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การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน

ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้น
การวิจยัคือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 45 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และ  2) แบบทดสอบ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test 
  ผลการวจิยัพบวา่  
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ือง
ดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า หลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ค ำส ำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย, เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า 
  
 



 

 

บทที ่1 
บทน ำ 

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 ดนตรีเป็นศาสตร์ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัมนุษยม์าตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนัโดยเช่ือว่าดนตรี
นั้นสามารถพฒันามนุษยไ์ด้ทั้งทางด้านการแสดงออกและทางด้านจิตใจ หลกัสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานจึงไดบ้รรจุวิชาดนตรีไวใ้นกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเพื่อใช้พฒันาเยาวชน ดนตรีซ่ึงเป็น
ศาสตร์ท่ีว่าดว้ยเร่ืองเสียงรับรู้โดยการฟัง การศึกษาเรียนรู้เก่ียวกบักระบวนการเกิดเสียง ลกัษณะ
เสียง และฝึกทกัษะการฟังจึงเป็นส่ิงส าคญั แต่เน่ืองจากเคร่ืองดนตรีท่ีใช้เป็นส่ือในการเรียนการ
สอนมีจ านวนมากหลายประเภทและชนิด ครูจึงไม่สามารถปฏิบติัเคร่ืองดนตรีให้นกัเรียนดูและฟัง
ลกัษณะเสียงไดอ้ย่างครบถว้น หรือโรงเรียนอาจมีเคร่ืองดนตรีไม่เพียงพอ ส่วนมากการเรียนการ
สอนจึงเป็นไปในลกัษณะคือ ครูน ารูปภาพเคร่ืองดนตรีให้นกัเรียนดูแลว้แสดงท่าทางในการปฏิบติั
เคร่ืองดนตรีพร้อมกบัอธิบายถึงกระบวนการเกิดเสียงและ ลกัษณะเสียงให้นกัเรียนฟัง การเรียนการ
สอนลกัษณะน้ี ท าให้นกัเรียนขาดประสบการณ์ตรงจากการไดเ้ห็นวิธีการปฏิบติัเคร่ืองดนตรีจริง
และไดฟั้งลกัษณะเสียงจากเคร่ืองดนตรีโดยตรง และการท่ีจะแสดงความรู้สึกถึงลกัษณะของเสียงวา่
นุ่มนวลหรือกระดา้ง เสียงแหลมหรือเสียงทุม้มากนอ้ยเพียงใด ซ่ึงไม่สามารถอธิบายไดด้ว้ยค าพูดท่ี
ท าใหมี้การรับรู้ท่ีเร็วข้ึนแลว้เกิดความเขา้ใจตรงกนั อีกทั้งยงัท าให้การเรียนการสอนไม่น่าสนใจไม่
สามารถสร้างแรงจูงใจและ กระตุน้เร้าความอยากรู้อยากเห็น ในการเรียนรู้ให้กบันกัเรียนได ้ฉะนั้น
การเรียนการสอนจึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีการน าเสนอส่ือท่ีเป็นรูปธรรมและสัมผสัไดม้าประกอบการ
เรียนการสอนเพื่อใหน้กัเรียนเกิดการรับรู้ไดง่้ายยิง่ข้ึน 
 ในแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัท่ี  9 ไดร้ะบุให้การพฒันาคนเป็นเป้าหมาย
หลกัในการพฒันาชาติให้กา้วหน้า ถือเป็นนโยบายแห่งชาติท่ีตอ้งเร่งด าเนินการ ในหน่วยงานทั้ง
ภาครัฐและเอกชน รวมทั้งแผนพฒันาการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2543 โดยในแม่บทเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2547-2549) ไดก้ าหนดเป้าหมายให้
สามารถ  
 1. สถานศึกษาทุกแห่งสามารถเขา้ถึงและใชอิ้นทราเน็ตเพื่อจดัการเรียนการสอน 
 2. สถานศึกษามีหอ้งปฏิบติัการ ICT เพื่อการเรียนรู้ 
 3. พฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และ courseware 
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 4. หน่วยงานทางการศึกษาทุกแห่งใช ้ICT ในการบริหารจดัการและมีศูนยป์ฏิบติัการ เพื่อ
รองรับ E-Government 
 5. ผูส้อนและบุคลากรทางการศึกษาทุกคน มีความรู้และทกัษะการใช้ ICT ในการจดั                                  
การเรียนการสอน การบริหารจดัการและปฏิบติังานตามมาตรฐานทกัษะ ICT ท่ีสอดคลอ้งกบัการ
ปฏิบติังาน 
  ในปัจจุบนัเทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์ไดมี้ความกา้วหน้าอย่างรวดเร็ว จะพบว่าไดมี้
การน าเอาเทคโนโลยีทางดา้นคอมพิวเตอร์เขา้มาประยุกต์ใชใ้นงานการศึกษาดา้นต่าง ๆ เป็นอยา่ง
มาก เช่น  การบริหารการศึกษา การวางแผนหลกัสูตร การพฒันาบุคลากร ห้องสมุด การแนะแนว 
ส่ือการสอน งานดา้นการจดัการเรียนการสอนและช่วยการสอน (ชยัอนนัต ์สมุทวณิช, 2544) อีกทั้ง
โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้รับการพฒันาให้มีศักยภาพมากข้ึนด้วย
เช่นกนั ทั้งในแง่ของความสะดวกในการใชง้านและความสามารถในการรวมส่ือหลายรูปแบบหรือ
ท่ีเรียกกันว่ามัลติมีเดีย (Multimedia) ทั้ งน้ีเน่ืองจากมัลติมีเดียสามารถน าเสนอข้อความดนตรี 
ภาพเคล่ือนไหว กราฟิก ภาพถ่าย วสัดุตีพิมพ ์เสียง ภาพยนตร์ และวีดิทศัน์ ประกอบกบัสามารถท่ี
จะจ าลองภาพของการเรียนและการสอนท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้้วยตวัเองแบบเชิงรุก (พลัลภ 
พิริยะสุรวงศ,์ 2542, น.9) การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมาใชป้ระกอบการเรียนการสอนจึง
ไดรั้บความสนใจและเป็นทางเลือกส าหรับครูผูส้อนและ ผูเ้รียนเพิ่มมากข้ึน  
 จากแนวคิดดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงไดส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อใชป้ระกอบการ
เรียนการสอนวิชาดนตรีเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า เพื่อให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน และมีความสอดคล้องกบักระบวนการเรียนรู้ของผู ้เรียน ท่ีได้น าเอาองค์
ความรู้ทางดา้นเทคโนโลยกีบัดนตรีมาบูรณาการเขา้ดว้ยกนัเป็นส่ือการสอนท่ีทนัสมยั 
 

วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 

ขอบเขตของกำรวจิัย 
 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากร คือ นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา กรุงเทพมหานคร สังกดัทบวงมหาวิทยาลยั ท่ีก าลงัศึกษาในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 3 หอ้งเรียน รวม 120 คน 
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 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 1 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา กรุงเทพมหานคร ซ่ึงก าลงัศึกษาในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 45 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายแบ่งกลุ่ม (Claster random 
sampling) โดยการสุ่มอยา่งง่าย จากนกัเรียนทั้ง 3 หอ้ง คือหอ้งท่ี 3 , 4 , และ 5 ตามล าดบั             

 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียหมายถึง บทเรียนดว้ยตนเองท่ีน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นส่ือ
ทางการเรียน โดยท าหน้าท่ีในการน าเสนอในเน้ือหาวิชาดนตรีเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลประเภท
เคร่ืองเป่า ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ประกอบดว้ย ขอ้ความ 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรีประกอบมีปฏิสัมพนัธ์โดยการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่ผูเ้รียนได ้
 การพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียหมายถึง การออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีมีองค์ประกอบในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนตามเน้ือหาวิชาดนตรี เร่ืองเคร่ือง
ดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดย
ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Captivate 5.5 ท่ีตอ้งผา่นการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคโนโลยีการศึกษา ท าการปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ แลว้น ามาทดลองใชก้บันกัเรียนกลุ่ม
ตวัอยา่ง และปรับปรุงแกไ้ขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลหมายถึง ความสามารถดา้นความรู้ ความจ า 
ความเขา้ใจและ ดา้นทกัษะการฟัง เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า ซ่ึงวดัไดจ้ากคะแนนท่ี
ไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยวดัความรู้ความเขา้ใจ
และ ทกัษะการฟัง 
 เคร่ืองดนตรีสากลหมายถึง เคร่ืองดนตรีท่ีมีแหล่งก าเนิดจากประเทศตะวนัตก  
  
ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 1. ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียประกอบการสอนวิชาดนตรีเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากล
ประเภทเคร่ืองเป่า ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพไวใ้ชใ้นการเรียนการสอน 
 2.  เป็นแนวทางในการสร้างและพฒันาส่ือการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียส าหรับเคร่ืองดนตรีประเภทอ่ืน ๆ ต่อไป 
 
 



