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บทคัดย่อ

	 การเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลยใีนยคุดจิิทลั ส่งผลอย่างยิง่ต่อการเรยีนการสอน 

ในปัจจุบันและวิธีการสอนทีจ่ะเกิดขึ้นในอนาคต ขณะที่นักเรียนส่วนใหญ่น�ำสมาร์ทโฟน 

แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนตัวมาใช้ในโรงเรียน ครูก็จ�ำเป็นต้องฝึกทักษะ

การใช้งานอุปกรณ์เหล่านี้ไปด้วยเพ่ือให้ทันต่อเทคโนโลยีและน�ำมาใช้ประโยชน์ได้  

ทั้งนี้เนื่องจากแนวโน้มในการเรียนการสอนในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา มีการส่งเสริมให้นักเรียน 

ใช้สมาร์ทโฟนแทนการห้ามและใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันที่เรียกว่าเครื่องมือประเมินผล 

ระหว่างเรียนท�ำให้เกิดการเรียนในรูปแบบการเรียนรู ้เชิงรุกที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ ์

ของนักเรียนท�ำให้ครูสามารถติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนในแต่ละช่วงเวลาของการ 

สอนได้ทันที ช่วยให้ครูสามารถปรับรูปแบบหรือวิธีการสอนและยังสามารถแนะน�ำ

นกัเรียนทีเ่รยีนอ่อนเป็นรายบคุคลได้ นอกจากน้ี การใช้เครือ่งมอืประเมนิผลการเรยีนส่งผล 

ต่อความตัง้ใจในการเรยีน การมส่ีวนร่วม ความสนกุ ตลอดจนเพิม่แรงจูงใจในการเข้าช้ันเรยีน 

แต่เน่ืองจากเครื่องมือเหล่านี้มีจ�ำนวนมากท�ำให้ยากต่อการเลือกใช้ บทความนี้อธิบาย 

ความหมายของการประเมินผลระหว่างเรียน และแสดงประเภทของเครื่องมือประเมินผล 

ระหว่างเรยีน พร้อมทัง้การเปรียบเทยีบคุณสมบติัทีส่�ำคัญ และแสดงตัวอย่างของเครือ่งมอื 

และแนะน�ำเครื่องมือที่เป็นที่นิยมในการใช้งาน  	

ค�ำส�ำคัญ การประเมินผลระหว่างเรียน, การเรียนรู้ด้วยเกม, เกมมิฟิเคชัน, ระบบรับการ

ตอบสนองจากนักเรียน, การมีส่วนร่วมของนักเรียน, การเรียนรู้เชิงรุก, การเรียนรู้ใน 
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ABSTRACT
	 The rapid change of technologies in the digital age has a tremendous  
effect on current learning and teaching and teaching methods, which will  
be occurred in the near future. While most students bring their own smartphones, 
tablets or computer devices to schools, teachers need to practice skills in  
using these devices to keep up with technology and make use of them. This is  
due to the tendency of teaching in recent years that allows students to bring 
their own devices to schools instead of prohibit and use them with the  
applications called formative assessment tools to create an active learning, 
which encourages student participation in the classroom. These tools aim  
at allowing teachers to promptly realize the progress of their teaching.  
The teachers can then adjust teaching strategies to the meet the needs of  
the students. It is also possible to offer weak students with individual support.
The literature suggests that the use of assessment tools affects the student's 
willingness to learn, student participation, enjoyment, and motivation to  
attend classes. However, since there have been a number of these tools,  
this make it hard for novice to choose. This article provides a definition of  
formative assessment and describes a variety of tools, provides a comparison  
of important features of tools, and shows examples of popular tools that 
can be customized for use.

Keywords: Formative Assessment, Game Based Learning, Gamification, Student  
Response System, Student Engagement, Active Learning, 21st Century Learning 
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บทน�ำ

	 การสอนนักเรียนและนักศึกษาในทุกวันนี้เป็นเรื่องท้าทายส�ำหรับครูผู้สอนเป็นอย่างยิ่ง  

ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนในยุคนี้แตกต่างจากยุคอื่นอย่างสิ้นเชิงเนื่องจากเติบโตมาพร้อมกับ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ นักเรียนส่วนใหญ่ได้สัมผัสกับอุปกรณ์ที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลย ี

โดยเฉพาะอย่างยิ่งสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตมาตั้งแต่เล็ก ท�ำให้นักเรียนยุคใหม่มองเห็น

การใช้เทคโนโลยีเป็นเรื่องปกติธรรมดาในชีวิตประจ�ำวัน (Aljaloud et al., 2014; Wang  

& Lieberoth, 2016) และการหาค�ำตอบส�ำหรับค�ำถามต่างๆสามารถท�ำได้ด้วยตนเอง 

ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ การอ่านหนังสือ วารสาร รวมทั้งเอกสารต่างๆ มีการ 

เปลี่ยนไปให้บริการแบบอิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมากขึ้น ระบบการเรียนการสอน 

ก็เช่นเดยีวกนั มกีารพฒันาอย่างต่อเนือ่งโดยผสมผสานเทคนคิใหม่เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรู ้

พัฒนาทักษะได้รวดเร็วขึ้น (Keller, 2017) พร้อมทั้งท�ำให้เกิดความสนุกสนานระหว่าง 

การเรยีน (Porcaro, 2015; Wang & Lieberoth, 2016) นอกจากนี ้ระบบการเรยีนการสอน 

ยุคใหม่ยังต้องการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Wang, Zhu & Sætre, 2016) ส่งเสริมให้ 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ที่จัดในและนอกชั้นเรียน (Wash, 2014) และท�ำให้ 

การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นและได้ผลการเรียนที่ดีขึ้น (Faber, Luyten  

& Visscher, 2017)

	 ในการสอนนักเรียน Bailey & Jakicic (2012) ได้ตั้งค�ำถามที่ว่า “เราจะรู้ได้อย่างไร 

ว่านักเรียนก�ำลังเรียนรู้สิ่งที่เราก�ำลังสอน” ค�ำตอบของค�ำถามนี้ไม่ใช่การสอบวัดความรู้

ตอนปลายภาคเรียนหรือสิ้นปีการศึกษาที่นิยมใช้ส�ำหรับวัดประสิทธิผลทางการเรียน  

เน่ืองจากเป็นวธิกีารวดัผลปลายทางไม่สามารถทราบสิง่ทีน่กัเรยีนได้เรยีนรูร้ะหว่างเรยีนได้  

