
 

 

 

 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 การพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรี
สากลเบื้องต้น สาระดนตรี กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษา
หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามลําดับ ดังนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ 
การเรียนรู้ศิลปะ 
  2. การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ดนตรี   
  3. เครื่องดนตรีสากลและการเรียนการสอนวิชาดนตรี 
  4. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
  5. ความพึงพอใจ 
  6. ประสิทธิภาพ 
  7. ความคงทนในการเรียนรู้ 
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   8.1 งานวิจัยในประเทศ 
   8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ 

  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรีสากล 
สาระดนตรี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2552, หน้า  
182 - 203)  มีรายละเอียด ดังนี้ 
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 1. ทําไมต้องเรียนศิลปะ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่ง
มีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ 
สติปัญญา อารมณ์ สังคม ตลอดจนการนําไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียน 
มีความเช่ือม่ันในตนเอง อันเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้  
 

 2. เรียนรู้อะไรในศิลปะ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ  
มีทักษะวิธีการทางศิลปะ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
แสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนงต่างๆ ประกอบด้วยสาระสําคัญ คือ 
  ทัศนศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ สร้างและ
นําเสนอผลงานทางทัศนศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้ง
สามารถใช้เทคนิค วิธีการของศิลปินในการสร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ 
และวัฒนธรรมเห็นคุณค่างานศิลปะ ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่นภูมิ
ปัญญาไทยและสากล ช่ืนชม ประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจําวัน 
  ดนตรี มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบดนตรีแสดงออกทางดนตรีอย่าง
สร้างสรรค์ วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ทางดนตรีอย่าง
อิสระ ช่ืนชมและประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจําวัน เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี 
ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าดนตรีที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล ร้องเพลง และเล่นดนตรใีนรูปแบบต่างๆ  แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเสียงดนตรี แสดงความรู้สึกที่มีต่อดนตรใีนเชิงสุนทรียะ เข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างดนตรีกับประเพณีวัฒนธรรม และเหตุการณใ์นประวัติศาสตร์ 
  นาฏศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบนาฏศิลป์ แสดงออกทาง
นาฏศิลป์อย่างสร้างสรรค์ ใช้ศัพท์เบื้องต้นทางนาฏศิลป์ วิเคราะห์วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่า
นาฏศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดอย่างอิสระ สร้างสรรค์การเคลื่อนไหวในรูปแบบ
ต่างๆ ประยุกต์ใช้นาฏศิลปใ์นชีวิตประจําวัน เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์กับ
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม 
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 3. คุณภาพผู้เรียน จบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
  3.1 รู้และเข้าใจเรื่องทัศนธาตุและหลักการออกแบบและเทคนิคที่
หลากหลายในการสร้างงานทัศนศิลป์ 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อสื่อความหมายและเรื่องราว
ต่างๆ ได้อย่างมีคุณภาพ วิเคราะห์รูปแบบเนื้อหาและประเมินคุณค่างานทัศนศิลป์ของ
ตนเองและผู้อื่น สามารถเลือกงานทัศนศิลปโ์ดยใช้เกณฑ์ที่กําหนดขึ้นอย่างเหมาะสม 
สามารถออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ์ กราฟิก ในการนําเสนอข้อมูลและมีความรู้ ทักษะ 
ที่จําเป็นด้านอาชีพที่เกี่ยวข้องกันกับงานทัศนศิลป์ 
  3.2 รู้และเข้าใจการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการของงานทัศนศิลป์ของชาติ 
และท้องถิ่นแต่ละยุคสมัย เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่สะท้อนวัฒนธรรมและสามารถ
เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ที่มาจากยุคสมัยและวัฒนธรรมต่างๆ  
  3.3 รู้และเข้าใจถึงความแตกต่างทางด้านเสียง องค์ประกอบ อารมณ์ 
ความรู้สึกของบทเพลงจากวัฒนธรรมต่างๆ มีทักษะในการร้อง บรรเลงเครื่องดนตรี  
ทั้งเดี่ยวและเป็นวงโดยเน้นเทคนิคการร้องบรรเลงอย่างมีคุณภาพ มีทักษะในการ
สร้างสรรค์บทเพลงอย่างง่าย อ่าน-เขียนโน้ตในบันไดเสยีงที่มีเครื่องหมายแปลงเสียง
เบื้องต้นได้ รู้และเข้าใจถึงปัจจัยที่มีผลต่อรูปแบบของผลงานทางดนตรี องค์ประกอบของ
ผลงานด้านดนตรีกับศิลปะแขนงอื่น แสดงความคิดเห็นและบรรยายอารมณ์ความรู้สึกที่มี
ต่อบทเพลง สามารถนําเสนอบทเพลงที่ชื่นชอบได้อย่างมีเหตุผล มีทักษะในการประเมิน
คุณภาพของบทเพลงและการแสดงดนตรี รู้ถึงอาชีพต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับดนตรีและบทบาท
ของดนตรใีนธุรกิจบันเทิง เข้าใจถึงอิทธิพลของดนตรีที่มีต่อบุคคลและสังคม 
  3.4 รู้และเข้าใจที่มา ความสัมพันธ์ อิทธิพลและบทบาทของดนตรีแต่ละ
วัฒนธรรมในยุคสมัยต่างๆ วิเคราะห์ปัจจัยที่ทําให้งานดนตรไีด้รับการยอมรับ  
  3.5 รู้และเข้าใจการใช้นาฏยศัพท์หรือศัพท์ทางการละครในการแปลความ
และสื่อสารผ่านการแสดง รวมทั้งพัฒนารูปแบบการแสดง สามารถใช้เกณฑ์ง่ายๆ ในการ
พิจารณาคุณภาพการแสดง วิจารณ์เปรียบเทียบงานนาฏศิลป์ โดยใช้ความรู้เรื่อง
องค์ประกอบทางนาฏศิลป์ร่วมจัดการแสดง  นําแนวคิดของการแสดงไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจําวัน     
  3.6 รู้และเข้าใจประเภทละครไทยในแต่ละยุคสมัย ปัจจัยที่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของนาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์พื้นบ้าน ละครไทย และละครพื้นบ้าน เปรียบเทียบ
ลักษณะเฉพาะของการแสดงนาฏศิลป์จากวัฒนธรรมต่างๆ รวมทั้งสามารถออกแบบและ
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สร้างสรรค์อุปกรณ์ เครื่องแต่งกายในการแสดงนาฏศิลป์และละคร มีความเข้าใจ 
ความสําคัญ บทบาทของนาฏศิลป์ และละครในชีวิตประจําวัน 
 
 4. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ 
   มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิด
สร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์  วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิด 
ต่องานศิลปะอย่างอิสระ ช่ืนชม และประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจําวัน 
   มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ 
และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
ภูมิปัญญาไทย และสากล 
  สาระที่ 2 ดนตรี 

    มาตรฐาน ศ 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ 
ช่ืนชม และประยุกต์ใช้ ในชีวิตประจําวัน 
   มาตรฐาน ศ 2.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และ
วัฒนธรรม เห็นคุณค่าของดนตรีที่ เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญา
ไทยและสากล 
  สาระที่ 3 นาฏศิลป์ 
   มาตรฐาน ศ 3.1 เข้าใจ และแสดงออกทางนาฏศิลป์อย่างสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่านาฏศิลป์ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดอย่างอิสระ ช่ืนชม 
และประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจําวัน 
   มาตรฐาน ศ 3.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์ ประวัติศาสตร์
และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
ภูมิปัญญาไทยและสากล 
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 5. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางท่ีเกี่ยวข้อง 
  สาระที่ 2 ดนตรี 
   มาตรฐาน ศ 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ 
ช่ืนชม และประยุกตใ์ช้ ในชีวิตประจําวัน 
 
ตาราง 1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 2 ดนตรี มาตรฐาน ศ 2.1 
 

ช้ัน ม.1 ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 1. อ่าน เขียน ร้องโน้ตไทยและโน้ต
สากล 
 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
- โน้ตบทเพลงไทย อัตราจังหวะสองช้ัน 
- โน้ตสากล ในกุญแจซอลและฟาใน
บันไดเสียง C Major 

2. เปรียบเทียบเสียงร้องและเสียง
ของเครื่องดนตรีที่มาจากวัฒนธรรม
ที่ต่างกัน 

เสียงร้องและเสียงของเครื่องดนตรใีนบท
เพลงจากวัฒนธรรมต่างๆ 
- วิธีการขับร้อง 
- เครื่องดนตรีที่ใช้ 

3. ร้องเพลงและใช้เครื่องดนตรี
บรรเลงประกอบการร้องพลงด้วย
บทเพลงที่หลากหลายรูปแบบ 

การร้องและการบรรเลงเครื่องดนตรี
ประกอบการร้อง 
- บทเพลงพื้นบ้าน บทเพลงปลุกใจ 
- บทเพลงไทยเดิม 
- บทเพลงประสานเสียง 2 แนว 
- บทเพลงรูปแบบ ABA 
- บทเพลงประกอบการเต้นรํา 

4. จัดประเภทของวงดนตรไีทยและ
วงดนตรีที่มาจากวัฒนธรรมต่างๆ 

- วงดนตรีพื้นเมือง 
- วงดนตรไีทย 
- วงดนตรีสากล 

 5. แสดงความคิดเห็นที่มีต่ออารมณ์
ของบทเพลงที่มีความเร็วของจังหวะ 

การถ่ายทอดอารมณ์ของบทเพลง 
- จังหวะกับอารมณ์เพลง 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ช้ัน ม.1 ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 6. เปรียบเทียบอารมณ์ความรู้สึก
ในการฟังดนตรีแต่ละประเภท 

- ความดัง-เบากับอารมณ์เพลง 
- ความแตกต่างของอารมณ์เพลง 

 7. นําเสนอตัวอย่างเพลงที่ตัวเองช่ืน
ชอบ และอภิปรายลักษณะเด่นที่ทํา
ให้งานนั้นน่าช่ืนชม 

การนําเสนอบทเพลงที่ตนสนใจ 

 8. ใช้เกณฑ์สําหรับประเมินคุณภาพ
งานดนตรีหรือเพลงที่ฟัง 

การประเมินคุณภาพของบทเพลง 
- คุณภาพด้านเนื้อหา 
- คุณภาพด้านเสียง 
- คุณภาพด้านองค์ประกอบดนตรี 

 9. ใช้และบํารุงรักษาเครื่องดนตรี
อย่างระมัดระวังและรับผิดชอบ 

การใช้และบํารุงรักษาเครื่องดนตรีของตน 

 
 มาตรฐาน ศ 2.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม 
เห็นคุณค่าของดนตรีที่ เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและ
สากล 
 
ตาราง 2 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 2 ดนตรี มาตรฐาน ศ 2.2 
 

ช้ัน ม.1 ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 1. อธิบายบทบาทความสัมพันธ์ และ
อิทธิพลของดนตรีที่มีต่อสังคมไทย 

บทบาทและอิทธิพลของดนตรี 
- บทบาทดนตรใีนสังคม 
- อิทธิพลของดนตรใีนสังคม 

 2. ระบุความหลากหลายของ
องค์ประกอบดนตรีในวัฒนธรรม
ต่างกัน 

องค์ประกอบของดนตรใีนแต่ละ
วัฒนธรรม 
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 6. โครงสร้างหลักสูตรรายวิชาพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1 - 3) 
  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 
   ศ21101 ศิลปะ เวลา 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์/ภาค จํานวน 1 หน่วยกิต 
   ศ21102 ศิลปะ เวลา 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์/ภาค จํานวน 1 หน่วยกิต 
  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 
   ศ22101 ศิลปะ เวลา 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์/ภาค จํานวน 1 หน่วยกิต 
   ศ22102 ศิลปะ เวลา 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์/ภาค จํานวน 1 หน่วยกิต 
  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 
   ศ23101 ศิลปะ เวลา 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์/ภาค จํานวน 1 หน่วยกิต 
   ศ23102 ศิลปะ เวลา 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์/ภาค จํานวน 1 หน่วยกิต 
 

 7. คําอธิบายรายวิชาดนตรีพื้นฐาน  
  รายวิชา ดนตรีสากล 1 รหัส ศ21103 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จํานวน 20 
ช่ัวโมง จํานวน 0.5 หน่วยกิต  
  มีความรู้ความเข้าใจประเภทเครื่องดนตรี ฝึกทักษะการขับร้องและบรรเลง
ดนตรีโดยนําองค์ประกอบของดนตรีมาใช้มีความรับผิดชอบและระมัดระวังในการใช้และ
เก็บรักษาเครื่องดนตรีรับรู้ความไพเราะของดนตรี ตามหลักการพื้นฐานทางดนตรีจําแนก
ความแตกต่าง เรื่ององค์ประกอบของดนตรีเข้าใจวิธีนําความรู้และหลักการทางดนตรี  
มาใช้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ และชีวิตประจําวันเข้าใจประวัติความเป็นมาของดนตรี
และเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรีกับมนุษย์เข้าใจหลักการจัดการแสดงและมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมดนตรี ที่เกี่ยวกบัวัฒนธรรม เพื่อพัฒนาสื่อสารความรู้ความเข้าใจด้วยหลัก
เหตุผล สามารถคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณ แก้ปัญหา
อุปสรรคต่างๆ อย่างถูกต้องเหมาะสม มีทักษะกระบวนการในการดําเนินชีวิตประจําวันมี
กระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม มีคุณธรรมสร้างความรักชาติ 
ศาสน์ กษัตริย์ ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัยใฝ่เรียนรู้ อยู่อย่างพอเพียงมุ่งม่ันในการทํางาน  
รักความเป็นไทย และมีจิตสาธารณะ  
  

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



    17 

 

 มาตรฐานการเรียนรู้ตัวช้ีวัด  
 ศ 2.1 ม. 1/1, ม.1/2, ม.1/3, ม.1/4, ม.1/5, ม.1/6, ม.1/7, ม.1/8, ม.1/9, ม.1/10, 
 ศ 2.2 ม.1/1, ม.1/2, 
 รวม 12 ตัวช้ีวัด 
 สรุปได้ว่า หลักการการสอนของดนตรีสากล ควรสอนจากง่ายไปหายาก  
จากรูปธรรมไปนามธรรม สัมพันธ์และเช่ือมโยงกับความรู้เดิม โดยเริ่มต้นจากการสร้าง
ความสนใจ ความพร้อม และสร้างความกระตือรือร้น นักเรียนมีความสนุกสนาน ใช้วิธี  
การสอนที่หลากหลายไม่ซ้ําเดิม เรียงลําดับไปตามขั้นตอน มีจุดประสงค์การสอนที่แน่นอน 
เนื้อหามีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ระยะเวลาเหมาะสม คํานึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล สร้างความคิดรวบยอดความเข้าใจ ด้วยการใช้สื่อการสอน การลงมือปฏิบัติ 
การจูงใจ และการใช้แรงเสริม ให้นักเรียนได้มโีอกาสเลือกทํากิจกรรม หรือลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมฝึกฝนทักษะให้เกิดความชํานาญ หรือมีส่วนร่วมในการค้นคว้า สรุปกฎเกณฑ์
ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง จะเป็นแนวทางให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

 

การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ดนตรี   
  
 ได้มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงการสอนดนตรไีว้ดังนี้ 
  นภดล ทิพยรัตน์ (2545, หน้า 17 - 18) เสนอแนวทางการจัดประสบการณ์
ดนตรีแนวหนึ่งของชาติตะวันตกที่มีการนําเข้ามาใช้ในระบบการเรียนการสอนดนตรี 
ของไทยมีหลักการที่สําคัญคือเน้นให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทางดนตรีทุกด้านอย่าง
ลึกซึ้งเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจดนตรใีนแง่มุมต่างๆ มากที่สุด โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งความเข้าใจดนตรใีนแง่ของความเป็นสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

   1. แนวการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีท่ีสมบูรณ์ 
(Comprehensive Musicianship)  
   เป็นแนวการสอนดนตรีรูปแบบหนึ่งที่แพร่หลายและเป็นที่นิยมไปทั่วโลก 
คําว่า Comprehensive หมายถึง กว้างขวาง ครอบคลุม Musicianship หมายถึง 
คุณลักษณะความเป็นนักดนตรี ดังนั้นการสอนดนตรีแบบ Comprehensive Musicianship 
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จึงหมายถึง การสอนดนตรีที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ทั้งทฤษฏีและปฏิบัตไิปพร้อมกัน โดย
มีกระบวนการเรียนการสอนที่ครอบคลุมเนื้อหาสาระและทักษะดนตรีทุกส่วนเพื่อให้ผู้เรียน
มีความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์แบบน่ันเอง การสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์
มีต้นกําเนิดที่ประเทศสหรัฐอเมริกา เมื่อประมาณปีคริสต์ศักราช 1965 เนื่องจากขณะนั้น
ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้จัดโครงการสอนดนตรใีห้กับเยาวชนที่มีความสามารถและมี
ความสนใจทางด้านดนตรี เพื่อที่จะได้มีความรู้ ความเข้าใจและมีความสามารถทางด้าน
ดนตรีที่สมบูรณ์และถูกต้อง สามารถประกอบอาชีพเป็นบุคลากรทางด้านดนตรใีนลักษณะ
ต่างๆ เช่น นักดนตรี นักร้องหรือนักประพันธ์เพลงต่อไปภายภาคหน้าได้ แต่แนวการเรียน
การสอนดนตรีในประเทศสหรัฐอเมริกาที่จะนํามาสอนให้กับเยาวชนในขณะนั้นยังไม่มี
ความเป็นเอกภาพมากนัก เนื่องจากระบบการเรียนการสอนดนตรียังเป็นการเรียนการสอน
ที่เป็นการแยกเรียนดนตรีเป็นส่วนย่อยในลักษณะต่างๆ ไมไ่ด้ศึกษาดนตรโีดยภาพรวม ซึ่ง
อาจทําให้ผู้เรียนไม่มีความลุ่มลึกและรอบรู้ทางดนตรีอย่างแท้จริง จึงได้มีการปฏิรูประบบ
การเรียนการสอนดนตรีในประเทศสหรัฐอเมริกาขึ้นใหมใ่ห้มีความครอบคลุมดนตรใีน
หลายๆ ส่วนมากขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนดนตรีมีความรู้ความเข้าใจทางด้านดนตรีที่ครบถ้วนทุก
แง่มุมมากที่สุด และสามารถตอบสนองจุดประสงค์ของโครงการสอนดนตรใีห้กับเยาวชนที่
ได้วางโครงการไว้แต่แรกได้ สาเหตุดังกล่าวจึงทําให้เกิดแนวการสอนดนตรีเพื่อความเป็น
นักดนตรีที่สมบูรณ์ขึ้น 
    1.1 มุ่งหมายที่จะให้ผู้เรียนเป็นนักดนตรีหรือทํางานในแวดวงดนตรี
เป็นหลัก แต่หากมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจดนตรใีนแง่มุมต่างๆ
มากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งความเข้าใจดนตรใีนแง่ของความเป็นสุนทรียศาสตร์ 

(Aesthetics)ของดนตรีตามศักยภาพของผู้เรียนที่จะสามารถซาบซึ้งและเข้าใจได้ ผู้ที่คิดและ
วางระบบการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์ คือ คณะกรรมการนักการศึกษา
ดนตรีแห่งชาติของประเทศสหรัฐอเมริกา (Music Education National Conference) 
    1.2 ความแตกต่างระหว่างการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่
สมบูรณ์กับแนวการสอนดนตรีอื่นๆ เมื่อเปรียบเทียบ การสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรี
ที่สมบูรณ์ (Comprehensive Musicianship) กับแนวการสอนดนตรใีนลักษณะอื่นๆ เช่น การ
สอนดนตรีแบบ ออร์ฟ (Orff) การสอนดนตรีแบบ ดาลโครซ (Dalcroze) และการสอนดนตรี
แบบ โคดาย (Kadaiy) การสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์เป็นแนวการสอน
ดนตรีที่ค่อนข้างแตกต่างจากการสอนดนตรีตามแนวทางอื่นอย่างเห็นได้ชัด คือ การสอน
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ดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์เป็นแนวการสอนดนตรีที่มุ่งจัดประสบการณ์เรียนรู้
ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทางด้านดนตรีครบทุกส่วนและทุกกระบวนกระทั่ง เนื้อหา
สาระดนตรี (Music Content) และทักษะการปฏิบัติ (Music Skills) โดยอาศัยการจัดกิจกรรม
ทางด้านดนตรีครบทุกส่วน ไม่ว่าจะเป็น การร้อง การเล่น การสร้างสรรค์ การเคลื่อนไหว 
การอ่าน เป็นต้น ในขณะที่การสอนดนตรใีนลักษณะอื่นๆ ข้างต้นจะเป็นระบบการเรียนการ
สอนที่ใช้กิจกรรมทางดนตรีบางส่วนมาปรับใช้ในการสอนดนตรีเท่านั้นซึ่งแต่ละแนว มีการ
ใช้กิจกรรมดนตรีในการสอน ดังนี้ 
     1.2.1 การสอนดนตรีแบบ ออร์ฟ (Orff) เน้นกิจกรรมการเล่นไปสู่
กิจกรรมอื่นๆ โดยใช้เครื่องดนตรีที่ ออร์ฟ คิดขึ้นมาเป็นสื่อในการสอนอย่างไรก็ดีการสอน
ดนตรีแบบนี้จะเน้นให้ผู้เรียนสํารวจความพร้อมทางด้านดนตรีของตนเองจากนั้นจึงเริ่มด้วย
กิจกรรมการร้องเป็นกิจกรรมแรกในการเรียนการสอน แม้ว่าระบบการเรียนการสอนแบบ
นี้จะเน้นการเล่นเครื่องดนตรีที่ ออร์ฟ ได้คิดเพื่อการสอนของเขาก็ตาม นอกจากนี้ยังใช้
กิจกรรมการสร้างสรรค์ และการเคลื่อนไหวมาประกอบในการเรียนการสอนอีกด้วย 
     1.2.2 การสอนดนตรีแบบ ดาลโครซ (Dalcroze) เน้นกิจกรรมการ
เคลื่อนไหวในการเรียนการสอนเป็นหลัก ซึ่งการใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหวในระบบการ
เรียนการสอนนั้นเช่ือว่าจะทําให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจดนตรีมากขึ้นจากกิจกรรมการ
เคลื่อนไหวต่างๆ ที่จัดให้กับผู้เรียน 
     1.2.3 การสอนดนตรีแบบ โคดาย (Kadaiy) เน้นการร้องเป็นหลัก 
โดยมีหลักการว่าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพลงพื้นบ้านของตนเองก่อนการเรียนดนตรใีนเขต
วัฒนธรรมส่วนอื่นๆ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจดนตรีและสามารถเรียน
ดนตรีได้ดีขึ้น เพราะการที่ผู้เรียนเข้าใจวัฒนธรรมดนตรีของตนเองจะเป็นพื้นฐานที่ดใีนการ
เรียนรู้วัฒนธรรมดนตรีของผู้อื่นต่อไป 
    1.3 สิ่งที่ควรคํานึงในการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์ 
การสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์เป็นการสอนดนตรโีดยอาศัยกระบวนการ 
เรียนรู้ด้วยองค์ประกอบดนตรีและกิจกรรมดนตรีทุกส่วนให้มากที่สุด ทั้งนี้เพื่อที่จะให้
ผู้เรียนเกิดความรู้และความเข้าในเนื้อหาสาระดนตรีและทักษะการปฏิบัติดนตรีมากที่สุด
เท่าที่จะเป็นไปได้การจัดกิจกรรมเพื่อสร้างประสบการณใ์ห้กับผู้เรียนตามแนวการสอน
ดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์มีปัจจัยที่ควรคํานึงดังต่อไปนี้ 
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     1.3.1 สภาพความพร้อมของโรงเรียนในที่นี้ หมายถึง องค์ประกอบ
ต่างๆ ภายในโรงเรียน ทั้งอุปกรณ์ (เครื่องดนตรีและสื่อการสอน) สภาพบรรยากาศที่เอื้อ
ต่อการเรียนดนตรี และการสนับสนุนของผู้บริหาร กล่าวคือ ทางโรงเรียนจะต้องมีเครื่อง
ดนตรีและอุปกรณ์สื่อการสอน ที่มีความพร้อมทั้งในเชิงคุณภาพและในเชิงปริมาณ น่ันคือ 
มีจํานวนเครื่องดนตรีเพียงพอที่จะตอบสนองให้ผู้เรียนสามารถฝึกซ้อมได้อย่างทั่วถึง ใน
ขณะเดียวกัน เครื่องดนตรีเหล่านั้นต้องเป็นเครื่องดนตรีที่มีคุณภาพที่ดี เพื่อที่จะฝึกให้
ผู้เรียนได้เกิดทักษะความชํานาญเมื่อฝึกซ้อม ได้ซึมซับเสียงดนตรีที่ดีตรงตามระบบเสียงอัน
จะก่อให้เกิดประสบการณ์ทางดนตรีที่ดีต่อผู้เรียน และหากทางผู้บริหารให้การสนับสนุนทั้ง
ในเรื่องอุปกรณ์และเวลาในการฝึกซ้อมแล้วจะนับว่าเป็นแรงสนับสนุนที่ส่งผลโดยตรงกับ
นักเรียนตามแนวการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณไ์ด้เป็นอย่างมาก สําหรับ 
บรรยากาศทางดนตรี คงขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายส่วนทั้งการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดง
ดนตรีและการก่อตั้งวงดนตรีประเภทต่างๆ เพราะหากมีเวทใีห้นักเรียนได้แสดงดนตรใีน
รูปแบบต่างๆ แล้วเช่ือว่าโอกาสที่นักเรียนจะได้เรียนรู้และสัมผัสดนตรีอย่างลึกซึ้งจะ
ประสบผลสําเร็จเป็นอย่างยิ่ง 
     1.3.2 สภาพความพร้อมของผู้สอน ผู้สอนควรเป็นผู้ที่มีความรอบรู้
ทางดนตรีเป็นอย่างดี ทั้งในส่วนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ สามารถช้ีแนะแนวทางและตอบ
ข้อซักถามให้กับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง เพราะหากตัวผู้สอนไม่มีความรู้ 
ความสามารถทางด้านดนตรีอย่างถ่องแท้แล้ว โอกาสที่นักเรียนจะเกิดความเข้าใจดนตรใีน
แง่มุมต่างๆ ก็จะไม่สัมฤทธิ์ผล แต่อย่างไรก็ดีเนื่องการเรียนการสอนดนตรีแบบนี้ เป็นการ
มุ่งให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงด้วยตนเองมากที่สุด ดังนั้น จึงควรนําวิธีสอนแบบ 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child Center) มาปรับใช้ร่วมกับการสอนดนตรีลักษณะนี้พร้อมกันไป
ด้วย ซึ่งจะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนประสบความสําเร็จในการเรียนดนตรไีด้เร็วยิ่งขึ้น ที่สําคัญ
คือผู้สอนต้องรู้ขีดความสามารถทางดนตรีของผู้เรียนทุกคนได้เป็นอย่างดีเพราะผู้สอนจะ
สามารถเลือกการจัดกิจกรรมทางดนตรีเสริมให้กับผู้เรียนได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
ตรงตามตามศักยภาพของผู้เรียน 
     1.3.3 สภาพความพร้อมของผู้เรียน นับเป็นปัจจัยที่สําคัญที่สุด 
หากผู้เรียนคนใดมีความสนใจและมใีจรักดนตรีเป็นการส่วนตัวอยู่แล้วก็จะทําให้ประสบ
ความสําเร็จในการเรียนดนตรไีด้เป็นอย่างดีและรวดเร็วขึ้น แต่หากผู้เรียนคนใดไม่มี
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ความสามารถแต่สนใจและเรียนรูไ้ด้เร็วก็สามารถประสบความสําเร็จในการเรียนดนตรไีด้ 
แต่ทั้งนี้ต้องมีปัจจัยด้านอื่นๆ เสริมด้วย 
 

   2. การจัดประสบการณ์เรียนรู้เพื่อความเป็นนักดนตรีท่ีสมบูรณ์
สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

   เมื่อพิจารณาแล้วว่าปัจจัยต่างๆ ข้างต้นมีความเหมาะสมต่อการจัดการ
สอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์แล้วจึงเริ่มจัดประสบการณใ์ห้ผู้เรียน ซึ่ง
นักการศึกษาเสนอแนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวการสอนดนตรีเพื่อ
ความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์ดังนี้ 
    2.1 ด้านสาระดนตรี (Music Content) การจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เกี่ยวกับสาระดนตรีในแง่มุมต่างๆ ทั้ง วรรณกรรม (Literature) ประวัติการดนตรี (History) 
และ คีตลักษณ์และการวิเคราะห์ดนตรี (Form and Analysis) จะทําให้ผู้เรียนมีพื้นฐานทาง
ดนตรีที่ดี และได้รับแนวคิดทางดนตรีที่หลากหลาย อันจะส่งผลให้ประสบความสําเร็จใน
การเรียนดนตรีได้ดีระดับหนึ่ง อย่างไรก็ดีการจัดให้ผู้เรียนได้เรียนสาระดนตรีนั้น จะต้องฝึก
ให้ผู้เรียนรู้จักคิด วิเคราะห์ ด้วยตนเองเพิ่มเติมจากเนื้อหาที่เรียนด้วย เช่น การศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง การทํารายงาน และการประพันธ์เพลง เนื้อหาสาระดนตรีที่นํามาสอน
ไม่ควรจํากัดเฉพาะเนื้อหาสาระดนตรใีกล้ตัวเท่านั้น แต่ควรรวมไปถึงสาระดนตรีทั่วไปนอก
สังคมดนตรีของผู้เรียนด้วย ทั้งนี้เพื่อผู้เรียนจะได้เกิดความรอบรู้ รู้จักวิเคราะห์เปรียบเทียบ
วัฒนธรรมดนตรีของตนกับวัฒนธรรมดนตรีอื่นๆ และจะส่งผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิชาการ
แขนงอื่นๆทางดนตรีเพิ่มขึ้นด้วย เช่น สาขาวิชาทางมานุษยวิทยาการดนตรี
(Ethnomusicology)  

    2.2 ประสบการณ์ตรงทางทักษะดนตรีนับว่าเป็นสิ่งที่มีความสําคัญไม่
น้อยไปกว่าเนื้อหาสาระดนตรี ซึ่งแต่ละกิจกรรมดนตรีมีแนวทางจัดประสบการณ์เพื่อการ
เรียนรู้ดังนี้ 

     2.2.1 กิจกรรมการเล่น (Playing)  
       การเล่นในที่นี้ หมายถึงการแสดงดนตรี ผู้สอนควรจัด

ประสบการณใ์ห้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงดนตรีตามความต้องการของผู้เรียนภายในขอบเขต
ที่เหมาะสม และที่สําคัญคือการได้มโีอกาสแสดงดนตรใีนที่สาธารณะ เพราะจะทําให้
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ผู้เรียนมีความม่ันใจ กล้าที่จะแสดงออกและหม่ันฝึกซ้อมเพื่อเตรียมแสดงดนตรี ทําให้
ผู้เรียนเป็นคนที่มีความพร้อมในการเล่นดนตรีอยู่ตลอดเวลา 

