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 The  objective of this research was to develop a computer multimedia instruction on  “Basic 
Classical Western Music” in Arts substance for level 3 students to reach an efficiency of 85/85 
criteria. 
 The samples were level 3 (Mathayomsuksa 2) students, Satit Chulalongkorn School. They 
were studying in the second semester of 2007 academic year. The samples were 48 students by 
multistage random sampling. The instruments used in the study were the computer multimedia 
instruction on “Basic Classical Western Music”, an achievement test, and quality assessments for 
experts. Percentage and mean were used for data analysis. 
 The results of the research revealed that the instructional multimedia computer on “Basic 
Classical Western Music” in Arts substance for level 3 students had an excellent quality as evaluated 
by both content experts and media experts and had its efficiency of 88.11/88.06 which was 
corresponding with the provided criteria.  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
  กระทรวงศึกษาธิการไดดําเนินการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 12 ป เพื่อสนอง
นโยบายของรัฐบาลท่ีมุงม่ันในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและขยายการศึกษาใหท่ัวถึงคนทุกกลุม โดย
กลาววา “หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาคนอันเปนกําลังสําคัญตอการพัฒนา
ประเทศใหมีการพัฒนาดานตางๆ เต็มตามศักยภาพและมีคุณภาพชีวิตท่ีดี พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 6 มีหลักวา การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ี
สมบูรณท้ังรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรม และวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต 
สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุข และมาตรา 22 ไดกลาวถึง แนวการจัดการศึกษาตองยึดหลักวา 
ผู เ รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  และถือวาผู เ รียนมีความสําคัญท่ีสุด 
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและศักยภาพ ดังนั้น
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงกําหนดใหมีสาระการเรียนรู 8 กลุมวิชา”  สาระการเรียนรู 8 กลุม
ดังกลาวประกอบดวย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานและอาชีพ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ดนตรีเปนวิชาหนึ่งในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ แยกเปน
ทัศนศิลป ดนตรีและนาฏศิลป โดยเหตุท่ีดนตรีเปนวิชาท่ีมีสาระเชนเดียวกับวิชาการดานอ่ืนๆ ในการ
จัดทําหลักสูตรดนตรีจึงควรมีหลักการท่ีควรคํานึงถึง เพื่อใหการจัดทําหลักสูตรดนตรีเปนไปอยางมี
หลักการและสาระ เพื่อใหหลักสูตรท่ีไดเปนหลักสูตรท่ีมีความครบถวน ครอบคลุมสาระสําคัญของ
ดนตรี ซ่ึงทําใหผูเรียนไดเรียนรู และเกิดความเขาใจในดนตรีอยางแทจริง และนําไปสูความซาบซ้ึงใน
ดนตรี อันเปนเปาประสงคสูงสุดในการเรียนรูดนตรีโดยท่ัวไป (ณรุทธ สุทธจิตต. 2539: 39) 

 การเรียนการสอนท่ีดี ควรเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางแทจริง โดยมีครู
เปนเพียงผูคอยชวยเหลือแนะนํา เสมือนการใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการจัดการเรียนรูคือ การให
ผูเรียนเปนจุดสนใจ (Center of Attention) หรือเปนผูมีบทบาทสําคัญ ตองดูตรงการมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนรู หากผูเรียนมีสวนรวม (Participation) กิจกรรมการเรียนรูท่ีจัดข้ึนมามาก ผูเรียนก็จะ
เปนผูมีบทบาทในการเรียนรูมาก และควรจะเกิดการเรียนรูท่ีดีตามมา (หนูมวน รมแกว. 2545: 289) 
ดังนั้นในการเรียนการสอนดนตรี ถาครูใหความสําคัญกับความกาวหนาทางดานการเรียนรู โดยเนนท่ี
พฤติกรรม หรือผลงานตางๆ ท่ีผูเรียนกระทํา โดยชวยเหลือและแนะนําใหผูเรียนมีความเขาใจและ
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ปฏิบัติตางๆ เกี่ยวกับบทเรียนท่ีเรียนเม่ือผูเรียนมีปญหา จะทําใหผูเรียนเห็นความสําคัญและหันมาสนใจ
กับเนื้อหาดนตรีอยางแทจริง ซ่ึงเม่ือผูเรียนเกิดความเขาใจและปฏิบัติส่ิงตางๆ ได ยอมทําใหผูเรียนมีเจต
คติท่ีดีในการเรียนดนตรีไดในท่ีสุด เม่ือผูเรียนมีความสนใจ และเจตคติท่ีดีตอวิชาดนตรีอยางแทจริง ซ่ึง
เปนผลเนื่องมาจากการจูงใจภายใน บนรากฐานของสภาพการณเชนนี้ ยอมสงผลใหการเรียนรูเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพท่ีสุด (ณรุทธ สุทธจิตต. 2541: 98) 

  การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาของบทเรียน
อยางแทจริง มิใชเปนเพียงแคการทองจํา แตเปนการท่ีผูเรียนสามารถนําเอาความรูท่ีไดจากการเรียนใน
บทเรียนนั้น มาประยุกตใชในการแกปญหา หรือสรางสรรคองคความรูใหมเพื่อใหเกิดประโยชนตอไป
ได ซ่ึงเปนท่ียอมรับกันแลววา การใชส่ือการสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลมากข้ึน การใชส่ือการสอนนั้นมุงเนนทําประสิทธิภาพและประสิทธิผล ดังนั้นการศึกษา
เกี่ยวกับการใชส่ือการสอนจึงเปนส่ิงจําเปน เพื่อเปนแนวทางใหครู อาจารย และผูสอนสามารถนําไปใช 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ ใหบังเกิดประสิทธิผลตอการเรียนรูของผูเรียน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 
217-218) นับแตอดีต ส่ือการสอนมีการพัฒนาข้ึนมาหลายรูปแบบ เพื่อใหเหมาะสมกับยุคสมัย เนื้อหา
บทเรียน และตัวผูเรียน การพัฒนาเหลานี้เปนการประยุกตเอาเทคนิค วิธีการ แนวความคิด วัสดุ อุปกรณ 
และส่ิงตางๆ อันสืบเนื่องมาจากเทคโนโลยีมาใชในวงการศึกษา โดยต้ังอยูบนพื้นฐานของการเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดของตัวผูเรียน ดังจะเห็นไดจากพัฒนาการของเทคโนโลยีการศึกษา 
ที่มีการนําโสตทัศนูปกรณและกระบวนการตางๆ มาใชในการเรียนการสอน ต้ังแตสมัยกอนคริสตกาล
จนถึงปจจุบัน (กิดานันท มลิทอง และคนอ่ืนๆ. 2546: 7)  

 ในปจจุบันเทคโนโลยีท่ีกาวลํ้านําสมัยไดเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันของมนุษย 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรท่ีไดเขามีสวนในการทํางานแทบทุกดานต้ังแตงานดาน
บันเทิงจนไปถึงงานดานวิชาการ ซ่ึงรวมไปถึงการศึกษาท่ีไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาประยุกตใช
ในการจัดทําส่ือการสอน โดยใชประโยชนจากความสามารถของคอมพิวเตอรในการแสดงผลของ
ขอความ เสียง และภาพรวมไปถึงภาพเคล่ือนไหวได มารวมอยูในรูปแบบของมัลติมีเดีย โดย
คอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียงในรูปแบบตางๆ มาบันทึกไวในรูปขอมูลดิจิตอล แลวนํา
ขอมูลนั้นมาแปลงกลับแสดงผลเปนขอความและภาพทางจอภาพ เสียงทางลําโพง ผสมผสานกัน พรอม
กับควบคุมการแสดงผลของส่ือเหลานั้น โดยซอฟทแวร (software) หรือโปรแกรมส่ังงานคอมพิวเตอร 
(program) ทําใหส่ือเหลานั้นมีลักษณะพิเศษข้ึน มีพลังในการส่ือสารอยางมีชีวิตชีวามากกวาท่ีเกิดจาก
การใชอุปกรณอ่ืนๆ (พรพิไล เลิศวิชา. 2544: 21) โดยคุณสมบัติของมัลติมีเดียท่ีนํามาใชในการพัฒนาส่ือ
การเรียนการสอนนั้น เนนท่ีการใหผูเรียนไดสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆ โดย
คอมพิวเตอรจะนําขอมูลจากผูใชไปประมวลผล เพื่อใชเปนขอมูลในการโตตอบหรือการประเมิน ซ่ึงจะ
ชวยใหการเรียนรูดวยตนเองมีประสิทธิภาพและนาสนใจมากข้ึน ความสามารถของคอมพิวเตอรในการ
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มีปฏิสัมพันธกับผูใชนี้เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปนมัลติมีเดียท่ีเนนการใหผูใชเปนผูควบคุมการ
นําเสนอการเสนทางเดิน (Navigation)  การโตตอบ การใหความรู และกิจกรรมท่ีมีในบทเรียน 
วัตถุประสงคเพื่อการเรียนการสอน และการฝกอบรมเปนหลัก หรือสามารถนําไปประยุกตใชในการ
พัฒนาการเรียนการสอนท้ังในและนอกระบบโรงเรียน จะเห็นไดวาการเรียนการสอนโดยใชมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธมีจุดเดนอยูท่ีการควบคุมกิจกรรมการเรียน การควบคุมเวลาเรียน และการไดมีปฏิสัมพันธ
กับบทเรียนซ่ึงจะสงผลดีตอการเรียนเปนรายบุคคล และสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอ่ืนๆ.  2544: 5) 

  การเรียนการสอนในเร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” เปนสวนหนึ่งของวิชาสังคีต
นิยม ท่ีใหผูเรียนไดทราบถึงประวัติศาสตรของดนตรีตะวันตกในแตละยุค รูปแบบของบทประพันธและ
นักประพันธในแตละยุคสมัย รวมท้ังสามารถจําแนกเครื่องดนตรีตะวันตกประเภทตางๆได ซ่ึงการเรียน
การสอนในระยะแรกน้ัน (2531-2534) ส่ือการเรียนการสอนท่ีใชมีเพียงแผนใสท่ีเขียนดวยลายมือของ
ผูสอนเอง นอกจากนี้ในเรื่องของเพลงก็มีการใชแผนเสียงและเทปตลับ ซ่ึงในกรณีของเทป การใชมี
ขอจํากัด คือการตองกรอเทปอยูเสมอ เพื่อเลือกเพลงท่ีตองการ สวนตําราประกอบการเรียนเปนเอกสาร 
อัดสําเนาเย็บเลม ไมมีภาพประกอบ ในระยะท่ีสอง (2535-2539) การปรับปรุงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของ
การเรียนการสอนท่ีสําคัญคือ ตําราประกอบการเรียนไดรับการจัดพิมพ รูปเลมมีความสวยงามได
มาตรฐานเปนหนังสือวางจําหนายท่ัวไป เร่ืองราวมีการปรับปรุงโดยมีภาพตางประกอบ ไดแกภาพ
ผูประพันธเพลง นักดนตรี การแสดงดนตรีบางประเภท ทําใหผูเรียนไดใชส่ือท่ีสมบูรณมากข้ึนกวาใน
ระยะแรก ส่ือดานเพลงมีการเปล่ียนแปลงโดยใชแผนดิสก หรือซีดี ตลอดจนมีการใชวีดิทัศนมากข้ีน 
เนื่องจากสามารถหาซื้อวีดิทัศนเกี่ยวกับการแสดงตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนไดงายข้ึนกวาใน
ระยะแรก ในระยะท่ีสาม (2540-ปจจุบัน) การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจ
ในการเรียน มากข้ึน แตก็ยังพบปญหาเกี่ยวกับส่ือการสอนที่เกิดข้ึน คือ เคร่ืองเสียงท่ีใหเสียงไมไพเราะ 
และจอโทรทัศนมีขนาดเล็กเกินไป และปญหาในเร่ืองการใชส่ือตางๆ ท่ีเกิดข้ึนเสมอ เชนการใชวีดิทัศน
ไมไดในบางคร้ัง เคร่ืองเลนเทปเสียเปนตน (ณรุทธ สุทธจิตต. 2541: 19-20) ปญหาเหลานี้ทําใหผูเรียน
เกิดความเบ่ือหนาย มีความรูสึกท่ีไมดีในการเรียนวิชานี้ ดังนั้นผูวิจัยไดพยายามท่ีใชประโยชนทาง
เทคโนโลยีการศึกษาท่ีจะทําใหการเรียนการสอนวิชา “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” สามารถ
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากท่ีสุด และสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ
ท่ีสุด 

     บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” ท่ีจะพัฒนา
นํามาใช สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 จะสามารถชวยลดปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอนโดย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะสามารถแสดงขอความ ภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน เกิด
การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ดวยรูปแบบของสื่อท่ีเปนซีดีรอม ทําใหการเก็บรักษางาย และพกพา
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สะดวก ผูเรียนสามารถนํากลับมาทบทวนบทเรียนซํ้าเม่ือตองการความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน
ตามความสะดวกและความตองการของผูเรียน ดังนั้นผูวิจัยจึงเห็นวาประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” สงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเรียนใหเปนไปตามท่ีตองการได 

 

ความมุงหมายในการวิจัย 
                เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
                ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” สําหรับ
นักเรียนชวงช้ันท่ี 3ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
                   1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
                       ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี2) โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2550 จํานวน 7 หอง มีนักเรียน 245 คน 
                       กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจยั คือนกัเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี2) โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2550 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมี
จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองแตละคร้ังดังนี ้
                 การทดลองคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
                 การทดลองคร้ังท่ี 2 ใชกลุมตัวอยางจาํนวน 15 คน 
                 การทดลองคร้ังท่ี 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 
                  2.  เนื้อหาวิชาท่ีใชในการวิจัย 
                       เนื้อหาวิชาท่ีใชในพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกีย่วกบั
ดนตรีตะวันตก” เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระท่ี 2: ดนตรี สําหรับนกัเรียนชวงช้ันท่ี 3 
ซ่ึงแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ดังนี ้
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  ตอนท่ี1  ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 
- ยุคกลาง 
- ยุคฟนฟูศิลปวทิยาการ 
- ยุคบาโรก 
- ยุคคลาสสิก 
- ยุคโรแมนติก 

 ตอนท่ี 2  เคร่ืองดนตรีตะวนัตก 1  
- เคร่ืองคียบอรด 
- เคร่ืองสาย 

   ตอนท่ี 3  เคร่ืองดนตรีตะวนัตก 2 
    -      เคร่ืองลมไม 

- เคร่ืองลมทองเหลือง 
- เคร่ืองประกอบจังหวะ 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนท่ีสรางข้ึนโดยใชเทคนิคส่ือประสมท่ี

ประกอบดวย ตัวอักษร กราฟก ภาพนิ่ง วีดิทัศน และเสียง เพื่อนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 โดยจัดเรียงเนื้อหา
อยางเปนข้ันตอน มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพื่อประเมิน
ความรู ความจํา และความเขาใจของผูเรียน มีการใหผลยอนกลับ ทําใหผูเรียนสามารถมี  ปฎิสัมพันธกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรได 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียเร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกีย่วกับดนตรีตะวนัตก” ซ่ึงผานการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนท่ี
วัดไดจากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” ตามเกณฑ 85/85 
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 85 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ ของผูเรียนในการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” ซ่ึงวัดจากคะแนนท่ีได
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนและหาคุณภาพแลว 
                5. ดนตรีตะวันตก หมายถึง ความรูเกี่ยวกับประวัติความเปนมาของดนตรีทางตะวันตก โดย
แบงเปนยุคสมัย ไดแก ยุคกลาง ยุคฟนฟูศิลปวิทยาการ ยุคบาโรก ยุคคลาสสิก ยุคโรแมนติก และ
ประเภทของเครื่องดนตรีตะวันตกท่ีใชในวงดุริยางค ไดแก  เคร่ืองคียบอรด (Keybord Instruments) 
เคร่ืองสาย (Stringed Instruments) เคร่ืองลมไม (Woodwind Instruments) เคร่ืองลมทองเหลือง (Brass 
Instruments) เคร่ืองประกอบจังหวะ (Percussion Instruments) 
 
 
 
 
 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วของ และไดนําเสนอ 
ตามลําดับดังนี ้
                 1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวิจยัและพฒันาการศึกษา 

     1.1  ความหมายของการวจิัยและพัฒนา 
                     1.2  ลักษณะของงานวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

                      1.3  ประเภทของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
                      1.4  ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 

                2.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 
                     2.1  ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 

                      2.2  ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 
                      2.3  เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
                    3.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.6 งานวิจยัท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                 4. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
4.2 แนวคิดเกีย่วกบัการเรียนรูดวยตนเอง 
4.3 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
4.4 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
4.5 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
4.6 ขอควรคํานึงในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 

5. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
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1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
                  1.1 ความหมายการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

         บอรก (Borg, 1981: 222-223) กลาวถึง การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education 
Research and Development = R & D cycle) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย เปนกล
ยุทธหรือวิธีการสําคัญท่ีนิยมใชเพื่อการปรับปรุงเปล่ียนแปลง เนนหลักเหตุและตรรกวิทยาเปนเปาหมาย
หลัก มีจุดมุงหมายเพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา 
ไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลม สไลด แถบบันทึกเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร รวมท้ังโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ 

       เปร่ือง กุมุท (2519: 2) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือการวิจัยซ่ึงเกิดจาก
ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะและตาม
ระเบียบวิธีการวิจัยท่ีสามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เม่ือนําผล
นั้นไปใชซ่ึงรูปแบบการวิจัยและพัฒนา เปนการแกปญหาทางการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตอง
ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิต ดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อ
ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึน ท้ังดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนด 

         อนิรุทธ  สติม่ัน (2542: 7) กลาวถึง การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา วาเปน
กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบโดยผลิตภัณฑทางการศึกษา ผลิตภัณฑไมไดหมายถึงเฉพาะตํารา 
ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น ยังหมายรวมถึงวิธีการกละโปรแกรมการศึกษา และจุดเนนของ
การวิจัยและพัฒนา คือการพัฒนาโปรแกรมท่ีจะทําใหเกิดระบบเรียนรู รวมถึงการพัฒนาอุปกรณและ
การฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

        จากการใหความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาหมายถึง 
กระบวน การสรางและพัฒนาผลิตภัณฑใหมีประสิทธิภาพเพื่อนํามาใชแกปญหาในการเรียนการสอนและ
การฝกอบรม 

 

1.2 ลักษณะของงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
         พฤทธ์ิ   ศิริบรรณพิทักษ  (2531: 21-22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ

พัฒนาการศึกษา กับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการคือ 
      1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหา

คําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณ
การสอนผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือ หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑ
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เหลานี้   โดยใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใช
สําหรับโรงเรียนท่ัวไป 

     2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก
การศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีท่ีเรียกวา   “การวิจัยและพัฒนา” 

           อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงท่ีทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแต
เปนเทคนิควิธีท่ีจะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษาคือเปนตัวเช่ือม  
เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนท่ัวไปพัฒนาการศึกษา  จึงเปน
การใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน  หรือการวิจัยประยุกต  ใหเปนประยุกต  
ใหเปนประโยชนมากข้ึน 

 

1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษาแบงไดโดยใชประเภทของผลงาน หรือ 

ผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนดหรือผลิตภัณฑการศึกษา ดังนั้นประเภทของการวิจัยและพัฒนา
การศึกษาจึงประกอบดวย 

         1. การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑการศึกษา ไดแก การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับ
หนังสือ ตําราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร คอมพิวเตอร สไลด แผนฟลม เทปบันทึกเสียง 
เปนตน 

        2. การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและการเรียนเปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษา
ในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชน
หรือประเทศเปนตัวกําหนดเปนตน การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจะมีเปาหมายมุงไปที่การพัฒนา
หลักสูตรและวิธีการสอนใหมๆ เพื่อใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 

        3. การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานท่ีและส่ิงแวดลอมทางการศึกษา  คือ การวิจัยและ
พัฒนาเพื่อวางแผนออกแบบใชอาคารสถานท่ีและการจัดส่ิงแวดลอม ท้ังในและนอกอาคารใหเอ้ือตอการ
จัดสภาพแวดลอมการศึกษา 

 

  1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
       เพื่อใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีข้ันตอนท่ีเหมาะสม  มีการเตรียมขอมูลท่ีถูกตอง

ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน  โดยท่ัวไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนาจะประกอบดวย
การศึกษาวิจัยเพื่อหาผลิตภัณฑท่ีจะนํามาแกปญหา  การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาท่ี
คนพบ  โดยมีการทดสอบภาคสนาม  เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาด  โดยทําการทดสอบหลาย ๆ  คร้ัง
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จนกระท่ังผลการทดสอบน้ีสามารถบงช้ีไดวา  ผลิตภัณฑท่ีไดใหผลสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีต้ังไว  
โดยมีข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาท่ีสําคัญ  10 ข้ันตอน คือ 
 

                     ข้ันท่ี 1 การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
  ข้ันนี้เปนข้ันการกําหนดความตองการ  การรวบรวมขอมูล  และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
รวมท้ังการทําวิจัยขนาดเล็ก 
        ข้ันท่ี 2 การวางแผน 
  ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียนการอธิบายวัตถุประสงค และผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ  
การกําหนดกิจกรรมการเรียนรู  และสถิติท่ีใชในการทดสอบ 
        ข้ันที่ 3 การพัฒนารูปแบบข้ันตนของผลิตภัณฑ 
  ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน   กระบวนการเรียนรู   และวิธีการ
ประเมินผล 
        ข้ันท่ี 4 การทดสอบภาคสนามเบ้ืองตน 
  ข้ันนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑ กับกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวมขอมูลเพื่อวิเคราะหผล 
       ข้ันท่ี 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังท่ี 1 
  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑโดยนําขอมูลและผลการทดลองจากข้ันท่ี4 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
      ข้ันท่ี 6 การทดสอบภาคสนาม 
  ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑท่ีปรับปรุงในข้ันท่ี 5 มาทําการทดสอบตามวัตถุประสงค โดยใช
กลุมตัวอยางขนาดกลาง ประเมินผลในเชิงปริมาณ ในลักษณะ pre-test กับ post-test นําผลการประเมินท่ี
ไดเทียบกับจุดประสงคท่ีต้ังไว และเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามความเหมาะสม 

