
บทท่ี 1  
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีในยุคปจจุบัน มีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ
และสังคมของประเทศไทย  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจะเปนผลดีตอเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศ ถาคนในสังคมซึ่งเปนทรัพยากรอันทรงคุณคามีความสามารถในการพัฒนาตนเอง และ
เพียงพอทีจ่ะประกอบอาชีพใหมีประสิทธิภาพและดํารงชวีิตอยางปกติสุข รูเทาทันการเปลี่ยนแปลง
ที่อาจเกิดขึน้ เปนพลังเพื่อการพัฒนาประเทศใหยั่งยืนตอไป ซ่ึงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ
(ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 ไดปรับกลยุทธในการพัฒนาคุณภาพการศกึษาใหสามารถตอบสนอง
ความตองการของบุคคลและสังคมไทย ใหสอดคลองกับสภาพการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม 
และความเจรญิกาวหนาทางวิทยาการ โดยมุงเนนการจัดการศึกษาในหมวด 4 มาตรา 22 การจัดการ
ศึกษาตองยดึหลักวา ผูเรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดอยางเต็มศักยภาพ และ
ถือวาผูเรียนมคีวามสําคัญที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2545) 
 

ประเทศไทยไดเปลี่ยนแปลงไปรวดเรว็อยางเห็นไดชัดเจนในทกุๆดาน เนื่องจากความ
เจริญกาวหนาของเทคโนโลยีและวิทยาการตางๆ เพื่อชวยลดปญหาและสงเสริมคุณภาพการศึกษา
ใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมของประเทศ ครู อาจารย และนักการศกึษามีสวน
รับผิดชอบโดยตรงในการทําหนาที่พัฒนาบุคลากร ถายทอดความรู ความเขาใจ ทักษะ ตลอดจน 
เจตคติตางๆใหแกผูเรียน จึงจําเปนตองสรางกลยุทธทางการสอน วิธีการสอน และแบบฉบับที่มีใน
การถายทอดไปสูผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ ในบรรดาองคประกอบตางๆในกระบวนการสอนนัน้ 
ส่ือการสอนเปนองคประกอบสําคัญยิ่งที่ทําใหกระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ เพราะสื่อเปน
ตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 
ส่ือและเทคโนโลยีทางการเรียนการสอนในปจจุบัน มกีารนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการ

เรียนการสอน เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถชวยมนุษยในการทํางานไดในหลายๆดาน สามารถ
ประมวลผลดวยความเร็วสูงและมีความแมนยําสูง เอื้อประโยชนในมากมายใหแกมนษุย ซ่ึง
สอดคลองกับ ชัยพร (2545) ที่กลาววา การนําคอมพิวเตอรมาใชในระบบตางๆกอใหเกิดความ
คลองตัว ประหยัดเวลาและมีความแมนยําในการทํางาน 
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นักการศึกษานําคุณสมบัติของคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเปนสื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ  คอมพิวเตอรถูกนํามาใชในการเรียนการสอนโดยใชเปนเครื่องชวยสอนเปน
กระบวนการสอนที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเสนอบทเรียนในแบบโตตอบ
(Interaction Mode)และเปดโอกาสใหนกัเรยีนมีสวนรวมในการเรยีนการสอน มีผลทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูดวยตนเองตามระดับความสามารถของแตละคน ซ่ึงเปนที่รูจกักันอยางแพรหลายวา 
คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer-assisted Instruction) 
 

คอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่ชอยูในปจจุบัน มอียูดวยกนัหลายลักษณะ  เกมเปนรูปแบบหนึ่ง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมทําใหการเรยีนเปนเรื่องสนกุ โดยการ
สรางบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนานเพลิดเพลินใหเกดิขึ้นเพื่อจูงในใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่
จะเรียน โดยมเีปาหมายสูงสดุ คือ การเรียนรูของผูเรียนนั่นเอง (Alessi, 1989)   อีกทัง้คอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกมจะใชวธีิการสรางบรรยากาศการเรยีนรูที่ทาทายใหแกผูเรียน โดยที่บางครั้งอาจ
ใชการจําลองสถานการณบางแตไมเสมอไป อยางไรก็ตาม  คอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท  
ไมรวมถึงซอฟตแวรเกมทั้งหมด  โดยเฉพาะซอรฟแวรเกมที่มีลักษณะมุงเนนแตความเพลิดเพลิน
โดยไมไดใหความรู หรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดแกผูเรียน    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ
เกมนี้ไมมกีารนําเสนอเนื้อหากอน ไมมีการทบทวน สรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลง
ความรูอ่ืนที่เปนประโยชนในการศึกษา  แตกอนออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
จะมีสวนประกอบที่สําคัญอื่นๆแทน ซ่ึงไดแก การสรุปและแสดงผลคะแนน  การใหรางวัล   การให
ขอมูลเพื่อปรับปรุงครั้งตอไป (เนตร, 2545)  

