
บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 

 ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสื่อประสม

สอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับช้ันประถมศึกษาปที ่4  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ดังตอไปนี้ 

 1. ความหมายของเทคโนโลยีส่ือประสม 

 2. องคประกอบที่ดขีองเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขบัรองเพลงไทยเดิมสําหรับ

ชั้นประถมศึกษา ปที่ 4 

 3. การออกแบบบทเรียนเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับ

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ดวยแผนภาพลําดับเรื่อง 

 4. การพัฒนาซอฟตแวรเทคโนโลยีส่ือประสมสอนหลักการขบัรองเพลงไทยเดิม

สําหรับชั้นประถมศึกษาปที ่4 

 5. การยอมรับเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ความหมายของเทคโนโลยีสือ่ประสม 

 

 ราชบัณฑิตสถาน (2549 : 126)ไดใหความหมายของเทคโนโลยีสื่อประสมวา  เปนสื่อ

หลายแบบ เปนสื่อประสม  ซึ่งสอดคลองกับ ยืน  ภูวรวรรณ (2542 : 159) ที่กลาววา เทคโนโลยีสื่อ

ประสมหมายถึงสื่อหลายอยาง หรือตัวกลางที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล 

ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วีดีทัศนภาพเคลื่อนไหว  และอื่น ๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน ในขณะที่        

จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543 : 8) กลาววาสื่อเหลานี้จะทํางานประสานกันโดยออกมาในรูปของสื่อ

การเร ียนรู ที ่หลากหลาย และสามารถมีปฏิสัมพันธก ับผู เร ียนโดยมีเครื ่องคอมพิวเตอรเปน

ตัวกลางในการควบคุมการทํางาน  รวมทั้งการเสนอแนวคิดของเกเยสกี้ (Gayeski.  1993 : 4) และกรีน 

(Green. 1993:3) ที่กลาววาการใชคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกันอยางเปน

ระบบ  จะสรางบรรยากาศใหนาสนใจและเชื่อมโยงขอมูลขาวสารสําหรับผูใชเขาดวยกัน  
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 จึงพอสรุปไดวาเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับ

ชั้นประถมศึกษาปที ่4   ในงานวิจัยนี้  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรสอนเพลงไทยเดิมท่ีผูวิจัยสราง

ขึ้นเพื่อใชสอนวิชาดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีลักษณะการนําเสนอขอมูลที่หลากหลาย 

ในรูปแบบของการผสมผสานกันทั้งกราฟก  ขอความ  ตัวอักษร  เสียง ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว  

โดยผูเรียนและผูสอนสามารถเลือกบทเรียนใดกอนก็ไดตามความสนใจของผูเรียนในรูปของแผนซีดี 

และสามารถโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรได 

 

องคประกอบของเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 

 ผลงานตาง ๆ ทางดานส่ือประสม สามารถจําแนกองคประกอบของส่ือตาง ๆ ได 5 ชนิด 

ประกอบดวย ขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพวีดีโอ แลวนํามาผสมผสานเขา

ดวยกันเพื่อใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกัน  ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช (ทวีศักดิ์   กาญจนสุวรรณ, 

2546 : 3) โดยเฉพาะการสาธิตสวนที่เปนภาพเคลื่อนไหว เพื่อใหผูเรียนเรียนรูจากการกระทําก็มีความ

จําเปนตอผูเรียน (Marin, et al, 2005) ดังนั้นองคประกอบของเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับ

รองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที ่4  จึงออกแบบใหเรียนไดดวยตนเอง และมีคุณลักษณะ

ดังตอไปนี้ 

 1. ผูเรียนสามารถเรียนรูเรื่องราวตางๆเกี่ยวกับเพลงไทยเดิม  และวิธีการรองเพลง     

ไทยเดิม ดวยเทคโนโลยีส่ือประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร        

 2. การสอนใชตัวแบบการสอนของกอรแมนที่ออกแบบจากแนวทฤษฎีการเรียนรู

ของสกินเนอร (Gorman, 1974 อางถึงในจารึก  ชูกิตติกุล, 2549 : 70) 

 3. การกําหนดวัตถุประสงคของการสอนใชรูปแบบวัตถุประสงคของการสอนเชิง 

พฤติกรรมตามแบบของเมเกอร (Mager, 1962  อางถึงในจารึก  ชูกิตติกุล, 2549 : 26) 

 4. การนําเสนอเนื้อหาบนหนาจอใชภาพนิ่งและภาพวีดีทัศน  ซึ่งมีองคประกอบของสี

ตาง ๆ  เพื่อสรางความเหมือนจริงและสรางแรงดึงดูดใจ  ซึ่งเปนสวนที่สนับสนุนการเรียนรู  ไมใช

เพียงเพื่อการโตตอบกับเทคโนโลยีส่ือประสมเทานั้น (สมชัย  ชินะตระกูล, 2547 : 4) 

 5. การนําเสนอเนื้อหาบนหนาจอภาพ  ของเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรอง

เพลงไทยเดิม   นําเสนอดวยตัวอักษรและเสียงบรรยายเปนภาษาไทย 

 6. การควบคุมการทํางานของเทคโนโลยีส่ือประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิม  

ใชวิธีสรางปุมสัญรูปใหเลือกกด 
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 7. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูของเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลง

ไทยเดิมสําหรับช้ันประถมศึกษาปที ่4  สรางขึ้นโดยยึดหลักการดังตอไปนี้ 

  7.1  มีความคงเสนคงวาการสรางแบบทดสอบตรงตามวัตถุประสงคของการสอนทีต่ัง้ไว 

  7.2  คําถามไมกํากวมมีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว 

  7.3  การแจงผลการทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูจะแจงใหนักเรียนทราบทันที 

    เมื่อทําขอสอบเสร็จ 

 8. เสนอแบบฝกซ้ํา ๆ ใหนักเรียนฝกทํามากพอ  และมีการตอบกลับ (feedback) อธิบาย

ทุกครั้งที่นักเรียนตอบผิดและชมเชยเม่ือตอบถูก  

 

การออกแบบบทเรียนเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่  4   

ดวยแผนภาพลําดับเรื่อง 

  

 การออกแบบเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4  ไดกําหนดกิจกรรมตามเนื้อหาสาระการขับรองเพลงไทยเดิม  ซึ่งเปนหนวยการ

เรียนรูหนึ่งในสาระการเรียนรูดนตรี  ตามหลักสูตรสาระการเรียนรูศิลปะ  ของโรงเรียนเทศบาล 1 บานชะอํา  

เทศบาลเมืองชะอํา  จังหวัดเพชรบุรี (หลักสูตรสถานศึกษา, 2550 : 26) 

 1.  การกําหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู 

  เปนการกําหนดตามหลักสูตรสาระการเรียนรูศิลปะ  ของโรงเรียนเทศบาล 1 บานชะอํา  

เทศบาลเมืองชะอํา  จังหวัดเพชรบุรี (หลักสูตรสถานศึกษา, 2550 : 26) ไดมีการกําหนดเนื้อหาสาระ

การเรียนรูการขับรองเพลงไทยเดิมระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ขึ้น  2  เรื่อง  ดังที่กําหนดไวแลวใน

หนา 4  

 2.  การกําหนดวัตถุประสงคการสอน 

  การกําหนดวัตถุประสงคของการสอนหลักการขับรองเพลงไทยใชรูป แ บ บ ก า ร

กํา ห น ด วัตถุประสงคของการสอนเชิงพฤติกรรมตามแบบของเมเกอร (Mager, 1962 อางถึงใน      

จารึก  ชูกิตติกุล, 2549 : 26) ซ่ึงมีสวนประกอบ 3 สวน   คือ 

  2.1  สถานการณ  หมายถึง  ขอความที่กําหนดความตองการของสถานการณหรือ

เงื่อนไขที่จําเปนในการวัดผลการกระทํานั้น  ซึ่งประกอบดวย  ปญหาหรือโจทย  เครื่องมือหรือสิ่งที่

กําหนดไว  วิธีการกระทําในการวัดผลเงื่อนไขตาง ๆ ซ่ึงกําหนดใหกระทํา 

  2.2  พฤติกรรมของนักเรียน  หมายถึง  คําที่แสดงออกของพฤติกรรมที่นักเรียน

กระทําภายหลังการเรียนสิ้นสุดลง  หรือระหวางการทดสอบการเรียนรู 
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       2.3  เกณฑ  หมายถึง  ขอความที่ระบุหรือเกณฑที่ยอมรับวาการกระทํานั้นเปนที่

พอใจของผูกําหนดวัตถุประสงคและนักเรียนทุกคนควรทําได  

      ตัวอยางการกําหนดวัตถุประสงคของการสอนแสดงไวในตารางที่ 1 รายละเอียด   

การกําหนดวัตถุประสงคของการสอนเชิงพฤติกรรมทั้งหมดอยูในภาคผนวก ข 

 

ตารางที ่1  การกําหนดสถานการณ  พฤติกรรมของผูเรียน เกณฑ ตามแบบการกําหนดวัตถุประสงค 

                  ของการสอนเชิงพฤติกรรมตามแบบของเมกอร  

 

สถานการณ พฤติกรรมของผูเรียน เกณฑ 

กําหนดขอความให  4  

ขอความ 

ผูเรียนสามารถบอกขอความแสดงลักษณะเดนของ

เพลงไทย 

ไดถูกตอง 

กําหนดชื่อเครื่องดนตรีให  

4 ชนิด 

ผูเรียนสามารถเลือกไดวาเครื่องดนตรีที่ใชกํากับ

จังหวะในเพลงไทยเดิม 

ไดถูกตอง 

กําหนดชื่อเพลงไทยเดิมให  

4 ชื่อ 

ผูเรียนสามารถบอกชื่อเพลงไทยเพลงที่เปนเพลง

บรรเลงลวนๆ 

ไดถูกตอง 

 

 3. การออกแบบกระบวนการสอน 

  โดยใชตัวแบบของกอรแมน  ที่ออกแบบจากแนวทฤษฎีการเรียนรูของสกินเนอร  

(Gorman, 1974 อางถึงใน  จารึก  ชูกิตติกุล, 2549 : 70) ตามภาพที่ 1  

 

        
 

ภาพที ่1  การประยุกตตัวแบบการสอนของกอรแมน 
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 ตัวแบบการสอนของกอรแมนมีแนวในการประยุกตใชดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 นําเสนอ คือขั้นของการปูพื้นความรูหรือเนื้อหาที่จําเปนใหแกผูเรียน  ภายหลัง