    ข้ันท่ี 7 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังท่ี 2 
  นําจากขอมูลและผลการทดลอง จากข้ันท่ี 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
   ข้ันท่ี 8 การทดสอบการใชภาคสนาม 
  ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑท่ีปรับปรุงในข้ันท่ี 7 มาทําการทดสอบคุณภาพการใชงานของ
ผลิตภัณฑ   โดยผูใชจริงกลุมใหญ แลวเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทํา
การวิเคราะหผล 
  ข้ันท่ี 9 การปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย 
  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑโดยนําขอมูลจากข้ันท่ี 8 มาพิจารณาปรับปรุง 
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 ข้ันท่ี 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
  เปนข้ันการเสนอรายงาน ผลการวิจัย และพัฒนาผลิตภัณฑ ตอท่ีประชุม หรือสงไป
พิมพเผยแพรในวารสารโดยมีการควบคุมคุณภาพของการเผยแพร (Borg and Gall. 1979: 781) 
 สถาบันพัฒนาการสอน (Instructional Development Institute:  IDI) แหงสหรัฐอเมริกาได
กําหนดข้ันตอนการพัฒนาการสอนเปน 3 ข้ันตอน (Knirk and Gustafson. 1986:  22 – 23) 
     1.  ข้ันกําหนดปญหา (Define Stage) มี 3 องคประกอบ คือ 

           1.1 การกําหนดปญหา (Identify Problem) 
           1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Problem) 
           1.3 การจัดการ (Organize Management) 

     2.  ข้ันการพัฒนา (Develop Stage) มี 3 องคประกอบ คือ 
            2.1 กําหนดจุดมุงหมาย (Identify Objective) 
           2.2 กําหนดวิธีการ (Specify Methods) 
           2.3 การสรางส่ือตนแบบ (Construct Prototype) 

    3.  การนําไปใช/การทบทวน (Implement / Recycle) 
 

    เนิรกและกุสตาฟสัน  (Knirk and Gustafson.  1986 : 23) ไดเสนอการพัฒนาการสอนท่ีเปนท่ี
ยอมรับกันท่ัวไปอีกรูปแบบหนึ่ง  คือการพัฒนาการสอนของ IPISD (The Interservice Procedure for 
Instructional  Systems Development Model ) ซ่ึงพัฒนาข้ึนมาโดยกองทัพบกสหรัฐอเมริกา และศูนย
เทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยแหงรัฐฟลอริดา (Florida State University)  มี  5  ข้ันตอน ใหญ ๆ 
คือ 
  1.  วิเคราะห (Analyze) 
  2.  ออกแบบ (Design) 
  3.  พัฒนา (Develop) 
  4.  นําไปใช (Implement) 
  5.  ควบคุม (Control) 
 การพัฒนาการสอนของเคมป (Kemp.1985:1-10) ประกอบดวยองคประกอบตางๆ 9องคประกอบ
คือ 
     1. วิเคราะหความตองการทางการเรียน (Learning Needs) กําหนดเปาหมายการเรียนจัดลําดับ
ความตองการและความจําเปน 
    2. กําหนดหัวเร่ืองหรือภารกิจ (Topics or Job Tasks) และจุดมุงหมายโดยท่ัวไป (General Purposes) 
   3. ศึกษาลักษณะผูเรียน (Learner Characteristics) 
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   4. วิเคราะหเนื้อหาวิชาและภารกิจ (Subject Content Task Analysis) 
   5.  กําหนดจุดประสงคการเรียน (Learning Object) 
   6.  กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน (Teaching / Learning Activities) 
   7.  กําหนดแหลงทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) 
   8.  จัดบริการส่ิงสนับสนุน (Support Services)  
   9.  ประเมินผลการเรียน/ประเมินผลโปรแกรมการเรียน (Pretesting) 
 

 ดิคและคาเรย (Dick and Carey. 1985) ไดเสนอรูปแบบการพัฒนาการสอน ซ่ึงประกอบดวย 3 
องคประกอบ คือ 
   1.  กําหนดจุดมุงหมายของการสอน 
   2.  พัฒนาการสอน 
   3.  ประเมินผลการเรียนการสอน 
      จาก 3 องคประกอบหลักนี้ ดิคและคาเรยไดแบงกิจกรรมในการพัฒนาการสอนออกเปน10 
ข้ันตอน 
                 1.   กําหนดจุดมุงหมายของการสอน (Identify Instructional Goals) เปนการกําหนดความมุง
หมายการสอน ซ่ึงตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา จากนั้นก็ทําการวิเคราะห
ความจําเปน (Need Analysis) และวิเคราะหผูเรียน 
                  2. วิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis) เปนการวิเคราะหภารกิจ หรือ
วิเคราะหข้ันตอนดําเนินการสอน ผลการวิเคราะหการสอนท่ีไดจะเปนหมวดหมูของภารกิจ (Task 
Classification) ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน 
                3.     กําหนดพฤติกรรมเบ้ืองตนและคุณลักษณะของผูเรียน (Identify Entry Behaviors) วาเปน
ผูเรียนระดับไหน มีพื้นความรูระดับใด 
                4.    เขียนจุดมุงหมายการเรียน (Write Performance Objectives) ซ่ึงเปนจุดมุงหมายเฉพาะหรือ 
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับจุดมุงหมายการสอน เพื่อประโยชน คือ 
                    4.1  ทําใหเห็นแนวทางการเรียนการสอน 
                    4.2  เปนแนวทางในการวางแผนจัดสภาพแวดลอมการเรียน 
 4.3  เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
 4.4  ชวยใหผูเรียนเรียนอยางมีจุดมุงหมาย 

5.   การสรางแบบทดสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion Referenced Test Items) เพื่อประเมิน
การเรียนการสอน 
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6.    พัฒนายุทธศาสตรการสอน (Develop Instructional strategy) เปนแผนการสอนท่ีใหผูเรียน
ไดเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

7.   พัฒนาและเลือกวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select Instructional Materials) ท้ังส่ือ
ส่ิงพิมพและส่ือโสตทัศน 

8.    ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct Formative Evaluation) 
9.    ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน (Design and Conduct Summative Evaluation) 
10.  แกไขปรับปรุงการสอน (Revise Instruction) เปนการแกไขและปรับปรุงการสอนต้ังแตข้ัน

ท่ี 2 ถึงข้ันท่ี 8 
 

 การพัฒนาทางการเรียนการสอน มีองคประกอบ 3 ประการคือ จุดประสงค ยุทธศาสตรและการ
ประเมินผล ไดชวยสรางขอบขายของวิธีการในการพัฒนาการเรียนการสอน กรมวิชาการ (2544: 31-32) 
ไดใหองคประกอบท่ีเกี่ยวของและสัมพันธกันดังตอไปนี้ 

1. การเลือกหัวขอท่ีจะสอน 
2. ระบุจุดมุงหมายท่ัวไป 
3. บอกลักษณะท่ีสําคัญของกลุมผูเรียน 
4. กําหนดเนื้อหาสาระท่ีจะใหเปนหนทางไปสูจุดประสงค 
5. กําหนดจุดประสงคการเรียนรูท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาและจุดมุงหมาย 
6. สรางแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อทราบพ้ืนภูมิหลัง และระดับความสามารถของผูเรียน 
7. เลือกกิจกรรมการสอนและการเรียน 
8. อาศัยบริการสนับสนุนท่ีจําเปน เชน งบประมาณ บุคลากร เคร่ืองอํานวยความสะดวกตางๆ 
9. ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามจุดประสงคท่ีกําหนด พรอมดวยแงคิดท่ีจะปรับสวน

ใดก็ตามของแผนการเรียนการสอนใหดีข้ึน และประเมินผลใหมอีกคร้ังหนึ่ง 
กลาวโดยสรุป  การพัฒนาการสอนเปนการสรางระบบข้ึนใหม หรืออาจเปนการปรับปรุงการ

เรียนการสอนท่ีมีอยูเดิมใหเปนระบบ ครอบคลุมการกําหนดรูปแบบ โครงสราง องคประกอบ และ
ข้ันตอนการสอนไวอยางเดนชัด เพื่อใหไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ข้ันตอนการสอนท่ีสําคัญ
ของการพัฒนาการสอน ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ  การพัฒนา และการประเมิน 
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพ 
  2.1 ความสําคญัของการหาประสิทธิภาพ 
        การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เปนกระบวนการตรวจสอบและพิจารณาคุณคาของ
ส่ืออยางมีระบบ กอนท่ีจะนําส่ือไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป ในการหา
ประสิทธิภาพส่ือการสอน มีผูใหความหมายและความสําคัญไวหลายประการดังนี้ 
      ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 127) กลาวถึงการประเมินส่ือการเรียนการสอนวา เปนการ
พิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของส่ือการเรียนการสอน ดังนั้นการประเมินส่ือจึงเร่ิมดวยการ
กําหนดปญหา หรือคําถามเชนเดียวกับการวิจัย ดวยเหตุนี้การประเมินส่ือจึงเปนการวิจัยอีกแบบหนึ่งท่ี
เรียกวา การวิจัยประเมิน (Evaluation Research)  
        ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528: 213) กลาวถึงการประเมินผลส่ือการสอนวา เปนส่ิงจําเปน
อยางยิ่ง เพื่อเปนหลักประกันวาส่ือการสอนน้ีมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยจะตองมีเกณฑ
ประสิทธิภาพของส่ือ ซ่ึงไดจากการประเมินผลพฤติกรรมตอเนื่องเปนกระบวนการกับพฤติกรรมข้ัน
สุดทายซ่ึงเปนผลลัพธ โดยกําหนดคาประสิทธิภาพของส่ือเปน E 1 /E 2  ซ่ึงหมายความวา จะตองกําหนด
เปนเปอรเซ็นตของผลเฉล่ียของคะแนนการทํางานหรือการประกอบกิจของผูเรียนท้ังหมด (E 1 ) ตอ
เปอรเซ็นตของผลการสอนหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด (E 2 ) 
        บุญชม ศรีสะอาด (2535: 23) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพส่ือการสอนวาเปนการ
ประเมินผลส่ือการสอน วาส่ือนั้นมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม ในระดับใด ส่ือท่ีแตกตางกันอาจชวยให
เกิดการเรียนรูไดตางกัน และส่ือชนิดเดียวกันถาจัดทําแตกตางกัน ก็อาจมีประสิทธิภาพในการชวยให
เกิดการเรียนรูในจุดประสงคและเน้ือหาสาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน จุดประสงคของการใชส่ือการ
สอนก็เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ จึงจําเปนตองพัฒนาและเลือกส่ือท่ีเหมาะสม
ท่ีสุดตามสถานการณนั้น เพื่อทราบวาส่ือการสอนน้ันมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม ระดับใด 
         สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เปนข้ันตอนท่ีสําคัญของการผลิตส่ือการ
สอน ทําใหทราบวาส่ือการสอนน้ันมีคุณภาพ และประสิทธิภาพท่ีจะสามารถชวยใหบรรลุวัตถุประสงค
ของการเรียนการสอนไดมากนอยเพียงใด ท้ังนี้เพื่อท่ีจะไดนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข และพัฒนา
ส่ือการสอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนตอไป 
 

   2.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
        การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญท่ีจะทําใหทราบวา เม่ือใชส่ือกับนักเรียน
แลวจะเกิดประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด  

       ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528: 214-215) ไดกลาวถึงข้ันตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพ
ของส่ือวา จะตองนําไปทดลองใช (Try Out) เพื่อปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง เพื่อนําผลท่ี



 15

ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงนําไปใชสอนในชั้นเรียนตามปกติ ซ่ึงข้ันตอนในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีข้ันตอนดังนี้ 
                  1. ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว คือ ทดลองกับผูเรียน 1 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเกง 
คํานวณหาคาประสิทธิภาพของส่ือ แลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน โดยปกติคะแนนท่ีไดจากการทดลอง
แบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนตํ่ากวาเกณฑมาก  
                  2. ทดลองกับผู เ รียนเปนกลุม  ต้ังแต  6 -10 คน  ท้ังผู เ รียนท่ีเกงและออน  คํานวณหา
ประสิทธิภาพของส่ือแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
                  3. ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกับเด็กนักเรียนท้ังช้ัน 40 – 100 คน คํานวณหา
ประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีต้ังไว ตํ่ากวาเกณฑไดไมเกิน 
25%  

     สมพร จารุนัฏ (2534: 34-35) ไดกลาวถึงการประเมินผลส่ือการสอนท่ีปรับปรุงไว 3 ลักษณะ 
คือ 
                             1.  การประเมินผลแบบตัวตอตัว การประเมินผลแบบตัวตอตัวนี้ เกิดข้ึนจากนัก
พัฒนาการเรียนการสอน โดยทําการประเมินส่ือการสอนกับผูเรียนคนหนึ่งซ่ึงเปนตัวแทนท่ีดีของกลุม ผู
ประเมินจะตองจับปฏิกิริยาของผูเรียน เพื่อคนหาขอบกพรอง ขอผิดพลาด หรือตกหลนเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง
ท่ีอาจปรากฏอยูในส่ือการเรียนการสอน ตลอดจนลักษณะของการลังเลและความเขาในผิดตอเนื่อง วามี
บางหรือไม และจะมีการทดสอบพฤติกรรมของผูเรียนดวย ผูประเมินจะตองตีความของขอมูลท่ีได
ท้ังหมดดวยความระมัดระวัง พรอมไปกับการพิจารณาใหสอดคลองสัมพันธกับกระบวนการวิธีท่ีใช
ดวย 
                             2.  การประเมินผลในกลุมยอย เปนการประเมินท่ีทํากับผูเรียนจํานวน 10-20 คน ควร
ใชวิธีการสุมตัวอยางหรือเลือกแตละบุคคลท่ีเปนตัวแทนของผูเรียนจริงๆ ในการดําเนินการสอนใช
สภาพแวดลอมท่ีใกลเคียงมากท่ีสุด ผูออกแบบจะสังเกตการเรียนการสอน ผลของการประเมินในกลุม
ยอยจะเปนแหลงขอมูลสําหรับกระบวนการแกไขปรับปรุง โดยเฉพาะอยางยิ่งชวยใหมีการตรวจสอบ
เปล่ียนแปลงส่ือการเรียนการสอนท้ังชุด เพราะผูออกแบบสามารถปรับปรุงแกไขหรือเปล่ียนแปลงสวน
ท่ีลมเหลว เชน ปรับปรุงสวนท่ีพบวานาเบ่ือใหนาสนใจข้ึน ปรับปรุงหรือเพิ่มเติมขอทดสอบท่ีใชในการ
ประเมินผลการเรียนรูใหชัดเจน กะทัดรัด และถูกตองตามเนื้อหา เปนตน 
                      3.  ประเมินผลกับผูเรียนท่ีเปนผูแทนจริงประมาณ 30 คน ผูประเมินจะตองสรางสภาพการ
ของการเรียนการสอนท่ีเปนแบบฉบับของสถานการณจริง ซ่ึงจะนําส่ือการเรียนการสอนท้ังชุดไปใช
อยางตอเนื่อง มีการใชส่ือการสอนตามท่ีวางแผนไว ผลการประเมินจะเปนเครื่องช้ีประสิทธิผลของการ
เรียนรู การยอมรับได และความนาสนใจ ดังนั้น ขอมูลจากการประเมินตามสภาพการใชจริง จึงเปน
พื้นฐานสําหรับการปรับปรุงแกไขผลผลิตเพื่อใชในการเรียนการสอน ถึงแมวาการออกแบบอาจจะ
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ดําเนินตามข้ันตอนวิธีการท่ีตีความมาจากทฤษฎีของการเรียนการสอนอยางใกลชิด แตขอมูลจากการ
ประเมินผลก็มีแนวโนมวา จะชวยใหเกิดการปรัปปรุงแกไขส่ือการเรียนการสอนท้ังชุด ใหสามารถ
นําไปใชใหบรรลุเปาหมายของการเรียนรูไดมากท่ีสุด 

    เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและ
ปรับปรุงแกไขส่ือการสอน และบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
                         1.  การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางท่ีมีผลการเรียนระดับตํ่า
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาข้ึน และหลังจากการศึกษา ผูพัฒนาจะ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 
                            2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายข้ันตอนท่ี 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลวิเคราะห
ทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศัยเกณฑ 85/85  
    85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเรียนท้ังหมด คิดเปนรอยละ 85 ข้ึนไป 
    85 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 85 ของผูเรียนท้ังหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ได
ถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนท่ีบกพรอง เพื่อนําไป
ทดลองใชในตอนท่ี 3 ตอไป 
           3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางท่ีเปนประชากรเปาหมายจริง 
โดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช
วิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนท่ี 2  
 การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ เม่ือทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียภาคสนาม
แลว ใหเทียบคา E 1 / E 2  ท่ีหาไดจากส่ือการสอนกับเกณฑ E 1 / E 2 ท่ีกําหนด เพื่อดูวาเราจะยอมรับ
ประสิทธิภาพหรือไม การยอมรับใหถือคาแปรปรวน รอยละ 2.5-5 นั่นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมควรต่ํากวาเกณฑเกินรอยละ 5 แตโดยปกติเราจะกําหนดไว รอยละ 2.5 เชน เรา
ต้ังเกณฑประสิทธิภาพไว 90/90 เม่ือทดลอง 1: 100 แลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมี
ประสิทธิภาพ 87.5/87.5 เราก็สามารถยอมรับไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพ 
            การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี 3 ระดับ คือ 
      1.  สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว
ไมเกินกวา 2.5% 
      2.  เทากับเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเทากับหรือสูงกวา
เกณฑท่ีต้ังไวไมเกิน 2.5% 
      3.  ตํ่ากวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตํ่ากวาเกณฑแตไมตํ่า
กวา 2.5% 
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     2.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
            การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการคาดหมายวาผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือ
เปล่ียนพฤติกรรม เปนท่ีพึงพอใจของผูประเมิน โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉล่ียของคะแนนการ
ทํางาน และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมด นั่นคือ E 1 /E 2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
            ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของผูเรียน ไดแก การ
ประเมินกิจกรรมกลุม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอนกําหนดไว 
            ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย โดยพิจารณาจากการ
สอบหลังเรียนและการสอบไล (อุษาวรรณ ปาลียะ. 2543: 13-14) 
 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 294-295) เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพชุดการสอน โดย
ถือหลักแบบสมมติฐาน คือ เกณฑ 90/90 โดยใชสูตรคํานวณหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 

    E 1  = 
Α

⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡Σ

N
x

  X 100 

 

    E 2  = 
B
N

F

⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡Σ

  X 100 

 
 โดยท่ี  E 1   หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอน คือเปนรอยละ
จากการทําแบบฝกหัดและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 
   E 2  หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ พฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงในตัวผูเรียน เปน 
รอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
   XΣ  หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบ
กิจกรรมการเรียน 
   FΣ  หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําการทดสอบหลังเรียนและ/หรือ
ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
   N หมายถึง จํานวนผูเรียน 
   A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมการเรียน 
   B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 
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     หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว จะตองแกไขปรับปรุงชุดการสอนนั้น แลวหา
ประสิทธิภาพใหมอีกคร้ัง ถายังไดผลตํ่ากวาเกณฑท่ีต้ังไว ก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดผลตาม
เกณฑท่ีต้ังไว 
 

   นอกจากนี้ อรพรรณ พรสีมา (2530: 129-130) เสนอแนวทางการกําหนดเกณฑความสัมพันธ
ระหวางผลลัพธรวมและผลลัพธเฉพาะจุดมุงหมาย เปนการประเมินผลพฤติกรรมข้ันสุดทาย โดย
พิจารณาจากคะแนนสอบหลังเรียน เกณฑท่ีใชคือ E 1 / E 2  อาจเทากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืนๆ อีกก็
ได แตถากําหนดเกณฑไวตํ่าไป อาจทําใหผูใชบทเรียนไมเช่ือคุณภาพของบทเรียน การหาคา E 1 / E 2  
อาจใชวิธีการหาคารอยละ โดยใชสูตรตอไปนี้ 
 

     E 1  = 
Α
Χ  x 100 

 
 โดยท่ี E 1  หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธรวม โดยคิดเปนรอยละ 
   Χ  หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉล่ียของผูเรียนท้ังหมด 

 A หมายถึง คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
 

     E 2  = 
Ρ
F  x 100 

 โดยท่ี E 2  หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธเฉพาะจุดมุงหมายโดยคิดเปนรอยละ 
   F  หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉล่ียของผู เ รียนท้ังหมด  ในแตละ
จุดมุงหมาย 

 P หมายถึง คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน ในแตละจุดมุงหมาย 
 
