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บทคดัย่อ 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 85/85  และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรีท่ีลงทะเบียน
เรียนในรายวชิาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1 ปี 
การศึกษา 2556 จ  านวน 60 คน ซ่ึงได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพ
บทเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลไดแ้ก่  ค่าเฉล่ีย, ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
 ผลการวจิยัพบวา่  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ท่ีไดพ้ฒันาข้ึนน้ี มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 87.23/89.48 
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ ์85/85 ท่ีก าหนด  
 2. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง วงดนตรีไทยและ          
วงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี  ท่ีสร้างข้ึน อยูใ่น
ระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.64 
 ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วงดนตรีไทย วงดนตรีสากล 
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ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were 1) to develop and find the efficiency of multimedia 
computer instruction on Musical Aesthetic Appreciation Entitled “Thai and Western Music Band” 
of Faculty of Humanities and Social Sciences, Phetchaburi Rajabhat University and 2) to study the 
students’ satisfaction towards learning through such a multimedia computer instruction. The sample 
included 60 students who enrolled the course of Musical Aesthetic appreciation in the 1st semester 
of academic year 2013. The research instruments consisted of multimedia computer instruction and 
learning achievement test. Data was statistically asnalyzed in percentage, mean, and standard 
deviation. 
 The findings revealed as follows: 
 1.The multimedia computer instruction on Musical Aesthetic Appreciation Entitled                 
“Thai and Western Music Band” of Faculty of Humanities and Social Sciences, Phetchaburi 
Rajabhat University measured 87.23/89.48, which was higher than the criteria of 85/85. 
 2. The students’ satisfaction towards learning through the multimedia computer instruction 
was generally found at the highest level (  = 4.64). 
 Keywords: Multimedia Computer Instruction, Thai Music Band, Western Music Band 
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คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรีโดยนกัศึกษา….. 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 การศึกษาเป็นรากฐานของการพฒันาชาติ  เป็นส่วนท่ีส าคญัในการพฒันาบุคลากรของชาติ
ให้เป็นคนเก่ง และคนดี ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ ปัจจุบนัการศึกษาของไทยมีการผลกัดนัให้ใชเ้ทคโนโลยี
เขา้มามีส่วนช่วยในการเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กบัผูเ้รียน ตั้งแต่ระดบัชั้นอนุบาลไป
จนถึงในระดบัอุดมศึกษา การสร้างส่ือการสอนใหม่ ๆ ท่ีตอบรับกบัเทคโนโลย ีในปัจจุบนัจึงเป็น
ส่วนส าคญัในการท่ีจะช่วยพฒันาทกัษะและเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
 จากการปฏิรูปการศึกษาของรัฐบาลท่ีเล็งเห็นถึงความเปล่ียนแปลงของกระแสโลกนั้น 
รัฐบาลไดป้รับยทุธศาสตร์ในการใหก้ารศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัให้
สอดคล้องกับกระแสสังคมในปัจจุบนั โดยการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบญัญติัการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2542 รัฐบาลได้เน้นนโยบายให้ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางในการศึกษาหาความรู้               
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ ปีพุทธศกัราช 2542 หมวดท่ี 9 มาตราท่ี 66 เร่ือง
เทคโนโลยีการศึกษา ว่าด้วยผูเ้รียนมีสิทธิไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี  
เพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้และทกัษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหา
ความรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ 
 การจดัการเรียนการสอนในอดีตนั้น จะให้ครูเป็นผูถ่้ายทอดความรู้ให้กบันกัเรียนโดยตรง 
นกัเรียนจึงยึดรูปแบบของครูเป็นหลกั วิธีสอนของครูสมยันั้นจึงยึดยุทธการบ่งช้ี ต่อมายุทธวิธีได้
เปล่ียนไปมีการน า “ส่ือ” เขา้มาช่วยสอน บรรยากาศการเรียนจึงดูดีข้ึน นกัเรียนเร่ิมมีส่วนร่วมบา้ง 
(อ านวย เดชชัยศรี, 2542, น.126) ดงันั้นการจดัการเรียนการสอนตามพระราชบญัญติัการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 จึงได้เน้นให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี และต้องจัดการศึกษา         
เพื่อส่งเสริมการเรียนตลอดชีวิต ส่ือการเรียนการสอนจึงมีบทบาทส าคญัยิ่งอีกประการหน่ึงต่อการ
จดัการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้(กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น.165)      
อีกทั้งส่ือท่ีจะน ามาใช้ตอ้งเป็นส่ือท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนเรียน ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจ
เน้ือหาท่ีเรียนไดถู้กตอ้งและรวดเร็ว(กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น.166) ดงันั้นในดา้น
การจดัการศึกษาจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีสถาบนัการศึกษาโดยเฉพาะสถาบนัอุดมศึกษา ควรมีบทบาท
ส าคญัในการพฒันาบุคลากรของประเทศ ให้กา้วทนัเทคโนโลยี สร้างองค์ความรู้ พฒันาวิชาการ 
และเสริมสร้างใหบุ้คลากรในองคก์รมีความพร้อมส าหรับความกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยีในอนาคตท่ี
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จะมาถึง ดังนั้ นสถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นต้องก้าวตามเทคโนโลยีให้ทันแต่ยงัต้องคงคุณค่า
ศิลปวฒันธรรมพร้อมทั้งอนุรักษส่ิ์งท่ีดีงามต่าง ๆ ในสังคม  เพื่อช้ีน าสังคมมิใหเ้ส่ือมทรามลงดว้ย    
 การศึกษาดา้นดนตรีในปัจจุบนัมีความกา้วหนา้ข้ึนมาก  จะเห็นไดจ้ากการสร้างหลกัสูตร
ใหม่ ๆ เพื่อเปิดโอกาสใหก้บัผูเ้รียนท่ีสนใจเรียนทางดา้นดนตรีเขา้ศึกษาต่อ ทั้งในระดบั มธัยมศึกษา 
ไปจนถึงระดับอุดมศึกษา ซ่ึงมีผูก้ล่าวไวว้่า ดนตรีเป็นศิลปะท่ีเกิดข้ึนจากความผูกพนัระหว่าง
ธรรมชาติกบัมนุษยเ์ป็นมรดกล ้าค่าท่ีเกิดจากภูมิปัญญาของบรรพบุรุษท่ีไดส้รรคส์ร้างสืบทอดกนัมา
เป็นระยะเวลาอนัยาวนานความงดงามและความสมบูรณ์ทางดนตรีท่ี ไดสื้บทอดกนัมาอยา่งต่อเน่ือง
ยอ่มบ่งบอกถึงความเจริญรุ่งเรืองทางดา้นจิตใจและความเป็นศิลปะชั้นสูง มีรายละเอียดลึกซ้ึง มีวิถี
ชีวิตผกูพนักบัธรรมชาติอนัยาวนาน และสุนทรียทางเสียงดนตรีไดก้ล่อมเกลาจิตใจคน ก่อให้เกิด
วฒันธรรมและอารยธรรม ต่อเน่ืองกนัมาเป็นส่ิงเช่ือมประสานคนให้เป็นหน่ึงเดียวกนั ความรู้สึก
ทางสุนทรียของเสียงดนตรีเกิดข้ึนจากการฟังด้วยความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึง โดยความรู้สึกของสุนทรีย   
ทางเสียงดนตรีนั้นเกิดข้ึนจากประสบการณ์ทางดนตรีของผูฟั้ง แต่ละบุคคลซ่ึงมีไม่เท่ากนั และ
ความซาบซ้ึงทางดนตรีนั้นไม่สามารถสอนให้กนัได้เพียงแต่สามารถช้ีแนะแนวทางให้ผูน้ั้นเกิด
ความรู้สึกไดด้ว้ยตวัเอง ดงันั้นการจดัประสบการณ์ทางดา้นเสียงดนตรีเป็นเพียงวิถีทางท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนดนตรีเกิดความซาบซ้ึงได้ดว้ยตนเอง (ณรุท สุทธจิตต์, 2538, น.1) ซ่ึงมหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรีได้ตระหนักถึงความส าคญัในขอ้น้ี จึงได้ท าการเปิดรายวิชาศึกษาทัว่ไปท่ีเสริมสร้างให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ และตระหนกัถึงคุณค่าของศิลปวฒันธรรมไทย 
 การจดัการเรียนการสอนทางดา้นดนตรีนั้นตอ้งใชส่้วนประกอบทั้งภาพและเสียง เพื่อสร้าง
ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ และสามารถเรียนรู้ สัมผสั คุณค่าของดนตรีไดอ้ยา่งแทจ้ริง ส่ือมลัติมีเดีย
จึงเขา้มามีบทบาทต่อการจดัการเรียนการสอนทางดา้นดนตรีอยา่งมาก การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้น
กระบวนการเรียนการสอน  และการน าเสนอบทเรียนในลักษณะท่ีเป็นมลัติมีเดียนั้น จะท าให้
บทเรียนมีความน่าสนใจยิง่ข้ึน เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีการน าเสนอเน้ือหาโดยใชก้ารผสม
ระหวา่งภาพ เสียง ตวัอกัษร ภาพเคล่ือนไหว เขา้ไวด้ว้ยกนั (นพพร มานะ, 2542, น.3) 
 ลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการน าเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม                 
และเคร่ืองมือช่วยสอน เอามาผสมผสานกนั แต่คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียน
การสอนดีกวา่บทเรียนโปรแกรมหลายประการ เช่น ความสามารถในการจดัเก็บเน้ือหา ความเร็วใน
การเสนอเน้ือหา นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย (computer multimedia) ยงัเป็นส่ือท่ีสามารถใช้
สอนรายบุคคลได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นส่ือท่ีสามารถน าเสนอได้หลายรูปแบบ เช่น ตวัอกัษร 
ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพจาก วีดิทศัน์ เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ
ใหแ้ก่บทเรียน นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัสามารถศึกษาไดต้ามความสามารถและพื้นฐานความรู้ของแต่ละ
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บุคคล โดยท่ีเน้ือหาวิชา แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ จะถูกพฒันาข้ึนในรูปแบบของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ผูเ้รียน จะเรียนรู้เน้ือหาวิชา ท าแบบฝึกหดั ตลอดจนท าแบบทดสอบจากคอมพิวเตอร์ 
และมีการแสดงผลการเรียนรู้ในรูปของขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) ให้กบัผูเ้รียนดว้ย (ขนิษฐา      
ชานนท,์ 2532, น.8) 
 จากเหตุผลท่ีกล่าวมาทั้งหมดน้ี  ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นความส าคญัและประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจาก
การสร้างส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน จึงได้เลือกวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี ซ่ึงเป็นรายวิชาศึกษาทัว่ไปของมหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี และไดท้  าการ
เลือกเน้ือหาท่ีจะน ามาสร้างเป็นบทเรียน คือ เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล เพื่อน ามาพฒันา
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยในบทเรียนนั้ นจะน าเสนอด้านเน้ือหาการเรียนรู้               
ซ่ึงสามารถแสดงขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) ใหแ้ก่ผูเ้รียนไดท้นัที เนน้การปฏิสัมพนัธ์ (Interactive)   
ร่วมกนัระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียน การน าเสนอประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง และ
เสียงดนตรีประกอบ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ
ทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง ซ่ึงจะท าให้การเรียนการสอนในวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี             
มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย และ
วงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑม์าตรฐาน 85/85 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง          
วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี   
 

ขอบเขตของการวจิัย 
 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่นักศึกษาในระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภฏั
เพชรบุรี จังหวดัเพชรบุรี ซ่ึงลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1             
ปีการศึกษา 2556 จ านวน 100 คน 
 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักศึกษาในระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย        
ราชภฏัเพชรบุรี จงัหวดัเพชรบุรี ซ่ึงลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1 
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ปีการศึกษา 2556 ไดม้าโดย วิธีสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 70 คนโดยท าการ
สุ่มโดยจบัสลากนกัศึกษาโดยมีกลุ่มท่ีใชใ้นการทดลองในแต่ละกลุ่มดงัน้ี 
 กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 1 จ  านวน  10 คน 
 กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 2 จ  านวน  20 คน 
 กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 3 จ  านวน  40 คน 
 เนือ้หาทีใ่ช้ในการวจัิย 
 เ น้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นเน้ือหาใน เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล           
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัเพชรบุรี  ซ่ึงเป็นรายวิชาศึกษาทัว่ไป          
ในการจดัการศึกษาระดบัปริญญาตรี ของมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี  มีเน้ือหา ดงัน้ี 
 วงดนตรีไทย 
  วงเคร่ืองสาย 
  วงป่ีพาทย ์
  วงมโหรี 
 วงดนตรีสากล 
  วงออร์เคสตร้า (Orchestra) 
   วงออร์เคสตร้า (Orchestra) 
   วงแชมเบอร์มิวสิค (Chamber  Music)  
  วงแบนด ์( Band ) 
   วงป๊อปปูลามิวสิค (Popular  Music)  
   วงคอมโบ (Combo  band) 
   วงชาร์โด (Shadow) 
   สตริงคอมโบ (String combo) 
   สตริง แบนด ์(String Band)  
   แจส๊ (Jazz) 
   วงโฟลค์ซอง ( Folk Song )  
   วงโยธวาทิต  (Military  Band) 
   แตรวง  (Brass Band) 
   ซิมโฟนิก (Symphonic Band)  
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ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจิัย   
 1. ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ทีมีประสิทธิภาพอยูใ่นเกณฑท่ี์ก าหนด 
 2. เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรายวชิาอ่ืน ๆ ในอนาคต 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีผูศึ้กษาสร้างข้ึนใน
ลักษณะของมัลติมีเดีย มีเน้ือหาเก่ียวกับ การเรียนรู้เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล ซ่ึง
ประกอบดว้ยภาพ ทั้งภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว ตวัอกัษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี โดยผูเ้รียน
สามารถเลือกเรียนบทเรียนใดก่อนก็ได ้ตามความสนใจของผูเ้รียน และสามารถโตต้อบกบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ไดซ่ึ้งมีรูปแบบการน าเสนอ เน้ือหาเป็นแบบส่ือประสม 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  หมายถึง การสร้างและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล ผ่านการ
ประเมินคุณภาพจากผู ้เช่ียวชาญ แล้วน าบทเรียนไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู้ท่ีไดจ้ากบทเรียน
ท่ีใชส่ื้อคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบเร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรี
สากล โดยใชเ้กณฑ ์85/85 
  85 ตัวแรก หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัด 
ระหวา่งเรียน โดยเฉล่ียร้อยละ 85 
  85 ตวัหลงั หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยเฉล่ียร้อยละ 85 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาเร่ืองวงดนตรีไทยและ              
วงดนตรีสากล  ซ่ึงวดัจากคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีผูว้ิจยั
สร้างข้ึน  
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กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 

                        ตัวแปรต้น                                                                      ตัวแปรตาม 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดทีใ่ช้ในการวจัิย 

 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรี
สากล รายวชิาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยั      
ราชภฏัเพชรบุรี 
 

1.ประสิทธิภาพของส่ือ
มลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย
และวงดนตรีสากล 
2.ผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
3.ความพึงพอใจของผูเ้รียน 
 



 
 

บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง
วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี     
ในคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง และน าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 
  1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยัและพฒันาทางการศึกษา 
  2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
  3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัหลกัการจดัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
  4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัดนตรี 
 

1. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิัยและพฒันาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจัิยและพฒันาการศึกษา  
 วิจยัและพฒันาวา่ การวิจยัและพฒันา หมายถึง กระบวนการท่ีน ามาพฒันาและตรวจสอบ
ความถูกต้องของผลผลิตทางการศึกษาซ่ึงค าว่าผลิตผลในท่ีน้ีไม่ได้หมายถึงส่ิงท่ีอยู่ในหนังสือ       
ในภาพยนตร์ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยงัหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ เช่น  
ระเบียบวธีิการในการสอนหรือโปรแกรมการสอน เป็นตน้ (Borg & Gall, 1989, p.782) 
 การวจิยัและพฒันาทางการศึกษาเป็นตวัเช่ือมระหวา่งการวจิยัทางการศึกษาและแบบฝึกหดั
ทางการศึกษา การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาจึงเป็นกระบวนการท่ีท าให้ส่ือการศึกษาสมบูรณ์
ยิ่งข้ึน ขั้นตอนต่างๆของการวิจยัและพฒันาทางการศึกษาจะประกอบด้วย การวิจยั การค้นควา้ 
ส่วนประกอบของส่ือเพื่อการพฒันา การทดสอบภาคสนามเป็นส่ิงท่ีใชใ้นการศึกษาและตรวจสอบ
ความถูกตอ้งในการศึกษา แต่ในทางตรงกนัขา้มการวิจยัทางการศึกษาไม่ไดร้วมการวิจยัและพฒันา
เขา้ไปดว้ย เป็นเพียงแค่การคน้พบความรู้ใหม่เพื่อแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนเท่านั้น 
 อ านาจ ช่างเรียน (2532, น.24-28) ไดก้ล่าวถึงการวิจยัและพฒันาการศึกษาวา่เป็นการวิจยั
ทางการศึกษาเพื่อมุ่งคน้ควา้หาความรู้ใหม่ โดยกระบวนการวิจยัพื้นฐานหรือมุ่งหาค าตอบเก่ียวกบั
การปฏิบติังานโดยการวิจยัประยุกตแ์มว้า่การวิจยัประยุกตใ์นหลายโครงการจะมีการพฒันาผลผลิต
ทางการศึกษา เช่นวิจยัเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนและอุปกรณ์การสอน ผูว้ิจยัอาจพฒันา
ส่ือหรือผลิตภณัฑ์ทางการศึกษาส าหรับการสอนของแต่ละแบบ แต่ผลผลิตเหล่านั้นใชก้ารทดสอบ
สมมติฐานของการวิจยัแต่ละคร้ังเท่านั้นแต่มิไดมี้การน าไปใชใ้นโรงเรียนทัว่ไป อยา่งไรก็ตามการ
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วิจยัและพฒันาทางการศึกษา มิใช่ส่ิงท่ีจะทดแทนการวิจยัแต่เป็นเทคนิควิธีท่ีจะเพิ่มศกัยภาพของ
การวิจยัการศึกษาให้มีผลต่อการจดัการศึกษา คือ เป็นตวัเช่ือมเพื่อแปลงไปสู่ผลผลิตทางการศึกษา 
ท่ีใชป้ระโยชน์ได้จริงในโรงเรียนทัว่ไป ดงันั้น การใชก้ลยุทธ์การวิจยัและพฒันาการศึกษาจึงเป็น
การใชผ้ลการวจิยัการศึกษาใหเ้ป็นประโยชน์มากยิง่ข้ึน  
 การวจิยัและพฒันาทางการศึกษาแตกต่างจากการวจิยัทางการศึกษาใน 2 ประการดงัน้ี  
 1. เป้าประสงค์ (Goal) การวิจยัทางการศึกษามุ่งท่ีจะคน้ควา้หาความรู้ใหม่ โดยการวิจยั
พื้นฐานหรือมุ่งท่ีจะหาค าตอบเก่ียวกบัการปฏิบติังานโดยการวิจยัประยุกต์ แต่การวิจยัและพฒันา
ทางการศึกษามุ่งท่ีจะพฒันาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภณัฑท์างการศึกษา  
 2. การน าไปใช้ การวิจยัทางการศึกษามีช่องว่างท่ีเกิดข้ึนในระหว่างผลการวิจยักบัการน า
ผลการวิจยัไปใช้ได้จริง ผลการวิจยัจ  านวนมากไม่ได้น าไปใช้ นักการศึกษา และนักการวิจยัจึง
หาทางลดช่องวา่งดว้ยวธีิการท่ีเรียกวา่ “การวิจยัและพฒันา” แต่ถึงกระนั้นก็ตามการวิจยัและพฒันา
ทางการศึกษาก็ไม่สามารถทดแทนการวิจยัทางการศึกษาได ้เพียงแต่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของ
การวจิยัทางการศึกษาใหมี้ผลดีข้ึนต่อการจดัการศึกษา  
 การวิจัยและพฒันาเป็นการวิจัยท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างหรือค้นหาแนวคิด แนวทาง         
วธีิปฏิบติั หรือส่ิงประดิษฐท่ี์น าไปใชใ้นการพฒันากลุ่มคน หน่วยงานหรือองคก์รเป็นการมุ่งให้เกิด
การเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ เช่น แนวคิด พฤติกรรม วิธีปฏิบติัท่ีคาดหมายว่าจะดีข้ึน จึงมกั
เก่ียวกบัการทดลอง เช่น การพฒันาหลกัสูตรการเรียน การพฒันาชุดฝึกอบรม การพฒันาส่ือและ
นวตักรรมการเรียนการสอน เป็นตน้ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้นพอจะสรุปไดว้า่การวิจยัและพฒันา  หมายถึง การหาแนวคิด หรือ 
กระบวนการพฒันาผล  เพื่อให้ไดม้าซ่ึงผลท่ีมีประสิทธิภาพดี  สามารถน าไปใชพ้ฒันาผลผลิตทาง
การศึกษา  
 1.2 จุดมุ่งหมายของการวจัิยและพฒันา 
 บอร์ก และกอลล์ (Borg & Gall, 1989, p.782) ไดก้ล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการวิจยัทาง
การศึกษาว่าการวิจยัและพฒันาเป็นการรวมเอาการวิจยัพื้นฐานการวิจยัประยุกต์และการใช้จริง     
ในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภณัฑท์างการศึกษาท่ีผลิตข้ึน 
 การวจิยัและพฒันาการศึกษาเป็นเทคนิควิธีท่ีจะเพิ่มศกัยภาพของการวิจยัการศึกษาให้มีผล
ต่อการจดัการทางการศึกษา หมายถึง เป็นตวัเช่ือมเพื่อแปลงไปสู่ผลิตภณัฑ์ทางการศึกษาท่ีใช้
ประโยชน์ไดจ้ริงในโรงเรียนทัว่ไป สามารถสรุปความสัมพนัธ์และความแตกต่างระหวา่งการวิจยั
การศึกษากบัการวจิยัและพฒันาทางการศึกษาดงัภาพประกอบต่อไปน้ี 
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ภาพที ่2 แผนภูมิแสดงความสัมพนัธ์และความแตกต่างระหว่างการวจัิยการศึกษากบั  
การวจัิยและพฒันาทางการศึกษา 
(บุญสืบ พนัธ์ุดี, 2537, น.80) 

  
1.3 ขั้นตอนการวจัิยและพฒันา 

 บอร์กและกอลล์ (Borg & Gall, 1989, p.222-223) ไดส้รุปขั้นตอนส าคญัของการวิจยั      
และพฒันา 10 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ีท าการพฒันาขั้นตอนท่ีจ าเป็นท่ีสุด คือ ตอ้งก าหนด      
ให้ชดัวา่ ผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวิจยัและพฒันาคืออะไร โดยก าหนด (1) ลกัษณะโดยทัว่ไป (2) 
รายละเอียดของการใช ้และ (3) วตัถุประสงคข์องการใช ้เกณฑ์ในการเลือก ก าหนดผลผลิตทางการ
ศึกษาท่ีจะวจิยัและพฒันาอาจมี 4 ขั้นตอน คือ 
  1.1 ตรงกบัความตอ้งการอนัจ าเป็นหรือไม่ 
  1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีพอเพียงในการท่ีจะพฒันาผลผลิตท่ีก าหนด
หรือไม่ 
  1.3 บุคลากรท่ีมีทกัษะความรู้และประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อการวิจยัและพฒันานั้น
หรือไม่ 
  1.4 ผลผลิตนั้นจะพฒันาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดห้รือไม่ 
 2. รวบรวมขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งคือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจยั การสังเกต
ภาคสนามซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการใช้ผลผลิตทางการศึกษาท่ีก าหนด ถ้ามีความเป็นผูท้  าการวิจยัและ
พฒันาอาจท าการศึกษาวจิยัขนาดเล็กเพื่อหาค าตอบ ซ่ึงงานวิจยัและทฤษฎีท่ีมีอยูไ่ม่สามารถตอบได ้
ก่อนท่ีจะเร่ิมพฒันาต่อไป 
 3. การวางแผนการวจิยัและพฒันา ประกอบดว้ย 
  3.1ก าหนดวตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลิต 

การวจิยัพื้นฐาน 
ความรู้พื้นฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู้ 
- ทฤษฎีการส่ือสาร 

ฯลฯ 

      การวจิยัประยกุต์ 
  ความรู้ประยกุตบ์างส่วน 
   - เคร่ืองมือทดสอบ 
   - วสัดุอุปกรณ์ หลกัสูตร 

ฯลฯ 

การวจิยัและพฒันา 
นวตักรรมท่ีผา่นการทดลองใช ้

ไดผ้ลดี 
       - หลกัสูตรใหม่ 
       - วธีิการสอนใหม่ 
       - ครูแนวใหม่ 
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  3.2 ประมาณค่าการใชจ่้ายก าลงัคนและระยะเวลาท่ีตอ้งใชเ้พื่อศึกษาความเป็นไป
ไดพ้ิจารณาสืบเน่ืองจากผลผลิต 
 4. พฒันารูปแบบขั้นตน้ของผลผลิต ขั้นน้ี เป็นการออกแบบและจดัท าผลผลิตการศึกษา
ตามท่ีวางไว ้เช่นถา้เป็น โครงการวิจยัและพฒันาหลกัสูตรฝึกอบรมระยะสั้น ก็จะตอ้งออกแบบ
หลกัสูตรเตรียมวสัดุ หลกัสูตร คู่มือฝึกอบรม เอกสารในการอบรม และเคร่ืองมือการประเมินผล 
 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 1 โดยการน าผลผลิตท่ีออกแบบและจดัเตรียมไวใ้น
ขั้นท่ี 4 ไปทดสอบสภาพ ขั้นตน้ของผลผลิตในโรงเรียน จ านวน 1-3 โรงเรียน ประเมินโดยการใช้
แบบทดสอบ การสังเกต และการสัมภาษณ์ แลว้รวบรวมขอ้มูลมาวเิคราะห์ 
 6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 1 น าขอ้มูลและผลจากการทดลองใช้จากขั้นท่ี 5 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
 7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 2 ขั้นน้ีน าผลผลิตท่ีปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบ
คุณภาพผลผลิตตามวตัถุประสงคข์องโรงเรียน จ านวน 5-10 โรงเรียน ประเมินในลกัษณะ Pre-test 
Post-test น าผลท่ีไดม้าเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลิต อาจมีกลุ่มควบคุมทดลองถา้
จ าเป็น 
 8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 2 น าขอ้มูลและผลจากการทดลองใช้จากขั้นท่ี 7 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
 9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 3 ขั้นน้ีน าผลผลิตท่ีปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบ
คุณภาพการใช้งานผลผลิต โดยใช้ตามล าพงัในโรงเรียน 5-10 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใช้
แบบสอบถาม การสังเกต และสัมภาษณ์แลว้รวบรวมขอ้มูลมาวเิคราะห์ 
 10. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 3 น าข้อมูลและผลจากการทดลองใช้ขั้นท่ี 9 มาพิจารณา
ปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพร่ต่อไป 
  1.4 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการวจัิยและพฒันา 
 ร าพึง เจริญยศ (2543, น.134) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนทางการเรียน
จากการใชค้อมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหวและภาพคงท่ี จ  าลองช้ินงานในการสอน เร่ือง การเขียน
แบบแผน่คล่ีท่อระบายอากาศ ผลการวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติั
ของกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหว จ าลองช้ินงาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติัสูงกวา่กลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์สร้างภาพคงท่ี จ  าลอง
ช้ินงาน 
 นฤมล สวา่งเนตร (2542, น.48) ไดท้  าการคน้ควา้เร่ือง การพฒันาชุดจดัแสดงเคล่ือนท่ี ผล
การศึกษา พบว่า ชุดจดัแสดงเคล่ือนท่ีพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพในด้านความเหมาะสมในการ
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ออกแบบด้านความทนทานในการใช้งานของวสัดุ ด้านความปลอดภยัในการใช้งานด้านความ
สะดวกในการปรับเปล่ียนขอ้มูล ดา้นความสะดวกในการเก็บรักษา อยูใ่นระดบัดี 
 ขนิษฐา แสงภกัดี (2540) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง การใชแ้บบฝึกหดัพฒันาทกัษะการเขียนสรุป
ความจากบทร้อยแกว้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นหมอ้ “พฒันา นุกูล” จงัหวดั
สระบุรี ผลการวิจัยปรากฏว่า แบบฝึกหัดพฒันาทกัษะการเขียนสรุปความจากบทร้อยแก้ว มี
ประสิทธิภาพ80.51/80.93 คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .50 
 

2. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัคอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2539, น.24) ได้ให้ความหมายของมลัติมีเดียไวด้งัน้ี คือ การน าเอา
คอมพิวเตอร์มาควบคุมส่ือต่าง ๆ เพื่อให้ท างานร่วมกันในลักษณะของการผสมผสานอย่าง          
เป็นระบบ เช่น การสร้างโปรแกรมให้มีการน าเสนองานท่ีเป็นขอ้ความ มีการเคล่ือนไหวจากวีดิโอ
ประกอบ หรือเสียงบรรยาย สลบักนัไป 
 บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2538, น.25) กล่าววา่ มลัติมีเดีย หมายถึง การผสมผสานอกัขระ เสียง
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวดิีทศัน์ ส่ือความหมายขอ้มูลผา่นคอมพิวเตอร์ไปสู่ผูใ้ชโ้ปรแกรม 
 สุกรี ยีดิน (2544, น.12) ให้ความหมายของมลัติมีเดียว่า หมายถึงการติดต่อส่ือสารท่ีใชส่ื้อ
หลายๆ ชนิดในรูปแบบของขอ้ความ กราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว และเสียงในการน าเสนอ 
โดยอาศยัคอมพิวเตอร์ในการควบคุมการท างานขอระบบต่าง ๆ 
 จกัร พงษ์ประยูร (2543, น.9) มลัติมีเดียหมายถึง เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาควบคุมส่ือ
ต่างๆ เพื่อให้ท างานร่วมกัน เช่น เราอาจสร้างโปรแกรมให้มีการน าเสนองานท่ีเป็นข้อความ                       
มีภาพเคล่ือนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลบักนัไป ส่ือท่ีจะเขา้มาร่วมในระบบมลัติมีเดีย
อาจจะเป็นทั้งสัญญาณภาพ และเสียงท่ีใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคุมการท างาน 
 2.2 เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้องกบัมัลติมีเดีย 
 ระบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไดร้วมเอาเทคโนโลยีหลายอย่างเขา้ดว้ยกนัเพื่อให้เกิดความ
สมบูรณ์ในการท างาน (มนตช์ยั เทียนทอง, 2540, น.25-28) ซ่ึงสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 1. เทคโนโลยใีนการบนัทึกขอ้มูล 
 การท างานของมลัติมีเดียประกอบไปด้วยภาพและเสียงท าให้การบันทึกข้อมูลไวใ้น
คอมพิวเตอร์เป็นส่ิงท่ีส้ินเปลืองหน่วยความจ าอย่างมาก ดงันั้นความจุของส่ือท่ีเก็บขอ้มูลจึงเป็น
ขอ้จ ากดัในการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเน่ืองจากส่ือท่ีมีความจุสูงราคาก็ย่อมสูงไปดว้ย ดงันั้นจึงมีการ
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พฒันาซีดีรอม (CD-ROM) ดว้ยการน าเทคโนโลยีของการบนัทึกขอ้มูลดว้ยแสงเขา้มาใช้ (Optical 
Technology) เพื่อแกปั้ญหาการจดัเก็บขอ้มูลท่ีมีขนาดใหญ่ 
 2. เทคโนโลยกีารยอ่ขนาดของขอ้มูล 
 การยอ่ขนาดขอ้มูลท่ีมีประสิทธิภาพจะเป็นปัจจยัส าคญัอยา่งหน่ึงในการท างาน ของระบบ
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพราะการเก็บข้อมูลท่ีมีความละเอียดมากก็จะใช้เน้ือท่ีดิสก์มาก ดงันั้น      
การย่อขนาดของแฟ้มขอ้มูล จึงมีความจ าเป็นมากท่ีจะตอ้งมีการลดขนาดของขอ้มูลให้ลดลงมาก
ท่ีสุดโดยยงัคงความสมบูรณ์ถูกตอ้งของเน้ือหาไว ้
 3. เทคโนโลยไีมโครคอมพิวเตอร์ 
 การท างานของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นการท างานท่ีเก่ียวข้องกับข้อมูลในปริมาณ
มหาศาล กระบวนการย่อและขยายขนาดของขอ้มูลจะตอ้งเกิดอย่างรวดเร็วและมากพอท่ีจะท าให้
การติดต่อ ส่งข้อมูลระหว่างหน่วยความจ าและอุปกรณ์ต่าง ๆ ล่าช้า ดังนั้ นการพฒันาเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท่ีมีระบบประมวลผลความเร็วสูงจึงมีบทบาทส าคัญท่ีจะท าให้การพฒันาระบบ
มลัติมีเดียประสบความส าเร็จ 
 4. เทคโนโลยจีอภาพ 
 ความสมจริงของจอภาพจะช่วยให้ระบบมลัติมีเดีย เร้าความสนใจมากข้ึน ถา้เทคโนโลยี
จอภาพคอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพคมชดัและเป็นสีธรรมชาติมากข้ึน ปัจจุบนัมีการพฒันาจอ 
Super VGA ซ่ึงแสดงความละเอียดของภาพได ้1,024 x 768 จุดภาพ และให้สีไดถึ้ง 16.7 ลา้นสี
รวมทั้งการพฒันาจอภาพเป็นระบบสัมผสั (Touch-Screen Monitor) เพื่อความสะดวกในการใชง้าน
ไดอี้กดว้ย 
 5. เทคโนโลยอุีปกรณ์ป้อนขอ้มูล 
 การติดต่อระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัผูใ้ชแ้ต่เดิมนั้นท าไดโ้ดยการป้อนค าสั่งผา่นคียบ์อร์ด 
ซ่ึงเป็นอุปกรณ์มาตรฐานเพียงอยา่งเดียว การพฒันาเมาส์ จอระบบสัมผสั ท าให้การติดต่อกบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เป็นไปอยา่งสะดวกและง่ายข้ึน 
 6. เทคโนโลยรีะบบคอมพิวเตอร์เครือข่าย 
 ส่ิงท่ีระบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเขา้ไปมีบทบาทร่วมกบัระบบคอมพิวเตอร์เครือข่ายไดแ้ก่ 
การติดต่อส่ือสารดว้ยระบบ Electronics Mail ซ่ึงเดิมเป็นการติดต่อท่ีเป็นลกัษณะ Text Base เท่านั้น 
การน าเอาสองเทคโนโลยีทั้ งสองมาใช้ร่วมกันท าให้การติดต่อส่ือสารในระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ท าไดท้ั้งท่ีเป็นภาพและเสียง ท าใหก้ารใชง้านระบบมลัติมีเดียเขา้ถึงมวลชนมากข้ึน 
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 7. เทคโนโลยซีอฟแวร์ 
 ปัจจุบันมีการใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกันอย่างแพร่หลาย ทั้งน้ีเน่ืองจากมีการพฒันา
ซอฟแวร์ท่ีมีประสิทธิภาพสูง สามารถใชง้านไดง่้ายข้ึ-นและมีความเหมาะสมกบัเน้ือหาหรือขอ้มูล   
ท่ีจะน าเสนอ อีกทั้งยงัจะตอ้งมีความอ่อนตวั ในการประยุกต์เขา้กบัส่วนอ่ืน ๆ ของระบบ ปัจจุบนั
บริษทัผูผ้ลิตไดมี้การต่ืนตวัอย่างสูงในการพฒันาซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับการสร้างสรรค ์   
งานมลัติมีเดีย 
 8. เทคโนโลยกีารส่ือความหมายขอ้มูลน าเสนอและวธีิการ 
 นับว่าเป็นส่ิงส าคัญในระดับต้นท่ีจะท าให้ระบบมัลติมีเดียสมบูรณ์ เพราะถึงแม้ว่า
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะพฒันาเทคโนโลยทุีก ๆ ดา้นก็ตาม แต่ถา้ขาดการน าเสนอขอ้มูลท่ีดี วิธีการ
น าเสนอท่ีไม่สอดคล้องกบักลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนไม่ได้พิจารณาถึงการใช้เทคโนโลยีการส่ือ
ความหมายท่ีดีแล้ว ระบบมัลติมีเดียท่ีได้พัฒนาข้ึนนั้ นก็จะไม่บรรลุว ัตถุประสงค์ท่ีตั้ งไว ้                  
ผูส้ร้างสรรค ์ระบบมลัติมีเดียจึงควรจะตอ้งพิจารณาเทคโนโลยดีา้นน้ีเป็นประการท่ีส าคญั 
 2.3 ประเภทของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชก้นัอยูใ่นปัจจุบนัน้ี มีอยู่มากมายหลายรูปแบบ นกัวิชาการและ
นกัการศึกษาทั้งในและต่างประเทศ ไดจ้ดัแบ่งลกัษณะของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ออกเป็นประเภท
ต่าง ๆ คลา้ยคลึงกนัพอสรุปไดด้งัน้ี (ขนิษฐา ชานนท์, 2532, น.9-10, ทกัษิณา สวนานนท์, 2539,     
น.216-220, วสันต ์อติศพัท์, 2531, น.19-26, สมชยั ชินะตระกูล, 2531, น.40-42, ผดุง อารยะวิญญู, 
2527, น.5-7, Alessi & Trollip, 1991, p.51-53) 
 1. น าเสนอเน้ือหา (Tutorial) มีลกัษณะคลา้ยโปรแกรมส าเร็จรูปโดยจดัเน้ือหาเรียงเป็น
ระบบเรียงต่อเน่ืองกนัไป ผูเ้รียนจะศึกษาตามล าดบัท่ีโปรแกรมไว ้มีการแทรกค าถามเพื่อตรวจสอบ
ความเขา้ใจของผูเ้รียนแลว้แสดงผลยอ้นกลบั(Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement)  
และยงัสามารถให้นักเรียนยอ้นกลบัไปบทเรียนเดิมหรือขา้มบทเรียนท่ีนักเรียนรู้แล้วไปได้ด้วย 
นอกจากน้ียงัสามารถบนัทึกรายละเอียดเก่ียวกบันกัเรียนได้อีกด้วย การสอนดว้ยบทเรียนแบบน้ี 
เหมาะสมท่ีจะใชเ้สนอความคิดรวบยอดในดา้นต่าง ๆ ซ่ึงคอมพิวเตอร์อาจสอนไดดี้กวา่ครูเป็นการ
สอนท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะความแตกต่างระหว่างบุคคลของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนไดด้ว้ย
ตนเองตามความสามารถและระดบัสติปัญญาของตน (อรพนัธ์ ประสิทธิรัตน์, 2530, น.23) 
 2. ฝึกทกัษะและปฏิบติั (Drill and Practice) ส่วนใหญ่จะใชเ้สริมการสอน เม่ือครูไดส้อน
บทเรียนบางอย่างไปแล้วและให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์เป็นการวดัความเข้าใจ
ทบทวนและช่วยเพิ่มพูน ความรู้ความช านาญ ลักษณะแบบฝึกหัดท่ีนิยมกันมากคือ การจับคู่           
ช้ีว่า ถูก-ผิด และเลือกข้อถูกจาก 3-5 ตัวเลือก การใช้ไมโครคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทกัษะต่าง ๆ          
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จะเป็นวธีิท่ีมีประสิทธิภาพมากหากโปรแกรมท่ีใชมี้ประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดา้นการฝึกทกัษะ
และปฏิบติัไม่ได้ช่วยผูเ้รียนเฉพาะด้านความจ าเพียงอย่างเดียว แต่ยงัช่วยผูเ้รียนให้รู้จกัคิดด้วย 
เพราะคอมพิวเตอร์มกัจะเป็นฝ่ายป้อนค าถามใหผู้เ้รียนเป็นฝ่ายตอบอยูเ่สมอ 
 3. สถานการณ์จ าลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นส่ิงส าคญัและ
เป็นส่ิงจ าเป็น การทดลองทางห้องปฏิบติัการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคญั แต่ในหลาย ๆ 
วิชาไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได ้เช่น การเคล่ือนท่ีของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสง และ
การหกัเหของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า หรือปรากฏการณ์ทางเคมีท่ีตอ้งใชเ้วลาหลายวนั จึงปรากฏผลให้
เห็น การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยจ าลองสถานการณ์ ท าใหเ้ขา้ใจบทเรียนไดง่้ายข้ึน ท าให้ผูเ้รียนเห็นจริง
และเข้าใจได้ง่ายการจ าลองสถานการณ์บางเร่ือง ช่วยลดค่าใช้จ่ายในเร่ืองวสัดุอุปกรณ์ทาง
ห้องปฏิบัติการได้มากท าให้ช่วยย่นระยะเวลาและลดอันตรายได้ การจ าลองสถานการณ์มี 3 
ลกัษณะคือ 
  3.1 การจ าลองสถานการณ์การท างาน เช่น การจ าลองสถานการณ์ขบัรถ ปัญหา
หรืออุปสรรคต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดโ้ครงการสร้างใหม่ท่ีดีกวา่ของเดิม 
  3.2 การจ าลองสถานการณ์แบบเป็นระบบ เช่น การให้ออกแบบหรือจดัระบบ เพื่อ
คน้หาปัญหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดโ้ครงสร้างใหม่ ๆ ท่ีดีกวา่เดิม 
  3.3 การจ าลองสถานการณ์แบบประสบการณ์เป็นการให้ผูเ้รียนได ้มีประสบการณ์
ในการตดัสินใจบางเร่ือง ทั้งท่ีเป็นเร่ืองราวในอดีต เช่น ประวติัศาสตร์ สมมติให้เป็น ผูมี้บทบาท
ต่าง ๆ เม่ือเผชิญหนา้กบัสถานการณ์นั้น ๆ แลว้ตดัสินใจอยา่งไร หรือเป็นเร่ืองท่ียงัไม่เกิดข้ึนจริงแต่
เป็นการสมมติวา่ถา้เกิดเหตุการณ์นั้น ๆ แลว้จะท าอยา่งไร เป็นตน้ 
 4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลาย ๆ เร่ืองช่วยพฒันาความคิด
อ่านต่าง ๆ ได้ดี เช่น เกมเติมค า เกมการคิดแกปั้ญหา เป็นการเรียนรู้จากการเล่น ช่วยให้นกัเรียน
ไดรั้บความรู้ความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กนั เป้าหมายหลกัของเกมการศึกษาคือ ช่วย
ให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เป็นส าคญั ส าหรับในส่วนท่ีมีลักษณะเหมือนเกมทัว่ ๆไป คือเร่ืองของการ
แข่งขนัแต่ก็เป็นการน าเกมไปสู่การเรียนนั้นเอง 
 5. การสาธิต (Demonstration) เป็นวิธีการสอนท่ีดีวิธีหน่ึงท่ีครูผูส้อนมกัจะน ามาใช้
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการสอนวชิาวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ การสอนดว้ยวธีิน้ีครูผูส้อนจะเป็นผู ้
แสดงใหผู้เ้รียนดู เช่น แสดงขั้นตอนเก่ียวกบัทฤษฎีหรือวธีิการทางวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์การ
สาธิตโดยคอมพิวเตอร์ก็มีลกัษณะคลา้ยคลึงกนั แต่การใช้คอมพิวเตอร์นั้นน่าสนใจกว่า เพราะว่า
คอมพิวเตอร์ใหเ้ส้นกราฟท่ีสวยงามอีกทั้งมีสีและเสียงอีกดว้ย ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้พื่อ
สาธิตเก่ียวกบัการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ โครงสร้างของอะตอม เป็นตน้ การสาธิต
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ดังกล่าวจึงน่าสนใจเพราะมีสีเส้นสวยงามเด็กอาจทดลองด้วยตนเองได้ แต่การสาธิตท่ีดีไม่
จ  าเป็นตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แต่ควรเป็นการสาธิตท่ีท าให้นกัเรียนบรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพก็เป็นการเพียงพอแลว้ (ผดุง อารยะวิญญู, 2527, น.
45-46) 
 6. การทดสอบ (Testing) การใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมกัจะตอ้งการทดสอบ เป็นการ
วดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนไปด้วย โดยผูท้  าจะต้องค านึงถึงหลักการต่าง ๆ คือ การสร้างข้อสอบ       
การจดัการสอบ การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ       
และการจดัใหผู้ส้อบสุ่มเลือกขอ้สอบไดเ้อง 
 7. การไต่ถาม (Inquiry) คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนั้นสามารถใช้ในการคน้หาขอ้เท็จจริง
ความคิดรวบยอด หรือข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ในแบบให้ขอ้มูลข่าวสารน้ีคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
จะมีแหล่งเก็บขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ ซ่ึงสามารถแสดงได้ทนัทีเม่ือผูเ้รียนตอ้งการดว้ยระบบง่าย ๆ           
ท่ีผู ้เรียนสามารถท าได้เพียงแต่กดหมายเลข หรือใส่รหัส หรือตัวย่อของแหล่งข้อมูลนั้ น ๆ             
การใส่รหสัหรือหมายเลขจะท าให้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแสดงขอ้มูลซ่ึงจะตอบค าถามของผูเ้รียน
ตามตอ้งการ 
 8. การแกปั้ญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียประเภทน้ีเนน้ให้ฝึกการคิดการ
ตดัสินใจ โดยการก าหนดเกณฑ์ให้ผูเ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนนแต่ละขอ้ เช่น ใน
วิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผูเ้รียนจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเข้าใจและมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาแบบรวมวธีิต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการสอนหลาย
แบบรวมกนัไดต้ามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตอ้งการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ 
ความตอ้งการน้ีจะมาจากการก าหนดวตัถุประสงค์ในการเรียนรู้ ผูเ้รียน และองค์ประกอบหรือ
ภารกิจต่าง ๆ 
 2.4 การน ามัลติมีเดียมาใช้ในการศึกษา 
 ดอนฮาร์ด (Donhardt, 1984, p.30-32) ได้แนะน าการร่างหลักสูตรคอมพิวเตอร์ทาง
การศึกษามีทฤษฎีทางการศึกษา 4 ทฤษฎี ซ่ึงสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้ดงัน้ี 
 1. การเสริมแรงดว้ยเวลา (timely reinforcement) หลกัทฤษฎีน้ี สกินเนอร์ กล่าวว่าการ
เสริมแรงดว้ยเวลาในกระบวนการเรียนรู้เป็นส่ิงส าคญั เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์เป็นตวัการส าคญั
ในการเสริมแรง ขอ้มูลยอ้นกลบัในทนัทีทนัใดเป็นประโยชน์มากส าหรับผูเ้รียน 
 2. ความสามารถในการยุติหรือสรุปเร่ืองราวให้สมบูรณ์ (phenomenon of closure) ตาม
ทฤษฎีท่ีวา่ ผูเ้รียนจะตอ้งนึกถึงบทเรียนท่ีตนไม่สามารถสรุปไดล้ง และมกัจะลืมบทเรียนท่ีตนท าได้
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ดี ผูเ้รียนจะพยายามศึกษาบทเรียนเหล่านั้นจนกวา่จะสรุปบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ทฤษฎีในกลุ่มเกสตอลท ์(Gestalt) ท่ีว่า ผูเ้รียนรู้วิธีแกปั้ญหาในทนัทีทนัใดกบัมโนมติในการสรุป 
คอมพิวเตอร์สามารถช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน เพื่อให้สามารถสรุปบทเรียนได้ดว้ย
ตนเอง 
 3. ขอ้จ ากดัของความจ าในช่วงสั้น ๆ (limitation of short-term memory) ผูเ้รียนสามารถ
จดจ าขอ้มูลต่าง ๆ ในช่วงเวลาท่ีเรียนรู้สั้น ๆ ไดก้็ต่อเม่ือขอ้มูลนั้นไม่ยาวเกินไป และจดจ าไดไ้ม่เกิน 
7 ขอ้มูล แต่เม่ือขอ้มูลต่าง ๆ เป็นเร่ืองท่ีซบัซอ้นท่ีผูเ้รียนไม่สามารถจดจ าไดม้าก การใชค้อมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะช่วยแกปั้ญหาเหล่าน้ี โดยการเพิ่มมิติ (dimension) สี และระดบัความเขม้ของสี (tone) 
เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของขอ้มูลเหล่านั้นไดดี้ยิง่ข้ึน 
 4. การสอนให้รอบรู้ (teaching for mastery) คอมพิวเตอร์สามารถให้อิสระเก่ียวกบัเวลา
และความอดทนอย่างไม่มีขีดจ ากดั ท าให้สอนให้รู้เน้ือหาไดดี้ ซ่ึงผูเ้รียนจะใช้เวลาในการเรียนรู้
เท่าใดก็ได ้
 ระบบมัลติมีเดียสามารถน าไปใช้ในทางการศึกษา (กฤษมันต์ วฒันาณรงค์, 2538, น.      
184-185) ไดด้งัน้ี 
 1. ใชป้ระกอบการบรรยาย (Computer-generated Lecture Support) การน าเสนอภาพอกัษร 
และเสียงผา่นจอภาพขนาดใหญ่ให้ผูเ้รียนไดช้มขณะบรรยายสามารถช่วยสนบัสนุนการบรรยายให้
มีประสิทธิภาพข้ึน เพราะนอกจากจะสามารถตดัต่อไดอ้ยา่งทนัทีแลว้ ยงัเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแต่ละ
คนไดมี้ส่วนร่วมไดอี้กดว้ย ถา้มีการจดัการระบบไวอ้ยา่งดี 
 2. ใช้ส าหรับการส่ือสาร (On-line Communication) การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์เขา้ดว้ยกนั
เป็นระบบเครือข่ายท าให้สามารถติดต่อส่งข่าวสาร ส่งรายงาน การบ้าน รวมทั้งการเรียนแบบ
ประชุม ร่วมทางไกล และยงัน าเสนอได้ทั้งภาพน่ิง ภาพวีดีทศัน์ กราฟิก การจ าลองสถานการณ์ 
(Animation) ต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย 
 3. ใชใ้นการคน้ควา้ขอ้มูลจากฐานขอ้มูลเพื่อการวจิยั (Database Research) การสืบคน้ขอ้มูล
จากฐานขอ้มูลระยะไกลหรือจากฐานขอ้มูลบนแผน่ซีดี ช่วยให้การสืบคน้เพื่อการท าวิจยัสะดวกข้ึน 
นอกจากนั้นยงัสามารถคดัลอกเอาค าบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทศัน์ น าออกมาใช้ไดอ้ยา่งสะดวก
รวดเร็ว 
 4. ใชส้ าหรับการเรียนการสอน (Computer-based Instruction) เป็นการสร้างบทเรียนท่ีให้
ผูเ้รียนได้เรียนกับคอมพิวเตอร์โดยตรง โดยบทเรียนได้มีการจดัเตรียมไวแ้ล้ว ให้ผูเ้รียนได้  มี
ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนท่ีสามารถน าเสนอได้ทั้งภาพ เสียง สถานการณ์จ าลอง และค าบรรยาย
บทเรียนท่ีสร้างข้ึนในปัจจุบนัจะเป็นระบบมลัติมีเดียเป็นส่วนมาก 
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 5. ใชใ้นการฝึกทกัษะดว้ยการสร้างสถานการณ์จ าลอง (Animation) คอมพิวเตอร์สามารถ
สร้างสถานการณ์ให้ผูเ้รียนไดฝึ้กปฏิบติัเพื่อเพิ่มทกัษะและเตรียมตวัก่อนลงมือปฏิบติัจริง ซ่ึงอาจ
ช่วยลดอนัตรายและค่าใชจ่้ายจากการฝึกจากสถานการณ์จริงได ้
 6. ใช้ช่วยเสริมการปฏิบติังาน (Performance Support System) ความสามารถในการ
น าเสนอสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งภาพ เสียง อกัษร และสถานการณ์จ าลองจากฐานขอ้มูล      
ทั้งใกล้และไกลให้ปรากฏข้ึนบนจอภาพได้อย่างรวดเร็ว ท าให้สามารถใช้เป็นส่ิงสนับสนุนช่วย
เสริมใหก้ารท างานดีข้ึน เช่น การช่วยจ า ให้ค  าแนะน า คน้หา แสดงประวติั ความหมาย แผนท่ี และ
อ่ืน ๆ ท่ีตอ้งใชข้อ้มูลเหล่าน้ีในสถานศึกษาอยูเ่สมอ 
 2.5 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
 ส่ือท่ีประกอบรวมกนัเป็นระบบมลัติมีเดียนั้น สามารถจ าแนกไดด้งัน้ี 
 1. ขอ้ความ (Text) ขอ้ความเป็นองคป์ระกอบพื้นฐานในมลัติมีเดียตวัหนงัสือและขอ้ความ
ในระบบมลัติมีเดีย จะมีลกัษณะพิเศษกวา่ปกติมาก คือ สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดได้
มากมายนอกจากน้ียงัสามารถบงัคบัให้เคล่ือนท่ี ขยาย หดตวั แตกกระจาย หรือหมุนตวัได้อย่าง
ง่ายดาย 
 2. เสียง (Sound) เสียงในระบบมลัติมีเดีย เป็นสัญญาณดิจิตอล หมายความวา่ ตอ้งน าเสียง
มาเปล่ียนรูปสัญญาณแบบต่อเน่ืองหรือท่ีเรียกวา่อนาล็อกให้เป็นแบบดิจิตอล โดยวิธีสุ่มเป็นช่วง ๆ 
แลว้เก็บค่าความแรงของสัญญาณเป็นตวัเลขเอาไว ้หลงัจากนั้นจึงน าไปบนัทึกหรือตดัต่อไดเ้หมือน
ขอ้มูลปกติ 
 3. ภาพ (Picture) ภาพท่ีใชใ้นระบบมลัติมีเดีย มี 2 ชนิด คือ 
  3.1 ภาพน่ิง (Still Picture) สามารถสร้างไดโ้ดยใชเ้คร่ืองสแกนภาพและน ามาเก็บ
ไวเ้ป็นแฟ้มภาพหรือจะใช้โปรแกรมส าหรับเขียนภาพข้ึนมา ตวัอย่างภาพประกอบลายเส้น เช่น 
กราฟภาพท่ีสร้างดว้ยโปรแกรมต่าง ๆ 
  3.2 ภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture) เกิดจากการน าภาพน่ิงท่ีต่อเน่ืองกนัมาแสดง
ติดต่อกนัดว้ยความเร็วมากพอท่ีสายตาไม่สามารถจบัได ้และเห็นเป็นการเคล่ือนไหวต่อเน่ืองโดย
วิธีการจบัสัญญาณความแตกต่างระหว่างภาพก่อนหน้ากบัภาพถดัไปเป็นหลกั แลว้มาประมวลผล
ตามขั้นตอน ท าให้ไม่ตอ้งเก็บขอ้มูลใหม่ทั้งหมด ส่วนใดท่ีเหมือนเดิมให้เอาภาพเก่าท่ีเก็บไวม้าใช ้
ขอ้มูลภาพใหม่จะเป็นค่าแสดงความแตกต่างกบัภาพก่อนหน้าเท่านั้นการบีบอดั และการขยายบิท
ใหเ้ท่าเดิมของเทคนิคน้ีท าดว้ยความเร็วประมาณ 1.2-1.5 เมกกะไบทต่์อวนิาที 
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 2.6 รูปแบบของการน าเสนอมัลติมีเดีย 
 โรเซนบอร์ก วิกทอร์เรีย (Rosenberg Victoria, 1993, p.367-374) ไดเ้สนอรูปแบบของการ
น าเสนอมลัติมีเดีย ท่ีใชก้นัโดยส่วนใหญ่ดงัน้ี 
 1. รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) รูปแบบน้ีใกลเ้คียงกบัหนงัสือซ่ึงมีโครงสร้างแบบ
เส้นตรง โดยใหผู้ใ้ชง้านเร่ิมตน้จากหนา้แรกและสามารถยอ้นกลบัหนา้จอท่ีผา่นมาได ้ส่วนมากการ
เสนอผลงานแบบน้ีมกัจะอยู่ในรูปไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซ่ึงใช้ขอ้ความเป็นตวัหลกัในการ
ด าเนินเร่ือง รวมทั้งการใส่เสียง ภาพวดิีทศัน์ หรืออนิเมชัน่ เพื่อเพิ่มความสนใจการน าเสนอรูปแบบ
น้ีอาจเรียกไดว้า่เป็น Electronic Storiesหรือ ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 

 
ภาพที ่3 โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบเส้นตรง 

(Rosenberg Victoria, 1993, p.367-374) 
  

 2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) รูปแบบอิสระน้ี อนุญาตให้ผูใ้ช้ขา้มไปมา
ระหว่างหน้าจอใดหน้าจอหน่ึงได้อย่างอิสระ ซ่ึงจะกระตุ้นความสนใจของผู ้ชมและสร้าง          
ความประหลาดใจจากการน าเสนอขอ้มูล โดยรูปแบบน้ีจะมีการช้ีน าผูใ้ช้งานว่าจะเขา้สู่ขอ้มูลได้
อยา่งไรและวธีิไหนท่ีเร็วท่ีสุด เพื่อมิใหผู้ใ้ชง้านหลงทาง  
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่4 โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบอสิระ 
(Rosenberg Victoria, 1993, p.367-374) 

  

 3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มลัติมีเดียท่ีมีรูปแบบวงกลม จะประกอบดว้ยการ
น าเสนอขอ้มูลแบบเส้นตรงชุดเล็กๆหลายๆ ชุด มาเช่ือมต่อกนัและกลบัคืนสู่เมนูใหญ่ รูปแบบน้ี
เหมาะส าหรับการฝึกฝนหรือฝึกงานท่ีใชค้อมพิวเตอร์เป็นพื้นฐาน ซ่ึงมีการแยกฝึกแต่ละส่วนแลว้
กลบัคืนสู่จุดเร่ิมตน้ 
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ภาพที ่5 โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

(Rosenberg Victoria, 1993, p.367-374) 
  

 4. รูปแบบฐานข้อมูล (Database) รูปแบบฐานข้อมูลน้ีจะมีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่ม
ความสามารถในการคน้หาส าหรับใหร้ายละเอียดจ าพวกขอ้ความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
 5. รูปแบบผสม (Compound Ducuments) ในรูปแบบน้ีเป็นการผสมรูปแบบทั้งส่ีท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้ตลอดจนถึงการใช้ OLE (Object Linking and Embedding) นอกจากน้ียงัสามารถท่ีจะเช่ือม
ฐานขอ้มูลใหท้  างานรวมกบั chart และspeed sheet ไดอี้กดว้ย ในงานวิจยัน้ีเป็นการน าเสนอรูปแบบ
เส้นตรง (Linear Progression) โดยผูเ้รียนเร่ิมตน้จากหนา้แรกและสามารถยอ้นกลบัหนา้จอท่ีผา่นมา
ได ้
 กรีน (Green, 1993, p.367-374) ไดร้วบรวมวธีิการการน าเสนอรูปแบบของมลัติมีเดียท่ีนิยม
ใชก้นัอยา่งแพร่หลาย ซ่ึงมีอยู ่5 รูปแบบดว้ยกนั 
 1. รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) เป็นรูปแบบท่ีใกล้เคียงกับหนังสือโดยมี
โครงสร้างแบบเส้นตรง คือ สามารถน าเสนอเน้ือหาตั้งแต่หนา้แรกไปเร่ือย ๆ จนจบโดยถา้ไม่เขา้ใจ
ก็สามารถเปิดยอ้นกลบัไปดูไดอี้ก การน าเสนอรูปแบบน้ีส่วนใหญ่จะอยูใ่นรูปไฮเปอร์เท็กซ์ ซ่ึงใช้
ขอ้ความเป็นหลกัในการด าเนินเร่ืองดว้ยวีดิทศัน์หรือแอนนิเมชัน่ สามารถท างานไดโ้ดยใส่ไปใน
รูปเส้นตรง รวมทั้งการใส่เสียงเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ ซ่ึงเหมาะกบัตลาดผูบ้ริโภค และสามารถ
ท างานไดดี้ในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมลัติมีเดีย 
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ภาพที ่6 โครงสร้างการน าเสนอรูปแบบเส้นตรง 

(Green, 1993, p.367-374) 
  

 2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) เป็นรูปแบบท่ีมีความเป็นอิสระในการใชง้าน 
ท าให้ผูเ้รียนอยากรู้อยากเห็น เพราะระบบภายในสามารถเช่ือมโยงเน้ือหาจากเร่ืองหน่ึงไปยงัอีก
เร่ืองหน่ึงได้ แต่ผูอ้อกแบบสร้างโปรแกรมตอ้งมีความช านาญในการออกแบบ ทั้งภาพน่ิง และ
ภาพเคล่ือนไหว เสียงและวดิีทศัน์เพื่อใหข้อ้มูลทั้งหมดเช่ือมโยงและสัมพนัธ์กนั 

 
ภาพที ่7 โครงสร้างการน าเสนอรูปแบบอสิระ 

(Green, 1993, p.367-374) 
  

 3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เป็นรูปแบบการน าเสนอมลัติมีเดียแบบวงกลมแบบ
เส้นตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมต่อกนักลบัคืนสู่เมนูใหญ่ 

