
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
  การดําเนนิงานวิจยัคร้ังนี้ ไดตรวจเอกสารที่เกี่ยวของกบัหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี ้
 
 1. หลักการที่เกีย่วของกับบทเรยีนแบบโปรแกรม 
 
  1.1  ความหมายของบทเรียนแบบโปรแกรม 
  1.2 ประวัติความเปนมาของบทเรียนแบบโปรแกรม 
  1.3 ความมุงหมายในการใชบทเรียนแบบโปรแกรม 
 
  2. หลักจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนแบบโปรแกรม 
 
  2.1 กฎการเรียนรูของ Thorndike 
  2.2 ทฤษฎีของ Skinner 
  2.3 ประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรม 
 
 3.  หลักการสอนโดยการคนพบ 
  
  3.1   ประเภทการเรียนรูโดยการคนพบ 
  3.2 การคนพบที่ไมกําหนดโครงสราง 
  3.3 การคนพบที่มกีารแนะ 
 
 4.   การออกแบบกราฟกดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร 
 
  4.1 ประวัติความเปนมาของกราฟก 
  4.2  การออกแบบกราฟก 
  4.3 ความหมายของการออกแบบกราฟก 
  4.4 ความสําคัญของการออกแบบงานกราฟก 
  4.5 ขอบขายของงานกราฟก 
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   4.6 แนวทางในการพัฒนาการออกแบบงานกราฟก 
  4.7 การวางแผนการผลิตและขั้นตอนในการออกแบบ 
  4.8 สวนประกอบของการออกแบบ 
  4.9 การจัดองคประกอบของงานกราฟก 
  4.10 โปรแกรมที่ใชในการออกแบบกราฟก 
 
        5.  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
  5.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5.3 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
  6. งานวิจยัที่เกี่ยวของ  

 
หลักการที่เก่ียวของกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

 
 บทเรียนแบบโปรแกรมเปนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึ่ง ซ่ึงมีช่ือเรียกแตกตางกนัไป 
เชน บทเรียนสําเร็จรูป ตําราสําเร็จรูป แบบเรียนดวยตนเอง หนังสือโปรแกรม หรือ บทเรียนแบบ
เบ็ดเสร็จ แตคาํที่นิยมมาใชกนัมากที่สุด คือ บทเรียนแบบโปรแกรม (Program Text) 
 
ความหมายของบทเรียนแบบโปรแกรม 
  
 มีนักการศึกษาหลายทาน ไดใหความหมายของบทเรียนแบบโปรแกรมไวตางกนั เชน 
สันทัดและพิมพใจ (2525: 187) ไดใหความหมายไววา 
 
  ...บทเรียนแบบโปรแกรมเปนสื่อการเรียนการสอน ซ่ึงไดจัดประสบการณในการเรียนรูไว 
  อยางมีระเบยีบและเปนไปตามลําดับขัน้ ผูเรียนสามารถเรยีนไดดวยตนเองและเรียนไดเร็วชา 
  ตามความสามารถของแตละบุคคล โดยที่ผูเรียนไมตองเสยีเวลารอคอยกนั ในการเรียนนั้น 
  ผูเรียนจะตองปฏิบัติตามคําแนะนําของบทเรียนอยางเครงครัดและดวยความซื่อสัตย... 
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 ไชยยศ (2526: 192) ใหนิยามของบทเรียนแบบโปรแกรมวา “…เปนบทเรียนที่ออกแบบ 
จัดลําดับเนื้อหาในรูปของกรอบ หรือเฟรม (frame) โดยแตละกรอบจะเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอน
ที่ละนอย มีคําถามทาทายผูเรียนใหคิดและตอบทุกขัน้ตอนของการเรียน มีคําตอบเปนขอมูลยอนกลบั
ทันที...” ความหมายดังกลาว สอดคลองกับ กิดานันท (2531: 150) ทีก่ลาวไวสรุปไดวา บทเรยีนแบบ
โปรแกรมจะประกอบดวยเนือ้หาความรู คําถาม และคําตอบโดยจะแบงเนื้อหาบทเรยีนนั้นออกเปน
สวนยอยๆ จัดลําดับเปนขั้นตอนในรูปแบบของกรอบหรือเฟรม (frame) โดยแตละกรอบจะเสนอ
เนื้อหาเปนขั้นตอนทีละนอย ในทกุขัน้ตอนของการเรียน จะมีคําถามเพื่อทดสอบผูเรียน และมีคําตอบ
ที่ถูกตองใหผูเรียนทราบ เพือ่เปนขอมูลยอนกลับ 
 
  ประนอม (2531: 212) ไดใหความหมายของบทเรียนแบบโปรแกรมวาเปนวิธีการเรียนการ
สอนที่เนนเทคนิคการสื่อสารที่มีการวางแผนลวงหนา เพื่อใหผูเรียนแตละคนไปสูผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนรูตามจดุมุงหมาย โดยอาศัยหลักจิตวทิยาระหวางความสัมพันธของส่ิงเรากับการตอบสนองมา
เปนหลักในการสรางบทเรียน เปนผลใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยตนเองไดทราบผลการเรียนรูของ
ตนเอง  
 
 ความหมายของบทเรียนแบบโปรแกรมดังกลาว สรุปไดวา บทเรียนแบบโปรแกรมคือ 
ส่ือการสอนอยางหนึ่ง ซ่ึงเสนอบทเรียนอยางมีระบบ ตามลําดับเนื้อหา โดยแบงออกเปนหนวยยอยๆ 
ที่ตอเนื่องกัน มีการกระตุนใหนักเรยีน คิด ตอบ ไดรับขอมูลยอนกลับทนัที และเปดโอกาสใหนกัเรียน 
สามารถเรียนรูไดเองตามความสามารถของแตละบุคคล 
 
ประวัติความเปนมาของบทเรียนแบบโปรแกรม 
 
 ประวัติความเปนมาของบทเรียนแบบโปรแกรมนั้น บุญเกื้อ  (2530: 29-30) กลาวไวอยาง
นาสนใจวา 
 
 บทเรียนแบบโปรแกรมมีจุดเริ่มตนที่สหรัฐอเมริกา โดยศาสตราจารยเพรสซี่ (Sydney L. 
Pressey) แหงมหาวิทยาลยัโอไฮโอ ไดประดษิฐเครื่องสอน (Teaching Machine) ขึ้นมาสาํหรับทดสอบ
นักเรียน เมื่อป พ.ศ. 2463 และไดทําการปรับปรุงนําออกเผยแพรในป พ.ศ. 2472 แตเนือ่งจากยังไมคอย
มีคนเห็นความสาํคัญ จึงทําใหไมไดพัฒนาไปเทาที่ควร 
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 บทเรียนแบบโปรแกรมเริ่มไดรับความสนใจมากขึ้นในป พ.ศ. 2479 เมื่อสกินเนอร (B.F. 
Skinner) แหงมหาวิทยาลัย Harward ไดเขียนบทความอธิบายหลักการเรียนรู ซ่ึงนาํไปสูการสราง
บทเรียนแบบโปรแกรม ลงในวารสาร Harward Education Review และตอมาสกินเนอรไดประดษิฐ
และทดลองเครื่องสอนของเขาและพิมพผลงานออกเผยแพรทําใหบทเรียนแบบโปรแกรมแพรหลาย
ไปทั่วสหรัฐอเมริกา และประเทศอื่นๆ ผลการคนควานี้เอง ทําใหสกินเนอร ไดรับยกยองวาเปนผูกําเนิด
บทเรียนแบบโปรแกรมชนิดเสนตรง 
 
 หลังจากนั้นมีนักจิตวิทยาคนหนึ่ง คือ โครวเดอร ทําใหบทเรียนแบบโปรแกรมแพรหลาย
มากขึ้น เขาไดทําการคนควาทดลองเกี่ยวกบับทเรียนแบบโปรแกรมชนิดสาขา ไดรับความสําเร็จจน
ไดรับการยกยองวา เปนผูใหกําเนิดบทเรียนแบบโปรแกรมชนิดสาขา 
 
 บทเรียนแบบโปรแกรมไดรับการพัฒนากันตอมา โดยอาศัยแนวคิดของสกินเนอร และ
โครวเดอร เปนหลัก มีการจัดตั้งองคการเพื่อทําการวิจัยและเผยแพรบทเรียนนี้ เชน มหาวิทยาลัย
โคลัมเปย มหาวิทยาลัยทรินิตี้ มหาวิทยาลัยเบอรมิงแฮม และในลอนดอน เปนตน บทเรียนแบบ
โปรแกรมที่สรางขึ้นในระยะหลังๆ นี้ มีการนําเอาการวิเคราะหงาน (Task Analysis) เกี่ยวกับ
กระบวนการของการเรียนรูมาใชเปนเครื่องนําทาง และไดมีการนําเอาสื่อการสอนตางๆ เขามาใชใน
บทเรียนแบบโปรแกรมดวย 
 
