
เ อกสารและงาน ว ิจ ัยfi เ ก ี่ยวข้อง

ในการค ืกษา I อกสารและงานว ิจ ัยก ี่ เ ก ี่ยวข ้องจะกส ์าวถ ็ง เร ี่,องส0'ไค้ญก่ี เ กี่ยวข้อง 

3 เร ื่องต ิวยก ัน รดยแบ่งเฟ ้นห ัวข้อฟ ้างๆดังน ็้

1 .  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

2 . การ์ดูน
3 . การใหัผลฟ้อนกลับ

การนฯคอมพ ิวเตอร ์มาใช ้ในการส ืกษาน ั้น  รติวยกันหลายเบนบบ และว ปิ ีการ
การบระชุม,ของสมาคมผ ู้ใช ้คอมพ ิวเตอร ์ช ่วยการเร ียนแห ่งชาต ิ,ของสหร ัฐอเมร ิกา(P a g e  and  

K it e h in g  , 1981 ) ไล ัสร ุบการนฯคอมพ ิวเตอร ์มาใช ้ในการส ืกษาไร ั 4 ลักษณะ คือ

1 . การเร ียน เก ี่ยวก ับ คอมพ ิวเตอร ์

1 .1  ค ว าม !แล ะค วาม ส าม ารถ ใช ้เ ครื่องคอมพิว เ ตอร์

1 .2  การประมวลผลข้อมูล
1 .3  ว ิทยาศาสตร์คอมพ ิวเตอร์

1 .4  การพัฒนาวิชาชีพ

1 .5  การฝ ึกอบรมการทฯงาน

1 .6  คอมพิวเตอร์ส์วนมูคคล

2 . การเร ียนต ิวยคอมพ ิวเตอร ์

2 .1  การฝึกทักษะ

2 .2  การทดสอบเพอการวิน ิจฉ ัย
2 .3  การสอนเก ี่อหา

3 . การเร ียนก ับคอมพ ิวเตอร ์

3 .1  สถานการณ์จฯลองและ เ กม

3 . 2  การแกับัญหา
3 .3  ก ิจกรรมสรัางสรรค ื
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4 . การไซ้คอมพิว เ ตอร์ เฟือสนับสนุนการ เ รียน

4 .1  คอมพิวเตอร์จัดการสอน
4 . 2  การจ ัดสารสนเทศ

4 .3  การแนะแนว

4 . 4  การสเางสมว ัสด ุ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

การนฯเอาคอมพ ิวเตอร ์มาช ่วยสอนหรีอเร ียกว ่า C o m p u ter  A s s i s t e d  

I n s t r u c t i o n  ะ CAI มาไซ ้ไนการเร ียนน ั้น เป ็นว ิ!)การเร ียนซ ึ่งไซ ้คอมพ ิวเตอร ์เป ็นท ั่อเสนอ  

เนั้อหา เ ร่ี'องราว เป ็น การเร ียน'โดยตรงและเป ็นการเร ียนแบบบ|\ลัมพันร์ ( I n t e r a c t i v e )  

ระหว่างนักเรียนกับคอมพิว เต อ ร ์( วีระ ไทยพาน ัชย ่,2 5 2 6 )  ความคิดIริ่องคอมพิว เตอรีช่วยสอน  

หรือ CAI น ั้นเร ีมส ันเนไนบระเทศสหรัฐอเมร ิกา รดยมหาวิทยาลัยฟลอริดา มหาวิทยาลัย

ดาร ์ทเมาท ัและมหาวิทยาล ัยสแตนพอร์ดเป ็นผ ู้ร ิเร ิ่มบ ุกเป ีกจน ไนราวบลายทศวรรษทั่ 1950

รดยไนระยะแรกไซ้คอมพิว เ ตอร์ระบบไหญ่ และจัดไห้ไซ้ไนรูบแบบ เทอร์มินัล ซึ่งจะรสัตอบกับ 

ผู้เร ียน'ใส ัท ัละหลาย ๆ คน และเป ็อบทเร ียนบระเภทน ัไส ัร ับความน ัยมมากเน จ ึงไส ัม ีการ

พัฒนาบทเรียนกันอย่างจริงจัง โดยอาล ัยหล ักการ เทั่องสันาเองการสร้างบทเรียนแบบ'โบ'รแก'รม 

จองสกินเนอร์เป ็นหลักการฟ ืนฐานจองการบรับบรุง จนทฯไห้ไสัรับความนัยมแพร่หลายทั่วรลก 

ทั่งไน อ เม ร ิก า แคนาดา อังกฤษ และญํ่ยู่น จนถึงทศวรรษทั่ 1 9 8 0 เป็นยุคทั่ม ีการจยายตัว
จองคอมพิวเตอร์สวนบุคคล และ มีการพัฒนาโบรแกรมสวนเนั้อหาไห้สอดคลัองกับหลัก0ตรการ  

เร ียนการสอนมากจนจนมีการไซ ้บทเรียนคอมพิวเตอร์สวนบุคคลอย่างแพร่หลายทฯไห้รรงเร ียน  

ไน สห ร ัฐอเมร ิกาซ ึ่ง เด ิม เม อ 7 ปีย่อน ม ีการไซ ้บทเร ียนคอมพ ิวเตอร์ช ่วยสอนอย ู่ไนโรงเร ียน  

ต ่าง ๆ เป็นจ0านวนถึงรัอยละ 16 จองโรงเร ียนท ั่งหมดกลับเพ ิ่มจ ็้น เป ็นรัอยละ 95 ไนบัจดุบัน 

และ ความส ัองการไซ ้ก ิย ังคงม ีอย ู่0งไนอ ัตราถ ึง 30 คนต่อเคริ่อง(ท ักษิณา สวนานนทั,2 5 3 0 )  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีอยู่ส ัวยกันหลายลักษณะ ซ ึ่งพอจะแบ ่งไส ักว ัาง ๆ ดังนั้
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1 . การสอนเน ื้อหา ( T u t o r i a l )  เป ็นแบบแยนทมีการโส ัตอบกัน ระห'h ง 

ฝ ึแยนก ับคอมท ิวเตอร ฝึแยนจะไสัรับการสอนฟ้มีคฯถามแทรกอยู่เป ็นระยะคฯถามมักจะอยู่ 

ในรูปของการเส ือกคฯตอบทื่ถ ูก เต ิมคฯในช ่อง1 าง  ห เอ เต ิม ค 0าตอบสั้น ๆ

2 . การฝึกทักษะ ( D r i l l  and  p r a c t i c e )  บกติจะอยู่ในรูบคฯถาม และ 

คฯตอบ ซ ึ่งจะให ้ช ่อม ูลห ้อนกลับท ันท ืว ่าเป ็นเพราะเหต ุใด และ คฯตอบถูก ควรเป ็น อย ่างไร  

ซึ่งIป ็นการช่วยสง เสริมการสอนของครู และช ่วยให ้น ักแยนหาท ักษะ เท ิมเต ํ่มจากการฝ ็กทฯ  

ช่ฯ ๆ จนเก ิดความช0านาญ บทแยนแบบนื้จะเป็นแบบทื่แพร่หลายทื่ส ุด ช ึ๋งอาจ เป ็น เพ ราะ  

ส ร ัางไส ัว ่าย

3 . การแกัมัญหา (P ro b lem  s o l v i n g )  เป ็นการใช่คอมทิวเตอร่แกัม ัญหา
อย่างม ีระบบจะเน ้นให ้ฝ ึกค ิด ตัดสืนใจ รดยจะม ีการกฯหนดเกณทัให ้แล ัวผ ู้แยนทิจารพา

ต าม เก ๗ )ทํ่ก0'าหนด มีการให้คะแนนตามน้ฯหนักหรือเกพฑแตัละช่อ ฉะนื้นในระหว่างการฝึก 

แก ัม ัอ ุเหาจะทฯให ้ฝ ึแยนเก ิดความสามารถในการว ิเคราะห ้ม ัญ หาอย ่างม ีหล ักเณ ฟ ซ ึ่งจะเป ็น  

บระรยชน ้ในการนฯไบใช่แกัมัอุเหาอื่น

4 .  เกมและสถานการณ์จฯลอง ( Games and s im u la t io n  ) เป ็น การใช  ่

คอมทิว เตอร่ช่วยสอนมีน่าสนใจแบบหนึ๋ง รดยให้คอมทิว เตอร่จฯลองสถานการพ เฟ ้อให้

ผ ู้แยนไส ัทฯการตอบสนองสัอสถานการณ ์ต ิาง ๆ แลัวคอมทิวเตอร่ป ็จะแสดงผลทื่ไส ัจาก

การต ัดล ันใจของผ ู้แยนเป ็นสถานการณ ์ส ัอ ๆ ไป ซ ึ่งสถานการณ ์บางอย ่างอาจเป ็น เร ื่อง  

ปกติแลัวทฯไสัยาก ห เออาจท ฯ ไม ่ไส ัใน โลกความ จร ิง สถานการณ์จฯลองนั้นอาจแบ่งไสัเป ็น  

3 ชนิดคือ

4 .1  สถานการณ ์จฯลองการทฯงาน (T a sk  p erfo rm a n ce  

s i m u l a t i o n  เช่น การจฯลองสภาพการนิน การขับรถ ฯลฯ

4 . 2  สถานการณ์จฯลองระบบ (S y ste m  m o d e lin g  s i m u l a t i o n  

เช่น การจฯลองระบบการจราจรข ็้น เฟ ้อปร ับปรุงแก ัไข

4 .3  สถานการณ์จฯลองแบบประสบการณ์ (E x p e r ie n c e  e n c o u n te r  

s i m u l â t io n > เช่น การลองให ้ส ัฝ ึกงานไส ัทดลองทฯงานบางอย ่าง หเอต ัดล ัน ใจบ างเร ื่อง  

ฝ ึแยน จะไส ัแยน เว ่าก ัาไส ัอย ู่ใน ส ถ าน การณ ์จร ิงค วรจะบ ฎ ิบ ัต อย ่างไร
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ในการสร ัางคอมพ ิวเตอร ์ช ่วยสอน จ'ฯเป็นต้องสรัางบทเรียนต้วยคอมพิวเตอร์

(C om puter la n g u a g e )  ซ ึ่งภาษาm ๒ ม ใเส ร ัางบ ท เร ีย น อ าจ แบ ่งไต ้ 2 บระเภทคือ

1 . ภาษาสฯหรับแยนรบรแกรม (Program m ing L an gu age) เป็นภาษา
ส0'ไหรับ เ เยนรบรแกรมควบคุมการทฯงาน6บอง เ คร่ี’อง ซึ่งลัวนใหญ่มัก เป ็นภาษาระดับสูง เช่น

B a s ic  P a s c a l  ภ าษ าF o r tr a n  ภาษา'ธี
2 .  ภาษาส'’'ไหรับสรัางบทเรียนคอมพิวเตอร์ (A u th o r in g  L an gu age) เป็น

ภาษาส0าหรับสรัางบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนรดยเฉพาะ เช่น ไพลอท ( P i l o t )  ด ัว เตอร ์ 

(T u to r )  คอร ์สไรเตอร ์ (C o u rse  W r ite r )  ภาษาสฯหรับสรัางบทเรียนน ื้ช ่วยให ้สรัาง 

บ ท เร ียน ว ่าย เน  เพ ราะคฯด ังทต ้องาเ'ใน ภาษาแยน รบ รแกรมห ลายประโยค อ า จ ใ เภ า ษ า
ส0'ไหรับสรัางบทเรียนนื้ เพ ิยงบระรยคเด ียวแทนได ั ภาษาท ื่สร ัางบทเร ียนชน ัดน ื้จ ีงเร ียกว ่า

เป ็นภาษาระดับสูงมาก (H ig h e r  L e v e l  L a n g u a g e )!  ผกาทัพย สุขวัฒน , 2 529  )

การออกแบบบท เ รียนคอมพิว เ ตอร์ช่วยสอน

เป ็นการก0'ไหนดคุณลักษณะและรูบแบบการทฯงานของรบรแกรม ซึ่งเป็นหน้าทัของ

นักการคืกษาหรีอหน้าทื่ของครูผ ู้สอนทื่ม ิความรอบรัในเนื้อหา หลักจิตวิทยา วิธ ีการสอน 

การวัดบระเม ินผล น้าเป ็นในระดับกส์มรรงเรียนป็จะเป ็นกส์มครูท ัม ิความชฯนาญในการสอนซึ่ง 

