
 

บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนงานวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  

ภาษิตและสํานวนไทย สําหรับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   ที่นําเสนอดวยการตูนแอนนิเมชั่น ซึ่ง

คณะผูศึกษาคนควา ไดศึกษาสาระสําคัญจากตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อใชเปน

แนวทางในการศึกษาคนควาในดานตาง ๆ ดังนี้ 

 1.  หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

       1.1  กําหนดสาระ  มาตรฐานการเรียนรู  และคุณภาพของผูเรียน 

       1.2  ที่มาและความหมายของภาษิตและสํานวนไทย 

       1.3  รูปแบบของภาษิตและสํานวนไทย 

       1.4  เนื้อหาของภาษิตและสํานวนไทย 

       1.5  คุณคาของภาษิตและสํานวนไทย 

 2.  คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) 

        2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

        2.2  รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

                   2.3  ลักษณะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 

                   2.4  ประโยชนและขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 

                   2.5  คุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

        3.1  องคประกอบในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

        3.2  การใชวิธีระบบในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

        3.3  การใชทฤษฎีและจิตวิทยาที่เปนพื้นฐานในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

        3.4  การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

 4.  การตูนแอนนิเมชั่น (Animation) 

 5.  การวิจยัและพัฒนา  

6.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

  6.1  งานวิจยัในประเทศ 

  6.2  งานวิจยัตางประเทศ 
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช  2544  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 

1. กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู 
หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   

กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูไวดังนี้  (กรมวิชาการ, 2545. หนา 3) 

สาระที ่ 1  การอาน 

มาตรฐาน ท.1.1  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ 

แกปญหาและสรางวิสัยทัศนในการดําเนนิชีวิต และมนีิสัยรักการอาน 

สาระที ่ 2  การเขียน 

มาตรฐาน ท.2.1  ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความและ 

เขียนเรื่องราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาคนควา 

สาระที ่ 3  การฟง การดู และการพูด 

มาตรฐาน ท.3.1  สามารถเลอืกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู  

ความคิด ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

สาระที ่ 4  หลกัการใชภาษา 

มาตรฐาน ท.4.1  เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ 

ภาษาและพลงัของภาษา ภูมิปญญาทางภาษาและรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาต ิ

มาตรฐาน ท.4.2  สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนสัิยบุคลิกภาพ 

และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคมและชีวิตประจําวนั 

สาระที ่ 5  วรรณคดีและวรรณกรรม 

มาตรฐาน ท.5.1  เขาใจและแสดงความคดิเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย 

อยางเหน็คุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
2. คุณภาพของผูเรียน 

เมื่อจบหลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยแลว  ผูเรียนตองม ี

ความรู ความสามารถ และคุณธรรมจริยธรรม และคานิยม (กรมวิชาการ, 2545. หนา 9-11) ดังนี ้

  สามารถใชภาษาสื่อสารไดอยางด ี

  สามารถอาน เขียน ฟง ดู และพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 มีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล และคิดเปนระบบ 

 มีนิสัยรักการอาน การเขียน การแสวงความรูและใชภาษาในการพัฒนาตนและ 

สรางสรรคงานอาชพี 
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 ตระหนักในวฒันธรรมการใชภาษาและความเปนไทย ภูมิใจและชื่นชมใน 

วรรณคดีและวรรณกรรมซึ่งเปนภูมิปญญาของคนไทย 

       2.6  สามารถนาํทกัษะทางภาษาประยุกตใชในชวีิตจริงไดอยางมปีระสิทธิภาพและ

ถูกตองตามสถานการณและบุคคล 

        2.7  มีมนุษยสัมพนัธทีด่ีและสรางความสามัคคีในความเปนชาตไิทย 

        2.8  มีคณุธรรม จริยธรรม วิสัยทัศน โลกทัศนทีก่วางไกลและลึกซึ้ง 

        เมื่อจบชวงชัน้ที ่3  (ม.1-3)  ผูเรียนตองมีความรู ความสามารถ และคุณธรรม 

จริยธรรม และคานิยม ดังนี ้

-  อานอยางมสีมรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้น 

-  เขาใจวงคําศัพทที่กวางขวางขึ้น สํานวนและโวหารทีลึ่กซึ้ง แสดงความคิดเห็นเชงิ 

    วิเคราะหประเมินคาเรื่องที่อานอยางมีเหตุผล 

-  เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรยีนรูไดกวางขวางตามจุดประสงค 

-  เขียนเรียงความ ยอความ และจดหมาย เขียนอธิบาย ชี้แจง  รายงาน เขียนแสดง   

    ความคิดเหน็ แสดงการโตแยง และเขียนเชิงสรางสรรค 

-  สรุปความ จับประเด็นสําคัญ วิเคราะห วินิจฉัยขอเท็จจริง ขอคิดเหน็ และ  

   จุดประสงคของเรื่องทีฟ่งและดู 

-  รูจักเลือกใชภาษาเรียบเรยีงขอความไดอยางประณีต จัดลําดับความคิด ข้ันตอนใน  

   การนําเสนอตามรูปแบบของงานเขียนประเภทตาง ๆ  

-  พูดนําเสนอความรู ความคิด การวิเคราะหและการประเมินเรื่องราวตาง ๆ พูดเชญิ  

   ชวนอวยพร และพูดในโอกาสตาง ๆ อยางเหมาะสม 

-  เขาใจธรรมชาติของภาษาและการนาํภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทย 

-  ใชภาษาแสดงความคิดเหน็ สรางความเขาใจ โนมนาวใจ ปฏิเสธ เจรจาตอรองดวย 

   ภาษาและกริิยาทาทางที่สุภาพ 

-  ใชทกัษะทางภาษาไทยในการแสวงหาความรู การทํางาน และใชอยางสรางสรรค  

    เปนประโยชน 

-  ใชหลกัการพินิจวรรณคดีและวรรณกรรม พิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมใหเหน็    

    คุณคาและนําประโยชนไปใชในชีวิต 

-  แตงกาพย กลอน และโคลง 

-  ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะ และนําไปใชกลาวอางในการพูดและการเขียน 
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-  รองเลนหรือถายทอดเพลงพื้นบานและบทเหกลอมเด็กในทองถิน่ 

-  มีมารยาทในการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด 

-  มนีิสัยรักการอาน การเขียน 

การเรียนการสอนภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ.2542  มุงเนนให

ผูเรียนไดเรียนภาษาไทยอยางมีความหมาย พัฒนาทักษะกระบวนการ  และการคิดของผูเรียน  

สงเสริมทักษะและความสามารถของผูเรียนทางดานภาษา  ทั้งการพูด  การฟง  การอาน และการ

เขียน  ใหใชภาษาอยางถูกตอง และมีประสิทธิภาพ  (มังกร  กอเจดีย และคณะ.2547 : หนา  2) 

 
ที่มาและความหมายภาษติและสํานวนไทย 
 
 นภาลัย  สุวรรณธาดา (2542)  กลาววา คติชนวิทยาในสวนที่เกี่ยวของกับภาษา นอกจาก

นิทานพื้นบาน  เพลงพื้นบาน  และปริศนาคําทายแลว  ภาษิตและสํานวนก็เปนคติชนอีกประเภท

หนึ่งที่แสดงถึงศิลปวัฒนธรรมของชาติ  มีความสําคัญไมนอยกวาคติชนประเภทอื่นๆ  โดยเฉพาะ

คนไทยซึ่งมีนิสัย “เจาบทเจากลอน” มิไดหมายความเพียงแตพูดจาคลองจองเทานั้น คําพูดเหลานี้

ยังมีความไพเราะคมคาย เปนคติสอนใจ หรืออาจกระทบกระเทียบเปรียบเปรยโดยใชคําสั้นๆ มิได

แปลตรงตัว แตมีความหมายลึกซึ้ง ประทับใจเชนนี้เมื่อแพรหลายถายทอดจากปากตอปาก จาก

สังคมหนึ่งสูสังคมหนึ่ง และจากสมัยหนึ่งสูอีกสมัยหนึ่งก็กลายเปนถอยคําที่เรียกวา ภาษิต และ 

สํานวน 

ตัวอยาง 

 กินปนูรอนทอง 

 ปลาหมอตายเพราะปาก 

 ถี่ลอดตาชาง   หางลอดตาเล็น 

     ฯลฯ 

 ที่มาของภาษิตและสํานวนนั้นอาจปรากฏหรือไมปรากฏ ก็ไดวาเกิดจากที่ใดอาจเกิดจาก

คําพูดของใครคนหนึ่ง  แลวจดจําพูดกันตอมา กวางขวางและเนิ่นนานจนสืบหาผูพูดคนแรกไมได  

หรืออาจปรากฏอยูในหนังสือเลมใดเลาหนึ่งซึ่งผูเขียนคิดเอง หรืออาจจดจํามาจากผูอ่ืนก็ได  แตใคร

จะเปนผูคิดขึ้นก็ตาม  ความหมายที่นํามาใชยอมเปนที่เขาใจตรงกันทันทีระหวางผูสงสารและผูรับ

สาร 

 โดยที่ความคิดของมนุษยมีความคลายคลึงกัน  ประสบการณและสิ่งแวดลอมในโลกก็มี

ความคลายคลึงกัน  ภาษิตและสํานวนของภาคตางๆในประเทศหรือในประเทศตางๆจึงอาจมีความ
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คลายคลึงกัน  เชน  ภาษิตไทยที่วา    อยาหมายน้ําบอหนา  และภาษิตอีสานที่มีความหมายวา  มี

ปลาในของตัวเดียว ดีกวาอยูในหนองจํานวนหมื่น  ซึ่งสอนใหคนพอใจในสิ่งที่มีอยู  ดีกวาจะมุงหวัง

ส่ิงที่ยังไมไดหรือไมแนใจ ตรงกับภาษิตฝร่ังชาติตางๆ ดังนี้   

อังกฤษ  A bird  in hand is worth two in bush 

สเปน  A bird in hand is better than a hundred flying 

เปอรเซีย A sparrow in the hand is better than a hawk in the air 

เยอรมัน  A sparrow in the hand is better than a pigeon on the roof 

 หากกลาวถงึทีม่าของภาษิตและสํานวน วาที่มาจากแรงบันดาลใจซึง่เปนความคิด อารมณ  

หรือประสบการณของมนุษย  ก็อาจกลาวไดวา มทีี่มาจากสิ่งตอไปนี ้

1.  ความรักและการครองเรอืน 

2.  ความเชื่อและขนบธรรมเนียมประเพณ ี

3. อาชีพและความเปนอยูของสังคม 

4. ลักษณะนิสัยและพฤตกิรรมของคน 

อาจกลาวอีกนัยหนึง่วา  ส่ิงตางๆเหลานี้คอื  เนื้อหา  ในภาษิตและสํานวน ซึง่จะไดกลาว 

ตอไปโดยละเอียด 

 
ความหมายของภาษิต 
1.  ภาษิต  สุภาษิต  และคําพังเพย 

 คําวา ภาษิต หมายถึง คํากลาว  ในทางคติชนวิทยาหมายถึง  คาํกลาวทีสื่บทอดกนัมาตาม

ประเพณี  และมีความหมายคอนขางกวาง  คือรวมทั้งที่เปนสุภาษิตและคําพังเพยไวดวย  ทั้งนี้เพราะ

เมื่อศึกษาอยางละเอียดวาใชอยางไรแลว  พบวาคอนขางยากที่จะตัดสินวาบทไหนเปนเพียงสุภาษิต  

ไมเปนคําพังเพย  บทไหนไมเปนคําพังเพย ไมใชสุภาษิต 

 ตัวอยางเชน  ภาษิตที่วา   ตาํน้าํพริกละลายแมน้ํา   อาจใชพูดเพื่อส่ังสอน  ตาํหนิ  แกตัว  

ออกตัว  เยาะเยย  ฯลฯ  ทั้งนีข้ึ้นอยูกับสถานการณเปนสาํคัญ  กลาวคอื 

 ส่ังสอน  ถาพอแมใชเตอืนลูกแมไมใหจัดงานเลีย้งแตงานหรูหราฟุมเฟอย 

 ตําหน ิ  ถาแขกไปในงานแอบวิจารณวาเปนงานเลี้ยงที่ตําน้าํพริกละลายแมน้ํา 

 แกตัวหรือออกตัว ถาลูกจัดงานแลวมีหนี้สินกลวัพอแมจะตาํหนกิ็รีบออกตัว

เสียกอนวาตนเองบกพรองไมนาจะตําน้ําพริกละลายแมน้ําเลย 

 เยาะเยยหรือเสียดสี ถาคนอืน่เห็นความบกพรองนี ้หรือคนที่จดังานแตงงานเงียบๆก็

อาจพูดวาไมอยากตาํน้าํพริกละลายแมน้าํเหมือนคนนัน้เขา ดงันีเ้ปนตน 
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 จากตัวอยางขางตนจะเห็นไดวาภาษิตบางบทไมอาจกําหนดตัวตายตัววาเปนสุภาษิตหรือ 

คําพังเพยเชนเดียวกับบทที่วา  ชักใบใหเรือเสีย,  ปลาหมอตายเพราะปาก,  น้ํานิ่งไหลลึก, ชางสาร

งูเหาขาเกาเมียรัก,  รักดีหามจั่วรักชั่วหามเสา  ฯลฯ  เพราะขึ้นอยูสถานการณวาผูพูดใชในการสั่งสอน

หรือเพียงกลาวใหตีความ  หากตองการสั่งสอน  ก็ถือเปนสุภาษิต  หากกลาวใหตีความโดยมิไดมุงให

ส่ังสอนก็ถือเปนคําพังเพย 

 ในบางแหงมีการตัดสินวาบทใดเปนสุภาษิตหรือคําพังเพยโดยใชคําวา อยา จง ให  ตอง  

ฯลฯ  เปนเกณฑถามีคําเหลานี้ถือวาเปนการสั่งสอนใหตัดสินใหเปนสุภาษิตหากไมมีใหถือเปนคํา

พังเพยหรือถาเติมคําเหลานี้ลงไปหนาประโยคก็กลายเปนสุภาษิต เชน  ชักใบใหเรือเสีย ถือวาเปนคํา

พังเพย ถาเติมคําวาอยาชักใบใหเรือเสียถือวาเปนสุภาษิต เปนตน   แตหากพิจารณาใหลึกซึ้งแลวใน

การสั่งสอนนั้นผูสอนยอมมีวิธีพูดแตกตางกัน ถาสอนเด็กหรือตองการเนนใหแจมแจงก็มักใชคําสั่ง

เชน จง  อยา  แตถาพูดกับผูใหญหรือตองการใหคิดตีความเองก็กลาวลอยๆ  ถือวาเขาใจเองได  คํา

วา อยา  จง  ฯลฯ  จึงมิใชเกณฑที่จะตัดสินวาเปนสุภาษิตหรือคําพังเพย 

 จะขอยกตัวอยางใหเห็นวาคําพังเพยที่ไมมีคําสั่งสอนปรากฏชัดเจนนัน้ก็อาจถือเปน

สุภาษิตที่ใชส่ังสอนได เชน 
           ขอความ                             ความหมาย 
หมาเหาไมกัด สอนใหเขาใจพฤติกรรมของผูอ่ืนในเชงิใหสบายใจวาคนพูด

มากหรือแสดงกิริยาถงึตัวนั้นความจริงไมมอัีนตรายแตอยาง

ใด 

น้ํานิ่งไหลลึก สอนใหเขาใจพฤติกรรมของคนอื่นแตในเชงิใหระมัดระวงัวา

คนที่เงียบๆพดูไมแสดงสิ่งใดนั้นมกัใชความคิดลึกซึ้งซึง่อาจ

เปนอันตรายหรือนาเกรงขามไมควรประมาทหรือดูถูกเขา 

ปดทองหลังพระ สอนใหทําหรือไมใหทําก็ไดแลวแตสถานการณถาสอนใหทาํ

ก็มุงใหทาํความดีโดยไมหวงัผลตอบแทน ถาสอนไมใหทาํก็

มุงใหทําสิง่ที่ไมเสียเปลาทาํแลวตองใหมีคนเหน็คุณคาหากผู

พูดพูดเพื่อแสดงพฤติกรรมของตนเองก็มักมีความหมายแฝง

ในเชิงที่วาผูอ่ืนควรเหน็ความดีของตนเองบาง หรือแสดงให

เปนตัวอยางของความดีที่ไมตองการผลตอบแทน 

จากตัวอยางจะเห็นไดวาคําที่กลาวลอยๆใหตีความนั้นอาจใชส่ังสอนก็ไดจึงไมอาจกําหนด

เกณฑตายตัวในการแบงแยกสุภาษิตและคําพังเพยไดเพียงแตเปนที่เขาใจกันโดยทั่วไปวา หากมุง
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สอนโดยชัดเจนแลวก็ถือวาเปนสุภาษิต เปนแนวทางการปฏิบัติในการดําเนินชีวิตแตหากเปนคํา

กลาวลอยๆจะสั่งสอนหรือไมข้ึนอยูกับสถานการณหรือเนื้อเร่ืองที่กําลังกลาวถึง ก็นับเปนคําพังเพย 

 
สรุปความหมายของภาษติ 

 ความหมายของภาษิต  สุภาษิตและคําพังเพยนั้นปจจุบันยังไมมีการกําหนดแนชัด

นักวิชาการดานภาษา  และดานคติชนวิทยา มีความเห็นตางๆกัน ยังไมเปนที่ยุติแตเพื่อเปน

แนวทางสําหรับนักเรียนใหเขาใจความหมายอยางกวางๆจึงกําหนดความหมายของภาษิตไวดังนี้   

ภาษิต  คือ คํากลาวที่สืบทอดกันมาตามประเพณี มคีวามหมายรวมทั้งสุภาษิตและ

คําพังเพย 

 สุภาษิต  คือ ภาษิตที่กลาวใหเปนคติมุงสัง่สอนอยางชัดเจน 

 คําพังเพย คือ  คํากลาวใหตีความ อาจใชส่ังสอนหรือไมก็ไดข้ึนอยูกับสถานการณ 

 
ความหมายของสํานวน 
 พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถานสถาน  พทุธศักราช 2525  กําหนดความหมายของ

สํานวนไววา  

 สํานวน  น.  ถอยคําที่เรียบเรียง, โวหาร, บางทีก็ใชคําวา  สํานวนโวหาร, คดี เชน ปด

สํานวน,  ถอยคําที่ไมถูกไวยากรณ แตรับใชเปนภาษาที่ถูกตอง, การแสดงถอยคําออกมาเปน

ขอความพิเศษเฉพาะภาษาหนึ่งๆ หรือหนังสือแบบหนึ่งๆ , ลักษณะนามที่ใชเรียกขอความราย

หนึ่งๆเชน ขอความสํานวนหนึ่ง บทความสองสํานวน   

 นักเรียนจะเหน็ไดวา  ความหมายของสํานวนในพจนานุกรมนั้นกวางมากโดยมีความหมาย

เปน  4 ประการคือ 

1. สํานวนโวหารทั่วไป 

2.  คดีความทางกฎหมาย 

3.  ขอความพเิศษ 

4.  ลักษณะนามประเภทหนึง่ 

 สําหรับในทีน่ีมุ้งกลาวเฉพาะในเชงิคติชนวิทมยา คือ ความหมายในขอที่ 3  ไดแก 

ขอความพิเศษ  เปนขอความที่เปนชั้นเชิงชวนใหคิดไมแปรตรงตัวแตเปนที่ขาใจกันเชน เจาชูไกแจ, 

