
แฑฑ 2

ว ร ร เ!ด ด ท๊ ีเ่ก ีย่ ว ข อ้ ง

การดีกษไวรรผคดิที่เที่ยวข้องในงานวิจัยครั้งนี้ เน้นการดีก'«าตัวแปรต้นเป็นส์าดัญ
ข่ึงประกอบด้วย รูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน แล!;ดวามกนัดทางการเรียน ใดยอยู่ในหัวข้อ 
เรื่องต่อไปน้ี ดึอ คอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ความกนัด และความถนัดทางการเรียน

คอมพิวเตอรื่ (Computer)

ตามพจนานุกรมอีเลคทรอนิก ให้คำนิยามคอมพิวเตอร์ไว้ว่า เป็นอุปกรท่เใด  ๆ ก็ได้ 
ที่ลามารกรันขอมูลเข้าไปประมวลผล แล้ว'ให้ผลลันธอยู่'ในรูปแบบ,ที่เราต้องการ ข้ันล่วนหลักท่ี
ประกอบกันข้ันเป็นคอมพิวเตอร์ จะปร»,กอบไปด้วยหน่วยดวามจำ หน่วยควบคุม หน่วยคำนวทเผล 
และหน่วยอินพุท -  เอาท่ีพุท ( In p u t-O u tp u t)  (ยีน ภู่วรวรรทเ และคทเะ 2 5 2 7 :1 -2 )

ความเบนมาของคอมพิวเตอร์

การนั«เนาคอมพิวเตอร์ในยุคด้น
อุปกรผ์ท่ีช่วยในการคิดเลขข้ันแรกท่ีลุดข้ันพน่ิง ดีอลูกคิดท่ีชาวจีนคิดด้นขั้นมาเมื่อราว

1,000 ปีก่อนครีลตดต'วรรษ ต่อมาพาลคาล (P a s c a l)  นักวิทยาคาลตร์ท่ีมีร่อ เสียงชาวฝรั่งเคล 
ได้ลร้างเครื่องบวกเลขขั้นเป็นคนแรก และนักดรตดาลตร์ชาวเยอรมันร่อ ไลบนิตข้(L e ib n itz )  
ได้ด้ดแปลงเครื่องบวกเลขของพาลคาลเป็นเครื่องคิดเลขในปี น.ค. 2407 ใข้ในการ บวก
ลบ คูทเ และหาร นับเป็นเครื่องคิดเลขที่ค่อน,ข้างลมบูรท่เ

ต่อมาในปี พ.ค. 24311 โ.ฯล!.ลริน ( H o l le r i th )  ได้ประดิษฐ์เครื่องคำนวทเท่ี 
ทาวหน้าย่ิงข้ันไปอีก โดยใข้รหัลในการบันทึกข้อมูลและใข้บัตรในการป้อนข้อมูล นอกจากน้ี
ในระหว่างปี พ .ค. 2473 -  2483 ดาลตรา'จารยไอเคน (A iken) แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด 
และคผะวิควกรจากบริษัทไอปีเอ็ม ( IBM) ได้ลร้างเครื่องคอมพิวเตอร์ในยุคต้นขั้นใข้ด้วย
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คอมพวเตอรื่ในช่วงแรก ระหว่างบี VI.ศ. 2494 -  2501
ในร*;หว่างใ] VI.ค. 2483 - 2493 มีผู้ประดิษฐ์คอมนิวเตอร่ืขั้นมากมายหลายขนาด 

แต่การประดิษฐ์ท่ียำพันเร่ิมข้ันในบี น.ค. 2494 เมอมอขลี (John  Mauchly) และเอ็ดเด็ด 
(E c k e r t)  ได้ประดิษฐ์เครื่องคอมนิ ) เตอริ่ประเภทอิ เลคฑรยนิกได้ เอ็นเครื่องแรก และใข้ชิ่อว่า 
UNI VAC 1

คอมพาเตอรื่ในช่วงที่รอง รร'หว่างบี น.ค. 2502 -  2507
ได้มีผู้ประดิษฐ์ทรานซิลเตอร่ืข้ัน และนามาไ*นอย่างกว้าง*ชวางในวงการอุตราหกรรม

มีผู้นำทรานซิลเตอร่ืมาใข้แทนหลอดลูเไ)เแากาค คอมนิวเตอร็ที่ลร้างขั้นในลมัยนี้จีงมีขนาดเล็กลง
ไม่ก่อให้เกิดความร้อนมากเวลาเดินเครื่อง การทำงานแม่นยำยิ่งขั้น และในฃเนะเดียวกันก็มี
ผู้ลร้างจานแม่เหล็ก (M agnetic D isks) ขั้นเนอใข้ในการ เก็บข้อมูลได้มากและรวดเร็ว ได้มี 
การคดด้นเกี่ยวกับภาษาที่ใข้กับ คอมนีวเตอร็ ชิ่งล่วนมากเอ็นภาษาในระดับลูง (H igh-Level 
Language) ชิ่งได้แก่ ภาษา FORTRAN และภาษา COBOL

คอมน็วเตอรื่ในช่วงที่ลาม ระหว่างบี น .ค. 2508 -  2513
นับเอ็นช่วงที่มีความยำพันอย่างยิ่งในการนัพเนาคอมนิวเตอรื่ เนราะใข้แผ่นซิป (Chip) 

แทนทรานซิลเตอร่ื เอ็นแผ่นวัลดุกังเคราะห้ที่มีขนาดเล็กมากมีความกว้างเนียง 1/8 น้ิว แต่บรรจุ 
ทรานซิลเตอรื่ไว้มากมาย คอมนีวเตอร้จีงมีขนาดเล็กและราคาก็ถูกลง แต่มีความแม่นยำในการ 
ทำงานลูง ลามารถเก็บข้อมูลได้ในปริมา[นมาก และลามารถขยายหน่วยความจำ ให้มีขีดความ
ลามารถลูงขั้นในภายหกังได้ นูใข้ลามารถบ้อนข้อมูล เข้าเครื่องได้โดยตรงด้วยการนีมน์ข้อมูลลง
ไปบนเทไนนิมพ่ิ ชิ่งมีลักษพะคล้ายเคร่ืองพมพิ่ดีด ในยุคน้ีมีผู้ประดิษฐ์ซอฝต์แวร่ื (S o ftw are ) ข้ัน 
ทำให้มีความละดวกในการใข้เอ็นอย่างมาก (ผดุง อารยะวีญณู 2 517 :9 -10)

คอมนีวเตอร็ในช่วงที่สิ ระหว่างบี น.ค. 2514 -  2523
มีการนพ!นา แอลเอลไอ (LSI ะ Large Scale Integration) ในบี น.ค. 

2513 โดยการนำวงจรทรานช็ลเตอร์หลายนันตัวมาบรรจุลงในแผ่นซิลิกอนฃนาด 1/16 ตารางน้ิว 

และในอ๊ก 5 บี ต่อมา ก็ลามารกเน่็ม i งจรลง'ในเน้ือท่ีเท่าเดิม'ได้อีก เรียกว่า วีแอลเอลไอ 

(VLSI : Very Large Scale Integration) ทำให้ขนาดของคอมนิวเตยร่ืเ ล็กลงไปได้อีก 

ในฃพะท่ีความลามารถเพ่ิมข้ัน (ยีน ภู่วรวรรพ และคพะ 2527:5 ; ลมครึ นิทักษทอง 2532:48)
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คอมพิวเตอร์ในช่วงที่ห้า ระหว่างบ VI.ค. 2524 -  ปัจจุบัน
หนง'ในสินยันดันลุคยอคซองเทค'ใน'โอ'ยท่ีสำดัญและจ*:ต้องทำ,ให้สำIร็จในบ น.ค. 2533 

คึอ ปัญญาประคิษฐ ( A r t i f i c i a l  I n te l l ig e n c e  : Al) การพ้«นาและคีกษาแนวทางท่ีจะทำ 
ให้คอมพิวเตอร์ม๊ความฉลาดอย่างมนุษย์ โคยมการนำเอาหลักการและทโเษฏีฃองคาลตร์หลายลาขา 
มารวมเข้าด้วยกัน เซ่น ระบบผู้เชี่ยวชาญ (E x p ert System) ระบบกาม -  ตอบปัญหา
กระบวนการ เอ็นแอลพิ ( NLP ะ N atu ra l Language P ro c e ss in g ) ภาษาคาลตร์ ปรัชญา 
จิตวิทยา ดรตคาลตร์ เอ็นด้น

การพ«นา A1 ลามารกแน่งออกไ ด ้เอ็นลามกลุ่มใหญ ่ ๆ คีอ กลุ่มแรกทำงานวิจัยโดย 
พยายามพ«นาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ลามารกอ่าน พูด และทำความเข้าใจภาษาของมนุษย์ที่มี
ใข้กันอยู่โดยปกติทุกวันน้ี กลุ่มที่ลองทำงานวิจัยโดยไห้ความลนใจในการพั«นาระบบ เครื่องจักรกล 
อัตโนมติ หร็อหุ่นยนตท่ีมการ เคล่ือน'โหวและV.ลาดเพมีชนมนุษย์ บการพ้«นาในด้านการมองเห็น
การ เรียนรู่'ลื่งที่อยู่รอบข้างเนอเอ็นข้อมูลลาหรับการเคล่ือนท่ีในพ้ืนท่ีน้ัน  ๆ กลุ่มลุดท้ายพยายามท่ี 
จะนาความรอบรู้ หริยความลามารกที่มนุษย์มมาปัขนเข้า'ไป'ในเครื่องคอมพิวเตอร์ และให้
คอมพิวเตอร์นำความรอบรู้นั้นมาใข้อย ่างขาญVลาด และทำงานได้คั่ง เอ็นผู้เชี่ยวชาเ])พิเคษใน
ลาชาน้ัน  ๆ โดยเฉพาะ (ลมนึก คีรีโต 2528:60-67 ; 2530 ะ 153)

นอกจากจะแบ่งยุคคอมพิวเตอร์ในด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) ดังกล่าวแล้ว ลามารก 
แบ่งยุคลม!)ของคอมพิวเตอร์ โดยยึดการประมวลผลข้อมูลเอ็นหลัก ชี่งแบ่งได้เอ็น 3 ยุคดังน้ี

1. ยุคของการประมวลผลข้อมูล (D ata P ro c e ss in g  Age) ได้ใช้คอมพิวเตอร์
มาด้านวพงานทางด้านวิทยาคาลตร์ ใช้ภาษาภาษาพ้อร์แทรน โคบอล เครื่องคอมพิวเตอร์ในยุคนี้ 
ราคาแพงมาก การจัดการด้านข้อมูลล่วนใหญ่จิงเน้นในระบบ F i l in g  System คีอนำข้อมูล
จำนวนมากเก็บเข้าเทป (Tape) เมอด้องการใข้ก็นำข้อมูลออกจากเทปมาประมวลผล

2. ยุคของข้อมูลและข่าวลาร ( In fo rm a tio n  Age) การมองข้อมูลเอ็นระบบมาก 
ข้ีน การประมวลผลจะพิจารพาเอ็นระบบโดยการนำข้อมูลพลาย  ๆ แพ้ม มาลัมพ้นธเกี่ยวข้องกัน 
และเก็บรวบรวมไวัในล่วนกลางที่จะเรียกใข้ได้ตลอดเวลา ที่เรียกว่า ฐานข้อมูล (D ata Base) 
การทำงานใข้ระบบออนไลน้ี (On L ine; ไดยมจานข้อมูลกลาง ระบบให้บริการข่าวลารข้อมูล 
จากฐานข้อมูลเฉพาะ มตวช่วยในการจัดฐานข้อมูลชี่งเอ็นขอฝต์แวร์จำนวนมาก มาตรฐานของการ 
จัดการฐานข้อมูลก็มีหลายรูปแบบ ชี่งเหมาะกับระบบงานท่ีแตกต่างกันออกไป
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3. ?งุคชองการประมวลความรอบรู้ (Knowledge P ro c e ss in g  Age) เยิ่นยุค
ของคอมพิวเตอร์ในบัจฬุน การตนตัวขกงทาค'โน'โล?! A1 ทำใหมีการโทหนทางนำเอาความรอบรู้ 
มาใ'รประโยชน์ให้มากข้ึน ระบบทางซอพิตแวร์ท่ีกำลังวิจัยค้นคว้า?โอ ระบบผู้ช้านาญการ ฐานความ 
รอบรู้ หรีอแม้แต่ระบบ'ช่วย'ให้คำปริกพานละตัดสิน'ใจต่าง  ๆ การประมวลผลจงเกี่ยวช้องกับการใ'3 
ภาษาธรรมชาติมากยิ่งขึ้น เพอให้คอมพิวเตอร์เช้าใจภาษามนุษย์ไค้คีขิ้นนั่นเอง (ยีน ภู่วรวรรทเ 
และลมนึก คีรีโต 2531:135-136)

โ)ระเภทชองคอมพิวเตอร์

ไคยท่ัวไปแล้ว เราลามารกแบ่งคอมพิวเตอร์ออกเยิ่น 2 ประเภทค้วยกัน คีย
1. อนาลอกคอมพิวเตอร์ (Analog Computer) เย ิ่น ป ระเภท ท ี่ใช ้ล เกล ( S c a l e )  

เย ิ่นหลักในการคำนวพ ม ีช ้อม ูล เย ิ่นแรงงาน  ค ว าม เร ็ว  และอุทเหภูมี แต ่ไม ่เย ิ่น ต ัว เล ข  ทำงานโดย 
ใช ้ลภาพทางพ ิส ิทล ็มาเปรียบเท ียบแทนลภาพทางคทิตคาลตร์ คอมพิวเตอร์ชน ิดน ื้ลามารกวัดและ 
เป ร ียบ เท ียน ค ่าต ่าง  ๆ ในฃ[นะเดียวกันไค้ ไมตองมีหน่ายความจำ แต่ผู้'ใช้ก ็จำเย ิ่นต ้องทราบล ูตร 
ทางครตคาลตร ์ ในระบบลอการีทีม ท ี่จะนำมาเปรียบเท ียบแทนค ่า เช ่น ลไลด์รูล เยิ่นค้น

2. ดิจิตอลคอมพิวเตอร์ ( D ig i ta l  Computer) คอมพิวเตอร์ประเภทนื้ทำงานไค้ 
กว้างขวางกว่าแบบแรก เพราะลามารกปรับข้อมูลที่เยิ่นตัวเลขและตัวพนังสิอไค้ มีการเก็บข้อมูล 
และมีหน่วยความจำ ตลอดจนลตรคฒิเโคารตร์พ้ืนฐานต่าง  ๆ เช่น เคร่ืองคำนว[น ( c a lc u l a to r )  
และคอมพิวเตอร์ไพิพา เย่ินค้น (Brown 1977ะ37)

โครงลรัางของคอมพิวเตอร์

ดิจิตอลคอมพิวเตอร์ท่ัว ๆ  ไปจะอาคัยพลักการเดียวกัน คีอ ให้คอมพิวเตอร์ทำงานตาม 
โปรแกรมพริกคำลัง ชงลักษนะของคำลังกาจลลับซับช้อน มีจำนวนมากมายไค้ แต่อย่างไรก็ดี
ลักษนะโครงลร้างของคอมพิวเตอร์ทั่ว  ๆ ไปจะบ่ระกอบไปค้วยล่วนลัาคัญ 4 ลัวนคีอ

1 . หน่วยอินพุท-เอ้าฑพุท
หน่วยอินพุทเยิ่นล่วนที่รับข้อมูลหรีอคำลังเนอให้คอมพิวเตอร์ทำงาน รับตัวเลข หรีอ

ข่อความบางอย่างที่จะนำไปแปลความหมายด้วยเครื่อง โดยผ่านทางคีย์บอร์ด เครื่องอ่าน
เทโเกระดาษ บัตรข้อมูล เทปนรีอจานแม่เหล็ก (D isk) นอกจากนื้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้
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งานควบคุม หน่วยรนพุฑอา3จะLบนหน่วยรับความร้ลีก (S en sin g ! บางอย่าง เช่น อุ[นหภูมิ 
ความร้อน แรงคัน เซนต้น

หน่วยเอ้าฑพุท ผลลันรทใต้จากคอมพิวเตอร์ จะต้องค่ายฑอคให้ทราบความหมาย
ไต้ง่าย โดยส่งผ่านไปยังหน่วยเอ้าที่พุท ไต้แก่ เคร่ืองพิมพ์ เครื่องนม'พเทปกระดาษ เครื่อง
เจาะบัตร เครื่องพิมพ์ความเร็วสูง เครื่องพล็อตกราฝ เครื่องแลดงผลบนทีวี หริอจอภาพ (CRT) 
นอกจากน้ี ผลลัพธ์หริอข้อมูลบางส่วนอาจส่งอย่างรวดเร็วไปยังเทปแม่เหล็ก จานแม่เหล็ก
ในทำนองเดียวกับหน่วยอินพุท อ้าเครื่องคอมพิวเตอร์ไต้รับการประยุกต์ให้ใข้เป็นเครื่องมีอวัด
ก็ลามารกแลคงผลเ ป็นตัว เลขแอลยีดี (LED) หริอตัวแลดงอย่างยื่น และยังส่งผลไปควบคุม
โซลีนอยต์ ร ีเลย ์ วาวล็ ในระบบควบคุมไต้อิกต้วย

?.. หน่วยเก็บข้อมูล หน่วยน้ีประกอบไไ)ด้วยส่วนท่ีเรียกว่าหน่วยความจำ ข้ึงมิ
ความส่าตัทุเมากส่วนหน่ิง เพราะจะเป็นส่วนเก็บข้อมูลทั้งหมด ที่จะนำมากระทำด้วยคอมพิวเตอร์
และยังเป็นส่วนเก็บข้อมูลคำลังหริอโปรแกรมให้เครื่องทำงานไต้อีกด้วย

3. หน่วยคำนว{นผล การคำนว{นในคอมพิวเตอร์จะเกิดข้ึนในหน่วยน้ีท้ังเน โดยรับ
ข้อมูลจากหน่วยยื่นผ่านเข้ามา แล้วทำการบวก ลบ พู» หาร หริอ AND OR กับข้อมูลบางตัว 
ตังน้ันภายในหน่วยคำนว{นจ๊งมิริจิลเตอร์ ( Regi s to p )  ที่จะเก็บข้อมูลตัวเลข รีจิล เตอรตัวหลัก'ท่ี 
ส่าคัท)มากที่ลุดเรียกว่า แอคคิวมูเลเตอร (A ccum ulator) ขึ้งอาจมิไต้มากกว่าหนึ่งตัวไต้

4 . หน่วยควบคุม การกระทำทั้งหมดของเครื่องคอมพิวเตอร์ ควรจะ เป็นไปในลักษ!นะ 
ของโปรแกรมการลังงาน หน่วยควบคุมการทำงานน้ี โดยมากจะมิลักษ{นะในการนำเอาคำลังใน
โปรแกรมมากอดความหมาย แล้วควบคุมให้คอมพิวเตอร์ทำงานไต้ตามคำลัง (ยีน ภู่วรวรร{น
และค{นะ 2537 :3 -4 )

แบนพิมพ์ (Keyboard)

เป็นตัวส่งอินพุทเข้าไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ เนอ'ให้ผู้ใข้กดแป้น1พิมพ์ ขึ้งจะทำให้เกิด 
ลั{น!!)าเนไพิพ้า เข้าไปในเครื่องกิงหน่วย ซพิยู (CRU) อ้าเครื่องคอมพิวเตอร์ยอมรับข้อมูลตังกล่าว 
หน่วยฃีพิยูก็จะส่งข้อมูลน้ีไป เก็บไวัท่ีหน่วยความจำ แล้วเครื่องจะทำงานต้อไปตามคำลัง
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อุปกร!!(ในการ I กับข้>1ม ล (P e r ip h e ra l  D ev icer fo r  s to r in g  D ata)

