
บทที 5

สรุปผลการ'วิจัSI อภิปราย และข้อเสนอแนะ

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลอัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียน'ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนท่ีมีวิธีการเสรีมแรง 
ด้วยเบ้ียอรรถกรต่างกัน มีลมมฅิฐานในการทำวิจัย ว่าผลอัมฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนช้ันประถมคึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบผู้เรียนกำหนด 
ระดับคะแนนเองและแบบโปรแกรมกำหนดระดับคะแนนแตกต่างกัน โดยประชากร คึอ นักเรียนใน 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2542 กลุ่มดัวอย่าง เป็นนักเรียนในระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนไตรภูมิวิทยา สำนักงานการประถมศึกษาอำเภอเมีองบุรีรัมย์
ลำนักงานการประถมศึกษาจังหวัดบุรีรัมย์ จานวน 40 คน ตัวแปรท่ีศึกษามี 2 ตัวแปร คือ ตัวแปร 
อิลระและตัวแปรตาม ตัวแปรอิสระ คือ วิธีการเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกรในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนซึ่งมี2 วิธี คือวิธีที่ า แบบผู้เรียนกำหนดระดับคะแนน และว ิธ ีท ี่2 แบบโปรแกรมกำหนด 
ระดับคะแนนคงท่ี ส่วนตัวแปรตาม คือ ผลอัมฦทธ้ิทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน 
ประถมศึกษา ปิท่ี 5 ท่ีได้จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนวิชาภาษาอังกฤษท่ีมีวิธี 
การเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกรต่างกัน

เครืองมือทีใข้ไนทา•ร'วิจัย

1. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเร่ืองประโยคคำถามท่ีข้ึนตนด้วย What, Where 
แดะ'Wh0 เพ่ือวัดผลอัมฤทธ้ิทางกา?เรียงAของนักเรียน

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบกา?ปีททํทษะและทำแนบปีกหด (Drill and 
Practice) วิชาภาษาอังกฤษช้ันประถมคึกษาปีที่ 5 โดยเน้ือหาจะเป็นเร่ืองของประโยคคำถามท่ี 
ข้ึนด้นด้วย What .WhereinะWho

3. เกม จานวน 10 เกม เป็นท่ีไม่เก่ียวข้องกับเน้ือหาบทเรียนท่ีศึกษา แต่เป็นเกมท่ีให้ 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีการแช่งขันเป็นโครงลร้างหลัก
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การเก ็บรวบรวมข้อม ูล

1. เตรียมความพร้อมก่อนทำการทดลอง โดยการตรวจลอบการทำงานของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ซวยลอน ตรวจสอบสภาพห้องปฎิปติการไมโค?คอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ทดลอง แล้วนำ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ซ่วยลอนท่ีปรับปรุงแล้วและเกมไปทำสำเนาลงใน Hard Disk ของเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ในห้องปฎิปัติการที่ทำการทดลอง จากนั้นตรวจลอบการทำงานของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนอีกครั้ง จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบท่อนเรียน แบบทดสอบหลัง 
เรียน รวมทั้งกระดาษคำตอบ และอุปกรณ์เคร่ืองเขยนให้พร้อมก่อนทำการทดลอง ซักซ้อมทำ 
ความเช้าใจกับผู้ช่วยวิจัย

2. คำเนินการทดลอง โดยมีข้ันตอน ดงน้ี
2.1 ให้ผู้รับการทดลองน่ังประจาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีผู้วิจัยได้บรรจุข้อมูลบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ในเคร่ืองเรียบร้อยแล้ว
2 .2 ให้กลุ่มต้วอย่างเร่ิมทำแบบทดสอบก่อนเรียนพร้อมกัน ชึ่งมีจำน'ฒ2 0 ขอทำหนต 

ระยะเวลาในการทำ 30 นาที(เวลาน้ีได้จากเวลาเฉล่ียในการทำแบบทดสอบแต่ละ 
ข้อในข้ันตอนของการทดลองใช้แบบทดสอบ)

2.3 ผู้วิจัยอธิบายกงการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์การใช้โปรแกรม การ'ใช้เม'าลัคีย์บอร์ด 
และอุปกรณ์อ่ืนๆ และผู้วิจัยแจ้งให้'ผู้เรียนทราบว่าหากผู้เรียนได้คะแนนใน.ภารทำ 
แบบแกหัดฝานเกณฑ์ที่กำหนดไว้ จะได้เล่นเกมจากงร้ันผู้วิจัยนำเสนอเกมให้เด็กด ู
2-3 เกมเพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจ

2.4 เมื่อผู้วิจัยชี้แจงขั้นตอน'ทั้งหมดของทารทดลองแล้วจึงให้นํกเรียนเริ่มศกษ'!บทเรียน 
พร้อมกันโดยไม,กำหนดระยะเวลาในการเรียนเนืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร  ์
ช่วยสอนที่ด ี'จะต้องเปิดโ'3กาลให้ผ ู้เร ียนได ้เร ียนตามความสามารถแสะความ  
ต้องการของตนเอง ดังอรั้นจึงไม่ควรจำกัดเวลาในการเรียน หลังจากนกเรียนทำ 
แบบปีกหัคใบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครบ 20 ข้อแล้ว นํก่เรียนนำคะแนน 
ละสมที่ได้จากการทำแบบปีกหัดทั้ง 20 ข้อ มาแลกเป็นเวลาในการเล่นเกมตาม 
เกท.เฑ์ที่ได้แจ้งให้'ผู้เรียนทราบก,อนที่ผู้เรียนจะเริ่มเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร ์
ช่วยลอน หากในระหว่างทำการทดลอง นักเรียนคนใดมีป๋fÿ หาจะยกมือถามผู้วิจัย 
หรีอผู้ช่วยวิจัยผู้ซึ่งทราบและเช้าใจขั้นตอนของการใช้โปรแกรมเป็นอย่างด และ 
ลามา?ถให้คำแนะนำกับนักเรียนได้
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2.5 นักเรียนคนใดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเสร็จก่อน ให้ทำแบบทดลอบ 
หลังเรียนทันที ใช้ระยะเวลาในการทำแบบทดลอบไม่เกิน 30 นาที โดยไม่ต้องรอ 
ทำแบบทดลอบหลังเรียนพร้อมกัน ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนใช้ระยะเวลาในการ 
ศึกษาบทเรียนไม่เท่ากัน หากนักเรียนที่เรียนเสร็จก่อนต้องรอนักเรียนที่เรียนเสร็จที 
หลังเป็นระยะเวลานานอาจทำให้นักเรียนลืมความร้ที่เพิ่งศึกษามาก็เป็นได้

2.6 เมื่อทำการทดลองเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วจิยัและผู้ชว่ยวจิยัจะเก็บแบบทดสอบ เพ่ือ 
นำข้อมูลไปทำการวิเคราะห์ต่อไป เมื่อเสร็จขนตอนนี้กือว่าเป็นการสิ้นสุดกระบวน 
ทารทดลองในแต่ละครั้ง ผู้วิจัยนัดแนะ'วันเวลา'ในการทำการทดลองครั้งต่อ'ไป

3. ดำเนินทดลองตามขั้นตอนในข้อที่ 2 อีก 2 คร้ัง เพื่อตรวจลอบความเชื่อถือได้ชองผล 
การทดลอง และเป็นการกำจัดตัวแปรแทรกช้อนที่เกิดจากการใช้คอมพิวเตอร์หรีอการใช้โปรแกรม 
ยงไม่คล่องของนักเรียน รวมถึงความตื่นเด้ง!วิตกกังวลในทารรบการทดลองของนักเรียน

กๆรวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยนำข้อมูลจากแบบทดลอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เก็บรวบรวมได้จากการทตลอง 
กับกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์ค่าทางลกิติ ด้วยค่านัซฒมเลขคณิต (X), ค่าล่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(ร.อ.) และการทดสอบความแตกต่างขอ'ค่าเฉล่ีย (t-tesl) โดยการเปรียบเทียบคะแนนลอบก่อน 
เรียนและหลังเรียนใช้ Dependence Mes! การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลส์?!ๆทธ้ิทาง 
การเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรีย,นด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์'ช่วยลอนแบบนักเรียนกำหนดระตับดะแนน 
เองและกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบโปรแกรมกำหนดระดับคะแนนคงท่ี ใช้ 
independence t-test โดยใช้โปรแกรม SPSS for Windows Release 7.5.2

