
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อการเรียนรูด้นตรีพื้นบ้านอีสาน 

 
 
 
 

 
 

โยธิน  พลเขต 

 
 

 
 
 
 

ได้รับทุนสนับสนุนงานวิจัยจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม 
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) 

ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2565 
ลิขสิทธิ์สถาบันบัณฑิตพฒันศิลป์ 



 
 

ก 

ชื่องานวิจัย     การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือ          
                   การเรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
ชือ่ผู้วิจัย     โยธิน  พลเขต    
คำสำคัญ       แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอสีาน, ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ,  
ปีงบประมาณ  2565   

บทคัดย่อ 
 
           การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือ
การเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  2) ศึกษาผลการนำแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้  3) ศึกษาเจตคตติ่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
  ผลการวิจัยพบว่า  
              1. การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานดนตรีพื้นบ้านอีสาน   มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
90.50/89.40 เป็นไปตามสมมตฐิาน 
   2. ผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอสีานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ มีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนหลังเรียนผ่านการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานมากกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน
อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   3. เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ของ
ผู้เรียน มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.58 อยู่ในระดับมาก   
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ข 

TITLE   The Development of an application Isan folk music on the Android  
                     operating system for Learning 
AUTHOR    Yothin Phonkhet 
KEYWORDS an application Isan folk music, Android operating system 
YEAR      2022 
 

ABSTRACT 
  
 This research aims to: 1) To Development of an application Isan folk music on the 
Android operating system for Learning. 2) To study the learning achievement before and 
after class of students studying using an application Isan folk music on the Android 
operating system.3) A study of learners' attitude towards using an application Isan folk 
music on the Android operating system.The study found that: 
1. The Development of an application Isan folk music on the Android operating system 
was efficient as 90.50/89.40 
2. Students studying with an application Isan folk music on the Android operating system 
had higher learning achievement after studying with an application Isan folk music on the 
Android operating system with statistical significance at the level of .05 
3. Attitudes towards using an application Isan folk music on the Android operating system 
of learners has an overall average of 4.58 at a high level.      
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                บทท่ี 1 

 

              บทนำ 

 

ภูมิหลัง 

 

 โลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาวะที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาทั้งในด้านเศรษฐกิจ การเมือง และสังคม ประกอบกับความก้าวหน้าทางการ
สื่อสาร คมนาคม และความก้าวหน้าสมัยใหม่ สังคมไทยเป็นสังคมเปิดเป็นสังคมที่ต้องปรับตัวเพ่ือการ
เรียนรู้และปรับตัวให้มีสมรรถภาพในการแข่งขันร่วมมือ แลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ์ต่าง ๆ 
ระหว่างกัน ท่ามกลางกระแสของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นโดยส่วนรวม คนในสังคมจะต้องเรียนรู้
ตลอดชีวิตเพ่ือปรับตัวอย่างรวดเร็ว และรู้เท่าทันโลก ดังนั้นการพัฒนาคนจึงเป็นสิ่งสำคัญทีสุ่ด โดยคน
เป็นศูนย์กลางของการพัฒนา และมุ่งพัฒนาสู่สังคมที่เข้มแข็ง และมีคุณภาพ เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาที่
ยั่งยืนและความอยู่ดีมีสุข (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร.  2555 : 3) 
 แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 – 2564) ได้กำหนดนโยบายการส่งเสริมและ
สร้างสรรค์ทางสังคม วัฒนธรรม ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม บนพ้ืนฐานของศาสนา ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
ภูมิปัญญาไทย และยุทธศาสตร์การดำเนินงานของรัฐบาล กำหนดนโยบายแผนและโครงการสนับสนุน
พัฒนาด้านศิลปะ วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยทุกสาขา และให้มีการเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ถึงคุณค่า
และความสำคัญของศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่นออกไปสู่ประชาคมโลกจึงนับได้ว่าแผนพัฒนา
การศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 – 2564) เป็นการให้ความสำคัญในเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นอย่างยิ่ง   
 สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เห็นว่าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นพ้ืนฐาน
สำคัญที่จะทำให้นักศึกษาและบุคลากรสามารถดำรงชีวิตและประกอบอาชีพได้ในสังคมยุคไซเบอร์  จึง
ได้กำหนดในแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ พ.ศ. 2565-2568 (ฉบับปรับปรุง) 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 1 การพัฒนาจัดการศึกษาด้านนาฏศิลป์ ดุริยางคศิลป์ คีตศิลป์ และช่างศิลป์  
ให้มีคุณภาพและมาตรฐานเป็นที่ยอมรับระดับชาติ  (สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์.  2565 : 39)  
สอดคล้องกับ มาตรฐานผู้สำเร็จการศึกษา ด้านนาฏศิลป์ ดุริยางค์ศิลป์ และช่างศิลป์ ของสถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ กำหนดมาตรฐานด้านวิชาชีพ ผู้สำเร็จการศึกษามีความรู้ในวิชาชีพ ทั้งด้านทฤษฏี 
และด้านทักษะ มีกระบวนการคิด มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และมาตรฐานด้าน
วิชาการ กำหนดให้ผู้สำเร็จการศึกษามีความสามารถในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ (สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์.  2565 : 32) 
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จึงเป็นเครื่องมือที่นำมาใช้ในการพัฒนาระบบสารสนเทศและนวัตกรรม
ต่างๆมากมายโดยจะเห็นได้จากในปัจจุบันมีการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การจัดการเรียนการสอนภายในสถานศึกษาและการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง อุปกรณ์มือถือเป็น
ระบบปฏิบัติการที่มีขนาดเล็กน้ำหนักเบา มีความสะดวกในการเคลื่อนย้าย 

ปัจจุบันมีการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เป็นสื่อการศึกษาในรูปแบบดิจิตัลที่เน้นการ
เรียนรู้ในรูปแบบอินเทอร์แอคทีฟทั้ งเป็นแอพพลิเคชันรูปแบบเสริมการเรียน(Learning Media)ที่
นำเสนอเนื้อหาเพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นแอพพลิเคชันรูปแบบเสริมการสอน  
(Instruction Media) ที่ ใช้ เป็นสื่อช่วยครูในการสอนและเป็นแอพพลิเคชันรูปแบบสร้างความรู้
(Constructional Media)  ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานผลงานประกอบการเรียนรู้หรือ
สร้างองค์ความรู้ใหม่ ซึ่งเป็นสื่อที่สามารถเรียนรู้ผ่านมือถือที่สามารถดาว์นโหลดเพ่ือติดตั้งใช้งานเพ่ือการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย จากการศึกษาพบว่ายังไม่มีการสร้างแอพพลิเคชันเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นสิ่งที่มีความสำคัญและจำเป็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญเพราะเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนฝึกทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ การจัดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทำได้ เรียนรู้จากสื่อและแหล่งวิทยาการประเภทต่างๆ เกิด
ความรักในท้องถิ่น ช่วยกันอนุรักษ์และเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่นให้คงอยู่ต่อไป เพ่ือสนองความต้องการ
ของผู้เรียน และเพ่ืออนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมพ้ืนบ้านอีสานของไทย สำหรับการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน
ของผู้เรียน เยาวชนและบุคคลทั่วไปที่ผู้สนใจ เป็นการสืบสานศิลปวัฒนธรรมจารีตประเพณีท่ีมีคุณค่า  
สถานศึกษาส่วนใหญ่ยังขาดแคลนครูผู้สอนดนตรีพ้ืนบ้านอีสานและเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
ผู้ปกครองและผู้เรียนเองแม้จะมีความต้องการศึกษาเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  แต่ด้วยปัจจัยหลาย
อย่างโดยเฉพาะความพร้อมของงบประมาณในครอบครัวหรืองบประมาณของสถานศึกษาที่มีอย่างจำกัด 
จึงทำให้ผู้เรียนทีอ่ยู่ห่างไกลขาดโอกาสในการศึกษาเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

  ด้วยเหตุผลและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาแอพพลิเคชันเครื่องดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสานขึ้น ซึ่งความสามารถ
ของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานที่สร้างขึ้นสามารถแสดงเครื่องดนตรีจำลองจากของจริงมาอยู่ใน
รูปแบบเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสานที่มีความสมจริง ผู้ เรียนสามารถฝึกเล่นดนตรีพ้ืนบ้านอีสานได้โดยไม่
ต้องใช้เครื่องดนตรีจริง ทำให้ผู้ปกครองและสถานศึกษาประหยัดงบประมาณในการจัดซื้อเครื่องดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสานได้ทุกที่ทุกเวลาไม่จำกัด  ไม่สิ้นเปลือง
งบประมาณของประเทศ  นักเรียนหรือเยาวชน บุคคลทั่วไปที่มีความสนใจสามารถเข้าถึงแอพพลิเคชัน
เครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้ ทำให้เป็นทางเลือกหนึ่งของการศึกษา
เรียนรู้เรื่องดนตรีพื้นบ้านอีสานในยุคไทยแลนด์ 4.0 
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กรอบแนวคิดที่ใชใ้นการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  ผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาแอพพลิเคชัน
นำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ผู้วิจัยไดแ้สดงดังภาพประกอบ 1   
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                     ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 

วิเคราะห์สังเคราะห์ดำเนินการออกแบบและการสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 

วิเคราะห์และดำเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
 

แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
 
 

พบผู้เชี่ยวชาญด้านแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  + ปรับปรุงแก้ไข 
 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
 
 

ทดลองจริงและนำเสนอกลุ่มตัวอย่าง 
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คำถามที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีองคป์ระกอบอย่างไร 
 2. แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบา้นอสีานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่กำหนดหรือไม่  
            3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผ่านแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสานของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ที่กำหนดหรือไม่ 
   

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

    1. เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการ
เรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
               2. เพ่ือศึกษาผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไป
ใช้  
               3. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ 
  
ความสำคัญของการวิจัย 

 1. ทำให้มีแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานสำหรับเยาวชน บุคคลทั่วไปทีส่นใจและนักศึกษา
สาขาวิชาศิลปะดนตรีและการแสดงพื้นบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอสีาน สำหรับเยาวชน บุคคล
ทั่วไปที่สนใจ และนักศึกษาสาขาวิชาศิลปะดนตรีและการแสดงพื้นบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์      
สามารถเรียนรู้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานไดโ้ดยไม่จำกัดเวลาและสถานที ่เพ่ือพัฒนาไปสู่การ
เรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสานตลอดชีวิต 
 3. เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนดนตรีพ้ืนบ้านอีสานด้วยแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์เพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  
 

สมมุติฐานของการวิจัย 

 1. แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สำหรับนักศึกษา
สาขาวิชาศิลปะดนตรีและการแสดงพื้นบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานสำหรับนักศึกษาสาขาวิชาศิลปะดนตรี
และการแสดงพื้นบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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 3. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานมีทักษะการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน
ตามเกณฑ์ที่กำหนด 
 