อุปกร!ร์ในข้อน้ีมีไว้ล่าหร ับเก็บโปรแกรมหรีอข้อมูลต่าง  ๆ ทำใพละควกในการใข้
111นกย่างมาก เพราะไม่ต้องพิมพ์โปรแกรมหรีอข้อมูลข้าอีก เมื่อต้องการใช้ก็ลามารถด๊ง เอาไปใข้ 
ไต้ทันที ลามารณเบ่งออกไต้ 2 ประเภท คอ

1. เทปแม่เหล็ก (M agnetic  Tape) มีหลายชนิดด้วยกันแต่ท่ีใข้กันท่ัวไปคีอเทป
อัคเสิยงธรรมดา  ๆ เพราะราคาถูกที่ลด แต่จะต้องมีลายพิเคษต่อเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ข้อเสิย 
ของเทปประเภทนี้อยู่ที่ความล่าข้าในการเก็ทและต้นหาข้อมูล กึงแม้'ว่าจะมีเทปแม่เหล็ก,ที่ใข้เก็บ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ ลามารน่ทำงานได้เร็วและมากกว่าเทปประเภทแรกกตาม แต่ก็มี
ความล่าข้นสิยเวลาในการเกบและต้นหาโปรแกรม เมื่อ เทียบกับอุปกรท่(การเก็บข้อมูลชนิดอ่ืน

2 . จานอานแม่เหล็ก (M agnetic  D isks) มีประสิทธิภาพลูงกว่า เทปมากเพราะ
ลามารกบันที่กและต้นหาโปรแกรมได้ภายในเวลาไม่ที่วินาที ลักษ!นะภายนอกเข็นรูปล่ีเหล่ียมจัตุรัล 
ภายในเข็นแผ่นวงกลมเล่นผ่าคูนยกลาง 5 1/4 น้ีว หร๊อ 8 น้ีว ทำด้วยนลาลติกอาบแม่เหล็ก
เช ่นเด ียวกับเทปแม่เหล็กเรียกว่า ดิลค (F loppy Disk หร๊อ D is k e tte )  เวลาใข้ต้องมี
เครื่องเล่นแผ่นดิลค (D isk  D rive) ทำหน้าท่ีบันทีกห'รีออ่าน1ข้อมูล'ในแผ่นดิลค ล่วนคิลคแข็ง 
( H a r d  D isk) ทำด้วยอลูมีเนียมอาบด้วยแม่เหล็กเช่นเดียวกับคิลคอ่อน แต่จะมีประสิทธิภานลูง 
นิยม'ใช้กับคอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาด'ใหญ่

จอภาพ (Moni t o r )

เข ็น ท ี่แลคงผลการทำงาน ของเคร ื่องคอมพ ิวเตอร ์ มี 2 ประเภทด้วยกันค๊อ
1. จอ'โทรทัดน (TV S c r e e n )  โดยมี R F -M o d u la to r  เข ็น ต ้ว เช ื่อมระห ว ่าง

เครื่องคอมพิวเตอร์ก ับโทรท ัคน ี้ ช ื่งม ีราคาถ ูกกว ่าจอภาพ คอมพ ิวเตอร ์โดยเฉพ าะ ภาพที่ได้จะมีสิลัน 
ลวยง ามช ิ่ง เห มาะอย ่างยงล ่าห ร ับ การแลดงกราพ ิร ูป ต ่าง  ๆ แต่ภาพที่ได ้จะไม่ช ัดและแลคงผลได้ 
เพ ิยง 40  ต ัวอ ักษรเท ่าน ี้น

2 .  จอภาพคอมพิวเตอร์ ( M o n i to r )  ลร ้างข ั้น มาเน อใช ้ก ับ เคร ื่องคอม พ ิวเตอร ์โดย 
เฉพาะ ภาพที่ได้จะมีความคมชัด เวลาแลดงกราพ ิลามารกเล ื่อน ภาพ ของกราพ ิใป มาได ้ ละควกใน 
การจ ัดภาพ ลามารกแลดงอ ักษรได ้ก ึง 80 ตัวอักษร และมีกึง 24 บรรท ัดแต่ม ีราคาค่อนข้างแพง
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เคร่ืaงนมผุ (Printer)

เท่ีนอุปกรนเน่ิมเติม»ย่างหนงใช้1นม'พผ(ผันร จากเคร่ืองคอมนิวเตอรโดยนิมนลงบน

แผ่นกระดาษเพ่ีอนำไปวิเคราะพ เปล่ียนแปลง แก้ไข หริอรายงานผล นอกจากน้ียังใช้นิมน

จดหมาย รายงาน เอกลารและสิงนมพต่าง ย ตามต้องการไค้อีกด้วย ในเคร่ืองนิมนบางชนค

รามารกนิมนงานกราฟ่นิคหรือภานท่ีปรากฏบนจอไค้ (Huntington 1979:32-36)

จะ เห็นไร่ ทาคอมนิวเตอ่ร์น้ีนทำงานเชนระบบ ลำพังเฉพาะตัว เคร่ืองคอมนิว เตอรเพิยง 

อย่างเคียวน้ีนย่อมทำงานไม่ไค้ผลเต็มท่ี จึงต้องม่อุปกรนต่อน่างอ่ีน ๆ ดังกล่าว

โทหาท่ี'ใช้ก้บคอม'นิว เตอร

คอม'พ'ว เตอร เท่ีน เนียงเคร่ืองมอท่ีมนุษย ล ร้างข้ัน ถึงแม้จะมีความลามารกลูงในการ

ทำงานกตาม แต่ก็ไม่ลามารกพังภาษามนุษยเช้าใจไค้ ดังน้ีนจึงต้องลร้างภาษาข้ันมาใช้ติดต่อ

กับคอมนิวเตอรโดยเฉนาะ ขีงมีหลายภาษาด้วยกันคิอ

FORTRAN เท้ันภาษาในระดับลุงและเป็นภาษาแรกท่ีถูกคีคข้ันเพ่ีอใช้กับคอมนิวเตอร่ื

ใช้มากในการเขียนโปรแกรมค้านฅน็ตคาลตร่ืและวิฑยาคาลตร์

COBOL (Common Business Oriented Language) เม่นภาษาทีใช้มากในค้าน

ธุรกิจ และมีลักษนะคล้ายภาษายงกฤษ

RPÜ (Report Program üenerator) เป็นภาษาท่ีใช้ลำหรับเขียนรายงานค้าน

ธุรกิจ มีความลามารถจำกัด ใช้มากกับคอม,นิวเตอร่ื,ขนาดเล็ก (Minicomputer)

PL/1 (Programming Language One ) เป็นภาษาท่ีรวมเอาท้ังภาษา FORTRAN 

และ COBOL เช้าด้วยกัน จึงลามารกใช้ไค้ในขอบข่ายท่ีกว้างขวางกว่าภาษาท้ังลองและใช้กันมาก 

ท้ังในค้านธุรกิจ วิฑยาคาลตร่ํ และคนตดาลตริ

APL ( A Programming Language) เม่นภาษาท่ีข่วย'ให้ผู้เขียน'โปรแกรมล่ีอลารกับ 

คอมนิวเตอร่ืไค้ ใช้มากในค้านธุรกิจ และมกใช้กับเคร่ืองคอมนิวเตอร่ืขนาคกลางและขนาคใหญ่
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BASIC (Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code) เท่ีน 

ภาษาท่ีเรียนไค้ง่าย เหมาะร่าหรับ เขียน'โปรแกรม เนอการเรียนการลอน เท่ีนภาษาท่ียิดหยุ่นไค้ 

ไม่มัก) เ̂กกเท่ีท่ีตายตัวเหมีอนภาษาในระคับรูงอน  ๆ ใช่ไค้ดีฑ้ังในค้านการเรียนการลอน ค้านธุรกิจ 

แระค้านวิทยาดารตร่ั ไม‘เดรดอมนิว เตอร่ัร่วนมากใช่ภาษาน้ี

LOGO เท่ีนภาษาท่ีเหมาะสำหรับเด็ก เพ่ือรอนเก่ียวทับตรรกดารตร่ัฃองดอมนิวเตอร่ั

จ่ึงจะช่วยให้เด็กเช่าใจการทำงานชองโปรแกรม ลักษกเะ เด่นเฉพาะของภาษาน้ี ดีอ .รามารถ

วาดภาพแระรูปทรงต่าง  ๆ บนจอภาพไค้ แระเหมาะในการ'เขียนกราฟ เชนภาษาท่ีเหมาะท่ีรุด

ร่าพร ับ เด็กท่ีเร่ิมเรียนรู้เก่ียวทับดอมพวเตอร

FORTH เก่ีนภาษาท่ีไม่รลับซับช่อนจนเกินไป เหมาะร่าพรับผู้ท่ีเรี,ม เรียนการเขียน

โปรแกรมค้วยภาษาน้ีให้ไค้ดี ก็ดวรท่ีจะทำดวามเช่าใจอย่างแจ่มแจ้งเก่ียวทับระบบการทำงานชอง 

ดอมพวเตอร่ีเลียก่อน

PILOT (Programmed Inquiry Learning or Teaching) เชนภาษาฑึกกดิคฃึน 

เพ่ือจุดมุ่งหมายในค้านการเรียนการรอนโดยเฉพาะ เชนภาษาท่ีอยู่ระหว่างการนั«เนาในมัจจุบนยัง 

ไม่เท่ีนท่ีนิยมใช่อย่างกว้างขวางเท่าใดนัก

P asca l ตั้งจึ่อตาม B la is e  P asca l นักด!โตคารตรั่ชาวฝรั่ง เดร ในรมัยคดวรรษ
ท่ี 17 เที่นภาษาที่มีญฺ1) เกทเ‘กมาก ใช่'มากในกิจการค้านธุรกิจ

ALGOL (A lgor 1ith m e tic  Language o f  A lg e b ra ic  O rie n ted  Language) 
เพ่ืนภาษาท่ีร่วนใหญ่ใช่แทัปัญหาฝ)เตคาลตร่ี วิทยาดารตรั่ วิดวกรรมคาฝ็ตรั่ สถิติ

ASSEMBLER เท่ีน Sym bolic Language เพื่นภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาเดรี่องมาก 
ท่ีรุด เหมาะร่าหรับดอมพวเตอรี่'ขนาดเลก ปฏีปัติงานไค้รวดเร็ว เท่ีนท่ีนิยมใช่ทันมากอีกภาษาหน้ีง

Machine Language เพื่นภาษาที่'ใช่ตัวเลขอย่างเดียว'ในการเขียน'โปรแกรม จึ่ง 
เดรี่องลามารถทำงานไค้ทันที
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LISP เก็นภาพาท่ีเก่าแก่มาท VMMาข้ีน,โดย จอหน แมคคาเร่ย่ี (John  Mc C arthy) 
ท่ีสถาบัน MIT ในช่วง น.ค. 2503 ไคนำมาใช่งานทับคอมนิวIตอ'}ยุคท่ืห้า คีอ AI มีลักพ»ะเด่น 

ท่ีความ เท่าเทียมทันของ โปรแกรม และช่อมูก ค๊อด่วนท่ีเท่ีนข้อมูลลามารถลังการให้เก็นโปรแกรม 

ได้และในทางกลับทัน ด่วนท่ีเก็นโปรแกรมก็ลามารกลังการให้เม่ืนข้อมูลได้เช่นทัน ช่อมูลด่วนใหญ่ 

เม่ืนลักุ!ลักพ»มากกว่าท่ีจะเม่ืนตัวเลขทางคผิตคาลตร์ (ชาติ พุ»,าภิทฺ(กุก 2530:107-109)

C เม่ืนภาษาด่าหรับโปรแกรมท่ี Bell Laboratories นั«เนาช้ินใน น.ค. 2515

โคย เคน,นิล ริลช่ิ ( Dennis R itch ie ’ ) เม่ืนภาษาโครงลร้าง เน้นด้านความเร่ือถีอได้

ความลม่ําIลมอ เช่าใจและใช่งานได้ง่าย เหมาะท่ีลุดในด้านของการผลิตซอฝต์แวร์ระบบ เนราะ 

Iม่ืนภาษาระดับต่ําท่ีมีโครงลร้างของภาษาระดับลูง หริอเม่ืนภาษาระดับลงท่ีมีประลิฑธิภาพเทียบ

เท่าภาษาระดับต่ํา (ไพรัตน์ ลังฃลกุล และเฉลิม ควงย่ีหวา 2529:11)

ภาษาทุกภาษาท่ีกล่าวมาแล้วน้ัน ใช่'หลักตรรกคาลตร์ และกฎเก!»'ททางค!»ตคาลตร์แทบ 

ท้ังÜน นางภาษาอาจคล้ายคลิงทันบ้าง แต่'ไม่เหมีอนทันทีเคียวนัก เพราะในแต่ละภาษาก็มีดันฑและ 

โครงลร้างตลอดจนหลักไวยากร!»ท่ีเม่ืนลักพ»ะเฉพาะของตนเอง นอกจากน้ี ในปัจจุบันได้มี

การนั«เนาภาษาระดับลูงช้ินอีกเร่ือย  ๆ ท้ังน้ีเพ่ีอความละควกในการใช่งาน

การลังงานคอมพิวเตอร์

การใช่งานคอมพิวเตอร์ให้ลามารกทำงานได้ดีเนียงใดนั้น ชิ้นอยู่ทับการลังงานหรีอ
โปรแกรม ชิ่งจะได้รับการโหลค (Load) เข้ามาทางอินพุท ไปเก็บไว้ในหน่วยความจำทำหน้าที่ 
หลักในการเก็บโปรแกรม และยังทำการเก็บข้อมูล ที่ต้องการนำมาประมวลผลอีกด้วย ข้อมูล
เหล่านี้อาจจะใด่ผ่านเข้ามาทางอินพุท หริอเมื่นผลลันธท่ีได้จากการประมวลผลของ ซีนียู เม่ือขีนียู 
ประมวลผลเลร็จเรียบร้อย ข้อมูลผลลัพธ์ที่เกิดชิ้นอาจเก็บไว้ในหน่วยความจำอีก หริอล่งมาทาง 
ด้านเอ้าที่พุทโดยตรงเพ่ีอล่งผลไปพิมนหริอแลคงต่อไป

การผ่านข้อมูลระหว่าง ขีนียู ทับหน่วยความจำ หริออุปกร!»อินพุท-เอ้าท่ีพุท เม่ืนลักพ»ะ 
ลายลัญญาเ»ช่อมูลแบบขนาน ในรูปของลัณกุท!»ไฝน้าท่ีแลดงค่าในลักพ»ะตัวเลข 0 และ 1 ล้าหรับ 
การ เขียนลงในหน่วยความจำนั้น เนื่องจากหน่วยความจำมีด่วนของการเก็บข้อมูลได้หลายตำแหน่ง 
ในแต่ละตำแหน่งจะเก็บเมื่นรพลไบนารี่ ในแต่ละตำแหน่งเรากำหนดได้เมื่น แอดเครร ดังน้ัน 
จิงด้องให้ซีนียูเมื่นตัวกำหนดว่า การ เขียนหรยิการอ่านคำลังมาจากหน่วยความจำ จีงต้องมีลักุ(กุ)า!»

O l f M O l
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ซนพอนในการ เขียนโปรแกรม

1 . การจำกัดขอบเขพซองปัญหา
จุดประลงค์ซองการท๒นโปรแกรมก็ดีอต้องการให้คอมพิวเตอร์ทำงานไค้ ในข้ันแรก

ซองการเซียนโปรแกรมน็้น จะต้องวิเคราะหว่าต้องการให้คอมพิวเตอร์ทำงานอะไรบ้าง น่ันคีอ 
การจำกัดขอนเขตของปัญหาและกำหนดจุดประลงค์ของปัญหาให้ชัดเจน วิเคราะหว่าอะไรเป็น
ผลลัพร์รุดบ้ายท่ีต้องการ รวมทงตรวจฃัอมูลที่มีอยู่ว่าเนียงพอพริอยัง ต้องการข้อมูลเนี่มเติมหริอไม่

กำหนดไปจากซีพิยูซึ่งเป็นกัญญาพกรุ่มหนิ่งที่ทำการกำหนดแอดเดรล ในทำนองเดียวกัน การต่อพ่วง
เข้ากับอุปกรพ์อินพุท-เอ้าฑ์พุทซองซีนียู ก็ต่ยพ่วงไค้จำนวนมากเช่นกัน ซีพิยูจะกำพนคกัญญา»แจก
แจงว่าเป็นอินพุท-เอ้าฑพุทตัวใด

2. การวิเคราะพปัqเหา

ผู้เซียนโปรแกรมจะต้องวิเคราะหและแยกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย  ๆ แล้ว'พิจาร£1ท 

ดูว่าเราจะใข้โครงลร้างแบบใดบ้าง ภาษา ดันฑ และคำกังอะไรบ้าง ในการเซียนโปรแกรม

จะเร่ิมแก้ปัญหาย่อย  ๆ ข้อใดก่อน เป็นต้น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทำงานโดยอาคํยเหตุและผลเป็น 

หลัก ดังน่ันการเซียนโปรแกรม ก็ต้องกระทำให้ลอดคล้องกัน คำกังท่ีบ้อนเข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

จีงควรทำให้เป็นข้ันตอนโดยละเอียด

3. การเซียนโปรแกรม

หลงจากวิเคราะห์ปัญหาและแยกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย  ๆ แล้ว ต่อไปดีอการ

เซียนโปรแกรมโดยจะต้องเรียงลำดับคำกังท่ีจะให้คอมพิวเตอร์ทำงานเป็นข้ันตอน เร่ิมต้ังแต่คำกัง 

หริอข้อความแรกไปจนกระท่ังคำกังหริอข้อมูลรุดบ้าย การเซียนโปรแกรมในข้ันน่ัก็ดีอการกำหนด

รหัลจากภาษามนุษยมาเป็นอิกภาษาหน่ิงท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจและจะทำงานให้ตามคำล่ัง

4. การแก้ไขข้อบกพร่องของโปรแกรม

โปรแกรมล่วนมากมักจะไม่ลมบูรพในคร้ังแรกท่ี เซียน ซ่ึงอาจต้องแก้ไขหลายคร้ังเพราะ 

อาจเซียนผิดหลักไวยากรพของภาษา พิมพ์ผิด หริอข้ามข้ันตอนท่ีลำดัญไป เป็นต้น โปรแกรมท่ีจะให้ 

คอมพิวเตอร์ทำงานให้น่ันต้องกูกต้องและไม่มีท่ีผิคเลย ในฃพะท่ีตรวจแก้โปรแกรมน่ันเคร่ือง

คอมพิวเตอร์จะบอกว่าเซียนโปรแกรมผิดอย่างไร เช่น เซียนผิดหลักไวยากรพ ผู้เซียนโปรแกรม 

จะต้องหาทางแก้ไขปรับปรงโปรแกรมเองให้กกต้อง
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5. การทดลอบโปรแกรม
ทดลองส่ังคอมพิวเตอร์ทำงานค้วยโปรแกรมน้ัน ว่าคอมพิวเตอร์จะทำงาน'ให้ตามต้อง

การนรีอไม่ ในการทดลอบโปรแกรมนั้นอาจทดลอบรวมไปกึงผลลันธท่ีเราต้องการว่าถูกต้องพรีอ
ไม่ ในการทดลองก็อาจปอนข้อมูลเพิยงเล็กนอย เมอผลลันร์ปรากฏออกมาก็ลามารกตรวจลอบไค้ 
โปรแกรมทุก,โปรแกรม,นากเขียนกูกหลักภาพาแล้วมักจะทำงาน แต่ผลลันธอาจเก็นคนล ะ อย่างกบท่ี 
เราต้องการ ดังนั้นจังควรตรวจลอบลำดับชนการทำงาน ลูตร หรีอวิธีการในถูกต้องจริง 5

คอมพิวเตอร์กันการคิกพา

การคิดค้นและประดิษฐ์คอมพิวเตอร์'ในยุคลมัย'ใดก็ตาม มีผลเกิดขั้นในมหาวิทยาลัยหรีอ 
ลกาบนการค๊กพา เข่น แนวความคดของจอนน (John) ท่ีให้หลักการพ้ืนฐานท่ีลำดัท!ในการเ ก ็บ  

