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

Musical Instrument for Third level students and to find out its efficiency according to 85/85 

criteria.  

 The sample used in this research were 48 third level students from Jurapronrat 

chawityarai School, Nakhonsrithamarat in the frist semester of 2007 academic year. The 

sample were divided by multistage random sampling. The experiment were conducted 3 

times to find out the efficiency of the instruction according to the set of 85/85 criteria. Statistics 

used for analyzing data were mean. 

               The results revealed that a quality of computer multimedia instruction on Musical 

Instrument for third level students was ranked in a good level by the content experts and in a 

very good level by the educational technology experts. An efficiency of the computer 

multimedia instruction was 90.98/89.53. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารยเกษม 

บุญสง ที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารย   ชาญชัย 

อินทรสุนานนท กรรมการสอบสารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่ไดกรุณาให

คําปรึกษา คําแนะนําตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยมีความซาบซึ้งในความกรุณา

ของอาจารยเปนอยางยิ่ง ขอกราบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย พิลาศ เกื้อมี ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และอาจารยอภิเกียรติ ชู

เกียรติ หัวหนางานพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี โรงเรียนบดินทรเดชา(สิงห สิงหเสนี)2 ที่กรุณาใหคําปรึกษา

แนะนําและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยเฉลิมพล งามสุทธิ และรองศาสตราจารยมานพ  

วิสุทธิแพทย อาจารยประจําภาควิชามานุษยดุริยางควิทยา คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ และอาจารยชนิดา มานู อาจารย คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยราช

มงคลธัญบุรี ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพ

เครื่องมือทางดานเนื้อหา 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยนพพร ดานสกุล หัวหนาภาควิชาดุริยางคศาสตรสากล 

คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ อาจารยศุภชัย ทรัพยปรุง อาจารย3 ระดับ8 โรงเรียนมหา

วชิราวุธ จังหวัดสงขลา และอาจารยชาญศักดิ์ แทนบุญ อาจารย3 ระดับ 8 โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช 

ที่เปนแรงบันดาลทําใหเกิดสารนิพนธฉบับนี้  

ขอขอบพระคุณ คณุพอสมศักดิ์ มาสสอน คุณเวไนย มาสสอน คุณเกรยีงศักดิ์ เจริญรูป  

ที่คอยเปนกําลังใจและใหความชวยเหลือในทุกๆดานและการมอบโอกาสในการศึกษาในครั้งนี้  

และขอขอบพระคุณ คุณแมลิษา แกวสุดช ีที่เปนแรงผลกัดันภายในใจอยูเสมอ 

นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลังในการจัดทําสารนิพนธที่มิไดกลาวนามมา ณ 

โอกาสนี้ ซึ่งเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญ ที่ทําใหสารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยดี 

สุดทายผูวิจัยขอมอบคุณคาและผลประโยชนที่พึงไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มีสวน

รวมทุกทานที่ชวยเติมเต็มใหงานวิจัยในครั้งนี้ประสบความสําเร็จ  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ศิลปะประเพณีวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากการผสมผสานกันระหวางวิถีชีวิตมนุษยกับธรรมชาติ

นํามาซึ่งความเปนเอกลักษณทางสังคมและวัฒนธรรม 

 ดนตรีเปนศิลปะที่เกิดขึ้นจากความผูกพันระหวางธรรมชาติกับมนุษยเปนมรดกล้ําคาที่เกิด

จากภูมิปญญาของบรรพบุรุษที่ไดสรรคสรางสืบทอดกันมาเปนระยะเวลาอันยาวนานความงดงามและ

ความสมบูรณทางดนตรีที่ ไดสืบทอดกันมาอยางตอเนื่องยอมบงบอกถึงความเจริญรุงเรืองทาง 

ดานจิตใจและความเปนศิลปะชั้นสูง มีรายละเอียดลึกซึ้ง มีวิถีชีวิตผูกพันกับธรรมชาติอันยาวนาน และ

สุนทรียทางเสียงดนตรีไดกลอมเกลาจิตใจคน กอใหเกิดวัฒนธรรมและอารยธรรม ตอเนื่องกันมาเปน

ส่ิงเชื่อมประสานคนใหเปนหนึ่งเดียวกัน ความรูสึกทางสุนทรียของเสียงดนตรีเกิดขึ้นจากการ 

ฟงดวยความเขาใจที่ลึกซึ้ง โดยความรูสึกของสุนทรียทางเสียงดนตรีนั้นเกิดขึ้นจากประสบการณทาง

ดนตรีของผูฟงแตละบุคคลซึ่งมีไมเทากัน และความซาบซึ้งทางดนตรีนั้นไมสามารถสอนใหกันได  

เพียงแตสามารถชี้แนะแนวทางใหผูนั้นเกิดความรูสึกไดดวยตัวเอง ดังนั้นการจัดประสบการณทางดาน

เสียงดนตรีเปนเพียงวิถีทางที่จะชวยใหผูเรียนดนตรีเกิดความซาบซึ้งไดดวยตนเอง  

(นรุท สุทธจิตต. 2538: 1) ดนตรีเปนสนุทรยีที่เกีย่วของกบัความไพเราะและความไพเราะนัน้ตอง 

คํานึงดวยวาเปนความไพเราะของใคร เพราะบุคคลแตละคนมีการรับรูความไพเราะที่แตกตางกนัขึน้อยู

กับประสบการณของแตละบุคคลและความไพเราะของเสียงดนตรีไมสามารถสืบทอดโดยการเลาใหฟง

ได ความไพเราะของเสียงดนตรีไมสามารถทองจําได ความไพเราะทางเสียงดนตรีไมสามารถอธิบายได 

เพราะความไพเราะทางสุนทรียของเสียงดนตรีนั้นตองสัมผัสดวยตัวเอง  

(สุกรี เจริญสุข. 2532: 3) 

 ชีวิตมนุษยประกอบไปดวยกายและใจ ทั้งสองสิ่งที่อยูในตัวมนุษยตองมีความสมดุลซ่ึงกันและกัน

ชีวิตจึงจะมีความสุขและราบรื่นแตปจจุบันสังคมมุงเนนแตความเจริญทางดานวัตถุสงผลกอใหเกิด

มลภาวะสิ่งแวดลอม ผูคนแขงขันซึ่งกันและกัน กอใหเกิดมลพิษทางจิตใจ ทําใหปจจุบันมนุษยเกิด

ความเครียด แกงแยงชิงดีกันเพื่อความอยูรอด ซึ่งเปนผลทําใหเกิดสภาวะโรคทางกายและโรคทางดาน

จิตใจขึ้นมา ในปจจุบันการแพทยคนพบวาเสียงดนตรีเปนสุนทรียที่สามารถชวยกระตุนใหสมองของ

มนุษยหลั่งสารแหงความสุข(ENDORPHIN)เพิ่มมากขึ้นซึ่งสงผลดีตอการทํางานของระบบตางๆภายใน

รางกาย และเสียงของดนตรียังสามารถเพิ่มความจํา เพิ่มสติปญญา และกอใหเกิดความคิดริเร่ิม
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สรางสรรค และในปจจุบันวงการแพทยไดนําเสียงดนตรีเขามาใชในการรักษาผูปวย โดยเรียกการรักษา

นี้วาดนตรีบําบัด (ดุษฎีพนมยงค บุญทัศนกุล. 2539: 3)  

 ดังนั้นหากเยาวชนของชาติที่กําลังเจริญเติบโตเปนกระดูกสันหลังของประเทศมีภูมิคุมกันโรคจาก

สภาวะทางจิตใจดวยแลว ในอนาคตเยาวชนของชาติเหลานี้สามารถยืนหยัดตอสูกับการแขงขนัทีน่บัวา

มีความรุนแรงมากขึ้นในอนาคตอีกดวย โดยมีเสียงดนตรีที่คอยเปนภูมิคุมกันโรคใหกับพวกเขาเหลานัน้

ใหหลุดพนจากกระแสสังคมโลกที่เนนแตความเจริญดานวัตถุและเปนตัวการสําคัญที่ทําใหคนเกิดเปน

โรคทางสภาวะจิตใจมากขึ้นในกระแสโลกโลกาภิวัตน 

 ปจจุบันการเจริญเติบโตทางเทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญตอชีวิตประจําวันของคน   

(กิดานนัท มลิทอง. 2536: 177) และเทคโนโลยทีี่มีความสําคัญตอการเจริญเติบโตของคนในทุกดานไม

วาจะเปนทางดาน เศรษฐกจิ สังคม วัฒนธรรม การเมือง และการศึกษา คือ เทคโนโลยีคอมพวิเตอร  

 บิล เกตส ประธานบริษัทไมโครซอฟต ซึ่งเปนผูนําในการสรางสรรคและพัฒนาอุตสาหกรรม

คอมพิวเตอรสวนบุคคลของโลกไดกลาวไวในหนังสือ The Road Ahead ไววาประโยชนสูงสุดที่คนเรา

จะไดรับจากเทคโนโลยีสารสนเทศก็คือการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชกับการศึกษาไมวา

จะเปนการศึกษาภายในโรงเรียนหรือนอกโรงเรียนก็ตาม (Gates.1995) 

 จากการศึกษาของนักวิชาการจิตวิทยาทางการศึกษา John Carroll พบวาปญหาหนึ่งของ

การศึกษาในอดีตจนถึงปจจุบันคือความแตกตางทางการเรียนรูของแตละบุคคลซึ่งไดแกความแตกตาง

ทางดานบุคลิกภาพทางสติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับการเรียนรู ดังนั้นแนวโนมของเทคโนโลยี

การศึกษาจะเปนไปในรูปแบบที่แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล  

(เชษฐพงศ คลองโปรง. 2544: 1) 

 ปจจุบันสื่อการเรียนการสอนมีบทบาทสําคัญในกระบวนการการศึกษา ซึ่งครูผูสอนควร

พิจารณาเลือกสรรเพื่อนํามาใชในการประกอบการเรียนการสอนชวยใหผูเรียนสามารถบรรลุเปาหมาย

ในการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 

 จากการปฎิรูปการศึกษาของรัฐบาลที่เลง็เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของกระแสโลก รัฐบาลได

ปรับยุทธศาสตรในการใหการศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบและการศกึษาตามอัธยาศัยใหสอด 

คลองกับกระแสสังคมในปจจุบันโดยการปฏิรูปการศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 

2542รัฐบาลไดเนนนโยบายใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการศึกษาหาความรู ซึง่สอดคลองกับพระราช 

บัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 หมวดที่9 มาตราที่66 เทคโนโลยีการศึกษา วาดวยผูเรียนมีสิทธิ

ไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหมีความรูและทักษะที่เพียง

พอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
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 การนําคอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการเรียนการสอนในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะ

เปนมัลติมีเดียนั้น  จะทําใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น  เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการ

นําเสนอเนื้อหาโดยใชการผสมระหวางภาพ  เสียง  ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เขาไวดวยกัน  

(นพพร มานะ. 2542: 3) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะเปนสื่อประสม  สามารถสรางแรงจงูใจให 

กับผูเรียนไดดี  ชวยในกระบวนการเรียกความจําไดดีข้ึน  สรางความคิดรวบยอดหรือสรุปเนื้อหาไดเปน