Avampato (2015) และ Davis (2017) ได้แนะน�ำค�ำตอบของค�ำถามนี้คือ การใช้วิธีการ 

ประเมนิผลระหว่างเรยีน ซึง่หมายถงึ การใช้วธีิการเฝ้าสังเกตและประเมนิผลความก้าวหน้า 

ของการเรยีนระหว่างทีด่�ำเนนิการเรยีนการสอน  เพือ่ทีค่รสูามารถน�ำผลการประเมินทีไ่ด้นัน้ 

มาปรับปรุงวิธีการสอนของตนเองให้เหมาะกับนักเรียนได้ และนักเรียนก็ได้ผลการเมินนั้น 

เพือ่น�ำไปปรบัปรงุตวัเองด้วย เครือ่งมอืประเมนิผลระหว่างเรยีนได้มกีารพฒันาไปอย่างต่อเนือ่ง 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งพัฒนาจากอุปกรณ์ Clicker ท่ีได้มีการใช้อย่างแพร่หลายมานาน 

ส�ำหรับระบบรับการตอบสนองจากนักเรียน (Student Response System) (Wang,  
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Zhu & Sætre, 2016) มาเป็นแอปพลิเคชันบนเว็บส�ำหรับใช้กับสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต  

รวมทัง้คอมพวิเตอร์ทัว่ไป และเน่ืองจากมกีารพัฒนาแอปพลิเคชันให้ครอบคลมุวธิกีารสอน  

ทีห่ลากหลาย (Avampato, 2015; Smith & Mader, 2015) มปีระสทิธภิาพสงู และใช้งานง่าย  

ท�ำให้เครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนได้รับความนิยมมากส�ำหรับการเรียนการสอน  

(Gorman, 2015)

	 ในบทความนี ้ ผูเ้ขยีนต้องการน�ำเสนอแนวโน้มการใช้เครือ่งมอืประเมนิผลระหว่างเรยีน  

น�ำเสนอที่ได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ ส�ำหรับน�ำมาใช้ควบคู่กับการเรียนการสอน 

และจากประสบการณ์ของผู้เขียนในการใช้งานและจัดอบรมให้กับบุคลากรทางการศึกษา  

ผูเ้ขยีนได้เลอืกและแนะน�ำเครือ่งมอืบางส่วนไว้เพือ่ใช้เป็นแนวทางในการน�ำไปประยกุต์ใช้ 

บทความเริ่มด้วยการอธิบายความหมายของการประเมินผลระหว่างเรียนเปรียบเทียบ 

กบัการประเมินผลหลงัเรียน ความส�ำคัญในการน�ำเครือ่งมือประเมนิผลระหว่างเรยีนมาใช้ 

โดยแสดงเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนประเภทต่างๆ จากนั้นแนะน�ำเครื่องมือที่ม ี

ได้รบัความนยิมน�ำมาประยกุต์ใช้ในการเรยีนการสอน ส�ำหรับเครือ่งมอืประเมินผลระหว่าง 

เรียนที่ได้แนะน�ำไว้ ผู้เขียนได้แสดงรายละเอียดและแนะน�ำวิธีการใช้งานเพื่อให้ผู้อ่าน 

สามารถน�ำไปใช้ส�ำหรับทดสอบเครื่องมือและใช้งานต่อไปได้

การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment)

	 รปูแบบการเรยีนการสอนในปัจจุบนัมกีารเปลีย่นแปลงไปมาก จากท่ีให้ผูเ้รยีนจดบันทึก 

หรือฟังตามผู้สอนเพียงอย่างเดียว การเรียนการสอนยุคใหม่ใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียน 

มส่ีวนร่วมมากข้ึนท้ังการมีปฏสิมัพันธ์กบัการสอนและเพ่ือนร่วมช้ันเรยีน ในลกัษณะท่ีเรียก  

การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งมีงานวิจัยก่อนหน้านี้พบว่า การประเมินผล 

ระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ผลการเรียนที่ดีขึ้น (Porcaro, 2015; Spector et al.,  

2016; Wilson, 2014) การประเมินผลระหว่างเรียนเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนแบบ 

มีส่วนร่วมที่ใช้การประเมินผล การสังเกตและทบทวนในชั้นเรียน โดยที่ครูสามารถใช้การ 

ประเมินผลระหว่างเรียนส�ำหรับปรับปรุงวิธีการสอนให้ดีขึ้น รวมทั้งแจ้งผลป้อนกลับ  

(Feedback) ให้กับนักเรียน ยกตัวอย่างเช่น ครูสามารถใช้การประเมินความเข้าใจของ 

นกัเรียนระหว่างการสอน จากน้ันครสูามารถใช้ผลทีไ่ด้มาปรบัปรงุวธิกีารสอนและกจิกรรม 
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ที่ให้นักเรียนท�ำ ในขณะเดียวกัน นักเรียนสามารถอาศัยผลที่ได้จากการประเมินของครู 

มาใช้ในการพัฒนาตนเอง (Cizek, 2010; Fisher & Frey, 2007; Irons, 2008; Panero  

& Aldon, 2016) 

	 การประเมนิผลระหว่างเรียนมคีวามแตกต่างจากการประเมนิผลหลังเรยีน (Summative  

Assessment) ที่มีการใช้งานมาอย่างยาวนาน (Cizek, 2010) โดยการประเมินผล 

หลังเรียนใช้วิธีการทดสอบเพื่อวัดประสิทธิภาพของการเรียนหลังจากเรียนจบในรายวิชา

ต่างๆ ของนกัเรยีน นอกจากน้ี ผลทีไ่ด้จากการประเมนิผลหลงัเรยีนยงัใช้ส�ำหรบัประมวลผล 

และแยกแยะระดับการเรียนรู้ของนักเรียนในระดับต่างๆหลังจากจบหลักสูตรการเรียน  

(Fisher & Frey, 2007; Irons, 2008) ในท�ำนองเดียวกัน Cizek (2010) กล่าวว่า  

การประเมนิผลหลงัเรียนน้ันเกดิขึน้จาก 2 เง่ือนไข คือ 1) ด�ำเนนิการหลงัการเรยีนการสอน  

ซึ่งอาจท�ำหลังจบหน่วยการเรียน ภาคการศึกษา หรือปีการศึกษา 2) มีวัตถุประสงค์หลัก 

คือต้องการแยกแยะผู้เรียนตามประสิทธิภาพของแต่ละคน อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่า 

