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บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาและเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูแ้ละความสามารถด้านการคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและการสอนปกติ	 เรื่อง	 วงดนตรีไทย 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 6	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยได้มาจากชั้นประถมศึกษาปีที่	 6	 ที่เรียนวิชาดนตรี-

นาฏศิลป์	 ในภาคเรียนที่	 2	ปีการศึกษา	 2557	 โรงเรียนเจียรวนนท์อุทิศ	 2	 และโรงเรียนบ้านคลองใบพัด		

รวมนกัเรยีน		38		คน	โดยวธิกีารสุม่แบบกลุม่	(Cluster	Random	Sampling)	แล้วกำาหนดกลุม่ตวัอย่างแยก

ออกเป็น	2	กลุม่	ได้ดงันี	้กลุม่ทดลอง		คอื	กลุม่ทีไ่ด้รบัการสอนโดยใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์มัลตมิเีดยี		เรือ่ง	

วงดนตรีไทย		เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่		6	โรงเรียนเจียรวนนท์อุทิศ		2	จำานวน	19	คน		กลุ่ม

ควบคุม	คือ	กลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ		เรื่อง	วงดนตรีไทย		เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่		6		

โรงเรียนบ้านคลองใบพัด	จำานวน	19	คน	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้		ได้แก่	1)	บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลตมีิเดยี		2)	แผนการจัดการเรยีนรู	้	3)	แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน	เป็นแบบปรนยัชนดิเลอืก

ตอบ	4	ตัวเลือก	จำานวน	30	ข้อ		4)	แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์		เป็นแบบอัตนัย	

จำานวน	4	ข้อ	5)	แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาดนตรี	เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า	(Rating	Scale)	แบ่งความพอใจเป็น	5	ระดับ	จำานวน	15	ข้อ	สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล	คือ	ร้อย

ละ	ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	และ	t	–	test	(Independent	Samples)	ผลการศึกษา	ดังนี้

	 1)	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 เรื่อง	 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 เรื่อง	 ดนตรี

ไทยสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	6	ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ		83.95/81.58	2)	ดัชนี

ประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 เท่ากับ	 0.6500	 แสดงว่า	 ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการ

เรียนคิดเป็นร้อยละ	65		3)	นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย		มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบการสอนปกติ	อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	.01		4)	นักเรียนที่เรียนด้วยบท
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เรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีมคีวามสามารถด้านการคดิสร้างสรรค์สงูกว่านกัเรยีนทีเ่รยีนแบบการสอนปกต	ิ

อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 .01	 5)	 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 มีความ 

พึงพอใจต่อการเรียนวิชาดนตรีไทย	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	

ค�าส�าคัญ:	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย,	 การเรียนแบบการสอนปกติ,	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน,	 

	 	 	 ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์	

Abstract

	 The	 purposes	 of	 this	 research	were	 1)	 to	 develop	multimedia	 courseware	 for	 a Thai  

Classical	Music Ensemble	 for	Prathom	Suksa	 	6	 students	with	a	 required	efficiency	of	80/80,	 

2)	to	determine	an	effectiveness	index	of	the	developed	courseware,	3)	to	compare	achievement 

on Thai Classical	Ensemble	between	the	students	who	used	the	computer	multimedia	and	those	

who	learned	with	the	teacher	4)	to	compare	creative	thinking	between	the	students	who	used	the	

computer	multimedia	and	those	learning	with	the	teacher,	and		5)	to	study	the	attitudes	towards	

Thai Classical	Music	Ensemble	learning	between	the	students	using	the	computer	multimedia	and	

those	learning	from	the	teacher.	The	experimental	group	consisted	of	19	students	from	Prathom	

Suksa	6	at	Chearavanontuthit	2	School,	Tambon	Wang	Mi,	Amphoe	Wang	Nam	Khieo,	Nakhon	

