
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
 

ในการดําเนินการวิจยัเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีดนตรีไทยประกอบ2 รูปแบบเรื่องคําราชาศัพทของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6   ผูวิจัยไดทําการตรวจเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ ดังตอไปนี ้
 

1.  คอมพิวเตอรชวยสอน 
2.  เกมการศึกษา 
3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
4.  ความพึงพอใจ 
5.  เสียงดนตรปีระกอบกับการเรยีนการสอน 
6.  ดนตรีไทย 
7.  ความรูเกี่ยวกับราชาศัพท 
8.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน(Computer - assisted Instruction) หรือ CAI มีผู
รวบรวมและใหความหมายไวดังนี ้
 
 กิดานันท (2531) ไดใหความหมายไววา การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
อาศัยแนวคิดจากทฤษฎีจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแก
ผูเรียน ประเมนิการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียนเลือก
ส่ิงเราลําดับตอไป 
 
 ชัยพร (2547) ไดใหความหมายไววา การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนหรือใช
เปนสื่อในการเรียนการสอนแทนครู โดยเนนการเรียนการสอนเปนรายบุคคล บทเรียนจะสรางขึ้น
ตามวิธีการของระบบ ที่มีการการวางแผนการสอนไวลวงหนาตามหลกัการสรางบทเรียน ภายใน
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ประกอบดวย ขอตกลงเบื้องตนในการเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบ การนาํเสนอขึ้นอยูกบั
เนื้อหาบทเรยีนนั้นๆ ลักษณะของการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนใชวิธีการโตตอบระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร ซ่ึงเรยีกวาเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ(Interactive Learning) 
 
 ถนอมพร (2541) ไดใหความหมายวา วิธีทางของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล โดย
อาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกนั มีการแสดง
เนื้อหาตามลําดับดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสมและนอกจากนั้นยงัหมายถึง การ
นําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครือ่งมือในการเรยีนการสอนวชิาตางๆซึ่งเปนการเรียนการสอนที่เกิดจาก
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัเครื่องคอมพิวเตอร โดยทีเ่นื้อหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะ
ถูกพัฒนาขึ้นในรูปโปรแกรมคอมพิวเตอร  เนื้อหาวิชาอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ ภาพกราฟก
และยังรวมถึงการวัดผล การทบทวน การแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback)
อีกดวย 
 

ทักษิณา (2529) คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสอน การ
ทบทวน การทาํแบบฝกหัด หรือการประเมินผล นักเรียนแตละคนจะไดนั่งอยูหนาเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร หรือ เทอรมินัลตอกับเมนเฟรม เรียนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดจัดเตรียมไวเปน
พิเศษสําหรับการสอนวิชานัน้ๆ ขึ้นมาบนจอภาพ โดยปกติภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธิบาย
เนื้อหาบทเรยีน หรือเปนการแสดงรปูภาพ ซ่ึงผูเรียนจะตองอานด ูแตละคนจะใชเวลาทําความ
เขาใจไมเทากนั รอจนคิดวาพรอมแลวก็จะสั่งคอมพิวเตอรวาตองการทําตอ คอมพิวเตอรอาจทําตอ
หรืออาจทบทวนความรูดวยการปอนคําถาม แบบฝกหดัหรืออาจจะสั่งใหไปอานใหม เปนตน 
หลังจากนัน้จะแจงผลใหทราบทันทีวาทําถูกกี่ขอ ผิดกี่ขอ จําเปนหรือไมที่เราจะไปศึกษาบทนัน้
ใหมหรืออาจจะศึกษาใหมตอไป 

 
อรุณรัตน (2546)  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนประเภททีน่ํา

ความสามารถของคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนในลักษณะสื่อ
ประสม อันไดแก ขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว แผนภูมิ วดีิทัศนและเสียง ทําใหผูเรียนสามารถ
ศึกษาเนื้อหา ทบทวนเนื้อหา ทําแบบทดสอบ และทราบผลการเรียนของตนเองได 

  
ศิริชัย (2542) ไดใหความหมายไววา  การประยุกตคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรยีนการ

สอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ เชน  การเสนอแบบติวเตอร
(Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulation) หรือแบบการแกไขปญหา (Problem Solving) 
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 เปนตน การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอเนื้อหาโดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือ
แปนพิมพโดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม  ผูเรียนจะตอบโตหรือตอบคําถามเครื่อง
คอมพิวเตอรดวยการพิมพ การตอบคําถามจะถูกประเมิน โดยคอมพิวเตอรและจะเสนอแนะขั้นตอน
หรือระดับในการเรียนขั้นตอๆไป  กระบวนการเหลานี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้น ระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร 
 
 สรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน คือ การเรียนการสอนโดยผานบทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอน  ที่ออกแบบไวเพื่อการนําเสนอบทเรียน  ตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคล ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ตามลําดับขั้นตอนการเรียนรูที่วางไวอยางเปนระบบ โดยมี
ปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางผูเรียนคอมพิวเตอร และผูเรียนจะไดขอมูลปอนกลับทันที เนื้อหา
ที่ผูเรียนไดรับจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถกระตุนความสนใจผูเรียนใหติดตามอยาง
ตอเนื่อง ดวยการใชส่ือประสม เมื่อผูเรียนศกึษาเนื้อหาที่ตองการแลวจะมีแบบฝกหัดใหผูเรียนได
ทบทวนและตรวจสอบตนเองวามีความเขาใจเพยีงใด เมื่อคอมพิวเตอรใหขอมูลปอนกลับ ผูเรียนจะ
รูไดถึงความกาวหนาของตนเอง  
 

คอมพิวเตอรชวยสอน ที่นําไปใชในการเรียนการสอนมีวธีิการสรางดวยเจตนาที่จะชวยการ
สอนโดยยดึแบบแผนของวธีิสอนที่ครูผูสอนใชในชัน้เรยีน ในการสอนที่มีประสิทธิภาพบางวิธีครู
ตองใชเวลาและความสามารถในการเตรียมการสอนอยางมาก ถาครูตองมีภาระงานสอนมากๆการ
เตรียมการสอนที่ซับซอนจะไมสะดวกกับการสอนอยางยิ่ง ความเหนื่อยลาจะทําใหมาตรฐานของ
การสอนแตละกลุมเนื้อหาวชิาและวิธีการสอนเดียวกันมปีระสิทธิภาพไมเทาเทียมกนั  
เครื่องคอมพิวเตอรจะสามารถนํามาใชชวยสอนทดแทนครูในเนื้อหาวิชาและเทคนิควธีิการสอนที่
ซับซอนและซ้ําๆไดเปนอยางดี (กฤษมนัต, 2536) 
  
 ถนอมพร (2541) ไดกลาวถึงคุณลักษณะทีเ่ปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวย
สอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสารสนเทศ คือเนือ้หาสาระไดรับการเรียบเรยีงมาเปนอยางด ี
ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตรงตามวตัถุประสงคที่ผูสรางไดกําหนดไว  การตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลทางการเรียนรูซ่ึงเกดิบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูที่
แตกตางกันออกไป  การโตตอบ หรือการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน
ตองเกิดขึ้นอยางตอเนื่องตลอดทั้งบทเรียน และการใหผลปอนกลับโดยทันทีซ่ึงเปนวิธีที่ทําให
ผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนและความเขาใจในการเรยีนของตนเองไดโดยฉับพลันทันท ี
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ซ่ึงสอดคลองกับ  เอกวิทย (2545 ) ที่ไดกลาวถึงคุณลักษณะที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 
คือ การเปนสารสนเทศ  การคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล เปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ 
การใหผลยอนกลับทันที ซ่ึงองคประกอบที่ทําใหเกิดคณุลักษณะเหลานี้ในบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ประกอบดวยการเราความสนใจ บอกวัตถุประสงค ทบทวนความรูเดิม การนําเสนอ
เนื้อหาใหม ช้ีแนวทางการเรยีน กระตุนการตอบสนอง ทดสอบความรู การจําและนําไปใช 
 
ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดเปน 6 ประเภทดวยกัน ตามทีน่ัก
การศึกษาและผูทรงคุณวุฒิหลายทานไดกลาวไวพอสรุปไดดังนี ้
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนเนื้อหาใหม(Tutorial Instruction) เปน
บทเรียนที่มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนลักษณะนี้จะจดัเนื้อหาเปนระบบและเรียงกัน
ไป ผูเรียนจะศกึษาตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว ตอจากนัน้จะมกีารตั้งคาํถามใหผูเรียนตอบ ถาตอบ
ไมไดจะไดรับคําแนะนําใหศกึษาเนื้อหานัน้ใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจ หากนักเรยีน
ตอบไดจะไดคําถามตอไป การเรียนรูจะเกิดขึ้นจากการที่นักเรียนไดคดิเพื่อที่จะตอบคําถามดวย
คอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนนี้เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดใน
ดานตางๆสอนเนื้อหาใหม กฎ หลักการ ฯลฯ ซ่ึงคอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่
สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองตาม
ความสามารถและระดับสตปิญญาของตน และสามารถสอนไดทุกเนือ้หาวิชา (อรพนัธ, 2530) 

 
2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหดั (Drill and Practice) เปนบทเรียนที่มุงเนนให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ (ถนอมพร, 2541:11) โดยทั่วไปไมมี
การนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนแตจะมีการใหคําถามหรือปญหา เพื่อใหผูเรียนตอบดังนั้นผูเรียน
จึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรู  ความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑ ทีเ่กี่ยวกับ
เนื้อหาวิชาของแบบฝกหัดเปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได            
(กิดานันท, 2543 : 245) โดยหลังจากตอบคําถามแลวก็จะสรุปผลจํานวนคําตอบที่ถูกหรือผิดออกมา 
ทําใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูเพิ่มเตมิได 

 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ (Simulation) เปนการสราง

โปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลองเพื่อใชในการเรียนการสอน ซ่ึงจําลองความเปนจรงิ โดยตัด
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รายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคยีงกับความจรงิมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดพบเหน็ภาพจําลองของเหตุการณ เพือ่การฝกทักษะการเรียนรูไดโดยไมตอง
เสี่ยงกับอันตรายหรือคาใชจายที่สูง รูปแบบของบทเรียนอาจประกอบดวย การนําเสนอขอมูล การ
แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพิ่มความรู ความชํานาญ ความคลองแคลว  และการ
เขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานี ้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยาง
ใดก็ได ภายในบทเรียนจะมีบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก บทเรียนการสาธิต ใชการสอน
เหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซ่ึงเปนการสอนเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทํา
กิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้ (พรทิพา, 2547)  

 
4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการศึกษา ( Instructional Games) เปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ฝกใหผูเรียนเรยีนรูจากการเลนเพือ่พัฒนาการเรยีน พัฒนาความคิดความ
อานตางๆ ไดดี ยิ่งขึ้น ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการทีน่ักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน 
ทําใหนกัเรียนไดความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน(จรรยา, 2541 : 29) เกมการเรียนการ
สอนมีเปาหมายสําคัญคือ ชวยใหเด็กไดเรียนรูเปนสําคัญสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วไป คือ เปน
การแขงขันเพือ่ชัยชนะซึ่งเปนการนําไปสูการเรียนรูนัน่เอง นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรูไดดขีึ้น และชวยมใิหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซ่ึงเปน
อุปสรรคในการเรียน(พรทิพา, 2547 :20)  

 
5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากทีสุ่ด โดยการเสนอปญหาให
ผูเรียนแกไขดวยการลองผดิลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะให
ขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นกัขายที่มีความ
สนใจจะขายสนิคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหสินคามากมายหลายประเภท เพื่อใหนักขาย
ทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูด สนใจของลูกคา และเลือกวธีิการดูวาจะขายสินคาประเภทใด ดวยวิธีการ
ใด จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวธีิการขายอยางไรที่สามารถ
เอาชนะคูแขงได (กดิานนัท, 2543)  

 
6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหผูเรียน

ฝกการคิดและตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑ โปรแกรมเพื่อแกปญหาแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ 
โปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานัน้ 
โดยคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณนีี้คอมพิวเตอรจึงเปน
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เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจดัการสิ่งที่
ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพวิเตอรจะทําการ
คํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึง่ 
ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพืน้ที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไร
เสียกอน 

 
องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่วไปจะมอีงคประกอบหลักๆคลายคลึงกันตามแนวคิดของ
นักการศึกษาและผูทรงคุณวฒุิไดกลาวไวดงัตอไปนี้(ชัยพร, 2545 : 14-17)  
 
 1. ขอความ (Text) คือ ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอน ที่พิมพขึ้นดวน
แปนพิมพ มีความหลากหลายของแบบ (Style)  ตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) และสีสัน (Color) 
รูปแบบของตัวอักษรสามารถสงเสริมหรือเปนจุดออนในการแสดงขอความ ไมมีรูปแบบใดทีใ่ชได
ตลอดการนําเสนอเนื้อหา ขณะที่ตวัอักษรรูปแบบหนึ่งมปีระสิทธิภาพในการแสดงหวัเร่ือง แต
ตัวอักษรอกีรูปแบบหนึ่งจะมีประสิทธิภาพในการอธิบายเนื้อหา เพราะอานงายและลดความเครียด
ของสายตาไดสวนเรื่องของขนาดตัวอักษรชวยในการแบงหัวเร่ือง และเนื้อหาออกจากกันอยาง
ชัดเจน  
 
 2. ภาพนิ่ง (Still Picture) เมื่อกลาวถึงภาพ หรือภาพนิ่ง สวนใหญจะหมายถึงภาพถายและ
ภาพลายเสน โดยภาพนิ่งจะมขีนาดใหญเต็มจอหรือเล็กกวานี้ก็ได อาจจะเปนภาพขาวดาํหรือภาพสี
ก็ได และอาจจะเปนภาพ 2 มิติหรือ 3 มิติก็ได ขึ้นอยูกับคณุสมบัติของจอและความสามารถของ
คอมพิวเตอรทีม่ีอยู โดยทัว่ไปมนุษยจะมีความถนัดในการรับรูทางภาพ ดังนั้นภาพจึงมีอิทธิพลอยาง
มากในการนําเสนอขอมูล แสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอร ภาพนิ่งจึงเปนองคประกอบสําคัญและมี
ความจําเปนอยางมากในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อครูตองออกแบบ
บทเรียนดวยตนเอง ซ่ึงเปนการวาดภาพเปนสิ่งยากที่จะทําไดดีเทากับชางศิลปหรือหากจะเรียนรูก็
ตองใชเวลามาก  
 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animated Picture) สามารถสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวของกับการเคลื่อนที่ 
เคลื่อนไหว ซ่ึงยากแกการอธิบายดวยภาพนิ่งเพียงภาพเดยีว หรือหลายภาพและจะยากยิ่งกวาหาก
อธิบายดวยตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนได ไมวาจะเปนการ
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เคลื่อนไหว(Animation) ที่เปลี่ยนทั้งตําแหนงและรูปทรงของภาพ หรือการเคลื่อนที่(Moving) ที่
เปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอแตไมเปลีย่นรูปทรงของภาพ 

 
4. เสียง (Sound) เสียงที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice)

ไดแก เสียงบรรยาย และบทสนทนาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสียงดนตรี(Music)ไดแก
ทวงทํานองของเสียงดนตรีประกอบตางๆ ที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนและเสียงประกอบ 
(Sound Effect) ไดแก เสียงพเิศษตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เชน เสียงเครื่องบิน 
เสียงฟารอง เปนตน เสียงทีใ่ชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหผูเรียนมีความเขาใจ
ในบทเรียนเพิม่มากขึ้น เชน บทเรียนเสนอภาพเคลื่อนไหวลักษณะการวิ่งของมา พรอมมีคําบรรยาย
เปนตัวอักษรจะทําใหผูเรียนมีความลําบากที่จะใชสายตากับทั้ง 2 ส่ิง คือ ภาพเคลื่อนไหวและคํา
บรรยายเนื้อหาในเวลาเดียวกัน แตถาในลักษณะที่ใชเสียงบรรยายแทนตัวอักษรจะทําใหผูเรียนใช
สายตาพิจารณาลักษณะการวิง่ของมาพรอมกับฟงเสียงบรรยายจะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจในสิ่ง
ที่เสนอไปรวดเร็วยิ่งขึ้น ดังนัน้กับขอมูลบางอยาง เชน เสยีงของสัตวตางๆไมสามารถอธิบายไดดวย
ตัวอักษร หรือภาพประกอบชนิดตางๆมาทดแทนกันได การนําเสียงมาใชในบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถใหขอมูลที่ใชกับวิธีการอื่นๆไมไดผลกบัผูเรียน 

 
5. ปฏิสัมพันธ(Interactive Links) หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถใชเมาสช้ี แลวกดที่สวนใด

สวนหนึ่งของหนาจอ เชน ทีภ่าพปุม ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และบนตวัอักษร เปนตน แลวทําให
เกิดการตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เชน เมื่อผูเรียนกดปุมบนเมาสในบริเวณเนื้อหาบน
หนาจอที่มีคําวาเสียง “เสียง” ก็จะไดยนิเสยีงรองของสิงโต เปนตน การมีปฏิสัมพันธนี้เมื่อรวมเขา
กับขอมูลที่โปรแกรมเชื่อมโยงอยูจะเรียกวา Hypermedia ซ่ึงสามารถเรียกเฉพาะเจาะจงไปไดอีกวา 
Hypertext หรือ Hotword , Hypergraphics และ Hypersound ตามแตละชนิดของขอมูลที่โปรแกรม
นั้นเชื่อมโยงอยู เชน Hypertext หรือ Hotword จะมีขอมูลอธิบายเพิ่มเตมิเปนตัวอักษร สวน 
Hypergraphicsจะแสดงขอมลูที่อธิบายเพิ่มเติมเปนภาพ เปนตน 

 
นอกจากนี้ยังมกีารใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ที่เปนคณุสมบัติเดนขอหนึ่งของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยตอบสนองกับผูเรียนทันทีที่ผูเรียนให
ขอมูล ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาการใหโอกาสผูเรียนที่สามารถตอบผิดซ้ําให
เหมาะสม เพราะการใหโอกาสตอบซ้ํามากเกินไปอาจทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ การใหขอมูล
ยอนกลับมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ การใหขอมูลยอนกลับสามารถใหในลักษณะ
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ของการเสริมแรงผูเรียน เชน คํากลาววา “คุณเกงมาก”   “ถูกตอง”   “นายแนมาก”  สําหรับคําตอบที่
ถูกตองอยางไรก็ตามการเสริมแรงนี้ตองใหในระดบัที่เหมาะสมดวยเชนกัน 
 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 พิทักษ (2531: 37-41)  ไดลําดับขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่จะ
เปนแนวทางในการวางแผนและเตรียมการในการสรางและปรับปรุงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ไวดังตอไปนี ้
 