การประเมินผลหลังเรียนจะพิสูจน์ได้ว่ามีประโยชน์ในแง่การวัดประสิทธิภาพของผู้เรียน  

แต่การวัดประสิทธิภาพหลังเรียนแบบนี้อาจไม่เหมาะที่จะใช้พัฒนาผู้เรียนระหว่างที่ 

ก�ำลังเรียนอยู่ได้ ซึ่งแตกต่างจากการประเมินผลระหว่างเรยีนที่ให้ความสนใจกับผู้เรียน 

แต่ละคน ท�ำให้สามารถปรับปรุงวิธีการสอนเพื่อท�ำให้ผลการเรียนรายบุคคลดีขึ้นได้  

(Fisher & Frey, 2007) ส�ำหรับความแตกต่างระหว่างการประเมินผลระหว่างเรียนและ 

การประเมินผลหลังเรียนได้สรุปไว้ในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบการประเมินผลระหว่างเรียนและการประเมินผลหลังเรียน

ทีม่า: Fisher & Frey (2007)

การประเมินผลระหว่างเรียน
(Formative Assessment)

การประเมินผลหลังเรียน
(Summative Assessment)

วัตถุประสงค์ ใช้ในการปรับปรุงการสอนและ
แจ้งผลป้อนกลับให้กับนักเรียน

ใช้วัดความสามารถของนัดเรียน

ช่วงเวลาด�ำเนินการ ระหว่างเรียน หลังเรียน

วิธีที่นักเรียนใช้ผลการประเมิน ใช้ตรวจสอบผลความเข้าใจ
ของตนเอง

ใช้วัดความก้าวหน้าของการเรียน
ในแต่ละรายวิชาหรือวัดกับ
ค่าเกรดเป้าหมายที่ตั้งไว้

วิธีที่ครูใช้ผลการประเมิน ใช้ตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียน

ประเมินเกรดและเลื่อนชั้นเรียน
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เครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment Tools)

	 เครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนในปัจจุบันนิยมใช้เครื่องมือในรูปแบบของ 

แอปพลิเคชันออนไลน์และเหมาะอย่างยิ่งส�ำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Spector  

et al., 2016) ประโยชน์ที่ได้จากการใช้เครื่องมือในรูปแบบนี้คือ ท�ำให้ผู้เรียนได้รับผล 

ป้อนกลับได้ทันทีที่ผู้เรียนได้ท�ำงานตามที่ได้รับมอบหมายหรือท�ำแบบทดสอบแล้วเสร็จ  

และในท�ำนองเดยีวกนั ผู้สอนกไ็ด้รับทราบความก้าวหน้าของผูเ้รยีนในทนัททีัง้แบบรายบคุคล

และแบบกลุ่มเรียน (Faber, Luyten & Visscher, 2017) ในการน�ำเครื่องมือประเมินผล 

ระหว่างเรียนมาใช้นั้นอาจเป็นปัญหาหนึ่งส�ำหรับผู้สอน เนื่องจากมีเครื่องมือจ�ำนวนมาก 

ที่ให้บริการบนอินเทอร์เน็ตและมีวัตถุประสงค์และรูปแบบในการใช้งานท่ีแตกต่างกัน 

ออกไป ดังน้ันการเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมจึงเป็นสิ่งหนึ่งที่ผู้สอนจ�ำเป็นต้องศึกษา 

และตดัสนิใจน�ำไปใช้ นอกจากน้ี Eatherton (2014) ยงัแนะน�ำว่าการทีผู้่สอนพยายามเข้าถงึ

เครื่องมือเหล่านี้เป็นปัจจัยที่ส�ำคัญที่จะท�ำให้การน�ำเครื่องมือไปใช้ประสบความส�ำเร็จ

	 ในการใช้งานเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนนั้น มีบทความที่รายงานผลของการ 

ใช้ทดสอบการท�ำงานเครื่องมือต่างๆ Wang, Zhu & Sætre (2016) ได้ท�ำการทดลอง 

เปรยีบเทยีบผลของการใช้เครือ่งมอืในรูปแบบเกมกบัเครือ่งมืออืน่ๆ ประกอบด้วย กระดาษ,  

อุปกรณ์ Clicker และ Kahoot กับกลุ่มนักศึกษาของมหาวิทยาลัยและพบว่า Kahoot  

ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน ความตั้งใจ และความสนุกมากกว่าเครื่องมืออื่น นอกจากนี้  

Kahoot ยังช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ขณะเดียวกัน Wang & Lieberoth  

(2016) ได้ท�ำการทดลองหาผลกระทบของการให้คะแนนและใช้เสียงในการประเมินผล 

ระหว่างเรียนด้วย Kahoot ซึ่งพบว่า การให้คะแนนและใช้เสียงใน Kahoot มีผลต่อความ 

ต้ังใจในการเรียน การมีส่วนร่วม ความสนุก ความรู้ที่ได้รับ ตลอดจนแรงจูงใจในการ 

เข้าชั้นเรียน Porcaro (2015) ได้แนะน�ำแอปพลิเคชันส�ำหรับใช้ส�ำหรับประเมินระหว่าง 

เรียน เช่น Kahoot, Quizizz, Socrative, Qualitrics และ Qzzr เป็นต้น เพื่อช่วยให้ 

ทราบความพร้อมของผูเ้รียนทีไ่ด้เตรยีมพร้อมมาแล้วก่อนเข้าเรียน และผลท่ีได้ท�ำให้ผู้สอน

สามารถน�ำไปสนทนาตัวต่อตัวกบัผูเ้รียนทีต่ามบทเรียนไม่ทันได้ ซ่ึงการใช้ Socrative ได้รบั 

การสนับสนุนโดย Wash (2014) ด้วยเช่นกัน Wash (2014) พบว่าการใช้งาน Socrative  

เป็นผลดีต่อการเรียนของนักเรียน เช่น ช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนมากขึ้น  
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สามารถทราบผลการเรียนรู้ของนักเรียนในห้องได้ทันที เพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียน 