แพะรับบาป,  ตีทายครัว, เตะฝุน ฯลฯ  คําพูดเหลานี้กลาวสืบทอดกันมาโดยไมปรากฏที่มาหรือเปน

สํานวนที่เกิดขึ้นใหมกําหนดที่มาพูดกันแพรหลายเปนที่ยอมรับกันทั่วไปในอนาคต สํานวนบาง

สํานวนยังคงพูดกันอยูแตลืมเลือนจนไมรูที่มาและความหมายอาจแปลไปจากเดิมได 
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 คําวาสาํนวนนี้  นักวิชาการบางทานใชเปนคํารวม คือรวมทัง้ภาษิตไวดวย  ดังเชน  

กาญจนา พันธุ  ซึ่งเปนผูรวบรวมคํากลาวประเภทนี้ไวมากที่สุด ชื่อ สํานวนไทย กลาวไววาคําพูด

ของมนุษยเราไมวาชาติใดภาษาไทยแยกออกไดกวางๆ เปน 2  อยาง อยางหนึ่งพูดตรงไปตรงมา

ตามภาษาธรรมดา พอพูดออกมาก็เขาใจไดทันทีอีกอยางหนึ่งพูดเปนชั้นเชิงไมตรงไปตรงมาแตใหมี

ความหมายในคําพูดนั้นๆ คนฟงอาจเขาใจความหมายทันที ถาคําพูดนั้นใชกันแพรหลายทั่วไปจน

อยูตัวแลวแตถาไมแพรหลายคนฟงก็อาจไมเขาใจไดทันที ตองคิดจึงเขาใจหรือบางทีคิดแลวเขาใจ

เปนอยางอื่นก็ได หรือไมเขาใจก็ได คําพูดเปนชั้นเชิงนี้เราเรียกวาสํานวน คือคําพูดเปนสํานวนอยาง

ชาวบานเขาเรียกกันวา พูดสําบัดสํานวน 

 เรามักจะไดยนิคําวาสุภาษติ  สํานวน คาํพังเพยในความหมายที่แตกตางกนับางคลายกนั 

บางยงัไมเปนที่ยุติแตเพื่อสะดวกในการศกึษาผูเขียนจงึแยกสํานวนมากลาวตางหากโดยกาํหนด

ความหมายแตกตางกับภาษิต 

 
ความแตกตางระหวางภาษิตและสาํนวน 

 ภาษิตและสํานวนมีความหมายในเชิงคตชินวทิยาคลายกันในแงที่วาเปนคํากลาวทีสื่บ 

ทอดทอดกนัมาตามประเพณีมาเปนถอยคําสั้นๆทีก่ินคาํมากเปนชั้นเชิญชวนใหคิดแตภาษิตและ

สํานวนก็มีความแตกตางกนับางประการซึ่งอาจวิเคราะหไดดังนี ้

1. ความสัน้ยาว 

      ภาษิต    มักมีความยาวกวาสํานวน เชน อยูบานทานอยานิง่ดูดาย ปนวัวปนความ 

ใหลูกทานเลน 

      สํานวน    มักเปนคาํพูดสั้นๆ  เชน ลูกแหง (เด็กที่ติดแม)  ใจแตก  (ความประพฤติ 

ของเด็กสาวทีน่อกขอบเขตอันสมควร) 

2. ความคลองจอง 
ภาษิต    มกัพดูเปนคําประพนัธคลองจองกนัเพื่อใหจดจําไดงาย เชน ไมรูจักเสือ 

เอาเรือมาจอด  ไมรูจักมอดเอาไมมาแหย (เสอื-เรือ,  จอด-มอด) 

       สํานวน   เนื่องจากเปนคําสั้นๆ จงึมักไมมีสัมผัส เชน   เหล็กเพชร (ใจแข็ง) ข้ึนคาน 

(ผูหญิงอายุมากที่ไมแตงงาน) 

3. จุดมุงหมาย 

ภาษิต     ภาษิตบางประเภทที่เรียกวาสุภาษิตมุงสอนใจใหคิดหรือทาํตามเชน อยา 

ไวใจทางอยาวางใจคนจะจนใจเอง , เดินตามหลงัผูใหญหมาไมกัด 

      สํานวน    เปนคํากลาวแทนความหมายของสิ่งหนึง่ พูดเพื่อเนนใหคําพูดมนี้ําหนกั 
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ข้ึนหรือเพื่อหลกีเลี่ยงที่จะกลาวตรงๆมิไดมุงจะสั่งสอนใคร เชน พระยาเทครัว  (เจาชูไดทั้งพี่ทัง้นอง)  

เจาแมเจาพอ ( ผูมีอิทธพิล) 

4.  การกลายคําหรือกลายความหมาย 

     ภาษิต     มักรักษาถอยคําและความหมายเดิมไวไดแมจะตกทอดกันมานานนบั 

รอยๆปเชน  ในน้าํมีปลา  ในนามีขาว,รักดีหามจัว่  รักชัว่หามเสา 

      สํานวน    มีการเกิดใหมและสูญหายไปตามสมัยตามความนิยมเชนสํานวนทีเ่กิด 

ใหมไดแก ฆาเวลา,  เขีย้วลากดิน,  เสือสิงหกระทิงแรด ฯลฯ   

      อยางไรก็ตามเกณฑการวิเคราะหดังกลาวอาจใชไมไดกับภาษิตสํานวนบางบท เพราะ 

ไมอาจจัดเปนประเภทแนชัดลงไปวา เชน  ไดทีข่ีแพะไล , ไกเห็นตีนงูงูเห็นนมไก,หญิงสามผัว ชาย

สามโบสถ ฯลฯ  บางทานจึงใชวิธีเรียกคํากลาวประเภทนี้วาสํานวนทั้งหมดเพื่อตัดปญหา แตผูเขยีน

ไดแยกภาษิตและสํานวนเปนคนละประเภทเพื่อมิใหเร่ืองกวางเกินไป จนนักเรียนสรุปไมได  เกณฑ

การวิเคราะหทั้ง 4 ประการ จึงเปนแนวทางการจัดประเภทภาษิตและสํานวนใหแคบเขาเทากัน 

 
รูปแบบของภาษิตและสํานวน 
 

ภาษิตประเภทไมมีสมัผัส 
รูปแบบของภาษิตไมมีลักษณะที่แนนอนเพราะสวนมากจะเปนคาํกลาวที่ส้ัน  กนิใจให 

ความรูสึกงายตอการจดจําและนําไปใชนักวิชาการหลายทานพยายามจัดกลุมเพื่อหารูปแบบที่

แนนอนก็กย็ังมีความเหน็ทีแ่ตกตางกนัอยู เชน  

ประคอง   นมิมานเหมนิท  แบงเปนโครงสรางและ ภาษาศิลป  โดยโครงสรางแยก 

เปนกลุมคาํและประโยคสวนภาษาศิลปแยกเปนจังหวะและสมดุลของจํานวนพยางคการซ้ําคําเลน

สัมผัสใชถอยคําที่ขัดแยงกนัและใชกลวธิเีปรียบเทยีบ  

จารุวรรณ    ธรรมวัตร     ไดแยกรูปแบบของผญา-ภาษิตอีสานเปน 2  ประเภท 

คือประเภททีม่ีสัมผัสและไมมีสัมผัสแตอาศัยจังหวะเสยีงสูงต่าํเปนหลักและประเภทผสม 

ฐาปะนีย    นาครทรรพ  ไดแยกประเภทตามจํานวนคําที่มีเสียงสัมผัส 5 กลุม คือ ประเภท  

4 คํา  ประเภท 6-7  คํา  ประเภท 8-9 คํา  ประเภท 10 คํา และประเภท 12 คํา 

 ในชุดวิชาการนี้จะจัดรูปแบบของภาษาเปน 3 ประเภทคอื  

1. ประเภทไมมีสัมผัส 

2. ประเภทที่มีสัมผัส 

3. ประเภทที่เลนคําซ้ําและคําลอ 
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 สําหรับภาษิต ประเภทที ่1 คอืประเภทที่ไมมีคําสัมผัส นีจ้ะเนนจังหวะ น้ําหนกั และ 

ความหมายของคําเปนคําสาํคัญ แยกออกไดเปนสองพวกคือ กลุมคํา และ ประโยค 

1. กลุมคํา  ภาษติบทหนึ่งอาจมีเพียงวรรคเดยีวหรือสองวรรคประกอบดวยคําตั้งแต 3 คาํ 

ข้ึนไป ไมสัมผัสในวรรค  เชน   

 เกลือเปนหนอน    (3 คาํ) 

 ใกลเกลือกนิดาง (4 คํา) 

 ไฟในอยานาํออก  ( 5 คํา) 

 สอนจระเขใหวายน้ํา  ( 6 คาํ) 

2.  ประโยคอาจเปนประโยคใจความเดียวหรือหลายใจความที่ไมมีสัมผัสในวรรค เชน    

 หมาเหาใบตองแหง   

 วัวแกกนิหญาออน 

 เดินตามผูใหญหมาไมกัด 

 ปลาคนยาวกวาปากกา 

 
ภาษิตประเภทมีสัมผัส 

 ภาษิตประเภทสีสัมผัสมีจาํนวนคําตั้งแต  4 คํา ข้ึนไป  ถาเปนภาษิตที่มีวรรคเดียว 

ก็จะมีสัมผัสในคูกลาง หรือขามคําตามจงัหวะแตถามีตัง้แต 2 วรรคขึ้นไป  จะมีสัมผัสนอกระหวาง

วรรค 

1. ภาษิตที่มวีรรคเดียว 

      สวนมากภาษิตที่มวีรรคเดียวมักจะม ี4 คํา หรื อ 5  คํา มีสัมผัสในวรรค  ดงันี ้   

      สัมผัสคําที่  2  กับคําที ่3   เชน  

 สาวไส  ใหกากิน 

 กินกอน   รอนแก 

 น้ํามา   ปลากินมด    

       สัมผัสคําที่ 2 กับคําที่ 4   เชน  

 ฆาควายเสียดายพริก 

 นายวาข้ีขาพลอย 

 คูแลวไมแคลวกัน 

2.  ภาษิตที่มหีลายวรรค 

     ภาษิตที่มหีลายวรรคคือภาษิตที่ม ี2 วรรคขึ้นไป แตละวรรคมีคําไมนอย 
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กวา 3  คาํ และมีสัมผัสระหวางวรรค  เชน   

 ขิงกร็า   ขาก็แรง 

 ชั่วเจ็ดที   ดีเจด็หน 

 คบคนใหดหูนา    ซื้อผาใหดูเนื้อ 

 ชาติไกชน   ขนหัวไมตองการ 

 
ภาษิตประเภทเลนคําซํ้าและคําลอ 
 รูปแบบอีกประเภทหนึง่ของภาษิตคือการเลนคําซ้าํและคําลอบางทีกม็ีสัมผัสบางท ี

ก็ไมมีเปนภาษิตที่ไดรับความนิยมสืบทอดกันมาเพราะมีลักษณะจูงใจที่ดีจํางาย ภาษิตประเภทนี้ 

จะมีตั้งแต 2 วรรคขึ้นไปแบงออกเปนภาษติที่เลนคําซ้ําและภาษิตที่เลนคําลอ 
1.ภาษิตที่เลนคําซํ้า 
ภาษิตที่เลนคําซ้ํา มี 3 ลักษณะ  คือ  

1.1 ซ้ําคําหนาจุดประสงคจะเนนการเปรียบเทียบการกระทําสองอยางที่มีผลตางกนัหรือเหมือนกนั   

      เชน 

รักดีหามจัว่                  รักชั่วหามเสา 

รักยาวใหบัน่                 รักส้ันใหตอ 

คับที่อยูได                      คับใจอยูยาก 

สิบฮูบทอเคย                  สิบลูกเขยบทอพอเฒา             สิบเวาบทอเคย 

(ภาษิตอีสาน  = ชะตาของคนจนจะไมมีวนัรวย ชะตาของคนรวยจะไมเดือดรอน 

ชะตาจะเลนไดยอมไมมีทางเสีย และชะตาของคูผัวเมยีจะไมคลาดแคลวกัน) 

1.2 ซ้ําคํากลาง  เพื่อเนนคาํที่ข้ึนตนใหมนี้าํหนักยิง่ขึ้น   เชน 

นอนกลางดิน              กนิกลางทราย 

กินสินบาท                  คาดสินบน 

พูดไมออก                  บอกไมถูก 

บีบกต็าย                    คลายกร็อด 

1.3  ซ้าํคําสองจังหวะ การซ้าํคําประเภทนีม้ักมีวรรคละ 4  คําขึ้นไป โดยซ้ําคําที่ 1 กับคําที ่3  หรือ 

       ที่ 2 ซ้ํากบัคําที่ 4   เชน 

 เสียนอยเสียยาก เสียมากเสียงาย 

 ไมเรียกไมขาน ไมวานไมทาํ 

 ถอดถีอปก ถอหักถอลอย 
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 กงเกวียนกําเกวียน

 วัวใครเขาคอกใคร

ในกรณีที่ภาษติมี 2  วรรค  คําที่ 1  ของวรรคแรก  จะซ้ํากับคําที ่1  ของวรรคหลังและคําที ่3 ของ

วรรคแรก  จะซ้ํากับคําที่ 3 ของวรรคหลังดวย  ภาษิตเชนนี้ของภาคกลางมมีาก  เชน 

ไมออนดัดงาย        ไมแกดัดยาก 

รักวัวใหผูก             รักลูกใหตี  

ในน้าํมีปลา             ในนามขีาว 

คบเด็กสรางบาน     คบหัวลานสรางเมือง 

 
2. ภาษิตที่เลนคําลอ 
             ภาษติที่ใชคําลอหรอืคําเลียนแบบกันนี้มีอยู  2ประเภทคือคําที่มีความหมายคลายกนัมา 

ลอกันหนึง่และคําที่มีความหมายตรงกนัขามมาลอกันอีกหนึ่ง ตาํแหนงที่ลอเลียนกนัมักจะเปนคาํ

แรกของวรรคแรกกับคําแรกของวรรคหลัง  ในภาษิตที่มีสองวรรค เชน 

คําที่มีความหมายคลายกนั  ลอเลียนกัน  พวกนี้มีอยูไมมากนัก  เชน  

ขิงก็รา                             ขาก็แรง                              (ขิง-ขา) 

คดในขอ                          งอในกระดูก                       (คด-งอ) 

ความวัวไมทันหาย            ความควายเขามาแทรก       (ความวัว-ความควาย) 

คําที่มีความหมายตรงขามลอเลียนกนั  เชน 

เขาตามตรอก                  ออกตามประตู                     (เขา-ออก) 

ชั่วเจ็ดท ี                         ดีเจ็ดหน                               (ชั่ว-ดี) 

น้ํารอนปลาเปน               น้าํเยน็ปลาตาย                     (น้ํารอน-น้ําเยน็) 

 
ขอสังเกต 

จากตัวอยางจะเหน็ไดวา  ภาษิตบางบทอาจมีรูปแบบหลายประเภท เชน 

สวรรคในอกนรกในใจ   เปนทั้งประเภททีม่เีสียงสัมผัสระหวางวรรคและเลนคําลอที่มคีวามหมาย

ตรงขามกนั 

น้ํารอนปลาเปน  น้ําเยน็ปลาตาย  เปนทัง้ประเภทซ้ําคํากลางและเลนคําลอ เปนตน 

รูปแบบของภาษิต อาจสรุปในแผนภูมิรวมตอไปนี้ 
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รูปแบบของภาษิต 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

     มีสัมผัส      ไมมีสัมผัส  เลนคาํซ้ําและคําลอ 

   กลุมคํา ประโยค วรรคเดียว    หลายวรรค เลนคําซ้าํ เลนคําลอ 

  ซ้ําคาํหนา    ซ้าํคํากลาง ซ้ําคําสองจงัหวะ ความหมาย

คลายกนั 

ความหมาย

ตรงกันขาม 

 
ภาพ 1 รูปแบบของภาษติ 

 
สํานวนไมมีสมัผัส 
 เนื่องจากสาํนวนไทยจํานวนมาก คือมีตังแตสํานวนที่ใชคําๆเดียว กลุมคํา ประโยค ๆไป

จนถงึสํานวนที่มีมากกวา 1  จงัหวะ  หรือมากกวา 1 วรรค สํานวนเหลานี้อาจจะมสัีมผัสในวรรค  

สัมผัสระหวางวรรค หรือไมมสัีมผัสก็ได ในเรื่องนี้จะเลือกกลาวเฉพาะสาํนวนประเภทไมมีสัมผัส

โดยแบงออกเปน  3  ประเภทยอยคือ 

1.  สํานวนที่เปนคําเดียว 

2.  สํานวนที่เปนกลุมคํา 

3.  สํานวนที่เปนประโยค 

 

 
1.  สํานวนทีเ่ปนคําเดียว 
 คําๆ เดียวก็นาํมาใชเปนสาํนวนได  โดยอาจเปนคาํไทยหรือคํายืมมาจากตางประเทศก็ได  

อาจมีพยางคเดียวหรือหลายพยางค หรือาจเปนคาํมูลหรือคําประสมกไ็ด เชน   
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     คํา       ความหมาย        ตัวอยางประโยค 
ทึ่ง สนใจ ฉันรูสึกทึง่เขามาก 

กรอบ ยากจน(มาก) เดือนนี้จนกรอบจังเลย ซื้ออะไรไมได 

ดอกฟา หญิงสงูศักดิ ์ อยาเอื้อมเด็ดดอกฟา 

 
2.  สํานวนทีเ่ปนกลุมคํา 
 กลุมคําหรือวลีที่นาํมาใชเปนสํานวนประกอบดวยคําและสวนขยายนั้น อาจเปนกลุมคําที่

เปนคํานาม คาํกริยา หรือคําวิเศษณก็ได เชน 
   กลุมคํา       ความหมาย                   ตัวอยางประโยค 
ลูกไกในกาํมือ อยูในอํานาจ เวลานี้ทานถูกเราจับได ชีวิตของทานก็เหมอืน

ลูกไกในกาํมือ จะบีบก็ตาย จะคลายก็รอด 

ชิมลาง ทอลองดูลาดเลาวาจะเปน

อยางไร 

เขาสั่งใหผมมาชิมลางดูกอนวาจะไดผลแคไหน 

เปนไฟ เร็วหรือเกง เขาเตนรําเปนไฟ 

 
3.  สํานวนทีเ่ปนประโยค 
 ประโยคทีน่ํามาใชเปนสาํนวนมักเปนประโยคสั้นๆงายๆเมื่อนํามาใชในฐานะสํานวนแลว

ความหมายของประโยคจะไมเปนความหมายตรงตามคาํในประโยค แตจะมีความหมายอืน่แฝงอยู 

เชน 
           ประโยค                  ความหมายในฐานะสํานวน 
กางขวางคอ 

หนูตกถังขาวสาร 

เสือเฒาจาํศีล 

ใครคนหนึง่ปรากฏตัวเปนอปุสรรคของอีกคนหนึ่งไมใหทําการ

ใดๆ ไดถนัด 

ผูชายจนๆ ไปแตงงานกับลูกสาวเศรษฐี 

ดูเปนคนนาเชือ่ถือ แตเจาเลหเพทุบาย 

 
สํานวนประเภทมีสัมผสั 
 สํานวนประเภทสัมผัส เปนสาํนวนที่มีตั้งแต 4 พยางคข้ึนไปซึ่งจะมีอยู 2 ประเภท คือ 

สํานวนที่มีขอความวรรคเดียว จะมีสัมผัสในคูหนึ่งและสํานวนที่มีขอความมากกวา 1 วรรคจะมี