1. การระบุเหตุผล   หลังจากเลือกเนื้อหาวิชาที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว
จะตองสามารถตอบคําถามตอไปนี้ใหได ทาํไมเลือกเนื้อหานี้ มีปญหาในการสอนหรอืไม และมี
เนื้อหาอื่นที่เรงดวนกวานี้หรือไม ถาตอบทั้งสองคําถามไมได หรือน้ําหนกัของคําตอบไมหนกัแนน
พอควรยกเลิกการทําโปรแกรมดังกลาว 

 
ตัวอยาง  การระบุเหตุผล โปรแกรมสาธิตการทดลองของทอมสัน การสอนเรื่องทางเดนิ

ของอิเลคตรอนในสนามแมเหล็กและสนามไฟฟา เปนเนื้อหาที่คอนขางจะสอนยาก เนื่องจาก
นักเรียนไมสามารถมองเห็นภาพจริง แมจะมีอุปกรณการทดลอง คือ หลอดรังสีแคโทด แตก็มีราคา
แพงและอนัตรายเนื่องจากใชไฟฟาแรงสูง โปรแกรมสาธิตการทดลองของทอมสัน จะทําหนาที่
จําลองการทํางานของรังสีแคโทด โดยแสดงการเดินและความเร็วของอเิลคตรอน เมื่อเปลี่ยนขนาด
และทิศทางของสนามไฟฟาและสนามแมเหล็ก 
 
 2. การกําหนดวัตถุประสงค   เปนการกําหนดคุณสมบัตแิละสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนกอน
และหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดวัตถุประสงคควรระบุส่ิงตอไปนี้ ความรู
พื้นฐานของผูเรียนกอนทีจ่ะใชโปรแกรม ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนหลังจากจากการใชโปรแกรมวา
นักเรียนควรรูอะไร  วัตถุประสงคนี้จะบอกใหผูเรียนทราบกอน จะทําใหผูเรียนไดเตรียมตัวและ
ทราบจุดมุงหมายปลายทางในการใชโปรแกรม 
 

ตัวอยาง  การกําหนดวัตถุประสงค หลังจากนักเรยีนไดเรียนโปรแกรมแลวควรรูส่ิงตอไปนี ้
 

2.1 สามารถบอกทิศทาง และความเรว็ของอิเลคตรอนผานสนามแมเหล็กและ
สนามไฟฟาลักษณะตางๆ 
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2.2 สามารถอธิบายผลกระทบตอการเคลื่อนที่ของอิเลคตรอน ที่เกิดจากสนามแมเหล็ก
และสนามไฟฟา 

 
3. ขั้นตอนการทํางาน เปนการกําหนดรูปแบบการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน โดยเขียนตนแบบ ทีเ่รียกวา Story Board ซ่ึงชวยในการสรางโปรแกรมตนแบบของลําดับและ
ลักษณะการทาํงานของโปรแกรม 

 
ตัวอยาง   ลําดบัขั้นตอนในการทํางาน โปรแกรมนี้สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูล 

IBM/PC ควรใชจอภาพสี  เพือ่แสดงรายละเอียดภาพชัดเจน สวนวิธีการควบคุมการทํางานของ
โปรแกรมอธิบายไวในโปรแกรมลําดับการทํางานของโปรแกรม มีดังตอไปนี ้

 
3.1 ช่ือโปรแกรม “การทดลองของทอมสัน” และมภีาพหลอดรังสีแคโทดประกอบ 

 
3.2 อธิบายจุดประสงควิธีการใชและควบคมุการทํางานของโปรแกรม 

 
3.3 ระบุเนื้อหาที่ผูเรียนควรจะเรียนรูกอนการใชโปรแกรมนี้ เชน มวลความเร็ว อนภุาค

ของสสาร อะตอม อิเลคตรอน สนามไฟฟาแรงไฟฟา สนามแมเหล็ก  แรงแมเหล็ก เปนตน  
 
      3.4 ทดสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน ตามที่ระบุไวในขอ 3 อาจใหผูเรียนทําขอสอบ
ชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ ผูเรียนจะตองตอบถูกอยางนอย 8 ขอ จึงสามารถเรียนตอได มิฉะนัน้
โปรแกรมจะหยุดทํางาน และแนะนําใหผูเรียนไปศึกษา เนื้อหาในขอ 3 ใหม 
 
      3.5 เขาสูบทเรียนโดยมีรายการควบคุม ใหผูเรียนเลือกเรียนหวัขอที่ตองการดังนี้ความรู
เกี่ยวกับอิเลคตรอน ความรูเกี่ยวกับการทดลองของทอมสัน อิเลคตรอนในสนามไฟฟา 
   

3.6 ประเมินผลการเรียน  หลังจากผูเรียนศึกษาบทเรียนจนพอใจ จะมแีบบทดสอบ ชนิด 
4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ใหผูเรียนทําโดยผูเรียนตองตอบถูกอยางนอย 14 ขอ (70%) จึงถือวาผาน
บทเรียนนี้ สําหรับคูมือประกอบการใช ควรมีรายละเอยีดตอไปนี้ อุปกรณคอมพวิเตอรที่ตองการใช  
มีเอกสารประกอบการใชหรือไม วิธีการควบคุมการทํางานของโปรแกรม เชน หยุดการทํางาน ขาม
และยอนกลับบทเรยีน ขอคาํอธิบาย เปนตน มีการทดสอบหรือไม จํานวนกี่ขอ วิธีการรับและตรวจ
คําตอบ ตอบถูก-ตอบผิด จะแสดงอยางไร ตอบผิดไดกี่คร้ัง จะขอดูคําตอบโดยไมตอบคําถามได
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หรือไม สามารถกลับไปทบทวนบทเรยีนกอนๆไดหรือไม มีการบันทกึและรายงานผลการเรียน
หรือไม 
 
      3.7  การสรางโปรแกรม เปนการแปลตนแบบที่อยูบนกระดาษ ใหเปนชุดคําสั่งที่
คอมพิวเตอรเขาใจ โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง การเขยีนโปรแกรม จะตองมีการ
ตรวจแกขอผิดพลาด เนื่องจากสาเหตุตอไปนี้ รูปแบบคําสั่งผิดพลาด เปนการใชคําสั่งไมถูกตองตาม
ขอกําหนดแนวความคิดผิดพลาด เปนขอผิดพลาดอันเนือ่งจากผูเรียน เขาใจขั้นตอนการทํางาน
คลาดเคลื่อน เชน กําหนดสตูรคํานวณผิด เปนตน หลังจากตรวจและแกไขขอผิดพลาดตางๆเปนที่
เรียบรอย และโปรแกรมสามารถทํางานตามตนแบบที่กําหนดก็เปนอันสิ้นสุดขั้นตอนการสราง
โปรแกรม 
 

3.8  ทดสอบการทํางาน  เปนการนําโปรแกรมที่สรางไปทดสอบกับกลุมตัวอยางใน
สภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไม
ถึง เพื่อนําขอมูลเหลานั้นกลับมาปรับปรุงตนแบบและแกไขโปรแกรมตอไป 
 
      3.9  การปรับปรุงแกไข หลังจากทราบขอบกพรองจากการนําโปรแกรมไปทดสอบการ
ทํางาน จะทําการแกไขโปรแกรม การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตวัตนแบบกอนแลวตามดวย
ตัวโปรแกรม หลังจากแกไขโปรแกรมแลวจะตองนําไปทดสอบการทํางานใหม และถายังมี
ขอบกพรองกต็องปรับปรุงแกไขอีก ดังนั้นขั้นตอนการทดสอบการทํางาน และการปรับปรุงแกไข
จะทําวนเวียนซ้ําๆ จนไดโปรแกรมที่ไมมขีอบกพรอง หรือมีขอบกพรองนอยที่สุด และเปนที่พอใจ
ของผูออกแบบ จึงจะนําไปใชงาน 
 

3.10 ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทําตาม
ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม 
 

3.11 ประเมินผล เปนขั้นสุดทายของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเปนการ
สรุปผลวาโปรแกรมที่สรางเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม 
  

เห็นไดวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการเสนอใหผูที่เกี่ยวของกับงาน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดตระหนกัถึงแนวทางที่ถูกตองในการพัฒนา เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดใน
วงการศึกษา 
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เกมการศึกษา  
 

เกม เปนเครื่องมือในการเรยีนการสอนที่ทรงประสิทธิภาพ  มีความเหมาะสมและใชกนั
อยางแพรหลายกับการเรยีนการสอนดวยคอมพิวเตอรในโรงเรียน  เกมนั้นมีความเหมือนกับการ
จําลองสถานการณมากและไดมีการถกเถียงกันเรื่อยมาถึงความคลายคลึงนั้น  มีการเสนอขอคิดเห็น
ถึงการจําลองสถานการณและเกมวาเปนการสรางสภาพแวดลอมเพื่อกอใหเกิดการเรียนรูหรือการ
ไดมาซึ่งทักษะ  สวนการจําลองสถานการณคือการพยายามที่จะทําการเลียนแบบความเปน 
จริง ซ่ึงการจําลองสถานการสวนใหญไมไดเนนความสนุกสนานเปนจุดประสงคหลัก 
เกมอาจจะมีหรือไมมีการเลียนแบบความเปนจริงก็ได  แตเกมเกือบจะทั้งหมดมีลักษณะพเิศษโดย
สรางเงื่อนไขใหผูเรียนดวยความบันเทิงบวกกับความทาทาย   (Alessi & Trollip, 1991 : 162) 
  
ประเภทของเกม 
 
  Alessi & Trollip (1991 : 163) ไดแบงประเภทของเกมออกเปนแบบตางๆ  พรอมตัวอยาง 
ที่งายตอการทาํความเขาใจ  ดังตอไปนี ้
 

1. เกมการผจญภัย (Adventure Games)  มีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนรูจักการ
แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบ และการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนั้น จะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการละรายละเอียดนอยมาก ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลา หรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดาน จนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหวชิง
พริบและแขงขันดานความคิดกัน 

 
2.  เกมอารเคด (Arcade-Type Game)  เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใชเวลาและคะแนน

เปนตัวเราและเสริมแรงอยูตลอด มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน 
 
3.  เกมกระดาน (Board Game) นิยมใชสอนเด็กเลก็ เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน 
 
4.  เกมไพหรือเกมเสี่ยงโชค (Card or Gambling Game)  ออกแบบเพื่อพฒันาเด็กใหเกดิ

ความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงินเปนแรงจูงใจในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายไดประหยดั
ที่สุด 
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5.  เกมการตอสู (Combat Game) เปนเกมที่คอนขางใชความรุนแรง มกีารแขงขันสูงมากทั้ง
กับโปรแกรมและกับตวัผูเลน 

 
6.  เกมตรรก (Logic Game)  เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกในการแกปญหา 
 
7.  เกมฝกทักษะ (Psychomoter Game) เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทาง

ความคิดเขาดวยกัน ไมมีคํานํา ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง 
 
8.  เกมบทบาทสมุติ (Role-Playing Game)  เกมออกแบบใหผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่ง

ของบทเรียนและจะตองแกสถานการณที่กําลังเผชิญอยูใหได 
 
9.  เกมการตอบปญหา (TV Quiz Game) โครงสรางของเกมนี้นํามาจากเกมตอบปญหาทาง

โทรทัศนทั่วๆไป  ยกตวัอยางเชน เกมทายปริศนาใบหนาคนดัง ที่ภาพปริศนาจะชัดขึ้นเรื่อยๆ มีการ
บอกคําใบเปนระยะๆ จนกวาผูเลนจะตอบถูก 

 
10. เกมคําศัพท (Word Games) เปนเสมือนการสอนคําศัพทหรือเกีย่วกับคําศัพท ที่ใชเปน

พื้นฐานของเกมนี้ สวนใหญเปนการสอนคําศัพทภาษาตางประเทศที่มีอยูในพจนานุกรม เชนเกม
ปริศนาอักษรไขว(Crosswords)   เกมแขวนคอ (Hangman) 

 
11. เกมประยกุต (Template Games) เปนเกมที่ประยกุตการใชงานของรูปแบบเกมตางๆ ที่

กลาวในขางตน 
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โครงสรางของเกม 
 
 เกมมีความเหมือนกับการจําลองสถานการณตรงที่มีโครงสรางพื้นฐานเดียวกัน จะสามารถ
มองเห็นดวยการเปรียบเทียบของเกมกับโครงสรางของการจําลองสถานการณ  แตมีความแตกตางที่
เดนชัดตรงที่มกีารเพิ่ม ฝายตรงขามหรือคูแขงขันเขามาในกรณีที่มกีารออกแบบใหเกมมีการแขงขัน 
ดังโครงสรางตอไปนี ้
 

 
 
 

  
 
 
 
 
ภาพที่ 1  โครงสรางและการสืบไปของคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
ที่มา: Alessi & Trollip  (1991: 183) 

 
 จากภาพ จะเหน็วาโครงสรางทั่วไปของคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมมีความคลายคลึง
กับคอมพิวเตอรชวยสอนรปูแบบการจําลองสถานการณอ่ืนๆซึ่งประกอบไปดวย การนําเขาสูเกม 
การนําเสนอเกม การตัดสินใจของผูเลนและฝายตรงกันขาม (ถามี) ผลลัพธของการตัดสินใจและ
การออกจากบทเรียน 
 
โครงสรางของเกมแบงตามแนวคดิของ Alessi & Trollip (1991) มีดังตอไปนี้  

 
โครงสรางสวนที่หนึ่ง คือ ช่ือเร่ืองของบทเรียน ผูสรางบทเรียน การแนะนําเนื้อหา

โดยทั่วไป และขอตกลงเบื้องตนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
 
โครงสรางสวนที่สอง คือ การนําเสนอเกมซึ่งเปนสวนสําคัญที่สุดในการออกแบบ  

เนื่องจากการนําเสนอเกมนี้เปนการเปดฉากของเกมและอธิบายถึงเปาหมายของเกม รวมถึงกฎกติกา
ตางๆซึ่งหากการนําเสนอในสวนนี้ไมมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะไมสามารถใชเวลาอยางเต็มที่ในการ
เลนเกม 

การนําเขาสูบทเรียน การนําเสนอเกม 

ผูเรียนกระทํา ผลที่เกิดขึ้น การจบบทเรียน 

คูแขงขันโตตอบ 

คําสั่งใหผูเรียน 
กระทํา 
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โครงสรางสวนที่สาม คือ การตัดสินใจของผูเรียน และฝายตรงขาม(ถามี) ในสวนนี้ผูเรียน
จะมีโอกาสในการโตตอบกบับทเรียน ซ่ึงลักษณะของการโตตอบหรือจํานวนตัวเลือกตางๆสําหรับ
ใหผูเรียนไดตดัสินใจนี้ จะแตกตางกันไปตามลักษณะและประเภทของเกม 

 
โครงสรางสวนที่ส่ี คือ ผลปอนกลับหรือผลลัพทจากการตัดสินใจ กลาวคือ เมื่อผูเรียนและ

ฝายตรงกันขาม(ถามี) มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนหรือทําการตัดสินใจแลวคอมพิวเตอรชวยสอน กจ็ะ
แสดงใหผูเรียนทราบผลของการโตตอบหรือผลลัพธจากการตัดสินใจนั้นๆของผูเรียนกับบทเรียน 
ซ่ึงก็คือความพยายามทีจ่ะไปถึงเปาหมายของบทเรียน 

 
โครงสรางสวนที่หา คือ การออกจากบทเรยีน ในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ จะ

แตกตางกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่นๆ โดยจะไมมีการทบทวน ไมมีการสรุปเนื้อหา แต
กอนออกจากบทเรียนจะมีการสรุปและแสดงผลคะแนน การใหรางวัล เพื่อปรับปรุงการเลนครั้ง
ตอไป  
 
องคประกอบพื้นฐานของเกม 
 
 ในองคประกอบพื้นฐานของเกมนั้นสามารถแบงออกไดเปน 3 สวน ดังตอไปนี ้
 

1.  องคประกอบในขั้นนําเขาสูเกม  (Factors in the Introduction of Games)  
 

1.1  จุดมุงหมายของเกม (Goals) คือ เปาหมายที่ผูเลนตองการจะไปใหถึง  เปนการ
กระตุนและคงความสนใจของผูเรียน โดยเปาหมายนีจ้ะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกินไป ให
ผูเรียนไดเสริมสรางความรูและความชํานาญระหวางที่ผูเรียนฝาฟนไปสูจุดมุงหมาย 

 
1.2  กฎกติกา (Rules) คือ การกําหนดขอบเขตขอบังคับและภารกิจหรือขอจํากัดตางๆ 

ของผูเรียนสามารถทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงเปนการใหขอตกลงเบื้องตนในการเลนเกม จําเปนตอง
บอกใหชัดเจนและสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปดูได 

 
1.3  ผูเลน (Players) ในเกมนัน้ตองมีการแขงขันเสมอ อาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรง

ขาม แขงขันกบัตนเอง หรือแขงกับเวลาหรืออาจเปนการแขงขันกับปจจัยหลายๆดาน เชน กับตนเอง 
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1.4  ลําดับขั้นตอน (Procedures) คือการบอกถึงรายละเอียดตางๆในภายในเกม วาเกมจะ
ดําเนินไปอยางไร และสิ้นสดุลงตรงไหน ทุกๆขั้นตอนทีม่ีความยากลําบาก ตองออกแบบใหผูเรียน
ไดรับความสําเร็จบาง 

 
1.5  การปรับในกรณีที่ผิดกตกิา (Penalties) เปรียบเทียบไดกับการลงโทษหากผูเลนฝา

ฝนกฎหรือทําผิดไปจากลําดบัขั้นตอนที่วางไว 
 

1.6  คําสั่งในการใชงาน (Directions for Use)  เปนการบอกหรืออธิบายการทํางานตางๆ
ของโปรแกรมหรือเกมที่ไดวางไวในแตละตอน ตองมีความสมบูรณ เขาใจงาย และเรยีกกลับมาดไูด
ทุกเมื่อ 
 

2.  องคประกอบในสวนแกนของเกม (Factors in the Body of the Games) 
  

2.1  การนําเสนอเกม (Scenario) คือ การบอกเลาถึงสิ่งตางๆทั้งหมดที่มอียูในเกม ตอง
สรางใหมีความนาสนใจ เพือ่ผูเรียนไดสามารถนํามาเชื่อมกับสิ่งที่เรียนได ยกตวัอยางเชน  เกม
สงครามอวกาศ เนื้อหาของเกมจะบอกเลาถึงสิ่งมีชีวิตในดวงดาวตางๆผานทางตัวละครที่กําหนดขึน้ 
ทั้งฝายธรรมะและฝายอธรรม , เกมลาขุมทรัพยที่บอกถึงลายแทงในการเดินทางไปคนหาสมบัติที่
เปนเขาวงกต  เปนตน 