จากที่ผูสอนกําหนดวัตถุประสงคของการสอนไวอยางชัดเจนแลว เชน การแสดงเนื้อหาของความรู

เกี่ยวกับเพลงไทยเดิมใหนักเรียนอาน เนื้อหาสาระที่สําคัญ เพื่อใหนักเรียนมีความรู ในเรื่องของเพลง

ไทยเดิม 

 ขั้นที ่2 กําหนดปญหา คือขั้นที่ผูสอนจะยกปญหาขึ้นมาใหผูเรียนแกปญหา โดยวิธีใช

คําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคของการสอน เชนเม่ือนักเรียนเรียนในขั้นที่ 1 การนําเสนอเนื้อหา

มาแลวจะกําหนดปญหาถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีนักเรียนเรียนผานมาแลว วานักเรียนตอบคําถาม

ไดหรือไม ซ่ึงถานักเรียนตอบคําถามได ก็จะเปนการวัดผลการกระทําในบทเรียนตอไป  

 ขั้นที่ 3 ใหแกปญหา คือขั้นที่ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนตอบสนองตอปญหานั้น 

กลาวคือเปนการตั้งคําถามและใหผูเรียนตอบ  ซึ่งในการแกปญหานี้จะใชเทคนิคการเสริมแรงเปน

เครื่องมือในการตอบกลับ  แจงผลการแกปญหาของผูเรียนคือการบอกใหรูวาเขาทําไดดีเพียงใดหรือ

บกพรองอะไรและแกไขขอบกพรองอะไร  เชน เมื่อตั้งคําถามใหนักเรียนตอบถานักเรียนตอบถูกก็จะ

ใชกระบวนการเสริมแรง โดยมีเสียงชมเชย วา เกงมาก  ถูกตอง ดีมาก หรือยอดเยี่ยม และเสริมความรู

เพิ่มเติม  ถานักเรียนตอบคําถามไมถูกก็จะแสดงขอความและเสียงชี้แนะในการหาคําตอบที่ถูกตอง 

 ขั้นที่ 4 ฝกซ้ําๆ คือขั้นที่ผูสอนจะยกปญหาที่คลายคลึงกันขึ้นมาใหม  และใหผูเรียนฝก

แกปญหาโดยใชวิธีการเดิมใหแมนยํามีประสิทธิภาพ  โดยการเสริมแรงเปนเงื่อนไขที่สําคัญในการ

สอนและตอบกลับใหรูวาเขาแกปญหาไดดีเพียงใด  จําเปนตองฝกตอไปหรือไมขั้นตอนนี้จะดําเนิน

จนกวาผูสอนจะพอใจ  เชนผูพัฒนาใชการตั้งคําถามใหนักเรียนตอบโดยใชคําถามที่มีลักษณะคลายกนั

กับขั้นตอนที่ 3 เพื่อใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกแกปญหาซํ้าๆ           

 ขั้นที่ 5 วัดผลการกระทํา  คือขั้นที่ผูสอนตรวจสอบดูวาผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของ

การสอนที่ผูสอนกําหนดไวหรือไม  เชนในการวัดผลการเรียนรูผูสอนจะกําหนดกรรมวิธีตางๆในการ

วัดผลการเรียนรู  ใหตรงตามวัตถุประสงคการสอน  เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรูของนักเรียนโดยใช

แบบทดสอบในเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมนี้ วัดผลสัมฤทธิ์หลังการ

เรียน  ถาผานเกณฑตามที่กําหนด จึงเรียนรูบทเรียนตอไปได  แตถาไมผานเกณฑที่กําหนดควร

กลับไปทบทวนบทเรียนใหม 

 4. การสรางแบบทดสอบ 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในงานวิจัยนี้  พัฒนาใหเปนแบบทดสอบที่ดี

โดยใชหลักการดังนี้ 

      4.1  ความเท่ียงตรง (validity) คือการทดสอบที่สามารถวัดการกระทําตางๆภายหลัง

การสอนไดจริงตามที่ไดบรรยายไวในวัตถุประสงคของการสอน ซึ่งเมื่อทราบวัตถุประสงคของ     
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การสอนนั่นหมายถึงสามารถมองเห็นไดถึงแบบทดสอบวาเปนอยางไร และเมื่อมีความเที่ยงตรง 

ความเช่ือม่ันก็จะตามมาเพราะมีความเสมอตนเสมอปลาย (DeCecco & Crawford, 1974 ; Davis, et al, 

1974 อางถึงในจารึก  ชูกิตติกุล, 2549 : 48) 

      4.2  ความเชื่อมั่น (relieability) คือการทดสอบที่สามารถวัดการกระทําตางๆของ

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการสอนไดอยางเสมอตนเสมอปลาย  กลาวคือถาการทดสอบนั้นกระทํา

ขึ้น 2 ครั้งดวยขอสอบเดียวกันโดยนักเรียนไมรูตัวลวงหนาแลวทําคะแนนไดเทาหรือใกลเคียงกันกับ

ครั้งแรก การทดสอบนั้นมีความเชื่อมั่นสูง ซ่ึงเปนไปตามหลักการของเดวิสและคนอื่นๆ (Davis, et al, 

1974  อางถึงใน จารึก  ชูกิตติกุล,  2549 : 48) 

      4.3   ความเปนปรนัย (objectivity) คือ การทดสอบที่มีการตรวจใหคะแนนโดยไมมี

การใชความรูสึกของผูตรวจเขาไปตัดสินกลาวคือมีเกณฑ  มีคําตอบที่แนนอนในการตรวจใหคะแนน