ในชั้นเรียน เป็นต้น 

	 Smith & Mader (2015) กล่าวว่า มีแอปพลิเคชันส�ำหรับการประเมินผลระหว่าง 

เรยีนแบบออนไลน์จ�ำนวนมากทีช่่วยให้ผูส้อนทราบความก้าวหน้าทางการเรยีนของนกัเรยีน 

ได้ทันที และยกตัวอย่าง 5 แอปพลิเคชันที่ให้บริการโดยไม่คิดค่าใช้จ่าย ประกอบด้วย  

Poll Everywhere, Kahoot, Socrative, NearPod และ Plickers โดยท่ี Poll Everywhere 

มีข้อดีคือท�ำให้ผู้สอนประเมินผู้เรียนในประเด็นต่างๆ ได้ทันที แต่ไม่สามารถแจกแจง 

การประเมนิในรายบุคคลได้ ส่วน Kahoot และ Socrative มลีกัษณะท่ีคล้ายกันคอื ผูส้อน 

ท�ำหน้าที่ท�ำแบบทดสอบและด�ำเนินการทดสอบผู้เรียน ผลของการทดสอบจะรายงานกับ 

ผู ้สอนทันทีและสามารถทราบความสามารถของผู ้เรียนรายกลุ ่มและแต่ละบุคคล  

การนับคะแนนของ Kahoot ใช้การประเมินทั้งค�ำตอบที่ถูกต้องและความเร็วในการตอบ 

ค�ำถาม ส�ำหรับ NearPod เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ได้ทั้งแบบโพล (Poll), ทดสอบ (Quizz)  

และค�ำถามปลายเปิด รองรับสื่อทั้งภาพ วีดิทัศน์ หน้าเว็บ และอื่นๆ ส่วน Plickers  

มีความแตกต่างจากแอปพลิเคชันอื่นคือ ผู้เรียนไม่จ�ำเป็นต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือ 

สมาร์ทโฟนระหว่างเรียนเหมือนกับการใช้แอปพลิเคชันอื่นๆ โดย Plickers ใช้วิธีให้รหัส 

กับนักเรียนแต่ละคนด้วยการพิมพ์ลงในบัตร เมื่อผู้เรียนต้องการตอบให้ผู้เรียนชูบัตรขึน้ 

และผู้สอนจะใช้สมาร์ทโฟนอ่านบัตรของแต่ละคนที่ตอบค�ำถาม แอปพลิเคชันท�ำหน้าที ่

รวบรวมค�ำตอบของผู้เรียนและสรุปผลการตอบค�ำถามของผู้เรียนบนเว็บไซต์

	 เนื่องจากเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนมีการพัฒนาข้ึนเป็นจ�ำนวนมากและ 

หลากหลายชนิดท�ำให้การเลือกใช้ให้ตรงตามความต้องการของผู้สอนนั้นเป็นเรื่องยาก 

ในการนี้ Gorman (2015) ได้ท�ำการแบ่งท�ำการศึกษาเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียน 

ในปัจจุบันและจัดแบ่งเป็นประเภท 5 ประเภทหลัก ดังนี้
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1. วีดิทัศน์ (Video) 

	 เกี่ยวข้องกับเคร่ืองมือที่ช่วยสร้างและใช้วีดิทัศน์เพื่อประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน  

โดยผู้สอนสามารถสอดแทรกค�ำถามเพื่อทดสอบความเข้าใจของผู้เรียน การใช้เครื่องมือ

วดีทัิศน์นีเ้หมาะส�ำหรับห้องเรยีนกลบัด้าน หรือ Flipped Classroom ท่ีใช้วิธกีารให้ผูเ้รยีน 

เตรียมตัวด้วยตนเองนอกห้องเรียนผ่านวีดิทัศน์และใช้การจัดกิจกรรมแทนการสอน 

ในห้องเรียน (Porcaro, et al., 2016; Puarungroj, 2015) เครื่องมือในกลุ่มนี้ ได้แก่  

EDpuzzle, EduCannon, Zaption เป็นต้น

2. การทดสอบ ตรวจสอบ และผลป้อนกลบั (Quizzes, Check-ups, and Feedback) 

	 เกีย่วข้องกบัเครือ่งมอืทีใ่ช้สร้างแบบทดสอบและใช้ส�ำหรบัทดสอบผู้เรยีน ท�ำให้ผู้สอน 

ทราบความเข้าใจในบทเรียนของผู้เรียนได้ทันที ซึ่งเหมาะส�ำหรับผู้สอนในการปรับวิธี

การสอนให้เหมาะกับผู้เรียน และผู้เรียนทราบระดับความเข้าใจของตนเองต่อบทเรียน  

เครื่องมือในกลุ่มนี้ เช่น Kahoot, Socrative, Quizlet, Quizizz, Padlet, Google  

Forms เป็นต้น

3. บทเรียนและการท�ำวีดิทัศน์ (Lessons and Video Creation) 

	 เกีย่วข้องกบัเครือ่งมอืส�ำหรบัสร้างเนือ้หาบทเรยีนและสร้างงานน�ำเสนอ (Presentation)  

โดยที่เครื่องมืออ�ำนวยความสะดวกให้ผู้ใช้ เช่น มีทรัพยากรเร่ิมต้นให้ใช้มากมาย  

มีภาพเคลื่อนไหว หรืองานที่เป็นต้นแบบ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถสร้างงานได้ทันที และ 

สร้างวีดิทัศน์ได้อย่างรวดเร็ว โดยในการสร้างวีดิทัศน์สามารถสร้างได้หลากหลาย เช่น  

การตัดภาพจากหน้าจอพร้อมการบันทกึเสยีง หรือการใช้ภาพเคล่ือนไหว และการวาดภาพ  

เป็นต้น ในการสร้างวีดิทัศน์อาจสร้างโดยครูเพื่อสอนนักเรียน หรือสร้างโดยนักเรียน 

เพื่อแสดงความเข้าใจของตนเองหรือเพื่อสอนเพื่อนนักเรียนด้วยกันเอง เครื่องมือในกลุ่มนี ้

ได้แก่ Powtoon, Prezi, Gooru, Blenspace, GoClass, Gooru, Nearpod เป็นต้น 
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4. ช่องทางเลือกพิเศษในการสนทนาและเกม (Back Channels and Games) 

	 เกี่ยวข้องกับเครื่องมือส�ำหรับเพิ่มช่องทางเลือกให้กับผู้เรียนที่มีปัญหา เช่น ไม่กล้า 

แสดงออก ไม่กล้าถามผู้สอน เรียนไม่ทันเพื่อน เป็นต้น สามารถสนทนาส่วนตัวกับผู้สอน 

ผ่านเครื่องมือช่องทางเลือกพิเศษ นอกจากนี้ เครื่องมือในกลุ่มนี้ยังรวมถึงเกมที่ช่วยใน 

การเรียนการสอน (Gamification) ซึ่งมีหลากหลายประเภทเช่น เกมที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 

