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 The purpose of this research is to develop computer multimedia instruction on 

the use of Thai Ensembles in Art Substance  for second level students meeting the quality 

criteria and to further study the outcome of using the computer multimedia instruction. 

         The samples involved in this research were 8 experts to be 3 content experts and 

5 educational technology experts selected by purposive sampling method and 27 randomly 

selected  Prathomsuksa 5 students studying at Srinakarinwirot University : Prasarnmit 

Demonstration School (Elementary) School. The instruments used in this research are 

the computer multimedia instruction on the use of Thai Ensembles, an achievement test 

and quality assessment form for experts.  All information is statistically analyzed by 

using percentage mean and standard deviation. 

 The study found that the quality of the computer multimedia instruction on the 

use Thai Ensembles in Art Substance for second level students as evaluated by content 

experts and by educational technology experts is very good. The resultant outcome of 

the computer multimedia instruction, was that the study found 77.78% of the samples 

are classified as good, and the other 22.22% were graded as fair. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนพินธฉบับนี้สําเร็จลุลวงดวยดี เนื่องจากไดรับความกรุณาจากคณะกรรมการประกอบดวย  

ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช  

และผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสนุานนท กรรมการสอบสารนพินธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา 

คําแนะนํา ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี้ ผูวิจัยมีความซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารย

เปนอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้

 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์  คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ ์

ควรหาเวชศิษฐ รองศาสตราจารยอรพรรณ พรสีมา อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  อาจารยววิัฒน  มีสุวรรณ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยี และ

ส่ือสารการศึกษา  มหาวทิยาลัยนเรศวร  และคุณจารุวสั  หนทูอง  รองผูอํานวยการฝายปฏิบัติการ  

สํานกัสื่อและเทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ ที่กรุณาใหคาํปรึกษา แนะนาํ 

และเปนผูเชีย่วชาญประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

 ขอขอบพระคุณอาจารยเรวดี เพชรมนุี  อาจารยปุญชรัศมิ์  พันธุเสือ  อาจารยประจํากลุม

สาระดนตรี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม)  และอาจารย

สุรศักดิ์ จํานงคสาร  อาจารยประจําสาขาวิชาดุริยางคศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ที่

กรุณาใหคําปรึกษา แนะนาํ และเปนผูเชีย่วชาญประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดาน  

เนื้อหา และขอขอบคุณผูบริหาร คณาจารย และนักเรียนโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่อํานวยความสะดวกใหใชสถานที่และใหความรวมมอืเปนอยางด ี ใน

การทดลองวิจยั  จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา ระดบัปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร  ที่เปนกาํลงัใจและใหความชวยเหลือ 

 คุณคาและประโยชนทีพ่ึงมีจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแดบิดา 

มารดา และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอน และชี้แนวทางการศึกษาตลอดจนสนับสนุน และ

เปนกาํลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ดนตรี เปนศิลปะที่มีววิัฒนาการควบคูมากับมนุษยชาติ ตั้งแตอดีตจวบจนปจจุบัน และยังคง

มีพัฒนาการสบืตอไปในอนาคต ดนตรีจึงมิใชส่ิงแปลกสําหรับมนุษย แตก็มิไดหมายความวามนุษย 

ทุกคนจะสามารถรับรู และเขาใจศิลปะการดนตรีที่มีความเปลี่ยนแปลงในทุกยุคทกุสมัยไดทัง้หมด  

ดังนัน้  การแนะนาํ  สอนส่ัง  และถายทอดจงึเปนสิง่สาํคัญที่ทาํใหมนษุยสามารถรับรูและเขาใจดนตรี

ไดอยางมีประสิทธิภาพ (เฉลิมศักดิ์  พิกุลศรี.  2542: คํานาํ)  

 ดนตรีไทย เปนหนึ่งในศาสตรแหงสุนทรียะที่อยูคูกับประเทศไทย มาตั้งแตสมัยบรรพกาล 

ดนตรีไทย เปนวัฒนธรรมทีม่ีความแนบแนนและผกูพนักับคนไทยมาทุกยุคทุกสมยั ดวยเอกลกัษณ

อันโดดเดนในดนตรีไทย ทําใหศิลปะการบรรเลงเพลงไทยบงบอกถึงความเปนไทย ควรคาแกการอนุรักษ  

และถายทอดสูเยาวชนไทย ใหเกิดความรกัและภาคภูมิใจในดนตรีไทย 

 แตเดิมวชิาชพีดนตรีไทยมกีารสืบทอดอยูในกลุมผูปฏิบัติทางดนตร ี3 กลุม  คือ  กลุมนกัดนตรี

ชาวบาน กลุมนักดนตรีชาววัด และกลุมนักดนตรีชาววัง ซึ่งมีความผูกพันกนัเปนรูปสามเหลี่ยม โดย

ในแตละกลุมตางมีครูที่มีวิธกีารจัดการเรียนการสอน  การฝกหัดที่เปนของตนเอง  ที่อาจแตกตางกัน

ในรายละเอยีด แตหลักในการเรียนการสอนก็คลายคลึงกัน และมีการพฒันาการทางการเรียนการสอน 

ตลอดเวลาเพยีงแตไมไดจัดทําเปนตาํราไว  ดงันัน้  การศกึษาวิชาดนตรไีทย จึงไมแพรหลายเทาที่ควร  

ยิ่งในปจจุบันดนตรีตางประเทศไดเขามามีบทบาทในสงัคมไทย และมีแนวโนมที่จะแทรกแซง และ

ลดบทบาทของดนตรีไทยลง แตถึงอยางไรก็ตามเอกลกัษณของดนตรีไทยแท  ๆก็ไมไดสูญหายไป เนื่องจาก

ยังมีผูอนรัุกษ และสืบทอดดนตรีไทย ในระบบการถายทอดดนตรีไทยที่เปล่ียนไปจากเดิม คือ บาน

วัด - วงั  เปน บาน-โรงเรียน-วิทยาลยั (หรือมหาวทิยาลยั) ทัง้นี ้ ครู ผูสอนดนตรยีังคงเปนทัง้คร ูและ

นักดนตรีไทยผูมีฝมือ และมกีารบนัทึกการเรยีนการสอน โนตเพลง ตํารา และบทความตางๆ เพิ่มข้ึน  

โดยเฉพาะในดานการเรียนการสอนระดับมหาวิทยาลัยที่ครู อาจารย และนักดนตรีไดมีบทบาททางดาน 

งานวิจยัเพิม่ข้ึน เพื่อพัฒนาวิชาชพีดนตรีไทยใหมีมาตรฐาน และสรางแนวปฏิบัติใหเปนไปในทิศทาง

เดียวกนั ทบวงมหาวิทยาลยั จึงไดจัดทําเกณฑมาตรฐานสาขาวิชา และวิชาชพีดนตรีไทยขึ้นในระหวาง 

ป พ.ศ. 2533 – 2537  

 ระยะแรกของการพัฒนาวิชาดนตรีไทยใหมีความตอเนื่องและยั่งยืน ทบวงมหาวิทยาลัย ได 

แตงตั้งศิลปนแหงชาต ิ ผูทรงคุณวุฒิ ผูเชี่ยวชาญ ผูชํานาญการ และคณาจารยดานดนตรีไทย รวมถึง

ผูรับผิดชอบ และผูเกี่ยวของในหนวยงานตางๆ เปนกรรมการและอนกุรรมการ เพือ่รวมกันกําหนด

1



 
2 

เกณฑมาตรฐานดนตรีไทย  ใหมีความครอบคลุมการศึกษาดนตรีไทยในดานทฤษฎีและดานปฏิบัติ

ทุกระดับการศึกษา ทกุเครื่องมือ และมีความสอดคลองกัน 

 ระยะตอมา เพื่อใหเกณฑมาตรฐานดนตรีไทยเปนที่ยอมรับ และสรางความเขาใจรวมกัน

ในการนําเกณฑมาตรฐานดนตรีไทยไปใชทบวงมหาวทิยาลัย จึงจัดสัมมนาทางวิชาการ และประชุม 

เชิงปฏิบัติการ เพื่อใหคณะกรรมการ อนุกรรมการ คณะทํางาน ศิลปนแหงชาติดานดนตรีไทย 

ผูทรงคุณวุฒ ิ ผูเชี่ยวชาญ ผูชํานาญการ คณาจารย และผูเกี่ยวของจากสถาบนัการศึกษา และ

หนวยงานตางๆ รวมใหขอคิดเห็น ขอเสนอแนะ และแนวทางการนาํเกณฑมาตรฐานดนตรีไทย ไป

ใชรวมกับกรมศิลปากร กระทรวงศึกษาธิการ ในฐานะหนวยงานที่มหีนาที่รับผิดชอบ ทํานุบาํรุง และ 

เผยแพรศิลปวฒันธรรม เพื่อใหมีความสมบูรณถูกตอง ตามระบบการเรียนการสอน วิชาดนตรีไทย  

และสืบทอดศิลปวัฒนธรรมดานดนตรีไทยของชาต ิ

 เกณฑมาตรฐานดนตรีไทยในแตละระดับการศึกษา แสดงใหเหน็ถงึความสัมพันธกนัระหวาง

วุฒิภาวะ  และระดับการศึกษาของผูเรียนดนตรีไทย  ดงันี ้

  - ระดับอนุบาล เปนการจัดการเรียนการสอนดนตรีไทย เพื่อการวางรากฐานสําหรับ

วิชาการดนตรไีทยดานจังหวะ โสตทกัษะ และระเบียบวนิยัแหงนิสัยการดนตรี 

  - ระดับประถมศึกษา เปนการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย เพื่อเปนพื้นฐาน การปฏิบัติ 

เครื่องดนตรี ข้ันเตรียมการ โดยเนนทกัษะดานกายภาพ และดานการใชเครื่องดนตรี 

  - ระดับมัธยมศึกษา เปนการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย เพื่อการเตรียมพรอม

สําหรับการศึกษาระดับอุดมศึกษา เพื่อไปประกอบอาชพีในระดับที่เหมาะสมได 

  - ระดับอุดมศึกษา แบงเปน 

    ระดับปริญญาตรี เนนใหมีความรูในวชิาชพีเฉพาะสาขาขั้นวิเคราะหวิชาการที่เกีย่วของ  

รูจักจําแนกความเปนเหตุผลเชิงวิชาการในวิชาชีพอยางสมเหตุสมผล ควรใหนิสิตนักศึกษาไดเรียนรู 

จากประสบการณนอกเหนือจากการเรียนการสอนในชั้นเรียน การอนุรักษ การพัฒนาวิชาการใหเปน 

ไปตามหลักสูตรของแตละสถาบัน  โดยใชเกณฑมาตรฐานดนตรีไทย เปนแนวทางในการดําเนินงาน 

   ระดับปริญญาโท เนนใหมีความรอบรูลุมลึกตามลักษณะแหงวิชาเอกที่กําหนดใน

แตละสาขาดวยกระบวนการศึกษาวจิัยในระดับบัณฑิตศึกษา 

   ระดับปริญญาเอก เนนใหการศึกษาดนตรีไทยโดยใชกระบวนการวิจยั เพือ่การคนควา 

และหาแนวทางสาํหรับกอใหเกิดววิฒันาการเชงิวิชาการและทักษะที่ลุมลึกเชงิปรัชญาสุนทรียศาสตร 

(สํานักมาตรฐานอุดมศึกษา สํานักงานปลดัทบวงมหาวทิยาลยั.  2545: คํานํา) 

  ทั้งนี้ พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศกัราช 2542 แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พุทธศกัราช 2545  หมวดที่ 4 วาดวยเรื่องแนวการจดัการศึกษา มาตราที ่ 23 มีสาระสําคัญวา 
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“การจัดการศกึษาทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยตองเนน

ใหความสาํคญัทัง้ความรู คณุธรรม กระบวนการเรียนรู และบูรณาการตามความเหมาะสมของแตละ

ระดับการศกึษาในเรื่องตอไปนี”้ โดยสาระขอที ่ 3 วาดวยเรื่อง “ความรูเกีย่วกับศาสนา ศิลปะ วฒันธรรม 

การกีฬา ภูมิปญญาไทยและการประยุกตใชภูมิปญญา” (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ฉบับปรับปรุง. 

2545: 13 – 14) เพือ่ใหสถานศึกษาเขาใจการจัดการศกึษา ตามพระราชบญัญัติการศึกษา  กระทรวง 

ศึกษาธกิาร จงึไดจัดทําหลักสูตรการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 ข้ึน เพื่อใชเปนหลกัสูตรแกนกลาง

ในการจัดการศึกษาของทุกโรงเรียนใหเปนไปในแนวเดียวกัน  โดยจัดเปนกลุมสาระ และมาตรฐาน

การเรียนรู  แบงออกเปน 8 กลุมสาระการเรียนรู  และวชิาดนตรีไทยเปนหนึ่งในเนื้อหาวิชาของกลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  สาระที่ 2  เร่ืองดนตรี  ปจจุบันนักเรียนจึงไดรับการศกึษาและปลกูฝงวิชาดนตรีไทย 

ตั้งแตระดับชั้นประถมศึกษา สําหรับหลักสูตรการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สาระที ่2 เร่ืองดนตร ีสําหรบันักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ไดกาํหนดมาตรฐานการศึกษา ศ 2.1 เกีย่วกับการจดั 

การศึกษาดนตรี  ดังนี ้(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2546: 10 – 11) 

   1. เขาใจเสยีงทีบ่รรเลงเครื่องดนตรีชนิดตางๆ ทัง้บรรเลงเดีย่ว  และบรรเลงเปนวง 

ระบุไดวาพืน้ฐานทางดนตรีสามารถใชในการสื่อความรูสึก 

   2. ขับรอง และบรรเลงดนตรีโดยใชประสบการณ จินตนาการจากการสังเกตองคประกอบ 

ดนตรี และเทคนิคเบื้องตนใหไดผลตามความตองการ 

   3. ใช  และเก็บรักษาเครื่องดนตรีไดอยางถูกตองและปลอดภัย 

   4. แสดงออกไดซึ่งความรูสึกในการรับรูถึงความไพเราะของเสียงดนตรีดวยวิธีการ 

ตางๆ ตามความสนใจ 

   5. แสดงความคดิเปนเรื่ององคประกอบดนตรีตามหลักการทางดนตร ี

   6. สรางสรรคทางดนตรี และนําความรูทางดนตรีไปใชกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ 

และชีวิตประจาํวนัได  

  เพราะฉะนัน้  เร่ืองวงดนตรีไทย  จงึเปนความรูพืน้ฐานทีสํ่าคัญตอการพัฒนานักเรียน

ในการเรียนดนตรีไทยไปสูระดับสูง นักเรียนตั้งแตชวงชั้นที่ 2 จงึตองเรยีนรูทกัษะในการบรรเลงดนตรี 

ดวยตนเอง และการบรรเลงดนตรีเปนวง ในการจัดการเรียนการสอน เร่ืองวงดนตรีไทย สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 นกัเรียนตองรูจักเครื่องดนตรีไทยแตละประเภทที่ใชในวงดนตรีไทย รูจักการนาํเครื่องดนตรีไทย

มาประสมเปนวงดนตรีไทย และเขาใจหนาที่ของเครื่องดนตรีไทยที่ใชในการบรรเลงในวงดนตรีไทย

แตละประเภท การเรยีนเรื่องวงดนตรีไทย จงึชวยใหนกัเรยีนไดฝกทกัษะการพัฒนาทางดานความคิด (IQ)  

และการพัฒนาทางดานความฉลาดทางอารมณ (EQ) ควบคูกันไป 
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   ณรุทธ สุทธจติต (2535: 16) กลาวถึงความสําคัญของดนตรี ในการศึกษาระดับ

ประถมศึกษาวา  ในระดับปฐมวัยมุงเนนการวางรากฐานดานการคิด  การแสดงออก  ไมวาจะเปน

ดานสติปญญา อารมณ สังคม และการพฒันาการดานรางกาย ซึ่งดนตรีมีสวนชวยใหนกัเรียน  มี

พัฒนาการดานความคิดสรางสรรค การสื่อสารหรือแสดงออกดานอารมณและสังคม รวมถงึเสริมสราง

ใหนกัเรียนมพีฒันาการดานรางกาย เนื่องจากดนตรีมีเนื้อหาลึกซึ้งเชนเดียวกับวิชาการดานอื่นๆ ชวย 

เสริมสรางใหนักเรียนมพีัฒนาการดานความคิด ชวยใหนักเรียนรูจักการแสดงออกในสิ่งที่เกีย่วของ

กับอารมณ เพราะดนตรีเปนเรื่องของโสตศิลป นักเรียนสามารถถายทอดความรูสึกที่ไดรับจากการ

ฟงเพลงในลักษณะที่เปนแบบแผนหรือเชิงสรางสรรคที่สังคมยอมรับ โดยการพัฒนาเชิงสรางสรรคนี้ 

เปนสิ่งจําเปนและสําคัญมากในชวงนี้ เพราะเปนชวงที่สมองสวนขวามีการพัฒนาที่เดนชัด การเรียน 

ดนตรี ซึ่งเกี่ยวของกับการสรางสรรคทางศิลปะ ชวยใหสมองสวนขวามีพฒันาการไดเปนอยางดี ทําให 

เด็กเจริญเติบโตเปนผูใหญทีรู่จักคิดสรางสรรค ชวยใหเกดิการพัฒนาสิง่ใหมอันเปนประโยชนตอสังคม  

และกิจกรรมดนตรีมักเกีย่วของกับการเคลื่อนไหว การเรียนดนตรีจงึชวยใหนกัเรียนรูจักกับรางกาย  

และพัฒนาความสามารถทางกายของตนไดเปนอยางดี ส่ิงเหลานี้จะนาํนักเรียนไปสูการรับรูในเรื่อง 

ของความงามอยางมีสุนทรยีะทางดนตรีตอไป นอกจากนี้ดนตรีไทยยงัชวยใหนกัเรียนเปนคนละเอียดออน  

รับรูเร็ว มีเหตผุล  อันเปนคณุสมบัติที่พงึประสงคทางการศึกษา 

 จากการศึกษาแผนการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย ตามกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ

ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) พบวา โรงเรียนไดจัด 

การเรียนการสอนวิชาดนตรีไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 6  มีเวลา 

ในการเรียนสัปดาหละ 1 คาบเรียน คาบละ 50 นาที นักเรยีนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 และระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ไดจัดใหมีการเรียนบรรเลงดนตรีไทยดวยเครื่องดนตรีไทยทีน่ักเรียนสนใจ โดยเนน

การบรรเลงเปนวง เพื่อใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจ ในสาระดนตรอียางครบถวน ตาม หลกัสูตร

การศึกษาข้ันพืน้ฐาน ทางโรงเรยีน จงึไดแบงนักเรียนในแตละหอง ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมนกัเรียน

ที่เลือกเรียนวชิาดนตรีไทย จาํนวนครึ่งหอง และกลุมนักเรียนที่เลือกเรียนวชิาดนตรีสากลอีก จํานวน

คร่ึงหองตอการศึกษา 1 ภาคเรียน และเมื่อข้ึนภาคเรียนตอไป นักเรยีนที่เลือกเรียนวิชาดนตรีไทย 

ตองเลือกเรียนวิชาดนตรีสากล สวนนกัเรียนที่เลือกเรียนวชิาดนตรีสากลกต็องเลือกเรียนวิชาดนตรีไทย  