 
2.2  ระดับของความสมจริง(Level of reality) สามารถแบงออกไดเปน 3 ระดับ คือ 
 
       2.2.1 ระดบัเสมือนจริง เปนรูปแบบทีสั่มผัสพบเห็นไดในชวีิตประจําวัน 

2.2.1 ระดับไมเสมือนจริง เปนรูปแบบที่พบเห็นไดยากในชีวิตประจําวนั  
2.2.3 ระดับจนิตนาการ เปนรูปแบบเหนอืจริงที่คิดฝนขึ้น 

 
2.3  บทบาท (Cast) ในทกุๆเกมผูเลนตองมีบทบาท ในบางเกมเราอาจรบับทบาทเพียง

บทบาทเดียว เชน เกมเทนนสิ และในบางเกมเราอาจไดบทบาทเปนทมี เชน เกมฟตุบอล  ใน
บางครั้งผูเลนหรือคอมพิวเตอร หรือทั้งสองสิ่ง สามารถรับหลายๆบทไดในเวลาเดยีวกัน  

 
2.4  ภารกิจของผูเลน (Role of the players) เปนการบอกขอจํากัดของสิ่งที่จะทําไดใน

เกม ส่ิงที่ผูเลนจะกระทําในการเกมตองมคีวามชัดเจน โดยผูเลนเกมทกุคนตองเปนอนัหนึ่งอัน
เดียวกันกับเกม  ความยากของเกมที่เพิ่มขึน้ในแตละระดับ  
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3.  องคประกอบในขั้นทายสุดของเกม (Factors in the conclustion of the games) 
  

3.1  การแสดงการชื่นชมผูชนะ(Recognizing the winner) เมื่อเกมจบลงการชื่นชมกบั
ความสําเร็จของผูเลนถือวามีความสําคัญอยางมาก  การจบของเกมสวนใหญจะปรากฏขอความ
ตัวอักษรหรือภาพกราฟกซึ่งนิยมใหญอยากแพรหลาย  และถาผูเลนสามารถทําคะแนนไดใน
ระดับสูง มักจะมีการจดัอันดบับันทึกอยูในคะแนนขั้นยอดเยีย่มโดยอัตโนมัติ 

 
3.2  การใหรางวัล(The reward) คือ ผลตอบแทนที่ไดรับจากเกมมไีดหลากหลาย  เชน  

ใหเปนเงิน , ส่ิงของ , หรือแสดงผลคะแนน และอาจเพิม่ตัวใหสามารถเลนไดตอ  
  

3.4  ส้ินสุดบทเรียน (The final message) เกมไมมีการทบทวนเนื้อหา หรือการแนะนํา
การคนควาความรูเพิ่มเติม เพราะเนนความเพลิดเพลินเปนสําคัญ ใหรางวัลและการใหขอมูลเพื่อ
ปรับปรุงการเลนครั้งตอไป ทายสุดตองมกีารถามเพื่อขอคํายืนยนัความตองการในการออกจาก
บทเรียนและการใหโอกาสผูเรียนในการกลบัมาเลนเกม(ทบทวนบทเรยีน)ใหมได 
   

แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม คือ การใหความรูและทักษะ
แกผูเรียน แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญที่สุดประการหนึ่งเพราะความ
สนุกสนานเพลิดเพลินเปนตวัการสําคัญที่ใหเกิดแรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่สุด การ
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมนั้นผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการออกแบบที่
แตกตางไปจากคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบอื่นๆ ทฤษฎีที่นาสนใจเกีย่วกับการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน(Malone) 
ซ่ึงอธิบายถึงทฤษฎีสรางแรงจูงใจนี้โดยละเอียดสามารถนํามาใชในการออกแบบคอมพิวเตอรชวย
สอนรูปแบบเกมไดโดยตรง  

 
ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของMaloneประกอบดวย  ความทาทาย(Challenge)  จินตนาการ

(Fantasy)  ความอยากรูอยากเห็น(Curitosity) และความรูสึกที่ไดควบคมุบทเรียน(Control) ซ่ึงมี
ลักษณะที่แตกตางกันดังนี ้

 
1. ความทาทาย (Challenge) 
 
ความทาทายจะเกดิขึ้นไดก็ตอเมื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีเปาหมายที่ชัดเจน ใน

ขณะเดียวกนัมผีลลัพธที่ไมแนนอนและทําใหผูเรียนเกิดความเคารพในตนเอง บรรยากาศในการ
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะตองมีความทาทาย และความทาทายจะเกดิขึ้นได
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ตอเมื่อผูเรียนมีเปาหมายในการเรียน เพราะการมีเปาหมายถือเปนบรรยากาศที่ทําใหเกิดแรงจูงใจ
ภายใน ซ่ึงเปาหมายนัน้จะตองเปนเปาหมายที่มีความหมายตอผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ
เกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน เชน การตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนือ้หาใหถูกตองชวยใหตวันํา
เร่ืองปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขายใหถูกตองเพื่อใหมีกําไร และผูเรียนทุกคนตองการ
ความสําเร็จ ความสําเร็จจะทาํใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง การเปดจุดโอกาสใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จไดจาก การออกแบบใหบทเรียนมีการจัดเปาหมายที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
นอกจากนี้ยังควรจัดหาผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นที่จะ
ไปถึงเปาหมาย 
 
 2. จินตนาการ (Fantasy) 
 

เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจนิตนาการในตัวผูเรียน จินตนาการทําใหเกิดบรรยากาศการ
เรียนที่นาสนใจและสงผลใหเกิดการเรยีนรูที่มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นในการสรางจินตนาการแก
ผูเรียนนั้นเราสามารถแบงจินตนาการไดออกเปน 2 ลักษณะตามวิธีการออกแบบ ดังตอไปนี ้

 
2.1 จินตนาการภายใน ไดแก  การออกแบบใหจนิตนาการขึ้นอยูกับการใชทักษะของ

ผูเรียน แตในขณะเดียวกนั ทกัษะของผูเรียนไมสงผลตอจินตนาการ เชน เกมที่สรางบรรยากาศการ
เรียนใหผูเรียนเกิดจนิตนาการตามแตความสามารถของผูเรียนก็จะไมสงผลใดๆ ตอบรรยากาศของ
การเรียน กลาวคือ ไมวาผูเรียนจะทําไดคะแนนเตม็หรือตกก็ตาม บรรยากาศการเรยีนรวมทั้ง
จินตนาการจะไมเปลี่ยนแปลงตามไป เชน เกมการคํานวณ เปนตน 

 
2.2 จินตนาการภายนอก ไดแก การออกแบบใหจนิตนาการขึ้นอยูกับการใชทักษะของ

ผูเรียนและทกัษะของผูเรียนก็สงผลตอการเกิดจนิตนาการที่แตกตางออกไปดวย เกมในลักษณะนีจ้ะ
นําเสนอในรูปของสวนประกอบตางๆที่ยังไมสมบูรณในโลกแหงจนิตนาการซึ่งรอคอยผูเรียนมา
ชวยโดยการใชทักษะของตนในการชวยประกอบชิ้นสวนตางๆที่ยังไมสมบูรณใหสมบูรณ 
ตัวอยางเชน เกม Hangman   เกม Sim City เปนตน 
 
 3. ความอยากรูอยากเหน็(Curiosity)  
 

บรรยากาศการเรียนรูที่จะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นไดนั้นจะตองเปน
บรรยากาศการเรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน ความอยากรูอยากเห็น
สามารถแบงออกได 2 ลักษณะ ไดแก 
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3.1 ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก (Sensory curiosity) ซ่ึงไดแก ความอยากรูอยาก
เห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต(การไดยิน) และทัศนะ (การเหน็)โดยเกมจะตอง
มีการใชส่ิงเราที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจโดยการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ
ดวยการใชส่ือรูปแบบตางๆ เชน การใชภาพเคลื่อนไหว ภาพวดีิทัศน เสียง เพลงหรือพวกลูกเลน
ทางภาพและเสียงตางๆ การใชลูกเลนตางๆเหลานี้สามารถนําไปใชเพือ่เปน การเพิ่มสสัีน เพื่อเพิ่ม
จินตภาพหรือเปนรางวัลแกผูเรียน 
 

3.2 ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา( Cognitive curiosity) ซ่ึงไดแกความอยากรูอยาก
เห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรยีนรูส่ิงตางๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ทีไ่มแนนอน ทีเ่ปน
ขอยกเวน ที่แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ ไมเพียงพอ  
 

4. ความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน(Control) 
 

การอนุญาตใหผูเรียนไดมีสวนในการควบคุมการเรียนของตนเองในคอมพิวเตอรชวย
สอนรูปแบบเกมทําใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของเนื้อหา
ตามความตองการความถนัดและความสามารถของตนซึ่งจะสงผลใหผูเรียนเกดิแรงจูงใจในการ
เรียนมากขึน้ อยางไรก็ตามการใหผูเรียนไดมีสวนในการควบคุมบทเรียนนี้ตองใชใหเหมาะสม 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic Achievement) มีผูรวบรวมและให

ความหมายไวดังนี ้
 

ไพศาล (2526) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง 
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณการเรียนที่เกิดจากการศึกษาฝกฝน อบรม หรือจากการสอนการวัดผล
สัมฤทธิ์จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถ หรือ สัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของ
บุคคลวาเรียนแลวรูเทาไร มคีวามสามารถชนิดใด  
 
 พวงรัตน (2531) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง 
ความรู  ความสามารถของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรยีนสอนซึ่งทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมทางสมองในดานตางๆ 
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 อาทร (2538) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง การ
วัดการเปลีย่นแปลงทางพฤติกรรมของนักเรียน ภายหลังจากการที่ไดรับการสอน โดยใช
แบบทดสอบวดัผลการเรียนรูทางดานเนื้อหาวิชาและใชพฤติกรรมวัดผลดานปฏิบัติ ตาม
จุดประสงคทีว่างไวในแตละเนื้อหาวิชา แลวตัดสินเปนผลการเรียนที่จะบอกถึงระดบัความสามารถ
ของผูเรียนในหลายๆรูปแบบ เชน การบรรยายเปนพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง การกําหนดสัญลักษณ
เพื่อใชแทนระดับผลการวัดหรืออาจเปนคะแนนเฉลี่ยสะสม(Grade Point Average) ซ่ึงโดยทั่วไปใช
คํานวณโดยนาํผลรวมของผลคูณของผลการเรียนกับหนวยเรยีนในแตละวิชาที่เรียน แลวหารดวย
ผลรวมของหนวยการเรียน 
 

วนิดา (2539) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง การ
วัดผลสัมฤทธิ์ในการเรยีนเปนการตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสมองของบุคคลวา
เรียนรูอะไรบาง และมีความสามารถดานใด มากนอยเทาไรหลังจากรับการฝกฝน อบรมมาแลว 

 
สรุป  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง ความรูความเขาใจและ

ความสามารถของผูเรียนที่เกดิจากการเรียนการสอน ที่วัดผลไดจากการทดสอบ โดยนําผลไป
พิจารณาเทยีบกับเกณฑที่ไดกําหนดไว ซ่ึงทําใหสามารถแยกผูเรียนออกเปนกลุมๆตามระดับความรู 
เชน ดีมาก  ดี  ปานกลาง  ออน และคอนขางออน เปนตน โดยทั่วไปมักอยูในรูปของเกรดที่ไดจาก
สถานศึกษา เปนคะแนนเฉลี่ยสะสมตามชวงระยะเวลาที่เรียน 
 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   

การประเมินผลสวนใหญจะใหนกัเรียนขีดเขียนคําตอบในกระดาษ ดังที่เราเรียกวา การ
ทดสอบดวยกระดาษและดนิสอ การวัดผลชนิดนี้มีความสําคัญมาก เพราะแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจะมีหนาที่วัดความรูของนักเรียนวามีมากนอยเพียงใด อันเปนเรือ่งราวของ
อดีตโดยแบบทดสอบนี้ตองการวัดวาครูไดใชเนื้อหาวิชา ไปกระตุนสมองนักเรียนใหงอกงามตรง
ตามความมุงหมายของหลักสูตรไดมากนอยเพียงใด โดยใชเครื่องมือที่เรียกวา แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ (Achievement Test) ซ่ึงหมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดปริมาณความสามารถ ทักษะ
เกี่ยวกับดานวชิาที่นักเรียนรูมาในอดีต วารูไดมากนอยเพยีงใด แบบทดสอบประเภทนี้แบงออกเปน 
2 ประเภท (พิชิต, 2545) 
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1.  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง ( Teacher Made Test ) เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นเฉพาะ
คราว เพื่อใชทดสอบผลสัมฤทธิ์และความสามารถทางวิชาการของนักเรียน มีใชกันทั่วไปใน
โรงเรียน แบบทดสอบประเภทนี้สอบเสร็จก็ทิ้งไป จะสอบใหมก็สรางขึ้นใหม หรือนําเอาของเกามา
เปลี่ยนแปลงปรับปรุง โดยไมมีวิธีการอะไรเปนหลักในการปรับปรุง ไมมีการวิเคราะหวาขอสอบดี
เลวประการใด 

 
 1.1 แบบทดสอบอัตนัย เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถามหรือปญหาให แลวใหผูตอบ
เขียนโดยแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที ่
 
 1.2 แบบปรนยั หรือแบบใหตอบสั้นๆ เปนแบบทดสอบที่กําหนดใหผูสอบเขียนตอบ
ส้ันๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ (Restricted Response Type) ผูตอบไมมีโอกาสแสดง
ความรู ความคดิไดอยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบงออกเปน 4 
แบบ คือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติมคํา แบบทดสอบจับคู และแบบทดสอบเลือกตอบ 
 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นดวย
กระบวนการ หรือวิธีการทีซั่บซอนมากกวาแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น เมื่อสรางขึ้นเสร็จก็มีการ
นําไปทดลองสอบ แลวนําผลมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติหลายครั้งหลายหนเพื่อปรับปรุงใหมี
ประสิทธิภาพดีมีความเปนมาตรฐาน  ซ่ึงแบบทดสอบมาตรฐานนี้มีความเปนมาตรฐานอยู 2 
ประการ  คือ   
 

2.1  มาตรฐานในการดําเนินการสอบ  หมายความวา  แบบทดสอบนี้ไมวาจะนําไปใชที่
ไหน  เมื่อไรกต็าม  คําชี้แจง  คําบรรยาย  การดําเนินการสอบจะเหมือนกันทกุครั้งไปจะไมมกีาร
ควบคุมตัวแปรตางๆ  ที่ทําใหคะแนนคลาดเคลื่อน  เชน  ผูคุมสอบ  การจัดชั้นนกัเรียน  
กระบวนการสอบ  การใชคําสั่ง  เปนตน  กระบวนการสอบประเภทนี้จึงตองมีคําชี้แจงในการใช
ขอสอบอยูดวย 
 

2.2  มาตรฐานในการแปลความหมายของคะแนนไมวาจะสอบที่ไหน  เมื่อไรก็ตาม  ก็
ตองแปลคะแนนไดเหมือนกัน  ฉะนั้นขอสอบประเภทนี้จึงตองมีเกณฑปกติสําหรับเปรียบเทียบให
เปนมาตรฐานเดียวกันได 
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ความพึงพอใจ 
 

ความหมายของความพึงพอใจ (Satisfaction) มีผูรวบรวมใหความหมายและแนวความคิด
เห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจไวดังนี ้

 
Good (1959) ไดกลาววา  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ระดบัของความพอใจซึ่ง

เปนผลอันเนื่องมาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มีตอคุณภาพของสิ่งนั้นๆ 
 
นันทวรรณ (2531) ไดกลาววา  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรูสึกที่บุคคลมี

ความรูสึกตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดอันเปนผลมาจากประสบการณหรือการเรยีนรู ซ่ึงอยูในลักษณะพอใจ
หรือ สนใจ หรือนิยม ชมชอบ  

 
ปรียาพร (2535)  ไดกลาววา  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรูสึกรวมของ

บุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในทางบวก เปนความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติส่ิงนั้นๆแลว
ไดรับสิ่งที่ดีตอบแทน ผลที่ไดเปนความพอใจที่ทําใหบคุคลมีความกระตือรือรน ส่ิงเหลานี้จะมีผล
ตอประสิทธิภาพและประสทิธิผลของการกิจตางๆ สงผลตอความสําเร็จและเปนไปตามเปาหมาย 

 
คันธชิต (2540) ไดกลาววา  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรูสึกตามทัศนะ

ของบุคคลที่เกิดขึ้นตอในสิ่งหนึ่งสิ่งใด และจะแสดงออกทางกาย วาจา และจิตใจ จะทําใหมี
ความสุขทางกายภาพและมีเจตคติที่ด ี

 
นพรัตน (2545)  ไดกลาววา  ความพึงพอใจ (Satisfaction)  หมายถึง  ความรูสึกของบุคคล

ที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ความรูสึกพึงพอใจจะเกดิขึ้นเมื่อบคุคลไดรับในสิ่งที่ตองการ หรือบรรลุ
จุดหมายในระดับหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น เกิดขึ้นจากความตองการหรือ
จุดมุงหมายนัน้ไดรับการตอบสนอง 

 
จากความหมายของ ความพงึพอใจ (Satisfaction) ดังกลาวในขางตน สามารถสรุปไดวา 

ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรูสึกหรือเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตอส่ิงไดส่ิงหนึ่ง ที่เกดิขึ้นจาก
ประสบการณหรือการเรียนรู แสดงออกไดทั้งทางกาย วาจา และจติใจ ส่ิงเหลานี้จะมผีลตอ
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการประกอบกจิตางๆ ใหเกดิความสาํเร็จและเปนไปตาม
เปาหมาย 
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เสียงดนตรีประกอบกับการเรียนการสอน 
 