     นอกจากนี้ยังสามารถทดสอบประสิทธิภาพโดยอาศัยเกณฑการพัฒนาของผูเรียน กลาวคือ 

การทดสอบความกาวหนาของผูเรียนท่ีเกิดจากการศึกษาบทเรียนหรือชุดการสอน โดยพิจารณาจาก
ความแตกตางระหวางคะแนนสอบกอนเรียน และคะแนนสอบหลังเรียน และพิจารณาผูเรียนมี
ความกาวหนาเพียงใด หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง คือ ความแตกตางระหวางคะแนนสองชุดนั้นมีนัยสําคัญท่ี
ระดับใด ระดับนัยสําคัญท่ีจะวาใชไดตองไมตํ่ากวา 0.5 โดยใชสูตรดังตอไปนี้ 

 
  t   =  

 



 19

 
โดยท่ี  D∑  หมายถึง ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนสอบกอนเรียนและหลัง

เรียนของผูเรียนแตละคน 
 N หมายถึง จํานวนผูเรียน 
 D

2∑  หมายถึง ผลรวมของกําลังสองของความแตกตาง ระหวางคะแนนสอบกอน
เรียนและหลังเรียนของผูเรียนแตละคน 

 df หมายถึง N-1 
  นําคาท่ีไดจากการคํานวณไปตรวจสอบในตารางการทดสอบ (t-test) ถาคาท่ีไดจากการ

คํานวณไดมากกวาคาท่ีไดจากตาราง (ไมคิดเคร่ืองหมายติดลบ) ยอมแสดงวา การสอนหรือส่ือนั้นมี
คุณภาพและชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจริง (อรพรรณ พรสีมา. 2530: 129-130) 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน จึงตองมีเกณฑการประเมินหลาย
แนวทาง บางแนวคิดอาจใชเกณฑการพัฒนาการของผูเรียนแตละคนเปนหลัก บางแนวอาจใชเกณฑ
ความสัมพันธระหวางกระบวนการและผลลัพธโดยเฉล่ีย บางแนวคิดอาจหาความสัมพันธระหวาง
คะแนนการทดสอบหลังเรียนโดยเฉล่ียของผูเรียนท้ังกลุม กับคะแนนทดสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของ
ผูเรียนท้ังกลุมในแตละจุดมุงหมาย สวนการที่จะตัดสินใจเลือกแนวความคิดในการกําหนดเกณฑการหา
ประสิทธิภาพนั้น ข้ึนอยูกับความเหมาะสม ความสอดคลอง และกระบวนการใชชุดการสอนแตละ
ประเภทท่ีสรางข้ึน 
 
3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูส่ือการสอนประเภทใหมท่ีเรียกวา 

“คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) ซ่ึงเปนการประยุกตใชระหวาง
บทเรียนสําเร็จรูปกับรูปแบบของการสอนโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเสนอเน้ือหา
ในรูปส่ือประสม (Multimedia) 

ไดมีผูใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายทานดังตอไปนี้ 
      ทักษิณา   สวนานนท (2539:  207) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัดและการวัดผล นักเรียนแตละคน
จะไดนั่งหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเคร่ืองหรือเทอรมินอลท่ีตอกับเคร่ืองเมนเฟรม เรียกโปรแกรม
สําเร็จรูปท่ีจัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนวิชานั้น ๆ ข้ึนมาบนจอภาพ โดยปกติภาพจะแสดง
เร่ืองราวเปนคําอธิบายเปนบทเรียนหรือเปนการแสดงรูปภาพ 



 20

     ขนิษฐา   ชานนท (2532: 8) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนโดยเนื้อหาวิชาแบบฝกหัดและการทดสอบถูก
พัฒนาข้ึนในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงมักเรียกวา Courseware ผูเรียนจะเรียนจาก
คอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาซ่ึงอาจเปนตัวหนังสือ ภาพกราฟก สามารถถามคําถามและ
รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรูในรูปขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 

    วุฒิชัย   ประสารสอย (2543: 10) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัด
โปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน 

 

              นอกจากนี้แลวยังมีผูใหความหมายของมัลติมีเดียไวหลายทาน ดังนี้ 
      กฤษมันต   วัฒนาณรงค (2536: 181) กลาววา มัลติมีเดียหมายถึงการนําภาพกราฟก 

ตัวหนังสือและเสียงมารวมกันภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร ทําใหขอมูลตาง ๆ ไดถูกนําเอามาใชพรอม ๆ 
กันไดหลายรูปแบบในเวลาเดยีวกัน 

      สุกัญญา   ทองรักษ (2539: 31) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง การนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ
โดยเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image)  
ไฮเปอรเทกซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) 

     กิดานันท   มลิทอง (2543: 257) กลาววามัลติมีเดียคือส่ือประสมท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐาน
ในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตาง ๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
ตัวอักษรและเสียงในลักษณะของส่ือหลายมิติโดยผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง 

      พัลลภ   พิริยะสุรวงศ (2541: 9-15) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือท่ีสามารถผสม
รูปแบบหลายส่ือไวในคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียว มีการนําเสนอเปนภาพสี ภาพเคล่ือนไหว ภาพยนตร 
วิดีโอ ทําใหต่ืนเตน สามารถเรียนรูไดงายตลอดจนทําใหการเรียนรูสมบูรณยิ่งข้ึน 

      สานิตย   กายาผาด (2542:  21) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเอาส่ือไมวาจะเปน
ขอความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดิทัศน และส่ืออ่ืน ๆ ท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

     พอลลิสเสนและเฟรเทอร (Paulissen and Frater.  1994:  3) กลาววามัลติมีเดียหมายถึงการ
ใชคอมพิวเตอรรวมส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิดเชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอแบบ
เลเซอรดิสก เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและดนตรีเพื่อส่ือความหมายบาง
ประการ 

   มัลติมีเดียเปนการนําหรือผสมผสานระหวางขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวเสียง
ประกอบและวิดีโอรวมไวเปนหนึ่งเดียว  ความจําเปนของมัลติมีเดียในชวงเร่ิมแรกจะใชในการนําเสนอ
ผลงาน การแสดงสินคา ตอมานํามาใชในการศึกษาเพ่ือเพิ่มพูนการเรียนรูและใหความสุนทรียในบาน  
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ความเปนจริงเราสามารถนําระบบมัลติมีเดียมาชวยในดานธุรกิจ  การตอบสนองสถานภาพการคนควา  
และพัฒนามัลติมีเดียในปจจุบันนาจะกลาวไดวาไดกาวไกลจนถึงเขาไปอยูในโลก 3 มิติ (Winn. 1995: 
8) 

 มัลติมีเดีย หมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อทํางานรวมกันในลักษณะการ
ผสม ผสานอยางเปนระบบ  เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเนอผลงานท่ีเปนขอความมีการ
เคล่ือนไหวจากวิดีโอประกอบ หรือมีเสียงบรรยายรวมกัน ไป (Vaughan. 1993: 9)  
 

ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงหมายถึง  บทเรียนท่ีสรางข้ึนโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยนําหลักการสรางบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรมและหลักการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการนําเสนอเร่ืองราวท่ีมีท้ังตัวอักษร ภาพ (ภาพนิ่ง, ภาพเคล่ือนไหว, 
ภาพกราฟก) และเสียง (เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี) เพื่อใชในการเรียนรูโดยท่ีผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง
และรูผลสัมฤทธ์ิในการเรียนทันที 

 

                3.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเกิดการถายโยงความรูนั้นเปนการ

ประยุกตใชความรูทางจิตวิทยาการศึกษาและจิตวิทยาการเรียนรู รวมกับความรูทางดานคอมพิวเตอรและ
ใชเทคโนโลยีกําหนดแนวทางสงเสริมบูรณาการดานเน้ือหาและการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ (วุฒิชัย 
ประสารสอย. 2543: 14) 

         ในการจัดใหเกิดการถายโยงการเรียนรูควรมีองคประกอบ 4 ประการคือ 
             1. การสรางแรงจูงใจภายในตนเอง (Self - Motivation) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดสํารวจ คนหาความรู และมีความอยากรูอยากเห็นส่ิงท่ีอยูรอบกายดวยตนเอง 
            2. โครงสรางของบทเรียน (Structure) จะเนนการจัดกิจกรรมในบทเรียนท่ีเหมาะสม

กับผูเรียนและธรรมชาติของบทเรียนแตละหนวยโดยมีสวนแนะนําใหผูเรียนมองเห็นความสําคัญของ
เนื้อหาบทเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการคนพบความรูใหม 

             3. จัดลําดับความยากงาย (Sequence) เปนการจัดลําดับการถายโยงการเรียนรูไปสู
ผูเรียนท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียนและวิธีการที่ใชเปนเคร่ืองมือในการสราง
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาความรูในบทเรียน 

              4. แรงเสริมดวยตนเอง (Self - Reinforcement) การใหผูเรียนเสริมแรงดวยตนเองมี
ความหมายตอตัวผูเรียนมากกวาแรงเสริมภายนอก (Extrinsic Reinforcement) เพราะการเสริมแรงดวย
ตนเองเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนต้ังความคาดหวังท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเองและ
คิดหาทางแกปญหา มีแรงจูงใจท่ีอยากจะรับรูและไดเรียนรูเนื้อหาอ่ืน 
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ส่ือการสอนภายนอก (External Instructional Even) เปนองคประกอบท่ีชวยใหเกิดการรับรู
ของผูเรียนตอส่ือท่ีนําเสนอผานประสาทสัมผัส ผูเรียนจะไดรับส่ิงเราจากส่ือภายนอก การออกแบบส่ือ
มัลติมีเดีย มีองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ ไดแก (กรมวิชาการ. 2544: 56) 

        1. ขอความ (Text) ส่ือท่ีใชนําเสนอเนื้อหาจะประกอบดวยขอความท่ีแสดงผลทาง
จอภาพคอมพิวเตอร ผูเรียนจะใชสายตามองท่ีจอภาพเพื่อการอานขอความ ตัวอักษร ตัวเลข ซ่ึงในการใช
สายตาเพงท่ีจอคอมพิวเตอรนาน ๆ ทําใหเกิดอาการลาและปวดกลามเนื้อจากการแผรังสีและเปลง
พลังงานของแสงจากจอภาพเขากระทบประสาทตาโดยตรง ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย การออกแบบขอความท่ีดีผูออกแบบตองคํานึงถึงองคประกอบยอยหลายดาน เชน 

     1.1  รูปแบบตัวอักษร  การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสม ตอง
คํานึงถึงระดับของผูเรียนเปนหลัก กลาวคือผูเรียนท่ีจัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชา (Poor Reader) ขนาด
ของตัวอักษรตองใหญกวาผูเรียนท่ีอานคลอง การใชตัวอักษรท่ีใหญเกินไปทําใหการอานชาลง เนื่องจาก
การท่ีผูอานตองกวาดสายตาไปไกล หากตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไปอาจทําใหผูเรียนแมจะเปนผูท่ีอาน
คลอง ก็อาจทําใหการอานและการทําความเขาใจมีประสิทธิภาพนอยลงได 

        1.2  ความหนาแนนของตัวอักษร  สวนใหญจะรวมถึงความหนาแนนของ
องคประกอบอ่ืนบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวาผูเรียนจะชอบจอภาพท่ีมีความหนาแนนปาน
กลาง หรือประมาณ 40% ของพื้นท่ีหนาจอมากท่ีสุด และจะเลือกภาพท่ีมีความหนาแนนสูง หรือ
ประมาณ 50% ของพ้ืนท่ีหนาจอมากกวาจอภาพท่ีมีความหนาแนนตํ่า นอกจากนี้ยังพบวาในเนื้อหาวิชา
ท่ีมีเนื้อหายาก ผูเรียนจะชอบภาพท่ีมีความหนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพท่ีมีความหนาแนนของ
องคประกอบตางๆ สูง จะมีขอมูลท่ีชวยใหความเขาใจเนื้อหาและแนวคิดตางๆ ชัดเจนและตอเนื่องข้ึน 

   1.3  สีของขอความ  เปนองคประกอบหนาจอท่ีชวยกระตุนความนาสนใจในการ
อาน สีเปนตัวกระตุนประสาทรับรูท่ีสําคัญ การใชสีท่ีเหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การ
กําหนดสีขอความตองพิจารณาสีประกอบของพื้นหลังเสมอ ซ่ึงจะเรียกวาคูสี คูสีบางสีสามารถใช
รวมกันได บางคูไมควรนํามาใชรวมกัน ผลการวิจัยพบวานักเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรสีขาวหรือ
เหลืองบนพื้นน้ําเงิน อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพ้ืนเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีท่ีนักเรียน
ชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสีดํา สีท่ีชอบนอยคือ สีสม สีมวงแดง สีเขียว และสีแดง แมงานวิจัยช้ินนี้
จะทําข้ึนในชวงกอนป ค.ศ. 1991 ซ่ึงขณะน้ันจอภาพสามารถแสดงไดเพียง 16 สี (ขณะน้ีจอภาพสามารถ
แสดงไดเปนลานสี) แตคูสีหลักๆ ดังกลาวยังคงสามารถใชอางอิงในการออกแบบได หลักการออกแบบ
คูสีท่ีควรตองคํานึงถึงอีกประการหนึ่งคือ ควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวย
ลดความสวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง ซ่ึงจะชวยลดความลา
ของสายตาในการอานจอภาพ อันเนื่องมาจากความจาของสีพื้น 
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              ปจจุบันการออกแบบสีพื้นหลังไดรับการพัฒนาไปมาก เนื่องจากประสิทธิภาพในการ
ประมวลผลและการแสดงผลของคอมพิวเตอรพัฒนาเร็วข้ึนมาก การออกแบบส่ือมัลติมีเดียท่ัวไปขณะน้ี
มีการออกแบบพื้นหลังใหมีพื้นผิวท่ีลวดลาย มีมิติ และใชเทคนิคการออกแบบอยางเต็มรูปแบบ ในการ
เลือกสีของตัวอักษรซ่ึงมองดูชัดเจนบนพื้นสีหนาจอบริเวณหนึ่ง อาจไมเหมาะสมหรืออานยากบนพ้ืนสี
หนาจอเดียวกันและคนละบริเวณกันก็เปนได 

 1.4  การวางรูปแบบขอความ  องคประกอบท่ีเกี่ยวของกับขอความบนจอภาพ
ประการหน่ึงคือการวางรูปแบบขอความ เทคนิคในการนําเสนอขอความใหอานงาย สวยงามนาสนใจทํา
ไดหลายวิธี ผูออกแบบสามารถนําเสนอท่ีเหมาะสม เชน ในการนําเสนอเนื้อหาท่ีเปนข้ันตอนที่จําเปน 
ตองบรรจุอยูในจอภาพเดียวกัน ผูออกแบบอาจเสนอทีละข้ันโดยผูเรียนเปนผูควบคุมการนําเสนอ ซ่ึงจะ
ชวยใหผูเรียนมีความสนใจเนื้อหาขอความดีกวาการนําเสนอทั้งหมดพรอมกัน อยางไรก็ตาม ไมวาจะ
เสนอขอความที่ละสวนหรือพรอมกันท้ังหมด โดยภาพรวมแลวการออกแบบหนาจอจะตองมีความ
เหมาะสมและนาอาน ซ่ึงเปนหลักการออกแบบกราฟกท่ัวไปที่ตองคํานึงถึงรายละเอียดนี้ 

                 1.4.1 ความสมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) การเฉล่ียน้ําหนักของ
องคประกอบบนจอภาพ ซาย ขวา บน ลาง อยางเหมาะสมนี้ ผูออกแบบจะจัดใหมีความสมดุลแบบแบง
คร่ึงซาย ขวาเทากัน หรือการจัดภาพหรือองคประกอบท่ีซาย ขวาไมเทากัน แตดูแลวสมดุลกันก็ได 
องคประกอบท่ีจะชวยในการจัดสมดุลของจอภาพนี้ คือรายละเอียดทุกอยางท่ีเรามองเห็นในกรอบ
จอภาพ เชน โทนสี ขนาดภาพ ตําแหนงของภาพ/คํา ชองวาง กราฟกประกอบหนาจอ ปริมาณขอความ 
ความหนาแนนของภาพ/ขอความและการใหแสงสี 

               1.4.2 ความเรียบงาย (Simplicity) เปนคุณสมบัติสําคัญของการออกแบบส่ือ
ทุกประเภทซ่ึงออกแบบไดไมยาก แตการออกแบบใหมีความเรียบงายและนาสนใจดวยนั้นทําไดยาก
โดยเฉพาะอยางยิ่งการออกแบบขอความ ปจจุบันการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรจะมีองคประกอบ
กราฟกในรูปแบบตางๆ กันเกี่ยวของดวย เชน ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และอ่ืนๆ โดยยังมีขอความเปน
องคประกอบหลัก “ความเรียบงาย” โดยท่ัวไปจึงมักกลาวโดยรวม ซ่ึงหมายถึงการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอรท่ีผูออกแบบไดจัดผสมผสานองคประกอบตางๆ เขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการส่ือสารระหวาง
ผูเรียนและคอมพิวเตอรอยางมีระบบ อานงาย เขาใจงาย และผูเรียนไดรับความรูหรือเกิดการเรียนรูอยาง
มีประสิทธิภาพ 

       2. กราฟก (Graphics) โดยมากใชเพื่อดึงดูดความสนใจและเพ่ือเปนตัวช้ีแบงแยกความ
แตกตางในการนําเสนอเนื้อหา โดยแสดงผลดวยเสน วงกลม ส่ีเหล่ียมและแสงเงาท่ีอธิบายความหมาย
หรือแสดงองคประกอบของวัตถุไดอยางชัดเจนเปนรูปธรรม ลักษณะดานภาพและกราฟกท่ีใชประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถศึกษาและอธิบายไดในภาพรวม หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะ
ของภาพแตละประเภทได ภาพท่ีเราใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลายรูปแบบ ต้ังแต
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ภาพถายสีเสมือนจริงไปจนถึงภาพลายเสนอยางงาย ลักษณะภาพดังกลาวนี้อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟก 
ไดท้ังหมด  (ยกเวนภาพถายสีและภาพขาว-ดํา) และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอ่ืนๆ ไดอีก 
เชน ภาพนิ่ง (ภาพถาย ภาพวาด ภาพการตูน ภาพลายเสน ภาพสองมิติ ภาพสามมิติ) ภาพเคลื่อนไหว 
(การตูนเคล่ือนไหว ภาพจาก วีดิทัศน ภาพจากภาพยนตร และภาพเคล่ือนไหวอ่ืน)  

      3. รูปภาพ (Images) ไดแก ภาพนิ่ง ภาพถายขาวดํา ภาพสี หรือภาพจากเอกสารสิ่งพิมพ
ประเภทตาง ๆ เพื่อแสดงภาพซ่ึงมีขนาดใหญท่ีเหมือนจริง เชน ภาพอาคาร ภาพแมน้ํา เพื่อส่ือ
ความหมายและจัดประสบการณแกผูเรียน 

      4. เสียง (Audio) ไดแก เสียงธรรมชาติ เสียงประดิษฐ เสียงดนตรี รวมท้ังเสียงประกอบอ่ืน 
ๆ ใชเพื่อกระตุนความสนใจและอธิบายขอเท็จจริงผานประสาทสัมผัสทางการไดยิน รูปแบบของเสียงท่ี
ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยท่ัวไปจะมีเสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech / 
Narration) เสียงประกอบ (Sound Effect) ซ่ึงจะรวมถึงเสียงดนตรีประกอบการนําเสนอบทเรียน (Music 
Background) ดวย ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 4.1 เสียงบรรยายหรือเสียงพูด เปนรูปแบบเสียงท่ีพบเห็นในบทเรียนท่ัวไป จุดเดนจะ
อยูท่ีการเลือกเสียงใหตรงกับเนื้อหาสอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจน และผูบรรยายหรือผูพูดมี
ลีลาการใชเนนถอยคําท่ีนาสนใจชวนติดตาม จุดเดนดังกลาวนี้แบงออกเปน 2 สวนคือ จุดเดนดาน
คุณภาพเสียงและจุดเดนดานการออกแบบเสียง การออกแบบเสียงสําคัญอยูท่ีการเตรียมบทเสียง  
(Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคําใหสละสลวย ส่ือความหมายกะทัดรัด 
จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพและขอความหนาจอ และสอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิค
เพิ่มเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกท่ีจะฟงเสียงหรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมท้ังการออกแบบ
ใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 
                  ขอบกพรองของการออกแบบเสียงบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพบเห็น
บอยคร้ังคือ การใหผูบรรยายอานตามขอความหนาจอ ซ่ึงดูเหมือนเปนการอานใหฟง ลักษณะน้ีมีผลเสีย
มากกวาผลดี ผลเสียคือผูเรียนจะสับสนระหวางเสียงท่ีไดยินกับขอความท่ีตนเองกําลังอานอยู ผูเรียนบาง
คนอานเร็วกวาเสียงบรรยาย บางคนอานชากวาเสียงบรรยาย การปรับความเร็วในการอานของผูเรียนให
พอดีกับเสียงบรรยายทําไดยาก ผูเรียนจะมีความรูสึกวาเสียงบรรยายรบกวนการอาน วิธีแกไขทําได
หลายวิธี เชน การเปดโอกาสใหผูเรียนคลิกปุมเพื่อฟงหรือเปดเสียงบรรยาย หรือการออกแบบใหมีเสียง
บรรยายเฉพาะการสรุปความคิดรวบยอด หรือการนําเขาสูบทเรียนในสวนเนื้อหาท่ีจําเปนเทานั้น 
  4.2 เสียงประกอบ (Sound Effect) จําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound 
ซ่ึงเปนเสียงหลักท่ีเกิดจากการกระทํา (Action) โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงส้ันๆ เชน 
เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคล่ือนยายส่ิงของ การลากเสน การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือ
ตัวอักษร อีกประเภทหนึ่งคือ เสียงฉากหลัง (Background Sound) เปนเสียงท่ียาวนานมากกวาเสียง 
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Synchronized Sound  เปนเสียงท่ีทําใหผูเรียนเกิดอารมณและความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพ
เหตุการณท่ีปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลัง
นี้ประกอบการเสนอหัวเร่ืองหรือบทนํา เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียง
รูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืนๆ ไดดวย  
                     เนื่องจากสัญญาณเสียงแบบเสียงฉากหลังท่ียาวตอเนื่องและสอดคลองกับเนื้อหาใน
บทเรียนไมคอยมี การสรางเองก็ทําไดยาก ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนท่ัวไปมักใชเสียงสัญญาณส้ันๆ 
เหลานี้จาก Audio Clip ซ่ึงหาไดไมยากนัก หากตองการเสียงท่ีมีความยาวมากก็ใชวิธีส่ังใหเลนวนซํ้า ซ่ึง
จะชวยใหโปรแกรมใชเนื้อท่ีนอยลงดวย 