     2.2.2 กิจกรรมการร้อง (Singing)  
     หมายถึง การขับร้อง ผู้สอนควรจัดประสบการณใ์ห้ผู้เรียนได้มี

โอกาสร้องเพลงเช่นเดียวกับการจัดกิจกรรมการเล่นดนตรี เพราะจะทําให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และได้รับประสบการณ์เช่นเดียวกับกิจกรรมการเล่นดนตรี 

     2.2.3  กิจกรรมการฟัง (Listening)  
     การฟังถือเป็นหัวใจของดนตรี เพราะดนตรีเป็นศิลปะที่เป็นที่มี

ลักษณะโสตศิลป์ น่ันคือรับรู้ด้วยการฟัง และการฟังจะเป็นจุดเริ่มในกิจกรรมอื่นๆ ทาง
ดนตรี ดังนั้นหากผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการฟังที่มีความหลากหลายรูปแบบให้ผู้เรียน
ได้ฟังแล้ว จะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความลุ่มลึกทางดนตรไีด้เป็นอย่างดีอีกทางหนึ่ง เช่น 
การฟังดนตรีที่มีความหลากหลายในแนวเพลง โดยให้ผู้เรียนฟังแล้ววิเคราะห์สิ่งที่ได้ฟังว่า
เป็นอย่างไร ดีหรือไม่และที่ดีหรือไม่ดีนั้นเพราะเพราะเหตุใด เป็นต้น 

     2.2.4  กิจกรรมการเคลื่อนไหว (Moving) 
     การเล่นหรือร้องเพียงอย่างเดียวนั้น ไม่สามารถทําให้ผู้เรียนเข้าใจ

ดนตรีอย่างถ่องแท้ได้ การเคลื่อนไหวจึงเป็นกิจกรรมที่มีส่วนช่วยในการเรียนดนตรีของ
ผู้เรียนได้ดีอีกทางหนึ่งและเป็นกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กับจังหวะ ซึ่งถือได้ว่าเป็น
องค์ประกอบที่สําคัญของดนตรี ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหว เช่น การ
ปรบมือ หรือเคาะเครื่องดนตรีตามจังหวะ เพื่อเป็นการวางรากฐานทางดนตรใีนเรื่อง
จังหวะให้กับผู้เรียน เป็นต้น 

     2.2.5 กิจกรรมการสร้างสรรค์ (Creating) 
     กิจกรรมการสร้างสรรค์ นับเป็นกิจกรรมที่สําคัญอีกประการหนึ่ง

ในการเรียนดนตรี เพราะจะเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้คิด แก้ปัญหา และทําให้ผู้เรียนได้เข้าใจ
ว่า ดนตรีเป็นศิลปะได้อย่างไร ทั้งนี้เพราะศิลปะคือการสร้างสรรค์ของมนุษย์ ดังนั้นการที่
ผู้เรียนรู้จักประพันธ์เพลง รู้จักบรรเลงดนตรใีห้มีความแตกต่างจากแนวทางเดิมภายใต้
บันไดเสียงหรือกรอบทางคีตลักษณ์เดิมของเพลง จะทําให้ผู้เรียนเกิดความซาบซึ้งในดนตรี
และมีความเข้าใจดนตรีมากขึ้น 
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     2.2.6  กิจกรรมการเขียน (Writing)  
     คือ การเขียนโน้ต ปัจจุบันต้องยอมรับว่าการใช้โน้ตในการเรียน

การสอนดนตรี มีความจําเป็นอย่างมาก เช่น ในการประพันธ์เพลง การเรียบเรียงเสียง
ประสาน หรือแม้กระทั่งการบันทึกบทเพลงไว้ ดังนั้นการฝึกให้ผู้เรียนได้เขียนโน้ตจึงเป็น
ส่วนหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนประสบความสําเร็จในการเรียนดนตรไีด้ดีอีกทางหนึ่ง การจัด
กิจกรรมการเขียนสามารถจัดประสบการณไ์ดโ้ดยฝึกให้ผู้เรียนเขียนโน้ตในลักษณะต่างๆ 
เช่น ฟังเพลงแล้วเขียนเป็นโน้ตหรือการเรียบเรียงเสียงประสานโดยแสดงออกมาด้วยการ
เขียนเป็นตัวโน้ต เป็นต้น 
     2.2.7 กิจกรรมการอ่าน (Reading)  

     การอ่านเป็นกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กับกิจกรรมดนตรีอื่นๆ
โดยเฉพาะกิจกรรมการเขียน เนื่องจากหากผู้เรียนสามารถเขียนโน้ตได้ ผู้เรียนก็จะต้องอ่าน
โน้ตได้เช่นกัน กิจกรรมการอ่านยังมีประโยชนใ์นการเล่นและการร้องอีกด้วย แต่เดิมหาก
เป็นการเรียนดนตรไีทยซึ่งเป็นระบบการเรียนการสอนแบบมุขปาฐะ (Oral Tradition) หรือ
การสืบทอดกันด้วยปากต่อปาก จะไม่อาศัยระบบโน้ตเลยแม้แต่น้อย แตใ่นปัจจุบันไม่ว่าจะ
เป็นการเรียนดนตรไีทยหรือดนตรีสากลต่างมีความจําเป็นที่ต้องอาศัยโน้ตทั้งการอ่านและ
การเขียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการวิเคราะห์เพลง การจัดกิจกรรมลักษณะนี้จึง
ควรให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่ผสมผสานหลายๆ กิจกรรมด้วยเช่นกัน เช่น การ
วิเคราะห์เพลงออกมาเป็นตัวโน้ตการอ่าน โน้ตในลักษณะต่างๆ การอ่านโน้ตแล้วบรรเลง 
หรือขับร้องไปพร้อมกัน เปน็ต้น ในการจัดกิจกรรมดนตรี จะเห็นได้ว่าจะมีการบูรณาการ
กิจกรรมต่างๆ เข้าด้วยกันเสมอในส่วนของกิจกรรมการเล่นและการร้องนั้นแม้บางครั้ง
ผู้เรียนจะมีความสนใจด้านใดด้านหนึ่งก็ตาม ผู้สอนควรจัดประสบการณ์ทั้งการร้องและ
การเล่นดนตรีให้กับผู้เรียนไปพร้อมกันด้วย ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทางด้าน
ดนตรีมากที่สุด อย่างไรก็ดีต้องคํานึงถึงการจัดกิจกรรมที่ตอบสนองความเป็นเอกของ
ผู้เรียนด้วยว่า ผู้เรียนสนใจการร้องหรือการเล่นเครื่องดนตรีช้ินใดเป็นหลัก เพราะหากจัด
ประสบการณ์ที่ไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนแล้ว อาจทําให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกไม่ชอบวิชาดนตรีอันจะส่งผลให้เกิดความล้มเหลงในการจัดการเรียนการสอนได้ 
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   3. สภาพการจัดแนวการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีท่ี
สมบูรณ์ 

  ในประเทศไทยในปัจจุบันการจัดประสบการณ์ตามแนวทางการสอนดนตรี
เพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณใ์นโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา ยังเป็นเรื่องที่ไม่สามารถ
กระทําได้อย่างเต็มที่ ทั้งนี้เนื่องจากระบบการศึกษาในโรงเรียนมัธยมศึกษาของประเทศไทย 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนศึกษาในรายวิชาสามัญ เช่น ภาษาไทย สังคมศึกษา วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และภาษาอังกฤษ เป็นหลัก จนบางครั้งอาจลืมนึกถึงความต้องการของ
ผู้เรียนที่ต้องการความหลากหลายและตัวเลือกในวิชาเรียนมากกว่าที่เป็นอยู่ แม้ว่าดนตรี
จะเป็นวิชาหลักในช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นที่ผู้เรียนต้องเรียนทุกภาคการศึกษาก็ตาม แต่ก็มี
เนื้อหาและเวลาในการเรียนการสอนน้อยมาก เพราะรวมอยูใ่นวิชาศิลปะกับชีวิตร่วมกับ
ทัศนศิลป์และนาฏศิลป์ และยังเป็นวิชาที่มีหน่วยการเรียนเพียง 0.5 หน่วยการเรียนเท่านั้น
อย่างไรก็ดโีรงเรียนระดับมัธยมศึกษาหลายแห่งได้เปิดวิชาทางด้านดนตรีเป็นวิชาเลือกเสรี
ให้กับผู้เรียนที่มีความสนใจได้เรียนตามความถนัด ทั้งดนตรีพื้นบ้าน ดนตรไีทยและดนตรี
สากล ซึ่งนับว่ามีส่วนช่วยในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ทางดนตรีตามแนวการสอน
ดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณไ์ด้เป็นอย่างดีอีกทางหนึ่ง ในส่วนของ
สถาบันการศึกษาทางดนตรีที่เข้าข่ายจัดการเรียนการสอนในลักษณะการสอนดนตรีเพื่อ
ความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์นอกจากวิทยาลัยนาฏศิลป์ซึ่งเป็นสถาบันการศึกษาที่เปิดสอน
วิชาดนตรีตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจนถึงระดับอุดมศึกษาซึ่งมีกระจายอยู่ทุกภาค
ของประเทศแล้วนั้น ในปัจจุบันยังได้มีการจัดตั้งโรงเรียนเฉพาะทางด้านดนตรีระดับ
มัธยมศึกษาเพิ่มขึ้น เช่น โรงเรียนมัธยมสังคีต กรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นโรงเรียนที่มีการ
จัดการเรียนการสอนทางด้านดนตรโีดยเฉพาะ ซึ่งสอดคล้องกับการสอนดนตรีดังกล่าวนี้
เช่นกัน 

  การสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์ เป็นการสอนที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนเข้าใจดนตรใีนแง่ความเป็นสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) มากกว่าเรียนเพื่อไป
ประกอบอาชีพทางด้านดนตรีแต่หากผู้เรียนสนใจที่จะประกอบอาชีพที่เกี่ยวข้องกับดนตรี
แล้ว ถือได้ว่าจะเป็นผลดีกับผู้เรียนเป็นอย่างมาก เพราะผู้เรียนเป็นผู้ที่มีความรู้ทางดนตรี
อย่างถ่องแท้ สามารถแสดงหรือถ่ายทอดความรู้ทางดนตรีที่ตนได้ศึกษาให้กับผู้อื่นได้เป็น
อย่างดีและจะทําให้บรรยากาศทางด้านดนตรใีนสังคมดีขึ้นจากการทําหน้าที่ของผู้เรียนที่ไป
ประกอบอาชีพทางดนตรีอีกด้วย ในส่วนการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณใ์น

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



    25 

 

โรงเรียนระดับมัธยมศึกษานั้น แม้ว่าระบบโรงเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทยจะเน้นเรียน
การเรียนการสอนวิชาสามัญเป็นหลัก แต่ก็สามารถจัดประสบการณ์การเรียนการสอน
ดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณไ์ด้ โดยอาศัยกลไกในสิ่งที่มีอยูใ่นโรงเรียนมา 
บูรณาการให้มากที่สุด เช่น การเปิดวิชาเลือกทางด้านดนตรีที่มีอยูใ่นหลักสูตรให้ผู้เรียนได้
เลือกเรียนตามความถนัด การจัดบรรยากาศทางดนตรใีห้มีความหลากหลาย เช่น การตั้ง
วงดนตรี การประกวดและการแข่งขันทางด้านทักษะดนตรีต่างๆ ทั้งการร้อง การเล่น และ
การสร้างสรรค์ทางด้านดนตรีภายในโรงเรียน ทั้งนี้เพื่อที่จะเอื้อต่อการเรียนการสอนดนตรี
เพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณใ์ห้มากที่สุดเท่าที่จะทําได้ ซึ่งจะเป็นแนวทางที่ดีที่สุด
สําหรับการเรียนการสอนดนตรีเพื่อความเป็นนักดนตรีที่สมบูรณ์สําหรับระบบการเรียน
การสอนดนตรีในประเทศไทย 

 

   4. ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน  

    4.1 การจัดหลักสูตรนั้น ควรเน้นการเป็นหลักสูตรแบบที่มีประเด็น
ความคิดเป็นศูนย์กลาง (Idea-centered) มากกว่าการเป็นการสอนโดยทั่วไป หรือการ
วางแผนตามกําหนดการ   ที่จัดไว้ล่วงหน้า อย่างเบ็ดเสร็จ 
    4.2 ควรมองว่าหลักสูตรเป็นกลาง เนื่องจากจุดเน้นมุ่งไปที่การใช้
ประเด็นความคิดเป็นศูนย์กลางตามที่กล่าวไปแล้ว ดังนั้นจึงไม่ขึ้นกับหน่วยงานใด 
โดยเฉพาะในแง่ของการบริหาร 
    4.3 ควรจัดเตรียมงบประมาณ และค่าใช้จ่ายที่เป็นเอกเทศ ไม่
เกี่ยวพันกับหลักสูตรอื่นใด  
    4.4 ควรส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือระหว่างทีมผู้สอน และนักเรียน
อย่างแท้จริง  

    4.5 หากเป็นไปได้แล้ว การประเมินผลควรเป็นแบบ ผ่าน/ไม่ผ่าน 
มากกว่าการให้ระดับคะแนนเป็นเกรด ทั้งนี้เพราะการมีส่วนร่วม หรือจุดยืนของนักเรียนแต่
ละคนอาจแตกต่างกันออกไป  
    4.6  ควรได้รับการสนับสนุนอย่างจริงจังจากผู้บริหาร เพราะต้องมี
การทํางาน  กับบุคลากรจากหลายหน่วยงาน และต้องมีการจัดสรรงบประมาณอย่างเป็น
เอกเทศ 
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    4.7 ควรได้รับความร่วมมือ และการเล็งเห็นคุณค่า และความสําคัญ
จากบุคคลทุกๆ ฝ่ายที่เกี่ยวข้อง 
    4.8  การดําเนินงาน ควรมีความยืดหยุ่นสูง พร้อมที่จะปรับแนวทาง
ตามความสนใจ และตามความเหมาะสม 
    4.9 ควรมีการจัดกิจกรรมในรูปแบบที่หลากหลายกล่าวโดยสรุปแล้ว 
แนวการสอนแบบประสมประสานนี้ สายวิชาทางศิลปะควรเป็นผู้นําความคิดนี้มาใช้ เพราะ
เหมาะสมกับลักษณะวิชาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับศิลปะ ซึ่งโยงใยไปสู่ แทบทกุแง่มุม
ของชีวิต และการเรียนรู้ เกี่ยวข้องกับบุคคลโดยภาพรวม ทั้งด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย 
กล่าวคือจะช่วยหล่อหลอมสติปัญญา อารมณ์ และความรู้สึก เป็นหนทางต่อการนํามาซึ่ง
ความรู้ 
 

   5. แนวทางการจัดการเรียนการสอนดนตรี โรงเรียนบะฮีวิทยาคม 
   ได้กําหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะไว้  
(วิชาการโรงเรียนบะฮีวิทยาคม, 2554, หน้า 47-50) ไว้ดังนี้ 
    5.1 กระบวนการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  
    การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะต้องการการมีส่วนร่วม
ของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายตั้งแต่ผู้เรียน ครู ผู้ปกครอง ชุมชน ผู้เรียนต้องเรียนรูใ้ห้ครบถ้วนด้วย
สมอง กาย ใจและเรียนรูไ้ด้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ด้วยการจัดการให้ผู้เรียน
ขวนขวายหาความรู้ เพิ่มความรับผิดชอบ กล้าแสดงออกและเน้นการทํางานเป็นกลุ่ม 
ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดสร้างแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังนั้นกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ
จึงเพิ่มประสบการณ์การทํางานจริงตามสถานการณใ์ห้มากยิ่งขึ้นไปตามช่วงช้ันในการ
จัดการเรียนรู้จะเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ พัฒนาความฉลาดทางสติปัญญาและอารมณใ์ห้เห็น
คุณค่าของตนเองเพื่อการแสดงออกอย่างอิสระ เพิ่มการมีส่วนร่วมในการปฏิบัตไิด้จริง 
เพิ่มโครงงานตามศักยภาพเพื่อให้ผู้เรียนมีความสุข มีเสรีภาพในการเรียนและแสวงหา
ความรูไ้ด้ตามความต้องการ 
    5.2 ยุทธศาสตร์การเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
     5.2.1 การเรียนรู้แบบพัฒนาความสามารถในกระบวนการคิดของ
ผู้เรียน เป็นยุทธศาสตร์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องมีการใช้ข้อมูลทางศิลปะ กับกระบวนการคิด
ของตนเอง และการเรียนรู้จะเกิดขึ้นด้วยการตัดสินใจเลือกยุทธศาสตร์ กระบวนการ
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ประเมินตนเอง วางแผนปฏิบัติงาน ลงมือปฏิบัติงาน ตรวจสอบและปรับปรุงผลงานอยู่
เสมอ ดังนี้ 
     1) คิดริเริ่มสร้างสรรค์  (Creative Thinking) ด้วยการสร้างแนวคิด
ใหม่ แสวงหา พิจารณาทางเลือกอย่างหลากหลาย ประยุกต์ปรับเข้าหาแนวทางสําหรับ
ทางเลือกที่เหมาะสม ตั้งข้อตกลงร่วมกัน 
     2) คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) ด้วยกระบวนการตรวจสอบ  
ทําให้ชัดเจน จัดระบบ ให้เหตุผล วิเคราะห์ ทําให้กระจ่างชัด ตั้งสมมตฐิาน ทํานาย ประเมิน 
สังเคราะห์ 
     3) คิดไตร่ตรอง (Reflective  Thinking) วิธีนี้จะคิดด้วยการตั้ง
คําถาม ถามตนเอง เช่ือมโยงความคิดก่อนหน้า ความคาดหวังและประสบการณ์ปัจจุบัน
เข้าด้วยกัน ประเมิน วิเคราะห์ตั้งสมมตฐิาน แสวงหาพิจารณาทางเลือกที่เหมาะสม 
     4) การเรียนรู้แบบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็น
ยุทธศาสตร์การเรียนรูโ้ดยการปฏิบัติ เป็นวิธีการแสวงหาความรู้ด้วยการปฏิบัติทดลอง หา
เหตุผลด้วยตนเอง สัมผัสจริงด้วยตนเอง สรุปด้วยตนเองเป็นประสบการณ์ตรง 
     5) การเรียนรู้แบบประเมินตนเอง เป็นยุทธศาสตร์การเรียนรู้ที่มี
การลําดับขั้นตอนไว้ชัดเจน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเอง หรือประเมินเพื่อนในช้ัน
เรียนอย่างมีเหตุมีผล  
     6) การเรียนรู้แบบเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา เป็นยุทธศาสตร์การ
เรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเอง หาทางแก้ปัญหาด้วยตนเองตั้งแต่การกําหนดปัญหาและ
ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยวิธีและขั้นตอนที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
     7) การเรียนรู้แบบเช่ือมโยงบูรณาการความรู้  เป็นยุทธศาสตร์
การเรียนรู้ที่สามารถบูรณาการการเช่ือมโยงความรู้และกระบวนการทั้งในกลุ่มสาระและ
ระหว่างกลุ่มสาระ 
    5.3 การวัดและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  หลักการของ
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน เน้นกระบวนการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ ให้ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริง มีการติดตามประเมินผลตามมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
และมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ัน ซึ่งใช้เป็นเป้าหมายของการพัฒนาผู้เรียน ครอบคลุมทั้ง
ด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการ คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
ประเมินการเรียนรู้ของตนได้ และใช้วิธีการประเมินจากสภาพจริงด้วยวิธีการประเมินผลที่
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หลากหลาย มีการบันทึกผลการประเมินอย่างเป็นระบบเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนา
ผู้เรียนศิลปะอย่างต่อเนื่องในการวัดผลและประเมินผลการเรียนการสอนศิลปะตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงจําเป็นที่ผู้สอนจะต้องวัดผลและประเมินผลให้ครอบคลุม
ทั้ง 3 ด้าน คือ ความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณธรรมจริยธรรม ค่านิยม 
    5.4 แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้กลุ่มศิลปะ ในการจัดการเรียนรู้
กลุ่มศิลปะ ผู้สอนสามารถใช้และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ที่มีอยู่ทั้งสื่อ อุปกรณ์ สื่อ
สิ่งพิมพ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม สื่อเทคโนโลยี บุคลากร ฯลฯ ที่มีอยู่
ในท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็นสื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนรักการเรียนรู้และมีทักษะ
กระบวนการในการแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้ศิลปะได้อย่างกว้างขวางลึกซึ้ง สามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองได้เต็มตามศักยภาพอย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิต 
   6. ประโยชน์ของการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ประโยชน์ของการ
เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สุชาติ เถาทอง และคณะ (2547, หน้า 85) กล่าวไว้ว่า 
ศิลปะมีส่วนช่วยสนองความต้องการมนุษย์ทั้งทางตรงและทางอ้อม มีส่วนช่วยส่งเสริม
สุขภาพจิตและบุคลิกภาพ เพราะการทํางานศิลปะ เป็นการแสดงออกทางอารมณ์ 
ความคิด และสติปัญญา ความสําเร็จในการทํางานช่วยให้เกิดความสุขใจ เกิดความ
ภาคภูมิใจ มีสุขภาพจิตที่ดี เกิดความม่ันใจ ช่วยผ่อนคลายระบาย ความเคร่งเครียด เกิด
สมาธิดียิ่งขึ้น และสร้างให้มีการพัฒนาการในด้านต่างๆ ในด้านสติปัญญา อารมณ์ สังคม
การรับรู้ ความสวยงาม และ การสร้างสรรค์งานต่างๆ  การฝึกฝนโดยการลงมือปฏิบัติจริง 
การมีประสบการณ์และความชํานาญจนเข้าถึงศิลปะได้ จะมีส่วนสําคัญอย่างมากที่จะ
สามารถแก้ปัญหาในการทํางานต่างๆ ได้  เช่น ศิลปะบําบัด ปัจจุบันวงการแพทยไ์ด้นําเอา
ศิลปะมาใช้เป็นทางเลือกในการบําบัดรักษาคนไข้มากขึ้นนอกเหนือจากจิตแพทย์ที่เคย
นําเอาศิลปะ  มาเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ทางจิต เช่น ให้คนไข้ปฏิบัติงานศิลปะเพื่อลด
ความความก้าวร้าว ทางอารมณ์ หรือให้ผู้ที่เรียนรูไ้ด้ช้า สร้างสรรค์งานศิลปะเพื่อช่วย
กระตุ้นเซลล์ประสาท หรือช่วยทําให้บุคคลที่ขาดความม่ันใจ รู้สึกท้อแท้ ว้าเหว่ มี
ความรู้สึกอบอุ่น ม่ันคงทางจิตใจมากขึ้น 
    สรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะโรงเรียนบะฮี
วิทยาคมสามารถส่งเสริมพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้เกิดได้นั้นครู ผู้ปกครอง ต้องช่วยกัน
ทั้งทางด้านการส่งเสริม ความรู้ ความสามารถและส่งเสริมกระบวนการคิดของผู้เรียน 
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เครื่องดนตรีสากลและการเรียนการสอนวิชาดนตร ี