 ดนตรีเปนเรื่องของเสียง ที่อาศัยโสตประสาทเปนเครื่องรับรูและแปลความหมายโดยอาศัย
วิธีจินตนาการ หรือความคิดคํานึงอันละเอยีดออนอยางยิง่ และเสียงที่ไดยินนั้นอาจมคีวามหมาย
หรืออาจไมมีความหมายก็ไดเชนเดยีวกับภาษาพูด ซ่ึงในการตีความหมายอาจจะแตกตางกันไป
ตามแตละความคิดแตละบุคคลหรือการรับรูไปคนละอารมณก็ได ซ่ึงทั้งนี้เปนเรื่องของความรูทาง
จิตวิทยา (สงัด, 2532)  และจากที่ไดมกีารศึกษาวา การรับรูทางประสาทหูเปนชองทางสําคัญ
รองลงมาจากการมองเห็นทางประสาทตา จากการวิจัยพบวา มนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และ
จําไดจากการไดยิน20% ซ่ึงเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรูจากการมองเห็นจะพบวา มนุษยรับรูจาก
การมองเห็น 83% และจําไดจากการมองเหน็30% จะเหน็วาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพยีงอยาง
เดียว ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรยีนรูจากการจําและการมองเห็นอยูมาก แตหากผูสอน
ออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสทั้ง 2 ทาง การเรียนรูโดยการไดยนิและไดเห็นจะสูง
ถึง 94% และการจําไดจะมีเพิม่ 50% เมื่อเทยีบกับประสาทสัมผัสในชองทางอื่นๆที่ยังเหลืออยู
(Dwyer, 1978 อางถึงใน บุปผชาติ, 2544: 63-64)  
 

การจะทําใหผูเรียนเกดิความตั้งใจเรียนจะตองเราความสนใจของผูเรียนกอน การนํา
เสียงดนตรีมาใชในการเรียนการสอน ก็นับวาเปนสื่อประสมที่มีผลดีอยางยิ่งในการเรยีนการสอน 
เพราะสามารถดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่ง เพราะเสียงดนตรีชวยปรับปรุงบทเรียนให
นาสนใจยิ่งขึ้น ทั้งยังชวยเปลีย่นพฤติกรรมของการเรียนไดเปนอยางดี นอกจากนี้ยังสามารถใชได
กับผูเรียนจํานวนมาก และสามารถใชผลดีกับการเรียนเปนรายบุคคล (สุนันท, 2530) 

 
ดนตรีประกอบดวย ลีลา จังหวะ และทํานองตลอดจนระดับเสียงสูงต่ําสิ่งเหลานี้ มีอิทธิพล

ตอระบบประสาทอัตโนมัติของมนุษย และมีผลตอการรับรูของมนุษย ดนตรีไดเขามามีบทบาท
สําคัญอยางมากตอมนุษย ตั้งแตในอดีตจนเรื่อยมาถึงปจจบุันเหมือนกับวาดนตรีเปนสวนหนึ่งใน
ชีวิตประจําวันของคนเรา มนุษยเร่ิมรูจกัใชประโยชนของดนตรีมาตั้งแตสมัยดึกดําบรรพในการ
ส่ือสารใหความสนุกสนานและการใชดนตรีในการประกอบพิธีกรรมตางๆจะเหน็ไดวาดนตรไีดเขา
มามีสวนเกีย่วของกับมนุษยตั้งแตเกดิจนตาย  
 

มนุษยรูจกัการนําดนตรีมาประกอบกิจกรรมตางๆ ดนตรีทําใหมนษุยเกดิอารมณคลอยตาม
ไปกับบทเพลง มีทั้งอารมณ โกรธ โศกเศรา สนุกสนาน ยินดี กลาหาญ ฯลฯ ในลักษณะของดนตรี 
ถาเปนดนตรีทีม่ีลักษณะสนกุสนาน ราเริง ดนตรีจะมีลักษณะเร็ว ถาเปนเพลงที่มีลักษณะโศกเศรา 
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บทเพลงจะมีลักษณะเชื่องชา โหยหวน ลักษณะของเสียงต่ํา เสียงที่มีระดับต่ํามาก จะใหความรูสึก
นากลัว ความไมมั่นใจ หรืออาจสรางบรรยากาศที่นาเกรงขาม เสียงที่อยูในระดับกลางๆจะทําใหเกดิ
ความความรูสึกสุขสบายแตถาเสียงสูงมากจะทําใหเกดิความรูสึกตื่นเตนเราใจ (พิชัย, 2534) ในทกุ
วงการตางยอมรับในคุณคาของดนตรี ดวยประโยชนของดนตรีที่สามารถนํามาใหอยางแพรหลาย 
ทั้งในทางดานการแพทย ที่ใชดนตรีในการบําบัดทางจิต ผอนคลายความเครียดของผูปวย ดานการ
กีฬา ใชดนตรปีระกอบการกฬีา ศิลปะการบังคับมาประกอบดนตรี และการเลนยิมนาสติกประกอบ
ดนตรี  ดานการพาณิชยทีใ่ชดนตรีเขามาดงึดูดผูบริโภคในจดจําชื่อสินคาของตน และดานการศึกษา 
ที่ยอมรับในคณุคาของดนตรีวาสามารถชวยพัฒนาผูเรียนทั้งทางดานรางกาย อารมณ สังคม 
สติปญญา บุคลิกภาพ  ดนตรีทําใหเกดิความเพลิดเพลิน และมีสมาธิดขีึ้นดวย    

 
ดนตรีนั้นมีผลตอการพัฒนาทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาของบุคคล ตรง

ตามที่ Burmeister (1988) กลาววา ดนตรีมีเปาหมายในการที่จะสงเสริมใหผูเรียน มีความเจริญงอก
งามทางดานสนุทรีย เพื่อพัฒนาการทางอารมณของผูเรียน และการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน ซ่ึง
สอดคลองกับ Brocklehurst (1971) ไดกลาววา ประสบการณทางดนตรเีปนผลรวมดานทางคุณภาพ 
ทกัษะ และการพัฒนาตนเองในดานรางกาย อารมณ และสังคมของผูเรียน อีกทั้ง สุชาติ (อางถึงใน 
กันทิมา, 2543 :13) ไดกลาวอกีวา ดนตรีเปนศิลปะแขนงหนึ่งที่คุณคาอยางมากทางการศึกษา การจดั
ประสบการณ กิจกรรมการเรยีนการสอนดนตรีไดเหมาะสมกับความถนัด ความแตกตางของเด็กแต
ละบุคคล ยอมจะชวยสงเสริมใหเดก็เจริญงอกงามทั้งทางดานสติปญญา จิตใจ อารมณ สังคม และ
รางกายไดอยางแทจริง ตรงตามแนวทางการศึกษาแผนใหม  

 
ปจจัยประการหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนเกิดความเจริญงอกงามไดนั้น คือการถายทอดความรู

ไปสูผูเรียน  ซ่ึงจะสามารถทําไดงายขึ้น ก็ตอเมื่อเด็กเกิดความสนใจ การใชดนตรีเปนสิ่งเราจะชวย
ใหเดก็เกดิความสนใจขึ้นไดเพราะเดก็ตั้งแตระดับอนุบาลและประถมศึกษา มีความชอบเสียงดนตรี
อยูแลว สังเกตไดเดก็จะพอใจที่ไดยินเสียงดนตรีและมกัจะชอบเตนไปตามจังหวะของเสียงเพลง 
(เฉลิมชัย, 2539) ดนตรีไมไดมีประโยชนเฉพาะแตการใหความสนุกสนานเพลิดเพลินกับเด็กเทานั้น 
ดนตรียังมีบทบาทในการพฒันาดานตางๆ ดังที่ Marvin (อางถึงใน เฉลิมชัย, 2539 : 17-18) ได
กลาวถึง ดนตรีชวยในการพฒันาดานตางๆของเด็ก เชน เพิ่มการพัฒนาการเรียนรูทางภาษา  
วิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  กิจกรรมเขาจังหวะ  สังคมศึกษา ทักษะทางสังคมและศิลปะอ่ืนๆ  
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นอกจากนี้ ณรุทธ (2532) ยังไดกลาวถึงคณุคาของดนตรีที่มีตอเด็ก ดังตอไปนี้คือ  
 
1.  ดนตรีชวยพัฒนาความคดิสรางสรรคของเด็ก ดนตรีจะเปนตวักระตุนใหเกิดการคิดคน

ทดลอง และแสดงออกโดยใชดนตรีเปนสือ่ 
 
 
2.  ดนตรีชวยพัฒนาดานการตอบสนองทางอารมณของเด็ก เนื่องจากประสบการณดนตรี

จะเปนสิ่งเราใหเด็กแสดงออดทางอารมณ 
 
 
3.  ดนตรีชวยพัฒนาดานปญญาโดยเหตทุี่ดนตรีเปนสิง่ที่ทําใหเด็กคดิและทําความเขาใจกับ

เร่ืองของเสียงและชวยพัฒนาการรับรูตลอดจนเชื่อมโยงแนวความคิดตางๆ 
 
 
4.  ดนตรีชวยพัฒนาการดานภาษาเมื่อเดก็ชอบและตองการรองเพลงการเรียนรูทางภาษาจึง

เปนทักษะพืน้ฐานที่เดก็ตองเรียนรูไปดวยนอกจากนีเ้ด็กยงัใชภาษาเปนสื่อในการอธิบายความรูสึก
ตอดนตรีซ่ึงทําใหเดก็มีพัฒนาการดานการใชภาษามากขึ้นดวย 

 
5.  ดนตรีชวยพัฒนาการดานรางกาย เนื่องจากประสบการณ ทางดนตรีเกี่ยวของกับการรอง

เพลง การเลนเครื่องดนตรี การเขาจงัหวะ ส่ิงเหลานี้จะชวยใหเด็กมีพฒันาการทางดานกลามเนื้อ
ตางๆไดดีขึ้น 
 

6.  ดนตรีชวยพัฒนาความเปนเอกัตบุคคลเนื่องดวยประสบการณดานดนตรีชวยใหเด็กรูจัก
และเขาถึงความรูสึกความสามารถของตนเองและยังชวยใหเดก็เขาใจเอกลักษณของวฒันธรรมของ
ตนดวย 
 

7.  ดนตรีเปนศิลปะแขนงหนึ่งที่จะชวยใหเด็กมีพัฒนาการทางดานสุนทรีย ซ่ึงจะนําไปสู
ความซาบซึ้งในดนตรี ดนตรจีะชวยใหเดก็มีพัฒนาการดานอารมณโดยการตอบสนองตอ
องคประกอบของดนตรี เชน ทํานอง จังหวะ ซ่ึงสิ่งเหลานี้จะชวยใหเดก็รูซ้ึงถึงความสวยงาม ความ
เต็มอิ่มในอารมณ และความงดงามทางการรับรู การที่เด็กมีประสบการณทางดนตรีชวยเติม
ความรูสึก ความตองการของเด็กใหเต็มซึ่งจะทําใหเด็กเตบิโตเปนผูใหญที่สมบูรณ 
 
  เสียงดนตรแีละเสียงประกอบ ที่อยูในสื่อตางๆมีจุดประสงคเพื่อทําใหผูที่ไดฟงเกิดอารมณ
คลอยตามไปกบัสิ่งที่ถูกนาํเสนอออกมา ทําใหส่ิงนั้นๆดูสมจริงมากยิ่งขึน้ เกิดความซาบซึ้งไปกับ
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เนื้อเร่ืองหรือเนื้อหาและสามารถจินตนาการไดอยางถูกตอง (Hancock , 1976) เสียงดนตรีและเสียง
ประกอบมีสวนชวยอยางยิ่งที่จะทําใหเนื้อเร่ืองที่เสนอนาสนใจ การนําเสนอเรื่องราวที่ประกอบเขา
กับเสียงดนตรีจะเปนตัวเสรมิใหผูดูเขาใจเรื่องราวไดดยีิ่งขึ้น อีกทั้งการสรางอารมณใหแกผูฟงหรือ
ผูชมก็ยังตองอาศัยเสียงดนตรีเขาชวย (สมศักดิ์, 2519)   

 
หากจะแบงเสียงประกอบกส็ามารถแบงออกไดเปน เสียงประกอบที่เปนเสยีงดนตรีกบัเสียง

ประกอบที่ไมมีเสียงดนตรี  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว เสียงประกอบมีอยูดวยกนั 3 
ชนิด คือ เสียงพูด(Voice) ไดแก เสียงบรรยายและบทสนทนา ที่ใชประกอบในบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เสยีงดนตรี(Music) ไดแก ทวงทํานองของเสียงดนตรีตางๆที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน และเสียงประกอบ(Sound Effect) ไดแก เสียงพเิศษตางๆที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 
 
การใชดนตรีเขาไปประกอบในการเรยีนการสอน 
 
 ทวีป (2521) ไดกลาวถึงประโยชนหรือบทบาทของการใชเพลงประกอบการสอนไววา  
  

1.  เพลงและดนตรีจะเปนสื่อ ในการปลูกฝงคุณความดีโดยชวยขัดเกลาอุปนิสัยของเยาวชน 
2.  เพลงและดนตรีชวยเสริมการเรียนการสอนในวิชาตางๆใหดียิ่งขึน้ 
3.  เพลงและดนตรีชวยกลอมเกลานิสัยใจคอใหเปนคนเยือกเย็น มีคุณธรรม คลายเครียด 
4.  ไดผอนคลายอารมณกับเสียงเพลงที่นํามาประกอบการเรียนการสอน 
5.   เพลงและดนตรีกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจในวิชาที่เรียนยิ่งขึ้น 
6.   เพลงและดนตรีกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในวิชาที่เรียนมากยิ่งขึ้น 
7.  เพลงและดนตรีชวยปลูกฝงจริยธรรมใหกับผูเรียน 
8. เพลงและดนตรีชวยสงเสริมพัฒนาการดานสังคม 
 
กิตติ (2545) กลาววา สําหรับเด็กในระดับชัน้ประถมศึกษาการนําดนตรีเขาไปเปน

สวนประกอบของการเรียนการสอนดนตรีเปนสิ่งเราที่จะทําใหเกิดความสนุกสนาน กระตุนใหเด็ก
เกิดอารมณกลาแสดงออกมีจนิตนาการ มีความคิดสรางสรรค ดนตรีเขาไปมีบทบาทในการเปนสิ่ง
เราที่ทําใหเด็กอยากเรียนทําใหเด็กเกิดความสนใจมีสมาธิในการฟงซึ่งการเรียนอยางมีสมาธิจะ
สงผลตอการเรียนรูและสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 
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หลักการออกแบบเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
บุปผชาติและคณะ (2544) ไดกลาวถึงหลักในการออกแบบเสียงประกอบสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อเปนประโยชนในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน สามารถสรุป
ไดดังตอไปนี ้
 
 1.  เสียงที่นํามาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรเลือกลักษณะเสียงให
เหมาะสม 
 
 2.  เสียงประกอบนั้นหากในกรณีที่เปนเสียงเอฟเฟกต(Sound Effect) ความยาวของเสยีง
ควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ 
 
 3.  คุณภาพของเสียงทั้งหมด ไมวาจะเปนเสียงดนตรี  เสยีงพูด หรือเสียงบรรยาย ตอง
ชัดเจนถูกตอง 

 
4.  ไมควรใชเสียงดนตรี เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงบรรยายจนมากเกินไป และควรใหผูเรียน

สามารถปรับความดังของเสียงตางๆเองได 
 
 5.  ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําให
การแสดงผลไมเปนไปตามที่ตั้งใจไว 
 
 6.  เสียงบรรยายและเสยีงดนตรีประกอบไมควรบันทึกซอนไวดวยกนั เพราะหากการ
บันทึกมีความดังหรือคอยไมเหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตออีก
เสียงหนึ่ง 
 
 7.  มีปจจัยหลายประการที่สงผลตอการเรียนรูสําหรับการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ดังนั้นผูออกแบบเสียงควรตองนําบทเรียนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง แลวตองแกไข
ปรับปรุงใหเกดิประสิทธิภาพสูงสุดกอนนาํไปใชจริง  

 
เสียงดนตรีประกอบที่ใสลงไปในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสรางบทเรียนจะตอง

พิจารณาและเลือกดนตรีใหมีความเหมาะสม ตรงตามวัตถุประสงค  ตามที่สุนันท (2530) ช้ีใหเห็น
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ถึง อารมณเพลงวา เพลงนั้นๆแสดงอารมณแบบใด ควรเลือกเพลงใหเหมาะสมกับอารมณของเรื่อง 
เพลงอาจเปลี่ยนไปหลายเพลงก็ได ถาเนื้อหาในแตละตอนมีเนื้อหาตางกนั และเปลี่ยนระดับเสียง
บอยๆจะทําใหไมเบื่อหนาย สวน ไพโรจน(2521)ไดกลาวไววาเสยีงดนตรีที่เลือกมาประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนเสยีงเพลงบรรเลง และตองความสอดคลองและเหมาะสมกบั
เนื้อหาในบทเรียนหรือเร่ืองที่ทํา เชน เร่ืองประเพณหีรือวัฒนธรรมไทยก็ควรใชเพลงแบบไทย  

 
เสียงดนตรีที่จะนํามาประกอบการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการ

วิจัยคร้ังนี้ ควรเปนเพลงบรรเลงที่มีรูปแบบและทวงทํานองสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียนที่เปน
เร่ือง คําราชาศัพท อันไดแก เพลงไทยเดิม การที่ผูฟงจะเกิดอารมณรวมกับเพลงนั้นขึ้นกับ
องคประกอบตางๆ เชน จังหวะ ทํานอง ลีลา ความสามารถของผูบรรเลงรวมไปถึงการเลือกบท
เพลงใหเหมาะกับโอกาสในการใชงานอีกดวย ที่เปนมรดกทางวฒันธรรมสืบเนื่องมาตั้งแตสมัย
สุโขทัย  สมัยอยธุยาเรื่อยมาจนถึง สมัยรัตนโกสินทร เปนผลงานจากความคิดและภูมปิญญาของครู
ดนตรีไทยในอดีต    ซ่ึง อรวรรณ และคณะ (2546)  กลาววาการประพนัธเพลงไทยเดิมจะเกิดขึน้
จากความสัมพนัธระหวางความคิดทางดนตรีของผูประพันธกับสิ่งเราภายนอก ลีลาของเพลงจะ
สะทอนใหเหน็ความรูสึกนกึคิดและอารมณแบบไทยๆอนัสงผลออกมาทางจังหวะ ทาํนอง รูปแบบ 
เครื่องดนตรี วธีิการบรรเลง  ความรูสึกและอารมณตางๆที่เกิดขึ้นจากบทเพลง  เพลงที่สามารถเรา
ใหเกิดอารมณตางๆไดนั้น เกดิจากผลรวมทีเ่หมาะสมของสิ่งตางๆของบทเพลงชิ้นนั้น ถาเพลงที่ให
ความรูสึกโศกเศรา ครํ่าครวญ มักจะมจีังหวะชา ทํานองเรียบ บรรเลงดวยเครื่องดนตรีบางชนิดเชน 
ป  ขลุย หรือซอ สวนเพลงทีใ่หอารมณร่ืนเริง สนุกสนานมักจะเปนเพลงที่มีจังหวะคอนขางเร็ว 
ทํานองอาจเปนแบบเรียบๆหรือกระโดดไปมา เครื่องดนตรีที่ใชบรรเลงจะเปนวงมโหรี วงปพาทย 
เครื่องสาย กส็ามารถใหความรูสึกสนุกสนานรื่นเริงได  