 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแบ่งเป็นหวัขอ้และ
ล าดบัการด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
 1. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยัและพฒันาทางการศึกษา 
 2. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 3. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนรายบุคคล 
 4. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัวชิาดนตรี  
 5. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิัยและพฒันาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวจัิยและพฒันา (Research and Development หรือ R & D) 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เป็นการวิจยั
ทางการศึกษาประเภทหน่ึง ซ่ึงนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี 
 เกย ์(Gay, 1976, p.8) ไดก้ล่าวถึง การวิจยัและพฒันาวา่ เป็นกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์
ส าหรับใชใ้นโรงเรียน ซ่ึงผลิตภณัฑจ์ากการวจิยัและพฒันายงัหมายรวมถึง วสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้
ในการฝึกอบรม วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนรู้ การก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมส่ือการสอน 
และระบบการจกัการ การวิจยัและพฒันายงัครอบคลุมไปถึงการก าหนดจุดประสงค์ลกัษณะของ
บุคคลและระยะเวลา และผลิตภณัฑท่ี์พฒันาจากการวจิยัและพฒันาจะเป็นไปตามความตอ้งการและ
ข้ึนอยูก่บัรายละเอียดท่ีตอ้งการ 
 บอร์ก และ กอลล ์(Borg & Gall, 1989, p.784-785) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการวิจยัและ
พฒันาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) วา่เป็นกระบวนการหรือ
วิธีการส าคญัอย่างหน่ึงท่ีมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาการศึกษาให้สัมฤทธ์ิผล โดยเน้น
หลกัตรรกวิทยา เป้าหมายหลกัคือใช้เป็นกระบวนการในการพฒันาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลิตภณัฑท์างการศึกษา(Education Product) อนัหมายถึง วสัดุครุภณัฑท์างการศึกษา ไดแ้ก่ หนงัสือ
แบบเรียน ต ารา ฟิล์ม สไลด์ เทปเสียง เทปโทรทศัน์ คอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
นอกจากนั้นยงัหมายรวมถึงวธีิการดว้ย ซ่ึงวธีิการคือ การสอนและโปรแกรมต่าง ๆ ในการสอน เช่น  
โปรแกรมการศึกษาเร่ืองยา หรือโปแกรมการพฒันาจุดส าคญัในการวิจยัและพฒันาในปัจจุบนั ท่ี
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ปรากฏเป็นการพฒันาขั้นพื้นฐาน โปรแกรมในระบบการเรียนท่ีซับซ้อน และการอบรมให้กับ
บุคลากรในการท างาน 
 การวิจยัและพฒันา คือ วิธีการซ่ึงเกิดจากความพยายามท่ีจะสร้างสรรค์ผลผลิต ตลอดจน
กระบวนการบางอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ตามหลกัการและระเบียบวิธีการวิจยัท่ีสามารถรับรอง
คุณภาพและประสิทธิภาพของผลผลิต  ผลของการวิจยัและพฒันาท าให้ได้มาเพื่อตอบสนองต่อ
ความตอ้งการเฉพาะดา้นและเป็นการแกปั้ญหาดา้นการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูว้ิจยัจะตอ้งออกแบบ
สร้างสรรค์ผลผลิตและพฒันาข้ึนให้สมบูรณ์แบบเพื่อให้ไดท้ั้งทางดา้นคุณภาพและประสิทธิภาพ
ตามเกณฑม์าตรฐาน (Gay, 1976, p.8) 
 การวิจยัและพฒันา หมายถึง กระบวนการในการพฒันาและพิสูจน์ผลผลิตวา่สมารถใชไ้ด้
จริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของต ารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟิล์ม (Films) และ
ซอฟทแ์วร์คอมพิวเตอร์ (Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอน และชุดการเรียนต่าง  ๆ (Gay, 
1976, p.10-11) 
 จากการวิจัยทางการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นการวิจยัในระดับการวิจยัพื้นฐานหรือการวิจัย
ประยกุตก์็ตาม จะใหป้ระโยชน์ไดม้ากยิง่ข้ึน 
 บอร์ก และ กอลล ์(Borg & Gall, 1989, p.782) กล่าววา่ กระบวนการท่ีน ามาพฒันาและการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของผลิตภณัฑท์างการศึกษา ค าวา่ผลิตภณัฑ์ในท่ีน้ีไม่ไดห้มายความเพียงแต่
ส่ิงท่ีอยู่ในหนงัสือ ในภาพยนตร์ประกอบการสอน และในคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยงัหมายรวมถึง
ระเบียบวิธี เช่น ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เช่น โปแกรมการศึกษาเร่ืองยา หรือ
โปรแกรมการพฒันาคนท างาน จุดเน้นของโครงการวิจยัและพฒันาในปัจจุบนัน้ีปรากฏในฐานะ
เป็นพื้นฐานของโครงการพฒันาโปรแกรมเป็นระบบการเรียนท่ีสลบัซบัซ้อนท่ีรวมเอาการพฒันา
ทางวตัถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหส้ามรถท างานไดใ้นบริบทเฉพาะ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ท าให้สรุปได้ว่า การวิจยัและพฒันา หมายถึงกระบวนการพฒันา
ผลิตภณัฑท์างการศึกษา เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงผลิตภณัฑท่ี์สามารถน ามาใชไ้ดจ้ริงในโรงเรียน 
 บอร์ก และ กอลล์ (Borg & Gall, 1989, p.782) ไดก้ล่าวไวว้า่ จุดมุ่งหมายของการวิจยัทาง
การศึกษา คือ การคน้หาความรู้ใหม่ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัวชิาพื้นฐาน (การวจิยัพื้นฐาน) หรือ เก่ียวกบัการ
น าไปใชใ้นการศึกษา (การวจิยัประยกุต)์ มิไดเ้พื่อพฒันาผลิตภณัฑ ์แต่ถึงแมว้า่การวิจยัประยุกตจ์ะมี
การผลิตส่ือหรือผลิตภณัฑข้ึ์นมา แต่ก็เป็นเพียงเพื่อใชใ้นการทดสอบสมมุติฐานของผูว้ิจยัเท่านั้น จึง
ค่อนขา้งยากท่ีจะน าผลิตภณัฑ์เหล่านั้นไปใช้ไดจ้ริงในโรงเรียน ดงันั้นการวิจยัและพฒันาจึงเป็น
หนทางท่ีจะช่วยเช่ือมช่องว่างและการทดสอบการใช้ผลิตภณัฑ์ในโรงเรียนมาใช้ในการพฒันา
ผลิตภณัฑ ์ซ่ึง เกย ์(Gay, 1976, p.8) ไดก้ล่าวเพิ่มเติมวา่ ผลของผลิตภณัฑ์จะมีคุณภาพตามท่ีตอ้งการ
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ไดน้ั้นโรงเรียนจะเป็นตอ้งเป็นผูใ้ช้ผลิตภณัฑ์จากการวิจยัและพฒันาอยา่งแทจ้ริง ซ่ึงดูเหมือนวา่จะ
เป็นการวจิยัทางการศึกษาท่ีมีคุณค่า 
 องค์ประกอบของการวจัิยและพฒันา  
 โดยทัว่ไปมี  4 องคป์ระกอบ 
 1. ผูต้อ้งการใชผ้ลจากการวจิยัและพฒันา ไดแ้ก่ ผูท่ี้ตอ้งการพฒันาการใหม่จากการวิจยัและ
พฒันาการไปใชง้าน ซ่ึง ผูต้อ้งการใชผ้ลการวจิยัจะเป็นผูก้  าหนดเป้าหมายของการวจิยัแต่ละคร้ัง 
 2. นกัวิจยัไดแ้ก่ ผูท้  าวิจยั มีหน้าท่ีวางแผนการวิจยัให้ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชใ้น
การช่วยหาค าตอบเพื่อแกปั้ญหาแก่ผูที้จะน าไปใช ้
 3. สถาบนัท่ีการสนบัสนุนในการวจิยั ไดแ้ก่ หน่วยงานราชการ องคก์ารธุรกิจเอกชนต่าง ๆ
 4. ส่ิงส่งเสริมการวิจัยและพฒันา ได้แก่ ปัจจัยเสริมต่าง ๆ เช่น ห้องสมุด และ แหล่ง
สารสนเทศ ส าหรับเตรียมขอ้มูลในการวจิยั 
 ขั้นตอนของการวจัิยและพฒันา 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจยัเป็นวิธีหน่ึงท่ีนิยมใช้ในกรพฒันา
การศึกษาโดยเน้นหลกัเหตุผลในการพฒันาตรวจสอบคุณภาพของส่ือการเรียนการสอนซ่ึง บอร์ก 
และ กอลล์ (Borg & Gall, 1979, p.222-223) ไดเ้สนอแนะขั้นตอน กระบวนการวิจยัและพฒันาไว ้
10 ขั้นตอน ดงัน้ี  
 1. ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะท าการพฒันา ขั้นน้ีตอ้งก าหนดให้ชดัเจนว่า ผลผลิต
ทางการศึกษาท่ีจะวจิยั และพฒันาคืออะไร โดยตอ้งก าหนดวา่ 
  1.1 ตรงกบัความตอ้งการหรือไม่ 
  1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีพอเพียงในการท่ีจะพฒันาผลผลิตท่ีก าหนด
หรือไม่ 
  1.3 บุคลากรท่ีมีอยู่มีทกัษะความรู้ และประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อการวิจยั และ
พฒันานั้นหรือไม่ 
  1.4 ผลผลิตนั้นจะพฒันาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดห้รือไม่ 
 2. วางแผนวจิยั และพฒันา ข้ึนน้ีประกอบไปดว้ย 
  2.1 ก าหนดวตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลิต 
  2.2 ประมาณค่าใชจ่้าย ก าลงัคน และเวลาท่ีตอ้งใชเ้พื่อศึกษาหาความเป็นไปได ้
  2.3 พิจารณาผลสืบเน่ืองของผลผลิต 
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 3. พฒันารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต ขั้นน้ีเป็นการออกแบบและจดัท าผลผลิตการศึกษา
ตามท่ีวางแผนไวเ้ช่นถ้าเป็นโครงการวิจยั และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียก็จะต้อง
ออกแบบ และวเิคราะห์เน้ือหาสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย และแบบทดสอบวดัการเรียนรู้ 
 4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 1 ขั้นน้ีเป็นการน าผลผลิตท่ีออกแบบ และจดัเตรียมไว้
ในขั้นท่ี 3 ไปทดลองใช้ เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตอนของผลผลิตในโรงเรียนจ านวน 1-3 โรงเรียน 
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งขนาดเล็ก ประเมินผลโดยการใชแ้บบ สอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ์ แลว้
รวบรวมขอ้มูลมาวเิคราะห์ 
 5. ปรับปรุงผลผลิต คร้ังท่ี 1 ขั้นน้ีเป็นการน าขอ้มูล และผลการทดลองใช้จากขั้นท่ี 4 มา
พิจารณาปรับปรุง 
 6. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 2 ขั้นน้ีเป็นการน าผลผลิตท่ีปรับปรุงแลว้ไปทดลอง
เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวตัถุประสงค์ในโรงเรียนจ านวน 5-15 โรงเรียน ประเมินผลเชิง
ปริมาณในลกัษณะ Pre-test กบั Post-test น าผลไปเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลิต 
อาจมีกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง ถา้จ าเป็น 
 7. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 2 ขั้นน้ีเป็นการน าน าขอ้มูล และผลการทดลองจากขั้นท่ี 6 มา
พิจารณาปรับปรุง 
 8. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 3 ขั้นน้ีเป็นการน าผลผลิตท่ีปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพการใช้งานของผลผลิตโดยผูใ้ช้ตามล าพงัในโรงเรียนจ านวน 10-30 โรงเรียน 
ประเมินผลโดยการใชแ้บบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ์  แลว้รวบรวมขอ้มูลการวิเคราะห์
 9. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 3 (คร้ังสุดทา้ย) น าขอ้มูลจากการทดลองขั้นท่ี 8 มาพิจารณา
ปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพร่ต่อไป 
 10.เผยแพร่ ขั้นน้ีเป็นการเสนอรายงานเก่ียวกับผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิต ในท่ี
ประชุมสัมมนาทางวาชาการ หรือวิชาชีพ หรือส่งไปพิมพ์เผยแพร่ไปใช้ในโรงเรียนต่างๆ หรือ
ติดต่อหน่วยงานเพื่อผลิตจ าหน่ายต่อไป 
 สรุปไดว้่า การวิจยัและพฒันามีล าดบัขั้นตอนท่ีต่อเน่ือง ท าให้มีความเช่ือมัน่และแน่ใจได้
ว่า ผลการวิจยัสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงทั้งทางด้านคุณภาพ และประสิทธิภาพ ดงันั้น
ผูท้  าการวจิยัจึงควรค านึงถึงล าดบัขั้นต่างๆ ของการวิจยั และพฒันา จะให้ไดผ้ลท่ีดีนั้นควรท่ีจะตอ้ง
ปฏิบติัตามล าดบัขั้นตอนต่างๆ ให้ครบถ้วนสมบูรณ์ ซ่ึงล าดับขั้นตอนในการวิจยัและพฒันาจะ
ประกอบไปดว้ยกระบวนการท่ีเป็นระบบทั้งการคน้หาขอ้มูล รวบรวมขอ้มูล และน าขอ้มูลเหล่านั้น
มาวางแผนเพื่อท าการสร้างเป็นเคร่ืองมือหรือผลิตภณัฑ์ข้ึนมา และน าเอาเคร่ืองมือหรือผลิตภณัฑ์
ดงักล่าวไปทดลองใช ้โดยขั้นตอนการน าเคร่ืองมือหรือผลิตภณัฑ์ไปทดลองใช ้ไม่ไดก้ระท าเพียง
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คร้ังเดียว แต่ตอ้งท าถึง 3 คร้ัง นอกจากน้ีแลว้ในการทดลองใช้ในแต่ละคร้ังจะตอ้งน าเอาผลการ
ทดลองใช ้มาท าการปรับปรุงเคร่ืองมือหรือผลิตภณัฑ์ดงักล่าวให้มีประสิทธิภาพอยา่งต่อเน่ือง ทั้งน้ี
ก็เพื่อให้แน่ใจได้ว่าเคร่ืองมือหรือผลิตภณัฑ์ท่ีสร้างข้ึนมามีประสิทธิภาพท่ีน่าเช่ือถือได้ท่ีสุดและ
สามารถน าออกไปเผยแพร่ยงัแหล่งต่างๆ ต่อไป 
 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบับทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย 
 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนั้นได้มีผูใ้ห้
ความหมายไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
 กลคั (Gluck, 1989, p.3) กล่าววา่ มลัติมีเดียเป็นการเช่ือมโยงขอ้มูลและเขา้ถึงขอ้มูลโดยการ
ใชส่ื้อต่าง ๆ กนัเรียกวา่ Multimedia information โดยผา่นคอมพิวเตอร์ ขอ้มูลอาจไม่ไดอ้ยูรู่ปของ
ของขอ้ความ (Non-text information) แต่อาจเป็นภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหวภาพยนตร์ 
ภาพวดิีทศัน์ หรือการบนัทึกเสียง 
 ยนื ภู่วรวรรณ (2536, น.5) ใหค้วามหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย (Hypermedia) ไว้
ดงัน้ี คือ เป็นรูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสนบัสนุนการเรียนรู้ท่ีประกอบดว้ยขอ้ความ
รูปแบบกราฟิก การเคล่ือนไหวและเสียง โดยสามารถน าค าหรือวลีจากขอ้ความหน่ึงเพื่อเช่ือมโยง
สืบคน้ไปยงัเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งไดอ้ยา่งถูกตอ้งและรวดเร็วจากฐานขอ้มูล 
 บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2538, น.27) ไดก้ล่าวถึง ส่วนประกอบของมลัติมีเดียวา่มี 3 ส่วน คือ 
 1. ส่วนส่ง เป็นส่วนท่ีอาจปรากฏในรูปของปุ่มอกัขระ ค าส าคญั ขอ้ความหรือรูปภาพเป็น
ส าหรับใหผู้อ่้านมีปฏิสัมพนัธ์โดยการคลิกเมาส์เพื่อไปยงัส่วนรับ 
 2. ส่วนรับเป็นส่วนของขอ้มูลท่ีอาจเป็นค าหรือขอ้ความ ประโยค ยอ่หนา้ หนา้รูปภาพเสียง 
ภาพยนตร์ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีทศัน์ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความตอ้งการท่ีจะตอบสนองขอ้มูลอะไรให้
ผูอ่้านทราบ ส่วนรับจะเป็นส่วนท่ีส่ือขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์กบัส่วนส่ง และในส่วนรับเองอาจมีส่วนส่ง
เพื่อเช่ือมดยงไปยงัส่วนรับอ่ืนต่อไป 
 3. ส่วนเช่ือม เป็นส่วนของการเช่ือมในลกัษณะต่าง ๆ ซ่ึงอาจเป็นการเช่ือมหน้าเดียวกนั
หรือเอกสารเดียวกนั หรือเป็นการเช่ือมจากแฟ้มเอกสารหน่ึงในคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียวกนัหรือต่าง
เคร่ืองกนั หรือต่างเครือข่ายกนั เป็นตน้ 
 วิไล กลัยาณวจัน์ (2541) ไดก้ล่าวถึงมลัติมีเดียว่า เป็นการน าเสนอคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
คือ การใช้คอมพิวเตอร์ในการรวมและควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นจอภาพ
เคร่ืองเล่นวดีิโอดิสก ์แผน่ซีดีรอม เคร่ืองสังเคราะห์เสียงและอุปกรณ์อ่ืน ๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อใชใ้นการ
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น าเสนอข้อมูล (Presentation) การสอนฝึกอบรม (Training) การแสดงข่าวสาร (Information 
broadcast) หรือเป็นส่ือดา้นอ่ืน ๆ แต่ถา้ระบบนั้นสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลต่าง ๆ เป็นโครงสร้างและ
ผูใ้ช้สามารถติดตามหารายละเอียดย่อยไดจ้ากหัวขอ้ท่ีสนใจ โดยมีการติดต่อกบัคอมพิวเตอร์เป็น
แบบโตต้อบแบบทนัทีทนัใด (Interactive) ก็จะเขา้สู่หลกัการของมลัติมีเดีย 
 เกียรติศกัด์ิ พนัธ์ล าเจียก (2541, น.14) ไดส้รุปความหมายของมลัติมีเดียไวว้่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอสาระเน้ือหาดว้ย ภาพ ขอ้ความ
เสียงและภาพเคล่ือนไหว โดยมีลกัษณะเป็นบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีมีโครงสร้างประกอบด้วย
โหนด (Nodes) และลิงค์ (Links) ท่ีไม่เป็นเส้นตรง โดยมีลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบั
โปรแกรม 
 กิดานนัท์ มลิทอง (2543, น.283) ไดก้ล่าววา่ มลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีมีการสร้างส่ิงแวดลอ้มท่ี
ยอมให้ผูใ้ช้สร้างความเก่ียวโยงระหวา่งหวัขอ้ต่าง ๆ แทนท่ีจะตอ้งอ่านเร่ืองราวเรียงล าดบักนัดว้ย
เหตุผลดังกล่าวจึงท า เป็นส่ือหลายมิติมีการน าเสนอข้อมูลไม่ เป็นแบบเส้นตรง และเพิ่ม
ความสามารถในการบรรจุขอ้มูลในลกัษณะของภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทศัน์ ภาพกราฟิกท่ีเป็น
ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว ให้ ภาพสามมิติ ภาพถ่าย เสียงพูด เสียงดนตรี เขา้ไวใ้นเน้ือหาด้วย 
เพื่อให้ผูใ้ชห้รือผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาเร่ืองราวในในลกัษณะต่าง ๆ ไดห้ลายรูปแบบมากข้ึน
กวา่เดิมรวมถึงการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัส่ือลกัษณะส่ือผสมเชิงโตต้อบโดยการคลิกท่ีจุดเช่ือมโยง 
 จากความหมายและลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียขา้งตน้ สรุปไดว้า่บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอขอ้มูลในลกัษณะแบบเส้นทางท่ีแยก
สายสาขา บรรจุข้อมูลในลักษณะของมัลติมีเดียประกอบด้วย ตัวอักอักษร ข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยบทเรียนสามารถเช่ือมโยงส่วน ประกอบมลัติมีเดียถึงกนัได ้เพื่อให้
ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาในลกัษณะต่าง ๆ ไดห้ลายรูปแบบรวมถึงการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัส่ือ
ลกัษณะส่ือประสมเชิงโตต้อบโดยการคลิกท่ีจุดเช่ือมโยง 
 องค์ประกอบของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 จากความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีกล่าวมาแลว้ จะเห็นว่าไดใ้ชส่ื้อหลายรูปแบบ
มาน าเสนอสารสนเทศท่ีตอ้งการด้วยคอมพิวเตอร์ ซ่ึงส่ือท่ีน ามาประกอบรวมเป็นคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียเหล่านั้นมีองคป์ระกอบดงัน้ี (Linda. 1995 :5 – 7 และ Green . 1993 : อา้งอิงใน รัฐพล
ประดบัเวทย.์ 2543 : 8 – 9 ) 
 1. ขอ้ความ (Text) ตวัหนังสือและขอ้ความสามารถสร้างได้หลายรูปแบบหลายขนาด
ออกแบบให้เคล่ือนไหวไดอ้ย่างน่าสนใจ สวยงามตามความตอ้งการ หรือเนน้ให้สามารถเช่ือมโยง
ในลกัษณะของไฮเปอร์เทก็ซ์ (Hypertext) ไดอี้กดว้ย 
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 2. เสียง (sound) เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบมลัติมีเดีย
เป็นสัญญาณดิจิตอล ดงันั้นจึงตอ้งเปล่ียนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเป็นดิจิตอลก่อน 
แฟ้มเสียงในระบบแมคอินทอชนิยมใชช่ื้อแฟ้มท่ีลงทา้ยดว้ย AIF หรือ SND ส่วนในระบบวินโดว์
นิยมใช ้MID หรือ WAV แฟ้มประเภท MID นั้นจะเป็นการสังเคราะห์เสียงเพื่อสร้างเสียงข้ึนมาใหม่ 
ซ่ึงจะท าให้แฟ้มมีขนาดเล็กกวา่แฟ้ม WAV   แต่คุณภาพเสียงจะดอ้ยกวา่ (กิดานนัท ์มลิทอง, 2543, 
น.272) 
 3. ภาพ(Picture)  มี 2 ประเภท 
  3.1 ภาพน่ิง (Still images) ก่อนท่ีภาพวาด ภาพถ่าย หรือภาพต่างๆ จะเป็นภาพน่ิง
น าเสนอบนคอมพิวเตอร์นั้น ภาพเหล่านั้นจะตอ้งเปล่ียนรูปแบบก่อน ซ่ึงสามารถสร้างโดยใชเ้คร่ือง
สแกนภาพหรือใช้โปรแกรมสร้างภาพข้ึนมา รูปแบบภาพท่ีนิยมใชมี้ 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟฟิก
แผนท่ีบิต ซ่ึงช่ือแฟ้มลงทา้ยดว้ย .gif, .tiff, และ .bmp  และ แบบกราฟฟิกเส้นสมมติ  ช่ือแฟ้มลงทา้ย
ดว้ย .eps,  .wmf  และ .pict  (กิดานนัท ์มลิทอง, 2543, น.271) 
  3.2 ภาพเคล่ือนไหว(Motion picture) การน าภาพน่ิงท่ีต่อเน่ืองกันมาแสดง
ติดต่อกนัดว้ยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจบัได ้เน่ืองจากการสร้างภาพสีตอ้งใชห้น่วยความจ า เป็น
จ านวนมากจึงได้มีการคิดคน้การบีบอดัสัญญาณภาพให้มีหน่วยความจ าน้อยลง เรียกว่า Video  
Compresion  หรือท่ีรู้จกักนัดี คือ MPEG Moving Picture Expert Group ซ่ึงสามารถบีบอดัไดท้ั้ง
ภาพและเสียง 
 4. การเช่ือมโยงปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Links) หรือส่วนประสาน เม่ือน าขอ้มูลต่างๆมา
รวบรวมสร้างเป็นแฟ้มขอ้มูลดว้ยโปรแกรมสร้างคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแลว้ จ  าเป็นตอ้งสร้างส่วน
ประสานเพื่อผูใ้ชเ้ลือกท่ีจะเขา้สู่ส่วนใดส่วนหน่ึงของการน าเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 
 5. วดีีทศัน์ (Video) การใชม้ลัติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวขอ้งกบัการน าเอาภาพยนตร์ วีดีทศัน์
ซ่ึงอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเขา้ไปกบัโปรแกรมประยุกต์ท่ีเขียนข้ึน ลกัษณะทัว่ไปของวีดีทศัน์จะ
น าเสนอด้วยเวลาจริงท่ีจ  านวน 30 ภาพต่อวินาที ในลกัษณะน้ีจะเรียกว่า วีดีทศัน์ดิจิตอล(Digital 
Video) คุณภาพของวีดีทศัน์ดิจิตอลจะทดัเทียมกบัคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทศัน์ ดงันั้นวีดีทศัน์
ดิจิตอลและเสียงจึงเป็นส่วนท่ีรวมเขา้ไปสู่ในรูปแบบของการน าเสนอ และการเขียนโปรแกรม
มลัติมีเดีย วีดีทศัน์สามารถน าเสนอไดท้นัทีดว้ยจอคอมพิวเตอร์ ในขณะท่ีเสียงสามารถเล่นออกไป
ยงัล าโพงภายนอกไดผ้า่นการ์ดเสียง (Sound Card) 
 ระบบของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 ปัจจุบนัมลัติมีเดียเป็นนวตักรรมท่ีมีการเติบโตข้ึน ทั้งด้านของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียพีซีมีราคาถูกลง ในขณะท่ีประสิทธิภาพในด้านของภาพ เสียงและการ
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น าเสนอวีดีทัศน์ได้รับการพฒันาจนมีคุณภาพสูงข้ึนกว่าเดิม ท าให้คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมี
ศกัยภาพด้านมัลติมีเดียสูงและผูผ้ลิตคอมพิวเตอร์ก็รองรับการน าเสนอซอฟต์แวร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียเพิ่มมากข้ึนด้วย สามารถใช้ง่ายข้ึน รวมทั้ งในวงการการศึกษาก็สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ดงักล่าวได ้ตลอดจนมีการพฒันาโปรแกรมประยุกตท์างการศึกษาไดห้ลากหลายข้ึน จาก
เดิมท่ีเป็นเพียงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเท่านั้ น ระบบของมัลติมี เดียโดยหลักๆ จะ
ประกอบดว้ย เคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ประกอบ ดงัน้ี 
 1. คอมพิวเตอร์ท่ีใชเ้ป็นมลัติมีเดียนั้นจ าเป็นตอ้งมีระบบ เพื่อให้สามารถใชป้ระมวลผล ใช้
ควบคุมตัดต่อและแก้ไขข้อมูล ภาพ เสียง และสามารถน าเสนอภาพและเสียงท่ีมีคุณภาดี จึง
จ าเป็นตอ้งมีการยกระดบัปรับเปล่ียนอุปกรณ์ท่ีสนบัสนุนระบบมลัติมีเดีย ซ่ึงเรียกว่า Multimedia 
upgrade package เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจ  าหน่ายกนัในปัจจุบนัจะติดตั้งชุดมลัติมีเดียไวเ้รียบร้อยแลว้ 
คอมพิวเตอร์ท่ีติดตั้งชุดมลัติมีเดียไวแ้ลว้นั้นจะเรียกวา่ มลัติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชช่ื้อยอ่
วา่ MPC 
 2. การ์ดเสียง(Sound Card) การ์ดเสียงเป็นอาร์ดแวร์อีกตวัหน่ึงท่ีขาดไม่ไดส้ าหรับระบบ
มลัติมีเดีย เพราะในปัจจุบนัซอฟแวร์ท่ีออกมารองรับงานประเภทน้ี จะมีเสียงดนตรี เสียงประกอบ
ต่างๆ เขา้มารวมอยูใ่นซอฟตแ์วร์ดว้ย เช่น ซอฟตแ์วร์สารานุกรม ซอฟตแ์วร์เกมส์ เป็นตน้ โดยปกติ
การ์ดเสียงท่ีผลิตออกมานั้นตอ้งสามารถเล่นไฟล์ขอ้มูลท่ีเก็บอยูใ่นรูปของ Waveform(.WAV)  ซ่ึง
เทคนิคท่ีใชเ้ก็บขอ้มูลเสียงดงักล่าวน้ีเรียกวา่ PCM(Pulse Code Modulation)  ซ่ึงเป็นขอ้ก าหนดของ 
MPC  ดว้ยเช่นกนั 
 3. การ์ดวีดีทศัน์(Video Card) ท าหน้าท่ีเปล่ียนสัญญาวีดีทศัน์ให้สามารถแสดงภาพบน
จอคอมพิวเตอร์ได ้ขณะเดียวกนัสามารถส่งสัญญาณอนาล็อกเขา้จอภาพโทรทศัน์ไดโ้ดยไม่ตอ้งใช้
หน่วยความจ าแบบฮาร์ดดิสก์ สามารถเล่นไดโ้ดยไม่ตอ้งใชเ้คร่ืองเล่นวีดีโอเทป ปัจจุบนัมีจ าหน่าย
ตามทอ้งตลาดไอทีให้ไดเ้ลือกใชต้ามความตอ้งการ เช่น Video Blaster Real Magic, MPEG Master 
เป็นตน้ 
 4. จอภาพ(CRT Monitor) เป็นจอภาพท่ีสามารถแสดงสีได ้ตอ้งมีความเร็วในการสแกน
ภาพและสร้างภาพไดสู้งกวา่จอโทรทศัน์ทัว่ๆ ไป และตอ้งไม่สะทอ้นแสง (Nonglare) มีการกระจาย
รังสีท่ีต ่า (Low emission) ควรเป็นแบบ non-interlace เพื่อให้ไดจ้อภาพน่ิง สบายตา ควรเป็นจอภาพ
ขนาด 15 น้ิวเป็นอย่างต ่า จอรับสัญญาณภาพเป็นสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน ้ าเงิน และสามารถท า
การผสมสีน ้าตามความเขม้ของสีทั้งสามดงักล่าวไดม้ากถึง 16 ลา้นสี 
 5. เคร่ืองเล่นซีดี-รอม (CD-ROM Drive) เป็นฮาร์ดแวร์ร่วมอย่างหน่ึงท่ีควบคุมโดย                           
คอมพิวเตอร์เพื่ออ่านข้อมูลท่ีถูกบันทึกอยู่ในแผ่นซีดี-รอม และแผ่นซีดี-รอมดังกล่าวน้ีจะมี
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คุณลกัษณะดงัน้ี หนา 1 มิลลิเมตร มีขนาดเส้นผ่านศูนยก์ลาง 12 เซนติเมตร ความจุในการบนัทึก
ขอ้มูลมีประมาณ 550 MB  650 MB  680 MB  มีความเร็วในการส่งถ่ายขอ้มูลตั้งแต่ 150 KB/sec  
300 KB/sec  600 KB/sec  และความเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล 
 ขอ้ไดเ้ปรียบของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเม่ือเปรียบเทียบกบัส่ือชนิดอ่ืนๆ มีดงัน้ี 
 1. สามารถกระตุน้ประสาทการรับรู้พร้อมๆ กนั ทั้งการดูและการฟัง 
 2. สามารถใหข้อ้มูลจ านวนมาก ท าใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจ 
 3. สามารถใหข้อ้มูลป้อนกลบั และใหมี้การปฏิสัมพนัธ์ ท าใหผู้ใ้ชรู้้สึกมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมในการเรียนการสอน 
 4. การรับรู้ทั้งตาและหูประกอบกบัการมีปฏิสัมพนัธ์ ท าให้เกิดประสบการณ์ตรงต่อผูใ้ช ้
เป็นผลใหส้ามารถเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาไดอ้ยา่งลึกซ้ึง 
 5. การผลิตและพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีความยืดหยุน่สูงสามารถปรับเปล่ียนเน้ือหา 
ขอ้มูลได้หลายคร้ังโดยไม่เสียเวลา และค่าใช้จ่ายมากนัก ท าให้ผูผ้ลิตมีการพฒันา ทดลองท าได้
หลายๆคร้ัง  เพื่อใหไ้ดส่ื้อท่ีมีคุณภาพดีข้ึน 
 6. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละสร้างประสบการณ์ท่ีดีทั้งดา้นผูผ้ลิต และผูใ้ชป้ระโยชน์
จากคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 ประเภทของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 นกัวิชาการทางด้านการศึกษา ได้จ  าแนกลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ออกเป็นแบบ
ต่างๆ ซ่ึงสามารถสรุปไดด้งัน้ี (Kemp Dayton. 1985 ; กิดานนัท ์ มลิทอง. 2543 : 244-248) 
 1. บทเรียนสอนหรือทบทวน เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อการศึกษา ผลิตข้ึนเพื่อ
เป็นส่ือการเรียนการสอน 
 2. แบบฝึกและปฏิบติัคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อฝึกอบรม ผลิตข้ึนเพื่อการฝึกอบรม 
 3. การสร้างสถานการณ์จ าลอง บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอบทเรียนในรูปของการ
จ าลองสถานการณ์จริงข้ึนให้แก่ผูเ้รียนไดศึ้กษา พบเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์เพื่อฝึกทกัษะและ
การเรียนรู้ 
 4. การแกปั้ญหา บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีท าให้ผูเ้รียนจะตอ้งพยายามท่ีจะหาวิธีแกปั้ญหาจะ
เนน้ใหฝึ้กการคิด การตดัสินใจ 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อความบนัเทิง ผลิตเพื่อความบนัเทิง เช่น ภาพยนตร์ 
การ์ตูน เพลง 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่องานดา้นข่าวสาร เป็นการรวบรวมขอ้มูลการซ้ือขาย
แหล่งซ้ือขายสินคา้ต่างๆ 
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 7. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อการคน้ควา้ เป็นการรวบรวมความรู้ต่างๆ 
 8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ออกมลัติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด 
 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่งเสริมใหผู้เ้รียน เรียนตามเอกตัภาพ 
 2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการป้อนกลบัทนัที มีสีสัน ภาพและเสียง ท าให้ผูเ้รียนเกิดความ
ต่ืนเตน้ ไม่น่าเบ่ือ 
 3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าใหผู้เ้รียน มีโอกาสเรียนซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกก่ีคร้ังก็ไดต้ามตอ้งการ 
 4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยึดผูเ้รียนเป็นส าคญั ซ่ึงการเรียนการสอนอ่ืนยึดครูเป็นส าคญั ไม่
ค  านึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียน 
 5. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีส่วนช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหามากข้ึน 
 6. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อวชิาท่ีเรียน 
 7. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนแบบ Active Leaning 
 8. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถประเมินผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียนไดโ้ดยอตัโนมติั 
 ข้อดีและข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอ้ดีและขอ้จ ากดั (กิดานนัท ์
มลิทอง, 2543, น.285-286) ดงัน้ี 
 ข้อดีของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 1. บทเรียนในลกัษณะของส่ือประสมตวัอกัษร ภาพกราฟฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียงท่ี
ท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งเต็มท่ีในช่องทางการส่ือสาร และไดเ้น้ือหาความรู้เพิ่มมากข้ึน
กวา่เดิม 
 2. การใชจุ้ดเช่ือมโยงหลายมิติท าใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือต่อความคิดจากเน้ือหาบทหน่ึงไปยงั
เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกนัไดง่้าย 
 3. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนส ารวจขอ้มูลตามความสนใจของแต่ละคน ไดด้ว้ยตนเองในลกัษณะ
การศึกษารายบุคคล และช่วยใหมี้การจดัโครงสร้างการเรียนรู้ในการคน้พบของตนเองได ้
 4. ผูส้อนและผูเ้รียนสามารถร่วมมือกนัผลิตบทเรียนจากซอฟต์แวร์โปรแกรม และผูเ้รียน
เองก็สามารถใชโ้ปรแกรมเหล่านั้นในการท างานต่างๆ ไดส้ะดวก 
 ขอจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 1. ถา้บทเรียนนั้นไดรั้บการออกแบบท่ีไม่พอดี อาจท าให้ผูเ้รียนหลงวนเวียนอยู่ในเน้ือหา
ได ้
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 2. ผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะตอ้งพึ่งพาผูอ่ื้น ในการเรียนรู้จะรู้สึกสับสนในการเรียน หรืออาจจะไม่
สามารถตดัสินใจไดเ้องวา่ตอ้งสืบคน้ขอ้มูลมากเท่าใดจึงจะเพียงพอเน่ืองมาจากไม่มีผูใ้หค้  าแนะน า 
 3. ซอฟต์แวร์โปรแกรมชั้นสูงอาจยากในการใชง้านเน่ืองจากตอ้งใช้การเขียนสคริปต์ร่วม
ดว้ย 
 4. เน่ืองจากเน้ือหาของส่ือหลายมิติมีลกัษณะไม่เป็นเส้นตรง ซบัซ้อน และมุ่งเนน้ในเร่ือง
การใหสื้บคน้ จึงท าใหเ้สียเวลามากในการสร้างบทเรียนในลกัษณะน้ี 
 จากความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ประกอบกับศกัยภาพของ
ระบบข้อมูลซ่ึงพัฒนาโลกสู่ยุคของข่าวสารข้อมูล จนเป็นเหตุให้แนวทางในการพฒันาด้าน
การศึกษากา้วตามไปเป็นล าดบั ดว้ยการประยุกตใ์ชค้อมพิวเตอร์ให้สามารถน าเสนอขอ้มูลท่ีจ  าเป็น
ต่อการเรียนรู้ไดทุ้กรูปแบบ ทุกระดบั ในลกัษณะของตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพ
จ าลอง รวมถึงวีดีทศัน์ เพื่อช่วยให้กระบวนการเรียนรู้มีชีวิตชีวาน่าสนใจ ชวนให้ติดตามหรือท่ี
เรียกว่า มลัติมีเดีย(Multimedia) ซ่ึงตรงกบัศพัท์บญัญติัของราชบณัฑิตยสถานว่า 1.ส่ือผสม 2.ส่ือ
หลายแบบ (กิดานนัท ์มลิทอง, 2543, น.255) 
 มลัติมีเดียเป็นการใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการน าเสนอสารสนเทศ โดยใช้ส่ือมากกว่า
หน่ึงอยา่งในการน าเสนอไม่วา่จะเป็นขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียงและวีดีทศัน์ 
ผสมผสานกนัอยา่งมีระบบ ทั้งในลกัษณะของไฮเปอร์เทกซ์และไฮเปอร์มีเดีย เพื่อส่ือความคิดไปสู่
ผูใ้ชอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหวา่งผูใ้ชโ้ปรแกรม ซ่ึงโดยทัว่ไป
ส่ือดงักล่าวมกัปรากฏในรูปของซีดี-รอม 
 การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 ศิริชยั  สงวนแกว้ (2534, น.173 – 179) และถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง (2541, น.
27 – 39) ไดเ้สนอล าดบัขั้นในการพฒันาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวว้่า ล าดบัขั้นตอนในการพฒันา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือท่ีเรียกวา่ Instruction Computing Development พอจะแบ่งได ้ 
3 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 
 1. การออกแบบ (Instruction Design)  
 2. การสร้าง (Instruction Construction) 
 3. การประยกุตใ์ช ้(Instruction Implement) 
 1. การออกแบบ (Instruction Design) เป็นการก าหนดคุณลกัษณะและรูปแบบการท างาน
ของโปรแกรม โดยเป็นหนา้ท่ีของนกัศึกษาหรือครูผูส้อนท่ีมีความรอบรู้ในเน้ือหาวิชาหลกัจิตวิทยา
วธีิการสอน การวดัผลประเมินผล ถา้ในระดบัโรงเรียนก็จะแบ่งเป็นกลุ่มครูท่ีมีความช านาญในการ
สอนซ่ึงตอ้งมีกิจกรรมร่วม ดงัน้ี 
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  1.1 วเิคราะห์เน้ือหา การเลือกสรรเน้ือหาจะมาท าเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมี
ขอ้พิจารณาดงัน้ี 
   1.1.1 เลือกเน้ือหาท่ีมีการฝึกทกัษะท าซ ้ าบ่อย ๆ ตอ้งมีภาพประกอบ 
   1.1.2 เลือกเน้ือหาท่ีคาดว่าจะช่วยประหยดัเวลาในการสอนไดม้ากว่าวิธี
เดิม 
   1.1.3 เน้ือหาบางอย่างท่ีสามารถจะจ าลองอยู่ในรูปของการสาธิตได ้โดย
หากท าการทดลองจริง ๆ อาจมีอนัตราย หรือตอ้งใชว้สัดุส้ินเปลืองหรืออุปกรณ์มีราคาแพง 
  1.2 ศึกษาความเป็นไปได ้เพราะแมว้า่คอมพิวเตอร์จะมีความสามารถเพียงไร แต่ก็
มีขอ้จ ากดัในบางเร่ือง ดงันั้นเม่ือครูผูส้อนได้เลือกเน้ือหาและวิเคราะห์ออกมาแล้วก็จ  าเป็นตอ้ง
ปรึกษากบัฝ่ายเทคนิคหรือผูเ้ขียนโปรแกรม โดยมีขอ้พิจารณาดงัน้ี 
   1.2.1 มีบุคลากรท่ีมีความรู้พอจะพฒันาโปรแกรมได้ตามความตอ้งการ
หรือไม่จะใชร้ะยะเวลาในการพฒันามากเกินการสอนธรรมดาหรือพฒันาดว้ยส่ือการสอนแบบอ่ืน
หรือไม่ 
   1.2.2 ตอ้งการอุปกรณ์พิเศษท่ีต่อเพิ่มเติมจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือไม่ 
   1.2.3 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม่ 
  1.3 ก าหนดวตัถุประสงค ์การก าหนดคุณสมบติัและส่ิงท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียนก่อน
และหลงัการใชโ้ปรแกรม โดยระบุส่ิงต่อไปน้ี 
   1.3.1 ความรู้เพื่อนฐานของผูเ้รียน ผูเ้รียนตอ้งทราบอะไรบา้งก่อนท่ีจะมา
ใชโ้ปรแกรม 