อยางดี  ซึ่งสามารถนําไปสูความสําเร็จในกระบวนการสอนที่คาดหวังไว 

 ดวยเหตุผลขางตนการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาสูกระบวนการเรียนการสอนนั้นจะชวย

เพิ่มเติมสีสันดานกิจกรรมตางๆในระบบการเรียนรู  จะชวยเปนแรงกระตุนใหนักเรียนอยากรูอยากเห็น

อยากที่จะเรียน มีความสนุกสนานไมนาเบื่อ ซึ่งจะทําใหกิจกรรมตางๆที่ครูผูสอนไดวางไวนั้นเกิด

ประสิทธิภาพอยางแทจริง ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีความเหมาะสมแกการจัดระบบการเรียน

การสอนในสถานการณปจจุบันเปนอยางยิ่ง  

  
ความมุงหมายของการวิจัย 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที3่ (มัธยมศกึษาปที1่) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครื่องดนตรีสากล กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่1) ที่มีประสิทธิภาพ 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่1)  

โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 มีนักเรียนรวม 3 

หองเรียน จํานวน 120 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่1) 

โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน โดย

การสุมแบบหลายขั้นตอนโดยมีนักเรียนที่ใชในกลุมทดลองในแตละกลุมดังนี้ 
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   กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน    3 คน 

   กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน  15 คน 

   กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  30 คน 
 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 3 เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรู ศิลปะ รายวิชาดนตรี เร่ือง

เครื่องดนตรีสากล ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช2544 โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 4 เร่ือง

ดังนี ้
 เร่ืองที่   1  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) 

        เร่ืองที่   2  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) 

        เร่ืองที่   3  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) 

        เร่ืองที่   4  เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนทีน่ําเสนอเนือ้หาเรื่องเครื่องดนตรี

สากล โดยสรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ประกอบดวย  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ขอความ เสยีง 

และกราฟก เขาไวในบทเรียน โดยมีการตอบโตกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การออกแบบ และจัดทาํ

บทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาเรือ่งเครื่องดนตรีสากล ดวยคอมพิวเตอร โดยผานการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญ แลวนาํไปทดลองกับกลุมตัวอยาง พรอมทัง้ปรับปรุง แกไขเพื่อหาประสทิธิภาพบทเรียนให

ไดตามเกณฑที่กําหนด 

 3. ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของผูเรียนที่

เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลโดยใชเกณฑ 85/85 

   85 ตัวแรก  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  85 ตัวหลัง  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจในเนื้อหาเรื่องเครื่องดนตรีสากล  

ซึ่งวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษาคนควารวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อศึกษาหลักการและทฤษฎี  

ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาครั้งนี้โดยสามารถแบงรายละเอียดเนื้อหาไดดังนี้ 

 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับดนตรี 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  เวลเตอร (Walter. 1973: 771-773) การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนตัวเชื่อม

ระหวางการวจิัยทางการศึกษาและแบบฝกหัดทางการศกึษา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจงึเปน

กระบวนการทีท่ําใหส่ือการศกึษาสมบูรณยิ่งขึ้น  ข้ันตอนตางๆของการวิจัยและพัฒนาทางการ 

ศึกษาจะประกอบดวย  การวิจัย  การคนควา  สวนประกอบของสื่อเพื่อการพัฒนา  การทดสอบภาค 

สนามเปนสิง่ที่ใชในการศึกษาและตรวจสอบความถกูตองในการศึกษา แตในทางตรงกันขามการวจิัย

ทางการศึกษาไมไดรวมการวิจัยและพัฒนาเขาไปดวย  เปนเพยีงแคการคนพบความรูใหมเพื่อแกไข

ปญหาที่เกิดขึน้เทานัน้ 

  บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา  

(Educational Reaearch and Development หรือ R&B) เปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึง่เหตุ 

ผลของผลิตภัณฑทางการศึกษา เปนวิธกีารสําคัญทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพฒันา

การศึกษาแบบเนนหลักการ ซึ่งผลิตภัณฑที่เกิดขึ้นจะไมไดหมายถึงเฉพาะตาํราฟลมหรือโปรแกรม

คอมพิวเตอรเทานั้น แตรวมถึงวธิีการและโปรแกรมการศึกษา จุดสําคญัของการวิจยัและพัฒนาคอื  

การพัฒนาโปรแกรมที่จะทาํใหเกิดระบบการเรียนรู  ซึ่งรวมถงึการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรม

บุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

  เกย (Gay. 1992: 10-11) การวิจัยและพฒันา คือ กระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑ

ที่สามารถใชไดจริงในการศึกษา ทัง้ในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน ฟลมและซอฟตแวร

คอมพิวเตอรรวมทัง้วธิีการสอนและชุดการเรียนตางๆ 
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 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
            การวิจัยและพัฒนาเปนวิธีในการพัฒนาผลผลิตสื่อการสอนทางการศึกษา ที่ไดมีการ

ประเมินและทดสอบประสิทธิผลแลว  เปนยุทธวิธีที่พอจะหวังไดวาสามารถนําไปใชในการพัฒนาอยาง

มีเหตุผล  โดยทําการพัฒนาการผลิตตามขั้นตอน  กระบวนการของการวิจัยและพัฒนา  จนกระทั่งผล

การทดลองแสดงใหเห็นวาผลการผลิตที่ไดสรางขึ้นนั้นบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรอืบรรลตุาม

เปาหมายของการพัฒนาที่สามารถคนพบความรูใหมๆใหเกิดขึ้น 

            มนตรี  จุฬาวฒันทล (2537: 21-22) ไดเขียนเกีย่วกับการวิจัยและพฒันาวาวิทยาการ 

ตางๆในโลกปจจุบันมีมากมายโดยสวนใหญไดมาจากการวิจัยคนควา ประเทศที่พัฒนาแลวและมี

ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและวิทยาศาสตรสวนใหญจะใหความสําคัญตอการแสวงหาความรู

และภูมิปญญาใหมๆโดยใชกระบวนการวิจัยและพัฒนา  ซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วๆกันวาถาหากตองการ

หาความรูและวิทยาการใหม ควรจะตองทําการวิจัยและพัฒนา และความมุงหวังของการวิจัยและ

พัฒนาก็ไดแกการประยุกตใชความรูและวิทยาการใหมที่ไดจากการคนพบนํามาใชกอใหเกิดประโยชน

อยางใดอยางหนึ่งขึ้นมา 

            อํานาจ  ชางเรียน (2532: 24-28) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษาวาเปนการ

วิจัยทางการศึกษาเพื่อมุงคนควาหาความรูใหม โดยกระบวนการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกีย่วกบั

การปฎิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตแมวาการวิจัยประยุกตในหลายโครงการจะมีการพัฒนาผลผลิต

ทางการศึกษา  เชนวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนและอุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ

หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนของแตละแบบ  แตผลผลิตเหลานั้นใชการทดสอบ

สมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นแตมิไดมีการนําไปใชในโรงเรียนทั่วไป 
 
 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989: 782) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัยทาง

การศึกษาวาการวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐานการวิจัยประยุกตและการใชจริงใน

โรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น 

  การวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่

จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา หมายถึง เปนตัวเชื่อมเพื่อ

แปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป สามารถสรุปความสัมพันธ

และความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาดังภาพประกอบ

ตอไปนี้ 
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การวิจยัพืน้ฐาน 

 

ความรูพืน้ฐาน 

 

-ทฤษฎีการเรียนรู 

-ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจยัและพฒันา 

 

นวัตกรรมที่ผาน

การทดลองใช

ไดผลดี 

   -หลักสูตรใหม 

-วิธีการสอนใหม 

-ครูแนวใหม 

การวิจยัประยกุต 

 

ความรูประยกุตบางสวน 

 

  -เครื่องมือทดสอบ 

-วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากบัการวจิัย   

       และพัฒนาทางการศึกษา (ที่มา: บญุสืบ  พนัธุด.ี2537: 80) 

  
 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  ข้ันตอนสําคัญของการวิจยัและพัฒนาม ี11 ข้ันตอนคือ 

  1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทาํการพัฒนา ข้ันตอนแรกทีจ่าํเปนที่สุดคือ  ตอง

กําหนดใหชัดเจนวาผลิตภัณฑทางการศึกษาทีจ่ะวิจยัและพัฒนาคืออะไรโดยตองกาํหนด  

 (1) ลักษณะทั่วไป  (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือก

กําหนดผลิตภัณฑการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอคือ 

   1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

   1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพยีงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนด

หรือไม 

                   1.3 บุคลากรที่มีอยู มทีักษะความรูและประสบการณทีจ่ําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนานั้นหรือไม 

                   1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันควรไดหรือไม 

  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  คือ  การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย   

การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปน

ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจจะตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มี

อยูไมสามารถตอบได  กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

  3. วางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 

   3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

   3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 
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                   3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

  4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ  ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑ

การศึกษาตามที่วางไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสตูรอบรมระยะสั้นก็ตองออกแบบ

หลักสูตร เตรยีมวัสดุหลักสตูร  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมนิผล 

  5. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่1 โดยการนาํผลติภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียม

ไวในขั้นตอนที ่4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจาํนวน 1-3 

โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ  

แลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

  6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 นําขอมูลและผลการทดลองใชในขั้นที่ 5 มาทดสอบหรือ

ทดลองครั้งที่ 2 ข้ันนีน้ําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคณุภาพผลิตภัณฑตามวัตถ ุ

ประสงคในโรงเรียน  จํานวน 5-15 โรงเรียน   

  7. ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test  นําผลไปเปรียบเทียบกบั

วัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑอาจมีกลุมควบคุม กลุมทดลองถาจําเปน 

  8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2  นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที ่7 มาพิจารณาปรบั 

ปรุง 

  9. ทดสอบหรือทดลองครั้งที ่3 ข้ันนี้นาํผลผลิตที่ปรับปรุง  ไปทดลองเพื่อทดสอบคณุ 

ภาพการใชของผลิตภัณฑ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10-30 โรงเรียน  ประเมินผลโดยการ

ใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (คร้ังสุดทาย) นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 9  

มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

  11. เผยแพร เสนอรายงานเกี่ยวกบัผลการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑในที่ประชุม 

สัมมนาทางวชิาการหรือวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงาน

ราชการศึกษาเพื่อจัดทาํผลติภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆหรือติดตอบริษัทเพือ่

ผลิตจําหนายตอไป 

 
 
 
 
 
 
 

8



 9 

 
 กระบวนการวิจัยและพัฒนาขางตนสอดคลองกับแผนภูมิไดดังนี้ 

 
 
การวิจัยเชิงสํารวจ 

 
 
การพัฒนา 

 
 
 
 
 
 
การวิจัยเชิงทดลอง 

 
 
        
                                                                                                             
แกปญหาไมสําเร็จ 

วิเคราะหสภาพปญหาความ

ตองการจําเปน 

สรางนวัตกรรมเพื่อการแกปญหา 

นํานวัตกรรมไปทดลองใช 

วิเคราะหผลการทดลองใช

นวัตกรรม 

สรุปผล 

เขียนรายงานการวิจยั 

 
 
 
 
 

เผยแพร  
การเผยแพร 

 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการวิจัยและพฒันา 
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 จากภาพประกอบ 2  ธเนศ  ขําเกิด  (2539: 93-94 ) ไดนําเสนอรูปแบบของการวิจัยและ