โดยสือ่ที่ใชเพือ่จัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย ไดแก เครื่องเสียง วดีิทัศน เปนตน 

 สําหรับการสรางสื่อการเรียนการสอนสาํหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษา โดยเฉพาะบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีเนือ้หาเกี่ยวกับวชิาดนตรีไทย จําเปนตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา 

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ดานคอมพิวเตอร  รวมถงึปจจัยในการออกแบบ และพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เชน งบประมาณ ระยะเวลา อุปกรณเครื่องมือ เปนตน เพือ่ใหไดบทเรียน
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คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคณุภาพ และเหมาะสมกับผูเรียน  ทัง้นี้ บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

เปนสื่อทางการศึกษาที่ไดรวมเอาสื่อหลากหลายมิติเขาไวดวยกัน ทั้งตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวีดทิัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเทคนิคพิเศษตางๆ ที่ชวย

ใหนักเรียนแตละคนเกิดการเรียนรูไดตามวัตถุประสงค ในการออกแบบและพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จึงไดรับความนิยมนํามาใช เพื่อการเรียนการสอน และเปนตัวอยางของการนําเอาเทคโนโลยี 

มาใชประโยชนในระบบการศึกษา ตามนโยบายการจัดการศึกษาของไทยในปจจุบนั 

 สําหรับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีที่ไดรับการออกแบบและพฒันาตามสาระการเรยีนรู

วิชาดนตรีไทย  ยังมีใชกนัอยางไมแพรหลายเทาที่ควร เมือ่เทียบกบักลุมสาระการเรียนรูวิชาอืน่  ดัง

ตวัอยางการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักวิชาการหลายทาน  

ดังนี ้

  วิลาสนิี นาคสขุ (2549: 77 - 96) ไดทําการศึกษาวิจยัเกีย่วกบัผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจํา และความ

พึงพอใจของนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยตางกนั  โดยใชกลุมตัวอยาง

เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 จํานวน 126 คน  ในการหาประสทิธิภาพบทเรยีน และการใช

กลุมทดลองเปนนกัเรียนระดับ ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 จํานวน 120 คน จากการศึกษาวจิัย พบวา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย ประเภทสถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ประเภท 

เกมการศึกษา มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย และยังพบวา  

   1. ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ แตกตางกัน อยาง

มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

   2. ระดับความสามารถทางการเรยีนที่ตางกัน ทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

   3. การปฏิสัมพนัธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียกับระดับ ความ 

สามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลรวมกนัตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

   4. ความคงทนในการจดจําจากการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ  

ไมแตกตางกนั 

   5. ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทาํใหความคงทนในการจําแตกตางกัน 

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

   6. ปฏิสัมพนัธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียและระดบั ความ 

สามารถทางการเรียนมีอิทธพิลรวมตอความคงทนในการจํา อยางมนียัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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   7. นักเรียนมีความพึงพอใจ ในระดับมากตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

  ศิริขวัญ บานที (2547: 49 - 54) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองสังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ในโรงเรียน

ประชานุเคราะห อําเภอเมือง จงัหวัดนครสวรรค จํานวน 48 คน จากการศึกษาวจิยัพบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 มีคุณภาพจากการประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา อยูในระดบัดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ 89.00/90.50 

  ปราณี ตเิยา (2548: 56 - 61) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองระบบสุริยะจกัรวาล สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2 โรงเรียนวชิราวุธวิทยาลัย กรุงเทพฯ 

จํานวน 48 คน จากการศึกษาวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองระบบสุริยะจักรวาล 

มีคุณภาพจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูใน 

ระดับดีมาก และมีประสิทธภิาพ 93.75/85.58 

  นฤมล ชกันาํ (2548: 54 - 59) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 3 เร่ืองพื้นที่ผิวและปริมาตร กับนักเรียนระดับ 

ชั้นมธัยมศกึษาปที ่3 โรงเรยีนวเิศษไชยชาญตันติวทิยาภูมิ จํานวน 48 คน จากการศกึษาวิจัย พบวา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองพืน้ทีผิ่วและปรมิาตร มีคุณภาพจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาในระดับด ีและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมปีระสิทธิภาพ 

89.00/90.50 

  วรพันธ เรืองโอชา (2546: 40 – 54) ไดทําการศึกษาวิจยัเกี่ยวกับการพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เพือ่การฝกอบรมการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร กับครูผูสอนที่สามารถใช

คอมพิวเตอรได และไมเคยใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2000 มากอน ในโรงเรียนสตรวีรนาถ

บางเขน จํานวน 45 คน จากการศึกษาวิจยัพบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เพื่อการฝกอบรม

การใชโปรแกรมคอมพวิเตอร มีคุณภาพจากการประเมนิของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธภิาพ 92.00/92.55 

 จากงานวิจยัเกี่ยวกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ในสาขาวิชาตางๆ แสดง   

ใหเหน็วา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอน และการฝกอบรมที่

มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูได สามารถใชไดทั้งในเนื้อหาวิชาที่เปน 

หลักการ ทฤษฎี และการฝกทักษะ ผูวิจยั จึงสนใจศึกษาวิจัยเกีย่วกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 เพื่อเปนแนวใน
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การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณภาพสามารถนํามาใชในการเรยีน

การสอนวิชาดนตรีไทยได และเปนการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรไปใชจัดการเรียนการสอนรายวิชาดนตรี  

เปนแหลงความรูที่นักเรียนสามารถใชเพื่อศึกษาหรือทบทวนไดดวยตนเอง โดยที่ครูผูสอนไมตองผลิตสื่อ

ซ้ําซอน และบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ยงัเปนการนาํเทคโนโลยีมาใช เพื่อ

เผยแพรและถายทอดความรูทางดานศิลปวัฒนธรรมไทย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  มีความสาํคัญ ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  ที่มีคุณภาพ 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 

 3. เปนแนวทางใหเด็ก เยาวชน และผูสนใจ โดยเฉพาะนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีทางเลือก ใน

การศึกษาหาความรูเกีย่วกบั เร่ืองวงดนตรีไทยดวยตนเองจากสื่อที่มคีุณภาพ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจยัครัง้นี้ คือ ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศกึษา และนักเรียนโรงเรยีนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมติร (ฝายประถม)  

ที่เลือกเรียนวชิาดนตรีไทย  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5  ภาคเรียนที ่2  

ปการศึกษา 2551  จาํนวน 4 หองเรียน  รวมมีนักเรียน จาํนวน 220 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ จําแนกเปน 2 กลุม  ดังนี ้

   1.  ผูเชีย่วชาญ จําแนกไดเปน 2 กลุม ดงันี ้
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    1.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ซึง่ไดมาโดยการเลอืกกลุมตัวอยาง แบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จํานวน  3 ทาน  

    1.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยาง 

แบบเจาะจง (Purposive sampling) จํานวน 5 ทาน โดยแบงเปน 2 รอบ ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 

     รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน 

   2. กลุมตัวอยางที่ใชศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนนักเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมติร (ฝายประถม) ที่เลือกศึกษาวิชาดนตรีไทย  

เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5  ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2551  ไดมาโดย

วิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling)  จาํนวน 1 หองเรียน  มีนกัเรียนจาํนวน 27 คน  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เร่ืองวงดนตรีไทย  เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระที่ 2 ดนตรี สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามแผนการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร (ฝายประถม) โดยมีเนื้อหา ดังนี ้

   วงดนตรีไทย แบงออกเปน 3 เร่ือง คือ 

    เร่ืองที่ 1 วงเครื่องสาย 

    เร่ืองที่ 2 วงปพาทย 

    เร่ืองที่ 3 วงมโหรี 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง ส่ือการศึกษาที่ผูวิจยัสรางขึน้โดยใชลักษณะ

ของมัลติมีเดียรูปแบบประสม (Compound Document) ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงบรรยาย เสียงดนตรี มาชวยในการนาํเสนอเนื้อหา เร่ืองวงดนตรีไทย ตามกลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ สาระที ่ 2 จากหลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 

เพื่อใหนักเรียนใชเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถทางการเรียนของแตละบุคคล โดยนักเรยีน

สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การออกแบบและสรางบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย โดยนําเสนอเนื้อหาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และนําบทเรียน

ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ประเมินคุณภาพ ใน

รอบแรก เพื่อนําผลการประเมินที่ไดมาปรบัปรุงบทเรียน ตามขอเสนอแนะ แลวใหผูเชี่ยวชาญดาน
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เทคโนโลยทีางการศึกษาประเมินหาคุณภาพในรอบที ่2 เพื่อแกไขปรับปรุงบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย

ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

 3. คุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรยีนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 จาก 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา ผูวิจัยกาํหนด

เกณฑคุณภาพของบทเรียนตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจาํ ความเขาใจ ที่วดัไดจากคะแนน

จากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึ้นภายหลงั จากการเรียนรูเนื้อหาในบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย แลว 

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ จาํนวนนักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  โดยจําแนกตามระดบัผลการเรียน  ดังนี ้

      ระดับคะแนน      ระดับผลการเรียน 

    80  ข้ึนไป        4 

    70 – 79        3 

    60 – 69        2 

    50 – 59        1 

    ต่าํกวา 50        0 
 

   ซึ่งเกณฑการประเมินที่ใช  คือ  

    ผลการเรียน ระดับ 3 และระดับ 4  หมายถงึ ผลการเรียนอยูในระดับดี 

    ผลการเรียน ระดับ 2    หมายถงึ  ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

    ผลการเรียน ระดับ 1 และระดับ 0  หมายถงึ  ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูทรงคุณวฒุิที่มีความรู ความสามารถ และประสบการณ

ในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระดนตรี  ไดแก 

   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 3 ป 

   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 1 ป 
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 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูทรงคณุวุฒิที่มีความรู ความสามารถ

และประสบการณในสาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา  ไดแก 

   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสบการณอยางนอย 10 ป 

   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของตามหัวขอ ดังนี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและการพัฒนา 

  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลกัการและทฤษฎีทางดานจิตวทิยาการเรียนรู 

  4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนดนตร ี

  5. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

  6. สรุปเอกสารและงานวจิัยทีน่ําไปสูปญหาการวิจยั 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนา 
 ความหมายของการวจิัยและการพัฒนา 
  นักวชิาการไดใหความหมายของ การวิจยัและการพัฒนา ไวดังนี ้

  บุญชม ศรีสะอาด (2535: 8) ไดใหความหมายของการวจิัยวา เปนกระบวนการคนควา

หาความรูทีเ่ชือ่ถือได โดยมลัีกษณะ  ดังนี ้

   1.  เปนกระบวนการทีม่ีระบบ แบบแผน 

   2.  มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 

   3.  ดําเนนิการศึกษาคนควาอยางรอบคอบ ไมลําเอียง 

   4.  มหีลักเหตผุล 

   5.  บนัทกึและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง 

  เปร่ือง กุมทุ (2536: 2) ไดใหความหมายของการวิจยัและการพฒันาวา เปนสิง่สรางสรรค

ผลิตผล และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการและระเบยีบวิธกีารวิจัยที่สามารถ รับรองคุณภาพ 

ของผลผลิตและกระบวนการไดเมื่อนําผลผลิตนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหา 

ที่ผูวิจยัตองการออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูล

ยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทัง้ดานคุณภาพและประสทิธิภาพ ตามเกณฑมาตรฐาน 

ที่กําหนด 

  เกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายของการวิจยัและการพัฒนา วา เปนผลิตภัณฑที่

เกิดจากการวิจยัและการพัฒนา หมายรวมถึง วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียน การกาํหนดจุดประสงค 
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เชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจดัการ การวจิัยและการพัฒนา จะครอบคลุมถึงการกาํหนด 

จุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของนักเรียน และระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑที่พฒันาจากการวิจัย

และพัฒนาตามความตองการ โดยขึ้นอยูกับรายละเอยีดที่ตองการ 

 สรุป การวิจัยและการพัฒนา เปนวิธีการพัฒนาผลผลติ ส่ือ กระบวนการ หรือเทคนิควิธทีี่

เกี่ยวของกับการศึกษา เปนวธิีการที่คาดวา สามารถนํามาใช เพื่อการพฒันาหรือแกไขปญหาได อยาง 

มีเหตุผล โดยการวิจยัและพฒันาตองดําเนินไปตามขั้นตอน หรือมีกระบวนการของระเบียบวิธกีาร

วิจัยและมีระบบ เปนขัน้ตอนที่เปนไปตามหลักกระบวนการทางวทิยาศาสตร ประกอบดวย การตั้งปญหา 

การตั้งสมมุติฐาน การวิเคราะหขอมูล และการสรุปผล ซึ่งการดําเนนิการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา

สามารถดาํเนนิการเพื่อใหผลงาน หรือวธิกีารที่มีอยูเดิมใหมีคุณภาพและประสทิธิภาพมากขึน้ หรือได 

ผลลัพธ วิธีการใหมที่สามารถนํามาใชในการแกไขปญหาไดดีกวาวิธีการเดิม  

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  นักวชิาการหลายทานไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดยีไว  ดงันี ้

  ธนะพัฒน ถงึสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 9) ไดกลาวถงึคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง 

การทาํงานรวมกันระหวางไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ภาพนิง่ (Still Image) และวดีิทัศน (Video) ที่เชื่อมเขากบัระบบคอมพวิเตอรทาํใหระบบคอมพิวเตอร

ทํางานไดอยางมีชีวิตชวีาตามความตองการ 

  อานนท ปณุระหิตานนท และ โกวทิย สมิงแกว (2538: 83) ไดกลาวถงึคําวา มัลติมีเดีย 

หมายถงึ การที่ใชอุปกรณมากกวาหนึ่งชนิดในการสื่อสารขอมูล โดยมีตัวอยางทีเ่ปนการนําเสนอ

แบบมัลติมเีดีย จากแบบงายไปยงัแบบที่มีความซับซอน มีขอความและภาพ ขอความและเสยีง ขอความ

และภาพเคลื่อนไหว ขอความและภาพวีดิทัศน ภาพกราฟกและเสียง ภาพนิ่งและเสียง ภาพเคลื่อนไหว

และเสียง  ภาพวีดิทัศนและเสียง 

  บนุเยล และ มอรริส (Bunyel ; & Morris. 1994: 4) ไดกลาวถึงคาํวา มัลติมีเดีย หมายถึง 

การรวมของสือ่ที่หลากหลาย โดยมีคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอขอมูล ชนิดของสื่อที่

นําเสนอ ไดแก ตัวอักษร ภาพกราฟก เสยีง ภาพวีดทิศัน ซึ่งสามารถผสมผสานกันไดเปนอยางด ีและ

เสนอในลกัษณะการสื่อสารสองทาง  ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร และโตตอบกันได 

  สลอสส (Sloss. 1997: 2) ไดกลาวถึงคําวา  มัลติ หมายถึง มากหรือหลากหลาย คําวา  

มีเดีย หมายถงึ ส่ือหรือขาวสารขอมูล รวมคําวา มัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ืออยางหลากหลาย

โดยการมองเห็นและการฟง โดยเนนเพื่อการสื่อสารขอมูลเปนหลกั 
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 สรุป มัลติมีเดีย เปนระบบการนําเสนอขอมูลตางๆ ไดแก ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดทิัศน เสยีงบรรยาย เสียงดนตรี และเทคนิคตางๆ ดวยคอมพิวเตอร ซึ่งมี

รูปแบบในการนําเสนอที่สามารถปฏิสัมพนัธ และโตตอบกับผูใชได เพื่อใชในการเรียนการสอน การ

ฝกอบรม การสือ่สาร ใหมีชวีิตชีวา นาสนใจ ตอบสนองตอวัตถุประสงคในการใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่นิยมใช เพื่อการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ไดแก โปรแกรม Tool Book, โปรแกรม Macromedia Flash, โปรแกรม Microsoft 

PowerPoint, โปรแกรม Macromedia Authorware  ซึ่งในการเลือกโปรแกรมหลักเพื่อสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสวนใหญข้ึนอยูกับความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมของผูสราง แตคุณสมบัติ

ในการทํางานของโปรแกรม ก็เปนปจจัยในการเลือกใชโปรแกรมที่สําคญั 

  มนชัย เทยีนทอง (2540: 1) ไดกลาวถึง คุณสมบัติของโปรแกรม Macromedia Authorware 

Professional ดังนี ้

   1. คุณสมบัติ Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนคิ Authoring ทําให

ผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบบทเรียนโปรแกรม หรือผูที่เคยมีประสบการณมาแลวสามารถทุมเท

ความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหา และวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกีย่วกับการเขียน

โปรแกรม การใชไอคอนแทนคําสั่ง  ทาํใหสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดงายอยางมีคุณภาพ 

และในโปรแกรมสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ไอคอน 

   2. Multimedia Tools คือ เครื่องมือที่ใชในการทํางานมัลติมีเดียของโปรแกรม มี

เครื่องมือใหใชงานอยางครบถวน ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ประกอบดวย 

ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน 

   3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ผูใชงานเครื่องคอมพิวเตอร

ที่เปนเครื่องแมคอินทอช หรือเครื่องคอมพวิเตอรที่ทาํงานดวยระบบ Microsoft Windows สามารถ

ทํางานตอได ไมวาจะเปนระบบฐานขอมูล หรือระบบเครอืขายคอมพวิเตอรแบบใดก็ได 
  วิธีการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ธนะพัฒน ถงึสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 107 – 109) กลาวถงึวธิีการนําเสนอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ใชในการสรางบทเรียนแบงออกเปน  5 รูปแบบ ดังนี้   

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) เปนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มกีารนาํเสนอเนื้อหาใกลเคียงกับแบบหนงัสือ ซึ่งมีโครงสรางเปนเสนตรง นักเรียนที่ใช

ตองเริ่มเรียนจากหนาแรกตอไปเร่ือย  ๆถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูใหมได โดยมากแบบเสนตรง

จะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ ใชขอความเปนหลกัในการดําเนินเรื่อง สวนภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว 
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ภาพวีดทิัศน ก็สามารถนาํมาใชในบทเรยีนได โดยใสในรูปเสนตรง ทั้งยังสามารถใสเสียงเพื่อเพิ่ม

ความนาสนใจได เรียกวา Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)  

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1  รูปแบบโครงสรางเสนตรง 

 

 

   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump) เปนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่กระตุนใหนักเรียนมีความอยากรูอยากเห็น ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในรปูแบบนี้ จึงตองจัดโครงสรางภายในใหดี และตองเปนผูที่มีความเชีย่วชาญในการใช

โปรแกรมออกแบบ เพราะเปนการนําเสนอที่มีวธิีการสรางตางจากแบบเสนตรงที่เรียนดวยการเลื่อน

จากจอหนึง่ไปอีกจอหนึ่ง แตในรูปแบบอิสระมีการเชื่อมตอโดยขามไปมาระหวางหนาจอหนึง่ไปอีก

หนาจอหนึง่ได 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2  รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 

 

 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) เปนการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย

ที่ประกอบดวยรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดเชื่อมตอกัน

และสามารถกลับสูเมนูหลักได เปนระบบที่ใชเพื่อการฝกฝน หรือการฝกใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน 

