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การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการเรียนรูสาระดนตรีโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย แบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน ที่ไดจากการออกแบบการทดลองที่
ตางกัน ระหวางแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design)  กับแบบแผนการ
ทดลองแบบ 2×2 แฟคทอเรียล (Factorial design)  

กลุมทดลองเปนนักเรียนทีกํ่าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 160 คน ไดจากการสุมแบบแบงชั้น 
ตามระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูงและต่าํ กลุมที่ 1 ทาํการทดลองโดยใชแบบแผนการทดลองแบบ
กลุมสุม (Randomized block design) และ กลุมที่ 2 ทําการทดลองโดยใชแบบแผนการทดลองแบบ 
2×2 แฟคทอเรียล (Factorial design) เคร่ืองมือที่ใชในทดลองเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
เรื่องเครื่องดนตรีไทย 2 รูปแบบ คือ แบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน เคร่ืองมือที่
ใชในการวัดเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เรื่องเครื่องดนตรีไทย จํานวน 25 ขอ คาความเชื่อม่ัน 
.934 วิเคราะหขอมูลดวยการวิเคราะหความแปรปรวนตามแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
(Randomize block design) และแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial design)  

ผลการศึกษาพบวา เม่ือใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สาระดนตรีของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน และแบบ
ไมควบคุมบทเรียน มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ.01 แตไมพบความแตกตาง
เม่ือใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
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The purpose of this research was to investigate the music learning achievement 

through two types of controlled and uncontrolled computer multimedia lessons using 
different experimental designs: randomized block design and 2x2 factorial design. 

The experiment was carried out with 160 Prathomsuksa VI students in schools 
under Bangkok Metropolitan Administration in second semester, 2006 academic year 
selected by stratified random sampling according to the high and low levels of attitude 
toward computer. The students were divided into two groups. Randomized block design 
was used with Group 1 students while 2x2 factorial design was used with Group 2 
students. Tools used in the experiment were two types of controlled and uncontrolled 
computer multimedia lessons about Thai musical instruments, and the test of learning 
achievement about Thai musical instruments with 25 items and the reliability of .934. The 
data were analyzed by using randomized block design and factorial design. 

The results of study revealed that, when using 2x2 factorial design, the means of 
music learning achievement of students with two types of controlled and uncontrolled 
computer multimedia lessons were different with statistical significance at the level of .01. 
There was no any difference found when using randomized block design.      

 
 
 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

ระบบการศึกษาในปจจุบัน มีการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 ซึ่งประกอบดวยกลุมสาระการเรียนรูที่จําเปนตอการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ผูเรียน จํานวน 8 กลุม กลุมสาระการเรียนรูศิลปะเปนกลุมสาระการเรียนรูหนึ่งซึ่งมุงเนนการสงเสริม
ใหผูเรียนมีความคิดริเริ่มสรางสรรคมีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม สุนทรียภาพ ความมี
คุณคาซ่ึงมีผลตอคุณภาพชีวิตมนษุย  มุงพัฒนาใหเรียนรู มีความเขาใจ ความคิดที่เปนเหตเุปนผล 
ถึงวิธีการทางศิลปะความเปนมาของรูปแบบ ภูมิปญญาทองถิ่น และรากฐานทางวัฒนธรรม เห็น
คุณคาและเกดิความซาบซึง้ในคุณคาของศิลปะและสิ่งรอบตัว พัฒนาเจตคติ สมาธิ รสนิยมสวนตวั 
สงเสริมใหผูเรียนตระหนักถงึบทบาทของศิลปกรรมในสังคม ในบรบิทของการสะทอนวัฒนธรรมทั้ง
ของตนและวฒันธรรมอ่ืน โดยประกอบดวยสาระการเรียนรู 3 สาระการเรียนรู คือ สาระที่ 1 สาระ
ทัศนศลิป  สาระที่ 2 ดนตรี และสาระที่ 3 นาฏศิลป 

สาระดนตรีนบัเปนสาระการเรียนรูหนึ่งในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ การจัดการเรียน
การสอนดนตรีใหมีประสิทธภิาพและผลสมัฤทธิ์มากที่สดุคือการใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการ
เรียนใหมากทีสุ่ด การใชประกอบการเรียนจะทําใหการเรียนมีผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น (สุกรี เจริญสุข. 2545: 
41) และที่สําคัญคือการพัฒนาผูเรียนทางดานจิตใจ  ดนตรีไทยชวยผอนคลายความตึงเครียด  และ
สงเสริมใหคนเรามีจิตใจที่เยือกเย็น ในการจัดการเรียนการสอนควรมีอุปกรณและสื่อ อันเปน   สิ่งที่
จะชวยให การเรียนการสอนดนตรีมีประสิทธภิาพ เพราะดนตรีเปนเร่ืองเก่ียวกับเสียงซึ่งเปน
นามธรรม เราไมสามารถเห็นรูปรางหนาตาได ดังนั้น วัสดุอุปกรณ จึงเปนศูนยรวมความสนใจทําให
บทเรียนนาสนใจขึ้น ผูเรียนจะไดรับประสบการณอยางกวางขวางและสามารถอธิบายประกอบ      
การสาธิตสิ่งทีย่ากใหเขาใจงายขึ้น (สุกรี เจริญสุข. 2545: 40) จึงเปนความจําเปนของผูสอนที่ควร
ศึกษาคนควาวามีสื่ออะไรบางที่นํามาใชในการสอนดนตรีไดและควรนํามาใชใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด 
การเลือกสรรหรือจัดหาและประดิษฐสื่อดนตรีควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับบทเรียนและผูเรยีน  ใน
แตละระดับการศึกษาเปนสําคัญ การใชสือ่ชวยเสริมการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพขึ้นอยูกับความรู
ความสามารถของผูสอนดนตรี การแสวงหาความรูในการจัดทําและพฒันาสื่อเพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลง
พัฒนาการใชสื่อการสอนดนตรีจึงเปนความจําเปนอยางยิ่งสําหรับผูสอนดนตรีทุกคน (ณรุทธิ์ สุทธจิตต. 
2536: 135)  

ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสมีความเจริญขึ้น ทําใหมีการประยุกตใชงาน
อยางกวางขวาง คอมพิวเตอรเปนอุปกรณหน่ึงที่เขามาชวยในการเรียนการสอนจากวิธีด้ังเดิม อันไดแก 
ชอรคและกระดานดํา แผนภาพ โปสเตอร วีดีโอ ที่ไมสามารถโตตอบกับผูที่อยูหนาจอได นักเรียน
มักใหความสนใจตอการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรเปนพิเศษเพราะนาสนใจ และประกอบดวยสีสันที่
สวยงามกวาสีของกระดานดํา (ผดุง อารยะวิญู. 2527: 51) บทเรียนคอมพิวเตอรเปนบทเรียนที่
สามารถนําเสนอสิ่งเราอันขึ้นอยูกับการตอบสนองของนักเรียนอยางแทจริงมากกวาบทเรียนอ่ืนๆ  
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คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียน
การสอนจะทําใหเกิดปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการสอน
ระหวางครูกับนักเรียนในหองเรียนปกติ (กิดานันท มลิทอง.  2535: 187) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นับเปนสื่อที่สามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนสื่อที่สามารถนําเสนอไดหลาย
รูปแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน เสียงดนตรีประกอบ เพ่ือ
สรางบรรยากาศสมจริงและนาสนใจ เสียงบรรยายประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา ผูเรียนสามารถ
ศึกษาไดตามความสามารถและความรูพ้ืนฐานของแตละบุคคล โดยนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปน
เครื่องมือในการเรยีนการสอน โดยจัดทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรในสวนของเนื้อหาวชิา แบบฝกหัด 
การทดสอบผูเรียนจากคอมพิวเตอร ตลอดจนการตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียน  ในรปูของขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียนดวย 

ในสถานศึกษาหลายแหงขาดแคลนสื่อที่เก่ียวกับดนตรีไทยโดยเฉพาะเครื่องดนตรีไทย   
ซึ่งมีราคาแพง ทางโรงเรียนไมสามารถจัดหาไดอยางครบถวน ดวยงบประมาณที่จํากัด อีกประการหนึ่ง
คือ ครูผูสอนขาดความเช่ียวชาญในการถายทอดไดครบทุกเครื่องมือ เนื่องจากเครื่องดนตรีไทย   
แตละชนิดน้ันผูเรียนตองอาศัยเวลาในการศึกษาอยางจริงจังเปนเวลานาน จึงจะมีความเชี่ยวชาญ 
ทุกเคร่ืองมือ โดยสวนใหญครูผูสอนจะมีความถนัดดนตรีไทยเพยีงบางเครื่องมือเทาน้ัน การนํา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง เคร่ืองดนตรีไทยมาใชในเปนสื่อการสอน ชวยใหผูเรียนสามารถศึกษา
ดวยตนเองไดตามเวลาทีต่องการ ผูเรียนสามารถศึกษารายละเอียด หรือเลือกบทเรียนตามความสนใจ 
โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร และโปรแกรมที่เหมาะสม (นงนุช  วรรธนาหะ.(2535: 18) 

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีรูปแบบการเชื่อมโยงขอมูลที่ตางกันอาจสงผล
ตอการเรียนรูที่แตกตางกัน พรวุฒิ คําแกว (2546: 92-94) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคตติอบทเรียน
ของนักเรียนทีมี่ระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ โดยใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล 
(Factorial Designs) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งสามรูปแบบทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ของนักเรียนแตกตางกัน นอกจากน้ียังพบวา นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบลําดับขั้น กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมเปนเชิงเสน  ในขณะที่ สุวัฒน นิยมไทย 
(2531: 47) ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูวิชาฟสิกสของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนในลกัษณะกลุมยอย ซึ่งมีขนาดกลุมตางกัน โดยใชแบบแผนการทดลองแบบ
กลุมสุมสมบูรณ (Randomized Block Designs) พบวาขนาดกลุม 2 คน กับขนาดกลุม 3 คน มีผล
การเรียนรูไมแตกตางกัน  

จากการศึกษาวิจัยทั้งสองขางตนซ่ึงเปนงานวิจัยเชิงทดลองพบวา เปนงานวิจัยทีมี่จํานวน
ตัวแปรเทากัน และเปนตวัแปรในระดบัเดียวกัน ตางกันที่รูปแบบที่ใชในการศึกษาวิจัย จึงเปนที่
นาสนใจวา ในการศึกษาวิจัยที่เปนงานวิจัยเชงิทดลองนัน้ ถาจํานวนตวัแปรทีศ่ึกษามีจํานวนทีเ่ทากัน 
และเปนตัวแปรในระดับเดียวกัน ควรเลือกใชแบบแผนการทดลองแบบใดจึงจะสะดวกและเหมาะสม
ที่สุด 
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การเลือกแบบแผนการทดลองที่มีประสิทธิภาพมากที่สดุน้ัน ขึ้นอยูกับความแปรปรวนของ
สิ่งที่ใชในการทดลอง การเลือกแบบแผนการทดลองที่ดี ตองคํานึงถึงความคลาดเคลื่อน ของ       
การทดลอง (Experimental error) ใหมีนอยที่สุด สามารถแยกความแตกตางระหวางส่ิงทดลองไดดี
และที่สําคญัทีสุ่ดตองพยายามเลือกแบบแผนการทดลองที่งายที่สุด ทั้งการวางแผนการปฏิบัต ิ และ
การวิเคราะหผลทางสถิติ (สุรพล อุปดิสสกุล. 2521: 6) การวางแผนการทดลอง ถาทราบวา        
สิ่งทดลองกับตัวแปรที่จะนํามาเปนตัวแปรบล็อค มีปฏิสัมพันธกันหรือไมแนใจวาจะมีปฏิสัมพันธหรือไม 
ก็ควรที่จะนําแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุมภายในบล็อค มาใชเปนแบบแผนการทดลอง เพราะ
อาจทําใหการสรุปผลการทดลองมีความคลาดเคลื่อน อน่ึงในการวางแผนการทดลองผูทําการทดลอง
ควรที่จะไดวางแผนการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูลไวตั้งแตกอนทําการทดลองแลว หากพบวา 
ในแบบแผนการทดลองไมมีปฏิสัมพันธระหวางส่ิงทดลองกับบล็อคแลว ขอมูลทีเ่ก็บมาก็จะใชไมได 
และการทดลองที่ทําไปแลวก็สูญเปลา จึงควรหลีกเลี่ยงการนําแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
(Randomized Block Design) มาเปนแบบแผนการทดลองและควรที่จะแกไขปญหาดังกลาวโดยการ
เปลี่ยนแบบแผนการทดลองซึ่งในกรณีเชนนี้ เลิศลักษณ กลิ่นหอม (2532: 322) ไดเสนอแนะวาควร
ที่จะไดใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) โดยการนําตัวแปรบล็อค
เขามาเปนตัวแปรอิสระที่ทําการศึกษาอีกตัวหนึ่ง 

ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวา การวิเคราะหขอมูลโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
(Randomized Block Design) และแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) มีขอแตกตางกันหรือไม
อยางไร  ในการศกึษาคร้ังนีผู้วิจัยไดทาํการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ สาระดนตรี สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย 2 รูปแบบ 
เพ่ือใชเปนสิ่งทดลอง (Treatment) ในการศึกษาผลการเรียนรูของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระดนตรีเรื่อง เครื่องดนตรีไทย ที่มีรูปแบบตางกัน 
จากการวิเคราะหขอมูลโดยใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรยีล(Factorial Design) และแบบ
แผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized Block Design) วาแตกตางกันหรือไมอยางไร เพ่ือเปน
ยืนยันโดยหลักการที่วา การใชสิ่งทดลอง (Treatment) ใดๆ กับกลุมตัวอยางที่มีลกัษณะเดียวกนัน้ัน 
แมจะทําการทดลองแบบแผนใด ผลที่ไดยอมไมมีความแตกตางกัน  
 

ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการศึกษาวจัิยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีจุดมุงหมายสําคัญ เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูสาระดนตรี
โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน ที่ไดจาก
แบบแผนการทดลองที่ตางกัน ระหวางแบบแผนการทดลองแบบ 2×2 แฟคทอเรียล (Factorial 
design: FD) กับแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม ( Randomized block design: RBD ) โดยมี
จุดมุงหมายเฉพาะดังน้ี 
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1. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู สาระดนตรีดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน ที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลโดยใชแบบแผนการทดลอง
แบบกลุมสุม ( Randomized block design :RBD )  

2. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู สาระดนตรีดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน ที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลโดยใชแบบแผนการทดลอง
แบบ 2×2 แฟคทอเรียล (Factorial design: FD)  
 

ความสําคญัของการวิจัย 
การศึกษาในครั้งนี้เปนการศึกษาผลการวิเคราะหขอมูล ที่ไดจากแบบแผนการทดลองที่

ตางกันระหวางแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design: RBD) กับแบบ
แผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial design: FD) ผลที่ไดจากการศึกษาดังกลาว จะทําให
ทราบถึงประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (CAI) สองรูปแบบ ซึ่งจะมีคุณคาและเปน
ประโยชนตอบุคลากรทางการศึกษาในการเลือกใชแบบแผนการทดลองที่เหมาะสมและเปนแนวทาง
ในการเลือกใชสื่อในการสงเสริมการเรียนรูแกผูเรียน 

นอกจากนี้จากการศึกษาวจัิยในครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(CAI) เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทยสําหรับนักเรียนที่ศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งสามารถนําไปใช
ในการเรียนการสอนได ซึ่งจะเปนแนวทางหนึ่งในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในเนื้อหาวิชา
อ่ืนๆ และทําใหทราบถึงการเลือกใชรูปแบบของสื่อที่เหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรยีนอีกดวย 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
การศึกษาครั้งน้ี ประชากรเปนนักเรียนทีกํ่าลังศึกษาอยูระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 ของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ปการศกึษา 2549 จํานวน 250 คน 
กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยาง  เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนใน

สังกัดกรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2549 ไดมาโดยการสุมแบบแบงชั้น (Stratified Random 
Sampling) จํานวน 160 คน   

ตัวแปรที่ศึกษา  
1. ตัวแปรในการวิเคราะหขอมูล คือ แบบแผนการทดลอง 2 แบบ  ดังนี้  

1.1. แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize  Block design: RBD)  
1.2. แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design: FD)  

2. ตัวแปรตาม  คือ   ผลการวิเคราะหขอมูล จากการออกแบบทดลอง  2 แบบ คือ 
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2.1. ผลการวิเคราะหขอมูล โดยใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรยีล (Factorial 
Design: FD )  

2.2. ผลการวิเคราะหขอมูล โดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize  
Block design: RBD)  

ตัวแปรในแบบแผนการทดลอง 
โดยผูวิจัยไดกําหนดตัวแปรในแบบแผนการทดลองทั้งสอง ดังตอไปน้ี 

1. ตัวแปรจัดกระทําที่ใชในการทดลอง คือ   
1.1. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 2 รูปแบบ ไดแก 

1.1.1. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียน 
1.1.2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดียแบบไมควบคุมบทเรยีน 

1.2. เจตคตทิี่มีตอคอมพิวเตอร แบงเปน 2 ระดับ คือ 
1.2.1. นักเรียนที่มีเจตคตติอคอมพิวเตอร สูง 
1.2.2. นักเรียนที่มีเจตคตติอคอมพิวเตอร ต่ํา 

2. ตัวแปรตาม คอื   ผลการเรียนรู สาระดนตรีที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาที่ใชในการทดลองคร้ังน้ี คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สาระดนตรี เรื่อง “เคร่ืองดนตรีไทย” สําหรับนักเรียนทีกํ่าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่
ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบงออกเปน 4 บทเรียน  คือ 

1. เคร่ืองดนตรีไทยประเภท เคร่ืองดีด 
2. เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องสี 
3. เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องตี 
4. เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องเปา 

ในแตละบทเรียนประกอบดวยเนื้อหาเกี่ยวกับ รูปรางลกัษณะ สวนประกอบของเครื่องดนตรี เสียง
ของเคร่ืองดนตรีและ รูปแบบการบรรเลงเครื่องดนตรีไทยแตละชนิด 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. ผลการวิเคราะหขอมูล จากการออกแบบแผนการทดลอง  หมายถึง ผลการเรียนรู 

สาระดนตรีจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสองรูปแบบที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล
ของกลุมตัวอยาง โดยแบงออกเปน 2 กลุม แตละกลุมใชแบบแผนการทดลองที่ตางกัน คือ กลุม
ทดลองที่ 1 ทําการทดลองโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized Block Design)
และกลุมทดลองที่ 2 ทําการทดลองโดยใชแบบแผนการทดลองแบบ 2 X 2 แฟคทอเรียล (2 X 2 
Factorial Design )  

1.1. แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized Block Design) หมายถึง      
การทดลองที่ชวยในการลดอิทธิพลของตัวแปรรบกวน โดยทําใหเกิดความแตกตางระหวางหนวยทดลอง 
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มีนอยที่สุด โดยการเขากลุม (block) แยกตัวแปรรบกวนเพื่อที่จะไมใหไปมีผลตอ การทดสอบ
การจัดกระทํา (treatment) และในกลุม(block) มีความเปนเอกพันธ คือ มีความแตกตางนอยที่สุด 
และระหวางแตละกลุม (block) มีความแตกตางกัน สําหรับการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยได
ดําเนินการตามแบบแผนการทดลองเพื่อศึกษาผลที่ไดจากตัวแปรจัดกระทํา (treatment) คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย สาระดนตรี เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย 2 รูปแบบ สวนตัวแปรจัดกลุม
(block) คือ เจตคตทิี่มีตอคอมพิวเตอร โดยใชแบบวัดเจตคตทิี่มีตอคอมพิวเตอร ทําการทดสอบกลุม
ตัวอยางกอนทําการทดลอง 

1.2. แบบแผนการทดลองแบบ 2X2 แฟคทอเรียล (2X2 Factorial Design) หมายถึง 
การทดลองที่มีศึกษาผลของตัวแปรอิสระ 2 ตัว พรอมกัน สําหรับการศึกษาวจัิยครั้งนี้ ผูวจัิยได
ดําเนินการตามแบบแผนการทดลองเพื่อศึกษาผลท่ีไดจากตัวแปรจัดกระทํา (treatment ) 2 ตัว คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย สาระดนตรี เรื่อง เครื่องดนตรีไทย 2 รูปแบบ และ เจตคติที่มีตอ
คอมพิวเตอร แบงเปน 2 กลุม โดยใชแบบวัดเจตคตทิีมี่ตอคอมพิวเตอร ทําการทดสอบกลุมตัวอยาง
กอนทําการทดลอง  

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี สาระดนตรี หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวย
ตัวอักษร ขอมูลภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง โดยมีเน้ือหาสาระสอดคลองกับหลักสูตร สาระ
ดนตรี เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย ซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีรูปแบบ 
การเชื่อมโยงของขอมูลในบทเรียนที่ตางกัน 2 รูปแบบคือ  

2.1. แบบควบคุมบทเรียน หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวยตวัอักษร ขอมูลภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยมีเน้ือหาสาระสอดคลองกับหลักสูตร สาระดนตรี เร่ือง เคร่ืองดนตรีไทย
ที่มีลักษณะการเชื่อมโยงของบทเรียนทีต่อเน่ืองตามลาํดับ โดยใชหลักการเชือ่มโยงแบบเสนตรง 
( Linear)  การนําเสนอเน้ือหาและและฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป  เม่ือเขาสูบทเรียนแลว ผูเรยีนจะ
ศึกษากรอบเนื้อหาตางๆที่กําหนดไวตามลําดับจนจบ มีการประเมินผลการเรียนรูโดยการแทรก
กรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงสั้นๆ เพื่อใหแนใจวาผูเรียนเขาใจเนื้อในกรอบแรกกอนที่จะ
ศึกษากรอบตอไป ผูเรียนตองศึกษาเนื้อหาและแบบฝกหัดเปนลําดับขั้นตอนที่กําหนด   

2.2. แบบไมควบคมุบทเรียน หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวยตัวอักษร ขอมูลภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยมีเน้ือหาสาระสอดคลองกับหลักสูตร สาระดนตรี เร่ือง เคร่ืองดนตรีไทย 
ที่มีลักษณะการเชื่อมโยงของบทเรียนแตละบท โดยใชหลักการเชื่อมโยงแบบสาขา (Branching) ให
การยืดหยุนในการเลือกรูปแบบการเรียนและกิจกรรมการเรียน โดยผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหา
และกิจกรรมในบทเรียนไดอยางหลากหลายตามความสนใจ  กระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหาหรือ
เสริมใหผูเรียนไปยังจุดหมายปลายทางที่ตองการไดเม่ือจบบทเรียน ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดเปน
ขั้นตอนสุดทาย 
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3. เจตคติตอคอมพิวเตอร หมายถึง การรับรู เขาใจ และความรูสึกพึงพอใจของบุคคลที่
มีตอคอมพิวเตอร โดยการแสดงออกในลักษณะที่แสดงถึงความชอบ เห็นดวย อยากกระทํา อยาก
เขาใกล อยากมีสวนรวมในกิจกรรมที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถวัดไดจากแบบวัดเจตคต ิ

4. ผลการเรียนรูสาระดนตรี หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 
เรื่อง เครื่องดนตรีไทย ที่ผูวจัิยสรางขึ้น โดยทําการทดสอบหลังจากการเรียนเน้ือหาจากบทเรียนเสรจ็สิ้น 
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผลการเรียนรู สาระดนตรี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและไมควบคุมบทเรียนแตกตางกัน เม่ือวิเคราะหโดย
ใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized Block Design: RBD) 

2. ผลการเรียนรู สาระดนตรี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและไมควบคุมบทเรียนแตกตางกัน เม่ือวิเคราะหโดย
ใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design: FD) 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 

1. ความรูเก่ียวกบัแบบแผนการทดลอง 
1.1. ความหมายของแบบแผนการทดลอง 
1.2. สวนประกอบของแบบแผนการทดลอง 
1.3. การทดลองที่ดี 
1.4. ขอควรคํานึงในการวิจัยเชิงทดลอง 

2. แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized Block Design :RBD) 
2.1. ขอตกลงของการใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม  
2.2. ลักษณะของขอมูลในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม  
2.3. รูปแบบของการวิเคราะห (analysis of variance model) 

3. แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial  Design :FD) 
3.1. ขอตกลงของการใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล  
3.2. ลักษณะของขอมูลในแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล  
3.3. รูปแบบของการวิเคราะห (analysis of  variance model) 

4. ความรูเก่ียวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5. ความรูเก่ียวกบัการจัดการเรียนการสอนดนตรีไทย 
6. ทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวทิยาที่เก่ียวของ 
7. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ความรูเก่ียวกับแบบแผนการทดลอง 
ความหมายของแบบแผนการทดลอง 
มีผูใหความหมายของแบบแผนการทดลองหลายทานดังน้ี 
ผจงจิต  อินทสุวรรณ (2539: 7) ไดอธิบายวา การทดลอง (experiment) เปนวธิีวิจัยที่มี

การจัดกระทําตัวแปรตนซ่ึงอาจมีหนึ่งหรือหลายตัวก็ได และมีการสังเกตผล (effect) ของตัวแปรตน
นั้นที่มีตอตวัแปรตาม มีการจัดกระทํา (Treatment) อยางหนึ่งหรือมากกวา กับบุคคลหรือหนวย 
ชนิดอ่ืน เชน สัตวสิ่งของ กลุมหน่ึงหรือหลายกลุม ทีสุ่มจากประชากร แลวจึงวัดพฤติกรรมในดาน  
ที่เก่ียวของ เพ่ือศึกษาวากลุมที่ไดรับการจัดกระทํา (Treatment) กับกลุมที่ไมไดรับการจัดกระทํา 
(Treatment) ซึ่งสุมมาจากประชากรเดียวกันมีความแตกตางกันอยางไร 
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ชูศรี  วงครัตนะ (2528: 268) ใหความหมายวา แบบแผนการทดลอง (Experimental 
design) คือ แบบหรือโครงสรางทั่วไปเกี่ยวกับการทดลองน้ัน ซึ่งจะบอกใหทราบวา ตวัแปรอิสระ    
(Independent variable) มีลักษณะอยางไร มีก่ีระดับและหนวยการทดลอง (Experimental unit)   
แตละหนวยไดรับอิทธิพลของตัวแปรอิสระระดับเดียวหรือทุกระดับ แบบแผนการทดลองถูกสรางขึ้น 
เพ่ือใชในการทดสอบสมมติฐานที่ผูวิจัยสนใจ ในการเลือกใชแบบแผนการทดลองนั้น ผูวิจัยควร
คํานึงถึงลักษณะของการทดลอง คือ  

1. จํานวนตวัแปรอิสระมีก่ีตัว 
2. จํานวนระดับของตัวแปรอิสระ มีก่ีระดับ 
3. หนวยทดลองแตละหนวยจะไดรับอิทธิพลของตวัแปรทุกระดับหรือไม 
สรุปไดวา แบบแผนการทดลอง (Experimental design) หมายถึง แผนสําหรับจัดหรือ

กําหนดหนวยทดลอง (Experiment  units or subjects) ลงในกลุมหรือสภาพตางๆ ของการทดลอง
หรือทรีทเมนทของการทดลอง (Experiment treatments) รวมทั้งการวิเคราะหเชิงสถิติสําหรับแผน
และโครงสรางของการทดลองซึ่งประกอบดวยสิ่งตางๆ ดังนี้  

1. ทรีทเมนทตางๆ ที่ใชในการทดลอง 
2. หนวยทดลองที่ใชในการศึกษา 
3. กฎ (rules) กระบวนการ (procedures) ที่ใชกําหนดทรีทเมนทใหกับหนวยทดลอง หรือ

การกําหนดหนวยทดลองใหกับทรีทเมนท 
การทําการทดลองนั้นผูวิจัยจะตองทําการศกึษารูปแบบของการทดลองที่เหมาะสมกับสิ่งทดลอง

และกลุมตัวอยางรวมถึงการควบคุมตวัแปรอ่ืนที่ไมตองการศึกษา Campbell และ Stanley (1963: 
71) ซึ่งเปนผูที่มีบทบาทสําคัญในการเสนอแนะรูปแบบการวิจัยเชงิทดลองในสาขาสังคมศาสตรและ
การศึกษา ไดจําแนกแบบการวิจัยเชิงทดลองออกเปนกลุม ตามระดับการควบคุมอิทธิพลแทรก  คือ  
Pre-experiment, True  experiment  และQuasi-experiment  แบบการวิจัยเชิงทดลองทั้ง 3 กลุม มี
ลักษณะโดยสรุปดังนี้ 

1. Pre-Experiment  เปนการวิจัยเชิงทดลองอยางออน (leaky  design) ควบคุมอิทธิพล
แทรกไดนอยกวาแบบอ่ืน  ขาดน้ําหนักในการอธิบายความสัมพันธเชิงสาเหต ุ  แตไมมีขอจํากัดมาก
ดานความเทีย่งตรงภายนอก (มีความเปนธรรมชาตมิากกวาแบบอ่ืน) 

2. True  Experiment  เปนการวิจัยเชิงทดลองเต็มรูปแบบ ลักษณะสําคัญ  คือ  ใชวธิีการ
สุมเขาแบบสมบูรณ (random  assignment --R) ในการควบคุมอิทธิพลแทรก จึงเปนรูปแบบที่แกรง 
(tight design) แตจะมีขอจํากัดดานความเที่ยงตรงภายนอกนอยกวา 

3. Quasi-Experiment  มีลักษณะกึ่งกลางระหวาง  pre  กับ  true  experiment  กลาวคือ  
มีวิธีควบคุมอิทธิพลแทรกทีดี่กวา  Pre-experiment  แตยึดหยุนเปนธรรมชาติมากกวาแบบ  True  
experiment  จึงมีขอจํากัดดานความเทีย่งตรงภายนอกนอยกวา 
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ภาพประกอบ  1  เปรียบเทียบศักยภาพในเรื่องความเที่ยงตรงภายในของการวจัิยเชิงทดลอง 
3  กลุม 

   ที่มา  :  ปรับจาก  Dooley, 1995 
 

การควบคุมอิทธิพลดังกลาวขางตน ขึ้นอยูกับการทดลองนั้นๆวาจะตองควบคมุในเรื่อง
ใดบาง ดังนั้นจึงไดทําการศึกษาถึงสวนประกอบของการทดลองวาประกอบดวย อะไรบาง ซึ่งพอจะ
สรุปเก่ียวกบัสวนประกอบของแบบแผนการทดลองตามแนวคิดของดุษฎี โยเหลา ( 2535: ) ไดดังนี้ 

1. ทรีทเมนท (treatment) เปนกระบวนหนึ่งที่ผูวิจัยจะวัดผลของส่ิงที่ศึกษา และมีการ
เปรียบเทียบผลของทรีทเมนทเปนหลายๆทรีทเมนท ในการทดลองที่มีแฟคเตอรเดียว ทรีทเมนท
หนึ่งคือระดับหน่ึงของแฟคเตอร (ตวัแปรตน) ในการทดลองที่มีหลายแฟคเตอร ทรีทเมนท คอืสวน
รวม (combination) ระดับของแฟคเตอร 2 แฟคเตอรหรือมากกวา เชน ตวัแปร A  เปนตวัแปรตน 
แบงเปน  2 ระดับ คือ A1และA2 ในกรณีนี้มี 2 ทรีทเมนท คือ A1และ A2 ในการทดลองน้ี ถาเพ่ิม
ตัวแปรตนอีก  1 ตัว คือ ตวัแปร B ซึ่งแบงออกเปน 2 ระดับ เชนเดียวกันคือ B1และ B2 ดังนั้นการ
ทดลองนี้จึงมีทรีทเมนททั้งหมด 4 ทรีทเมนท ซึ่งเปนสวนรวมของระดับทั้งสองของแตละแฟคเตอร  
คือ  A1 – B1, A1 – B2 , A2 – B1, A2 – B2  

การเลือกทรีทเมนทตางๆสําหรับการทดลอง ผูวิจัยควรพิจารณาวาทรีทเมนทนั้นๆ จะชวย
อธิบายผลที่ไดรับหรือไม อาจตองเลือกศกึษา 2 แฟคเตอรหรือมากกวา เพ่ือตรวจสอบวา แฟคเตอร
เหลาน้ันมีปฏสิัมพันธ (interaction) กันในลักษณะใด เพ่ือจะไดใชประโยชนจากผลการทดลองได
เต็มที่ กลุมของหนวยทดลองที่ไดรับทรีทเมนท เรียกวา กลุมทดลอง (experimental group) หรือ 
กลุมทรีทเมนท (treatment group) สวนหนวยทดลองที่ไมไดรับทรีทเมนท เรียกวา กลุมควบคุม     
(control group)  

2. หนวยทดลอง (experimental units) เปนหนวยยอยที่เล็กที่สุดหรือบคุคลทีใ่ชศึกษา ซึ่ง
หนวยทดลอง 2 หนวยใดๆมีอิสระที่จะไดรับทรีทเมนทที่แตกตางกันได  และมีการตอบสนองในขณะ
ทดลองอยางเปนอิสระตอกัน เพ่ือใหผลการวัดไมลําเอียงและมีความคลาดเคลื่อนนอยที่สุด สิ่งที่ตอง
คํานึงถึงก็คือ หนวยทดลองตองตอบสนองตอการวัด อยางเปนอิสระตอกัน  ในการเลือกหนวย
ทดลองควรคาํนึงถึงความเปนตัวแทน ( representative) ของประชากรที่ตองการใชประโยชนจาก 

ความเท่ียงตรงภายใน 
          /   ต่ํา สูง   ☺ 
          /  มาก นอย  ☺ 
                                
                           ¿                                    ¿                                 ¿ 
                pre-experiment               quasi-experiment             true  experiment 
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ผลการวิจัย  สิ่งที่ตองคํานึงถึงอีกประการคือ ความคลายคลึงกันของหนวยทดลอง ถาหนวยทดลองมี
ลักษณะตางๆ คลายคลึงกนัมากเทาไร ความคลาดเคลื่อนของการทดลองจะยิ่งเล็กลงเทาน้ัน แตผล
การทดลองจากหนวยทดลองที่คลายกันดังกลาวจะใชไดในวงแคบ ฉะนั้นสิ่งที่นักวิจัยตองการ คือ 
ผลสรุปจากการทดลองที่ใชในวงกวางซึ่งหมายถึง การใชหนวยการทดลองที่แตกตางกัน  และ
ความคลาดเคลื่อนของการทดลองเล็กดวยเชนกัน แบบแผนการทดลองที่เปนการจัดบล็อก(blocking 
design)  จะชวยใหผูวิจัยบรรลุจุดประสงคดังกลาวได 

3. กลุมควบคุม (control group) การวิจัยจํานวนมากตองมีกลุมทดลองที่ไมไดรับ       
ทรีทเมนท หรือเรียกวากลุมควบคุม หนวยทดลองในกลุมน้ีจะไดรับการปฏิบตัิตางๆเหมือนกลุมที่รบั 
ทรีทเมนทหรอืกลุมทดลองทุกประการ ยกเวนทรทีเมนทที่ตองการตรวจสอบหรอือิทธิพล เพ่ือตอบ
คําถามวาหลังจากใหทรีทเมนทแลวกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีผลแตกตางกันหรือไม ถามีความ
แตกตางน้ันใหญกวาที่จะเปนโดยความบังเอิญหรือไม ถาใหญกวาจริง และความแตกตางน้ันอยูใน
ลักษณะที่กลุมทดลองดีกวาก็แสดงวาทรทีเมนทมีประสิทธิผล 

4. จุดเดนของการวิจัยเชิงทดลอง คือ ในการทดลองที่แทจริง (true experiment) นั้น 
ความแตกตางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมสามารถกลาวไดวา ทั้งหมดเปนผลของทรีทเมนท 
บอกกับสวนที่เปนความคลาดเคลื่อนอยางสุม ซึ่งสามารถประมาณคาได และมีการกระจายอยาง
ทั่วถึงทั้งในกลุมทดลองและกลุมควบคุม นอกจากนี้แฟคเตอรอ่ืนๆ ที่จะมากระทบทําใหคาของตัว
แปรตามเพิ่มขึ้นหรือลดลง ยอมจะเกิดขึ้นทั่วถึงกันทั้งในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

5. กระบวนการในแบบแผนการทดลอง ในบางครั้งขณะทําการทดลองอาจมีตัวแปรอ่ืนที่
ผูวิจัยไมไดทําการควบคุมไว หรือไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร 
ผูวิจัยไมสามารถควบคุมการกระทําของบุคคลไดตลอดเวลา อาจทําใหผลที่ศึกษาไดคลาดเคลื่อน
ไป ดังน้ันการที่จะสรุปไดวา ทรีทเมนทใดไดผล จึงตองมีกลุมเปรียบเทียบ 
 สวนประกอบทั้ง 5 ประการ ดังกลาวขางตนนั้นแตกตางไปจากแนวคิดของ ผองพรรณ 
ตรัยมงคลกูล (2543: 33 - 43) ซึ่งไดอธิบายถึงลักษณะพ้ืนฐานของการวิจัยเชิงทดลองวามี 
องคประกอบ  3  ประการดวยกัน  คือ  

1. มีการจัดกระทําตัวแปรสาเหตุที่ผูวิจัยสนใจ (manipulation) 
2. มีการควบคุมตัวแปรสาเหตอ่ืุน (control) 
3. มีการสังเกต – วัดผลที่เกิดขึ้น (observation) 

ดังภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2  แผนผังแสดงองคประกอบของการวิจัยเชิงทดลอง 

 
จากภาพประกอบ 2 สามารถอธิบายลักษณะพื้นฐานของการวิจัยเชิงทดลอง ไดดังนี้ 

1. องคประกอบที่  1  :  การจัดกระทํา (manipulation)   
การจัดกระทําในการทดลอง  คือ  การที่ผูวิจัยจัดและควบคุมใหมีสภาพการณตามลกัษณะ

ของตัวแปรสาเหตุที่ผูวิจัยสนใจ โดยตองมีลักษณะในสาระสําคัญและวธิีการตางกันอยางเห็นไดชัด 
ตัวแปรตนทีถ่กูจัดกระทําเรียกวา “treatment  variable”  หรือ  “active  variable” แตละสภาพการณ  
เรียกวา  “treatment” ถามีการเปรียบเทียบกบัสภาพการณปกต ิ  เรียกสภาพการณปกตนิั้นวา 
“control” 

2. องคประกอบที่  2  :  การควบคุม (control)   
การควบคุมในการทดลองใดๆ คือ  การที่ผูวิจัยพยายามลดอิทธพิลของตวัแปรตนอ่ืนๆ  

ใหมากที่สุด เพ่ือจะอธิบายผลไดอยางเทีย่งตรงมากที่สุด นั่นคือ ทําใหผูวิจัยสามารถสรุปไดอยาง
ม่ันใจวา  ผลที่วัดไดจากการทดลองน้ันเปนผลจากตัวแปรสาเหต ุ  ดังนั้นการควบคุมน้ีจึงเก่ียวของ
อยางสําคัญกับความเที่ยงตรงภายในของงานวิจัยเชิงทดลอง 

วิธีการควบคมุตัวแปรแทรก  แบงออกเปนสองประเด็นคือ  (1)  การควบคุมอิทธิพลจาก
ความแตกตางระหวางบุคคล  และ (2)  การควบคุมอิทธิพลจากความแตกตางทางสภาพการณ  
(Ary, Jacobs, and  Razavieh, 1990: 299 - 306)  ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

2.1. การควบคุมอิทธิพลจากความแตกตางระหวางบุคคล  มีวิธีการหลักอยู  3  วิธ ี
2.1.1. การสุมผูรับการทดลอง (subject)  เขากลุมตาง ๆ ในการทดลอง   

การทดลองที่มีการเปรียบเทียบมากกวา  1  กลุม  ซึ่งอาจจะเปนการเปรียบเทียบ
กลุมทดลองกับกลุมควบคุม  หรือเปรียบเทียบระหวางกลุมทดลองตางๆ  ซึ่งตองจัดผูรับการทดลอง
เขาในกลุมตางๆ โดยใชวิธกีารที่มีอคติ (bias) นอยที่สดุ  มีวิธีการอยู 2 วิธีที่นิยมใช คือ 

2.1.1.1. วิธีการสุมเขากลุมแบบสมบรูณ (random assignment หรือ  randomization)  
เปนการสุมโดยใชหลักความนาจะเปนทีอิ่ทธิพลแทรกตาง ๆ จะถูกคละในระหวางกลุมในระดับที่ไม
นาจะแตกตางกันโดยโอกาสความนาจะเปน  ในการสุมน้ีผูวิจัยอาจใชวิธีจับฉลากรายชื่อผูเขารับการ 

ตัวแปรสาเหตุ  
 

ผลท่ีสังเกตพบ 
(observed  Y) 

ตัวแปรสาเหตุอ่ืน
ท่ีถูกควบคุม 

(other  controlled  Xs)
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ทดลองทั้งหมดวาจะใหผูใดเขาอยูในกลุมใด โดยไมคํานึงถึงปจจัยตาง  ๆ  ที่เกี่ยวของ  เชน  อายุ  
ระดับสติปญญา 

การสุมเขากลุมแบบสมบูรณเปนวิธีการท่ีไดรับการยอมรับทางสถิติ   
ในการใชควบคุมตัวแปรแทรกที่สืบเนื่องจากความแตกตางระหวางบุคคลไดดี  แตอาจจะมีขอจํากัด
ในเรื่องความเปนไปไดในการปฏิบัติจริง  ซึ่งในทางการศึกษามักจะพบขอจํากัดสองประการ  คือ  1)  
นักเรียนถูกจัดอยูตามหองหรือชั้นเรียนตาง ๆ อยูแลวตามวิธีที่โรงเรียนใชหรือตามความสมัครใจ
ของผูเรียน  และ  2)  การสุมผูเรียนเขากลุมทดลองตาง ๆ นั้นอาจจะเปนการลิดรอนเสรีภาพ
ทางการศึกษาของผูเรียน  ถาไมมีการทดแทนในภายหลังใหกับกลุมที่ไมไดโอกาส 

Goodwin (1995: 163 - 164) กลาววา การสุมเขากลุมแบบสมบูรณ
เปนการควบคุมความแตกตางระหวาง   คนที่รับการทดลองไดดี แตเน่ืองจากใชหลักความนาจะ
เปนในการกระจายอิทธิพลอันเน่ืองมาจากตวัแปรแทรก ดังนั้น จํานวนของคนที่จะนํามาสุมตองมี
จํานวนมากพอ  อีกทั้งจํานวนคนในแตละกลุมของการทดลองตองไมนอยเกินไป  ผลการสุมจึงจะ
นาเชื่อถือไดวามีกลุมการทดลองที่ไมตางกัน    ณ  จุดเร่ิมตน  

2.1.1.2. วิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (randomized  matching)  เปนวธิีการหนึ่ง
ที่ใชปองกันปญหาบางสวนของการสุมแบบสมบูรณโดยเฉพาะในกรณีที่แตละกลุมทดลองมีจํานวน
คนนอย มีวิธีการโดยสรุป คือ เลือกตัวแปรที่จะมาเปนเกณฑในการจับคูผูเขารับการทดลอง  
โดยทั่วไปมีหลักวาควรจะเลือกตัวแปรที่นาจะมีความสัมพันธกับตัวแปรตาม และถาหากใชตัวแปร
แทรกมากกวา  1  ตัวแปร  ตัวแปรแทรกเหลาน้ันไมควรมีความสัมพันธในระหวางกันเอง  จับคูผู
เขารับการทดลองที่มีคุณสมบัติใกลเคียง ในระดับเดียวกับตามตวัแปรแทรกน้ันๆ โดยมีเกณฑกํากับ
ไวกอนจับสลากแตละคูของกลุมตัวอยางเพื่อสุมแยกเขาตามกลุมในการทดลอง 

การสุมเขากลุมแบบจับคู มีขอจํากัดในการเลือกตวัแปรแทรกทีเ่หมาะสม 
ดังนั้น จึงไมควรใชตวัแปรแทรกหลายตวัแปรเพราะจะจับคูไดยากและอาจทําใหสูญเสียจํานวนคนใน
กลุมตัวอยาง ซึ่งจะสงผลในเรื่องประสิทธภิาพของการใชสถิตใินการวเิคราะหขอมูล 

2.1.2. การทําใหตวัแปรแทรกมีคาคงที่  วธิีการควบคุมอิทธพิลแทรกโดยการทําให
ตัวแปรแทรกที่เก่ียวของนั้นมีคาคงที่  ทําได  2  วิธ ี คือ 

2.1.2.1. เลือกศึกษาเฉพาะคุณสมบัตใิดคุณสมบัติหน่ึงของตัวแปรนั้น  (fixing  the  
variable)  เชน  ในตัวแปร  “เพศ”  ผูวิจัยอาจศึกษาเฉพาะเพศหญิง 

2.1.2.2. เลือกศึกษากลุมที่มีลักษณะคลายคลึงกนัในดานนั้น ๆ (homogeneous  
selection)  เชน  ตัวแปร  “ระดับสติปญญา”  ผูวิจัยอาจศึกษาเฉพาะกลุมที่มีระดับสติปญญาปานกลาง  
โดยอาจใชคะแนนจากแบบทดสอบระดับสติปญญาโดยตรง  หรือเทียบเคียงจากคะแนนผลสัมฤทธิ์
รวมที่ผานมาหรือผลสัมฤทธิ์ในวชิาที่เก่ียวของ 

วิธีการทําใหตวัแปรคงที ่  มีขอจํากัดในเร่ืองการสรุปอางผลการวิจัย  โดยอาจจะ
นําไปใชไดเฉพาะกับกลุมคนที่จัดอยูในประเภทเดียวกบัที่ผูวิจัยไดเลอืกศึกษา 
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2.1.3. การนําตัวแปรแทรกที่สําคัญมาศึกษาดวย การควบคมุตัวแปรแทรกโดยการ
นํามาศึกษาดวย  เปนวธิีการที่นิยมใชในกรณีที่วิธีการสุมเขากลุมไมได  และตองการลดขอจํากัดใน
ดานความเท่ียงตรงภายนอกของวธิีการทาํใหตวัแปรแทรกมีคาคงที่โดยใชแบบแผนการวิจัยที่เหมาะสม  
และวธิีการทางสถิติที่เหมาะสมในการควบคุม หรืออธิบายอิทธิพลของตัวแปรแทรกที่สําคัญ  

2.2. การควบคุมอิทธิพลจากความแตกตางของสภาพการณ 
ในการทดลองใด ๆ ผูวิจัยควรดําเนินการใหมีสภาพการณที่แตกตางระหวางกลุม เฉพาะ

สิ่งที่ตองการเปรียบเทยีบ (Treatment) สวนสภาพการณอ่ืนๆ ควรจะเหมือนหรือใกลเคียงกนั ให
มากที่สุด เพ่ือขจัดอิทธิพลแทรกในเร่ืองของสภาพการณ  การควบคมุอิทธิพลจากความแตกตางของ
สภาพการณ  อาจทําได  3  วิธีคือ 

2.2.1. การทําใหสภาพการณนั้นคงที่  วิธีการทําใหคงที ่  หมายถึง การใหผูเขารับ
การทดลองทุกคนทุกกลุมไดมีโอกาสพบสภาพการณที่เหมือนกัน ในงานวิจัยโดยมาก หากขนาด
กลุมเปนปจจัยเกี่ยวของที่สาํคัญ จํานวนของคนในแตละกลุมตองเทากัน   