ขอบเขตการวิจยั  

 เพ่ือให้การวิจัยครั้งนี้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตการวิจัยไว้ดังนี้ 
ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร แนวคิด หลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชันดนตรีทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ จากตำรา เอกสารรายงานการวิจัย เอกสารเผยแพร่ทางวิชาการ เว็บไซต์ โดย
ดำเนินการขั้นตอนดังนี้  
    ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง 
เกี่ยวกับแอพพลิเคชันดนตรี เพ่ือนำหลักการ แนวคิดที่สอดคล้องกันมากำหนดเป็นข้อมูลพ้ืนฐานของ
สื่อการศึกษา 
    ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน
โดยใช้แบบสอบถามเพ่ือสำรวจข้อมูลพื้นฐานดังนี้ 
     2.1 ศึกษาความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน กำหนดกรอบ
คำถาม 4 ด้านได้แก่ 1) ด้านกิจกรรม 2) ด้านวัตถุประสงค์ 3) ด้านเนื้อหา 4) ด้านการพัฒนาแอพพลิเค
ชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยดำเนินการดงันี้ 
      2.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
                 2.1.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษาวิทยาลัยนาฏ
ศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ จำนวนทั้งสิ้น 20 คน  
       2.1.1.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและ  
การแสดงพ้ืนบ้าน วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑติพัฒนศิลป์  จำนวน  10 คน  
                           2.2 ตัวแปรทีศ่ึกษา 

                                  2.2.1 ตัวแปรต้น(Independent Variables) ได้แก่ การเรียนโดยใช้แอพ
พลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สำหรับนักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและการ
แสดงพืน้บ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์  
            2.2.2 ตัวแปรตาม(Dependent Variables) ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังจากผู้เรียนใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สำหรับ
นักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและการแสดงพ้ืนบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ และผลปฏิบัติทักษะดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน นักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและการแสดงพ้ืนบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   
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 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้
ดนตรีพื้นบ้านอีสาน สำหรบันักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและการแสดงพ้ืนบ้าน สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
มีรายละเอียดและขัน้ตอนดังนี้ 

      ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์องค์ประกอบ ดำเนินการนำข้อมูลจากการวิเคราะห์หลักการ 
ทฤษฏี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และผลจากการสอบถามความต้องการการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มาจำแนกเนื้อหา หัวข้อสำคัญ ที่ครอบคลุมตามองค์ประกอบ 
เพ่ือให้ได้ข้อมลูที่ตรงประเด็น (Relevance) เพ่ือนำไปสังเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป 
    ขั้นตอนที่  2 สังเคราะห์สื่ อ  การดำเนินการในขั้นตอนนี้ เป็ นการรวบรวม
องค์ประกอบและปัจจัยที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอน และความสัมพันธ์ของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
    ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ นำข้อมูลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์  มาร่างเป็นโครงร่างแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยเขียนโครงสร้างองค์ประกอบ ความสัมพันธ์ และจัดเรียงลำดับ
ก่อนหลัง 
                         ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผลแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ดำเนินการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชัน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ที่มี
ความรู้ ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ์ด้านแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานเพ่ือประเมินความ
เหมาะสมและความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ของแอพพลิเคชัน 
    ขั้นตอนที่ 5 ยืนยันโครงสร้างรูปแบบแอพพลิคชัน ดำเนินการยืนยันคุณภาพของ
แอพพลิเคชัน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิซ่ึงเป็นชุดเดียวกันกับขั้นตอนที่ 4 จำนวน 3 ท่าน ที่มีความรู้ความ
เชี่ยวชาญ มีประสบการณ์ด้านนวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ือยืนยันคุณภาพของแอพพลิเคชัน 
     ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใช้แอพพลิเคชันที่ปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
และได้รับการยืนยันแล้ว เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน   
    ผู้วิจัยพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย
ดำเนินการดังนี้ 
    1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     1.1 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและการแสดงพ้ืนบ้าน สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ จำนวน  20 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
     1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาศิลปะดนตรีและการแสดงพื้นบ้าน สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ ที่กำลังศึกษาที่วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด จำนวน 10 คน   
      2. เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ประกอบด้วย  
                              2.1 แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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                              2.2 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
                              2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
                              2.4 แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
                              2.5 แบบวัดผลภาคปฏิบัติดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 
เนื้อหาที่ใช้ศึกษา 
 เนื้อหาที่ใช้ศึกษาเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน มีเนื้อหาดังนี้ 
  1. เครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
  2. ประเภทของเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
  3. ระบบเสียงเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
   
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสานนำไปหาประสิทธิภาพ โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ
(One Group Pretest-Posttest Design) โดยให้มกีารทดสอบก่อนเรียน(Pretest) จากนั้นให้ผู้เรียน
ศึกษาจากแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และทำการทดสอบหลัง
เรียน(Posttest) 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
       1. แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอสีานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หมายถึง การใช้แอพ
พลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่จะช่วยในการเรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
เชื่อว่าจะช่วยทำให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาศิลปะดนตรีพื้นบ้าน 
สถาบันบณัฑิตพัฒนศิลป์ 
    2. การบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการปฏิบัติ
เครือ่งดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน            
 3. ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน หมายถึง เครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน จำแนกเป็น  4  ประเภท
ประกอบด้วย  เครื่องตี   ได้แก่   โปงลาง  กลองหาง  กลองรำมะนาอสีาน ฉาบใหญแ่ละฉาบเล็ก   
                 เครือ่งเป่า ได้แก ่  ปี่มโหรีอีสาน  แคน  โหวด  ปี่ภูไท 
                 เครื่องดีด ได้แก่   พิณ   
                 เครื่องสี   ได้แก่   ซอมโหรีอีสาน   



 

8 

 4. นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาสาขาวิชาศิลปะดนตรีและการแสดงพ้ืนบ้านที่กำลังศึกษา
ระดับปริญญาตรีปีที่ 4 วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด  สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 5. ผลการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หมายถึง     
ผลคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนผ่านแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสานของผู้เรียนผ่านการใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์โดยพจิารณาจากพัฒนาการด้านความรู้ (Knowledge) 
ทักษะ (Skills) เจตคติ (Attitude) 
 6. การหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
คำนวณจากสูตรการหาค่า E1/E2 โดยการคำนวณค่า E1 จากคะแนนของการวัดด้านความรู้ จากการใช้
สื่อการศึกษา และ ค่า E2 จากประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานด้านผลลัพธ์ โดย
คำนวณจากคะแนนการวัดด้านความรู ้(Knowledge) และทักษะ (Skills) หลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
            1. มีแอพพลิเคชันเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสานสำหรับเยาวชน บุคคลทั่วไปทีส่นใจศึกษา 
 2. นักศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เยาวชน และบุคคลทัว่ไปที่สนใจ สามารถศึกษาเรียนรู้
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้ตามความต้องการโดยไม่จำกัดเวลา
และสถานที ่ 
 3. เป็นแนวทางพัฒนาการเรียนดนตรีพ้ืนบ้านอีสานด้วยแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคญั  
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ในครั้งนี้เพ่ือให้การดำเนินการศึกษาบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ ผู้วิจัย
ไดศ้ึกษาบริบทด้านการจัดการศึกษา แนวคิด ทฤษฏี หลักการ ตำรา องค์ความรู้และเอกสารงานวิจัยที่
เกีย่วขอ้ง ดังนี้ 
 1. บริบทด้านการจัดการศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   
 2. แนวคิดการสร้างแอพพลิเคชันดนตรี 
             2.1 ความเป็นมาของแอพพลิเคชันดนตรี 
                    2.2 ความหมายของแอพพลิเคชันดนตรี 
                    2.3 แอพพลิเคชันดนตรี 
                    2.4 ประเภทของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
                    2.5 การออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานเพ่ือการเรียนการสอน 
                    2.6 ลำดับขั้นตอนของการออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอสีาน 
                    2.7 บทบาทของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
                    2.8 ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง 
            3. ความรู้เกี่ยวกับดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
            4. ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนดนตรี 
         4.1 ความหมายของการเรียนการสอน                                                                
                    4.2 การเรียนการสอนดนตรี                                                                        
                    4.3 การเรียนการสอนดนตรีในประเทศอาเซียน  
                    4.4 การเรียนการสอนดนตรีในประเทศไทย 
            5. แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในงานวิจัย 
            6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
                    6.1 งานวิจัยในประเทศ 
                    6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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บริบทด้านการจัดการศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 
  สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เป็นสถานศึกษาในสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม มีอำนาจหน้าที่ตามที่
ระบุในวัตถุประสงค์ของสถาบัน มาตรา 8  แห่งพระราชบัญญัติสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ พ.ศ. 2550 ว่า 
“ให้การศึกษาส่งเสริมวิชาการตั้งแต่ระดับพ้ืนฐานชาชีพขั้นสูงด้านนาฏศิลป์ ดุริยางคศิลป์ คีตศิลป์และ
ช่างศิลป์ทั้งไทยและสากล รวมทั้งศิลปวัฒนธรรมระดับท้องถิ่นและระดับชาติ ทำการสอน การแสดง  
ทำการวิจัยและให้บริการทางวิชาการ ตลอดจนส่งเสริม สืบสาน สร้างสรรค์ ทะนุบำรุง และเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมอันเป็นเอกลักษณ์ของชาติ และศิลปวัฒนธรรมที่หลากหลายของชุมชนในท้องถิ่น” 
นาม“บัณฑิตพัฒนศิลป์”เป็นนามที่สมเด็จพระเทพรัตน์ราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  
องค์อุปถัมภ์มรดกวัฒนธรรมไทย โปรดเกล้าฯ พระราชทาน เมื่อวันที่ 27 มีนาคม 2540 สถาบันบัณฑิต
พัฒนศิลป์ เดิมเป็นสถาบันอุดมศึกษาในสังกัดกรมศิลปากร กระทรวงศึกษาธิการ ได้รับการสถาปนาขึ้น
ตามพระราชบัญญัติการจัดการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ พ.ศ. 2541  
โดยมีบทบาทหน้าที่ในการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรีด้านนาฏศิลป์ ดุริยางคศิลป์และช่างศิลป์ทั้งไทย
และสากล การดำเนินการในการจัดตั้งสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เริ่มตั้งแต่ พ.ศ. 2521 โดยกรมศิลปากร
ได้พยายามผลักดันในเรื่องการยกระดับการศึกษาวิชาชีพพิเศษเหล่านี้ แต่ยังไม่ประสบความสำเร็จ  
จนกระท่ังเมื่อวันที่ 2 พฤศจิกายน 2541  มีการประกาศใช้พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี ในสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ พ.ศ. 2541 ในราชกิจจานุเบกษา เล่มที่ 115 ตอนที่ 79      
หน้า 13-23  และมีผลบังคับใช้ตั้งแต่วันที่  3 พฤศจิกายน 2541 
          สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เปิดดำเนินการสอนครั้งแรกใน 3 คณะวิชา คือ คณะ 
ศิลปวิจิตร คณะศิลปนาฏดุริยางค์ และคณะศิลปศึกษา ตั้งแต่วันที ่4 มิถุนายน 2542 เป็นหลักสูตร
ปริญญาตรี (ต่อเนื่อง) 2 ปี สำหรับผู้ที่สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรนาฏศิลป์ชั้นสูง (ปนส.)  
จากวิทยาลัยนาฏศิลปทุกแห่ง และผู้ที่สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรศิลปกรรมวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) จากวิทยาลัยช่างศิลป์ทุกแห่ง 
          ในปีการศึกษา 2547 ได้ขยายการผลิตบัณฑิต โดยเปิดสอนหลักสูตรปริญญาตรี (4 ปี)   
ในคณะศิลปวิจิตร และคณะศิลปนาฏดุริยางค์ เปิดสอนหลักสูตรปริญญาตรี (5 ปี) ในคณะศิลปศึกษา
เปิดเครอืข่ายห้องเรียนคณะศิลปศึกษาในวิทยาลัยนาฏศิลป์ส่วนภูมิภาค 
         ปีการศกึษา 2548 ได้ขยายการผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรีและปริญญาตรี (ต่อเนื่อง)  
คณะศิลปวิจิตรในห้องเรียนเครือข่ายวิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี 
          ปีการศึกษา  2550  ได้ขยายการผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปนาฏดุริยางค์  
ในห้องเรียนเครือข่ายวิทยาลัยนาฏศิลปกาฬสินธุ์ และวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด 
         ปีการศึกษา 2553 ได้ขยายการผลิตบัณฑิตระดับปริญญาโท สาขานาฏศิลป์ไทย และ 
สาขาดุริยางคศิลป์ไทย 
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         ปัจจุบันสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เป็นสถานศึกษาในสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม ดำเนินการ
ตามพระราชบัญญัติสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ พ.ศ. 2550 ซ่ึงประกาศในราชกิจจานุเบกษาเล่มที่ 124 
ตอนที่ 32 วันที่ 9 กรกฎาคม 2550 มีผลบังคับใช้ตั้งแต่วันที่ 10 กรกฎาคม พ.ศ. 2550  ส่งผลให้สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์เปลี่ยนสถานะเป็นนิติบุคคล สามารถจัดการเรียนการสอนได้ตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานวิชาชีพเฉพาะ ถึงระดับปรญิญาเอก ดังนั้นสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ นอกจากจะดำเนินการเรียน
การสอนหลักสูตรปริญญา (ต่อเนื่อง) ปริญญาตรี 5 ปีและปริญญาตรี 4 ปีในคณะวิชา ในเครือข่าย
ห้องเรียนคณะศิลปศึกษา คณะศิลปนาฏดุริยางค์ในวิทยาลัยนาฏศิลป์ภูมิภาค ทั้ง 11 แห่ง เครือข่าย
ห้องเรียนของคณะศิลปวิจิตรในวิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี และหลักสูตรปริญญาโทแล้ว ยังมีหน้าที่จัด
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานวิชาชีพเฉพาะและระดับต่ำกว่าปริญญาตรีในวิทยาลัยนาฏศิลป์และวิทยาลัยช่าง
ศิลป์ รวม 15 แห่งด้วย โดยมีหน่วยงานในสังกัดจำนวน 18 แห่ง ตามกฎกระทรวงจัดตั้งส่วนราชการใน
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กระทรวงวัฒนธรรม พ.ศ. 2551 วันที่ 11 เมษายน พ.ศ.  2551   
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ได้จัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา เปิดหลักสูตรการเรียนการสอนทางด้านดนตรี 
นาฎศิลป์ และศิลปะ นอกจากนี้ยังมีหน้าที่จัดการศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานวิชาชีพเฉพาะ และ
ระดับต่ำกว่าปริญญาในวิทยาลัยนาฏศิลป์และวิทยาลัยช่างศิลป์ (ตามอำนาจหน้าที่ในกฎกระทรวงแบ่ง
ส่วนราชการกรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม พ.ศ. 2545) ดังนี้ 
 ระดับปริญญาตรี ได้เปิดหลักสูตรศิลปบัณฑิต (ศ.บ.) และหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 
(ศษ.บ.) ใน 3 คณะวิชา ดังนี้ 
    1. คณะศิลปวิจติร หลักสตูรศิลปบัณฑิต 4 ปี ประกอบด้วย 6 สาขาวิชา ดังนี้ สาขาวิชาศิลป
ไทย แขนงวิชาการออกแบบศิลปสถาบัตยกรรมไทย แขนงวิชาจิตรกรรมไทย และแขนงวิชาช่าง 
สิบหมู่  สาขาวิชาจิตรกรรม สาขาวิชาประติมากรรม สาขาเครื่องเคลือบดินเผา สาขาภาพพิมพ์ และ
สาขาการออกแบบตกแต่งภายใน 
 2. คณะศิลปนาฎดุริยางค์ หลักสูตรศิลปบัณฑิต ต่อเนื่อง และ 4 ปี เปิดสอน สาขาวิชาดังนี้ 
สาขาวิชานาฏศิลป์ไทย สาขาวิชาดนตรีไทย สาขาวิชาคีตศิลป์ไทย สาขาวิชาศิลปะดนตรีและการแสดง
พ้ืนบ้าน   
 3. คณะศลิปศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตร์บัณฑิต  5 ปี เปิดสอน 4 สาขาวิชาดังนี้      
สาขาวิชาดนตรีคีตศิลป์ไทยศึกษา สาขาวิชาดนตรีคีตศิลป์สากลศึกษา สาขาวิชานาฏศิลป์ไทยศึกษา       
สาขาวิชานาฏศิลป์สากลศึกษา       
 ระดับปริญญาโท ได้เปิดหลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต (ศ.มบ.) มี 2 สาขาวิชาดังนี้ สาขาวิชา
นาฏศิลป์ไทย และสาขาวิชาดุริยางคศิลป์  
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 สรปุไดว้่า สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ จัดการศึกษาระดับขั้นพ้ืนฐานและระดับ อุดมศึกษา โดย
เปิดหลักสูตรการเรียนการสอนทางด้านดนตรี นาฎศิลป์ และศิลปะ โดยในระดับอุดมศึกษา ได้กำหนด
วัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน ให้สามารถค้นคว้า และประยุกต์ให้ความรู้
ใหส้อดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือความ
เป็นเลิศในวิชาการศิลปะ  
 
แนวคิดการสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 2.1 ความเป็นมาของแอพพลิเคชันดนตรี 

     ธณัตชัย เหลือรักษ์ (2560 : 190-204) วิจัยเรื่อง แนวทางการใช้แอพพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือ
เสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษา  ศึกษาและทดลองใช้แอพพลิเคชันดนตรีเบื้องต้น โดย
แบ่งแอพพลิเคชันดนตรีเบื้องต้นออกเป็น 9 แอพพลิเคชันโดยคัดเลือกจากความสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนประถมศึกษา และ สามารถใช้งานในระบบปฎิบัติการ Windows, iOS และ 
Android ได้ ดังนี้  

1) Soundtrap  
2) MuseScore  
3) Harmony Builder  
4) MusicTheory.net  
5) Perfect Piano  
6) GarageBand  
7) Audio Evolution Mobile Studio  
8) Playscore   
9) HarmonyWiz        โดยรายละเอียดดังนี้                      
  9.1 Soundtrap (Platform: Windows, MAC, iOS, Android and Chrome OS) 

Soundtrap เป็นแอพพลิเคชันสำหรับบันทึกเสียง สร้างเสียงเครื่องดนตรีหรือเสียงสังเคราะห์ มี
จุดเด่นอยู่ที่การบันทึกข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ รวมไปถึงแบ่งปันผลงานให้ผู้ใช้งานอื่นรับฟังหรือ
ร่วมทำงานผ่านระบบออนไลน์ โดยผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้ฟรีผ่าน
เว็บไซต์https://www.soundtrap.com การใช้งาน Soundtrap สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ
ดังนี้             

    9.1.1 การบันทึกเสียง สามารถบันทึกเสียงผ่านอุปกรณ์บันทึกเสียงต่าง ๆ เช่น
ไมโครโฟนจาก คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ รวมไปถึงบันทึกเสียงเครื่องดนตรีไฟฟ้าผ่านอุปกรณ์
แปลงสัญญาณเสียง (audio interface)  
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  9.1.2 การใช้ MIDI สามารถเขียน MIDI ผ่านแอพพลิเคชันโดยตรงหรือสั่งการผ่าน
อุปกรณ์เชื่อมต่อภายนอกเช่น MIDI Controller  

  9.1.3 การใช้ทำนองหรือจังหวะสำเร็จรูป (loop) ผู้ใช้สามารถเลือกใช้ loop ที่ตัวแอพ
พลิเคชัน บันทึกไว้ให้แล้วโดยสามารถเลือกได้ตามเครื่องดนตรีที่ต้องการเช่น กลอง เบส กีตาร์ 
เปียโน เป็นต้น  

  9.1.4 การใช้เอฟเฟค (effect) แอพพลิเคชันมีเอฟเฟคสำหรับปรับแต่งเสียงต่าง ๆ ให้
เลือกใช้เช่น equalizer, compressor, delay เป็นต้น 199 OJED, Vol. 13, No. 2, 2018, pp. 
190-204  

9 .2 MuseScore (Platform: Windows, MAC, Linux and Chrome OS) เป็ น แอพ
พลิเคชันสำหรับเขียนโน้ตดนตรี (Music Notation Software) สามารถเขียนได้ทั้ง เครื่องดนตรี
ประเภท เครื่องสาย เครื่องกระทบ เครื่องเป่าลมไม้ เครื่องเป่าลมทองเหลือง และเครื่องลิ่มนิ้ว โดย
ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีจากเว็บไซต์ https://musescore.org นอกจากนี้ยังรองรับการใช้งาน
ได ้หลายภาษา รวมไปถึงภาษาไทย การใช้งาน MuseScore สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้  

     9.2.1 การเขียนโน้ตด้วยชดุคำสั่งของแอพพลิเคชัน ผู้ใช้สามารถเขียนโน้ตโน้ตใช้เมาส์
คลิกหรือใช้ ชุดคำสั่งจากแอพพลิเคชันโดยตรง 1.2.2 การเขียนโน้ตจาก MIDI หรืออุปกรณ์เชื่อมต่อ
ภายนอก ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ MIDI ต่าง ๆ เช่นคีย์บอร์ด หรือ MIDI Controller เพ่ือใช้ใน
การเขียน MIDI ได ้1.2.3 การเชื่อมตอ่เสียงสังเคราะห์ (Sampler) ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่อ 
MuseScore เข้ากับ แอพพลิเคชันเสียงสังเคราะห์อ่ืน ๆ เพื่อคุณภาพเสียงที่สมบูรณ์ยิ่งข้ึน  

    9.2.2 การนำเข้า (Import) แอพพลิเคชันสามารถนำเข้าไฟล์ .pdf และ .mid เพ่ือ
นำมาปรับแต่ง โน้ตใหม่ได้ แต่การใช้งานนี้ยังไม่สมบูรณ์ในปัจจุบัน (เวอร์ชัน 2.0) 1.3 Harmony 
Builder (Platform: Windows) เป็นแอพพลิเคชันที่ใช้สร้างโน้ตเสียงประสาน 4 แนว (4 parts) 
หรือสร้างคอร์ดให้กับทำนองต่าง ๆ โดยไม่จำเป็นต้องใช้เครื่องดนตรีใด ๆ และไม่จำเป็นต้องมีความรู้
ทางทฤษฎีดนตรีมากนักในการสร้าง คอร์ด โปรแกรมจะแสดงคอร์ดทั้งหมดที่สามารถใช้ได้ในคีย์ที่
กำหนด นอกจากนี้ยังสามารถเพ่ิมเติมทำนอง ได้ตามต้องการ โดยโปรแกรมสามารถคำนวณเรื่อง
ของ Parallel 5th และ 8th และจัดหาทำนองประสาน ใหม่ให้ได้อีกด้วย ในการประพันธ์เพลง หรือ
เขียนทำนองเพลงตัวอย่าง โปรแกรมสามารถสร้างเสียงประสานหรือ คอร์ดจากทำนองและคีย์เพลง
ที่กำหนด โดยโปรแกรมจะคำนวณออกมาเป็นคอร์ดทั้งหมดที่สามารถใช้ได้ รวมไปถึงคอร์ดต่อ ๆ ไป
อีกด้วย และนอกจากการสร้างคอร์ดจากทำนองแล้ว โปรแกรมยังสามารถสร้างคอร์ดจากไลน์เบสได้
อีกด้วย โดยการทำงานจะเหมือนกับการสร้างคอร์ดจากทำนองดังที่กล่าวไว้ข้างต้น  