ผลการวิจัย

1. นักเรียนข้ันประเามศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนวิชาภาษา 
อังกฤษ ท่ีมีการเฅรีมแรงด้วยเบยอรรถกรโดยวิธีการท่ีผู้เรียนกำหนดระดับคะแนนเอง มคะแนน 
ลอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยล่าดัญ,/ทงลกิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉล่ียของ 
คะแนนลอบหลังเรียนลงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนสอบก่อนเรียน
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2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษา 
อังกฤษ ที่มีการเสรีมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรโดยวิธีการที่โปรแกรมกำหนดระดับคะแนน มีคะแนนสอบ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน 
สอบหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนลอบก่อนเรียน

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนวิชาภาษา 
อังกฤษโดยวิธีการที่ผู้เรียนกำหนดระดับคะแนนเองและวิธีการที่โปรแกรมกำหนดระดับคะแนน 
มีผสลัมฦทธี้ทางการเรียนแตกต่างกัน•อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีวิธีการเลัร์มแรงด้วยเบี้ยอรรถก?แบบผู้เรียนกำหนดระดับ 
คะแนน มีค่าเฉลี่ยคะแนนลอบหลังเรียนสูงกว่าแบบโปรแกรมกำหนดระดับคะแนน

อภิปรายผลการ•วิจัย

ผลการวิลัยท่ีสรุปได้น้ัน มีประเด้นสำคัญๆท่ีควรนำมาอภิปราย ดังนีคือ

1. ผลการวิลัยท่ีพบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวย 
ลอนวิชาภาษาอังกฤษ ท่ีมีการเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกรท้ัง 2 วิธีการ มีคะแนนลอบก่อนเรียนและ 
หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยค่าเฉล่ียของคะแนนสอบหลังเรียน 
สูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนลอนก่อนเรียนน้ัน ท้ังน่ือาจเน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี 
มีการเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกรท้ัง 2 วิธีภา?น้ี มีทา?ออกแบบท่ีตรงกับกระบวนการเรียนการสอ,น 
ของกาเย่ ท่ี ลุกรี รอดโพธ๋ึทอง (2531) ได้สรุปเป็นเทคนิคการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ข่วย 
ลอนไว้ เซ่น มีการเร้าความสนใจผู้เรียนโดยใช้ ภาพ สี เลียงประกอบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ออก 
จากแบบปึกหัตเพื่อเช้าไปศึกษาหรือทบทวนเนื้อหาได ้ตลอดเวลา มีการให้ข้อมูลย้อนกลับแท่ 
ผู้เรียน ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเน่ืองจากถ้าผู้เรียนย่ิงทำคะแนนในแบบปึกหัดได้มากเพ?!งใด 
ก็จะสามารถเล่นเกมในตอนทำยของบทเรียนได้นานข้ึน ซึ่งแรงจูงใจน้ีจะทำให้ผู้เรียนมิผลลัมฤทธ้ี 
ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน (กัทราพรรณ สุขประซา, 2540) บทเรียนทังลองแบบนีมีกา?ให้ความลนใจ 
เท่ียวกับความแตกต่างระหว่างบุคคล เน่ืองจากเป็นบทเรียนท่ีไมiจำกัดจำกัดระยะเวลาในการเรียน 
รู้นักเรียนได้ศึกษาบทเรียนตามความลามารถของตนเอง (บุญซม ศรีสะอาด, .2537) และท่ีสำคัญ 
ก็คือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท้ัง 2 แบบมีการเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกร ซ่ึงเป็นการเสรีมแรง'ท่ี 
มีประสิทธิภาพมาท (Morris, 1976)
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2. ผลการวิจัยท่ีพบว่า นักเรียนช้ันประถมคืกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวย 
สอนวิชาภาษาอังกฤษโดยวิธีการที่ผู้เรียนกำหนดระดับคะแนนเองและวิธีการที่โปรแกรมกำหนด 
ระดับคะแนน มีผลลัมฦทธ้ิทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย 
นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีวิธีการเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกรแบบผู้เรียน 
กำหนดระดับคะแนน มีค่าเฉล่ียคะแนนลอบหลังเรียนสูงกว่าแบบโปรแกรมกำหนดระดับคะแนน 
น้ัน ลาเหตุท่ีผลการวิจัยออกมาเป็นดังน้ัอาจเนองมาจากถึงแม้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท้ัง 
2 แบบ จะมีลักษณะท่ีเหมือนกันทุกประกา? แต่ล่ีงหน่ึงท่ีทำให้บทเรียนท้ังลองแบบแตกต่างกันก็ 
คือ วิธีการเสรีมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรท่ีต่างกัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนท่ีมีวิธีการเสริมแรง 
แบบผู้เรียนกำหนดระดับคะแนนเองน้ัน ผู้เรียนได้ต้ังเป๋าหมายและประเมินตนเอง โดยการได้เลือก 
ระดับคะแนนในการทำแบบปีกหดแต่ละข้อตามท่ีผู้เรียนต้องการ ว่าต้องการ 1, 2 หรือ3 คะแนน 
ทำให้ผู้เรียนเถิดแรงจูงใจที่เถิดจากเปรียบเทียบระหว่างผลของการทำแบบปีกนัดในข้อที่ผ่านมา 
กับระดับคะแนนที่ผู้เรียนจะเลือกในข้อต่อไป ถ้าหากผลการทำแบบปีกหดไม่ลอดคล้องกับ 
เป๋าหมายท่ีต้ังข้ึนหรีอระดับคะแนนท่ีเลือก ผู้เรียนจะเกิดความรู้สึกไม่พอใจในตนเอง ซ่ึงลามารถ 
ผลักดันให้ผู้เรียนใช้ความพยายามเพ่ิมมากขน (Bancluia and Cervone, 1983 อ้างถึงใน ลุธีรา 
นิมิตรนิวัฒน์, 2537) ในทางตรงข้าม หากผู้!รี'ยนประสบความสำเร็จตามเป๋าหมายท่ีต้ังข้ึนจะเกิด 
ความพึงพอใจในตนเอง และทำให้บุคคลน้ันมีแนวโน้มท่ีจะใช้ความพยายามต่อไป ดังน้ันการต้ัง 
เป้าหมายจึงมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจและการกระทำ กล่าวคือ บุคคลใดท่ีมีความเช่ือว่าความลามารถ 
ของแต่ละบุคคลน้ัน ลามารถพัฒนาให้สูงข้ึนได้ ย่อมจะเป็นแรงสล่,ทตินิให้บุคคลน้ันมีแรงจูงใจใน 
การเรียนรูโดยท่ีไม่ได้ลนใจว่าตนน้ันมีความลามารถสูงห?อต่ํา บุคคลจะใช้ความ อดทนและเพ่ิม 
ความพยายามให้มากขึ้น เน่ืองจากบุคคลนั้นเช่ือว่าความพยายามลามารถเพ่ิมความลามารถให้ 
สูงข้ึนไป (Schunk, 1990) ซ่ึงลอดคล้องท้บทฤษฎีการเรียนรู้ปัญหาลังคม Bandüla (1977) ท่ีเช่ือ 
ว่า แรงจูงไจมีรากฐานมาจากปัจจัยส่วนบุคคล 2 ส่วน คือ ความลามารถในการคาดหวังผลการ 
กระทำในอนาคต ซึ่งความคาดหวังนิ้จะเป็นแรงจูงใจในการทำพฤติกรรมต่าง  ๆ และการต้ัง 
เป้าหมายและกา?ประเมินตนเอง การต้ังเป้าหมาย เป็นสงสำดัญท่ีมีผลต่อลัมฤทธ๋ิในการเรียนและ 
ผลของการทำงานของบุคคล ทั้งนึ่เน้องจากเป๋าหมายทำให้บุคคลลามารถกำหนดทีศทางและ 
ระดับของความพยายามในการทำงานได้ นอกจากบ้ีผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานของ Lock 
และ Latham (1990) ที่ไล้กล่าวถึงอิทธิพลซองเป๋าหมายที่มีผ.ลต่อกา?ทำงานของบุคฅะว่า 
เป๋าหมายทำให้บุคคลต้องใช้ความพยายามและเพิ่มความพยายามมากขึ้น จะกระตุ้นให้บุคคลมี 
ความพยายามในการทำงาน ม่งความลนใจไปที่กิจกรรมที่เก่ียวกับเป้าหมาย อีกVIงนัาความเหรีอ
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ทักษะที่มีอยู่แล้วมาใช้เพื่อความสำเร็จ จูงใจบุคคลให้ค้นหายุทธวิธีในการทำงานที่เหมาะลม 
วางแผน และใช้ประโยชน์จากยุทธวิธีน้ัน ซึ่งจะสํงผลให้ผลการทำงานมีคุณค่ายิ่งขึ้น ทำให้บุคคล 
ทราบคุณภาพในการทำงาน และเป้าหมายระดับสูงทำให้บุคคลรู้สึกพึงพอใจ ในตนเอง ส่วนบท 
เรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบโปรแกรมกำหนดระดับคะแนนน้ัน ผู้เรียนไม่ได้เลือกระดับคะแนนท่ี 
ผู้เรียนต้องการหรือกล่าวอีกอย่างหน่ึง คือ ผู้เรียนไม่ได้ต้ังเป๋าหมายในการทำแบบทดลอบด้วยดัว 
เอง เม่ือผู้เรียนไม,ได้ตั้งเป๋าหมายด้วยตนเอง กระบวนการต่างๆท่ีกล่าวช้างต้นจึงไม่เกิดข้ึนกับผู้ 
เรียนในกลุ่มน้ี ดังน้ันแรงจูงใๆในการเร์ยนของผู้เรียนจึงน้อยกว่าซ่ึงแลตงให้เห็นได้จากผลสํโมฤทธ้ิ 
ทางการเรียนท่ีต่ํากว่า