สัมผัสระหวางวรรคเปนสัมผัสนอก  ดังตอไปนี ้
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1.  สํานวนทีม่ีวรรคเดียว 
 สํานวนที่มวีรรคเดียว  อาจมสัีมผัสในชิดกนัคูหนึ่ง  ซึง่มกัจะเปนคําที่ 2 และคําที ่3 เชน  

 1.1   สัมผัสชิดระหวางคําที ่2 และคําที่ 3  

  ชายจริง หญิงแท 

  ตกลอง ปลองชิ้น 

  บุญหนกั ศักดิใ์หญ 

1.2  สัมผัสชิดระหวางคําที ่3 และคําที ่4 

สํามะเล เมเมา 

อรชร ออนแอน 

อพยพ หลบหน ี

       อาจมีสัมผัสขามระหวางคําที ่2 และคําที ่4  เชน 

จับดํา ถลําแดง 

จูบจอม ถนอมเกลา 

ครบถวน กระบวนความ 
2. สํานวนทีม่ีหลายวรรค 
 สํานวนประเภทนี้มีไมมาก และลักษณะคลายกนักับภาษติ มักมีสัมผัสระหวางวรรคเชน 

  มดมิใหไต  ไรมิใหตอม 

  ปลํ้าผลุีก ปลุกผีนัง่ 

ยิ้มเหมือนหลอก หยอกเหมอืนขู 

 
เนื้อหาของภาษิตและสํานวนไทย 
 
ภาษิตแสะสํานวนที่เกี่ยวกบัความรกัและการครองเรอืน 
 ภาษิตและสํานวนเกี่ยวกับความรักและการครองเรือน  ซึ่งรวมทั้งการเลือกคูครองการรัก

นวลสงวนตัวไมชิงสุกกอนหาม  ของไทยมีภาษิตประเภทนี้จํานวนมาก และสวนใหญมุงอบรมฝาย

หญิงซึ่งถือวาเปนผูที่อาจเสียหายไดมากกวาชาย และเปน “แมบานแมเรือน”  คือผูรับผิดชอบใน

บาน จะตองมีหลักปฏิบัติเพื่อใหครอบครัวดําเนินไปดวยดี  ในทางคติชนวิทยา เร่ืองความรักการ

ครองเรือนเปนเรื่องสําคัญ  เพราะเปนพื้นฐานกอรางสรางตัว สรางครอบครัวอันเปนหนวยสําคัญใน

สังคม การถายทอดวัฒนธรรมเกี่ยวกับเร่ืองนี้ปรากฏชัดเจนในภาษิตและสํานวนไทย ซึ่งสะทอนทั้ง

อารมณออนไหวในวัยหนุมสาว  ความหวงแหนหวงใยของผูใหญที่มีตอบุตรหลานและชีวิต
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ครอบครัวอันมีทั้งความสุขและความขมขื่น ใหเห็นในถอยคําสั้นๆอยางมีศิลปะ  ดังตัวอยางซึ่งมีทั้ง

สํานวนเกาและสํานวนใหม ดังตอไปนี้ 
1.  ความรัก  เชน 

        ที่รักอยาดูถูก 

  รักนักมกัหนาย 

  รักงายหนายเร็ว 

  รักเดียวใจเดียว 
2.  การรักนวลสงวนตวั  เชน 

  อยาชิงสกุกอนหาม 

  สวยแตรูป จูบไมหอม 

  ดอกไมริมทาง 

  อดเปรี้ยวไวกนิหวาน 
3.  การเลือกคูครองและการครองเรือน 

       ประเพณีไทยแตเดิมหญิงชายมักไมไดเลือกคูครองเอง  ผูใหญของทั้งสองฝายจะเปนผู

สืบหาผูที่เหมาะสมให  บางรายทั้งสองฝายไมเคยรูจักหนาคาตากันมากอน ผูใหญจัดการให

แตงงานกันเรียกวา  “คลุมถุงชน”  บางรายผูใหญเห็นชอบ แตก็ใหโอกาสหญิงชายได”  “ดูตัว”  กัน

กอน ถาพอใจกันจึงตกลงแตงงาน แตก็มีบางรายที่ผูใหญไมเห็นดวย  ก็ “หนีตาม” กันไปในการสืบ

หาหญิงหรือชายที่เหมาะสมใหบุตรหลานของตนเองนั้น อาจใช “แมส่ือ”  เปนผูชักนําใหพบกัน  

หรือเปนตัวแทนของชายหญิงที่ชอบพอกัน  เปนผูสงขาวสารแทน  เพราะโอกาสที่หญิงชายจะไดพบ

กันนั้นมีนอย  แมส่ือบางคนก็เปนคนที่เห็นแกได  หวังผลประโยชนมากกวาที่จะชักนําโดยทางสุจริต  

จึงมีการสั่งสอนใหระวังแมส่ือ  เร่ืองราวตางๆในการเลือกคูและการแตงงานครองคูกันตอมานั้น 

ปรากฏในภาษิตสํานวนไทยจํานวนมาก  โดยเฉพาะสังคมไทยที่ นิยมการมี “ผัวเดียวเมียเดียว” ไม

นิยมการหยาราง ยอมตองมีภาษิตขอคิดสําหรับยึดเหนี่ยวจิตใจใหมั่นคง เพื่อรักษาครอบครัวให

ยั่งยืน หญิงใดหยารางแลวมีสามีใหมถึงสามครั้ง  โบราณถือวาไมเปนมงคล  ไมควรคบหาสมาคม  

ฝายหญิงจึงตองยึดมั่นในภาษิตเรื่องนี้มากกวาฝายชายตามคติชนของไทยซึ่งเห็นไดจากตัวอยาง

ตอไปนี้ 

 เขาตามตรอกออกตามประตู 

 เปนทองแผนเดียวกนั 

 เรือลมในหนอง  ทองจะไปไหน 

 เสียทองเทาหวัไมยอมเสียผวัใหใคร 
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 เมียสองตองหาม ฯลฯ 

ภาษิตลานนา 

 หลับเดิก  ลุกเชา  นึง่ขาว เปาไฟ 

 (ผูหญิงตองนอนทหีลัง ตื่นแตเชาทาํงานบาน) 

ภาษิตอีสาน 

 ใหคอยเจียมตนไวเสมอนายเจียมไพร 

 คือลูกสะใภเจียมยาไว แนวนั้นสิฮุงเฮือง 

 (เปนสะใภตองเคารพแมผัว จึงจะรุงเรือง) 

สํานวนใต 

 มอบสาดเรียงหมอน 

 (แตงงาน) 

 สํานวนไทยที่เกี่ยวกับหญิงที่เปนโสดจนอายุมากก็มีเชน  สาวทึนทึก  ข้ึนคาน ฯลฯ แต

ปจจุบันนี้สังคมไทยเปลี่ยนแปลงไป ความยึดมั่นในคตินิยมเกี่ยวกับความรักและการครองเรือนก็

เปลี่ยนแปลงไปบาง  ความรังเกียจในหญิงที่เปนสาวทึนทึก  แมหมาย  หรือหญิงที่แตงงานหลาย

คร้ัง ก็จางหายไป ภาษิตสํานวนที่เกี่ยวกับความรักและการครองเรือนจึงมักมีแตของเกาที่สืบทอด

กันมาไมสูปรากฏสํานวนใหมและนับวันของเกาก็คอยๆ ลืมเลือนกันไป  การศึกษาภาษิตสํานวน

ไทยในเรื่องนี้จึงควรไดรับความสนใจเปนพิเศษเพื่อใหเขาใจพื้นฐานทางวัฒนธรรมและนํามาใช

ประโยชนในการกลอมเกลาบุตรหลานตอไป 

  
ภาษิตและสํานวนเกี่ยวกับความเชื่อและขนบธรรมเนียมประเพณ ี
1.  ความเชื่อ 
 ภาษิตและสํานวนเกี่ยวกับความเชื่อ สวนใหญเปนความเชื่อทางศาสนาและความเชื่อ

พื้นบาน ซึ่งมีทั้งศาสนาพุทธ  ศาสนาพราหมณ เทพเจา ผีสางเทวดาตางๆ บรรพบุรุษของไทยสราง

ภาษิตสํานวนเหลานี้ข้ึนมาเพื่อใชอบรมส่ังสอนบุตรหลานใหกระทําดี  กลัวบาปกรรมและสะทอน

ความเชื่อในใจของตนเองในเรื่องนี้  แมในปจจุบันความเชื่อดังกลาวจะนอยลงแตภาษิตสํานวน

เหลานั้นก็ยังคงติดปาก  ใชกันแพรหลายไมเลือนหายไป  แสดงถึงอิทธิพลของคติชนที่มีสังคมไทย  

สืบเนื่องติดตอกันมาทุกยุคทุกสมัย  ควรคาแกการศึกษาและถานทอดแกเยาวชนสืบไป 

ตัวอยางภาษติและสํานวนเกี่ยวกับความเชื่อทางศาสนา  เชน 

 ทําดีไดดี  ทําชัว่ไดชั่ว 

 ชั่วชางชี  ดีชางสงฆ 



 23 

 แพเปนพระ  ชนะเปนมาร 

 ใจพระ 

 แมพระ 

สํานวนที่ลอเลยีนหรือเปรียบเทียบ โดยพาดพิงถงึวัดกม็ี เชน 

 แกวัด 

 แกวัดแกวา 

 สมภารกินไกวดั 

 ตาเถรยายช ี

 ตักบาตรถามพระ 

สํานวนใต 

 ศิษยรายวัด  หัสถรายบาน  (คนหลกัลอย) 

ความเชื่อทางไสยศาสตรหรือพิธีกรรม เชน 

 กรวดน้ําคว่ําขนั 

 กรวดน้ําคว่ํากะลา 

 ปลุกผีกลางคลอง 

 ทรงเจาเขาผ ี

ภาษิตใต 

 อยาทกัอยาทอ  ครูหมอผีเรือน 

 (อยากลาวคําลวงเกินผูใหญหรือเจาของสถานที่) 
2. ขนบธรรมเนียมประเพณ ี
 สังคมไทยแตดั้งเดิมอยูในกรอบประเพณีอยางเครงครัด  มีการสั่งสอนอบรมใหยึดมั่นใน

ประเพณีอันดีงาม เชน ใหเคารพผูใหญ  ใหซื่อสัตยตอเจานาย  ใหรักพวกรักพอง  ใหระมัดระวังตัว 

เปนตน  โดยเฉพาะระบบในสังคมไทย  ซึ่งมีระดับช้ันของคน นับถืออาวุโส เชนเดียวกับสังคม

ตะวันออกสวนใหญ  ภาษิตสํานวนในเรื่องนี้จึงมีมาก  และยังนิยมใชกันอยูจนปจจุบันนี้ ตัวอยาง 

เชน 

 ใหเคารพซื่อสัตยตอเจานายหรือผูใหญ 

  เจาขางแดงแกงรอน 

  เจาบุญนายคณุ 

  นายวาขี้ขาพลอย 

 ภาษิตอีสาน 
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  เจาวาวาโตยเจา  (วาตามเจานาย) 

 ใหระมัดระวงัตัว 

  อยาไวใจทางอยาวางใจคน 

  คบคนดูหนา ซื้อผาดูเนื้อ 

  เขาเถื่อนอยาลืมพรา 

  หนาศึกอยานอนใจ 

 ภาษิตอีสาน 

  นอนสงูหื้อนอนคว่ํา  นอนต่าํหื้อนอนหงาย 

 ภาษิตภาคใต 

อยาขึ้นตนไมวางมือ  (อยาประมาท) 

 ใหขยันขนัแข็ง และหมัน่ศกึษาเลาเรียน 

 ภาษิตลานนา 

  ขาวจะเสีย้งกิน๋หวาน  คนจะผานเพราะนอนอุน 

  (ขาวหมดเพราะกนิอรอย คนจนเพราะนอนสบาย) 

 ภาษิตภาคใต 

  ปากวามือใสเล็บ (อยาปลอยใหเวลาเสียเปลา) 

  ไกงามเพราะขน  คนงามเพราะแตง  (ใหรูจกัแตงตัว) 

 ภาษิตลานนา 

  กินหยังกิ่นได  บมีไผสองทอง แตงโตจองคอง พีน่องดูแคน 

  (กินไมดี  อยูไมดกี็ไมเปนไร แตตองแตงตัวใหดี  ไมใหใครดูถูก) 

 ภาษิตและสํานวนเกีย่วกบัขนบธรรมเนยีมประเพณียงัมอีีกมาก แตบางสวนจะคาบ

เกี่ยวกับเร่ืองการอาชีพ ลักษณะนิสัยและพฤติกรรมของคน ซึง่จะนําไปรวมกลาวภายหลัง 

 
ภาษิตและสํานวนเกี่ยวกับอาชีพและการดํารงชวีิต 
 สังคมไทยเปนสังคมเกษตรกรรมมาแตโบราณ  ภาษิตสํานวนเกี่ยวกับอาชีพการเกษตรและ

อาชีพหัตกรรม  เชน ชางไม  ชางเหล็ก  จึงมีอยูมาก  แตก็มีคานิยมเกี่ยวกับอาชีพรับราชการวาเปน

อาชีพสูง มีความสุขสบาย ความเหนื่อยยากในอาชีพหัตถกรมที่ตองตรากตรําลําบากจะแสดง

ออกมาในภาษิตสํานวนไทย  ซึ่งในขณะเดียวกัน ก็มีทั้งคําปลุกปลอบใจใหขยันขันแข็งตอสูกับ

ความยากลําบากตอไป แสดงถึงจิตใจอันไมยอทอของคนไทย  ความสันโดษกับความใฝฝน  ความ
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เหนื่อยยากกับความเพียร  เหลานี้เปนความขัดแยงที่ผสมกลมกลืนกันอยางมีศิลปะในถอยคําเรียบ

งายแบบชาวบาน ดังตัวอยางตอไปนี้ 

 อาชีพชาวนา 

 หลังสูฟา  หนาสูดิน  (สู หรือ สู) 

 กระดูกสันหลงัของชาต ิ

 วัวสนัหลงัหวะ 

 รักวัวใหผูก รักลูกใหต ี

อาชีพชาวประมง-ชาวเรือ 

 ปลาใหญกนิปลาเล็ก 

 ตีปลาหนาไซ 

 เหยยีบเรือสองแคม 

อาชีพชาวปา ชาวสวน 

 เขาเถื่อนอยาลืมพรา 

 ลูกไมหลนไมไกลตน 

 ตอหนามะพลบั ลับหลงัตะโก 

อาชีพรับราชการ 

 สิบพอคาไมเทาพระยาเลี้ยง 

 กินขาวรอน  นอนตื่นสาย 

 นอนกินบานกนิเมือง 

การพนัน 

 แจงสี่เบี้ย 

 มาหมากรกุ 

 รุกฆาต 

บานเรือน 

 นุงเจยีมหมเจยีม 

ความเปนอยู 

 อูขาวอูน้าํ 

 บานเคยอยูอูเคยนอน 

 นกขมิน้ 
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 ชักหนาไมถงึหลัง 

ความหมัน่เพยีร 

 ภาษิตใต 

 อยานอนคว่าํทาตาย  อยานอนหงายทาอยาก 

 (อยานอนคว่าํคอยเวลาตาย  อยานอนหงายคอยเวลากนิ  สอนใหกระตือรือรน อยาปลอย

ชีวิตไปวันๆ) 

 ภาษิตลานนา 

 เงินอยูใตน้ํา คาํอยูใตดิน 

 (ทรัพยในดิน  สินในน้ํา ตองขยันทาํ) 

อาหาร 

 หมูไปไกมา 

 เอาพิมเสนไปแลกเกลือ 

 ผักชีโรยหนา 

 หัวกะท ิ

 หัวพุงหัวมัน 

 
ภาษิตและสํานวนเกี่ยวกับลักษณะนสิัยและพฤติกรรมของคน 
 คนไทยมีนิสัยละเอียดลออในการดูลักษณะนิสัยและพฤติกรรมของผูอ่ืน  และนํามากลาว

เปรียบเทียบเพื่อส่ังสอนบุตรหลาน เพื่อประชดประชัน หรือเพื่อลอเลียน แลวแตเจตนาของผูกลาว

โดยมักเปรียบเทียบกับส่ิงใกลตัวไดแกสัตว  ส่ิงของ พืช  และสิ่งแวดลอมตลอดจนเรื่องราวที่กําลัง

สนใจอยูในขณะนั้น  การเปรียบเทียบบางครั้งก็ฟงแลวนาขบขันทั้งเสียงและความหมาย เชน ซื่อ

เหมือนแมวนอนหวด  ลิงลางกน  นั่งเหมือนพระไมอี (ภาคใต-ไมพูดไมจา) เปนตน แสดงถึงอุปนิสัย

ของคนไทยที่ชางขอดคอนแตแทรกอารมณขัน ทําใหขอความที่รุนแรงนั้นออนลงภาษิตและสํานวน

ประเภทนี้มากมาย  และมีการคลี่คลายวิวัฒนาการอยูเสมอ  เพราะสิ่งแวดลอมและความสนใจของ

คนเปลี่ยนแปลงไป  บางครั้งเสียงก็กลายไปจนอาจไมเขาใจความหมาย เชน สูจนยิบตา  ซึ่งเดิมคือ  

สูจนเย็บตา หมายถึงสูอยางเต็มที่  เหมือนไกชนที่สูจนตาฉีก ดังนี้เปนตน การศึกษาภาษิตสํานวน

ประเภทนี้จึงทําใหเขาใจถึงเรื่องราวที่มาของถอยคํา  ความคิด  ตลอดจนวิถีชีวิตของคนไทยทั้งอดีต

ของคนไทยทั้งอดีตและปจจุบัน 

 ลักษณะนิสัยไมดี 

  หนาไหวหลงัหลอก 



 27 

  (สํานวนภาคใต-ตอหนาบงั  ลับหลังแขก) 

  กิ้งกาไดทอง 

  ปากอยางใจอยาง 

  ปากตลาด 

  ปลาหมอตายเพราะปาก 

 ลักษณะอาการและพฤติกรรมของคน 

  กระตายตื่นตมู 

  กระตายหมายจันทร 

  มดแดงแฝงพวงมะมวง 

  เจาชูไกแจ 

  น้ํานิ่งไหลลึก 

 ภาษิตและสํานวนไทยที่กลาวมาทั้งหมดนี้ เปนพียงแนวทางกวางๆ ในการจัดกลุมจัด

ประเภทเพื่อสะดวกแกการศึกษาเทานั้น  ยังมีอีกจํานวนมากที่มิไดจัดเขากลุมใด เชน  เกี่ยวกับ

บานเมือง  อาทิ  กระเบื้องจะเฟองฟูลอย  น้ําเตาอันนอยจะถอยจม   บานเมืองมีข่ือมีแป  เหลานี้

หรือภาษิตสํานวนที่เปนการกลาวเปรียบเทียบ  ส่ังสอนอบรมเร่ืองตางๆ  ซึ่งนักศึกษาอาจจัด

หมวดหมูตามความคิดของตนเอง โดยอาศัยแนวทางจากเอกสารการสอน หรือจากการคนควา

เพิ่มเติมก็ได เพราะการศึกษาคติชนวิทยาในเรื่องนี้ยังไมเปนที่ยุติ ยังไมมีผูใดศึกษาไดอยาง

ครอบคลุมทั่วถึง เปนโอกาสที่นักศึกษาจะคนควาหาความรูตอไป 

 
คุณคาของภาษิตและสํานวนไทย 
 
คุณคาของภาษิตและสํานวนในดานการศึกษาอบรม 
 ภาษิตสวนใหญเปนคติสอนใจ  ชี้แนะใหคนคิดดีทําดี ในการสั่งสอนอบรมบุตรหลานไทย