2.2.2. การสุม  วิธีการสุมใหอิทธิพลจากสภาพการณคละกันไปในทุกกลุมในการทดลอง
จะเปนวธิีที่ใชในกรณีที่ทําใหสภาพการณนั้น ๆ คงที่ไมได  ซึ่งวิธีการเชนนี้ทําไดโดยยากในทางปฏบิัต ิ  

2.2.3. การจัดระบบสภาพการณ มักใชในกรณีควบคุมลําดับหรือเวลาการไดรับการ
จัดกระทํา (treatment)  หากลําดับของการจัดกระทํา (treatment) ในการทดลองน้ันๆ มีผลตอผล
การทดลอง  วิธีการจัดลําดับอาจใชรูปแบบการวิจัยที่เรียกวา  Counterbalanced  Design  โดยใหมี
การสลับลําดับของการจัดกระทํา (treatment) ในแตละคร่ึงของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

โดยสรุป  การทําใหสภาพการณคงที่จะเปนวิธทีี่ใชมากที่สุด  นอกจากนี้วิธีการสุมการจัด
กระทําเขากลุม (treatment  random) กลาวคือ  การจับสลากวากลุมใดควรไดรับการจัดกระทํา 
(treatment) ใด หรือไมไดรับการจัดกระทํา (treatment)  ก็ถือวาเปนวิธีการขั้นพ้ืนฐาน ในการ
พยายามลดอคติในเรื่องสภาพการณในการทดลอง   

3. องคประกอบที่  3  :  การสังเกต – วัดผลที่เกิดขึ้น (observation) 
การสังเกต – วัดผลที่เกิดขึ้น  เปนองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่ง  ในการวิจัยเชิง

ทดลอง ผลกค็ือ  คาของตัวแปรตามทีผู่วิจัยคาดวานาจะมีสาเหตจุากตัวแปรทีถู่กกระทํา การสรุป
ผลการวิจัยในเชิงสาเหตุ  คอื  การเปรียบเทียบวาส่ิงที่เกิดขึ้นจากการทดลองนั้นเปนเพราะสาเหตุใด
เปนหลัก 

การวัดคาของตัวแปรตามตองระวังใหมีความคลาดเคลือ่นนอยที่สุด  เพราะแมจะมีการจัด
กระทํากับตัวแปรตนโดยให การจัดกระทํา (treatment) ที่ตางกันและใชวธิีการควบคุมตวัแปรแทรก
ที่เหมาะสมแลว  แตถาวัดผลโดยมีความคลาดเคลื่อนมากก็จะทาํใหผลสรุปการวิจัยขาดความเท่ียงตรง  
ลักษณะพื้นฐาน ทั้ง 3  ประการของการวิจัยเชิงทดลองดังกลาวมานี้  สรุปเปนหัวใจของการทดลอง
โดยคําหลักสามคํา (รวีวรรณ พันธพานิช.มปป:3)  ดังนี้ 

MAX  หมายถึง  maximize  treatment  variance เลือกจะจัดให  treatment  ตาง ๆ 
ในการทดลองแตกตางกันโดยเดนชัด 
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MIN หมายถงึ  minimize  error  variance ทําใหการสังเกต – วัดผล  มีความคลาดเคลื่อน
นอยที่สุด 

CON  หมายถึง  control  extraneous  variance ควบคุมอิทธิพลแทรกใหมากที่สุด  
control  ใชใน  2  ความหมาย  คือ 

1. control  group  คือ  กลุมควบคุม  ซึ่งเปนกลุมผูเขารับการทดลองที่ไมไดรับการจัด
กระทํา (treatment)  มีไวเพ่ือใชประโยชนในการเปรียบเทียบผลการทดลอง 

2. control  คือ  การควบคุมอิทธพิลแทรกตางๆ เพ่ือชวยใหผูวิจัยสามารถสรปุผลการทดลอง
ไดชัดเจนขึ้น 

การทดลองที่ดี 
จุดมุงหมายที่สําคัญของการทดลอง คือการทดสอบวา การจัดกระทํา (treatment) มีผล

จริงหรือไม แลวจึงประมาณผลของการจัดกระทํา (treatment) นั้น ผลของการจัดกระทํา (treatment) 
หาไดจากการวัดตวัแปรตาม (dependent or response variable ) และมักจะวัดในลักษณะที่เปน
ความแตกตางจากกลุมควบคุม นั่นคือ คาเฉลี่ยของตวัแปรตามในกลุมทดลองแตกตางจากกลุมควบคุม 
ในบางครั้งการทดลองอาจวัดผลของการจัดกระทํา (treatment) ในเทอมของความแปรปรวน 
(variances ) อันดับ (ranks) สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (correlation coefficients) สัมประสิทธิ์การ
ถดถอย (regression coefficients) หรือสัดสวน (proportions) ฯลฯ ดังนั้นในการวางแผนการทดลอง
เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายที่ตองการศึกษา ผูวิจัยจะตองคาํนึงถึงสิ่งสําคัญ ดังนี้ 

1. การปราศจากความคลาดเคลื่อนที่เปนระบบ (systematic error) ในการเปรียบเทียบ
หนวยทดลองที่ไดรับการจัดกระทํา (treatment) หนึ่งๆ ควรมีเพียงความแตกตางอยางสุมจากหนวย
ที่ไดรับการจัดกระทํา (treatment) อ่ืน รวมทั้งกลุมควบคุม และควรไดรับการตอบสนองตอส่ิงเรา
อยางเปนอิสระตอกัน ถาเปนไปไมไดในทางปฏิบัติจะตองมีขอตกลงเบื้องตนวา ไมมีความแตกตาง
อยางเปนระบบ วิธีการทีส่าํคัญที่จะประกันวาไมมีแหลงสําคัญของความคลาดเคลื่อนอยางเปนระบบ 
คือ การสุม 

2. ความแนนอน (precision ) ในการเปรียบเทียบ  คา SE ควรเล็กพอที่สามารถหา
ขอสรุปที่นาเชื่อถือเก่ียวกบัผลการทดลองได แตไมควรเล็กเกินไป ถา SE ใหญ ผลการทดลองนั้น
ยอมไมมีประโยชน แตถา SE เลก็เกินจําเปน การทดลองจะสิ้นเปลืองมาก ในการออกแบบการทดลอง
เพ่ือประมาณผลของการจัดกระทํา (treatment) หรือความแตกตางระหวางการจัดกระทํา (treatment) 
เราสามารถใชสมการ ดังนี้ 

 (1) nSDSE 2=    
          หรือ  
 (2) 

21

11
nnSDSE +=  
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เพ่ือชวยประมาณคาความแนนอนที่จะได เม่ือใชจํานวนหนวยการทดลองตามที่กําหนด 
หรือใชประมาณจํานวนหนวยการทดลองที่จําเปนเม่ือกําหนดคาความแนนอนให ในการประมาณ
ดังกลาวเราตองทราบคา SD สามารถประมาณไดจากการทดลองครั้งกอนที่คลายคลึงกัน 

3. ความถูกตอง (validity) ของการใชขอสรุปในกรณีทั่วไป (generalization) ขอควรคํานึง
เก่ียวกับการนําผลไปใชในกรณีทั่วไป คือ  

3.1. การทราบแตเพียงขอมูลเก่ียวกับผลของการจัดกระทํา (treatment) หรือความแตกตาง
ระหวางการจัดกระทํา (treatment) นั้นยังไมพอ จะตองเขาใจเหตุผลของผล หรือความแตกตางน้ัน
ดวย เพราะความเขาใจน้ี ชวยบอกไดวาผลสรุปจากการทดลองนั้นสามารถใชไดถูกตองกวางขวาง
เพียงใด 

3.2. การทดลองควรออกแบบใหมีการเปลี่ยนสภาพการทดลองโดยไมเพ่ิมความคลาดเคลื่อน  
อยางไรก็ดี ถามีระดับของการแปรเปลี่ยนสภาพการณของการทดลองมากเกินไป  จะทําใหเกิด 
ความยุงยากซับซอนในการจัดการทดลองและอาจไมมีขอสรุปที่ชัดเจน เน่ืองจากจะไมไดสํารวจ
สภาพการณใดไดทั่วถึงเลย  

3.3. การทราบขอจํากัดของผลสรุปจากการทดลอง 
4. ความงายของการจัดการทดลอง  การวางแผนการทดลองที่งายและไมซับซอนชวยให 

ผูทดลองที่ไมมีความรูมากนักสามารถปฏิบัติได โดยเฉพาะการทดลองที่ตองกระทําในสภาพจริง 
นอกจากนี้ควรมีความงายในการวิเคราะหดวย สถิติที่ใชควรงายและเหมาะสาํหรับจุดมุงหมายและ
แบบแผนการทดลอง  

5. การสามารถประมาณความไมแนนอน (uncertainty) ได หมายถึง การประมาณ SE 
ของความแตกตาง ซึ่งจะชวยใหทราบขอบเขตของความแตกตางที่แทจริง ทีร่ะดับความนาจะเปน   
ที่กําหนด และชวยใหสามารถบอกระดับนัยสําคัญทางสถิติของความแตกตางระหวางการจัดกระทํา 
(treatment) โดยจะตองมีหนวยทดลองภายในกลุมมากกวาหน่ึงที่เปนอิสระตอกัน เน่ืองจากการวัด
ความไมแนนอนหรือความคลาดเคลื่อน ไดมาจากการเปรียบเทียบคะแนนจากหนวยที่ไดรับ การจัด
กระทํา (treatment) ตางกัน ซึ่งทําใหความแตกตางเปนลักษณะสุมโดยอัตโนมัติ จึงใชการวิเคราะห
ทางสถิติได กรณีที่จํานวนหนวยทดลองมีนอย การประมาณคาความคลาดเคลื่อนอาจไมดีนัก อาจ
ตองใชขอมูลชนิดเดียวกันจากการทดลองกอนๆ มาใชในการประมาณคาความคลาดเคล่ือน ซึง่จะมี
ขอเสยี คือ ตองมีการสมมติวาปริมาณของความแปรปรวนชนิดสุมในการทดลองใหม ไม
เปลี่ยนแปลงไปจากการทดลองคร้ังกอน 

6. ความเที่ยงตรง เปนสิ่งสําคัญอีกประการหนึ่งที่ผูวิจัยควรคํานึงถึงในการออกแบบการ
ทดลอง แบงเปน  3  ประเภท  คือ 

6.1. ความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางของการทดลอง 
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 2ความเทีย่งตรงเชิงโครงสรางของการทดลอง  (experimental  construct  validity) 
เก่ียวของกับคาํถามวา การเปรียบเทียบระหวางการจัดกระทํา (treatment) กับกลุมควบคุม (หรือ
ระหวางการจัดกระทํา (treatment) ที่ตางกัน)  เปนไปอยางสมเหตุผลเพียงใด  (Dooley, 1995: 191)   
คําถามนี้สําคัญมากสําหรับนักวิจัยที่จะไดพิจารณาในการเลือกการจัดกระทํา (treatment) ที่มี
คุณลักษณะแตกตางอยางเดนชัด จากส่ิงที่ไมใชการจัดกระทํา (treatment) และความแตกตางน้ี     
มีเหตุผลพอเพียงที่จะศึกษาดวยวธิีการทดลอง บางครั้งนักวิจัยมุงประเด็นในเรื่องความเท่ียงตรง
ภายในของการทดลองเปนอยางมาก  และพยายามเลือกแบบการทดลองที่ดีที่จะชวยควบคุมปจจัย
แทรกตางๆได แตไมไดใหความสําคญักับความเทีย่งตรงเชิงโครงสรางซึ่งเปนพ้ืนฐานสําคัญของการ
วิจัย ทําใหงานวิจัยไมมีคุณคาเทาที่ควร   

6.2. ความเที่ยงตรงภายในของการทดลอง เม่ือไดมีการวางแผนอยางสอดคลองกับ
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางแลว การที่จะไดขอสรุปที่ชัดเจนในเชิงสาเหตุ นักวิจัยจะตอง
ดําเนินการควบคุมปจจัยแทรกตาง ๆ  ที่เก่ียวของกับการทดลอง ตามหลักการด้ังเดิมน้ัน  Campbell  
และ  Stanley  (1963)  ไดจําแนกและอธบิายปจจัยที่มีอิทธิพลตอความเที่ยงตรงภายในของการวิจัย
เชิงทดลอง  ซึ่งหลักการน้ียังคงใชไดดี  ดังนี้ 

6.2.1. เหตุการณแทรก (Intrasession  history) หมายถึง เหตุการณเฉพาะอยางที่
เกิดในชวงเวลาที่ดําเนินการทดลอง  อาจจะเปนอิทธพิลแทรกในการทดลองนั้น  โดยทําใหผลที่วัด
ไดสูงสุดหรือต่ํากวาทีค่วรจะเปน ซึ่งมักจะเปนปญหาในชวงเวลาระหวางการจัดกระทํา (treatment) 
กับการวัดผลการทดลอง (posttest) นั้น 

6.2.2. ความเปลี่ยนแปลงเชิงวุฒิภาวะ  (maturation) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
ทางดานความรู ความคิด ความรูสึกของผูเขารับการทดลอง  เปนการเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาของ
ผูเขารับการทดลองเอง และอาจมีอิทธิพลรวมตอผลการทดลองที่วัดได 

6.2.3. อิทธิพลของการทดสอบ (testing) การไดรับการทดสอบกอนการทดลอง 
(pretest) อาจมีผลตอผลการทดสอบซํ้า (posttest) หลังการไดรับการจัดกระทํา (treatment) อิทธิพล
นี้จึงมักเรียกวา  pretest effect  จะเปนปญหามาก โดยเฉพาะการวดัทางเจตคต ิ 

6.2.4. ความแตกตางในวิธีการวัด (instrumentation) หมายถึง ความแตกตางของ
วิธีการวัดคาสังเกตในระหวางการไดรับการจัดกระทํา (treatment) ซึ่งแมจะมีเพียงเล็กนอยก็อาจมี
ผลตอการทดลองได  แมผูวิจัยจะใชเคร่ืองมือวัดชุดเดียวกัน  แตใชวธิีการที่แตกตางกันก็อาจมีผล
มากตอคาสังเกต 

6.2.5. ภาวะถดถอยทางสถิต ิ  (statistical  regression)  ปรากฏการณทางสถิตทิี่
คะแนนของกลุมทดลองที่สูงมากหรือต่ํามากกอนการไดรับการจัดกระทํา (treatment) โนมเอียง
เขาหาคะแนนเฉลี่ยในการทดสอบหลังการไดรับการจัดกระทํา (treatment) ทําใหการสรุปผลการ
ทดลองมีสวนของความคลาดเคลื่อนอยูดวย มักจะพบวาเปนปญหาในกรณีที่กลุมทดลองมี
ลักษณะผิดจากกลุมอยางเดนชัด (extreme)   
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6.2.6. ความแตกตางจากการเลือก (differential  selection)  กลุมทดลองตาง ๆ 
อาจมีความแตกตางระหวางกลุมอยูกอนแลว  ซึ่งอาจมีอิทธิพลตอการวัดผลในการทดลองนั้น  
มักเปนปญหาในกรณีที่กลุมตาง ๆ เปนกลุมที่มีอยูแลวกอนการทดลอง ผูวิจัยจึงไมมีโอกาสสุม
ผูรับการทดลองเขากลุม 

6.2.7. การสูญหายผูเขารับการทดลอง  (experimental  mortality  หรือ  
attrition)  หมายถึง การที่กลุมใดกลุมหน่ึงหรือทุกกลุมในการทดลองนั้น มีจํานวนผูเขารับการ
ทดลองในระหวางดําเนินการทดลองอยูขาดหายไปอาจดวยสาเหตใุดก็ตาม ก็จะมีผลตอการทดลอง  
โดยเฉพาะถาผูที่ขาดหายไปมีคุณลักษณะเฉพาะบางอยางที่แตกตางจากสมาชิกในกลุม  

6.2.8. อิทธิพลรวมของการเลือกและวุฒิภาวะ (selection-maturation  interaction) ผล
จากการคัดเลอืกบุคคลเขารบัการทดลองโดยไมใชการสุมแบบสมบูรณ (random  assignment) อาจ
ทําใหกลุมตาง ๆ มีคุณลักษณะไมเทาเทียมกัน  โดยเฉพาะในดานอัตราการเปลีย่นแปลงในบุคคล  

6.3. ความเที่ยงตรงภายนอกของการทดลอง 
 Bracht  and  Glann  (1968)  ไดอธิบายปจจัยที่เก่ียวของกับความเที่ยงตรง

ภายนอกในการวิจัยเชิงทดลอง  สรุปไดดังนี้ 
6.3.1. ความเที่ยงตรงเชิงประชากร (population  validity) 
6.3.2. ความแตกตางระหวางประชากรในการทดลองกับประชากรเปาหมาย 

6.3.2.1. ประชากรเปาหมาย (target  population)  คือ  กลุมบุคคลท่ีผูวิจัย
ตองการสรุปอางผลการวิจัยไปถึง  กลาวอีกนัยหน่ึงคือ  กลุมบุคคลทีผู่วิจัยมุงนําผลการวิจัยไปใช 

6.3.2.2. ประชากรในการทดลอง  (experimentally  accessible  population)  
คือกลุมประชากรที่ผูวิจัยใชจริง  กลาวคือผูวิจัยเลือกกลุมทดลองจากกลุมประชากรนี้ 

 อาจเปนไปไดที่ประชากรในการทดลองนั้นๆ จะมีลักษณะเฉพาะกลุมซ่ึงตางจาก
ประชากรเปาหมาย  ที่เปนเชนนี้อาจเปนเพราะผูวิจัยถูกจํากัดดวยโอกาสในการเลือกจากประชากร 
ในกรณีนี้ผลการทดลองจะสามารถนําไปสรุปใชได เฉพาะกลุมทดลองที่ผูวิจัยไดทาํการศึกษาเทาน้ัน 
ไมสามารถอางอิงถึงประชากรอ่ืนได 

6.3.3. ผลรวมระหวางตวัแปรคุณลกัษณะกบัการจัดกระทํา (treatment) ผลการทดลอง
โดยใชการจัดกระทํา (treatment) หนึ่ง  อาจนําไปใชไดดีกับกลุมยอยกลุมหน่ึงแตไมเหมาะกับอีก
กลุมหน่ึง  ทําใหการนําผลไปใชขาดความชัดเจน 

6.4. ดานความเทีย่งตรงเชิงสภาพการณ (ecological  validity)  โดยท่ัวไป งานวิจัย 
เชิงทดลองจะมีขอจํากัดดานความเที่ยงตรงเชิงสภาพการณมากเน่ืองจากเปนการศึกษา ภายใต
การควบคุมสภาพการณปญหาเดน ๆ ของขอจํากัดดานสภาพการณที่อาจมีผลตอการนําผลการวิจัย   
ไปใชได 

6.4.1. อิทธิพลของบรรยากาศการทดลอง (Hawthorne  effect)  ผูเขารับการทดลอง
อาจรูสึกพิเศษเม่ือรูวาตนอยูในภาวะการทดลองความรูสึกน้ีอาจจะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมตอบสนอง
ในการทดลองนั้นๆในทศิทางที่ดีเกินจริง  ซึ่งอาจจะไมใชพฤตกิรรมทีแ่ทจริง 
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6.4.2. อิทธิพลของความแปลกใหม  (novelty  effect)  กลุมคนที่ไมคุนกับการ
เปลี่ยนแปลง จะมีปฏิกิริยาตอบสนองในสิ่งแปลกใหมมากกวากลุมคนที่คุนกับการเปลี่ยนแปลง     
คาสังเกตทีว่ัดจากการทดลองน้ันจึงไมใชผลจากการจัดกระทํา (treatment) เพียงอยางเดียว  การนํา
ผลการทดลองไปใชตองคํานึงถึงปจจัยเกี่ยวของเร่ืองความแปลกใหมดวย 

6.4.3. อิทธิพลของผูดําเนินการทดลอง (experimenter  effect)  ผูดําเนินการ
ทดลองอาจมีคุณลักษณะเฉพาะตัวบางประการที่จะมีอิทธิพลโดยไมไดตั้งใจตอพฤติกรรมของผูเขารับ
การทดลอง รวมทั้งความมุงหวังบางประการของผูดําเนินการทดลองเองก็อาจกอใหเกิดอคติโดย
ไมไดตั้งใจในระหวางการควบคุมการทดลอง  บอยคร้ังที่ผลการทดลองในเรื่องหน่ึงอาจใหผลตางไป
จากสถานการณจริงเม่ือผูที่นําไปใชไมมีคณุลักษณะเฉพาะตัวเชนเดียวกับผูดําเนินการทดลอง 

6.4.4. อิทธิพลของการทดสอบกอน (pretest  sensitization) ในการทดลองที่มี   
การทดสอบกอนอาจนําผลไปใชไมไดเต็มทีใ่นสถานการณที่ไมมีการทดสอบกอน ทั้งน้ีเพราะในสถานการณ
ที่มีการทดสอบกอน (pretest) นั้น ผลที่วัดหลังการทดลองอาจมีอิทธิพลของการทดสอบอยูดวย 
กลาวคือ ผลทีว่ัดไดอาจสูงเกินจริง ซึ่งอาจตางจากในสถานการณทั่วไปที่ไมมีการทดสอบกอน 

6.4.5. อิทธิพลรวมของปจจัยตาง ๆ กับผลการทดลอง 
6.4.5.1. เหตุการณแทรกกับผลการทดลอง ในกรณีที่เกิดเหตุการณแทรกขึ้น

ระหวางดําเนินการทดลอง  เหตุการณแทรกนั้นอาจมีผลตอคาสังเกตที่วัดได  ทําใหนําผลการทดลองไป
ใชไดจํากัด  เพราะผลอาจจะตางจากกรณีที่ไมมีเหตุการณแทรก   

6.4.5.2. เวลาในการวดักับผลการทดลอง หากวัดผลการทดลองทันทีภายหลัง
จากใหการจัดกระทํา (treatment) คาที่วัดไดอาจแตกตางจากการวัดในระยะเวลาหลังจากน้ัน 
(extended  posttest)  เน่ืองจากมีอิทธิพลในเรื่องความคงทนของผลการทดลอง  ดังนั้น การนําผล
การทดลองไปใชตองคํานึงถึงระยะเวลาของการวัดผลดวยจึงจะคาดหวังผลใกลเคียงกับการทดลอง
เดิมนั้นได  ดังน้ันหากตองการยืนยันผลการทดลอง  นักวิจัยจึงอาจจะทําการวัดผลเพ่ิมเติมในอีก
ระยะหนึ่งภายหลังการทดลองเพื่อดูความคงทนของผลที่เกิดขึ้น 
 
แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized Block Design :RBD) 

แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) เปนแบบแผนการ
ทดลองหนึ่ง ที่ พัฒนาโดย ฟสเชอร (เลิศลักษณ กลิ่นหอม , 2532: 26. อางอิงจาก 
Mahalanobis.1964:238,247,251) เมื่อประมาณป ค.ศ. 1925 โดยพัฒนาจากการวิจัยทางดาน
เกษตรกรรม ซึ่งฟสเชอรไดพิจารณาวาในการทําการทดลองเพาะปลูกน้ันผลทีไ่ดจากการทดลองอาจ
ไมไดเกิดจากความแตกตางของดินที่ปลูกพืชก็ได ทั้งน้ีเน่ืองจากแปลงทดลองมีขนาดใหญ ดังนั้น 
เพ่ือแกปญหาอันเนื่องมาจากลักษณะของดิน  จึงไดทําการแบงแปลงพืชออกเปนสวนเล็กๆ โดยใน
แตละสวนเรียกวา “บล็อก(Block)” จากน้ันจึงกําหนดสิ่งทดลองเขาสูบล็อก โดยการสุม แบบแผน 
การทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) เปนแบบแผนการทดลองที่ใชกัน 
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กวางขวางทีส่ดุแบบแผนหนึ่ง เน่ืองจากเปนแบบแผนการทดลองที่ชวยลดความคลาดเคลือ่นของ 
การทดลอง และใชการสุมทีมี่ขอจํากัด ในการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรนั้น ความแปรปรวนระหวาง
หนวยทดลอง (subjects) อาจปดบังผลของการจัดกระทํา (treatment effects) ที่ผูทดลองสนใจ 
ความแตกตางระหวางบุคคลซ่ึงเปนตวัแปรท่ีเราไมสนใจนี้ลดลงไดดวยการใชแบบแผนการทดลอง
แบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) สอดคลองกับ บญุเรียง ขจรศลิป (2547: 111) ที่
กลาววา การวิจัยเชิงทดลองในสาขาพฤติกรรมศาสตร วิทยาศาสตรสุขภาพ และการศึกษานั้น ความ
แตกตางระหวางหนวยทดลอง หรือผูถูกทดลองแตละหนวยจะสงผลกระทบตอความแปรปรวนซึ่ง
เกิดจากตัวแปรที่จัดกระทํา (Treatment effect) ดังนั้น ผลการวิจัยทีไ่ดจึงขาดความเท่ียงตรงภายใน 
วิธีการหน่ึงทีผู่วิจัยนิยมใชในการควบคุมความแตกตางของหนวยการทดลองหรืออีกนัยหนึ่งที่
เรียกวาตัวแปรเกินโดยการจัดบล็อก ซึ่งหนวยทดลองที่อยูในบล็อกเดียวกันจะไมแตกตางกัน  

ขอตกลงของการใช แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD)  
ในการนําแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) ไปใช

เปนแบบแผนการทดลองนั้น  ผูวิจัยจะตองปฏิบัติตามขอตกลงของการวิเคราะหความแปรปรวนและ
ขอตกลงของแบบแผนการทดลอง (Kirk. 1995 : 238) ดังนี้ 

1. มีตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง (treatment) 1 ตัว  โดยมีระดับของตัวแปรมากกวา 
หรือเทากับสอง (p ≥ 2) 

2. ตัวแปรบล็อกมี 1 ตัวแปร มี n ระดับ (n ≥ 2)  
3. การจัดหนวยทดลองใหกับบล็อกหน่ึงๆ ใชเกณฑความแตกตางของหนวยทดลองโดย

ใหหนวยทดลองภายในบล็อกเดียวกันมีลักษณะเปนเอกพันธหรือมีลักษณะที่คลายคลึงกันมากที่สุด 
และตางบล็อกกันมีความแตกตางกันมากที่สุด อีกนัยหน่ึงคือกําหนดใหความแปรปรวนภายในบล็อก
เดียวกันจะตองมีนอยกวาความแปรปรวนระหวางบล็อก 

4. จํานวนหนวยทดลองในแตละบล็อกจะตองเทากับจํานวนตวัแปรทดลอง 
5. การกําหนดสิ่งทดลองใหกับหนวยทดลองในแตละบล็อกจะตองเปนไปอยางสุม 
6. ตัวแปรบล็อกกับตวัแปรตามจะตองมีความสัมพันธกัน 
แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) มีลักษณะเดน    

ที่มีการจัดหนวยทดลองออกเปนกลุมซ่ึงมีความเปนเอกพันธ โดยใชตวัแปรทีเ่ก่ียวของกับตวัแปรตาม 
ตัวแปรที่นํามาใชในการจัดกลุมอาจเปนหนวยทดลอง เชน เพศ อายุ ระดับการศึกษา ทศันคติ IQ 
หรือ อาจเปนลักษณะที่เก่ียวของกบัการทดลอง เชน ผูสังเกต เอกสาร ฯลฯ ในการจัดกลุมใหมีความ
เปนเอกพันธ ทําไดดังนี้ 

1. ใชตวัอยางที่มาจากตระกูลเดียว เชน คูแฝดที่คลอดออกมาพรอมกัน 
2. การใชแบบทดสอบชวยจัดกลุมตามตวัแปรท่ีตองการ 
3. ใชการจับคู (matching)หนวยทดลองตามตัวแปรทีเ่ก่ียวของ 
4. ใชหนวยทดลองซํ้าในทุกระดับการทดลอง 
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วัตถุประสงคของการจัดกลุม (block) คือ กําจัดความผันแปรที่เกิดขึ้นเนื่องจากปจจัยที่
ไมใช ตัวแปรทดลอง (treatment) เพ่ือแยกความผันแปรมาจากความคลาดเคลื่อน เรียกวาเปนการกระทํา 
“local control” ถากลุม (block) มีความสําคัญจริงและในการทดลองนั้นไมไดจัดกลุมไว จะทําให
ความคลาดเคลื่อนของความแปรปรวนสงูกวาปกติ หากการจัดกลุมไมมีความสําคัญ แตผูทดลองทํา
การจัดแบงกลุมจะทําใหสิน้เปลืองงบประมาณโดยไมจําเปน หากการจัดกลุมน้ันๆตองจัดพ้ืนที่ในการ
ทดลองใหเปนสัดสวน นอกจากนี้การจัดกลุมจะทําใหเสียชั้นของความอิสระ (df) สําหรับประมาณคา
ความคลาดเคลื่อนของการทดลอง 

Kirk. (1995 : 240) ใหขอเสนอแนะในการจัดกลุมวา ตองพยายามจัดกลุมสิ่งทดลอง โดย
พยายามใหภายในกลุมมีความสมํ่าเสมอตลอดกันหมด และระหวางกลุมจะตองตางกันมาก การจัด
กลุมจะตองทาํอยางมีหลักเกณฑ เพ่ือใหกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ แตถามีความแตกตางกัน
เพียงเล็กนอยอาจถือเปนความแปรปรวนสุมได บางคร้ังผูทดลองอาจจะจัดกลุมเพราะคิดวาความ
แตกตางควรมีนัยสําคัญ แตเม่ือทําการทดลองแลวนําผลมาทดสอบดู อาจจะพบวาความแตกตางไม
มีนัยสําคัญก็ได ในการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) เปนการพยายาม
นําเอาตัวแปรทดลอง (treatment) ทั้งหมดมาเปรียบเทียบภายใตสภาพเดียวกัน (กลุมเดียวกนั) ใน
การทดลองที่มีจํานวนของตัวแปรทดลอง (treatment) เทากับ t และขนาดของกลุมหรือจํานวนหนวย
ทดลองภายในกลุมเทากับ k ในกรณี t=k การทดลองน้ันเรียกวา เปนแบบกลุมสุมสมบูรณ 
(complete block) ซึ่งหมายความวา ขนาดของกลุมสามารถรับจํานวนตวัแปรทดลอง (treatment) 
ไดครบ แตถา t > k คือจํานวนตวัแปรทดลอง (treatment) มากกวาจํานวนหนวยทดลองภายในกลุม 
(block) เราเรียกการทดลองนั้นวา เปนแบบกลุมสุมไมสมบูรณ (incomplete block) (จรัญ จันท
ลักขณา. 2527: 166-167) ซึ่งจะใชเฉพาะกรณีจําเปนเม่ือจํานวนตัวแปรทดลอง (treatment) มีมาก
เกินกวาจํานวนหนวยทดลองในกลุม ถากลุมยาวจนไดรับตัวแปรทดลอง (treatment) ไดหมดจะมี
ความผันแปรภายในกลุมมาก เน่ืองจากกลุมตองใหญ ดังนั้นตามหลักการซ่ึงตองการใหหนวยทดลอง
ภายในกลุมมีความสมํ่าเสมอมากที่สุด จึงแบงกลุมออกและทําการทดลอง เริ่มจากกลุมที่เล็กทีสุ่ด คือ 
มี 2 หนวยทดลอง ซึ่งใชในการเปรียบเทียบ 2 ตัวแปรทดลอง (treatment) ในการทดสอบผลจาก
การเปรียบเทยีบ 2 ตัวแปรทดลอง นี้ อาจใช t-test ทําการทดสอบเปรียบเทยีบจับคูได ซึ่งจะไดผล
เชนเดียวกบัการวิเคราะหความแปรปรวน แลวทดสอบแบบ F-test  กรณีนี้ t เทากับ 2 และ k 
เทากับ 2 แตละกลุมจะมีเปนคูๆ วิธีสุมตองทําภายในกลุม การทําเชนน้ีผลรวมของคาเบี่ยงเบน จาก
คาเฉลี่ยของกลุมหน่ึงจะเทากับศูนย จึงเกิดเปนขอกําหนดขึ้น เวลาจัดขอมูลใสในตารางตองจัดเปน
คูๆ จะใสตามใจชอบไมได  

ลักษณะของขอมูลในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD)  
ในการวางแผนการทดลองผูวิจัยจะตองเตรียมการในเรื่องของขอมูลที่ไดจากการศึกษา 

สําหรับแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) นั้น มีลักษณะของ
ขอมูลดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง 1 แสดงลักษณะของขอมูลในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม  (Randomized block Design: RBD) 
 

Treatment   
1 2 … J 

 
 
 
Blocks 

1 
2 
3 
. 
. 
. 
I 

Y11 
Y21 
Y31 
. 
. 
. 
YI1 

Y12 
Y22 
Y321 
. 
. 
. 
YI2 

… 
… 
… 
… 
… 
… 
… 

Y1J 
Y2J 
Y3J 
. 
. 
. 
YIJ 

 
จากตาราง 1  Treatment  หมายถึง  ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง ซึ่งแบงออกเปน J 

ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง คือ 1,2 , … , J 
I  เปนจํานวนบล็อก (Blocks)  ภายในแตละบล็อกมีหนวยทดลอง J หนวย หนึง่หนวยที่

ไดรับตวัแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง 1 ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง ดังนั้นจึงเทียบไดกับแบบ
แผนแฟคทอเรียลที่มี n = 1  

Yij  แทน คะแนนที่วัดไดจากหนวยการทดลองในบล็อกที่ i  ตวัแปรอิสระหรือตัวแปร
ทดลองที่ j 

รูปแบบของการวิเคราะห (analysis of  variance model) 
จากการศึกษาคนควาจากเอกสารพอสรุปไดวา ในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม

(Randomized block Design: RBD) นั้น มีรูปแบบของการวิเคราะหขอมูล 3 รูปแบบดวยกัน คือ 
1. รูปแบบเจาะจง (Fixed effects model หรือ Model I) 
รูปแบบของการวิเคราะหของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block 

Design: RBD) แบบเจาะจง หมายถึง การทดลองที่สิ่งทดลองทุกส่ิงทดลองและระดับของบล็อก    
ไดถูกกําหนดไวอยางเจาะจง ในการอางอิงผลการทดลองนั้นสามารถกระทําไดเฉพาะในขอบเขต
ของสิ่งทดลองและระดับของบล็อกที่กําหนดไวในการทดลองเทาน้ัน และหากจะทําการทดลองซ้ํา
ก็ตองนําส่ิงทดลองและการจัดบล็อกแบบเดิมมาใชในการทดลอง 

 
),...,2,1;,...,2,1( pjniY ijijij ==+++= επαμ  

 
 เม่ือ  คือ   คะแนนกลุมที ่i และระดับการทดลอง j ijY
  μ  คือ  คาเฉลี่ยของประชากร 
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  jα  คือ ผลของตวัแปรทดลอง (treatment) ที่ระดับ j และ  0=∑ jα

  iπ  คือ ผลของตวัแปรจัดกลุม (Block) ระดับที่  i  ซึ่ง  0=∑ iπ

ijε  คือ ความคลาดเคลื่อนทางการทดลองซึ่งเปนอิสระกับความ

คลาดเคลื่อน  และ ~  iπ ijε ),( 2
εσON

 
2. รูปแบบสุม (Random effects model) 
หมายถึง การทดลองที่สิ่งทดลองทุกส่ิงทดลองและระดับของบล็อกไดถูกจัดกลุมโดยการ

สุมทั้งหมด  ซึ่งสงผลใหการอางอิงผลการทดลองนั้น สามารถกระทาํไดอยางสมบูรณภายใตขอบเขต
ของการศึกษาที่มีกลุมประชากรและสิ่งทดลองเดียวกัน 

 
),...,2,1;,...,2,1( pjniY ijijij ==+++= επαμ  

 เม่ือ  คือ   คะแนนกลุมที ่i และระดับการทดลอง j ijY
  μ  คือ  คาเฉลี่ยของประชากร 
   jα คือ ผลของตวัแปรทดลอง (treatment)ที่ระดับ j และ  ),0(~ 2

ασα Nj

  iπ  คือ ผลของตวัแปรจัดกลุม(Block) ระดับที่  i  และ  ),0(~ 2
πσπ Ni

ijε  คือ ความคลาดเคลื่อนทางการทดลองที่ ~ โดยที่
เปนอิสระจาก กับ และ เปนอิสระจาก  

ijε ),( 2
εσON jα

iπ ijε iπ ijε

 
3. รูปแบบผสมผสาน (Mixed effects model)  

3.1. ระดับตวัแปรทดลองเปนแบบเจาะจง (A fixed) และตวัแปรจัดกลุมเปนแบบสุม
(Block random) 

),...,2,1;,...,2,1( pjniY ijijij ==+++= επαμ  
เม่ือ  คือ   คะแนนกลุมที ่i และระดับการทดลอง j ijY 

  μ  คือ  คาเฉลี่ยของประชากร 
  jα  คือ ผลของตวัแปรทดลอง (treatment)ที่ระดับ j และ  0=∑ jα
  iπ  คือ ผลของตวัแปรจัดกลุม (Block) ระดับที่  i  และ  ),0(~ 2

πσπ Ni

ijε  คือ ความคลาดเคลื่อนของการสังเกตที ่ i ของตัวแปรทดลอง  j และ                     
~  ijε ),( 2

εσON
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3.1. ระดับตวัแปรทดลองเปนแบบสุม (A random ) และตัวแปรจัดกลุมเปนแบบเจาะจง
(Block fixed) 

),...,2,1;,...,2,1( pjniY ijijij ==+++= επαμ  
 เม่ือ  คือ   คะแนนกลุมที ่i และระดับการทดลอง j ijY
  μ  คือ  คาเฉลี่ยของประชากร 
  jα  คือ ผลของตวัแปรทดลอง ( Treatment) ที่ระดับ j และ 

 ),0(~ 2
ασα Nj

  iπ  คือ ผลของตวัแปรจัดกลุม (Block) ระดับที่ i และ  0=∑ iπ

ijε  คือ ความคลาดเคลื่อนทางการทดลองที่ ~  โดยที่ 
เปนอิสระจาก กับ และ เปนอิสระจาก  

ijε ),( 2
εσON jα

iπ ijε iπ ijε

 
สมมติฐานทางสถิต ิ

สมมติฐานทางสถิติของรูปแบบการวิเคราะหความแปรปรวนทั้ง 3 รูปแบบขางตน (Kirk.1995: 
226) สรุปไดดังแสดงในตาราง 2  

 
ตาราง 2 แสดงสมมติฐานทางสถิติของรูปแบบการวเิคราะหความแปรปรวนของแบบแผนการทดลอง

แบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) 
 

 Model I 
A fixed 
BL fixed 

Model II 
A random 
BL random 

Model III 
A fixed 
BL random 

Model III 
A random 
BL fixed 

Treatment A H0 : p.2.1. ... μμμ ===  02 =ασ  p.2.1. ... μμμ ===  02 =ασ  
Block            H0 : p.2.1. ... μμμ ===  02 =πσ  02 =πσ  p.2.1. ... μμμ ===  

 
แหลงความแปรปรวนและคาความคาดหวังของความแปรปรวนของแบบแผนการทดลอง

แบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) มีรูปแบบ ดังตาราง 3 และ ตาราง 4 
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ตาราง 3 รูปแบบการวเิคราะหความแปรปรวน ของ แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
(Randomized block Design: RBD) 

 
แหลงความ
แปรปรวน SS df MS F 

1. Treatment (A) 
2. Block 
3. Residual 

SSA 
SSBI 
SSres 

p-1 
n-1 
(p-1)(n-1) 

SSA/(p-1) 
SSBI/(n-1) 
SSres/(p-1)(n-1) 

[1/3] 
[2/3] 

Total SST np-1   
 
ตาราง 4 แสดงคาคาดหวังของความแปรปรวนสําหรับแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized 

block Design: RBD) 
 

Source 

Model I 
A fixed 
BL fixed 

Model II 
A random 
BL random 

Model III 
A fixed 
BL random 

Model III 
A random 
BL fixed 

Additive model 

MSA 
1

1

2

2

−
+
∑
=

p

n
p

j
jα

σε  
22
αε σσ n+  

1
1

2

2

−
+
∑
=

p

n
p

j
jα

σε  
22
αε σσ n+  

MSBL 
1

1

2

2

−
+
∑
=

p

n
n

j
jπ

σ ε  
22
πε σσ p+  22

πε σσ p+  
1

1

2

2

−
+
∑
=

p

n
n

j
jπ

σ ε  

MSRES 2
εσ  2

εσ  2
εσ  2

εσ  
 
การวัดความสัมพันธ ของตัวแปร 
การหาความสมัพันธของตัวแปรอิสระและตัวแปรตามในแบบแผนการทดลองแบบกลุม

สุม (Randomized block Design: RBD) มีดังนี้ (Kirk.1995:259-263) 
1. ความสัมพันธของตัวแปรทดลอง A กับตวัแปรตาม (Y) คือ 

2

A
Yω   = 222

2

απε

α

σσα
σ

++
 

กรณีที่ไมสนใจหรือละเลยตวัแปรจัดกลุม (Block) ซึ่งจะดูจากเคร่ืองหมาย .(dot) ที่อยู
หลัง A และอยูหนาตัวแปรจัดกลุม (BI)  คือ  



 26

2

.BIA
Yω   = 22

2

αε

α

σα
σ
+

 
2

.BIA
Yω   เรียกวา partial Omega Squared 

 
2. ความสัมพันธของตัวแปรจัดกลุม (Block) กับตัวแปรตาม (Y) 

2

BI
Yω   = 222

2

απε

π

σσα
σ

++
 

กรณีที่ไมสนใจหรือละเลยตวัแปรทดลอง A คือ 

    22

2
2

. πε

π

αα
σω
+

=
ABI

Y  

การแปลความคา สามารถแปลคาไดดังนี้  2ω

   = .01   2ω มีความสัมพันธกันนอย 
   = .059   2ω มีความสัมพันธปานกลาง 
   = .138 2ω ขึ้นไป มีความสัมพันธกันสูง 
 
สวน Cohen (1977:284 – 288) ไดแนะนําการอธิบายประสิทธิภาพความสมัพันธ 

(effect size) ในการแปรคาทางจิตวิทยาและสังคมศาสตร ดังนี้ 
   = .01   2ω มี effect size นอย 
   = .06   2ω มี effect size ปานกลาง 
   = .15 2ω ขึ้นไป มี effect size สูง 
ตัวประมาณคาอยางงายของความสัมพันธ สําหรับการออกแบบทดลองเปนแบบ (fixed 

effect model) หาจากสูตร 

∑
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ขอดีและขอเสียของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block 

Design: RBD) 
 ผจงจิต อินทสุวรรณ (2539: 146) ไดสรุปขอดีของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 

(Randomized block Design: RBD) 4 ประการดวยกนั คือ  
1. การจัดกลุมหรือจัดบล็อกในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block 

Design: RBD) มักจะใหผลที่ถูกตอง  
2. อาจใชตัวแปรทดลอง (treatment) จํานวนเทาใดก็ได และจะมีระดับของตัวแปรจํานวน

เทาใดก็ได โดยที่ในแตละ ตวัแปรทดลอง (treatment) จะมีระดับของตวัแปรที่เทากัน 
3. การวิเคราะหทางสถิตทิําได ตรงๆ 
4. หากความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนของการทดลองในบางตวัแปรทดลอง 

(treatment) ใหญกวาตวัแปรทดลอง (treatment) อ่ืนๆ ผูวิจัยสามารถประมาณความคลาดเคลื่อน ที่
ไมลําเอียงสําหรับทดสอบตวัแปรทดลอง (treatment) ใดๆก็ได 

สุรพล  อุปดิสสกุล (2521: 57) ไดเปรียบเทียบขอดีขอเสียของแบบแผนการทดลองแบบ
กลุมสุม (Randomized block Design: RBD) ดังนี้  

ขอดีของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) คือ มีความ
ยืดหยุนดีทั้งจํานวนสิ่งทดลอง และจํานวนบล็อกสามารถควบคุมความแปรปรวนของการทดลองได
ทางหนึ่ง ทําใหวัดอิทธิพลของสิ่งทดลองไดดีขึ้นและละเอียดขึ้นโดยลดคาความแปรปรวนของ
ความคลาดเคลื่อน (error variance) นอกจากน้ีการวิเคราะหทางสถติิก็สามารถทาํไดงาย 

ขอเสียของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) คือ หาก
ในการทดลองมีสิ่งทดลองมากเกินไป ภายในแตละบลอ็กจะไมคอยมีความสมํ่าเสมอหรือจะหาบล็อก
ดังกลาวที่สมํ่าเสมอกันไดยาก และถาหนวยของการทดลองสมํ่าเสมอกันดีมากก็จะเปนการเสีย
ประสิทธิภาพได 

สายชล  สินสมบูรณทอง (2546: 83) ไดสรุปแนวคิดเก่ียวกับขอดี ขอเสีย ของแบบแผนการ
ทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) ดังนี้ 

ขอดีของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) มี            
4 ประการ คือ 
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1. การจัดหนวยการทดลองออกเปนบล็อก เม่ือใชการวางแผนการทดลองแบบนี้จะทําให
ไดผลเที่ยงตรง (Precirion) สูงกวาเม่ือเปรียบเทียบกับการวางแผนการทดลองแบบสุมสมบูรณ  

2. สามารถใชสิ่งทดลองและจํานวนบล็อกมากนอยเทาไรก็ได โดยทั่วไปมักใชอยางนอย     
2 บล็อก และสามารถใชสิ่งทดลอง (treatment) มากกวา 1 ซ้ําในบล็อก (Block) โดยไมทําให 
การวิเคราะหยุงยากมากนัก 

3. ทําการวิเคราะหขอมูลไดงายและรวดเร็ว เม่ือมีขอมูลจากสิ่งทดลอง (treatment) ใด หรือ
บล็อก (Block) ใดใชไมได เราอาจไมนําขอมูลน้ันมาพิจารณาก็ได และเม่ือมีขอมูลสูญหาย (missing 
value) เราสามารถประมาณคาของขอมูลที่สูญหายไดโดยไมทําใหการคํานวณยุงยาก 

4. การจัดส่ิงทดลอง (treatment) ลงในบล็อก (Block) แบบสุม ทําใหสามารถลดความ
คลาดเคลื่อนในการทดลองอันเนื่องมาจากความเอนเอียง ซึ่งชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทดลอง  
ใหสูงขึ้น 

ขอเสียของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) มี        
2 ประการ คือ 

1. ในกรณีที่มีจํานวนสิ่งทดลอง (Treatment) มาก  จึงตองจัดส่ิงทดลอง (Treatment) ลงใน
บล็อก (Block) ซึ่งตองใชบล็อกขนาดใหญ ทําใหไมสามารถควบคุมหนวยทดลองภายในบล็อกให
สมํ่าเสมอได หรือภายในบล็อกมีหนวยทดลองที่แตกตางกันมาก จะทําใหความผนัแปรระหวางหนวย
ทดลองภายในบล็อกเดียวกันสูงทําใหความคลาดเคลือ่นในการทดลอง (experimental error) สูง 

2. ถากําหนดสิ่งทดลอง (Treatment) ใหแกหนวยทดลองไมถูกตอง กลาวคือ ในบลอ็กหน่ึง
หากจัดใหมีจํานวนสิ่งทดลอง (Treatment) ไมเทากัน จะทําใหการวเิคราะหขอมูลยุงยากมากขึ้น 