โใเรแกรมแลทข้อมูลไวิในหน่วยความจำ เล็นหลักท่ีนำไปพั«เนาข้ันท่ีมหาวิทยาลัยปรนขตัน งานวิจัย 
เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์อีกเบีนจำนวนมากก็ไค้มีการน»เนาคิดค้นกันในมหาวิทยาลัย อย่างไรก็
ตามแนวการนั«ณาไค้ก้าวหน้าขั้นเล็นลำดับ จนใน!ไจจุบันจะเห็นว่า มีสิงพิมพ์งานวิจัยเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์เล็นจำนวนมาก งานค้นคว้าและการใข้คอมพิวเตอร์ในลกาบันการคิกพาเปลี่ยนรูปโฉม 
ไป เริ่มแรกของการไข้งานคอมพิวเตอร์ย ังอ ย ู ่ในแวดวงที่จำกัด แต่ต่อมาไค้ขยายการใช้งานออก 
ไปกว้างขวางยิ่งขั้นบัจจุบันมีการใข้งานคอมพิวเตอร์ในลกาบันการคิกพาหลายค้านเข่น

ใข้คอมพิวเตอร์เพื้อการบริหารลถาบัน เข่น งานทำบัญชีจัดทำเอกลาร ระบบข้อมูลของ 
อาจารย์น ัก คิกพา ระบบควบคุมและตรวจลอบทรัพย์สิน การทำตารางลอน ค้านวtaคะแนน ทำระบบ 
ลงทะเบียนเพี่อความละดวกในการทำบัญชีรายขื่อนักคิกพาที่เรียนแต่ละวิชา ใข้คอมพิวเตอร์เพี่อ
การวิจัย งานแก้ปัญหา โดยใข้คอมพิวเตอร์เล็นเครื่องมีอลำหรับ อาจารย์ นักเรียน เข่น หาค้า 
ตอบของลมการหลายตัวแปร คิดค้านวกเลูตรลมการท่ีซบซ้อนข้ัน ใซ้คอมพิวเตอร์เพี่อการบริหาร
ค้นหาข้อมูล เอกลาร เข่นระบบข้อมูลดัชน่หนังสือห้องลมุด ธนาคารข้อมูล เล็นต้น ใข้คอมพิวเตอร์ 
เพี่อการเรียนการลอน ชิ่งอาจเล็นการลอนวิธีการเขียนโปรแกรม คอมพิวเตอร์ ลอนคนิ'ตคาลตร์ 
ชิ่งต้องอๆดัยคอมพิวเตอร์เข้าช่วยในการแก้บัญหา เข่น ในระดับ มัธยมบัจจุบันมี วิชา ค .031 
ค .033 ชิ่งเล็นวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน (ครรช็ต มาลัยวงย์ 2526:4  ; ยีน มู่วรวรรกเ
2531:120-121>

คอมพิวเตอร์ช่วยในค้านการลอนนั้นลามารถแบ่งเล็น 2 ประเภทใหญ่  ๆ คิย
1 . การช่วยทางค้านพฤติกรรม คีอช่วยพฤติกรรมทางค้านการเรียนการลอนตามลำดับ
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เซ่น อาจช่วยเรียนในด้านการแสคงบทเรียน ช่วยความจำ ช่วยแท้ปัเแหา ช่วยวิเคราะห็ พร็ออาจ 
จร-ช่วยผู้«อน,ในด้านการสาธีต การนพนาทรรบวนวิชาห?อการวิจัย เป็นด้น สามารณเบ่งออกเป็น 
2 สักษแเะด้วนกัน คีอ

ก. การใข้คยมพิวเตย Jช่วยผู้เรียน ท่ีเห็นได้ชัดก็คึอ การแสดงบทเรียน
การช่วยให้เข้าใจแนวคิด การช่วย«ร้างทักษะ แ«ะช่วยการเรียนอย่างอึ«ระ

1 ) การแ«ดงบทเรียน ท่ีใข้กันมากก็คิอ การแสดงบทเรียนเป็นดอน ๆ
โดยมีการทดสอบแสะกาวประเมนผสเป็นระยะ  ๆ ผู้เรียนจะฅิดต่อกับคอมพิวเตอร์โดยทางเครื่อง 
เทอร์มนัส ซ่ืงมีสักษพะคสัไยกับเคร่ืองพมพดดท่ีมีจอแสดงผส คอมพิวเตอร์จะเป็นตัวควบคมส่ง
บทเรียนมาให้ทางจอภาพผู้เรียนฝึกนัดตอบคำถามแส้วคอมพิวเตอร์ก็จะวิเคราะห็คำตอบ จากน้ันจง 
จ»'■ พิจารททส่งบทเรียน,ท่ีเหมาะ«มออกมา'ให้'ต่อไป

2 ) การช่วยความเข้าใจ ในเรื่องนั้ คอมพิวเตอร์มีข้ยได้เปรียบอยู่ 2
ประการ ค๊อ ประการแรกสังให้จัดคำถาม แบบฝึกหัด แสะปี!!เหาต่าง  ๆ ไปได้เรื่อย  ๆ จะให้
ซบข้อนแสะต่าง  ๆ กันไปอย่างไรก็'ได้ที่งi น ผู้เรียนจะฝึกไปได้เรื่อย  ๆ จนกว่าจะเข้าใจเรื่อง 
ที่เรียน ประการท่ีสอง ผู้เรียนได้รับการสนองตอบทันทีว่าตอบถูกห?อผิค ถ้าทำถูกก็เท่ากับได้ยํ้า 
ความเข ้าใจ ถ้าทำผิดก็จะได้รับการแท้ไข เครื่องจะช่วยผู้เรียนที่ไม่สามารถเข้ากับวิธีการสอน 
แบบเก่า  ๆ ได้

3 )  การช่วยสร้างทักษะ การเรียนอึกแบบหนี้งก็ค็อ การฝึก รู้จักประยุกต์ 
ความรู้กับปักุเหาต่าง  ๆ อย่างกว้างขวาง คอมพิวเตอร์สามารถถ่ายทอดกระบวนการต่าง  ๆ
ออกไปเป็นข้ันตอน การคำนวทเโดยคอมพิวเตอร์นั้นจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะได้ ผู้เรียนก็สามารถ 
«ร้างทักษะกับ{เภุเหาท่ีคสายคสงกันได้มากย่ิงข้ัน

ข. การใข้คอมพิวเตอร์ช่วยผู้สอน หน้าท่ีของผู้สอนก็คึอ ถ่ายทอดความรู้ไปสู่ผู้ 
เรียนใดยวิธีบรรยาย แสะสาธิตห?ชโดยการสร้างสถานการพที่เหมาะสมขั้น ในวิชา สถติ
วิศวกรรม เคมี พิสิกต์ เศรษฐศาสตร์ จิตวิทยาแสะคณิตคาสตร์ รกระบวนการต่าง  ๆ ท่ีด้อง
อธีบาย มีการคำน’วทเ แสะมีการแสดงผสการคำนวแเ ซี่งตามปกติต้องทำไว้ส่วงหน้า คอมพิวเตอร์ 
สามารถช่วยในเรื่องนี้ได้ ผู้«อนจะใโอนคำถามให้แก่คอมพิวเตอร์ ข้ังจะได้รับผ«ออกมาทันที แสะ 
ถูกต้องแน่นอน พ?อจะให้แสดงภาพน้ีง ภาพเคสอนไหวบนจอก็ย่อมทำได้ นอกจากเรื่องการสาธิต 
ในขั้นเรียนแสัวก็ยงมีการสร้างสถานการแนพมีอนจริงแสะการเส่นเกมต่าง ๆ  ได้อึกด้วย
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2 .  การช่วยในค้านธุรการ คิอการช่วยงานในค้านธุรการต่าง  ๆ เช่น ช่วยในค้าน

บันปีก ค้านการเตรียมช้กลอน ลารีตการสกน ประเมินผลพฤติกรรมชองผู้เรียน หรีออาจจะช่วย

ผู้เรียนในค้านการประเมินผลตนเอง การวางแผนคิกหา หริ’อช่วยเลีอกกระบวนวิชาก็ไค้

การใช้คอมผิวเตอรีด้งกล่าว ไค้ก่อให้เกิดแนวความคิดใหม่ทางค้านการนำคอมผิวเตอร 
เช้ามาใช้ในค้านการ เรียนการลอน จนเกิดเป็นหลักการที่เรียกว่า คอมผิวเตอรช่วยลอน ช้ินมา 
(ครรชีต มาลัยวง^ 2526:4 ; นิตยา กาญจนะวรรเแ 2526:79-80  ; ยีน ม่วรวรร(II
2531ะ 120-121)

คอมผิวเตอรช่วยลอน

ค้านิยาม ของคอมผิวเตอรช่วยลอน คิอ โปรแกรมคอมผิว เตอรที่ไค้นำเนื้อหาวิชาและ 
ล่าดับวิชีการลอนมาบันปีกเก็บไว้ คอมผิว เตอร์จะช่วยนำบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบ
มาเลนอในรูปแบบท่ีเหมาะลม ล่าหรีบนํกเรียนแต่ละคน (ยีน ภู่วรวรรทเ 2513 ะ 121)

คอมผิวเตอรไค้กูกนำมาใช้ในทารเรียนการลอนตั้งแต่ปี พ .ค. 2488 เป็นค้นมา โดย 
ใช้ชิ้อเรียกทั่วไปว่า คอมผิวเตอรช่วยลอน (Computer A s s is te d  I n s t r u c t io n  ะ CAD
ไค้มิการน«เนาอยู่ตลอด เวลาอย่างรวดเรว จังมิผู้ที่พยายามนำเช้ามาใช้ในการคิกหาให้มากที่ลด
เท่าที่จะทำไค้ ล่วนหนื้งไค้นำมาใช้ในการ เรียนการลอน ชงลามารกแบ่งออกไค้เป็นแนวทาง
ใหญ่  ๆ ไค้ 3 ทาง คิอ

1. การใช้ในงานบริหาร
การใช้ในงานในลักห{นะน้ืแบงไค้เป็นลองแบบคิอ การใช้ในงานบริหารล่วนกลาง เช่น 

การเก็บฐานช้อมูลต่าง  ๆ โทรวางแผนงาน การทำบัญชี งบประมา[น โครงการ งานนัลคุคงคลัง 
งานลารบรร[นหรีอช้อลนเทศอ่ืน ท■ เป็นค้น อีกรูปแบบหน่ีงคิองานบริหารในห้องเรียน อยู่ในรูปของ 
การลนับลนุนการเรียนการลอน เช่น การทำงานทางค้านธุรการห้อง การจัดเตรียมเอกลารการ 
เรียนการลอน การเตรียมแผนการลอน การคิดคะแนน การเก็บขอมูลลกิติต่าง  ๆ ที่เกี่ยวช้องกับ 
นักเรียนอย่างเป็นระบบ ตลอดจนการวิเคราะพพฤติกรรมชองนักเรียน นอกจากนื้ยังใช้ในการออก 
แบบบทเรียนเพื่อการลอนโดยคอมผิวเตอรไค้อีกค้วย (ยีน ภู่วรโวรรณ 2531:120-121 ;
Kurshan 1981:28-30)
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2 . การ เรียนวิชาการ เพี่อใช้คอมพิวเตอรื่
การลอนความรู้เกี่ยวกับคอมนีวเตอรื่ แน่งไค้เม่ืนรองลักพนะ คิอ รอนให้รู้วักการไซ้

คอมนีวเตอร็ล่าหรับงานประเภทต่าง ก ผู้เรียนเนียงแต่ทราบวิธีการใซ้เครื่อง ลักพนะ ประใยชน 
ตรอดรนสิงเอื้ออำนวยต่าง  ๆ เท่าน้ัน อีกลักพนะหน่ึง คีอ การรอนวิชาคอมนีว เตอรื่คารตรื่ เม่ืน 
การ๚อนเพี่อบุ่งผลิตผู้เขียวชาญในการออกแบบ มสิ»)คิดค้น แระเขียนคำลังเพี่อใช้งาน การ เรียน 
วิชาการเพี่อใช้คอมนีว เตอรื่ในระตบใดกตาม ต้องคำนีงกงรุดมุ่งหมาย'ในอนาคต เใ]นล่าคัญ ท้ังน้ี 
เพี่อฟ้องกันมิให้ผู้เรียนเสิยเวลาโดยไม่จำเมื่น (A le ss i & T ro ll  ip  1985 ะ 51 อ้างใน
รมรครี นีทักพทอง 2532:53 ; C a fo lla  1987:2506~A)

3 . คอมนีวเตอรื่ช่วยในการ เรียนการรอน
ในทางปฏิบัติ เราใช้คอมนีวเตอร็มาช่วยในเรื่องชองการเรียนการลอนโดยตรงใน

หรายรูปแบบ รามารกที่จะแบ่งเมื่นประเภทต่าง  ๆ ไค้ตงต่อไปน้ี

ก. เครีอง เป็ดหนังรีออีเรคทรอนีก ( E le c t ro n ic  Page T uners) ลักพนะ 
เช่นน้ี ผู้ใช้ซอนีตแวรื่จากต่างประเทคจะค้นเคยดี เช่น เม่ือกด F 1 ในโลตัร จะมิเครื่องช่วยเป็ด 
เอกรารให้ พรีอหากจะดูให้ละเอียดชิ้น ก็มิ'ในแผ่น Lotus T u to r ia l  ลักพนะเช่นน้ีจะช่วยให้
ผู้ใช้ เช้านงเนื้อห าไค้ง่าย ช้อเด่นชองการใช้คอ การ เรียกใช้หนังสิอไค้ง่าย เพราะมิการทำดัชนี 
พรายแบบ เช่น ตามหัวเรื่อง ตามดัชนีคำ ตามหนา ตามความยากง่าย-'ม ิเมนูให้เรียกใช้ตาม 
ความต้องการ

ช. ครูอีเลคฑรอนีก (1 C A L -Intel 1ig e n t T u te r in g  System ) สิงท่ี 
ต้องการคีอ ทำอย่างไรจะให้ระบบฉลาดพอที่จะเรีอกบทเรียนที่เหมาะรมกับระดับความลามารก
ชองนักเรียนแต่ระคน ลามารถโต้ตอบกับนักเรียนไค้อย่างถูกจุด ระบบดังกล่าวน้ีจะเก็นระบบท่ีมิ 
ความไวต่อความรามารถชองนักเรียน ขีงลนองตอบหร็อแกับัญหาบางอย่างไค้ค้วยตนเอง เช่น
ถ้านักเรียนต้องการถามคำกามกลับมา ระบบจะรามาร์กตอบกลับไค้ มิการมองปัญหาโดยใช้การ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติเช้ามา เกี่ยวช้อง

ค. แบบรทหัด ( Dr i l l  and P r a c t i c e  M on ito rs) เป็นแบบ่ทีให้ผ้เรียน
ไค้รกปฏิบัติ นั«เนาทักษะโดยรกฝนกับแบบรกหัดทางคอมนีวเตอร่ื ตามความรามารกแระความ เร็ว 
ชองแต่ระบุคล การออกแบบโปรแกรมอาจกำหนดอัตราความเร็วในหลายระดับ หรีอ'ไห้ผู้เรียน
กำหนดเองก็ไค้ ในบางครงอาจจะมองเห็นเลมิอนเมื่นช้อรอบอิ เลคทรอนิก โดยเครื่องจะนีมพ
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คำกามแระรอคำตอบเพื่อตรวจรอบคำตอบ พิจาร[นาความถูกต้อง ก็จะพิมพคำอธิบายเพ่ือน้ีแนะ

เ ม่ือตอบถูกพริอผดอีกดรง

ง. แบนรอนเน้ือพา ( T u te r ia l )  เก็นบทเรียนท่ีลร้างน้ีนมาในรักษ(นะ
ของบทเรียนโปรแกรมคำเนนการรอนโคยเรียนแบบการรอนของครูค๊อ มีร่วนการนำเข้ารู่บฑเรียน 
มีคำอธิบายช่ิงประกอบไปด้วยฑฤษ15 กฏเก(น'ท แระแนวคิด เ รนอเนื้อหาท๊ระร่วนย่อย  ๆ แร้วตั้ง 
คำกามเพื่อตรวจรอบความเข้าใจ มีการแรคงผลย้อนกรับ แระการเรรีมแรง ก้าตอนใดผู้เรียน 
ตอบผด พรีอไม่เข้าใจอาจย้อนกลับไปเรียนได้ หากเข้าใจดีหริยรู้แร้วก็รามารกข้ามไปเรียน
ตอนใหม่ได้ เมื่อเรียนจบแร้วรามารกบันท๊กผรการ เรียนได้ ชิ่งมีโครงรร้างด้งนื้

บทนำจะบอกก๊งวตถุประรงคแระร ายระเอียดของบท เรียน จงเข้ารู่การเสืนอ
เน้ือหา แร้วกามก๊งมิงที่เรียน'ไปแร้วนักเรียนต้องตอบ จากน้ีนจะเม่ืนการตัดสินคำตอบพร้อมท้ัง
ประเมินพร ล่งผ่านไปยังกรอบให้ข้อมูรย้อนกลับเพื่อปรับปรุงพฤติกรรมของผู้เรียน ชิ่งจะวนไปใน 
รักพ[นะเซ่นน้ีโดยการเปรี่ยนเน้ือพา คำกาม การเรรีมแรง ให้เหมาะกับผู้เรียนแต่ระรายไป
จนกว่าจะจบบทเรียนน้ีน ๆ

จ. ลถานการท่เจำลอง (S im u la tio n )  เม่ืนบทเรียนท่ีรร้างบัเ]เหา เหตุการ[น์ 
หริอรกานการเนคร้ายของจริง โดยลัมพันธกับลักษ[นะของความเม่ืนจริงมากท่ีรด เพื่อให้ผู้เรียน
ได้ใข้ความรูความรามารกไนการตัดมินใจแก้ไขบัญหา หริอรกานการท่เท่ีเกิดข้ันน้ีน'ได้ จะช่วยให้
ผ ู้เร ียนเข ้าใจอย่าง รวดเร็วและเห็นภาพพจนได้ง่าย1ข้ึน เม่ืนการลร้างประลบการท่เท่ีประหยัดแระ 
ใเลอดภัยได้อย่างดีเยี่ยม เซ่น การรกบิน การระเบิดของรารเคมี การรกปฐมพยาบาล เก็นด้น
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ft. แบนส'าธิต (D em on stra tio n ) เหมาะกับบทเรียนทางคพิตคาสตร์ และ
วิทยาคาสตร์ ชื่งบางครื่งต้องมีการลาธิตทคลอง หรึอการแก้ปัญหา คอมพิวเตอร์ลามารกข่วยไต้ 
โดm ftนาะทางต้านกร'าพิพิกและลีลน ชื่งสะสะดวกและลดความยุ่งยากในการใช้โสตทัคนูปกรพ
ต่าง  ๆ ให้กับผู้ลอนเท่ีนอนมาก

ซ. เกมการคิกษา (E d u ca tio n  Games) เท่ีนบทเรียนท่ีช่วย'พรเนาความคิด
ความอ่านต่าง  ๆ ช่วยในการตัดสินใส แก้ไขบักฺเหา ผู้เรียนสะไต้รับทั้งความ! ทักษะ และความ 
สนุกลนาน ยุท«คาสตร์ยยู่ที่การสร้างแรงสูงใส การท้ังก้าหนคกฎ เกพ,ท และมีผู้ชนะ'ในตอนสุดท้าย 
คุ{นประโยชน์สะคล้ายแบบสกานการพสำลอง มีโครงลร้างดังนี้