จะดัองมิกิจกรรมร่วมกันพัฒนาดังนื้

1 . ว ิเค ราะห ้เน ื้อห า ครูผู้สอนจะต้องมิการบระชุมบรีกษา ตกลง และทฯการเล ือก  

สรรเน ื้อหาวิชาทจะนฯมาทฯเป ็นเน ื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน รดยมิเอพ ิจารณาดังน ื้

1 .1  เล ือกเน ื้อหาทื่ม ิการฝ ึกท ักษะซ้0าบ่อยๆ และ ต้องมิภาพบระกอบ

1 .2  เล ือกเน ื้อห าท ื่คาดว ่าจะช ่วยบระห ย ัด เวลาใน การสอน ไต ้ม ากกว ่าว ิธ ีเด ิม
1 .3  เน ื้อหาบางอย ่างท ื่สามารถจะจฯลองอย ู่ในร ูบการสาธ ีตไต ้ รดยหากทฯ 

การทดลองจร ีงๆ อาจจะมิอ ันตราย หรีอต ้องใเว ัสด ุล ืนเบลืองหรือค ุบกรฌ ์ม ิราคาแพง
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2 .  ส ืกษาความเป ็นไปไต ้ เร ื่องน ั้เป ็น เร ื่องจฯเป ็นทจะต ้องม ีการส ืกษาความเป ็น

ไปไต ้ ท ั้งน ั้เพราะแม ัว ัาคอมพ ิวเตอร์จะม ีความสามารถเพ ิยงใดแต ้ม ันป ็ม ีซ ้อจฯก ัดในบางเร ื่อง 

ดังนั้น เม ื่อคร ูผ ู้สอนได ัเล ือกเน ั้อหา และว ิเคราะห ์ออกมาแต ้วว ิาเน ั้อหาตอนใดทจะทฯเป ็น  

รปรแก'รมคอมพิว เ ตอร์ช่วยสอน ป็จฯเ ป็นมื่จะต้องมาปรึกษากับฝ่าย เทคนิคหรึอครูผู้I ขียน

รปรแกรม รดยม ีเอพ ิจารพาดังน ั้

2 .1  ม ีบ ุคลากรมื่ม ีความเพอทจะพัฒนารบรแกรมไต้ตามความต้องการหรือไม่

2 .2  จะไซ ้ระยะ เ วลายาวนานในการพ ัฒนามาก เ กินการสอนแบบธรรมดาหรือ 

พัฒนาต้วยลี่[อการสอนแบบอนไต้หรือไม่

2 .3  ต้องการอุบกรณพิเศษมื่ต ้อ เพ ิ่ม เต ้นจากเครองคอมพ ิวเตอร ์หร ือไม ่

2 . 4  มีงบบระมาพเฟิยงพอหรือไม่
3 .  การกฯหนดวัตถุประสงต้ เม ื่อพ ิจารพาความเป ็นไปไต้ใน เร ื่องการเท ิ)ยนรบร 

แกรม และเจินทุนสนับสนุนแต้ว ขั้นตอนต้อไบป็เป ็น เร ื่องของ การก0'าหนดคุพสมบัดั และสืงทื ่

คาดหวังจากผ ู้เร ืยนก ัอนและหล ังการไซร้บรแกรม รดยระบุส ิงต ้อไบน้ั
3 .1  ความเพ ิ่นฐาน'ของผู้เร ืยน ว ิาต ้องการทราบอะไรฟ ้างก ัอนม ื่จะมาใซ ้

รบรแกรม

3 . 2  ส ิงม ื่ค าดห ว ังจากผ ู้เร ียน ห ล ังการใช ้โป รแกรม ว ิาผ ู้เร ียน ควรเอะไร
4 . ล0'ไดับ'ข้ันตอนการท'ฯ'งาน น ฯ เน ั้อห าท ื่ไต ้จากการว ิเคราะห ์ และสิงทคาดหวัง

จากผ ู้เร ียนมาผสมผสานเร ียงลฯดับ วางแนวการเสนอในรูบท)อง S to r y b o a r d  และ

ผังการทฯงานท)องรบรแกรม ชึ่งม ีหลักการนฯเสนอดต้ายๆกับภาพสไลดั รดยม ีรายละเอ ียด  

เง ื่อนไขในการติงภาพช้ามลฯดับ ค0'ไถามและค0าตอบมื่แตกต้างกันรดยเน ้นในเร ื่องต ้อไบนั้

4 .1  ภาษาทใซ ้เหมาะสมกับผ ู้เร ียนหรือไม ่

4 . 2  ขนาดซ้อความไน 1 จอภาพ
4 . 3  ขนาดของตัวอักษรท เ หมาะสมกับวัยของผู้เ รียน

4 . 4  คฯติ คฯชม แ ร ง เส ร ิม ต ่างๆ  ใน การ  เร ียน

4 .5  หลักจิตวิทยา ก า ร เร ีย น เ ก าร เแ น ะ
4 . 6  แบบฝึกหัด การบระเม ินผลความสนใจ
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ไนการทฯ S to r y b o a r d  อาจ จ ะใช ้เวล าระยะห น ัง  เร่อทฯจนครบแต้ว ? งนฯ 

มาร ่วมว ิเคราะห ้ว ิจารณ ์ จนเดัดความพอใจจากกต้มครูผ ู้สอน หากฝ็ขั้นตอนาดจฯเป็นต้อง 

แต้ไขหเอตัดทอนเร่มเต ิมป ็ต ้องทฯให้.เสเจต้อน (สืร ิช ัย สงวนแต้ว, 2 5 3 4 )

ก ารส ร ้าง  การทดสอบและบรับบรุงแก้ไขรบรแกรมคอมพิวเตอร์

รดยานส์วนนื้จะเป็นหน้าทของนักคอมพิวเตอร์ ห เอรบ รแกรม เมอร ้ ไนระดับ

รรง เ เยนท ื่ไม ่ม ีโบรแกรมเมอร ้รดย เ ฉพาะ ป ็อาจจะ เป ็นครูท ื่ม ีความสามารถ'ไนการเ ขียน
โบรแกรม เ ช ้ามาช ่วยในการสร ้างรบรแกรมด ังน ื้

1 . การสร ้างรบรแกรม เป ็นการนฯเน ื้อหาทอยู่ในรูบ6บอง S to r y b o a r d
บนกระดาษ ให้เป็นธุดคฯลังทื่คอมพิว เต อ ร ้เช ้า ใจ  รดยใช้ภาษาคอมพิว เตอร้ภาษาใดภาษาหน ัง 

หเอ รบรแกรมสฯหรับสร้างบทแยน รดยเฉพ าะ รดยต ้องฝ ็การตรวจแก ้ไขช้อติดพลาด

เน ื่องจากสาเหต ุต ัอไบน ื้

1 .1  รูบแบบค0'าลังติดพลาด (S y n ta x  E r r o r ) เป็นการใช้คฯลังน ื่ไม ่ถ ูกต ้อง 

ตาม'ต้อก'ฯหนดฃองภาษานั้น

1 .2  แนวความดัดติดพลาด ( L o g ic a l  E r r o r )  เป ็นช้อต ิดพลาดเนื่องจาก 

ผ ู้แยน เช ้าใจข ั้น ต อน การท ฯ งาน คลาดเคร ่อน  เช ่น สูตรทกฯหนดติด

2 . ทดสอบการทฯงาน หล ังจากตรวจช ้อต ิดพ ลาดน ื่แยกร ่า Bug ในรบรแกรม  

แยบร้อยแต้ว ต ้อไบป็เป ็นการนฯรบรแกรมทสร้างไบให ้คร ูผ ู้สอนIนื้อหาตรวจด ูความถูก 

ต้องบนจอภาพ อาจฝ ็การแต ้ไขโบรแกรมในบางต ้วน และน0'ทบทดสอบกับผู้แยน'ในสภาพ'ใช้ 

งานจร ิง เร ่อทดสอบการทฯงาน1ของรบรแกรม และหาช้อบกพร่องทผู้ออกแบบคาดไม่ถึง

3 .  บรับบรุงแต้ไข หลังจากทราบช้อบกพร่องจากการนฯรบรแกรมไบทดสอบ
การทฯงานแต้วป ็จะทฯการบรับบรุงแต้ไข การบรับบรุงจะต ้อง เ บร่ยนแปลงร่ตัวต้นฉบับของ 

S to r y b o a r d  ต้อน แต้วจ ึงต ้อยตามต้วยตัวรบรแกรม เร ่อ แต ้ไข แย บ ร ้อ ย แต ้ว  ป็จะนฯไบ 

ทดสอบการทฯงานใหม่ แต้ต ้าย ังฝ ็ช ้อบกพร่องป็ต ้องบรับบรุงแต้ไขต้อไบวนเวียนช้ฯๆเช ่นนื้
จนกร่าจะไต้รบรแกรมทเป็นทพอใจของผู้ออกแบบ จ ึงนฯไบใช ้งาน จากน ื้นป ็จะเป ็นเรอง 

การเช ้ยนต ้ฝ ็อบระกอบการใช ้รบรแกรม เร ่อผ ู้ท ื่จะนฯรบรแกรมใบใช ้จะไต ้ตระเตเยม

018316
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อุปกรณ์ สภาพการทฯงาน'ในการไซ ้งาน‘โบรแกรม รดยคู่ม ือจะแบ่งเป ็น 3 ระดับคือ คู่มือนัก 

เร ียน คู่มือครู และค ู่ม ือการไซ ้เคร ื่อง

คู่ม ือนักเรียน บระกอบดัวย

1 . ช ื่อ เร ื่อ ง  ช ื่อว ิชา หน่วยการสอน ระดับชั้น

2 .  ว ัตถุบระสงค์ท ั่วไบซองบทเรียน เช ่น เพ ิ่อ เส ร ีม ความ ! เฟือทดสอบความ! 

หรือ เฟือไซ้สอนแทนครูในชั้นเรียน

3 . วัตถุบระสงค์ท ั่วไบชอง เน ื้อหาและวัตถุบระสงค์ เฉพาะซอง เนอหา
4 .  รค รงร ่าง เน ั้อ ห า หรือบทสรุบซองเนั้อหาในบทเรียน

5 . ความ!ฟ ืนฐานทั่จฯเป ็นบ ่อนการเร ียน
6 . แสดงต ัวอย่างกรอบภาพไนบทเรียน และคฯชื้แจงในสัวนทื่จ'ฯเป็น
7 . ชั้นตอนกิจกรรม กฎเกอ๓  และซ้อเสนอแนะไนส์วนทั่เกยวซ้องกับ  

การเร ียนการทดสอบ

8 . บ ระม าผ ระยะเวลาไน การเร ียน บ ท เร ียน

คู่มือครู บระกอบดัวย
1 . รครงร ่างซ องเน อห า

2 . อุดบระสงค์ซองรบรแกรมทื่ไซ้สอน
3 . ไซ ้สอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธ์กับวัตถุบระสงค์หลักอย่างไร ผู้สอนควรม ี

ความ!พ ็้นฐานอะไรบ ้าง
4 .  ไห ้ต ัวอย ่าง เพ ิ่อ เแน ะ ไห ้เป ็นว ิารบรแกรมคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนจะช่วยได  ั

อ ย ่างไร  ช่วงไหนไนวิชานั้น

5 .  ต ัวอย ่างการ บ้อนซ้อยูล( I n p u t ) /แสดงผลซ ้อย ูล(O u tp u )t จากผ ู้เร ียน
6 .  เสนอแหส่งซ ้อย ูลเพ ิ่มเต ิมจากบทเร ียน

7 . ต ัวอย่างแบบทดสอบบ่อนเรียน (บ ้าม ี) และหลังเร ียนพรีอมเฉลย
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fflli อการ1ใซ ้เค รอ ง

1 . ชื่อรบรแกรม ผู้เข ียนรบรแกรม สิขสิทธ วันแกัไขบรับบรุง

2 .  ภาษาท ี่ใซ ้ ชื่อแฟ้มซ้อมูลส่างๆ ขนาดของรบรแกรม

3 . หน ่วยความจฯของเครื่อง อุบกรญ่สิวนเครื่องที่ต ัองไซ้ หรือสิวนบระกอบเพิ่มเตัม
4 . ว ิธ ีการไซ ้เป ็นขั้นๆ เร ื่มต ั้งแส ่การเร ื่มต ันการทฯงานของเคร ื่องเป ็นต ันไบ

