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54255404: สาขาวิชาการสอนภาษาไทย 
ค าส าคัญ; บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน / บทละครเรื่องเงาะป่า 
 วันทนีย์ มีบุญญา: การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4.  อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์: ผศ.ดร.บุษบา บัวสมบูรณ์,  ผศ.ดร. ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  และ ผศ.ดร.เขมณัฏฐ์      
มิ่งศิริธรรม. 154 หน้า. 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ  
การเรียนรู้ภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4                 
2)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทละครเรื่องเงาะป่าก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา    
ปีท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ จ านวน 45 คน ท่ีได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างอย่างง่ายใช้เวลาในการทดลอง 8 ช่ัวโมง  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่อง เงาะป่า 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทละครเรื่อง
เงาะป่าก่อนและหลังเรียน และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย (X ) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าทดสอบสถิติ t-test 
dependent แบบไม่อิสระต่อกันและการวิเคราะห์เนื้อหา 
 ผลการวิจัย พบว่า 
 1. ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า มีค่าเท่ากับ 
81.15/82.56 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80   
 2. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3. นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมากท่ีสุด   
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 The  purposes  of  this  research  were: 1) to develop a computer assisted 
instruction on “Ngoa Paa” for Prathomsuksa 4 students, 2) to compare the students’ 
learning achievement before and after using the computer assisted instruction, and  
3) to study the students’ attitude toward the CAI lessons. The samples are 45 
Prathomsuksa 4 students  studying in the second semester during the academic year 
2015 of Nakprasith school, as the result of the simple random sampling. The research 
demonstrating 8 hours.  The instrument used for gathering data were comprised of  
1) CAI lessons on “Ngoa Paa” for Prathomsuksa 4 students, 2) An achievement test, 
and 3) A questionnaire on the students’ opinion toward the CAI lessons.              
The collected data were analyzed by mean, standard deviation and t-test dependent 
and content analysis. 
 The results revealed that: 
 1. The efficient of the CAI lessons on “Ngoa Paa” for Prathomsuksa 4 
students was 81.15 /82.56  which met analysis the hypothetical criterion of 80/80. 
 2. The students’ learning achievement after using the CAI lessons was 
higher than before using the CAI lessons at a .01 significance level. 
 3. The students’ attitude toward the CAI program at the high level. 
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ช่วยสอน   อาจารย์ไพรินทร์ พึ่งพงษ์ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  อาจารย์ดร.ณัฐพล แจ้งอักษร และ
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ชาติไทยมีความเจริญรุ่งเรืองด้วยอารยธรรมอย่างสูงมาต้ังแต่โบราณ ดังตัวอย่างวรรณคดี
มีใช้ถ้อยค าส านวนโวหารสละสลวยเพื่อให้ผู้อ่านซาบซึ้ ง ดูดด่ืม เร้าใจ สะเทือนใจ และต่ืนเต้น          
เกิดความคิดเป็นจริงโดยมโนภาพ สารประเสริฐ (2502: 24 ) กล่าวในหนังสือกวีนิพนธ์ว่า วรรณคดีมี
คุณสมบัติอันส าคัญยิ่ง คือ ย่อมรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีของชาติไว้ได้อย่างมั่นคง ดังนั้น 
วรรณคดีจึงเป็นอาภรณ์ของชาติ อนึ่งถ้อยค าท่ีได้ร้อยกรองเป็นค ากวีมีคุณค่าเหมือนเพชรท่ีเจียระไน
แล้วย่อมมีรัศมีสีแสงแพรวพราวงดงามน่าดูน่าชม  เพราะค ากวีมีรสไพเราะซาบซึ้งตรึงตราใจ  กล่อม
เกลาน้อมน้ าใจให้เคลิบเคล้ิมไปตามบทประพันธ์จูงใจให้เกิดความนิยมในส่ิงท่ีสวยงามตามธรรมชาติ  
ปลอบใจให้เกิดความรักความสงสาร ปลุกใจให้เกิดความกล้าหาญในอันท่ีจะประพฤติความดี  สอนให้
มีความซื่อสัตย์และรักเกียรติ อบรมบ่มนิสัยให้ต้ังอยู่ในสามัคคีธรรม  ข้อส าคัญท าให้เกิดความรักชาติ
ยิ่งกว่ารักชีวิต  เพื่อบูชาชาติและประเทศชาติด้วยความเต็มใจ โดยไม่ต้องมีอ านาจเหนือใดๆ มาบังคับ
เพราะอรรถรสแห่งวรรณคดีเป็นท่ีซาบซึ้งประทับใจ  อรรถรสแห่งวรรณคดีท่ีได้ร้อยกรองช้ินเหล่านั้น  
มีน้ าค าล้ าเลิศดุจน้ าเพชรอย่างไร  ดังจะเห็นตามบทประพันธ์ท่ียกมาเป็นอุทาหรณ์สอนใจจาก
วรรณคดีก่อให้เกิดการโน้มน้าวความรู้สึกในแง่ของคติสอนใจท่ีมีคุณประโยชน์ในการเสริมสร้างปัญญา 
โดยความงามของวรรณคดีประเภทร้อยกรองนั้นประกอบด้วย ความงามของเนื้อหาสาระและศิลปะ
การใช้ถ้อยค า การเล่นค า เล่นอักษร เล่นสระ และเล่นเสียง ให้มีรสสัมผัสนอกและสัมผัสในเพื่อช่วยใน
การเสริมคุณค่าทางสุนทรียะของนาฏศิลป์ไทยยิ่งขึ้น  
 การถ่ายทอดของกวีผู้สร้างได้เรียงร้อยถ้อยค าเป็นเรื่องราว  สะท้อนให้เห็นวัฒนธรรม  
อารมณ์และความสวยงามของภาษาตามสภาวะการหรือเจตนารมณ์ในการเขียนส่ือความส่ือเรื่องราว
ในเรื่องท่ีแต่งขึ้นแต่ละสมัย  รวมท้ังความแตกต่างด้านกลวิธีการแต่งท่ีสร้างความไพเราะท่วงท านอง
จังหวะการอ่าน   แสดงให้เห็นว่าเรามีภาษาและส่ิงท่ีควรหวงแหนรักษาไว้ ดังพระราชด ารัสของ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวในการประชุมทางวิชาการของชุมนุมภาษาไทย  คณะอักษรศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อวันท่ี 29 กรกฎาคม 2505 ความตอนหนึ่งว่า 
 

         ภาษาไทยนับเป็นเครื่องมืออย่างหน่ึงของชาติ  ภาษาท้ังหลายเป็นเครื่องมือของมนุษย์ชนิดหน่ึง 
คือ เป็นทางส าหรับแสดงความเห็นอย่างหน่ึง เป็นสิ่งที่สวยงามอย่าง  เช่น ในทางวรรณคดี  เป็นต้น  
ฉะน้ันจึงจ าเป็นต้องรักษาไว้ให้ดี ประเทศไทยน้ันมีภาษาของเราเองซึ่งต้องหวงแหน ประเทศใกล้เคียง 
ของเราหลายประเทศมีภาษาของตนเอง แต่ว่าเขาก็ไม่แข็งแรง  เขาพยายามหาทางที่จะสร้างภาษาของ
ตนเองไว้ให้มั่นคง  เราโชคดีที่มีภาษาของตนเองแต่โบราณกาลจึงสมควรอย่างย่ิงที่จะรักษาไว้   
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 ความส าคัญของภาษาในทางวรรณคดีดังกล่าว แสดงถึงความเหมาะสมท่ีต้องจัด
การศึกษาให้แก่เยาวชนได้ตระหนักและเรียนรู้วรรณคดี  โดยผู้เรียนได้พัฒนาตนเองท้ังในด้านทักษะ
การใช้ภาษา  การสร้างวิธีการเรียนรู้ การมีทักษะการจัดการรู้จักปฏิสัมพันธ์กับตนเองและคนแวดล้อม
เพื่อส่ือสารเรื่องราวอย่างมีประสิทธิภาพและการด าเนินชีวิตอย่างมีความสุข  ในหนังสือแง่คิดจาก
วรรณคดีของเสฐียรโกเศศ (2516: 62) ความตอนหนึ่งกล่าวว่า  
 

          โลกจะเจริญก้าวหน้ามาได้ไกลก็เพราะวิทยาศาสตร์แต่ล าพังวิทยาศาสตร์เท่าน้ันไม่ครอบคลุม
ไปถึงความเป็นไปในชีวิตที่มีอารยธรรมและวัฒนธรรมสูง เราต้องมีศาสนา เราต้องมีปรัชญา เราต้องมี
ศิลปะและเราต้องมีวรรณคดีด้วย  สิ่งเหล่าน้ีย่อมน ามาแต่ความดีงาม  น าความบันเทิงมาให้แก่จิตใจ
ให้เราคิดงาม เห็นงาม ประพฤติงาม มีความงามเป็นเจ้าเรือนแนบสนิทอยู่ในสันดาน  ศิลปะและ
วรรณคดีน้ีแหละคือแดนแห่งความเพลิดเพลินใจ   ท าให้มีใจสูงเหนือใจแข็งกระด้าง เป็นแดนที่ท าให้
ความแข็งกระด้างต้องละลายสูญหายกลายเป็นมีใจงามละมุนละม่อมเพียบพร้อมไปด้วยคุณงาม    
ความดี  

(เสฐียรโกเศศ , 2516) 
 

 นอกจากนี้การศึกษาวรรณคดีท่ีแท้จริงจะต้องประกอบด้วยการเรียนรู้ท้ังสองด้าน คือ  
ท้ังด้านเนื้อเรื่องและด้านความงามเป็นศิลปะการศึกษาโดยละเอียดไปในด้านหนึ่งด้านใดจนเกินไป    
ก็เป็นการผิดความประสงค์ ท้ังได้ประโยชน์อันพึงได้รับเต็มเม็ดเต็มหน่วยแต่เพียงส่วนน้อยด้วย 
ส าหรับกวีเอก วรรณคดีคือการแปลชีวิตและการสร้างความงาม เพราะฉะนั้นจึงเป็นการสมควรอย่าง
ยิ่งท่ีผู้อ่านและผู้ศึกษาจะต้องมีความคิดในเรื่องวรรณคดีสอดคล้องต้องกับกวีผู้สร้างวรรณคดีเองด้วย                 
(วิทย์ ศิวะศริยานนท์, 2541: 268)  
 โดยเหตุท่ีวรรณคดีเป็นวิชาส าคัญจึงมีการก าหนดไว้ในหลักสูตรวิชาภาษาไทยต้ังแต่ช้ัน
ประถมศึกษาจนถึงช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ในการเรียนการสอนวรรณคดีเพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ตาม
จุดประสงค์ของหลักสูตรครูผู้สอนต้องฝึกให้นักเรียนได้พินิจวรรณคดี คือ ศึกษาวรรณคดีอย่างลึกซึ้ง 
โดยการอ่านวรรณคดีอย่างพินิจพิเคราะห์ท าความเข้าใจ ตีความ พิจารณาเนื้อหาและแนวคิดแล้ว
สามารถประเมินค่าวรรณคดีเรื่องนั้น ๆ ในด้านศิลปะการประพันธ์องค์ประกอบและคุณค่าได้       
(จารุวรรณ เทียนเงิน, 2547: 5) ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  ได้
ก าหนดเนื้อหาของการศึกษาวรรณคดีวรรณกรรมไว้ คือ วิเคราะห์วรรณคดีวรรณกรรมเพื่อหาข้อมูล 
แนวความคิดคุณค่าของงานประพันธ์และเพื่อความเพลิดเพลิน การเรียนรู้และท าความเข้าใจบทเห่  
บทร้องเล่นของเด็ก เพลงพื้นบ้านท่ีเป็นภูมิปัญญาท่ีมีคุณค่าของไทย ซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด  
ค่านิยมขนบธรรมเนียมประเพณีเรื่องราวของสังคมในอดีตและความงามของภาษาเพื่อให้เกิดความ 
ซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษท่ีได้ส่ังสมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบันโดยก าหนดไว้ในสาระท่ี 5 วรรณคดี 
วรรณกรรมและก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ของ ผู้เรียนไว้ว่าผู้เรียนต้องเข้าใจและแสดงความคิดเห็น 
วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง (กระทรวง 
ศึกษาธิการ, ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551: 2) 
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 ด้วยความส าคัญดังกล่าวท าให้ต้องมีวรรณคดีในหลักสูตรการศึกษาทุกระดับและปัจจุบัน
กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐานพุทธศักราช 2551  กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย  (กระทรวงศึกษาธิการ, กรมวิชาการ, 2551: 2-3)  ได้ก าหนดวรรณคดีและ
วรรณกรรมไว้เป็นหนึ่งใน 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยได้แก่ การอ่าน การเขียน  การฟัง  การดู
และการพูด หลักการใช้ภาษาไทยและวรรณคดีและวรรณกรรม และในสาระท่ี 5 วรรณคดี 
วรรณกรรม  มาตรฐาน ท 5.1 ได้ก าหนดให้เข้าใจและแสดงความคิดเห็นวิจารณ์วรรณคดีและ
วรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, กรมวิชาการ, 
2551: 7)   โดยผู้เรียนสามารถอธิบายข้อคิดจากการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรม  เพื่อน าไปใช้ใน   
ชีวิตจริงร้องเพลงพื้นบ้าน และท่องบทอาขยานตามท่ีก าหนด และบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตาม     
ความสนใจ 
 จากรายงานผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ของ        
กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ พบว่า คะแนนเฉล่ียของมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทยใน
ระดับประเทศนั้นยังไม่เป็นท่ีน่าพอใจ  ดังจะเห็นได้จากผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 
แสดงให้เห็นว่าคะแนนวิชาภาษาไทยนั้นผู้ท่ีท าคะแนนได้ค่อนข้างต่ ามีคะแนนเฉล่ียท่ัวประเทศไม่ถึง
ร้อยละ 50 และผลการทดสอบระดับชาติพื้นฐานสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2556-2557  พบว่า นักเรียนท าคะแนนในรายวิชาภาษาไทย มี
คะแนนเฉล่ียอยู่ 45.02 และ 44.88 ตามล าดับ  มีคนท่ีสอบไม่ผ่านครึ่งของเกณฑ์เฉล่ียคะแนนวิชา
ภาษาไทยคิดเป็นจ านวน ร้อยละ 65.49 คน  ส่วนผลคะแนนทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 
วิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2556-2557 โรงเรียนนาคประสิทธิ์
พบว่าปีการศึกษา 2556 มีค่าเฉล่ีย 58.79 ปีการศึกษา 2557 มีค่าเฉล่ีย 50.04 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์
มาตรฐานท่ีโรงเรียนก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 60 ซึ่งสาระวรรณคดีและวรรณกรรมก็เป็นส่วนหนึ่งของ
แบบทดสอบนี้ 
 จากประสบการณ์สอนวรรณคดีของผู้วิจัยและการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของครูผู้สอน
ภาษาไทยในโรงเรียนนาคประสิทธิ์ระดับช้ันประถมศึกษา (อุเทน  ครุฑวิไล, อภิญญา  ฉิมบุญอยู่ ,      
อภิเชษฐ์  เทศเล็ก, 2557) กล่าวว่าสาเหตุหลักของปัญหาท่ีส าคัญ 2 ประการคือ ประการท่ีหนึ่ง 
ศักยภาพของผู้เรียนท่ีแตกต่างกัน พบว่า ผู้เรียนขาดความพร้อมอาจขึ้นอยู่กับภาวะการรับรู้หรือขาด
ความกระตือรือร้นในการเรียน  วัยวุฒิท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแต่ละระดับช้ัน หรือจากความเบื่อหน่าย
ในการเรียนวรรณคดีของผู้เรียน  ประการที่สอง คือ เนื้อหาของวรรณคดีเป็นเรื่องไกลตัวเหตุการณ์ไม่
เป็นปัจจุบัน  เนื้อหามีความยากต่อการเข้าใจได้ทันทีไม่เหมือนวรรณกรรม ค าศัพท์โบราณไม่ตรงตัว
ต้องตีความและถอดค าประพันธ์ก่อนจึงจะเข้าใจได้ หรือการขาดพื้นฐานความรู้ของผู้เรียนซึ่งมีส่วน
ส าคัญท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจต่อวรรณคดีนั้นได้เร็วขึ้น นอกจากนี้ศักยภาพของผู้สอน เช่น 
ไม่แม่นเนื้อหา หรือควรเตรียมความพร้อมก่อนสอน การท่ีครูจะใช้วิธีบรรยายเล่าเค้าโครงความเดิม
ของเรื่อง สรุปความรู้ อธิบายความหมาย แนะแนวทางลักษณะเรื่องให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติต่อตัวละคร
ท่ีแท้จริงนั้นท าได้โดยยาก  ผู้เรียนหลายคนไม่สามารถแยกแยะข้อเท็จจริงของตัวละครที่ส่ือให้เห็นจาก
บทค าประพันธ์ได้   ครูจึงต้องเป็นผู้ใฝ่หาส่ิงท่ีมาเพิ่มเติมประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ เรียนให้มี
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ศักยภาพเพิ่มขึ้นได้ เช่น อารมณ์ของครูในขณะท าการสอนเพื่อสร้างบรรยากาศ  หรือกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนท่ีชัดเจนส าหรับการสอนวรรณคดี 
 นอกจากนี้ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2550: 75-78) ได้กล่าวถึงปัญหาการเรียนการสอนภาษาไทยได้คือ
ประการแรกครูส่วนใหญ่ยังคงจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยยึดตัวเองเป็นส าคัญ ใช้ส่ือการเรียน
การสอนในระดับท่ีน้อยมาก รวมท้ังการวัดและประเมินผลท่ีเน้นในด้านความรู้ความจ าท้ังนี้สาเหตุเกิด
จากครูขาดความรู้ความเข้าใจในการน ารูปแบบการสอนและเทคนิคการสอนแบบใหม่ๆท่ีมีความ
หลากหลายมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขาดความรู้ความเข้าใจ ในการผลิตและใช้ส่ือ 
รวมท้ังขาดความรู้ความเข้าใจในการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง ประการท่ีสองผู้เรียนมักเบื่อ
หน่าย ไม่อยากเรียน ไม่เห็นความส าคัญและไม่สนใจในการเรียนภาษาไทย ผู้เรียนมักมีทัศนคติท่ีไม่ดี
ต่อวิชาภาษาไทย รวมท้ังผู้เรียนขาดความตระหนักในความส าคัญของภาษาไทย  
 การจัดการศึกษาจ าเป็นต้องมีการพัฒนาและการใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  การ
พัฒนากระบวนการเรียนรู้และการวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยเฉพาะด้านการจัดหาส่ือและ
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การพัฒนาส่ือและนวัตกรรมใหม่ ๆ เพื่อน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการ
สอน  การจัดให้มีศูนย์ส่ือหรือศูนย์วิชาการของสถานศึกษาโดยเฉพาะการใช้ส่ือและนวัตกรรมการสอน 
และวิธีสอนหลายๆ วิธีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
วัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามความสามารถ
ของแต่ละบุคคล สามารถใช้เรียนได้ท้ังแบบกลุ่มและรายบุคคล (สายศิลป์ สายืน, 2550) 
 แม้สาระวรรณคดีและวรรณกรรมจะมีความส าคัญดังท่ีกล่าวมาแล้ว แต่การขาดส่ือการ
สอนท่ีอ านวยความสะดวกซึ่งสามารถใช้เสริมแรงทุ่นเวลาในการเร้าความสนใจผู้เรียน  หรือมีส่ือท่ีขาด
การพัฒนาก็บ่งบอกถึงศักยภาพในการจัดกระบวนการเรียนการสอนวรรณคดีได้  ดังนั้นส่ือท่ีน ามาใช้
ควรให้เหมาะสมกับผู้เรียนตามสภาพแวดล้อม  กล่าวคือ โรงเรียนก็ต้องมีความพร้อมของสถานท่ีและ
อุปกรณ์น าเสนอส่ืออย่างเพียงพอ  ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาเพื่อหาแนวทางในการสอนวรรณคดีให้
ประสบผลส าเร็จโดยมีสมมุติฐานว่า การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพต้องอาศัยส่ือท่ีทันสมัยและ
เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน เน้นการเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาเป็นและส่ือท่ี
สอนต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  ส่ือการเรียนการสอนในปัจจุบันท่ีมีความน่าสนใจ
คือการใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัย ปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ี
สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถ
ท่ีจะจูงใจผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดในการ
เรียนรู้ในปัจจุบันซึ่งหมายถึงการเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541: 12) 
 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในด้านการเรียนการสอน ถือเป็นส่ือการสอนท่ีดี
เพราะสามารถท าในส่ิงท่ีส่ือชนิดอื่นไม่สามารถท าได้ เช่น การตัดสินใจในการเสนอเนื้อหาใหม่หรือให้
ศึกษาเนื้อหาเดิม การแก้ปัญหาระหว่างครูกับนักเรียน สามารถกระท าได้เพราะเป็นการเรียนการสอน
แบบรายบุคคล สามารถโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้เรียนมีอิสระในการเรียนไม่
ต้องนัดแนะกับเพื่อนร่วมช้ันหรือกับครูผู้สอน ความแปลกใหม่ของคอมพิวเตอร์ท าให้นักเรียนเลือก
บทเรียนและวิธีการเรียนได้หลายแบบ โดยการให้ผลย้อนกลับทันทีในรูปของค าอธิบาย สีสัน ภาพ 
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และเสียง เป็นต้น การควบคุมผลสัมฤทธิ์ ในการเรียน กระท าไ ด้ง่าย ด้วยการท าให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการบันทึกการตอบค าถามและการท างานของผู้เรียนเอาไว้ด้วยแล้ว ผู้สอน
สามารถตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน ตลอดจนผลสัมฤทธิ์ของการเรียนได้อย่างละเอียด ในด้านการ
จัดท าบทเรียนก็ประหยัดค่าใช้จ่ายและเวลาได้หากมีการปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนสามารถกระท าได้
อย่างรวดเร็ว  ระบบคอมพิวเตอร์จึงเป็นส่ือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพโดย
ใช้ทรัพยากรน้อยท่ีสุดในสถานการณ์และเนื้อหาวิชาท่ีมีความยาวเหมาะสมกับวุฒิภาวะของการรับรู้
ของผู้เรียนให้มีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ผู้เรียนได้ทราบผลแห่งการท ากิจกรรมทันทีและ
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จในการเรียน 
 จากผลการวิจัยท่ีนักศึกษาได้ให้ความสนใจศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์     
ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยได้ผลการวิจัยตรงกัน คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น
ส่ือการเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้เรียนนั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นกว่าเดิม ซึ่งมีผลสรุป ดังนี้   
เรื่องรามเกียรติ์ตอนศึกไมยราพ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ของสมศักด์ิ อัมพรวิสิทธิ์โสภา (2548) พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิว เตอร์ช่วยสอนในระดับมากท่ีสุด เรื่องไตรภูมิ    
พระร่วง ตอนอุตรกุรุทวีป ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 4 ของปารณีย์ โชติมั่นเศรษฐ์ (2550) พบว่า 
บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 88.67/94.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนด เรื่องไตรภูมิ  
พระร่วง ตอนมนุสสภูมิ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  ของพิมณิชา พรหมมานต (2553) 
นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก  เรื่องการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยวิธีสอนแบบหมวกหกใบและวิธีสอนแบบปกติร่วมกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสามก๊ก ตอนกวนอูไปรับราชการกับโจโฉ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  
ปีท่ี 6 ของทรงฤทธิ์ ฉิมโหมด (2553) พบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบหมวกหกใบร่วมกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า กลุ่มท่ีใช้การสอนแบบปกติร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์       
ช่วยสอนและนักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับดี 
 ผลการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการใช้ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้      
ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นส่ือท่ี
สามารถช่วยแก้ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ได้ อีกท้ังผู้วิจัยเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเป็น
วรรณคดียังมีจ านวนน้อย อนึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ใน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้ก าหนดให้น าวรรณคดีมรดกและวรรณกรรมหลายเรื่องท่ีสอดแทรก
เรื่องราวค าสอนต่างๆมาใช้ประกอบการเรียนการสอน ได้แก่ เรื่องพระอภัยมณี  ตอนสุดสาครตามหา
พระบิดา และเข้าเมืองผีดิบ  กลอนบทละคร เรื่องเงาะป่า พระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว เป็นต้น  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2548: บทน า)  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอ
สามพราน  จังหวัดนครปฐม จึงได้ก าหนดให้เรื่องเงาะป่าเป็นวรรณคดีหลักน ามาสอนในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 และผู้วิจัยมีแนวคิดจัดท าเป็นส่ือการสอนเทคโนโลยีนวัตกรรมใหม่ในการสอน
เพราะเรื่องเงาะป่าเป็นบทละครท่ีมีลักษณะผสมผสานระหว่างรูปแบบของวรรณคดีแบบเก่าของไทย 
และเนื้อหาของวรรณคดีแบบใหม่ท่ีได้รับอิทธิพลมาจากวรรณกรรมตะวันตก มีความสอดคล้องกับ
ลักษณะสังคมในสมัยรัชกาลท่ี 5 แห่งกรุงรัตนโกสินทร์  กล่าวว่าเงาะป่าเป็นวรรณคดีท่ีมีรูปแบบ
กลอนบทละคร  มีบทชมธรรมชาติ บทชมโฉม บทครวญ และบทรัก ฯลฯ มีการบรรจุท านองเพลง
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ประจ าบทท่ีแตกต่างกันไปตามลักษณะเนื้อหาในแต่ละตอน แสดงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของสามัญชน  
มีบรรยากาศของเรื่องท่ีแปลกใหม่และน่าสนใจยิ่ง และด้วยพระปรีชาสามารถในการทรงพระราชนิพนธ์ 
เงาะป่าจึงเป็นวรรณคดีท่ีกอปรด้วยวรรณศิลป์ขั้นสูงอันเกิดจากการผสมผสานกันอย่างกลมกลืน
ระหว่างเนื้อหาและรูปแบบ   รวมถึงเป็นบทเรียนวรรณคดีท่ีใช้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
ซึ่งน าบางตอนมาประกอบการเรียนการสอนให้เห็นถึงอัจฉริยภาพของผู้แต่งและให้เห็นคุณค่าท่ี
สอดแทรกในเนื้อเรื่องท่ีเข้าใจง่ายและไม่ไกลตัวในการด าเนินชีวิต 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทละคร
เรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  เพื่อเป็นการแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า
และสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพค านึงถึงเนื้อหาเนื้อหาวิชาท่ีมีความยาว
เหมาะสมกับวุฒิภาวะของการรับรู้ของผู้เรียน รวมถึงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น 
ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จในการเรียนสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้เปล่ียนทัศนคติ
ในการเรียนวรรณคดีให้ดีขึ้น และเป็นการพัฒนาส่ือให้ทันสมัยแก้ไขปัญหาเรื่องความแตกต่างระหว่าง
บุคคลในการเรียนรู้ 
 
  

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
บทละคร  เรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4”  มีกรอบแนวคิดการวิจัย         
ดังภาพท่ี 1 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1   กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 

 

การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย บทละคร เรื่องเงาะป่า 

 

ความคิดเห็นของนักเรียน   
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ภาษาไทยบทละคร เรื่องเงาะป่า  
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4 
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ค ำถำมของกำรวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า   
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หรือไม่ 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า   
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4 หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า    
ก่อนเรียนหรือไม่ 
 3.  ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยบทละคร เรื่อง เงาะป่า อยู่ในระดับใด 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
บทละคร เรื่อง เงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
80/80 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยบทละคร 
เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 
 3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง  เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
  

สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทยบทละคร เรื่อง  
เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยบทละคร เรื่อง  
เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  

ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     1.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนนาคประสิทธิ์  อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2              
ปีการศึกษา 2558 มี 9 ห้อง จ านวนนักเรียน 366 คน 
     1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1
โรงเรียนนาคประสิทธิ์  อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2              
ปีการศึกษา 2558 จ านวน 45 คน ใช้วิธีสุ่มแบบง่าย (Simple  Random  Sampling) การจับฉลาก
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม  
 2.  ตัวแปรท่ีศึกษา 
     2.1 ตัวแปรต้น  ได้แก่  การเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ         
การเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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     2.2 ตัวแปรตาม  ได้แก่   
                   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
บทละครเรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
         2.2.2  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ      
การเรียนรู้ภาษาไทยบทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 3.  ระยะเวลาในการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดการทดลองในระยะภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558  
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เวลาทดลอง 8 ช่ัวโมง สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง เป็นเวลา 4 สัปดาห ์
 4. เนื้อหา 
  เนื้อหาท่ีใช้ในการทดลองเป็นเนื้อหาวรรณคดีวิชาภาษาไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ดังนี้ 
  แบ่งเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ คือ 
  หน่วยที่ 1 รู้ที่มา ได้แก่  พระราชประวัติพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว
และประวัติความเป็นมาความรู้เรื่อง เงาะป่าซาไก 
  หน่วยที ่2  รู้เรื่องราว ได้แก่ เนื้อเรื่องบทละคร เรื่องเงาะป่าและตัวละครส าคัญ 
  หน่วยที่ 3  รู้ฉันทลักษณ์ ได้แก่ ลักษณะค าประพันธ์กลอนบทละคร และท านองเพลง
ดนตรีไทยประกอบบทร้องแบบอ่านท านองเสนาะ 
  หน่วยที่ 4  รู้ค่าวรรณคดี ได้แก่ คุณค่า ข้อคิดจากเรื่องเงาะป่า และค าศัพท์ในเรื่อง
เงาะป่า 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีจัดท าด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อน าเสนอข้อความ ภาพกราฟิก และเสียงอย่างเป็น
ระบบ ตามล าดับขั้นตอนและมีการโต้ตอบกระตุ้นความสนใจกับผู้ใช้บทเรียนเกี่ยวกับวรรณคดีบท
ละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์   
ช่วยสอนวรรณคดีกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับ      
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เฉล่ียร้อยละ 80 ซึ่งมีดัชนีบ่ง ช้ี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง  
  80 ตัวแรก คือ คะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  หรือแบบฝึกหัด 
โดยเฉล่ียร้อยละ 80  
     80 ตัวหลัง คือ คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังการเรียน โดยเฉล่ียร้อยละ 80 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนของผู้เรียนหลังจากการเรียนวรรณคดีกลุ่มสาระ   
การเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  โดยวัดจาก
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
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 4. ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดเกี่ยวกับการใช้บทเรียนช่วยสอน
ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2558 ท่ีตอบแบบสอบถามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น   
หลังจากการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวรรณคดีกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง  
เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 5.  นักเรียน หมายถึง ผู้ท่ีก าลังเรียนอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2     
ปีการศึกษา 2558  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม   
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
   1.  สามารถแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีให้สูงขึ้น 
         2.  สามารถพัฒนาประสิทธิภาพ CAI การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
         3.  สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนได้เปล่ียนทัศนคติในการเรียนวรรณคดีได้ดีขึ้น 
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บทที่  2 
 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง  “ การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ”  ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารวรรณกรรมและเอกสารที่เกี่ยวข้อง  ดังนี้ 
 1.  หลักสูตร 
      1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม   
      1.2  ความส าคัญ 
      1.3 สาระส าคัญในสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
      1.4 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
      1.5 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
      1.6 โครงสร้างรายวิชาพื้นฐานภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เวลา 160 ช่ัวโมง 
      1.7 หน่วยการเรียนรู้รายวิชาภาษาไทย ท 14101 
 2.  วรรณคดี   
      2.1 ความหมายของวรรณคดี 
     2.2 การจัดการเรียนรู้วรรณคดีระดับประถมศึกษา 
     2.3 แนวทางการสอนวรรณคดี 
      2.4 การพิจารณาคุณค่าของวรรณคดี 
 3.  บทละครเรื่องเงาะป่า  
      3.1 พระราชประวัติพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
     3.2 ประวัติความเป็นมาเรื่องเงาะป่า 
      3.3 เกร็ดความรู้เรื่องเงาะป่าซาไก 
      3.4 เนื้อเรื่องบทละครเรื่องเงาะป่า 
      3.5 ตัวละครเรื่องเงาะป่า 
      3.6 ลักษณะค าประพันธ์กลอนบทละครเรื่องเงาะป่า 
      3.7 คุณค่าและข้อคิดจากเรื่องเงาะป่า 
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.1 ความเป็นมาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.2 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.3 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.4 องค์ประกอบบทเรียนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.5 การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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      4.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.7 ข้อควรค านึงในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.8 ข้อดีและจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      4.9 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
      5.1 งานวิจัยในประเทศ 
      5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

1.  หลักสูตร 
 

1.1  หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พทุธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย  
      และหลักสูตรสถำนศึกษำโรงเรียนนำคประสิทธิ์ อ ำเภอสำมพรำน จังหวัดนครปฐม   
 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนาคประสิทธิ์ได้จัดท าขึ้นโดยใช้กรอบและแนวทางท่ี
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551ได้วางไว้โดยให้ท้องถิ่นได้มีส่วนร่ วมใน   
การก าหนดทิศทางการพัฒนาหลักสูตรร่วมกันเพื่อสนองเจตนารมณ์ของหลักสูตรแกนกลางท่ีมุ่งเน้นให้
เด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานมีคุณภาพด้านความรู้และทักษะท่ีจ าเป็น
ส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงและแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต 
 

1.2  ควำมส ำคัญ 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็น
เอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย  เป็นเครื่องมือติดต่อส่ือสารเพื่อ
สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกันและเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้  ประสบการณ์
จากแหล่งข้อมูลต่างๆ  การสอนภาษาไทยในปัจจุบันจึงได้เปล่ียนแนวคิดไปจากเดิม  ไม่เน้นการอ่าน
ออกเขียนได้เพียงอย่างเดียว แต่จะเน้นการสอนภาษาเพื่อการส่ือสารกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ   
ท าให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิตร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข 
ใช้ภาษาในการแก้ปัญหาในการด ารงชีวิตในสังคม  ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ประสบการณ์จาก
แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์และ
สร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี  ตลอดจน
น าไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเป็นส่ือท่ีแสดงภูมิปัญญาของ
บรรพบุรุษด้านวัฒนธรรมประเพณีและสุนทรียภาพ เป็นวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีล้ าค่า ภาษาไทย 
จึงเป็นสมบัติของชาติท่ีควรค่าแก่การเรียนรู้ เพื่ออนุรักษ์และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป 
 

1.3  สำระส ำคัญในสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
 ภาษาไทยเป็นทักษะท่ีต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพื่อการส่ือสาร    
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อน าไปใช้ในชีวิตจริง 
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 1. การอ่าน  การอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพันธ์ชนิดต่าง ๆ   
การอ่านในใจเพื่อสร้างความเข้าใจ และการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้จากส่ิงท่ีอ่าน เพื่อน าไป 
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 2. การเขียน  การเขียนสะกดตามอักขรวิธีการเขียนส่ือสาร โดยใช้ถ้อยค าและรูปแบบ
ต่าง ๆ ของการเขียน  ซึ่งรวมถึงการเขียนเรียงความ  ย่อความ  รายงานชนิดต่าง ๆ การเขียนตาม
จินตนาการ วิเคราะห์วิจารณ์ และเขียนเชิงสร้างสรรค์  
 3. การฟัง การดู และการพูด การฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ การพูดแสดง        
ความคิดเห็น ความรู้สึก  พูดล าดับเรื่องราวต่างๆ อย่างเป็นเหตุเป็นผล การพูดในโอกาสต่าง ๆ       
ท้ังเป็นทางการและไม่เป็นทางการ และการพูดเพื่อโน้มน้าวใจ  
 4. หลักการใช้ภาษาไทย  ธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย  การใช้ภาษาให้ถูกต้อง
เหมาะสมกับโอกาสและบุคคล การแต่งบทประพันธ์ประเภทต่าง ๆ และอิทธิพลของภาษาต่างประเทศ
ในภาษาไทย  
 4. วรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อศึกษาข้อมูล 
แนวความคิดคุณค่าของงานประพันธ์  และความเพลิดเพลิน  การเรียนรู้และท าความเข้าใจบทเห่  บท
ร้องเล่นของเด็ก 
 5. เพลงพื้นบ้านท่ีเป็นภูมิปัญญาท่ีมีคุณค่าของไทยซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด  
ค่านิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี เรื่องราวของสังคมในอดีตและความงดงามของภาษา เพื่อให้เกิด
ความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษท่ีได้ส่ังสมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 
 

1.4  สำระและมำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
 สาระท่ี 1 การอ่าน 
    มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน      
 สาระท่ี 2 การเขียน  
    มาตรฐาน ท 2.1  ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และ
เขียนเรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ  เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ                   
 สาระท่ี 3 การฟัง การดู และการพูด 
    มาตรฐาน ท 3.1  สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ 
ความคิดและความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
 สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
    มาตรฐาน ท 4.1   เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปล่ียนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ  
 สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
    มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
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1.5  ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
 

ตารางท่ี 1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษา 
 ปีท่ี 4  มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็นวิจารณ์วรรณคดีและ 
 วรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง  
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 2. อธิบายข้อคิดจากการอ่านวรรณคดี

และวรรณกรรมเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง 
วรรณคดีและวรรณกรรม เช่น 
- วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียนและตามความสนใจ 
 

 4. ท่องจ าบทอาขยานตามท่ีก าหนดและ
บทร้อยกรองที่มีคุณค่าตามความสนใจ 

บทอาขยานและบทร้อยกรองที่มีคุณค่า 
- บทร้อยกรองตามความสนใจตามความสนใจ 

 
ท่ีมา: ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง, กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย, ส านักวิชาการและ 
       มาตรฐานการศึกษา, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, กระทรวงศึกษาธิการ. 
 
