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                   The objective of this study aimed to develop a computer multimedia instruction 

on Listening to Classical Thai Music for the second level students of  Wadladniyomtum 

(Piboonsongkhram) School to reach an efficiency of 85/85 criteria.  

                   The samples used in this study were 60 second level students at     

Wadladniyomtum (Piboonsongkhram) School in the second semester of 2007 academic 

year. The samples were selected by multistage random sampling. The instruments 

consisted of a computer multimedia instruction, an achievement test for students and quality 

evaluation forms for experts. Statistics used for analysis of the data were percentage and 

mean. 

                   The research results revealed that a quality of the computer multimedia 

instruction on Listening to Classical Thai Music as evaluated by content experts were 

ranked in a very good level and by educational technology experts were ranked in a good 

level and  the efficiency of the computer multimedia instruction was 89.07/86.36. 
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ความสมบูรณ ผูศึกษาจึงขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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อลิศรา  เจริญวานิช  อาจารยกุศล  อิศดุลย คุณครูพนารัตน  สกุณี  คุณครูบุปผา  สุขสงค   และคุณครู

รังสรรค  พรหมมา ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ที่

กรุณาใหคําปรึกษาดานสถิติ และรับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 

   ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน 

ซึ่งทําใหผูศึกษามีความรูความสามารถในทุก ๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้จนสําเร็จตาม

ความมุงหวังทุกประการ 
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คุณครูกุลวรรณ เทวะหะ เพื่อน ๆ และนักเรียนทกุคน ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลงัใจในการทํา

สารนิพนธเปนอยางด ี

ผูศึกษาหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา หรือผูที่กําลัง

ศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ  ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้          

ผูศึกษาขอมอบแดบิดา มารดา พี่ ของผูศึกษาซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู ตลอดจนสนับสนุนและเปน

กําลังใจใหผูศึกษาดวยดีตลอดมา สวนใดที่มีขอพรองหรือผิดพลาด ผูศึกษาขอนอมรับไวเพื่อการ

ปรับปรุงแกไขตอไป 

 

ชัยอนนัต   ภูทิพย 

 

 
 
 
 
 
 



สารบัญ 
บทที ่                                                     หนา 
       1 บทนํา ..............................................................................................................................1 

             ภูมิหลัง..........................................................................................................................1 

             ความมุงหมายของการวิจัย .............................................................................................3 

             ความสําเร็จของการวิจัย .................................................................................................3 

             ขอบขายของการวจิัย ......................................................................................................3 

             นยิามศัพทเฉพาะ ..........................................................................................................4 

           

      2 เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ ...........................................................................................5  

             1. เอกสารที่เกี่ยวของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ....................................................6 

                    1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนา ....................................................................6 

                 1.2 การดําเนนิการวิจยัและพัฒนา ...........................................................................7 

                    1.3 โอกาสในการทาํการวิจยัและพัฒนา ...................................................................9 

             2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ...............................10  

                     2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ............................................................10 

                     2.2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกบัมัลติมีเดีย ..................................................................11 

                     2.3 การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา .................................................................13 

                     2.4 องคประกอบของมัลติมีเดีย ............................................................................14 

                     2.5 อุปกรณสําหรับมัลติมีเดยี ...............................................................................15 

                     2.6 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย ........................................................................16 

                     2.7 รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศกึษาคนควา ........................18 

                     2.8 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ....................................................23 

                     2.9 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ..................................................25 

                     2.10 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย .....................................................27 

             3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรู …............................................................................31 

                     3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ..............................................................31 

                     3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง .................................................31 

                     3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง .................................................................33 

             4. เอกสารที่เกี่ยวกบัการฟงดนตร ี..................................................................................33 



สารบัญ(ตอ) 
บทที่ 2(ตอ)                                                                                                   หนา 
             5. เอกสารที่เกี่ยวกบัวิชาดนตรีไทย ................................................................................37 

             6. งานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียและวชิาดนตรีไทย .....................38 

                     6.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ......................................38    

                     6.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในวิชาดนตรีไทย .............44 

                            

       3 วิธีดําเนินการ ................................................................................................................. 46 

             การกาํหนดประชากรและการเลอืกกลุมตัวอยาง .............................................................46 

             เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา .................................................................................47 

             การสรางและหาคณุภาพของเครื่องมือ ...........................................................................47 

                     แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ............................................................................48 

                     แบบประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ .................................................................................50 

             การดาํเนนิการทดลอง ..................................................................................................51 

             การวเิคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ....................................................52 

                            

       4 ผลการวิจัย .....................................................................................................................53 

             ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ..................................................54 

             ผลการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ............................56 

 

       5 สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ................................................................................59 

             ความมุงหมายของการวิจัย ...........................................................................................59 

             ความสําคัญของการวิจัย ..............................................................................................59 

             ขอบเขตของการวิจยั ....................................................................................................59                    

             เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ...............................................................................................60 

             การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย .................................60 

             สรุปผลการวิจยั ............................................................................................................61 

             อภิปรายผล .................................................................................................................61 

             ขอเสนอแนะ ................................................................................................................62 

 



สารบัญ(ตอ) 
บทที่                                                                                                            หนา 
       บรรณานกุรม .....................................................................................................................63 

 

       ภาคผนวก .........................................................................................................................68 

             ภาคผนวก ก  รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา ........................69 

             ภาคผนวก ข  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย .................................71 

             ภาคผนวก ค  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ....................................................75 

             ภาคผนวก ง  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน .....................................................80 

             ภาคผนวก จ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ..............86 

 

       ประวัติยอผูทําสารนิพนธ ....................................................................................................92 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บัญชีตาราง 
ตาราง                                                                                                          หนา 
         1  แสดงคาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r)  และคาความเชื่อมั่น(rtt)  ของ 

                แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

    การฟงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ ของนักเรยีน  ชวงชัน้ที ่2  ......................... 49 

         2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ...........54 

         3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี

                การศึกษา ............................................................................................................... 55 

         4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย  

                จากการทดลองครั้งที่ 2 ..............................................................................................57 

         5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย  

                จากการทดลองครั้งที่ 3 ..............................................................................................58 

         6  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่(rtt) ของ 

           แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน …………………………………………….……87 

          7  แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน(rtt) ของ 

           แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที ่1 จํานวน 15 ขอ ...................................89 

          8  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่(rtt) ของ 

           แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที ่2 จํานวน 10 ขอ .................................. 90 

          9  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่(rtt) ของ 

          แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที ่3 จํานวน 10 ขอ .................................. 91 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 



บัญชีภาพประกอบ 
ภาพประกอบ                                                                                                 หนา    
       1  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง .................................................................16 

       2  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ.....................................................................17 

         3 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม ..................................................................17 

          

 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

ตามที่หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดรับการพัฒนาขึ้นใหสอดคลองกับ

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 และพระราชบัญญัติแหงชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งได

กําหนดใหการจัดการศึกษาตามหลักสูตรตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทย ใหเปนมนุษยที่สมบูรณ ทั้ง

รางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมแหงความเปนไทยในการ

ดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา  

พัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรูอยางตอเนื่อง (คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ. 2546: คํานํา) 

ดนตรีเปนศิลปะที่มีวิวัฒนาการควบคูมากับมนุษยชาติ ต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน และจะยังคง

พัฒนาตอไปในอนาคต ดนตรีมิใชส่ิงแปลกใหมสําหรับมนุษย แมกระนั้นก็มิไดหมายความวามนุษยทุก

คนจะสามารถรับรูและเขาใจศิลปะการดนตรีที่ไดมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ดังนั้น การแนะนํา

จึงเปนสิ่งสําคัญประการหนึ่ง ที่จะทําใหมนุษยสามารถรับรูและเขาใจดนตรีไดอยางมีประสิทธิภาพ 

(เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี. 2542: 1) การฟงจัดเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหผูสนใจดนตรี ผูเรียนดนตรีเขาใจถึง

โครงสรางของดนตรี ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญที่จะนําไปสูอรรถรสหรือสุนทรียความซาบซึ้งที่จะไดรับในบท

เพลงนั้นๆ การพัฒนาการฟงจึงเปนสิ่งจําเปน และจัดเปนทักษะสําคัญของผูสนใจและผูเรียนดนตรีทุก

คน จะเห็นไดวา ดนตรีเปนเรื่องของสุนทรียศาสตร ทานพุทธทาสภิกขุ กลาวไววา “ดนตรีและศิลปะ

บริสุทธิ์ มีคุณสนับสนุนความมีจิตวาง เราฟงดนตรีกันที่ความไพเราะเหมือนกับการศึกษาธรรมะก็

เพราะความไพเราะของพระธรรม” (สุกรี เจริญสุข. 2538: 7) 

ในสมัยกอน การเรียนการสอนครูถายทอดความรูใหกับนักเรียนโดยตรง นักเรียนจึงยึดรูปแบบ

ของครูเปนหลัก วิธีสอนของครูสมัยนั้นจึงยึดยุทธการบงชี้ บรรยากาศการเรียนขึ้นอยูกับสภาพอารมณ

ของครูที่ทั้งอบอุนและอึดอัดนาเกรงขาม ตอมายุทธวิธีไดเปลี่ยนไปมีการนํา “ส่ือ” เขามาชวยสอน 

บรรยากาศการเรียนจึงดูดีข้ึน นักเรียนเริ่มมีสวนรวมบาง (อํานวย เดชชัยศรี. 2542: 126)  

ส่ือนับวาเปนสิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอน มาตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน

เนื่องจากสื่อนับเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเ รียนดําเนินไปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ ไมวาสื่อนั้น

จะเปนรูปแบบใดก็ตาม ลวนแตเปนทรัพยากรที่สามารถอํานวยความสะดวกในการเรียนรูไดทั้งสิ้น    

ในการใชส่ือการเรียนการสอนผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของสื่อแตละ
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ชนิด เพื่อใหสามารถเลือกใชส่ือไดตรงกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน และจัดระบบการเรียนรู

ใหแกผูเรียนได โดยตองมีการวางแผนในการใชส่ืออยางเปนระบบ ทั้งนี้เพื่อใหกระบวนการเรียนการ

สอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ (กิดานันท มลิทอง. 2546: 25) 

ปจจุบัน ส่ืออิเล็กทรอนิกสอยางคอมพิวเตอร ไดเขามามีบทบาทอยางมากในการจัดการเรียน

การสอน โดยการนํามาพัฒนาบทเรียนที่เรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งนําเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียน

การสอน และการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียว

เทานั้น (ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2546: 2)   

จากประสบการณของผูศึกษาพบวา พื้นฐานที่สําคัญที่สุดของนักเรียนดนตรีคือการฟง เพราะ

การฟงอยางมีสมาธิเขาใจและรูจักการแยกแยะเสียง ทํานอง และประเภทของเพลง จะสามารถทําให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูที่จะนําไปใชศึกษาวิชาดนตรีใหพัฒนาตอไป ในการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทยที่

สอนในหนวยการเรียนรูเร่ืองการฟงดนตรีไทยนั้น ผูสอนสามารถนําเครื่องดนตรีมาใชเปนสื่อที่ใหผูเรียน

มีประสบการณตรงในการฟงได แมแตการนําเทปคาสเส็ท หรือวีดิทัศน ที่มีขายทั่วไป ผูสอนก็สามารถ

นํามาใชรวมกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได แตดวยระยะเวลาที่จํากัดในการเรียนการสอน 

คือ 1 ชั่วโมงตอสัปดาห และวัตถุประสงคของรายวิชาที่ตองการใหผูเรียนสามารถวิเคราะหและ

แยกแยะเสียงของดนตรีไทยแตละเครื่อง แตละประเภท จากการฟงได ทําใหผูสอนขาดความ

ละเอียดออนในการถายทอด โดยในบางครั้งเวลาเรียน ก็ถูกเบียดบังจากกิจกรรมตางๆ ของโรงเรียน 

ผูสอนเองจึงไมสามารถสอนไดครบตามเนื้อหาในสิ่งที่ผูเรียนควรรู ทําใหผูเรียนขาดโอกาสที่จะไดรับ

ความรูอยางเต็มที่ 

ดวยเหตุนี้ ผูศึกษาจึงมีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณสมบัติที่เหมาะ

สําหรับ การนํามาใชเปนสื่อการสอน โดยสามารถบรรจุเนื้อหาที่ตองการไดอยางครบถวน มีแบบฝกหัด

และแบบทดสอบที่ผูเรียนสามารถวัดความรูของตัวเองได สามารถกําหนดเวลาในการศึกษาไดตาม

ตองการ อีกทั้งผูเรียนยังสามารถใชเวลาศึกษาไดดวยตนเอง ผูเรียนสามารถเขาไปหารายละเอียดหรือ

บทเรียนตามความสนใจ ผูศึกษาจึงสนใจที่จะพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย ไวใชในการเรียนการสอนตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย ของนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  

โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญในการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย ที่มีประสิทธิภาพ 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชทางการวิจัย และ

สามารถนําไปประยุกตใชกับวิชาอืน่ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

                   1.1 ประชากร ที่ใชในการศึกษา ไดแก นกัเรียนชั้นชวงชั้นที่ 2 โรงเรยีนวดัราษฎรนิยมธรรม 

(พิบูลสงคราม) สํานกังานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร จํานวน 560 คน 

 1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดราษฎรนิยม

ธรรม (พิบูลสงคราม)สํานักงานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร จํานวน 60 คน ไดมาจากการสุมแบบ

หลายขั้นตอน โดยขั้นตอนแรกแบงระดับชั้นของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ออกเปน 3 ระดับ คือ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ข้ันตอนที่สองจับ

สลากรายชื่อนักเรียนแตละระดับชั้น ไดกลุมตัวอยางดังตอไปนี้ กลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 1 เปน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 5 คน กลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 2 เปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 15 คน กลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 3 เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

จํานวน 20 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 10 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

จํานวน 10 คน รวมกลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 3 ทั้งสิ้น จํานวน 40 คน 

2.   เนื้อหาวิชาที่ใชในการศกึษาคนควา  

      เนื้อหาวิชา เร่ือง การฟงดนตรีไทย เปนเนื้อหาในวิชาดนตรี กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

ระดับชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งผูศึกษาไดแบงเนื้อหา

บทเรียนออกเปน 3 เร่ือง ไดแก 

เร่ืองที่1 พื้นฐานการฟงดนตรีไทย ประกอบดวย 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  พื้นฐานการฟงดนตรีไทย  

ตอนที่ 2  องคประกอบของดนตรี 

ตอนที่ 3  ศัพทดนตรีไทย 
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เร่ืองที่ 2  การฟงดนตรีไทยในลีลาตางๆ ประกอบดวย 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  ลีลาเฉพาะเครื่องดนตรีไทย 

ตอนที่ 2  ลีลาเฉพาะของวงดนตรีไทย 

เร่ืองที่ 3  การฟงเพลงไทยในแตละประเภท ประกอบดวย 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  เพลงไทยประเภทบรรเลง 

ตอนที่ 2  เพลงไทยประเภทการขับรอง 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูศึกษาสรางขึ้น ใน

ลักษณะของมัลติมีเดีย มีเนื้อหาเกี่ยวกับ การฟงดนตรีไทย ซึ่งประกอบดวยภาพ ทั้งภาพนิ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนใดกอนก็ได

ตามความสนใจของผูเรียน และสามารถโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรไดซึ่งมีรูปแบบการนําเสนอ

เนื้อหาเปนแบบสื่อประสม 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียน จากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย ผานการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญ แลวนําบทเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูที่ไดจากบทเรียนที่

ใชส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 ดังนี ้

 85 ตัวแรก หมายถงึ คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดดานทฤษฎีและทักษะการฟงดนตรี

ไทยระหวางเรยีนไดถูกตอง เฉลี่ยรอยละ 85 

       85 ตัวหลงั หมายถงึ คะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบดานทฤษฎีและทักษะการฟง

ดนตรีไทยหลงัการเรียนบทเรยีนไดถูกตอง เฉลี่ยรอยละ 85 

 4. การฟงดนตรีไทย หมายถึง ความสามารถในการฟงดนตรีไทยโดยใชหลักการฟงเสียงดนตรี

ที่ใสไวในโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูฟงสามารถระบุลีลา ประเภท ของเครื่องดนตรี วงดนตรี และลักษณะ

การขับรองเพลงประเภทตางๆ จากเสียงที่ไดยินไดถูกตอง ภายหลังจากที่ไดศึกษาภาคทฤษฎีเรียบรอย

แลว 

 5. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ผลทีไ่ดจากการวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนทัง้ทฤษฎแีละทักษะการฟงดนตรีไทย 
 



บทที่ 2 
เอกสาร/งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ผูศึกษาไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ และไดนาํเสนอตาม

หัวขอตอไปนี ้

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยั และพฒันาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของงานวิจยั และพฒันาทางการศึกษา 

      1.2 การดําเนนิการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 

      1.3 โอกาสที่ใชในการทาํวิจัยและพัฒนา  

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกบัมัลติมีเดีย 

2.3 การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 

2.4 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

2.5 อุปกรณสําหรับมัลติมีเดยี 

2.6 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 

2.7 รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศกึษาคนควา 

2.8 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.9 โปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.10 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง  

 4.   เอกสารเกีย่วกับการฟงดนตรี 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับวิชา ดนตรีไทย  

6. งานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวิชาดนตรีไทย 

6.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย  

6.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในวิชาดนตรีไทย 
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1.  เอกสารที่เกี่ยวของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    1.1  ความหมายของงานวจิัย และพัฒนาทางการศึกษา 
             การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางผล 

ผลิต และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการและตามระเบียบวิธีการวิจัย ที่สามารถรับรองคุณ 

ภาพ และประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนา

เปนการแก ปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูดําเนินโครงการจะตองออกแบบสรางสรรคและ