   1.3.2ส่ิงท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียนหลงัการใชโ้ปรแกรมวา่ผูเ้รียนควรรู้อะไร 
  1.4 ล าดบัขั้นตอนการท างาน น าเน้ือหาท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ และส่ิงท่ีคาดหวงั
จากผูเ้รียนสามารถผสมผสานเรียงล าดบั วางแนวการสอนในรูปของ Story Board และ โฟวช์าร์ท 
(Flow Chart) ซ่ึงมีหลกัการน าเสนอคลา้ยกบัการภาพสไลด์ (Slide) โดยมีราละเอียด เง่ือนไขในการ
ดึงภาพขา้มล าดบั ค าถามและค าตอบท่ีแตกต่างไปโดยเนน้ในเร่ืองต่อไปน้ี 
   1.4.1 ภาษาท่ีใชเ้หมาะกบัผูท่ี้เรียนหรือไม่ 
   1.4.2 ขนาดขอ้ความใน 1 จอภาพ 
   1.4.3 ขนาดตวัอกัษรท่ีเหมาะสมกบัวยัผูเ้รียน 
   1.4.4 ค าติ ค  าชม แรงเสริมต่าง ๆ ในการเรียน 
   1.4.5 หลกัจิตวทิยาการเรียนรู้ การช้ีแนะ 
   1.4.6 แบบฝึกหดั การประเมินผลความสนใจ 
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 2. การสร้าง (Instruction Construction) เป็นการสร้างการทดสอบและปรับปรุงแกไ้ข
ซอฟต์แวร์ของ CAI โดยส่วนน้ีจะเป็นหน้าท่ีของนักคอมพิวเตอร์ หรือโปรแกรมเมอร์ในระดับ
โรงเรียนก็อาจเป็นครูผูส้อนท่ีมีความรู้ความสามารถในการเขียนโปรแกรม เขา้มาช่วยในการสร้าง
โปรแกรม ดงัน้ี 
  2.1 การสร้างโปรแกรม เป็นการน าเน้ือหาท่ีมีอยูใ่นรูป Story Board บนกระดาษ
ให้เป็นชุดค าสั่งท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจ โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาไดภาษาหน่ึง หรือโปรแกรม
ส าหรับสร้างบทเรียนโดยเฉพาะ (Authoring System) โดยตอ้งมีการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดโดยมี
สาเหตุต่อไปน้ี 
   2.1.1 รูปแบบค าสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เป็นการใชค้  าสั่งไม่ถูกตอ้ง
ตามขอ้ก าหนดของภาษานั้น 
   2.1.2 แนวความคิดผิดพลาด (Logical Error) เป็นขอ้ผิดพลาดเน่ืองจาก
ผูเ้รียนเขา้ใจขั้นตอนการท างานคลาดเคล่ือน เช่น สูตรท่ีก าหนดผดิ 
   2.2 ทดสอบการท างาน หลงัจากตรวจสอบขอ้ผิดพลาดท่ีเรียกว่า “BUG” 
ในโปรแกรมเรียบร้อยแลว้ ก็น าโปรแกรมท่ีสร้างไปให้ครูผูส้อนดา้นเน้ือหาตรวจดูความถูกตอ้งบน
จอภาพ อาจมีการแกไ้ขโปรแกรมบางส่วน และน าไปทดสอบกบัผูเ้รียนในสภาพาจริงเพื่อทดสอบ
การท างานของโปรแกรม และหาขอ้บกพร่องท่ีผูอ้อกแบบคลาดไม่ถึงเพื่อน าขอ้มูลเหล่านั้นกลบัมา
ปรับปรุงตน้ฉบบัและแกไ้ขโปรแกรมต่อไป 
  2.3 ปรับปรุงแกไ้ข หลงัจากทราบขอ้บกพร่องจากการน าโปรแกรมไปทดสอบการ
ท างานแล้ว ก็จะท าการปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงจะตอ้งเปล่ียนแปลงท่ีตวัตน้ฉบบัของ Story 
Board ก่อน แลว้จึงค่อยปรับท่ีตวัโปรแกรม เม่ือแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ก็น ากบัไปทดสอบการท างาน
ใหม่ แต่ถา้ยงัมีขอ้บกพร่องก็ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขต่อ วนเวียนซ ้ า ๆ เช่นน้ีจนกวา่จะไดโ้ปรแกรมเป็น
ท่ีพอใจ ผูอ้อกแบบจึงน าไปใช้งาน จากนั้นก็จะเป็นเร่ืองของการเขียนคู่มือประกอบการใช้งาน
โปรแกรมเพื่อท่ีผูจ้ะน าโปรแกรมไปใช้ จะได้เตรียมอุปกรณ์ สภาพการท างานในการใช้งาน
โปรแกรม โดยคู่มือจะแบ่งออกเป็น 3 ระดบัคือ คู่มือนกัเรียน คู่มือครู และคู่มือการใชง้านเคร่ือง 
   2.3.1 คู่มือนกัเรียน 
    2.3.1.1 บอกช่ือเร่ือง ช่ือวชิา หน่วยการสอนระดบัชั้น 
    2.3.1.2 วตัถุประสงค์ทัว่ไปของบทเรียน เช่น เพื่อเสริมความรู้ 
เพื่อ ทดสอบความรู้ หรือเพื่อใชส้อนแทนครูในชั้นเรียน เป็นตน้ 
    2.3.1.3 บอกวตัถุประสงค์ทัว่ไปและวตัถุประสงค์เฉพาะของ
เน้ือหา 
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    2.3.1.4 โครงร่างเน้ือหา หรือบทสรุปเน้ือหาในบทเรียน 
    2.3.1.5 ความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นก่อนการเรียน 
    2.3.1.6 แสดงตวัอย่างเฟรมในบทเรียน และค าช้ีแจงในส่วนท่ี
จ าเป็น 
    2.3.1.7 บอกขั้นตอนกิจกรรม กฎเกณฑ์และขอ้เสนอแนะในช่วง
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียน การทดสอบ 
    2.3.1.8 ประมาณระยะเวลาในการเขียนบทเรียน 
   2.3.2 คู่มือครู 
    2.3.2.1โครงร่างของเน้ือหา 
    2.3.2.2 จุดประสงคข์องโปรแกรมท่ีใชส้อน 
    2.3.2.3 ใชส้อนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพนัธ์กบัวตัถุประสงหลกั
อยา่งไร ผูส้อนควรมีความรู้พื้นฐานอะไรบา้ง 
    2.3.2.4 ใหต้วัอยา่งเพื่อช้ีแนะวา่โปรแกรม CAI จะช่วยไดอ้ยา่งไร
ช่วงไหนวชิานั้น ๆ  
    2.3.2.5 ตวัอยา่งการ Input/Output จากผูเ้รียน 
    2.3.2.6 เสนอแนะแร่งขอ้มูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
    2.3.2.7 เสนอแนะการด าเนินกิจกรรมและเวลาท่ีใช้ในการเรียน
    2.3.2.8 ตวัอย่างแบบทดสอบก่อนเรียน (ถ้ามี) และหลังเรียน
พร้อมเฉลย 
    2.3.3 คู่มือการใชเ้คร่ือง 
    2.3.3.1 ช่ือโปรแกรม ผู ้เ ขียนโปรแกรม ลิขสิทธ์ิ ว ันแก้ไข
ปรับปรุง 
    2.3.3.2 ภาษาท่ีใชไ้ฟลต่์าง ๆ ขนาดโปรแกรม 
    2.3.3.3หน่วยความจ าของเคร่ือง อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีตอ้งใช ้หรือ
ส่วนประกอบเพิ่มเติม 
    2.3.3.4 วธีิการใชเ้ป็นขั้น ๆ เร่ิมตั้งแต่การบูทเคร่ืองเป็นตน้ไป 
    2.3.3.5 พิมพ์ Source Code ของโปรแกรมทั้ งหมดลง
กระดาษพิมพ ์
    2.3.3.6 โฟวช์าร์ทของโปรแกรม 
    2.3.3.7 ตวัอยา่ง Input/output 
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    2.3.3.8 ขอ้มูลจากการทดสอบโปรแกรมกบัตวัอยา่งประชากร 
 3. การประยุกตใ์ช ้(Instruction Implement) การประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน และการ
ประเมินผล เป็นขั้นตอนท่ีนกัคอมพิวเตอร์กบัครูผูส้อน จะตอ้งประสานงานซ่ึงกนัและกนั เพราะมี
ส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบและการสร้างโปรแกรม โดยมีการประเมินผลเป็นล าดบัขั้นตอน
สุดท้ายของการท างานร่วมกัน ท่ีจะตัดสินใจว่าโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ี
พฒันาข้ึนเป็นอยา่งไร สมควรท่ีจะใชง้านในการเรียนการสอนหรือไม่ 
  3.1 ประยกุตใ์ชใ้นหอ้งเรียน การน าโปรแกรมไปใชใ้นการเรียนการสอนจะตอ้งท า
ตามขอ้ก าหนดส าหรับการใชโ้ปรแกรม เช่น โปรแกรมออกแบบส าหรับการสาธิต ทดลอง ควรให้
นักเรียนได้ใช้โปรแกรมก่อนเขา้ห้องทดลองจริง ๆ โปรแกรมส าหรับเสริมการเรียนรู้ ควรจะมี
ชัว่โมงกิจกรรมส าหรับการใช้โปรแกรมเป็นตน้ ส าหรับโปรแกรมท่ีใช้เป็นส่ือเสริมให้ผูเ้รียนเห็น
ทั้งชั้น อาจตอ้งต่ออุปกรณ์ขยายภาพสู่จอขนาดใหญ่ เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นชดัเจนทุกคน 
  3.2 ประเมินผล การประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการพฒันาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะเป็นการสรุปผลวา่โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนเป็นอยา่งไร สมควรจะน าไปใชใ้น
การเรียนการสอนหรือไม่ การประเมินผลแบ่งออกเป็นสองส่วน คือ 
   3.2.1 ส่วนแรก ประเมินว่าหลงัจากท่ีนกัเรียนใช้โปรแกรมน้ีแล้ว บรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวห้รือไม่ การประเมินผลส่วนน้ี จะท าไดโ้ดยให้ผูเ้รียนท าตามแบบทดสอบก่อน
และหลงัเรียน เพื่อวดัความกา้วหน้าของผูเ้รียน วดัความเขา้ใจในเน้ือหา ถา้ผลการทดสอบออกมา
ติดลบ หรือการท าผิดสูงกว่า 10% ของโปรแกรมบทเรียนหน่ึง ๆ แสดงว่าผูเ้รียนไม่ได้พฒันา
บทเรียนความรู้เพิ่มเติม เป็นอนัวา่ตอ้งมีการปรับปรุงตน้ฉบบั (Story Board) หรือวตัถุประสงคก์นั
ใหม่ เพราะโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนไม่สัมฤทธ์ิผลตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้
   3.2.2 ส่วนท่ีสอง ประเมินในส่วนของโปรแกรมการท างานว่า การใช้
โปรแกรมกบัเน้ือหาวิชาน้ีเหมาะสมกนัหรือไม่ ทศันคติของผูเ้รียนต่อการใชเ้ป็นอยา่งไร วิธีการใช้
โปรแกรมยากง่ายอยา่งไรวิธีการเสนอบทเรียน ความถูกตอ้งของเน้ือหา เอกสารประกอบหรือคู่มือ
และการติดต่อกับผู ้เ รียนเป็นอย่างไร การประเมินผลส่วนน้ีจะใช้กับแบบทดสอบภาม 
(Questionnaire) 
 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
 การออกแบบมลัติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตอ้งมีการวางแผน วางกรอบแนวคิดอยา่ง
มีระบบและมีขั้นตอน รวมถึงสามารถส่ือความหมายให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ สามารถ
ตอบสนองการเรียนรู้ไดห้ลากหลายรูปแบบตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง สามารถท่ี
จะประเมินผลก่อนและหลงัเรียนด้วยตนเองได้ แนวทางของการออกแบบมลัติมีเดียท่ีดี คือ การ
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ออกแบบให้มีปฏิสัมพนัธ์ โดยผูเ้รียนสามารถท่ีจะโต้ตอบกลับได้อย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถในการเรียนของผูเ้รียน 
 บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2540, น.37) ไดก้ล่าวถึงการออกแบบปฏิสัมพนัธ์ในมลัติมีเดียว่า 
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปได้ขยายและเปิดโอกาสของการมีปฏิสัมพนัธ์ หรือการมีกิจกรรม
ระหว่างกนั (Interactivity) ระหว่างบทเรียนและผูใ้ช้ในลกัษณะการส่ือสารสองทาง ส่วนการ
แพร่หลายและเสียงออกทางโทรทศัน์ท่ีดูชมกนัทุกวนัน้ีเป็นตวัอยา่งหน่ึงของการส่ือสารทางเดียว 
 การส่ือสารสองทางและการส่ือสารทางเดียวมีความแตกต่างกนัเหมือนกบัความแตกต่าง
ของการสนทนากับการฟังบรรยาย กิจกรรมระหว่างกันมีศักยภาพในการท าให้ผูเ้รียนเข้าถึง
สารสนเทศ ช่วยท าให้ผูเ้รียนเกิดโครงสร้างทางความรู้ ความคิด หรือเกิดการเรียนรู้ รูปแบบการมี
ปฏิสัมพนัธ์อาจอยูใ่นรูปใดรูปหน่ึงต่อไปน้ี 
 การใช้เมนู (Menu Driver) ลกัษณะท่ีเห็นไดท้ัว่ของการใช้เมนู คือ การจดัล าดบัหัวขอ้
บทเรียน ท าให้ผู ้เรียนเลือกข่าวสารข้อมูลท่ีต้องการได้ตามความสนใจ    การใช้เมนูมักจะ
ประกอบดว้ยเมนูหลกั (Main Menu) ซ่ึงแสดงหวัขอ้หลกัให้เลือก และเม่ือไปยงัแต่ละหวัขอ้หลกัก็
จะประกอบดว้ยเมนูยอ่ยท่ีมีหวัขอ้อ่ืนใหเ้ลือกอีก หรือแยกไปยงัเน้ือหาหรือส่วนนั้นๆ เลยทนัที เช่น 
แยกไปยงัส่วนของแบบฝึก หรือวดีีทศัน์ เป็นตน้ 
 การใช้แบบฝึก (Exercise Driven) มกัใช้กบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทฝึกฝน และ 
ฝึกหัด (Drill and Practice) และการสอน (Testing) ลกัษณะทัว่ไปของกิจกรรมลกัษณะน้ีคือ ใช้
บทเรียนเป็นผูต้ดัสินใจเลือกข่าวสารขอ้มูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใ้ชบ้ทเรียนในเน้ือหาวิชานั้น ๆ 
ล าดบัเส้นทางจะเป็นแบบเส้นตรง (Linear) ในลกัษณะไปทีละกา้วทีละขั้น 
 การใช้ฐานขอ้มูลไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Database) เป็นรูปแบบปฏิสัมพนัธ์ท่ีผูใ้ช้
บทเรียนเลือกไปตามเส้นทางท่ีเช่ือมค าส าคญั ซ่ึงอาจเป็นค า ขอ้ความ เสียง หรือภาพนั้น ค าส าคญั
เหล่าน้ีเช่ือมโยงกนัอยูใ่นลกัษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนา้และถอยกลบัได ้
 การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation) ปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบน้ีท าให้ผูใ้ช้บทเรียนได้มี
ส่วนร่วมในการทดลองหรือศึกษาจากส่ิงจ าลองท่ีจะปรากฏเป็นจริงในสถานการณ์ท่ีเป็นจริง โดย
ช่วยในการหลีกเล่ียงอนัตรายท่ีจะเกิดข้ึนได ้นอกจากนั้นแลว้ยงัช่วยประหยดัเวลาในการศึกษาจาก
ของจริง และลดค่าใชจ่้ายจากการท่ีตอ้งซ้ือวสัดุอุปกรณ์และสารเคมีท่ีมีราคาแพง 
 พลัลภ พิริยะสุรวงศ ์(2542, น.79) ไดก้ล่าวถึง การออกแบบมลัติมีเดียทางการเรียนการสอน
อยา่งเป็นระบบว่า จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมลัติมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮนนา
ฟิน และ เพค็ (Hannafin & Peck, 1998, p.63-85) กาเย ่และบริกส์ (Gagne & Briggs, 1988, p.47) 
และจากการศึกษาระบบกาเรียนการสอนของ เคมพ ์(Kemp, 1971, p.149) สามารถน าไปประยุกต์
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ออกแบบระบบการสอนใหม่ ท่ีสามารถน ามาใชใ้นการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียได้
ดงัน้ี 
 ชเวียร์ และ มิสานชุค (Schwier & Misanchuk, 1994, p.180) กล่าวถึงหลกัการออกแบบ
บทเรียนมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ ไวด้งัน้ี 
 1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขา้ถึงขอ้มูลในดิสกไ์ดอ้ยา่งรวดเร็วและสะดวก 
 2. ถา้การเขา้ถึงขอ้มูลช้า ควรมีค าว่า “รอสักครู่” “ก าลงัด าเนินการขอ้มูลอยู่” เป็นตน้ เพื่อ
บอกใหผู้ใ้ชท้ราบ 
 3. ใหผู้เ้รียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 4. ออกแบบใหผู้เ้รียนสามารถหยดุหรือขดัขวางโปรแกรมการเรียนไดแ้ละมีขอ้ความให้การ
ช่วยเหลือไปตามความตอ้งการ 
 5. เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ้ทั้งน้ีเพราะผูเ้รียนนั้นแตกต่างกนั 
และเป็นไปตามความตอ้งการ 
 6. ให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นรายบุคคล และต้องมีเหตุผลท่ีสัมพันธ์กับเน้ือหาท่ีผู ้เรียน
ปฏิสัมพนัธ์ดว้ย 
 7. สร้างส่วนประกอบนอกเหนือจากการสอนเน้ือหาให้มากและหลากหลาย เพื่อให้เกิดการ
ปฏิสัมพนัธ์ข้ึน 
 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การศึกษาเป็นส่ิงจ าเป็นและส าคญัส าหรับมนุษย ์แต่ละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจ 
ความพร้อม และความตอ้งการท่ีแตกต่างกนัท าให้การเรียนรู้ไม่เหมือนกนั (เสาวนีย ์สิกขาบณัฑิต, 
2528) ดังนั้นแนวคิดทางการศึกษาแผนใหม่จึงเน้นในเร่ืองการจดัการศึกษาโดยค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการสอนลกัษณะน้ีว่า การจดัการ
เรียนการสอนรายบุคคล หรือการจดัการเรียนการสอนเอกตัภาพ (แบบเอกตับุคคล) หรือการเรียน
ดว้ยตวัเอง (Individualized Instruction) โดยยึดหลกัความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยมุ่งจดัสภาพ
การเรียนการสอนท่ีจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ และ
ความพร้อม 
 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) มีนกัวิชาการให้ความหมายไว้
ดงัน้ี 
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 เสาวนีย ์สิกขาบณัฑิต (2525, น.3) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การเรียนดว้ยตนเอง เป็นการจดัการศึกษาท่ีผูเ้รียนสามารถศึกษาเล่าเรียนไดด้ว้ยตนเอง และกา้วไป
ตามความสามารถ ความสนใจ และความพร้อม โดยจดัส่ิงแวดล้อมส าหรับการเรียนให้ผูเ้รียนได้
เรียนอยา่งอิสระ 
 พชัรี พลาวงศ ์(2526, น.83) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนดว้ยตนเองไวว้่า การเรียนดว้ย
ตนเองหมายถึง วิชาท่ีเรียนชนิดหน่ึงท่ีมีโครงสร้าง มีระบบท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการของ
ผูเ้รียนได ้การเรียนรู้แบบน้ีผูเ้รียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ี ระยะเวลาในการเรียน
แต่ละบท แต่จะตอ้งอยู่ในระบบภายใตโ้ครงสร้างของบทเรียนนั้น ๆ เพราะในแต่ละบทเรียนจะมี
วธีิการช้ีแนะไวใ้นคู่มือ (Study Guide) 
 สุรางค์ โคว้ตระกูล (2533, น.227) ไดใ้ห้ความหมายของการศึกษารายบุคคลว่า เป็นการ
สอนนักเรียนตัวต่อตัวทีละคน หรือการสอนนักเรียนกลุ่มหน่ึงท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันทาง
สติปัญญา ความสามารถ ความตอ้งการ และแรงจูงใจโดยครูจดัวตัถุประสงคเ์ฉพาะของหน่วยเรียน 
หรือบทเรียนพร้อมทั้งเน้ือหาและอุปกรณ์ เม่ือนกัเรียนเรียนจบหน่วยการเรียนรู้ไดรั้บการทดสอบ
เพื่อใหท้ราบวา่ไดเ้รียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งข้ึนไวห้รือไม่ 
 ระวิวรรณ ศรีคร้ามครัน (2542, น.110) ไดใ้ห้ความหมายการจดัการเรียนการสอนส าหรับ
นกัเรียนแต่ละคนซ่ึงจะได้รับการสอนตามแผนการสอนท่ีก าหนดไวส้อดคล้องกบัระดบัความรู้ 
ความสามารถ ความสนใจ และความตอ้งการของตนเอง การจดัการสอนในลกัษณะดงักล่าวมีหลาย
รูปแบบโดยการใช้เคร่ืองมือประกอบการสอน นกัเรียนอาจเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มเล็กหรือกลุ่ม
ใหญ่แต่เน้นการจดัการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัระดบัความรู้ ความสามารถ ความสนใจของ
ผูเ้รียน 
 กิดานนัท ์มะลิทอง (2543, น.163-164) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนรายบุคคลไวว้า่เป็น
การจดัการศึกษาท่ีพิจารณาถึงลกัษณะความแตกต่าง ความตอ้งการ และความสามรถเพื่อให้ผูเ้รียน
แต่ละคนเรียนรู้ในส่ิงท่ีตนสนใจไดต้ามก าลงัความสามารถของตนตามวิธีการและส่ือการเรียนท่ี
เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวตัถุประสงคก์ารเรียนท่ีก าหนดไว ้
 สรุปไดว้่า การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดว้ยตนเอง หรือการเรียนรู้รายบุคคล
เป็นรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยค านึงถึงหลกัของความแตกต่างระหว่างบุคคลซ่ึงไดแ้ก่ 
ความแตกต่างในดา้นความสามารถ สติปัญญา ความตอ้งการ ความสนใจ ดา้นร่างกาย อารมณ์และ
สังคม โดยการเรียนด้วยตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและส่ือการสอนให้
สอดคลอ้งกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดแ้ก่ การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการ
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สอน การจดัตารางเรียนแบบยืดหยุน่ การสอนแบบโมดูล การสอนแบบ PSI ซ่ึงวิธีการเรียนเหล่าน้ี
จะช่วยเสริมประสิทธิภาพของการด าเนินการจดัการเรียนการสอนไดอ้ยา่งเตม็ท่ี  
 วตัถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศยัพื้นฐานจากทฤษฏี
จิตวิทยาพฒันาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ วตัถุประสงค์ในการจดัการเรียนการสอนรายบุคคลจึง
มุ่งเนน้ เสาวนีย ์สิกขาบณัฑิต (2525, น.9-12) 
 1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งเนน้สนบัสนุนให้ผูเ้รียนรู้จกัรับผิดชอบในการเรียนรู้ รู้จกั
แกปั้ญหา และตดัสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลอ้งและส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิต
และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเ้รียนเช่ือวา่การศึกษาไม่ใช่มีหรือส้ินสุดอยู่เพียงในโรงเรียน
เท่านั้ น การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนให้ผูเ้รียนรู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อสังคมและตวัเอง ให้รู้จกัแก้ปัญหาหรือความสนใจ มีความรับผิดชอบและพฒันา
ความคิดในทางสร้างสรรคม์ากกวา่ท าลาย 
 2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกต่างของผูเ้รียนใหไ้ดเ้รียนบรรลุผลกบัทุกคน 
การเรียนการสอนรายบุคคลสนบัสนุนความจริงท่ีวา่ คนยอ่มมีความแตกต่างกนัทุกคนไม่วา่จะเป็น
ดา้นบุคลิกภาพ สติปัญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกต่างท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ท่ีส าคญั 4 
ประการคือ 
  2.1 ความแตกต่างในเร่ืองอตัราเร็วของการเรียนรู้ (Rate of learning) ผูเ้รียนแต่ละ
คนจะใชเ้วลาในการเรียนรู้และท าความเขา้ใจในส่ิงเดียวกนัในเวลาท่ีแตกต่างกนั 
  2.2 ความแตกต่างในเร่ืองความสามารถ (Ability) เช่น ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแง่ของความส าเร็จ ความสามารถพิเศษต่าง ๆ 
  2.3 ความแตกต่างในเร่ืองวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเ้รียนเรียนรู้ในทางท่ี
แตกต่างกนัและมีวธีิเรียนท่ีแตกต่างกนัดว้ย 
  2.4 ความแตกต่างในเร่ืองความสนใจและส่ิงท่ีชอบ (Interests and perfernce) เม่ือ
ผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัในหลายดา้นเช่นน้ี ครูจึงตอ้งจดับทเรียนและอุปกรณ์การเรียนใน
ระดบัและลกัษณะต่าง ๆ ให้ผูเ้รียนได้เลือกด้วยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกต่าง
ดงักล่าว 
 3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนน้เสรีภาพในการเรียนรู้ เช่ือวา่ถา้ผูเ้รียนเรียนดว้ยความ
อยากเรียนดว้ยความกระตือรือร้นท่ีไดเ้กิดข้ึน ผูเ้รียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุน้ให้พฒันาการ
เรียนรู้ โดยท่ีครูไม่จ  าเป็นตอ้งท าโทษหรือให้รางวลัและผูเ้รียนก็จะรู้จกัตนเอง มีความมัน่ใจในการ
กา้วหนา้ไปขา้งหนา้ตามความพร้อม และขีดความสามารถ (Self-pacing) 
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 4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยู่กบักระบวนการและวิชาการท่ีเสนอความรู้ให้แก่
ผูเ้รียน การเรียนการสอนรายบุคคลเช่ือว่า การเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ส่วนตวัท่ีเกิดข้ึนในแต่ละ
บุคคล การเรียนรู้เกิดข้ึนเร็วหรือชา้ และจะเกิดข้ึนอยูก่บัผูเ้รียนไดน้านหรือไม่ นอกจากจะข้ึนอยูก่บั
ความสามารถ ความสนใจของผูเ้รียนแลว้ยงัข้ึนอยู่กบักระบวนการ และวิธีเสนอความรู้นั้นให้แก่
ผูเ้รียน การก าหนดให้ผูเ้รียนรู้เร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหน่ึง และเรียนรู้เร่ืองหน่ึงดว้ยวิธีการเดียวไม่
เป็นการยติุธรรมต่อผูเ้รียน ผูเ้รียนควรจะไดเ้ป็นผูก้  าหนดเวลาดว้ยตนเอง และควรจะมีโอกาสเรียนรู้
หรือมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ดว้ยขบวนการและวธีิการต่าง ๆ 
 5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุ่งแกปั้ญหาความยากง่ายของบทเรียนเป็นการสนองตอบ
ท่ีว่า การศึกษาควรมีระดบัแตกต่างกนัไปตามความยากง่าย ถา้บทเรียนนั้นง่ายก็ท าให้บทเรียนสั้น
ข้ึน ถ้าบทเรียนนั้นยากมากผูส้อนก็สามารถท่ีจะจดัย่อยเน้ือหาท่ียากนั้นออกเป็นส่วน ๆ และ
ปรับปรุงให้เขา้ใจได้ง่ายข้ึน อาจจะเพิ่มเวลาท่ีเรียนให้ไดส้ัดส่วนกบัความยากโดยเรียงล าดบัจาก
เร่ืองท่ีง่ายไปสู่เร่ืองราวท่ียากข้ึนตามล าดบั 
 หลกัการ/ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผู้เ รียนตามความแตกต่างโดยค านึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพร้อมและความถนดั ทฤษฎีท่ีน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล ไดแ้ก่ (เสาวนีย ์ สิกขาบณัฑิต, 2528) 
 1. ความแตกต่างในดา้นความสามารถ (Ability Difference) 
 2. ความแตกต่างในดา้นสติปัญญา (Intelligent Difference) 
 3. ความแตกต่างในดา้นความตอ้งการ (Need Difference) 
 4. ความแตกต่างในดา้นความสนใจ (Interest Difference) 
 5.ความแตกต่างในด่านรางกาย (Physical Difference) 
 6. ความแตกต่างในด่านอารมณ์ (Emotional Difference) 
 7. ความแตกต่างในด่านสังคม (Social Difference) 
 จะเห็นไดว้่าการจดัการเรียนการสอนแบบน้ี เป็นการจดัท่ีรวมแนวทางใหม่ในการปฏิรูป
ระบบการเรียนการสอนและการจดัห้องเรียน จากแบบเดิมท่ีมีครูเป็นผูน้ าแต่เพียงผูเ้ดียว มาเป็น
ระบบท่ีครูและผูเ้รียนมีส่วนร่วมกนัรับผดิชอบ การจดัการศึกษาจะเป็นระบบเปิด (Open Education) 
ผูเ้รียนรู้ดว้ยตนเองและปฏิบติัเอง จนสามารถบรรลุเป้าหมายไดเ้ม่ือจบบทเรียนแต่ละหน่วยหรือแต่
ละบทเรียน โดยจะมีการทดสอบ หากผูเ้รียนสามารถสอบผ่าน จึงจะสามารถเรียนบทเรียนหรือ
หน่วยเรียนบทต่อไปได ้บทเรียนนั้นอาจท าในรูปของชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) 
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บทเรียนส าเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล (Instructional Module) สาเหตุท่ีตอ้งจดัให้
มีการเรียนการสอนรายบุคคลข้ึน เน่ืองจาก 
 1. ความไม่พอใจของคนทัว่ไปในคุณภาพการศึกษาท่ีมีอยู ่
 2. การเนน้ถึงความตอ้งการท่ีจะปรับปรุงให้ไดม้าซ่ึงสัมฤทธ์ิผลของนกัเรียนท่ียงัไม่พร้อม
หรือนกัเรียนท่ีมีปัญหา 
 3. ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยใีหม่ ๆ ซ่ึงจะพฒันาโปรแกรมการเรียน 
 4. ความสามารถท่ีเป็นไปไดข้องคอมพิวเตอร์ท่ีจะจดัการเรียนรายบุคคล 
 5. การขยายตวัอยา่งรวดเร็วของโสดทศัน์วสัดุ 
 6. การขยายตวัของทุนต่าง ๆ เพื่อใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอน 
 โดยเราจะใช้การเรียนการสอนรายบุคคลส าหรับเป็นการฝึกฝน ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ
กระบวนการศึกษา การเรียนการสอนแบบน้ีจะใชเ้ม่ือเราตอ้งการช่วยผูเ้รียนเรียนทกัษะทางดา้นช่าง 
ทกัษะการเขียนอ่านค า เป็นตน้ และใชใ้นเน้ือหาวิชาท่ีต่อเน่ืองกนั เช่น วิชาช่าง วิชาวิทยาส่ือเป็นส่ิง
ส าคญัและจ าเป็นส าหรับการสอนรายบุคคล โดยจะเป็นตวักลางในการถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผูเ้รียน 
ส่ือท่ีในเน้ือหาวิชาแตกต่างกนัยอ่มมีลกัษณะท่ีไม่เหมือนกนั การเลือกใชส่ื้อท่ีเหมาะสมยอ่มท าให้
การถ่ายทอดเน้ือหานั้น ๆ มีความหมายมากข้ึน (เสาวณีย ์ สิกขาบณัฑิต, 2528, น. 64) ดงันั้นส่ือท่ีจดั
ไวใ้นกิจกรรมการเรียน ควรจะตอ้งค านึงถึงหลกัส าคญั 3 ประการ คือ 
 1. ความน่าสนใจและความดึงดูดต่อผูเ้รียน 
 2. ความง่ายในการใช ้รวมไปถึงขนาดและรูปร่างท่ีเหมาะสมของส่ือ 
 3. ความชดัเจนและความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิาการและภาษาท่ีใช ้
 นอกจากน้ีเรายงัพิจารณาในรายละเอียดของส่ือในแต่ละชุดเพื่อท่ีจะให้ผูเ้รียนได้เกิด
สมรรถภาพตามท่ีไดว้างไว ้คือ 
 1. มีวตัถุประสงคท่ี์ชดัเจนในการเรียนรู้จากส่ิงนั้น 
 2. อธิบายวธีิการใชอ้ยา่งแจ่มแจง้ 
 3. ก าหนดส่ิงท่ีจ  าเป็นทุกอยา่งไวอ้ยา่งพร้อมมูล 
 4. ไดผ้า่นการทดลองใชแ้ละไดรั้บการแกไ้ขปรับปรุงแลว้ 
 5. ล าดบัขั้นตอนของเน้ือหาเป็นไปอยา่งมีระเบียบแบบแผน ไม่สับสน 
 ส่ือท่ีได้มาทดลองใช้ในการเรียนการสอนรายบุคคลอย่างได้ผล และแพร่หลายจนเป็น
เทคโนโลยท่ีีรู้จกักนัดี ไดแ้ก่ 
 1. ส่ือท่ีผลิตส าเร็จรูป เช่น ชุดการเรียนการสอน(Instructional Package) ซ่ึงรวบรวม
บทเรียน ส่ือและกิจกรรมการเรียน พร้อมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยา่งพร้อมขอ้มูลไวเ้ป็นชุด ๆ 
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เพื่อมุ่งสอนมโนภาพ (concept) หน่ึง ๆ โดยเฉพาะส่ิงใดท่ีจะท าให้ การเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียน จะจดั
ไวอ้ย่างครบถว้น ผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้งไปคน้ควา้ หรือจดัหาวสัดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากท่ีก าหนดไวใ้ห้
ภายในชุดแต่ละชุดจะมีคู่มือส าหรับผูใ้ช้ชุดการเรียนการสอน ซ่ึงในคู่มือจะอธิบายรายละเอียด
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสะดวกและง่ายต่อการใช ้
 2. ชุดการสอนท่ีครูท าเอง (Teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณ์ช่วยสอนท่ีรวบรวม
แบบฝึกหดัในรูปของกิจกรรมและอุปกรณ์ฝึกทกัษะดา้นใดดา้นหน่ึงโดยเฉพาะ เช่น การสอนทกัษะ
เบ้ืองตน้ในการเล่ือน เป็นตน้ 
 3. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เป็นบทเรียนท่ีส าเร็จรูปในตวัเองจดั
ประสบการณ์ให้กบัผูเ้รียนตามล าดบัเป็นขั้นตอน หรือเป็นกรอบ ๆ (Frames) ตามล าดบั เรียนได้
ดว้ยตวัเอง สามารถตรวจสอบความกวา้หน้าในการเรียนรู้ตามล าดบัขั้นไดด้ว้ยตวัเอง ในเน้ือหาแต่
ละกรอบหรือแต่ละคนเฟรมจะมีค าถามเพื่อตรวจเช็คความเขา้ใจในเน้ือหานั้น และมีค าตอบเฉลยไว้
ใหถ้า้ผูเ้รียนตอบผดิจะอ่านเน้ือหาในกรอบหรือเฟรมใหม่นั้น แลว้ตอบค าถามอีกคร้ังหน่ึง เม่ือตอบ
ถูกก็จะเรียนในกรอบหรือเฟรมต่อไป 
 4. โมดูลการเรียนการสอน (Instructional module) เป็นบทเรียนท่ีส าเร็จรูปตวัเองจัด
ประสบการณ์ให้กบัผูเ้รียนให้ไดเ้รียนอย่างอิสระ เช่นเดียวกบับทเรียนโปรแกรมแตกต่างกนัตรง
รายละเอียดตรงโมดูลไม่จ  าเป็นตอ้งจดัเน้ือหาเป็นกรอบ ๆ หรือเป็นเฟรม ๆ 
 5. อุปกรณ์ส าเร็จรูป ซ่ึงอาจใชอิ้สระประกอบการเรียนการสอนทัว่ไป หรือจะใชป้ระกอบ
ในชุดการเรียนการสอนก็ได ้เช่น สไลด์ประกอบเสียง ฟิล์มสตริปประกอบเสียงภาพยนตร์ฟิล์มลูพ 
วดีีโอเทป รวมทั้งอุปกรณ์เสริมสร้างความพร้อมและทกัษะต่าง ๆ  
 ประโยชน์ 
 1. สร้างบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเป็นการสนองความตอ้งการของผูเ้รียน 
ผูเ้รียนมีสิทธ์ิเลือกเรียนในส่ิงท่ีตนตอ้งการมีโอกาสท่ีจะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการท่ีเขาสามรถ
เรียนรู้เน้ือหานั้นไดอ้ยา่งสนุกและน่าสนใจ 
 2. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง เป็นการเรียนท่ีกา้วหนา้ไปดว้ยตน้เองใน 
อตัราของเขาเอง 
 3. สงเสริมให้ผูเ้รียนรับผิดชอบต่อการศึกษาของตนเองข้ึน นักเรียนจะท างานด้วยความ
รวดเร็วในทิศทางของตวัเอง และจะเร่ิมท างานไดเ้ลยโดยไม่ตอ้งรอครู ผูเ้รียนจะเป็นผูป้รับและจดั
เวลาของเขาเองไดดี้ท่ีสุด และจะเป็นผูค้วบคุมให้ไปในทิศทางท่ีเขาตอ้งไปโดยไม่ตอ้งให้ครูเป็นผู ้
ตดัสินใจให ้
 4. ส่งเสริมเสรีภาพของผูเ้รียนในการเรียน 
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 5. เปิดโอกาสใหค้รูใกลชิ้ดกบัผูเ้รียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพฒันาการของผูเ้รียนมากข้ึน 
ครูได้ทราบว่าผูเ้รียนคนใดมีข้อบกพร่องอะไร ท าให้ครูมีโครงการท่ีจะต้องแก้ไขผูเ้รียนเป็น
รายบุคคล และท าใหค้รูประสานงานกบัผูเ้รียนมากข้ึน 
 6. ช่วยใหก้ารถ่ายทอดความรู้เป็นไปอยา่งมีประสิทธ์ิภาพยิง่ข้ึน ไม่ใชค้รูบงัคบัให้ผูเ้รียนจด
และท่องจ าเพียงอยา่งเดียวอีกทั้งเปิดโอกาสใหไ้ดพ้ฒันาคุณค่าต่าง ๆ ท่ีสังคมตอ้งการดว้ย 
 7. ใหค้รูต่ืนตวัอยูต่ลอดเวลาในการคน้ควา้หาความรู้ในรายวชิาท่ีตน้สอนเพิ่มเติม ท าใหเ้กิด 
ความกระตือรือร้นในการท่ีจะส ารวจแหล่งวสัดุอุปกรณ์และการคิดคน้ประดิษฐอุ์ปกรณ์ต่าง ๆ  
 ข้อดี 
 1. ลกัษณะของการเรียนการสอนรายบุคคลค านึงถึงหลกัการในการเรียนรู้หลายอยา่งคือ 
 1.1 ความแตกต่างระหวา่งบุคคล โดยค านึงถึงผูเ้รียนเป็นหลกัใครเรียนชา้หรือเร็วกวา่กนัไม่
เป็นเร่ืองส าคญั เพราะข้ึนอยูก่บัขีดความสามารถของแต่ละบุคคล 
  1.2 ใชห้ลกัจิตวิทยาในเร่ืองการให้รางวลัตอบสนอง เพราะผูเ้รียนไดท้ราบผลการ
เรียนทนัทีท่ีบทเรียนแรกผา่นการทดสอบ 
  1.3 การแบ่งบทเรียนเป็นหน่วยยอ่ย ๆ ช่วยให้ผูเ้รียนรู้และท าความเขา้ใจเน้ือหาได้
ง่ายและใชเ้วลานอ้ยดว้ย 
  1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพข้ึน เพราะผูเ้รียนรู้วิธีเรียนรู้จุดประสงค์ในการเรียน
จากขอ้แนะน าการเรียน 
  1.5 การทดสอบเม่ือเรียนจบบทเรียนแต่ละหน่วย จะท าให้ผูเ้รียนขยนัและเอาใจใส่
ต่อการเรียนอยา่งสม ่าเสมอ 
 2. ปัญหาเร่ืองการตกซ ้ าชั้นไม่มี เพราะใช้วิธีเรียนท่ีไม่มีการแบ่งชั้น ผูเ้รียนคนใดสอบไม่
ผา่นก็จะเรียนซ่อมเสริมหรือเรียนในบทเรียนนั้นใหม่และท าการสอบใหม่ ท าใหไ้ดค้วามรู้แน่ข้ึน 
3. ปัญหาเก่ียวกบัการสกดักั้นความสามารถของผูเ้รียนท่ีเรียนเก่งจะหมดไป เพราะการสอบแบบน้ี
ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนไดต้ามความสามารถเฉพาะตวั ส่วนผูท่ี้เรียนอ่อนก็ไม่รู้สึกวา่ตน้มีปมดอ้ย  
และยงัไดพ้บกบัความส าเร็จได ้
 4.ผอ่นคลายปัญหาเร่ืองการมีจ านวนนกัเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไม่ทัว่ถึง 
 5. ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเ้รียนไปได้ทั้งด่านการเรียนตลอดจนพฤติกรรมอ่ืน ๆ 
ดว้ย 
 6. ระบบการสอนแบบน้ี ส่งเสริมให้ครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือร้นท่ีจะตอ้งเตรียมงาน
ประเมินผลงานาของนกัเรียนทุกวนั 
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 7. สถานท่ีเรียน ไม่จ  าเป็นตอ้งใช้ห้องเรียนธรรมดา อาจเป็นใตต้น้ไม ้ในห้องโถง มีโต๊ะ
หรือไม่มีก็สามารถเป็นท่ีเรียนได ้
 ข้อจ ากดั 
 1. จะตอ้งจดัวสัดุอุปกรณ์ให้มากเพียงพอกบัจ านวนผูเ้รียน เพื่อสนองความตอ้งการของ
ผูเ้รียน ซ่ึงอาจตอ้งเสียค่าใชจ่้ายมากในระยะเร่ิมตน้ 
 2. ผูเ้รียนอาจมีปัญหาในการเลือกวิธีให้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของตน ครูตอ้ง
คอยเป็นพี่เล้ียงแนะน าอย่างใกลชิ้ด ถา้ปล่อยให้ผูเ้รียนท่ียงัไม่พร้อมท างานดว้ยตน้เองอาจลม้เหลว
ไดง่้าย และอาจไม่เกิดความกวา้หนา้ในการเรียน 
 3. ครูตอ้งท างานหนกัมาก เพราะตอ้งจดับนัทึกแลว้เก็บขอ้มูลของตวัผูเ้รียน เช่น 
  3.1 ท าแผน่ภูมิแสดงความกวา้หนา้ของผูเ้รียนแต่ละคน 
  3.2 บนัทึกทกัษะท่ีผูเ้รียนไดรั้บและตอ้งฝึกเพิ่มเติม 
  3.3 บนัทึกขอ้สังเกตเก่ียวกบัความสนใจและเจตคติของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียน 
  3.4 ใชเ้วลาในการตรวจงานมาก 
 4. ผูเ้รียนท่ีเรียนชา้มกัจะขาดความสามารถท่ีจะท างานตามล าพงัตามท่ีควรจะเป็นและมกัจะ
ไม่สามารถควบคุมตวัเองใหส้นใจกบัการเรียนไดน้าน 
 5. การประเมินผลตามระเบียบการเรียนการสอนน้ี อาจท าให้มีจ  านวนของผูไ้ดรั้บผลการ
เรียนเป็นสัญลกัษณ์ (incomplete grade) อยูม่ากพอสมควรเพราการเรียนการสอนแบบน้ีเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนชา้หรือรวดเร็วตามความสามารถของตน เม่ือส้ินภาคการศึกษา จะมีการสอบเพื่อวดัความรู้
วชิานั้น ผูท่ี้ยงัไม่พร้อมท่ีจะสอบเพราะเรียนยงัไม่ผา่นทุกบท ก็จะไดเ้กรด I ไว ้เพื่อให้โอกาสแกไ้ข
เป็นเกรดอ่ืนในภาคการศึกษาต่อไป 
 อาจกล่าวไดว้่า การท่ีจะน าระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์เต็มท่ี
นั้น จะตอ้งค านึงถึงและใส่ใจด่านต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. การพฒันาส่ือการเรียนท่ีเหมาะสม 
 2. วธีิการหมอบหมายงานและการตรวจสอบความกา้วหนา้ของผูเ้รียน 
 3. การฝึกอบรมครูเก่ียวกบัวธีิการต่าง ๆ ท่ีน ามาใช ้
 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัวชิาดนตรี  
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น.
4-9) 
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หลกัการ 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มีหลกัการท่ีส าคญัดงัน้ี 
 1. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ
เรียนรู้  เป็นเป้าหมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทกัษะ เจตคติ และคุณธรรมบน
พื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 
 2. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรั้บการศึกษาอย่างเสมอ
ภาค และมีคุณภาพ 
 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษา  ใหส้อดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถ่ิน 
 4. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยดืหยุน่ทั้งดา้นสาระการเรียนรู้ เวลาและการจดัการ
เรียนรู้ 
 5. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 