1.6  โครงสร้ำงรำยวิชำพื้นฐำนภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 เวลำ 160 ชั่วโมง 
 

ตารางท่ี 2  โครงสร้างรายวิชาพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนนาคประสิทธิ์   
   อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม   
 

ล าดับ
ท่ี 

ช่ือหน่วยการ
เรียนรู ้

มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

 
 
1 

วรรณคดีและ
วรรณกรรม 

บทละครเรื่องเงาะป่า 

 
 
ท 1.1 ป.4/3,   
ป 4.5, ป.4/6, ป 4.7  
ท 5.1 ป.4/2,ป 4/4  

 
 
บทละครเรื่อง เงาะป่า (เค้าเรื่องจริง
ของเงาะซาไกซึ่งอาศัยอยู่แถบ
จังหวัดพัทลุง ในเน้ือเรื่องมีการใช้
ภาษาก็อยที่เป็นภาษาเงาะ) 

 
 
8 

 
ท่ีมา:  เอกสารหลักสูตรสถานศึกษา  ฝ่ายวิชาประถมศึกษา โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน        
        จังหวัดนครปฐม  
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1.7  หน่วยกำรเรียนรู้รำยวิชำภำษำไทย ท 14101 
 

ตารางท่ี 3  หน่วยการเรียนรู้บทละครเรื่องเงาะป่า 
 

จุดประสงค์ หน่วยการเรียนรู้ที่/
เรื่อง 

หน่วยการเรียนรู้ย่อย เวลา
(ช่ัวโมง) 

1.  เพ่ือให้นักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจ  
บทละคร เรื่องเงาะป่า  
พระราชนิพนธ์ใน
พระบาทสมเด็จ- 
พระจุลจอมเกล้า  
 

1.  รู้ที่มา 1.  ประวัติความเป็นมาบทพระราชนิพนธ์ 
เงาะป่า 
2.ความรู้เรื่องชาวเงาะป่าซาไก 
 

2 

2.  รู้เรื่องราว 1.  เน้ือเรื่องย่อ 
2.  ตัวละครส าคัญ 
 

2 

3.  รู้ฉันทลักษณ์ 1.  ลักษณะค าประพันธ์ 
    - แผนผังกลอนบทละคร 
    - ลักษณะกลอนบทละคร 
2.  วรรณคดีบทละคร 
    - ลักษณะวรรณคดีบทละคร 
    - วิธีการอ่านกลอนบทละคร 
    - บทขับร้องประกอบท านองเพลงไทยเดิม 

2 

4.  รู้ค่าวรรณคดี 1.  คุณค่าทางภาษา 
2.  ข้อคิดที่ได้จากเรื่อง 
3.  ค าศัพท์เงาะป่า 

2 

 
ท่ีมา: เอกสารหลักสูตรสถานศึกษา  ฝ่ายวิชาประถมศึกษา โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน     
       จังหวัดนครปฐม  
 

2. วรรณคดี   
 

2.1  ควำมหมำยของวรรณคดี 
 วรรณคดีมาจากภาษาอังกฤษว่า Literature เช่นเดียวกับวรรณกรรม ส าหรับใน
ภาษาไทยนั้นมีการใช้ค าว่า "วรรณคดี"ก่อนภายหลังจึงได้เกิดมีค าว่า "วรรณกรรม" ขึ้น และจริง  ๆ 
แล้ว ในอดีตก่อนปี พ.ศ. 2547 ไทยเรายังไม่มีค าว่า "วรรณคดี" ใช้ เราเรียกหนังสือวรรณคดีว่า 
"หนังสือ" (ชลดา เรืองรักษ์ลิขิต, 2541: 15) และค าว่า "วรรณคดี" นี้ รู้จักกันอย่างเป็นทางการเมื่อ 
พ.ศ. 2450 ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวในโอกาสท่ีทรงต้ัง "โบราณคดีสโมสร" 
ขึ้น วัตถุประสงค์ของสโมสรนี้ก็เพื่อส่งเสริมการประพันธ์ การศึกษาประวัติศาสตร์และโบราณคดี 
นอกจากนี้ยังมีคณะกรรมการตรวจคัดหนังสือท่ีแต่งดี เพื่อรับพระบรมราชานุญาตประทับพระราช
ลัญจกรมังกรคาบแก้ว หนังสือใดท่ีโบราณคดีสโมสรนี้ประทับพระราชลัญจกรมังกรคาบแก้วก็ได้ช่ือว่า 
เป็น "วรรณคดี" ซึ่งในขณะนั้นถือว่าเป็น "หนังสือดี" ค าว่า"วรรณคดี" ตามตัวอักษร หมายความว่า 
"แนวทางแห่งหนังสือ" ค าว่า วรรณคดี เป็นค าสมาส ประกอบด้วยค า "วรรณ" จากรากศัพท์สันสกฤต  
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วรฺณ  แปลว่า หนังสือ กับค าว่า "คดี" จากรากศัพท์บาลี คติแปลว่า การด าเนิน การไป ความเป็นไป 
แบบกว้าง ทาง ลักษณะ ซึ่งพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (2539: 754) ได้ให้
ความหมายว่า หนังสือท่ีได้รับการยกย่องว่าแต่งดี       
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน พ.ศ.2542 (2546: 1055) ให้ความหมายของวรรณคดี
ว่าเป็นวรรณกรรมท่ีได้รับการยกย่อง ว่าแต่งดีมีคุณค่าเชิงวรรณศิลป์ถึงขนาด เช่น พระราชพิธี       
สิบสองเดือน  มัทนะพาธา  สามก๊ก   เสภาเรื่องขุนช้างขุนแผน  ส่วนวรรณกรรมมีความหมายถึงงาน
หนังสือ งานประพันธ์ บทประพันธ์ทุกชนิดท้ังท่ีเป็นร้อยแก้วและร้อยกรอง เช่น วรรณกรรมสมัย
รัตนโกสินทร์  วรรณกรรมของเสฐียรโกเศศ วรรณกรรมฝรั่ง เศส  และวรรณกรรมประเภท
ส่ือสารมวลชน 
 กุสุมา รักษมณี (2547: 13) กล่าวถึงปรัชญาการศึกษาวรรณคดีสรุปได้ว่า “วรรณคดีเป็น
วิชาท่ีมีปรัชญาส าคัญ คือ การเรียนรู้มนุษย์ เพื่อให้เกิดความเข้าใจอันดีต่อกัน โดยมุ่งสร้างคนให้เป็น
มนุษย์ผู้มีปัญญา รู้จักตัวเอง รู้ว่ามีก าลังความสามารถอย่างไร จะน าไปใช้ประโยชน์แก่ตนและสังคม
อย่างไร ตลอดจนรู้ จักใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างสงบสุข และถูกต้องตามท านองคลองธรรม ” 
การศึกษาวรรณคดีจึงเป็นการท าความเข้าใจความเป็นมนุษย์ผ่านมุมมองของกวีผู้มีวัฒนธรรม       
การสรรค์สร้างและส่ือสารเรื่องราวผ่านถ้อยค าอันทรงพลัง จนกระท่ังผู้ศึกษาสามารถสัมผัสถึง        
โลกทัศน์อันแหลมคม อารมณ์อันประณีต และจินตนาการอันวิ จิตร แต่เมื่อย้อนมองโลกแห่ง
วรรณศิลป์ศึกษา ตามท่ีเห็นและเป็นอยู่กลับพบว่าการศึกษาวิชาดังกล่าวมีปัญหาอย่างยิ่ง ดังท่ี ดวงมน 
จิตจ านงค์, ยุรฉัตร บุญสนิท, โชษิตา มณีใส, วีรวัฒน์  อินทรพร, กอบกาญจน์  ภิญโญมารค และ      
วิมลมาศ ปฤชากุล (2555: 27-28)  กล่าวโดยสรุปได้ว่า  ผู้สอนท่ีเห็นคุณค่าของการสร้างสรรค์
วรรณศิลป์แม้จะมีความสุขใจต่อการอ่านของตน แต่อาจไม่เพียงพอต่อความเหนื่อยยากล าบากใจ       
ท่ีต้องหาวิธีสอนให้เยาวชนเดินไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา และคงไม่มีวิธีการใดเพียงอย่างเดียว    
เป็นส่ิงท่ีดีท่ีสุด แต่ระเบียบวิธีท่ีเห็นพ้องกันว่าจ าเป็นต้องมีคือ วรรณคดีวิจารณ์ ดังนั้นการปรับวิธีเรียน 
เปล่ียนวิธีสอน เพราะวิธีการท่ีหลากหลายย่อมน าไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับความสนใจ
และศักยภาพของผู้เรียน โดยค านึงถึงประโยชน์สูงสุดท่ีผู้เรียนจะได้รับจากการศึกษา 
 จากความหมายของวรรณคดีจ านวนมากนั้น สรุปได้ว่า วรรณคดีเป็นค าท่ีมีความหมาย
ลึกซึ้ง เป็นหนังสือท่ีเขียนขึ้นด้วยความประณีตบรรจงท้ังในด้านการใช้ภาษาการแสดงความคิด 
รูปแบบและเนื้อหาอีกท้ังคุณค่าทางอารมณ์และความประทับใจในความงามด้านต่าง ๆ ตามท่ีผู้เขียน
สร้างขึ้น อีกท้ังยังสร้างคุณประโยชน์แก่ผู้น าวรรณคดีมาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม 
 

2.2  กำรจัดกำรเรียนรู้วรรณคดีระดับประถมศึกษำ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ 
 1. จัดเนื้อหาของสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของ 
ผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 2. ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 
 33. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น 
ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 
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 4. จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน 
รวมท้ังปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 
 5. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนและ
อ านวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวม ท้ังสามารถใช้การวิจัยเป็น   
ส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ท้ังนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากส่ือการเรียน     
การสอน และแหล่งวิทยากรประเภทต่าง ๆ 
 6. การจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกับบิดา
มารดา ผู้ปกครองและบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ 
 วรรณคดีจึงเป็นเสมือนแหล่งความรู้ท่ีบันทึกวัฒนธรรมทางสังคมท่ีสืบทอดกันมาหลาย 
ยุคสมัย เช่น ค่านิยม ประเพณี โลกทัศน์ ปรัชญา วิถีชีวิต ผู้สอนจึงต้องท าหน้าท่ีช้ีแนะให้ผู้เรียนเข้าใจ
สภาพสังคมในสมัยนั้น และจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจค่านิยมและวิถีชีวิต เพื่อให้ผู้เรียนมีเจตคติใน
การสืบทอดวัฒนธรรมไม่ให้สูญหาย 
 

2.3  แนวทำงกำรสอนวรรณคดี 
 ปัจจุบันหลักสูตรการศึกษาทุกระดับได้มีการบรรจุวรรณคดีไทยเอาไว้ในหลักสูตร       
การเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ท้ังนี้ก็เพราะในหมวด 4 ของแนวการศึกษาท่ีก าหนดไว้ตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2542: 12)  
การศึกษาวรรณคดี จึงเป็นเครื่องมือส าคัญอย่างหนึ่งท่ีจะช่วยให้การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 บรรลุจุดมุ่งหมายได้เป็นอย่างดี เพราะวรรณคดีก็คือ ภาพสะท้อน
สังคมหรือเปรียบเสมือนกระจกเงาบานใหญ่ของสภาพสังคมไทย 
 การสอนวรรณคดีไทย มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมองเห็นคุณค่าและช่วยธ ารงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ไทย  
นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แนวคิด พฤติกรรม ค่านิยมของคนในยุคสมัยนั้น ๆ ว่าเป็นอย่างไร
รวมไปถึงคติข้อคิด อุทาหรณ์สอนใจจากวรรณคดีเหล่านี้เป็นภูมิปัญญาอันล้ าค่าท่ีกวีได้ฝากไว้ผ่าน
กลวิธีการประพันธ์ในงานวรรณคดีนั้น ๆ 
 การสอนอ่านวรรณคดีเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจวรรณคดีนั้น ครูภาษาไทยจะต้องเปิดมุมมองใน
การสอนของตนเอง  จากพฤติกรรมการสอนท่ีเรียกว่า แบบแผนการสอนวรรณคดีแบบประเพณี         
อันประกอบด้วย “อ่านให้ฟัง  บอกให้จด แปลให้รู้  ท่องจนจ า”  ไปสู่การใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้
สังคมท่ีเน้นให้ผู้เรียน “อ่านกันเอง  ต้ังค าถาม  แปลตามความเข้าใจและใช้ประสบการณ์”  โดยมีครู
เป็นผู้เน้น ทบทวน ขยายความ เป็นแบบอย่าง เพิ่มข้อมูลและสรุปความอย่างใกล้ชิด   
 พยุง ญาณโกมุท (2518: 72) ได้กล่าวถึงแนวทางการสอนวรรณคดี สรุปได้ดังนี้ 
 1.  ต้องยึดหลักว่าต้องสอนให้เด็กรู้ท้ังเรื่องและรส  ฉะนั้นการให้เด็กอ่านวรรณคดีจะต้อง
ให้อ่านท้ัง 2 ลักษณะ คือให้อ่านในใจเพื่อให้รู้เรื่องและอ่านออกเสียงหรืออ่านท านองเสนาะ 
 2.  ก่อนสอนจะต้องน าเอาค าศัพท์มาช้ีแจงก่อนว่าอ่านอย่างไร เป็นค าชนิดไหน และต้อง
ให้รู้ความหมายของค า โดยการรู้จักฝึกค้นค าจากพจนานุกรม ไม่ควรค้นค าอธิบายศัพท์ท้ายบทเท่านั้น  
ควรฝึกฝนการตีความหมายของค าศัพท์จาก “บริบท” ค าประกอบรอบ ๆ ศัพท์ด้วย 
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 3.  การสอนเนื้อเรื่อง โดยยึดหลัก คือ 
     3.1 ให้รู้เรื่องแต่ต้น คือ รู้ต้ังแต่ต้นจนมาบรรจบกับเรื่องท่ีปรากฏในหนังสือ โดยครู
เล่าเรื่องโดยย่อหรือให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มไปค้นคว้ามาเล่า  เพื่อเด็กจะได้ล าดับเรื่องราวถูกต้องและฝึก
การท าบันทึก  
     3.2  ให้รู้เฉพาะตอนโดยละเอียด หมายถึง ให้รู้เรื่องท่ีปรากฏอยู่ในแบบเรียนให้
ละเอียดว่า  เรื่องมีปมส าคัญ  คติข้อคิด  ความเช่ือ  หรือการแต่งเปรียบอะไรกับส่ิงใด เช่น นางล าหับ
เห็นผีเส้ือสวย จึงถามว่าผีเส้ือเจ้ากินอะไรเพราะอยากสวยเหมือนผีเส้ือ       
     3.3  ให้รู้หลักการเลือกใช้ถ้อยค าของผู้แต่งว่าเป็นอย่างไร  สะเทือนอารมณ์อย่างไร      
มีความไพเราะอย่างไร เป็นส านวนโวหารชนิดใด   
 4. การสอนให้เกิดความซาบซึ้งในสุนทรียะ มีหลักดังนี้ 
     4.1  ให้รู้ประเภทของเรื่อง เช่น เป็นกลอนบทละคร   
         4.2  ให้รู้ภูมิหลังของผู้แต่ง ท่ีมักสอดแทรกชีวิตของตนในเรื่องเสมอ 
         4.3  ให้รู้เบ้ืองหลังของเรื่อง เช่น สภาพภูมิศาสตร์ความเป็นมาของชนเผ่าซาไก   
         4.4  ให้รู้สุนทรียะของค าประพันธ์  ให้อ่านดัง ๆ หรืออ่านเป็นท านองเสนาะให้ดูว่า
ตอนไหนได้รสอย่างไร  ตอนไหนไพเราะควรท่องจ า 
         4.5 ให้ฝึกวิจารณ์ว่าดีหรือไม่อย่างไร พิจารณาองค์ประกอบของวรรณคดี  เช่น     
โครงเรื่อง การใช้ถ้อยค า ส านวนโวหาร นิสัย และการกระท าของตัวละคร 
         4.6  ให้เปรียบเทียบ  เช่น น าเอาความคิดในวรรณคดีมาเปรียบเทียบกับความคิดใน
ปัจจุบัน 
 5. การสอนให้เข้าใจเรื่อง  โดยการปฏิบัติกิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น ให้แปลงเรื่อง
ออกเป็นบทละครแล้วน ามาแสดง  แบ่งกลุ่มหรือร่วมกันอภิปรายความรู้ท่ีได้รับ  น าความรู้ในตอนใด
ตอนหนึ่งของเรื่องนั้นไปใช้ได้อย่างไร  ให้จัดนิทรรศการหรือการแสดง ให้ลองแปลงเรื่อง หรือต่อเรื่อง
ให้จบโดยการเขียน  ให้วาดภาพลงเป็นช้ินงาน  เช่น หนังสือแผ่นพับ ตอนนางล าหับเข้าพิธีแต่งงาน 
ฯลฯ เพื่อให้เกิดจินตนาการ 
 แนวทางในการสอนวรรณคดีไทยเพื่อเกิดความสอดคล้องกับยุคโลกาภิวัฒน์ กล่าวคือ 
การเรียนรู้ต้องเน้นให้ผู้เรียน  คิดเป็น  ท าเป็น  รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง มุ่งปลูกฝังให้
ผู้เรียนมีจิตส านึกท่ีถูกต้องในศักด์ิศรีของความเป็นมนุษย์ มีความภูมิใจในความเป็นไทย รู้จักรักษา    
ภมูิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2542: 5) ดังนี้ต่อไปนี้ 
 1. ผู้สอนวรรณคดี พึงระลึกถึงลักษณะส าคัญของวรรณคดีเอาไว้เสมอว่า วรรณคดี คือ 
ภาพสะท้อนสภาพสังคมแห่งยุคสมัย นักกวีหรือผู้ประพันธ์จะสะท้อนแนวคิด ทัศนะของตนผ่านลงไป
ในเนื้อเรื่องท่ีผู้ประพันธ์ได้แต่งขึ้น ดังนั้น ผู้สอนจึงต้องหาวิธีท่ีจะท าให้ผู้เรียนมองเห็นและวิเคราะห์
ภาพ ตลอดจนแนวคิดท่ีกวีหรือนักประพันธ์สะท้อนออกมาให้ได้ใกล้เคียงท่ีสุด  การน าเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์แห่งยุคสมัยมากล่าวถึงนั้น เป็นเพียงฉากหลังท่ีจะช่วยเสริมให้ภาพสะท้อนเด่นชัดขึ้น
เท่านั้นแต่ไม่ใช่ประเด็นหลัก 
 2. ต้องส่งเสริมให้ ผู้เรียนได้รู้ จักใช้ความคิดใคร่ครวญใช้สติปัญญาของตนใน การ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น การอ่านงานวรรณคดีจะท าให้มองเห็นแง่มุมเรื่องราวชีวิตของผู้คนท่ีหลากหลาย
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ต่างยุคต่างสมัย  พฤติกรรมของตัวละครในวรรณคดีเรื่องต่าง ๆ ท่ีจัดเป็นบทเรียนชีวิตจ าลองท่ีทักทาย
ให้ผู้เรียนได้รู้จักขบคิด ติดตาม ผู้สอนควรหยิบยกเรื่องเหล่านี้ขึ้นมาเป็นแบบฝึกประสบการณ์ชีวิตของ
ผู้เรียนได้ทดลองใช้ทัศนะและแนวคิดของตนในการไตร่ตรองใคร่ครวญ เพื่อพัฒนาความรู้และ
สติปัญญาของผู้เรียนเอง 
 3.  ควรเน้นให้ผู้เรียนมองเห็นความงดงามและศิลปะของการใช้ภาษาไทยในการรังสรรค์ 
ผลงานของกวีหรือนักประพันธ์ ซึ่งผู้เรียนควรจะได้เรียนเกี่ยวกับสุนทรียภาพ กล่าวคือ ความซาบซึ้งใน
รสค า ความหมาย ความไพเราะ การเลือกสรรถ้อยค าอักษรท่ีถูกบรรจงเรียบเรียงเพื่อก่อให้ เกิด
อารมณ์สะเทือนใจแก่ผู้อ่าน นอกจากนี้ผู้สอนควรใช้หลักภาษามาช่วยอธิบายถึงการเลือกสรรถ้อยค า
และการใช้ประโยคของวรรณคดีนั้น ๆ ตลอดถึงให้ผู้เรียนมองเห็นความสามารถของกวีหรือนัก
ประพันธ์ที่เลือกสรรภาษามาร้อยเรียงอย่างมีศิลปะและอลังการ 
 4. ควรใช้เนื้อหา เหตุการณ์ของวรรณคดีท่ีกวีได้รังสรรค์เอาไว้มาเป็นแรงจูงใจส าคัญใน
การท่ีจะท าให้ผู้เรียนเป็นผู้มีนิสัยรักการอ่านและเป็นผู้ใฝ่รู้อย่ างต่อเนื่อง กล่าวคือ ผู้สอนจะต้อง
พยายามใช้งานวรรณคดีท่ีผู้เรียนก าลังเรียนอยู่นั้นเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากจะติดตามเนื้อหาอย่าง
ต่อเนื่อง หรือเห็นความส าคัญของการค้นคว้าความรู้ด้านอื่น ๆ มาประกอบหรือขยายความให้งาม
วรรณคดีท่ีผู้เรียนก าลังอ่านอยู่เกิดความชัดเจนยิ่งขึ้น โดยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้พูดคุยแลกเปล่ียน   
ความคิดเห็นกับเพื่อนหรือคนอื่น ๆ เพื่อเป็นการขยายโลกทัศน์ของตนให้กว้างขึ้น 
 ดังนั้น เพื่อให้การเรียนการสอนวรรณคดีไทยบรรลุวัตถุประสงค์ตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ, กรมวิชาการ (2546: 334) ได้เสนอวิธีการสอนวรรณคดีสรุปได้ดังนี้ 
 1. อ่านเข้าใจเรื่อง  การอ่านเข้าใจนับเป็นขั้นตอนแรกในการสอนวรรณคดีและ
วรรณกรรม  ซึ่งครูต้องเตรียมการสอนโดยอ่านวรรณคดีหรือวรรณกรรมท่ีจะสอนนั้นอย่างเข้าใจและ
จัดการเรียนการสอนให้นักเรียนเข้าใจด้วย   
      1.1 เข้าใจเรื่อง สามารถจับใจความส าคัญและรายละเอียดของเรื่องในการซักถาม
สนทนาใจความตามเรื่องได้ 
     1.2 เข้าใจศัพท์ คือ สามารถเข้าใจความหมายของศัพท์ยากหรือศัพท์ต่างยุคสมัย 
 2.  ได้เสียงเสนาะนักเรียนเข้าใจถึงความส าคัญของเสียงกับการอ่านออกเสียงตาม
อารมณ์ของข้อความได้อย่างเหมาะสม 
 3. เจาะแนวคิดส าคัญของเรื่อง วิเคราะห์วินิจฉัยสารได้  สามารถท่ีจะเช่ือมโยงสาระหรือ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ในเรื่องและสามารถอธิบายสาระหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ เหล่านั้นได้อย่างมีเหตุผล  
โดยครูเป็นผู้กระตุ้นหรือแนะวิธีคิดพิจารณาสาระส าคัญให้นักเรียนค้นพบด้วยต้นเอง 
 4.  การสอนให้นักเรียนสามารถแยกแยะและพิจารณาเรื่องท่ีอ่านได้ท้ังรูปแบบ เนื้อหา  
กลวิธีและการใช้ภาษาว่าแต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดอย่างไร 
 5. สอนให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นต่อเรื่องท่ีอ่าน โดยครูผู้สอนเลือกใช้กลวิธีการ
สนทนาซักถาม หรือใช้บทบาทสมมุติ เช่น ถ้านักเรียนเป็นตัวละครนั้น ๆ  นักเรียนจะหาทางออกของ
ปัญหาอย่างไร 
 6.  ประสานกิจกรรม โดยครู ผู้สอนรู้จักเลือกกิจกรรมต่าง ๆ ใช้ประกอบการสอน
วรรณคดีและวรรณกรรม  จะท าให้การเรียนการสอนสนุกและน่าสนใจยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยให้
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นักเรียนเข้าใจและจ าเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้นด้วย  กิจกรรมในการสอนวรรณคดี เช่น กิจกรรมบทบาทสมมติ  
กิจกรรมแสดงละคร กิจกรรมขับร้องฟ้อนร า กิจกรรมวาดภาพ กิจกรรมค้นคว้า และกิจกรรม       
ทายปัญหา 
 7.  สัมพันธ์เนื้อหา  การเรียนการสอนวรรณคดีและวรรณกรรมให้สัมพันธ์เนื้อหาอื่น  ๆ  
ท้ังในวิชาเดียวกันและต่างวิชา  เช่น  สอนให้สัมพันธ์กับราชาศัพท์ สอนให้สัมพันธ์กับหลักภาษา  และ
สอนให้สัมพันธ์กับเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์และภูมิศาสตร์  
 สรุปได้ว่าแนวทางการสอนวรรณคดีหลักส าคัญ คือ มีความเข้าใจในเรื่องและค าศัพท์   
การน าวรรณคดีมาใช้ในการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพคือ  ครูต้องรู้จักการปรับเปล่ียนวิธีการ
เรียนการสอนให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผู้เรียนจึงจะสร้างทัศนคติบวกต่อการเรียนวรรณคดี  และ
ควรมีแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ีตัวผู้สอนต้องสามารถช้ีแนะผู้เรียนได้อย่างชัดเจนท้ัง
ภาคทฤษฎีต่อองค์ประกอบเนื้อหาของวรรณคดี  และภาคปฏิบัติให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้และต่อยอด
กิจกรรมท่ีหลากหลายในการน าเสนอวรรณคดีอย่างเห็นคุณค่า 
  

2.4  กำรพิจำรณำคุณค่ำของวรรณคดี 
 1. คุณค่าด้านเนื้อหา  ช่วยให้เป็นความส าคัญของการศึกษาวรรณคดีโดยอาศัย        
การด าเนินเรื่องหรือแนวคิดเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์วรรณคดี  เพื่อให้เกิดความเข้าใจท่ีลึกซึ้ง  
การด าเนินเรื่องในเนื้อหาเป็นส่วนท่ีท าให้ผู้อ่านเข้าใจเรื่องราวท้ังหมด ท้ังสอดแทรกแนวคิดและกลวิธี
ในการด าเนินเรื่องให้ผู้อ่านได้ใช้มุมมองความคิดพิจารณาเรื่องนั้นๆ โดยผู้อ่านอาจมีทัศนะต่อเรื่อง
แตกต่างกันไป ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และความสนใจของผู้อ่าน ซึ่งเป็นส่ิงท่ีดีท่ีจะท าให้เกิด    
การพัฒนาความคิดและเสริมสร้างจินตนาการ  ช่วยยกระดับความคิดและจิตใจของผู้อ่านให้สูงขึ้น  
การวิเคราะห์คุณค่าด้านเนื้อหาสามารถวิเคราะห์ในประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  1.1 ได้รับความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่าง ๆ เช่น ขนบธรรมเนียม ประเพณี สภาพ
สังคม การเมืองการปกครอง การด ารงชีวิตของคนในสมัยนั้นๆ และความรู้อื่น ๆ  
     1.2 ได้รับประสบการณ์  กวีถ่ายทอดประสบการณ์ท่ีเกิดจากการมองโลกอย่าง
กว้างขวางและลุ่มลึก จากประสบการณ์ส่วนตัวของกวีได้กลายเป็นประสบการณ์ร่วมระหว่างผู้อ่าน 
กับกวี  ผู้อ่านได้รับประสบการณ์จากการอ่านงานของกวี 
  1.3 เกิดจินตนาภาพ  ผู้อ่านเห็นคุณค่าในความงดงามของวรรณคดีท าให้เกิดความ
ประทับใจ และรับรู้ความคิดท่ีแปลกใหม่ เป็นกระบวนการท่ีให้ราบละเอียดโดดเด่น และให้ผู้อ่านได้
สร้างความคิดตาม  ซึ่งขึ้นอยู่กับพื้นฐานของแต่ละคน  ผู้อ่านเกิดความคิดจินตนาการกว้างไกลและ
ประเทืองปัญญา 
  1.4 พัฒนาจิตใจผู้อ่าน  วรรณคดีต่างต่าง ๆ มีเนื้อหาสาระ เรื่องราวสนุก อ่านแล้ว
สบายใจ สามารถกล่อมเกลาจิตใจให้อ่อนโยน ให้ข้อคิดคติธรรม อีกท้ังสอนให้ประพฤติดี ประพฤติชอบ 
สร้างสรรค์ และจรรโลงใจให้เกิดก าลังใจยามท่ีท้อแท้ 
 2. คุณค่าด้านวรรณศิลป์  วรรณคดีท่ีได้รับยกย่องว่าดีเด่นต้องมีกลวิธีการประพันธ์       
ท่ีดีเย่ียม และให้ค าเหมาะสมกับลักษณะหน้าท่ีของค า ถูกต้องตรงความหมาย  เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง
และมีเสียงเสนาะ  ซึ่งผู้อ่านจะเกิดจินตนาการตามเนื้อเรื่องได้  จะ ต้องเข้าใจส านวนโวหารและ
ภาพพจน์ เสมือนได้ยินเสียง ได้เห็นภาพเกิดอารมณ์สะเทือนใจ มีความรู้สึกคล้อยตาม ดังนี้ 
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  2.1 การใช้โวหาร 
   2.1.1 บรรยายโวหาร  เป็นการเล่าเรื่อง  เล่าเหตุการณ์ท่ีมีเวลาสถานท่ี ซึ่งแสดง
ให้เห็นความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน การบรรยายมีจุดมุ่งหมายให้ผู้อ่านเข้าใจว่าเรื่องราวนั้น ๆ เกิดขึ้นและ
ด าเนินไปอย่างไร เรือ่งราวดังกล่าวอาจเกิดขึ้นจริง หรือเป็นเรื่องท่ีเกิดจากจินตนาการของกวีก็ได้ 
   2.1.2 พรรณนาโวหาร  เป็นการให้รายละเอียดของเรื่องราว  เพื่อให้ผู้อ่านเห็น
สภาพหรือลักษณะท่ีละเอียดลออและพรรณนาความรู้สึกกระทบอารมณ์ความรู้ สึกของผู้อ่าน  ท้ังนี้
การพรรณนาท าให้ ผู้อ่านผู้ฟังมองเห็นภาพ การพรรณนาจึงมักแทรกอยู่ในการเล่าเรื่องหรือ           
การบรรยาย 
   2.1.3 เทศนาโวหาร คือ โวหารท่ีมุ่งในการส่ังสอน โน้มน้าวจิตใจผู้อ่านให้       
คล้อยตาม 
   2.1.4 สาธกโวหาร  คือ โวหารท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดความชัดเจนด้วย     
การยกตัวอย่างประกอบ เพื่ออธิบายสนับสนุนความคิดเห็นให้น่าเช่ือถือ 
   2.1.5 อุปมาโวหาร  คือ  โวหารเปรียบเทียบส่ิงหนึ่งกับอีกส่ิงหนึ่ง  เพื่อให้ผู้อ่าน
เข้าใจมากขึ้น 
  2.2 การใช้ภาพพจน์ เป็นการพลิกแพลงภาษาให้แปลกออกไปกว่าท่ีเป็นอยู่ปกติ     
ท าให้เกิดรสกระทบความรู้สึกและอารมณ์ต่างกับภาษาท่ีใช้อย่างตรงไปตรงมา ดังนี้ 
   2.2.1 อุปมา  คือ การเปรียบเทียบส่ิงหนึ่งคล้ายหรือเหมือนกับอีกส่ิงหนึ่ง  โดยมี
ค าแสดงความเปรียบ เช่น  เปรียบ  ประดุจ  ดุจ  ด่ัง เหมือน  ราวกับ  ราว  เพียง  เพี้ยง  ฯลฯ 
   2.2.2 อุปลักษณ์ คือ การเปรียบส่ิงหนึ่งเป็นอีกส่ิงหนึ่ง ซึ่งแตกต่างจากการอุปมา  
โดยอุปลักษณ์มักใช้ค าว่า  เป็น  คือ  ในการเปรียบ 
   2.2.3 สัญลักษณ์  คือ  การเปรียบเทียบส่ิงหนึ่งแทนอีกส่ิงหนึ่ง  โดยไม่มีค า
แสดงความเปรียบ “เขาเป็นคนเจ้าชู้มาก เห็นเปล่ียนตุ๊กตาหน้ารถประจ าเลย” 
   2.2.4 อติพจน์  คือ  การใช้ถ้อยค าท่ีกล่าวผิดไปจากความเป็นจริง  โดยกล่าวถึง
ส่ิงหนึ่งเปรียบเทียบกับส่ิงท่ีดูเกินมากกว่าความจริง 
   2.2.5 บุคคลวัต คือ การกล่าวถึงส่ิงท่ีไม่มีชีวิตจิตใจให้มีการกระท าเหมือนมนุษย์ 
   2.2.6 สัทพจน์  คือ การใช้ค าเลียนเสียงธรรมชาติ   
  2.3 การเล่นเสียง  คือ การเลือกสรรค าท่ีมีเสียงสัมผัสกัน ได้แก่ การเล่นเสียงอักษร 
เสียงสระ และเสียงวรรณยุกต์ เพื่อเพิ่มความไพเราะและแสดงความสามารถของกวีท่ีแม้จะเล่นเสียง
ของค าแต่ยังคงความหมายไว้ได้ ดังบทประพันธ์ว่า 
    ดวงประยงลงลับอับไศล             อรุณไขขาวกระจ่างกลางเวหา 
   อุทัยส่องแสงทองรองเรืองตา            ปักษาแซ่ซ้องจากรังเรียง 
   มานุคไพรไขขันสนั่นก้อง              ดุเหว่าร้องไพเราะเสนาะเสียง 
   เรไรหมู่ภู่แมลงหวี่มี่ส าเนียง               เสนาะเพียงขับขานบรรสานพิณ 
   2.3.1 การเล่นเสียงอักษร  คือ การใช้ค าท่ีมีเสียงพยัญชนะเดียวกันหลาย ๆ 
พยางค์ติดกัน เพื่อความไพเราะ จากบทประพันธ์ดังนี้ ษา-แซ่-ซ้อง เป็นเสียง /ส/ 
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   2.3.2 การเล่นเสียงสระ คือ การใช้สัมผัสสระท่ีมีเสียงตรงกัน ถ้ามีตัวสะกดก็ต้อง
เป็นตัวสะกดในมาตราเดียวกัน  แม้จะใช้พยัญชนะมาใช้เล่นสัมผัสเสียงสระอีก เช่น ลับ-อับ ,        
ส่อง-แสง,ทอง-รอง 
   2.3.3 การเล่นเสียงวรรณยุกต์ คือการใช้ค าไล่ระดับเสียง เช่น  เลียนแบบ
ธรรมชาติ หวี่-มี่ หรือตอนพวกเงาะกินเล้ียง เช่นเสียงการกิน  หมุบหมุบ-หมับหมับ  ดังค ากลอนว่า 
      ท่ีกินเหล้าเมาจัดก็หวัดเหวี่ยง         ต่อยเปรี้ยงเตะสีข้างวางดังผึง 
    ท่ีแก่เฒ่าเฝ้านั่งพะเน้าพะนึง              โขลกมันปึงปิงเอามาเค้ียว 
    หมุบหมุบหมับหมับขยับกลืน                  ฝืดคอเต็มฝืนทาหน้าเบ้ียว 
    เอาน้ ากล้ัวกลืนต่อคอเป็นเกลียว               ไม่แลเหลียวโขลกยุ่งจนพุงกาง 
 3. คุณค่าด้านสังคมและสะท้อนวิถีไทย  วรรณคดีเป็นวัฒนธรรมทางภาษาท่ีแสดงให้  
เห็นถึงความเจริญรุ่งเรืองในอดีต บอกเล่าเรื่องราวด้านชีวิตความเป็นอยู่ ขนบธรรมเนียมประเพณี    
สภาพสังคมหรือความรู้สึกนึกคิดของคนในสังคม  ซึ่งเป็นลักษณะประจ าชาติท่ีแสดงออกมาทาง
วรรณคดีด้วยภาษาท่ีงดงามไพเราะ ท าให้ผู้อ่านเกิดความรู้สึกเป็นชาติร่วมกัน  เพราะต่างรู้สึกว่าได้
เป็นเจ้าของขนบธรรมเนียมประเพณีและภาษาเดียวกัน  แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 
  3.1 วรรณคดีช้ีน าสังคม  เป็นการพิจารณาคุณค่าด้านสังคมว่าวรรณคดีมีส่วนเกี่ยวข้อ
กับสังคม  สะท้อนให้เป็นสภาพสังคม  ท้ังด้านค่านิยมวัฒนธรรมและความประพฤติของคนในสังคม  
แนวทางการปฏิบัติตน  หรือช้ีให้เห็นปัญหาท่ีสังคมขณะนั้นก าลังเผชิญอยู่   
     3.2 วรรณคดีสร้างส านึกร่วมในความเป็นชาติ  วรรณคดีเป็นส่ิงผูกพันจิตใจของคนใน
ชาติให้ส านึกว่าร่วมอยู่ในชาติเดียวกัน  วรรณคดีจะเป็นส่ือกลางท่ีน าไปสู่การรวมเป็นชาติ  ซึ่งจะเป็น
เครื่องผูกจิตใจคนในชาติให้เป็นหนึ่งเดียวกัน 
 4. ข้อคิดท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  การอ่านวรรณคดี  ผู้อ่านจะได้รับ
ข้อคิดต่าง ๆ ท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  ไม่ว่าจะเป็นคติธรรม  ค าสอนต่าง ๆ 
โดยกวีน าเสนอผ่าน ฉาก ตัวละคร หรือบทสนทนา อันเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละเรื่อง เช่น 
  4.1 การศึกษา ในวรรณคดีหลายเรื่อง จะให้ข้อคิดเกี่ยวกับการศึกษาเล่าเรียน           
มีค าสอนท่ีแสดงให้เห็นถึงคุณค่าและความส าคัญของการศึกษา 
  4.2 การรู้จักใช้ชีวิตอย่างพอเพียง  เป็นข้อคิดสอนใจสามารถใช้ได้ทุกยุคสมัย 
  4.3 ความสามัคคี  วรรณคดีช่วยปลุกส านึกให้มีความสามัคคีกลมเกลียวกัน 
  4.4 การปฏิบัติหน้าท่ีของตน  ไม่ว่าจะเป็นหน้าท่ีใดก็ท าด้วยความเต็มใจไม่เกี่ยงงอน  
เพื่อให้งานประสบความส าเร็จ ท้ังท่ีเป็นหน้าท่ีต่อตนเอง สังคม หรือประเทศชาติ 
 การอ่านวรรณคดีหรือวรรณกรรมจะเกิดประโยชน์สูงสุดเมื่อผู้อ่านได้กล่ันกรองคุณค่า    
ท่ีได้จากวรรณคดีออกมา ท้ังคุณค่าด้านอารมณ์และคุณค่าทางความคิดน าไปพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ตนเอง สังคม และประเทศชาติ 
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3. บทละครเร่ืองเงำะป่ำ 
 

3.1  พระรำชประวัติพระบำทสมเด็จพระจุลจอมเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
 พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว พระราชสมภพ 20 กันยายน พ.ศ.  2396   
ตรงกับวันอังคาร เดือน 10 แรม 3 ค ่า ปีฉลู ณ พระต าหนักตึกด้านหลังองค์พระท่ีนั่งจักรีมหาปราสาท
ในพระบรมมหาราชวัง ทรงมีพระนามเดิมว่า สมเด็จพระเจ้าลูกยาเธอเจ้าฟ้าจุฬาลงกรณ์ ทรงเป็น 
พระราชโอรสในพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว และสมเด็จพระเทพศิรินทราบรมราชินี    
ครั้นมีพระชนมายุ 15 พรรษา ทรงได้รับเล่ือนกรมขึ้นเป็นกรมขุนพินิจประชานาถ   ต่อมาเมื่อ
พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวเสด็จสวรรคต สมเด็จพระเจ้าลูกยาเธอเจ้าฟ้าจุฬาลงกรณ์   
กรมขุนพินิจประชานาถ จึงได้เสด็จขึ้นเถลิงถวัลย์ราชสมบัติต่อจากสมเด็จพระบรมชนกนาถ เมื่อวันท่ี 
1 ตุลาคม พ.ศ. 2411 ขณะนั้นพระองค์มีชนมายุย่างเข้า 16 พรรษา นับเป็นพระมหากษัตริย์องค์ท่ี 5 
แห่งพระบรมราชจักรีวงศ์ ทรงพระนามว่า  พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาจุฬาลงกรณ์           
พระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ทรงครองราชย์ 42 ปี (พ.ศ. 2411-2453) รวมพระชนมายุ 58 พรรษา  
 พระองค์ได้ทรงสร้างความเจริญรุ่งเรืองให้แก่ประเทศนานัปการ ทรงบริหารประเทศ
ก้าวหน้าทัดเทียมนานาอารยประเทศ ทรงประกาศเลิกทาส ปรับปรุงระบบการศาล ต้ังกระทรวง
ยุติธรรม ปรับปรุงกฎหมายต่าง ๆ ส่งเสริมการศึกษาอย่างกว้างขวางในหมู่ประชาชนท่ัวไป            
ต้ังกระทรวงธรรมการ ต้ังโรงเรียนฝึกหัดครู ส่งนักเรียนไทยไปศึกษาในยุโรป สร้างการรถไฟ          
โดยทรงเปิดเส้นทางเดินรถไฟสายกรุงเทพ ฯ ถึงนครราชสีมา เมื่อวันท่ี 9 มีนาคม พ.ศ. 2421 สร้าง
โรงไฟฟ้า จัดให้มีการเดินรถรางขึ้นในกรุงเทพ ฯ จัดต้ังการไปรษณีย์โทรเลข เมื่อ พ.ศ. 2421 สร้าง
ระบบการประปา ฯลฯ 
 ความล้ าลึกในพระปรีชาสามารถในด้านวรรณกรรม พระองค์ก็ทรงเป็นกวี และนัก
ประพันธ์ที่มีความสามารถอย่างลึกซึ้งทีเดียว การแต่งโคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน บทละคร หรือร้อยแก้ว 
ร้อยกรอง ท้ังท่ีพระองค์ทรงมีภารกิจอยู่มากมาย แต่ก็ด้วยพระวิริยะอุตสาหะทรงสนพระทัยเป็น  
อย่างยิ่ง ดังท่ีปรากฏพระราชนิพนธ์เป็นท่ีประจักษ์มีมากกว่า 30 เรื่อง ซึ่งก็มีบางเรื่องท่ีมีความหนา   
ถึงกว่า 500 หน้าก็มี  ในด้านวรรณคดีทรงพระราชนิพนธ์หนังสือพระราชพิธีสิบสองเดือน ไกลบ้าน  
พระราชวิจารณ์  บทละครเรื่องเงาะป่า  ลิลิตนิทราชาคริต ฯลฯ และในรัชสมัยของ พระองค์ได้เกิดกวี
นักปราชญ์คนส าคัญมากมาย อาทิ พระยาศรีสุนทรโวหาร (น้อย ) ผู้ประพันธ์แบบเรียนภาษาไทย     
6 เล่ม และพรรณพฤกษา สัตวาภิธาน ซึ่งแต่งใกล้ ๆ กันท้ังสองเรื่องในระยะ พ.ศ. 2427 เพื่อเป็นแบบ
สอนภาษาไทย  นอกจากนี้ยังมีพระองค์เจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระนราธิปประพันธ์พงศ์ ซึ่งสร้างผลงาน
วรรณกรรมช้ันเอกไว้มากมาย เช่น สาวเครือฟ้า อาหรับราตรี จดหมายเหตุลาลูแบร์ ทรงใช้          
พระนามแฝงว่า " ประเสริฐอักษร " กวีท่านอื่น ๆ ได้แก่ สมเด็จพระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระยาด ารง-     
ราชานุภาพ ผู้ทรงพระนิพนธ์ไทยรบพม่า นิราศนครวัด ผู้มีผลงานทางวรรณคดีหลายเรื่อง              
(สุภักดิ์  อนุกูล, 2541: 51-61)  
 

3.2  ประวัติควำมเป็นมำเร่ืองเงำะป่ำ 
 เป็นพระราชนิพนธ์บทละครในพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ท่ีได้รับ     
การยกย่องว่าเป็นวรรณคดีเรื่องเอกของไทยท่ีจัดเข้าลักษณะวรรณคดีโศกนาฏกรรมแบบตะวันตก 
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ทรงพระราชนิพนธ์ในช่วงท่ีทรงพักฟื้นจากการประชวรด้วยพระโรคมาเลเรีย เมื่อเดือนกุมภาพันธ์ ร.ศ.
124 (พ.ศ. 2448) โดยใช้เวลาทรงนิพนธ์ 8 วันเท่านั้น และมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดความเพลิดเพลิน
พระราชหฤทัยในระหว่างการพักฟื้นจากการประชวร ซึ่งมีบทละครเรื่องอิเหนา เป็นแรงบันดาลใจ แต่
ได้ทรงรังสรรค์เรื่องให้มีลักษณะแปลกใหม่ และเป็นเรื่องสมจริง (Realistic)   ซึ่งปรากฏอยู่ใน       
“ค าเริ่ม” พระราชนิพนธ์ว่า 
   “ยายลมุดเล่าความตามเหตุการณ์     คล้ายนิทานเก่งเหลือไม่เบ่ือเลย 
  จึงจดจ ามาท าเป็นกลอนไว้            หวังมิให้ลืมค าร่ าเฉลย”    

         (เงาะป่า: 20) 
 