สรุปไดวา แบบแผนการทดลองแบบสุม มีขอดี คือ ไมจํากัดจํานวนสิ่งทดลองและจํานวน
บล็อกเปนการควบคุมความแปรปรวนของการทดลองไดดี การลดคาความแปรปรวนของความ
คลาดเคลื่อน (error variance) ชวยใหวัดอิทธิพลของสิ่งทดลองไดดีและละเอียดขึ้น นอกจากน้ี
สามารถทําการวิเคราะหทางสถิติไดงาย สวนขอเสีย ก็คือ ถาในการทดลองมีสิ่งทดลองมากเกินไป 
ภายในแตละบล็อกจะไมคอยมีความสมํ่าเสมอหรือจะหาบล็อกดังกลาวที่สมํ่าเสมอกันไดยาก และ
ถาหนวยของการทดลองสมํ่าเสมอกันดีมากก็จะทําใหเสียประสิทธิภาพหรือผลการทดลอง
คลาดเคลื่อนได 
 
แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial  Design: FD) 

สายชล สินสมบูรณทอง (2546: 102) อธิบายวา การทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial  
Design: FD) เปนการทดลองที่สนใจศกึษาถึงอิทธิพลของหลายๆปจจัยพรอมๆกัน โดยแตละปจจัย
อาจมีหลายระดับ การจัดส่ิงทดลอง (Treatment) แบบนี้จะพิจารณาที่การจัดหมูของระดับตางๆ ของ
ปจจัยดังกลาวที่เปนไปไดทั้งหมด ดังนั้น การทดลองแบบแฟคทอเรียลจะมีประโยชนในการวิจัยที่ยัง 
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ไมทราบเก่ียวกับระดับทีเ่หมาะสมหรือระดับที่มีความสาํคัญของปจจัยตางๆ การทดลองน้ีชวยหา
ระดับที่เหมาะสมที่สุดของปจจัยอ่ืนๆ ที่ระดับตางกันไดอีกดวย 

ผจงจิต  อินทสุวรรณ (2539: 78) กลาววา การทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial  
Design) มีการประเมินแฟคเตอร (Factor) ตั้งแตสองแฟคเตอร (Factor) ขึ้นไปพรอมๆกันในการ
ทดลองเดียว การทดลองแบบแฟคทอเรียลประกอบดวยแฟคเตอร (Factor) ตั้งแต 2 แฟคเตอร 
(Factor) ขึ้นไป โดยที่เราใชสัญลักษณแทนแฟคเตอรดวยตวัอักษรภาษาอังกฤษตวัพิมพใหญ และ
ระดับของแตละแฟคเตอรแทนดวยอักษรตัวภาษาอังกฤษตัวพิมพเลก็ แตละส่ิงทดลอง (Treatment) 
นั้น  n ตองมีมากกวา 1 จึงจะสามารถคํานวณคาของ ความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนภายใน
ของสิ่งทดลอง (Treatment) ได  

C. Mitchell Dayton กลาววา แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial design: 
FD) เปนการทดลองที่มีสิ่งทดลอง (Treatment) ตั้งแต 2 ขึ้นไปในการทดลองเดียวกัน โดยทีมี่ขอดี  
2 ประการ คือ กลุมตัวอยางเดียวกันสามารถใชหาคา effect จากส่ิงทดลอง (Treatment) ทั้งสองหรือ
มากกวา ประการที่สอง สามารถวิเคราะหคาปฏิสัมพันธ (interaction effect ) ระหวางส่ิงทดลอง 
(Treatment) ไดงาย 

สุรพล อุปดิสสกุล (2526: 107) อธิบายความหมายของแบบแผนการทดลองแบบ
แฟคทอเรียล (Factorial  Design: FD) วา เปนการศึกษาผลของปจจัยไดหลายๆปจจัย ใน        
การทดลองเดียวกันโดยที่แตละปจจัยนั้นๆ สามารถแยกออกเปนหลายระดับ (level ) ทั้งตวัแปร  
เชิงปริมาณ (quantitative characters) และตวัแปรเชงิคุณภาพ  ( qualitative characters)  มี
จุดมุงหมายเพ่ือศึกษาอิทธพิลของแตละปจจัย สามารถศึกษาปฏิกิริยาระหวางปจจัย (Interaction) 
ซึ่งเกิดจากการรวมตวั (combination) ตางๆ ระหวางปจจัยทั้งหมด นอกจากน้ียังไดอธิบาย
ความหมายของเทอมที่สําคัญในแฟคทอเรียล (Factorial) ดังนี้  

1. อิทธิพลหลัก (Main effect) หมายถึง อิทธิพลของปจจัยที่ศึกษา 
2. ปฏิกิริยาสัมพันธ (Interaction) หมายถึง การแสดงออกของระดับตางๆ ในปจจัยหนึ่ง   

ไมเทากัน เม่ือเทียบจากระดับหน่ึงไปอีกระดับหน่ึงของอีกปจจัย 
3. อิทธิพลของแฟคทอเรียล (Factorial effect) หมายถึง อิทธิพลตางๆ ทั้งอิทธิพลหลัก

และปฏิกิริยาทั้งหมดในการทดลองซึ่งจะมีเทากับ df. ของสิ่งทดลอง 
ลักษณะของขอมูลในแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรยีล (Factorial  Design: FD )  
แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial  Design) ที่มี 2 แฟคเตอร (Factor) คือ 

แฟคเตอร A (Factor A) มี 2 ระดับ และ แฟคเตอร B (Factor B) มี 2 ระดับ n  จํานวนของกลุม
ตัวอยางในแตละสิ่งทดลอง (Treatment) สามารถแสดงไดตามตาราง 5 

 
 
 



 30

ตาราง 5 ลักษณะของขอมูลในแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรยีล (Factorial Design: FD) 
 

  Factor B 
  B1 B2 

A1B1 A1B2 A1 
111Y  
112Y  
. 
. 

nY11  

121Y  
122Y  
. 
. 

nY12  
A2B1 A2B2 Factor A A2 

211Y  
212Y  
. 
. 

nY21  

221Y  
222Y  
. 
. 

nY22  
 

รูปแบบของการวิเคราะห (analysis of  variance model)  
ตัวแบบ (Total  model) 

ตัวแบบของแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียลมีอยู 3 รูปแบบใหญดวยกัน คอื 
1. การทดลองแบบแฟคทอเรยีลชนิด ตัวแปรทดลอง (Treatment) 2 ตัวแปร และตวัแบบ

อิทธิพลกําหนด (fixed effect model ) 
2. การทดลองแบบแฟคทอเรยีลชนิด ตัวแปรทดลอง (Treatment) 2 ตัวแปร และตวัแบบ

อิทธิพลสุม (random effect model ) 
3. การทดลองแบบแฟคทอเรยีลชนิด ตัวแปรทดลอง (Treatment) 2 ตัวแปร และตวัแบบ

อิทธิพลผสม (mixed effect model ) 
  การทดลองแบบแฟคทอเรียลชนิด ตัวแปรทดลอง (Treatment) 2 ตวัแปร และตัวแบบ

อิทธิพลผสม (mixed effect model) มี 2 ลักษณะดวยกัน คือ แฟคเตอร A (Factor A) เปนตวัแปร
เจาะจง สวนแฟคเตอร B (Factor B) เปนตัวแปรสุม และ แฟคเตอร A (Factor A) เปนตวัแปรสุม 
สวนแฟคเตอร B (Factor B) เปนตัวแปรเจาะจง 

 ในที่นี้ผูวิจัยไดนําเสนอเฉพาะรูปแบบแฟคทอเรียลชนิด 2 ตัวแปร (2 treatment) และ  
ตัวแบบอิทธิพลผสม (mixed effect model ) ที่มีแฟคเตอร A (Factor A) เปนตัวแปรเจาะจง 
และแฟคเตอร B (Factor B) เปนตัวแปรสุม ซึ่งผูวิจัยใชในการศึกษาคร้ังนี้ 
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ijkijjiijkY εαββαμ ++++=  
ijkY  = คาของขอมูลเม่ือทรีทเมนต A (Treatment A) ระดับที ่ i  และทรทีเมนต B 

(Treatment B) ระดับที่ j และซ้ําที่ k 
 μ  = คาเฉลี่ยทั้งหมด หรือ คาเฉลี่ยรวม 

iα  = อิทธิพลของทรีทเมนท A ที่ระดับที ่i (effect of treatment A level i) 
jβ  = อิทธิพลของทรีทเมนท B ที่ระดับที่ j (effect  of treatment B level j) 

ijαβ  = อิทธิพลของการกระทํารวมกัน (interaction) ระหวางทรีทเมนท A ที่ระดับ i 
และทรีทเมนท B ที่ระดับที ่j    

การทดสอบสมมติฐาน 
การทดสอบสมมติฐานในการทดลองแบบแฟคทอเรียล ชนิด 2 ตัวแปร (2 treatment) นั้น 

จะตองเร่ิมตนดวยการทดสอบวาทั้งสองตัวแปร (2 treatment) มีการกระทํารวมกนัหรือไมกอน ดังนี้ 
1. การทดสอบสมมติฐานของการกระทํารวม (interaction) ระหวางทรีทเมนท A และ B 

  0: 2
0 =αβσH

  0: 2
1 >αβσH

สถิติทีใ่ชทดสอบ  

 
MSE

MSABF =  

จะปฏิเสธ ก็ตอเม่ือ >  0H F )1(),1)(1(; −−− rabbaFα

ถาจากการทดสอบพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางทรีทเมนท (treatment) ทั้งสองแลวให
ทดสอบ อิทธพิลตอไปโดยเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของทรีทเมนท A และ B ระดับตางๆ แตถาพบวา 
ปฏิสัมพันธระหวางทรีทเมนท (treatment) ทั้งสองแลว ก็ไมจําเปนตองทดสอบอิทธพิลของตวัแปร A 
และB (treatment A และ B) เนื่องจากทรีทเมนท (treatment) ทั้งสอง ไมเปนอิสระตอกันหรือขึ้นอยู
ตอกัน จึงตองทําการเปลี่ยนคาเฉลี่ยของทรีทเมนท A (treatment A) ที่ ทรีทเมนท B (treatment B) 
ระดับหน่ึง และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของทรีทเมนท B ระดับตางๆ ทีท่รีทเมนท A ระดับหน่ึง ตอไป 
กรณีที่ไมมีการปฏิสัมพันธระหวางทรีทเมนททั้งสองใหทําการทดสอบอิทธิพลของทรีทเมนท A และ 
B ตอไป ดังนี้ 

2. การทดสอบสมมติฐานของอิทธิพลทรีทเมนท A (treatment A) 
  0:0 =iH σ

 0:1 ≠iH σ  
สถิติทีใ่ชทดสอบ  

 
MSAB
MSAF =  

จะปฏิเสธ ก็ตอเม่ือ >  0H F )1)(1(1; −−− baaFα
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3. การทดสอบสมมติฐานของอิทธิพลทรีทเมนท B (treatment B) 
  0: 2

0 =βσH

  0: 2
1 >βσH

สถิติทีใ่ชทดสอบ  

 
MSE
MSBF =  

จะปฏิเสธ ก็ตอเม่ือ >  0H F )1(,1; −− rabbFα

 
รูปแบบของตารางวเิคราะหความแปรปรวน (analysis of variance table) 

รูปแบบของตารางวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบแฟคทอเรียลชนิด 2 ทรีทเมนท 
ตัวแบบอิทธิพลผสม โดยที่ แฟคเตอร A (Factor A) เปนตัวแปรเจาะจง สวน แฟคเตอร B (Factor 
B) เปนตัวแปรแบบสุม ดังแสดงในตาราง 6 
 
ตาราง 6 รูปแบบตารางวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบแฟคทอเรียล 
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ขอดี ขอเสียของแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design: FD) 
สุรพล  อุปดิสสกุล (2523 :68) เปรียบเทียบขอดีขอเสียของแบบแผนการทดลองแบบ

แฟคทอเรียลไวดังนี้  
ขอดี คือ สามารถศึกษาไดหลายปจจัยในการทดลองเดียว รวมทั้งสามารถศึกษาปฏิกิริยา

สัมพันธระหวางปจจัยตางๆได เปนเหตุใหสามารถสรุปผลไดกวางขวาง นอกจากน้ียังเปนการทดลอง
ที่มีประสิทธิภาพสูงเนื่องจากทุกหนวยการทดลอง (experimental unit) นํามาใชประเมินผลของทุกปจจัย 
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ขอเสีย คือ ไมสามารถศึกษาปจจัยไดอยางละเอียด ตลอดจนมีความแปรปรวนระหวางหนวย
ทดลอง (experimental unit) มาก การวิเคราะหผลทางสถิตติลอดจนการสรุปผล(interpretation) มีความ
ยุงยาก 

สายชล สินสมบูรณทอง (2546: 102) เสนอขอดีขอเสียที่คลายคลึงกนัดังนี้ 
ขอดี    

1. สามารถศึกษาปจจัยไดหลายปจจัยในการทดลองเดียว โดยที่แตละปจจัยจะตอง
มีความสําคัญเทากัน 

2. การศึกษาการกระทํารวม (interaction) ระหวางปจจัยตางๆได ทําใหสามารถสรุปผล        
การทดลองไดกวางขวางมากขึ้น 

3. การทดลองมีประสิทธิภาพสูงเน่ืองจากไดใชหนวยการทดลองทุกหนวยในการวัดผล 
ขอเสีย  

1. ไมสามารถศึกษาแตละปจจัยไดอยางละเอียด ถามีปจจัยและระดับตางๆของปจจัยมาก
เกินไป จะทําใหการทดลองมีขนาดใหญ  เม่ือการทดลองมีขนาดใหญมากขึ้นจะทําใหเกิดความ
แปรปรวนในวสัดุทดลองและความแปรปรวนระหวางหนวยทดลองมาก 

2. การวิเคราะหผลและการสรปุผลการทดลองคอนขางยุงยาก โดยเฉพาะถาเปนปจจัยที่
กําลังศึกษามีหลายระดับกค็วรแบงการทดลองออกเปนหลายๆการทดลอง 
 
ความรูเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนจะนาสนใจและมีประสิทธิภาพในการรับรูของ
ผูเรียนไดหรือไมเพียงใดนั้นจะตองมีการจัดทําส่ือที่นาสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได 
และสิ่งสําคัญอยางหนึ่งที่ชวยใหการจัดการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเปนไปตาม
จุดประสงคไดอยางดีก็คือ สื่อน่ันเอง รูปแบบของสื่อมีอยูหลายรูปแบบ สําหรับสือ่ที่ไดรับการพัฒนา
พรอมกับการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรก็คือ สื่อมัลติมีเดีย 

ความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) 
มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสม สื่อหลายแบบ (ราชบณัฑิตยสถาน. 2542: 66) โดยทั่วไป

นิยมเรียกวา “มัลติมีเดีย” (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา. 2541: 9) ในอดีตเม่ือกลาวถึงส่ือประสม จะ
หมายถึงการนําเอาสื่อหลายๆอยาง เชน รูปภาพ เทป แผนโปรงใส มาใชรวมกัน เพ่ือเสริมใหเกิด
ประโยชนสูงสดุในการเรียนการสอน ตอมาเม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชมากขึ้นและคอมพิวเตอร
สามารถใชงานไดทั้ง ภาพน่ิง เสียง ขอความ และภาพเคลื่อนไหว ทําใหความหมายของสื่อประสม
เปลี่ยนแปลงไป ในดานคอมพิวเตอรปจจุบัน คําวา “สื่อประสม”หรือ “มัลติมีเดีย” จะหมายถึง ระบบ
ของคอมพิวเตอรที่มีสวนประกอบตางๆที่สามารถแสดงไดทั้งขอความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว  
สวนประกอบหลักที่มีใชโดยท่ัวไปของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ซีดีรอม (CD-ROM) การดเสียง 
(Sound card) และลําโพง เพ่ิมเขามาในคอมพิวเตอร หรืออาจมีสวนประกอบที่เก่ียวกับการใชงาน 
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วีดีโอดวย สวนประกอบหรืออุปกรณตางๆ ดังกลาว อาจติดตั้งไวภายในเครื่องคอมพิวเตอร หรืออาจ
เชื่อมตอจากภายนอกก็ได นอกจากนี้ยังมีความหมายรวมถึง การใชคอมพิวเตอรควบคุมอุปกรณอ่ืน 
ใหทํางานรวมกัน เชน เคร่ืองวีดีโอเทป กลองวีดีโอ เทปเสียง ซีดีรอม กลองดิจิตอล โทรทศัน เปน
ตน การใชคอมพิวเตอรควบคุมอุปกรณหลายๆอยาง จะตองอาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
(Software) และอุปกรณ (Hardware) ตางๆประกอบกัน บางคร้ังจึงเรียกวา สถานีปฏบิัติการ
มัลติมีเดีย (Multimedia Workstation) (วิเศษศักด์ิ  โคตรอาษา. 2542: 54) ซึ่งเปนการนําสื่อหลายๆ
สื่อมาผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันทําไดโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการใหนัน่เอง 
การนําสื่อประเภทตางๆมาใชรวมกัน อาจเปนการใชกับผูเรียนกลุมใหญ กลุมยอย หรือในการศึกษา
รายบุคคล มักอยูในรูปของสื่อประสม การใชสื่อประสมโดยทั่วไปจะใชสื่อแตละอยางเปนขั้นตอไป 
แตในบางครั้งก็อาจใชสื่อหลายชนิดพรอมกันได กิดานันท  มลิทอง (2536: 80) อธิบายความหมาย
ของมัลติมีเดีย (multimedia) วา เปนการนําเสนอขอมูลในลักษณะไมเรียงลําดับ (Nonlinear) 
และเพ่ิมความสามารถขึ้นจากการเสนอขอมูลในลักษณะของตวัอักษร ภาพกราฟกงายและเสียงเทาน้ัน 
เปนการที่เราสามารถบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full - Motion Video) ภาพกราฟก
ที่เปนภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี ฯลฯ การเขียน
บทเรียนในลักษณะของสื่อประเภทน้ีเปนการเขียนบทเรียนในรูปลักษณของวิธีการดังกลาวโดยใช
ระบบอัตโนมัติ (Authoring System) เปนเคร่ืองมือในการจัดการ (นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษ
วิบลูยศรี 2539: 251) ดังนี้  

1. การรวมสื่อตั้งแต 2 ประเภท หรือมากกวาน้ัน เขาดวยกันเปนเร่ืองราว รวมไวใน
บทเรียนเดียวกัน 

2. การออกแบบบทเรียนเพ่ือนําเสนอและการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 
3. การชวยใหผูใชบทเรยีนไดรับขาวสารจากหลายๆชองทาง 
การพัฒนางานดานสื่อประสมมีขั้นตอนที่สําคัญ 3 ขัน้ตอน คือ การวางแผน การออกแบบ 

และพัฒนารูปแบบส่ือสุดทาย คือ การผลิตงาน โดยใชโปรแกรมที่มีการตอบสนองโดยอัตโนมัติ 
(Authoring Software) ซึ่งใชงายและสะดวกตอการควบคุม 

การใชสื่อคอมพิวเตอรสามารถเปนส่ือประสมในตวัเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอร
สามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสี และหลายลักษณะทําหนาที่ สีพ้ืนหลัง (background) สีพ้ืนหนา 
(foreground) สีของกรอบภาพ และกําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสไีด ขอคามหรือกราฟกที่มีสีสันที่
ชวยดึงดูดความสนใจของผูอานและชวยใหเกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสียง โปรแกรม
คอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียงเปนสิ่งเราชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูล
ยอนกลับ และดานกราฟก สามารถเสนอภาพและขอความใหเกิดความเคลื่อนไหวได นอกจากนี้
คอมพิวเตอรยังสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับส่ืออ่ืนไดอีกดวย ซึ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยี
ของวีดีโอ หรือวีดีโอดิสก เขากับไมโครคอมพิวเตอร โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุม
การแสดงบนจอภาพยนตรที่มีทั้งตัวอักษร ภาพและเสยีงการเคลื่อนไหวขณะเดียวกันก็ยอมรับคําส่ัง 
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จากผูใชในลักษณะเดียวกบัการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรทั่วไป ยืน ภูวรวรรณ (2529: 38) กลาววา
มัลติมีเดียมีความหมายครอบคลุม สิ่งตอไปน้ี  

1. เปนเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอร คอมแพคดิสก หรือซีดี 
2. การสรางระบบการโตตอบโดยใชอุปกรณจําพวกเลเซอรดิสก หรือซีดี 
3. การเก็บขอมูลภาพ และภาพแสดงภาพในคอมพิวเตอร ในแบบเหมอืนจริง 
4. การประยุกตโดยการสรางหรือใชกราฟกขอความ วีดีโอ เสียงที่ผสมกัน 
5. การใชคอมพิวเตอรในการควบคุมการนําเสนอ 
6. การสรางขั้นตอนวิธีการทางคอมพิวเตอร เพ่ือการยอขนาดขอมูลภาพและเสียง 
7. การสรางอุปกรณสนับสนุนและการรวมสือ่หลายรูปแบบ 
8. เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรทีร่วมสือ่หลายส่ือ 
9. การสรางภาพเคลื่อนไหวตลอดจนการผลิตงานดานวีดีโอ 
10. การสรางภาพสไลดและนําเสนอดวยคอมพิวเตอร 
ธนะพัฒน  ถงึสุข  และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 9) ไดใหความเห็นเก่ียวกบัมัลตมีิเดียใน

ปจจุบันวาหมายถึง การทํางานรวมกันระหวางเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง 
(Still Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดีโอ (video) ที่ใชรวมกับคอมพิวเตอร ซึ่งจะทําให
ระบบคอมพิวเตอรมีชีวติชวีาขึ้นตามตองการ  

อานนท ปุณนะหิตานนท และโกวทิย สมิงแกว (2538: 83) อธิบายไววา ความหมาย
โดยนัยของมัลติมีเดียสําหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร คือ แอพพลิเคชั่นที่ใชอุปกรณมากกวา  1 ชนิด ใน
การส่ือขอมูลโดยมีตัวอยางที่เปนการนําเสนอแบบมัลตมีิเดีย เริ่มจากแบบงายไปยังแบบที่ซับซอน
ขึ้นขอความและรูปกราฟก ขอความและภาพนิ่ง  ขอความและเสียง ขอความและ
ภาพเคลื่อนไหว ขอความและวีดีโอ ภาพกราฟกและเสียง ภาพนิ่งและเสียง ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียง , วีดีโอและเสียง  

มัลติมีเดียกับการเรียนการสอน 
การนําสื่อมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้นเรียกอีกอยางวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  

หรือ Computer - Assisted Instruction: CAI (ราชบณัฑิตยสถาน. 2542: 17) มีความหมายหลาย
นัยดวยกัน ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอน (สุพิทย กาญจนพันธุ. 2541: 52) หมายถึง กลวิธีการสอนที่
เนนใหมีการกระทําระหวางผูเรียนกับเครือ่งคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกิดการเรียนรูและความทรงจํา  อีก
นัยหนึ่งหมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใชความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประสม อันไดแก ขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิ กราฟ 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทศัน และเสยีง เพ่ือถายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะทีใ่กลเคียง
กับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยนาํเสนอเน้ือหา  ทีละหนาจอภาพ 
โดยเน้ือหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันไป ทั้งน้ี
ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญก็คือ การไดมาซ่ึงคอมพิวเตอร 
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ชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู 
อาจกลาวไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัวตอตวั ที่ทาํให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลบั (feedback) 
อยางสมํ่าเสมอกับเน้ือหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เก่ียวเนื่องกับการเรียน  
นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอน ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนได
เปนอยางดี สามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา ผูสอนสามารถ
นําคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการจัดการเรียนการสอนของตนไดอยางมีประสิทธิภาพ เน่ืองจาก
มีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา ผูเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนจะใชเวลาเพียงสองใน
สามของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีที่สอนตามปกติ ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวย
สอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง โดยปราศจากการจํากัดทางดานเวลา และสถานที่ในการศกึษา 
โดยเฉพาะผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพ่ิมเติม
นอกเวลาได ในขณะเดียวกนั คอมพิวเตอรชวยสอนก็ไมใชตวัแทนของครูทั้งหมด(สุกรี รอดโพธิ์ทอง.
2532: 27) สวนการทบทวนอาจมีเน้ือหาบางสวนทีค่รูสอน บางสวนที่เรียนจากคอมพิวเตอร หรือครู
สอนเนื้อหาบางสวน หรือทั้งหมด ในสวนของการทบทวนและการทดสอบอาจใชคอมพิวเตอรก็ได 
และสําหรบผูที่เรียนไมทันก็ใหเรียนจากคอมพิวเตอรในลักษณะการสอนเสริมกิจกรรมและวธิีการ
เหลาน้ีก็อยูในขอบขายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนแบบรายบุคคล ที่นําเอาหลักการของบทเรียน

โปรแกรมและเครื่องชวยสอนมาผสมผสานกัน โดยมีจุดมุงหมายทีจ่ะตอบสนองในเรื่องความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียนเพ่ือใหบรรลุวตัถปุระสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล ซึ่งสอดคลองกับ
หลักการจัดการศึกษาหรือการจัดการเรียนการสอนที่ยึดหลักที่วาผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนเปนศนูยกลางหรือผูเรียนเปนสําคัญ เปนการจัดกระบวนการเพ่ือ
สงเสริมและพฒันาผูเรียนใหผูเรียนไดพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพดวยความ
แตกตางระหวางบุคคล (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาต,ิ 2542: 12-13) คุณลักษณะที่
เปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ   ไดแก 

1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เน้ือหาสาระท่ีไดรับการเรียบเรียง ทําใหผูเรยีนเกิด
การเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางหน่ึงอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว การนําเสนอ
อาจเปนไปในลักษณะทางตรง หรือทางออมก็ได ตัวอยางการนําเสนอในลักษณะทางตรงไดแก 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร เชน การอาน จํา ทําความเขาใจ ฝกฝน ลักษณะการนาํเสนอ
เน้ือหาในทางตรงเปนการเปดโอกาสใหผูใชไดรับเน้ือหาสาระและทกัษะตางๆอยางตรงไปตรงมาจาก
การอาน จํา ทําความเขาใจ และฝกฝน สวนการนําเสนอในทางออม  ไดแก  คอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกม  และ การจําลอง ลักษณะการนําเสนอเน้ือหาในทางออม มักมีเน้ือหาสาระหรือทักษะ
ถูกแฝงเอาไวในรูปแบบของเกมตางๆ เพ่ือใหผูใชไดฝกทักษะทางการคิด การจํา การสํารวจส่ิงตางๆ 
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รอบตัว และเพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลินและจูงใจใหผูใชมีความตองการที่
จะเรียนมากขึน้ 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization)  การตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคล   คือ  ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน  บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อประเภทหน่ึงจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่
ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลใหมากที่สุด  

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีไดรับการออกแบบใหมี
ลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลมากที่สุด มีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระ
ในการควบคมุการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได การควบคุม
การเรียนของตนมีหลายลักษณะดวยกัน ลักษณะที่สําคญัไดแก 

การควบคุมเน้ือหา การเลือกที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียนเม่ือใดหรือ
ยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยงัไมไดศึกษา เชน มีเมนูหรือรายการที่แยกเน้ือหาตามหัวขออยางชัดเจน
หรือปุมควบคมุตางๆ 

การควบคุมลาํดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนสวนใด กอนหลัง หรือการสรางลําดับ
การเรียนดวยตัวเอง เชนลักษณะการเรียนเน้ือหาแบบโยงใยหรือส่ือหลายมิต ิ ผูเรียนสามารถกด
เลือกขอมูลทีต่องการเรียนตามความสนใจ ความถนัดหรือตามความรูพ้ืนฐานของตนเองได 

การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะจะฝกปฏิบัติหรือทํา
แบบทดสอบหรือไม หากทําจะทํามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมตางๆจัดไวทุกหนาที่จําเปน เชน 
ปุมเลิกทําหรือปุมกลับไปหนาเดิม เปนตน 

เพ่ือความสมบูรณแบบท่ีสุดของคอมพิวเตอรชวยสอน อาจมีการนําระบบผูเชี่ยวชาญ 
(Expert System) หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) มาประยุกตใชเพ่ือตอบสนอง
ตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

3. การโตตอบ (Interaction)  คือ  การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวย
สอนการเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุด คือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด  

4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้
ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายความรวมไปถึงการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหา
หรือ ทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ตามแนวคิดของสกินเนอร (Skiner) นั้น ผลปอนกลับ
หรือการใหคําตอบถือเปนการเสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่ง คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ
จะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ ตามวตัถุประสงค
ที่กําหนดดวย ซึ่งการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวธิีทีอ่นุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียน
ของตนเองได  
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ประวตัิความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ระยะที่ 1 พัฒนาการกอนการเขามาของไมโครคอมพิวเตอร 
ประมาณชวงปลายคริสตศกัราช 1950 ถึงชวงตนคริสตศักราช 1960 สหรัฐอเมริกาไดนํา

คอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษา (วาสนา สุขกระสานติ. 2545: 3-15) โดยสวนใหญจะถูกนํามาใช
เพ่ือศึกษาลักษณะเครื่องกลสําหรับงานคิดคํานวณตวัเลข และสําหรับใชในงานธุรการ เชน งาน
จัดเก็บขอมูล ระเบียนประวตัิตางๆ มากกวาการใชเพ่ือชวยในดานการเรียนการสอน จากน้ัน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดเร่ิมขึ้นเพื่อใหผูเรียนที่เรียนไมทันคนอ่ืนในชัน้เรียนไดมีโอกาสที่จะเรียน
ซอมเสริมนอกเวลากบัการเรียนดวยคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นพัฒนามาจากบทเรียน
แบบโปรแกรม (Programmed Instruction :PI) แตบทเรียนแบบโปรแกรมมิไดใชเคร่ืองชวยสอน 
(Teaching Machine) เปนตัวนําเสนอเนื้อหาแตใชหนังสือเปนตัวนําเสนอเนื้อหาแทน (Programmed 
Textbook) โดยออกแบบหนังสือในลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาใหดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
โดยมีการตั้งคําถามๆผูเรียนอยางสมํ่าเสมอและใชเทคนิคของการเสริมแรง (Reinforcement) ซ่ึงเปน
ผลงานของบีเอฟสกินเนอร (B.F. Skinner) เก่ียวกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ปญหา
ของบทเรียนโปรแกรมในระยะนี้ก็คือ ความเบือ่หนายซ่ึงเกิดจากกิจกรรมที่จํากัดอันเนื่องมาจาก
ขอจํากัดของสื่อหนังสือที่ใชในการนําเสนอบทเรียน ดังนั้นจึงเกิดแนวคิดในการนําคอมพิวเตอรมาใช
ในการนําเสนอเนื้อหาแทนหนังสือ ซึ่งแนวคิดน้ีทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนถือกําเนิดขึ้น โดย 2 
สถาบันการศกึษาแรกที่ไดนําระบบคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนคือ
มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด(Stanford University) และมหาวิทยาลัยอิลลินอยส แหงเออรบานา - 
แชมเปญจน (University of Illinois at Urbana - Champaign)  

ชวงตนของป ค.ศ. 1960 ที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ดร.ซัปเพส (DR. Suppes) ได
พัฒนาระบบคอมพิวเตอรทีช่วยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตรและการใชภาษาสําหรับเด็กใน
ระดับประถมศึกษา โดยผลงานนี้เปนจุดเร่ิมของความเชื่อทีว่าคอมพิวเตอรสามารถที่จะทําหนาที่
เสมือนครูหรือติวเตอรที่มีประสิทธิภาพได งานของเขาเปนตัวสําคัญที่บงชี้ทิศทางของการใชคอมพิวเตอร
ในขณะนั้น ขณะเดียวกันมีการนําคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนของมหาวิทยาลยัอิลลินอยส
โดยใชชื่อโครงการเพลโต (Plato) มีความแตกตางจากมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด คือการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นครอบเกือบทุกวิชานอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนระบบเพลโตสามารถ
ใชไดกับทุกวยัโดยเฉพาะนสิิตนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาตางจากของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรดซ่ึง
จํากัดเฉพาะผูเรียนในวัยเด็ก โครงการเพลโตจัดเปนการจัดการสอนที่เต็มรูปแบบบนคอมพิวเตอร มี
การนําลักษณะคอมพิวเตอรจัดการการสอน (Computer - Managed Instruction : CMI) มาใชซึ่ง
คอมพิวเตอรจัดการการสอนเปนระบบซ่ึงสามารถเก็บสถิติขอมูลของผูใชได เชน การเก็บสถติิของ
การเขาใช จํานวนคร้ัง รวมทั้งระยะเวลาในการใชบทเรียน ละดับของการเรียน ไปถึงจํานวนเนื้อหาที่
ผูใชไดศึกษาไป คะแนนการสอบ โดยสถิติและขอมูลตางๆน้ี สามารถเก็บไวในลักษณะถาวรและผูสอน
สามารถนําขอมูลสถิติมาใชใหเกิดประโยชนตอไปได เชน การปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอน เปนตน  
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นอกจากนี้ระบบเพลโตยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดโดยการ
อนุญาตใหผูสอนใชขอมูลของผูเรียนแตละคนมาประมวลและใชขอมูลน้ีในการเลือกเน้ือหาขอมูลหรือ
แบบทดสอบที่เหมาะสมกับลักษณะและความสามารถของผูเรียน ขอจํากัดของระบบเพลโต คอื 
ฮารดแวรและซอฟแวรที่ใชตองเปนเครื่องที่ออกแบบมาสําหรับระบบเพลโตโดยเฉพาะ และ
โปรแกรมที่ใชตองเขียนขึ้นตนดวยภาษาติวเตอรเทาน้ัน โครงการเพลโตเปนโครงการที่ประสบ
ความสําเร็จเปนอยางดี สงผลใหแนวคิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนเริ่มเปนที่รูจักโดยทั่วไป 
นอกจากโครงการทั้งสองนี้  ในป ค.ศ. 1963 อาจารยจากมหาวิทยาลัยดารทมัท (Dartmouth) ได
พัฒนาภาษาเบสิกขึ้นซ่ึงทําใหเกิดความนยิมในการใชภาษาเบสิกในการเขียนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในเวลาตอมา 

ระยะที่ 2 พัฒนาการหลังการเขามาของไมโครคอมพิวเตอร 
หลังจากเร่ิมมีการนําไมโครคอมพิวเตอรเขามาในโรงเรียนเปนจํานวนมาก ไดเกิดการนํา

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดมาใชมากขึ้นและเริ่มมีการ   
อบรมครูอาจารยเก่ียวกบัภาษาระดับสูงทีใ่ชในการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน เชน ภาษาติวเตอร
และภาษาไพรอต เพ่ือใหครูอาจารยสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองได แต
การอบรมไมไดผลเทาที่ควรเน่ืองจากการเรียนภาษาคอมพิวเตอรประเภทนี้ตองการใชเวลาและการ
ฝกฝนจากครูอาจารยที่เขารับการอบรมอยางตอเน่ืองและยังพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญซึ่ง
พัฒนาขึ้นในชวงตนของ ค.ศ.1970 มักจะเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดซ่ึงใชแบบ
อักษรและกราฟกที่งายๆเหมือนกัน ทําใหไมนาสนใจเทาที่ควร ตอมาแพบเพิธท (Papert) จาก
สถาบันเทคโนโลยีเมซซาซูเซต (MIT) ไดนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะอืน่ๆแทนการนาํเสนอ
บทเรียนและแบบฝกหัด อยางเดียว  

ในป ค.ศ. 1671 มหาวิทยาลัย Taxas และ Brigcam Young รวมกันพัฒนาคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทศัน ชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
และคณิตศาสตร ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer Controlled 
Information Television  

ในชวง ค.ศ. 1990 คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาไปอยางตอเน่ืองและรวดเรว็ โปรแกรม
ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงไดรับการพัฒนาใหมีศักยภาพมากขึ้นดวยเชนกัน ทั้งใน
ดานของความสะดวกในการใช และความสามารถในการรวมสื่อหลายรูปแบบ หรือมัลติมีเดียเขา
ดวยกัน จนในขณะนี้สามารถกลาวไดวา มัลติมีเดียไดกลายมาเปนองคประกอบหลักของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแลว นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรมาเช่ือมโยงเปนเครือขาย ทําใหเกิดการ
เรียนการสอนในรูปแบบใหมๆที่นาสนใจ  เชน การเรียนการสอนวชิาการเขียน โดยผูเรียนสามารถที่
จะเขียนงานรวมกันบนเครอืขายคอมพิวเตอร และเกิดการใหคําแนะนําแกกันและกันระหวางครูกับ
ผูเรียนหรือผูเรียนกับผูเรียนผานทางเครือขาย เปนตน นอกจากน้ียังมีเทคโนโลยีสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) หรือการเช่ือมโยงหลายมิต ิ(Hyperlink)  ซึ่งเปนเทคโนโลยีเก่ียวกบัการจัดระเบียบ 
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เชื่อมโยงขอมูล ในลักษณะโยงใย โดยที่ผูเรียนสามารถเรียกใช หรือเขาถึงขอมูลที่เชื่อมโยงกันอยู
ตามแหลงตางๆ  นี้ได  

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกเปน 5 ประเภทดวยกัน คือ ประเภทตวิเตอร ประเภท

แบบฝกหัด ประเภทเกม ประเภทการจําลองและประเภทแบบทดสอบ 
1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร   คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งนําเสนอ

เน้ือหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือ ทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดมอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย 
ผูเรียนมีอิสระที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรอืแบบฝกหัดหรือไม จะเลือกเรียนเน้ือหา
สวนใด เรียงลําดับรูปแบบใด เพราะการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันผูเรียนจะสามารถควบคมุการ
เรียนของตนไดตามความตองการ 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนนให
ผูเรียนทาํแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเน้ือหาในบทเรียนนั้นๆ ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่
เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอ่ืนไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสาํคัญๆไดโดยที่ครูผูสอนไม
เสียเวลาในชัน้เรียนอธิบายเน้ือหาเดิมหลายๆครั้ง 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่มีการ
นําเสนอบทเรยีนในรูปของการจําลองแบบ (simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น
และบังคบัใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (problem - solving) ในตัวบทเรยีน จึงมีคําแนะนําเพ่ือ
ชวยในการตัดสินใจชองผูเรียนและแสดงผลลัพท ในการตัดสินใจนัน้ๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลอง คือ ลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจจะเกิดขึ้นไดจากการเรียนรู
ในสถานการณจริง 

4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความ
สนใจ นิยมใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้กับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย  

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ
สรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การที่ใหผูเรียนไดรับ ผลปอนกลับโดยทันทีซึง่เปน
ขอจํากัดของการทดสอบทีใ่ชกันอยูทั่วไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผล
สอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเรว็อีกดวย 

การแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เปนการแบงลักษณะเฉพาะตัวที่โดดเดนของ
แตละประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  ไมไดหมายความวาคอมพิวเตอรชวยสอนทุกโปรแกรมที่ 
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ไดพัฒนาจะตองเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใดประเภทหนึ่งเสมอไป การแบงประเภทของ
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเพียงแนวคดิพ้ืนฐานในการพัฒนาและออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
อยางมีประสิทธิภาพเทาน้ัน  

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
นงนุช วรรธนวหะ.( 2535: 19 – 20) อธิบายถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

1. ชวยใหผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและ
เพ่ิมเติมความรูเพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูเรยีนอ่ืนได ผูสอนสามารถนําคอมพิวเตอร
ชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือสอนทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียน โดยที่ไมตองเสียเวลาใน
การสอนซํ้ากับผูเรียนทีต่ามไมทัน 

2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ
สถานที่ที่ผูเรียนสะดวก เชน แทนที่จะตองเดินทางมายังชั้นเรียนปกติ ผูเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเอง
จากที่บานได นอกจากนี้ยังสามรถเรียนในเวลาที่ตองการได 

3. คอมพิวเตอรที่ไดรับการออกแบบอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นสามารถจูงใจผูเรียนใหกระตือรือรน (motivated) ที่จะเรยีนและสนุกสนานไปกับการเรียน
ตามแนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันที่วา "Learning Is Fun " ซึ่งหมายถึง การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 

อยางไรก็ดี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ดีนั้นยังมีไมมากนัก โปรแกรมการสอนโดย
สวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนังสืออานหนา
ตอไปเรื่อยๆ จนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย  

คุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยแกปญหาทางการศึกษาไดเปนอยางดี ซึ่งมีดังตอไปน้ี 

1. ปญหาการสอนแบบตวัตอตวั เน่ืองจากอัตราสวนครตูอนักเรียนสูงมาก การสอนแบบ
ตัวตอตวัในชัน้เรียนปรกติเปนสิ่งที่เปนไปไมได คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปรียบเสมือนทางเลือกใหม
ที่ชวยทดแทนการสอนในลักษณะตวัตอตัวซ่ึงนับวาเปนรปูแบบการสอนที่ดีที่สุด เนื่องจากเปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธหรือมีการโตตอบกับผูสอนไดมากและผูสอนก็สามารถตอบสนอง
ความตองการของผูเรียนไดทันท ี

2. ปญหาเรื่องภูมิหลังที่แตกตางกันของผูเรียน ผูเรียนแตละคนยอมมีพ้ืนความรูที่แตกตาง
กัน คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรยีนสามารถศกึษาความรูตามความสามารถของตนเอง โดย
การเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได เชน ความเร็วชาของการเรียน เน้ือหา  
และลําดับของการเรียน เปนตน 

3. ปญหาการขาดแคลนเวลา ผูสอนมักประสบปญหาการมีเวลาไมเพียงพอในการทํางาน 
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางเลือกที่นาสนใจ ซึ่งพบวา เม่ือเปรียบเทียบการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนโดยปกติแลว การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลาเพียง 2 
ใน 3 ของการสอนโดยปกติเทาน้ัน 
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4. ปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ สถานศึกษาที่อยูหางไกลจากชุมชนมักประสบปญหา
การขาดแคลนครูผูสอน ดังนั้น คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหผูเรียนมีโอกาสศึกษาจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนได ในสถานศึกษาที่ขาดแคลนผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน สามารถที่จะนาํ
คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนได ขณะเดียวกันผูเชีย่วชาญเองอาจเผยแพรความรูได
โดยไมตองเดินทางไปใหการอบรมถึงสถานที่นั้นโดยสามารถถายทอดความรูลงในคอมพิวเตอรชวย
สอนและเผยแพรใหแกผูเรียนที่ศึกษาอยูในสถานศึกษาอ่ืนๆได  

โปรแกรมที่ใชสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
โปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI Authoring System) หมายถึง  โปรแกรม

ประเภทหนึ่งที่ใชในการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) การทํางานของโปรแกรมชวยสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูสรางจะตองเตรยีมและออกแบบเนื้อหาลงบนโปรแกรมไวกอน
โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะอานเน้ือหาของบทเรียนที่ผูสรางบทเรียน
จัดเตรียมขึ้นและแสดงเนื้อหาน้ันที่ละหนาจอภาพ เน้ือหาของบทเรียนที่ไดรับการออกแบบมิได
จํากัดเฉพาะในรูปแบบของตัวอักษรและภาพนิ่งเหมือนกับสื่อส่ิงพิมพหากยังประกอบไปดวยสือ่
ประสมตางๆ ไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ตาราง กราฟ ขอมูลเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ
วีดีทัศนหรือภาพสามมิติ โดยที่ผูสรางสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงขอมูลส่ือประสมเหลาน้ีใหทันสมัย 
(update) ไดอยางงายดาย รูปแบบตางๆของเน้ือหาน้ีนอกจากจะสามารถกระตุนความสนใจของผูใช
แลวยังมีลักษณะพิเศษ  คือ เน้ือหาขอมูลที่ไดจะมีลักษณะไมตายตัว (dynamic) หากขอมูลมีการ
เปลี่ยนแปลงในที่ใดที่หนึ่ง ขอมูลในสวนอ่ืนๆ เชนตาราง กราฟ เปนตน ซึ่งใชขอมูลน้ันๆรวมกนัก็จะ
เปลี่ยนแปลงตามไปดวยไดโดยทันที นอกจากนี้โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยัง
สามารถชวยผูสรางในการจัดเรียงเนื้อหาในลําดับตางๆ รวมทั้ง สามารถชวยในการสรางแบบฝกหัด
และแบบทดสอบเพื่อตรวจสอบความเขาใจรวมทั้งประเมินผลการเรยีนของผูเรียนไดอีกดวย 

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีอยูหลายโปรแกรมสําหรับเคร่ืองพีซี 
ไดแก โปรแกรม Authorware  และโปรแกรม Multimedia Toolbook สําหรับเคร่ืองแมคอินทอช 
ไดแกโปรแกรม Hypercard และ Supercard ในเมืองไทยมีผูพัฒนาโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยูโปรแกรม ไดแกโปรแกรมจุฬา ซี เอ ไอ ไทยทัศน และไทยโชว เปนตน 

คําวา โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI Authoring System) มี
ความหมายเดียวกับคําวา โปรแกรมสรางโปรแกรมบทเรียน (Authoring Program) แตแตกตางจาก
คําวา Authoring Languages ซึ่งหมายถึงภาษาระดับสูงที่ใชสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยระดับภาษาสงูนี้จะมีความใกลเคียงกับภาษามนุษยปรกติมาก และมีคําสั่งนอย 
ไวยากรณไมสลับซับซอน โดยเฉพาะเม่ือเทียบกับภาษาโปรแกรม (Programming Languages) 
เชน ภาษาซี ภาษาเบสิก ภาษาเอดา เปนตน ซึ่งทาํใหผูใชเรียนรูระดับสูงไดงายขึ้น ตัวอยางของ 
Authoring Languagesไดแก ภาษาติวเตอร (Tutor) และภาษาไพลอต (Pilot) เปนตน  
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ดังที่ทราบแลววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
ภาพวีดีโอ และเสียง เปนตน ซึ่งจะตองใชโปรแกรมตางๆมาชวยในการสรางส่ือเหลาน้ี ไพโรจน ตี
รนธนากุล (2546: 175) ไดเสนอแนะเก่ียวกับโปรแกรมที่ใชสําหรับผลติงานมัลติมีเดียในปจจุบัน ซึ่ง
มีดังนี้ 

1. โปรแกรมผลิตงานกราฟกภาพน่ิง ชวยในการจัดการเก่ียวกับพื้นหลัง ภาพนิ่งสวยๆ ให
มีสีสันสดใส หรือปุมควบคุมบทเรียนที่ดูดี แบงเปน 2 ประเภทดวยกนัคือ 

1.1. โปรแกรมสรางภาพกราฟก คือโปรแกรมที่มีคุณสมบัติในการสรางกราฟก ไดแก 
คอเรียลดรอว (Corel Draw), อโดบี อิลัซเทรเตอร (Adobe Illastrator) และมาโครมีเดีย ฟรีแฮนต 
(Macromedia Freehand) 

1.2. โปรแกรมตกแตงภาพ คือโปรแกรมที่คุณสมบัติในดานการจัดการและตกแตงภาพ 
เชน อโดบี โฟโตชอพ (Adobe Photoshop) เพนช็อพโพร ( PaintShopPro) เปนตน 

2. โปรแกรมผลิตงานกราฟกเคล่ือนไหว ชวยในการจัดการภาพเคลื่อนไหว 2 มิต ิ และ 3 
มิติ เพ่ือจําลองใหเห็นรูปรางรูปทรง สาธิตใหเห็นขั้นตอนหรือวิธีการทํางาน หรืออาจเปนภาพการตูน
เคลื่อนไหว เปนตน โปรแกรมผลิตกราฟกที่นิยมใชกัน มีหลายโปรแกรม เชน มาโครมีเดีย แฟลช 
(Macromedia Flash) โปรแกรมแอนนิเมเตอร (Animator)  โปรแกรมสวิซแมกซ (Swishmax)  และ
โปรแกรมสรางอักษรสามมิติ ไดแก 3 ดี คูล (3D Cool)  ฟลายอ้ิง ฟอนต (Flyimg Font) เปนตน 

3. โปรแกรมผลิตงานวีดีทศัน การนําเสนอเน้ือหาสาและทักษะการทํางานบางอยางเพ่ือ
สรางความเขาใจในเนื้อหามากขึ้น ผูออกแบบจึงจําเปนตองใชภาพเคลื่อนไหวในการนําเสนอเน้ือหา
สาระ นั่นก็คือภาพวีดีทัศน นั่นเอง โปรแกรมที่ใชในการผลิตงานวีดีทัศน ประกอบดวย 

3.1. โปรแกรมที่ใชในการแปลงสญัญาณภาพเปนสัญญาณดิจิตอล ซึง่จะตองใชงาน
รวมกับการดแปลงสัญญาณ สวนใหญเปนโปรแกรมที่ใหมากับการดแปลงสัญญาณ ไดแก สแนซซี่ 
(Snazzi)  

3.2. โปรแกรมตัดตอ ตกแตงภาพเคลื่อนไหวและเสียง ใชในการตัดตอตกแตง
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง สวนใหญเปนโปรแกรมที่ใหมากับการดแปลงสัญญาณ หรืออาจจะใช
โปรแกรมเฉพาะดาน ไดแก อโดบี พรีเมียร (Adobe Premiere) ยูรีช มีเดียสตูดีโอ (Ulead Media 
Studio)  

4. โปรแกรมผลิตงานเสียง ประกอบดวย 
4.1. โปรแกรมแปลงสัญญาณเสยีงเปนสัญญาณดิจิตอล ไดแก ซาวด เรคอรเดอร 

(Sound recorder) เวฟแพด (WevePad) 
4.2. โปรแกรมตัดตอ ตกแตงเสียง ใชสําหรับตัดแตงเสียง ปรับเสียงใหพอเหมาะตาม

ความตองการ บางโปรแกรมก็ใหมาพรอมการดแปลงสัญญาณ บางโปรแกรมถูกออกแบบมา
โดยเฉพาะ เชน ซาวด ฟอรจ (Sound Forge) เปนตน 
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โปรแกรมที่ใชในการสรางมัลติมีเดียมีหลากหลายโปรแกรมขึ้นอยูกับการเลือกใชที่
เหมาะสมกับงานแตละดาน ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียนั้นนอกจากจะใชโปรแกรมที่
เหมาะสมแลว ผูออกแบบจะตองศึกษาถงึโครงสรางของบทเรียนที่เหมาะสมอีกดวย  

โครงสรางบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ยืน ภูวรวรรณ (2529 : 122 – 123) อธิบายวาโครงสรางบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มี 2  รูปแบบ  คือ แบบเสนตรงและแบบสาขา โดยแตละรูปแบบมีลกัษณะโครงสรางดังน้ี 
1. แบบเสนตรง (Linear)  มีรูปแบบคลายบทเรียนแบบโปรแกรม  การนําเสนอเน้ือหาและ

และฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป เม่ือเขาสูบทเรียนแลว ผูเรียนจะศกึษากรอบเนือ้หาตางๆตามลําดับ
จากงายไปหายากจนจบ ผูออกแบบอาจประเมินการเรียนรูโดยการแทรกกรอบคําถามหรือแบบฝกหัด
เปนชวงสั้นๆ เพ่ือใหแนใจวาผูเรียนเขาใจเนื้อในกรอบแรกกอนที่จะศึกษากรอบตอไป จึงไมสามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได เน่ืองจากทุกคนตองศึกษาเนื้อหาและแบบฝกหัดเปนลําดับ
ขั้นตอนเดียวกันหมด 

2. แบบสาขา ( Brancing )  โครงสรางบทเรียนแบบสาขา ใหการยืดหยุนในการเลือก
รูปแบบการเรยีนและกิจกรรมการเรียนมากขึ้น ผูเรียนสามารถศึกษาเน้ือหาและกิจกรรมในบทเรียน
ไดอยางหลากหลายตามความสนใจ  ผูออกแบบทดสอบพื้นความรูเดิมของผูเรียนดวยขอสอบวัดระดับ
ความรู (placement test) เพ่ือกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว   
การออกแบบเฟรมเสริมเน้ือหาเพื่ออธิบาย ยกตวัอยางใหคําแนะนําหรือแสดงผลปอนกลบัที่หลากหลาย
รูปแบบ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหาหรือเสริมใหผูเรียนไปยังจุดหมายปลายทางทีต่องการได 
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บทเรียน 1 บทเรียน 2 บทเรียน 3 บทเรียน 4

สวนนํา

ฝก / ตอบคําถาม ตอน 1

ตอน 2ฝก / ตอบคําถาม 

 

ภาพประกอบ 3  ผังโครงสรางของตัวอยางบทเรียน CAI แบบเสนตรง 
 

ตอน 3 ฝก / ตอบคําถาม 

ตอน 4ฝก / ตอบคําถาม 

ทดสอบบทเรียนที่ 2

ประเมินผลการเรียน 
และขอเสนอแนะ



 46

สวนนํา

ทดสอบการเรียนรู

รายการเมนู (Menu)

บทเรียน 1 บทเรียน 2 บทเรียน 3 บทเรียน 4 

คําแนะนํา 

บทเรียนที่ 1 

ผิดคร้ังที่ 1

ไมใช

ผิด 
เฟรมเสริมที่ 1 

ใชตอบคําถาม 

บทเรียนที่ 2 เฟรมเสริม 2 
อธิบายและบอก

 
 

ภาพประกอบ  4  ผังโครงสรางของตัวอยางบทเรียน CAI แบบสาขา 
 
 
 
 

ตอบคําถาม ..... 