 1. ความหมายของดนตรี 
  ดนตรีเป็นระบบเสียงที่ปรุงแต่งขึ้นเป็นทํานอง มีลีลา มีจังหวะ และระดับของ
ความดังความค่อยสลับกันไป หน่วยของเสียงทุกหน่วยไม่ว่าจะมาจากแหล่งกําเนิดเสียง
แหล่งเดียวกันหรือไม่ก็ตาม เมื่อคีตกวีปรุงแต่งขึ้นมาเป็นทํานองเพลง มีลีลา มีจังหวะแล้ว 
จะจัดอยูใ่นความหมายของดนตรีทั้งสิ้น ส่วนประกอบของดนตรีจะเรียกว่า วลี หน่วยซึ่ง
เล็กที่สุดของดนตรีคือ อัตราความสั้น-ยาว ของเสียง (Duration) หน่วยนี้จะทําให้
เสียงดนตรีมีความถี่สั้นหรือยาวออกไปตามที่คีตกวีจินตนาการออกมา เสียงดนตรีที่ปรุง
แต่งขึ้นมานี้จะมีทํานองที่แฝงอานุภาพให้ผู้ฟังและศิลปินเองอยูใ่นห้วงแห่งอารมณ์ 
สุนทรียรส แก่นแท้ของดนตรีจึงมีลักษณะเป็นสากล ชนทุกชาติ ทุกภาษาย่อมสามารถรับรู้
รสของดนตรีได้เท่าเทียมกัน โดยไม่จํากัดเพศ วัย หรือช้ันวรรณะ ความเป็นสากลของ
ดนตรีจึงอยู่ที่ ภาษาแห่งเสียงดนตรี อาทิ  
  กําธร สนิทวงศ์ ณ อยุธยา (2514, หน้า 1) ไดใ้ห้ความหมายของดนตรไีว้ว่า 
เป็นเครื่องมือ (Tools) สําหรับไว้สื่อความคิด (Idea) ความนึกฝัน (Imagination) และ
ความรู้สึก (Emotion) โดยออกมาในรูปของ “เสียง” เพื่อให้ตนเอง ให้ผู้อื่นได้ช่ืนชม ช่ืนใจ 
อย่างไรก็ตามการที่ผู้ฟังจะเข้าใจภาษาสากลของดนตรีนี้ได้อย่างลึกซึ้งเพียงใด ก็ย่อมขึ้นอยู่
กับความแตกต่างระหว่างบุคคล พื้นฐานการศึกษา ความรู้เกี่ยวกับดนตรี ตลอดจน
ประสบการณ์ของผู้ฟังเป็นสําคัญ 
  กีรติ บุญเจือ (2518, หน้า 389) ไดใ้ห้ความหมายของดนตรีว่า เป็นศิลปะที่
เน้นการใช้ “เสียง” เป็นสื่อธรรมชาติของดนตรีจึงมีลักษณะ เป็นนามธรรมไม่ขึ้นอยู่กับโลก
แห่งปรากฏการณ์ “เสียง” ซึ่งถือเป็นสื่อนี้ หากเป็นไปโดยธรรมชาติ เช่น ฟ้าร้อง ฟ้าผ่า 
เสียงน้ําไหล หรือเสียงที่เกิดจากการกระทบระหว่างของสองสิ่ง ยังไม่อาจจะเรียกว่าเป็น
เสียงของดนตรี ความลึกซึ้งในเสียงเพลง ความคิดและจินตนาการจะมีความสัมพันธ์กับ
ลีลาของเพลง ย่อมต้องอาศัยการร้อยกรองของระดับเสียงนั้นๆ ให้เกิดความงาม ความ
ไพเราะ สอดแทรกด้วยอารมณ์และการสร้างสรรค์ ศิลปะ ดนตรีเป็นปรากฏการณ์ในสังคม
ของมวลมนุษย์ เกิดขึ้นจากแรงกระตุ้น แรงการสร้างสรรค์ที่มีอยู่พร้อมในจิตใจของคีตกวี 
และถ่ายทอดความงามนั้นออกมา 
  กรมสามัญศึกษา (2536, หน้า 12) ไดใ้ห้ความหมายของดนตรไีว้ว่า เป็น
กิจกรรมหนึ่งที่สามารถสร้างเยาวชนของชาตใิห้เป็นบุคคลที่มีประสิทธิภาพชีวิตที่ดี  
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ดังจุดเน้นที่กรมสามัญศึกษาได้กําหนดไวใ้น นโยบายเรื่องทิศทางในการจัดการศึกษา ข้อที่ 
4 คือ “มุ่งส่งเสริมการดนตรี กีฬาศาสนา ศิลปะและวัฒนาธรรม ทั้งในด้านความเข้าใจใน
แนวความคิด กิจกรรม และการส่งเสริมบรรยากาศสิ่งแวดล้อม เพื่อให้ประสานกลมกลืน
เป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต” 
  อรวรรณ บรรจงศิลป์ (2538, หน้า 2) ไดใ้ห้ความหมายของดนตรีว่า ดนตรี
ถือเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์ และมักกล่าวว่า ดนตรีคือปัจจัยที่ 5 ที่มนุษย์ทุกคนปฏิเสธ
ไม่ได้ ดังนั้นการสอนดนตรีจึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องปลูกฝังให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้หลักการ
อย่างถูกต้อง เพื่อให้เกิดสุนทรียใ์นตัวผู้เรียน จากจุดมุ่งหมายทางการศึกษามุ่งให้เด็ก
พัฒนาทั้ง 4 ด้าน คือ ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม อันจะช่วยให้เด็กสามารถ
ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีความสุข 
  ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2551, หน้า 26) กล่าวว่า ความเข้าใจดนตรี เป็นปัจจัย
เบื้องต้นที่จะนําไปสู่ความซาบซึ้งในสุนทรียรสของดนตรี ความซาบซึ้งในดนตรีเป็น 
สุนทรียประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ความซาบซึ้งในดนตรใีนฐานะผู้ฟังดนตรี พัฒนาการ
ที่ได้จากกระบวนการฟังที่ถูกต้อง ทําให้เห็นคุณค่าแท้จริงของดนตรี ความเอิบอิ่มเกิดใน
ความรู้สึก เป็นสิ่งที่ทําให้ตนเองและมนุษยชาติมีคุณค่ามากขึ้นได้ เมื่อดนตรีทําให้ความเป็น
มนุษยชาติมีคุณค่าเพิ่มขึ้น ความเข้าใจในมนุษย์ด้วยกันเองย่อมจะมีเพิ่มขึ้นด้วยสันติสุข 
ความสงบย่อมกําเนิดขึ้นในมนุษยชาติ เมื่อนั้นดนตรีและมนุษยชาติย่อมเกื้อกูลกันในอันที่จะ
ธํารงรักษาไว้ซึ่งความเจริญแห่งปวงมนุษยชาติ คุณค่าแห่งดนตรีและมนุษยชาติย่อมเป็น
อนันต์ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2525, หน้า 291) ได้อธิบายความหมายของดนตรี 
ไว้ว่า “ดนตรีคือเสียงที่ประกอบกันเป็นทํานองเพลง เครื่องบรรเลงซึ่งมีเสียงดังทําให้รู้สึก
เพลิดเพลิน หรือเกิดอารมณ์รักโศก หรือรื่นเริง ได้ตามทํานองเพลง ดนตรีก็เหมือนหรือ
คล้ายกับศิลปะในกลุ่มวิจิตรศิลป์สาขาอื่นๆ คือเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดสภาวะแห่งอารมณ์แก่
มนุษย์ในหลากหลายอารมณ์ ดุจเดียวกับงานจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม 
วรรณศิลป์และนาฏศิลป์ หรือการแสดง แต่วิธีการผลิตและการนําเสนอผลงานต่อผู้ชม
ผู้ฟังย่อมแตกต่างกัน การให้ความหมายของศิลปะแต่ละสาขาก็ย่อมจะแตกต่างกันด้วย
เช่นกัน” 
  สุกรี เจริญสุข (2538, หน้า 18–19) ได้กล่าวไว้ว่าดนตรีคือ ศิลปะที่มนุษย์
สร้างขึ้นโดยอาศัยเสียงเป็นสื่อถ่ายทอดความรู้สึกของศิลปิน เสียงดนตรีเป็นเสียงที่มีความ
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งามนํามาเรียบเรียงอย่างมีศิลปะขึ้นเป็นบทเพลง ความแตกต่างของเสียงดนตรีกับเสียงอื่น
ที่ประดิษฐ์ขึ้นโดยอาศัยความงามของเสียงนั้น ศิลปินได้สอดใส่อารมณ์ลงไปในเสียงเพื่อให้
มีความรู้สึกทางศิลปะ (วิญญาณของศิลปะ) ส่วนเสียงอื่นๆ ที่ไมใ่ช่เสียงดนตรีเป็นเพียง
เสียงที่ขาดคุณสมบัติทางดนตรี กล่าวคือ ขาดความรู้สึกทางศิลปะในเสียง ขาดวิญญาณ
ของศิลปินในเสียงน่ันเอง อารมณ์ ความรู้สึกสิ่งที่ส่งมากระทบ สิ่งเหล่านี้จะถูกบันทึกลงไป
ในดนตรี ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่สําคัญของศิลปะ อารมณใ์นดนตรีก็เหมือนอารมณใ์นชีวิต
ศิลปิน ถ่ายทอดลงไปในผลงาน ดนตรีที่มีอารมณ์ก็จะสื่อไปกระทบกับความรู้สึกต่อผู้ชม 
ผู้ฟังได้ ศิลปินที่เก่งผลงานดี ย่อมมโีอกาสถ่ายทอดอารมณไ์ปสู่ผู้ฟังได้ดี 
  เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี (2536, หน้า 3) ไดใ้ห้ความหมายของดนตรไีว้ว่า ดนตรี 
เป็นศิลปะของเสียงที่เกิดจากความพากเพียรของมนุษย์ในการสร้างเสียงให้อยูใ่นระเบียบ
ของจังหวะ ทํานอง สีสันของเสียงและคีตลักษณ์ ดนตรไีม่ว่าจะเป็นของชาตใิดภาษาใด 
ล้วนมีพื้นฐานมาจากส่วนต่างๆ เหล่านี้ทั้งสิ้น ความแตกต่างในรายละเอียดของแต่ละส่วน
แต่ละวัฒนธรรมนั้นมีอยู่มากมาย ความแตกต่างดังกล่าว กรอบของวัฒนธรรมแต่ละสังคม
จะเป็นปัจจัยที่กําหนดให้ตรงตามรสนิยมของแต่ละวัฒนธรรม จึงเป็นผลให้สามารถ
แยกแยะดนตรีของชาติใดชาติหนึ่งแตกต่างจากดนตรีของอีกชาติหนึ่งได้ 
  ปนาพันธ์ บุตรอําพันธ์ (2534, หน้า 21) กล่าวว่า ดนตรีคือ ศิลปะแขนงหนึ่ง
ที่เกี่ยวข้องด้วยเรื่องของเสียง เป็นศิลปะที่เกิดขึ้นพร้อมกับธรรมชาติ ดนตรีถือกําเนิดขึ้นมา
นานนับพันปีเป็นศิลปะที่อยู่ในกาลเวลาทั้งที่ผ่านมาในอดีต ปัจจุบันอีกทั้งเกิดขึ้นในอนาคต 
ดนตรีทุกประเภทในโลกนี้ล้วนเกิดขึ้นจากแหล่งกําเนิดเดียวกันทั้งสิ้นน่ันคือกระบวนการ
ทดลองทางวิทยาศาสตรโ์ดยนักวิทยาศาสตรใ์นแต่ละท้องถิ่น คิดค้นขึ้นในเวลาใกล้เคียงกัน
มีความบังเอิญและการทดลองเป็นขั้นตอนจนบรรลุเป้าหมายคือ การกําเนิดเสียงสูง–ตํ่า 
ของตัวโน้ตต่างๆ จากครั้งแรกที่ได้ค้นพบนําไปสู่วิวัฒนาการเป็นประดิษฐ์กรรมช้ันเอกที่
ส่งผลไปถึงอนาคตจากนักวิทยาศาสตร์คนหนึ่งไปสู่คนหนึ่ง จากรุ่นแรกสู่รุ่นหลัง ประดิษฐ์
กรรมทางวิทยาศาสตร์ช้ินนี้จึงได้ปรับปรุงให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ 
  สุกรี เจริญสุข (2532, หน้า 8–9) ไดใ้ห้ความหมายของดนตรีว่า เป็นศิลปะที่
มนุษย์สร้างขึ้นโดยอาศัยเสียงเป็นสื่อถ่ายทอดความรู้สึกของศิลปิน เสียงดนตรีเป็นเสียงที่มี
ความงามนํามาเรียบเรียงอย่างมีศิลปะขึ้นเป็นบทเพลง อารมณ์ ความรู้สึก สิ่งที่มากระทบ 
ตัณหาหรือความอยาก สิ่งเหล่านี้จะถูกบันทึกลงไปในดนตรีซึ่งเป็นคุณสมบัติที่สําคัญของ
ศิลปะ อารมณ์ในดนตรีก็เหมือนอารมณใ์นชีวิต ศิลปินถ่ายทอดลงไปในผลงานดนตรีที่มี
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อารมณ์ ก็จะสื่อไปกระทบกับความรู้สึกต่อผู้ชมหรือผู้ฟังได้ ศิลปินผลงานดี ย่อมมโีอกาส
ถ่ายทอดอารมณ์ไปสู่ผู้ฟังได้ดี ดนตรีเป็นศิลปะที่ถูกนําไปแปรความหมายต่างๆ มากมาย 
การค้นหาความหมายในเสียงดนตรี นักภาษาศาสตรไ์ด้พยายามนําเสียงดนตรีมาตีความให้
มีคํานิยาม ซึ่งมักได้ยินกันทั่วไปว่า “ดนตรีเป็นภาษาสากล” (Music is The Universal 
Language of Man Kind) บางครั้งก็ได้ยินว่า “ดนตรีเป็นภาษาของอารมณ์” 
  สมศักดิ์ สร้อยระย้า (2545, หน้า 1) กล่าวไว้ว่า ดนตรีเป็นแรงขับและพลัง
ผลักดันให้มนุษย์เกิดความรู้สึกตามอารมณ์ต่างๆ ทั้งกายและจิตใจ ตลอดจนช่วยสร้าง
เสริมพลังให้แก่มนุษย์ เมื่อมนุษยไ์ด้ยินเสียงดนตรีก็จะเกิดปฏิกิริยาทัน ทางกายจะ
สังเกตเห็นได้ด้วยอาการขยับตัวสร้างความเพลิดเพลิน สนุกสนาน ส่วนอาการทางด้าน
จิตใจจะเกิดความซาบซึ้ง ความสําราญ ความปรีเปรม  
 สรุปได้ว่า ดนตรีคือ อุปกรณใ์นการสร้างเสียง ที่สําคัญ ความแตกต่างของ
รูปร่างลักษณะวัสดุที่ใช้ทําเครื่องดนตรีและวิธีการทําให้เกิดเสียง จะให้เสียงดนตรีที่
แตกต่างกัน ให้อารมณ์แก่ผู้ฟังต่างกัน การจัดแบ่งกลุ่มหรือประเภทของเครื่องดนตรีอาจ
ทําได้หลายวิธี อาจจัดตามรูปร่างลักษณะ วิธีการทําให้เกิดเสียง ฯลฯ เครื่องดนตรีของชาติ
ต่างๆ ก็มีวิธีการจัดโดยอาศัยหลักเกณฑ์แตกต่างกันออกไป 
 

 2. ประเภทเครื่องดนตรีสากล 
  สําหรับเครื่องดนตรีสากลในปัจจุบันนิยมแบ่งเป็นกลุ่มต่างๆ ดังนี้  
(ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2551, หน้า 26) 
   2.1 กลุ่มเครื่องสาย (String Instruments) เป็นเครื่องดนตรีที่ทําให้เกิด
เสียงโดยการสั่นสะเทือนของสายลวด เชือก เอ็น หรือไนล่อน และมีวัสดุที่ทําหน้าที่เป็นตัว
ขยายเสียงให้มีความก้องกังวานดังเพิ่มขึ้น (ตัวกําธรเสียง) คุณภาพของเสียงขึ้นอยู่กับ
รูปร่างและวัสดุที่ใช้ทําการสั่นสะเทือนของสายอาจทําด้วยโดยการสี หรือดีด โดยอาจ
กระทําโดยตรง หรือเพิ่มกลไกให้สะดวกขึ้น 
    2.1.1 ไวโอลิน (Violin) ไวโอลินคันหนึ่งๆ ประกอบด้วยแผ่นไม้หลายช้ิน
แต่ละช้ินเลือกมาจากไม้ชนิดต่างๆ กันตามความเหมาะสมที่จะนํามาทําเป็นส่วนต่างๆ  
ของไวโอลินด้านหน้าใช้ไม้พรุชซึ่งเป็นไม้เนื้ออ่อนมีลายละเอียด ด้านหลังใช้ไม้เมเปิ้ล 
ไวโอลินประกอบด้วยสาย 4 สาย แต่ละสายเทียบเสียงห่างกันคู่ 5 เพอร์เฟค คือ เสียง 
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G–D–A–E สายตํ่าสุดเทียบเสียง G ตํ่าถัดจาก C กลาง สายทั้งสี่มีความยาวเท่ากัน แต่ระดับ
เสียงแตกต่างกันตามขนาด ไวโอลินขนาดมาตรฐานจะมีความยาวทั้งสิ้น 23.5 นิ้ว ไวโอลิน
เป็นเครื่องดนตรีที่ใช้เล่นท่วงทํานอง (Melodic Instrument) มีเสียงแหลมสดใส ถ่ายทอด
อารมณไ์ด้ดี ถ้าต้องการจะเล่นให้เสียงหวาน เศร้า ก็ทําได้ โดยใช้เทคนิคการเล่นแบบต่างๆ 
คันชักของไวโอลินยาว 29 นิ้ว ตรงส่วนจับของคันชักด้านในจะมีที่สําหรับปรับเพื่อดึงให้
แส้ม้าตึง 
    2.1.2 วิโอลา (Viola) มีรูปร่างเหมือนไวโอลินทุกประการ แต่มีขนาด
ใหญ่กว่าไวโอลิน ประมาณหนึ่งในห้า มีความยาวทั้งสิ้น 26.5 นิ้ว วโิอลาประกอบด้วยสาย 
4 สาย ตั้งเสียงตํ่ากว่าไวโอลินลงไปอีกคู่ 5 เพอร์เฟค คือ C–G–D–A มีเสียงทุ้มและนุ่มนวล
กว่าไวโอลินแต่บทบาทไม่เด่นเหมือนไวโอลิน การเล่นเครื่องดนตรไีวโอลินและวโิอลานี้ผู้
เล่นจะใช้มือซ้ายจับที่คอของเครื่อง โดยให้คอของเครื่องอยูใ่นร่องระหว่างหัวแม่มือกับนิ้วช้ี 
นิ้วทั้งสี่ (ยกเว้นหัวแม่มือ) ทําหน้าที่กดลงบนสาย เพื่อเปลี่ยนระดับเสียง ด้านท้ายของ
เครื่องวางบนไหล่ซ้ายของผู้เล่น และผู้เล่นจะใช้คางหนีบกระชับ จับตัวเครื่องด้วยมือซ้าย
และใช้มือขวาจับคันชักในการสี 
    2.1.3 วิโอลอนเชลโล (Violoncello) เรียกย่อว่า เชลโล มีรูปร่างเหมือน 
ไวโอลิน แต่มีขนาดความยาวเป็นสองเท่าของไวโอลินโดยประมาณ คือ 48.5 นิ้ว ขณะเล่น
ต้องน่ังเก้าอี้ วางเชลโลไว้ระหว่างขาทั้งสองข้างโดยมีหมุดยึดไว้กับพื้น หันหน้าเครื่องออก 
เทคนิคการเล่นเหมือนกับไวโอลิน สายทั้งสี่เทียบเสียงตํ่ากว่าวโิอลา 1 ช่วงคู่ 8 คือ  
C–G–D–A เสียงของเชลโล ทุ้มลึก นุ่มนวลแสดงอารมณ์เศร้าสร้อย 
    2.1.4 ดับเบิลเบส (Double Bass) เป็นเครื่องดนตรีที่มีขนาดใหญ่ที่สุด
ในตระกูลไวโอลิน มีความยาวประมาณ 74 นิ้ว ผู้บรรเลงต้องยืนเล่น เสียงของดับเบิลเบส
ตํ่าสุด แสดงถึงความมีอํานาจ ความกลัว ความลึกลับ สายทั้งสี่ตั้งเสียงห่างกันเป็นคู่ 4 
เพอร์เฟค คือ E–A–D–G สายตํ่าสุดเทียบเสียง E ที่ต่ํากว่าของเชลโลลงไปอีกคู่ 6 ไมเนอร์ 
    2.1.5 ฮาร์พ (Harp) ฮาร์พเป็นพิณโบราณขนาดใหญ่ มีประวัติเก่าแก่
มากชาวอียิปต์โบราณใช้ฮาร์พเป็นเครื่องดนตรีสําคัญในราชสํานักของฟาโรห์ ในยุโรปสมัย
กลางฮาร์พเป็นเครื่องดนตรีที่ได้รับความนิยมจากชาวไอริช และเวลส์ เป็นอย่างมาก ฮาร์พ
มีลักษณะเป็นโครงสามเหลี่ยมขนาดใหญ่ ด้านบนโค้งงอสวยงาม มีสายขึงอยู่ทั้งหมด 47 
สาย ช่วงเสียงกว้าง 6 ช่วงคู่แปด บันไดเสียงพื้นฐานของฮาร์พเป็น Cb Major ที่ฐานของ
ฮาร์พจะมีกระเดื่อง 7 อันสําหรับเหยียบ (ประจําทั้ง 7 เสียง) ถ้าเหยียบจมลงครั้งหนึ่งสาย
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จะตึงขึ้นทําให้เสียงสูงขึ้นครึ่งเสียง ถ้าเหยียบอีกเป็นครั้งที่สองสายจะตึงขึ้นอีกทําให้เสียง
สูงขึ้นอีกครึ่งเสียง ทําให้ผู้เล่นเล่นเพลงได้ทุกบันไดเสียง ในการบรรเลงฮาร์พ ผู้เล่นจะต้อง
น่ังลงให้ไหล่ขวาชิดกับตัวฮาร์พใช้นิ้วมือทั้งสองยกเว้นนิ้วก้อยดีดสาย เสียงของฮาร์พเบา
และนุ่มนวลกว่าเปียโนมาก ปัจจุบันฮาร์พใช้บรรเลงในวงดนตรีประเภทออร์เคสตราเท่านั้น 
    2.1.6 ลูท (Lute) เป็นพิณชนิดหนึ่งที่เป็นต้นกําเนิดของเครื่องสาย
ประเภทดีด ลูทมีรูปทรงเหมือนผลส้มผ่าซีก มีส่วนคอเป็นแผ่นแบน มีขีดแบ่งเสียง (Frets)  
7 ขีดหรือมากกว่านั้น ส่วนหมุดหมุนสายจะเอนทํามุมไปข้างหลังเพื่อช่วยยึดสายต่างๆ  
ไว้ตั้งเสียงเป็นคู่ เวลาเล่นจะใช้นิ้วดีดสาย ชาวอาหรับโบราณนิยมกันมากแต่ปัจจุบันนี้ไม่
ค่อยได้รับความนิยม 
    2.1.7 กีตาร์ (Guitar) กีตาร์เป็นเครื่องดนตรีที่แพร่หลายมาก มีรูปร่าง
คล้ายคลึงกับลูทแต่ผิดกันตรงที่รูปร่างส่วนหน้าและส่วนหลังจะแบน ที่คอกีตาร์จะมีขีดแบ่ง
เสียงจํานวนหนึ่งจะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความยาวของคอกีตาร์ มีสาย 6 สายขนาด
แตกต่างกัน โดยตั้งระดับเสียงจากตํ่าไปสูงดังนี้คือ E, A, D, G, B, E มีทั้งแบบธรรมดาที่
เรียกว่า “กีตาร์โปร่ง” และแบบที่ใช้ไฟฟ้าช่วยในการขยายเสียงที่เรียกว่า “กีตารไ์ฟฟ้า”  
ซึ่งกีตารไ์ฟฟ้าสามารถปรับแต่งเสียงให้แตกต่างกันได้หลากหลายโดยใช้อุปกรณ์ที่เรียกว่า 
เอ็ฟเฟ็ค (Effect) ในปัจจุบันกีตาร์มีความสําคัญทั้งในวงดนตรีประเภทสตริง แจ๊ส ร็อค ฯลฯ 
    2.1.8 แมนโดลิน (Mandolin) เป็นเครื่องดนตรีตระกูลลูท มีสาย 4 คู่ 
(8 สาย) หรือ 6 คู่ (12 สาย) ตั้งเสียงเท่ากันเป็นคู่ มีลูกบิดที่ใช้ในการตั้งเสียงคล้ายกีตาร์ 
และมีขีดแบ่งเสียง (frets) รองรับสาย เวลาเล่นจะใช้นิ้วมือซ้ายจับตัวแมนโดลินและใช้มือ
ขวาดีด ลักษณะการดีดคล้ายการดีดกีตารโ์ดยใช้ปิ๊ค (Pick) เสียงที่เกิดจากแมนโดลินมี
ความไพเราะเป็นเสียงที่มีคุณภาพ เร้าอารมณไ์ด้ดี โดยเฉพาะอารมณโ์ศกเศร้าเกี่ยวกับ
ความรัก แมนโดลินมีถิ่นกําเนิดที่ประเทศอิตาลี เป็นเครื่องดนตรีที่ชาวอิตาเลียนนิยมกัน
แพร่หลาย ในปีคริสตศักราช 1713 ได้มีผู้นําเอาแมนโดลินมาเล่นผสมในวงคอนเสิร์ตใน
ประเทศอังกฤษ 
    2.1.9 แบนโจ (Banjo) เป็นเครื่องดนตรใีนตระกูลลูท จุดเริ่มต้นที่มีผู้
นํามาเล่นอยู่ในแถบแอฟริกาตะวันตก (Western Africa) เป็นเครื่องดนตรีพื้นบ้านของพวก 
นโิกร ต่อมาจึงเป็นที่แพร่หลายในหมู่อเมริกันนโิกร ลําตัวมีรูปร่างคล้ายแทมบูรีนซึ่งส่วน
หลังเปิดไว้ มีช่วงคอยาว และมีขีดแบ่งเสียง ปกติมี 5 สาย วิธีการเล่นคล้ายกับกีตาร์คือทํา
เสียงคอร์ดเป็นจังหวะด้วยนิ้วมือ 
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   2.2 กลุ่มเครื่องลมไม้ (Woodwind Instruments) ในปัจจุบันมีเครื่องดนตรี
หลายเครื่องที่ไม่ได้ทําด้วยไม้เนื่องจากไม้หายาก จึงใช้วัสดุอย่างอื่นสร้างขึ้นแต่วิธีการเกิด
เสียงและคุณภาพเสียงก็ยังเหมือนกับทําด้วยไม้ทุกประการ 
    2.2.1 ฟลูท (Flute) เป็นเครื่องดนตรีที่เก่าแก่ที่สุดชนิดหนึ่งที่มี
พัฒนาการมาจากมนุษย์ก่อนประวัติศาสตร์ที่คิดใช้กระดูกสัตว์หรือเขาของสัตว์ที่เป็นท่อ
กลวงหรือไม่ก็ใช้ปล้องไมไ้ผ่มาเจาะรูแล้วเป่าให้เกิดเสียงต่างๆ วัตถุนั้นจึงเป็นต้นกําเนิดของ
เครื่องดนตรีประเภทขลุ่ย ฟลูทเป็นขลุ่ยเป่าด้านข้าง มีความยาว 26 นิ้ว มีช่วงเสียงตั้งแต่ C 
กลางจนถึง C สูงขึ้นไปอีก 3 ช่วงคู่แปด เสียงแจ่มใสจึงเหมาะสําหรับเป็นเครื่องดนตรี
ประเภทเล่นทํานองใช้เลียนเสียงนกเล็กๆ ได้ดี และเสียงตํ่าของฟลูทจะให้เสียงที่นุ่มนวล 
    2.2.2 พิคโคโล (Piccolo) เป็นขลุ่ยขนาดเล็ก มีลักษณะเช่นเดียวกับ 
ฟลูทแต่เล็กกว่าทํามาจากไม้หรืออีบอรไ์นท์ แต่ปัจจุบันทําด้วยโลหะ ยาวประมาณ 12 นิ้ว 
มีระดับเสียงสูงกว่าฟลูทอยู่ประมาณ 1 ช่วงคู่แปด พิคโคโลมีเสียงเล็กแหลมสดใส แม้ว่าจะ
เป่าเพียงเครื่องเดียวพิคโคโลเล่นได้ดีเป็นพิเศษ โดยเฉพาะการทําเสียงรัว (Trillo) และการ
บรรเลงเดี่ยว (Solo) 
    2.2.3 โอโบ (Oboe) เป็นปี่ลิ้นคู่ที่เก่าแก่ที่สุด ชาวอียิปตโ์บราณได้เคย
ใช้ปี่ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับปี่โอโบ เมื่อประมาณ 3,500 ปีก่อนคริสตกาลมาแล้ว  
ชาวกรีกและชาวโรมันโบราณมีปี่ลิ้นคู่ชนิดหนึ่งเรียกว่า “ออโลส” (Aulos) ลําตัวของโอโบ
ยาวประมาณ 25.5 นิ้วเป็นรูปทรงกรวยทําด้วยไม้หรืออีบอไนท์ ส่วนลิ้นคู่นั้นทําจากไม้ 
ที่ลําต้นมีข้อและปล้อง จําพวก กก หรือ อ้อ ที่ขึ้น ในแถบเมดิเตอร์เรเนียน ลิ้นของปี่โอโบ
ได้รับการผลิตอย่างประณีตมาแล้วจากโรงงาน ผู้เล่นส่วนมากนิยมนํามาตกแต่งเพิ่มเติมให้
เหมาะสมกับริมฝีปากของตนเอง โอโบเป็นเครื่องดนตรีที่เล่นยากมาก คนส่วนใหญ่มัก
เข้าใจว่าโอโบต้องใช้ลมเป่ามาก แต่ความจริงแล้วแม้แต่เด็กผู้หญิงก็สามารถเป่าได้สิ่งที่เป็น
อุปสรรคสําคัญอยู่ตรงที่ลิ้นคู่หรือลิ้นแฝด ผู้เล่นต้องสามารถเม้มริมฝีปากและเป่าลมแทรก
ลงไประหว่างลิ้นคู่ทั้งสองที่บอบบางเข้าไปในท่อลม เทคนิคการควบคุมลมให้สมํ่าเสมอเป็น
สิ่งจําเป็นมากจึงต้องฝึกฝนกันเป็นเวลานาน ช่วงเสียงของโอโบกว้างประมาณ 2.5 ช่วงคู่
แปด เริ่มตั้งแต่ B flat ที่ต่ําถัดจากโดกลาง สําเนียงของโอโบไม่สง่าผ่าเผยเหมือนฟลูท มี
ลักษณะแบนๆ คล้ายเสียงออกจมูก เหมาะสําหรับทํานองเศร้าๆ บรรยากาศของธรรมชาติ
และลักษณะของดินแดนทางตะวันออก หน้าที่ที่สําคัญของโอโบอีกอย่างหนึ่งคือ เป็นเครื่อง

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



    36 

 

