บริษัท MECC (Minesota 
Education Computing Consortium) เป็นตัวอยํางบทเรียนที่ชํวยฝึกเร่ืองตัวประกอบ  โดยผู๎เรียน
ควบคุมการเลือกตัวประกอบในชํองที่ก าหนดด๎วยการกดเมาส์หรือ  คีย์บอร์ด คะแนนที่ได๎จะใช๎เพื่อ
การจัดล าดับความสามารถของผู๎เรียน  ขณะที่ตัว Number Munchers จะกระตุ๎นให๎เกิดการแขํงขัน
ระหวํางคอมพิวเตอร์กับผู๎เรียน  การออกแบบฝึกลักษณะนี้มีโครงสร๎างคล๎ายเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ
การสอน (Instructional games) และผู๎ออกแบบได๎เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนเลือกระดับความยากงํายได๎  
 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทประสบการณ์จ าลอง (Simulation) 
 โปรแกรมการจ าลองสถานการณ์ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการเลียนแบบหรือ

สร๎างสถานการณ์เพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจ าวัน ส าหรับการเรียนรู๎ในชั้นเรียนเพื่อสร๎าง
แรงจูงใจให๎นักเรียนเนื่องจากในบางครั้งการฝึกและทดลองจริงอาจมีราคาแพงหรือมีความเสี่ยง
อันตรายสูง เชํน การจ าลองสถานการณ์การบิน การจ าลองการเกิดปฏิกิริยาของนิวเคลียร์ หรือการ
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จ าลองการท างานของแผนวงจรไฟฟ้า เป็นต๎น ซึ่งการจ าลองสถานการณ์ท าให๎นักเรียนมีสํวนรํวม
ด๎วย  เชํนการควบคุมเหตุการณ์การตัดสินใจ การโต๎ตอบกับสิ่งที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จ าลองได๎
โดยที่มนชีวิตจริงนักเรียนไมํอาจสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลํานี้ได๎ อยํางไรก็ตาม ในสถานการณ์
จ าลองยํอมลดความยุํงยากซับซ๎อนให๎น๎อยกวําเหตุการณ์จริง เชํน ลดรายละเอียด ลดโอกาสที่จะ
เกิดขึ้น เป็นต๎น และในสถานการณ์จ าลองนี้นักเรียนต๎องแก๎ไขปัญหาโดยการเรียนรู๎ขั้นตอน
กระบวนการด๎วยตนเอง จนเกิดความเข๎าใจในคุณลักษณะตํางๆในที่สุด รวมทั้งการเรียนรู๎ วิธีการ
ควบคุมเหตุการณ์เหลํานี้ หรือเรียนรู๎วําจะต๎องปฏิบัติอยํางไรในสถานการณ์ที่แตกตํางกัน 
จุดมุํงหมายของการใช๎โปรแกรมสถานการณ์จ าลอง เพื่อชํวยให๎นักเรียนได๎สร๎างรูปแบบการ
ทดสอบเหตุการณ์ตํางๆอยํางปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ เชํน การจ าลองสถานการณ์เกี่ยวกับการ
ตํอวงจรไฟฟ้าซึ่งเคมป์ และ สเมลลี่ (Kemp and Smellie 1994, 278) ได๎น าเสนอ 

 
4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเกมเพื่อการสอน (Insteuctiuonal Games)    

  การใช๎โปรแกรมเกมเพื่อการสอนก าลังเป็นที่นิยมใช๎กันมาก เน่ืองจากเป็นสิ่งที่ท๎า      
ทาย ความมานะพยายามและสามารถกระตุ๎นนักเรียนให๎เกิดความอยากเรียนรู๎ได๎โดยงําย นอกจากนี้
การใช๎เกมยังชํวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู๎ให๎ดีขึ้นเน่ืองจากมีภาพ แสง สี เสียง และกราฟิก ที่มี
การเคลื่อนไหวได๎ จึงท าให๎นักเรียนตื่นตัวอยูํเสมอ รูปแบบของโปรแกรมเกมเพื่อการสอนคล๎ายคลึง
กับโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จ าลอง แตํแตกตํางกันไป โดยการเพิ่มบทบาทของนักเรียนเข๎าไป
ในการใช๎โปรแกรมเกมการสอนด๎วย เชํนเกมการสอนวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งเคมป์ และ สเมลลี่ (Kemp 
and Smellie 1994, 278) ได๎น าเสนอ 
 