 จุดหมาย 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข 
มีศกัยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ   จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกบัผูเ้รียน  เม่ือ
จบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดงัน้ี 
 1. มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
 2. มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหา   การใชเ้ทคโนโลยี  และมี
ทกัษะชีวติ  
 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลงักาย 
 4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมัน่ในวิถีชีวิตและ  
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 
 5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษ์และพัฒนา
ส่ิงแวดลอ้ม  มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยูร่่วมกนัในสังคม
อยา่งมีความสุข 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 ในการพฒันาผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเนน้พฒันาผูเ้รียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานท่ีก าหนด  ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญัและคุณลกัษณะอนัพึง
ประสงค ์ ดงัน้ี 
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญั  ๕ ประการ 
ดงัน้ี  
 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  มีวฒันธรรมใน
การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน
ขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคม รวมทั้งการ
เจรจาต่อรองเพื่อขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูลข่าวสารดว้ย
หลกัเหตุผลและความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อยา่งสร้างสรรค ์ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองคค์วามรู้
หรือสารสนเทศเพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ี
เผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ เขา้ใจ
ความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกตค์วามรู้
มาใชใ้นการป้องกนัและแกไ้ขปัญหา และมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ี
เกิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง  การท างาน และการอยู่
ร่วมกนัในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างบุคคล การจดัการปัญหาและความ
ขดัแยง้ต่าง ๆ อยา่งเหมาะสม การปรับตวัให้ทนักบัการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอ้ม 
และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงคท่ี์ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช ้เทคโนโลยีดา้น
ต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ในดา้นการเรียนรู้ การ
ส่ือสาร การท างาน  การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมไดอ้ย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก   
ดงัน้ี 
 1.  รักชาติ  ศาสน์ กษตัริย ์
 2.  ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 3.  มีวนิยั 
 4. ใฝ่เรียนรู้ 
 5. อยูอ่ยา่งพอเพียง 
 6.  มุ่งมัน่ในการท างาน 
 7.  รักความเป็นไทย 
 8.  มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากน้ี สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคลอ้ง
ตามบริบทและจุดเนน้ของตนเอง 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 การพฒันาผูเ้รียนให้เกิดความสมดุล ตอ้งค านึงถึงหลกัพฒันาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดใหผู้เ้รียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดงัน้ี  
 1. ภาษาไทย 
 2. คณิตศาสตร์ 
 3. วทิยาศาสตร์ 
 4. สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
 5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
 6. ศิลปะ 
 7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 8. ภาษาต่างประเทศ 
 ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ไดก้ าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคญัของการ
พฒันาคุณภาพผูเ้รียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุส่ิงท่ีผูเ้รียนพึงรู้  ปฏิบติัได ้ มีคุณธรรมจริยธรรม และ
ค่านิยมท่ีพึงประสงค์เม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยงัเป็นกลไก
ส าคญัในการขบัเคล่ือนพฒันาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะทอ้นให้ทราบวา่
ตอ้งการอะไร จะสอนอยา่งไร และประเมินอยา่งไร รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบเพื่อการ
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ประกนัคุณภาพการศึกษาโดยใชร้ะบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก 
ซ่ึงรวมถึง  การทดสอบระดบัเขตพื้นท่ีการศึกษา และการทดสอบระดบัชาติ ระบบการตรวจสอบ
เพื่อประกนัคุณภาพดงักล่าวเป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยสะทอ้นภาพการจดัการศึกษาว่าสามารถพฒันา
ผูเ้รียนใหมี้คุณภาพตามท่ีมาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ มุ่งพฒันาให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจ มีทกัษะวิธีการทาง
ศิลปะ เกิดความซาบซ้ึงในคุณค่าของศิลปะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะ
แขนงต่างๆ ประกอบดว้ยสาระส าคญั คือ 
 ทศันศิลป์ มีความรู้ความเขา้ใจองคป์ระกอบศิลป์ ทศันธาตุ สร้างและน าเสนอผลงานทาง
ทศันศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใชอุ้ปกรณ์ท่ีเหมาะสม รวมทั้งสามารถใชเ้ทคนิค วิธีการของ
ศิลปินในการสร้างงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  วิเคราะห์ วิพากษว์ิจารณ์คุณค่างานทศันศิลป์ เขา้ใจ
ความสัมพนัธ์ระหว่างทศันศิลป์  ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรมเห็นคุณค่างานศิลปะท่ีเป็นมรดก
ทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ินภูมิปัญญาไทยและสากล ช่ืนชม ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
 ดนตรี มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบดนตรีแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค ์
วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ทางดนตรีอย่างอิสระ ช่ืนชมและ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั  เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างดนตรี ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรม 
เห็นคุณค่าดนตรีท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทย และสากล   ร้องเพลง 
และเล่นดนตรีในรูปแบบต่างๆ  แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเสียงดนตรี  แสดงความรู้สึกท่ีมีต่อ
ดนตรีในเชิงสุนทรียะ เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างดนตรีกบัประเพณีวฒันธรรม  และเหตุการณ์ใน
ประวติัศาสตร์ 
 นาฏศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบนาฏศิลป์  แสดงออกทางนาฏศิลป์อย่าง
สร้างสรรค์  ใช้ศพัท์เบ้ืองตน้ทางนาฏศิลป์ วิเคราะห์วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่านาฏศิลป์  ถ่ายทอด
ความรู้สึก ความคิดอยา่งอิสระ สร้างสรรคก์ารเคล่ือนไหวในรูปแบบต่างๆ ประยุกตใ์ชน้าฏศิลป์ใน
ชีวติประจ าวนั  เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งนาฏศิลป์กบัประวติัศาสตร์  วฒันธรรม  เห็นคุณค่าของ
นาฏศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม  ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน  ภูมิปัญญาไทย และสากล  
 จากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ประกอบด้วย        
3 สาระไดแ้ก่ สาระท่ี1 ทศันศิลป์, สาระท่ี2 ดนตรี, สาระท่ี3 นาฏศิลป์ 
 สาระท่ี2 ดนตรี ไดก้ าหนดไว ้2 มาตรฐาน คือ 
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 มาตรฐาน ศ 2.1 เขา้ใจและแสดงออกทางดนตรีอยา่งสร้างสรรค ์วิเคราะห์ วิพากษว์ิจารณ์
คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ช่ืนชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวติประจ าวนั 
 มาตรฐาน ศ  2.2 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างดนตรี ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรมเห็น
คุณค่าของดนตรีท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล 
 กรอบการพฒันาหลกัสูตร 
 ในหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานยงัไดก้ าหนดไวด้ว้ยว่าให้สถานศึกษาเป็นผูจ้ดัหลกัสูตร
ของตนเองให้เป็นไปตามกรอบหลักสูตรหรือมาตรฐานท่ีกล่าวไวใ้นหลักสูตร สถานศึกษา
จ าเป็นตอ้งพฒันาหลกัสูตรของตนเองข้ึนมา โดยค านึงถึงประโยชน์ท่ีผูเ้รียนควรไดรั้บจากการศึกษา 
และมุ่งเน้นให้สถานศึกษาสามารถก าหนดสาระการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัสภาพทอ้งถ่ินของตนเอง
ดว้ย (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2545, น.4-5) และยงัไดก้ล่าวถึง การพฒันาหลกัสูตรมีขอ้ควรค านึงหลาย
ประการเพื่อให้ไดห้ลกัสูตรท่ีมีสาระครบถว้นและเป็นกรอบในการจดัการเรียนการสอนดนตรีท่ี
สมบูรณ์แบบต่อไป ต่อไปน้ีคือหลกัส าคญัท่ีควรค านึงถึง 
 1. ดนตรีเพื่อดนตรี การพฒันาหลกัสูตรตอ้งให้มัน่ใจว่าสาระท่ีบรรจุในหลักสูตรเป็น
สาระส าคญัเพื่อมุ่งให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดนตรีอยา่งแทจ้ริง มิใช่เป็นสาระท่ีเรียนรู้เพื่อประโยชน์หรือ
วตัถุประสงค์เคลือบแฝงอ่ืน ๆ ท่ีมิใช่ดนตรีอย่างแทจ้ริงได้แก่ การเรียนรู้ดนตรีเพื่อความรู้ความ
เขา้ใจในสาระดนตรีคือ เน้ือหาและทกัษะดนตรีเป็นพื้นฐานส าคญั 
 2. ดนตรีเพื่อความซาบซ้ึง สาระหลกัสูตรควรมุ่งไปสู่การพฒันาผูเ้รียนให้ได้รับความ
ซาบซ้ึงในดนตรี ซ่ึงเป็นจุดมุ่งหมายสูงสุดของการเรียนดนตรีส าหรับผูเ้รียนทัว่ ๆ ไป หรือการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน 
 3. การก าหนดจุดประสงค์ ควรให้ครอบคลุมถึงสาระดนตรีและให้เหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเ้รียนในแต่ละวยัโดยเนน้ถึงการเรียนรู้สาระดนตรีอยา่งแทจ้ริงแลการเรียนรู้เพื่อ
ความซาบซ้ึงในดนตรีเป็นหลกัส าคญัจุดประสงค์ในการเรียนรู้ดนตรีนอกจากน้ีเป็นส่ิงท่ีสามารถ
ก าหนดไดแ้ต่ตอ้งเนน้จุดประสงคข์า้งตน้เป็นอนัดบัแรก 
 4. การก าหนดเน้ือหา ตอ้งก าหนดให้เป็นไปตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว ้และเป็นเน้ือหาท่ีมี
ความสมดล ความครอบคลุม ความถูกตอ้ง ความต่อเน่ืองของสาระดนตรีอย่างแทจ้ริง นอกจากน้ี
ควรเป็นเน้ือหาท่ีตรงตามหลกัการเรียนรู้ทางดนตรี ท่ีส าคญัยิง่คือ หลกัการเร่ืองการเรียนรู้ดนตรีของ
เสียงก่อนสัญลกัษณ์ และควรเป็นเน้ือหาท่ีมีคุณค่าและน่าสนใจโดยเป็นเน้ือหาท่ีเป็นสากล รวมไป
ถึงเน้ือหาท่ีส าคญัสมควรเรียนรู้ในทอ้งถ่ินนั้น ๆ เพื่อขยายโลกทศัน์ของผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริงในสภาพ
โลกาภิวตัน์ 
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 5. การก าหนดกิจกรรม ตอ้งให้เหมาะกบัผูเ้รียนและสามารถท าให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้สาระ
ดนตรีไดอ้ยา่งครบถว้นสมบูรณ์ 
 6. การก าหนดการประเมินผล ควรให้ครอบคลุมจุดประสงค์ท่ีตั้ งไว้ และเป็นการ
ประเมินผลดนตรีในทุกดา้นไดแ้ก่ ดา้นความรู้ ทกัษะ และเจตคติ 
 สาระดนตรีศึกษา 
 ณรุทธ์ สุทธจิตต์  (2545, น.8) ได้กล่าวว่า สาระดนตรีได้แก่ สาระเร่ืองราวทางดนตรีท่ี
ประกอบไปด้วยสองส่วนส าคญัคือ เน้ือหาดนตรี และทกัษะดนตรี เน้ือหาดนตรีแบ่งเป็นสอง
ส่วนย่อยคือ องค์ประกอบดนตรี และวรรคดีดนตรี องค์ประกอบดนตรีประกอบด้วย จังหวะ 
ท านอง เสียงประสาน สีสัน ลกัษณะของเสียง รูปพรรณ และรูปแบบ วรรณคดีประกอบไปด้วย
เร่ืองราวของ ประวติัดนตรี และบทเพลง ส าหรับทกัษะดนตรีแบ่งเป็นทกัษะส าคญั 6 อยา่งคือ การ
ฟัง การร้อง การเคล่ือนไหว การเล่น การสร้างสรรค ์และการอ่าน 
 ส่ิงต่าง ๆ ท่ีกล่าวมาทั้งหมดน้ี เป็นสาระส าคญัทางดนตรีท่ีผูศึ้กษาดนตรีควรเรียนรู้เพื่อให้
เกิดความรู้ความเขา้ใจและมีทกัษะซ่ึงน าไปสู่ความซาบซ้ึงในสุนทรียรสของดนตรีต่อไปรายละเอียด
ของสาระดนตรีเป็นส่ิงท่ีผูส้อนดนตรีควรศึกษาหาความรู้อยู่ตลอดเวลาเพื่อให้เกิดความรอบรู้ให้
มากท่ีสุด ซ่ึงเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการน ามาใช้หรือถ่ายทอดให้กับผูเ้รียนอย่างถูกต้องและ
เหมาะสมต่อไป 
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ภาพท่ี 2 แสดงสาระดนตรี 
(ณรุทธ์ สุทธจิตต,์ 2545, น.8) 