ตั้งแตอดีตมาจนถึงปจจุบัน  ผูใหญมีวิธีการแยบยลที่ไมใชการบอกกลาวสั่งสอนโดยตรง แตจะหา

ถอยคําอุปมาอุปไมย  ยกตัวอยาง  ใชถอยคําไพเราะลึกซึ้งและเขาใจงาย  ประทับใจไมรูลืมยามใด

ที่เกิดปญหาแกไมตก  ถอยคําเหลานั้นก็อาจชวยแกไขสถานการณใหลุลวงไปได ภาษิตที่ชี้นําใหคิด

ดีทําดีเหลานี้เปนเสมือนเครื่องควบคุมพฤติกรรมของสังคมไทยใหดําเนินมาอยางเปนระเบียบ ชวย

ลดภาระทางดานกฎหมายใหการปกครองประเทศเปนไปไดงายขึ้นทั้งยังอบรมกิริยามารยาทใหมี

วัฒนธรรม  รักษาประเพณีอันดีงาม  ธํารงรักษาเอกลักษณไทยมาจนทุกวันนี้ 
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 “ในแอฟริกา  ในประเทศแอลจีเรีย  โดยเฉพาะเผาหนึ่งเรียกวาเผาอานัง  เผานี้เขาใชภาษิต

เปนปจจัยสําคัญในการดําเนินคดีพิพากษา  คือถามีโจทกจําเลยฟองรองกันขึ้นโจทกนี้เขาจะนํา

ภาษิตมาเปนอารัมภบทหรือสอดแทรกไวในคํากลาวหาของเขา  และจําเลยก็เชนเดียวกันจะตองใช

ภาษิตโตตอบนี้กําลังจะหายไปในแอฟริกาเผานี้”  แสดงวาภาษิตมีความสําคัญเทาเทียมกฎหมาย

ในประเทศนั้น แตแมมิใชกฎหมาย ภาษิตก็มีความสําคัญยิ่งหยอนกวากัน 

 คุณคาของภาษิตในดานการศึกษาอบรม  กลอมเกลาจติใจคน มีเพียงใดนั้น  ดงัตัวอยาง

ตอไปนี้ 

 อยาฟนฝอยหาตะเข็บ 

 อยาผัดวนัประกันพรุง 

 อยาใฝสูงใหเกินศักดิ ์

 คนลมอยาขาม 

 ตัวตายดีกวาชาติตาย 

 ในปจจุบันมีการแตงคําขวญัชักชวนใหคนทาํดีในดานตางๆซึ่งบางบทก็กลายเปนภาษิต 

ติดปาก ฯลฯ 

 หลงทางเสียเวลา  หลงติดยาเสียอนาคต 

 งานคือเงนิ เงนิคืองาน บนัดาลสุข 

 เด็กฉลาดชาตเิจริญ 

 
คุณคาของภาษิตและสํานวนในดานสังคม 
 เราอาจศึกษาเรื่องราวทางประวัติศาสตร  การเมือง  สังคมวิทยา  จากตําราไดละเอียด

กวางขวาง  แตเราอาจสัมผัสความนึกคิดและอารมณของผูคนในสมัยตางๆ ไดจากภาษิตและ

สํานวนเราเรียนรูจากตําราวาคนไทยสมัยกอนมีอาชีพอะไร  แตเราจะรูวาเขาเหลานั้นรูสึกอยางไร

ตออาชีพของเขา  โดยศึกษาภาษิตและสํานวน  การศึกษาคติชนในดานนี้จึงเทากับเปนการเจาะลึก

ลงไปถึงชีวิตจิตใจของคนในสังคม 

 ในสมัยสุโขทัยปรากฏในหลักศิราจารึกวา  ใครใครคาชางคา  ใครใครคามาคา  และในน้าํมี

ปลา  ในนามีขาว  ขอความดังกลาวอาจเปนคําพูดของคนในสมัยนั้น  ซึ่งแสดงใหเห็นความสุข  

ความมีเสรีภาพในการคาขาย  มีความอุดมสมบูรณตามธรรมชาติ  ประชาชนมีความอาร-ีอารอบไม

เบียดเบียนกันฝายปกครองก็ไมเก็บภาษีราษฎร  เจ็บทองของใจ  คือมีปญหาอยางไร ก็ไปรองเรียน

พอขุน  นับเปนสังคมอุดมคติที่ประชาชนนาจะมีความสงบสุขยิ่งกวาสมัยใด แตถึงกระนั้น 

ประชาชนก็ไมตั้งอยูในความประมาท  ดังหรากฎในสุภาษิตพระรวงวา  เขาเถื่อนอยาลืมพราหนา
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ศึก อยานอนใจในสมัยตอๆมาสังคมไทยประสบภาวะสงครามและความผันผวนทางการเมือง

ประชาชนเดือดรอนทั้งอาชีพทั้งความเหลื่อมลํ้าต่ําสูงในสังคมปรากฏในภาษิตสํานวนเชน   

 กระเบื้องจะเฟองฟูลอย  น้ําเตาอันนอยจะถอยจม (คนชัว่ไดดี) 

 ขาวยากหมากแพง 

 ไปตายดาบหนา 

 หมายน้าํบอหนา 

 ประชาชนมีความเชื่อในชาติหนาพากนัหวังวาตายแลวเกิดใหมจะไดพบพระศรีอาริย 

ไดไปไหวพระจุฬามณีใครทาํชั่วกจ็ะตกนรกหมกไหม ไมไดผุดไมไดเกิดหรือใครไดรับความทกุขใน

ชีวิตก็โทษเคราะหกรรมแตปางกอนไมไดครองคูกับคนทีรั่กก็ถือวาไมไดทําบุญรวมกนัมาแตชาติ

กอน   ความรูสึกนึกคิดเหลานี้ปรากฏในภาษิตและสํานวนอยางมากมายดงัไดยกตัวอยางแลวใน

ตอนที่ผานมา 

 นอกจากนี้สภาพภูมิศาสตร  เศรษฐกิจ  อาชีพและความเปนอยูของพลเมืองก็มีกลาวถึงใน

ภาษิตตางๆ เชน  น้ําลดตอผุด , ปลุกผีกลางคลอง, น้ํามาปลากินมด  น้ําลดมดกินปลา, เรือลมใน

หนองทองจะไปไหน,น้ํารอนปลาเปนน้ําเย็นปลาตาย  ฯลฯ  เหลานี้แสดงวาเมืองไปสภาพภมูศิาสตร

สวนใหญมีน้ํามากภาษิตสํานวนเกี่ยวกับน้ําจึงนํามากลาวกันอยูเสมอ อาชีพความเปนอยู

ของชาวบาน เชน ซื้อวัวหนานา   ซื้อผาหนาหนาว ,วัวของใครก็เขาคอกคนนั้น,วัวหายลอมคอก,สม

โอหวาน  ขาวสารขาว ลูกสาวสวย, ฆาควายเสียดายพริก, ตีปลาหนาไซ,กงเกวียนกําเกวียน ฯลฯ 

แมแตของเลนเด็กก็ปนเปนรูปสัตวที่ใชงาน “อยูบานทานอยานิ่งดูดาย  ปนวัวปนควายใหลูกทาน

เลน”   สังคมไทยเปนสังคมพุทธศาสนา ความเชื่อที่ฝงลึกอยูในจิตใจของคนไทยทั้งหลักธรรมทาง

พระพุทธศาสนา ความเชื่อตามคติพราหมณ ตลอดจนความเชื่อทางไสยศาสตรมีกลาวเปนภาษิต

และสํานวนที่เราคุนหูมาตั้งแตเด็ก 

 ดวยเหตนุี้จงึกลาวไดวาภาษติและสํานวนมีคุณคาในการสะทอนภาพสังคมไทยในอดีตให

เราเหน็ในปจจบุันและบันทึกภาพสังคมปจจุบันไวใหลูกหลานของเราไดมองเหน็ในอนาคต 

 
 

คุณคาของภาษิตและสํานวนในดานภาษา 
 คุณคาในดานภาษาของภาษิตและสํานวนมีอยูมาก เพราะเปนคติชนวิทยาที่เกี่ยวของกับ

ภาษาเปนสวนใหญซึง่อาจประมวลได  ดงันี ้
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 1.  คุณคาการสื่อสาร   
       เนื่องจากภาษิตและสํานวนเปนถอยคําสั้นๆ แตกินความมากเมื่อกลาวขึ้นมาผูฟงจะ

เขาใจไดทันทีที่โดยไมตองเสียเวลาอธิบายและไดผลในทางจิตใจตามเจตนารมณของผูกลาวซึง่อาจ

เปนการอบรมสั่งสอนเพื่อกลาวความสะใจ ถาอยากจะประชดประชันใคร เชน ฉันไมอยากกินน้ําใต

ศอกใคร   ไมตองพูดตรงๆ แมแตการวากลาวก็นํามาใชโดยหลีกเลี่ยงความหยาบคายได เชน  ไกแก

แมปลาชอน  มะกอกสามตะกรา คางคกขึ้นวอ เปนตน   นับวาคนไทยมีความฉลาดสามารถหา

ถอยคําที่แทนความคิดอารมณและเจตนาของตนและสงสารใหผูรับเขาใจไดตรงตามวัตถุประสงค 
 2.  คุณคาดานการประพนัธ   
       แตเดิมภาษาและสํานวนเปนคํากลาวในรูปมุขปาฐะตอมาจึงมีการจดบันทึกไวซึ่งสวน

ใหญจะปรากฏในวรรณกรรมหรือถือกําเนิดในวรรณกรรมและแพรหลายออกมาสูชาวบาน  คติชน

วิทยาดานนี้  จึงมีความเกี่ยวของกับวรรณกรรมเปนอยางมาก ในการประพันธทั้งรอยแกวและรอย

กรองผูเขียนมักจะนําภาษิตและสํานวนใสลงไปดวยเพื่อใหไดทั้งรสและความ เชน   

      ลูกคือตนไมที่เจริญเติบโตดวยหยาดเหงื่อของพอแม 

       เลาปดีใจหรือปลาไดน้ํา 

       สอบเสร็จแลวโลงใจ เหมือนยกภูเขาออกจากอก 

       เหมือนดุมวงกงเกวียนวนเวยีนไป  อยาโทษใครเพราะกรรมจึงจาํเปน 
 3.  คุณคาดานการศึกษาภาษาโบราณ ภาษาถิ่นและวิวัฒนาการของภาษา 
       โดยที่ภาษิตและสํานวนเปนคํากลาวสืบทอดมาแตโบราณและเปนสมบัติที่มีประจําถิ่น

ทุกภาคในประเทศการศึกษาเรื่องนี้จึงทําใหไดความรูในดานภาษาโบราณและภาษาถิน่ เชน  ภาษา

สมัยสุโขทัย  นิยมกลาวถอยคําที่มีจังหวะจะโคนอาทิ  เพื่อนจูงวัวไปคา ข่ีมาไปขาย ชวยเหนือเฟอกู

และไดเห็นความคลี่คลายของภาษาที่เปลี่ยนไปจากเดิม  เชน  ชวยเหนือกลายมาเปนชวยเหลือ  

เปนตน  ในดานภาษาถิ่นนั้นก็จะไดความรูเปนอยางมาก เชน 
ภาคกลาง ภาคอีสาน 

รูส่ิงใดไมสูรูวิชา 

ขิงก็ราขาก็แรง 

ปลาหมอตายเพราะปาก 

เจ็ดวันเวนซอมดนตรี 

หนางอเหมือนจวัก 

เงินเตม็ภาช  บทอผญาเต็มปรุง   (ภาคอีสาน) 

หางเตากบัหางแลนคากัน  (ภาคใต) 

ปากอีฆาคอ ดออีฆาเจา  (ภาคใต) 

ของบกิ๋นรูเนา ของบเลารูลืม       (ภาคเหนอื) 

หนางอเหมือนปาก                      (ภาคเหนือ) 
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ในดานวิวัฒนาการของภาษาจะเห็นไดวามีการเปลี่ยนแปลงทั้งรูปคําและความหมายจน

บางครั้งไมเขาใจวาคําที่ปรากฏในปจจุบันนั้นมีความหมายอยางไร  เชน  สูจนยิบตา  นักเรียนคง

เคยสงสัยวายิบตา หมายความวาอยางไร ทําตายิบๆ หรือขยิบตาใชหรือไมและเหตุใดจึงตองทําตา

เชนนั้นในการตอสูความจริงคําเดิมคือ  สูจนเย็บตา  สํานวนนี้มาจากการชนไกไกที่ตอสูจนตาฉีก

เรียนกวาสูตายไมเสียดายชีวิตเมื่อพูดเชนนี้ก็เปนที่เขาใจการศึกษาสุภาษิตสํานวนจึงทําใหได

ความรูในดานวิวัฒนาการของภาษาดังตัวอยางที่จะเปรียบเทียบใหเห็นตอไปนี้ 

 
ภาษิตและสํานวนเกา ภาษิตและสํานวนใหม 

คาหนังคาเขา 

เอาใจออกหาก 

ปลาติดหลังแห 

ตนกุฏิ 

ขนมพอสมน้ํายา 

ถี่ลอดตัวชาง  หางลอดตัวเลน็ 

บานนอกขอกนา 

คาหนังคาเขา 

เอาใจออกหาง 

ปลาติดรางแห 

กนกุฏิ 

ขนมผสมน้าํยา 

ถี่ลอดตาชาง  หางลอดตาเลน็ 

บานนอกคอกนา 

 

 ในการเปลี่ยนแปลงทางภาษานั้นบางครั้งถอยคําคงเดิม แตความหมายเปลี่ยนไป เชน  

ปากหอยปากปู ความหมายเดิมคือ มีปากตอพูดอะไรไมไดแตปจจุบันหมายถึงการนินทากัน หรือ

สํานวนวาผูดีแปดสาแหรก  เดิมหมายถึงผูที่สิบเชื้อสายผูดีทั้งบิดามารดาคือ  ปู ยา ตา ยาย รวม

แปดคน แตปจจุบันหมายถึง คนที่กรีดกรายเอาอยางผูดี ดังนี้เปนตน ถานักศึกษาเปดดูพจนานุกรม

ฉบับราชบัณฑิตยสถานพุทธศักราช  2493  และฉบับพุทธศักราช 2525  ก็จะเห็นการกําเนิด

ความหมายที่แตกตางกันของภาษิตและสํานวนอยางเห็นไดชัดการศึกษาที่รูซึ้งถึงที่มาของถอยคํา

ดังกลาวจะทําใหเขาใจภาษิตและสํานวนไดดียิ่งขึ้นในขณะเดียวกันก็จะเห็นคุณคาทางความคิด

ของบรรพบุรุษไทยซึ่งแมเปนชาวบานธรรมดาก็มีความฉลาดหลักแหลมสามารถใชถอยคํา

เปรียบเทียบใหเห็นจริงและไพเราะประทับใจมาทุกยุคทุกสมัย 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 
 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 นักการศึกษาไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน และไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน

ไว ดังนี ้

 ยืน  ภูวรรณ (2539. หนา 121)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา  หมายถึง  

โปรแกรมที่นําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่

ไดเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 ไพโรจน      คชชา  (2540. หนา 45)  ไดกลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถงึ  การใช

คอมพิวเตอรในการสอนมักใชกันในสหรัฐอเมริกา และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

กิดานันท  มลิทอง (2543. หนา  227)  ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอร

เปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน  

จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับ

การสอนระหวางครูกับนักเรียนในหองปกติ   นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการ

ตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการเสริมแรงใหแกผูเรียนในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนองและมกีาร

ใหขอมูลยอนกลับทันทีเปนการเสริมแรง 

 จากความหมายดังกลาว  สรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอร

มาประยุกตใชเปนเครื่องมือในการถายทอดความรู  ซึ่งมีการออกแบบการนําเสนอบทเรียน  เนื้อหา

รายวิชา  กิจกรรมการเรียนและแบบทดสอบ  ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  บนพื้นฐานของ

การามีปฏิสัมพันธบนคอมพิวเตอร 

 
รูปแบบในการผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 จุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ก็เพื่อเปนสื่อชวยสอนเสริมจากการสอนใน

ชั้นเรียนปกติ  หรือใหผู เรียนสามารถคนควาไดดวยตนเอง   สําหรับการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน นั้น  มีความแตกตางกันไป  ซึ่งสามารถสรุปรูปแบบในการผลิตได  3  

รูปแบบหลัก  คือ 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหา 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะ 
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3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรางสถานการณจําลอง 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหา  ออกแบบเพือ่สอนเนื้อหาใหม  กิจกรรม 

การเรียนอาจคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน   มีการนําเขาสูบทเรียน  ใหขอมูลพื้นฐาน

กอนการเริ่มเร่ือง  เพื่อใหผูเรียนมีความพรอม และเกิดความสนใจที่จะเรียนรู  มีการทบทวนความรู

เดิม  หรือใหความรูเพิ่มเติมกอนที่จะศึกษาเนื้อหาใหม    มีการประเมินรูปแบบของแบบฝกหัด และ

แบบทดสอบ  ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวง ๆ ตามความ

เหมาะสม  การเปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมการเรียน การใหผลปอนกลับ (Feedback)  ที่

เหมาะสม  ลวนเปนองคประกอบสําคัญของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) สอน

เนื้อหา  

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สอนเนื้อหา  ประกอบดวยโครงสรางสําคัญ 4  สวน  คือ 

 1.  สวนนําเปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน  จะใหขอมูลเกี่ยวกับบทเรียน และวิธีการใช

บทเรียน  โดยทั่วไปจะประกอบดวยชื่อเร่ือง  ชื่อหนวยการเรียน  ระดับช้ัน  คําแนะนําในการใช

บทเรียน  มีรายการ  ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม 

 2.  สวนเสนอเนื้อหา  เปนสวนของการนําเสนเนื้อหาที่ผูออกแบบกําหนดขึ้น  เนื้อหาที่

นําเสนอจะตรงกับเนื้อหาในหลักสูตร  หรือเปนเนื้อหาที่ประมวลความรูจากแหลงตาง ๆ ตาม

วัตถุประสงคในการสรางบทเรียน  สวนเนื้อหาจะเปนตอนที่ไมยาวนัก  อาจสรางเปนหนวยยอย ๆ 

ของเนื้อหาหลัก  ปริมาณของการนําเสนอขึ้นอยูกับความยากงาย และโครงสรางความสัมพันธของ

เนื้อหา 

 3.  สวนคําถามและการฝก  เปนสวนของการตรวจสอบความรู  ความเขาใจ  หรือทักษะ 

ของผูเรียนในแตละตอนยอยของเนื้อหา  รูปแบบของคําถามหรือการฝกนี้จะมีปริมาณเทาใด  

ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการตรวจสอบ    ซึ่งสัมพันธโดยตรงกับวัตถุประสงคของเนื้อหา 

 4. สวนประเมินและเสริมการเรียนรู  เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมใหเก็บขอมูลคําตอบ

จากสวนคําถามและการฝก  เพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียน  ซึ่งจะมีความละเอียด

มากนอยเพียงใด  ข้ึนอยูกับผูออกแบบโปรแกรม 

 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ฝกทักษะ เปนบทเรียนอีกรูปแบบหนึ่งที่ออกแบบ

โครงสรางหลัก  เพื่อใหผูเรียนไดฝกทําซ้ําหรือฝกแกปญหาที่หลากหลายมากขึ้น   โดยเชื่อวาการฝก

จะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู  หลักการ  และทฤษฎีตาง ๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใช

แกปญหาโจทยตาง ๆ จากบทเรียน   เนื้อหาที่นิยมใหมีการฝกเพิ่มเติมสวนมากจะเปนเนื้อหาที่

เกี่ยวของกับการสอนกฎเกณฑ ทฤษฎี  และทักษะตาง ๆ บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝกนีจ้ะไมสอน
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เนื้อหาใหม  แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑและแนวคิดหลักหากผูเรียนตองการการ

ทบทวนนี้อาจกระทํากอนการฝกหรือระหวางการฝก   รวมทั้งขอคําถาม ความยากงายของคําถาม 

กําหนดเวลาในการฝก  เก็บรวบรวมขอมูล (data)  สารสนเทศ (Information) ของผูเรียนนั้น ๆ เพื่อ

ใชประโยชนในการอางอิงตอไป  อยางไรก็ตามการออกแบบบทเรียนแบบฝกทักษะมีความยืดหยุน   

ข้ึนอยูกับแนวคิดในการออกแบบของผูออกแบบบทเรียนวาตองการเนนการฝกการเสริมความรู  

หรือการทดสอบความรูมากนอยเพียงใด 

 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สรางสถานการณจําลอง  เปนบทเรียนที่ออกแบบ

เพื่อชวยเปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนใหนาสนใจยิ่งขึ้น  สถานการณจําลอง

ที่ผูใชในหองเรียนสวนมากจะเปนการแสดงละคร  การกําหนดบทบาทสมมติ และการสาธิตโดย

กําหนดสภาพแวดลอมใหเกี่ยวของกับสถานการณจริง    แตในเชิงปฏิบัติถาพิจารณาถึง ความ

ยืดหยุน  ความคุมคา  ความปลอดภัยตาง ๆ รวมทั้งการควบคุมสถานการณดวยตนเองแลวยังให 

ประสิทธิภาพและความคลองตัว และครอบคลุมเนื้อหาไดทุกเรื่อง  ขอบเขตของการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  แบบสถานการณจําลองขยายกวางและมีความเหมือนจริง  มากขึ้น  ตาม

พัฒนาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  แตเปนที่นาสังเกตวา  บทเรียนประเภทนี้มีนอยมากในวง

การศึกษา  สาเหตุเนื่องมาจากความยากในการผลิตทั้งในแงการออกแบบ และการเขียนโปรแกรม

นั่นเอง  เปาหมายของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบสถานการณจําลองก็เพื่อนํา

เหตุการณจริงที่เกิดขึ้นเขามาอยูในคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะมีโอกาสพัฒนาตนเอง   ดังนั้น  การเสรมิ

สถานการณใหเหมาะสม   จึงเปนสวนสําคัญเพิ่มเติมจากการใหสถานการณปกติ  เพื่อใหการ

เรียนรู และการแกปญหามีความสมบูรณยิ่งขึ้น 

 จากรูปแบบในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 3  รูปแบบ  คือ  แบบสอนเนื้อหา 

แบบฝกทักษะ  และแบบสรางสถานการณจําลองนั้น  ผูวิจัยไดนํารูปแบบการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนแบบเนื้อหา  ซึ่งเปนการนําเสนอเนื้อหาที่ผูออกแบบกําหนดขึ้น  

เนื้อหาที่นําเสนอจะตรงกับเนื้อหาในหลักสูตร    สวนเนื้อหาจะเปนตอนที่ไมยาวนัก  โดยจะสราง

เปนหนวยยอย ๆ ของเนื้อหาหลัก  ในสวนคําถามและการฝก  เปนสวนของการตรวจสอบความรู  

ความเขาใจ  หรือทักษะ ของผูเรียนในแตละตอนยอยของเนื้อหา  ซึ่งจะสัมพันธโดยตรงกับ

วัตถุประสงคของเนื้อหา สวนการประเมินและเสริมการเรียนรู  เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมให

เก็บขอมูลคําตอบจากสวนคําถามและการฝก  อีกทั้งยังใหผูเรียนไดฝกทําซ้ําหรือฝกแกปญหาที่

หลากหลายมากขึ้น   โดยการเอาความรู  หลักการ  และทฤษฎีตาง ๆ มาใชแกปญหาโจทย จาก

บทเรียน   และยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรู    
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ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะเปนไปตามรูปแบบ และกระบวนการเรียน

การสอนโดยใชคอมพิวเตอร  ซึง่ในปจจุบนันัน้มีอยูหลายลักษณะความตองการในการใชงาน และ

ตามความเหมาะสม  อยางไรก็ตามในการสอน  นักวิชาการ และนักการศึกษาไดทาํการแบง

ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไวหลายประเภท 

 พรเพท   เมืองแมน (2544. หนา 34)  ไดกลาวถงึคุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวย

สอนที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู  โดยสรุปไดดังนี้ 

1. มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และม ี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

2. นําเสนอในลกัษณะสื่อหลายมิติ  ไดแก  ขอความ  กราฟก  แผนภูม ิ แผนภาพ   

ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  โดยคํานงึถงึความเหมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาบทเรียน 

3. นําเสนอในลกัษณะที่แปลกใหม  เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

4. มีการใหการเสริมแรมทั้งทางบวก และทางลบ  ทีพ่อเหมาะ  เชน  การใหรางวัลใน 

รูปแบบตาง ๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง  หรือการใหกาํลังใจ  หรือคําอธบิายเมื่อทํากิจกรรมถูกตอง 

5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ และจัดระเบียบเนื้อหาตามลําดับการเรียนรู 

ที่ดี  และนําเสนอตามลาํดับจากงายไปหายาก 

6. มีการใหผลยอนกลับทันที  หลังจากที่ผูเรียนไดกระทาํกิจกรรมในบทเรยีน 

7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ  และความสามารถของบทเรียน 

 
ประโยชนและขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 สุรางค  โควตระกูล (2541. หนา 361)  ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย

สอน  ดงัตอไปนี ้

 1.  นักเรียนที่เรียนโดย CAI  สามารถเรยีนรูไดมากกวาการเรียนในหองเรียนนอกจากนี้ยงั

สามารถจดจาํไดนาน 

 2.  นักเรียนสามารถเรียนรูเปนรายบุคคล  ทั้งนักเรียนที่เรียนชาและนกัเรียนที่เรียนเรว็ 

รวมทัง้นกัเรียนที่มปีญหาพิเศษ เพราะคอมพิวเตอรจะสามารถแนะหนวยเรียนที่เหมาะสมตาม

ระดับความสามารถ 
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 3.  นักเรียนสามารถเรียนรูจากคอมพวิเตอรไดทุกวิชา และใชเวลาในการเรียนนอยกวาการ

เรียนในหองเรียนที่มีครูสอน 

 4.  นักเรียนมทีัศคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรและวิชาทีเ่รียนซึง่จากการกลาวถึงประโยชน

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวขางตนนัน้ จะเหน็ไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมี

ประโยชนและคุณคาตอผูเรียน คือ ทาํใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรยีนรู ตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล กระตุนการเรยีนรูใหกับผูเรียน ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน และหา

ประสิทธิภาพในการเรียนของผูเรียน 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2542, หนา 12)  ไดกลาวถงึประโยชนของบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนไวดังตอไปนี้ 

 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนเกดิจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทกัษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อที่จะปรับปรุงการเรียน

ของตนใหทันผูเรียนอื่นได  ดังนัน้ผูสอนจึงสามารนาํคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอน

เสริมหรือสอนทบทวนการสอนปกติในชัน้เรียนได  โดยผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํา

กับผูเรียนที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 

 2.  ผูเรียนก็สามารถนาํคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ

สถานที่ซึง่ผูเรียนสะดวก เชน แทนที่จะตองเดินทางมายงัชั้นเรยีนตามปกติ ผูเรียนกส็ามารถเรยีน

ดวยตนเองจากที่บานได  นอกจากนั้นยังสามารถเรยีนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ  เปนตน 

 3.  ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ

ออกแบบมาอยางดถีูกตองตามหลกัของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจ

ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated)  ทีจ่ะเรียนและสนกุสนานไปกับการเรียนตามแนวคิด

ของการเรียนรูในปจจุบันทีว่า “Learning is Fun”  ซึ่งหมายถงึ การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 

 กนก  จนัทรทอง (2544, หนา 73)  ไดกลาวไววา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ครูผูสอน

หรือผูเรียนนํามาใชในการเรยีนการสอน เพื่อเรียนรูเนื้อหาสาระตาง ๆ มีประโยชนหลายประการ 

ดังนี ้

1. สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง (Self-pacing) 

2. เปนสื่อการสอนที่มกีารสื่อสารแบบสองทาง (Two-way Communication) 

3. สงเสริมการรวมกิจกรรมทกุรูปแบบ (Active Learning) ที่มีการฟงบรรยาย การอาน 

หนงัสือและกจิกรรมตาง ๆ การฝกหัดและการเรียนซ้ํา ทําแบบทดสอบตามทีก่ําหนดไวในบทเรยีน

แตละขั้นตอน 
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4. เปนการนาํสื่อประสม (Multimedia)  ที่มีอักษรภาพและเสียงมาใชอยางกลมกลืน 

5. สงเสริมการเรียนที่มีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual-difference)  มีความ 

ยืดหยุน (Flexibility)  ซึ่งสามรถสนองความตองการในการเรียนของผูเรียนไดตลอดเวลา 

6. สงเสริมการเรียนเสริมของผูเรียน (Tutorial) 

7. สงเสริมการนาํเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการเรียนการสอน (Information  

Technology) 

8. แกปญหาการสอนแบบตัวตอตัว 

9. แกปญหาเนื้อหาที่มีความยากหรือซับซอนมาก 

10. แกปญหาการขาดแคลนครูและการบริหารการเรยีนการสอนของโรงเรยีน 

พรเทพ   เมืองแมน (2544. หนา 21)  ไดกลาวถงึคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตอการเรียนการสอน  ดังตอไปนี้ 

 1.  ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู อันจะทําใหผูเรียนมีความ

กระตือรือรนในกาเรียน (Active Leaner) 

 2.  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง อันเปนการตอบสนองตอความ

แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 

 3.  ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะชวยความสนใจ และความตั้งใจของผูเรียนใหมี

มากขึ้น 

 4.  ความสามรถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร   ทาํใหการออกแบบบทเรียนใหสนอง

ตอผูเรียนแตละคนได  และสามารถประเมนิผลการเรียนของผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 

 5.  สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเรว็และมีระบบ โดยการใหผลยอนกลับทนัท ี

 6.  ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยชวยใหการสอนมีคณุภาพสูงและคงตัว 

 7.  ชวยประหยัดเวลา และคาใชจายในการเรียนการสอน  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการ

ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนสามารถกระทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 

 8.  ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยไมมขีอจํากัดในดานเวลา 

และสถานที ่

 9. ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนอยางใกลชิด 

 โดยสรุปแลวการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีดังนี้คือ 

1.  สามารถเรียนรูไดมากกวาการเรียนในหองเรียนและจดจําไดมากกวา 

2.  ใชเวลานอยและสามารถเรียนรูเปนรายบุคคล 
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3.  สามารถฝกทักษะดวยตนเองสรางแรงจูงใจใหเกิดการกระตือรือรนในการเรียนและสนุก 

     กับการเรียน 

4.  เปนสื่อแบบสองทาง สงเสริมการเรียนที่มีความแตกตางระหวางบคุคลมีความยดืหยุน 

      และสนองความตองการของผูเรียนไดไมจํากัดเวลา 

5.  ประหยัดเวลา คาใชจาย  เพิ่มขีดความสามารถของผูสอนในการดูแลนักเรียนอยาง 

     ใกลชิด 

6.  มีผลยอนกลับในทนัทีอีกทั้งยังชวยแกปญหาการขาดแคลนครู 
 
คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอการเรียนการสอน 
 

 วารินทร  รัศมีพรหม (2531. หนา 192 )  ไดกลาวถึงการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาตอการ

เรียนการสอนหลายประการดวยกัน  ดังตอไปนี้ 

1. ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง อันเปนการสนองตอบ         

ผูเรียนแตละคนซึ่งมีความแตกตางกันไดเปนอยางดี  

2.  ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียนให     

มากขึ้น  

3.  ความสามารในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ทําใหการออกแบบบทเรียนให       

สนองตอบผูเรียนแตละคนได และสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดสะดวกรวดเร็ว 

4.  ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยไมมีขอจํากัดในดาน 

เวลาและสถานที่  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง . 2541 : 7) 

 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

กนก  จันทรทอง (2544. หนา 70)  ไดกลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควร

ประกอบดวยสวนสําคัญ  ดังตอไปนี้ 

1.  ชื่อเร่ือง (Title)  ซึ่งควรจะเปนความคิดรวบยอด (Concept)  เร่ืองใดเรื่องหนึ่ง หรืออาจ

กลาวอยางงาย ๆ วาควรเปนเรื่องสั้น ๆ 



 39 

2.  วัตถุประสงคของบทเรียน  (Objective)  ควรเปนวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม 

(Behavioral Objectives)  ที่สามารถวัดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนได 

3.  แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test)  เพื่อตรวจสอบความรูเดิมในเรื่องที่ผูเรียนวามีความ

รูอยูมากนอยเพียงใดกอนที่จะเรียนเนื้อหาใหม 

4.  เนื้อหา (Content)  ควรเปนเนื้อหาที่สามารถพัฒนาความรูความเขาใจ  ทักษะหรือ

แมกระทั่งเจตคติที่ถูกตองแกผูเรียนไดเปนอยางดีโดยใชรวมกับส่ือตาง ๆ ที่นํามาเสนอระหวางเรียน 

5.  ส่ือ (Media)  ที่นํามาใชควรเปนสื่อประสม (Multimedia)  ที่มีส่ือทุกรูปแบบนํามาใช

ประกอบเนื้อหาที่มีความยาก หรือมีความซับซอน เพื่อที่จะทําใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจได

งายยิ่งขึ้น ส่ือตาง ๆ ที่สามารถนํามาใชได เชน ตัวอักษร (Text) ภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) หุนจําลอง (Model) เสียง (Sound) และวิดีทัศน (Video Clip) 

6.  แบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  เพื่อใชสําหรับการวัดความกาวหนาของการเรียน

วาผูเรียนมีการพัฒนาขึ้นมากนอยเพียงใดเมื่อเปรียบเทียบกับกอนเรียน ซึ่งครูผูสอนสามารถนําผล

ของการวัดไปประเมินผลการเรียนการสอนตอไป 

ดวงพร  คําศรีและคณะ (2547. หนา 7)  ไดกลาวไววา  การเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

องคประกอบ 3  สวน คือ 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร เปนเครื่องจักรกลที่ประกอบดวยวงจรอิเล็กทรอนิกสที่สามารถใช

จัดการ (Manipulate)  กับสัญลักษณตาง ๆ โดยจะปฏิบัติงานตามขั้นตอนที่ระบุไวในชุดของคําสั่ง

ที่ควบคุมอยู  โดยการประยุกตใชความสามารถทางกระแสไฟฟา  และแมเหล็กไฟฟาทําให

คอมพิวเตอรสามารถรับขอมูลเก็บบันทึกขอมูล ประมวลผลขอมูล และแสดงผลขอมูลไดอยางมี

ประสิทธิภาพ รวดเร็ว ถูกตอง และแมนยํา  ตลอดจนสามารถจัดการเก็บขอมูลไดจํานวนมหาศาล 

ไมวาขอมูลนั้นจะเปนตัวเลข ตัวอักษร หรือเครื่องหมายพิเศษก็ตาม ซึ่งระบบการทํางานของเครื่อง

คอมพิวเตอร ประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ คือ 

 1.1  สวนรับขอมูล (Input Unit)  เปนสวนที่ผูใชคอมพิวเตอรใชสงขอมูลเขาสูระบบ

เครื่องคอมพิวเตอร  ไดแก แปนอักษร (Keyboard)  เครื่องอานขอมูลจากแผนจากแมเหล็ก (Disk 

Drive)  เครื่องอานขอมูลจากมวนเทปแมเหล็ก (Tape Drive)  เครื่องอานบัตรคอมพิวเตอร (Card 

Reader)  เปนตน 

  1.2  สวนประมวลผลขอมูล (Processing Unit)  บางครั้งเรียกวาหนวย

ประมวลผลกลาง (CPU : Central Processing Unit)  เปรียบเสมือนสมองของเครื่องคอมพิวเตอร

ทําหนาที่ควบคุมการทํางานของทุกสวนของระบบเครื่องคอมพิวเตอร 
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 1.3  สวนเสนอขอมูล (Output Device)  เปนหนวยที่ใชแสดงผลลัพธของขอมูลที่

ไดทําการประมวลผลแลว ไดแก  จอภาพ แสดงผล เครื่องพิมพผล แผนจากแมเหล็ก   เทปแมเหล็ก 

 2.  บทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะอยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  จะทํา

การเสนอเนื้อหาของบทเรียนแกผูเรียนผานทางจอภาพ แสดงผลเนื้อหาที่นําเสนอโดยเนื้อหาจะถูก

แบงออกเปนสวนยอย ๆ และนําเสนอผูเรียนครั้งละสวน ขนาด และลําดับเนื้อหารวมทั้งเทคนิคการ

นําเสนอจะถูกวางแผนและออกแบบอยางมีระบบ โดยใชความรูเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูการ

ออกแบบสื่อการสอน และความรูทางการออกแบบระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อใหเกิดการ

เรียนรูตามกระบวนการที่เหมาะสม  บทเรียนจะดําเนินไปไดตองอาศัยการตอบสนองหรือการมี

ปฏิสัมพันธจากผูเรียนตามรูปแบบ และลําดับขั้นที่กําหนดไวในโปรแกรมการเรียนการสอนตั้งแต

เร่ิมตนจนจบบทเรียน  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไมสามารถเกิดขึ้นไดเลยหาก

ผูเรียนไมมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ผูเรียนจะตอบสนองบทเรียนโดยการกดแปนอักษรหรืออุปกรณ

รับขอมูลตาง ๆ บทเรียนจะใหผลยอนกลับเพื่อเปนการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนทันที  

ผูเรียนสามรรถเรียนไดตามระดับความสนใจ ความสามารถในการเรียนของตนเองเปนรูปแบบของ

การศึกษารายบุคคล สวนมากจะเปนแบบผูเรียนหนึ่งคนกับคอมพิวเตอร (One Learner to 

Computer) 

 3.  ผูเรียน  เปนสวนสําคัญที่สุดในระบบการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพราะใน

การเรียนการสอนแบบนี้จะมีผูเรียนเปนจุดศูนยกลาง ผูเรียนเปนสวนของระบบที่ควบคุมไดนอย

ที่สุด หรืออาจควบคุมไมไดเลย  นอกจากระบบประมวลผลกลางของเครื่องคอมพิวเตอรแลว  

ผูเรียนเปนสวนหนึ่งของระบบที่ทําหนาที่ในการประมวลขอมูล ซึ่งการประมวลผลขอมูลของผูเรียน

เกิดจากปฏิสัมพันธของระบบยอยอีก 3  ระบบ  คือ 

  1.  ระบบการเรียนรู  (Perceptual System) 

  2.  ระบบการเคลื่อนไหว (Motor System) 

  3.  ระบบการคิด  (Cognitive System) 

 สรุปไดวา  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบงไดเปน  2   ดาน  คือ 

องคประกอบทางการเรียน และองคประกอบในบทเรียน ซึ่งองคประกอบทางการเรียนจะ

ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร  บทเรียน และผูเรียน สวนองคประกอบในบทเรียนจะประกอบไป

ดวย ชื่อเร่ือง วัตถุประสงคของบทเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา ส่ือ และแบบทดสอบหลัง

เรียน ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดี ควรประกอบไปดวยสวนตาง ๆ เหลานี้ 
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หลักการและประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรม 
 

หลักการของบทเรียนแบบโปรแกรม 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม เปนบทเรียนโปรแกรม

ที่อาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน ในลักษณะของสื่อหลายมิติ และ

อาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรในการปฏิสัมพันธกับผูเรียน ดังนั้นในการออกแบบและการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงอาศัยหลักการและทฤษฎีการเรียนรู เชนเดียวกับการสราง

บทเรียนแบบโปรแกรม ผูสอนหรือผูสนใจในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรมีพื้น

ฐานความรูเกี่ยวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

 บทเรียนแบบโปรแกรมเปนบทเรียนที่ไดรับการออกแบบอยางเปนระบบตอเพื่อใหผูเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนไดโตตอบ หรือ มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและมีการ

ใหผลยอนกลับทันที เพื่อใหผูเรียนตรวจสอบความเขาใจของตนเอง พรอมทั้งมีการเสริมแรง เพื่อให

ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนในการออกแบบบทเรียนโปรแกรมอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู

สําหรับการเรียนราบบุคคล โดยเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น จะตองมี

ลักษณะดังนี้ 
1.  ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active  Participation) 

                  โดยการใหผูเรียนไดทราบวัตถุประสงคของบทเรียน รวมวางแผนในการเรียน ไดกระทํา

กิจกรรมดวยตนเอง และตองเปนกิจกรรมที่ผูเรียนสนใจ เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ กับบทเรียน 
2. ใหผูเรียนเรียนรูทีละนอยและตามลําดับขั้น (Cradual  Approximation) 
      โดยแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ๆ เรียงตามลําดับเนื้อหาใหสัมพันธตอเนื่องกันเปน

อยางดี ตามลําดับข้ันตอนของการเรียนรู และใหผูเรียนเรียนจากงายไปหายาก 
3. ใหผูเรียนรูผลการกระทาํทันที (Immediate  Feed back)   
      โดยการใหผลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนไดทําการตอบสนองตอส่ิงเราที ่ บทเรียนมี

ใหไมวาการตอบสนองนั้นจะถูกหรือผิด การใหผูเรียนไดรูผลการกระทาํทนัท ีจะชวยใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูที่ด ี
4.  ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเรจ็ (Successful  Experience) 
      โดยการออกแบบบทเรยีนใหงายตอการเรียนรู ไมซบัซอนจนเกนิไป และทาทาย

พอสมควร อาจจะมีการชี้นาํหรือบอกแนวทางในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนประสบความสาํเร็จใน

การเรียน อันจะชวยใหผูเรียนมีกาํลังใจที่จะเรียนตอไป 
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ประเภทของบทเรียนแบบโปรแกรม 
 บทเรียนแบบโปรแกรมสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ (กิดานันท  มลิทอง. 