พัฒนาที่เปนขั้นตอนคือ ข้ันตอนแรกจะเปนการศึกษาใหรูวางานนั้นมีปญหาที่แทจริงคืออะไรการสืบคน

ปญหาอยางมีระบบคือการวิจัยเชิงสํารวจ เมื่อทราบปญหาแลวจึงคิดคนรูปแบบหรือนวัตกรรมเพื่อใช

ในการแกไขปญหานั่นคือการพัฒนาและเมื่อพัฒนารูปแบบการแกปญหาหรือนวัตกรรมแลวเพื่อใหรูวา

รูปแบบหรือนวัตกรรมนั้นมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดก็ตองนําไปทดลองใชนั่นคือกระบวนการวิจัย

เชิงทดลองหากแกไขไมสําเร็จก็กลับไปสํารวจวิเคราะหปญหาและปรับปรุงรูปแบบหรือนวัตกรรมแลว

นําไปทดลองใหมจนสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จ แลวจึงเขียนรายงานการวิจัยและเผยแพรรูปแบบ

หรือนวัตกรรมนั้นๆใหเกิดประโยชนตอหนวยงานที่เกี่ยวของและวงการวิชาการตอไป 

 
 โอกาสในการทําวจิัยและพัฒนา 
  การทําวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญ  อาจตองใชงบประมาณจํานวนมากและ

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสําหรับสนับสนุนนั้นไมใชเร่ืองยากการทําวิจัยและ

พัฒนานั้นสามารถทําโครงการขนาดเล็กก็ได  เชน  การทําวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอนเพือ่

พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียน  การทําวิจัยและพัฒนากิจกรรมการฝกวินัยในตนเองของ

นักเรียน การทําวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิสภาวะของนักเรียน  ถาการทําวิจัยและพัฒนา

เกิดประสิทธิผล  แลวสามารถเผยแพรใหใชในโรงเรียนได  เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง  ใช

วัสดุงายๆ  คาใชจายไมสูง  และใชเวลาไมมากนัก 

  จากเอกสารที่เกี่ยวของกับการทําวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาสามารถสรุปไดวา  การ

ทําวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยที่มุงพัฒนาการสรางและตรวจสอบคุณภาพ

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผานขั้นตอนที่เปนระบบ  และสามารถนําผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ไดจาก

การทําวิจัยและพัฒนานั้นไปใชใหเกิดประโยชนตอกระบวนการเรียนการสอนในวงการศึกษาของ

ประเทศไทย 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538: 25) กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ  การผสมผสาน  อักขระ 

เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  ส่ือความหมายขอมูลผานทางคอมพิวเตอรไปสูผูใช

โปรแกรม 

  ดารา  แพรัตน (2538: 4) กลาววา  มัลติมีเดีย  เปนการรวมหลากสื่อเขามาในการสื่อ

ความคิดไปสูผูอ่ืน  รวมถึงการมีความสามารถในการคนหาอินฟอรเมชั่น (Information) ส่ือที่รูจัก 
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       กิดานันท  มลิทอง (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย  หมายถึง  วิธีการใชคอมพิวเตอร

เปนพื้นฐานในการนําเสนอสารสนเทศ  โดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ  เชน  

ภาพกราฟก  ขอความ  และเสียง  โดยเนนการตอบโตระหวางผูใชและส่ือ 

  ฟราเทอรและพอลลิสเซน (Frater  and  Paulissen. 1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย  

หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเลกทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร  เครื่อง

เลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพื่อส่ือความหมายบางประการ 

  กรีน (Green.1993: 217) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุม

เครื่องเพื่อใหทํางานรวมกันเชนการสรางโปรแกรมเพื่อนํามาเสนองานที่เปนขอความ  ภาพเคลื่อนไหว 

หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ  เปนสื่อที่เขามารวมใน

ระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆกัน 

  ไฮนิค (Heinich.1982: 267) กลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การรวมสื่อหลากหลายชนดิ  

เชนขอความ  กราฟก  เสียง  ภาพ  และวีดิทัศนเขาไวดวยกัน  ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความ

คลายคลึงกับระบบวีดิทัศน  แตแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางานใน

ลักษณะการตอบโต 

 จากเอกสารขางตนของผูที่ไดนําเสนอแนวความคิดเห็นของความหมายมัลติมีเดียดังจะสรุป

เปนความรวมไดวา  มัลติมีเดีย  เปนการรวบรวมเอาสื่อตางๆ  ไดแก  อักษร  กราฟก  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรี  และวิดีโอ  เขาไวดวยกัน  เพื่อทําใหส่ือที่ออกมานั้น  เปนสื่อการเรียนรูที่

หลากหลาย  และสามารถถายทอดความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ  สามารถตอบโตกันได

ระหวางสื่อมัลติมีเดียกับผูใช 
 
 องคประกอบของสื่อมลัติมีเดีย 
  จากขอมูลทั้งหมดที่ไดรวบรวมจะเห็นไดวากวาจะมาเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตอง

ประยุกตส่ือตางๆเขาไวดวยกันกับเทคโนโลยีสมัยใหมและสื่อตางๆที่นํามารวมกันนั้นไดจําแนกระบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนดังนี้  

  ขอความ (Text) ขอความเปนองคประกอบพื้นฐานในระบบมัลติมีเดีย ตัวหนังสือและ

ขอความจะมีลักษณะพิเศษ  คือ  สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย และยังสามารถ

บังคับใหหดหรือขยายหรือหมุนไดตามตองการ 

  เสียง (Sound) เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง ตองนําเสียงมา

เปลี่ยนรูปสัญญาณจากอนาลอกมาเปนดิจิตอลซึ่งจะบันทึกสัญญาณเปนตัวเลขจากนั้นจะนํามาตัดตอ

หรือบันทึกไดเหมือนขอมูลปกติ 
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  ภาพ (Picture) ภาพที่ใชในระบบมัลติมีเดียมี 2 ชนิดดวยกันคือ 

  ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถใชไดโดยนําภาพที่ตองการไปสแกนลงในคอมพิวเตอร 

หรือจะใชโปรแกรมเขียนภาพขึ้นมาก็ได 

  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกัน

มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับได  และเห็นเปนการเคลื่อนไหวตอเนื่อง 

 
 อุปกรณและซอฟตแวร  สําหรบัคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
             การพัฒนาคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย ไดรับการพัฒนามากขึ้น โดยจะตองใชอุปกรณ 

(Hardware) และโปรแกรม (Software) ดังนี้ (พินิจ ปฏิสังข. 2539: 47-48) 

               อุปกรณ (Hardware) ที่ใชผลิตมัลติมีเดีย 

                  เครื่องคอมพิวเตอร  หมายถึง  สวนประกอบภายในกลองประมวลผลกลาง  ซึ่งมี

ความสําคัญอยางยิ่งตอประสิทธิภาพการทํางานของคอมพิวเตอรไดแก 

               หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) ซึ่งมีความเร็วไมต่ํากวารุน 

80486DX4 – 100MHz ข้ึนไป 

  หนวยความจํา (RAM) เครื่องคอมพิวเตอรที่มีจํานวนหนวยความจํามากขึ้น  สามารถที่

จะประมวลผลไดเร็วขึ้นอยางนอย 32 เมกะไบต 

  ฮารดดิสก  ควรมีความจุ 2 กิกะไบต 

  การดควบคุมการแสดงผลของจอภาพ (VGA Card) ขนาด 24 บิต 

  การดเสียง (Sound Card) เปนวงจรที่เชื่อมตอระหวางลําโพงหรือไมโครโฟนเขากับ

คอมพิวเตอร 

  ลําโพง เปนอุปกรณที่ชวยแปลงคลื่นไฟฟาใหเปนคลื่นเสียง 

  จอภาพ  จอภาพนับเปนสวนหนึ่งของคอมพิวเตอรที่มีความสําคัญ โดยแสดงผลเปนภาพ

หรือตัวอักษรที่เกิดจากการประมวลผลของหนวยประมวลผลกลาง (CPU) จอที่ไดรับความนิยม  คือ

จอสีประเภทSVGAเนื่องจากปจจุบันซอฟตแวรสวนใหญออกแบบใหใชประโยชนจากคอมพิวเตอรมาก

ข้ึน  เชน งานดานมัลติมีเดีย 

  แผนซีดีรอม เปนสื่อสําหรับบันทกึขอมูลชนิดหนึ่ง  ลักษณะเปนแผนจานกลมคลาย

แผนเสียง หรือแผนซีดีเพลงทัว่ๆ ไป ขอดีคือเก็บขอมูลไดปริมาณมากกวาดิสกธรรมดา  ซีดีรอม 1 แผน  

สามารถเก็บขอมูลเทียบเทากับแผนดิสกขนาดความจ ุ1.44 MB  600  แผน  หรือกลาวไดวาปริมาณ

การเก็บขอมูลของซีดีรอมเทากับฮารดดิสกขนาดความจุ  600 เมกะไบต 
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  เครื่องสแกนเนอร และกลองดิจิตอลเปนอุปกรณในการนําภาพนิ่ง มาแปลงเปน

สัญญาณคอมพิวเตอรเพื่อใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรืองานอื่นๆ Scanner จะชวยแปลง

สัญญาณภาพนิ่งที่ถายสําเร็จไวแลวเพื่อนํามาสูคอมพิวเตอรสวนกลองดิจิตอลมีลักษณะการใชเหมือน

กลองถายรูปทั่วไปแตบันทึกภาพตางๆ  ในรูปสัญญาณดิจิตอลแลวนําไปถายโอนจัดเก็บลงในเครื่อง

คอมพิวเตอรดวยแผนดิสกโดยไมตองใชฟลม 

  เครื่องอานซีดรีอม (CD-ROM Drive) เปนเครื่องมือสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดีภาย 

ในเครื่อง CD-ROM ประกอบดวยหวัอานแสง (Optical Head) แทนกลมวางแผนซดีี  ตัวควบคุม  และ

ระบบประมวลสัญญาณ ซึง่ทาํหนาที่ตางๆ  ดังนี ้

  หัวอานแสง  จะติดอยูกับเลื่อน หรือ  แขนและประกอบตัวที่รวมแสงเลเซอร   

  เลนส   เปนตัวอานแสงสะทอนของเลเซอรที่ยิงไปยังแผนซีดี 

  แทนวางแผนซีดีรอม  จะหมุนในอัตราความเร็วที่แตกตางกันขึ้นอยูกับวากําลงัอานขอมลู

อยูที่สวนใดของแผน  ความเร็วในการหมุนของแทน  จะตั้งอยูที่ 530 รอบตอนาที       

เมื่ออานขอมูลสวนในของแผน  จนถึง 260 รอบตอนาที  เมื่ออานขอมูลจากดานนอกของแผน 

  ตัวควบคุม  จะรวมเอาหนาที่ตางๆ  ในการทํางานของหนวยขับเขาไวดวยกันเชน  การ

คนหาสัญญาณ  อัตราการหมุนระหวางการคนหา  และขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร  เปนตน 

  ระบบประมวลสัญญาณ  ทําหนาที่ในการถอดรหัส  ตรวจหาและแกไขขอผิดพลาดเมื่อ

แสดงเปนขอมูลตอไป (กิดานันท  มลิทอง. 2535: 16) 