5 . พ ิมพวิธ ีการเขียนรบรแกรม (S o u r c e  C o d e )ของรบรนกรมทั้งหมด

6 . แผนผังการทฯงาน (F lo w c h a r t )  ของรบรแกรม

7 . ต ัวอย ่าง ป้อนซ้อมูล( I n p u t ) /การแสดงผลซ ้อม ูล(O u tp u t)
8 .  ซ ้อมูลการทดสอบโบรแกรมกับตัวอย่างบระชากร

การไซ ้คอมพิวเตอร์ช ่วยสอน

การบระย ุกส ่ไซ ้คอมพ ิวเตอร์ช ่วยสอนไนการเร ียนการสอน และการบระเม ินผลเป ็น  

ขั้นตอนที่น ักคอมพิวเตอร์กับครูผู้สอนจะตัองบระสานงานซึ่งกันและกันเพราะมิส์วนที่เที่ยวซ้องกับ 

การออกแบบและการสร ัางรบรแกรม รดยม ิการบระเม ินผลเป ็นล0าดับขั้นตอนสุดท้ายของการ

ทฯงานร่วมกัน ที่จะตัดสินใจร่ารบรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนที่พ ัฒนาขั้นเป ็นอย่างไร 

สมควรท ี่จะไซ ้งานในการ เ รียนการสอนหรือไม่ ซ ึ่งม ิการแบ ่งการไซ ้งานคอมพิว เ ตอร์ช่วยสอน 

เป็น 2 แบบ
1 . บระยุกต ์ไซ ้ไนห ้องเร ียน การนฯรบรแกรมไบไซ ้ในการเร ียนการสอนจะต ัอง

ท0าตามซ้อก0าหนดส0าหรับการไซ้รบรแกรม เช่น รบรแกรมที่ออกแบบสฯหรับสาธิตการทดลอง

ควรให้น ัก เรียนไตัไซ้รบรแกรมบ่อนการทดลองจรีงรบรแกรมที่ออกแบบสฯหรับ เ สรีมการ เ รียนรั 
ควรจะมิช ั่วโมงกิจกรรมสฯหรับการใช ้รบรแกรม ส0าหรับรบรแกรมที่ใซ ้เป ็นส ิอเสรีมไห ้ผ ู้เร ียน  

ไตัเป ็นทั้งช ั้น อาจจะตัองส่ออุบกรพขยายภาพไบสุจอใหญ่ เฟ ้อไห้ผู้เรียนไตัเห ้นภาพทั่วกันทั้งชั้น

2 .  บระเมินผล การบระเม ินผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายส0'ไหรับการพัฒนารบรแกรม 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะเป ็นการสร ุบผลว ิารบรแกรมท ี่สร ัางข ั้น เป ็นอย ่างไร สมควรจะนฯไบรซ้ 

ไนการเร ียนการสอนหรือไม ่ การบระเม ินผลแบ ่งออกเป ็น  2 สํวนคือ
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?(วนแรก

บระเม ินว ัาหล ังจากน ักเร ียนไซ ้โปรแกรมน ื้แล ัว บรรลุวัตถุบระสงม่ทื่ต ั้งไวัหรือไม  ่

การบระเมินผลม่วนนื้ กระทๆโดยใน ้ผ ู้เร ียนทๆแบบทดสอบ ม ่อนและหลังเร ียน เฟ้อวัดความ 

น้าวหน ้าผ ู้เร ียน ว ัดความ เซ ้าไจเน อห า น้าผลการทดสอบออกมาติดลบ หรืออัตราการทๆฝ็ดสูง 

เก ินกว ัา ร ีอยละ 10 ชองโปรแกรมบทเรียนหนังๆ แสดงวัาผ ู้เร ียนไม ่ไน ้พ ัฒนาความรัเฟ ้มเต ิม  

เป็นอันวัาติองมิการบรับปรุงตินแบบ หรือวัตถุประสงส์ขึ้นใหม่ เพราะรบรแกรมฟ้พัฒแาขึ้นไม่

ล ัมฤท?ผลตามวัตถุประสงคืทื่ต ั้งไวั

ม่วนฟ้สอง

ประเม ินในม ่วนชองโปรแกรมและการทๆงานว ิา การไซ ้โปรแกรมก ับเน ื้อหาว ิชาน ื ้

เหมาะสมหรือไม่ ท ัศนคต ิชองผ ู้เร ียนต ิอการใช ้โปรแกรมน ื้เป ็นอย ่างไร ว ิ?การไซ ้โบรนกรม  

ย า ฬ า ย อ ย ่า ง ไ ร  ว ิ?การเสน อบทเร ียน  ความค ูกต ิองชองเน ื้อหา เอกสารบระกอบหรือ$มิอและ 

การต ิดต ิอก ับผ ู้เร ียน เป ็นอย ่างไร การบระเม ินผลม่วนนื้จะไซ้แบบสอบถาม(Q u e s t io n n a ir e )

ความสมรณชองบท เ รียนคอมหิว เ ตอรีช่วยสอน

เม ื่อนๆคอมพ ัวเตอร ัมาช ่วยการเร ียนการสอน โปรแกรมมื่พัฒนาขึ้นควรประกอบดีวย 

2 ม่วน คือ ม ่วนชองการนๆเสนอเน ื้อหา และม ่วนชองการเก ิบซ ้อย ูลเซ ้งว ัดผล

1 . นๆเสนอเน ื้อหา ในการนๆเสนอเน ื้อหาไนร ูบแบบชองโปรแกรมบทเร ียนม ิ
หลายลักษณะ เช่น

1 .1  เส น อเน ื้อห าว ิช าอย ่างเด ียว

1 .2  เสนอเน ื้อหาวิชาประกอบการทดสอบ

1 .3  เสนอแบบทดสอบลัวนๆโดยคๆถามทใซ้ในโปรแกรมอาจจะออกแบบเป ็น
แบบสํม หรือ แบบคงมื่ ไนกรณีทื่ผู้เรียนตอบฝ็ดพลาด อาจจะม ิการใน ้ผ ู้เร ียนสามารถตอบไน ้

มากกว ัา 1 ครั้ง
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2 . เก ็บ f e y ลเช ิงว ัดผล ไนต ัวบทเรียน CAI น่ืดี ควรจะเก ็บ f e y ลทั่วไบเบ ื่ยวกับ  

ผ ู้เร ีย น แ ล ะ ร ะ ย ะ เว ล าใน ก าร เร ีย น  เช่น

2 .1  ช ิอ-นามสกุล

2 . 2  เลขบระจฯตัว

2 .3  เวลาท ื่เร ํ่ม ส ืกษ า

2 .4  เวลาทํ่ทฯแบบทดสอบ
2 .5  เวลาท ื่ทฯเสร ็จ

2 . 6  ตัวเล ือกชิเน ักเรียนตอบ

ชิอมูลเหส่าน ื่ จะช่วยให้ผู้พัฒนา CAI สามารถนฯไบใช ัว ิเคราะห ้หาช ิอสร ุ!ทน  

เร ีองการพ ัฒนาบทเร ียนต ัวยตนเอง อ ีกท ั้งย ังเป ็นการว ัดความต ัาวหน ้าของผ ู้เร ียน และวัด 

ค วาม เช ิาใจข องผ ู้เร ียน ต ัวย  (ค ืร ีช ัย สงวนแก ัว, 2 5 3 4 )

/  คอม พ ัวเตอร ีสาม ารถสร ีางแรงจ ูงใจ  ให ้แก ัผ ู้เร ียน ไต ัเป ็น อย ่างด ี เน ื่องจาก  

คอมพ ัวเตอรสามารถทฯเล ืยง และรูบภาพไตั ทฯ'ให้ผู้เรียนบื่นเตัน ไม ่ม ีความเบ ื่อหน่าย

จากความสามารถ'ในการส'รีางภาพผนวกกับลักษณะตัาง ๆ ของบทเรียนท ื่ใช ิการแสดง
ภาพกราพัก การใช ิส ืย ันและภาพเคล ํ่อนไหว จ ึงทฯให ้ม ีการพ ัฒ นาการใช ิคอมพ ัวเตอเ-

กราพักตงแตัปี ค .ศ . 1960  เป็นตันมา ในยุคตัน ๆ ภาพทื่ไตัมีความหยาบ แตัการพัฒนา 

อย ่างรวดเร ็วของคอมพ ัวเตอรในย ุคท ึ่สาม ทฯให้ไตัคุณภาพของภาพและลืทึ่ดีขึ้นมาก ภาพใน  

จอคอมพัวเตอรบระกอบขึ้นจากพ ักเชลส (์ P i x e l s )  จฯนวนมาก ยิ่งจฯนวนพักเซลส์มากก็ยิ่ง 

ให ้ความละเอ ียดส ูง ระดับพักเซลส์ของภาพมีดังใ! (G a y e sk i & w i l l i a m s ,  1985)

ความละเอ ียดของภาพระดับต ่ฯ จฯนวน 6 2 ,5 0 0  พักเซลส์

ความระเอ ียดของภาพระด ับบานกลาง จฯนวน 2 5 0 ,0 0 0  พักเซลส์
ความระเอ ียดของภาพระด ับส ูง จcานวน 1 6 ,0 0 0 ,0 0 0  พักเซลส์

ความจฯเป ็นในการใช ัคอมพ ัวเตอ เก ราพักในนัจจูนันคือ
1 . ตัานคุณภาพ การพัฒนากราพัคในคอมพัวเตอเในนัจจุน ันสามารถผลิตล  ื

ทแตกต่างกัน ไบถึง 16 สัานสื
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2 .  ด้านประสิทธิภาพ ม ีความคล่องต ัว0งในการผลิตภาพออกแบบทำสำเนา 

ภาพและลื่นๆ ภาพใดทํ่ด ้องการออกแบบใหม่ ก ิเพ ิยงแล ่เบ ล ื่ยน แบลงคำล ังเส ืยให ม ่เม ่าน ั้น  

โดยเฉพาะการผลิตการ ์ต ูนและภาพเคล ื่อนไหวท ีให ้ความน ุ่มนวล0 งมาก

3 .  ง ่ายล่อการล่อเต ิมแด้ไท)ให ้ท ันสมัย โดยเฉพาะในงานด ้านธ ุรก ิจท ื่ม ีการ  

เบล ื่ยนแบลงอย ู่ตลอดเวลา ใน ทางการเร ียน การสอน ก ิเช ่น ก ัน  โดยเฉพ าะภาพ ทางว ิทยา 

ศาสตร์ หรีอคณิตศาสตร์ทํ่จฯเกิน ด ้องใช ่เทคนิคการเสนอภาพและการเบลื่ยนภาพทื่ซ ับช ้อน  

ฑคุณภาพ0ง ด้วนเกินไปได้ท ั้งล ัน

บระโยชน์ของคอมพิว เ ตอร์ช่วยสอน

จากการสืกษาวิจ ัยลัวนมากพอทื๋จะสรุปถึงบระโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนทื่ม  ี

ล ่อ ก าร เร ีย น เได ้ด ังน ั้

ก . บระโยชน์ท ื่ม ีล ่อผ ู้เร ียน

1 . ผ ู้เร ียน เร ียน ได ้ตาม เอก ัตภ าพ  ตามล0าพ ังด ้วยตนเองและเก ินอ ิสระจาก

ผู้ลื่น
2 .  ผ ู้เร ีย น จ ะ เร ีย น เไบ ต าม ล 0าด ับจากง ่ายไบยากและไม ่สามารถแอบส ูคำ

ตอบล่อนได้

3 .  ม ีการให ้ผลป ้อนกลับท ันท ีซ ึ๋งถ ือง่าเก ินรางว ัลของผ ู้เร ียนยิ่งม ีภาพ สื หรีอ 

เส ียง ก ิย ิ่งท ำให ้ผ ู้เร ียน เก ิดความ สน ใจ สนุกสนาน ตนเด้น ไม ่เบอหน่าย

4 .  ผ ู้เ รียนสามารถทบทวนหรีอฝึกบเ)ปัติบท เ รียนทึ่ เ ร ียนมาแด้วได้บ ่อยครั้ง 

ตามด ้องการจนเก ิดควาแม ่นยำ

5 .  ช ่ว ย ให ้ผ ู้เร ีย น เร ีย น 'ได ้ด ีแ ล ะแ ว ก ง ่าก าร  Iรียนการสอนตามบกติ
6 .  สามารถบระเม ินผลความด้าวหน้าของผ ู้เร ียนได ้ท ันท ีโดยอัตโนม ัต ิ
7 .  ช ่วยฝ ึกให ้ผ ู้เร ียนค ิดอย ่างม ีเหต ุผลเพ ราะด ้องค ิดหาทาง