 พระราชนิพนธ์เรื่องเงาะป่า เป็นเรื่องท่ีแสดงให้เห็นพระอัจฉริยภาพทางศิลปะท้ังใน   
ด้านวรรณศิลป์ นาฏศิลป์ และคีตศิลป์ ลักษณะค าประพันธ์เป็นบทละครร า นอกจากนี้ยังได้ทรง     
พระราชนิพนธ์เกี่ยวกับ “รูปพวกเงาะโดยสังเขป” (ความรู้เกี่ยวกับรูปร่างหน้าตา นิสัยใจคอ และ
สภาพชีวิตความเป็นอยู่ของพวกเงาะ) เนื้อเรื่องเต็มไปด้วยสาระ มีแนวคิดส าคัญท่ีเป็นสากล คือ    
เรื่องของความรัก ซึ่งเป็นความรู้สึกอันยิ่งใหญ่ท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติของมวลมนุษย์ชาติ ทุกภาษาและ
ทุกชนช้ัน 
      จบ          บทประดิษฐ์แกล้ง    กล่าวกลอน 
                             เรื่อง         หลากเล่นละคร   ก็ได้ 
                             เงาะ         ก็อยู่เกิดในดอน   แดนพัท ลุงแฮ 
                             ป่า         เป็นเรือนยากไร้   ย่อมรู้รักเป็น 
                             (เงาะป่า: 132) 
 การท่ีทรงเลือก “ความรัก” มาเป็นแนวคิดส าคัญของเรื่องเงาะป่าซึ่งเป็นเรื่องราวของ
ชีวิตของตัวละครท่ีเป็นชนกลุ่มน้อยท่ีปราศจากความส าคัญและยังป่าเถื่อนในสายตาของคนเมือง 
แสดงให้เห็นถึงแนวพระราชด าริว่า มนุษย์นั้นมีความเสมอเหมือนกันในด้านอารมณ์และความรู้สึก    
แม้จะต่างเพศผิวพันธ์จะเจริญหรือล้าหลังก็ตาม 

 ในครั้งนั้นท่ีพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวเสด็จประพาสพัทลุง พระองค์ได้
เสด็จไปหมู่บ้านชาวเงาะ ได้ทอดพระเนตรเห็นความเป็นอยู่ของพวกเงาะซาไก  พระองค์จึงได้น า
เรื่องราวนั้น มาทรงพระราชนิพนธ์ขึ้น ช่ือเรื่องว่า “เงาะป่า” พระองค์ได้ศึกษาหาความรู้ เกี่ยวกับ
สังคมชาวเงาะอย่างละเอียด จึงนับว่า “เงาะป่า” เป็นพระราชนิพนธ์เล่มส าคัญท่ีทรงพระราชนิพนธ์ 
ถึงเรื่องราวของชาวป่าธรรมดาสามัญ เมื่อพระองค์เสด็จกลับจากหมู่บ้านชาวเงาะแล้ว ได้น าเด็กเงาะ
คนหนึ่งช่ือ คนัง  ซึ่งเป็นเด็กก าพร้ามาเล้ียงไว้เป็นมหาดเล็ก 
 

3.3  เกร็ดควำมรู้เร่ืองเงำะป่ำซำไก 
 สด วิปุลานุสาสน์ รองผู้อ านวยการ ส านักงานกองทุนยางสงเคราะห์การท าสวนยาง      
ได้เขียนเรื่องเงาะป่าซาไก  ไว้ในหนังสือพัทลุงสามัคคี ครั้งท่ี 42 (สด วิปุลานุสาสน์,2541) ผู้วิจัยน า
ข้อมูลมาเสนอดังนี้  ในบรรดาคนพื้นเมืองประจ าถิ่น โดยมากไม่ว่าประเทศหรือทวีปใน จะมีชน
พื้นเมืองอาศัยมาก่อนเป็นพันๆปีมาแล้ว เช่น คนเผ่ามารีในประเทศนิวซีแลนด์ คนเผ่าอะบอริจ้ินใน
ทวีปออสเตรเลีย คนพื้นเมืองด้ังเดิมในประเทศดังกล่าว รัฐบาลจะท าการจัดแหล่งท่ีอยู่อาศัยให้และน า
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ศิลปะจากชนเผ่าดังกล่าว  มาท าของช ารวยออกจ าหน่ายเป็นรายได้งดงาม และเป็นเอกลักษณ์ของ
ประเทศหรือจัดเป็นแหล่งท่องเท่ียวเก็บเงินจากนักท่องเท่ียว  
 ในประเทศไทยตลอดไปยังประเทศมาเลเซียนั้น เมื่อหลายพันปีมาแล้วมีคนพื้นเมือง
อาศัยอยู่มาก่อน โดยมีอยู่คู่กับป่าไม้และสัตว์ป่านานาชนิด คนป่าเหล่านี้เรียกว่า "เงาะป่าซาไก" หรือ 
"ซาไก" ซาไกอยู่ในภาคใต้ของประเทศไทย และทางตอนเหนือของประเทศมาเลเซีย ปัจจุบันซาไก    
ได้แยกออกหลายกลุ่ม บางกลุ่มได้เข้ามาอยู่ใกล้ชิดกับคนในชนบทมีการพัฒนาเพียงเล็กน้อย บางกลุ่ม
ยังเร่ร่อนอยู่ในป่า ใช้วิถีชีวิตเหมือนมนุษย์ในสมัยหิน ในป่าเขาหัวช้าง อ าเภอตะโหมด จังหวัดพัทลุง 
เงาะป่ากลุ่มนี้มีประมาณ 20 คน จะใช้ชีวิตเร่ร่อนอยู่ในป่าเทือกเขาบรรทัด ระหว่าง 3 จังหวัด คือ 
พัทลุง ตรัง และสตูล การนัดหมายพบกันท าได้ยากมากเพราะซาไกไม่รู้จัก วัน เดือน ปี ส่ิงล่อใจคือ
ข้าวสารที่ชาวบ้านมอบให้ ซาไกจะดีใจมากหากได้กินข้าว เพราะในแต่ละเดือนมักจะไม่ได้ล้ิมรสของ
ข้าวเลย อาหารรองลงมาคือปลากระป๋อง  
 ความเป็นมาของมนุษย์ซาไกซึ่งอยู่คู่กับประเทศไทย บริเวณด้ามขวานทองแห่งนี้ยังไม่
พบว่ามีใครได้ท าการศึกษาไว้มากนัก เช่ือว่าซาไกเป็นคนในตระกูลออสโตรเอเซียติก ซึ่งเป็นคนป่า   
เผ่าหนึ่งในเอเซียตะวันออกเฉียงใต้ มีตระกูลและภาษาของตนเอง แบ่งออกเป็น 4 ภาษา 
      1. ภาษาแต็นแอ็นใช้ในหมู่ซาไกท่ีอาศัยอยู่ในพัทลุง ตรัง และสตูล 
      2. ภาษาเดียแด ใช้ในหมู่ซาไกในจังหวัดยะลา 
      3. ภาษายะฮาย 
      4. ภาษากันซิว ใช้ในหมู่ซาไกท่ีอาศัยในอ าเภอธารโต 
 ลักษณะบุคลิกลักษณะของซาไก 
 มีนิสัยยิ้มง่าย เป็นมิตรมีน้ าใจ  มีความเฉลียวฉลาด จ าแม่น  มีสีผิวด าน าตาลไหม้ รูปร่าง
เต้ียเล็ก ชาวเงาะอาศัยอยู่ในท้องถิ่นภาคใต้ ตัวไม่สูงนัก ผิวด าแดง ผมหยิก ไว้ผมกลมรอบศีรษะ     
ผมหยิกม้วนเป็นรูปคล้ายกับหอยแนบติดศีรษะ หญิงจะมีผมยาวเป็นกระเซิง ไม่เคยหวีหรือสระผมเลย
ตลอดชีวิต จมูกกว้างและแบน ปากกว้าง น่องเรียว ริมฝีปากหน้า ฝ่าเท้าหนา มีฟันท่ีคงทนแข็งแรง 
แม้สูงอายุก็ยังมีฟันครบ ด้วยเหตุท่ีซาไกยังใช้ชีวิตแบบเดิมๆไม่พัฒนาชีวิต ไม่รู้จักรักษาสุขภาพอนามัย 
จึงท าให้ท้ังชายหญิงเป็นโรคผิวหนังกันทุกคน แม้แต่เด็กแรกเกิดเพราะติดจากแม่ และสาเหตุท่ีตัวเล็ก
อาจจะเกิดจากการที่มีสายเลือดชิด แต่งงานเฉพาะในหมู่เครือญาติ ลูกหลานจึงตัวเล็กและไม่ฉลาด 
      เงาะเป็นชาวป่ามีถิ่นอาศัยหากินอยู่ในป่า ไม่เพาะปลูก ไม่เล้ียงสัตว์ แต่หาส่ิงของท่ีเกิด
ตามธรรมชาติ เช่นต้นหวาย ตีผ้ึง ลนน้ ามันยาง แล้วน าของป่าเหล่านี้มาแลกเปล่ียนเป็นอาหารกับ
ชาวบ้าน เงาะผู้หญิงจะขุดหัวมัน ในขณะท่ีผู้ชายออกล่าสัตว์  
 ท่ีพักอาศัยและอาหารการกิน ชาวเงาะไม่มีบ้านเป็นหลักแหล่ง จะท าท่ีพักช่ัวคราว
เรียกว่า "ทับ" ซึ่งท าขึ้นง่าย ๆ โดยวางโครงร่างเป็นไม้เล็ก ๆ เอียงท ามุม 45 องศากับพื้น แล้วน าใบ
กล้วยป่า   ใบหวายมาวางทาบเป็นหลังคาจดกับพื้น การเลือกท่ีสร้างทับจะเลือกท่ีป่าทึบ อยู่ใกล้ล า
ธารมีอาหารจากหัวเผือก หัวมัน และมีสัตว์เล็ก ๆ ให้ล่า เช่น ชะมด ลิง ค่าง หรือกระรอก เป็นต้น ทับ
ของเงาะ  อยู่รวมกันเป็นกลุ่มคล้ายหมู่บ้านซึ่งพอถึงฤดูฝน ก็กันฝนไม่ค่อยได้ ชาวเงาะจึงมักย้ายไปอยู่
ในถ้ า   เมื่ออาหารหายากขึ้นซาไกก็จะอพยพย้ายไปถิ่นอื่นซึ่งหัวหน้าจะเป็นผู้น าทางไปตามท่ีซึ่งเคย
อยู่อาศัยครบรอบปีก็ย้อนวนลงมาท่ีเดิมอีก 
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 อาวุธท่ีส าคัญชองชาวเงาะ เป็นกล้องส าหรับเป่าลูกดอก ไม้กล้องนี้ยาวประมาณ          
4 ศอกเศษ  เรียกภาษาก็อยว่า บอเลา ส่วนลูกดอกเรียกว่า บิลา ปลายบิลาทายาง “อิโปะ” คือ     
ยางน่อง กระบอกเก็บบิลา เรียก “มันนึ” ชาวเงาะรักษาอาวุธของเขาให้สวยงดงามหมดจดอยู่เสมอ 
เพราะเป็นของคู่ชีวิตส าหรับชาวเงาะ การยึดกล้องลูกดอก เป็นวิธีการลงโทษท่ีร้ายแรง นอกจากนี้ยังมี
อาวุธอื่น  แต่ไม่ใช่อาวุธประจ าถิ่นของตนเอง เช่น หอกและ มีดส้ันหรือเรียก บาเดะ  ท่ีรับมาจาก 
แขกมลายู  ชีวิตการเป็นอยู่ประจ าวัน หัวหน้าซาไกซึ่งมีภรรยาได้หลาย ๆ คน และสร้างท่ีพัก (ทับ) 
ใกล้ ๆ กับหัวหน้า ตอนเช้าจะเตรียมลูกดอกอาบยาพิษพร้อมกระบอกตุด หรือท่ีเรียกว่าไม้ซาง      
ออกล่าสัตว์ ไม้ซางนับเป็นอาวุธประจ ากาย ใช้ในการล่าสัตว์เพื่อการยังชีพ ประกอบด้วยกระบอก    
ไม้ไผ่ ล าท่ีตรง 2-3 ปล้อง ท าการเจาะภายในให้ปล้องทะลุเข้าหากัน ท าการขัดแต่งจนเรียบร้อย   
ส่วนยาพิษเป็นยางน่อง ซึ่งเป็นยางของเปลือกไม้ชนิดหนึ่ง เมื่อน าลูกดอกมาจุ่มยางน่องและน าเย่ือของ
ต้นเต่าร้างคล้ายส าลีมาพันปลายลูกดอก น าลูกดอกใส่ในไม้ซางก็เป็นอาวุธ พร้อมท่ีจะน าไปเป่า (ตุด) 
หรือท าการล่าสัตว์ได้ ซึ่งใช้กันมาเป็นพันปีมาแล้ว สัตว์พวกลิง ค่าง ชะมด เมื่อถูกลูกดอกอาบยาพิษ 
จะตายลงในเวลาอันส้ัน ซาไกจะน ามาย่างแบ่งกันกินในกลุ่ม โดยจะย่างทีละด้านด้านไหนสุกก็น า  
ด้านนั้นมาแบ่งกันกิน  เมื่อหมดแล้วจึงพลิกไปย่างอีกด้านหนึ่ง  ซาไกกินเนื้อย่างสุก ๆ ดิบ ๆ ไม่มี      
การปรุงแต่งรสชาติอาหารแต่อย่างใด แม้แต่เกลือก็ไม่รู้จักใช้  
 การล่าสัตว์มิใช่ว่าจะหาได้ทุกวันอาหารหลักของซาไกจึงเป็นรากไม้ในป่า  ซึ่งเรียกว่า     
หัวเผือก หัวมัน นั่นเอง ซึ่งจากการพิจารณาของสด วิปุลานุสาสน์  โดยละเอียดแล้ว พบว่าเป็นราก
สะสมอาหารของพืชคล้ายเถาวัลย์ชนิดหนึ่ง ซึ่งซาไกจะขุดบริเวณโคนต้น เมื่อพบรากสะสมอาหาร      
มีลักษณะคล้ายหัวมันเทศยาวๆ จะขุดตามรากไปและดึงออกมาเป็นท่อนๆ จนสุดราก ภายในรากไม้นี้
จะมียางเหนียว ๆ ซาไกจะน าไปเผาไฟเสียก่อน เพื่อให้ยางในรากแห้งแล้วกินเป็นอาหาร ส่วนต้นไม้
นั้นจะไม่ตายเพราะขุดเพียงด้านเดียว อีกด้านหนึ่งยังมีรากท าให้ต้นไม้นี้เจริญเติบโตต่อไปได้อีก และ
จะเวียนมาขุดเป็นอาหารอีกในปีถัดไป ฉะนั้น จึงเป็นมนุษย์ผู้อยู่อาศัยในป่าแบบยั่งยืน และป่าใดท่ีมี
ซาไกอาศัยอยู่จะบ่งบอกถึงความสมบูรณ์ของป่านั้นว่ายังบริสุทธิ์อยู่ 
 การก่อไฟขึ้นมาใช้ย่างอาหาร ซาไกก็ยังไม่มีไม้ขีดไฟใช้ แต่เขาสามารถท าไฟขึ้นมาย่าง
อาหารได้อย่างรวดเร็ว เพียง 10-15 วินาทีเท่านั้น อุปกรณ์จะมีหวายเส้นเล็กๆ พกติดตัวเวลาท าไฟ  
ขึ้นใช้ จะน าเยื่อต้นเต่าร้างน ามาเสียบกับกิ่งไม้แห้ง ๆ ใช้เท้าเหยียบไว้กับพื้นน าหวายมาคล้องกิ่งไม้ 
แล้วดึงหวายกลับไปกลับมาเร็ว ๆ จะเกิดการเสียดสีจนติดไฟขึ้น และหวายจะขาดออกพอดี 
 การแต่งกาย ผู้ชายนิยมนุ่งผ้าคาบหว่างขา แล้วตวัดรอบเอว ไว้ชายท้ังหน้าหลัง เรียกว่า 
นุ่งเลาะเต๊ียะ ชายท่ีห้อยข้างหน้าเรียกว่า “ไกพ็อก” ชายท่ีห้อยข้างหลังเรียกว่า “กอเลาะ” ผู้หญิง   
นุ่งเต่ียวชั้นในเรียกว่า “จะวัด” คือ มีสายรัดบั้นเอวและผ้าทาบหว่างขา  แล้วนุ่งหุ้มรอบเอวข้างนอก
ตามแต่จะมีผ้าบ้างก็ใช้ใบไม้ เมื่อมีผ้าก็ใช้ผ้าเรียกว่า “ฮอลี” ปกลงมาเหนือเข่า มีผ้าห่มเรียกว่า “ซิใบ”
ผู้หญิงท่ียังไม่มีสามีจะสอดตุ้มหู ใช้ดอกไม้จ าปูนโดยมาก 
 ประเพณีและความเช่ือ การสู่ขอภรรยาเป็นหน้าท่ีของผู้ชายจะต้องหาผ้าให้ได้สองผืนไป
ให้แก่บิดามารดาของหญิง  เมื่ออีกฝ่ายรับไว้เป็นอันว่าตกลงว่ายอมให้  สีชอบคือสีแดงเรียกตามภาษา
ก็อยว่า “ฮาปอง”  



 26 

 ชาวเงาะเช่ือว่าเมื่อคนตายไปแล้ว วิญญาณจะยังอยู่เท่ียว หลอกหลอนผู้คน โดยเฉพาะ
คนท่ีวิญญาณนั้นไม่ชอบ ด้วยเหตุนี้เมื่อมีผู้ตายลงครอบครัวเงาะก็จะย้ายท่ีอยู่ ทันทีท่ีฝังศพเรียบร้อย
แล้ว นอกจากนี้ยังเช่ือว่ามีผีป่าอยู่ตามต้นไม้ใหญ่ ผีป่านั้นก็คือดวงวิญญาณของผู้ตาย ท่ีหมอผีน าไปไว้
ท่ีต้นไม้ใหญ่ และสัตว์ก็มีผีเหมือนกัน วิญญาณสัตว์ อาจจะเข้ามาสิงร่างของผู้ฆ่ามัน ท าให้มีกิริยา
เหมือนสัตว์นั้น แล้ววิ่งเข้าป่าไป ซึ่งในท่ีสุดอาจถูกสัตว์ชนิดเดียวกันฆ่าตาย ดังนั้นชาวเงาะเช่ือต่อกัน
มาว่าเมื่อยิงสัตว์แล้วก็ให้ท าพิธีขอขมาต่อ ดวงวิญญาณของสัตว์นั้นๆเสีย ก่อนท่ีจะยิงสัตว์ทุกตัว       
ผู้ยิงจะต้องเอ่ยค าขอกับโต๊ะปาวั่งเสียก่อน 
 ของใช้ชาวเงาะ คือ เครื่องจักสานท่ีใช้ในชีวิตประจ าวันต่าง ๆ เช่น ตะกร้า กระสอบ และ
เครื่องดนตรีชาวเงาะ ได้แก่ กลองของชาวเงาะเรียกว่า “ปะตุง” ปี่เรียกว่า “อิแนะ” ตามภาษามลายู
เป็นปี่ชวา จะเข้สองสายท าด้วยไม้ไผ่ผ่าซีก เครื่องดีด ท าจากไม้ไผ่ เวลาดีดต้องสอดคาบไว้ในปาก  
โดยมีกระพุ้งแก้มท าหน้าท่ีเป็นกล่องเสียง ภาคกลางเรียกว่า จ้องหน่อง บางท้องถิ่นอาจจะเรียก      
“จองนอง”  “บองบง” ท าด้วยกะลามะพร้าวมีคันชักด้วยเชือก  นอกจากนี้ชาวเงาะป่ายังสามารถยัง
ผิวปากได้อย่างไพเราะ 
         ชาวเงาะซาไกถือสันโดษ อย่างยิ่ง ปัจจัยส่ีมีอยู่ครบแล้วตามธรรมชาติรอบ ๆ ตัว  เมื่อมัน
ร่อยหรอลงก็เดินทางไปหาเอาท่ีแหล่งใหม่ เส้ือผ้าก็ต้องการเพียงชุดเดียว ไว้ใช้เมื่อเดินทางเข้าหมู่บ้าน 
ซึ่งปัจจุบันพื้นท่ีของพัทลุงถูกบุกรุกจากชาวบ้าน เพื่อท าสวนยางพาราและสวนผลไม้ ท าให้ซาไกขาด
แหล่งพักพิงและท่ีส าคัญจะขาดแหล่งอาหาร ท าให้ถอยร่นเข้าใจกลางป่าลึกระหว่าง พัทลุง-ตรัง-สตูล  
 

3.4  เนื้อเร่ืองบทละครเร่ืองเงำะป่ำ 
 เรื่องย่อ 
 เป็นนิยายรักสามเส้า เรื่องราวของหนึ่งหญิงสองชายชาวป่า ตอนเริ่มต้นกล่าวว่าได้      
เค้าเรื่องจากค าบอกเล่าของ ยายลมุด หญิงเฒ่าชาวเงาะ เมืองพัทลุง แล้วด าเนินเรื่องว่า คนัง เงาะชาว
พัทลุง ก าพร้าพ่อแม่ อยู่กับพี่ชายช่ือ แค  คนังกับไม้ไผ่เป็นเพื่อนรักกัน วันหนึ่งคนังคิดถึงไม้ไผ่ก็ไปหา
และชวนกันยิงนกตกปลาในป่า และท้ังสองได้พบกับซมพลา  เงาะหนุ่มล่ าสันแข็งแรง เก่งในทางใช้ 
บอเลาและล่าเสือมือเปล่า คนังและไม้ไผ่ช่ืนชอบความสามารถของซมพลา จึงขอให้ช่วยสอนวิชาให้
โดยแลกกับอาหาร คือนกเผาและปลาเผาท่ีท้ังสองหามาได้ ซมพลาสอนวิชายิงลูกดอกอาบยาพิษให้
จนเด็กท้ังสองมีความช านาญ ท้ังสามจึงชวนกันไปซุ่มยิงเสือเพื่อลองวิชา ซมพลาสามารถฆ่าเสือตายได้ 
เด็กท้ังสองก็ยิ่งช่ืนชมซมพลา   
 ซมพลาหลงรักนางล าหับ เมื่อรู้ว่าไม้ไผ่เป็นน้องล าหับก็ขอให้ไม้ไผ่เป็นพ่อส่ือโดยฝาก 
ดอกจ าปูนและเล็บเสือไปให้ล าหับ วันต่อมา ไม้ไผ่คิดอุบายชวนล าหับไปเก็บดอกไม้ในป่า และนัด 
ซมพลาให้ไปพบนาง ขณะท่ีล าหับเก็บดอกไม้อย่างเพลิดเพลินก็ไปจับโดนตัวงูเข้า นางตกใจจนเป็นลม      
ซมพลาออกมาช่วยและบอกรักนาง ล าหับก็รับรักซมพลา  ตามความเช่ือชาวเงาะท่ีว่าชายใดแตะเนื้อ
ต้องตัวหญิงถือว่าเป็นสามีของหญิงนั้น   
 แม้ซมพลาและล าหับจะรักกัน พ่อและแม่ของล าหับตกลงใจให้นางล าหับแต่งงานกับ 
ฮเนาลูกชายผู้ใหญ่บ้านเรียบร้อยแล้ว  ฝ่ายพ่อแม่ของฮเนาเตรียมพิธีแต่งงานให้ฮเนากับล าหับ     
ฮเนามาสู่ขอนางล าหับกับตองยิบและนางฮอย ซึ่งเป็นบิดามารดาของล าหับ ซึ่งท้ังสองมีความ
เหมาะสมในฐานะ ล าหับจ าใจเข้าพิธีแต่งงานเพราะไม่อยากขัดใจบิดามารดา และได้จัดพิธีแต่งงานให้ 
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พวกเงาะมาช่วยงานกันท้ังหมู่บ้าน เมื่อนางล าหับกับฮเนาแต่งงานกัน จะต้องไปเดินป่าตามประเพณี   
7 วัน  
 ซมพลาได้ท าอุบายไปลักพาตัวนางล าหับ  โดยซมพลาให้เพื่อนมาแอบซุ่มปาก้อนหินใส่ 
ฮเนา ฮเนาวิ่งตามไปดูเป็นโอกาสให้ซมพลาลักพานางล าหับไปอยู่ด้วยกันในถ้ า ฮเนากลับมา           
ไม่เห็นนางก็เสียใจคลุ้มคล่ัง ฮเนานึกว่าซมพลาบังคับเอาตัวนางล าหับไปจึงออกติดตามหานาง 
  ฝ่ายซมพลาอยู่กับล าหับในถ้ าหลายวันจนเสบียงหมดต้องออกไปหาเสบียง ซมพลาได้พบ 
ฮเนาซึ่งก าลังตามหานางล าหับ ท้ังสองต่อสู้กันอย่างดุเดือด ร าแก้วพี่ของฮเนาซึ่งซุ่มดูอยู่กลัวว่าฮเนา
จะเสียทีจึงเป่าบอเลาด้วยลูกดอกอาบยาพิษ ซมพลาได้รับความเจ็บปวดก็วิ่งหนี 
 ซมพลาวิ่งไปชนล าหับซึ่งก าลังออกตามหาอยู่  ซมพลาลาตายกับนางล าหับ ซมพลาบอก
ให้นางไปอยู่กับฮเนาซึ่งรักและดูแลล าหับได้  แต่นางล าหับรักซมพลามากจึงใช้มีดแทงซอกคอฆ่า
ตัวเองตายตามซมพลา   ส่วนฮเนาเมื่อได้รู้ว่านางล าหับกับซมพลารักกัน ก็รู้สึกสะเทือนใจเมื่อได้เห็น
ความรักอันเด็ดเด่ียวของท้ังคู่ และคิดว่าตนเป็นต้นเหตุให้ท้ังสองตาย ด้วยความส านึกผิดจึงใช้บาเดะ
จากมือล าหับแทงท่ีอกฆ่าตัวตายตามไปด้วย 
 ร าแก้วกับน้องชายปองสองปองสุดท่ีมาด้วยรู้สึกเสียใจมากจึงรีบช่วยกันฝังร่างท้ังสามไว้
เคียงกันท่ีซุ้มไม้ใหญ่ แล้วกลับไปบอกพ่อแม่รุ่งเช้า พวกเงาะท้ังหมู่บ้านก็รู้เรื่องโดยท่ัวรู้สึกเศร้าเสียใจ
และหวาดหวั่นกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น  เพราะถือว่าเป็นการตายท่ีผิดปกติเป็นเรื่องอัปมงคลและ     
เตรียมตัวอพยพย้ายถ่ินทันที 
 

3.5  ตัวละครเร่ืองเงำะป่ำ 
       1.  ซมพลา  เป็นตัวเอกของเรื่อง เป็นเงาะหนุ่มรูปร่างใหญ่ ร่างกายแข็งแรงล่ าสัน  
คล่องแคล่วว่องไว กล้าหาญ  มีความสามารถในการล่าสัตว์ ใช้อาวุธโดยเฉพาะการเป่าบอเลาและ
ลูกดอก และมีวิทยาอาคมต่าง ๆ มากมายสมกับเป็นชาวเงาะป่า ท่ีมักเช่ือเรื่องผีสาง  
  บทกลอนกล่าวถึงบุคลิกซมพลาดังนี้ 
   มาจะกล่าวบทไป   ถึงเงาะดอลซมพลาเป็นหนุ่มใหญ่ 
  มีก าลังวังชาว่องไว    ขึ้นต้นไม้แกล้วกล้าเหมือนวานร 
  หกคะเมนเอนหงายกายห้อยโหน  โจมกระโจนร่ายไม้ไม่หยุดหย่อน 
  ล่ าสันสมชายท้ังกายกร   เหมือนภมรหมุนคว้างกลางมรคา 

        (เงาะป่า: 26) 
  ซมพลามีความกล้าหาญ  คล่องแคล่วว่องไว มีฝีมือในการใช้อาวุธ  จัดว่าเป็นคนมี
วิชาดี จากในเหตุการณ์ท่ีต่อสู้กับเสือ  ดังบทกลอนท่ีว่า   
   เมื่อนั้น          ซมพลาว่องไวใจกล้า  
  เวียนไม้ใหญ่จ้องมองตา        เห็นได้ท่าโดดรัดกระหวัดคอ 
  โผนขึ้นหลังพลันเกาะมั่นไว้        เสือสลัดเท่าใดไม่ย่นย่อ  
  เสือกระโดดโลดไปไกลพอ        กลอกล่อหลังเท่าไรก็ไม่พลัด 
  พิษอิโปะแล่นไปในโลหิต        หัวขวิดยนืไม่ใคร่ถนัด  
  เจ็บเหลือทนจนร้องก้องป่าชัฏ       ทะลึงโลดหน้าสะบัดล้มบรรลัย 

        (เงาะป่า: 30) 
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     2. นางล าหับ  เป็นตัวเอกฝ่ายหญิง คุณสมบัติของนางล าหับ มีรูปโฉมงดงามตามรูปแบบ
ของชาวเงาะ นางล าหับยังเป็นผู้ท่ีมีน้ าเสียงไพเราะ เมื่อนางขับเพลงนั้น ผู้ท่ีได้ยินก็จะมีความ
เคลิบเคล้ิมตามไปด้วย 
          บทชมโฉม บุคลิกลักษณะของล าหับเห็นได้ชัดท่ีสุดตอนแต่งกายเข้าพิธีแต่งงานกับ 
ฮเนา  อารมณ์รักของฮเนาท่ีรู้จักใช้ถ้อยค าชมโฉม  ดังบทกลอนท่ีว่า 
       พิศพักตร์เพียงประยงเมื่อทรงกลด ลออหมดมิได้มีรอยฝีไฝ 
  เนตรคมข าด าดังเซดสลักใจ   แลวิไลปากหูดูติดตา 
  เรือนผมกลมขมวดเสมอสม่ า    เส้นอ่อนด าดูอร่ามงามนักหนา 
  กรกรายคล้ายนางกินรา   นัขาฝ่าแดงดังแกล้งย้อม 
  อุระรัดครัดเคร่งตูมเต่งต้ัง   ตะโพกผายพอก าลังไม่อ้วนผอม 
  ล าขาบาทาก็เรียวพร้อม   งามละม่อมประมวลส้ินท้ังอินทรีย์                     

        (เงาะป่า: 63) 
  มีใจเด็ดเด่ียว เมื่อตอนนางพูดตัดพ้อซมพลาแล้ว นางก็ฆ่าตัวตายตามค าพูด คือ    
ฉวยมีดจากมือซมพลามาแทงคอตายตามไปด้วยความถือมั่นในความรัก  ดังบทกลอนว่า 
          โอ้ว่าซมพลาของเมียเอ๋ย        ไฉนเลยมาส่ังดังนี้ได้ 
  พ่อเดาจิตเมียผิดเป็นพ้นไป          ด้วยนึกว่าเป็นนิสัยนารี 
  คงกลัวตายหมายแต่จะหาสุข          ถึงยามทุกข์เข้าสักหน่อยก็ถอยหนี 
  อันฝูงหญิงจริงอยู่ย่อมมากมี            แต่ใจของน้องนี้ไม่เหมือนกัน 
  พ่อตายฤๅจะหมายมีผัวใหม่            ให้กินใจกันเป็นนิจคิดหวาดหวั่น 
  ว่าเคยสองคงปองสามไม่ข้ามวัน       รสรักนั้นคงจะจางด้วยหมางใจ 
  รักของน้องปองแต่ให้แท้เท่ียง          ไม่หลีกเล่ียงให้เข็ดขามตามวิสัย 
  จะให้พ่อวายชนม์พ้นห่วงใย            เมื่อเกิดไหนจะได้พบประสบกัน 

        (เงาะป่า: 111) 
     3.  ฮเนา  เป็นคู่หมั้นของนางล าหับ มีลักษณะรูปงาม ผ่ึงผาย องอาจเห็นจากตอนแต่งตัว
ท่ีจะเข้าพิธีแต่งงานกับนางล าหับทะนงตน ฮเนารู้ตัวว่าตนเองเป็นท่ีสนใจของสาวเงาะจึงค่อนข้างท่ีจะ
ทะนงตน เมื่อให้ผู้ใหญ่ไปสู่ขอนางล าหับแล้วก็ไม่ได้ไปติดต่อหรือท าความรู้จักกับนางอีกเลย ฮเนานั้น
คงนึกเข้าข้างตนเองว่านางล าหับนั้นก็คงพอใจในรูปลักษณ์ของตนเช่นเดียวกันกับเงาะสาวคนอื่น ๆ 
และนางกับเขาก็เป็นคู่หมั้นกันแล้วไม่มีทางเป็นอื่นไปได้  
  บทชมโฉมฮเนา  ดังบทกลอนว่า 
                   อกไหล่ผายผงาด    องอาจไม่มีใครคู่ 
  วาดแขนกรีดกรายซ้ายขวา   ท้ังปากท้ังตาเป็นเชิงเจ้าชู้ 
  หนุ่มหนุ่มด้วยกันไม่ขันสู้   ลาหลีกลู่หลบละลาน 

        (เงาะป่า: 53) 
  บทแสดงอารมณ์รุนแรงฮเนา   ซึ่งระงับอารมณ์ไม่ได้แสดงออกรุนแรง ก้าวร้าว     
เห็นได้จากตอนท่ีรู้ว่าซมพลาลักนางล าหับไปก็โศกเศร้าเสียจนคลุ้มคล่ัง ไม่เป็นสติสมประดี ฮเนา
ร้องไห้คร่ าครวญ ตีอกชกหัว ทอดตัวลงกลางดินจนส้ินแรงเป็นลมพับไป เมื่อฟื้นเห็นพ่อกับแม่นั่งดูอยู่  
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ก็แผดร้องเสียงด่าและฉวยไม้จะตี เพราะนึกว่าเป็นซมพลา จนพ่อกับแม่นึกว่าฮเนาถูกผีเข้าดัง          
ค าประพันธ์ว่า 
               เมื่อนั้น            ฮเนาเศร้าจิตจนเป็นไข้ 
  ให้คล่ังคลุ้มกลุ้มกลัดเคล้ิมไคล้       ไม่เป็นสติสมประดี 
  .................................. 
       ทอดตัวลงกลางดินดอน           แน่นอนเหมือนจะม้วยเป็นผี 
  แล้วรื้อครวญคร่ าโศกี           มือตีอกช้ าระก าใจ     

        (เงาะป่า: 81-82) 
     4.  ไม้ไผ่  เป็นตัวละครท่ีมีความส าคัญล าดับต่อมา เป็นน้องชายของนางล าหับ กล้าคิด
กล้าท า  มีบทบาทท่ีส าคัญคือเป็นพ่อส่ือของซมพลา ไม้ไผ่นั้นนิยมชมชอบความเก่งกาจของซมพลา 
แต่ไม่ชอบฮเนา และไม้ไผ่เป็นผู้นัดแนะซมพลาลักพาตัวนางล าหับ  
  ดังบทกลอนว่า 
   เมื่อนั้น       ไม้ไผ่ใจคอห้าวหาญ 
  สมจิตคิดไว้เห็นได้การ      ก็รีบร้นลนลานวิ่งไป 
  ครั้นถึงจ่ึงแจ้งแก่ซมพลา      บัดนี้จะมาบอกลาภใหญ่ 
  พรุ่งนี้พี่ข้าจะเข้าไพร      เจ้ามาคงได้พบพูดกัน 

        (เงาะป่า: 36) 
     5. คนัง  เป็นเพื่อนของไม้ไผ่ มีความเป็นเด็ก ไม่มีความคิดท่ีรอบคอบ และได้เรียนวิชา
เป่าลูกดอกจากซมพลาเช่นเดียวกับไม้ไผ่ คนังจึงกลายเป็นผู้สมรู้ร่วมคิดกับไม้ไผ่คอยดูต้นทางในขณะท่ี
ซมพลาและนางล าหับนั้นพลอดรักกัน คนังมีบทบาทเพียงเล็กน้อย สุดท้ายของเรื่องเมื่อมีการตาย
เกิดขึ้น     คนังเป็นซึ่งเด็กก าพร้าจึงถูกเลือกให้น าตัวไปถวายพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้า
เจ้าอยู่หัวในเวลาต่อมา 
  ดังบทกลอนว่า    
      มาจะกล่าวบทไป         ถึงเด็กน้อยคนังคนขยัน 
     อยู่ทับแทบป่าพนาวัน        ชายเขตขณัฑ์พัทลุงพารา 
    บิดามารดาก็หาไม่         ด าขาวต้องไฟดับสังขาร์ 
    นางควากหอบด้ินส้ินชีวา        อยู่ด้วยเชษฐาช่ืออ้ายแค 
     มีเพื่อนชอบนักรักใคร่        ช่ือไม้ไผ่ตัวเต็งเก่งแก๋ 
     เคยคบกันไปป่าพาเชือนแช   ต้ังแต่พ่อแม่ยังไม่ตาย 

        (เงาะป่า: 21) 
 ตัวละครท้ังหมดในเรื่องเงาะป่า ล้วนมีบทบาทช่วยให้การด าเนินเรื่องเป็นไปอย่าง
เหมาะสม บุคลิกและคุณสมบัติของตัวละครทุกตัวมีความเหมาะสม สมจริงคือ มีความเหมือนมนุษย์
ธรรมดาท่ัวไป มีนิสัย รัก โลภ โกรธ และหลงอยู่ในตัวละคร  แต่ด้านความรัก จะเห็นได้ว่าเรื่องเงาะป่า 
ความรักครอบคลุมเนื้อหาท้ังเรื่อง เหตุการณ์ส าคัญท่ีเกิดขึ้นมีความรักเป็นเหตุ ปัญหารักสามเส้า คือ
ความรักระหว่างตัวละครเอกท้ังสามคน คือ ซมพลา ล าหับ และฮเนา  พฤติกรรมของตัวละครเอก
เด่นชัดขึ้นเพราะอยู่ในวัยหนุ่มสาวความร้อนแรงทางอารมณ์จึงค่อนข้างเข้มข้น  นอกจากความ
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ผิดพลาดท่ีเป็นตัวอย่างแล้ว  การสอดแทรกประเพณี  วัฒนธรรมของชาวเงาะท าให้บทพระราชนิพนธ์
ทรงคุณค่ามากขึ้น 
 

3.6  ลักษณะค ำประพันธ์กลอนบทละครเร่ืองเงำะป่ำ   
 1. ลักษณะแผนผังกลอนบทละคร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2   กรอบแผนผังลอนบทละคร 
  
  ตัวอย่างการโยงสัมผัสกลอนบทละคร 
 
 
 
 
                     
 
 
            
 

        (เงาะป่า: 39) 
  ค าอธิบายโครงสร้างแผนผังกลอนบทละคร 
  1.1 แสดงผังโครงสร้างกลอนบทละคร  ความยาว 2 บท 
  1.2 กลอน 1 บท มี 2 บาท คือ บาทเอกและบาทโท 
  1.3 กลอน 1 บาท มี 2 วรรค คือ บาทเอกประกอบด้วย วรรค สดับ และวรรครับ 
บาทโทประกอบด้วย วรรค รอง และวรรค ส่ง  

สัมผัสระหว่างบท 

(1 ค ากลอน) 

(2 ค ากลอน) 

วรรคสดับ 

วรรครอง 

วรรคสดับ 

วรรครอง 

(บาทโท) 

(บาทเอก) 

 
    มาลี      ดอกดังสีบานเย็นเห็นหรือไม่ 
  
ผีเส้ือร่อนว่อนอยู่ดูวิไล      งามกระไรหนอผีเส้ือช่างเหลืองาม 
 
กินอะไรเกิดท่ีไหนผีเส้ือเอ๋ย     อย่าปิดเลยตอบต่อท่ีข้อถาม  
 
น้องจะได้ไปเกิดไปกินตาม     ให้อร่ามเหมือนผีเส้ือเหลือสวยเอย 
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  1.4 กลอน 2 วรรค เรียกว่า 1 ค ากลอน 
  1.5 เส้นโยงแสดงจุดสัมผัสนอก เป็นกฎบังคับต้องมีส าหรับกลอนวรรครับ และ   
วรรคส่ง จะเลือกสัมผัสตรงค าท่ี 2, 3 หรือ 5 ก็ได้ ในกลอนบทละคร นิยมสัมผัสตรงค าท่ี 2 และ        
5 มาก  
  1.6 กลอนยาว 2 บทขึ้นไป ต้องเช่ือมสัมผัสท้ายวรรคส่ง ไปยังค าท้ายวรรครับของบท   
ถัดไปเสมอ 
 2. ลักษณะกลอนบทละคร 
  กลอนบทละคร เป็นกลอนสุภาพประเภทหนึ่ ง จัดอยู่ ในหมวดกลอนขับร้อง 
เช่นเดียวกับกลอนดอกสร้อยสักวา กลอนเสภา และเพลงไทยเดิม  วัตถุประสงค์ในการแต่งกลอนบท
ละคร เพื่อน าไปแสดงละครร้องและร า ซึ่งในอดีตถือเป็นการแสดงช้ันสูง  ลักษณะบังคับ (ฉันทลักษณ์) 
กลอนบทละครเช่นเดียวกับกลอนสุภาพแต่จ านวนค าในวรรค  ซึ่งแต่งขึ้นเพื่อใช้ในการเล่นละคร   
ต้องอาศัยท านองขับร้องและเครื่องดนตรีประกอบ แต่งเสร็จต้องน าไปซักซ้อมปรับปรุง ดังนั้น จ านวน
ค าของแต่ละวรรคจึงไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับจังหวะขับร้องเป็นส าคัญ ว่าโดยหลักมีแต่ 6 ค า ถึง 9 ค า    
แต่ท่ีปรากฏว่าใช้มากสุด คือ 6 ค า  ท้ังนี้เพื่อให้จังหวะของเสียงเข้ากับท่าร่ายร าของตัวละคร และ
ท่วงท านองเพลงปี่พาทย์ วรรคแรกหรือวรรคสดับของบทละคร     
  นิยมใช้ค าน า หรือค าขึ้นต้นเพื่อขึ้นความใหม่หรือเปล่ียนท านองร้องใหม่  ค าน านี้  
บางทีใช้ 2 พยางค์ หรือ 3 พยางค์หรือ 4 พยางค์ แต่ต้องนับเป็นหนึ่งวรรคเต็ม เพราะเวลาร้องต้อง
เอื้อนเสียงร้องให้ยาวมีจังหวะเท่ากับวรรคธรรมดา      
  นอกจากนี้ กลอนบทละคร จะมี “ค าน า” ในบางบท เพื่อบอกถึงการกระท า หรือ
เหตุการณ์ส าคัญ ท่ีก าลังด าเนินไป  ดังนี้ 
     "เมื่อนั้น" ใช้ส าหรับข้ึนต้นกับตัวละครท่ีส าคัญ เช่น  ตัวเอก  หรือ กษัตริย์  ตัวละคร
สูงศักดิ์  
  ดังตัวอย่าง เมื่อกล่าวนางล าหับซึ่งเป็นตัวละครเอกของเรื่อง 
        เมื่อนั้น       นวลนางล าหับพิสมัย 
   ฟังส้ินยินดีเป็นพ้นไป     ดังได้ผ้าแดงสักร้อยพับ 