ถูก 

ถูก 

ผิด 

บทเรียนที่ 3 

.. 

ไมใช

ใช

.. 
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ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 56) ไดอธิบายถึงการจัดระบบของเนื้อหาในลักษณะเชิง
เสนตรงและสาขา ดังนี้  

1. ลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะเชิงเสนตรงเปนแนวคิด
ของทฤษฎี พฤติกรรมนิยม มีลักษณะการนําเสนอเน้ือหาในลําดับที่ตายตวั ตามลําดับที่ผูสอนเห็น
แลววาเปนลําดับการสอนที่ดีที่สุด ในสวนของทฤษฎีที่เกี่ยวของมีการแบงประเภทของความรูไว3 
ลักษณะ คือ ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน ไดแก ความรูที่อธิบายวาทําอยางไรและเปนองคความรูที่
ตองลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน ความรูในลักษณะการอธิบาย ไดแกความรูที่อธบิายวาคืออะไร และ
ความรูในลักษณะเง่ือนไข ซึ่งไดแกความรูที่อธิบายวาเม่ือไร ทําไม ความรู 2 ประเภทหลังนี้ ไม
ตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว ดังนัน้นักออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงสามารถที่จะ
ออกแบบบทเรยีนที่เก่ียวกับความรูในลักษณะเปนขั้นตอนโดยใชโครงสรางเชิงเสนตรงได คอมพิวเตอร
ในยุคแรก ยดึแนวการจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะเชิงเสนตรงเปนสวนใหญ ดังนั้นผูออกแบบควร
เลือกนําเสนอในลักษณะเชงิเสนตรงใหเมาะกับลักษณะของเนื้อหาน้ันๆ 

2. ลักษณะสาขา การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขา เปนแนวคิดของทฤษฎีปญญา
นิยม และเปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะการแตกกิ่ง กลาวคือ เปนการแตกก่ิงกานสาขาออกไป
จากจุดหน่ึงออกเปนจุดยอยๆ จากจุดยอยแตละจุดก็แตกออกเปนจุดยอยๆ ไปเรื่อยๆ การจัด
โครงสรางเน้ือหาแบบน้ีเหมาะสมกับความรูที่เปนลักษณะอธิบายและความรูในลักษณะเง่ือนไข ซึ่ง
เปนความรูประเภทที่ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตวั การจัดระเบียบเนื้อหาแบบสาขาเกิดจาก
แนวคิดเก่ียวกับความแตกตางภายในของมนุษย การออกแบบในลักษณะนีท้าํใหผูเรียนมีอิสระใน
การควบคุมการเรียนของตนมากกวาบทเรียนที่ออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรง เพราะผูเรียน
สามารถเลือกลําดับการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบตามความสามารถ 
ความถนัด และความสนใจของตน 

ข้ันตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี 7 ขั้นตอน (ถนอมพร เลาหจรัสแสง.

2541: 15) ดังนี้ 
1. การเตรียม  (Preparation) ขั้นตอนนี้เปนการเตรยีมพรอมกอนที่จะทําการออกแบบ

บทเรียน ขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองเตรยีมพรอม ในเรื่องของความชัดเจน ในการกําหนดเปาหมาย 
และวตัถุประสงค การรวบรวมขอมูล การเรียนรูเน้ือหา เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดใน
ที่สุด ขั้นตอนการเตรียมนีถ้ือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่งที่ผู ออกแบบตองใชเวลาใหมาก 
เพราะการเตรยีมพรอมในสวนนี ้ จะทําใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไป อยางตอเน่ืองและมี
ประสิทธิภาพ 

2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรยีน (Design  Instruction)  เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการ
ทอนความคิด การวิเคราะหงาน แนวคดิการออกแบบขั้นแรก การประเมินและแกไขการออกแบบ 
ขั้นตอนการออกแบบบทเรยีนน้ี เปนขั้นตอนที่กําหนดวา บทเรียนจะออกมาในลักษณะใด 
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3. ขั้นตอนการเขยีนผังงาน (Flowchart Lesson) (ศรีไพร ศักด์ิรุงพงศากุล. 2544: 103) 
ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตาง ๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผงังาน
เปนสิ่งสําคัญ ทั้งน้ีก็เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี จะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอ และ
สามารถถูกถายทอดออกมาได อยางชัดเจนที่สุด ในรูปของสัญลักษณ การเขียนผังงานจะนําเสนอ
ลําดับขั้นตอน โครงสรางของบทเรียน ผังงานทาํหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะ
เกิดขึ้นเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด เปนตน ผังงานชวยใหสามารถทําความเขาใจลําดับขั้นตอนการ
ทํางานของโปรแกรมหรือระบบไดอยางรวดเร็ว และทาํใหสามารถเขียนโปรแกรมไดอยางเปนระบบ
ไมสับสน นอกจากนี้ผังงานยังเปนอิสระตอภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม กลาวคือผังงานเดียวกัน
สามารถนําไปเขียนโปรแกรมดวยภาษาใดก็ได  

4. ขั้นตอนการสรางสตรอรี่บอรด (Create Storyboard)  การสรางสตรอรี่บอรด เปน
ขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบ มัลติมีเดียตาง ๆ ลงบน
กระดาษ เพ่ือใหการนําเสนอเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร  สตรอร่ีบอรดนําเสนอ
เน้ือหา และลกัษณะของการนําเสนอขั้นตอนการสรางสตรอรี่บอรด รวมไปถึงการเขียน สคริปต ที่
ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ ซึ่งไดแก เน้ือหา คําถาม ผลปอนกลับ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
ในขั้นน้ีควรทีจ่ะมีการประเมินผล และทบทวนแกไขบทเรียนจากสตรอรี่บอรดนี้ จนกระท่ังผูรวมทีม
พอใจกับคุณภาพของบทเรียน 

5. ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม  (Program Lesson) เปนกระบวนการเปลี่ยนสตรอรี่
บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรมนั้นหมายถึง   การใชโปรแกรมชวย
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรยีน เชน Multimedia ToolBook ในขั้นตอนนี้
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตอง รูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม การใชโปรแกรม
นี้ ผูใชสามารถไดมาซึ่งงานท่ีตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดสวนหนึ่ง 

6. ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรยีน  (Produce Supporting Materials) เอกสาร
ประกอบการเรียนเปนส่ิงทีจํ่าเปนอยางยิ่ง เอกสารประกอบการเรยีนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท    
คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนคิตางๆ และเอกสาร
ประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผูเรียนและผูสอนมีความตองการแตกตางกันไป ดังนั้น คูมือสําหรับ 
ผูเรียน และผูสอนจึงไมเหมือนกัน 

7. ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  บทเรียนและเอกสาร
ประกอบทั้งหมด ควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมิน ในสวนของการนําเสนอและการ
ทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผูที่ควรจะทําการประเมินก็คือ ผูที่มีประสบการณใน
การออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของผูออกแบบ    ควรที่จะทําการสังเกต พฤตกิรรม
ของผูเรียน ในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน 
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การออกแบบกิจกรรมการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การออกแบบกิจกรรมการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีวัตถปุระสงคเพ่ือ

กระตุนและสนับสนุน กระบวนการเรียนรู ภายในของผูเรียน ที่จริงแลวขั้นตอนการสอนนี้  ออกแบบ
เพ่ือการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกต ิ   ซึ่งผูสอนสามารถใชสื่อการสอนตางๆเขาชวยได อยางไรก็
ตามในโลกปจจุบัน การเรียนการสอนไมจํากัด ในหองเรียนเทาน้ัน ผูเรียนจึงตองเรียนรูดวยตนเอง 
มากขึ้น ดังนั้นขั้นตอนการสอนจึงนํามาประยุกตใช กับคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งขั้นตอนการสอน
ประกอบไปดวย 9 ขั้นตอน (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา.2541: 23) ดังนี้  

1. ดึงดูดความสนใจ  เพื่อเปนการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน เปน
กระบวนการที่จะนําไปสู พฤติกรรมที่มีเปาหมาย และถึงเปาหมายในที่สุด  การดึงดูดความสนใจอาจ
ใชภาพ สี หรือภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ  แตหากใชมากเกินไปอาจกอใหเกิดผลในทางตรงกันขาม คือ 
ทําใหผูใชรําคาญได 

2. บอกวัตถุประสงค  เพ่ือใหผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวม หรือส่ิง
ตางๆ ที่ผูเรียนสามารถทาํได เม่ือเรียนจบบทเรียน สิ่งสําคัญ คือ ชวยใหผูเรยีนทําความเขาใจใน
เน้ือหาดีขึ้น ตระหนักในเปาหมายของตน เกิดความพยายามมากขึ้นน่ันเอง 

3. ทบทวนความรูเดิม  เพ่ือทบทวนความรูเดิมของผูเรียน เพราะผูเรียนมีพ้ืนฐานความ
แตกตางกันออกไป ดังนั้นการปูความรูพ้ืนฐานทีจํ่าเปนในการรับรูใหมใหผูเรียนจึงเปนสิ่งจําเปน 
หากประเมินแลวขาดความรูพ้ืนฐานที่จําเปน จึงเปนความจําเปนอยางยิ่งที่ควรจัดใหมีการใหความรู
พ้ืนฐาน  

4. การเสนอเน้ือหาใหม  เพื่อชวยใหการรับรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการ
นําเสนอ ไดแก การใชขอความ ภาพนิ่ง ตารางขอมูล กราฟ แผนภาพ กราฟฟก จนถึง
ภาพเคลื่อนไหวตางๆ รวมเรียกวา “มัลติมิเดีย” นั้น นับเปนการนําเสนอที่มีประสิทธิภาพ ทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และจําเน้ือหาไดนาน 

5. ชี้แนวทางการเรียนรู  การไมบอกคําตอบหรือนําเสนอแนวคิด หรือเน้ือหาโดยตรงกับ
ผูเรียน แตใชการสอนแบบคนพบ หรือการสอนแบบอุปมา ถือไดวาเปนการชี้แนวทางการเรียนรู 
เพ่ือใหผูเรียนพยายามวิเคราะหหาคําตอบ หรือคิดเน้ือหาใหมไดดวยตนเอง 

6. กระตุนความสนใจ  มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมตางๆ ที่ผูเรียนไดมีสวนรวมในการ
คิด และปฏบิัติในเชิงโตตอบ โดยมีวัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึงความเขาใจในสิ่งที่
กําลังเรียน เชน การออกแบบปุมคําถามหรือกิจกรรมสรางสรรคอ่ืน เพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามส้ันๆ 

7. ใหผลปอนกลบั  คือ   การใหขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียนเก่ียวกบัความถูกตอง และ
ระดับความถกูตองของคําตอบนั้นๆ  ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  ทําใหเกิดการเรียนรูในตวั
ผูเรียนสามารถแบงผลปอนกลับได  4 ประเภท  ดังนี้  

7.1. แบบไมเคลื่อนไหว (passive feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดงคาํ
หรือขอความวา ถูกตอง ผดิ ขอความวา "ตอบอีกคร้ัง" หรือขอความที่บอกเปนนัย  
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7.2. แบบเคลื่อนไหว (active feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดงภาพ 
หรือกราฟก 

7.3. แบบโตตอบ (interactive feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการใหผูเรียนไดมี
กิจกรรมเชิงโตตอบกับบทเรียน  

7.4. แบบทําเคร่ืองหมาย (markup feedback) หมายถึง การทําเครื่องหมายบนคําตอบ
ของผูเรียน  

8. ทดสอบความรู  เปนการประเมินวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามที่ไดตั้งเปาหมายหรือไม 
อยางไร อาจเปนการทดสอบหลังจากเรียนจบวตัถุประสงคหนึ่ง หรืออาจเปนชวงระหวางบทเรียน 
หรือชวงหลังจากผูเรียนเรียนจบแลว 

9. การจําและนําไปใช  เปนสิ่งที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูลความรูใด 
ขอมูลความรูนั้น หมายถึง การทําใหผูเรียนตระหนักวา ขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูไปนั้น มีสวน
สัมพันธกับขอมูลความรูเดิม หรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยางไร โดยมีการจัดหา
กิจกรรมใหมๆและตองเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูที่เพ่ิงเรียนรูมา ใหมี
ความแตกตางไปจากตัวอยางที่ใชในบทเรียน 
 

ข้ันตอนการผลิตมัลติมีเดีย 
1. วิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่ตองการสอนจาก

หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆนํามากําหนดวัตถปุระสงคทัว่ไป จัดลําดับเนื้อหาให
มีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 

1.1. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรูสิ้นสุดลงโดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดได สังเกตได 
คําที่ระบใุนวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลตมีิเดียนั้น ตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย 
แยกแยะ เปรยีบเทียบและวิเคราะห  เปนตน 

1.2. การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึงการกําหนดเน้ือกิจกรรมที่
คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความตอเน่ือง อาจเลือก
และกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุสือ่ชนิดที่ไดวิเคราะห 
ลงในกิจกรรมนั้นๆ 

1.3. การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเน้ือหา
แตละหัวขอยอย 

1.4. การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแต
ละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงของเน้ือหาในแตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบง
ตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือ
เสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 
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2. การออกแบบบทเรียน หมายถึงการเขียนบัตรเรื่อง (storyboard) และผังงาน (flowchart)  
2.1. การเขียนบตัรเรื่อง (storyboard) หมายถึง เรื่องราวของเนื้อหาแบงออกเปนเฟรม

ตามวตัถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆตั้งแตเฟรมที1่ ถึงเฟรมสุดทายของ
บทเรียน บตัรเร่ืองจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไขตางๆคลายบทสคริปต
ภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเน้ือหา บัตรเรื่องเปนแนวทางในการ
สรางบทเรียน การเขยีนบตัรเรื่องจึงตองเขียนอยางรอบคอบและสมบูรณเพ่ืองายตอการสรางบทเรียน
ในขั้นตอไป 

2.2. ผังงาน (flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงถึงความสัมพันธของบตัรเรื่อง ซึ่งจะ
เปนการจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรมแตละสวน ของการเขียนบตัรเร่ืองและผังงาน  
จึงตองทําควบคูกันไป หรอืผูผลิตอาจเลอืกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 

2.3. วิธีปฏบิตัิในการเขียนบตัรเรื่องและผังงาน 
2.3.1. แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเน้ือหา  
2.3.2. แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธของการเชื่อมโยงบทเรียน 
2.3.3. แสดงเน้ือหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
2.3.4. แสดงการดําเนินบทเรียนและวธิีสอนเนื้อหาและกิจกรรม 

2.4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี เสียง แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การ
ตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพหรือทางเครื่องพิมพ    การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสราง
ได 2 วิธีดวยกันคือ การสรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใช
โปรแกรมระบบออเธอรริ่ง (Authoring System) ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 

2.4.1. การเตรียมการ ไดแก การเตรียมขอความ การเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
การเตรียมแสง เสียงประกอบตางๆ ที่จะประกอบในบทเรียน 

2.4.2. การใสเน้ือหาและกิจกรรม ไดแก ปอนขอมูลกิจกรรม วัตถุประสงค และ
ผลตอบสนองกิจกรรม 

2.4.3. การใชขอมูลเพ่ือบันทึกการสอน 
2.5. การทดลองใช เม่ือผลิตบทเรียนไดแลว นําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความ

ผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพ่ือปรับปรุงใหใชจริง เม่ือผานการ
ตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริง จึงนําไปใชทดลอง โดยทดลองกับกลุมเปาหมายและให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกคร้ัง 

2.6. ประเมินผลบทเรียน หลังจากการทดลองใชแลวผูผลติตองประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียน เจตคติตอบทเรียน และผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
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รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา 

ตองการนําเสนอขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเน้ือหา
และเทคนิคการนําเสนอ เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรอนําไปใชในการเรียน การออกแบบใหผูใช
เขาสูมัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหน่ึงที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ชวยใหสื่อ
มัลติมีเดียนาสนใจ ผูใชคนควาความรูอยางสนุกสนาน (จุฬารัตน นาควิโรจน.2545: 17 ; อางอิงจาก
Green.1993) รูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมากมี 5 วิธี ดังนี้ 

1. รูปแบบเสนตรง (Liner  Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบ
เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูไดอีก การ
นําเสนอผลงานแบบนี้มักอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวย 
วีดีโอหรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความ
นาสนใจ เรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และ
สามารถทํางานไดดีในทางธรุกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลตมีิเดีย 
 

 
ภาพประกอบ 5 รูปแบบเสนตรง (Liner  Progression) 

 
2. รูปแบบอิสระ ( Freefrom , Hyper jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําให

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
อีกเรื่องหน่ึงได ฉะน้ัน ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วดีีโอเพ่ือเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชีน้ําเพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือ
ศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การอกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเน้ือหา
ไดตามจุดประสงคที่วางไว 

 
ภาพประกอบ 6  รูปแบบอิสระ ( Freefrom , Hyper jumping) 
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3. รูปแบบวงกลม ( Circular Path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเลก็ๆหลายชุดมาเชื่อมตอกัน กลับคืนสูเมนูใหญ 
 

 
ภาพประกอบ 7  รูปแบบวงกลม ( Freefrom , Hyper jumping) 

 
4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) การนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพ่ิมดัชนี

(Index) เพ่ือความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณ ที่มีรายละเอียด เก่ียวกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพ่ิมความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลตมีิเดียผสมผสานทั้ง 
4 รูปแบบ ผูผลิตตองอาศัยความชาํนาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตางๆ ตลอดจนสามารถ
เชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
 
เอกสารที่เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนดนตรีไทย 

1. การกําหนดเกณฑมาตรฐานในแตละระดับการศึกษา 
คณะกรรมการกําหนดเกณฑมาตรฐาน  (คณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ,2541: 7) ได

กําหนดเกณฑมาตรฐานใหสัมพันธกับวุฒิภาวะและระดับตางๆของการศึกษา ดังนี้ 
1.1. ระดับอนุบาล  เปนการจัดการเรียนการสอนดนตรีไทยเพ่ือการวางรากฐานสําหรับ

วิชาการดนตรีไทยในดานจังหวะ โสตทักษะ และระเบียบวินัยแหงนิสยัการดนตรี 
1.2. ระดับประถมศึกษา เปนการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทยเพื่อเปนพ้ืนฐาน

การปฏิบัตเิคร่ืองดนตรี ขั้นเตรียมการ โดยเนนทกัษะดานกายภาพและทักษะดานการใชเคร่ืองดนตรี 
1.3. ระดับมัธยมศกึษา เปนการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทยเพ่ือการเตรียมพรอม

ในการศึกษาระดับอุดมศึกษาเพ่ือไปประกอบอาชีพในระดับที่เหมาะสมได 
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2. ขั้นของเกณฑมาตรฐานดนตรีไทย 
คณะอนุกรรมการจัดทําเกณฑมาตรฐานดนตรีไทย (คณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ

,2541: 10) ไดดําเนินการจัดทําเกณฑมาตรฐานความสามารถ การบรรเลงดนตรีไทย โดยกําหนด
เปน  12 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นเตรียม   เทียบเทาการศึกษากอนภาคบังคับ (การศึกษาเด็กเล็กหรือการศึกษาระดับ
อนุบาล หรือผูที่จะเริ่มฝกหัดดนตรีไทย) 

ขั้นที่  1 
ขั้นที่  2 
ขันที่  3 เทียบเทาระดับประโยคประถมบริบูรณของการศึกษาดนตรีไทย 
ขั้นที่ 4 
ขั้นที่ 5 
ขั้นที่ 6 เทียบเทาระดับประโยคมัธยมบริบูรณของการศึกษาดนตรีไทย 
ขั้นที่ 7 
ขั้นที่ 8 เทียบเทาระดับอุดมศึกษา ขั้นอนุปริญญา 
ขั้นที่ 9 เทียบเทาระดับอุดมศึกษา ปริญญาตรี 
ขั้นที่ 10 เทียบเทาระดับอุดมศึกษา ปริญญาโท (ผูมีความชํานาญ) 
ขั้นที่ 11 เทียบเทาระดับอุดมศึกษา ปริญญาเอก (ผูมีความเชี่ยวชาญ) 
ขั้นที่ 1 – 3   เปนระดับจูงใจใหเยาวชนสนใจศึกษาดนตรีไทย การปฏบิัตติามทักษะที่ควร

เปนไปในแตละดานจะเร่ิมตนตั้งแตระดับ 4 เปนตนไป 
3. ประเภทของเกณฑมาตรฐาน 
คณะอนกุรรมการกําหนดเกณฑมาตรฐานดนตรีไทย (คณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ,2541: 12) 

ไดแบงเกณฑมาตรฐานสาขาวิชาชีพดนตรีไทยไว 3 ประเภท ดังนี้ 
3.1. เกณฑมาตรฐานดนตรีไทยประเภท บทเพลง 
3.2. เกณฑมาตรฐานดนตรีไทยประเภท ทฤษฎีดนตรีไทย 
3.3. เกณฑมาตรฐานดนตรีไทยประเภท การประเมินการบรรเลงเครื่องดนตรีไทยและ

การขับรองเพลง 
4. เกณฑมาตรฐานดนตรีไทยประเภท ทฤษฎีดนตรีไทย 

 ในการกําหนดความรูดานทฤษฎีดนตรีไทยน้ัน (คณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ,2541: 49 
- 53) มุงเนนสงเสริมเยาวชน ดังนี้ 

4.1. สงเสริมใหเยาวชนเกิดความรักชาต ิ
4.2. สงเสริมใหเยาวชนเกิดความสํานึกและตระหนักถึงความสําคัญของวัฒนธรรมดาน

ดนตรีไทยของประเทศที่สบืทอดตอเน่ืองกันมาเปนระยะเวลานาน 
4.3. สงเสริมใหเยาวชนหวงแหน อนุรักษและพัฒนามรดกของชาติดานดนตรีไทยให

เจริญกาวหนาสืบไป 
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4.4. หลอหลอมใหเยาวชนเกิดความกตัญูสํานึกถึงบุญคุณของปูชนียบุคคลท่ีเกีย่วของ
กับดนตรีไทยและผูประพันธบทเพลงที่มีคา ที่สืบทอดกันมาอันจะเปนประเด็นสําคัญที่เก่ียวโยงมาถึง
ลิขสิทธิ์งานประพันธเพลงตอไปในอนาคต 

4.5. สงเสริมใหเกิดการพัฒนาวิชากรดนตรีไทยตอไปในอนาคต 
5. การกําหนดเน้ือหาความรูดานดนตรีไทย 

 จากจุดมุงหมายขางตน ไดกําหนดเน้ือหาความรูดานดนตรีไทย มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
5.1. ประวตัิดนตรีไทย คือประวตัิความเปนมาเก่ียวกับดนตรีไทย เคร่ืองดนตรีไทย การ

ประสมวง พัฒนาการของบทเพลงไทย บุคคลสําคญัที่เก่ียวของในการดนตรีไทย และผลงาน บท
เพลงตางๆ และการนําดนตรีไทยไปใชในกิจกรรมตางๆ รวมทั้งความสัมพันธของดนตรีไทยกับ
ศาสตรอ่ืน จําแนกหัวขอประวัติดนตรีของไทยไดดังนี้ 

5.1.1. ดนตรีของไทย ไดแกประวตัิความเปนมาและววิัฒนาการของดนตรีไทยใน
หัวขอตอไปน้ี 

5.1.1.1. ดนตรีพ้ืนบาน 
5.1.1.2. ดนตรีแบบแผน 

5.1.2. เคร่ืองดนตรีไทย  พัฒนาการของเสียงดนตรีตางๆทุกหมวดหมู 
5.1.3. การขับรอง ความเปนมาของการขับรองเพลงไทย 
5.1.4. การประสมวง ความเปนมาและโอกาสในการใช 

5.1.4.1. วงปพาทย 
5.1.4.2. วงมโหรี 
5.1.4.3. วงเครื่องสาย 
5.1.4.4. วงพิเศษอ่ืนๆ ไดแก วงปกลอง วงโยธวาทิต วงมหาดุริยางค ฯลฯ 

5.1.5. ลักษณะเพลงไทย 
5.1.5.1. ประเภท โหมโรง ,เพลงเรื่อง, เพลงเกร็ด, เพลงเสภา, เพลงตบั, เพลง

เถา, เพลงเด่ียว, เพลงหนาพาทย 
5.1.5.2. รูปแบบและโครงสราง เชน ความเปนมาของทํานองเพลงเถา 

5.1.6. ทํานองเพลงสําคัญบางเพลง เชน ลาวดวงเดือน  เขมรไทรโยค มหาฤกษ  
มหาชัย  ตระนิมิตร ฯลฯ  

5.1.7. บุคคลสําคญั  ปะวัตศิลิปน / ครู / นักแตงเพลง / ผูสนับสนุน / ผูสรางเคร่ืองดนตรี  
5.1.8. การนําไปใชในกิจกรรม ความเปนมาเก่ียวกับ  

5.1.8.1. ดนตรีพิธีกรรม 
5.1.8.2. ดนตรีเพ่ือการขับกลอม 
5.1.8.3. ดนตรีเพ่ือการบันเทิง 
5.1.8.4. ดนตรีเพ่ือการแสดง 
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5.1.9. ความสัมพันธกับศาสตรอ่ืน เชน ภาษาศาสตร วิจิตรศลิป วิทยาศาสตร 
วิศวกรรมศาสตร แพทยศาสตร มานุษยวิทยาการดนตรี มนุษยศาสตร และสังคมศาสตรจิตวทิยา 

5.2. ศัพทสังคตี   คือ คําหรือพยางคตางๆ ที่มีความหมายเฉพาะที่ใชและเกี่ยวของกับ
การดนตรีของไทยทั้งในดานทฤษฎี ปฏิบัติ และการประพันธเพลง อันไดแก 

5.2.1. คํานาม  เชน ทวน โตะ นม คันชัก 
5.2.2. ลักษณะนามของเครื่องดนตรีและสวนประกอบ เชน คัน เลา ใบ คู 
5.2.3. คํากริยาที่ใชในการปฏิบัตติอเคร่ืองดนตรี เชน กรอ เก็บ กวาด  ลัก  ขยี ้ 

ควง  ประคบ  ระบายลม 
5.2.4. คําคุณศัพททีใ่ชกับการดนตรี  เชน โต (เสียง) ควง (เสียง) 
5.2.5. คําวิเศษณ ที่ใชกับการดนตรี เชน  ไหว  ชา เร็ว 

5.3. ทฤษฎีดนตรีไทย  หมายถึงหลักการทางวิชาการดนตรไีทย อันไดแก สีเสียง (tone  
color) ระบบเสียง  ชวงเสยีง การเทียบเสียง  ทาง สําเนียงเพลง จังหวะ  การแปรทํานอง รูปแบบ
(form) หลักการประสานประสมและตกแตงเสียงแบบไทย รูปแบบการบรรเลงและการขบัรอง การ
ประพันธเพลง  ทฤษฎีโนตไทย  เครือ่งดนตรีไทย   วงดนตรีของไทยประเภทตางๆ ตลอดจน  
กระบวนที่ใชเปนหลักในการเสริมสรางพัฒนาการและประสิทธิภาพดานตางๆ 

5.4. ทฤษฎีการปฏิบัติดนตรีไทย   คือ หลักและวิธีการเฉพาะในการปฏิบัตติอเคร่ืองดนตรี 
และ การขับรองเพลงไทย  การบรรเลงรวมวง การประสม และการประสานเสียง  การปรับวง การ
ปฏิบัตใินการบรรเลงและการปฏิบัตติอเคร่ืองดนตรีของไทย นอกจากทาน่ังบุคลิกแลว แบงออกได
เปนวธิีการเฉพาะในการปฏิบัติ และผลจากการปฏิบตัิ  

5.5. วรรณคดีดนตรีไทย หมายถงึ รายละเอียดที่เก่ียวของกับรูปแบบ ความเปนมา 
จินตนาการ ความบันดาลใจ ยุคสมัย การนําไปใช ตลอดจนสุนทรียะของบทเพลงตางๆ ทั้งในสวน 
ผูประพันธ ผูบรรเลง และผูฟง  

5.6. การวิเคราะหดนตรีไทย หมายถึงการพิจารณาและสามารถอธิบายดวยเหตุผลใน
ภาพรวมและรายละเอียดของบทเพลงจากการฟง การเฝาสังเกต การวิเคราะหโครงสรางโดยอาศัย
ความรูทฤษฎีดนตรีไทยและทฤษฎีการปฏิบัติดนตรีไทย ยุคสมัยของดนตรี ความเหมาะสมในการ
นําไปใชในกิจกรรมตางๆ รวมทั้งการวิเคราะหคุณสมบัติ คุณภาพ สวนประกอบของเครื่องดนตรี
ไทย 

5.7. ดนตรีเปรียบเทียบและวถิีทางของดนตรีไทย หมายถึง ความรูในเชงิเปรียบเทยีบ 
ระหวางดนตรีของไทยสาขาตางๆและเปรยีบเทียบกับดนตรีนานาชาติทั้งในสวนทฤษฎี การปฏิบัต ิ
การขับรอง การส่ือความหมายเครื่องดนตรี วงดนตรี ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงของดนตรีไทย 

5.8. ทฤษฎีเบื้องตนของดนตรีสากล มีหัวเร่ืองที่สําคัญไดแก 
5.8.1. ทฤษฎีโนตสากล 
5.8.2. ทฤษฎีสากลบางประการ ที่นําไปสูการอธิบายเพลงไทย และการวิเคราะห 

เพลงไทยทีส่ือ่กับนานาชาติได 



 57

5.8.3. ศัพทดนตรีทีช่วยในการอธบิาย เขียนบนัทึก และใหเกิดความสะดวกในการ
เรียนการสอนเพ่ือเผยแพรดนตรีไทย 

5.8.4. การนําแนวคดิทฤษฎีทางการวิเคราะหดนตรีสากลบางประการ มาปรับใชกับ
การเรียนการสอนดนตรีไทย 

5.8.5. ความรูเก่ียวกบับันไดเสียง 
5.9. การวิจัยดนตรีไทย หมายถึง การคนควาเก่ียวกับดนตรีไทยดวยการรวบรวมและ

จัดระเบียบวิเคราะหและการศึกษาเปรียบเทียบ ใหไดมาซ่ึงขอมูลผลสรุปหรือกฎเกณฑ เพ่ือนํามา
พัฒนาดนตรีไทย 

5.10. ศิลปะจรรยาวชิาชีพดนตรีไทย องคประกอบที่เก่ียวกบัคุณลักษณะอันพึงประสงค 
และจรรยาบรรณของนักดนตรีไทย และเร่ืองกฎหมายลิขสิทธิเ์พลงไทย 

ในการกําหนดหัวเรื่องเน้ือหาความรูสําหรับขั้น 1- 11 ไดแบงออกเปน 2 ชวง คือ ชวงที่ 1 
ตั้งแตขั้น   1 – 6 และชวงที ่2 ตั้งแต ขั้น 7 – 11 โดยไดกําหนดหัวเรื่องเน้ือหาในแตละชวง ดังนี้ 

 
หัวเรื่อง ระดับ 1-6 ระดับ 7-11 

1. ประวตัิดนตรีไทย 
2. ศัพทสังคตี 
3. ทฤษฎีดนตรีไทย 
4. ทฤษฎีการปฏิบัติดนตรีไทย 
5. วรรณคดีดนตรีไทย 
6. การวิเคราะหดนตรีไทย 
7. ดนตรีเปรียบเทียบ และวิถีทางของดนตรี

ไทย 
8. ทฤษฎีเบื้องตนของดนตรีตะวันตก 
9. การวิจัยดนตรีไทย 
10. จรรยาบรรณวชิาชีพดนตรีไทย 

/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
- 
- 
/ 
- 
/ 

/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 
/ 

 
จากเกณฑมาตรฐานวิชาและวิชาชีพดนตรีไทย ที่ไดอธิบายขางตนน้ัน จะสังเกตไดวา 

ความรูพ้ืนฐานทางทฤษฎีที่เนนเปนอันดับแรก ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คือ ประวตัิ
ดนตรีไทย เปนการใหนักเรียนไดศึกษาคนควาเก่ียวกบัประวัติความเปนมาของดนตรีไทย เคร่ือง
ดนตรีไทย การประสมวง พัฒนาการของบทเพลงไทย บุคคลสําคัญที่เก่ียวของในการดนตรีไทย และ
ผลงาน บทเพลงตางๆ และการนําดนตรีไทยไปใชในกิจกรรมตางๆ รวมทั้งความสัมพันธของดนตรี
ไทยกับศาสตรอ่ืน 
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หลักสูตรดนตรีระดับประถมศึกษา 
การเรียนการสอนดนตรีในปจจุบัน ไดจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2544 คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ กรมวิชาการ  
(2546: 36 – 43 ) โดยกําหนดมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระที่ 2 และมาตรฐาน
การเรียนรูชวงชั้น สําหรับชวงชั้นที่ 2 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 – 6) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

มาตรฐานการเรียนรูที่  ศ 2.1  เขาใจ และแสดงออกทางดนตรีอยางสรางสรรค วิเคราะห 
วิพากษ วิจารณ คุณคาดนตรี ถายทอดความรูสึก ความคิดตอดนตรีอยางอิสระ  ชื่นชม และ
ประยุกตใชในชีวติประจําวัน มีมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น จํานวน 6 ขอ คือ 

1. เขาใจเสียงทีบ่รรเลงเครื่องดนตรีชนิดตางๆทั้งการบรรเลงเด่ียว และบรรเลงเปนวง ระบุ
ไดวาพ้ืนฐานทางดนตรีสามารถใชในการสื่อความรูสึก 

2. ขับรองและบรรเลงดนตรีไดโดยใชประสบการณจินตนาการจากการสังเกตองคประกอบ
ของดนตรีและเทคนิคเบื้องตนใหไดผลตามที่ตองการ 

3. ใชและเก็บเครื่องดนตรีไดอยางถูกตองและปลอดภัย 
4. แสดงออกถึงการรับรูความไพเราะของเสยีงดนตรีดวยวิธตีางๆ 
5. แสดงความคดิเห็นเรื่ององคประกอบดนตรีตามหลักการทางดนตรี 
6. สรางสรรคทางดนตรีและนําความรูทางดนตรีมาใชกับสาระการเรียนรูอ่ืนๆและ

ชีวติประจําวันได 
มาตรฐานการเรียนรูที่  ศ. 2.2  เขาใจความสัมพันธระหวางดนตรี ประวัตศิาสตร และ

วัฒนธรรม เห็นคุณคาของดนตรีไทยทีเ่ปนมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทย
และสากล มีมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น จํานวน 2 ขอ คือ 

1. รูวาดนตรีสะทอนใหเห็นถึงแหลงที่มา 
2. พึงพอใจและยอมรับในภูมิปญญาการสรางงานดนตรี การสืบทอดงานดนตรีที่เก่ียวของ

กับวัฒนธรรมภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทยและสากล 
สําหรับการจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระที่ 2 ชวงชั้นที่ 2 ไดระบุไว

ตามรายละเอียดดังนี้  
1. การฟงเสียงเครื่องดนตรีจากการบรรเลงเด่ียวและการบรรเลงเปนกลุม การบรรเลงเปนวง 

และการสื่อความรูสึกโดยใชดนตรี 
2. ขับรองและบรรเลงดนตรีไดจากประสบการณและจินตนาการโดยใชองค ประกอบของ

ดนตรีและเทคนิคเบื้องตน 
3. วิธีใชและการเก็บเคร่ืองดนตรีอยางถูกตองและปลอดภัย 
4. การรับรูความไพเราะของเสยีงดนตรีและบทเพลง 
5. องคประกอบทางดนตรีเก่ียวกับจังหวะ ทาํนองและลักษณะของเสียงดนตรี 
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6. การสรางสรรคทางดนตรี และนําความรูทางดนตรีมาประยุกตใชบูรณาการกับสาระ   
การเรียนรูอ่ืนๆในชวีิตประจําวัน 

7. ความเปนมาและววิัฒนาการของดนตรีพ้ืนบาน ดนตรีไทย และดนตรสีากล 
8. การสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมทางดนตรีจากภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทยและสากล 
เปาหมายสําหรับการสอนดนตรี 
สุกรี เจริญสุข แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการกําหนดเปาหมายในการจัดการเรียนการ

สอนดนตรีในโรงเรียน ระดับประถมศึกษา ตามปรัชญาของการเรียนการสอนที่วา “ เรียนดนตรีใน
การพัฒนาคุณภาพคนและคนออกไปพัฒนาคุณภาพชาต”ิ ควรการจัดการเรียนการสอนดนตรีโดยมุง
ศึกษาพัฒนา 3 ประการ คือ 

1. เรียนดนตรีเพ่ือพัฒนาทักษะ ทักษะเปนความคุนเคย ความชํานาญ ความเชี่ยวชาญ
เฉพาะทาง ดังนั้นจึงควรฝกใหเกิดความคุนเคย ชํานาญและเชีย่วชาญซ่ึงสามารถแบงออกเปนทักษะ
ดานตางๆ ดังนี้ 

1.1. ทักษะในดานการฟงดนตรี  
1.2. ทักษะในการรองเพลง  
1.3. ทักษะในการเลนเครื่องดนตรี  
1.4. ทักษะในการอานโนต 

2. เรียนดนตรีเพ่ือใหมีความเขาใจ สามารถแบงไดดังนี้ 
2.1. ใหมีความเขาใจถึงความสําคัญของรูปแบบดนตรี องคประกอบของจังหวะ  ทํานอง

และการประสานเสียง  
2.2. เขาใจถึงพัฒนาการและประวัตคิวามเปนมาของดนตรีเพ่ือใหเขาใจความสัมพันธ

ของดนตรีกับชีวติ เสียงดนตรีถายทอดถงึชีวิตในแตละยุคแตละสมัย 
2.3. เขาใจความสัมพันธของดนตรีกับศาสตรแขนงอ่ืน โดยเฉพาะดนตรีชวยใหเขาใจ

ประวตัิศาสตรไดชัดเจนเพราะดนตรีเปนประวตัิศาสตรการแสดงออกของคนในแตละยุคแตละสมัย 
เสียงและจังหวะของดนตรีเปนองคประกอบที่เก่ียวของกับวิชาฟสิกสและคณิตศาสตร 

2.4. เขาใจถึงดนตรีที่มีอยูในสังคมปจจุบัน ซึ่งเปนสวนหนึง่ของสิ่งแวดลอมและชีวติ 
2.5. เขาใจและไดแสดงความรูสึกของตนเองผานดนตรี 
2.6. การเรียนดนตรีในระดับประถมศกึษาเปนพ้ืนฐานในการสรางดนตรีในชีวติ การสนใจ

พัฒนาการของดนตรีในอดีตจนถึงปจจุบนั 
2.7. เกิดเจตคติที่ดีตอดนตรีและมีสวนรวมในกิจกรรมดนตรี  

3. การเรียนเพ่ือการแสดงกิจกรรมดนตรี 
การแสดงดนตรีนั้น สามารถแสดงออกเก่ียวกับดนตรี ดังนี้ 

3.1. การแสดงทางรางกาย ไดแก กิจกรรมเขาจังหวะ 
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3.2. การรองเพลง ควรเปดโอกาสใหทุกคนไดเรียนรูการใชเสียงซึ่งมีอยูในตวัของแตละ
คนใหเปนประโยชนมากที่สุด 

3.3. การแสดงดนตรีที่เกิดจากการประยุกตเสยีงธรรมชาติและเสียงที่มีอยูรอบตัว 
3.4. การแสดงดนตรีโดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดบรรเลงเครือ่งดนตรี 

สื่อการเรียนการสอนดนตรี 
ณรุทธิ์ สุทธจิตต (2536: 135-145) กลาววา สื่อการสอนดนตรีจัดเปนสิ่งสําคัญในการสอน

ดนตรี เน่ืองจากดนตรีเปนเรื่องของเสียงที่เปนนามธรรม การใชสื่อตางๆทางดานทัศนูปกรณมาชวย
ในการสอนจะชวยใหลักษณะนามธรรมของดนตรีเปนรูปธรรมมากขึน้ ชวยใหผูเรยีนรูดนตรีไดเขาใจ
และมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนในระดับปฐมวยัและประถมศึกษา สื่อการสอน
จัดเปนสิ่งสําคัญอยางมาก นอกจากนี้สื่อประเภทเสยีงจัดเปนสิ่งสําคัญในการเรยีนดนตรีเพราะชวย
ใหผูเรียนไดรบัฟงดนตรีเพ่ือใหเกิดความซาบซึ้ง และสื่อประเภทเครื่องดนตรีชวยใหผูเรียนไดสัมผัส
ดนตรี ซึ่งเปนสิ่งเราชวยใหผูเรียนเรียนรูดนตรีไดเปนอยางดี 

การใชสื่อชวยเสริมการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพขึ้นอยูกับ ความรูความสามารถของผูสอนดนตรี 
การแสวงหาความรูในการจัดทํา และพัฒนาสื่อเพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพัฒนาการใชสื่อการสอน
ดนตรีจึงเปนความจําเปนอยางยิ่งสําหรับผูสอนดนตรีทกุคน 
 
ทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยาที่เก่ียวของ 
การวัดเจตคติ 