           4.3 สัญญาณเสียงดนตรี สามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการ
ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรนั้น เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียง
ท่ีผลิตจากเคร่ืองดนตรีท่ีบันทึกเสียงผานอุปกรณท่ีตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากใช
หนวยความจํามาก (เสียงท่ีบันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซ่ึงมีรูปแบบ Audio File) แตจะนิยมใชเสียง
ท่ีสรางจากโปรแกรมท่ีสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรีดังกลาวนี้เรียกกันโดยท่ัวไปวาเปนเสียง
ในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface) มีความหมายวา “มาตรฐานการประสานเสียง
เคร่ืองดนตรีแบบดิจิตอล” (ราชบัณฑิตยสถาน. 2540) 

     5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การท่ีผูใชมัลติมีเดีย
สามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุม ใชวิธีคลิกเพื่อเขาหาขอมูลท่ีตองการ หรือ
เปล่ียนหนาตางขอมูล 

 

    3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                      ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชงานตาง  ๆ  นั้นตองพิจารณาตาม
วัตถุประสงคของงานนั้นวาตองการนําเสนอรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียง ใหกลมกลืนและมีความ
สมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนําเสนอ จึงถือวาเปนศิลปะอีกดานหนึ่งท่ีผูออกแบบตองออกแบบให
ความสะดวก ชวยใหส่ือมัลติมีเดียนาสนใจ ผูใชสามารถคนควาหาความรูไดอยางสนุกสนานซ่ึง 
กิดานันท   มลิทอง (2543:  245-248) ไดกลาววาสามารถจําแนกรูปแบบตาง ๆ ของการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรไดดังนี้ 
                   1. การสอน (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนน้ีเปนการเสนอเน้ือหาความรู
แบบยอย ๆ ใหแกผูเรียนในรูปของขอความ ภาพ เสียงหรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม 
คําตอบท่ีผูเรียนตอบ จะไดรับการวิเคราะหเพื่อเปนขอมูลปอนกลับในทันทีแตถาผูเรียนตอบคําถามนั้น
ซํ้าและยังผิดอีก ก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงตัดสินใจวาจะยงัคง
เรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีกหรือจะเรียนบทเรียนบทใหมตอไป  
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                 2. ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) โปรแกรมคอมพิวเตอรจะประกอบดวยชุดของคําถามหรือ
แบบฝกหัด แบบฝกหัดนั้นจะมีการเสริมแรงทุก  ๆ คําถาม สวนใหญมักเปนการฝกปฏิบัติวิชา
คณิตศาสตร การแปลภาษาตางประเทศ การสรางคําศัพทกับรูปประโยค หรืออาจจะเปนการฝกทักษะใน
ดานอ่ืน ๆ ท่ีตองการทําซํ้า ๆ กัน โปรแกรมในดานการฝกทักษะนี้ไมชวยนักเรียนในดานความจําอยาง
เดียว แตยังชวยฝกนักเรียนใหรูจักคิด เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหนักเรียนเปนฝาย
ตอบอยูตลอดเวลา ถานักเรียนไมรูจักคิดหาคําตอบก็ไมสามารถตอบคําถามนั้น ๆ ได ขอดีของการเรียน
ประเภทนี้ก็คือ นักเรียนอาจมีบทบาทในการเลือกเน้ือหาวิชาเองโดยเฉพาะเนื้อหาท่ีตนเองสนใจ เปน
การเสริมการสอนของครูและชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจากการฝกซํ้า ๆ 
                   3. สถานการณจําลอง (Simulation) เปนการเลียนแบบของจริงหรือส่ิงท่ีอยูในจินตนาการ 
ซ่ึงบางคร้ังอาจมีขนาดใหญโตเกินไปไมสะดวกในการศึกษา หรือของบางอยางอาจเปนอันตราย หากเขา
ไปศึกษาใกลชิดดวยตนเอง จึงจําเปนตองมีการจําลองแบบใหเล็กลงดวยคอมพิวเตอร เพื่อใหนักเรียน
ศึกษาได เชน การเรียนเร่ืองขับเคร่ืองบิน การชลประทาน ภัยธรรมชาติ การเมือง เศรษฐกิจ เปนตน 
                 4. เกมการเรียนการสอน (Instructional Game) ลักษณะคลายเกมท่ัว ๆ ไป คือ เปนการ
แขงขันเพื่อชัยชนะ แตเปาหมายอยูท่ีชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ โดยจะบรรจุเนื้อหาวิชาลงไป
ในเกมท่ีใหนักเรียนเลน ปญหาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะอยูท่ีความยากในการออกแบบ
โปรแกรม 

5. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากประสบการณ
ของตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขขอมูลตางๆ โดยวิธีลองผิดลองถูกจนกวา
จะไดคําตอบ โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุป
ท่ีดีท่ีสุด 

6. การแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมลักษณะน้ีมี 2 แบบ แบบแรกผูเรียนจะเขียน
โปรแกรมเอง โดยการระบุถึงปญหาแลวใชคอมพิวเตอรชวยในการแกปญหา เชน การคํานวณตาง ๆ 
สวนอีกแบบหนึ่งนั้นโปรแกรมคอมพิวเตอรไดเขียนข้ึนไวกอนแลว คอมพิวเตอรจึงเปนผูท่ีชวย
แกปญหาให เชน คอมพิวเตอรคํานวณใหท้ังหมดโดยผูเรียนกําหนดตัวแปรใหคอมพิวเตอร 

7. การใชทดสอบ (Test) เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางงายกวาแบบอ่ืน 
จุดประสงคหลักเพื่อทดสอบความรูและพิมพผลการทดสอบของผูเรียน การสอบดังกลาว อาจเปนการ
สอบกอนการเรียนหรือหลังเรียน หรือท้ังกอนและหลังเรียนแลวแตการออกแบบหากเปนโครงสรางท่ี
ใหญข้ึน ขอสอบตาง ๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังขอสอบเพื่อสะดวกตอการสุมมาใชงานได 
ลักษณะของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบท่ีคอมพิวเตอรสามารถประเมินถูกผิดได เชน แบบ
เลือกตอบ แบบถูกผิด หรือแบบจับคู การตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีสรางบทเรียนแบบสราง
สถานการณจําลองเขารวมดวยก็ได 
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                 3.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรจัดทําเปนลําดับข้ันตอนซ่ึง 

มนตชัย   เทียนทอง (2540:  27-28) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 
                1. กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนส่ิงสําคัญท่ีจะควบคุมใหการสราง
บทเรียนเปนไปตามวัตถุประสงคและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามท่ีตองการการกําหนด
เปาหมายและการพัฒนาบทเรียนตองพิจารณาดังนี้ 

 
1.1 หัวขอของงานท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
1.2 วัตถุประสงคท่ีตองการ 
1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 
1.4 ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเนื้อหา 
ข้ันตอนท่ีนับวาสําคัญท่ีสุดท่ีจะทําใหการส่ือความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม

วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนท่ีจะนําไปสรางเปนโปรแกรม
นําเสนอตอไป ในข้ันตอนนี้จะตองพิจารณาถึงส่ิงตาง ๆ ดังนี้ 

 2.1 การนําเสนอเนื้อหา 
 2.2 ระยะเวลาการนําเสนอตามเน้ือหา 
 2.3 การเลือกส่ือท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงค 

 2.4 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย 
 2.5 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 2.6 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม  
2.7 วิธีการประเมินผล 

3. การเขียนสคริปตดําเนินเร่ือง 
เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามข้ันตอนตาง ๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายท่ีกําหนด

ไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง (Story Board) ของเนื้อหาท่ีจะ
นําเสนอตามเปาหมาย การเขียนสคริปตมีข้ันตอนดังนี้ 

3.1 การสรางโฟลวชารด โฟลวชารดมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดข้ันตอน
การทํางานของโปรแกรม การสรางโฟลวชารดจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมี
การทํางานแบบใด 
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3.2 การจัดทํา Story Board เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวย
ภาพ ขอความ ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมมีและมีการจัดเรียงลําดับการทํางาน
อยางไร รวมท้ังการกําหนดแหลงของขอมูลเชนภาพและเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Story Board 
ขอมูลท่ีใสลงใน Story Board อาจมีท้ังภาพ เสียง ขอความ ภาพเคล่ือนไหวหรืออ่ืน ๆ ซ่ึง

จะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมากอนท่ีจะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดท่ีเกี่ยวของดังนี้ 
 4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตาง ๆ อาจจะมาจากการวาดภาพดวย

โปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม PC Paint Brush ท่ีมี Microsoft Windows หรืออ่ืน ๆ 
โปรแกรม Authoring System บางตัวจะมีคําส่ังสําหรับการวาดรูปหรือในสวนของ Graphic Editor ไว
ใหดวย ทําใหทํางานไดสะดวกข้ึน นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน ๆ เชน การสแกนจากหนังสือ
หรือวารสารดวยการใชเคร่ือง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองถายวิดีโอ ในกรณีนี้จะตองมีการดพิเศษ
ท่ีทําหนาท่ีจัดสัญญาณวิดีโอเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีเรียกวาการด Video Capture เชน การด Video 
Blaster ของบริษัท Creative Technology ดวยวิธีนี้ทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขามาใชในโปรแกรมได
อยางมากมาย 

 4.2 การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้นเคร่ือง
คอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound Generator Card เชน Sound Blaster Card การดนี้มีความจําเปนท้ังใน
การบันทึกเสียงท่ีมีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางาน ในทางตรงกันขามเม่ือ
โปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงท่ีจะใชใหออกลําโพงโดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Playback เพื่อให
ความสัมพันธกับการแสดงภาพ 

5. สรางโปรแกรม (Authoring) 
เปนข้ันตอนท่ีรวบรวมเอาส่ิงตาง ๆ ท่ีจัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียงและ 

Animation Movie มารวมกัน ใหเกิดโปรแกรมข้ึนมาดวย Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการ
ทํางานตามโฟลวชารดท่ีออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect ทํา Animation กําหนด
ไวใน Story Board 

6. ทดสอบโปรแกรม 
การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคคือทดสอบวาเนื้อหาสมบูรณตาม Story Board 

หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอนพัฒนาโปรแกรม ผูสรางมักจะมีการ
ทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลวแตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา ซ่ึงจะตองมี
การทดสอบทุกสวนอีกคร้ังเพื่อดูการทํางานท่ีสัมพันธกับของแตละหนวย สวนการทดสอบกับผูใชเปน
การทดสอบคร้ังสุดทายเพื่อดูปญหาท่ีจะเกิดข้ึน เม่ือกระจายไปยังผูใชท่ีเปน End User เปนการทดสอบ
การทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุ
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วัตถุประสงคตามท่ีวางไวหรือไม ในการทดสอบแตละข้ันตอน เม่ือมีปญหาเกิดข้ึนจะกลับไปแกไข อาจ
เปนการแกโปรแกรม แกสคริปต แก Story Board ในบางสวนท่ีพบวามีปญหาเม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมี
การทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 

7. การทําเอกสารประกอบการเรียน 
เอกสารประกอบการเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต 

เอกสารนี้จะรวมโฟลวชารดและ Story Board การทําเอกสารท่ีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การ
แกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตัวจะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบการ
เรียนใหโดยอัตโนมัติ 

8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
เม่ือผานการทดสอบแลวจึงมาถึงข้ันตอนท่ีวาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสใน

แผนดิสกหรือใชมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการ
ติดต้ังซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีดีควรมีการติดต้ังท่ีงายและ
สะดวก 

9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
โปรแกรมโดยท่ัวไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม 

ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระใน
การทําคูมือลงมา โปรแกรมท่ีเปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําและฝกใช
โปรแกรม ท้ังนี้เพราะมีท้ังภาพ เสียง และ Animation อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดต้ังและ
เรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 

จากหลักท้ังหมดท่ีกลาวมานี้ ในกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้น  บุคคลที่ เกี่ยวของซ่ึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จสมบูรณอยางมี
ประสิทธิภาพท่ีตองกลาวถึงซ่ึงชวงโชติ พันธุเวช (2542: 69-70) ไดกลาวถึงบุคลากรท่ีเกี่ยวของ
ดังตอไปนี้ 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 

บุคลากรดานนี้จะเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การ
พัฒนาหลักสูตรรวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงค ระดับการเรียนรู
ของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขายรายละเอียด คําอธิบายของ
เนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคลากรกลุมนี้จะเปนผูท่ีสามารถให
คําปรึกษาไดเปนอยางดีเรียกวาเปน Resource Person ทางดานหลักสูตร 
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2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
บุคลากรกลุมนี้หมายถึงผูท่ีทําหนาท่ีในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะซ่ึงเปนผูมี

ความรูความชํานาญ มีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดีเปนตนวา 
มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซ้ึง สามารถจัดลําดับความยากงาย ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา 
รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและการสรางบทเรียนตลอดจนมีวิธีการวัด
และประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดีบุคคลกลุมนี้ จะเปนผูท่ีชวยใหการออกแบบบทเรียน
มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

3. ผูเชี่ยวชาญดานส่ือและวัสดุการสอน 
ผูเช่ียวชาญดานส่ือและวัสดุการสอนจะชวยทําหนาท่ีในการออกแบบและใหคําแนะนํา

ปรึกษาทางดานการวางแผน การออกแบบบทเรียนอันประกอบดวยเร่ืองการออกแบบและการจัด
องคประกอบ  
(Lay Out) การจัดวางรูปแบบ การออกแบบจัดหนาหรือเฟรมตาง ๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร 
กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การทํารายงานและส่ือการเรียนการสอนอ่ืน ๆ ท่ีจะทําให
บทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
บุคลากรในกลุมนี้นับไดวามีความสําคัญยิ่งท่ีจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปน

กลุมบุคคลท่ีมีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปนโปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาท่ีใน
การสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือใหคําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใช
โปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบการแกไขโปรแกรมรวมท้ังการทําเอกสาร
ประกอบการเรียน 

อรพันธุ   ประสิทธ์ิรัตน (2531:  144-161) กลาววาในการสรางงานใด ๆ หากนําวิธีระบบเขา
ไปใชจะชวยใหงานนั้นดําเนินไปอยางมีระบบระเบียบเปนข้ันตอน สามารถวิเคราะหตรวจสอบแตละ
ข้ันตอนตอไปไดและสามารถปรับปรุงแกไขในแตละข้ันตอนไดโดยไมตองไปร้ือโครงสรางท้ังหมด 
ดวยเหตุนี้การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรยึดวิธีระบบซ่ึงมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป 
  การพิจารณาเลือกเนื้อหาที่จะนํามาเขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองคํานึงวาเปน
เนื้อหาท่ีเหมาะสําหรับใหเรียนเปนรายบุคคล เม่ือพิจารณาเนื้อหาแลวก็ตองกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป
ของเน้ือหาน้ันและเม่ือกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไปไดแลว จึงเลือกเนื้อหาท่ีสอดคลองกับจุดมุงหมายน้ัน 
ในข้ันนี้ผูสอนจะตองตัดสินใจวาหัวขอเนื้อหาใดตองการจะกลาวอยางละเอียดลึกซ้ึง หัวขอไหนไม
จําเปนตองพูดละเอียด ท้ังนี้จะตองคํานึงถึงสวนประกอบอ่ืน ๆ ดวย เชน ประสบการณเดิมของผูเรียน 
ระยะเวลาในการเรียนและงบประมาณ 
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ขั้นท่ี 2 วิเคราะหผูเรียน 
  การท่ีจะเตรียมบทเรียนหนึ่ง ๆ นั้นจะตองคํานึงถึงผูเรียนวาอยูระดับใดประสบการณ
เดิมเปนอยางไร เปนเด็กท่ีเรียนเกงหรือเรียนออน ท้ังนี้จะไดเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน 
บทเรียนสําหรับเด็กเกงอาจมีความซับซอนมากกวาบทเรียนของเด็กที่เรียนออน นอกจากนี้ตองพิจารณา
วาผูเรียนนั้นอยูในวัยท่ีมีระยะเวลาของความสนใจในบทเรียนมากนอยเพียงใด มีความสนใจและมีแรง
กระตุนในการเรียนอยางไร ซ่ึงขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนนี้จะเปนส่ิงท่ีชวยใหผูสอนตัดสินใจในการเลือก
เนื้อหา กําหนดจุดมุงหมาย ตลอดจนการออกแบบบทเรียนไดเหมาะสม 

ขั้นท่ี 3 กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
  จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมเปนส่ิงท่ีสําคัญมากในการสรางบทเรียนหรือแมแตในการ
สอนวิธีอ่ืน ๆ เพราะจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมจะเปรียบเสมือนเข็มทิศบอกทิศทางของบทเรียนวา
บทเรียนจะดําเนินไปอยางไรและจะเปนเครื่องกําหนดรูปแบบของกระบวนการเรียนการสอนตลอดจน
เปนเกณฑในการประเมินผลดวย 

ขั้นท่ี 4 วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 
  จากเนื้อหาท่ีพิจารณาเลือกไวแลว จําเปนตองนํามาแยกเปนหนวยยอย ๆ หรือเปนตอน
ส้ัน ๆ เรียงจากงายไปหายากหรือถาเนื้อหานั้นจะตองตอเนื่องกันเปนลําดับข้ันก็จะตองจัดลําดับไว โดย
อาศัยจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไวแลวดวย หรืออาจจะเร่ิมจากส่ิงท่ีรูไปสูส่ิงท่ีไมรู  ในแตละ
หนวยยอยควรมีความสมบูรณอยูภายในหนวย เพื่อผูเรียนจะไดไมสับสนหลังจากแยกเนื้อหาออกเปน
หนวยยอยแลว นําแตละหนวยมาพิจารณาวาควรทําเปนบทเรียนแบบใดซ่ึงก็จะนําไปสูข้ันตอนตอไป ส่ิง
ท่ีตองพิจารณาเพิ่มเติมในข้ันนี้ก็คือในบทเรียนหน่ึง ๆ นั้นควรมีหนวยหรือตอนท่ีเปนการนําเขาสู
บทเรียน หนวยท่ีเปนเนื้อหาหลักและหนวยสรุป สําหรับหนวยนําเขาสูบทเรียนและหนวยสรุปอาจมี
เพียงหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ได สวนหนวยเนื้อหาหลักตองมีจํานวนมากกวาข้ึนอยูกับเนื้อหา
หลักสูตร จุดประสงคของหนวยนําเขาสูบทเรียนก็เพื่อเปนการเตรียมตัวผูเรียนใหมีความพรอม ต่ืนตัว
ตอบทเรียนท่ีกําลังจะเรียนรวมทั้งเปนการช้ีนําใหผูเรียนไดทราบจุดมุงหมายท่ัวไปของบทเรียนนั้น ๆ 
หรืออาจมีขอตกลงเบ้ืองตนระหวางผูเรียนกับกิจกรรมในการเรียนก็จะไดถือโอกาสระบุไวในหนวยนํา
นี้ 

ขั้นท่ี 5 ออกแบบบทเรียน 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรใชความรูพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบ

ของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปเขามาประยุกตใชดวย โดยท่ัวไปแลวบทเรียนคอมพิวเตอรจะ
ประกอบดวยส่ิงตาง ๆ ตอไปนี้ 
  1. คําแนะนํา หรือช้ีแจงวาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรียนนี้ จะตองโตตอบ
อยางไร คลาย ๆ กับเปนการแนะนําวิธีการเรียนนั่นเอง 
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  2. การทดสอบกอนเรียน ในแตละตอนจะตองมีการทดสอบเพ่ือจะไดทราบ
ความสามารถหรือความรูเดิมของผูเรียนซ่ึงผลการสอบจะเปนตัวบงช้ีวา ผูเรียนจะตองเรียนบทเรียนนี้
ท้ังหมด หรือเรียนเพียงบางสวน หรือขามไปเรียนตอนอ่ืนหรือบทเรียนอ่ืนได 
  3. จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมของแตละตอนจะตองแจงใหผูเรียนไดทราบ เพื่อใหผูเรียน
ไดทําความเขาใจกอนเรียนกอนวาหลังจากเรียนบทเรียนนั้น ๆ แลวผูเรียนสามารถเปล่ียนพฤติกรรม
อยางไรบาง 
  4. ตัวเนื้อหา ในแตละตอนตองพยายามใหนาสนใจครอบคลุมเร่ืองท่ีตองการจะสอน
ใหพอเหมาะ อธิบานขยายความในส่ิงท่ีควรอธิบาย ควรทําใหเนื้อหาท่ีผูเรียนเรียนแลวรูสึกเพลิดเพลิน
และอยากเรียนตอไปเร่ือย ๆ ไมรูเบ่ือ 
  5. แบบฝกหัด จะเปนส่ิงท่ีใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความม่ันใจวาเรียนรูใน
บทเรียนนั้นอยางถูกตองและแมนยํา แบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทันทีเพื่อเสริมแรงของ
การตอบสนองใหแนนแฟนยิ่งข้ึน 
  6. ทบทวนหลังเรียน เพื่อเนนหรือย้ําในส่ิงท่ีผูเรียนอาจจะยังจับจุดไมได หรือใหเกิด
ความคิดรวบยอดท่ีถูกตอง 
  7. ทดสอบหลังเรียน เม่ือจบบทเรียนหนึ่ง ๆ ควรใหมีการทดสอบ การทดสอบนี้ควร
เนนใหผูเรียนเขาใจวาไมใชคะแนนตัดสินเร่ืองการสอบไดหรือสอบตก แตเปนขอมูลท่ีจะช้ีแนะผูเรียน
วาบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนมากนอยแคไหน 
  ซ่ึงท้ัง 7 ขอท่ีกลาวมานี้ผูออกแบบบทเรียนควรยึดถือเปนแนวทางท่ีจะสรางบทเรียนแต
ละตอน 