เทียบเสียงของวงออร์เคสตรา (A Tuning Fork for the Orchestra) ก่อนการบรรเลงเครื่อง
ดนตรีต่างๆ จะต้องเทียบเสียง “ลา” (A) กับโอโบเสยีกอ่น 
    2.2.4 คอร์แองเกลส์ หรือ อิงลิชฮอร์น (Cor Anglais or English Horn) 
ปี่ชนิดนี้มีลําตัวยาวกว่าปี่โอโบ ดังนั้นเพื่อง่ายต่อการเป่าส่วนที่ต่อจากที่เป่ากับลําตัวปี่จึง
ต้องงอโค้งเป็นมุมและเกิดคําว่า “อองเกล (Angle)” ขึ้น ต่อมาคํานี้ได้เพี้ยนไปกลายเป็น 
อองเกลส์ (Anglais) ในภาษาฝร่ังเศส ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า English ส่วนคําว่า “คอร์” 
(Cor) ในภาษาฝร่ังเศส ตรงกับภาษาอังกฤษว่า ฮอร์น (Horn) ปี่ชนิดนี้นอกจากมีช่ือ
ประหลาดแล้วยังมีรูปร่างที่น่าทึ่งอีกด้วยคือส่วนที่ต่อจากที่เป่า (ลิ้นคู่) เป็นท่อลมโลหะโค้ง
งอติดกับลําตัวปี่ ซึ่งปี่โอโบไม่มี ตรงปลายสุดที่เป็นปากลําโพง (Bell) ป่องเป็นกระเปาะ
กลมๆ ซึ่งปี่โอโบมีลําโพงคล้ายปี่คลาริเนท คอร์แองเกลส์ เป็นปี่ตระกูลเดียวกับโอโบแต่มี
ขนาดใหญ่กว่าและมีรูปร่างที่แตกต่างไปจากโอโบ ระดับเสียงตํ่ากว่าโอโบและเวลาเล่น
จะต้องมีสายติดกับลําตัวปี่โยงไปคล้องคอผู้เล่นเพื่อพยุงน้ําหนักของปี่ 
    2.2.5 คลาริเนท (Clarinet) เป็นเครื่องดนตรีที่รู้จักกันแพร่หลายกว่า
เครื่องอื่นๆ ในบรรดาเครื่องลมไม้ด้วยกัน คลาริเนทเป็นเครื่องดนตรีที่ใช้ในวงดนตรีเกือบ
ทุกประเภท และเป็นเครื่องดนตรีที่สําคัญในวงออร์เคสตรา วงโยธวาทิต และวงแจ๊ส  
ปี่คลาริเนททําด้วยไม้หรืออีบอไนท์เช่นเดียวกับปี่โอโบ มีรูปร่างคล้ายโอโบมาก ความ
แตกต่างอยู่ที่มีลิ้นเดียว คลาริเนทยาวกว่าโอโบเล็กน้อย รูปทรงของท่อลมเป็นทรงกระบอก 
ปากลําโพงบานเป็นทรงระฆัง ความยาวทั้งสิ้นประมาณ 26 นิ้ว คลาริเนทมีเสียงกว้างที่สุด
ในบรรดาเครื่องลมไม้ ปี่ชนิดนี้แตกต่างกับฟลูทในเรื่องคุณสมบัติของเสียง เสียงของฟลูท 
จากเสียงตํ่าไปเสียงสูงไม่ค่อยแตกต่างกันเท่าใด แต่เสียงของคลาริเนทแตกต่างกันมากจน
สังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน คลาริเนทให้เสียงสูงสดใสร่าเริง คม ชัดเจน มีความคล่องตัวใน
การบรรเลงสูง เวลาเป่าผู้เป่าจะเม้มริมฝีปากให้ลิ้นของปี่แตะอยู่บนริมฝีปากล่าง ส่วนริม
ฝีปากบนผู้เป่าจะทําให้เกิดคุณสมบัติของเสียงตลอดจนความดังหรือเบาให้แตกต่างกันโดย
การให้ลิ้นของปี่เข้าไปอยู่ในปากมากหรือน้อยและการเม้มริมฝีปากล่างกดกับลิ้นปี่ 
หนัก–เบาเพียงใดในวงโยธวาทิต ปี่คลาริเนทถือเป็นเครื่องดนตรีที่สําคัญและได้รับสมญาว่า
เป็นไวโอลินของวงโยธวาทิต ปี่คลาริเนทมีหลายขนาด แต่ที่นิยมใช้โดยทั่วไปในปัจจุบันมี บี
แฟลตคลาริเนทและอีแฟลตคลาริเนท 
    2.2.6 เบสคลาริเนท (Bass Clarinet) เป็นปี่คลาริเนทขนาดใหญ่ มี
ช่วงเสียงตํ่ากว่าคลาริเนทธรรมดา 1 ช่วงคู่แปด ลําตัวยาวกว่าคลาริเนท ส่วนปากลําโพง 
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ทําด้วยโลหะและงอนขึ้น ส่วนที่เป่างอโค้งทํามุมกับตัวปี่ วัตถุประสงค์ของการประดิษฐ์เบส
คลาริเนทขึ้นเพื่อให้มีเสียงของเครื่องดนตรใีนตระกูลคลาริเนทครบทุกเสียง 
    2.2.7 บาสซูน (Bassoon) เป็นปี่ขนาดใหญใ่ช้ลิ้นคู่เช่นเดียวกับโอโบ 
รูปร่างของบาสซูนค่อนข้างจะประหลาดกว่าปี่ชนิดอื่นๆ ได้รับฉายาว่าเป็น “ตัวตลกของ 
วงออร์เคสตรา” (The Clown of the Orchestra) ทั้งนี้เพราะเวลาบรรเลงเสียงสั้นๆ ห้วนๆ 
(Staccato) อย่างเร็วๆ จะมีเสียงดัง ปูดปู๊ด คล้ายลักษณะท่าทางของตัวตลกที่มี 
อากัปกริยากระโดดเต้นหยองๆ ในโรงละครสัตว์ เนื่องจากความใหญโ่ตของท่อลม ซึ่งมี
ความยาวถึง 109 นิ้ว แต่เพื่อไม่ให้ยาวเกะกะ จึงใช้วิธีทบท่อลมให้เหลือความยาวประมาณ 
4 ฟุตเศษ บาสซูนมีน้ําหนักมากจึงต้องมีสายคล้องไหล่เพื่อช่วยพยุงน้ําหนักเรียกว่า Strap 
เพื่อให้มือทั้งสองของผู้เล่นขยับไปกดแป้นนิ้วต่างๆ ได้สะดวก เสียงของบาสซูนตํ่านุ่มลึก  
ถือเป็นแนวเบสของกลุ่มเครื่องลมไม้ นอกจากนี้แล้วยังสามารถเล่นทํานองเดียวได้อย่าง
ไพเราะอีกด้วย 
    2.2.8 คอนทราบาสซูนหรือดับเบิลบาสซูน (Contra Bassoon or 
Double Bassoon) คอนทราบาสซูน ประดิษฐ์ขึ้นครั้งแรกโดยชาวอังกฤษสองคนช่ือ สโตน
และมอร์ตัน (Stone & Morton) ต่อมา เฮคเคล (Heckel) ได้ปรับปรุงโดยติดกลไกของแป้น
นิ้วต่างๆ ให้สมบูรณ์ และนํามาใช้จนถึงทุกวันนี้ คอนทราบาสซูนเป็นปี่ที่ใหญ่กว่าปี่บาสซูน
ประมาณเท่าตัว คือ มีความยาวของท่อลมทั้งหมดถึง 18 ฟุต 4 นิ้ว หรือ 220 นิ้ว พับเป็นสี่
ท่อน แต่ละท่อนเช่ือมต่อด้วย Butt และข้อต่อรูปตัว U ที่ปลายท่อนสุดท้ายจะต่อกับลําโพง
โลหะที่คว่ําลงในแนวดิ่งแต่คอนทราบาสซูนอีกชนิดหนึ่งลําโพงหงายขึ้นในแนวดิ่ง ให้เสียง
ตํ่ากว่าบาสซูนลงไปอีก 1 ช่วงคู่แปด เสียงจะนุ่มไม่แข็งกร้าวเหมือนบาสซูน แต่ถ้าบรรเลง
เสียงตํ่าอย่างช้าๆ ในวงออร์เคสตรา ขณะที่เครื่องดนตรีอื่นๆ เล่นอย่างเบาๆ จะสร้าง
ภาพพจน์คล้ายมีงูใหญ่เลื้อยออกมาจากที่มืด โอกาสที่ใช้ในการบรรเลงมไีม่มากนัก ทั้งนี้ก็
ขึ้นอยู่กับบทเพลงนั้นๆ 
    2.2.9 แซกโซโฟน (Saxophone) มีลักษณะก้ํากึ่งระหว่างเครื่องลม
ทองเหลืองและเครื่องลมไม้ มีอายุน้อยเมื่อเทียบกับเครือ่งดนตรีชนิดอื่นๆ ประดิษฐ์เมื่อ 
คริสตศักราช 1840 ที่นครปารีส ประเทศฝร่ังเศส โดย อดอล์ฟ แซกเป็นผู้ผลิต ในขณะนั้น
ได้มีหัวหน้าวงโยธวาทิตมาจ้างให้เขาผลิตเครื่องดนตรีชนิดใดก็ได้ซึ่งสามารถเล่นเสียงให้ดัง  
เพื่อใช้ในวงโยธวาทิต (Military Band) และต้องการให้เครื่องดนตรีชนิดใหม่นี้เป็น 
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เครื่องลมไม้ เขาจึงนําเอาเครื่องดนตรีประเภทเครื่องทองเหลืองชนิดหนึ่งซึ่งล้าสมัยแล้ว
เรียกว่าแตรออพิคเลียด (Ophiclede) มาถอดที่เป่าอันเดิมออก แล้วเอาที่เป่าของคลาริเนท
มาใส่แทนจากนั้นเขาได้แก้กลไกของกระเดื่องต่างๆ และปรับปรุงจนสามารถใช้งานได้  
แซกโซโฟนจึงได้กําเนิดขึ้นมาเป็นช้ินแรกของโลก ในอดีตแซกโซโฟนมีฉายาว่าคลาริเนท 
ทองเหลืองเพราะสามารถเล่นได้อย่างคล่องแคล่ว ปราดเปรียวเหมือนคลาริเนท ในวง 
ออร์เคสตราไม่นิยมใช้แซกโซโฟนเพราะบทบรรเลงที่ใช้สําหรับวงออร์เคสตราส่วนใหญ่ 
เกิดก่อนแซกโซโฟน ในปัจจุบันแซกโซโฟนได้รับความนิยมสูงสุด (ดังจะเห็นได้จากศิลปิน
ชาวต่างประเทศได้นํามาแสดงในเมืองไทยหลายครั้ง และมีการจัดอันดับผู้ที่มี
ความสามารถในการเล่นแซกโซโฟนของโลกด้วย เช่น Kenny G, Grover Washington, Jr., 
Sadao Watanabe) เป็นเครือ่งเป่าที่มีบทบาทมากทั้งในวงโยธวาทิต วงแจ๊ส วงคอมโบ 
ตลอดจนวงดนตรีสมัยใหม่ แซกโซโฟนที่นิยมใช้ในปัจจุบันมี 4 ขนาด คือ บีแฟลตโซปราโน
แซกโซโฟน อีแฟลตอัลโตแซกโซโฟน บีแฟลตเทเนอร์แซกโซโฟน และอีแฟลตบารโิทน 
แซกโซโฟน 
   2.3 กลุ่มเครื่องลมทองเหลือง (Brass Instruments) เครื่องดนตรใีนกลุ่ม
เครื่องลมทองเหลืองนี้เรียกรวมๆ ว่ากลุ่มแตร ส่วนประกอบที่สําคัญของเครื่องดนตรี 
กลุ่มนี้ คือ ท่อลมทําด้วยโลหะขนาดต่างๆ กัน การเกิดเสียงเกิดจากการเป่าลมให้เกิดการ
สั่นสะเทือนที่ริมฝีปากของผู้เล่นผ่านเข้าไปในปากเป่า (Mouth Piece) การเป่าเครื่องลม
ทองเหลืองจึงขึ้นอยู่กับริมฝีปากเป็นสําคัญเครื่องดนตรีในกลุ่มเครื่องลมทองเหลืองที่ใช้อยู่
ในปัจจุบันมีดังนี้ 
    2.3.1 เฟรนช์ฮอร์น (French Horn) ปัจจุบันเรียกว่า “ฮอร์น” ต้นกําเนิด
ของฮอร์นคือเขาสัตว์ ฮอร์นที่เก่าแก่ที่สุดคือ โชฟาร์ (Shofar) ของชาวฮิบรู ทําด้วยเขาแกะ 
เฟรนช์ฮอร์นเป็นแตรที่มีช่วงเสียงกว้างถึง 3 ช่วงคู่แปดครึ่ง มีท่อยาวประมาณ 12–15 ฟุต 
แต่นํามาขดเป็นวงโค้งไปมาเพื่อให้สะดวกแก่ผู้เป่าจนเหลือความยาวจากปากเป่าถึงปาก
ลําโพงเพียง 20 นิ้ว ลักษณะของท่อลมจากกําพวดถึงปากลําโพงเป็นรูปทรงกรวย มี
กําพวดแบบรูปกรวย ตรงกลางติดลูกสูบเพื่อให้สามารถเล่นบันไดเสียงแบบโครมาติกได้
อย่างสมบูรณ์ เนื่องจากท่อลมมีขนาดยาวมาก การบังคับริมฝีปากในการเป่าจึงเป็นเรื่อง
ยาก โดยเฉพาะเสียงที่สูงมากและตํ่ามากนั้นจะเล่นยาก เสียงของเฟรนช์ฮอร์นสดใส สง่า 
จัดว่าเป็นพระเอกในบรรดาเครื่องลมทองเหลือง นักแต่งเพลงหลายคนใช้เสียงของ 
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เฟรนซ์ฮอร์นบรรยายความงามของธรรมชาติเช่น ท้องทะเลสีครามอันกว้างใหญไ่พศาล
และหุบเขาที่มีเสียงสะท้อนก้องกลับไปกลับมา 
    2.3.2 ทรัมเปท (Trumpet) ในสมัยโบราณชาวยุโรปถือว่าแตรทรัมเปท
เป็นของคนช้ันสูง ผู้ที่จะมีสิทธิ์เป็นเจ้าของแตรชนิดนี้ได้ ต้องเป็นพระเจ้าแผ่นดินหรือ
เจ้านายช้ันสูงหรือไม่ก็นักรบช้ันแม่ทัพสามัญชนไม่มีสิทธิ์ที่จะเป็นเจ้าของแตรชนิดนี้ 
ทรัมเปทเป็นแตรที่มีท่อลมรูปทรงกระบอกขนาดของท่อลมมีเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ  
3 นิ้ว โค้งงอทบกันเป็นสามทบ ติดลูกสูบเพื่อใช้บังคับเสียง 3 อัน (3 Valve) อยู่ตรงกลาง
ลําตัว ผู้เป่าจะใช้นิ้วมือขวาบังคับลูกสูบทั้งสามโดยการกดลงในแนวตั้ง กําพวด 
(Mouthpiece) ของทรัมเปทเป็นกําพวดรูปถ้วยหรือระฆัง ซึ่งทําให้แตรทรัมเปท สามารถ 
เล่นเสียงสูงได้สดใสแผดกล้าให้ความรู้สึกตื่นเต้นได้ดี แต่ถ้าเล่นเสียงตํ่าจะให้ความนุ่มนวล
ลักษณะคล้ายเสียงกระซิบกระซาบได้ดีเช่นเดียวกัน บางครั้งผู้เป่าต้องการลดเสียง 
ของแตรให้เบาลงทําให้เกิดเสียงที่แปลกหูก็สามารถใช้ “มิวต์” (Mute) ซึ่งเป็นอุปกรณ์ลด
เสียงให้เบาและนุ่มนวลขึ้น สวมเข้าไปในปากลําโพงของแตร ในปัจจุบันทรัมเปทเป็นแตรที่
แพร่หลายและใช้ในวงดนตรีเกือบทุกประเภท 
    2.3.3 คอร์เนท (Cornet) คอร์เนทคือ เครื่องเป่าทองเหลืองที่มี
ลักษณะคล้ายกับทรัมเปท แต่ลําตัวสั้นกว่า มีท่อลมเป็นรูปทรงกรวย กําพวดเป็นรูปถ้วย 
แต่ลึกกว่าของทรัมเปทคุณภาพของเสียง มีความนุ่มนวลกลมกล่อมแต่ความสดใสของเสียง
น้อยกว่าทรัมเปท คอร์เนทถูกนํามาใช้ในวงออร์เคสตราครั้งแรกประมาณ ค.ศ. 1829 ใน
การแสดงโอเปร่าของ Rossini เรื่อง William Tell ในปัจจุบันคอร์เนทเป็นเครื่องดนตรีสําคัญ
สําหรับวงโยธวาทิตและแตรวง 
    2.3.4 ฟลูเกิลฮอร์น (Flugelhorn) เป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่า
ทองเหลืองเช่นเดียวกับทรัมเปท มีลักษณะคล้ายกับแตรบิวเกิล ท่อลมกลวงเป็นรูปกรวย
ปลายบานเป็นลําโพงรูปร่างค่อนข้างจะใหญ่กว่าคอร์เนท ลักษณะของเสียงจะคล้ายกับ
ฮอร์น แต่มีความห้าวมากกว่าฮอร์น 
    2.3.5 ทรอมโบน (Trombone) เป็นแตรซึ่งใช้มาตั้งแต่คริสต์ศตวรรษ 
ที่ 15 ในพิธีศาสนาและพิธียุรยาตราร่วมกับแตรโบราณ ทรอมโบนประกอบด้วยท่อลมสวม
ซ้อนเลื่อนเข้า–ออกได ้(Telescopic Slide) ขนาดยาวโค้งได้สองทบ สองในสามของท่อลมนี้
เป็นท่อทรงกระบอกเช่นเดียวกับทรัมเปท ส่วนที่เหลือค่อยๆ บานออกเป็นปากลําโพง  
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ส่วนที่เป็นท่อลมทรงกระบอกจะเป็นท่อสองช้ันสวมกันไวใ้นลักษณะรูปตัว U เลื่อนเข้าออก
เพื่อปรับระดับเสียง เมื่อเลื่อนออกจะยาวประมาณ 9 ฟุต แต่เมื่อเลื่อนเข้าจะเหลือเพียง 3 
ฟุตเศษ กําพวดเป็นรูปถ้วย ทรอมโบนมีเสียงทุ้ม ห้าว ไม่สดใส เหมือนทรัมเปท ปัจจุบัน
นิยมใช้แพร่หลายในวงดนตรีชนิดต่างๆ เช่นเดียวกับ ทรัมเปท ประกอบด้วยเทเนอร์
ทรอมโบน (Tenor Trombone) และ เบสทรอมโบน (Bass Trombone) 
    2.3.6 ยูโฟเนียม (Euphonium) ยูโฟเนียม คือเครื่องดนตรีประเภท
เครื่องเป่าทองเหลือง คุณภาพเสียงของยูโฟเนียมจะนุ่มนวล ทุ้มลึก และมีความหนักแน่น
มาก สามารถเล่นในระดับเสียงตํ่าได้ดี บางครั้งนําไปใช้บรรเลงในวงออร์เคสตร้าแทนทูบา 
คําว่ายูโฟเนียมมาจากภาษากรีกหมายถึง “เสียงดี” ลักษณะทั่วไปของยูโฟเนียมเหมือนกับ
เครื่องลมทองเหลืองทั่วไปคือมีลูกสูบ 3–4 อัน มีกําพวดเป็นรูปถ้วย ท่อลมกลวงบานปลาย
เป็นลําโพง จัดว่ามีระดับเสียงสูงสุดในตระกูลทูบา 
    2.3.7 ทูบา (Tuba) เป็นเครื่องดนตรีตระกูลแซกฮอร์น ซึ่ง  
อดอล์ฟ แซก ได้ประดิษฐ์ขึ้นเมื่อปี ค.ศ. 1845 แตรตระกูลแซกฮอร์นมีหลายขนาดเรียกช่ือ
ต่างๆกันตามขนาดเช่น บาริโทน ยูโฟเนียม การผลิตให้มีหลายขนาดก็เพื่อจะให้มีแตร 
หลายๆ ระดับเสียง เพื่อใช้ในวงแตรวงและวงโยธวาทิตส่วนที่ใช้ในวงออร์เคสตราซึ่งมีมา 
แต่เดิม และนิยมใช้มากที่สุดคือทูบา ทูบามีท่อลมขนาดใหญ่ และมีความยาวตั้งแต่ 9, 12, 
14, 16 และ 18 ฟุต แล้วแต่ขนาด มีช่วงเสียงกว้าง 3 ช่วงคู่แปดเศษๆ ท่อลมเป็นทรงกรวย 
เช่นเดียวกับฮอร์น กําพวดเป็นรูปถ้วย ส่วนกลางลําตัวติดลูกสูบบังคับเสียง 3 อัน หรือ  
4 อัน เสียงของทูบาตํ่าลึกนุ่มนวลไม่แตกพร่าเสียงตํ่ามากที่สุดเรียกว่า “เพดัล โทน”  
(Pedal Tones) นั้นมีคุณสมบัติเฉพาะตัว ปกติแตรทูบา ทําหน้าที่เป็นแนวเบสให้แก่กลุ่ม
เครื่องลมทองเหลือง 
    2.3.8 ซูซาโฟน (Sousaphone) เป็นเครื่องดนตรีที่ จอร์น ฟิลิป ซูซา  
(John Philip Sousa, 1854–1932) ประดิษฐ์ขึ้นเพื่อใช้แทนทูบาเพื่อให้ง่ายแก่การเดินสนาม 
โดยสวมพาดบ่าข้างซ้ายได้ในขณะที่เล่น ลําโพงซึ่งมีขนาดใหญ่สามารถถอดเก็บไวใ้นกล่อง
เพื่อการนําพาไปไหนมาไหนได้ เสียงของซูซาโฟนเป็นแบบเดียวกับทูบา ฉะนั้นจึงใช้แทนกัน
ได้ 
   2.4 กลุ่มเครื่องลิ่มนิ้ว (Keyboard) เครื่องดนตรใีนกลุ่มนี้มักนิยมเรียกทับ
ศัพท์ในภาษาอังกฤษว่า “เครื่องดนตรีประเภทคีย์บอร์ด” ลักษณะเด่นของเครื่องดนตรีที่อยู่
ในกลุ่มนี้คือมีลิ่มนิ้วสําหรับกดเพื่อปรับเปลี่ยนระดับเสียงดนตรี ลิ่มนิ้วสําหรับกดเรียกว่า 
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“คีย์ (Key)” เครื่องดนตรีแต่ละชนิดมีจํานวนคียไ์ม่เท่ากันโดยปกติสีของคีย์เป็นสีขาวกับดํา 
คีย์สีดําโผล่สูงขึ้นมามากกว่าคีย์สีขาว การเกิดเสียงของเครื่องดนตรใีนกลุ่มนี้มีหลาย
ลักษณะเช่นเปียโน ฮาร์ปสิคอร์ด คลาวิคอร์ด เกิดเสียงโดยการกดคีย์ที่ต้องการแล้วคีย์นั้น
จะส่งแรงไปที่กลไกต่างๆ ภายในเครื่องเพื่อที่จะไปทําให้สายโลหะที่ขึงตึงสั่นสะเทือน ทําให้
เกิดเสียงดังขึ้น เครื่องดนตรีประเภทคีย์บอร์ดบางชนิดใช้ลมพ่นไปยังลิ้นโลหะให้สั่นสะเทือน
ทําให้เกิดเสียง ในปัจจุบันนิยมใช้น้อยมาก เช่น ออร์แกน แอกคอร์เดียน สําหรับเมโลเดียน
และเมโลดิกาซึ่งนํามาใช้ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับอนุบาลจนถึง ระดับ
ประถมศึกษานั้น ก็จัดอยู่ในเครื่องดนตรีประเภทคีย์บอร์ดเช่นกัน ในปัจจุบันนี้เครื่องดนตรี
ประเภทคีย์บอร์ดที่เกิดเสียงโดยใช้วงจรอิเล็กทรอนิกส์ ได้รับความนิยมมาก เพราะสามารถ
เลียนแบบเสียงเครื่องดนตรีต่างๆ ได้หลายชนิด ซึ่งได้พัฒนามาจากออร์แกนไฟฟ้าน่ันเอง มี
หลายช่ือแต่ละช่ือมีคุณลักษณะแตกต่างกันไป เช่น เครื่องอิเล็กโทน คือเครื่องดนตรี
ประเภทคีย์บอร์ดที่มีจังหวะในตัว สามารถบรรเลงเพลงต่างๆ ได้ด้วยนักดนตรีเพียงคน
เดียว ในยุคคอมพิวเตอร์เครื่องดนตรีประเภทคีย์บอร์ดได้วิวัฒนาการไปมาก เสียงต่างๆ  
มีมากขึ้นนอกจากเสียงดนตรีแล้วยังมีเสียงเอ็ฟเฟ็คต่างๆ ให้เลือกใช้มาก เสียงต่างๆ เหล่านี้
เป็นเพียงเสียงที่สังเคราะห์ขึ้นมาด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ดังนั้นเครื่องดนตรีประเภทนี้จึง
ถูกเรียกว่า “ซินธิไซเซอร์ (Synthesizer)” 
    2.4.1 เปียโน (Piano) เปียโนเป็นเครื่องคีย์บอร์ดประเภทใช้สายเสียงที่
มีวิวัฒนาการมาจากฮาร์ปสิคอร์ด (Harpsichord) ประดิษฐ์ขึ้นครั้งแรกที่เมืองฟลอเรนซ์ 
ประเทศอิตาลีในต้นศตวรรษที่ 18 เดิมมีช่ือเรียกว่าเปียโนฟอร์เต เพราะทําได้ทั้งเสียงเบา
และเสียงดัง สายเสียงจะถูกตีด้วยค้อนเช่ือมโยงไปที่คีย์กด โดยผ่านเครื่องกลไกซับซ้อนที่
เรียกว่า แอคช่ัน (Action) เปียโน เป็นเครื่องดนตรีที่สามารถเล่นเป็นทํานองเพลงและเป็น
เสียงประสาน หรือเล่นเป็นคอร์ดได้ ในขณะที่เล่นผู้เล่นต้องใช้มือ 2 ข้างเล่นพร้อมกัน 
เปียโนเหมาะสําหรับเป็นเครื่องดนตรีประจําบ้าน สามารถบังคับให้เสียงดังหรือเบาไดโ้ดย
การเหยียบเพดัล (Pedal) ด้านล่างของเครื่อง เปียโนมีเพดัล 3 แบบ คือ 
     2.4.1.1 เพดัลประเภทให้เสียงต่อเนื่อง จะอยู่ทางขวาของผู้เล่น  
เมื่อเหยียบเพดัลลง จะทําให้เสียงทุกเสียงที่กดยาวต่อเนื่องกันไป 
     2.4.1.2 เพดัลประเภทเดี่ยว อยู่ตรงกลางระหว่างเท้าเหยียบของผู้
เล่นเมื่อเหยียบเพดัลลง จะทําให้เสียงยาวต่อเนื่องหรือลากยาวได้เสียงเดียวหรือคอร์ดเดียว 
     2.4.1.3 เพดัลแบบอูนาคอร์ดา อยู่ทางซ้ายของผู้เล่น เมื่อเหยียบ 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



    42 

 

เพดัลลงจะช่วยลดเสียงหรือทําให้เสียงเบาลง เปียโนประกอบด้วย 2 ประเภทคือ แกรนด์
เปียโน  (Grand Piano) สายของเปียโนชนิดนี้เรียงสายในแนวนอน และอัพ–ไรท์เปียโน  
(Up–right Piano) สายของเปียโนชนิดนี้เรียงสายในแนวตั้ง เปียโนเป็นเครื่องดนตรีที่มี
ช่วงเสียงกว้างมากถึง 7 ช่วงคู่แปด หรือในบางรุ่นอาจมีถึง 8 ช่วงคู่แปด มีลิ่มทั้งหมด 88 
ลิ่ม 
    2.4.2 ออร์แกน (Organ) เปน็เครื่องดนตรีคีย์บอร์ดประเภทใช้ลมที่มี
ขนาดใหญ่ที่สุด กล่าวกันว่าเป็น “The King of Instruments” เป็นเครื่องดนตรีสําคัญใน
โบสถ ์ใช้บรรเลงประกอบบทเพลงร้องทางศาสนาที่เรียกว่า “เพลงโบสถ์” (Church Music) 
จึงมักเรียกออร์แกนที่อยู่ในโบสถ์ว่าเป็น “ออร์แกนโบสถ์” (Church Organ) เมื่อมีลมเป่า
ผ่านท่อทําให้เกิดเสียงท่อละหนึ่งออร์แกน มีแผงคีย์สําหรับกดด้วยนิ้วมือและแผงคีย์เหยียบ
ด้วยเท้า แผงคีย์ที่กดเล่นด้วยมือเรียกว่า แมนน่วล (Manual) แผงคีย์ที่เหยียบด้วยเท้า
เรียกว่าเพดัล (Pedal) การบังคับกลุ่มท่อต่างๆ ซึ่งจัดไว้เป็นพวกเดียวกัน ทําไดโ้ดยการใช้
ปุ่มกดหรือคันยกขึ้นลงที่เรียกว่า สต็อป (Stops) ออร์แกนขนาดใหญ่จะมีกลุ่มท่อเปลี่ยน
เสียงเรียกว่า ไพพ์ (Pipes) เป็นจํานวนมาก เพื่อใช้สร้างสีสันแห่งเสียงได้หลากหลาย 
ออร์แกนสมัยใหม่ใช้ไฟฟ้าบังคับแทนลม ซึ่งตามแบบดั้งเดิมนั้นลมที่ใช้เกิดจากการอัดลม
ด้วยเท้าของผู้เล่นหรือไม่ก็มีผู้ช่วยอัดลมแทนให้ 
    2.4.3 ฮาร์ปสิคอร์ด (Harpsichord) เป็นเครื่องดนตรีที่เก่าแกใ่ช้กันมาก 
ในศตวรรษที่ 16, 17 และ 18 เกิดก่อนเปียโน สายภายในตัวเครื่องจะถูกเกี่ยวด้วยไม้ดีด
ขณะที่เรากดคีย์ลงไป (ตรงกันข้ามกับเปียโน) ฮาร์ปสิคอร์ดไม่สามารถเล่นให้เกิดเสียง 
ดัง–เบาได้เหมือนเปียโน อย่างไรก็ตามก็มักจะมีคีย์บอร์ดสองแผง คือแผงหนึ่งจะให้เสียงดัง 
อีกแผงหนึ่งจะให้เสียงเบา 
    2.4.4 คลาวิคอร์ด (Clavichord) เป็นเครื่องดนตรีคีย์บอร์ดในยุคแรกๆ  
เกิดเสียงได้จากการดีดโดยมีสายเสียงที่ขึงไปตามส่วนรูปของกล่องไม้ ส่วนปลายสุดของคีย์
จะมีกลไกการงัดหรือแตะของลิ่มทองเหลืองเล็กๆ เมื่อผู้เล่นกดคีย์ลงไปลิ่มทองเหลืองนี้ก็
จะยกขึ้นและตไีปที่สายเสียงเพื่อทําให้เกิดเสียง คลาวิคอร์ดเป็นเครื่องดนตรีประเภท
คีย์บอร์ดประเภทแรกที่สามารถเล่นได้ทั้งเบาและดังโดยเปลี่ยนแปลงน้ําหนักการกดคีย์ 
เสียงที่ได้จากคลาวิคอร์ดนี้มีความไพเราะและนุ่มนวล 
    2.4.5 แอกคอร์เดียน (Accordion) เป็นเครื่องดนตรีประเภทลิ่มนิ้ว
เช่นเดียวกับเปียโน เสียงของแอกคอร์เดียนเกิดจากการสั่นสะเทือนของลิ้นทองเหลือง 
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เล็กๆ ภายในตัวเครื่องอันเนื่องมาจากการผ่านเข้า–ออกของลมซึ่งต้องใช้แรงของผู้เล่นสูบ
เข้า–ออก แอกคอร์เดียนมีหลายขนาด เช่น ขนาด 25 ลิ่มนิ้ว 12 เบส ขนาด 37 ลิ่มนิ้ว 80 
เบส และขนาดใหญ่ซึ่งนิยมใช้เล่นโดยทั่วไปจะมี 41 ลิ่มนิ้ว 120 เบส และยังมีปุ่มปรับเสียง
เปลี่ยนระดับเสียงติดอยู่ทางด้านขวาอีกหลายปุ่ม ทางด้านซ้ายอาจมีช่องปรับความดัง–เบา 
ซึ่งเปิด–ปิด ได้อีก 3–4 ช่อง ปุ่มปรับระดับเสียงจะเป็นปุ่มเสียงตํ่า (Low Reed)  
แอกคอร์เดียนนิยมใช้กับวงดนตรีขนาดเล็กเช่น วงดนตรีประจําหมู่บ้าน วงดนตรีลูกทุ่ง วง
คอมโบ วงโฟล์คซอง เป็นต้น 
   2.5. กลุ่มเครื่องตีประกอบจังหวะ (Percussion Instruments) เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องตีประกอบจังหวะ ได้แก่ เครื่องดนตรีที่เกิดเสียงดังขึ้นจากการตีกระทบ  
การสั่น การเขย่าหรือการเคาะ การตีอาจใช้ไม้ตีหรือใช้สิ่งหนึ่งกระทบเข้ากับอีกสิ่งหนึ่งเพื่อ
ทําให้เกิดเสียง เครื่องตีประกอบจังหวะทําด้วยวัสดุของแข็งหลายชนิด เช่น โลหะ ไม้ หรือ 
แผ่นหนังขึงให้ตึง 
    2.5.1 กลองใหญ่ (Bass Drum) มี 2 หน้าขึงด้วยหนังกลอง กลองใหญ่
ที่ใช้ในวงออร์เคสตรา จะมีขนาดใหญ่กว่า 32 นิ้ว ถ้าใช้ในวงโยธวาทิตจะมีขนาดตั้งแต่  
24–32 นิ้ว ตีด้วยไม้ตี ปลายไม้ข้างหนึ่งทําเป็นปมไว้สําหรับใช้ตีกระทบกับหนังกลอง ปมนั้น
อาจจะหุ้มด้วยสักหลาด ไม้ก็อก ผ้านวม หรือฟองน้ํา เสียงกลองใหญ่ตีเน้นย้ําจังหวะเพื่อให้
เกิดความหนักแน่นหรืออาจจะใช้รัวเพื่อให้เกิดความตื่นเต้น รัวเพื่อสร้างจุดสนใจในบท
เพลงเพิ่มขึ้นก็ได้ เสียงที่เกิดจากการตีกลองใหญ่จะไม่ตรงกับระดับเสียงที่กําหนดไว้ทางตัว
โน้ต 
    2.5.2 กลองเล็ก (Snare Drum, Side Drum) มี 2 หน้า ขึงด้วยหนัง
กลองลักษณะเฉพาะก็คือหน้ากลองด้านล่างขึงคาดไว้ด้วยสายสะแนร์ที่ทําด้วยเอ็นสัตว์  
ในปัจจุบันสายสะแนร์มีทั้งที่ทําด้วยไนล่อนและทําด้วยเส้นลวดโลหะ กลองเล็กมีช่ือเรียก
หลายช่ือ เช่น Snare Drum มีขาตั้งรองรับตัวกลอง ใช้เป็นส่วนหนึ่งของกลองชุดหรือ
นํามาใช้บรรเลงประกอบจังหวะสําหรับวงออร์เคสตราหรือวงดนตรีอื่นๆ ที่นั่งบรรเลง 
สําหรับวงโยธวาทิตและแตรวงมีตัวยึดกลองทําด้วยโลหะคล้องยึดไว้กับลําตัวด้านหน้าของ
ผู้ตีกลอง 
    2.5.3 กลองทิมปานี (Timpani) กลองทิมปานีเป็นกลองที่มีลักษณะ
เหมือนกระทะหรือกาต้มน้ําจึงมีช่ือหนึ่งว่า Kettle drum ตัวกลองทําด้วยโลหะทองแดง
ตั้งอยู่บนขาหยั่งกลองทิมปานีมีระดับเสียงแน่นอนเทียบเท่ากับเสียงเบส มีเท้าเหยียบเพื่อ
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เปลี่ยนระดับเสียงตามที่ต้องการ ในการบรรเลงต้องใช้อย่างน้อย 2 ใบ จึงมีรูปพหูพจน์อยู่
เสมอคือ “Timpani” ถ้าเป็นเอกพจน์หรือกลองลูกเดียวเรียกว่า “Timpano” เสียงของกลอง
ทิมปานีแสดงอํานาจความยิ่งใหญ่ตื่นเต้นเร้าใจ ที่นิยมมี 4 ขนาด คือ 20 นิ้ว 23 นิ้ว 26 นิ้ว
และ 29 นิ้ว กลองแต่ละใบจะมีช่วงห่างของเสียงอยู่ราวคู่ 5 เพอร์เฟค (Perfect) และถ้า
ต้องการจะให้มีเสียงที่ดีควรจัดให้เสียงอยู่ช่วงกลาง 
    2.5.4 กลองชุด (Drum Set) คือกลองที่ประกอบด้วยกลองใหญ่  
กลองสะแนร์ ฉาบ 1 หรือ 2 ใบ กลองทอม 2 หรือ 3 ลูก ไฮแฮท 1 คู่ พร้อมทั้งยังเพิ่มเครื่อง
กระทบจังหวะอื่นๆ ประกอบเข้าด้วยกันเป็นพิเศษอีก เช่น คาวเบลส์ เป็นต้น 
    2.5.5 กลองคองก้า (Conga) กลองคองก้ามีรูปทรงต่างๆ กัน 
โดยปกติมีความสูงประมาณ 30 นิ้วเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 11 นิ้ว ตัวกลองทําด้วยไม้ 
อาจใช้ท่อนไม้นํามาขุดให้กลวง หรือใช้แผ่นไม้ตัดให้เป็นรูปทรง ตัวกลองคาดแผ่นโลหะไว้
รอบตัวกลองติดยึดด้วยหมุดโลหะ กลองคองก้าเป็นกลองหน้าเดียว ขึงด้วยหนังสัตว์  
มีหลายขนาดต่างระดับเสียงกัน จะใช้ 3–5 ใบ หรือมากกว่านั้นก็ได้ ปกตใิช้อย่างน้อย 2 ใบ
ตีสอดสลับกันตามลีลาจังหวะของบทเพลง ตีด้วยปลายนิ้วและฝ่ามือเช่นเดียวกับการตี
กลองบองโก 
    2.5.6 กลองบองโก (Bongos) กลองบองโกเป็นกลองคู่ที่ต้องมี 2 ลูก
เสมอเล็ก 1 ลูก ใหญ่ 1 ลูก ระดับเสียงของกลอง 2 ลูกตั้งให้ห่างกันในระยะคู่ 4 หรือคู่ 5 
โดยประมาณหนังกลองบองโกตั้งตึงกว่ากลองคองก้า กลองบองโกทั้งสองลูกติดตั้งกับ
อุปกรณ์ยึดติดให้อยู่คู่กันขณะที่ตีกลองผู้ตีต้องหนีบกลองทั้ง 2 ใบ ให้อยู่ระหว่างขาทั้ง 2 
ข้างด้วยหัวเข่าหรือวางตั้งไว้บนขาตั้งโลหะก็ได้ กลองบองโกจะต้องตีด้วยปลายนิ้วมือและ
ฝ่ามือเช่นเดียวกับกลองคองก้า 
    2.5.7 แทมบูรีน (Tambourine) เป็นเครื่องตีประกอบจังหวะที่ทําขึ้น
ด้วยขอบกลมเหมือนขอบกลองขนาดเล็กประมาณ 10 นิ้ว ขอบอาจจะทําด้วยไม้ พลาสติก 
หรือโลหะรอบๆ ขอบติดด้วยแผ่นโลหะประกบกัน 2 แผ่นหรือติดด้วยลูกกะพรวนเป็นระยะ 
ใช้ตีกระทบกับฝ่ามือหรือสั่นเขย่าให้เกิดเสียงดังกรุ๋งกริ๋งเพื่อประกอบจังหวะ แทมบูรีนบาง
ชนิดขึงด้วยหนัง 1 ด้านใช้ฝ่ามือตีที่หนังได้ 
    2.5.8 คาวเบลส์ (Cowbells) พัฒนามาจากกระดิ่งผูกคอวัว นํามาทั้ง
รูปร่างและช่ือรูปทรงคล้ายกับระฆังมากกว่ากระดิ่ง ตีด้วยไม้กลอง คาวเบลสใ์ช้มากใน
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ดนตรีละตินอเมริกัน ดนตรีประกอบการเต้นลีลาศหรือเพลงลูกทุ่งของไทย คาวเบลส์ยังใช้
เป็นอุปกรณ์ส่วนหนึ่งของกลองชุดอีกด้วย 
    2.5.9 ระฆังราว (Tubular Bells) ในภาษาอังกฤษเรียกระฆังราวว่า 
“Orchestral Bells” และ “Chimes” เครื่องดนตรีชนิดนี้ประดิษฐ์ขึ้นเพื่อเลียนเสียงระฆัง 
จริงๆ ทําด้วยท่อโลหะแขวนเรียงตามลําดับเสียงตํ่าไปยังเสียงสูง ท่อโลหะที่มีขนาดสั้นจะ
เป็นเสียงสูงส่วนท่อยาวจะเป็นเสียงตํ่า แขวนกับโครงโลหะในแนวดิ่ง ใช้ไม้ตีที่ปลายท่อด้าน
หัวจะเกิดเป็นเสียงเหมือนเสียงระฆัง 
    2.5.10 มาริมบา (Marimba) เป็นเครื่องตีประกอบจังหวะที่มีระดับ
เสียงแน่นอนเป็นระนาดของดนตรีตะวันตก ลักษณะทั่วๆ ไปเหมือนกับไซโลโฟนหรือ 
ไวบราโฟน เป็นระนาดไม้ขนาดใหญ่ ลูกระนาดทําด้วยไม้ที่มีช่ือว่า “โรสวู้ด” ใต้ลูกระนาดมี
ท่อโลหะติดอยู่เพื่อเป็นตัวขยายเสียง 
    2.5.11 ไซโลโฟน (Xylophone) เป็นเครื่องตีประกอบจังหวะที่มีระดับ
เสียงแน่นอนเป็นระนาดไม้ขนาดเล็กของดนตรีตะวันตกลักษณะทั่วไปคล้ายกับมาริมบา
หรือไวบราโฟนลูกระนาดทําด้วยไม้เนื้อแข็งจัดเรียงลําดับเสียงตามบันไดเสียงโครมาติก 
(Chromatic) เช่นเดียวกับเปียโนหรือออร์แกน มีช่วงเสียงกว้างประมาณ 3–4 ช่วงคู่แปด ใต้
ลูกระนาดมีท่อโลหะติดอยู่เพื่อเป็นตัวขยายเสียง 
    2.5.12 ไวบราโฟน (Vibraphone) เป็นเครื่องตีประกอบจังหวะที่มี
ระดับเสียงแน่นอน เป็นระนาดโลหะของดนตรีตะวันตก ลักษณะทั่วไปคล้ายกับมาริมบา
หรือไซโลโฟนเป็นระนาดขนาดใหญ่ ลูกระนาดทําด้วยโลหะ ใต้ลูกระนาดมีท่อโลหะเพื่อเป็น
ตัวขยายเสียงมีแกนใบพัดเล็กๆ ประจําอยู่แต่ละท่อใช้ระบบมอเตอร์หมุนใบพัด ทําให้เกิด
เอ็ฟเฟ็ค (Sound Effect) เสียงสั่นรัวได้ 
    2.5.13 ฉาบ (Cymbals) มีหลายลักษณะบางชนิดใช้ตีเป็นคูใ่ห้เกิดเสียง 
ผู้ตีต้องสอดมือเข้าไปที่หูร้อยฉาบซึ่งทําด้วยสายหนัง แบฝ่ามือประกบแนบกับฝาฉาบตรง
ส่วนนูนกลางฉาบแล้วตีกระทบฝาฉาบด้วยมือทั้งสองข้าง ฉาบบางชนิดใช้เพียงข้างเดียว ตี
ด้วยไม้ตี ฉาบประเภทนี้ต้องติดตั้งบนขาตั้งเช่น ฉาบสําหรับกลองชุด ฉาบมีหลายขนาด 
เส้นผ่าศูนย์กลางมากก็จะทําให้เกิดเสียงดัง และความก้องกังวานมากขึ้นด้วย 
    2.5.14 ไทรแองเกิล หรือกิ่ง (Triangle) ทําด้วยแท่งโลหะดัดให้เป็นรูป
สามเหลี่ยม ปลายข้างหนึ่งเปิด แท่งโลหะมีขนาดเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 1 เซนติเมตร 
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เพื่อให้เสียงดังกังวาน ต้องแขวนกิ่งไว้กับเชือกแล้วตีกระทบด้วยแท่งโลหะ กิ่งมีเสียงแจ่มใส
มีชีวิตชีวา 
    2.5.15 มาราคัส (Maracas) เดิมทําด้วยผลน้ําเต้าแก่จัดทําให้แห้ง 
ภายในบรรจุด้วยเมล็ดน้ําเต้า เมล็ดถั่วต่างๆ ต่อด้ามไว้สําหรับถือ เวลาเล่นใช้เขย่าเพื่อให้
เกิดเสียงดังซ่าๆ จะเขย่าด้วยมือทั้งสองข้างให้ดังสลับกัน ในปัจจุบันทําด้วยไม้และมักใช้
ประกอบในเพลงประเภทลูกกรุงของไทย หรือเพลงในกลุ่มอเมริกาใต้ 
    2.5.16 คาบาซา (Cabaza) เดิมทําด้วยผลน้ําเต้าหรือผลบวบแห้ง 
ภายนอกรอบๆ หุ้มด้วยลูกประคําร้อยเชือกมีด้ามถือหรือไม่มีก็ได้ เกิดเสียงโดยการหมุน 
สั่น เขย่า ถู เพื่อให้ลูกประคําเคลื่อนที่เสียดสีกับผิวของผลน้ําเต้าหรือผลบวบทําให้เกิดเสียง
ดังขึ้น เสียงของคาบาซา ฟังคล้ายกับเสียงของมาราคัส ปัจจุบันคาบาซาทําด้วยไม้ประกอบ
โลหะเป็นทรงกระบอกมีด้ามจับ ผิวของทรงกระบอกห่อหุ้มด้วยแผ่นโลหะทําผิวให้ขรุขระ 
ลูกประคําทําด้วยโลหะร้อยติดกัน 
 กล่าวโดยสรุปแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรี
สากลเบื้องต้น สาระดนตรี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นี้ นอกจากจะสามารถนําไปใช้ในการ
จัดการเรียนรูใ้นช้ันเรียนได้แล้วนักเรียนยังสามารถนําไปศึกษาด้วยตนเองได้มีทั้งภาพ  