 
ภาพที ่8 โครงสร้างการน าเสนอรูปแบบวงกลม 

(Green, 1993, p.367-374) 
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 4. รูปแบบฐานขอ้มูล (Database) น าเสนอรูปแบบมลัติมีเดียแบบฐานขอ้มูลโดยการเพิ่ม
ดชันี (Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคน้หา การน าเสนอรูปแบบน้ี ให้รายละเอียดจากภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย ใช้ไดก้บัทุก ๆ สถานการณ์ท่ีมีรายละเอียดของ
ฐานขอ้มูล โดยเพิ่มความสามารถของมลัติมีเดียเขา้ไป 
 5. รูปแบบผสม (Composite) เป็นการน าเสนอรูปแบบมลัติมีเดียท่ีผสมผสานระหว่าง
รูปแบบมลัติมีเดียทั้งส่ีรูปแบบขา้งตน้เขา้ไวด้ว้ยกนั ผูผ้ลิตตอ้งอาศยัความช านาญในการสร้างและ
บรรจุขอ้มูลของรูปแบบส่ือต่าง ๆ ตลอดจนสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลเขา้สู่ฐานขอ้มูลได ้
 2.7 ทฤษฏีและหลกัการทีใ่ช้ในการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2531, น.75-89) กล่าวถึงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
โดยอาศยัหลกัการและทฤษฎีการสอนของกาเย ่(Gagne) 9 ขั้น มาร่วมในการออกแบบบทเรียน CAI 
เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด สรุปได ้ดงัน้ี 
 1. เร้าความสนใจ (gain attention) เป็นการกระตุน้และจูงใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนในตอนเร่ิม
บทเรียนดว้ย Title ท่ีมีภาพ สี เสียง หรือการประกอบกนัหลาย ๆ อย่าง โดยส่ิงเร้าท่ีสร้างข้ึนตอ้ง
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผลต่อความสนใจของผูเ้รียน และเป็นการเตรียมผูเ้รียน   
ให้พร้อมจะศึกษาเน้ือหาไปในตวั ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือเทคนิคอ่ืนเขา้มาแสดงการเคล่ือนไหว    
การใชสี้เขา้ช่วยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น ้ าเงิน หรือสีเขม้ท่ีตดักบัสีพื้นชดัเจน ใชสี้ให้สอดคลอ้งกบั
กราฟิก ควรบอกช่ือเร่ืองและบทเรียนใช้ขอ้ความสั้ นและง่าย และกราฟิกต้องเหมาะสมกับวยั       
ของผูเ้รียน 
 2. บอกวตัถุประสงค ์(specify objectives) เป็นการบอกให้ผูเ้รียนทราบประเด็นส าคญัของ
การเรียน ผูเ้รียนจะสามารถมองเห็นเคา้โครงเร่ืองท่ีเรียน และช่วยให้ผูเ้รียนผสมผสานระหว่าง
แนวคิดย่อยกบัแนวคิดหลกั ซ่ึงจะท าให้เกิดผลการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ การบอกวตัถุประสงค ์  
มีทั้งการบอกแบบกวา้ง ๆ หรือบอกเป็นวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมก็ได ้โดยใชค้  าสั้น ๆ ไดใ้จความ 
เข้าใจง่าย จูงใจ หรือโน้มน้าวผู ้เ รียน หลีกเล่ียงค าท่ีไม่ รู้จักและเข้าใจยาก ไม่ควรก าหนด
วตัถุประสงค์หลายขอ้เกินไป และเพื่อให้วตัถุประสงค์น่าสนใจ อาจใช้กราฟิกง่าย ๆ เขา้ช่วย เช่น 
กรอบ ลูกศร รูปทรงเรขาคณิต ไม่จ  าเป็นตอ้งใชภ้าพเคล่ือนไหว 
 3. ทบทวนความรู้เดิม (activate prior knowledge) ก่อนจะให้ความรู้ใหม่จ  าเป็นตอ้งเตรียม
ผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ไดดี้ แมว้่าผูเ้รียนจะมีความรู้พื้นฐานหรือไม่ก็ตามถา้มีพื้นฐาน
มาแลว้ก็เป็นการทบทวนความรู้เดิม ส่วนผูไ้ม่มีความรู้พื้นฐานมาก่อนก็เป็นการปูพื้นเพื่อรับความรู้
ใหม่ได้ ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนจากเน้ือหาใหม่ หรือออกจากแบบทดสอบเพื่อไปศึกษา
ทบทวนไดต้ลอดเวลา 
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 4. การเสนอเน้ือหาใหม่ (present new information) การเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัค าพูด
ประกอบเน้ือหาท่ีสั้ น ไดใ้จความ เขา้ใจง่าย เป็นหัวใจส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ทั้งน้ีเพราะการใชภ้าพประกอบจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน มีความคงทนในการจดจ าดีกว่า
การใช้ค  าพูด (ค าอ่าน) เพียงอย่างเดียว ภาพช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ 
นอกจากน้ีการใช้แผนภาพ แผนสถิติ ก็เป็นการท่ีผูอ้อกแบบบทเรียน CAI ควรค านึงถึง ดงันั้น     
การออกแบบการเสนอเน้ือหาใหม่ให้น่าสนใจ ถา้เป็นจอสีไม่ควรใช้สีมากเกินไปในแต่ละเฟรม 
(รวมทั้งสีพื้น) ไม่ควรเปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลกัของ Text ค าท่ีใช้ควรเป็นค าท่ีผูเ้รียนใน
ระดบัชั้นนั้น ๆ คุน้เคย เขา้ใจตรงกนั ควรจะให้ผูเ้รียนไดมี้ปฏิกิริยาโตต้อบดว้ยการกด Space Bar 
พิมพ์ตอบกด Enter สลบักนัไป ไม่ใช่เฉพาะตวัใดตวัหน่ึงเป็นเวลานาน และไม่ควรใช้กราฟิก         
ท่ีเขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 5. ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (guide learning) ผูเ้รียนจะจ าไดดี้หากมีการจดัระบบเสนอเน้ือหาท่ี
ดี และสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิม หรือความรู้เดิมของผูเ้รียน พยายามกระตุน้ให้ผูเ้รียนน าความรู้
เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ และตอ้งพยายามหาวิธีท่ีจะท าให้การศึกษาหาความรู้ใหม่ของผู ้
นั้นมีความกระจ่างชดัเท่าท่ีท าได ้แสดงให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นความสัมพนัธ์ของเน้ือหาความรู้ และช่วย
ใหผู้เ้รียนมองเห็นส่ิงยอ่ยมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงใหญ่อยา่งไร และเน้ือหาท่ียากควรให้ตวัอยา่งท่ีเป็น
รูปธรรมไปสู่นามธรรม ถา้เน้ือหาไม่ยากนกัควรใหต้วัอยา่งจากนามธรรมไปสู่รูปธรรม 
 6. กระตุน้การตอบสนอง (elicit responses) มีทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎี กล่าวถึง
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้กับการมีส่วนร่วมในบทเรียน หากผู ้เ รียนได้มีโอกาสร่วมคิด            
ร่วมกิจกรรม ตอบค าถามจะท าใหผู้เ้รียนจดจ าไดดี้กวา่ให้ผูเ้รียนอ่านหรือคดัลอกขอ้ความเพียงอยา่ง
เดียว คอมพิวเตอร์จดัเป็นส่ือ 2 ทาง คือ สามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนได ้สามารถจดักิจกรรมให้ผูเ้รียน
ได้หลายลกัษณะ ท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม ไม่เบ่ือ ท าให้ผูเ้รียนจดจ าบทเรียนได้ดีข้ึน ผูอ้อกแบบ
บทเรียน CAI จึงควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดร่้วมท ากิจกรรมต่าง ๆ พยายามให้ผูเ้รียนไดต้อบสนอง
ดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึง ตลอดการเรียนบทเรียน โดยใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์  าตอบหรือขอ้ความสั้น ๆ 
ตามความเหมาะสม เพื่อเรียกร้องความสนใจ หลีกเล่ียงการตอบสนองซ ้ า ๆ หลายคร้ังเม่ือท าผิด เม่ือ
ผิดซ ้ าคร้ังท่ี 2 ควรให้ Feedback และเปล่ียนกิจกรรมอ่ืนต่อไปควรแสดงการตอบสนองของผูเ้รียน
บนกรอบเดียวกบัค าถาม และ Feedback ควรอยูบ่นกรอบเดียวกนั 
 7. ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั (provide feedback) จากการวิจยัพบวา่ บทเรียน CAI นั้นกระตุน้
ความสนใจผูเ้รียนไดม้ากข้ึน ถา้บทเรียนนั้นทา้ทายผูเ้รียน โดยบอกจุดมุ่งหมายท่ีชดัเจน และให ้
Feedback เพื่อบอกวา่ขณะนั้นผูเ้รียนอยูต่รงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การใช ้Feedback เป็นภาพ 
Visual Feedback ท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนจะช่วยเร้าความสนใจยิ่งข้ึน การให้ Feedback ควรให้ทนัที
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หลงัจากผูเ้รียนตอบสนอง โดยบอกใหผู้เ้รียนทราบวา่ตอบถูกหรือผดิ ควรแสดงค าถาม ค าตอบ และ 
Feedback บนกรอบเดียวกนั อาจใชเ้สียงสูงส าหรับค าตอบท่ีถูก และเสียงต ่า ส าหรับค าตอบท่ีผดิ 
 8. ทดสอบความรู้ (assess performance) การทดสอบความรู้ใหม่เป็นส่ิงจ าเป็น ท าไดใ้น
ระหวา่งบทเรียนหรือทา้ยบทเรียน การทดสอบอาจเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทดสอบตนเอง หรือ
อาจเป็นการเก็บคะแนน หรือเพื่อวดัว่าผูเ้รียนผ่านเกณฑ์ต ่าสุดเพื่อท่ีจะศึกษาบทเรียนต่อไป การ
ทดสอบนอกจากเป็นการประเมินแลว้ยงัมีผลต่อการจ าระยะยาวของผูเ้รียนดว้ย ดงันั้น ขอ้สอบจึง
ควรเรียงล าดบัวตัถุประสงค์ของบทเรียน โดยให้ขอ้ทดสอบ ค าตอบ และ Feedback อยูใ่นกรอบ
เดียวกนัและข้ึนต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว หลีกเล่ียงการให้ผูเ้รียนพิมพค์  าตอบท่ียาวเกินไป ให้ผูเ้รียน
ตอบคร้ังเดียวในแต่ละค าถามในแต่ละกรอบ หากในค าถาม 1 ค  าถาม มีค าถามยอ่ย ๆ อีกให้แยกเป็น
หลาย ๆ ค าถาม และแยกไปแต่ละกรอบ ควรมีค าช้ีแจงการตอบค าถามวา่ให้ตอบดว้ยวิธีใดและตอ้ง
ค านึงถึงความเท่ียงตรงแม่นย  า และความเช่ือถือไดข้องแบบทดสอบ 
 9. การจ าและน าไปใช ้(promote retention and transfer) ขั้นตอนสุดทา้ยของการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนจะเป็นการสรุปประเด็นส าคญัของเน้ือหาบทเรียน รวมทั้งขอ้เสนอแนะเพื่อให้
ผูเ้รียนได้มีโอกาสซักถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ผูส้อนจะแนะน าการน าไปใช้หรือแนะน า
การศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม ทบทวนแนวคิดท่ีส าคญัเพื่อเสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่ อาจถูก
น าไปใชป้ระโยชน์และบอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเน่ือง 
 จากการศึกษาสรุปไดว้า่ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถใชห้ลกั  ของ
การออกแบบได้หลายรูปแบบ  โดยนักวิชาการหลายท่านได้ให้แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ได้แก่ 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 
(Schema Theory) และการออกแบบการสอนตามหลกัของกาเย่ (Gagne) และเทคนิคอยา่งหน่ึง        
ท่ีส าคญัในการออกแบบบทเรียน CAI คือ การพยายามท าใหผู้เ้รียนไดเ้กิดความรู้สึกใกลเ้คียงกบัการ
เรียนรู้จากผูส้อนโดยตรงนัน่เอง 
 2.8 การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 มนต์ชยั เทียนทอง (2539, น.29-33) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียไวด้งัน้ี 
 1. ก าหนดเป้าหมายในการพฒันาบทเรียน  ก าหนดวตัถุประสงคใ์นการพฒันาบทเรียนเป็น
ส่ิงส าคัญท่ีควบคุมให้การสร้างโปรแกรมเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และใช้งานได้ อย่างมี
ประสิทธิภาพตามท่ีตอ้งการ การก าหนดเป้าหมายการพฒันาบทเรียนจะตอ้งพิจารณา ดงัน้ี 
  - หวัขอ้ของงานท่ีจะน ามาพฒันาโปรแกรม 
  - วตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ 
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  - ผูใ้ชก้ลุ่มเป้าหมาย 
  - ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากการใชโ้ปรแกรม 
 2. การวิเคราะห์ขอ้มูลขั้นตอนน้ีนบัว่าส าคญัท่ีสุดท่ีจะท าให้การส่ือความหมายดว้ยระบบ
มลัติมีเดียบรรลุวตัถุประสงคแ์ละสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายก่อนท่ีจะน าไปสร้าง
เป็นโปรแกรมต่อไปในขั้นตอนน้ีจะตอ้งพิจารณาถึงส่ิงต่าง ๆ ดงัน้ี 
  - ขอบเขตและรายละเอียดของเน้ือหาท่ีจะน าเสนอตามวตัถุประสงค ์
  - วธีิการน าเสนอเน้ือหา 
  - ระยะเวลาการน าเสนอตามเน้ือหา 
  - การเลือกส่ือท่ีสอดคลอ้งตามวตัถุประสงค์ 
  - วธีิการโตต้อบระหวา่งโปรแกรมกบัผูใ้ชต้ามหลกัการส่ือความหมาย 
  - วธีิการตรวจปรับเน้ือหา 
  - การเสริมแรงและสร้างสรรคบ์รรยากาศร่วม 
  - วธีิการประเมินผล 
 3. การเขียนสคริปต์ด าเนินเร่ืองเม่ือได้รายละเอียดเน้ือหาตามขั้นตอนต่าง ๆ  ตาม
วตัถุประสงค์และตามกลุ่มเป้าหมายท่ีก าหนดไว้แล้ว จ  าเป็นต้องเขียนสคริปต์เพื่อก าหนด            
แนวทางการด าเนินเร่ือง (Story Board) ของเน้ือหาตามเป้าหมาย การเขียนสคริปตข์ั้นตอน การสร้าง 
Flow chart ซ่ึงมีความจ าเป็นในการควบคุมหรือก าหนดขั้นตอนการท างานของโปรแกรม การสร้าง 
Flow chart จะมีความสัมพนัธ์กบัวธีิการออกแบบวา่จะให้บทเรียนการท างานเป็นแบบใด การจดัท า 
Story board เป็นการแจกแจงรายละเอียดลงไปว่าในส่วนน้ีประกอบด้วยภาพ ข้อความ 
ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม่ และมีการเรียงล าดบัการท างานอยา่งไร มีการวาง
หนา้จออยา่งไร รวมทั้งการก าหนดแหล่งขอ้มูล เช่น ภาพและเสียง วา่ไดม้าอยา่งไรจากแหล่งไหน 
 4. การเตรียมขอ้มูล Story board ขอ้มูลท่ีใส่ลงไปใน Storyboard อาจมีทั้งภาพ เสียง 
ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจะตอ้งมีการจดัเตรียมข้ึนก่อนท่ีจะ
น าไปใส่ในโปรแกรม มีรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
  4.1 การจดัเตรียมภาพส าหรับโปรแกรม ขอ้มูลต่าง ๆ อาจจะมาจากการวาดดว้ย
โปรแกรม Graphic Editor โปรแกรม PC Paint Bruch ท่ีมี Microsoft windows หรืออ่ืน ๆ โปรแกรม 
Authoring System บางตวัจะมีค าสั่งส าหรับการวาดรูปหรือในส่วน Graphic Editor ไวใ้ห้ดว้ยท าให้
ท างานได้สะดวกข้ึน นากจากน้ีอาจจะน าเข้ามาจากแหล่งอ่ืน เช่น การ Scan จากหนังสือหรือ
วารสารดว้ยการใชเ้คร่ือง Scanner หรืออาจน ามาจากกลอ้งวีดิโอ ในกรณีน้ีจะตอ้งมีการ์ดพิเศษท่ีท า
หนา้ท่ีจดัสัญญาณวีดิโอเขา้มาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์เรียกวา่การ์ด Video Capture เช่น การ์ด Video 
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Blaster ของบริษทั Creative Technology ดว้ยวิธีการน้ีท าให้สามารถน าภาพต่าง ๆ เขา้มาใช้ใน
โปรแกรมไดอ้ยา่งมากมาย 
  4.2  การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเข้ามาในเค ร่ืองคอมพิวเตอร์นั้ น            
เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะตอ้งมีการ์ด Sound Generator Card เช่น Sound Blaster Card การ์ดน้ีมีความ
จ าเป็นทั้งในการบันทึกเสียงท่ีมีการแปลงสัญญาณเสียงเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์และท างานใน
ทางตรงขา้มเม่ือโปรแกรมเรียกใชแ้ฟ้มเสียงท่ีจะให้ออกล าโพง โดยสามารถก าหนดเวลาในการเล่น 
Playback เพื่อใหมี้ความสัมพนัธ์กบัการแสดงภาพ 
 5. การสร้างโปรแกรม (Authoring) ขั้นตอนท่ีรวบรวมเอาส่ิงต่างๆ ท่ีจดัเตรียมไว ้ไม่วา่จะ
เป็นภาพ ขอ้ความ เสียง และ Animation Movies มารวมกนัให้เกิดโปรแกรมข้ึนมาดว้ย Authorig 
System โดยมีการจดัเรียงล าดบัการท างาน Flowchart ท่ีออกแบบไวแ้ละก าหนดรายละเอียด เช่น 
Special Effect ท า animation ตามท่ีก าหนดไว ้ใน Story board 
 6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวตัถุประสงคคื์อ ทดสอบวา่มีเน้ือหาสมบูรณ์
ตาม Story Board หรือไม่ ทดสอบเพื่อหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอนพฒันาโปรแกรม
ผูส้ร้างมกัจะมีการทดสอบการท างานของโปรแกรมอยูแ่ลว้ แต่เป็นการทดสอบทีละส่วนในระหวา่ง
การพฒันาซ่ึงจะตอ้งมีการทดสอบทุกส่วนอีกคร้ัง เพื่อดูการท างานท่ีสัมพนัธ์กบัของ    แต่ละหน่วย 
ส่วนการทดสอบกบัผูใ้ชเ้ป็นการทดสอบคร้ังสุดทา้ยเพื่อดูปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
 7. การท าเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเป็นท่ีจ าเป็นส าหรับการ
ปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรมในอนาคตเอกสารน้ีจะรวมถึง Flowchart และ Story board การท าเอกสาร
ท่ีดีชดัเจนจะท าใหก้ารบ ารุงรักษาการแกปั้ญหาโปรแกรมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 8. การจดัเตรียมบทเรียนส าหรับผูใ้ชเ้ม่ือผา่นการทดสอบถึงขั้นตอนท่ีวา่จะส่งโปรแกรมไป
ยงัผูใ้ชอ้ยา่งไร จะใส่แผน่ดิสกใ์ชมี้เดียชนิดใด จะมีการยอ่ขยายโปรแกรมก่อนหรือไม่ อยา่งไรก็ตาม
บทเรียน CAI ท่ีดีควรมีการติดตั้งท่ีง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน 
 9. การจดัท าคู่มือการใช้โปรแกรมโปรแกรมทัว่ไปจะต้องมีคู่มือประกอบการใช้ท่ีผูใ้ช้
น าไปศึกษาเพื่อหัดใช้โปรแกรม ถ้าในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบให้ความ
ช่วยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพจะช่วยลดภาระในการท าคู่มือลงมา จากหลกัการทั้งหมดท่ีกล่าวมาน้ี    
ในกระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนั้นบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสร้างเสร็จสมบูรณ์อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสามารถก าหนดเป็นขั้นตอนไดด้งัน้ี (Paulissen 
and Frater, 1994, p.3 และนงนุช วรรธนวหะ, 2535, น.4-6) 
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 1. การวิเคราะห์หลกัสูตรและเน้ือหา หมายถึง การวิเคราะห์เน้ือหาวิชาท่ีตอ้งการสอนจาก
หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบต่าง ๆ น ามาก าหนดวตัถุประสงค์ทัว่ไป จดัล าดับ
เน้ือหาใหมี้ความสัมพนัธ์ต่อเน่ือง เลือกหวัเร่ือง และเขียนขอบข่ายของเร่ือง 
  1.1 การก าหนดวตัถุประสงคข์องบทเรียน หมายถึง การเขียนส่ิงท่ีผูส้อน 
คาดหวงัให้ ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรู้ส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตอ้งสามารถ     
วดัไดส้ังเกตไดค้  าท่ีระบุในวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมในบทเรียนมลัติมีเดียนั้นตอ้งเป็นค าช้ีเฉพาะ 
เช่น อธิบายแยกแยะ เปรียบเทียบ วเิคราะห์ เป็นตน้ 
  1.2 การวิเคราะห์ส่ือ และกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การก าหนดเน้ือหา
กิจกรรมการเรียนท่ีคาดหวงั จะให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ จดัล าดบัเน้ือหาความยากง่ายและความ
ต่อเน่ือง เพื่อเลือก และก าหนดส่ือท่ีจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยพิจารณาเลือกและระบุ   
ส่ือชนิดท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ลงในกิจกรรมนั้น ๆ 
  1.3 การก าหนดขอบข่ายของบทเรียน หมายถึง การก าหนดความสัมพันธ์          
ของเน้ือหาแต่ละหวัขอ้ยอ่ย 
  1.4 การก าหนดวธีิการน าเสนอ หมายถึง การก าหนดรูปแบบการน าเสนอเน้ือหาใน
แต่ละ เฟรมวา่จะเป็นแบบใด การจดัแบ่งต าแหน่ง และขนาดของเน้ือหา การออกแบบกราฟิกบนจอ 
การใชเ้สียงบรรยายประกอบความรู้ หรือเสียงดนตรีร่วมในการน าเสนออยา่งไร 
 2. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) ขั้นน้ีเป็นการก าหนดคุณลกัษณะ และรูปแบบ
ของการท างานของโปรแกรมโดยจะเป็นหนา้ท่ีของนกัการศึกษา หรือครูผูส้อนท่ีมีความรู้ ในเน้ือหา 
หลกัจิตวทิยาการสอน วธีิการสอนหลกัการวดัและประเมินผล ซ่ึงตอ้งมีกิจกรรมร่วมกนัพฒันา ดงัน้ี 
  2.1 การวิเคราะห์เน้ือหา ครูผูส้อนต้องประชุมปรึกษาหารือ หรือตกลงเลือก
เน้ือหาวชิาท่ีจะน ามาท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยมีขอ้ควรพิจารณาดงัน้ี 
   2.1.1 เน้ือหาท่ีมีการฝึกทกัษะซ ้ าบ่อย ๆ จะตอ้งมีภาพประกอบ 
   2.1.2 ใชเ้น้ือหาท่ีคิดวา่จะช่วยประหยดัเวลาในการสอนไดม้ากกวา่วธีิเดิม 
   2.1.3 เน้ือหาบางอยา่งท่ีสามารถจ าลองใหเ้ป็นรูปแบบการสาธิตได ้ 
ถา้ใชก้ารทดลองจริงอาจจะมีอนัตราย ตอ้งใชว้สัดุส้ินเปลืองมากหรืออุปกรณ์มีราคาแพงมาก ๆ 
  2.2 การศึกษาความเป็นไปได้ การศึกษาความเป็นไปได้มีความจ าเป็น เพราะ
ถึงแมว้า่คอมพิวเตอร์ จะมีความสามารถเพียงใด แต่ก็ยงัมีขอ้จ ากดัในบางเร่ือง เม่ือครูผูส้อน ไดเ้ลือก
เน้ือหาและวิเคราะห์ออกมาแล้วว่าเน้ือหาในตอนใดท่ีจะท าเป็นคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ก็มีความ
จ าเป็นท่ีจะตอ้งปรึกษาหารือกบัฝ่ายเทคนิค หรือผูเ้ขียนโปรแกรม โดยมีหวัขอ้ท่ีควรพิจารณาดงัน้ี 
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   2.2.1 มีบุคลากรเป็นผูท่ี้มีความรู้เพียงพอ ท่ีจะสามารถพฒันาโปรแกรม
บทเรียน ตามความตอ้งการหรือไม่ 
   2.2.2 ใชร้ะยะเวลาท่ียาวนาน ในการพฒันามากเกินกว่าการสอนธรรมดา 
หรือพฒันาดว้ยส่ือการสอนแบบอ่ืนหรือไม่ 
   2.2.3 ต้องการอุปกรณ์พิเศษเพิ่มเติมจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือไม่มี
งบประมาณท่ีเพียงพอหรือไม่ 
  2.3 ก าหนดวตัถุประสงค์ เป็นการก าหนดคุณสมบติั และส่ิงท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียน
ก่อนและหลงัการใชโ้ปรแกรม โดยจะตอ้งระบุส่ิงต่อไปน้ี 
   2.3.1 ก่อนท่ีจะใชโ้ปรแกรม ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้พื้นฐานอะไรบา้ง 
   2.3.2 ส่ิงท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียนว่าควรจะไดรั้บความรู้อะไรบา้ง หลงัจาก
การใชโ้ปรแกรม 
  2.4 ล าดบัขั้นตอนการท างาน น าเน้ือหาท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ และส่ิงท่ีคาดหวงั
จากผูเ้รียนมาผสมผสาน และเรียงล าดบั วางแผนการน าเสนอในรูปแบบของบทภาพ (Story Board) 
เสร็จแลว้จึงน ามาวเิคราะห์วจิารณ์ เพื่อแกไ้ข ตดัทอน หรือเพิ่มเติมใหเ้หมาะสม จากกลุ่มครูผูส้อน 
 3. ขั้นการสร้าง (Instructional Development) ในขั้นน้ีเป็นหน้าท่ีของนกัคอมพิวเตอร์ หรือ
ครูผูส้อนท่ีมีความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยจะมีล าดบัขั้นตอนของการท างาน ดงัน้ี 
  3.1 รูปแบบ หรือค าสั่งท่ีผดิพลาด (Syntax Error) เกิดจากสาเหตุของการใชค้  าสั่งท่ี
ไม่ถูกตอ้งตามขอ้ก าหนดของภาษาท่ีน ามาใชน้ั้น 
  3.2 หลงัจากท่ีตรวจสอบขอ้ผิดพลาดแลว้ น าโปรแกรมไปให้ครูผูส้อนตรวจสอบ
ความถูกตอ้งของเน้ือหาบนจอภาพ เพราะอาจมีการแกไ้ขโปรแกรมบางส่วน แลว้น าไปทดสอบกบั
ผู ้เ ขียนในสภาพการใช้งานจริง เพื่อทดสอบการท างานของโปรแกรมและหาข้อบกพร่อง                
ท่ีผูอ้อกแบบคาดไม่ถึง เพื่อท่ีจะน าขอ้มูลเหล่านั้นมาปรับปรุงตน้ฉบบัและปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรม
ต่อไป 
  3.3 ปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงแก้ไขนั้ นต้องท าการปรับปรุงเปล่ียนแปลง            
ท่ีตน้ฉบบัจริง ของบทภาพก่อน แลว้จึงไปท าการแกไ้ขท่ีโปรแกรม แลว้น าไปทดลองการท างาน
ใหม่ ถา้หากยงัพบขอ้บกพร่องอีกก็ตอ้งน ามาแกไ้ขปรับปรุงอีก จนกว่าจะไดโ้ปรแกรมท่ีน่าพอใจ
ของทุกฝ่ายก่อนน าไปใช้งาน และเพื่อการน าไปใช้งานให้มีประสิทธิภาพจึงควรมีการจดัท าคู่มือ
ประกอบการใชโ้ปรแกรม ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ระดบั คือ 
   3.3.1 คู่มือเรียน 
    - บอกช่ือเร่ือง ช่ือวชิา และช่ือระดบัชั้น 
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    - บอกวตัถุประสงค์ของบทเรียน เช่น เพื่อทดสอบความรู้ เพื่อ
เสริมสร้างความรู้ หรือเพื่อใชส้อนแทนครู 
    - บอกจุดประสงคท์ัว่ไป และจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
    - บอกโครงสร้างของเน้ือหา หรือบทสรุปของเน้ือหาในบทเรียน 
    - ความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นก่อนการเรียน 
    - แสดงตวัอยา่งกรอบภาพในบทเรียน และค าช้ีแจงส่วนท่ีจ าเป็น 
    - กิจกรรม กฎเกณฑ์ หรือขอ้เสนอแนะท่ีเก่ียวกบัการเรียน หรือ
การทดสอบ 
    - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 
   3.3.2 คู่มือครู 
    - โครงสร้างของเน้ือหา 
    - จุดประสงคข์องโปรแกรมท่ีใชใ้นการสอน 
    - ใชส้อนในวชิาอะไร ใชต้อนไหน สัมพนัธ์กบัวตัถุประสงคห์ลกั
อยา่งไรผูส้อนควรมีความรู้พื้นฐานอะไร 
    - เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาท่ีใชใ้นการอ่าน 
    - ให้ตวัอย่างเพื่อท่ีจะช้ีแนะให้เห็นว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียจะช่วยไดอ้ยา่งไรในวชิานั้น ๆ 
    - ตวัอยา่งแบบทดสอบก่อนการเรียน และหลงัการเรียน พร้อมกบั
เฉลย 
   3.3.3 คู่มือการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ 
    - ช่ือโปรแกรม ช่ือผูเ้ขียนโปรแกรม ลิขสิทธ์ิ วนัท่ีแกไ้ขปรับปรุง 
    - ภาษาท่ีใช ้ไฟลต่์าง ๆ ขนาดของโปรแกรม 
    - หน่วยความจ าของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใชโ้ปรแกรมน้ี
ไดห้รืออุปกรณ์ อ่ืน ๆ ท่ีใชร่้วมกนั 
    - วธีิการใชเ้ป็นขั้น ๆ เร่ิมตั้งแต่การเปิดเคร่ือง เป็นตน้ 
    - ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีจะตอ้งใชก้บัโปรแกรม 
    - Flow Chart ของโปรแกรม 
    - ตวัอยา่งของการป้อนขอ้มูล และการแสดงผล 
    - ขอ้มูลจากการทดสอบโปรแกรมกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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 4. ขั้นตอนการประยุกตใ์ช ้(Instructional Implementation) เป็นการประยุกตใ์ชใ้นการเรียน
การสอนและการประเมินผลโดยนกัคอมพิวเตอร์กบัผูส้อนจะตอ้งประเมินผลร่วมกนัว่าโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนมาน้ีเป็นอย่างไร สมควรท่ีจะน าไปใช้ในการเรียนการ
สอนหรือไม ่
  4.1 ประยุกตใ์ชใ้นห้องเรียน เป็นการน าโปรแกรมไปใชใ้นการเรียนการสอนโดย
จะตอ้งท าตามขอ้ก าหนดส าหรับการใชโ้ปรแกรม เช่น 
   4.1.1 โปรแกรมท่ีออกแบบส าหรับการสาธิต ทดลอง ผูส้อนควรให้ผูเ้รียน
ไดใ้ชโ้ปรแกรมก่อนท่ีจะเขา้หอ้งท าการทดลองจริง ๆ 
   4.1.2 โปรแกรมท่ีออกแบบส าหรับเสริมสร้างการเรียนรู้ ควรจะ
ก าหนดใหมี้กิจกรรมก่ีชัว่โมง ส าหรับการใชโ้ปรแกรม 
   4.1.3 โปรแกรมท่ีใช้เป็นส่ือเสริมให้ผูเ้รียนได้เห็นทั้งชั้น อาจตอ้งใช้
วธีิการต่ออุปกรณ์ในการขยายภาพไปสู่จอขนาดใหญ่ เพื่อท่ีผูเ้รียนจะสามารถเห็นไดช้ดัทั้งชั้นเรียน 
  4.2 ประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดทา้ยส าหรับการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีปรับปรุงไวว้่า โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนนั้นเป็นอย่างไร สมควรท่ีจะน าไปใช้ในการเรียน    
การสอนหรือไม่ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 
   4.2.1 การประเมินโดยใช้แบบทดสอบ เพื่อท่ีจะประเมินว่าหลงัจากท่ีใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียน้ีแลว้ ผูเ้รียนสามารถบรรลุวตัถุประสงค์ตามท่ีไดต้ั้งเอาไวห้รือไม่
โดยใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เพื่อวดัความกา้วหนา้ของผูเ้รียน วดัความเขา้ใจใน
เน้ือหาถา้ผลการทดสอบติดลบ หรือการท าผดิสูงเกินกวา่ 10 เปอร์เซ็นต ์แสดงวา่ผูเ้รียนไม่ไดพ้ฒันา
ความรู้เพิ่มเติมแต่อยา่งใด จะตอ้งท าการปรับปรุงตน้ฉบบั หรือวตัถุประสงคน์ั้นใหม่ 
   4.2.2 การประเมินผลโดยใช้แบบสอบถาม เพื่อท่ีจะประเมินส่วนของ
โปรแกรมและการท างานว่าการใช้โปรแกรมกบัเน้ือหาวิชามีความเหมาะสมหรือไม่ ทศันคติของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียน้ีเป็นอย่างไร วิธีการใช้โปรแกรมยากง่าย
อยา่งไร วธีิการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความถูกตอ้ง เน้ือหาเอกสารประกอบคู่มือครู
และการมีปฏิสัมพนัธ์กนัอยา่งไร 
 2.9 รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 1. แบบทบทวนหรือแบบเพื่อการสอน บทเรียนแบบทบทวนเป็นบทเรียนคลา้ยบทเรียน
ส าเร็จรูปโดยจดัเน้ือหาวิชาเพียงบางตอนท่ีเด็กเรียนไม่ทนัหรือขาดเรียนในวนัท่ีนกัเรียนส่วนใหญ่
เรียนเร่ืองนั้นบทเรียนแบบน้ีจะจดัเรียงล าดบัเน้ือหาเป็นระบบเรียงกนัไป ผูเ้รียนจะศึกษาตามล าดบั
โปรแกรมท่ีจดัไวต่้อจากนั้นจะมีการตั้งค  าถามทีละค าถามให้ผูเ้รียนตอบถ้าผูเ้รียนตอบไม่ได ้จะ
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ได้รับค าแนะน าให้ไปศึกษาเน้ือหานั้ นใหม่และให้ตอบค าถามจนกว่าจะเข้าใจเม่ือตอบถูก
คอมพิวเตอร์ก็จะเปล่ียนค าถาม ถามขอ้ต่อไปการเรียนรูปแบบน้ีจะท าให้ผูเ้รียนไดเ้กิดกระบวนการ
คิดเพื่อท่ีจะหาค าตอบ การสอนดว้ยบทเรียนแบบน้ี เหมาะท่ีจะสอนความคิดรวบยอดในดา้นต่าง ๆ
ซ่ึงคอมพิวเตอร์อาจท าหน้าท่ีในการสอนได้ดีกว่าครูเป็นการสอนท่ีสอดคล้องกับลักษณะ         
ความแตกต่างระหวา่งบุคคลของเด็ก 
 2. แบบฝึกปฏิบติั เป็นบทเรียนท่ีใหผู้เ้รียนไดท้  าแบบฝึกหดัหลงัจากไดเ้รียนในเน้ือหานั้น ๆ 
จบหรือมาท าการฝึกปฏิบติัซ ้ า ๆ เพื่อให้เกิดทกัษะ อาจจะเป็นทกัษะดา้นคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
ภาษาเช่น การอ่านการสะกดค า การสะกดตวัอกัษรเป็นตน้ จุดส าคญัของการฝึกทกัษะก็เพื่อเสริม
การสอนของผูส้อน และช่วยใหผู้เ้รียนไดมี้ทกัษะเพิ่มเติมจากการฝึกซ ้ า ๆ 
 3. แบบสถานการณ์จ าลอง บทเรียนรูปแบบน้ีเป็นการสร้างสถานการณ์จ าลองจริงเพราะใน
บางบทเรียนจ าเป็นตอ้งสร้างภาพพจน์ให้เหมือนจริงเพราะในหลายวิชาไม่สามารถทดลองจริงได้
เช่น การเคล่ือนท่ีของลูกปืน การเดินทางของแสง การหกัเหของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า 
 4. แบบเกมการเรียนการสอน เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนฝึกให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จาก
การเล่นเพื่อพฒันาการเรียน พฒันาความคิดความอ่านได้ดียิ่งข้ึน ช่วยให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้หลัก
วิชาการท่ีผูเ้รียนไม่เคยได้เรียนมาก่อนท าให้ผูเ้รียนได้ความรู้และความสนุกสนานจากบทเรียน    
เกมการเรียนการสอนสามารถน าไปใช้ได้อย่างกว้างขวางในหลากหลายสาขาวิชาทั้ งวิชา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์หรือภาษาศาสตร์ เช่น เกมการเติมค าเกมการต่อค า เกมคิดแกปั้ญหาเช่น 
หาทางออกจากเขาวงกต เกมการตดัสินใจหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น เกมบุกปราสาท เกมการคิด
ค านวณเป็นตน้ 
 5. แบบทดสอบ โปรแกรมชนิดน้ีใชเ้พื่อทดสอบผูเ้รียนโดยตรง หลงัจากท่ีไดเ้รียนเน้ือหา
หรือฝึกปฏิบติัเสร็จแลว้ ผูเ้รียนจะท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ซ่ึงเม่ือคอมพิวเตอร์ไดรั้บ
ค าตอบแลว้ก็จะท าการบนัทึกผล ประมวลผลและท าการตรวจสอบคะแนนและเสนอผลคะแนน     
ใหผู้เ้รียนไดท้ราบผลทนัที 
 6. แบบสาธิต การสาธิตเป็นกระบวนการสอนท่ีผูส้อนจะเป็นผูแ้สดงให้ผูเ้รียนได้ดูใน
ลกัษณะวิชา เน้ือหาสาระต่างๆตามความเหมาะสมเช่นการสาธิตการใชค้อมพิวเตอร์ การสาธิตการ
เล่นเคร่ืองดนตรีสากล การสาธิตการท าวา่วจุฬา เป็นตน้ซ่ึงการสาธิตแบบท่ีใชค้อมพิวเตอร์นั้นจะมี
ความสามารถในการน าเสนอไดดี้กวา่เพราะมีการจดัเรียงการสอนแบบการวางแผนท่ีสมบูรณ์เปิดก่ี
คร้ังก็เหมือนกันทุกคร้ังอีกทั้งสีสันท่ีใช้ในการน าเสนอนั้นก็ช่วยให้ผูเ้รียนมีแรงกระตุ้นกับการ
เรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนได ้
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 2.10 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการน าเอาระบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและมลัติมีเดีย         
มาผสมผสานกนั ดงันั้นผูว้ิจยัได้รวมเอาประโยชน์ของสองชนิดมารวมเขา้ไวด้้วยกนั (ทกัษิณา          
สวนานนท,์ 2530, น.214-251) ดงัน้ี 
  1. การสร้างมลัติมีเดียเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจ
ท าใหผู้เ้รียนไม่เบ่ือหน่าย 
  2. เป็นการเพิ่มความสามารถในการรับรู้ 
  3. มลัติมีเดียเป็นการน าเอาส่ือหลายประเภทมารวมเขา้ไวด้้วยกนัเพื่อน าเสนอ
ขอ้มูล ดงันั้นช่วยท าใหเ้กิดความเขา้ใจและการส่ือความหมายไดง่้ายข้ึน 
  4. มีความแม่นย  าในรายวชิาท่ีเรียน 
  5. มีการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัและเสริมแรงใหก้บัผูเ้รียนโดยเร็ว 
  6. สามารถสอนมโนทศัน์และทกัษะไดง่้ายกวา่การสอนแบบปกติ 
  7. สามารถประเมินผลของผูเ้รียนไดท้นัที 
  8. ผูเ้รียนจะมีผลการเรียนในกลุ่มท่ีใกลเ้คียงกนั 
 2.11 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบับทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 สมปรารถนา วงศบุ์ญหนกั (2541) ท าการวิจยัเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย
ในการสอนวิชาฟิสิกส์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยพฒันาเคร่ืองมือข้ึนเพื่อทดลองกบั
กลุ่มตวัอย่าง 36 คน จากการวิจยัพบว่าการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียท าให้นักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียหลงัการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งทางดา้นความคิดรวบยอดดา้นทกัษะกระบวนการ 
ดา้นค่านิยมทางดา้นวิทยาศาสตร์ โดยมีผลคะแนนเฉล่ียของการเรียน ในรูปแบบกลุ่มสูงกว่าแบบ
รายบุคคล 
 จนัทร์ฉาย คุมพล (2547) ไดศึ้กษาคน้ควา้และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง
วนัส าคญัและประเพณีปฏิบติั ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 และหาประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 85/85 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี เป็นนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 (ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4) 
โรงเรียนสารสาสน์พิทยา ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546 จ านวน 48 คนโดย      
ท าการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง วนัส าคญัและประเพณีปฏิบติั แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ สถิ ติท่ีใชใ้น
การวเิคราะห์ขอ้มูล คือ ร้อยละ และค่าเฉล่ีย ผลการศึกษาคน้ควา้ ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
เร่ืองวนัส าคญัและประเพณีปฏิบติั ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 4 ตอน      
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คือ ตอนท่ี 1 วนัส าคญัในเดือนมกราคมถึงมีนาคม ตอนท่ี 2 วนัส าคญัในเดือนเมษายนถึงมิถุนายน 
ตอนท่ี 3 วนัส าคญัในเดือนกรกฎาคมถึงกนัยายน ตอนท่ี 4 วนัส าคญัในเดือนตุลาคมถึงธันวาคม 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทั้งดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือมีคุณภาพในระดบัดีมาก 
และมีประสิทธิภาพเป็น 88.08 / 86.08 
 ธนากร สะอาดแก้ว (2547) ได้ศึกษาและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง 
สุโขทยั กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นควา้เป็นนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2        
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหงฝ่าย
ประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร จ านวนทั้ งส้ิน 48 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน           
การพฒันาบทเรียนมีขั้นตอนดงัน้ีคือ สร้างบทเรียน น าบทเรียนไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจ และให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือประเมินคุณภาพบทเรียน หลงัจากนั้นแกไ้ขบทเรียนเพื่อน าไป
ทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่าง สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลคือ ร้อยละและค่าเฉล่ีย ผลการศึกษา
คน้ควา้ พบว่า ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง สุโขทยั กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา
ศาสนา และวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ท่ีมีประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว ้ผลการประเมินคุณภาพ คุณภาพดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัดีมาก และคุณภาพดา้นส่ืออยู่
ในระดบัดี 
 เสกสรร นอ้มศิริ (2547) ไดศึ้กษาคร้ังน้ีเป็นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง 
หลกัการผลิตรายการโทรทศัน์เพื่อการศึกษา ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี หลกัสูตรเทคโนโลยี
ส่ือสารการศึกษา และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ เป็น
นิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 วชิาเอกเทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา คณะศึกศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546 จ  านวน 26 คน เคร่ืองมือท่ีใช้คือบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพสถิติท่ีใช้
วเิคราะห์ขอ้มูลคือ ค่าเฉล่ีย และร้อยละ ผลการศึกษาคน้ควา้ ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง 
หลกัการผลิตรายการโทรทศัน์เพื่อการศึกษา ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี หลกัสูตรเทคโนโลยี
ส่ือสารการศึกษา ท่ีมีคุณภาพดา้นเน้ือหา และดา้นส่ือในระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 88.17/87.64 
 ศิริขวญั บานที (2547) ได้ศึกษาและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง สังคม
ประชาธิปไตย ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 (ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
85/85 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้เป็นนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 (ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1) โรงเรียน
ประชานุเคราะห์ อ าเภอเมือง จงัหวดันครสวรรค ์จ านวน 48 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546 โดย
วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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เร่ือง สังคมประชาธิปไตย ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 (ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1) แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุฯภาพสถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าร้อยละและ
ค่าเฉล่ีย การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผลปรากฏวา่คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นส่ืออยู่ในระดบัดีมาก
และมีประสิทธิภาพเป็น 89.00/90.50 
 จากผลการวิจัยท่ีเก่ียวข้องจะเห็นได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้รับจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีผลการเรียนท่ีสูงข้ึน แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วย
สร้างประสิทธิผลต่อวงการศึกษาไดเ้ป็นอยา่งดี  
 

3. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัหลกัการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 จากการศึกษาคน้ควา้ มีผูใ้หค้วามหมายของเรียนรู้ดว้ยตนเองไวห้ลายแนวความคิด ดงัน้ี 
 เพญ็สุข ภู่ตระกลู (2528, น.17) ให้ความหมายของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ไวว้า่เป็นกิจกรรม
การเรียนการสอนซ่ึงจดัข้ึนโดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนก าหนดวตัถุประสงค์ในการเรียนรู้ ตลอดจน
วิธีการบรรลุถึงวตัถุประสงค์ด้วยตนเอง กิจกรรมท่ีจดัข้ึนมุ่งให้ผูเ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรค ์       
ครูจะเป็นผูแ้นะน า และจดัเตรียมอุปกรณ์ ตลอดจนสถานท่ีให้ศึกษาค้นควา้ การท่ีนกัเรียนไดเ้รียน
และท างานท่ีใจรักก่อให้เกิดแรงกระตุน้ในการเรียน นกัเรียนจะค่อย ๆ พฒันาและปรับปรุงแกไ้ข
ตนเอง จนสามารถศึกษาคน้ควา้และเรียนดว้ยตนเองไดใ้นท่ีสุด 
 พชัรี พลาวงศ์ (2526, น.83) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนดว้ยตนเองว่าการเรียนดว้ย
ตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนิดหน่ึงท่ีมีโครงสร้าง มีระบบท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนได้
การเรียนแบบน้ีผูเ้รียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีเรียน ระยะเวลาในการเรียนแต่ละ
บท แต่จะตอ้งอยู่จ  ากดัภายใตโ้ครงสร้างของบทเรียนนั้น ๆ เพราะในแต่ละบทเรียนจะมีวิธีเรียน
ช้ีแนะไวใ้นคู่มือ (Study Guide) 
 วิไล องคธ์นะสุข (2543, น.80) ให้ความหมายไวว้า่ การเรียนดว้ยตนเองเป็นรูปแบบหน่ึง
ของการเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียนตามความสามารถ 
ความสนใจของตน โดยค านึงถึงหลักแตกต่างระหว่างบุคคล ซ่ึงได้แก่ ความแตกต่างทางด้าน
สติปัญญา ความแตกต่างทางดา้นความตอ้งการ ความแตกต่างทางดา้นความสนใจ ความแตกต่าง
ทางด้านร่างกาย ความแตกต่างทางด้านอารมณ์และสังคม โดยการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการ
ประยกุตร่์วมกนัระหวา่งเทคนิคและส่ือการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
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 กาเย ่(Gagne, 1974) ไดนิ้ยามการเรียนรู้ไวว้า่เป็นการเปล่ียนแปลงสมรรถภาพ (Capability) 
หรือความสามารถของมนุษย์ ซ่ึงสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมบางประการท่ีแสดงออก          
การเปล่ียนแปลงน้ีเกิดจากการท่ีมนุษยไ์ดรั้บประสบการณ์จากสภาพการณ์เรียนรู้ ในระยะเวลาหน่ึง 
 จะเห็นไดว้า่การเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีความส าคญัต่อการเรียนการสอนและการจดัการศึกษา
ดังนั้ น เม่ือน ามาใช้รวมกับเทคโนโลยีการศึกษา จะท าให้สภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วตัถุประสงค ์และสนบัสนุนการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมี ประสิทธิภาพ โดยให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมหรือลง
มือปฏิบติั 
 3.2 ลกัษณะและประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 โนลส์ (Knowles, 1984) ไดอ้ธิบายลกัษณะของคนซ่ึงเรียนรู้ดว้ยตนเองดงัต่อไปน้ี 
 1. เขา้ใจในความแตกต่างดา้นความคิด เก่ียวกบัผูเ้รียน และทกัษะท่ีจ าเป็นในการเรียนรู้ 
 2. มีความเป็นตวัของตวัเอง ไม่ข้ึนกบัใครและเป็นคนสามารถน าตนเองได ้
 3. สามารถท่ีจะสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืน และใชบุ้คคลเหล่าน้ีช่วยเหลือในการเรียนรู้ของ
ตนเอง 
 4. วเิคราะห์ความตอ้งการในการเรียนรู้โดยอาจไดรั้บความช่วยเหลือจากผูอ่ื้น 
 5. สามารถช้ีความตอ้งการการเรียนออกมาเป็นจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ 
 6. สามารถโยงความสัมพนัธ์กบัผูส้อน ใช้ประโยชน์จากผูส้อน เป็นผูใ้ห้ความช่วยเหลือ
หรือท่ีปรึกษา 
 7. สามารถหาบุคคลและแหล่งความรู้ 
 8. สามารถเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอ้มูลและน าขอ้คน้พบต่าง ๆ ไปใชไ้ดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
 เสาวณีย ์สิกขาบณัฑิต (2528, น.287) ไดก้ล่าวถึงการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล มีลกัษณะดงัน้ี 
 1. ให้ผูเ้รียนเรียนด้วยตนเอง นั่นคือ สามารเรียนให้บรรลุวตัถุประสงค์ได้ด้วยตนเอง     
โดยมีครูเป็นผูค้อยดูแลใหค้  าปรึกษาเท่านั้น 
 2. วตัถุประสงคแ์ละกิจกรรมการเรียนควรจดัให้มีลกัษณะท่ีดี เพื่อให้ผูเ้รียนเรียนดว้ยความ
เข้าใจ และเกิดความรู้ตามล าดับ ไม่สับสน และจะได้เป็นการเพิ่มพูนความรู้ทีละน้อย ๆ ตาม
ขั้นตอน 
 3. จูงใจผูเ้รียนไดทุ้กทุกกิจกรรมการเรียน ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนสนใจเรียนดว้ยความอยากรู้
อยากเห็น ซ่ึงจะเป็น ผลใหก้ารเรียนนั้นมีความหมายมากข้ึนส าหรับเขา 
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 4. ภาษาท่ีใชช้ดัเจน ถูกตอ้งและเหมาะสมกบัระดบัความรู้และระดบัชั้นของผูเ้รียน 
 5. เน้ือหามีความถูกตอ้ง ค าอธิบายชดัเจน ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจไม่ไขวเ้ขว 
 6. ใหผู้เ้รียนมีพฒันาการหลายดา้นในเน้ือหาบทเรียนบางเร่ือง บางตอนหรือบางบทอาจจะ
มีความจ าเป็นต้องให้ผู ้เ รียนได้มีพัฒนาการด้านเจตคติ มีความซาบซ้ึงและเห็นคุณค่าด้วย 
นอกเหนือจากความรู้และทกัษะ 
 สมิธ (Smith, 1982) อธิบายลกัษณะของผูซ่ึ้งเรียนรู้ดว้ยตนเองวา่มีลกัษณะต่อไปน้ี 
 1. เป็นผูย้อมรับตนเอง คือ มีความรู้สึกในทางท่ีดี (Positive) ต่อตนเอง 
 2. มีการวางแผนการเรียน ดงัน้ี 
  2.1 รู้ถึงความตอ้งการของตน 
  2.2 วางจุดมุ่งหมายท่ีเหมาะสมกบัตนเองและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ 
  2.3 เป็นแผนงานท่ีมีประสิทธิภาพ ช่วยใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์องการเรียน 
 3. มีแรงจูงใจในภายใน (Intrinsic Motivation) ผูเ้รียนมีแรงจูงใจท่ีจะเรียนอยู่ในตวัเอง
สามารถเรียนรู้โดยปราศจากส่ิงควบคุมภายนอก เช่น รางวลั การถูกท าโทษ การไดรั้บต าแหน่งหรือ 
วฒิุบตัร ฯลฯ 
 4. มีการประเมินตนเอง 
 5. มีการเปิดกวา้งต่อประสบการณ์ 
 6. มีการยดืหยุน่เตม็ท่ี ท่ีจะเปล่ียนแปลงเป้าหมาย วธีิการเรียน การเขา้ถึงปัญหา ฯลฯ 
 7. เป็นตวัของตวัเอง 
 เบอร์แมน ไดอ้ธิบายและเสนอแนะคุณลกัษณะของคนซ่ึงเรียนรู้ดว้ยตนเองไว ้ดงัน้ี 
  1. เป็นคนมีวินยั 
  2. มีความสามารถในการวเิคราะห์ 
  3. มีความตระหนกัในตนเอง 
  4. กระตือรือร้น ใจเปิดกวา้ง 
  5. ยดืหยุน่ 
  6. มีความสามารถในการติดต่อสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น 
  7. มีความรับผดิชอบ 
  8. มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
  9. มีความเช่ือมัน่ มีความคิดในทางท่ีดี (Positive) กบัตนเอง 
  10. พึ่งตนเองได ้
  11. รู้วธีิการเรียน 
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  12. พฒันาและมีเกณฑก์ารประเมินผล 
 กล่าวโดยสรุป ลกัษณะของคนซ่ึงเรียนรู้ดว้ยตนเอง คือ ตนเอง (ผูเ้รียน) จะรู้วา่ตนมีความ
ตอ้งการท่ีจะเรียนอะไรเอง ใช้วิธีการเรียนแบบใด จะไปหาแหล่งขอ้มูลท่ีใด และมีวิธีการประเมิน
อยา่งไร 
 3.3 ประโยชน์ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526, น.188) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองไวห้ลายประการดงัน้ี 
 1. หลกัสูตรหรือรายวชิาถูกจดัไวอ้ยา่งมีระเบียบ 
 2. ระบบการวดัผลประกอบดว้ยเคร่ืองวดัระดบัความรู้ท่ีจะเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 
 3. เอ้ือประโยชน์ใหแ้ก่ผูเ้รียนอยา่งกวา้งขวางตามบุคลิกของผูเ้รียน 
 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหน่วยงาน 
การเรียนการสอนแบบเรียนรู้ดว้ยตนเองยงัเก้ือหนุนสภาพการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่
ละคนเกิดข้ึนอยา่งมีประสิทธิภาพดงัน้ี 
 1. ผูเ้รียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเ้รียนมีโอกาสรับขอ้มูลยอ้นกลบัไดท้นัที 
 3. ผูเ้รียนไดรั้บการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเป็นไปตามขั้นตอนอยา่งเหมาะสม 
วรีะ ไทยพานิช (2529, น.126) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนดว้ยตนเองไวด้งัน้ี 
 1. นกัเรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง 
 2. เป็นการค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 3. นกัเรียนมีอิสระมากกวา่การสอนแบบปกติ 
 4. เป็นการจูงใจนกัเรียน และนกัเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากข้ึน 
 5. ครูมีเวลาท่ีจะท างานกบันกัเรียนเป็นรายบุคคลเม่ือนกัเรียนตอ้งการ 
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4. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัดนตรี 
 4.1 ดนตรี 
  “ดนตรี” มาจากภาษาสันสกฤตวา่ “ตนัตริ” แปลวา่ สาย หรือ เคร่ืองสาย พจนานุกรมไทย 
ฉบบัราชบณัฑิตยสถานสถาน ให้ความหมายของค าว่า “ดนตรี” วา่ “ล าดบัเสียงอนัไพเราะ” ค าว่า 
“ดนตรี” ตรงกบัค าภาษาองักฤษวา่ “music” หมายถึงศิลปะและศาสตร์ ของการร้อยกรองเสียง หรือ
เสียงเคร่ืองดนตรี เขา้เป็นท านอง เสียงประสาน จงัหวะ ลีลา และกระแสเสียง เพื่อให้บทเพลงมี
โครงสร้างท่ีสมบูรณ์ และก่อใหเ้กิดความสะเทือนอารมณ์  ดงันั้นดนตรี คือ เสียงท่ีจดัเรียงอยา่งเป็น
ระเบียบ และมีแบบแผนโครงสร้าง เป็นรูปแบบของกิจกรรมเชิงศิลปะของมนุษยท่ี์เก่ียวขอ้งกบั
เสียง โดยดนตรีนั้นแสดงออกมาในด้านระดบัเสียง (ซ่ึงรวมถึงท่วงท านองและเสียงประสาน) 
จงัหวะ และคุณภาพเสียง (ความต่อเน่ืองของเสียง พื้นผิวของเสียง ความดงัค่อย) ดนตรีนั้นสามารถ
ใชใ้นดา้นศิลปะหรือสุนทรียศาสตร์ การส่ือสาร ความบนัเทิง รวมถึงใชใ้นงานพิธีการต่าง ๆ 
 ดนตรี หมายถึง ระบบเสียงท่ีปรุงแต่งข้ึนเป็นท านอง มีลีลา มีจงัหวะ และระดบัของความ
ดงัความค่อยสลบักนัไป หน่วยของเสียงทุกหน่วยไม่วา่จะมาจากแหล่งก าเนิดเสียงแหล่ง เดียวกนั
หรือไม่ก็ตาม เม่ือคีตกวีปรุงแต่งข้ึนมาเป็นท านองเพลงมีลีลามีจงัหวะแลว้จะจดัอยู่ในความหมาย
ของดนตรีทั้งส้ินส่วนประกอบของดนตรีจะเรียกวา่ วลี หน่วยซ่ึงเล็กท่ีสุดของดนตรี คือ อตัราความ
สั้น-ยาวของเสียง (Duration)หน่วยน้ีจะท าให้เสียงดนตรีมีความถ่ีสั้ นหรือยาวออกไปตามท่ีคีตกวี
จินตนาการออกมาเสียงดนตรีท่ีปรุงแต่งข้ึนมาน้ีจะมีท านองท่ีแฝงอานุภาพให้ผูฟั้งและศิลปินเองอยู่
ในห้วงแห่งอารมณ์สุนทรียรส แก่นแทข้องดนตรีจึงมีลกัษณะเป็นสากล ชนทุกชาติ ทุกภาษาย่อม
สามารถรับรู้รสของดนตรีไดเ้ท่าเทียมกนั โดยไม่จ  ากดั เพศ วยั หรือชั้นวรรณะ ความเป็นสากลของ
ดนตรีจึงอยูท่ี่ภาษาแห่งเสียงดนตรี ลกัษณะดงักล่าวน้ี ซ่ึงสามารถอธิบายไดว้า่ ดนตรีเป็นเคร่ืองมือ 
(Tools) ส าหรับไวส่ื้อความคิด (Idea) ความนึกฝัน (Imagination) และความรู้สึก (Emotion) โดย
ออกมาในรูปของ “เสียง” เพื่อให้ตนเอง ให้ผูอ่ื้น ไดช่ื้นชมช่ืนใจ อยา่งไรก็ตามการท่ีผูฟั้งจะเขา้ใจ
ภาษาสากลของดนตรีน้ีไดอ้ยา่ง ลึกซ้ึงเพียงใด ก็ยอ่มข้ึนอยูก่บัความแตกต่างระหวา่งบุคคล พื้นฐาน
การศึกษา ความรู้ เก่ียวกบัดนตรี ตลอดจนประสบการณ์ของผูฟั้งเป็นส าคญั 
 ดวงใจ อมาตยกุล (2533, น.1) กล่าวถึงวิวฒันาการของดนตรีวา่   การเกิดดนตรีของมนุษย์
ตั้งแต่ดึกด าบรรพข์องชนทุกชาติทัว่โลกยอ่มมีรากฐานคลา้ยคลึงกนัคือ เกิดจากการคิดคน้หาวิธีการ
ใหเ้กิดเสียงดนตรีเพื่อการต่าง ๆ เช่น ร่ืนเริง พิธีการหรือกล่อมเด็ก โดยเร่ิมจาการตบมือใชเ้สียงร้อง 
ตีเกราะเคาะไม ้อนัเป็นเหตุให้เกิดเสียงดนตรี เม่ือกลุ่มชนต่าง ๆ รวมตวักนัเป็นสังคมจึงพฒันาการ
คิดคน้เคร่ืองดนตรีของตนข้ึนมา โดยเร่ิมจากส่ิงท่ีใกล้ตวัก่อนและได้พฒันามาตามล าดบัส าหรับ
ปัญญา รุ่งเรือง (2533, น.5) ได้ศึกษาในหนังสือ “ระบบเสียงสยาม” มีข้อความท่ีเก่ียวขอ้งคือ        
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การดนตรีไทยในสมยัโบราณก่อนยุคสุโขทยัมีความเจริญดา้นศิลปะตามล าดบัถึงส่ียุคคือ  ยุคทวา-
ราวดี ศรีวิชยั ลพบุรี เชียงแสน และตลอดเวลาแห่งยุคทั้งส่ีนั้นแต่เดิมดินแดนน้ีมีชนชาติขอม มอญ 
ละวา้ ต่างผลดักนัเขา้มาเป็นใหญ่ในดินแดนแถบน้ีแลว้ชนชาติทั้งหลายนั้นลว้นมีวฒันธรรมเป็น
ของตนเองซ่ึงมีอิทธิพลต่อการดนตรีไทยในสมยัสุโขทยั 
 พนูพิศ อมาตยกุล (2527, น.1) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะท่ีส าคญัของดนตรีไทยไวว้า่ ไทยเรา เป็น
ชาติเก่าแก่ท่ีมีศิลปวฒันธรรมเป็นของตนเองมาชา้นานหลายพนัปีแลว้เรามีภาษาพูดภาษาเขียนและ
ดนตรีเป็นของเราโดยสมบูรณ์ ส าหรับเร่ืองของดนตรีนั้นชาติไทยไดคิ้ดคน้ประดิษฐ์เคร่ืองดนตรีข้ึน
ใชเ้องตั้งแต่ตน้ต่อมาไดมี้การแลกเปล่ียนความคิดและประดิษฐ์เคร่ืองดนตรีต่างๆ เพิ่มข้ึนโดยอาศยั
หลกัและรูปแบบจากประเทศเพื่อนบา้นบ้าง ในดา้นประเภทของดนตรี ปัญญา รุ่งเรือง (2546, น.8-
9) แบ่งดนตรีออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 
 1. ดนตรีพื้นเมือง (Regional music) หมายถึง ดนตรีของผูค้นในอาณาบริเวณใดบริเวณหน่ึง 
หรือวฒันธรรมใดวฒันธรรมหน่ึงในวงกวา้ง ไม่มีเส้นพรมแดนก าหนด และดนตรีชนิดนั้นเป็น      
ท่ีเขา้ใจ ซาบซ้ึง หมายรู้  และรู้ความหมายซ่ึงกนัและกนัเป็นอยา่งดีระหวา่งผูค้นในวฒันธรรมนั้น ๆ   
บุคคลอ่ืนนอกจากวฒันธรรม แม้จะสามารถซาบซ้ึงกับดนตรีนั้ นได้แต่ก็ได้ในระดับจ ากัด 
ตวัอย่างเช่นดนตรีพื้นเมืองลา้นนา เวลาท่ีชาวลา้นนาเป่าป่ี ดีดซึง จ๊อย ซอ อ่านค่าว ฮ ่า แมแ้ต่สวด
และแหล่ เทศน์ ชาวลา้นนาดว้ยกนัเท่านั้นท่ีซาบซ้ึงถึงท่ีสุดโดยไม่ตอ้งมีการแปลความ ตีความ หรือ
ขยายความแต่ประการใด แต่ถา้คนนอกวฒันธรรมไปฟังก็ตอ้งการค าอธิบายอยา่งมาก และถึงแมจ้ะ
อธิบายกันอย่างละเอียดพิสดารเพียงใด ก็ยงัไม่เข้าใจความหมายท่ีแท้จริงอยู่ดี คือยงัเข้าไม่ถึง
ความหมายแทจ้ริงภายในชนิดท่ีไม่ตอ้งอธิบาย และถา้คนลา้นนาไปฟังหมอล าแคนของชาวอีสาน
เขา้ แมว้า่ถอ้ยค าบางค าจะมีความหมายท่ีใกลเ้คียงกนั ก็ยงัตอ้งการค าอธิบายอยูดี่ แต่ถา้ยิ่งเป็นคนท่ี
ต่างวฒันธรรมมาก ๆ เช่นใหช้าวลา้นนาและชาวอีสานไปดูโนห์ราหรือฟังเพลงบอกของชาวทกัษิณ
ก็ยิ่งตอ้งแปลความหมายกนัมากยิ่งข้ึน เพราะนอกจากดนตรีจะแตกต่างกนัมากแลว้ ก็ยงัมีตวัแปล
ทางภาษาอีกดว้ย  และถึงแมจ้ะพยายามอธิบายก็ยงัไม่สามารถท าให้เขา้ใจถึงความหมายภายในอยูดี่
ดนตรีพื้นเมืองเดียวกนัก็ใช่ว่าจะเป็นแบบเดียวกนัไปเสียทั้งหมด ดนตรีพื้นเมืองของแต่ละทอ้งถ่ิน
ยงัมีความแตกต่างกนัในรายละเอียดแลว้แต่ความนิยม การถ่ายทอด และการถ่ายทอดออกของผูค้น
ในทอ้งถ่ินนั้น ๆ เช่นดนตรีพื้นเมืองอีสานใต ้กนัตรึมท่ีบา้นดงมนัในจงัหวดัสุรินทร์ก็ต่างไปจากท่ี
บา้นโคกตาชยั จงัหวดับุรีรัมย ์วงสะล้อ-ซึง-ป่ี ซ่ึงเป็นดนตรีพื้นเมืองลา้นนาท่ีบา้นแม่สารป่าขาม 
จงัหวดัล าพูนก็แตกต่างไปจากท่ีแม่ริม จงัหวดัเชียงใหม่ ในกรณีเช่นน้ีค าว่าดนตรีพื้นบา้น (Folk 
music) ก็น่าจะน ามาใชเ้รียกดนตรีประจ าถ่ินได ้
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 2. ดนตรีแบบฉบบั (Classical music) พระยาอนุมานราชธนกล่าวถึงค าว่าคลาสสิกไวใ้น
หนังสือการศึกษาดนตรีในแง่วรรณศิลป์ ซ่ึงสามารถจับใจความได้ว่า  ค  าว่าคลาสสิกนั้ น                  
มีความหมายเป็น  3 นยั คือ หน่ึงหมายถึงศิลปะและวรรณคดีของกรีกและโรมนัโบราณซ่ึงไดเ้จริญ
ถึงขั้นสูงสุด สองหมายถึงศิลปะและวรรณคดีท่ีท าข้ึนหรือแต่งข้ึนตามแบบอย่างกรีกและโรมนั
โบราณซ่ึงถือว่าเป็นแบบครูและสามารถท าไดดี้ถึงขั้น และนบัท่ีสามหมายถึงศิลปะและวรรณคดี  
ไม่วา่จะเป็นของชาติใดก็ตาม ท่ีมีความเจริญรุ่งเรืองถึงขั้นท่ีจะถือเป็นแบบแผนได ้เช่น พระพุทธรูป
สมยัสุโขทยั วรรณคดีสมยัสมเด็จพระนารายณ์ เป็นตน้ จากความหมายท่ีสามน้ีเอง ท่ีเราอาจตีความ
ไดว้า่เมืองไทยเราน้ีมีดนตรีท่ีถือว่าเป็นแบบครู หรือแบบฉบบัไดอ้ยา่งน้อยก็ 4 ประเภท คือ ดนตรี
แบบฉบบัของภาคกลาง เช่น ป่ีพาทย ์มโหรี เคร่ืองสาย ดนตรีท่ีถือวา่เป็นแบบฉบบัไดข้องลา้นนา 
เช่น สะล้อ-ซึง-ป่ี ดนตรีท่ีถือเป็นแบบฉบบัได้ของอีสาน ซ่ึงได้แก่เพลงแคนลายน้อย ลายใหญ่       
ลายสร้อยและดนตรีในส่วนท่ีเป็นแบบฉบบัไดข้องทกัษิณ เช่น มโนห์รา หนงัตะลุง เหล่าน้ีเป็นตน้ 
ในฐานะท่ีไทยเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัทั้งประเทศ เราต่างก็ภูมิใจในศิลปวฒันธรรมอนัสูงส่งซ่ึงมีอยู่
ทุกภาคความจริงแลว้ดนตรีเหล่าน้ีต่างก็มีความส าคญัของคุณค่า ในฐานะท่ีเป็นศิลปะของไทยอยา่ง
เท่าเทียมกนั แต่โดยเหตุท่ีท่ีตั้งเมืองหลวงของประเทศอยู่ท่ีภาคกลางมาชา้นาน โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
ตั้ งแต่แรกตั้ งกรุงศรีอยุธยาเป็นต้นมาเป็นเวลากว่าห้าศตวรรษ รวมทั้ งเป็นท่ีประทับของ
พระมหากษตัริย ์องคป์ระมุขของประเทศ ศูนยร์วมจิตใจคนไทยทั้งชาติ เมืองหลวงจึงเป็นศูนยก์ลาง
ของศิลปวฒันธรรมไทยในราชส านักท่ีมีพื้นฐานมาจากวฒันธรรมภาคกลางมากกว่าภาคอ่ืน ๆ 
ดนตรีไทยภาคกลางจึงมีโอกาสพฒันากา้วหนา้ มีการวางกฎเกณฑ์ ระเบียบแบบแผน ให้ลึกซ้ึงและ
สลบัซบัซอ้นโดยนกัดนตรีผูท้รงคุณวุฒิและประสบการณ์มากกวา่ภาคอ่ืน ๆ ดนตรีไทยแบบฉบบัน้ี
จึงกลายเป็นดนตรีประจ าชาติไปในท่ีสุด ท่ีว่าดนตรีไทยเป็นดนตรีแบบฉบบันั้น ก็คือความมี
ระเบียบแบบแผนท่ีชดัเจนในดา้นต่าง ๆ เช่น แบบแผนในการประพนัธ์เพลง การประสมวงดนตรี 
การบรรเลง การขบัร้อง ระเบียบวิธีการใช้ดนตรีในสังคม ไม่ว่าจะเป็นการบรรเลงในราชส านัก     
ในพระราชพิธี ในพิธีกรรมทางพระพุทธศาสนาทั้งของหลวงและราษฎร์ ตลอดจนเพื่อความบนัเทิง
โดยทัว่ไป ซ่ึงจะไดก้ล่าวถึงต่อไปภายหลงั 
 3. ดนตรีชนนิยม (Popular music) หรือดนตรีสมยันิยม ดนตรีมีการเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ
เช่นเดียวกบัศิลปวฒันธรรมด้านอ่ืน ๆ เพียงแต่ความเปล่ียนแปลงสมยัโบราณเป็นไปอย่างช้า ๆ     
ไม่รวดเร็วเท่ายคุปัจจุบนั ซ่ึงเน่ืองมาจากความรวดเร็วทางดา้นการส่ือสารโทรคมนาคม อิทธิพลของ
วฒันธรรมตะวนัตกท่ีหลัง่ไหลเขา้มาสู่ประเทศไทย พร้อมกบัเทคโนโลยีในตอนปลายศตวรรษท่ี 
๑๙ และตน้ศตวรรษท่ี 20 นั้นไดเ้ปล่ียนความคิด ค่านิยมและแนวทางการด าเนินชีวิตของคนไทย
เป็นแบบตะวนัตกมากข้ึน เพลงไทยถูกน าไปบรรเลงโดยแตรวง เช่นเดียวกบัท่ีมีการน าออร์แกน
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และไวโอลินมาประสมวงเคร่ืองสายไทย ต่อมาเม่ือวงดนตรีแจ๊สเกิดข้ึนเพื่อบรรเลงดนตรีส าหรับ
เตน้ร าแบบบอลรูม (Ballroom dance) ก็ไดมี้การประสมเคร่ืองไทยและสากลเขา้ดว้ยกนัแบบสังคีต
สัมพนัธ์ พฒันาการของดนตรีไทยในแนวตะวนัตกท่ีตอ้งรสนิยมของคนไทยสมยัด าเนินตามแบบ
ของตะวนัตกนั้นก็คือเพลงไทยสากล ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของเพลงลูกกรุง และลูกทุ่งต่อมา ดนตรี
ประเภทน้ีไดเ้ขา้มามีบทบาทในสังคมไทยแทนท่ีดนตรีป่ีพาทยซ่ึ์งยงัคงรักษาหน้าท่ีในการบรรเลง
ประกอบพิธีกรรมทางศาสนาและอ่ืน ๆ ท่ีจ  าเป็น บทเพลงไทยท่ีเคยบรรเลงด้วยมโหรีป่ีพาทย์
เคร่ืองสายก็ไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงของดนตรีชนนิยม (Popular music) ไปในท่ีสุด 
 4.2 ลกัษณะและธรรมชาติของดนตรี 
 ดนตรีเป็นศิลปะท่ีเน้นการใช้ “เสียง” เป็นส่ือ ธรรมชาติของดนตรีจึงมีลักษณะเป็น
นามธรรมไม่ข้ึนอยู่กบัโลกแห่งปรากฏการณ์ “เสียง” ซ่ึงถือเป็นส่ือน้ีหากเป็นไปโดยธรรมชาติ      
เช่นฟ้าร้อง ฟ้าผ่า เสียงน ้ าไหล หรือเสียงท่ีเกิดจากการกระทบระหวา่งของสองส่ิง ยงัไม่อาจว่าจะ
เรียกเป็นเสียงของดนตรี ความลึกซ้ึงในเสียงเพลง ความคิดและจินตนาการจะมีความสันพนัธ์กบั
ลีลาของเพลงย่อมต้องอาศยัการร้อยกรองของระดับเสียงนั้น ๆ ให้เกิดความงาม ความไพเราะ 
สอดแทรกด้วยอารมณ์และการสร้างสรรค์ ศิลปะการดนตรีเป็นปรากฏการณ์ในสังคมของมวล
มนุษยเ์กิดข้ึน จากแรงกระตุน้ แรงการสร้างสรรคท่ี์มีอยูพ่ร้อมในจิตใจของคีตกวี และถ่ายทอดความ
งามนั้นออกมา เม่ือเป็นเช่นน้ีคีตกวีจึงร้อยกรองบทเพลงออกมาจากความรู้สึกภายในท่ีกระตุน้ให้
เกิดแนวคิด เกิดจินตนาการและสร้างสรรค์ให้เกิดพลังอ านาจ ท่ีจะโน้มน้าวผูฟั้งให้เกิดความ
หลงใหล ฮึกเหิม เศร้าสร้อย หรือปลุกใจให้รักชาติบา้นเมือง  เสียง จึงนบัว่ามีอ านาจท่ีธรรมชาติ     
ใหม้า โดยคีตกวเีป็นผูถ่้ายทอดคุณสมบติัพิเศษของเสียงนั้นมาเป็นท านองเพลงท่ีไพเราะ ชวนฟัง 
 4.3 วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
 จากการศึกษาดา้นดนตรีไทย ไดมี้การสันนิฐานว่า วงดนตรีไทยนั้นมีมาตั้งแต่สมยัสุโขทยั
ซ่ึงมีหลกัฐานปรากฏอยู่ใน รูปสลกัสมยัทวาราวดี  ท่ีคูบวั  จงัหวดัราชบุรี สันนิษฐานว่า วงดนตรี
ไทย ในสมยัสุโขทยั มีดงัน้ี คือ 
 1. วงบรรเลงพิณ มีผูบ้รรเลง 1 คน ท าหนา้ท่ีดีดพิณและขบัร้องไปดว้ย เป็นลกัษณะของการ
ขบัล าน า 
 2. วงขบัไม ้ประกอบดว้ยผูบ้รรเลง 3 คน คือ คนขบัล าน า 1 คน คนสี ซอสามสายคลอเสียง
ร้อง 1 คน และ คนไกว บณัเฑาะว ์ใหจ้งัหวะ 1 คน 
 3. วงป่ีพาทย ์เป็นลกัษณะของวงป่ีพาทยเ์คร่ือง 5 มี 2 ชนิด คือ  
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  - วงป่ีพาทยเ์คร่ืองห้า อยา่งเบา ประกอบดว้ยเคร่ืองดนตรีชนิดเล็ก ๆ จ านวน 5 ช้ิน 
คือ ป่ี  กลองชาตรี  ทบั (โทน)  ฆอ้งคู่ และฉ่ิง ใชบ้รรเลงประกอบการแสดง ละครชาตรี (เป็นละคร
เก่าแก่ท่ีสุดของไทย)  
  - วงป่ีพาทยเ์คร่ืองห้า อยา่งหนกั ประกอบดว้ย เคร่ืองดนตรีจ านวน 5 ช้ิน คือ ป่ีใน  
ฆ้องวงใหญ่  ตะโพน กลองทัด และฉ่ิง ใช้บรรเลงประโคมในงานพิธีและบรรเลงประกอบ          
การแสดงมหรสพ ต่าง ๆ จะเห็นวา่ วงป่ีพาทยเ์คร่ืองหา้ ในสมยัน้ียงัไม่มีระนาดเอก 
 4. วงมโหรี เป็นลกัษณะของวงดนตรีอีกแบบหน่ึง ท่ีน าเอา วงบรรเลงพิณ กบั วงขบัไม ้มา
ผสมกนั เป็นลกัษณะของ วงมโหรีเคร่ืองส่ี เพราะประกอบดว้ยผูบ้รรเลง 4 คน คือ คนขบัล าน าและ
ตี กรับพวง ให้จงัหวะ คนสี ซอสามสาย คลอเสียงร้อง คนดีดพิณ และ คนตีทบั (โทน) ควบคุม
จงัหวะ 
 ต่อมามีการปรากฏหลกัฐานเก่ียวกบั ดนตรีไทย ในสมยัน้ี ในกฎมลเฑียรบาล ซ่ึงระบุช่ือ 
เคร่ืองดนตรีไทย เพิ่มข้ึน จากท่ีเคยระบุไว ้ในหลกัฐาน สมยัสุโขทยั จึงน่าจะเป็น เคร่ืองดนตรี ท่ีเพิ่ง
เกิดในสมยัน้ี ไดแ้ก่ กระจบัป่ี ขลุ่ย จะเข ้และ ร ามะนา นอกจากน้ีในกฎมณเฑียรบาลสมยั สมเด็จ
พระบรมไตรโลกนาถ (พ.ศ. 1991-2031) ปรากฏขอ้ห้ามตอนหน่ึงว่า "...ห้ามร้องเพลงเรือ เป่าขลุ่ย 
เป่าป่ี สีซอ ดีดกระจบัป่ี ดีดจะเข ้ตีโทนทบั ในเขตพระราชฐาน..." ซ่ึงแสดงวา่สมยัน้ี ดนตรีไทย เป็น
ท่ีนิยมกนัมาก แมใ้นเขตพระราชฐาน ก็มีคนไปร้องเพลงและเล่นดนตรีกนัเป็นท่ีเอิกเกริกและเกิน
พอดี จนกระทัง่พระมหากษตัริยต์อ้งทรงออกกฎมลเฑียรบาล ดงักล่าวข้ึนไวเ้ก่ียวกบัลกัษณะของ   
วงดนตรีไทย ในสมยัน้ีมีการเปล่ียนแปลง และพฒันาข้ึนกวา่ในสมยัสุโขทยั ดงัน้ี คือ 
 1. วงป่ีพาทย ์ในสมยัน้ี ก็ยงัคงเป็น วงป่ีพาทยเ์คร่ืองห้า เช่นเดียวกบัในสมยัสุโขทยั แต่มี 
ระนาดเอก เพิ่มข้ึน ดงันั้น วงป่ีพาทยเ์คร่ืองหา้ ในสมยัน้ีประกอบดว้ย เคร่ืองดนตรี ดงัต่อไปน้ี คือ  
  - ระนาดเอก  
  - ป่ีใน  
  - ฆอ้งวง (ใหญ่)  
  - กลองทดั ตะโพน  
  - ฉ่ิง 
 2. วงมโหรี ในสมยัน้ีพฒันามาจาก วงมโหรีเคร่ืองส่ี ในสมยัสุโขทยัเป็น วงมโหรีเคร่ืองหก 
เพราะได้เพิ่ม เคร่ืองดนตรี เข้าไปอีก 2 ช้ิน คือ ขลุ่ย และ ร ามะนา ท าให้ วงมโหรี ในสมัยน้ี 
ประกอบดว้ย เคร่ืองดนตรี จ านวน 6 ช้ิน คือ  
  - ซอสามสาย  
  - กระจบัป่ี (แทนพิณ)  
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  - ทบั (โทน)  
  - ร ามะนา  
  - ขลุ่ย 
  - กรับพวง 
 ต่อมาในสมยัรัตนโกสินทร์  เม่ือบา้นเมืองได้ผ่านพน้จากภาวะศึกสงคราม และไดมี้การ
ก่อสร้างเมืองให้มัน่คงเป็นปึกแผ่น เกิดความสงบร่มเยน็ โดยทัว่ไปแลว้ศิลปวฒันธรรมของชาติก็
ไดรั้บการฟ้ืนฟูทะนุบ ารุง และส่งเสริมให้เจริญรุ่งเรืองข้ึน โดยเฉพาะทางดา้นดนตรีไทย ในสมยัน้ี
ไดมี้การพฒันาเปล่ียนแปลงเจริญข้ึนเป็นล าดบัดงัต่อไปน้ี คือ 
 สมยัรัชกาลท่ี 1 ดนตรีไทย ในสมยัน้ีส่วนใหญ่ ยงัคงมีลกัษณะ และ รูปแบบตามท่ีมีมา
ตั้งแต่ สมยักรุงศรีอยธุยา ท่ีพฒันาข้ึนบา้งในสมยัน้ีก็คือ การเพิ่ม กลองทดั ข้ึนอีก 1 ลูก ในวงป่ีพาทย ์
ซ่ึง แต่เดิมมา มีแค่ 1 ลูก พอมาถึง สมยัรัชกาลท่ี 1 วงป่ีพาทย ์มี กลองทดั 2  ลูก เสียงสูง (ตวัผู)้ ลูก
หน่ึง และ เสียงต ่า (ตวัเมีย) ลูกหน่ึง และการใช้ กลองทดั 2 ลูก ในวงป่ีพาทย ์ก็เป็นท่ีนิยมกนัมา 
จนกระทัง่ปัจจุบนัน้ี 
 สมยัรัชกาลท่ี 2 อาจกล่าววา่ในสมยัน้ี เป็นยุคทองของ ดนตรีไทย ยุคหน่ึง ทั้งน้ีเพราะ องค์
พระมหากษตัริย ์ทรงสนพระทยัในดนตรีไทย เป็นอยา่งยิ่ง พระองคท์รงพระปรีชาสามารถ ในทาง 
ดนตรีไทย ถึงขนาดท่ี ทรงดนตรีไทย คือ ซอสามสาย ได ้มีซอคู่พระหัตถ์ช่ือว่า "ซอสายฟ้าฟาด"    
ทั้งพระองคไ์ด ้พระราชนิพนธ์ เพลงไทย ข้ึนเพลงหน่ึง เป็นเพลงท่ีไพเราะ และอมตะ มาจนบดัน้ีนัน่
ก็คือเพลง "บุหลนัลอยเล่ือน"  การพฒันา เปล่ียนแปลงของ ดนตรีไทย ในสมยัน้ีก็คือ ไดมี้การน าเอา 
วงป่ีพาทยม์าบรรเลง ประกอบการขบัเสภา เป็นคร้ังแรก  นอกจากน้ี ยงัมีกลองชนิดหน่ึงเกิดข้ึน โดย
ดดัแปลงจาก "เปิงมาง" ของมอญ ต่อมาเรียกกลองชนิดน้ีวา่ "สองหนา้" ใชตี้ก ากบัจงัหวะแทนเสียง
ตะโพนในวงป่ีพาทย ์ประกอบการขบัเสภา เน่ืองจากเห็นวา่ตะโพนดงัเกินไป จนกระทัง่กลบเสียง
ขบั กลองสองหนา้น้ี ปัจจุบนันิยมใชตี้ก ากบัจงัหวะหนา้ทบั ในวงป่ีพาทยไ์มแ้ขง็ 
 สมยัรัชกาลท่ี 3 วงป่ีพาทย์ได้พฒันาข้ึนเป็นวงป่ีพาทย์เคร่ืองคู่ เพราะได้มีการประดิษฐ์
ระนาดทุม้ มาคู่กบัระนาดเอก และประดิษฐฆ์อ้งวงเล็กมาคู่กบั ฆอ้งวงใหญ่  
 สมยัรัชกาลท่ี 4 วงป่ีพาทยไ์ดพ้ฒันาข้ึนเป็นวงป่ีพาทยเ์คร่ืองใหญ่ เพราะไดมี้การประดิษฐ ์
เคร่ืองดนตรี เพิ่มข้ึนอีก 2 ชนิด เลียนแบบ ระนาดเอก และระนาดทุม้ โดยใช้โลหะท าลูกระนาด 
และท ารางระนาดให้แตกต่างไปจากรางระนาดเอก และระนาดทุม้ (ไม)้ เรียกว่า ระนาดเอกเหล็ก 
และระนาดทุม้เหล็ก น ามาบรรเลงเพิ่มในวงป่ีพาทยเ์คร่ืองคู่ ท  าให้ ขนาดของ วงป่ีพาทยข์ยายใหญ่
ข้ึนจึงเรียกวา่ วงป่ีพาทยเ์คร่ืองใหญ่  อน่ึงในสมยัน้ี วงการดนตรีไทย นิยมการร้องเพลงส่งให้ดนตรี
รับ หรือท่ีเรียกวา่ "การร้องส่ง" กนัมากจนกระทัง่ การขบัเสภาซ่ึงเคยนิยมกนัมาก่อนค่อย ๆ หายไป 
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และการร้องส่งก็เป็นแนวทางให้มีผูคิ้ดแต่งขยายเพลง 2 ชั้นของเดิมให้เป็นเพลง 3 ชั้น และตดัลง 
เป็นชั้นเดียว จนกระทั่งกลายเป็นเพลงเถาในท่ีสุด (นับว่าเพลงเถาเกิดข้ึนมากมายในสมัยน้ี) 
นอกจากน้ี วงเคร่ืองสาย ก็เกิดข้ึนในสมยัรัชกาลน้ีเช่นกนั 
 สมยัรัชกาลท่ี 5 ไดมี้การปรับปรุงวงป่ีพาทยข้ึ์นใหม่ชนิดหน่ึง ซ่ึงต่อมาเรียกวา่ "วงป่ีพาทย์
ดึกด าบรรพ"์ โดยสมเด็จกรมพระยานริศรานุวดัติวงศ ์ส าหรับใชบ้รรเลงประกอบการแสดง "ละคร
ดึกด าบรรพ"์ ซ่ึงเป็น ละครท่ีเพิ่งปรับปรุงข้ึนในสมยัรัชกาลน้ีเช่นกนั หลกัการปรับปรุงของท่านก็
โดยการตดัเคร่ืองดนตรีชนิดเสียงเล็กแหลม หรือดงัเกินไปออก คงไวแ้ต่เคร่ืองดนตรีท่ีมีเสียงทุม้ 
นุ่มนวล กับเพิ่มเคร่ืองดนตรีบางอย่างเข้ามาใหม่ เค ร่ืองดนตรี ในวงป่ีพาทย์ดึกด าบรรพ ์                 
จึงประกอบดว้ยระนาดเอก ฆอ้งวงใหญ่ ระนาดทุม้ ระนาดทุม้เหล็ก ขลุ่ย ซออู ้ฆอ้งหุ่ย (ฆอ้ง 7 ใบ) 
ตะโพน กลองตะโพน และเคร่ืองก ากบัจงัหวะ 
 สมยัรัชกาลท่ี 6 ไดมี้การปรับปรุงวงป่ีพาทยข้ึ์นมาอีกชนิดหน่ึง โดยน าวงดนตรีของมอญมา
ผสมกบั วงป่ีพาทยข์องไทย ต่อมาเรียกวงดนตรีผสมน้ีว่า "วงป่ีพาทยม์อญ" โดยหลวงประดิษฐ์
ไพเราะ (ศร ศิลปบรรเลง) เป็นผูป้รับปรุงข้ึน วงป่ีพาทยม์อญดงักล่าวน้ี ก็มีทั้งวงป่ีพาทยม์อญเคร่ือง
หา้ เคร่ืองคู่ และเคร่ืองใหญ่ เช่นเดียวกบัวงป่ีพาทยข์องไทย และกลายเป็นท่ีนิยมใชบ้รรเลงประโคม
ในงานศพ มาจนกระทัง่บดัน้ี นอกจากน้ียงัไดมี้การน าเคร่ืองดนตรีของต่างชาติ เขา้มาบรรเลงผสม
กบั วงดนตรีไทย บางชนิดก็น ามาดดัแปลงเป็นเคร่ืองดนตรีของไทย ท าให้รูปแบบของ วงดนตรี
ไทย เปล่ียนแปลงพฒันา ดังน้ี คือ การน าเคร่ืองดนตรีของชวา หรืออินโดนีเซีย คือ "องักะลุง"        
มาเผยแพร่ในเมืองไทยเป็นคร้ังแรก โดยหลวงประดิษฐ์ไพเราะ (ศร ศิลปบรรเลง) ทั้งน้ีโดยน ามา
ดดัแปลง ปรับปรุงข้ึนใหม่ใหมี้เสียงครบ 7 เสียง (เดิมมี 5 เสียง) ปรับปรุงวิธีการเล่น โดยถือเขยา่คน
ละ 2 เสียง ท าใหเ้คร่ืองดนตรีชนิดน้ี กลายเป็นเคร่ืองดนตรีไทยอีกอยา่งหน่ึง เพราะคนไทยสามารถ
ท าองักะลุงไดเ้อง อีกทั้งวิธีการบรรเลงก็เป็นแบบเฉพาะของเราแตกต่างไปจากของชวาโดยส้ินเชิง  
การน าเคร่ืองดนตรีของต่างชาติเขา้มาบรรเลงผสมในวงเคร่ืองสาย ไดแ้ก่ ขิมของจีน และออร์แกน
ของฝร่ัง ท าใหว้งเคร่ืองสายพฒันารูปแบบของวงไปอีกลกัษณะหน่ึง คือ "วงเคร่ืองสาย ผสม"                                                                                
 สมยัรัชกาลท่ี 7 พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจา้อยู่หัว ได้ทรงสนพระทยัทางดา้น ดนตรี
ไทย มากเช่นกนั พระองคไ์ดพ้ระราชนิพนธ์ เพลงไทยท่ีไพเราะไวถึ้ง 3 เพลง คือ เพลงโหมโรงคล่ืน
กระทบฝ่ัง 3 ชั้น เพลงเขมรลอยองค ์(เถา) และเพลงราตรีประดบัดาว (เถา) พระองคแ์ละพระราชินี
ได้โปรดให้ครูดนตรีเข้าไปถวายการสอนดนตรีในวงั แต่เป็นท่ีน่าเสียดาย ท่ีระยะเวลาแห่งการ
ครองราชยข์องพระองคไ์ม่นาน เน่ืองมาจากมีการเปล่ียนแปลงการปกครอง และพระองค์ทรงสละ
ราชบลัลังก์ หลังจากนั้นได้ 2 ปี มิฉะนั้นแล้ว ดนตรีไทย ก็คงจะเจริญรุ่งเรืองมาก ในสมยัแห่ง
พระองค์ อย่างไรก็ตามดนตรีไทยในสมัยรัชกาลน้ี นับว่าได้พัฒนารูปแบบ และลักษณะ                 
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มาจนกระทัง่ สมบูรณ์ เป็นแบบแผนดงัเช่นในปัจจุบนัน้ีแลว้จะเห็นไดว้า่ ในสมยัสมบูรณาญาสิทธิ
ราชมีผูนิ้ยมดนตรีไทยกนัมาก และมีผูมี้ฝีมือ ทางดนตรี ตลอดจน มีความคิดปรับปรุงเปล่ียนแปลง      
ให้พฒันาก้าวหน้ามาตามล าดับ พระมหากษตัริย์ เจ้านาย ตลอดจนขุนนางผูใ้หญ่ ได้ให้ความ
อุปถมัภ ์และท านุบ ารุงดนตรีไทย ในวงัต่าง ๆ มกัจะมีวงดนตรีประจ าวงั เช่น วงวงับูรพา วงวงับาง
ขนุพรหม วงวงับางคอแหลม และวงวงัปลายเนิน เป็นตน้ แต่ละวงต่างก็ขวนขวายหาครูดนตรี และ
นกัดนตรีท่ีมีฝีมือเขา้มาประจ าวง มีการฝึกซ้อมกนัอยู่เนืองนิจ บางคร้ังก็มีการประกวดประชนักนั 
จึงท าใหด้นตรีไทยเจริญเฟ่ืองฟูมาก ต่อมาภายหลงัการเปล่ียนแปลงการปกครอง พ.ศ.2475 เป็นตน้
มา ดนตรีไทยเร่ิมซบเซาลง อาจกล่าวได้ว่า เป็นสมยัหัวเล้ียวหัวต่อท่ีดนตรีไทยเกือบจะถึงจุดจบ 
เน่ืองจากรัฐบาลในสมยัหน่ึงมีนโยบายทีเรียกวา่ "รัฐนิยม" ซ่ึงนโยบายน้ี มีผลกระทบต่อ ดนตรีไทย 
ด้วย กล่าวคือมีการห้ามบรรเลง ดนตรีไทย เพราะเห็นว่า ไม่สอดคล้องกับการพฒันาประเทศ          
ใหท้ดัเทียมกบัอารยประเทศ ใครจะจดัให้มีการบรรเลง ดนตรีไทย ตอ้งขออนุญาต จากทางราชการ
ก่อน อีกทั้ง นกัดนตรีไทยก็จะตอ้งมีบตัรนกัดนตรีท่ีทางราชการออกให้ จนกระทัง่ต่อมาอีกหลายปี 
เม่ือไดมี้ การสั่งยกเลิก "รัฐนิยม" ดงักล่าวเสียแต่ถึงกระนั้นก็ตาม ดนตรีไทยก็ไม่รุ่งเรืองเท่าแต่ก่อน 
ยงัลม้ลุกคลุกคลาน มาจนกระทัง่บดัน้ี เน่ืองจากวถีิชีวติ และสังคมไทย 
 ในปัจจุบนัดนตรีไทยมีวงดนตรีท่ีสามารถแบ่งออกเป็น 3 แบบ ไดแ้ก่ 
  1. วงเคร่ืองสาย 
   - วงเคร่ืองสายเคร่ืองเด่ียว 
    - วงเคร่ืองสายเคร่ืองคู่ 
   - วงเคร่ืองสายป่ีชวา 
  2. วงป่ีพาทย ์
   - วงป่ีพาทยไ์มแ้ขง็ 
    - วงป่ีพาทยไ์มน้วม 
    - วงป่ีพาทยม์อญ 
   - วงป่ีพาทยน์างหงส์ 
    - วงป่ีพาทยช์าตรี 
    - วงป่ีพาทยดึ์กด าบรรพ ์
   - วงป่ีพาทยเ์สภา 
  3. วงมโหรี 
   - วงมโหรีเคร่ืองส่ี 
   - วงมโหรีเคร่ืองหก 
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    - วงมโหรีเคร่ืองคู่ 
   - วงมโหรีเคร่ืองใหญ่ 
 ประเภทของวงดนตรีสากล แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ดงัน้ี 
 1. วงออร์เคสตร้า (Orchestra) 
  1.1 วงออร์เคสตร้า (Orchestra) วงประเภทน้ีมีขนาดใหญ่ ประกอบด้วยเคร่ือง
ดนตรีครบทุกกลุ่ม ขนาดของวงมีขนาดเล็ก 40-60 คนขนาดกลาง 60-80 คนและวงใหญ่ 80-110 คน 
หรือมากกวา่นั้น ขนาดของวงจะใหญ่หรือเล็กข้ึนอยู่กบัเคร่ืองสายเป็นหลกั และผูเ้ล่นตอ้งมีฝีมือดี
รวมถึงวาทยากร (conductor) ก็ตอ้งมีความสามารถอย่างยอดเยี่ยมถ้าใช้เฉพาะเคร่ืองสายของวง 
Orchestra ก็เรียกวา่ String Orchestra 
  1.2 วงแชมเบอร์มิวสิค (Chamber  Music) หมายถึงวงดนตรีประเภทบรรเลงดว้ย
เคร่ืองดนตรีท่ีเหมาะส าหรับแสดงภายในหอ้งโถง  หรือสถานท่ีท่ีจุผูฟั้งไดเ้พียงจ านวนนอ้ย  ในสมยั
แรกเล่นกนัในห้องโถงตามราชส านกัหรือ  คฤหาสถ์ของขุนนางในยุโรป  และนกัดนตรีเล่นกนัเอง
ในหมู่เพื่อนฝงู  ต่อมาคนเร่ิมสนใจมากข้ึนสถานท่ีคบัแคบ  จึงเล่ือนไปเล่นในห้องโถงใหญ่และใน 
Concert Hall ซ่ึงจดัไวเ้พื่อการแสดงดนตรีโดยเฉพาะแชมเบอร์มิวสิค เนน้ความส าคญัของนกัดนตรี
ทุกคนเท่าๆ กนั โดยปกติจะมีนกัดนตรี 2-9 คน และเรียกช่ือต่างๆกนัตามจ านวนของผูบ้รรเลงดงัน้ี 
  จ านวนผูบ้รรเลง      2    คน       เรียกวา่    ดูโอ  (Duo)  
  จ านวนผูบ้รรเลง      3    คน       เรียกวา่    ตริโอ  (Trio)  
  จ านวนผูบ้รรเลง      4    คน       เรียกวา่    ควอเตท (Quartet)  
  จ านวนผูบ้รรเลง      5    คน       เรียกวา่    ควนิเตท (Quintet)  
  จ านวนผูบ้รรเลง      6    คน       เรียกวา่    เซกซ์เตท (Sextet)  
  จ านวนผูบ้รรเลง      7    คน       เรียกวา่    เซปเตท (Septet)  
  จ านวนผูบ้รรเลง      8    คน       เรียกวา่    ออกเตท (Octet) 
  จ านวนผูบ้รรเลง      9    คน       เรียกวา่    โนเนท (Nonet) 
 แชมเบอร์มิวสิคยงัไม่จ  ากดัประเภทของเคร่ืองดนตรี แต่ตระกูลไวโอลินจะเหมาะท่ีสุด 
เพราะเสียงของเคร่ืองดนตรีตระกูลน้ีกลมกลืนกัน ในดินแดนแถบลุ่มแม่น ้ าไรน์และได้รับการ
ปรับปรุงอีกคร้ังในสมยัของไฮเดินและก็เจริญมาเป็นล าดบั  (ส าหรับปัจจุบนัแลว้วงแชมเบอร์มิวสิค
ยงัคงไดรั้บความท่ีนิยมน าไปใช้บรรเลงในงานฉลองมงคลสมรสอีกดว้ย) ถา้การบรรเลงของแชม
เบอร์มิวสิคเกิน 9 คน แต่ไม่ถึง 20 คน เรียก ออง´ซอมเบลอะ (ensemble)  เช่น วินด์ออง´ซอมเบลอะ
กบั  ดบัเบิ้ลเบส ของ โมสาร์ท เป็น Serenade  ส าหรับเคร่ืองลม B แฟลต    
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 2. วงแบนด ์( Band ) 
  2.1 วงป๊อปปูลามิวสิค (Popular  Music) หรือวงดนตรีลีลาศ ใชบ้รรเลงตามงานร่ืน
เริงทัว่ไป ประกอบด้วยเคร่ืองดนตรี กลุ่มแซกโซโฟน กลุ่มเคร่ืองทองเหลือง และ กลุ่มเคร่ือง
ประกอบจงัหวะ ป๊อปปูลามิวสิค ส่วนใหญ่มี  3 ขนาด  
    2.1.1 วงขนาดเล็ก(วง 4x4)  มีเคร่ืองดนตรี  12 ช้ิน ดงัน้ี กลุ่มแซกโซโฟน  
ประกอบด้วย  อัลโตแซ็ก 1  คัน เทเนอร์แซก 2  คันบาริโทน แซก 1 คัน  กลุ่มทองเหลือง 
ประกอบดว้ย ทรัมเป็ต 3  คนั ทรอมโบน 1 คนั กลุ่มจงัหวะ ประกอบดว้ย  เปียโน 1 หลงั กีตาร์
คอร์ด 1 ตวั เบส 1  ตวั กลองชุด  1  ชุด (วง 4 x 4 หมายถึง ชุดแซก 4 ชุด ทองเหลือง 4 ชุดตามล าดบั 
ส่วนเคร่ืองประกอบจงัหวะ 4 ละไวใ้นฐานท่ีเขา้ใจ) 
   2.1.2 วงขนาดกลาง (5x5)มีเคร่ืองดนตรี 14 ช้ิน  คือ เพิ่มอัลโตแซก       
และทรอมโบน 
   2.1.3 วงขนาดใหญ่  (5 x 7)  มี 16  ช้ิน  เพิ่ม  ทรัมเป็ตและทรอมโบนอยา่ง
ละตวั ในปัจจุบนัใชกี้ตาร์เบสแทนดบัเบิ้ลเบสและบางทีก็ใชอ้อร์แกนแทนเปียโน 
  2.2 วงคอมโบ (Combo  band) หรือสตริงคอมโบ เป็นวงท่ีเอาเคร่ืองดนตรีบางส่วน
มาจาก  Popular  Music  อีกทั้งลกัษณะของเพลงและสไตลก์ารเล่นก็เหมือนกนั  จ  านวนเคร่ืองดนตรี
ส่วนมากอยู่ระหว่างประมาณ  3-10 ช้ิน เคร่ืองดนตรีจะมี  พวกริทึม(Rhythm) และ พวกเคร่ืองเป่า
ทั้งลมไมแ้ละเคร่ืองทองเหลือง  เคร่ืองดนตรีท่ีใชเ้ป็นหลกัคือ  กลองชุด  เบส  เปียโน หรือมีเคร่ือง
เป่าผสมดว้ยจะเป็นเคร่ืองลมไมห้รือทองเหลืองก็ไดไ้ม่จ  ากดัจ านวน แต่รวมแลว้ตอ้งไม่เหมือนกบั  
ป๊อปปูลามิวสิค  วงคอมโบก็เป็น สมอลล์ แบนด์  (small  Band)แบบหน่ึง ดงันั้นวงน้ีจึงเป็นวงท่ีมี
ขนาดไม่ใหญ่นกั  จึงเหมาะส าหรับเล่นตามงานร่ืนเริงทัว่ๆ ไป นอกจากนั้นยงัเหมาะส าหรับเพลง
ประเภทไลท์มิวสิคอีกด้วย  เพลงไทยสากลและเพลงสากลในปัจจุบนัท่ีใช้วงคอมโบเล่นตาม
ห้องอาหารหรืองานสังสรรค์ต่าง ๆ ประกอบดว้ยเคร่ืองดนตรี  ดงัต่อไปน้ี  แซกโซโฟน ทรัมเป็ต
ทรอมโบน เปียโนหรือออร์แกน กีตาร์คอร์ด กีตาร์เบส 
  2.3 วงชาร์โด (Shadow) เป็นวงดนตรีขนาดเล็ก เร่ิมก่อตั้งเม่ือประมาณ 20 ปีมา
น่ีเองในอเมริกา วงดนตรีประเภทน้ีท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุด คือคณะThe Beattle หรือส่ีเต่าทอง
เคร่ืองดนตรีในสมยัแรก มี 4 ช้ิน  คือ 1) กีตาร์เมโลด้ี (หรือกีตาร์โซโล)  2) กีตาร์คอร์ด  3) กีตาร์เบส         
4) กลองชุด วงชาโดว ์ในระยะหลงัไดน้ าออร์แกนและพวกเคร่ืองเป่า เช่น แซกโซโฟน ทรัมเป็ต
ทรอมโบนเขา้มาผสม  และบางทีอาจมี ไวโอลินผสมด้วย  เพลงของพวกน้ีส่วนใหญ่จะเร่าร้อน      
ซ่ึงไดรั้บความนิยมมากในหมู่วยัรุ่น  โดยเฉพาะเพลงประเภท  อนัเดอร์กราว 
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  2.4 สตริงคอมโบ (String combo) วงดนตรีประเภทน้ีดดัแปลงมาจากวงคอมโบ 
และวงชาโดว์ คือ น าเอาเคร่ืองดนตรีในวงชาโดว์ผสมกับวงคอมโบ แต่ยงัคงให้เคร่ืองดนตรี
ประเภทกีตา้ร์ เป็นเคร่ือง ท่ีมีความส าคญักวา่เคร่ืองดนตรีอ่ืน ๆ  
  2.5 String Band (String Band) เป็นวงดนตรีท่ีปรับปรุงจากวง คอมโบ โดยเพิ่ม 
ไวโอลิน มาร่วมบรรเลงดว้ยประมาณ 6-10 คนั เพื่อให้ ไวโอลิน เหล่าน้ีเล่น เป็นท านอง และ back 
ground ท าให้เพลงท่ีบรรเลงมีความไพเราะยิ่งข้ึนหนกัแน่นข้ึน วงประเภทน้ีไดรั้บความนิยมทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ เช่น วงดารากร วงเจมส์ลาส 
  2.6 แจ๊ส (Jazz) มาจากเพลงสวดอนัโหยหวลของพวกนิโกร มีอายุร่วม100 ปี
เกิดข้ึนท่ีนิวออร์ลีนแถบปากแม่น ้ ามิสซิสซิปปี แต่สมยัแรกๆไม่ไดรั้บความสนใจเท่าท่ีควร ต่อมา 
พ.ศ. 2467 ไดมี้การอดัแผน่เสียงจ าหน่าย  จึงแพร่หลายไดร้วดเร็วข้ึน รวมทั้งดนตรีไดมี้โอกาสไป
แสดงตามท่ีต่าง ๆ เน้ือร้องก็มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองศาสนาปนอยู่ด้วย เพลงประเภทน้ีส่วนมาก
จงัหวะชา้ ๆ โนต้ค่อนขา้งยาก โฉมหนา้ของแจ๊สไดเ้ปล่ียนไปมากเม่ือหลุยส์  อาร์มสตรองไดคิ้ดวิธี
เล่นใหม่ คือ มีท านองหลกัแลว้ผลดักนัเล่นทีละคน แต่ละคน Adlib  กนัอยา่งสนุกสนานและเล่น
ค่อนขา้งเร็วมาก  บางทีก็เล่นพร้อม ๆ กนั ฟังดูเหมือนต่างคนต่างเล่น  แต่อยู่ในกรอบอนัเดียวกนั   
Bop Style  ผูท่ี้คิดข้ึน  คือ The  lonious  Monk  กบั  Dizzy  Gillespie  โดยเอาแบบของยุโรปมาผสม
มีการเปล่ียนแปลงท านองและจงัหวะ ใชค้อร์ดเป็นหลกั  เล่นเร็วมาก ผลดักนัเล่นทีละช้ิน 
  2.7 วงโฟล์คซอง ( Folk Song ) เป็นวงดนตรีขนาดเล็กท่ีสุด มีผูเ้ล่นไม่เกินวงละ 3 
คน แต่ท่ีนิยมมากท่ีสุด นิยมเพียงคนเดียว เคร่ืองดนตรีท่ีใช้ กีต้าร์โปร่งเพียงอย่างเดียว โดยท่ีผู ้
เล่นกีตา้ร์จะร้องและดีดกีตา้ร์ไปดว้ย 
  2.8 วงโยธวาทิต  (Military  Band) ประกอบดว้ยเคร่ืองเป่าครบทุกกลุ่ม คือ เคร่ือง
ลมไม้ เคร่ืองทองเหลือง และกลุ่มเคร่ืองกระทบ ได้แก่เคร่ืองดนตรีท่ีให้จังหวะทั้ งหลาย                 
วงโยธวาทิตมีมาตั้งแต่สมยัโรมนัใชบ้รรเลงเพลงเดินแถวเพื่อปลุกใจทหาร ในสมยัสงครามครูเสด  
ได้ซบเซาไปพักหน่ึง และเจริญอีกในสมัยพระเจ้าหลุยส์ท่ี 14 ต่อมาในสมัยของนโปเลียน                
ได้ปรับปรุงให้มีเคร่ืองดนตรีอีกหลายชนิด เช่น พวกขลุ่ยผิว พวกป่ีและแตร และต่อมาก็เป็น
ตน้แบบของวงโยธวาทิต ในราวกลางศตวรรษท่ี 19 เม่ืออดอลฟ์แซกซ์  นกัประดิษฐ์ชาวเบลเยี่ยมได้
ประดิษฐ์แซกโซโฟนและแตรต่าง ๆ ในตระกูลแซกฮอร์น  จึงได้น ามาไวก้บัวงโยธวาทิตด้วย         
จึงสมบูรณ์ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  ปัจจุบนัวงโยธวาทิตมาตรฐานขององักฤษใชเ้คร่ืองดนตรี  56  ช้ิน 
  2.9 แตรวง  (Brass Band) คือวงท่ีประกอบด้วยเคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ือง
ทองเหลืองและเคร่ืองกระทบแตรวงเหมาะส าหรับใช้บรรเลงกลางแจ้ง การแห่ต่าง ๆ แตรวง
มาตรฐานขององักฤษใชเ้คร่ืองดนตรี 26 ช้ิน   
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  2.10 Symphonic Band เป็นวงท่ีมีเคร่ืองเป่าเป็นเคร่ืองดนตรีท่ีส าคญั ประกอบดว้ย 
เคร่ืองเป่าลมไม้ เคร่ืองเป่าทองเหลือง เคร่ืองเคาะ และ ดับเบิ้ลเบส กลุ่มเคร่ืองเป่าลมไม้จะมี         
คลาริเนท บีแฟลต เป็นจ านวนมากเปรียบเสมือนกบั ไวโอลิน ของวง Orchestra ตวัอย่างเพลง 
Kentucky Sunrise 
 4.4 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัดนตรี 
 ชยัอนนัต์ ภูทิพย ์(2551) ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง 
การฟังดนตรีไทย ของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 โรงเรียนวดัราษฎร์นิยมธรรม (พิบูลสงคราม) ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ นกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 
โรงเรียนวดัราษฎร์นิยมธรรม (พิบูลสงคราม) ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 จ านวน 60 คน ซ่ึง
ไดจ้ากการสุ่มแบบหลาย ขั้นตอน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
เร่ือง การฟังดนตรีไทย  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน  
ผลการพฒันาไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการฟังดนตรีไทย ท่ีมีคุณภาพจากการประเมิน
ของผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษาอยูใ่นระดบัดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 89.07/86.36 
 มยรุา บุญเจริญ (2548) ไดก้ารศึกษาพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การประสม
วงป่ีพาทย ์ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้น
การศึกษาคน้ควา้ เป็นนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 โรงเรียนปทุมคงคา ก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1    ปี
การศึกษา 2547 จ  านวน 48 คน โดยไดม้าจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอนโดยการทดลอง 3 คร้ังเพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลองคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง 
การประสมวงป่ีพาทย ์แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลคือ ร้อยละและค่าเฉล่ีย ผลการศึกษาพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การประสมวงป่ีพาทย ์ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีคุณภาพทั้งด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดบัดี และมี
ประสิทธิภาพ 93.08/91.08 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
 สุกรี ยีดิน (2544) ได้พัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับการ
ออกแบบส่ิงพิมพ ์ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดว้ยเกณฑ์
มาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียพบวา่
บทเรียนท่ีใช้นั้นมีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวแ้ละสามารถน าไปใช้กบัการ
เรียนการสอนได ้
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 ชยัวุฒิ พิชญบุ์ตร (2547) ไดก้ารศึกษาพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง “จงัหวะ
หน้าทบั” กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/90 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ เป็นนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนทุ่งมหาเมฆ เขตสาทร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2547 จ  านวน 48 คน โดยไดม้าจากการสุ่ม
แบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง “จงัหวะ
หน้าทบั” ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 91.15/90.02       
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
 กิติชยั วงศศิ์ลปะกุล (2547) ไดศึ้กษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง นาฏย
ศพัท์ ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี คณะนาฏศิลปและดุริยางค์ สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล 
และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์  85 / 85   กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้เป็นนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี คณะนาฏศิลปและดุริยางค ์สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล  ก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2546 จ  านวน 48 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง นาฏยศพัท ์ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี คณะนาฏศิลป์
และดุริยางค ์สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย สถิตท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือ ร้อยละและค่าเฉล่ีย การ
หาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง นาฏยศัพท์ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี คณะนาฏศิลปและดุริยางค์ สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล ผลปรากฏว่าคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์จากการประเมินของผู ้เช่ียวชาญดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัดีมาก และดา้นส่ืออยู่
ในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 90.67/92.44 
 จากขอ้มูลดา้นเอกสาร บทความวชิาการ และงานวจิยัท่ีไดท้  าการกล่าวมาทั้งหมดน้ีผูว้ิจยัได้
น ามาเป็นข้อมูลพื้นฐาน เพื่อศึกษาเป็นแนวทางและประยุกต์ใช้ในการท าวิจยัเร่ือง การพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี   
  



บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
 ในการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี ผูศึ้กษาจะท าการศึกษาผลการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล โดยมีการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียน้ีไปทดลองใช ้ 
เพื่อศึกษาวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ท่ีพฒันาข้ึนน้ี  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ท่ีก าหนดไว้
หรือไม่  และท าใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันาดา้นการเรียนเพียงใด โดยจะด าเนินการดงัน้ี 
  1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
  3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  4. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่นักศึกษาในระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภฏั
เพชรบุรี  จงัหวดัเพชรบุรี  ซ่ึงลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1                 
ปีการศึกษา 2556 จ านวน 100 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักศึกษาในระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย        
ราชภฏัเพชรบุรี จงัหวดัเพชรบุรี ซ่ึงลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2556 ไดม้าโดย วิธีสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 70 คนโดยท าการ
สุ่มโดยจบัสลากนกัศึกษาโดยมีกลุ่มท่ีใชใ้นการทดลองในแต่ละกลุ่มดงัน้ี 
  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 1 จ  านวน  10 คน 
  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 2 จ  านวน  20 คน 
  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 3 จ  านวน  40 คน 
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 ผูว้จิยัไดส้ร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
จ านวน 1 ฉบบั ซ่ึงมีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 
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 1. ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบ่งเป็น 
  1.1 เน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 
   - ความถูกตอ้งสมบูรณ์ของเน้ือหา 
   - เน้ือหาสอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัการเรียนรู้ 
   - เน้ือหาสาระถูกตอ้ง และเหมาะสม 
   - ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในบทเรียน 
   - มีค  าช้ีแจงผูเ้รียนในการใชส่ื้อและปุ่มกดต่าง ๆ  
  1.2 ภาพและภาษาท่ีใช ้
   - ถูกตอ้งตามหลกัภาษา 
   - ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัภาพประกอบ 
  1.3 คุณค่าและประโยชน์ 
   - นกัเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบติัตามขั้นตอนไดด้ว้ยตนเอง 
 2. สร้างแบบประเมินโดยใชม้าตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั โดยก าหนดค่าระดบัคุณภาพ
ดงัน้ี 
  ระดบั 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  ระดบั 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  ระดบั 3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
  ระดบั 2 หมายถึง ตอ้งปรับปรุง 
  ระดบั 1 หมายถึง ใชไ้ม่ได ้
 เกณฑก์ารแปลความหมายของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองวง
ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล โดยใชเ้กณฑใ์นการแปลความหมายดงัน้ี 
  4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
  1.51 – 2.50 หมายถึง ตอ้งปรับปรุง 
  1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไ้ม่ได ้
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใชม้าตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดบั ของ Likert ก าหนดค่าความพึงพอใจ ดงัน้ี 
   ระดบั 5 หมายถึง มากท่ีสุด 
  ระดบั 4 หมายถึง มาก 
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  ระดบั 3 หมายถึง ปานกลาง 
  ระดบั 2 หมายถึง นอ้ย 
  ระดบั 1 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