คําวาเจตคติ หรือทัศนคติ หรือคําในภาษอังกฤษวา Attitude มาจากศัพททางภาษาละติน
วา Apptus ซึ่งแปลวา ความเหมาะสม (Fitness)หรือการปรุงแตง ( Adaptedness ) 

พจนานุกรมทางการศึกษา (Good. 1973: 46) ไดใหความหมายของเจตคติไววา เจตคติ 
หมายถึง แนวโนมทาทีทีมี่ตอส่ิงหนึ่ง หรือสถานการณหน่ึง โดยปกติจะมีความรูสึกและอารมณที่
เก่ียวของในความคิดเห็นน้ัน เจตคติจะสังเกตไมได จะอนุมานไดจากพฤติกรรมที่เปนวาจาและ
ทาทาง 

พงษศิริ ทิพยโภชนา (2535: 19) กลาววา เจตคติหมายถึง ความคดิ ความเชื่อหรือความ
พรอมของบุคคลที่มีประสบการณ หรือส่ิงใดสิ่งหนึ่งที่บคุคลไดรับ 

กาเย (Gagne.1977: 219) กลาววา เจตคติเปนสภาพภายในของบคุคลที่มีอิทธพิลตอการ
เลือกปฏิบตัิของแตละบคุคล เจตคตไิมไดกําหนดการปฏิบัตทิี่เปนเฉพาะแตทําใหกลุมของการปฏิบตั ิ
ในแตละกลุมมีโอกาสเกิดขึ้นไดมากหรือนอย เจตคติจึงเปนแนวโนมของการตอบสนองหรือความ
พรอมในการตอบสนองของบุคคล 

เจตคติ หมายถึง ความคิดเห็นที่เกิดจากประสบการณ ความพึงพอใจ ความสนใจ 
ความรูสึกที่ดี เห็นดวยทําใหอยากปฏิบัติ อยากไดและอยากใกลชิดส่ิงน้ันและอีกลักษณะหนึ่ง  คือจะ 
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แสดงออกในลักษณะความไมพอใจไมเห็นดวย ความรูสกึที่ไมดี อาจทําใหบุคคลเกิดความเบื่อหนาย
หรือตองการหนีหางจากสิ่งเหลาน้ัน (สําเริง บุญเรืองรัตน. 2523: 8) 

นงนุช รวมชนอนุเคราะห (2542: 18) นําเสนอความหมายของเจตคติไวดังนี ้ เจตคต ิ
หมายถึง ความคิด ความรู ความเขาใจ ความรูสึก ความเชื่อ พฤตกิรรม การแสดงออกของบุคคลที่
ประพฤติตอบคุคล ตอวตัถุ ตอสถานการณและสภาพแวดลอมนั้นๆ โดยแสดงออกในดานการ
สนับสนุน เชน เห็นดวย พึงพอใจ สนใจ เปนตน หรือในดานตอตานจะแสดงออก เชน ไมเห็นดวย 
ไมดี ไมพึงพอใจ ไมสนใจ เปนตน หรืออาจจะแสดงออกเปนกลาง เชน เฉยๆ ไมรัก ไมชอบ ไมสนใจ
สิ่งนั้น 

ลักษณะของเจตคต ิ
สงวน สุทธิเลศิอรุณ (2529: 92 – 93 ) กลาววาลักษณะของเจตคติ เปน 2 มิติ คลายๆกับ

วัตถุซึ่งเปนมิติความกวางและมิติความยาว ลักษณะของเจตคติประกอบดวยมิติ ซึ่งมีลักษณะ
ดังตอไปน้ี 

1. ทิศทาง (Direction) มีอยู 2 ทิศทาง คือ ทางบวก และทางลบ ทางบวกไดแก ความรูสึก 
ทาทีในทางทีดี่ ชอบ หรือพึงพอใจ เปนตน สวนทางลบก็จะเปนไปในทางตรงกันขาม ไดแก 
ความรูสึกหรอืทาทีในทางที่ไมดี ไมชอบ หรือไมพึงพอใจ 

2. ความเขม (Magnitude)มีอยู 2 ขนาด คือ ความเขมมาก และความเขมนอย ถาบคุคลมี
เจตคตทิี่มีความเขมมากจะเปนอุปสรรคในการเปลี่ยนแปลงเจตคต ิ

ชอร และ ไรท (พงษศิริ ทิพยโภชนา. 2535 :20;อางอิงจาก Shaw and Wright.1967 ) ได
อธิบายถึงลักษณะของเจตคติไวดังนี้  

1. เจตคติเปนผลมาจากการที่บุคคลประเมินสิ่งเรา และแปรเปลี่ยนมาเปนความรูสึกภายใน
ที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม 

2. เจตคตขิองบคุคลจะแปรคาไดทั้งในดานคุณภาพและความเขม โดยจะควบคุมชวงของ
เจตคตินั้น ซึ่งจะแปรคาไดทัง้มาก ปานกลาง และนอย นั่นคือ เจตคตจิะมีคาทั้งทางบวกและทางลบ 

3. เจตคตเิปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรูมากกวาที่จะมีมาแตกําเนิด หรือโครงสรางภายในตวั
บุคคล หรือวฒิุภาวะ 

4. เจตคตินั้นขึ้นอยูกับสิ่งเราเฉพาะอยางทางสังคม 
5. เจตคตทิี่บคุคลมีตอสิ่งเราทีเ่ปนกลุมเดียวกัน อาจมีความสัมพันธระหวางกัน 
6. เจตคตเิปนสิ่งที่เกิดขึ้นแลวจะมีลักษณะทีค่อนขางคงทีแ่ละเปลี่ยนแปลงไดยาก 
ไทรแอนดีส (Triandis.1971: 3) ไดสรุปลักษณะของเจตคติไวดังนี ้

1. เจตคตเิปนภาวะทางจิตใจ เปนสิ่งที่มีอิทธิพลตอการคิดการกระทํามีผลใหบุคคลมีทาที
ในการตอบสนองตอส่ิงเราในทางหนึ่ง 

2. เจตคติ เปนสิ่งที่ไมไดมีมาแตกําเนิด แตจะเกิดขึ้นจากการเรียนรู และประสบการณที่
บุคคลน้ันมีสวนเก่ียวของ 
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3. เจตคติมีความหมายที่อางอิงถึงตัวบคุคล หรือส่ิงของเสมอ นั่นคือ เจตคติเกิดจากสิ่งที่มี 
ตัวตนและสามารถอางอิงได 

นอกจากนี้ไทรแอนดีส ยังไดอธิบายในเรื่องขององคประกอบของเจตคติไววา เจตคติมี
องคประกอบอยู 3 ประการดวยกัน คือ  

1. องคประกอบดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) คอืความคิดของบุคคลที่
จะตอบสนองตอส่ิงเราตางๆ เปนการตอบสนองของบุคคล รับรูและวินิจฉัยขอมูลตางๆท่ีไดรับ ทําให
เกิดเจตคติซึ่งแสดงออกมาในแนวคิดทีว่า อะไรถูก อะไรผิด 

2. องคประกอบดานความรูสึก (Affective Component) คือสภาพอารมณซึ่งเปนผลมา
จากความคิด ถาบุคคลมีความคิดในทางที่ดี หรือไมดีตอสิ่งใดบุคคลน้ันจะมีความรูสึกยอมรับและ
ปฏิเสธตอส่ิงเหลาน้ัน 

3. องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioral Component) คือ ความพรอมที่จะกระทํา  
อันเปนผลจากความคิด ความรูสึกโนมเอียงที่จะกระทํา ซึ่งอยูในรูปของการยอมรับ 

เอ็ดเวิรด (สุกัญญา เหลืองไชยยะ. 2538:18; อางอิงจาก Edwards.1967) ไดเสนอวิธีวัด
เจตคตสิรุปไดดังนี้ 

1. โดยการสัมภาษณหรือโดยการซักถาม วิธีนี้เปนวิธีที่งายและตรงไปตรงมาที่สุดที่ผูถาม
ไดทราบความรูสึก หรือความคิดเห็นของผูตอบที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง แตมีขอเสียวา ผูถามอาจไมไดรับ
คําตอบที่จริงใจจากผูตอบ เพราะผูตอบอาจบิดเบือนคาํตอบเนื่องจากอาจเกิดจากความเกรงกลวัตอ
การแสดงความคิดเห็น วิธแีกไขก็คือ ผูสัมภาษณตองปรับบรรยากาศใหผูตอบรูสึกเปนอิสระ และให
แนใจวาคําตอบของเขาจะเปนความลบั 

2. โดยการสังเกตพฤติกรรม มีผูเสนอวาตองการทราบวาใครมีความคดิหรือรูสึกตอส่ิงใดก็
ใหสังเกตพฤติกรรมของเขาตอส่ิงนั้น แตวิธีนี้มีขอจํากัด คือ ในกรณีที่มีการวิจัยมากๆน้ัน ไมสามารถ
สังเกตไดหมดทุกคน นอกจากมีเจตคติเปนสวนหนึ่งเทาน้ันที่มีอิทธพิลตอบุคคล ในการที่จะตัดสินใจ
พฤติกรรมอะไร ดังนั้นเราจะคาดหวังพฤติกรรมของบุคคลโดยพจิารณาจากเจตคติอยางเดียวไมได 
และทํานองเดียวกันก็จะนําพฤติกรรมทีเ่ขาแสดงออกมาตัดสินวาเขามีเจตคติอยางไรก็ไมได
เชนเดียวกัน 

3. สรางขอความที่เปนขอคิดเห็นตอส่ิงเราทีเ่ราตองการจะวัดเจตคติเปน สิ่งเรากระตุนให
คนที่เราตองการศึกษาแสดงเจตคตติอสิ่งเหลาน้ัน ตอบในเชิงเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับขอความ
นั้น การวัดเจตคตวิิธีนี้ออกมาในรูปแบบวัดเจตคติหรือเคร่ืองมือวัดเจตคติ ซึ่งเหมาะที่จะใชในดาน
การศึกษา งานอุตสาหกรรม และงานวิจัย เพราะสะดวก และมีความรวดเรว็ตอการที่จะทราบคา   
มัชฌิมเลขคณิต ของเจตคติตอเรื่องใดเร่ืองหน่ึงของบุคคลกลุมใหญ 

สรุปไดวา เจตคติ หมายถงึ ความรูสึก ความคิด ความเขาใจ ความเชื่อ ความพึงพอใจของ
บุคคลที่มีตอประสบการณหรือส่ิงหนึ่งสิ่งใด โดยแสดงพฤติกรรมตอบสนองตอประสบการณหรือส่ิง
นั้นๆ ได 2 ลักษณะ คือ การแสดงออกในลักษณะที่แสดงถึงความชอบ เห็นดวย อยากกระทํา อยาก 
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มีสวนรวม อยากเขาใกลสิง่นั้นๆ เรียกวา เจตคติทางบวก  ลกัษณะที่สองเปนการแสดงออกใน
ลักษณะที่แสดงถึงความเกลียด ไมเห็นดวย ไมตองการกระทํา ไมอยากมีสวนรวม ไมตองการเขา
ใกลสิ่งนั้นๆ เรียกวา เจตคติทางลบ 

การมีเจตคตทิีดี่ตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งยอมสงผลใหมีความพรอมที่จะสัมผัส สนใจ ตองการเขาไป
มีสวนรวมกับส่ิงนั้นๆ และดวยเหตุผลตางๆท่ีไดอธบิายขางตนน้ัน เม่ือมีความพรอมที่จะมีสวน
รวมกับส่ิงใด ยอมสงผลใหประสบความสําเร็จในการรวมกิจกรรมดวยเชนกัน ทัง้นี้การพัฒนาตนเอง
ของแตละคนยอมมีความแตกตางกันไป ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรคาํนึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ ใหผูเรียนทราบวตัถุประสงคในการเรียน มี
การทบทวนความรูเดิมกอนรับความรูใหม ชี้แนวทางการเรียนรู (ถนอมพร เลาหจรสัแสง. 2541: 41-
48) ผูวิจัยไดทําการศึกษาทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลจากเอกสารตางๆ พอสรุปได ดังนี้ 

ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล เปนแนวคิดที่ทําใหเกิดการสอนรายบุคคลและการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนสื่อหนึ่งที่สนองความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งเด็กแตละคนมี
ความแตกตางกัน (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 160) ดังนี้ 

1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 
3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 
4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 
5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 
6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 
7. ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference) 
การเรียนการสอนรายบุคคล 
กาเย และบรกิส (Gagne and Briggs. 1974 : 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเอง

วา เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และใหสอดคลองกับ
บุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ คือ  

1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบือ้งตนของผูเรียน  
2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย  
3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน  
4. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาของนักเรียนแตละคน  
5. เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน  
สกินเนอร (Skinner.1968) นักจิตวิทยาการศึกษา ไดกลาววา ระบบการเรียนการสอนที่ดี

จะตองสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณ 5 ประการดวยกัน คือ 
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1. ระบบการเรยีนการสอนที่ดี จะตองแบงเน้ือหาวิชาเปนตอนๆมีความยาวเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน (Gradual Approximation) โดยคํานึงถึงหลักการความรูไดดีกวา 
การใหความรูไดดีกวา การใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆระบบคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน
สามารถเก็บและเรียกขอมูลเน้ือหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเรว็มาก 

2. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียน มีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง (Active 
Participation) หมายถึง การใชคอมพิวเตอร กําหนดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบสนองอยางชัดเจน 

3. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดทราบผล การเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบตัิ ทนัทีที่
ปฏิบัตสิําเร็จ (Immediately Feedback) หมายถึงการเฉลยคําตอบ หรือปฏิบัติการที่ถูกตองหลงัจาก
ผูเรียนปฏิบตักิิจกรรมนั้นโดยฉับพลัน ซึ่งหลักเกณฑ เปนจุดเดนของระบบคอมพิวเตอรที่ดีกวาส่ือ
อ่ืน เชน สื่อสิ่งพิมพ ผูเขียนสามารถดูเฉลยคําตอบ หรือเฉลยกิจกรรมกอนลงมือตอบหรือปฏิบัติ
กิจกรรม แตคอมพิวเตอรสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรม
สําเร็จ ก็จะใหการตอบสนองผลวาถูกหรือผิดทันทีภายในเสี้ยววินาท ี

4. จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ (Successive Experience) คือ
การดําเนินการจัดการ การชักนําเขาสูกิจกรรมที่ถูกตอง(Leading of the Prompt) ตามหลักเกณฑ
ขางตนที่กลาวมาอยางเครงครัด คือ แบงเน้ือหาวิชาเปนตอนสั้นๆ ใหเหมาะสมกับวุฒิภาวะของ
ผูเรียน ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉงเพื่อเปนการคิดปฏิบัติทดลองและ
ทบทวนความรู ทุกๆขั้นตอนเปนระยะส้ันๆ จะตองมีการเฉลยผลกิจกรรมที่ผูเรียนกระทาํทันทีที่
ปฏิบัตสิําเร็จโดยฉับพลัน  

5. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี (Positive Reinforcement) เชน
การใหรางวัลเปนขอความชมเชยหรือรางวัลรูปแบบอ่ืนๆ ที่ระบบคอมพิวเตอรจะใหได เพ่ือใหผูเรียน
ประสบความสําเร็จในแตละขั้น แตถาผูเรียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนอง
กิจกรรมไมถูกตอง ซึ่งทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมการอยากเรียนรูสูงกวาการเรียนปกติ และไมเลิก
กลางคัน 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ในการศึกษาวจัิยผูวิจัยไดศกึษางานวิจัยที่เก่ียวของเพ่ือเปนแนวทางในการดําเนินวิจัย 
โยธิน หวังทรัพยทวี (2544) ทําการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่มีความ

ยุงยากทางการเรียนรู เม่ือไดรับการสอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีการ
เสริมแรงทางบวก วชิาดนตรีสากล เรื่องการกระจายตัวโนต กลุมทดลองเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 เน้ือหาของบทเรียนแบงเปน 3 บทเรียน ระยะเวลาในการทําการทดลองครั้งละ 
30นาที สัปดาหละ4 คร้ัง รวม 4 สัปดาห ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี
สากล เรื่องการกระจายตวัโนต ของนักเรียนที่มีความยุงยากทางการเรียนรู หลังการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสูงขึ้น อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
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พัชรี คําแพงศรี (2542: บทคัดยอ) ศึกษาปจจัยที่ทําใหเกิดเจตคตติอวิชาคอมพวิเตอรของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาในโรงเรียนปฏิรูปการศึกษา สํานักงานการประถมศึกษา อําเภอเมือง
หนองคาย สํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดหนองคาย โดยใชแบบสอบถามเกีย่วกับปจจัยทีท่ําให
เกิดเจตคติตอวิชาคอมพิวเตอร 3 ดาน คือ ดานความรูความเชื่อ ดานความรูสึกและดานพฤติกรรม
การแสดงออก เปนแบบมาตราสวนประมาณคา จํานวน 30 ขอ ผลการศึกษาปรากฏวา นักเรียน
โดยรวมและจําแนกตามเพศมีความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยโดยรวมและเปนรายขอ ทั้ง 3 ดาน ที่ทําให
เกิดเจตคติตอวิชาคอมพิวเตอรอยูในระดับมากเม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา นักเรียนมีความ
คิดเห็นดวยอยูในระดับมากที่สุดจํานวน 2 ขอ ในปจจัย 2 ดาน ปจจัยดานความรูความเชื่อ และ
ปจจัยดานความรูสึก  

อุทัยวรรณ  ภูติโส ทําการศกึษาวิจัย เรื่องเจตคตติอคอมพิวเตอรและการใชคอมพวิเตอร
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนประถมศึกษาสังกัดสํานักงานการประถมศึกษา
จังหวัดสระแกว พบวา นักเรียนมีเจตคตติอคอมพิวเตอรโดยสวนรวมและรายดานอยูในระดับดี ผล
การเปรียบเทยีบเจตคตติอคอมพิวเตอรของนักเรียนระหวางเพศ โรงเรียนที่มีสถานที่ตั้งแตกตางกัน 
และโรงเรียนที่มีสภาพการจัดการเรียนการสอนแตกตางกัน โดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ที่ระดับ .05 นักเรียนสวนใหญมีเจตคตติอการใชคอมพิวเตอรโดยรวมดานความชอบในการ
ใชคอมพิวเตอรอยูในระดับดี ดานความรูสึกวิตกกังวลในการใชคอมพิวเตอรอยูในระดับนอยและดาน
การใชคอมพิวเตอรในการเรยีนรูอยูในระดับดี เจตคตติอคอมพิวเตอรกับเจตคตติอการใชคอมพิวเตอร
ของนักเรียน โดยรวม มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 

ชิน  แตงศรีสุวรรณ (2548: บทคัดยอ) ระดับความรูความเขาใจและระดับเจตคติตอการ
เรียนคอมพวิเตอรของนักเรยีน และเปรียบเทียบความรูความเขาใจและเจตคตติอการเรียนคอมพวิเตอร
ของนักเรียน ระหวางเพศและระหวางชั้น พบวา นักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่มีระดับความรู 
ความเขาใจและเจตคตติอการเรียนคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 มีความรูความเขาใจมากวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4และ 5 นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 มีเจตคติตอการเรียนคอมพิวเตอรดีกวาชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

จากงานวิจัยขางตนทําใหทราบวา เพศไมสงผลตอระดับเจตคตติอคอมพิวเตอร นักเรียนมี
เจตคตติอคอมพิวเตอรในระดับดี ผูวิจัยจึงทําการศึกษาเพ่ิมเติมวา เจตคตติอคอมพิวเตอรสงผลตอ
ผลการเรียนเรียนรูที่เกิดจากการทํากิจกรรมที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรหรือไมอยางไร  

สนั่น แสงโทโพธิ์ (2544: บทคัดยอ) ทาํการศกึษาความสัมพันธระหวางผลการวัดภาคปฏิบัติ
วิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ความเขาใจในการใชระบบปฏิบัติการในเคร่ืองคอมพิวเตอร และเจตคติตอ
การเรียนวิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษาอําเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ปการศึกษา 2543 จํานวน 92 คน เคร่ืองมือที่ใชใน
การวิจัย เปนแบบทดสอบภาคปฏิบัตวิิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน 3 ฉบับ แบบวัดความเขาใจในการใช
ระบบปฏบิัตกิารในเคร่ืองคอมพิวเตอร แบบวัดเจตคตติอการเรียนวชิาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ผลการวิจัย
พบวา 1) ผลการวัดจากแบบทดสอบภาคปฏิบัตวิิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน มีความสมัพันธเชิงบวกกับ
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พรวุฒิ คําแกว (2546: บทคัดยอ) ศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 3 
รูปแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ตางกัน 3 ระดับ โดยออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน แบบลําดับขั้นและแบบ 
ไมเปนเชิงเสน เรื่อง พลังงานแสง สารเคมี จักวาลและอากาศ ทําการศกึษากับนักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่ 5 จํานวน 135 คน ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน  
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 2) บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  
3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําให
ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ  6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับ
ความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนไมสงผลตอความคงทนในการเรียนรู  7) นักเรียนมี
เจตคตทิี่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

เรทเทอรเรอร (สานิตย กายาผาด. 2539 :78;อางอิงจาก Retterer.1992: 3585 ) ไดทํา
การวิจัยเรื่อง The Effect of Reading Interactive Text Containing Non-sequential, Associative 
Linkages on Comprehension เพ่ือตอบคําถามการวิจัย 3 ขอ คือ การอานจากไฮเปอรเท็กส และ
การอานจากสื่อที่ไมใชไฮเปอรเท็กสมีผลทําใหความเขาใจในการอานแตกตางกันหรือไม ระดับความ
วิตกกังวลในเรื่องการใชคอมพิวเตอรมีผลตอความเขาใจหรือไม และแตละคนมีการสนองตอบตอการ
อานไฮเปอรเท็กสอยางไร การวิจัยใชกลุมตัวอยาง 36 คน สุมเขากลุม 3 กลุม กลุมที่ 1 ใหเรียนจาก
ไฮเปอรเท็กส กลุมที่ 2 ใหศึกษาเนื้อหาเชนเดียวกัน แตใหอานเน้ือหาในลักษณะเสนตรง (Linear) 
จากหนาจอคอมพิวเตอร กลุมที่ 3 ใหศกึษาบทเรียนแบบเสนตรงจากสิ่งพิมพ ทั้งสามกลุม จะไดรับ
การทดสอบดวย Cloze test เพ่ือวัดความเขาใจในการอาน สําหรับกลุมทดลองที ่ 1 และ2 ไดมีการ
ทดสอบในดานความวติกกังวลเกีย่วกับการใชคอมพิวเตอรดวย ผลจากการวิจัยแสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ย
ของแตละกลุม มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ คาเฉลี่ยของกลุมที่ 1 สูงกวา กลุมที่ 2 และสูง
กวากลุมที่ 3 เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของกลุมที่ 2 และกลุมที่ 3 พบวา มีความแตกตางอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ การอานจากไฮเปอรเท็กสจึงชวยสงเสริมการอานไดดีกวา เม่ือเปรียบเทยีบกบัการ
อานจากสื่อทีมิ่ไดอยูในรปูแบบไฮเปอรเทก็ส และพบวาความวติกกงัวลตอการใชคอมพิวเตอรไมมีผล
ตอเร่ืองความเขาใจในการอาน และไมมีปฏสิัมพันธ (Interaction) ระหวางกลุมกับระดับความวติกกงัวล 



 67

เฮเดน (Hayden.1992) ทําการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนและ
ความชอบในบทเรียนแบบตางๆ 3 รปูแบบ คือบทเรียนแบบบรรยาย บทเรียน CAI แบบเสนตรง 
และบทเรียนไฮเปอรเท็กส ที่ถือวามีระดับปฏิสัมพันธ (Interactivity) แตกตางกัน 3 ลักษณะคือ สูง 
กลาง ต่ํา ตามลําดับ กับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน 2 ระดับ  คือ สงู ต่ํา 
กลุมตัวอยาง คือ ผูเรียนอาสาสมัคร จํานวน 58 คน ที่เรียนในวชิาจิตวิทยาเบื้องตน จากวิทยาลัย
ชุมชน ออกแบบการวิจัยโดยใช 3 X 2 Factorial design โดยใชผูเรยีนมีระดับความสามารถทางการ
เรียนสูง จํานวน 26 คน (GPA>3.00)  และผูเรียนทีมี่ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 32 คน 
(GPA<2.25) สุมกลุมตวัอยางเขากลุม 3 กลุม คือ กลุมที่เรียนโดยวิธีการบรรยายตามปกติ(มี
ปฏิสัมพันธในระดับต่ํา) กลุมที่เรียนโดยบทเรียน CAI แบบเสนตรง (มีปฏิสัมพันธระดับกลาง) และ
กลุมที่เรียนจากบทเรียนแบบไฮเปอรเท็กส (มีปฏิสัมพันธในระดับสูง) ตัวแปรตามที่ตองการศึกษา 
คือ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และคะแนนจากการ
ประเมินผลบทเรียนแตละรูปแบบ ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนกลุมทีเ่รียนจากบทเรยีนแบบไฮเปอรเท็กส
มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เรียนจากบทเรียน CAI แบบเสนตรง และแบบบรรยาย อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ ไมพบวามีปฏิสัมพันธระหวางระดับ Interectivity และระดับความสามารถทางการเรียนแตอยาง
ใด และผูเรียนไมชอบบทเรียนแบบไฮเปอรเท็กส มากไปกวาบทเรียนอีกสองรูปแบบ 

ออรเมอร (Ormer.1992) ทําการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการเรียนจากบทเรียน 2 รูปแบบ คือ
บทเรียนที่ควบคุมดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรและบทเรียนที่ควบคุมโดยผูเรียนเอง เพ่ือศึกษารูปแบบ
ของบทเรียน ที่จะใชกับเนื้อหาทางดานพุทธิพิสัย (Cognitive)ทีเ่หมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมตน 
และเพื่อทดสอบสมมติฐานวา ผูเรียนในระดับมัธยมตน ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงในเนื้อหาทางดานพุทธิพิสัย ถาใหผูเรียนไดมีอิสระในการเรียน กลุม
ตัวอยางถูแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมที่ 1 ควบคุมการเรียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Program 
Control - PC) ใหเรียนจากบทเรียนCAI ที่ควบคุมผูเรยีนโดยโปรแกรมกําหนด และกลุมที่ 2 ผูเรียน
ควบคุมตนเอง (Learner Control - LC) ผูเรียนมีอิสระในการจากบทเรียนแบบสาขา (Branching) 
ผูเรียนในกลุม LC จะสามารถเลอืกไดวาจะทําแบบฝกหัดทายของแตละบทหรอืไมก็ได ในขณะที่
ผูเรียนในกลุม PC จะตอทาํแบบฝกหัดทายบท ทั้งสองกลุมจะเรียนจากหนาจอคอมพิวเตอรทีมี่การ
ออกแบบหนาจอเหมือนกัน และใชเคร่ืองแบบเดียวกนั ผลการวิจัยพบวา ผูเรยีนที่เรียนในรปูแบบ 
LC มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม PC 

พัลลภ พิริยะสุรวงค (2542: 120 – 124) ทําการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
คณิตศาสตรเรื่อง ภาคตัดกรวย ของนักศึกษาที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทางการเรียนตางกัน 
ที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบฝกรูปแบบการควบคุมการเรียนภายใน แบบฝกรูปแบบการควบคุมการ
เรียนภายนอก และแบบฝกในหองเรียน กลุมทดลองเปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี ชั้น
ปที่ 3 (สาขาเครื่องกล สาขาไฟฟา สาขาโยธา) วทิยาลัยเทคโนโลยอุีตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาพระนครเหนอื ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคณิตศาสตร 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 
2542 จํานวน 180 คน แบงเปน 3 กลุม คือ กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง กลุม 
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ตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง และกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา โดย
ใชแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง แบบ 3X3 Factorial Design จากการทดลองสรุปไดวา ระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและชนิดของแบบฝกไมมีปฏิสมัพันธรวมกันตอคะแนนผลสัมฤทธิท์างการ
เรียน ชนิดของแบบฝกทีต่างกันมีผลตอคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .05 ระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ตางกันมีผลตอคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 เม่ือทําการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวและ
วิเคราะหความแตกตางของคะแนนเปนรายคู พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสมัฤทธิท์างการเรียน
ปานกลาง ที่เรียนจากมัลตมีิเดียแบบฝกรูปแบบการควบคุมการเรียนภายใน กับเรียนจากมัลตมีิเดีย
แบบฝกรูปแบบการควบคุมการเรียนภายนอก มีคะแนนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนต่ําที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบฝกรูปแบบควบคุม
การเรียนภายในกับเรียนจากมัลติมีเดียแบบฝกรูปแบบควบคุมการเรียนภายนอก มีคะแนนเฉลี่ย
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําที่
เรียนจากมัลตมีิเดียแบบฝกรูปแบบควบคมุการเรียนภายในกับเรียนจากแบบฝกในหองเรียนปกติ มี
คะแนนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

มนัส นอยชื่น (2534: 88) ทําการศึกษาเปรียบเทยีบผลการเรียนรูของนักเรียนที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนในลกัษณะกลุมยอย ที่สมาชิกในกลุมมีบุคลกิภาพแตกตางกัน แบงเปน กลุม
การเรียนที่มีบคุลิกภาพแบบแสดงตัว การเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั การเรียนที่มีบุคลกิภาพ
แบบผสม ผลการศึกษา พบวา ผลการเรียนรูของกลุมการเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว แบบเกบ็
ตัว และแบบผสมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

สุวัฒน นิยมไทย (2531: 47) ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะกลุมยอย ซึ่งมีขนาดกลุมตางกัน โดย
ใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุมสมบรูณ (Randomized Block Designs) พบวาขนาดกลุม 2 คน 
กับขนาดกลุม 3 คน มีผลการเรียนรูไมแตกตางกัน  

สุวิทย บึงบัว (2544. บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของระดบัการควบคุมบทเรียนมัลตมีิเดียที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 6 โดย
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชวีติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 6 โรงเรียนโสมาภา ที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต 
เรื่อง จักรวาลและอวกาศ จํานวน 3 ชุดที่มีระดับการควบคุมบทเรียนตางกัน ไดแก บทเรียนที่
ควบคุมโดยผูเรียน บทเรียนที่ควบคุมโดยผูเรียนและโปรแกรม และบทเรียนที่ควบคุมโดยโปรแกรม 
ผลการวิจัย ไมพบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมตัวอยาง ทีร่ะดับนัยสําคญัทาง
สถิติ .05   

อุดม  รัตนอัมพรโสภณและปรัชญนันท  นิลสุข (2548: บทคัดยอ) ศึกษาผลการควบคุม
การเรียนและการออกแบบเว็บเพจในการเรียนการสอนผานเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนสาธิต”พิบูลบําเพ็ญ” โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบ 
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การเรียนการสอนผานเว็บที่มีการควบคมุการเรียนแตกตางกันระหวางการควบคมุโดยผูเรียนกับการ
ควบคุมโดยโปรแกรม โดยการเรียนการสอนผานเว็บมีการออกแบบเวบ็เพจสองแบบคือ แบบเวบ็
เพจนอยและแบบเว็บเพจมาก กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่ 3  
ของโรงเรียนสาธิตพิบูลบําเพ็ญมหาวิทยาลัยบูรพา ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร ในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 
2547  ที่ไดจากการสุมอยางงาย จํานวน 120  คน   โดยแบงกลุมตวัอยางออกเปน 4  กลุม ๆ 30 คน  
การวิเคราะหขอมูลทางสถติิเปนการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-way Analysis of 
Variance) ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนที่เรียนจากการเรียนการสอนผานเว็บที่มีการควบคมุโดย
ผูเรียนกับการเรียนการสอนผานเวบ็ที่มีการควบคุมโดยโปรแกรม มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมแตกตางกัน 
2) นักเรียนที่เรียนจากการเรียนการสอนผานเว็บที่มีการออกแบบเว็บเพจนอยกบัการเรียนการสอน
ผานเว็บที่มีการออกแบบเวบ็เพจมาก  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 3) นักเรียนที่เรียน
จากการเรียนการสอนผานเว็บที่มีการควบคุมการเรียนแตกตางกันกับการเรียนการสอนผานเว็บที่มี
การออกแบบเว็บเพจแตกตางกัน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมแตกตางกัน 4) ไมมีปฏิสัมพันธ
ระหวางวธิีการควบคุมการเรียนกับการออกแบบเวบ็เพจ ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ศิริพงษ  ภูพันนา (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความ
คงทนในการเรียนรูจากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบฝกทีมี่การควบคุม
บทเรียน 3 แบบ กับผูเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน โดยออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบฝกที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน 3 รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบ
ฝกที่มีการควบคุมการเรียนภายใน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบฝกที่มีการควบคมุการ
เรียนภายนอก และบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบฝกที่มีการควบคุมการเรียนแบบผสมผสาน
กัน วิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัเรขาคณิตวิเคราะห กลุมทดลองเปนนักเรียน
ระดับมัธยมศกึษาปที่ 2 จํานวน 135 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบประเมินความ
เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบฝก แบบสอบถามเพื่อตรวจสอบความเทีย่งตรง
เชิงเน้ือหา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) ระดับความสามารถทางการเรียน
ที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) การควบคุม
บทเรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมบทเรียนมีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 4) ระดับความสามารถทางการเรียน
ที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5) การควบคุม
บทเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
6) ปฏิสัมพนัธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมบทเรียนมีผลตอความคงทน
ในการเรียนรูตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วราพร พงศม่ันจิต (2542: บทคดัยอ) ทําการทดลองใชวธิีการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แบบเสนตรง แบบสาขาและแบบผสมในการสอนเรื่อง ธนาคารออมสิน วิชา 
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สถาบันการเงิน ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง พุทธศักราช 2540 เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรง แบบสาขาและแบบผสม 
เรื่องธนาคารออมสิน กลุมประชากรเปนนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง คณะ
บริหารธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคปทุมธานี จํานวน 200 คน กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาหลักสูตร
ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูงปที่ 2 จํานวน 60 คน แบงออกเปน 3 กลุมๆละ 20 คน กอนทําการ
ทดลองใหนักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียนแลวทําการทดลองดังน้ีกลุมตัวอยางที่ 1 เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรง กลุมตัวอยางที่ 2 เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสาขา และกลุมที่ 3 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบผสม หลังจากจบบทเรียน
ทั้งสามรูปแบบแลว ใหกลุมตัวอยางทําขอสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนหลังจากนั้นใหกลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม ดูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอ่ืนที่ไมไดเรียน 
และตอบแบบสอบถามความชอบที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นําคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบมาวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยปรากฏวา 1) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตวัอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทั้ง 3 แบบแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 2) นักศกึษามีความชอบในรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนทั้ง 3 แบบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีความชอบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผสมมากกวาแบบสาขาและแบบเสนตรง 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตามที่ไดนําเสนอไปแลว พอสรุปไดวา ในการจัดการ
เรียนการสอนการใชสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
และเปนการดียิ่งขึ้นหากส่ือน้ันๆ สามารถตอบสนองความตองการและความแตกตางระหวางบุคคล 
ของผูเรียนไดเปนอยางดี มีความพยายามในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ
รวมถึงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน นอกจากน้ี
ยังมีการศึกษาถึงความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนที่สรางขึน้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มักเนนเนื้อหาเชิงบรรยาย ซึ่งสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัยมากกวาดานทักษะ ใน
การศึกษางานวิจัยนอกจากจะศึกษาเก่ียวกับผลการทดลองผูวิจัยไดพิจารณาแนวทางในการ
ดําเนินการทดลอง พบวา มักใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (RBD) และแบบแผนการทดลอง
แบบแฟคทอเรียล (Factorial Design: FD) จากการศึกษาขอดี ขอเสีย และรูปแบบในการทาํการ
ทดลองของแบบแผนการทดลองมีลักษณะการดําเนินการที่คลายคลึงกัน ผูวิจัยจึงไดนําวิธีการตางๆ
มาปรับใชเปนแนวทางในการดําเนินการทดลอง โดยเนนการศึกษาความแตกตางระหวางผลที่ได
จากการทดลองที่ใชแบบแผนการทดลองทั้งสองแบบแผน  



บทที่ 3  
วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการศึกษาคนควา เรื่อง การศึกษาเปรยีบเทียบผลการเรียนรู สาระดนตรี ดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสองรูปแบบทีใ่ชแบบแผนการทดลองตางกัน  ผูวิจัยดําเนินการวิจัยตามลําดับ
ขั้นดังตอไปน้ี 

1. การกําหนดประชากรและกลุมทดลอง 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางเคร่ืองมือในการทดลอง 
4. วิธีการดําเนินการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 ในโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง โดยใชโรงเรียนเปน
หนวยการสุม จํานวน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดชองนนทรี มีนักเรียนจํานวน 120 คน และโรงเรียน
วิชูทศิ มีนักเรยีนจํานวน 214 คน รวมจํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 334 คน 

กลุมตวัอยาง  
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที ่2     ป

การศึกษา 2549  
1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เปนนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวชิูทิศ จํานวน 84 คน โดยเลือก
แบบแบงชั้น โดยนํารายชื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มาจัดเรียงลําดับเปอรเซ็นตไทลจาก
มากไปหานอยโดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณในภาคเรียนที่ 1 ของนักเรียนเปนเกณฑ 
โดยมีขั้นตอนดังตอไปน้ี  

1.1. แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม คือนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมี
คะแนนเปอรเซ็นตไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมีคะแนน
เปอรเซ็นตไทลระหวาง 26 – 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีคะแนนตัง้แต 
1 – 25 เปอรเซ็นต 
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1.2. ทําการสุมอยางงายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุม กลุมละ 28 คน รวม 84 คน เพ่ือทําการ
ประเมินประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ 

1.2.1. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน จํานวน 42 
คน คร้ังที่ 1 ทดลองรายบุคคล โดยสุมจากแตละกลุม กลุมละ 1 คน รวมจํานวน 3 คน คร้ังที่ 2 
ทดลองแบบกลุมเล็ก โดยสุมจากแตละกลุม กลุมละ 3 คน รวมจํานวน 9 คน  ครั้งที่ 3 ทดลองแบบ
กลุมใหญ โดยสุมจากแตละกลุม กลุมละ 10 คน รวมจํานวน 30 คน  

1.2.2. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน จํานวน 42 
คน คร้ังที่ 1 ทดลองรายบุคคล โดยสุมจากแตละกลุม กลุมละ 1 คน รวมจํานวน 3 คน คร้ังที่ 2 
ทดลองแบบกลุมเล็ก โดยสุมจากแตละกลุม กลุมละ 3 คน รวมจํานวน 9 คน  ครั้งที่ 3 ทดลองแบบ
กลุมใหญ โดยสุมจากแตละกลุม กลุมละ 10 คน รวมจํานวน 30 คน  

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โดยการสุมแบบแบงชั้นจากประชากร โดยได
ดําเนินการแบงกลุมตัวอยาง ดังนี้ 

2.1. วัดระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โดยใช
แบบสอบถามเจตคติตอคอมพิวเตอรที่ผูวจัิยสรางขึ้น จากน้ันนําคะแนนที่ไดมาจัดเรียงลําดับจาก
เปอรเซ็นตไทลมากไปหานอย  

2.2. แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม คือ นักเรียนที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรสูงจะมี
คะแนนเปอรเซ็นตไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรปานกลางจะมี
คะแนนเปอรเซ็นตไทลระหวาง 26 – 74 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรต่าํจะมีคะแนน 
ตั้งแต 1 – 25 เปอรเซ็นต   

2.3. จัดกลุมนักเรียนที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรสูง และระดับเจตคตติอคอมพิวเตอร
ต่ํา โดยใหสมาชิกในกลุมมีระดับเจตคตเิทากัน กลุมละ 4 คน ไดนักเรียนที่มีระดับเจตคตติอ
คอมพิวเตอรสงู จํานวน 20 กลุม และนักเรียนที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา จํานวน 20 กลุม  

2.4. สุมจากแตละกลุมในขอ 2.3  คร้ังละ 1 คน เพ่ือจัดกลุมทดลอง ดังนี้ 
2.4.1. กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูงเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบควบคุมโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomizedd Block 
Design)  จํานวน 20 คน   

2.4.2. กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูงเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบไมควบคมุโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomizedd 
Block Design)  จํานวน 20 คน 

2.4.3. กลุมที่ 3 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูงเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบควบคุมโดยใช แบบแผนการทดลองแบบ 2×2  แฟคทอเรียล (2×2 
Factorial Design) จํานวน 20 คน 
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2.4.4. กลุมที่ 4 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูงเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบไมควบคุมโดยใช แบบแผนการทดลองแบบ 2×2  แฟคทอเรียล (2×2 
Factorial Design) จํานวน 20 คน 

2.4.5. กลุมที่ 5 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรต่ําเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบควบคุมโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomizedd Block 
Design)  จํานวน 20 คน 

2.4.6. กลุมที่ 6 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรต่ําเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบไมควบคมุโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomizedd 
Block Design)  จํานวน 20 คน 

2.4.7. กลุมที่ 7 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรต่ําเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบควบคุมโดยใชแบบแผนการทดลองแบบ 2×2  แฟคทอเรียล (2×2 
Factorial Design) จํานวน 20 คน 

2.4.8. กลุมที่ 8 นักเรียนที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรต่ําเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบไมควบคุมโดยใชแบบแผนการทดลองแบบ 2×2  แฟคทอเรียล (2×2 
Factorial Design) จํานวน 20 คน 

แบบแผนการทดลอง  
1. แบบแผนการทดลอง การวิจัยครั้งน้ีเปนการศึกษาเปรียบเทยีบผลการเรียนรู สาระ

ดนตรี ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสองรูปแบบที่ใชแบบแผนการทดลองตางกัน  2 แบบแผน 
ดังนี้  

1.1. แบบแผนการทดลองแบบ Randomized  block design (ผจงจิต  อินทสุวรรณ  
2538:43) โดยมีตัวแปรที่ศกึษา ดังนี้ 

1.1.1. ตัวแปรอิสระ 1 ตัว คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 แบบ คือ 
- บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียน 
- บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบไมควบคุมบทเรยีน 

1.1.2. ตัวแปรจัดกลุม  คือ ระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรของนักเรียน   
1.1.3. ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู สาระดนตรี ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  
 
ขอมูลของกลุมตวัอยางแบบแผนการทดลอง Randomized Block design (RBD) ดังแสดง

ในตาราง 7 
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ตาราง 7 ขอมูลของกลุมตวัอยางแบบแผนการทดลองRandomized Block design (RBD) 
 

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย(A) ระดับเจตคตทิี่มีตอ
คอมพิวเตอรของนักเรียน

(block) แบบควบคุมบทเรียน(A1) แบบไมควบคมุบทเรียน(A2) 

Y111 Y121 
Y112 Y122 

Y113 Y123 

Y114 Y124 

. . 

. . 

. . 

สูง (block1)  40 คน 

Y1120 Y1220 

Y211 Y221 
Y212 Y222 

Y213 Y223 

Y214 Y224 

. . 

. . 

. . 