2543 : 171) 
1. บทเรียนแบบเสนตรง  (Linear  Programming) 

เปนบทเรียนที่ไดรับการออกแบบใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาบทเรียนตั้งแตตนจนจบ เหมอืนกนัหมดทกุ

คน โดยเนื้อหาจะแบงออกเปนกรอบ (Frame) เรียงตามลําดับ ตั้งแตตนจนจบบทเรียน เพื่อให

ผูเรียนกาวไปทีละขั้นตอน จากงายไปหายาก 
2. บทเรียนแบบสาขา (Branching Programming) 

บทเรียนที่ไดรับการออกแบบเนื้อการมีกรอบแยกออกไปไมเรียงเปนเสนตรง ดังนั้น 

ผูเรียนแตละคนจะไมไดเรียนเนื้อหาตามลําดับที่เหมือนกันอยางเชนบทเรียนแบบเสนตรงโดย

ผูเรียนจะเลือกทางเดินตามระดับความรู  และความเขาใจของตนเอง ผูเรียนบางคนอาจขามกรอบ

บางกรอบ ในขณะที่บางคนอาจตองศึกษาคําอธิบายเพิ่มเติม หรือยอนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผาน

มาการออกแบบในเนื้อหาบทเรียน โดยแยกเปนสาขานั้น อาจทําไดหลายลักษณะดวยกันขึ้นอยูกับ

ผูออกแบบบทเรียน วาตองการใหผูเรียนมีทางเลือกอยางไรบาง  

 
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีผูออกแบบและสรางขึ้นเพื่อชวยใหในการเรียนการสอน

นั้นมีรูปแบบแตกตางกันขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการใชบทเรียนซึ่งพอจะแบงไดดังนี้ 
1. บทเรียนแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) 
      เปนบทเรียนที่มุงเนนเสนอเนื้อหาเปนหลักไมวาจะเปนการเสนอเนื้อหาใหมหรือ

ทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม บทเรียนในลักษณะนี้จะทําหนาที่คลายติวเตอร ซึ่งอาจจะใชสอนเนื้อหา

ใหมหรือใชในการทบทวนสอนเสริม โดยอาศัยแนวความคิดเชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรมที่

เปนสิงพิมพ แตใชความสามารถของคอมพิวเตอรที่มีเหนือกวา อันไดแกการนําเสนอในลักษณะ

ของสื่อประสม การใหขอมูลยอนกลับ (Feed back) การเก็บขอมูลการเรียนและการประเมินผลการ

เรียน เปนตน บทเรียนแบบเสนอเนื้อหานี้เปนบทเรียนที่มีผูสรางและนํามาใชกันคอนขางจะ

แพรหลายมากที่สุดรูปแบบหนึ่ง โดยในปจจุบันผูสอนอาจหาซื้อมาใชในการเรียนการสอนได หรือ

อาจสรางขึ้นเองโดยใชโปรแกรมชวยสรางไดโดยไมยากนัก 
2. บทเรียนแบบฝกหัด (Drill  and  Practice) 
      บทเรียนที่มุงเนนใหผูเรียนไดฝกและทําแบบฝกหัดเพื่อใหเกิดความเขาใจและเกิด

ทักษะในเนื้อหาที่ไดเรียนมาแลวมากยิ่งขึ้นบทเรียนประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาแตจะมีคาํถาม
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หรือแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกทํา และจะมีการใหขอมูลยอนกลับ (Feed back) เชน มีคําเฉลยหรือ

คําอธิบายเพิ่มเติม หรือประเมินผลการเรียนทันที ทําใหผูเรียนสามารถฝกหัดไดดวยตนเองจนเปนที่

พอใจ 
3. บทเรียนแบบทดสอบ  (Test) 
      มีลักษณะเปนแบบทดสอบ เพื่อใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง หรือผูสอนอาจ

ใชเปนแบบทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนของผูเรียนได โดยบทเรียนในลักษณะของแบบทดสอบ

นี้จะมีการประเมินผลการเรียนไดทันที 
4. บทเรียนแบบสถานการณจําลอง  (Simulation) 
      บทเรียนในลักษณะของการจําลองสถานการณ ซึ่งเปนขอเดนชัดของสื่อประเภท

คอมพิวเตอรเนื่องจากคอมพิวเตอรมีความสามารถในดานตาง ๆ อันทําใหสรางสถานการณจําลอง

ที่เหมือนจริง ทําใหบทเรียนมีความสมจริงและนาสนใจมากยิ่งขึ้น บทเรียนประเภทนี้คอนขางจะ

สรางยาก ตองใชผูที่มีความรูทางคอมพิวเตอรและตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไรก็ดี ก็

นับเปนบทเรียนที่ใหผลการเรียนรูที่ดีประเภทหนึ่งเชนกัน 
5. เกมเพื่อการเรียนการสอน (Instructional  Games) 
      มีลักษณะเปนเกมที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและทาทาย แตมิใชเปนเพียง

แคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนเกมทั่วๆ ไปแตเปนเกมที่ใหเกิดการเรียนรูไดอยางสนุกสนาน มีเจต

คติที่ดีตอบทเรียนอีกดวย 

      ความจริงแลวอาจจะมีผูแบงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนลักษณะ  

อ่ืน ๆ อีก ไดแก บทเรียนแบบสาธิต  บทเรียนแบบแกปญหา  ฯลฯ แตอยางไรก็ดีผูสอนหรือผูสนใจใน

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะสรางบทเรียนในรูปแบบที่เหมะสมกับการเรียนการ

สอนของตนเอง ทั้งนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคในการนําไปใชใหเปนประโยชนกับการเรียนการสอนเปน

สําคัญ โดยไมจําเปนยึดถือรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งที่กลาวก็ได 

  
การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 
 วิมลศรี   ศาสตรสกุล (2549. หนา 27-33) ไดกลาววา  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  จําเปนตองใชหลักจิตวิทยาการสอนรวมถึงทฤษฎีการเรียนรูประกอบเขาดวยกัน  คณะผู

ศึกษาคนควาจึงขอเสนอแนวคิดในการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2544. 

หนา  43-55)  ไดกลาวถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วาการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไววามีองคประกอบสําคัญอยู  2  สวน คือ  องคประกอบดานการออกแบบ

การสอน และองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ (Screen Design) องคประกอบดานการ
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ออกแบบการสอนนั้น  จะใหความสําคัญทีทําการนําเอาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนการ

สอน และทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนโดยจะเริ่มตั้งแตการประมวล

เนื้อหาวิชาที่สอน  การวิเคราะหเนื้อหา  การแบงหนวยเนื้อหา  การกําหนดรูปแบบกิจกรรมการสอน 

การมีปฏิสัมพันธ และการประเมินการเรียนรู องคประกอบดานการออกแบบหนาจอนั้น  จะ

เกี่ยวของกับเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพคอมพิวเตอร  การจัดองคประกอบของหนาจอ  

การใชภาพ  กราฟก เสียง สี  และตัวอักษร  เพื่อการนําเสนอเนื้อหาที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู 

และทฤษฎีการรับรู  นอกจากนั้นยังเกี่ยวของกับการออกแบบหนาจอ  เพื่อใหผูเรียนสามารถ

ควบคุมกิจกรรมการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพตามความถนัด  และความสามารถของแตละคนอีก

ดวย  โมเดลสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการยอมรับจากกนักการศึกษามี

หลายรูปแบบดวยกัน  ที่จะกลาวถึงคือ โมเดลแสดงขั้นตอนการออกแบบของ  Roblyer และ Hall  

ประกอบดวย  3  ข้ันตอน  คือ 

 

ข้ันตอนที่   1      การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 
 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 2 

ออกแบบ

กลวิธี 

การสอน 

กําหนด 

วิธีการ

ประเมินผล 

กําหนด 

วัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม 

วิเคราะห 

รูปแบบ 

การสอน 

กําหนด 

เปาหมาย 

การสอน 

 

ขั้นตอนที่ 3 

ทบทวนกอน

สราง

โปรแกรม 

เขียน 

เอกสาร

ประกอบ 

เขียน

เอกสาร

ประกอบ 

ข้ันตอน   2 

 

 

 

 

 ทดสอบ

การใช

บทเรียน 

สราง

โปรแกรมขั้น

แรก 

       จบ ข้ันตอน   3 
 

 
 

ภาพ  2  แสดงแบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของรอบไบลเลอรและฮอล 
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 ข้ันตอนที่   1  เปนการกําหนดเปาหมายการสอน   วิ เคราะห รูปแบบการสอน   ซึ่ง

ประกอบดวย  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผล  และการออกแบบ

กลวิธีการสอนซึ่งกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเร่ิมตนวางแผนออกแบบบทเรียน 

 ข้ันตอนที่   2   เปนการออกแบบบทเรียน  โดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว 

(Storyboard) ของบทเรียนวา  จะประกอบดวยอะไรบาง  มีขอความ  มีการเสริมแรง  ผลปอนกลับ 

การดําเนินขั้นตอนของเนื้อหา  ข้ันสุดทายของขั้นตอนนี้คือ  การทดทวนการออกแบบกอนนําไป

สรางโปรแกรมบทเรียน  ในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสาร  หรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียน  และผูสอนดวย 

 ข้ันตอนที่   3   เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน  มีการทดสอบการใช  และแกไข

ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน โมเดลของ Roblyer และ 

Hall  แตละขั้นตอนหลัก  3  ข้ันตอนนั้น  จะมีกระบวนการปอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุงอยู

เสมอ และสุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2544. หนา 43-47)  ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ของ  GagneM.Robert. (1997) ไว  9  ข้ัน ดังนี้ 

1. เราความสนใจ  ( Gaining attention) 

2. บอกวัตถุประสงคการเรียน (Informing learner of lesson objective) 

3. ทบทวนความรูเดิม (Stimulating recall of prior knowledge) 

4. ใหความรูและเนื้อหาใหม (Presenting stimuli with distinctive features) 

5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guiding learning) 

6. กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู (Eliciting performance) 

7. ใหผลปอนกลับ (Providing informative feedback) 

8. ทดสอบความรู (Accessing performances) 

9. การจําและนําความรูไปใช (Enhancing retention and learning transfer) 

ข้ันตอนการสอนทั้ง 9 ข้ันนี้ ไมจําเปนตองออกแบบเรียงตามลําดับข้ัน และไมจําเปนตองมี 

ครบทุกขั้น ทั้งนี้ข้ึนอยูกับรูปแบบการสอน และผลการเรียนรูที่ตองการ ข้ันตอนบางขออาจมีความ

ยืดหยุนมาก เชน  ข้ันตอนขอ 3, 4 และ 5 แตบางขั้นตอนก็ยืดหยุนไมไดโดยโครงสรางของการสอน

อยูแลว เชน ขอ 7  คือ การใหผลปอนกลับ จะเกิดขึ้นกอนขอ 6 คือ การกระตุนผูเรียนใหแสดง

ความรูนั้นคงเปนไปไมได 
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 การประยุกตใชกลวิธีของ  Gagne’ ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
 1.  เราความสนใจ  (Gain Attention) 
      การเรียนรูนั้น  มีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนควรไดรับแรงกระตุนจูงใจใหเกิดความ

สนใจและความตองการเนื้อหานั้นๆ ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่มตนลักษณะของการใช ภาพ สี และ

เสียง หรือประกอบกันหลายๆ อยาง การเราความสนใจผูเรียนในขั้นแรกนี้ คือ การสราง Title ของ

บทเรียนซึ่งทําไดหลายรูปแบบ  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียน เนื้อหาที่จะสอน  และความพรอมอุปกรณ

คอมพิวเตอรดวย เด็กๆ อาจชอบสี  ชอบภาพเคลื่อนไหว ชอบการตูน ชอบเสียงที่เราใจสนุกสนาน 

แตกลุมผูใหญอาจตองการความสมบูรณเรียบงายภาพที่คลายหรือเหมือนจริง  ตัวอักษรที่ไมใหญ

เทอะทะ ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญและงายไม

ซับซอน ใชภาพเคลื่อนไหว หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว ควรสั้นและงาย  ควร

ใชสีเขาชวย โดยเฉพาะ สีเขียว แดง และน้ําเงิน หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพื้นชัดเจน ใชเสียงให

สอดคลองกับกราฟก และกราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย ควรใชเทคนิคการเขียน

กราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของ

ผูเรียนดวย 
 2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objectives) 
      การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  นอกจากผูเรียนจะไดรู

ลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลว  ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย  

และการที่ผู เรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ นี้เอง  จะชวยใหผูเรียนสามารถ

ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเนื้อหาสวน

ใหญได ซึ่งจะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น และนอกจากจะมีผลดังกลาวแลว การวิจัยยัง

พบวาผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนบทเรียน บทเรียนจะสามารถจํา และเขาใจใน

เนื้อหาไดดีกวา อีกดวยการบอกวัตถุประสงคทําไดหลายแบบ  ตั้งแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ 

จนกระทั่งถึง  การบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นั้น หลักการสําคัญอยางหนึ่ง คือ ขอความที่เสนอบนจอควรเปนขอความที่ส้ัน และไดใจความ และ

ขอเสนอนั้นถาเปนไปไดควรจะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย  ดังนั้นการบอกวัตถุประสงคในบทเรียน

คอมพิวเตอร จึงนิยมใชขอความที่ส้ัน และโนมนาวใจผูเรียน สวนจะเปนวัตถุประสงคกวางๆ หรือ

เชิงพฤติกรรมนั้นคงขึ้นอยูกับเจตนาของผูเขียนบทเรียน  และเนื้อหาของบทเรียน  การบอก

วัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน  หากผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรคํานึงถึงการใชคํา

ส้ันๆ และเขาใจงาย หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเขาใจโดยทั่วไปไมควรกําหนดวัตถุประสงค

หลายขอเกินไป ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลว  จะนําไปใชทําอะไรไดบางหาก
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บทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน  หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆ แลวควรจะตามดวย  

เมนู (Menu) และหลังจากนั้นควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอยการกําหนดให

วัตถุประสงคปรากฏบทจอทีละขอ เปนเทคนิคที่ดี  แตทั้งนี้ควรคาดคะเนเวลาระหวางชวงให

เหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดูวัตถุประสงคขอตอไปทีละขอ เพื่อใหวัตถุประสงค

นาสนใจ  อาจใชกราฟกงายๆ  เขาชวย  เชน  กรอบ  ลูกศร  และรูปทรงเรขาคณิต  การใช

ภาพเคลื่อนไหวยังไมจําเปน 
3. ทบทวนความรูเดิม ( Activation Prior Knowledge) 

กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหา และแนวคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะ 

ไมมีพื้นฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรม ควรจะตองหาวิธีการประเมิน

ความรูเดิมในสวนที่จําเปน ที่จะรับความรูใหม  ทั้งนี้นอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับ

ความรูใหมแลว  สําหรับผูที่มีพื้นฐานมาแลว ยังเปนการทบทวน หรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในส่ิงที่

ตนรูมากอน  เพื่อชวยในการเรียนรูส่ิงใหมอีกดวย  ในขั้นทบทวนความรูเดิมนี้  ไมจําเปนวาจะตอง

เปนการทดสอบเสมอไปหากเปนบทเรียนที่เปนชุดบทเรียนที่เรียนตอๆ กันไปตามลําดับ  การ

ทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมา

กอนหนานี้  การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด (คําอาน)  หรือภาพ  หรือเปนการผสมผสาน

กันแลวแตความเหมาะสม  จะมากหรือนอยนั้นขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับเนื้อหาดวย  

ตัวอยางเชน ในการสอนสมการสองชั้น  หากผูเรียนไมสามารถเขาใจสมการสองชั้นไดกรณีนี้  ควร

จะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียน  วามีความเขาใจเพียงพอที่จะเรียนสมการสองชั้นหรือไม  

ลักษณะนี้ การทดสอบมีความจําเปน  หากพบวาผูเรียนไมเขาใจ  ก็อาจแนะนําใหกลับไปเรียนบท

สมการชั้นเดียวกอน  หรือผูเรียนบทเรียนอาจตองเรียนโปรแกรมยอย  เร่ือง สมการชั้นเดียวเพื่อ

ทบทวนกอนก็ได  ส่ิงที่ผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  ควรคํานึงถึงในการออกแบบขั้นนี้  

คือ  ไมควรคาดคะเนเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน  ควรมีการทดสอบ  

หรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหมการทบทวน  หรือทดสอบ ควร

ใหกระชับ  และตรงจุดควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม  หรือออกจากการทดสอบเพื่อ

ไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลาหากไมมีการทดสอบความรูเดิม  ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุน

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว  หรือส่ิงที่เด็กมีประสบการณแลวการกระตุน  ให