Ratchasima.	They	were	obtained	by	using	the	cluster	random	sampling	technique.	A	control	group	

of	19	students	from	Prathom	Suksa	6	at	Ban	Khlong	Bai	Phat	School,	Wang	Mi,	Amphoe	Wang	

Nam	Khieo,	Nakhon	Ratchasima	learned	with	the	teacher.	The	instruments	used	in	this	study	were	

1)	 the	computer	multimedia	 instruction	on	Thai Classical	Music	Ensemble 	 for	Prathom	Suksa	 

6		Students	which	consisted	of	5	 learning	units	 for	18	hours,	2)	5	 lesson	plan	 for	 learning	 in	

Thai	Classical	Music	Ensemble	 of	 Prathom	 Suksa	 6	 students	 for	 18	 hours,	 3)	 30-item 

multiple-choice	 achievement	 test	 on	 Thai Classical	 Music	Ensemble	 for	 	 Prathom	 Suksa	 	 6		 

Students,	4)	4-item	creative		thinking	test,	and	5)	15-item	rating	scale	questionnaire	of	attitudes	

towards	 learning	 Thai Classical	 Music	Ensemble.	 The	 statistics	 used	 in	 the	 study	 included	 

percentage,	mean,	standard	deviation,	and	t-test	(independent	samples).

	 The	research	results	revealed	that	the	development	of	computer	multimedia	instruction	for	

Thai Classical	Music	Ensemble	had	an	efficiency	of	83.95/81.58.	An	effectiveness	index	of	0.6500	

showed	that	the	students’	learning	progressed	65%	and	showed	a	higher	learning	achievement	

mean	score,	than	those	who	learned	with	the	teacher,	at	a	.01	level	of	significance.	The	results	

also	showed	that	the	experimental	group	had	a	higher	creative	thinking	mean	score	after	learning	

than	the	control	group	at	a	.01	level	of	significance.	The	students	in	the	experimental	group	showed	

their	satisfaction	towards	learning	with	the	computer	multimedia	at	a	high	level.

Keywords:	computer	multimedia,	learning	Teacher,	create	thinking							
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บทน�า 