แห้ปัญหาอผู้บ่อย ๆ โดยเฉพาะการเร ียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน( I n q u ir y )
8 .  สามารถ เ ลือก เ ร ียนได้ตามความสะดวกของผู้ เ รียนทั้ง I วลาและสถานท  ี

ไม ่ง ่าจ ะ เก ิน ท ีโร ง เร ีย น  ท ํ่ทำงาน หรีอทั้ป้าน
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9 . บฐกฝังน ิล ัยความรับฝัดชอบให้ก ับผู้เร ียน รดยอาด ียการเสร ีมนรงท ี่
เหมาะสมกระด ีนให ้อยากเร ียน เน ื่องจากเป ็น การด ีกษารายบ ุคคลไม ่ใช ่การบ ังค ้บให ้เร ียน  

หรีอม ีการก0าห น ดเวลาเร ียน

10 . ทฯให้นักเรียนมีทัศนคติท ี่ด ีต ่อวิชาที่เรียน เพราะสามารถบระสบความ  

ส ฯ แ จ ใน ก าร เร ีย น ได ีด ีว ย ต น เอ ง และเมอตอบฝ ็ดป ็ไม ่เล ักอ ับอายเพ ราะไม ่ม ีผ ู้อนแป ็น

1 1 . ผ ู้เร ียน ม ีสวน ร ่วม ใน ก ิจกรรมการเร ียน เอย ่างเต ็ม ท ี่

(ครรชิต ม าล ัยวงส, 2 5 2 8 ; วีระ  ไทยพานัช, 2 5 2 6 ;  นิตยา กาญจนวรรณ, 2526;

นิพนธ์ ศุฃบรีดี, 2 5 2 6 ; H a l l ,  1 982; L iu ,  1975; M o r r is , 1983)

ข. บระรยชน่ที่มีต่อครูผู้สอน

1 . ช ่วยให ้คร ูทฯงานน ้อยลงในด ีานการสอนช ่อเท ็จจร ิงต ่างๆ จึงมีรอกาสที่จะ

ใช ้เวลาเห ส ์าน ั้น ใน การเต ร ียม บ ท เร ียน อน  ๆ ท ฯให ้เก ิดผลด ีต ่อการเร ียน เของผ ู้Iร ียน ได ี

มากที่สุด

2 .  คร ูม ีเวลาท ี่จะด ีกษาหาความแพ ิ่ม เต ิมเพ ื่อพ ัฒ นาความสามารถ และ 

บระลัทธิภาพในการสอนของตนให้สุงขึ้น

3 .  ค ร ูม ีเว ล าใน ก าร ด ูแ ล เอ า ใจ ใส ก าร เส า  เร ียนของผู้เร ียนแต่ละค1เไดีมากขึ้น

4 .  คร ูม ีเวลาในการก ิดสรัางสรรด ีและพ ัฒนานวัตกรรมการด ีกษา ลัอการสอน 

หรือหลักสุตร ให ้ม ีบระลัทธิภาพและกัาวหน้าฮ่ง ๆ ข้ึน

5 .  ช ่วยลดเวลาในการสอนบทเร ียนหน ื่ง ๆ เพราะผลจากการว ิจ ัยสวนมาก

พบร่าบทเรียนที่มีลักษณะเป็นแบบรบรแกรม สามารถสอนเน ั้อหาไดีมากกร่าการสอนแบบอนๆ

รด ยใช ้เวลาน ้อยกร ่า จ ึงส าม ารถเพ ิ่ม เต ิม เน ิอห า หรือแบบฝักหัดไดีอย่างเต็มที่

ตามความ เ หมาะสมและความดีองการของผ ู้ เ ร ียน หรือตามที่ผู้สอนเ ท็นสมควร ( ครรชิต

มาล ัยวงด ี ,2 5 2 8 ;  สุนันท็ บัทมาคม ,2 5 2 4 ;  H a ll  ,1 9 8 2 )

ค . บระรยชนัท ี่ม ีต ่อการเร ียนการสอน
1. ทฯให ้การเร ียนการสอนเป ็นมาตรฐานมากข ึ้น  เพ ราะผ ู้เร ียน ได ีเร ียน  

เหมีอนกันและเทัากัน รคยไม ่ด ีองก ังวลถ ึงความหงุดหงิด หรือความเที่อหน่ายของผู้สอน

ท ี่ต ัว เองสอนว ิชาเด ียวช ้ฯ  ๆ กันหลายหน ชงอาจทฯให้ค ุณภาพของการสอนลดลง
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2 .  สามารถนฯช ้อม ูลจากผลการเร ียนชองผ ู้เร ียนมาใช ้ ในการปรับปรุง

การเร ียนการสอนหรือหลักส ูตร เพ ื่อให ้ม ีความส่าวหน้า และเก ิดผลด ีส ่อการเร ียน ร ู้

ของผ ู้เร ียน ม ากเน

3 . การแส่ไชหรีอบ'รับปรุงบทเรียนทฯไดี'งาย รดยแส่ไชเฉพาะลัวนที่ 
ส ่องการ ไม่ส่องแส่ไชใหม่ทั้งหมด

4 .  สามารถสอนหรีอฝึกอบรมในลักษณะพื่สมจรีง ให ้ก ับ ผ ู้เร ียน ไส ่เน ื่องจาก

เใเอห าบางอย ่างไม ่สามารถเร ียน ร ู้จากสถาน การณ ์จร ีงไส ่ เช่น การฝึกนักปีน การฝึก

แส ่ไชสถานการณ ์เร ังส ่วน เป็นส่น

5 .  ช่วยแส่ปีcyหาการชาดแคลนครูผ ู้สอนไส่ จ ึงเป ็ดสอนไส่หลายวิชาตามนื่
ผ ู้เร ียน ส ่องการ รดยไม่ส่องคฯน้งถึงจฯนวนผู้สอน หรือผ ู้เร ียนว่าม ีเพ ัยงพอที่จะเป ็ดสอน

หรีอไม่ (ครรชีต ม าล ัยวงส ์, 2 5 2 3 ; สุนันห้ บัทมาคม, 2 5 2 4 ; H a l l ,  1982)

การ์ตูน (C a r to o n )

การ ์ต ูน มาจากภาษ าอ ิตาเล ียน ว ่า C a r to n e  และ จากภาษาลาต ิน เร ียกว ่า  

C h a rta  ม ีความหมายว่า กระดาษ ตามความห มายท ี่เช ้าใจแส ่เด ิมค ือ  การเช ียนภาพลง  

กระดาษหนา (ส ุรางค ืร ัตน ์ ณ พัทลุง, 2 5 2 0 )  แส่ในบัจรุบ ันการ์ต ูนคือภาพเชียนชึ๊นว่าย ๆ 

และ เฉพาะลักษณะ เส ่นชองลีงท ี่ส ่องการ เห้านั้น เป ็นภาพท ี่เช ียนชนเพ ื่อส ่ายทอดเร ื่องราวช ึ๋ง 

เป ็นความคืดเป็นหรีอทัศนะผู้เช ียนไบยังผู้ด ู (ชม ถ ูม ิภาค, 2 5 2 4 )

S h o re  ( 1 9 6 0 )กส ์าวถ ึงความหมายชองภาพการ์ต ูนว ่าหมายถึง ภาพวาด ลัญลักษณ์ 

หรือภาพลัอเลียน เลียดลีบุคคล สถานที่ ล ีงชอง หรือเรองราวท ี่น ่าสนใจท ั่วไปในบ ัจจ ุบ ัน

K in d er  (1 9 5 9 )  ไส ่ม ูดถึงภาพการ์ต ูนว่า เป็นภาพลัญลักษณ์ใช้เป็นตัวแทนบุคคล 

แนวคืด หรือ สภาพการณ์ส่าง ๆ และ บ ่อยท ี่ภาพการ ์ต ูนถ ูกใช ้เป ็นภาพเล ียนช ีว ิตจร ิงเล ียดล  ี

ลังคม หรือใช ้แสดง เร ี่’องราวท ี่เ ก ินความจรีงไดีทันที
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W it t ic h  และ S c h u l l e r  (1 9 6 2 )  ได ้อธ ิบายความหมายของภาพการ์ต ูนว่า เป็น 

สิงจฯลองมาจากสถานการณ์ที่ม ีอ ิทธิพลด้อความเป็นของคนทั่วไป หเอจฯลองความคิดของบุคคล 

ภาพ การ ์ต ูน ท ฯให ้คน ได ้เข ้าใจถ ึงความค ิด เร ื่องราวด ้าง ๆ และขบข ้นไปด ้วยในเวลาเด ียวก ัน

ตามความคิดเป ็นของ K in d er  (1 9 5 9 )  เขาได ้จฯแนกซระเภทของการ ์ต ูน  

ออกเป ็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ การ์ต ูนธรรมดา และการ ์ต ูน เรอง การ์ต ูนธรรมดา คือ 

ภ าพ การ ์ต ูน ท ั่เส น อแองราว  แนวความคิด หเอทัศนะของผู้เข ียนไปยังผ ู้ด ูรดยมีความหมาย 

ของเรื่องราวนั้นสมบุรณ ์ในภาพ ๆ เด ียว ลัวนการ์ต ูนเรื่องน ั้นหมายถึงภาพการ์ต ูนธรรมดาที ่

เส น อแองราวด ้อ เน ั้องก ัน ห ลายๆ ภาพ การ ์ต ูน เร ื่องน ั้ม ีการเสนอด ้อผ ู้ด ูได ้2 แบบ คือ เสนอ 

เป็นตอน ๆ รวม ไป ก ับ แอ งราวอ น  ๆ เช่น เสนอใน หนังสือทัมพรายวัน วารสารรายส ิบดาป  ็

ร าย เด ือ น  เป็นด้น แยกว ่าการ ์ต ูน ตอน  อ ีกแบบหท ี่งเสนอเป ็นเร ื่องราวของการ ์ต ูนตลอดเล ัม  

เร ีย ก ว ่า  หนังสือการ์ตูน (ชม ดูมิภาค ,2 5 2 4 )

จากที่กลัาวมาแล้วพอจะกฯหนคลักษณะใหญ่ ๆ ของภาพการ์ตูน ได้ดังนั้คือ

1 . เป ็นภาพง่าย ๆ มีลักษณะเด่นไม่ซับช้อนบุ่งยาก

2 .  ส าม าร ถ ท ี่อ ค ว าม ห ม าย ให ้เข ้าใจ อ ย ่างรว ด แ ว

3 . ทฯให ้ผ ู้ด ูเข ้าใจความหมาย ตรงกับท ี่ผ ู้เข ียนวาง^ดบุ่งหมาย เอ าไข ้
4 .  เป็นเรื่องราวทั่ม ีล ักษณะขบข้น หเอสนุกสนานเพลิดเพลินมากกว่าทื่จะ'ให้หดดู่

สฯหรับรูปแบบของภาพการ์ตูน แบ่งออกตามลักษณะการเขียนแล้วจะพบว่าม ีอยู่ 3 

รูปแบบด้วยกันคือ

1 . แบบรครงร ่าง หเอ แบ บ ลายเส ิน อย ่างง ่าย  เป ็นการ ์ต ูน เน ั้องด ้นเข ียนง่าย ๆ 

ด ้ว ย ก าร ใช ้เล ้น เด ย ว  ๆ ไม ่ค0านึงถึงความถูกด้องของสิดส่[วนมากนัก (สุวิช แทนน้ัน , 2 5 1 7 )

2 .  แบบเล ียนของจริง หเอ เล ียนแบบของจริง เป็นภาพการ์ตูนที่ม ีความคล้าย
ของจร ิงมากกว ่าแบ บรครงร ่าง ม ีการค0าน ึงถ ึงความฐกด ้องใกล ้เค ียงความเป ็น จร ิงใน ธรรมชาต  ิ

มาก เฟ ิยงแด ต้ัดรายละเอ ียดท ี่ไม ่ด ้องการไป  เน ันความหมายและอารมณ์ของสิงท ี่เข ียนให้เด ่นช ัด  

ขน ภาพการ ์ต ูนแบบน ั้สามารถเล ันเร ื่องแสดงความหมายและอารมณ ์ได ้ในต ัว เอ ง  ไม่ด้องมี