 ความเปนมาของบทเรียนแบบโปรแกรมจะเห็นไดวา บทเรียนแบบโปรแกรม ไดเร่ิมจาก
เครื่องชวยสอนกอน แลวจึงมีผูคิดทําในรปูของหนังสือหรือตํารา ที่เรียกวา แบบเรยีนโปรแกรม
นั่นเอง 
 
ความมุงหมายในการใชบทเรยีนแบบโปรแกรม 
 
 สุนันท (อางถึงใน วัลลภา, 2533: 24) ไดกลาวถึงความหมายในการใชบทเรียนแบบโปรแกรม
ไวอยางนาสนใจดังนี้คือ การสรางบทเรียนแบบโปรแกรมนั้น ความมุงหมายทีแ่ทจริงคือ การเขียน
ขอความเปนตอนยอยแลวตอบคําถาม เมื่อผูเรียนตอบไดถูกตองทุกคําตอบ ก็เปนที่พึงพอใจของ
ผูสอน แตความมุงหมายโดยทั่วๆ ไปมีดังนี ้
 
 1. เปนบทเรียนทีเ่รียนรูดวยตนเอง (Self Containment) คือการใชบทเรียนเพื่อใหนกัเรียน
แตละคนไดศกึษาหาความรู โดยไมจําเปนตองมีผูสอน 
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 2. เพื่อซอมเสริมการเรียนรู (Remedial Instruction) คือ การใชบทเรียนยกระดับผลสัมฤทธิ์
ของผูที่เรียนออนใหสูงขึ้น โดยใหนกัเรียนที่ชาหรือตองไดรับการฝกฝนเปนพิเศษ ไปศึกษาเปนการ
สวนตัว 
 
 3. ขยายความรู (Enrichment) คือ การใชบทเรียนแบบโปรแกรมเสริมความรูที่มีอยูใหมาก
ยิ่งขึ้น เปนการศึกษาเพิ่มเติมใหมีความรูมากกวาทีไ่ดรับจากการสอน 
 
 4. เปนเครื่องมือแทนกานสอนในชั้นเรยีนปกติ (Aids to regular room) คือ การใชบทเรียน
แบบโปรแกรมแทนการสอนในหองเรยีน โดยใหถือวา เปนการสอนอยางหนึ่งดวย 
 
 จากความมุงหมายทั้ง 4 ขอ ดงักลาว อาจสรุปไดเปน 2 ประการ คือ 
 
 1. เพื่อใชเพิ่มปรมิาณความรู 
 2. ใชเพื่อเพิ่มคณุภาพของการเรยีนรู เชนเดียวกับการสอนในหองเรียน 

 
หลักจิตวิทยาท่ีเก่ียวของกับการสรางบทเรียนแบบโปรแกรม 

 
 การสรางบทเรียนแบบโปรแกรม อาศัยพื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรูที่สําคัญ ไดแก หลัก
จิตวิทยาของ ธอรนไดค (Thorndike ) และสกินเนอร (Skinner) 
 
กฎการเรียนรูของ Thorndike   
 
  พยอม (2526: 88-99) ไดสรุปสาระสําคัญของกฎการเรียนรูของ Thorndike ไวดังนี ้
 
 1. กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุด เมื่อนักเรยีน
พรอมทีจ่ะเรยีน พรอมทีจ่ะทาํกิจกรรมอันนาํมาซึ่งความพอใจ ในทางตรงกันขามถานกัเรียนไมพรอม
ที่จะทํา แลวถูกบังคับใหทํา ยอมนํามาซึ่งความไมพอใจ ความพรอมตามความหมายนี้ รวมไปถึง
ความพรอมทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา 
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 2. กฎแหงความพอใจหรือกฎแหงผล (Law of Effect) Thorndike ไดกลาวสรุปการทดลอง
วา คนเราจะทาํสิ่งที่ทําใหเกดิความพอใจ และจะหลีกเลีย่งสิ่งที่ทําใหไมพึงพอใจ Thorndike ไดเนน
ถึงการใชเทคนิคที่สรางความพอใจใหเกดิกับนักเรยีน เชน การเสริมแรง การใหรางวลั เปนตน 
 
 3. กฎแหงการฝกฝน (Law of Exercise) การเรียนรูจะไดผลตองอาศัยการฝกฝน หรือการ
กระทําซ้ํา ๆ เพราะการฝกฝนจะทําใหเกิดทักษะ คือความชํานาญ ความแมนยํา แตการฝกฝนบอย ๆ 
นี้ นักเรยีนจะตองมีความตั้งใจ ความสนใจ ความพรอม และเปาหมายเปนพื้นฐานอยูกอน มิฉะนัน้
การเรียนจะไมมีประสิทธิภาพ 
 
ทฤษฎีของ Skinner 
 
 ทฤษฎีของ Skinner สวนใหญจะใชทฤษฎีของ ธอรนไดค  ชม  (2524: 116) กลาวถึงสวนสาํคัญ
ที่นํามาใชบทเรียนแบบโปรแกรม คือเร่ืองการเสริมแรง เพื่อใหผูเรียนเกิดกําลังใจที่จะเรียนตอการ
เสริมแรงของบทเรียนแบบโปรแกรม ใชการเฉลยคําตอบใหทราบผลวาถูกหรือผิดในทันที Skinner 
ไดพยายามหาวธีิเพื่อไมใหเกิดการตอบสนองที่ผิดพลาด โดยวิธีใหความรูตอเนื่อง ทีละขัน้อยางละเอยีด 
 
ประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรม 
 
 นิพนธ (2520: 46) แบงออกเปน 3 ประเภทคือ 
 
 1. หนังสือบทเรียนแบบโปรแกรม (Programmed Text) 
 2. บทเรียนแบบโปรแกรมที่ใชกับเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) 
 3. บทเรียนแบบโปรแกรมที่ใชส่ือประสม (Multimedia Program) 
 
 สวนปรัชญา (2522: 36-37) แบงบทเรียนโปรแกรมไว 2 ประเภท คือ 
 
 1. บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Programming) 
 2. บทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา (Branching  Programming) 
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 นอกจากนี้ ธีระชัย (2532: 11-25) ไดแบงประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรมออกเปน  
3 ประเภท และอธิบายรายละเอียดที่นาสนใจ ดังนี้คือ 
 
 1. บทเรียนแบบเสนตรง 
 2. บทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา 
 3. บทเรียนแบบไมแยกกรอบ 
 
 บทเรียนแบบเสนตรง  (Linear Programming) 
 
 บทเรียนแบบเสนตรง เปนบทเรียนแบบโปรแกรม ที่เสนอเนื้อหาทีละนอย บรรจุลงใน
กรอบตอเนื่องกันตามลําดับ จากกรอบที่หนึ่ง กรอบที่สอง ไปจนถึงกรอบสุดทาย โดยเรียงลําดับ
เนื้อหาจากงายไปหายาก ส่ิงที่เรียนจากหนวยแรก หรือกรอบแรกๆ จะเปนพื้นฐานสําหรับกรอบ
ถัดๆ ไป การแบงบทเรียนออกเปนหนวยยอยหรือกรอบก็เพื่อหลีกเลี่ยงการผิดพลาดในการเรียน
ของนกัเรยีน ในแตละกรอบจะมีเนื้อหา คําถามใหตอบ และมีทีว่างไวใหตอบ โดยอาจจะอยูในกรอบ
เดยีวกนัหรือคนละกรอบกไ็ด สวนเฉลยคําตอบนัน้ อาจจะอยูในกรอบถัดไปหรืออยูในกรอบเดยีวกนั 
ก็ได แตมักอยูในที่วางดานขวา หรือซายของหนากระดาษ 
 
  การเรียน นกัเรยีนจะตองเรียนตามลําดับทีละกรอบตอเนื่องกันไป ตั้งแตกรอบแรกจนถึงกรอบ
สุดทาย โดยไมขามกรอบใดกรอบหนึ่งเลย ทกุคนจะตองเรยีนตามลําดบัเชนนีเ้หมอืนกันหมด ไมวาจะ
มีระดบั สติปญญาแตกตางกนัหรือไมก็ตาม แตคนที่เรียนเกงสามารถที่จะใชเวลาในการเรียนนอยกวา
คนที่เรียนออน ดังแผนผังตอไปนี ้
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1   แผนผังของบทเรียนแบบเสนตรง  
ที่มา: ธีระชัย (2532)    
  

1 2 3 4 5 6 
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  ลักษณะของการเขียนบทเรยีนเปนแบบใหความรู และมีคําถามใหนกัเรียนตอบวาถูกหรือผิด 
หรือเวนชองวางไวใหตอบ ถานักเรียนตอบผิดในขั้นตอนใด จะตองอานทําความเขาใจซ้ําจนกวาจะ
สามารถตอบไดถูกตอง จึงจะผานไปทําในกรอบตอๆ ไปได 
 