		 ดนตรีไทย	 เป็นหนึ่งในศาสตร์แห่งสุนทรียะ

ที่อยู ่คู ่กับประเทศไทย	 มาตั้งแต่สมัยบรรพกาล	

ดนตรีไทยเป็นวัฒนธรรมที่มีความแนบแน่นและ

ผกูพนักบัคนไทยมาทกุยคุทกุสมยั	ด้วยเอกลกัษณ์

อนัโดดเด่นบ่งบอกถงึความเป็นไทย	ควรค่าแก่การ

อนรุกัษ์	และถ่ายทอดสู่เยาวชนไทย	ให้เกดิความรกั

และความภาคภูมิใจในมรดกของชาติ

	 ปัจจุบันวิชาดนตรีไทยเป็นหนึ่งในเนื้อหา

วิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ	สาระที่	2	เรื่อง

ดนตรี	 นักเรียนจึงได้รับการศึกษาและปลูกฝังวิชา

ดนตรีไทย	 ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา	 สำาหรับ

หลกัสตูรการจดัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน	ตามมาตรฐาน 

การศึกษา	 ศ	 2.1	 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรี

อย่างสร้างสรรค์	 วิเคราะห์วิพากษ์	 วิจารณ์คุณค่า

ดนตรี	ถ่ายทอดความรู้สึก	ความคิดต่อดนตรีอย่าง

อสิระ	ชืน่ชม	และประยกุต์ใช้ในชวิีตประจำาวนั	(กรม

วิชาการ	กระทรวง	ศึกษาธิการ.	2551:	17)			ฉะนั้น

เรื่อง	 วงดนตรีไทย	 จึงเป็นความรู้พื้นฐานสำาคัญ

สำาหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่	6	ที่ต้องเรียน

รูท้กัษะในการบรรเลงดนตรด้ีวยตนเอง	รูจั้กการนำา

เครื่องดนตรีไทยมาประสมเป็นวงดนตรีไทย	 และ

โอกาสที่ใช้ในการแสดงวงดนตรีไทยแต่ละประเภท	

การเรียนเรื่องวงดนตรีไทย	 จะสามารถช่วยให้

นักเรียนได้ฝึกทักษะการพัฒนาทางด้านความคิด	

(IQ)	 และการพัฒนาทางด้านความฉลาดทาง

อารมณ์	(EQ)	ควบคู่กันไป

	 จากสภาพการจัดการเรียนการสอนเรื่องวง

ดนตรีไทยที่ผ่านมายังไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์

ตามเป้าหมาย	ผูเ้รียนไม่สามารถเข้าใจเรือ่งบทบาท	

หน้าที่ในการบรรเลงดนตรีไทย	 และลักษณะเสียง

ของวงดนตรีไทยแต่ละประเภท	 ได้อย่างชัดเจน		

หากมีเพยีงการสอนแบบบรรยายตามหนงัสอืเพยีง

อย่างเดยีวกจ็ะส่งผลให้นกัเรยีนเกดิความเบือ่หน่าย	

ไม่อยากเรียน	 ส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติท่ีไม่ดีต่อ

การเรยีนวชิา	ดนตรไีทย	ด้วยเหตผุลดังกล่าวจึงถือ

เป็นอปุสรรคทีส่ำาคัญต่อการเรยีนการสอนอย่างมาก	

ปัจจุบันจะเห็นได้ว ่ามีการนำาเอาคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียมาใช้ผลิตบทเรียนกันมากขึ้น	 เพราะ

คอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีสามารถเลยีนแบบการสอน

ของครูได้เป็นอย่างดี	 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็น

สื่อที่สัมพันธ์กับประสาทสัมผัสได้มากที่สุดซึ่งใน

การเรียนรู้ใดๆ	 หากใช้ประสาทหลายส่วนในการ

เรียนรู้ไปพร้อมๆ	 กัน	 จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนได้

รวดเร็วผู ้เรียนเกิดความกระตือรือร ้นมากขึ้น 

(ปิติมนัส	บันลือ.	2544	 :	3)	ซึ่ง	 เผชิญ	กิจระการ	

(2551:36)	ได้กล่าวไว้ว่า		มลัตมิเีดยีจะกลายมาเป็น

เครื่องมือที่สำาคัญทางการศึกษาในอนาคตทั้งนี้

เพราะว่ามลัติมเีดียสามารถทีจ่ะนำาเสนอได้ทัง้เสียง	

ข้อความ	ภาพเคลื่อนไหว	ดนตรี		กราฟิกภาพถ่าย		

วัสดุตีพิมพ์		ภาพยนตร์		และวีดีทัศน์		ประกอบกับ

สามารถท่ีจะจำาลองภาพของการเรียนการสอนท่ี 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู ้ได้ด้วยตนเองแบบเชิงรุก 

(Active		Learning)

	 จากงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในสาขาวิชาต่างๆ	แสดงให้

เหน็ว่า	บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีเป็นสือ่ทีใ่ช้

สำาหรับการเ รียนการสอนที่มีคุณภาพและมี

ประสิทธิภาพ	 ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ใน

เนือ้หาวชิาทีเ่ป็นหลกัการ	ทฤษฎ	ีและการฝึกทกัษะ	

ดงันัน้	ผูว้จิยัจงึสนใจศกึษาวจิยัเกีย่วกบัการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	เรื่องวงดนตรีไทย	

สำาหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่6	เพือ่เป็นการ

นำาบทเรยีนคอมพวิเตอร์ไปใช้จัดการเรียนการสอน

รายวิชาดนตรีไทย	 เป็นแหล่งความรู้ที่นักเรียน

สามารถใช้เพื่อศึกษาหรือทบทวนได้ด้วยตนเอง	

โดยที่ครูผู ้สอนไม่ต้องผลิตส่ือซำ้าซ้อน	 และยัง

เป็นการนำาเทคโนโลยีมาใช้	 เพื่อเผยแพร่และ

ถ่ายทอดความรู้ทางด้านศิลปวัฒนธรรมไทย	 โดย

ให้ผูเ้รยีนสามารถศกึษาได้ตามศกัยภาพและความ

สามารถของตนเองเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อการ

เรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย

	 1.	 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการพัฒนา 

บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี	เรือ่ง	วงดนตรไีทย	

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์	80/80

	 2.	 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการพัฒนา 

บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี	เรือ่ง	วงดนตรไีทย

	 3.	 เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

รู	้เรือ่ง	วงดนตรไีทย	ระหว่างการเรยีนด้วยบทเรยีน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการสอนแบบปกติ	

	 4.	 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการ

คดิสร้างสรรค์	เรือ่ง	วงดนตรไีทย	ระหว่างการเรยีน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการสอน

แบบปกติ	

	 5.	 เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อการ

เรียนเรื่อง	 วงดนตรีไทย	 ที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่	6

สมมติฐานของการวิจัย

	 1.	 นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์ 

มัลติมีเดีย	เรื่อง	วงดนตรีไทย	มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบการสอนปกติ	

	 2.	 นกัเรยีนท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์

มัลตมิเีดยี	เรือ่ง	วงดนตรไีทย		มคีวามสามารถด้าน

การคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบการ

สอนปกติ

วิธีด�าเนินการวิจัยครั้งนี้ 

	 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย	 ได้แก่	 นักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที	่	6		จำานวน	6	โรงเรยีน	ในตำาบล

วังหมี	 อำาเภอวังนำ้าเขียว	 จังหวัดนครราชสีมา	 ที่

เรียนวิชาดนตรี-นาฏศิลป์	 ภาคเรียนท่ี	 2	 ปีการ

ศึกษา	2557	จำานวน	182	คน

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย	 ได้มาจากชั้น

ประถมศึกษาปีที่	6	ที่เรียนวิชาดนตรี-นาฏศิลป์	ใน

ภาคเรียนที	่2	ปีการศกึษา	2557	โรงเรยีนเจยีรวนนท์ 

อทุศิ	2	จำานวน	19	คน	และโรงเรยีนบ้านคลองใบพดั	

จำานวน	19	ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม	(Cluster	

Random	 Sampling)	 แล้วกำาหนดกลุ่มตัวอย่าง 

แยกออกเป็น	2	กลุ่ม	ได้ดังนี้	กลุ่มทดลอง	คือ	กลุ่ม

ทีไ่ด้รบัการสอนโดยใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี	 

กลุ่มควบคุม	คือ	กลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ		

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 1.	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 

วงดนตรีไทย	นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่	6	

จำานวน	5	หน่วยการเรียน

	 2.	 แผนการจัดการเรยีนรู	้เรือ่ง	วงดนตรไีทย	

ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	จำานวน	5	แผน	

	 3.	 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน	

เรื่อง	วงดนตรีไทย	เป็นแบบปรนัย	ชนิดเลือกตอบ	

4	ตัวเลือก	จำานวน	30	ข้อ

	 4.	 แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการ

คิดสร้างสรรค์	เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย	จำานวน	

4	ข้อ

	 5.	 แบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องวงดนตรีไทย	

ของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที	่6	มลีกัษณะ

เป็นมาตราส่วนประมาณค่า	 (Rating	Scale)	 แบ่ง

ความพอใจเป็น	5	ระดับ	จำานวน	15	ข้อ

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1.	 ทดสอบก่อนเรียน	 (pre-test)	 เรื่อง	 

วงดนตรีไทย	นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่	6 

ทัง้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุโดยใช้แบบ	ทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค์		

	 2.	 จัดการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรู	้	

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 และจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนปกติใช้เวลา	 18	
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ชัว่โมง	ดำาเนนิการทดสอบย่อยระหว่างเรยีนเมือ่จบ

กิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง		2		กลุ่ม

	 3.	 ทดสอบหลังเรียน	 (post-test)	 ใช้แบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	 และความ

สามารถด้านการคิดสร้างสรรค์	 ฉบับเดียวกับท่ีใช้

ทดสอบก่อนเรียน		

	 4.	 วัดความพึงพอใจต ่อการเรียนด ้วย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

	 5.	 วิเคราะห์ความแตกต่างของข้อมูลทาง

สถิติเพื่อสรุปผลการทดลอง

การจัดกระท�าและการวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วจิยัวเิคราะหข์อ้มลูตามขัน้ตอน		ดงัต่อไป

นี้		คือ	

	 1.	 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีตามเกณฑ์มาตรฐาน		80/80	

โดยหาค่าจากสูตร		E
1
/E

2
  

	 2.	 วิเคราะห์หาประสิทธิผลของบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดยี	(Effectiveness	Index	:	E.I.)		

	 3.	 วเิคราะห์เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนรู ้ระหว ่างนักเรียนที่ เรียนด ้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 กับการสอนปกติโดยใช ้

t–test	(Independent	Samples)

	 4.	 วิเคราะห์เปรยีบเทยีบความสามารถด้าน

การคิดสร้างสรรค์ระหว่างนักเรียนท่ีเรียนด้วยบท

เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการสอนปกติโดย

ใช้		t	–	test	(Independent	Samples)

	 5.	 วเิคราะห์หาความพงึพอใจต่อการเรยีน	โดย

ใช้ค่าเฉลี่ย	( )	และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(S.D.)		

  

ผลการวิจัย

		 1.	 บทเรียนคอมพิวเตอร ์มัล ติ มี เ ดียมี

ประสิทธิภาพ	 (E
1
/E

2
)	 เท่ากับ	 83.95/81.58 

ดังตารางที่		1

ตารางที่ 1	ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	เรื่อง	วงดนตรีไทย

จำานวนนักเรียน ระหว่างเรียน	(E1) หลังเรียน	(E2)

E1/E2คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้

19 100 1595 20 465 83.95/81.58

	 2.	 ผลการวิเคราะห์ดัชนปีระสทิธผิลของบท

เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย	 เรื่อง	 วงดนตรีไทย	 

มีค่าเท่ากับ		0.6500	ดังตารางที่		2

ตารางที่ 2	ค่าดัชนีประสิทธิผล	(E.I)	ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

จำานวนนักเรียน

(N)
คะแนนเต็ม

คะแนนรวม ค่าดัชนีประสิทธิผล

(E.I.)ก่อนเรียน หลังเรียน

19 30 270 465 0.6500

	 3.	 นั ก เ รี ย น ท่ี เ รี ย น ด ้ ว ย บ ท เ รี ย น

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำาคัญ

ทางสถิติที่ระดับ	.01	ดังตารางที่	3



72 จริยาวดี ช่องฉิมพลี, ประยุกต์  ศรีวิไล, พนิดา เล้าชาญวุฒิการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย...

	 4.	 นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์ 

มัลติมีเดียมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์

สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำาคัญ

ทางสถิติที่ระดับ	.01	ดังตารางที่	4

ตารางที่ 3	เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน	 คอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียกับการสอนปกติ

กลุ่ม N
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

df t p
S.D.

ทดลอง

ควบคุม

19

19

24.47

19.84

2.20

3.35
36 5.04** 0.00

**	มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	.01

ตารางที่ 4	เปรยีบเทียบความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ระหว่างนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์

มัลติมีเดียกับการสอนปกติ

กลุ่ม N
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

df t p
S.D.