การใชรูปแบบวงกลมเพื่อการนาํเสนอ จึงเปนการแยกฝกทกัษะการเรยีนรูเปนสวน  ๆ และกลับสูจุดเริ่มตน

ของการเรียนได 
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
 

 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีฐานขอมูล

ระบุดัชน ี เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหาขอมูล รูปแบบนีส้ามารถใหรายละเอียดจําพวกขอความ  

รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งไดรับการออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้สามารถใชไดกับทุก

สถานการณทีม่ีการใหรายละเอียดเกี่ยวกบัระบบฐานขอมูล 

   5. รูปแบบประสม (Compound Document) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่เรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ โดยนํารูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

หลายๆ รูปแบบมารวมกัน เพื่อชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดหลายวิธีข้ึนอยูกับเนื้อหาและจุดประสงค

การเรียนรูที่ตองการนําเสนอ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบประสม 
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 สรุป วิธีการนาํเสนอของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีทั้งการนําเสนอในรูปแบบเสนตรง 

รูปแบบอิสระ รูปแบบวงกลม รูปแบบฐานขอมูลและรูปแบบประสม โดยทุกรูปแบบลวนมีวิธดีําเนินการสอน

หรือการนาํเสนอที่แตกตางกัน ดังนัน้ การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จึงตอง

พิจารณาความเหมาะสมของการนําเสนอกับเนื้อหา และจุดประสงคทางการเรียนรู โดยขึ้นกับลําดับ

ความยากงายของเนื้อหา และวิธีจดัการศึกษา เพื่อใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มี

คุณภาพ และชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูได 
 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 3 – 4) ไดกลาวถึงรูปแบบของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี 

ดังนี้  

   1. การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) เปนวิธีการสอนโดยเนนการ

ฝกทักษะและการปฏิบัติใหนักเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอนไมขามขั้น ตัง้แตการฝกในขั้นตน ไปสูการฝก

ทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมรูปแบบนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรในการฝกทักษะการคํานวณ  

และภาษาอังกฤษในการฝกความสามารถดานภาษาทั้งพูด อาน ฟง เขียน โปรแกรมสําหรับการฝก

ทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้ จะมีคําถามใหนกัเรียนตอบหลายรูปแบบ และเฉลยเพือ่วัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในแตละจุดการสอน  ระดับความยากงายสามารถปรับเปลีย่นได  รวมทัง้สามารถใหการ 

เสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษได 

   2. การสอนเสริม (Tutorial Method) เปนรูปแบบที่มหีนาที่คลายครูผูสอนโดยบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจะไดรับการออกแบบโดยเปดโอกาสใหนักเรียนตอบโตกับคอมพิวเตอรโดยตรง  

นักเรียนสามารถเดาคําตอบ หรือทดลองตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรได ตามที่กําหนดวิธีการนําเสนอ

ของบทเรียนจะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) คุณภาพของบทเรียนที่ใช

หลกัการนี ้ ข้ึนกับความสามารถของผูสราง ในดานเนื้อหาบทเรียนจะเปดโอกาสใหนกัเรียนมีสวนรวม

และสามารถปรบัใหเหมาะกับความแตกตางของนักเรียนการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ในรูปแบบดังกลาวจะมีประสิทธิภาพเชนเดียวกับการจดัเรียนการสอนโดยมีครูเปนผูสอน 

   3. เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบทีม่ีการออกแบบโดยการใชวธิีการของ

เกม ซึ่งมีความเฉพาะในลกัษณะวิธกีารออกแบบโปรแกรม อาจไมมกีารสอนโดยตรงแตใหนกัเรียน

มีสวนรวมโดยการฝก เพื่อสงเสริมทกัษะและความรูทั้งทางตรงและทางออม การใชเกมนอกจากใช

สอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึง่ของการสอน เชน ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสรุป 

หรือใชเปนการใหรางวัล 
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   4. สถานการณจาํลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ 

โดยลดระดับความจรงิที่เปนอยูในเรื่องของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็น

ไดอยางละเอยีด รูปแบบนีส้วนมากใชฝกนักบนิ ตํารวจ และทหาร ในการจาํลองสถานการณและ

ฝกชวยใหนกัเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยาํเมื่อพบกับสถานการณจริง 

   5. การคนพบ (Discovery Method) เปนการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวธิี

ใหคนหาคําตอบเองโดยมีลักษณะใหนักเรยีนเรียนรูจากสวนยอยหรือรายละเอียด แลวใหนักเรียน

สรุปเปนกฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบการศึกษาดวยวธิีนีเ้ปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) 

นักเรียนอาจเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เหมือนการ

ทําแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการดวยตนเอง  

   6. การแกปญหา (Problem – Solving Method) เปนการใชโปรแกรมจัดการเรียน

การสอนแบบแกปญหาม ี2 วธิีคือ ใหนักเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเองแลวใหเครื่องคอมพวิเตอร

ชวยในการหาคําตอบ ซึ่งอาจเปนปญหาทางการคํานวณ โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะชวยคํานวณ หรือ

คนหาคําตอบจากฐานขอมลูตางๆ หรือแหลงอางองิตางๆ เพื่อแกปญหาของนักเรียนที่สรางขึน้ได อีก

วิธีคือ ผูสอน หรือผูสรางบทเรียน ไดสรางปญหาไวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคาํตอบ หลกัสําคัญใน

การสรางโปรแกรมประเภทนี้คือ ไมควรใหมีการแกปญหาวิธีเดียว เพราะเปนการคนหาวิธีการแกปญหา

ที่ผิดกับจุดประสงคได ควรเปดโอกาสใหนกัเรียนใชวิธีการตางๆ ไดหลายวิธี เพื่อหาคําตอบของปญหา

นั้นๆ ได 

 สรุป รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย ดังที่กลาวมาขางตนมีดวยกนัหลายรูปแบบ 

ไดแก การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) การสอนเสริม (Tutorial Method) เกม 

(Gaming Method) สถานการณจาํลอง (Simulation Method) การคนพบ (Discovery Method) 

การแกปญหา (Problem – Solving Method) ทัง้นี ้ ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ตองเหมาะสมกับการเรียนรูของนักเรียนแตละระดับ ตามความแตกตาง ระหวางบุคคล

ในการเรียน และเนื้อหาแตละวิชา 
 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  วิภา  อุตมฉนัท (2544: 133) ไดกลาวถึงการออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 

ไว 10 ข้ันตอน ดังนี ้ 

   1. กําหนดจุดมุงหมาย โดยทั่วไป จุดมุงหมายเปนสิ่งแรกที่ผูออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ตองระบุข้ึนมาวา ตองการใหนกัเรียนไดเรียนรูเร่ืองอะไร 

   2. เก็บขอมูล  ขอมูล หมายถึง ทกุสิง่ทกุอยางทีช่วยใหการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประสบความสาํเร็จ ขอมูลในที่นีป้ระกอบดวย 3 สวน คือ ขอมูลที่เกีย่วกับเนื้อหา (Subject 
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Matter) ขอมูลที่เกีย่วกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกระบวนการเรียนการสอน 

(Instructional Development & Teaching Process) และขอมูลที่เกีย่วกับระบบคอมพิวเตอรและ

โปรแกรม Software  ที่นาํมาใช (Delivery System) ซึ่งขอมูลทั้ง 3 สวนสามารถหาไดจากหนังสือ 

ตํารา เอกสาร งานวิจยั และนักวชิาการตางๆ 

   3. เรียนรูเนื้อหา การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีม่ีขอผิดพลาดบอยครั้ง

คือ เนื้อหา ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเสมือนผูผลิตความรูในเนื้อหา

ที่จะนํามาผลติ ไมใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในสาระวิชานั้นๆ จึงจําเปนตองปรึกษาผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา เพื่อใหไดขอมูลและเนื้อหาทีถู่กตองที่สุด 

   4. พัฒนาความคดิ เปนขัน้ของการคิดหาแนวทางทีจ่ะทาํใหนักเรียนเกิดการเรียนรู

ตามวัตถุประสงคที่กาํหนด ในขั้นนีจ้ึงเปนการเตรียมความคิดหาวิธกีารจดัการเรียนการสอน 

   5. การออกแบบ ในขั้นนี้ ผูออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย

ตองพิจารณาขอมูลทั้งหมดเพือ่หาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหเหมาะสมกับเนื้อหา

และระดับการศึกษาของนักเรียน  การออกแบบสื่อตางๆ ที่นาํมาใช  เชน  ภาพนิ่ง ภาพกราฟก และ

เทคนิคตางๆ  ที่ใชในการนาํเสนอโดยออกแบบ แบงยอยลําดับเนื้อหาแตละหนา 

   6. การเขยีนลาํดบัการดาํเนนิเรือ่ง หรือ Flow Chart เปนการสรางภาพในมมุกวาง

ที่ชวยใหผูออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเหน็ภาพโดยรวม และเปนประโยชน

ตอการทํางานเปนทมี  ทําใหผูออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องนั้นทราบ

ความกาวหนาในการทาํงานได 

   7. การทําบทการดําเนินเรื่อง หรือ Story Board เปนการลงรายละเอียดที่เกี่ยวของ

กับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละหนา หากมีการจัดทําบทการดําเนินเรื่อง 

ไดดี มีความละเอียด ยอมเปนผลดีตอข้ันตอนการดําเนนิงาน เนื่องจากมีแนวทางกาํหนดใน Story 

Board อยางละเอียดแลว ทั้งนี ้ การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความ

ซับซอนมาก และตองใชเทคนิคการผลิตสูง และตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในการสรางหลายฝาย จึงควร

ทําบท หรือ Script เพิ่มเติม  เพื่อกาํหนดรายละเอยีดในการสรางแตละหนาไวอยางชัดเจน 

   8. การสรางบทเรยีน  ส่ิงที่สําคัญที่สุดคือ การเลือกใชโปรแกรมสําเร็จรูป เพื่อใช

รวบรวมสื่อตางๆ เพื่อนําเสนอบทเรียนตามที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

กําหนดขึ้นใน Story Board   

   9. การสรางคูมือประกอบการใชบทเรียน เปนสิ่งที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสวนใหญมักไมใหความสาํคัญ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรจะมข้ัีนตอนแนะนํา
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การใชอยูภายในบทเรียน แตสําหรับในการใชงานจรงิ คูมือการใชก็เปนสวนหนึง่ในการทําใหบทเรียน 

ที่สรางขึน้มีคณุภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

   10. การประเมนิผล เปนสวนสําคัญที่ทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ข้ึนเกิดความสมบูรณ  โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

ทําการประเมนิ เพื่อปรับปรุงคุณภาพใหไดมาตรฐานตามเกณฑ ทัง้นี ้การศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนักเรียนก็เปนการยืนยันคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 

 สรุป ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ตองอาศัยการทํางาน อยางมี

ข้ันตอน และเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย การรวบรวมขอมูล การศึกษาเนื้อหา จัดการเรียน

การสอน  การออกแบบ จัดทํา Flow Chart  จัดทํา Story Broad สรางบทเรียน สรางคูมือประกอบ  

และประเมินผล ซึ่งตองอาศัยความรวมมือจากผูเชี่ยวชาญและหนวยงานตางๆ ทั้งดานคอมพิวเตอร 

ดานการศกึษา ดานเทคโนโลยทีางการศกึษาและดานจิตวทิยาทางการศึกษา เพื่อใหบทเรียนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดียที่ไดรับการออกแบบและพัฒนา  มีคุณภาพสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 หลักการทางดานจิตวิทยาการเรยีนรู 
  ฤทธิชยั ออนมิ่ง (2547: 20 – 21)  กลาวถึงหลักการทางจิตวทิยาการเรียนรู ที่นาํมา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ดงันี ้ 

   1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนของสิ่งเราที่เหมาะสมกับมนุษย

ดวยการเลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ  การออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

ใชส่ิงเราจงึตองใชใหเหมาะกับเพศ วยั สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจของ

นักเรียน 

   2. หลักการจํา (Memory) มนษุยเกิดความสามารถในการเรียนรูได ตองมีความ 

สามารถในการจําและนําไปปฏิบัติได นักเรียนจึงตองมีการจัดเก็บความรูไวอยางเปนระบบ การจัด 

การเรียนการสอนซ้ําๆ สามารถชวยใหนกัเรียนเกิดการเรยีนรู จํา และทําไดอยางรวดเร็ว บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จึงมีกระบวนการใหความรูดวยการจัดการเรียนรูดวยการเรยีนซ้าํจนนกัเรยีน

เกิดความเขาใจ 

   3. หลักการมีสวนรวม (Participation) คือ การเรียนรูที่เกิดจากการกระทํา ดังนั้น 

การออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จงึตองออกแบบใหนกัเรียนสามารถมีปฏิสัมพนัธ 

โตตอบกับบทเรียนได 

19



 20 

   4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจชวยใหนกัเรียนเกิดความอยาก

รูอยากเห็น  และเรียนไดอยางมีความสุข  สนุกสนาน โดยแรงจูงใจสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ 

คือ แรงจูงใจภายนอก เชน การใหคาจาง รางวัล ติชม เปนตน และแรงจูงใจภายใน คือ การสราง

ความสนใจ อยากรู อยากเรียน เปนตน การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจึง

ตองมีการสรางแรงจูงใจดวยการจัดใหมีกิจกรรมในการเรียน การใหนักเรียนรูเปาหมายหรือวัตถุประสงค

ทางการเรียน การใหนักเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง การเสริมแรงหรือการเสนอสิ่งใหม

เพื่อจูงใจนักเรยีน 

   5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทีม่กีารถายโอนการเรียนรูไดดี ตองเปนมีความใกลเคียงกบัความเปนจริง หรือเหมือนการจัด 

การเรียนการสอนในหองเรียนมากที่สุด ดังนัน้ การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

จึงตองศึกษาสภาพความเปนจริงในการใหเนื้อหา การทํากิจกรรม ใหคําชมเชยและใหนักเรียนทราบ

ผลการเรียนรู  เปนตน 
 ทฤษฎทีางดานจิตวทิยาการเรียนรู 
  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 20 – 21) ไดกลาวถึง การนําทฤษฎีทางดานจติวิทยาการเรียนรู

มาประยกุตใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ดงันี ้

   1. ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) นักเรียนยอมม ี

ความแตกตางกัน ไมวาจะเปน ดานความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ 

สติปญญา ทาํใหนักเรียนแตละคนมีสามารถในการเรียนรูแตกตางกนั วิธีการเรียนของแตละคนก็ยอม

แตกตางกนั ดังนัน้ การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงตองมคีวามยืดหยุน 

มีระดับความยากงาย เพื่อสนองตอบตอความความแตกตางระหวางบุคคล 

   2. ทฤษฎีแผนภูมมิโนทัศน (Concept Mapping) การออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียควรมกีารจัดระบบเพื่อใหงายตอการเรียน  ซึง่ชวยใหนกัเรียนสามารถเรยีนรู

ไดอยางเปนลาํดับ  นอกจากนี ้ยงัตองมกีารออกแบบ ใหนกัเรียนสามารถทาํแบบฝกหัด เพื่อใหเกิด

ทักษะและจดจําเนื้อหาได 

   3. ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่ศึกษาถงึพฤตกิรรมของมนษุย โดยมคีวาม

เชื่อวา พฤติกรรมของมนุษยเกิดจากการเรียนรู การเสรมิแรงเปนสิง่ทีช่วยกระตุนใหเกิดพฤติกรรม

การเรียนรูของมนษุยได การเสริมแรงเปนการทําใหผูถกูเสริมแรงพงึพอใจ และการเสริมแรงจะเกิดขึน้

เมื่อนักเรียนทาํกิจกรรม เชน การใหรางวัล  การชม หรืออยางอื่นที่ผูถูกเสริมแรงไดรับแลว เกิดความ

พึงพอใจ Skinner เชื่อวา การเสริมแรง เปนตัวแปรสําคญัที่ทาํใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมใน
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การเรียนนาํไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค การนําไปทฤษฎพีฤติกรรมนยิมไปใชพัฒนาการ

มีดังนี ้

    3.1  แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียออกเปนสวนยอย เรียกวา เฟรม  

    3.2  การจัดเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 

    3.3  นักเรียนสามารถเขาใจและตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถกูตอง

กอนศึกษาเนือ้หาในเฟรมตอๆ ไป 

    3.4  การเสริมแรงใหทุกครัง้ที่นกัเรียนตอบคําถาม 

    3.5  ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา  การเรียนจึงขึน้กับนักเรียนเปนสําคัญ 

   การนาํทฤษฎกีารเสริมแรงมาใชในการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ทําใหการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมนาเบื่อ สนุก ทาทาย ไดความรู 

และสรางสรรคจินตนาการ ซึ่งชวยสนองความปรารถนาของนักเรียน เปนแรงจูงใจใหนกัเรียน มีความ

กระตือรือรนในการเรียน อยากรูอยากเห็น ทฤษฎพีฤติกรรมนิยมนํามาประยุกตใชในออกแบบ และ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดังนี ้

    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และ

บอกวัตถุประสงคในการเรียนใหชัดเจนวาตองการใหนักเรียนรูอะไร 

    2. แบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียควรมกีารนาํเสนอเนื้อหาเปนขัน้ตอน

จากงายไปยาก ใหนักเรียนสามารถเลือกเรียนตามความถนัดและความสามารถของตนเอง 

    3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตองมีเกณฑวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบ

ไดวานักเรยีนมีความสามารถอยูในระดับใด 

    4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตองสามารถโตตอบกับนักเรียนและแสดง 

ผลทันที เมื่อนกัเรียนใชบทเรยีนหรือทําตามคําสั่ง 

    5. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย ตองมีความสะดวกในการใชสามารถสนอง

ความคิด  จินตนาการ  และความอยากรูของนักเรียนได 

    6. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียตองมกีารนาํภาพ เสยีง ตวัอักษร สถานการณ 

และวิธีการอื่นๆ มากระตุนใหนกัเรียนเกิดความอยากรู อยากเหน็ และมีสวนรวมในกิจกรรม มกีาร

เสริมแรงทันที เมื่อมีการคนพบ  เพื่อสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอไป 

    7. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการแทรกคําถามเปนระยะ เพื่อกระตุน 

ใหนักเรียนคิด  อยากรูอยากเห็น และคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง 

    8. บทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียไมควรมีกฎระเบียบ ขอบังคบัในการใชบทเรียน 

มากจนทาํใหนักเรียนเกิดความอึดอัดและไมสะดวกในการใช 
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   4. ทฤษฎีปญญานิยม  เชื่อวา พฤติกรรมของมนุษยเกิดจากจิตใจ  ความคิด และ

ความรูสึกทีค่วามแตกตางกนั  พฤตกิรรมทีแ่สดงออกของมนษุยมคีวามเชื่อมโยงความเขาใจ การรับรู  

การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมเีหตุผล การตดัสินใจ การแกปญหา การสรางจินตนาการ  

การจัดกลุมส่ิงของ และการตีความ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามทฤษฎีปญญานิยม ตอง

คํานึงถึงความแตกตางทางความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียน จึงเปนการผสมผสาน

ขอมูลเกากับขอมูลใหม นักเรียนทีม่ีขอมูลเกาอยูจะสามารถเชื่อมโยงกบัขอมูลใหมทาํใหการรับรูได