  บทเรียนแบบเสนตรง เหมาะสําหรับสอนวิชาที่เนนเนื้อหาสาระ หรือเนนความรู ความจํา 
ความเขาใจ แตไมเหมาะสมที่จะสอนเนื้อหาที่เปนความคิดเห็น ที่ตองหาเหตุผลจากคําถามซึ่งมีตัวเลือก
มากกวาหนึ่ง 
 
 บทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา (Branching  Programming) 
 
 “บทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา”  คือ วิธีการเขียนบทเรียนแบบสบัลําดับ ซ่ึงแตกตาง
กับวิธีการเขยีนบทเรียนแบบโปรแกรมชนิดเสนตรงที่กลาวมาแลว ซ่ึงมีวิธีการเขียนบทเรียนแบบ
เรียงลําดับ การเขียนบทเรียนแบบโปรแกรมชนิดสาขานี้ จะมกีารเรียงลําดับขอความยอยโดยอาศยั
คําตอบของนักเรียนเปนเกณฑ ถานักเรียนตอบคําถามของขอความยอย ๆ ที่เปนหลักของบทเรียน
ไมถูกตอง ก็อาจไดรับคําสั่งใหเรียนขอความยอยตางๆ เพิ่มเติมกอนที่จะกาวตอไป การเรียนจาก
บทเรียนแบบโปรแกรมชนิดนี้ นักเรียนจะตองพยายามทําตามคําสั่งที่ปรากฏในแตละกรอบการเรียน
จะไมดําเนินไปตามลําดับ ตั้งแตกรอบแรกจนถึงกรอบสุดทาย นกัเรียนจะตองยอนกลบัไปกลับมา
ในหนาตาง ๆ ซ่ึงขึ้นอยูกับความสามารถในการใหคําตอบที่ถูกตองของนักเรียนเปนสําคัญ 
 
 ลักษณะของบทเรียนแบบสาขา ประกอบดวยกรอบหลัก ซ่ึงนักเรียนทกุคนจะตองเรยีนซึ่ง
เรียกวา “กรอบยืน” กรอบยืนนี้เปนกรอบที่เปนลําดับทีแ่ทจริงของบทเรียน ถานักเรียนตอบถูกตอง
นักเรียนก็จะเรยีนตามกรอบยนืเหลานี้ไปโดยตลอด กรอบยืนแตละกรอบจะบรรจุเนื้อหาที่เปนหลัก
ของเรื่องที่จะสอนอยางสัน้ๆ ประมาณ 1-2 ยอหนา แลวติดตามดวยปญหา หรือคําถามใหนักเรียนตอบ 
แตละลักษณะของคําถามเปนแบบใหเลือกตอบ แบบ 2 หรือ 3 ตวัเลือก ในแตละตวัเลือกจะระบุหนา
กํากับไว ใหนกัเรียนพลิกไป ถานักเรียนเลือกตัวเลือกเหลานั้นในกรอบยืนแตละกรอบจะมี “กรอบ
สาขา” หนึ่งหรือสองกรอบ แตละกรอบสาขามีไวสําหรับนักเรียนที่เลือกคําตอบไมถูกเพื่อสอนหรือ
ใหคําแนะนําเสียกอน แลวคอยใหนักเรยีนกลับไปยังกรอบยืนเดิมอกีครัง้ 
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ภาพที่ 2  แผนผังของบทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา  
ที่มา: ธีระชัย (2532)    
 
 บทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขานี้ เนนความสําคัญของความแตกตางทางสติปญญาของ
นักเรียนแตละคน ดังนั้นการใหนกัเรียนตอบสนองในบทเรียน จึงใชคําถามแบบเลือกตอบ จากการ
เลือกคําตอบของนกัเรยีน จาํทําใหแตละคนกาวหนาไปในลักษณะทีแ่ตกตางกนั นักเรยีนที่ตอบคําถาม
ถูกตอง เนื่องจากมีความเขาใจเนื้อหานั้นๆ แลว ก็จะขามกรอบปญหาบางกรอบ ที่ไมจาํเปนไปได 
ทําใหทุนเวลาในการเรียน สวนที่ตอบไมถูก ซ่ึงแสดงใหเห็นวายังไมเขาใจบทเรียนในกรอบใด
กรอบหนึ่ง กจ็ะกําหนดใหกลับมาตอบปญหาในกรอบเดมิใหถูกเสียกอนทีจะกาวไปสูกรอบหลัก 
หรือกรอบยืนอื่นๆ ตอไป 
 
  บทเรียนแบบไมแยกกรอบ 
 
  บทเรียนแบบไมแยกกรอบ เปนบทเรียนทีเ่สนอเนื้อหาทลีะนอยตามลําดับขั้น มีคําถามและ
มีเฉลย หรือแนวในการตอบคําถามไวใหตรวจสอบทันที แตไมเสนอเนื้อหาในลักษณะของกรอบ
แตเสนอเนื้อหาท่ีเปนลําดับตอเนื่องกัน เชนเดียวกับการเขียนบทความหรือตํารา แตกตางกันเพยีงวา 
บทเรยีนประเภทนี้จะตองมีคําตอบหรือแนวคําตอบไวใหนกัเรยีน เพื่อเปนขอมูลปอนกลับแกนักเรยีน 
วาคําตอบของตนถูกหรือผิด ซ่ึงเปนการใหการเสริมแรงแกนักเรยีนเมื่อนักเรียนตอบถูกนั่นเอง 
 
 ลักษณะของบทเรียนแบบไมแยกกรอบ จะเสนอบทเรียนตามหัวขอตางๆ ดังตอไปนี ้
 
 1.  ช่ือหนวยการเรียน 
 2.  ช่ือหัวเร่ือง 
 3.  แนวคดิหรือแนวคดิหลัก 

สาขา สาขา สาขา 

สาขา สาขา สาขา 

กรอบยืน กรอบยืน กรอบยืน 
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 4.  วัตถุประสงค 
 5.  เนื้อหา 
 6.  กิจกรรมหรือคําตอบ 
 7.  แนวตอบ 
 
 อยางไรก็ตามปจจุบันบทเรยีนแบบโปรแกรม ซ่ึงเปนที่นิยมและรูจกักนัแพรหลายกค็ือ 
บทเรียนแบบโปรแกรมชนิดเสนตรง และบทเรียนแบบโปรแกรมชนิดแตกกิ่งหรือสาขา เทานั้น 
 

หลักการสอนโดยการคนพบ 
 
  1.  การสอนที่มปีระสิทธภิาพจะเกดิไดก็ตอเมื่อครูมีปฏิสัมพันธที่ดีกับนกัเรยีน ครูจะตองเปน
ตนแบบ (Model) ที่ดีตั้งแตทัศนคติของครูที่มีตอการสอน- การเรียนรู และมีความเชื่อวาผูเรียนมี
แรงจูงใจภายใน (Self-Motivation) และมีความอยากรูอยากเห็นอยากคนพบสิ่งที่อยูรอบๆ ตน ดวย
ตนเองฉะนัน้ครมูีหนาที่สําคัญที่จะจัดสิ่งแวดลอมในหองเรียน เพื่อใหนักเรยีนมีโอกาสที่จะสํารวจ
คนพบและควรหาโอกาสสนับสนุนใหนักเรยีนมีความมั่นใจในตนเอง บรูเนอรกลาววาความสัมพันธ
ระหวางครแูละนักเรียนก็มีอิทธิพลตอแรงจูงใจและความเต็มใจที่จะเรยีนรูของนักเรยีน 
 
 2.  การจัดโครงสรางของบทเรียน (Structure) จะตองใหเหมาะสมกับวยัของเด็กและธรรมชาติ
ของบทเรียนแตละหนวย ครูควรแนะแนวใหนักเรียนเห็นหรือคนควาความสัมพันธของสิ่งที่นกัเรียน
ตองการที่จะเรียนรูซึ่งเปนสิ่งที่สําคัญ นอกจากนี้ครูควรจะสํารวจความรูพื้นฐานที่นักเรียนจําเปน 
ตองมี เพื่อคนพบความรูใหม ถาปรากฏวานักเรียนขาดความรูพื้นฐานที่ควรจะมี ครูควรแนะนําให
นักเรียน เรียนรูความรูพื้นฐานกอนที่จะเริ่มหนวยเรียนใหม คําวา Structure ของบรูเนอร อาจจะถือวา
เปนคําแปล หรือมีความหมายเหมือนคําวา เกสตัลท (Gestalt) 
 