 
 ซอฟตแวรทีจ่ําเปนสําหรบัการผลิตงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            1. กลุมจัดภาพและระบายสีสําหรับใชสรางภาพและตกแตงภาพเชนโปรแกรม  

Adobe Photoshop   

           2. กลุมวาดภาพกราฟกใชสําหรับวาดภาพลายเสนเชนโปรแกรม Adobe Illustrater 

Corel Draw เปนตน 

            3. กลุมสรางภาพสามมิติและภาพเคลื่อนไหว เปนซอฟตแวรที่ใชสรางภาพวัตถุรูปทรง

สามมิติทั้งแบบที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  เชน 3D Studio เปนตน 

            4. กลุมจัดการกับเสียง  เปนซอฟตแวรที่ใชจัดการกับเสียงในรูปแบบตางๆ ไดแก

โปรแกรม Sound Forge, Cool Edit เปนตน 

            5. กลุมตัดตอภาพยนตร  เปนซอฟตแวรที่ใชในการ แกไข ตอเชื่อม ภาพเคลื่อนไหวให

เปนไปตามความตองการของผูจัดทาํไดแกโปรแกรม Adobe Premiere เปนตน 
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            6. กลุมผลิตและจัดการมัลติมีเดีย  มีคุณสมบัติชวยในการอํานวยความสะดวกในการ

จัดการขอมูล  เชนการเขียนคําสั่ง  การสรางภาพเคลื่อนไหว  การจัดการฐานขอมูล การสนับสนุน

ภาพยนตรและการจัดการกับเสียงเปนตน  เชน ToolBook, Macromedia Authorware, Macromedia 

Director เปนตน 

 
 รูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดีย 

  กรีน (Green. 1993: 367-374) ไดรวบรวมวิธีการการนําเสนอรูปแบบของมัลติมีเดียที่

นิยมใชกันอยางแพรหลาย  ซึ่งมีอยู 5 รูปแบบดวยกัน 

      1. รูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) เปนรูปแบบที่ใกลเคียงกับหนังสือ โดยมี

โครงสรางแบบเสนตรง คือ  สามารถนําเสนอเนื้อหาตั้งแตหนาแรกไปเรื่อยๆจนจบโดยถาไมเขาใจก็

สามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีก การนําเสนอรูปแบบนี้สวนใหญจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช

ขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยวีดิทัศนหรือแอนนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป

เสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค  และสามารถทํางานได

ดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 
 
 
         ภาพประกอบ 3  รูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression) 

 

     2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) เปนรูปแบบที่มีความเปนอิสระในการ

ใชงาน  ทาํใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบภายในสามารถเชือ่มโยงเนื้อหาจากเรื่องหนึ่งไปยัง

อีกเรื่องหนึ่งได แตผูออกแบบสรางโปรแกรมตองมีความชํานาญในการออกแบบ  ทัง้ภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดทิัศนเพื่อใหขอมูลทั้งหมดเชือ่มโยงและสมัพันธกัน 

 

 
 
 
 
 
 

      ภาพประกอบ 4  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 
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     3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม

แบบเสนตรงชดุเล็กๆหลายชดุมาเชื่อมตอกนักลับคืนสูเมนูใหญ 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

       
        ภาพประกอบ 5  รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 
                  4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) นําเสนอรูปแบบมัลติมีเดียแบบฐานขอมูลโดย

การเพิม่ดัชน ี (Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  การนาํเสนอรูปแบบนี้  ใหรายละเอยีดจาก

ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสยีง  ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดกับทกุๆสถานการณที่มีรายละเอียด

ของฐานขอมลู โดยเพิม่ความสามารถของมัลติมีเดียเขาไป 

   5. รูปแบบผสม (Composite) เปนการนําเสนอรูปแบบมัลติมีเดียที่ผสมผสาน

ระหวางรูปแบบมัลติมีเดียทัง้สี่รูปแบบขางตนเขาไวดวยกัน  ผูผลิตตองอาศัยความชาํนาญในการ

สรางและบรรจุขอมูลของรูปแบบสื่อตางๆ  ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงขอมูลเขาสูฐานขอมูลได 

  Vaughan (1996: 387-389) ไดกลาวถึงรูปแบบพื้นฐานที่นิยมในการสรางการนําเสนอ

ถึงรูปแบบมัลติมีเดียที่มีอยู 4 ลักษณะดวยกันคือ 

   1. แบบเสนตรง (Linear) ผูใชจะเดินไปตามเสนทางอยางเปนลาํดับจากกรอบหนึ่ง

ไปยังอีกกรอบหนึง่ 

 
 
   

 
ภาพประกอบ 6 แบบเสนตรง (Linear) 
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   2. แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) เปนรูปแบบกิ่งไม ซึ่งมโีครงสรางแบบธรรมชาติ    

ผูใชจะเดินไปตามเสนทางทีแ่ตกแขนงออกมาตามธรรมชาติของเนื้อหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 7  แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) 

 
 
   3. แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) เปนรูปแบบอิสระผูใชสามารถเดนิไปตาม

เสนทางตางๆ  อยางอิสระไมมีขอบเขต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 8  แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) 
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   4. แบบผสม (Composite) รูปแบบคลายกับตรง Nonlinear  ผูใชสามารถเดินทาง

ไปตามเสนทางตางๆอยางอสิระ แตขนาดเดียวกนัอาจจะมีการเคลื่อนที่แบบเสนตรงหรือแตกแขนงใน

บางเนื้อหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 9  แบบผสม (Composite) 
 

 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                 1. แบบทบทวนหรือแบบเพื่อการสอน บทเรียนแบบทบทวนเปนบทเรียนคลายบทเรียน

สําเร็จรูปโดยจดัเนื้อหาวิชาเพียงบางตอนที่เด็กเรียนไมทันหรือขาดเรียนในวนัทีน่ักเรียนสวนใหญเรียน

เร่ืองนัน้บทเรยีนแบบนีจ้ะจดัเรียงลําดับเนื้อหาเปนระบบเรียงกนัไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับ

โปรแกรมที่จัดไวตอจากนัน้จะมีการตั้งคาํถามทีละคําถามใหผูเรียนตอบถาผูเรียนตอบไมได จะไดรับ

คําแนะนําใหไปศึกษาเนื้อหานัน้ใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจเมื่อตอบถูกคอมพิวเตอรกจ็ะ

เปลี่ยนคําถาม ถามขอตอไปการเรียนรูปแบบนี้จะทําใหผูเรียนไดเกิดกระบวนการคิดเพื่อที่จะหา

คําตอบ การสอนดวยบทเรียนแบบนี ้เหมาะที่จะสอนความคิดรวบยอดในดานตางๆซึ่งคอมพวิเตอร

อาจทาํหนาที่ในการสอนไดดีกวาครูเปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบคุคล

ของเด็ก 

               2. แบบฝกปฎิบัติ เปนบทเรียนที่ใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากไดเรียนในเนื้อหานั้นๆ

จบหรือมาทําการฝกปฎิบัติซ้ําๆเพื่อใหเกิดทักษะ อาจจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร 

ภาษาเชน การอาน การสะกดคํา การสะกดตัวอักษรเปนตน จุดสําคัญของการฝกทักษะก็เพื่อเสริมการ

สอนของผูสอน และชวยใหผูเรียนไดมีทักษะเพิ่มเติมจากการฝกซ้ําๆ 
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               3. แบบสถานการณจําลอง บทเรียนรปูแบบนี้เปนการสรางสถานการณจําลองจริงเพราะ

ในบางบทเรียนจําเปนตองสรางภาพพจนใหเหมือนจรงิเพราะในหลายวิชาไมสามารถทดลองจรงิได  

เชน การเคลื่อนที่ของลกูปน การเดินทางของแสง การหกัเหของคลืน่แมเหล็กไฟฟา 

               4. แบบเกมการเรียนการสอน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฝกใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

การเลนเพื่อพัฒนาการเรียน พัฒนาความคิดความอานไดดียิ่งขึ้น ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูหลักวิชาการที่

ผูเรียนไมเคยไดเรียนมากอนทําใหผูเรียนไดความรูและความสนุกสนานจากบทเรียน เกมการเรียนการ

สอนสามารถนําไปใชไดอยางกวางขวางในหลากหลายสาขาวิชาทั้งวิชาคณิตศาสตร  วิทยาศาสตรหรือ

ภาษาศาสตร เชน เกมการเติมคําเกมการตอคํา เกมคิดแกปญหาเชน หาทางออกจากเขาวงกต เกม

การตัดสินใจหรือแกปญหาตางๆเชน เกมบุกปราสาท  เกมการคิดคํานวณเปนตน 

               5. แบบทดสอบ โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบผูเรียนโดยตรง หลังจากที่ไดเรียนเนือ้หา

หรือฝกปฎิบัติเสร็จแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรไดรับคําตอบ

แลวก็จะทําการบันทึกผล ประมวลผลและทําการตรวจสอบคะแนนและเสนอผลคะแนนใหผูเรียนได

ทราบผลทันท ี

               6. แบบสาธติ การสาธิตเปนกระบวนการสอนที่ผูสอนจะเปนผูแสดงใหผูเรียนไดดูใน

ลักษณะวิชา เนื้อหาสาระตางๆตามความเหมาะสมเชนการสาธิตการใชคอมพิวเตอร การสาธิตการเลน

เครื่องดนตรีสากล การสาธติการทําวาวจฬุา เปนตนซึ่งการสาธิตแบบที่ใชคอมพวิเตอรนั้นจะมี

ความสามารถในการนําเสนอไดดีกวาเพราะมีการจัดเรียงการสอนแบบการวางแผนที่สมบูรณเปดกี่คร้ัง

ก็เหมือนกนัทกุครั้งอีกทัง้สีสันที่ใชในการนาํเสนอนั้นก็ชวยใหผูเรียนมีแรงกระตุนกับการเรียนรูทีเ่กิดขึ้น

ได 

 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรชวยสอนและมัลติมีเดียมา

ผสมผสานกัน  ดังนั้นผูวิจัยไดรวมเอาประโยชนของสองชนิดมารวมเขาไวดวยกัน  

(ทักษิณา สวนานนท. 2530: 214-251; อรพันธ  ประสิทธิรัตน. 2530: 7-8) ดังนี้ 

               1. การสรางมลัติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจทาํให

ผูเรียนไมเบื่อหนาย 

               2. เปนการเพิ่มความสามารถในการรับรู 

               3. มัลติมีเดียเปนการนําเอาสื่อหลายประเภทมารวมเขาไวดวยกนัเพื่อนําเสนอขอมูล 

ดังนัน้ชวยทาํใหเกิดความเขาใจและการสือ่ความหมายไดงายขึน้ 

               4. มีความแมนยําในรายวิชาที่เรียน 
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               5. มีการใหขอมูลยอนกลับและเสริมแรงใหกับผูเรียนโดยเร็ว 

               6. สามารถสอนมโนทัศนและทักษะไดงายกวาการสอนแบบปกติ 

              7. สามารถประเมินผลของผูเรียนไดทันที 

               8. ผูเรียนจะมีผลการเรียนในกลุมที่ใกลเคียงกัน 

 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ลักษณาพร  โรจนพทิักษกุล. (2540: 94) ไดศึกษาและพฒันาหาประสทิธิภาพของบท 

เรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โสตทัศนอุปกรณ ประเภทเครื่องฉาย กับนักศึกษาปริญญาตรีปที่ 1 