 9.3 MusicTheory.net (Platform: Windows, MAC) เป็นแอพพลิเคชันออนไลน์ที่
สามารถใช้เป็นสื่อการสอนเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรี (music theory) ได้ เป็นอย่างดี และยังสามารถให้
นักเรียนใช้เป็นตัวช่วยในการฝึกฝนเรื่องทฤษฎีดนตรีได้ดีอีกด้วย โดยเนื้อหา จะแบ่งออกเป็น 
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Lesson (บทเรียน) เป็นการบรรยายเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรีพร้อมภาพประกอบ Exercises 
(แบบฝึกหัด) ให้ผู้เรียนได้ทำ หรือครูสามารถใช้เป็นสื่อการสอน และ Tools (เครื่องมือช่วย) เป็น
โปรแกรม คำนวณข้ันคู่ คอร์ดต่าง ๆ  

9.4 Perfect Piano (Platform: iOS, Android) เป็นแอพพลิเคชันประเภท Virtual 
Instruments Application (โปรแกรมท่ีจำลองเสียงเครื่อง ดนตรีต่าง ๆ) ผู้ใช้สามารถใช้แทนเครื่อง
ดนตรีในการเรียนการสอน ไปจนถึงการประพันธ์เพลง หรือการ แสดงดนตรี สามารถต่อเข้ากับ
อุปกรณ์ MIDI ได ้ 

9.5 GarageBand (Platform: iOS) เป็นแอพพลิเคชันประเภท DAW (Digital Audio 
Workspace) คือ โปรแกรมสำหรับ การ บันทึกเสียง การผสมเสียง การเขียน MIDI ที่ทำงานบน
เครื่อง Computer และ Smartphone จุดเด่น ของ GarageBand คือเน้นรูปแบบใช้งานง่าย ผู้ใช้
สามารถใช้งานได้แม้ผู้ใช้จะไม่มีความรู้ด้านดนตรี โดย แอพพลิเคชันนี้ใช้หลักทำงานแบบสมาร์ท
กล่าวคือ เพียงแค่ผู้ใช้กำหนดเครื่องดนตรีและเลือกรูปแบบการ เล่นในส่วน Autoplay จากนั้นเมื่อ
ผู้ใช้กดคอร์ดที่ต้องการเล่น แอพพลิเคชันจะประมวลผลจังหวะ ความเร็ว และเล่นให้อัตโนมัติอย่าง
ต่อเนื่อง นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถแต่งเพลงจากลูป (Loop) ที่โปรแกรมมีให้ถึง 250 แบบ โดยตัว 
แอพพลิเคชันจะให้ผู้ใช้เลือกเครื่องดนตรีเพ่ือเริ่มบันทึกเสียงทีละตัวแล้วนำมาเล่นพร้อมกัน โดยที่เรา 
สามารถปรับแต่งหรือเคลื่อนย้ายแต่ละแทรคได้ตามใจชอบ  

9.6 Audio Evolution Mobile Studio (Platform: Android) เป็นแอพพลิเคชัน
ประเภท DAW ที่สามารถบันทึกเสียง ผสมเสียง เขียน MIDI รวมไปถึงการสร้าง Loop เพ่ือใช้ในการ
ประพันธ์เอง เช่นเดียวกับ GarageBand ผู้ใช้สามารถเรียนรู้รูปแบบของเพลง ไป จนถึงการประพันธ์
เพลงได้ด้วยตนเอง  นอกจากนี้ยังสามารถต่อพ่วงกับอุปกรณ์ภายนอก เช่น ไมโครโฟน, MIDI 
Controller, Audio Interface เพ่ือใช้ในงานบันทึกเสียงขั้นสูงหรือระดับมืออาชีพได้อีกด้วย  

9.7 Playscore (Platform: iOS, Android) เป็นโปรแกรมที่สามารถเล่นเสียงเพลงจาก
รูปถ่ายโน้ตดนตรีได้ ไปจนถึง export ออกมาเป็น MIDI เพ่ือนำไปใช้ในงานดนตรีอ่ืน ๆ ต่อไป 
สามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งเป็นสื่อการสอน หรือตัวช่วยในการ ฝึกซ้อมของผู้เรียน  

9.8 Harmony Wiz (Platform: iOS) เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการประพันธ์บทเพลง โดย
โปรแกรมสามารถสร้างไลน์ประสาน 4 แนว (4 parts) จากทำนองที่กำหนดได้ โดยสามารถใช้
คีย์บอร์ดจากตัวโปรแกรมในการเล่น หรือใช้การเขียนโน้ต ด้วยตนเองก็ได้ ความพิเศษของโปรแกรม
นี้คือ สามารถสร้างทำนองได้จากการวาดรูป โดยอิงจากระดับสูงต่ำของรูปที่ผู้ใช้วาดเรียกว่า Pitch 
Contour หรือรูปแบบการขึ้นลงของทำนอง นับว่าเหมาะสมอย่างยิ่งในการให้ ผู้เรียนได้ทดลอง
สร้างสรรค์งานดนตรี โดยทีไ่มจ่ำเป็นต้องมีความรู้ด้านดนตรีใด ๆ 
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2.2 ความหมายของแอพพลิเคชัน 
                 โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ เรียกว่า “โปรแกรม (Program)” แต่ถ้าเป็นโปรแกรมบน
อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ เคลื่อนที่  เรียกว่า “แอพพลิ เคชั่น  (Application)” หรือเรียกว่า โมบาย 
แอพพลิเคชั่น (Mobile application) แอพพลิเคชัน จึงไม่ใช่คำใหม่แต่อย่างใด แต่กำลังได้รับความนิยม
นำมาใช้จัดการเรียนการสอนในปัจจุบันเป็นอย่างมาก  
แอพพลิเคชั่น (Application) หมายถึง โปรแกรม หรือชุดสั่ง ที่ใช้ควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร์
เคลื่อนที่และอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เพ่ือให้ทำงานตามคำสั่ง และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดย
แอพพลิเคชั่น (Application) จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือ
เป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ โดยทั่วไปโปรแกรมหรือชุดสั่งถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
                  1. แอพพลิเคชั่นระบบ เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบัติการ (Operating 
system) ที่ทำหน้าที่ควบคุมการทำงานของอุปกรณ์และรองรับการใช้งานของแอพพลิเคชั่นหรือ
โปรแกรมต่างๆ ที่ติดตั้งอยู่ภายในคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ 
                  2. แอพพลิเคชั่นที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้  
 เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือโปรแกรมประยุกต์  ที่ทำงานภายใต้ระบบปฏิบัติการ มี
วัตถุประสงค์เฉพาะอย่าง เนื่องจากผู้ใช้มีความต้องการใช้แอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกัน จำนวนของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่มีหลากหลายชนิด ขนาดหน้าจอที่แตกต่าง จึงมีผู้ผลิตและพัฒนาแอพพลิเคชั่น
ใหม่ๆ ขึ้นเป็นจำนวนมาก เพ่ือรองรับการใช้งานในทุกๆ ด้าน 
แอพพลิเคชั่นที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ 
ที่มา : http://www.ehow.com/how_8717641_hidden-game-ipod.html 
ปัจจุบันมีผู้ผลิตคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ผู้ผลิตแต่ละรายก็ได้มีการพัฒนาระบบปฏิบัติการ
ของตนเองขึ้นมา หรือนำระบบปฏิบัติการแบบเปิดไปพัฒนาต่อยอดให้ทำงานได้กับผลิตภัณฑ์ของตนเอง 
ซึ่งระบบปฏิบัติการบนคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่นิยมนำมาติดตั้งใช้งานมีดังต่อไปนี้ 

ระบบปฏิบัติการ Symbian  
 จุดเด่นอยู่ที่รูปแบบของส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) ที่ดูเรียบง่าย มีฟังก์ชั่นการใช้งานพื้นฐานอย่าง
ครบครัน อีกทั้งยังติดตั้งแอพพลิเคชั่น รวมทั้งไฟล์สื่อต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น รูปภาพ หนัง หรือเพลงได้อย่าง
สะดวก เพราะมีทรัพยากรหน่วย ความจำในเครื่องที่มีประสิทธิภาพ จุดเด่นของ Symbian คือเหมาะ 
สำหรับผู้ที่ชอบความง่ายในการติดตั้งโปรแกรมและลงเพลงต่างๆ และรองรับการใช้งานที่หลากหลาย 

 Windows Mobile  
 พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ที่ ผลิตระบบปฏิบัติการที่รองรับการทำงานของคอมพิวเตอร์
มากมาย ได้แก่ Windows XP, Windows Vista หรือ Windows 7 เป็นต้น ลักษณะการใช้งานของ 
Windows Mobile คล้ายคลึงกับ Windows ในเครื่องคอมพิวเตอร์ ใช้งานได้กับสมาร์ทโฟนและ
Pocket PCs ได้มีการพัฒนามาจนถึง Windows mobile 6.5.5 ซึ่งเป็นรุ่นสุดท้าย หลังจากนั้นทาง