พัฒนาผลผลิต ดวยการทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนา 

ข้ึนทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท และทิพยเกสร    

บุญอําไพ 2536: 2) ซึ่งแบงการวิจัยและพัฒนาระบบตางๆ ไดดังนี้ 

1. การวิจัยและพัฒนาระบบสื่อการสอน เชน ระบบส่ือการสอนรายบุคคล ระบบชุดการ

สอนและระบบสื่อประสม 

2. การวิจยัและพฒันาระบบการเรียนการสอน 

3. การวิจยัและพฒันาดานการบริหารเทคโนโลยีการศึกษา 

4. การวิจยัและพฒันาดานการบริการหารเทคโนโลยกีารศกึษา 

5. การวิจยัและพฒันาดานการประเมินและตดิตามการบรหิารและบริการเทคโนโลยี
การศึกษา 

อํานาจ ชางเรียน (2533: 26 - 28) กลาวถึงการวิจัยและขั้นตอนการวิจัยพัฒนาทาง

การศึกษาวา การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบ

เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการจะมี

การพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการ

สอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้

ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดมีการพัฒนาไปสูการนําไปใชใน

โรงเรียนทั่วไป 

บุญเรียง ขจรศิลป (2530: 5) ไดใหความหมายของการวิจัยวา หมายถึง กระบวนการเสาะ

แสวงหาความรูใหมๆ หรือกระบวนการเสาะแสวงหาความรูเพื่อตอบปญหาที่มีอยูอยางมีระบบและมี

วัตถุประสงคที่แนนอน โดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร 

เกย (Gay' L.R. 1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลิตผลสําหรับ

ใชในโรงเรียน ซึ่งผลิตผลจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการ

ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบ

การจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียน
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และระยะเวลาในการใชผลิตผล และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะพัฒนาดวยความ

ตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

บอรกและกอล (Borg and Gall. 1989: 782) กลาววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง 

กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา คําวาผลผลิตนี้ไมไดหมาย 

ความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยัง

หมายรวมถึงระเบียบวิธี โปรแกรมการสอน หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของการวจิยัและ

พัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่ทําใหเกิดการเรียนรู ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณการเรียนการสอน

ดวย 

กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือความพยายามที่จะสรางผลผลิตและ

กระบวนการบางอยางตามหลักการและระเบียบวิธีวิจัย เปนการแกปญหาการศึกษาบางประการโดย

อาศัยวิธีการตางๆ โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการในการตรวจสอบหาคุณภาพของผลิตผลนั้นกอนการ

นําไปใชจริง 

 
 1.2   การดําเนินการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
 บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1989: 784 - 785) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวจิยั 

และพัฒนาไว 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดผลผลติและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนาที่จะพัฒนา 

ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยการกํา 

หนดถึงลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎีและ

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ และการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศกึษาทีก่าํหนดที่

สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4  

ขอ คือ 

1. ตองตรงกับความตองการที่จาํเปน 

2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไดหรือไม 
3. บุคลากรที่มีอยูมีทกัษะความรู และประสบการณที่จาํเปนตอการวจิยัและพัฒนานัน้

หรือไม 

4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
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2. ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

การวางแผนการวิจัยและพฒันาประกอบดวย กาํหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิต

ประมาณการคาใชจาย กาํลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผล

สืบเนื่องจากผลผลิต 

3. ข้ันพัฒนารูปแบบข้ันตนของการผลิต 

ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบจะเปนขัน้ตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการ

ศึกษาตามที่กาํหนดไว เชน ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการอบรม เอกสารในการ

อบรม และเครื่องมือประเมนิผล 

4.   ข้ันทดลองหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 

โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใช เพื่อทดสอบคุณ 

ภาพ ข้ันตอนของการทดสอบผลผลิตนี้ใชโรงเรียน จาํนวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 

ประมาณ 6 – 12 คน ทาํการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ

รวบรวมผลของขอมูลแลวนาํมาวิเคราะห 

5.   ข้ันปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่1 

นําผลิตผลที่ไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

6.   ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 

การดําเนินการขั้นตอนนี้จะนําผลผลิตที่ทาํการปรับปรุงไปแลวไปทดลองเพื่อการทดสอบ 

หาคุณภาพ ของผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง

ประมาณ 30 – 100 คน ทําการประเมนิผลในเชิงปริมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) 

และทดสอบหลังเรียน (Posttest) นําผลไปเปรียบเทยีบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจจะมีกลุม

ควบคุมการทดลองดวยก็ได 

7.   ข้ันปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2 

          โดยปรบัปรุงผลผลิตที่ไดรับ และจากการเสนอแนะจากทดลองครั้งที ่2 มาพจิารณาปรัง 

         ปรุงใหม 

8.   ข้ันทดลองหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 

          ทําการทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชผลผลิตนําผลิต ใชกลุมตัวอยางประมาณ 

40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวมขอมูล

วิเคราะหผล 

9.   ข้ันปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (คร้ังสุดทาย) 
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 เปนการปรับปรุงผลผลิตและเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดลองผลผลิตภาคสนาม  

หรือคร้ังที่ 3 แบบปฏิบัติการ 

10.  การนาํไปใช 

โดยการรายงานถงึผลผลิตทีไ่ดกับที่ประชมุใหญและวารสารเพื่อเผยแพรและติดตอกับ

หนวยงานทีเ่กีย่วของในทางการศึกษาหรือหนวยงานทีเ่ปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตไปเผยแพรไป

ใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอเพื่อผลิตและจําหนายตอไป 

นอกจากนี้ในการทดลองหรอืทดสอบซึ่งเอสพิชและวิลเลีย่ม (Espich and Williams. 

1967: 75 – 79) ยังไดกลาวถึงขั้นตอนในการทดลองไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

1. การทดสอบทลีะคน (One to One Testing) 

จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับที่ตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน 

เพื่อใหศึกษาสือ่ที่พัฒนาขึน้และหลังจากที่ศึกษา ผูทีพ่ฒันาสื่อจะทาํการสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับ 

ขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนัน้ 

2. การทดลองกบักลุมเล็ก (Small Group Testing) 

ในขั้นนีจ้ะใชผูทดลองเปนกลุมประมาณ 5 – 8 คน จะดาํเนนิการที่คลายกับข้ันตอนที่ 1  

แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อทีจ่ะไดนําผลไปวเิคราะห     

ทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศยัเกณฑ 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของ

ผูเรียนทัง้หมดเมื่อคิดเปนรอยละแลวได 80 หรือสูงกวา 80 ตัวหลงั หมายถงึ ผูเรียนรอยดังกลาว ก็

ปรับปรุงแกไขเฉพาะ ขอที่บกพรอง เพื่อนาํไปทดลองในขั้นตอนที ่ 3 ตอไปและถาหากผลการวิเคราะห

ไมเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนนิการตามวิธีเดมิกับกลุมตัวอยางใหม จนกวาจะไดตามเกณฑ

ตามทีก่ําหนด 

3. การทดสอบภาคสนาม (Filed Testing) 

เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดยที่การพัฒนาสื่อจะไม

เขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใชวิธีการดําเนนิการเชน 

เดียวกับวิธีการในขั้นตอนที่  2 

 
1.3 โอกาสในการทาํการวิจัยและพัฒนา 

การวิจยัและพฒันาในโครงการใหญๆอาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศกึษา 

ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทนุสนับสนนุไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศกึษาอาจ

จัดทําโครงการวิจัยและพฒันาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจยัและพัฒนาเกมสสําหรับใชในการสอน

เพื่อพัฒนาทกัษะคณิตศาสตรของนักเรียนการวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินยัในตนเอง 
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ของนักเรียน การวิจยัและพฒันากิจกรรมสําหรับเพิ่มวฒุิภาวะ (Maturity) ของนกัเรียน ถาวจิยัและ

พัฒนาเกมสหรือกิจกรรมที่มปีระสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเนียนทัว่ไปไดเปนโครงการทีมุ่งเปา 

หมายเฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรระบบมัลติมีเดีย เปนการวิจัยและพัฒนาทางการ 

ศึกษา ซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรหลายศาสตรเขาดวยกัน ไดแก การพัฒนาการสอน จิตวทิยาการ

เรียนรูการสื่อสาร บทเรียนโปรแกรม วิธรีะบบ ตลอดจนหลกัการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร เปนตน 

ซึ่งศาสตรทัง้หลายดังกลาวขางตนก็คือพืน้ฐานของเทคโนโลยกีารศึกษานัน่เอง การพัฒนาบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนสวนหนึง่ของกระบวนการออกแบบการสอน โดยใชหลกัการของวิธีระบบ

เปนแนวทาง 

โดยสรุปการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนกระบวนการหรือพยายามที่จะสราง

ผลผลิตบางอยางตามหลกัการและระเบยีบวิธวีิจัย เพื่อเปนการแกปญหาการศึกษา โดยอาศยัวิธกีาร

ตางๆ ซึ่งมีข้ันตอน หรือกระบวนการในการตรวจสอบหาคุณภาพของผลิตผลนัน้กอนการนําไปใชจริง  

เพราะสามารถนําไปใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรในปจจุบันมีประสิทธิภาพสูงมาก สามารถใชรวมกับส่ืออ่ืนๆ ไดหลายชนิด เชน  

โทรทัศน เครื่องเสียง วีดิทศัน สามารถสรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวตางๆ ไดมาก จงึไดถูก

พัฒนาใหสามารถมาใชกับส่ือแบบหลากหลายซึง่เรียกวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และไดมีผูให

ความหมายของคําวามัลติมีเดีย ดังนี ้

 ราชบัณฑิตสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถงึ ส่ือหลายแบบซึ่ง

สอดคลองกับ ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ที่ไดอธิบายวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา ส่ือ 

มัลติมีเดีย จึงหมายถงึ ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกนัของผูใช 

เชนขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศันและอื่นๆ อีกทีน่ํามาประยุกตรวมกนั 

 สุกรี ยีดิน (2544: 12) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถงึการติดตอส่ือสารที่ใชส่ือ

หลายๆ ชนิดในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงในการนําเสนอ โดย

อาศัยคอมพวิเตอรในการควบคุมการทาํงานขอระบบตางๆ   

 จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 8) มัลติมีเดียเปนสื่อทีร่วมสื่อตางๆ ไดแก ตัวอักษรภาพ 

กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสยีงและวีดิทัศน ส่ือเหลานี้จะทํางานประสานกนั โดยสื่อที่ออกมานัน้จะเปน
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ส่ือที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย รวมทั้งสามารถมีปฎิสัมพันธโตตอบกบัผูเรียน โดยมีเครื่องคอมพวิเตอร

เปนตัวกลางในการควบคุมการทาํงาน 

 จักร พงษประยูร (2543: 9) มัลติมีเดียหมายถงึ เปนการนําคอมพวิเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ 

เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพเคลื่อนไหว

หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมลัติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณ

ภาพ และเสยีงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

 เฟรเทอรและพอลลิสเซน (Paulissen and Frater. 1994: 3) กลาววา มัลติมเีดียหมายถงึ 

การใชคอมพวิเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเลก็ทรอนกิสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอ

แบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสยีงดนตรี เพือ่ส่ือ

ความหมายบางประการ 

 เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995: 7) กลาววา มัลติมีเดยี คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลาย

ชนิดโดยผานสื่อทางคอมพวิเตอร ซึง่ประกอบดวยขอความ ฐานขอมลู ตัวเลข กราฟก ภาพ เสยีง และ 

วีดีทัศน 

 ดีไนส (Denise. 1995: 23) ใหความหมายวา เปนการใชส่ือ 2 ชนดิหรือมากกวาในการ

นําเสนอขอมูลขาวสาร ซึง่สื่อดังกลาวประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ หรือภาพกราฟกแอนเิมชั่น 

ภาพยนตร เสยี และดนตรีประกอบ 

 มอลดิน (Mauldin. 1996: 36) กลาววา มลัติมีเดีย คือ การใชคอมพวิเตอรในการแสดงผลใน

รูปของวีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

 จากความหมายทีก่ลาวมาทั้งหมด อาจสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือตางๆ ต้ังแต 2  

ชนิดขึ้นไป ไมวาจะเปนรูปแบบของภาพถาย กราฟก ภาพเคลื่อนไหวแอนเิมชัน่ ตัวอกัษร ขอความ

ฐานขอมูลหรือตัวเลขและเสียงตางๆ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึการนํามัลติมเีดียตางๆ ผานทาง

คอมพิวเตอร สามารถที่จะมกีารโตตอบปฏิสัมพันธกับผูเรียนได โดยมคีอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม 

  
      2.2 เทคโนโลยีที่เกีย่วของกบัมัลติมีเดีย 
 ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรวมเอาเทคโนโลยหีลายอยางเขาดวยกนัเพื่อใหเกิดความ

สมบูรณในการทํางาน (มนตชัย เทยีนทอง. 2540: 25 - 28) ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี ้

1. เทคโนโลยีในการบันทึกขอมูล 

การทํางานของมัลติมีเดียประกอบไปดวยภาพและเสียงทําใหการบันทึกขอมูลไวในคอม 

พิวเตอรเปนสิ่งที่ส้ินเปลืองหนวยความจําอยางมาก ดังนั้นความจุของสื่อที่เก็บขอมูลจึงเปนขอจํากัด 

ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเนื่องจากสื่อที่มีความจุสูงราคาก็ยอมสูงไปดวย ดังนั้นจึงมีการพัฒนา
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ซีดีรอม (CD-ROM) ดวยการนําเทคโนโลยีของการบันทึกขอมูลดวยแสงเขามาใช (Optical 

Technoloty) เพื่อแกปญหาการจัดเก็บขอมูลที่มีขนาดใหญ 

2. เทคโนโลยีการยอขนาดของขอมูล 

การยอขนาดขอมูลที่มีประสิทธิภาพจะเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งในการทํางานของ

ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะการเก็บขอมูลที่มีความละเอียดมากก็จะใชเนื้อที่ดิสกมาก ดังนั้น

การยอขนาดของแฟมขอมูล จึงมีความจําเปนมากที่จะตองมีการลดขนาดของขอมูลใหลดลงมากที่สุด

โดยยังคงความสมบูรณถูกตองของเนื้อหาไว 

3. เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร 
การทํางานของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการทํางานที่เกี่ยวของกับขอมูลในปริมาณ

มหาศาล กระบวนการยอและขยายขนาดของขอมูลจะตองเกิดอยางรวดเร็วและมากพอที่จะทําใหการ

ติดตอ สงขอมูลระหวางหนวยความจําและอุปกรณตางๆ ลาชา ดังนั้นการพัฒนาเครื่องคอมพิวเตอรทีม่ี

ระบบประมวลผลความเร็วสูง จึงมีบทบาทสําคัญที่จะทําใหการพัฒนาระบบมัลติมีเดียประสบ

ความสําเร็จ 

4. เทคโนโลยีจอภาพ 

ความสมจริงของจอภาพจะชวยใหระบบมัลติมีเดีย เราความสนใจมากขึ้น ถาเทคโน โล

ยีจอภาพคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพคมชัดและเปนสีธรรมชาติมากขึ้น ปจจุบันมีการพัฒนาจอ 

Super VGA ซึ่งแสดงความละเอียดของภาพได 1,024 x 768 จุดภาพ และใหสีไดถึง 16.7 ลานสี

รวมทั้งการพัฒนาจอภาพเปนระบบสัมผัส (Touch – Screen Monitor) เพื่อความสะดวกในการใชงาน

ไดอีกดวย 

5. เทคโนโลยีอุปกรณปอนขอมลู 

การติดตอระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชแตเดิมนั้นทําไดโดยการปอนคําสั่งผานคียบอรด

ซึ่งเปนอุปกรณมาตรฐานเพียงอยางเดียว การพัฒนาเมาส จอระบบสัมผัส ทําใหการติดตอกับเครื่อง

คอมพิวเตอรเปนไปอยางสะดวกและงายขึ้น 

6. เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอรเครือขาย 

ส่ิงที่ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาไปมีบทบาทรวมกับระบบคอมพิวเตอรเครือขาย

ไดแก การติดตอส่ือสารดวยระบบ Electronics Mail ซึ่งเดิมเปนการติดตอที่เปนลักษณะ Text Base 

เทานั้น การนําเอาสองเทคโนโลยีทั้งสองมาใชรวมกันทําใหการติดตอส่ือสารในระบบเครือขายคอมพิว 

เตอรทําไดทั้งที่เปนภาพและเสียง ทําใหการใชงานระบบมัลติมีเดียเขาถึงมวลชนมากขึ้น 
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7. เทคโนโลยีซอฟแวร 
ปจจุบันมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยางแพรหลาย ทั้งนี้เนื่องจากมีการพัฒนา

ซอฟแวรที่มีประสิทธิภาพสูง สามารถใชงานไดงายขึ้นและมีความเหมาะสมกับเนื้อหาหรือขอมูลที่จะ

นําเสนอ อีกทั้งยังจะตองมีความออนตัว ในการประยุกตเขากับสวนอื่นๆ ของระบบ ปจจุบัน

บริษัทผูผลิตไดมีการตื่นตัวอยางสูงในการพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอรสําหรับการสรางสรรคงานมัลติ 

มีเดีย 

8. เทคโนโลยีการสื่อความหมายขอมูลนําเสนอและวิธีการ 
นับวาเปนสิ่งสําคัญในระดับตนที่จะทําใหระบบมัลติมีเดียสมบูรณ เพราะถึงแมวาคอม 

พิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาเทคโนโลยีทุกๆ ดานก็ตาม แตถาขาดการนําเสนอขอมูลที่ดี วิธีการนํา 

เสนอที่ไมสอดคลองกับกลุมเปาหมาย ตลอดจนไมไดพิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อความหมายที่

ดีแลว ระบบมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาขึ้นนั้นก็จะไมบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไว ผูสรางสรรค ระบบมัลติมีเดีย

จึงควรจะตองพิจารณาเทคโนโลยีดานนี้เปนประการที่สําคัญ 

 
2.3  การนํามลัติมีเดียมาใชในการศกึษา 

ระบบมัลติมีเดียสามารถนาํไปใชในทางการศึกษา (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2538: 184 

– 185) ไดดังนี ้

1.  ใชประกอบการบรรยาย (Computer – generated Lecture Support) การนําเสนอ

ภาพอักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนุนการ

บรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลว ยังเปดโอกาสให

ผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย ถามีการจัดการระบบไวอยางดี 

2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On – line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา

ดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอสงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้งการเรียนแบบ

ประชุม รวมทางไกล และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดีทัศน กราฟก การจําลองสถานการณ 

(Animation) ตางๆ ไดอีกดวย 

3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพื่อการวิจัย (Database Research) การ

สืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี ชวยใหการสืบคนเพื่อการทําวิจัย

สะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน นําออกมาใชได

อยางสะดวกรวดเร็ว 

4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer – based Instruction) เปนการสราง

บทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนกับคอมพิวเตอรโดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลว ใหผูเรียน



 14

ไดมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยาย

บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 

5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Animation) คอมพิวเตอร

สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซึ่ง

อาจชวยลดอันตรายและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 

6.  ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถในการ

นําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ทั้งภาพ เสียง อักษร และสถานการณจําลองจากฐานขอมูลทั้ง

ใกลและไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุนชวยเสริมให

การทํางานดีข้ึน เชน การชวยจํา ใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่ และอื่นๆ ที่

ตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ 

 
2.4 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

จากความหมายของ มัลติมีเดีย คือ การนําเอาสื่อหลายๆ ส่ือเอามาผสมผสานกันโดยอาศัย

คอมพิวเตอรเปนตัวจัดการ ซึ่งสื่อหลายๆ ส่ือที่ประกอบรวมกันเปนระบบมัลติมีเดียนั้น สามารถ

จําแนกไดดังนี้ 

1. ขอความ (Text) 

ขอความเปนองคประกอบพื้นฐานในมัลติมีเดียตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมี 

เดีย จะมีลักษณะพิเศษกวาปกติมาก คือ สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย

นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที่ ขยาย หดตัว แตกกระจาย หรือหมุนตัวไดอยางงายดาย 

2. เสียง (Sound) 

เสียงในระบบมัลติมีเดีย เปนสัญญาณดิจิตอล หมายความวา ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูป

สัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบดิจิตอล โดยวิธีสุมเปนชวงๆ แลวเก็บคาความ

แรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว หลังจากนั้นจึงนําไปบันทึก หรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติ 

(2000(นามแฝง). 2539: 24) 

3. ภาพ (Picture) ภาพที่ใชในระบบมัลติมีเดยี มี 2 ชนิด คือ 

ภาพนิง่ (Still Picture) 

สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพและนํามาเก็บไวเปนแฟมภาพหรือจะใช

โปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึ้นมา ตัวอยางภาพประกอบลายเสน เชน กราฟ ภาพที่สรางดวยโปรแกรม 

CAD 
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 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) 

ภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความ 

เร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับได และเห็นเปนการเคลื่อนไหวตอเนื่อง โดยวิธีการจับสัญญาณ

ความแตกตางระหวางภาพกอนหนากับภาพถัดไปเปนหลัก แลวมาประมวลผลตามขั้นตอน ทําใหไม

ตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมด สวนใดที่เหมือนเดิมใหเอาภาพเกาที่เก็บไวมาใช ขอมูลภาพใหมจะเปนคา

แสดงความแตกตางกับภาพกอนหนาเทานั้น การบีบอัดและการขยายบิทใหเทาเดิมของเทคนิคนี้      

ทําดวยความเร็วประมาณ 1.2 – 1.5 เมกกะไบทตอวินาที 

 
2.5 อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียเปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆเพื่อใหทํางานรวมกันมีภาพเคลื่อนไหว  

มีเสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งสื่อที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย ที่เปนทั้งสัญญาณ

ภาพและเสียงจะตองอาศัยอุปกรณตางๆ โดยแตละอุปกรณมีหนาที่และความสําคัญดังนี้ 

1. คอมพิวเตอร (Computer) 

สําหรับการประมวลผล ควบคุม และแกไขขอมูลรูปภาพ เสียง จําเปนที่จะตองอาศัย

คอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูง เชน RISC Workstation (Sun, Silicon Graphics, HP, IBM RS 6,000 

DEC station) เปนตัวกําหนดระดับของการใชงานมัลติมีเดีย 

2. การดเสียง (Sound Card) 

ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี การดที่มีคุณภาพสูงจะมี

ไอซี (IC) ชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice Synthesizer) และชวยจําเสียงพูด (Text to speech) ได

ตัวอยางการดพวกนี้ เชน Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16 หรือ  32 AWE, Sound Blaster 16 

ASP Multi CD (Sony, Panasonic) 

3. ลําโพง (Loudspeaker)   

การเลือกใชลําโพงที่มีคุณภาพก็จะทําใหไดคุณภาพเสียงที่ดี มีความสมจริงสมจังและ

สรางความนาสนใจใหแกระบบมัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น ลําโพงที่ใชในงานกับคอมพิวเตอรสวนบุคคล

ระบบมัลติมีเดียมีใหเลือกใชมากมายหลายราคา ซึ่งปจจุบันมีบริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเครื่องเสียง

ระดับมืออาชีพ  ไดหันมาผลิตลําโพงสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียกันมากขึ้น เชน  

Bose, JBL, Altec lansing, Boston เปนตน 

4. การดวิดีโอ (Video Card) 

ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศน ใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรได ในขณะที่

สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวีโดยไมตองใชหนวยความจํา แบบฮารดดิสกเพื่อทําการเลนกลับมา



 16

ดูไดในภาพหลัง โดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป ซึ่งจอภาพคอมพิวเตอรจะแสดงภาพโดยตรงจาก

ขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวิดีโอแรม (หนวยความจําสําหรับเก็บภาพ) ตัวอยางวิดีโอการดที่มีจําหนายใน

ทองตลาด เชน Video Blaster, Reel Magic, MPEG Master, ฯลฯ  

5. จอภาพ (CRT Monitor) 

ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ โดยรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว และน้ําเงิน  

(Red Green Blue) และทําการผสมสีเหลานี้ตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากกวา 16 

ลานสี โดยมี Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไปยังจอภาพ สําหรับคอมพิวเตอร

สวนบุคคลทั่วไปจะมีการดแยกตางหาก คือ เปนการด VGA Card (Video Graphic Array Card) หรือ

ที่คุณภาพสูงขึ้นไปอีกก็จะเปน SVGA (Super VGA) 

6. เครื่องเลนซีดีรอม  (CD-ROM Drive) 

เปนสิ่งจําเปนที่ทําใหมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรสวนบุคคลนี้มีความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น

เพราะโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียมีขนาดขอมูลใหญมาก การเก็บไวในแผนดิสกปกติจะทําใหยุงยากแต

ดวยความสามารถในการเก็บขอมูลของซีดีรอมที่มีความจุมากถึง 700 เมกกะไบต จึงชวยใหสามารถ

เก็บขอมูลภาพและเสียงที่สมบูรณแบบได 

 
2.6 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 

โรเซนบอรก และคณะ (Rosenberg and Others. 1993: 367 – 374) ไดเสนอรูปแบบของ

การนาํเสนอมลัติมีเดีย ที่ใชกันโดยสวนใหญดังนี ้

1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสือซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยใหผูใชงานเริ่มตนจากหนา

แรกและสามารถยอนกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูป

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รวมทั้งการใสเสียง ภาพวีดิ

ทัศน หรืออนิเมชั่น เพื่อเพิ่มความสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronic Stories 

หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 

 

 

 
โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 
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2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 

รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ  

ซึ่งจะกระตุนความสนใจของผูชมและสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูล โดยรูปแบบนี้จะมี

การชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวิธีไหนที่เร็วที่สุด เพื่อมิใหผูใชงานหลงทาง 

 

 

 

 

 

 
 

โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 

 

3.   รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ  

หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนี้เหมาะสําหรับการฝกฝนหรือฝกงานที่ใช

คอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกแตละสวนแลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
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4.   รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมกีารบรรจุดัชนีเพือ่เพิ่มความสามารถในการคนหาสําหรับให

รายละเอียดจาํพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

5. รูปแบบผสม (Compound Ducuments) 

ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งสี่ที่กลาวมาขางตนตลอดจนถึงการใช OLE (Object 

Linking and Embedding) นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับ chart และ 

speed sheet ไดอีกดวย 

 ในงานวิจยันี้เปนการนําเสนอรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) โดยผูเรียนเริม่ตน

จากหนาแรกและสามารถยอนกลับหนาจอที่ผานมาได 

 
2.7 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ใชในการศึกษาคนควา 
การออกแบบบทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาใหม ยึดหลักการอบรมความรูโดยมีการทบทวนความรู

เดิม  เพื่อเชื่อมโยงกับความรูใหม และเปนพื้นฐานการเรียนรูที่ดี 

สุกรี รอดโพธิท์อง (2535: 4 - 7) ไดเสนอการประยุกตข้ันตอนการออกแบบมัลติมีเดียแบบ

ศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) มาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ึนของกาเย ซึง่มรีายละเอียด

ดังตอไปนี้ 

1.  เราความสนใจ (Gain Attention) กอนการเรียนผูเรียนควรไดรับแรงกระตุน และ

แรงจูงใจที่อยากจะเรียน การเริ่มตนบทเรียนมัลติมีเดียดวยภาพ สี เสียงที่เราใจ จึงเปนการเราความ

สนใจใหผูเรียนอยากเรียน และเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนเตรียมตัวศึกษาบทเรียน การ

กระตุนผูเรียนในขั้นนี้ คือ การเสนอชื่อเร่ือง (Title) ของบทเรียน เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

ผูออกแบบควรยึดหลักดังตอไปนี้ 

1.1  ใชกราฟกที่เกีย่วของกับสวนที่เปนเนื้อหาและกราฟกนัน้ควรจะมีขนาดใหญ งาย

และไมซับซอน 

1.2  ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวย เพอแสดงการเคลื่อนไหว    

        ของ ภาพ หรือกราฟกส้ันและงาย 

1.3   ควรใชสีเขาชวย  โดยเฉพาะสเีขียว แดง น้าํเงนิ หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพื้นชัดเจน 

1.4   ใชเสยีงใหสอดคลองกบักราฟก 

1.5   กราฟกทีน่ําเสนอควรจะคางไวขนจอภาพ จนกระทัง่ผูเรียนกดแปนใดแปนหนึ่ง 

       หรือกดแครยาว 

1.6   ในกราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 
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1.7   ควรใชเทคนิคการนาํเสนอกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 

1.8   กราฟกทีน่ําเสนอตองเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาและวัยของผูเรียน 

1.9  หลังการออกแบบกราฟกตามความตองการแลว  ควรทดลองใชกับเครื่องกอนที่จะ 

       ใชจริงในบทเรียน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม 

2.  บอกวัตถุประสงคของบทเรียน การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย

เพื่อใหผูเรียนไดทราบถึงประเด็นสําคัญในเนื้อหา จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจแนวคิดความสัมพันธ 

ความสอดคลองกับเนื้อหาในสวนใหญ เพื่อใหผลการเรียนรูอยามีประสิทธิภาพ การบอกวัตถุประสงค

ควรคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปนี้ 

 2.1   ใชคําสั้นๆ งายๆ 

 2.2   หลีกเลีย่งคําทีย่ังไมรูจกัและเขาใจโดยทั่วไป 

 2.3   ไมควรกาํหนดวัตถุประสงคมากขอเกินไป 

 2.4   ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวา หลังจากเรียนจบแลวจะนาํความรูทีไ่ดไปใชอยางไร 

 2.5 บทเรียนที่มีเนื้อหาซับซอน ควรมีจดุประสงคยอยเฉพาะเนื้อหาแตละตอน ของ

บทเรียน การนําเสนอจุดประสงคแตละขอบนจอควรนาํเสนอใหเหมาะสมกับเวลา 

 2.6  เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาในใจ อาจใชกรฟกเขาชวย เชน กรอบลูกศรและ

รูปทรงเรขาคณิต 

3. ทบทวนความรู ผูออกแบบบทเรียนควรหาวิธีการประเมินความรูเดิมของผูเรียนในสวนที่

จะเปน กอนที่จะไดรับความรูใหม สําหรับผูที่มีพื้นฐานอยูแลวจะเปฯการทบทวนดวย การออกแบบ

บทเรียนควรคํานึงถึงดังตอไปนี้ 

3.1  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพืน้ฐานกอนการเรียน ควรมกีารทดสอบ หรือให

ความรูเพื่อเปนการทบทวนเพื่อเตรียมพรอมที่จะรับความรูใหม 

3.2    การทบทวน หรือการทดสอบควรใหกระชับ และตรงจุด 

3.3  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา หรือออกจากแบบทดสอบ เพือ่ทบทวนได

ตลอดเวลา 

3.4    ควรเสนอสิ่งทีเ่ราใหเกิดการนําควรรูเดิมมาใช 

4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) การเสนอภาพที่เกี่ยวกับเนื้อหา

ประกอบกับคําพูดที่ส้ันงาย ไดใจความภาพประกอบมีประโยชนในการอธิบายเนื้อหานามธรรม เชน 

การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติ การนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ ควรคํานึงถึงหลักการ

ตอไปนี้ 

4.1  ใชภาพประกอบเนื้อหา เพราะภาพหนึง่ภาพสื่อความหมายไดดีกวาคาํอธิบาย 
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4.2  ใชแผนภูมิ แผนภาพ สถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทยีบ 

4.3  ใชในการนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ซับซอนควรใชตัวชี้แนะในดานหลังของขอความ

สําคัญ อาจจะเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพรบิ การเปลีย่นสีพื้น การโยง

ลูกศร การใชสี หรือ การชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ 

4.4   ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 

4.5  จัดรูปแบบของคําอานควรจดัแบงคําอานเปนตอน ๆ 

4.6   ยกตัวอยางที่เขาใจไดงาย 

4.7   ควรใชคําพูดทีผู่เรียนคุนเคย และเขาใจตรงกัน 

5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนที่สําคัญคือตอง

พยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมใหเขาใจ โดยใชเทคนิคตางๆ เชน เทคนิคการ

เปรียบเทียบภาพ เทคนิคการใหตัวอยางที่ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ ชัดเจนขึ้น เนื้อหาบาง

ประเภท ผูออกแบบอาจใชหลักการคนพบเนื้อหา หมายถึงการพยามยามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล 

คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดที่กวางๆ 

และคอยแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบเองได ขอความคํานึงในการออกแบบในขั้นนี้ไดแก 

5.1   แสดงใหผูเรียนไดเหน็ความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเหน็วาสิง่ยอย

นั้น มีความสมัพันธกับส่ิงใหญอยางไร 

5.2  แสดงใหเหน็ถงึความสัมพนัธระหวางของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูมีความรู หรือประสบ 

การณที่ผานมาแลว 

5.3  พยายามใหเหน็ตัวอยางที่แตกตางกนัออกไป เพื่อชวยอธิบายเนื้อหาใหมให 

         ชัดเจนขึ้น 

5.4  ใหตัวอยางที่ถกูตอง และไมถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบความแตกตาง 

5.5  การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมเปนนามธรรม ถาเปนเนื้อหา

ที่ไมยากเกนิไป ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมเปนรูปธรรม 

5.6  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 

6.    กระตุนใหมีการตอบสนอง (Elicit Responses) ในทฤษฎีการเรียนรูกลาววา การเรียนรู

จะมีประสิทธิภาพมากเพียงใดเกี่ยวของกับระดับ และขั้นตอนการประมวลความรู หากผูเรียนไดมีสวน

ในการวมคิด รวมกิจกรรมในบทเรียน จะมีอัตราการจําเนื้อหาบทเรียนไดดีกวาการอาน หรือการคัด

ลอดขอความเพียงอยางเดียว 
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กิจกรรมระหวางเรียนจึงจําเปนในการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งเปดโอกาสให

นักเรียนไดคิด ไดโตตอบกับบทเรียนไดอยางสนุกสนาน ไมเบื่อหนายเพราะสามารถนําเสนอไดหลาย

แบบ ผูออกแบบควรออกแบบบทเรียนเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียนเปนสําคัญ เชน 

6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวีใดวธิีหนึ่งตลอดการเรียน 

6.2   ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบ หรือขอความสั้นๆ เพื่อเรียกรองความสนใจ

เปนครั้งคราว 

6.3   ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกนิไป 

6.4   ถามคําถามเปนชวงๆ เพื่อความเหมาะสม 

6.5   เราความคิด และจินตนาการดวยคําถาม 

6.6   ไมควรถามครัง้ละหลายคาํถาม หรือถามคําถามเดียว แตหลายคาํตอบ 

6.7   หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครัง้ เมื่อทาํผิดอีกครั้งเปนครั้งที่ 2 คร้ังที่ 3  

ควรปรับเปลี่ยนกิจกรรมใหผูเรียนไดฝกในกิจกรรมอื่นเพือ่เปนการใชเวลาให

คุมคาและไมเบื่อหนาย 

6.8 ควรพิจารณาในดานการตอบสนองที่อาจมิขอผิดพลาดดวยความเขาใจผิด เนื่อง 

จากการพิมพ เชน พิมพตัว L เปนเลข 1 หรือการพิมพอักษรตัวใหญ ตัวเล็ก ระยะ

เวนในการพิมพ หรือมีเครื่องหมายอื่นแปลกปลอม 

6.9 ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนอยูในเฟรมเดียวกับคําถามของบทเรียนและ

การตรวจปรับจะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย 

6.10 การตอบสนองบทเรยีนอาจนาํเสนอในรูปแบบของกราฟก เพื่อเพิ่มความสนใจ

ใหกับเด็กเลก็   

7.  การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) จากการศึกษางานวิจัยพบวา การใหผล

ยอนกลับสามารถเสริมแรงในบทเรียนไดดี การใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกผลการปฏิบัติกิจกรรมใน

บทเรียนใหผูเรียนทราบ ควรคํานึงถึงหลักสําคัญดังนี้ 

7.1 ใหผูเรียนทราบผลการปฏิบัติทันทีเมื่อกิจกรรมสิ้นสุด 

7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาถกูหรอืผิด 

7.3 แสดงคําถาม และคําตอบบนเฟรมเดยีวกนั 

7.4 ใชภาพงายเกีย่วของกับเนื้อหา หรือภาพทีไ่มเกี่ยวของกบัเนื้อหาก็ได 

7.5 ใชเสียงประกอบตามสถานการณและผลที่นกัเรียนไดรับตามความเหมาะสม 

7.6 เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนทาํผิด 1 – 2 คร้ัง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู

คําตอบที่ถูกตอง 
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7.7 การใหคะแนนเปนตัวเลข หรือภาพเปรียบเทียบความสาํเร็จในลักษณะตางๆ เชน  