เร็วกวานกัเรียนที่ไมมีขอมูลเกา 

 สรุป  หลักการและทฤษฎทีางจิตวิทยาการเรียนรู เปนทฤษฎีที่กลาวถงึพฤติกรรม การเรยีนรู

ของมนุษย การศึกษาในหลกัการและทฤษฎีทางจิตวทิยาการเรียนรู สามารถใหการออกแบบ และ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพ และสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล เสริม

ความคิดสรางสรรค  สรางแรงจูงใจของนักเรียนเกิดการเรยีนรูไดตามวัตถุประสงคทีก่ําหนดเปนอยางดี 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนดนตรี 
 แนวการจัดการเรียนการสอนดนตรีระดับช้ันประถมศึกษา 
  ณรุทธ สุทธจติต (2537: 155 – 157) กลาวถงึ แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   

วิชาดนตรีในระดับช้ันประถมศึกษา  ดังนี ้

   1. ควรมกีารเตรยีมความพรอมกอนเร่ิมสอนสาระดนตร ี เพือ่วางรากฐาน และทบทวน

เร่ืองตางๆ ทีน่กัเรียนไดเรียนแลว 

   2. สาระดนตรีทีน่าํมาสอนในระดับชั้นประถมศึกษา ควรเนนที่แนวคิดโดยคํานึงถึง

เสียงกอนสัญลักษณเนื่องจากดนตรีเปนเรื่องของเสยีง ควรทําทุกอยางใหเปนรูปธรรมมากที่สุด 

   3. สัญลักษณที่ใชจัดกิจกรรมดนตรี ควรเปนสัญลักษณภาพ หรือสัญลักษณ ที่

จดจํางาย และมีความหมายเกี่ยวของกับสิง่แวดลอมรอบตัวของนักเรียน จากนัน้จงึเปลี่ยนสัญลักษณ

ทางดนตรีในระยะตอมา 

   4. การจัดกิจกรรมดนตรีควรยดึหลักทกัษะดนตรี ควรใหนกัเรียนมโีอกาสปฏิบัติ

ทักษะตางๆ จนครบแลวคอยเนนทกัษะใดทักษะหนึ่งเพือ่ใหนักเรียนไดเรียนรูทักษะนั้นอยางเต็มที ่

   5. เจตคติตอดนตรี เปนสิ่งสําคัญ ควรจัดกิจกรรมสรางเสริมความสนใจ เพื่อให

นักเรียนรัก และสนใจดนตรี นอกจากการใหนักเรียนไดสัมผัสกับดนตรีแลวควรพัฒนาความสามารถ

ของนักเรียนในการรับรูดนตรีที่มีคุณคา เพือ่ความซาบซึ้งในสุนทรียะของดนตรี 

   6. ครู  ผูสอนควรสํารวจความถนัดทางดนตรีของนักเรียน เพื่อเปนแนวทาง ใน

การแนะนํานักเรียนทีม่ีความถนัดใหศึกษาดนตรอียางจรงิจังตอไป 
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  สุเทพ บนัลือสินธุ (2537: 12 – 13) กลาวถงึหลักการและแนวคิดในการจัดการเรียน  

การสอนวิชาดนตรี ดังนี ้

   1. ใชความเขาใจเปนฐาน (Conceptual Approach) ควรใหความรูและทักษะ

ทุกชนิดทีละขัน้ ตองปพูืน้ฐานใหนกัเรียนเกิดความเขาใจกอนใหนักเรียนรูจักตัวโนต ตองอธิบายให 

นักเรียนเขาใจอัตราความเร็ว ความชาของเสียง โดยสังเกตจากการฟงเสยีงสัน้ยาว ชาหรือเร็ว  เปนตน 

   2. ใชวิธีสอนที่ยั่วยุใหเกิดความคิดสรางสรรค ผูที่มีความคิดสรางสรรคคือ คนที่

คิดเปน ทาํเปน การสนับสนนุความคิดสรางสรรคของนักเรียนอยูที่ครูผูสอน อาจฝกดวยการตั้งคาํถาม

มีความสัมพันธตอเนื่องกันเพื่อทําใหนักเรียนคิด มองเห็นภาพในจินตนาการ ซึ่งทําใหนักเรียนกลาตอบ 

และนําไปสูการปรับความคิดของตนใหถกูตอง คําถามที่ใชควรเปนคาํถามเปด ใหนักเรียนสามารถ

ตอบไดหลายคําตอบ 

   3. ใชวิธีสอนแบบบูรณาการ (Integration) ในการสอนดนตรีหากเนนพฤติกรรม

อยางใดอยางหนึ่งตลอดเวลา จะทาํใหนกัเรยีนเกิดความเบื่อหนาย ควรมกีารแบงเวลาออกเปนหลายสวน  

เชน มีการฝกฟงเสยีงดนตรี การเปลงเสยีง การรองเพลง และฝกหัดเลนเครื่องดนตรี การสอนเชนนี้

จะเปนการเพิม่ทักษะในดานดนตรีที่สมบูรณ นักเรียนจะสนุกสนานในการเรียน 

   4. ใชวิธีสอนดวยการเชื่อมโยงกบัวิชาอืน่ (External Integration) การสอนวิชา

ดนตรีในระดับประถมศึกษา ครูควรโยงการฝกจังหวะของวิชาดนตรีเขามาเสริมกับทักษะการอาน เชน 

ฝกทําจังหวะ 2 จังหวะ 3 จงัหวะ 4 ครูผูสอนอาจใหคํากลอนหรือรอยแกวเปนเครื่องมือแทนที่จะให

รองเพลงอยางเดียว การสอนแบบนี้จะทาํใหนกัเรียนรูสึกวาวชิาตางๆ ที่เรียนมีสัมพันธกัน วิชาดนตรี

ในระดับประถมศึกษา ควรใหนกัเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง มกีารปฏิบัติฝกฝนที่เหมาะสม  

การสอน ควรเนนใหนกัเรียนใชประสาทห ู อยางมีประสิทธิภาพ สามารถเลนเครื่องดนตรีงายๆ ได 

นอกจากนี ้ การรองเพลงกค็วรหยิบยกเพลงจากหลายๆ ประเทศที่มทีาํนองรูจักกนัทัว่โลกมาฝกหัด

รองกันดวย   

  สุเทพ  บนัลือสินธุ (2537: 14 – 15) ไดกลาวเพิ่มเติมเกี่ยวกับหลักสูตรวิชาดนตรีระดับ 

ประถม ถงึการสอนและการฝกหัดควรนาํเอาหลกัการและทฤษฎีของนกัการศึกษาที่คนควาหาวิธกีารสอน

วิชาดนตรีตามหลักการทางดานจิตวิทยาของเด็กมาใช  เชน 

   อีมิล จารค-ดาลโครซ (Emile Jaques-Dalcroze) ที่วางหลักการสอนดนตรีสําหรับ

เด็กไว 3 ขอ ดงันี ้

    1. สามารถเคลื่อนไหวรางกาย อวัยวะตางๆ ตามจังหวะได 

    2. สามารถรองเพลงตามคํารองถูกตอง 

    3. สามารถสรางทํานองเพลงดวยตนเอง 
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   โดยการเรียนรูดวยการทําทาทางใหเขาจังหวะดนตรี ควรฝกหัดตั้งแตเยาววัย  อายุ

ประมาณ 4 – 5 ขวบ ทั้งนี ้การเคลื่อนไหวรางกายของเด็กจะทาํไดดีเมือ่อายุมากข้ึน การฝกหัดควร

เนนการฟงเสียงดนตร ีเพื่อใหเขาใจจงัหวะดวย เนื่องจากการเคลื่อนไหวรางกายตองใหเขากับจงัหวะเพลง 

   โซลแตน โคดาย (Zoltan Kodaly) ไดวางปรัชญาการศึกษาดนตรีวา นักเรียนที่เรียน

ดนตรีตองสามารถอาน เขียน และคิดเกี่ยวกับดนตรีได อยางมีประสิทธภิาพ จากปรัชญานี้ สามารถ

นํามากาํหนดเปนจุดมุงหมายในการสอนดนตรี ดังนี ้

    1. ควรพัฒนาความสามารถทางดนตรีที่มีอยูในตัวนักเรียนใหสมบูรณ 

    2. ควรมีความรู ความเขาใจในดนตรี โดยสามารถอาน เขียน และสรางสรรค

ดนตรีไดอยางคลองแคลว 

    3. ควรถายทอดวรรณคดีดนตรีพื้นฐาน ใหนกัเรียนไดรูจัก ซึ่งเปนวัฒนธรรม

ทางดนตรีที่ควรภูมิใจ 

    4. ควรมีความรู ความเขาใจเกีย่วกับวรรณคดีดนตรีอ่ืนๆ ที่มีคุณคาควรแก

การศึกษาในลกัษณะของการฟง การแสดง การวิเคราะห เพื่อใหนักเรียนเกิดความรักและซาบซึ้ง 

   คารล ออรฟ (Carl Orff)  ผูที่คิดคนวิธกีารสอนดนตรี โดยใชเครื่องดนตรีประเภท

เครื่องเคาะเปนพืน้ฐานในการสอน ไดแก ระนาด (Xylophone) และเครื่องประกอบจังหวะ เชน 

กลอง ฉาบ ไมตี ฯลฯ ซึง่เปนที่รูจกักันดใีนหมูนักดนตรีศึกษาวา Orff instruments หลักการของ

คารล ออรฟ เปนการสอนดนตรีพรอมการเคลื่อนไหวของรางกายสวนตางๆ ซึง่แยกใหละเอียดจะ

ไดจุดมุงหมายในการสอนดังนี ้

    1. สามารถสาํรวจพื้นที่รอบตัวและทําการเคลื่อนไหวรางกายไดอยางถูกตอง 

    2. สามารถแยกเสียงตางๆ จากแหลงเกิดเสยีงได และนําเสียงที่เกิดจากการ

กระทาํของนกัเรียนมาผสมผสานเปนเสียงดนตรีได 

    3. การเลียนแบบของนักเรียนจะนําไปสูการสรางสรรค 

    4. สามารถปฏิบตัิเดี่ยวสูการผสมวงได 

   สําหรับนักการศึกษาทางดานการสอนดนตรีของไทย  ไดแก หลกัการของ หมอม

ดุษฎี บริพัตร  ไดเนนถึงการบูรณาการของทักษะดนตรีและการเคลื่อนไหว นักเรียนควรรูเกี่ยวกับแนวคิด

ทางดนตร ีโดยใชพื้นฐานทางการเคลื่อนไหวและทักษะดนตรีเปนสื่อใหมสีวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรม

การเรียนเปนหลัก  นกัเรียนไดคิดวิเคราะห วิจารณ สนทนาแลกเปลีย่นความคิดกนั 
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 พัฒนาการทางการเรียนการสอนดนตรีระดับประถมศึกษา 
  สุชา  จนัทรเอม (2527: 28 – 129) กลาววา นักเรียนระดับ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5, 

และ 6 ชอบการยกยอง  การรวมกลุม  การยอมรับจากเพื่อน มีความซื่อสัตยตอกลุม มีสติปญญา

และมีความคดิรอบคอบ สามารถแกปญหาได เร่ิมมีความสนใจในการแสวงหาความรูตางๆ รูจกั

การเขารวมอภิปราย มีความคิดริเร่ิมทําสิง่ใหมๆ กลาตัดสินใจดวยตนเองมีความรับผิดชอบ รูจักใช

เหตุผล มีความอยากรูอยากเห็น อยากทดลองทาํและเขาใจสิ่งตางๆ ไดอยางรวดเรว็ 

  ณรุทธ  สุทธจิตต (2532: 19 – 21) กลาววาพัฒนาการทางดานดนตรีของนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 4 – 6 จะมีความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดดานจังหวะ ทํานอง และรูปแบบ

ของเพลงลกึซึง้  สามารถเรียนรูเร่ืองตางๆ ที่ยากขึ้น มีความละเอียดออนทางอารมณเพลงมากขึน้ 

มีแนวคิดริเร่ิมข้ึน ในวยันี้ควรไดรับการพัฒนาเรื่องเสียงประสาน เพราะเปนวัยที่พรอมรับรูเกี่ยวกับ

แนวคิดเรื่องนี ้โดยแบงเปนดาน  ดังนี ้

   ดานจงัหวะ นกัเรียนจะรับรูและมีความจาํเกี่ยวกับรูปแบบของจังหวะดีข้ึน  

   ดานทํานอง นักเรียนสามารถรองเพลงที่มีชวงเสียงกวางมากขึน้ มีแนวคิดเรื่องระดับเสียง  

การรองเพลงเพี้ยนจะมนีอยลง อยางไรก็ตามการรองเพลงเพีย้นมิใชเร่ืองผิดปกติของนกัเรียนระดบั 

ประถม เพราะยังอยูในชวงพฒันาระดับเสียง 

   ดานลักษณะของเสียง นักเรียนสามารถแสดงออกในการรองเพลงไดมากขึ้น ชอบรองเพลง

หลายแบบทั้งสนุกสนานและหวานในบางครั้ง 

  ในวัยนี้ นักเรียนมีความสามารถในการอานดีแลว  ควรจัดหาหนงัสอืทางดนตรี เชน 

ประวัติดนตรี เพลงพื้นเมือง ประวัติดนตรใีหอาน เพื่อสรางความสนใจและพัฒนาความรูเกีย่วกับ

ดนตรีใหกวางออกไป ส่ิงที่ผูปกครองสามารถควรกระทําเพื่อสงเสริม สนับสนุนพัฒนาการทางดนตรี 

ของนกัเรียนใหดําเนนิไปดวยดีคือ พบปะพูดคุยกับครูผูสอนดนตรีอยางสม่าํเสมอ เพือ่ทราบการเรียน

การสอนดนตรีวาเปนอยางไร และถามีส่ิงใดควรแกไข นาจะเสนอแนะทางโรงเรียนใหชวยเหลือ ใน

การเรียนการสอนดนตรีใหมปีระสิทธิภาพ เนื่องจากนักเรยีนในวัยนี้มีความใกลชิดกับครู อาจารย มาก  

ครูจึงชวยใหนกัเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอดนตรีดวย 

 สรุป นกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 4, 5, และ 6 หรือ เด็กวัย 10 – 12 ขวบ เรียนรู

จากโรงเรียนเปนสวนใหญ  บิดา มารดา หรือผูปกครองควรติดตอกับโรงเรียนอยางสม่ําเสมอ เพื่อ

ทราบถงึการเรียนการสอนดนตรี นอกจากนี ้สภาพแวดลอมทางบานกจ็ําเปนตอการสงเสริมพัฒนาการ

และความสามารถทางดนตรีของเด็ก นอกจากการรวมกิจกรรมฟงเพลง รองเพลง ควรใหนักเรียนมี

โอกาสเลือกเครื่องดนตรีที่จะเลนดวยตนเอง ถาบิดา มารดา หรือผูปกครองดูแลและใหความสนับสนนุ

จะชวยใหนกัเรียนเรียนรู และมีทัศนคติที่ดตีอดนตรีไดตั้งแตเยาววัย 
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  บันลือ  พฤกษะวนั (2525: 76 – 82) กลาวถงึพฒันาการมนุษย 8 ข้ัน (Eight stage 

of man) ที่ไดนํามาประยกุตใชกับพัฒนาการดานดนตรี ดังนี ้

   กลุมวัยทารกแรกเกิด – 1 ขวบ เปนวัยเริ่มเรียนรู และไววางใจสภาพแวดลอม    

รูสึกอบอุน หรือตรงขาม  ควรสอนดนตรีไทย ใหเกิดความคุนเคยกับเคร่ืองดนตรี ซึ่งเปนผลดี เพราะเด็ก

จะมองวา เครื่องดนตรีเปนของเลนที่ทาํใหเกิดความสนุกได 

   กลุมวัย 3 – 5 ขวบ กอนวยัเรียนเปนวัยริเร่ิม และทดลองเลียนแบบ เด็กเริ่มทาํสิ่ง

นั้น ส่ิงนี ้และรูสึกวาบางอยางถกู บางอยางผิด กลัวผิดจากการเลียนแบบ การสอนดนตรีไทย ครูตอง

เปนตนแบบ  อยาทาํใหเกิดความรูสึกวา กลัวผิด เพราะจะทาํใหพัฒนาการชะงัก ขาดความเชื่อมัน่ 

   กลุมวัย 6 – 11 ขวบ เปนวัยที่ใหความสาํคัญกับการกระทําของตน เด็กจะมุงมั่น

ในความสําเรจ็ดวยความขยันหมั่นเพยีร ถาผิดหวังจะเกิดปมดอย ครูสอนดนตรีไทยตองใชเวลากับ

นักเรียน โดยไมจํากัดเงื่อนไข ไมควรใหเงือ่นไขทางความไดเปรียบเสียเปรียบทางธรรมชาติมาเปน

เครื่องตัดสินความรูสึก และความสามารถของนักเรียน 

   กลุมวัย 12 ขวบ ข้ึนไป หรือยางวัยรุน เปนวยัที่แสวงหาความทัดเทยีม ตองการ

การยอมรับทางสังคม นักเรียนจะแสดงตนอวดตัวเอง ถาการแสดงตัวไมสมจุดประสงค ก็จะหลบหลกี 

ครูสอนดนตรีไทยตองเปดโอกาสใหนักเรยีนวัยนี้แสดงความสามารถไมกีดกั้นความสามารถ 

   กลุมวัยหนุมสาว อายุ 15 – 20 ป เปนวัยทีอ่ยากเรว็ เบื่องาย เมื่อเกิดความตองการ  

ก็มีชีวิตชวีาแตถามีอะไรมากระทบกเ็บื่อหนาย  

   กลุมวัยผูใหญตั้งแตอายุ 20 ป เปนขั้นเจริญสุดของมนษุย เปนวยัที่แสดงออก ซึ่ง

ความสมบูรณทางจิตใจ มีวฒุิภาวะ มีจิตสรางสรรค แตถามีส่ิงใดมากระทบในทางลบ ก็อาจเกิด

ความรูสึกตองการทาํลาย การเรียนดนตรีไทยในวัยผูใหญจะเรียนไดดวยการฝกฝน เพราะสามารถ

ควบคุมตนเองได แตถาไมคิดจะเรียนครูกไ็มสามารถจงูใจได  

  นอกจากนี ้บนัลือ พฤกษะวัน ยงัไดกลาวเนนถงึวยัประถมศึกษา โดยเฉพาะกลุมอาย ุ

6 – 12 ขวบ ดงันี ้

   1. นักเรียนวัยประถมศึกษา เปนชวงที่โตเร็ว จะเรียนอะไรก็ควรเรียน เชน ถาตองการ

เรียนขลุยก็สามารถเรียนไดเลย  เพราะเด็กกําลงัมีความพรอมที่จะเรียนรู 

   2. นักเรียนวยัประถม เกิดการเขาพวก การสงเสริมพัฒนาการกลุมจึงเปนเปาหมาย

ในการสอนที่ด ีการสอนดนตรีเปนกลุมตามคูมือจัดกิจกรรมสงเสริมดนตรี จึงเปนแนวทางทีถู่กตอง  

ในวัยนี ้ จะมีอารมณรวมในการปรับตัว หรืออาจมีบุคลิกชอบรุกราน ครูสอนดนตรีขณะสอนดนตรี