คฯอธิบายมาก (ชม ดูมิภาค ,2 5 2 4 )
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3. แบบ#อของจริง เป็นภาพทเจียนรดเบือนจากความเป็นจริงมักเน้นเฉพาะ
ลักษณะเดัน  ๆ หรีอพ่ืสำคัญ  ๆ มีจุคมุ่งหมายเพ่ือพ่ืจะให้เป็นการ#อเสียนและให้เกิดอารมณ์ขบจีน 
แกิ$อัาน เช่น การิดูนเรองผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมินของ ชัย ราชวัตร แห่งหนังสือพิมพ์'ใทย'รัฐ

การทมีผลการวิจัยของนักวิจัยหลายคน สรุบตรงกันว่า เดึกมีความสนใจ'ในการส่าน 
หนังสือการิสูน ทฯให้นักการสีกษาเกิดแนวความคิดในการท่ืจะนำเอาการิดูนมาทดลองใช้ใน

การเรียนการสอน ครูในสหรัฐอเมริกา๙างป็ทดลองน”ามาใชับระกอบการสอนในวิชา๙าง  ๆ
เช่น วิชาภาษาวิทยาศาสตริ และลังคมสาสตริ เป็น#น บรากฎว่าไ#ผลดี ช่วยให้นักเรียน

สนใจเน้ือหาวิชามากข้ึน และทำให้การเรียนการสอนดีข้ึน (สมพงษ สีริเจริญ และคนอ่ืน ,ๆ 
2526) K inder (1959) ก#าวถีงความคิดเป็นของนักจิตวิทยา และนักการสีกษาเก่ืยวกับ 
การนำภาพการิดูนไบใช้ในการเรียนการสอน ว่าการิดูนมีคุณคัาทางการสีกษา ในแว่ของความ 
กระชับ และดึงดูดความสนใจ ไ#มีการส0ารวจการใช้การิดูนบระกอบการสอนของครูระดับ

มัธยมสีกษาในสหรัฐอเมริกา จำนวน 300 คน บรากฎผลดังน้ื (K inder, 1959)

1. ครูทุกคนมีความพอใจในบระรยชน้ของการิดูน

2. นักเรียนรัอยละ 97 ชอบเรียนกับครูท่ืใช้การิดูนสอน

3. การิดูนมีบระรยชน้มากบืสุด สำหรับครูพ่ืสอนวิชาลังคมสีกษา คณ์ตสาสตริ 
และวิชาภาษา

4. บระรยชน้ของการิตูนอผู้ท่ื การใช้เป็นภาพบระกอบ การดึงสูดความสนใจ 
การจุ4ใจ การให้ความชัดเจน การเน้นให้เกิดอารมณ์จีน

5. ครูและนักเรียนเป็นพ้อง#องกันว่า พอใจหนังสือแบบเรียน พ่ืมีการิดูนเป็น 
ภาพบระกอบ

บระสง# สุรสืทธ (2515) ไ#ทดลองเปรียบเบืยบผลลัมฤทธ#านการเรียน!
ความเจีาใจของนักเรียนช้ันมัธยมสีกษาบืร่ 1 พ่ืเรียนจากหนังสือพ่ืมีแตัตัวอักษร หนังสือพ่ืมีตัว 
อักษรบระกอบภาพการิดูน และการิดูนพ่ืผูกเป็นเร่ี'อง ผลบรากฎว่า การิสูนร่ผูกเป็นเร่ี'องจะมี 
ผลลัมฤทธทางการเรียนสูงสุด ก#มบืมีตัวอักษรบระกอบหลายภาพจะลังผลลัมฤทน้ืรองลงมา

ดึกว่าก#มเรียนจากบทเรียนบืมีแตัตัวอักษร และ สานัต กายาผาด (2517)ไดัทำการสีกษา 
ผลลัมฤทธทางการ เรียนและ ความคงทนในการจำของนัก เรียนแ#ละ เพศแดัละระดับช้ันพ่ื เรียน
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จากพิส์มสตริบภาพการ์ตูน และพิส์มสตริบภาพถิายชองจริง รดยทดลองกับนักเรียนชาย-หญิง
ช้ันบระถมสืกษาฟ 7 ช้ัน ม .ศ .2 และ บ.กศ. ฟ! 1 ผลบรากฎวิานักเรียนชุกระดับชั้นมีผล 
การ เรียนจากพิส์มสตริบการ์ตูน สูงกวิาพิส์มสตริบภาพถิาย ลัวนเพศไม่ทฯให้การเรียนเชอง
นักเรียนทีเรียนจากพิส์มสตริบแดัละชนิดดัางกัน ลัวนบระเสริฐ มาสุบรีด๋ึ (2 5 2 2 )ไดัสืกษา
เ บรียบ เ ทียบผลลัมฤทธ'ไนการ เ รียน'ของนัก เ รียนชั้นบระถมสืกษาฟ 2 โดยการสอนดัวยหนังสือ 
การีตูน กับ การสอนตามบกติพบวิา กลุ่มทีเรียนดัวยวิธีสอน รดย'ใช้หนังสือการ์ตูน มีคะแนน 
ผลลัมฤทธิทางการเรียนสูงกวิา กลุ่มทีเรียนดัวยวิธีสอนตามบกติ อ!)างมีนัยสฯคัญทางสถิติทํ่
ระด ับ .05 นอกจากน เบญจลักษณ์ ธนะพาณิชย์ (2528) ไดัสืกษาเบรียบเทียบความจฯชอง 
นักเรียนในการเรียนคฯลัพที ภาษาอังกฤษ จากภาพการ์ตูนทีมีรายละเอียดพื้นหลังภาพดัางกัน 

รดยใช้กลุ่มตัวอย่างทั่มีพื้นความ!ภาษาอังกฤษอยู่ระดับ เดียวกับชั้นมัธยมสืกษามีทั่ 1 เ คร่ี,องมือ 

ทั่าช้คือ
1. ภาพการ์ตูนทีไม่มีรายละเอียดพ้ืนหลัง
2. ภาพการ์ตูนทีมีรายละเอียดพ้ืนหลังเก่ืยวกับภาพ

3. ภาพการ์ตูนท่ืมีรายละ Iอียดพ้ืนหลังไม่ เ ก่ืยวกับภาพ

4. บัตรคฯ ค0าลัพทีภาษาอังกฤษ

ผลบรากฎวิา นักเรียนทีเรียนคฯลัพทีภาษาอังกฤษดัวยภาพการ์ตูนทีไม่มีรายละเอียด 
พ้ืนหลังสามารถจฯไดัดีท่ัสุด สํวนกลุ่มท เ รียนดัวยภาพการ์ตูนท่ัมีรายละ เ อียดพ้ืนหลัง เ ก่ํยวกับภาพ 
และกลุ่มท่ัเรียนดัวยภาพการ์ตูนท่ัมีรายละเอียดพ้ืนหลังไม่เก่ํยวกับภาพน้ัน มีความจฯไม่แตกดัาง 
กัน Brown (1977) ไดัยกตัวอย่างการทดลองการจัดการเรียนการสอน วิชาลังคมสืกษา 
ชองรรงเรียนมัธยมแม่งหนิงในสหรัฐอเมริกา รดยครูจะจัดทุมการ์ตูนไวิบนแผ่นป้ายสฯลีหน้าช้อง 
นักเรียนจะเสือกตัดการ์ตูนจากหนังสือพิมพ์ และวารสารมาติดไวิท่ีทุมดังกลัาวพรัอมท้ังคฯอธิบาย 
ชุด เดันชองการ์ตูนน้ัน ในแดัละลับดาช้นัก เรียนจะช้วยกันพิจารณา เ สือกการ์ตูนบระจฯลับดาช้ที 
ยอดทีสุดและบรรยายช้าวหรีอเหตุการณ์ทีสฯกัญในรอบลับดาช้ไดัดีทีสุดแลัวติดไวิในป้ายบระกาศ 
พิเศษ วิธีการนิช่วยใช้นักเรียนเช้าใจชุดสฯกัญชองภาพการ์ตูนในหนังสือพิมพ์ และวารสาร ซ่ึง 
ช่วยสะช้อนเหตุการณ์บัจชุบันชองบระ เทศและชองท่ัวรลกไดัดีชน เฝ็นการลังเสริมการเรียน

วิชาลังคมสืกษาไดัเป้นอย่างคื



2 6

จากผลการวิจัยทํ่เ กยวข้องกับการใช่ภาพการ์ตูนบระกอบผลการสอน ทั้งของในและ 
ต่างบระเทศสํวนใหญ่พบวิา นักเรียน$ เรียน,ใดยการใช่ภ'าพการ์ตูนประกอบการสอนปีผลสืมฤทธ 

ทางการเรียนสูงกวิานักเรียนที่เร ียนจากการสอนบกติ

การ1ให้ผลป้อนกลับ

ในสารานุกรมทางการสืกษา (The Encyclopedia o f Education, 1971)

ให้ความหมายของ การให้ผลห้อนกลับ วิา เป็นข่อความข่าวสารท่ีบอกให้ผู้เรียนไต้!ถึงความ 
สฯแจหรือความถูกต้องแน่นอนในการกระทฯของผู้ Iรียน ทฯให้ผู้ เรียนIผลการตอบสนองหรือ 
พฤติกรรมของตนท่ืไต้แสดงออกมาวิาถูกต้องหรือติด สิวน'ใน Webster’ s Th ird  New 
In te rn a tio n a l D ic tio na ry  (1981) ให้ความหมายวิา เป็นผลลัพธ์ท่ีย้อนคืนสูตินกฯเนัด 
รดย เป็นข้อมูลท่ีแสดงให้ทราบถึง ความแตกต่างกันระหวิางการบฎิบัติจรีงกับการบฎิบัติท่ีคาดหวัง 
และนฯไบสูการแย้'ไขข้อติดพลาด'ในการกระท'ฯ1น้ันติวยตนเอง เดวิด (David, 1961ย้างถึงใน 
สุวิตรา เติอนอารีย,2532) ไต้กส์าวถึงการให้ผลห้อนกลับวิา เป็นการสะท้อนให้กส่มหรือบุคคล 
ในกส่มไต้รับกลับมายังปีผลต่อการเบล่ํยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอีกต้วยการท่ีบุคคลจะสามารถ 
รับข่อมูลกลับไติติองอาลัยเวลา และการเรียนบระกอบกับผู้ท่ีจะให้ผลห้อนกลับจะต้องปีความเป็น 
กลางอย่างเปียงพอ

กสิาวไต้วิา ผลห้อนกลับ หมายถึง ข่อมูลท่ีผู้เรียนไต้รับภายหลังท่ีไติทฯการตอบสนอง 
ต่อสิงแา และเป็นข่อมูลท่ีช่วยในการเรียน! รดยผลห้อนกลับจะช่วยให้ผู้เรียนบระเมิน หรือ 
ตรวจแต้การตอบสนองของตนท่ีจะกระทฯในข้ันต่อไป ( C a rte r, 1984 ; Cohen,1985 ) 
ทฯให้ผู้เรียนเวิาผลการตอบสนอง หรือ พฤติกรรมท่ีตนแสดงออกมาน้ันถูกต้อง หรือ ติด (The 
Encyclopedia o f Education, 1971) และ เป็นสิงท่ีแข้งให้ผู้เรียน!ถึงความต้าวหน้า 
หรือความสฯแจทางการเรียน (Kemp, 1985)
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นักสืกษาบางฟ้าน ไฟ้เสนอแนะวิธีการทจะทฯให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรัอย่างมี

ประสิทธิภาพ Bloom (1976) กลัาวว่า การให้ผลป้อนกลับเป็นองคืบระกอบหน๋ึงม่ัจะทฯให้ 
การเรียนการสอนมีคุณภาพ การเรียนการสอนทดีจะฟ้องมีการให้ผลป้อนกลับแฟ้ผู้เรียนภายหลัง 
จากท่ํผู้เรียนทฯกิจกรรมหรีอตอบสนองฟ้อสิงเรีาน้ัน  ๆ กส์าวคือ จะฟ้องแจิงผลการเรียน และ 
ช่อบกพร่องฟ้างๆ  ไนการเรียนไห้ผู้เรียนทราบวิา ผู้เรียนมีความสามารถไนการเรียนเฟืยงใด 
และครูจะฟ้องแป้ไ'ชช่อบกพร่อง'ไนการเรียนเน้ัน คๆวบ!)ไปกับการสอน เฟ้อไห้ผู้เรียนมีความรั 
ตามวัตถุประสงคืท่ืวางไวั ผลป้อนกลับจึงมีความสฯคัญ และจฯเป็นสฯหรับการเรียนการสอน