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะจากกา?วิจัย

การพิฒนาวิธีการการเสรีมแรงด้วยเบ้ียอรรถกรในบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวนลอนน้ัน ควร 
ใงโน์กัเรียนมีโอกาลเลือกระดับคะแนนหรือจำนวนเบี้ยที่ผู้เรียนต้องทา? และผู้เรียนจะได้ระดับ 
คะแนนหรีอเบ้ียท่ีเลือกก็ต่อเม่ือผู้เรียนมีพฤติกรรมท่ีพึงประลงค์ ทงน้ัเพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจใน 
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนอันจะส่งผลโดยตรงต่อผลดัมฤทรไาางการ!รี-ยน ในทางตรงกันข้ามหากผู้ 
'รียนมีพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ควรจะมีการเรียกเบ้ียคืน และควรมีการบันทึก'จำนวนเบ้ียอรรถทร
ท ผู้เรียน'1ด้รับ'ให้เห็น เพ่ือเป็นการลร้างแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ การนำเบ้ียอรรถกรไป 
แลกสิงท่ีผู้เรียนต้องการน้ันควรกระทำใโฟวงสุดท้ายของบทเรียน และในการเลือกสิงท่ีจะ‘กำมาใช้ 
เป็นเบ้ียอรรถกรน้ัน ต้องเลือกให้เหมาะกับบุคคลและสถานทารณ ซึ่งอาจจะต้องคำนึงถึง เพศ อายุ 
ระดับสติปัญญา ฯลฯ

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป

1. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีมีวิธีทารการเสรีมนรง 
ด้วยเบ้ียอรรถกรท่ีน์กเรียนลามารถนำคะแนนท่ีได้ไปเลือกสิงท่ีน์กเรียนต้องการได้หลากหลาย เช่น 
นักเรียนส-'มารถแลก11เล่ียนคะแนนเป็น'ขนม อาหาร หนังลือการ์ตูน ฯลฯ

?. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนฅอมพิ-วเตอร์ชวยสอน-ท่ีมีวิธีการกๆรเสรีมน.รง 
ด้นัยเบ้ียอรรถกรที่นักัเรียนสามารถนำคะแนนท่ีได้เก็บละลมไว้สมทบกับคะแนนที่ได้จากการรียน 
ในคร้ังต่อ ,ๆ'ฝ
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