ไมวาจะตรวจกี่ครั้ง กี่คน ก็ตองไดคะแนนออกมาเทากันอยูเสมอ (ชวาล  แพรัตกุล, 2518 : 5-7) 

 สําหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเทคโนโลยีสื่อประสมสอนเพลงไทย

เดิมนี้มีความเปนปรนัย  เนื่องจากใชคําถามและคําตอบที่ดี  ผูเรียนอานแลวเขาใจตรงกัน  ทําใหไม

เกิดความหมายผิดเพี้ยนไป  ดังนั้นหากผูเรียนที่เขาใจบทเรียนดีแลวก็จะตอบคําถามได  และตอบกี่

ครั้งก็ไดคําตอบที่ถูกตองนั้นดังเดิมไมวาจะตอบกี่คนก็ตาม 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ใน เทคโนโลยีสื่อประสมนี้ถูกสร างขึ้นไวอย างมี

ประสิทธิภาพโดยเนนใหมีคุณสมบัติในแตละประการที่กลาวขางตนอยางสมดุล  และผานการทดสอบ

ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบที่อธิบายไวในหนา 30 

 การสรางแบบทดสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูของผูเรียนตรงตามวัตถุประสงค

ของการสอนเชิงพฤติกรรมดังตารางที ่2 

 

ตารางที ่2  ตัวอยางวัตถุประสงคของการสอนเชิงพฤติกรรมตามแบบของเมเกอรและแบบทดสอบ  

                 วัดผลการเรียนรูที่ตรงตามวัตถุประสงคของการสอนเชิงพฤติกรรม 

 

วัตถุประสงคของการสอน แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

1.  กําหนดขอความให  4 ขอความ 

     ผูเรียนสามารถเลือกขอความ 

     แสดงลักษณะเดนของเพลงไทย 

     ไดถูกตอง 

1.  ลักษณะเดนของเพลงไทยเดิมคือขอใด 

      ก.  ตองนั่งพับเพียบรอง          

      ข.  ตองตีฉิ่งประกอบจังหวะ 

      ค.  ตองมีการเอื้อนประกอบ    

      ง.  ตองมีแตการบรรเลงไมมีรอง 
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 5. การทําแผนภาพลําดับเรื่อง (storyboard)  สําหรับเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการ

ขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยออกแบบกระบวนการสอนแตละเรื่องยอยตาม

ขั้นตอนตัวแบบการสอนแนวทฤษฎีการเรียนรูของสกินเนอร  5  ขั้นตอน ในรูปแบบแผนภาพลําดับเรื่อง   

โดยคํานึงถึงหลักการออกแบบสวนตอประสานตามหลักการพื้นฐานของการออกแบบสวนตอ

ประสานคนกับคอมพิวเตอร (user interface design)  ซึ่งยึดหลักการดังนี้ (สมชัย  ชินะตระกูล, 2548  : 1-11) 

  5.1  หลักการเกี่ยวกับขอมูลผูใช (the principle of user profiling) เปนการออกแบบ

โดยคํานึงวาผูใชเปนศูนยกลาง (user-centered) งายตอการใชงานในแตละหนาจอ ผูใชเขาใจการใช

งานไดเร็ว 

  5.2  หลักการเกี่ยวกับความกลมกลืน (the principle of coherence)การตอประสานมี

ความกลมกลืน  คงเสนคงวา  และสามารถปฏิบัติตามไดงาย  เชน  ตําแหนงและหนาที่ของปุมในทุก

หนาจอ  ระบุขอความชัดเจนในตําแหนงที่คงเสนคงวา 

  5.3  หลักการเกี่ยวกับความเห็นแตกตาง (the principle of state visualization) 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของโปรแกรมจะปรากฏใหเห็นไดในสวนตอประสาน  ไดแกการที่ผูเรียน

เล่ือนเคอรเซอรผานขอความหรือปุมที่สามารถใชเมาสคลิกใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขอความ

จะเปล่ียนสีใหผูเรียนเห็นความแตกตางได 

            วัตถุประสงคของการสอน                                แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

2.  กําหนดชื่อเครื่องดนตรใีห 4 ชนิด 

    ผูเรียนสามารถบอกเครื่องดนตร ี

   ที่ใชกํากับจังหวะในเพลงไทยเดิม 

   ไดถูกตอง 

2.   เครื่องดนตรีที่ใชกํากับจังหวะเพลงไทยคือขอใด 

      ก.  ฉิ่ง                                     

      ข.  กรับ 

      ค.  ฆอง                                  

      ง.  กลอง         

3.  กําหนดชื่อเพลงไทยเดิมให 4 ชื่อ 

    ผูเรียนสามารถบอกชื่อเพลงไทย 

    ใดที่เปนเพลงบรรเลงลวนๆ 

   ไดถูกตอง             

3.  ขอใดเปนเพลงไทยที่บรรเลงลวนๆ 

      ก.  เพลงหนาพาทย 

      ข.  เพลงแขกบรเทศ 

      ค.  เพลงลาวเจริญศรี 

      ง.    เพลงลาวดวงเดือน                                                                                                                        

 

ตารางที่  2  ตอ 
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  5.4  หลักการเกี่ยวกับจุดเนน (the principle of focus) การเปลี่ยนแปลงรูปรางของ