http://www.ehow.com/how_8717641_hidden-game-ipod.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Pocket_PC
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บริษัทไมโครซอฟต์ก็ได้เริ่มพัฒนาระบบปฏิบัติการตัวใหม่ใช้ชื่อ Windows Phone และในปี ค.ศ. 2010 
ก็ประกาศใช้แทนระบบปฏิบัติการ Windows mobile ซึ่งถือว่าเป็นบรรพบุรุษของระบบปฏิบัติการ 
Windows Phone ก็ว่าได ้
            Windows Phone  
 ได้รับการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) ใหม่ทั้งหมด ออกแบบภาษาที่ใช้เป็นแบบทันสมัย
มากยิ่งขึ้น วันที่ 15 กุมภาพันธ์ 2010 ได้เปิดตัวระบบปฏิบัติการ Windows Phone 7 โดยได้ออกแบบ
มาให้ทำงานร่วมกับบริการต่างๆ ของบริษัทไมโครซอฟต์ ตัวอย่างเช่น Microsoft SkyDrive และ 
Office, Xbox Music, Xbox Video, Xbox Live games และ Bing อีกทั้งยังรองรับบริการอ่ืนๆ เช่น 
Facebook, Twitter และบัญชี Google รวมถึงบริการในแพลตฟอร์มอ่ืนๆ วันที่ 29 ตุลาคม2012 
เปิดตัวระบบปฏิบัติการ Windows Phone 8 มาแทนที่สถาปัตยกรรมพ้ืนฐานของ Windows CE และ 
Windows NT ซึ่งระบบมีองค์ประกอบหลายอย่างที่ทำงานร่วมกับระบบปฏิบัติการ Windows 8 ของ
คอมพิวเตอร์ 
           BlackBerry OS  
 พัฒนาโดยบริษัท RIM เพ่ือรองรับการ ทำงานของแอพพลิเคชั่นต่างๆ ของ  BlackBerry 
โดยตรงจะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลัก ซึ่งเมื่อมี อีเมล์เข้ามาสู่ระบบ เซิร์ฟเวอร์จะทำการส่ง
ต่อมายัง BlackBerry โดยจะมีการเตือน สถานะที่หน้าจอ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลอย่างทันท่วงที ซึ่ง
ระบบ อีเมล์ของ BlackBerry จะมีความปลอดภัยสูงด้วยการเข้ารหัส ข้อมูล ส่วนจุดเด่นสำคัญอีกอย่าง
หนึ่งคือระบบการสนทนาผ่าน แบล็คเบอร์รี่ แมสเซนเจอร์ ซึ่งจะทำให้สามารถพิมพ์ข้อความ สนทนากับ
เพ่ือนๆ ที่มีแบล็คเบอร์รี่เช่นกันเป็นแบบเรียลไทม์ ด้วย ความสามารถในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและมี
การเปิดให้รับ-ส่ง ข้อมูลกับเครือข่ายมือถืออยู่ตลอดเวลา เหมาะสำหรับผู้ที่ต้อง ติดต่องานต่างๆ ผ่าน
อีเมล์และกลุม่วัยรุ่นที่รักการสนทนาผ่านคอมพิวเตอร์  
            iPhone OS  
 พัฒนาโดยบริษัท Apple เพ่ือรองรับการ ทำงานของแอพพลิเคชั่นต่างๆ ของ  iPhone 
โดยตรง โดยกลุ่มที่นิยมใช้ iPhone มักจะเป็นผู้ที่ ชอบด้านมัลติมีเดียเช่น การฟังเพลง ดูหนัง หรือการ
เล่นเกม เป็นต้น บริษัทเกมหลายแห่งจึงผลิตเกม ขึ้นมาเพ่ือรองรับการทำงานบน iPhone โดยเฉพาะ ซึ่ง
ผู้ใช้สามารถ ซื้อขายแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต แล้วชำระเงินผ่านทาง บัตรเครดิต ซึ่งเป็น
ธุรกิจอีกหนึ่งประเภทที่กำลังเติบโตไปพร้อมกับ ธุรกิจในกลุ่มสมาร์ทโฟน  
            Android  
 พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติ การล่าสุดที่กำลังเป็นที่นิยม รองรับการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตแบบ เรียลไทม์ เพ่ือใช้บริการจากกูเกิ้ลได้อย่างเต็มที่ ทั้ง Search Engine, Gmail, Google 
Calendar, Google Docs และ Google Maps มีจุดเด่นคือเป็นระบบปฏิบัติการแบบ Open Soure 
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ซึ่งทำให้มีการ พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งตอนนี้มีโปรแกรมต่างๆ ให้เลือกใช้งาน มากมาย จึงเหมาะ
สำหรับผู้ที่ต้องใช้งานบริการต่างๆ จากทาง กูเก้ิล รวมทั้งต้องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา 
แอพพลิเคชั่นในกลุ่มมัลติมีเดีย  
 เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถ เรียกใช้ไฟล์ข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ เสียงที่เป็นไฟล์ในแบบ  mp3, 
wav หรือ midi เป็นต้น ภาพนิ่งในรูปแบบ gif, jpg หรือ bmp เป็นต้น หรือภาพเคลื่อนไหว คลิปวิดีโอ
ในรูปแบบ mp4 หรือ avi เป็นต้น 

2.3 การออกแบบแอพพลิเคชัน 
การออกแบบแอพพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิดของบลูม การออกแบบเป็นการถ่ายทอด

รูปแบบจากบทความ วิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 3 คิดออกมาเป็นชิ้นงาน
ที่ผู้อ่ืนสามารถมองเห็น รับรู้ หรือ สัมผัสได้ เพ่ือให้มีความเข้าใจในชิ้นงานร่วมกัน (Chuang, 2015) 
ขั้นตอนการออกแบบชิ้นงานถือว่าเป็นสิ่งที่ สำคัญมาก ผู้วิจัยจะต้องออกแบบให้มีความสอดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการ ศึกษา จึงจะสามารถตอบคำถามการวิจัยได้ การออกแบบ แอปพลิเคชันบนมือถือของ
งานวิจัยต่าง ๆ มีความแตกต่าง กันออกไป ไม่มีหลักเกณฑ์ที่ตายตัว ขึ้นอยู่กับว่าต้องการ มุ่งเน้น
ผลลัพธ์ในเรื่องใดเป็นหลัก เช่น ออกแบบตามลำดับ ขั้นทางปัญญา ออกแบบตามลักษณะของกลุ่ม
ผู้ใช้งาน หรือ ออกแบบตามลักษณะการใช้งาน การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิดของ 
บลูมปรับใหม่ ส่วนใหญ่มุ่งเน้นด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) โดย Anderson et al. (2001) 
ได้แบ่งพฤติกรรม การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ออกเป็น 2 มิติ คือ มิติที่ 1 ด้านความรู้ (Knowledge 
dimension) และมิติที่  2 ด้านกระบวนการทางปัญญา (Cognitive process) งานวิจัย  ของ 
Reychav and Wu (2016) ได้ออกแบบกิจกรรมใน แอปพลิเคชันบนมือถือตามความซับซ้อนทาง
ปัญญา โดยนำ มิติด้านความรู้เพียงมิติเดียวมากำหนดระดับของกิจกรรม กำหนดให้กิจกรรมใน
ระดับที่ 1 มีความซับซ้อนน้อยที่สุด สะท้อนเรื่องความรู้ในข้อเท็จจริง (Factual knowledge) และ
ความรู้ในความคิดรวบยอด (Conceptual knowledge) กิจกรรมในระดับที่ 2 มีความซับซ้อนปาน
กลาง สะท้อน เรื่องความรู้ในกระบวนการ (Procedural knowledge) และกิจกรรมในระดับที่ 3 มี
ความซับซ้อนสูงสุด สะท้อน เรื่องความรู้ในอภิปัญญา (Metacognitive knowledge) ผู้ใช้แอป
พลิเคชันบนมือถือแต่ละคนจะมีปฏิสัมพันธ์กับ กิจกรรมต่าง ๆ ที่กำหนดไว้ พฤติกรรมการเรียนรู้ของ 
ผู้ เรียนจะแสดงออกมาจากการที่ ได้ปฏิบัติกิ จกรรมเหล่านั้น นอกจากนี้ยังมีการนำมิติด้าน
กระบวนการทาง ปัญญา มาจัดลำดับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ แอปพลิเคชันบนมือถือเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ของ ผู้เรียน ผู้สอนสร้างคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนผ่าน ทางแอปพลิเคชัน
บนมือถือ เพ่ือให้ผู้เรียนตอบคำถามใน เรื่องนั้น ๆ แล้วนำคำถามดังกล่าวมาอภิปรายร่วมกัน ใน
ห้องเรียนอีกครั้งหนึ่ง โดยได้ดำเนินการจัดรูปแบบ กิจกรรมการเรียนการสอนตามลำดับขั้นทาง
ปัญญา ได้แก่ ขั้นที่ 1 จำ (Remembering) ขั้นที่ 2 เข้าใจ (Understanding) ขั้นที่ 3 ประยุกต์ 
(Applying) ขั้ นที่  4 วิ เคราะห์  (Analyzing) ขั้ นที่  5 ประเมินค่ า (Evaluating) และขั้ นที่  6 
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สร้างสรรค์ (Creating) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม การเรียนรู้ตาม จุดประสงค์ในแต่ละลำดับขั้น 
เป็นการส่งเสริมทักษะ การคิดขั้นสูงของผู้เรียน (Cheong, Bruno, & Cheong, 2012; Chuang, 
2015; Chuang, 2017) บางงานวิจัย มีการใช้วิธีเดลฟาย (Delphi method) มาประยุกต์กับ การ
กำหนดลำดับขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับลำดับขั้นทางปัญญา เพ่ือให้
เห็นเป็น ขั้นตอนวิธี (Algorithm) ที่เข้าใจได้ง่ายและชัดเจน มากยิ่งขึ้น (Cheong et al., 2012; 
Chuang, 2015) การออกแบบการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือตาม ลักษณะของกลุ่มผู้ใช้งาน มี
ความแตกต่างกันไปตาม จุดประสงค์ในการใช้งาน โดยทั่วไปแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 1) กลุ่มการ
เรียนการสอน (Instructional group) ประกอบด้วย ผู้สอนและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ การ
เรียนการสอน ผู้สอนสามารถถ่ายโอนข้อมูลและสื่อ การสอนผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือได้โดยตรง 
สามารถ สร้างคำถาม สร้างแบบทดสอบ ตรวจสอบข้อมูลของ กลุ่มผู้เรียนได้ด้วยตัวเองโดยใช้แอป
พลิเคชันบนมือถือ ที่พัฒนาขึ้น 2) กลุ่มผู้เรียน (Learners group) เป็นผู้ที่ มีปฏิสัมพันธ์กับแอป
พลิเคชันบนมือถือโดยตรง ไม่ว่าจะเป็น การตอบคำถาม การทำกิจกรรมต่าง ๆ บนมือถือ การแสดง 
ความคิดเห็น การทดสอบ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและ ติดตามผู้สอนได้จากโทรศัพท์มือถือของตัวเอง
ผ่าน ทางแอปพลิเคชันบนมือถือ และ 3) กลุ่มผู้ดูแลระบบ (IT service group) จะมีเครื่องแม่ข่าย 
(Server) สำหรับ เก็บข้อมูลทั้งของผู้สอนและผู้เรียน มีหน้าที่สำคัญในการ เก็บรักษาฐานข้อมูล 
แก้ไขความผิดพลาดและปรับปรุง แอปพลิเคชันบนมือถือเมื่อเกิดปัญหาหรือมีความจำเป็น การมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชันบน มือถือ จะต้องมีการรับส่งหรือดึงข้อมูลซึ่งกันและ
กันผ่าน กลุ่มนี้ (Chuang, 2015; Chuang, 2017) ศิริญญา หล้าเต็น และคณะ/ การออกแบบแอป
พลิเคชันบนมือถือตามแนวคิดของบลูมปรับใหม่ 4 นอกจากนี้การใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือตาม 
แนวคิดของบลูมปรับใหม่ ยังมีการออกแบบการใช้งาน เป็นแบบรายบุคคล (Individual) และแบบ
กลุ่มร่วมมือ (Collaborative group) ซึ่งหลักการในการออกแบบ มีความ แตกต่างกัน แอปพลิเค
ชันบนมือถือแบบรายบุคคล การ ตัดสินใจดำเนินการทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ต้องมาจากความคิด ของตัวเอง
เป็นหลัก แต่สามารถปรึกษาหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน ภายในกลุ่มเพ่ือนได้ เพ่ือแสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติม 
แต่สุดท้าย แล้วคำตอบมาจากการตัดสินใจของตัวเอง (Reychav & Wu, 2016) ส่วนแอปพลิเคชัน
บนมือถือแบบกลุ่มร่วมมือ สมาชิกภายในกลุ่มสามารถปรึกษาหารือ หาข้อมูล และมี  ปฏิสัมพันธ์
รว่มกันในทุก ๆ เรื่อง การตัดสินใจของกลุ่มใช้ เสียงส่วนใหญ่เป็นคำตอบสุดท้ายของการดำเนินงาน
หรือ การตอบคำถามนั้น ๆ (Cheong et al., 2012; Chuang, 2015; Reychav & Wu, 2016; 
Chuang, 2017) จากผลการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม แนวคิดของบลูมปรับใหม่ ใน
งานวิจัยต่าง ๆ ทีก่ล่าวมา ข้างต้น สามารถนำมาประยุกต์ร่วมกันแสดงได้ดังภาพที่ 1 โดยนำแนวคิด
การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน ในมิติที่ 1 ด้านความรู้ จากงานวิจัยของ Reychav and 
Wu (2016) และแนวคิดการจัดลำดับกิจกรรม การเรียน การสอนในมิติที่ 2 ด้านกระบวนการทาง
ปัญญา จากงาน วิจัยของ Cheong et al. (2012) มาบูรณาการร่วมกัน เพ่ือกำหนดจุดประสงค์การ
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เรียนรู้และพัฒนากิจกรรม การเรียนการสอนในแอปพลิเคชันบนมือถือให้ครอบคลุม แนวคิดของบ
ลูมปรับใหม่ทั้ง 2 มิติ และนำแนวคิดการ ออกแบบการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ จากงานวิจัย 
ของ Chuang (2015) และ Chuang (2017) มาแบ่งลักษณะ ของกลุ่มผู้ใช้งานออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 
กลุ่มการเรียนการสอน กลุ่มผู้เรียน และกลุ่มผู้ดูแลระบบ ทำให้ได้ข้อมูลตรง ตามจุดประสงค์ที่
ต้องการมากยิ่งขึ้น การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิด ของบลูมปรับใหม่ เริ่มต้นจาก
การนำแนวคิดของบลูมปรับใหม่ ทั้ง 2 มิติ คือ มิติด้านความรู้ และมิติด้านกระบวนการทาง ปัญญา 
มากำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ว่าต้องการให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มิติด้านความรู้อะไร ได้แก่ 1) 
ความรู้ ในข้อเท็จจริง 2) ความรู้ในความคิดรวบยอด 3) ความรู้ใน กระบวนการ และ 4) ความรู้ใน
อภิปัญญา และพฤติกรรม การเรียนรู้ที่มุ่งให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนคือ มิติด้านกระบวนการ ทางปัญญา
ขั้นใด ได้แก่ 1) จำ 2) เข้าใจ 3) ประยุกต์ 4) วิเคราะห์ 5) ประเมินค่า และ 6) สร้างสรรค์ จากนั้น 
กำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาบน แอปพลิเคชันบนมือถือตามจุดประสงค์ การเรียนรู้ให้ 
สอดคล้องกับแนวคิดของบลูมปรับใหม่ ซึ่งแอปพลิเคชันบน มือถือที่พัฒนาขึ้นดังกล่าว ได้ออกแบบ
การใช้ตามลักษณะ ของกลุ่มผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้  1) กลุ่มการเรียน การสอน 
ประกอบด้วย ผู้สอนและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง กับการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถสร้าง
คำถาม แบบทดสอบ แก้ไข ตรวจสอบ และถ่ายโอนข้อมูลผ่านแอปพลิเคชันบน  มือถือไปยังกลุ่ม
ผู้เรียนได้ด้วยตัวเอง 2) กลุ่มผู้เรียน เป็นผู้ที่มี ปฏิสัมพันธ์กับแอปพลิเคชันบนมือถือโดยตรง ทำ
กิจกรรม ต่าง ๆ ที่ปรากฏในแอปพลิเคชันบนมือถือ เช่น การตอบ  คำถาม การแสดงความคิดเห็น 
และการทดสอบ นอกจากนี้ ได้ออกแบบการใช้งานของกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 1) แบบ
รายบุคคล ผู้เรียนสามารถตัดสินใจดำเนินการ สิ่งใดสิ่งหนึ่งจากการคิดพิจารณาของตัวเองเป็นหลัก 
และ 2) แบบกลุ่มร่วมมือ เป็นการตัดสินใจดำเนินการสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จากเสียงส่วนใหญ่ในกลุ่ม และ 3) 
กลุ่มผู้ดูแลระบบ มีหน้าที่ เก็บข้อมูลที่สำคัญจากกลุ่มการเรียนการสอนและกลุ่ม ผู้เรียนมาไว้ใน
ฐานข้อมูล แก้ไขความผิดพลาด ปรับปรุง แอปพลิเคชันบนมือถือเมื่อเกิดปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์ 
โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชันบนมือถือ จะต้องมีการ รับส่งหรือดึงข้อมูลซึ่งกันและกันผ่าน
กลุ่มนี้ สุดท้ายผู้เรียน จะแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติกิจกรรมการ เรียนการสอนใน
แอปพลิเคชันบนมือถือที่สอดคล้องกับ จุดประสงค์การเรียนรู้ตามที่ได้กำหนดเอาไว้ตั้งแต่เบื้องต้น 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับ Mobile Application  
       ถ้าพูดถึงบทบาทการใช้ชีวิตในประจำวันของเรา ล้วนแต่มีกิจกรรมต่างๆ ให้ทำ