5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเพื่อการทดสอบ (Test) 
 โปรแกรมการสาธิต มีจุดประสงค์ เพื่อสาธิตประกอบการสอน หรือบรรยาย  

เน้ือหาหัวข๎อใดหัวข๎อหนึ่งเพื่อชํวยผู๎เรียนให๎เข๎าใจสิ่งที่เรียนได๎ดียิ่งขึ้น เชํน การเขียนกราฟแสดง
รายละเอียด การสาธิตการเกิดสุริยุปราคา หรือการสาธิตการโคจรของดวงดาว เป็นต๎น 
 

6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเพื่อการค้นพบ (Discovery) 
 การใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบมีบทบาทในการเป็นเคร่ืองมือ  

ประเมินผลการเรียนของนักเรียนทั้งกํอนการเรียน ระหวํางเรียนและหลังการเรียน อีกทั้งยังชํวยให๎
ผู๎สอนมีความรู๎สึกเป็นอิสระจากการกฎเกณฑ์ตํางๆที่เกี่ยวกับการทดสอบอีกด๎วย เนื่องจาก
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คอมพิวเตอร์ชํวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบแบบเดิมๆให๎สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนได๎โดย
อาจจะให๎ผลย๎อนกลับโดยทันที หรือประเมินผลหลังจากท าแบบทดสอบเสร็จ 
 

7. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการแก้ปัญหา (Problem-solving)      
 ระบบแก๎ปัญหา  เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการแก๎ปัญหา 

เฉพาะเร่ือง โดยใช๎หลักปัญญาประดิษฐ์หรือ AI (Artificial Intelligence) และวิธีการฐานความรู๎ 
(Knowledge Base) มาใช๎ เพื่อจัดเตรียม เก็บข๎อมูล และข๎อเท็จจริง (Facts) โดยใช๎ความรู๎ และการ
บวนการอนุมานในการแก๎ปัญหาที่มีความยุํงยากในระดับที่ต๎องใช๎ประสบการณ์ ความรู๎ ความ
เชี่ยวชาญของมนุษย์ คอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน๎นให๎ฝึกการคิดการตัดสินใจ โดยมีการก าหนด
กฎเกณฑ์ให๎แล๎วผู๎เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให๎คะแนนหรือน้ าหนักกับเกณฑ์แตํละข๎อ เชํน 
ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เป็นต๎น  
 
2.เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสอนภาษาอังกฤษ 
 
  2.1 เอกสารที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนภาษาอังกฤษ 
  2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับปัญหาการเรียนภาษาอังกฤษ 
   
เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนภาษาอังกฤษ   
   
  นัดดา  ขจรนที (2530:104)  ได๎ท าการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถทางการอําน  
และการเขียนภาษาอังกฤษ  แรงจูงใจและความคงทนในการจ า  ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  1  
โรงเรียนบางมดวิทยา  กรุงเทพมหานคร  จ านวน  60  คน  ผลการทดลองพบวํา  นักเรียนที่ได๎รับ
การสอนด๎วยวิธีมุํงประสบการณ์ภาษา  มีความสามารถในการอํานและเขียนภาษาอังกฤษ  แรงจูงใจ  
และความคงทนในการจ าแตกตํางกับนักเรียนที่ได๎รับการสอนตามคูํมือครู  อยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .01   
  อรษา  เณรตาก๎อง  (2535 :บทคัดยํอ)  ได๎ศึกษาเปรียบเทียบผลของการให๎ข๎อมูล
ย๎อนกลับทันทีกับการให๎ข๎อมูลย๎อนกลับลําช๎าที่มีตํอความสามารถในการแตํงประโยคภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  โรงเรียนบ๎านอ๎อกระทิง  อ าเภอก าแพงแสน  จังหวัดนครปฐม  
ผลการวิจัยพบวํานักเรียนที่ได๎รับข๎อมูลย๎อนกลับทันทีกับนักเรียนที่ได๎รับข๎อมูลย๎อนกลับลําช๎า  มี
ความสามารถในการแตํงประโยคภาษาอังกฤษแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
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  ศรีมาลา  พิมพะนิตย์ (2529 :2)  ได๎ท าการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการ
เขียนภาษาอังกฤษ  และแรงจูงใจ  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 จ านวน  30  คน  พบวํา  
นักเรียนที่ได๎รับการสอนเขียนโดยใช๎กิจกรรมผสมผสานเพื่อการสื่อสาร  มีความสามารถในการ
เขียนภาษาอังกฤษสูงกวํานักเรียนที่ได๎รับการสอนเขียนโดยใช๎คูํมือครู  อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ  .01 สํวนแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษของกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมแตกตํางกันอยําง
ไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ 
   
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาการเรียนภาษาอังกฤษ 
 
  ตัวอยํางของงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอน Verb to be ( is , am , are ) 
สนุกกับการเรียนภาษาอังกฤษ : โดยใช๎กิจกรรมนักวิจัยรุํนเยาว์   การจัดการเรียนการสอนแบบ
บูรณาการ เร่ือง " แหลํงเรียนรู๎ในท๎องถิ่น "  
              โรงเรียนหนองรีประชานิมิต อ าเภอบํอพลอย  จังหวัดกาญจนบุรี  เป็นโรงเรียน
มัธยมศึกษา ขนาดกลาง  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา กาญจนบุรี เขต 2  โรงเรียนตั้งอยูํใน
ชนบทหํางไกลจากตัวเมืองมาก   ผู๎ปกครองนักเรียนประกอบอาชีพเกษตรกรรม   มีฐานะยากจน
นักเรียนสํวนใหญํขาดแรงจูงใจในวิชาภาษาอังกฤษและวิชาอื่นๆเป็นอยํางมาก    จากพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหํงชาติ  พ.ศ. 2542 และที่แก๎ไขเพิ่มเติม ( ฉบับที่ 2 ) พ.ศ.2545 มาตรา  24 ( 5 )  กลําววํา
ให๎สถานศึกษาและหนํวยงานที่เกี่ยวข๎อง  สํงเสริม สนับสนุนให๎ผู๎สอนสมารถจัด
บรรยากาศ  สภาพแวดล๎อม สื่อการเรียน และอ านวยความสะดวกเพื่อให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎และมี
ความรอบรู๎  รวมทั้งสามารถใช๎การวิจัยเป็นสํวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู๎    ทั้งนี้ผู๎เรียนและ
ผู๎สอนอาจเรียนรู๎ไปพร๎อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและแหลํงวิทยาการประเภทตํางๆ  ผู๎เขียนจึง
จัดท าแผนแบบบูรณาการเร่ือง " แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น " ขึ้นเพื่อให๎ 
นักเรียนได๎ศึกษาจากแหลํงเรียนรู๎และภูมิปัญญาในท๎องถิ่น โดยใช๎กระบวนการวิจัย  กิจกรรม
นักวิจัยรุํนเยาว์นี้จะสํงเสริมให๎นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษและวิชาตํางๆได๎เป็น
อยํางดี  นอกจากนี้ยังสํงเสริมให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎จากเร่ืองใกล๎ตัว  และได๎ฝึกปฏิบัติจาก
ประสบการณ์จริง 
    แผนการจัดการเรียนรู๎แบบบูรณาการเร่ือง "  แหลํงเรียนรู๎ในท๎องถิ่น " ของนักเรียน
ระดับชํวงชั้นที่ 4 ( ม.4-ม.6 )   โดยใช๎กิจกรรมนักวิจัยรุํนเยาว์นี้ จะเน๎นที่การเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษเป็นหลัก   แล๎วท าการบูรณาการเนื้อหาการเรียนรู๎ 8  กลุํมสาระการเรียนรู๎   กิจกรรม
การเรียนรู๎เร่ิมจากให๎นักเรียนเลือกหัวข๎อที่นักเรียนต๎องการศึกษา  และศึกษากระบวนการวิจัย   คือ 
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   1. ปัญหาการวิจัย     2. วัตถุประสงค์การวิจัย    3. สมมุติฐานการวิจัย    4. ขอบเขต
การวิจัย  5. การด าเนินการวิจัย   6. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   