บทนำสะเลนอช้อลนเทคต่าง  ๆ เช่น ชื่อเรื่อง กฎเกพ,ท ช้ลบังคับ เนื้อหาลาระที่ 
เท่ีนประโยชน์ ตัวเลีลก เท่ีนต้น สากนี้นสิงเช้าถึงftากเหตุการพที่ผู้เล่นสะต้องกระทำตาม
กฎเกพ'เาช้อบังคับ,ท่ีกำหนด'ไว้ แล้วแลดงการกระทำออกมาโดยมีการโต้ตอบสากคู่แช่งชัน ช่ืงอาสสะ 
เบนผู้เล่นคนอื่นพรีอสากเครื่องคอมพิวเตอร์กไต้ โปรแกรมสะเสนอข้อมูลย้อนกลับ'ให้ทราบนร้อมท้ัง 
ปรับระบบต่าง  ๆ ให้สอดคล้องกับผู้เล่นในเวลาต่อไป ช่ืงสะเท่ีนเช่นน้ีไปสนสบเกม โดยบทเรียน 
สะเสนอข้อลนเฑคต่าง  ๆ เช่น คะแนนท่ีไต้ สกิติ ช้อปฎิบัติหลังสบบท เรียน เท่ีนต้น

ซ. การสร้างสิงแวดล้อมให้แก้บัญหา (P ro b lem -S o lv in g  Environm ent) 
เใ]นบทเรียน,ท่ีเลนอลภ'านบั(พูหา แล้วให้นกเรี?)นเขียนคำลงให้คอมพิวเตอร์แก้บัแททน้ีน  ๆ ให้
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สำเร ็จ เช่น ใหนกเรียนล่ังหุ่น'ให้เดินนนา ทอยหลัง หรีอทำงาน'ไดตามต้องการ โดยใช้ดำลังด้วย
"1" " ’ภาษาคอมพวเตอรงาย ๆ

ÛI. แบบทดลอบ (T e s t)  จะช่วยในการออกช้อลอบ การคิดคะแนน หรีออาจ 
ลร้างลภาพปั{พาท่ีลยู่ในรูปของลัญลักษ»ให้ผู้เรียนแก้ไขให้ถูกต้อง (ยีน ภู่วร'วรร[น. 2531:121 ;
ลมชาย ทยานยง 2 52 8 :4 -6  ; A le ss i and T ro lU p  1985:65-66 ,216-217)

ดรรช้ต มาลัยวงค (2 5 2 6 :4 -8 ) และ ยีน ภู่วรวรร» (2531:122) ได้แบ่งประเภท 
ของคอมนิวเตอร่ืช่วยลอน โดยยีดตามลักษ»ะดำลอนของบทเรียนออกเก็น 3 ประเภท ค็อ

1. ประเภทดำลอนตายตัว จะมีลักษ»ะที่เท่ีนโปรแกรมตายตัว โดยมีการทำหนด
ลักษ»ะดำถามท่ีแน่นอน การเรียนกครั้งก็ตาม เครื่องจะแลดงดำกามเดิม โปรแกรมในลักษ{นะน้ีจง 
ลร้างง่ายไม่ขับช้อน ผู้ลร้างต้องรประลบการ{นด้านการลอนท่ีดี และลร้างโครงลร้างของเนื้อหา 
ที่ขัดเจนรัดกุม ดำถามเหมาะลม ดำตอบท่ีได้จงจะวัดพลได้

2 . ประเภทลร้างดำลอนเอง แบบนี้จะเหมาะกับบางวิชาเช่น วิชาค»ตคาลตรื่ บวก 
ลบ คู» หาร ที่มีหลักเfitน'/)ตายตัว เราอาจน่าหลักการนี้มาให้เครื่องลร้างตัวอย่าง ลร้างดำทาม 
เองได้ บทเรียนประเภทนี้ลร้างยากกว่าประเภทดำลอนตายตัวแต่มีผลดีที่ทำให้ผู้เรียนไม่เบอหน่าย

3 . ประเภทเปลี่ยนดำลอนเอง แบบน้ีจะใช้หลักการของปัญญาประดิษฐ์มากข้ัน เช่น
ระบบจะลร้างดำทามฃิ้นเอง แล้ววัดความลามารทของนักเรียน ท้านักเรียนเช้าใจ ก็จะกำหนด 
บทเรียนใหม่ให้ยากข้ัน ท้านักเรียนยังไม่เช้าไจหรีอระดับความลามารทของนักเรียนยังไม่ทีงขั้นก็ 
ลดบทเรียนให้ง่ายลง มีการวิเคราะห้โมเดลของนักเรียนอยู่ตลอดเวลา ดูความคิดของนักเรียน 
เพื่อหารูปแบนขั้แจงให้เช้าใจ CAI ประเภทนี้ลามารถวิจาร»นักเรียน มีการทำหนดระดับดำทาม 
ความยากง่าย เด็กที่มีความลามารทจะได้พั«เนาข้ันโดยไม่จ้ากัด เด็กที่เรียนช้าก็ไม่ต้องถูกเร่ง
เด็กขั้อายก็ไม่ต้องกลัวความผิดพลาดไนที่เฉดเผย

การลร้างบทเรียนทางคอมพวเตอร่ื

คอมนว เตอรื่ช่วยการเรียนการลอน ท้าจะมีการลร้างขั้นควรจะเที่นระบบที่ผู้ลอน
ลามารถใช้ภาษาง่าย  ๆ ก็ลามารทลร้างบทเรียนได้ ลี่งแรกที่ผู้ลร้างบทเรียนจะต้องกระทำก็คีอ
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วิเคราะห์เนื้อหาชองสิงที่ต้องการจะลอน แล้วแบ่งIนอหาออทlà นลำคันข้ัน พิจารพาว่า ควรจะยก 
เร่ืองใดข้ันมาลอนท่อน จากนั้นจึงแบ่งเนื้อหาออกเบ็นบท  ๆ โดยในแต่ละบทจะประกอบไปด้วย
คาลอนในทรอบ ท้ายกรอบจะมีคำทามขี่งเมอผู้เรียนตอบแล้วคอมพิวเตอร์จะตรวจคำตอบในทันที
พร้อมกับบอกด้วยว่าคำตอบน้ืนทูกต้องหรีอไม่ ลมควรจะเรียนข้อต่อไป บทต่อไป หรีอเพ่ิมแบบรทหัด 
หรีออาจย้อนบทเรียนกลับมาใหัทำใหม่ ท้าผู้เรียนไม่เข้าใจได้ทันที

คอมพิวเตอร์มีความลามารทที่จะเก็บคำถามและแบบรกหัดระดับต่าง  ๆ ไว้ได้อย่างมาก 
มาย เบ็นคลังให้เครื่องเลิอกนำออกมาใช้กับผู้เรียนได้อย่างกว้างชวาง นอกจากนื้ผู้เรียนจะได้ 
ประโยชน์อย่างมากที่ลามารทเรียนได้และก้าวหนำไปตามความลามารทชองตน ท้า เ ข้าใจเร็วก็ไป 
ได ้เร ็ว ท้าเข้าใจข้าก็อาจจะต้องใช้แบบรกหัดมากกว่าผู้อื่น ก็ลามารททำได้โดยไม่เบ็นที่รำคาญแก่ 
เพกนร่วมข้ัน ไม่ต้อง เผชิญหนำกับสืหนำท่ีแลดงอารม»'ต่าง  ๆ ฃองบุคคลรอบด้าน พร้อมท้ังได้รับ 
ความมั่นใจว่าจะได้รับความยุติธรรมอย่างเต็มที่จากคอมพิวเตอร์

ผู้ลร้างบทเรียนนื้นจะต้องมีความระมีดระวงในการเลนอบทเรียนมากขั้น งานวิเคราะห์ 
เน้ือห าจึงต้องเบ็นไปอย่างมีระบบ มก 1ร เตรียมพร้อมและรอบคอบในทุกด้านโดยปกติจะเก็นการ
ร่วมคิดระหว่างผู้เชี่ยวชาญในลาชาวิชานั้น  ๆ ชี่งช้านาญการลอนเก็นเยี่ยม นักวิจัยงานวางแผน 
นักวิเคราะห์ระบบงานคอมพวเตอร์ โปรแกรมเมอร์ เบ็นต้น ดังนั้นบทเรียนทางคอมนวเตอร์จึง
เ บ็นบทเรียน,ท่ีทร งคุทเค่ามหาคาล ผู้เรียนทุกคนจะได้ เรียนกับผู้'ลอนท่ี เยียมยอดท่ีลุคแบบตัวต่อตัว
จึงควรนับได้ว่าเบ็นการคิกษาท่ีด๊ท่ีลุดแบบหน่ิง

ในด้านโปรแกรมน้ัน ล่วนใหญ่บรีษัทคอมพิวเตอร์หร็อคูนยี่วิจัยทางการคิกษาเบ็นผู้ลร้าง 
ขั้นเรียกว่า Package เช่น ระบบเพลโต (PLATO) ชองมหาวิทยาลัยอิสินอยย่ี ข่ีงIบ็นระบบ 
CA1 ท่ีพร้อมจะรับข้อมูลจากผู้ลอน (ในด้านบทเรียน) และพร้อมที่จะใหัผู้เรียนมานั่งเรียนได้ทันที 
(นํตยา กาญจนะวรรแเ 2526 :81-84)

ลักษ{นะพนฐานชอง CA1

คอมพิวเตอร์เลม๊อนเบ็นครู ที่ทำการลอลารโต้ตอบกับนักเรียน โครงลร้างจึงเบ็นการ 
ลร้างความลัมพันธฃองการกระทำระหว่างคอมพิวเตอร์และนักเรียน มีลักษ{นะดังน้ี
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-  เครื่องเลนย บทเรียน คำอริบาย เห็นข้อความ ภาน กีเส ืยง พริอมีคำกาม 
นักเรียนรนองตอบ หรีอนักเรียนไม่เข้าใจอาจถามกลับไค้

-  คอมพวเตอรื่เกรีม รับแล»'วิเคราะห็คำตอบ กนับรทุนกลับค้วยคำอริมาย
-  มีการคำน'วทเคะแนน แกะตัดเกรดบันทีกคะแนน

การกร้างบทเรียน CAI แบบพ้ืนฐาน คือ การมองโครงร่างฃยงบทเรียนที่จะนำเกนอ 
ต่อพูเรียน เท่าท่ีนํยมกร้างกัน'ในใ,ไจจุบันจะแบ่ง เบน 2 รูปแบบ คือ

บทเรียนโปรแกรมชนิดเข้งเลัน บทเรียนจะประกอบค้วยทรอบ ชื่งแบ่งเห็นหน่วยเล็ก  ๆ
จาftง่ายไปหายาก ผู้เรียนทุกคนจะไค้เหนข้อความเดียวกันตามลำดับเหมีอนกัน แกะตอบคำก่าม 
เดียวกัน ผู้เรียนจะต้องเรียนจากทรอนแรก!ฑวหนำไปตามลำดับจนกึงกรอบลุคท้าย จะข้ามกรอบ 
ใดกรอบหน่ิงไม่ไค้ สิงที่ผู้เรียนไค้รับจากการเรียนกรอบแรก ท จะเห็นพื้นฐานของการเรียนกรอบ 
ต่อ  ๆ ไป บทุ เรียนขนิดน้ืม่กจะ'ให้ผู้ เรียนตอบคำกามว่าถูกห1รีอผด ห?ออาจจะเห็นการ เติมตัว เลข 
หรีอข้อความลงในข่องว่าง โดยทั่วไปการจัด CAI จะแบ่งเห็นกรอบเลมีอนก'ไกคโชว์ ชื่งอาจผกม 
กับข้อความก็ไค้จีงมองเห็นเห็นกรอบ  ๆ ลักษทเะของบทเรียนเข้งเลันอาจแยกออกเห็นหลายบทไค้

บทเรียนโปรแกรมแบบกาขา บทเรียนชนิดนี้คำนํงกึงความแตกต่างและความคิดของ
แต่ละคนเห็นลำคัทเ โดย'ให้มีการทดกอบหาระดับ'ของผู้เรียนเพื้อเก๊อกบทเรียน1ให้เหมาะลม การจัด 
กรอมของบทเรียน จะต้องมีการกำหนดเชื่อมโยงระหว่างกรอบ อย ่างเหมาะเจาะ เห็นเครีอข่าย 
ตามความกามารกทางการเรียนรูของผู้เรียน

C'A 1 ของต่างประเทค

มหาวิทยาลัยอิกนอยล ไค้ฟ้«เนาระบบท่ีเรียกว่า PLATÜ เห็นระบบท่ีไค้รับการกนันกนุน 
จากบรีหัท CDC ระบบนี้มีช่ือเสิยงมาก ใช้กับคอมพิวเตอรื่กว่า 950 เครื่อง ใน 140 แห่ง มีวิชา 
ให้เรียนไค้กึง 150 วิชา ใข้ครูและผู้เซียนโปรแกรมกว่า 3 ,000  คน มีบฑเรียนมากกว่า 8 ,000
ข้ว1โมง

มหาวิทยาลัยคารื่นากี้ ไค้น«เนาระบบ CA1 ที่เนํนในเรื่องกราฉกที่เคลื่อนไหว บทเรียน 
ที่มีชื่อเสิยงไค้แก่ G reat American H is to ry  นักเรียนกามารกตอบโต้ไค้โดยการใช้คีย์บอรื่ค 
นอกจากน้ียังใช้ระบบลัมนักหนำจอ ทำให้ผู้เรียนใช้งานไค้ง่ายฃี้น
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เ คร่ืองมีอพั«เนา CA1

มหาวิทยาลัยลแตนฝอรื่ด ได้น«เนาระบบที่ชื่อว่า T heater Game มีลักษ{แะเมื่นการ
ร ร ้าง เร ื่อ ง  บทละคร โดยครูผู้ลอนลามารกลร้างบทละครอะไรก็ได้บนคอมพวเตอรื่ ลักษแเะของ
บทละครลามารกตอนโตกับผู้เรียนได้ (ยิน ภู่วรวรรพ 2 5 3 1 :1 2 2 -1 2 3 )

หลายบริษัทที่ผลิตขอผ่ตแวรื่ได้ผลิตซอพต์แวร่ืที่เม่ืนเคร่ืองมีอช่วยลร้าง CAI เครื่องมีอท่ี 
ช่วยลร้างนี้มักจะประกอบด้วยโมคู่ลของใ!]รนกรมต่าง  ๆ หลายโมคูลประกอบกัน โคยหลักการแล้ว 
ระบบเครื่องมีอที่ใช้ควรประกอบด้วยโมคูลต่าง  ๆ คังน้ี

กรารกเยค ีเตอรื่ เมื่นโมคูลของโปรแกรมที่ช่วยในการลร้างภาพ การลร้างภาพอาจใช้ 
ค ีจ ไ ธ เซอร้ คียบอร่ืค เม า (ไหรีออุปกรพ อ ,นประกอบอีกก็'ได้ กรารกเชคิเตยรื่ของบางบริษัทลามารก 
เชื่อมกับกล้องทีวีเพี่ออ่านภาพเช้าได้โคยตรง กรารกเอคีเตอรื่ที่ลร้างและมีขายทั่วไป อาจมี
ขอบเขตการทำงานที่จำกัค เช่น วาครูปได้ด้วยลายเล้น มีการกำหนครูปพ้ืนฐานได้ เช่น เล้นตรง 
เล้น,โค้ง รูปหลายเหลี่ยม วงกลม ระบายลิในพ้ืนท่ี มีขีดความลามารกในการแก้ไขรูปภาพได้ง่าย 
เคลื่อนย้าย ลอกรูปภาพจากท่ีหน่ีงไปอีกท่ีหน่็งได้ บางระบบจะมีรูปภาพต่าง  ๆ เก็บไวีในไลบรารื่ 
ให้ผู้ใช้เรียกมาใช้ได้ กรารกเอคิเตอรื่นี้นควรเขียนช้อความลงในลกรีนได้ การกำหนครูปแบบของ 
ตัวอักษรแบบต่าง  ๆ ก็ควรทำได้เช่นกัน

การลร้างภาพเคลื่อนไหว โปรแกรมล่วนนี้เมื่นล่วนขยายต่อจากกรารก เอคีเตอร-ท่ีจะทำ 
ให้ภาพเคลื่อนไหวในทีคทางที่ตัองการ การเคลื่อนไหวนี้อาจทำได้หลายล่วนในเวลาเคียวกันนอก 
จากนี้จะต้องมีการเนํนการช้อนลิ เช่น ให้รกยนต์ว่ิงผ่านตันไม้ ลิของตันไม้กับรกยนต์จะช้อนกันใน 
ลักพแะอย่างไรและเมื่อผ่านไปแล้ว รูปแบคกราวนต์เคีมจะตัองยังอยู่อย่างเค็ม โปรแกรมการ
ลร้างภาพเคลื่อนไหวนี้เมื่น เรื่องยากมากล่วนหนิ่งของเครื่องมีอที่จะใช้

ลคริปเอคีเตอร' ค๊อ การลร้างเรื่องบทเรียน โคยนำเรื่องราวต่าง  ๆ มาประกอบ 
เม่ืนบทเรียน มีการกำหนคจด'ใตัตอบ และการ B ranching  ไ!]ยังล่วนต่าง  ๆ ตามลคริปที่วางไว้"  .  " j  ’ . '  ' 1 'ลักษกเะของลคริปน๊เปนล่วนทีจะนำภาพและ เรียงราวตลอดจนข้อความต่าง  ๆ มาปะติดปะต่อเช้า 
เใ]นเรื่องราวส่วน'ของลคริปเยคีเตอรื่นี้เมื่นเรื่องที่จะบ่งบอ(โขีดความลามารกของระบบ CAI ว่า 
จะทำได้คีเรยงไร โดยเฉพาะการโต้ตอบกับผู้เรียน การตอบลนองต่อคำตอบของผู้เรียน การ 
เลอกเล้นทางเดินจะ เมื่นอย่างไร และมีวีธีการกำหนดได้อย่างไร
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คาคำเบล เป็นส่วนทันทีกทัระวัติผู้เรียนและรายละเอียคเกี่ยวกับผู้เรียน เน่ือเป็นข้อมูล 
ของครูผู้ลอนจะใข้ส่าหรับตรวจรอบหรีอติดตามผลการเรียน (ยีน ภู่วรวรร[น 2531:124-126)

ส่วนคานไ)ณทางลกติ เป็นโมคูลที่จะมีการวิ เคราะหผู้ เรียน โคยเก็บข้อมูลข้อกูกผิคและ
คำนา(นทางลกิติ เนอเป็นข้อมูลในการพิจาร{นาหรีอทันทีกไว้ว่าผู้เรียนมีความ!ในระดับใด

การนพนาระบบ CAI

CAJ ท่ีพ«เนาข้ัน จะคํองไค้รับการนำไปใข้'กับผู้ที่อาจไม่เคยใข้คอมพิวเตอร์เลย พรีอมี 
ความ!ทางค้านคอมพิวเตอร์น้อย ดังนี้นจังต้องเน้นในเรื่องปรัชฺททการใช้ง่าย ลักพนะของการใข้ 
งานจะต้องลองผ็คลองกกไค้ ลักพนะของ CAI ท่ีตี'ในแง่ของ Human I n te r f a c e  ตีอ

คํองเลียเวลาเรียน!วิธ ีใข้น ้อย ผู้เรียนเริ่มการใข้งานก็ลามารกใข้ไค้ทันที 
ใช้งานไค้คล่องและรวดเร็ว เซ่น การกคคีย์บอร์คจะคํองกคคีย์ง่าย เลีอกคีย์ง่าย 
มีข้อผดนลาดของการใช้น้อย คีอไม่ว่าจะใข้หรีอกคคีย์อย่างไรจะคํองไม่มี E rro r 
ลร้างความนงนอใจ ผลตอบลนองรวดเร็ว ลีลันนอเหมาะ ลวยงาม

การเข ้าก ีง CA1 แบบ Human I n te r f a c e  มีหลายหลักการแล้วแต่เลีอกใข้ เซ่น
ระบบเมนู ลักษ[นะการเข้ากิงตามเมนูที่กำหนดให้เลีอกโดยโครงร่างของการเลีอกจะเป็นลักพนะ 
ของเมนูที่กล่าวมาแล้วนี้จะใข้ระบบเครื่องมีอการกำหนคลคริปเป็นตัวช่วยเชื่อมโยงให้ ลักพนะของ 
เมนูท่ีนํยมมีหลายแบบ คีอ แบบให้เล็อกเ ป็นข้อ เซ่น ให้กดตัวเลีอกหรีอใข้ไอไลต์ แบบพลดาวน์ 
แบ!ทโอใ]อัน