 
 แมเพลงไทยเดิมจะสามารถเราใหผูฟงเกิดอารมณตางๆได เพลงไทยเดมิก็มิไดแสดง

อารมณออกมาอยางรุนแรงจนเกินพอดีหรือการบรรเลงแผวเบาจนเกือบไมไดยนิ จนกระทั่งเสียงที่
แผดสนั่นจนผูฟงเกือบจนไมได เพลงไทยเดิมแมจะเปนเพลงที่ใหความสนุกสนานหรือเศรา 
เสียงเพลงที่ออกมาก็จะมีระดับเสียงใกลเคียงกัน  ดนตรีไทยเปยมไปดวยความละเอียดออน โดย 
สราวุฒิ (2545) กลาววาดนตรีไทยมีความ คลาสสิค(Classic) ที่แสดงถึงวัฒนธรรมและอารยธรรม
อันสูงสงของคนในชาตแิละสิ่งเหลานี้คือคุณลักษณะเดนของเพลงไทยเดิม 

 
ผูประพันธที่มีผลงานและมีช่ือเสียงเปนที่รูจักคนหนึ่งแหงวงการดนตรีไทย ตั้งแตในอดีต 

คือ หลวงประดิษฐไพเราะ (ศร ศิลปบรรเลง)  ผูที่ไดรับยกยองวา เปน “มหาดุริยกวีลุมน้ําเจาพระยา” 
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มีชีวิตอยูในชวงป พ.ศ. 2424-2497 หรือตรงกับรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเจาอยูหัว
จนถึงรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหวัภูมิพลอดุลยเดช  รัชกาลปจจุบัน ซ่ึงในชวงชวีิตของ
คีตกว ี5 แผนดนิผูนี้ คาบเกี่ยวอยูในยุคทีด่นตรีไทยรุงเรอืงถึงขีดสุด  มีความสมบูรณพรอมทั้งใน
ดานมีนกัดนตรีที่มีความสามารถสูงเกิดมาแสดงฝมือใหเหน็กัน  มีนกัประพันธที่รวมกนัสราง
ผลงานดนตรีเอาไวมากมาย  หลวงประดษิฐไพเราะแตงเพลงไวมากกวา 300 เพลง  บางเพลงก็
รวมกับนกัดนตรีทานอื่นแตง มีทั้งแตงขึ้นจากเพลงสองชั้นของเดิมที่แตงขึ้นใหมทั้งหมด และที่
ดัดแปลงมาจากเพลงของตางชาติ เปนเจาของเพลงโหมโรงปฐมดุสิต โหมโรงศรทอง โหมโรง
ประชุมเทวราช โหมโรงบางขุนนนท โหมโรงนางเยื้อง โหมโรงมาสะบัดกีบ และโหมโรงบุญเดิน
ซอลค  เปนตน  หลวงประดิษฐไพเราะ เปนตนคิดบันทึกเพลงไทยออกเปนโนต 9 เสียงเปนตน
กําเนิดเพลงกรอ และเปนตนกําเนิดวิธีตีระนาดแบบสะบดัขยี้ รัว กวาดกรอ แบบพิสดารตางๆ เหลือ
จะพรรณนาได ( อานันทและคณะ, 2547)  บทเพลงของหลวงประดิษฐไพเราะเปนเพลงทุกเพลงที่
ทานแตงลวนมีทํานองไพเราะนาฟง และมีลีลาที่พิสดารแปลกกวาผูอ่ืน ทําใหเปนทีน่ิยมกนั
แพรหลาย และเปนบทเพลงที่ไรพรมแดน  มีทุกสําเนียง  มีทุกมิติความเคลื่อนไหวที่สงผลกระทบ
มาสูวัฒนธรรมดนตรีไทยรวมยุคสมัย ที่ทานยังมีชีวิตอยูแมกระทั่งลวงลับไปแลว ผลงานเพลงยังมี
ความอมตะอยูคูแผนดินไทยจวบจบปจจุบนั  

 
สําหรับเด็กนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษากับการยอมรับดนตรีไทย ผูวจิัยไดศึกษาคนควา

จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  พบวา  ในการจัดสาระการเรยีนรูกลุมสาระ
การเรียนรู (สาระดนตรี) มกีารมุงเนนการสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค มีจินตนาการ
ทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม  มีสุนทรียภาพ  ตระหนกัและชื่นชมในคณุคาของดนตรีไทยซ่ึงเปน
มรดกทางวัฒนธรรมอยางเต็มที่  ดวยหลักสูตรมีการกําหนดวิสัยทัศน ปรัชญาและแนวคิดของสาระ
ดนตรีวา “เด็กไทย ตองไดเรียน ไดเลน ไดรูและรักดนตรี”  ดวยลักษณะธรรมชาติของกลุมสาระ
การเรียนรูศิลปะการเรียนรูเทคนิคและแสดงออกอยางอสิระทําใหผูเรียนไดรับการสงเสริม 
สนับสนุนเปนอยางดี (กรมวชิาการ, 2544 ) การเรียนรูแนวใหมของระบบการศึกษาไทย โดยจัดให
เด็กมีโอกาสทีจ่ะไดเรียนวิชาดนตรี เพราะมคีวามเชื่อวาดนตรีเปนหุนสวนของชีวิต ดนตรีเปน
เครื่องมือที่จะเปลี่ยนแปลงบรรยากาศของการศึกษา  ดนตรีไทยนั้นจะชวยสงเสริมใหเด็กมีความ
เฉลียวฉลาด  ดนตรีไทยเปนวิชาหนึ่งทีใ่ชเสียงที่ไพเราะ ซ่ึงทุกคนในโลกนี้ตองการฟง เสียงเปน
กระแสคลื่นทีส่ามารถสรางความเคลื่อนไหว ความเคลื่อนไหวจะกอใหเกิดการพัฒนาปญญาและ
คุณภาพชวีิต คนจะมีคณุภาพชีวิตที่ดี เมื่อมดีนตรีในหัวใจ จิตใจสงบ มีสมาธิ  ดนตรียงัเปนสวน
หนึ่งของวัฒนธรรม เปนสมบัติของความเจริญงอกงาม ความเปนระเบียบเรียบรอย ความกลมเกลยีว 
ความกาวหนาของชาติและศลีธรรมอันดี  การเรียนรูดนตรีไทยจึงทําใหผูเรียนเขาใจในคุณคาของ
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วัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของชาติ  (กรมวิชาการ, 2544)  ดังนั้น เมื่อเด็กไดเรียนดนตรี ไดเลน
ดนตรี และรักดนตรีจึงไมเปนการยากเกนิไปที่ผูเรียนซึ่งเปนนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาจะ
ยอมรับดนตรไีทยที่ประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การนําดนตรีไทยเขาไปเปน
สวนประกอบของการเรียนการสอนอาจเปนการชวยกระตุนใหเดก็เกดิความเพลิดเพลิน สงผลตอ
การเรียนรูและสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 

 
ดนตรไีทย 

 
ไทยเปนชนชาติเกาแกที่มีศิลปวัฒนธรรมเปนของตนเองมาชานานหลายพันปมาแลว มี

ภาษาพดู ภาษาเขียน และดนตรีเปนของตนเองโดยสมบูรณ สําหรับเรื่องดนตรี  ชนชาติไทยได
ประดิษฐคดิคนเครื่องดนตรขีึ้นใชเองมาตัง้แตตน สังเกตไดจากการเรยีกชื่อเครื่องดนตรี เหลานั้น
โดยใชภาษาไทยที่เรียบงาย  อาทิ  กรับ  ฉาบ  ฉิ่ง  กลอง  โทน  ป  ขลุย  ฆองและซอ เปนตน ดนตรี
ไทยในยุคเริ่มแรก เปนเพลงที่แตงขึ้นอยางเรียบงาย รองงาย ฟงงาย และจํางาย เร่ิมดวยเครื่องดนตรี
ช้ินเดียวกอน แลวจึงมกีารประสมเครื่องดนตรีหลายๆชิน้เขาดวยกนัเปนวงใหญอยางที่เห็นกนัใน
ปจจุบัน (พูนพิศ, 2529)  

 
ดนตรีไทย เปรียบเสมือนกระจกที่สะทอนใหเห็นถึงสภาพของสังคมไทย คานิยม 

พฤติกรรมและจารีตประเพณีอันเปนสวนหนึ่งของสังคมไทยในอดีตไดเปนอยางดี ดนตรีไทยให
คุณประโยชนมากมาย ทั้งในแงของสุนทรียรส  ในแงของการเปนมรดกทางวฒันธรรม ความเปน
คนไทย อารมณอันประณีต และละเอยีดออน นอกจากนี ้ยังแสดงถึงววิฒันาการทางดานจิตวิญญาณ 
ความมีเอกลักษณของคนไทยที่ลึกซึ้งมาโดยลําดับ (สงบศึก, 2545 )   

 
ไทยเปนประเทศเอกราช มีความเปนปกแผนของคนในชาติ  ทุกคนลวนภาคภูมใิจใน

ศาสตรและศิลปอันทรงคุณคาทางดนตร ี ที่ส่ังสมมาเปนเวลาชานาน  ดนตรีไทยถือไดวาเปนดนตรี
แบบฉบับ ดวยความมีระเบยีบแบบแผน ทั้งในดานการประพันธ การประสมวงดนตรี การบรรเลง มี
การวางกฎเกณฑ ที่ลึกซึ้งและสลับซับซอน  ทําใหดนตรีไทยแบบฉบบันี้กลายเปนดนตรีประจําชาติ 
(ปญญา, 2546)  ในการศึกษาดนตรีไทย ส่ิงสําคัญคือ จะตองทราบ หลักการดนตรไีทย  
จังหวะและหนาทับ  ทํานองหลักและการแปรทํานอง  การประสมวงดนตรี  บทเพลงไทย  ซ่ึงจะได
กลาวถึงดังตอไปนี ้
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หลักการดนตรีไทย 
 
 ปญญา (2546: 12) ไดกลาววา การจัดระบบเสียงของดนตรีไทยวา มกีารจัดระบบเสยีงเปน
แบบ 7 เสียงหางเทาๆกัน (Seven equidistant pitches) วาเปนลักษณะเฉพาะของดนตรไีทย ซ่ึงไม
เหมือนกับดนตรีสากลหรือดนตรีอ่ืนใดในโลก ถึงแมวาเพลงไทยจํานวนมากจะบรรเลงและขับรอง
ดวยเสียงตางๆเพียง 5 เสียงกต็าม เชน เพลงสําเนียงลาว เปนตน  นั่นเปนเพราะวาเพลงนั้นไดถูก
กําหนดใหบรรเลงในกลุมเสียง(Mode)นั้นๆเทานั้นเอง  และกลุมเสียงทีป่ระกอบดวยเสียงตางๆ 5 
เสียง เรียกวา Pentatonic scale บทเพลงไทยประเภทที่เนนทวงทํานองแบบเพลงรองก็มักจะใชกลุม
เสียงนี้ แตถาเปนบทเพลงประเภทที่เนนลีลาความงามของกลอนเพลงเชน เพลงเรื่อง เพลงหนา
พาทย และเพลงทยอยตางๆ มักจะบรรเลงในกลุมเสียงทีป่ระกอบไปดวย 6 เสียง หรือ 7 เสียง เพรา
สามารถที่จะเปลี่ยนบันไดเสียงไปไดอยางรวดเร็วและไมมีขอจํากัด   และเนื่องจากดนตรีไทยมเีสียง
ที่ใช 7 เสียง จงึแบง “มาตราเสียง” หรือใชสังคีตศัพทวา “ทาง” เปน 7 มาตราหรือ 7 ทาง แตละทาง
เทียบเสียงกับเครื่องดนตรีเสียงตายตวัเชน ป ขลุย ที่ใชบรรเลงรวมเปนเกณฑ ทางที่ใชบรรเลงดนตรี
ไทยมี 7 ทาง นับจากฆองใหญลูกที่สิบขึ้นมาดังตารางตอไปนี ้
 
              1       2       3       4        5       6       7       8       9      10     11     12     13 (12) 
 ระบบเสียงสากล    

 
ระบบเสียงไทย          
              1            2              3             4              5              6              7              8  (1) 
 
ภาพที่ 2   การเปรียบเทียบระบบเสียงดนตรไีทยกับสากล 
ที่มา: ปญญา  (2546: 13) 
 
จังหวะและหนาทับ 
 
 ปญญา (2546: 14) ไดกลาววา จังหวะจําเปนตองแยกและทําความเขาใจอยู 3 ประการ คือ 
 
 1. จังหวะในฐานะที่เปนการกําหนดเสียงใหลงตรงตามเวลาที่สมควร เชน การเคาะจงัหวะ 
การตีฉิ่งตามจงัหวะ ซ่ึงเรียกวาเปน “จังหวะ” (Beat) เฉยๆ 
 
 2. จังหวะในฐานะที่เปนอัตราสวนตามโครงสรางของบทเพลง เรียกวา “อัตราจังหวะ” 
(Proportion)เชน อัตราจังหวะ 3 ช้ัน , อัตราจังหวะ 2 ช้ัน เปนต 
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 3. ความเร็ว (Speed) ในการบรรเลงและ/หรือขับรอง อีกอยางหนึ่ง ซ่ึงควรจะใชคําวา ชา 
ปานกลาง เร็ว ซ่ึงบางครั้งก็มีผูนิยมใชคําวา 2 ช้ัน 3 ช้ัน และชั้นเดยีวแทนเชนเดยีวกัน แตหมายถึง
ความเร็วในการบรรเลงไมใชอัตราจังหวะ 
 
 จากคําจํากดัความดังกลาวนี้ เมื่อกลาวถึงเพลง 3 ช้ัน จึงไมไดหมายความวาเปนเพลงชาๆ
หรือจําเปนจะตองเลนชาๆเสมอไป และเพลงชั้นเดียวกไ็มไดหมายความวาจะตองเลนเร็วเสมอไป 
อาจจะชากวา 3 ช้ันก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ ไดแก  ประเภทของวงดนตรีที่บรรเลง  
บทเพลงที่นํามาบรรเลง  โอกาสที่บรรเลง  ตลอดจนการตีความบทเพลง  และความตองการของผู
ควบคุมการบรรเลง บทเพลงบทหนึ่งหากนาํมาบรรเลงดวยปพาทยไมแข็งก็จะมีลีลาแบบหนึ่ง และ
มักจะเลนเร็ว หรือเร็วมาก แมจะอยูในอัตราจังหวะสามชัน้ก็ตาม เพราะถามีการสวมรองก็จะตอง 
ถอน เพื่อสงรอง เพลงเดียวกันนี้ถาบรรเลงดวยวงมโหรี แมเมื่อถึงชวงที่เปนสองชั้นหรือแมแตช้ัน
เดียว กย็ังอาจจะชากวาที่บรรเลงดวยวงไมแข็งก็ได ในทาํนองเดียวกนั วงปพาทยไมแข็งดังกลาว
ขางตนอาจจะเลนไมเร็วนกักไ็ด ถาเปนการบรรเลงสําหรับพระฉัน แตจะบรรเลงเร็วข้ึนไปอีกมาก
เมื่อมีการประชันกันเปนตน 
 
 อัตราจังหวะทีก่ลาวขางตน มีหนาทับที่บรรเลงดวยกลองเปนเครื่องควบคุม จะเปนกลอง
ชนิดใดสดุแลวแตประเภทของวงดนตรี เชน โทน-รํามะนาสําหรับมโหรีและเครื่องสาย ตะโพน-
กลองทัดสําหรับปพาทยไมแข็งเปนตน หนาทับจําแนกได 3 ประเภทใหญๆคือ หนาทับธรรมดา  
หนาทับภาษา  และหนาทับพิเศษ  มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 1. หนาทับธรรมดา  คือ หนาทับที่ใชบรรเลงไดในวงดนตรีทุกประเภทในกรณีธรรมดา
โดยเฉพาะอยางยิ่งวงปพาทยไมนวม  วงมโหรี และวงเครื่องสาย ไดแก หนาทับปรบไก และหนา
ทับสองไม ซ่ึงมีทั้งที่เปนอัตราชั้นเดียว สองชั้น และสามชั้น 
  
 2. หนาทับภาษา คือ หนาทบัที่ใชบรรเลงประกอบภาษา เชน หนาทับแขก  หนาทับพมา 
หนาทับมอญ ญวน ลาว ฯลฯ หนาทับประเภทนี้เปนหนาทับกลุมใหญกลุมหนึ่ง และมทีี่ใชในวง
กวางอยางชัดเจน จึงไดจัดไวเปนกลุมหนึง่ตางหาก ไมปะปนกับหนาทับพิเศษที่มีทีใ่ชเปนพิเศษ
จริงๆ 
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 3. หนาทับพิเศษ คือ หนาทับที่ใชประกอบเพลงบรรเลงเปนกรณีพเิศษ เชน หนาทับ
ตะโพน-กลอง(ทัด) สําหรับปพาทยไมแขง็บรรเลงเพลงหนาพาทย หนาทับสะระหมาสําหรับวง
เครื่องกลองแขกบรรเลงประกอบการชกมวย และกระบี่กระบอง และหนาทับสดายง เปนตน  
 
ทํานองหลักและการแปรทํานอง  
 
 ปญญา (2546: 15) กลาววา ดนตรีไทยมีลักษณะพิเศษในการประดับตกแตงทํานองเพลงให
งดงาม คลายกบัลายไทยที่มกีารวางโครงสรางของลวดลายไวเปนหลัก แลวจึงใชเสนลักษณะตางๆ 
เชน เสนโคง เสนขด ทั้งหนกัและเบาเขียนเปนลวดลายประกอบ โดยออกลายเปนรายละเอียดแยก
ออกไป แตก็ยงัคงแนวโครงสรางหลักไวไมเปลี่ยนแปลง ในทางดนตรี ฆองวงใหญทาํหนาที่เปน
โครงสรางของลวดลาย โดยวางโครงสรางไปตามขอกําหนดของหนาทับ มีฉิ่ง กรับ และโหมงคอย
กํากับใหเขารูปเขารอย สวนระนาดเอก ฆองเล็ก ซอดวง ซออู ก็วาดลวดลายประดับประดาไปตาม
ทางของแตละเครื่องมือ ระนาดทุมมีหนาทีท่ําใหลวดลายมีชีวิตชีวาดวยลีลาที่โลดโผนอยางมี
อารมณขัน ซ่ึงเปนสิ่งที่จะขาดเสียมิไดในศลิปกรรมไทย ในขณะที่ขลุยบรรเลงหวานแววในลีลาที่
โหยหวน เปรยีบเสมือนเสนกนกอันออนชอยในลายเครือเถา ประกอบกบัการขัดหยอกลอของ   
ฉาบเล็ก กย็ิ่งทาํใหอารมณเพลงสมบูรณแบบ ลักษณะการดําเนินทํานองของเครื่องดนตรีแตละชิ้นที่
เลนไปคนละทางตามความเหมาะสมของเสียงของตน โดยยดึแนวทํานองหลักของฆองวงใหญไวนี้
เรียกวา  “การประสานสํานวนทํานอง” (Idiomatic heterophony) ซ่ึงเปนเอกลักษณสําคัญยิ่งของ
ดนตรีไทย ถาขาดสิ่งนี้แลว ดนตรีไทยก็ไมเปนรส ทางของฆองวงใหญเรียก ทํานองหลัก(Principle- 
melody) และการทําทางของเครื่องดนตรีอ่ืนๆเรียกวา  “การแปรทํานอง” (Variation)  
 