ภาพเปายิงธน ูภาพการปนยอดเขา 

8.  ทดสอบความรู (Access Performance) ทดสอบความรูนับเปนสิ่งสําคัญในการเรียน

การเพื่อทราบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน การทดสอบความรู สามารถวัดไดหลายชวงการเรียน อาจจะเปน

กอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได เครื่องมือทดสอบที่นิยมใชกันมาก คือ แบบทดสอบ แบบ

เลือกตอบ เนื่องจากสะดวกและงายตอการตรวจวัดคะแนน นอกจากนั้นแบบทดสอบสามารถชวยให

นักเรียนจดจําเนื้อหาบทเรียนไดชัดเจนและนานขึ้น การออกแบบทดสอบเพื่อทดสอบความรูได

ครอบครัววัตถุประสงคที่วางไว และทําใหผลการทดสอบเปนที่เชื่อถือได การออกแบบทดสอบจึงตอง

อาศัยหลักการที่ชัดเจน เชน 

8.1 ตองแนใจวาสิง่ที่ตองการวัดตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียนทีว่างไว 

8.2 ขอสอบ หรือแบบทดสอบ และการใหขอมูลยอนกลับ อยูในเฟรมเดียวกนั มีการ

นําเสนอตอเนือ่งกันอยางรวดเร็ว  และนาสนใจ 

8.3 หลีกเลี่ยงการใหผูตอบแบบทดสอบพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทดสอบ

การพิมพ 

8.4 คําถามควรมลัีกษณะเปนคาํถามกระชับ ส้ัน งายตอการเขาใจ 

8.5 ควรชี้แจงการทําแบบทดสอบใหผูสอบวาตอบโดยวิธีใด เชน กด T เมื่อตองการ

ตอบวาถกู หรือกด F เมื่อตองการตอบวา ผิด 

8.6 ตองคํานงึถงึความเชื่อมั่นในแบบทดสอบ และความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ   

8.7 ไมควรตัดสินความผิดพลาดจากการพิมพตัวอักษร ตัวเล็กเปนตัวใหญ หรือการ

เวนวรรคผิด 

9.  การจําและการนําไปใช (Promote Retention and Transfer) ในขั้นนี้ผูออกแบบตองออก 

แบบบทเรียน แนะนําใหผูเรียนไดนําความรูใหมไปใช หรืออาจแนะนําใหไปศึกษาเพิ่มเติม ในเนื้อหาที่

กวางขึ้น และเปนประโยชนสําหรับผูเรียนที่สนใจ การนําเสนอบทเรียนในขั้นนี้ จึงมีลักษณะดังนี้ 

9.1  บอกใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมสีวนสัมพนัธกบัความรูเดิม และประสบการณ

เดิม อยางไร 

9.2 ทบทวนแนวคดิที่สําคัญเพื่อการสรุปเนื้อหาบทเรียน 

9.3 นําเสนอสถานการณที่ความรูใหมอาจนําไปใชประโยชนได 

9.4 บอกแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่องกบับทเรียนที่ผานมา 
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2.8  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
โจแนสเซนต และแฮนนัม (Jonassen and Hannum. 1987: 7 - 14) ไดกลาวถึงการออก

แบบเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาเปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ การออกแบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ (System Approach) นักออกแบบที่ไดรับ

ความสําเร็จนั้นตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทาๆ กับที่ตองอาศัยวิธีการเชิงระบบ

ทั้งนี้เพราะยังไมเขาใจแนชัดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือการใชคอมพิวเตอรโดยตรง แตมีวิธี

ขบวนการที่เปนสื่อ เชน ภาษา หรือ Authoring System ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฎีการเรียนรู

และการวิจัยก็ไมไดบอกถึงวิธีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 

องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผลงานวิจยั

และหลักการเรียนรู สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ คือ 

1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) นักเรียนสามารถ

เห็นขอมูล (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมากนักแตเนน

วิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของการแสดงขอมูลนั้น

ตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรม เปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือเรา

เหมือนกับการฟงและการเห็น 

1.1 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

1.2 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

1.3 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 

1.4 แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานัน้มีความสัมพันธเกีย่วของกับ

รายวิชาอยางไร 

1.5 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

1.6 อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นกัเรียนเคยรูจัก 

1.7 ต้ังคําถามใหสอดคลองกับวตัถุประสงค 

1.8 มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอน และหลังบทเรียน 

1.9 ใชคําถามจบัใจผูอาน 

1.10  ควรมีการทดสอบกอนเรียน กอนเริม่บทเรียน 

1.11 ขณะตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบได แตควร

จะใหคําอธิบายพรอมการขอมูลยอนกลับแทน 

1.12 เมื่อจบกรอบเนื้อหา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหา กอนตอบคําถาม 

1.13 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
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1.14  การเสนอเนื้อหา ตัวอกัษรจะตองไมกระพริบ 

1.15  ใชสี การขีดเสนใต ตีกรอบ ใชลุกศร การเคลื่อนไหว เพื่อเนนความสนใจของ 

         ผูเรียน 

1.16  วธิีการเนนในเนื้อหาไมควรเกิน 3 อยางใน 1 บทเรียน 

1.17  ควรอธบิายสิ่งทีน่ักเรยีนตองทําในตอนตนของบทเรียน 

1.18  ออกแบบบทเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายได 

1.19  ใชคําถามที่สอดคลองความรูพืน้ฐาน ประสบการณ และความสนใจของผูเรียน 

2.   การตอบสนองของผูเรียน 

 ผูเรียนตองมคีวามรูในคาํสัง่ตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งมีความรูเกีย่วกับ

คําสั่งพืน้ฐานคอมพิวเตอรทีสํ่าคัญที่สุดคือการปอนขอมูล ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองเปดเผย 

2.1  ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรอืคําสั่งในการทบทวน เพื่อกระตุนใหมีการตอบสนอง

โดยไมตองเปดเผย 

2.2  เมื่อตองการประเมินผลหรือให ขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 

2.3 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

2.4 ใหผูเรียนระดบัเด็กเล็กควรใหตอบโดยกดแปนคีย เพียง 1 - 2 คีย แตผูเรียนใน

ระดับสูงที่ตองใชความคิดมากๆ ควรใชแปนมากกวา 1 คีย 

2.5  ผูเรียนในระดบัสูงถาใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง ตองเขยีนโปรแกรมใหสามารถรับ

คําตอบซึ่งบางครั้งอาจมีการสะกดผิด และคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 

2.6 นอกจากการประเมนิโดยคอมพิวเตอร อาจใหมีการประเมินผลโดยเพื่อน นักเรียน

ดวยกนั หรือครู โดยใชสมุดแบบฝกหัด 

3. การใหขอมูลยอนกลับ 

    การใหขอมูลยอนกลับ ตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนที่เกี่ยวกับ

ความจํา ควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรม ควรใหขอมูล

ยอนกลับ ตอนทายของบทเรียนตองให ขอมูลยอนกลับทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถามหลกีเลีย่ง 

ขอมูลยอนกลับ ชนิดถูก / ผิด เพราะเปนเพียงการยืนยันคําตอบ เมื่อนักเรียนตอบถูกตองขอมูล

ยอนกลับ ใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและทําไมจึงถูกและให ขอมูลยอนกลับ เมื่อนักเรียนตอบผิดวา

คําตอบนั้นผิด ทําไมจึงผิด และคําตอบที่ถูกคืออะไร 

         3.1   เมือ่นักเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง ถา  

                 ผูเรียนยงัตอบผิดอีกก็บอกคําตอบถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 
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3.2 ควรจัดขอมูลยอนกลับ แตกตางกนัตามระดับการเรยีนของผูเรียน โดยผูเรียนที่

เรียนออนควรใหขอมูลยอนกลับ แบบทีม่กีารอธิบายเพิม่เติม และมกีารชวยเหลือ

หรือกระตุน 

3.3 การใหขอมูลยอนกลับ ที่ดีไมควรใหซ้ําๆ เหมือนๆ กนัหรือใหเปนแบบแผนตายตัว

ให ซ้าํๆ กนัแตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

3.4 ควรใหขอมูลยอนกลับ ที่มลัีกษณะเปนการเสริมสราง คือ มีขอมูลและความ

นาสนใจมากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงายๆ 

  4.   การควบคุมบทเรียน 

4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pretest) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสงู

สามารถเลือกวิธีเรียนและระดับความยากงายของบทเรยีนได แตนักเรียนที่ได

คะแนนทดสอบกอนเรียน ตํ่าควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 

4.2   ควรใหคําแนะนํากับผูเรียนเกีย่วกบัการใชบทเรียน เพื่อใหรูวธิีควบคุมบทเรียนกอน

การเรียน 

4.3    จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสม กบัวัตถุประสงค และผูเรียนที่เปน

กลุมเปาหมาย โดยเรยีงคาํถามจากงายไปหายาก และคํานงึถงึชนดิของเนื้อหา

และความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

4.4    ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรยีนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบตวั  

         อยาง 

4.5   เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคาํถามตามความตองการและหลงัจาก

ตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลวผูเรียนสามารถเลือกที่จะทาํแบบฝกหัดตอไป

หรือเลือกที่จะเรียนเรื่องตอไป 

4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะเชน ในขณะที่กาํลังทําแบบฝกหัด

นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

4.7    หลงัจบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน 

 
     2.9 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

      โปรแกรม Authorware Professional ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน (Authoring 

System) ที่ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอสรุปดังนี้ 

(มนตชัย เทยีนทอง. 2539: 50 – 51) 



 26

โปรแกรม  Authorware Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. แหง

ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

ลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่โปรแกรมนี้พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพื่อใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 

โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการ

ประยุกตใชสรางบทเรียนที่เปนภาษาอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และ

ภาษาไทย เปน กลาวกันวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอร ที่สรางโดยระบบ

นิพนธบทเรียนมากกวา40 % ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของ

โปรแกรมนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการ

ใชงานโดยการออกแบบการทํางานในลักษณะแผนภูมิ ที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็

สามารถสรางบทเรียนขึ้นได โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

โปรแกรม Authorware Professional มีคุณสมบัติเดน 3 ประการ ที่สนับสนุนงานสราง 

และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใชไดแก  

1. Object Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทําให

ผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม หรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถทุมเทความ

สนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียน และวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับ

โปรแกรมการใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยาง

งายโดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชสัญลักษณ (Icon) ไดถึง 16,000 ตัว 

2.  Multimedia Tools ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวย

เครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวย ขอความ 

รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนเขาดวยกัน ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใช

ในการเรียน การสอน การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและโฆษณาไดเปนอยาง

ดี 

การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่องแมค

อินทอช หรือภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็มมีการทํางานที่

เหมือนกัน และสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล หรือระบบ

คอมพิวเตอรเครือขาย คําสั่งในการทํางานตางๆ ทั้งในเครื่องแมคอินทอช และไอบีเอ็มที่ทํางานภายใต

ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows จะไมแตกตางกันมาก 
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กลาวไดวาสวนหนึ่งที่ทําใหโปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมที่ใชงายก็

คือการที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปสัญลักษณ การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรียง

ไวบนโฟลวไลน (Flow Line) วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําสั่งในลักษณะ

ภาษาคอมพิวเตอร 

  
2.10  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

(Paulissen and Frater. 1994: 3 และนงนุช วรรธนวหะ. 2535: 4 – 6) 

1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการ

สอนจากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับ

เนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่อง และเขียนขอบขายของเรื่อง 

1.1   การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผูสอน

คาดหวังให ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดได  

สังเกตไดคําที่ระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน  

อธิบายแยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 

1.2   การวิเคราะหส่ือ และกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนด

เนื้อหากิจกรรมการเรียนที่คาดหวัง  จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จัดลําดับเนื้อหาความยากงายและ

ความตอเนื่อง เพื่อเลือก และกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุ

ส่ือชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้น ๆ  

1.3   การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถงึ การกําหนดความสัมพันธของ

เนื้อหาแตละหวัขอยอย 

1.4  การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอ

เนื้อหาในแตละ เฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนง และขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟก

บนจอ การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

2. ข้ันการออกแบบ (Instructional Design)   

ข้ันนี้เปนการกําหนดคุณลักษณะ และรูปแบบของการทํางานของโปรแกรม  

โดยจะเปนหนาที่ของนักการศึกษา หรือครูผูสอนที่มีความรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยาการสอน วิธีการ

สอนหลักการวัดและประเมินผล ซึ่งตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี้ 

2.1 การวิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนตองประชุมปรึกษาหารือ หรือตกลงเลือก

เนื้อหาวิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยมีขอควรพิจารณาดังนี ้
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       2.1.1 เนื้อหาที่มีการฝกทักษะซ้ําบอยๆ จะตองมีภาพประกอบ 

                 2.1.2 ใชเนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดมิ 

      2.1.3 เนื้อหาบางอยางทีส่ามารถจาํลองใหเปนรูปแบบการสาธิตได ถาใช 

               การทดลองจริงอาจจะมีอันตราย ตองใชวัสดุส้ินเปลืองมาก หรือ  

               อุปกรณมีราคาแพงมากๆ   

2.2 การศึกษาความเปนไปได การศึกษาความเปนไปไดมีความจําเปน เพราะ

ถึงแมวาคอมพิวเตอร จะมีความสามารถเพียงใด แตก็ยังมีขอจํากัดในบางเรื่อง เมื่อครูผูสอนไดเลือก

เนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาในตอนใดที่จะทําเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็มีความจําเปน

ที่จะตองปรึกษาหารือกับฝายเทคนิค หรือผูเขียนโปรแกรม โดยมีหัวขอที่ควรพิจารณาดังนี้ 

         2.2.2  มีบุคลากรเปนผูทีม่ีความรูเพียงพอ ที่จะสามารถพัฒนาโปรแกรม  

                                                     บทเรียน ตามความตองการหรือไม 

2.2.2  ใชระยะเวลาที่ยาวนาน ในการพัฒนามากเกนิกวาการสอน 

                                         ธรรมดา หรือพัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

2.2.3 ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 

มีงบประมาณที่เพยีงพอหรือไม 

2.3  กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และสิ่งที่คาดหวังจาก

ผูเรียนกอนและหลังการใชโปรแกรม โดยจะตองระบุส่ิงตอไปนี้ 

2.3.1 กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 

2.3.2 ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบาง หลังจาก
การใชโปรแกรม 

2.4  ลําดับข้ันตอนการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และส่ิงที่

คาดหวังจากผูเรียนมาผสมผสาน และเรียงลําดับ วางแผนการนําเสนอในรูปแบบของบทภาพ (Story 

Board) เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณ เพื่อแกไข ตัดทอน หรือเพิ่มเติมใหเหมาะสมจากกลุม

ครูผูสอน 

3. ข้ันการสราง (Instructional Development)   

ในขั้นนี้เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูผูสอนที่มีความสามารถในการ

เขียนโปรแกรม โดยจะมีลําดับข้ันตอนของการทํางาน ดังนี้ 

3.1  รูปแบบ หรือคําสั่งที่ผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากสาเหตุของการใช

คําสั่งที่ไมถูกตองตามขอกาํหนดของภาษาทีน่ํามาใชนัน้ 
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3.2  หลังจากที่ตรวจสอบขอผิดพลาดแลว  นําโปรแกรมไปใหครูผูสอน

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาบนจอภาพ เพราะอาจมีการแกไขโปรแกรมบางสวน แลวนําไป

ทดสอบกับผูเขียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมและหาขอบกพรองที่

ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อที่จะนําขอมูลเหลานั้นมาปรับปรุงตนฉบับและปรับปรุงแกไขโปรแกรมตอไป 

3.3  ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขนั้นตองทําการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง ที่

ตนฉบับจริง ของบทภาพกอน แลวจึงไปทําการแกไขที่โปรแกรม แลวนําไปทดลองการทํางานใหม ถา

หากยังพบขอบกพรองอีกก็ตองนํามาแกไขปรับปรุงอีก จนกวาจะไดโปรแกรมที่นาพอใจของทุกฝาย

กอนไปใชงาน และเพื่อการนําไปใชงานใหมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใช

โปรแกรม ซึ่งแบงออกไดเปน 3 ระดับ คือ 

3.3.1 คูมือเรียน 

 -   บอกชื่อเร่ือง ชื่อวชิา และชื่อระดับชั้น 

        -   บอกวัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู   

เพื่อเสริมสรางความรู หรือเพือ่ใชสอนแทนครู 

- บอกจุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชงิพฤตกิรรม 

- บอกโครงสรางของเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 

- ความรูพืน้ฐานที่จาํเปนกอนการเรียน 

- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงสวนทีจ่ําเปน 

- กิจกรรม กฎเกณฑ หรือขอเสนอแนะที่เกี่ยวกับการเรียน หรือ

การทดสอบ 

- ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

3.3.2 คูมือครู 
- โครงสรางของเนื้อหา 

- จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชในการสอน 

- ใชสอนในวชิาอะไร ใชตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงคหลัก

อยางไร ผูสอนควรมีความรูพืน้ฐานอะไร 

- เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการอาน 

- ใหตัวอยางเพื่อที่จะชี้แนะใหเห็นวา โปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจะชวยไดอยางไรในวิชานั้นๆ   

- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียน พรอม

กับเฉลย 
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3.3.3  คูมือการใชเครื่องคอมพิวเตอร 
- ชื่อโปรแกรม ชื่อผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ ์วนัที่แกไขปรับปรุง 

- ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 

- หนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถใชโปรแกรมนี้

ไดหรืออุปกรณ อ่ืนๆ ที่ใชรวมกนั 

- วิธีการใชเปนขั้นๆ เร่ิมต้ังแตการเปดเครื่อง เปนตน 

- คําสั่งตางๆ ทีจ่ะตองใชกับโปรแกรม 

- Flow Chart ของโปรแกรม 

- ตัวอยางของการปอนขอมูล และการแสดงผล 

- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

4. ข้ันตอนการประยุกตใช (Instructional Implementation) 

เปนการประยุกตใชในการเรียนการสอนและการประเมินผลโดยนักคอมพวิเตอร

กับผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมานี้เปน

อยางไร  สมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม 

4.1 ประยกุตใชในหองเรยีน เปนการนาํโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอน  

โดยจะตองทําตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 

- โปรแกรมทีอ่อกแบบสําหรับการสาธิต ทดลอง ผูสอนควรใหผูเรียนไดใช

โปรแกรมกอนที่จะเขาหองทาํการทดลองจริงๆ  

-     โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมสรางการเรียนรู ควรจะกําหนดใหมี

กิจกรรมกี่ชัว่โมง สําหรับการใชโปรแกรม 

-  โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชัน้ อาจตองใชวธิกีารตอ

อุปกรณในการขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อที่ผูเรียนจะสามารถ

เห็นไดชัดทัง้ชัน้เรียน 

4.2    ประเมินผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิว 

เตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงไววา โปรแกรมที่สรางขึ้นนั้นเปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการ

สอนหรือไม สามารถแบงออกเปน 2 สวนคือ 

4.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อที่จะประเมินวาหลังจากที่ใช

บทเรียนคอมพิว เตอรมัลติมีเดียนี้แลว ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่ไดต้ังเอาไวหรือไม โดย

ใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา
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ถาผลการทดสอบติดลบ หรือการทําผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรู

เพิ่มเติมแตอยางใด จะตองทําการปรับปรุงตนฉบับ หรือวัตถุประสงคนั้นใหม 

4.2.2  การประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม เพื่อที่จะประเมินสวนของ

โปรแกรมและการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชามีความเหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียน

ที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีการ

เสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความถูกตอง เนื้อหาเอกสารประกอบ คูมือครูและการมี

ปฏิสัมพันธกันอยางไร 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรู 
3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนความกีารศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวความคิด ดังนี ้

เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528: 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววาเปนกิจกรรม

การเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ตลอดจนวิธีการ

บรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะเปนผู

แนะนํา และจัดเตรียมอุปกรณ ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การที่นักเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจ

รักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเอง จนสามารถ

ศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 

กาเย (Gagne´: 1974) ไดนิยามการเรียนรูไววาเปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 

(Capability) หรือความสามารถของมนษุย ซึง่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก 

การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึง่ 

จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการ 

ศึกษาดังนั้น เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ

วัตถุประสงค และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ

ปฏิบัติ มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําให

ผูเรียนไดรับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตน 
3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งนักจิตวิทยาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึง

ความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบุคลมีความแตกตางกนัหลายดาน 
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กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณสังคม และความ

แตกตางระหวางบุคคลดานอื่น ๆ (ชม  ภูมิภาค ม.ป.ป.: 100 - 101) 

เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล มีลักษณะดังนี ้

1. ใหผูเรียนเรยีนดวยตนเอง นัน่คือ สามารเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคไดดวยตนเอง 

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานัน้ 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะทีดี่ เพื่อใหผูเรียนเรียนดวย

ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิม่พูนความรู

ทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนไดทุกทุกกิจกรรมการเรียน ซึง่จะทาํใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ

อยากรูอยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนัน้มีความหมายมากขึน้สาํหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธบิายชัดเจน ซึง่จะทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

6. ใหผูเรียนมีพฒันาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอนหรือบางบท
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมพีฒันาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและ

เห็นคุณคาดวย นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

กาเย (1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 ประเภท ดังนี ้

1.  แผนการเรยีนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตก

ลงกนัในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ

จุดมุงหมายดวยตนเอง 

2.  ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self - Directed) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีศึกษานั้นเปนเรือ่งของนกัเรียน ครูอาจแนะนาํการอาน

และจัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – Centermined Instruction) เปน

โปรแกรมที่จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยวิชาหลัก วิชา

เสริม และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตนเอง (Seif - Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตาม

อัตราความเรว็หรือความสามารถของตนเอง มกีารกาํหนดจุดมุงหมายไว ตลอด 

จนเกณฑตาง ๆ ไวทุกคนเหมือนกนัตางกนัที่เวลาที่ใชในการเรียน 
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5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกาํหนดเอง (Student – Determined Instuction) 

นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกาํหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจดุมุงหมายใด

ก็ได 
3.3  ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังนี ้

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถกูจัดไวอยางมีระเบยีบ 

2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกของผูเรียน 

4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพดังนี ้

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับไดทนัท ี

3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

วีระ  ไทยพานชิ (2529: 126) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี ้

1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 

3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ

4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบคุคลเมื่อนักเรยีนตองการ 
 

4. เอกสารเก่ียวกับการฟงดนตรี 
ระดับของการฟง 

การฟงเปนสื่อสําคัญยิ่งในการทํากิจกรรมทั้งหลายที่เกี่ยวกับดนตรีเพราะดนตรีเปน

ศิลปะซึ่งอาศัยเสียงเปนสื่อ โสตประสาทและการรับฟงจึงเปนสวนที่สําคัญมากในการสื่อสารทางดนตรี 

การที่ผูฟงผูหนึ่งผูใดจะไดรับอรรถรสจากการฟงมากนอยแคไหนนั้นขึ้นอยูกับวิธีการฟงของผูนั้นและ

ระดับความเขมขนในการรับฟงของแตละทานเอง 
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ระดับของการฟงของคนเราที่จะนําไปสูความซาบซึ้งไดนั้น  ข้ึนอยูกับลักษณะและ

ทัศนคติของผูฟงซึ่งจัดระดับการฟงดนตรีไดเปน 4 ประเภท ดังนี้ (ณรุทธ สุทธจิตต. 2535: 1 - 3) 

1. การฟงแบบผานหู (Passive Listening)) 
การฟงประเภทนี้เปนการฟงโดยมิไดต้ังใจหรือฟงแบบผานๆ หูการไดยินเสียงดนตรี

เปนสวน ประกอบของเหตุการณใดเหตุการณหนึ่งที่ผูนั้นกําลังกระทําอยู  ซึ่งเรากระทํากันอยูทั่วไปและ

เกือบตลอดเวลาเชนการฟงเพลงตามหางศูนยการคาขณะเดินเลือกซื้อสินคาก็จะไดยินเสียงเพลงลอย

อยูในบรรยากาศ ขณะรับประทานอาหารในรานอาหารก็จะมีเสียงเพลงเพราะๆ เคลาเขาไประหวาง

การรับประทานอาหารหรือการพูดคุย ดนตรีประกอบในโฆษณา ดนตรีประกอบรายการวิทยุ – โทรทศัน 

หรือดนตรีที่ใชเปนแบคกราวดในภาพยนตตางๆ เปนตน หากจะเรียกการฟงประเภทนี้วาเปนการฟง

แบบไมไดต้ังใจก็คงไมผิดเทาใดนัก   

การรับฟงดนตรีในระดับนี้จิตใจและความคิดของผูฟงไมไดมีใจจดจออยูกับ

เสียงดนตรี โดยตรงสักเทาไร แตส่ิงที่เกิดขึ้นคือ ผูฟงในระดับนี้จะไดรับความเพลิดเพลินใจสบาย

อารมณจากการซึมซาบไปกับบรรยากาศที่เสียงดนตรีนั้นมีสวนสรางขึ้น ซึ่งเปนผลของเสียงดนตรีที่มี

ตอสภาพแวดลอมและจิตใจของมนุษย 

2.   การฟงดวยความตัง้ใจ (Sensuous Listening) 

การฟงดนตรีประเภทนี้เปนระดับการฟงที่มีความตั้งใจฟงมากขึ้นกวาระดับที่ 1 ผูฟง

จะเกิดความนิยมชมชอบกับเสียงดนตรีที่ไพเราะอาจเริ่มติดใจเสียงใส ๆ ของโซปราโนแซกโซโฟนเสียง

สดใสของไวโอลิน หรือเสียงดุดันของทรัมเปต ผูฟงระดับนี้ถาเขาชอบฟงเพลงประเภทใดก็มักใหความ

สนใจตอรายละเอียดของเพลงประเภทนั้นเปนพิเศษ และสวนมากเปนผูที่ไดรับการศึกษาขั้นปานกลาง

ไปจนถึงขั้นสูง และเปนผูฟงที่พรอมจะไดรับความซาบซึ้งในคุณคาทางดานสุนทรียภาพ 

3.  การฟงอยางเขาถึงอารมณ (Emotional Listening) 

การฟงดนตรีประเภทนี้ผูฟงมีจิตใจและความรูสึกจดจอตอเพลงที่ตนชอบฟงไปตาม

อารมณหรือมีปฏิกิริยาตอเสียงดนตรีมากข้ึน ฟงเนื่องจากดนตรีทําใหสนใจและเกิดอารมณรวมไปกับ

อารมณตาง ๆ ที่เขาคิดวาเสียงเพลงสื่อออกมา เชน เมื่อเรามีอารมณเศรา มีอาการหมนหมองปวดราว

กระวนกระวายใจเพราะเรื่องใดเรื่องหนึ่งหากในชวงเวลาขณะนั้นมีเสียงเพลงเขามาโดยเปนเพลงซึ่งสื่อ

อารมณคลายคลึงกับอารมณที่กําลังประสบอยู เราจะเปดหูเปดใจออกซึมซาบไปกับเสียงเพลงนั้น เปน

ตน 

การฟงดนตรีประเภทนี้เปนสิ่งที่เกิดขึ้นโดยสามัญเชนกันเพราะคนเราโดยทั่วไปก็มี

อารมณความรู สึก และจิตใจแปรปรวนไปตามธรรมชาติของมนุษยดวยกันทั้งสิ้นและมูลเหตุลึกๆ ที่จูง

ใจใหเราติดใจฟงดนตรีดวยระดับการฟงประเภทนี้ก็คือ ความรูสึกพอใจ นอกจากนี้ยังเกิดจากความตั้ง
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อกตั้งใจ มีจิตใจจดจอ มุงฟงสวนที่เปนอารมณสุข อารมณเศราของดนตรี ในแงที่มาสัมพันธกบัอารมณ

ของตนเองแตก็ยังมิไดมีความเขาใจในดนตรีจนถึงขั้นซาบซึ้งอยางแทจริง   

4.   การฟงโดยรับรูความซาบซึ้ง (Perceptive Listening)  

การฟงประเภทนี้เปนการฟงที่ผูฟงเห็นสุนทรีย หรือเห็นความงามขององคประกอบ

ตาง ๆ ของเสียงดนตรีโดยตรง ซึ่งอาศัยความมีสมาธิ และมีสภาพจิตใจ อารมณที่สงบนิ่ง เปนการเห็น

ความงามของการที่องคประกอบตางๆ นั้นมาสัมพันธกันอยางลงตัวอยางมีศิลปะ องคประกอบพื้นฐาน

ของดนตรีเชน การเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงของแนวทํานอง จังหวะ เสียงประสาน และ สีสันของเสียงซึ่ง

คีตกวีไดทําการยักยายถายเทและปรุงแตงขึ้นอยางมีศิลปะ สามารถวิเคราะหวิจารณดนตรีไดโดยมี

หลักการเปนผูฟงดนตรีที่มีการศึกษาคนควาสั่งสมประสบการณในการฟงมาเปนอยางดี 

ระดับการฟงที่กลาวมา 4 ระดับขางตนนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นในการฟงของมนุษยเรา

ทั้งสิ้น ทั้งนี้ข้ึนอยูกับประเภทของบทเพลงที่บุคคลผูนั้นเลือกฟง และขึ้นอยูกับการรับรูตอเสียงดนตรี

และความตองการที่จะเขาถึงสุนทรียของดนตรีในระดับใดของผูนั้น การฟงในระดับที่ 1, 2  และ3 ดังที่

กลาวมาแลวนั้นเปนระดับการฟงที่เขาใจไดไมยากนักเนื่องจากไมตองอาศัยความเขาใจในกระบวนการ

ตาง ๆ ของบทเพลงเชน การคิดทางดนตรีและทักษะในเชิงดนตรี โดยมีความรูเพียงระดบัหนึง่กส็ามารถ

เขาถึงได สวนการฟงดนตรีระดับที่ 4 นั้นตองเกี่ยวพันอยางลึกซึ้งกับเสียงดนตรีโดยตรง ซึ่งประกอบไป

ดวยแงมุมและมิติตาง ๆ จึงตองอาศัยความตั้งใจและความตองการที่จะฟงอยางมี สมาธิจริงๆ และ

ผูสนใจตองมีความเขาใจกับสวนตางๆ ขององคประกอบทางดนตรีซึ่งประกอบดวย เสียง แนวทํานอง 

จังหวะ เสียงประสาน และสีสันของเสียงอยางพอสมควรเพื่อเปนพื้นฐานในการฟงดนตรีใหเกิดความ

ซาบซึ้ง 

นอกจากนี้ไขแสง ศุขวัฒนะ(2535: 48 - 49) ยังไดใหความหมายและคําจํากัดความ

ของการฟงไวดังนี ้

     การฟงดนตรีก็เหมือนกับการกระทาํกิจกรรมอยางอืน่ๆ คือ จะตองมีลําดับหรือ

ข้ันตอน เพื่อทีจ่ะใหเกิดผลดแีกผูกระทาํ ข้ันตอนของการฟงดนตรีมีดังตอไปนี้ 

การไดยิน (Hearing) ในขั้นแรกผูฟงจะตองไดยินเสียงดนตรีเสียกอน คร้ันตอมาเมื่อ

เกิดความสนใจขึ้นก็จะผานไปถึงขึ้นที่สอง คือ ข้ัน “การฟง”    

การฟง (Listening) ในขั้นนี้ก็จะเปนการวัดไดวา เขาเริ่มแบงความสนใจมาใหกับ

เสียงของดนตรีบางแลว และถาเขายังมีใจจดจอที่จะไดยินตอเนื่องกันไปก็หมายความวา เขาไดสนใจที่

จะฟงดนตรีแลว   

การคิด (Thinking) ขณะที่เขากําลังฟงดนตรีอยู เขาก็จะเริ่มคิดในเสียงดนตรีที่เขา

ไดยินการคิดนี้ลึกซึ้งแคไหนยอมข้ึนอยูกับความรูและประสบการณของผูฟงดนตรีแตละคน   
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การรูสึก (Feeling) การคิดยอมนํามาซึ่งความรูสึกหวั่นไหวทางอารมณซึ่งเรียกวา 

“การรูสึก” การรูสึกนี้เปนขั้นตอนสําคัญของการฟงดนตรี ผูฟงจะเริ่มรูคุณคา (Appreciate) บทเพลงที่

ฟงมากนอยเพียงใดก็ข้ึนอยูกับการรูสึกนี้   

การจํา (Remembering) เปนขั้นสุดทายของการฟงดนตรี เพลงบทใดถาผูฟงสนใจ

และไดฟงซ้ําบอย ๆ ก็จะจําได เมื่อจําไดและยังสนใจอยากจะฟงเพลงนั้นอีกก็เทากับวาผูฟงผูนั้นไดรู

คุณคาของเพลงบทนั้นแลวเปนอยางดี 

ผูฟงดนตรี คือ ผูพรอมที่จะรับกระแสเสียงที่ผูขับรองหรือเครื่องดนตรีของผูบรรเลง

เปลงออกมา โดยผานขบวนการตีความหมายอยางละเอียดลออจากบทเพลงของคีตกวี หรือจะกลาว

งาย ๆ ก็คือผูฟงเปนผูพรอมที่จะรับฟงบทเพลงดวยความชื่นชอบ” ความชื่นชอบหรือการรูคุณคาในสิง่ที่

มีคุณคาที่ภาษาอังกฤษ เรียกวา “Appreciation” ของผูฟงคนหนึ่งคนใดจะมีมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยู

กับพื้นฐาน 3 ประการ คือ 

1. การฟงมามาก และหาโอกาสทีจ่ะฟงอยูเร่ือย ๆ  

2. การฝกฝนในดานรสนิยม (Taste) ใหเปนผูมีรสนยิมในการฟงที่ดี 

3. ความกระตอืรือรนที่จะศึกษาเรื่องราวตางๆ อันเกี่ยวของกับดนตรีอยางไม  

    หยุดยั้ง 

วิธีพฒันาการฟง    

การฟงถือวาเปนหัวใจสําคัญของการที่เราจะไดรับสุนทรียและนําไปสูความซาบซึ้ง

ในทางดนตรีได บางคนอาจสงสัยวาในเมื่อเราฟงดนตรีเราก็ไดยินเสียงดนตรีนั้นๆ อยูแลวไมเห็น

จําเปนตองมีความรูอะไรแตความเปนจริงแลวหากเราตองการฟงบทเพลงใหไดรับความซาบซึ้งจริงๆ 

นั้น ตองใชการฟงในระดับที่ 4 โดยรับรูความซาบซึ้ง (Perceptive Listening) ณรุทธ สุทธจิตต (2535: 

2 - 3)   ไดลําดับขั้นของการพัฒนา การฟง ดังนี้ 

1. ความตั้งใจ (Attention) การกระทําการสิ่งใดก็ตามหากปราศจากซึ่งความ

ต้ังใจ แลวจะบังเกิดผลนั้นยาก สําหรับในการฟงดนตรีก็เชนกัน ความตั้งใจถือวามีความสําคัญอยางยิ่ง 

เปนเรื่องที่ไมงายเทาไรนักที่สรางนิสัยดานความตั้งใจเนื่องจากตองมีองคประกอบหลายๆ ดาน เชน 

ตองมีสมาธิในการฟง ไมพูดคุยหยอกลอกันระหวางการฟงหรือการกระทําการสิ่งหนึ่งสิ่งใดระหวางการ

ฟง  

2. ความซ้ําซาก (Repetion) การฟงดนตรีก็เหมือนสิ่งอื่นๆ ก็คือตองการประสบ 

การณและความชํานาญซึ่งจะชวยใหคนฟงพัฒนาตัวเอง การฟงแลวฟงอีกซ้ําไปซ้ํามาหลายๆ คร้ัง 

หลายๆ หน เพื่อคนหาลักษณะตางๆ ของโครงสราง หรือองคประกอบดนตรี เพื่อใหเกิดความเขาใจที่
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ลึกซึ้ง ฉะนั้นการฟงบอยๆ คร้ังจะเปนการชวยใหเกิดความเขาใจไดมากข้ึนและนํามาซึ่งความซาบซึ้ง

ตอไป  

3.  ความคุนเคย (Familiarity) ดนตรีที่ฟงงายและฟงยากตางมีคุณคาในตัวเอง

ไมควรเปรียบเทียบ เมื่อมีการฟงเพลงบอยๆ คร้ัง ซ้ําไปซ้ํามาก็จะทําใหเกิดความคุนเคย ทําใหการฟงมี