นอกจากน้ี ระบบอินนุทเป็นลีงท่ีต้องคำน้งกงเป็นพิเคษในระบบ CAI ท่ัวไป มกใข้ระบบ 
คีย์บอร์ด แต่ระบบคีย์บอร์ดยังมีข้«ยุ่งยากอีกหลายประการในการใข้ เซ่น มีตัาอักษรใหญ่เล็ก มีคีย์ 
CTRL มีโทรกดคีย์เฉพาะหลายอย่าง ชื่งผูใ้ข้ม ก ไ ม ่! จัก คังน้ีน การกำหนดจังมักจะต้องมีคำอเบาย 
วิธีหรีอบอกตำแหน่งคีย์บอร์ค ระบบ CAI ■ ท่ีเน้นใข้งานกับเด็ก จังหาวิธีการอินนุฑแบบต่าง ๆ
ระบบลัมผลจอภาน (ครรชิต มาลัยวงค 2526 :7 -8  ; ยีน ภู่วรวรร{น 2531:126-128)
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เกมการดีกพา ( I n s t r u c t i o n  Games)

เกมเยิ่นเครื่องมีอต้านการดีกษาที่มีประโยชน์อย่างยิ่ง ช่ิงนับวันจะน็ยมมากฃ้ีนตามสำดับ 
เกมจะคสำยกับลกานการtuสำกองมาก จิงมกอะนำมาพูครามกันบ่อย  ๆ เป้าหมายคีอการจัดสภาพ 
แวดล้อมที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี ชิ่งชาดวะเบนกภาพทคล้ายจริงหรีอไม่ก็ไต้ ล้กษณะ)ท่ีสำคัญ
ของเกม คิอ

1. เป้าหมาย (G oal) ทกเกบต้องมีโดยอาจจะบอกไว้โดยตรง หรึออาจรู้เองไต้ 
เยิ่นยิ่งที่ผู้ เล้นต้องฝาพนไปให้กง

2 . กฎเกณ'‘ท (R u les) หมายกงธรรมชาติและบทบาทของผู้เล้น สามารกเปลี่ยน 
แปสงไต้ตามความจำเยิ่น โดยส่วนไหญจะเกี่ยวช้องกับผู้เล่น เครื่องมีอที่จะใช้ ช้ยอนุญาตบาง 
อย่าง กฎIก{น1ทช้อบังคับแสะช้อลงโทพ

3. ผู้เล่น (P la y e r)  กฎเกทเค์เย่ินผู้กำหนดให้เล่นในบทบาทหน่ิง อีกทั้งยังสามารก 
กำหนดให้เครื่องคอมพิวเตอร์เล่นในบทบาทของผู้เล่นอีกฝายหนิ่งฝายใดก็ไต้

4 . อุปกรณ์ (Equipm ent) ในกฎเกทเท่ีมํกจะกำหนดเครื่องมีอหรืออุปกรณ์ท่ีจะใช้เล่น 
เกมเอาไว้ เช่น ดันบังคับ จำนวนหน่วยความจำ เครื่องอ่านดิสค์ ไพ่ กระดาน ลูกเต้า หรีอบัตร

5. วิธีการเล่น (P ro ced u re ) เยิ่นการบอกรายสะเอียดชองวิธีการ เตรียมเกม
เพี่อจะเริมเล่น วิธีการเล่น วิธ ีเล ิกเล ่น เมื่อชนะมีเครื่องหมายอะไรแสดงให้เห็น รวมท้ังวิธี
ปฏิบัติท่ีแตกต่างกันไปของผู้เล่นท่ีมากกว'ไหน่ิงคน

6 . ข้อบังคับ (C o n s tr a in ts )  เยิ่นการบอกขอบเขตแสะข้อจำกัดของผู้เล่นอันพิง 
จะมีไต้ แสะข้อห้ามปฏิบัติ

7 . คำแนะนำในการใช้ (D ir e c t io n  fo r  Use) จะบอกเกี่ยวกับวิธีที่จะทำให้เล่น 
เกมน้ัน  ๆ ดีขนหรือมีผลดีต่อการเล่นเกมวิธีการเปลี่ยนระดับความยากง่ายหรือวิธีการขอคำแนะนำ
สนเทค
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0. ต ัวIร็อก (C h o ices) เป็ดโอกาลให้ผู้เล่นกำหนดบทบาทหรีอตงกฎเกทเท่ีต่าง  ๆ
ดายตัว I อ งได้ (A le ss i arid T ro ll  ip  1985:217-219)

ส่วนประกอบต่าง  ๆ ของเกม

เกมมีโครงลร้างคล้ายกับลถานการเแจำลองมาก ชิ่งยากที่วะบอกให้เห็นความแตกต่าง 
กัน แต่พอวะสรุปไดดังน

1. ฉาก เปรยบเห็นโลกของการแสดง บ่งบอกสักพโแะของเกมได้ ประกอบด้วย 3 
มีตคิอ ความวริงกับความง่าย ความเข้มกันคว เมเข ้าใว และความฉลาดกับอารมน ฉากท่ีเหมีอน 
วรีงวะทำให้เล่นเกมยากเพราะรายละเอียดเยอะและถ้าฉากง่าย  ๆ ก็วะห่างไกลวากความเห็น 
วริงชิ่งยากต่อการถ่ายโยงลู่ชีวิตวริง เกมใดที่คลอบคลุมเนื้อหาน้อยลงพู้เล่นก็วะเข้าใวง่าย และ 
ถ้าเกมใดเกี่ยวข้องกับลภาพยารรฅ่เมาทขึ้นผู้เล่นก็มักวะไม่วริงวังหรีอเกมใดที่ต้องใช้ ความฉลาดก็ 
มักวะม็แรงวูงใวตํ่า

2 . ระดับของความเ ห็นวริง แบงออกเห็น 3 ระดับคึอ เห็นวริงแลดงให้เห็นถงลภาพ 
ความเห็นจริง ไม่เห็นวริงแลคงให้เห็นถ้งร็งที่มีอยู่ในชีวิตวริงแต่อยู่ในรูปที่แตกต่างออกไป เช่น 
เกม กระดาน จะใช้ตัวหมากเปรียบเลมีอนทหารยศต่าง  ๆ ใข้กระดาษแทนเงินเห็นด้น และ 
ระดับสุดท้าย คีอ วินตนาการ เห็นล ภาพท่ีนิกมันไม่มีโอกาลเกิดขึ้นกับชีวิตจริง  ๆ หรีอย้อนรอย 
ไปลู่อด้ต และเดินทางลู่โลกอนาคตเห็นด้น

3 . จำนวนผู้เล่น ทุกเกมวะมีการระบุจำนวนผู้เล่นเอาไว้ ชิ่งอาวรวมฑั้งเศรี่อง
คอมพิวเตอร์ด้วย บางครั้งผู้เล่นหรีอคอมพิวเตอร์ ตองลวมบทบาทหลาย  ๆ อย่างพร้อม  ๆ กัน

4. บทบาทของผู้เล่น วะกำหนดบทบาทหรีอข้อบงคับมากกว่าเกมธรรมคา และปรากฎ 
ให้เห็นเด่นข้ด

5. ความไม่แน่นอน เกมต้องมีการท้าทาย หรีอยั่วยุให้เดินทางลู่เป๋าหมายชิ่งมีหลาย 
วิธ เช่น มีระดับความยากง่ายและมีเป๋าหมายหลายระดับ การช่อนข้อลนเทศ การล่ม เห็นด้น



6 . มความยาก'เอยาก เห็น เห็นตัวจูงใจให้ เกิดการเรียนรู้ เห็นตัวบังคับ'ให้เสาะพา 
ความรู้ใหม่ เกมจั้งขั้นอยู่กับความอยากรู้อยากเห็นของผู้ เล่นชิ่งเห็นล่วนหนิ่งชองแรงจูงใจในการ 
เล่น ดังนั้นการท้าทายมักจะลนองตอบต่อการอยากรู้อยากเห็นไค้อย่างดี

7 . ธรรมชาติของการแข่งขัน มียงค่ีประกอบ 3 ล่วนคิอ จำนวนผู้เล่นมีไค้ตั้งแต่ 1 
คนขั้นไปและมักจะรวมคอมนิวเตอรเห็นผู้เล่นค้วย เล่นเคี่ยวหรีอเห็นกลุ่ม และแข่งกับใคร หรีอ 
แข่งขันอะไร ชิ่งโดยล่วนใหญ่มักจะแข่งกับตัวเอง Lทณ'ก์ คอมนิวเตอร ลกิติ และผู้เล่นคนข่ืน ๆ

B. ความล่มพนธ์ของการเรียนเกับวพ)ประลงคี่ของการเรียนการลอน การเล่นเกม 
การคิกพาอาจเกิดการเรียนรู้ โดยตั้งใจพ?อไม่ก็ไค้ ถ้าตั้งใจความล่มพันธของการ เรียนรู้กับ
วัตกุประลงคี่จะมีมาก เห็นไปไม่ไค้ที่จะให้เคี่ทเรียนรู้เนียงแต่วัตกุประลงคี่เท่านั้น เพราะค้อง
เรียนรู้เกี่ยวกับปฏิล่มพันธทางล่งคม เพ่ือนำไปใช้ในๆเวิตจริง แต่จะเรียนรู้'ไค้มากนํอยแค่'ไหนน้ันข้ัน 
อยู่กับหลายคงค่ีประกอบ แต่ล่วนหนิ่งที่เกมลามารกทำไค้ คิอ ผลประโยชน์ท่ีจะไค้รับ เกมท่ีด๊จะ 
ค้องล่งเลริมให้เกิดความร่วมมีอกันระหว่างลมาข่กในกลุ่ม ชิ่งผู้เล่นล่ารกไค้เองโคยมิค้องกำหนด 
ให้ขัดเ จน

9 . ทักษะกับโอกาล เกมจะลนุกลนานต่อเนิ่องเพราะความลมดุลยของทักษะและ
โอกาล เพราะโอกาลช่วยเพื่มความไม่คาดพัน ชิ่งลามารกเพมความท้าทายให้มากขั้นไค้ แต่
โอกาลจะหมดไปถ้านักเรียนมีทักษะไม่ดีนอที่จะเอาชนะเกม และถ้ามีทักษะมากนอในการ เล่นเกม 
ความไม่แน่นอนหรีอการท้าทายก็หมดไป

1 0 . การแพ้ชนะ ข้อล่าดัญ 3 ประการในการบอกว่าผู้เล่นชนะหรีอไม่ คิอ ประการ 
แรกเมิ่อบรรลุเท้าหมายเฉพาะ ชิ่งอาจจะไม่ใช่เบ้าหมายที่แท้จริง เข่น เล่นไค้ดีกว่าคราวก่อน 
พรีอกิงเท้าหมาย(คะแนน)ที่ตนเองตั้งไว้ในใจ เห็นค้น ชิ่งจะไม่ไค้คะแนนที่ลูงอย่างลมบูร» 
และไม่ลามารกตัดสินให้เห็นผู้ชนะแท้จริงไค้ ประการที่ลอง เห็นการยากมากที่จะเล่นก๊งเท้าหมาย 
ดงนั้นการทำให้คู่แข่งเห็นผ่ายแพ้ ล่ไม่ไค้ หรีอจำค้องเลกไป ก็คีอเท้าหมายที่แท้จริง เพราะน่ันคีอ 
ความมูมีใจและดีใจท่ีไค้ชัยชนะ

1 1 . ตัวเลีอก ล่วนใหญ่มีค่ีแบบคิอ ข้อลนเทค ยุทธวิธ การช่วยเหลึอ และ
การยกเลกการเล่น
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12. รอบการเล่น ผู้เล่นจะมีปฎิลัมพัแธหลายรูปแบบแตกต่างกันออกไป'ในแต่ละ เกม 
รอบท่ี-จะได้เล่นอาจหมุนเวียนผลัดน]ล่ีกนต่อเน่ืองกัน'ไ!! หรีออาจต้องรออีกฝายเล่นจนเลร์จ พรีอ 
อาจเล่นพร้อม  ๆ กันไต้

13. รูปแบบใ)องการ เล่น การ เล่นเกมนั้นผู้เล่นจะมีการกระทำหลายแบบแตกต่างกันไป 
เพราะเกมล่วนมากจะมีวิธีการหลายรูปแบบรวมกันไปและจะแตกต่างกันไปในแต่ละจุดของเกม

14. รูปแบบ!!ฐล่มพนช เมื่อมีการ เล่นหลายรูปแบบ ก็ต้องมีการ เ ล'ริมการเล่นหลาย  ๆ
วิธี ซึ่งแต่ละแบบท็มีท้ังช้อคี ข้อเสิย ต่อวิธีการเล่นแต่ละวิธีกันไป

15. ล่วนลุคท้าย-ของเกม มีองคประกอบ 4 ประการ อีอ การบันฑีกผลผู้ซนะ รางวัล 
เลนอข้อลนเทค และข้อความบทลงท้าย c A le s s  i and T ra i l  ip  1985:220-234)

ลรุปไต้ว่าเกมการอีกษาที่คีนั้นควรมีสิงต่าง  ๆ ต่อไปน้ี ใช้ซ่ึอรี่องและข้อลนเฑคให้มี
จำนวนหนาน้อยท่ีลุค บอกจุคประลงค ความมุ่งหมายตลอดจนประโยชนี้ที่จะไต้จากเกม กฎ เกณ'ท่ี 
ข้อบงคับ ต้องขัดเจน พร้อมทั้งเมีดโอกาลให้ผู้เล่นกลับมาอีก!ทไต้ตลอดเวลาที่ต้องการ ให้
คัาแนะน้าอย่างเนยงนอและให้ผู้เล่นกลับมาอีกหาไต้เมื่อต้องโทร

ผู้ เล่นลามารก เลีอกฉากห?อเหตุทารท่เซึ่งลามารกทำให้ เกิดการ เรียนรู้ไต้ ร างวัลของ 
การเรียนควรเก็นการก้าวไปล่ความล่าเร็จหรีอเก็นผู้ชนะ ทุก  ๆ ขนตอนหรีอระดับควรเป็ด
โอกาลให้ผู้เล่นประลบความล่าเร็จ ทำเกมให้มีลักษ(แะท้าทายชวนเล่น ต้องใช้ความรู้และ
ประลาทลัมผัลตลอดเวลา มีคำลังเพี่อการมีปฎิล่มพันร์ไวัมาก เนียงนอ ให้ประลบผลล่าเร็จจาก
การเรียนรู้มากกว่าให้ทำกูกเพราะบังเอีญ ใช้ความรุนแรงให้น้อยที่ลุด

ให้ลาระและข่าวลารที่จำเก็นแก่ผู้เล่นทั้งหมด การต้ดต่อกีงกันระหว่างผู้เล่น และ
คอมพิวเตอร์ควรมีหลาย  ๆ วิธี ต้องรับประกันไต้ว่าผู้เล่นมีโอกาลชนะแน่นอน ลบภาพท้ังหมดพร้อม 
ทั้งให้ข้อลนเทคต่าง  ๆ เมื่อจบเกม และต้องแน่ใจว่าเด็กรู้ตัวว่าจะต้องทำอะไรต่อไป
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ความนิทด

Iนองจากความnuดมีด'วามอัมพันธ*กับIซาวน์ทัทเแท มีผู้1ใช้กันกับลบแม้นต่นัก,จิตวิทยา และ 
นักนัดผล ฟ้^,ให้คำนิยาม'ท่ีแดกต่างกัน ดังน

ซูปเปอร (Donald E. Super) กล่าวว่าความถนัดIป็นลักษโแะรวม  ๆ ท่ีทำ'ให้บุคดล 
ลามารก เรียนเได้ดวามกนัดไม่จำเป็นตอง เป็นลภาวะอย่างใดอย่างหนี้ง เนยงอย่าง เดียว แต่ควร 
เป็นลภาวะหลาย  ๆ อย่างมารวมกันในตัวของบุคคล

ยาลนและแมคสิน (M ilto n  E .  H a l i l  and Malcolm ร M aclean) กล่าวว่าคว่าม 
กนัดแไนดักยภานท่ืแฝงอยู่'ในตัวบุคคล หรีอเป็นลมรรถวิล้ยที่ยังไม่ได้น«เนางอกงาม แต่เป็นรากฐาน 
ท่ีทำให้บุคคลเกิดความลามารถและทักษะตลอดจนความล้มโ)ทธิผลต่าง  ๆ ได้ (กมลรัตน หล้าลุวงษ์ 
2524 ะ 106)

เรมเมอรและเกจ ( REMMER and Ua^e 1955 î 218 ) กล่าวว่า ความกนัดคึอ
ลักพ!เะทัจจุทันของบุคคล ซี่งได้รับการพิจารโ!ทว่าเป็นตัวทำนายล้มฤทธิผลในอนาคตซองบุคคลได้

จากคำจำกัดความต่าง  ๆ ดังกล่า )มาแล้วน้ี ถ้าจะกล่าวโดยทั่วไปแล้ว ความกนัดก็อาจ 
หมายกงคักยภานท้ังหลาย ลู่งลามารถรกฝนในเกิดทักษะเฉพาะอย่างขั้นได้ ดู่งความถนัดน้ีเป็นสิง 
ติดตัวมาแต่กาเนัด ธรรมชาติมีล่วนช่วยน«เนาความกนัด การที่วงการดีทษๆพยายามจำแนกหลักลูตร 
ต่าง  ๆ ก็เนอตอบลนองกับความกนัดของนักเรียนนั่นเอง เป็ดโอกาลให้ผู้เรียนเลีอกเดินทางให้ 
เหมาะกับกัตภานของตนเป็นราย  ๆ ไป (ชวาล แนรัตกุล 2513 : 12)

นอกจากนี้เมอกล่าวกิงความกนัดก็ทักจะนักถีงอีกคำหน้ีงควบคู่กันไป คอคำว่า นรลวรรด์ 
((ii I t  ) คนท่ัวไปมักใช้คำน้ีมากกว่าความถนัด โดยช้อเท็จจริงแล้วนรลวรรคนี้นก็เป็นความถนัด 
อย่างหน้ีง แต่เป็นความถนัดท่ีมีลูงลุด หรีอสูงกว่าความถนัดท่ัว •) ไป กล่าวคีอ ความถนัดเป็น 
ความลามารถในการทำกิจกรรมต่าง  ๆ ให้ล่าเร็่จได้อย่างมีประสิทธิภาน ถ้าเป็นนรลวรรคก็ค๊อ 
ความลามารถในการกระทำกิจกรรมต่าง  ๆ ให้ล้าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพลงลุดนั่นเอง 
(กมลรัตน์ หล้าลวงษ์ 2524 ะ 107)
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ในว งการวัดผลบัจจุบันหมายก็ง ลมรรถวิลัยและทิคทางแพ่งความงอกงามของลมองหรีอ 
จะกล่าวให้ง่า?!ข้ันก็หมา?เก็ง ขีดระดับความลามารถของบุคคที่เขาอาจมี อาจไค้ต่อการเรียน!และ 
การอกฝนในวิทยาการต่าง  ๆ และทักษะบงปวงล้าหากเขาไค้รับประลบการ[แและการฝืกลอนท่ี
เหมาะลม เขวาล แพรีตกุล ก. 2517*36*

เร าลามารถวิเคราะห็ความหมายุของความถนัดนี้ให้เข้าใจตรงกันไค้ 5 ประการ คึอ
1 . ความกนัดไม่หมา?)ก็งความ! ความ!ดิอตัวเนื้อหา ครูลอนแล้วนักเรียนจดจำ