ผูเรียนยอนคิด หากทําดวยภาพประกอบคําพูด  จะทําใหบทเรียนนานสนใจยิ่งขึ้น 
 4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Present   New  Information) 
       การนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  ประกอบคําพูดที่ส้ัน  งาย  และไดใจความเปน

หัวใจสําคัญของการเรียนการสอนดานคอมพิวเตอร  การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจ
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เนื้อหางายขึ้น  และมีความคงทนในการจําดีกวาการใชคําพูด (คําอาน)  เพียงอยางเดียวการใช

แผนภูมิ  แผนภาพ  หรือแผนสถิติก็เปนสิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรตองคํานึงถึงอยูเสมอ  อยางไร

ก็ดีการใชภาพประกอบการศึกษาเนื้อหาสวนนี้ อาจจะไมไดผลเทาที่ควร หากภาพนั้นมีรายละเอียด

มากเกินไป ใชเวลามากไป  (ปรากฏบนจอชา)  ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา  ไมเหมาะสมกับเร่ืองเทคนิค

ในการออกแบบ  เชน ไมสมดุล  สรุปแลวในการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ  ผูออกแบบโปรแกรม

ควรตองคํานึงถึงการใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหา  โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหา

สําคัญ  โดยใชแผนภูมิ แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบการนําเสนอเนื้อหาที่

ยากซับซอนใชตัวชี้แนะ  (Cue)  ในสวนของขอความสําคัญซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต   การตีกรอบ 

การกระพริบ   การเปลี่ยนสีพื้น  การโยงลูกศร  การใชสี  ฯลฯ  หรือการชี้แนะดวยคําพูด  เชน    “ดูที่  

ดานลางของภาพ...” เปนตน  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหาจัดรูปแบบ

ของคําอานใหนาอาน  หากเนื้อหายาว  ควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบเปนตอนยกตัวอยางที่เขาใจ

งาย  หากการแสดงกราฟกของเครื่องที่ใชทําไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้นหากเปน

จอสีไมควรใชเกิน  3  สี  ในแตละเฟรม  (รวมทั้งสีพื้น)  ไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะสหีลกัของ  -

ขอความ (Text)  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆคุนเคยและเขาใจตรงกันนานๆ  ครั้ง  ควรจะ

ใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นแทนที่จะใหกดสเปรสบาร  (Space  Bar) อยางเดียว 
5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู  (Guide  Learning) 
     ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณ 

เดิม หรือความรูเดิมของผูเรียน  ทฤษฎีบางทฤษฎีไดกลาววา  การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful  

Learning)  นั้นทางเดียวที่จะเกิดไดก็คือ  การที่ผูเรียนวิเคราะห  และตีความในเนื้อหาใหมบน

พื้นฐานของความรู  และประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม  หนาที่ของผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร ในขั้นนี้ก็คือพยายามหาเทคนิค  ในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชใน

การศึกษาหาความรูใหม  นอกจากนั้นจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหม

ของผูเรียนนั้น  โดยผูออกแบบบทเรียนจะคอยๆ  ชี้แนะจากจุดกวางๆ  และแคบลงจนผูเรียนหา

คําตอบไดเอง 
 6.  กระตุนการตอบสนอง (Elict  Feedback) 
       ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีที่กลาววา  จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น

เกี่ยวของโดยตรงกับระดับข้ันตอนของการประเมินผลขอมูลหากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวม

กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา  การถามการตอบในดานการจํานั้น  ยอมจะดีกวาเรียนโดย  การ

อานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืน  เพียงอยางเดียว ผูออกแบบบทเรียนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดกระทําในกิจกรรมขั้นตอนตางๆ 



 49 

 7.  ใหขอมูลยอนกลับ  (Provide  Feedback) 
       การวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น  ถา

บทเรียนนั้นทาทายผูเลนโดยการบอกจุดหมายที่ชัดเจนใหผลยอนกลับ (Feedback)  เพื่อบอกวา

ขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด  การใหผลยอนกลับ (Feedback)  เปนภาพจะ

ชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน  หลักการที่จะ

เปนการแนะนําใหผลยอนกลับ (Feedback) คือใหผลยอนกลับ (Feedback)  ทันทีหลังจากผูเรียน

ตอบสนองบอกใหผู เ รียนทราบวาตอบถูกหรือผิดแสดงคําถามคําตอบ  และผลยอนกลับ  

(Feedback)  บนเฟรมเดียวกันใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  หลักเลี่ยงผลทางภาพ  (Visual  

Effects)  ใหผลยอนกลับ  (Feedback)  ที่ตื่นตาหากผูเรียนทําผิดอาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของ

กับเนื้อหาได   หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถทําไดจริงใชเสียงไตข้ึนสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง 

และไลลงต่ําหากตอบผิดเฉลย  คําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด  1-2  ครั้งใชการใหคะแนนหรือ

ภาพเพื่อบอกความใกล ไกลจากเปาหมายสุมผลยอนกลับ (Feedback) เพื่อเราความสนใจ 
 8.  ทดสอบความรู  (Assess   Performance) 
       บทเรียนคอมพิวเตอร  จัดเปนบทเรียนโปรแกรม  การทดสอบความรูใหซึ่งอาจจะเปน

การทดสอบระหวางบทเรียน  หรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนเปนสิ่งจําเปน  การทดสอบ

ดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง  การทดสอบ  เพื่อเก็บคะแนน  หรือจะ

เปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปหรือยัง  การทดสอบ

ดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว  ยังมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนอีกดวย

ขอสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน 
 9.  การจําและการนาํไปใช  (Promote  Retention  and Trensfer) 
       ในขั้นนี้ผูสอนจะไดแนะนําความรูใหมไปใช  หรืออาจแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม

ในขั้นนี้มีขอควรปฏิบัติคือ  บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่

ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุปเสนอแนะสถานการณที่มีความรู

ใหม  อาจถูกนําไปใชประโยชนบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 

 สรุป   ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  มีผูเสนอขั้นตอนการพัฒนาไวอยาง

หลากหลายรูปแบบดังที่กลาวมาแลวขางตน  แตทั้งนี้ทั้งนั้นไมจําเปนตองครบทุกขั้นตอนขึ้นอยูกับ

รูปแบบการสอน  สําหรับการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยเลือกประยุกตใชรูปแบบ  ( Model) ของโครงสรางการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนที่มีปญหา

ทางการเรียนดานภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3 
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ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น อาศัยแนวคิดเดียวกันกับการ

ออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นก็พัฒนาจาก       

บทเรียนแบบโปรแกรม ซึ่งการที่ไดเกิดความคิดในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบ

โปรแกรมก็เพราะวาคอมพิวเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวาสื่อส่ิงพิมพในหลายประการดวยกันแต     

ขอไดเปรียบที่สําคัญที่คอมพิวเตอรมีเหนือส่ิงพิมพก็ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะ

ของสื่อหลายมิติ และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดีนั่นเอง 

 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนแบบ

โปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก 

 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behaviorism) 
 นักจิตวิทยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่มีชื่อเสียงมากที่สุด คือ     

Skinner B.F. (1953) โดยมีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจาก

พฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข (Operant  Conditioning) โดยมี

แนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง                     (S – R Theory)  และ

การใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอ

ส่ิงเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้นหากไดรับการเสริมแรงที่     เหมะสม 

 สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching  Machice) ข้ึน และตอมาไดพัฒนามาเปน

บทเรียนแบบโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปนบทเรียนในลักษณะ

เสนตรง (Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดับต้ังแตตน

จนจบเหมือนกัน นอกจากนั้น ก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหาแตละตอนอยางสม่ําเสมอให

ผูเรียนตอบ และเมื่อผูเรียนตอบแลว ก็จะมีคําเฉลยพรอมทั้งมีการเสริมแรง โดยอาจจะเปนการ

เสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรือ

คําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 

 
ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitivism) 
 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนน

ในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึก

คิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด  ดังนั้น ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือข้ันตอนที่
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แตกตางกัน นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในกลุมนี้ ไดแก คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอรได

ออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching)  ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะที่ให

ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลอืก

ลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเองผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียน

ตามลําดับที่เหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับ ความสนใจ ความ

ถนัด และความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 

 
ตาราง  1  แสดงการเปรยีบเทียบความแตกตางระหวางแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิม 

    และปญญานิยม 
 

พฤติกรรมนยิม  (Behaviorism) ปญญานิยม  (Cognitivism) 

-  เปนเรื่องของการกระทาํภายนอก (Behavior) 

-  เปนเรื่องขององคประกอบยอย (Parts) 

-  เปนรูปธรรม  (Concrete) 

-  ความรูเปนสิ่งที่คนพบและเรียกกลับมาใช  

   (Information as discovery retrieval) 

-  จิตใจเปนเสมือนโรงงาน (Mind is an  

    assembly Iine) 

-  เนนในเรื่องของผลลัพธ (Outcomes) 

-  เปนเรื่องของจิตใจภายใน (Intermal     

   Represention) 

-  เปนเรื่องของภาพรวม (Wholes) 

-  เปนนามธรรม (Abstract) 

-  ความรูเปนสิ่งที่สรางขึ้นและสรางขึ้นใหม  

    (Information as Construction 

    reconstruction) 

-  จิตใจเปนเสมือนคอมพวิเตอร (Mind is  

    a Computer) 

-  เนนในกระบวนการ (Process) 

 
ทฤษฎโีครงสรางความรู (Scheme  Theory) 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตทฤษฎีปญญานิยม เพียงแตทฤษฎี

โครงสรางความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของ

มนุษยนั้น มีลักษณะที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆ  นัน้ 

จะเปนการกกนําความรูใหมๆ นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนั้น ทฤษฎียังมี

ความเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมีการ

เรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู จากการกระตุนเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และการ
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รับรูจะเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหม เขากับความรูเดิม นอกจากนั้น 

โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 

 แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยสอน ในลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) 

หรือบทเรียนในลักษณะที่เรียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลายชิ่น

สนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ

ตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิม

ไดเปนอยางดี   (ถนอมพร    เลาหจรัสแสง.  2541 : 55) 

 
ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive  Flexibility  Theory) 
 เปนทฤษฎีที่เกิดขึ้นใหมเมื่อไมนานมานี้ คือ ประมาณตนป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎีที่พัฒนา

มาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน  แตไดศึกษา

เกี่ยวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละองค

ความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัด และสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไปโดยองคความรูบางประเภท

สาขาวิชา เชน คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้นจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวไม

สลับซับซอน เนื่องจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลที่แนนอน ในขณะที่องคความรูบาง

ประเภทสาชาวิชา เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยาจะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอนและไม

ตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้นมิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวหรือ

สลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจจะมีโครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวนของ

องคความรูก็อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 

 แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถ

ตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 

  
การประยุกตทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูออกแบบควรจะนําแนวคิดของทฤษฎี

ตางๆ มาผสมผสานกัน เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชา   

ตางๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งนี้เพื่อใหไดบทเรียนที่สามารถ

ตอบนสองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองในลักษณะโครงสรางขององคความรู

ของสาขาวิชาตาง ๆ ที่แตกตางกันนั่นเอง 
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หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน

เรียนรูดวยตนเอง ดังนั้นผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนจะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่

เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควร

คํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 
1. การรับรู (Perception) 

การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันได   

ข้ันแรกที่จะนําไปสูการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากกการรับรูที่ถูกตอง การรับรูที่ดี

และถูกตองของมนุษย จะเกิดขึ้นไดโดยการกระตุนสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรู

ส่ิงเราที่ตรงกับความสนใจของตนเอง มากกวา ส่ิงเราที่ไมตรงกับความสนใจในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดย

คํานึงถึงคุณลักษณะดานตางๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
2. การจดจํา (Memory) 

การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี และสามารถนํามาใช 

ในภายหลังไดดีนั้น ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัด

โครงสรางขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ ก็จะ

ชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้นเทคนิคที่สําคัญของการเรยีนรูทีด่ี

จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดีจึงอาศัยหลักเกณฑทั้ง 2 ประการ คือ 

2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบ (Organize)  โครงสรางของ 

องคประกอบ ความรู โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียน

เห็นซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 

2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ 

และสามารถจดจําไดดีซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Law  of  

Practice and Repetition) ดังนั้น จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหมี

แบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติ ใหผูเรียนไดฝกเพื่อใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
3. การมีสวนรวม (Participation) และมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียน 

ในการเรียน 
การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและปฏิสัมพันธซึ่งไดแกการใหผูเรียนไดกระทํา  กิจกรรม  

หรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีโดย

นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่องอันเปนลักษณะการเรียนอยาง
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กระตือรือรน (Active Learning) แลวยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนอีกดวย 

ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่เหมะสมกับเนื้อหา 

และทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
4.  แรงจูงใจ  (Motivation) 

การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมจะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนที่สามารถสราง 

แรงจูงใจที่ดี จะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังนั้น  ผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรใหความสนใจและศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดีเพื่อ

นํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียน ใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนใน

ลักษณะตาง ๆ  

      จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน   2  

ลักษณะคือ แรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่ง

ภายนอกตัวผูเรียน เชน  คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจ

ภายในใจตัวของผูเรียนเอง เชน ความสนใจอยากเรียนรู เนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัย

พบวาแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนานและมีความสนใจตอ

บทเรียนอยางแทจริง  ในขณะที่แรงจูงใจภายนอกอาจทําใหผูเรียนมีความสนใจการเรียนนอยลง

เนื่องจากเปาหมายของการเรียน เปนเพียงการไดเลนเกมสนุกๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียน

เทานั้นเอง 
5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer  of  Learning) 

การถายโอนการเรียนรู เปนการนําความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ซึ่ง

เปนเปาหมายสุดยอดของการเรียนรูนั่นเอง บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการ

ถายโอนการเรียนรู ไดดีนั้น  จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับ

สถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 
6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual  Difference) 

นักจิตวิทยามีความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคลโดยเชื่อวา 

มนุ ษย แ ต ล ะคนมี ค ว ามแตกต า ง กั น ในด า นต า ง ๆ  ไ ด แ ก  ความสน ใจ  ความถนั ด              

ความสามารถ     อารมณ    สติปญญา เปนตน    ซึ่งทําใหการเรียนรูนั้น ผูเรียนแตละคนจะ

สามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้น วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้น 

ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน 

เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังที่กลาวนี้ก็เปน

จุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
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คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
 จากทฤษฎีและหลักพัฒนาการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวิจัย

เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

ดีอันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดดังนี้ 

1. กิจกรรมที่หลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมและมี          

ปฏิสัมพันธ กับบทเรียนอยางเหมาะสม 

2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ     ไดแก ขอความ  กราฟก  แผนภูมิ  แผนภาพ   

ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม   เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

4. มีการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ   เชน การใหรางวัลในรูปแบบ 

ตางๆ เมื่อทํากิจกรรทมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อทํากิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 

5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ และจัดระเบียบเนื้อหา  ตามลําดับ 

การเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 

6. มีการใหผลยอนกลับทันที   หลังจากที่ผูเรียนไดกระทํากิจกรรมในบทเรียน 

7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง  เชนให 

เลือกเรียนหัวขอ หรือเนื้อหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยาก – งาย ตาม

ความสามารถของตนเองได เปนตน 
8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน  เชน การบอก 

วัตถุประสงคของบทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 

10. ใหนักเรียนไดมีโอกาสฝก    เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจและมีทักษะมากขึ้น โดย 

การมีแบบฝกหัดในระหวางเรียน แตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 

11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง   โดยอาจใหหลักแผนภูมิ 

มโนทัศน (Concept  Mapping) 

12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได    โดยการมีแบบทดสอบ 

หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียนและทราบผลการประเมินทันที 
 
การหาประสทิธิภาพ และการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กระบวนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะเนนไปทางดานการ

ประกันคุณภาพ  หรือความสามารถของสื่อที่จะใชเชื่อมโยงความรู และมีคุณลักษณะภายในตัว
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ของสื่อที่ เปดโอกาสใหผู เ รียนสามารถตัดสินใจ และชวยสงเสริมการแสวงหาความรูจาก

ประสบการณเดิมของผูเรียนผสมผสานกับความรูใหมที่ถายโยงจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไปสูตัวของผูเรียนจากการกําหนดวัตถุประสงคในการนําเสนอความรูเอาไวลวงหนาอยาง

แนชัดซึ่งเปนการกําหนดลําดับข้ันในการเรียน และเกณฑที่ใชตัดสินคุณคาบทเรียน 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สรางขึ้นควรเริ่มตนจากการ

ตรวจสอบคุณภาพและหาคาความเชื่อมั่นใหไดมาตรฐานกอนที่จะไปใชดวยการประเมินจากความ

คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญหรือผูทรงคุณวุฒิที่มีความรูและประสบการณในดานเนื้อหา และสื่อการ

สอน  เพื่อใหเปนผูพิจารณาใหขอมูลในการปรับปรุงหรือแกไขขอบกพรองของบทเรียน   โดยสราง

เครื่องมือประเมินความเหมาะสมใหครอบคลุมองคประกอบในดานตางๆ เชน  ดานเนื้อหา และการ

ดําเนินเรื่อง  ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา  ดานการออกแบบจอภาพ และดานการจัดบทเรียน  

เครื่องมือที่สรางขึ้นนี้จะตองผานกระบวนการหาความเชื่อมั่น  ใหมีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นไม

ต่ํากวา .75 

 ภายหลังจากที่ไดรับการประเมินบทเรียนในดานความเชื่อมั่น และปรับปรุงบทเรียนตาม

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญแลวจึงนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไปทดสอบหา

ประสิทธิภาพขั้นตนในกลุมเปาหมาย  เรียกวา  การทดสอบบทเรียน  เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรอง

ซึ่งเปนการตรวจสอบที่ไดขอมูลเสมือนจริงมากที่สุด  หากพบขอบกพรองประการใดควรปรับปรุง 

และแกไขเพื่อจํากัดขอบกพรองเหลานั้นกอนที่จะนําไปใชจริง  เพื่อที่จะนําไปสูการประกันคุณภาพ

หรือที่เรียกวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นวาสามารถนําไปใชแทนการ

สอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

 
การตูนแอนนิเมชั่น (Animation) 
 

 แอนนิเมชัน่ (Animation)  หมายถงึ  ภาพเคลื่อนไหว คือ ชุดลําดับของภาพนิ่ง เปนการนํา

ภาพนิง่หลายๆ ภาพ มาลาํดับกันอยางตอเนื่อง เพื่อใหปรากฏเปนการเคลื่อนไหวแผนระนาบซึ่งก็

คือ จอภาพ , แผนกระดาษ และการมองเห็นภาพเหลานี้เปนภาพเคลือ่นไหว ก็เพราะปรากฏการณ 

“ภาพติดตา”  

 ปจจุบันมกีารนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือสราง ลําดับภาพเคลือ่นไหว โดยการสราง

ภาพกราฟกทลีะภาพ (หรือเรียกวา “เฟรม”) วัตถุแตละเฟรม มกีารเปลี่ยนแปลงของ “ตัวแปร” เชน 

ตําแหนงวัตถ,ุ ขนาด, การหมุน, การแปลงรูปราง, สี เปนลําดับทีละนอย การเปลี่ยนแปลงของตัว