 
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ประกอบกันขึ้นระหวางฮารดแวรและ

ซอฟแวร ซ่ึงเปนรูปแบบการสรางและนําเสนอที่มีความนาสนใจ โดยคอมพิวเตอรชวยสอน เองจะ
มีการผสมผสานกันของคุณลักษณะของสื่อหลายชนิด  หนึ่งในนัน้ คือ เสียงดนตรีประกอบ  ซ่ึงเปน
ส่ิงสําคัญอยางยิ่งในการเรียนรู เพราะเสียงดนตรีประกอบเปนสิ่งเราที่สามารถสงผลตอการรับรูและ
ความสนใจในการเรียนและจากการศึกษาถึงองคประกอบของดนตรีพบวา ความเรว็จังหวะของ
ดนตรีเปนองคประกอบหนึ่งที่มนุษยรับรูและเขาใจไดงาย อีกทั้งความเร็วจังหวะที่ชาและเร็วยัง
สงผลตอจิตใจผูฟงแตกตางกนั (กิตติ, 2545) สอดคลองกับ ทักษิณา (2530)  ที่กลาววา  เสียงเพลง
ชวยเราใจ ทําใหตื่นเตน ปลอบโยน ผูเรียนจะมีชีวิตชวีา และมีความตั้งใจมากขึ้น เหมอืนมีครูมา
สอนตัวตอตัว  เพราะมีการตอบโตกันตลอดเวลาระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร จะเหน็ไดวาดนตรี
ชวยใหการเรยีนการสอนมีความนาสนใจ  กระตุนใหเด็กอยากที่จะเรียน เพิ่มความคงทนในการจํา
และระดับความเขาใจ ดนตรจีะชวยกลอมเกลาจิตใจใหผูเรียนเกดิอารมณคลอยตาม สรางบรรยากาศ
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ใหร่ืนรมย และเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรปูแบบเกมไมมีการนําเสนอเนื้อหา ไมมีการ
ทบทวน สรุปเนื้อหาที่จําเปน และการแนะนําแหลงความรูเขาไปในบทเรียน ทําใหสามารถนํา
เสียงดนตรีเขาไปในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อพฒันาผูเรียนไดทั้งพฤติกรรมดานสติปญญา
ของมนุษย เปนสวนที่เกี่ยวของกับการรับรู และการแสดงพฤติกรรมการรับรูออกมา เชน ดาน
ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคาเกีย่วกับ
ความหมาย สัญลักษณ (กิตติ, 2545 ) 

 
ดนตรีนั้นเปนภาษาชนดิหนึง่ของมนุษยเรานี้ ชาติใดก็ตามที่มีภาษาพดู ภาษาเขยีนของ

ตนเอง ก็มักจะตองมีดนตรีเปนของตนเองดวย เพราะดนตรีและเพลงนั้นเปนสวนหนึ่งที่พัฒนามา
พรอมๆกับภาษาพูด ของชาตินั้น (พนูพิศ, 2529 ) นอกจากนี้ดนตรี ที่เราไดยนิไดฟงกนัอยูใน
ปจจุบันยังมีผลตออารมณของผูฟง  เสียงของดนตรีที่เรงเรา จะสงผลใหผูฟงรูสึกสนุกสนาน คึกคัก 
ตื่นเตน กระฉบักระเฉง ในขณะที่เสยีงของดนตรีที่ชา เบาสบาย จะทําใหผูฟงรูสึก ผอนคลาย นิ่ง 
จนถึงกับรูสึกเศรา  