เอาไนที่อค้องการทราบว่ามีความ!มากน้อยเพียงใดก็ให้นักเรียนตอบคำถาม โดยระลักความ
หลัง ค็อประลบการท่เน้ีน  ๆ ออกมา ล้าทำไค้ถูกค้องตามที่ลังลอนไวัมากก็เรียกว่ามีความ!ในวิชา 
นน ท มาก

ความกนัดค้องการจะวัดว่า นักเรียนผู้นั้นลามารกนำความ!และหลักวิชาต่าง  ๆ จากท่ี 
ไค้รื่าเรียนมฺาแล้ว ไปแล้ปัญหาเฉพาะหน้าที่มีรูปร่างแปลกไปจากเดิม แต่ทว่ามีความยากง่าย
และมีเนื้อหาคล้ายกับของเดิมไค้มากน้อยเพียงใด โดยใข้การเปรี?เบเทียบหาความล้มพันธ์ และ 
วิเคราะหบัณูหาที่?]งยากขับซ้อนไค้ก็งระดับใด

ลักษ(aะของจิต ที่ลามารถปรุงแต่งไค้เข่นนื้ ก็คํอตัวความฉลาด หรีอบัญญาช่ืงในบัจจุบัน 
เรียกว่า ความถนัดของแต่ละบุคคลก๊อกันว่า เบ็นลมรรถวิลั?)ข้ันยอดของลมองลามารถช่วยให้มนุษย์ 
แล้ไขอุปลรรค และตัดสินเขาดบั(บหาเฉพาะหน้าไค้ถูกค้องลมค้วยเหตุผล

ข้อลอบที่ใข้วัดความลามารถต่าง  ๆ เหล่านื้เรียกว่า แบบทดลอบความถนัดทางการ 
เรียน ใข้ล้าหรับตรวจคูว่า เด็กคนใดถนัดที่จะเชนนักเรียนหรีอนักเลง จัดว่าเชนเครื่องมีอล้าหรับ 
แจ้งลักฺ!ถุท[แบอกเหตุล่วงหน้าว่า เขาจะลามารถดิกพาเล่าเรียนไปไค้ไกลมากน้อยเพียงใด อันเชน 
เรื่องของอนาคตกาล

2 . ความถนัดไม่หมา?!ก็งความเร็ว มักเข้าใจว่าคนที่บัเ¥ p ดีจะค้องคิดหรีอทำอะไรไค้ 
เร ็ว  ๆ จนเรียกว่ามีเขาน์หรีอปฎิกา[แดิ ชื่งความเชื่อนื้อาจมีล่วนถูกอยู่บ้างแต่มิไค้ถูกตองแท้จริง 
เพราะคนที่ทำอะไรไค้คล่องแคล้วน้ัน อาจมิไค้ล้าเร็จเพราะแรงบัเ[เญูาลูง แต่ล้าเร็จเพราะมีทักษะ 
มีความขำนา(นในกิจกรรมน้ันมามากแล้วก็อาจเชนไค้จนลามารถทำกิจกรรมนั้น  ๆ ไค้อ?]างอัตโนมัติ 
แต่คนดังกล่าวน้ีหากไปเผขี[บบั[บหาท่ีแปลกใหม่เฉพาะหน้าข้ัน ก็ยงไม่อาจระบุไค้ว่าจะลามารถแล้ไข 
น{ชูพาน้ัน  ๆ ให้ลุล่วงไปด้วยดีไค้
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ถ้าเปรียบเทียบความสิาคัภ!ระหว่างดวามเร็ว (เจาวน ) กันความยาก (ถนัด) จะเห็น 
ไค้ว่าความยากมีรัโเษผะน่งข้ัก๊งระดับปัแ!โบามนุษย์ไค้แน่นอนกว่าความเร็ว เพราะความเร็วนั้นคนโง่ 
หรีอคนฉลาดต่างก็อาจฝืกให้ทำงานคล่องแระเร็วขั้นกว่าเค็มไค้เลมอ ร่วนการแถ้ปัโ)!หาท่ียุ่งยาก
จันซ้อนพิรดารน้ัน เฉพาะคนฉราดเท่านั้นจิงมโอกาลแกไค้

3 . ความถนัดไม่ไค้หมายก๊งกรรมพันธุเพราะกรรมพันธุนั้นล่งถ่ายไค้เฉพาะโครงลร้าง
แระเนื้อหนังมังลาจองร่างกายไค้เท่านั้น แต่ยังไม่มีการรับรองเรื่องการสิบเชื้อลายทางค้าน
ลติปญัเนาและความเฉลียวฉลาด การที่ลูกเก่งเหมีอนพ่อแม่นั้นอาจเกิดจากการรกฝนโอกาลที่ไค้รับ 
โทรรกฝนแระสิงแวดรอม จึ่งทั้งลามประโทรนี้เห็นลภาพของดรอบครัวมากกว่าจิงดูไปคล้ายกับ
การสินถ่ายโดยทางกรรมพันธุถ้านำลูกไปจากลภาพแวดล้อมเค็มตงแต่เล็ก เด็กนั้นก็อาจเห็นไปใน 
ทำนองท่ีห่างไกลจากพ่อแม่ยิ่งขั้น จึ่งชื้ให้เห็นก๊งใใจจัยทั้งลามประการดังกล่าวมากกว่าที่มีอิฑรินลต่อ 
ความเก่งจองมนุษย์ (ขวาร แพรัตกุล ก. 2517 :36-40)

4 . ความถนัดไม่ไค้หมายก๊งลมรรถภาพชนิดเดียว มีความเชื้อ 2 กลุ่มค้วยกันว่าจิต
หรีอรมองจองมนุษย์น้ืเห็นลิ่งอันเดียวกัน และการที่ลามารถแลดงนโ)ติกรรมออกมาไค้หลายอย่าง
เพราะมีการแน่งแยกการทำงานไค้เห็นร่วน  ๆ จองลมอง เช้ือว่าลมองหรียปัโ}!โ]!าน้ีเห็นอันหน่ิงอัน 
เดียวกัน แบบทดลอบก็จะออกมาในรูปของการวัดลมรรถภาพของลมยงแบนรวม  ๆ กันไป แล้วแจ้ง 
พรลอบออกมาเห็นตัวเลขรวบยอดแบบ 1.น. เนียงตัว เดียว แต่ถ้า เชื้อว่าพฤติกรรมจองลมอง
ประกอบค้วยลมรรถภาพย่อย  ๆ มีหรายชนิดก็จะออกแบบทดลอบเน่ือวัดอะไร  ๆ หลาย ท อย่าง 
เข่น แบบทดลอบความถนัด แล้วแจ้งผลออกมาเห็นรายลมรรถภาพ  ๆ ไปว่าผู้ลอบมีความ
ลามารถเก่ง-อ่อนค้านใดบ้าง ดังที่เรียกว่าเล้นภาพลมอง ( P r o f i l e )

วิทยาการวัคพลในปัจจุบัน พลูจนไค้ว่า ลมองมนุษย์ประกอบไปด้วยลมรรถภาพเฉพาะ 
เรื่องราวหลายชนิด'โดยแต่ละชนิดมีลรรนคุผแตกต่างกันไป ถ้าลมองของบุคคลใดมีลมรรถภาพค้าน 
ใดมากก็เ รียกว่ามีปัโนโ!ทหรีอความถนัดในเร่ืองน้ันมาก

ความถนัดสิดถ๊อเอาระดับความยากของงานเห็นหลักในการพิจารผา ถ้าใครทำงานที่
ยากและซ้นซ้อนไค้ถูกต้องมากก็เรียกว่าเห็นคนฉลาดมาก มÜQ)ryามาก ถ้าแกเพิยงปัเบญาที่ง่าย ๆ
ก็เห็นคนฉลาดน้อย และถ้าไม่ลามารถตอบหรีอทำอะไรไค้ก็เห็นคนโง่
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วงการดีกษาและอาชีพจิงให้ความลำคัญของแบบทดลอบความถนัดมากย่ิงชิ้น เพราะงาน 
แต่ละประเภทแต่ละระดับน้ํน จะต่องให้บุคคลท่ีมีความฉลาดแตกต่างกันออกไปเย่ินชนิด 5 โดย 
เฉพาะไม่เชื่อว่าทุกคนลามารถทำได้เท่า เทียมกัน นอกจากนั้นยังเชื่อว่าในบรรดาบุคคลที่มีความ
เขย'วชาญ เย่ินนักอะไร  ๆ น้ัน มีลมรรถภาพเฉพาะเรื่องนั้น  ๆ เพยงอย่างเด ียว แต่จะมีความ 
ลามารถชนิดอ่ืน  ๆ อยู่ด้วยจะต่างกันตรงล้ดล่วนเท่านั้นว่ามีมาก-ห้อยแด่ไหน

ความถนัดน้ีนอกจากจะช้ินอยู่กับระดับความลามารถชองแต่ละชนิดแล้ว ยังช้ินอยู่กับ
ลัดล่วนชองลมรรถภาพเพล่าน้ันอีกด้วย ถ้าบุคคลใดมีท้ังชนิดและล้ดล่วนเด่นด้อยในด้านใดแล้ว
บุคคลนั้นก็จะมีความโห้มเอียงที่จะเรียน พรีอประลบความล้าเร็จ'ในด้านนั้น  ๆ มากกว่าทางด้านอื่น

5. ความถนัดไม่หมายถึงพรพมลิชิด เชื่อว่าพฤติกรรมหรีอการกระทำใด  ๆ ชองสิงมี 
ชีวิตจะแก่กล้าชิ้นก็ต่องอาตัยสิงภายนอกมารบเร้าและตัวเองทำปฎีกริยาโต้ตอบออกไปเท่านั้น ใน 
ตอนแรกอาจทำปฎีกริยาง่าย  ๆ ต่ออิทธิพลภายนอกเนียงเล็กห้อยเท่านั้นต่อเมื่อนานเข้าปฎีกริยานั้น 
ก็จะถูกปรับปรุงให้มีลมรรถภาพดีย่ิงช้ินไปตามลำดับ

จากความคดท้ัง 5 ประการดังกล่าวพอลรุปความมุ่งหมายชองแบบทดลอบชนิดน้ีได้ว่า 
เยิ่นความพยายามชองนักวิชาการที่จะลร้างเครื่องมียลำพรับตรวจลอบ และวินิจฉัยลมรรถภาพ
ชองแต่ละบุคคล ว่ามีคุณภาพเด่นด้อยในด้านใด มีชอบเขตหรีอวิสืยแห่งการเรียนรู้กว้างแคบปานใด 
เนอที่จะได้ให้ผลของการวัดน้ัน ไปปรับปรุงแถ้ไขทั้งเอกัตภาพ และลถานภาพแวดล้อมให้ลอดคล้อง 
เหมาะลมกันยิ่ง  ๆ ช้ิน ชิ่งตรงกับความคิดในเรื่องการทคลอบในปัจจุบันนี้ว่า ทดลอบเพ่ือด้นและ
นี«เนาลมรรถภาพมนุษย่ิ (ชวาล แพรัตกุล ช. 2517 :36-38)

ชนิดชองความถนัด

ความถนัดท้ังหลายชองบุคคลท่ีมีผู่'ให้ด่านิยามไว้มากมายน้ัน อันที่จริงมีมากมาย แต่ทาง 
วงการจิตวิทยาและวงการวัดผลได้พยายามแบ่งชนิดชองความถนัดตามที่ลามารถวัคได้จริง  ๆ จาก 
แบบทดลอบออกเย่ิน 4 ชนิด ค็อ

1. ความถนัดที่เยิ่นความลามารถทางลมองเฉพาะด้าน ( S p e c i f ic  M ental
A b i l i t i e s )  เยิ่นความลามารถในการกระทำกิจกรรมต่าง  ๆ ที่เยิ่นผลจากความลามารถของ
ลมองในทำนองเดียวกับความลามารถ 7 ด้านของลมองที่เธอรื่ลโตนกล่าวไว้ ในทฤษฎีหลาย
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ตัวป'}»'กกบ เข่น ความลามารถไนค้านการใช้ภาษา ความลามารถทางฝนตคาลตรื่ ความลามารถ 
ทางการคิดอย่างมีเหตุผล เข็นด้น

3 . ความถนัดที่เข็นความลามารถของกลไกของร่างกาย c Motor A b i l i t i e s ;
เข็นความลามารถที่เกี่ยวกับความแข็งแรงและความยึดหยุ่นของแขนขา ลำตัว การรักษาลมดุลย 
เม่ิออ?ภู่กับท่ีและขทเะเคล่ือนไหว การประลานงานกันของกล้ามเนื้อลํวนใหญ่ และพลังในการ
เคล่ือนไหว

3 . ความถนัดที่เข็นความลามารถทางการลัมผัล เ S ensory  A b i l i t i e s ;  เข็น 
ความลามารถทางด้านการรับร้ จากอาการลัมผัลของอวัยวะรับลัมผัลล่วนใคล่วนหนี่ง หรี,อห้าล่วน 
ได้แก่ หู ตา จมูก ล้ิน และกาย ที่นัยมวัดกันมาทคีอความถนัดทางด้านการมองเห็นและการได้ยิน

4. ความถนัดท่ีเข็นทักษะของกล้ามเนื้อและลมชง (Psychom otor Ski 11ร; เข็น 
ความลามารถที่รวมทักษะทางค้านกลไกของร่างกาย และการลัมผ้ลเช้าด้วยกัน กล่าวคีอค'วาม
ถนัดขนัดท่ี 4 เข็นผลรวมของความถนัดขนัดท่ี 2 และ 3 นั่นเอง ได้แก่ ความลามารถในการ 
ควบดุมความแม่นยำ การประลานงๆนของแขนและขา ความไวในการตอบลนอง ความรวดเร็ว 
การ เคล่ือนไหวแขน การควบดุมอัตราความเร็ว ความคล่องแคล่วในการใช้รอ ความคล่องแคล่ว 
ในการ'ใช้น้ืว ความเที่ยงของแขนและรอ ความเร็วของข้อรอและนื้ว และการเล ็งเรา เข็นด้น 
(กมลรัตน หล้าลุวงษ 2524:107-108 ; C ronbach 1960:25 ; T urner 1969:21;

ลมรรถภาพปgมภูมทางการคิกษา

เธอรื่ลโตน ได้ทำการวิจัยด้นคว้าถึงโครงลร้างของลมองอย่างกว้างขวาง ผลการ
วิเคราะห์เขิงลถิติ ทำให้เกิดทฤษฎีเกี่ยวกับเรื่องความลามารถของลมองตามแนวใหม่ ขิ่งมีลาระ 
ลำ คทฺเว่า ลมรรถภาพลมองมนุษยจะประกอบด้วยความลามารถเข็นกลุ่มหร็อเขต โดยแต่ละเขต
จะทำหนำท่ีหรีอมความลามารถพเคษเข็นขนัด  ๆ ไปโดยเฉพาะ แต่กี่อาจทำงานร่วมกับเขตอื่น  ๆ
ไค้ด้วย

เธอรื่ลโตน ได้นัาแบบทดลอบหลายสิบขนัดไปทดลองกับเด็ก แล้วใช้วิธีลถิติท่ีพลดาร
มาวิเคราะห์เนอแยกหาธาตุพื้นฐานของลมอง ในท่ีลุดก็พบว่า เพียงแต่'ในด้านการคิกษาเล่าเรียน 
อย่าง เคียว ก็มีองคประกอบอ?ภู่มากมา?เหลายขนัด แต่ละขนัดท่ีมีอิทธิพลและความลำคัท(มากมีอย่
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ด้วยกัน 7 ป‘ท-โทร เธอรลโตนได้ตั้งซื่อองค์ประกอบเหล่านั้นว่า "ลมรรกภานปฐมภูมีฃองลมยง" 
ซ่ืงประกอบด้วยลมรรกภาพต่าง  ๆ ตังน้ี

1. สมรรกภาพด้านภา*ท (V erbal F a c to r )  องค์ประกอบของลมองส่วนน้ี มีผลต่อ 
การเรี?]นร้ทางด้านภาษาและการส่อลารทั่วไปนักเรียนที่มีลมรรกภาพนี้ลูง จะรํ่า เรี?!นเก่งในวิชา 
การที่เกี่ยวข้องกับการพังและการอ่านต่าง  ๆ «ามารกเข้าใจความหมายของการพูด«นทนาน«ะ
ด้าอธนายของครูได้ง่าย ลามารถอ่านจับใจความส่าตัญ แป«ความ และตีความหมายของข้อความ 
จากตำรับตำราได้เช่นอย่างตี นักเรี?!นประเภทนี้จะมีความส่าเร็จมากในหมวดวิชาภาษา และ
«งคมคิกพา อาชีพที่เกี่ยวข้องกับ«มรรกภาพ«มองชนิดน้ีมากก็ได้แก่ ครู นักพ)พมาย ทนายความ
นักภาพาคา«ดร และนักวิจารพ เช่นต้น ลมรรกภาพชนิดน้ีคูจะมีความส่าคัเไ)มากในส่งคมมนุษย์
เพราะด้องใช้ในการส่อลารทงหมด

3. ลมรรกภาพด้านป!]ภา)11 (Word F luency) ลมรรถภาพน้ีจะส่งผลให้บุคคลมีความ 
คล่องแคส่วในการใช้ก้อยคำทงในการเจรจาและ การประพันธ์ร้อยแก้วและร้อยกรอง ตังเช่น
ครีปราช)บและลุนทรภู่ เช่นด้น ความลามารกชนิดนี้ไม่เหมีอนกับข้อแรกตรงที่ทางด้านภาษาจะส่งผล 
ในทางรับความคิดความเข้าใจของภาพา ส่วนป?)ภากเจะมีผลในด้านการส่งยอกและการเจรจา ตัง 
ที่เรามักจะนบอยู่บ่อย  ๆ ว่าบางคนอาจเก่งในการอ่านแต่พูดไม่เก่ง เช่นด้น วิชาที่เกี่ยวข้องกับ 
ความลามารถนี้ได้แก่วิชาทักษะทางด้านการพูดการเชียน และในอาชีพก็จะ เกี่?]วข้องกันการเช่น
นัก'๒พ)นา โ?)พก นา?!หนาธุรกิจ นักเชียน นักประพันธ์ และนักหนังส่อพิมพ์ เช่นต้น

3 . ลมรรถภาพด้านตัวเลข (Number F a c to r )  คุ)»ลักษ)»ะน้ีจะล่งผลให้นัก เรียนมี 
ความเข้าใจในวิชาค)นิดคาลตธ์ลามารกเหนความล้มพันธ์ระหว่างของการบวก ลบ คู)น หาร และ 
มีความคิดรวบ?)อดในกลวิธีค)นิดคาลตรแบบต่าง  ๆ ผูมีความลามารถด้านนี้ลูง จะมีความส่าเร็จ 
ในอาชีพที่เก่ียวกับตัวเลขหลา?]ชนิดเช่น เช่นนักคำนา)» นักลกิตี นักวิทยาคาลตธ์ ลมุหบั)Üชี และ 
การดรวจลอบแจงนับจำนวน จำพวกการคลังและการ เงิน เช่นต้น

4 . ลมรรกภาพด้านมีดล้มพันธ์ (Space F a c to r )  ลมรรกภาพน้ีจะล่งผลให้มนุษย์
เข้าใจก๊งขนาดและมีตีต่าง  ๆ ขันได้แก่ความใกล้ ไกล ลูง-ดํ่า และพ้ืนท่ีทรวดทรง ปริมาตร 
เช่นความลามารถของลมอง ที่ช่วยให้มนุษย์เกิดจิตตนาการและมโนภาพ นิกเหนภานของส่วน
ประกอบต่าง ฯ เม่ือแ?]กออกจากกัน และเหนเด้าโครงลร้างเมื่อนำชื้นส่วนต่าง  ๆ มาผลมเข้า 
ด้วยกัน ความลามารถชนิดนี้มีคุ)»ค่ามากในวิชาเรขาคเนิด วาดเขียน แผนท่ี และการฝืมีอ'ใน
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โรงเรียนแระในชีวิตจริงก็จะล่งผลให้เก็นนักออกแบบ เขียนแปรน นักวางผังเมีอง แร»;วิศวกร 
รกา!เนัก Lก็นค้น แม้กร»;ท่ังการขับรก แร»;การจัคบริเวทเม้าน หริอหองรับแขก ให้ไค้ลัศร่วน
เหมาะเจาะ ก็อาค้ยรมองค้านนี้มากเช่นกัน