เสียง และประกอบด้วยเนื้อหาที่สมบูรณ์ครบถ้วนจะสร้างความพึงพอใจให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากเรียนมีความสุขกับการเรียนทําให้ผู้เรียนมีความรู้มีความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น
ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น    

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมิเดีย 

 1. ความหมายของบทเรียน 

  คําว่า “บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน” ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Computer-Assisted Instruction” ซึ่งราชบัณฑิตยสถาน ได้กําหนดศัพท์บัญญัติเป็น
ภาษาไทยว่า “บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน” หรือ “ซีเอไอ” บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมัลติมีเดีย เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ชนิดหนึ่งที่ประกอบด้วยระบบการเรียนการสอน เนื้อหาสาระวิชา สื่อ และกิจกรรมต่างๆ  
ที่จําเป็นในระบบการเรียนการสอนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (Information and Communication Technology : ICT) เป็นเครื่องมือสําคัญ
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ในการเรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2551, หน้า 1) มีผู้ให้ความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลายท่าน ดังนี้ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2551, หน้า 2–3) โปรแกรม
บทเรียน (Computer Courseware) นี้มีกลุ่มคําที่มีความหมายคล้ายกันหลายคํา เช่น 
Computer Assisted Education, Computer Assisted Learning, Computer Aided Teaching, 
Computer Aided Instruction, Computer Administration, Computer Based Instruction, 
Computer Assisted Teaching หมายถึง “การนําเนื้อหาวิชา ลําดับวิธีการสอน มาบันทึกใน
โปรแกรมเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์” สําหรับผู้เรียนใช้เพื่อการสอน โดยผู้เรียนไดโ้ต้ตอบกับ
บทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอร์ ไม่ต้องอาศัยผู้สอนมาร่วมในกิจกรรมโดยตรงหรือบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย หมายความถึงคําสั่งหรือซอฟต์แวร์ที่ใช้กับคอมพิวเตอร์ 
มาช่วยในการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาต่างๆ เช่น สังคมศึกษา วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ ศิลปะ และภาษาไทย เป็นต้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
เปรียบเสมือน สื่อ หรือระบบสื่อเพื่อการเรียนการสอนที่สามารถซ่อนคําตอบ และค้นหา
คําตอบได้ดีว่าระบบสื่ออื่นๆ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 7) ไดใ้ห้ความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสื่อประสม ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก 
แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์
ความรู้ในลักษณะใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด โดยที่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย จะนําเสนอเนื้อหาทีละหน้าจอภาพ โดยเนื้อหาความรูใ้น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย จะได้รับการถ่ายทอดในลักษณะที่แตกต่างกัน
ออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติและโครงสร้างเนื้อหา 
  บูรณะ สมชัย (2542, หน้า 14) ให้ความหมายว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมัลติมีเดีย ช่วยครูสอนเหมือนแผ่นใส (Transparent) สไลด์ (Slide) หรือวีดิทัศน์ (Video) 
ที่ใช้ประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายในเวลาอันจํากัด และตรงตามจุดประสงค์ของ
บทเรียนนั้นๆ แต่เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ทําหน้าที่ได้ครบทุกสื่อ
ในเวลาเดียวกัน และควบคุมนําเสนอได้ด้วยตัวของมันจึงเรียกว่า “สื่ออเนกทัศน์” หรือ 
“มัลติมีเดีย” (Multimedia) ทําให้ประหยัดและมีประสิทธิภาพมากกว่า 
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  กรมวิชาการ (2545, หน้า 1) ให้ความหมายว่า เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้นเพื่อนําไปช่วยการสอน โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอนนั้น
ไดใ้ช้สื่อหรือวิธีการอื่นๆ เปน็หลักอยู่แล้ว เช่น มีครูสอนในห้องเรียนเป็นหลักอยู่แล้ว 
ครูอาจนําสื่อนี้มาช่วยเสริมการเรียนรู้เพื่อทบทวนเนื้อหาหรือศึกษาเนื้อหาใหม่ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2548, หน้า 203) ไดใ้ห้ความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ว่าเป็นการนําคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการสอน เพื่อให้
มีการโต้ตอบกันได้ในระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ รวมถึงการตอบสนองต่อข้อมูล
ที่ผู้เรียนป้อนเข้าไปได้ในทันทีซึ่งเป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน 
  ยืน ภู่วรวรรณ (2531, หน้า 120-129) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้นําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ 
คอมพิวเตอร์จะช่วยนําบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสม
สําหรับ นักเรียน แต่ละคน 
  พวงเพชร วัชรรัตนพงค์ (2526, หน้า 16) ได้กล่าวไว้ว่า คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน คือการนําเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรู้
เนื้อหา บทเรียน และฝึกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร์ แทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชา  
บางบทเรียนการเรียนการสอนกับคอมพิวเตอร์จะถูกดําเนินไปเป็นระบบ คอมพิวเตอร์จะ
สามารถช้ีที่ผิดของนักเรียนได้ เมื่อนักเรียนกระทําผิดขั้นตอนและคอมพิวเตอร์ช่วยการ
เรียนการสอนยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนองความแตกต่างของความสามารถระหว่างบุคคล
ของนักเรียนได้อีกด้วย 
  กล่าวโดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียน 
ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ที่มีระบบการเรียนการสอน เนื้อหาสาระวิชา สื่อ และกิจกรรม
ต่างๆ ที่จําเป็นในระบบการเรียนการสอนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และหรือเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการเรียนสามารถทบทวนบทเรียนโดยไม่จํากัด
เวลาและสถานที่ ขอเพียงแต่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ก็สามารถทบทวนบทเรียนได้ 
 

 2. พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2551, หน้า 4–6) ได้กล่าวถึงพัฒนาการของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ดังนี้ สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศแรกที่ใช้คอมพิวเตอร์ 
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เพื่อการศึกษา ในช่วงปลายทศวรรษที่ 1960 ก่อนที่จะมีการพัฒนาไมโครคอมพิวเตอร์
ขึ้นมาใช้ คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษามีพัฒนาการสรุปได้ดังนี้ 
  2.1 ปี ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา ได้นําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ
จัดการเรียนการสอนและทบทวนบทเรียนวิชาฟิสิกส์และสถิติ ในปีเดียวกันมหาวิทยาลัย
สแตนฟอร์ด โดยแพททริก ซูปเปส (Patrick Suppes) และคณะได้ร่วมกันแนะนําโครงการ
คอมพิวเตอร์มาช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) คณะผู้ทดลองจาก
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดได้ทําการศึกษาทดลองกับนักเรียนประถมศึกษา ได้มีการพัฒนา
บทเรียนแบบฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) และบทเรียนการศึกษาทบทวน (Tutorials 
System) ด้วยคอมพิวเตอร์ บทเรียนแรกเป็นเรื่องเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ทั่วไป และต่อมาก็
เป็นเนื้อหาตามหลักสูตร บทเรียนเหล่านี้ใช้คอมพิวเตอร์เมนเฟรม (Mainframe Computer) 
เป็นเครื่องมือในการเรียน การวิจัยและพัฒนาบทเรียนดังกล่าวได้กลายเป็นต้นแบบสําหรับ
นักพัฒนาโปรแกรมบทเรียนเพื่อการเรียนการสอนในเวลาต่อมา 
  2.2 ปี ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ (University of Illinois) ไดใ้ช้
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอนในโครงการเพลโต้ (PLATO = Program Logic for 
Automatic Teaching Operation) โดยมีวัตถุประสงคใ์นการออกแบบการใช้คอมพิวเตอร์ 
เพื่อการเรียนการสอน จากนั้นได้มีการคิดค้นปรับปรุงเรื่อยมา จนถึง ค.ศ. 1970 ได้มีการ
นําโครงการ PLATO IV มาใช้เป็นระบบคอมพิวเตอร์ร่วมกันโดยมีศูนย์กลางใหญใ่นการเก็บ
ข้อมูล และมีสาขา จนกระทั่งปี ค.ศ. 1977สถาบันการศึกษาระดับโรงเรียนทั้งระดับ
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และมหาวิทยาลัย ได้นําไมโครคอมพิวเตอร์มาใช้กันอย่าง
กว้างขวาง 
  2.3 ปี ค.ศ. 1963 มีการสัมมนาให้บุคคลทั่วไปได้รับรู้เกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียและเริ่มขยายวงกว้างขึ้นในช่วงปี ค.ศ. 1970–1979 
มหาวิทยาลัยบริกแฮมยังได้พัฒนาโปรแกรมบทเรียนใช้กับมินิคอมพิวเตอรใ์ช้ช่ือโปรแกรม
ว่า TICCIT (Time–Shared Interactive Computer– Controlled Information Television) โดย
การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการศึกษาแบบเดียวกับโครงการ PLATO ซึ่งจะใช้จุดเน้น
เกี่ยวกับ CAI มีความมุ่งหมายเพื่อใช้สอนนักศึกษาในวิทยาลัยชุมชน โครงการ TICCIT  
ได้รับผลการประเมินเชิงบวกเช่นกัน โครงการ TICCIT จัดเป็นโครงการที่สําคัญ เพราะเป็น
เครื่องหมายของความพยายามในระยะต้นๆ ที่ใช้วิธีการบูรณาการออกแบบการเรียน 
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การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียน ซึง่ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนด้วย
ตนเอง และซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่ที่พัฒนาขึ้นจะยึดหลักพื้นฐานของการออกแบบระบบ 
การสอน 
  2.4 มหาวิทยาลัยกูแอลฟ์ ประเทศแคนาดาได้พัฒนาซอฟต์แวร์เพื่อใช้ในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนและการฝึกอบรม 
ซอฟต์แวร์ดังกล่าวมีช่ือเรียกว่า VITAL (Videotex Integrated Teaching and Learning) และ
ได้นําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนเสนอเนื้อหาบทเรียน สําหรับบริการ
นักศึกษาและประชาชนที่สนใจทั่วไป 
  2.5 มหาวิทยาลัยเทคนิคแห่งเมืองกราซ (Techical University Of Graz) 
ประเทศออสเตรียได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียที่เนื้อหาสาระเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์และการคํานวณเป็นหลักเพื่อใช้ในการเรียนการสอนในโครงการ COSTOC 
  2.6 มหาวิทยาลัยเฟิร์น (Fern University) ประเทศเยอรมัน ได้นําระบบการ
ตรวจการบ้านและแจ้งผลด้วยคอมพิวเตอร์มาใช้เรียกว่า ระบบ COURSY และนักศึกษา
สามารถรับบริการโปรแกรมบทเรียนได้ที่ศูนย์บริการการศึกษาซึ่งกระจายอยู่ 45 ศูนย์ทั่ว
ประเทศ 
  2.6 มหาวิทยาลัยเปิด (The Open University) ในประเทศอังกฤษใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยคือ การประชุมอภิปรายโดยผ่าน
สื่อคอมพิวเตอร์ และการให้บริการโปรแกรมบทเรียนโดยผู้เรียนใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
ส่วนตัวอยู่ที่บ้านหรือที่ทํางานเช่ือมต่อเข้ากับเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ (Computer 
Mainframe) ของมหาวิทยาลัยโดยผ่านทางสายโทรศัพท์  
  2.7 สําหรับในประเทศญี่ปุ่น ได้มีการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนเพื่อการเรียน
การสอนมานานนับตั้งแต่มีการพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมัลติมีเดียและเครื่องสอน (Teaching Machine) โดยใช้มินิคอมพิวเตอร์ควบคุมการใช้
บทเรียนโปรแกรม  
  2.8 สําหรับประเทศไทย ได้มีสถาบันอุดมศึกษาหลายแห่งพัฒนาและนํา
โปรแกรมสําเร็จมาเพื่อสร้างบทเรียนในหลายโครงการ ที่สําคัญได้แก่ โครงการจุฬา ซีเอไอ 
(CHULA CAI) และโครงการไวทัลไท (VITAL/THAI) 
  ปัจจุบันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้ขยายวงกว้างมากขึ้น 
สถานศึกษาในประเทศต่างๆ ได้ให้ความสนใจนําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอน
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ในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบกับได้มีการพัฒนาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ให้มีขีดความสามารถเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ในลักษณะของเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร (Information and Communication Technology : ICT) จนทําให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย กลายเป็นสื่อที่ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น รวมทั้งทําให้มีการพัฒนาระบบการเรียนการสอนตามมาอีกหลาย
รูปแบบ ปัจจุบันได้มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย โดยใช้เว็บ
เทคโนโลยีและนําบทเรียนต่างๆ เหล่านั้นขึ้นไว้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียนการสอน
บนเครือข่าย หรือที่เรียกว่า Web–based Instruction : WBI ก็ได้รับการพัฒนาขึ้นเป็นระบบ
การเรียนบนเครือข่าย หรือ E–Learning ซึ่งเป็นอีกลักษณะหนึ่งของการใช้ศักยภาพของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และเป็นการก้าวเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ 
(Knowledge–based Economy) อย่างแท้จริง 
 

 3. ลักษณะของบทเรียน 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2551, หน้า 6–8) ได้กล่าวถึงลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เป็น
ซอฟต์แวร์เพื่อการศึกษาหรือการเรียนการสอนรายวิชาใดวิชาหนึ่ง ฯลฯ โปรแกรมบทเรียน
จึงมีลักษณะเป็นระบบการเรียนการสอน หรือระบบการฝึกอบรมแล้วแต่ความมุ่งหมายของ
บทเรียนนั้นๆ ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย จึงพัฒนาขึ้นมาบนหลักการ
พื้นฐานของการออกแบบระบบและวิธีการสอน การนําเสนอเนื้อหาสามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียน ใช้เทคนิคของการเสริมแรง และหลักการทางจิตวิทยาการการเรียนรู้ 
หลายๆ ลักษณะมาประกอบกันอย่างเป็นระบบ ซึ่งหลักการพื้นฐานของการจัดการเรียน
การสอนจะประกอบด้วยสาระสําคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
   3.1 หลักการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนอย่างจริงจัง (Active 
Participation) ด้วยการลงมือศึกษาค้นคว้า และปฏิบัติด้วยตนเอง 
   3.2 หลักการให้ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับแบบฉับพลัน (Immediately 
Feedback) 
   3.3 หลักการให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์แห่งความสําเร็จ (Successful 
Experiences) 
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   3.4 หลักการให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างเป็นขั้นตอนทีละน้อย (Gradual 
Approximation) 
  นอกจากหลักการดังกล่าวแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียยัง
เป็นระบบสื่อดิจิตัลและเป็นสื่อประสม ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  
ในลักษณะการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอนนี้ จึงทําให้ได้เปรียบสื่อโปรแกรม 
ต่างๆ หลายประการ ที่สําคัญสรุปได้ ดังนี้ 
   3.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียเสนอเนื้อหาได้รวดเร็ว 
แทนที่ผู้เรียนจะต้องเปิดสื่อบทเรียนโปรแกรมทีละหน้าหรือทีละหลายๆ หน้าถ้าเป็น
คอมพิวเตอร์ก็เพียงแต่กดแป้นพิมพ์หรือคลิกเม้าส์ครั้งเดียวเท่านั้น 
   3.1.2 คอมพิวเตอร์สามารถเสนอสื่อแบบประสมหรือมัลติมีเดียได้ ซึ่งมี
ประโยชน์มากในการเรียนแนวคิด (Concept) ที่สลับซับซ้อนหรือเหตุการณ์ต่างๆ 
   3.1.3 มีสี เสียงและภาพเคลื่อนไหวประกอบ ทําให้เกิดความน่าสนใจ 
และเพิ่มศักยภาพทางด้านการเรียนภาษาได้อีกมาก 
   3.1.4 สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่าสื่ออื่นๆ หลายเท่า 
   3.1.5 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง กล่าวคือ มีการ
โต้ตอบระหว่างบทเรียนกับผู้เรียนได้ สิ่งนี้ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
สามารถควบคุมผู้เรียน หรือช่วยเหลือผู้เรียนได้มาก 
   3.1.6 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สามารถบันทึกและ
ประเมินผล การเรียนและประเมินผลผู้เรียนได้ 
   3.1.7 สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่างๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรไ์ด้ 
หรือสามารถเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตไดโ้ดยไม่มีข้อจํากัดด้านเวลาและสถานที่ 
   3.1.8 เหมาะกับการเรียนการสอนผ่านการสื่อสาร เช่นการจัดการศึกษา
ทางไกล(Distance Learning) ผ่านทางดาวเทียม หรือการสื่อสารลักษณะอื่นๆ 
   3.1.9 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย (CAI) ไมใ่ช่บทเรียน
โปรแกรม (Programmed Lesson) ที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือนําเสนอ (เรียน) และไมใ่ช่
บทเรียนโปรแกรมใดๆ ที่นําเสนอเนื้อหาออกจอภาพทีละหน้าจนครบบทเรียน โดยที่ผู้เรียน
ทําหน้าที่เพียงแค่กดแป้นพิมพ์เพื่อเปลี่ยนเนื้อหาไปทีละหน้าเท่านั้น แม้ว่าโปรแกรมบทเรียน
จะพัฒนามาจากแนวความคิดพื้นฐานของการเรียนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed 
Instruction) ก็ตาม แต่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สามารถทําในสิ่งที่บทเรียน
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โปรแกรมทําไม่ไดใ้นหลายๆ ประการ ดังนั้น การออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย จึงแตกต่างกับการออกแบบบทเรียนโปรแกรมหรือ
บทเรียนสําเร็จต่างๆ โดยการออกแบบการเรียนการสอนของโปรแกรมบทเรียนจะพยายาม
ใช้คุณสมบัติพิเศษ (Attribute) ของคอมพิวเตอร์ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อลักษณะ
เนื้อหาวิชาต่างๆ ส่วนหนึ่งได้แก่ การเสนอภาพเคลื่อนไหวได้การสร้างเสียงประกอบและ
ส่วนที่สําคัญที่สุด ได้แก่การโต้ตอบได้ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนในลักษณะกระบวนการ
เรียนการสอน 
 กระบวนการเรียนการสอน เป็นการสื่อสารข้อมูล (ความรู้ ทักษะ เจตคติ) 
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เมื่อผู้เรียนรับรู้ข้อมูลแล้วแปลผล ก็แสดงว่ามีการเรียนรู้เกิดขึ้น
แล้ว โดยทั่วไปการสื่อสารในกระบวนการเรียนการสอนมี 2 ลักษณะ คือ 
 1. การสื่อสารทางเดียวหรือระบบวงจรเปิด (Open–loop System) คือ 
การสื่อสารผ่านสื่อต่างๆ ไปยังผู้เรียนทางเดียว ผู้เรียนไม่สามารถสื่อสารไปยังผู้สอนได้ เช่น 
การอ่านเอกสารจากตํารา การเรียนระบบทางไกล เป็นต้น 
 2. การสื่อสารสองทางหรือระบบวงจรปิด (Close–loop System)  
คือ การสื่อสารที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถโต้ตอบกันได้ เช่น การสอนในห้องเรียน  
การสาธิต การสื่อสารแบบสองทางนี้เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด ผู้เรียนสามารถแปล
ผลหรือรับรู้ข่าวสารได้อย่างถูกต้องแม่นยําเมื่อไม่เข้าใจสามารถซักถามได้ 
 ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น ผู้เรียนมีศักยภาพแตกต่างกันทั้งทาง
ร่างกาย ความรู้ความสามารถและระดับมันสมอง แม้จะมีการจัดการเรียนการสอนสอง
ทางแล้วผู้เรียนแต่ละคนจะรับรู้ได้ไม่เท่ากัน ทําให้ผู้เรียนที่เรียนช้าต้องใช้เวลามากในการ
เรียนรู้ ส่วนผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็วต้องเสียเวลารอผู้ที่เรียนช้า ทําให้เกิดอาการเบื่อหน่ายได้ 
จึงได้มีนักการศึกษาทําการพัฒนาการเรียนการสอนให้เป็นเอกภาพตามระดับ
ความสามารถของผู้เรียนเรียกว่า “การเรียนตามเอกัตภาพ” ทําให้เกิดสื่อการเรียนขึ้นมา มี 
3 ลักษณะ ได้แก่ 
  1. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) หรือบทเรียน
สําเร็จ เป็นบทเรียนที่จัดเป็นหน่วย มีกระบวนการเรียนรู้และวัดผลเบ็ดเสร็จ เมื่อเรียนผ่าน
หน่วยที่หนึ่งแล้วจึงจะผ่านไปเรียนหน่วยต่อไป 
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  2. บทเรียนโมดูล (Module Instruction) เป็นบทเรียนที่จัดเป็นชุด 
ประกอบด้วยอุปกรณ์และสื่อการเรียน เพื่อประกอบการเรียนรู้ครบวงจรอยูใ่นชุดการเรียน 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทดลองหาประสบการณไ์ด้ด้วยตนเอง 
  3. โปรแกรมบทเรียน (Computer Courseware) พัฒนามาจาก
บทเรียนโปรแกรมตามวิวัฒนาการทางเทคโนโลยี โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการ
เรียน โปรแกรมบทเรียนจะมีลักษณะที่มีความเป็นสารสนเทศ (Information) มีการปฎิ
สัมพันธ์ (Interaction) มีการให้ผลป้อนกลับทันที (Immediately Feedback) และสอดคล้อง
กับทฤษฎีที่ว่าด้วยเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) จึงถือได้ว่า 
โปรแกรมบทเรียนเป็นบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพมากประเภทหนึ่ง 
 กล่าวโดยสรุปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ว่าจะเป็นบทเรียนรูปแบบ
ใดๆ ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ จะมีลักษณะสําคัญอย่างน้อย 4 ประการ ต่อไปนี้ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย จะเป็นศูนย์รวม
ความรู้ หรือสารสนเทศ (Information) คือ มีความเป็นสารสนเทศ 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เป็นระบบการเรียน
การสอน ที่ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์(Interaction) กับบทเรียน ผู้สอน และเพื่อนที่เรียนรายวิชา
เดียวกันในลักษณะชุมชนเสมือน 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย สามารถให้ผล
ป้อนกลับทันท ี(Immediately Feedback) 
  4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย มีลักษณะที่สามารถ
สนองตอบเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) ของผู้เรียนได้ 
 