จึงควรสังเกต และเปลี่ยนพฤติกรรมมาสูการสรางสรรคการเรียน 
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   3. นักเรียนวัยประถมศึกษาเปนวัยอยากรู อยากเหน็ และแสวงหา  ระบบการเรียน

ดวยตนเอง จงึเปนวัยที่ฝกทกัษะการเรียนรูรอบดาน ครูสอนดนตรีตองจัดหาอุปกรณอยางครบครัน

อยาใหนักเรียนแยงกัน ครูตองไมเลือกที่รักมักที่ชัง 

   4. นักเรียนวยัประถมศึกษา เปนวัยที่ไมควรแยกเพศ ตามหลักของซิกมนัด ฟรอยด 

(Sigmund Freud) นักจิตวทิยาวิเคราะหถือวาการแสดงออกทางเพศยังแอบแฝง แมวา จะตางเพศ

ก็สามารถรวมกลุมได ครูไมควรเนนเรื่องเพศ ในโรงเรียนประถมศกึษาสามารถสอนดนตรีใหแก

นักเรียนไดโดยไมจํากัดเพศ   
 แผนการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย 
  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ไดจัดแผน 

การจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 ในระดับช้ันประถมศึกษา

ปที่ 5  ซึ่งเปนแผนการจัดการเรียนการสอนที่ใชกับนกัเรียนทั้งในภาคเรียนที่ 1 และ ภาคเรียนที ่ 2  

เปนหนวยการเรียนรูเร่ืองเครือ่งดนตรีไทย  จัดการเรียนการสอนในสัปดาหที่ 12 – 14 ของการเรียน

ในแตภาคเรียน  มีรายละเอยีด ดังนี ้

   1. ผลการเรียนรู 

    นักเรียนสามารถจําแนกประเภทเครื่องดนตรี บอกวา เสียงของเครื่องดนตรีที่

ไดยินเปนเสียงของเครื่องดนตรีชนิดใด อธิบายลักษณะการผสมวงดนตรีไทยในรูปแบบตางๆ โอกาส

ที่ใชในการบรรเลง รูคุณคาและชืน่ชมดนตรีซึ่งในภูมิปญญาไทย มีความกระตือรือรน และสนกุสนาน

ในการเขารวมกิจกรรม 

   2. ความคิดรวบยอด (Main Concept) 

    เครื่องดนตรีไทยมีหลายชนิด ซึ่งแตละชนิดมเีสียงที่แตกตางกนั สามารถบรรเลง

ไดทั้งแบบเดี่ยวและแบบรวมวงเพื่อใชในโอกาสตางๆ สามารถเปนสื่อแสดงความคิดและจินตนาการ

ใหผูฟงเขาใจงาย 

   3. หัวขอสาระการเรียนรู (Sup Concept and Topic) 

    - ประเภทของเครื่องดนตรีไทย 

    - วงดนตรีไทย 

    - เสียงของเครื่องดนตรีไทย 

   4. คณุลักษณะทีพ่ึงประสงค/คณุธรรมจริยธรรม 

    - มีความกระตือรือรน และสนุกสนานในการเขารวมกจิกรรม 

    - เห็นคุณคาและชื่นชมในดนตรีไทย 
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   5. จุดประสงคการเรียนรู (Learning Objective) 

    - นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการแบงประเภทของเครื่องดนตรีไทยได 

    - นักเรียนสามารถบอกเสียงเครื่องดนตรีไทยแตละชนิดได 

    - นักเรียนสามารถอธิบายลกัษณะของวงดนตรีไทยได 

   6. กิจกรรมการเรยีนการสอน 
    กิจกรรมที่ 1 
      - แบงกลุมนักเรียนออกเปน 4 กลุม แจกใบงานประเภทของเครื่องดนตรีไทย 

ใหนักเรียนชวยระดมความคิด และทําลงในใบงานตามรูปแบบของตน (10 นาที) 

      - ครูสรุปเกี่ยวกบัการแบงประเภทของเครื่องดนตรีไทยใหนกัเรียนฟงวา

การแบงประเภทของเครื่องดนตรีไทย แบงไดตามวิธกีารทําใหเกิดเสียง สามารถแบงไดเปน 4 ประเภท 

ตามลักษณะของการเกิดเสียง ไดแก  เครื่องดีด  สี  ต ี เปา 

      เครื่องดีดคือ เครื่องดนตรีทีม่ีสายขึงตงึเกดิเสียงจากการใชไมดีด หรือ 

ใชมือดีด เชน  จะเข  กระจับป  พิณ 

      เครื่องสีคือ เครื่องดนตรีมีสายเกิดเสียงจากการใชคันชกัสีกับสาย เชน 

ซอดวง  ซออู  ซอสามสาย 

      เครื่องตี  คือ เครื่องดนตรีที่เกิดเสียง ดวยการกระทบกัน ระหวางของ 

สองอยาง แบงออกเปน  3 พวก คือ 

       -  เครื่องตีทีท่ําดวยไม  เชน  ระนาดเอก  ระนาดทุม  กรับ 

       -  เครื่องตีทีท่ําดวยโลหะ  เชน  ฆองวงใหญ  ฆองวงเล็ก  ฉ่ิง 

       -  เครื่องตีที่ขึงดวยหนัง  เชน  โทน  รํามะนา  กลองแขก  ตะโพน 

      เครื่องเปา คือ เครื่องดนตรทีี่เกิดเสียงโดยมีลมผาน เชน ปใน ปนอก 

ปชวา ขลุยเพยีงออ 

    (ครูใหนักเรียนฟงเสยีงเครื่องดนตรีบางชนดิ) 

     - ครูแจกใบความรูเร่ืองประเภทของเครื่องดนตรีไทยใหนกัเรยีน  และใหสรุป    

ลงในใบความรูตามรูปแบบของนักเรียนเอง 
    กิจกรรมที่ 2 
     - ครูสนทนากับนักเรียนเกีย่วกบัเครื่องดนตรีตางๆ ซึ่งสามารถนํามาบรรเลง 

ไดทั้งแบบเดี่ยว และแบบรวมวง 

     - ครูใหนกัเรยีนคนควาเกีย่วกบัวงดนตรีไทย โดยครูเตรียมหนังสอื เอกสาร  

ตําราตาง  ๆใหนักเรียนศกึษาเกี่ยวกบัวงดนตรีที่นกัเรยีนสนใจ โดยศึกษาเกีย่วกับชือ่วงดนตรี  เครื่องดนตรี 
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ที่ใชวิธกีารจัดวงดนตรี และโอกาสที่ใชในการบรรเลง (เขยีนลงในงานทีค่รูแจก) 
    กิจกรรมที่ 3 
     - ครูและนักเรียนชวยกนัสรุปเกีย่วกับการประสมวงดนตรีไทยวา วงดนตรีไทย

สามารถแบงออกเปน 3 วงใหญๆ ไดแก วงเครื่องสาย วงปพาทย และวงมโหร ี (หลังจากอธิบาย

เสร็จใหนักเรียนนัง่ตามกลุมวงดนตรทีี่นกัเรียนคนควาในสัปดาหที่ผานมา) 

     - ครูใหนกัเรยีนรวบรวมใบงานทีน่ักเรยีนทาํตามกลุม เพื่อมาสรุปบนกระดาน 

   7. ส่ือการเรียนรู 

    - รูปภาพเครื่องดนตรี 

    - บตัรคํา (ชื่อเครื่องดนตรี ประเภทเครื่องดนตรี และวงดนตรี) 

    - แถบบันทกึเสยีงเครื่องดนตรีแตละชนิด 

    - หนงัสือ เอกสาร ตํารา เกี่ยวกับวงดนตรีไทย 

    - ใบงาน 

    - แบบประเมิน (เสียงของเครือ่งดนตรี) 

   8. การประเมนิผล 

    - สังเกตการณเขารวมกิจกรรม 

    - นักเรียนแบงประเภทเครื่องดนตรีไทยได 

    - นักเรียนบอกไดวาเสียงเครื่องดนตรีที่ไดยนิเปนเครื่องดนตรีอะไร 

    - อธิบายการแบงประเภทเครื่องดนตรีไทยได 

   9. การออกแบบและการประเมินผล 
 

   ตัวชีว้ัด วิธีการ เครื่องมือ ขอมูล เกณฑ 
1.  คุณลักษณะอันพงึประสงค 

2.  การแบงประเภทของเครื่องดนตรี 

3.  เสียงของเครื่องดนตรี 

4.  การแบงประเภทของวงดนตรี 

การสังเกต 

ตรวจงาน 

ตรวจงาน 

ตรวจงาน 

แบบสังเกต 

ใบงาน 

ใบงาน 

ใบงาน 

นักเรียน 

ใบงาน 

ใบงาน 

ใบงาน 

80 % 

 

งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดทาํการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

จากนักวชิาการหลายทาน ซึง่สามารถสรุปงานวิจยัตางๆ ไดดังนี ้
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  ณรงค เอกจนี (2544: 40 – 44) ไดศกึษาวจิัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 กบักลุมตวัอยางซึ่งเปนนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนปลูกจิต สํานักงานเขตปทุมวนั สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 50 คน 

ที่ไดมาโดยวิธกีารสุมอยางงาย ผลการศึกษาวิจยัพบวา การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองเครื่องดนตรีไทย ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่6 มีคณุภาพดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/90.56 

  โยธิน หวังทรัพยทว ี(2544: 45 – 49) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกบัผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ที่มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริม วิชาดนตรีสากล สําหรับนกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษา

ปที่ 3 ทีม่ีความยุงยากทางการเรียนกบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2543  โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จาํนวน 8 คน  ซึ่ง

ไดมาโดยการคดัแยกนกัเรยีนที่มีปญหาในการเรยีน  และมผีลการทาํแบบทดสอบวัดความถนัดทางดนตรี

ที่อยูในระดับความสามารถคอนขางต่ํา ผลการศึกษาวิจยัพบวา 

   1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการกระจายตัวโนต มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

   2. นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลงัการสอนซอมเสริมดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มกีารเสริมแรงทางบวกสูงกวากอนเรียน  อยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  คลารก (Clark. 1995: 133) ไดศกึษาวิจยัเกี่ยวกบัการใชโปรแกรมบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยีปฏสัิมพนัธเปนเครื่องมือสังเกตการณพฒันาวชิาชพีของคร ูผลการวิจยัพบวา ครูที่ใชโปรแกรม

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถ

พิสูจนและอธบิายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 

  แบกซเตอร (Baxter. 1996: 8) ไดศกึษาวิจยัเกีย่วกับเร่ืองปฏิสัมพนัธกอนการเรยีนการสอน 

สําหรับนักเรียนที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย ผลการวิจยัพบวา มัลติมีเดียในปจจุบนั จะประกอบไปดวย

ตัวอักษร ภาพวีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงบรรยาย ในการวิจยัใชมัลติมีเดยีเขาสูบทเรียนกอน 

การเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดมโนทัศนโดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ใหนักเรียน

ไดศึกษา ผลการศึกษาวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และทักษะเบือ้งตนเกีย่วกับ

วิชาคอมพิวเตอรไดดี 

 สรุป จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งจากนักวชิาการในประเทศไทย 

และนักวิชาการตางประเทศแสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีคุณภาพสามารถ

นํามาใชในการเรียนการสอนไดหลายเนื้อหาวชิารวมถงึวชิาดนตรีไทย และเปนสื่อทีเ่หมาะกบันกัเรียน

หลายระดับ  ที่มีความแตกตางระหวางบคุคลในหลายๆ ดาน 
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 งานวจิัยที่เกีย่วของกับดนตรี 
  ผูวิจัยไดทาํการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกีย่วของกับดนตรีจากนักวิชาการหลายทาน

ซึ่งสามารถสรปุงานวิจยัตางๆ ได  ดังนี ้

  วัฒนวดี  เกิดโชคงาม (2540: 39 - 84) ไดศึกษาวิจัยเกีย่วกับการใชเวลาวางฟงดนตรีไทย

ชวยผอนคลายสมอง ผลการศึกษาวิจยัพบวา การเรียนดนตรีไทย ชวยสงเสริมใหนกัเรียน อารมณ

เยือกเยน็จิตใจสงบ การเรียนดนตรีไทย ชวยขัดเกลานิสัยนกัเรียนใหเปนพลเมืองดี แตกตางกนั อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการเรียนดนตรีไทยมีสวนชวยใหนกัเรียนมีสมาธิในการเรียนวิชาอื่น 

แตกตางกันอยางมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาดนตรีไทยเปนศิลปะบริสุทธิ ์

  บงกช ประทีปชวง (2547: 35 – 62) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับทัศนะของนักศึกษาตอการเรียน

ดนตรีไทยโปรแกรมวิชาดนตรีศึกษา สถาบันราชภัฏ ในกรุงเทพฯ กบันักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้น

ปที่ 2 – 4 และนักศึกษาปริญญาตรีตอเนื่อง ชัน้ปที ่ 1และ 2 ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2546 

จํานวน 146 คน  ผลการศึกษาจัยพบวา 

   1. การศึกษาทัศนะของนกัศกึษาตอการเรียนดนตรีไทย โปรแกรมวชิาดนตรีศึกษา 

สถาบนัราชภัฏในกรุงเทพฯ สรุปวา นกัศึกษามทีัศนะตอการเรียนดนตรีไทย โปรแกรมวชิาดนตรีศกึษา 

สถาบนัราชภฏัในกรุงเทพฯ  โดยรวมและจําแนกตามสถาบนัมีทัศนะดี 

   2. การเปรียบเทียบทัศนะของนักศึกษาตอการเรียนดนตรีไทย โปรแกรมวิชาดนตรีศึกษา 

สถาบนัราชภฏัในกรุงเทพฯ จําแนกตามเพศ ชั้นป วิชาเอก ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ส่ิงแวดลอม

ทางดนตรีไทย และแรงจูงใจในการเขาศกึษาตอ โดยรวมมีทัศนะไมแตกตางกนั ยกเวนสิง่แวดลอม

ทางดนตรีไทย ที่นักศึกษามทีัศนะแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่นักศึกษา

ที่มีส่ิงแวดลอมทางดนตรีไทยสงู มีทัศนคตติอการเรยีนดนตรีไทยแตกตางกับนกัศึกษาทีม่ีส่ิงแวดลอม

ทางดนตรีไทยปานกลาง และนักศกึษาที่มีส่ิงแวดลอมทางดนตรีไทยต่ํา สวนกลุมอ่ืนไมพบความแตกตาง 

  ศรายุธ  จนัทรางกูร (2548: 39 – 73) ไดศึกษาวิจยัศึกษาเกี่ยวกับโรงเรียนดนตรีเอกชน : 

สภาพทัว่ไป ตนทนุ และความตองการครูสอนดนตรีในเขตกรุงเทพฯ โดยเก็บรวบรวมขอมูล ซึง่แบงเปน 

3 สวน โดยสวนที่ 1 เปนทัว่ไปของโรงเรยีนสอนดนตรี สวนที ่ 2 เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับตนทุน

ของโรงเรียนสอนดนตรี และสวนที่ 3 เปนความตองการครูสอนดนตรีทางดานปริมาณและคุณลักษณะ 

เปนโรงเรยีนขนาดเล็ก จํานวนนกัเรียน 1 – 99 คน โรงเรียนขนาดกลาง จํานวนนักเรยีน 100 – 499 คน 

และโรงเรียนขนาดใหญ มนีกัเรียน 500 คน ข้ึนไป  ผลการศึกษาวิจัย  พบวา 

   1. เวลาเปดทําการอยูในชวง 10:00 – 20:00 นาฬกิา ไมมีโรงเรียนขนาดใดปด

ในวันเสารและวันอาทิตย คร่ึงหนึ่งจากโรงเรียนทั้งหมดมีอายุไมเกิน 4 ป จํานวนพนักงานมาก หรือนอย 

มีสัดสวนตามขนาดของโรงเรียน  โรงเรียนขนาดเล็กมีพนักงานนอยและไมมีอาจารยพิเศษ โรงเรียน 
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สอนดนตรีเชาสถานที่ประกอบกิจการเปนสวนมาก และเปนเจาของกิจการคนเดียวครึ่งหนึ่งของกิจการ

โรงเรียนทัง้หมด โรงเรียนขนาดกลาง และโรงเรียนขนาดใหญโดยมาก ใชหลักสูตรของโรงเรียนเอง 

โรงเรียนสวนใหญทาํการเปดสอนวิชาเปยโน และคียบอรด 

   2. คาใชจายของโรงเรียนสอนดนตรีเอกชนสวนใหญอยูระหวาง 30 – 35 เปอรเซ็นต

ของรายได (รอยละ 59.4) โดยคาใชจายของโรงเรียนขนาดเล็กเฉลีย่ 20,944.44 บาทตอเดือน 

คาใชจายโรงเรียนขนาดกลางเฉลีย่ 122,697.18 บาทตอเดือน และคาใชจายโรงเรียนขนาดใหญ

เฉล่ีย 409,195.44 บาทตอเดือน 

   3. โรงเรียนสวนใหญมคีวามตองการครูสอนทางดานเปยโนและคียบอรด เครื่องสาย 

ขับรองสากล ดนตรีไทย กีตาร ขับรองไทย ทฤษฎีดนตร ี เครื่องเคาะจงัหวะ เครื่องลม ไมจาํกัดเพศ

มีผลการศึกษาอยูในเกณฑดี ไมจํากัดสถาบันการศึกษา กาํหนดประสบการณตั้งแต 0 – 2 ป และ

มีวุฒทิางการศึกษาของครูสอนดนตรีที่ตองการมากที่สุดคือ คุรุศาสตร และมีความสามารถในการสอน

เครื่องดนตรี 1 – 6 ชนิด 

   4. รอยละ 25 ของโรงเรียนสอนดนตรีเอกชนขนาดเล็กดาํเนนิธุรกิจ โดยไมมีการจาง

พนักงาน ผูที่สนใจธุรกิจโรงเรียนดนตรีขนาดเล็กโดยไมมีความรูทางดานดนตรี อาจตองเปดโรงเรียน

ที่มีขนาดใหญข้ึน เพื่อใหธุรกจิมีรายไดคุมคากับคาใชจายของพนกังาน และครูผูสอนเพียงพอ 

   5. ในโรงเรียนสอนดนตรีขนาดกลางแมวาผูสอนมีชั่วโมงสอนเฉลี่ยที่สูงมากที่สุด 

รวมถึงคาเรียนเฉลี่ยที่สูงที่สุด แตตนทุนกลับสูงที่สุด อาจเพราะยงัไมเกิดการประหยัด จากขนาด

สําหรับผูบริหารจึงควรควบคุมคาใชจาย หรืออาจขยายงานที่เพิ่มข้ึนเพื่อการประหยัดจากขนาด 

  พรชนก  ศขุสวัสด์ิ ณ อยุธยา (2548: 31 – 33) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลของกิจกรรม

กลุมที่มีตอเจตคติตอวิชาดนตรีไทยของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 5 โรงเรียนราชินี เขตพระนคร 

กรุงเทพมหานคร  จํานวน  30 คน  ผลการศึกษาวจิัย  พบวา 

   1. นักเรียนมีเจตคติทางบวกตอวิชาดนตรีไทยมากขึ้น หลังจากเขารวมกิจกรรมกลุม

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

   2. นักเรียนมีเจตคติทางบวกตอวิชาดนตรีไทยมากขึ้นหลังจากไมไดเขารวมกิจกรรม

กลุม  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   3. นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมกลุม มีเจตคติทางบวกตอวิชาดนตรีไทยมากกวา