5. รมรรกภานค้านดวามจำ (Memery F a c to r )  คุทเรักษทเะน้ีก็คิอความรามารกของ 
รมองในการบันทีกเรื่องราวต่าง  ๆ รวมทั้งการที่มิลต็ระริกรู้จนรามารกก่ายทอดออกมาไค้อย่างถูก 
ตอง ไม่ว่าจะ เก็นการจำขนดที่ไร้ความหมาย หริยมความหมายก็ตาม คุเนรักษณะน้ีมีความล้าดัญเท้ัน 
พื้นฐานของการเรียนร้ทั้งปวง ฃี่งโรงเรียนก็ไค้แก่ความจำในเนี้อเรื่องในวิธีการ และความจำ 
รวบยอศของเรื่องราวต่าง  ๆ พฤติกรรมในชีวิตจริงของความจำทางอารมพก็ไค้แก่ความกพุ้เณู
ความพยาบาทแระความรู้ริกที่เรียกว่ารอยพิมพ์ใจ เก็นค้น

8. รมรรกภาพค้านการรังเกตรับรู้ (P e rc e p tio n  F a c to r )  องค์ประกอบของ
รมองภาคน้ี ก็ไค้แก่ความลามารกในการเหนรายระเอยศต่าง  ๆ ไค้อย่างถูกค้องแระรวศเร็ว ช่ิง 
อาจเบ็นในรูปของการพิจารกเาความคล้ายคริงนริอํความแตกต่างระหว่างสิงต่าง  ๆ ก็ไค้ เด็กท่ีมี 
รมรรกภาพค้านน้ีรูง จะรามารกคัศลายรอแระทำงานที่ระเอียดประแตไค้อย่างดี ' เก็นผู้มีรายตา 
แหลมคม และมประราทไวต่อสิงเร้าไค้อย่างฉับพรัน วิชา'ขีนท่ีเหมาะกับรมรรถภาพรมองชนิดน้ีก็'ไค้ 
แก่งานตรวจรอบคุทเภาพต่าง  ๆ การใช้กล้องจุรทรรคนช่างเขียน ช่างก่ายรูป นักพิมพ์ดีด ช่างแก้ 
นาพกา และช่างปรับแก้เครื่องวิทยุแระอิเรคโทรนิคที่ค้องการความประผีตมาก ๆ

7 . รมรรกภาพค้านวิจารกแนาแเ (R eason ing  F a c to r )  ลมรรถภาพน้ีมิความหมาย 
อย่างที่เราเรียกกันทั่ว  ๆ ไปว่าความรเหตุผล หริอ'วิจารณญ-าทเอันเก็นยอศปรารถนาของการเรียน 
ทุกชนคและของมนุษย์ทุกระดับขน ความรามารกนี้อาจวัศไค้โศยให้นักเรียนเปรียบเทียบของหลาย 
สิงพร้อม  ๆ กัน แล้วให้ข้ีฃาศหาคำตอบโศยวิธีหน่ึง เช่นให้หาว่า ในบรรดารูปภาพหริอคำดัพย์ 
ต่าง  ๆ เพร่านี้นมคำใดม้างที่ไม่ เช้าพวก หริอรดแผกไปจากคำยื่น  ๆ หริอในกรุ่มภาพท่ีกำหนดให้ 
น้ีนมความริมพนพ์ กันอย่างไร และในบรรดาช้อความต่าง  ๆ ที่กล่าวมาอาจ รงรรูป เบ็นขอยุติ'ไค้ 
อย่างไวจึงจะถูกค้องรมเหตุรมผลมากที่รุด เก็นค้น (ชวาร แพรัตกุล ข. 2517 :38-40)

โครงรร้างของแบบทดลอบความกนัด

ตัวอย่างเค้าโครงข้อคำถาม ของแบบทดรอบความถนัดทางการเรียน ล้าหรับนักเรียน 
ขนประถมบท 7 ที่รร้างชิ้นโดยล้านักงานทดรอบ ของวิทยารัยวิชาการคิกษาประรานมิตร
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1. แบบทดลอบคำตรงข้ามมีความมุ่งหมายที่จะวัคความเฉียบคมทางค้านภาษา แต่แทน 
ที่จะใหนักเรียนแปaความหมายของคำหริอค้นที่เหล่านั้นออกมาตรงๆ ดังเช่นในข้อประเภฑวัคผล 
ลัมโ)ฑรทางวิชาการ ก็เปลี่ยนแนวคำกามใหม่ให้เห็นแบบหาคำตรงข้ามกันเลีย ดังตัวอย่างคำกาม 
ในข้อ (๐) ข้างล่างนี้

(๐) คำ ตรงข้ามกับอะไร ?
ก. เชียว ฯ. ขาว ค. เหลีอง
ง. ม่วง จ. ขมนู

เหตุพลท่ีก๊อว่า คำถามขนิคน้ีเบ็นข้อลอบวัคความกนัคทางค้านภาษา ก็เพราะเด็กทั่ว  ๆ
ไปควรจะสามารกนกรูไค้เองว่า คำกามข้อนี้เห็นเรื่องเกี่ยวกับลี ท่ัง  ๆ ท่ีโจทยก็ไม่ไค้บอกแนะไว้ 
เลยเห็นคำกามที่กล่าวไว้เห็นกลาง  ๆ เท่าน้ัน ฉะนั้นการที่เด็กคนใดลามารกตอบกูกว่า "คำตรง 
ข้ามกับขาว" น้ี นอกจากจะต้องเห็นผู้มีความรู้ ลามารกจะระลึกเห็นความหมายของลีชนิดต่าง  ๆ
จากประลบการพเดิมของตนแล้ว ยังจะต้องมีลมรรถภาพนิเคษอกอย่างหนี่ง ที่ลามารกนำเอา
หน่วยความรู้เดิมน้ันมาผลม แยก หรึอล้มพน'H จนเกิดเห็นรูป'ใหม่ แล้วนำมาใข้ในลกานการท่เใหม่
ตัดสินชขาดข้อคำถามน้ีไค้อย่างลมเหตุลมผล คุเนล ัก ษทแะท่ีกล่าวน้ีก็คิอ ตัวปักุ!กุ)าหริอความถนัดท่ี
ต้องการวัดนั้นเอง ล้าจำแนกขบวนความคิดน้ีออกเห็นข้ัน  ๆ เพี่อให้เห็นง่ายแล้ว ก็อาจแยกไค้ดังนี้

ลามารกรู้ว่าคำกามนี้เห็นเรื่องราวเกี่ยวกับลีโดยเฉพาะ ลามารกเปรียบเทียบ
ความคล้าย และความแตกต่างระหว่างลีต่าง  ๆ ไค้ ลามารกตัดลินซี้ขาดเห็นข้อยุติไค้ว่าลีคำ
คร งข้ามกับลีขาว

ในลภาพจริงของจ็ต วิถีความคิดทั่งลามขั้นนี้จะทำงานต่อเนี้ยงกันไป โดยไม่หยุดเห็น
จังหวะ  ๆ ดังที่แยกไว้นั้นเลย ล้าหรับเด็กที่ไม่มีลมร รถภาพดังกล่าวอาจมองเห็นคำกามข้อนี้ว่าเห็น 
ช่ือของคนหริอลัตว์ หรีออาจคิดเลื่อนลอยไปว่าเห็นคำกามที่เกี่ยวกับตัวยกษร ด-ข--ข. ก็ไค้ ชื่งล้า 
เห็นเช่นนั้นจริงก็จะทำให้เกิดความลังเลใจไม่สามารกตัดปักุททให้ขาดว่า จะตอบตัวใดกันแน่
เพราะล้าคำหมายก๊งชื่อคน นายคำก็ควรจะต้องตรงข้ามกับนางคำ ในแง่ของเนค หรีอล้านิกว่า
เบนคำกามเกี่ยวกับการเล่นอักษร ก็จะไม่ลามารถชีขาดว่าอักษรใด ตรงข้ามกับอักษรใด เห็นต้น 
บุคคลท่ีมีความคิดผิดแผกพริอห่าง เหไปจากปกติวิลัย เช่นน้ี ลังคมปัจจุบันไม่นับก๊อว่า เห็นคนมีปักุ)กุเา 
ทางค้านภาษา แต่ในลกานการท[อ่ืนและล่ีงแวดล้อมอ่ืน  ๆ เขาอาจกูกยกย่องว่าเห็นผู้มีความ
ลามารถในค้านอุตริ หริอมีความคิดริเริ่มลร้างลรรคก็อาจเห็นไค้
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?.. แบบทคลอบสันทไม่เข้าพวก ต้องการวัคความลามารถในการแยก สัค จัคประเภท 
ค้าต ่าง  ๆ ให้เข้าเป็นหมวดหมู่ คีอคำถามแค่ละข้อจะมีคำต่าง  ๆ ให้ไว้ 5 คำจาก ก. ก๊ง จ. 
โคย ใน 5  คำน้ีมีอยู่ 4 คำที่มีความหมายเป็นพวกเคียวพรีอลกุลเคียวกันแล้วให้นักเรียนหาอีกคำ 
«นีง่?เต่างนากออกไป ไม่เข้านากกับค้าอื่น  ๆ เหล่านั้นมาตอบคังต้วอย่างคำถามลองข้อข้างล่างนี้

( 0) ก. ข้าง ข. ม้า ค. วัว
ง. ควาย จ. เสิอ

เ 00) ก. เหวี่ยง ข. ขว้าง ค. ปา
ง. คว้า จ. โยบ

จะเห็นว่าข้อแรกควรตอบว่า "เส ิอ" ชิ่งเป็นลัตวี่บ่าไม่เข้าพวกกับลัตวี่เลี้ยงอื่น  ๆ ล่วน 
ข้อหลังกควรตอบข้อ ง. เพราะมีความหมายและลักพแะผดต่างออกไป ไม่เข้าพวกกับคำอื่น  ๆ
ตัวปัญหาหรีอความถนัด หมายก๊งความลามารถในการตัดสินชิ้ขาค ปัญหาอย่างลมเหตุลมผล ถูกตาม 
ทำนองคลองธรรมหรีอตามปกติวิลัยท่ีมนุษย์ระดับน้ัน ลังคมน้ัน ยอมรับกันอยู่โคยท่ัวไป ในคำถาม 
ข้อ 10) เรื่อง ข้าง ม้า วัว ควาย เสิอ น้ัน อาจมีบุคคลอ่ืนใข้ปัญญาฃองตนว่า "ข ้าง" ก็ได้ 
เพราะมีดวามคิคว่า เป็นลัตว่ีที่มีงวงหรีอมีรูปร่างใหญ่โตกว่าลัตวี่อ่ืน  ๆ แต่ก๊งกระน้ันคำตอบน้ีก็ยัง 
ต้องก๊อ-ว่าผิคอยู่คี เพราะไม่ลอดคล้องกับความนีกคิคท่ัว  ๆ ไปของนักเรียนไทย ชนประถมปีท่ี 7 
ชิ่งในวั«เนธรรมไทยและใน ฑัคนะของเดกนักเรียนไทยระสับน้ี ควรจะต้องตอบว่า เสิอ ส่วนเด็ก'ใน 
ยุโรปและอเมริกาอาจตอบว่า ข้าง หรีอในแอปริกาอาจต้องตอบว่าม้าหรีออื่น  ๆ จีงจะนับว่าถูก 
ต้องน้ันก็ เป็นเรื่องของอิทธิพลและ?)คทางฃองวั«เทเธรรมของเขา ไม่เกี่ยวกับความมีปัญญาของเรา

ฉะน้ัน การลร้างข้อคำถามของแบบทคลอบประเถทความถนัด จีงยากและละเอียดอ่อน 
กว่า ค้าถาม ประเภท วัคความรู้เป็นอ้นมาก และเพื่อเป็นการบ่'องกันความคลาคเคลื่อนที่อาจเกิด 
ชิ้นโดยไม่คาดสันจีงมีความจำเป็นที่จะต้องนัๆคำถามเหล่านั้นไปทดลองข้าแล้วขํ้าอีก เพ่ือนิลจน่ี'ข้อ 
เท็จจริงและหาลภาพปกติวิลัยของข้อคำถามเหล่านั้นเสิยก่อนเลมอ และการเลีอกคำถามก็ต้องชิ้น 
อยู่กับ'วิจารณญาแเและผลการทดลองกับนักเรียนระดับน้ัน  ๆ เป็นส่าสัญ

3 . แบบทดลอนสัพฑลัมพันธ ต้องการวัคลมรรถภาพดานภาษาด้วยวิธี ให้นักเรียนพา 
ความเกี่ยวข้องระหว่างคำต่าง  ๆ โดยมีโครงลร้างของคำถามดังตัวอย่าง
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l i a  เกี่ยวข้องกับดำใด ?
ก. เข็มขัค ข. หมวก ค. ถุงเท ้า
ง . รองเท้า จ. กางเกง

ดำกามประเภทนี้ยากแระขับข้อนกว่ารองชนิดแรกเข็นยันมาก ผู้ตอบจะต้องไข้ความรู้
เค็มมาพจารททพาความดำคัญฃองแต่ระสิงเหร่านี้นเสิยก่อน แล้วจงนำมาเปรียบเทียบเพื่อหาความ 
เกี่ยวข้องระหว่างกันทีระคู่  ๆ จากนี้นจ๊งตัดสินเรีอกเอาค่าที่เกี่ยวข้องกันมากที่รุคเข็นดำตอบ
พฤตกรรมของรมองแบบน้ี ทางการวดผรเรียโเว่า "รมรรกภานต้านวิเคราะห์ความล้มกันร" ซ่็ง 
เข็นm รมบัติที่ดำดัญในการดักษาเนรูง *) แระจากตัวอย่างนี้กี่จะเห็นไต้ขัดว่าทั้ง  ๆ ท่ีนักเรียนทุก 
คนต่างก็รู้จักสิงชองเหร่านี้กันมาแล้วทุกชนิด แต่ก็ไม่แน่เรมอไปว่า จะมีปั0เภฺ)าจับดู่ไต้ถูกต้อง แระ 
ตอบกูกกันทุกคน ฉะน้ีนผู้ท่ีตอบกูกจิงนออนุมานไต้ว่า มบท)นุ)ไไหวนริบในต้านภาษามากกว่าผู้ท่ีตอบรด 
อย่างแน่นอน อย่างน้อยที่รุด เมื่ออ่านหนังสิอแระตำราต่าง  ๆ ก็จะรามารกจับความดำคัญแระรู้ 
ความล้มกันธ ระหว่างเรื่องราวนี้น  ๆ ไต้กูกต้องมากกว่าผู้ท่ีตอบผิด

4. แบบทดลอบเรียงยันดับ แบบทดรอบชนิดน้ีม่งวิดรมรรกภาพต้านตัวเลข โครงรร้าง 
ของข้อดำกาม เข็นแนบใหนักเรียนหาเรฃจำนวนกัดไปของอนุกรมต่าง  ๆ ดัอดำกามแต่ระข้อจะม๊ 
ตัวเลขเรียงกันไว้ เข็นอนุกรมให้นัก เรียนดูก่อนทางข้ายมึอ เพ่ือให้เขาต้นหากฎเก{น,ทจากตัวเลข
เหร ่า น้ีน ว่าเรียงกันมาอย่างไร หริอรรับกันไว้อย่างไร เม่ือ'จับหรักไต้แล้วก็ให้นิกต่อไปอ๊กทืหน่ิง 
ว่าเรขตัวกัดไป ตัวแรกของอนุกรมนี้นควรจะเข็นเลขอะไรจาก ก .-  จ. ทางขวาแอ ดังตัวอย่าง 
ข้างร่างนี้

5 1(4 15 20 ------ > ก. 5 ข. 21 ค. 25
ง . 30 จ. 35

75 57 75 55 ------> ก. 55 ข. 77 ค. 67
ง. 75 จ. 76

ดำถามชนิดนี้ต้องการความรามารถทางต้านตัวเลขเข็นยันมาก จนบางตำรากีอว่า
เข็นแบบทดรอบดำหรับวัดความมเหตุผลทางต้านตัวเ รขโดยตรง เพราะผู้ตอบจะต้องใข้ความ
รามารกมาคนหากฎเกก๓ของอนุกรมนี้นเสิยก่อนว่าเข็นมาเช่นไร จากนี้นจิงจะขยายความหมาย
ของกฎเกกเท่ีน้ีน'ไปเข็นเลขตัวกัดไปไต้อย่างกูกต้อง
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5. แบนทดลอบจัด1 b  ะ เภท แบบทดลอบชนิดน้ีต้องการวัดลมรรถภาพในการจำแนกแยก 
คดจัดประเภท ช่ิง เอ่ืนคุ»สมบัติลักษ{นะหน่ึงชองความมีเหดุผล หร็อวิจาร»ทท» คนฉลาดจะสามารถ 
จัดเรื่องราวหรึอสิงของต่าง  ๆ ให้เอื่นหมวดหมู่ไต้อย่างลมเหดุลมผล โดยยาด้ยคุผลักWIนะนิเศษ 
ชนิดใดชนิดหน่ึง เอ่ืนหลัก คำถามชองแบนทดลอบฉบับน้ีเอ่ืนประเภทรูปภาพ โดยแต่ละข้อจะมีภาพ 
ต่าง  ๆ อยู่ ธ ภาพและใน 5 ภาพน้ีจะมีอยู่ภาพหน่ึงท่ีแตกต่างออกไป ไม่เข้าพวกกับภาพอื่น  ๆ
แล้วให้นักเรียนหาภาพท่ีไม่เข้าพวกน้ีนมาตอบ ด้งตัวอย่าง

ข้อน้ีต้องตอบ ด. ชิ่งเอ่ืนภาพข้อนล้อมไม่เข้าพวกกับภาพอื่น  ๆ ท่ีเอ่ืนจำพวกมีดทุกรูป

6. แบบทดลอบอุปมาอุปไมย แบบทดลอบน้ี ต้องการวัดความลามารถในการหาความ 
ลัมนนชระหว่างล่ึง'■ แยงและเร่ืองราวต่าง  ๆ แล้วให้ชยายหลักการน้ีนออกไปลู่สิงอ่ืน หรีอ
ลถานการ»อ่ืนท่ีมีความลัมนินร เอ่ืนทำนอง เดียวกัน พรีอลักษ{นะเดียวกันกับชองเดิม โครงลร้างของ 
คำถามเอื่นประเภทรูปภาพทั้งหมด ด้งตัวอย่าง

7 . แบบทดลอบสรุปความ แบบทดลอบชนิดน้ีต้องการวัดความลามารถในการรวบรวม 
ลาเหดุหรึอข้อ เท็จจริงต่าง  ๆ ลง เอ่ืนข้อยุติที่มีความหมาย และลม เหดุลมผลตาม เง่ือนไขท่ีกำหนด 
ไว้ คุโ»ลมบัติน้ีเอ่ืนสิวนหน่ึงชองลมรรถภาพด้าน วิจารโนญ'าทเ คำถามชองข้อลอบชนิดน้ี จะมีข้อความ



4 3

ต่าง  ๆ ให้นักเรียนอ่านดูก่อนในตอนแรกแร้วถามให้นักเรียนคิดค้นคูว่า ควรรจะกร้าวลงสรุปไค้
กย่างไร วิงจะถูกต้องเหมาะสมที่ลุดดังตัวอย่างนี้

เพ) ดำทในน่ี ขาวเห็นน้องเพราะฉะนั้น ดำจะเห็นอย่างไร ?
ก. ดำเห็นผู้ชาย ข. ดำซุกขนกว่าขาว
ค. ดำเร ียนเก ่งกว่าขาว ง . ดำมีอายุมากกว่าขาว 
จ. ยังสรุปแน่นอนไม่ไค้

ร้าหรับขอน นักเรียนจะต้องตอก ง. วิงจะถูกต้อง เพราะคนที่เห็นนี่ควรจะต้องมีอายุ 
มากกว่าน้องแน่นอน จะไ!!คิดว่าคนนี่ต้องเห็นผู้ชาย หรีอ,ซุก,ซนกว่า หรีอต้องเรียนเก่งกว่าน้องเช่น 
น้ีไม่ไค้ เพราะไม่นในจริงตามนั้นเสมอไ!!