ทดลอง

ควบคุม

19

19

16.05

13.89

1.47

1.79
36 4.06** 0.00

**มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	.01

	 5.	 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิว	

เตอร์มัลติมีเดียมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา

ดนตรีไทย	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	( 	=	4.27)

อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยมีประเด็นสำาคัญนำามาอภิปราย

ผลดังนี้

	 1.	 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลตมิเีดยี		เรือ่ง		วงดนตรไีทย		สำาหรบันกัเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่		6	คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจาก

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี

คะแนนพฒันาการระหว่างเรียนเท่ากบั		83.95	และ

คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเท่ากับ	 81.58		

แสดงว่า	 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลตมิเีดยี	เร่ือง	วงดนตรไีทย	มปีระสทิธิภาพเท่ากบั	

83.95/81.58	 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำาหนดไว้		

สอดคล้องกบัผลการศกึษาของ	สทุธศิกัดิ	์แสนทวสีขุ	 

(2551	 :	 67)	 ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายเรื่อง		

เครื่องดนตรีไทย	 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี	 3	 ผลการ

ศึกษาพบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ		83.2/80.24

	 2.	 จากผลการวิจัยพบว่า	 ดัชนีประสิทธิผล

ของบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี	เรือ่ง	วงดนตรี

ไทย	 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ	 0.6500	 ซึ่ง

หมายความว่า	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย		

เรื่อง	 วงดนตรีไทย	ทำาให้นักเรียนมีความก้าวหน้า

ในการเรียน	 เท่ากับ	 0.6500	 คิดเป็นร้อยละ	 65	

สอดคล้องกับผลการศึกษาของ	 ภูมินทร์	 วงพรหม	

(2549:75)	ได้พัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์มัลตมิเีดีย	

วชิาดนตร	ีชัน้มธัยมศกึษาปีที	่	1	ผลการวจิยัพบว่า	

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีดัชนีประสิทธิผล

เท่ากับ	0.8894

	 3.	 จากผลการวจิยัพบว่า	ผลการเปรยีบเทยีบ 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียนท่ีเรยีนด้วยบท

เรียนคอมพิวเตอร์	มัลติมีเดีย	เรื่อง	วงดนตรีไทย	มี

ผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรยีนสงูกว่านกัเรยีนที่

เรียนแบบการสอนปกติ	 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ	.01	ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้	การที่

ผลการวจิยัเป็นเช่นนีอ้าจเนือ่งมาจากการเรยีนด้วย

บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดียสามารถตอบสนอง

ความต้องการในการเรียนรู้ในทุกเวลาตามความ

ต้องการของผู้เรยีนทำาให้เกดิการเรยีนรูอ้ย่างเหมาะ

สมอีกทั้งบทเรียนที่พัฒนาขึ้นสามารถแสดงผล

ข้อมูลได้ท้ังภาพนิ่ง	 ภาพเคลื่อนไหว	 และเสียง	

สามารถเชื่อมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องได้ทำาให้ 

ผู้เรียนมีความสนุกสนาน	 สอดคล้องกับผลการ

ศึกษาของ	 วิไลรัตน์	 แต้มทอง	 (2554	 :	 166)	 ได้

ศกึษาการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและ

ความคดิสร้างสรรค์	สาระทศันศลิป์	ของนกัเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่	 6	 ระหว่างการเรียนเป็นคู่ด้วย

โปรแกรมบทเรียนแบบไฮเปอร์มีเดียกับการเรียน

แบบปกติ	ผลการศึกษาพบว่า	นักเรียนที่เรียนเป็น

คู่ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบไฮเปอร์มีเดียมีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่

เรียนแบบการสอนปกติ	 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ

ที่ระดับ	.05	

	 4.	 จากผลการวจิยัพบว่า	ผลการเปรยีบเทยีบ 

ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์	 ของนักเรียน

ทีเ่รยีนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีกบัการ

เรียนแบบปกติ	เรื่อง	วงดนตรีไทย	ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี	 6	 มีความสามารถด้านการคิด