ต่ํา(block2)  40 คน 

Y2120 Y2220 

รวม 40 40 
 
Y11   หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรสูง ที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
Y21  หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา ที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
Y12 หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรสูง ที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
Y22   หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา ที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
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1.2. แบบแผนการทดลอง แบบ 2 × 2 factorial design (สุรพล อุปดิสสกุล 2538:111) 
มีตัวแปรอิสระ 2 ตัว คือไดแก  

1.2.1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 2 แบบ คือ 
- บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียน 
- บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบไมควบคุมบทเรยีน 

1.2.2. ระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรของนักเรียน  2 ระดับ คือ 
- มีเจตคตติอคอมพิวเตอรในระดับสูง 
- มีเจตคตติอคอมพิวเตอรในระดับต่ํา 

ตัวแปรตาม คอื ผลการเรียนรู สาระดนตรี ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ขอมูลของกลุมตัวอยางในแบบแผนการทดลอง 2 × 2 แฟคทอเรียล (factorial design)  

ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 8 
 

ตาราง 8   ขอมูลของกลุมตวัอยางในแบบแผนการทดลอง 2 × 2 แฟคทอเรียล (factorial design) 
 

ระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรของนักเรียน(B) รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย(A) ระดับสูง(B1) ระดับต่ํา(B2) 

แบบควบคุมบทเรียน(A1) A1B1( 20 คน ) A1B2 ( 20 คน ) 
แบบไมควบคมุบทเรียน(A2) A2B1( 20 คน ) A2B2 ( 20 คน ) 

 
A1B1 หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรสูง เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
A2B1 หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรสูง เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
A1B2 หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
A2B2 หมายถึง กลุมทดลองที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน จํานวน 20 คน 
ระยะเวลาการดําเนินการทดลอง เดือน กุมภาพันธ – เดือน มีนาคม พ.ศ. 2549 

 
เคร่ืองมือในการทดลอง 
 ในการดําเนินการศึกษาคนควา ผูวิจัยไดใชเครื่องมือดังน้ี 

1. แบบวัดเจตคติที่มีตอคอมพิวเตอร 
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2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง เครื่องดนตรีไทย  
3. แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย  

การสรางเคร่ืองมือในการทดลอง 
การสรางและหาคุณภาพของแบบวดัเจตคตทิี่มีตอคอมพิวเตอร  

แบบวัดเจตคติที่มีตอคอมพิวเตอร เปนแบบวัดเจตคติแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale) มี 5 ระดับ คือ เห็นดวยกับขอความอยางยิ่ง เห็นดวยกับขอความ  ไมแนใจ ไมเห็นดวยกับ
ขอความ และไมเห็นดวยกบัขอความอยางยิ่ง  

ผูวิจัยไดทําการพัฒนาจากแบบสอบถามเจตคตติอการเรียนคอมพิวเตอรของ ชิน แตงศรีสุวรรณ 
จากงานวิจัย เร่ือง การศึกษาความรูความเขาใจและเจตคตติอการเรียนคอมพิวเตอรของนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดกก เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร และแบบสอบถามเกี่ยวกับเจตคติตอ
คอมพิวเตอร สรางโดย อุทัยวรรณ  ภูติโส จากงานวิจัย เรื่องเจตคตติอคอมพิวเตอรและการใช
คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนประถมศึกษาสังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษาจังหวัดสระแกว โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาปรับปรุง ดังนี้ 

1. ศึกษาจุดมุงหมายในการสรางแบบสอบถามเจตคตติอคอมพิวเตอร 
2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการสรางแบบสอบถามเจตคตติอคอมพิวเตอร 
3. คัดเลือกขอคําถามที่มีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต .40 ขึน้ไป จากแบบสอบถามเจตคตติอ

การเรียนคอมพิวเตอรของ ชิน แตงศรีสวุรรณ และแบบสอบถามเก่ียวกับเจตคตติอคอมพิวเตอร ของ 
อุทัยวรรณ  ภูติโส ไดขอคําถามจํานวน 50 ขอ 

4. นําแบบวัดฉบบัราง เสนอตอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานพินธ เพ่ือพิจารณา
ตรวจแกไขเน้ือหาและสํานวนภาษาที่ใช เพ่ือความถูกตองเหมาะสม 

5. นําแบบวัดเจตคตไิปใหผูเชีย่วชาญจํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงพินิจ โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) คัดเลือกขอที่เขาเกณฑ โดยพิจารณาจากคา IOC มี
คามากกวาหรือเทากับ 0.5 ไดขอคําถามที่มีคา IOC ตัง้แต 0.67 – 1.00 จํานวน 40 ขอ  

6. นําแบบวัดเจตคตติอคอมพิวเตอรทีไ่ดแกไขปรับปรุงเรยีบรอยแลวมาคุณภาพของ
เคร่ืองมือ โดย หาคาอํานาจจําแนกรายขอ (rxy) คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม (α) ดังนี้ 

6.1. นําแบบวัดเจตคตทิี่ปรับปรงุแกไขแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปที่ 6 โรงเรียนวิชูทศิ ที่ไมใชกลุมตวัอยาง จํานวน 50 คน นําผลมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ คือ 

6.1.1. ขอความที่เปนทางบวกใหคะแนน ดังนี้ 
เห็นดวยมากที่สุด ให 5  คะแนน 
เห็นดวยมาก  ให 4  คะแนน 
เห็นดวยปานกลาง  ให 3  คะแนน 
เห็นดวยนอย  ให 2  คะแนน 
เห็นดวยนอยที่สุด ให 1  คะแนน 
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6.1.2. ขอความที่เปนทางลบใหคะแนน ดังนี้ 
เห็นดวยมากที่สุด ให 1 คะแนน 
เห็นดวยมาก  ให 2 คะแนน 
เห็นดวยปานกลาง  ให 3 คะแนน 
เห็นดวยนอย  ให 4 คะแนน 
เห็นดวยนอยที่สุด ให 5 คะแนน 

6.2. หาคาอํานาจจําแนกรายขอ (rxy) โดยใชคาสหสัมพันธแบบ เพียรสัน (Pearson) 
โดยหาความสัมพันธระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวม ( item – total correlation) หลังจากน้ัน
คัดเลือกขอคําถามที่มีคาอํานาจจําแนก (rxy) ตั้งแต .20 ขึ้นไป มาเปนแบบวัดเจตคตทิี่ใชในการวิจัย
คร้ังนี้ จํานวน 30 ขอ รวบรวมเปนฉบบัเพื่อนําไปหาคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับตอไป 

6.3. การหาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม (α) นําแบบวัดเจตคตติอคอมพิวเตอรที่ 
มาหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดเจตคติทั้งฉบบั โดยใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient – alpha) 
ของ ครอนบาค (Cronbach) ไดคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม (α) เทากับ 0.954 

7. นําแบบวัดเจตคตทิี่คัดเลอืกและปรับปรงุขอคําถามแลวจัดพิมพเปนแบบวัดเจตคติตอ
คอมพิวเตอรที่สมบูรณ เพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
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ตัวอยางแบบวัดเจตคตติอคอมพิวเตอร 
แบบวัดเจตคติตอคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 
คําชี้แจง   

1. แบบสํารวจฉบับนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความคดิเห็นที่มีตอคอมพิวเตอรของนกัเรยีนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โดยมี
ขอความใหอานและพิจารณาวานักเรียนมีความคิดเห็นเปนอยางไร คําตอบไมมีขอถูกหรือขอผิด 
เพราะแตละคนยอมมีความคิดไมเหมือนกัน ดังนั้นของใหนักเรียนตอบใหตรงกับความคิดเห็นของ
ตนเองมากที่สุด 

2. ใหนักเรียนอานขอความแตละขอ แลวทําเคร่ืองหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความ
คิดเห็นของนักเรียนมากทีสุ่ด เพียงขอละ 1 คําตอบ ดังนี้ 

เห็นดวยกับขอความอยางยิ่ง ใหทําเครื่องหมาย √ ลงในชองตวัเลือกที่  5 
เห็นดวยกับขอความ  ใหทาํเครื่องหมาย √ ลงในชองตวัเลือกที่  4 
ไมแนใจ   ใหทําเครื่องหมาย √ ลงในชองตวัเลือกที่  3 
ไมเห็นดวยกบัขอความ ใหทําเครื่องหมาย √ ลงในชองตวัเลือกที่  2 
ไมเห็นดวยกบัขอความอยางยิ่ง ใหทําเครื่องหมาย √ ลงในชองตวัเลือกที่  1 

 
ระดับความคดิเห็น 

ขอ เจตคตติอคอมพิวเตอร 

เห
็นด

วย
อย

าง
ยิง่

 

เห
็นด

วย
 

ไม
แน

ใจ
 

ไม
เห
็นด

วย
 

ไม
เห
็นด

วย
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าง
ยิง่

 
0  คอมพิวเตอรเปนสิ่งที่นาสนใจ นาตื่นเตน      

00 ฉันชอบพูดคยุหาความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรกับผูที่มี
ประสบการณทางคอมพิวเตอร 

     

000  ฉันชอบศึกษา คนควาหาความรูใหมๆเก่ียวกับคอมพิวเตอร       
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การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองเครื่องดนตรีไทย  
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชเปนสือ่เสริมบทเรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

สาระดนตรี เรือ่งเคร่ืองดนตรีไทย ผูวิจัยดําเนินการสราง ดังนี้ 
1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
2. ศึกษาการจัดสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระดนตรี ชวงชั้นที่ 2  
3. ศึกษามาตรฐานการเรียนรูและสาระการเรยีนรู สาระดนตรี ชวงชั้นที่ 2 
4. ศึกษาวัตถุประสงคในการเรยีน ผูเรียนและการแบงเน้ือหาบทเรียน 
5. ศึกษาโปรแกรมสําหรับผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและโปรแกรมที่ใชในการ

ตกแตงบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก Adobe Photoshop 7.0 , Macromedia Flash MX , 
Swish max , Ulead Media Studio Pro 7.0 เปนตน 

6. กําหนดโครงสรางเน้ือหาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 
6 ดังนี้ 

6.1. บทเรียนที ่ 1 เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องดีด ประกอบดวยเนื้อหาเกี่ยวกบั 
ประวตัิโดยยอ รูปราง ลักษณะและสวนประกอบของเคร่ืองดนตรี หลักและวิธีการบรรเลง เคร่ือง
ดนตรีไทยประเภทเครื่องดีด 

6.2. บทเรียนที ่ 2 เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องสี ประกอบดวยเนื้อหาเก่ียวกับ 
ประวตัิโดยยอ รูปราง ลักษณะและสวนประกอบของเครื่องดนตรี หลักและวธิีการบรรเลงเครื่อง
ดนตรีไทยประเภทเครื่องส ี

6.3. บทเรียนที ่ 3 เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องตี ประกอบดวยเนื้อหาเก่ียวกับ 
ประวตัิโดยยอ รูปราง ลักษณะและสวนประกอบของเครื่องดนตรี หลักและวธิีการบรรเลงเครื่อง
ดนตรีไทยประเภทเครื่องต ี

6.4. บทเรียนที ่ 4 เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเครื่องเปา ประกอบดวยเนือ้หาเกี่ยวกับ 
ประวตัิโดยยอ รูปราง ลักษณะและสวนประกอบของเครื่องดนตรี หลักและวธิีการบรรเลงเครื่อง
ดนตรีไทยประเภทเครื่องเปา 

7. นําโครงสรางเน้ือหาบทเรียนที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทานและคณะกรรมการ
ที่ปรึกษาปริญญานิพนธเพ่ือตรวจความถกูตองของเนื้อหา เทคนิคการเขียน การใชภาษา เปนตน 
และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

8. เขียนสคริปต (Script) เน้ือหา ขอความอักษร เสียง ภาพประกอบ และวีดีโอ 
9. เขียนผังงาน(Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดการเชื่อมโยง

ขอมูลเปน 2 รูปแบบ คือ 
9.1. แบบควบคุมบทเรียน(แบบเชิงเสน) 
9.2. แบบไมควบคมุบทเรียน(แบบสาขา) 
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10. นําเน้ือหา ภาพ กราฟกและเสียง มาประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยมี
รูปแบบการเชือ่มโยงเนื้อหาเปนไปตามผังงานแบบเชิงเสน 

11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน
เทคโนโลยีประเมินคุณภาพ แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลว ทดลองใชเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียน 
ดังนี้ 

12.1. ทดลองใชกับนักเรยีนเปนรายบุคคล นําบทเรียนที่ไดปรบัปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 ที่ไมใชกลุมทดลอง 
จํานวน 3 คน คนที่ 1 สุมจากนักเรียนทีมี่ระดับความสามารถทางการเรียนอยูในเกณฑต่ํา  คนที่ 2  
สุมจากนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนอยูในเกณฑปานกลาง และคนที่ 3 สุมจาก
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนอยูในเกณฑสูง ผูวิจัยชี้แจงใหนักเรียนระบุเน้ือหาที่ไม
เขาใจ ในขณะท่ีผูเรียนศกึษาบทเรียน ผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนอยางใกลชิด จากน้ันนํา
ขอมูลที่ได มาปรับปรุงแกไขบทเรยีน 

12.2. ทดลองใชบทเรียนกับผูเรียนกลุมเล็ก โดยทําการทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไมใชกลุมทดลองจํานวน 9 คน เปนนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนอยู
ในเกณฑสูง จํานวน 3 คน นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง จํานวน 3 คน และ
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา จํานวน 3 คน ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
หลังจากที่ผูเรยีนไดเรียนจบแตละบทแลว นําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิ์ภาพของบทเรียน 
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ 63.50/62.00 และ 64.00/63.00   

12.3. ปรับปรุงแกไขบทเรียนอีกคร้ังหนึ่งจากนั้นนํามาทดลองกับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 6 ที่ไมใชกลุมทดลอง จํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน นําผลที่ไดมา
วิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ  
68.67/69.56 และ 68.50/69.33 เพ่ือนําไปใชในการทดลองตอไป 
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การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูเรื่องเครื่องดนตรีไทย   
การสรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระดนตรี เรือ่งเครื่องดนตรี

ไทย ผูวิจัยดําเนินการสราง ดังนี้ 
1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 มาตรฐานการเรียนรูและสาระ

การเรียนรู สาระดนตรี ชวงชั้นที่ 2 และเอกสารที่เก่ียวของกับการการสรางแบบทดสอบวัดผลการ
เรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระดนตรี เรื่องเครือ่งดนตรีไทยเพ่ือใชเปนแนวทางในการสราง
แบบทดสอบ 

2. วิเคราะหเน้ือหาและกําหนดจุดประสงคการเรียนรู เพ่ือวัดใหครอบคลุมเน้ือหาและ
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่องเครื่องดนตรีไทย เปนแบบทดสอบ
แบบ 4 ตวัเลอืก จํานวน 50 ขอ  

4. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและการวัดผล จํานวน 3 ทาน 
ตรวจเพื่อตรวจหาคาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใชดัชนีความสอดคลอง (IOC) คัดเลือกขอที่
เขาเกณฑ โดยพิจารณาจากคา IOC มีคามากกวาหรือเทากับ 0.5 ซึ่งปรากฏวา สรางแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระดนตรี เรื่องเครื่องดนตรีไทย มีคา IOC อยูระหวาง 
0.67 – 1.00  

5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวมาหาประสิทธิภาพ ตามขั้นตอนดังนี้ 
5.1. นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบแกไขแลวไปทําการทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียน

เน้ือหาท่ีใชในการทดลองมาแลว เปนนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 โรงเรียนวิชทูศิ จํานวน 100 คน  
5.2. นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน และทําการหาคาคณุภาพของแบบทดสอบโดย

การวิเคราะหขอสอบรายขอเพ่ือหาคาความยากงาย (P) โดยแบงกลุมผูตอบถูกเปนกลุมผูไดคะแนน
สูง 27% และกลุมผูที่ไดคะแนนต่ํา 27% และหาคาอํานาจจําแนก(r) โดยใชสหสมพันธแบบพอยส – 
ไบซีเรียล มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.31 – 0.71 และคาอํานาจจําแนกรายขอ ตั้งแต  0.40 - 
0.68  จํานวน 25 ขอ 

5.3. หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบบั  โดยใชสตูร KR-20 ของ คูเดอร       
ริชารดสัน มีคาความเชื่อม่ันเทากับ  0.934 ซึ่งมีคาสูงพอที่จะนําไปใชศึกษาได 

5.4. จัดพิมพเปนรูปเลมเพ่ือนําไปใชในการทดลองตอไป 
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ตัวอยาง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเครื่องดนตรีไทย  ของ 
นักเรียนชั้น ประถมศึกษาปที่ 6 
คําชี้แจง แบบทดสอบฉบับน้ีมี 25 ขอ ใชเวลา 30 นาที 

1. ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  X ลงใน      ของตัวเลือกทีถ่กูตอง 
2. ถาตองการเปลี่ยนคําตอบใหทําเครื่องหมาย  X  ทับขอความเดิมกอน แลวจึงทํา 

เคร่ืองหมาย X ตัวเลือกใหม 
1. 3.  อุปกรณที่ใชสําหรับสีซอใหเกิดเปนเสียง

ได เรียกวาอะไร 
จะเขจัดเปนเคร่ืองดนตรีไทยที่ใชในการ

บรรเลงรวมวงแบบใด 
ก. ก. ไมสี วงเครื่องไม 
ข. ข. หยอง วงเครื่องสาย 
ค. วงเครื่องหนัง 
ง. วงเครื่องโลหะ 

ค. คันชัก 
ง. สายซอ 

2. วัสดุใด นิยมนํามาใชดีดสายจะเข 4.  เคร่ืองดีดในขอใด มี 4 สาย 
               ก.   ไม ก. พิณ 
               ข.    หนัง 
               ค.   โลหะ 
               ง.    งาชาง 

ข. ซออู 
ค. จะเข 
ง. ซอดวง 

 
การดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยเก็บขอมูลจากการดําเนินการทดลองตามขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
1. ขั้นเตรียมการ 

1.1. การเตรียมกลุมทดลอง ผูวิจัยติดตอผูบริหารโรงเรียนและผูเก่ียวของเพ่ือขอความ
รวมมือและประสานงานเกี่ยวกับแนวทางในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

1.2. นําแบบสอบถามวัดเจตคตติอคอมพิวเตอรและแบบสอบถามวัดเจตคตติอการเรียน
ดนตรีไทยไปทําการวัดกับนักเรียน ในวนัที่ 26 -  28 กุมภาพันธ พ.ศ. 2550 โดยชี้แจงวัตถปุระสงค
และวธิีการตอบแบบสอบถามเพื่อใหนักเรียนมีความเขาใจตรงกัน โดยใหนักเรียนเขียนชื่อ เลขที ่ชั้น
และโรงเรียนใหชัดเจน เพ่ือสะดวกในการสุมเขากลุมทดลอง 

1.3. นําแบบสอบถามที่มีคําตอบสมบูรณมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑทีกํ่าหนดนํา
คะแนนที่ไดแตละชุดมาเรียงลําดับจากมากไปหานอยแลวจัดเขากลุมทดลองตามแบบแผนการ
ทดลองดังกลาวขางตน 

1.4. กลุมทดลองทีใ่ชในการวิจัย  เปนนักเรยีนที่ศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 
โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 2 โรงเรียน เปนนักเรียนโรงเรียนวัดชองนนทรี จํานวน  
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80 คน และ โรงเรียนวิชูทศิ 80 คน รวมทั้งสิ้น 160 คน ผูวิจัยใชวธิีการจัดกลุมทดลองตามขัน้ตอน
การจัดกลุมตัวอยาง ไดกลุมทดลอง 2 กลุมที่มีลักษณะของหนวยทดลองเหมือนกัน ดังนี้ 

กลุมทดลองที ่ 1 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย แบบควบคุม
บทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียนดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized  block 
design) 

กลุมทดลองที ่ 2 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย แบบควบคุม
บทเรียนและไมควบคุมบทเรียน ดวยแบบแผนการทดลองแบบ 2 × 2 แฟคทอเรียล (2 × 2 
factorial design) 

1.5. หลังจากที่กําหนดกลุมทดลองแลว ผูวิจัยไดประสานกับผูบริหารโรงเรียนและ
ผูเก่ียวของเพ่ือทําการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลจากนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ทีใ่ชเปน
กลุมทดลองในการวิจัยพรอมทั้งนัดหมายวัน เวลา และสถานที่ ที่จะดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล 
ทั้งน้ีไดทําการทดลอง ระหวางวันที่ 3 – 14  มีนาคม พ.ศ. 2550 ณ หองเรียนคอมพิวเตอร  

1.6. เตรียมความพรอมในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดยประสานงานกับครูผูสอน 
1.7. จัดเตรียมสื่อที่จะใชใหเพียงพอกับจํานวนนักเรียนแตละกลุม 

2. ขั้นดําเนินการทดลอง 
2.1. จัดกลุมนักเรียนกลุมละ 20 คน  ใหแตละกลุมเขาเรยีนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามแบบแผนการทดลอง ที่กําหนดไว ดังนี้ 
2.1.1. กลุมที่ 1 เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย 

แบบควบคุมบทเรียน 
2.1.2. กลุมที่ 2 เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย 

แบบไมควบคมุบทเรียน 
2.2. ชี้แจงนักเรียนใหทราบเก่ียวกับวตัถุประสงคในการทดลอง  
2.3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียน 
2.4. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวดัผลการเรียนรูสาระดนตรี เรื่องเครื่องดนตรีไทย เม่ือ

ทําการทดลองเสร็จส้ิน 
3. ขั้นรวบรวมขอมูล 

3.1. รวบรวมขอมูลที่ไดจากการดําเนินการทดลอง เพ่ือใชในการจัดกระทําขอมูลและ
วิเคราะหขอมูลตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 

1. นําคะแนนแบบวัดเจตคตทิีมี่ตอคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เปน
กลุมทดลองทัง้หมด มาหาคาเฉลี่ยและคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยจําแนกตามรูปแบบการเรียน
และแบบแผนการทดลอง  
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2. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนเจตคติตอคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 6 ที่เปนกลุมทดลองแบบแผนแบบกลุมสุมและแบบแผนแฟคทอเรียล โดยใชการทดสอบดวยคาที 
(t – test) 

3. การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design)  
3.1. นําคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนดนตรีไทยของนกัเรยีนหลังทําการทดลองดวย

แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design) ระหวางกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกับกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน มาหาคาเฉลี่ย และคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

3.2. นําผลสัมฤทธิท์างการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอร
ตางกันที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคมุบทเรียน จากการ
ทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design) มาทําการวิเคราะหดวย
วิธีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) 

4. การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) 
4.1. นําคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนดนตรีไทยของนกัเรยีนหลังทําการทดลองดวย

แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) ระหวางกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกับกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน มาหาคาเฉลี่ย และคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

4.2. นําผลสัมฤทธิท์างการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคตติอคอมพิวเตอร
ตางกันที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน จากการ
ทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) มาทําการวิเคราะหดวยวธิีการ
วิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) 
 
สถิติที่ใชในการวิจัย 

1. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
1.1. การหาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบ โดยใชสูตร ของ โรวิเนลลี และ แฮม

เบล ตัน (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2545 : 95) 
 

N
R

IOC ∑=  

 
  เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลอง 
    ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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1.2. การวิเคราะหขอทดสอบเพือ่หาคาความยากงาย ( r ) โดยใชสูตร (บุญเชิด ภิญโญ
อนันตพงษ. 2548 : 5) 
 

P   =  
N
R  

 

  เม่ือ P      แทน  ดัชนีความยากงาย 

   R     แทน  จํานวนคนทีต่อบถูก 

   N แทน  จํานวนคนทั้งหมด 
 

1.3. การวิเคราะหขอทดสอบเพือ่หาคาอํานาจจําแนก ( r ) โดยใชวิธีหาคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธแบบพอยด – ไบซีเรียล (Po[nt – biserial) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2548 : 5) 

 

pq
S

MM

t

qp
Pbisr .

−
=  

 

เม่ือ      แทน  คาความยากงายของขอสอบ Pbisr  

         pM แทน  คะแนนเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบถูก 

    qM แทน คะแนนเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบผิด 

     tS แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 

   p แทน  สัดสวนของคนที่ตอบถูก (1 - P) 

   q แทน สัดสวนของคนที่ตอบผิด 

 
1.4. คาความเชื่อม่ัน ( rB ) ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตรสัมประสิทธิ ์ rB  (บุญเชิด 

ภิญโญอนันตพงษ. 2545 : 134)  
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  เม่ือ  แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ rB
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    ip แทน สัดสวนของผูที่ตอบถูกขอน้ันรายขอ 

    sx

2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
 

1.5. การหาคาอํานาจจําแนกรายขอ (Item total correlation) ของแบบวดัเจตคติ เพ่ือ
ตรวจสอบคาอํานาจจําแนก(Discrimination Index)  โดยใชคาสัมประสิทธิส์หสมัพันธแบบเพยีรสัน
(Pearson Product Moment Correlation Coefficient) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2545 : 84) 
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เม่ือ  แทน คาอํานาจจําแนกรายขอ  XYr

   N แทน จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 

  X  แทน  คะแนนของขอคําถามขอน้ันๆ 

   Y แทน คะแนนรวมของขออ่ืนๆ ที่เหลือทุกขอ 
 

1.6. การวิเคราะหหาคาความเชือ่ม่ัน (Reliability) ของแบบวัดเจตคติ โดยใชสตูร 
สัมประสิทธิ์อัลฟา (Alpha Coefficient)  ของครอนบาค (Cronbach) (บุญเชดิ ภิญโญอนันตพงษ. 
2545 : 131) 
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เม่ือ α แทน คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบวัดเจตคต ิ 

  n แทน จํานวนขอของแบบวัดเจตคต ิ

  ∑ 2
iS  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

   2
tS แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
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1.7. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย 
(เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.2528:295)  
 

1001 ×=

∑

A
N

X

E  ,      1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

 เม่ือ  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน   คิดเปน
รอยละจากการทําแบบฝกหัด 

E1

E 2  แทน ประสิทธิภาพของผลการเรยีน คิดเปนรอยละจากการทาํ
แบบทดสอบหลังเรียน 

∑X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 

∑F  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน 

N  แทน จํานวนผูเรียน 

A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

2.1. สถิติพ้ืนฐานไดแก คาเฉลี่ย(Mean)  และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 

2.2. สถิติทีใ่ชในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design) 
2.2.1. ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน ที่มีเจตคติตอคอมพวิเตอรตางกนั 

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน ดวยวธิีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง 
(Two–way Analysis of  Variance) โดยใชสตูรตามตารางวิเคราะหความแปรปรวน  (สายชล  สิน
สมบูรณทอง, 2546:91) ดังนี้ 
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Source of 
variation d.f. S.S. M.S. F 

Between 

Treatment  

t-1 ∑
=

−=
t

i

i FC
r

X
SSTr

1

2

..  1−
=

t
SSTrMSTr  

MSE
MSTr  

Between  

Block 

r-1 
∑
=

−=
r

j

j FC
t

X
SSB

1

2

..  1−
=

r
SSBMSB   

Error (t-1)(r-1) SSB-SSTr-SSTSSE =  
)1)(1( −−

=
rt

SSEMSE   

Total tr-1 ∑∑
= =

−=
t

i

r

j
ij FCXSST

1 1

2 ..    

  โดยที่  C.F.    =     
tr
X 2

...

 
2.2.2. สถิติทีใ่ชในการทดสอบ คือ 

-   การทดสอบอิทธิพลของทรีทเมนต โดยใชสตูร     
 

F =  MSTr
MSE 

 
-   การทดสอบอิทธิพลของบล็อค  โดยใชสูตร      
 

F =  MSB
MSE 

 
2.2.3.   หาคาสัมประสิทธิค์วามแปรผัน 
 

C.V. = 100×
X

MSE % 

2.2.4.   หาคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ
ผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสองรูปแบบ 
 

r
MSES XX

2
21
=−  
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2.3. สถิติทีใ่ชในแบบแผนการทดลองแบบ 2 X 2 แฟคทอเรียล (2 X 2 Factorial 
design) 

2.3.1. ใชรูปแบบการคํานวณ คาอิทธิพล (Mixed effect model) 
 

),...,2,1;,...,2,1( pjniY ijijij ==+++= επαμ  
 

 เม่ือ  แทน   คะแนนกลุมที ่i และระดับการทดลอง j ijY
  μ  แทน  คาเฉลี่ยของประชากร 

jα  แทน ผลของตวัแปรทดลอง (treatment) ที่ระดับ j และ 
 0=∑ jα

 iπ  แทน ผลของตวัแปรจัดกลุม(Block) ระดับที่  i  และ                    

 ),0(~ 2
πσπ Ni

ijε  แทน ความคลาดเคลื่อนของการสังเกตที ่i ของตัวแปรทดลอง  และ  
~  ijε ),( 2

εσON
 

2.3.2. หาปฏิสัมพันธ(Interaction)ระหวางผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน ที่มี
เจตคตติอคอมพิวเตอรตางกัน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน ดวยวิธีการ
วิเคราะหความแปรปรวนสองทาง ( Two–way Analysis of  Variance)โดยใชสูตรตามตาราง
วิเคราะหความแปรปรวน (สายชล  สินสมบูรณทอง, 2546:111) ดังนี้ 
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  โดยที่  C.F.    =     
abn
X 2

...

  เม่ือ C.F. แทน คาปรับแก (correction factor , C.F.)  

    2X  แทน ผลรวมของคะแนนของหนวยทดลองทุกหนวย 

    a แทน จํานวน ระดับของแฟคเตอร A 

    b แทน จํานวน ระดับของแฟคเตอร B 

    n แทน จํานวนหนวยทดลองแตละกลุม 



บทที่ 4  
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของการศึกษาคนควา เรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบ 

ผลการเรียนรูสาระดนตรี ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสองรปูแบบทีใ่ชแบบแผนการทดลอง
ตางกัน มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 
สัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ในการวิเคราะหขอมูลและการแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยได
กําหนดสัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

X  แทน คาเฉลี่ย 
SD แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
N แทน จํานวนคน 
SS แทน ผลรวมของสวนเบี่ยงเบนยกกําลังสอง (Sum of Squares) 
MS แทน คาเฉลี่ยของผลบวกกําลังสองของสวนเบีย่งเบน (Mean Squares) 
df แทน ชั้นของความอิสระ (Degree of Freedom) 
F แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน F - distribution 
t แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t - distribution 
p แทน คาความนาจะเปน 
RBD แทน แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
FD แทน แบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล 

 
การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําเสนอการวิเคราะหขอมูลจากการทําการทดลอง และ
เก็บขอมูลจากนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดชองนนทรี จํานวน 80 คน 
และโรงเรียนวชิูทิศ จํานวน 80 คน รวมจํานวนนักเรียนทั้งสิ้น  160 คน จากการทดสอบวัดเจตคติ
ตอคอมพิวเตอร เพ่ือจัดกลุมทดลองตามแบบแผนที่ผูวจัิยทําการศึกษาไดแบงกลุมทดลองออกเปน 
2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 ทําการทดลองโดยใชแบบแผนการทดลองแบบแบบกลุมสุม (Randomize 
block design : RBD) จํานวน 80 คน กลุมทดลองที่ 2 ทําการทดลองโดยใชแบบแผนการทดลอง
แบบแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design: FD) จํานวน 80 คน หลังจากทําการทดลองเสร็จส้ิน  
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ผูวิจัยไดทาํการทดสอบโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองเครื่องดนตรีไทย ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น จากน้ันนําคะแนนที่ไดมาบันทึกและไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังนี้ 

1. คาสถติิพ้ืนฐานของคะแนนเจตคตติอคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6
ที่เปนกลุมทดลอง จํานวน 160 คน กอนทําการทดลอง 

2. การเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของคะแนนเจตคตติอคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นประถม 
ศกึษาปที่ 6 ทีเ่ปนกลุมทดลอง  จํานวน 160 คน 

3. การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize block 
design : RBD) 

3.1. คาสถติิพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดจากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize 
block design : RBD) จํานวน 80 คน 

3.2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอ
คอมพิวเตอรตางกัน ที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน ดวยวิธีการวิเคราะห
ความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) 

4. การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) 
4.1. คาสถติิพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดจากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial 
design : FD) จํานวน 80 คน 

4.2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอ
คอมพิวเตอรตางกัน ที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน ดวยวิธีการวิเคราะห
ความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

ตอนที่ 1 คาสถติิพ้ืนฐานของคะแนนเจตคตติอคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 6 ทีเ่ปนกลุมทดลอง จํานวน 160 คน กอนทําการทดลอง 

การวิเคราะหตอนนี้ผูวิจัยไดนําคะแนนแบบวัดเจตคตทิี่มีตอคอมพิวเตอรของนกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เปนกลุมทดลองทั้งหมด มาหาคาเฉลี่ยและคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
โดยจําแนกตามรูปแบบการเรียนและแบบแผนการทดลอง ดังปรากฏในตาราง 9 
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ตาราง 9 คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนเจตคติที่มีตอคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
ที่เปนกลุมทดลอง จําแนกตามรูปแบบของบทเรียนและแบบแผนการทดลอง 

 
รูปแบบของบทเรียน 

ควบคุมบทเรยีน ไมควบคุมบทเรียน 
รวม 

แบบแผนการทดลอง 
X  SD X  SD X  SD 

แบบกลุมสุม (RBD) 123.18 15.643 125.98 15.646 124.58 15.609 
แบบแฟคทอเรียล (FD) 121.63 14.083 122.07 13.993 121.85 13.951 
รวมทั้งหมด 122.40 14.810 124.03 14.878 123.21 14.820 

 
ผลการวิเคราะหตามตาราง 9 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนเจตคติตอคอมพิวเตอรของ

กลุมทดลองแบบกลุมสุม (RBD) มีคาเฉลี่ย 124.58 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 15.609 สวน 
กลุมทดลองแบบแฟคทอเรยีล (FD) มีคาเฉลี่ย 121.85 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 13.951  
เม่ือพิจารณาโดยรวมคาเฉลี่ยของคะแนนเจตคติตอคอมพิวเตอรของนักเรียนทั้งหมด เทากับ 
123.21 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 14.820 แสดงวา นักเรียนมีเจตคติตอคอมพิวเตอรอยูใน
ระดับดี  

 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนเจตคติตอคอมพวิเตอร ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เปนกลุมทดลองแบบแผนแบบกลุมสุมและแบบแผนแฟคทอเรียล  โดยใชการ
ทดสอบดวยคาที (t – test) 

 
การวิเคราะหตอนนี้ผูวิจัยไดนําคาเฉลี่ยของคะแนนเจตคตติอคอมพิวเตอร ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในกลุมทดลองแบบแผนแบบกลุมสุมและในกลุมทดลองแบบแผน
แฟคทอเรียล มาเปรียบเทียบกัน โดยใชการทดสอบดวยคาที (t – test)   ดังปรากฏในตาราง 10 

 
ตาราง 10 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลการวัดเจตคตติอคอมพิวเตอรของนักเรียนกลุมทดลองแบบ

กลุมสุม (RBD) และกลุมทดลองแบบแฟคทอเรียล (FD)  
 

แบบแผนการทดลอง N X  SD t df p 

แบบกลุมสุม (RBD) 80 124.58 15.609 

แบบแฟคทอเรียล (FD) 80 121.85 13.951 
1.164 158 0.143 
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ผลการวิเคราะหจากตาราง 10 พบวา กลุมทดลองแบบกลุมสุม (RBD) ( = 124.58) 
และกลุมทดลองแบบแฟคทอเรียล (FD) ( = 121.85) มีเจตคตติอคอมพิวเตอรแตกตางกันอยาง
ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (t = 1.164, p = 0.143) แสดงวา เจตคตติอคอมพิวเตอรของนักเรียนกลุม
ทดลองแบบกลุมสุม (RBD) และนักเรียนกลุมทดลองแบบแฟคทอเรียล (FD) อยูในระดับที่
ใกลเคยีงกัน 

X

X

 
ตอนที่ 3 การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize block 

design)  
 3.1   คาสถิตพ้ืินฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน สาระดนตรี ของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดจากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize 
block design : RBD)  
 

การวิเคราะหตอนนี้ผูวิจัยไดนําคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนดนตรีไทยของนักเรียน
หลังทําการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize block design) ระหวางกลุม
ทดลองที่เรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกับกลุมทดลองที่
เรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียนมาหาคาเฉลี่ย และคา
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังปรากฏในตาราง 11 
 
ตาราง  11 คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรี เรื่องเครื่องดนตรีไทย

ของนักเรียนที่มีระดับเจตคติที่มีตอคอมพิวเตอรตางกันที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน จากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize 
block design) 

 
รูปแบบของบทเรียน 

ควบคุมบทเรยีน ไมควบคุมบทเรียน เจตคตติอคอมพิวเตอร 
X  SD X  SD 

12.250 5.495 17.550 4.334 สูง (N = 20) 
12.700 3.465 17.200 3.833 ต่ํา (N = 20) 
12.475 4.540 17.375 4.042 รวมทั้งหมด  

 
ผลการวิเคราะหตามตาราง 11 พบวา คาเฉลีย่ของผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน

ที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูง นักเรียนที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา มีคาเฉลีย่ 14.900 
และ 14.950 คะแนน ตามลาํดับ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 5.573 และ 4.266 ตามลําดับ  
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โดยนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน และ นักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 12.475 
คะแนน และ 17.375 คะแนน ตามลําดับ นั่นคือ นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
แบบควบคมุบทเรียนกบัแบบไมควบคุมบทเรียน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมเทากัน โดยที่นักเรียนที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน มีแนวโนมสูงกวา 
 

3.2  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอ
คอมพิวเตอรตางกัน ที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน จากการทดลองดวยแบบ
แผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize block design) ดวยวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนสอง
ทาง (Two–way Analysis of Variance) 

 
การวิเคราะหตอนนี้ผูวิจัยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติ

ตอคอมพิวเตอรตางกันที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบควบคมุบทเรียนและแบบไมควบคุม
บทเรียน จากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize block design) มาทําการ
วิเคราะหดวยวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) โดย
นําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวน ดังตาราง 12 
 
ตาราง 12 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียน ที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอรตางกัน 
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน จากการทดลอง
ดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomize block design) 

 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 

รูปแบบของบทเรียน  33.800 1 33.800 1.871 0.187 

เจตคตติอคอมพิวเตอร 
 (Block) 

600.550 19 31.608 1.750 0.116 

ความคลาดเคลื่อน 944.000 40 23.600   
 
ผลการวิเคราะหตามตาราง 12 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีของนักเรียน   

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคมุบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน มี
คาเฉลี่ย แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.187)  นักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอร
ตางกัน มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสาระดนตรีแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.116)  
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แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกบัแบบไมควบคุมบทเรียน 
มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีไมแตกตางกัน เม่ือทําการทดลองดวยแบบแผน  
การทดลองแบบกลุมสุม 
 

ตอนที่ 4  การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial 
Design) 

4.1  คาสถิตพ้ืินฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน สาระดนตรี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดจากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial 
Design) จํานวน 80 คน 
 

การวิเคราะหตอนนี้ผูวิจัยไดนําคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนดนตรีไทย ของนักเรียน
หลังทําการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) ระหวางกลุม
ทดลองที่เรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกับกลุมทดลอง ที่
เรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน มาหาคาเฉลี่ย และคา
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังปรากฏในตาราง 13 
 
ตาราง 13 คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรี เรื่องเครื่องดนตรีไทย

ของนักเรียนที่มีระดับเจตคติที่มีตอคอมพวิเตอรตางกนั ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน จากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรยีล (Factorial 
design) 

 
รูปแบบของบทเรียน 

ควบคุมบทเรยีน ไมควบคุมบทเรียน เจตคตติอคอมพิวเตอร 
X  SD X  SD 

สูง (N = 20) 13.650 3.746 19.100 4.339 
ต่ํา (N = 20) 12.600 4.639 18.450 4.286 
รวมทั้งหมด 13.125 4.195 18.775 4.269 

 
ผลการวิเคราะหตามตาราง 13 พบวา คาเฉลีย่ของผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน

ที่มีระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรสูง นักเรียนที่มีระดับเจตคตติอคอมพิวเตอรต่ํา มีคะแนนเฉลีย่ 
16.375 คะแนน และ 15.525 คะแนน ตามลําดับ คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ 5.311 และ 
4.860 ตามลําดับ โดยนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุม
บทเรียน และนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียน มี 
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คาเฉลี่ยเทากับ 13.125 คะแนน และ 18.775 คะแนน ตามลําดับ นั่นคือ นกัเรียนทีเ่รียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนไมเทากัน โดยทีน่ักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุม
บทเรียน มีแนวโนมสูงกวา 

 
4.2  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอ

คอมพิวเตอรตางกัน ที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน จากการทดลองดวยแบบ
แผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) ดวยวธิีการวเิคราะหความแปรปรวนสองทาง 
(Two–way Analysis of Variance) 

 
ผูวิจัยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอร

ตางกันที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน จากการ
ทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) มาทําการวิเคราะหดวย
วิธีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) โดยนําเสนอผล 
การวิเคราะหความแปรปรวน ดังตาราง 14 

 
ตาราง 14 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียน ที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอรตางกัน 

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน จากการ
ทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial design) 

 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 

รูปแบบของบทเรียน 638.450 1 638.450 35.108 ** 0.000 

เจตคตติอคอมพิวเตอร 14.450 1 14.450 0.795 0.376 

ปฏิสัมพันธ .800 1 .800 0.044 0.834 

ภายในกลุม 1382.100 76 18.186   

รวม 2035.800 79    
 
ผลการวิเคราะหตามตาราง 14 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีของนักเรียน   

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียนมีคาเฉลี่ย 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ.01  นักเรียนที่มีเจตคตติอคอมพิวเตอรตางกัน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.376) ไมมี 
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ปฏิสัมพันธ ระหวางเจตคติตอคอมพิวเตอรกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 
(p = 0.834)  

แสดงวา ระดับเจตคติตอคอมพิวเตอรกับรูปแบบของบทเรียนไมสงผลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสาระดนตรี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุม
บทเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีแตกตางกัน เม่ือทําการทดลองดวยแบบ
แผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล  

 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

สังเขปความมุงหมายและวิธีดําเนินการวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เปนการศึกษาผลการเรียนรูสาระดนตรีโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย แบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน ที่ไดจากแบบแผนการทดลองที่ตางกัน 
ระหวางแบบแผนการทดลองแบบ 2×2 แฟคทอเรียล (Factorial design: FD) กับแบบแผน        
การทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design: RBD) มีจุดมุงหมายเฉพาะเพื่อศึกษา
เปรียบเทียบผลการเรียนรู สาระดนตรีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียนที่ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใช
แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม(Randomized block design :RBD) และศึกษาเปรียบเทียบผล 
การเรียนรู สาระดนตรีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน ที่ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชแบบแผน  
การทดลองแบบ 2×2 แฟคทอเรียล (Factorial design: FD) โดยผูวิจัยไดกําหนดใหการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 2 รูปแบบ และเจตคติที่มีตอคอมพิวเตอร แบงเปน 2 ระดับ เปน  
ตัวแปรจัดกระทําที่ใชในการทดลอง  

เคร่ืองมือทีใ่ชในการทดลองประกอบดวย บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย 
เปนสื่อการสอนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น เพ่ือใชเปนสื่อเสริมบทเรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะสาระดนตรี 
เรื่องเครื่องดนตรีไทย โดยใชโปรแกรมสําหรับผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนด    
การเชื่อมโยงขอมูลเปน 2 รูปแบบ คอื แบบควบคมุบทเรียน (แบบเชิงเสน) และแบบไมควบคุม
บทเรียน (แบบสาขา) ประสิทธิภาพของบทเรียน 68.50/69.33 ตามลําดับ ทําการแบงกลุมทดลอง
โดยใชแบบวดัเจตคตติอคอมพิวเตอรเปนแบบวัดเจตคติแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
มี 5 ระดับ จํานวน 30 ขอ  มีคา IOC 1.00 คาอํานาจจําแนกระหวาง .20 – .80 และคาความเชือ่ม่ัน 
.954 และเครือ่งมือที่ใชในการวัดผลเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เรื่อง เคร่ืองดนตรีไทย 
มีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก จํานวน 25 ขอ มีคา IOC เทากับ 1.00 คา
อํานาจจําแนกระหวาง .30 – .71 คาความยากงายระหวาง 0.40 - 0.68  และ คาความเชื่อม่ัน  .934 

การดําเนินการกอนทําการทดลองผูวิจัยนําแบบสอบถามวัดเจตคตติอคอมพิวเตอรทําการ
ทดสอบกับนกัเรียน ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 
250 คน จากน้ันนําคะแนนที่ไดมาเรียงลําดับจากมากไปหานอยเพื่อแบงกลุมทดลองตามแบบ
แผนการทดลอง คือ กลุมที่ 1 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย แบบ
ควบคุมบทเรยีนและไมควบคุมบทเรียน ดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block 
design) และกลุมที่ 2 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย แบบควบคุม
บทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียนดวยแบบแผนการทดลองแบบ 2 × 2 แฟคทอเรียล (2 × 2  
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factorial design) ทั้งน้ีผูวิจัยใชวธิีการจับคูคะแนนที่ไดจากการวัดเจตคตติอคอมพิวเตอร เปนกลุม 
กลุมละ 4 คน  จํานวน 40 กลุม จากน้ันทําการสุม จากแตละกลุมเขากลุมทดลองกลุมละ 2 คน 
เพ่ือใหกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีลักษณะของหนวยทดลองเหมือนกัน เม่ือเรียนจบบทเรยีน ให
นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูสาระดนตรี เรื่องเครื่องดนตรีไทย ทําการวิเคราะหขอมูล 
ดวยวธิีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of Variance) ตามแบบแผน
แผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized  block design) และแบบแผนการทดลองแบบ 2 × 2 

แฟคทอเรียล (2 × 2 factorial design) 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการวิเคราะหเจตคติที่มีตอคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 ที่เปน

กลุมทดลองทัง้หมด พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนเจตคติตอคอมพิวเตอรของกลุมทดลองแบบกลุม
สุม (RBD) มีคาเฉลี่ย 124.58 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 12.609 สวน กลุมทดลองแบบ
แฟคทอเรียล (FD) มีคาเฉลี่ย 121.85 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 13.951 จากการเปรียบเทียบ
คาเฉลี่ยผลการวัดเจตคติตอคอมพิวเตอรของนักเรียนในกลุมทดลองแบบกลุมสุมและนักเรียนในกลุม
ทดลองแบบแฟคทอเรียล พบวา กลุมทดลองแบบกลุมสุมและกลุมทดลองแบบแฟคทอเรียล มีเจต
คติตอคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (t = 1.164, p = 0.143) นั่นคือ เจตคติ
ตอคอมพิวเตอรของนักเรียนในกลุมทดลองแบบกลุมสุมและนักเรียนในกลุมทดลองแบบ
แฟคทอเรียล (FD) อยูในระดับที่ใกลเคียงกัน 

2. การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design) 
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอรตางกัน ที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน จากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
(Randomized block design) ดวยวิธีการวเิคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way Analysis of 
Variance) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน มีคาเฉลี่ย แตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.187)  นักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอรตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสาระดนตรีแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.116) นั่นคือ บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระ
ดนตรีไมแตกตางกัน เม่ือทําการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 

3. การวิเคราะหขอมูลจากแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) 
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอรตางกัน ที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน จากการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบ
แฟคทอเรียล (Factorial Design) ดวยวธิีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two–way 
Analysis of Variance) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01  นักเรียนที่มีเจตคติตอคอมพิวเตอรตางกันมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน
สาระดนตรีแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.376) ไมมีปฏิสัมพันธ ระหวางเจตคติตอ
คอมพิวเตอรกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน (p = 0.834) นั่นคือระดับเจตคติ
ตอคอมพิวเตอรกับรูปแบบของบทเรียนไมสงผลรวมกนัตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตร ี และ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสาระดนตรีแตกตางกัน เม่ือทําการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล 
 

อภิปรายผล 
ผลการวิเคราะหจากการศึกษา สามารถนํามาอภิปรายไดดังนี้ 
1. การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคตติอคอมพิวเตอร

ตางกันที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน จากการ
ทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block design) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสาระดนตรขีองนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบ
ไมควบคุมบทเรียน มีคาเฉลี่ย แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสาระดนตรีไมแตกตางกัน เม่ือทําการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม อาจเปนผล
จากการจัดหนวยทดลอง ดังที่ Kirk (เลศิลักษณ  กลิน่หอม,2532:31 อางอิงจาก. Kirk 1982 : 238)
ไดเสนอแนะไววา ในการจัดหนวยทดลองใหกับบล็อกหน่ึงๆน้ัน ใชเกณฑความแตกตางของหนวย
ทดลองโดยใหหนวยทดลองภายในบล็อกเดียวกันมีลักษณะเปนเอกพันธหรือมีลักษณะที่คลายคลึง
กันมากที่สุด และตางบล็อกกันมีความแตกตางกันมากที่สุด อีกนัยหน่ึงคือกําหนดใหความแปรปรวน
ภายในบล็อกเดียวกันจะตองมีนอยกวาความแปรปรวนระหวางบล็อก โดยเฉพาะการจัดกลุม (block) 
ซึ่งมีวัตถุประสงคเพ่ือกําจัดความผันแปรที่เกิดขึ้นเนื่องจากปจจัยที่ไมใชตวัแปรทดลอง (treatment) 
เพ่ือแยกความผันแปรออกจากความคลาดเคลื่อน เรียกวาเปนการกระทํา “local control” และจรัญ 
จันทลักขณา (2527: 166-167) ไดใหขอคิดที่สอดคลองกัน คือ  ถากลุม (block) มีความสําคัญจริง
และในการทดลองนั้นไมไดจัดกลุมไว จะทําใหความคลาดเคลื่อนของความแปรปรวนสูงกวาทีค่วรจะ
เปนตามปกต ิ  หากการจัดกลุมไมมีความสําคัญ การจัดแบงกลุมจะทําใหเสียชั้นของความอิสระ (df) 
สําหรับประมาณคาความคลาดเคล่ือนของการทดลองในการจัดกลุม จึงตองพยายามจัดกลุมส่ิงทดลอง 
ใหภายในกลุมมีความสมํ่าเสมอตลอดกันหมด และระหวางกลุมจะตองตางกันมาก ทั้งน้ีตองทําอยาง
มีหลักเกณฑ เพ่ือใหกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ เพราะถามีความแตกตางกันเพียงเล็กนอย 
อาจถือเปนความแปรปรวนสุมได บางคร้ังอาจจัดกลุมเพราะคิดวาความแตกตางควรมีนัยสําคัญ แต
เม่ือทําการทดลองแลวนําผลมาทดสอบดู อาจพบวาไมแตกตางกันก็ได ทั้งน้ี ผจงจิต อินทสุวรรณ 
(2539: 146) ระบุถึงขอดีของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม วา โดยทั่วไปแลวการจัดกลุมหรือจัด 
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บล็อกในแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม (Randomized block Design: RBD) มักจะใหผลที่
ถูกตอง สอดคลองกับแนวคิดของสุรพล  อุปดิสสกุล (2521: 57) ที่กลาวไววา จํานวนสิ่งทดลอง และ
จํานวนบล็อกสามารถควบคุมความแปรปรวนของการทดลองไดทางหนึ่ง ทําใหวัดอิทธิพลของสิ่ง
ทดลองไดดีขึ้นและละเอียดขึ้นโดยลดคาความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อน (error variance) 
นอกจากน้ีการวิเคราะหทางสถิติก็สามารถทาํไดงาย ซึ่งคลายคลึงกับแนวคิดของ สายชล  สินสมบูรณทอง 
(2546: 83) ทีว่า การจัดส่ิงทดลอง (treatment) ลงในบล็อก (Block) แบบสุม ทําใหสามารถลด
ความคลาดเคลื่อนในการทดลองอันเนื่องมาจากความเอนเอียง ซึ่งชวยเพ่ิมประสิทธภิาพในการทดลอง
ใหสูงขึ้น 

2. การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน สาระดนตรี ของนักเรียนที่มีเจตคตติอคอมพิวเตอร
ตางกันที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน จากการ
ทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล (Factorial Design) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสาระดนตรีของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียนและ
แบบไมควบคมุบทเรียน มีคาเฉลี่ย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทีร่ะดับ.01 แสดงวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียนกับแบบไมควบคุมบทเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสาระดนตรีแตกตางกัน เม่ือทําการทดลองดวยแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล
อาจเปนผลจากรูปแบบการทดลองแบบแฟคทอเรียล (สายชล สินสมบูรณทอง 2546: 102, ผจงจิต  
อินทสุวรรณ. 2539: 78) เปนการทดลองที่ศึกษาถึงอิทธิพลของหลายๆปจจัยพรอมๆกัน มีประโยชน
ในการวิจัยที่ยงัไมทราบเก่ียวกับระดับที่เหมาะสมหรือระดับที่มีความสําคัญของปจจัยตางๆ และหา
ระดับที่เหมาะสมที่สุดของปจจัยอ่ืนๆที่ระดับตางกัน (สุรพล  อุปดิสสกุล 2523 :68, สายชล สิน
สมบูรณทอง 2546: 102) สามารถศึกษาไดหลายปจจัยในการทดลองเดียว รวมทั้งสามารถศึกษา
ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางปจจัยตางๆได เปนเหตุใหสามารถสรุปผลไดกวางขวาง นอกจากน้ียัง
เปนการทดลองมีประสิทธภิาพสูง เน่ืองจากไดใชหนวยการทดลองทุกหนวยในการวัดผล แตมี
ขอเสีย คือ ไมสามารถศึกษาปจจัยไดอยางละเอียด ตลอดจนมีความแปรปรวนระหวางหนวยทดลอง 
(experimental unit) มาก การวเิคราะหผลทางสถิตติลอดจนการสรปุผล (interpretation) มีความยุงยาก 

จากการศกึษาผลการวิเคราะหทั้งสองแบบแผน เปนที่นาสังเกตวา ตามที่ผูวิจัยไดนําคาเฉลี่ย
ของคะแนนเจตคตติอคอมพิวเตอร ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในกลุมทดลองแบบแผนแบบ
กลุมสุมและในกลุมทดลองแบบแผนแฟคทอเรียล มาเปรียบเทียบกัน โดยใชการทดสอบดวยคาท ี  
(t – test) ดังปรากฏในตาราง 10 พบวา กลุมทดลองท้ังสองกลุมมีลักษณะที่ไมแตกตางกัน และ
เครื่องมือทีใ่ชในการทดลองเปนเคร่ืองมือชดุเดียวกัน แตผลการวิเคราะหที่ไดไมสอดคลองกัน ทั้งน้ีอาจ
เปนผลเนื่องมาจากรูปแบบของขอมูลตามขอตกลงของแบบแผนการทดลองทัง้สองแบบแผนดังกลาว
ขางตน ประกอบกับอาจเกิดตวัแปรแทรกซอนในระหวางการทดลอง คือ ความแตกตางระหวางบุคคล 
ดังที่เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหขอเสนอแนะเก่ียวกบัการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคลวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อหนึ่งที่สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
ซึ่งเด็กแตละคนมีความแตกตางกัน และอาจเปนผลจากการสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณ  
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สภาพแวดลอมอ่ืนในขณะทาํการทดลอง นอกจากนี้ในการศึกษาผลการวิเคราะหระหวางกลุมทดลอง
ที่ใชแบบการทดลองแบบกลุมสุมกับกลุมทดลองที่ใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียลนั้น 
สําหรับการวิเคราะหโดยรวมปรากฏวาไมแตกตางกัน แตเม่ือพิจารณาถึงแหลงความแปรปรวนของ
ตัวแปรแตละตัว สังเกตไดวาผลการวเิคราะหโดยใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียลสามารถ
แสดงไดชัดเจนกวาผลการวเิคราะหโดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม เน่ืองจากทุกหนวยการ
ทดลอง (experimental unit) นํามาใชประเมินผลของทุกปจจัย ซึ่งตางจากการวิเคราะหโดยใช
แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม ที่มีขอตกลงตามแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุมวา “ ตัวแปร
บล็อกกับตัวแปรตามจะตองมีความสัมพันธกัน” (เลิศลกัษณ  กลิ่นหอม,2532:31 อางอิงจาก Kirk. 
1982 : 238) ดังนั้น ควรมีการศึกษากอนวาตวัแปรทีจ่ะใชในการจัดกลุมสงผลตอตัวแปรตามหรือไม 
หากพบวาสงผล ก็สามารถนํามาใชเปนตวัแปรจัดกลุม และเลือกใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม 
หากไมแนใจก็ควรนําตวัแปรน้ันมาศึกษาพรอมกับตัวแปรอ่ืนโดยใชแบบแผนแผนการทดลองแบบ
แฟคทอเรียล  

ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรี ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุมบทเรียน พบวา มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ที่ระดับ.01 เม่ือใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล แตไมพบความแตกตางเม่ือใช
แบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม ผูวิจัยไดพิจารณาคาเฉลี่ยของผลสมัฤทธิท์างการเรียนสาระดนตรี ของ
นักเรียน ระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียนและแบบไมควบคุม
บทเรียน ปรากฏวา คาเฉลี่ยของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสาระดนตรีของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบไมควบคุมบทเรียนมีแนวโนมสูงกวา สอดคลองกับทฤษฎีการจัดระบบของ
เน้ือหาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ดังที่ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 56)  ไดอธิบายไว
วา การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะเชิงเสนตรง มีลักษณะการนําเสนอเน้ือหาในลําดับทีต่ายตัว 
ตามลําดับที่ผูสอนเห็นแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีที่สุด เนนความรูในลักษณะเปนขั้นตอน สวนการ
จัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขา เหมาะสมกับความรูที่เปนลักษณะอธิบายและความรูในลกัษณะ
เง่ือนไข ซึ่งเปนความรูประเภทที่ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตวั การออกแบบในลักษณะนี้ทํา
ใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนดวยตนเองมากกวาบทเรียนที่ออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรง 
เพราะผูเรียนสามารถเลือกลําดับการนาํเสนอเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบตาม
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตน ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีกวา 
สอดคลองกับงานวิจัยของ เฮเดน (Hayden.1992) ซึ่งทําการวิจัยเพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
และความชอบในบทเรียนแบบตางๆ 3 รูปแบบ คือบทเรียนแบบบรรยาย บทเรยีน CAI แบบเสนตรง 
และบทเรียนไฮเปอรเท็กส ที่ถือวามีระดับปฏิสัมพันธ (Interactivity) แตกตางกัน 3 ลักษณะคือ สูง 
กลาง ต่ํา ตามลําดับ กับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน 2 ระดับ  คือ สงู ต่ํา 
ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนแบบไฮเปอรเทก็สมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เรียน
จากบทเรียน CAI แบบเสนตรง และแบบบรรยาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และงานวิจัยของออรเมอร 
(Ormer.1992) ที่ทําการศึกษาผลการเรียนจากบทเรียน 2 รูปแบบ คือบทเรียนทีค่วบคุมดวย 
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โปรแกรมคอมพิวเตอรและบทเรียนที่ควบคุมโดยผูเรียนเอง โดยกลุมตัวอยางถูกแบงเปน 2 กลุม คือ 
กลุมที่ 1 ควบคุมการเรียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Program Control - PC) ใหเรยีนจาก
บทเรียน CAI ที่ควบคุมผูเรียนโดยโปรแกรมกําหนด และกลุมที่ 2 ผูเรียนควบคุมตนเอง (Learner 
Control - LC) ผูเรียนมีอิสระในการจากบทเรียนแบบสาขา (Branching) ผูเรยีนในกลุม LC จะ
สามารถเลือกไดวาจะทําแบบฝกหัดทายของแตละบทหรือไมก็ได ในขณะทีผู่เรียนในกลุม PC 
จะตองทําแบบฝกหัดทายบททั้งสองกลุมจะเรียนจากหนาจอคอมพิวเตอรที่มีการออกแบบหนาจอ
เหมือนกัน และใชเคร่ืองแบบเดียวกัน ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนทีเ่รียนในรูปแบบ LC มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากลุม PC นอกจากนี้ พัลลภ พิริยะสุรวงค (2542: 120 – 124) ไดทําการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ือง ภาคตัดกรวย ของนักศึกษาที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนทางการเรียนตางกัน ทีเ่รียนจากมัลตมีิเดียแบบฝกรูปแบบการควบคุมการเรียนภายใน แบบฝก
รูปแบบการควบคุมการเรียนภายนอก และแบบฝกในหองเรียน โดยใชแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง 
แบบ 3X3 Factorial Design จากการทดลองสรุปไดวา ระดับผลสมัฤทธิท์างการเรียนและชนดิของ
แบบฝกไมมีปฏิสัมพันธรวมกันตอคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดของแบบฝกที่ตางกันมีผลตอ
คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 จากการศึกษาใน
คร้ังนี้พอสรุปไดวา ในการจัดการเรียนการสอนการใชสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม ชวยใหผูเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  และเปนการดียิ่งขึ้นหากส่ือน้ันๆสามารถตอบสนองความตองการ
และความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรยีนไดเปนอยางดีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
รูปแบบตางๆรวมถึงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน
นั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบควบคุมบทเรียน มีแนวโนมที่จะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมากกวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบบควบคุมบทเรียน 

 

ขอเสนอแนะ 
ผลการวิจัยครัง้นี้ สามารถสรุปเปนขอเสนอแนะในการนําไปใชในการวิจัยครั้งตอไปดังนี้ 
1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1.1. จากผลการศกึษาดังกลาวขางตนสรุปวา รูปแบบของบทเรียนสงผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน จึงควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีไทย ไปใชใน
การสอนโดยสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเคร่ืองดนตรีไทยแบบควบคุมบทเรียน 
เปนสื่อการสอนในหองเรียนและใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งเคร่ืองดนตรีไทยแบบไมควบคุม
บทเรียน เปนสื่อเสริมบทเรยีนสําหรับใหนักเรียนศึกษาดวยตนเอง ทั้งน้ีเพ่ือตอบสนองความตองการ
และความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรยีน เปนการสงเสริมใหนักเรียนใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
อีกทั้งยังมีสวนชวยใหครูผูดนตรีสามารถเนนการจัดการเรียนการสอนดานการปฏิบัติไดอยางเต็มที่    
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1.2. ในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยพบวาตวัแปรที่นํามาจัดกลุมไมมีความสัมพันธ ซึ่งไมเปนไป
ตามขอตกลงของแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม ดังนั้นผลการวิเคราะหที่ไดจากแบบการทดลอง
แบบแฟคทอเรียล สามารถแสดงใหเห็นไดชัดเจนและนาเชื่อถือมากกวา 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
2.1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีเน้ือหาเก่ียวกับสาระ

ดนตรี เพ่ือใชสําหรับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืนๆ โดยศึกษารูปแบบของบทเรียนทีเ่หมาะสมกับระดับ
ของผูเรียน อันไดแก ระดับความสามารถทางการเรียน ระดับความสนใจ เปนตน 

2.2. หากจะทําการทดลองในลักษณะเดียวกัน ผูวิจัยควรมีการศึกษากอนทําการทดลอง
วาตวัแปรที่จะใชในการจัดกลุมสงผลตอตวัแปรตามหรอืไม หากพบวาสงผล ก็สามารถนํามาใชเปน
ตัวแปรจัดกลุม และเลือกใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมสุม หากไมแนใจก็ควรนําตัวแปรนั้นมา
ศึกษาพรอมกับตัวแปรอ่ืนโดยใชแบบแผนการทดลองแบบแฟคทอเรียล  

2.3. ควรมีการศกึษาในลักษณะเดียวกันแลวทาํการวัดซํ้าอีกครั้งหน่ึงภายหลังการทดลอง 
เพ่ือศึกษาความคงทนของผลการเรียนรู และเปนการยืนยันผลการทดลอง 

2.4. ควรศึกษาเปรยีบเทียบผลโดยใชแบบแผนการทดลองตางกัน ภายใตเง่ือนไขที่มาก
ขึ้น เชน ระดับสหสัมพันธระหวางตัวแปรตามกับตัวแปรรวมที่แตกตางกัน ระดับนัยสําคัญที่ตางกัน 
และทําการเปรยีบเทียบคาสถิติในเชิงลึกระหวางผลทีไ่ดจากการใชแบบแผนการทดลองทั้งสองแบบแผน 

2.5. ควรมีการศึกษาโดยทําการวิเคราะหจากกลุมทดลองในกลุมเดียวกนั เพ่ือลดความ
คลาดเคลื่อนของขอมูล  
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ตาราง 15  ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบสอบถามเจตคติตอคอมพิวเตอร 

เจตคติตอคอมพิวเตอร IOC 

คอมพิวเตอรเปนส่ิงท่ีนาสนใจ นาต่ืนเตน 1.00 
ฉันชอบพูดคุยหาความรูเกีย่วกับคอมพิวเตอรกับผูท่ีมีประสบการณทางคอมพิวเตอร 1.00 
ฉันชอบศึกษา คนควาหาความรูใหมๆเกีย่วกับคอมพิวเตอร  1.00 
ฉันรูสึกพึงพอใจถาไดทํางานเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร 1.00 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมาสอนนักเรียน  ทําใหบทเรียนสนุก นาสนใจ นาเรียนยิง่ข้ึน 1.00 
ฉันกระตือรือรนท่ีจะทํางานเก่ียวกับคอมพวิเตอร 1.00 
ฉันคิดวาคอมพิวเตอรมีประโยชนในปจจบัุน 1.00 
คอมพิวเตอรชวยใหการทํางานตางๆสะดวกรวดเร็วและแมนยาํมากข้ึน 1.00 
ฉันรูสึกวาไมชอบทํางานเกีย่วกับคอมพิวเตอรเลย 1.00 
ฉันไมสนใจเร่ืองใดๆเกีย่วกบัคอมพิวเตอรเลย 1.00 
ฉันจะพยายามเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรใหนอยท่ีสุด 1.00 
ฉันรูสึกรักและทะนุถนอมแผนดิสกเก็ต 1.00 
ฉันจะตองมีความรูดีเยี่ยมเกีย่วกับคอมพิวเตอร เพื่อประกอบอาชีพ       ในอนาคต 1.00 
ปจจุบันคอมพวิเตอรชวยในการสืบคนขอมูลไดอยางรวดเร็ว 1.00 
ถามีเวลาวาง ฉันอยากใชเวลาอยูกับคอมพิวเตอร 1.00 
ถาฉันมีโอกาส จะไปชมการจัดงานแสดงเก่ียวกับคอมพวิเตอร 1.00 
คอมพิวเตอรจะมีบทบาทตอชีวิตของฉันมากข้ึนในอนาคต 1.00 
ฉันนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการเรียนได 1.00 
ฉันจะไมประกอบอาชีพท่ีเกีย่วของกับคอมพิวเตอร 1.00 
ในขณะท่ีฉันใชคอมพิวเตอร ฉันรูสึกเหมือนถูกบังคับใหทําตามคําส่ังของเคร่ืองกล 1.00 
การเรียนรูเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเร่ืองยากสําหรับฉัน 1.00 
คอมพิวเตอรไมนาจะมีบทบาทตอชีวิตในอนาคตของฉันแตอยางใด 1.00 
การตอบปญหาคอมพิวเตอรเปนเร่ืองนาสนใจ 1.00 
ฉันเลือกกิจกรรมคอมพิวเตอรกอนกิจกรรมอ่ืนๆ 1.00 
เกมสงเสริมความรูทางคอมพิวเตอรเปนส่ิงท่ีนาเบ่ือ 1.00 
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ตาราง 16  ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบสอบถามเจตคติตอคอมพิวเตอร (ตอ) 

เจตคติตอคอมพิวเตอร IOC 

กิจกรรมคอมพิวเตอรชวยใหรูจักทํางานรวมกันเปนหมูคณะ 1.00 
ฉันอึดอัดมากท่ีตองตอบปญหาคอมพิวเตอร 1.00 
การเขาคายคอมพิวเตอรเปนส่ิงนาเบ่ือ 1.00 
สวนใหญฉันใชเวลาวางอยูกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร 1.00 
ฉันชอบเรียนรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอรมาก 1.00 
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ตาราง  17  ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง เคร่ืองดนตรีไทย 

เนื้อหา วัตถุประสงค ขอ
ท่ี คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 IOC คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 IOC 
1 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
5 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
6 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
7 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
9 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
14 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
15 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
16 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
18 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
19 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
22 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
23 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
24 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
26 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
27 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
29 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
32 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
34 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
36 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
38 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
44 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
47 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
48 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
49 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
50 1 1 1 1.00 1 1 1 1.00 
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ภาคผนวก ค 
คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
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ตาราง 18 คาอํานาจจําแนกรายขอและคาความเชื่อม่ันแบบวัดเจตคติตอคอมพิวเตอร 

Item Scale Mean if Item 
Deleted 

Scale Variance if Item 
Deleted 

Corrected Item- Total 
Correlation 

Alpha If Item 
Deleted 

1 114.4000 464.747 .583 .953 
2 114.8400 456.338 .544 .953 
3 114.7400 452.881 .688 .952 
4 114.7600 452.831 .684 .952 
5 114.8000 452.687 .718 .952 
6 114.9900 452.313 .555 .953 
7 114.7200 454.426 .601 .952 
8 115.2100 437.925 .702 .951 
9 115.2300 434.886 .751 .951 

10 115.3900 435.452 .747 .951 
11 114.9800 457.939 .538 .953 
12 114.9800 456.424 .476 .953 
13 114.6800 451.715 .683 .952 
14 114.9300 452.106 .637 .952 
15 115.0500 451.927 .548 .953 
16 114.8100 451.812 .610 .952 
17 114.9100 448.790 .670 .952 
18 115.4900 434.757 .742 .951 
19 115.6300 438.235 .660 .952 
20 115.8000 444.970 .555 .953 
21 115.3800 442.804 .657 .952 
22 115.0400 453.493 .609 .952 
23 115.1800 458.169 .440 .954 
24 115.3500 438.816 .630 .952 
25 114.7300 458.098 .495 .953 
26 115.5100 438.596 .692 .951 
27 115.2300 437.957 .755 .951 
28 115.2700 454.462 .467 .953 
29 115.3700 434.680 .819 .950 
30 114.7600 452.871 .639 .952 

N of Cases = 100 N of Items = 30 ALPHA = .954 
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ตาราง 19 คาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนกรายขอ (r) แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง เครื่อง
ดนตรีไทย 

    

ขอท่ี P 
  

r 
  

1 0.70 คอนขางงาย 0.60 ดีมาก 
2 0.54 ปานกลาง 0.60 ดีมาก 
3 0.4 ปานกลาง 0.68 ดีมาก 
4 0.42 ปานกลาง 0.52 ดี 
5 0.56 ปานกลาง 0.60 ดีมาก 
6 0.71 คอนขางงาย 0.46 ดี 
7 0.53 ปานกลาง 0.70 ดีมาก 
8 0.43 ปานกลาง 0.46 ดี 
9 0.61 คอนขางงาย 0.62 ดีมาก 
10 0.58 ปานกลาง 0.64 ดีมาก 
11 0.39 คอนขางยาก 0.42 ดี 
12 0.56 ปานกลาง 0.60 ดีมาก 
13 0.39 คอนขางยาก 0.58 ดี 
14 0.61 คอนขางงาย 0.46 ดี 
15 0.63 คอนขางงาย 0.42 ดี 
16 0.69 คอนขางงาย 0.54 ดี 
17 0.31 คอนขางยาก 0.42 ดี 
18 0.45 ปานกลาง 0.42 ดี 
19 0.48 ปานกลาง 0.40 ดี 
20 0.61 คอนขางงาย 0.46 ดี 
21 0.47 ปานกลาง 0.40 ดี 
22 0.40 ปานกลาง 0.40 ดี 
23 0.40 ปานกลาง 0.60 ดีมาก 
24 0.33 คอนขางยาก 0.50 ดี 
25 0.37 คอนขางยาก 0.42 ดี 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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แบบสอบถามเจตคติตอคอมพิวเตอร 
คําช้ีแจง ใหนกัเรียนพิจารณาขอความแตละขอ แลวทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองท่ีตรงกับความรูสึก

หรือความคิดเห็นของนักเรียนมากท่ีสุด ความหมายของตัวเลือกท้ัง 5 ระดับ มีดังนี ้
 เห็นดวยอยางยิ่ง  หมายถึง นักเรียนมีความคิดเห็นตรงกับขอความน้ันมากท่ีสุด 
 เห็นดวย   หมายถึง นักเรียนมีความคิดเห็นตรงกับขอความน้ันมาก 
 ไมแนใจ  หมายถึง นักเรียนมีความคิดเห็นตอขอความน้ันก้ํากึ่งกัน 
 ไมเห็นดวย  หมายถึง นักเรียนมีความคิดเห็นไมตรงกับขอความนั้นมาก 
 ไมเห็นดวยอยางยิ่ง หมายถึง นักเรียนมีความคิดเห็นไมตรงกับขอความนั้นมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 

ไม
เห็น

ดว
ย ขอ เจตคติตอคอมพิวเตอร 

เห็น
ดว
ย 

เห็น
ดว
ย

อย
างยิ่

ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างยิ่

ง 

1.  คอมพิวเตอรเปนส่ิงท่ีนาสนใจ นาต่ืนเตน      
2. ฉันชอบพูดคุยหาความรูเกีย่วกับคอมพิวเตอรกับผูท่ีมีประสบการณ

ทางคอมพิวเตอร      

3.  ฉันชอบศึกษา คนควาหาความรูใหมๆเกีย่วกับคอมพิวเตอร       
4. ฉันรูสึกพึงพอใจถาไดทํางานเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร      
5. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมาสอนนักเรียน  ทําใหบทเรียนสนุก 

นาสนใจ นาเรียนยิ่งข้ึน 
     

6. ฉันกระตือรือรนท่ีจะทํางานเก่ียวกับคอมพวิเตอร      
7. ฉันคิดวาคอมพิวเตอรมีประโยชนในปจจบัุน      
8. คอมพิวเตอรชวยใหการทํางานตางๆสะดวกรวดเร็วและแมนยาํมากข้ึน      
9. ฉันรูสึกวาไมชอบทํางานเกีย่วกับคอมพิวเตอรเลย      
10. ฉันไมสนใจเร่ืองใดๆเกีย่วกบัคอมพิวเตอรเลย      
11. ฉันจะพยายามเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรใหนอยท่ีสุด      
12. ฉันรูสึกรักและทะนุถนอมแผนดิสกเก็ต      
13. ฉันจะตองมีความรูดีเยี่ยมเกีย่วกับคอมพิวเตอร เพื่อประกอบอาชีพ    

ในอนาคต 
     

14. ปจจุบันคอมพวิเตอรชวยในการสืบคนขอมูลไดอยางรวดเร็ว      
15. ถามีเวลาวาง ฉันอยากใชเวลาอยูกับคอมพิวเตอร      
16. ถาฉันมีโอกาส จะไปชมการจัดงานแสดงเก่ียวกับคอมพวิเตอร      
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ระดับความคิดเห็น 

ไม
เห็น

ดว
ย ขอ เจตคติตอคอมพิวเตอร 

เห็น
ดว
ย 

เห็น
ดว
ย

อย
างยิ่

ง 

ไม
แน
ใจ 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างยิ่

ง 

17. คอมพิวเตอรจะมีบทบาทตอชีวิตของฉันมากข้ึนในอนาคต      
18. ฉันนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการเรียนได      
19. ฉันจะไมประกอบอาชีพท่ีเกีย่วของกับคอมพิวเตอร      
20. ในขณะท่ีฉันใชคอมพิวเตอร ฉันรูสึกเหมือนถูกบังคับใหทําตาม

คําส่ังของเคร่ืองกล 
     

21. การเรียนรูเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเร่ืองยากสําหรับฉัน      
22. คอมพิวเตอรไมนาจะมีบทบาทตอชีวิตในอนาคตของฉันแตอยางใด      
23. การตอบปญหาคอมพิวเตอรเปนเร่ืองนาสนใจ      
24. ฉันเลือกกิจกรรมคอมพิวเตอรกอนกิจกรรมอ่ืนๆ      
25. เกมสงเสริมความรูทางคอมพิวเตอรเปนส่ิงท่ีนาเบ่ือ      
26 กิจกรรมคอมพิวเตอรชวยใหรูจักทํางานรวมกันเปนหมูคณะ      
27 ฉันอึดอัดมากท่ีตองตอบปญหาคอมพิวเตอร      
28 การเขาคายคอมพิวเตอรเปนส่ิงนาเบ่ือ      
29 สวนใหญฉันใชเวลาวางอยูกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร      
30 ฉันชอบเรียนรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอรมาก      

  
ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืนๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.............................. 
 
 
      ลงช่ือ.............................................ผูประเมิน 
               (...........................................) 
      

...ขอขอบพระคุณท่ีใหความอนุเคราะห... 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง เคร่ืองดนตรีไทย 
คําชี้แจง แบบทดสอบฉบับนี้มี 25 ขอ ใชเวลา 30 นาที 

1. ใหนกัเรียนทําเคร่ืองหมาย  X ลงใน            ของตัวเลือกท่ีถูกตอง 
2. ถาตองการเปล่ียนคําตอบใหทําเคร่ืองหมาย  X  ทับขอความเดิมกอน แลวจึงทําเคร่ืองหมาย X            

ท่ีตัวเลือกใหม 
เร่ืองท่ี 1 เคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองดีด 5. ไมดีดของกระจับปทําจากอะไร 

ก. โลหะ 1. วัสดุใด นิยมนํามาใชดีดสายจะเข 

 

ก. ข. ไมไผ หนัง 
ข. ค. ไมเนื้อแข็ง โลหะ 
ค. ง. กระดูกสัตว งาชาง 
ง. ไมไผ  

2. เร่ืองท่ี 2  เคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองสี พิณน้ําเตามีกี่สาย 
ก. 1 สาย 6.  เสียงของซอดวงมีลักษณะเปนอยางไร 
ข. 2 สาย ก. เสียงทุม 
ค. 3 สาย ข. เสียงใหญ 
ง. 4 สาย ค. เสียงแหลม 

ง. เสียงกังวาน 
3. จะเขจดัเปนเคร่ืองดนตรีไทยท่ีใชในการบรรเลง
รวมวงแบบใด 

7.  กะโหลกซออู ทําจากวัสดุในขอใด 
ก. กะลา 

ก. วงเคร่ืองไม ข. ไมไผ 
ข. วงเคร่ืองสาย ค. ไมกลึง 
ค. วงเคร่ืองหนัง ง. 
ง. วงเคร่ืองโลหะ 

กระปอง 

4. เคร่ืองดนตรีในขอใดไมตองใชอุปกรณในการดดี 8.  ซอดวงเปนเคร่ืองดนตรีท่ีใชบรรเลงในวงดนตรีไทย
ประเภทใด ก. จะเข 

ข. พิณเพีย้ะ ก. วงเคร่ืองสี 
ค. พิณน้ําเตา ข. วงปพาทย 
ง. กระจับป ค. วงเคร่ืองสาย 

ง. วงเคร่ืองหนัง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง เครื่องดนตรีไทย หนา 2 
 9.  “ถวงหนา” ใชกับเคร่ืองดนตรีในขอใด 14. ขอใดใชถวงเสียงระนาดใหมีระดับเสียงแตกตางกนั 

 

        ก.  ซออู ก. ข้ีผ้ึงผสมตะกั่ว 
        ข.  สะลอ ข. ข้ีเถาผสมตะกั่ว 
        ค.  ซอดวง ค. ขาวสุกผสมข้ีผ้ึง 
        ง.  ซอสามสาย    ง. ขาวสุกผสมข้ีเถา 

10. อุปกรณท่ีใชสําหรับสีซอใหเกดิเปนเสียง เรียกวา
อะไร 

15.  ขอใดเปนเคร่ืองดนตรีท่ีขึงดวยหนังสองหนา 
ก. โทน 

ก. ไมสี ข. ตะโพน 
ข. หยอง ค. รํามะนา 
ค. คันชัก ง. 
ง. สายซอ 

กลองยาว 

เร่ืองท่ี 3 เคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองต ี 16.  ขอใดเปนเคร่ืองดนตรีประกอบจังหวะที่ขึงดวยหนัง 
ก. กรับ 11. “ฉัตร” เปนสวนประกอบของเคร่ืองดนตรีในขอใด
ข. โกรง         ก.  ฉ่ิง 
ค. กลอง         ข.  ฆอง 
ง.         ค.  กลอง 

        ง.  ระนาด 
เกราะ 

12.ไมตีท่ีเรียกวา “ไมแข็ง” ของระนาดเอกมีลักษณะ
อยางไร 

17.  กรับเปนตนกําเนดิของเคร่ืองดนตรีอะไร 
ก. ฆองวง 

        ก.  หวัไมสอดแผนหนังดิบหนา ข. ตะโพน 
        ข.  หัวไมพันผาผูกทับดวยดายดิบ ค. กลองยาว 
        ค.  หัวไมสอดแผนหนังดิบพันทับดวยผา ง. 
        ง.   หัวไมพันผาผูกทับดวยดายดิบชุบรักดํา 

ระนาดเอก 

13. ขอใดใชถวงท่ีหนากลองใหมีเสียงดังกงัวาน 18.  กลองสองหนาใชบรรเลงในวงดนตรีประเภทใด 
ก. ข้ีผ้ึงผสมตะกั่ว ก. วงปพาทยเสภา 
ข. ข้ีเถาผสมตะกั่ว ข. วงปพาทยเคร่ืองคู 
ค. ขาวสุกผสมข้ีผ้ึง ค. วงปพาทยนางหงส 
ง. ขาวสุกผสมข้ีเถา ง. วงปพาทยเคร่ืองใหญ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง เครื่องดนตรีไทย หนา 3 
19. เคร่ืองดนตรีในขอใดเปนเคร่ืองดนตรีท่ีขึงหนัง     
หนาเดยีว 

23.  ปใชบรรเลงในวงดนตรีประเภทใด 
ก. วงมโหรี 

 

       ก.  โทน ข. วงเคร่ืองสาย 
       ข.  เปงมาง ค. วงปพาทยไมแข็ง 
       ค.  ตะโพน ง. 
       ง.  กลองชาตรี 

วงปพาทยไมนวม 

20. ระนาดทุมสรางข้ึนในสมัยรัชกาลใด 24. ขลุยอูใชบรรเลงในวงดนตรีประเภทใด 
       ก.  รัชกาลท่ี 2 ก. วงปพาทยเสภา 
       ข.  รัชกาลท่ี 3 ข. วงปพาทยไมแข็ง 
       ค.  รัชกาลท่ี 4 ค. วงปพาทยไมนวม 
        ง.  รัชกาลท่ี 5 ง. วงปพาทยดึกดําบรรพ 

เร่ืองท่ี 4 เคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองเปา 25. ปใน มีรูบังคับเสียงจํานวนเทาใด 
ก. 5  รู 21. ขลุยอู มีลักษณะของเสียงเปนอยางไร 

ก. ข. 6  รู เสียงสูง 
ข. ค. 7  รู เสียงทุม 
ค. ง. 8  รู เสียงกอง 
ง. เสียงแหลม   

22. ล้ินของปทําจากวัสดใุนขอใด  
         ก. ไมไผ 

        ข. ใบตาล 
        ค. ใบลาน 
        ง. ไมชิงชัน 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง เคร่ืองดนตรีไทย 
พัฒนาโดย วาท่ีรอยตรีหญิงอรุณี  เตะอวน 

. ............................................................................................................................................................... 
ขอท่ี คําตอบท่ีถูก 

1 ค. 
2 ก. 
3 ข. 
4 ข. 
5 ง. 
6 ค. 
7 ก. 
8 ค. 
9 ง. 
10 ค. 
11 ข. 
12 ง. 
13 ง. 
14 ก. 
15 ข. 
16 ค. 
17 ง. 
18 ก. 
19 ก. 
20 ข. 
21 ข. 
22 ข. 
23 ค. 
24 ง. 
25 ข. 

 

 
 



บทเรียนคอมพิวเตอรมลตมีิเดีย เร่ือง เคร่ืองดนตรีไทย 
สคริปตไตเติ้ล 

กรอบท่ี ภาพ เสียง 

title1_1 

 

ดนตรี 

title1_2 

 

ดนตรี 

title02 

 

ดนตรี 

title03 

 

 

main 
menu 
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สคริปตบทนํา 
กรอบท่ี ภาพ เสียง 

บทนํา 

intro 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (CAI) เร่ือง เคร่ือง
ดนตรีไทย สําหรับนักเรียนท่ีศึกษาในชวงชั้นท่ี 2    
จัดทําข้ึนเพื่อใหนักเรียนสามารถนําไปใชศึกษาดวย
ตนเองไดเนื้อหาของบทเรียนแบงออกเปน 4 บทเรียน  
ดังนี ้

intro2 

 

1.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองดีด 
2.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองสี 
3.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองตี 

           4.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองเปา 
          ในบทเรียนแตละบท ประกอบดวยเนื้อหาเกีย่วกับ 
รูปรางลักษณะ สวนประกอบของเคร่ืองดนตรี เสียงของ
เคร่ืองดนตรีและ รูปแบบการบรรเลงเคร่ืองดนตรีไทย   
แตละชนิด 
 

สคริปตบทเรียน 
กรอบท่ี ภาพ เสียง 

เคร่ืองดนตรีไทย หมายถึง เคร่ืองมือท่ีทําใหเกิดเสียง เปน
ทํานองและใชบรรเลงเปนเพลงได  แตละชนิดอาจมี
ระดับเสียงท่ีตายตัวหรือปรับเสียงไดตามมาตรฐาน
เสียงดนตรีท่ีมีเอกลักษณตามแบบไทยรวมถึงเคร่ือง
ดนตรี ท่ีใชกํากับจังหวะในวงดนตรีไทยอีกดวย สามารถ
แบง ตามวิธีการเลนได 4 ประเภท คือ content 

 
1.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองตี 
2.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองเปา 
3.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองดีด 
4.  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองสี 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองดีด 

c01 

 

    หมายถึง เคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองสาย ท่ีมี
กะโหลกเสียง และใชนิว้มือหรือไมดีดสายให
ส่ันสะเทือนจนเกิดเสียง 

เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองสี 

c02 

 

หมายถึง เคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองสายท่ีทําใหเกดิ
เสียงดวยการใชคันชักสีเขากบัสาย 

เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองต ี

c03 

 

     หมายถึง เคร่ืองดนตรีท่ีทําใหเกดิเสียงโดยการ
กระทบกนั  อาจใชมือหรืออุปกรณสําหรับเคาะ ตาม
ลักษณะของเคร่ืองดนตรี จัดเปนเคร่ืองดนตรีประเภทท่ี
เกาแกท่ีสุด แบงเปน 2 กลุม คือ  เคร่ืองดนตรีท่ีใช
ดําเนินทํานอง และเคร่ืองดนตรีท่ีใชประกอบจังหวะ 

เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองเปา 

c04 

 

  หมายถึง เคร่ืองดนตรีท่ีใชลมเปาแลวเปนเสียง มี        
2 ลักษณะ คือ  เคร่ืองเปาท่ีมีล้ิน และเคร่ืองเปาไมมีล้ิน 
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สคริปตบทเรียนเร่ือง  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองดีด 
กรอบท่ี ภาพ เสียง 

link1 
c01_01 

 

พิณ 

พิณน้ําเตา c01_111 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองดีดท่ีมีสายเดียว 
รูปราง :  กะโหลกทําจากเปลือกน้ําเตาตัดคร่ึงลูกเอา
ดานจุกหรือข้ัวยึดติดกับคันพิณซ่ึงเรียกวา “ทวน”  คัน
ทวน ทําจากไมหลาวปลายใหขางหนึ่งเรียวงอนโคง
ข้ึนสําหรับผูกสาย มีขนาดยาวประมาณ 78  ซ.ม.  ทาง
โคนของทวนอีกขางหนึ่งเจาะรู เพื่อสอด “ลูกบิด” 
สําหรับบิดสายใหตึงหรือหยอนทําใหเกดิเสียงสูง–ต่ํา 
วิธีใช  : ผูดีดจะไมสวมเส้ือใชมือซายจับทวน  c01_112 

 

เอากะโหลกพณิประกบตดิกบัเนื้อท่ีอกเบื้องซาย ใช
มือขวาดีดสาย ขยับกะโหลกปดเปดท่ีทรวงอก เพื่อให
เกิดเสียงกองกงัวานตามตองการ ใชนิว้มือซายชวยกด  
เพื่อใหสายตึงหยอนการดีดจะประสานกบัเสียงขับ
รองของผูดีดเอง 
โอกาสท่ีใช : เดิมใชบรรเลงประการแสดงระบํา
โบราณคดี ปจจุบันไมนยิมใช 

c01_113 

 

พิณเพี๊ยะ 
ขอมูลท่ัวไป : คลายพิณน้ําเตา แตพิณเพี๊ยะมี     2 สาย
และ4 สาย 
รูปราง : คันทวนยาวประมาณ 1เมตรกวา ลูกบิดยาว
ประมาณ 18 ซม. ใชเชือกคลองโยงสายไวกับทวน
สําหรับเรงเสียง กะโหลกทําจาก ลูกน้ําเตา บางท่ีทํา
จากกะลามะพราว  
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
วิธีใช  : เอากะโหลกประกบติดกับตัวไวกบัหนาอก
เชนเดยีวกับพณิน้ําเตา   

c01_114 

 

โอกาสท่ีใช : เดิมใชบรรเลงเด่ียวของชาวชนบท
ภาคเหนือ ปจจุบันหาดูไดยาก 
 

c01_211 

 

กระจับป  
ขอมูลท่ัวไป : เปนพิณท่ีมี 4สาย เนื่องจากมีขนาดใหญ
และนํ้าหนักมาก จึงไมคอยมีคนนิยมเลน 
 

c01_212 

 

รูปราง :  กะโหลกมีลักษณะแบนท้ังดานหนาและ
ดานหลัง เปนรูปกลมรี หนาประมาณ 7 ซม.  มีคัน
ทวนยาวประมาณ180 ซม. มีล่ิมสลักเปนลูกบิด
จํานวน 4 อัน สําหรับข้ึนสาย สายของกระจับปเปน
สายเอ็น มีตะพานหรือนมรับนิ้วสําหรับกดสาย 11อัน 
ตรงกะโหลกดานหนาทําแผนไมบางๆท่ีเรียกวาหยอง
คํ้าสายใหตุงออก ไมดีดทําจากเขาสัตว กระดูกสัตว 

c01_213 

 

วิธีใช  : ผูดีดตองนั่งพับเพยีบทางขวา  วางตวักระจับป 
ลงตรงหนาขาขวา กดนิ้วตามสายดวยมือซาย  มือขวา
ใชไมดีด เข่ียหรือดีดสายใหส่ันสะเทือน 

โอกาสท่ีใช : ใชบรรเลงประกอบระบําโบราณคด ี

c01_311 

 

ซึง 
ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองดีด มี 4 สาย ท่ีชาวไทยทาง
ภาคเหนือนิยมเลนกัน ลักษณะคลายกระจับปแตมี
ขนาดเล็กกวา 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c01_312 

 

รูปราง :  คันทวนยาวประมาณ 81 ซม. ทําดวยแกนไม
เนื้อแข็ง ขุดตอนท่ีเปนกะโหลกใหเปนโพรง กลม
ขนาดเสนผาศูนยกลางประมาณ 21 ซม. ใชไมตัดกลม
เจาะรูกลางแผนทําเปนฝาปดดานหนา เพื่อใหเสียง
กังวาน  ตอนปลายคันทวนทําโคงและขุดใหเปนรอง
สําหรับสอดลูกบิด  ขางละ 2 อัน ขึงสายท่ีทําจากเสน
ลวด เสนเล็ก     2 สาย เสนใหญ 2 สาย มีหยองสําหรับ
หนุนสาย 9 อัน 
วิธีใช  : ผูเลนจะถือแนบอกดวยมือซาย มือขวาถือไม
ดีดซ่ึงทําจากเขาสัตวดีดท่ีสาย 

c01_313 

 

โอกาสท่ีใช :  ใชบรรเลงในวงพื้นเมืองภาคเหนือ 

จะเข c01_411 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองดีดของไทยอยางหน่ึงท่ีใชกัน
อยูอยางแพรหลายตั้งแตกรุงศรีอยุธยา 
 

c01_412 

 

รูปราง : กลองเสียงเปนโพรงรูปรางกลมรี ดานลางมี
กระดานแผนบางเจาะรูเล็กนอยปดไว  เพือ่ทําใหเกดิ
เสียงกองกังวาน มี 3 สาย สายนอกและสายกลางทํา
ดวยไหมหรือเอ็น สายในทําดวยเสนทองเหลืองมี
สะพานรองรับเรียกวา “นม” ตั้งเรียงกันท้ังหมด 11 
นม สําหรับกดสายใหเกิดเสียงสูงตํ่าตามตองการ ไม
ดีดทําดวยไม กระดูกหรืองาชาง  หลาวใหกลมเรียว
ปลายแหลม 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c01_412_1 

 

ตัวจะเข ทําดวยไมเนื้อแข็ง  นิยมใชไมขนนุ 

c01_412_2 กลองเสียง เปนโพรงรูปรางกลมรี ดานลางมีกระดาน
แผนบางปดไวเจาะรูเล็กนอยเพื่อทําใหเสียงกังวาน 

c01_412_3 โตะ ทําดวยโลหะเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา ใชรองรับสาย
ของจะเข 

c01_412_4 แหน ทําจากไมไผหลาวใหบาง มี 2 ขนาด คือ ยาว 1 
ซม.และ ยาว 2 ซม. ใชวางบนโตะสําหรับรองรับสาย
จะเข 

c01_412_5 นมจะเข ทําจากไมไผตกแตงตามแบบ มีขนาด
ตางๆกัน จํานวน 11 นม ใชวาง รองสายจะเขเปน
ระยะ โดยเรียงจากใหญ มาหาเล็ก ชวยในการกําหนด
ระดับเสียง ของจะเข 

 

 
 



 137

กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c01_412

_6 
หยอง  ทําจากไมเนื้อแข็งใชรองรับสายจะเขระหวาง 
รางไหมกับนมจะเข 

c01_412
_7 

 

รางไหม ทําจากไมเนื้อแข็งติดกับตัวจะเขสําหรับสอด
สายจะเขเพื่อคลองกังลูกบิดผานข้ึนบนตัวจะเข 

c01_412
_8 

ลูกบิด ทําจากไมเนื้อแข็ง ใชสําหรับมวนเกบ็สายจะเข
และชวยในการปรับเสียงของจะเข 

c01_412
_9 

ขาจะเข ทําจากไมเนื้อแข็งกลึงตามแบบ ดานหัวจะเข   
มี 4 ขา และดานตัวจะเข มี 1 ขา 

c01_412
_10 

ไมดีด ทําจากไม งา หรือเขาสัตว กลึงใหปลายแหลม
เล็กนอย ดานหัวอาจตกแตงใหสวยงาม ผูกดวยไหมพรม
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
วิธีใช  : ใชไมดีดผูกพันติดกบันิ้วช้ีมือขวา  ดีดปดสาย
ไปมา  สวนมือซายใชกดสายตรงสันนมตามเสียงท่ี
ตองการ 

c01_413 

 

โอกาสท่ีใช : ใชบรรเลงในวงเคร่ืองสายและวงมโหรี 

 
สคริปตบทเรียนท่ี   เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองสี 

กรอบท่ี ภาพ เสียง 
ซออู 

ขอมูลท่ัวไป : เปนซอสองสายมีเสียงทุม 

c02_11 

 

รูปราง :  กะโหลกซอทําดวยกะลามะพราว รูปกลมรี 
ขนาดใหญ ตดัออกดานหนึ่ง ขึงหนาดวยหนังแพะหรือ
หนังลูกวัว คันทวนยาวประมาณ 80 ซม. สอดผานกะลา
จากบนลงลาง ใชสายเอ็น 2 สายผูกท่ีปลายคันทวน    
ใตกะโหลกพาดหนาซอข้ึนไปผูกติดกับลูกบิด เอาเชือก
ผูกรัดสายเอ็นกับคันทวนดานบนเรียกวา “รัดอก”  ท่ี
หนาซอใชผามวนกลมเปนหมอนหนุนสายซอ คันสี
หรือคันชักทําดวยไม หรืองา ยาวประมาณ 70 ซ.ม.     
ผูกขนหางมาประมาณ 160-200 เสน สําหรับสีสายซอ
ใหเกดิเสียง 

c02_11_
1 

 

กะโหลกซอ ทําดวยกะลามะพราว รูปกลมรี ขนาดใหญ 
ตัดออกดานหนึ่ง ขึงหนาดวยหนังแพะหรือหนังลูกววั 
ใชผามวนกลมเปนหมอนหนุนสายซอท่ีหนาซอ 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
คันทวนหรือคนัซอ ทําดวยไมเนื้อแข็งกลึงตามแบบยาว
ประมาณ 80 ซม. สอดผานกะลาจากบนลงลาง ใชสาย
เอ็น 2 สายผูกท่ีปลายคันทวนใตกะโหลกพาดหนาซอ
ข้ึนไปผูกติดกบัลูกบิด 

c02_11_
2 

 

c02_11_
3 

ลูกบิด ทําดวยไมเนื้อแข็งกลึง 1ชุด มี 2 อัน 
 
 
 
 

c02_11_
4 

คันสีหรือคันชกั ทําดวยไม หรืองา ยาวประมาณ 70 ซม.  
ผูกขนหางมาประมาณ 160-200 เสน สําหรับสีสายซอ  
ใหเกดิเสียง 
 
 
 

c02_11_
5 

รัดอก หมายถึงเชือกท่ีใชผูกรัดสายเอ็นกับคันทวน
ดานบน 

c02_12 

 

วิธีใช  : มือซายถือคันทวนต้ังข้ึนโดยใชนิ้วหัวแมมือกด
คันทวน สวนนิ้วท่ีเหลือใชกดสายตามระดบัเสียงท่ี
ตองการ มือขวาถือคันชักสีเขาออกพรอมกับการกดสาย 
โอกาสท่ีใช : ใชในวงเคร่ืองสายและวงมโหรี 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
ซอดวง c02_21 