 
การนําดนตรีมาใชนั้นสามารถนํามาใชไมเพียงแตเพื่อความบันเทิงเทานั้น เรายังสามารถนํา

ดนตรีไปใชประโยชนในทางการทหารเชนเปนเพลงปลกุใจ เพลงมารช เพื่อเสริมกําลังใจในการฝก
ทหาร และการรบ มีการนําดนตรีมาใชในการศึกษาอยูมาก ไมเพยีงแตทางดนตรีศึกษาเทานั้น แตยงั
รวมไปถึงวิชาอื่นๆดวย เชน พลศึกษา ภาษาอังกฤษ  ภาษาไทย เปนตน การนําดนตรีมาใชใน
การศึกษาไมใชแตเพยีงการสอนในหองเทานั้น ยังนํามาใชประกอบ กิจกรรมดานอื่นๆไดอีกดวย 
(กิตติ, 2545 )   ดนตรีจึงเปนเหมือนตัวกลางที่สามารถนําความเพลิดเพลินมาสูเด็ก สามารถดึงความ
สนใจไดเปนอยางดี เสียงของดนตรีนั้นทําใหเดก็สนใจทีจ่ะฟง  ความสนใจเปนสิ่งสําคัญประการ
หนึ่งในการเรยีนรู  ส่ิงเราเปนปจจยัหนึ่งทีม่ีผลตอการรับรูของเด็ก โดยสิ่งเราจะเปนตวัสรางความ
สนใจใหกับเดก็ เมื่อเดก็เกดิความสนใจ การเรียนรูในเรือ่งนั้นๆจะทําไดงายขึ้น  ส่ิงเราจึงมี
ความสําคัญที่ทําใหเด็กเกิดการเรียนรู  

 
ตามสัญชาตญาณเดก็ๆชอบที่จะไดยินเสียงดนตรีมากกวาที่จะฟงคําสั่งของครูอยูแลว 

ดังนั้นจึงถือวาความสัมพันธระหวางสิ่งเราคือเพลงกับการตอบสนอง คือ การรับรูของเด็กเปนการ
เสริมแรงที่สําคัญอยางหนึ่ง โดยมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียน เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาศัย
การเรียนการสอนที่ใชเพลงประกอบแทนการเสนอเนื้อหาอยางมีขั้นตอนตามหลักของการเรียนรู 
(ผองพรรณ, 2545) ในทํานองเดียวกัน การฟงดนตรีจะชวยเพิ่มความเขาใจในการทองหนังสือของ
เด็กนกัเรียน จงึมีเด็กจํานวนไมนอยชอบทีจ่ะศึกษาไปดวยพรอมกับการฟงดนตรี ซ่ึงสอดคลองกับ
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การเอาดนตรีไปประกอบการเรียนการสอนซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทําใหเพิ่มความเขาใจดังทีก่ารทดลอง
ประสิทธิภาพของดนตรีและเสียงประกอบที่มีตอความความเขาใจในการฟง ปรากฏวาการใชเทปคํา
บรรยายที่มีเสยีงดนตรีประกอบและเสียงประกอบจะชวยเพ่ิมความเขาใจในการฟงและความจํา
สะสม (Euvon, 1979 อางถึงใน สราณี, 2531) ยังมีงานวิจยัของ วีรวรรณ (2543) ไดศกึษาการฟง
เสียงดนตรีของนักเรียนชั้นอนุบาล ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นอนุบาลมีความสามารถทางดาน
สติปญญาในดานความจําระยะสั้นจากการไดยนิ  ความสามารถดานจํานวน การเขาใจภาษาจากการ
ไดยนิ  และการรับรูทางตาตอส่ิงเราที่เปนรูปธรรมหลังการทดลองเพิ่มขึ้น    อีกทั้งมีการวิจัยของ  
ผองศรี (2545) ไดศึกษาวิจยัถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 4  ที่เรียนโดยใชบทเพลง  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเพลงมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพิ่มสูงขึน้กวานักเรยีนที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบปกต ิ