การประสมวงดนตรไีทย 
 
 ปญญา (2546: 19) ไดใหความหมายของการประสมวงดนตรีไทยวา  คอื การนําเอาเครื่อง
ดนตรีหลายชนิดมาบรรเลงรวมกันอาจเปนชนิดละชิน้เดียวหรือหลายชิ้นก็ได โดยคาํนึงถึงความ
ผสมกลมกลืนของเสียงดนตรีที่จะปรากฏออกมาเปนสวนรวมเปนสําคญั แบงออกไดเปน 2 แบบ
ใหญๆคือ การประสมวงตามแบบแผน และการประสมวงเฉพาะกจิ  ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 
 1. การประสมวงตามแบบแผน คือ การประสมวงดนตรีตามแบบแผนที่ผูรูในสมัยโบราณ
ไดกําหนดไวเปนมาตรฐานซึ่งแตกตางกนัออกไปตามยุคสมัยตางๆ ทั้งนี้ยอมเปนไปตามสภาพทาง
สังคมสิ่งแวดลอมความเห็นของผูสรางดนตรี ประโยชนใชสอย และความนยิมของประชาชนใน
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สังคมหนึ่งๆเพื่อการบรรเลงบทเพลงแบบฉบับของแตละยุคแตละสมัย ตามระเบียบวธีิการที่         
ครูบาอาจารยทางดนตรี ไดวางไวเปนแบบแผนและไดส่ังสอนสืบทอดตอกันมาตั้งแตอดีตถึง
ปจจุบัน แบงเปนประเภทตางๆดังนี้ 
  

1.1 วงขับไม  เปนวงดนตรีพธีิการเฉพาะในพระราชสํานักเทานัน้ ประกอบดวย          
ซอสามสาย บัณเฑาะว และผูขับลํานํา  วงขับไม ประกอบดวย ผูบรรเลงและเครื่องดนตรีตอไปนี้คอื 
 

1.1.1 คนรองหรือผูขับลํานําคนหนึ่ง 
1.1.2 คนไกวบัณเฑาะวเปนจังหวะ 
1.1.3 คนสีซอสามสายคลอเสียงรองอีกคนหนึ่ง 

 
วงขับไมใชในพระราชพิธีสมโภชตางๆ เชน พิธีสมโภชพระมหาเศวตฉัตร  พิธีสมโภช

ชางเผือก เปนตน 
 

1.2 วงเครื่องประโคม  ใชสําหรับการประโคม และบรรเลงประกอบในพิธีตางๆ มี 2 
ประเภท คือ ประเภททีใ่ชกลองมลายู และประเภททีใ่ชกลองแขก  เปนหลัก 

 
1.3 วงปพาทย เปนวงดนตรีสําหรับบรรเลงไดทั้งในพิธีกรรมทางศาสนา ประกอบการ

แสดงมหรสพและเพื่อความบันเทิงโดยทัว่ไป ทั้งนี้แลวแตการใชงานและบทเพลงที่บรรเลง เปนวง
ดนตรีที่ใชทั้งราษฎรและหลวง ประกอบดวย ป เครื่องตดีําเนินทํานอง และเครื่องจังหวะ มีหลาย
ประเภทและหลายชนิด   
   

      วงปพาทย แบงออกเปน 2 ชนิดคือ วงปพาทยเครื่องหาอยางเบา และวงปพาทยเครื่อง
หาอยางหนัก วงปพาทยเครื่องหาอยางเบา อาจเรียกอกีอยางหนึ่งวา ปพาทยชาตรีก็ได เนื่องจากใช
บรรเลงประกอบการเลนโนราชาตรีเปนพืน้  
 

1.3.1 วงปพาทยเครื่องหาอยางเบาหรือวงปพาทยชาตรี ประกอบดวยเครื่องดนตรีที่มี
น้ําหนกัเบา 5 ชนิด คือ ปนอก 1 เลา , โทนชาตรี 1 คู , กลองชาตรี 1 ใบ , ฆองคู 1 คู , ฉิ่ง 1 คู  
 

1.3.2 วงปพาทยเครื่องหาอยางหนัก ประกอบดวย เครื่องดนตรีที่มนี้ําหนกัมาก 5 
ชนิดดังนี้ คือ  ป 1 เลา (ปกลางสําหรับบรรเลงกลางแจง ปในสําหรับการบรรเลงในอาคาร) , ระนาด



 42 

(เอก) 1 ราง , ฆองวง (ใหญ) 1 วง , ตะโพน 1 ลูก , กลองทัด 1 ลูก (ขนาดยอมสําหรับกลางแจง 
ขนาดเขื่องสําหนับในอาคาร)   

 
1.4  วงมโหรี  เปนวงสําหรับขับกลอมในพระราชสํานัก ปจจุบันเปลี่ยนแปลงไปมาก

และใชไดทั่วไป เปนวงดนตรีที่สมบูรณที่สุดประกอบดวย เครื่องดนตรีที่มีแหลงกําเนิดเสียงจาก
วัสดุหลักทั้งสีช่นิดไดแก ลม  สาย  หนงั  และวัตถุทึบตัน บรรเลงดวยวธีิการทั้งสี่คือ ดีด สี ตี และ
เปา   วงมโหรีที่สมบูรณจะตองมีซอสามสายเปนประธาน  วงมโหรีสมัยกรุงศรีอยุธยา มี 3 ชนิด คือ        
วงมโหรีเครื่องสี่  วงมโหรีเครื่องหา และวงมโหรีเครื่องหก  

 
                         วงมโหรีเครือ่งสี่ เปนวงดนตรีในราชสํานักที่เกาแกที่สุด ประกอบดวยผูบรรเลงและ
เครื่องดนตรี ดงันี้ 

 
       1.4.1 คนรอง พรอมทั้งตีกรับพวงใหจังหวะไปดวยคนหนึ่ง 

1.4.2 คนสีซอสามสายคนหนึ่ง 
1.4.3 คนดีดกระจับปคนหนึง่ 
1.4.4 คนตีทับใหจังหวะคนหนึ่ง   

 
1.5   วงเครื่องสาย  ถาเทียบกับมโหรีซ่ึงถือวาเปนดนตรขีับกลอมในราชสํานัก วง

เครื่องสายก็เปนดนตรีขับกลอมของชาวบานที่ประกอบดวยเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสายชนิด
ตางๆ (ยกเวนซอสามสาย ซ่ึงถือวาเปนเครือ่งดนตรีประจาํวงมโหรี) ขลุย และเครื่องจงัหวะ ซ่ึง
สามารถบรรเลงบทเพลงไทยไดแทบทุกประเภท วงเครือ่งสายหลายประเภทและขนาดตางๆกัน 

  
 2. การประสมวงเฉพาะกิจ เปนการประสมวงดนตรีทีจ่ดัขึ้นเปนครั้งคราว เพื่อกจิกรรมใด
กิจกรรมหนึ่งโดยเฉพาะ ยังไมมีการกําหนดรูปแบบเปนมาตรฐาน กลาวโดยทัว่ไปแลวการประสม
วงดนตรไีมวาของชาติใดๆ กอนที่จะมีการกําหนดรูปแบบแนนอนเปนมาตรฐานนัน้ ลวนแลวแต
เร่ิมตนจากการประสมวงแบบเฉพาะกจิกอนเสมอ ตอเมื่อมีผูสนับสนุนเพราะเห็นวาดีหรือใชสืบตอ
กันมา จึงกลายเปนแบบแผนตอไป ปจจุบันมีการทดลองประสมวงแบบใหมๆเกดิขึ้นมาก เนื่องจาก
การหาแนวทางการบรรเลงดนตรีแบบใหมโดยใชวิธีการบรรเลงดนตรีแบบใหมโดยใชวิธีการและ
วัสดุใหม ทั้งนีม้ิใชวาของเกาจะไมดี ดนตรแีบบฉบับเปนของดีอยูแลว แตเปนธรรมดาของศิลปะที่
ไมมีวันหยดุอยูกับที่ ศิลปนคิดคนสิ่งใหมโดยอาศัยความคิดและจนิตนาการของตน เปนที่ช่ืนชอบ
ของผูฟงบาง ไมชอบบาง ขึ้นอยูกับวาใครจะนําเอาเกณฑใดมาเปนเครื่องตัดสิน การผสมวงแบบ
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เฉพาะกจินี้ เมือ่หมดกจิแลวหากไมมกีารสนับสนุนตอไป ไมวาจะดานใดก็ตามเปนอันวาตองสิ้นสุด
ไปโดยปริยาย  ตัวอยาง การประสมวงแบบเฉพาะกจิเทาที่ผานมา เชน วงมหาดุริยางคของกรม
ศิลปากร , วงฟองน้ํา (ชนดิพิเศษ) ที่บรูซ แกสตัน ไดจัดทําขึ้น , วงมโหรีซิมโฟนีออรเคสตรา ของ
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย , วงบอยไทย และ วงกังสดาล เปนตน 
 
บทเพลงไทย 
 
 ปญญา (2546: 15-18)  ไดกลาววา  บทเพลงไทยจําแนกออกไดหลายชนิด การจําแนกชนิด
บทเพลงไทยตอไปนี้เปนการจําแนกบทเพลงและบทบรรเลงที่ปรากฏในสมัยปจจุบัน โดยถือตาม
ลักษณะของแบบแผนโครงสรางและการใชงานของบทเพลงเปนหลัก จําแนกออกเปน 9 ชนิด แต
ละชนิดจะกลาวโดยสังเขปดงันี้    
 
 1. เพลงหนาพาทย (Movement music) เปนบทบรรเลงใชประกอบกริยาอาการของตัวละคร 
หรือใชเปนสญัลักษณ ของครูเทพและเทวดาในพิธีไหวครูครอบครูดนตรีและนาฏศิลปแบง
ออกเปน 2 ชนิด คือ เพลงหนาพาทยช้ันสูง บรรเลงสําหรับผูสูงศักดิ์ เชน สาธุการ (สําหรับบูชาพระ
รัตนตรัย) ตระนิมิตร องคพระพิราพ ซ่ึงถือวาเปนหนาพาทยสูงสุดและหนาพาทยธรรมดา สําหรับ
บุคคลธรรมดา เชน เสมอ ชิด รัว โอด ตามปกติเพลงหนาพาทยจะบรรเลงดวยวงปพาทยไมแข็ง 
 
 2. เพลงเรื่อง (Ceremonial suite) เปนเพลงที่มีโครงสรางพิเศษประกอบดวยเพลงตางๆ
หลายๆเพลงบรรเลงติดตอกนัไดคร้ังละนานๆ เชน  เพลงเรื่องสุรินทราหู สวนของเพลงชา
ประกอบดวย “เพลงสุรินทราหู”  และ “จันทราหู” สวนของเพลงสองไมประกอบดวย “เพลง
กระตายชมเดอืน” และ “เพลงแมวอนลูก”    “เพลงเร็ว” และจบดวย “ลา” เพลงเรื่องมีโครงสราง
หลายลักษณะ อาจจําแนกออกไดดังนี ้
 
      2.1 ประเภทโครงสราง 3 อัตราจังหวะ เพลงเรื่องประเภทนี้ประกอบไปดวย “เพลงชา”  
ซ่ึงอาจจะเปนหนาทับปรบไกหรือหนาทับพิเศษกไ็ด “เพลงสองไม” และ “เพลงเร็ว” บรรเลง
ติดตอกันโดยจบดวย “เพลงลา” การตั้งชื่อเพลงเรื่องนิยมตั้งตามชื่อเพลงที่เปนหลักของสวนเพลงชา 
เชน เพลงเรื่องสรอยสน เพลงเรื่องแขกมอญ เพลงเรื่องสารถีและเพลงเรื่องเตาทอง เปนตน เพลง
เร่ืองบางเรื่องใชฉิ่งเปนตัวควบคุมแตจังหวะ ไมใชกลอง เชน ตนเพลงฉิง่   เพลงฉิ่งชางประสานงา  
เพลงฉิ่งกระบอก  เพลงฉิ่งตวงพระธาตุ  เพลงฉิ่งมุลง และเพลงฉิ่งพระฉัน เปนตน 
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2.2  ประเภทโครงสราง 2  อัตราจังหวะ โดยมากจะประกอบดวยสวนของ “เพลงสอง
ไม” และสวนของ “เพลงเร็ว” และจบดวย “เพลงลา”  การตั้งชื่อเพลงประเภทนี้นิยมเรียกวา เพลง
สองไมเร่ืองตางๆตามชื่อเพลงที่เปนหลัก เชน เพลงเรื่องปราสาททอง เพลงเรื่องมอญแปลง และ
เพลงเรื่องพระรามเดินดง เปนตน  
 

2.3 ประเภทโครงสรางอัตราจังหวะเดียว เพลงเรื่องประเภทนี้อาจจะประกอบดวย “เพลง
สองไม” อัตราเดียว เชน เพลงเรื่องสีนวล และเพลงเรื่องทะยอย เปนตน หรืออาจจะใช “เพลงเร็ว” 
เปนหลักในการบรรเลง เชน เพลงแขกมัดตนีหมู  นกกลิ้งโครง  ใบคล่ัง  กระตายเตน 
 
 นอกจากนี้ยังมเีพลงเรื่องลักษณะพเิศษอื่นๆอีกดวย เชน เพลงเรื่องนางหงส  สําหรับวงป
พาทยนางหงส บรรเลงโดยใชหนาทับพิเศษ และเพลงเรื่องบางเรื่องสําหรับบรรเลงโดยวงเครื่องสาย
ปชวา เปนตน 
 
 3. เพลงโหมโรง (Overture) เปนบทบรรเลงที่ประกอบดวยเพลงหลายๆเพลงบรรเลง
ติดตอกัน ยกเวนประเภทโหมโรงดนตรี เพลงโหมโรงใชบรรเลงเปนการเริ่มตน กอนที่จะมีกจิกรรม
สําคัญอื่นๆตามมาโดยมีจุดประสงคเฉพาะอยาง แลวแตประเภทของเพลงโหมโรงนั้นๆ แบงออกได 
3 ประเภทใหญๆ คือ เพลงโหมโรงพิธีการ เพลงโหมโรงการแสดงและเพลงโหมโรงดนตร ี
 
 
      3.1 เพลงโหมโรงพิธีการ(Ritual Overture) เปนบทบรรเลงจัดเปนชดุๆ ชุดละหลายเพลง
ติดตอกัน มกัเริ่มดวยเพลงสาธุการ สวนมากเปนเพลงประเภทหนาพาทย  ใชบรรเลงดวยวงปพาทย
ไมแข็ง จุดมุงหมายเพื่อเปนการสักการบูชา เนื่องในพิธีกรรมตางๆทางพระพุทธศาสนา เชน งาน
แตงงาน งานทาํบุญบาน  
 
      3.2 เพลงโหมโรงการแสดง (Theatrical overture) เปนบทบรรเลงที่ใชเร่ิมบรรเลงกอน
การแสดงมหรสพตางๆ เชน โขน ละคร หนังใหญ หุนกระบอก และลิเก จุดมุงหมายเพื่อการบูชาครู 
และเพื่อประกาศใหทราบวาจะมีการแสดงและเปนการเตรียมตัวนกัแสดงใหพรอม 
 
      3.3 เพลงโหมโรงดนตรี(Music performance overture) ในการบรรเลงดนตรีตามงาน
ตางๆแมแตการแสดงบนเวทแีบบ Concert เปนธรรมเนียมของวงดนตรทีี่ตองมีการโหมโรงเพื่อบูชา
ครูเชนเดียวกบัการแสดงอืน่ๆ นอกจากนัน้ก็เพื่ออุนเครื่องนักดนตรี เชิญชวนและตอนรับผูมาฟง
ดนตร ี
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  4. เพลงตับ (Musical suite) เปนเพลงชุดทีร่วมหลายๆเพลงเขาไวดวยกนั จะมกีารขับรอง
หรือไมก็ไดแลวแตกรณี แตเดิมนั้นเพลงตบัมักจะมกีารขับรองเพราะตองการจะฟงเรื่องราว คลาย
กับการเลนละครโดยไมมีตัวแสดง เร่ืองราวที่นํามาขับรองก็มักจะตัดมาจะโขน ละคร หรือวรรณคดี 
เพลงตับที่ตัดหรือดัดแปลงมาจากโขน-ละคร มักจะมีหลายชนิดหลายทาง ปะปนกับแบบละคร
เพราะเนนที่เนือ้เร่ืองเปนสําคัญ ภายหลังทานผูรูจึงไดจดัประเภทใหเพลงตับแยกเปน “ตับเรื่อง” 
เพราะถือเนื้อเร่ืองเปนใหญ และอีกประเภทเรียกวา “ตับเพลง” เพราะถือทางดนตรีเปนใหญ ชนดิ
ตับเพลงเหมาะที่จะนํามาบรรเลงเปนเอกเทศโดยไมตองมีการขับรอง  
  

5. เพลงเถา (Tri-partite) คือ เพลงเพลงเดียวกันที่บรรเลงและขับรอง (หรือไมมีรองก็ได) 
ติดตอกัน โดยเริ่มจากอัตราจงัหวะสามชั้น ตามดวยสองชั้น และชั้นเดยีว เพลงเถามกีําเนิดมาจาก
เพลงเรื่อง คือแทนที่จะบรรเลงเพลงชา เพลงสองไม และเพลงเร็วตดิตอกันคราวละหลายๆเพลงก็
นําเอาเพลงเรื่อง คือ แทนที่จะบรรเลงเพลงชา เพลงสองไม และเพลงเรว็ติดตอกันคราวละหลายๆ
เพลง ลักษณะของเพลงเถาคลายตนไมลมลุกที่มีผลขนาด ใหญ-กลาง-เล็ก เรียงกนัตัง้แตโคนไปหา
ยอด เพลงเถาก็ประกอบดวยเพลงสามชั้น สองชั้น และชั้นเดียวเรียงลําดับเหมือนกนั 
 