เคอรเซอรเพื่อบอกถึงการเปล่ียนแปลงสถานะ เชน เคอรเซอรเปล่ียนจากลูกศรเปนรูปมือทําใหผูเรียน

ทราบวาสามารถคลิกเมาสกดที่ตําแหนงนั้น เพื่อใหโปรแกรมเกิดการเปล่ียนแปลง 

  5.5  หลักการเกี่ยวกับความสวยงาม (the principle of aesthetics) โดยการนําเสนอ

เนื้อหาและกิจกรรมดวยระบบสื่อหลายแบบ (multimedia systems) เราความสนใจในการเรียน

กระตือรือรนและสนุกสนานไปกับการเรียน  

  5.6  หลักการใชสี  ไมวาจะเปน ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และสีพื้นหลัง 

ควรเปนสีในกลุมสีโทนเย็น เชน สีเขียว สีฟา  เปนหลักเพื่อความสบายตาขณะใชเรียนกับคอมพิวเตอร 

  5.7  การเลือกใชส่ือประสมตางๆ ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพยนตรหรือ  

วีดีทัศน  และเสียง  

     5.7.1  ขอความ (text)  ไดแกตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมี

ลักษณะพิเศษกวาปกติมาก  คือสามารถเลือกรูปแบบ (font) ไดมากมายนอกจากนั้นยังสามารถบังคับ

ใหเคลื่อนที่  ขยายหดตัว แตกกระจาย  หรือหมุนตัวไดอยางงายดาย  

     5.7.2  ภาพนิ่ง (still picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพและนํามา

เก็บไวเปนแฟมภาพ  หรือจะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึ้นมา  ไดภาพลายเสน  เชน กราฟ  

ภาพสามมิติตางๆ มีผลตอการเรียนรูในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็นจึงควรคํานึงถึงการใหสี

และแสงเพื่อใหเกิดความนาสนใจ เนนความชัดเจนของภาพและใหมีขนาดของไฟลที่เล็ก  เชนเมื่อ

ปรับแตงภาพนิ่งเสร็จแลวจะจัดเก็บแฟมใหเปนชนิดเจพีจี (JPG) และชนิด จีไอเอฟ (GIF)  ซึ่งจะได

ขนาดของไฟลภาพที่เล็ก  ซึ่งจะเปนผลดีตอการนําเสนอบนหนาจอไดรวดเร็ว 

    5.7.3 ภาพเคลื่อนไหว (motion picture) เปนงานที่สามารถดึงดูดความสนใจได

เปนอยางดี  และสามารถเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ  ซึ่งเกิดจากการนํา

ภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับได  และเห็นเปน

การเคลื่อนไหวตอเนื่อง  ควรเปนภาพสีเต็มจอและบีบอัดสัญญาณใหเหมาะสมและสะดวกตอการใช 

    5.7.4 ภาพยนตรหรือวีดีทัศน (video) เปนสื่อประสมที่มีประโยชนมากทําให

การศึกษาหรือการถายทอดเนื้อหามีคุณคาและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ควรจัดทําใหมีคุณภาพและผนวก

กับเสียงเพื่อการนําเสนอจัดเก็บเปนแฟมชนิด (MPEG)  เพื่อลดขนาดของแฟมใหมีขนาดที่เล็กลงและ

บันทึกเก็บไวในแฟม  โดยแยกชื่อแฟมเปนหนวยเพื่อสะดวกในการใชงาน 

    5.7.5 เสียง (sound) ในระบบมัลติมีเดียเสียงเปนสัญญาณดิจิทัล หมายความวา

ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูปสัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบดิจิทัล  โดยวิธีสุม

เปนชวงๆแลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว  หลังจากนั้นจึงนําไปบันทึก  หรือตัดตอ

ไดเหมือนขอมูลปกติ   
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การพัฒนาซอฟตแวรเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 

 1. ศึกษาเนื้อหาการจัดการเรียนรูจากหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนเทศบาล 1 บาน

ชะอํา  เทศบาลเมืองชะอํา  จังหวัดเพชรบุรี  พุทธศักราช  2544 (โรงเรียนเทศบาล 1 บานชะอํา, 2544 :  

60)  แลวนํามาเรียบเรียงเนื้อหาใหมเพื่อที่จะนํามาพัฒนาเปนเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับ

รองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 2. ศึกษาความเขากันไดของซอฟตแวร  ที่ใชในการพัฒนาเทคโนโลยีสื่อประสมสอน

หลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่  4  ในครั้งนี้ และสามารถใชไดกับ

คอมพิวเตอรทั่วไปได  รวมถึงความตองการอุปกรณพิเศษที่จะตองตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอร   

 3. ออกแบบขั้นตอนนําเสนอเนื้อหา  ที่ไดจากการศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของ

โรงเรียนเทศบาล 1 บานชะอํา เทศบาลเมืองชะอํา จังหวัดเพชรบุรี ในรูปแบบแผนภาพลําดับเรื่อง

เทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โดยดําเนินการ

ตามหลักเกณฑ  ในการทดสอบของมายแนท (Mynatt, 1990 : 97 อางถึงใน จารึก ชูกิตติกุล,  2542 : 10-11)  

5  ประการดังนี้ 

   3.1  ความงายที่จะเรียนรู  คือ  การพิจารณาดูวาผูใชตองใชเวลาในการเรียนรูมาก

เพียงใด  จึงจะเพียงพอที่จะใชระบบนั้นไดอยางประสบความสําเร็จ  ระบบที่ดีจึงไมควรจะตอง