 
 ความหมายของสีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากล 
 ณรุทธ์ (2538, น.29) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัสีสันไวว้า่ (Tone color หรือ timbre) คือคุณสมบติั
ของเสียงของเคร่ืองดนตรี รวมทั้ งเสียงร้องของคน ซ่ึงมีความแตกต่างกัน ทั้ งน้ีเน่ืองมาจาก
คุณสมบติัของการเกิดเสียง (Overtone) ในทางดนตรีสีสันอาจจะเป็นลกัษณะของการแสดงเด่ียว คือ 
การเล่นหรือร้องโดยเคร่ืองดนตรี หรือคนเพียงคนเดียว (Solo) หรือ อาจจะเป็นการรวมกนัของ
เคร่ืองดนตรี หรือเสียงร้องต่างๆ ของคน ท าใหเ้กิดเป็นการรวมวง (Ensemble) ข้ึนมา 
 ณชัชา (2549, น.2-3) ไดอ้ธิบายความหมายของสีสันเสียงวา่ สีสันเสียง (Timbre หรือ Tone 
color) หมายถึง เสียงท่ีมาจากแหล่งก าเนิดเสียงต่างๆกนั เช่น เสียงเปียโน เสียงกีตาร์ เสียงพูด เสียง
เคาะประตู เสียงกร่ิง เสียงลม เสียงร้อง ฯลฯ คล่ืนเสียงท่ีเกิดจากแหล่งท่ีมีสีสันเสียงต่างกนัจะมี
รูปร่างลกัษณะต่างกนั เช่น คล่ืนเสียงของไวโอลิน จะมีรูปร่างต่างจากคล่ืนเสียงของทรัมเปท เป็น