 6. เพลงใหญ (Great piece) คําวาใหญ ในทีน่ี้หมายถึง “ยิ่งใหญ” ไมใชขนาดใหญ เพลง
ใหญคือเพลงที่แตงขึ้นโดยมีลักษณะพิเศษหลายประการ แสดงถึงความสามารถอันยอดเยีย่มของคีต
กวี ลักษณะพิเศษของเพลงใหญ มีดังนี้  
 
      6.1 มักเปนเพลง “ทยอย” ทยอยคือลักษณะของบทเพลงที่มีการบรรเลงดวยทํานองหลัก
แลวตัดทํานองนั้นลงทีละครึ่ง โดยยังยึดเสยีงหลักนัน้อยู แลวจบดวยลูกโยน ทํานองทีจ่ะลงทีละครึ่ง
นั้น จะมีกี่ทํานองก็ได แตมกัจะใชตอทายทาํนองสําคัญของเพลงแตละลีลา 
 
      6.2  ดําเนินทวงทํานองดวยลีลาอันวิจิตรพิสดาร สอดใสเทคนิคการบรรเลงดวยกลเม็ด
เด็ดพรายพิเศษ เชน ประกอบดวยลูกลอลูกขัด ลูกเหล่ือมโฉบเฉี่ยว และการเปลี่ยนทาง  ตลอดจน
เปดโอกาสใหเครื่องดนตรีแตละชนิดไดบรรเลงเพื่อแสดงลักษณะพิเศษดวยลูกลอ ลูกขัด 
 
             6.2.1 ลูกลอ  คือ การที่เครื่องดนตรีช้ินหนึ่งหรือหมูหนึ่งบรรเลงนําแลวเครื่องดนตรี
ช้ินอื่นหรือหมูอ่ืนบรรเลงตามทํานองที่บรรเลงมี 2 ลักษณะ คือ ถาทั้ง 2 หมู บรรเลงทํานองเดียวกนั
เรียกวา “ลอตาม” ถาหมูหลังบรรเลงทํานองตางจากหมูแรกเพื่อทําใหเพลงจบประโยคโดยสมบูรณ
เรียกวา “ลูกตอ” 
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              6.2.2 ลูกขัด  ลูกเหลือ่ม  เปนเทคนคิการบรรเลงเพลงไทยโดยทั่วไป เชนเดยีวกับ
การลอ แตในเพลงใหญจะมมีากที่สุด โดยเฉพาะเพลงประเภททยอยเพราะเปนลูกที่ดดัแปลงมาจาก
การลอตอ มาทําเปนลูกขัดมคีวามยาวเทากบัครึ่งหนึ่งของลูกลอตอในลูกทยอยลูกเดยีวกัน 
 

6.3 ใชเทคนิคและฝมือการบรรเลงอันยอดเยี่ยม นกัดนตรีที่บรรเลงเพลงใหญไดจัดวา
เปนนักดนตรทีี่มีฝมือดีมาก เพราะตองฝกฝนเทคนิคการบรรเลงเครื่องดนตรีมาอยางดี  
 
        6.4 เพลงใหญสวนมากใชเวลาการบรรเลงคอนขางนาน เชน เพลงแขกโอด เพลงทยอย
นอก เมื่อบรรเลงดวยมโหรี มีการขับรองจะใชเวลาประมาณ 40 นาที ถาบรรเลงดวยปพาทยไมแขง็
จะเรว็กวานี้ เพราะปพาทยไมแข็งบรรเลงเร็ว กระฉับกระเฉง กราดเกรีย้ว ดงันั้น นักดนตรีที่บรรเลง 
เพลงใหญไดนอกจากจะมีฝมือดีแลวจะตองมีสมองดี จําแมน และฉลาดปราดเปรื่องในการหา
แนวทางการบรรเลงใหวิจิตรประณีตยิ่งขึ้นไปอีก  
 
 7. เพลงเดี่ยว เปนรูปแบบของการบรรเลงดวยเครื่องดนตรีช้ินเดียว กับเครื่องประกอบ
จังหวะ ไดแก กลองที่มีตีหนาทับ และฉิ่ง เพลงเดี่ยวเปนเพลงที่มีลีลาการบรรเลง 2 ลักษณะ คือ 
“ทางหวาน” หรือ “ทางโอด” กับ “ทางเก็บ” หรือ “ทางพัน” ในแตละทอนไมวาเพลงนัน้จะมกีี่ทอน
ก็ตาม มักจะบรรเลง 2 เที่ยว  เที่ยวแรกบรรเลงดวย “ทางหวาน” และเทีย่วหลังบรรเลงดวยทางเก็บ 
บางกรณีอาจบรรเลงทางเก็บไดหลายเที่ยว ความมุงหมายในการบรรเลงเพลงเดี่ยวมี 3 ประการ คือ 
 

7.1 อวดฝมือการบรรเลงดนตรีของนักดนตรี 
7.2 อวดทางของเพลงของผูประพันธ 

      7.3 แสดงความสามารถในการจําเพลงไดแมนยํา 
 
     คีตกวีผูประพันธเพลงเดีย่วจะหาทางของเพลงที่ดําเนนิลีลาไดอยางไพเราะเหมาะสม 
เพลงเดี่ยวบางเพลงมีทางบรรเลงหลายทางแตละทางก็ไพเราะไปคนละแบบ นอกจากนัน้ การ
บรรเลงเพลงเดี่ยวดวยเครื่องดนตรีตางชนดิกันก็ยังบรรเลงดวยทางทีแ่ตกตางกันไปตามน้ําเสียงของ
เครื่องดนตรีนัน้ๆอีกดวย 
 
 8. เพลงลา (Lingering nocturne) เปนเพลงที่บรรเลงในโอกาสที่จะจบการแสดงดนตรี เชน 
เมื่อแสดงดนตรีบนเวทีหรือแสดงในงานตางๆมาจนไดเวลาอันสมควรจะตองเลิก นิยมบรรเลงเพลง
สุดทายเปนเพลงลา มักมีเนื้อรองเปนการอวยพรเจาภาพ อวยพรผูฟง ผูชม และแสดงความเสียดาย



 47 

อาลัยอาวรณทีจ่ะตองจากกันไป เพลงที่จัดอยูในประเภทเพลงลา แมจะเปนเพลงทั่วไปก็มี
ลักษณะเฉพาะเปนรูปแบบของตนเอง เนื่องจากเพลงลามจีุดประสงคทีจ่ะแสดงความอาลัยอาวรณ
เมื่อจะตองจากกัน จงึมีเนื้อรองที่ใชในการกลาวคําอําลา เชน “ดอกเอยเจาดอกสวาท  หัวใจจะขาด
เสียแลวเอย” และเมื่อนักรองรองจบแลว ดนตรีช้ินใดชิน้หนึ่งจะบรรเลงเลียนเสียงรองไดใกลเคยีง
ที่สุด โดยเลือกเครื่องดนตรทีี่สามารถจะทําเสียงไดสนิทสนมที่สุด เชน ปในสําหรับวงปพาทย ซอ
สามสาย สําหรับวงมโหรีและซออู  สําหรับเครื่องสาย เปนตน  
 

9. เพลงเกร็ด (Miscellaneous) คือเพลงชนิดที่ไมสามารถจัดเขาประเภทเพลงทั้งหลาย
ดังกลาวขางตนได หรือหมายถึงเพลงที่ขับรอง และ/หรือบรรเลงโดยไมจัดเปนชดุ ไมเปนตับ ไม
เปนเถา หรือไมเขาลักษณะใดลักษณะหนึ่งที่กลาวมาแลว  เพลงใดเพลงหนึ่งในตับหรือในเรื่อง หรือ
เพลงถอนใดถอนหนึ่งในเพลงเถา  เถาใดเถาหนึ่งหากนํามาขับรองบรรเลงเปนเอกเทศก็จัดวาเปน
เพลงเกร็ด เชน เพลงเรื่องสรอยสน ถานําเพลงใดมาบรรเลงเดียว เชน บรรเลงเพลง “พวงรอย” เพลง
เดียวก็เปนเพลงเกร็ด หรือนําเอาเพลง “เตากินผักบุง” จากตับววิาหพระสมุทรมาบรรเลงเอกเทศ ก็
เปนเพลงเกร็ด เปนตน  แตเดมิเพลงเกร็ดมกัเปนเพลงสองชั้น ภายหลังคีตกวีหลายทานนิยมนําเพลง
เพลงเกร็ดที่ไพเราะเหมาะสมไปแตงขยายเปนสามชั้น และตัดลงเปนชัน้เดียว ทําเปนเพลงเถากัน
มาก เพลงเกรด็ในอัตราจังหวะสามชั้นมีขึน้ภายหลัง เชน เพลงเขมรไทรโยค เปนตน  
 
 

ความรูเก่ียวกับราชาศัพท 
 

สังคมมนุษยมวีิวัฒนาการอยางหนึ่งซึ่งนับถือเปนแบบอยางกันมาชานาน  นั่นก็คือการยก
ยองใหเกยีรติบุคคลที่เปนหวัหนา  หรือผูที่เปนที่เคารพนับถือของชุมชน   จะเหน็ไดวาทุกชาติจะมี
คําสุภาพที่ใชกันประมุข  หรือผูที่เขาเคารพนับถือ  จะมากหรือนอยยอมสุดแทแตขนบธรรมเนียม
ประเพณีของแตละชาติและจติใจของประชาชนในชาตนิัน้เปนสําคัญ และสําหรับประเทศไทยเรามี
ประเพณกีารนบัถือบูชาประมุขสูงสุดมาก  ประชาชนสวนใหญจงรกัภกัดีอยางแนบแนนตอสถาบัน
พระมหากษัตริยสืบตอมาแตคร้ังโบราณ  ( ไพโรจน, 2536  ) 

 

ประเทศไทยมพีระมหากษัตริยเปนพระประมุขผูทํานุบํารุงบานเมืองและบําบัดทุกขบํารุง
สุขของอาณาประชาราษฎร ดวยทศพิธราชธรรมและพระจริยวัตรอันดีงามตามประเพณีมาตั้งแต
อดีตจนถึงปจจุบัน พระมหากรุณาธิคุณตั้งกลาวไดนอมนําจิตใจของประชาชนใหเคารพบูชาและ
แสดงออกดวยความจงรักภักดี  และดวยความเคารพในพระมหากษัตริย  ตองการแสดงดวยกิริยา
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วาจาที่เทดิทูน จึงมีการคนคิดถอยคําที่เห็นควรวา เปน คําราชาศัพท คําสูงคูควรแกพระเกียรติ มาใช
เปนคํากราบบงัคมทูล เพื่อใหมีความแตกตางกับคําที่ใชกับสามัญชน คําราชาศัพทนี้จึงใชเปนแบบ
แผนสืบตอกันมาโดยตลอด 

 

            พระยาศรีสุนทรโวหาร ( 2504 ) ไดใหความหมายของ  ราชาศัพท  ตามรากศัพทที่มาจาก
ภาษาบาลีและภาษาสันสกฤต ไววา  คําวา “ราชาศัพท” เปนศัพทสมาสตอกันระหวาง ราชา และ 
ศัพท   “ราชา”  เปนภาษาบาลี  สันสกฤต  แปลวา ผูที่ใหเกิดความพอใจ  ไดแก  พระเจาแผนดนิ  
สวน “ศัพท” เปนภาษาสันสกฤต  แปลวา  เสียง , คํา  คํายากที่ตองแปล  เมื่อนํามาสมาสกันแลว  
ราชาศัพทยอมแปลตามรูปศัพทไดวาถอยคําที่ใชสําหรับพระเจาแผนดนิ 
 

พจนานกุรม  ฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พทุธศักราช  2525  หนา 694 ไดใหความหมายของ
คําวา  ราชาศัพท  ไวดังนี้   คําเฉพาะที่ใชสําหรับเพ็ดทูลพระเจาแผนดินและเจานาย ตอมาหมาย
รวมถึงคําที่ใชสําหรับพระภกิษุสงฆ  ขาราชการ  และสุภาพชน 

 
สํานักงานสรางเสริมเอกลักษณของชาติ  (2545) ไดใหความหมายของคําวา  ราชาศัพท  ไว

วา ถอยคําจําพวกหนึ่งที่มีลักษณะพิเศษแปลกกวาคําพดูธรรมดาในภาษา เปนคําที่ใชสําหรับ
พระราชาและเจานาย เชน คําวา พระเนตร  พระกรรณ  พระบาท  พระหัตถ  สรง  เสวย  เปนตน 

 
ปย  (2507) ไดใหความหมายของคําวา  ราชาศัพท  ไววา ศพัทก็ดี  ถอยคําก็ดี  ในชั้นตนก็

เพียงมุงหมายใหเปนถอยคําที่พระมหากษตัริยหรือพระราชวงศทรงฟงได    ตอมาเนือ่งจากความ
คล่ีคลายของภาษา  ราชาศัพทจึงไดมีสําหรับใชกับพระภกิษุ  ขาราชการและกวางออกไปจนถึงคํา
สุภาพ 
 

ไพโรจน (2536) กลาวถึงความหมายของคาํวา   ราชาศัพท  ไววา ราชาศัพท   คือ  คําสุภาพ
ที่ใชใหเหมาะสมกับฐานะของบุคคลตางๆ คําราชาศัพทเปนการกําหนดคําและภาษาที่สะทอนให
เห็นถึงวัฒนธรรมอันดีงามของไทย แมคําราชาศัพทจะมโีอกาสใชในชวีิตนอย แตเปนสิ่งที่แสดงถึง
ความละเอียดออนของภาษาไทยที่มีคําหลายรูปหลายเสียงในความหมายเดยีวกัน และเปนลักษณะ
พิเศษของภาษาไทยโดยเฉพาะ 
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พระยาอุปกิตศลิปสาร (2493 ) กลาวถึงความหมายของคําวา  ราชาศัพท ไววา  ราชาศัพท  
แปลวาศัพทสําหรับพระราชาหรือศัพทหลวง  แตในที่นีห้มายความวาศัพทที่ใชในราชการเพราะใน
ตํารานั้นบางคาํไมกลาวเฉพาะกษัตริย  หรือเจานายเทานั้น  กลาวทั่วไปสําหรับคําที่ใชสําหรับบุคคล
อ่ืนดวย  เชน  ขุนนาง  พระสงฆ 

 
โดยสรุป แลว คําราชาศัพท เปนถอยคําที่ใชสําหรับพระมหากษัตริยหรือพระราชวงศ 

 คําสุภาพที่กําหนดขึ้นใชใหเหมาะสมกับฐานะของบุคคลนั้นๆ ในภายหลังใชสําหรับพระภกิษุสงฆ  
ขาราชการ  และสุภาพชนดวย 
 
ที่มาของราชาศัพท 
       

ตามความเหน็ของนักปราชญ ทางประวัตศิาสตรและทางภาษาไทยไดแสดงไว ใหนัน้มี
ความหมายคลายกันคือ ราชาศัพทเกิดขึน้ในชั้นแรกเพื่อเทิดพระเกียรตพิระมหากษัตริยในฐานะที่
ทรงเปนพระประมุขของชาติ หรือประเทศนั้นๆ โดยถวายพระเกียรตใิหสูงกวาสามญัชนโดยทั่วไป  

 
สํานักงานสรางเสริมเอกลักษณของชาติ (2545: 3)ไดกลาวถึงเรื่องที่มาของราชาศัพทไววา 

ที่นาพิจารณาอีกอยางหนึ่งกค็ือ คําที่ใชเปนราชาศัพทของไทยสวนใหญมักไมไดมาจากภาษาไทย  
แตจากการศึกษาของนักภาษาศาสตร คําที่ใชเปนราชาศัพทของไทยนั้น สวนใหญเปนคําภาษาบาลี  
ภาษาสันสกฤต  ภาษาเขมร และภาษาอื่นๆ  

  
บรรจบ (2514: 16-17 อางถึงใน วเิชียร, 2543 )  ไดกลาวไววา  ดวยราชาศัพทเปนเรื่องที่

เกิดขึ้นภายหลัง จากที่การปกครองบานเมืองไดเปลี่ยนแปลงไปจากแบบพอกับลูกมาเปนแบบเจาผู
ครองกับไพรบานพลเมืองคําที่ใชจึงไมใชคําดั้งเดมิอยางคําพื้นฐานของภาษา จําเปนตองมาสรางขึ้น
ใหมการนัน้ก็เปนไปเชนเดียวกับการสรางคําอื่นๆใชในภาษาคือ   ยืมคําภาษาอื่นมาใช และนาํคํา
ภาษาอื่นมาสรางใหมตามแบบคําประสม 
 

คําที่สรางใหมมักจะสรางจากคํายืมจากภาษาอื่นมากกวาจะสรางจากคําไทยดวยกัน เห็นจะ
เปนดวยวา คําไทยๆถือเปนคาํธรรมดาสามัญใครๆก็ใชไดไมมีลักษณะพิเศษสมควรใชแกผูที่เรา
เคารพนับถือ  
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ไพโรจน (2536: 9) ไดกลาวถึงราชาศัพทที่มาจากหลายภาษา โดยสามารถแบงได 5   ที่มา
จากภาษาตางๆ ไวดังนี ้

 
1.    ภาษาบาล ี   ภาษาบาลีเขามาทางพระพทุธศาสนา  เพราะภาษาบาลีเปนภาษาทีใ่ชจารึก

พระไตรปฎกอันเปนคัมภีรสําคัญของพระพุทธศาสนา  ชาวพุทธถือกนัทั่วไปวาภาษาบาลีเปนภาษา
ศักดิ์สิทธิ์  ตองเคารพกราบไหว   จนอาจกลาวไดวาคําราชาศัพทที่มีมาแตเดิมนั้นมาจากภาษาบาลี
มากที่สุด  เชน  พระรูป  พระราชบิดา  พระอัยกา  พระวักกะ  พระราชอาสน  เปนตน 
  

2. ภาษาสันสกฤต    ภาษาสันสกฤตเปนภาษาโบราณของอินเดียเชนเดียวกับภาษาบาล ี  ก็
เปนภาษาที่ไทยเรานํามาใชมาก  โดยเขามาทางศาสนาพราหมณ  อันเปนศาสนาที่คนไทยนับถือดวย
เชนกัน(แตมใิชเปนศาสนาหลักของชาติ) ภาษาสันสกฤตเปนภาษาสูงทีห่ราหมณใชตดิตอกับพระผู
เปนเจา   จึงเปนภาษาอนัศักดิ์สิทธิ์คูควรกับพระเจาแผนดินผูเปนสมมตุิเทพ   ไทยเราจึงนําเอาภาษา
สันสกฤตมาใชเปนคําราชาศัพท  เชน  พระเนตร  พระกรรณ  สวรรคต  เปนตน 