จากแบบทดสอบจัดประเภท กุ!]มาอุปไมย และสรุปความท้ัง 3 ประเถฑนี้จะเห็นว่า 
ดำกามแต่ละขน็ดต้องการสมรรถภาพสมองท่ีชับซ้อนกว่าธรรมดา เห็นอันมาก เช่น ในแบบอุปมา 
อุปไมย นักเรียนก็จะต้องสร้างลมมติฐานต่าง  ๆ นานา ว่าลองสิงแรกมีความล้มพันธ์เด่นชัดกัน
ในทางใดก่อน จากนั้นก็น้าสมมติฐานท่ีเขาคิดไค้น้ันไปใซ้กับเร๋ึองใหม่ท่ีคล้ายคลิงกัน ว่าจะไค้ผลถูก 
ต้องตามลมมติฐานน้ันหรีอไม่ น้ันคีอ เด็กบางคนอาจตงสมมติฐานว่า ลองภาพน้ันล้มพันธ์กันฐานะ 
เห็นคน เห็นเด็ก หริอ เห็นน่ีกับน้องก็ไค้ และเมื่อเขายีคอย่างใดอย่างหนึ่งแร้ว ก็น้าหลักการน้ันไป 
แก!'(ทเหา นำแก้ไม่ร้า เร็จเขาก็ต้องกลับมาต้ังลมมติฐาน'ใหม่อีกรอบหนึ่ง จนกระท่ังลมประสงค์หริอ 
เลิกร้มไ!!เลย ฉะนั้นจะเห็นว่า แบบทดลอบเหล่านี้ลามารถลกัดเอาความคิดระดับสูง หริอ 
วิจารทนนา«เของสมองออกมาวัดไค้

Ü. แนบทดสอบซ้อนรูป แบบทดลอบน้ีต้องการวัดลมรรถภาพค้านมิติล้มพันธ์ โดยให้ 
นักเรียนลร้างจินตนาการแสะมโนภาพว่า เมื่อน้าภาพ 2 ภาพมาซ้อนกันแร้ว จะเกดภาพใหม่มี
ลักษ«เะเห็นรูป1ใด ดังตัวอย่างดำถามนี้

©
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9 . แนบทดลอนซ่อนภาน แบบทดลอบฉบับน้ีก่ีเล็นเคร่ืองมีอวัคลมรรถภาพด้านมิติล้มพันธ์ 
เซ่นกันแต่เล็นการวัด'โดย1วิธิวิเคราะห โดยให้นักเรียนแยกภาพออกมาเล็นล่วน  ๆ ตรงข้ามกับการ 
ข้อนรูป ที่ตองการ'ให้นักเรียนกังเคราะนพ,ริอผลมพลาย  ๆ ลงเข้าด้วยกัน ดังตัวอย่างคำกามนี้

วิธีถามของข้อลอบฉบับน้ีแตกต่างจากแบบธรรมคาอยู่เล็กน้อย โดยให้นักเรียนดูภาพ
คำตอบจาก ก .-  จ. ก่อน จากนี้นก็ให้ดูรูปคำกามดังในข้อ (๐) และข้อ เ 0๐) ว่าแต่ละข้อมีภาพ 
ตำตอบใดซ่อนอยู่ในรูปน้ีนบ้าง ช่ิงในข้อ Co) จะตองตอบว่ามีภาพ ก. ซ่อนอยู่ตรงมุมขวาด้านล่าง 
และในข้อ (๐๐) มีภาพคำตอบ จ. ซ่อนอยู่ฑ่ืมุมบนทางด้านข้าย

จากแบบทดลอบท่ัง 2 ขนิดนี้จะเล็นได้ว่า ผู้ตอบจะต้องใข้ขบวนความคิดทางด้านจินตนา 
การหรี,อมโนภาพ ที่เกี่ยวกับขนาดทรวดทรง และทิดทางมาร่วมพิจารทเา ชิ่งความลามารถชนิดนี้กี่ 
ดีอการหาความล้มพันธ์เชิงมิติต่าง  ๆ นี้นเอง อันเล็นลมรรถภาพขนิดหนิ่งที่ต้องการมากในวิขา
การช่างต่าง  ๆ จากการทดลองเปรียบเทิยบโดยทั่ว  ๆ ไปปรากฎว่า ลมรรกภาพด้านมิติล้มพันธ์ 
ของเด็กไทยยังไม่ได้รับการพัพเนาให้ลูง เท่าที่ควร เยี่ยงความลามารกด้านความจำ และด้านภาษา 
ว ิ,ขาดรตคาลตธ์ เรขาคแต และคิลปค๊กษาในโรงเรียน ต่างต้องการลมรรกภาพขนิดนี้มาก

จากตัวอย่างข้อคำกามของแบบทดลอบความถนัดด้านต่าง ก เท่าที่เลนอมานี้ กี่พอจะเล็น 
ได้ท่เด้าโครงคำกามของแต่ละขนิด ต้องการเน้นวัดลมรรกภาพลมองผดแผกกันไใ)คนละด้าน และ 
ไม่เกี่ยวข้องกับตัวความรู้ความจำตามที่นักเรียนเคยเรียนมามากนักแต่มุ่งวัดที่ความไหวพริบหรีอตัว 
il(นเไทของนักเรียนเล็นส่วน'ใหญ่ แบบทดลอนเหล่าน้ีจะเล็นเครื่องมีอวัดท่ีมีประสิทธิภาพและมีดวาม 
ล้าคัญมากชนิดหน่ิงของวงการดีกพา (ขวาล แพรัตกุล ค. 2517 :36-39)
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1 h  ะโยชนชa งแบบทครอนความ cm ด

แบบทดรอบประเภทน้ี มีความมุ่งหมายที่จะวัดรมรรถภาพเบ็ดเรร็จของรมอง ช่ิง เบ็นผล 
รวมของความรู้แระประลบการ{นทงปวง ท่ีแต่ระบุคคลไค้ระรมมาแต่'ไนอดีต ว่าจะมีประสิทธิภาพต่อ 
การเรียนรู้' แระลามารถแก้ทัภพาเฉพาะหนำได้ดีเพียงใด ความปรารถนานี้สินเนื่องมาจากคติของ 
การคิกพาแผนใหม่ที่เจ่อกันว่า มพุทุกผู้ทุกนามย่อมจะมีระดับ'ของความถนัดเด่น-ด้อยประจาตัวอย่ 
เรมอ โดยมีทางใดก็ทางหนื่ง ฉะนี้นถ้ารามารถทราบบุคสิกเหร่านี้ของเขาได้แร้ว ก็อาจนำความรู้ 
น้ีนไใเนนะ'ให้เขากระทำหริ,อเวนกระทา'ใน'กัจกรรมต่าง  ๆ ให้เหมาะกับเอกัตภาพของเขาได้

ในปร ะเฑคที่ม ีการคิกเพาเจริ'{นเขาถีอกันว่า การทดรอบความถนัดเบ็นอุปกรเนการคิกพาที่ 
จำเบ ็นมากชนิดหนื่ง ท ี่โรงเร ียน จะขาด!.ร ่ยม ีได ้ เข ่น เด ีย ว ก ับ ต ำร า เร ีย น  ถึงกับออกกรเพมายให้ 
เง ินอ ุดหนุนแก่'โรงเร ียนเพ ื่อ'ใช ้จ ่าย'ในการทดรอบความถนัดกับน ักเรียนทุกคน ท ี่เบ ็น เข ่น น ี้ก ็เพ ราะ 
นักคิกพาของ เขาเห ็นการเแไกรแระตระหน ักว่า แบบทดรอนชนิด'นี้รามารถ,ใช ้เบ ็นเคร ื่องม ีอส ิ'าค ัญ
ร ้าหรับด ้นและพ ั«เนาการค ิกพาอย่างมากมาย ช ิ่งราม ารถรร ุป ได ้ 9 รักษ{นะ ดังนี้

1. ให้ในการรอบคัดเสิอก ในฃ[นะท่ีรถานคิกพาไม่รามารถรับนักเรียนที่มารมัดรเรียน
ไวได้หมด ก็เกิดความจำเบ็นที่จะต้องทำการคัดเสิอกขั้น เนอรับแต่บุคคลท่ีเหมาะท่ีรุคกับการคิกพา 
น้ีน  ๆ วิธีลอบคัคเร็อกท่ีไม่ใช่แบบทดลอบความถนัด อาจนำให้'เกิดความลำเอียงโดยไม่เจดนาได้ 
หรายประการ เข่นนักเรียนที่เข้ารอบแข่งขนมาจากโรงเรียนที่ให้'หรักรูดรต่างกันโดยบางกรุ่มอาจ 
เคยเรียนวิชาภาพาอังก[เพในชนประถมมาก่อนก็ได้ ทำให้เกิดการได้เปรียบเสิยเปรียบเบ็น
ประการแรกร่วนความบกพร่องประการที่ลอง ก็ได้แก่ความแตกต่างในตำราและหนังสิอเรียนที่แต่ 
ระโรงเรียนมักให้'ต่างกัน เบ็นราเหตุทำให้ข้อรอบเสียความยุติธรรมได้ง่าย  ๆ แระในประการ 
รุดทำย การรอบคัดเสิอกที่ให้แต่ข้อรอมทางวิชาการอย่างเดียวนี้น เบ็นการร่งเรริมให้เกิด
การกวดวิชาระยะรั๋นแพร'หรายยิ่งขั้นด้วย

2 .  ให ้ใน การแยกประเภทน ัก เร ียน  เด ็กแต ่ระคนย ่อมม ีความร ู้ความรามารถแดกต ่าง
กันเลมอ เข่น บ างคน อาจเก ่งท างภาพ าแต ่อ ่อน ใน ว ิชาเลข หรีอกรับกันก็'ได้ แมัในหมวดวิชา 
ดรตดาลดรด้วยทัน ก ็อาจม ีเด ็กบางคนเก ่งในด ้านท ักพะแต ่อ ่อนในด ้านเหต ุผลก็ม ี ฉะนี้นถ้าครู
รามารถร ู้'รถาน ภาพ ของเขาแร ้ว  ก ็อาจแยกน ักเร ียนเหล ่าน ี้นออกเบ ็นกร ุ่ม  ๆ  ดามนี้น'ได้ แร้วจ ัด 
ขบวนการรอนให้เหมาะกับความถนัดดามอัตภาพ ก ็จะเบ ็น ว ิธ ีช ่วยให ้ท ุกผ ่ายใเระรบ ความร ้าเร ็จ
โดยราบรื่นยิ่งข ั้น



4 6

3 . ใช ้ในกา รวิน ิจฉ ัยลมรรถ!ทน ประโยซน้ีฃองแบบทดลอบความถนัดในด้านน้ี ก็ได้แก่
การใช ้เห ็น เคร ื่องม ีอสำหร ับด ้น ห าลาเห ต ุ ห ร ีอด ้น ก ำเน ิดข องความ เก ่ง-อ ่อน ใน ก ารเร ียน  เช่น
ช ่วยให ้คร ูทราบว่า เน ร าะ เห ต ุใด เด ็ก ข าย  ข . ลอบตกบ่อย  ๆ เห็นต้น การท ี่ต ้องการทราบทาง 
ด้านดี ก ็เพ ื่อจะรี!ด ้นำฒ ุเล ักษ พะนั้นไปล่งเลริมให ้น ักเร ียนอื่น  ๆ เก ่งต าม  และท ี่ด ้องทราบทางด ้าน 
เ ลว ก็ เพ ื่อจะได้ไปแก้ไข เด ็กอ ่อนให ้ตรงจุด

4 .  ใช ้ในการแนะแนวการด ีกพาและอาช ีพ ก ้าเข ื่อ'ว ่ามน ุพยมด้กยภานทางลมองแตก 
ต ่างก ้น และก ิจกรรมต ่าง  ๆ ก ็ต ้องการบ ุคคลที่ม ิลมรรถ!ทนเหมาะ.ลมเห ็นราย  ๆ ชนิดแล้ว แบบ 
ทดลอบความถนัดน ี้ก ็จะมิค ุพค่าเห ็นอย่างย็่ง เน ร า ะลามารถแลดงผลการลอบออกมา'ให ้เห ็นเอ ื่น 'ในรูป 
ของเล ้นกาน  ว ่าน ัก เร ียนผ ู้น ี้ม ิความถน ัดหร ีอม ิห ัวโน ้มเอ ียงไปในทางใดได ้อย ่างช ัดเจน

5. ใช้ในการนยากรพความสำเร็จ แบบทดลอบความถนัด ลามารถใช้เห็นเครื่องมิอ
ทำนายความสำเร็จของการดีทพาได้ด้วยเล้นลมอง แล้วนยากรพว่าถ้านักเรียนผู้นั้นเลีอกเรียนทาง 
น้ีน  ๆ แล้วเขามิใอกาลที่จะประสบความสำเร็จมากน้อยเท่านั้น  ๆ เปอรื่เซ็นต็ จะเห็นว่า อาจใช้ 
แบบทดลอบความถนัดทำหน้าท่ีเก็นหมอดูได้หลายครง เช่น ก้าใช้ช้อลอบน้ีเม่ือตอนลอบคัดเลึอก
ก็จะเห็นการลอบเพื่อนยากรผ์ว่า ถ้าใครลามารถลอบเช้ามาได้แล้ว ก็มิหวังจะ เ รียนวิชาน้ันให้
สำเร็จไป'ได้ด้วยดี แต่ถ้า เรียนไปนาน  ๆ แล้วปราณJ ว่า นักเรียนผู้นั้นชักล้าหลังเพื่อนมากเช้าทุกที 
ก็นำแบบทดลอบความถนัดมาตรวจเขาอีกครั้งหน้ีง ว่ามิจุดอ่อนตรงไหนและในด้านใดบ้าง คราวนี้ 
แบใ]ทดลอบความถนัดก็จะทำหน้าท่ี เห็นหมอวินิจฉัยโรค นอเด็กน้ัน เรียนจบขนตัวประโยค จะด้อง 
เริมเลยกวิขาเรียนตามลาขาที่ตนถนัด ช้อลอบนั้นก็จะกลายเห็นการลอบเพ่ือแนะแนวการดีกพา
นรีอมกบทายอนาคตเลร็จไปด้วยในตัว ว่าเขาจะไปดีไปรีายทางใด เห็นตัน

6 .  ใช้สำหรับวัดน«เนาการ การลอบวัดชนิดนี้ม ิความมุ่งหมายที่จะทราบว่า เม ื่อ เด ็ก
แต ่ละคนหรีอน ักเร ียนแต่ละขนได้เร ียนว ิทยาการไประยะหน ี้ง  ๆ แล้ว ต ่างม ิความ งอก งาม ,พ«เนาช้ิน 
จ า ก เด ิม เท ่าใ ด  เช่น จากตันทีถงกลางที เขาม ิลมรรถมานด้านเหตุผลและมิตล ัมน ันธเนม1ชิ้นมาก 
น้อยปานใด การลอบวัดชนิดนี้ถ ูกต้องตามหลักเก.าเ‘กการวัดผลมาก เน ราะ เห ็น ก าร เป ร ียบ เท ียบ
ความลามารถของตน เองก ับตน เอง

7 .  ใช้'สำหรับเปรียบเทียบลติก้ณไ!รเมท ในการลอนว ิชาใด  ๆ ก็ตาม ครูผู้ลอนจะ 
ม ิความ ลนใจใคร่ร ู่'อย ู่ประการพนี้ง ด ีพยแต่ละคนได้ล ัมฤทธผลเต ็มที่ลมกับความลามารถชองลมอง 
แล้วหรี1อ'ไม่ มากน ้อยแตกต่างกันปานใด และน ักเร ียน ,ท่ีมิลม'ร รถกานลมองส ูง-ต ํ่า แต่ละระดับ ๆ
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นั่นต่างจะรามารถเล่าเรียนวิชาใดไค้รูงรุดขีดอีกด้วย ความ!ที่ไค้นี้ จะช่วยให้ครูแระผู้ปกครอง 
เข้าใจเด็กของตนไค้ ถูกค้องขึ้นว่าเด็กนั่นไค้ใข้ความรามารถเท่าที่ตนมีอยู่ในปัจจุบัน ต่อการ
เรียน!ในวิชาต่าง  ๆ โคยเต็ม,ที่รมกับอัตภานของเขาแร้วหรีอยง นั่นเอง

ก . ใข ้ในการประ เม ่นผลการตีกหา การประเม ่น ค ่าห มายถ ีง การต ีราค าโดยรร ุป
อย่างมหรกเกณ'ก โดยปกต ีไม ่ว ่าจะเท ี่นน ักต ีกษาระด ับใดหร ีอแม ้จนกระท ั่งต ัวเด ็กนกเร ียนเองกตาม 
ต ่างก ็ม ีค วาม ใค ร ่! ผลลันรื่ท ี่เก ิดจากการปฏิบ ัต ิงานชองตนด้วยกันทั้งแน การประเม ่นพรการต ีกษๆ
มักกระทำโคยดูท ี่พรการลอบปรายม ี หรีอจากแหล่งอื่น  ๆ มาเปร ียบ เท ียบก ัน โดยตรง แล ้วรร ูปว ่า 
โรงเร ียน น ั่น  หรีอจังหวัดนี้ม ีค ุ{แภาพการดีกหาเห็นเช่นไร ล ้าจะให ้เห ็นการย ุต ิธรรมข ึ้นแล ้ว
การประเม ่นนเร ียบเท ียบพรล ้มเ(ทธท ั้งปวง จ ังควรค ้ฟ ้งคำน ิงถงระด ับความถน ัดด ้วยเรมอ

9 . ใข้ในการวิจัย ในปัจจุบันวงการตีกษาของเรา ยังทำการวิจัย เกี่ยวกับทางค้าน 
ปัก)กุ!ากันน้อยอยู่มาก ครู อาจารยทั่ว'ไปยังค้องการทราบความรื้รับของลมรรกภานรมองอีก,หราย 
ประการ ดังเช่นรมรรถภาพรมองแต่ระซนิดใด เด็กแต่ระวัยต่างมีอัตราความงอกงามเร็ว ข้า 
เช่นไร จะมีวิธีการหรีอค้องดำเนินการอย่างไรจังจะรามารถ'พัฒทรมรรถภาพชนิดนั่น  ๆ ให้ไค้พร 
ดีท่ีรด หลักรตรหรีอเน้ือหา,วิชาต่าง  ๆ ท่ีใข้กันอยู่ในปัจจุบันน้ี มีความเหมาะรมหรีอค่ควรกับ
รมรรถภาพของเด็กไทยในแต่ร!:วัยนั่น  ๆ แล้วหรีอยัง เบนค้น

มัก!หาต่าง  ๆ เหล่านี้ย ่อมแน่นอนว่า จะต ้องห าคำตอบ โดยการว ิเคราะห ็ว ิจ ัยท ั้ง$น  และ 
สิงหนิ่งท ี่การ,ว ิจ ัย เห ล ่าน ี้ค ้อ งเท รม าก  ก็ตีอเครื่องมีอวัดปัท!ญาหรีอแบบทดลอบความถนัดเหล่านี้น ี่เอง 
ฉะนั่นจะเห็นไค้ว่าแบบทดลอบประเภทนี้ม ีค ุกเด่าต่อการทครอง เปรียบเท ียบข้อม ูล ไค ้เห ็น อ ย ่างด ีย ิ่ง  
กว ่าข ้อรอนประเภทอื่น  ๆ เข ว า ร  แพรัตกุล ง . 2 5 1 7 :3 6 - 3 8 )
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