ในแต่ละด่านและตอบค�ำถามเพื่อผ่านด่าน เกมที่เรียนรู้การเขียนโปรแกรม เป็นต้น  

เครื่องมือในกลุ่มนี้ได้แก่ TodaysMeet, Catzy, Backchannel Chat, Google Doc,  

CodeMonkey, 3D GameLab, JeopardyLabs, Brainrush เป็นต้น

5. เครื่องมือเชิงโต้ตอบและอื่นๆ (Interactive Tools and Others) 

	 เกี่ยวข้องกับเครื่องมือที่ช่วยโต้ตอบกับผู้เรียนที่หลากหลายโดยการสาธิตวิธีการท�ำสิ่ง 

ต่างๆแล้วให้ผู้เรียนท�ำตามหรือเป็นการจ�ำลองสื่อการเรียนให้อยู่บนอินเทอร์เน็ตเพื่อให ้

ผู้เรียนทดลองท�ำด้วยตนเอง เช่น การวาดรูปหลายเหลี่ยม การวาดแผนภาพเวน

(Venn Diagram) เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีเครื่องมืออื่นๆ เช่น Plickers ที่ผู้เรียนไม่จ�ำเป็น 

ต้องมีสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใดๆ ผู้เรียนสามารถตอบค�ำถามโดยแสดงบัตร 

ที่มีรหัสบนบัตรที่แสดงตัวตนของผู้เรียนให้กับผู้สอน และผู้สอนใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

ส�ำหรับอ่านบัตร หรือเครื่องมือ GoFormative ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ผสมระหว่างการแจ้งผล 

ป้อนกลับ เกม และการระดมสมองในกลุ่ม เครื่องมือประเภทนี้ได้แก่ ReadWriteThink, 

ClassTools.net, GoFormative, Scrumy, Plickers เป็นต้น 
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เครื่องมือ ประเภท รูปแบบการใช้งาน การควบคุม ลักษณะค�ำถาม URL

EDpuzzle 1. วีดิทัศน์ ส�ำหรับนักเรียนในหรือ

นอกห้องเรียน

นกัเรยีนควบคมุ

เนือ้หาและท�ำแบบ

ทดสอบเอง

แบบหลายตัวเลือก 

แบบจริง/เท็จ และ

แบบค�ำตอบสั้นๆ

www.edpuzzle.com

PadLet 2. การทดสอบ 

ตรวจสอบ และผล

ป้อนกลับ

ส�ำหรับนักเรียนใน

หรือนอกห้องเรียน

นกัเรยีนจดัการ

เนือ้หาของตนเอง

บนกระดานสนทนา 

ครสูามารถจดัการ

รปูแบบของกระดาน

สนทนาทัง้หมดได้

- www.padlet.com

Kahoot 2. การทดสอบ 

ตรวจสอบ และผล

ป้อนกลับ

ส�ำหรับนักเรียนใน

ห้องเรียนเท่านั้น

ครเูป็นผูค้วบคมุ แบบหลายตัวเลือก www.kahoot.com

Socrative 2. การทดสอบ 

ตรวจสอบ และผล

ป้อนกลับ

ตามความต้องการ

ของนักเรียนหรือครู

ควบคมุโดยนกัเรยีน

หรอืครทูีใ่ช้งาน

แบบหลายตัวเลือก 

แบบจริง/เท็จ และ

แบบค�ำตอบสั้น

www.socrative.com

Quizlet 2. การทดสอบ 

ตรวจสอบ และผล

ป้อนกลับ

ส�ำหรับนักเรียนใน

หรือนอกห้องเรียน

นกัเรยีนควบคมุ

เนือ้หาและท�ำแบบ

ทดสอบเอง

บัตรภาพ บัตรค�ำ

ศัพท์ การสะกดเพื่อ

ตอบค�ำศัพท์ จับคู่, 

เติมค�ำตอบ/หลาย

ตัวเลือก/จริง/เท็จ

www.quizlet.com

Prezi 3. บทเรียนและการ

ท�ำวีดิทัศน์

ผู้ใช้จัดการรูปแบบ

น�ำเสนอด้วยตนเอง

ไม่มกีารแยกสถานะ 

คร/ูนกัเรยีน

- www.prezi.com

PowToon 3. บทเรียนและการ

ท�ำวีดิทัศน์

ผู้ใช้จัดการรูปแบบ

น�ำเสนอด้วยตนเอง

ไม่มกีารแยกสถานะ 

คร/ูนกัเรยีน

- www.powtoon.com

TodaysMeet 4. ช่องทางเลือพิเศษ 

ในการสนทนาและเกม

ส�ำหรับนักเรียนใน

หรือนอกห้องเรียน

ครเูป็นผูค้วบคมุ - www.todaysmeet.com

CodeMonkey 4. ช่องทางเลือพิเศษ 

ในการสนทนาและเกม

ส�ำหรับนักเรียนใน

หรือนอกห้องเรียน

นกัเรยีนควบคมุ

สถานการณ์และท�ำ

แบบทดสอบเอง

เขียนชุดค�ำสั่งการ

ปฏิบัติภารกิจเอง

www.playcodemonkey.

com

GoFormative 5. เครื่องมือเชิง

โต้ตอบและอื่นๆ

ส�ำหรับนักเรียนใน

หรือนอกห้องเรียน

ควบคมุโดยนกัเรยีน

หรอืครทูีใ่ช้งาน

แบบหลายตัวเลือก 

แบบค�ำตอบสั้น 

และ การวาด พิมพ์

ข้อความ หรือแสดง

รูปภาพ

www.goformative.com

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียน
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	 แม้ว่า Gorman (2015) ได้แบ่งประเภทของเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนไว้ 

ส�ำหรับเป็นแนวทางในการเลือกใช้งาน การจัดประเภทของบทความอื่นอาจแตกต่างกนั 

ออกไปเนื่องจากเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนบางชนิดมีคุณสมบัติที่หลากหลายและ 

คาบเกี่ยวกันหลายประเภท ยกตัวอย่างเช่น Kahoot ที่ Gorman (2015) จัดให้อยู่ในกลุ่ม 

การทดสอบ ตรวจสอบและผลป้อนกลบัน้ัน Davis (2017) จดัให้อยูใ่นกลุม่เกมการทดสอบ 

(Live Quiz Games) เพราะว่ามีลักษณะของเกมการแข่งขัน ที่ครูท�ำหน้าที่ควบคุมเกม 

โดยแสดงค�ำถามทีละค�ำถาม ส่วนนักเรียนแข่งขนักันตอบค�ำถาม เมือ่ตอบแล้วความถูกต้อง 

ของค�ำตอบและความเร็วในการตอบมีผลต่อการคิดคะแนน ในบทความนี้ ผู้เขียนแนะน�ำ 

เครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนจ�ำนวน 10 แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย EDpuzzle  