โดยกลุมทดลองใหนิสิตกลุมแรกเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวม 4 สัปดาห 8 คาบการ

เรียน  กลุมควบคุมใชกระบวนการเรียนแบบปกติ  จากการศึกษาวิจัยพบวา กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 

 ณัชชา  จองธุระกิจ. (2542: 72) ศึกษาพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองการพิมพ

สกรีน ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ จากผลการวิจัยพบวากลุมที่

เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกต ิ

 สมปรารถนา  วงศบุญหนัก. (2541: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดียในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยพัฒนาเครื่องมือข้ึนเพื่อ

ทดลองกับกลุมตัวอยาง  36  คน  จากการวิจัยพบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียทําให

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวากอนเรียน ทั้งทางดานความคิดรวบยอด  ดานทักษะ

กระบวนการ  ดานคานิยมทางดานวิทยาศาสตร  โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบกลุมสูง

กวาแบบรายบุคคล   

 สุกรี  ยีดนิ. (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยว 

กับการออกแบบสิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวยเกณฑ

มาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียพบวา 

บทเรียนที่ใชนัน้มีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ตามเกณฑที่กําหนดไวและสามารถนาํไปใชกับการเรยีน

การสอนได 

 ปริตร  แกวสวาง. (2540: บทคัดยอ)ไดพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชากลุมสรางเสริม

ประสบการณชีวิต ในกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน  30  คน  จากการศึกษา

พบวากลุมตัวอยางที่เรียนจากหนงัสือเรียนเลมเลก็เชิงวรรณกรรมมัลติมีเดียบนซีดรีอม  
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มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการ

เรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.1 

 จากผลการวิจัยที่ เกี่ยวของจะเห็นไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได รับจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลการเรียนที่สูงขึ้น แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสราง

ประสิทธิผลตอวงการศึกษาไดเปนอยางดี ดังนั้นผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล ซึ่งผูวิจัยคิดวาผลการวิจัยในครั้งนี้จะเปนแนวทางในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่นๆ ตอไปในอนาคต 

 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองดังนี้ 

   พัชรี  พลาวงศ  (2526: 83) ใหความหมายไววา การเรียนดวยตนเอง  หมายถึง  วิธีเรียน

ชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  มีระบบที่ตอบสนองตอความตองการของผูเรียนได  การเรียนแบบนี้ผูเรียนมี

อิสระในการเลือกสถานที่ เวลาเรียน และบทที่จะเรียน แตจะตองจํากัดอยูภายใตโครงสรางของ

บทเรียนนั้นๆ 

               วิไล  องคธนะสุข (2543: 80) ใหความหมายไววา การเรยีนดวยตนเองเปนรูป 

แบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียนตามความ 

สามารถ ความสนใจของตน โดยคํานึงถึงหลักแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางทาง 

ดานสติปญญา ความแตกตางทางดานความตองการ ความแตกตางทางดานความสนใจ ความแตก 

ตางทางดานรางกาย ความแตกตางทางดานอารมณและสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการ

ประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนที่สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

               กาเย (Gagne. 1974) ใหความหมายไววาเปนการเปลี่ยนแปลงตามความสามารถของ

มนุษย ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่

มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการเรียนรูในระยะหนึ่ง 

 
 ลักษณะและประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  กาเย (Gagne. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 

ประเภทดังนี ้

                 1. แผนการเรียนอิสระเปนการเรียนที่ผูสอนกับผูเรียนตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมาย

ของการเรียน  แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
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               2. ศึกษาดวยการควบคุมตัวเองจะมีการตกลงในจุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว  แต

วิธีการศึกษาเปนเรื่องของผูเรียนผูสอนจะแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณไวให 

                3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลางเปนโปรแกรมที่จัดขึ้นกวางๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียน

เลือกเรียนโดยมีวิชาหลักวิชาเสริมและวิชาเลือก 

    4. เรียนตามความเร็วของตนเปนการเรียนที่ ผู เ รียนเรียนตามอัตราความเร็วหรือ

ความสามารถของตน  มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆ ไวเหมือนกันทุกคนแตกตาง

กันเพียงเวลาที่ใชในการเรียน 

      5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเองนกัเรียนเลือกจดุมุงหมายกําหนดเอง  ทดสอบ

เองมีเสรีทีจ่ะทําจุดมุงหมายใดๆ ก็ได 

              เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional  Module) มีลักษณะดังนี้ 

               1. ใหผูเรียนเรยีนดวยตนเอง หมายถึง สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง

โดยมีผูสอนเปนผูดูแลและคอยใหคําปรึกษาเทานั้น 

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

ความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับไมสับสน เปนขั้นตอน 

                 3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมที่เรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจ เรียนดวยความอยากรู

อยากเห็น  ซึ่งจะทําใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

                4. ภาษาที่ใชชัดเจน เหมาะสม ถูกตองตามระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

                5. เนื้อหามีความถูกตองคําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจไมไขวเขว 

                 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียน บางเรื่อง บางตอน หรือบางบท

อาจมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจคติมีความซาบซึ้งและเห็นคุณคานอกเหนือจาก

ความรูและทักษะ 

 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังนี ้

                   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดความรู และวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

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

                4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
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 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหผลการเรียนรูแต

ละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี้ 

                 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ  

  2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 

  3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

  4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

    วีระ  ไทยพานชิ (2529: 126) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองดังนี ้

                 1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

                 2. เปนการคํานึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล 

                3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนปกต ิ

                 4. เปนการจงูใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึน้ 

  5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคลเมื่อผูเรียนตองการ 

 
 
 ทฤษฎกีารเรยีนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง  โดยคํานงึถึง

ความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม  และความถนดั  ทฤษฎีทีน่ํามาใชในการจดัการเรียนการสอน

รายบคุคล  คอืทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  ไดแก (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2525: 2-3) 

               1. ความแตกตางในดานความสามารถ  

               2. ความแตกตางในดานสตปิญญา  

               3. ความแตกตางในดานความตองการ  

               4. ความแตกตางในดานความสนใจ  

               5. ความแตกตางในดานรางกาย  

               6. ความแตกตางในดานอารมณ  

               7. ความแตกตางในดานความสังคม  

           การจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลนี้  เปนแนวทางใหมในการปฏิรูประบบการเรียนการ

สอนและการจัดหองเรียน  โดยผูเรียนไดเรียนรูและปฏิบัติไดดวยตนเองจนสามารถบรรลุเปาหมายได

สาเหตุที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคลขึ้น  เนื่องจาก 

               1. ความไมพอใจของคนทัว่ไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 
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               2. การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึง่สัมฤทธิ์ผลของผูเรียนที่ยังไมพรอม

หรือผูเรียนที่มปีญหา 

               3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ  ซึ่งจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน 

              4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอร  ที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 

               5. การขยายตวัอยางรวดเร็วของโสตวัสดุ 

               6. การขยายตวัของทนุตางๆ  ที่ใชในกจิกรรมการเรียนการสอน 

 
        จิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
             ภารกิจของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรู  กลุม

พฤติกรรมผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดกอนวา  ตองการใหเกิดพฤติกรรมเชนใดใน

ตัวผูเรียนแลวจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสม  ตามลําดับ   

             ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลักพื้นฐาน  ของเทคโนโลยี

การศึกษาที่เห็นไดชัดเจนที่สุด คือการสอนแบบโปรแกรม(programmed instruction) เชน  บทเรียน

โปรแกรม ซึ่งประกอบดวยสิ่งเราสั้นๆ  เรียกวา กรอบหรือเฟรม การจูงใจและเราใจผูเรียนไดลงมือ

ปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดรับการตอบสนองและไดรับการเสริมแรงเมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตอง 

            ในทางปฏิบัติ ปจจุบันทฤษฎกีารเรียนรูกลุมพฤติกรรมนยิมมีอิทธิพลมาก และเปนหลัก

พื้นฐานของการออกแบบการสอนโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ นับต้ังแตการสอนโดยการใช

ส่ือธรรมดา และกระบวนสือ่ประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนไมวาจะเปน

การศึกษาในระบบหรือการศึกษานอกระบบก็ตาม (รักศักดิ์  เลิศคงคาทพิย. 2544: 26-27) 

 
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
            มานะ  ออพานิชกิจ (2530: 38) ไดศึกษาผลการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  จากการเรียนแบบรายบุคคล  และเรียนแบบเปนกลุมยอย  3  คน  โดยใช

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวาผลการเรียนรูจากการเรียนแบบรายบุคคลและการเรียนแบบกลุม  โดยใช

คอมพิวเตอรชวยสอนไมแตกตางกัน 

            เสถียร  ศิริสถิตกุล (2521: 36-38) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูงโดยใชหนวยการเรียนการสอนกับการสอนปกติ  ผล

ปรากฎวา  นักศึกษาที่เรียนโดยใชหนวยการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวานักศึกษาที่เรียนโดยการ

สอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 
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         จากเอกสารงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคลสรุปไดวาบุคคลแตละคนมี

ความแตกตางกันทั้งทางดานรางกาย ความคิด สติปญญา รวมถึงความถนัด ความสนใจ ความพรอม  

ซึ่งสงผลใหบุคคลมีความสามารถตางกันดวย และในดานการเรียนการสอนก็เชนกัน  ผูเรียนแตละคน

ยอมมีความสามารถในการเรียนรูไมเทากัน  ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการตางๆ ที่มี

ความหลากหลาย เหมาะสมกับความตองการ ความถนัดของผูเรียน  ยอมจะทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ดังนั้น การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนสื่อที่มี

ประสิทธิภาพและเปนสื่อที่สนับสนุนการเรียนรูตามทฤษฏีความแตกตางระหวางบุคคล จะชวยให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีข้ึน 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับดนตรี 
 เอกสารเกี่ยวกับวิชาดนตรี   
              วิชาดนตรีสากลเปนวิชาที่แนะแนวทางใหผูเรียนทราบถึงความสําคัญเกี่ยวกับกิจกรรม

ทางดนตรี  รูและเขาใจในงานดนตรี เห็นคุณคาของเสียงดนตรีและสามารถนําไปประยุกตใชใหเกิด

ประโยชนกับชีวิตประจําวันได   

              เครื่องดนตรีสากลที่เกิดขึ้นบนโลกลวนแลวแตเปนสิ่งที่สรางความจรรโลงใจแกมนุษย  

เครื่องดนตรีสากลเกิดจากการเรียนแบบธรรมชาติและความคิดสรางสรรคของมนุษย เครื่องดนตรีแต

ละชนิดตางก็ใหอารมณและความรูสึกในบทเพลงที่แตกตางกันออกไป  

 
 เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ(ดนตรีสากล) เรื่อง เครื่องดนตรีสากล 
             หลักสูตรการสอน  เร่ือง เครือ่งดนตรีสากล  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะชวงชัน้ที่ 3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที1่ 

              ศึกษาประวัติความเปนมา ประเภทและลักษณะของเครื่องดนตรีสากลชนิดตางๆรู  เขาใจ

สวนประกอบของเครื่องดนตรีแตละชนิดสามารถจําแนกเสียงของเครื่องดนตรีและเขาใจรูปแบบการ

ผสมวงดนตรีของเครื่องดนตรีแตละชนิดได โดยใชกระบวนการสรางความคิดรวบยอด เพื่อใหมีความรู  