สร้างสรรค์	แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่

ระดับ	 .01	 สอดคล้องกับผลการศึกษาของ	 วารี 

รักหะบุตร	 (2552	 :	 105)	 ได้เปรียบเทียบผลการ

เรยีนรู	้เรือ่งนาฏศลิป์ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่	5	ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกปฏิบัติ

กับการเรียนปกติ	 ผลการศึกษาพบว่านักเรียนที่

เรียนด้วยโปรแกรมแบบฝึกปฏิบัติ	 มีความคิด

สร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำาคัญที่ระดับ	.01	

	 5.	 จากผลการวิจัยพบว่า	 นักเรียนมีความ

พงึพอใจต่อการเรยีนบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี  

เรือ่ง	วงดนตรไีทย	สำาหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่		6		ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าได้สร้างขึ้น		โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก	( 	=	4.27)	เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ	มี

ระดบัความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ	2	ข้อ		และ

มีระดับความพึงพอใจอยู ่ในระดับมาก	 13	 ข้อ		  

หมายความว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อการ

เรยีนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดยีทีส่ร้างขึน้		

ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ	สุทธิศักดิ์		แสน

ทวสีขุ	(2551	:	68)	ได้ศกึษาการพัฒนาบทเรยีนบน

เครือข่ายกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ	 (สาระดนตรี)	

เรื่อง	เครื่องดนตรีไทย	ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่		1	

ผลการศกึษาพบว่านกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการ

เรยีนด้วยบทเรยีนบนเครอืข่ายโดยรวมอยูใ่นระดบั

มาก	( 	=	3.77)	สอดคล้องกับผลการศกึษาของของ	

วารี		รักหะบุตร	(2552	:	105)	ได้เปรียบเทียบผล

การเรียนรู้	 เรื่องนาฏศิลป์ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่	5	ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึก

ปฏิบัติกับการเรียนปกติ	 ผลการศึกษาพบว่า	

นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนมีความ 

พึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก	 สอดคล้องกับผลการ

ศึกษาของ	 วิไลรัตน์	 แต้มทอง	 (2554	 :	 166)	 ได้

ศกึษาการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ความคดิสร้างสรรค์	สาระทศันศลิป์	ของนกัเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่	 6	 ระหว่างการเรียนเป็นคู่ด้วย

โปรแกรมบทเรียนแบบไฮเปอร์มีเดียกับการเรียน

แบบปกติ	ผลการศึกษาพบว่า	นักเรียนที่เรียนด้วย

โปรแกรมบทเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก		

ข้อเสนอแนะ

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการนำาผลวิจัยไปใช้

	 	 1.1	 ควรเพิ่มแบบฝึกทักษะในบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดยีให้มหีลากหลายรปูแบบ	เพือ่

ช่วยพัฒนาในด้านการเรียนรู ้และพัฒนาความ

สามารถด้านการคิดสร้างสรรค์	 ซึ่งจะนำาไปสู่การ

พัฒนาทักษะทางด้านอื่นๆ	 และสามารถนำาไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำาวันได้		

	 	 1.2	 ควรให ้ความสำาคัญในหลักการ

ออกแบบของ	 รูปภาพ	 สี	 ขนาดและรูปร่างของตัว
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อักษร	 ให้มีความสวยงามเหมาะสมกับวัยของ 

ผูเ้รยีน	ในการสร้างบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี

เพื่อให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น	 อยากร่วม

กิจกรรมและเกิดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้

และความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น

	 2.	 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป

	 	 2.1	 ควรศึกษาวิจัยเก่ียวกับการสร้าง 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบต่างๆ	

เช่น	แบบเกม	หรือแบบนิทาน										

	 	 2.2	 ควรมีการเปรียบเทียบผลการ 

เรียนรู้ของนักเรียน	 จากการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี	กบัการเรยีนโดยใช้สือ่อืน่ๆ		

เพือ่นำามาปรบัปรงุ		พฒันาการจดัการเรยีนการสอน
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