  นักเรียนแบํงกลุํมๆละ 5-8 คน เพื่อเขียนเค๎าโครงการวิจัย   ครูคอยกระตุ๎นความ
สนใจนักเรียนโดยถามค าถามเกี่ยวกับแหลํงการเรียนรู๎   การพัฒนาอาชีพเกษตรกรรมใน
ท๎องถิ่น  เชํน ถามวําถ๎าต๎องการเพิ่มผลผลิตสับปะรดโดยไมํใสํปุ๋ยเคมี  นักเรียนวํานักเรียนจะท า
อยํางไร   หรืออาจถามวํา  หมูํบ๎านนักเรียนมีไกํกี่สายพันธุ์ เป็นต๎น  ตรงสํวนของการวิจัยนี้นักเรียน
อาจเขียนวิจัยเชิงส ารวจหรือวิจัยเชิงทดลองก็ได๎ หลังจากนั้นให๎นักเรียนเขียนเค๎าโครงวิจัยวํากลุํม
ของนักเรียนเขียนปัญหาการวิจัยวําอยํางไร  มีวัตถุประสงค์การวิจัยอยํางไร    ตั้งสมมุติฐานการวิจัย
วําอยํางไร   มีขอบเขตการวิจัยแคํไหน  การด าเนินการวิจัยท าอยํางไร   และสุดท๎ายเมื่อด าเนินการ
แล๎วจะสรุปและอภิปรายผลการวิจัยวําอยํางไร  นักเรียนแตํละกลุํมเขียนเค๎าโครงวิจัยเป็น
ภาษาอังกฤษ  นักเรียนแตํละกลุํมสํงตัวแทนออกมาน าเสนอ  นักเรียนและครูชํวยกันซักถามใน
ประเด็นที่ยังสงสัยเพื่อให๎เกิดการเข๎าใจที่ชัดเจน  หลังจากนั้นครูและนักเรียนชํวยกันประสานงาน
เพื่อติดตํอกับแหลํงเรียนรู๎เพื่อให๎นักเรียนเข๎าไปศึกษาจากแหลํงเรียนโดยใช๎
กระบวนการวิจัย  นักเรียนแตํละกลุํมศึกษาจากแหลํงเรียนรู๎ตามที่นักเรียนเขียนไว๎ในเค๎าโครง
วิจัย  นักเรียนกลับมาเขียนรายงานวิจัยของกลุํมตนโดยด าเนินการในรูปแบบโปสเตอร์ ( Poster ) 
เพื่อเตรียมน าเสนอผลงานวิจัยให๎เพื่อฟัง  นักเรียนแตํละกลุํมประเมินผลงานของกลุํม
ตนเอง  หลังจากนั้นนักเรียนแตํละกลุํมสํงตัวแทนออกมาน าเสนอหน๎าชั้น นักเรียนแตํละกลุํม
ประเมินผลงานของเพื่อน  หลังจากนั้นนักเรียนน าผลงานของตนเองไปให๎ผู๎ปกครองประเมิน   ครู
ประเมินผลงานวิจัยของนักเรียน 