           (เงาะป่า: 59) 
     "บัดนั้น" ใช้ส าหรับตัวละครชั้นสามัญท่ีเป็นตัวรอง เช่น  เสนาอ ามาตย์ หรือ ตัวละคร
ธรรมดา 
  ดังตัวอย่าง เมื่อกล่าวถึงตัวละครท่ีประกอบอยู่ในเรื่อง เฒ่าซอมลุก ผู้อาวุโสท่ีเป็นท่ี
นับถือในหมู่บ้านท่ีเป็นหัวหน้าด้านการท าพิธีพลีกรรมต่างๆในหมู่บ้าน 
        บัดนั้น      ซอมลุกผู้เฒ่าคนขยัน 
   จ่ึงเริ่มท าพิธีพลีกรรม์        กระบือเผือกผูกมั่นกับกอไม้ 

        (เงาะป่า: 64) 
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     "มาจะกล่าวบทไป"  ใช้ขึ้นต้นเมื่อเริ่มตอนใหม่  
  ดังตัวอย่าง ตอนกล่าวถึงคนังเงาะน้อยท่ีพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว
เริ่มเล่าถึงตอนต้นของการเริ่มเรื่อง 
         มาจะกล่าวบทไป         ถึงเด็กน้อยคนังคนขยัน 
   อยู่ทับแทบป่าพนาวัน        ชายเขตขณัฑ์พัทลุงพารา 

        (เงาะป่า: 21) 
  วิเชียร เกษประทุม (2557) กล่าวถึงลักษณะค าประพันธ์ไทย ท่ีนอกจากนั้นยังมีการ
ขึ้นต้นด้วยวลี ต้ังแต่ 2-4 ค าหรืออาจมากกว่าก็ได้ เช่น 
    มาลี     ดอกดงัสีบานเย็นเห็นฤๅไม่ 
   ผีเส้ือร่อนว่อนอยู่ดูวิไล   งามกระไรหนอผีเส้ือช่างเหลืองาม 

        (เงาะป่า: 35) 
  ส่ิงส าคัญท่ีสุด ท่ีกวีผู้แต่งบทกลอนละครร้องจะต้องทราบคือ  
      2.1 ท่าร่ายร าต่าง ๆ ในการแสดง โขน และละคร 
     2.2 ท่วงท านอง จังหวะ ของเพลงปีพาทย์ ขั้นพื้นฐาน  
  2.3 เพลงหน้าพาทย์ต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ประมาณ 30 เพลง  
 ซึ่งถือเป็นเพลงปี่พาทย์ช้ันสูงของไทย ใช้เป็นเพลง ประกอบการบวงสรวง ไหว้ครู     
โหมโรงในพิธีการ ประกอบถึงท่าเหาะเหินของตัวละคร  ความส าคัญดังกล่าวนี้ กวีผู้แต่งบทละครร้อง 
จะก าหนดไว้ ท้ายบทกลอนแต่ละบท   ว่ามีจ านวนค า (ค ากลอน) กี่ค า และใช้เพลงใดก าหนด ท่าร า
ของตัวละครการแสดงโขนสด ของ กรมศิลปากร เรื่องรามเกียรติ เวลาผู้พากย์ พากย์จบในแต่ละ    
ละค า (ค ากลอน) จะลงท้ายด้วยค าว่า ...  บัดนั้น.... เชิด.... วงปี่พาทย์ก็จะบรรเลงเชิด ตัวละครก็ร่าย
ร าไปตามจังหวะ และท่วงท านองเพลงนั้น ๆ  
 เมื่อข้ึนต้นวรรคหรือตอน จะมีเครื่องหมาย ๏ ฟองมันหรือตาไก่ ก ากับ เหนือฟองมันจะมี
ช่ือเพลงส าหรับขับร้อง  ใต้ตอนจะบอกว่ากี่ค ากลอนและบางตอนอาจมีเพลงหน้าพาทย์ก ากับ เช่น  ฯ 
2ค า ฯ เพลงเร็ว  ฯ2ฯ โอด  
 พูนพิศ  อมาตยกุล (2529)  กล่าวลักษณะการด าเนินจังหวะของเพลงไทยในเอกสาร
ประกอบการเรียนวิชาดนตรีวิจักษ์  ของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล ไว้ว่า  โดยท่ัวไปอัตราจังหวะอยู่  
3 แบบ คือ 
 1. จังหวะช้า เรียกว่า เพลง อัตรา 3 ช้ัน หรือเพลงสามช้ันจะใช้ร้องและบรรเลงนานมาก 
 2. จังหวะปานกลาง เรียกว่า เพลง  อัตรา 2 ช้ัน หรือเพลงสองช้ัน เป็นเพลงท่ีฟังง่าย   
ไม่ยืดยาว ใช้ในเพลงขับร้องส าหรับการแสดงนาฏศิลป์ เช่น ละคร และโขน 
 3.  จังหวะเร็ว  เรียกว่าเพลง  อัตราช้ันเดียว  หรือเพลงช้ันเดียว  มีท่วงท านองลีลาคึกคัก  
มีอารมณ์ครึกครื้น สนุกสนานแต่ขาดความสง่างาม เช่น ความโกรธ และความรีบร้อน 
 เพลงไทยแบ่งเป็นสองกลุ่ม คือ เพลงบรรเลงล้วน  และเพลงบรรเลงประกอบการขับร้อง
ดังนี้ 
 1.  เพลงบรรเลงล้วน ได้แก่ เพลงโหมโรง เพลงหน้าพาทย์ เพลงเรื่อง เพลงบรรเลง
ประเภทเพลงเกร็ดหรือเพลงตับท่ีไม่การร้อง และเพลงท้ายเครื่อง (หรือเพลงหางเครื่อง) 
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 2.  เพลงบรรเลงประกอบการขับร้อง ได้แก่ เพลงตับ เพลงเถา และเพลงเกร็ด 
   บทละครจะก าหนดเพลงส าหรับขับร้อง มีเพลงหน้าพาทย์ ใช้ประกอบท่าร าหรือกิริยา
อาการของตัวละคร เพลงประกอบบทละคร ดังเช่น 
     เพลงหน้าพาทย์  เป็นเพลงพิเศษท่ีโบราณาจารย์ท่านแต่งขึ้นและยกย่องไว้เป็น    
กลุ่มพิเศษส าหรับบรรเลงประกอบพิธีต่าง ๆ เช่น พิธีไหว้ครู นอกจากนี้ยังได้แก่เพลงท่ีใช้ในการ       
แสดงโขน ละคร 
  เพลงตับ คือเพลงหลายๆ เพลงท่ีมีจังหวะเหมือนกัน (จังหวะ 3 ขั้น) โดยน าเพลง
เหล่านั้นมาบรรเลงขับร้องต่อกันจนเป็นเรื่องราวขึ้น หรือกายเป็นเพลงชุดตัวอย่าง 
  เพลงเถา  เป็นเพลงขนาดยาว ซึ้งมีแบบแผนก าหมดตายตัวไว้ว่าจะต้องขับร้องด้วย
การเปล่ียนจังหวะให้ครบท้ัง 3 ประเภท โดยเริ่มต้นท่ีจังหวะช้าก่อนเมื่อจบ3ช้ันแล้วจึงต่อด้วยอัตรา     
2 ช้ัน และช้ันเดียวจนจบ 
 3. รูปแบบวรรณคดี 
  เงาะป่าเป็นบทละครร าตามแบบแผนของละครนอก แต่งด้วยกลอนบทละครตลอดท้ัง
เรื่อง มีบอกเพลงก ากับไว้ โดยใช้เพลง หน้าพาทย์บรรจุไว้ในบทกลอนตลอดเรื่อง  ทรงใช้ภาษาอย่าง
เรียบง่าย มีความไพเราะไม่มีศัพท์สูง ๆ ท่ีเข้าใจยากอย่างวรรณคดีท่ัวไป แต่ได้ทรงสอดแทรกค าศัพท์
ภาษาก็อย (ซาไก) ไว้โดยตลอด ก่อนถึงเนื้อเรื่องมีบัญชีศัพท์ภาษาก็อยใส่ไว้เพื่อให้ผู้อ่านสามารถเปิด
หาความหมายของศัพท์เหล่านั้นโดยสะดวก ถึงแม้ผู้อ่านจะไม่ได้ย้อนกลับมาเปิดศัพท์ก็อ่านได้ไม่ยาก 
เพราะทรงใช้ค าศัพท์ภาษาก็อยควบคู่กับภาษาไทย ท าให้เดาความหมายภาษาก็อยู่ได้ ดังจะเห็น
ท านองเพลงตัวเล็กด้านซ้ายมือของกลอนบทละครปรากฏอยู่  เช่น 
       กราว 
       ๏  เงาะน้อยเงาะใหญ่ไปคึกคัก   อึกทึกเล่ือนล่ันสนั่นป่า ... 
  เพลงกราวเงาะตามบทร้องนี้ ใช้ท านองเพลงกราวนอก กราวเงาะในชุดนี้ท่าร าถูก
ประยุกต์ข้ึนเพื่อให้เหมาะกับวัยของผู้แสดง ประกอบ ท่วงทีลีลาการเต้นแต่เดิมเป็นการเต้นตามแบบ
นาฏศิลป์โขน ตีตามบทร้อง เช่น การกระโดดโลดเต้นของหมู่เงาะใหญ่น้อย  ประกอบอาการร่าเริง 
ตามบทร้อง ซึ่งท่าร านี้ สามารถใช้เป็นพื้นฐานเบื้องต้นในการร าและเต้นกราวเงาะ ในท่าท่ียากขึ้นได้ 
และเพลงท านองอื่นๆ เช่น ชมดงนอก โลมนอก โอ้ป่ีนอก เพลงช้า-เพลงเร็ว โทน พระยาโศก  ฉุยฉาย  
จ าปาทองเทศ และจีนร าพัด เป็น    
  กลอนบทละครจะอ่านเป็นจังหวะ โดยมช่ีวงจังหวะหยุดส้ันๆในแต่ละวรรคดังนี้ 
      ถ้าค าในวรรคมี 6 ค า  อ่านเป็นจังหวะ  ๐๐/๐๐/๐๐      
     เช่น พระพาย/พัดมา/รวยรวย 
      ถ้าค าในวรรคมี 7 ค า  อ่านได้ 2 ลักษณะ คือ  ๐๐๐/๐๐/๐๐    
     เช่น  อุระเรา/ช่ืนแช่ม/แจ่มใส 
    หรือ    ๐๐/๐๐/๐๐๐         
     เช่น  เจ้าของ/ดอกไม้/ว่าอย่านะ  
     ถ้าค าในวรรคมี 8 ค า  อ่านเป็นจังหวะ   ๐๐๐/๐๐/๐๐๐     
     เช่น ผีเส้ือร่อน/ว่อนอยู่/ดูวิไล 
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    ถ้าค าในวรรคมี 9 ค า  อ่านเป็นจังหวะ   ๐๐๐/๐๐๐/๐๐๐       
    เช่น งามกระไร/หนอผีเส้ือ/ช่างเหลืองาม 
 4. บทขับร้อง 
  4.1 ท านองเพลงกราวเงาะ เป็นเพลงจังหวะคึกคัก กระโดดโลดเต้น ในตอน         
พิธีแต่งงาน  ฮเนายกขบวนขันหมากแห่ไปสู่ขอนางล าหับแต่งงาน มีการใช้ถ้อยค าภาษาท่ีอ่านแล้ว 
เกิดความสนุกสนานคึกคักได้รู้ธรรมเนียมประเพณี  พิธีกรรม  ตลอดจนความเช่ือในเรื่องต่าง ๆ  ของ
ชาวเงาะป่า  เช่นยอปานบิดาของ ฮเนาจัดพิธีแต่งงานของฮเนากับล าหับอย่างยิ่งใหญ่ ขบวนของ
เจ้าบ่าวไปคอยขบวนของเจ้าสาวท่ีลานพิธีแต่งงานด้วยความคึกคัก ไปท่ีลานพิธีใต้ต้นตะเคียน ส่วน
ทางฝ่ายเจ้าสาวก็แต่งตัวคอยเข้าพิธี การแต่งงานของฮเนากับล าหับท่ีฝ่ายผู้ใหญ่ของฮเนาก็ได้
ตระเตรียมงานไว้ งานแต่งก็มีขึ้นท่ีต้นตะเคียนขบวนขันหมากของเจ้าบ่าวเคล่ือนสู่ท่ีจะท างานวิวาห์ 
เป็นท านองเพลงเร็ว  
      ดังตัวอย่างบทกลอน 
    กราว  
     ๏  เงาะน้อยเงาะใหญ่ไปคึกคึก อึกทึกเล่ือนล่ันสนั่นป่า 
    เต้นโลดลากเลือกเกลือกตา  ตบขาเขย่งเก็งกอย 
    จ๊ับจ๊ับปังปังประดังเสียง  ดังแผ่นดินจะเอียงทรุดด้อย 
    กวัดแกว่งบอเลาเป่าลูกลอย ถูกนกตกผ็อยแย่งกันพรู 
    ตีกลองปะตุงตุ้งตุ้งผลง  อิแนะส่งเสียงเพราะเสนาะหู 
    ค่างลิงยิงฟันหูชันชู  ตุ่นอ้นอุดอู้ลงอยู่โพรง 
    ระมาดเม่นหมูหมีเท่ียวหนีเร้น เลียงผาโจนเผ่นไหล่ผาโหยง 
    ควายเถื่อนถึกกระทิงวิ่งตะโพง เสือโคร่งโดดผับไปลับตา 
                                   ฯ 8 ค า ฯ เชิด 

        (เงาะป่า: 54) 
  4.2 ท านองเพลงช้า เป็นเพลงประกอบท่าร าต่าง ๆ จากเรื่องเมื่อท้ังสองฝ่ายมาถึง
ลานพิธีพร้อมหน้ากันแล้วผู้เฒ่าซึ่งเป็นท่ีเคารพนับถือของทุกคนได้ท าพิธีพลีกรรมเซ่นไหว้เทวดาและ
ส่ิงศักดิ์สิทธิ์ตามแบบประเพณีโบราณ  เพื่อขอพรให้เจ้าบ่าวเจ้าสาวหลังจากนั้นพ่อแม่ของบ่าวสาวและ
ญาติ ๆ ต่างก็ส่ังสอนการใช้ชีวิตคู่และอวยพรคู่บ่าวสาว   
   ดังตัวอย่างบทกลอน 

           (เพลงช้า) 

     ๏  ยามชาย    พระพายพัดมารวยรวย  
    สาวน้อยพลอยแต่งสวย   จะไปช่วยการวิวาห์  
    ก าดอกไม้เต็มฟายมือ   บ้างทัดบ้างถือแบ่งยื้อไปมา  
    กล่ินของใครหนอฟุ้งขจร   ขอดมเสียก่อนเถิดหล่อนจ๋า  
    ตกออกกลาดดาษดา  น่าเสียดายนี่สุดใจ  
    เจ้าของดอกไม่ว่าอย่านะ   ฉันไม่ละว่าใครใคร  
    มาลักดมชมดอกไม้   จะว่าให้ได้อับอาย  
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    นางเงาะแก่จึงร้องไป   ว่าอย่าให้มันมากมาย  
    ขอเสียเถิดอย่าวุ่นวาย   งามจะหายเหงื่อไคลย้อย  
     ๏ โอ๊ะเฮเฮเห่เฮเฮ  เห่เฮเฮเฮ้เห ่

              (เงาะป่า: 61) 
          (เพลงเร็ว) 

    ๏ ช้าหน่อยแม่นางก็อยเอย  อย่าท าใจน้อยหน้าตาบูดบึ้ง 
   ยิ้มเสียให้แฉ่งอย่าแสร้งมึนตึง  ช้าหน่อยแม่นางก็อยเอย ฯ 
    ๏ ช้านิดแม่ช่ืนจิตเอย  อย่าใส่จริตกระดุ้งกระด้ิง 
   ดอกไม้หอมกรุ่นฉุนฤๅจะท้ิง  ช้านิดแม่ช่ืนจิตเอย ฯ 

    ๏ ช้าอืดแม่นางอืดเอย  ตามกันเป็นยืดยักไหล่ฟ้อนร า 
   อย่าให้ช้านักจักเสียล าน า  ช้าอืดแม่นางอืดเอย ฯ 
    ๏ ช้าไว้แม่ช่ืนใจเอย  ระวังอกไหล่อย่าให้ปะทะ 
   จะเกิดร าคาญขี้คร้านเอะอะ  ช้าไว้แม่ช่ืนใจเอย 
    ๏ อย่าแค้นแม่แสนงอนเอย  เวียนแต่ควักค้อนผูกค้ิวนิ่วหน้า 
   ผัดอีกหน่อยหนึ่งให้ถึงเวลา  อย่าแค้นแม่สอนงอนเอย 
    ๏ ชะต้าแม่ตาคมเอย  อย่าท าเก้อก้มเมียงเมินเขินขวย 
   เหลือบมาสักนิดขอพิศตาสวย  ชะต้าแม่ตาคมเอย 
    ๏ หน่อยแน่แม่กินนรเอย  ร าร่ายฟายฟ้อนให้ต้องจังหวะ 
   อย่าท าตัวเต้ียเห็นจะเสียระยะ  หนอยแน่แม่กินนรเอย 
    ๏ ถึงแล้วแม่แก้วตาเอย  เหนื่อยนักฤๅจ าเห่ือตกซิกซิก  
   หยุดพักเสียทียังมีบทอิก   ถึงแล้วแม่แก้วตาเอย 

       (เงาะป่า: 62) 
 3.  ท านองเพลงจ าปาทองเทศ  เป็นเพลงธรรมดาใช้ชมธรรมชาติ  บทร้องตอนนี้ถือว่า
ไพเราะพิเศษซึ่งปรากฏจากตอนล าหับชมธรรมชาติ  เพลิดเพลินไปกับธรรมชาติพรรณนาได้อย่าง
ละเอียดท าให้เกิดความสุขใจและด่ืมด่ า 
  ดังตัวอย่างบทกลอน 
       จ าปาทองเทศ 

              นั่งเหนือแผ่นผาท่ีหน้าถ้ า          เท้าราน ้าเอนอิงพิงพฤกษา 
  ตะวันชายฉายน้ าอร่ามตา           ตกตามซอกศิลาซ่ากระจาย 
  ท่ีน้ าอับลับช่องมองเห็นพื้น           ปลาน้อยน้อยลอยด่ืนอยู่แหล่หลาย 
  พ่นน ้าฟูเป็นละอองต้องแมลงตาย   ตกเรี่ยรายเป็นภักษาน่าเอ็นดู 
  ยามลมตกนกร้องซ้องแซ่เสียง       เสนาะเพียงล าน าเฉ่ือยฉ่ าหู 
  ล าดวนดงส่งกล่ินประท่ินชู           นางโฉมตรูฟังเพลงวังเวงใจ 

       (เงาะป่า: 35) 
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 4.  ท านองเพลงฉุยฉาย  เพลงท านองนี้ใช้ประกอบบทร้องท่ีมีใจความพรรณนาถึงความ
สวยงาม  และท่าทีนวยนาดกรีดกรายของตัวละคร  และตัวละครมีความภูมิใจในความงามของตนเป็น
อย่างยิ่ง  และใคร่ที่จะอวดและชมความงามนั้น  เป็นเพลงร้องช้าแทนปี่พาทย์ต้องรับด้วย ซึ่งปรากฏ
ในตอนชมโฉม ฮเนาแต่งตัว 
  ดังตัวอย่างบทกลอน 
     ฉุยฉาย 

   ผ้าห้อยปล่อยกระจาย   แต่ใจชายยังริ้วริ้ว 
  นุ่งโมรีสีแดงฉูดฉาด    ขาวม้าเขียวคาดเข้าไว้ออกติ้ว 
  ลมพัดสะบัดต้องฟ่องปลิว   หญิงฤๅจะไม่ล่ิวติดค้ิวพรู 

        (เงาะป่า: 53) 
 

3.7  คุณค่ำและข้อคิดจำกเร่ืองเงำะป่ำ 
 1. คุณค่าจากเรื่อง 
  1.1 คุณค่าด้านภาษา  
      ใช้ภาษาได้เหมาะสมกับเรื่อง  มีการเล่นสัมผัสพยัญชนะและสัมผัสสระท าให้
กลอนมีเสียงคล้องจองกันอย่างไพเราะ  ใช้ภาษาง่าย ไม่มีค าศัพท์ยากเพื่อให้ได้บรรยากาศ  และแทรก
ภาษาก็อยพอสมควรไม่ถึงกับรกตา 
      1.1.1 การเล่นสัมผัส 
     ใช้ค าท่ีสัมผัสได้ด้วยประสาทต่าง ๆ (รูป  รส  กล่ิน  เสียง  สัมผัส)      
เล่นเสียงสัมผัสใน ท้ังสัมผัสพยัญชนะและสัมผัสสระ ท าให้กลอนมีเสียงคล้องจองกันอย่างไพเราะ     
ดังบทกลอนกล่าวว่า 
      ดวงประยงลงลับอับไศล                    อรุณไขขาวกระจ่างกลางเวหา 
  อุทัยส่องแสงทองรองเรืองตา                    ปักษาแซ่ซ้องจากรังเรียง 
  มานุคไพรไขขันสนั่นก้อง                         ดุเหว่าร้องไพเราะเสนาะเสียง 
  เรไรหมู่ภู่แมลงหวี่มี่ส าเนียง                     เสนาะเพียงขับขานบรรสานพิณ 

        (เงาะป่า: 37) 
       1.1.2 การใช้โวหาร 
     ฉากแสดงถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่และความซุกซนของเด็กเงาะตามสภาพ
ธรรมชาติ ในตอนท่ีเงาะน้อยไม้ไผ่และคนังเล่นน้ า ทรงพรรณนาไว้อย่างเห็นภาพ ดังบทกลอนกล่าวว่า 
       จับตะพดมะพร้าววักตักวารี   รดท่ัวอินทรีย์อาบสนาน 
  นั่งชุ่มแช่เย็นฉ่ าส าราญ    น้ าเป็นเกลียวเช่ียวฉานทานกายรับ 
  เห็นฝูงปลามาเป็นพรวนทวนกระแส  สองเงาะแบมือจ้องเท่ียวมองจับ 
  เหยียบศิลากล้ิงกลมล่ืนล้มพับ   ลงนอนทับกันงอนหง่อหัวร่อริก 
  โก้งโค้งมองจ้องมือจะช้อนใหม่   กลัวปลาตกใจไม่กระดิก 
  พอได้ทีฉวยผับปลากลับพลิก   ด้ินด๊ิกดิ๊กโยนไปไว้กลางทราย 
  ปูน้อยน้อยวิ่งร่อยตามริมหาด   ท้ังสองมาดหมายตะครุบปุบเปิดหาย 
  คอยปากรูปูไม่ทันจะซ่อนกาย   จับได้หลายตัวชักหักก้ามไว้ 
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  จนเหนื่อยอ่อนร้อนอีกลงนอนขวาง   ท่ีในกลางสายชลล้นหล่ังไหล 
  แล้วชวนกันช าระสระเหงื่อไคล   เร่งผ่องใสแสนส าราญบานกมล 

        (เงาะป่า: 23-24) 
   1.1.3 การใช้ภาพพจน์  
     บทร าพันของสามแม่ร่วมกับพวกเงาะท้ังหลาย  เมื่อรู้ว่า  ซมพลา  ล าหับ  และ 
ฮเนาตาย  พรรณนาถึงความรักความอาลัยของแม่ท่ีมีต่อลูก  ใจความตามเรื่องเกี่ยวกับความรักท่ีมี
การพลัดพรากและสร้างความทุกข์ใจแก่ผู้เล้ียงดู  โดยมีการเปรียบกับธรรมชาติรอบข้างเป็นส านวนน่า
ฟังและลึกซึ้ง  ดังบทกลอนกล่าวว่า 
       โอ้ลูกเราสามราเล้ียงมายาก           ยามจะพรากเหมือนฟ้าแลบแปลบเดียวหาย 
  น่าสงสารสามแม่ล้วนแก่กาย               เล้ียงลูกคล้ายฝูงนกท่ีกกฟอง 
  ถนอมมากมิให้พรากไปหนไหน            มาเหมือนไข่กระทบแตกแยกเป็นสอง    
  สองสารล้ าน้ าตาอาบหน้านอง       เหมือนรางรองธารามาแต่ธาร 
  แม่เล้ียงมาหวังว่าจะฝากร่าง                มาขาดกลางเหมือนต้นไม้ใครประหาร 
  สงสารนักความรักมาขาดราน              เหมือนเด็ดก้านบัวสดไม่หมดใย 

        (เงาะป่า: 117) 
  1.2  คุณค่าในทางอารมณ์   
   ความรู้สึกช่ืนชมในธรรมชาติอันสวยงามและความอุดมสมบูรณ์ในป่า  ในตอนท่ี
ล าหับชมธรรมชาติ  ดังบทกลอนกล่าวว่า 
       นั่งเหนือแผ่นผาท่ีหน้าถ้ า         เท้าราน ้าเอนอิงพิงพฤกษา 
   ตะวันชายฉายน้ าอร่ามตา          ตกตามซอกศิลาซ่ากระจาย 
   ท่ีน้ าอับลับช่องมองเห็นพื้น          ปลาน้อยน้อยลอยด่ืนอยู่แหล่หลาย 
   พ่นน ้าฟูเป็นละอองต้องแมลงตาย  ตกเรี่ยรายเป็นภักษาน่าเอ็นดู 
   ยามลมตกนกร้องซ้องแซ่เสียง      เสนาะเพียงล าน าเฉ่ือยฉ่ าหู 
   ล าดวนดงส่งกล่ินประท่ินชู          นางโฉมตรูฟังเพลงวังเวงใจ 
        (เงาะป่า: 35) 
  1.3 คุณค่าทางสังคม 
   การถ่ายทอดความรู้นอกห้องเรียนด้วยการปฏิบัติจริงจากรุ่นสู่รุ่น วิถีการใช้
สมุนไพรให้ทราบถึงคุณและโทษของสมุนไพรและพันธุ์ไม้ต่าง ๆ  รวมถึงสังคมท้องถิ่นสามัญชาวป่าท่ี
แสดงถึงการใช้อาวุธด้ังเดิมในการด ารงชีพ ดังบทกลอนกล่าวว่า 
         ว่าพลางทางแก้ตอกนุกออก  เอากระบอกมันนินัน้มาต้ัง 
   เปิดฮอนเล็ดเห็นบิลาลูกก าลัง   แล้วก็นั่งช้ีแจงให้เข้าใจ 
   อันบิลานี้ทายางอิโปะ    แม้นเป่าโผละถูกเนื้อท่ีตรงไหน 
   เป็นยาพิษโลหิตสูบซ่านไป   ไม่มีใครรอดพ้นสักคนเลย 

        (เงาะป่า: 28) 
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  1.4 คุณค่าในทางศีลธรรม   
   บทละครเรื่ อง  เงาะป่า  เป็นรักสามเ ส้า ท่ีแฝง ศีลธรรมการสอนของ
พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว  ในเรื่องผู้ท่ีกล้าเส่ียงชีวิตต่อความรัก มิเกรงกลัวส่ิงใด  
ตามผลกฎแห่งกรรมความรู้สึกผิดท าให้จิตใจไม่เป็นสุข  ดังบทกลอนกล่าวว่า 
       สงสารฮเนาเจ้าคนซื่อ  หมายมั่นปั่นมือแล้วมิได้ 
   ใช่ช่ัวช้าน่าชังแต่อย่างใด  ข้าก็ไม่คิดเคียดเกลียดกลัว 
   แต่จะให้ร่วมรักสมัครหมาย  ก็เหลืออายเหลือทนเป็นคนช่ัว 
   โอ้สงสารซมพลาหน้าจะมัว  ได้ต้องตัวนับว่าเหมือนสามี 

        (เงาะป่า: 57-58)          
  1.5 คุณค่าในทางปัญญา   
   คติในการด ารงชีวิตท าให้เรามีศรัทธาในการด าเนินชีวิตเช่นการครองคู่ชีวิต    
ตอนท่ีพ่อแม่ของท้ังสองฝ่าย ส่ังสอนอบรมให้โอวาทลูกหลังการแต่งงาน ความเป็นผู้น า มีความ
เสียสละ ผู้ชายให้มีความเข้มแข็งเย่ียงเสือ ผู้หญิงเป็นผู้อ่อนแอน่าเอ็นดูอย่างนก ให้รักกัน ดูแลห่วงใย
ซึ่งกันและกัน โดยยกตัวอย่างเสือตัวผู้และเสือตัวเมีย   ความตอนนี้เป็นค าสอนของพ่อแม่แก่ฮเนาและ
ล าหับในพิธีแต่งงาน  ดังบทกลอนกล่าวว่า 
   (เงาะยอ)   ๏    ลูกรัก   จงดูเย่ียงพยัคฆ์โคร่งใหญ ่
   ถึงร้ายกาจอาจหาญปานใด  ก็มิได้ท าร้ายแกลูกเมีย 
   (ตองยิบ)   ๏    บุญเหลือ  จงดูเย่ียงแม่เสืออย่าอ่อนเอี้ย 
   รักตัวผู้ดูลูกเฝ้ากกเลีย   มีศัตรูสู้เสียชีวิตแทน 
   (มาเนาะ)   ๏    ลูกยา   จงดูเย่ียงปักษาในไพรสณฑ์ 
   แสวงเหยื่อเผ่ือคู่บินวู่วน  พอได้ผลพาร่อนมาป้อนนาง 
    (ฮอยเงาะ)  ๏    ช่ืนอก  จงดูอย่างนางนกอย่าขนาง 
   เมื่อยามทุกข์ปลุกใจให้โศกจาง  ใช้ปีกหางคู่เคล้าเฝ้าเคลียคลอ 

        (เงาะป่า: 65-66) 
 2. ข้อคิดจากเรื่อง 
  2.1 ท่ีใดมีรักท่ีนั่นมีทุกข์ ความรักเป็นส่ิงท่ีดีแต่ควรรักอย่างมีสติ ความรักของหนุ่ม
สาวนั้นมีอานุภาพรุนแรงท่ีสุด อาจบันดาลให้ผู้ท่ีอยู่ในห้วงรักท าอะไรๆเพื่อความรักได้ท้ังนั้นบางครั้ง
ก่อให้เกิดโศกนาฏกรรมเช่นในเรื่องเงาะป่า แม้ในปัจจุบันนี้ความตายของหนุ่มสาวท่ีเกิดจากความรัก
เป็นเหตุก็ยังคงมีอยู่เสมอ ๆ 
  2.2 การด าเนินชีวิตเกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณีของชาวเงาะป่า เช่น การแต่งงาน
แบบคลุม  ถุงชนท่ีปรากฏในเรื่องก่อให้เกิดความเดือดร้อนและความทุกข์ทรมานใจของตัวละคร     
ดังกล่าวถึงนางล าหับในเรื่องนี้ ท่ีบิดามารดาไม่ควรบังคับ และถามความสมัครใจของคู่บ่าวสาว
เสียก่อน  หรือเรื่องวัฒนธรรมกับการครองเรือน การปฏิบัติตนของสามีและภรรยาท่ีพึ่งพาต่อกัน เช่น 
สามีไม่ท าร้ายบุตรและภรรยา สามีไม่ดุด่าภรรยา ภรรยาต้องรักสามีและบุตร คอยดูแลปรนนิบัติ     
ต้องรักกันจนวันตาย    
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  2.3 ลูกนั้นต้องมีความเคารพรักและแสดงความกตัญญูกตเวทีต่อผู้มีพระคุณ เช่น  
นางล าหับท่ีต้องยอมแต่งงานเพราะทดแทนบุญคุณของบิดามารดาท้ังท่ีตนไม่เต็มใจ แต่การแสดง
เหตุผลให้พ่อแม่เข้าใจ ควรไตร่ตรองให้ดีก่อนท่ีจะตัดสินใจท าส่ิงใดลงไป 
  2.4 ความดี เป็นสัจธรรมท่ีแท้จริง การแสดงให้เห็นว่าอย่ามองคนเพียงรูปลักษณ์
ภายนอกเท่านั้น  ชาวเงาะถึงแม้จะมีรูปช่ัวตัวด าหรือมีความอัปลักษณ์แต่เป็นคนท่ีมีจิตใจดีงาม ผู้หญิง
ท่ีซื่อสัตย์มั่นคงในความรักเหมือนนางล าหับ แม้ตายไปแล้วก็ยังมีผู้สรรเสริญ 
 3. ตัวอย่างค าศัพท์ภาษาก็อยจากเรื่อง (กรมศิลปากร : 2512) 
   ทับ    หมายถึง   กระท่อม 
   บาเดะ   หมายถึง   มีดส้ัน  
   ไกพ็อก   หมายถึง   ชายผ้านุ่งข้างหน้า, ชายพก 
   ตอกนุค   หมายถึง   สายแล่งลูกดอก 
   บิลา    หมายถึง   ลูกดอก 
   กาวับ   หมายถึง   หมี  
   อิโปะ   หมายถึง   ยางไม้มีพิษ 
   ตาโก๊ะ   หมายถึง   เสือ 
   บอเลา  หมายถึง  กล้องกระบอกไมไ้ผ่ยาว 4 ศอก 
   ฮอลี   หมายถึง  ผ้านุ่งส าหรับผู้หญิงใช้นุ่งรอบเอวข้างนอกส่วนข้างนุ่งเต่ียว 
   อิแนะ   หมายถึง  ปี่ชวา  
   ระมาด  หมายถึง  แรด 
   เซด   หมายถึง   เนื้อ 
   ฮอนเล็ด   หมายถึง กระบอกบรรจุเก็บกระสุน 
   ฮาปอง   หมายถึง   ผู้หญิง,ดอกไม้แดง 
   ซิใบ    หมายถึง ผ้าห่มหญิง, ผ้าคล้ายสไบ 
   มานุค   หมายถึง   ไก่เถ่ือน 
   บองบง   หมายถึง   เครื่องเล่นดนตรีท าด้วยกะลา 
   เลาะเต๊ีย   หมายถึง   ผ้านุ่งอย่างผู้ชาย 
 ดังจะพิจารณาได้จากการใช้ภาษา  ความนึกคิด  และรสของวรรณคดี  ท้ังเสียงและ
เนื้อความเหมาะเจาะ  บรรยายภาพและและเหตุการณ์ชัดเจน  บทกลอนสามารถท าให้ผู้อ่านรู้สึกได้
ตามอารมณ์ของเรื่อง  ฉะนั้นพระราชนิพนธ์บทละครเรื่องเงาะป่านี้จึงดีท้ังสองประการ  คือ  ดีในแง่ท่ี
ใช้เล่นละคร  และดีในแง่ท่ีเป็นวรรณคดี  เป็นหนังสือท่ีอ่านเพลิดเพลิน  ท้ังยังเป็นหนังสือท่ีมีเนื้อเรื่อง
สนุกแปลกกว่าเรื่องอื่น (วิพุธ โสภวงศ์: 2516) 
 

4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

4.1  ควำมเป็นมำของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 Computer Based Learning  หรือ Computer-Assisted Instruction หมายถึง    
การเรียนหนังสือโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการสอนประเทศไทยได้มีการน าคอมพิวเตอร์ มาใช้เป็น
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เครื่องมือในการสร้างส่ือการเรียน การถ่ายทอดความรู้เป็นระยะเวลานานพอสมควร โดยอาจจะนับได้
ว่า จุดเริ่มต้นต้ังแต่การใช้คอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอร์จากนั้น     
มีการส่ือการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ แทนท่ีเอกสารหนังสือ ท่ีเรียกว่า ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
หรือ CAI (Computer Aided Instruction) ซึ่งมีซอฟต์แวร์ท่ีเป็นเครื่องมือให้เลือกใช้งานได้
หลากหลาย ท้ังท่ีท างานบนระบบปฏิบัติการดอส เช่น โปรแกรมจุฬาซีเอไอ (Chula CAI) ท่ีพัฒนาโดย
แพทย์จากคณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โปรแกรม ThaiTas ได้รับการสนับสนุนจาก 
ศูนย์เทคโนโลยีอีเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ รวมถึงซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปจากต่างประเทศ 
เช่น ShowPartnet F/X ToolBook, Authorware  
 Adobe Flash เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการสร้างส่ือมัลติมีเดีย กราฟิกส าหรับงานเว็บ 
ผลงานท่ีพัฒนาด้วย Flash มีท้ังส่ือภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดีย ตลอดจนส่ือท่ีมีระบบ
โต้ตอบกับผู้ใช้(Interactive Multimedia)เช่น การสนองการกดปุ่มส่ังงาน หรือการป้อนข้อมูลของ   
ผู้เข้าชมเว็บไซต์ได้อีกด้วย จุดเด่นของโปรแกรมนอกจากจะสร้างภาพท่ีมีความคมชัดสวยงามแล้ว   
การใช้ Flash สร้างภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์(Vector)ซึ่งเป็นภาพลายเส้น ไฟล์มัลติมีเดียมีขนาดเล็ก
กว่าซึ่งแตกต่างจากการสร้างภาพเป็นจุดสีแบบบิตแมพ (Bitmap) และพันจันทร์ ธนวัฒนเสถียร 
(2557: 1-3) กล่าวเมื่อน ามาแปลงภาพแบบเวกเตอร์ผลจะออกมาใกล้เคียงเดิม และภาพถ่ายท่ีถูกเก็บ
บิตแมพ ซึ่งจะท าให้ช้ินงานมีขนาดใหญ่ขึ้น   
 รูปแบบไฟล์ Flash 
 .swf  คือ ไฟล์ .swf เป็นไฟล์ท่ีสมบูรณ์, ถูก compiled และ published ไฟล์แล้ว        
ซึ่งไม่สามารถแก้ไขด้วย Macromedia Flash ได้อีกต่อไป. อย่างไรก็ตาม, ยังมีโปรแกรม '.swf 
decompilers' อยู่ด้วย. 
 .avi คือ ไฟล์ AVI เป็นไฟล์วิดิโอ, เป็นค าย่อของ Audio Video Interleave. 
 .gif  คือ ภาพเคล่ือนไหว GIF 
 .png คือ ไฟล์ .png คือ ไฟล์ PNG ซึ่งสามารถมาแก้ไขได้ภายหลัง (ซึ่งยังมีการแบ่งเล
เยอร์ไว้) หลังจากท่ีบันทึกไว้ . 
 ssk  คือ ไฟล์ .ssk คือไฟล์ SmartSketch. 
 .piv คือ ไฟล์ .piv คือไฟล์คอมพิวเตอร์แอนิเมช่ัน Pivot StickFigure. 
 ปัจจุบันการน าเสนอข้อมูลบนส่ือต่าง ๆ มีการพัฒนาขึ้นมาอย่างรวดเร็ว ต้องสามารถ
น าเสนอได้ท้ังภาพเคล่ือนไหว  เสียง  และรวมถึงการท างานในลักษณะท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้         
ซึ่งเครื่องมือช่วยสร้างสรรค์งานกราฟิกและง่ายในการประยุกต์ใช้งานนั้นคือโปรแกรม Flash 
  