 3.  การจัดลําดับความยากงาย (Sequence) ของบทเรียนอยางมปีระสิทธิภาพ บรูเนอรเสนอแนะ
ใหครูคํานึงถึงพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน ซ่ึงมีลําดับขั้นขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอม วัฒนธรรม
ของนักเรียนแตละคนทั้งนี้อาจจะทําใหชาหรือเร็วได บรูเนอร กลาววาลําดับขั้นชองวิธีการที่ใช
เพื่อใหเกิดการเรียนรู มี 3 วิธีการ คือ 
 
   3.1 การเรียนรูดวยการกระทํามปีระสบการณโดยตรงจากการจบัตอง สํารวจสิ่งแวดลอม 
วิธีการแบบนี้ บรูเนอร เรียกวา “enactive mode of learning” วิธีการนี้มักจะเปนวิธีที่เด็กเล็กใช
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สําหรับผูใหญจะใชวิธีการเรยีนรูแบบนี้ในการเรียนทกัษะทางโมเตอรโดยการสังเกตตนแบบหรือ
การเลียนแบบ 
 
    3.2   การเรียนรูโดยการใชรูปภาพหรือวาดภาพในใจ ซ่ึงบรูเนอร เรียกวา “Iconic mode 
of learning” วิธีการแบบนี้เหมาะสําหรับนักเรียนที่อยูในวัย Concrete Operations ของพีอาเจต 
สําหรับเด็กโตหรือผูใหญอาจใชโทรทัศน สไลด หรือภาพยนตร 
 
ประเภทของการเรียนรูโดยการคนพบ 
 
 การสอนใหเกิดการเรียนรูโดยการคนพบ แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
   
การคนพบที่ไมกําหนดโครงสราง 
 
 การเรียนแบบคนพบที่ไมกําหนดโครงสราง (Unstructured Discovery) หมายถึง การสอน
แบบเปดโอกาสใหนักเรียนคนพบเอง โดยครูจัดสิ่งแวดลอมของนักเรียนใหเหมาะสม มีส่ิงที่ทาทาย
ความสนใจตาง ๆ นานา 
 
การคนพบที่มีการแนะ 
 
 การเรียนแบบคนพบที่มีการแนะ  (Guided Discovery) หมายถึง การสอนที่ครูจัดวัตถุประสงค
ของหัวขอที่จะใหนักเรยีนเรยีนรู และจัดสรรหาขอมูลขาวสารที่จะชวยใหนกัเรียนคนพบ พรอมกับ
การใชคําถามถามนักเรียน  
 

การออกแบบกราฟกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

ประวัติความเปนมาของกราฟก 
 

 กราฟก (Graphic) เร่ิมมีขึน้มากอนสมยัประวัติศาสตรแลว ดังจะเหน็ไดจากการคนพบรปูภาพ
ตามผนังถํ้าตาง ๆ ปรากฏผลงานทางดานกราฟก โดยคนสมัยกอนประวัติศาสตรไดบนัทึกเรื่องราว
ตาง ๆ ไวตามผนังถํ้าในตอนแรกรูปที่เขียนอยูมีลักษณะเปนภาพหยาบๆตอมานานเขาก็ไดพัฒนา 
การเขียนใหดขีึ้น อุปกรณในการเขียนจะใชดินที่เปนสี หรืออาจใชเครื่องมือที่เปนกระดูกคม ๆ ก็ได 
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 เมื่อเขามาถึงยคุประวัติศาสตร กราฟกไดเร่ิมมีความสําคัญมากและมีความหมายมากขึ้นโดย
เร่ิมที่ประเทศอียิปต เนื่องจากอียิปตเปนชาติที่เปนตนแบบของอารยธรรมตะวันตก ศลิปะทางดาน
กราฟกของอียปิตเร่ิมมีมากยิง่ขึ้น มีการเขียนรูปแบบตางๆอยางประณตี การบันทึกเรื่องราวตาง ๆ
ดวยการใช Graphic Art และมักจะเขียนไวตามกําแพงหรอืผนังในประมิด อุปกรณทีใ่ชในการเขียน
ก็มี พูกัน สีทีใ่ชเขียนกใ็ชเปนสีดิน เปนการบันทึกเรื่องราวกับชวีิตประจําวันและการสงคราม 
 
 ในเวลาตอมาพวกกรีกไดรับอารยธรรมของอียิปตและไดนําเอาความรูทางดานกราฟกมาใช
และปรับปรุงใหดีขึ้น โดยนํามาคิดคนและใชงานทางดานเรขาคณิต ผลงานทางดานกราฟกที่ออกมา
ในสมัยกรีกนี้ จะเนนหนักในดานการวาดรูป (Painting) และการนําไปใชในการเขียนตําราตาง ๆ
ดวยซ่ึงศิลปะทางดานนีใ้นกรีกไดรับความนิยมอยางมากในสมัยฟนฟูศลิปะวิทยา (Renaissance) 
 
 หลังจากสมัยฟนฟูศิลปะวิทยาแลว กราฟกก็ไดพัฒนาและเจริญรุงเรืองขึ้นมาเรื่อย ๆ จนกระทั่ง
ถึงปจจุบัน กราฟกก็ไดมีการขยายชอบเขตของงานกราฟกใหกวางขวางมากยิ่งขึ้น และสามารถนํามา 
ใชรวมกันในทุกวงการ เชน งานการโฆษณาประชาสัมพันธ งานดานการศึกษา การแสดง ธุรกิจ
ส่ิงพิมพ ตัดเยบ็เสื้อผา ฯลฯ 
 
  ท่ีมาของคาํวา กราฟก 
 
  กราฟกมาจากภาษากรกี คือ 
 
 Graphikos  หมายถึง  การวาดเขียนและเขยีนภาพ 
 
 Graphein  หมายถึง  การเขียน 
 
 ความหมายของกราฟก 
 
 โดยมีผูที่ใหความหมายของ “กราฟก” ไวหลายประการดวยกัน ซ่ึงพอจะประมวล
ความหมายของคําวา “กราฟก” มาไดดังนี ้
 
  1. เปนศิลปะอยางหนึ่งที่แสดงออกดวยความคิดอานโดยใชเสน รูปภาพ ภาพเขียนหยาบๆ 
ไดอะแกรม ฯลฯ (วัฒนะ, 2523) 
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  2. การสื่อความหมายดวยการใชภาพสเกต แผนภาพ การถายภาพ และอื่น ๆ ที่ตองอาศัย
ศิลปะและศาสตร (Art & Science) เขามาชวย เพื่อทําใหผูดูเกิดความคิดและการตีความหมายไดตรง
ตามที่ผูสงสารตองการ เชน แผนภูมิ แผนภาพ ภาพโฆษณา การตูน (ชม, 2524) 
 
  3. วัสดุที่ใชในการสื่อความหมายที่เปนทั้งขอเท็จจริงและความคิดไดอยางชัดเจน 
  (ฉลอง, 2522) 
 
การออกแบบกราฟก 
 
 งานกราฟกเปนสวนสําคัญที่มีบทบาทยิ่งตอการออกแบบและกระบวนการผลิตสื่อ โดยเฉพาะ
ส่ือที่ตองการรับรูดวยตา ไดแก หนังสือ นิตยสาร วารสาร แผนปายโฆษณา บรรจุภัณฑ แผนพับ 
แผนปลิว โทรทัศน ภาพยนตร ฯลฯ นกัออกแบบจะใชวิธีการทางศิลปะและหลักการทางการออกแบบ
รวมกนัสรางสรรครูปแบบสื่อ เพือ่ใหเกิดศกัยภาพสูงสดุในการทีจ่ะเปนตัวกลางในการสื่อความหมาย
ระหวางผูสงสารและผูรับสาร 
 
 วิธีการออกแบบและวิธีแกปญหาการออกแบบ โดยการนําเอารูปภาพประกอบ ภาพถาย 
สัญลักษณ รูปแบบ และขนาดของตัวอักษรมาจัดวางเพื่อใหเกิดการนําเสนอขอมูลอยางชัดเจน เกิด
ผลดีตอกระบวนการสื่อความหมายและแสดงคุณคาทางการออกแบบอยางตรงไปตรงมา 
 
ความหมายของการออกแบบกราฟก 
 
 เปนลักษณะของการออกแบบบนพื้นผิว 2 มิติ (Two Dimensional Surface) เพือ่เปนสื่อกลาง
สําหรับถายทอดขอความความรูสึกนึกคิด และอารมณ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง เพื่อให
เขาใจและรูเร่ืองโดยใชประสาทตาในการรับรูเปนสวนใหญ งานกราฟกมีอิทธิพลตอชีวิตประจําวัน
ของเราเปนอยางมาก ส่ิงที่เรามองเห็นดวยตาจะโนมนาวจิตใจไดดกีวาการรับรูประเภทอื่น 
 