 
จากการศึกษาพบวาบทเพลงที่เหมาะสมในการที่จะนาํมาประกอบการเรียนการสอน ควร

เปนเพลงบรรเลงที่ไมมีความแตกตางของระดับเสียงในบทเพลงมากนัก อันไดแก เพลงไทยเดิม ที่
เปนมรดกทางวัฒนธรรมสืบเนื่องมาตั้งแตสมัยสุโขทัย  สมัยอยุธยาเรือ่ยมาจนถึง สมัยรัตนโกสินทร 
เปนผลงานจากความคิดและภูมิปญญาของครูดนตรีไทยในอดีต ซ่ึงการประพันธเพลงนั่นจะเกดิขึ้น
จากความสัมพนัธระหวางความคิดทางดนตรีของผูประพันธกับสิ่งเราภายนอก ลีลาของเพลงจะ
สะทอนใหเหน็ความรูสึกนกึคิดและอารมณแบบไทยๆอนัสงผลออกมาทางจังหวะ ทาํนอง รูปแบบ 
เครื่องดนตรี วธีิการบรรเลง  ความรูสึกและอารมณตางๆที่เกิดขึ้นจากบทเพลง(Expression)  เพลงที่
ใหความรูสึกโศกเศรา ครํ่าครวญ มักจะมีจงัหวะชา ทํานองเรียบ สวนเพลงที่ใหอารมณร่ืนเริง 
สนุกสนานมักจะเปนเพลงทีม่ีจังหวะคอนขางเร็ว ทํานองอาจเปนแบบเรียบๆหรือกระโดดไปมา  
แมเพลงไทยจะสามารถเราใหผูฟงเกิดอารมณตางๆได เพลงไทยก็มิไดแสดงอารมณออกมาอยาง
รุนแรงจนเกินพอดีหรือการบรรเลงแผวเบาจนเกือบไมไดยิน จนกระทัง่เสียงที่แผดสนั่นจนผูฟง
เกือบจนไมได เพลงไทยแมจะเปนเพลงที่ใหความสนุกสนานหรือเศรา เสียงเพลงที่ออกมาก็จะมี
ระดับเสียงใกลเคียงกัน ( อรวรรณ และคณะ, 2546)  การที่ผูฟงจะเกิดอารมณรวมกับเพลงนั้นขึ้นกับ
องคประกอบตางๆ เชน จังหวะ ทํานอง ลีลา ความสามารถของผูบรรเลงรวมไปถึงการเลือกบท
เพลงใหเหมาะกับโอกาสในการใชงานอีกดวย  
 

การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรยีนและการจําขอมลู  ซ่ึงเปนผลจากความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเองทีม่ีประสิทธิภาพสูงในการชวยใหนักเรยีนมคีวามจําเกี่ยวกบัความรู และระดับความ
เขาใจ (Roblyer, 1985 อางถึงใน  เนตร, 2545)  นันทพร (2534)  มองวา การจําขอมูลเปนสิ่งที่
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ตองการใหเกดิขึ้นในกระบวนการเรยีนการสอนและเปนองคประกอบหนึ่งของการเรียนรูที่ควร
ศึกษาหารูปแบบ วิธีสอน กระบวนการเรยีนการสอนทีท่ําใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงขึ้นและสามารถอยูไดนาน จากการศึกษาพบวา เด็กมสีมาธิที่ส้ันกวาผูใหญ  เปนปญหาทําใหการ
จํา มีนอย การใชดนตรีจะเปนสิ่งเราที่ชวยใหเดก็นกัเรียนมีสมาธิ และสนใจในบทเรยีนมากขึน้ 
สอดคลองกับ ชัยพร (2520)  ที่กลาววา ดนตรีมีสวนในการชวยพัฒนาการเรียนรูและความคงทนใน
การจําอีกดวย การเรียนรูและการจําไมอาจแยกออกจากกนัได ถาจะทดสอบวา ผูเรียนเกิดการเรยีนรู
หรือไม จะมีความจํารวมอยูดวยทุกครั้ง หรือกลาวไดวาการทดสอบความจําก็คือ การทดสอบวาผล
การเรียนรูจะยงัคงอยูหรือไม เพราะการเรยีนรูที่เกิดจากการกระทําของผูเรียน สามารถระลึกไดเมื่อ
เวลาผานไป อีกทั้งเสียงดนตรียังสามารถสรางอรรถรสในการเรียนไดเปนอยางดี ทําใหผูเรียนเกิด
ความเพลิดเพลินในการเรยีน แตเสียงก็เปนองคประกอบอันสําคัญอันหนึ่ง  ที่ทําใหความใสใจของ
มนุษยหันเห ออกไปจากสิ่งทีก่ําลังทําอยูได (กันทิมา, 2543)   
 