ความเขาใจดีข้ึน  
4. ความรูพื้นฐาน (Background Knowledge) เปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งในการฟง

ดนตรีที่จะทําใหเกิดความซาบซึ้งไดเนื่องจากบทเพลงตางๆ ที่คีตกวีแตงขึ้นนั้นมาจากประสบการณ

และความรูทางทฤษฏีดนตรีรองรับในผลงานนั้นๆ จึงจําเปนที่ผูฟงตองมีความรูพื้นฐานทางดนตรี 2 

ลักษณะประกอบดวย 

4.1 ความรูพื้นฐานทั่วไป ไดแก ความรูพื้นฐานทางดนตรีทั่วๆ ไป ซึ่ง

เกี่ยวกับโครงสรางของดนตรีรวมถึงการเรียนทฤษฎีดนตรี การปฏิบัติเครื่องดนตรี และประวัติดนตรี 

4.2 ความรูพื้นฐานเฉพาะ ไดแก ความรูทางดนตรีเฉพาะบทเพลงที่จะฟง

เกี่ยวกับโครงสรางและความหมายของบทเพลงนั้นๆ ขอมูลเกี่ยวกับการประพันธ ลักษณะ สไตลของ

บทประพันธ ผูประพันธ ส่ิงเหลานี้สามารถคนพบไดจากการฟงและการคนควา 

5. การมีสวนรวม (Participation) การเลนดนตรีไดทําใหเกิดความรูความเขาใจ

ใน ดนตรีและชวยใหเกิดการฟงโดยรับรูไดงายขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการที่เราไดรวมเลนดนตรีกับนักดนตรี

ที่มีความสามารถและไดรับการฝกมาอยางดีจะชวยใหเกิดความซาบซึ้งโดยตัวของมันเอง เมื่อฟงดนตรี

คลาสสิกอยาดูถูกดนตรีหรือคนฟงดนตรีชนิดอื่นๆ เพราะดนตรีทุกชนิดทําหนาที่รับใชสังคมตางกัน 

แลวแตว าจะใชดนตรีประเภทใดและความเหมาะสมซึ่ งดนตรีก็จะมีค าในตัวของมันเอง 

 

5. เอกสารที่เกี่ยวกับวิชาดนตรีไทย 
  ราชบัณฑิตยสถานไดใหความหมายของคําวา “ฟง” แปลวา ต้ังใจสดับ, คอยรับเสยีงดวยห,ู 

ไดยิน และคําวา “ดนตรี” แปลวา เสียงที่ประกอบกันเปนทํานองเพลง, เครื่องบรรเลงซึ่งมีเสียงดังทําให

รูสึกเพลิดเพลิน เกิดอารมณรัก โศก หรือร่ืนเริง เปนตน ไดตามทํานองเพลง ดังนั้นการฟงดนตรี จึง

แปลวา การตั้งใจสดับ เสียงที่ประกอบกันเปนทํานองเพลง ทําใหเกิดความรูสึกเพลิดเพลิน เกิดอารมณ

รัก โศก และร่ืนเริง เปนตน 

เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี ไดเขียนหนังสือเร่ือง สังคีตนิยมวาดวยดนตรีไทย ซึ่งรวบรวมเนื้อหา

องคประกอบของดนตรี ลีลาของการบรรเลงดนตรีประเภทเดี่ยว ลีลาการบรรเลงของวงดนตรีไทย ลีลา

ของเพลงไทยประเภทบรรเลง และลีลาของเพลงไทยประเภทขับรอง  
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เนื้อหาวิชา เร่ือง การฟงดนตรีไทย เปนเนื้อหาในวิชาดนตรี กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

ระดับชวงชั้นที่ 2 ตามที่หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผูศึกษาไดแบงเนื้อหาบทเรียน

เปน 3 เร่ือง ไดแก 

เร่ืองที่1  พืน้ฐานการฟงดนตรีไทย ประกอบดวย 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  พื้นฐานการฟงดนตรีไทย   

ตอนที่ 2  องคประกอบของดนตรี 

ตอนที่ 3 ศัพทดนตรีไทย 

เร่ืองที่ 2  การฟงดนตรีไทยในลีลาตางๆ ประกอบดวย 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  ลีลาเฉพาะเครื่องดนตรีไทย 

ตอนที่ 2  ลีลาเฉพาะของวงดนตรีไทย 

เร่ืองที่ 3  การฟงเพลงไทยในแตละประเภท ประกอบดวย 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  เพลงไทยประเภทบรรเลง 

ตอนที่ 2  เพลงไทยประเภทการขับรอง 

 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวิชาดนตรีไทย 
 6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  

จันทรฉาย  คุมพล. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาคนควาและพัฒนาบทเรียนคอมพิว 

เตอรมัลติมีเดียเรื่องวันสําคัญและประเพณีปฏิบัติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนสารสาสนพิทยา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 

จํานวน 48 คน โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน เครื่องมือที่ใชในการศึกษา

คนควาครั้งนี้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วันสําคัญและประเพณีปฏิบัติ แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ สถิติ

ที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ และคาเฉลี่ย  ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องวันสําคัญและประเพณีปฏิบัติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 

ตอน คือ ตอนที่ 1 วันสําคัญในเดือนมกราคมถึงมีนาคม ตอนที่ 2 วันสําคัญในเดือนเมษายนถึง

มิถุนายน ตอนที่ 3 วันสําคัญในเดือนกรกฎาคมถึงกันยายน ตอนที่ 4 วันสําคัญในเดือนตุลาคมถึง

ธันวาคม บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพในระดับ

ดีมาก และมีประสิทธิภาพเปน 88.08 / 86.08 
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ทวีศักดิ์  ปานเทวัญ. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิ 

ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการโทรทัศนเบื้องตน เร่ือง การถายทําใน

สตูดิโอ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนเปนนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี โปรแกรมนิเทศศาสตร ซึ่งกําลังเรียน

วิชาการผลิตรายการโทรทัศนเบื้องตน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย

อลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ จํานวน 63 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ คือนําบทเรียนที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อ

ปรับปรุงแกไข แลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ จากนั้นปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองกับ

กลุมตัวอยาง สถิติที่ใชคือคารอยละ และคาเฉลี่ยเลขคณิต ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการโทรทัศนเบื้องตน เร่ือง การถายทําในสตูดิโอ ระดับ

ปริญญาตรี ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 87.73/85.93 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด

ไว 

ธนากร สะอาดแกว. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชวง

ชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง 

ฝายประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร จํานวนทั้งสิ้น 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  การ

พัฒนาบทเรียนมีข้ันตอนดังนี้คือ สรางบทเรียน นําบทเรียนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจ และให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียน หลังจากนั้นแกไขบทเรียนเพื่อนําไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละและคาเฉลี่ย  ผลการศึกษา

คนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว ผลการประเมินคุณภาพ คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานสื่ออยูใน

ระดับดี 

วัลยา วองวีระ. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ครอบครัวของฉัน กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 

เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนธิดานุเคราะห อําเภอหาดใหญ จังหวัดสงขลา 

จํานวน 48 คน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 โดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใชใน

การศึกษาคนควาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ครอบครัวของฉัน กลุมสาระการเรียนรู
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ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ สถิติที่

ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละและคาเฉลี่ย  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง

การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเปน 89.00/92.12 

สิดารัตน ศรีสวัสด์ิ. (2547: บทคัดยอ).  ไดศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง “วิธีเรียงสับเปลี่ยน” ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ให

มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกอน

เรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 โรงเรียนเซนตโยเซฟทิพวัล อําเภอเมือง จังหวัด

สมุทรปราการ จํานวน 45 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางแบบเจาะจง ดําเนินการทดลองโดยใชแบบ

แผนการวิจัย One Group Pretest Posttest Design สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ t-test Dependent 

ผลการวิจัยพบวา 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง “วิธีเรียงสับเปลี่ยน” ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 82.88/81.77 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 2. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ภายหลังไดรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง “วิธีเรียงสับเปลี่ยน” สูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สุจิตรา สิงหยอง (2547) ไดศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปอเมริกา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนบางกะป ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ที่กําลังศึกษาอยูในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 โรงเรียนบางกะป จํานวน 68 คน ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษา คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปอเมริกา แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา และดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ 

คารอยละและคาเฉลี่ย ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปอเมริกา มี

คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 92.20/91.20 

สุภาภรณ ระยันต. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 

เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนชุมชนแหลมงอบ และโรงเรียนอนุบาลวัดน้ําเชี่ยว ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2546 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

คือ รอยละและคาเฉลี่ย  ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ตัวสะกดไมตรง

ตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 

90.30/88.70 

เสกสรร นอมศิริ. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการผลิตรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา สําหรับนิสิตระดับปริญญา

ตรี หลักสูตรเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาคนควา เปนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา คณะศึก

ศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 26 คน เครื่องมือที่

ใชคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุฯ

ภาพสถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย และรอยละ ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง หลักการผลิตรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี หลักสูตร

เทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา ที่มีคุณภาพดานเนื้อหา และดานสื่อในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 

88.17/87.64 

ศิริขวัญ บานที. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง สังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) และหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนประชานุเคราะห อําเภอเมือง จังหวัดนครสวรรค จํานวน 48 คน ภาคเรยีนที ่

2 ปการศึกษา 2546 โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาคือ บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุฯภาพสถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือคารอยละ

และคาเฉลี่ย การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลปรากฏวาคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี

มากและมีประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50 

อรสุชา อุปกิจ. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การจัดองคประกอบในการถายภาพ และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะเทคโนโลยี 

ส่ือสารมวลชน สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน เครื่องมือ
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ที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบผลการเรียนรูและแบบประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ยและรอยละ ผลการศึกษา

คนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดองคประกอบในการถายภาพ ที่มีประสิทธิภาพ 

94.00/88.28 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี 

อารีรัตน ลําพูน. (2547: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 

โรงเรียนวิจิตราวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวนทั้งสิ้น 48 คน ไดมาจากการสุม

แบบหลายขั้นตอน การพัฒนาบทเรียนมีข้ันตอนดังนี้คือ สรางบทเรียน นําบทเรียนไปใหอาจารยที่

ปรึกษาตรวจ และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียน หลังจากนั้นแกไข

บทเรียนเพื่อนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละและคาเฉลี่ย  

ผลการศึกษาครั้งนี้พบวา ได บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ที่มีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผล

การประเมินเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ปละคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 

จุฬารัตน มีสูงเนิน. (2548: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยาง

คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเซนตดอมินิกที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2547 จํานวน 45 คน โดยการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละ

และคาเฉลี่ย  ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการ

เรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

สุกรี ยีดิน. (2544: บทคัดยอ). ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพ

ของบทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนวิชาครุศาสตรอุตสาหการ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรีที่กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2543  

จํานวน 48 คน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดําเนินการ 8 ข้ันตอน ไดแก  1.ศึกษา

เนื้อหา 2.วิเคราะหเนื้อหา ผูเรียน และสื่อ 3.กําหนดเนื้อหายอย 4.กําหนดวัตถุประสงค 5.ออกแบบ
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โปรแกรมบทเรียน 6.สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 7.ทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

และทําการปรับปรุง 8.วิเคราะหผล สรุป อภิปรายและเสนอแนะ  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซึ่งสูง

กวาเกณฑเล็กนอย 

อดิศักดิ์ ปานดวน. (2544: บทคัดยอ). ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิว เตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาทีมงาน สําหรับหลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตนของ

กรุงเทพมหานคร โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85  ความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร โยการนําสื่อหลายๆ ประเภทมาใชในการนําเสนอเนื้อหา เชนสื่อของจริง ส่ือ

มัลติมีเดีย ส่ือมัลติมีเดีย ส่ือของจริงและสื่อวงจรบันทึกเสียง  ผูใชสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาที่จัดแสดง

จากสวนใดกอนก็ไดตามความพอใจ  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควานี้จํานวน 72 คน โดยแบง

การทดลองครั้งที่2 จํานวน 9 คน ดังนี้การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน กับนิสิตปริญญาตรี การทดลอง

คร้ังที่ 2 จํานวน 9 คน กับปริญญานิสิตปริญญาตรี การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 60 คน โดยแบงเปน 

นิสิตระดับปริญญาตรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 มหาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 40 คน และ

บุคคลทั่วไป ที่สนใจ จํานวน 20 คน ที่เขาชมชุดจัดแสดงนิทรรศการเรื่อง คอมพิวเตอร ซึ่งไดมาโดยการ

สุมตัวอยางแบบไมเจาะจง โดยใหกลุมตัวอยางทดลองใชชุดจัดแสดงนิทรรศการ เร่ือง ความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร แลวทําแบบประเมิน นํามาหาคาเฉลี่ยเลขคณิตและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาปรากฏวา ชุดจัดแสดงนิทรรศการเรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร ที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพในดานการออกแบบ การใชงาน ความปลอดภัย และการบํารุงรักษาอยูในระดับดี 

รักศักดิ์ เลิศคงคาทิพย. (2544: บทคัดยอ). ไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องปาชายเลน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชามานุษยวิทยา 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 48 คน เครื่องมือที่ใชในการทดลอง

ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบและแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชใน

การวิเคราะหขอมูลคือ คารอยละและคาเฉลี่ย ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองปาชายเลน ที่มีคุณภาพระดับดีและมีประสิทธิภาพ 86.2 / 85.6 
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6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ในวิชาดนตรไีทย 
ณรงค เอกจีน. (2544: บทคัดยอ). ไดการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในรูปแบบของ CD-ROM เร่ืองเครื่องดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อ

หาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนปลูกจิต สํานักงานเขตปทุมวัน 

สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 50 คน โดยไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียน และ

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ยและรอยละผลการศึกษา

คนควาครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มี

คุณภาพอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/90.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

ชัยวุฒิ พิชญบุตร. (2547: บทคัดยอ). ไดการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง “จังหวะหนาทับ” กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 

2 ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนทุงมหาเมฆ เขตสาทร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน 

โดยไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง “จังหวะหนาทับ” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพอยูในระดับดี และมี

ประสิทธิภาพ 91.15/90.02 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

มยุรา บุญเจริญ. (2548: บทคัดยอ). ไดการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การประสมวงปพาทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/ 

85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนปทุมคงคา กําลังศึกษาอยูใน

ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน โดยไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยการ

ทดลอง 3 คร้ังเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การประสมวงปพาทย แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย สถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ และคาเฉลี่ย ผลการศึกษา

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง การประสมวงปพาทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียมีคุณภาพทั้งดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี และมี

ประสิทธิภาพ 93.08/91.08 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

กิติชัย  วงศศิลปะกุล. (2547: บทคัดยอ). ไดการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง นาฏยศัพท  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะนาฏศิลปและดุริยางค สถาบัน

เทคโนโลยีราชมงคล และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/ 85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
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เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะนาฏศิลปและดุริยางค สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล กําลังศึกษา

อยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการ

ทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นาฏยศัพท สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ

นาฏศิลปและดุริยางค สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย สถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ และ

คาเฉลี่ย การหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นาฏยศัพทสําหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี คณะนาฏศิลปและดุริยางค สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ผลปรากฏวาคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานสื่ออยูใน

ระดับดีและมีประสิทธิภาพ 90.67/92.44 

 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการ 

 
ในการศึกษาคนควาครั้งนี ้ ผูศึกษาจะทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

โดยจะมีการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนี้ไปทดลองใช เพือ่ศึกษาวาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้นีม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดไวหรือไม และทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนา

ดานการเรียนเพียงใด โดยจะดําเนนิการดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 

3. การสรางบทเรียนและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

4. วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

5. การวิเคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
ประชากรที่ใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นชวงชั้นที ่ 2 โรงเรียนวดัราษฎรนิยมธรรม (พิบูล

สงคราม) สํานกังานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร จํานวน 560 คน แบงเปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาป

ที่ 4 จาํนวน 197 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 178 คน และชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 

จํานวน 185 คน  

 กลุมตัวอยาง ที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม 

(พิบูลสงคราม) สํานักงานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน จํานวน  

60 คน โดยขั้นตอนแรกแบงระดับชั้นของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ออกเปน 3 ระดับ คือ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ข้ันตอนที่สองจับ

สลากรายชื่อนักเรียนแตละระดับชั้น ไดกลุมตัวอยางดังตอไปนี้ กลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 1 เปน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 5 คน กลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 2 เปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 15 คน กลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 3 เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

จํานวน 20 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 10 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

จํานวน 10 คน รวมกลุมตัวอยางการทดลองครั้งที่ 3 ทั้งสิ้น จํานวน 40 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 พรอม

แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ เปนแบบประเมิน

คุณภาพ ชนิด 5 ตัวเลือก คือ ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได แบบประเมินมี 2 ฉบับ ไดแก 

 3.1 แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหา 3 ทาน ในดาน 

  - ความถูกตองของเนื้อหา 

  - การเรียงลําดบัและความตอเนื่องของเนือ้หา 

  - ความเหมาะสมระหวางเนือ้หาและแบบฝกหัด 

  - ความชัดเจนใจการนาํเสนอ คําสั่งและคาํถาม 

 3.2   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ในดาน 

  - ภาพ 

  - สี 

  - ตัวอักษร 

  - การนาํเสนอ 

  - เสียง 

  

การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1. ศึกษาเนื้อหา วิเคราะหและรวบรวมขอมูล ที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ

การเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ(ดนตรี) หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 

เร่ือง การฟงดนตรีไทย 

2. ศึกษาวัตถุประสงคในการเรยีน ศึกษาผูเรียนและแบงเนือ้หา 

3. ศึกษาโปรแกรมสําหรับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม 

Macromedia  Authorware  7.0  และโปรแกรมที่ใชในการตกแตงบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่ง
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ประกอบดวย Adobe Photoshop CS2, Ulead Video Studio 10 กําหนดโครงสรางเนื้อหาและ

แบบฝกหัด เขยีนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

4. วิเคราะหการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนตามเนื้อหา และจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรมของ

บทเรียน แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก คือ เร่ืองที่ 1 จํานวน 30 ขอ เร่ืองที่ 2 จาํนวน 20 ขอ และเรื่องที ่3 