รดยเฉพาะอย่างฮ่งไนการเรียนฟ้ยาก และ การเรียนส0าหรับผู้เร่ิมฟ้น ( H a rtle y  and 
Anderson, 1973 อีางถึงไน สุจิตรา เฟ้อนอารีย์,2533) การไห้ผลป้อนกลับทฯไห้ผู้เรียน 
เกิดความเธีอม่ันในตนเอง มีนรงสูงไจสูง ลดความวิตกกังวลไนการเรียนและเม่ัอผู้เรียนเวิา 
การตอบสนองชองตนถูก จะเป็นการเสริมนรง,ไนการตอบสนองคร้ังฟ้อ'ใบ นฟ้ป้าการตอบสนอง 
ผิคป็สามารถแป้ไชการเช่าใจผิดน้ันไฟ้ท้นคื พฤดีกรรมม่ัฐกเสรีมแรงจะเป็นตัว เร่งให้ผู้เรียน
กระตีอรีอรัน และมีความพยายามอย่างฟ้อเใเอง และสามารถช่วยกระฟ้นให้ผู้เรียนพยายามทฯ 
ไนสิงทยากช้ืนไบไฟ้อีก ทฯให้ผลการเรียนชองผู้เรียนเช่าไกลัเกณฑทวางไวัไฟ้มากทสุด

(James and Hulse, 1969)

แนวคิดเถึยวกับบทบาทชองผลป้อนกลับฟ้มีฟ้อการเรียนรัแยกออกเป็น 2 แนว คือ 
นักการสืกษาทเฃํ่เอในทฤษฎีการ เ สรีมแรงชอง S k i n n e r  เบรียบเทียบผลป้อนกลับกับการไห ้
รางวัล และ อธิบายบทบาทชองผลป้อนกลับว่าเป็นช่อมูลทื่ช่วยเสรีมแรง เฟ้อสนับสนุน
การตอบสนองทถูก หรีอ ช่วยไห้ผู้เรียนมั่นไจไนการตอบสนองนั้น ผลป้อนกลับไนลักษณะ
การ เสรีมแรงนั้จะ'ไห้หลังการตอบสนองฟ้ฐกเฟ้อเน้นการตอบสนองทื่ถูกนั้น รวมทั้งสูงไจไห้
เกิดการตอบสนองฟ้อไป ซึ๋งมัก'ใช้ค0'าสูดทเชิญชวนเช่น "ถูกฟ้องแลัว" "ลองทฯฟ้อไป" 
( C a r t e r ,  1 9 8 4 )  สฯหรับการตอบสนองมั่ถูกฟ้องแฟ้เป็นการให้ช่อถูลเฟ้อแกัไชช่อผิดเฟ้อให ้
ผู้เรียนสามารถแกัไชช่อพกพร่องชองตนไฟ้ ผลป้อนกลับแบบนื้โดยมั่วไบ จะมีการบอกให้
ผู้เรียนทราบว่าการตอบสนองชองตนถูกหรีอผิด หรือ เป็นการให้ช่อถูลที่ช่วยเหคือในการ
แกัไชช่อบกพร่องนั้น (Cohen,  1 9 8 5 )  ในการสืกษาถึงผลป้อนกลับทั้งสองแบบ พบว่า
ผลป้อนกลับแบบให้ช่อถูลมีผลดีฟ้อผู้เรียนมากกว่า การให้ผลป้อนกลับแบบเสรีมแรง
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(C a rte r, 1984) นอกจากน้ันยังพบว่าการเน้นเฉพาะการตอบสนองท่ีถูกน้ันมีผลดีน้อยกว่า
การบอกให้!ถึงข้อผิด แต่การบอกเพียงผลการกระทฯว่าถูกหรีอผิดน้ันไม่เพียงพอท่ีจะทฯให้

เกิดผลการเรียน! (Cohen, 1985) และจากการวิเคราะห้ความลัมพันธ์ของผลป้อนกลับท่ีมี 
ต่อการเรียน!6«องนักเรียนเกรด 4, 6 และ 8 พบว่า ผลป้อนกลับทฯหน้าท่ีให้ข้อมูลในการ 
แข้ไขข้อบกพร่องมากกว่าให้การเสรีมแรงแก่ผู้เรียน (Bardwe11, 1982) ผู้เรียนมักให้

ความสนใจท่ีจะดูคฯตอบท่ีถูกหลังการตอบสนองท่ีผิดมากกว่าจะสนใจกับการเสริมแรงในรูบแบบ 
ต่าง  ๆ หลังการตอบถูก (Jaeger, 1987)

ความสฯคัญของการให้ผลป้อนกลับ คือการให้ผู้เรียนไข้ร ับ !ผลไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะ 
ใดถึตามในขบวนการเรียนกฺารสอนจะข้องมีการให้ผลป้อนกลับหรือให้ผู้เรียน!ผลการตอบสนอง 
ของตนเองเพราะการเรียน!จะไม่สมมูรณ์ข้าหากไม่มีการให้ผลป้อนกลับ (Cronbach,1963) 
ช่ึงสอดคลัองกับ ทฤษ,ถึการวางเง่ือนไขของสกินเนอรั ท่ีกสำวว่า การท่ือินทรีย์แสดงอาการ 
ตอบสนองแลัวไข้รับผลลัพธ์ในทันมีทันใด จัด เ มีนการเ สรีมแรงท่ีสฯค้ญในขบวนการเรียน!

การให้ผู้เรียน!ผลการตอบสนองไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะใดมีตาม จะมีผลมีส”'าคัญต่อการเรียน!

อยู่ 2 ประการคือ
1. การให้ข้อมูลแสํผู้เรียนเก่ํยวกับการตอบสนองของเขา มีผลทฯให้ผู้เรียนไข้ 

แข้ไขสืงท่ีผิดให้ถูกข้องในการเรียนคร้ังต่อไป และการ!ผลการตอบสนองรดยตรงจะท0าให้เกิด 
การเบล่ํยนแปลงต่อพฤติกรรมบางอย่าง ชงพบว่าจะทฯให้ผู้เรียนเกิดความเชอม่ันในตนเองมี 
แรงจูงใจสูง ลดความวิตกกังวลในการเรียนไข้และทฯให้การกระทฯของผู้เรียนเข้าใกลัเกณทั 
หรีอบรรลุวัตถุประสงส์ท่ีต้ังไวัมากท่ีสุด๗ าท่ีจะทฯไข้ เพราะการ!ผลการตอบสนองเมีนสิงส''าคัญ 
และมีความหมายท่ีสุดในการควบคุมพฤติกรรมการเรียน! ระดับความกัาวหน้าในการเรียน!
จะมีไม่ไข้ข้าขาดการเสรีมแรง รดยให้ผู้เรียน!ผลการตอบสนองของตนเอง และยังข้วย'ให้ 
ผู้เรียน!จักเสือก'ใช้การตอบสนองต่อสิงเรัา ! ว่าในการเรียนแต่ละคร้ังเขาควรจะตอบสนอง 
อย่างไรจึงจะกัอให้เกิดผลดีมากท่ีสุด (Cronbach, 1963; K rik la n d , 1971)
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2. การให้ผลป้อนกลับอาจใช้เฟ้นสิงเสริมแรงในการเรียนรู้ รดยให้ผู้เรียนไลัรับ 
ผลป้อนกลับอย่างทันทีทันใด ซ่ึงจะย่อให้เกิดกๆลังใจในการทฯกิจกรรมการเรียนคร้ังส่อ  ๆ ใบ 
เพราะพฤติกรรมท่ีถูก เ สริมแรงจะทฯให้ผู้ เรียนมีความกระฉับกระ เฉง มีความพยายามส่อ เน่ือง 
อย่างไม่ลดละ รดย เฉพาะความสฯแจท่ีไดัรับจะ เป็นต้ว เร่ง เรัาให้พยายามท0าในสิงท่ียากข้ึน
ใบอีก (บระสาท อิศรบรีดา,2522; เปรอง กุพุท,2520; Bridgeman,1974)

จากการสืกษากันคช้าส่าง  ๆ เท่ียวกับการให้ผลป้อนกลับ พอจะสรุปถึงผลดีฃองการ 
ให้ผลป้อนกลับไดัดังที

1. ทฯให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยู่เสมอ
2. การให้ผลป้อนกลับทันทีจะทฯให้มีแรงจูงใจในการเรียนคเงส่อ  ๆ ไป เพัอท่ี 

จะฐความกัาวหน้า6นองตนเอง

3. ทฯให้เ กิดการ เ รียนรู้'ใน'ฃณะท่ี'ให้ผลป้อนกลับ

4. ทฯให้มีทัศนคติท่ีดีส่อวิชาท่ี เ รียนและการ เ รียน

5. ทฯให้ผู้เรียนสามารถแห้ไฃช้อบกพร่องชองตนเองไดั (ยุวดี ปริยฉัตรานนท์,

2528)

ผลป้อนกลับในบท เ รียนคอมพัว เ ตอรช่วยสอน

บท เ รียนคอมพิว เ ตอรช่วยสอน จะมีหลักการและลักษณะส์วนใหญ่คลัายกับบทเ รียน
โปรแกรม (Programmed I n s t r u c t io n /P I ) ซึ่งหลักการที่สฯคัญอย่างหนึ่งชองบทเรียน
แบบทีฟ้ดีอ การให้ผลป้อนกลับ( F eedback) หรือการให้ผู้เรียนรู้ผลการตอบสนองส่อสิงเรัาใจ 
ส่าง ๆ ในบทเรียน และการให้ผลป้อนกลับเป็นองท์ประกอบสฯคัญที่นักการสืกษา และผู้เที่ยว 
ช้องกับการออกแบบหรือพัฒนาบทเรียน( I n s t r u c t io n a l  D esig n er  หรือI n s tr u c t io n a l  
D ev e lo p er) ยอมรับร่ามีบทบาทสฯคัญที่จะช่วยเสริมประสิททีภาพทางการเรียนดีวยบทเรียน 
คอมพัว เ ตอร่ช่วยสอน ซ่ึง เ ป็นบท เ รียนประ เ ภทหน่ึงส0าหรับการสืกษาแบบ เ อกัตพุคคล
( I n d iv id u a l iz e d  in s t r u c t io n )  หลักการพันฐานสฯหรับการใช้ผลป้อนกลับในบทเรียน 
คอมพัว เ ตอร์ช่วยสอนน้ัน ไม่แตกส่างไปจากการใช้ช้อมูลป้อนกลับใน
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การ เรียนการสอนรูปแบบอ่ํน  ๆ คือ เมีนการให้เอมูล เฟ้อให้ผู้Iรียน!และเช้าใจสภาพนรีอ 
ผลการเรียนท)องตน ในท){นะเดียวกันช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดการท้อถอยหรือหมดกๆลังใจ หาก 
ไม่บระสบผลสฯแจในการ เรียน ในทางตรงกันเามเอมูลห้อนกลับจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด

ก ลัๆงใจและมีทัศนคติทดีติอการเรียน (สุกัญญา นิมานันทั, 2533)

Sukanya Nimanandh (1988) ไห้แบง รูบแบบและลักษณะการให้ผลห้อนกลับ 
ในบท เ รียนคอมทิว เ ตอร์ช่วยสอนดังนิ

1. แบบเฮความ

1.1 เอความสัน  ๆ เช่น คูกห้อง ไม่ฐกห้อง ดีมาก พยายามติอไบ เห้นห้น

1.2 เอความทเแนะหรืออธิบายสัน  ๆ เฟ้อช่วย'ในการเสือกค0'ไตอบท่ํถูกห้อง
2. ลัญลักษณ์หรือรูบภาพ

2.1 ภาพนง
2.2 ภาพเคล่ือนไหว

2.3 ภาพลายเลันอห้าง4าย

2.4 ภาพมีรายละเสืยด หรือภาพแรเงา

นอกจาก![ยังมีลักษณะ ในการให้ผลห้อนกลับหลายลักษณะดังนิ
1. ผลห้อนกลับแบบให้ทันนิ

2. ผลห้อนกลับแบบชะลอการให้

3. ผลห้อนกลับแบบเสรีมแรง

4. ผลห้อนกลับแบบเสนอเอมูล

5. ผลห้อนกลับแบบบอกผลการกระทๆ
6. ผลห้อนกลับแบบบอกเอฐก

7. ผลห้อนกลับแบบระมูล่ือผู้ใช้รบรแกรม
8 . ผลห้อนกลับแบบไม่ระมูล่ือผู้ใช้รบรแกรม
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จะเป็น'ใฟ้ว่าการ'ให้ผลฟ้อนกลับ มีหลายรูบแบบทีแตกฟ้างกันออกไบ แฟ้สามารถ 
แป้งออกไฟ้เป็น 2 บระเภทใหญ่  ๆ ป็คือ