ขั้นท่ี 6 สรางบทเรียนตามแบบ 
  เม่ือออกแบบไดแลว ข้ันตอไปคือการสรางบทเรียน วิธีท่ีงายก็คือรางลงกรอบหรือ    
เฟรมไวกอน โดยเขียนหมายเลขกํากับไว ในแตละกรอบจะมีขอความหรือรูปภาพอะไรก็จะตองเขียนให
ครบถวนตามท่ีตองการใหปรากฏบนจอ บางคร้ังอาจรางเปนแผนภูมิลําดับวิธี (Flow Chart) ไวกอนก็ได 

ขั้นท่ี 7 เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  เปนข้ันของการเขียนโปรแกรม ซ่ึงอาจชวยกันเขียนหลาย ๆ คน แลวนํามาตอกันก็ได 

ขั้นท่ี 8 ปอนเขาเคร่ืองคอมพิวเตอร 
  เม่ือไดโปรแกรมเรียบรอยแลว ในข้ันนี้เปนข้ันของการนําโปรแกรมปอนเขาเคร่ืองแลว
บันทึกไวในแผนดิสเกต หรืออุปกรณสํารองอ่ืน ๆ  

ขั้นท่ี 9 ทดลองหาประสิทธิภาพ 
  ในกรณีท่ีไดบทเรียนท่ีเรียบรอยสมบูรณแลว กอนนําไปใชกับนักเรียนควรจะไดนํา
บทเรียนนั้นไปใหผูเช่ียวชาญประเมินเสียกอน เม่ือไดรับผลการประเมินแลวอาจตองปรับปรุงแกไขจน
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เปนท่ีพอใจแลวจึงนําไปทดลอง โดยหากลุมตัวอยางเล็ก ๆ ประมาณ 2-3 คนกอน เพื่อจะไดตรวจสอบ
ในดานการใชถอยคําสํานวนหรือคําส่ังเหมาะสมหรือไม ถาไมเหมาะสมจะตองแกไขปรับปรุงใหม 
หลังจากนั้นจึงนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางประมาณอยางนอย 10 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน ตามกระบวนการทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน 

ขั้นท่ี 10 นําไปใช 
  หลังจากท่ีทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนและไดผลวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชุดนี้มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑสูงก็สามารถนําไปใชได แตถาไมอยูในเกณฑก็จะตอง
ปรับปรุงแกไขและทดลองหาประสิทธิภาพใหมจนกวาจะเขาเกณฑจึงจะนําไปใชได ไมควรนําบทเรียน
โปรแกรมใด ๆ ท่ียังไมผานการทดลองหาประสิทธิภาพไปใชกับนักเรียน เพราะอาจกอใหเกิดผลเสีย
มากกวาผลดีโดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ใชเวลาสรางนาน เม่ือนําไปใชควรใหไดคุมคาจริง ๆ  

ขั้นท่ี 11 ประเมินผลเพื่อปรับปรุงแกไข 
  การประเมินในข้ันนี้อาจทําหลังจากท่ีไดนําบทเรียนโปรแกรมไปใชระยะหน่ึง อาจ
ประเมินวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคท่ีวางไวหรือไม ยากเกินไปหรืองายเกินไป หรือถาหาก
ผลการเรียนรูของผูเรียนอยูในระดับตํ่าก็จะตองนํามาวิเคราะหระบบดูวาบกพรองตรงไหน เม่ือพบ
จุดบกพรองก็จะไดทําการปรับปรุงแกไขและทําตามกระบวนการใหมตอไป 
  จากแนวคิดเกี่ยวกับข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลาวไดวา
องคประกอบท่ีสําคัญตองมีบุคลากร  4 สาขาคือ ผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหาวิชา ผูเช่ียวชาญ
ดานการสอน ผูเช่ียวชาญดานส่ือและวัสดุการสอน และผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร อีกท้ัง
ควรมีการนําวิธีการระบบเขาไปชวยดําเนินงานอยางมีข้ันตอน ซ่ึงจะทําใหการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 

 3.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอดีหลายดาน ซ่ึงกิดานันท มลิทอง (2543: 253-254) ไดกลาวถึงขอดี
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอร
เปนประสบการณท่ีแปลกใหม 

2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนท่ี
เรียนชาสามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเองและตามความตองการ 

3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ ระดับ
สติปญญา อายุ ความชอบ 
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4. สามารถใชทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนผานมาแลวดวยตนเอง 
5. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จึงเปนการกําหนดเง่ือนไขใหผูเรียนได

เรียนรูจริงกอนท่ีจะผานบทนั้นไป 
6. ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ จึงเทากับ

เปนการชวยฝกทักษะในการแกปญหา 
7. ผูเรียนท่ีเรียนชาจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
8. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียนให

เรียน แตเปนการกระตุนใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจขงตนเอง 
9. มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนแตละคน จึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียน

อยากเรียนมากข้ึน 
10. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําลองสถานการณปกติได สามารถสอน

หรือแสดงใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน 
11. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสรางความคิดท่ีมีเหตุผล 
12. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรคของผูเรียน 

ผูเรียนสารมารถออกแบสรางสรรคหรือจินตนาการไดอยางอิสระ 
13. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน CD-Rom 1แผน เก็บ

ขอมูลได 6,800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือหนา 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณ สามแสนถึงส่ีแสนตัว 
ดังนั้น  
CD-Rom 1แผนจะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 

14. ผูเรียนมีความเปนสวนตัวในการเรียน ทําใหเกิดทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 
15. สามารถตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนไดตลอดเวลา เนื่องจากสามารถบันทึก

ผลการทํางานและผลการทดสอบของผูเรียนได 
16. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอน ในการจัดเก็บขอมูล ในการจัดการสอน

เสริมและการซอมเสริม 
17. สามารถใหขอมูลปอนกลับ และใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว ท้ังใน

รูปของภาพ เสียง และขอความ เปนการชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 
18. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน ทุนแรง

ในการสอน และประสิทธิภาพในการสอนสูง 
19. โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของ

ผูเรียนไวได ซ่ึงสามารถนํามาใสในการปรับปรุงการเรียนการสอนได 
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ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แมจะมีขอดีมากมายแตก็มีขอจํากัดในการใชงานอยูดวยเชนกัน 
ดังท่ี ครรชิต มาลัยวงศ (2537: 64-65) ไดกลาวถึงขอจํากัดตางๆ ดังนี้ 
 1.  วิธีการตอบโตระหวางคนกับเครื่องคอมพิวเตอรยังไมดี ทําใหไมมีความเปน
ธรรมชาติ 
 2.  การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก 
 3. ขาดโปรแกรมบทเรียนท่ีดีมีคุณภาพ ท่ีใชในการเรียนการสอน 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชในปจจุบัน บางเร่ืองไมสามารถวิเคราะหไดวา
ผูเรียนไดเกิดการเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด 
 5. การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา ครูตองมีบทบาทในการวางแผนและ
จัดการเรียนการสอน ซ่ึงเปนภาระหนักสําหรับครู โดยเฉพาะครูท่ีไมมีความรูความสามารถทางดาน
คอมพิวเตอร ครูสวนมากไมมีความรูดานคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการยากท่ีจะนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช
ใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
 6. การดูแล บํารุงรักษาเคร่ืองคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพท่ีใชงานไดตลอดเวลาเปน
เร่ืองท่ีเปนภาระมาก และตองเสียคาใชจายในการดูแลดวย 
 7. ครูมีความรูสึกวาคอมพิวเตอรจะมาทดแทนท่ีครู และครูจะหมดความสําคัญลงไป 
ทําใหครูบางสวนเกิดความรูสึกตอตานในการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน 
 8. เคร่ืองคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากและการผลิตซอฟแวรเพื่อใชในการเรียน
การสอนจะไมทันตอความตองการของนักเรียนและความสามารถในการทํางานของเคร่ือง 
 จากท่ีกลาวมาแลว พอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังมีขอจํากัดในเร่ือง
งบประมาณในการดําเนินการท้ังทางดานการผลิต การนําไปใช และการดูแลรักษา ท่ีตองใชงบประมาณ
สูง การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น ครูผูสอนจําเปนจะตองมีความรู
ความสามารถดานคอมพิวเตอร จึงจะสามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
  

3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผูท่ีทําการศึกษา

คนควาวิจัยไวหลายทาน  เร่ืองตางๆ กันดังนี้ 
งานวิจัยในประเทศ 
บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2539: 119-120) ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ถายภาพเบ้ืองตนกับนกัศึกษาปริญญาตรี สถาบันราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยาพบวา 
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บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และความแตกตางระหวาง  E 1 กับE 2  สูงกวาอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 

มนตชัย   เทียนทอง  (2539: 106  - 110)    ไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนระบบมัลติมีเดียสําหรับฝกอบรมครู-อาจารยและนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนโดยโปรแกรม  Authorware Professional Version 2.0 ผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุมตัวอยางจาก
สถานศึกษาและสถานประกอบการจํานวน 20 คน  และสอบถามความคิดเห็นภายหลังส้ินสุดการใช
บทเรียนซ่ึงมีความยาว 42 ช่ัวโมง  รวมท้ังสอบถามความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญทางดานบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 8 คน หลังจากการทดลองใชบทเรียนเปนเวลา 1 สัปดาหผลการวิจัย
ปรากฏวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  88.23 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 
72.09 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับดี 

ธัญญา   ตันติชวลิต   (2541:  บทคัดยอ)      วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย    
สําหรับการสอนวิชาภาษาไทยเร่ืองกาพยยานี 11  พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย โดยใช
บทเรียนมัลติมีเดียสูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 

ณัชชา   จองธุรกิจ ( 2542:  บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง
การพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวางกลุมท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนกับกลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 90/90 และคาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

พีรนุช   กัณหดิลก (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง ชีวิตสัตว ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ชีวิตสัตว ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 91/91.5 

จิรวรรณ   สุวรรณเนตร  (2543: 52-55) ไดพัฒนาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ืองจังหวัดสมุทรสงครามเพ่ือใชสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1   
โรงเรียนเทศบาลวัดปทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน  38  คน  กลุมตัวอยาง
ไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองจังหวัด
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สมุทรสงครามสําหรับสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี1 มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00 สูงกวาเกณฑ
ท่ีต้ังไวคือ 85/85   

วิไล   องคธนะสุข  (2543: 97-101) ไดพัฒนาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง
การผลิตรายการโทรทัศนมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 
85/85 กลุมตัวอยางท่ีใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร  
(การประชาสัมพันธ)  ช้ันปท่ี 3 สถาบันราชภัฎจันทรเกษม จํานวน 28 คน โดยไดจากการสุมอยางงาย 
ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการผลิตรายการโทรทัศนมีประสิทธิภาพ 
86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

ธนสิทธิ   ศรีรัตน  (2543: 60-65) ไดพัฒนามัลติมีเดียสารานุกรมการถายภาพท่ีสามารถเก็บ
รวบรวมคําศัพทซ่ึงแสดงความหมาย มีภาพและเสียงประกอบเก่ียวกับภาพ กลุมตัวอยางไดมาจากการ
สุมแบบเจาะจง โดยใหกลุมตัวอยางใชโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นและประเมินผลดวยแบบ
ประเมิน ผลการศึกษาพบวามัลติมีเดียสารานุกรมการถายภาพท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพในระดับดี ท้ัง
ในดานเนื้อหาและการนําเสนอ ดานการใชภาพประกอบ ดานการใชตัวอักษร ดานการใชเสียงประกอบ 
ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใชโปรแกรม 

พิไลพร   สวยรูป (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เร่ืองภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 5 
บทเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี จํานวน 42 คน ผลการ
ทดลองปรากฏวาบทเรียนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.50/90.20 และสามารถนําไปใชในการเรียนการ
สอนไดจริง 

จินตนา  กสินันท (2546: 65-66) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเงินและการ
บันทึกรายรับรายจาย สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3) และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 1(ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3)  
โรงเรียนอนุบาลทับกวาง  อําเภอแกงคอย จังหวัดสระบุรี จํานวน 48 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2546 
โดยใชการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน  ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเงิน
และการบันทึกรายรับรายจาย สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 89.05/90.10 ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนด 

รักชนก   พูลสุวรรณ (2546: 76-78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบ
ฉายและเคร่ืองฉาย หลักสูตรระดับปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางท่ีใช
ในการศึกษาคนควาเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ศูนยกลางสถาบันเทคโนโลยีราช
มงคล ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย ผล
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การศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบฉายและเคร่ืองฉาย หลักสูตรระดับปริญญาตรี 
มีประสิทธิภาพ 86.56/86.90 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

งานวิจัยตางประเทศ  
เฟนตัน (Fenton. 1988: 27-32) นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนวิชา

ดนตรี โดยใชการสรางสถานการณจําลอง พรอมตัวอยางใหนักเรียนไดเลือกฝกได ผลพบวาชวยให
นักเรียนมีผลการเรียนดีข้ึน 

ปาราริช (Pararish. 1995: 3444-A) ไดพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา
ดนตรี ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง “พื้นฐานทางดนตรี” จากการทดสอบใน 2 
มหาวิทยาลัย พบวา การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีนั้น สามารถนํามาใชอธิบาย 
เปนการลดการใชเวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง และนําเวลาไปใชฝกและสอนสวนท่ีสําคัญได ซ่ึงทํา
ใหนักเรียนมีความชํานาญในดานทักษะดนตรีมากข้ึน และนักเรียนมีความเห็นวาบทเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนประโยชนตอการเรียนดนตรีมาก 

วัตต (Watts. 1997: A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียน
ภาษาท่ีสอง โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนประกอบตางๆ ท่ีมีผลตอการออกแบบบทเรียน สรุปไดวา
การออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาการของผูเรียน 

บราวน (Brown. 1994: 143) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง มัลติมีเดียและสวนประกอบท่ีประกอบกัน
เปนมัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายใน
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเคร่ืองมือประกอบการสอนท่ีดี สามารถแปลความหมายและ
วิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซ่ึงเปนผลิตภัณฑมัลิติมีเดียท่ีมีประโยชนตอการเรียนการสอน 

โอเดน (Oden. 1982) ไดศึกษาเปรียเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและ
ทัศนคติท่ีมีวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และวิธีสอนแบบ
บรรยาย พบวา นักเรียนกลุมท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวากลุมท่ีเรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และกลุมท่ีเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมท่ีเรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยาย 

แอนดริว (Andrew. 1997: 142-A) ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือในการอสนการ
ฝกใชภาษาตางประเทศ โดยใหนักเรียนใชส่ือมัลติมีเดียในการทํากิจกรรมตางๆ เพื่อเปนการฝกทักษะ
การใชภาษาและนําเสนอผลงานของกลุม พบวาส่ือมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการใชภาษาได
ดีข้ึน และนักเรียนท่ีมีทักษะดีกวายังชวยสอนเพื่อนท่ีเรียนออนกวาในการทํากิจกรรมรวมกันดวย 

จอหน (Johns. 1997) ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนวิชาชาง
ยนต โดยสรางบทเรียนตัวอยาง แสดงใหเห็นเคร่ืองยนตในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ เพื่อให
นักเรียนไดทดลองฝกแกไขปญหา ผลการศึกษาพบวานักเรียนมีผลสัมฤธ์ิทางการเรียนดีข้ึน เพราะได
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เห็นตัวอยางแบบเหมือนจริง พรอมคําอธิบายรายละเอียดอยางชัดเจนและสามารถทดลองแกไขปญหา
กับบทเรียนท่ีสรางข้ึนได 

พอล (Paul. 1998: A) ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนภาษาตางประเทศ 
ในกลุมผูเรียนระดับปริญญา โดยใหศึกษาดวยตนเอง พบวาผูเรียนมีความคงทนในการจํา และสามารถ
ใชภาษาในการทํางานไดถูกตองมากข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับกอนใชบทเรียน 

สรุปจากผลการวิจัยท่ีเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีตอผล
การเรียนรูนั้นจะกระทําใหผูเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เทียบเทาหรือสูงกวาการเรียนปกติ อีกท้ังยังใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนโดยครูผูสอนในช้ัน
เรียนอีกดวย นอกจากน้ียังทําใหผู เ รียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียนและการเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 

4. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดยอาศัย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมตองการก็ได ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการท่ีจะเรียนรูของตน 
กําหนดเปาหมายในการเรียนแยกแยะแจกแจงแหลงขอมูลในการเรียนรูท้ังท่ีเปนตัวบุคคลและอุปกรณ 
คัดเลือกวิธีการเรียนรูท่ีเหมาะสม และประเมินผลการเรียนนั้นๆ (Knowles. 1975: 22) หรือเปนการ
ดําเนินการเรียนรูท้ังหมด เพื่อใหประสบความสําเร็จในการเรียนรูของตนเอง โดยผูเรียนจะทําการ
ควบคุมการเรียนรูท้ังหมด ผูเรียนจะตองใชทักษะในการตัดสินใจวาจะเรียนอะไร จะเรียนเม่ือไร จะ
เรียนอยางไร และเรียนท่ีไหน เพื่อเปนการวางวัตถุประสงค แสวงหาแหลงของการเรียนรู เลือกและใช
วิธีตางๆ ในการเรียนรู รวมท้ังการฝาฟนอุปสรรคแตละบุคคล การมีกําลังใจ การประเมินความกาวหนา
และการประเมินผล  
 จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวหลาย
แนวความคิด ดังนี้ 
 พัชรี พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวา เปนวิธีเรียนชนิดหนึ่งท่ีมี
โครงสราง มีระบบท่ีสามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระใน
การเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ี ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของ
บทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนช้ีแนะไวในคูมือ (Study Guide) 
 วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนรูปแบบหนึ่ง
ของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความ
สนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงไดแก ความแตกตางในดาน
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ความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ และสังคม โดยการเรียนรู
ดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและส่ือการสอน ใหสอดคลองกับความแตกตาง
ระหวางบุคคล 
 เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528: 17) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา เปนกิจกรรมการ
เรียนการสอน ซ่ึงจัดข้ึนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน ตลอดจนการบรรลุถึง
วัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมท่ีจัดข้ึนมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะเปนผูแนะนําและ
เตรียมอุปกรณ ตลอดจนสถานท่ีใหศึกษาคนควา การที่นักเรียนไดเรียนและทํางานท่ีใจรักกอใหเกิดแรง
กระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเอง จนสามารถศึกษาคนควาและ
เรียนดวยตนเองในท่ีสุด 
 กาเย (Gagne. 1974) ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปล่ียนแปลงสมรรถภาพ (Capability) 
หรือความสามารถของมนุษย ซ่ึงสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การ
เปล่ียนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรุในระยะเวลาหนึ่ง 
 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน และ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู  
 เจฟฟรีส (Jeffries. 1990: 17) ใหคําจํากัดความของ “การเรียนรูดวยตนเอง” คือ การเรียนซ่ึง
ผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง ไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว ซ่ึงการศึกษาคนควานี้อาจจะเปนสวน
หนึ่งของวิชาท่ีเรียน โดยไมมีครูมาควบคุมโดยตรง การเรียนแบบนี้ทําใหผูเรียนตองใชความรับผิดชอบ
อยางมากตอส่ิงท่ีเรียน วิธีการเรียน และเวลาในการเรียน ซ่ึงจะสามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการ
ประเมินตนเองไดอีกดวย 
 จากความหมายของการเรียนรูดวยตนเองท่ีมีนักวิชาการไดใหความหมายไว พอจะสรุปไดวา 
การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนจะเปนผูวิเคราะหความตองการในการเรียนรูของ
ตนเอง โดยเปนผูกําหนดจุดประสงคในการเรียนรู มีอิสระในการเลือกเรียนแตจํากัดภายใตโครงสราง
ของบทเรียนนั้น มีการวางแผนในการเรียน สามารถเลือกส่ือท่ีจะนํามาใชประกอบการเรียนรูไดตาม
ความสามารถและความถนัดของตนเอง เพื่อใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด และเปนผู
ประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
 

 4.2 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนมิไดเกิดข้ึนจากการเรียนเสมอไป แตอาจเกิดข้ึนไดจากสถานการณตางๆ 
ดังตอไปนี้ (Burman. 1969) 
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1. การเรียนรูโดยบังเอิญ (Random or Incidental Learning) อาจเปนผลพลอยไดจากเหตุการณ
ใดเหตุการณหนึ่งโดยผูเรียนมิไดเจตนา 