PadLet Kahoot Socrative Quizlet Prezi PowToon TodaysMeet CodeMonkey  

และ GoFormative ดังแสดงในตารางที่ 2 โดยแบ่งประเภทตาม Gorman (2015) และ 

เปรียบเทียบคุณลักษณะที่ส�ำคัญของเครื่องมือ เนื่องจากเคร่ืองมือประเภทที่ 2 คือ 

การทดสอบ ตรวจสอบ และผลป้อนกลับ ได้รับความนิยมในการน�ำไปประยุกต์ใช้หลาย 

แอปพลิเคชัน ดังนั้น บทความนี้จึงได้แนะน�ำไว้จ�ำนวนมากกว่าประเภทอื่น จากตารางที่ 2  

ที่ได้แนะน�ำเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนจ�ำนวน 10 แอปพลิเคชัน รายละเอียดของ 

แต่ละแอปพลิเคชันมีดังต่อไปนี้

	 1.	EDpuzzle เป็นเว็บแอปพลิเคชันในการสร้างสรรค์บทเรียนในรูปแบบวีดิทัศน ์

แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่สามารถวัดและประเมินผลการเรียนรู้ได้ทันที โดยใช้แหล่งข้อมูลหรือ 

เนือ้หา ในรปูแบบวดีทิศัน์ส่วนตวัทีอ่พัโหลดขึน้บนคลาวด์หรอืบนอนิเทอร์เนต็ เช่น YouTube 

เป็นต้น โดยสามารถสร้างค�ำถามในแต่ละช่วงของวีดิทัศน์ตามความต้องการ และสามารถ 

ก�ำหนดให้ผู้เรียนไม่สามารถข้ามเนื้อหาของวีดิทัศน์ได้ ภาพที่ 1 แสดงหน้าจอตัวอย่างของ 

วีดิทัศน์ที่ผู้ใช้งานสร้างขึ้น
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	 2.	PadLet เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ใช้ในลักษณะการร่วมมือ (Collaboration)  

ระหว่างครูและนักเรียน โดย PadLet ท�ำงานในรูปแบบกระดานข่าว (Bulletin Board)  

ที่ครูและนักเรียน สามารถแบ่งปันข้อมูล ข่าวสาร รูปภาพ หรือแสดงความคิดเห็นได้  

ด้วยการแปะสิ่งที่ต้องการแบ่งปันบนกระดานข่าวเสมือน (Virtual Bulletin Board)  

สามารถน�ำมาใช้เสริมในการจัดการเรียนการสอนได้ ผู้ใช้งานสามารถสมัครผ่าน www. 

padlet.com และเริ่มสร้างกระดานข่าวเสมือนของตัวเองขึ้น ภาพที่ 2 แสดงการแปะ 

กระดานข่าวด้วยค�ำถาม ข้อมูล และวีดิทัศน์เพื่อตอบปัญหาระหว่างครูและนักเรียน

ภาพที่ 1 ตัวอย่างวีดิทัศน์ที่สร้างขึ้นใน EDpuzzle
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ภาพที่ 2 กระดานข่าวเสมือนของ PadLet

	 3. Kahoot เป็นเว็บแอปพลิเคชันในการสร้างเกมการตอบค�ำถาม แบบส�ำรวจ และ 

เกมการเรียงล�ำดับเหตุการณ์ซึ่งสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา 

ภาพที่ 3 หน้าเว็บแรกของ Kahoot
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	 ผู้สอนท�ำหน้าที่เหมือนพิธีกรจัดเกมโชว์คือให้รหัสกับผู้เรียนเพื่อเข้าร่วมเล่นเกม 

จากนัน้ผูส้อนแสดงค�ำถามบนหน้าจอทลีะข้อให้กับผูเ้รยีน ขณะเดียวกนัผูเ้รียนท่ีเป็นเสมอืน 

ผู้ร่วมเล่นเกมท�ำการตอบค�ำถามภายในระยะเวลาที่ก�ำหนด คะแนนของผู้เรียนคิดค�ำตอบ 

ที่ถูกต้องและความเร็วในการตอบ เมื่อเข้าสู่ระบบของ Kahoot แสดงจ�ำนวนผู้เข้าร่วม 

เล่นเกม ผลการตอบค�ำถามในการแข่งขนั ล�ำดับของผู้เข้าร่วมแข่งขัน และการวิเคราะห์ผล  

ในรูปแบบทางสถิติพื้นฐานแบบทันทีทันใดหลังการตอบค�ำถามและเกมเสร็จสิ้น ภาพที่ 3  

แสดงหน้าเว็บแรกของ Kahoot 

	 4. Socrative เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่สร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินผลนักเรียนแบบ 

ออนไลน์ และสามารถแสดงผลการสอบได้ทันทีผู้สอนสามารถสร้างแบบทดสอบแบบ 

หลายตัวเลือก แบบค�ำตอบสั้น และตัวเลือกถูก/ผิด ผู้เรียนสามารถเข้ามาท�ำแบบทดสอบ 

โดยไม่ต้องสมคัรเป็นสมาชิก สามารถใช้งานด้วยการกรอกรหสัห้องเรยีนและช่ือของผูเ้รยีน 

เท่านัน้ และผูส้อนสามารถดผูลการท�ำแบบสอบถามของผูเ้รยีนได้แบบเวลาจรงิ (Real Time)

จากชื่อและผลการตอบในแต่ละข้อรวมทั้งดาวน์โหลดผลการทดสอบในรูปแบบ Excel  

การดูผลการท�ำแบบสอบถามของผู้เรียน ท�ำได้ 3 รูปแบบ คือ 1) การตอบกลับทันที  

(Instant Feedback) ผู้เรียนจะท�ำการตอบค�ำถามตามล�ำดับและไม่สามารถเปล่ียน

ค�ำตอบได้ 2) การใช้ตัวช่วย (Open Navigation) ผู้เรียนสามารถตอบค�ำถามตามล�ำดับ 

และสามารถเปลีย่นค�ำตอบก่อนทีจ่ะตอบเสรจ็และ 3) การควบคมุค�ำถาม (Teacher Paced) 

ผูส้อนสามารถควบคุมการท�ำแบบทดสอบให้ผูเ้รียนท�ำพร้อมกนัทลีะข้อ ภาพที ่4 แสดงหน้าจอ