จากเหตุผลที่กลาวมานี้ ทําใหผูวิจยัไดเล็งเห็นประโยชนในการนํารูปแบบดนตรีไทยมาใช
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และชี้ใหเห็นถึงความเปนไปไดในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อจะหารูปแบบการนําเสนอวาแบบใดจะใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูได
สูงสุด ประหยดัเวลาและงบประมาณในการสรางมากที่สุด และ เพื่อพฒันาใหเหมาะสมกับสภาพ
การศึกษาของไทย ผูวิจยัจึงเลือกศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องคําราชาศัพท โดย
เปรียบเทียบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องคําราชาศัพท ที่มีดนตรไีทยประกอบที่บรรเลง
แบบชา  และดนตรีไทยประกอบที่บรรเลงแบบเร็ว วาตัวแปรใดจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนมากนอยอยางไร  
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.   เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ เร่ือง         
คําราชาศัพท ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอน ที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ เร่ือง คําราชาศัพท  
 
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอน ที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ เร่ือง คําราชาศัพท  
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ขอบเขตของการวิจัย 

 
1. ประชากรทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี้  เปนนักเรียนชั้นประศกึษาปที่ 6 โรงเรียนพิชญศึกษา 

จังหวดันนทบรีุ   ปการศึกษา 2548   จํานวน 8  หองเรียน  จํานวน  240  คน 
 
 2.  การศึกษาวจิัยคร้ังนี้ใชส่ือ  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง คาํราชาศัพทที่สราง
ขึ้นโดยโปรแกรม Macromedia  Authoware  7.0,  Adobe  Photoshop 7,  Macromedia   Flash  MX  
 
 3.  เนื้อหาในการสรางบทเรียน ที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหาเกีย่วกับคําราชาศัพท 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6  นําเนื้อหามาจากหนังสือราชาศัพท  (ฉบับสมบูรณ)  
พุทธศักราช  2544  ของ สํานักงานสรางเสริมเอกลักษณของชาติ คณะอนุกรรมการเฉพาะกจิ
พิจารณาจดัทําหนังสือราชาศัพท ในคณะกรรมการเอกลักษณของชาต ิสํานักเลขาธิการ
นายกรัฐมนตร ี สอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย     
 

4.  ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจยัคร้ังนี้  แบงเปน  2  ตัวแปรหลัก  ดังนี ้
 

      4.1   ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  คือ  การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนเรื่องคําราชาศัพทที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ ไดแก 
 

4.1.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีดนตรีไทยประกอบบรรเลงแบบชา 
 

4.1.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีดนตรีไทยประกอบบรรเลงแบบเร็ว 
 
  4.2   ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  คือ   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องคําราชาศัพท ที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 
 1.  เปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่กอใหเกิดประสิทธิภาพ
ในการเรยีนมากที่สุด 
 
 2.  เปนการเสนอแนวคิดริเร่ิมและกระตุนใหเกิดการศึกษาคนควา ในการนําเอาเสียงดนตรี
มาใชใหเกิดประโยชนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานอื่นๆตอไป 
 
 3.  เปนแนวทางสําหรับครูและผูเกี่ยวของกบัการศึกษาในการใชและพฒันาคอมพิวเตอร
ชวยสอนในการเรียนการสอนตอไป 

 
นิยามศัพท 

 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  การนําเสนอเนื้อหาวิชาภาษาไทย เร่ืองคําราชา-

ศัพทมาสรางในรูปแบบเกม คือ เกมคําศัพท (Word Games) ที่สรางตามแนวคดิของ Alessi&Trollip 
(1991) ที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ 
 
              ดนตรีไทย  หมายถึง   การบรรเลงเครื่องดนตรีประกอบขึ้นเปนทํานอง  จังหวะ สอดสลับมี
ความเสนะไพเราะ มีลีลาและมีระเบยีบแบบแผนที่ชัดเจน 
 

1. ดนตรีไทยที่บรรเลงแบบเร็ว  หมายถึง  บทเพลงที่ดําเนินลีลาดวยประโยคสั้นๆ 
และรวดเร็ว  ใหความรูสึกตืน่เตน เราใจ 

2. ดนตรีไทยที่บรรเลงแบบชา  หมายถึง   บทเพลงที่ดําเนินลีลาดวยประโยคยาวๆ 
และเชื่องชา  ใหความรูสึกเศรา เยือกเย็น  สงบ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   หมายถึง    ความสามารถในการเรียนที่วดัผลไดจากแบบทดสอบ
หลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องคําราชาศัพททันท ี
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ความพึงพอใจ   หมายถึง    ความรูสึกในดานดีที่ไดรับจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องคาํราชาศัพท ที่มีดนตรีไทยประกอบ 2 รูปแบบ 
 
นักเรียน   หมายถึง   ผูที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548   โรงเรียนพิชญศึกษา  จังหวดันนทบรีุ                        
 

 
 
 