1. การให้ผลป้อนกลับทางบวก (P o s itiv e  Feedback) คือ การแสดงโดย
วิธีการอย่าง'ใดอย่างหน่ึง ให้ผู้เรียนเผลการตอบสนองฃองตนเองวิาถูกฟ้อง ผลป้อนกลับ
แบบน้ัมักไม่บ่อให้เกิดกัญหาเพราะทุกคนชอบท่ํจะฟังและยินดีรับฟ้วยความเดีมใจๆร่งสอดคลัอง 
กับคฯกบ่าวท่ืว่า วิธีการทางจิตวิทยาท่ืจะสรัางแรงจูงใจในการเรียนให้แบ่ผู้เรียนน้ัน ไม่มี 
วิธีใดเหใ!อไบกว่าการให้ผู้เรียน!ว่าทฯไฟ้ถูกฟ้อง (F ine, 1962 ฟ้างถึงใน รุ่งนภา 
พองดาวิรัตน์, 2532)

2. การให้ผลป้อนกลับทางลบ (Negative Feedback)คือ การแสดงโดยวิธี
การอย่างใดอย่างหน่ึง ให้ผู้เรียน!ผลการตอบสนองฃองเชาว่าไม่ถูกฟ้อง ผลป้อนกลับแบบน้ั 
มักจะบ่อให้เกิดกัญหาและทฯความล0าบากใจให้แบ่ผู้ให้และผู้รับ ตามผลการทดลองของ
จัดดัแนตและเลสเนอร์ป็พบว่าผู้เรียนทีบระสบความสฯแจจะมีความกันดาลใจ0งฟ้องานทีจะ 
ทฯฟ้อไบในภายหห้า โดยเธีอม่ันว่าตนจะฑฯงานน้ันไฟ้ดีข้ึน บ่วนผู้เรียนน่ึไฟ้รับแฟ้ความ
ลัมเหลวจะมีความกันดาลใจฟ้ฯ (Cronbach, 1963 ฟ้างถึงใน รุ่งนภา พองดาวิรัตน์, 
2532)

ฟ้าแบ่งตาม เ วลาในการให้ผลป้อนกลับ จะแบ่ง เ ป็น
1. ผลป้อนกลับแบบทันที
2. ผลป้อนกลับแบบชะลอการให้

จากรูบแบบและลักษณะของผลป้อนกลับในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังกบ่าว ไฟ้รับ 
ความสนใจจากนักการคืกษาและไฟ้มีการดันควิาวิจัยถึงลักษณะของผลป้อนกลับในรูบแบบและ 
สถานการณฟ้าง  ๆ มากมายดังน้ั

ในการวิจัยเกยวกับเวลาในการให้ผลป้อนกลับ คือ ผลป้อนกลับแบบให้ทันที 
และผลป้อนกลับแบบชะลอการให้ พบว่าผลป้อนกลับท้ังสองแบบมีการสนับส'นนการเรียน! 
ในลักษณะท้ัแตกฟ้างกัน ผลป้อนกลับแบบให้ทันทีจะมีผลดีสฯหรับความจ0าระยะลัน และการ
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เรียนเในระดับสัน เช่น การจฯ การระลึกทันทีและการจๆแนก สวนผลป้อนกลับแบบ
ชะลอการให้จะสนับสนุน ความจ0าระยะยาวและการเรียนเในระดับสูง เช่น ความเช้าใจ 
และการนๆใบใช้ (Bardw ell, 1982; Roper, 1977) ไสัให้คๆแนะน ใๆนการ
เลือกเวลาในการให้ผลป้อนกลับว่า ในกรฟเผู้เรียนไม่มีความเพ้ืนฐานในเน้ัอหาน้ัน การ 

'ให้ผลป้อนกลับแบบให้ทันทีจะมีผลดี แตับ้าผู้เรียนมีความ!พ้ืนฐานในเน้ัอหาน้ันบ้างแบ้วการ 
ให้ผลป้อนกลับแบบชะลอการให้ แตัมีการบอกผลการกระทๆทันทีหลังการตอบสนองชอง
ผู้เรียนจะมีผลดีตัอการIรียนชองผู้เรียนเห็นอย่างยิ่ง น้ังน้ัเห็นผลมาจากการเให้ผู้เรียน 
เห็นช้อบกพร่อง และบ้วงเวลาในการเฉลยคๆตอบ หรีอวิธีแบ้ไชปัญหาเอาใช้ซ่ึงช่วย
ให้ผู้เรียนไสัทบทวนปัญหาใหม่  ๆ สัวยตนเองอีกคร้ังหน่ึง ดังน้ัน การใช้เวลาในการ
ให้ผลป้อนกลับจึงสัองคๆนิงถึง ชุดบุ่งหมายชองโปรแกรม และลักษณะชองกลุ่มเป้าหมาย 
เห็นสๆ ค้ญ

ลักษณะสๆกัญอีกประการหน่ึงท่ันักวิชาการไสัสืกษาวิจัยกันอย่างกช้างชวางคือ 
รูปแบบชองผลป้อนกลับซ่ึง เ ห็นการพิจารณาถึงลักษณะชองช้อyลท่ืให้แกัผู้ เ รียนหลังการ 
ตอบสนองชองผู้เรียน การแบ่งผลป้อนกลับตามลักษณะชองช้อมูลน้ัอาจแบ่งโดยพ้ืนฐานใสั 
3 ลักษณะ คือ การบอกผลการกระทๆซ่ึงหมายถึงการให้ช้อมูลทีแจังให้ผู้เรียนทราบว่า 
การตอบสนองชองตนถูกหรีอผิด การบอกช้อถูกซ่ึงเห็นช้อมูลทบอกให้ผู้เรียนทราบถึงคๆตอบ 
หรือตัวเลือกน่ึถูกสัอง และการแบ้าชช้อผิดซ่ึงเห็นช้อมูลท่ับอกให้ผู้เรียน!ถึงช้อผิดและ
สาเหตุทีผิดหรีอสาเหตุท่ัช้ออนถูก รูบแบบชองผลป้ อนกลับในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สวนใหญ่
จะมีการดัดแบลงมาจากลักษณะพ้ืนฐานดังกสาวมาแลัวซ่ึงมีงานวิจัยจ0านวนมากท่ึแสดงถึงผล 
ชองรูบแบบตัาง  ๆ ชองผลป้อนกลับ อาทิเช่น

Gilman (1969) ไตัสืกษาเปรียบเทียบชนิดชองการเฉลยคๆตอบโดยใช้
คอมพิว เ ตอร์ช่วยสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ท่ัวใบ กับกลุ่มตัวอย่างที เห็นนักสืกษามหาวิทยาลัย 
ซ่ึงแบ่งออกเห็น 5 กลุ่ม คือ

กลุ่มท่ั 1 ไบ่มีการเฉลยคๆตอบ
กลุ่มท่ั 2 บอกเพียงแตัว่าถูกหรือผิดเท่าน้ัน
กลุ่มที 3 บอกค0'ไตอบทีถูก'ไม่ว่าผู้เรียนจะตอบถูกหรือผิดถึตาม
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กลุ่มท 4 อธิบายคฯตอบทถูก โดยเท่ีอตอบถูกกิจะอธิบายช้ฯ กัาตอบผิดจะอธิบายสิง 
สาเหตุท่ีตอบผิดและอธิบายค0'ไตอบท่ืถูกติองโ#

กลุ่มท่ี 5 รวมเอาวิธีการเฉลยทั้งกลุ่ม 2, 3 และ 4 เช้าติวยกัน
พบว่ากลุ่มท่ีไม่มีการเฉลยคฯตอบ และกลุ่มท่ีบอกเพียงว่าถูกหรือผิดเท่าน้ัน จะทฯ 

คะแนนสอบไติน้อยกว่ากลุ่มอ่ืน  ๆ ซ่ึงสอดคลัองกับการสีกษาซอง Roper (1977) ท่ีไติสีกชาถึง 
ผลป้อนกลับแบบบอกผลการกระทฯ แบบบอกเอถูก และแบบบอกเอถูกพร้อมท้ังมีคฯอธิบายเพ่ิมเติม 
จากผลการวิจัยพบวิาตลป้อนกลับแบบบอกผลการกระทฯ มีคุอเค่าต่อการเรียนรู้น้อยกว่าผลป้อนกลับ 
แบบบอกเอถูก และผลป้อนกลับแบบบอกเอถูกและมีค0าอธิบายเพ่ิมเติม ช่วย'ให้ผู้เรียนมีความคงทน 
ในความจฯเพ่ิมซ๊ึน Noonan(1984) สีกษาสิงการโห้ผลป้อนกลับโนบทเรียนคอมพิวเตอรช่วยสอน 
ท่ีคลัายคสิงกับ .Gilman คือการโป้ผลป้อนกลับหลังจากท่ีผู้เรืยนตอบผิดโดยใช้คอมพีว เตอรช่วยสอน 
6 แบบติวยกันคือ

1. เค'ฯตอมท่ีถูกแลัวทวนคฯถาม เ ดิม
2. เคฯตอบท่ีถูกแลัวถามคฯถามใหม่
3. รู้คฯตอบท่ีถูกติองพร้อมคฯอธิบาย แสัวทวนคฯถามเดิม
4. รู้คฯตอบท่ีถูกติองพร้อมคฯอธิบาย แสัวถามคฯถามใหม่
5. รู้ผลเพียงวิาถูกหรือผิดเท่าน้ัน แลัวทวนค0าถามเดิม
6. รู้ผลเพียงวิาถูกหรือผิดพร้อมคฯอธิบายถึงสาเหตุท่ีตอบถูกหรือผิด แลัวทวน 

คฯถาม เ ดิม
พบว่า การรู้คฯตอบท่ีถูกติองให้ผลดีต่อการเรียนรู้มากกว่าการรู้ผลเพียงว่าถูก

หรือผิดเท่าน้ัน และการรู้ผลเพียงว่าถูกหรือผิดพร้อมคฯอธิบายสิงสาเหตุท่ีถูกหรือผิด จะให้ผล 
ไม่แตกต่างจากการรู้คฯตอบท่ีถูกติอง สวนการรู้คฯตอบท่ีถูกติองพร้อมคฯอธิบายไม่ก่อให้เกิด
ผลดีต่อการเรียนรู้เท่าท่ีควร นอกจากน้ัการรู้ผลเพียงว่าถูกหรือผิดเท่าน้ัน แลัวทวนคฯถาม
เดิมจะมีผลดีต่อการเรียนรู้น้อยท่ีสุด สวนการสีกษาซอง Demsey (1988) ซ่ึงไติสีกษาสิง
ผลป้อนกลับ 4 รูบแบบ คือ ผลป้อนกลับแบบบอกเอถูก ผลป้อนกลับแบบบอกเอถูกและให้ 
ตอบคฯตอบ ผลป้อนกลับแบบบอกเอถูกเซ่ึอมโยงกับผลป้อนกลับสฯหรับการตอบผิด และผล 
ป้อนกลับแบบบอกเอถูกแสัวลองทฯใหม่ ผลการวิจัยพบว่า ผลป้อนกลับแบบบอกเอถูกมี
ประสิทธิภาพมากกว่า และใช้เวลาในการสีกชาน้อยกว่าผลป้อนกลับรูปแบบอ่ืน  ๆ และกลุ่มท่ี
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ไห้ผลป้อนกลับแบบบอกช้อฐกและให้ตอบคำตอบ ใช้ เ วลามากกว่ากลุ่มทไห้รับผลป้อนกลับแบบ 
บอกช้อถูกและให้ลองทำใหม่ ส์วนในการวัดความคงทนในการจำ พบว่า ทุกกลุ่มไม่มีความ 
แตกห้างกัน ในการสืกษาถึงรูบแบบของผลป้อนกลับและการให้ลองทำใหม่โดย Lee (1989) 
ช่ํงไห้สีกษาถึงผฺลป้อนกลับแบบบอกผลการกระทำ แบบบอกช้อถูก และแบบอธิบาย
รายละ เอียด ผลการวิจัยของ เขาชให้เห็นว่า ผลป้อนกลับแบบอธิบายรายละ เอียดมีผลดีกว่า 
ผลป้อนกลับแบบบอกผลการกระทฯ ในการทดสอบวัดผลลัมฤทธหลัง เ รียนทันทีและมีผลดีกับ
ผลป้อนกลับแบบบอกช้อฐก โดยลดโอกาสในการทำดีดในการทดสอบวัดผลลัมฤทธานภายหลัง 
สำหรับการให้ลองทฯใหม่ ไม่พบว่าทำให้เกิดผลแตกห้าง