มากมาย ซึ่งในบางครั้ง สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตคู่ใจของเราก็ได้เข้ามาเกี่ยวข้องอยู่เสมอและสิ่งที่
เราใช้ควบคู่กันไป ก็คงหนีไม่พ้นแอพพลิเคชัน ที่จะทำให้การทำกิจกรรมต่างๆ เป็นเรื่องง่าย และ
สนุกสนาน อาทิ ถ่ายรูป, แชท, เกมส์มัลติเพลย์เยอร์, ธุรกรรมออนไลน์ เป็นต้น 
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     2.4.1 ความหมายของ Mobile Application Mobile Application : เป็นบริการ
พัฒนาระบบแอพพลิเคชัน ต่างๆ รวมถึงมัลติมีเดียPresentation บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น  IPAD / 
IPHONE / ANDROID เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและความประทับใจในการนำเสนอข้อมูล รวมถึงการ
พัฒนาระบบใช้งานสำหรับองค์กร เช่น ระบบงานขาย (Sale Kid) ระบบ ตรวจสอบสต๊อกสินค้า,
ระบบจองห้องพัก, ระบบนำเสนอสำหรับอสังหาริมทรัพย์, ระบบ E-learning และ ระบบคน้หาแผน
ที่ เป็นต้น ในส่วนของผู้บริหาร สามารถดูรายงานสรุปการขาย รายงานความก้าวหน้าของ 11 
โครงการ ยอดสินค้าคงเหลือและรายงานอ่ืนๆตามต้องการ เป็นต้น ทั้งนี้ยังมีระบบ Back Office 
เพ่ือให้สามารถเพ่ิมข้อมูลและบริหารจัดการข้อมูลได้โดยง่าย เหมาะสำหรับธุรกิจ Mobile 
Application เหมาะสำหรับธุรกิจและองค์กรต่างๆในการเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่รวมถึงขยาย การ
ใหบ้ริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย ทุกที่ทุกเวลา ตัวอย่างการประยกุต์ใช้ เช่น  

            2.4.1.1 Mobile Application for Real Estate โมบายแอพพลิเคชั่น สำหรับ
ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์เป็นการจัดทำโมบายแอพพลิเคชั่น รองรับกระบวนการขายและการบริการ
ลูกค้าของธุรกิจอสังหาริมทรัพย์โดยสามารถใช้งานได้ทั้ง IPAD/IPHONE/Android แสดงที่ต้ังและ
การเดินทางไปโครงการได้ระบบประกอบด้วยฟีเจอร์ที่น่าสนใจคือ  

             -Sale Kitor Projects Presentation สามารถใส่Floor Plan, แบบบ้าน, 
แนวคิดโครงการ, และภาพ 360 view (มุมมองแบบ 360 องศาเสมือนเดินทางชมพ้ืนที่จริง)  

             - Reservationระบบแสดง Unit ที่เปิดขายเช่น แปลงบ้าน หรือ ห้องที่เปิด
ขายสา หรับคอนโด สามารถจองบ้านหรือห้องได้ผ่านแอพพลิเคชัน  

             - แบบสอบถามข้อมูลลูกค้า พนักงานขายสามารถเก็บข้อมูลลูกค้าได้ เช่น ชื่อ ที่
อยู่หมายเลข โทรศัพท์ ระดับรายได้ ความต้องการบ้านแบบไหน ทำเลไหน ระยะเวลาที่คาดว่าจะ
ตัดสินใจ  

             - แบบสอบถามเปิดโครงการใหม่แบบสอบถามก่อนเปิดโครงการใหม่ เก็บข้อมูล
ลูกคา้  

             - Member get Member (เพ่ือนแนะนำเพ่ือน) เป็นการทำแอพพลิเคชัน สำหรับ
การแนะนำเพ่ือนให้ มาชม หรือมาซื้อโครงการ  

             - บ้านหลุดดาวน์บา้นมือสอง เป็นการจัดทำฐานข้อมูลของบ้านหลุดดาวน์ บ้าน
มือสอง แสดงแผนที่ และการติดต่อกลับได้  

               2.4.1.2 Mobile Application for Sales เปิดยุคใหม่ของการขายสำหรับ
การขายสู่ผู้บริโภคหรือขายผ่านพนกังานขาย โดยใช้ Mobile Application มีฟีเจอร์ทีน่่าสนใจดังนี้ 

                - News สามารถส่งข่าวสารให้ลูกค้าได ้(Push Notification)  
                - Promotion สามารถส่ง Promotion ให้ลูกค้าท่ัวไป หรือลูกค้าเฉพาะกลุ่ม 

เช่น ร้านค้าตัวแทนจำหน่ายได้  
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                - Order Form สามารถสั่งซื้อสินคา้ได้โดยคำสั่งซื้อจะส่งเขา้อีเมล์ทีต้ั่งไว้
หรือส่งเขา้ระบบ ERP 12  

                - Status สามารถตรวจสอบสถานะคำสั่งซื้อ หรือ สถานะการจัดส่งได้  
                - Product Catalog สามารถนำเสนอสินค้าในรูปแบบ Catalog ได้แบ่งเป็น

ประเภทของสินค้าได้   การนำเขา้ข้อมูลสินค้านำเข้าโดย web service จากระบบ ERP หรือนำเข้า
ด้วย Excel หรือการนำเข้าผ่าน ระบบ Back Office ได ้ 

               -Store Location แสดงที่ตัง้ของร้านค้า หรือร้านตัวแทนจำหน่ายบนแผนที่ 
เช่น Google map และ แสดงวิธิีเดินทางไปร้านค้านั้น  

               2.4.1.3 Mobile Application for Tourism โมบายแอพพลิเคชัน สำหรับ
การท่องเที่ยวโรงแรม บริษัททัวร์สามารถดูข้อมูลจองที่พักได้ รวมถึงกลุ่ม MICE ที่สามารถจัดทำ
ระบบการลงทะเบียน การชำระเงิน ข้อมูลการประชุม สัมมนา นิทรรศการ  

               2.4.1.4 Mobile Application for Restaurant โมบายแอพพลิเคชัน 
สำหรับภัตตาคารร้านอาหารร้านไวน์ นำเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหม่ สร้างความแตกต่างและ
ทันสมัย  

              2.4.1.5 Mobile Application for Retail or Wholesale โมบายแอพพลิเค
ชนัสำหรับการขายสินค้า หรือ บริการ ทั้งแบบค้าปลีกค้าส่ง ตัวแทน จำหน่าย หรือขายผ่านพนกังาน
ขาย  