นักเรียนที่ไมเขารวมกิจกรรมกลุมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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สรุปเอกสารและงานวิจัยที่นําไปสูปญหาการวิจัย 
 จากการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัตางๆ แสดงใหเห็นวา ปจจุบนัมีผูที่ใหความสนใจ

ศึกษาดานดนตรีมากขึ้น ไมวาจะศกึษาดนตรี เพื่อใหเกิดความเชีย่วชาญในดานนกัวิชาการ หรือ

เปนนกัปฏิบัติทางดนตรี โดยเฉพาะอยางยิง่ในวิชาชีพดนตรีไทยแมวา ปจจุบันจะมีโรงเรียนสอนดนตรี

ทั้งขนาดเล็ก ขนาดกลาง ขนาดใหญเกิดข้ึนจํานวนมาก  แตผูเชี่ยวชาญในวชิาชพีดนตรี ยงัมนีอย  

ที่สําคัญในหลายหนวยงานไมวา จะเปนหนวยงานราชการ หรือเอกชนตางก็ใหความสนใจตอการนาํ

ดนตรมีาประยกุตใช เพือ่ความบนัเทงิ การบําบัดรักษา หรือขัดเกลาพฤติกรรม และอารมณทัง้ในทาง

การแพทย และการศึกษา สําหรับในดานการศึกษาในบางสถานศกึษา ไดสงเสริมดวยการจัดตั้ง

ชมรมดนตรี และเปดหองดนตรีใหนักเรียนไดใชเวลาวางในการฝกซอม รวมถงึเชิญผูเชี่ยวชาญทาง

ดนตรีเขามาสอน นอกจากนี ้ ยังมกีารจัดทาํหลักสูตรสถานศึกษาที่เกี่ยวของกับดนตรีโดยเฉพาะ และ

เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความสามารถทางดนตรีในเวทีการแสดงตางๆ มากขึ้น ในทางกลับกัน

ระบบการจัดการเรียนการสอนสาระดนตรีกลับมีการนําสื่อเทคโนโลยีเขามาใชนอย โดยเฉพาะบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียและสือ่สําหรับเด็ก เนื่องจากผูทีม่ีความเชีย่วชาญในการผลิตบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียอาจขาดความเชี่ยวชาญในสาระดนตรี และผูที่มีความเชี่ยวชาญในสาระดนตรี ก็ไมเชี่ยวชาญ

ในการออกแบบและพัฒนาสื่อเพื่อใชในการจัดการเรียนการสอนดนตรี และสื่อโดยทั่วไปก็เปนสื่อสําหรับ

ฝกวิชาชีพดนตรีข้ันสูงไมเหมาะสําหรับนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษา และเปนสื่อที่พัฒนาความ ใน 

ดานทักษะดนตรี เทานั้น 

 สําหรับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียน

ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนแนวทางหนึ่งที่ชวยใหนักเรียนที่มคีวามสนใจในสาระดนตรี ขั้น

พื้นฐานมีส่ือทีม่ีคุณภาพใช เพราะนกัเรยีนสามารถเรยีนรู หรือศึกษาไดจากบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยีที่ไดรับการออกแบบและพฒันาใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพนัธกบับทเรยีนได ทั้งนีผู้เรียนยงัสามารถ

ทราบผลการเรียนไดโดยทนัที และยังมกีารนําเสนอเนื้อหา ดวยสื่อหลายมิติ ทัง้ภาพนิ่ง ตัวอักษร 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสยีง และเทคนิคตางๆ ทีส่ามารถกระตุน และดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาไดเปนอยางดี รวมถึงยังมีการเสริมแรงในการเรียนรู ใหกับนักเรียน

ตลอดเวลา ซึ่งชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยจากการออกแบบและพัฒนาโดยใชหลักการ และ 

ทฤษฎีจิตวทิยาทางการศึกษา ที่สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียนใหเรียนได

ตามสามารถของตนเอง ที่สําคัญบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยนี ้ ยงัไดรับการ

ประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมีคุณภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด 
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 ผูวิจัยจึงเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 สามารถชวยใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ เร่ืองวงดนตรีไทยได ตาม

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง และเปนสื่อที่ชวยพัฒนาความสามารถในเรียนดวยตนเอง  ทั้งยังเปนการนาํ 

ส่ือและเทคโนโลยีเขามาใช เพื่อการถายทอดความรูทางดานดนตรีไทย เพื่อใหคนไทย มีความผูกพนั

และเขาใจศิลปวัฒนธรรมไทย ตัง้แตเด็ก   

 การวิจยัเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะ  สําหรับนกัเรียชวงชั้นที ่2  จงึมีความมุงหมาย เพื่อการหาคุณภาพของบทเรียนให

มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด และสามารถนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการพฒันาแลว 

ไปใช เพื่อการศึกษาหาความรูเพิม่เตมิ และเสรมิสรางพืน้ฐานความรูเกี่ยวกบัดนตรีไทยใหกับนกัเรยีน

ชั้นระดับประถมศึกษาไปสูระดับที่สูงขึ้นตอไป 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 วิธีดําเนินการวิจัยในครัง้นี ้ ผูวิจัยมีข้ันตอน  ดงันี ้

  1. การกําหนดประชาชนและการสุมกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4. การดําเนินการวิจัย 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชาชนและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา และนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝายประถม) 

ที่เลือกเรียนวิชาดนตรีไทย  เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5 ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 

2551 จาํนวน 4 หองเรยีน  รวมมนีักเรียนจาํนวน  220 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ จําแนกเปน  2 กลุม  ดังนี ้

   1. ผูเชี่ยวชาญ จาํแนกไดเปน  2 กลุม  ดังนี ้

    1.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยาง แบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จํานวน  3 ทาน  

    1.2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยาง

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  5 ทาน โดยแบงเปน 2 รอบ  ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน 3 ทาน 

     รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน 5 ทาน 

   2. กลุมตัวอยางทีใ่ชเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เปนนักเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมติร (ฝายประถม) ทีเ่ลือกศึกษาวิชาดนตรีไทย  

เปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่2  ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่5  ภาคเรยีนที ่2  ปการศึกษา 2551  ซึ่งไดมาโดย

วิธีการสุมอยางงาย  (Simple Random Sampling) จํานวน 1 หองเรียน  มนีักเรียนจํานวน 27 คน  
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 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจยัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2 ประกอบดวย 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองวงดนตรีไทย 

  2. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย ดานเนื้อหา

และดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองวงดนตรีไทย 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2  มีข้ันตอนในการดําเนนิการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ  ดังนี ้

   1. ศึกษาวิเคราะหเนื้อหาวิชาดนตรีไทย เร่ืองวงดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

ตามหลกัสูตรการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง 2544 กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ และจาก

แหลงขอมูลตางๆ เพื่อทาํความเขาใจผลการเรียนรูที่คาดหวงั เนื้อหา วิธกีารเรียนการสอน และการ

ประเมินผล  

   2. กําหนดเนื้อหาเรื่องวงดนตรีไทย และผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพื่อนาํมาออกแบบ

และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี โดยแบงเนือ้หา เร่ืองวงดนตรไีทย แบงเปน 3 เร่ือง  ดงันี ้

    เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย 

    เร่ืองที่ 2  วงปพาทย 

    เร่ืองที่ 3  วงมโหร ี

   แลวนําเนื้อหาที่ไดไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตอง 

   3. ดําเนนิการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดังนี ้

    3.1  ออกแบบลําดบัการดําเนินเรือ่ง (Flow Chart) โดยเขียนผังการนาํเสนอ

เนื้อหาในแตละสวน เพือ่ใหเหน็ภาพรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วามีรูปแบบการนาํเสนอ

เนื้อหารูปแบบใด 

    3.2  ออกแบบบทการดําเนินเรื่อง หรือการเขียน Story board เปนการเขยีน

เร่ืองราวของบทเรียนในแตละหนาวา จะประกอบดวยอะไรบาง แลวเขยีนรางทีละเฟรม  
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    3.3  ออกแบบการจัดการเรียนการสอน (Instructional Design) โดยผูวิจยัได

เลือกใชกระบวนการจัดการเรยีนของ กานเย (Gagne) มาประยกุตใชในออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  

    3.4  ออกแบบหนาจอ (Monitor Design) โดยผูวิจัยไดวางรูปแบบและจัดองคประกอบ

ตางๆ ของบทเรียน เลือกลกัษณะตัวอักษร (Font) ขนาดตัวอักษร การใชสีของตัวอักษรและพืน้หลงั  

รูปภาพ และเทคนิคตางๆ ใหสอดคลองกบัเนื้อหา กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน ใหสนองตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ได 

ออกแบบหนาจอใหมีสีสันสดใสเพื่อดึงดูดความสนใจของนกัเรียน และใชภาพการตูนรวมกบัภาพถาย

เพื่อใหเหมาะสมกับนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 

    3.5  ออกแบบและสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหครอบคลุมและสอดคลอง

กับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

   4. ศึกษาโปรแกรมคอมพวิเตอรสําเร็จรูปที่ใชสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

และดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ออกแบบ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป

ที่ผูวิจยัไดทําการศึกษาและเลือกใช  ไดแก 

    - โปรแกรมหลกัที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย คือ โปรแกรม 

Macromedia Authorware  

    - โปรแกรมที่ใชเพื่อสรางภาพและตกแตงบทเรียน ไดแก ตัวอักษรกราฟกพื้นหลัง 

ปุมตางๆ ภาพถาย ภาพการตูน คือ โปรแกรม Adobe Photoshop และโปรแกรม Adobe Illustrator  

    - โปรแกรมที่ใช เพื่อการแปลงไฟลเสียง ใหสามารถใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย คือ โปรแกรม Canopus Procode   

    - โปรแกรมที่ใชเพื่อการตัดตอและแตงเสียงเพลง เสียงบรรยาย คือ โปรแกรม 

Sound Forge 

    - โปรแกรมสําหรับใชเพื่อการออกแบบและสรางภาพเคลื่อนไหว ประกอบเนื้อหา

และตกแตงบทเรียน คือ โปรแกรม  Macromedia Flash 

   5. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ที่สรางขึน้ไปใหผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาตรวจประเมนิคุณภาพ  ดังนี ้

    5.1  ใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน  ทาํการประเมินคุณภาพรอบที่ 1 เพื่อนาํขอเสนอแนะและคําแนะนาํ

ที่ไดจากการประเมินไปปรับปรุงแกไขใหมคีุณภาพมากขึ้น 
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    5.2  นาํบทเรียคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ที่ไดแกไขปรับปรุงจาก 

การประเมนิของผูเชีย่วชาญในรอบที ่1 แลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จาํนวน 5 ทาน 

ทําการประเมนิคุณภาพรอบที ่2 และปรับปรุงแกไขจนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีมีคุณภาพ ตาม 

เกณฑที่กาํหนด  
 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  มีดังนี ้

   1. ศกึษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (บุญชม  

ศรีสะอาด.  2535: 56 – 98) 

   2. ศึกษาวิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไวในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

   3. กําหนดรูปแบบการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 

ผูวิจัยไดเลือกใชแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  

   4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนขอสอบแบบเลือกตอบใหครอบคลุม

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยกําหนดจํานวนขอสอบตามเนื้อหาใน เร่ืองวงดนตรีไทย แบงออก 

เปน 3 เร่ือง  ดงันี ้

     เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย    นํามาสรางขอสอบ  จํานวน  30 ขอ  

     เร่ืองที่ 2  วงปพาทย   นํามาสรางขอสอบ จํานวน  30 ขอ  

     เร่ืองที่ 3  วงมโหรี      นํามาสรางขอสอบ จํานวน  30 ขอ  

   5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีส่รางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ตรวจสอบความถูกตอง 

   6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นไปหาคาความยากงาย และ 

คาอํานาจจาํแนก กับนักเรียนโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม)  

ที่ผานการเรียน เร่ืองวงดนตรีไทยมาแลว ซึ่งเปนนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 5  

ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา  2550  จํานวน 50 คน  

   7. ตรวจใหคะแนนผลการทําแบบทดสอบ โดยขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิด

ได 0 คะแนน แลวนํามาวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกแลวคัดเลือกขอสอบที่มี

คุณภาพมาใชในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยใชจํานวนขอสอบ ตาม

เนื้อหาในเรื่องวงดนตรีไทย  แบงออกเปน  3 เร่ือง  ดงันี ้

     เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย  จํานวน  10 ขอ 

     เร่ืองที่ 2  วงปพาทย  จํานวน  10 ขอ 

     เร่ืองที่ 3  วงมโหร ี   จํานวน  10 ขอ 

   8. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ทั้ง 30 ขอ ไปหาคาความเชื่อมั่น

ทั้งฉบับ  โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson  

   9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทัง้ 30 ขอ ไปสรางในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  

 

ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2 
 

บทเรียน จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

     

เร่ืองที่ 1 10 0.42 – 0.68 0.36 – 1.00 0.74 

เร่ืองที่ 2 10 0.38 - 0.70 0.43 – 0.79 0.73 

เร่ืองที่ 3 10 0.38 – 0.70 0.29 – 0.86 0.72 
     

รวม 30 0.38 - 0.70 0.29 – 1.00 0.81 
     

 
 การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 มีข้ันตอน ดังนี ้

   1. ศึกษาวธิีการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนจากเอกสารตางๆ 

   2. วิเคราะหเนื้อหา และบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2 

   3. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนโดยใชแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  

สําหรับแบบประเมินคุณภาพบทเรียนสามารถแบงได 2 ชุด  คือ 
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    3.1  แบบประเมินคุณภาพ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  

    3.2  แบบประเมินคุณภาพ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  

   4. กําหนดเกณฑการประเมนิโดยใชแบบประเมนิคาประเภทที่ไมมีเกณฑเปรยีบเทียบ  

มีการประเมินคาแบบกําหนดคําตอบเปนขอความ โดยใชการประเมินคา (Rating Scale) กําหนดคา

เปน 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอรท (R.A. Likert) โดยแบบประเมินคณุภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 มีระดับคา

ความคิดเหน็ตามระดับประมาณคาคุณภาพ แบงเปนมาตรสวนประมาณคา 5 ระดบั โดยมีเกณฑ

ในการใหคาน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้ 

    5  หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 

    4  หมายถงึ  มีคุณภาพด ี

    3  หมายถงึ  มีคณุภาพปานกลาง 

    2  หมายถงึ  มีคุณภาพตองปรับปรุงแกไข 

    1  หมายถงึ  ไมมีคุณภาพ 

   เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 

    คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00  หมายถงึ มีคณุภาพดีมาก 

    คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายถงึ มีคณุภาพดี 

    คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายถงึ มีคณุภาพปานกลาง 

    คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายถงึ มีคณุภาพตองปรบัปรุงแกไข 

    คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50  หมายถงึ ไมมคีุณภาพ 

  5. นําแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทยที่สรางขึ้น

ไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา เพื่อปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

  6. นําแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยทีางการศึกษาประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2  
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การดําเนินการวิจัย 
 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  มีข้ันตอน  ดังนี ้

  1. การพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะ  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  ทาํไดโดย 

   1.1  ศึกษา วิเคราะห เนื้อหาเรื่องวงดนตรีไทย ตามหลักสูตรการจัดการศึกษาขั้น

พื้นฐาน ฉบับปรับปรุง 2544 

   1.2  กําหนดเนื้อหาที่จะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง  แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ทําการตรวจสอบความถูกตอง 

   1.3  ดําเนินการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยจัดทํา Flow 

Chart และ Story Board รวมถงึออกแบบและสรางแบบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนและแบบประเมิน

คุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย 

   1.4  ศกึษาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปตางๆ ที่นาํมาใช ในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  และดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว 

   1.5  นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ทีผู่วิจัยสรางขึ้น ไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ตรวจสอบและประเมนิคุณภาพ

ดวยแบบประเมินคุณภาพบทเรียนแบบประมาณคา (Rating Scale) ดังนี ้

    1.5.1  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศกึษา ทําการ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนรอบที่ 1  เพือ่นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 

    1.5.2 ใหผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทาํการประเมนิคุณภาพของ 

บทเรียนรอบที่ 2 เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียน  โดยผูวิจัย ไดนําผลการประเมินคุณภาพมาวิเคราะห

และปรับปรุงแกไขจนไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด  

  2. การศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย สาระการเรียน

กลุมศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ดังนี ้

   2.1  นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ที่ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา และมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด ไปใหกลุมตัวอยางทดลองใช  ซึง่

เปนนกัเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม)  ที่เลือกเรียน

วิชาดนตรีไทย เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 
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(Simple Random Sampling)  จํานวน 27 คน  โดยใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรียน  

จํานวน  1 คน ตอคอมพิวเตอร  1 เครื่อง  

   2.2  นาํผลสมัฤทธิท์างการเรียนทีน่ักเรยีนทาํได หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย มาวิเคราะหทางสถิต ิ เพื่อหาคารอยละของนักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนจําแนกตามระดับผลการเรียน 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใชสถิติในการวเิคราะหขอมูล ดังนี้ (ลวน สายยศ ; และอังคณา สายยศ. 