4.2  ควำมหมำยของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI มาจากค าว่า Computer Aided Instruction  คือ  
การใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดการศึกษาหรือการเรียนการสอนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ         
เป็นกระบวนการเรียนการสอน โดยน าเอาส่ือคอมพิวเตอร์มาใช้ในการน าเสนอเนื้อหาเรื่องราวต่าง ๆ 
มีลักษณะการเรียนโดยตรงและเป็นการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ซึ่งก็คือสามารถโต้ตอบ
ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ได้   
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 สุรเชษฐ เวชชพิทักษ์ (2546)  สรุปว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อน าไป    
ช่วยสอน  โดยท่ีกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นได้ใช้ส่ือหรือกลวิธีการสอนอื่น เป็นหลักอยู่แล้ว เช่น    
มีผู้สอนสอนในห้องเรียนเป็นหลักอยู่แล้ว  ผู้สอนอาจน าส่ือนี้มาช่วยเสริมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน      
ท่ีจ าเป็นหรือทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนไปแล้ว  ศึกษาเนื้อหาใหม่เพื่อเป็นการเตรียมตัวก่อนเข้าช้ันเรียน  
ท าแบบฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนทักษะ  หรือเพื่อทดสอบความรู้ตนเอง 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กล่าวว่า  ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ส่ือเทคโนโลยี
ท่ีใช้กับคอมพิวเตอร์แล้วน าไปใช้สอนแทนครูหรือสอนเสริมจากการสอนในช้ันเรียนปกติ 
 สถาบันพัฒนาครูอาชีวศึกษา (2544)  ค าว่า “บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน” โดยท่ัวไป
มักจะเรียกว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน”  หรือ “บทเรียนซีเอไอ” (Computer-Assisted Instruction; 
Computer-Aid Instruction: CAI)  มีความหมายว่าเป็นการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอน   
โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียนและปัจจุบันได้มีการบัญญัติศัพท์ท่ีใช้
เรียกส่ือชนิดนี้ว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน”  
 วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 10)  ได้สรุปความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง  
การน าคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือสร้างให้  ่ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อให้ผู้เรียนน าไปเรียนด้วย
ตนเองและเกิดการเรียนรู้ ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบด้วย เนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ ลักษณะของการน าเสนอ   อาจมีท้ังตัวหนังสือ ภาพกราฟิก  ภาพเคล่ือนไหว สีหรือเสียง
เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น  รวมท้ังการแสดงผลการเรียนให้ทราบทันทีด้วยข้อมูล
ย้อนกลับแก่ผู้เรียน 
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543: 65) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มาจากค าว่า CAI (Computer 
Assisted Instruction) หมายถึง วิถีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ท่ีจะจัดหาประสบการณ์ท่ีมีความสัมพันธ์กันมีการแสดงเนื้อหาตามล าดับท่ีต่างกันด้วย
บทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไว้อย่างเหมาะสม คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นเครื่องมือช่วยสอนอย่างหนึ่ง
ท่ีนักเรียนด้วยตนเองเป็นผู้ท่ีจะต้องปฏิบัติกิจกรรมต่างๆท่ีส่งออกมาทาง จอภาพ นักเรียนจะตอบ
ค าถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใช้ร่วมกัน
กับอุปกรณ์อย่างอื่นด้วย เช่น สไลด์ และเทปวีดีทัศน์ เป็นต้น 
 กฤษดา เพ็งอุบล (2542: 2-27) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียน  โดยวิธีการเผยแพราการสอนผ่านช่องทางส่ือสาร
ไปยังผู้เรียน  โดยเน้นการสอนท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีอิสระตามความสามารถ
ของแต่ละคน 
 วีระพนธ์ ค าดี (2542: 1)  กล่าวว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึงการน าคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นอุกรณชนิดหนึ่งเช้ามาช่วยในการเรียนการสอนของนักเรียนและครู  โดยท่ีครูหรือผู้มีความรู้
ผลิตส่ือขึ้นมาแล้วน าไปใช้  เด็กได้เรียนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นตัวกลางในการน ากระบวนการ
เรียนการสอนของครูไปสู่นักเรียน 
 บูรณะ สมชัย (2542: 14)  ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า  โปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ส าหรับผู้เรียน เหมือนกับห้องสมุดหรือต ารา แต่เป็นต าราอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งรวบรวม
เนื้อหาของวิชานั้นไว้ทั้งหมดเหมือนสารานุกรม (Encyclopedia) บางตอนก็น าเสนอด้วยข้อความหรือ
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รูปภาพ บางตอนก็น าเสนอเป็นมัลติมีเดีย และบางตอนก็จัดให้มีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) กับผู้เรียน 
มีแบบฝึกหัดให้ทดสอบ แต่จะไม่บังคับผู้เรียนจะเลือกเรียนหัวข้อหรือเนื้อหานั้นหรือข้ามไปก็ได้      
จึงถือได้ว่าเสริมประสบการณ์ผู้เรียน 
 สุวิมล เขี้ยวแก้ว (2542: 2) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  บทเรียนท่ีใช้
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหรือช่องทางในการน าเสนอเนื้อหา ซึ่งอาจเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่าง  ๆ โดยมี
การรวมศักยภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ และโครงสร้างท่ีพึงประสงค์ของบทเรียนแบบโปรแกรม
เข้าไว้ด้วยกันอย่างเหมาะสมกลมกลืน ซึ่งส่วนใหญ่จะได้รับการออกแบบ เพื่อมุ่งให้ผู้เรียนได้ศึกษา
เนื้อหาด้วยตัวเองตามความพร้อม ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนเป็นหลัก จึงมีลักษณะ      
การเรียนการสอนเป็นรายบุคคล ในแต่ละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
รวมท้ังเสียงประกอบด้วย ท าให้ผู้เรียนสนุกกับการติดตามบทเรียนอย่างมีขั้นตอน แบบเสนอเนื้อหา 
แบบฝึกหัด การทบทวนและวัดผลท่ีมีท้ังตัวหนังสือ รูปภาพ กราฟิก และเสียง อีกท้ังผู้เรี ยนสามารถ    
มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างรวดเร็วในการถามตอบหรือการแสดงผล     
การเรียนในรูปแบบของข้อมูลย้อนกลับ 
 ศิริชัย นามบุรี (2542) ได้สรุปความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียน
ส าเร็จรูปท่ีสร้างขึ้นในลักษณะซอฟท์แวร์ส าเร็จรูป (Package Software) น าไปสอน (Instruction) 
เนื้อหาใหม่โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือน าเสนอบทเรียนผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตามระดับความสามารถของตนเอง ในบทเรียนมีแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน จุดเด่นท่ีส าคัญ คือ การน าเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะหลายส่ือ(Multimedia) ได้แก่ ประเภทข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) ภาพวิดีโอ(Video) และเสียง (Audio) โดยผู้เรียนจะมีโอกาสได้ปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction) กับบทเรียนผ่านเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ได้ตลอดเวลา 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) กล่าวว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือส่ือการเรียน   
การสอนทางคอมพิวเตอร์ รูปแบบหนึ่งซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอส่ือประสม
อันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก  แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์ และเสียง เพื่อถ่ายทอด
เนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด 
 ขนิษฐา ชานนท์ (2532: 7-13) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยท่ีเนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ 
จะถูกพัฒนาขึ้นใน  รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมักเรียกว่า Courseware  โดยท่ีผู้เรียน    
จะเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์จะเสนอเนื้อหาวิชาท่ีอาจจะอยู่
ในรูปของตัวหนังสือและกราฟิก สามารถถามค าถาม รับค าตอบจากผู้เรียน ตรวจค าตอบ  และ
แสดงผลการเรียนอยู่ในรูปของข้อมูลป้อนกลับให้แก่ผู้เรียน 
 ฮันนาฟิน และเพค (Hannafin and Peck, 1988) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนหรือบทเรียน ซีเอไอ (Computer Assisted Instruction; Computer Aided Instruction: 
CAI) หมายถึง การจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเนื้อหา
ความรู้ไปสู่ผู้เรียน 
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 Forcier (1996) การจัดส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้  โดยให้มีปฏิสัมพันธ์การสอนระหว่าง
คอมพิวเตอร์และผู้เรียน  โดยผู้สอนจัดส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะท่ีจ าเป็นต่อ
การปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนการสอนตามความต้องการของผู้เรียนได้ 
 Steinberg (1991: 2-3) กล่าวว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการส่ือสารผู้เรียนและ
ระบบคอมพิวเตอร์ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ประกอบไปด้วยค าถาม  การตอบสนองของผู้เรียนและ
ข้อมูลย้อนกลับ Bitter, Camuse และ Durbin (1993)  
 สรุปได้ว่าการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาอยู่ในกระบวนการเรียนการสอนหรือเป็นส่ือกลางใน
การน าเข้าสู่การถ่ายโอนเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียนได้อย่างง่ายคล้ายคลึงกับการเรียนการสอนใน       
ช้ันเรียน และมีความชัดเจนตามรูปแบบการน าเสนอส่ือมัลติมีเดียท่ีมีการพัฒนาเพิ่มประสิทธิภาพแล้ว  
เพื่อพัฒนาความรู้ ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน   
 

4.3  ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน มีหลายรูปแบบตามแนวคิดของ          
นักการศึกษาและนักวิชาการท่ีท าการศึกษาเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งมีการจ าแนก
ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สรุปได้ดังนี้ (สราญ ปริสุทธิกุล, 2548) 
 1.  แบบการสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) เป็นโปรแกรมท่ี
น าเสนอด้านเนื้อหา อาจจะออกแบบเนื้อหาใหม่ และเนื้อหาเก่า รวมท้ังการสรุปเนื้อหา และควรมี 
การช้ีแนะด้วย โดยอาจจะแบ่งเนื้อหาความรู้ออกเป็นเนื้อหาย่อยๆ และน าเสนอในรูปของข้อความ 
ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน โปรแกรมประเภทนี้ใช้ได้กับทุกเนื้อหาวิชาท่ีเกี่ยวกับข้อเท็จจริง 
กฎเกณฑ์ และหลักการต่าง ๆ รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา 
 2.  แบบการฝึกหัด (Drill and Practice)  
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการฝึกหัด (Drill and Practice) เป็นโปรแกรมแบบ     
การฝึกหัดมีรูปแบบต่างๆ เช่น แบบปรนัย แบบจับคู่ แบบถูกผิดและแบบเติมค า เป็นต้น เนื่องจาก
โปรแกรมรูปแบบนี้ไม่มีการน าเสนอเนื้อหาให้นักเรียนก่อน จึงควรใช้หลังจากการเรียนรู้เนื้อหานั้นแล้ว 
 3. แบบการจ าลอง (Simulation) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการจ าลอง (Simulation) เป็นการสร้างโปรแกรมเพื่อ
จ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมาให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดค่าใช้จ่าย    
ลดการเส่ียงภัยอันตราย และเป็นการฝึกฝนทักษะต่างๆให้เกิดความช านาญก่อนปฏิบัติจริง เช่น 
โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ขับเครื่องบินให้แก่นักบิน เป็นต้น 
 4.  แบบเกมเพื่อการสอน (Instructional Game) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเพื่อการสอน ( Instructional Game) เป็นการสร้าง
โปรแกรมโดยมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะความช านาญในเรื่องนั้น ๆ โดยมีการก าหนด
เป้าหมาย ก าหนดกฎเกณฑ์ในการเล่น มีรางวัล มีการลงโทษ และสามารถเลือกระดับความยากง่าย
ของเกม เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความอยากเรียน ต่ืนเต้น และกระตือรือร้นในการเรียน 
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 5.  แบบการทดสอบ (Testing) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการทดสอบ (Testing) เป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ในการทดสอบเพื่อวัดความรู้และพัฒนานักเรียน การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับนักเรียน   
จะท าให้เกิดความสนุก น่าสนใจ และสามารถทราบผลคะแนนในทันที 
 6.  แบบการค้นพบ (Discovery) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการค้นพบ (Discovery) โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบ   
การค้นพบเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองให้มากท่ีสุด      
โดยการเสนอปัญหาให้นักเรียนแก้ไขด้วยวิธีการลองถูกลองผิด โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่
นักเรียนเพื่อช่วยในการค้นพบนั้นจนกว่าจะได้ข้อสรุปท่ีดีท่ีสุด 
 7.  แบบการแก้ปัญหา (Problem-solving) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการแก้ปัญหา (Problem-solving) เป็นการให้นักเรียนฝึก
การคิดตัดสินใจแก้ปัญหา โดยมีการก าหนดกฎเกณฑ์ให้ แล้วให้นักเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น ๆ 
 8.  แบบสาธิต (Demonstrations) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสาธิต (Demonstrations) โปรแกรมคอมพิวเตอร์      
แบบการสาธิตนั้นจะสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ดี เพราะคอมพิวเตอร์สามารถแสดงสี    
ท่ีสวยงามและเสียงได้อีกด้วย นักเรียนอาจจะทดลองด้วยตอนเองก็ได้ การสาธิตท่ีดีควรจะเป็ น      
การสาธิตท่ีท าให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 9.  แบบการเรียนแบบสนทนา (Dialogue) 
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เป็นโปรแกรมท่ี
พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและนักเรียน โดยเลียนแบบการสอนในห้องเรียน แทนท่ีจะ
เป็นเสียงก็เป็นตัวอักษรบนจอภาพ การสอนจะเป็นลักษณะต้ังปัญหาถามลักษณะการใช้แบบสอบ 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายประเภทซึ่งแต่ละประเภทและจุดประสงค์       
การเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไป  ดังนั้นการเลือกใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยต้องค านึงถึงเนื้อหาและ
ความสนใจของผู้เรียน 
 

4.4  องค์ประกอบบทเรียนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 โดยท่ัวไปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีองค์ประกอบหลังท่ีคล้ายคลึงกัน คือ 
 1.  Information เป็นการน าเสนอเนื้อหาสาระท่ีส าคัญ เสนอส่ิงเร้าให้ผู้เรียน 
 2. Individualized ตอบสนองความแตกต่าง ๆ ระหว่างบุคคล 
 3. Interactive การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
 4. Immediate Feedback การให้ข้อมูลป้อนกลับทันที ข้อความภาพนึ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
เสียง  และการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์    
 การจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมีการวางแผน โดยค านึงถึงส่วนประกอบ
ในการจัดท าดังนี้ (วิภา อุตมฉันท์, 2544: 89-92) 
 1. บทน าเรื่อง (Title) เป็นส่วนแรกของบทเรียน ช่วยกระตุ้น เร้าความสนใจให้ผู้เรียน
อยากติดต่อเนื้อหาต่อไปประกอบด้วยชื่อเรื่องและช่ือผู้แต่ง และภาพเคล่ือนไหว 
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 2.  ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction) ส่วนนี้จะอธิบายเกี่ยวกับการใช้บทเรียน การท างาน
ของบทเรียน เพื่อสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน 
 3.  วัตถุประสงค์บทเรียน (Objective) แนะน าอธิบายความคาดหวังของบทเรียน          
วัตถุประสงค์มีหน้าท่ีท่ีส าคัญคือกระตุ้นนักเรียนให้สนใจและเข้าใจตรงกัน 
 4.  รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเรื่องย่อยของบทเรียนท่ีจะให้ผู้เรียนศึกษา 
 5.  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre Test) ส่วนประเมินความรู้ขั้นตอนของผู้เรียน เพื่อดูว่า
ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานในระดับใด 
 6.  เนื้อหาบทเรียน (Information) ส่วนส าคัญท่ีสุดของบทเรียน โดยน าเสนอเนื้อหาท่ีจะ
น าเสนอตามข้ันตอนกระบวนการ 
 7.  แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Post Test) ส่วนนี้จะน าเสนอเพื่อตรวจผมวัดสัมฤทธิ์       
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 8.  บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary-Application) สรุปข้อมูลหรือคะแนน
ประมวลผล 
 
4.5  กำรพัฒนำคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 วัชรพล วิบูลยศริน (2556: 104-109)  ในการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรด าเนินการ
ตาม 4 ขั้นตอนต่อไปนี้  
 1.  ขั้นวางแผน (Planning Stage)  ประกอบด้วยวิธีการด าเนินการดังนี้ 
   1.1 ก าหนดเนื้อหาท่ีจะสอนและขอบเขตของเนื้อหา เพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะของ
ผู้เรียน  
     1.2  ก าหนดวัตถุประสงค์  เพื่อเป็นกรอบและแนวทางในการเขียนนื้อหา แบ่ง
ออกเป็นสองประเภทดังนี้ 
          1.2.1 วัตถุประสงค์ท่ัวไป 
          1.2.2  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
     1.3 การวิเคราะห์เนื้อหา  เพื่อจ าแนกเนื้อหาและเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก  
จากส่ิงท่ีรู้แล้วไปหาส่ิงท่ียังไม่รู้  การวิเคราะห์เนื้อหาอาจเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าการวิเคราะห์งาน (Task  
Analysis) 
     1.4 การสร้างแบบทดสอบ  ท้ังแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
โดยใช้กรอบการสร้างค าถามจากวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  เพื่อประเมินว่าผู้เรียนเรียนรู้และปฏิบัติ
ได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 
 2. ขั้นพัฒนา (Development  Stage)  เป็นการน าเนื้อหาจากการวิเคราะห์มาพัฒนา
เป็นกรอบการสอนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และทดสอบผู้เรียนว่าบรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ท่ีก าหนดไว้หรือไม่  โดยใช้กรอบทดสอบ ทดสอบเป็นช่วงๆจนจบบทเรียน กรอบการทดสอบจะใช้
ค าถามลักษณะเดียวกันกับค าถามจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3.  ขั้นทดลองใช้ (Try out Stage)  เมื่อพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสร็จเรียบร้อยแล้ว
ยังไม่สามารถน าไปใช้กับผู้เรียนได้ในทันที เพราะผู้พัฒนายังไม่ทราบประสิทธิของคอมพิวเตอร์     
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ช่วยสอน  จึงจ าเป็นต้องน าไปทดลองใช้จากกลุ่มตัวอย่างเพื่อรับทราบข้อบกพร่อง  ความคิดเห็น  
ค าแนะน าและด าเนินการปรับแก้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีคุณภาพมากท่ีสุด  การทดลองใช้
ประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้   
  3.1 การทดลองเป็นรายบุคคล  เป็นการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพัฒนาขึ้นทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างเพียงคนเดียวหรือรายบุคคล  โดยเลือกผู้เรียนระดับช้ันท่ีก าหนดไว้ส าหรับเนื้อหา  
และมีผลการเรียนอ่อนกว่าระดับปานกลางเล็กน้อย  เรียกว่าทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1 :1) ผู้สอน
สังเกตพฤติกรรมและบันทึกข้อมูลระหว่างก าลังศึกษาบทเรียนอย่างละเอียดเพื่อปรับแก้ขั้นต่อไป 
    3.2 การทดลองเป็นกลุ่ม เมื่อน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนปรับแก้ระยะท่ี 1 จะน าไป
ทดลองกับผู้เรียนกลุ่มย่อย จ านวน 5-8 คน  ผู้สอนต้องเข้าใจความต้องการของผู้เรียน  ช่วยเหลือและ
ให้ค าแนะน า  แล้วน าข้อมูลหรือข้อบกพร่อง พร้อมหาเวลาเฉล่ียในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 
  3.3 การทดลองภาคสนาม แม้ว่าจะทดลองมา 2 ระยะ แล้วแต่ยังไม่สามารถน าไปใช้
กับผู้เรียนกลุ่มใหญ่ได้  จึงต้องทดลองกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างท้ังห้องเรียนก่อนท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับ
ผู้เรียนจริง ๆ  โดยผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจะร่วมมือกันช้ีแนะปัญหาและข้อบกพร่องท่ียังพบอยู่ เพื่อน าไป
ปรับแก้ขั้นสุดท้ายเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพก่อนน าไปใช้จริง       
 4.  ขั้นน าไปใช้จริง (Implementation Stage) เป็นการน าเอาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
ผ่านการทดลองใช้ 3 ระยะ  มาใช้ในสถานการณ์การเรียนการสอนจริง  โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน  
90/90 หรือ 80/80 และติดตามผลการใช้อยู่เสมอ 
 

4.6  กำรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) อ้างถึงใน การออกแบบบทเรียนท่ีประยุกต์จาก
กระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้น ของ  Gagne′ ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอร์      
ช่วยสอน ประกอบไปด้วย 9 ขั้นตอน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นและสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้
ภายในของผู้เรียน ประกอบไปด้วย 
 ขั้นตอนท่ี 1  ดึงดูดความสนใจ (Gain  Attention) เพื่อเป็นการกระตุ้นและจูงใจให้
ผู้เรียนมีความต้องการท่ีจะเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเริ่มด้วยหน้า           
เรื่อง ภาพเคล่ือนไหวต่าง ๆ ซึ่งควรจะเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนด้วย 
 ขั้นตอนท่ี 2   บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) ได้ทราบถึงเป้าหมายในการ
เรียนโดยรวมหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนจะสามารถท าได้หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียน 
 ขั้นตอนท่ี 3   บอกความรู้เดิม (Activate  Prior Knowledge) คือ การทวนความรู้เดิม
ของผู้เรียน ตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้ การประเมินความรู้ผู้เรียน  นอกจากจะเป็นการทดสอบ
ความรู้พื้นฐานจาก เพื่อเตรียมพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้กับความรู้ใหม่ด้วย 
 ขั้นตอนท่ี 4   การเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) คือ การน าเสนอ
เนื้อหาโดยใช้ตัวกระตุ้นท่ีเหมาะสมในการเสนอเนื้อหาใหม่เป็นส่ิงท่ีส าคัญการสอน ซึ่งควรท่ีจะมีการ
เลือกใช้อย่างเหมาะสมท้ังในเชิงปริมาณและคุณภาพ  
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 ขั้นตอนท่ี 5  ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guided Learning) ส าหรับการช้ีแนวทางการ
เรียนรู้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้ออกแบบควรท่ีจะใช้ เวลาในการสร้างสรรค์เทคนิคเพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนหาค าตอบด้วยตนเอง นอกจากนี้ค าช้ีแจงในบทเรียนยังมีส่วนส าคัญ 
 ขั้นตอนท่ี 6  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) การกระตุ้นการตอบสนองนี้
มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโต้ตอบโดย
มีวัตถุประสงค์หลักแสดงถึงความเข้าใจเรื่องท่ีก าลังจะเรียน 
 ขั้นตอนท่ี 7  ให้ผลป้อนกลับ (Provide Feedback) เป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งท าให้
เกิดการรับรู้ผู้เรียนและเกิดแรงจูงใจ 
 ขั้นตอนท่ี 8  ทดสอบความรู้ (Assess Performance) เป็นการประเมินว่าผู้เรียนนั้นได้
เกิดการเรียนรู้ตามท่ีได้ต้ังเป้าหมายหรือไม่อย่างไร  การทดสอบความรู้นั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ประเมินตนเองในส่ิงท่ีตนเข้าใจในบทเรียน 
 ขั้นตอนท่ี 9  การจ าและการน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) ส่ิงส าคัญ
ท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจ า  ท าให้ผู้เรียนตระหนักในส่วนสัมพันธ์ระหว่างความรู้ใหม่กับ
ความรู้เก่า รวมท้ังการยกตัวอย่างสถานการณ์หรือบริบทท่ีแตกต่างไปจากเดิม ควรมีการแนะน า
เพิ่มเติมแหล่งความรู้ด้วย 
 รูปแบบการเรียนการสอน 9 ขั้น ของ Gagne′ นี้เป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ี
สามารถประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ดีวิธีหนึ่งในจ านวนหลาย ๆ รูปแบบ  ดร.อ านวย        
เดชชัยศรี (2544: 28-41) กล่าวคือ เป็นเทคนิคท่ีท าให้ผู้เรียนได้ความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้จาก
ผู้สอนโดยตรง    
 

4.7  ข้อควรค ำนึงในกำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 กรองกาญจน์ วิลาศสิริสถาพร (2540: 24)  ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนว่าควรค านึงถึงส่ิงต่าง ๆ ประกอบการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี้ 
 1.  เนื้อหาวิชาท่ีจะสร้าง จะต้องมีความเหมาะสม ทันสมัย และเป็นประโยชน์ต่อ       
การเรียนการสอนในปัจจุบัน 
 2.  ไม่ควรสร้างบทเรียนซ้ ากับผู้อื่น หรือท่ีมีขายส าเร็จรูปตามท้องตลาด 
 3. บทเรียนท่ีสร้างขึ้นคุ้มค่ากับเวลาและลงทุน 
 4.  ควรมีนักเรียนหรือผู้ใช้จ านวนมากพอ 
 5.  การสร้างบทเรียนจะต้องสามารถสร้างให้เสร็จในเวลาท่ีก าหนด 
 6.  การวัดผลจะเกิดปัญหาต่อเนื่องอย่างไรหรือไม่ 
 7.  ควรเลือกใช้รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาวิชาและกลุ่มนักเรียนเป้าหมาย 
 8.  ผู้สร้างควรมีความรู้ความเข้าใจ และมีทักษะในการออกแบบและการสร้างบทเรียน 
 แนวคิดของนักวิจัยและพัฒนาในการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น    
แฮนนาฟิน และเพค  (Hannafine and Peck, อ้างอิงใน บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2543: 71-74)   ได้ให้
ข้อค านึงในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และลักษณะของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีดีไว้ 12 ประการ ดังนี้ 
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 1.  สร้างขึ้นตามจุดประสงค์ของการสอน เพื่อท่ีจะให้นักเรียนได้เรียนจากบทเรียนนั้นได้
มีความรู้และทักษะ ตลอดจนทัศนคติท่ีผู้สอนได้ต้ังไว้และนักเรียนสามารถประเมินผลด้วยตนเองว่า
บรรลุจุดประสงค์แต่ละข้อหรือไม่ 
 2.  บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับลักษณะของนักเรียน การสร้างบทเรียนจะต้องค านึงถึง
นักเรียนเป็นส าคัญว่านักเรียนมีความรู้ความสามารถพื้นฐานอยู่ในระดับใด ไม่ควรท่ีจะยากหรือง่าย
จนเกินไป 
 3.  บทเรียน ท่ีดีควรมีปฏิ สัมพันธ์กับนัก เรียนให้มากท่ีสุด เพราะการเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนจากหนังสือ เพราะสามารถส่ือสารกับ
นักเรียนได้ 2 ทาง 
 4.  บทเรียนท่ีดีควรจะมีลักษณะเป็นการสอนรายบุคคล นักเรียนสามารถท่ีจะเลือกเรียน
ในหัวข้อท่ีตนเองมีความสนใจและต้องการท่ีจะเรียนและสามารถท่ีจะข้ามบทเรียนท่ีตนเองเข้าใจแล้ว
ได้ แต่ถ้าบทเรียนท่ีตนเองยังไม่เข้าใจก็สามารถเรียนซ่อมเสริมจากข้อแนะน าของคอมพิวเตอร์        
ช่วยสอนได้ 
 5.  บทเรียนท่ีดีควรค านึงถึงความสนใจของนักเรียน ควรมีลักษณะเร้าความสนใจ
นักเรียนได้ตลอดเวลา เพราะจะท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนอยู่เสมอ 
 6.  บทเรียนท่ีดีควรสร้างความรู้ สึกในทางบวกกับนักเรียน ควรท าให้นักเรียนเกิด
ความรู้สึกเพลิดเพลิน เกิดก าลังใจและควรท่ีจะหลีกเล่ียงการลงโทษ 
 7.  ควรจัดท าบทเรียนให้สามารถแสดงผลป้อนกลับ ไปยังนักเรียนให้มากๆ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการแสดงผลป้อนกลับในทางบวก สามารถท าให้นักเรียนชอบและไม่เบ่ือหน่าย 
 8.  บทเรียนท่ี ดีควรเหมาะกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน บทเรียน           
ควรปรับเปล่ียนให้ง่ายต่อกลุ่มนักเรียน เหมาะสมกับการจัดเวลาเรียน สถานท่ีต้ังเครื่อง มีความ
เหมาะสม ควรค านึงถึงการใส่เสียงหรือดนตรีประกอบ ควรให้เป็นที่ดึงดูดใจนักเรียนด้วย 
 9.  บทเรียนท่ีดีควรมีวิธีการประเมินผลการปฏิบัติงานของนักเรียนอย่างเหมาะสม     
ควรหลีกเล่ียงค าถามท่ีง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงค าหรือข้อความในค าถามท่ีไร้ความหมาย   
การเฉลยค าตอบให้ชัดเจนไม่คลุมเครือและไม่ควรให้เกิดความสับสน 
              10.  บทเรียนควรใช้กับคอมพิวเตอร์ท่ีจะเป็นแหล่งทรัพยากรทางการเรียนอย่างชาญฉลาด 
ไม่ควรเสนอบทเรียนในรูปแบบอักษรอย่างเดียว หรือเรื่องราวท่ีพิมพ์เป็นอักษรโดยตลอด ควรใช้
สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างเต็มท่ี เช่น การเสนอด้วยภาพ ภาพเคล่ือนไหวผสมตัวอักษร
หรือให้มีเสียง หรือแสงเน้นท่ีส าคัญ หรือวลีต่าง ๆ เพื่อขยายความคิดของนักเรียนให้กว้างไกลมากขึ้น 
ผู้ท่ีสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ 
ตลอดจนข้อจ ากัดต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ด้วย เพื่อท่ีจะหลีกเล่ียงความสูญเสียบางส่ิงบางอย่างของ
สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ไป เช่นภาพเคล่ือนไหวประกฎช้าเกินไป แบ่งส่วนย่อย  ๆ ของ
โปรแกรมมีขนาดใหญ่เกินไปท าให้ไม่สะดวกต่อการใช้ 
              11. บทเรียนท่ีดีต้องอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคล้ายๆกับการผลิตส่ือชนิด
อื่น ๆ กับการผลิตส่ือชนิดอื่น ๆ การออกแบบบทเรียนท่ีดี ย่อมจะสามารถเร้าความสนใจของนักเรียน
ได้มาก การออกแบบบทเรียน ย่อมประกอบด้วยการต้ังวัตถุประสงค์ของบทเรียน การจัดล าดับ
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ขั้นตอนของการสอน การส ารวจทักษะท่ีจ าเป็นต่อนักเรียน เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ จึงควร
จัดล าดับข้ันตอนการสอนให้ดี มีการวัดผลและการแสดงผลป้อนกลับให้นักเรียนได้ทราบ มีแบบฝึกหัด
พอเพียง และให้มีการประเมินผลขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
              12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแง่ทุกมุม เช่น การประเมินคุณภาพของนักเรียน 
ประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงามความตรงประเด็น และตรงกับทัศนคติของนักเรียน เป็นต้น 
 

4.8  ข้อดีและข้อจ ำกัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับข้อดีของคอมพิวเตอร์ พบว่ามีประโยชน์ต่อการเรียน     
การสอนและนักเรียนหลายประการ สามารถจ าแนกได้ดังนี้  
 1. ข้อดีส าหรับนักเรียน (Hannafin and Peck, 1988 and Hall, 1982: 362-363) 
     1.1  คอมพิวเตอร์สามารถท าให้นักเรียนเรียนเป็นรายบุคคล ซึ่งนักเรียนสามารถเรียน
ได้ช้าหรือเร็วเท่ากับความสามารถของตนเอง โดยค านึงถึงความแตกต่างของการเรียนรู้ 
     1.2  นักเรียนสนใจการเรียนมากยิ่งขึ้นคอมพิวเตอร์สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ได้ช้าหรือเร็วเท่ากับความสามารถท าเสียง รูปภาพหรือกราฟ ท าให้ไม่น่าเบื่อและเป็นส่ิงเร้าเสริมแรง
ต่าง ๆ บทเรียนจึงมีชีวิตชีวา นักเรียนมีก าลังใจเรียน 
     1.3  การได้เจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ท าให้นักเรียนพอใจมาก สามารถให้นักเรียน
ได้เรียนตามความต้องการของตนเอง 
     1.4  นักเรียนจะเรียนท่ีไหนก็ได้ นักเรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองจากโปรแกรมท่ี
ก าหนดไว้ได้ทุกเวลาท่ีต้องการ อีกท้ังยังลดการเดินทาง หากท่ีบ้านมีคอมพิวเตอร์ 
     1.5  นักเรียนสามารถก าหนดความก้าวหน้าของตนเองได้ และได้รับผลป้อนกลับทันที  
     1.6  นักเรียนสามารถสรุปหลักการเพื่อหาสาระของบทเรียนแต่ละบทได้สะดวก
รวดเร็วขึ้น 
     1.7  นักเรียนได้ลดระดับความเครียดในการท่ีจะปะทะอารมณ์ของผู้สอนลงไปมาก 
เพราะคอมพิวเตอร์จะไม่แสดงอารมณ์ใดกับนักเรียน 
     1.8  ท าให้นักเรียนได้รับการสอนท่ีมีมาตรฐานและคุณภาพท่ีเหมือนกัน เพราะ      
การเรียนรู้กับครูนั้น บางครั้งให้ความรู้ไม่เท่ากันขึ้นอยู่กับอารมณ์และการเตรียมการสอนของครู และ
ถ้าเป็นครูคนละคนกัน คุณภาพการสอนก็อาจแตกต่างกัน แต่ถ้าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แล้วนักเรียนจะได้ผ่านบทเรียนท่ีเหมือนกันทุกอย่างเป็นการรักษาคุณภาพการสอนและสามารถ
ก าหนดได้แน่นอนว่า ถ้านักเรียนผ่านวิชานั้นๆ ไปแล้วจะรู้อะไรบ้าง  
     1.9  นักเรียนจะมีความรู้สึกว่าตนเองก าลังเรียนหรือก าลังคุยอยู่กับใครคนหนึ่ง ซึ่งมี
ความรู้สึก มีอารมณ์ขัน มีความชอบใจ ไม่ชอบใจ ท าให้นักเรียนอยากท่ีจะเรียนรู้  
     1.10 นักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น เพราะต้องมีสมาธิอยู่หน้าจอ และมักพบว่า
นักเรียนสนุกกับการเรียน  
     1.11 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการป้อนกลับ (feedback) ทันที มีสีสัน ภาพ และเสียง 
ท าให้นักเรียนเกิดความต่ืนเต้นไม่เบ่ือหน่าย  
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 2. ข้อดีส าหรับผู้สอน (จีรภา อินถา, 2535: 115) 
     2.1  ลดภาระเกี่ยวกับการตรวจแบบฝึกหัด ข้อสอบ และการสอนเสริมส าหรับ
นักเรียนท่ีเรียนอ่อนท าให้ผู้สอนมีเวลาพัฒนางานสอน  
     2.2  ลดเวลาเตรียมการสอนในระยะยาว ทุกครั้งท่ีครูอาจารย์จะต้องสอนวิชาใด  ๆ 
จะต้องใช้เวลาเตรียมการสอนนานพอสมควร ถึงแม้จะเป็นวิชาท่ีเคยสอนมาแล้วก็ไม่ยกเว้น ดังนั้น    
ในระยะยาวผู้สอนจึงต้องเสียเวลารวมกันค่อนข้างมาก ถ้าหากจัดท าเนื้อหาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนได้ จะช่วยลดเวลาเตรียมการสอนไปได้มาก แต่ก็ต้องไม่ลืมว่าได้เสียเวลาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปมากเช่นกัน 
     2.3  ลดปัญหาการขาดแคลนครูผู้สอน และช่วยให้การสอนมีมาตรฐานและคุณภาพท่ี
เหมือนกัน ในบางวิชาครูผู้สอนจ าเป็นจะต้องเป็นผู้ท่ีมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ ในบางครั้งก็มี
อยู่จ านวนน้อย ดังนั้นการจัดท าเนื้อหาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นหนทางหนึ่งท่ีจะช่วย
ลดปัญหานี้ได้ อีกท้ังยังท าให้การสอนมีมาตรฐานท่ีเหมือนกันอีกด้วย 
     2.4  สามารถปรับปรุงแก้ไขบทเรียนได้รวดเร็ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น   
ถ้าสร้างโดยการใช้ Authoring System จะปรับปรุงได้ง่าย แต่ถ้าเขียนเป็นโปรแกรมแล้วอาจแก้ไขได้
ค่อนข้างยาก แต่รวมแล้วครู อาจารย์ สามารถเพิ่มเติมเนื้อหารายละเอียดต่าง ๆ เข้าไปในบทเรียนได้
บ่อยครั้งเท่าท่ีต้องการ 
     2.5  สามารถควบคุมผลสัมฤทธิ์ได้ง่าย ถ้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการบันทึก
การตอบค าถามและการท างานของนักเรียนเอาไว้ด้วยแล้ว ผู้สอนจะสามารถตรวจสอบคุณภาพของ
บทเรียน ตลอดจนผลสัมฤทธิ์ของการเรียนได้อย่างละเอียด และสามารถน าไปปรับปรุงบทเรียน        
ให้ดีขึ้นได้ 
 3.  ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  แม้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีประโยชน์ในการเรียนการสอนมากมาย อย่างไรก็ตาม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็ยังพบอุปสรรคและปัญหาบางประการ ดังพอสรุปได้ดังต่อไปนี้  (พิไลพร      
สวยรูป, 2543: 39-40) 
     3.1 การออกแบบโปรแกรมเป็นงานท่ีใช้เวลาและความสามารถมาก และครูผู้รู้
เนื้อหาวิชา แต่ไม่สามารถสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วยตนเอง การพึ่งพาโปรแกรมเมอร์
ยังคงต้องพบอุปสรรคและข้อจ ากัดอยู่ 
  3.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่สามารถสอนบางเนื้อหาในล าดับช้ันสูง ๆ ของความรู้
ความเข้าใจ (Cognitive Domain) ได้ ท้ังนี้ยังไม่รวมถึงเจตคติ (Affective Domain) และทักษะ
(Psychomotor Domain) ซึ่งมีข้อจ ากัดมากขึ้นอีก 
  3.3 เมื่อเวลาผ่านไปนักเรียนเริ่มจะชินกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งเกิดขึ้นแล้วบ้างใน       
บางสังคมท าให้เกิดความกระตือรือร้นและแรงจูงจูงใจท่ีจะเรียนด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ลดลง บางครั้ง
ให้ผลตรงข้ามกับนักเรียนท่ีไม่ชอบท่ีจะเรียนกับคอมพิวเตอร์ 
     3.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์ไม่ส่งเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะนักเรียนจะใช้เวลา
และทักษะของการโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์มากกว่าผู้สอนหรือเพื่อนร่วมช้ันเรียนเดียวกัน 
  3.5 นักเรียนบางประเภท โดยเฉพาะกลุ่มใหญ่ไม่ชอบเรียนตามล าดับข้ัน 
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  3.6 ค่าใช้จ่ายคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังคงอยู่ในระดับสูง ถึงแม้ราคาของเครื่อง
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ลดลง แต่ส่ิงแวดล้อมในการเรียนกับคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องเรียน สถานท่ี 
และฐานข้อมูลต่าง ๆ ยังมีราคาสูง 
     3.7 ในประเทศไทยยังขาดแคลนบุคลากรด้านการศึกษาท่ีมีความรู้ความสามารถด้าน
คอมพิวเตอร์ของบุคลากรทางด้านการศึกษาตลอดโปรแกรมท่ีจะสร้างงานคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขาด
แคลน การพัฒนาโปรแกรมต่างๆ มุ่งไปทางธุรกิจมากกว่าการศึกษา 
  3.8 โปรแกรมส่วนมากไม่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส่วนมากจะถูกจ ากัดความคิด
ให้อยู่ในกรอบท่ีผู้สร้างโปรแกรมได้ท าไว้ 
     3.9 ปัญหาทางเทคนิคของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนคุณภาพของสินค้าท่ีผลิตออกมาจากแหล่งต่างๆ มีคุณภาพท่ีไม่เท่าเทียมกันและความรู้ของ
ผู้ใช้ยังไม่ทันการเปล่ียนแปลง กลไกทางการตลาด ท าให้ผู้ใช้สินค้าได้สินค้าด้อยคุณภาพท้ัง ๆ ท่ีจ่ายไป
ในราคาคุณภาพ 
 สรุปผลการศึกษา  พบว่านักวิชาการส่วนใหญ่ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเพิ่ม
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  และพัฒนาความคงทนในการจ าของผู้เรียนโดยใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฎีของ
การออกแบแตกต่างกันออกไปตามลักษณะส าคัญของผู้เรียนซึ่งมาจากการวิเคราะห์ผู้เรียน ถือเป็น
ขั้นตอนแรกของการออกแบบการเรียนการสอน  การน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใช้ในการเรียนการสอน
สามารถพัฒนาความรู้ความสามารถของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง   
 

4.9 กำรหำประสิทธิภำพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การประเมินประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของบทเรียน 
 ส าหรับการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นนับเป็น
กระบวนการการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ ส่ือท่ีจะต้องได้รับการประเมินประสิทธิภาพ ส่วนใหญ่
จะเป็นส่ือท่ีผลิตขึ้นมาตามหลักการของการสอนแบบโปรแกรม เช่น บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน
โมดูลและโสตทัศนูปกรณ์โปรแกรม เป็นต้น ซึ่งหมายรวมถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเช่นกัน 
การประเมินส่ือโดยวิธีนี้ค านึงถึงจุดมุ่งหมายของส่ือการ เรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนภายหลังจากท่ีเรียนส่ือนั้นแล้ว วิธีการประเมินท าได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
 1. ท าการทดสอบ เพื่ อห าประ สิทธิภ าพ  ( E1 /E2 )  ผล สัมฤทธิ์ ทา งก าร เรี ยน 
(Effectiveness) จากกลุ่มตัวอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30 คน หากได้ผลตามเป้าหมายท่ีต้องการ
เป็นอันใช้ได้ หากผลท่ีได้ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ จะต้องปรับปรุง แก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนใหม่ 
  สูตรส าหรับหาประสิทธิ ภาพของบทเรียน ค านวณได้จากสูตร E1/E2 ดังนี้           
(กรมวิชาการ, 2545) 
  โดยท่ี 
   E1   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   Σ x  คือ ผลรวมของคะแนนท่ีนักเรียนได้จากการวัดระหว่างเรียน 
   A   คือ คะแนนเต็มของแบบวัด 
   N   คือ จ านวนผู้เรียน 
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  โดยท่ี 
   E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้จากคะแนนเฉล่ียของการท าแบบทดสอบ
หลังเรียนของผู้เรียนท้ังหมด 
 