สาระดนตรี 

ทกัษะ เน้ือหา 

- การฟัง 

- การร้อง 

- การเคล่ือนไหว 

- การเล่น 

- การสร้างสรรค์ 

- การศึกษา  

การอ่าน 

วรรณคดีดนตรี องคป์ระกอบ 

- จงัหวะ 

- ท านอง 

- เสียงประสาน  

- สีสัน 

- รูปพรรณ 

- รูปแบบ 

     - ประวติัดนตรี 

     -  บทเพลง             
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ตน้ ส่ือดนตรี (Medium) ท่ีต่างกนัจะท าให้เกิดสีสันเสียงต่างกนั ส่ือดนตรีก็คือ เคร่ืองดนตรี หรือ
เส้นเสียงในกรณีของการขบัร้อง เคร่ืองดนตรีต่างชนิดกันจะท าให้เกิดสีสันเสียงต่างกัน เพลง
เดียวกนัท่ีบรรเลงโดยเคร่ืองดนตรีต่างชนิดกนัจะท าให้เกิดรสชาติต่างกนั เพราะสีสันเสียงต่างกนั
 จากท่ีกล่าวมาพอสรุปไดว้า่สีสันเสียง (Tone color) หมายถึง คุณลกัษณะเฉพาะของเสียงท่ี
เกิดข้ึนจากแหล่งก าเนิดเสียงต่าง ๆ ซ่ึงจะมีลักษณะแตกต่างกนัข้ึนอยู่กับแหล่งก าเนิดเสียงและ
เสียงดนตรีนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ เสียงท่ีเกิดจากเคร่ืองดนตรี และเสียงท่ีเกิดจากการ
ขบัร้องของมนุษย ์
 ประเภทของสีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากล 
 เน่ืองจากเคร่ืองดนตรีสากลนั้นมีมากหลายประเภท และชนิด หลกัเกณฑ์ในการจ าแนกจึง
อาจท าไดห้ลายประการ เช่น ความแตกต่างของวสัดุท่ีใชท้  า รูปทรง หรือกระบวนการท าให้เกิดเสียง
ซ่ึงแต่ละชนชาติอาจมีหลกัเกณฑใ์นการจ าแนกแตกต่างกนั 
ณรุทธ์ (2538, น.31-34) ไดอ้ธิบายการจดัประเภทของเคร่ืองดนตรีตามลกัษณะของเสียงท่ีคลา้ยคลึง
กนั และลกัษณะของเคร่ืองมือ ซ่ึงแยกเป็นประเภทต่างๆ ไวด้งัน้ี 
 1. เคร่ืองดนตรีประเภทคียบ์อร์ด (Keyboard Instruments) เคร่ืองดนตรีประเภทคียบ์อร์ดท่ี
พบไดใ้นปัจจุบนัมีอยูด่ว้ยกนั 4-5 ชนิด คือ 
  1.1 เปียโน (Piano) เปียโนเร่ิมใช้อย่างแพร่หลายในราวศตวรรษท่ี 18 ตอนปลาย 
เปียโนเกิดเสียงจากการตีสาย เปียโนสามารถจะท าให้เสียงยาวได ้โดยเหยียบ Pedal ช่วงเสียงของ
เปียโนกวา้งมาก และสามารถเล่นให้มีเสียงดงั ค่อย ได้หลายระดบัตามแรงท่ีผูเ้ล่นกดลงบนคีย์
เปียโน 
  1.2 ออร์แกน (Organ) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีมีมานานแลว้ สามารถท าให้เกิดเสียงได้
หลายลกัษณะ ท าให้เสียงมีหลายชนิดได ้สีสันต่างๆ กนั และสามารถยืดเสียงให้ยาวไดโ้ดยไม่หยุด
เน่ืองจากเป็นเสียงเกิดจากการเป่าลม 
  1.3 ฮาร์พซีคอร์ด (Harpsichord) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีใชก้นัมาในศตวรรษท่ี 16, 17 
และ 18 การเกิดเสียงของฮาร์พซิคอร์ด เกิดจากการดีด ฮาร์พซิคอร์ดไม่สามารถเล่นให้เกิดเสียงดงั-
ค่อยไดอ้ยา่งเปียโน แต่ใหเ้สียงท่ีชดัเจนซ่ึงมีความดงัและความยาวของเสียงจ ากดั 
  1.4 คลาวิคอร์ด (Clavichord) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีมีลกัษณะคลา้ยฮาร์พซิคอร์ด แต่
การเกิดเสียงเกิดจากการตี ใหเ้สียงมีความแตกต่างไดไ้ม่มากนกัใชต้ั้งแต่ยคุกลางจนถึงศตวรรษท่ี 18 
  1.5 คีย์บอร์ดประเภทอ่ืน ในปัจจุบันมีคีย์บอร์ดมากมาย เช่น ออร์แกนไฟฟ้า      
อีเลคโทน และพวกเคร่ืองดนตรีประเภทอีเลคโทรนิค (Electronic music instruments) ซ่ึงให้เสียง
แตกต่างกนัไดม้ากมายในเคร่ืองเดียว 
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 2. เคร่ืองสาย (String Instruments) คือเคร่ืองดนตรีท่ีเกิดเสียงโดยการดีด หรือสี ท่ีสายขนาด
ต่างๆ ท่ีมีอยูท่ี่เคร่ืองดนตรีนั้น ท่ีส าคญั คือ 
  2.1 ไวโอลิน (Violin) เร่ิมมีปรากฏในศตวรรษท่ี 17 ไวโอลินเป็นเคร่ืองดนตรีเอก
ในวงออร์เคสตรา มีสายทั้งหมด 4 สาย สามารถให้เสียงท่ีแหลมและต ่าปานกลาง มีเทคนิควิธีเล่น
ต่างๆ มากมาย ทั้งการสีและการดีดใหเ้กิดเสียง 
  2.2 วิโอลา (Viola) ลกัษณะเหมือนไวโอลิน แต่มีขนาดใหญ่กว่ามกัใช้เล่นแนว
ประสานเสียงกบัไวโอลิน ในวงออร์เคสตรา 
  2.3 วิโอลอนเชลโล (Violoncello) มีลกัษณะใหญ่กวา่วิโอลามาก ตอ้งตั้งกบัพื้และ
นัง่สี บางคร้ังเรียกสั้นๆวา่ เชลโล 
   2.4 เบส (Bass) คือเคร่ืองสายท่ีใหญ่ท่ีสุดท่ีใชใ้นวงออร์เคสตรา ใชเ้ล่นแนวเบส
มกัจะไม่ใชเ้ล่นแนวท านอง ช่ือเตม็คือ ดบัเบิลเบส (Double Bass) 
  2.5 ฮาร์ฟ (Harp) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีมีมาแต่โบราณ เกิดเสียงโดยการดีด มีสาย
ทั้งหมด 43 สาย และมี Pedal 7 อนั ใชเ้ทา้เหยยีบเพื่อปรับเสียงใหเ้ป็นไปตามบนัไดเสียงต่างๆ 
  2.6 ลูท (Lute) เป็นเคร่ืองดนตรีโบราณเก่าแก่มาก ใชก้ารดีดท าให้เกิดเสียง มีสาย  
6 สาย 
  2.7 กีตาร์ (Guitar) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีใชใ้นการดีดท าใหเ้กิดเสียง มีสาย 6 สาย นิยม
ใชเ้ล่นประชนักบัวงออร์เคสตรา 
 3. เคร่ืองลมไม้ (Woodwind Instruments) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีแต่เดิมท าด้วยไม ้แต่ใน
ปัจจุบนัอาจท าด้วยวสัดุอ่ืนๆ ใช้การเป่าลมท าให้เกิดเสียง เคร่ืองดนตรีในประเภทน้ีมีหลายชนิด 
สามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ชนิดใหญ่ๆ คือ  
  3.1 เคร่ืองลมไมท่ี้มีล้ินเดียว ไดแ้ก่ 
   3.1.1 คลาริเนท (Clarinet) มีลกัษณะคลา้ยโอโบแต่มีขนาดใหญ่กวา่ และ
ตรงปลายปากเป่าไม่มีท่อยาวยืน่ออกมา ใหสี้สันของเสียงหลายแบบ 
   3.2.2 แซกโซโฟน (Saxophone) เป็นเคร่ืองลมไมแ้ต่ตวัแซกโซโฟนท า
ดว้ยทองเหลือง 
  3.2 เคร่ืองลมท่ีมีล้ินคู่ ไดแ้ก่ 
   3.2.1 โอโบ (Oboe) มีลกัษณะคลา้ยคลาริเนท ยกเวน้ตรงปากเป่าจะเป็น
ท่อเล็กยาวยืน่ออกมา 
   3.2.2 บาซูน (Bassoon) เป็นเคร่ืองลมไมท่ี้ใหญ่ท่ีสุดและให้เสียต ่าท่ีสุดใน
บรรดาเคร่ืองลมไม ้
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   3.2.3 อิงลิชฮอร์น (English horn) มีลกัษณะคลา้ยโอโบแต่มีขนาดใหญ่
กวา่ และปลายป่อง ไม่บานเหมือนโอโบใหเ้สียงทุม้กวา่โอโบ 
 3.3 เคร่ืองดนตรีท่ีไม่มีล้ิน เทียบไดก้บัขลุ่ยของไทย มี 2 ชนิด คือ 
  3.3.1 ฟลูท (Flute) ปัจจุบนัฟลูทท าดว้ยโลหะ มิไดท้  าดว้ยไมแ้ต่ยงัจดัเป็นเคร่ืองลม
ไมเ้ช่นเดียวกบัแซกโซโฟน 
  3.3.2 ปิกโกโล (Piccolo) ลกัษณะเหมือนฟลูทแต่เล็กกว่า 1 เท่า จึงให้เสียงสูง     
ปิกโกโลใหเ้สียงสูงสุดในจ าพวกเคร่ืองลมไม ้
 4. เคร่ืองลมทองเหลือง (Brass Instruments) 
  4.1 ฮอร์น หรือ เฟรนชฮอร์น (Horn หรือ French Horn) มีมาแต่สมยัศตวรรษท่ี 17 
มีเสียงท่ีดงั มีพลงัสง่างาม ไพเราะน่าฟัง เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีมีรูปร่างสวย มกัใช้เป็นสัญลกัษณ์ของ
ดนตรี 
  4.2 ทรัมเปท (Trumpet) มีเสียงท่ีดงัชดัแจ๋ว มีพลงัและให้เสียงสูงสุดในพวกเคร่ือง
ลมทองเหลือง 
  4.3 ทรอมโบน (Trombone) อาจกล่าวได้ว่า เป็นเบสของทรัมเปท มีเสียงทุม้นุ่ม
กวา่ทรัมเปท 
  4.4 ทูบา (Tuba) เป็นเคร่ืองลมทองเหลืองท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดจึงให้เสียงต ่าสุด จดั
วา่เป็นเบสของเคร่ืองลมทองเหลือง 
 5. เคร่ืองตี (Percussion Instruments) สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  5.1 เคร่ืองตีท่ีไม่มีระดบัเสียง เช่น 
   5.1.1 กลองใหญ่ (Bass drum) คือ กลองขนาดใหญ่สุดมีขาตั้งและใชไ้มตี้
   5.1.2 กลองแต๊ก (Snare drum) คือ กลองเล็กสามารถท าเสียงซ่าๆ ได ้
บางคร้ังเรียกวา่ 
   5.1.3 ร ามะนา (Tambaurine) ลกัษณะคลา้ยร ามะนาไทย มีทั้งชนิดท่ีมีแผน่
หนงั หรือวสัดุอ่ืนขึงคลา้ยกลอง และไม่มีแผน่หนงัขึง 
   5.1.4 สามเหล่ียม (Triangle) เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีนิยมใชท้ัว่ไปในวงออร์
เคสตรา และส าหรับการเรียนการสอนตั้งแต่ระดบัปฐมวยั 
   5.1.5 ฉาบ (Cymbals) ท าดว้ยโลหะลกัษณะเหมือนฉาบไทยแต่มีขนาด
ใหญ่ มกัใชเ้ป็นคู่ 
   5.1.4ฆอ้งใหญ่ (Gong) มีลกัษณะเป็นฆอ้งแบบจีนใบเดียวใชไ้มตี้ 
   5.1.5 กรับ (Castanets) เป็นเคร่ืองดนตรีท าจงัหวะของชาวสเปน 
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   5.1.6 ลูกแซก (Maracas) คือ เคร่ืองดนตรีท าจงัหวะของชาวคิวบา 
   