เสียเวลามาก  สามารถทําความคุนเคยกับการใชไดอยางรวดเร็ว   

  3.2  ความเร็วในการทํางานคือ  การประเมินดูวาระบบนั้นสามารถทํางานที่กําหนด 

ใหไดรวดเร็วเพียงใด  ระบบที่ดีควรทํางานเสร็จตามที่กําหนดไมเสียเวลารอคอยโดยไมจําเปน  

และสามารถทํางานไดตามมาตรฐานกําหนด   

  3.3  ความถ่ีที่ผูใชจะทําผิดพลาด  คือการตรวจสอบดูวาผูใชซอฟตแวรนั้นมีการทํา

ผิดพลาดบอยเพียงใดในการทํางานที่กําหนด  ระบบที่ออกแบบดีจะตองขจัดโอกาสที่จะทําใหผูใชงาน

ทําผิดพลาดในขณะใชซอฟตแวรนั้น 

  3.4  ความพึงพอใจของผูใช  คือเมื่อเทคโนโลยีถูกออกแบบดี  ผูใชจะมีเจตคติ

พึงพอใจในระดับสูง   

  3.5  ความทรงจําของความรู  คือการพิจารณาตัดสินวาระบบนั้นงายตอการจําวิธีใช

ไดนานเพียงใดหลังจากหยุดใชไปชวงเวลาหนึ่ง  ระบบที่ดีจะไมทําใหลืมงาย  ไมสลับซับซอนที่จะจํา

ไวไดนานๆ เชน  การวางตําแหนงของปุมควบคุมหนาจอ  ผูพัฒนาไดออกแบบโดยยึดหลัก

ความคงเสนคงวา (สมชัย  ชินะตระกูล,  2547 : 4-5) ซึ่งทําใหผูเรียนสามารถจดจําวิธีการใชงานซอฟตแวร

ไดงาย 
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 4. ดําเนินการถายภาพวีดีทัศน  ตัดตอภาพวีดีทัศน  ตามแผนภาพลําดับเรื่องโดยใช

โปรแกรมยูรีคสตูดีโอเวอรชั่น 10  และแปลงแฟมจากแฟมชนิดเอวีไอ (.AVI) ใหเปน)แฟมชนิด 

(MPEG)  ดวยโปรแกรมแคนโนพลัสโปรโคดเดอร  เพื่อลดขนาดของแฟมใหมีขนาดที่เล็กลงและ

บันทึกเก็บไวในแฟม  โดยแยกชื่อแฟมเปนหนวยเพื่อสะดวกในการใชงาน 

 5. ถายภาพนิ่งและปรับแตงสีสันของภาพ  ตามที่กําหนดไวในแผนภาพลําดับเรื่องดวย

โปรแกรมอโดบีโฟโตชอพซีเอส  โดยเนนความชัดเจนของภาพและใหมีขนาดของไฟลที่เล็ก  

เชน เมื่อปรับแตงภาพนิ่งเสร็จแลวจะจัดเก็บแฟมใหเปนชนิดเจพีจี (.JPG) และชนิด จีไอเอฟ (.GIF)  

ซึ่งจะไดขนาดของไฟลภาพที่เล็ก  ซึ่งจะเปนผลดีตอการนําเสนอบนหนาจอไดรวดเร็ว 

 6.  ออกแบบปุมสัญรูปที่ใชควบคุมบนหนาจอตามแผนภาพลําดับเรื่อง โดยใช

โปรแกรมโฟโตช็อพ (Photoshop)  ตามหลักการเกี่ยวกับการออกแบบปุม (สมชัย ชินะตระกูล,  2547 : 16 ) 

ไดแก  กําหนดปุมอยางคงเสนคงวาในทุกๆหนาจอ  บอกรายละเอียดที่ผูเรียนจะเขาใจความหมายของ

การกระทําหลังจากที่ปุมถูกกดไวบนภาพปุม  แสดงปุมที่เลือกไมไดใหเปนสีเทา  แสดงการถูกกระตุน

โดยการเปลี่ยนสีปุ มเมื่อลากเมาสผานปุม และแสดงการถูกเลือกโดยปุมยุบลงเมื ่อถูกกดขนาด

ตัวอักษรในปุมสัญรูปมีขนาดที่นักเรียนสามารถมองเห็นขอความในปุมไดชัดเจน 

 7. ใชสีและขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมกับวัยของผูเรียนและจัดระยะหางของตัวอักษร

ระหวางบรรทัด  ระยะหางระหวางตัวอักษรเหมาะสมในการแสดงผลทางหนาจอคอมพิวเตอรทําให

สามารถอานขอความตางๆไดงาย           

 8. บันทึกเสียงบรรยาย  ตามที่มีในแผนภาพลําดับเรื่อง  ดวยโปรแกรมโซนี่ซาวดฟอรจ

(Sony Sound Forge) ซ่ึงเปนโปรแกรมที่สามารถใชตัดตอ  ปรับปรุงแกไขเสียงที่มีปญหาได   

 9. สรางเทคโนโลยีส่ือประสมสอนเพลงไทยดวยโปรแกรมออรเธอรแวร 7.02  ซึ่งเปน

โปรแกรมที่มีความสามารถในการนํามาใชสรางสื่อการเรียนการสอน  ไดนํามาประยุกตสรางสวนตอ