รูปแบบการน าเสนอบทเรียนภาษาอังกฤษแบบโคลซ 

ชนิดและรูปแบบของแบบทดสอบโคลซ 

  หลังจากที่วิลสัน แอลเทเลอร์ เป็นผู๎แนะน าแบบทดสอบโคลซในปี 1953 แล๎วนั้น
ปรากฏวํามีการน าแบบทดสอบโคลซไปใช๎อยํางแพรํหลายจนถึงปัจจุบัน โดยมีการพัฒนารูปแบบ
ของแบบทดสอบโคลซมาเป็นล าดับ ซึ่งมีผู๎สรุปรูปแบบไว๎ ดังนี้ 

  วาเลท ได๎แบํงรูปแบบของแบบทดสอบโคลซออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 
  1.  แบบเว๎นที่วํางในบทความให๎ผู๎อํานหาค ามาเติมเอง ซึ่งถือวําเป็นรูปแบบ
มาตรฐานด้ังเดิม 
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  2.  แบบที่ก าหนดให๎ 2 ค าในชํองวํางที่เว๎นวําง ให๎ผู๎อํานเลือกค าที่จะให๎บทความมี 
ความหมายดีที่สุด 
  3.  แบบก าหนดค าในชํองวํางให๎ประมาณ 3-5 ให๎ผู๎อํานเลือกที่จะให๎บทความมี
ความชัดเจนและมีความหมายดีที่สุด 
 
  จากรูปแบบของวาเลท จะเห็นได๎วํา แบบทดสอบโคลซได๎พัฒนาจากรูปแบบที่
เป็นมาตรฐานด้ังเดิม คือ แบบที่เว๎นที่วํางให๎ผู๎อํานหาค ามาเติมเอง ไปสูํแบบที่มีการชี้แนะ เชํน ใน
รูปแบบที่ 2 และ 3 และตํอมาได๎มีผู๎เสนอวิธีการให๎ตัวเสนอแนะ เชํน เชินเฟลด์ ได๎เสนอวิธีการดังนี้
  1.  ให๎ตัวเลือก 2,3,4 หรือมากกวํา 4 ตัวเลือกแทนที่ชํองวํางแตํละชํองวํางที่ให๎
อาจจะเป็นค าชนิดเดียวกันก็ได๎ 
  2.  ให๎กลุํมค า ซึ่งอาจจะเป็นค าที่ตัดออกทั้งหมด หรืออาจใสํค าอื่นที่ไมํถูกต๎องเพิ่ม
เข๎าไปด๎วยก็ได๎ โดยรวมไว๎ใกล๎ๆกับข๎อความ 
  3.  ให๎ตัวอักษรแรก ตัวอักษรกลาง หรืออักษรตัวสุดท๎ายเป็นตัวชี้แนะในแตํละ
ชํองวําง เชํน The d…….bit the man. 
  4.  ให๎สิ่งชี้แนะเทํากับจ านวนตัวอักษรของค าที่ถูกตัดออกในแตํละชํองวําง เชํน              
The ……. bit the man. 
  สุดใจ กองมะลี  (2538:25-27) ได๎สรุปรูปแบบของแบบทดสอบโคลซ ไว๎ดังนี้ 
  1.  แบบทดสอบโคลซแบบมาตรฐานด้ังเดิม เป็นแบบทดสอบโคลซที่เกิดในยุค
แรกๆลักษณะของแบบทดสอบจะเป็นการเติมค าลงในชํองวํางที่เว๎นจากเน้ือเร่ืองทุกค าที่ 6,7,8 เป็น
ต๎น โดยใช๎เส๎นตรงที่มีความยาวเทํากับประมาณ 14 อักษรแทนชํองวํางนั้น 