2. การเรียนรูดวยตนเอง (Self-direct Learning) เปนการเรียนรูท่ีเกิดจากความอยากรู อยาก
เรียน ผูเรียนจะมีการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 

3. การเรียนรูจากกลุม (Collaborative Learning) 
4. การเรียนรูท่ีจัดโดยสถาบันการศึกษา (Provider Sponsored) โดยมีกลุมบุคคลจัดกํากับดูแล 

มีการใหคะแนนหรือประกาศนียบัตร 
 จากแนวความคิดขางตน จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองไมจําเปนตองเกิดจากการเรียน
ภายในสถาบันการศึกษาเสมอไป อาจเกิดข้ึนไดตามสถานการณท่ีกลาวมาขางตน แตอาจมีการเขาใจ
สับสนบาง เพราะการเรียนรูเกิดข้ึนไดหลายแบบ เชน การเลียนแบบ (Imitation) การบรรลุนิติภาวะ 
(Maturation) การสรางเง่ือนไข (Condition) การบอกกลาว (Indoctrination) การบังคับ (Coercion) และ
การเรียนรู (Learning) 
 

ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
ดวยคุณลักษณะของผูเรียนท่ีแตกตางกันนี้  ทําใหความสามารถในการเรียน และวิธีการเรียนจึง

แตกตางกันไปดวยเชนกัน เม่ือไดมีการวิเคราะหถึงรายละเอียดดังกลาวแลว  นักการศึกษาหลายทานได
แบงประเภทและลักษณะของเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกัน ดังนี้ 

กาเย (Gagne. and Briggs.1974:187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 
ประเภท คือ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนท่ีครูกับนักเรียนตกลงกันใน
เร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมายเฉพาะ
กําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเร่ืองของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและจัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 
แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมท่ีจัดข้ึนกวาง 
ๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing)  เปนการเรียนท่ีผูเรียนเรียนตามอัตราความเร็ว
หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตาง ๆ ไวทุกคนเหมือนกันแตจะ
ตางกันท่ีเวลาท่ีใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนท่ีผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีท่ีจะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
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 นอกจากนี้ เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเองโดยมี
ครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะท่ีดี  เพื่อใหผูเรียน เรียนไดดวย
ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ  ตาม
ข้ันตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรูอยาก
เห็นซ่ึงจะเปนผลใหการเรียนนั้นทีความหมายมากข้ึน 

4. ภาษาท่ีใชชัดเจน ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 
5. เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเร่ือง บางตอน หรือ บางบท อาจจะมี

ความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซ้ึงและเห็นคุณคาดวยนอกเหนือ จาก
ความรูและทักษะ 
 

 สวน วัชรี  บูรณสิงห  (2526: 417 - 418) ไดกลาวถึงลักษณะของวิธีการจัดการศึกษาและการ
เรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกันดังนี้ 

1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน เชนจัดช้ัน
เรงรัดสําหรับผูเรียนท่ีเรียนเกงมีตําราท่ีใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเพื่อสนองความตองการของผูเรียนเชนการ
มอบหมาย งานตามระดับความสามรถหรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
คุณลักษณะสําคัญท่ีจะทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนรูดวยตนเองไดนั้นจะตองมี

วัตถุ ประสงคและกิจกรรมอยางเหมาะสมและมุงใหผูเรียนเปนศูนยกลางโดยมีการนําส่ือมาใชอยาง
เหมาะสมและมีการประเมินผลระหวางเรียนและหลังเรียน 

การเรียนรายบุคคลเปนการเรียนรูตามความสามารถ  ความสนใจของผูเรียน  ทําใหผูเรียนมี
อิสระมากกวาการเรียนแบบปกติ  ดังนั้นการสรางบทเรียนท่ีใหผูเรียน  เรียนรูดวยตนเองน้ันจึงตองมีการ
กําหนดจุดประสงค  และกิจกรรมท่ีจะใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจเพื่อใหเกิดความรูตามลําดับ  
นอกจากนี้ยังตองมีการเสริมแรงและประเมินผลเปนระยะอีกดวย 
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บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซ่ึงนักการศึกษาไดสรุป
บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 โนลส (Knowles. 1975: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเร่ิมจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 

2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมาย และโครงสราง
หลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาท่ีเรียน 

3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสราง และกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเห็นวาผูเรียนไดเกิดการ
เรียนรูในเร่ืองนั้นๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิต สังคม และส่ิงแวดลอมดวย 

4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง โดยอาจ
ขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 

5. การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูผูสอนกับ
ผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันต้ังกฏเกณฑการประเมินผลรวมกัน 
 
 เวนเบอรก (สิริรัตน สัมพันธยุทธ. 2540: 23; อางอิงจาก Wenburg. 1972: 116) ไดสรุป
ความสําคัญและบทบาทของผูเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 

1. ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและส่ิงแวดลอมท่ีเปนอิสระ หมายถึง ผูเรียนเปนตัวของ
ตัวเอง ไมถูกควบคุมจากบุคคลอ่ืน ซ่ึงมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วข้ึน 

2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซ่ึงจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 
3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือกันไมไดหมายถึง การเขากลุมอยางเดียว 

เทานั้น แตยังหมายถึง การท่ีแตละฝายชวยเหลือสงเสริมซ่ึงกันและกันในสถานการณการเรียน โดยส่ัง
การปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอ่ืนๆ ทราบ ส่ิงท่ีชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ กระบวนการกลุม 

4. ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึง การท่ีผูเรียนเรียนโดยสรางความรูสึกบางอยาง
เกี่ยวกับส่ิงท่ีจะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางส่ิงบางอยางเขาไปในตัวผูเรียน 
 

 4.5 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู
ดวยตนเองไว ดังนี้ 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
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2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเคร่ืองวัดระดับความรูท่ีจะเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 

การเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามข้ันตอนอยางเหมาะสม 
 

วีระ ไทยพานิช (2529:12) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี้ 
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตน 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
4. เปนการจูงใจนักรเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากข้ึน 
5. ครูมีเวลาท่ีจะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเม่ือนักเรียนตองการ 

 
 ขอควรคํานึงในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 163-164) ไดกลาวถึงขอควรคํานึงในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
ไวดังนี้ 

1. ครูตองชวยใหผูเรียนไดเขาใจอยางถองแท ถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของตนเอง  
2. บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับส่ิงใดส่ิงหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณใน

เหตุการณหรือส่ิงท่ีตองการจะใหมีในแนวคิดนั้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลมาจากการ
ท่ีคนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะของส่ิงนั้นๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณตางๆ ของตน ดังนั้นการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยประสบการณ การจัดลําดับ
ข้ันตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนส่ิงสําคัญ และจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู 

3. ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินการทํางาน ทํากิจกรรมการเรียน 
และภารกิจตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

4. ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกใชอุปกรณและวิธีการตางๆ ท่ีสัมพันธสอดคลองเหมาะสมกับ
ความสนใจและความถนัดของตน ดังนั้น วัสดุการเรียนท่ีจัดไวจะตองมีส่ิงตางๆ ท่ีตองใชเรียนไวให
พรอม 
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5. ผูเรียนมักจะเลือกกระทําส่ิงตางๆ ท่ีสัมพันธเกี่ยวของกับส่ิงท่ีตนเองรู และมีความหมายแก
ตน แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ครูจึงตองจัดกิจกรรมใหผูเรียน
ไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

6. โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนรูจะสูงข้ึน ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ ไมมีการขู
เข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและกิจกรรมตางๆ เม่ือผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความสนใจและ
แรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงข้ึน ครูควรหาวิธีการตางๆ ท่ีจะกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
ตองการ เกิดความอยากท่ีจะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาท่ีเพียงคอยชวยเหลือแนะนําให
คําปรึกษาเม่ือมีความจําเปน หรือเม่ือผูเรียนตองการ 

7. ผูเรียนท่ีไดรับการกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสท่ีเหมาะสมจะ
เรียนรูไดดีข้ึน มีความกระตือรือรนในการเรียนยิ่งข้ึน ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนท่ีพึ่งตนเอง
ไมได 
 การเรียนรูดวยตนเองเปนอีกแนวทางหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนท่ี
ตองการความเปนอิสระในการเลือกเรียนตามที่ตนถนัด เม่ือไดเลือกเรียนตามความสามารถและความ
สนใจของตนเองแลว การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนจะเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ เพราะผูเรียนไดคํานึงถึง
ขีดจํากัดของการเรียนรูของตนเอง แตส่ิงสําคัญในการเรียนรูดวยตนเองนั้น คือผูเรียนจะตองมีระเบียบ
วินัยในการจัดเวลาในการศึกษาของตนเองอยางแทจริง จึงจะทําใหการเรียนรูดําเนินไปตามข้ันตอน และ
เกิดประโยชนแกตัวผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 
 

5. เอกสารท่ีเก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะเปนกลุมสาระการเรียนรูท่ีมุงเนนการสงเสริมใหมีความคิดริเร่ิม
สรางสรรค มีจินตนาการทางดานศิลปะ ช่ืนชมความงาม สุนทรียภาพ ความมีคุณคา ซ่ึงมีผลตอคุณภาพ
ชีวิตมนษุย ดังนั้นกิจกรรมศิลปะสามารถนําไปใชในการพัฒนาผูเรียนโดยตรง ท้ังทางดานรางกาย จิตใจ 
สติปญญา อารมณและสังคม ตลอดจนนําไปสูการพัฒนาส่ิงแวดลอม สงเสริมใหผูเรียนมีความเช่ือม่ัน
ในตนเอง และแสดงออกในเชิงสรางสรรค พัฒนากระบวนการรับรูทางศิลปะ การเห็นภาพรวม การ
สังเกตรายละเอียด สามารถคนพบศักยภาพของตนเอง อันเปนพื้นฐานในการในการศึกษาตอหรือ
ประกอบอาชีพได ดวยการมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัย สามารถทํางานรวมกันอยางมีความสุข 
(กรมวิชาการ. 2544: 1)  
 

แนวทางการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะมุงสงเสริมสนับสนุนใหผูเรียนเปนผูแสวงหาความรูดวยตนเอง โดย

ใหรูจักแสวงหาความรูและประสบการณจากแหลงการเรียนรูและหองสมุด เพื่อใหผูเรียนไดศึกษา
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คนควาหาความรูอยางเพียงพอ และเกิดการเรียนรูอยางหลากหลายท้ังในหองเรียน นอกหองเรียน และ
นอกสถานศึกษา 

 

กระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ตองการการมีสวนรวมของผูเกี่ยวของทุกฝายต้ังแต

ผูเรียน ผูสอน ผูปกครอง ชุมชน ผูเรียนตองเรียนรูใหครบถวนดวยสมอง กาย ใจ และเรียนรูดวยตนเอง
อยางตอเนื่องตลอดชีวิต ดวยการจัดการใหผูเรียนขวนขวายหาความรู เพิ่มความรับผิดชอบ กลา
แสดงออก และเนนการทํางานเปนกลุม ผูเรียนใชกระบวนการคิดสรางแบบการเรียนรูดวยตนเองได 
ดังนั้นกลุมสาระการเรียนรูศิลปะจึงเพิ่มประสบการณการทํางานจริงตามสถานการณใหมายิ่งข้ึนตาม
ชวงช้ัน 

 

ในการจัดการเรียนรูซ่ึงเนนผูเรียนเปนสําคัญ จะพัฒนาความฉลาดทางสติปญญาและอารมณ 
เห็นคุณคาของตนเองเพื่อการแสดงออกอยางอิสระ เพิ่มการมีสวนรวมในการปฏิบัติจริง เพิ่มโครงงาน
ตามศักยภาพเพื่อใหผูเรียนมีความสุข มีเสรีภาพในการเรียนและแสวงหาความรูไดตามตองการ 
  
 สาระการเรียนรูศิลปะ แบงเปน 
 สาระท่ี 1: ทัศนศิลป 
 สาระท่ี 2 : ดนตรี 
 สาระท่ี 3: นาฏศิลป 
 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 สาระท่ี 1: ทัศนศิลป 
 มาตรฐาน ศ 1.1:   สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค วิเคราะห 
วิพากษ วิจารณคุณคางานทัศนศิลป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศิลปะอยางอิสระ ช่ืนชม และ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
มาตรฐาน ศ 1.2:   เขาใจความสัมพันธระหวางทัศนศิลป ประวัติศาสตร และวัฒนธรรม เห็นคุณคางาน
ทัศนศิลปท่ีเปนมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน ภูมิปญญาไทย และสากล 
 สาระท่ี 2: ดนตรี 
 มาตรฐาน ศ 2.1:   เขาใจ และแสดงออกทางดนตรีอยางสรางสรรค วิเคราะห วิพากษ วิจารณ
คุณคา ถายทอดความรูสึก ความคิดตอดนตรีอยางอิสระ ช่ืนชม และประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
มาตรฐาน ศ 2.2:   เขาใจความสัมพันธระหวางดนตรี ประวัติศาสตร และวัฒนธรรม เห็นคุณคางาน
ดนตรีท่ีเปนมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน ภูมิปญญาไทย และสากล 
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 สาระท่ี 3: นาฏศิลป 
 มาตรฐาน ศ 3.1:   เขาใจ และแสดงออกทางนาฏศิลปอยางสรางสรรค วิเคราะห วิพากษ วิจารณ
คุณคา ถายทอดความรูสึก ความคิดตอนาฏศิลปอยางอิสระ ช่ืนชม และประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
 มาตรฐาน ศ 2.2:   เขาใจความสัมพันธระหวางนาฏศิลป ประวัติศาสตร และวัฒนธรรม เห็น
คุณคางานนาฏศิลปท่ีเปนมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน ภูมิปญญาไทย และสากล (กรม
วิชาการ. 2544:  
6-7) 
 การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระท่ี 2: ดนตรี เร่ือง “ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
ดนตรีตะวันตก” 
 รหัสวิชา  ศ2002 
 ชื่อวิชา   ศิลปะ 
 สถานภาพของวิชา วิชาพื้นฐาน จํานวน 1 คาบ: สัปดาห 
  
คําอธิบายรายวิชา 

1. ทราบประวัติศาสตรดนตรีตะวันตกในแตละยุค 
2. เขาใจรูปแบบของบทประพันธ และชีวประวัติของนักประพันธเพลงท่ีสําคัญในข้ันพื้นฐาน 
3. มีความรูเกี่ยวกับเคร่ืองดนตรีตะวันตกประเภทตาง ในข้ันพื้นฐาน 

 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1. เขาใจและแบงแยกเพลงในยุคตางๆ ไดเปนอยางดี 
2. บอกถึงชีวประวัติของนักประพันธเพลงท่ีสําคัญได 
3. บอกถึงลักษณะของเคร่ืองดนตรีตะวันตกประเภทตางๆ ได 
 

 ในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ เพื่อใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร ท่ีตองการใหผูเรียน
เขาใจถึงประวัติศาสตรของดนตรีตะวันตกในยุคสมัยตางๆ เขาใจถึงพัฒนาการทางดานดนตรีท่ี
เปล่ียนแปลงในแตละยุค อันสงผลใหลักษณะของดนตรีตะวันตกในแตละยุคมีจุดเดนท่ีแตกตางกัน โดย
ผูเรียนสามารถแยกแยะจุดเดนของดนตรีตะวันตกในแตละยุคสมัยได รวมท้ังมีความรูเกี่ยวกับเคร่ือง
ดนตรีตะวันตกแตละประเภทในข้ันพื้นฐาน ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
“ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู และแกปญหาเกี่ยวกับขอจํากัดในการ
นําเคร่ืองดนตรีมาใหผูเรียนไดศึกษาจริง ทําใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 

 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยศึกษาคนควาตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
4. การดําเนินการทดลอง 
5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ( ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี2) 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยมฝายมัธยม เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษา
อยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 7 หอง มีนักเรียน 245 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี2) 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาค
เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random 
Sampling) โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. สุมนักเรียนมา 3 หองเรียน จาก 7 หองเรียน โดยวิธีการจับสลาก 
2. สุมนักเรียน 3 หองเรียนใหเปนหองเรียนท่ี 1, 2, 3 ตามลําดับ โดยวิธีการจับสลาก 
3. จับสลากนักเรียนมา 3 คนจากหองเรียนท่ี 1 เพื่อใชในการทดลองคร้ังท่ี 1 
4. จับสลากนักเรียนมา 15 คนจากหองเรียนท่ี 2 เพื่อใชในการทดลองคร้ังท่ี 2 
5. จับสลากนักเรียนมา 30 คนจากหองเรียนท่ี 3 เพื่อใชในการทดลองคร้ังท่ี 3  

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” 
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบื้องตนเก่ียวกับดนตรี

ตะวันตก” 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตามข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

 1. ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระท่ี 2: 
ดนตรี ชวงช้ันท่ี 3 ในหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 โดยศึกษาเพื่อทําความเขาใจ
เกี่ยวกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 2. ศึกษาวัตถุประสงคของเนื้อหา วิธีการสอน การวัดและการประเมินผลของ
วิชา ศ2002 เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3  เพื่อทําความ
เขาใจ และเลือกกําหนดเปนเนื้อหาในแตตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวังในแตละตอนของบทเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูหรือเกิดการเปล่ียนแปลง หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 

 4. วิเคราะหเนื้อหาและแยกเปนหนวยการเรียนยอย จัดลําดับกอนหลัง วางเปน
เคาโครงเร่ืองของเนื้อหาวิชา ใหมีท้ังหนวยนําเขาสูบทเรียน หนวยเนื้อหา และหนวยสรุป เพื่อท่ีจะชวย
ใหสามารถนําไปเขียนเปนกรอบของเนื้อหาในแตละตอน และมีแนวทางในการนําเสนอเนื้อหาท่ีชัดเจน 
โดยปรึกษาขอคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบบทเรียน และนําความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไข เพื่อใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไว 

 5. เรียบเรียงเนื้อหาและออกแบบการนําเสนอบทเรียน โดยเขียนภาพ (Story 
Board) เปนแผนเร่ืองราว โดยในแตละแผนจะประกอบไปดวย เนื้อหา การกําหนดสี รูปแบบ ขนาด
ตัวอักษร สีพื้น รวมถึงขอมูลตางๆ ท่ีเกี่ยวของ โดยใหมีลักษณะท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียน 
แลวนําไปเสนออาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา ตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหา และความเปนไปไดของโปรแกรม พรอมกับนํา
ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

 6. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย ชนิด4 ตัวเลือก โดยแบง
ออกเปน3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 10 ขอ 
 ตอนท่ี 2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1  
  ประเภทเคร่ืองคียบอรด และเคร่ืองสาย 10 ขอ 
 ตอนท่ี 3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 
  ประเภทเคร่ืองลมไม เคร่ืองลมทองเหลือง และเคร่ืองประกอบจังหวะ 10 
ขอ 
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7. นําแบบฝกหัดใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบและทําการปรับปรุง
แกไข 

 8. รวบรวมขอมูลตางๆท่ีใชในการสรางบทเรียน ท้ังภาพและเสียง และศึกษา
โปรแกรมที่จะนํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรี
ตะวันตก” ซ่ึงประกอบไปดวย บทนํา เนื้อหา บทสรุป และแบบฝกหัดระหวางเรียนท่ีไดทําการปรับปรุง
แกไขแลว โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version 6.5  และMacromedia Flash MX ในการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษา 
สารนิพนธตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข  

 10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญ
ดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดประเมินคุณภาพบทเรียน พรอมกับปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะ 
 

2. การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เพื่อนํามาใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามผลการเรียนรูท่ีคาดหวังท่ี

กําหนดไว โดยเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก เปนการวัดความรู ความจํา ความเขาใจ ในเนื้อหาของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก”  จํานวน 110 ขอ โดยแบง
แบบทดสอบตามเน้ือหา ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 30 ขอ 
 ตอนท่ี 2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1  
  ประเภทเคร่ืองคียบอรด และเคร่ืองสาย 40 ขอ 
 ตอนท่ี 3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 
  ประเภทเคร่ืองลมไม เคร่ืองลมทองเหลือง และเคร่ืองประกอบจังหวะ 40 
ขอ 

4.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษา 
สารนิพนธตรวจสอบกอน แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง ตามคุณลักษณะ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวังท่ีจะวัด 
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5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาปรับปรุงแกไขตามท่ีอาจารยท่ี
ปรึกษาสารนิพนธ และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาเสนอแนะ 

6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ีเคยเรียนวิชา 
 ศ2002 เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” มาแลวจํานวน 100 คน นํากระดาษคําตอบมา
ตรวจใหคะแนน โดยขอท่ีตอบถูกให 1 คะแนน ขอท่ีตอบผิด หรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 คําตอบ 
ให 0 คะแนน 

7. นําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) 
ของขอสอบ โดยวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ ใชหลักการจัดกลุม 27% แลวเปดตารางสําเร็จรูป ของ จุง 
เตห ฟาน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538: 217-219)  

8. เลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย ระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก
ต้ังแต 0.20 ข้ึนไปแลวทําการคัดเลือกแบบทดสอบ โดยคัดเลือกใหครอบคลุมเนื้อหาในแตละตอน 
แบงเปน ตอนท่ี 1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก จํานวน 10 ขอ ตอนท่ี 2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก ประเภท
เคร่ืองสายและเคร่ืองลมไม จํานวน 20 ขอ ตอนท่ี 3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก ประเภทเคร่ืองทองเหลืองและ
เคร่ืองประกอบจังหวะ จํานวน 20 ขอ รวมท้ังส้ิน 50 ขอ  