ประสานกับผูเรียนหลากหลายรูปแบบ โดยไดดําเนินการตามแผนภาพลําดับเรื่อง และไดทดสอบการ

ทํางานของซอฟตแวร  โดยการทดลองใชงานดวยตนเองเพื่อหาจุดบกพรอง   

                   10. บันทึกเทคโนโลยีสื่อประสมสอนเพลงไทยระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหอยูใน

รูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูปลงในแผนซีดีรอม จํานวน 1 แผน ซึ่งสามารถเปดทํางานขึ้นไดทันทีโดย

อัตโนมัติ  เม่ือไดใสแผนซีดีรอมเขาไปในหนวยขับซีดีรอม    

 

การยอมรับเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลกัการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 การยอมรับเทคโนโลยีส่ือประสมในการวิจัยนี้  เปนการประเมินการยอมรับของผูเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีตอเทคโนโลยีสื่อประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมในเรื่อง
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ของการยอมรับ  เบนยอนและคณะ (Benyon  et  al, 2005 : 60) กลาวถึงองคประกอบของการยอมรับ

เทคโนโลยีส่ือประสมไวดังนี้ 

 1. ความสะดวกในการใช  ใชงายและเหมาะสมกับกลุมตัวอยางในดานอายุ และระดับ

การศึกษา 

 2. ความมีประโยชนจากผลที่ไดรับ การที่ผูใชยอมรับในดานความรูสึกวาสิ่งนั้นดีกวา   

มีประโยชนมากกวาสิ่งท่ีมีอยูเดิมหรือมีส่ิงใหมเขามาแทนที่ 

 3. ความชอบเม่ือใชงาน  ที่เกิดจากการเกิดความสนใจและมีพฤติกรรมสนองตอบดวย

ความเต็มใจหรือการแสดงความคาดหวังออกมาใหสังเกตได 

 เนื่องจากการสรางการยอมรับของผูใชที่มีตอเทคโนโลยีสื่อประสม ซึ่งเปนการสอนใน

ประเภทระบบสื่อหลายแบบจึงตองมีการประเมินความเหมาะสมตอประสาทสัมผัส  ซ่ึงณัฐชา  เดชดํารง 

(2549) ไดกลาววาองคประกอบที่เหมาะสมในการออกแบบหนาจอภาพเพื่อแสดงผล  เปนการแสดง

ใหผูเรียนรับรูจากการมอง  การไดยิน  ซึ่งเปนลักษณะองคประกอบทางดานกายภาพที่เปนสวนตอ

ประสานระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร  ซ่ึงควรจะมีองคประกอบดังนี้ 

 1.  ความเหมาะสมในการมองเปนการกําหนดสวนประกอบการนําเสนอทางจอภาพ   

เชน  ระยะหางของตัวอักษรระหวางบรรทัด    ระยะหางระหวางตัวอักษร    การกําหนดขอความให

อานงายมีความแตกตางกับสีพื้นหลัง  ความชัดเจนของตัวอักษร 

 2.  ความชัดเจนของปุมสัญรูป  โดยการใชปุมสัญรูปท่ีมีขอความแสดงใหเห็นชัดเจนและ

แสดงความแตกตาง  เพื่อใหผูเรียนไดทราบขอมูลกอนที่จะตัดสินใจเลือกเสนทางในการเชื่อมโยง

ความสัมพันธในการเขาสูเนื้อหาแตละบทไดอยางรวดเร็ว 

 จารึก  ชูกิตติกุล (2542 : 14)  ไดกลาวเกี่ยวกับการยอมรับในการใชเทคโนโลยีส่ือประสม

อาจจะใชการทดสอบแบบเบตา (beta testing)  ซึ่งหมายถึง  การทดสอบโดยใชขอมูลจริง  ในสภาวะ

การทํางานของผูใช  โดยผูพัฒนาจะไมเขาไปดูแลแตมีการซักซอมความเขาใจในการแกปญหาไวให

เพื่อดูการยอมรับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางการใชงานจริง 

 โดยอาศัยแนวคิดขางตนผูวิจัยจึงเลือกประเด็นเพื่อสรางคําถามประเมินการยอมรับ

เทคโนโลยีสื่อประสมเพื่อการเรียนรูเรื่องเพลงไทย  ดังตอไปนี้ 1) สะดวกในการใชเทคโนโลยีสื่อ

ประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  2) ความมีประโยชนของ

เทคโนโลยีส่ือประสมสอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับช้ันประถมศึกษาปที่  4  3) ความชอบ

เมื่อใชเรียน และ4)  ความเหมาะสมตอประสาทสัมผัส 

 ผูวิจัยนําองคประกอบของการยอมรับ เทคโนโลยีส่ือประสมดังกลาวมาใชในการกาํหนด

ลักษณะคําถามการยอมรับดังแสดงไวในตารางที่ 3   
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ตารางที่ 3   ประเภทขององคประกอบการยอมรับและลักษณะคําถามการยอมรับ 

 

ประเภทขององคประกอบการยอมรับ คําถาม 

1.  ความสะดวกในการใชเทคโนโลยีส่ือประสม 

     สอนเพลงไทยเดิมระดับชั้นประถมศึกษา 

     ปท่ี 4                   

   

             

2.  ความมีประโยชนของเทคโนโลยีส่ือประสม 

     สอนหลักการขับรองเพลงไทยเดิมสําหรับ 

     ชั้นประถมศึกษาปที่ 4     

 