   ΣY คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
   B  คือ คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
   N  คือ จ านวนผู้เรียน 
 2. การหาผลสัมฤทธิ์ของบทเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบผลคะแนนการสอบของ
ผู้เรียนหลังจากท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Posttest) ว่าสูงกว่าผลคะแนนสอบ     
ก่อนเรียน (Pre-test) อย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบ พบว่า ผู้เรียนได้คะแนนสอบ
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ก็แสดงว่าบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์     
การสอนท่ีสร้างขึ้นมีผลท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของบทเรียน 
  การทดสอบหาค่าความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) 
และหลังเรียน (Posttest) จากการเรียนด้วยบทเรียน CAI ท่ีสร้างขึ้น สูตรดังนี้ (รวีวรรณ ชินะตระกูล, 
2536) 
  เมื่อ t  หมายถึง ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 
   D  หมายถึง ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนนหลังสอบและก่อนสอบ 
   n  หมายถึง จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนนโดยก าหนด df = n-1 
  การหาค่าประสิทธิภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน มีหน่วยเป็น
เปอร์เซ็นต์ (เผชิญ กิจระการ, 2543) 
             95-100       มีประสิทธิภาพดีมาก 
             90-94        มีประสิทธิภาพดี 
            80-89        มีประสิทธิภาพ 
          ต่ ากว่า 80      ต้องปรับปรุงแก้ไข 
 สรุปการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการตรวจสอบคุณภาพของ
บทเรียนว่ามีคุณภาพในการน าไปใช้สอนแทนครูผู้สอนจริงได้หรือไม่ ซึ่งมีกระบวนการประเมินผล 
ได้แก่ การตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ การน าบทเรียนท่ีสร้างขึ้นไปท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างหรือ
กลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อน
เรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งสูตรทางสถิติท่ีน ามาใช้ใน     
การตรวจสอบคุณภาพที่ต้องน ามาใช้ได้แก่ สูตรต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้ส าหรับการพัฒนาแบบทดสอบซึ่งถือ
เป็นเครื่องมือวัด ท่ีจะน าข้อมูลมาท าการวิเคราะห์ต่อไป และสูตรส าหรับหาค่า E1/E2 ส าหรับ        
หาประสิทธิภาพ ส่วนสูตรท่ีทดสอบค่าความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนหลังเรียนใช้ pair       
t-test เป็นต้น 
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5.  งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

5.1  งำนวิจัยในประเทศ 
 มาลาตรี วรรณอุต (2540) ได้ศึกษาเรื่องผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนฉันทลักษณ์   
ของค าประพันธ์ประเภทกาพย์  ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เมื่อนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
มีคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบก่อนเรียนทุกหน่วยการเรียน 
และเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนสามารถท าคะแนนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 50 ทุกคน  โดยมีระดับคะแนนเฉล่ียร้อยละ 72.9  ผู้ท่ีท าคะแนนสูงสุดและต่ าสุดคิดเป็น   
ร้อยละ 90  และร่อยละ 53.33 ตามล าดับ พบว่าในด้านความสนใจของนักเรียนท้ังหมดให้ความสนใจ
ในการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนค่อนข้างมาก 
 จรรยา บุญปล้อง (2541) ได้ศึกษาเรื่องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการ
อ่านอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  ผลการวิจัยพบว่า คะแนนหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี  .05 กลุ่มตัวอย่างท่ีมี
ความสามารถในการเรียนต่างกันมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.
05 กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมความเห็นว่า  การเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน่าสนใจและพอใจการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ไชยันต์ วัลไชย (2548) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึก
ทักษะการวัดและการอ่านค่าเรื่องเครื่องมือวัดละเอียด ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
จากการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกทักษะการวัดและการอ่านค่าเรื่องเครื่องมือ
วัดละเอียดมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 ท่ีได้ก าหนดไว้คือ คะแนนเฉล่ียของนักศึกษาทุกคนจาก
การท าแบบทดสอบหลังการฝึกทักษะเรื่องเครื่องมือวัดละเอียดสูงกว่าร้อยละ 75  โดยคะแนนเฉล่ีย
ของนักศึกษาทุกคนเท่ากับร้อยละ 98.80 
 สมศักดิ์ อัมพรวิสุทธิ์โสภา (2548) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง  รามเกียรต์ิตอนศึกไมยราพ  ผลการวิจัย
พบว่าค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางกาเรียนของนักเรี ยนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนสูงกว่า      
ก่อนเรียนอย่างนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระดับมากท่ีสุด 
 ทรงฤทธิ์ ฉิมโหมด (2553) ได้ศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย   
วิธีสอนแบบหมวกหกใบและวิธีสอนแบบปกติร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสามก๊ ก    
ตอนกวนอูไปรับราชการกับโจโฉ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีใช้วิธีการสอนแบบหมวกหกใบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์     
ช่วยสอนสูงกว่า กลุ่มทดลองท่ีใช้การสอนแบบปกติร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอน
แบบหมวกหกใบร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า กลุ่มท่ีใช้การสอนแบบปกติร่วมกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05  โดยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท้ัง 2 กลุ่ม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับดี 
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 พิมณิชา พรหมมานต (2553)   ได้ศึกษาเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทยเรื่อง  ไตรภูมิพระร่วง  ตอน มนุสสภูมิ  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องไตรภูมิพระร่วง  ตอน    
มนุสสภูมิ มีค่าเท่ากับ 80.33/83.67  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.22 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.15 
 เกรียงศักด์ิ รอดเล็ก (2555)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  เสภาเรื่องขุนช้างขุนแผน  ตอนขุนช้างถวายฎีกา  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6  ผลการวิจับพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน เสภาเรื่องขุน
ช้างขุนแผน ตอนขุนช้างถวายฎีกา มีค่าเท่ากับ 80.00/83.33 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด และมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สูงกว่าก่อนเรี ยน    
อย่างนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับ
มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.77      
 

5.2 งำนวิจัยต่ำงประเทศ 
 โบเดน, อาร์ชแวมทิ และแม็คฟาร์แลนด์ (Boden, Archwamety and McFarland,    
2000: Web Site) ได้ใช้เทคนิคการวิเคราะห์แบบหลากหลายเพื่อท าการรวบรวมผลการวิจัยจาก
รายงานการค้นคว้าอิสระ 30 เล่ม  ซึ่งได้เปรียบเทียบวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียน
ส าเร็จรูปกับการสอนแบบปกติในระดับช้ันมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า วิธีการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการ
สอนแบบปกติ  (ค่าเฉล่ีย   X  = .40)  นอกจากนี้ยังพบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไม่มีนัยส าคัญ
ระหว่างขนาดของช้ันเรียนกับขนาดของผลกระทบ (ค่าเฉล่ีย r = .097, p = .05) และส่ิงส าคัญท่ีสุด  
ท่ีพบในการวิจัยครั้งนี้คือ พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูปมีประสิทธิภาพ
เหนือกว่าวิธีการสอนแบบปกติ โดยไม่เกี่ยวกับปัจจัยด้านขนาดของช้ันเรียนแต่อย่างใด 
 ดันน์ (Dunn, 2002)  ได้ศึกษาการส ารวจผลกระทบของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์   
ช่วยสอนวิชาการอ่าน กับการสอนปกติท่ีมีต่อนักเรียนซึ่งเข้าเรียนใหม่ในระดับมัธยมศึกษา การวิจัย
ครั้งนี้เพื่อส ารวจผลกระทบของการสอน วิชาการอ่านแบบปกติกับการสอนวิชาการอ่านโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีมีต่อนักเรียนในช้ันเกรด 9 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยจึงเป็นกลุ่มของ
นักเรียนช้ันเกรด 9 จ านวน 141 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีค่า
คะแนนจากแบบทดสอบหลังการทดลอง เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม   
จากการวิจัยสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการอ่านหนังสือจากการจัดการเรียน        
การสอนอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งสามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการอ่านจากการวัดด้วยข้อสอบมาตรฐาน 
 ยูโต (Euto, 2002) ได้ส ารวจกระบวนการซักถามของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
และปีท่ี 2 ในขณะก าลังท างานอยู่กับบทเรียนท่ีคิดค านวณด้วยคอมพิวเตอร์ ผลการศึกษาพบว่า
พฤติกรรมการซักถามของนักเรียนเป็นกระบวนการท่ีท าซ้ าๆ ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก     
4 ประการ คือ 1) พฤติกรรมการซักถาม 2) ประเภทของค าถาม 3) การถามค าถาม และ 4) ค าตอบ 
พบว่าท้ังองค์ประกอบภายในและภายนอกแสดงให้เห็นว่ามีผลกระทบโดยตรงต่อพฤติกรรม         
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การซักถาม อุปสรรคต่อการถามค าถาม และการได้ค าตอบ และองค์ประกอบเหล่านี้มีผลต่อผู้ร่วมวิจัย
ในกระบวนการ การถามค าถามและวิธีการท่ีผู้วิจัยเหล่านี้เข้าร่วมในการถามค าถามและให้ค าตอบ 
 สมิธ (Smith, 2003) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านและจังหวะในการ
อ่านออกเสียงของนักเรียนท่ีได้รับการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการสอนท่ีไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการคิดนักเรียนพึ่งตนเอง หรือพึ่งคนอื่นกับ
ประสิทธิผลของการสอนท่ีใช้คอมพิวเตอร์ และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการคิดนักเรียน
พึ่งตนเอง หรือพึ่งคนอื่นกับประสิทธิผลของการสอนท่ีใช้คอมพิวเตอร์สอนทักษะการอ่านและจังหวะ
การอ่านออกเสียงของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย นักเรียนดนตรี
โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 120 คน แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ตามคะแนนควอร์ไทล์จาก
แบบทดสอบตัวเลข FDI ท้ัง 4 กลุ่มนี้ แบ่งแบบสุ่มออกเป็น 2 ส่วนและครึ่งหนึ่งก าหนดให้เป็นกลุ่ม
ควบคุม (ไม่ได้รับการสอนท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วย) กับกลุ่มทดลองได้รับการทดลองโดยใช้ซอฟท์แวร์
คอมพิวเตอร์แบบ Music Ace2 การสอนท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วยนี้ใช้เวลาครึ่งช่ัวโมงต่อสัปดาห์เป็นเวลา 
8 สัปดาห์ และรวมการสอนคอมพิวเตอร์ท้ังส้ิน 4 ช่ัวโมง ในระหว่างการทดลอง ผลการศึกษาพบว่า 
นักเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนนหลับทดลองสูงกว่าคะแนนก่อนทดลอง 
 จากผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศจะเห็นได้ว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น 
ผู้ศึกษาจึงสนใจท่ีจะใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้กับการเรียนการสอน วรรณคดีบทละคร
เรื่อง เงาะป่า บทพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
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บทที่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
บทละครเรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง             
(Experimental Designs) ซึ่งด าเนินการทดลองแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว  มีการทดสอบก่อนเรียนและ
หลังการทดลอง (One-group Pretest-posttest Design) มีวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้    
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     1.1  ประชากร 
     1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
 3. รูปแบบการวิจัย 
 4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 5. ขั้นตอนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพเครื่องมือในการวิจัย 
     5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
     5.3 แบบสอบถามความคิดเห็น 
 6.  วิธีด าเนินการวิจยั 
 7.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 1. ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน        
นาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 
จ านวน 366 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียน
นาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558  จ านวน 45 คน  
ใช้วิธีสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) การจับฉลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม 
 

ตัวแปรที่ศึกษำ 
 1. ตัวแปรต้น ได้แก่  การเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ         
การเรียนรู้ภาษาไทย บทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
 
 

 

56 
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 2. ตัวแปรตาม  ได้แก่ 
  2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บทละคร
เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
  2.2  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ      
การเรียนรู้ภาษาไทยบทละคร เรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

รูปแบบกำรวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Designs)  
แบบกลุ่มตัวอย่างเดียวมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังการทดลอง (One-group Pretest-posttest   
Design) (Cambell and Stanley, 1969)  (นิคม ตังคะพิภพ, 2543: 308-310) ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 
 
 
 
 
ภาพที่ 3  แบบแผนการทดลอง 
 

   เมื่อ  O1 แทน  การทดสอบก่อนการสอน 
     X แทน  การสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     O2 แทน  การทดสอบหลังการสอน 
  
เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า 
  1.1 ประวัติความเป็นมาในการแต่งกลอนบทละครเรื่องเงาะป่า พระราชนิพนธ์ใน
พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว  
  1.2 เนื้อเรื่อง บทละครเรื่องเงาะป่า 
  1.3 ลักษณะค าประพันธ์กลอนบทละคร 
  1.4 คุณค่าและข้อคิดเรื่องเงาะป่า 
 2. แผนจัดการเรียนรู้ 1 หน่วย ท่ีใช้เวลาในการเรียนการสอน 8 ช่ัวโมง 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทละครเรื่อง เงาะป่า เป็นแบบเลือกตอบ  
ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 1 ชุด 20 ข้อ ใช้ทดสอบก่อนและหลังการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น
แบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์จากหนังสือคู่มือ
การสร้างเครื่องมือวัดคุณลักษณะด้านจิตพิสัยของส านักทดสอบทางการศึกษา กรมวิชาการ (2539 : 
44-77) ดังนี้ 
    
 

 O1  X  O2 
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   ระดับ  5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ระดับ  4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดับ  3  หมายถึง  เหมาะสม 
   ระดับ  2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   ระดับ  1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 ซึ่งสอบถามเกี่ยวกับด้านเนื้อหา  ด้านกราฟิกและการออกแบบและด้านประโยชน์ท่ีได้รับ   
จ านวน 20 ข้อ    
 

ขั้นตอนกำรสร้ำงและหำประสิทธิภำพเคร่ืองมือในกำรวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  มีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือ คือ 
      1.1 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยจากหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์เนื้อหา
วิธีการสอนและการวัดผลประเมินผล 

      1.2 ศึกษาเนื้อหาวรรณคดี บทละคร เรื่อง เงาะป่า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย   
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

  1.3 ศึกษาหลักการ วิธีการ  และรายละเอียดท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากแนวคิด ทฤษฎ ีเอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ 

      1.4 น าเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารย์ ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการสอนภาษาไทยและผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อน าแนวทาง
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาพัฒนารูปแบบการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  บทละคร
เรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 และให้สอดคล้องเหมาะสมกับมาตรฐาน
การเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ในสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

      1.5 ด าเนินการสร้างสตอรี่บอร์ด (Story Board) ผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนลงบนกระดาษ น าเสนอผู้เช่ียวชาญพิจารณาความถูกต้องเพื่อใช้สร้างเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อไป    

      1.6 น าเสนอสตอรี่บอร์ด (Story Board) ท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาและ
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมเพื่อสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

      1.7 น าสตอรี่บอร์ดท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
โดยเสนอต่ออาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

  1.8 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีแก้ไขปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปให้ ผู้เช่ียวชาญ
ด้านเนื้อหาวิชาภาษาไทย และผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้แบบประเมินคุณภาพส่ือเพื่อหาค่า IOC ซึ่งได้ค่าเท่ากับ 0.81 
และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

      1.9 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ ท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้ว ไปหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บทละคร เรื่อง  เงาะป่า  ส าหรับ
นกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
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   1.9.1 ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) โดยทดลองกับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  อ าเภอสามพราน  จังหวัดนครปฐม      
ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน แบบคละความสามารถ คือ  เก่ง  กลาง  อ่อน  อย่างละ 1 คน    
เพื่อหาข้อบกพร่อง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆแล้วน าไปปรับปรุงแก้ไข  พร้อมท้ั งหา
ประสิทธิภาพของ ส่ือตามเกณฑ์  80/80  โดยคิดจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนจาก
ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ได้ค่าประสิทธิภาพ 73.56 
/ 75.00  ซึ่งมีค่าตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  (รายละเอียดภาคผนวก ค  ตารางท่ี 10 หน้า 1 44) ในการ
ทดลองครั้งนี้มีข้อบกพร่องจากโปรแกรมไปปรับปรุง คือ เรื่องปุ่มกดท่ีใช้ปฏิบัติการในโปรแกรมอยู่ใน
ต าแหน่งท่ีผู้เรียนอาจเกิดความสับสนหรือไม่แน่ใจในการใช้ บางแบบฝึกหัดใช้งานยาก  ภาพ  เสียง  
และเนื้อหาไม่สอดคล้องกัน 
   1.9.2 ทดสอบกลุ่มเล็ก (Small  Group  Testing) ทดลองกับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
จ านวน 9 คนแบบคละความสามารถ คือ  เก่ง  กลาง  อ่อน  อย่างละ 3 คน  เพื่อหาข้อบกพร่องใน
ด้านเทคนิค  เสียง  และการจัดวางเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในด้านต่าง ๆ  น ามาปรับปรุงแก้ไข    
อีกครั้งตามเกณฑ์ 80/80  ในการหาค่าประสิทธิภาพส่ือการทดลองครั้งนี้ ได้ค่าประสิทธิภาพ 
80.08/80.56 พบว่าผลการทดสอบระหว่างเรียนมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 80.08  และทดสอบหลังเรียน
มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 80.56  ซึ่งเป็นไปตามท่ีก าหนดไว้ (รายละเอียดภาคผนวก ค  ตารางท่ี 11 หน้า 
144) โดยมีข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขาดปุ่มย้อนกลับแบบลัดเพื่อไปหน้าเมนู
ย่อย ซึ่งแก้ไขและปรับปรุง ด้านของผู้เรียนเมื่อมีการทดลองจ านวนผู้เรียนมากขึ้นความใส่ใจใน     
การเรียนรู้จะลดน้อยลง เมื่อทดสอบแบบฝึกระหว่างเรียน ผู้เรียนขาดความต้ังใจในการจดจ าจึงมีผล
ต่อคะแนนเฉล่ียรวมค่อนข้างต่ าลง 

   1.9.3 ทดสอบภาคสนาม  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้รับการปรับปรุง
แก้ไขเสนอต่ออาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์  แล้วน าไปใช้กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม จ านวน 
43 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  หลังจากนั้นท าแบบทดสอบแล้วน าผลการทดลองมาวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ 80/80 ได้ค่าประสิทธิภาพ 80.03/80.00   
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน  บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บทละคร เรื่อง  เงาะป่า  ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม  
ด าเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  2.1 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากหนังสือการวัดและ
ประเมินผลการศึกษาของอนันต์ ศรีโสภา (2524: 78-139)  และวิธีการเขียนข้อสอบภาษาไทยของ       
จันทิมา พรหมโชติกุล (2546: 11-124) 
     2.3 วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนท่ีสร้างขึ้น  โดยใช้
ตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อสร้างแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 4  วิเคราะห์หลักสูตร วิชาภาษาไทย (วรรณคดีและวรรณกรรม) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 บทละครเรื่องเงาะป่า 
 

เรื่อง 
ความรู้
ความจ า 

ความ
เข้าใจ น าไปใช้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ 

ประเมิน
ค่า รวม 

1. ประวัติความ
เป็นมา 
บทละคร เรื่อง
เงาะป่า 

 
1 

 
  

 
   

 
1 

2. เน้ือหา เงาะป่า 7 2  2   12 
3.  ตัวละคร 2   1   2 
4.  ลักษณะค า
ประพันธ์ 1 1     2 
5.  คุณค่าและ
ข้อคิด  1 1 1   3 

รวม 11 4 1 4   20 

     
  2.4 เขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด         

4 ตัวเลือก จ านวน 1 ฉบับ 35 ข้อ   
  2.5 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเสร็จแล้วเสนอต่ออาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์เพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพทางด้านการใช้ภาษาและความตรงด้านเนื้อหา 
      2.6 น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ

ความถูกต้อง ด้านความเท่ียงตรงเ ชิงเนื้อ  โดยใช้เกณฑ์ก าหนดคะแนนความคิดเห็นของ                
พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2538: 117) ดังนี้ 
    คะแนน +1 หมายถึง ส าหรับข้อค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดตรงจุดประสงค์ข้อนั้น 
    คะแนน   0 หมายถึง ส าหรับข้อค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าวัดตรงจุดประสงค์ 
ข้อนั้นหรือไม่ 
    คะแนน  -1 หมายถึง ส าหรับข้อค าถามท่ีไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ข้อนั้น 

   จากนั้นบันทึกผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อแล้วน าไปค านวณหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ซึ่งได้ค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.81 แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าดัชนี
ความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 เก็บไว้ และปรับปรุงข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต่ ากว่า 0.5 ให้มี
ความถูกต้อง ซึ่งได้ค่าพิสัยสูงสุด 1.00 และต่ าสุด 0.67 (รายละเอียด ภาคผนวก ค ตารางท่ี 13 หน้า 
147) และน าไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินอีกครั้งเพื่อให้เป็นข้อสอบท่ีสมบูรณ์  
               2.7 น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา    
ปีท่ี 5 ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนโรงเรียนนาคประสิทธิ์ จ านวน 30 คน ภาคเรียนท่ี 2 

  2.8 วิเคราะห์หาค่าความยาก (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r) เพื่อคัดเลือกข้อสอบให้
ได้จ านวน 20 ข้อ  โดยพิจารณาจากค่าความยากท่ีอยู่ระหว่าง 0.2-0.8  ได้ค่าความยากง่าย (p) 
ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ต้ังแต่ 0.2  ขึ้นไป ได้ค่าจ าแนก (r) ท่ีอยู่ระหว่าง    
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0.20- 1.00 ได้ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.21-0.67 หลังจากนั้นจึงหาค่าความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบ โดยใช้สูตร  KR-20 ของ Kuder-Richardson ได้ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.79 
(รายละเอียด ภาคผนวก ค ตารางท่ี 14 หน้า 149) 
  2.9 จัดท าแบบทดสอบให้สมบูรณ์เพื่อใช้เป็นแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเพื่อ
น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 3. แบบสอบถามความคิดเห็น 
  3.1 ศึกษาเอกสาร  วิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ทจากหนังสือและคู่มือการสร้างเครื่องมือวัดคุณลักษณะด้านจิต
พิสัยของส านักทดสอบทางการศึกษา, กรมวิชาการ (2539: 44-77)  และหนังสือวิจัยทางพฤติกรรม
ศาสตร์และสังคมศาสตร์ของพวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543: 107-108) 

  3.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์        
ช่วยสอนบทละครเรื่องเงาะป่า  บทพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว  โดย
ก าหนดค่าระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนนและความหมายตามแนวคิดของลิเคอร์ท  จ านวน 20 
ข้อ  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้วรรณคดี บทละครเรื่องเงาะป่า  ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  โดยผู้วิจัย
ด าเนินการสร้างดังนี้ 
  3.3 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นมาตราส่วนประมาณค่าจากต ารา 
และเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถาม 
                   3.4 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นด้านการจัดการเรียนรู้   ด้านความเหมาะสมของ
ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ไปน าเสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจ
ความถูกต้องและความครอบคลุมของข้อค าถาม    
  3.5 น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา
จ านวน 2 ท่าน  และด้านการวัดผลและประเมินผลจ านวน 1 ท่าน  ตรวจสอบความถูกต้องและความ
สอดคล้องแล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index  of  Item  Objective  Congruence) 
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
   ให้คะแนน เท่ากับ + 1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   ให้คะแนนเท่ากับ     0 เมื่อไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   ให้คะแนนเท่ากับ    -1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   ค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ท่ี
ยอมรับ ได้ค่าพิสัยต่ าสุดเท่ากับ 0.67  สูงสุดเท่ากับ 1.00 และค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.80  
(รายละเอียด ตารางท่ี 15 ภาคผนวก ค หน้า 150)   

  3.6 น าแบบสอบถามความคิดเห็นมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  
  3.7 น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือใน
การวิจัย 
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วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยตามข้ันตอน  ดังนี้ 
 1. เตรียมสถานท่ีและเครื่องมือในการทดลอง  สถานท่ีคือ ห้องคอมพิวเตอร์โรงเรียน
นาคประสิทธิ์  แผนกประถมศึกษา  โดยขออนุญาตจากผู้อ านวยการแผนกประถมศึกษา และ
เจ้าหน้าท่ีประจ าห้องปฏิบัติการเพื่อใช้ในการทดลอง 
 2. นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) จ านวน       
20 ข้อ จากนั้นตรวจและบันทึกคะแนนของนักเรียนแต่ละคน 
 3. อธิบายวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแก่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 4. ระหว่างนักเรียนกลุ่มตัวอย่างศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ      
การเรียนรู้ภาษาไทย  บทละครเรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 พร้อมท้ัง
ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
 5. นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  (Posttest) จ านวน    
20 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดิมกับทดลองสอบก่อนเรียนแต่น ามาสลับข้อใหม่  น าคะแนนท่ีได้ไป
ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกลุ่มตัวอย่าง 

 6. นักเรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บทละครเรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

 7. น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทละครเรื่องเงาะป่า  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ แนวการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นการ
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการทดลองท่ีได้มาจากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวกัน     
ท่ีเป็นข้อมูลท่ีไม่เป็นอิสระจากกัน ดังนั้นในการทดสอบสมมุติฐานระหว่างค่าเฉล่ียจึงใช้สถิติการ
ทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test for Dependent) สรุปการทดลองและสมมติฐานตามล าดับดังนี้ 

 1.  การวิเคราะห์คุณภาพของส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใช้การหาค่าเฉล่ีย ( X ) และ    
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ส่วนการหาประสิทธิภาพของคุณภาพของส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิเคราะห์จากสูตร E1/E2          

     1.1 สถิ ติ ท่ีใช้หาค่าความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของคุณภาพของ
ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดังนี้ 
          1.1.1  ค่าเฉล่ียเลขคณิต โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2546) 

            X  =       
N
X¦  

                  เมื่อ         X    แทน  ค่าเฉล่ีย 
            ¦ X   แทน ผลรวมของคะแนน 

            N    แทน จ านวนผู้เรียน 
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   1.1.2  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2546) 

          S.D. =       
� �

� �1

22

�
�¦ ¦
nn

XXn
 

     เมื่อ      S.D. แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
                2¦ X  แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
               � �2¦&  แทน ก าลังสองของคะแนนรวม  

                  n      แทน จ านวนผู้เรียน 
      น าค่าเฉล่ียคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีได้ แล้วแปลความหมาย
ของคะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546) 
      คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายความว่า เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

      คะแนนเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายความว่า เหมาะสมน้อย 
      คะแนนเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 
      คะแนนเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายความว่า เหมาะสมมาก 
      คะแนนเฉล่ีย 4.51-5.00 หมายความว่า เหมาะสมมากท่ีสุด 

  1.2  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพคุณภาพของส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บทละครเรื่อง เงาะป่า  ใช้ค่าเฉล่ียร้อยละและค านวณตามสูตรการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ประกอบตามเกณฑ์80/80 ใช้สูตร E1/E2 (วุฒิชัย ประสารสอย, 2547) 
      80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทุกคนจากการท ากิจกรรม 
หรือแบบทดสอบระหว่างเรียน โดยน าคะแนนมารวมกันและคิดเฉล่ียเป็นร้อยละ 80 
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     เมื่อ  1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
       ¦ X  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
       A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
       N  แทน จ านวนผู้เรียน 
               80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของ
ผู้เรียนทุกคนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คิดเฉล่ียเป็นร้อยละ 80 
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    เมื่อ  2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
               ¦ F  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
        B แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
       N  แทน จ านวนผู้เรียน   
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 2.  การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC) และหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
โดยการหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ และ
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าวิกฤตที       
(t-test) การวิเคราะห์โดยใช้คอมพิวเตอร์โปรแกรมส าเร็จรูป     
  2.1 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
          2.1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ หรือ
ค่า IOC (Index of Item-Objective Congruence) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
ผู้เช่ียวชาญ โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

        IOC  =       
N
R¦  

      IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
         (Index of Item-Objective Congruence) 
         ¦ R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

         N   แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
          2.1.2 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability)  
     ค านวณหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน  

ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างข้อสอบในฉบับเดียวกัน และการค านวณหาค่าความสัมพันธ์คะแนนของ
ข้อสอบแต่ละข้อจะต้องแปลงให้เป็นคะแนน 2 ค่าเท่านั้น ได้แก่ ถ้าถูกจะได้ค่า 1 และถ้าผิดจะได้ค่า 0  
สูตร KR-20 (เยาวดี วิบูลย์ศรี, 2545)  
             แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือมั่นค่อนข้างสูงเนื่องจากค่าท่ีค านวณได้มีค่า     
เข้าใกล้ 1.0  ท้ังนี้แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือมั่นมีค่าอยู่ระหว่าง  0.6 ถึง 1.0 ค่าความเช่ือมั่นของ
ข้อสอบควรจะมีค่าสูงกว่า 0.70 จึงจะถือว่าข้อสอบนั้นมีความแน่นอนเป็นท่ีเช่ือถือได้ 

          2.1.3  การค านวณหาค่าความยากง่าย (Difficulty) หรือค่า (p) ของแบบ 
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ การวิเคราะห์ความยากง่ายเป็นการวิเคราะห์รายข้อ ใช้สูตร (เยาวดี วิบูลย์ศรี, 
2545)  

        N
Rp   

     เมื่อ   p    คือ  ค่าความยากของข้อค าถามแต่ละข้อ 
       R   คือ  จ านวนผู้ท่ีตอบข้อค าถามนั้นถูก 

       N   คือ  จ านวนผู้เข้าสอบท้ังหมด 
     เกณฑ์ความยากง่ายท่ียอมรับได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 ถ้าค่า P มีค่า
นอกเกณฑ์ท่ีก าหนด จะต้องปรับปรุงข้อสอบนั้น หรือตัดท้ิงไป (กรมวิชาการ, 2545: 66) 
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 2.1.4  การหาค่าอ านาจจ าแนก (R) (Discriminate index) ค านวณหาค่าอ านาจ
จ าแนกรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน (เยาวดี วิบูลย์ศรี, 2545)  

        
N
RR

r LU �
  

     เมื่อ   r       คือ  ค่าอ านาจจ าแนก 
       UR     คือ  จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงท่ีตอบถูก  
       LR     คือ  จ านวนนักเรียนในกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก  
       N       คือ  จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 
     เกณฑ์อ านาจจ าแนกท่ียอมรับได้จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-1.00 ค่าอ านาจ
จ าแนกท่ีใช้ได้จะต้องมีค่า r สูงกว่า 0.20 ขึ้นไป   ถ้าค่าอ านาจจ าแนกต่ ากว่า 0.20 จะต้องปรับปรุง
แบบทดสอบข้อนั้น หรือตัดท้ิงไป (กรมวิชาการ, 2545: 68) 
  2.2 สถิติท่ีใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการทดสอบ
ก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าวิกฤตที (t-test) แบบ Dependent Sample วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สูตร (กาญจนา วัฒนายุ, 2548)  

       T        =    

1
)( 22

�

� ¦¦
¦

n
DDn

D
 

      
       df       =      n -1 
     D       แทน   ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
     n       แทน   จ านวน คู่ 
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บทที่ 4 
 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
บทละครเรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังต่อไปนี้ 
 ตอนท่ี 1  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละครเรื่อง เงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 ตอนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 
 ตอนท่ี 3  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน   
นาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระ       
การเรียนรู้ภาษาไทย  บทละครเรื่องเงาะป่า   
 โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอน ดังนี้ 
 

ตอนที่ 1  ผลกำรพัฒนำและหำประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสำระ 
 กำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ  ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ 
 ปีที่  4  
 ผู้วิจัยด าเนินการ  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 จ านวน 45 คน จากนั้นวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยหาค่าร้อยละของคะแนนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิเคราะห์แสดงในตารางท่ี 5 ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 5  ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากการทดสอบประสิทธิภาพ 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 

 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย 
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ประสิทธิภาพ 

ระหว่างเรียน
(กระบวนการ) 45 29 23.53 0.15 81.15 

หลังเรียน(ผลลัพธ์) 45 20 16.51 1.23 82.56 

 
 จากตารางท่ี 5 ผลการทดสอบระหว่างเรียน มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 81.15 และทดสอบ
หลังเรียน มคีะแนนเฉล่ียร้อยละ 82.56 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย   
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บทละครเรื่อง เงาะป่า มีประสิทธิภาพ 81.15/82.56 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้
(รายละเอียด ตารางท่ี 12 ภาคผนวก ค หน้า 145-146) 
 

ตอนที่ 2  ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ  
 ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปี่ที่ 4 
 ผู้วิจัยได้ทดสอบเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนเรียน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) แล้วน าข้อมูลท่ีได้มา
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ปรากฏผลดังตารางท่ี 6 
 

ตารางท่ี  6  ผลการเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอนของกลุ่มตัวอย่าง 
 

กลุ่มตัวอย่าง คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
t p 

ก่อนเรียน 20 7.84 2.30 

23.47 .00 

หลังเรียน 20 16.51 1.23 

 
 จากตารางท่ี 6  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า
คะแนนเฉล่ีย บทละครเรื่องเงาะป่า ของกลุ่มตัวอย่าง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  โดยค่าของคะแนนหลังการทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอนเท่ากับ 16.51 คะแนน  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.23 (x = 16.51, S.D.= 1.23) 
ซึ่งสูงกว่าคะแนนเฉล่ียของคะแนนก่อนการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีค่าเท่ากับ 7.84
คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.30 (x = 7.84, S.D. = 2.30) 
  

ตอนที่ 3  ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4  โรงเรียนนำคประสิทธิ์   
 อ ำเภอสำมพรำน จังหวัดนครปฐม ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสำระ 
 กำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ    
 ปีที่ 4 
 ผู้วิจัยด าเนินการ  และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์      
ช่วยสอนโดยให้กลุ่มตัวอย่างท้ัง 45  คน ท าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน จ านวน 20 ข้อ หลังจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากนั้นน าค่าระดับท่ี
ได้มาหาค่าเฉล่ีย ( x ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปแปลความหมายค่าระดับตามท่ี
เกณฑ์ก าหนดปรากฏผลดังตารางท่ี 7 ดังต่อไปนี้  
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ตารางท่ี 7  ค่าระดับเฉล่ีย (x ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

รายการประเมิน x  S.D. แปลความ 
อันดับของ
ค่าเฉล่ีย 

ด้านเน้ือหา 
ส่วนน า 
1.  การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 
 

 
4.58 

 
0.54 

 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

 
8 

2.  บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่ายเมนูไม่สับสน 
 

4.42 
 

0.54 
 

เหมาะสม
มาก 

18 
 

3.  มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ 
 
 

4.60 0.50 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

6 

4.  ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนเข้าใจง่าย 
 

4.56 
 

0.55 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

11 
 

ส่วนเน้ือหา 
5.  เน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 
4.69     

 
0.47 

 
เหมาะสม
มากท่ีสุด 

3 
 

6.  บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 
 

4.56 
 

0.55 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

11 
 

7.  บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมตลอดการเรียน 
 

4.51 
 

0.63 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

16 
 

8.  การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 
 

4.62 
 

0.49 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

4 
 

9.  บทเรียนการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสเหมาะสม 
 

4.42 
 

0.58 
 

เหมาะสม
มาก 

18 
 

ส่วนสรุป 
10.  บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 
 

4.56 
 

0.55 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

11 
 

11.  ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ 
 
 

4.56 
 
 

0.62 
 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

 

11 
 
 

ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
12.  การออกแบบภาพหน้าจอโดยรวม 
 

4.49 
 

0.69 
 

เหมาะสม
มาก 

17 
 

13.  รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมายและมีความ 
สอดคล้องกับเน้ือหา 

4.62 
 

0.49 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

4 
 

14.  ขนาดและตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 
 

4.56 
 

0.55 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

11 
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ตารางท่ี 7  ค่าระดับเฉล่ีย (x ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน x  S.D. แปลความ 
อันดับของ
ค่าเฉล่ีย 

15.  ความเหมาะสมในการใช้ภาพ  เสียงและบรรยาย 
 

4.40 
 

0.65 
 

เหมาะสม
มาก 

20 
 

16.  ความเหมาะสมในการใช้สีในการออกแบบจอภาพ 
 

4.60 
 

0.58 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

6 
 

17.  คุณภาพของกราฟิกที่ใช้ในการประกอบการเรียน 
 

4.58 
 

0.54 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

8 
 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
18.  มีความรู้ความเข้าใจ บทละคร เรื่อง เงาะป่า มากข้ึน 
 

4.73 
 

0.45 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 
 

19.  เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน 
 

4.71 
 

0.51 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

2 
 

20.  รู้สึกว่าการเรียนวรรณคดีไม่น่าเบื่อ 
 

4.58 
 

0.69 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

8 
 

รวม 
 

4.57 
 

0.56 
 

เหมาะสม
มากท่ีสุด  

 
 จากตารางท่ี 7 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
บทละครเรื่อง เงาะป่า  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 45 คน  โดยภาพรวมมีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด (x = 4.57, S.D. = 0.56) เนื่องจากเนื้อหาของบทเรียนมีความ
น่าสนใจเข้าใจง่าย  ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเพื่อทบทวนบทเรียนได้อย่างอิสระตามความต้องการ
ของตนเอง  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ข้อท่ีนักเรียนมีความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน          
บทละครเรื่องเงาะป่า  อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด  ได้แก่ นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ บทละคร
เรื่องเงาะป่า มากขึ้น (x =4.73, S.D. = 0.45) รองลงมาคือ เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกใน
การเรียน (x = 4.71, S.D. = 0.51) เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (x = 4.69, S.D. = 
0.47) การใช้ภาษาสามารถส่ือความหมายได้ชัดเจนและรูปภาพประกอบสามารถส่ือความหมายและ    
มีความสอดคล้องกับเนื้อหา (x = 4.62, S.D. = 0.49) มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ
(x = 4.60, S.D. = 0.50) ความเหมาะสมในการใช้สีในการออกแบบจอภาพ  (x = 4.60, S.D. = 
0.58) การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ (x = 4.58, S.D. = 0.54) คุณภาพของกราฟิกท่ีใช้ใน            
การประกอบการเรียน (x = 4.58, S.D. = 0.54) รู้สึกว่าการเรียนวรรณคดีไม่น่าเบื่อ (x =4.58, S.D. 
= 0.69) ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนเข้าใจง่าย บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 
บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม  ขนาดและตัวอักษรท่ีใช้มีความเหมาะสม       
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(x = 4.56, S.D. = 0.55) ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ (x = 4.56, S.D. = 0.62) และบทเรียน
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมตลอดการเรียน (x = 4.51, S.D. = 0.63)   
 2.  ข้อท่ีนักเรียนมีความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน        
บทละครเรื่องเงาะป่า อยู่ในระดับเหมาะสมมาก ได้แก่ การออกแบบภาพหน้าจอโดยรวม (x = 4.49, 
S.D. = 0.69)   บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่ายเมนูไม่สับสน  (x = 4.42, S.D. = 0.54)  บทเรียน  
การยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสเหมาะสม (x = 4.42, S.D. = 0.58)   และความเหมาะสมใน
การใช้ภาพ  เสียง และบรรยาย (x = 4.40, S.D. = 0.65)   
 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  สรุปได้ว่า
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุดและรู้สึกว่าการเรียนวรรณคดีด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์      
ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจ ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการเข้าเรียนมากขึ้น รวมถึงการเรียน
อย่างมีสมาธิเพราะต้องรู้จักการเรียนรู้และท าความเข้าใจด้วยตนเองตลอดทุกขั้นตอนการใช้
ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
 นอกจากนี้การแสดงความคิดเห็นในข้อเสนอแนะ  การเรียนเรื่องวรรณคดีโดย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวรรณคดีง่ายขึ้น สะดวก รวดเร็ว สนุกสนาน
เพลิดเพลินกับเกมความรู้ต่าง ๆ เกี่ยวเรื่องท่ีเรียน ชอบภาพเคล่ือนไหว  เพลงหน้าพาทย์ท่ีใช้
ประกอบการอ่านแบบกลอนบทละคร ชอบบรรยากาศการเรียนในห้องปรับอากาศและสนุกกับการได้
เรียนวิชาภาษาไทยโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
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บทที่ 5 
 

สรุป  อภิปรำยผล  และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4”  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอ   
สามพราน จังหวัดนครปฐม เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Desings) วัตถุประสงค์ของ   
การวิจัยเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย    
บทละครเรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยบทละครเรื่องเงาะป่า
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ก่อนและหลังด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และ       
3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย บทละคร เรื่อง  เงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้  
ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนนาคประสิทธิ์  อ าเภอสามพราน  
จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ใช้วิธีสุ่มแบบง่าย (Simple  Random  Sampling) 
การจับฉลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม  จ านวน 45 คน  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า พระราชนิพนธ์ ใน
พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  บทละครเรื่อง
เงาะป่า  เป็นแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 1 ชุด 20 ข้อ ใช้ทดสอบก่อนและหลังการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการทดลองเป็นเวลา 8 ช่ัวโมง  แบ่งเป็นวันละ 2  ช่ัวโมง  รวม 4 วัน การวิเคราะห์ข้อมูล
และทดสอบสมมติฐานผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้วิธีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย  
กล่าวคือ   หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยใช้สูตร E1/E2 วิเคราะห์คุณภาพ
ของส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ส่วนข้อสอบน ามาใช้วัดผลและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยใช้สถิติที (t-test  dependent) และการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยหาค่าเฉล่ีย (x ) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปแปลความหมายค่าระดับตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

71 



 72 

สรุปผลกำรวิจัย 
 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละครเรื่อง  
เงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.15/82.56  ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80ท่ีก าหนดไว้ 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บทละครเรื่อง เงาะป่า   
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยท่ีก าหนดไว้ 
 3.  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4  ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทยบทละครเรื่องเงาะป่า  โดยภาพรวมพบว่า
นักเรียนมีความคิดเห็นความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับ    
เห็นด้วยอย่างมากท่ีสุด  
 