เกณฑก์ารแปลความหมายของแบบสอบถามความพึงพอใจ ดงัน้ี 
 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 
 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

  1.51 – 2.50 หมายถึง นอ้ย 
  1.00 – 1.50 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 
 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 1. ศึกษาเน้ือหา วเิคราะห์และรวบรวมขอ้มูล ท่ีเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและ 
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
 2. ศึกษาวตัถุประสงคใ์นการเรียน ศึกษาผูเ้รียน และแบ่งเน้ือหา 
 3. ศึกษาโปรแกรมส าหรับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คือ โปรแกรม Adobe 
Flash CS4 และโปรแกรมท่ีใช้ในการตกแต่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึง ประกอบด้วย 
Adobe Photoshop CS2 ก าหนดโครงสร้างเน้ือหาและแบบฝึกหัด เขียนรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 4. วิเคราะห์การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน ตามเน้ือหาและ
จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมของบทเรียน แบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก คือ เร่ืองวงดนตรีไทย จ านวน 10 
ขอ้ เร่ืองวงดนตรีสากล จ านวน 10 ขอ้ รวมทั้งส้ินจ านวน 20 ขอ้ 
 5. น าเน้ือหาและแบบฝึกหัดระหว่างเรียนท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความ
ถูกตอ้งพร้อมรับค าแนะน าเพื่อมาปรับปรุงและแกไ้ข 
 6. เขียนสคริปต ์(Script) ซ่ึงเป็นการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอ้ความอกัษร จงัหวะ
เสียง อกัษรต่าง ๆ 
 7. เขียนผงังาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นการเช่ือมโยงบทหรือ
โมดูลยอ่ยของแต่ละส่วน 
 8. น าเน้ือหา ภาพ กราฟิกและเสียง มาประกอบเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย พร้อม
ดว้ย แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน เขียนลงในโปรแกรม Adobe Flash CS4 ซ่ึงลกัษณะบทเรียนเป็นการ



53 
 

สอน ท่ีมีรูปแบบการน าเสนอเน้ือหาเป็นระบบเรียงกนัไป ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาตามล าดบัโปรแกรมท่ี
วางไว ้
 9. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบปรับปรุงแกไ้ข 
 10. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีไดจ้ากการแกไ้ข ให้ผูเ้ช่ียวชาญ ประเมินคุณภาพ
แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขอีกคร้ัง 
 การสร้างและหาคุณภาพแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
 การสร้างและหาคุณภาพแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน มีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 
 1. ศึกษารายละเอียด วเิคราะห์หลกัสูตรและเลือกเน้ือหา วิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวง
ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
 2. ศึกษาทฤษฎี หลกัการ วธีิการสร้างเคร่ืองมือวดัผลทางการศึกษา 
 3. ท  าการสร้างแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนแบบปรนยั 4 ตวัเลือกให้ครอบคลุมเน้ือหา ในแต่ละ
เร่ือง จ านวนทั้งหมด 20 ขอ้ โดยเป็นเร่ืองวงดนตรีไทย จ านวน 10 ขอ้ เร่ืองวงดนตรีสากล 10 ขอ้  
 4. น าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอ้งเพื่อ
น าไปปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 การสร้างแบบวดัสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 1. ศึกษาหลกัสูตร คู่มือ 
 2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนขอ้สอบ การวิเคราะห์ขอ้สอบและจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมของบทเรียนเพื่อใชก้ารสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3. สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก โดย
แบ่งออกเป็น 2 เร่ือง เร่ืองวงดนตรีไทย จ านวน 10 ขอ้ เร่ืองวงดนตรีสากล จ านวน 10 ขอ้ รวมทั้งส้ิน
จ านวน 20 ขอ้ซ่ึงครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
 4. น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึนให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบและน าไป
ปรับปรุงแกไ้ข 
 5. น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแล้ว ไปท าการทดสอบกับ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีของมหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรีท่ีเคยเรียนวิชาน้ีมาก่อนและไม่ใช่กลุ่ม
ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีของมหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรีจ านวน 50 คน น าไปตรวจให้คะแนนโดยท่ีขอ้ถูกให้     
1 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผดิหรือไม่ตอบให ้0 คะแนน 
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 6. น าคะแนนท่ีไดม้าวิเคราะห์โดยใชโ้ปรแกรม SPSS เพื่อหาความยากง่าย (p) ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) เป็นรายขอ้ (ลว้นสายยศและองัคณา สายยศ, 2536, น.179-181) และเลือกขอ้สอบท่ีมีค่า
ความยากง่าย ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ข้ึนไป ได้จ  านวนขอ้สอบแต่ละเร่ือง 
เร่ืองดนตรีไทย จ านวน 10 ขอ้ เร่ืองดนตรีสากล จ านวน 10 ขอ้ รวมทั้งส้ินจ านวน 20 ขอ้ 
 7. หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder - Richardson (ลว้น 
สายยศ และองัคณา สายยศ, 2536, น.168) 
 
ตารางที ่1 แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น (rtt) ของ  
    แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรี
    ไทยและวงดนตรีสากล 
 

เร่ือง จ านวน
ข้อ 

ค่าความยากง่าย  
( p ) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
( r ) 

ค่าความเช่ือมั่น  
( rtt ) 

วงดนตรีไทย 10 0.27 - 0.75 0.28 - 0.54 0.60 
วงดนตรีสากล 10 0.23 - 0.77 0.33 - 0.55 0.71 
รวม 20 0.23 - 0.77 0.28 - 0.55 0.67 

  
 แบบประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 
 1. ท าการวิเคราะห์เน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อสร้างแบบประเมินให้มีความ
สอดคลอ้งและครอบคลุมคุณสมบติัท่ีตอ้งการประเมิน 
 2. ศึกษาวธีิการสร้างแบบประเมินจากเอกสารและงานวจิยัต่าง ๆ 
 3. สร้างแบบประเมินให้มีความสอดคล้อง และครอบคลุมคุณสมบติัท่ีตอ้งการประเมิน     
ทั้ งด้านความรู้ ความจ าและความเข้าใจ โดยใช้แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย             
ท่ีผูศึ้กษาค้นควา้ได้สร้างข้ึน คือแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา ซ่ึงก าหนดระดบัคุณภาพออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
  ระดบั 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  ระดบั 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  ระดบั 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช ้
  ระดบั 2 หมายถึง มีคุณภาพตอ้งปรับปรุง 
  ระดบั 1 หมายถึง มีคุณภาพใชไ้ม่ได ้
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 น าแบบประเมินมาหาค่าเฉล่ีย (Mean) และผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงมีเกณฑ์ใน
การแปลความหมาย ดงัน้ี 
  คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพพอใช ้
  คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพตอ้งปรับปรุง 
  คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพใชไ้ม่ได ้
 ผูศึ้กษา ตั้งเกณฑ์จากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ของผูเ้ช่ียวชาญ
ด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา คือ ต้องมีค่าตั้ งแต่ 3.51 ข้ึนไป ซ่ึงถือว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีคุณภาพในระดบัดีถึงดีมาก 
 4. น าแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ให้ผูเ้ช่ียวชาญท าการ
ตรวจสอบแลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข 
 5. น าแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีผ่านการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปใชใ้น
การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 วธีิการด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 1. เตรียมคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการทดลองจ านวน 40 เคร่ือง จากนั้นน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ บนัทึกลงในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง 
 2. ช้ีแจงท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ ให้กบันกัศึกษากลุ่มท่ี 1 
จ านวน 10 คน 
 3. ใหน้กัศึกษากลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) พร้อมเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 4. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้นกัศึกษาเรียนรู้ดว้ยตนเอง และท าแบบ
ฝึกระหวา่งเรียนเพื่อใชใ้นการเก็บขอ้มูล 
 5. ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนชุดเดียวกบัแบบทดสอบก่อนเรียน เม่ือเรียนจบทนัที 
 6. ใหน้กัศึกษาตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ เม่ือส้ินสุดการเรียนครบทุกเน้ือหา 
 7. ท าการทดลองซ ้ า ในขั้นตอนท่ี 2-6 กบันกัศึกษาในกลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน และกลุ่มท่ี 3 
จ านวน 40 คน 
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 8. น าขอ้มูลต่างๆท่ีได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยท าการประเมินผลจากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน แล้วน าผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียตามเกณฑ ์85/85 ท่ีก าหนด 
 

สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ การหาค่าเฉล่ีย 
 2. หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบโดยการวิเคราะห์ 
ขอ้สอบเป็นรายขอ้โดยใชใ้ชเ้ทคนิค 27% ของ จุง เตห์ ฟาน (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, 
น.208-219) 
 3. หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยใชสู้ตร KR-20  ของ 
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, น.197-199) 
 4. ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใชสู้ตร E1/E2 (เสาวนีย ์
สิกขาบณัฑิต, 2528, น.295) 