ความเขาใจ  ความไพเราะ ความสนุกสนาน และ เพลิดเพลิน ตลอดจนสามารถนําไปประยุกตใชกับ

ชีวิตประจําวันได เนื้อหาที่ใชในการสอนเรื่องเครื่องดนตรีสากลแบงออกเปน  

4 เร่ืองดังนี้ 

            เร่ืองที่ 1 เครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย (String Instruments)  

  เครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย เกิดเสียงโดยการทาํใหสายสั่นสะเทือน มีทัง้การดีด และ

การสีโดยใชคนัชัก สายของเครื่องดนตรีประเภทนี ้มทีั้งสายทีท่าํมาจากเสนลวด เสนเอ็น  นํามาขงึให
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ตึง ความดังของเสียงขึน้อยูกับรูปราง และวัสดุทีน่ํามาใชทํากะโหลกเครื่องดนตรี กะโหลกทาํหนาที่เปน

ตัวขยายเสยีงที่เกิดขึ้นจากการสั่นสะเทือนของสายเสยีง  

 
  เร่ืองที่ 2 เครื่องดนตรีประเภทเครื่องลม (Wind Instruments) ไดแก 

                   เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเปาลมไม (Woodwind Instruments) เครื่องดนตรีประเภทนี้ 

เกิดเสียงโดยการเปาลมผานชองแคบๆใหเขาไปภายในทอซ่ึงทาํหนาที่เปนตัวขยายเสยีงใหดงัขึ้น 

คุณลักษณะของเสียงที่เกิดขึ้น จะแตกตางกัน ตามขนาดของทอ ความสั้นยาวของทอ และความแรง

ของลมที่เปาเขาไปภายในทอลม  

  เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเปาทองเหลือง (Brass Instruments) เครื่องดนตรีประเภทนี้

มักทําดวยโลหะผสมหรือโลหะทองเหลือง เสียงของเครื่องดนตรีประเภทนี้เกิดจากการเปาลมผานทอ

โลหะ ความสั้นยาวของทอโลหะทําใหระดับเสียงเปลี่ยนไป การเปลี่ยนความสั้นยาวของทอโลหะจะใช

ลูกสูบเปนตัวบังคับ ทําใหเกิดระดับเสียงที่ 

        

  เร่ืองที่ 3 เครื่องดนตรีประเภทเครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) 

                  เครื่องดนตรีประเภทเครื่องตีกระทบไดแก เครื่องดนตรีที่เกิดเสียงดังจากการตี การ

กระทบ การสั่น การเขยา หรือ การเคาะ การตีอาจใชไมตีหรือใชส่ิงหนึ่งกระทบเขากับอีกสิ่งหนึ่งเพื่อทํา

ใหเกิดเสียง เครื่องดนตรีประเภทเครื่องกระทบประกอบขึ้นดวยวัสดุของแข็งหลายชนิด เชน โลหะ ไม 

หรือ แผนหนังขึงตึง เครื่องดนตรีประเภทเครื่องกระทบ แบงออกเปน 2 ประเภท คือ เครื่องดนตรีที่มี

ระดับเสียงแนนอน และ เครื่องดนตรีที่มีระดับเสียงไมแนนอน  

 
  เร่ืองที่ 4 เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard) 

                เครื่องดนตรีประเภทคียบอรดมีล่ิมนิ้วสําหรับกด เพื่อปรับเปลี่ยนระดับเสียงดนตรี ล่ิมนิ้ว

สําหรับกดเรียกวา “คีย (Key)” เครื่องดนตรีแตละชนิดมีจํานวนคียไมเทากันโดยปกติสีของคียเปนสีขาว

กับดํา คียสีดําโผลสูงขึ้นมามากกวาคียสีขาว  

       
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับดนตรี 
            วัฒนาวดี  เกิดโชคงาม (2540: 92) ไดศึกษาพบวา การใชเวลาวางฟงเพลงชวยผอน

คลายสมองได การเรียนดนตรีชวยใหนักเรียนมีอารมณเยือกเย็นจิตใจสงบ แตกตางอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.1 
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            กําธร  สนทิวงศ ณ อยุธยา (2514: 43-44) ไดใหความสาํคัญตอวิชาดนตรี เร่ืองเครือ่ง

ดนตรีไววา การสอนดนตรีนัน้ตองอาศัยเครื่องดนตรีเปนสิ่งสําคัญเพราะดนตรีเปนเรือ่งเกี่ยวกับเสยีง 

ซึ่งเปนนามธรรม เราไมสามารถเหน็รูปรางหนาตาได  ดงันั้นวัสดุอุปกรณจึงเปนศนูยรวมความสนใจ 

ทําใหบทเรียนมีความสนใจมากยิง่ขึ้น  ผูเรียนไดรับประสบการณอยางกวางขวาง  และสามารถอธิบาย

ประกอบการสาธิตสิ่งที่ยากใหเขาใจงายขึน้ 

         จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกิดขึ้น  

จากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนั้น เขามามีบทบาทตอวงการศึกษาเปนอยางมาก และเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น

นี้สามารถตอบสนองตอความตองการของระบบการศึกษาไดเปนอยางดี  

         ดังนัน้ผูวิจยัมคีวามสนใจทีจ่ะผลิตผลงานทางการศึกษา เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติ 

มีเดียเรื่องเครือ่งดนตรีสากลสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 และผลงานวจิัยที่ไดจากการศึกษาคนควาใน

คร้ังนี้สามารถเปนแนวทาง ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรายวิชาอืน่ๆไดอีกตอ 

ไปในอนาคต 
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บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
        1. กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
        2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
        3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
        4. การดําเนนิการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพ 
        5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
           ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชวงชัน้ที3่ (มัธยมศึกษาปที1่)  
โรงเรียนจฬุาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550 มีนักเรียนรวม 3 
หองเรียน จํานวน 120 คน 
          กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
              กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่)  
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน ไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยการจับสลาก ดังนี้ 
  สุมจากนักเรียนจํานวน 3 หอง โดยการจับสลากเปนหองเรียนที ่1 ,2 และ3 ตามลําดบั 
   จากหองเรียนที่ 1 สุมนักเรียนมาจาํนวน   3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1  
          จากหองเรียนที่ 2 สุมนักเรียนมาจาํนวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
          จากหองเรียนที่ 3 สุมนักเรียนมาจาํนวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากล 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 2 ฉบับ คือ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา 
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การสรางและหาคุณภาพของมือ 
 1. การสรางและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ผูวิจยัได
ดําเนนิการสรางโดยมีลําดับข้ันตอนดังนี ้
               1.1 ศึกษารายละเอียด วิเคราะหหลักสูตรและเลือกเนื้อหา วิชาศิลปะ เร่ืองเครื่องดนตรี
สากล 
               1.2 วิเคราะหเนื้อหาเพื่อนําไปใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
               1.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
               1.4 ลําดับเนื้อหา แบบฝกหดัระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องเครื่องดนตรีสากลแลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
และปรับปรุงแกไข 
               1.5 ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
และศึกษาการใชงานโปรแกรม Macromedia Authorware และโปรแกรมที่เกีย่วของ 
               1.6 ออกแบบ วางแผน เขียนผังงาน ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
               1.7 จัดทําเนื้อหา สรางภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว บันทึกเสียง ที่จะใชในบทเรียน 
   1.8 ทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดออกแบบไว 
   1.9 นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและ 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพพรอมทั้งปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 
  2. การสรางและหาคุณภาพแบบฝกหัดระหวางเรียน มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 
   2.1 ศึกษารายละเอียด วิเคราะหหลักสูตรและเลือกเนื้อหา วิชาศิลปะ เร่ืองเครื่องดนตรี
สากล 
   2.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
   2.3 ทําการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย4 ตัวเลือกใหครอบคลุมเนื้อหาในแต
ละเรื่อง จํานวนทั้งหมด 45 ขอ โดยเปนเรื่องที่1 จํานวน 10 ขอ เร่ืองที่ 2 จํานวน 10 ขอ เร่ืองที่ 3 
จํานวน 10 ขอและเรื่องที่ 4 จํานวน 15 ขอ 
   2.4 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตอง 
เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
        3. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอนการ
สราง ดังนี้ 
            3.1 ศึกษารายละเอียด วิเคราะหหลักสูตรและเลือกเนื้อหา วิชาศิลปะ เร่ืองเครื่องดนตรี
สากลโดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง ดังนี้ 
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               เร่ืองที่   1  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) 
                เร่ืองที่   2  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) 
                เร่ืองที่   3  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) 
                เร่ืองที่   4  เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) 
           3.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา     
            3.3 ทําการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือกโดยแบง
ออกเปน  
                3.3.1 เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) จํานวน 25 ขอ 
                3.3.2 เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) จํานวน 25 ขอ 
                3.3.3 เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) จํานวน 25 
ขอ 
                3.3.4 เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) จํานวน 25 ขอ 
            3.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
            3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์ี่ปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปที ่3 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลยั นครศรีธรรมราช จํานวน 50 คน ที่เคยผานการเรียน
เนื้อหาวิชาเรื่องเครื่องดนตรสีากลมาแลว  
  3.6 ทําการตรวจคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูก 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไม
ตอบหรือตอบมากกวาหนึ่งตัวเลือกในขอเดียวกัน 0 คะแนน 
           3.7 นําผลคะแนนแบบทดสอบที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย(p)และหาคาอํานาจ
จําแนก(r) โดยทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย ระหวาง .20 - .80 และคาอํานาจจําแนก
ต้ังแต .20 ข้ึนไปไวดังนี้ 
                3.7.1 เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) จํานวน 15 ขอ 
                3.7.2 เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) จํานวน 15 ขอ 
                3.7.3 เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) จํานวน 15 
ขอ 
                3.7.4 เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) จํานวน 15 ขอ 
            3.8 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไวในขอ3.7มาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20  
ของ Kuder-Richardson 
            3.9 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชเปนแบบทดสอบในบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
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ตาราง1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 
1 15 0.49-0.79 0.20-0.61 0.80 
2 15 0.23-0.77 0.24-0.55 0.74 
3 15 0.21-0.79 0.23-0.52 0.76 
4 15 0.30-0.79 0.21-0.44 0.72 
รวม 60 0.21-0.79 0.20-0.61 0.91 

 
        4.การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ข้ันตอนการสราง
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษามีดังนี้ 
               4.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินคุณภาพ 
               4.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไดแก เนื้อหา ภาษา ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  สี แสง รูปแบบการนําเสนอ ฯลฯ  
               4.3 การออกแบบและสรางแบบประเมินคณุภาพเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ โดยกาํหนดความหมายของคะแนน ดังนี ้
                    ระดับ  5 หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 
                    ระดับ  4 หมายถงึ  มีคุณภาพดี 
                    ระดับ  3 หมายถงึ  มีคุณภาพปานกลาง 
                    ระดับ  2 หมายถงึ  ตองปรับปรุงแกไข 
                    ระดับ  1         หมายถงึ  ใชไมได 
 
            การแปลความหมายของผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใช
เกณฑคาเฉลี่ยในการแปลความหมาย ดังนี้ 
                4.51 – 5.00 หมายถงึ  บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 
   3.51 – 4.50 หมายถงึ  บทเรียนมีคุณภาพดี 
    2.51 – 3.50 หมายถงึ  บทเรียนมีคุณภาพปานกลาง 
   1.51 – 2.50 หมายถงึ  บทเรียนตองปรับปรุงแกไข 
   1.00 – 1.50  หมายถงึ  บทเรียนใชไมได 
  ผูวิจัยกาํหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตองมีคาเฉลีย่ ต้ังแต 
3.51ข้ึนไป 
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การดําเนินการทดลอง 
 ในการดําเนินการทดลอง ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล    
ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว มาดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพดังนี้ 
              การทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยใช
คอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอจํานวนผูเรียนหนึ่งคน และทําการประเมินผลโดยการสังเกต การสอบถาม 
พรอมทั้งจดบันทึกขอบกพรองที่เกิดขึ้น เพื่อทําการปรับปรุงแกไขในครั้งตอไป 
            การทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว ไปทําการ
ทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใชคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอจํานวนผูเรียนหนึ่งคน เพื่อหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนดไว โดยทําการประเมินผลจาก
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนดไว     
           การทดลองครั้งที่ 3 
                นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว ไปทําการ
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใชคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอจํานวนผูเรียนหนึ่งคน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนด 
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชีย่วชาญใชวิธกีารหา
คาเฉลี่ยของคะแนน 
 2. คุณภาพของแบบทดสอบหาคาความยากงายโดยใชสูตร สัดสวน หาคาอํานาจจําแนก  
ใชสูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวม 
 3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ใชสูตร KR-20 โดยใชโปรแกรม Excel 
           4. หาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขา
บัณฑิต. 2528: 295) 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรี

สากล กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3 (มัธยมศึกษาปที่1) ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนด 

 
สัญลกัษณทีใ่ชในการวเิคราะหขอมลู 
 ในการนําเสนอวิเคราะหขอมูลและการแปรผลวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดการใช

สัญลักษณตางๆดังนี้ 

            M      แทน      คะแนนเฉลี่ย 

            E1     แทน      รอยละของคะแนนเฉลีย่ของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

            E2     แทน      รอยละของคะแนนเฉลีย่ของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

            A      แทน      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

            B      แทน      คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3 

(มัธยมศึกษาปที่1) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเรียนเปนรายบุคคล โดยในบทเรียนจะ

ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 4 เร่ือง ไดแก 

         เร่ืองที่   1  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) 

         เร่ืองที่   2  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) 

         เร่ืองที่   3  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) 

         เร่ืองที่   4  เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) 

 มีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 45 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จํานวน60ขอระยะเวลาในการเรียนบทเรียนประมาณ 120 นาที  
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ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา ดังแสดงในตาราง 2 และ 3 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรับนักเรียน 

      ชวงชัน้ที3่ (มัธยมศึกษาปที1่) จากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

 
                 รายการประเมนิ                                    คาเฉลี่ย       ระดับคุณภาพ 

1.   ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา    4.00   ดี           

2.   ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดมุงหมาย   4.33              ดี 

3.   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียนแตละเรื่อง  4.00   ดี 

4.   ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง    5.00   ดีมาก 

5.   การใชไวยากรณในการอธิบายเนื้อหา   4.00                    ดี 

6.   ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ  4.33                    ดี 

7.   ความถูกตองของภาพประกอบ    4.66                    ดีมาก 

8.   ความถูกตองของการใชภาษา    4.00                    ดี 

9.   ความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดมุงหมายที่คาดหวงั 4.33                    ดี 

10. ความชัดเจนของคําถาม     4.00                    ดี 

11. ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  4.66                    ดีมาก 

12. การนาํเสนอการสรุปผลคะแนน    4.33                    ดี 

                   รวมเฉลี่ย       4.30                    ดี 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรี

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3 (มัธยมศึกษาปที่1) จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพ 

เนื้อหาจากรายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี  

เมื่อพิจารณาจากรายการประเมินเปนรายขอพบวา ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา ความสอดคลอง

ระหวางเนื้อ หากับจุดมุงหมาย ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียนแตละเรื่อง การใช

ไวยากรณในการอธิบายเนื้อหา ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ ความถูกตองของการ

ใชภาษา ความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดมุงหมายที่คาดหวัง ความชัดเจนของคําถาม และการ

นําเสนอการสรุปผลคะแนน มีคุณภาพอยูในระดับดี สวน ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง ความ

ถูกตองของภาพประกอบ และความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบมีคุณภาพดีมาก  
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรับ  

      นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่1) จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 
รายการประเมนิ                                                            คาเฉลี่ย         ระดับคุณภาพ 
1.ตัวอักษรและภาพ       4.73  ดีมาก 
   1.1 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ   4.66              ดีมาก    

   1.2 ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร   4.66              ดีมาก          

   1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลังของบทเรยีน  4.33     ดี 

   1.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร   5.00  ดีมาก 

   1.5 สีของภาพและกราฟก     5.00  ดีมาก 
2. เสียง และการใชภาษา                       4.66  ดีมาก 
   2.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน  4.33  ดี 

   2.2 ความนาสนใจของเสยีงบรรยาย    4.66  ดีมาก 

   2.3 ความชดัเจนของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน  5.00  ดีมาก 

   2.4 ความนาสนใจของเพลงที่ใชประกอบบทเรียน  5.00  ดีมาก 

   2.5 ความถกูตองของไวยากรณที่ใชบรรยาย   4.33  ดีมาก 
3. การออกแบบบทเรียนและปฎสิัมพนัธ      4.79  ดีมาก   
   3.1 การควบคุมบทเรียน      5.00                 ดีมาก 

   3.2 ความนาสนใจในการปฎิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.66  ดีมาก 

   3.3 ความนาสนใจในการนําเสนอบทเรียน   4.66                 ดีมาก 

   3.4 รูปแบบการสรุปผลคะแนน    4.66                 ดีมาก 

   3.5 การออกแบบและหนาจอโดยรวม    5.00                 ดีมาก 
4. ภาพประกอบ        4.93  ดีมาก  
   4.1 ความชดัเจนของภาพที่ใช    5.00                 ดีมาก  

   4.2 ความนาสนใจของภาพ     4.66                 ดีมาก 

   4.3 ขนาดของภาพที่ใชในการนาํเสนอ    5.00                 ดีมาก 

   4.4 การสื่อความหมายของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน  5.00                 ดีมาก 

   4.5 ความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหาของบทเรียน              5.00                 ดีมาก 
       รวมเฉลีย่       4.78                 ดีมาก 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรี

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3 (มัธยมศึกษาปที่1) จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวา

คุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาจากรายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยพิจารณาจากรายการประเมินเปนรายดานดังนี้ 

 ตัวอักษรและภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยพิจารณาจากรายการประเมินเปนรายขอ

พบวา รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร ความเหมาะสมของ

ขนาดตัวอักษร สีของภาพและกราฟก มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของการ

เลือกใชสีพื้นหลังของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 เสียง และการใชภาษา มีคณุภาพอยูในระดับดีมาก โดยพิจารณาจากรายการประเมินเปน

รายขอพบวา ความนาสนใจของเสียงบรรยาย ความชัดเจนของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน ความ

นาสนใจของเพลงที่ใชประกอบบทเรียน ความถูกตองของไวยากรณที่ใชบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก สวนความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรยีน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 การออกแบบบทเรียนและปฎิสัมพันธ มีคณุภาพอยูในระดับดีมาก โดยพิจารณาจากรายการ

ประเมินเปนรายขอพบวา การควบคุมบทเรียน ความนาสนใจในการปฎิสัมพันธระหวางบทเรียนกบั

ผูเรียน ความนาสนใจในการนําเสนอบทเรียน รูปแบบการสรุปผลคะแนน และการออกแบบและหนาจอ

โดยรวม มีคุณภาพอยูในระดบัดีมาก 

 ภาพประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยพิจารณาจากรายการประเมินเปนรายขอ

พบวา ความชดัเจนของภาพที่ใช ความนาสนใจของภาพ ขนาดของภาพที่ใชในการนาํเสนอ การสื่อ

ความหมายของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน และความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหาของบทเรียน มี

คุณภาพในระดับดีมาก                        

 
ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง 
 การทดลองครั้งที ่1 
    ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่3 (มัธยมศึกษาปที่1) จากกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียน เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล ในการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและมีความ

สนใจในบทเรียนอยูในระดับดี แตไดพบขอบกพรองที่ควรปรับปรุงดังนี้ 

- ปรับความเร็วการเปลี่ยนหนาขอมูลใหเร็วขึ้น 

- ปรับคําอธิบายของคําถามใหชัดเจนยิ่งขึน้ 

- ปรับขนาดของภาพประกอบใหชัดเจนยิ่งขึ้น 
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- ตรวจสอบการเฉลยคําตอบใหถูกตอง 

- จากขอบกพรองที่คนพบ ผูวจิัยไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจาก

ขอบกพรองแตละรายขอเรียบรอยแลว และไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในครัง้ที ่2  

 
        การทดลองครั้งที ่2  
             จากการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธภิาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองดังตาราง 3 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรบันักเรียน 

      ชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) คร้ังที่ 2  

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทที ่

A M E1 B M E2

E1/ E2

เร่ืองที่ 1 10   8.86 88.60 15 12.80 85.33 88.60/85.33 

เร่ืองที่ 2 10   8.33 83.30 15 13.33 88.86 83.30/88.86 

เร่ืองที่ 3 10   9.00 90.00 15 13.00 86.66 90.00/86.66 

เร่ืองที่ 4 15 12.86 85.73 15 13.40 89.33 85.73/89.33 

รวม 45 39.05 86.90 60 52.53 87.54 86.90/87.54 

 
 จากตาราง 4 แนวโนมของประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่อง

ดนตรีสากลสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่1) โดยรวมเปน 86.90/87.54 โดยเรื่องที่ 1  

มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.60/85.33 เร่ืองที่ 2 เปน 83.30/88.86 เร่ืองที่ 3 เปน 90.00/86.66 และเรื่อง

ที่ 4 เปน  85.73/89.33 ซึ่งมีเพียงเรื่องที่ 2 ที่มีแนวโนมประสิทธิ์ภาพของบทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว  

 
        การทดลองครั้งที่ 3  
             หลังจากปรับปรุงขอบกพรองจาการทดลองครั้งที ่2 ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติม ี

เดียเรื่องเครื่องดนตรีสากล สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) ไปทําการทดลองกับกลุม

ตัวอยาง 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑ 85/85 ผลการ

ทดลองดังตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรบันักเรียน 

      ชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) คร้ังที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทที ่

A M E1 B M E2

E1/ E2

เร่ืองที่ 1 10  9.00 90.00 15 13.36 89.06 90.00/89.06 

เร่ืองที่ 2 10  8.86 88.60 15 12.96 86.40 88.86/86.40 

เร่ืองที่ 3 10  9.36 93.60 15 13.60 90.66 93.60/90.66 

เร่ืองที่ 4 15 13.76 91.73 15 13.80 92.00 91.73/92.00 

รวม 45 40.98 90.98 60 53.72 89.53 90.98/89.53 

 
 จากตาราง 5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล 

สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) โดยรวมเปน 90.98/89.53โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธ ิ