 2.  แบบฝึกโคลซแบบดัดแปลง (เป็นแบบฝึกโคลซที่ถูกปรับเปลี่ยนเพื่อท าเป็น 
แบบทดสอบที่มีความเป็นปรนัยและตรวจให๎คะแนนงํายขึ้น รวมทั้งมีคุณภาพที่สูงขึ้น ซึ่งมีดังนี้
   2.1 แบบฝึกโคลซเลือกตอบ เป็นแบบฝึกโคลซที่มีตัวเลือกให๎ผู๎สอบ
เลือกตอบคล๎ายๆกับแบบฝึกมีตัวเลือกทั่วๆไป โดยในสํวนของตัวเลือกนั้นจะประกอบด๎วยตัวถูก
และตัวลวง ซึ่งจะมีประมาณ 2-4 ตัวเลือก ตัวลวงอาจจะสร๎างมาจากค าตอบที่มีความถี่สูงๆจากการ
ตอบแบบฝึกโคลซแบบดั้งเดิมของผู๎สอบ หรือสร๎างตัวลวงขึ้นมาเอง โดยมีชนิดของค าเหมือนกับตัว
ถูก แตํความหมายไมํเหมาะสม 
   2.2 แบบฝึกโคลซแบบเลือกตอบจากกลุํมค า  เป็นแบบฝึกโคลซที่ให๎
ผู๎สอบเลือกตอบจากกลุํมค าที่ก าหนดให๎ค าที่อยูํในกลุํมค าจะเป็นค าที่น ามาจากค าที่ถูกเว๎นจากเน้ือ
เร่ือง และอาจจะมีค าที่ไมํใชํค าตอบที่ถูกเพิ่มเข๎าไปด๎วย 
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   2.3 แบบฝึกโคลซที่มีอักษรชี้แนะ เป็นแบบฝึกโคลซที่จะก าหนดตัวอักษร
ส าหรับค าที่เว๎นเพื่อเป็นตัวชี้แนะให๎ผู๎สอบทราบวําค าตอบที่ผู๎สอบควรจะเติมนั้นจะต๎องมีตัวอักษร
นั้นอยูํด๎วย ซึ่งตัวชี้แนะนี้อาจจะเป็นตัวอักษรตัวแรก อักษรตัวกลาง หรืออักษรตัวท๎ายของค า 
   2.4 แบบฝึกโคลซแบบมีตัวอักษรชี้แนะ  (Word Lengh Clues Cloze) เป็น
แบบฝึกโคลซที่จะก าหนดจ านวนตัวอักษรของค าที่เว๎นเพื่อเป็นการชี้แนะให๎ผู๎สอบทราบวํา ค าตอบ
ที่ผู๎สอบควรเติมนั้น ประกอบด๎วยจ านวนกี่ตัวอักษร 
   2.5 แบบฝึกโคลซแบบจับคูํ  (Matching Cloze Test) เป็นแบบฝึกโคลซที่
จะแบํงเนื้อเร่ืองออกเป็น 10 สํวน แตํละสํวนจะมีค าประมาณ 30-40 ค า เว๎นค าออกจากแตํละสํวนๆ
ละ 5 ค า แล๎วน าค าที่เว๎นไปเรียง 
   2.6 แบบฝึกโคลซแบบเว๎นชํองวํางตามความยาวของค า เป็นแบบฝึกโคลซ
ที่แทนที่ชํองวํางด๎วยเส๎นตรงซึ่งความยาวของเส๎นตรงจะขึ้นอยูํกับความยาวของค า ความยาวของ
เส๎นตรงนี้เปรียบเทียบเสมือนตัวชี้แนะ (Clues) ส าหรับให๎ผู๎สอบทราบวําค าที่จะหามาเติมนั้นมีความ
ยาวมากน๎อยเพียงใด 
  3. แบบฝึกโคลซแบบอีลิค (Cloze Elide Test) เป็นแบบฝึกโคลซที่มีลักษณะ
แตกตํางจากแบบฝึกโคลซรูปแบบอื่นๆเป็นอยํางมาก เน่ืองมาจากเป็นแบบฝึกโคลซที่จะแทรกค า