  4. ประเภทของบทเรียน 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550, หน้า 10–12) ได้กล่าวถึงการจําแนกประเภท
ของบทเรียน ที่อาจพิจารณาได้หลายลักษณะทั้งนี้ขึ้นอยู่กับแนวคิด (Concepts) และ
จุดประสงค์ของผู้พิจารณา ซึ่งในเบื้องต้นอาจพิจารณาจําแนกประเภทของโปรแกรม
บทเรียนตามจุดประสงค์และวิธีสอน 7 ประเภท ดังนี้ 
   4.1 บทเรียนทบทวน (Tutorials) บทเรียนประเภทนี้ในทางตรงกันข้ามบาง
กรณีอาจเรียกว่าแบบเสนอเนื้อหาใหม่ ซึ่งบทเรียนประเภทนี้เป็นบทเรียนที่นิยมพัฒนามาก
ที่สุด ประมาณกันว่ามากกว่าร้อยละ 80 ของบทเรียนทั่วโลกจะเป็นประเภทนี้เนื่องจากมี
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การพัฒนาจากความเช่ือที่ว่า คอมพิวเตอร์น่าจะเป็นสื่อประเภทอุปกรณ์ที่จะช่วยให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับบทเรียนในช้ันเรียน กล่าวโดยสรุป ก็คือ น่าจะ
แทนครูผู้สอนในหลายๆ รายวิชา แนวคิดตรงนี้มีพื้นฐานในมุมกว้างว่า การเรียนการสอน
นั้นไมไ่ด้จํากัดอยูใ่นโรงเรียนระดับต่างๆ เช่น ประถมศึกษา มัธยมศึกษา หรืออุดมศึกษา
เท่านั้น แต่ยังขยายไปถึงการอบรม (Training) ในระดับและสาขาอาชีพต่างๆ ซึ่งอาจ
ผสมผสานการสอน การเรียนรู้และการฝึกฝนด้วยตนเองหลายๆ รูปแบบ และบทเรียนแบบ
ทบทวนก็เป็นวิธีหนึ่งที่เข้าไปมีบทบาทได้ 
   4.2. บทเรียนแบบฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) บทเรียนประเภทนี้
เป็นอีกหนึ่งประเภทที่มีผู้พัฒนากันมาก รองลงมาจากบทเรียนประเภทแรก บทเรยีน
ประเภทนี้ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อฝึกทบทวนความรู้ที่เรียนไปแล้ว ซึ่งจะเป็นการผสมผสานกับ
แนวคิดหลัก และการฝึกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนที่พบส่วนมากจะเป็น
บทเรียนด้านภาษา คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเน้นด้าน
ความรู้ที่ต้องมีองค์ประกอบหลายๆ ส่วน จึงไม่เน้นด้านความรู้ ที่ต้องมีองค์ประกอบ
หลายๆ ด้านเช่นกัน เช่น การนําเสนอเนื้อหาอย่างเป็นระบบตามลําดับขั้น การเสริมแรง 
การตรวจปรับเนื้อหา สื่อการเรียนการสอน และอื่นๆ แต่เน้นเฉพาะจุดที่แบบฝึกหัดหรือ
แบบฝึกทบทวนความรู้ เนื้อหามากกว่า ดังนั้น บทเรียนประเภทนี้มักนิยมใช้กับกิจกรรม
เสริมอื่นๆ เช่นการเรียน การสอนในห้องปกติ การทําแบบฝึกหัดเพิ่มเติม ซึ่งแตกต่างจาก
บทเรียนประเภทแรกที่มีความสมบูรณใ์นตัวเอง 
   4.3 บทเรียนจําลองสถานการณ์ (Simulation) บทเรียนประเภทนี้ จะ
ออกแบบเพื่อเสนอเนื้อหา หรือใช้บทเรียนสอนเสริมในสิ่งที่ผู้เรียนหรือทดลองแล้วโดยเน้น
รูปแบบการสร้างสถานการณ์ การจําลองสถานการณ์จริงลําดับขั้นตอนต่างๆ และเนื้อหา
อื่นๆ ที่มีลําดับขั้นตอนไปอย่างต่อเนื่อง ที่เป็นสิ่งที่เข้าใจยาก และไม่สามารถมองเห็นได้ต้อง
อาศัยจินตนาการเข้าช่วย ซับซ้อน หรือมีอันตรายที่จะไปศึกษาในเหตุการณ์จริง เช่น 
อวัยวะภายในร่างกายมนุษย์ โครงสร้างของอะตอม การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี หลักการ
หมุนของมอเตอร์ไฟฟ้า และอื่นๆ ซึ่งไมไ่ด้จํากัดทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเท่านั้น 
แตใ่นด้านธุรกิจสังคมก็สามารถประยุกตไ์ด้ เช่น การสร้างสถานการณ์ซื้อขายเพื่อเรียนรู้
หรือทบทวน การบวก ลบ คูณ หาร การสร้างสถานการณใ์นรูปแบบของบทบาทสมมุติ 
(Role Play) เพื่อสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม เป็นต้น 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



    56 

 

   4.4 บทเรียนแบบเกมการสอน (Instructional Game) บทเรียนประเภทนี้
ได้แนวคิดมาจากทฤษฏีเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพื้นฐานการค้นพบที่ว่า ความ
ต้องการเรียนรู้เกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เช่นความสนุกสนานจะทําให้
เกิดผลดีกับการเรียนรู้และความคงทนในการจําดีกว่า การเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจ
ภายนอก (Extrinsic Motivation) วัตถุประสงค์ของบทเรียนประเภทนี้ พัฒนาขึ้นเพื่อฝึกฝน 
ทบทวนเนื้อหา แนวคิดและทักษะที่ได้เรียนไปแล้ว คล้ายกับบทเรียนที่ฝึกปฏิบัต ิแต่เปลี่ยน
รูปแบบการนําเสนอให้สนุกตื่นเต้นขึ้น โดยมีหลักการพัฒนาว่า บทเรียนแบบเกมสอนที่ดี 
ควรท้าทาย กระตุ้นจินตนาการเพ้อฝัน และกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น เป็นต้น 
   4.5 บทเรียนแบบการค้นพบ (Discovery Learning) เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองให้มากที่สุด โดยการเสนอปัญหาให้
ผู้เรียนลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้
ข้อมูลแก่ผู้เรียนเพื่อช่วยในการค้นพบจนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด 
   4.6 บทเรียนแบบแก้ปัญหา (Problem–solving Learning) เป็นการให้
ผู้เรียนฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใ์ห้ แล้วให้ผู้เรียนพิจารณา ไปตาม
เกณฑ์นั้น โปรแกรมเพื่อการแก้ปัญหาแบ่งได้เป็น 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ให้ผู้เรียนเขียนเอง 
และโปรแกรมที่มีผู้เขียนไว้แล้ว เพื่อช่วยผู้เรียนในการแก้ปัญหา โดยที่คอมพิวเตอร์จะช่วย
ในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกต้องให้ 
   4.7 บทเรียนแบบทดสอบ (Test) เป็นบทเรียนที่มีรูปแบบผลิตง่ายกว่า
บทเรียนประเภทอื่น ความมุ่งหมายหลักก็เพื่อทดสอบความรู้ ความสามารถของผู้เรียน 
การทดสอบดังกล่าวอาจจะรวมถึงการทดสอบก่อนเรียน (Pre–Test) หรือการทดสอบหลัง
เรียน (Post–test) หรือการทดสอบทั้งก่อนและหลังการเรียนแล้วแต่การออกแบบ ถ้าเป็น
โครงสร้างที่ใหญ่ขึ้น ข้อสอบต่างๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังข้อสอบ (Item Bank) 
เพื่อสะดวกต่อการสุ่มมาใช้ ลักษณะของข้อสอบดังกล่าวนี้ จะอยูใ่นรูปแบบที่คอมพิวเตอร์
สามารถประเมินถูก–ผิดได้ เช่น แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) หรือแบบถูก–ผิด  
(True–False) การจัดระบบข้อสอบหรือการตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีพัฒนาบทเรียน
แบบจําลองสถานการณ์เข้าร่วมด้วยก็ได้ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2548, หน้า 220–222) ได้แยกประเภทบทเรียน สําหรับ
การใช้งานในจุดมุ่งหมายทั่วไปไว ้ดังนี้ 
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   1. บทเรียนประเภทติวเตอร์ (Tutorials) คือ รูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนซึ่งได้รับการออกแบบเพื่อนําเสนอเนื้อหา ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง ภาพนิ่ง กราฟิก 
ภาพสไลด์ ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ แผนภาพ กราฟ ฯลฯ การนําเสนอกิจกรรมต่างๆ 
อาจอยู่ในลักษณะของเกม การทดลองหรือแบบฝึกหัด เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนปฏิบัติและ
โต้ตอบกับบทเรียนให้เกิดการเรียนรู้ โดยหานั้นอาจเป็นเนื้อหาใหม่ที่ผู้เรียนไม่เคยศึกษามา
ก่อนเลย หรืออาจเป็นการทบทวนเนื้อหาเติมที่ได้ศึกษามาจากช้ันเรียนปกติแล้วก็ได้ 
   2. บทเรียนแบบฝึกทักษะ และประเภทแบบฝึกหัด (Drill and Practice) 
คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งนําเสนอข้อคําถาม โดยใช้วิธีการและรูปแบบต่างๆ อย่าง
หลากหลายตามวิธใีนการตั้งข้อคําถาม โดยมีวัตถุประสงคใ์ห้ผู้เรียนฝึกฝนและปฏิบัติจน
สามารถเข้าใจหรือจดจําเนื้อหาได้ เช่น การให้ผู้เรียนจับคู่ (Paired Associate) การเติมคํา 
(Entrance Completion) คําตอบตัวเลือก (Multiple–choice) คําตอบถูก–ผิด (True–False) 
เป็นต้น หรือรูปแบบของนําเสนอข้อคําถามซึ่งอาจอยูใ่นรูปแบบของข้อความหรือการใช้สื่อ
อื่นๆ เช่น ภาพเสียง หรือภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
   3. บทเรียนประเภทการจําลอง (Simulation) คือ บทเรียนทาง
คอมพิวเตอร์ที่การนําเสนอบทเรียนในรูปแบบของการจําลอง (Simulation) โดยจําลอง
สถานการณ์ที่เหมือนจริงขึ้นและบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา (Problem–solving) 
ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและการลดอันตรายที่อาจ
เกิดขึ้นไดใ้นการเรียนรูใ้นสถานการณ์จริง 
   4. บทเรียนประเภทแก้ปัญหา (Problem Solving) มีลักษณะคล้ายกับ 
สถานการณ์จําลอง ซึ่งได้รับการออกแบบเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน ให้รู้จักวิธีการ
แก้ปัญหาและฝึกให้นักเรียนคิด ตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใ์ห้แล้วผู้เรียนพิจารณาไป
ตามเกณฑ์นั้น รูปแบบบทเรียนเกือบทั้งหมดคล้ายกับสถานการณ์จําลอง คือ นักเรียนถูก
จัดให้อยู่ในสถานการณ์ซึ่งสามารถใช้หลักการแก้ปัญหาและได้รับผลย้อนกลับ บทเรียน
พยายามที่จะออกแบบให้คล้ายกับสถานการณใ์นชีวิตจริง 
   5. บทเรียนประเภทสาธิต (Demonstration) คอมพิวเตอร์ที่เน้นการ
นําเสนอบรรยายและอธิบายสิ่งที่สาธิต โปรแกรมสามารถทํางานได้เองตามขั้นตอนต่างๆ
เพื่อสอนหรือสาธิตการทํา หรืออธิบายเนื้อหาการเรียนรู้นั้นๆ เช่น การสาธิตขั้นตอนการ
ทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
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   6. บทเรียนประเภทการค้นพบ (Discovery) คือ บทเรียนที่ให้ผู้เรียนฝึก
แกไ้ขปัญหาโดยการเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองด้วยการลองผิดลองถูก หรือนํา
วิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย 
   7. บทเรียนประเภทบทสนทนา (Dialogue) เป็นประเภทที่ได้รับความนิยม
มากเช่นกัน ถึงแม้วิธีการสร้างจะยุ่งยาก กล่าวคือ พยายามให้เป็นการพูดคุยกันระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน โดยการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน โดยใช้เสียงจากบทเรียนและตัว
อักษรบนหน้าจอในการสนทนา มีการสอนด้วยการตั้งคําถาม 
   8. บทเรียนช่วยสอนประเภทเกม (Instructional Games) คือ บทเรียนที่ทํา
ให้ผู้ใช้มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ในขณะที่เรียน สามารถกระตุ้นความสนใจในการ
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้นิยมใช้กับเด็กระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และสามารถใช้ในการสร้างเจตคติต่อการเรียนคอมพิวเตอรไ์ด้อีก
ด้วย แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
    8.1 เกมการแข่งขัน เป็นเกมที่มองแต่ชัยชนะ สอนให้เป็นตัวของตัวเอง 
ทําให้ผู้เรียนอยากประสบผลสําเร็จ 
    8.2 เกมการร่วมมือ เป็นการแก้ปัญหาของกลุ่ม สอนการทํางานเป็น
กลุ่ม เกมที่ต้องช่วยเหลือพึ่งพากัน ผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถพิเศษแตกต่างกัน แต่มี
เป้าหมายร่วมกัน คือช่วยให้ทุกคนอยู่รอด 
   9. บทเรียนช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ (Test) คือ การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอรใ์นการสร้างแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจให้คะแนน การ
คํานวณผลสอบผลดี คือ ผู้เรียนสามารถได้รับผลย้อนกลับทันท ี(Imitate Feedback) ซึ่งข้อ
ทดสอบโดยทั่วไปไม่สามารถทําได้ และผลการคํานวณที่ได้มีความแม่นยําและรวดเร็วอีก
ด้วย โดยต้องคํานึงถึงหลักการต่างๆ ดังนี้ 
    9.1 การสร้างข้อสอบ 
    9.2 การจัดการสอน 
    9.3 การตรวจให้คะแนน 
    9.4 การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ 
    9.5 การสร้างคลังข้อสอบและการจัดให้ผู้สอบสุ่มเลือกข้อสอบเอง 
   10. บทเรียนช่วยสอนประเภทไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนสามารถใช้ในการ
ช่วยค้นหาข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอดหรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบให้ข้อมูล
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ข่าวสารนี้ บทเรียนมีแหล่งเก็บข้อมูลที่เป็นประโยชน์ ซึ่งสามารถแสดงได้ทันทีเมื่อผู้เรียน
ต้องการด้วยระบบง่ายๆ ที่ผู้เรียนสามารถทําได้เพียงแต่กดหมายเลข หรือใส่รหัส หรือตัว
ย่อของแหล่งข้อมูลนั้นๆ โดยสามารถตอบคําถามของผู้เรียนได้ตามต้องการ 

 
 5. ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เป็นซอฟแวร์เพื่อการศึกษาซึ่ง
พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนซึ่งมีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาโดยใช้คุณสมบัติพิเศษ
ของคอมพิวเตอร์ มีการนําเสนอภาพประกอบบทเรียน มีเสียง ภาพเคลื่อนไหว เพื่อกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในลักษณะกระบวนการเรียนการสอนเสมือนจริง 
จนกระทั่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามศักยภาพของตน ดังต่อไปนี้ 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550, หน้า 13–14) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนไว้ 
ดังนี้ 
   1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียน ทําให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน (Active Learner) ช่วยให้การเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี 
   2. ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามอัตราเร็ว (ความสามารถ) ของตนเอง เป็น
การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
   3. ระบบการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อใหม่จะเพิ่มความ
สนใจและความตั้งใจของผู้เรียนให้มากขึ้น 
   4. ความสามารถในการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร์ ทําให้การออกแบบ
บทเรียนสนองตอบผู้เรียนแต่ละคนได้ และสามารถประเมินผลการเรียนของผู้เรียนได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว 
   5. สามารถให้การเสริมแรงได้อย่างรวดเร็วและเป็นระบบ โดยการให้ผล
ป้อนกลับทันท ีในรูปของคําอธิบาย สี ภาพ และเสียง ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น 
   6. เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ให้การสอนมีคุณภาพสูงและ
คงตัวมากขึ้น 
   7. ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในการปรับปรุงเนื้อหาบทเรียน สามารถทําได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
   8. ผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนไดโ้ดยไม่มีข้อจํากัดในด้านเวลาและสถานที่ 
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   9. ช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการดูแลผู้เรียนได้อย่าง
ใกล้ชิด เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่ายและสะดวกในการนําออกไปใช้ 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 13–14) กล่าวถึงประโยชน์
ของบทเรียนไว้ว่า 
   1. บทเรียนเกิดจากความพยายามเพื่อช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อนสามารถ
ใช้นอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะเพิ่มเติมความรู้ เพื่อปรับปรุงการเรียนของตนให้ทัน
ผู้อื่นได้ ดังนั้นผู้สอนจึงสามารถนําบทเรียนในการสอนเสริมหรือสอนทบทวนการสอนปกติ
ในช้ันเรียนได้โดยที่ผู้สอนไม่จําเป็นต้องเสียเวลาการสอนซ้ําหรือจัดการสอนเพิ่มเติมกับ
ผู้เรียนที่ตามไม่ทัน 
   2. ผู้เรียนสามารถนําบทเรียนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลาและ
สถานที่ซึ่งผู้เรียนสะดวก 
   3. ข้อได้เปรียบที่สําคัญของบทเรียนก็คือได้รับการออกแบบมาอย่างดี 
ถูกต้องตามหลักการออกแบบบทเรียนนั้น สามารถทําให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น 
(Motivated) เรียนไปด้วยความสนุกสนานตามแนวการเรียนรูใ้นปัจจุบัน 
  กิดานันท์ มลิทอง (2548, หน้า 238) บทเรียนมีประโยชน์ ดังนี้ 
   1. คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจและกระตุ้นการเรียนรูใ้ห้แก่ผู้เรียน
ด้วยบทเรียนหลากหลายรูปแบบและการใช้งานสื่อหลายมิติ 
   2. การใช้สี ภาพเคลื่อนไหว เสียงนานาประเภท จะเป็นการเพิ่มความ
เหมือนจริงและเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้ ทําแบบฝึกหัด หรือทํากิจกรรมต่างๆ 
   3. ความสามารถในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียนจะ
ช่วยในการวางแผนบทเรียนในขั้นต่อไปได้ 
   4. ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่อง ทําให้สามารถนํามาใช้ไดใ้น
ลักษณะของการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียน
แต่ละคนและแสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที 
   5. ลักษณะของบทเรียนที่ให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียน เป็นการช่วยให้
ผู้เรียนที่เรียนล่าช้า สามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตนโดยสะดวกอย่างไม่รีบเร่ง
โดยไม่ต้องอายผู้อื่น และไม่ต้องอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 
   6. การช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการควบคุมผู้เรียนได้
อย่างใกล้ชิด เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่าย และสะดวกในการนําออกมาใช้ 
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   7. ใช้ในการสื่อสารได้ทุกรูปแบบของข้อความ ภาพ และเสียง 
 

 6. ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน 
  6.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน 
   ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 51–56) เสนอไว้ว่า 
ทฤษฎีหลักๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ และส่งผลกระทบต่อแนวคิดในการออกแบบ
โครงสร้างของบทเรียน ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปัญญานิยม
(Cognitivism) ทฤษฎโีครงสร้างความรู้ (Schema Theory) ทฤษฎีบทปัญญานิยม (Cognitive 
Flexibility) 
   ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีซึ่งเช่ือว่ามนุษย์และการ
เรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิด
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า และการตอบสนองซึ่งเช่ือว่าการตอบสนองกับสิ่งเร้า
ของมนุษย์จะเกิดขึ้นควบคู่กันในช่วงเวลาที่เหมาะสม การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรม
แบบแสดงอาการกระทํา ซึ่งมีการเสริมแรง บทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง (Linear) โดยผู้เรียนทุก
คนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่เหมือนกันและตายตัว 
   ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) พฤติกรรมมนุษย์เป็นเรื่องของภายใน
จิตใจมนุษย์ไมใ่ช่ผ้าขาวที่ใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์ 
มีจิตใจ และความรู้สึกภายในที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้น การออกแบบการเรียนการสอนก็
ควรที่จะคํานึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วยทฤษฎีปัญญานิยม ทําให้เกิดแนวคิด
เกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร์ (Crowder)  
   ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) โครงสร้างภายในความรู้ที่
มนุษย์มีอยู่นั้นจะมีในลักษณะเป็นเหมือนโหมดหรือกลุ่มที่มีการเช่ือมโยงกันอยูใ่นการที่
มนุษย์จะเรียนรู้ใหม่ๆ  นั้น มนุษย์จะนําความรูใ้หม่ๆ  ที่เพิ่งได้รับนั้นไปเช่ือมโยงกับกลุ่ม
ความรู้ที่มีอยู่เดิม (Pre–existing Knowledge)  
   ทฤษฎียืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) ความรู้และองค์
ความรู้นั้นมีโครงสร้างที่แน่ชัด และสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไป แนวคิดในเรื่อง
ความยืดหยุ่นทางปัญญานี้ส่งผลให้เกิดความคิดในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อ
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ตอบสนองโครงสร้างขององค์ความรู้ที่แตกต่างกัน ได้แก่ แนวคิดเรื่องการออกแบบ
บทเรียนหลายมติ (Hypermedia) น่ันเอง 
  6.2 จิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน 
   ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 57–67) เสนอไว้ ดังนี้ 
   1. ความสนใจและการรับรู้อย่างถูกต้อง (Attention and Perception) การ
เรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการที่มนุษยใ์ห้ความสนใจกับสิ่งเร้า (Stimuli) และรับรู้ 
(Perception) สิ่งเร้าต่างๆ นั้นอย่างถูกต้อง 
   2. การจดจํา (Memory) การเรียนเพื่อที่จะช่วยในการจัดเก็บ 
หรือบันทึกสิ่งต่างๆ นั้นเป็นสิ่งจําเป็น ผู้สร้างบทเรียนต้องออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึง
หลักเกณฑ์สําคัญที่ช่วยในการจําได้ดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสร้าง 
(Organization) และหลักในการทําซ้ํา(Repetition) 
   3. ความเข้าใจ (Comprehension) การที่มนุษย์จะนําความรูไ้ปใช้ในชีวิต 
ประจําวันได้นั้น มนุษย์จะต้องผ่านขั้นตอนในการนําสิ่งที่มนุษย์รับรู้มาตีความและบูรณา
การให้เข้ากับประสบการณ์และความรูใ้นโลกปัจจุบันของมนุษย์เอง 
   4. ความกระตือรือร้นในการเรียน (Active Learning) การที่จะออกแบบ 
บทเรียนทําให้เกิดความกระตือรือร้นได้นั้น จะต้องออกแบบให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนอย่างสมํ่าเสมอ และปฏิสัมพันธ์นั้นๆ จะต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและเอื้ออํานวยต่อ
การเรียน 
   5. แรงจูงใจ (Motivation) ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใ์ช้ใน
การออกแบบบทเรียน 
   6. การควบคุมบทเรียน (Learning Control) การควบคุมบทเรียนมีอยู่ 3  
ลักษณะด้วยกัน คือ การให้โปรแกรมเป็นผู้ควบคุม (Program Control) การให้ผู้เรียนเป็นผู้
ควบคุม (Learner Control) และการผสมผสานระหว่างโปรแกรมและผู้เรียน (Combination) 
   7. การถ่ายโอนความรู้ (Transfer of Learning) เป็นการเรียนรูใ้นขั้นแรก
ก่อนที่จะมีการนําไปประยุกต์ใช้จริง สิ่งที่มีอิทธิพลต่อความสามารถของมนุษยใ์นการถ่าย
โอนการเรียนรู้ ได้แก่ ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน 
   8. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) ผู้เรียนแต่ละคน
มีความเร็วช้าในการเรียนแตกต่างกันไป ผู้เรียนบางคนจะเรียนได้ดีจากบางประเภทของ
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บทเรียน การออกแบบให้บทเรียนมีความยืดหยุ่นเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละคนได้เป็นสิ่งสําคัญ 
  6.3 การนําจิตวิทยาการเรียนรู้มาประยุกตใ์ช้ในการพัฒนาบทเรียน 
   ธวัชชัย งามสันติวงศ์ (2540, หน้า 11–16) กล่าวว่า มีนักวิชาการศึกษา
หลายท่านนําแนวคิดทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาบทเรียน
เพื่อให้เกิดแรงเสริมเช่น แนวคิดของ โรเบิร์ต กลาสเซอร์ (Robert Glaser) และ กาเย่ 
(Gagne′) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1. โรเบิร์ต กลาสเซอร์ (Robert Glaser) ได้เสนอโมเดลเพื้นฐานใน 
การสอน (Basic Teaching Model) ดังภาพประกอบ 2 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 Basic Teaching Model ของโรเบิร์ต กลาสเซอร์ 
     
    1.1 จุดมุ่งหมายในการสอน (Instructional Objectives) หมายถึง 
จุดมุ่งหมายที่ผู้สอนตั้งไว้ก่อนสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลังจาก
เรียนรู้แล้วอย่างไร ดังนั้น จึงมักตั้งจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives)  
คือ จุดมุ่งหมายที่สามารถสังเกตและวัดพฤติกรรมเรียนรู้นั้นๆ ได้จริง 
    1.2 กําหนดพฤติกรรมของผู้เรียน (Entering Behavior) หมายถึง การ
ที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งใดบ้าง เพื่อให้ตรงกับจุดมุ่งหมายของการสอน 
โดยกําหนดพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างชัดเจน เป็นพฤติกรรมที่วัดและสามารถตรวจสอบได้ 
    1.3 กระบวนการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการที่ผู้สอน 
กําหนดขึ้นเป็นขั้นตอนต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจแจ่มแจ้ง กระบวนการ
ดังกล่าวนี้ถ้าจะกล่าวโดยอาศัยหลักการเรียนรูใ้นปัจจุบันที่นิยมกันอยู่มาก แบ่งออกเป็น 2 
วิธี คือ 
     1.3.1 วิธีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หมายถึง  

จุดมุ่งหมาย 

ในการสอน 

กําหนด
พฤติกรรม
ของผู้เรียน 

กระบวนการ
เรียนการ
สอน 

การทดสอบ
เพื่อให้บรรลุ
ถึงเป้าหมาย 
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กระบวนการที่ผู้สอนจะเน้นกลุ่มย่อยแต่ละส่วนจึงสรุปทีหลัง นักปราชญ์บางท่านเรียกว่า
การสอนแบบอุปมาน (Induction Teaching) ซึ่งหมายถึง การสอนที่สอนจากส่วนย่อยไปสู่
ส่วนรวมน่ันเอง หรือกล่าวได้ว่าการสอนจากตัวอย่างไปสู่กฎเกณฑ์หรือหลักทั่วๆ ไป 
     1.3.2 วิธีของเกสตัลท์ (Gestalt) หมายถึง กระบวนการที่ 
จะเน้นส่วนรวมหรือกฎเกณฑ์เป็นหลัก แล้วจึงแยกอธิบายออกเป็นส่วนย่อย นักปราชญ์
บางท่านเรียกว่าการสอนแบบอนุมาน (Deductive Teaching) ซึ่งหมายถึง การสอนจาก
กฎเกณฑ์ไปสู่ตัวอย่างปลีกย่อย 
     1.4 การทดสอบ (Performance Assessment) หมายถึง กระบวนการที่ 
ผู้สอนทดสอบผู้เรียนหลังจากที่สอนแล้วว่าเกิดการเรียนรู้หรือยัง ตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้
หรือไม่จะเห็นได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้กันอยูใ่นปัจจุบันได้นําแนวคิดนี้มา
ประยุกต์ กล่าวคือก่อนที่ผู้เรียนจะเข้าสู่บทเรียน จะต้องมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมก่อน 
จากนั้นจะมี Pretest แล้วจึงเริ่มอธิบายเนื้อหาที่ต้องการ และมีแบบทดสอบในตอนท้าย 
  2. กาเย่ (Gagne′) ได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็นขั้นๆ ดังนี้ 
   2.1 การจูงใจ (Motivation Phase) เป็นการชักจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 
โดยตั้งเป้าหมายไว้แล้ว และเป็นสิ่งที่ผู้เรียนพอใจเมื่อได้เรียนรู้ กาเย่ กล่าวว่า ความ
คาดหวัง (Expectancy) ของผู้เรียนเป็นแรงจูงใจอันสําคัญในการเรียนรู้ 
   2.2 การรับรู้เรื่องราวต่างๆ ที่สัมพันธ์กับความคาดหวังของผู้เรียน หรือ 
รับรู้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ (Apprehending Phase) เช่น ความตั้งใจ (Attention) และการ
เลือกรับรู้ (Selective Perception) ผู้เรียนจะเลือกรับรู้สิ่งเร้าที่สอดคล้องกับความตั้งใจของ
ตน เมื่อความตั้งใจเปลี่ยนไป การเลือกการรับรู้จะเปลี่ยนแปลงไปด้วย 
   2.3 การปรุงแต่งสิ่งที่รับรูไ้ว้เป็นความจํา (Acquisition Phase) ซึ่งมีทั้ง 
ความจําระยะสั้น (Short–term Memory) ซึ่งเลือนหายไปเร็ว และความจําระยะยาว (Long–
term Memory) ซึ่งมักจําได้นานกว่าเลือนหายไปช้ากว่า 
   2.4 ความสามารถในการสะสมสิ่งเร้าที่จะจํา (Retention Phase) 
ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการเก็บรักษาหรือสะสมจากความจําระยะยาว จากการค้นคว้าเพิ่มเติม
ปรากฏผล ดังนี้ 
    2.4.1 ความรู้บางอย่างกลายเป็นความจําที่ไม่ถาวร ไม่เลือนหาย 
    2.4.2 ความรู้บางอย่างจะค่อยๆ เลือนหายไปตามกาลเวลา 
    2.4.3 ความรู้บางอย่างอาจสับสนได้เนื่องจากมีสิ่งอื่นมารบกวน 
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   2.5 ความสามารถในการระลึกสิ่งที่ได้เรียนรูไ้ปแล้วได้ (Recall Phase) 
   2.6 ความสามารถใช้สิ่งที่เรียนรู้แล้วไปประยุกตใ์ช้กับสิ่งเร้าใหม่ที่ 
ประสบโดยเฉพาะในชีวิตประจําวัน ซึ่งคล้ายคลึงกับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาแล้ว (Generalization 
Phase) 
   2.7 การแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู้ (Performance Phase) 
   2.8 การแสดงผลการเรียนรู้กลับไปยังผู้เรียน หรือการที่ผู้เรียนได้รับ
ทราบผลการเรียนรู้ (Feedback Phase) 
 สรุป จากแนวคิดของโรเบิร์ต กลาสเซอร์ และกาเย่ สามารถนํามา
ประยุกต์เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนว่าอย่างน้อยน่าจะประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมรายละเอียดของผู้เรียน แบบทดสอบก่อนเรียนเนื้อหา และแบบทดสอบหลัง
เรียน เป็นอย่างน้อย 
 