จํานวน 20 ขอ รวมทั้งสิน้จํานวน 70 ขอ 

5. นําเนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองพรอมรับคําแนะนําเพือ่มาปรับปรุงและแกไข 

6. เขียนสคริปต (Script) ซึ่งเปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร จงัหวะเสียง 

อักษรตาง ๆ 

7. เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยง บทหรือ

โมดูลยอยของแตละสวน 

8. นําเนื้อหา ภาพ กราฟกและเสียง มาประกอบเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พรอม

ดวย แบบฝกหัดระหวางเรียน เขียนลงในโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ซึ่งลักษณะบทเรียน

เปนการสอน ทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอเนื้อหาเปนระบบเรียงกนัไป ผูเรียนจะตองศึกษาตามลําดับ

โปรแกรมที่วางไว 

9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้ ไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบปรับปรุง

แกไข 

10.  นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดจากการแกไข ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน 

เทคโนโลยีการศึกษา ประเมนิคุณภาพแลวนํามาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสรางแบบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.  ศึกษาหลักสูตร คูมือ 

2. ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ การวิเคราะหขอสอบและจุดประสงคเชิง 

พฤติกรรมของบทเรียนเพื่อใชการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4 ตัวเลือก โดย

แบงออกเปน 3 เร่ือง เร่ืองที ่1 จํานวน 30 ขอ เร่ืองที่ 2 จาํนวน 20 ขอ และเรื่องที ่3 จํานวน 20 ขอ รวม

ทั้งสิน้จํานวน 70 ขอ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

4. นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึน้ใหอาจารยทีป่รึกษา และผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาตรวจสอบและนาํไปปรับปรุงแกไข 
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5.  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีป่รับปรุงแลว ไปทาํการทดสอบกับนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 6 ทีเ่คยเรยีนวชิานี้มากอนและไมใชกลุมทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากนักเรียนโรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) จํานวน 100 คน  

นําไปตรวจใหคะแนนโดยทีข่อถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

6. นาํคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยใชโปรแกรมSIREE เพื่อหาความยากงาย (p) คาอํานาจ

จําแนก (r) เปนรายขอ (ลวนสายยศและอังคณา สายยศ. 2536: 179 - 181) และเลือกขอสอบที่มีคา

ความยากงาย ระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจาํแนก 0.20 ข้ึนไป ไดจํานวนขอสอบแตละเรื่อง 

เร่ืองที่ 1 จํานวน 15 ขอ เร่ืองที ่2 จํานวน 10 ขอ และเรื่องที ่3 จํานวน 10 ขอ รวมทัง้สิ้นจาํนวน 35 ขอ 

7. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder - Richardson        

(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 168)   

 

ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ 

       วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย กลุมสาระ 

       การเรียนรูศิลปะ ของนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 

 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) คาความเชื่อมัน่ ( rtt ) 

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

15 

10 

10 

0.27 – 0.78 

0.34 – 0.75 

0.31 – 0.59  

0.33 – 0.55 

0.28 – 0.54 

0.38 – 0.60 

0.61 

0.47 

0.60 

รวมทุกเรื่อง 35 0.27 – 0.78 0.28 – 0.60 0.78 

 

จากตาราง 1 แสดงใหเห็นวาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคา   0.27 - 0.78, 0.28 - 0.60 

และ 0.78 ตามลําดับ โดยเรื่องที่ 1 มีคาความยากงาย 0.27 - 0.78 คาอํานาจจําแนก 0.33 - 0.55 คา

ความเชื่อมั่น 0.61 เร่ืองที่ 2 มีคาความยากงาย 0.34 - 0.75 คาอํานาจจําแนก 0.28 - 0.54 คาความ

เชื่อมั่น 0.47 และเรื่องที่ 3 มีคาความยากงาย 0.31 - 0.59 คาอํานาจจําแนก 0.38 - 0.60 คาความ

เชื่อมั่น 0.60  
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แบบประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 
1.  ทําการวิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความสอด 

คลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 

2.   ศึกษาวิธกีารสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 

3.  สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลอง  และครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมินทั้ง

ดานความรู ความจําและความเขาใจ โดยใชแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษา

คนควาไดสรางขึ้น จํานวน 2 ชุด คือแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งกําหนดระดับความคิดเห็นออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

  ระดับ  5 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

  ระดับ  3 หมายถงึ มีคุณภาพพอใช 

  ระดับ  2 หมายถงึ มีคุณภาพตองปรับปรุง  

  ระดับ  1 หมายถงึ มีคุณภาพใชไมได 

นําแบบประเมนิมาหาคาเฉลีย่ (Mean) และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญซึง่มีเกณฑในการ

แปลความหมาย ดังนี ้

   คะแนนเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลีย่ 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

   คะแนนเฉลีย่ 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพพอใช 

   คะแนนเฉลีย่ 1.51 – 2.50 หมายถงึ มีคุณภาพตองปรับปรุง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.50 หมายถงึ มีคุณภาพใชไมได 

ผูศึกษา ต้ังเกณฑจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญ 

คือ ตองมีคาตัง้แต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 

4.  นําแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษาสาร

นิพนธทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

5.  นําแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว ไปใชในการ 

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง “การฟงดนตรีไทย” ตอไป 
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การดําเนินการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลองนี้ มีทั้งหมด 3 เร่ือง ใชเวลาในการทดลองเรื่องละ 1 ชั่วโมงตอ 1 วนั 

รวมแลวใชเวลา 3 ชัว่โมง ใน  3 วัน 

1. การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 5 คน โดยใหนักเรียนเรียนบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ทั้ง 3 เร่ือง เพื่อหา

ขอบกพรองตางๆ โดยผูศึกษาใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหาหลังการเรยีนเพือ่นาํ

ขอมูลไปปรับปรุงแกไข เชน ดานตัวอักษร ภาพ เสียง คําบรรยาย เสียงดนตรี แลวใหอาจารยที่ปรึกษา

ตรวจสอบกอนทดสอบครั้งตอไป 

2. การทดลองครั้งที่ 2 ในครั้งนี้ผูเรียนจะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุง

แกไข เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนแตละตอนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่

เรียนแตละนั้น เมื่อเรียนจบ ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของตอนนั้นๆ หลังจากเรียนเรื่องที่ 1 จบทุกตอน ให

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนจาก

การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเร่ืองที่ไดไป

วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2  และหากยัง

ไมไดตามเกณฑตองปรับปรุงอีกครั้งหนึ่ง 

3. การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑที่ต้ังไว 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงในครั้งที่ 2  

แลวใหผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนแตละตอนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนแตละนั้น เมื่อเรียนจบ  

ผูเรียนทําแบบฝกหัดของตอนนั้นๆ หลังจากเรียนเรื่องที่ 1 จบทุกตอน ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ได มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
1. สถิติที่ใชจากการทดลอง 

             1.1 สถิติพื้นฐานหาคาเฉลี่ย (Mean) 

             1.2 หาคาระดับความยากงาย (p) โดยใชสูตรสัดสวน หาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใช 

Point Biserial   

              1.3 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 

2. สถิติที่ใชวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เกณฑ 85/85  

โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาคนควาครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง      

การฟงดนตรีไทย ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) 

 เร่ืองที่ 1 พืน้ฐานการฟงดนตรีไทย 

  ตอนที่ 1 พืน้ฐานการฟงดนตรีไทย 

  ตอนที่ 2 องคประกอบของดนตรี 

  ตอนที่ 3 ศัพทดนตรีไทย 

 เร่ืองที่ 2 ลีลาของดนตรีไทย 

  ตอนที่ 1 ลีลาเฉพาะเครื่องดนตรีไทย 

  ตอนที่ 2 ลีลาของวงดนตรีไทย 

 เร่ืองที่ 3 เพลงไทยในแตละประเภท 

  ตอนที่ 1 เพลงไทยประเภทบรรเลง 

  ตอนที่ 2 เพลงไทยประเภทขบัรอง 

 

 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชศึกษาดวยตนเอง ประกอบดวยชื่อบทเรียน 

เมนูหลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดทายบท 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมมัลติมีเดียไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

ตลอดจนเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความสนใจใหกับผูเรียน มีการประมวลผลการ

เรียนรู และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูไดดวยตัวเอง  

 ผูศึกษาไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรี

ไทย ไดผลจากการประเมินคุณภาพและจากการทดลอง ดังนี้ 
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2 แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังตารางดังตอไปนี้ 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องการฟงดนตรีไทย โดยผูเชี่ยว  

      ชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ดานเนื้อหา 
    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา 

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 

    1.5 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 

 
2. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกบั

เนื้อหา 

 

4.66 
5.00 

5.00 

4.66 

4.00 

4.66 

4.66 

 
4.88 
5.00 

4.66 

5.00 

 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

รวมเฉลีย่ 4.73 ดีมาก 

 

จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาปรากฏวา คุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบอยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาแตละดานพบวา ดานเนื้อหาคุณภาพตามรายการ

ประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนอยูใน

ระดับดี และเมื่อพิจารณาดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมากทุกขอ 
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ในการประเมินผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะ และผูศึกษาไดปรับปรุงแกไข โดยการ

ปรับปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนใหมีความเหมาะสมมากขึ้น 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากผูเชีย่วชาญ ดานเทคโนโลย ี

      การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. การจัดการบทเรียน 
    1.1 การเขาสูเมนูตาง ๆ ของบทเรียน 

    1.2 ตําแหนงของปุมตาง ๆ  

    1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 

    1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 

    1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

    1.6 การเชือ่มโยงขอมูลและหนาของความเหมาะสม 

    1.7 รูปแบบ/วิธกีารทาํ/การรายงานผลมคีวามเหมาะสม 
2. ภาพ ภาษาและเสียง 
    2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

    2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกบักราฟก 

    2.3 ความชดัเจนถูกตองของเสียงบรรยาย 

    2.4 เสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

    2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีง 
3. ตัวอักษรและส ี
    3.1 ความชดัเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 

    3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยรวม 

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 
4. แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
    4.1 ความชดัเจนของคําสัง่ 

    4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

    4.3 วิธีการรายงานผลคะแนน 

    4.4 ความชดัเจนในการสรุปคะแนน 

3.95 
3.66 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 
4.33 
4.33 

4.00 

4.00 

5.00 

4.33 
4.00 
4.00 

4.00 

4.00 
4.16 
4.00 

4.00 

4.33 

4.33 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 
ดี 
ดี 

ดี 

ดี 
ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
    5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

    5.2 ความเหมาะสมของภาพ 

    5.3 ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน 

 

4.00 
4.00 

4.00 

4.00 

 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

 

รวมเฉลี่ย 4.08 ดี 

 

 จากตาราง  3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาคุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี มี

คุณภาพในดานการจัดการบทเรียน ดานภาพ ภาษาและเสียง ดานตัวอักษรและสี ดานแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบและเทคนิคการนําเสนออยูในระดับดีทุกดาน และมีคุณภาพตามรายการ

ประเมินสวนใหญอยูในระดับดียกเวน ดานเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน มีคุณภาพระดับดีมาก 

ในการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานสื่อเทคโนโลยกีารศกึษาไดใหขอเสนอแนะและผูศึกษาได

ปรับปรุงแกไขบทเรียนดังนี ้

1. ปรับปรุงการเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน 

2. เพิม่ในสวนที่เปนภาพประกอบ ใหสอดคลองกับเนื้อหา 

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85 และสรุปดังนี้ 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียนรายบุคคล โดยนํานักเรียนไปทดลองกับกลุม

ตัวอยางจํานวน 5 คน มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนดานตางๆ โดยการสังเกตและ

สัมภาษณในขณะทดลองพบวา กลุมตัวอยาง 5 คน มีความกระตือรือรนและสนใจบทเรียนอยาง

ตอเนื่อง โดยมีความคิดเห็นวา ดานการจัดการบทเรียนซึ่งไดแก ความคลองตัวในการใชบทเรียน ความ

นาสนใจ ความชัดเจนของคําสั่งอยูในระดับดี รองลงมาคือดานภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร สี มีความ
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เหมาะสมและนาสนใจ แตยังขาดความชัดเจนของภาษาในบางตอน จึงตองปรับภาษาใหมีความ

ชัดเจน ในดานการดําเนินเรื่องผูเรียนเห็นวา การดําเนินเรื่องเหมาะสมดี เพราะเรียงจากเนื้อหาที่งายไป

หายาก และแตละเรื่องมีความเกี่ยวของสัมพันธกันทําใหงายแกความเขาใจของผูเรียน ดานแบบฝกหัด

และแบบทดสอบผูเรียนมีความเห็นวาคําสั่งมีความชัดเจน การรายงานผลเขาใจงาย นอกจากนีผู้ศึกษา

คนควาไดพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไข 

 1. ผูเรียนบางคนยังไมคุนเคยกับการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาจึงปรับ  

                ปรุงแกไขคําแนะนําการใชบทเรียนใหเขาใจงายขึ้น 

 2. เนื้อหาบางตอนพิมพผิด การรายงานผลคะแนนในบทเรียนที ่2 ยงัไมถูกตอง 

 3. ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาที่พบและขอบกพรองตางๆ ของบทเรียน นํามาปรับปรุงแกไขให

เหมาะสมแลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยบันทึกผล

คะแนนการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวักผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนําไปหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียน พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรม

ผูเรียนและสัมภาษณขณะทดลอง ซึ่งไดผลดังนี้ 

 

ตาราง 4 ผลการวิเคราะหแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้ง 

       ที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
เรื่องที่ 

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 E1/ E2 

1 15 13.47 89.78 15 12.73 84.89 89.78/84.89 

2 10 9.07 90.67 10 8.73 87.33 90.67/87.33 

3 10 8.80 88.00 10 8.60 86.00 88.00/86.00 

รวม 35 31.34 89.52 35 30.06 85.90 89.52/85.90 
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 จากตาราง 4 ผลการตรวจสอบแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การฟงดนตรีไทย คร้ังที่ 2 พบวา บทเรียนทั้ง 3  เร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพรวม 89.52/85.90 โดย

เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 89.78/84.89 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.67/87.33 และเรื่องที่ 3 มี

ประสิทธิภาพ 88.00/86.00 ซึ่งแสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบทเรียนเรื่องที่ 2 และ 3 มี

แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว แตเร่ืองที่ 1 ยังไมเปนไปตามเกณฑ ดังนั้น

ผูศึกษาจึงไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาจากการสังเกตขณะทดลอง การสัมภาษณ

นักเรียน ส่ิงที่ตองปรับปรุง คือ เพิ่มภาพประกอบในบทเรียนที่ 1 ใหสอดคลองกับเนื้อหาและชัดเจน

ยิ่งขึ้น 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 3  
 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขปรับปรุงแลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 40 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลดังนี้ 

 

ตาราง 5 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการทดลองครั้งที ่3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
เรื่องที่ 

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 E1/ E2 

1 15 13.40 89.33 15 12.93 86.17 89.33/86.17 

2 10 8.93 89.25 10 8.68 86.75 89.25/86.75 

3 10 8.85 88.50 10 8.63 86.25 88.50/86.25 

รวม 35 31.18 89.07 35 30.24 86.36 89.07/86.36 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟง

ดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) พบวา บทเรียนทั้ง 3 

เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 89.07/86.36 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 89.33/86.17 เร่ืองที่ 2 มี

ประสิทธิภาพ 89.25/86.75 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 88.50/86.25 ซึ่งไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไวคือ 85/85 

 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาคนควาครั้งนี้เปนการพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เ ร่ือง  การฟงดนตรีไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม            

(พิบูลสงคราม) สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ทีม่ี

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

 2. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ที่

นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 

     ประชากรทีใ่ชในการทดลองเปนนักเรยีนชวงชั้นที ่2 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม         

(พิบูลสงคราม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 

 2. กลุมตัวอยาง 

     กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 โรงเรียนวดัราษฎรนิยมธรรม    

(พิบูลสงคราม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550  จํานวน 60 คน ที่ไดจากการเลือกแบบหลายขัน้ตอน 

 การทดลองครัง้ที ่1 จํานวน 5 คน 

 การทดลองครัง้ที ่2 จํานวน 15 คน 

 การทดลองครัง้ที ่3 จํานวน 40 คน 

 3. เนื้อหา 

 เนื้อหาที่ใชเร่ืองการฟงดนตรีไทย โดยใชบทเรียนเปน 3 เร่ืองไดแก 

  เร่ืองที่ 1 พืน้ฐานการฟงดนตรีไทย 
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   ตอนที1่ พื้นฐานการฟงดนตรีไทย 

   ตอนที2่ องคประกอบของดนตรี 

   ตอนที3่ ศัพทดนตรีไทย 

  เร่ืองที่ 2 การฟงดนตรีไทยในลีลาตาง ๆ 

   ตอนที่1 ลีลาเฉพาะเครื่องดนตรีไทย 

   ตอนที2่ ลีลาเฉพาะของวงดนตรีไทย 

  เร่ืองที่3 การฟงเพลงไทยในแตละประเภท 

   ตอนที่1 เพลงไทยประเภทบรรเลง 

   ตอนที2่ เพลงไทยประเภทการขับรอง 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษานําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การฟงดนตรีไทย ทีส่รางและปรับปรุงแกไข

แลวไปพัฒนาตามขั้นตอน ดังนี ้

การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 5 คน โดยใหนักเรียนเรียนบทเรียน      

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น     

ทั้ง 3 เร่ือง เพื่อหาขอบกพรองตางๆ โดยผูศึกษาใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา

หลังการเรียนเพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข   

 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที่ 1 

มาทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 15 คน ใหผูเรียน 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง แลวให

นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลคะแนนที่ไดมา

วิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพ เพื่อนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่เลือกไวจํานวน 40 

คน โดยใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลา 3 คร้ังๆ ละ 1 ชั่วโมง และใหนักเรียนทํา
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แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลที่ไดมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไวคือ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง การฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