9. นําแบบทดสอบท่ีผานการคัดเลือกแลว มาหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
โดยใชสูตร  KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 197-199) เพื่อ
นํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ตอนท่ี  จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเช่ือม่ัน 
1 
2 
3 

10 
20 
20 

0.32 – 0.71 
0.56 – 0.80 
0.50 – 0.79 

0.33 – 0.73 
0.27 – 0.73 
0.42 – 0.76 

0.81 
0.87 
0.92 

รวม 50 0.32 – 0.80 0.27 – 0.76 0.95 
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3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 
          1. ศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินคุณภาพท่ีใชในการวจิัย 

   2. ศึกษาคุณสมบัติท่ีควรใชในการประเมินคุณภาพทางดานเนื้อหา ไดแก 
    2.1 ปริมาณของเน้ือหา  
    2.2 ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  
    2.3 ความถูกตองของและความชัดเจนของเนื้อหา 
    2.4 แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

   3. ศึกษาคุณสมบัติท่ีควรใชในการประเมินคุณภาพทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ไดแก 

    3.1เทคนิคการนําเสนอ 
  3.2 ความชัดเจนของขอความ รูปภาพ และเสียงประกอบ 

 3.3 ระยะเวลาที่ใชในการนําเสนอ 
 4. สรางแบบประเมินคุณภาพ 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
และแบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา แบบประเมินคุณภาพเปนแบบมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับผลการประเมิน ดังนี้ 
   คะแนน  5 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
   คะแนน  4 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
   คะแนน  3 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
   คะแนน  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คะแนน  1 หมายถึง  ใชไมได 

5. นําแบบประเมินคุณภาพท่ีสรางไปใหอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพื่อ
ปรับปรุงแกไข 

6. นําแบบประเมินคุณภาพท่ีปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 ทาน ใชประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

7. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉล่ีย เพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนด
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดเกณฑ ดังนี้ 
  คะแนนเฉล่ีย ต้ังแต     4.51 – 5.00     หมายถึง     มีคุณภาพดีมาก  
   คะแนนเฉล่ีย ต้ังแต     3.51 – 4.50     หมายถึง     มีคุณภาพดี 
   คะแนนเฉล่ีย ต้ังแต     2.51 – 3.50     หมายถึง     มีคุณภาพปานกลาง 
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   คะแนนเฉล่ีย ต้ังแต     1.51 – 2.50     หมายถึง     ตองปรับปรุง 
   คะแนนเฉล่ีย ต้ังแต     1.00 – 1.50     หมายถึง     ใชไมได 
 เกณฑในการกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมามีคุณภาพ ผูวิจัย
ไดกําหนดใหมีคาเฉล่ียต้ังแต 3.51 ข้ึนไป  
 
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน
เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา เพื่อนํา
ขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งท่ี 2 ในคร้ังนี้ผู เรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีได
ปรับปรุงแกไข เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ใชเวลาในการทดลอง 3 วัน โดยทําการ
ทดลองวันละ 1 ตอน ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยผูเรียนจะเร่ิม
เรียนตอนที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเน้ือหาตอนท่ี 1 ดวย และเม่ือเรียน
จบเน้ือหาตอนท่ี 1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 
ตอน จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของแตละตอนท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย
ใชสูตร E 1 / E 2  แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชในการทดลองคร้ังตอไป 
 การทดลองคร้ังท่ี 3 ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไข
เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ใชเวลาในการทดลอง 3 วัน โดยทําการทดลองวันละ 1 
ตอน ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เคร่ือง โดยผูเรียนจะเร่ิมเรียนตอนท่ี 1 
และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาตอนที่ 1 ดวย และเม่ือเรียนจบเนื้อหาตอนท่ี 
1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบท้ัง 3 ตอน จากนั้นนํา
ผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของแตละ
ตอนท่ีไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E 1 / E 2  
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติท่ีใชวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคือ คาเฉล่ียเลขคณิต (ลวน สายยศ 
และอังคณา สายยศ. 2538: 70-79) 
 2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    1.1 หาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใชเทคนิค 27% จากตารางของ จุง เตห ฟาน (Chung-Teh Fan)  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538: 217-219) 
 1.2 การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197-199) 
 3. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร  E 1 / E 2  (เสาวณีย สิกขา
บัณฑิต. 2538: 295) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยคร้ังนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ
ดนตรีตะวันตก  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2) โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม เปนบทเรียนท่ีสรางข้ึนโดยใชโปรแกรม Macromedia 
Authorware Version 6.5 และ Macromedia Flash MX ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 
3.11/98/ME/XP/NT/2000   
 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) ซ่ึงผูเรียน
สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง  และโตตอบกับบทเรียนได  บทเรียนประกอบดวย          
ช่ือบทเรียน  เมนูหลัก  เมนูยอย  คําแนะนํา  จุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวาง
เรียน  แบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลยและแจงผลคะแนน  บทเรียนประกอบดวยเนื้อหา   3 ตอน 
ไดแก ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1 (เคร่ืองคียบอรด – เคร่ืองสาย) เคร่ืองดนตรี
ตะวันตก 2 (เคร่ืองลมไม – เคร่ืองลมทองเหลือง และเคร่ืองประกอบจังหวะ) โดยมีคุณสมบัติครอบคลุม
ทางดานมัลติมีเดีย  ท้ังทางดานภาพและทางดานเสียง  ไดแก  ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก เสียงดนตรีประกอบ  
และเสียงเอ็ฟเฟคเพ่ือเพิ่มความเราใจแกผูเรียน 
  

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
  ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก   ท่ี

พัฒนาแลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา   จํานวน  3 คนและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
จํานวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    1.1  ความเหมาะสมของวัตถุประสงค 4.67 ดีมาก 
    1.2  การกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเร่ืองครอบคลุม
วัตถุประสงค 

 
4.33 

 
ดี 

    1.3  การนําเสนอเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก 

2. เนื้อหา 
    2.1  ความถูกตอง / ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา เชน 
การใชคํา ประโยค และสํานวนภาษา 

4.33 
 

4.00 

ดี 
 
ดี 

   2.2  ความถูกตองของการใชคําศัพทในการอธิบาย
เนื้อหา 

 
4.00 

 
ดี 

    2.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 
    2.4  การใชภาพประกอบสอดคลอง/ เหมาะสมกับ
เนื้อหา 

4.67 
 

4.67 

ดีมาก 
 

ดีมาก 

3. แบบฝกหัด 
   3.1  ความชัดเจนของคําถาม 
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั 
   3.3 ความเหมาะสมในการเสนอผลการทําแบบฝกหัด 

4.44 
5.00 
4.33 
4.00 

ดี 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

4. แบบทดสอบ 4.67 ดีมาก 
    4.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
   4.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเน้ือหาและ 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 
5.00 

 
ดีมาก 

    4.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 5.00 ดีมาก 
คาเฉล่ียโดยรวม 4.53 ดีมาก 
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            จากตาราง 2 ผลการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 มีคุณภาพดานเนื้อหาบทเรียน
โดยรวมอยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาตามรายดานมีคุณภาพดังนี้ 
 1. ดานความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก โดยมี
คุณภาพในเร่ือง ความเหมาะสมของวัตถุประสงค และ การนําเสนอเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค มี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเร่ืองการกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเร่ืองครอบคลุมวัตถุประสงค มีคุณภาพอยู
ในระดับดี  
 
 2. ดานเน้ือหา มีคุณภาพอยูในระดับ ดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของการ
จัดลําดับเนื้อหา และ การใชภาพประกอบสอดคลอง/ เหมาะสมกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
สวนเร่ืองความถูกตอง / ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา เชน การใชคํา ประโยค และสํานวนภาษา ความ
ถูกตองของการใชคําศัพทในการอธิบายเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
 3. ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเร่ืองความชัดเจนของคําถาม มี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเร่ืองความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และความเหมาะสมในการ
เสนอผลการทําแบบฝกหัด มีคุณภาพอยูในระดับดี   
 
 4. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเร่ืองแบบทดสอบ
สอดคลองกับเนื้อหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน มีคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก สวนเร่ืองความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน 
 

คาเฉล่ีย 

 

ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ 
4.89 ดีมาก 

    1.1 ความชัดเจนของภาพ 4.67 ดีมาก 
    1.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
    1.3  พื้นหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 5.00 ดีมาก 
2. เสียง 4.56 ดีมาก 
    2.1 ความสัมพันธของเสียงกับรูปภาพ 5.00 ดีมาก 
     2.2 ความชัดเจนของเสียงดนตรี 4.33 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบกับภาพ 4.33 ดี 
3. ตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

3.1   ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย 4.67 ดีมาก 
3.2  ตัวอักษรท่ีบรรยายมีความสัมพันธกับภาพ 4.33 ดี 

      3.3  ตัวอักษรพื้นหลังชวยใหอานไดงาย 5.00 ดีมาก 
4. สี  4.78 ดีมาก 
    4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย 4.67 ดีมาก 

 4.2 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม และทําให
ตัวอักษรเดนชัด 5.00 

 
ดีมาก 

    4.3  สีท่ีใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 4.67 ดีมาก 
คาเฉล่ียโดยรวม 4.72 ดีมาก 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 มี
คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาตามรายดานมีคุณภาพดังนี้ 
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 1. ดานภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเร่ืองความชัดเจนของภาพ ขนาดของ
ภาพมีความเหมาะสม และพ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
 
 2. ดานเสียง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเร่ืองความสัมพันธของเสียงกับ
รูปภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเร่ืองความชัดเจนของเสียงดนตรี และความเหมาะสมของ
เสียงดนตรีประกอบกับภาพมีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
 3. ดานตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเร่ืองขนาดและรูปแบบของ
ตัวอักษรอานไดงาย และตัวอักษรพื้นหลังชวยใหอานไดงาย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่อง
ตัวอักษรท่ีบรรยายมีความสัมพันธกับภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี   
 
 4 ดานสี มีคุณภาพอยูในระดับดีมากโดยมีคุณภาพในเร่ืองสีตัวอักษรชวยใหอานงาย สีของพ้ืน
หลังมีความเหมาะสม และทําใหตัวอักษรเดนชัด และสีท่ีใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก 
      
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองดังนี้ 
                        การทดลองคร้ังท่ี 1 
                          การทดลองคร้ังท่ี 1  เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  มีจุดมุงหมายเพื่อหา ขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  
สัมภาษณ  
              ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียนพบวา  ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนใน
การเรียนเปนอยางดี  จากการทดลองคร้ังท่ี 1 มีส่ิงท่ีตองปรับปรุง ดังนี้คือ 

1. แกไขในสวนของการรวมคะแนนใหรวมคะแนนไดตามจริง 
2. ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา และคําศัพทเฉพาะทางดนตรี 
3. ตรวจสอบความถูกตองของภาพประกอบ ใหตรงกับเนื้อหา 
4. ตรวจสอบความถูกตองของเสียงเพลงและเคร่ืองดนตรีใหตรงกับเนื้อหา 
5. สวนของขอมูลเนื้อหาท่ีเปน Video File ใหเปดเลนไดเร็วข้ึน 

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาท่ีพบรวมถึงขอบกพรองตาง ๆ  ของบทเรียนนํามาปรับปรุงแกไข
ส่ือบทเรียนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในคร้ังตอไป       
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 การทดลองคร้ังท่ี 2 
  การทดลองคร้ังท่ี 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน  15  คน เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1 / E 2   พรอม
ท้ังหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซ่ึงไดผลการ
ทดลองดังนี้    
 

ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองคร้ังท่ี 2           
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  
ตอนท่ี คะแนน

เต็ม 
คาเฉล่ีย E 1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉล่ีย E 2 

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2 

1 10 8.40 84.00 10 8.13 81.33 84.00/81.33 
2 10 8.00 80.00 20 17.20 86.00 80.00/86.00 
3 10 8.20 82.00 20 17.20 86.00 82.00/86.00 

รวม 30 24.60 82.00 50 42.53 85.06 82.00/85.06 

 
           จากตาราง 4   ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 โดยรวม  จากการทดลองคร้ังท่ี 2  
เปน  82.00/85.06 พบวาบทเรียนท้ัง  3  ตอน มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 1  84.00/81.33 ตอนท่ี 
2  80.00/86.00  ตอนท่ี 3  82.00/86.00 ซ่ึงแนวโนมของประสิทธิภาพของทุกตอนยังไมเปนไปตามเกณฑ
ท่ีต้ังไวเชนกัน        ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลท่ีเปนขอบกพรอง  และปญหาตางๆ ในขณะทดลอง  และ
จากการสังเกตกลุมตัวอยาง  ปญหาท่ีพบและส่ิงท่ีตองปรับปรุงมีดังนี้ 
  1. เพิ่มคําอธิบายใหชัดเจนมากข้ึน 
  2. เนนขอความ หรือคําศัพทท่ีมีความสําคัญ เพื่อใหผูเรียนเกิดการจดจําไดดีข้ัน 
  3. เพิ่มขนาดของตัวอักษรใหมีความชัดเจนสามารถอานไดงายข้ึน 
  การทดลองคร้ังท่ี 3 
     การทดลองคร้ังท่ี 3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุง
แกไขเรียบรอยแลว  มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  เพื่อทําการทดลองหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  ซ่ึงไดผลการทดลองดังนี้ 
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งท่ี 3 
 

แบบฝกหัด 
แบบทดสอบ 

 

ตอนท่ี คะแนน
เต็ม 

คาเฉล่ีย 
E 1 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉล่ีย 
E 2 

ประสิทธิภาพ 

E 1 / E 2 

1 10 8.97 89.67 10 8.77 87.67 89.67/87.67 
2 10 8.77 87.67 20 17.57 87.83 87.67/87.83 
3 10 8.70 87.00 20 17.70 88.50 87.00/88.50 

รวม 30 26.43 88.11 50 44.03 88.06 88.11/88.06 

 
        จากตาราง 5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง 
ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3  พบวาบทเรียนทั้ง  3  ตอน  มี
ประสิทธิภาพโดยรวมเปน  88.11/88.06 โดยตอนท่ี 1  เปน  89.67/87.67  ตอนท่ี 2  เปน  87.67/87.83  
ตอนท่ี 3  เปน  87.00/88.50  ซ่ึงไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  และทุกตอนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไวเชนกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 5 

สรุปผล   อภปิรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจยัคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ
ดนตรีตะวันตก สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี ้
 

ความมุงหมายในการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกีย่วกบัดนตรีตะวันตก” 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวนัตก” สําหรับ
นักเรียนชวงช้ันท่ี 3ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนือ้หาอ่ืนๆ ตอไป  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี2) โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2550 จํานวน 7 หอง มีนักเรียน 245 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจยั คือนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี2) โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2550 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) โดยมีจํานวน
กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองแตละคร้ังดงันี้ 
 การทดลองคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
 การทดลองคร้ังท่ี 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
 การทดลองคร้ังท่ี 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
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2. เนื้อหาวิชาท่ีใชในการวิจัย 
เนื้อหาวิชาท่ีใชในพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ

ดนตรีตะวันตก” เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระท่ี 2: ดนตรี สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 
ซ่ึงแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 
    

  ตอนท่ี1  ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 
- ยุคกลาง 
- ยุคฟนฟูศิลปวิทยาการ 
- ยุคบาโรก 
- ยุคคลาสสิก 
- ยุคโรแมนติก 

 ตอนท่ี 2  เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1  
- เคร่ืองคียบอรด 
- เคร่ืองสาย 

   ตอนท่ี 3  เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 
    -      เคร่ืองลมไม 

- เคร่ืองลมทองเหลือง 
- เคร่ืองประกอบจังหวะ 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก” 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองคร้ังท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการสังเกต
ปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งท่ี 2 ในคร้ังนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีไดปรับปรุง
แกไข เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ใชเวลาในการทดลอง 3 วัน โดยทําการทดลองวัน
ละ 1 ตอน โดยผูเรียนจะเร่ิมเรียนตอนท่ี 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหา
ตอนท่ี 1 ดวย และเม่ือเรียนจบเนื้อหาตอนท่ี 1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนนี้จน
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ครบท้ัง 3 ตอน จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของ
แตละตอนท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E 1 / E 2  แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชในการทดลองคร้ังตอไป 
 การทดลองคร้ังท่ี 3 ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขเปน
การทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ใชเวลาในการทดลอง 3 วัน โดยทําการทดลองวันละ 1 ตอน 
โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนตอนที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเน้ือหาตอนที่ 1 
ดวย และเม่ือเรียนจบเนื้อหาตอนท่ี 1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนนี้จนครบท้ัง 3 
ตอน จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละ
ตอนท่ีไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E 1 / E 2  
 

สรุปผลการวิจัย 
            จากการดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
   1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน 
       ตอนท่ี  1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก  
 ตอนท่ี  2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1 (เคร่ืองคียบอรด เคร่ืองสาย) 
 ตอนท่ี  3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 (เคร่ืองลมไม เคร่ืองลมทองเหลือง และเคร่ือง
ประกอบจังหวะ)  
 2.   คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรี
ตะวันตกมีดังนี้ 
                  2.1   คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียนมี 
คุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 
       2.2   คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    
พบวาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีมาก 
   3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรี
ตะวันตก สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 จากการทดลองกับกลุมตัวอยางพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ
โดยรวมเปน 88.11/88.06  โดยแตละตอนมีประสิทธิภาพดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก มีประสิทธิภาพ 89.67/87.67   
 ตอนท่ี 2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1 (เคร่ืองคียบอรด เคร่ืองสาย) มีประสิทธิภาพ 
87.67/87.83   
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 ตอนท่ี 3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 (เคร่ืองลมไม เคร่ืองลมทองเหลือง และเคร่ืองประกอบ
จังหวะ มีประสิทธิภาพ 87.00/88.50   
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน  88.11/88.06 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนดไวคือ 85/85 และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา      บทเรียนมีคุณภาพ ดานเนื้อหาอยูใน
ระดับดีมาก และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    จะเห็นไดวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว      เนื่องมาจากบทเรียนมีการพัฒนาอยางเปนระบบ  คือ  มี
การศึกษาเนื้อหาและวิเคราะหเนื้อหา   มีการสรางบทเรียนท่ีนาสนใจเนื่องจากมีการนําภาพ    เสียง  และ
การโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนรูอีกท้ังบทเรียนนี้ยังไดมีการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญไม
วาจะเปนผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาดนตรีตะวันตก  และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  รวมไปถึงได
มีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาอีกดวย 
  2.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ เปนการเรียนท่ีสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกัน ดังนั้นบทเรียนนี้จะ
ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอ่ืน ทําใหผูเรียนรูสึก
ไมเครียดในระหวางท่ีเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงข้ึน 
  3.   จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน    พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนท่ีจะเรียนบทเรียนมากยิ่งข้ึน เนื่องจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย มี
การนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง วีดิทัศน เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียน สงผลให
บทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
  4.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน   พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเม่ือตอบแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบไดถูกตอง เนื่องจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกับผูเรียนเม่ือใหผูเรียนตอบ    คําถาม
ในแตละขอ และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว      ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนน
ทันทีทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนายในขณะท่ีทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบชวยใหผูเรียนต้ังใจทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบมากยิ่งข้ึน 
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ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก   
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ตามท่ีเสนอ   ไปแลวขางตน ผูวิจัยมี
ขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 ขอเสนอแนะท่ัวไป 
 1.  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา      ดังนั้นจึงควรมี การ
สงเสริมและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพิ่มมากข้ึน เพราะเปนทางเลือกท่ีดีสําหรับ ผูเรียนท่ี
จะศึกษาหาความรูดวยตนเอง และสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
             2.  ควรมีการเผยแพรบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปยังกลุมโรงเรียนตางๆ เพื่อขยาย
การเรียนรูใหกวางขวางข้ึน 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการออกแบบใหงายและสะดวกตอการเรียนรู
มากท่ีสุด โดยตองคํานึงถึงนักเรียนท่ีไมเคยใชคอมพิวเตอรมากอนก็สามารถใชงานได 
 
             ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 
            1. การเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ พบวายังมีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมากนักจึงควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
เนื้อหาอ่ืน ๆตอไป 
 2. ควรมีการสํารวจทัศนคติและความตองการของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพื่อใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอดคลองและตอบสนองกับความตองการ
ของผูเรียนอยางแทจริง 
          3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ในรูปแบบ
อ่ืนตอไป เพื่อใหผูเรียนไดเลือกนํามาใชศึกษาไดตามความเหมาะสม 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ข 
ตารางวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 
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ตาราง ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานานจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

ตอนท่ี1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.58 0.67 
2 0.32 0.33 
3 0.62 0.64 
4 0.61 0.73 
5 0.55 0.67 
6 0.53 0.70 
7 0.58 0.67 
8 0.47 0.64 
9 0.71 0.45 
10 0.59 0.58 

 
คาความเชื่อม่ัน   0.81 
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ตอนท่ี 2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1 (เคร่ืองคยีบอรด -  เคร่ืองสาย) 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.76 0.42 
2 0.80 0.39 
3 0.77 0.33 
4 0.77 0.33 
5 0.80 0.27 
6 0.65 0.64 
7 0.62 0.52 
8 0.71 0.52 
9 0.76 0.42 
10 0.80 0.21 
11 0.80 0.27 
12 0.73 0.55 
13 0.58 0.73 
14 0.62 0.27 
15 0.68 0.58 
16 0.62 0.64 
17 0.77 0.39 
18 0.58 0.55 
19 0.56 0.58 
20 0.67 0.55 

 
คาความเชื่อม่ัน   0.87 
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ตอนท่ี 3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 (เคร่ืองลมไม – เคร่ืองลมทองเหลือง - เคร่ืองประกอบจังหวะ) 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.64 0.73 
2 0.73 0.55 
3 0.55 0.61 
4 0.65 0.64 
5 0.70 0.55 
6 0.59 0.58 
7 0.68 0.52 
8 0.65 0.64 
9 0.64 0.42 
10 0.74 0.52 
11 0.79 0.42 
12 0.73 0.55 
13 0.50 0.58 
14 0.67 0.61 
15 0.62 0.76 
16 0.76 0.48 
17 0.59 0.64 
18 0.74 0.45 
19 0.67 0.55 
20 0.68 0.58 

 
คาความเชื่อม่ัน   0.92 
 
คาความเชื่อม่ันรวม มีคาความเชื่อม่ัน  0.95 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
เร่ือง  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับดนตรีตะวันตก 

 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
คําชี้แจง   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีทานกําลังประเมินอยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑระดับใด 
 

     โปรดใสเคร่ืองหมาย     ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน      
 
 

ความคิดเหน็ 

ขอ รายการ 
ดีมาก ดี พอใช 

 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 

1 1. ภาพ 
1.1 ความชัดเจนของภาพ  
1.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 
1.3 พื้นหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 

 
……… 
..……..
……… 

 
……. 
…….
……. 