ของ Socrative ในการควบคุมแบบทดสอบและการแสดงผลการทดสอบ 
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  ภาพที่ 4 หน้าจอของการเริ่มค�ำถามของ Socrative และการแสดงผลการทดสอบ

	 5. Quizlet เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ใช้ในการสร้างเครื่องมือส�ำหรับการเรียนรู้ด้วย 

บัตรภาพ บัตรค�ำศัพท์และเกมต่างๆ โดยสามารถแสดงความหมายและรูปภาพประกอบ 

ค�ำศัพท์พร้อมทั้งสร้างเครื่องมือด้านการเรียนรู้ 6 เครื่องมือ คือ 1) Flashcards เป็นการ 

เรียนรู้ค�ำศัพท์ จากความหมายและภาพ 2) Learn เป็นแบบทดสอบค�ำศัพท์ ด้วยการ 

พิมพ์ความหมายและค�ำศัพท์จากภาพที่ปรากฏ 3) Spell เป็นแบบทดสอบค�ำศัพท์ด้วย 

การฟังเสียง แล้วพิมพ์ค�ำศัพท์ตามเสียงที่ได้ยิน 4) Test เป็นการสร้างแบบทดสอบโดยใช้ 

การตอบ 3 รูปแบบคือ แบบเขียนค�ำตอบสั้น แบบหลายค�ำตัวเลือก และแบบจริงเท็จ  

5) Match เป็นเกมจับคู่ค�ำศัพท์และความหมาย และ 6) Gravity เป็นเกมพิมพ์ค�ำศัพท์ 

ที่ค�ำถามจะหล่นลงมาในอุกกาบาต และให้ผู้เรียนพิมพ์ค�ำตอบ ภาพที่ 5 แสดงเครื่องมือ 

ใน Quizlet ที่ประกอบด้วย Flashcards, Learn, Spell, Test, Match และ Gravity
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ภาพที่ 6 ลักษณะงานน�ำเสนอของ Prezi

ภาพที่ 5 แบบทดสอบใน Quizlet

	 6. Prezi เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ช่วยสร้างการน�ำเสนอออนไลน์ ที่มีเอกลักษณ์เด่น 

คอืการใช้วธินี�ำเสนอโดยการซมูเข้าซมูออกเนือ้หาท่ีต้องการ ซึง่ท�ำให้การน�ำเสนอไม่จ�ำเป็น 

ต้องท�ำในลกัษณะเดินหน้าหรือถอยกลบัทลีะสไลด์ (Non-Linear Presentation) อกีต่อไป  

แต่สามารถข้ามไปยังเนื้อหาใดๆ ก็ได้ตามความต้องการ 
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ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างที่แสดงวิธีการของ Prezi ที่ใช้การเลือกต�ำแหน่งที่ต้องการเข้าถึง 

บนแผนที่ เมื่อแตะหรือคลิกเลือกต�ำแหน่งที่ต้องการ แอปพลิเคชันจะซูมเข้าไปยังเนื้อหา 

ของต�ำแหน่งนั้น และเมื่อเลือกต�ำแหน่งอื่นแอปพลิเคชันจะซูมออกและซูมเข้าไปยังเนื้อหา  

ของต�ำแหน่งใหม่ที่เลือก

	 7. PowToon เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ใช้ในการสร้างงานน�ำเสนอในรูปแบบภาพ

เคลือ่นไหว (Animation) หรือวดีิทศัน์ โดยเน้นการสร้างวดิโีอในรปูแบบการ์ตนูสัน้ เพือ่เพิม่ 

ความน่าสนใจ สามารถประยุกต์ใช้เป็นวิดีทัศน์ส�ำหรับการเรียนการสอนหรือแนะน�ำ 

ในคาบแรกของการเรียนการสอนได้ สามารถใช้งานได้โดยสมคัรผ่าน www.powtoon.com  

เมือ่ต้องการใช้ส�ำหรบัการศึกษา ผู้ใช้ต้องระบบุทบาทตัวเองในฐานะครหูรอืนกัเรียน จากนัน้ 

ท�ำการสร้างงานน�ำเสนอเพื่อน�ำไปใช้งานต่อไป ภาพที่ 7 แสดงหน้าจอของ PowToon ใน 

การสร้างงานน�ำเสนอ

ภาพที่ 7 หน้าจอของ PowToon ในการสร้างงานน�ำเสนอ
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	 8. TodaysMeet เว็บแอปพลิเคชันที่เป็นห้องสนทนาออนไลน์ที่เป็นส่วนตัวส�ำหรับ 

ผู้ใช้งานกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ที่ผู้ฟังสามารถส่งค�ำถาม ค�ำแนะน�ำ ติชม ขณะที่ผู้พูดก�ำลังพูดได้ 

โดยไม่รบกวนการบรรยาย และผู้พูดเองก็จะทราบผลตอบกลับทันทีในขณะที่ก�ำลังพูดอยู่ 

จงึเหมาะมากส�ำหรบัการเรยีนการสอนในห้องเรยีน การประชุมเชิงวิชาการ หรืองานอเีวนต์ 

ต่างๆ เป็นต้น TodaysMeet สามารถน�ำมาใช้เป็นช่องทางพิเศษในการถามหรือสนทนา 

ส�ำหรับนกัเรยีนทีไ่ม่กล้าถามค�ำถาม หรอืตอบค�ำถามในห้อง ผูส้อนสามารถคุมการสนทนา 

ทั้งห้องหรือรายบุคคลได้ แม้ว่ามีนักเรียนคนใดก่อกวนการสนทนา ผู้สอนสามารถตัดการ 

สนทนาของนกัเรียนคนน้ันโดยทีนั่กเรยีนไม่รูตั้ว ภาพท่ี 8 แสดงการถามค�ำถามไปยงัผูส้อน

 ภาพที่ 8 การตั้งค�ำถามไปยังผู้สอนใน TodaysMeet

	 9. CodeMonkey เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ฝึกสอนกระบวนการคิดตามล�ำดับขั้น 

แบบการเขยีนโปรแกรม ซึง่เหมาะส�ำหรบัเดก็เลก็ หรอืผูที้ต้่องการฝึกเขียนโปรแกรมแบบง่าย  

ด้วยการใช้ค�ำแนะน�ำต่างๆ เช่น การใช้ไม้บรรทัดในการวัด เป็นต้น ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ 

กระบวนการในการเติมค�ำสั่งในโปรแกรม ด้วยการให้ภาพการ์ตูนต่างๆ และมีลิง

เป็นตวัเดนิเรือ่ง และใช้กล้วยในการเป้าหมายในการท�ำเขียนโปรแกรมแต่ละข้ันตอน ภาพท่ี 9  