อภิปรำยผล 
 

 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  บท
ละครเรื่อง เงาะป่า  ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้
สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4  บทละครเรื่อง เงาะป่า  ซึ่งผู้วิจัยได้ต้ังสมมติฐานไว้  80/80  ผลปรากฏว่าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ  81.15/82.56  เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยท่ีต้ังไว้  หมายความว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่าช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างเรียนคิด
เป็นร้อยละ 81.15  และท าคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.56  
ท้ังน้ีเน่ืองจากเหตุผลดังต่อไปน้ี 
      บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการพัฒนาอย่างเป็นระบบตามข้ันตอนคือได้มีการศึกษาและมีการ
วิเคราะห์เน้ือหาของบทเรียนผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญท้ังด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยี  
และมีการทดลองตามล าดับข้ันตอน  วิจัยได้ปฏิบัติตามแนวคิดด้านการประเมินบทเรียนคอมพิว เตอร์ช่วย
สอนของ    วัชรพล  วิบูลยศริน (2556 :104-109) ในการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรด าเนินการตาม  
4  ข้ันตอนต่อไปน้ีคือข้ันวางแผนก าหนดเน้ือหาท่ีจะสอนและขอบเขตของเน้ือหา และก าหนดวัตถุประสงค์
ท่ัวไปหรือเชิงพฤติกรรม  เพื่อเป็นกรอบและแนวทางในการเขียนเน้ือหา  มีการวิเคราะห์เน้ือหาและสร้าง
แบบทดสอบเพื่อประเมินว่าผู้เรียนเรียนรู้และปฏิบัติได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่  เมื่อพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเสร็จเรียบร้อยแล้วยังไม่สามารถน าไปใช้กับผู้เรียนได้ในทันที  เพราะผู้พัฒนายังไม่ทราบประสิทธิ ภาพ
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึงจ าเป็นต้องน าไปทดลองใช้จากกลุ่มตัวอย่างเพื่อรับทราบข้อบกพร่องความ
คิดเห็น  ค าแนะน าและด าเนินการปรับแก้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีคุณภาพมากที่สุด  
   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับการออกแบบให้เป็นสื่อทางการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดท่ี  
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541 ) อ้างถึง การออกแบบบทเรียนท่ีประยุกต์จากกระบวนการเรียนการสอน 9 
ข้ัน  ของกานเย่ ( Gagne′ 1974:351 ) ประกอบด้วย 1)ข้ันตอน ดึงดูดความสนใจ (Gain  Attention)  
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เพื่อเป็นการกระตุ้นและจูงใจให้ผู้เรียนมีความต้องการท่ีจะเรียนวรรณคดี ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจึงควรเริ่มด้วยหน้าตัวละครจากเรื่อง ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ ซึ่งควรจะเกี่ยวเน่ืองกับบทเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย บทละครเรื่องเงาะป่า มีลักษณะเป็นตัวละครการ์ตูน  ดังน้ันผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท า
เป็นโครงร่างผสมผสานแนวคิดย่อยกับแนวคิดหลักตามข้ันตอน   2)ข้ันตอนวัตถุประส งค์(Specify 
Objectives) ซึ่งแบ่งเป็นสี่หน่วยการเรียนรู้  การจัดกิจกรรมเกี่ยวกับนักเรียนตามเป้าหมายในการเรียน
โดยรวมหรือสิ่งต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนจะสามารถท าได้หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียน  3)ข้ันตอน บอกความรู้เดิม
(Activate  Prior Knowledge) คือการทวนความรู้เดิมของผู้เรียน ตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้ การประเมิน
ความรู้ผู้เรียน  นอกจากจะเป็นการทดสอบความรู้พื้นฐานจาก เพื่อเตรียมพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้กับ
ความรู้ใหม่ด้วย  ซึ่งมีแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเป็นตัววัดพื้นฐานความรู้   4)การเสนอเน้ือหาใหม่ 
(Present  New Information) คือการน าเสนอเน้ือหาใน 4 หน่วยการเรียน มีเสียงบรรยายประกอบ
ภาพเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูน  เสียงเพลงบรรเลง  ตัวอย่างการอ่านท านองเสนาะแบบบทละครร้อง   การ
ขับร้องโดยใช้ท านองเพลงไทยเดิม  ซึ่งเป็นสิ่งแปลกใหม่  ไพเราะ  โดยใช้ตัวกระตุ้นท่ีเหมาะสมในการเสนอ
เน้ือหาใหม่เป็นสิ่งท่ีส าคัญการสอน ซึ่งควรท่ีจะมีการเลือกใช้อย่างเหมาะสมท้ังในเชิงปริมาณและคุณภาพ
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4    5)ข้ันตอนการช้ีแนวทาง (Guided Learning) เรียนรู้ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้สร้างสรรค์เทคนิคเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนหาค าตอบด้วยตนเอง  จากการอ่านฟังดูอย่าง
ต้ังใจของแบบฝึกหัดหลังบทเรียน นอกจากน้ีค าช้ีแจงในบทเรียนยังมีส่วนส าคัญ   6) ข้ันตอนการกระตุ้นการ
ตอบสนอง(Elicit  Responses) มักจะอยู่ในรูปของกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิดและการ
ปฏิบัติในเชิงโต้ตอบ  ของโปรแกรมโต้ตอบอัตโนมัติโดยมีวัตถุประสงค์หลักแสดงถึงความเข้าใจเรื่องท่ี
นักเรียนก าลังจะเรียน   7) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัยสร้างให้ผลป้อนกลับ (Provide Feed 
back) คือในการท าแบบทดสอบแต่ละข้อหลังเรียน  ถ้านักเรียนตอบถูกจะมีเสียช่ืนชมแสดงความยินดีว่า
ถูกต้องค่ะ  แต่ถ้าผิดการ์ตูนจะแสดงสีหน้าผิดหวัง  ซึ่งเป็นสิ่งท่ีนักเรียนจะต้องท าการปรับปรุงตัวใหม่ในการ
แก้ไขความต้ังใจ  เป็นการเสริมแรงอย่างหน่ึงท าให้เกิดการรับรู้ผู้เรียนและเกิดแรงจูงใจ  8)ข้ันตอนการ
ทดสอบความรู้ (Assess Performance) น้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองในสิ่งท่ีตนเข้าใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  บทละครเรื่องเงาะป่าเมื่อเรียนจบ ต้องทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่  เป็นการประเมินว่าผู้เรียนน้ันได้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีได้
ต้ังเป้าหมายหรือไม่อย่างไร และ  9) สิ่งส าคัญท่ี ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจ า  (Promote 
Retention and Transfer) ท าให้ผู้เรียนตระหนักในส่วนสัมพันธ์ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่า รวมท้ัง
การยกตัวอย่างสถานการณ์หรือบริบทท่ีแตกต่างไปจากเดิม  ควรมีการแนะน าเพิ่มเติมแหล่งความรู้ด้วย 
 การทดลองใช้ประกอบด้วย 3 ระยะ ได้แก่ การทดลองรายบุคคล  รายกลุ่ม  ทดลองภาคสนามท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างท้ังห้องเรียนท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับผู้เรียนจริง ๆ โดยในข้ันหาประสิทธิภาพผู้เรียนจะ
ร่วมมือกันช้ีแนะปัญหาและข้อบกพร่องท่ียังพบอยู่ เพื่อน าไปปรับแก้ข้ันสุดท้ายเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพก่อน
น าไปใช้จริง โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ติดตามผลการใช้อยู่เสมอ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทยท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมาน้ัน ได้มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 81.15 /82.56  เป็นไปตาม
เกณฑ์ คือ เกณฑ์ 80/80  
 เน่ืองจากในการหาประสิทธิภาพ E1 มีการแยกเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ 4 หน่วยและแยก
เป็นหัวข้อย่อยๆเพิ่มเติม  ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  โดยใช้เกม  แบบฝึกระหว่าง 
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เรียนท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการเรียนภายในเวลาท่ีก าหนด  การเก็บ
คะแนนย่อยระหว่างการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยจะท าให้ผู้เรียนไม่ค่อยกดดันเท่าท่ีควร ผล
คะแนนจึงได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  ส่วนในการหาประสิทธิภาพ E2  คือการเรียนท้ัง 4 หน่วยจบแล้วต้องท า
แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน่ืองด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีรูปแบบท่ี น่าสนใจ  
คือมี ท้ังภาพและเสียงประกอบค าบรรยาย การให้ผลย้อนกลับมายังตัวผู้เรียน เพื่อท ากิจกรรมได้ถูกต้อง 
สนุกสนานไปกับการเรียน ประกอบกับความสวยงามของตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้ผู้เรียนมี
การจดจ า  มีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนวรรณคดี  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  โดยได้
มีการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับกลุ่มทดลอง 3 คน จากการคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการ
เรียนอยู่ในระดับเก่ง  ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน และก็ได้ปรับปรุงเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  ซึ่งได้พบปัญหาต่างๆ  เช่นค าถามไม่ชัดเจน  เสียงไม่มาพร้อม
ภาพ รายละเอียดเน้ือหาค่อนข้างมาก ตัวอักษรอ่านยาก  เสียงซ้อนภาพซ้อน  หลังท าการทดลองกับกลุ่ม 9 
คนโดยต้ังประสิทธิภาพไว้ท่ีเกณฑ์ 80/80 ได้ผลการทดลองออกมามีค่า เท่ากับ 80.08/80.56  ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ ท่ีก าหนดไว้  ดังน้ันจึงเป็นสาเหตุประการหน่ึง ท่ีส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เมื่อน าไป
ทดลองจริง จึงมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  คือสูงหรือต่ ากว่าร้อยละ 80 ไม่เกินร้อยละ 5   
และผู้วิจัยปรับปรุงข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยท่ีขาดปุ่มย้อนกลับแบบลัดเพื่อไปหน้าเมนูย่อย 
ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงได้รับการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพก่อนไปใช้จริง  
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จากผลการวิจัย  พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนเรียนมีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังน้ีเน่ืองมาจากนักเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ 0.01 ด้วยคะแนนการทดสอบ ก่อนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 7.84  และ คะแนนการทดสอบหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้คะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 16.51 จะเห็นได้ว่าคะแนน ก่อนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาภาษาไทย บท
ละครเรื่องเงาะป่า  อยู่ในระดับท่ีผ่านเกณฑ์ข้ันต่ า เน่ืองจากผู้เรียนท่ีเข้าเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
กลุ่มตัวอย่างการทดลอง มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และมีความพร้อมใฝ่เรียนรู้ เป็นอย่างดี  เมื่อน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่า  ซึ่งนักเรียนได้เรียนรู้ พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของนักเรียนสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญที่ ระดับ .01  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ได้
ผ่าน  การพัฒนามาอย่างเป็นข้ันตอน ท าให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ น าเสนอได้อย่างดี นักเรียนมีความสนใจ 
จดจ าได้ กระตือรือร้น  และมีความสุขในการเรียนอย่างต่อเน่ือง 
 3.  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
บทละครเรื่องเงาะป่ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  พบว่านักศึกษาส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มากท่ีสุด ( x  =4.57 , S.D. =0.56 ) ในเน้ือหาของบทเรียนมีความน่าสนใจเข้าใจง่าย  รองลงมาคือ เกิด
ความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน ( x =4.71 , S.D. =0.51)  โดยภาพรวมนักเรียนชอบ
บทเรียนน้ี การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเป็นการส ร้างความ
แปลกใหม่เน่ืองจากนักเรียนไม่เคยได้เรียนด้วยวิธีการน้ีมาก่อน โดยเฉพาะการเรียนวรรณคดีจาก
คอมพิวเตอร์  ในการเรียนรู้ของนักเรียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถทบทวนความรู้ท่ียังไม่เข้าใจ 
ให้มีความเข้าใจชัดเจนได้ยิ่งข้ึน ในการเรียนรู้จากการฟัง การอ่านและการศึกษา ตามความพอใจของตนเอง  
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ในตัวของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความน่าสนใจเน้ือหาชัดเจน เข้าใจง่าย   ส่วนการทดสอบนักเรียน
มีความเห็นว่าการทดสอบตรงกับเน้ือหาท่ีเรียนและมีความพึงพอใจกับคะแนนท่ีได้ ด้านสื่อการเรียนการสอน 
อุปกรณ์การสอนแปลกใหม่ น่าสนใจ ช่วยให้การเรียนในเน้ือหาง่ายข้ึน  นักเรียนอยากให้มีค าศัพท์
ความหมายของค าเพิ่มข้ึน อยากให้พัฒนาด้านภาพเครื่องไหวเพิ่มข้ึน ดนตรีประกอบให้สนุกสนาน  อยากให้
มีเน้ือเรื่องเงาะป่าฉบับเต็มเรื่อง จะได้เรียนรู้เน้ือหาได้นานข้ึนรวมถึงการรู้จักตัวละครทุกตัว    อยากรู้จัก
วรรณคดีเร่ืองอื่น  ในการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   สอดคล้องกับกิดานันท์ มะลิทอง (2536 ) ได้กล่าวว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสามารถให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ คือ คอมพิวเตอร์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจใน
การเรียนให้แก่ผู้เรียน มีการใช้สี ภาพลายเส้นท่ีดูคล้ายการเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เป็นการเพิ่มความเหมือน
จริง และเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอย่างรู้ อยากเรียนมากข้ึน ใช้ในการเรียนรู้รายบุคคลได้เป็นอย่างดี ให้
ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจท่ีดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      

ข้อเสนอแนะ 
 

 จากการวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยบท
ละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี่ท่ี 4 ตามท่ีเสนอไปข้างต้นผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมีลักษณะมัลติมีเดียโดยเฉพาะการมีตัวการ์ตูน     
ท่ีสามารถเคล่ือนไหว เล่าเรื่อง และโต้ตอบได้ตลอดการเรียนเพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน 
 2.  ครูผู้สอนควรศึกษาข้ันตอนการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนน าไปจัด
กระบวนการเรียนรู้ตามแผนท่ีวางไว้และควรศึกษาวิชาการสร้างโปรแกรมเพื่อเสริมให้นักเรียน         
เกิดแรงจูงใจ และเข้าใจง่าย  โดยค านึงถึงความเหมาะสมกับกลุ่มและวัยของนักเรียน ตลอดจนปัญหา
และระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีอาจเกิดเป็นอุปสรรคขึน้ได้ 
 3.  การใช้ส่ือเทคโนโลยีได้นั้นโรงเรียนควรสนับสนุนให้มีความพร้อมด้านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์รองรับเพื่อเตรียมใช้กับเทคโนโลยีท่ีก้าวพัฒนาไปข้างหน้าตลอดเวลา  ให้ผู้เรียน
สามารถมีสถานท่ีพร้อมน าไปปฏิบัติการเรียนรู้ได้ง่าย สะดวกในการรองรับจ านวนปริมาณจ านวน
ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม  
  

ข้อเสนอแนะเพื่อกำรวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่าง ๆ  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ       
ควรศึกษารูปแบบ เทคนิคการสร้าง และวิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต รูปแบบต่าง ๆ เช่น รูปแบบการศึกษาในโลกยุคดิจิตอลคือการเรียนการสอนผ่าน 
MOOCs นั้น มีรูปแบบท่ีเหมือนกับการเรียนการสอนบน E-Learning โดยผู้สอนมีการสร้างเนื้อหา
ความรู้กระจายส่งให้กับผู้เรียนทางเดียวในระยะเวลาท่ีจ ากัด แต่ต้องมีความพิเศษตรงท่ีมีการเก็บผล
การสอบก่อนเรียน (ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา) การออกแบบการสอนนั้นต้องมีการวางแผนเพิ่มเข้ามา 
อีกท้ังเมื่อมีการวางแผนว่าจะน าเสนอบทเรียน และรูปแบบการสอนแบบไหนแล้ว ยังต้องมี          
การออกแบบฟอร์มของแบบทดสอบ (Assignment) พร้อมระยะเวลาในการส่งผ่านระบบออนไลน์   
ซึ่งจะเป็นรูปแบบกึ่งบังคับการใช้ Project-Based Learning หรือ Problem-Based Learning ท าให้
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กิจกรรมการเรียนระหว่างท่ีออนไลน์บนระบบของ MOOCs นั้นให้น่าสนใจและสร้างความรู้สึกให้เกิด
ความสนใจต่ืนตัวต่อบทเรียน แล้วจึงค่อยน าผลลัพธ์ก่อนเรียนมาเปรียบเทียบกับผลลัพธ์หลังเรียน  
แล้วใช้วิธีแบบ MOOCs เป็นทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดมาผสมผสานกับ CAI  โดยต้องปรับพื้นฐาน
ระดับความรู้ความสามารถท่ีตัวผู้เรียนด้วยให้เหมาะกับเนื้อหา  
      2. สามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มาเป็นส่ือประสมประกอบการสอนแบบ
อภิปรายและเสริมด้วยกิจกรรมการเรียนท่ีหลากหลาย โดยน าไปใช้เรียนบูรณาการวรรณคดีประกอบ
นาฏศิลป์การแสดง เช่น การแสดงละคร  โขน  ลิเก  บทบาทสมมุติ   การร้องเล่นแบบ  ท านอง
เสนาะ  หรือใช้ภาพเคล่ือนไหวประกอบการน าเสนอการเล่านิทาน 
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ภำคผนวก ก 
รำยชื่อผู้เชี่ยวชำญตรวจคุณภำพเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
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...................................... 

 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรสร้ำงสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1.  อาจารย์อภิสิทธิ์  คุ้มรักษา  
 อาจารย์ประจ าวิชาคอมพิวเตอร์และหัวหน้างานสารสนเทศ  โรงเรียนนาคประสิทธิ์    
 ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2.  อาจารย์สุดนภา  บ ารุง  
 อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษและหัวหน้างานโสตทัศนศึกษา  
 โรงเรียนนาคประสิทธิ์     
 ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3.  อาจารย์อรอุษา  ปุณยบุรณะ 
 อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย 
 ศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา)  
 ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขา วิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ 
1.  อาจารย์ ดร.พิมลศักดิ์ อุ่นวรรณธรรม 
 อาจารย์พิเศษประจ าภาควิชาภาษาไทย คณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  (Philosophy in the Faculty of Social Science)  มหาวิทยาลัย 
 มคธ  ประเทศอินเดีย 
2.  อาจารย์ไพรินทร์  พึ่งพงษ ์
 อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและ 
 ประถมศึกษา)   
 ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาการสอนภาษาไทย ภาคหลักสูตรและวิธีสอน   
 มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวัด ประเมินผลและวิจัยกำรศึกษำ 
1.  อาจารย์ดร.ณัฐพล  แจ้งอักษร   
 อาจารย์ประจ าภาควิชาการวัดและประเมินผล คณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง   
 ปริญญาศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิธีวิทยาการวิจัยการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2.  อาจารย์เศรษฐวิชญ์  ชโนวรรณ   
 อาจารย์ประจ าภาควิชาการวัดและประเมินผล คณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง   
 ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการวิจัยการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภำคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

- แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ ส ำหรับนักเรียน 
  ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ ส ำหรับ 
  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  บทละครเร่ืองเงำะป่ำ 
- แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเร่ือง 
  เงำะป่ำ 
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โรงเรียนนำคประสิทธิ์     มูลนิธิวัดบำงช้ำงเหนือ 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ประจ ำหน่วยกำรเรียนรู้  

 

รำยวิชำ  ภำษำไทย   รหัสวิชำ  ท 14101         ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่  1        ชื่อหน่วย  วรรณคดีและวรรณกรรม บทละคร  เรื่อง  เงำะป่ำ 
ผู้สอน  นำงสำววันทนีย์  มีบุญญำ     จ ำนวน  8  ช่ัวโมง 
 
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด     
มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด  เพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ  
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 

 มาตรฐาน ท 5.1  เข้าใจและแสดงความคิดเห็น  วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 

ตัวชี้วัด   
   ท 1.1 ป.4/1 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองได้ถูกต้อง 
    ท 1.1 ป.4/3 อธิบายเรื่องส้ันๆ ตามเวลาท่ีก าหนดและตอบค าถามจากเรื่องท่ีอ่าน 
    ท 1.1 ป.4/6 สรุปความรู้และข้อคิดจากเรื่องท่ีอ่านเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

    ท 1.1 ป.4/7 อ่านหนังสือท่ีมีคุณค่าตามความสนใจอย่างสม่ าเสมอและแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องท่ีอ่าน 

    ท 5.1 ป.4/2 อธิบายข้อคิดจากการอ่านเพื่อน าไปใช้ในชีวิตจริง 
    ท 5.1 ป.4/4 ท่องจ าบทอาขยานท่ีก าหนด และบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 1.  อธิบายประวัติความเป็นมาบทพระราชนิพนธ์พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้า
เจ้าอยู่หัว บทละครเรื่องเงาะป่าได้ (K) 

 2.  ตอบค าถามเกี่ยวกับเนื้อเรื่อง บทละครเรื่องเงาะป่าได้ (P) 
 3.  วิเคราะห์คุณค่าด้านต่าง ๆ จากบทละครเรื่องเงาะป่าได้ (A) 
 4.  ประเมินค่าของบทละครเรื่องเงาะป่าได้ (A) 

 

สำระส ำคัญ 
 เงาะป่าเป็นพระราชนิพนธ์บทละครของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว        
ท่ีได้รับการยกย่องว่าเป็นวรรณคดีเรื่องเอกของไทยท่ีจัดเข้าลักษณะวรรณคดีโศกนาฏกรรมแบบ
ตะวันตก  มีคุณค่าท้ังในด้านวรรณศิลป์ นาฏศิลป์ และคีตศิลป์ และด้านประเพณีและวัฒนธรรมท่ีเป็น
ความรู้เกี่ยวกับรูปร่างหน้าตา นิสัยใจคอ และสภาพชีวิตความเป็นอยู่ของพวกเงาะซาไก  ซึ่งมีแนวคิด
ส าคัญท่ีเป็นสากลคือ เรื่องของความรักมนุษย์ท่ีมีความเสมอเหมือนกันในด้านอารมณ์และความรู้สึก  
นักเรียนจ าเป็นท่ีต้องศึกษาเพื่อให้เกิดองค์ความรู้และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
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สำระกำรเรียนรู้ 
 1.  ควำมรู้ 
     1.1 ประวัติความเป็นมาบทพระราชนิพนธ์ บทละครเรื่องเงาะป่า 
      1.2 เนื้อเรื่องเงาะป่า 
  1.3 ตัวละคร 
  1.4 ลักษณะค าประพันธ์ 
  1.5 คุณค่าด้านต่างๆท่ีปรากฏ 
  1.6 ค าศัพท์จาก บทละครเรื่องเงาะป่า 
 2.  ทักษะ/กระบวนกำร/กระบวนกำรคิด 
  2.1 การจ าแนก    
  2.2 การให้เหตุผล    
  2.3 การสรุปความรู้    
  2.4 การวิเคราะห์ 
 3.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     3.1 มีวินัย    
  3.2 ใฝ่เรียนรู้    
  3.3 อยู่อย่างพอเพียง    
  3.4 มุ่งมั่นในการท างาน   
  3.5 รักความเป็นไทย 
 4.  สมรรถนะ 
  4.1 ความสามารถในการส่ือสาร 
  4.2 ความสามารถในการคิด 
 

ควำมเข้ำใจที่คงทน 
 นักเรียนสามารถสรุปได้ว่า การอ่านเรื่องเงาะป่า บทพระราชนิพนธ์ ในรัชกาลท่ี 5      
แต่งด้วยกลอนบทละคร เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับความรักหนุ่มสาว ชาวเงาะป่าซาไกแถบจังหวัดพัทลุง    
ท่ีจบด้วยโศกนาฏกรรม สอดแทรกค าศัพท์ภาษาก็อย (ซาไก) ไว้โดยตลอด 
 

ชิ้นงำนที่นักเรียนปฏิบัติ 
 แบบฝึกหัด 
 

กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 ขั้นน ำ 
 1. ครูช้ีแจงให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับหน่วยการเรียนรู้ เรื่องเงาะป่า ให้นักเรียนทราบ 
โดยในการเรียนการสอนครั้งนี้จะใช้ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องเงาะป่า 
 2.  ครูแจกคู่มือการใช้งานคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้นักเรียนและอธิบายเรื่องการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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 3.  ครูวัดผลประเมินผลความรู้พื้นฐานของผู้เรียน ก่อนเรียน โดยการทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเงาะป่า ด้วยแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนก่อนเรียน จ านวน 20 ข้อ 
 4.  ครูบันทึกคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนทุกคน 
 ขั้นด ำเนินกำรสอน 
     1.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น  เรื่องเงาะป่า  โดยใช้รูปประกอบ
ความเข้าใจ 
 2.  นักเรียนทบทวนการใช้บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ครูน าส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องเงาะป่า มาแนะน าวิธีการใช้ให้แก่นักเรียนทราบอย่างละเอียด อีกครั้ง 
 3.  นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเองและท าแบบฝึกหัด 
 4.  ครูคอยดูแลช่วยเหลือนักเรียนท่ีมีปัญหาในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 ขั้นสรุป 
 1.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับเรื่องในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.  นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.  ครูบันทึกผลในแบบสรุปผลการเรียน ครูชมเชยในความต้ังใจในการร่วมกิจกรรมของ
นักเรียน   
 

สื่อ/วัสดุอุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทละครเรื่องเงาะป่าส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 
 2.  แบบทดสอบวัดผลทางการเรียนก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเงาะป่า 
 กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ 
 1.  วิธีกำรวัดและประเมินผล 
  บันทึกคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน 
 2.  เคร่ืองมือและประเมินผล 
  2.1 แบบทดสอบก่อนเรียน 
  2.2 แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
  2.3 แบบทดสอบหลังเรียน 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ 
ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
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คู่มือกำรใช้งำนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทละครเร่ืองเงำะป่ำ 

พระรำชนิพนธ์ของพระบำทสมเด็จพระจุลจอมเกล้ำเจ้ำอยู่หัว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
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ค ำน ำ 
 

 คู่มือการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย   
บทละครเรื่องเงาะป่า เล่มนี้จัดขึ้นเพื่อให้นักเรียนท่ีใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องนี้        
ได้เข้าใจล าดับข้ันตอนและวิธีการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และจะวัดความรู้ความเข้าใจ
ในบทเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตาม
ความถนัดและเหมาะสมตามศักยภาพของตน 
 ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เล่มนี้จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าในบทเรียนเรื่องเงาะป่า 
มากยิ่งขึ้น รวมท้ังตระหนักถึงคุณค่าของงานวรรณคดีไทยและความภาคภูมิใจในความเป็นไทย 
 
 
 
             วันทนีย์  มีบุญญา 
                                     ผู้จัดท า 
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สำรบัญ 
 

เร่ือง                หน้ำ 
วัตถุประสงค์การใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน        1 
บทบาทของผู้เรียน               1 
บทบาทของครูผู้สอน               1 
ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน        2 
การเปิดใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน         3 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน        6 
แนะน าปุ่มต่าง ๆ ในการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      13 
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วัตถุประสงค์กำรใช้งำนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 1.  เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการศึกษาหาความรู้ตามความสามารถด้วยตนเอง 
 2.  เพื่อใช้เป็นส่ือแทนตัวครูผู้สอนประจ าวิชาให้เกิดความสะดวกและเพิ่มทักษะ 
ความสามารถการเรียนรู้ที่ชัดเจนในกระบวนการท่ีไปในทิศทางเดียวกัน 
 

บทบำทของผู้เรียน 
 1.  ควรมีทักษะพื้นฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 2.  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต้ังใจ 
 3.  ปฏิบัติตามขั้นตอนท่ีก าหนดในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 4.  ท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนอย่างต้ังใจและซื่อสัตย์ 
 5.  ปฏิบัติกิจกรรมอย่างมีสมาธิและไม่รบกวนสมาธิการเรียนของเพื่อนนักเรียน คนอื่น ๆ 
 

บทบำทของครูผู้สอน 
 1.  ควรมีทักษะพื้นฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 2.  สามารถใช้งานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ 
 3.  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า ให้เข้าใจ 
 4.  ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้เข้าใจก่อนจัดการเรียนรู้จริง เพื่อสามารถ
ช่วยเหลือนักเรียนแก้ไขปัญหาหรือข้อสงสัยท่ีอาจพบขณะเรียนบทเรียน 
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ค ำแนะน ำในกำรใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นนี้สร้างโดยใช้โปรแกรม ติดต้ังในระบบของ  
Adobe Flash CS5  เป็นบทพระราชนิพนธ์บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4  ซึ่งเรียกว่า Flash โปรแกรมการน าเสนอข้อมูล  ภาพเคล่ือนไหวและมัลติมีเดีย
เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้ชม  เป็นไฟล์ช้ินงานขนาดเล็ก  สามารถโหลดมาแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว  
อปุกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที่ใช้งานเพื่อให้แสดงผลเครื่องคอมพิวเตอร์จะต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 
 1.  ระบบปฏิบัติการ Windows98 หรือสูงกว่า 
 2.  CPU Pentium III หรือสูงกว่า 
 3.  หน่วยความจ า RAM ขนาด 256 MB ขึ้นไป 
 4.  มีการ์ดแสดงผล (การ์ดจอ) 
 5.  มีการ์ดแสดงผล (การ์ดจอ) 
 6.  Sound Card และล าโพง การก าหนดหน้าจอ เพื่อความคมชัดของภาพ ควรก าหนด
หน้าจอไว้ที่ 800 x 600 pixels  
 

อุปกรณ์ที่จ ำเป็นในกำรน ำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ 
 1.  เครื่องคอมพิวเตอร์ ท่ีมีเครื่องอ่าน CD - ROM พร้อมล าโพง 
 2.  แผ่น CD - ROM บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย  
 1  ค าแนะน าการใช้  
 2  ตัวชี้วัด/จุดประสงค์ในการเรียนรู้  
 3  แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ  
 4  ศึกษาบทเรียนพร้อมท าแบบทดสอบระหว่างเรียน มีเนื้อหาจ านวน 4 หน่วย  
 5  แบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ 
 

กำรเตรียมตัวของผู้เรียน 
 นักเรียนควรเตรียมตัวดังต่อไปนี้ 
 1. ศึกษาคู่มือการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อย่างละเอียดก่อนท่ีจะใช้งานบทเรียน
จริงเพื่อประโยชน์สูงสุดในการเรียนรู้ 
 2. เตรียมหูฟังหรืออุปกรณ์ในการฟังเพื่อใช้ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีเสียงบรรยายประกอบ  หากนักเรียนไม่มีอุปกรณ์ดังกล่าวให้
แจ้งครูผู้สอนทราบล่วงหน้าก่อนวันท่ีจะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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กำรเปิดใช้งำนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 1.  น าแผ่น (DVD) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย      
บทละครเรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ใส่ใน DVD-ROM ของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ จากนั้นโปรแกรมจะแสดงจอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอัตโนมัติ  หรือท า การ
คัดลอกไฟล์  Flash (นามสกุลไฟล์ คือ .exe เป็นไฟล์ท่ีถูก Compiled แล้ว เป็น Application ซึ่งได้
รวมเอาโปรแกรมเสริม (Flash Player) เข้าไว้ด้วยกันไม่สามารถแก้ไขได้สามารถเล่นได้กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เครื่องท่ีไม่ได้ติดต้ังโปรแกรมเสริมได้) ติดต้ังลงหน้าจอ Desktop ของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.  ดับเบิ้ลคลิกรูปสัญลักษณ์ Icon Desktop ดังภาพ  
 
 3.  จะปรากฏหน้าจอแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้นักเรียน
พิมพ์ชื่อและนามสกุลของตนเองลงไปในช่องว่างแล้วกดตกลง 
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 4.  บทเรียนจะน านักเรียนเข้าสู่ ค าช้ีแจงบทเรียน เมื่อเข้าใจเป้าหมายในการเรียนแล้ว 
คลิกเมาส์ท่ีปุ่ม  เข้าสู่บทเรียนเพื่อด าเนินการต่อไป 
 5.  บทเรียนจะน านักเรียนเข้าสู่เมนูหลักซึ่งประกอบด้วยเมนูต่าง ๆ ดังต่อไปนี้   
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 6.  ให้นักเรียนคลิกอ่านค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ก่อน  แต่หากเคยเข้ามาศึกษาบ้างแล้ว  ให้ข้ามข้ันตอนนี้แล้วคลิกเลือกหัวข้ออื่น
ตามความต้องการ โดยคลิกเมาส์ท่ีปุ่ม ย้อนกลับเข้าสู่บทเรียนก่อนหน้านี้ 
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ขั้นตอนกำรจัดกำรเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  นักเรียนจะต้องท ากิจกรรมตาม
ขัน้ตอนให้ครบ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1.  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
 2.  ศึกษาบทเรียน  แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หน่วยการเรียน 
 3.  ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเป็นการฝึกปฏิบัติและทบทวนความรู้   
 4.  ท าแบบทดสอบหลังเรียน ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  เมื่อท าเสร็จให้คลิกเมาส์
เข้าสู่เมนูหลัก 
 

ขั้นตอนที่ 1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ครบ 10 ข้อคอมพิวเตอร์จะค านวณผลและแจ้งผลให้
นักเรียนทราบทันที 

 
 
ขั้นตอนที่ 2  ศึกษาบทเรียน 
 ในหน้าเมนูหลักจะประกอบด้วยเนื้อหา 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
 1. หน่วยที่ 1 รู้ที่มา 
 2.  หน่วยที่ 2 รู้เรื่องราว 
 3.  หน่วยที่ 3 รู้ฉันทลักษณ์ 
 4.  หน่วยที่ 4 รู้ค่าวรรณคดี 
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โดยคลิกหน่วยที่ต้องการเรียนรู้  หรือตามล าดับขั้นตอนของหน่วยการเรียนรู้ เมื่อเข้าไปในเนื้อหาแต่
ละหน่วย จะมีปุ่มให้คลิกเพื่อเข้าไปเมนูย่อยต่างๆ ให้นักเรียนคลิกเข้าไปเรียนรู้ตามหัวข้อท่ีปรากฏใน
ปุ่มต่าง ๆ เมื่อต้องการย้อนกลับสู่หน้าเมนูหลักให้กดปุ่มสัญลักษณ์รูปบ้าน  
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หรือย้อนกลับเนื้อหำหน้ำก่อนหน้ำนี้ โดยเลือกคลิกปุ่มเลือกบทเรียนใหม่ด้ำนซ้ำยมือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 3  ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเป็นการฝึกปฏิบัติและทบทวนความรู้   
 เมื่อศึกษาเนื้อหาแต่ละหน่วยเสร็จจะมีแบบฝึกหัดประจ าหน่วย  ให้นักเรียนคลิกต่อไป
เพื่อท าแบบฝึกหัดในหน่วยนั้น  โดยแต่ละแบบฝึกหัดในส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย  บทละครเรื่อง
เงาะป่า จะมีความหลากหลายต่างกันออกไป เช่น   
 แบบที่ 1 แบบคลิกลำกข้อควำมให้ตรงกับภำพหรือเนื้อเร่ืองที่ก ำหนด  โดยใช้กำรจับ
เวลำควำมจ ำ 
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แบบที่ 2 ค ำถำมท้ำยเร่ือง  แบบเลือกตอบปรนัยชนิด 2 ตัวเลือก  ให้ผู้เรียนอ่านโจทย์
เลือกตอบโดยคลิกท่ีตัวเลือก  ก่อนด าเนินการท าข้อถัดไป แต่หากไม่เลือกตอบก่อน 

โปรแกรมจะไม่ท าการเปล่ียนข้อใหม่ทันที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แบบที่ 3 ค ำถำมท้ำยเร่ือง  แบบเลือกตอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  เมื่อเลือกตอบแล้ว
ให้กดปุ่มสัญลักษณ์                             เพื่อด าเนินการท าข้อต่อไป 
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 แบบที่ 4 ค ำถำมท้ำยเร่ือง  แบบเลือกตอบถูกผิดชนิด 2 ตัวเลือก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจากท าแบบฝึกหัดเสร็จแล้วหากต้องการกลับไปเรียนเนื้อหาเรื่องอื่นๆต่อไป ให้คลิกเลือก
ปุ่มกลับสู่หน้าเมนูหลัก หรือ ต้องการออกจากโปรแกรม เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้  ภายในช่ัวโมง
คาบเรียนท่ีก าหนด  ให้คลิกปุ่มสัญลักษณ์กากบาทสีแดงขวามือ  
 
ขั้นตอนที่ 4  ท าแบบทดสอบหลังเรียน ชนิด 4 ตัวเลือกจ านวน 10 ข้อ   
 เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาครบทุกเรื่อง  ให้กลับไปหน้าจอเมนูหลักแล้วคลิกเลือกท า
แบบทดสอบหลังเรียน  แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย  4 ตัวเลือก  จ านวน 10 ข้อ  ข้อสอบเป็นแบบสุ่ม
เรียกจะปรากฏขึ้นในหน้าจอครั้งละ 1 ข้อ  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีคิดว่าถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว  
เมื่อเลือกแล้วให้คลิกปุ่มถัดไป  ในระหว่างนั้นข้อสอบหลังเรียนจะเฉลยข้อท่ีนักเรียนเลือกว่าถูกหรือ
ผิดทันที และคอมพิวเตอร์จะประมวลผลคะแนนสอบออกมาให้นักเรียนทราบ 
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กำรตรวจค ำตอบของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กำรประมวลของคอมพิวเตอร์ 
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ตำรำงแนะน ำปุ่มกำรใช้งำนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

 
 
 
 
 

สัญลกัษณ์ กำรใช้งำน 
 
 

 
ปุ่มปฏิบัติกำร  ลูกศรชี้ขวำ  ให้เดินหน้ำไปต่อไปใน
เนื้อหำหน้ำอืน่ๆ 

 
 
 

ปุ่มปฏิบัติกำร  ลูกศรชี้ซ้ำย  ให้ถอยหลังหรือย้อนหน้ำ
ก่อนหน้ำนี ้

 
 
 

ปุ่มเมนูหลัก  คลิกเมื่อต้องกำรกลับสู่เมนูหลัก 

 
 
 

ปุ่มเสียงเพลงบรรเลงประกอบ  ขณะเปิดโปรแกรมกำร
เรียนอยู่  หำกไม่ต้องกำรสำมำรถกดปิดเสียงได้ 

 
 
 

ออกจำกโปรแกรม  เม่ือต้องกำรจบบทเรียน 

 
 
 

ปุ่มปฏิบัติกำรในแบบฝึกหรือแบบทดสอบ  คลิกเลือก
เม่ือต้องกำรเดินหน้ำต่อไปในข้ออืน่ๆ 

 
 
 

ย้อนกลับเมนูย่อยของแต่ละหน่วยกำรเรียน 

 
 
 

ย้อนกลับเมนูย่อยของแต่ละหน่วยกำรเรียนหลังท ำ
แบบทดสอบ 

 
    

 
ย้อนกลับสูบ่ทเรียนเรียนหรือเนือ้หำก่อนหน้ำทีละหน้ำ 
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ขั้นตอนกำรบันทึกเสียงดนตรีไทยประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองเงำะป่ำ 
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ตัวอย่ำงกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ส่วนน ำ 
ตัวอย่ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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หน้ำเมนูหลัก 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 รู้ที่มำ 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 รู้เร่ืองรำว 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 รู้เร่ืองรำว 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 รู้ฉันทลักษณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 121 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4  รู้ค่ำวรรณคดี 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน จ ำนวน 20 ข้อ 
บทละครเร่ืองเงำะป่ำ  ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
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โรงเรียนนำคประสิทธิ์     มูลนิธิวัดบำงช้ำงเหนือ 
ข้อสอบวัดผลกำรเรียนรู้  (แบบทดสอบก่อนเรียน –หลัง เรียน)     กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
วิชำ ภำษำไทย (วรรณคดีและวรรณกรรม)   ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4      จ ำนวน  20  ข้อ 
 
ค ำช้ีแจง    ให้กำเคร่ืองหมำย  X  ทับตัวอักษรหน้ำค ำตอบที่ถูกต้อง 
1.  พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงรับรู้เรื่องราวของพวกเงาะจากใคร 
     ก. ซมพลา     ข. คนัง 
    ค. ยายลมุด     ง. ผู้ใหญ่บ้าน 
2.   ส่ิงใดท่ีล าหับได้รับมอบจากคนรักเพื่อเป็นเครื่องแสดงความรักของท้ังสอง  
 ก. เล็บเสือ     ข. พวงนาคพรต 
 ค. มีดส้ันประจ าตัว    ง. ผ้าแดง 
3.  เหตุใดไม้ไผ่จึงเป็นพ่อส่ือให้กับซมพลา  
 ก. เพราะช่ืนชมซมพลาท่ีเป็นคนเก่งและกล้าหาญ  
 ข. เพราะซมพลาเป็นครูสอนวิชายิงธนู 
 ค. เพราะซมพลามีบุญคุณเคยช่วยเหลือจากสัตว์ร้าย  
 ง. เพราะซมพลาเป็นลูกผู้ใหญ่บ้านน่านับถือ 
 

อ่ำนข้อควำมต่อไปนีแ้ล้วตอบค ำถำม ข้อ 4-5 
     “ ตีกลองปะตุงตุ้งตุ้งผลง  อิแนะส่งเสียงเพราะเสนาะห ู
  ค่างลิงยิงฟันหูชันชู   ตุ่นอ้นอุดอู้ลงอยู่โพรง 
  ระมาดเม่นหมูหมีเท่ียวหนีเร้น  เยียงผาโจนเผ่นไหล่ผาโหยง 
  ควายเถื่อนถึกกระทิงวิ่งตะโพง  เสือโคร่งโดดผับไปลับตา”   
4. จากบทร้อยกรอง กล่าวถึงสัตว์กี่ชนิดใด  
 ก.  6  ชนิด     ข. 9  ชนิด 
 ค. 12  ชนิด     ง. 14  ชนิด 
5.  ค าท่ีขีดเส้นใต้จากบทร้อยกรอง หมายถึงส่ิงใด  
 ก.  สัตว์ป่า     ข. เสียงโวยวาย 
 ค. เครื่องดนตรี    ง. เครื่องมือดักสัตว์ 
6.  บทร้อยกรองข้อใดแสดงความรู้สึกส านึกผิด  
 ก.  มาลี    ดอกดังสีบานเย็นเห็นหรือไม่ 
  ผีเส้ือร่อนว่อนอยู่ดูวิไล   งามอะไรหนอผีเส้ือช่างเหลืองาม 
 ข.   แม้นแต่เดิมเริ่มรู้ความตระหนัก จะห้ามหักจิตไว้ให้นักหนา 
  ไม่ชิงรักหักหาญดวงกานดา  เพราะความแสนเสนหาหักอาลัย 
 ค.  บิลามาต้องซมพลา    เฉพาะตรงหน้าผากเพียงตักษัย 
  พิษแล่นวิ่งถลาเข้าในไพร   มิได้รู้ต าบลหนทาง  
 ง.   ฮเนาเขาตามสังหาร  ก็พอต่อต้านเขาได้ 
  มีผู้ลอบยิงจากในไพร    เป็นจนใจจ าลับดับชีวิต  
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7.  พิธีแต่งงานของชาวเงาะเจ้าสาวจะต้องไปอยู่ป่ากับเจ้าบ่าวเป็นเวลากี่วัน  
 ก.  6  วัน  ข.  7  วัน 
 ค.  8  วัน  ง.  9  วัน 
 