 7. การพัฒนาบทเรียน 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550, หน้า 77–86) ได้กล่าวถึงการพัฒนาบทเรียน 
ไว้ว่า บทเรียนเป็นระบบการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถศึกษา หรือเรียนได้ตามระบบ
การเรียนการสอนที่ได้ออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบ 
บูรณาการหรือการเรียนด้วยตนเองก็ตาม ดังนั้น หลักการพื้นฐานสําคัญของการพัฒนา
บทเรียน จึงได้แก่ หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนน่ันเอง ซึ่งหลักการดังกล่าว
สามารถนํามาประยุกต์เป็นขั้นตอน การพัฒนาบทเรียนได้ 5 ขั้น ดังนี้ 1) ขั้นวิเคราะห์ 
(Analyze) 2) ขั้นออกแบบ (Design) 3) ขั้นพัฒนา (Develop) 4) ขั้นนําไปใช้/ทดลองใช้ 
(Implement/tryout) และ 5) ขั้นประเมินและปรับปรุงแกไ้ข (Evaluate and Revise) 
 ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ 
  วิเคราะห์ (Analyze) หมายถึง เป็นขั้นตอนแรกในการออกแบบและพัฒนา
บทเรียน ขั้นตอนนี้ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ ดังนี้ 
   1. ศึกษาความจําเป็นหรือความต้องการในการพัฒนาบทเรียน 
(Learning Needs Analysis หรือ Front–end Analysis) การวิเคราะห์ความจําเป็นในการ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนนี้ เป็นกระบวนการการวัดและจําแนกความจําเป็นหรือความ
ต้องการ (Needs) ต่างๆ ออกเป็นรายละเอียดเพื่อเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจ กําหนด
ทิศทางในเชิงปฏิบัติในการวัดความจําเป็นแบ่งการวัดออกได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 
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    1.1 การวัดจากภายใน กระบวนการวัดความจําเป็นจากภายใน  
เป็นการรวบรวมข้อมูลหรือปัญหาต่างๆ ภายในหน่วยงาน โดยใช้วิธีการต่างๆ เช่น 
     1.1.1 การวิเคราะห์ผลการทดสอบและการปฏิบัติของผู้เรียน 
     1.1.2 การสัมภาษณ์ผู้สอนและคนอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องในเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
     1.1.3 การสนทนากับศิษย์เก่า 
     1.1.4 การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้ที่เกี่ยวข้อง 
     1.1.5 ตรวจสอบผลความก้าวหน้าของสถานศึกษาในด้านต่างๆ 
    1.2 การวัดจากภายนอก กระบวนการวัดความจําเป็นจากภายนอก
อาจทําได้ 2 ลักษณะ คือ ประการแรกเป็นการเยี่ยมเยียนหน่วยงานหรือสถาบันอื่น เพื่อ
ศึกษาวิเคราะห์ความรู้ ทักษะ และเจตคติที่จําเป็นในการจัดการเรียนการสอน หรือการ
ฝึกอบรมของบุคลากรในหน่วยงานนั้นๆ โดยการสนทนา สัมภาษณ์ วิเคราะห์โปรแกรม 
การสอน หรือใช้แบบสอบถามปัญหา และความต้องการในสิ่งที่สถาบันนั้นกําลังดําเนิน 
การอยู่ ผลจากการเยี่ยมเยียนพบปะจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงหรือการออกแบบ 
การเรียนการสอนของผู้เข้าเยี่ยม ประการที่สอง เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากภายนอก
สถาบัน เช่น ผู้ปกครอง ชุมชนที่สถาบันตั้งอยู่ และผู้ใช้ผลิตผลของสถาบัน เป็นต้น ในเรื่อง
เกี่ยวกับผู้เรียน โปรแกรมการเรียนการสอน และอื่นๆ 
   2. หลักสูตร เนื้อหา และภารกิจ (Curriculum, Subject Content and 
Task Analysis) ขั้นต่อไปที่จะดําเนินการ คือ วิเคราะห์หลักสูตร หัวข้อเนื้อหา และภารกิจ 
โดยการกําหนดช่ือโครงการ และความมุ่งหมายทั่วไป ในลักษณะของรายวิชาหรือโปรแกรม
การสอนขึ้นมาแล้วทําการวิเคราะห์ 
    2.1 วิเคราะห์หลักสูตร หัวข้อเนื้อหาวิชา เป็นการจัดลําดับโครงสร้าง 
และรายละเอียดของเนื้อหาจากหัวเรื่องที่กําหนด ซึ่งจะนําไปสู่ความรู้ ความสัมพันธ์ของ
ข้อเท็จจริงต่างๆ ทําให้เกิดพัฒนาการด้านความคิด สติปัญญาและความเข้าใจ ในเรื่องนี้ 
กาเย่ (Gagne′) ได้เสนอวิธีจัดโครงสร้างและลําดับของเนื้อหาวิชา ในลักษณะของผลการ
เรียนรู้ สรุปได้เป็น 3 กลุ่มคือ 
     2.1.1 ความรู้ด้านข้อเท็จจริง (Verbal Information) เน้นในเรื่อง 
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ความจํา การระลึกได้ หรือความสามารถในการบอกข้อเท็จจริงและเหตุการณ์ต่างๆ เช่น 
บอกช่ือสัญลักษณ์ สถานที่ วัน เดือน ปี การให้นิยาม อธิบายสิ่งของ ตลอดจนเหตุการณ์ 
และอื่นๆ 
     2.1.2 ทักษะด้านสติปัญญา (Intellectual Skills) มี 2 ระดับ คือ 
        2.1.2.1 มโนทัศน์ (Concepts) มีทั้งมโนทัศน์ที่เป็นรูปธรรมและ
มโนทัศน์ที่เป็นนามธรรม 
        2.1.2.2 หลักการ หรือกฎ (Principles or Rules) หมายถึง 
ข้อความที่ประกอบด้วยความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ตั้งแต่ 2 มโนทัศน์ขึ้นไป 
     2.1.3 ยุทธศาสตร์การคิด (Cognitive Strategy) เป็นความมุ่งหมาย
สูงสุดในโปรแกรมบทเรียน กล่าวคือ ในโปรแกรมการเรียนการสอน เราต่างก็มุ่งหวังให้
ผู้เรียนสามารถประยุกต์ความรู้ที่ได้จากข้อเท็จจริงต่างๆ รวมทั้งข้อสรุปทั้งหลายไปใช้
แก้ปัญหาได้ ดังนั้น คําว่า การแก้ปัญหา (Problem Solving) จึงเป็นการบ่งช้ีรูปแบบของ
กิจกรรมการเรียนระดับสูงสุดของกิจกรรมทางสติปัญญา  
 เมื่อวิเคราะห์เนื้อหาวิชาแล้ว ก็นํามาจัดลําดับหัวข้อเนื้อหา (Content 
Treatment) จะขึ้นอยู่กับลําดับการพัฒนาจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ด้วย ซึ่งโดยทัว่ไปจะมี 
2 วิธี คือ 
 วิธีนิรนัย (Deductive Method) เริ่มต้นด้วยข้อสรุป ซึ่งได้แก่ มโน
ทัศน์และหลักการ แล้วอธิบายข้อเท็จจริง ด้วยการสังเกต การประยุกตใ์ช้ และการ
แก้ปัญหา 
 วิธีอุปนัย (Inductive Method) เริ่มต้นด้วยการสังเกตรายละเอียด
ข้อเท็จจริงเพื่อนําไปสู่การหาข้อสรุป การกําหนดมโนทัศน์และหลักการ ตลอดจนการนําไป
ประยุกตใ์ช้และแก้ปัญหา 
   2.2 การวิเคราะห์ภารกิจ การวิเคราะห์ภารกิจจะช่วยการออกแบบ และ 
พัฒนาโปรแกรมบทเรียน ด้วยการกําหนดขั้นตอนของเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนการ
สอน เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ และสามารถปฏิบัติงานได้ เขียนเป็นรายละเอียดตามลําดับของ
ภารกิจที่พึงปฏิบัติ ในรูปของผังงาน (Flowchart) 
   2.3 ผู้เรียน (Learner Characteristics) โปรแกรมบทเรียน เป็นระบบ 
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สื่อการเรียนการสอน ควรมีศูนย์รวมอยู่ที่การปรับปรุง ความรู้ ความคิดเจตคติ และทักษะ
ของผู้เรียนดังนั้น จึงจําเป็นต้องศึกษาพฤติกรรมดังกล่าวของผู้เรียน ที่เรียกว่าพฤติกรรม
เบื้องต้น หรือพฤติกรรมก่อนเรียน ซึ่งประกอบด้วยสิ่งต่อไปนี้ 
    2.3.1 ข้อมูลทางวิชาการ ไดแ้ก่ ความรู้หรือประสบการณใ์นเรื่องหรือ
วิชาที่จะศึกษา 
    2.3.2 ทักษะการสื่อสาร ทั้งในด้านการพูด การฟัง การอ่านและการ
เขียน 
    2.3.3 วิธีการเรียนรู้ ได้แก่ รูปแบบการเรียน ความถนัดในวิธีเรียน 
เช่น เรียนได้ดี ตามวิธีนิรนัย หรืออุปนัยเรียนแบบอิสระหรือเรียนตามกรอบที่กําหนด เรียน
ด้วยตนเองหรือเรียนกับผู้อื่น (ครูหรือเพื่อน) ต้องการเรียนเวลาใด และจะเรียนได้ดใีน
สภาพการณ์อย่างไร เป็นต้น 
    2.3.4 บุคลิกและเจตคติทางสังคม เช่น ความรู้สึกที่มีต่อผู้อื่น การ
เรียน สถาบัน เพื่อน และกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น 
    2.3.5 สุขภาพทางกายและจิตภาพ 
    2.3.6 ลักษณะที่แตกต่างไปจากผู้เรียนปกติ เช่น เป็นคนกลุ่มน้อยที่มี
วัฒนธรรมและพฤติกรรมแตกต่างออกไป คนพิการ หรือผู้ใหญ่ (Adult Learners) เป็นต้น 
  2.4 สภาพการณ์ (Instructional Situation Analysis) ได้แก่ 
    2.4.1 วิเคราะห์เทคโนโลยี ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
วิธีการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน สื่อ ระบบเครื่องมือ และระบบ ICT ฯลฯ 
    2.4.2 วิเคราะห์สิ่งอํานวยความสะดวก (Facilitator) ไดแ้ก่ 
สภาพแวดล้อม ห้องสมุดสื่อ ผู้บริหาร ครู และอื่นๆ การวิเคราะห์บริบท (Context Analysis) 
 ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบ 
  ออกแบบ (Design) หมายถึง กระบวนการในการริเริ่มและพัฒนาแผนงาน 
ในการสร้างผลิตภัณฑ์ โครงสร้าง หรือองค์ประกอบต่างๆ ดังนั้น ขั้นตอนนี้ จึงเป็นขั้นการ
เริ่มวางแผน จัดทําแผนงาน เพื่อเตรียมความพร้อมในการพัฒนาบทเรียน การออกแบบ
โดยทั่วไปจะปฏิบัติ ดังนี้ 
  1. การจัดทําแผนการสอน หรือแผนการจัดการเรียนรู้ แผนการสอนหรือ 
แผนการจัดการเรียนรู้ เปรียบเสมือนเป็นบทหรือสคริปตใ์นการเรียนการสอนโดยละเอียด
ทั้งหมดซึ่งจะแยกออกเป็นแผนส่วนต่างๆ ดังนี้ 
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   1.1 แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยรวมของบทเรียน ซึ่งจะประกอบด้วยหัวข้อ
ต่างๆ ดังนี้ 
    1.1.1 มาตรฐานหรือสาระการเรียนรู้ 
    1.1.2 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือจุดประสงค์การเรียน  
ซึ่งจะได้มาจากสาระการเรียนรู้ตามข้อ 1.1.1 
    1.1.3 กิจกรรมการเรียนการสอน ปกติกิจกรรมการเรียน 
การสอนจะเขียนให้เห็นส่วนประกอบต่างๆ ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ 
การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย การวางแผนการเรียน วิธีเรียน การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
การปฏิบัติกิจกรรม การส่งงาน หรือผลการปฏิบัติ และการศึกษาค้นคว้า ตารางนัดหมาย
เพื่อสรุปบทเรียน การทดสอบ และอื่นๆ 
    1.1.4 สื่อการเรียน การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย อาจใช้สื่อเสริมภายนอกประกอบ ทั้งที่เป็นสื่อบุคคล สื่อกิจกรรม และสื่อใน
ท้องถิ่น 
   1.2 แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยย่อย เป็นการเขียนรายละเอียดการจัด 
การเรียนการสอนในหน่วยย่อยแต่ละหน่วย ตามลําดับหัวข้อที่กําหนดไว้ รายละเอียดของ
หัวข้อต่าง ๆให้เขียนเช่นเดียวกันกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยรวม 
  2. การสร้างผังงาน (Flowchart) ผังงานเปรียบเสมือนพิมพ์เขียวในการสร้าง
หรือพัฒนาบทเรียน ผังงานเปรียบเสมือนแผนที่ (Site Map) เป็นแนวทางในการผลิตและ
พัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างสัญลักษณ์ที่ในการเขียนผังงาน ตัวอย่างผัง
งานเหล่านี้สามารถเรียกใช้ได้ที่ โปรแกรม MS Office ด้านล่างซ้ายที่ Autoshapes  
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2550, หน้า 83) 
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 เช่ือมต่อ    ตัดสินใจ-เลือก   ข้อมูล 

 

 

 เอกสาร    เอกสารต่างๆ   หรือ 

 

 เก็บข้อมูล   กระบวนการ       จบการเรียน 

ภาพประกอบ 3 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน 

  3. จัดทําบัตรเรื่อง (Storyboard) บัตรเรื่อง หมายถึง บัตรเรื่องราวของ
บทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งตามกรอบๆ หรือหน้า ตามวัตถุประสงค์และรูปแบบ
การสอนนําเสนอ โดยร่างเป็นแต่ละกรอบ เรียงลําดับตั้งแต่กรอบแรกจนถึงกรอบสุดท้าย
ของแต่ละหัวข้อย่อย หรือแต่ละหน่วยการเรียน ในบัตรเรื่องแต่ละบัตรยังต้องระบุภาพที่ใช้
ในแต่ละกรอบ พร้อมทั้งเงื่อนไขต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ 
ความสัมพันธ์ของกรอบเนื้อหากรอบอื่นๆ โดยยึดหลักการและแนวทางขั้นตอนที่ 2 ที่ได้
จากการวิเคราะห์การออกแบบบทเรียนมาแล้ว 
  4. การออกแบบสื่อสําคัญต่างๆ ในบทเรียน เช่น การเขียนบทเสียงบรรยาย
บทการจัดทําวีดิโอการสอนในบทเรียน ฯลฯ เป็นต้น 
  5. จัดทําบัญชีสรุปสื่อต่างๆ ที่ต้องสร้างขึ้น เพื่อนําไปใช้ในการพัฒนา
บทเรียน 
  ขั้นที่ 3 พัฒนา (Develop) 
   ขั้นพัฒนาเป็นการลงมือสร้างบทเรียน (Courseware Development) 
นับว่ามีความสําคัญประการหนึ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่จะได้เป็นผลงานออกมาตามความ
มุ่งหมายของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ขั้นนี้จะดําเนินการสร้าง
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สื่อต่างๆ ตามบัญชีสื่อ และนําสื่อเหล่านั้นมาพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย ตามผังงาน และบัตรเรื่องที่กําหนดไว้ทั้งหมด สรุปเป็นหัวข้อโดยปฏิบัติ ดังนี้ 
   1. สร้างสื่อ ตามที่ได้ออกแบบบทเรียนไวใ้นขั้นที ่2 นับตั้งแต่การจัดทํา
แผนการจัดการเรียนรู้ (อย่างละเอียด) ทําให้ได้ผังงาน และบัตรเรื่อง โดยเฉพาะบัตรเรื่อง
จะทําให้ทราบว่า บทเรียนที่จะพัฒนาขึ้นนี้ ผู้เรียนต้องเรียนด้วยวิธใีด และเรียนผ่านสื่อ
ใดบ้าง อย่างไร ซึ่งผู้ออกแบบบทเรียนจะได้ทําบัญชีสรุปสื่อในบทเรียนไว ้
    1.1 มีระบบการเรียนการสอนเป็นแบบใด มีการสร้างปฏิสัมพันธ์ 
(โต้ตอบ) กับผู้เรียนแบบไหน และให้ผลป้อนกลับ และเสริมแรงกันแบบใด ซึ่งกิจกรรมการ
เรียนทั้งหมดนี้จะนําผ่านสื่อรูปแบบต่างๆ ในลักษณะของมัลติมีเดีย ทําให้ได้บัญชีสื่อเป็น
หัวข้อสุดท้ายในขั้นที่ 2 
    1.2 การสร้างสื่อบางชนิดตามบัญชีสื่อ ต้องออกแบบและหรือเขียน
บทหรือสคริปต์ (Script) ก่อนลงมือสร้าง 
    1.3 สร้างสื่อตามสคริปต์ที่ออกแบบไว ้
   2. สร้างส่วนประกอบของบทเรียน 
    2.1 ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์และผล
ป้อนกลับ ฯลฯ 
    2.2 สร้างสัมพันธ์หรือการเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาแต่ละหน้าจอแต่ละ
หัวข้อ 
    2.3 สร้างส่วนนําเข้าสู่บทเรียน (บทนํา) และคําแนะนําการใช้บทเรียน 
    2.4 สร้างฐานข้อมูล และโครงสร้างการทําแบบฝึกหัดและการ
ทดสอบ 
    2.5 สร้างส่วนออกจากบทเรียน ผู้จัดทํา และผู้เกี่ยวข้อง (Credits) 
   3. พัฒนาบทเรียน (Generate Courseware) การพัฒนาบทเรียน เป็นการ
นําสื่อการเรียน และเงื่อนไขต่างๆ ที่สร้างขึ้นในข้อ 2 มาเป็นข้อมูลในระบบการเรียนการ
สอน โดยใช้โปรแกรมสําเร็จในลักษณะที่เรียกว่า การใส่เนื้อหาและกิจกรรม (Input 
Content) ได้แก่ 
    3.1 ข้อมูลที่จะแสดงบนจอ 
    3.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
    3.3 ข้อมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
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    3.4 การใส่ข้อมูลตามแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้ 
 (Input Teaching Plan) 
    3.5 แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ 
    3.6 การเช่ือมโยงข้อมูล ทั้งภายในและภายนอกบทเรียน 
    3.7 ฐานข้อมูล 
    3.8 อื่นๆ ที่จําเป็นตามแผนการเรียนรู้ที่ได้กําหนดไว้ 
  ขั้นที่ 4 นําไปใช้/ทดลองใช้ 
   ในขั้นนําไปใช้หรือทดลองใช้ (Implement/Tryout) เป็นขั้นการทดลองใช้
บทเรียนที่พัฒนาขึ้น ซึ่งถือเป็นขั้นสําคัญอย่างยิ่งที่จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบและ
ประเมินบทเรียน (Courseware Teaching and Evaluating) ก่อน เพื่อประเมินผลในขั้นแรก
ของบทเรียนว่ามีคุณภาพ ซึ่งมีข้อพิจารณา ดังนี้ 
   1. การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนั้นจะต้องทําตลอดเวลา หมายถึงว่า 
การตรวจสอบแต่ละขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
   2. การทดสอบการใช้งานบทเรียน บทเรียนจําเป็นต้องมีการทดสอบก่อน
เรียนที่จะนําไปใช้งาน เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานของบทเรียน การ
ทดสอบบทเรียนที่ด ีควรทดสอบการใช้กับผู้เรียนที่ยังไม่เคยใช้ด้วยการทดสอบ ดังนี้ 
    2.1 ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบ 1 : 1 
    2.2 ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบกลุ่มเล็ก 
    2.3 ทดสอบการใช้กับผู้เรียนแบบภาคสนาม 
   3. การประเมินบทเรียน มีจุดประสงค์เพื่อการประเมินโปรแกรมบทเรียน 
และการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน  
 นอกจากนี้การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ก่อนนําไปใช้ใน
การเรียนการสอนหรือการฝึกอบรมก็ตาม เพื่อที่ให้ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย ที่มีคุณภาพ จึงมีเกณฑ์ที่จะประเมินคุณภาพของบทเรียนเป็นแนวทางเป็นลําดับ
ขั้น ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ตรวจสอบสื่อการสอนทุกช้ินที่มีมากับบทเรียนด้วย เช่น คําแนะนํา 
คําสั่ง และคู่มือ เป็นต้น 
  ขั้นที่ 2 ตรวจสอบจํานวนอุปกรณ์ประกอบ (ถ้ามี) ว่ามีครบในบทเรียน
หรือไม่ 
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  ขั้นที่ 3 ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์นั้นดู (Preview) ก่อนที่จะประเมินจริงๆ  
ว่าโปรแกรมการทํางานเรียบร้อยตามแผนผังที่ออกแบบไว้หรือไม่ และดีเพียงใด 
  ขั้นที่ 4 ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย นั้นเป็นรอบที่สอง เพื่อ
พิจารณาในรายละเอียดยิ่งขึ้น และมีการบันทึกความเห็น จากการสังเกตไว้ทุกขั้นตอน 
  ขั้นที่ 5 การประเมินและปรับปรุงแกไ้ขการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมัลติมีเดีย จะเป็นขั้นตอนสุดท้ายก่อนที่จะได้นําข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรุง
แกไ้ขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และการ
ใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะเผยแพร่บทเรียนจําเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้ของบทเรียน
ดังกล่าว เพื่ออํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ให้ใช้งานให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 

 8. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ (2544, หน้า 162–163) กล่าวว่า การหา
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เป็นการหาประสิทธิภาพ และการนํามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ ในที่นี้การหาประสิทธิภาพตัวสื่อมัลติมีเดียจะเป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้สื่อมีความม่ันใจว่าจะเกิดประโยชน์ต่อ
ผู้เรียนจริงเมื่อใช้สื่อนั้นแล้ว การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย  
   (E) หาจากอัตราส่วนของประสิทธิภาพของกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย 
(E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธโ์ดยพิจารณาจากการสอบ (E2) หรือ E = E1 : E2 
    E1 หมายถึง การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องของการทํากิจกรรมหรือ
ความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนที่ได้รับมอบหมาย 
    E2 หมายถึง การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายโดยพิจารณาคะแนน
สอบหลังการใช้บทเรียน 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550, หน้า 90–91) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพ
ของกระบวนการเรียน และการหาผลที่เกิดจากการเรียนด้วยบทเรียน โดยกําหนดว่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ได้มาจากคะแนนที่ผู้เรียนทําได้จากการทําแบบทดสอบ
ย่อยประจําบทเรียนระหว่างเรียน คิดเป็นร้อยละของคะแนนเต็ม ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) ได้มาจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้เรียนทําได้ คิดเป็นร้อยละของคะแนนเต็ม 
จากแนวคิดพบว่า ผู้เรียนมีส่วนสําคัญที่สุดในการให้ข้อมูลด้านผลลัพธ์ (Outcome) ซึ่ง
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ออกมาในรูปของคะแนนในการทําแบบทดสอบย่อยประจําบทเรียน (คะแนนระหว่างเรียน) 
และคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (คะแนนสอบหลังเรียน) ทั้ง
การสอบก่อนเรียนและการสอบหลังเรียนโดยคํานวณได้จากสูตร ดังนี้ 
 หาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร 1E / 2E     

 

∑
×

=
1

X
100

NE
A

 หรือ   

∑

= ×
1

X

NE 10 0
A

 

      

∑
×

=
2

Y
10 0

NE
B

 หรือ 

∑

= ×
2

Y

NE 1 0 0
B

 

   เมื่อ E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
    E2 แทน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
ในการเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน 
    ∑X แทน คะแนนรวมที่ผู้เรียนทําแบบทดสอบย่อยได้ระหว่างเรียนทุก
ชุดรวมกัน 
    ∑Y แทน คะแนนที่ผู้เรียนทําได้จากแบบทดสอบหลังเรียน 
    A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
    B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N แทน จํานวนผู้เรียน 
    ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนที่ได้ จะเป็นค่า E1/E2 เพื่อนําไปเทียบกับ
เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 (กรณีเป็นบทเรียนด้านทักษะ) 80/80 (กรณีเป็นบทเรียนดา้นพุทธิ
พิสัย) ถ้ายังได้คะแนนไม่ถึงก็ต้องปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนแล้วทดลองใช้ใหม่ จนกว่าจะได้ค่า
ตามเกณฑ์มาตรฐาน ค่าที่ยอมรับได้จะเป็นค่าที่อยู่ระหว่าง ± 2.50 (77.50–82.50 หรือ 
87.50–92.50) 
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ความพึงพอใจ  

 1. ความหมายของความพึงพอใจ  
  ได้มีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ (Satisfaction) ไว้ดังนี้  
   ลักขณา สิริวัฒน์ (2539, หน้า 132) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจว่า  
ความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรมที่สนองความต้องการของมนุษย์และพฤติกรรมที่
นําไปสู่จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้  
   ประสาท อิศรปรีดา (2541, หน้า 300) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
พลังที่เกิดจากพลังทางจิตที่มีผลไปสู่เป้าหมายที่ต้องการของมนุษย์ และเป็นพฤติกรรมไปสู่
จุดหมายที่ตั้งไว้  
   ดําริ มุศรีพันธุ์ (2545, หน้า 39) ได้อธิบายความหมายของความพึง
พอใจไว้ว่า ความพึงพอใจคือทัศนคตโิดยทั่วๆ ไป ของบุคคลที่จะนําไปสู่การประเมินผล
และความคาดหวังต่องาน  
   Good (1973, p. 161 ; อ้างถึงใน มยุรี ศรีคะเณย์, 2547, หน้า 91) ไดใ้ห้
ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ หรือระดับความพึงพอใจที่มีผลมาจาก
ความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มีต่องาน  
   ศรีสุดา ญาติปลื้ม (2547, หน้า 69) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจ
ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกรัก ชอบ พอใจ หรือเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด 
สิ่งหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการหรือความคาดหวังในทางที่ดีทั้ง
ด้านวัตถุและด้านจิตใจเป็นความรู้สึกเมื่อได้รับความสําเร็จความต้องการหรือแรงจูงใจ  
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือความรู้สึก ท่าทีของบุคคลที่มีต่อสิ่ง
ต่างๆ ในสถานการณ์หนึ่งๆ ที่เอนเอียงไปในทางบวก ซึ่งพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกมา 
หลังจากที่ได้รับประสบการณ์ในสิ่งที่ตรงตามความต้องการ หรือเป็นความรู้สึกมีความสุข
เมื่อได้รับผลสําเร็จตามความมุ่งหมาย ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียน จึงหมายถึง
ความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอน  
 

 2. ปัจจัยท่ีทําให้เกิดความพึงพอใจ  
   Barnard (1968, p. 339) กล่าวว่าบุคคลจะมีความพึงพอใจต่อการ ทํางาน
หรือทํากิจกรรมนั้นขึ้นอยู่กับการกระตุ้นของสิ่งจูงใจ 8 ประการ คือ  
   1. สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ ได้แก ่เงินทอง สิ่งของ เครื่องมือ เครื่องใช้ เป็นต้น 
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   2. สิ่งจูงใจที่เป็นโอกาสของบุคคล ได้แก่ ช่ือเสียง เกียรติยศ อํานาจ
พิเศษ ตําแหน่ง เป็นต้น  
   3. สิ่งจูงใจที่เป็นสภาพ ได้แก่วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือเครื่องใช้ 
สภาพแวดล้อมที่เกี่ยวกับการทํางาน เป็นต้น 
   4. สิ่งจูงใจที่เป็นอุดมคติ ได้แก่ ความพึงพอใจของบุคคลที่ได้ แสดงฝีมือ 
ความรู้สึกที่ได้ทํางานอย่างเต็มที่ เป็นต้น  
   5. สิ่งจูงใจที่เป็นความดึงดูดใจทางสังคม ได้แก่ ความสัมพันธ์ ฉันมิตรใน
หมู่เพื่อนร่วมงาน การยกย่องนับถือซึ่งกันและกัน เป็นต้น 
   6. สิ่งจูงใจที่เป็นสภาพการทํางาน ได้แก่ การปรับปรุงวิถีการทํางานให้
สอดคล้องกับความสามารถและให้สอดคล้องกับทัศนคติของแต่ละบุคคล เป็นต้น  
   7. สิ่งจูงใจที่เอื้อโอกาสให้มีส่วนร่วมในการทํางาน ได้แก่ การมโีอกาส 
แสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมงานทุกชนิดที่หน่วยงานจัดขึ้นเป็นต้น 
   8. สิ่งจูงใจที่เป็นสภาพการอยู่ร่วมกัน ได้แก่ ความพอใจของบุคคลที่ได้
อยู่ร่วมกัน การรู้จักกันอย่างกว้างขวาง ความสนิทสนมกลมเกลียว ความร่วมมือในการ
ทํางาน เป็นต้น  
  วัลยา บุตรดี (2531, หน้า 12 ; อ้างถึงใน ดําริ มุศรีพันธุ์, 2545, หน้า 42)  
ได้กล่าวถึงสิ่งจูงใจที่เป็นเครื่องมือกระตุ้นเพื่อให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน 
ดังนี้  
   1. สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (Material Inducement) สิ่งเหล่านี้ได้แก่ สภาวะทาง
กายที่มีให้แก่ผู้ปฏิบัติงาน เงินทอง สิ่งของ และสิ่งจูงใจที่ไมใ่ช่วัตถุ (Personal Non- 
Material Opportunities) เช่น อํานาจ เกียรติภูมิ การใช้สิทธิพิเศษมากกว่าคนอื่น เป็นต้น 
   2. สภาพทางกายภาพที่ถึงปรารถนา (Desirble Physical Condition) 
หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมในการทํางาน ซึ่งเป็นสิ่งที่ทําให้เกิดความสุขในการทํางาน 
เช่น สิ่งอํานวยความสะดวกในสํานักงาน ความพร้อมของเครื่องมือ เป็นต้น  
   3. ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (Ideal Benefactions) หมายถึง การสนอง
ความต้องการด้านความภาคภูมิใจที่ได้แสดงฝีมือ การแสดงความภักดีต่อองค์การของตน  
   4. ความดึงดูดใจทางสังคม (Associational Attractiveness) หมายถึง การ
มีความสัมพันธ์ของบุคคลในหน่วยงาน การอยู่ร่วมกัน ความม่ันคงของสังคมจะเป็น
หลักประกันในการทํางาน  
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   5. การปรับทัศนคติและสภาพของงานให้เหมาะสมกับบุคคล (Adaptation 
of Condition of Habitual Method and Attitudes) คือ การปรับปรุงตําแหน่งให้เหมาะสมให้
สอดคล้องกันระหว่างงานกับคน  
   6. โอกาสในการมีส่วนร่วมในการทํางาน (Opportunity of Enlarged 
Participation) คือ เปิดโอกาสให้บุคคลที่มีส่วนร่วมในการทํางานประจําทําให้เขาเป็นผู้มี
ความสําคัญในหน่วยงานทําให้บุคคลมีกําลังใจในการทํางานมากขึ้น 
  