แสดงการใช้ภาพการ์ตูนในการเขียนโปรแกรมใน CodeMonkey 
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ภาพที่ 9 การเขียนโค้ดโปรแกรมใน CodeMonkey

	 10. GoFormative เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่มีความสามารถหลากหลายทั้งการสร้าง 

บทเรียนและแบบทดสอบ การตอบกลับในทันที เกม และการระดมสมองในกลุ่มเรียน  

ผู้ใช้สามารถลงทะเบียนเข้าใช้งานด้วยข้อมูลของผู้ใช้หรือบัญชีของ Google หรือ Clever  

ในการสร้างบทเรียน ผู้ใช้สามารถเพิ่มเนื้อหา รูปภาพ วิดีโอจาก YouTube หรือไฟล์ 

เอกสารมอบหมายงาน จากนั้นสามารถสร้างค�ำถามกับผู้เรียน ทั้งแบบหลายตัวเลือก,  

การแสดงค�ำตอบด้วยการวาด ข้อความ หรอืรูปภาพ (ในส่วนนีเ้รยีกว่า Show Your Work),  

และแบบค�ำตอบสั้น ผู้สอนสามารถส่งบทเรียนและแบบทดสอบส่งไปยังผู้เรียนภายใน

ห้องเรียนที่สร้างไว้หรือการเข้าถึงด้วยรหัสแบบทดสอบจากนั้นผู้สอนสามารถดูผลการ 

ทดสอบได้แบบเวลาจริง (Real Time) และดาวน์โหลดผลการทดสอบในรูปแบบไฟล ์

Excel ภาพที่ 10 แสดงการสร้างแบบทดสอบด้วย GoFormative
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ภาพที่ 10 การสร้างแบบทดสอบด้วย GoFormative

บทสรุปและข้อเสนอแนะ

	 บทความนี้ได้แสดงให้เห็นแนวโน้มของการใช้เครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียน  

ซึ่งได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ ส�ำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากเหตุผล 

หลัก 3 ประการคือ 1) ผู้เรียนมีความพร้อมและยอมรับในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียน 

การสอนผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาที่ผู้เรียนมี เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก 

คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 2) มีแอปพลิเคชันประเภทเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียน 

จ�ำนวนมากที่ให้บริการออนไลน์โดยไม่คิดค่าใช้จ่าย และ 3) ครูผู้สอนทราบผลการสอนได้ 

ทนัทด้ีวยการทดสอบผูเ้รียนเพือ่น�ำไปปรบัวธีิการสอน และผูเ้รยีนสามารถทราบผลการเรยีน  

ของตนเองในชั่วโมงเรียนได้ทันทีเพื่อน�ำไปปรับวิธีการเตรียมตัวในการเรียน จากงานวิจัย 

ในระยะเวลา 2-3 ปีที่ผ่านมาพบว่า การใช้เครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนมีผลโดยตรง 

ต่อประสิทธิผลของการเรียนของนักเรียน (Faber, Luyten & Visscher, 2017; Owen, 

2016) นอกจากนี้ รายงานการวิจัยเกี่ยวกับผลของการใช้เครื่องมือประเมินผลระหว่าง 

เรียนยังพบว่า เครื่องมือช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน (Wang & Lieberoth, 2016;  

Wang, Zhu & Sætre, 2016) เพิ่มความสนุกสนาน (Wang & Lieberoth, 2016;)  

เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน (Wang & Lieberoth, 2016) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน  

(Kirsch et al., 2016) และช่วยให้นักเรียนมปีฏสิมัพนัธ์ในห้องเรยีนมากข้ึน (Wash, 2014) 
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	 จากประสบการณ์ของผูเ้ขยีนในการใช้งานและการจดัอบรมให้กบับคุลากรทางการศกึษา 

ผู้เขียนได้แนะน�ำแอปพลิเคชันพื้นฐานที่เหมาะส�ำหรับน�ำไปประยุกต์ใช้ส�ำหรับการเรียน 

การสอนจ�ำนวน 10 เครื่องมือ ประกอบด้วย EDpuzzle PadLet Kahoot Socrative  

Quizlet Prezi PowToon TodaysMeet CodeMonkey และ GoFormative ทั้งนี้ ผู้ใช้ 

สามารถเลือกใช้ให้ตรงตามความต้องการ เช่น ถ้าต้องการใช้ส�ำหรับการทดสอบผู้เรียน  

สามารถเลือกใช้ Kahoot Socrative PadLet หรือ Quizlet ได้ ในขณะที่ Google  

Forms เหมาะส�ำหรับการท�ำแบบทดสอบที่เป็นทางการไม่เน้นความสนุกเหมือน Kahoot  

แต่ถ้าหากต้องการใช้การน�ำเสนอในรูปแบบภาพเคลือ่นไหว สามารถเลอืกใช้ PowToon ได้  

ในการใช้งานเครื่องมือประเมินผลระหว่างเรียนส�ำหรับผู้เริ่มต้นนั้น ผู้เขียนมีข้อแนะน�ำ

ดงันี ้ คอื 1) ผูส้อนควรเร่ิมเรยีนรู้และใช้งานในทนัท ี เนือ่งจากเครือ่งมอืส่วนใหญ่ใช้งานง่าย 

และเป็นมติรกบัผูใ้ช้ ดังน้ัน จึงเป็นเรือ่งง่ายทีจ่ะใช้เคร่ืองมอืเหล่านีด้้วยการฝึกเพียงเลก็น้อย 

2) วางแผนในการใช้งานและใช้อย่างต่อเนื่อง เพราะการใช้งานเพียงเล็กน้อยในรายวิชา 

อาจไม่มผีลต่อการเรียนของผูเ้รยีน เน่ืองจากผูส้อนไม่สามารถตดิตามความก้าวหน้าเกีย่วกับ 

การเรียนรู้ของผู้เรียน ท�ำให้ไม่สามารถปรับวิธีการสอนตามความสามารถผู้เรียนได้ และ  

3) การใช้งานเครื่องมือเหล่านี้สามารถใช้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ซึ่งโดยทั่วไปแล้วการใช้งาน 

ในลักษณะน้ีเพียงพอต่อการเรียนการสอน แต่ถ้าหากต้องการคุณสมบัติอื่นๆ เพิ่มเติม  

ผู้ใช้สามารถเลือกใช้แบบที่มีค่าใช้จ่ายได้  
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