อ่ำนข้อควำมต่อไปนีแ้ล้วตอบค ำถำม ข้อ 8-9 
   นั่งเหนือแผ่นผาท่ีหน้าถ้ า   เท้าราน้ าเอนอิงพิงพฤกษา 
  ตะวันชายฉาบน้ าอร่ามตา   ตกตามท่อศิลาซ่ากระจาย 
  ท่ีน้ าอับลับช่องมองเห็นพื้น  ปลาน้อยน้อยลอยด่ืนดูแหล่หลาย 
  พ่นน้ าฟูเป็นละอองต้องแมลงตาย  ตกเรี่ยรายเป็นภักษำน่าเอ็นดู 
8.  ใจความส าคัญของบทร้อยกรองนี้ให้ความรู้สึกอย่างไร  
 ก. รื่นรมย ์     ข. เศร้าใจ 
 ค. โกรธเคือง     ง. เงียบเหงา 
9.  จากเรื่องในบทร้อยกรองสถานท่ีในเรื่องน่าจะเป็นท่ีใด  
 ก. ทะเล     ข. ป่า 
 ค. น้ าตก     ง. แม่น้ า 
10. “ ภักษำ ” ค าท่ีขีดเส้นใต้นี้หมายถึงอะไร    
 ก. ปลา     ข. ภาษา 
 ค. เหยื่อ     ง. ฟองอากาศ 
11. ซมพลาเสียชีวิตเพราะเหตุใด  
 ก. โดนลูกดอกอาบยาพิษของร าแก้ว  ข. ใช้บาเดะแทงตัวตาย 
 ค. ใช้บาเดะแทงคอตาย   ง. ต่อสู้กับฮเนาแล้วพ่ายแพ้ 
12. ล าดับเหตุการณ์ในเรื่องเงาะป่าข้อใดเกิดขึ้นเป็นเหตุการณ์แรก  
 ก. ฮเนารู้ความจริงและรู้สึกผิด   ข. ฮเนายกขบวนขันหมากมาสู่ขอล าหับ 
 ค. ร าแก้วลอบยิงซมพลา   ง. ล าหับหนีไปอยู่ถ้ ากับซมพลา 
13. ท าไมฮเนาต้องฆ่าตัวตายตามซมพลาและล าหับ  
 ก. รู้สึกส านึกผิด    ข. ผิดหวังในความรัก 
 ค. เป็นคนอ่อนแอ    ง. กลัวความผิด 
 

จงพิจำรณำข้อควำมของบทร้อยกรองแต่ละข้อโดยใช้ตัวเลือกต่อไปนี้แล้วตอบค ำถำม ข้อ 14-15 
  ก. ซมพลา  ข. ล าหับ 
  ค. ฮเนา   ง. ไม้ไผ่ 
 

14.   มีก าลังวังชาว่องไว   ขึ้นต้นไม้แกล้วกล้าวานร       
 หกหะเมนเอนหงายกายห้อยโหน  โจมกระโจนร่ายไม้ไม่หยุดหย่อน 
 ล่ าสันสมชายท้ังกายกร   เหมือนภมรหมุนคว้างกลางมรคา 
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15.   พิศพักตร์เพียงประยงเมือทรงกลด         ลออหมดมิได้มีรอยฝีไฝ       
      เนตรคมข าด าดังเซดสลักใจ      แลวิไลปากหูดูติดตา 
     เรือนผมกลมขมวดเสมอสม่ า   ส้นอ่อนด าดูอร่ามงามนักหนา 
 

16.  ข้อใดอ่านเว้นวรรคบทร้อยกรองผิด  
 ก. พระพาย/พัดมา/รวยรวย   ข. จงคืนคิด/รักใคร่/ในฮเนา 
 ค. เจ้าของ/ดอกไม้/ว่าอย่านะ   ง. งามกระไรหนอ/ผีเส้ือ/ช่างเหลืองาม 
17. ข้อใดกล่าวถึงลักษณะกลอนบทละครได้ถูกต้อง  
 ก. เมื่อนั้น  ใช้กับ  ตัวละครส าคัญ หรือผู้เป็นใหญ่   
 ข. บัดนั้น  ใช้กับ  ตัวละครเอก เช่น กษัตริย์ 
 ค. มาจะกล่าวบทไป ใช้กับ ตัวละครที่ไม่ส าคัญ   
 ง. ครานั้น  ใช้ส าหรับการเดินทางของตัวละคร 
18. ข้อความใดแสดงให้เห็นสภาพชีวิตความเป็นอยู่ของชนเผ่าก็อยได้ดี  
 ก. อยู่ทับแทบป่าพนาวัน                ชายเขตขัณฑ์พัทลุงพารา 
 ข. ชวนมันด้ันดัดพนาวา                 เท่ียวเป่าปักษาให้ส าราญ 
 ค. เท่ียวไปในดงพงชัฏ                   ล้วนขนัดพฤกษาสูงไสว 
 ง. จับตะพดมะพร้าววักตักวารี          รดท่ัวอินทรีย์อาบสนาน 
19. ค าตอบในข้อใดแสดงให้เห็นว่านักเรียนน าคุณค่าจากเรื่องเงาะป่าไปปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม 
  ก. แดงชิงสุกก่อนห่ามมีคนรักก่อนจบช้ันมัธยมปลาย 
 ข. ส้มเช่ืออย่างงมงายว่าเครื่องรางของขลังจะท าให้ค้าขายดี 
 ค. เขียวรับจ้างเป็นมือปืนโดยไม่เกรงกลัวกฎหมายบ้านเมือง 
 ง. ด าเข้าตามตรอกออกตามประตูเพื่อไปสู่ขอสาวคนรักกับพ่อแม่ 
20. ข้อใดมิใชข้่อคิดท่ีได้จากเรื่อง เงาะป่า  
 ก. ความรักของพ่อแม่    
 ข. ความเสียสละเพื่อคนรัก  
 ค. การลอบท าร้ายผู้อื่นให้โทษ   
 ง.ความประมาทเป็นหนทางแห่งความตาย  
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แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทละครเร่ืองเงำะป่ำ  ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
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แบบสอบถำมควำมคิดเห็น 
 

เร่ือง   ควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเร่ืองเงำะป่ำ   
 ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4  
 

ค ำช้ีแจง 
 1.  ค าตอบของนักเรียนไม่มีผลต่อการเรียนของนักเรียน 
 2.  ขอให้นักเรียนตอบค าถามทุกข้อตามความคิดเห็นหรือสภาพท่ีเป็นจริงเนื่องจาก
ค าตอบของนักเรียนจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงส่ือการสอนต่อไป 
 3.  แบบสอบถามความคิดเห็นมี 2 ตอน  
  ตอนท่ี 1  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละคร
เรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
  ตอนท่ี 2   ข้อเสนอแนะ 
 

 
 
 
 
 

นางสาววันทนีย์  มีบุญญา 
นักศึกษาปริญญา สาขาการสอนภาษาไทย 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า  
 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป่ีท่ี 4  
 

ค ำช้ีแจง   ตัวเลขในช่องระดับความคิดเห็นของนักเรียนด้านขวามือของแบบสอบถามเป็นเกณฑ์ 
 ส าหรับ พิจารณาข้อความท่ีก าหนดให้  มีความหมายดังต่อไปนี้ 
  ระดับ  5   หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วยมากท่ีสุด 
  ระดับ  4   หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วยมาก 
  ระดับ  3   หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วยปานกลาง 
  ระดับ  2   หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วยน้อย 
  ระดับ  1   หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
 

ตัวอย่าง 
 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
มากท่ีสุด มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ที่สุด 
5 4 3 2 1 

ด้ำนเน้ือหำ 
ส่วนน ำ 
1. นักเรียนชอบเรียนภาษาไทย 

  
 
3 

   

2. นักเรียนชอบเรียนด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 

   
3 

  

 
 ข้อ 1 หมายความว่า นักเรียนเห็นด้วยในระดับมาก กับข้อความ “นักเรียนชอบเรียน
ภาษาไทย” 
 ข้อ 2  หมายความว่า นักเรียนเห็นด้วยในระดับปานกลาง กับข้อความ “นักเรียนชอบ
เรียนด้วยส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน”   
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ค ำอธิบำย  โปรดอ่านข้อความแต่ละข้ออย่างละเอียดแล้วพิจารณาว่าเมื่อนักเรียนเรียนบทละคร   
 เรื่อง เงาะป่า  ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อข้อความ 
 เหล่านั้นในระดับใด  จากนั้นให้นักเรียนท าเครื่องหมายถูก (3) ลงในช่องว่างให้ตรงกับ 
 ความคิดเห็นท่ีแท้จริง 
 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 
ด้ำนเน้ือหำ 
ส่วนน ำ 
1.  การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 

  
 
 

   

2.  บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่ายเมนูไม่สับสน      
3.  มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ      
4.  ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนเข้าใจง่าย      
ส่วนเน้ือหำ 
5.  เน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

6.  บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      
7.  บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมตลอดการเรียน      
8.  การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน      
9.  บทเรียนการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาส
เหมาะสม 

     

ส่วนสรุป 
10. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 

     

11. ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ      
ด้ำนกรำฟิกและกำรออกแบบ 
12. การออกแบบภาพหน้าจอโดยรวม 

     

13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมายและมีความ
สอดคล้องกับเน้ือหา 

     

14. ขนาดและตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม      
15. ความเหมาะสมในการใช้ภาพ เสียง และบรรยาย      
16. ความเหมาะสมในการใช้สีในการออกแบบจอภาพ        
17. คณุภาพของกราฟิกที่ใช้ในการประกอบการเรียน      
ด้ำนประโยชน์ที่ได้รับ 
18. มคีวามรู้ความเข้าใจ บทละครเรื่องเงาะป่า มากข้ึน 

     

19. เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน      
20. รู้สึกว่าการเรียนวรรณคดีไม่น่าเบื่อ      
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ตอนที่ 2    
 ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 135 

ตารางท่ี 8  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของของนักเรียนท่ีมต่ีอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
   บทละครเรื่องเงาะป่า  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 45 คน 
 

รายการประเมิน x  S.D. 
แปล
ความ 

อันดับของ
ค่าเฉล่ีย 

ด้านเน้ือหา 
ส่วนน า 
1.  การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 

 
 

4.58 

 
 

0.54 

 
 

มากท่ีสุด 

 
 
6 

2.  บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่ายเมนูไม่สับสน 4.42 0.54 มาก 10 
3.  มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ 4.60 0.50 มากท่ีสุด 5 
4.  ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียนเข้าใจง่าย 4.56 0.55 มากท่ีสุด 7 
ส่วนเน้ือหา 
5.  เน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.69 0.47 มากท่ีสุด 3 
6.  บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.56 0.55 มากท่ีสุด 7 
7.  บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมตลอดการเรียน 4.51 0.63 มากท่ีสุด 8 
8.  การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.62 0.49 มากท่ีสุด 4 
9.  บทเรียนการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสเหมาะสม 4.42 0.58 มาก 10 
ส่วนสรุป 
10. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 4.56 0.55 มากท่ีสุด 7 
11. ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ 4.56 0.62 มากท่ีสุด 7 
ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
12. การออกแบบภาพหน้าจอโดยรวม 4.49 0.69 มาก 9 
13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมายและมีความสอดคล้อง 
กับเน้ือหา 4.62 0.49 มากท่ีสุด 4 
14. ขนาดและตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 4.56 0.55 มากท่ีสุด 7 
15. ความเหมาะสมในการใช้ภาพ  เสียงและบรรยาย 4.40 0.65 มาก 11 
16. ความเหมาะสมในการใช้สีในการออกแบบจอภาพ 4.60 0.58 มากท่ีสุด 5 
17. คุณภาพของกราฟิกที่ใช้ในการประกอบการเรียน 4.58 0.54 มากท่ีสุด 6 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
18. มีความรู้ความเข้าใจ บทละคร เรื่อง เงาะป่า มากข้ึน 4.73 0.45 มากท่ีสุด 1 
19. เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน 4.71 0.51 มากท่ีสุด 2 
20. รู้สึกว่าการเรียนวรรณคดีไม่น่าเบื่อ 4.58 0.69 มากท่ีสุด 6 

รวม 4.57 0.56 มากท่ีสุด  

 
 

 
 
 
 



 136 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำคผนวก ค 
กำรตรวจสอบคุณภำพเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเร่ือง เงำะป่ำ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  บทละครเร่ือง เงำะป่ำ 
- แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเร่ือง   
  เงำะป่ำ 
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1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทละครเรื่องเงาะป่า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 1.1 แบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์     
ช่วยสอนของกระทรวงศึกษาธิการ 

 

แบบประเมินคุณภำพสื่อมัลติมีเดียเพือ่กำรศึกษำ 
ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกระทรวงศึกษำธิกำร 

 

ค ำช้ีแจง 
 แบบประเมินนี้ใช้ส าหรับการตรวจคุณภาพส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาประเภทบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกระทรวงศึกษาธิการ  แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 

ส่วนที่ 1  ข้อมูลพื้นฐาน 
 

ส่วนที่ 2 รายการประเมินส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ให้พิจารณาตามองค์ประกอบ  ดังนี้ 
 1. ส่วนน าของบทเรียน 
 2. เนื้อหาของบทเรียน 
 3. การใช้ภาษา 
 4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
 5. ส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย 
 6. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
 

ส่วนที่ 3 สรุปผลการตรวจประเมินเชิงคุณภาพ 
 

ระดับกำรประเมิน  แบ่งเป็น 5 ระดับ คือ 
 5  เหมาะสมมากท่ีสุด หมายถึง  น าเสนอได้สมบูรณ์ทุกองค์ประกอบตรงตาม
วัตถุประสงค์ของโปรแกรมส่งเสริมการเรียนรู้ได้ดีมาก ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ได้อย่างดี   
ตลอดจนมีเจตคติท่ีดีมากต่อวิชาท่ีเรียน 
 4  เหมาะสมมาก  หมายถึง  น าเสนอได้ตามองค์ประกอบตรงตามตรงตาม
วัตถุประสงค์ของโปรแกรมส่งเสริมการเรียนรู้ได้ดี  ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ได้อย่างดี  
ตลอดจนมีคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน 
 3  เหมาะสม   หมายถึง  น าเสนอได้ตามองค์ประกอบตรงตามตรงตาม
วัตถุประสงค์ของโปรแกรมส่งเสริมการเรียนรู้สร้างเจตคติท่ีดี  มีข้อบกพร่องบ้างแต่ไม่เป็นประเด็น
ส าคัญและไม่มีผลเสียต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2  เหมาะสมน้อย  หมายถึง  น าเสนอได้ตามองค์ประกอบแต่ยังไม่สมบูรณ์ครบถ้วน 
และ มีข้อบกพร่องท่ีมีผลเสียต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 1  เหมาะสมน้อยมาก หมายถึง  ไม่ส่งเสริมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม
จ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไข 
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เง่ือนไขกำรประเมิน 
 1.  ส่วนเนื้อหาสาระของบทเรียน  องค์ประกอบย่อยของรายการประเมินท่ีต้องได้รับการ
ประเมินเหมาะสมมากหรือเหมาะสมมากท่ีสุด คือ 
  1.1 ความถูกต้องตามหลักวิชา 
  1.2  ไม่ขัดต่อความมั่นคงของชาติ และคุณธรรมจริยธรรม 
  1.3  การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม 
 2.  องค์ประกอบย่อยของแต่ละองค์ประกอบ  ยกเว้นข้อ 1 ต้องได้รับการประเมิน 
เหมาะสม  เหมาะสมมาก  หรือเหมาะสมมากท่ีสุดอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 3.  หากพบว่ามีข้อผิดพลาด (Bug) ท่ีมีผลต่อการใช้โปรแกรมจะไม่พิจารณาให้ผ่าน    
การประเมิน 
 

ส่วนที่ 1  ข้อมูลพื้นฐำน 
 1.  ช่ือส่ือ............................................................................................................... 
................................................................................................................................................ 
 2. วิชา................................................................................................................... 
ระดับช้ัน................................... 
 3.  ลักษณะส่ือท่ีใช้เก็บบทเรียน  CD-ROM DISKETTE  จ านวน  ............... แผ่น 
 4.  เนื้อหาสาระ  ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  � ตามหลักสูตร      � อิงหลักสูตร 
 5.  ส่วนประกอบของส่ือ 
  � คู่มือการใช้  CD-ROM 
  �  CD 
  � อื่น ๆ .......................................................... 
 6.  อุปกรณ์ประกอบการน าเสนอบทเรียน  
  � COM / PC / Laptop  � ล าโพง 
  � หูฟัง     � อื่น ๆ ...................................................... 
 7.  ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีจ าเป็น 
  �  Windows    � Macintosh 
 8.  ประเภทของบทเรียน.................................................................................................... 
 9.  เนื้อหาโดยย่อ............................................................................................................... 
              10.  คุณค่าและประโยชน์ท่ีผู้เรียนและผู้สอนได้รับ.............................................................. 
              11.  องค์ประกอบท่ัวไป 
  -  การติดต้ังโปรแกรม 
   � ยาก     � ง่ายสะดวก    �  ไม่เหมาะสม  
   � อื่น ๆ..................................  
  -  ความเหมาะสมกับ  Hardware  ปัจจุบัน 
   � เหมาะสม    � ไม่เหมาะสม   �  อื่น ๆ............................... 
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  - ความเหมาะสมของข้อมูลท่ีจ าเป็น (โครงสร้างบทเรียน  วัตถุประสงค์การใช้
บทเรียน  การติดต้ังโปรแกรม ฯลฯ  ท าก าหนดใน  Help, Read  Me  เอกสารประกอบ หรือส่วนน า
ของบทเรียน) 
   � เหมาะสม    �  ไม่เหมาะสม   �  อื่น ๆ………….................. 
 

ส่วนที่ 2  รำยกำรประเมินคุณภำพ 
 

ค ำช้ีแจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านโดยเครื่องหมาย  3  ลงในช่องระดับการประเมิน 
 ความคิดเห็น  ตามระดับการประเมินค่าของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ซึ่งก าหนดเป็นเกณฑ์ตัดสินคุณภาพ เป็น 5 ระดับ ดังนี ้
  ระดับ  5   หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 
  ระดับ  4   หมายถึง   เหมาะสมมาก 
  ระดับ  3   หมายถึง  เหมาะสม 
  ระดับ  2   หมายถึง   เหมาะสมน้อย 
  ระดับ  1   หมายถึง   เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  ส่วนน าของบทเรียน 
    เร้าความสนใจ, ให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่จ าเป็น 
(วัตถุประสงค์, เมนูหลัก ฯลฯ) 

     

2. เน้ือหาของบทเรียน 
    2.1 โครงสร้างเน้ือหาชัดเจน มีความกว้าง ลึก  
ความเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม ่

     

    2.2 มีความถูกต้องตามมาตรฐานหลักสูตร      
    2.3 สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์      
    2.4 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้กับการเรียน 
การสอนมีความสัมพันธ์ต่อเน่ือง 

     

    2.5 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      
    2.6 ไม่ขัดต่อความมั่นคงของชาติและคุณธรรม
จริยธรรม 

     

3.  การใช้ภาษา 
     ใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน สื่อ
ความหมายได้ชัดเจนเหมาะกับผู้เรียน 

     

4.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    4.1 ออกแบบด้วยระบบตรรถกะที่ดี เน้ือหามี    
ความสัมพันธ์ต่อเน่ือง 

     

    4.2 ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

    4.3 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ควบคุมล าดับเน้ือหา ล าดับการเรียนและ 
แบบฝึกได้ 

     

    4.4 ความยาวในการน าเสนอแต่ละหน่วย  แต่ละ
ตอนเหมาะสม 

     

    4.5 มีการประเมินผลใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
เหมาะสม  มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอ 
ที่สามารถตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเอง 

     

    4.6 มีกลยุทธ์การประเมินผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้เหมาะสม  มีความหลากหลาย และปริมาณ
เพียงพอที่สามารถตรวจสอบความเข้าใจบทเรียน 
ด้วยตนเอง 

     

5. ส่วนประกอบด้าน  Multimedia 
    5.1 ออกแบบหน้าจอเหมาะสม  ง่ายต่อการใช้  
สัดส่วนเหมาะสมสวยงาม 

     

    5.2 ลักษณะของขนาด  สี  ตัวอักษรชัดเจน  
สวยงาม  อ่านง่าย  เหมาะกับระดับของผู้เรียน 

     

    5.3 ภาพกราฟิกเหมาะสม  ชัดเจนสอดคล้องกับ
เน้ือหาและมีความสวยงาม  มีความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบ 

     

    5.4 คุณภาพการใช้เสียง  ประกอบบทเรียน
เหมาะสม  ชัดเจน  น่าสนใจ 

     

6.  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
    6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ใช้บทเรียนง่าย  สะดวก  
ควบคุมเส้นทางการเดินของบทเรียนชัดเจน  และ
สามารถย้อนกลับหรือออกจากบทเรียนได้ง่าย 

     

    6.2 การให้ผลป้อนกลับ  เสริมแรงเหมาะสมตาม
ความจ าเป็น 
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ส่วนที่ 3  สรุปผลกำรตรวจประเมินในเชิงคุณภำพ 
 สรุปผลการพิจารณาในเชิงคุณภาพ  โดยให้เหตุผลพร้อมตัวอย่างตามองค์ประกอบการ
ประเมิน  ระบุข้อดี  ข้อเสีย  และข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม ตามประเด็นหลัก
หรือองค์ประกอบของรายการประเมิน คือ 
 1.  ส่วนน าของบทเรียน 

………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.  เนื้อหาสาระของบทเรียน 

………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3.  การใช้ภาษา 

………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5.  ส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย 

………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 6.  การออกแบบด้านปฏิสัมพันธ์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
ผลการตัดสิน     �   ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
   �   ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
           ลงช่ือ ........................................................................  
                (......................................................................) 
                     ผู้เช่ียวชาญ 
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  1.2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาและด้านส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ตารางท่ี 9  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

รายการประเมิน x  S.D 
1.  ส่วนน าของบทเรียน 
เร้าความสนใจ, ให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่จ าเป็น 
(วัตถุประสงค์, เมนูหลัก ฯลฯ) 

 
 

4.00 

 
 

0.00 
รวม 4.00 0.00 

2. เน้ือหาของบทเรียน 
    2.1 โครงสร้างเน้ือหาชัดเจน  มีความกว้าง  ลึก  ความ
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม ่

 
4.67 

 
0.58 

    2.2 มีความถูกต้องตามมาตรฐานหลักสูตร 4.67 0.58 
    2.3 สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์ 4.33 0.58 
    2.4 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนมี
ความสัมพันธ์ต่อเน่ือง 

 
4.67 

 
0.58 

    2.5 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.33 0.58 
    2.6 ไม่ขัดต่อความมั่นคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม 4.67 0.58 

รวม 4.56 0.51 
3.  การใช้ภาษา 
ใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  สื่อความหมายได้
ชัดเจนเหมาะกับผู้เรียน 

 
 

4.67 

 
 

0.58 
รวม 4.67 0.58 

4.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    4.1 ออกแบบด้วยระบบตรรถกะที่ดี  เน้ือหามีความสัมพันธ์
ต่อเน่ือง 

 
 

4.00 

 
 

0.00 
    4.2 ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์ 4.33 0.58 
    4.3 มีความยืดหยุ่น  สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล  
ควบคุมล าดับเน้ือหา  ล าดับการเรียนและแบบฝึกได้ 

 
4.33 

 
0.58 

    4.4 ความยาวในการน าเสนอแต่ละหน่วย  แต่ละตอน
เหมาะสม 3.67 0.58 
    4.5 มีการประเมินผลใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เหมาะสม  มี
ความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบ
ความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเอง 

 
 

4.00 

 
 

0.00 
     4.6 มีกลยุทธ์การประเมินผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้
เหมาะสม  มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเอง 

 
 

4.67 

 
 

0.58 
รวม 4.17 0.51 
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ตารางท่ี 9  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน x  S.D 
5. ส่วนประกอบด้าน  Multimedia 
    5.1 ออกแบบหน้าจอเหมาะสม  ง่ายต่อการใช้  สัดส่วน
เหมาะสมสวยงาม 

 
 

5.00 

 
 

0.00 
5.2 ลักษณะของขนาด  สี  ตัวอักษรชัดเจน  สวยงาม  อ่านง่าย  
เหมาะกับระดับของผู้เรียน 

 
5.00 

 
0.00 

5.3 ภาพกราฟิกเหมาะสมชัดเจนสอดคล้องกับเน้ือหาและมี
ความสวยงาม  มีความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบ 

 
4.67 

 
0.58 

5.4 คุณภาพการใช้เสียง  ประกอบบทเรียนเหมาะสม  ชัดเจน  
น่าสนใจ 

 
5.00 

 
0.00 

รวม 4.92 0.29 
รายการประเมิน x  S.D 

6.  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
    6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ใช้บทเรียนง่าย  สะดวก  ควบคุม
เส้นทางการเดินของบทเรียนชัดเจนและสามารถย้อนกลับหรือ
ออกจากบทเรียนได้ง่าย 

 
 
 

4.00 

 
 
 

0.00 
    6.2 การให้ผลป้อนกลับ  เสริมแรงเหมาะสมตามความจ าเป็น 4.33 0.58 

รวม 4.17 0.41 
รวมทุกด้าน 4.41 0.38 
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ค่ำประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลอง (Try-out)  เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน)  E2  (คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละจากการท า
แบบทดสอบหลังเรียนจบบทเรียนท้ังหมด)  
 ขั้นที่ 1  ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 

ตารางท่ี 10  ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  
 

นักเรียน 
 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน
(คะแนนเต็ม 29 คะแนน) 

ร้อยละ 
 

คะแนนทดสอบหลังเรียน
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

ร้อยละ 
 

1 25 86.20 17 85.00 
2 21 72.41 16 80.00 
3 18 62.07 12 60.00 

รวม 64 220.69 45 225.00 
เฉลี่ยรวม 21.33 73.56 15 75.00 

 
 ได้ค่าประสิทธิภาพบทเรียน (E1/E2)  73.56/75.00 
 
 ขั้นที่ 2 การทดลองกลุ่มเล็กเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 

ตารางท่ี 11 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของการทดสอบกลุ่มเล็ก  
 

นักเรียน 
 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน
(คะแนนเต็ม 29 คะแนน) 

ร้อยละ 
 

คะแนนทดสอบหลังเรียน
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

ร้อยละ 
 

1 26 89.66 16 80.00 
2 25 86.20 14 70.00 
3 21 72.41 14 70.00 
4 18 62.07 15 75.00 
5 24 82.76 16 80.00 
6 25 86.20 19 95.00 
7 26 89.66 18 90.00 
8 22 75.86 17 85.00 
9 22 75.86 16 80.00 

รวม 209 720.69 145 725.00 
เฉลี่ยรวม 23.22 80.08 16.11 80.56 

 
 ได้ค่าประสิทธิภาพบทเรียน ( E1 / E2 )  80.08/80.56 
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 ขั้นที่ 3 การทดลองภาคสนามเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 

ตารางท่ี 12 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกลุ่มตัวอย่าง 
 

นักเรียน คะแนนทดสอบระหว่าง
เรียน(คะแนนเต็ม 29 

คะแนน) 

ร้อยละ คะแนนทดสอบหลังเรียน
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

ร้อยละ 

1 25 86.21 18 90.00 
2 23 79.31 16 80.00 
3 22 75.86 18 90.00 
4 25 86.21 15 75.00 
5 24 82.76 17 85.00 
6 22 75.86 18 90.00 
7 23 79.31 16 80.00 
8 24 82.76 16 80.00 
9 21 72.41 17 85.00 
10 24 82.76 17 85.00 
11 23 79.31 18 90.00 
12 26 89.66 17 85.00 
13 25 86.21 18 90.00 
14 21 72.41 14 70.00 
15 26 89.66 18 90.00 
16 22 75.86 15 75.00 
17 23 79.31 16 80.00 
18 24 82.76 15 75.00 
19 22 75.86 16 80.00 
20 20 68.97 16 80.00 
21 24 82.76 15 75.00 
22 23 79.31 18 90.00 
23 25 86.21 17 85.00 
24 27 93.10 18 90.00 
25 24 82.76 17 85.00 
26 21 72.41 17 85.00 
27 25 86.21 15 75.00 
28 23 79.31 17 85.00 
29 22 75.86 15 75.00 
30 24 82.76 17 85.00 
31 19 65.51 14 70.00 
32 22 75.86 19 95.00 
33 26 89.66 15 75.00 
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ตารางท่ี 12 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกลุ่มตัวอย่าง  (ต่อ) 
 

นักเรียน คะแนนทดสอบระหว่าง
เรียน(คะแนนเต็ม 29 

คะแนน) 

ร้อยละ คะแนนทดสอบหลังเรียน
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

ร้อยละ 

34 26 89.66 17 85.00 
35 23 79.31 16 80.00 
36 25 86.21 17 85.00 
37 24 82.76 17 85.00 
38 25 86.21 16 80.00 
39 19 65.52 15 75.00 
40 25 86.21 16 80.00 
41 25 86.21 18 90.00 
42 26 89.66 16 80.00 
43 22 75.86 15 75.00 
44 24 82.76 18 90.00 
45 25 86.21 17 85.00 
รวม 1059 3651.72 743 3715.00 

เฉลี่ยรวม 23.53 81.15 16.51 82.56 

   
 ได้ค่าประสิทธิภาพบทเรียน (E1/E2 ) 81.15/82.56 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่า 
 2.1 ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์และข้อค าถามของแบบทดสอบโดยหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC : Index of Item Objective Congruence) มีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 
   คะแนน +1 ส าหรับค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดตรงตามจุดประสงค์ข้อนั้น 
   คะแนน  0  ส าหรับค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าวัดตรงตามจุดประสงค์ข้อนั้นหรือไม่ 
   คะแนน -1  ส าหรับค าถามท่ีแน่ใจว่าวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์ข้อนั้น 
 

ตารางท่ี 13 ค่าความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์และข้อค าถามของแบบทดสอบ จ านวน 35 ข้อ 
 

 
จุดประสงค์ 

 
ประเภท 

 
ข้อ 

ผู้เช่ียวชาญ IOC ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแน
ะของ

ผู้เช่ียวชาญ 

คนที่  
1 

คนที่  
2 

คนที่  
3 

รู้และเข้าใจประวตัิ
ความเปน็มาของ
เรื่องเงาะป่า 

รู้จ า 1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
รู้จ า 2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
รู้จ า 3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
รู้จ า 4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  

รู้และเข้าใจ   
วิเคราะห ์เนื้อเรื่อง
บทละคร  เรื่อง
เงาะป่า 

 

รู้จ า 5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
วิเคราะห ์ 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  

รู้จ า 7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
รู้จ า 8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  

เข้าใจ 9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
รู้จ า 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  

เข้าใจ 11 +1 0 +1 0.66 ปรับปรุง ค าถามไม่
ชัดเจน 

วิเคราะห ์ 12 +1 0 +1 0.66 ปรับปรุง ค าถาม 
ไม่ชัดเจน 

 รู้จ า 13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 รู้จ า 14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 รู้จ า 15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 เข้าใจ 16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 รู้จ า 17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
รู้และวเิคราะห ์  
ตัวละครส าคัญ 
จากเรื่องเงาะป่าได ้

รู้จ า 18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  

 รู้จ า 19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 รู้จ า 20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 วิเคราะห ์ 21 +1 0 0 0.33 ปรับปรุง ค าตอบ 

ไม่เสถียร 
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ตารางท่ี 13 ค่าความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์และข้อค าถามของแบบทดสอบ จ านวน 35 ข้อ 

 (ต่อ) 
 

 
จุดประสงค์ 

 
ประเภท 

 
ข้อ 

ผู้เช่ียวชาญ IOC ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแน
ะของ

ผู้เช่ียวชาญ 

คนที่  
1 

คนที่  
2 

คนที่  
3 

รู้และเข้าใจ ลักษณะ
ค าประพันธ์ประเภท
กลอนบทละครจาก
เรื่องเงาะป่าได ้

รู้จ า 22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  

 เข้าใจ 23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 รู้จ า 24 0 +1 +1 0.66 ปรับปรุง ตัวเลือกข้อ ง 

มีความแปลก
แยกจาก 
ข้ออ่ืน 

รู้และเข้าใจ  
วิเคราะห ์สังเคราะห์  
ประเมินค่า  คุณค่า
และน าข้อคดิจากบท
ละครเรื่องเงาะป่า 
ไปใช้ได ้

วิเคราะห ์ 25 0 +1 0 0.33 ปรับปรุง ค าตอบ
คลุมเครือ 

 เข้าใจ 26 +1 +1 0 0.66 ปรับปรุง อาจเข้าใจ
ยากเกิน
ส าหรับ

นักเรียน ป.4 
 ประเมินค่า 27 +1 0 +1 0.66 ปรับปรุง ลักษณะ

ค าถาม
ใกล้เคียงกับ

ข้อ 21 
 เข้าใจ 28 0 0 0 0.00 ปรับปรุง ตัวบ่งชี้การ

วิเคราะห ์
ไม่ชัดเจน 

 น าไปใช ้ 29 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 วิเคราะห ์ 30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 สังเคราะห ์ 31 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 เข้าใจ 32 +1 0 0 0.33 ปรับปรุง ตัวบ่งชี้การ

วิเคราะห ์
ไม่ชัดเจน 

 น าไปใช ้ 33 +1 0 0 0.33 ปรับปรุง ค าตอบ 
ไม่ชัดเจน 

 เข้าใจ 34 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
 ประเมินค่า 35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้  
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 2.2  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนเป็นรายข้อ  เพื่อหาค่าความ
ยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)   
 

ตารางท่ี 14 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
 การเรียน บทละครเรื่องเงาะป่า ฉบับน าไปใช้ (Try-out) จ านวน 30 ข้อ 
 

ข้อท่ี p r  ข้อท่ี p r 
1 0.900 0.378  16* 0.800 0.337 

2 0.833 -0.096  17 0.800 0.178 

3* 0.400 0.320  18 0.833 0.386 

4 0.533 -0.072  19* 0.767 0.401 

5* 0.667 0.675  20* 0.700 0.226 

6* 0.700 0.367  21 0.733 -0.014 

7* 0.233 0.555  22* 0.467 0.644 

8* 0.700 0.211  23* 0.333 0.445 

9* 0.700 0.304  24* 0.800 0.464 

10* 0.200 0.312  25 0.967 0.397 

11* 0.700 0.304  26* 0.667 0.497 

12* 0.733 0.431  27* 0.200 0.241 

13* 0.400 0.454  28 0.300 -0.053 

14* 0.733 0.300  29 0.200 0.034 

15* 0.767 0.470  30 0.600 0.172 

 
 KR20 (Alpha) = 0.796  * หมายถึงข้อท่ีมีค่าความยากง่ายพอเหมาะสามารถน าไปใช้ได้ 
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3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้     
    ภาษาไทย  บทละครเรื่องเงาะป่า 
 
ตารางท่ี 15 วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ในการถาม (IOC:    
     Index of Item Objective Congruence) พิจารณาตามเกณฑ์ประเมิน 
  คะแนน +1 ส าหรับค าถามท่ีแน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการถาม 
  คะแนน  0  ส าหรับค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการถาม 
  คะแนน -1  ส าหรับค าถามท่ีแน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ในการถาม 
 

 ผู้เช่ียวชาญ  ผลการ ข้อเสนอแนะ 
รายการ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 IOC ประเมิน ของ 

      ผู้เช่ียวชาญ 
ด้านเน้ือหา 
ส่วนน า 
1.  การน าเข้าสู่บทเรียนมีความ
น่าสนใจ 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.00 

 
 

ใช้ได้ 

 

2.  บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย
เมนูไม่สับสน 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.66 

 
ปรับปรุง 

ควรแนะน า 
ก่อนเรียน 

3.  มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้
ให้ผู้เรียนทราบ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
ใช้ได้ 

 

4.  ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียน
เข้าใจง่าย 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.66 

 
ปรับปรุง 

 

ส่วนเน้ือหา 
5.  เน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.00 

 
 

ใช้ได้ 

 

6.  บทเรียนมีความยากง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
0.66 

 
ปรับปรุง 

 

7.  บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมตลอดการเรียน 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.66 

 
ปรับปรุง 

 

8.  การใช้ภาษาสามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.66 

 
ปรับปรุง 

 

9.  บทเรียนการยกตัวอย่างใน
ปริมาณและโอกาสเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
ใช้ได้ 

 

ส่วนสรุป 
10. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแต่
ละตอนอย่างเหมาะสม 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.00 

 
 

ใช้ได้ 

 

11. ความเหมาะสมของจ านวน
ข้อสอบ 

+1 +1 0 0.66 ปรับปรุง ควรพิจารณา
สภาพจริง 
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ตารางท่ี 15 วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ในการถาม (IOC:    
     Index of Item Objective Congruence) พิจารณาตามเกณฑ์ประเมิน (ต่อ) 
  คะแนน +1 ส าหรับค าถามท่ีแน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการถาม 
  คะแนน  0  ส าหรับค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการถาม 
  คะแนน -1  ส าหรับค าถามท่ีแน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ในการถาม 
 

 ผู้เช่ียวชาญ  ผลการ ข้อเสนอแนะ 
รายการ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 IOC ประเมิน ของ 

      ผู้เช่ียวชาญ 
ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
12. การออกแบบภาพหน้าจอ
โดยรวม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
ใช้ได้ 

 

13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อ
ความหมายและมีความสอดคล้องกับ
เน้ือหา 

+1 +1 0 
 

0.66 
 

ปรับปรุง 
 

14. ขนาดและตัวอักษรที่ใช้มีความ
เหมาะสม 

 
+1 

 
0 

 
0 

 
0.33 

 
ปรับปรุง 

ขนาดตัวอักษร
ให้มองเห็น
ชัดเจน พิสูจน์
ตัวอักษรให้
แม่นย า 

15. ความเหมาะสมในการใช้ภาพ  
เสียงและบรรยาย 
 
 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.66 

 
ปรับปรุง 

อาจเพ่ิมเติม
ความคมชัด
ของเสียงใน
บางส่วน 

16. ความเหมาะสมในการใช้สีในการ
ออกแบบจอภาพ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
ใช้ได้ 

 

17. คุณภาพของกราฟิกที่ใช้ใน 
การประกอบการเรียน 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.66 

 
ปรับปรุง  

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
18. มีความรู้ความเข้าใจ บทละคร 
เรื่อง เงาะป่า มากข้ึน 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.00 

 
 

ใช้ได้  
19. เกิดความกระตือรือร้นและมี
ความสนุกในการเรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
ใช้ได้  

20. รู้สึกว่าการเรียนวรรณคดีไม่น่า
เบื่อ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
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ภำคผนวก ง 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย บทละครเร่ืองเงำะป่ำ 
ระหว่ำงเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   

ส ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 
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ตารางท่ี 16  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย บทละครเรื่องเงาะป่า 
 ระหว่างเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนักเรียนระดับ 
 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

คนท่ี คะแนนเต็ม 20 ผลต่าง คนท่ี คะแนนเต็ม 20 ผลต่าง 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 9 18 9 24 8 18 10 
2 8 16 8 25 10 17 7 
3 6 18 12 26 9 17 8 
4 7 15 8 27 5 15 10 
5 6 17 11 28 10 17 7 
6 6 18 12 29 13 15 2 
7 6 16 10 30 9 17 8 
8 8 16 8 31 6 14 8 
9 10 17 7 32 9 19 10 
10 8 17 9 33 6 15 9 
11 5 18 13 34 10 17 7 
12 11 17 6 35 9 16 7 
13 6 18 12 36 4 17 13 
14 8 14 6 37 8 17 9 
15 6 18 12 38 6 16 10 
16 9 15 6 39 9 15 6 
17 4 16 12 40 8 16 8 
18 4 15 11 41 10 18 8 
19 11 16 5 42 6 16 10 
20 7 16 9 43 6 15 9 
21 11 15 4 44 13 18 5 
22 11 18 7 45 7 17 10 
23 5 17 12     
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ - สกุล    นางสาววันทนีย์   มีบุญญา 
ที่อยู่     304 ถนนคตกฤช ต าบลห้วยจระเข้ อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 73000 
 
ประวัติกำรศึกษำ   
 พ.ศ. 2543    ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี เอกวิชาภาษาไทย คณะครุศาสตรบัณฑิต   
    สถาบันราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2554   ศึกษาต่อระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนภาษาไทย   
    ภาควิชาหลักสูตร และวิธีสอน มหาวิทยาลัยศิลปากร   
 ปัจจุบัน  เป็นครูผู้สอนวิชาภาษาไทย  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ าเภอสามพราน   
    จังหวัดนครปฐม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