              2.4.1.6 Mobile Application for Education โมบายแอพพลิเคชัน สำหรับ
การศึกษา สถาบันการศึกษา ห้องสมุด ศูนย์ฝึกอบรม สามารถ จัดทำสื่อการสอน การจัดทำบทเรียน 
หรือระบบ Learning Management System  

              2.4.1.7 Mobile Application for Healthcare สำหรับบริการทาง
การแพทย์สาธารณสุข ในการให้  คำปรึกษาทางไกล ระบบ Mobile Clinic  

              2.4.1.8 Mobile Application for Government สำหรับหน่วยงานราชการ
ในการนำเสนอฐานข้อมูลข่าวสารกิจกรรม บริการต่างๆของหน่วยงานใน รูปแบบทนัสมัยมากข้ึน 
เป็นต้น  

        2.4.2 ประเภทของ Mobile Application โมบายแอพพลิเคชัน จะแบ่งออกเป็น 3 
ประเภท คือ Native Application, Hybrid Application และ Web Application  

               1.) Native Applicationคือ Application ที่ถูกพัฒนามาด้วย Library (ชุด
คา สั่ง) หรือSDK (เครื่องมือ ที่เอาไว้สำหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น) ของ OS Mobile 
นั้นๆโดยเฉพาะ อาทิ Android ใช้ Android SDK, iOS ใช้ Objective c, Windows Phone ใช้ C# 
เป็นต้น ซึ่งหากต้องการพัฒนา App ขึ้นมาซัก ตัวหนึ่งแบบ Native App นั่น หมายถึงเราต้องทำ
ควบคู่กันไปทั้ง Android และ iOS หรือพัฒนาแค่ตัวใดตัวหนึ่ง ซึ่งจะเป็นการเสียเวลาและทรัพยากร
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มาก ดังนั้นจึงมี Hybrid Application เข้ามาช่วย ข้อดีของ Native Application คือ ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงได้ง่าย จาก Google Play หรือ Apple’s App Store รวมถึงการทำงานแบบไม่ต้อง
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในบางแอพพลิเคชันทำให้ผู้ใช้งานสะดวก ในการใช้งานแอพพลิเคชัน ได้ทุกที
หากไม่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต รวมถึงสะดวกในการใช้ที่ให้ผู้ใช้งานกล้อง ดิจิตอล, GPS และรายชื่อผู้
ติดต่อในระหว่างที่ใช้งานแอพพลิเคชันได้อีกด้วย  

                  2.) Hybrid Applicationคื อ  Application ที่ ถู ก พั ฒ น า ขึ้ น ม า ด้ ว ย
จุดประสงค์ที่ต้องการให้สามารถ รันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ Framework (ชุดคำสั่ง) 
เข้าช่วย เพ่ือให้สามารถทำงานได้ทุก ระบบปฏิบัติการ เช่น Phone Gap ซึ่งเป็น Open source 
Framework ฟรี ด้วยการพัฒนา App ด้วยเทคโนโลยี เว็บ HTML, CSS และ JavaScript เป็นต้น 
ข้อดีของ Hybrid Application คือ เป็นประเภทแอพพลิเคชั่นที่ ถูก    ออกแบบมาให้รองรับ
ระบบปฏิบัติการ ได้หลายแพลตฟอร์ม ในแอพพลิเคชันเดียว จึงมีข้อดีคือ ทำให้ผู้พัฒนาไม่ต้อง
เสียเวลาในการทำเพราะเขียนชุดคำสั่งครั้งเดียว สามารถใช้ได้ทุกแพลตฟอร์ม และเสียค่าใช้จ่ายน้อย  

                 3.) Web Applicationคื อ  Application ที่ ถู ก เขี ย น ขึ้ น ม า เ พ่ื อ เป็ น 
Browser สำหรับการใช้งานเว็บเพจ ต่างๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จำเป็น เพ่ือเป็นการ
ลดทรัพยากรในการประมวลผลของตัวเครื่อง สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ทำให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้
เร็วขึ้น อีกทั้งผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน อินเทอร์เน็ตและอินทราเน็ต ในความเร็วต่างๆได้  ข้อดี
ของ Web Application คือใช้งานง่ายได้สะดวกทุกที่ทุกเวลาถ้าหากไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ 
ต้องการใช้ Web browser ก็สามารถใช้แอพพลิเคชันประเภทนี้ ได้รวมถึงมีการอัพเดท แก้ไข
ข้อผิดพลาด ต่างๆ อยู่ตลอดเวลาและใช้งานไดทุ้กแพลตฟอร์ม  
                    แอพพลิเคชันได้ถูกจำแนกไว้ต่าง ๆ กัน แต่โดยทั่วไปแอพพลิเคชันอาจแบ่งออกตาม
ลักษณะการประสมของสื่อและคุณลักษณะการใช้ มี 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ (เอกวิทย์ แก้วประดิษฐ์ 
2545 : 250-253) 

        1. ประสมสื่อที่เป็นวัสดุ อุปกรณ์และกระบวนการเข้าร่วมกัน นำมาใช้สำหรับการเรียน
การสอนปกติทั่ว ๆ ไป เช่น ชุดอุปกรณ์ ชุดการเรียนการสอน บทเรียนแบบโปรแกรม โปรแกรมสไลด์ 
ศูนย์การเรียน เป็นต้น 

        2. ประสมสื่อประเภทฉาย เป็นการประสมโดยมีข้อจำกัดที่สามารถและมีคุณสมบัติ
เฉพาะตัวของอุปกรณ์เครื่องฉายเป็นสำคัญ เช่น สไลด์ประกอบเสียงและวีดิทัศน์ประกอบเสียง สไลด์
และแผ่นโปร่งใส วิดีโออิมเมจ เป็นต้น และฉายบนจอตั้งแต่ 2 จอขึ้นไป เป็นการใช้ฉายกับกลุ่มผู้ชมเป็น
กลุ่มสื่อมัลติมีเดียประเภทฉายนี้สามารถใช้ประกอบการศึกษาและการเรียนการสอนโดยเฉพาะสำหรับ
ผู้เรียนที่ชอบการเรียนรู้จากการอ่านภาพ การเสนอด้วยสื่อประเภทฉายนี้แม้ว่าในบางครั้งราคาการผลิต
อาจจะสูงและการผลิตซับซ้อนกว่าการผลิตสื่อมัลติมีเดียบางชนิดใน 
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ประเภทแรก แต่ผลที่ได้รับจากการเสนอด้วยสื่อมัลติมีเดียประเภทฉายให้ผลตรงที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว
ที่สื่ออ่ืนไม่สามารถทำได้คือ ผลในความรู้สึก อารมณ์ และสุนทรียภาพแก่ผู้ชม ทั้งยังช่วยดึงดูดความ
สนใจให้ผู้ชมได้ติดตามอย่างตื่นตาตื่นใจและมีประสิทธิภาพ 

        3. ประสมระบบการสื่อสารกับเทคโนโลยี โดยการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับอุปกรณ์อ่ืน 
เช่น เครื่องเล่นซีดี-รอม เครื่องเสียงระบบดิจิตอล เครื่องเล่นแผ่นวิดีทัศน์ เป็นต้นเพ่ือให้คอมพิวเตอร์
สามารถทำงานคำนวณค้นหาข้อมูล แสดงภาพวีดิทัศน์และมีเสียงต่าง ๆ การทำงานของสื่อหลาย ๆ 
อย่างในสื่อมัลติมีเดียประกอบด้วยการทำงานของระบบเสียง ( Sound)ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ภาพนิ่ง (Still Image) วีดิทัศน์ (Video) และไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext)สื่อมัลติมีเดียในลักษณะนี้นับว่า
เป็นเทคโนโลยีใหม่ กำลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางเพราะเป็นเทคโนโลยีที่ทำให้เราสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ในการแสดงข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ ดังนั้นสื่อการศึกษาจะต้องมีคุณสมบัติสำคัญ
ประการหนึ่ง คือ ความสามารถในการโต้ตอบ (Interactivity)อุปกรณ์ที่ตอบสนองความสามารถนี้ได้คือ 
คอมพิวเตอร์ นั่นเอง 

2.5 การออกแบบแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนการสอน 
                 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2531 : 75-89) ได้เสนอเทคนิคการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนการสอนโดยให้เน้นการผสมผสานของกราฟิก สี ภาพ เคลื่อนไหว การเปรียบเทียบการให้ตัวอย่างที่
เป็นรูปธรรม  การให้ข้อมูลป้อนกลับ  ที่ เป็นภาพ ฯลฯ ขั้นตอนการออกแบบนี้ดัดแปลงมาจาก
กระบวนการ เรี ยนการสอน  9 ขั้ น ของ  กาเย่  บริกส์  และแวก เนอร์  ( Gagne’, Briggs and 
Wagner1988: 21-31) ดังนี้ 

1. การเร้าความสนใจให้พร้อมที่จะเรียน (Gain Attention) ก่อนที่จะเริ่มเรียนมีความจำเป็น
อย่างยิ่งที่ผู้เรียนควรจะได้รับแรงกระตุ้นและจูงใจให้อยากที่จะเรียน  ทำได้โดยการใช้ภาพ สี เสียง
ประกอบ ในการสร้างไตเติล (Title) ใช้กราฟิกขนาดใหญ่ ง่ายไม่ซับซ้อน มีการเคลื่อนไหวที่สั้นและง่าย 
ใช้สีและเสียง เข้าช่วยให้สอดคล้องกับกราฟิก ภาพควรค้างอยู่ที่จอภาพจนกว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนภาพ ใน
กราฟิกควรบอกชื่อเรื่องท่ีจะเรียน แสดงผลบนจอได้เร็วและควรเหมาะกับวัยของผู้เรียนด้วย 

2. วัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objective ) การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียนใน
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้น เพ่ือให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็น สำคัญของเนื้อหา และเค้าโครงเนื้อหา
อย่างกว้าง ๆ เพ่ือให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ การบอกวัตถุประสงค์นั้นทำได้หลายแบบ อาจบอกเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือ วัตถุประสงค์ทั่วไป ซึ่งจะต้องคำนึงด้วยว่าควรใช้ถ้อยคำง่าย หลีกเลี่ยง
คำที่ยังไม่เป็นที่รู้จักและเข้าใจโดยทั่วไป ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปถ้าเป็นบทเรียนใหญ่
มีวัตถุประสงค์กว้าง ๆ ควรต่อด้วยเมนู (Menu) แล้วจึง มีวัตถุประสงค์ย่อยปรากฏบนจอ ทีละข้อ โดยใช้
กราฟิกง่าย ๆ และการเคลื่อนไหวเข้าช่วย 
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3. ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) ก่อนที่จะให้ความรู้ใหม่ แก่ผู้เรียน ซ่ึงใน 
ส่วนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้น  ๆ ผู้เรียนอาจไม่มีพ้ืนฐานมาก่อน มีความจำเป็นอย่างยิ่งที่
ผู้ออกแบบโปรแกรมควรจะต้องหาวิธีการประเมินความรู้เดิม ในส่วนที่จำเป็นก่อนที่จะรับความรู้ใหม่ 
นอกจากจะเป็นการเตรียมผู้เรียน ให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่แล้ว สำหรับผู้ที่มีพ้ืนฐานแล้วก็จะเป็นการ
ทบทวน แต่ก็ไม่จำเป็น ต้องมีการทดสอบเสมอไป ขั้นนี้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเนื้อหา หรือ
แบบทดสอบได้ตลอดเวลา 