แปรเหลานัน้ อาศัย “หลักการประมาณคาในชวงระหวางภาพแรก กบัภาพถัดไป” 
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 ดังนัน้การทําภาพเคลื่อนไหว เร่ิมจากสรางภาพตนแบบที่มีการเปลี่ยนแปลงของตัวแปร 

ควรจะเปนภาพที่มีขนาดเทากันเพื่อใหเหน็การเปลีย่นแปลงที่ด ี

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เปนความตอเนื่องของการมองเหน็ รวมกับการทําให วัตถุมี

การเคลื่อนไหวที่ความเรว็ระดับหนึง่ จนตาคนเรามองเหน็วาวัตถนุั้นมกีารเคลื่อนไหว เชน การหมนุ

ภาพที่แตกตางกนัไปในระดบัความเร็วที่เหมาะสมจะมองเหน็วาภาพนั้นเกิดการเคลื่อนไหว 

 วิธีการสรางภาพเคลื่อนไหวมีหลายวธิี โดยทั่วไปวิธทีี่นยิมใช  ไดแก 

1. แบบเฟรมตอเฟรม (Frame by frame) เปนการนําภาพมาใสไวในแตละเฟรม แลวทํา 

การกําหนดเฟรมที่จะให มกีารเปลี่ยนแปลงของวัตถเุพื่อสรางการเคลื่อนไหว ในทีน่ี้เรียกกวาคีย

เฟรม การกาํหนดใหคียเฟรมมีชองวางทีห่างกนัเกนิไป การเปลี่ยนแปลงของภาพที่ปรากฏออกมา

จากเฟรมหนึ่งไปยังอีกเฟรมหนึง่ก็จะชาลง  และอาจเกิดอาการกระตกุวิธีนีน้ิยมใชกบัภาพทีม่ีการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วหรอืงานที่ซับซอนมากๆ  

2. แบบ Tween Animation ยอมาจาก between  คือ เปนการกําหนดคียเฟรมเริ่มตน 

และคียเฟรมสดุทาย จากนัน้ก็ปลอยใหโปรแกรมสรางความเปลี่ยนแปลงระหวางเฟรมโดยอัตโนมัติ

จะแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

 2.1  Motion Tween หรือ Motion Path  เปนการเคลื่อนไหวทีม่ีการกําหนดการ 

เคลื่อนที ่หมนุ ยอ หรือขยายไปตามเสนที่วาดไวโดยที่รูปทรงของวัตถุไมมีการเปลีย่นแปลงวิธนีี้เปน

วิธีทีน่ิยมใชมากที่สุด 

  2.2  Shape Tween  เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มกีารเปลี่ยนแปลงรูปทรงของ

วัตถุ จากรูปทรงหนึ่งไปเปนอีกรูปทรงหนึง่ โดยสามารถกําหนด ตาํแหนงขนาด ทิศทาง และสีของ

วัตถุในแตละชวงเวลาตามตองการ นิยมใชกับรูปวาดเทานัน้ 

 3.  แบบ Action Script  เปนภาษาโปรแกรมที่นํามาใชเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานของ

ระบบ และสามารถโตตอบกับผูใชงานได โดย Action Script  จะถูกนํามาใชเมื่อมีการกระทํา

เกิดขึ้นซึ่งเรียกวา Event เชน การคลิกเมาส หรือการกดคียบอรด แต Action Script ไมสนับสนุน

ออบเจ็กตบางตัวที่ระบุอยูบนบราวเซอร เชน Document Window  เปนตน 
 

เทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว 
 1.  ตองกําหนดการเคลื่อนไหวที่ตองการทัง้หมด กรณีที่เปนภาพที่มีความซับซอนควรเขียน

สคริปตชวยในการกําหนดลักษณะการเคลื่อนไหว 

 2.  เลือกเครื่องมือที่เหมาะสม 

 3.  กาํหนดลําดับการแสดงผลของภาพที่แอนนิเมชั่นที่ตองการ 
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 4.  เพิ่มเทคนคิพิเศษตาง ๆ และเพิ่มเสยีงประกอบในกรณีที่ตองการ 

 ประเภทของเทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว แบงออกเปน 2   ประโยคใหญ ๆ คือ 

 1.  Cel Animation เปนเทคนิคที่ใชในการสรางภาพยนตรการตูนในสมัยกอนที่ตองอาศัย

ฝมือและความสามารถของผูชํานาญ ตั้งแตการออกแบบเนื้อเร่ืองการสเก็ตตัวการตนู 

 Cel Animation คําวา Cel มาจากคาํวา Celluloid  ซึ่งเปนแผนใสที่ใชสําหรับวาดภาพแต

ละเฟรม แตในปจจุบนัเปลีย่นมาใช แผนพลาสติก (Acetate) แทน เทคนิคการสรางภาพแบบนี้จะ

เปนการเขียนภาพทีละภาพบนแผนเซล แลวนาํมาแสดงดวยความเร็วระดับเฟรมตอวินาท ี

2.  Computer Animation เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพวิเตอร Computer  

Animation  การทํางานของคอมพิวเตอร จะใชหลักการเชนเดียวกับเซลแอนนิเมชัน่ คือ สรางภาพ

ใหเปนเฟรมทีม่ีลักษณะแตกตางกัน จากนั้นทําการกาํหนดคียเฟรมและใชเทคนิค Tween  ทําใหได

ภาพเคลื่อนไหวออกมาตามตองการการทาํงานนี้จะใชเครื่องมือตางๆ ที่กาํหนดไวในโปรแกรม

สําเร็จรูป เชน การปรับแตงรอยหยกั การผสมสี การแกไขภาพดวยเทคนิคตางๆ  

นอกจากนีย้ังมีเทคนิคที่ใชในการศึกษาลกัษณะการเคลื่อนไหวของอวัยวะตางๆ ดังนี ้

1. Kinematic เนนการเรียนรูลักษณะ กิริยาทาทาง และการเคลื่อนไหวของโครงสราง 

สวนที่มีการเชือ่มตอกัน เชน ทาทางการเดนิของมนุษย เปนตน  

 2. Morphing เปนเทคนิคพเิศษที่ใชในการเปลี่ยนแปลงใหกลายเปนวัตถุชนิดอื่นที่แตกตาง

กันออกไป ซึง่เทคนิคนี้ใชไดทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 

 ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ที่เปนรูจักกันดี  ภาพ 

เคลื่อนไหว 3 มิติวิธีการสราง เปนเรื่องที่คอนขางยุงยากเพราะตองอาศัยการคํานวณ และการ

เปลี่ยนแปลงคาตัวเลขในขณะคํานวณจะสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงภาพในลักษณะตางๆ เชน 

การหมนุ ลักษณะของพืน้ผิวและรูปทรงรวมทั้งทิศทางของแสง ความหนาแนนของวัตถ ุ

 การเตรียมภาพสําหรับภาพเคลื่อนไหวปจจุบันการเตรียมภาพจะใชเทคโนโลยีดิจิตอลของ

กลองวิดีโอ รวมกับเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว โดยจัดเก็บภาพลงบนแผนแลวใชเครื่องมือหรือ

ซอฟแวร ตางๆ ที่สามารถทาํหนาที่จัดการเก็บขอมูล และแสดงภาพตอเนื่องวาตรงตามความ

ตองการหรือไม 

 การใชภาพบนเว็บตองอาศยัเทคโนโลยีการบีบอัดขอมูลมาชวย เชน ภาพแบบ Director 

จะตองทาํการแปลงรูปและบีบอัดเปนแบบ Shockwave หรือ GIF Animation เพื่อนําไปใชงานบน

เว็บ ซึง่จะเปนการเพิม่ประสทิธิภาพและความเรว็ในการโหลดไฟลภาพแบบตางๆ  
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 รูปภาพบนเว็บเครื่องมือประเภทเว็บบราวเซอรในปจจุบันสามารถรองรับและสนับสนุนไฟล

ภาพชนิดบิตแมทได 3 แบบ ไดแก GIF, JPEG และ PNG รายละเอียดสําหรับภาพ GIF ใชสีได

สูงสุด 256 สี และเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีขนาดเล็ก รองรับโหมดสีแบบตางๆ พัฒนาโดยบริษัท 

Compuserve 

 JPG รองรับโหมดสีแบบ CMYK, RGB และ Grayscale Color แตไมรองรับคุณสมบัติการ

โปรงแสง (Alpha Channel) นิยมนํามาใชบนไฟล เอกสาร HTML PNG มีการบีบอัดแบบ lossless 

และใหสีไดสูงสุดถึง 48 bit/Pixel (true color) ได รับการออกแบบเพื่อใชทดแทนไฟล GIF สามารถ

ใหขนาดไฟลทีใ่กลเคียง GIF แตคุณภาพของสีนัน้ดีกวา  อยางไรก็ตาม ปจจุบันโปรแกรมสนับสนุน

ในการสรางมนีอย และไมสามารถเรยีกดบูนบราวเซอรรุนเกา 
 ซอฟตแวรสาํหรับเทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว 
 1.  โปรแกรมสรางภาพมัลติมีเดียทีท่ําให browser รูจกักับไฟลได  สรางงานทางดานสื่อที่

หลากหลายทัง้ภาพและเสยีง เชน สรางภาพ ก็สรางภาพเคลื่อนไหวใหกับงานและสราง interactive  

ใหสามารถโตตอบได 

 2. โปรแกรมที่สามารถแสดงภาพกราฟ ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมทัง้สามารถโตตอบกับ

ผูใชได 

 3. โปรแกรมทีส่ามารถสรางไฟลขอมูลสําหรับเลนกับ plug-in ได 

 4. โปรแกรมสรางรูปทรง 3 มิติ สามารถใชสรางรูปมนุษย ใบหนา อารมณ ตาง ๆ และการ

วาดรูปทรงเรขาคณิตได 

 5. โปรแกรมชวยทาํภาพ GIF Animation และกําหนดรายละเอียดของภาพในแตละเฟรม

ได 

 6. โปรแกรมสําหรับงานออกแบบภายใน เชน อาคาร บานเรือน โรงงาน  เปนตน 

 7.  โปรแกรมสรางเว็บเพจในรูปแบบ interactive เชนเดยีวกับ Flash 

 8.  โปรแกรมที่สามารถสราง Vector graphic3D Canvas เปนโปรแกรมสรางภาพ 3  มิติ

แบบ real time 

 9.  โปรแกรมสรางการตูนหรอืภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ  2 มิต ิ

 10. โปรแกรมสําหรับสรางงานภาพยนตร Animation 
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การวิจัยและพัฒนา (Research&Development) 
 

 ถวิลย  มาศจรัส (2547)  ไดกลาวถึงนวัตกรรมเชิงวิจัยและพัฒนาเปนนวัตกรรมที่มกีาร

คิดคนใหม และคนพบใหมดวยตนเอง ดวยคณะวิจัย หรือคณะทํางาน 

 ลักษณะการเกิดนวัตกรรมเชิงวิจยัและพฒันา 

 การเกิดนวัตกรรมเชิงวิจัยและพัฒนา  มีลําดับข้ันการเกดิดังนี ้
 1)  ขั้นการศกึษาคนควา (Study) 
       การศึกษา คนควา เปนคณุลักษณะพืน้ฐานของผูที่ริเร่ิมสรางสรรคนวัตกรรมเชงิวิจัย

และพัฒนา เปนการครุนคิดรวบรวมองคความรู ประมวลองคความรู เพือ่กาวไปสูเปาหมายแหง

ความสาํเร็จในการคิดคนนวัตกรรม 
 2)  ขั้นการประดิษฐคิดคน (Innovation) 
       เมื่อประมวลองคความรูจนตกผลึกแลว การประดิษฐ คิดคนนวัตกรรมใหมก็จะเร่ิมข้ึน 

เชน ฟรานซิส เบคอน (Francis Bacon)  ไดตั้งสมมุติฐานวา  การเรียนรูจะเกิดไดก็จาก

ประสบการณ ประสบการณจะเกิดขึ้นไดก็จากที่ผูเรียนเปนผูสัมผัสกับเร่ืองราวตาง ๆ ดวยตนเอง 

โดยเฉพาะการที่ผูเรียนไดเปนผูปฏิบัติดวยตนเองนั้นจะทําใหเกิดกระบวนการเรียนรูอยางกระจาง

แจงนี่คือ ความคิด ตนแบบของ ฟรานซิส เบคอน เขาไดจัดตั้งโรงเรียนสําหรับเด็กขึ้น เมื่อป พ.ศ. 

2359  (ค .ศ.1816)  เปดโอกาสใหผู เ รียนไดสัมผัสกิจกรรมตาง  ๆ  ดวยตนเอง  เพื่อให เกิด

กระบวนการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวาการฟงครูสอน ครูอธิบาย โดยที่ผูเรียนไมมีโอกาสสัมผัสกับกิจกรรม

ตางๆ ดวยตนเอง  ทําใหขาดความรูแจงและขาดความรูจริง 
 3)  ขั้นพัฒนาการ (Development) 
       ข้ันพัฒนาการ  เปนขัน้ตอจากขั้นประดิษฐคิดคน ข้ันนี้เปนขั้นของการพัฒนาความคิด

ไปสูการทดลอง กรณี ความคิดตนแบบ ของฟรานซิส เบคอน นัน้ เมือ่เขาคิดแลวเขาก็ไดทดลองโดย

จัดทําเปนโครงการนํารอง (Pilot Project) 
 4)  ขั้นการปฏิบัติ (Action) 
       เมื่อทดลองและปรับปรุงแกไขความคิดตนแบบจากการทดลองแลว ก็เปนขั้นของการ

ปฏิบัติตามความคิดตนแบบ หรือตามนวัตกรรมที่คิดคนขึ้น ในขัน้นี้จะมีการเผยแพร เพื่อขยาย

เครือขายการปฏิบัติใหกวางขวางออกไป 

       ความคิด แนวคิด และกจิกรรมที่เกิดขึน้ของฟรานซสิ เบคอน คือจุดเริ่มตนของการจัด

การศึกษาในระดับอนุบาล และตอมาไดพฒันาเปนการจัดการศึกษาแบบศูนยการเรียน (Learning 
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Center) ในปจจุบันในกรณีเชนนี้ ความคดิ แนวคิด และกิจกรรม ที่เกดิขึ้นของฟรานซิส เบคอน คือ 

นวัตกรรม 

โดยสรุปแลวการสรางสรรคนวัตกรรมเชงิวิจัยและพัฒนา (R&D)  เปนการสรางนวัตกรรม

ข้ึนจากความคิดและวิธีการของตนเองซึง่เปนสิ่งที่ทาํขึ้นใหม  

 
งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

งานวจิัยในประเทศ 
ขวัญชัย    กันทะใจและคณะ  (2546)   ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง  พลังงานทดแทน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3   

ผลการการวิจัย  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง  

พลังงานทดแทน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ  85.83 / 82.66  

ตามเกณฑที่กําหนด  80/80   นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และนักเรียนไดให

ความคิดเห็นวาไดรับประโยชนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากที่สุด  และขออ่ืน ๆ นักเรียน

ใหความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีเหมาะสมอยูในระดับมาก 

มังกร   กอเจดียและคณะ (2547)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝก

ทักษะการเขียน สะกดคําไทยใหถูกตอง  ชวงชั้นที่  3  ผลการวิจัยพบวา  1)  ประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะการเขียนสะกดคําไทยใหถูกตอง   ชวงชั้นที่ 3  มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ ที่กําหนดไว  84.88 / 83.12    2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียน

ชวงชั้นที่  3  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกทักษะการเขียนสะกดคําไทยใหถูกตอง  ชวง

ชั้นที่ 3  กอนเรียน และหลังเรียนมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  0.05  และความ

คิดเห็นของนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ

มาก 

 กฤษณี  แสนสุรียรังสิกุล และคณะ (2549) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบน

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง Tenses สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่นําเสนอดวย

การตูนแอนนิเมชั่น ผลการวิจัยพบวา  1) บทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง Tenses 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  มีประสิทธิภาพ 81.67/82.00  สามารถนําไปใชสอนใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ได  2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกอนเรียน 
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และหลังเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 

 จันดาภรณ  ขวัญเงินและคณะ  (2549)   ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง เวลา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษา

ปที่ 2 โดยใชสถานการณจําลอง ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของ

บทเรียนอยูในระดับคุณภาพ มากที่สุด ประสิทธิภาพของบทเรียนมีคาเทากับ 81.11/80.93 ซึ่ง

สอดคลองกับเกณฑที่กําหนด และความคิดเห็นของนักเรียนโดยรวมอยูในระดับมาก 
  

งานวจิัยตางประเทศ 
 คลีเมนต (Clements, 1986)  ไดนําผลการประเมินผลการเรียนรูระหวางโปรแกรม

คอมพิวเตอรภาษาโลโกและคอมพิวเตอรชวยสอนทางดานสติปญญาความคิดสรางสรรคและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการอาน ผลสัมฤทธิ์ทางดานคณิตศาสตร  และผลสัมฤทธิ์ในการบอกทิศทางโดย

การทําการศึกษาเด็กอายุ  6-8  ป  จํานวน  72  คน   ซึ่งไดรับการทดสอบพื้นฐานทางดาน

สติปญญาความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์ทางการอาน  ทําการสุมเด็กจํานวน  1  ใน  3  ของ

จํานวนเด็ก  72  คน  แลวทําการทดลอง  22   สัปดาห  โดยใหกลุมที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ภาษาโลโกเปนกลุมทดลองผลการทดลองหลังการเรียนพบวากลุมที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ภาษาโลโก  มีคะแนนทางดานสติปญญาความคิดสรางสรรค และการบอกทิศทางสูงกวากลุม

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญ  และการเปลี่ยนแปลงทางดานสติปญญาสูงกวา  2  ใน  3  

สวน  สวนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอานและผลสัมฤทธิ์ทางดานคณิตศาสตรไมแตกตางกัน 

 ฟอรไซท (Forsyth, 1991) ไดทดลองตรวจสอบผลกระทบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร โดยการใหคําแนะนําการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุมทดลองและไมได

ใหคําแนะนํากับกลุมควบคุมผลการทดลองพบวา นักเรียนกลุมที่ไดรับคําแนะนําสามารถทํา

คะแนนไดสูงกวานักเรียนกลุมที่ไมไดรับคําแนะนํา 

 ลีล่ี (Leali, 1992)  ไดศึกษาถึงการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  สําหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษา  โดยจัดนักเรียนใหเปนกลุมยอยกับคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  และเรียงเปนรายบุคคล  1  

คน ตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  จากการวิจัยพบวานักเรียนที่เปนกลุมจะมีผลการเรียนหลังเรียน

ดีกวากลุมเรียนแบบรายบุคคล  นักเรียนชายมีทัศนคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวานักเรยีน

หญิง  นักเรียนที่เรียนแบบรายบุคคลจะแสดงทัศนคติดานบวกตอการเรียนแบบกลุม  และนักเรียน
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ได รับการ  พิสูจนวาเปนผู รับผิดชอบตัวเองจะมีโอกาสที่จะแสดงความจํานงในการเรียน

คณิตศาสตรดวยคอมพิวเตอร  ขณะเดียวกันจะตอตานการสอนคณิตศาสตรแบบเดิม 

 จากผลงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาว สรุปไดวาการเรียนแบบใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนสามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรู  ความสามารถสูงขึ้น  และเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน  เมื่อ

เปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบอื่น ๆ ทําใหผูเรียนไดรับการกระตุนในขณะเรียน  ไมเกิดความเบื่อ

หนาย  และยังสามารถตอบสนองการเรียนรูตามความสามารถของผูเรียนไดดีที่สุดวิธีหนึ่ง  จึงทํา

ใหผลของการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