 

 

3. ความชอบเมื่อใชเทคโนโลยีสอนเพลง  

    ไทยเดิมระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

 

 

 

 

4.  ความเหมาะสมตอประสาทสัมผัส                                                                                   

1.1  เทคโนโลยีแบบนี้สามารถใชไดดวยตนเอง

1.2  การเรียนการขับรองเพลงไทยดวย  

       เทคโนโลยีส่ือประสมจะเรียนที่ไหน  

       เวลาใดกไ็ด 

1.3  เขาใจปุมตาง ๆ เสมอ 

2.1  ม่ันใจทีจ่ะใชซอฟตแวรนี้เรียนดวยตนเอง 

2.2  การเรียนดวยเทคโนโลยีส่ือประสมสอน 

       หลักการขับรองเพลงไทยเดิมนี้ทําใหเขาใจ 

       เนื้อหาที่เรียนไดด ี

2.3  คนอื่นควรจะไดเรียนเพลงไทยเดิมดวย 

       เทคโนโลยีส่ือประสม 

3.1  รูสึกชอบสีสันของเทคโนโลยีส่ือประสม 

       ท่ีใชเรียน 

3.2  เทคโนโลยีส่ือประสมสอนเพลงไทยเดิม 

       ทําใหเรียนสนกุ 

3.3  กระตือรือรนทีจ่ะเรียนดวยเทคโนโลย ี

       ส่ือประสมสอนเพลงไทยเดิม  

4.1  รูปแบบและสีตัวหนังสือบนหนาจอ 

       เหมาะสม        

4.2  สีของส่ิงตาง ๆ บนหนาจอสวยงาม 

4.3  เสียงบรรยายชัดเจน      
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการออกแบบซอฟตแวรทางการศึกษา มีขั้นตอนการดําเนินงานที่จะทําใหได

ซอฟตแวรทางการศึกษาที่ดี คือตองเริ่มจากการเลือกตัวแบบการสอนที่จะใชสอนในวิชานั้น ซึ่งจะ

นําไปใชในการออกแบบซอฟตแวรทางการศึกษาที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  

และนักเรียนยอมรับ(ชอบ)ที่จะใชซอฟตแวร  ในงานวิจัยนี้เลือกใชตัวแบบการสอนของกอรแมน 

(Richard M, Gorman) ที่จารึก  ชูกิตติกุล เสนอไว  และกําหนดใหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตาม

แบบของเมเกอร เปนวัตถุประสงคของการสอน 

           การนําสื่อประสมมาใชในการพัฒนาเปนบทเรียนทางดานคอมพิวเตอรในปจจุบันมี

ผูนําไปพัฒนาบทเรียนเพื่อสอนใหเรียนดวยตนเอง  โดยเนนการสอนตามตัวแบบการสอน  และ

การวัดผลใหตรงกับวัตถุประสงคของการสอนในแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ผลการวิจัย

เหลานั้นพบวาไดผลดี  คือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และผูเรียนยอมรับเทคโนโลยีสื่อ

ประสมที่ใชสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ในระดับ .05 เชน ชูชีพ  ขาวเจริญ (2553) ใชตัวแบบ

การสอนของกอรแมน  มุกดา  ชื่นจิต (2553) ใชตัวแบบการสอนมโนภาพ  บุญเตือน  แทนทรัพย

( 2 5 5 3 ) ใชตัวแบบการสอนของกอรแมน  และอภิญญา โชติอุทยางกูร (2554) ใชตัวแบบการสอนของ

กาเย  จึงเห็นไดวาการใชสื่อประสมรวมกับการใชตัวแบบการสอนที่เหมาะสมดําเนินกิจกรรม

การสอนสงผลสําเร็จในการเรียนของผูเรียน 

  จากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเทคโนโลยีส่ือประสมเรื่องเครื่องดนตรีไทย   

ผลปรากฏวามีคุณภาพดีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดของ  ณรงค  เอกจีน (2544)  และงานวิจัย

ในตางประเทศ  โดยแกลี่ (Gary,1996) ที่ไดทําการวิจัยเชิงสํารวจและความสัมพันธระหวาง

เทคโนโลยีการสื่อสารดวยเทคโนโลยีสื่อประสมกับประสบการณการเรียนรูของนักเรียน  พบวา

การเรียนรูจากเทคโนโลยีสื่อประสมสูงขึ้น  และคลารก (Clark, 1995 )ไดศึกษาการใชเทคโนโลยี

สื่อประสมปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู ผลพบวาครูที่ใชโปรแกรมเทคโนโลยี

สื่อประสมปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจําสามารถที่

จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน    

  จาก งา นวิจัย ทั้ง ใน ปร ะเ ทศ แล ะตาง ประ เท ศสาม าร ถบ อก ถึง ปร ะสิทธิภา พ

และคุณลักษณะที่เหมาะสมของเทคโนโลยีส่ือประสมตอการนํามาพัฒนากระบวนการเรียนการสอน  

และแกปญหาการสอนในปจจุบันไดเปนอยางดี  การใช เทคโนโลยีส่ือประสมที่มีทั้งรูปภาพ ขอความ 

เสียง วีดีโอ สามารถถายทอดจินตนาการใหกับผูเรียนไดเกิดการเรียนรูได  และสามารถเรียนไดดวย

ตนเองอยางมีประสิทธิภาพ 
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