ประกอบ ดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ดังนี ้

      เร่ืองที ่1 เร่ืองพืน้ฐานการฟงดนตรีไทย 

      เร่ืองที ่2 เร่ืองการฟงดนตรีไทยในลีลาตาง ๆ  

      เร่ืองที ่3 เร่ืองการฟงเพลงไทยในแตละประเภท 

 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

      2.1 คุณภาพการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก 

      2.2 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา อยูในระดับดี 

      2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปน 89.07/86.36 โดยแตละเรื่องม ี

ประสิทธิภาพ ดังนี ้

             เร่ืองที ่1 มีประสิทธภิาพเปน 89.33/86.17 

             เร่ืองที ่2 มีประสิทธภิาพเปน 89.25/86.75 

             เร่ืองที ่3 มีประสิทธภิาพเปน 88.50/86.25 

 

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและดาน

เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

และสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 เนื่องจาก

ผานการพัฒนาอยางเปนระบบ ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

การศึกษา มีการนําบทเรียนไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนด ซึ่ง

สอดคลองกับงานวิจัยของ ณรงค  เอกจีน (2544: บทคัดยอ) มยุรา บุญเจริญ (2548: บทคัดยอ) และ  

กิติชัย วงศศิลปะกุล (2547: บทคัดยอ) ซึ่งไดศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เชนกัน  
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 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการ

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน เลือกทบทวนเนื้อหาและสามารถตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลได 

 3. เปนสื่อที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ซึ่งสามารถดึงดูดความ

สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 จากการศึกษาครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย ที่พัฒนาขึ้น

คร้ังนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  

 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจยั ผูศึกษามีขอเสนอดังนี ้

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ผูเรียนควรหาโอกาสศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย เพื่อที่จะ

ไดรับความรูและฝกทักษะการฟงดนตรีไทย อันเปนมรดกทางวัฒนธรรมอันดีงามของประเทศชาติ 

 2. ควรมีการจดัอบรมเกี่ยวกบัวิธีใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหแกครูผูสอน และนักเรยีน

ดังนี้  

             ดานครูผูสอน  ควรมีการฝกอบรมวิธีการผลิต  การใชและการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมากยิ่งขึ้น 

  ดานตัวนักเรียน ควรมีการนําสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชประกอบการเรียน

เพื่อใหผูเรียนเกิดความเคยชิน 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเพียงวิธกีารจัดการเรียนผานสื่อชนิดหนึ่งเทานัน้  

ครูผูสอนควรใชเทคนิคการสอนแบบอื่นประกอบดวย เพือ่ประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนรู 

 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ  

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อใหความรูกับบุคคลทั่วไปที่สนใจ 

 3. ควรมีการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการฟงดนตรีไทย กับตัวแปร

อ่ืน เชน ความรับผิดชอบ ความสนใจในบทเรียน 
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ภาคผนวก ก 

รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1. นางพนารัตน  สกุณี  ครู รับเงินเดือนในอันดับ คศ.2 

           โรงเรียนวัดราษฎรนยิมธรรม (พิบูลสงคราม) สํานักงานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร 

2. นางบุปผา  สุขสงค  ครู รับเงินเดือนในอันดับ คศ.2 

           โรงเรยีนวัดราษฎรนยิมธรรม (พิบูลสงคราม) สํานักงานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร 

3. นายรังสรรค  พรหมมา ครู รับเงินเดือนในอันดับ คศ.1 

           โรงเรยีนวัดราษฎรนยิมธรรม (พิบูลสงคราม) สํานักงานเขตสายไหม กรุงเทพมหานคร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ ์  คงคาเพ็ชร 

           ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ        

          ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

3. อาจารยกศุล  อิศดุลย 

           ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง การฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

ชื่อผูประเมิน ...............................................................ตําแหนง ........................................... 

หนวยงาน............................................................................................................................ 

คําชี้แจง    โปรดทําเครือ่งหมาย ลงในชองวางระดับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่

กําหนด คุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี ้

  คะแนน     5     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ดีมาก 

  คะแนน     4     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ดี 

  คะแนน     3     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ปานกลาง 

  คะแนน     2     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   พอใช 

  คะแนน     1     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ใชไมได 

ระดับคุณภาพ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา      

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา      

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

    1.5 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่น ๆ  

.................................................................................................................................................... 

      ลงชื่อ .............................................ผูประเมิน 

             ( .................................................. ) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง การฟงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

ชื่อผูประเมิน ...............................................................ตําแหนง ........................................... 

หนวยงาน............................................................................................................................ 

คําชี้แจง    โปรดทําเครือ่งหมาย ลงในชองวางระดับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่

กําหนด คุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี ้

  คะแนน     5     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ดีมาก 

  คะแนน     4     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ดี 

  คะแนน     3     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ปานกลาง 

  คะแนน     2     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   พอใช 

  คะแนน     1     หมายถึง     มีคุณภาพระดบั   ใชไมได 

 

ระดับคุณภาพ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. การจัดการบทเรียน      

    1.1 การเขาสูเมนูตาง ๆ ของบทเรียน      

    1.2 ตําแหนงของปุมตาง ๆ       

    1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      

    1.4 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      

    1.5 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

    1.6 การเชือ่มโยงขอมูลและหนาของความเหมาะสม      

    1.7 รูปแบบ/วิธกีารทาํ/การรายงานผลมคีวามเหมาะสม      

2. ภาพ ภาษาและเสียง      

    2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

    2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกบักราฟก      

    2.3 ความชดัเจนถูกตองของเสียงบรรยาย      

    2.4 เสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

    2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสยีง      
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ระดับคุณภาพ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

3. ตัวอักษรและส ี      

    3.1 ความชดัเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ      

    3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยรวม      

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      

4. แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ      

    4.1 ความชดัเจนของคําสัง่      

    4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

    4.3 วิธีการรายงานผลคะแนน      

    4.4 ความชดัเจนในการสรุปคะแนน      

5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

    5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      

    5.2 ความเหมาะสมของภาพ      

    5.3 ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน      

รวมเฉลี่ย      

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่น ๆ  

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

      ลงชื่อ .............................................ผูประเมิน 

             ( .................................................. ) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องที่ 1 การฟงดนตรไีทย 
ของนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดราษฎรนยิมธรรม (พิบูลสงคราม) 

 
แบบทดสอบ เรื่องที่ 1  พืน้ฐานการฟงดนตรีไทย 

1. ขอใดกลาวถงึการเปนผูฟงดนตรีที่ดีไมถูกตอง 
ก. การฟงมามาก   ข. การฝกฝนในดานรสนิยม 

ค. ความกระตอืรือรนที่จะศึกษา  ง. การทองจาํ 

2. การที่รูจักวิธกีารฟงดนตรีจะมีประโยชนอยางไร 
ก. ชวยใหเรียนหนังสือเกงขึน้  ข. นาํไปสูความซาบซึง้ทางดนตรี 

ค. สรางลกัษณะนิสัยที่ดี   ง. นาํไปสูการทําธุรกิจทางดนตรี 

3. ขอใดบงบอกถึงความตั้งใจขณะฟงดนตรไีด  
ก. มีสมาธิ      ข. การจดบนัทึก 

ค. พูดคุยเสยีงดัง   ง. หยอกลอกนั 

4. ทําไมเราจึงตองการฟงดนตรีบอย ๆ คร้ัง  

ก. บงบอกถึงความตั้งใจ   ข. จะไดมีสวนรวมในการบรรเลง 

ค. เพื่อใหเกิดความคุนเคย  ง. จะไดมีความรูเฉพาะทาง 

5. การเรียนรูถึงโครงสรางและความหมายของเพลงนัน้ ๆ จัดเปนความรูพื้นฐานลกัษณะใด 

ก. ความรูพื้นฐานเฉพาะ   ข. ความรูพืน้ฐานดานหลักการ 

ค.ความรูพื้นฐานทั่วไป   ง. ความรูพื้นฐานดานทฤษฎ ี

6. อะไรเปนตัวกาํหนดความสงู-ตํ่าของเสียง 
ก. ความถี ่    ข. ความแรง 

ค. ความเร็ว    ง. ความกดดัน 

7. ระดับเสียงสูงมีผลมาจากอะไร 
ก. ความถี่นอย    ข. ความถี่มาก 

ค. ความเร็วนอย    ง. ความกดดันมาก 

8. จังหวะสาํคัญอยางไร 
ก. เปนประโยคของเสียง   ข. เปนเนื้อรองของเพลง 

ค. เปนหวัใจของเพลง   ง. เปนปอดของเพลง 
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9. อัตราจังหวะชัน้เดียว เปนจังหวะแบบใด 

ก. จงัหวะเรว็    ข. จังหวะปานกลาง 

ค. จังหวะเรง    ง. จังหวะชา 

10. หนาทับ คือ จงัหวะจากเครือ่งดนตรีชนิดใด 

ก. ฉ่ิง     ข. ฉาบ 

ค. กรับ     ง. กลอง 

11.  “สาย” เปนวิธกีารบรรเลงของเครื่องดนตรปีระเภทใด 

ก. เครื่องดีด    ข. เครื่องส ี

ค. เครื่องต ี    ง. เครื่องหนัง 

12. “โหย” เปนวิธกีารบรรเลงของเครื่องดนตรปีระเภทใด 

ก. เครื่องดีด    ข. เครื่องเปา 

ค. เครื่องต ี    ง. เครื่องหนัง 

13. “การเปลงเสียงเปนทํานองดนตรีระหวางการขับรอง” เปนเทคนิคที่เรียกวาอะไร 
ก. สะบัด    ข. เก็บ 

ค. กวาด    ง. เอื้อน 

จงฟงเสียงตอไปนี้ แลวระบวุาเปนเทคนิคการบรรเลงดนตรีไทยแบบใด   

ก. การกวาด 

ข. การกรอ 

ค. การเก็บ 

ง. การสะบัด 

14. เทคนิคแบบ................................................. ................................... 

15. เทคนิคแบบ..................................................................................... 
 

แบบทดสอบ เรื่องที่ 2  การฟงดนตรไีทยในลีลาตาง ๆ  
1. ลักษณะลีลาทีโ่ดดเดนของซอสามสาย คือ อะไร 

ก. ลีลาสนกุสนาน   ข. ลีลาคลอเสยีงคนรอง 

ค. บรรเลงเก็บ    ง. บรรเลงโหยหวน 

2. ลีลาการบรรเลงของฆองวงใหญเปนอยางไร 
ก. โหนหวน ออนหวาน   ข. วองไว แกรวกลา 

ค. สอดแทรก หยอกลอ   ง. สงางาม มัน่คง 



 83

3. เทคนิคการบรรเลงวิธีใดที่ระนาดเอกไมสามารถบรรเลงได 
ก. เก็บ     ข. โหยหวน 

ค. กวาด    ง. ขยี ้

จงฟงเสียงตอไปนี้ แลวระบวุาเปนเสียงของเครื่องดนตรีไทย ทีช่ื่อวาอะไร  

ก. ระนาดเอก   ข.  ซอดวง 

ค. ป    ง.   จะเข 

4. เสียงของ........................................................................................ 
จงฟงเสียงตอไปนี้ แลวระบวุามีเสยีงของเครื่องดนตรีไทยชนิดใดบาง 

  ก. ขลุย , จะเข   ข. ระนาดเอก , ป 

  ค. จะเข , ซออู   ง. ซอดวง , ขลุย 

5. เสียงของ 1. .................................................................................... 

6. วงดนตรีไทย จัดแบงไดกี่ประเภท 

ก. 3 ประเภท    ข. 4 ประเภท 

ค. 5 ประเภท    ง. 6 ประเภท 

7. วงดนตรีไทยประเภทใด นยิมบรรเลงกลางแจง ประกอบการแสดงโขน 

ก. วงเครื่องสาย    ข. วงมโหรี 

ค. วงปพาทย    ง. วงกลองยาว 

8. วงดนตรีไทยทีม่ีความหลากหลายของเครื่องดนตรีไทยมากที่สุดคือวงใด 

ก. วงเครื่องสาย    ข.วงมโหร ี

ค. วงปพาทย    ง. วงกลองยาว 

9. วงดนตรีไทยวงใดบรรเลงเพลงประเภทเพลงกรอไดไพเราะที่สุด 

ก. วงมโหร ี    ข. วงปพาทย 

ค. วงเครื่องสาย    ง. วงปพาทยนางหงส 

จงฟงเพลงตอไปนี้ แลวระบปุระเภทของวงดนตรีไทย ใหถูกตอง 

ก. วงเครื่องสาย 

ข. วงปพาทย 
ค. วงมโหร ี
ง. วงกลองยาว 

10. …………….…………………………………………… 
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แบบทดสอบ เรื่องที่ 3  การฟงเพลงไทยในแตละประเภท  
1. เพลงทางพืน้มลัีกษณะของการบรรเลงเปนแบบใด 

ก. ทํานองชา ๆ     ข. ทาํนองหยอกลอ 

ค. ทาํนองโหนหวน   ง. ทาํนองเต็ม 

2. เพลงประเภทใดที่มีการหยอกลอกันระหวางเครื่องดนตรกีลุมนาํทาํนอง และกลุมตามทํานอง  
ก. เพลงประเภททางพื้น   ข. เพลงประเภททางกรอ 

ค. เพลงประเภททางเกบ็   ง. เพลงประเภทลูกลอ - ลูกขดั 

3. เพลงแสนคํานงึจัดอยูในเพลงประเภทใด 

ก. เพลงประเภททางพื้น   ข. เพลงประเภททางกรอ 

ค. เพลงประเภททางเกบ็   ง. เพลงประเภทลูกลอ - ลูกขดั 

4. ขอใดเปนเพลงประเภททางพื้น 

ก. เพลงแขกบรเทศ   ข. เพลงเขมรไทรโยค 

ค. เพลงลาวดวงเดือน   ง. เพลงลาวจอย 

 

จงฟงเพลงตอไปนี้ แลวระบวุาเปนเพลงประเภทใด  

 

  ก. เพลงประเภททางพื้น    

ข. เพลงประเภททางกรอ 

ค. เพลงประเภททางเกบ็    

ง. เพลงประเภทลูกลอ - ลูกขดั 

5. เพลงประเภท ................................................................................ 

 

6. การรองแบบทีน่ักรองและนักดนตรีจะปฏิบัติในตางชวงเวลากัน เรียกวา อะไร 

ก. การสงรองหรือรับรอง   ข. การรองคลอ 

ค. การรองเคลา    ง. การรองลาํลอง 

7. การรองแบบทีน่ักดนตรีบรรเลงเครื่องดนตรี ใหมีความกลมกลืนกับเสยีงคนรองมากที่สุด 

เรียกวา อะไร 

ก. การสงรองหรือรับรอง   ข. การรองคลอ 

ค. การรองเคลา    ง. การรองลาํลอง 
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จงฟงเพลงตอไปนี้ แลวระบวุาเปนเพลงไทยประเภทขับรองแบบใด จากตัวเลือกตอไปนี้ 

ก. การสงรองหรือรับรอง    

ข. การรองคลอ 

ค. การรองเคลา     

ง. การรองลาํลอง 

 

8. เพลงไทยประเภทขับรองแบบ......................................................................... 

9. เพลงไทยประเภทขับรองแบบ......................................................................... 

10. เพลงไทยประเภทขับรองแบบ......................................................................... 
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ภาคผนวก จ 
คาความยากงาย ( p )  และ คาอํานาจจําแนก ( r )  

และคาความเชื่อมั่น(rtt) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของ 
      แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.49 0.44 

2 0.55 0.24 

3 0.75 0.34 

4 0.60 0.39 

5 0.27 0.25 

6 0.78 0.36 

7 0.65 0.41 

8 0.75 0.46 

9 0.64 0.31 

10 0.77 0.40 

11 0.41 0.28 

12 0.65 0.45 

13 0.46 0.34 

14 0.70 0.39 

15 0.62 0.26 

16 0.46 0.41 

17 0.50 0.41 

18 0.69 0.29 

19 0.75 0.39 

20 0.63 0.26 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของ 
      แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ตอ) 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

21 0.74 0.36 

22 0.53 0.22 

23 0.67 0.35 

24 0.35 0.21 

25 0.34 0.33 

26 0.47 0.49 

27 0.59 0.48 

28 0.58 0.52 

29 0.37 0.46 

30 0.44 0.36 

31 0.42 0.37 

32 0.51 0.27 

33 0.32 0.22 

34 0.31 0.29 

35 0.34 0.29 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.78 
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของ 
      แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องที่ 1 จํานวน 15 ขอ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.49 0.45 

2 0.55 0.37 

3 0.75 0.53 

4 0.60 0.42 

5 0.27 0.33 

6 0.78 0.51 

7 0.65 0.44 

8 0.75 0.46 

9 0.64 0.35 

10 0.77 0.55 

11 0.41 0.37 

12 0.65 0.39 

13 0.46 0.40 

14 0.70 0.50 

15 0.62 0.36 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.65 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของ 
      แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องที่ 2 จํานวน 10 ขอ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.46 0.47 

2 0.50 0.49 

3 0.69 0.39 

4 0.75 0.37 

5 0.63 0.47 

6 0.74 0.54 

7 0.53 0.36 

8 0.67 0.52 

9 0.35 0.28 

10 0.34 0.39 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.47 
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ตาราง 9 แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของ 
      แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องที่ 3 จํานวน 10 ขอ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.47 0.60 

2 0.59 0.52 

3 0.58 0.58 

4 0.37 0.54 

5 0.44 0.44 

6 0.42 0.48 

7 0.51 0.38 

8 0.32 0.40 

9 0.31 0.50 

10 0.34 0.47 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.60 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ     นายชัยอนนัต ภูทิพย 

วันเดือนปเกิด   30 เมษายน 2521 

สถานที่เกิด   1540/12 ถนนศรีสุมังค ตําบลเมืองใต อําเภอเมือง จงัหวดัศรีสะเกษ 

สถานที่อยูปจจุบัน  109/44 หมูบานระเบยีงทอง ซอยพหลโยธิน 52 ถนนพหลโยธิน   

แขวงคลองถนน เขตสายไหม กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน ครู รับเงินเดือนในอนัดับ คศ.1 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน  โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) 

ประวัติการศึกษา 

  พ.ศ. 2538 มัธยมศึกษา 

    จากโรงเรียนสตรีสิริเกศ จังหวัดศรีสะเกษ 

  พ.ศ. 2542 ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต วชิาเอกดนตรีไทย 

    จากมหาวิทยาลัยขอนแกน 

  พ.ศ. 2551 การศึกษามหาบัณฑิต วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 

    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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