 
 

 

บทที ่4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 การศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี โดยบทเรียนมีลกัษณะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีใชศึ้กษาดว้ยตนเอง 
ประกอบดว้ยช่ือบทเรียนเมนูหลกั ค าแนะน าการใช้บทเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหาบทเรียน 
แบบฝึกหัด ทา้ยบทแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ โดยมีคุณสมบติัครอบคลุมมลัติมีเดียไดแ้ก่ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ค าบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความสนใจให้กบัผูเ้รียน มีการประมวลผล
การเรียนรู้ และผูเ้รียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองผูศึ้กษาได้พฒันา และหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทย
และวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ซ่ึงไดผ้ลจาก
การประเมินคุณภาพและจากการทดลอง ดงัน้ี 
 

สัญลกัษณ์ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
   ในการวเิคราะห์ขอ้มูลไดก้ าหนดสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
 A  แทน  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
 B  แทน  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน 
 X  แทน  คะแนนเฉล่ีย 
      แทน ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
    แทน ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

ผลการประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดียจากผู้เช่ียวชาญ 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรี
ไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 
 
 



58 
 

 

ตารางที ่2  ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพ
     ทางดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล โดยผู้เช่ียวชาญ  

                                       รายการประเมิน X    S.D. ระดบัคุณภาพ 

1. ความถูกตอ้งสมบูรณ์ของเน้ือหา  4.80 0.45 มีคุณภาพดีมาก 
2. เน้ือหาสอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัการเรียนรู้   4.60 0.55 มีคุณภาพดีมาก 
3. ความยากง่ายเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย   4.40 0.55 มีคุณภาพดี 
4. เน้ือหาสาระถูกตอ้ง และเหมาะสม  5.00 0.00 มีคุณภาพดีมาก 
5. ถูกตอ้งตามหลกัภาษา  5.00 0.00 มีคุณภาพดีมาก 
6. ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในบทเรียน  4.80 0.45 มีคุณภาพดีมาก 
7. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัภาพประกอบ   4.40 0.55 มีคุณภาพดี 
8. มีค  าช้ีแจงผูเ้รียนในการใชส่ื้อและปุ่มกดต่างๆ   5.00 0.00 มีคุณภาพดีมาก 
9. นกัเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบติัตามขั้นตอนไดด้ว้ย 
ตนเอง 

 5.00 0.00 มีคุณภาพดีมาก 

10. ความชดัเจนของค าถามในแบบทดสอบ  5.00 0.00 มีคุณภาพดีมาก 
                                             รวมเฉล่ีย  4.80 0.25 มีคุณภาพดีมาก 

    
 จากตางรางท่ี 2 พบว่าจากผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นดา้นคุณภาพ จากรายการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยขอ้ท่ีให้ระดบัคุณภาพสูงท่ีสุดมีจ านวน 5 ขอ้ไดแ้ก่ ขอ้ท่ี 4 เน้ือหาสาระ
ถูกตอ้ง และเหมาะสม ขอ้ท่ี 5 ถูกตอ้งตามหลกัภาษา ขอ้ท่ี 8 มีค าช้ีแจงผูเ้รียนในการใชส่ื้อและปุ่มกด
ต่างๆ ขอ้ท่ี 9 นกัเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบติัตามขั้นตอนไดด้ว้ยตนเอง และขอ้ท่ี 10 ความชดัเจน
ของค าถามในแบบทดสอบ จากการแปลผลตามเกณฑ์อยู่ในระดบัมีคุณภาพดีมาก (X  เท่ากบั 5.00) 
ขอท่ีให้ระดบัคุณภาพต ่าท่ีสุด จ านวน 2 ขอ้ ไดแ้ก่ ขอ้ท่ี 3 ความยากง่ายเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
และขอ้ท่ี 7 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัภาพประกอบ จากผลการประเมินโดยรวมเฉล่ียของ
ผูเ้ช่ียวชาญ ต่อคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวงดนตรี
ไทยและวงดนตรีสากล โดยรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.80 แปลผลอยูใ่นเกณฑร์ะดบั มีคุณภาพดีมาก  
 

ผลการทดลองการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย 
 การทดลองคร้ังที ่1 
 ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง  วง
ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี จาก
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กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 10 คน โดยใหผู้เ้รียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นรายบุคคล เพื่อหา
แนวโนม้ของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผลการทดลองดงัตารางท่ี 3 
 
ตารางที่ 3  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวง
     ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
     เพชรบุรี คร้ังที ่1 

เร่ือง 
แบบฝึกระหวา่งเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

  /    
   A     X           B    X        

วงดนตรีไทย     10   8.76   87.6     10   9.08   90.8       87.6/90.8 
วงดนตรีสากล     10   8.65   86.5     10   8.81   88.1       86.5/88.1 

รวม     20  17.41  87.05     20  17.89  89.45     87.05/89.45 
  
 จากตารางท่ี 3 แนวโน้มของประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี โดยรวมเป็น 87.05/89.45 โดยเร่ืองดนตรีไทย มีแนวโนม้ประสิทธิภาพ 
87.6/90.8 เร่ืองดนตรีสากล เป็น 86.5/88.1 ซ่ึงมีแนวโนม้ประสิทธ์ิภาพของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว ้ 
 หลงัการทดลองผูว้ิจยัได้มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน และซักถามปัญหาของผูเ้รียน     
พบขอ้บกพร่องเล็กน้อย เช่น การสะกดค า และปุ่มกดต่างๆ ท่ีไม่ชัดเจน ผูว้ิจยัจึงน าขอ้มูลท่ีได้มา
ปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน 
 การทดลองคร้ังที ่2 
 หลงัจากปรับปรุงขอ้บกพร่องจาการทดลองคร้ังท่ี 1 ไดน้ าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัเพชรบุรี  ไปท าการทดลองกับกลุ่ม ตวัอย่าง 20 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามเกณฑ ์85/85 ผลการทดลองดงัตารางท่ี 4 
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ตารางที่ 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวง
     ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
     เพชรบุรี คร้ังที ่2  
 

เร่ือง 
แบบฝึกระหวา่งเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

  /    
   A     X           B    X        

วงดนตรีไทย     10   8.65   86.5     10   8.97   89.7       86.5/89.7 
วงดนตรีสากล     10   8.53   85.3     10   8.76   87.6       85.3/87.6 

รวม     20  17.18  85.90     20   17.73  88.65      85.90/88.65 
   
 จากตารางท่ี 4 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี โดยเร่ืองดนตรีไทยมีประสิทธิภาพ 86.5/89.7 เร่ืองดนตรีสากล เป็น 85.3/87.6 และโดยรวม
เป็น 85.90/88.65 ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล ใน
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี มีคุณภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คือ 85/85 
 การทดลองคร้ังที ่3 
 ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วง
ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี จาก
กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 40 คน โดยใหผู้เ้รียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นรายบุคคล เพื่อหา
แนวโนม้ของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผลการทดลองดงัตารางท่ี 5 
 
ตารางที่ 5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวง
     ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
     เพชรบุรี คร้ังที ่3 

เร่ือง 
แบบฝึกระหวา่งเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน 

  /    
   A     X           B    X        

วงดนตรีไทย     10   8.96   89.6     10   9.15   91.5       89.6/91.5 
วงดนตรีสากล     10   8.79   87.9     10   8.92   89.2       87.9/89.2 

รวม     20  17.75  88.75     20  18.07  90.35      88.75/90.35 
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 จากตารางท่ี 5 แนวโน้มของประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี โดยเร่ืองดนตรีไทย มีแนวโนม้ประสิทธิภาพ 89.6/91.5 เร่ืองดนตรีสากล
เป็น 87.9/89.2 และโดยรวมเป็น 88.75/90.35 ซ่ึงมีแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นไปตาม
เกณฑท่ี์ก าหนดไวคื้อ 85/85 
 สรุปผลการทดลอง 
 สรุปผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ปรากฏผลดงัตามรางท่ี 6 
 
ตารางที ่6 สรุปผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวง
   ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
   เพชรบุรี 

การทดลอง   /    

คร้ังท่ี 1 87.05/89.45 
คร้ังท่ี 2 85.90/88.65 
คร้ังท่ี 3 88.75/90.35 

รวมเฉลีย่ 87.23/89.48 

 จากตารางท่ี 6 ประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี โดยรวมเฉล่ียเท่ากบั 87.23/89.48 ซ่ึงมีแนวโนม้ประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไวคื้อ 85/85 
 

ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดียจากนักศึกษา 
 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี  เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี จากการสอบถามความพึงพอใจของนกัศึกษา ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี ปรากฏดงัตารางท่ี  7 
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ตารางที ่7  ผลการประเมินความพงึพอใจต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทาง
     ดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์     
     มหาวทิยาลยัราชภัฏเพชรบุรี โดยนักศึกษา 

รายการประเมิน X  S.D. ระดบัคุณภาพ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความสอดคลอ้งกบัเร่ืองท่ีเรียน 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความหลากหลายและน่าสนใจ 4.72 0.45 มากท่ีสุด 
3. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียส่งเสริมการเรียนรู้ 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
4. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความยากง่ายเหมาะสมกบั    
    ผูเ้รียน 

4.50 0.51 มากท่ีสุด 

5. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีขนาดตวัอกัษรรูปภาพ  
    ประกอบท่ีชดัเจน 

4.72 0.45 มากท่ีสุด 

6. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วยในการทบทวนบทเรียนได ้ 4.56 0.50 มากท่ีสุด 
7. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วยใหน้กัเรียนน าความรู้ไปใช ้
    ในชีวติประจ าวนัได ้

4.66 0.48 มากท่ีสุด 

8. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วยใหผู้เ้รียนมีความเช่ือมัน่ใน 
    ตนเอง 

4.60 0.50 มากท่ีสุด 

9. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียส่งผลใหผู้เ้รียนมีความ  
    กระตือรือร้นในการเรียน 

4.68 0.47 มากท่ีสุด 

10.บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียก่อใหเ้กิดประโยชน์แก่ผูเ้รียน 
     อยา่งแทจ้ริง 

4.58 0.50 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 4.64 0.48 มากทีสุ่ด 

  
 จากตารางท่ี 7 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ในภาพรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X  เท่ากบั 4.64) 
รายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงเป็นล าดบัแรก คือขอ้ท่ี 1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมี
ความสอดคลอ้งกบัเร่ืองท่ีเรียน (X  เท่ากบั 4.80) รองลงมาคือขอ้ท่ี 2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
มีความหลากหลายและน่าสนใจ และขอ้ท่ี 5 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีขนาดตวัอกัษรรูปภาพ
ประกอบท่ีชดัเจน (X  เท่ากบั 4.72)  ส่วนรายการท่ีนกัเรียนมีความพึงพอใจเป็นล าดบัสุดทา้ย คือขอ้
ท่ี 4.บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รียน (X  เท่ากบั 4.50)  



บทที ่5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง
วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี            
มีวตัถุประสงคข์องการวิจยั คือ 1)  เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 และ 2) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพทางดนตรี 
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบุรี 
 ความส าคญัของการวิจยั คือ 1)ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85  2) ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอน
ได้ หรือเลือกเรียน ในหัวข้อท่ีตนเองสนใจก่อนได้ 3) ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตาม
ความสามารถและพื้นฐานความรู้ของแต่ละบุคคลทั้งยงัสามารถเรียนซ ้ า หรือทบทวนเน้ือหาของ
บทเรียนได้ตามต้องการ และ 4) เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียใน
เน้ือหาวชิาอ่ืน ๆ ต่อไป 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่นักศึกษาในระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบุรี  จงัหวดัเพชรบุรี  ซ่ึงเลือกเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2556 จ  านวน 100 คน  โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ได้แก่ นักศึกษาในระดบัปริญญาตรี
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี จงัหวดัเพชรบุรี ซ่ึงลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี 
ภาคเรียนท่ี 1   ปีการศึกษา 2556 ไดม้าโดย วิธีสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 70 
คนโดยท าการสุ่มโดยจบัสลากนกัศึกษาโดยมีกลุ่มท่ีใชใ้นการทดลองในแต่ละกลุ่มดงัน้ี 
  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 1 จ  านวน  10 คน 
  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 2 จ  านวน  20 คน 
  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 3 จ  านวน  40 คน 
 เ น้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นเน้ือหาใน เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล            
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัเพชรบุรี  ซ่ึงเป็นรายวิชาศึกษาทัว่ไป          
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ในการจดัการศึกษาระดบัปริญญาตรี ของมหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี  มีเน้ือหา ดงัน้ี 
  1.  วงดนตรีไทย 
   1.1 วงเคร่ืองสาย 
   1.2 วงป่ีพาทย ์
   1.3 วงมโหรี 
  2.  วงดนตรีสากล 
   2.1 วงออร์เคสตร้า (Orchestra) 
    1) วงออร์เคสตร้า (Orchestra) 
    2) วงแชมเบอร์มิวสิค (Chamber  Music)  
   2.2 วงแบนด ์( Band ) 
    1) วงป๊อปปูลามิวสิค (Popular  Music)  
    2) วงคอมโบ (Combo  band) 
    3) วงชาร์โด (Shadow) 
    4) สตริงคอมโบ (String combo) 
    5) สตริง แบนด ์(String Band)  
    6) แจส๊ (Jazz) 
    7) วงโฟลค์ซอง ( Folk Song )  
    8) วงโยธวาทิต  (Military  Band) 
    9) แตรวง  (Brass Band) 
    10) ซิมโฟนิก (Symphonic Band)  
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย เร่ือง วงดนตรี
ไทยและวงดนตรีสากล  2) แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ  3)  
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และ 4) แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล  
 วธีิการด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 1. เตรียมคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการทดลองจ านวน 40 เคร่ือง จากนั้นน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ บนัทึกลงในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง 
 2. ช้ีแจงท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ ให้กบันกัศึกษากลุ่มท่ี 1 
จ านวน 10 คน 
 3. ใหน้กัศึกษากลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) พร้อมเก็บรวบรวมขอ้มูล 
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 4. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้นกัศึกษาเรียนรู้ดว้ยตนเอง และท าแบบ
ฝึกระหวา่งเรียนเพื่อใชใ้นการเก็บขอ้มูล 
 5. ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนชุดเดียวกบัแบบทดสอบก่อนเรียน เม่ือเรียนจบทนัที 
 6. ใหน้กัศึกษาตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ เม่ือส้ินสุดการเรียนครบทุกเน้ือหา 
 7. ท าการทดลองซ ้ า ในขั้นตอนท่ี 2-6 กบันกัศึกษาในกลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน และกลุ่มท่ี 3 
จ านวน 40 คน 
 8. น าขอ้มูลต่างๆท่ีได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยท าการประเมินผลจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวดั 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แล้วน าผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียตามเกณฑ ์85/85 ท่ีก าหนด 

 
สรุปผลการวจิัย 
      จากการด าเนินการวจัิยสามารถสรุปผลการวจัิยได้ดังนี ้
 1. ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี 

 2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวงดนตรี
ไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี มีดงัน้ี 

   2.1 ผลการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัดีมาก (X  เท่ากบั 4.80) 

   2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสุนทรียภาพทางดนตรี 
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบุรี พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 87.23/89.48 

   2.3 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล ในมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี         
โดยนกัศึกษาอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X  เท่ากบั 4.64) 
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อภิปรายผล 
 จากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ืองวงดนตรี
ไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี  พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน  มีประสิทธิภาพโดยรวม 88.75/90.35 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนด  และผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีคุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก      
(X  เท่ากบั 4.80)  ซ่ึงผูว้จิยัมีประเด็นในการอภิปรายผลดงัน้ี 

 1. ในการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวชิาสุนทรียภาพทาง
ดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั-

เพชรบุรี ผูว้ิจยัได้พฒันาข้ึนจากเน้ือหาวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี โดยได้รับค าปรึกษาจากคณะ
ผูเ้ช่ียวชาญ โดยผูเ้ช่ียวชาญมีการใหข้อ้แนะน าต่างๆในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดย
ผูว้ิจยัได้น าค าแนะน าต่าง ๆ มาใช้ในการแก้ไขขอ้บกพร่องต่าง ๆ จนท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียรายวชิาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด นอกจากน้ีผูเ้ช่ียวชาญยงัไดใ้ห้
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมในเร่ืองของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียวา่ควรจะท าการพฒันาใน
เน้ือหาอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทางดนตรีเพิ่มเติม เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาผลการเรียนรู้ของ
นกัศึกษาทั้งยงัสามารถบูรณาการกบัเทคโนโลยไีด ้
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน มีการผสมผสานส่ือต่าง ๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั เช่น 
ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว ค าบรรยาย ตลอดจนมีแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการแปลผล
คะแนน ส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนมีความน่าสนใจ สร้างความกระตือรือร้น
ในการเรียนใหแ้ก่ผูเ้รียน สามารถแกปั้ญหาความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี อีกทั้งผูเ้รียนยงั
สามารถทบทวนบทเรียนไดต้ามตอ้งการ ซ่ึงส่งผลใหผู้เ้รียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงข้ึน 

 3. จากการอภิปรายผลจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียของนักศึกษาท่ีเรียนใน
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี จ  าวนวน 3 ห้องเรียน พบว่า ผูเ้รียนมี
ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างข้ึน เน่ืองจากในบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย มีความน่าสนใจโดยมีภาพตวัอย่างการบรรเลงท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหว สามารถศึกษาและ
เรียนรู้ไดช้ดัเจน ทั้งยงัสามารถทบทวนบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง สามารถเลือกเวลาท่ีตอ้งทบทวนความรู้
ไดด้ว้ยตนเอง 
 สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทย
และวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ท่ีไดพ้ฒันาข้ึนน้ี 
มีประสิทธิภาพโดยรวม เท่ากบั 87.23/89.48 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ท่ีก าหนด และสามารถน า
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน ไปใช้กบัระบบการเรียนการสอน เพื่อให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา
เน้ือหาความรู้ก่อนเรียน หรือสามารถให้ผูเ้รียนใช้ทบทวนบทเรียน ไดต้ลอดเวลาตามความตอ้งการ 
และผูส้อนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน ไปใช้ประกอบการสอนในชั้นเรียน
ไดอี้กดว้ย   
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเพือ่การปฏิบัติ 
 ในการพฒันาส่ือการเรียนการสอนควรใช้โปรแกรมท่ีมีความทนัสมยั  และสอดคล้องกบั
เทคโนโลยท่ีีมีความเปล่ียนแปลงอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงในปัจจุบนั Smartphone และTablet มีส่วนส าคญัต่อ
การเรียนรู้ของนักเรียนและนักศึกษาเป็นอย่างมาก การพฒันาส่ือการเรียนการสอนในอนาคตนั้น    
ควรมีรูปแบบท่ีทนัสมยัและสามารถใชง้านบนส่ืออิเล็กทรอนิกส์เหล่าน้ีได ้
 ข้อเสนอแนะเพือ่การวจัิยในคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วชิาดนตรีในเร่ืองอ่ืน ๆ ต่อไป 
 2. ควรส่งเสริมให้มีการวิจยัและพฒันาส่ือการเรียนรู้ทางดา้นดนตรีให้มีความหลากหลาย
มากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก  ก 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.มานพ  วสุิทธิแพทย ์   
 ต าแหน่ง รองศาสตราจารย ์ ภาควชิาดุริยางคศาสตร์ไทย  คณะศิลปกรรมศาสตร์   
มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สาโรช  เผอืกบวัขาว 
 ต าแหน่ง ผูช่้วยศาสตราจารย ์ สาขาวชิานาฏดุริยางคศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์   มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี 
 
3. อาจารยโ์สภณ แสงอยู ่   
 ต าแหน่ง ครูวทิยฐานะช านาญการพิเศษ (ดา้นดนตรีสากล) โรงเรียนบา้นลาดวทิยา (สพม.
10) อ าเภอบา้นลาด จงัหวดัเพชรบุรี 
 
4. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรีชยั คอนจอหอ 
 ต าแหน่ง ผูช่้วยศาสตราจารย ์(ดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา)  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี 
 
5. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ยทุธ ไกยวรรณ์ 
 ต าแหน่ง ผูช่้วยศาสตราจารย ์(ดา้นสถิติการวิจยั)  คณะเทคโนโลยอุีตสาหกรรม  
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือราชการ 
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ภาคผนวก  ค 

แบบประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
วชิาสุนทรียภาพทางดนตรี  เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากลโดยผู้เช่ียวชาญ 

 
ค าช้ีแจง    แบบประเมินชุดน้ีแบ่งออกเป็น 3 ตอนคือ 
  ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ 
 
ตอนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ช่ียวชาญ 
 1. ช่ือผูเ้ช่ียวชาญ.................................................................................................... 
 2. ต าแหน่ง……………………………………………………………………………….. 
 3. สังกดั…………………………………………………………………………………... 
 4. สถานท่ีท างาน…………………………………………………………………………. 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องการประเมิน 5 ระดบั ตามความคิดเห็นของท่าน
หลงัจากตรวจสอบเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วชิาสุนทรียภาพทางดนตรี           
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล แลว้ 
 2. ในแต่ละช่องการประเมินไดก้ าหนดค่าระดบัคะแนนไว ้ดงัน้ี 
  5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
  4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
  3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัพอใช ้
  2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัตอ้งปรับปรุง 
  1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
ค าช้ีแจง  กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
ข้อ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1 ความถูกตอ้งสมบูรณ์ของเน้ือหา      
2 เน้ือหาสอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัการเรียนรู้      
3 ความยากง่ายเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย      
4 เน้ือหาสาระถูกตอ้ง และเหมาะสม      
5 ถูกตอ้งตามหลกัภาษา      
6 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในบทเรียน      
7 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัภาพประกอบ      
8 มีคู่มือและค าช้ีแจงผูเ้รียนในการใชส่ื้อและปุ่มกดต่างๆ      
9 นกัเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบติัตามขั้นตอนไดด้ว้ยตนเอง      

10 ความชดัเจนของค าถามในแบบทดสอบ      
 
ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

..............................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
...........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
                                                               
              ลงช่ือ..................................................................ผูป้ระเมิน                                  

                                             (..........................................................................) 
                                                                ต  าแหน่ง..................................................................... 
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ภาคผนวก ง 

คู่มอืการใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



   85 

 

 
คู่มือการใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดยี 

วชิาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
 

 
 
ค าแนะน าในการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
1. คุณสมบติัพื้นฐานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 1.1 ระบบปฏิบติัการไม่ต ่ากวา่ Window XP sp2 
 1.2 CPU ความเร็วไม่ต ่ากวา่ 1 GHz  
 1.3 หน่วยความจ า (RAM) ไม่ต ่ากวา่ 512 MB  
 1.4 ความละเอียดของจอภาพไม่ต ่ากวา่ 1280 x 800 Pixels  
 1.5 ระบบแสดงผล Highest 16 Bit ข้ึนไป 
 1.6 เคร่ืองตอ้งมีล าโพง หรือ หูฟัง  
 1.7 รองรับ Flash Player 11.0 ข้ึนไป   
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2. ชุดค าสั่งควบคุมการท าแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 2.1 เลือก “ท าแบบทดสอบก่อนเรียน” น าเขา้สู่หนา้ต่อไปของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียหรือเลือก “ไม่ท าแบบทดสอบก่อนเรียน” (โปรดอ่านขอ้2.5)  
 

 
 
 2.2 เลือกท่ีหวัขอ้ “ท าแบบทดสอบก่อนเรียน” ผา่นค าช้ีแจงของผูจ้ดัท า  
เลือก “ลูกศรสีแดง” น าเขา้สู่การท าแบบทดสอบก่อนเรียน มุมซา้ยล่าง “exit” เพื่อออกจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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2.3 ท าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยกดปุ่ม “เร่ิม” 
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ตัวอย่างการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

 2.4 เลือกค าตอบโดยกด      ค  าตอบท่ีเลือกแลว้จะมีเคร่ืองหมายกากบาทสีแดง
ปรากฏ หากคิดวา่ค าตอบนั้นถูกตอ้งแลว้ใหก้ดปุ่ม “ท าขอ้ต่อไป”  

หากค าตอบถูกตอ้งจะแสดงสัญลกัษณ์       
 

 
 

หากค าตอบผิดจะแสดงสัญลกัษณ์สีแดง     
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะท าการสุ่มเรียกขอ้สอบจนครบ 20 ขอ้  

 

 
 

 2.5 ท าแบบทดสอบจนครบจะมีผลคะแนนท่ีท าได ้กดปุ่ม “กลบัสู่เมนูหลกั” น ากลบัเขา้สู่
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผา่นหนา้แสดงค าช้ีแจงของผูจ้ดัท า กดลูกศรสีแดงเพื่อเขา้สู่บทเรียน 
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3. ชุดค าสั่งควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 3.1 ทางเขา้หลกัส่วนของเน้ือหาวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
 

 
 

วงดนตรีไทย > วงดนตรีไทยประเภทต่างๆ 
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วงดนตรีสากล > วงดนตรีสากลประเภทต่างๆ 

 

 
 

 3.2 ปุ่มกดแยกตามประเภทของวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล  
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  3.3 แสดงเน้ือหาของวงดนตรีไทยและวงวงดนตรีสากล 

 
 

4. ชุดค าสั่งควบคุมทัว่ไปของวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล มีดงัน้ี 

4.1         -ท าหนา้ท่ียอ้นกลบัไปดูหนา้เก่าหรือหวัขอ้เก่าท่ีเคยผา่นมา 

4.2       -ท าหนา้ท่ีแสดงตวัอยา่งภาพเคล่ือนไหวของวงดนตรี 

4.3       -ท าหนา้ท่ีแสดงตวัอยา่งต าแหน่งของเคร่ืองดนตรีหรือรูปแบบการบรรเลง

4.4        -ท าหนา้ ยอ้นกลบัไปท่ีหนา้หลกั 

4.5                        -ท าหนา้ท่ีปิดหรือออกจากโปรแกรม 
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5. ตวัอยา่งเน้ือหาของบทเรียน  
  

 
 

ส่วนของการแสดงลายละเอียดเน้ือหาวงดนตรีไทย 
 
 

 
 

ส่วนของการแสดงลายละเอียดเน้ือหาวงดนตรีสากล 
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ส่วนของการแสดงภาพเคล่ือนไหวตวัอยา่งการบรรเลงวงดนตรีไทย 
 

 
 

ส่วนของการแสดงภาพเคล่ือนไหวตวัอยา่งการบรรเลงวงดนตรีสากล 
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ตวัอยา่งภาพการจดัวางเคร่ืองดนตรีวงดนตรีไทย 
 

 
 

ตวัอยา่งภาพการจดัวางเคร่ืองดนตรีวงดนตรีสากล 
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 6. ท าการศึกษาจนครบ จะตอ้งกลบัมาสู่หนา้หลกัของวงดนตรีไทย หรือวงดนตรีสากลก็ได ้
ดงัภาพ และใชปุ่้มค าสั่ง “แบบทดสอบหลงัเรียน”  
 

 
 

  
 6.1 ในส่วนของการท าแบบทดสอบหลงัเรียนขั้นตอนจะเหมือนกบัการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนทุกอยา่ง (ยอ้นกลบัไปดูขอ้2.3)   
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ภาคผนวก จ 