  5.2 เคร่ืองตีท่ีมีระดบัเสียง เช่น 
   5.2.1 กลองทิมพานี (Timpani) กลองชุดปรับเสียงให้มีระดบัสูงต ่าไดเ้ป็น
ชุดอาจจะมี 2-4 ใบ 
   5.2.2 ระนาดฝร่ัง (Bell, Glockenspiel) มีขนาดเล็กใช้วางบนโต๊ะ และตี 
ท าดว้ยโลหะ 
   5.2.3 ระนาดฝร่ัง (Xylophone) มีขนาดใหญ่ มีขาตั้งติดมากบัตวัระนาดท า
ดว้ยไม ้
   5.2.3 เซเลสตา (Celesta) ลักษณะคล้ายเปียโน คือ เป็นเคร่ืองดนตรี
ประเภทคียบ์อร์ด เสียงท่ีไดค้ลา้ย Glockenspiel 
 จากท่ีกล่าวมาพอสรุปได้ว่าในปัจจุบนันิยมจ าแนกประเภทเคร่ืองดนตรีสากลได้เป็น 5 
ประเภท คือ เคร่ืองดนตรีสากลประเภท เคร่ืองสาย เคร่ืองลมไม ้เคร่ืองลมทองเหลือง เคร่ืองกระทบ 
เคร่ืองล่ิมน้ิว ดงันั้นจึงจ าแนกสีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากลไดเ้ป็น 5 ประเภท ตามประเภทเคร่ือง
ดนตรีสากล ดงัน้ี 
 1. สีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากลประเภท เคร่ืองสาย 
 2. สีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากลประเภท เคร่ืองลมไม ้ 
 3. สีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากลประเภท เคร่ืองลมทองเหลือง 
 4. สีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากลประเภท เคร่ืองกระทบ 
 5. สีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากลประเภท เคร่ืองล่ิมน้ิว                                  
 ความซาบซ้ึงในสุนทรียรสของดนตรี 
 ณรุทธ์ สุทธจิตต์  (2545, น.6-7) ไดก้ล่าวว่า ดนตรีเป็นเร่ืองของความงามทางโสตศิลป์ท่ี
มนุษยบ์รรจงสร้างสรรคข้ึ์นให้มนุษยด์ว้ยกนัเองไดช่ื้นชมและซาบซ้ึงในความงามหรือความสุนทรี 
สุนทรียศาสตร์จึงเขา้มาเก่ียวขอ้งในกระบวนการเรียนการสอนดนตรี 
 สุนทรียศาสตร์ (aesthetics) เป็นศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความงามแบ่งแยกไดเ้ป็นสองสาขา
คือ ในดา้นวทิยาศาสตร์ มุ่งศึกษาองคป์ระกอบและปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้เก่ียวกบัเร่ือง
ของความงดงาม ส่วนในดา้นปรัชญา มุ่งศึกษาธรรมชาติของความงาม กระบวนการท่ีจะน าไปสู่
ความซาบซ้ึงในความงาม องคป์ระกอบส าคญัไดแ้ก่  สุนทรียวตัถุ สุนทรียประสบการณ์ สุนทรีย
ซาบซ้ึง 
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ภาพท่ี 3 แสดงกระบวนการของความซาบซ้ึงในสุนทรียรสของดนตรี 
(ณรุทธ์  สุทธจิตต ์ : 2545, น.7) 

การฟัง 

บทเพลง 
(สุนทรียวตัถุ) 

ความรู้ความเขา้ใจ 
ในดนตรี 

ผูฟั้ง 
(ความรู้ความเขา้ใจ) 
 

องคป์ระกอบของเสียง 
(เชิงปริมาณ) 

การฟัง 
(การรับรู้โดยกระบวนการทางปัญญา) 

คุณภาพของเสียง 
(เชิงคุณภาพ) 

สุนทรียรสของดนตรี 
(สุนทรียประสบการณ์) 

การประเมินคุณค่า 

ความซาบซ้ึงในสุนทรียรส 
ของดนตรี 
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 เน่ืองจากดนตรีเป็นศาสตร์ท่ีว่าด้วยเร่ืองเสียงรับรู้โดยการฟัง การเรียนรู้ท าความเข้าใจ
เก่ียวกบัเร่ืองเสียงและการฝึกทกัษะการฟังจึงเป็นส่ิงส าคญัซ่ึงจะน าพาไปสู่ความซาบซ้ึงในดนตรีได้
 วิมลศรี อุปรนัย (2548, น.5) ได้กล่าวว่า การฟังเป็นทกัษะเบ้ืองตน้ท่ีจ  าเป็นในการเรียน
ดนตรี ทั้งน้ีเน่ืองจากการฟังท าให้ผูเ้รียนดนตรีเกิดความเขา้ใจในดนตรีและเป็นจุดเร่ิมตน้ให้ผูเ้รียน
พฒันาการทางดนตรีด้านอ่ืนๆ ต่อไปดว้ย นอกจากน้ีการฟังจดัเป็นประสบการณ์ท่ีส าคญัส าหรับ
ผูเ้รียนดนตรีทุกระดบั เพราะเม่ือผูเ้รียนมีความเขา้ใจในการฟังดนตรีหรือบทเพลงใดๆ แลว้ ผูน้ั้นจะ
เกิดความพึงพอใจ มีอารมณ์ความรู้สึกร่วมไปกับดนตรีซ่ึงช่วยให้ผูน้ั้นมีพฒันาการทั้งทางด้าน
ความคิดและอารมณ์ นอกจากน้ียงัช่วยให้ผูน้ั้นรู้จกัใชเ้วลาวา่งในการฟังดนตรี ซ่ึงผลรวมทั้งหมดน้ี
น าไปสู่ความซาบซ้ึงในทางสุนทรียทางดนตรี 
 ณรุทธ์ (2538, น.1-3) ได้อธิบายว่า การฟังท่ีจะเกิดความซาบซ้ึงข้ึนอยู่กับลักษณะและ
ทศันคติของผูฟั้งในการฟังซ่ึงสามารถจดัไดเ้ป็น 4 ประเภท คือ 
 1. การฟังอยา่งมิไดต้ั้งใจ(Passive listening) ไดแ้ก่ การไดย้ินเสียงดนตรีเป็นส่วนประกอบ
ของเหตุการณ์ใด หรือสถานการณ์ใดสถานการณ์หน่ึง เช่น การฟังเพลงในขณะรับประทานอาหาร 
การฟังเพลงระหวา่งเดินซ้ือของตามศูนยก์ารคา้ 
 2. การฟังเน่ืองจากดนตรีท าให้สนใจ(Sensuous listening) การฟังท่ีเกิดจากความไพเราะ
ของเสียงดนตรี ท าให้ผูฟั้งรู้สึกฉงน ตอ้งฟังเพราะรู้สึกว่าดนตรีไพเราะจบัใจ การฟังชนิดน้ีท าให้
ผูฟั้งรู้สึกซาบซ้ึงในดนตรีระดบัหน่ึง แต่ไม่ถึงระดบัความซาบซ้ึงท่ีแทจ้ริง 
 3. การฟังเน่ืองจากอารมณ์(Emotional listening) การฟังท่ีผูฟั้งมีความรู้สึกต่อเพลงท่ีตน
ชอบฟังไปตามอารมณ์ของตนเองโดยมีความตั้งใจฟังมากกวา่การฟังเน่ืองจากดนตรีท าให้สนใจ แต่
มิไดมี้ความเขา้ใจในดนตรีจนถึงขั้นซาบซ้ึงอยา่งแทจ้ริง 
 4. การฟังโดยรับรู้(Perceptive listening) การฟังลกัษณะน้ีแตกต่างไปจากการฟังท่ีกล่าว
มาแลว้ เน่ืองจากใช้สมาธิ ความตั้งใจในการฟังดนตรี โดยมีความเขา้ใจเป็นพื้นฐาน ซ่ึงจะน าไปสู่
ความซาบซ้ึงท่ีแทจ้ริง ความซาบซ้ึงในลกัษณะน้ีจดัเป็น ความซาบซ้ึงท่ีแทจ้ริง เพราะผูฟั้งเขา้ใจส่ิงท่ี
ไดย้นิและมีจุดมุ่งหมายในการฟัง การฟังดนตรีในลกัษณะน้ีเป็นการรับรู้ดนตรีในลกัษณะโสตศิลป์
อยา่งแทจ้ริง 
 จากเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับวิชาดนตรีจะเห็นได้ว่า วิชาดนตรีได้บรรจุอยู่ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะท่ีทุกคนต้องเรียนซ่ึงสถานศึกษาและครูผูส้อน
จะตอ้งช่วยกนัพฒันาหลกัสูตรใหท้นัสมยัอยูเ่สมอโดยมีจุดมีจุดมุ่งหมายสูงสุดคือ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิด
ความซาบซ้ึงในดนตรี ซ่ึงการจะเกิดความซาบซ้ึงได้นั้นผูเ้รียนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจทั้ ง
ทางดา้นเน้ือหา และทางดา้นทกัษะ และเน่ืองจากดนตรีเป็นศาสตร์ท่ีว่าดว้ยเร่ืองเสียงรับรู้โดยการ
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ฟัง การศึกษาท าความเขา้ใจเก่ียวกบัเร่ืองสีสันเสียง และการฝึกทกัษะการฟังจึงเป็นส่ิงส าคญั จึงเป็น
หน้าท่ีของครูผูส้อนท่ีจะตอ้งคิดหาวิธีท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างแทจ้ริงซ่ึงจะ
สามารถน าพาไปสู่ความซาบซ้ึงในดนตรีไดใ้นท่ีสุด  
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวจัิยในประเทศ 
 ธวชั รัตนมนตรี (2534, น.53) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาทฤษฎี
ดนตรีสากล 1 ของนักศึกษาวิชาดนตรีศึกษา ระหว่างการสอนเสริมด้วยบทเรียนโปรแกรม
ไมโครคอมพิวเตอร์ กบัการสอนปกติ ผลการศึกษาพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรีสากล 1 
ของนกัศึกษาวิชาดนตรีศึกษา ท่ีไดรั้บการสอนเสริมจากบทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร์ สูง
กวา่การสอนเสริมปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .05 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาดนตรีสากล 
1 ของนกัศึกษาวชิาเอกดนตรีศึกษาท่ีไดรั้บการสอนเสริมจากบทเรียนโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร์
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .05 ความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีเรียนดว้ย
โปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร์สอนเสริม ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในทางท่ีดีต่อบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 ประณต พลอาษา (2545) ไดศึ้กษาเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
ทฤษฎีดนตรีสากล เร่ือง ตรัยแอด ในสถาบันราชภฏัอุบลราชธานี โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เกณฑ์ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลการ
เรียนวิชาทฤษฎีดนตรีสากล เร่ือง ตรัยแอด ของนักศึกษาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และศึกษาความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา คือ นกัศึกษาโปรแกรมวิชาดนตรี ชั้นปีท่ี 2 จ  านวน 30 คน ซ่ึง
ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการรวบรวมขอ้มูลคือโปรแกรมส าเร็จรูป Author 
ware ผลการศึกษาพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.06/85.25 ซ่ึง
สูงกว่าเกณฑ์ ท่ีก าหนด 80/80 หลงัจากเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว นักศึกษามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาทฤษฎีดนตรีสากล เร่ือง ตรัยแอด สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.13 และผลจากการศึกษาความคิดเห็น นกัศึกษามีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
 สฤษธ์ิ มุลมณี (2548) ไดท้  าการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
ดนตรีสากลปฏิบติัตามความถนดั 1 (ศ 0211) เร่ืองทฤษฎีโนต้สากลส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 ของโรงเรียนพงัโคนวิทยาคม อ าเภอพงัโคน จงัหวดัสกลนคร ผลการวิจยัพบว่า บทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.83/85.08 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้
80/80  และมีดชันีประสิทธิผลของการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเท่ากบั 0.78 และผลจาก
การศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียน มีความเห็นวา่ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัมาก
 สันติ แกว้ใจ (2553) ไดศึ้กษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ต
ดนตรีสากล วชิาดนตรีสากลดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ี
มีพื้นฐานทางดนตรี และไม่มีพื้นฐานทางดนตรี ของโรงเรียนราชสีมาวิทยาลยั จงัหวดันครราชสีมา  
ผลการศึกษาพบวา่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การอ่านโนต้ดนตรีสากล 
ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 75.67/78.70 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้75/75 และพบวา่ คะแนน
เฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การอ่านโนต้ดนตรีสากล วชิาดนตรีสากล ของกลุ่มมีพื้นฐานทาง
ดนตรี มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่ากลุ่มไม่มีพื้นฐานทางดนตรี อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 งานวจัิยต่างประเทศ 
 กลาส (Glass, 1986, p.2070-A) ไดท้  าวิจยัเก่ียวกบัประสิทธิผลของโปรแกรม Tuning ท่ีมี
ต่อความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างและการเท่ากันของระดับเสียงดนตรี (Pitch 
Discrimination and Pitch Matching) ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ การวิจยัคร้ังน้ีเพื่อหา
เทคนิคการสอนใหม่ สมมุติฐานของการวิจยัคร้ังน้ี คือโปรแกรม Tuning ซ่ึงเขียนโปรแกรมโดย  
William R.Higgins จะมีผลต่อความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างและความเของระดบั
เสียงดนตรี กลุ่มทดลองเป็นนกัเรียนเกรด 8 จ านวน 74 คน ซ่ึงเรียนโดยเกมท่ีใชโ้ปรแกรม Tuning 
ใชเ้วลาในการทดลองเรียน 25 นาที/วนั เป็นเวลา 10 วนั จากการทดลองพบวา่ความแตกต่างในการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
  จากการศึกษาค้นควา้งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องจะเห็นได้ว่า การเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท าให้ผูเ้รียนมีความสามารถท่ีจะรับรู้และพฒันาความสามารถของตนเองได้
ท าใหป้ระสิทธิภาพการเรียนสูงข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกบัการสอนดว้ยวิธีอ่ืน ๆ และยงัท าให้ผูเ้รียนไม่
รู้สึกเบ่ือหน่าย อีกทั้งสามารถสนองตอบการเรียนรู้รายบุคคลได้เป็นอย่างดี การน าเทคโนโลยี
มลัติมีเดียเขา้มาใชใ้นการเรียนการสอนจึงเป็นทางเลือกหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพ แทนท่ีจะใชก้ารเรียน
การสอนแบบเดิมท่ีเรียนกันโดยผ่านครูผูส้อนเพียงอย่างเดียว เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียสามารถสร้างแรงกระตุน้ความน่าสนใจให้แก่ผูเ้รียนได้คือ สามารถน าเสนอเน้ือหาได้
อย่างหลากหลายเช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง การโตต้อบ ท าให้ผูเ้รียนเกิดปฏิสัมพนัธ์กบั
บทเรียนอยา่งแทจ้ริง สามารถถามค าถามรับค าตอบจากผูเ้รียน ตรวจค าตอบ และแสดงผลการเรียนรู้
ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่ผูเ้รียนไดท้นัที บนัทึกผลการเรียนและประเมินผลการเรียนซ ้ า ๆ ไดห้ลายคร้ัง
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ตามต้องการ ช่วยในการแก้ปัญหาในการเรียนการสอนวิชาดนตรีท าให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้อยา่งแทจ้ริง 
 จึงท าให้ผู ้วิจ ัยมีความสนใจท่ีจะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดีย เพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหาการเรียนการสอน จึงได้จดัท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากล
ประเภทเคร่ืองเป่าท่ีมีประสิทธิภาพไวใ้ช้ในการเรียนการสอน และยงัเป็นแนวทางในการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในเน้ือหาอ่ืน ๆ ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่3 