2538: 192 – 219) 

  1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  ไดแก 

   1.1  คารอยละ 

   1.2  คาเฉลี่ย 

   1.3  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ไดแก 

   2.1 การหาคาระดับความยากงายแบบสัดสวน และการหาคาอํานาจจาํแนก โดยใช

คาสหสัมพันธแบบพอยท-ไปซีเรียล (Point Biserial Correlation) 

   2.2 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-

Richardson  
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจยัครั้งนี ้เปนการวจิัยเพื่อพัฒนาคุณภาพ และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 โดยมีผลการศึกษา 

วิจัยดังนี ้

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องวงดนตรีไทย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรู สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 มีการนําเสนอเนื้อหาดวยรูปแบบเสนตรงโดยใชส่ือหลายมิติ ประกอบดวย ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  ทั้งนี้  ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังออกแบบให

นักเรียนสามารถ มีปฏิสัมพนัธโตตอบกับบทเรียนไดดวยกิจกรรมตางๆ โดยนักเรียนสามารถศึกษา

การใชไดจากคําแนะนําในการใชภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งนี้นักเรียนสามารถศึกษา

ผลการเรียนรูทีค่าดหวังได กอนเขาสูเนือ้หาในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดออกแบบ และ

พัฒนาโดยบทนําเกริ่นใหนักเรียนทราบเนื้อหาเบื้องตนกอน และเมื่อเขาเนื้อหานักเรียนสามารถเรียน

ตามลําดบั โดยทาํกจิกรรมทบทวนกอนเรยีน ศึกษาเนือ้หา ทาํแบบฝกหดั และทาํแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อประเมนิความรู ความเขาใจของนักเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย โดยมีเนื้อหาในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 3 เร่ือง  คือ 

  เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย 

  เร่ืองที่ 2  วงปพาทย 

  เร่ืองที่ 3  วงโหรี 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 แลวนําบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา ประเมนิคุณภาพของบทเรียนรอบที่ 1  ผลการประเมนิคณุภาพดังตาราง ตอไปนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย โดยผูเชีย่วชาญ 

      ดานเนื้อหา 
 

 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับของ 

คุณภาพ 

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.61 0.09 ดีมาก 

    1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหาและวัตถุประสงค 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 0.57 ดี 

    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา 4.67 0.57 ดีมาก 

    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 0.57 ดี 

    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 0.57 ดี 

    1.6  ความเหมาะสมในรูปแบบการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

2.  ดานภาพและการใชภาษา 4.77 0.19 ดีมาก 

      2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.2  ความถูกตองของภาษาทีใ่ช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 0.57 ดี 

3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.55 0.19 ดีมาก 

    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 0.00 ดี 

    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.67 0.57 ดีมาก 

    3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน 5.00 0.00 ดีมาก 
    

รวมเฉล่ีย 4.64 0.03 ดีมาก 
    

   

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  

สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน  

พบวา คุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพรายดาน  ดังนี ้

  ดานเนื้อหา และการดําเนนิเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพของ

เนื้อหาในเรื่องความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค การเรียงลําดับเนื้อหา และความเหมาะสม

รูปแบบในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สําหรบัเร่ืองความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจน

ในการอธบิายเนื้อหา และความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานภาพและการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก โดยคณุภาพของเนือ้หา

ในเรื่องความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนาํเสนอ  และความถูกตองของภาษาทีใ่ช มีคุณภาพอยู

ในระดับดีมาก  สําหรับเร่ืองความชัดเจนของภาพประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  ดานแบบฝกหดัระหวางเรยีนและแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดย

คุณภาพของเนื้อหาในเรื่องความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ และการนําเสนอสรุปผลคะแนน 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สําหรับเร่ืองความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพอยูในระดบัดี 

 

ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี  เรื่องวงดนตรีไทย  โดยผูเชีย่วชาญ 

     ดานเทคโนโลยีทางการศกึษา รอบที่ 1 
 
 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับของ 

คุณภาพ 
    

1.  ดานตัวอักษร 4.33 0.33 ดี 

    1.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 0.57 ดี 

    1.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.33 0.57 ดี 

    1.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.33 0.57 ดี 

2.  ดานสี 4.11 0.19 ดี 

    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

    2.2  ความเหมาะสมของสีปุม 4.00 0.00 ดี 

    2.3  ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม 4.33 0.57 ดี 

3.  ดานเสียง 4.67 0.57 ดีมาก 

    3.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.67 0.57 ดีมาก 

    3.2  ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 4.67 0.57 ดีมาก 

    3.3  ความนาสนใจของเสียงโดยรวม 4.67 0.57 ดีมาก 

4.  ดานภาพประกอบ 4.00 0.00 ดี 

    4.1  ความเหมาะสมของภาพประกอบกับเนื้อหา  4.00 0.00 ดี 

    4.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพกับหนาจอ 4.00 0.00 ดี 

5.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียน 4.39 0.34 ดี 

    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 0.57 ดี 

    5.2  ความนาสนใจในการนําเขาสูบทเรียน 4.33 0.57 ดี 

    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  4.67 0.57 ดีมาก 

    5.4  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 0.57 ดี 

    5.5  ความเหมาะสมของปุมในบทเรียนโดยรวม  4.33 0.57 ดี 

    5.6  ความเหมาะสมของเทคนิคโตตอบโดยรวม 4.33 0.57 ดี 
    

รวมผลการประเมินคุณภาพ 4.30 0.15 ดี 
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 จากตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  

สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

รอบที่ 1 จํานวน 3  ทาน พบวา คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนโดยรวม อยูในระดับดี  

โดยมีคุณภาพรายดาน  ดังนี ้

  ดานตัวอักษร มีคุณภาพดานตัวอักษรโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพ ในเรื่องความ

เหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร และความเหมาะสมของการจัด

วางตัวอักษรบนหนาจอ มีคณุภาพอยูในระดับดี   

  ดานสี มีคุณภาพดานสีโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของ

สีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีปุม และความเหมาะสมของสีพืน้บนจอภาพโดยรวม มีคุณภาพ

อยูในระดับดี 

  ดานเสียง มีคณุภาพดานเสยีงโดยรวม อยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพ ในเรื่องความ

ชัดเจนของเสยีงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงดนตรี และความนาสนใจของเสยีง โดยรวม มี

คณุภาพอยูในระดับดีมาก 

  ดานภาพประกอบ มีคุณภาพดานภาพประกอบ โดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพ ใน

เร่ืองความเหมาะสมของภาพประกอบกับเนื้อหา และความเหมาะสมของขนาดภาพกับหนาจอ มี

คุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานการออกแบบและพฒันาบทเรียน มีคุณภาพดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน

โดยรวมอยูในระดับดี โดยคณุภาพในเรื่องความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ มีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก สําหรับเร่ืองการออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม ความนาสนใจในการนําเขาสูบทเรยีน  

ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนือ้หา ความเหมาะสมของปุมในบทเรยีนโดยรวม และความเหมาะสม

ของเทคนิคโตตอบ โดยรวม มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  สําหรับขอเสนอแนะ และคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา  จาํนวน 3 ทาน  ในการประเมนิคณุภาพรอบที ่1 พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ควร

ปรับปรุง ดังนี ้

   1. ควรปรับปรุงแกไขในดานตัวอักษรของบทเรียน โดยในสวนของขนาดตัวอักษร

ปรับใหมขีนาดใหญข้ึน ชัดเจนขึน้ รูปแบบตวัอักษรควรใชแบบอักษรที่มีความเปนไทย และไมหลากหลาย

เกินไป เพื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหา และนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา และควรจัดวางตัวอักษร ให

นาสนใจ และมีความเปนอนัหนึ่งอนัเดียวกัน 
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   2. ควรปรับปรุงแกไขในดานสีของบทเรียน ในสวนของสีพืน้กับสีตัวอกัษรควรให

มีความสดใส นาสนใจและเหมาะสมกับนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษามากขึ้น 

   3. ควรปรับปรุงแกไขในดานเสยีง  โดยเพิม่เสียงประกอบใหเหมาะสมกบัเนื้อหา  

และควรยกตัวอยางเสยีงของเครื่องดนตรีไทย เพื่อใหนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษาเขาใจมากขึน้ 

   4. ควรปรับปรุงแกไขในดานภาพประกอบใหถกูตอง ชัดเจน นาสนใจ และเหมาะสม

กับเนื้อหา และนักเรยีนระดบัช้ันประถมศกึษามากขึน้ 

   5. ควรปรับปรุงแกไขในดานการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน โดยทาํใหบทเรียน

มีความนาสนใจ และเหมาะสมกับนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษามากขึ้น 

  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ตามขอเสนอแนะและคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  ดังนี ้

   1. ดานตัวอักษรของบทเรียน ในสวนของเนื้อหา ผูวิจัยไดปรับขนาดตัวอกัษร ให

มีขนาดใหญข้ึน และใชรูปแบบของตวัอักษรในลักษณะเดียวกนั ในสวนของหวัขอ และ Intro นาํเขาสู

บทเรียน  รวมถึงปุมตางๆ ผูวิจัยไดปรับมาใชตัวอักษรไทย  

   2. ดานสีของบทเรียน ในสวนของสีพืน้ในเนื้อหาแตละเรื่อง ผูวิจัยไดใชสีตางกนั  

ในสวนของสีตวัอักษรโดยเฉพาะขอความทีเ่ปนสาระสาํคญั ผูวิจัย ใชเนนดวยสีแดงและสนี้ําเงนิ และ 

ขีดเสนใต เพื่อเพิ่มความนาสนใจ และชวยใหผูเรียนจดจําไดงายขึ้น 

   3. ดานเสียง ผูวจิัยไดนําเพลงไทยมาใชในสวนของ Intro นําเขาสูบทเรียน ใน

เนื้อหาวิชา ผูวิจัยไดใสเสียงของเครื่องดนตรีไทยแตละชิ้น ใหนักเรียนไดฟงประกอบเนื้อหา เพื่อเพิม่

ความนาสนใจขึ้น 

   4. ดานภาพประกอบ ผูวิจยัปรับเปลีย่นและแกไข โดยใชภาพที่มีความชัดเจน และ 

นาสนใจขึ้นดวยภาพการตนู 2 มิติ เพื่อใหเหมาะสมกบัความสนใจของนักเรียน และเพิ่มภาพใหมี

ความเหมาะสมกับเนื้อหา  และจัดองคประกอบภาพและขนาดของภาพ เพื่อใหชัดเจนขึ้น 

   5. ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน ผูวิจัยไดเพิ่มตัวการตูนไทยในการดําเนินเรื่อง  

และปรับการนาํเสนอเนื้อหาโดยเสนอภาพใหสอดคลองกบัเสียงบรรยาย 

 การประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย สาระการเรียนรู

กลุมศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา รอบที ่2 มีผลการประเมนิ

คุณภาพ ดังตารางตอไปนี ้
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ตาราง 4 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี  เรื่องวงดนตรีไทย  โดยผูเชีย่วชาญ 

     ดานเทคโนโลยีทางการศกึษา รอบที่ 2 
 
 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับของ 

คุณภาพ 
    

1.  ดานตัวอักษร 4.73 0.43 ดีมาก 

    1.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.80 0.44 ดีมาก 

    1.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.60 0.54 ดีมาก 

    1.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.80 0.44 ดีมาก 

2.  ดานสี 4.80 0.44 ดีมาก 

    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.80 0.44 ดีมาก 

    2.2  ความเหมาะสมของสีปุม 4.80 0.44 ดีมาก 

    2.3  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.80 0.44 ดีมาก 

3.  ดานเสียง 4.73 0.43 ดีมาก 

    3.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.80 0.44 ดีมาก 

    3.2  ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 4.60 0.54 ดีมาก 

    3.3  ความนาสนใจของเสียงโดยรวม 4.80 0.44 ดีมาก 

4.  ดานภาพประกอบ 4.90 0.22 ดีมาก 

    4.1  ความเหมาะสมของภาพประกอบกับเนื้อหา  5.00 0.00 ดีมาก 

    4.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพกับหนาจอ 4.80 0.44 ดีมาก 

5.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียน 4.76 0.43 ดีมาก 

    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.80 0.44 ดีมาก 

    5.2  ความนาสนใจในการนําเขาสูบทเรียน 4.60 0.54 ดีมาก 

    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  4.80 0.44 ดีมาก 

    5.4  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.80 0.44 ดีมาก 

    5.5  ความเหมาะสมของปุมในบทเรียนโดยรวม  4.80 0.44 ดีมาก 

    5.6  ความเหมาะสมของเทคนิคโตตอบโดยรวม 4.80 0.44 ดีมาก 
    

รวมผลการประเมินคุณภาพ 4.78 0.38 ดีมาก 
    

 

 จากตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  

สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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รอบที่ 2  จาํนวน 5 ทาน  พบวา คุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาของบทเรียนโดยรวมอยูใน

ระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพรายดาน  ดังนี ้

  ดานตัวอักษร มีคุณภาพดานตัวอักษรโดยรวมอยูในระดบัดีมาก  โดยคุณภาพในเรือ่ง

ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  และความเหมาะสมของ

การจัดวางตัวอักษรบนหนาจอ  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  ดานสี มีคุณภาพดานสี โดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม

ของสีตวัอักษร ความเหมาะสมของสีปุม  และความเหมาะสมของสีพืน้บนจอภาพ โดยรวม มีคุณภาพ 

อยูในระดับดีมาก 

  ดานเสียง มีคณุภาพดานเสียงโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความชัดเจน

ของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสยีงดนตรี และความนาสนใจของเสียงโดยรวม มีคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก   

  ดานภาพประกอบ มีคุณภาพดานภาพประกอบ โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพ

ในเรื่องความเหมาะสมของภาพประกอบกับเนื้อหา และความเหมาะสมของขนาดภาพกับหนาจอ มี 

คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน มีคุณภาพดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน

โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพดานการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  ความเหมาะสมของ

เทคนิคการนาํเสนอ ความนาสนใจ ในการนําเขาสูบทเรยีน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา  

ความเหมาะสมของปุมในบทเรยีนโดยรวม และความเหมาะสมของเทคนิคโตตอบโดยรวม มีคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก   

  สําหรับขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ในรอบที ่2  เนื่องจาก

ผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียน ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยทีางการศึกษา ในรอบที่ 1 แลว จึงทําใหการประเมินคุณภาพของบทเรียนในรอบที่ 2 ไมม ี

การปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม 

 

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัย นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย สาระการเรียนรูกลุมศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่ผานการพัฒนาและการประเมินคุณภาพ จากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จนไดบทเรียนทีม่ีคุณภาพ ตามเกณฑที่กําหนดแลว  

ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  คือ นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 

(ฝายประถม) ทีเ่ลือกเรียนวิชาดนตรีไทย เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่5 ภาคเรียนที ่2  
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ปการศึกษา 2551 จํานวน 27 คน เพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย  

โดยมีผลการศกึษา  ดังนี ้

 

ตาราง 5 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ของนกัเรียน จําแนก 

     ตามระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน  

เร่ืองท ี
จํานวน 

0 1 2 3 4 

1 จํานวนนักเรยีน - -   5   3 19 

 รอยละ - - 18.52 11.11 70.37 

2 จํานวนนักเรยีน -    4   8 15 

 รอยละ -  14.81 29.63 55.56 

3 จํานวนนักเรยีน -   2   4   4 17 

 รอยละ -   7.41 14.81 14.81 62.97 
       

รวมทัง้ 3 เร่ือง จํานวนนักเรยีน - -   6   4 17 
       

 รอยละ - - 22.22 14.81 62.97 
       

 

 จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ของนักเรียน  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ทีเ่ลือกเรียนวิชาดนตรไีทย เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2  

ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่5 ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2551  โดยนกัเรยีนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  

จํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ 22.22 สวนนักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 3  จํานวน 4 คน คิดเปน

รอยละ 14.81 และนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 จาํนวน 17 คน  คิดเปนรอยละ 62.97 แสดง

ใหเหน็วา มีนกัเรยีนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดบัดี คือ ระดับ 3 และระดับ 4 จาํนวน 21 คน  

คิดเปนรอยละ 77.78  และมีนักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2  

จํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ  22.22  แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง

วงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับดี เมื่อพิจารณาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในแตละเร่ืองแบง

ออกเปน 3 เร่ือง  ดงันี ้
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  เร่ืองที่ 1 วงเครื่องสาย  พบวามีนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2  จาํนวน 5 คน  คิดเปน

รอยละ 18.52 แสดงใหเหน็วา มีนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง และมี

นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 3  และ 4  จํานวน 22 คน  คิดเปนรอยละ 81.48  แสดงใหเห็นวา

นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี 

  เร่ืองที่ 2 วงปพาทย  พบวา มีนักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 4 คน  คิดเปน

รอยละ 14.81 แสดงใหเหน็วา มีนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง และมี

นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4  จํานวน  23 คน  คิดเปนรอยละ 85.19 แสดงใหเหน็วา

นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี 

  เร่ืองที ่3 วงมโหรี พบวา มีนกัเรยีนที่มผีลการเรยีนในระดับ 1  จาํนวน  2 คน  คิดเปน

รอยละ 7.41  แสดงใหเหน็วา มีนักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง และมี

นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จาํนวน 4 คน  คิดเปนรอยละ 14.81  แสดงใหเหน็วา มีนกัเรียน

ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง และมนีักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4 

จํานวน 21 คน  คิดเปนรอยละ 77.78  แสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน

อยูในระดับดี 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2 เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ใหมีคุณภาพ 

ตามเกณฑทีก่าํหนด และศึกษาผลการใช จากการศึกษามีสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

ตามลําดับดังนี ้
  1. ความมุงหมายของการวิจัย 
  2. ความสาํคัญของการวิจัย 
  3. ขอบเขตของการวิจัย 
  4. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  5. การดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 
  6.  สรุปผลการวิจยั 

  7. อภิปรายผล 

  8. ขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 มีความสาํคัญ ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2 ที่มีคุณภาพ 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 

 3. เปนแนวทางใหเด็ก เยาวชน และผูสนใจ โดยเฉพาะนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 มีทางเลอืก

ในการศึกษาหาความรู  เรื่องวงดนตรีไทยดวยตนเองจากสื่อที่มีคุณภาพ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา และนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม)  

ที่เลือกเรียนวชิาดนตรีไทย เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2551 จาํนวน 4 หองเรยีน  รวมมนีักเรยีนจาํนวน  220 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้  จาํแนกเปน  2 กลุม ดังนี ้

   1. ผูเชี่ยวชาญ จาํแนกไดเปน 2 กลุม ดงันี ้

    1.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ซึ่งไดมาโดยการเลอืกกลุมตัวอยาง แบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  จํานวน 3 ทาน  

    1.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยาง

แบบเจาะจง (Purposive sampling)  จํานวน  5 ทาน  โดยแบงเปน  2 รอบ  ดังนี ้

     รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน 3 ทาน 

     รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน 5 ทาน 

   2. กลุมตัวอยางที่ใช เพื่อศึกษาผลการใช บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปน

นักเรียน โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่เลือกเรียนวชิา

ดนตรีไทย เปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551  

ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 1 หองเรียน มีนักเรียนจํานวน 

27 คน  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เร่ืองวงดนตรีไทย  เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระที่ 2 ดนตรี  สําหรบั

นักเรียนชวงชัน้ที ่2 ระดับช้ันประถมศกึษาปที ่5 ตามแผนการจัดการเรียนการสอนของโรงเรยีนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร (ฝายประถม)  โดยมีเนื้อหา ดังนี ้

  วงดนตรีไทย แบงออกเปน 3 เร่ือง คือ 

   เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย 

   เร่ืองที่ 2  วงปพาทย 

   เร่ืองที่ 3  วงมโหร ี
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  ประกอบดวย 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองวงดนตรีไทย 

  2. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย ดานเนื้อหา  

และดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองวงดนตรีไทย 

 

การดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ผูวิจัยไดดําเนินการปรับรูปแบบวิธีวิจัย ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา  

โดยเนนการสรางและพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพตามเกณฑ สําหรับการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรไปทดลอง

ใชกับกลุมตัวอยาง เพื่อใหทราบผลวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรไีทย กลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 เปนสื่อทีม่คีุณภาพ สามารถใชในการเรียนการสอนได  

โดยมีข้ันตอนในการดําเนนิการวิจัย  ดังนี ้
 การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุม 

สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  โดย 

  1. การพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุม 

สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  โดย 

   1.1   ศึกษา วิเคราะหเนื้อหาเรื่องวงดนตรีไทย  ตามหลักสตูรการจัดการศึกษา

ข้ันพืน้ฐาน  ฉบับปรับปรุง 2544 

   1.2  กําหนดเนื้อหาที่จะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  และผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทาํการตรวจสอบความถกูตอง 

   1.3  ดําเนนิการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยจัดทาํ 

Flow Chart และ Story Board รวมถึงออกแบบและสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย 

   1.4  ศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปตางๆ ที่นํามาใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว 
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   1.5  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษาตรวจสอบ และประเมนิคุณภาพ