นอกจากรูบแบบผลป้อนกลับทีกก่าวมาแลัว นักวิชาการยังให้ความสนใจกับการ
เสนอคะแนนสะสม (Commulative Score) เป้นลัวนบระกอบในการให้ผลป้อนกลับแก่ 
ผู้เรียนเน่ืองจากการแสดงคะแนนสะสมอย่างห้อเน่ืองกันไบนับเป็นแรงฐงใจอย่างหน่ืง ช๋ึงมี 
ผลห้อพฤดีกรรมในการเรียน จากการวิจัยทีผ่านมา M eisberger (1986) ไห้สีกษาถึงรูบ 
แบบผลป้อนกลับในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบบอกช้อเท็จจริง กับแบบให้กำลังใจ และ
เบรียบเทียบการเสนอคะแนนสะสม หรีอไม่เสนอคะแนนสะสม'ให้ผู้เรียนทราบ จากผลการวิจัย 
พบว่าผลการวิจัยท้ังสองรูบแบบ ส์งผลลัมฤทธ่ํในการเรียนไม่แตกห้างกัน แห้การเสนอ
คะแนนสะสมให้ผู้เรียนทราบ ทำให้ผู้เรียนมีความพยายามเพ่ิมข้ึน และมีการตอบสนองท่ึ 
ถูกห้องมากข้ึน

ส์วนการสีกษาเสียวกับการให้ผลป้อนกลับทีเป็นลัญลักฟเหรีอรูบภาพกราพิค ไห้มี 
การสีกษาดังน

Armour-Thomas (1985) สืกษาเบรียบเทียบการให้ผลป้อนกลับ 3 แบบ 
คือเป้นช้อความ (V erbal-T extual) มีท้ังเสืยงและภาพ (A udio-V isual) และเป็น 
แสงกระพริบ (Media F lash) ชง 2 แบบแรกใช้เป้นตัวเสริมแรงท้ังในทางบวก หรือ 
การลงโทษ ลัวนแบบท่ื 3 แสดงให้ผู้เรียนรัคำตอบพ่ิถูกห้องโดยมีแสงกระพริบเฉพาะคำตอบ 
ทถูกห้องานลักษณะท เป้นรูบภาพ สำหรับการ เ รียนเความลัมพันธิของลังกับโดยใช้คอมพิวIตอร์ 
ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างเป้นเดีกอทุบาลททางป้านมีฐานะทางเศรษฐกิจห้ำ พบว่าการให้ผล
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ป้อนกลับท้ัง 3 แบบน้ัน ให้ผลดีฟ้อการเรียนเมากกย่าการไม่ให้ผลป้อนกลับอย่างมีนัยสฯคัญ 
แต่ผลการเรียนเท่ํไดีจากการให้ผลป้อนกลับท้ัง 3 แบบน้ันไม่มีความแตกต่างกัน ชงอาจเป้น 
เพราะการปีเดีกไดีเรียนรดยใขัคอมพิวเตอร์ท่ืมีป้มต่าง  ๆ ไห้กดเพ่ือตอบสนองฟ้อสิงเร์าใน 
บทเรียนน้ันเป้นแรงจูงไจท่ืดีอยู่แลัวเม่ีเอให้ผลป้อนกลับแย่ดีเรียนอีกจึงเม่ากับเป้นการเสรีมแรง 
ท้ัมากเกินไบ และ P o llack  (1985) ไดีสืกษาถึงการให้ผลป้อนกลับทางบวกและทางลบ 
ในการจฯแนกความแตกต่างของรูบภาพท่ืส์มขนมา แสดงทางจอภาพของคอมพิวเตอร์กับ
กสุมตัวอย่างซ่ึงเปีนนักเรียนท่ืมีอายุระหย่าง 6-9 ปี มีระดับเซาวนัปัญญาต้ังแต่ 65-133
รดยกสุมหน้ังจะไดีรับผลป้อนกลับ เฉพาะ เม่ีเอตอบฐกเม่าน้ันรดย เป็นภาพใบหน้าท่ีร้มแย้ม สวน 
อีกกสุม'ใดีรับผลป้อนกลับเฉพาะ เท่ีอตอบดีด เม่าน้ันรดย เปีนภาพใบหน้าท่ีท้ังตัง บรากฎย่ากสุม
ท่ืไดีรับผลป้อนกลับเฉพาะ เม่ีเอตอบฐกจะทฯดีดมากกสุมท่ีไดีรับผลป้อนกลับเฉพาะ เม่ีเอตอบดีด แต่ 
แนวร'น้มฃองการท0าดีดจะลดลงมากกย่า

จากผลการวิจัยสวนมากแสดงให้เป้นว่าผลป้อนกลับในทางบวก มีผลฟ้อการ
เรียนเของดีเรียนมากกย่าการให้ผลป้อนกลับในทางลบ ซ่ึงสอดคลัองในความIข่ีเอของ
S k inner ย่าการท0าดีดน้ันไม่มีธุพย่าอันใดควรจะควบคุมให้ผู้เ รียนมีการตอบสนองอย่าง
ฐกดีอง เ สมอหรีอ เ กิอบตลอด เ วลา การท0าดีด เป็นการทฯให้ผู้ เ รียนไบถึงจูดหมายบลายทาง 
ของการเรียนเช่าลง (y เกลสกิ, 2512) ถึงแม้ย่า ผลการสืกษาวิจัยสวนมากจะสนับสนุน 
ให้ผลป้อนกลับทางบวกย่ามีผลดีฟ้อการเรียนเมากย่าการให้ผลป้อนกลับในทางลบ เช่นเดียว 
กับการสืกษาของ A nderson, W hite and Wash (1966) ท่ีพบย่าครูท่ีให้การชมเชยและ 
ให้คะแนนท่ีดีจะทฯให้เดีกสวนใหญ่มีความคาดหวังในการท่ีจะบระสบความสฯแจ ในการ
เรียน รวมท้ังมีความพยายามบรรลุความส0าแจท่ีสูงข้็นไบอีก ซ่ึงตรงกันขัามกับครูท่ีมักจะให้ 
คะแนนฟ้0'ไแต่,ไม่เคยมีการสนับสนุนและชมเชยเดีก ทฯให้เดีกมีความคาดหวังในความสฯแจ 
ฟ้ฯ และยังมีความพยายามท่ีจะท0าให้บรรลุความส0าแจน้อยลงดีวย หรือ ตามคฯกสาวของ 
E rick so n  ย่าเดีกจะมีแรงจูงใจใดีลัมฤทธสูง ชอบการแข่งขันหรืออยากบระสบความสฯแจ 
น้ันเป้นเพราะ เดีกเคยบระสบความสฯแจมาย่อน ในทางตรงกันขัามกัาเดีกพบแต่ความ 
ลัมเหลวมากกย่าความสฯแจ เดีกจะเสิกเป้นบมดีอยซ่ึงจะมีผลฟ้อการบรับตัวดีานต่าง  ๆ
ในอนาคต (บระไพพรรพ ภูมิวุฒิสาร, 2529)
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Mouly (1973) ไสักส่าวถึงใครเดอร์ ซึ่งเซึ่อส่าผู้เรียนจะไม่เกิดการเรียน! 
เม่าทควร ถึาหากส่าปัญหาไนการเรียนน้ันส่ายเกินไป เพราะปัญหาทส่ายเกินไปน้ันขาดพลัง 
ในการท้าทาย จึงสอดคลัองกับความคิดเปันของ เปรสซ่ึ ร่ส่าความผิดคร้ังแรกของ
ผู้เรียนควรจะ เรนประ'โยชใ!ก่อผู้เรียนเช่นกัน คือ ถึอ เปันชุดท่ํผู้Iรียนจะาสัเ รียนเถึง เหตุผล 
ท่ีผิด และ!ส่าทฯอย่างไรจึงจะฐก ทฯให้มีใอกาสบรับปรุงตนเองไสั ซ่ึง Hudson (1982), 
ห้างถึง'ไน รุ่งนภา ฟองดาจึรัตใ!,2532) รดีกษาพบส่าการให้ผลห้อนกลับในคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ท่ีมีอัตราการตอบสนองผิดก่ฯจะไม่ช่วยพัฒนาคะแนนผลลัมฤทธทางการเรียนของ
ผู้เรียนให้สูงข้ึนเม่าท่ีควร จึงท',าให้สัองใช้เวลาในการเรียนมากขน เพราะเลียเวลา
ไปกับการให้ผลปัอนกลับซ่ึงไม่ก่อให้เ กิดผลดีก่อการ เรียน! เ ม่าใด

แห้ส่านักการสืกษาส่วนมากจะให้ความสฯคัญก่อการให้ผลป็อนกลับทางบวก และ 
หลีก Iลยงการให้ผลห้อนกลับทางลบรตามแก่รมีผู้ท่ีสนใจดีกษา เปรียบ เทียบผลการ เ รียน!ท่ํไสั 
จากการให้ผลห้อนกลับทางบวกและทางลบ ในรูปแนมก่าง  ๆ กัน เพ่ิอให้ไสัมาซ่ึงความ!ท่ีจะ 
Iรนประรยชใ!อย่างสูงสุดก่อการเรียนการสอน เพราะมีผลการวิจัยบางเรื่องที่เท่ียวกับการ 
ให้ผลห้อนกลับ เ ปันภาพกราพิกท่ีเ คลอนท่ีไสั หรีอพวก เ กมคอมพิว เ ตอร์เพ่ิอการดีกษาท่ีมี
ภาพกราพิกซ่ึงเคลอนท่ีไปสุเห้าหมายท่ีล้มเหลวหรีอหายนะ เช่น เกมแขวนคอ เกมตก 
หน้าผา จะมีผู้เรียนจฯนวนหน๋ึงท่ีพยายามตอบคฯถามให้ผิด เพ่ิอท่ีจะดูส่าผลลัพธ์ในตอน
สุดท้ายเรนอย่างไร

สรุป \ เ

ผลของการดีกษาถึงการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนมาก พอจะกส่าวไสัส่าบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันมืส่วนช่วยเสรีมให้การเรียนการสอนมีประลีทธิภาพ และประ 
ลีทธิผลดีกส่าการสอนแบบอ่ืน  ๆ เพราะสามารถประยุกก่ใช้งานไสัอย่างกล้างขวาง การแห้ 
ไขปรับปรุงบทเรียนรทฯไสัส่ายและสะดวก และผลการดีกษาเร่ืองการ์ดูนพบส่า การใช้
ภาพการ์ตูนประกอบการสอนสามารถเพ่ิมความสนใจความอยากเรียนของเดีก  ๆ ไสืดีย๋ึงข้ึน 
และยังช่วยให้เกิดความสนุกสนานลดความเร่อหน่ายไสัดี นักจิตวิทยา และนักการดีกษา ไสั



3 7

ดึกษาเกยวกับการนฯภาพการ์ดูนไบใชัในการแยนการสอนพบ'h  กาเดูนมัลุพกัาทาง
การดึกษาในเนของความกระชับและดึงดูดความสนใจ องกับระกอบท่ืสฯกัญอีกชนิดหนิงชอง 
บทแยนคือ การให้ผลป้อนกลับช๋ึงเป้นส์วฟk วยใกัการแยนเไดึผลอ!)างเดึมคืดึก')าทื่ไม่ฝ็ 
การให้ผลป้อนกลับและจากการดึกษาท่ีผ่านมาล่[วนมากผลป้อนกลับมักจะอยู่ในรูบชองคฯดูดส้ัน  ๆ
ชัอความ หเอบ'ระ'โยค แดึท่ํเป้นภาพกราฟ้กน้ันยังมั,น้อยก')าจึงเป้นสืงท่ํน่าสนใจอ!)างร่ง
ใดยเฉพาะท๋ึเป้นภาพกราฟิกการ์ดูนท่ืI คลอนไหวไดึเพราะจะ Iเาความสนใจชองผู้แยน 
กระกัน'ให้อยากแยนเและ เ กัดความสนุกสนาน'ไม่ เโพหน่าย จึงเหมาะคืจะนฯมาใชัเป้นผล 
ป้อนกลับในบท แยนคอมฟ้ว เตอเช่วยสอน
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