วธีิการด าเนินงานวจิัย 

 
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า 
โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษาคน้ควา้ตามล าดบัขั้นตอน
ดงัน้ี 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 4. การด าเนินการทดลอง 
 5. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา 
กรุงเทพมหานคร สังกดัทบวงมหาวทิยาลยั   จ  านวน 3 หอ้งเรียน รวม 120 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสีสันเสียงเคร่ืองดนตรี
สากลประเภทเคร่ืองเป่า คร้ังน้ีเป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา กรุงเทพมหานคร  
จ านวน 45 คน โดยใชว้ธีิการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (Claster random sampling) และการสุ่มอยา่งง่ายจาก
นกัเรียน 3 หอ้ง คือหอ้งท่ี 3 , 4 , และ 5 ตามล าดบั มีขั้นตอนดงัน้ี 
 การทดลองคร้ังท่ี 1 สุ่มนกัเรียนจากห้องเรียนท่ี 3, 4 และ 5 มาจ านวนห้องละ 5 คนรวม  15 
คน โดยวิธีการจบัฉลากเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากลประเภท
เคร่ืองเป่าโดยใชอ้ตัราส่วน 5:5:5 หมายถึง คนเรียนเก่ง 5 คน : ปานกลาง 5 คน : อ่อน 5 คน โดยยึด
ผลคะแนนจากการคดัเลือกในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ปีการศึกษา 2561 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา เป็นเกณฑ์คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนมากท่ีสุดจะไดเ้รียนห้องท่ี 3 กลุ่มท่ี
มีคะแนนรองลงมาจะไดเ้รียนหอ้งท่ี 4 กลุ่มท่ีมีคะแนนนอ้ยท่ีสุดจะไดเ้รียนหอ้งท่ี 5 
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 การทดลองคร้ังท่ี 2 สุ่มนกัเรียนจากห้องเรียนท่ี 3, 4 และ 5 มาจ านวน ห้องละ 10 คนรวม 
30 คน โดยวิธีการจบัฉลาก โดยไม่ซ ้ ากบันกัเรียนท่ีใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 1 ส าหรับการทดสอบ
ภาคสนาม เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า 
เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย ประกอบดว้ย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่าส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั
ราชภฏัสวนสุนนัทา  
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า  
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 
 
การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า 
 ในการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีวิธีการด าเนินการศึกษา
คน้ควา้ดงัน้ี 
 1.ศึกษาเน้ือหาตามหลกัสูตร และก าหนดขอบเขตของเน้ือหาท่ีจะใช้ในการสร้าง และ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา  
 2. ก าหนดวตัถุประสงค์และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า 
 3. วางเคา้โครงเร่ืองของเน้ือหา โดยจดัล าดบัเน้ือหาก่อนหลงั เพื่อน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหา เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่าตรวจสอบความถูกต้องและสอดคล้องกับ
วตัถุประสงคก์ารสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการน าเสนออยา่งเป็นล าดบัขั้น 
 4. จดัท าแผนงานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยจะแสดงล าดบัการด าเนินของ
บทเรียนในส่วนของหวัขอ้หลกัและหัวขอ้ยอ่ยในแต่ละรายการ ซ่ึงวางโครงเร่ืองตามล าดบัเน้ือหา
ของบทเรียน แลว้เขียนบทตามผงังาน เพื่อใหเ้ห็นภาพการน าเสนอยิง่ข้ึน 
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 5. ด าเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามผงังานท่ีไดเ้ขียนไวโ้ดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Adobe Captivate 5.5  
 6. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสร้างข้ึนน าเสนอผู้เ ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษาจ านวน 3 ท่าน ดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน  
 7. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญแล้วไปใช้ในการ
ทดลองต่อไป 
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไดด้ าเนินการตามขั้นตอน
ดงัน้ี 
 1.  ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสาร  
และ ต ารา 
 2. วิเคราะห์เน้ือหาและวตัถุประสงคข์องบทเรียนท่ีสร้างข้ึนเพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบทดสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3. สร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเน้ือหาท่ีใชใ้นการพฒันา
เป็นแบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 35 ขอ้ โดยใหค้รอบคลุมเน้ือหาและวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้
 4. น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเพื่อพิจารณา
ความเหมาะสม วิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างค าถามกบัแบบทดสอบโดยใชสู้ตร IOC 
(สมนึก ภทัทิยธนี, 2541, น. 219-221) เลือกขอ้สอบท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 เป็นขอ้สอบท่ีอยู่
ในเกณฑ ์พบวา่มีขอ้สอบเขา้เกณฑ ์26 ขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบ ตั้งแต่ 0.67 ถึง 1.00
 5. น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไป
ทดสอบกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเคยไดเ้รียนเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า
มาแลว้จ านวน 30 คน และตรวจขอ้ท่ีถูกได ้1 คะแนน ขอ้ท่ีผดิได ้0 คะแนน 
  8. น าแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพแล้วไปใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต่อไป                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   
การด าเนินการทดลอง 
 แบบแผนการด าเนินการทดลอง  
 ผูศึ้กษาใชแ้บบแผนการทดลอง One Group The Pre-test Post-Test Control Design (พวง
รัตน์ ทวรัีตน์, 2531, น.65) ดงัตารางท่ี 1 
ตารางท่ี 1 แบบแผนการด าเนินการทดลอง  

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 
ทดลอง T1 X T2 
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  X     แทน    กลุ่มทดลองท่ีสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
      T1    แทน    ทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 
                        T2    แทน    ทดสอบหลงัการทดลอง (Post-test) 
 ระยะเวลาการเกบ็ข้อมูล 
 โดยจะท าการทดลองทั้งหมด 2 คร้ัง คร้ังละ 90 นาที 
 ขั้นตอนการด าเนินการทดลอง  
 การทดลองคร้ังท่ี 1 ผูศึ้กษาคน้ควา้จะด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 3  คน โดย
ให้กลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเร่ิมเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน 
จ านวน 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง เม่ือเรียนจบบทเรียนนกัเรียนจะท าแบบทดสอบหลงัเรียนทนัที ในขณะ
ท าการทดลองผูศึ้กษาค้นควา้จะใช้วิธีการสังเกต สอบถาม และสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างเพื่อหา
ขอ้บกพร่องต่างๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และบนัทึกไวเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุง
แกไ้ขเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 การทดลองคร้ังท่ี 2 ผูศึ้กษาคน้ควา้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ข
แล้วจากการทดลองคร้ังท่ี 1ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างท า
แบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเร่ิมเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน จ านวน 1 คน ต่อ 1 
เคร่ือง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะท าแบบทดสอบหลงัเรียนทนัที แล้วน าผลคะแนนของ
แบบทดสอบหลงัเรียนท่ีได ้ไปวเิคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงั
เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 
สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล มีดงัน้ี 
 1. ค่าเฉล่ีย (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, น. 59 - 73) 

 
x

x
N
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  

 
    เม่ือ          แทน ค่าคะแนนเฉล่ีย 

              แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                   แทน  จ านวนของกลุ่มตวัอยา่ง 
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 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัจากท่ีได้รับบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย โดยใชสู้ตร t–test for Dependent Samples (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, น.
104) 

 

 
                                           เม่ือ             แทน  ค่าท่ีใชพ้ิจารณาใน t – Distribution 
                                                   แทน ผลรวมของความแตกต่างระหวา่งคะแนนการ 
                                                                    ทดสอบหลงัและก่อนไดรั้บบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
                                                                              มลัติมีเดีย 

             แทน ผลรวมของก าลงัสองของความแตกต่างระคะแนน
การทดสอบหลัง แล ะ ก่อนได้ รับบท เ รี ยน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

     แทน  จ านวนนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
 3. ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบรายหวัขอ้ (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 
2538, น.59 – 79) 

 

            เม่ือ   แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
            แทน  ผลรวมของก าลงัสองของคะแนนแต่ละตวั 
            แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
                     แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 4. การหาค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence : IOC
โดยใชสู้ตร IOC (สมนึก ภทัทิยธนี, 2541, น.219-221) 
 

 

                                                  IOC     แทน  ความสอดคลอ้งระหวา่งวตัถุประสงคก์บัแบบทดสอบ 
                 ∑R      แทน  ผลรวมของคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
                                                    N      แทน  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
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บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูศึ้กษาคน้ควา้ไดก้ าหนดความหมายของสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์
ขอ้มูลเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนั ดงัน้ี 

               แทน   ค่าคะแนนเฉล่ีย 
       S         แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผูศึ้กษาคน้ควา้จะน าเสนอตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี  
 1. ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการทดลองคร้ังท่ี 1 เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดย
ด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 15 คน ท่ีสุ่มนกัเรียนจากห้องเรียนท่ี 3, 4 และ 5 มา
จ านวนห้องละ 5 คน จากการสังเกต สอบถาม และสัมภาษณ์ผูเ้รียนในขณะท าการทดลองพบว่า 
กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจมากในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียน้ี และไดแ้สดงความคิดเห็นเพื่อ
ปรับปรุงแกไ้ขดงัน้ี  
  1. ขนาดของตวัอกัษรในบางหนา้เล็กเกินไป  
  2. เสียงของเคร่ืองดนตรีบางชนิดเบาเกินไป และเสียงบรรยายไม่สามารถฟังซ ้ าได้
  3. การเช่ือมโยงภายในเน้ือหา และแบบฝึกหดัในบทเรียนยงัไม่คล่องตวัเท่าท่ีควร 
 จากปัญหาท่ีพบผูว้จิยัไดด้ าเนินการปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ แลว้น าไปทดลองคร้ัง
ท่ี 2  
 2. ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทดลองคร้ังท่ี 2 จากการน าบทเรียนท่ีปรับแกไ้ขแล้วจากการ
ทดลองคร้ังท่ี 1 ไปทดลองกบักลุ่มนกัเรียนจ านวน 30 คน ท่ีสุ่มนกัเรียนจากห้องเรียนท่ี 3, 4 และ 5 
มาจ านวน ห้องละ 10 คน โดยไม่ซ ้ ากบันกัเรียนท่ีใชใ้นการทดลองคร้ังท่ี 1 แลว้น าผลคะแนน ไป
วิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงัเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใชก้ารทดสอบค่าที (t-test) ไดผ้ลการวเิคราะห์ดงัแสดงในตาราง 2  
 
 
 
 
 

x
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ตารางท่ี 2 คะแนนเตม็ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติพี ในแต่ละหวัขอ้จ าแนกตามการ       
    ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
หวัขอ้ท่ี 
 

 
คะแนน
เตม็ 

   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ีย  
t-test 

 
 p-value   ก่อนเรียน         หลงัเรียน 

 s           s 

1. กระบวนการเกิดเสียงและลักษณะเสียง
ของเคร่ืองดนตรีประเภท เคร่ืองเป่าลมไม ้

13 4.47 1.69 9.39 2.22 35.99 0.00 

2. กระบวนการเกิดเสียงและลักษณะเสียง
ของเคร่ืองดนตรีประเภท เคร่ืองเป่าลม
ทองเหลือง 

13 4.31 1.71 9.58 2.26 31.53 0.00 

 รวม 26 8.78 3.41 18.97 4.48 49.07 0.00 

  
จากตารางท่ี 2 พบว่าคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนทั้งหมดในแต่ละหัวขอ้และรวมทุกหัวขอ้ 

นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

x x



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

  
 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากล
ประเภทเคร่ืองเป่า โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา สามารถสรุปผล อภิปรายผล 
และ ขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
 
วตัถุประสงค์การวจิัย 
 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า  
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร สังกัด
ทบวงมหาวทิยาลยั   จ  านวน 3 หอ้งเรียน รวม 120 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองเคร่ืองดนตรีสากล
ประเภทเคร่ืองเป่า คร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ของ
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คนโดยใชว้ิธีการสุ่ม
แบบแบ่งกลุ่ม (Claster random sampling) และการสุ่มอยา่งง่ายจากนกัเรียน 3 ห้อง คือห้องท่ี 3 , 4 , 
และ 5 ตามล าดบั 

 
เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย ประกอบดว้ย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา  
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ือง เคร่ืองดนตรีสากลประเภทเคร่ืองเป่า 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 
 
การด าเนินการทดลอง 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี  
 การทดลองคร้ังท่ี 1 ผูศึ้กษาคน้ควา้จะด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง จ  านวน 15 คน 
โดยให้กลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเร่ิมเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้าง
ข้ึน จ านวน 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะท าแบบทดสอบหลงัเรียนทนัที 
ในขณะท าการทดลองผูศึ้กษาคน้ควา้จะใชว้ธีิการสังเกต สอบถาม และสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งเพื่อหา
ขอ้บกพร่องต่างๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และบนัทึกไวเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุง
แกไ้ขเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 การทดลองคร้ังท่ี 2 ผูศึ้กษาคน้ควา้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ข
แล้วจากการทดลองคร้ังท่ี 1ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างท า
แบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเร่ิมเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน จ านวน 1 คน ต่อ 1 
เคร่ือง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะท าแบบทดสอบหลงัเรียนทนัที แล้วน าผลคะแนนของ
แบบทดสอบหลงัเรียนท่ีได ้ไปวเิคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงั
เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลท าโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพื่อหาค่าสถิติ ดงัน้ี 
 1. ค่าสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย         
 2. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
สรุปผลการวจิัย 
 จากการด าเนินการวจิยัตามขั้นตอนดงักล่าวสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียสรุปไดว้า่ ค่าคะแนนเฉล่ียในทุกหัวขอ้ย่อยและรวมทั้งหมดทุกหวัขอ้ หลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจยัพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสีสันเสียงเคร่ืองดนตรีสากล 
ประเภทเคร่ืองเป่า โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สามารถ
อภิปรายผลไดด้งัน้ี 
 ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้ งหมดในแต่ละหัวข้อและรวมทุกหัวข้อ 
นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหามีความเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพดา้น
เน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมาก และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา่บทเรียนมีคุณภาพ
ดา้นเทคโนโลยีอยู่ในระดบัดีมาก เหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้าง
ข้ึนมีการศึกค้นควา้วิจยัพฒันาอย่างเป็นระบบคือ ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์เน้ือหา  จดัเน้ือหา
ออกเป็นหมวดหมู่ท่ีชัดเจน อีกทั้งได้ด าเนินงานการวิจยัและพฒันาตามขั้นตอนของ บอร์ก และ 
กอลล ์(Borg & Gall, 1979, p.222-223)  
 จากการทดลองพบวา่ผูเ้รียนใหค้วามสนใจกบัการเรียนดว้ยบทเรียนคอม พิวเตอร์มลัติมีเดีย 
คือ มีความกระตือรือร้น ตั้งใจ สนุกสนานกบัการเรียน และจะสังเกตไดว้า่ผูเ้รียนจะช่ืนชอบกบัการ
มีปฏิสัมพนัธ์โต้ตอบกับบทเรียน และการควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียจึงเป็นส่ือท่ีช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนมากยิ่งข้ึน บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย สามารถน าเสนอขอ้มูลท่ีจ  าเป็นต่อการเรียนรู้ได้ทุกรูปแบบ ทุกระดบั ในลกัษณะของ
ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพจ าลอง รวมถึงวดีีทศัน์ เพื่อช่วยให้กระบวนการเรียนรู้มี
ชีวิตชีวาน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม (กิดานันท์ มลิทอง, 2543, น.255) ซ่ึงท าให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้คือ ไดเ้ห็นลกัษณะ วิธีการปฏิบติั และได้ยินเสียงท่ีเกิดจากเคร่ือง
ดนตรีจริง ๆ ท าใหผู้เ้รียนไดรั้บองคค์วามรู้อยา่งครบถว้น อีกทั้งสามารถเรียกขอ้มูลยอ้นกลบัมาดูซ ้ า
ได้เม่ือตอ้งการ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียยงัสามารถลดปัญหาความแตกต่างระหว่าง
บุคคลได ้คือผูเ้รียนจะรู้สึกพึงพอใจกบัการเรียน และไม่เกิดความกดดนัในขณะเรียนเม่ือผูเ้รียนเรียน
ไม่ทนัผูอ่ื้น จึงส่งผลให้ผูเ้รียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงข้ึน จึงท าให้ไดผ้ลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ประณต พลอาษา (2545) สฤษธ์ิ มุ
ลมณี (2548) สันติ แกว้ใจ (2553) และ กลาส (Glass, 1986) ท่ีพบว่าการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะใหผ้ลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 จากเหตุผลดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เคร่ืองดนตรี
สากลประเภทเคร่ืองเป่า โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา  ท่ีพฒันาข้ึนในคร้ังน้ี
สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนได ้
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ข้อเสนอแนะ 

 จากการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะอนัอาจจะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้ก่ียวขอ้งดงัน้ี  
 1. ควรมีการสนบัสนุนใหมี้การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกบันกัเรียนท่ีมีอายุนอ้ย ๆ 
เพื่อนกัเรียนจะไดมี้ความกระตือรือร้น สนใจรักในการเรียนมากยิ่งข้ึน เป็นการส่งเสริมให้นกัเรียน
รู้จกัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2. ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียควรให้นักเรียนมีเวลาเรียนมากพอตาม
ความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน หรือไม่จ  ากดัเวลาในการเรียน 
 3. ส าหรับครูผูส้อนควรมีการจดัอบรมในการผลิต และพฒันาสร้างสรรคบ์ทเรียนมลัติมีเดีย 
หากครูผูส้อนสามารถผลิตไดเ้องจะเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียนมาก 
 4. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในเน้ือหาอ่ืน ๆ ต่อไป 
 5. ควรศึกษาผลของตวัแปรอ่ืน ๆ อนัเน่ืองมาจากการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เช่น เวลาท่ีใช้ในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียน ทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ของ
นกัเรียน เป็นตน้ 
 6. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่านทางอินเทอร์เน็ต ให้นักเรียน
สามารถเขา้ไปดาวน์โหลดมาเรียนรู้ไดต้ามตอ้งการ และควรมีเร่ืองท่ีใหเ้รียนรู้หลากหลายเน้ือหา 
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