 งานกราฟกทีด่ตีองขึ้นอยูกับการออกแบบที่ดีดวย นับตั้งแตหลักการทางเบื้องตนของศิลปะ 
รวมถึงการเลือกใชวัสดุอุปกรณตางๆ ที่นํามาใชในการผลิตวัสดุกราฟก นอกจากนีย้งัตองมีความรู
ในเรื่องเทคโนโลยีใหมๆ ซ่ึงจะสามารถนํามาใชในการออกแบบงานกราฟกดวย เพื่อที่จะสามารถ
พัฒนางานออกแบบใหทันกบัยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
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ความสําคัญของการออกแบบงานกราฟก 
 
 การออกแบบทีด่ีทําใหขอมูลที่กระจัดกระจายมีระเบยีบมากขึ้น กอใหเกดิความเขาใจที่ชัดเจน  
ชวยใหระบบการถายทอดขอมูลเปนไปอยางรวดเร็วและชัดเจน  ชวยสรางสรรคงานสัญลักษณทาง
สังคม เพื่อการสื่อความหมาย  ชวยพัฒนาระบบการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นและชวยใหเกดิ
จินตภาพ เกดิมีแนวคดิสิ่งใหมอยูเสมอ 
 
ขอบขายของงานกราฟก 

 
 งานกราฟกเปนงานที่เกี่ยวพันกับลายเสนดูเผิน ๆ นาจะเกี่ยวของกับงานพิมพเทานั้น แต
ความจริงหาเปนเชนนัน้ไม ทั้งนี้เพราะไดมีการนําเอางานกราฟกไปใชในงานชนิดอื่นกันมาก แตก็
ยังเนนการใชศักยภาพของงานกราฟกที่เหมือนกัน คือ มุงใหผูดูรับรูไดโดยทางสายตา ตัวอยางเชน 
 
  1. การประชาสัมพันธ ถือไดวางานกราฟกนี้เปนงานหลักควบคูไปกับงานบริหารทีเ่ปนเชนนี้
เพราะเนื้อหาของการประชาสัมพันธที่ออกไปนั้นหากไมมกีารดึงดูดความสนใจที่ดแีลว ยอมไมสามารถ 
ที่จะสื่อความกันระหวางผูชมกับฝายองคกรได 
 
  2. งานโทรทัศน ซ่ึงกราฟกจะเขาไปเกี่ยวของในสวนที่เปนดานหัวเร่ือง (Tittle) สไลต 
บัตรคํา ภาพประกอบ ฯลฯ 
 
  3. งานจัดฉากละคร เชน การจดัฉากในรูปแบบตางๆการออกแบบตวัหนงัสือ 
 
  4. งานหนังสือพมิพ วารสาร นยิมใชสัญลักษณทางกราฟกกันมาก เพราะสัญลักษณเหลานี้
สามารถทําใหผูอานและผูเขยีนรูเร่ืองราวตางๆ ไดรวดเรว็และแจมแจงนาสนใจ 
 
  5. งานออกแบบ หรือแบบราง เชน การออกแบบบาน การเขียนแปลนบาน 
 
  6. การเขียนภาพเหมือนของจิตรกร 
 
  7. งานพิมพ หรืองานทําสําเนา 
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  8. การทําซิลคสกรีน (Silk Screen) 
 
  9. การออกแบบหนังสือ 
 
  10. การออกแบบปฏิทิน 
 
  11. การออกแบบกลองและฉลากสินคา 
 
  12. การออกแบบเสื้อผา 
 
  13. การออกแบบผลิตภัณฑสุขภัณฑ 
 
  14. การออกแบบเครื่องหมาย และสัญลักษณตางๆ 
 
แนวทางในการพัฒนาการออกแบบงานกราฟก 

 
  เพื่อใหการออกแบบงานกราฟกบรรลุวัตถุประสงคมากที่สุดนักออกแบบงานกราฟกจะมี
แนวทางในการพัฒนาการออกแบบ ดังนี ้
 
  1.   ออกแบบใหมคีวามเหมาะสมกับจุดมุงหมาย มีความเหมาะสมกลมกลืนกันในสวนของ
การออกแบบตามเกณฑความงามและสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได 
 
  2.   ออกแบบใหมคีวามงาย ไมยุงยากซับซอน ทั้งในรูปแบบ การผลิต การนําไปใช โดย
ความงายนัน้ตองคํานึงถึง 
 
   2.1 งายตอการสื่อความหมาย มภีาพชดัเจน ตวัอักษรอานงาย ขอความกระชบัเขาใจงาย 
   2.2 งายตอการผลิต การผลิตไมยุงยากซับซอน 
   2.3 งายตอการนําไปใช มีขนาดพอเหมาะ ไมเล็กไมใหญจนเกินไป 
 
  3.   คํานึงถึงความเหมาะสมในการใชวสัดุ และเทคนิควิธีการ ควรมีคณุภาพดี สามารถนาํไป 
ใชประโยชนไดอยางคุมคา 
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  4.   คํานึงถึงความประหยดัทั้งทางดานงบประมาณ แรงงาน และเวลา 
 
  5.   มีความเหมาะสมกับสถานการณทั้งทางดานสังคม วัฒนธรรม ถูกตองตามสภาพความ
เปนจริง และพัฒนาตามความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป 
 
การวางแผนการผลิตและขั้นตอนในการออกแบบ 

 
  ในการออกแบบงานกราฟกควรจะมีการวางแผนและกําหนดขัน้ตอนการทํางาน เพื่อจะทําให
งานที่ผลิตขึ้นมามีคุณภาพ ขัน้ตอนที่ใชในการผลิตและออกแบบมีดังนี ้
 
  1.   ขั้นการคิด ตองคํานึงถึงวาจะทําอะไร ออกแบบอยางไร เพื่อใคร ทําอยางไร 
 
  2.   ขั้นรวบรวมขอมูล เปนการพยายามเสาะหาขอมูลที่เกี่ยวของใหมากทีสุ่ด รวมถึงวัสดุ
อุปกรณตาง ๆ ดวย 
 
  3.   ขั้นรางหรือสรางหุนจําลอง โดยการเขยีนภาพคราวๆ (Sketch) ดูหลาย ๆ ภาพแลวเลือก
เอาภาพที่ดีที่สุดมาทําเปนแบบจําลอง ถาผลิตงานดานวัสดุ 3 มิติ จะตองสรางหุนจําลองเพื่อเปน
ตนแบบ เพื่อนาํไปสรางจริงดวย 
 
  4.   ขั้นลงมือสรางงานสําเร็จรูป เปนการขยายผลงานสําเร็จรูปดวยวัสดุ และวิธีการที่เตรียม
ไวหลังจากนัน้จึงตรวจดูความเรยีบรอย ถามีโอกาสไดนําไปทดลองเพือ่ปรับปรุงคณุภาพกจ็ะดยีิ่งขึน้ 
 
สวนประกอบของการออกแบบ 

 
  องคประกอบของการออกแบบหรือสวนประกอบในการสรางภาพ (Element of Design) ถา
พิจารณาใหลึกซึ้งแลวจะเห็นวาจะประกอบไปดวย 
 
  1.   จุด (Point, Dot) เปนสวนประกอบที่เล็กทีสุ่ด เปนพื้นฐานเบื้องตนของสวนประกอบ
ตาง ๆ โดยอาจเรียงเปนเสน หรือรวมเปนภาพ 
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  2.   เสน (Line) เปนสวนประกอบของจุดหลายๆ จุดตอเนื่องกันจนกลายเปนเสน อาจเปน
เสนตรง เสนโคงก็ได รวมถึงสิ่งอื่นๆที่มีลักษณะเปนแนวเสน 
 
  3.   รูปราง (Shape) เมื่อนําเสนมาบรรจบกันจะเปนภาพรูปรางมีลักษณะเปน 2 มิติ คือกวาง
และยาวซึ่งมีหลายลักษณะ เชนรูปสี่เหล่ียม รูปสามเหลี่ยม รูปกลม รูปหลายเหลีย่ม รูปอิสระไม
แนนอน 
 
  4.   รูปทรง (From) เปนลักษณะของรูป 3 มิติซ่ึงนอกจากจะมคีวามกวางความยาวแลวยงั
เพิ่มความหนาขึ้นอีกดวย ทําใหเราทราบถึงรูปรางสันนิษฐานของสัตถุตางๆได 
 
  5.   แสงและเงา (Light and Shade) เราสามารถเห็นวตัถุตางๆไดก็ตอเมื่อมแีสงไปกระทบ
วัตถุนั้นแลวแสงจากวัตถุนัน้สะทอนเขาตาเรา จึงทําใหเราเห็นภาพขึ้นสวนเงานัน้จะทําใหเราเห็น
ภาพนัน้เดนขึน้ หรือเหน็รายละเอียดชัดเจนขึ้นวาวัตถุนัน้มีรูปรางเปนอยางไร 
 