  
3. ภาษาเขมร    ในสมัยโบราณชาติขอม (เขมรในปจจุบนันี้) เปนชาติทีย่ิง่ใหญมีอาราย

ธรรม  มีความเจริญสูงสุด พระเจาแผนดินของขอมอยูในฐานะสมมุติเทพ  ทําใหยอมรับวาภาษา
ขอมนั้นยอมจะตองสูงสงไปดวย  จึงเกดิมกีารเรียนรูภาษาขอมกันมากขึ้น   ไดใชในทางคาถาอาคม  
นิยมวาเปนของอันศักดิ์สิทธิ์   ยกยองวาเปนของสูงเชนเดียวกันศาสนา  ไทยจึงนําเอาภาษาขอมมา
ใชเปนคําราชาศัพทเพื่อใหสมเกียรตแิกพระเจาแผนดิน 

   
4. ภาษาไทย     โดยปกตภิาษาไทยจะไมนํามาใชเปนคําราชาศัพทแตจะนํามาใชไดตอเมื่อ

เอาไปนําหนาภาษาอื่น  เชน  มีพระดํารัส   เปนพระราชโอรส  น้ําจัณฑ  หรือใชวิธีปรุงแตงคําขึ้น  
เชน  พระที่นัง่  ชางทรง  เปนตน   

 
 5. ภาษาอื่น ๆ    คําราชาศัพทที่นํามาจากภาษาอื่นๆนั้นนอยมาก  แตก็มีมาประปราย  เชน  
พระสุหราย  จากภาษาเปอรเซีย  พระเกาอี้  จากภาษาจนี 
 
 คําราชาศัพทที่ใชกันอยูในปจจุบันนี้  สวนใหญเปนภาษาตางประเทศ ซ่ึงเรานํามาใชปะปน
กับคําในภาษาไทย บางคําก็คงรูปเดิม บางคําก็เปลี่ยนแปลงบาง เพื่อใหเหมาะสมกับล้ินของคนไทย 
การที่เราไมนําเอาคําในภาษาไทยมาเปนราชาศัพทก็เพราะ ภาษาไทยนัน้มีลักษณะเปนคําโดดๆ 
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ไมนุมนวลและมีคําใชนอย เพราะฉะนัน้คําในภาษาตางประเทศและคําไทย เมื่อจะทําใหเปนราชา
ศัพทก็ตองใชคําตางๆมาเติมลงไป เชน พระบรมราช พระบรม พระราช พระ ทรง ตน หลวง เปนตน 
(วิเชยีร, 2543: 19) 
 
ประโยชนของการศึกษาคําราชาศัพท 
 
 ไพโรจน อยูมณเฑยีร (2536: 13) ไดบอกถึงประโยชนของการศึกษาคําราชาศัพทไว  6  
ประการ คือ 
  

1.ชวยใหสามารถใชภาษาไทยไดถูกตอง  เหมาะสมกับชัน้ของบุคคล  ทําใหไมมีปญหาใน
การสื่อสาร 

 
     2.ไดเรียนรูถึงวัฒนธรรมของชาติ  โดยที่ราชาศัพทเปนวฒันธรรมทางภาษา  ที่มีความ
ประณีตนุมนวล  และนาฟง 
 
     3. ทําใหรูคําศพัทมากขึ้น  ไดช่ือวาเปนผูรูภาษาไทยที่ดี  ผูรูมากยอมทําใหเกิดความ
คลองแคลวชํานาญ 
 
     4. ชวยฝกฝนอบรมจิตใจผูศึกษาใหประณีตในการใชภาษาและผลทําใหเปนคนมีนิสัยสุขุม
รอบคอบ  ละเอียดลออ 
 
     5. ชวยในการศึกษาวรรณคดีใหเขาใจไดอยางลึกซึ้งยิ่งขึน้   เพราะวิชาวรรณคดีใชราชา
ศัพทมาก 
 
     6.ชวยสงเสริมบุคลิกภาพใหกับตนเอง  สามารถเขาสมาคมกับผูอ่ืนไดโดยไมเคอะเขนิ   ไม
เปนที่เยยหยันของบุคคลอื่น  เพราะไดศกึษาถอยคําที่ควรใชกับบุคคลตามฐานะมาแลว 
 
 ไทยเรามีวฒันธรรมในการใชภาษา เปนแบบแผนอันดีงาม สามารถใชถอยคําใหเหมาะสม
กับฐานะของบุคคล นับตั้งแตเครือญาติในครอบครัวไปจนถึงบุคคลที่เราเทิดทูนในฐานะประมุข
ของชาติ แมจะดูเปนการแบงชั้นวรรณะอยูบาง แตก็เปนชั้นวรรณะที่อยูรวมกนัในสังคมอยาง
ราบรื่นและเหมาะสม ทั้งยังแสดงใหเห็นถึงความมีอารยธรรมและจิตใจอันสูงสงของคนในชาติ   
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ดังที่ วิเชยีร (2543: 8) ไดกลาววา  ถาจะอปุมาอธิบายคุณคาของราชาศัพทและคําสภุาพ กจ็ะพดูไดวา
ธรรมดาของผูดียอมมีผาหลายผืนเพื่อเลือกใชไดเหมาะสาํหรับงานที่ตางลักษณะกัน การที่ใครคน
หนึ่ง มีผาหรือจงใจใชผาเพียงผืนเดียว ทั้งสําหรับเช็ดหนา สําหรับเช็ดมอื สําหรับเช็ดพื้นใชตลอด
เร่ือย ลงไปจนถึงสําหรับขัดรองเทา ยอมสอใหเห็นชัดวาผูนั้น มีนิสัยมกังายไมมีระเบยีบ เอาแต
สะดวก และเปนคนแรนแคนสิ้นคิด เร่ืองนี้เปนฉันใด การที่ใครคิดคนหนึ่งใชคําๆเดยีวกันแทนตัว
พูดกับบุคคลทุกชั้นทุกโอกาสยอมแสดงวาผูนั้นใชภาษาอยางมักงายสิ้นคิด และนิสัยเอาแตสะดวก
ในทุกดาน ตรงขามกับคนทีใ่ชผาคนละผืนกันสําหรับงานตางชนิดกนัฉันนั้น 
 
 ภาษาไทยมีราชาศัพทและคําสุภาพใชนัน้ ยอมแสดงถึงวาคนไทยมีนิสัยรักสวยรักงามมี
ความประณีตในการใชภาษา ประณีตตลอดไปจนถึงความคิดและอารมณเหตนุี้คนไทยจึงควรศกึษา
รักษาไว เพื่อจะไดเปนเครื่องเชิดชูเกยีรติของคนไทยและชาติไทย 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

จากการศึกษาวิจัยและคนควาในการที่จะนาํดนตรีและเพลงมาใชในดานการศึกษา  การ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในการเรียนการสอนเปนรายบุคคลจําเปนจะตองศึกษาถึง
ความเหมาะสม  ความตองการของผูเรียนและองคประกอบอื่นๆ อีกมากมาย  จะเห็นไดจากการที่มี
นักการศึกษา  นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอก ไดทําการศึกษาคนควาและทําการ
วิจัย ในลักษณะของการนําองคประกอบในดานเสยีงดนตรีและเพลง ทัง้ในประเทศและตางประเทศ  
ดังจะนําผลการวิจัยที่มีผูศึกษาไวแลวมาประกอบการศึกษาในครั้งนี ้
 
1.  งานวิจยัในประเทศ 
 
 ธนพจน (2532) ไดศึกษา ผลของทํานองเพลงที่คุนเคยและไมคุนเคยประกอบภาพที่มตีอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเสียงของดนตรี  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 
จํานวน 60 คน แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวย สไลดจํานวน 44 ภาพ และเทปบันทึกเสียงทํานองเพลง 8 เพลง ผลการวิจัยพบวา 
นักเรยีนที่เรียนเสียงของเครือ่งดนตรี ดวยทํานองเพลงที่ไมคุนเคยประกอบภาพ จะมผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดกีวานกัเรียนที่ เรียนดวยทํานองเพลงที่คุนเคย 
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ยุพิน (2535) ไดศึกษา ผลของการใชเพลงประกอบการสอนคณิตศาสตรที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 80 คน แบงนักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตรออกเปนกลุมสูง กลาง ต่ํา ที่เรียนคณิตศาสตรโดยใชเพลง
ประกอบการอานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่เรียนคณติศาสตรโดยไมใช
เพลงประกอบการสอน การสอนนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง เมื่อเรียน
คณิตศาสตรโดยใชเพลงประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่
เรียนโดยไมใชเพลงประกอบการสอน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร
ปานกลางเมื่อเรียนคณิตศาสตรโดยใชเพลงประกอบการสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยไมใชเพลงประกอบการสอน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทาง
คณิตศาสตรต่ําเมื่อเรียนคณติศาสตรโดยใชเพลงประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรสูงกวาการเรยีนในตอนแรก 
 

กันทิมา (2543) ไดศึกษา ผลของเสียงดนตรีประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ตอผลการเรียนของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี จํานวน 81 คน ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีดนตรีเร็วประกอบนาสนใจกวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมีเสียงดนตรีชา และแบบไมมีเสียงดนตรีประกอบ บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบมีเสียงดนตรีชานาสนใจกวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบไมมีเสียงดนตรีประกอบ 
  
 วีรวรรณ (2543)  ไดศึกษาวจิัยถึงผลของการฟงเสียงดนตรีที่มีตอระดบัสติปญญาและ
ความสามารถทางดานสติปญญาของนักเรียนชั้นอนุบาล กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนระดับชั้นอนุบาล 
ที่มีอายุระหวาง 5 ป  ถึง 5 ป 11 เดือน 30  วัน  จํานวน  60  คน  กลุมตัวอยางถูกจัดใหฟงเสียงดนตรี
ตามโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นทกุวันจันทรถึงศุกร เวลา 8.45-9.00 น.  ติดตอกันเปนเวลา 14 สัปดาห  
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชัน้อนุบาลมีความสามารถทางดานสติปญญาในดานความจําระยะสั้น
จากการไดยนิ  ความสามารถดานจํานวน การเขาใจภาษาจากการไดยนิ และการรับรูทางตาตอส่ิงเรา
ที่เปนรูปธรรมหลังการทดลองเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 กิตติ (2545) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจํา ในการ
เรียนคําศัพทวชิาภาษาอังกฤษ ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะที่มีความเรว็
จังหวะของเสยีงดนตรีประกอบตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 5  จํานวน 
60 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบ
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ชา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีกวานักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเร็ว
จังหวะของเสยีงดนตรีประกอบเร็ว  และนกัเรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ความเร็วจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบชา มีความคงทนในการจําดีกวา นักเรียนที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรปีระกอบเร็ว  
 
 ผองศรี (2545) ไดศึกษาวิจยัถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทย ที่เรียนโดยใชบท
เพลง  กลุมตัวอยางเปนนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานหนองโคง สํานักงานการ
ประถมศึกษาอําเภอสันกําแพง  จังหวัดเชยีงใหม จํานวน 55 คน  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียน
โดยใชบทเพลงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มสูงขึ้นโดยมีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเพลงมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบปกตอิยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ .01  
 
2.  งานวิจยัตางประเทศ 
 
 Hallquist (1968) ไดศึกษาถึงการใชดนตรีประกอบอยางมปีระสิทธิภาพในการสอนวชิา
ภูมิศาสตรประเทศเยอรมันสามารถชวยในการเรียนรูขอเท็จจริงในเรื่องลักษณะพิเศษของประเทศ
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติ เมื่อเปรียบเทียบการสอนแบบคณะกับวิธีอภปิราย กลุมตัวอยาง 8กลุม เปน
นักเรียนเกรด 6 โรงเรียน Shreveport , Louisiana กลุมละ 35 คน โดยใหกลุมตัวอยาง 2 หองเรียน 
ศึกษาโดยวิธีอภิปราย อีก 2 หองเรียนศกึษาโดยใชดนตรปีระกอบ   อีก 2 หองเรียนใหเรียนแบบวิธี
สอนแบบคณะ และอกี 2 หองเรียนใชวิธีสอนแบบคณะและใชดนตรีประกอบ ผูวิจยัไดเลือกเอา
ดนตรีที่เหมาะสําหรับหัวขอตางๆ มีการสอบอีกครั้งหลังจากเรียนจบบทเรียนไปแลว 5 เดือน 
(Delayed Post-Test)  การวิเคราะหผลขอมูลทดสอบความมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ผลการวิจัยสรุปวา 
คะแนนของกลุมทดลองทั้งหมด Post-Test มากกวากลุมควบคุม และกลุมที่เรียนโดยวิธีอภิปราย
โดยมีดนตรีประกอบไดคะแนน Post-Test มากกวากลุมทดลองอื่นๆ  กลุมที่เรียนโดยวิธีการสอน
แบบคณะโดยมีดนตรีประกอบไดคะแนนDelayed  Post-Test มากกวากลุมทดลองอื่นๆและกลุม
ควบคุม 
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Coffe (1976) ไดศึกษาวิจยัโดยทําการสํารวจการฟงดนตรีและผลการเรียนคณิตศาสตร โดย
ใหเวลาในการทําโจทยคณิตศาสตรแกเดก็เพียง 20 นาที และเวลาในการฟงดนตรี 10 นาที ปรากฏวา
เด็กนกัเรียนสามารถคอบปญหาคณิตศาสตรไดผลเปนที่นาพอใจมากกวาชั้นเรยีนเดิม ซ่ึงใหเวลาทํา
โจทยถึง 1 ช่ัวโมง ดังนั้นถึงแมวาระยะเวลาจะสั้นลงแตนักเรียนสามารถทําไดดีกวาการใหเวลาที่
นาน  จากการวิจัยของ Coffe จะเห็นไดวา การทําโจทยคณิตศาสตรโดยใหฟงดนตรดีวยถึงแมจะ
เปนระยะเวลาสั้นๆแตผลที่ไดนาพอใจกวาการทําการสอนแบบเดิมซึ่งใชเวลามากกวานั้น 
เนื่องมาจากเสียงดนตรีชวยผอนคลายความตึงเครียดและทําใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการทําโจทย
คณิตศาสตรมากขึ้น  

 
Euvon, Mann Raymond (1979) ไดศึกษาวจิัยทางดนตรีเกี่ยวกับประสทิธิภาพของดนตรี

และเสียงประกอบที่มีตอความเขาใจในการฟงของนักเรยีนระดับ 4 วัตถุประสงคของการวิจยัเพื่อ
ศึกษาวาการใชดนตรีและเสียงประกอบบนัทึกเรื่องราวตางๆจะชวยเพิ่มความเขาใจในการฟงและ
ความคงทนในการจํา(Retention) ในเนื้อหาที่ฟงมา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนโรงเรียนประถม
จํานวน 107 คน แบงกลุมโดยใชแบบทดสอบทักษะเบื้องตนตามความสามารถในการอานออกเปน
กลุมกลางและกลุมต่ํา ในการวิจัยไดนําเรื่องสี่เร่ืองมาบันทึกโดยสองเรือ่งแรกบันทึกพรอมดนตรี
และเสียงประกอบอีกสองเรื่องใชบรรยายเพียงอยางเดียว เมื่อนักเรียนฟงแตละเรื่องแลวจึงทํา
แบบทดสอบวดัความเขาใจในการฟง หลังจากนั้น 2 สัปดาหจึงทําแบบทดสอบเพื่อวดัความคงทน
ในการเรยีนรูและการจําอีกครั้งผลการวิจัยพบวา การใชดนตรีและเสียงประกอบคําบรรยายนั้นชวย
ใหเพิ่มความเขาใจในการฟง และความคงทนในการจําของนักเรียนระดับ 4 เพิ่มประสิทธิภาพของ
ความคงทนในการจําในการการฟง สําหรับนักเรียนในกลุมที่มีความสามารถในการอานสูง เพิ่ม
ประสิทธิภาพตอความเขาใจในการฟงสําหรับนักเรียนที่อยูในกลุมต่ํา และชวยเพิ่มความจําสะสม 

 
Steele, Robert  nels (1997) ไดศึกษาวิจยัผลของการฟงเพลงของโมสารทที่มีความสามารถ

ในการพดูทวนตัวเลข กลุมตัวอยางเปนเดก็นักเรยีนชั้นอนุบาล จํานวน 36 คน ถูกจัดใหฟง
เสียงเพลงของโมสารทเปนเวลา 10 นาที หลังจากนัน้ใหกลุมตัวอยางพูดทวนกลุมตวัเลข 9 หลัก  
โดยเปดโอกาสใหพูดทวนได 3 คร้ัง วัดความสามารถในการพูดทวนตวัเลขโดยใชแบบทดสอบวัด
สติปญญาของบิเนต (The Standford-Binet Intelligence Scale-IV) พบวา ดนตรีไมมีอิทธิพลตอ
ความสามารถในการพดูทวนตัวเลขอยางมีนัยสําคัญทางสถิติแตส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถใน
การพูดทวนตวัเลขของกลุมตัวอยางมนีัยสําคัญคือ การฝกหัด (Practice) 
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Botwinick (1997) ไดศึกษาวจิัยถึงผลของการฟงดนตรีทีม่ีตอความสามารถในการสะกดคํา 
กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 19 คน ถูกจัดใหฟงเพลงของโมสารท
(Mozart) ววิาดิ(Vivadi) และซิมโฟนีค  ฉบับการแสดงของดิสนีย (Symphonic Versions of Disney 
Themes) ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถในการสะกดคาํเพิ่มมากขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  เมื่อ
ฟงเพลงของโมสารท แตอยางไรก็ตามพบวา การฟงเสยีงดนตรอ่ืีนๆ ชวยใหกลุมตวัอยางมีแรงจูงใจ
และความสนใจในการเรียนมากขึ้น ดังนัน้จึงอาจกลาวไดวา เสียงดนตรีมีสวนสําคัญในการสงเสริม
การเรียนรู 

 
จากงานวิจยัที่เกี่ยวของดังกลาวขางตน  สามารถสรุปไดวา เสียงดนตรีสามารถสงผลตอการ

รับรูและความสนใจ และจากการศึกษาถึงองคประกอบของเสียงดนตรีพบวา ความเร็วในการ
บรรเลงดนตรีเปนองคประกอบหนึ่งที่สงผลตอจิตใจผูฟงที่แตกตางกัน เมื่อนําเสียงดนตรีที่มีความ
ชาและเร็วในการบรรเลงแตกตางกันนี้   เขามาใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง 
คําราชาศัพท จึงเปนสิ่งที่ตองศึกษาหาคําตอบวา  เสียงดนตรีประกอบทีบ่รรเลงแบบใดที่จะมี
ประสิทธิภาพตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากที่สุด 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

           บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ม ี
         ดนตรีไทยประกอบบรรเลงแบบเร็ว 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
          บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ม ี
         ดนตรีไทยประกอบบรรเลงแบบชา 
 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่เรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีดนตรีไทย
ประกอบบรรเลงแบบชามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีดนตรีไทยประกอบบรรเลงแบบเร็ว 

 