  3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ  
   ในการปฏิบัติกิจกรรมใดๆ ก็ตาม การที่ผู้ปฏิบัติจะเกิดความพึงพอใจใน
กิจกรรมหรือการทํางานนั้นมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจที่มีอยูใ่นงานนั้น การสร้าง
สิ่งจูงใจหรือแรงกระตุ้นให้เกิดกับผู้ปฏิบัติงานจึงจําเป็นเพื่อให้การปฏิบัติงานเป็นการ
ปฏิบัติงานที่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้มีผู้ทําการศึกษาค้นคว้าจนเกิดแนวความคิด
ทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการทํางานไว้ดังนี้ Herzberg ( 113-11 ; อ้างถึงใน ทองอินทร์  
ภูมิประสาท, 2547, หน้า 55) ได้กล่าวว่าการที่เขาได้ทําการศึกษาค้นคว้าทฤษฎี 
ที่เป็นมูลเหตุที่ทําให้เกิดความพึงพอใจในการทํางาน เรียกว่า The Motivaton Hygiene 
Theory ทฤษฎีนี้ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ทําให้เกิดความพึงพอใจในการทํางานไว้ 2 ปัจจัย คือ  
   1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวขอ้งกับ การ
ทํางานซึ่งมีผลก่อให้เกิดความถึงพอใจในการทํางาน เช่น ความสําเร็จของงาน การได้รับ
การยอมรับนับถือลักษณะของความรับผิดชอบ ความก้าวหน้าตําแหน่งการงาน 
   2. ปัจจัยค้ําจุน (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม
ในการทํางานและมีหน้าที่ทําให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการทํางาน เช่น เงินเดือน 
โอกาสก้าวหน้าในอนาคต สถานะของอาชีพ สภาพการทํางาน เป็นต้น  
  Scott (1970, p. 124 ; อ้างถึงใน ศุภศิริ โสมาเกตุ, 2544, หน้า 52) ได้เสนอ
แนวความคิดในการสร้างแรงจูงในให้เกิดความพึงพอใจต่อการทํางานที่จะให้ผลทางปฏิบัติ
มีลักษณะดังนี้  
   1. งานควรมีความสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว งานจะมี
ความหมายต่อผู้ทํา  
   2. งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความสําเร็จได้ โดยใช้ระบบการ
ทํางานและการควบคุมที่มีประสิทธิภาพ  
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   3. เพื่อให้ได้ผลในการสร้างแรงจูงใจภายในเป้าหมายของงานต้องมี
ลักษณะดังนี้  
    3.1 คนที่ทํางานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย  
    3.2 ผู้ปฏิบัตไิด้รับทราบผลสําเร็จบนการทํางานโดยตรง  
    3.3 งานนั้นสามารถทําให้สําเร็จได้  
 จากแนวความคิดของ Scott  สามารถนํามาประยุกตใ์ช้กับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ สรุปแนวทางในการ
ปฏิบัตไิด้ ดังนี้  
   1. ศึกษาความต้องการ ความสนใจของผู้เรียน และระดับความสามารถ
หรือพัฒนาการตามวัยของผู้เรียน  
   2. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการและมีการ
ประเมินผลอย่างมีประสิทธิภาพ  
   3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมและกําหนดเป้าหมายใน
การทํางาน สะท้อนผลงานและการทํางานร่วมกันได้  
  ใกล้รุ่ง นคราวนากุล (2547, หน้า 54) ได้นําแนวความคิดพื้นฐานที่เกี่ยวกับ
ความพึงพอใจมาประยุกต์ในการดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากเห็นว่าความ
พึงพอใจเป็นสิ่งสําคัญในการกระตุ้นให้ผู้เรียนทํางานที่ได้รับมอบหมาย หรือต้องปฏิบัตใิห้
บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนดังนั้นครูผู้สอนจึงมีบทบาทสําคัญในการสร้างความ 
พึงพอใจให้เกิดในผู้เรียน ซึ่งสามารถทําได้หลายวิธี ดังนี้ 
   1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายวิธีการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นความ
สนใจในการเรียน  
   2. จัดหาสื่ออุปกรณ์ที่เอื้อต่อการเรียนรู้เพื่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน  
   3. ให้นักเรียนได้รับผลตอบแทนภายในจากการเรียนรูใ้นแต่ละครั้ง โดย
การให้รางวัลภายในที่ทําให้นักเรียนเกิดความรู้สึกดี เช่น ความรู้สึกในความสําเร็จของ
ตนเองที่สามารถเอาชนะความยุ่งยากต่างๆ ได้ ความภาคภูมใิจ ความม่ันใจ  
   4. เมื่อบรรลุวัตถุประสงคใ์นการเรียนการสอน ครูผู้สอนอาจให้
ผลตอบแทนภายนอก เช่น คําชมเชย รางวัล หรือคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ 
ที่น่าพอใจ เป็นต้น  
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 4. การวัดความพึงพอใจ  
  เผชิญ กิจระการ (2542, หน้า 7 ; อ้างถึงใน ทองอินทร์ ภูมิประสาท, 2547, 
หน้า 57) ได้กล่าวถึงแนวคิดของ Hayfild and Human ที่ได้พัฒนาแนวความคิดของนักวิจัย
ต่างๆ มาเป็นเครื่องมือวัดความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน พบว่า องค์ประกอบที่ส่งผล
กระทบต่อความพึงพอใจ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ คือ  
   ตัวแปรที่ 1 องค์ประกอบเกี่ยวกับงานที่ทําในปัจจุบัน แบ่งเป็น  
    1.1 ความตื่นเต้น/น่าเบื่อ  
    1.2 ความสนุกสนาน/ความไม่สนุกสนาน  
    1.3 สภาพโล่ง/สภาพสลัว  
    1.4 ความท้าทาย/ไม่ท้าทาย  
    1.5 ความพอใจ/ไม่พอใจ  
   ตัวแปรที่ 2 องค์ประกอบด้านค่าจ้าง ประกอบด้วย  
    2.1 ถือเป็นรางวัล/ไม่เป็นรางวัล  
    2.2 มาก/น้อย  
    2.3 ยุติธรรม/ไม่ยุติธรรม  
    2.4 เป็นทางบวก/เป็นทางลบ  
   ตัวแปรที่ 3 องค์ประกอบด้านการเลื่อนตําแหน่ง ประกอบด้วย  
    3.1 ยุติธรรม/ไม่ยุติธรรม  
    3.2 เช่ือถือได้/เช่ือถือไมไ่ด้ 
    3.3 เป็นเชิงบวก/เป็นเชิงลบ  
    3.4 เป็นเหตุเป็นผล/ไม่เป็นเหตุเป็นผล  
   ตัวแปรที่ 4 องค์ประกอบทางด้านนิเทศ/ผู้บังคับบัญชา ประกอบด้วย  
    4.1 อยู่ใกล/้อยูไ่กล  
    4.2 ยุติธรรมแบบจริงใจ/ยุติธรรมแบไม่จริงใจ  
    4.3 เป็นมิตร/ค่อนข้างไม่เป็นมิตร  
    4.4 เหมาะสมทางคุณสมบัติ/ไม่เหมาะสมทางคุณสมบัติ  
   ตัวแปรที่ 5 องค์ประกอบทางด้านเพื่อนร่วมงาน ประกอบด้วย  
    5.1 เป็นระเบียบเรียบร้อย/ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย  
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    5.2 จงรักภักดีต่อสถานที่ทํางาน/ไม่จงรักภักดีต่อสถานที่ทํางานและ
เพื่อนร่วมงาน  
    5.3 สนุกสนานร่าเริง/ไม่สนุกสนานร่าเริง  
    5.4 ดูน่าสนใจ เอาจริงเอาจัง/ดูเหนื่อยหน่าย  
 บุญเรียง ขจรศิลป์ (2528, หน้า 137 ; อ้างถึงใน ใกล้รุ่ง นคราวนากุล, 2547, 
หน้า 70) ได้กล่าวถึงเรื่องเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจ โดยสรุปไว้ว่า การวัดความพึง
พอใจ เป็นการวัดด้านทัศนคติ หรือเจตคติที่เป็นธรรม เป็นการแสดงออกที่ค่อนข้างซับซ้อน 
ยากที่จะวัดได้โดยตรง ดังนั้น การวัดความพึงพอใจจึงใช้การวัดโดยอ้อมด้วยการวัดความ
คิดเห็นของบุคคลเหล่านั้นแทน แต่การวัดความพึงพอใจมีขอบเขตจํากัด คือการวัดจะเกิด
ความคลาดเคลื่อนได้ตลอดเวลาที่วัด ถ้าบุคคลแสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่
แท้จริงซึ่งความคาดเคลื่อนดังกล่าวย่อมเกิดขึ้นได้เป็นธรรมดาของการวัดทั่วๆ ไป  
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กัน
ทางบวกทั้งนี้ขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติทําให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความ
ต้องการด้านร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนที่ทําให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อย
เพียงไรและด้วยเหตุดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียที่
ตอบสนองผู้เรียนทั้งทางด้านเนื้อหา สีสัน ความเพลิดเพลิน สนุกสนานจากการเรียนรู้ เพื่อ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนต่อไป 
 

ความคงทนในการเรียนรู ้ 

 นักการศึกษาได้ส่งเสริมและคิดค้นหาวิธี รูปแบบที่จะให้ผู้เรียนได้จดจําในสิ่งที่
เรียนรูไ้ด้นานที่สุดหรือจดจําได้ตลอดไป หรือที่เรียกว่า ความคงทนในการเรียนรู้ ปัญหา
สําคัญอย่างหนึ่งของความคงทนในการเรียนรู้ คือ การจําและการลืม เพราะทุกครั้งที่มี 
การเรียนรู้ก็มีการจําได้บางส่วน หรือไม่ก็จําไมไ่ด้ทั้งหมด ดังนั้น ในการศึกษาพฤติกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียน จึงมักจะมีการศึกษาเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรู้รวมอยู่ด้วย ซึ่ง
มีผู้ให้ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ (Retentions) และความจํา (Remembering) 
ไว้ดังนี้  
  กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2528, หน้า 239) ได้สรุปความคงทนทางการเรียนรู้
ว่า หมายถึง การรวบรวมประสบการณ์ต่างๆ ที่เกิดจากการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม
และเก็บไว้ได้นาน  
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  ประสาท อิศรปรีดา (2539, หน้า 30) กล่าวถึงความคงทนในการเรียนรู้ว่า 
หมายถึง การรักษาไว้ซึ่งผลที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการเรียนรูใ้ห้คงอยู่
ต่อไป  
  ทิพย์สุคนธ์ มณีเขียว (2547, หน้า 40) ได้สรุปความคงทนในการเรียนรู้ว่า 
หมายถึงการคงไว้ซึ่งพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้และสามารถที่จะระลึกได้เมื่อเวลา 
ผ่านไป  
  กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2547, หน้า 238) ให้ความเห็นว่าการจํา หมายถึง
ความสามารถสะสมประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้รับจากการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อมแล้ว
สามารถถ่ายทอดออกมาในรูปของการระลึกได้หรือจําได้  
  ปราณี รามสุต (2528, หน้า 48) กล่าวว่า การจํา หมายถึง การที่บุคคล
สามารถนําการตอบสนองที่เกิดจากการเรียนรู้มาแล้ว ออกมาแสดงในปัจจุบัน  
  วรรณี ลิมอักษร (2543, หน้า 101) กล่าวว่า การจําหรือความจําเป็น
องค์ประกอบพื้นฐานของการเรียนรู้ทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรูใ้นลักษณะใด ทั้งนี้
เพราะความจําจะเป็นเครื่องเช่ือมต่อระหว่างการเรียนรู้กับการคิด เมื่อความจํามีบทบาท
ต่อการเรียนรู้ นักจิตวิทยาจึงไดใ้ห้ความสนใจในการศึกษาเกี่ยวกับความจํา โดย Herman 
Ebbinghaus (1850-1909 ; อ้างถึงใน สุณีย์ ธีรดากร, 2525 หน้า 165) นักจิตวิทยาชาว
เยอรมันเป็นผู้ทําการทดลองเกี่ยวกับความสามารถในการจํากับช่วงเวลาที่ผ่านไป พบว่า 
ยิ่งระยะเวลาหลังจากเกิดการเรียนรู้นานเท่าใดความจํายิ่งเหลือลดลง น่ันคือยิ่งระยะ
หลังจากเกิดการเรียนรู้นานเท่าใดยิ่งทําให้ เกิดการลืมมากเท่านั้นด้วยดังตาราง 3  
 

ตาราง 3 ช่วงเวลาที่ผ่านไปกับความจําที่เหลืออยู่และความสูญเสียความจําเนื่องจาก 
 การลืม 
 

ช่วงเวลาที่ผ่านไป ความจําที่เหลืออยู่ 
ความจําสูญเนื่องจากการ

ลืม 

20 นาที 58% 42% 

1 ช่ัวโมง 42% 58% 

9 ช่ัวโมง 35% 65% 

2 วัน 30% 70% 

31 วัน 25% 80% 
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 จากความหมายของคําว่าความคงทนในการเรียนรู้และความจําที่กล่าวมาพอ
สรุปได้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ได้รับจาก
การเรียนรู้หรือประสบการณ์ที่ได้รับมาก่อนในเนื้อหาที่เรียนผ่านไปแล้วในเรื่อง เครื่อง
ดนตรีสากลเบื้องต้น ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรีที่เป็น
ฉบับเดิม โดยทําการทดสอบเมื่อผ่านการทดสอบหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์  
 ประสาท อิศรปรีดา (2539, หน้า 232 - 235) กล่าวว่า การปลูกฝังหรือ
ส่งเสริมให้เด็กมีความจําที่ดีนั้นมีหลายประการที่สําคัญ ได้แก่ 
  1. ความหมาย เนื้อหาที่นักเรียนเข้าใจและมีความหมายต่อนักเรียน จะจําได้
ดีกว่าเนื้อหาที่ไม่มีความหมาย ซึ่งความหมายนั้นประกอบด้วยความสัมพันธ์ ระหว่าง
ข้อเท็จจริงต่างๆ เช่น หลักการ กฎเกณฑ์ และการสรุปความเหมือน เป็นต้น ซึ่งนักเรียน
มองเห็นลู่ทางที่จะเป็นประโยชนไ์ด้ สามารถนําความรู้นั้นไปประยุกต์กับเหตุการณ์ต่างๆ  
  2. การทบทวน ตามทฤษฎีการลืมถือว่าการลืมเกิดจากการไมไ่ดใ้ช้ ดังนั้น
การทบทวน ได้อ่าน ได้ท่องจําอยู่เสมอ ย่อมทําให้ความจําดีขึ้น  
  3. ผลการเรียนรู้ที่สอดแทรก นักจิตวิทยาถือว่าการจําได้ดีหรือไม่นั้นจะ
ขึ้นอยู่กับการเรียนอย่างอื่นสอดแทรกเข้ามาอาจเกิดจากการสอดแทรกจากสิ่งที่เรียนรู้มา
ก่อนหรือเรียนรู้ทีหลัง ทําให้การจําความรูใ้หม่สับสนและยากขึ้น ด้วยเหตุนี้ครูจึงควรจะ
เลือกสถานการณ์เรียนรู้ต่างๆ ที่จะส่งเสริมซึ่งกันและกัน หรือที่จะมีการขัดขวางซึ่งกันและ 
กันน้อยที่สุด  
  4. ความสัมพันธ์ของเนื้อหา จากแนวความคิดของจิตวิทยากลุ่ม เกสตัลท ์
เราจะจําง่ายขึ้นถ้าเกิดความเข้าใจ เกิดการรู้หรือมองเห็นอย่างกระจ่างแจ้ง มองเห็น
ความสัมพันธ์ ของเนื้อหาที่จะเรียน  
 กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2528, หน้า 254) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจํา 
ดังนี้  
  1. ทัศนคติและความสนใจ ถ้าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งใดและมีความ สนใจ
จดจ่ออยู่กับสิ่งใดก็จะทําให้ จดจําสิ่งนั้นได้อย่างแม่นยําและเป็นระยะเวลานานๆ  
  2. การฝึกฝน ถ้าผู้เรียนฝึกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยู่ เสมอก็จะทําให้
สามารถจดจําสิ่งนั้นได้เป็นเวลานาน  
  3. ระยะเวลา หากทิ้งระยะหลังจากเรียนรูไ้ปเป็นระยะเวลานานๆ ก็จะทําให้
จําในสิ่งที่เรียนรูไ้ปได้น้อย หรือบางครั้งอาจลืมไปเลยก็ได ้  
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 สรุปได้ว่าความคงทนในการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ครูผู้สอนควรคํานึงในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะวิชาดนตรีสากลด้วยแล้ว ความคงทนในการเรียนรู้
เป็นสิ่งสําคัญเพราะเนื้อหาวิชาดนตรีสากลมีความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องถ้านักเรียนมี
พื้นฐานของความรู้เดิมดีก็จะสามารถเรียนเนื้อหาใหมไ่ด้ดไีปด้วย ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ 
วัดความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนเมื่อเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ ด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิมกับที่สอบหลังเรียน 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยในประเทศ 
  ปริญญา พลอาสา (2546, บทคัดย่อ) ได้วิจัยการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่ององค์ประกอบทัศนศิลป์ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการเรียนเป็นกลุ่มแบบ TAI การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่ง
หมายเพื่อสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
องค์ประกอบทัศนศิลป์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 และศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2545 
จํานวน 49 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง องค์ประกอบทัศนศิลป์ สร้างด้วยโปรแกรม Dreamweaver 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสําหรับ
ผู้เช่ียวชาญ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบท้ายบทเรียน และแบบวัดความ
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.15/84.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวังไว้คือ 
80/80 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.66 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบกลุ่มแบบ TAI มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนช่วยสอนแบบกลุ่มปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
นอกจากนี้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบกลุ่มแบบ TAI มีค่าเฉลี่ย
คะแนนความคงทนในการเรียนรู้สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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แบบกลุ่มแบบปกติ แต่นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มมีค่าความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่แตกต่างกัน 
  เนรมิต วาระสิทธิ์ (2547, บทคัดย่อ) ได้ทําวิจัยการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระดนตรี สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนพัทธยา
อรุโณทัย จังหวัดชลบุรี โดยมีความมุ่งหมายเพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระดนตรีช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ความรู้เรื่องเครื่องดนตรไีทย และศึกษาผล
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระดนตรี กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ห้อง 1 โรงเรียนพัทธยาอรุโณทัย สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษาเขต 3 จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2547 เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องเครื่องดนตรี
ไทย และแบบทดสอบความรู้เรื่องเครื่องดนตรไีทยก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องเครื่องดนตรไีทยสูงขึ้น
กว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับสมมตฐิานที่ตั้งไว้ 
  วิรัช เหมโส (2547, บทคัดยอ่) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เรื่องดนตรีโหวต สาระการเรียนรู้วิชาศิลปะ (สาระดนตรี) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมี
ความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (สาระดนตรี) 
เรื่องดนตรีโหวดช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน
ที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง ดนตรโีหวด กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาค้นคว้า ได้แก่ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบ้านขวาว ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2546 จํานวน 29 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ สาระการเรียนรู้ศิลปะ (สาระดนตรี) เรื่องดนตรโีหวดช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่สร้างด้วยโปรแกรม Authorware 6.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน  
30 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องดนตรโีหวด กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
(สาระดนตรี) มีประสิทธิภาพ 84.68/82.41 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของบทเรียนเท่ากับ 0.71 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องดนตรี
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โหวด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นอยูใ่นระดับมาก 
  สฤษธิ์ มุลมณี (2548, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาดนตรีสากลปฏิบัติตามความถนัด 1 (ศ 0211) เรื่องทฤษฎโีน้ตสากล สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีความมุ่งหมายเพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนระบบมัลติมีเดียวิชาดนตรีสากลปฏิบัติตามความถนัด 1 (ศ 0211) เรื่องทฤษฏโีน้ต
สากล สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ 80/80 หาดัชนีประสิทธิผล
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาค้นคว้า ได้แก ่นักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548จํานวน 52 คน จากโรงเรียนมัธยม
วาริชภูมิ อําเภอวาริชภูมิ จังหวัดสกลนคร จํานวน 12 คน และจากโรงเรียนพังโคนวิทยาคม 
อําเภอพังโคน จังหวัดสกลนคร จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาดนตรีสากลปฏิบัติตามความถนัด 1 (ศ 0211) 
เรื่องทฤษฎีโน้ตสากล จํานวน 3 บท ประกอบด้วย โน้ตเบื้องต้น อัตราจังหวะ และระบบ
เสียง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 35 ข้อ 
และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จํานวน 
15 ข้อ ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาดนตรีสากล
ปฏิบัติตามถนัด 1 (ศ 0211) เรื่องทฤษฏโีน้ตสากล สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
มีประสิทธิภาพ 82.83/85.08 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.78 และความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดับมาก 
  นิสาชล กองปัญญา (2548, บทคัดย่อ) ได้ทําวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การเปรียบเทียบ เรื่ององค์ประกอบทัศนศิลป์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์และการเรียนปกติ โดยมีความมุ่งหมายเพื่อ สร้างและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระศิลปะ เรื่ององค์ประกอบทัศนศิลป์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที ่2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ และเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนขัติยะวงศา จังหวัด
ร้อยเอ็ด ปีการศึกษา 2548 จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์  
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กลุ่มสาระศิลปะ เรื่ององค์ประกอบทัศนศิลป์ สร้างด้วยโปรแกรม Namo Webeditior 5 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ81.65/88.12 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนเท่ากับ 0.69 แสดงว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ทําให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น ร้อยละ 69 และนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่เรียนปกติมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีค่าเฉลี่ยความ
คงทนในการเรียนรูไ้ม่ต่างกัน และนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก และมีความพึงพอใจเป็นรายข้อส่วนใหญ่อยูใ่นระดับมาก ถึงดีมาก 
  สุพจน์ ขุนชาญชาติ (2551, บทคัดย่อ) ได้ทําวิจัยการเปรียบเทียบผลการ
เรียนของโปรแกรมบทเรียนแบบทักษะปฏิบัติ และการเรียนแบบปกติ เรื่อง โน้ตดนตรีสากล
เบื้องต้น ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาโปรแกรม
บทเรียน เรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (สาระดนตรี) ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) หาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรม
บทเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น ระหว่าง
นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนกับการเรียนปกติ 4) เปรียบเทียบทกัษะปฏิบัติของ
นักเรียนที่เรียนเรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น ด้วยโปรแกรมบทเรียนกับการเรียนปกติ  
5) ศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน กับ
นักเรียนที่เรียนแบบปกติ และ 6) เปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 และช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนไพรบึงวิทยาคม ปีการศึกษา 
2551 ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) โปรแกรม
บทเรียนเรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น มีเนื้อหาจํานวน 2 หน่วยการเรียน 2) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบวัดทักษะปฏิบัติทางดนตรีของโปรแกรมบทเรียน และ
การเรียนแบบปกติ ใช้วัด 5 ด้าน คือ ทักษะด้านการฟัง ทักษะด้านการร้อง ทักษะด้านการ
เคลื่อนไหวประกอบจังหวะ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการอ่านโน้ตสากล และ 
4) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อโปรแกรมบทเรียน และวิธีสอนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมบทเรียน เรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  
ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 89.39/84.56 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และมีดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ 0.6609 หรือคิดเป็นร้อยละ 66.09 นักเรียนที่เรียนด้วย 
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  โปรแกรมบทเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีทักษะปฏิบัติดนตรีสูง
กว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่
เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการเรียนเรียนรู้เท่ากับ 93.06 
ส่วนนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการเรียนรู้
เท่ากับร้อยละ 90.18 และนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนมีความพึงพอใจในการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ทองดี คณะศรี (2552, บทคัดย่อ) ได้ทําวิจัยการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาดนตรไีทย เรื่องเครื่องดนตรไีทย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
ยุวทูตศึกษา 2 โดยมีความมุ่งหมายเพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาดนตรี
ไทย เรื่องเครื่องดนตรไีทย ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 หาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนยุวทูต
ศึกษา 2 ที่เรียนวิชาดนตรไีทยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 จํานวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาดนตรไีทย เรื่องเครื่องดนตรไีทย 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาดนตรีไทย เรื่อง เครื่องดนตรไีทย มีประสิทธิภาพ 85.67/83.60 มีค่าดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ 0.7571 แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนคิดเป็นร้อยละ 75.71 นักเรียน 
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดับมาก 
 

 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Bayraktar (2001, p. 2570–A) ได้ศึกษาประสิทธิภาพของการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อตัดสินว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลรวม 
เชิงบวกต่อความสําเร็จของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษาหรือไม่ เมื่อ
เปรียบเทียบกับการสอนแบบปกต ิและเพื่อตัดสินว่าการศึกษาเฉพาะด้านหรือโปรแกรมที่มี
ลักษณะเฉพาะตัวมีความสัมพันธ์กับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การศึกษาครั้ง
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นี้ใช้การศึกษาเชิงวิเคราะห์จากงานวิจัย 42 เรื่อง จากการคํานวณพบว่า ขนาดของอิทธิพล
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.273 แสดงว่าการเรียนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลเชิง
บวกเล็กน้อยต่อความสําเร็จของผู้เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ แตใ่นระดับอุดมศึกษาและ
มัธยมศึกษาเมื่อเปรียบเทียบกับการสอนปกติ ซึ่งส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานนี้ หมายความว่า 
นักเรียนที่ได้รับการเรียนรูโ้ดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนน 62% ดีกว่านักเรียนที่ได้รับ
การเรียนรู้แบบปกติ นอกจากนั้นการสอนมีประสิทธิภาพมากที่สุดในรายวิชาฟิสิกส์ 
  Katz (2001, p. 1477) ได้ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง
จํานวนของ Mayan และทําการศึกษาประสิทธิภาพของการใช้คอมพิวเตอร์และบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในการจัดการเรียนการสอนบทเรียนของหลักสูตรวิชา
คณิตศาสตร์และสังคมศึกษาโดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 7 จํานวน 29 คน  
ซึ่งจะต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียนเกี่ยวกับจํานวนของ Mayan และทําการทดสอบหลัง
เรียน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย (CAI) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรู้
เพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญจากการเรียนรู้ 
  Bingham (2002, p. 1222–A) ได้ศึกษาผลการสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการสอนแบบดั้งเดิม สําหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ที่เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาผู้ใหญใ่นระดับมัธยมศึกษา โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม
ทดลอง ได้แก่ นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และกลุ่มควบคุม ได้แก่ 
นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบดั้งเดิม โดยทั้ง 2 กลุ่ม ใช้เวลาเรียน 20 ช่ัวโมง มีการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แล้วนําผลมาเปรียบเทียบกัน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยไม่แตกต่างกันแสดงว่าวิธีสอนทั้ง 2 วิธ ีมีผลต่อ
ประสิทธิภาพของนักศึกษาเท่ากัน 
  Odera (2003, unpaged) ได้ศึกษาการนําคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการศึกษาใน
โรงเรียนในจังหวัดนานซ่า ประเทศเคนย่า โดยมีเป้าหมายในการสํารวจการใช้คอมพิวเตอร์
ในโรงเรียน ปัญหาและอุปสรรคในการนําคอมพิวเตอรไ์ปใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งผู้ให้
ข้อมูลเป็นพนักงานในกระทรวงศึกษาธิการซึ่งประกอบไปด้วย คณะกรรมการบริหาร 
ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรสาขาวิชาและหัวหน้าภาควิชา ในการสํารวจเชิงลึกกับครูผู้สอน
คอมพิวเตอร์ และหัวหน้าภาควิชาโรงเรียนในท้องถิ่น และโรงเรียนในเมือง นําข้อมูลที่ได้มา
ทําการวิเคราะห์ทางสถิติ ผลการสํารวจทําให้ทราบว่า รัฐบาลในประเทศเคนย่าไดใ้ช้
นโยบายนําคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในสถานศึกษาในการสนับสนุนการสอนคอมพิวเตอร์  
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ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น แต่ยังไม่ทั่วถึงเนื่องจากปัญหาการขาดเงินทุนเพื่อจัดซื้อวัสดุ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ให้แก่โรงเรียน ยังไม่มีการประเมินประสิทธิภาพการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ที่นําไปใช้กับการศึกษาในโรงเรียน 
  Smith (2003, p. 3891–A) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน
และจังหวะในการออกเสียงของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วย กับการ
สอนที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการคิดของนักเรียนแบบ
พึ่งตนเองหรือพึ่งคนอื่น (FDI) กับประสิทธิผลกาสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์สอนทักษะการอ่าน
และจังหวะการอ่านออกเสียงของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่าง
ประกอบด้วย นักเรียนดนตรีโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จํานวน 120 คน แบ่งออกเป็น  
4 กลุ่มตามคะแนนควอร์ไทล์จากแบบทดสอบตัวเลข FDI ทั้ง 4 กลุ่มนี้แบ่งแบบสุ่มออกเป็น 
2 ส่วน และครึ่งหนึ่งกําหนดให้เป็นกลุ่มควบคุม(ไมไ่ด้รับการสอนที่ไดใ้ช้คอมพิวเตอร์ช่วย)  
กับกลุ่มทดลองได้รับการทดลองโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ Music Acc 2 การสอนที่ใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยนี้ใช้เวลาครึ่งช่ัวโมงต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 8 สัปดาห์ ในระหว่างการทดลอง 
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนหลังทดลองสูงกว่า
คะแนนก่อนทดลองแต่นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีคะแนนห้องเรียนไม่แตกต่างกัน 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า ทั้งนักการศึกษาของไทย
และต่างประเทศ ต่างให้ความสําคัญในการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย ซึ่งมีประโยชน์ทั้งต่อตัวผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างมาก ช่วยให้นักเรียนเรียน
ตามความสามารถของตนเอง สามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาได้ทุกเวลาอย่างสะดวก 
และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ยังทําให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อเนื้อหาวิชา 
นั้นๆ ซึ่งจะทําให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีปฏิสัมพันธโ์ต้ตอบกับผู้เรียน  
เร้าความสนใจสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น 
การเรียนใช้เวลาน้อยกว่าปกติและด้านความพึงพอใจต่อบทเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจ 
ที่ดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียเพราะนักเรียนได้ทราบความก้าวหน้าใน 
การเรียนของตน 
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