  6.   สี (Color) สีมีอิทธิพลอยางมากตอมนุษยเรา สีที่ปรากฏนั้นอาจเกิดมาจากการมองเหน็
ของสายตา จากการที่แสงสองมากระทบวตัถุ เกิดจากสีทีม่ีอยูในตวัของวัตถุเองเราอาจแยกสีออก 
ไดเปน 2 ประเภทคือ 
 
   6.1 สีที่เกิดจากธรรมชาติ เชน สีของใบไม ดอกไม ทองฟา สีผิว และอื่นๆ อีกมากมาย 
 
   6.2 สีเกิดจากการผลิตขึ้นมาโดยมนุษย อาจใหสีเหมือนธรรมชาติหรือสรางขึ้นมาใหม
กไ็ด 
 
  7.   ลักษณะพื้นผิว (Texture) ในการออกแบบกราฟก พื้นผิวมี 2 ลักษณะคอื 
 
   7.1 พื้นผิวที่สามารถสัมผัสได อาจเรียบ หรือขรุขระ 
 
   7.2 พื้นผิวที่ส่ือออกมาดวยลายเสน หรือวิธีการใดๆทางกราฟก 
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 8.   สัดสวน (Proportion) สัดสวนทั้งในสวนของวัตถุและความเหมาะสมระหวางวัตถุและ
บริเวณภาพ ซ่ึงเรื่องนี้เกี่ยวของกับเรื่องขนาด ปริมาณ และบริเวณวาง จะตองพิจารณาใหละเอยีด 
ไมควรละเลย ซ่ึงจะมีผลตอการสื่อความหมายได 
 
  9.   ทิศทาง (Direction) เปนการนําสายตา จูงใจและแสดงความเคลื่อนไหว อาจแสดงดวย
เสน ลูกศร สายตา การเดนิทาง ถนน เปนตน 
 
  10. จังหวะ ลีลา (Rhythm) การจัดวางเสน รูปราง รูปทรง ที่มีความตอเนื่อง มีลีลาที่เคลื่อนที่
แสดงความถีห่รือใกลชิด ความหางหรือไกลกัน และอาจมีความพอเหมาะพอดีที่เรียกวา “ลงตัว” 
 
  11.  บริเวณวาง (Space) ควรจะคํานึงถึงและใชใหถูกตอง มิฉะนั้นแลวจะมีผลตอการสื่อ
ความหมายใหผิดพลาดคลาดเคลื่อนได การใชบริเวณวางที่เหมาะสมจะทําใหภาพชัดเจน งายตอการ
รับรูและเขาใจ รวมไปถึงความงามอีกดวย 
 
  12. ระยะของภาพ (Perspective) สายตาของมนษุยเราจะมองเห็นภาพที่อยูใกลชัดเจนที่สุด 
และมองเหน็ภาพที่อยูไกลเลอืนราง ใหรายละเอียดไมชัดเจน การรับรูของสายตาและการถายทอด
เพื่อส่ือความหมายในเรื่องระยะของภาพนี้ ทําใหเกิดความถูกตอง สมจริง บอกไดถึงขนาด สัดสวน 
ระยะทาง ความลึก ฯลฯ 
 
การจัดองคประกอบของงานกราฟก 

 
  1.   จัดใหเปนเอกภาพ (Unity) ในที่นีห้มายถึง ส่ิงที่ชวยทําใหช้ินงานเปนอนัหนึ่งอนัเดยีวกนั
ซ่ึงตองขึ้นอยูกับวัตถุประสงคนั้นๆ ความเปนเอกภาพจะครอบคลุมถึงเรื่องของความคิดและการ
ออกแบบ 
 
  2.   ความสมดุล (Balance) ความสมดุลในงานกราฟกเปนเรื่องของความงาม ความนาสนใจ
เปนการจดัการสมดุลกันทั้งในดานรูปแบบและสี มีอยู 2 ลักษณะที่สําคัญคือ 
 
   2.1 ความสมดุลในรูปทรงหรือความเหมือนกนัทั้งสองขาง (Formal of Symmetrical 
Balance) คือเมื่อมองดูภาพแลวเหน็ไดทนัทีวาภาพที่ปรากฏนั้นเทากนั ลักษณะภาพแบบนี้จะให
ความรูสึกที่มั่นคง เปนทางการ แตอาจทําใหดนูาเบื่อไดงาย 
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   2.2 ความสมดุลในความรูสึก หรือความสมดุลที่สองขางไมเหมือนกัน (Informal of 
Asymmetrical) เปนความแตกตางกันทั้งในดานรูปแบบ สี หรือพื้นผิว แตเมื่อมองดูโดยรวมจะเห็น
วาเทากนั ไมเอนเอียงไปขางใดขางหนึ่ง ความสมดุลในลักษณะนี้ ทําใหเกิดความรูสึกเคลื่อนไหว 
แปรเปลี่ยน ไมเปนทางการและไมนาเบื่อ 
 
  3.   การจัดใหมีจดุสนใจ (Point of Interest) ภายในเนื้อหาที่จํากัดจะตองมีการเนน การเนน
จะเปน ณ จุดใดจุดหนึ่งที่เห็นวามีความสําคัญ อาจทําไดดวยภาพหรือขอความก็ได โดยมีหลักวา 
“ความคิดเดยีวและจุดสนใจเดียว การมีหลายความคิด หรือมีจุดสนใจหลายจุดจะทําใหการออกแบบ
ลมเหลวเพราะหาจุดเดนชัดไมได ภาพรวมจะไมชัดเจน ขาดเอกลักษณของความเปนผูนําในตัวช้ินงาน” 
 
โปรแกรมที่ใชในการออกแบบกราฟก 
 
  Photoshop เปนโปรแกรมของบริษัท Adobe (อะ-โด-บี้) ซ่ึงเปนผูพฒันาซอฟตแวรดานกราฟก
และอุตสาหกรรมการพิมพรายสําคัญ รวมถึงเปนผูคิดคนภาษา PostScript และไฟลแบบ PDF 
(Portable document Format) ที่ใชกนัในวงการพิมพ และการจัดการรูปแบบเอกสารบนอินเตอรเน็ต
ดวย ดังนั้น Photoshop จึงสามารถทํางานรวมและแลกเปลี่ยนไฟลกับโปรแกรมอื่น ๆ ที่ใชทํางาน
ดานกราฟกไดอยางกวางขวางเชน โปรแกรม Illuatrator, PageMaker, และAcrobat ซ่ึงทั้งหมดนี้เปน
ของ Adobe และ Photoshop ออกเวอรช่ัน 2, 2.5, 3, 4, 5.5 และ 6 ตามลําดับ จนกระทัง่ลาสุดคือเวอร
ช่ัน CS2 ในขณะนี้โดยขีดความสามารถใหมสําหรับการจัดการกับภาพในลักษณะตาง ๆ เพิ่มมาก
ยิ่งขึ้น   
 
  สําหรับผูที่มีใจรักจะสรางฝมือ และสรางงานดานคอมพวิเตอรกราฟกแลวละก็ คงไมมีใคร
ที่จะไมรูจกักบัโปรแกรมตกแตงภาพที่เรียกวาดังที่สุดอยาง Adobe Photoshop เนื่องจากโปรแกรม 
Photoshop เปนโปรแกรมตกแตงภาพที่ใชงานไดงาย ไมวุนวาย และใหผลงานที่สวยงาม 
 
  แตในการทํางานจริงๆ นั้น ผูใชงานมืออาชีพหลายๆ คนยืนยันเปนเสียงเดียวกันวา ใช
โปรแกรม Photoshop เพียงโปรแกรมเดียวไมเพยีงพอกบัการสรางสรรคงานไดทุกๆ แนวอยางที่
หลายๆ คนคิด เนื่องจากขอจาํกัดในการทํางานแบบเวคเตอรของโปรแกรม Photoshop นั่นเอง ดวย
เหตุนี้โปรแกรม  Adobe Illustrator จึงเปนโปรแกรมกราฟกอีกโปรแกรมหนึ่งที่มืออาชีพทั้งหลาย
ใชงานควบคูไปกับโปรแกรม Photoshop เนื่องจากโปรแกรม Illustrator นั้นสามารถทํางานใน
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ลักษณะภาพแบบเวคเตอร หรือภาพที่มีความละเอียดไมวาขนาดจะใหญหรือเล็กไดอยางดี จึงเขามา
ชวยเสริมความตองการของโปรแกรม Photoshop ในดานนี้ใหสมบูรณยิ่งขึ้น 
 
  ในปจจุบนัการทํางานดานกราฟกนับวาไดรับความสนใจเปนอยางมาก มีหลายคนที่อยาก
ทํางานดานนี้ และสําหรับทีส่นใจงานดานนี้ก็คงมีนอยคนนักที่จะไมรูจักโปรแกรมยอดนิยมอยาง 
Adobe Photoshop เนื่องจากสามารถทํางานกราฟกไดเกอืบทุกประเภท แตการทํางานในระดับมือ
อาชีพไมไดมีเพียงแค Photoshop เทานั้นทีน่ักกราฟกจะตองใชงานได ยังมีอีกโปรแกรมหนึ่งที่ควร
จะใชงานไดคอื Adobe Illustrator ซ่ึงเปนเหมือนกับโปรแกรมคูหูของ Photoshop เลยทีเดยีว 
 