ภาพ 90.00/89.06 เร่ืองที ่2 เปน 88.67/86.40 เร่ืองที ่3 เปน 93.60/90.66และเรื่องที ่4 มีประสิทธ ิ

ภาพ 91.73/92.00 ซึ่งบทเรยีนในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกเรื่อง มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว คือ 

85/85 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
        เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่1) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
      1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เครื่องดนตรีสากล กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) ที่มีประสิทธิภาพ 
        2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
        1. ประชากรที่ใชในการวจิัย 
     ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่)   

โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 มีนักเรียนรวม 3 

หองเรียน จํานวน 120 คน 
          2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 
     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่)   

โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน โดย

การสุมแบบหลายขั้นตอนโดยมีนักเรียนที่ใชในกลุมทดลองในแตละกลุมดังนี้ 

                  กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3 คน 

   กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 

       กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากล สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรู ศิลปะ รายวิชาดนตรี 

เร่ืองเครื่องดนตรีสากล ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช2544 โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 4 

เร่ืองดังนี้ 

 เร่ืองที่   1  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) 

        เร่ืองที่   2  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) 

        เร่ืองที่   3  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) 

        เร่ืองที่   4  เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
        1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากล 
           2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

           3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 ฉบับ คือ 

                3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

               3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทาง

การศึกษา 

 

วิธีดําเนินการทดลอง 
       วิธีดําเนินการทดลอง เพ ื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดแบง

ข้ันตอนการทดลองออกเปน 3 ข้ันตอนดังนี้ 

         การทดลองครัง้ที ่1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัว 

อยาง 3 คน โดยใชคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอจํานวนผูเรียนหนึ่งคน และทําการประเมินผลโดยการ

สังเกต การสอบถาม พรอมทัง้จดบันทึกขอบกพรองที่เกิดขึ้น เพื่อทาํการปรับปรุงแกไขในครั้งตอไป 

         การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขขอบก 

พรองแลว ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใชคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอจํานวนผูเรียน

หนึ่งคน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนดไว โดย

ทําการประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผล

ที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนดไว 

         การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขขอบก 
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พรองแลวไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คนโดยใชคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอจํานวน

ผูเรียนหนึ่งคนเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทําการประเมินผลจาก

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85 / 85 ที่กําหนด 

 
สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากลสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3 

(มัธยมศึกษาปที่1)มีเนื้อหาทั้งหมด 4 เร่ืองดังนี้ 

   เร่ืองที่   1  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย (String Instruments) 

          เร่ืองที่   2  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องลม (Wind Instruments) 

          เร่ืองที่   3  เครื่องดนตรีประเภท เครื่องตีกระทบ (Percussion Instruments) 

          เร่ืองที่   4  เครื่องดนตรีประเภท คียบอรด (Keyboard Instruments) 

  2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากลสําหรับนักเรยีน

ชวงชัน้ที3่ (มัธยมศึกษาปที1่)มีดังนี ้

   2.1 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี 

   2.2 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

   2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรสีากลสําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่3 (มัธยมศึกษาปที1่) พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีประสิทธภิาพ 

90.98/89.53โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี ้

    เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.00/89.06 

    เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ  88.86/86.40 

    เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ  93.60/90.66 

    เร่ืองที่ 4 มีประสิทธิภาพ  91.73/92.00 

อภิปรายผล 
       จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีสากลสําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 3 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพโดยรวม 90.98/89.53 ซึง่เปนไป

ตามเกณฑที่กําหนด และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

40



 42 

คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็นวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพทางดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก ซึ่งผูวิจัยมี

ประเด็นในการอภิปรายผลดังนี้ 

        1. ในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากล

สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนในความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษา  

คณะผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และคณะผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนการ

ปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่ไดคนพบจาการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จนทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากลสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีการผสมผสานสื่อตางๆเขาไวดวยกัน เชน 

เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก  ขอความ ตลอดจนมีแบบฝกหัดระหวาง

เรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการแปลผลคะแนน สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากที่จะเรียน อีกทั้ง

สามารถแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการ

เรียนรูสูงขึ้น  

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เนื่องจากในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการเสริมแรงใหกับ

ผูเรียน อยูตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบคําถามในแตละขอจะมีการเฉลยคําตอบที่ถูกตองเมื่อผูเรียน

ตอบผิด และจะมีการแสดงความยินดีตอผูเรียน เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ตลอดจนเมื่อผูเรียนทํา

ขอสอบเสร็จจะมีการแจงผลการสอนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และต้ังใจที่จะทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  อีกทั้งผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนดวย

ตัวเองทันทีเมื่อมีเนื้อหาที่ไมเขาใจหรือสงสัย ซึ่งตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากล สําหรับนักเรียนชวงชั้น 

ที่ 3 ที่ไดพัฒนาขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนด และสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใชกับระบบการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา 

ความรูกอนเรียน หรือสามารถใหผูเรียนใชทบทวนบทเรียน ไดตลอดเวลาตามความตองการ  และ

ผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใชประกอบการสอนในชั้นเรียนได 

 

ขอเสนอแนะทั่วไป  
        ในการสรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมที่หลากหลายเพื่อสนอง

ตอความตองการของผลงานที่สรางสรรคมากยิ่งขึ้น 
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        ควรศึกษาหลักการออกแบบและจิตวิทยาการรับรูของบุคคล กอนผลิตชิ้นงาน เพราะจะเปน

สวนสําคัญ ที่ทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ และทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้น 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
        1. ควรมีการวจิัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาดนตรีดนตรีในเรื่องอื่นๆอีก

ตอไป 

       2. ควรมีการสงเสริมใหมกีารวิจัยและพฒันารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใน

รูปแบบตางๆเพิ่มมากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
       1. ผูชวยศาสตราจารยเฉลิมพล งามสุทธิ        อาจารยประจําภาควิชามานษุยดุริยางควทิยา 

                    คณะศิลปกรรมมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

       2. รองศาสตราจารยมานพ วิสุทธิแพทย          อาจารยประจําภาควิชามานษุยดุริยางควทิยา 

                    คณะศิลปกรรมมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

       3. อาจารยชนิดา  มาน ู                  อาจารยพิเศษ คณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน 

                    มหาวทิยาลยัราชมงคล ธญับุรี 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
      1. ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อม ี              อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

                                                                          คณะศกึษาศาสตรมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 

       2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช      อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

                                                              คณะศึกษาศาสตรมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

       3. อาจารยอภิเกียรติ ชูเกียรติ                หัวหนางานฝายเทคโนโลยีการศึกษา 

                                                       โรงเรียนบดนิทรเดชา(สิงห สิงหเสนี) 2 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เรื่องเครื่องดนตรีสากล 

 

คําชี้แจง แบบประเมินชดุนี้แบงออกเปน 3 ตอนคือ 

  ตอนที่ 1      ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2      ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

  ตอนที่ 3      ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

 

1. ชื่อผูเชี่ยวชาญ.................................................................................................... 

2. ตําแหนง……………………………………………………………………………… 

3. สังกัด…………………………………………………………………………………. 

4. สถานทีท่ํางาน……………………………………………………………………….. 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพดานเนื้อหา 

1. กรุณาทาํเครื่องหมาย √  ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน

หลังจากตรวจสอบเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องเครื่องดนตรีสากล แลว 

2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี ้
5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดีมาก 

4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดี 

3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับพอใช 

2 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 

1 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เรื่องเครื่องดนตรีสากล 

คําชี้แจง กรุณาทาํเครื่องหมาย  √  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 

 
ระดับความคดิเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

    1.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดมุงหมาย      

    1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียนแตละเรื่อง      

    1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2. ภาพและการใชภาษา      

    2.1  การใชไวยากรณในการอธิบายเนื้อหา      

    2.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      

    2.3  ความถูกตองของภาพประกอบ      

    2.4  ความถูกตองของการใชภาษา      

3. แบบฝกหดั/แบบทดสอบ      

     3.1  ความสอดคลองระหวางคาํถามกับจุดมุงหมายทีค่าดหวงั      

     3.2  ความชัดเจนของคําถาม      

     3.3  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

     3.4  การนาํเสนอการสรุปผลคะแนน      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

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

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

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

        (...................................................) 

        วันที.่............/.............../............... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาเรือ่งเครื่องดนตรีสากล 

 

คําชี้แจง    แบบประเมินชดุนี้แบงออกเปน 3 ตอนคือ 

         ตอนที่ 1     ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

                       ตอนที่ 2     ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพดานสื่อ 

              เทคโนโลยีการศึกษา                                          

         ตอนที่ 3     ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1     ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

 

5. ชื่อผูเชี่ยวชาญ................................................................................................ 

6. ตําแหนง…………………………………………………………………………… 

7. สังกัด……………………………………………………………………………… 

8. สถานทีท่ํางาน……………………………………………………………………. 

  

ตอนที่ 2     ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา 

1. กรุณาทาํเครื่องหมาย √  ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน  

      หลงัจากตรวจสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องดนตรีสากลแลว 

              2.  ในแตละชองการประเมินไดกาํหนดคาระดบัคะแนนไว  ดังนี ้

5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดีมาก 

4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดี 

3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับพอใช 

2 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 

1 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ตัวอักษรและภาพ      
 1.1 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

 1.2 ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร      

 1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลังของบทเรียน      

 1.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

 1.5 สีของภาพและกราฟก      

2. เสียง และการใชภาษา      

 2.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

 2.2 ความนาสนใจของเสียงบรรยาย      
 2.3 ความชัดเจนของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

 2.4 ความนาสนใจของเพลงที่ใชประกอบบทเรียน      

 2.5 ความถูกตองของไวยากรณที่ใชบรรยาย      

3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ      

 3.1 การควบคุมบทเรียน      

 3.2 ความนาสนใจในการปฎิสัมพันธระหวางบทเรียนกบัผูเรียน      

 3.3 ความนาสนใจในการนําเสนอบทเรียน      

 3.4 รูปแบบการสรุปผลคะแนน      

 3.5 การออกแบบและหนาจอโดยรวม      

4. ภาพประกอบ      

 4.1 ความชัดเจนของภาพที่ใช      

 4.2 ความนาสนใจของภาพ      

 4.3 ขนาดของภาพที่ใชในการนําเสนอ      

 4.4 การสื่อความหมายของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

 4.5 ความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหาของบทเรียน      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………                          
 

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

                    (...................................................) 
                    วันที่............./.............../............... 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

65



 67 

ประวัติยอผูทําวิจยั 

 
ชื่อ - สกุล           นายไวโรจน  มาสสอน 

วัน/เดือน/ปเกิด          8 เมษายน 2524 

สถานที่เกิด                 อ.เมือง จงัหวัดภูเก็ต 

ที่อยูปจจุบนั          377/17 ม.5 ต. ปากพนู อ.เมือง  

            จ.นครศรีธรรมราช 

 

 

ประวัติการศึกษา 

2540           มัธยมศกึษาตอนตน 

            โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช 

2543           มัธยมศกึษาตอนปลาย 

            โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช 

2547           ศิลปศาสตรบัณฑิต(ดุริยางคศาสตรสากล) 

            มหาวทิยาลัยทกัษิณ 

2550           การศึกษามหาบัณฑิต(เทคโนโลยีการศึกษา) 

            มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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