ขอมูลท่ัวไป : เปนซอสองสาย มีเสียงแหลม 
รูปราง : มีสวนประกอบคลายซออูแตกตางกันท่ีมีขนาด
เล็กกวา 

c02_211 กะโหลกซอ เปนรูปทรงกระบอก เดิมทําจากไมไผ ตอมา
นิยมใชไมและงา  ปากกะโหลกซอกวางประมาณ 7 ซม.  
ตัวกระบอกยาวประมาณ 13 ซม. ใชหนังงูเหลือมขึงท่ี
หนาซอ  

c02_212 คันชัก ทําดวยไมเนื้อแข็งหรืองาชางรูปโคง ดามมือจับ 
มีหมุด สําหรับใหเสนหางมาคลอง อีกดานหนึ่งเจาะรู
สําหรับรอยเสนหางมาประมาณ 250 เสน สอดเสนหาง
มาใหอยูภายในระหวางสายเอกกับสายทุมสําหรับสี 

c02_213 คันซอ ทําดวยไมหรืองาชางลักษณะกลมยาว สอดปกท่ี
กระบอก ตั้งตรงข้ึนไป แบง เปน 2 ชวง ชวงบนต้ังแตใต
ลูกบิด ข้ึนไปจนถึงปลายคัน รูปรางคลายโขนเรือเรียกวา 
"โขน" ปลายโคงงอนไปทางดานปากกระบอกชวงลวง
ตั้งแตลูกบิดลงไปเรียกวา "ทวนลาง" 

c02_214 รัดอก เปนบวงเชือกสําหรับร้ังสายซอ นิยมใชขนาด
เดียวกับสายเอก ใชผูกร้ังสายซอท้ังสองเขากับทวนลาง 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
ลูกบิด มีอยูสองลูก เสียบอยูท่ีชวงลางของโขน ปลาย
ลูกบิดเจาะรูสําหรับรอยสายซอ เพื่อขึงใหตึงตามท่ี
ตองการ  

c02_215 

ลูกบิดลูกบน รอยสายท่ีมีเสียงตํ่า เรียกวา ลูกบิดสายทุม 
ลูกบิดลูกลาง รอยสายท่ีมีเสียงสูง เรียกวา ลูกบิดสายเอก 

วิธีใช  : การจับเหมือนซออู c02_22 
โอกาสท่ีใช : ใชในวงเคร่ืองสายและวงมโหรี 

ซอสามสาย c02_31 
ขอมูลท่ัวไป : เปนซอของไทยท่ีมีมาแตโบราณสมัย
สุโขทัย เปนเคร่ืองดนตรีท่ีพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศ
หลานภาลัยทรงโปรดปรานมาก มีเสียงท่ีไพเราะและ
รูปรางสวยงามกวาซอชนิดอ่ืน 

c02_31_
01 

เทาหรือทวนลาง ทําดวยไมกลึงสวมปลายดวยโลหะ
แหลมปลายแหลม สําหรับยดึติดกับพืน้ขณะบรรเลง  

c02_31_
02 

หนวดพราหมณ ทําดวยสายไหมพันเปนเกลียว ผูกเปน
สายบวง รอยเขาไปในรูทวนลางเพื่อร้ังปมปลายของ
สายซอท้ังสามสาย  
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c02_31_

03 
กะโหลกซอ ทําจากกะลามะพราวท่ีมีกะลานูนเปน
กระพุง 3 ปุม ผาดานท่ีเปน 3 ปุมไว ขึงดวยหนังแพะ
หรือหนังลูกววัปดปากกะลาท่ีหนาซอ มีเคร่ืองประกอบ 
2 อยางคือ หยองและถวงหนา  

c02_31_
04 

 ถวงหนา เปนตลับกลมเล็กทําดวยแกวหรือโลหะ 
ประดับดวยพลอย ภายในบรรจุสีผ้ึงผสมตะกัว่ใหได
น้ําหนกั ใช ตดิตรงหนาซอตอนบนดานซาย เพื่อปรับ
เสียงสายเอกเขากับสายทุม 

c02_31_
05 

หยอง ทําดวยไมหรืองา เปนรูปคันธนู บากรองสาม
ตําแหนงเพ่ือรองรับสายซอ 

สายซอ ทําดวยสายไหม มี 3 สาย คือ  c02_31_
06 สายท่ี 1 อยูดานนอกมีเสียงสูง เรียกวาสายเอก  

สายท่ี 2 เรียกวา สายกลาง   
สายท่ี 3 อยูดานในมีเสียงตํ่า เรียกวา สายทุม 

c02_31_
07 

คันซอหรือทวน ทําดวยไมเนื้อแข็งกลึงตามรูป แบงเปน
สามสวน คือ ทวนบน ทวนกลางและทวนลาง 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c02_31_

08 
รัดอก ทําจากสายไหมพนัเกลียวแบบสายซอ พันทับ
ทวนกลางเพ่ือใหเสียงของสายเปลาไดระดบัและมีความ
กังวาน 

c02_31_
09 

ลูกบิด ทําจากไมเนื้อแข็งกลึงตามแบบ มี 3 ลูก ทาง
ดานขวา 2 ลูก  ลูกลางสําหรับสายเอก ลูกบนสําหรับ
สายกลาง ทางดานซายมีลูกเดียว สําหรับสายทุมหรือ
สายสาม 

c02_31_
10 

คันชัก ทําดวยไมเนื้อแข็งและเหนียว กลึงใหไดตามรูป 
ขึงดวยขนหางมา ประมาณ 250 – 300 เสน 

c02_31_
11 

หางมา ทําจากขนหางมาประมาณ 250 – 300 เสน   รอย
ขึงกับคันชัก เพื่อสีสายซอใหเกิดเสียง 

 สวนประกอบของซอสามสาย 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
วิธีใช : มือซายถือคันทวนเฉียงเล็กนอยโดยใช
นิ้วหวัแมมือกดคันทวน สวนนิ้วท่ีเหลือใชกดสายตาม
ระดับเสียงท่ีตองการ มือขวาถือคันชักสีเขาออกพรอม
กับการกดสาย 

C02_32 

 

โอกาสท่ีใช  : ใชบรรเลงประกอบในพระราชพิธี
สมโภชตางๆ  และบรรเลงรวมวงเคร่ืองสายและ       
วงมโหรีเพื่อเปนการขับกลอม 
 

สคริปตบทเรียนท่ี   เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองต ี
กรอบท่ี ภาพ เสียง 

c03 

 

เคร่ืองตีท่ีใชดําเนินทํานอง 
    หมายถึง เคร่ืองดนตรีท่ีมีเสียงสูงตํ่าสามารถบรรเลง
เปนทํานองเพลงได 

menu_ 
c03_1 

ระนาดเอก 

ระนาดเอก C03_110 
 

 

ขอมูลท่ัวไป  :  เปนเคร่ืองดนตรีท่ีพัฒนามาจากกรับ 
โดยการนําทอนไมหลายๆทอนท่ีมีขนาดตางๆกัน มา
เรียงใหเกิดเปนเสียง  สูง – ต่ํา 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
รูปรางลักษณะ  :   C03_111 

 

 

1. รางระนาด ทําดวยไมเนื้อแข็งรูปรางคลายลําเรือ 
ทางหัวและทายโคงข้ึนมีแผนไมปดหวัทาย เรียกวา 
โขน 

C03_112 

 

2. ผืนระนาด ประกอบดวย ลูกระนาด จํานวน 21-22 
ลูก ทําจากไมไผ ท่ีเรียกวา ไผบงและไผตง ภายหลัง
นิยมใชไมเนื้อแข็ง เชน ไมชิงชัน ไมพยุง รอยดวย
เชือกเขาไวเปนผืนเดยีวกัน  หัวทายของลูกระนาด
ถวงเสียงใหสูงตํ่าดวย ตะกั่วผสมข้ีผ้ึง 

C03_113 
 

 

3. ไมตี ไมระนาดเอก มี 2 ชนิด ดวยกนั คือ  
3.1. ไมนวม ทําดวยไมไผพันหุมดวยผาและดาย 
3.2. ไมแข็ง ทําดวยไมไผพันหุมดวยผาและดาย 

นํามาชุบรักดําอีกหลายช้ิน แลวพันทับดวยผา 

วิธีใช  :  นําผืนระนาดขึงบนรางระนาด ถือไมตีขางละ  
1 อัน ตีลงบนผืนระนาดใหเปนเสียงสูงตํ่าตามตองการ 

C03_114 
 

 

โอกาสท่ีใช  :  บรรเลงเปนผูนําวงในวงปพาทย 

C03_121 

 

ระนาดเอกเหล็ก 
ขอมูลท่ัวไป  : เปนเคร่ืองตีท่ีสรางเลียนแบบ ระนาดเอก
แตมีเสียงกังวานกวา 
รางระนาด เปนรางไม มีชานแบออกไปทางดานขางมี
ขอบกั้นหวัทายลูกระนาด มีผาพันไมวางขอบรางสําหรับ
รองลูกระนาดแทนการใชเชือกรอย 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
ลูกระนาด ทําจากโลหะ ไดแก ทองเหลือง,เหล็ก มี
จํานวน 20 – 21 ลูก มีขนาดเรียงกันจากใหญไปหาเล็ก 

C03_122 
 

 

 

C03_123 

 

ไมต ีใชไมไผหลาวเปนกานกลม หัวไมทําจากแผน  
หนังดิบ ตดัเปนวงกลมเจาะรูตรงกลางสําหรับเสียบไมตี

วิธีใช  :  วางลูกระนาดบนราง ถือไมตีขางละ 1 อัน ตีลง
บนลูกระนาดใหเปนเสียงสูงตํ่าตามรูปแบบท่ีกําหนด 

C03_124 

 

โอกาสท่ีใช  :  ใชบรรเลงในวงปพาทยเคร่ืองใหญ 

C03_13 

 

ระนาดทุม 
ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองตีท่ีสรางข้ึนในสมัยรัชกาลท่ี 3 
เลียนแบบระนาดเอก มีเสียงทุม จึงเรียกระนาดทุม 

C03_131 

 

รางระนาด ทําจากไมเนื้อแข็ง รูปรางคลายหีบไม เวา
กลาง มีแผนไมปดหัวทายเปนรูปหาเหล่ียม เรียกวา 
“โขน” มีเทาเต้ียทําดวยโลหะหรือไมรอง 4 มุม    
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
C03_132 

 

ลูกระนาด ทําจากไมบงหรือไมเนื้อแข็ง มีจาํนวน 17 – 18 
ลูก มีขนาดเรียงกันจากใหญไปหาเล็ก ลูกใหญเรียกวา 
ลูกทวน ลูกเล็กเรียกวา ลูกยอด รอยดวยเชือกใหเปนผืน 
เพื่อขึงบนรางระนาด  

C03_133 

 

ไมตี มีลักษณะคลายไมนวมของระนาดเอก แตมีขนาด
ใหญกวา 

C03_134 

 

วิธีใช  :  นําผืนระนาดขึงบนรางระนาด ถือไมตีขางละ   
1 อัน ตีลงบนผืนระนาดใหเปนเสียงสูงตํ่าตามตองการ 
โอกาสท่ีใช  :  ใชบรรเลงในวงปพาทย 

C03_14 

 

ระนาดทุมเหล็ก 
ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองตีท่ีสรางข้ึนในสมัยรัชกาลท่ี 4 
โดยพระบาทสมเด็จพระปนเกลาเจาอยูหวั เปนผูทรง
ดําริใหสรางข้ึนมีขนาดใหญกวาระนาดเอกเหล็กเลียน
เสียงอยางระนาดทุม 

C03_141 

 

รูปรางลักษณะ :  รางระนาด เปนรางรูปส่ีเหล่ียมหวัทาย
ปดโขนเปนรูปคร่ึงวงกลมมีลักษณะคลายกับระนาดเอก
เหล็ก แตมีขนาดใหญกวาเล็กนอย 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
C03_142 

 

ลูกระนาด ทําจากโลหะ ไดแก ทองเหลือง,เหล็ก ตัด
เปนทอน มีขนาดใหญเล็กตางกันไปตามระดับเสียง มี
จํานวน 16 – 17 ลูก  

C03_143 

 

ไมตี หัวไมทําจากแผนหนังดิบตัดเปนวงกลมเจาะรูตรง
กลางสําหรับเสียบไมไผหลาวกลม โดยกานไมจะมี
ขนาดใหญกวาไมตีระนาดเอกเหล็กเล็กนอย 

C03_144 

 

วิธีใช  :  วางลูกระนาดบนราง ถือไมตีขางละ 1 อัน ตีลง
บนลูกระนาดใหเปนเสียงสูงตํ่าตามรูปแบบท่ีกําหนด 
โอกาสท่ีใช  :  ใชบรรเลงในวงปพาทยเคร่ืองใหญและ
วงมโหรีเคร่ืองใหญ 

C03_151 

 

ฆองวงใหญ 
ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองตีท่ีพัฒนามาจาก ฆองราง
สันนิษฐานวานาจะเกิดข้ึนสมัยอยุธยา 
รูปรางลักษณะ :  วงฆอง หรือรานฆอง  ทําจากเสนหวาย
โปงตัดเปนรูปโคง เปดชองดานหลังประมาณ 1 ฟุต 

C03_152 

 

ลูกฆอง ทําจากโลหะเจาะรูดานขาง 4 รู ใชเชือกหนัง
รอยผูกกับรานฆองใหปุมลูกฆองอยูดานบนเรียกตาม
ขนาดของลูก ลูกใหญเสียงตํ่า ลูกเล็กเสียงสูง มีจํานวน 
16 ลูก 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
C03_153 

 

ไมตี ทําดวยแผนหนังดิบตัดเปนวงกลมเจาะรูตรงกลาง
สอดดามไมสําหรับถือ 

C03_154 

 

วิธีใช  :  ถือไมตีขางละ 1 อัน ตีลงบนลูกฆองตาม
รูปแบบท่ีกําหนด 
โอกาสท่ีใช  :  ใชบรรเลงในวงปพาทย และวงมโหรี 

C03_161 

 

ฆองวงเล็ก 
ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองตีท่ีสรางข้ึนในสมัยรัชกาลท่ี 3 
ลักษณะเหมือนฆองวงใหญแตมีขนาดเล็กกวา 
รูปรางลักษณะ :  วงฆอง หรือรานฆอง  ทําจากเสน
หวายโปงตัดเปนรูปโคง เปดชองดานหลังใหผูบรรเลง
เขาไปนั่งได 

C03_162 

 

ลูกฆอง ทําจากโลหะเจาะรูดานขาง 4 รู ใชเชือกหนัง
รอยผูกกับรานฆองใหปุมลูกฆองอยูดานบนเรียงตาม
ขนาดของลูก ลูกใหญเสียงตํ่า ลูกเล็กเสียงสูงมีจํานวน 
17-18 ลูก 
 

C03_163 

 

ไมตี ทําดวยแผนหนังดิบตัดเปนวงกลมเจาะกลมสอด
ดามไมสําหรับถือ 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
C03_164 

 

วิธีใช  :  ถือไมตีขางละ 1 อัน ตีลงบนลูกฆองตาม
รูปแบบท่ีกําหนด 
โอกาสท่ีใช  :  ใชบรรเลงในวงปพาทย และวงมโหรี 

เคร่ืองดนตรีท่ีใชประกอบจังหวะ c03_2 
      หมายถึง เคร่ืองดนตรีท่ีใชกํากับจังหวะใหการ
บรรเลงทํานองเพลงดําเนินอยางสมํ่าเสมอพรอมเพรียง
กันแบงเปน 
1.  เคร่ืองประกอบจังหวะท่ีทําดวยไม 
2.  เคร่ืองประกอบจังหวะท่ีทําดวยโลหะ 
3.  เคร่ืองประกอบจังหวะท่ีขึงดวยหนัง 

menu 
c03_21 

 

เคร่ืองประกอบจังหวะท่ีทําดวยไม 

c03_211 

 

เกราะ 

c03_211 
_1 รูปราง : ทําดวยกระบอกไมไผท้ังปลอง เก็บหัวทายไว

ผากระบอกตามยาวใหเปนชองเพื่อใหเสียงออก 
วิธีใช  : ใชไมตีท่ีทําดวยไมไผผาซีกหรือไมแกนก็ได 
โอกาสท่ีใช : ใชในการเคาะใหสัญญาณ 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c03_212 

 

โกรง 

โกรง c03_212 
_1 

 

รูปราง :  ทําดวยลําไมไผยาวประมาณ หนึง่วา ปาดใหเปน
รูตามยาวของปลอง เวนตามขอไว เพื่อใหเสียงกอง  
วิธีใช  :  วางราบกับพื้นใชทอนไมรองหัวทาย ไมตีทํา
ดวยไมไผ ยาวประมาณ 30 – 40 ซม. 
โอกาสท่ีใช :ใชบรรเลงประกอบการแสดงโขนตอน     ยก
ทัพ 

c03_213 

 

กรับ 

กรับ c03_213 
_1 

 

กรับท่ีมีใชในวงดนตรีไทย มี 3 ชนิด คือ กรับคู กรับ
เสภา และกรับพวง 

c03_213 
_2 

 

กรับคู 
รูปราง :  ทําดวยไมไผผาซีก หลาวใหเรียบเพ่ือมิให
เส้ียนหรือผิวบาดมือ ขนาดยาวประมาณ 40 ซ.ม. ทําเปน
คู เรียกอีกอยางวากรับไมไผ 
วิธีใช  :  ใชตีใหผิวของกรับท้ังสองอันกระทบกัน 
โอกาสท่ีใช : ใชบรรเลงรวมในวงดนตรีไทย 

 
 



 152

กรอบท่ี ภาพ เสียง 
กรับเสภา c03_213 

_3 

 

รูปราง : ทําดวยไมชิงชันหลาวเปนรูปส่ีเหล่ียมลบเหล่ียม
เพื่อมิใหบาดมือ 1 ชุด มี 4 อัน 
วิธีใช  : ใชมือถือกรับขางละ 2 อัน ขยับใหกระทบกนั
เปนเสียงตามจงัหวะ 
โอกาสท่ีใช : ใชประกอบการขับเสภา  

กรับพวง c03_213 
_4 

 

รูปราง : ทําดวยไมไผบางหรือแผนทองเหลืองหลายๆ
แผน และไมแกน 2 อัน (บางคร้ังใชงาแทนไมแกน) 
เจาะรูรอยเชือกประกบเขาดวยกัน คลายดามพัด 
วิธีใช  : ใชตีลงบนฝามือ 
โอกาสท่ีใช : ใชเคาะจังหวะในการขับรองเพลงเรือ, 
ดอกสรอย, สักวา 

menu 
c03_22 

 

เคร่ืองประกอบจังหวะท่ีทําดวยโลหะ 

ฉิ่ง c03_221
_1 

 

รูปราง : ทําดวยโลหะ หลอหนา  เวากลาง คลายรูปถวย
ชาไมมีกน ชุดหนึ่งมี 2 ฝา มีขนาดเทากนั เจาะรูตรง
กลางสําหรับรอยเชือกเพื่อสะดวกในการถือ 

c03_221
_2 

 

วิธีใช  : ใชมือถือฉ่ิงขางละ 1 อัน มือซายถือในลักษณะ
หงายข้ึน มือขวาถือคว่ําลง ตีใหฉ่ิงกระทบกันเปนเสียง 
“ฉ่ิง”และ “ฉับ” สลับกัน  
โอกาสท่ีใช : ใชกํากับจังหวะในวงดนตรีไทยทุก
ประเภท 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
ฉาบเล็ก c03_222

_1 

 

รูปราง : ทําดวยโลหะมีรูปรางคลายฉ่ิง แตบางกวามี
ขนาดใหญและกวางกวา เสนผาศูนยกลางประมาณ   4 - 
6 นิ้ว ตรงกลางมีปุมกลม ขอบนอกแบนราบ เจาะรูตรง
กลางเพื่อรอยเชือกสําหรับถือ 

c03_222
_2 

 

วิธีใช  : ใชมือถือฉาบขางละ 1 อัน ตีใหกระทบกัน
ขัดจังหวะกับเสียงของฉ่ิง  
 
โอกาสท่ีใช : ใชประกอบจังหวะในวงปพาทย 
   

c03_223
_1 

 

ฉาบใหญ 
รูปราง : ทําดวยโลหะมีรูปรางคลายฉ่ิง แตบางกวามี
ขนาดใหญและกวางกวา เสนผาศูนยกลางประมาณ   8 - 
10 นิ้วตรงกลางมีปุมกลม ขอบนอกแบนราบ เจาะรูตรง
กลาง เพื่อรอยเชือกสําหรับถือ 

วิธีใช  : ใชมือถือฉาบขางละ 1 อัน   ตีกระทบกัน   ตาม
จังหวะใหเสียงฉาบ ตรงกับเสียง “ฉับ” ของฉ่ิง 

c03_223
_2 

 

 
โอกาสท่ีใช : ใชประกอบจังหวะ ในวงปพาทย 

ฆองโหมง   c03_224
_1 

 

รูปราง : ทําดวยโลหะ รูปรางคลายฉาบ มีความหนากวา
มาก และมีขอบ เรียกวา ฉัตร เจาะรูท่ีฉัตร 2 รู เพื่อรอย
เชือก หรือเสนหนัง สําหรับหอย อาจใชมือถือ หรือหอย
กับโครงไม หรือขาหยั่ง  3  ขา  อาจทําเปนทรงกลม 
หรือทรงส่ีเหล่ียม เพื่อแขวนโหมงก็ได 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c03_224

_2 

 

ฆองโหมงแขวนดวยโครงไมรูปส่ีเหล่ียม 

c03_224
_3 

 

ฆองโหมงแขวนดวยขาหยั่ง 3 ขา 

วิธีใช  : ตีดวยไมตีหุมดวยผาหรือเชือกถักท่ีหัวไม ตาม
จังหวะ ใหตรงกับเสียงฉับของฉ่ิง  

c03_224
_4 

 

โอกาสท่ีใช : ใชประกอบจังหวะในวงดนตรีไทย  

menu 
c03_23 

 

 
เคร่ืองประกอบจังหวะท่ีขึงดวยหนงั 

 

c03_231 

 

กลองยาว 
ขอมูลท่ัวไป : เคร่ืองดนตรีประเภทหุมหนงัหนาเดยีว ตี
ดวยมือ ไดแบบอยางจากพมา สมัยกรุงธนบุรีหรือตนกรุง
รัตนโกสินทร  ชวงท่ีไทยกับพมากําลังทําสงครามน้ัน 
เวลาพักรบทหารพมาก็เลนกลองยาวกนัอยางสนุกสนาน 
คนไทยเห็นจึงจํามาเปนแบบอยาง  
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
หนากลอง ขึงดวยหนังลูกววั มีหลายขนาด จะทารักเปน
วงกลมสําหรับติดขาวสุกบด ผสมข้ีเถา ซ่ึงจะทําใหเกดิ
เสียง " เท่ิง และ บอม "   

c03_231
_1 

 

c03_231
_2 

ไสละมาน เสนหนังหรือเชือกทําเปนหวงสําหรับรอย
หนังเรียด บริเวณไสละมานจะทําเปนหวงเล็กๆ  เพื่อใช
ผาหรือเชือกเสนใหญๆ  ผูกสําหรับใชคลองคอ 

c03_231
_3 

หนังเรียด ทําจากหนังวัวตัดเปนเสนยาวหรือเชือก เปน
เคร่ืองโยงเรงเสียง โดยรอยผานไสละมานเพื่อดึงหนัง
หนากลองใหตึงกับลวดท่ีคอกลอง  

c03_231
_4 

หุนกลอง ทําดวยไมจริง เชนไมมะมวง ไมกามปู ไม
ขนุน ขุดแตงใหเปนโพรงภายใน ตอนตน โตใหญ
ตอนกลางเรียว ปลายบานเปนรูป ดอกลําโพง ข้ึนหนา
ดวยหนังลูกววัรีดใหบาง กลม กวางใหญข้ึนอยูกับหนา
หุนกลอง  ซ่ึงสามารถทําไดหลายขนาด 

c03_231
_5 

ผาหุมกลอง นยิมตกแตงใหสวยงามโดยการหุมผาสีหรือ
ผาลายดอก  เยบ็จีบรูดปลอยเชิงเปนระบายปดตัวกลอง
ดานบน  
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c03_231

_6 
ลําโพง เปนสวนทายของกลองรูปรางเหมือนลําโพง 
ชวยใหเสียงกลองดังกังวาน 

c03_231
_7 

 

วิธีใช  : เวลาตีใชขาวสุกบดกบัข้ีเถาติดหนากลอง เพื่อ 
เปนเคร่ืองถวงเสียง วิธีตีกลองยาวนั้นจะใช สวนตางๆ
ของรางกายไดแก ฝามือ กําปน ขอศอก ศีรษะโหมง เขา
กระทุงและสนเทากระแทก 

c03_231
_8 

 

โอกาสท่ีใช : เปนเคร่ืองกํากบัจังหวะหนาทับในเพลง
สําเนียงภาษาพมาและใชบรรเลง ในงานท่ีมีการ
สนุกสนานร่ืนเริง 

กลองสองหนา c03_232
_1 

 

ขอมูลท่ัวไป : เร่ิมมีใชตั้งแตสมัยรัชกาลท่ี 2 ลักษณะ
คลายคลึงกับเปงมางของมอญแตมีขนาดยาวกวา   
รูปราง :  ตัวกลองทําดวยไมมะมวงหรือไมขนุน      
หนากลองมีขนาดใกลเคียงกัน ขึงดวยหนังลูกวัว      
หนาใหญจะติดขาวสุกบดผสมข้ีเถา  เพื่อถวงใหเสียง
ไพเราะ 

c03_232
_2 

 

วิธีใช : ผูตีจะนั่งตีทางท่ีชันเขา ตั้งกลองใหเอียง 45 องศา 
หนาใหญอยูดานลาง  และหนาเล็กจะอยูดานบน ใชตีท้ัง
สองหนา ตามจังหวะท่ีกําหนดไว 
โอกาสท่ีใช : ใชกํากับจังหวะ ในวงปพาทยไมแข็ง 
ประเภทเสภา 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
กลองแขก c03_233

_0 

 

ขอมูลท่ัวไป : สันนิษฐานวาไดแบบอยางมาจากชวา  
รูปราง :  หุนกลองจะทําดวยไมเนื้อแข็งรูปทรง 
กระบอกขุดแตงเปนโพรงภายในมีกระพุงเล็กนอย ชุด
หนึ่งมี 2 ลูก ลูกท่ีมีเสียงสูงเรียกวา “ตัวผู” ลูกท่ีมีเสียงตํ่า
เรียกวา “ตัวเมีย” 

c03_233
_1 

 

สายเรงเสียงทําดวยเสนหวายผาซีกโยงระหวางหนา
กลอง ท้ังสองโดยรอยผานขอบกลอง 

รัดอก คือ เสนหวายท่ีใชมัด c03_233
_2 

 

สายเรงเสียง เพื่อมิใหลด หรือหยอนไดงาย 

c03_233
_3 

 

หนากลองหนาใหญ เรียกวา  “หนารุย” 

c03_233
_4 

 

หนากลองหนาเล็ก เรียกวา “หนาตาน”   
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c03_233

_5 

 

วิธีใช  : ตวัผู ผูตีนั่งชันเขาใหกลองเอียง 45 องศา 
สวนตัวเมียผูตนีั่งขัดสมาธิ  วางนอนอยูบนหนาขา หรือ
บนหนาตัก ใชมือขวาตีหนาใหญ สวนมือซายตีหนาเล็ก 

c03_233
_6 

 

 
โอกาสท่ีใช : เดิมใชตีประกอบการรํา กระบ่ีกระบอง นํา
ขบวนแหโสกนัต  ขบวนแหเสด็จพระราชดําเนิน 
กระบวนชางและกระบวนเรือ ปจจุบันใชตกีํากับจังหวะ
หนาทับในวงปพาทย และวงมโหรี 

กลองทัด c03_234
_0 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองตีท่ีขึงหรือหุมดวยหนัง 2 หนา 
แตใชตีขางเดยีวโดยตีคูกับตะโพนในวงปพาทยเคร่ืองหา
สมัยกรุงสุโขทัย เดิมมีลูกเดยีว ตอมาในสมัยรัชกาลท่ี 1 
แหงกรุงรัตนโกสินทรจึงเพิ่มข้ึนเปน 2 ลูกคูกัน ลูกหนึ่ง 
มีเสียงตํ่าเรียกวา "ตัวเมีย" อีกลูกหนึ่งมีเสียงสูงเรียกวา 
"ตัวผู" เพื่อใหเสียงดังไพเราะ 

c03_234
_1 

 

รูปราง :  ตัวกลอง  ทําดวยไมเนื้อแข็ง กลึงควานขางใน
ใหเปนโพรง ตรงกลางปอง ข้ึนหนากลองทั้งสองขาง
ดวยหนังววั หรือหนังควาย ยึดดวยหมุดท่ีเรียกวา  “แส” 
ทําดวยไมหรืองา มีหวงสําหรับแขวนเรียกวา “หูระวิง”  

c03_234
_2 

 

วิธีใช  :  ใชไมขาหยั่งสอดคํ้าท่ีหูระวิง และใชหมอน
เล็กๆรองขอบกลอง ตีดวยไมตีท่ีทําดวยไมไผรวก ขนาด
ยาวประมาณ 50 ซม. 
โอกาสท่ีใช : ใชบรรเลงกํากับจังหวะหนาทับในวงป
พาทย  
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
กลองชาตรี  c03_235 

ขอมูลท่ัวไป : กลองชาตรีมีช่ือเรียกตามเสียงวากลองตุก 
ทางภาคใตเรียกวา กลองโนราห เปนเคร่ืองตีประเภทขึง
ดวยหนัง 2 หนา 1 ชุด มี 2 ใบ เสียงสูงเรียกวา ตวัผู และ
เสียงตํ่า เรียกวา ตัวเมีย 

c03_235
_1 

 

รูปราง : เปนเคร่ืองตีชนิดหนึ่งท่ีขึงดวยหนังท้ังสองหนา  
รูปรางลักษณะตลอดจนวิธีการทําเหมือนกับกลองทัด 
แตมีขนาดเล็กกวา บางท่ีเรียกวา “กลองตุก” ตามเสียง
ของกลอง 

วิธีใช : .ใชไมตีบนหนากลองโดยตีสอดประสานกับ
โทนชาตรี  ลักษณะรัวหรือตีเปนจังหวะ   

 

 

โอกาสท่ีใช : ใชตีกํากับจังหวะในวงปพาทยชาตรี  
สําหรับเลนละครโนราหชาตรีของภาคใต   

ตะโพน c03_236 

 
 

 

ขอมูลท่ัวไป : ตะโพนเรียกอีกช่ือหนึ่งวา “สะโพน”   มี
ลักษณะคลาย “มุทิงค” ของอินเดีย  ตะโพนที่ใชในวง
ดนตรีไทย มี 2 ชนิด คือ ตะโพนไทยและตะโพนมอญ 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
รูปราง :  ตัวตะโพน เรียกวา “หุน”ทําดวยไมสัก หรือไม
ขนุน ขุดใหเปนโพรงขางใน ข้ึนหนังท้ังสองหนา  

c03_236
_1 

 

“หนังเรียด” คือ หนังท่ีชวยเรงเสียงใหสูง ต่ํา ตาม
ตองการ  “หนาเทง” คือหนากลองดานใหญ มีเสียงตํ่า  
 “หนามัด” คือหนากลองดานเล็ก มีเสียงสูง  
“ไสละมาน” หรือ “สรอยละมาน” คือ เสนหนัง ท่ีใช
รอยท่ีขอบกลอง ใชสําหรับเปนหวงรอยหนังเรียด 
วิธีใช  :  วางกลองดานหนาโดยใหหนาเทงอยูดาน
ขวามือ และหนามัดอยูทางซายมือ ตีเปนจังหวะตาม
แบบแผนท่ีกําหนด ท่ีเรียกวา “หนาทับ” 

 

 

โอกาสท่ีใช : ใชบรรเลงรวมในวงปพาทย 

โทน c03_237 

 
 

 

เปนเคร่ืองดนตรีท่ีขึงดวยหนังหนาเดียว  มี   2  ชนิด คือ 
โทนชาตรี และโทนมโหรี 
- โทนชาตรี เปนเคร่ืองดนตรีท่ีนิยมเลนกนัทางภาคใต 
- โทนมโหรี เปนเคร่ืองตีสมัยโบราณเรียกวา “ทับ”  
บางคร้ังจึงมีคนเรียกติดปากวา  “โทนทับ” 
 

c03_237
_11 

 

โทนชาตรี 
รูปราง :  ตัวกลองทําดวยไมขนุน  ไมสัก  หรือไม
กระทอน  มีรูปรางตอนตนโต  แลวคอยๆเรียวลงไป  
ตอนทายสุดผายออกเล็กนอย  มีสายโยงเรงเสียงซ่ึงทํา
ดวยหนังเรียดเสนเล็กๆ 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c03_237

_12 

 

วิธีใช  :  มือหนึ่งตี  อีกมือหนึ่งคอยเปดปดปากลําโพง  
เพื่อบังคับเสียงตามท่ีตองการ เดิมใชลูกเดยีว  ตอมา
ภายหลังใช  2  ลูก  ตีคนเดียวโดยมีกลองชาตรี
สอดแทรกอยูดวย มีเสียงดัง 2 เสียงคือ  “ปะ  กับ  โทน” 

c03_237
_13 

 

โอกาสท่ีใช : ใชตีกํากับจังหวะหนาทับของวงปพาทย
ชาตรี  ในการเลนโนราหชาตรีของชาวใต   

โทนมโหรี c03_237
_21 

 

รูปราง : ตัวโทนทําดวยดนิเผาเขียนลายเคลือบสี อาจ
ประดับดวยมุขหรือเคลือบดวยเงินลงยาประดับกระจก
สวยงาม สายโยงเรงเสียงทําดวยไหม เอ็นหรือ ดาย หนา
กลองทําดวยหนังแพะ หนังลูกววั หรือหนังงูเหลือม 

c03_237
_22 

 

วิธีใช  :  ผูตีจะตีดวยมือขางขวา  สวนมือขางซายจะคอย
เปดปดทางลมที่ปากลําโพง  เพื่อใหเกิดเสียงท่ีตองการ  
สามารถทําเสียงได 2 เสียง คือ  เสียง “ท่ัม กับ โจง”  
ปกติจะตีสอดกับรํามะนา 

c03_237
_23 

 

โอกาสท่ีใช : โทนท่ีใชตีกํากบัจังหวะหนาทับในวง
มโหรี 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
รํามะนา c03_238 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองดนตรีท่ีขึงดวยหนังหนาเดียว  
รูปรางแบน หรือส้ัน  มี   2  ชนิด คือ รํามะนาลําตัด   
รํามะนามโหรี     

รํามะนาลําตดั  

 

ขอมูลท่ัวไป : สันนิษฐานวาไดแบบอยางมาจากชวาและ
เขามาแพรหลายในประเทศไทยเม่ือสมัยรัชกาลท่ี  5 แต
เดิมใชประกอบการรองเพลง  “บันตน” 

รูปราง :  ตัวกลองใหญเปนรูปกลมคลายชามกะละมัง   
มีเสนหวายผาซีกโยงระหวางขอบหนากับวงเหล็กซ่ึง
รองกนใชเปนขอบของตัวรํามะนา  ใชล่ิมซ่ึงทําดวยไม
หลายๆอันตอกเปนเคร่ืองเรงเสียงระหวางวงเหล็กกับ
กนรํามะนา วงหน่ึงจะมีรํามะนากีใ่บก็ได 

 

 

วิธีใช  : วางกลองตั้งมือซายบนขอบกลองดานบน มือ
ขวาตีสลับกับมือซายตามจังหวะท่ีมีรูปแบบกําหนดไว 
คนตีจะตองเปนผูรองลูกคูไปดวย 
โอกาสท่ีใช :ใชในการเลนลําตัด   

รํามะนามโหรี  

 

ขอมูลท่ัวไป : มีลักษณะคลายคลึงกับรํามะนาของ   ลํา
ตัด  แตมีขนาดเล็กกวามาก 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
รูปราง :  ตัวหุนทําดวยไมลักษณะกลมแบน  กลึงให
ทางปากสอบเขา  ขึงหนาดวยหนังลูกววั  ตรึงดวยหมุด  
ซ่ึงทําดวยงาหรือไมโดยรอบ  มีเสนเชือกควั่นเปนเกลียว
สําหรับหนุนใหหนาตึง  เรียกวา  “สนับ” 

 

 

วิธีใช  : ตีดวยมือคูกับโทนมโหรี ตามหนาทับท่ีได
บัญญัติไว 
โอกาสท่ีใช : ใชตีกํากับจังหวะหนาทับในวงมโหรี   

 
สคริปตบทเรียนเร่ือง  เคร่ืองดนตรีไทยประเภทเคร่ืองเปา 

กรอบท่ี ภาพ เสียง 
menu 
C04_1 

 

เคร่ืองเปาท่ีมีล้ิน 
  หมายถึงเคร่ืองเปาท่ีตองใชล้ินท่ีทําดวยใบไม  หรือไม
ไผ  หรือโลหะสอดใสเขาไว  เม่ือเปาลมเขาไป ล้ินก็จะ
เคล่ือนไหวทําใหเกดิเสียง 

ปไทย C04_111 

 

หมายถึง ปท่ีคนไทยเปนผูคิดประดิษฐข้ึนเอง               
มีหลายขนาดดวยกัน คือ 
1. ปนอก 
2. ปใน 
3. ปกลาง 
4. ปนอกตํ่า 

c04_112 

 

ปนอก 
ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองดนตรีท่ีชาวไทยเรารูจัก     
ประดิษฐข้ึนใชมาแตกอน เปนปท่ีมีระดับเสียงสูงท่ีสุด    
ในการบรรเลงปพาทย ซ่ึงเรียกกันวา “ทางนอก” เปนทาง
ซ่ึงบัญญัติไวเปนท่ีรูกันในหมูนักดนตรีมีรูบังคับเสียง  
เพียง 6 รู แตสามารถเปาเสียงเรียงกันถึง 20 กวาเสียง 
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กรอบท่ี ภาพ เสียง 
c04_113 

 

รูปราง :  ตัวปจะทําดวยชิงชัน หรือไมประดู  กลึงให
เปนรูปบานหวับานทาย  ตรงกลางปอง  เจาะรูภายใน
กลวงตลอดเลา  มีชองรูเล็กๆ ทางตอนหัวสําหรับใสล้ิน 
เพื่อเปาและเจาะรู  6  รู  สําหรับบังคับเสียง ล้ินปทํา
ดวยใบตาล 4 ช้ัน ตัดกลมผูกติดกับ ทอลมเล็กๆทําดวย
ทองเหลือง เงิน นาค หรือโลหะอ่ืนๆเรียกวา “กําพวด” 
ท่ีโคนของกําพวดจะใชดายถักหรือดายพนัเล็กนอย  
เพื่อยึดล้ินปใหแนนสนิทติดกับตัวป 
วิธีใช  : มีวิธีการเปาใหเสียงติดตอกันยาวนาน  โดยไม
ขาดตอน เรียกวา  “ระบายลม” 

c04_114 

 

โอกาสท่ีใช : ใชบรรเลงในวงปพาทย 

ปใน c04_115 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองเปา ท่ีมีขนาดใหญท่ีสุด  ในป
ประเภทเดียวกัน เร่ิมใชเม่ือมีการปรับปรุงละครใน 
โดยใหผูหญิงเปนผูแสดง  และปรับปรุงโขนเปนแบบ
โขนโรงใน 

รูปราง :  มีรูปรางและลักษณะคลายคลึงกับปนอก 
ตางกันท่ีขนาดใหญกวา 

c04_116 

 

วิธีใช  : มีวิธีการเปาเหมือนกบัปนอก 
โอกาสท่ีใช : ใชเปาเปนคูกับปนอกในวงปพาทยไมแข็ง 
เคร่ืองคูและเคร่ืองใหญ 
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ปกลาง c04_117 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองเปาอีกชนิดหนึ่งท่ีชาวไทยคิด
ประดิษฐข้ึน    
รูปราง :  รูปรางเหมือนกับปในและปนอก มีขนาดและ
เสียงอยูระหวางปใน กับปนอก   
วิธีใช  : วิธีการเปาเหมือนกบัปนอก 
โอกาสท่ีใช :ใชเปาประกอบกับการแสดงหนังใหญ
ปจจุบันไมคอยนิยมใช 

ปนอกต่าํ c04_118 

 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองเปา ท่ีมีผูประดิษฐคิดสรางข้ึน
หลังจากมีปนอกปใน  และปกลางแลว   
รูปราง :  คลายกับปนอก มีเสียงและขนาดระหวางป
นอกกับปกลาง มีเสียงตํ่ากวาปนอกจึงเรียกวา “ปนอก
ต่ํา” 
วิธีใช  : วิธีการเปาเหมือนกบัปนอก 
โอกาสท่ีใช : ปจจุบันปไมคอยนํามาใช 

ปชวา c04_121 

 

ขอมูลทั่วไป : เปนเครื่องเปาอีกชนิดหนึ่งท่ีตองใชลิ้น  
เขาใจวาไทยเราไดแบบอยางมาจากพวกชวา 
รูปราง :  ตัวปมี 2 สวน สวนบนเรียวยาวเรยีกวา “เลาป”  
สวนลางบานตอนปลายเรียกวา  “ลําโพง”  ท้ังสองทอนทํา
ดวยไม หรอืงาชาง  ท่ีเลาปเจาะรู 7 รู  เพื่อสําหรับกดน้ิว
บังคับเสียง  โดยเรียงลําดับลดหลั่นกันไป  อีกรูเจาะตรง
ขามกับรูแรก  เรียกวา  “นิ้วคํ้า” 

c04_122 

 

โอกาสท่ีใช : ใชเปาคูกับกลองแขก ประกอบการเลน
กระบ่ีกระบอง   การแสดงละครเร่ืองอิเหนา  ตอนรํา
กริช  โดยท่ัวไปใชในวงปชวากลองแขก  วงปพาทย
นางหงส และวงเคร่ืองสายปชวา  
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c04_2 

 

เคร่ืองเปาท่ีไมมีล้ิน 
หมายถึง เคร่ืองเปาท่ีมีรูบังคับลมท่ีเปาใหเกิดเปนเสียง 

ขลุย c04_210  

 
 

ขอมูลท่ัวไป : เปนเคร่ืองเปาชนิดหนึง่ท่ีไมมีล้ิน  มีแตรู
บังคับใหรูท่ีเปาหักมุมแลวเกดิเปนเสียง มี 3  ชนิดคือ 

1. ขลุยเพียงออ 
2. ขลุยหลิบ 
3. ขลุยอู 

         สันนิษฐานวาขลุยเพียงออนาจะเปนขลุยท่ีกําเนดิ
มากอน  แลวจงึเปนขลุยหลิบและขลุยอูตามลําดับ 

c04_211 

 

รูปราง :  ขลุยท้ังสามชนิดมีรูปรางลักษณะเหมือนกัน
คือ  ทําดวยไมรวก ไมชิงชัน หรืองาชาง  มีรู ส่ีเหล่ียม 
ผืนผาทําใหลมหักมุมลง เรียกวา  “รูปากนกแกว”  เจาะ
รูสําหรับ เปด – ปด นิ้วบังคับเสียงสูง ต่ํา  จํานวน 7 รู
ดานหนา สวนดานหลังเจาะ 1 รู ตรงขามกับรูแรก
ตอนบน  เรียกวา  “รูนิ้วคํ้า”  ดานขวามีรูสําหรับปดเยื่อ 
ดานลางเจาะ 2 รู สอดใสเชือกสําหรับถือ   

c04_211
_01 

 

ดาก หมายถึง ไมอุดปากขลุย นิยมใชไมสักทอง หลาว
กลมใหคับแนนกับรองภายในของ ปากขลุย ฝานให
เปนชองวางลาดเอียง ตลอดช้ินดาก ใหเปาลมผานไป
ได 
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c04_211

_02 

 

รูบังคับเสียง เปนรูท่ีเจาะเรียงอยูดานบนของเลาขลุย มี
อยู 7 รู ดวยกนั 

c04_211
_03 

 

รูเปา เปนรูสําหรับเปาลมเขาไป 

c04_211
_04 

 

รูปากนกแกว เปนรูท่ีเจาะรองรับลมจากปลายดาก 
ภายในขลุย อยูดานเดียวกับรูเปา อยูสุดปลายดากพอดี 
เปนรูปส่ีเหล่ียม  ผืนผา รูปากนกแกวนี้ทําใหเกดิเสียง 
เทียบไดกับล้ินของขลุย 

c04_211
_05 

 

รูค้ําหรือรูนิ้วค้าํ เปนรูสําหรับ ใหนิว้หวัแมมือปด เพื่อ
บังคับเสียงและ ประคองเลาขลุยขณะเปา อยูดานลาง 
ของเลาขลุย ตอจากรูปากนกแกว ไปทางปลายเลาขลุย 

c04_211
_06 

 

รูรอยเชือก อยูทางสวนปลายของเลาขลุย มี 4 รู หรือ    
2 รูก็ได  โดยการเจาะทะลุบน-ลาง และ ซาย-ขวา      
ใหเยื้องกันในแตละคู 
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ขลุยเพียงออ  มีขนาดกลาง ยาวประมาณ 45 - 46 ซม. 
กวางประมาณ 4 ซม. 

c04_212
_01 

 

โอกาสท่ีใช : แตเดิมขลุยเพียงออใชในวง 
มโหรีเคร่ือง 6 ปจจุบันใชในวงเคร่ืองสาย และวงมโหรี 

ขลุยหลีบ มีขนาดเล็ก ยาวประมาณ 36 ซม. กวาง
ประมาณ 2 ซม. 

c04_212
_02 

 

โอกาสท่ีใช : ขลุยหลิบใชคูกบัขลุยเพียงออ ในวง
เคร่ืองสายประเภทเคร่ืองคู 

ขลุยอู มีขนาดใหญ ยาวประมาณ 60 ซม. กวาง
ประมาณ 4 - 5 ซม. 

c04_212
_03 

 

โอกาสท่ีใช : ขลุยอูใชในวงปพาทยดกึดําบรรพ 

c04_213 

 

วิธีใช  : ใชมือขวาปดรูสวนบนมือซายปดรูสวนลาง 
เปาโดยการระบายลม  เสียงยาวโหยหวนบาง เปาถ่ีบาง  
ชวยในการดําเนินทํานองบางตอน 
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สคริปตชวยเหลือ 
กรอบท่ี ภาพ เสียง 

help 

 

 

help02 

 

 

help03 
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สคริปตผูพฒันา 
กรอบท่ี ภาพ เสียง 

dev 

 

ดนตรี 

dev02 

 

ดนตรี 

dev03 

 

ดนตรี 
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ประวตัิยอผูวิจัย 
 

ชื่อและชื่อสกุล   วาที่รอยตรีหญิงอรุณี  เตะอวน 
 

วันเดือนปเกิด   12 มีนาคม 2513 
 

สถานที่เกิด   สมุทรปราการ 
 

สถานที่อยูปจจุบัน  28/2 หมูที่ 8 ซอยเสทวี ถนนบัวผึ้งพัฒนา ตําบลบางกอบัว 
    อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ 10130 
 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครู รับเงินเดือนในอันดับ คศ.2 
 

สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนวิชูทศิ ซอยประชาสงเคราะห 13 ถนนประชาสงเคราะห 
แขวงดินแดง เขตดินแดง กรุงเทพมหานคร 10400 

 

ประวตัิการศึกษา    
พ.ศ. 2532  ประกาศนียบตัรวชิาชีพนาฏศิลปชั้นสูง     

    จากวิทยาลัยนาฏศิลป  กรุงเทพมหานคร 
 

 พ.ศ. 2534  ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) คณะนาฏศิลปและดุริยางค   
    จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล กรุงเทพมหานคร 
 

พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาการวิจัยและสถิติ      
ทางการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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