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏเพชรบุรี 

______________________________________________________________________________ 
 1. วงดนตรีไทยขอ้ใดนิยมใชบ้รรเลงเพื่อขบักล่อม 
  1) วงเคร่ืองสาย 
  2) วงป่ีพาทยเ์คร่ืองใหญ่ 
  3) วงป่ีพาทยน์างหงส์ 
  4) วงป่ีพาทยม์อญ 
 2. วงดนตรีไทยในขอ้ใดมีกระจบัป่ีร่วมบรรเลงในวง  
  1) วงมโหรีเคร่ืองใหญ่ 
  2) วงเคร่ืองสายป่ีชวา 
  3) วงมโหรีเคร่ืองส่ี 
  4) วงเคร่ืองสายเคร่ืองเด่ียว 
 3. วงดนตรีไทยในขอ้ใดนิยมน ามาบรรเลงในงานศพ  
  1) วงป่ีพาทยไ์มแ้ขง็และวงป่ีพาทยม์อญ 
  2) วงป่ีพาทยไ์มน้วมและวงป่ีพาทยน์างหงส์ 
  3) วงป่ีพาทยไ์มแ้ขง็และวงป่ีพาทยน์างหงส์ 
  4) วงป่ีพาทยม์อญและวงป่ีพาทยน์างหงส์ 
 4. ลกัษณะของวงป่ีพาทยไ์มน้วมขอ้ใดผิด?"; 
  1) มีป่ีร่วมบรรเลง 
  2) ใชบ้รรเลงประกอบการแสดงละครบางประเภท เช่น ละครใน 
  3) เพิ่มซออูร่้วมบรรเลงในวง 
  4) ไมตี้ระนาดเอกใชเ้ป็นไมน้วม 
 5. วงดนตรีไทยในขอ้ใดใชบ้รรเลงประกอบพิธีกรรม 
  1) วงป่ีพาทยไ์มแ้ขง็ 
  2) วงเคร่ืองสาย 
  3) วงเคร่ืองสายป่ีชวา 
  4) วงป่ีพาทยน์างหงส์ 
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 6. วงออร์เคสตร้า (Orchestra) โดยปกติจะไม่มีเคร่ืองดนตรีใดบรรเลงในวง 
  1) ออร์เคสตร้าชาร์ม 
  2) ไซโลโฟน 
  3) เปียโน 
  4) ฮาร์ป 
 7. สถานท่ีใดเหมาะสมจะน าวงแชมเบอร์มิวสิค (Chamber Music) ไปบรรเลงมากท่ีสุด 
  1) กลางสนามฟุตบอลในพิธีเปิดกีฬาสี 
  2) บรรเลงน าหนา้ขบวนแห่รณรงคล์ดโลกร้อน 
  3) หอ้งรับรองภายในสนามบินสุวรรณภูมิ 
  4) พื้นท่ีโล่งในเขตก่อสร้างอาคาร 
 8. วงสตริงไดเ้พิ่มไวโอลินเขา้ไปในวงโดยน าพื้นฐานมาจากวงใด 
  1) วงชาโดว ์
  2) วงคอมโบ 
  3) วงป๊อบปูล่า มิวสิค 
  4) วงแจส๊ 
 9. ในวงโยธวาทิตไม่มีเคร่ืองดนตรีประเภทใด 
  1) เคร่ืองเป่าลมไมแ้ละเคร่ืองล่ิมน้ิว 
  2) เคร่ืองกระทบและเคร่ืองล่ิมน้ิว 
  3) เคร่ืองเป่าลมทองเหลืองและเคร่ืองล่ิมน้ิว 
  4) เคร่ืองสายและเคร่ืองล่ิมน้ิว 
 10. ส่ิงท่ีท าใหว้งซิมโฟนิค (SymphonicBand) แตกต่างจากวงออร์ลเคสตร้า (Orchestra)      
คือขอ้ใด 
  1) ไม่มีเคร่ืองเคาะอยูใ่นวงซิมโฟนิค (SymphonicBand) 
  2) มีดบัเบิลเบสมาบรรเลงในวงซิมโฟนิค (SymphonicBand) 
  3) ใชบ้รรเลงในหอ้งโถงเท่านั้น 
  4) ไม่มีไวโอลินในวงซิมโฟนิค (SymphonicBand) 
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 11. ฉ่ิงถือวา่เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีมีความส าคญักบัวงดนตรีไทย แต่วงดนตรีไทยใดไม่มีฉ่ิง
ร่วมบรรเลง 
  1) วงป่ีพาทยดึ์กด าบรรพ ์
  2) วงเคร่ืองสายป่ีชวา 
  3) วงป่ีพาทยม์อญ 
  4) วงมโหรีเคร่ืองส่ี 
 12. วงป่ีพาทยมี์ทั้งหมดก่ีประเภท 
  1) 6ประเภท 
  2) 7ประเภท 
  3) 8ประเภท 
  4) 9ประเภท 
 13. วงมโหรีมีทั้งหมดก่ีประเภท 
  1) 3ประเภท 
  2) 4ประเภท 
  3) 5ประเภท 
  4) 6ประเภท 
 14. ขอ้ใดกล่าวถึงความแตกต่างของวงเคร่ืองสายเคร่ืองเด่ียวกบัวงเคร่ืองสายเคร่ืองคู่ได้
ถูกตอ้ง 
  1) วงเคร่ืองสายเคร่ืองคู่มีโทน-ร ามะนาเท่านั้น 
  2) วงเคร่ืองสายเคร่ืองเด่ียวมีขลุ่ยหลิบเท่านั้น 
  3) วงเคร่ืองสายเคร่ืองคู่มีกรับพวงเท่านั้น 
  4) วงเคร่ืองสายเคร่ืองเด่ียวมีจะเขเ้ท่านั้น 
 15. วงป่ีพาทยช์าตรีนิยมบรรเลงประกอบการแสดงใด 
  1) ละครดึกด าบรรพ ์
  2) ระบ า 
  3) ลิเก 
  4) โนราห์ 
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 16. หากจะจดังานลีลาศตอ้งน าวงดนตรีสากลใดมาบรรเลง 
  1) วงโฟลค์ซอง(Folk Song) 
  2) วงชาร์โด (Shadow) 
  3) วงป๊อปปูลามิวสิค (Popular Music) 
  4) วงสตริง (String Band) 
 17. วงชาร์โด (Shadow) จ าเป็นตอ้งมีเคร่ืองดนตรีใด 
  1) กลองชุด 
  2) กลองทิมปานี 
  3) กลองคอนเสิร์ต 
  4) กลองคองกา้ 
 18. แตรวง (Brass Band) มีขอ้ก าหนดมาตรฐานตามแบบประเทศใด 
  1) ประเทศสหรัฐอเมริกา 
  2) ประเทศฝร่ังเศส 
  3) ประเทศองักฤษ 
  4) ประเทศโปรตุเกส 
 19. วงโฟลค์ซอง (Folk Song) นิยมบรรเลงเพลงแบบใด 
  1) เพลงแนว Jazz 
  2) เพลงแนว Rock 
  3) เพลงแนว Pop 
  4) เพลงแนว Country 
 20. จุดเด่นของวงสตริง (String Band) คือการน าเคร่ืองดนตรีใดร่วมบรรเลง  
  1. ไซโลโฟน 
  2. เปียโน 
  3. ไวโอลิน 
  4. ออร์แกน 
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ภาคผนวก ฉ 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

 และค่าความเช่ือมัน่ (rtt) 
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   ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมัน่ (rtt)    
ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงดนตรีไทย จ านวน 10 ขอ้  
 

ขอ้ท่ี ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
1 0.31 0.47 
2 0.42 0.31 
3 0.27 0.45 
4 0.34 0.51 
5 0.51 0.36 
6 0.58 0.28 
7 0.47 0.34 
8 0.61 0.42 
9 0.47 0.38 

10 0.73 0.44 
 
ค่าความเช่ือมัน่ 0.60 
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   ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมัน่ (rtt)    
ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงดนตรีสากล จ านวน 10 ขอ้  
 

ขอ้ท่ี ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
1 0.43 0.47 
2 0.23 0.33 
3 0.29 0.45 
4 0.77 0.55 
5 0.41 0.41 
6 0.50 0.37 
7 0.47 0.34 
8 0.61 0.42 
9 0.71 0.50 

10 0.64 0.44 
 
ค่าความเช่ือมัน่ 0.71 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 

แบบตอบรับวารสารการเผยแพร่บทความวจิัย 
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บทคดัย่อ 

 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีว ัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85  และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัได้แก่ นกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรีท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 60 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน   สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลไดแ้ก่  ค่าเฉล่ีย( X ) , ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
 ผลการวจิยัพบวา่  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ท่ีไดพ้ฒันาข้ึนน้ี มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 87.23/89.48 ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ ์85/85 ท่ีก าหนด  



 
 

 2. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ท่ีสร้างข้ึน อยู่ในระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย 
เท่ากบั 4.64 

ABSTRACT 

 
 The purposes of this research were 1) to develop and find the efficiency of multimedia computer 
instruction on Musical Aesthetic Appreciation Entitled “Thai and Western Music Band” of Faculty of 
Humanities and Social Sciences, Petchaburi Rajabhat University and 2) to study the students’ satisfaction 
towards learning through such a multimedia computer instruction. The sample included 60 students who 
enrolled the course of Musical Aesthetic appreciation in the 1st semester of academic year 2013. The 
research instruments consisted of multimedia computer instruction and learning achievement test. Data was 
statistically asnalyzed in percentage, mean, and standard deviation. 
 The findings revealed as follows: 
 1.The multimedia computer instruction on Musical Aesthetic Appreciation Entitled                 “Thai 
and Western Music Band” of Faculty of Humanities and Social Sciences, Phetchaburi Rajabhat University 
measured 87.23/89.48, which was higher than the criteria of 85/85. 
 2. The students’ satisfaction towards learning through the multimedia computer instruction was 
generally found at the highest level (  = 4.64). 
 
ค าส าคัญ (Keywords) : บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย, วงดนตรีไทย, วงดนตรีสากล, Multimedia Computer 
Instruction, Thai Music Band, Western Music Band 
 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 การศึกษาเป็นรากฐานของการพฒันาชาติ  
เป็นส่วนท่ีส าคญัในการพฒันาบุคลากรของชาติ
ใหเ้ป็นคนเก่ง และคนดี ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ ปัจจุบนั
การศึกษาของไทยมีการผลกัดนัให้ใชเ้ทคโนโลยี
เข้ามามีส่วนช่วยในการเสริมสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนให้กบัผูเ้รียน ตั้งแต่ระดบัชั้นอนุบาลไป

จนถึงในระดบัอุดมศึกษา การสร้างส่ือการสอน
ใหม่ๆ ท่ีตอบรับกบัเทคโนโลยี ในปัจจุบนัจึงเป็น
ส่วนส าคัญในการท่ีจะช่วยพัฒนาทักษะและ
เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
 จากการปฏิรูปการศึกษาของรัฐบาลท่ี
เล็งเห็นถึงความเปล่ียนแปลงของกระแสโลกนั้น 
รัฐบาลไดป้รับยุทธศาสตร์ในการให้การศึกษาทั้ง
ในระบบ นอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยั



 
 

ให้สอดคล้องกับกระแสสังคมในปัจจุบนั  โดย
การปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบญัญติัการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2542 รัฐบาลได้เน้นนโยบายให้
ผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางในกา113รศึกษาหาความรู้ 
ซ่ึ งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ ปีพุทธศกัราช 2542 หมวดท่ี 9 มาตราท่ี 
66 เร่ืองเทคโนโลยีการศึกษา วา่ดว้ยผูเ้รียนมีสิทธิ
ได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้และ
ทกัษะเพียงพอท่ีจะใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ือง
ตลอดชีวติ 
 การจดัการเรียนการสอนในอดีตนั้น  จะ
ใหค้รูเป็นผูถ่้ายทอดความรู้ใหก้บันกัเรียนโดยตรง 
นกัเรียนจึงยึดรูปแบบของครูเป็นหลกั   วิธีสอน
ของครูสมยันั้นจึงยึดยุทธการบ่งช้ี  ต่อมายุทธวิธี
ได้เปล่ียนไปมีการน า “ส่ือ” เข้ามาช่วยสอน 
บรรยากาศการเรียนจึงดูดีข้ึน นักเรียนเร่ิมมีส่วน
ร่วมบา้ง (อ านวย เดชชยัศรี, 2542, น.126) ดงันั้น
การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  จึงได้เน้นให้เกิด
การเรียนรู้ได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี และต้องจัด
การศึกษา  เพื่อส่งเสริมการเรียนตลอดชีวิต ส่ือ
การเ รียนการสอนจึงมีบทบาทส าคัญยิ่ ง อีก
ประการหน่ึงต่อการจัดการเรียนการสอนให้
ผู ้ เ รี ย น เ กิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ ( ก ร ม วิ ช า ก า ร
กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น.165)      อีกทั้งส่ือ
ท่ีจะน ามาใช้ต้องเป็นส่ือท่ีสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รียนเรียน ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาท่ี
เ รี ยนได้ ถู กต้องและรวด เ ร็ว (กรมวิช าการ 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น.166) ดังนั้ นใน
ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร ศึ ก ษ า จ า เ ป็ น อ ย่ า ง ยิ่ ง ท่ี
สถาบนัการศึกษาโดยเฉพาะสถาบนัอุดมศึกษา 
ควรมีบทบาทส าคญัในการพฒันาบุคลากรของ
ประเทศ ให้กา้วทนัเทคโนโลยี สร้างองค์ความรู้ 
พฒันาวิชาการ และเสริมสร้างให้บุคลากรใน
องค์กรมีความพร้อมส าหรับความก้าวหน้าด้าน
เ ท ค โนโ ล ยี ใ นอน า ค ต ท่ี จ ะ ม า ถึ ง  ดั ง นั้ น
สถาบนัอุดมศึกษาจ าเป็นตอ้งกา้วตามเทคโนโลยี
ให้ทนัแต่ยงัตอ้งคงคุณค่าศิลปวฒันธรรมพร้อม
ทั้งอนุรักษ์ส่ิงท่ีดีงามต่างๆ ในสังคม  เพื่อช้ีน า
สังคมมิใหเ้ส่ือมทรามลงดว้ย    
 ก า ร ศึ กษ า ด้ า นดนต รี ใน ปั จ จุบัน มี
ความก้าวหน้าข้ึนมาก  จะเห็นได้จากการสร้าง
หลักสูตรใหม่ๆ เพื่อเปิดโอกาสให้กับผูเ้รียนท่ี
สนใจเรียนทางด้านดนตรีเข้าศึกษาต่อ ทั้ งใน
ระดบั มธัยมศึกษา ไปจนถึงระดบัอุดมศึกษา  ซ่ึง
มีผูก้ล่าวไวว้า่  ดนตรีเป็นศิลปะท่ีเกิดข้ึนจากความ
ผูกพนัระหว่างธรรมชาติกบัมนุษย์เป็นมรดกล ้ า
ค่าท่ีเกิดจากภูมิปัญญาของบรรพบุรุษท่ีไดส้รรค์
สร้างสืบทอดกันมาเป็นระยะเวลาอันยาวนาน
ความงดงามและความสมบูรณ์ทางดนตรีท่ี ไดสื้บ
ทอดกันมาอย่างต่อเน่ืองย่อมบ่งบอกถึงความ
เจริญรุ่งเรืองทางด้านจิตใจและความเป็นศิลปะ
ชั้นสูง มีรายละเอียดลึกซ้ึง มีวิถีชีวิตผูกพนักับ
ธรรมชาติอนัยาวนานและสุนทรีย ทางเสียงดนตรี
ไดก้ล่อมเกลาจิตใจคน ก่อให้เกิดวฒันธรรมและ
อารยธรรม ต่อเน่ืองกนัมาเป็นส่ิงเช่ือมประสาน
คนให้เป็นหน่ึงเดียวกัน ความรู้สึกทางสุนทรี
ยของเสียงดนตรีเกิดข้ึนจากการฟังด้วยความ



 
 

เข้าใจท่ีลึกซ้ึง โดยความรู้สึกของสุนทรียทาง
เสียงดนตรีนั้นเกิดข้ึนจากประสบการณ์ทางดนตรี
ของผูฟั้ง แต่ละบุคคลซ่ึงมีไม่เท่ากัน และความ
ซาบซ้ึงทางดนตรีนั้นไม่สามารถสอนให้กันได้
เพียงแต่สามารถช้ีแนะแนวทางให้ผู ้นั้ น เ กิด
ค ว า ม รู้ สึ ก ไ ด้ ด้ ว ย ตั ว เ อ ง  ดั ง นั้ น ก า ร จั ด
ประสบการณ์ทางดา้นเสียงดนตรีเป็นเพียงวิถีทาง
ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนดนตรีเกิดความซาบซ้ึงไดด้ว้ย
ตน เอ ง (ณ รุท  สุทธ จิตต์ ,  2 5 3 8 ,  น . 1 )  ซ่ึ ง
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีได้ตระหนักถึง
ความส าคัญในข้อน้ี จึงได้ท าการเปิดรายวิชา
ศึกษาทัว่ไปท่ีเสริมสร้างให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ และ
ตระหนกัถึงคุณค่าของศิลปวฒันธรรมไทย 
 การจดัการเรียนการสอนทางด้านดนตรี
นั้นต้องใช้ส่วนประกอบทั้ งภาพและเสียง เพื่อ
สร้างใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ และสามารถเรียนรู้ 
สัมผ ัส  คุณค่าของดนตรีได้อย่างแท้จริง  ส่ือ
มลัติมีเดียจึงเข้ามามีบทบาทต่อการจดัการเรียน
การสอนทางด้านดนต รีอย่ า งมาก  ก ารน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน  
และการน า เสนอบทเ รียนในลักษณะท่ี เ ป็น
มลัติมีเดียนั้น จะท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ
ยิ่ง ข้ึน เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการ
น าเสนอเน้ือหาโดยใชก้ารผสมระหวา่งภาพ เสียง 
ตวัอกัษร ภาพเคล่ือนไหว เขา้ไวด้้วยกนั(นพพร 
มานะ, 2542, น.3) 
 ลกัษณะของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็น
การน า เอาหลักการของบทเ รียนโปรแกรม                 
และเคร่ืองมือช่วยสอน  เอามาผสมผสานกนั  แต่
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียน

การสอนดีกว่าบทเรียนโปรแกรมหลายประการ 
เช่น ความสามารถในการจดัเก็บเน้ือหา ความเร็ว
ในการเสนอเน้ือหา นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย (computer multimedia) ยงัเป็นส่ือท่ี
สามารถใช้สอนรายบุคคลได้เป็นอย่างดี เพราะ
เป็นส่ือท่ีสามารถน าเสนอได้หลายรูปแบบ เช่น 
ตวัอกัษร ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพ
จาก  วีดิทศัน์ เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจให้แก่บทเรียน นอกจากน้ีผู ้เ รียนย ัง
สามารถศึกษาได้ตามความสามารถและพื้น
ฐานความรู้ของแต่ละบุคคล โดยท่ีเน้ือหาวิชา 
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ จะถูกพฒันาข้ึนใน
รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผูเ้รียน จะ
เรียนรู้เน้ือหาวิชา ท าแบบฝึกหัด ตลอดจนท า
แบบทดสอบจากคอมพิวเตอร์ และมีการแสดงผล
ก า ร เ รี ย น รู้ ใ น รู ป ข อ ง ข้ อ มู ล ย้ อ น ก ลั บ 
(Feedback)ให้กับผูเ้รียนด้วย (ขนิษฐา ชานนท์, 
2532, น.8) 
 จากเหตุผลท่ีกล่าวมาทั้งหมดน้ี  ผูว้ิจยัจึง
เล็งเห็นความส าคญัและประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจาก
การสร้างส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อใช้ในการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอน  จึงได้เลือกวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี ซ่ึงเป็นรายวชิาศึกษาทัว่ไป
ของมหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี และได้ท าการ
เลือกเน้ือหาท่ีจะน ามาสร้างเป็นบทเรียน คือ  เร่ือง
วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล เพื่อน ามาพฒันา
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  โดยใน
บทเรียนนั้นจะน าเสนอดา้นเน้ือหาการเรียนรู้ ซ่ึง
สามารถแสดงขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) ให้แก่
ผูเ้รียนได้ทนัที เน้นการปฏิสัมพนัธ์ (Interactive)   



 
 

ร่วมกนัระหว่างผูเ้รียนกบับทเรียน การน าเสนอ
ประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง 
และเสียงดนตรีประกอบ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเอง ท าให้ผู ้เ รียนเกิดการเ รียนรู้และ
สามารถทบทวนบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงจะท า
ให้การเรียนการสอนในวิชาสุนทรียภาพทาง
ดนตรีมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1.เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง วงดนตรีไทย 
และวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี ใหมี้
ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 85/85 
 2.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ี
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรี
ไทยและวงดนตรีสากล  คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี   
 

ขอบเขตของการวจิัย 
 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีได้แก่
นกัศึกษาในระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี  จงัหวดัเพชรบุรี  ซ่ึงลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี  ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2556 จ านวน 100 คน 
 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ 
นกัศึกษาในระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยั ราชภฏั
เพชรบุรี จงัหวดัเพชรบุรี ซ่ึงลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี ภาคเรียนท่ี 1 ปี

การศึกษา 2556 ไดม้าโดยวิธีสุ่มอยา่งง่าย (Simple 
Random Sampling) จ านวน 70 คน จากนั้นสุ่ม
โดยจับสลากนักศึกษา เป็นกลุ่มท่ีใช้ในการ
ทดลองในแต่ละกลุ่มดงัน้ี  
 กลุ่มตัวอย่างส าหรับใช้ในการทดลอง
คร้ังท่ี 1 จ  านวน  10 คน 
 กลุ่มตัวอย่างส าหรับใช้ในการทดลอง
คร้ังท่ี 2 จ  านวน  20 คน 
 กลุ่มตัวอย่างส าหรับใช้ในการทดลอง
คร้ังท่ี 3 จ  านวน  40 คน 
เนือ้หาทีใ่ช้ในการวจัิย 
 เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นเน้ือหา
ใน  เ ร่ื องวงดนต รีไทยและวงดนต รีสากล           
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ราชภฏัเพชรบุรี ซ่ึงเป็นรายวิชาศึกษาทัว่ไป ใน
ก า ร จัด ก า ร ศึ ก ษ า ร ะ ดับป ริญญา ต รี  ข อ ง
มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี  มีเน้ือหา ดงัน้ี 
 1.  วงดนตรีไทย 
  1.1 วงเคร่ืองสาย 
  1.2 วงป่ีพาทย ์
  1.3 วงมโหรี 
 2.  วงดนตรีสากล 
  2.1 วงออร์เคสตร้า  
   1) วงออร์เคสตร้า  
   2) วงแชมเบอร์มิวสิค  
  2.2 วงแบนด ์( Band ) 
   1) วงป๊อปปูลามิวสิค   
   2) วงคอมโบ  
   3) วงชาร์โด 
   4) สตริงคอมโบ  



 
 

   5) สตริง แบนด ์ 
   6) แจส๊  
   7) วงโฟลค์ซอง  
   8) วงโยธวาทิต   
   9) แตรวง   
   10) ซิมโฟนิก  

 
ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจิัย   
 1. ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัราช
ภฏัเพชรบุรี ทีมีประสิทธิภาพอยูใ่นเกณฑท่ี์
ก าหนด 
 2. เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรายวชิาอ่ืนๆ ในอนาคต 
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั มีดงัน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
มลัติมีเดีย เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัติมีเดียส าหรับผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน  มี
รายการประเมินดงัน้ี 
  2.1 ความถูกตอ้งสมบูรณ์ของ
เน้ือหา 

2.2 เน้ือหาสอดคลอ้งสัมพนัธ์ 
กบัการเรียนรู้  

2.3 ความยากง่ายเหมาะสมกบั 
กลุ่มเป้าหมาย 

2.4 เน้ือหาสาระถูกตอ้ง และ 

เหมาะสม  
  2.5 ถูกตอ้งตามหลกัภาษา 
  2.6 ความเหมาะสมของปริมาณ
เน้ือหาในบทเรียน 
  2.7 ความสอดคลอ้งระหวา่ง
เน้ือหากบัภาพประกอบ 
  2.8 มีค  าช้ีแจงผูเ้รียนในการใช้
ส่ือและปุ่มกดต่างๆ 
  2.9 นักเรียนสามารถเรียนรู้และ

ปฏิบติัตามขั้นตอนไดด้ว้ยตนเอง 

  2.10 ความชัดเจนของค าถามใน

แบบทดสอบ 

 โดยใชม้าตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั  
ของ Likert   โดยก าหนดค่าระดบัคุณภาพ ดงัน้ี 
  ระดบั 5 หมายถึง มีคุณภาพดี
มาก 
  ระดบั 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  ระดบั 3 หมายถึง มีคุณภาพปาน
กลาง 
  ระดบั 2 หมายถึง ตอ้งปรับปรุง 
  ระดบั 1 หมายถึง ใชไ้ม่ได ้
 เกณฑก์ารแปลความหมายของแบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี 
  4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดี
มาก 
  3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพ
ปานกลาง 



 
 

  1.51 – 2.50 หมายถึง ตอ้ง
ปรับปรุง 
  1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไ้ม่ได ้
 จากผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียพบวา่มีค่าเฉล่ีย 4.80 ( X  = 
4.80 , S.D. = 0.25) ซ่ึงหมายถึงมีคุณภาพดีมาก  

3.แบบสอบถามความพึงพอใจของ 
ผูเ้รียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใช้
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั  ของ Likert   

เกณฑก์ารแปลความหมายของ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ ดงัน้ี 

4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง นอ้ย 
1.00 – 1.50 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 
จากผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจ 

ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
พบวา่มีค่าเฉล่ีย 4.64 ( X  = 4.64 , S.D. = 0.48) 
หมายถึงมีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด  

3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียนเร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล เป็น
แบบทดสอบปรนยั จ านวน 20 ขอ้  
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 วธีิการด าเนินการทดลองและการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล 
 1. เตรียมคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการ
ทดลองจ านวน 40 เคร่ือง จากนั้นน าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ บันทึกลงในหน่วยความจ าของ
คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง 
 2. ช้ีแจงท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการใชง้าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ให้กับนักศึกษากลุ่มท่ี 1 
จ านวน 10 คน 
 3. ใหน้กัศึกษากลุ่มตวัอยา่งท า
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) พร้อมเก็บ
รวบรวมขอ้มูล 
 4. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยให้นักศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง และท า
แบบฝึกระหวา่งเรียนเพื่อใชใ้นการเก็บขอ้มูล 
 5. ให้นกัศึกษาท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
(Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนชุดเดียวกบัแบบทดสอบก่อนเรียน 
เม่ือเรียนจบทนัที 
 6. ให้นกัศึกษาตอบแบบสอบถามความ
พึงพอใจ เม่ือส้ินสุดการเรียนครบทุกเน้ือหา 
 7. ท าการทดลองซ ้ า ในขั้นตอนท่ี 2-6 กบั
นกัศึกษาในกลุ่มท่ี 2 จ านวน 20 คน และกลุ่มท่ี 3 
จ านวน 40 คน 
 8. น าขอ้มูลต่างๆท่ีไดม้าวิเคราะห์ดว้ยวธีิ

ทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยท าการประเมินผลจาก

แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน แลว้น าผลท่ีไดม้าวเิคราะห์

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียตามเกณฑ ์85/85 ท่ีก าหนด 

 



 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
1. วเิคราะห์หาประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ตามเกณฑ ์85/85 
ไดค้่าประสิทธิภาพ 87.23/89.48 

2. วเิคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ไดค้่าเฉล่ีย 4.80      
( X  = 4.80 , S.D. = 0.25) 

3. วเิคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ี 
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ไดค้่าเฉล่ีย4.64 
( X  = 4.64 , S.D. = 0.48) 
 

ผลการวจิัย 
 1.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วง
ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบุรี มี
ค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 87.23/89.48 ซ่ึงมีแนวโน้ม
ประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไวคื้อ 85/85 

2 .ผลการประ เ มินความพึ งพอใจ ต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวชิาสุนทรียภาพ
ทางดนตรี  เร่ืองวงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ราชภฏัเพชรบุรี จากการสอบถามความพึงพอใจ
ของผูเ้รียน พบว่า นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อการ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวชิาสุนทรียภาพ
ทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทยและวงดนตรีสากล 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ราชภฏัเพชรบุรี ในภาพรวม อยู่ในระดบัมากท่ีสุด                        
(X  = 4.64 , S.D = 0.48) รายการท่ีนกัเรียนมีความ

พึงพอใจสูงเป็นล าดับแรก คือข้อท่ี  1 บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความสอดคลอ้งกบัเร่ืองท่ี
เรียน (X  = 4.80 , S.D. = 0.40) รองลงมาคือขอ้ท่ี 2 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความหลากหลาย
และน่าสนใจ และข้อท่ี 5 บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียมีขนาดตวัอกัษรรูปภาพประกอบท่ีชดัเจน 
(X  = 4.72 , S.D. = 0.45) ส่วนรายการท่ีนกัเรียนมี
ความพึงพอใจเป็นล าดบัท่ีสามคือขอ้ท่ี 9 บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส่งผลให้ผู ้เ รียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน (X  = 4.68 , S.D. = 0.47 ) 
ส่วนอนัดบัสุดทา้ยคือขอ้ท่ี 4 บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมี เดีย  มีความยากง่ายเหมาะสมกับผู ้เ รียน          
(X  = 4.50 , S.D = 0.50) 

 

อภิปรายผลการวจิัย 
 ผูว้จิยัมีประเด็นในการอภิปรายผลดงัน้ี 
 1. ในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รายวชิาสุนทรียภาพ
ทางดนตรี เร่ืองวงดนตรีไทยและ   วงดนตรีสากล 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ราชภฏัเพชรบุรี ผูว้ิจยัได้พฒันาข้ึนจากเน้ือหาวิชา
สุนทรียภาพทางดนตรี โดยได้รับค าปรึกษาจาก
คณะผูเ้ช่ียวชาญ โดยผูเ้ช่ียวชาญมีการให้ขอ้แนะน า
ต่างๆในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
โดยผูว้ิจยัไดน้ าค าแนะน าต่างๆ มาใช้ในการแกไ้ข
ขอ้บกพร่องต่างๆ จนท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียรายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วง
ดนตรีไทยและวงดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด นอกจากน้ีผูเ้ช่ียวชาญ



 
 

ย ังได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในเร่ืองของการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียว่าควรจะท า
การพฒันาในเน้ือหาอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทางดนตรี
เพิ่มเติม เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาผลการ
เรียนรู้ของนักศึกษาทั้ งยงัสามารถบูรณาการกับ
เทคโนโลยไีด ้
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้าง
ข้ึน มีการผสมผสานส่ือต่างๆเข้าไวด้้วยกัน เช่น 
ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว ค าบรรยาย ตลอดจน
มีแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการแปลผล
คะแนน ส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี
สร้างข้ึนมีความน่าสนใจ สร้างความกระตือรือร้น
ในการเรียนให้แก่ผูเ้รียน สามารถแก้ปัญหาความ
แตกต่างระหว่างบุคคลไดเ้ป็นอย่างดี อีกทั้งผูเ้รียน
ยงัสามารถทบทวนบทเรียนได้ตามต้องการ ซ่ึง
ส่งผลใหผู้เ้รียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงข้ึน 
 3. จากการอภิปรายผลจากการใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักศึกษาท่ีเรียนใน
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี มหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบุรี จ  าวนวน 3 ห้องเรียน พบวา่ ผูเ้รียนมีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้าง
ข้ึน เน่ืองจากในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มี
ความน่าสนใจโดยมีภาพตวัอย่างการบรรเลงท่ีเป็น
ภาพเคล่ือนไหว สามารถศึกษาและเรียนรู้ไดช้ดัเจน 
ทั้ งย ังสามารถทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง 
สามารถเลือกเวลาท่ีต้องทบทวนความรู้ได้ด้วย
ตนเอง 
 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
รายวิชาสุนทรียภาพทางดนตรี เร่ือง วงดนตรีไทย
และวงดนตรีสากล  คณะมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ท่ีได้
พ ัฒนา ข้ึนน้ี  มีประสิทธิภาพโดยรวม เท่ ากับ 
87.23/89.48 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ท่ีก าหนด 
และสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี
สร้างข้ึน ไปใช้กบัระบบการเรียนการสอน เพื่อให้
ผู ้เ รียนได้ศึกษาเ น้ือหาความรู้ก่อนเรียน หรือ
สามารถใหผู้เ้รียนใชท้บทวนบทเรียน ไดต้ลอดเวลา
ตามความตอ้งการ และผูส้อนสามารถน าบทเรียน
ค อมพิ ว เ ต อ ร์ มัล ติ มี เ ดี ย ท่ี ส ร้ า ง ข้ึ น  ไ ป ใ ช้
ประกอบการสอนในชั้นเรียนไดอี้กดว้ย 
  
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเพือ่การปฏิบัติ 
 ในการพฒันาส่ือการเรียนการสอนควรใช้
โปรแกรมท่ีมีความทันสมัย  และสอดคล้องกับ
เทคโนโลยีท่ีมีความเปล่ียนแปลงอย่างต่อเน่ือง ซ่ึง
ในปัจจุบนั Smartphone และTablet มีส่วนส าคญัต่อ
การเรียนรู้ของนกัเรียนและนกัศึกษาเป็นอย่างมาก 
การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนในอนาคตนั้ น    
ควรมีรูปแบบท่ีทนัสมยัและสามารถใช้งานบนส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เหล่าน้ีได ้
 ข้อเสนอแนะเพือ่การวจัิยในคร้ังต่อไป 
 1 .  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาดนตรีในเร่ืองอ่ืนๆ 
ต่อไป 
 2. ควรส่งเสริมให้มีการวิจยัและพฒันา
ส่ือการเรียนรู้ทางดา้นดนตรีใหมี้ความหลากหลาย
มากยิง่ข้ึน 
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ประวตัิผู้วจิัย 
 
ช่ือ – สกุล  นายสมบติั  ไวยรัช 
วนั เดือน ปีเกิด  วนัท่ี 4 เมษายน พ.ศ. 2524 
ท่ีอยูปั่จจุบนั  147 หมู่ 2 ต าบลเขาแดง อ าเภอกุยบุรี จงัหวดัประจวบคีรีขนัธ์ 
สถานท่ีท างาน  สาขาวชิานาฏดุริยางคศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
   มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรี 
 
ประวติัการศึกษา  พ.ศ. 2543  โรงเรียนกุยบุรีวทิยา   
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