  โดย Illustrator นั้นจะใชสําหรับสรางภาพประกอบตางๆ เชน ภาพโลโก ภาพการตูน ฯลฯ 
ซ่ึงตางไปจาก Photoshop ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถายเปนหลัก และในการทํางานจริงนักกราฟก
ควรจะเลือกใชโปรแกรมทั้งสองนี้ตามความเหมาะสมในแตละงานหรือแมแตการใชท้ังสอง
โปรแกรมรวมกันเพื่อใหไดผลงานที่มีคุณภาพมากที่สุดอกีดวย     
 

ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
  สัมฤทธิ์ หรือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึงคุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอัน
เกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรู ที่เกิดจาก
การฝกอบรมหรือจากการสอนการวัดผลสัมฤทธิ์เปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธิ์
ผลของบุคคลหลังจากไดรับการฝกอบรม 
 
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 ไพศาล (2536: 79) กลาวถึง การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา สามารถวดัได 2 แบบ ตาม
จุดมุงหมายและลักษณะวิชาที่สอน 
 
  1.   การวัดดานปฎิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฎิบัติหรือทักษะของ 
ผูเรียนโดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถออกมาในรูปการกระทําจริง เชน วชิาศิลปะ พละ 
งานชาง เปนตน 
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 2.   การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาอนัเปนประสบการณ
เรียนรูของผูเรียนสามารถวัดได โดยใชแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
         
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 ประกิจ (2533: 55) ไดกลาวถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วาเปนแบบทดสอบที่มุงวัด
พฤติกรรมและประสบการณทางการเรียนรูของผูเรียน แบบทดสอบประเภทนี้จึงมุงวัดคุณลักษณะ
ดานความรู ความคิดในเรื่องที่เรียน ลักษณะการวัดผลสัมฤทธิ์จะขึ้นอยูกับลักษณะและธรรมชาติ
ของรายวิชาที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆโดยอาจจะเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ ในแง
เนื้อหาวิชาโดยตรงหรืออาจจะวดัผลสัมฤทธิ์ในเชิงปฎิบตั ิหนาที่สําคัญของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ก็คือ มุงตรวจสอบความสามารถในการเรยีนของบุคคล ทั้งในสวนทีเ่กีย่วกับระดับความสามารถใน
การเรียน ความกาวหนา หรือพัฒนาการในการเรียน 
 
  สมเกียรติ (2535: 7) ไดกลาวถึงรูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา 
รูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สรางงายและนยิมใชมี 2 แบบคือ 
 
  1. แบบอัตนัยหรือความเรียง หมายถึง แบบทดสอบที่กําหนดปญหาหรือขอคําถามให
ผูตอบเขียนตอบยาวๆ เหมาะสําหรับตองการวัดหลายๆดานในแตละขอเชน วัดความคดิ วัดภาษา 
วัดอารมณ 
 
 2.  แบบปรนัยหรือแบบใหตอบสั้นๆหมายถึงแบบทดสอบที่ใหตอบสั้นๆ หรือ กําหนด
คําตอบใหเลือก อาจเปนแบบ ถูก ผิด จับคู แบบเติมคําหรือแบบเลือกตอบ 
 
 วัญญา (2542: 113-114) กลาวถึงขอสอบเลือกตอบสรุปไดวา “...ขอสอบแบบเลือกตอบ
ประกอบดวยสวนสําคัญ 2 สวน คือปญหาและตวัเลือก ตัวปญหาเปนตวันําเรื่องหรือคําถามทําหนาที่
เสนอปญหาหรือวางกรอบของปญหา เปนสิ่งเราหรือใหผูสอนตอบสนอง ตัวเลือกเปนคําตอบที่ผูตอบ
จะเลือกมี 2 ประการคือ คําตอบที่ถูก ตัวลวง...”  
 
 วิเชียร (2540: 60) ไดกลาวถึงหลักและขอแนะนําในการเขียนขอทดสอบแบบเลือกตอบไว
ดังนี ้
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 1.   ตั้งคําถามตองชัดเจน อาน แลวเขาใจวาตองการถามอะไร 
 
 2.   พยายามใชตวัเลือกสั้นๆโดยตัดคําที่ไมจําเปนออก 
 
 3.   อยาใหมีรายละเอียดในตวัคําถามมากเกินไปเพราะอาจเปนการแนะคําตอบ 
 
 4.   ตองมั่นใจวาคาํถามแตละขอมีคําตอบถูกเพยีงคําตอบเดยีว 
 
 5.   พยายามใชคําถามที่วัดสมองขั้นลึกๆเชน ถามความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห 
 
 6.   ระวังการใชตัวเลือก “ไมมีขอใดถูก” หรือ “ถูกทุกขอ” ถาจะใชก็ใหใชอยางเหมาะสม 
 
 7.   ถาจะใชคําถามปฏิเสธควรแสดงใหเห็นวาเปนคําถามปฏิเสธโดยการขีดเสนใตหรือใช
ตัวพิมพหนา แสดงขอความที่แสดงคําถามปฏิเสธ 
 
 8.   ตัวเลือกที่ถูกควรมีความยาวใกลเคียงกับตัวเลือกอื่น 
 
 9.   ตัวเลือกที่เปนตัวถูกและผิด ตองถูกผิดในแงความหมายไมใชถูกผิดในแงการใชภาษา 
 
 10. ตัวเลือกแตละตัวควรใหเปนอิสระขาดจากกัน กลาวคือ ไมควรกลาวอางอิงถึงกันไม
ควรใหตัวเลือกตัวหนึ่งคลุมตัวเลือกอื่นๆ 
 
 11. การวางตําแหนงตวัถูก ควรกระจายกนัออกไป ไมควรอยูซํ้ากันหรือเรียงกันอยางมีระบบ 
ทางที่ดีควรเรยีงตามลําดับความยาว ใหตัวเลือกที่มีความยาวนอยที่สุดเปนขอ ก 
 
 12. ตัวเลือกที่เปนตัวลวง ตองมีเหตุผลที่จะใชเปนตัวลวง ไมใชผิดจนเห็นไดชัดเจน 
 
 13. ควรเรียงลําดับตัวเลือกที่เปนตัวเลข 
 
 14. ถาใชรูปภาพประกอบคําถามยิ่งดี และอยาใหคําถามขอแรก ๆ แนะนําคําตอบขอหลัง 
 
 15. ขอหนึ่งควรใหมีตัวเลือก  ตวัเลือก 
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 สุรชัย (2540) ลักษณะขอสอบที่ดีมีดังนี ้
 
 1.   มีความเที่ยงตรง หมายถึง มคีวามเที่ยงตรงวัดไดในสิ่งทีต่องการวัด ความเที่ยงตรงที่
สําคัญมี 4 ประการ คือ 
 
   1.1   เที่ยงตรงตามเนื้อหา  หมายถึง ออกขอสอบใหไดตามเนือ้หาที่สอน เชน สอนวิชา
เลขก็ออกขอสอบวิชาเลข  ไมนําเรื่องเกี่ยวกับภาษาปะปน 
 
    1.2   เที่ยงตรงตามโครงสราง หมายถึง ขอสอบตองถามพฤติกรรมใหครบถวนตามที่
หลักสูตรกาํหนด 
 
    1.3   เที่ยงตรงตามโครงสราง  หมายถึง  ขอสอบตองถามพฤติกรรมใหครบถวนตามที่
หลักสูตรกําหนด 
 
    1.4   เที่ยงตรงตามพยากรณ  เปนการทํานายอนาคตไววา  นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ใน
อนาคตเปนอยางไร 
 
 2.   ใหความยุติธรรม  หมายถึง  ถามใหครบถวนตามหลักสูตร  ไมเลือกถามเฉพาะเรื่องใด  
เร่ืองหนึ่ง  ขอสอบมีทั้งงาย ปานกลาง ยาก 
 
 3.   เปนคําถามที่ยัว่ยุ  หมายถึง  คําถามที่ทาทายใหเด็กอยากคิดอยากทํา  มลีีลาการถามที่
นาสนใจ  อาจมีรูปภาพประกอบดวย 
 
 4.   ตองเปนปรนัย  หมายถึง  มีคณุสมบัติ  3 ประการ  คือ เดก็ตองเขาใจความหมายตรงกนั  
ใหคะแนนตรงกันไมวาใครจะเปนผูตรวจแบบทดสอบ  และ แปลความหมายของคะแนนแจมชัด 
 