 
……. 
…….
……. 

 
…………
…........... 
…….…... 
 

 
……
…… 
…… 

2 2. เสียง 
2.1 ความสัมพันธของเสียงกบัรูปภาพ 
2.2 ความชัดเจนของเสียงดนตรี 
2.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ
กับภาพ 
 

 
...……. 
………
……… 
 

 
……. 
…….
……. 
 

 
……. 
…….
……. 
 

 
…………
………... 
..…….…. 
 

 
……
…… 
…… 
 

3 3. ตัวอักษร 
3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานได
งาย 
3.2 ตัวอักษรท่ีบรรยายมีความสัมพันธกับ
ภาพ 
3.3 ตัวอักษรกบัพื้นหลังชวยใหอานไดงาย  
 
 
  

 
 

……… 
 

……… 
..…….. 
 

 
 

……. 
 
…….
……. 
 

 
 

……. 
 
…….
……. 
 

 
 

………… 
 

………... 
.…….… 
 

 
 
…… 
 
…… 
…… 

4 4. สี 
4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย  
4.2 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม และทํา
ใหตัวอักษรเดนชัด 
4.3 สีท่ีใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 

 
……… 

 
……… 
..…….. 

 
……. 
 
…….
……. 

 
……. 
 
…….
……. 

 
………… 

 
………... 
.…….… 

 
…… 
 
…… 
…… 
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ความคิดเห็น/ ขอเสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................................... 
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
.............................................................................. 
             
    ลงช่ือ ………………………………………………  ผูประเมิน 
           (.…..………………………………………….) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
เร่ือง  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับดนตรีตะวันตก 

 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
คําชี้แจง   โปรดใสเคร่ืองหมาย     ลงในชองประเมินตามความคิดเหน็ของทาน      
 

ความคิดเหน็ 

ขอ รายการ 
ดีมาก ดี พอใช 

 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 

1 1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา    
1.1  ความเหมาะสมของวัตถุประสงค     
1.2  การกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเร่ืองครอบคลุม
วัตถุประสงค 
1.3  การนําเสนอเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค 

 
……. 

 
……. 
……. 

 
……. 

 
……. 
……. 

 
……. 

 
……. 
……. 

 
………… 

 
…………
…….…... 
 

 
……… 
 
………
……… 
 

2 2. เนื้อหา 
    2.1  ความถูกตอง / ชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา เชน การใชคํา ประโยค และสํานวนภาษา 
    2.2  ความถูกตองของการใชคําศัพทในการ
อธิบายเนื้อหา 
    2.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 
    2.4  การใชภาพประกอบสอดคลอง/ เหมาะสม
กับเนื้อหา 
 

 
 
……. 
 
……. 
……. 
 
……. 

 
 
……. 
 
……. 
……. 
 
……. 

 
 
……. 
 
……. 
……. 
 
……. 

 
 
………… 
 
………… 
………… 
 
………… 

 
 
……… 
 
………
……… 
 
……… 

3 3. แบบฝกหัด 
   3.1  ความชัดเจนของคําถาม 
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั 
   3.3 ความเหมาะสมในการเสนอผลการทํา
แบบฝกหัด 

 
……. 
……. 
 
....... 
 

 
……. 
……. 
 
........ 

 
……. 
……. 
 
....... 

 
.............. 
………… 
 
…........... 

 
........... 
……… 
 
……… 
 

4 4. แบบทดสอบ 
    4.1 ความชัดเจนของคําถาม 
   4.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและ 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
   4.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 

 
……. 
 
……. 
........ 

 
……. 
 
……. 
........ 

 
……. 
 
……. 
........ 

 
………… 

 
…........... 
............. 

 
……… 
 
……… 
........... 
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ความคิดเห็น/ ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..............................................................................................................………….............…………………
………………………………………………..................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
........................................................................................................................... 
 
 
    ลงช่ือ ………………………………………………  ผูประเมิน 
            (.…..…………………………………………..) 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญท่ีประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1. ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  อินทรสุนานนท 
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3. นายชนนิทร พี่งบุญ ณ อยุธยา 
      กองเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. อาจารยประเสริฐ  ฉิมทวม 
  สาขาวิชาดนตรีสากล  คณะมนุษยศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม   
 2. อาจารยสุขชัย  ภวการคาดี 
  สาขาวิชาดนตรี  วิทยาลัยดนตรี  มหาวิทยาลัยรังสิต  
 3.  อาจารยตนเถา  ชวยประสิทธ์ิ 
    ภาควิชาดุริยางคศิลป  คณะศิลปกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนท่ี 1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 10 ขอ 

 
1. ในสมัยยุคกลาง เพลงรองเกี่ยวกับศาสนาท่ีเรียกวาเพลงโบสถ (Church Music) มีลักษณะเปนอยางไร 
ก. เพลงรองเสียงเดยีว ท่ีมักจะมีดนตรีเลนประกอบ 
ข. รองประสานเสียงสองแนว โดยใชระยะข้ันคูเสียงคูส่ีเปนหลัก 
ค. เพลงรองเสียงเดยีว ไมมีดนตรีประกอบ ไมมีอัตราจังหวะ 
ง . เพลงรองท่ีประกอบดวยเสียง 4 แนว ในลักษณะของโซปราโน อัลโต เทเนอร เบส 
 

2. ผูใดไดรับการยกยองวาเปนบิดาแหงดนตรีสมัยใหม 
 ก. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ข.แฮนเดล (George Frideric Handel) 
 ค. ปาเลสตรินา (Giovanni Pierluigi da Palestrina) 
 ง. โชแปง (Frederic Francios Chopin) 
 

3. Toccata and Fugue in D minor เปนผลงานท่ีมีช่ือเสียงของผูประพันธทานใด 
 ก. ไฮเดนิ (Franz Joseph Haydn) 
 ข. ลิสต (Franz Liszt) 
 ค. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ง. บิเซต (George Bizet) 
 
4. “The Four Seasons” เปนผลงานท่ีมีช่ือเสียงของผูประพันธทานใด 
 ก. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ข. เบโทเฟน (Ludwig Van Beethoven) 
 ค. วิวัลดี (Antonio Vivaldi 
 ง. โมสารท (Wolfgang Amadeus Mozart) 
 
5. บทเพลงท่ีมีช่ือเสียงเปนท่ีรูจักไปท่ัวโลกของแฮนเดล ช่ือวาอะไร 
 ก. Moonlight 
 ข. Messiah 

ค. Jupiter 
 ง. Majic Flute 
 
6. ดนตรีสําหรับอุปรากรเร่ือง “Carmen” เปนผลงานท่ียิง่ใหญท่ีสุดของผูประพันธทานใด 
 ก. บรามส (Johannes Brahms) 
 ข. บิเซต (George Bizet 
 ค. ไฮเดิน (Franz Joseph Haydn) 
 ง. แฮนเดล (George Frideric Handel) 
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7. “Swan Lake” เปนผลงานท่ีมีช่ือเสียงของผูประพันธทานใด 
 ก. เบโทเฟน (Ludwig Van Beethoven) 
 ข. โมสารท (Wolfgang Amadeus Mozart) 
 ค. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ง. ไชคอฟสกี (Peter Ilich Tchaikovsky) 
 
8. ผูประพันธทานใด ไดรับฉายาวาเปน “บิดาแหงซิมโฟนี” 
 ก. บาค (Johann Sebastian Bach๗ 
 ข. เบโทเฟน (Ludwig Van Beethoven) 
 ค. ไฮเดิน (Franz Joseph Haydn) 
 ง. โมสารท (Wolfgang Amadeus MozartX 
 
9. โมสารท (Wolfgang Amadeus Mozart) เปนผูประพันธเพลงในชวงยุคสมัยใด 
 ก. ยุคกลาง 
 ข. ยุคฟนฟูศิลปวิทยาการ 
 ค. ยุคคลาสสิก 
 ง. ยุคโรแมนติก 
 
10. บาค (Johann Sebastian Bach) เปนผูประพันธเพลงในชวงยุคสมัยใด 
 ก. ยุคกลาง 
 ข. ยุคบาโรก 
 ค. ยุคคลาสสิก 
 ง. ยุคโรแมนติก 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ช่ือ   ช่ือสกุล   นางสาวรพีพฒัน  เพ็ชรเกษม 
วัน เดือน ปเกดิ   วันท่ี  1   กรกฎาคม   2521 
สถานท่ีเกิด   จังหวดักรุงเทพมหานคร 
สถานท่ีอยูปจจุบัน             549/158  ถ.จรัญสนิทวงศ 37 เขตบางกอกนอย กรุงเทพมหานคร 10700 
ตําแหนงหนาท่ีการงานปจจบัุน     ธุรกิจสวนตัว 
สถานท่ีทํางานปจจุบัน             บาน 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2538             มัธยมศึกษาตอนปลาย 
                                                 จากโรงเรียนสตรีวิทยา จังหวดักรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2542  ศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา สังคมวิทยาและมานุษยวิทยา  
                                                  จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  
              พ.ศ. 2551             การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
                                                 จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 

 
 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก   
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ข 
ตารางวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 
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ตาราง ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานานจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

ตอนท่ี1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.58 0.67 
2 0.32 0.33 
3 0.62 0.64 
4 0.61 0.73 
5 0.55 0.67 
6 0.53 0.70 
7 0.58 0.67 
8 0.47 0.64 
9 0.71 0.45 
10 0.59 0.58 

 
คาความเชื่อม่ัน   0.81 
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ตอนท่ี 2 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 1 (เคร่ืองคยีบอรด -  เคร่ืองสาย) 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.76 0.42 
2 0.80 0.39 
3 0.77 0.33 
4 0.77 0.33 
5 0.80 0.27 
6 0.65 0.64 
7 0.62 0.52 
8 0.71 0.52 
9 0.76 0.42 
10 0.80 0.21 
11 0.80 0.27 
12 0.73 0.55 
13 0.58 0.73 
14 0.62 0.27 
15 0.68 0.58 
16 0.62 0.64 
17 0.77 0.39 
18 0.58 0.55 
19 0.56 0.58 
20 0.67 0.55 

 
คาความเชื่อม่ัน   0.87 
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ตอนท่ี 3 เคร่ืองดนตรีตะวันตก 2 (เคร่ืองลมไม – เคร่ืองลมทองเหลือง - เคร่ืองประกอบจังหวะ) 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.64 0.73 
2 0.73 0.55 
3 0.55 0.61 
4 0.65 0.64 
5 0.70 0.55 
6 0.59 0.58 
7 0.68 0.52 
8 0.65 0.64 
9 0.64 0.42 
10 0.74 0.52 
11 0.79 0.42 
12 0.73 0.55 
13 0.50 0.58 
14 0.67 0.61 
15 0.62 0.76 
16 0.76 0.48 
17 0.59 0.64 
18 0.74 0.45 
19 0.67 0.55 
20 0.68 0.58 

 
คาความเชื่อม่ัน   0.92 
 
คาความเชื่อม่ันรวม มีคาความเชื่อม่ัน  0.95 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
เร่ือง  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับดนตรีตะวันตก 

 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
คําชี้แจง   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีทานกําลังประเมินอยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑระดับใด 
 

     โปรดใสเคร่ืองหมาย     ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน      
 
 

ความคิดเหน็ 

ขอ รายการ 
ดีมาก ดี พอใช 

 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 

1 1. ภาพ 
1.1 ความชัดเจนของภาพ  
1.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 
1.3 พื้นหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 

 
……… 
..……..
……… 

 
……. 
…….
……. 

 
……. 
…….
……. 

 
…………
…........... 
…….…... 
 

 
……
…… 
…… 

2 2. เสียง 
2.1 ความสัมพันธของเสียงกบัรูปภาพ 
2.2 ความชัดเจนของเสียงดนตรี 
2.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ
กับภาพ 
 

 
...……. 
………
……… 
 

 
……. 
…….
……. 
 

 
……. 
…….
……. 
 

 
…………
………... 
..…….…. 
 

 
……
…… 
…… 
 

3 3. ตัวอักษร 
3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานได
งาย 
3.2 ตัวอักษรท่ีบรรยายมีความสัมพันธกับ
ภาพ 
3.3 ตัวอักษรกบัพื้นหลังชวยใหอานไดงาย  
 
 
  

 
 

……… 
 

……… 
..…….. 
 

 
 

……. 
 
…….
……. 
 

 
 

……. 
 
…….
……. 
 

 
 

………… 
 

………... 
.…….… 
 

 
 
…… 
 
…… 
…… 

4 4. สี 
4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย  
4.2 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม และทํา
ใหตัวอักษรเดนชัด 
4.3 สีท่ีใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 

 
……… 

 
……… 
..…….. 

 
……. 
 
…….
……. 

 
……. 
 
…….
……. 

 
………… 

 
………... 
.…….… 

 
…… 
 
…… 
…… 
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ความคิดเห็น/ ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
             
    ลงช่ือ ………………………………………………  ผูประเมิน 
           (.…..………………………………………….) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
เร่ือง  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับดนตรีตะวันตก 

 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
คําชี้แจง   โปรดใสเคร่ืองหมาย     ลงในชองประเมินตามความคิดเหน็ของทาน      
 

ความคิดเหน็ 

ขอ รายการ 
ดีมาก ดี พอใช 

 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 

1 1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา    
1.1  ความเหมาะสมของวัตถุประสงค     
1.2  การกําหนดหัวขอเร่ือง/หัวเร่ืองครอบคลุม
วัตถุประสงค 
1.3  การนําเสนอเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค 

 
……. 

 
……. 
……. 

 
……. 

 
……. 
……. 

 
……. 

 
……. 
……. 

 
………… 

 
…………
…….…... 
 

 
……… 
 
………
……… 
 

2 2. เนื้อหา 
    2.1  ความถูกตอง / ชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา เชน การใชคํา ประโยค และสํานวนภาษา 
    2.2  ความถูกตองของการใชคําศัพทในการ
อธิบายเนื้อหา 
    2.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 
    2.4  การใชภาพประกอบสอดคลอง/ เหมาะสม
กับเนื้อหา 
 

 
 
……. 
 
……. 
……. 
 
……. 

 
 
……. 
 
……. 
……. 
 
……. 

 
 
……. 
 
……. 
……. 
 
……. 

 
 
………… 
 
………… 
………… 
 
………… 

 
 
……… 
 
………
……… 
 
……… 

3 3. แบบฝกหัด 
   3.1  ความชัดเจนของคําถาม 
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั 
   3.3 ความเหมาะสมในการเสนอผลการทํา
แบบฝกหัด 

 
……. 
……. 
 
....... 
 

 
……. 
……. 
 
........ 

 
……. 
……. 
 
....... 

 
.............. 
………… 
 
…........... 

 
........... 
……… 
 
……… 
 

4 4. แบบทดสอบ 
    4.1 ความชัดเจนของคําถาม 
   4.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและ 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
   4.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 

 
……. 
 
……. 
........ 

 
……. 
 
……. 
........ 

 
……. 
 
……. 
........ 

 
………… 

 
…........... 
............. 

 
……… 
 
……… 
........... 
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ความคิดเห็น/ ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................………….............………
…………………………………………………………............................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
 
    ลงช่ือ ………………………………………………  ผูประเมิน 
            (.…..…………………………………………..) 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญท่ีประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับดนตรีตะวันตก 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1. ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  อินทรสุนานนท 
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3. นายชนนิทร พี่งบุญ ณ อยุธยา 
      กองเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. อาจารยประเสริฐ  ฉิมทวม 
  สาขาวิชาดนตรีสากล  คณะมนุษยศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม   
 2. อาจารยสุขชัย  ภวการคาดี 
  สาขาวิชาดนตรี  วิทยาลัยดนตรี  มหาวิทยาลัยรังสิต  
 3.  อาจารยตนเถา  ชวยประสิทธ์ิ 
    ภาควิชาดุริยางคศิลป  คณะศิลปกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตอนท่ี 1 ยุคสมัยของดนตรีตะวันตก 10 ขอ 
 
1. ในสมัยยุคกลาง เพลงรองเกี่ยวกับศาสนาท่ีเรียกวาเพลงโบสถ (Church Music) มีลักษณะเปนอยางไร 
ก. เพลงรองเสียงเดยีว ท่ีมักจะมีดนตรีเลนประกอบ 
ข. รองประสานเสียงสองแนว โดยใชระยะข้ันคูเสียงคูส่ีเปนหลัก 
ค. เพลงรองเสียงเดยีว ไมมีดนตรีประกอบ ไมมีอัตราจังหวะ 
ง . เพลงรองท่ีประกอบดวยเสียง 4 แนว ในลักษณะของโซปราโน อัลโต เทเนอร เบส 
 

2. ผูใดไดรับการยกยองวาเปนบิดาแหงดนตรีสมัยใหม 
 ก. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ข.แฮนเดล (George Frideric Handel) 
 ค. ปาเลสตรินา (Giovanni Pierluigi da Palestrina) 
 ง. โชแปง (Frederic Francios Chopin) 
 

3. Toccata and Fugue in D minor เปนผลงานท่ีมีช่ือเสียงของผูประพันธทานใด 
 ก. ไฮเดนิ (Franz Joseph Haydn) 
 ข. ลิสต (Franz Liszt) 
 ค. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ง. บิเซต (George Bizet) 
 
4. “The Four Seasons” เปนผลงานท่ีมีช่ือเสียงของผูประพันธทานใด 
 ก. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ข. เบโทเฟน (Ludwig Van Beethoven) 
 ค. วิวัลดี (Antonio Vivaldi 
 ง. โมสารท (Wolfgang Amadeus Mozart) 
 
5. บทเพลงท่ีมีช่ือเสียงเปนท่ีรูจักไปท่ัวโลกของแฮนเดล ช่ือวาอะไร 
 ก. Moonlight 
 ข. Messiah 

ค. Jupiter 
 ง. Majic Flute 
 
6. ดนตรีสําหรับอุปรากรเร่ือง “Carmen” เปนผลงานท่ียิง่ใหญท่ีสุดของผูประพันธทานใด 
 ก. บรามส (Johannes Brahms) 
 ข. บิเซต (George Bizet 
 ค. ไฮเดิน (Franz Joseph Haydn) 
 ง. แฮนเดล (George Frideric Handel) 
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7. “Swan Lake” เปนผลงานท่ีมีช่ือเสียงของผูประพันธทานใด 
 ก. เบโทเฟน (Ludwig Van Beethoven) 
 ข. โมสารท (Wolfgang Amadeus Mozart) 
 ค. บาค (Johann Sebastian Bach) 
 ง. ไชคอฟสกี (Peter Ilich Tchaikovsky) 
 
8. ผูประพันธทานใด ไดรับฉายาวาเปน “บิดาแหงซิมโฟนี” 
 ก. บาค (Johann Sebastian Bach๗ 
 ข. เบโทเฟน (Ludwig Van Beethoven) 
 ค. ไฮเดิน (Franz Joseph Haydn) 
 ง. โมสารท (Wolfgang Amadeus MozartX 
 
9. โมสารท (Wolfgang Amadeus Mozart) เปนผูประพันธเพลงในชวงยุคสมัยใด 
 ก. ยุคกลาง 
 ข. ยุคฟนฟูศิลปวิทยาการ 
 ค. ยุคคลาสสิก 
 ง. ยุคโรแมนติก 
 
10. บาค (Johann Sebastian Bach) เปนผูประพันธเพลงในชวงยุคสมัยใด 
 ก. ยุคกลาง 
 ข. ยุคบาโรก 
 ค. ยุคคลาสสิก 
 ง. ยุคโรแมนติก 
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ช่ือ   ช่ือสกุล   นางสาวรพีพฒัน  เพ็ชรเกษม 
วัน เดือน ปเกดิ   วันท่ี  1   กรกฎาคม   2521 
สถานท่ีเกิด   จังหวดักรุงเทพมหานคร 
สถานท่ีอยูปจจุบัน             549/158  ถ.จรัญสนิทวงศ 37 เขตบางกอกนอย กรุงเทพมหานคร 10700 
ตําแหนงหนาท่ีการงานปจจบัุน     ธุรกิจสวนตัว 
สถานท่ีทํางานปจจุบัน             บาน 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2538             มัธยมศึกษาตอนปลาย 
                                                 จากโรงเรียนสตรีวิทยา จังหวดักรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. 2542  ศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา สังคมวิทยาและมานุษยวิทยา  
                                                  จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  
              พ.ศ. 2551             การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
                                                 จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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