ดวยแบบประเมินคุณภาพบทเรียนแบบประมาณคา (Rating Scale)  ดังนี ้

    1.5.1 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศกึษา ทําการ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนรอบที่ 1 เพื่อนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 

    1.5.2 ใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ทําการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนรอบที่ 2 เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียน  โดยผูวิจยัไดนําผลการประเมินคุณภาพมาวิเคราะห

และปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพ ตามเกณฑที่กาํหนด  
 การศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย สาระการเรียน

กลุมศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  มดีังนี ้

   2.1  นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศกึษา และมีคุณภาพตามเกณฑไปใหกลุมตัวอยางทดลองใช ซึ่งเปนนักเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่เลือกเรียนวิชาดนตรีไทย  

เปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ไดมาโดยวธิีการ

สุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 27 คน โดยใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเรียน จาํนวน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  

   2.2  นาํผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน ที่ไดหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  มาวิเคราะหทางสถิต ิโดยจําแนกตามระดบัผลการเรียน 

 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัครั้งนี ้ เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  สรุปผลได  ดังนี ้

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน  มีเนือ้หาทั้งหมด 3 เร่ือง คือ  

   เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย   

   เร่ืองที่ 2  วงปพาทย  

   เร่ืองที่ 3  วงมโหรี    
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  2. คุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรู 

ศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  มีดังนี ้

   2.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

วงดนตรีไทย มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก 

   2.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา มีความเหน็วาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดีมาก 

  3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา  

มีนักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  จํานวน  21 คน  คิดเปนรอยละ 77.78  และมี

นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  จํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ  22.22 

 

อภิปรายผล 
 การวิจยัครัง้นี ้ เปนการวิจยัและพัฒนา เพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 2 ผลการวิจัยสามารถอภิปราย

ไดดังนี้ 

 จากการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง

การศึกษา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ทีม่ีคุณภาพโดยรวมทัง้ในดาน

เนื้อหา และดานเทคโนโลยทีางการศึกษา อยูในระดับดีมาก   

  โดยคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย โดยรวม 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก อาจเนื่องจากผูวิจัย ไดทําการศึกษา และวิเคราะหเนื้อหา เปนอยางดี  

และทําการจัดรูปแบบวิธีการในการนําเสนอเนื้อหาใหเหมาะกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา โดย

ใชหลักจิตวิทยาทางดานการดนตรีมาใชในการออกแบบการนําเสนอหา โดยใหนักเรียน เรียนเนื้อหา

ทีละหนา และใหนักเรียนไดเรียนรู จากเนื้อหาที่เปนพืน้ฐานหรือความรูเบื้องตน โดยใหความหมาย  

เพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจสาระสงัเขปของเรื่องที่จะเรียนโดยคราว  ๆ กอนเขาไปศึกษาเนื้อหาโดยรวม

ของบทเรียน และในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผูวิจยัยังไดออกแบบวิธีการเรียน

โดยใหผูเรียนไดทํากิจกรรมทบทวนกอนเรียน เพื่อใหนักเรยีนไดเกิดการเตรียมความพรอมกอนไดศึกษา

เนื้อหาอยางจริงจัง ในสวนของแบบฝกหัด ผูวิจัยไดออกแบบใหอยูในรูปของเกมที่มีสาระครอบคลุม

เร่ืองที่เรียน เพราะฉะนัน้นักเรยีนจงึไมรูสึกเบื่อกับกิจกรรมตลอดการเรียน อีกทั้งผูวิจัยกไ็มไดใหเนื้อหา

ในเรื่องวงดนตรีไทย มากจนเกนิไป เนื่องจากนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ยังมสีมาธิในการเรยีน

เปนชวงเวลาที่ไมยาวนกั   
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  สําหรับคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

วงดนตรีไทย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก อาจเนื่องจากในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน

ผูวิจัยไดนําหลกัการและทฤษฎีทางจิตวิทยามาใช โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคลในการเรียน  

จึงจัดแบงเนื้อหาของเรื่องวงดนตรีไทย ออกเปน 3 เร่ืองยอย คือ เร่ืองวงเครื่องสาย เร่ืองวงปพาทย  

และเรื่องวงมโหรี เพื่อใหนกัเรียนสามารถเรียนรูตามลําดบั โดยจัดใหนกัเรียนทํากิจกรรมกอนเรียน

ซึ่งเปนเกมที่ชวยทบทวนความรูเดิม และจูงใจในการเรยีนไดอยางดี ในสวนของการศึกษาเนื้อหา มี

การนาํเสนอดวยสื่อหลากหลายมิต ิ สวนของแบบฝกหดัมีการออกแบบใหเปนเกมที่ชวยใหนักเรยีน

เกิดมโนทัศนตอเนื้อหาทีเ่รียนมา และมีแบบทดสอบที่เปนขอสอบปรนยัใหนกัเรียนไดวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของตนเองได ซึ่งในการทํากิจกรรมตาง  ๆนักเรียนจะไดรับผลยอนกลับตลอดเวลา การออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองวงดนตรีไทย เนื่องจากเปนบทเรียนที่สรางขึ้น เพื่อใหนกัเรียน

ชวงชัน้ที ่2 ผูวจิัยจึงออกแบบใหองคประกอบของหนาจอมีสีสันสดใส  ดวยพืน้ภาพกราฟกลายไทย  

มีการนําตัวการตูนเคลื่อนไหวมาทําหนาที่เปนผูสอน และดําเนินการสอนในแตละตอนทําใหนักเรียน

รูสึกเหมือนมีเพื่อนรวมเรียน ในสวนของปุมตางๆ เพื่อปองกันความสับสนระหวางการเรียน เมื่อนักเรียน

เรียนจบในแตละหนานักเรียนสามารถคลิกปุม ตามลําดับถัดไปไดจากลูกศรที่จะปรากฏออกมา เมื่อ

นักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละหนาครบ ในสวนของภาพที่นํามาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ผูวิจัยไดนําภาพถายมาปรับแตงรวมกับภาพการตูน เพื่อใหภาพที่ใชในการนําเสนอบทเรียนเปนเรื่องราว

และนาสนใจกวาภาพถายธรรมดา ที่สําคัญผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนใหมีการนําเสนอเนื้อหาโดยนํา

หลักการนําเสนอของสื่อวีดิทัศนมาประยุกตใช โดยเสนอภาพที่สอดคลองกับเนื้อหา และสัมพันธกบั 

เสียงบรรยาย กลาวคือ ภาพและเสียงเสนอเนื้อหาในทางเดียวกัน และสนับสนุนซึง่กันและกนั หาก

นักเรียนดูภาพ หรือฟงเสียงเพียงอยางเดียว ก็อาจจะไดรับการเรียนรูไมเทากับการเรียนโดยดูภาพ

และฟงเสียงไปพรอมๆ กัน ทัง้นี้ผูวิจัยยังปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะ 

คําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญดานหาและดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จากการประเมนิคุณภาพบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ในรอบที่ 1 จนไดบทเรียนที่มคีุณภาพดีข้ึน 

 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรยีนรู 

ศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  โดยเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน  27 คน  พบวา  

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  คือ  ระดับ 3 และระดับ 4  จํานวน  21 คน คิดเปน

รอยละ 77.78  และมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2 จํานวน  6  คน คิดเปน 

รอยละ 22.22  แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรไีทย กลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 นักเรียนสวนใหญมผีลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี  

อาจเนื่องจากบทเรียนมีคุณภาพ ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ
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ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนสื่อที่ไดรับการออกแบบและพฒันาโดยนาํหลกัการและทฤษฎี ทาง 

จิตวทิยามาประยกุตใช โดยออกแบบและพัฒนาใหนกัเรียนเกิดแรงจงูใจในการเรียนดวยการใหส่ิงเรา 

ในการเรียนตลอดเวลา จากจุดประสงคทางการเรียน การแจงผลการทํากิจกรรม การมีปฏิสัมพนัธ

ของนักเรียนกบับทเรียน การใชภาพการตนูเคลื่อนไหว นําเสนอเนื้อหา สีสัน และองคประกอบของ

หนาจอที่ชวยเราความสนใจ  และการใชเสยีงบรรยายที่ชดัเจน  นักเรียนจึงเรยีนไดดวยตนเอง ตาม

ความสามารถของแตละบุคคลโดยไมจาํกัดเวลา สรุปวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงดนตรีไทย  

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  สามารถนํามาใช

เพื่อการเรียนรูไดดวยตนเอง 

 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ควรไดรับการออกแบบ และพัฒนาให

มีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสมกบัระดับการศึกษาของผูเรียน เชน นักเรียนระดับประถม

ศึกษาชอบภาพการตนู  ก็ควรนําเสนอเนือ้หาโดยใชภาพการตนู แทนภาพถายจากของจริง   

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการนําเสนอเนื้อหา ดวยการใช

ส่ือหลากหลายมิติ เชน การใชตัวอักษร ภาพถาย ภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพวีดทิัศน ใน

การนาํเสนอขอมูล เพื่อใหนกัเรียนที่ใชบทเรียนสามารถเรยีนรูไดจากสื่อในบทเรียน ไมใชจากขอความ

หรือเสียงบรรยายในบทเรียนเพยีงอยางเดียว 
 ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
  1. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในสาระดนตรีเนื้อหาอื่นๆ และ

ตางระดับการศึกษา  เพื่อใหนักเรียนที่สนใจในดานดนตรีไดมีส่ือสําหรับใช เพื่อการศกึษาเพิ่มเติม 

  2. ควรมกีารพฒันาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียในรายวชิาอืน่ๆ เพือ่ใหนักเรียน 

หรือผูศึกษาวิจยัในเรื่องบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีแนวทางในการศึกษาและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรตอไป 

  3. ควรมีการวิจยัในดานความคงทนในการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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ภาคผนวก ก 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 
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ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยเรวด ี เพชรมุน ี    อาจารยประจํากลุมสาระดนตรี 

        โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร   

        (ฝายประถม)  

        กรุงเทพมหานคร 

 

อาจารยปุญชรัศมิ์  พนัธุเสือ   อาจารยประจํากลุมสาระดนตรี 

        โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร   

        (ฝายประถม)  

        กรุงเทพมหานคร 

 

อาจารยสุรศักดิ์  จํานงคสาร   อาจารยประจําสาขาวิชาดุริยางคศาสตรศกึษา 

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 

        กรุงเทพมหานคร 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา     อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพชร   อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยวิวัฒน  มีสุวรรณ       อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยีและ 

            ส่ือสารการศึกษา 

            มหาวิทยาลยันเรศวร 

 

คุณจารุวัส  หนูทอง         รองผูอํานวยการฝายปฏิบัตกิาร   

            สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องวงดนตรีไทย  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
 

ช่ือผูวิจัย     นางสาวนุชนาฎ  ฟาแสงสรรค       รหัส    49199080172       .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ช่ืองานวิจัย     การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ   

                    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

     ผูประเมิน                                                                ตําแหนง                                                        . 

     หนวยงาน                                                                   สังกัด                                                          . 

 
คําช้ีแจง : โปรดทําเครื่องหมาย     ลงชองวางตามระดับความคิดของทาน  5 ระดับ ดังนี้ 

    5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 

    4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 

    3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 

    2   หมายถึง   มีคุณภาพตองปรับปรุงแกไข 

    1   หมายถึง   ไมมีคุณภาพ 
  

ระดับความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ  

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

 

หมายเหต ุ

1. ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง       

   1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหาและวัตถุประสงค       

   1.2 ความถูกตองของเนื้อหา       

   1.3 การเรียงลําดับเนื้อหา       

   1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

   1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง       

   1.6 ความเหมาะสมในรูปแบบการนําเสนอ       

2. ดานภาพและการใชภาษา       

   2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ       

   2.2 ความถูกตองของภาษาทีใ่ช       

   2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ       
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ระดับความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ  

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

 

หมายเหต ุ

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ       

   3.1 ความชัดเจนของคําถาม       

   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ       

   3.3 การนําเสนอสรุปผลคะแนน       

 
ขอเสนอแนะ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

....................................................................................... 
 

 
ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

            ( ...................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศกึษาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่องวงดนตรีไทย  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

 

ช่ือผูวิจัย     นางสาวนุชนาฎ  ฟาแสงสรรค       รหัส    49199080172       .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ช่ืองานวิจัย     การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ   

                    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 

  สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 

    ผูประเมิน                                                               ตําแหนง                                                           . 

    หนวยงาน                                                               สังกัด                                                                . 

 
คําช้ีแจง :  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 

    หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย  

   โดยใชระดับคะแนน ดังนี้ 

    5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 

    4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 

    3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 

    2   หมายถึง   มีคุณภาพตองปรับปรุงแกไข 

    1   หมายถึง   ไมมีคุณภาพ 
 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ตองปรบัปรงุ 
(2) 

ไมมีคุณภาพ 
(1) 

1. ดานตัวอักษร      

    1.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    1.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

    1.3 ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      

2. ดานสี      

    2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

    2.2 ความเหมาะสมของสีปุม      

    2.3 ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม      
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ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ตองปรบัปรงุ 
(2) 

ไมมีคุณภาพ 
(1) 

3. ดานเสียง      

    3.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

    3.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี      

    3.3 ความนาสนใจของเสียงโดยรวม      

4. ดานภาพประกอบ      

    4.1 ความเหมาะสมของภาพประกอบกับเนื้อหา      

    4.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพกับหนาจอ      

5. ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียน      

   5.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

   5.2 ความนาสนใจในการนําเขาสูบทเรียน      

   5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      

   5.4 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

   5.5 ความเหมาะสมของปุมในบทเรียนโดยรวม      

   5.6 ความเหมาะสมของเทคนิคโตตอบโดยรวม      

 
ขอเสนอแนะ 

          

          

          

          
          
                     
          
          
          
          
      

ลงชื่อ     ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงดนตรีไทย   
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

 

ลักษณะของบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่2  สรางขึ้นดวยโปรแกรม Macromedia Authorware ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft 

Window  บรรจุในแผนซีดีรอมขนาดความจ ุ250 MB. เปนบทเรยีนที่นาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบเสนตรง 

ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง คือ 

  เร่ืองที่ 1  วงเครื่องสาย    

  เร่ืองที ่2  วงปพาทย   

  เร่ืองที ่3  วงมโหร ี

 เนื้อหาแตละเรือ่งประกอบดวยกิจกรรมกอนเรียน  เนื้อหา  แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  สรุปผล

การทาํแบบฝกหัด  และแบบทดสอบของแตละเรื่อง 

 
ตัวอยางบทเรียน 
 เมื่อใสแผนซีดรีอมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย ในเครื่องคอมพวิเตอร  

จะทาํงานไดโดยอัตโนมัต ิ

 

 
 

ภาพประกอบ 5 หนานําเขาสูบทเรียน 
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ภาพประกอบ 6 หนาคําแนะนําในการใช และหนาลงทะเบียนเขาเรียน 

 

     
 

ภาพประกอบ 7 หนาจุดประสงคการเรียนรู เร่ืองวงดนตรไีทย และหนาบทนาํ  

 

    
 

ภาพประกอบ 8 หนาเมนหูลกั และหนาจุดประสงคการเรยีน เร่ืองวงเครื่องสาย 
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ภาพประกอบ 9 หนากิจกรรมกอนเรียน และหนาสรุปผลกิจกรรมกอนเรียน เร่ืองวงเครื่องสาย   

 

    
 

        ภาพประกอบ 10 หนาเนื้อหา และหนาคําชี้แจงในการทําแบบฝกหัด เร่ืองวงเครือ่งสาย 

 

    
 

ภาพประกอบ 11 หนาแบบฝกหัด และหนาสรุปผลแบบฝกหัด เร่ืองวงเครื่องสาย 
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ภาพประกอบ 12 หนาจุดประสงคการเรียน และหนากิจกรรมกอนเรียน เร่ืองวงปพาทย   

 

    
 

ภาพประกอบ 13 หนาสรุปผลกิจกรรมกอนเรียน และหนาเนื้อหา เร่ืองวงปพาทย 

 

    
 

ภาพประกอบ 14 หนาแบบฝกหัด และหนาสรุปผลแบบฝกหัด เร่ืองวงปพาทย 
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ภาพประกอบ 15 หนาจุดประสงคการเรียน และหนากิจกรรมกอนเรียน เร่ืองวงมโหรี   

 

    
 

ภาพประกอบ 16 หนาสรุปผลกิจกรรมกอนเรียน และหนาเนื้อหา เร่ืองวงมโหรี 

 

    
 

ภาพประกอบ 17 หนาแบบฝกหัด และหนาสรุปผลแบบฝกหัด เร่ืองวงมโหร ี

 

 

 

77



 78 

    
 

        ภาพประกอบ 18 หนาคําชี้แจงการทาํแบบทดสอบ และหนาแบบทดสอบ  

 

    
      

ภาพประกอบ 19 หนาสรุปผลแบบทดสอบ และหนาออกจากบทเรียน 
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ภาคผนวก ง 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตาราง แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2  ทัง้หมด 3 เร่ือง  มีคาความเชื่อมัน่อยูที่  0.81  โดยแสดงแยกเปน

แตละเรื่อง  ดังนี ้

 

ตาราง 6 คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล 

     สัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรู 

     ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เร่ืองที่ 1 วงเครื่องสาย 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.42 0.57 

2 0.68 0.64 

3 0.64 0.71 

4 0.48 0.64 

5 0.66 0.43 

6 0.56 0.86 

7 0.62 0.57 

8 0.54 0.36 

9 0.66 0.64 

10 0.58 1.00 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.74 
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ตาราง 7 คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล 

      สัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงดนตรีไทย  กลุมสาระการเรียนรู 

      ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เร่ืองที่ 2 วงปพาทย 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.62 0.43 

2 0.70 0.64 

3 0.52 0.64 

4 0.38 0.71 

5 0.52 0.79 

6 0.64 0.50 

7 0.52 0.50 

8 0.52 0.71 

9 0.62 0.64 

10 0.52 0.57 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.73 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล 

      สัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงดนตรีไทย กลุมสาระการเรียนรู 

      ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เร่ืองที่ 3 วงมโหรี 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.58 0.36 

2 0.38 0.71 

3 0.52 0.50 

4 0.58 0.86 

5 0.52 0.29 

6 0.44 0.79 

7 0.54 0.71 

8 0.60 0.86 

9 0.70 0.36 

10 0.52 0.64 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  =  0.72 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวนุชนาฎ  ฟาแสงสรรค 

วันเดือนปเกิด      8  ธนัวาคม  พ.ศ. 2525 

สถานที่เกิด       จังหวัดยะลา 

สถานที่อยูปจจุบัน     145  ซอยรัชดาภิเษก 12 ถนนรัชดาภิเษก  แขวงหวยขวาง 

        เขตหวยขวาง  กรุงเทพมหานคร 

        

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2538     มัธยมศึกษาตอนตน 

 จาก โรงเรียนจันทรประภัสสร อนุสรณ  จงัหวัดยะลา 

 พ.ศ. 2543      มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 จาก โรงเรียนเบตง “วีระราษฎรประสาน”  จังหวัดยะลา  

 พ.ศ. 2547     กศ.บ. การศึกษาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศกึษา)  

        จาก มหาวทิยาลัยทกัษิณ 

 พ.ศ. 2552      กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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