 5.   มีประสิทธิภาพ  หมายถึง  เปนแบบทดสอบที่ดีใหคะแนนเร็วใชเวลาแรงงานและเงนิ
นอยที่สุด 
 
 6. ตองมีความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.80 มีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป  
  
 7.   มีความเชื่อมั่น  ควรมความเชื่อมั่นตั้งแต 0.70 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศไดมีผูทาํการวิจยัไวหลายลักษณะดงันี้ 
คือ 
 
งานวิจัยในประเทศ 
 
 สุธีร (2529) ไดทําการวจิัยเร่ือง “บทเรียนแบบโปรแกรมสําหรับผูริเร่ิมเรียนภาษาอังกฤษ
เร่ือง “การเขยีนประโยคบรรยายภาพ” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
แบบโปรแกรมเรื่องการเขียนประโยคบรรยายภาพสําหรับผูริเร่ิมเรียนภาษาอังกฤษ ผูวิจัยได
ดําเนินการวิจยัโดยศึกษาวิธีสรางบทเรียนแบบโปรแกรม ศึกษาเนื้อหาจากหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษ
ระดบัชั้นมัธยมศึกษา พุทธศกัราช 2521 แบบเรยีนวิชาภาษาอังกฤษและคูมือครู ตั้งจดุประสงคทัว่ไป
และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม สรางบทเรียนแบบโปรแกรมเรื่อง การเขียนประโยคบรรยายภาพ 
สรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังบทเรียน ขั้นสุดทายคือนําบทเรียนไปทดลองหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 กบักลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมปที่ 5 
โรงเรียนบานหนองพงนก อําเภอกําแพงแสน จังหวดันครปฐม จํานวน 30 คน  
 
 ผลการวิจัยปรากฏวาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบโปรแกรมเรื่องการเขียนประโยค
บรรยายภาพทีส่รางขึ้นไดคา 95.51/95.34 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 จึงกลาวไดวาบทเรียนแบบ
โปรแกรมที่สรางขึ้นนี้สามารถนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 พรทิพย (2536) ไดทําการวิจัยเร่ือง บทเรียนแบบโปรแกรมเรื่อง “ตัวสะกดภาษาไทย” 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนตาม
เกณฑมาตรฐาน 80/80 เปรียบเทียบคะแนนกอนเรยีนและหลังเรียนบทเรียนแบบโปรแกรม กลุม
ตัวอยางทีใ่ชในการวจิัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา 2535 โรงเรียนเมืองใหม 
(ชลอราษฏรรังสฤษฏ) จังหวัดลพบุรี จํานวน 50 คน ซ่ึงคัดเลือกโดยการสุมตัวอยางแบบงาย 
วิธีดําเนินการวิจัยแบงเปน 3 ขั้นตอน คือ ทดสอบกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ใหนกัเรียนเรียนบทเรียนแบบโปรแกรม ตอจากนั้นจึงทดสอบหลังเรียน 
 
 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.73/80.22 คะแนนสอบกอน
เรียนและหลังเรียนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 สมชาย (2544) ไดทําการวิจัยเร่ือง ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับแงมุมของสารจากวีดทิัศน
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา
ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวกับแงมุมของสารเชิงบวกและแงมุม
สารของเชิงลบจากวดีิทัศน ที่มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุม
ตัวอยางที่ใชในการวิจยัคือ นักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 ปการศกึษา 2544 โรงเรยีนสเุหรา แสนแสบ 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 99 คน แบงออกเปน 2 กลุมทดลอง โดยกลุมที่หนึ่ง เรียนจาก 
วีดิทัศนที่มกีารนําเสนอ แงมมุของสารเชิงลบ จํานวน 48 คน กลุมที่สอง เรียนจากวดีทิัศนที่มีการ
นําเสนอแงมุมของสารเชิงบวก จํานวน 51 คน การจัดกลุมเริ่มตนโดยใหกลุมตัวอยางทําแบบวัด
ความรูพื้นฐานกอนเรียน จากนั้นใหกลุมตัวอยางเรียนจากวีดิทัศน เมื่อเรียนจบแลวใหทําแบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทันที การวิเคราะหขอมูลเพื่อสรุปผลการวิจัย ทําโดยวเิคราะหคาสถิติ Two-
way Analysis of Variance 
 
  ผลการวิจยั ไมมีปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพของกลุมตวัอยางกับแงมุมของสารจากวดีิทัศน
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 กลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพตางกนั
เมื่อเรียนจากวดีิทัศนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
กลุมตัวอยางเมื่อเรียนจากวดีิทัศนที่มีแงมมุของสารตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกัน 
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ยุทธศักดิ์ (2534) ไดทําการวจิัยเร่ือง เร่ือง ปฏิสัมพันธระหวางระดับความรูพื้นฐานกบัอัตรา
การเสริมแรงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ (1) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความรูพื้นฐาน
กับอัตราการเสริมแรงทีแ่ตกตางกนัในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาภาษาองักฤษ ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาภาษาอังกฤษของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 (2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1ที่มีระดับความรูพื้นฐานแตกตางกัน ในการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีอัตราการเสริมแรงแตกตางกนั 
 
 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล อําเภอเมือง
สกลนคร จังหวัดสกลนคร ปการศึกษา 2534 จํานวน 80 คน ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบโควตา(Quota 
Sampling) จากนักเรยีนกลุมที่มีระดับความรูพื้นฐานอยูในระดบัสูงและระดับต่ํา ระดับละ 40 คน 
สุมตัวอยางแตละระดับออกเปนสองกลุม กลุมละ 20 คน โดยวิธีจับฉลาก เพื่อเขารับการทดลอง
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เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีอัตราการเสริมแรงสองแบบคือ แบบแรกมีอัตราการเสริมแรง
แบบกําหนดจํานวนครั้งคงที่ แบบที่สองมีอัตราการเสริมแรงแบบกําหนดจํานวนครั้งแปรผัน เครื่องมือ
ที่ใชในการทดลองไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาองักฤษเรื่องประโยคคําถาม 
ประโยคบอกเลา ประโยคปฏิเสธ ประโยคคําสั่งและขอรอง ที่มีอัตราการเสริมแรงแตกตางกัน (2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 40 ขอ เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิด  
4 ตัวเลือก ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นมีคาความเชื่อมั่น .90 
 
  ผลการวิจัย 
 
 1. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับความรูพื้นฐานกับอัตราการเสริมแรงในบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปที่ 1 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
  2.  นักเรียนที่มีระดับความรูพื้นฐานต่ํา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางจากนกัเรียนทีม่ี
ระดับความรูพืน้ฐานสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 3. นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีอัตราการเสริมแรงแบบกําหนด
จํานวนครั้งแปรผันกับนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีอัตราการเสริมแรงแบบ
กําหนดจํานวนครั้งคงที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
งานวิจัยในตางประเทศ 
 
 Anderson (1974) ไดทําการศึกษาและวจิัยเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบโปรแกรม 
ในการสอนวิชากสิกรรมในโรงเรียนมะยมศกึษาในรัฐแทนซาเนีย โดยแบงการทดลองออกเปน 2 กลุม 
โดยกลุมทดองเรียนจากบทเรยีนแบบโปรแกรม สวนกลุมควบคุมเรยีนจากวิธีบรรยาย ผลการทดลอง
ปรากฏวา นักเรียนสนใจทีจ่ะเรียนดวยบทเรียนแบบโปรแกรมมากกวาวิธีบรรยายและประสิทธิภาพ
ของบทเรียนแบบโปรแกรม เปนวิธีสอนทีม่ีประสิทธิภาพดีกวาวิธีสอนแบบบรรยาย 
 
 Taminen (1976) ไดทําการศกึษาเปรียบเทียบผลการเรียนในวิชาเคมีทั่วไปของนักศึกษา 
โดยแบงการทดลองออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใหกลุมทดลองเรียน
บทเรียนแบบโปรแกรม สวนกลุมควบคุม เรียนโดยวิธีสอนตามปกติ ผลการทดลองปรากฏวา
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาในวชิาเคมีทั่วไป ที่เรียนโดยใชบทเรียนแบบโปรแกรมกับที่
เรียนโดยวิธีสอนตามปกติแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ 
 

สมมุติฐานการวิจัย 
 
 1.  การเรียนแบบคนพบที่ไมกําหนดโครงสราง และการเรียนแบบคนพบที่มีการแนะมี
ปฏิสัมพันธกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลการเรยีนตางกนัดวยบทเรียนแบบ
โปรแกรม 
 
 2.   นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแบบโปรแกรมที่ไดรับการเรียนแบบคนพบที่ไมกําหนด
โครงสรางและการเรียนแบบคนพบที่มีการแนะมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนแตกตางกนั 
 
 3. นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกตางกัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนแบบ
โปรแกรมแตกตางกัน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