สํวนเกินเข๎าไปในเนื้อเร่ืองแทนที่จะเว๎นค าออกจากเน้ือเร่ือง ผู๎สอบจะต๎องตอบให๎ได๎วําค าที่เป็น
สํวนเกินนั้นเป็นค าอะไรบ๎าง อยํางไรก็ตามค าที่แทรกเข๎าไปนี้เข๎าไปนี้ไมํควรแทรกแบบเป็นระบบ
เพราะถ๎าผู๎สอบทราบจะท าให๎ได๎ค าตอบถูกโดยไมํได๎ใช๎ความรู๎ 
  4.  แบบทดสอบแบบซี เป็นแบบทดสอบรูปแบบใหมํที่พัฒนามาจากแบบฝึกโคลซ 
โดยราทซ์ และ เคลน-บราเลย์ ซึ่งเป็นชาวเยอรมัน แบบทดสอบที่สร๎างโดยถือวําค าที่เว๎นในเนื้อเร่ือง
เป็นความร๎ูสุํม มาจากข๎อความที่ใช๎สื่อสารในสื่อสารในภาษาจริง ซึ่งเป็นการลดความซ้ าซ๎อน ทาง
ภาษาแบบทดสอบแบบซี สร๎างมาจากเว๎นคร่ึงค าหลังของทุกค าที่สอง โดยเร่ิมจากประโยคที่สอง
ของเนื้อเร่ืองสั้นๆ ประมาณ 4-6 เร่ือง ลักษณะการเว๎นค าเชํนนี้บางครึ่งเรียกวํา กฎแหํงสอง 
  5. แบบทดสอบแบบเอ็มซี (MC-Test) เป็นแบบทดสอบที่ดัดแปลงมาจาก 
แบบทดสอบแบบซี โดยสมศักดิ์ บุญสาธร ในปี ค.ศ. 1987 แบบทดสอบเอ็มซีตํางจากแบบทดสอบ
แบบซีที่ต าแหนํงของการเว๎นคร่ึงค าหลังของทุกค าที่สอง ซึ่งจากการศึกษาเปรียบเทียบคุณภาพ
ระหวํางแบบทดสอบซีกับแบบทดสอบแบบเอ็มซีของ สมศักดิ์ บุญสาธร กับกลุํมตัวอยํางใน
ประเทศแคนาดา พบวํา แบบทดสอบแบบเอ็มซีมีคําจ าแนก คําความเที่ยงตรง และคําความเชื่อมั่น
สูงกวําแบบทดสอบซี 
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 จากการศึกษาชนิดและรูปแบบของแบบฝึกโคลซ จะพบวํา แบบฝึกโคลซมีหลาย  
รูปแบบด๎วยกัน ซึ่งแตํละรูปแบบก็มีระดับคําความยากแตกตํางกันออกไป ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ 
ผู๎วิจัยสร๎างแบบฝึกโคลซเพื่อน ามาใช๎ฝึกความเข๎าใจในการอํานโดยใช๎รูปแบบการตัดเฉพาะค ากริยา
ตัดทุกค าที่ 6 และ 8 ทั้งที่มีอักษรตัวแรกเป็นค าชี้แนะค าตอบ และไมํมีตัวชี้แนะค าตอบ 
  จากข๎อมูลในเอกสารที่เกี่ยวข๎องขั้นต๎น  ผู๎วิจัยจึงได๎ประมวลสรุปเป็นฐานความรู๎
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน โดยเลือกเป็นสื่อคอมพิวเตอร์ชํวยสอนแบบฝึก
ทักษะ (Drill and Practice) เพื่อน าเสนอสาระการเรียนรู๎ภาษาอังกฤษเร่ือง Verb to be ในครั้งนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 