4. ให้เนื้อหาและความรู้ใหม่ (Present New Information) ควรใช้ภาพประกอบกับเนื้อหาที่
กะทัดรัดง่าย และได้ใจความ ภาพที่ดีไม่ควรมีรายละเอียด มากเกินไป ใช้เวลานานไป ไม่เกี่ยวกับเนื้อหา 
เข้าใจยากหรือการออกแบบไม่เหมาะสม การออกแบบโปรแกรมในส่วนของเนื้อหาควรคำนึงด้วยว่าควร
ใช้ภาพประกอบเฉพาะ ส่วนเนื้อหาที่สำคัญ อาจใช้กราฟกิในลักษณะต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ แผนภาพ ภาพ
เปรียบเทียบช่วย เนื้อหาที่ยาก และสลับซับซ้อนควรใช้ตัวชี้แนะ (Cue) เช่น การขีดเส้นใต้ การตีกรอบ 
การเปลี่ยนสีพ้ืน ฯลฯ แต่ไม่ควรใช้กราฟิกที่ยาก ควรจัดรูปแบบให้น่าอ่าน ยกตัวอย่างที่เข้าใจง่าย ควร
เสนอกราฟิกเท่าที่จำเป็นและไม่ควรใช้สีเกิน 3 สีในจอสี ใช้คำที่คุ้นเคย การโต้ตอบควรมีหลาย ๆ แบบ 

5. แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา (Guide Response) ในขั้นนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ร่วมคิด ร่วมกิจกรรม ซึ่งย่อมทำให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาได้ดี และสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน
ควรแสดงให้เห็นว่าส่วนย่อยมีความสัมพันธ์กับส่วนใหญ่ และสิ่งใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมของ
ผู้เรียน บางครั้งควรให้ตัวอย่างที่แตกต่างออกไปบ้าง ถ้าเนื้อหายากควรให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม และ
ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงประสบการณ์เดิม 

6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) ในขั้นนี้เป็นการเปิดโอกาส ให้ผู้เรียนร่วมคิด
ร่วมกิจกรรมซึ่งย่อมทำให้ผู้เรียนจำเนื้อหาได้ดี ควรให้ผู้เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเป็นครั้งคราวไม่ควร
ให้ตอบยาว ควรเร้าความคิด อาจใช้กราฟิกหรือเกมช่วยในการตอบสนอง หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ำ ๆ 
และไม่ควรมีคำถามหลายคำถามในข้อเดียวกัน การตอบสนองของผู้เรียน คำถามและผลป้อนกลับ ควร
อยู่ในกรอบ (Frame) เดียวกัน 

7. ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide feedback) บทเรียนจะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้มาก
ถ้าบทเรียนนั้นท้าทายผู้เรียน โดยบอกจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนและให้ผล ป้อนกลับเพ่ือบอกให้ผู้เรียนรู้ว่า
ผู้เรียนอยู่ตรงไหนห่างจากเป้าหมายเท่าใด และควรคำนึงด้วยว่าผลป้อนกลับควรให้ทันทีหลังจากผู้เรียน
ตอบสนอง บอกให้ผู้เรียนทราบว่า ตอบถูกหรือผิด การแสดงคำถาม-คำตอบ และผลป้อนกลับควรอยู่ใน
กรอบเดียวกัน ควรใช้ภาพง่าย ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาเข้าช่วย หลีกเลี่ยง การใช้ภาพที่ตื่นตา เพ่ือ
หลีกเลี่ยงผลทางภาพจะทำให้ผู้เรียนสนใจมากกว่าเนื้อหา ไม่ควรใช้กราฟิกที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ใช้
การให้คะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล้ไกลจากจุดหมาย และควรเปลี่ยน 
รูปแบบของผลป้อนกลับบ้างเพ่ือเร้าความสนใจ 
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8. ทดสอบ (Assess Performance) เพ่ือเป็นการประเมินผลการเรียนและให้ผู้เรียนสามารถ
จำได้ ควรคำนึงด้วยว่าแบบทดสอบควรตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ข้อทดสอบ คำตอบ และข้อมูล
ป้อนกลับ ควรอยู่ในกรอบเดียวกัน และต่อเนื่องอย่างรวดเร็วไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบยาวเกินไป 
ควรให้ผลป้อนกลับครั้งเดียวในหนึ่งคำถามและควรบอกผู้เรียนถึงวิธีที่จะตอบให้ชัดเจน บอกผู้เรียนว่ามี
ตัวเลือกอ่ืนด้วยหรือไม่ที่จะช่วยในการทำแบบทดสอบ และต้องคำนึงถึงความแม่นยำ และความเชื่อถือ
ได้ของแบบทดสอบ อย่าตัดสินใจว่าตอบผิดถ้าคำตอบไม่ชัดเจน ควรใช้ภาพประกอบในการตั้งคำถาม ไม่
ควรตัดสินว่าคำตอบผิด ถ้าพิมพ์ผิด วรรคผิดใช้ตัวอักษรผิด 

9. การนำความรู้ ไปใช้  (Enhancing Retention and Transfer) ควรให้ผู้ เรียนทราบว่า 
ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไร เพ่ือทบทวนแนวคิดสำคัญ เสนอแนะสถานการณ์ที่
ความรู้ใหม่อาจทำประโยชน์ได้และบอกผู้เรียน ถึงแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อเนื่องการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนดังกล่าวทั้ง 9 ประการ เป็นสิ่งที่มีความสำคัญอย่างยิ่งที่ควรได้ศึกษา
ก่อนลงมือสร้างบทเรียน เนื่องจากพบว่าผู้พัฒนาบทเรียนมือใหม่จะมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน  จาก
หลักการดังกล่าว ทำให้ต้องใช้เวลาในการแก้ไขมาก 

  ลำดับขั้นตอนของการออกแบบเพ่ือการเรียนการสอน 
        การออกแบบที่ได้กล่าวมาเป็นหลักเกณฑ์โดยทั่วไป นอกจากนี้มีผู้ให้หลักเกณฑ์ในการ

ออกแบบสื่อแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งที่พบเห็นมากใช้ในการเสนอสิ่งใหม่ให้กับ
ผู้เรียน เกี่ยวกับข้อเท็จจริงและหลักการต่างๆ  ลำดับขั้นตอนของเพ่ือการเรียนการสอนที่มีลักษณะ
รูปแบบ Tutorial ดังนี้ 

        1. บทนำ (Introduction) 
1.1 เนื้อหาสั้นกระชับ 
1.2 บอกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
1.3 บอกวิธีการเรียนบทเรียนที่แน่นอนและบอกให้รู้ทั้งหมด 
1.4 บอกให้รู้ว่า ก่อนการเรียนบทเรียน ผู้เรียนต้องมีความรู้อะไร ก่อนบ้าง 
1.5 ให้ผู้เรียนเลือกลำดับการเรียนเอง โดยเลือกจากรายการ และกลับมาที่รายการ 

เลือก (Menu)อีกเมื่อเรียนหน่วยที่ได้เลือกไปเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
1.6 แบบทดสอบก่อนเรียนไม่ควรใส่ไว้ในบทเรียน ใช้แบบทดสอบ ก่อนเรียนเพ่ือ 

วัดความรู้ของผู้เรียนที่จะต้องเรียนต่อไป และแบบทดสอบก่อนเรียน ควรแยกจากบทเรียน 
                     2. การเสนอเนื้อหา (Presentation of Information) 

2.1 เสนอเนื้อหาให้สั้นกระชับ 
2.2 ออกแบบการเสนอเนื้อหาให้ดึงดูดความสนใจ 
2.3 ไม่ใช้ตัวหนังสือวิ่งจากบนลงล่างหรือล่างขึ้นบน 
2.4 เน้นส่วนที่ต้องการให้ผู้เรียนทำความเข้าใจหรอืชี้แนะด้วยการใช้highlight 



   
26 

 

  

2.5 ใช้สีเพ่ือกระตุ้นหรือเน้นส่วนที่สำคัญ 
2.6 หลีกเลี่ยงการใช้สีในเนื้อหาทั่ว ๆไป ที่ไม่ใช่ส่วนสำคัญ 
2.7 ตัวอักษรต้องอ่านง่าย 
2.8 เน้นความแตกต่างระหว่างหัวข้อให้ชัดเจน 
2.9 ใช้วิธีการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา 
2.10 จัดเตรียมกรอบการเรียนที่จะช่วยผู้เรียนในการใช้หรือปฏิบัติตามได้ง่าย 

                     3. คำถาม-คำตอบ (Question and Responses) 
3.1 ให้คำถามบ่อย ๆ โดยเฉพาะคำถามที่เกี่ยวกับความเข้าใจ 
3.2 หาทางให้ผู้เรียนตอบคำถามทางช่องทางอ่ืน อย่าใช้เพียงทางการพิมพ์ 
3.3 Prompts เป็นเครื่องหมายแสดงใหผู้้เรยีนตอบคำถามควรอยู่ใต้คำถามใกล้ทาง 

ซ้ายมือของจอมอนิเตอร์ 
3.4 คำถามควรอยู่ในลักษณะที่ช่วยสนับสนุนให้ตอบคำถามให้ถูกต้อง 
3.5 ถามคำถามที่จุดสำคัญ ๆ ของเนื้อหา 
3.6 ยอมให้ผู้เรียนตอบคำถามได้มากกว่า 1 ครั้ง ใน 1 คำถาม 
3.7 การเขียนคำถามแบบเลือกตอบนั้นทำได้ยาก แตง่่ายในการตรวจ และอาจมี 

การเดาได้ 
3.8 คำถามแบบเขียนตอบนั้นทำได้ง่าย แต่ยากในการตรวจและ ป้องกันการเดาได้ 
3.9 ต้องรู้ว่าจะทดสอบความจำหรือความเข้าใจ และเลือกชนิดของคำถามให้ 

เหมาะสม 
3.10 ภาษาท่ีใช้ในบทเรียน ควรมีความยากง่ายให้เหมาะกับระดับของผู้เรียน 
3.11 หลีกเลี่ยงการใช้คำถามแบบย่อหรือถามในทางปฏิเสธ 
3.12 คำถามไม่ควรเป็นตัวหนังสือเลื่อนจากบนลงล่างหรือล่างข้ึนบน 
3.13 คำถามจะแสดงบนจอมอนิเตอร์เมื่อเสนอเนื้อหาจบแล้วและอยู่ใต้เนื้อหานั้น 

         4. การตรวจคำตอบ (Judging Responses) 
4.1 การตรวจคำตอบเกี่ยวกับเชาว์ปัญญา ครูจะต้องยอมรับคำบางคำ ที่มี 

ความหมายใกล้เคียงกัน สะกดเหมือนกัน หรือคำพิเศษต่าง ๆ 
4.2 จะต้องพิจารณาทั้งคำตอบที่ถูกและคำตอบที่ผิด 
4.3 ให้เวลาผู้เรียนในการตอบคำถาม 
4.4 ให้ผู้เรียนได้รับการช่วยเหลือจนสามารถผ่านไปได้ 

        5. การให้ข้อมูลป้อนกลับสำหรับคำถาม (Providing Feedback about Responses) 
5.1 ถ้ารูปแบบคำตอบผิดให้บอกว่ารูปแบบคำตอบนั้นผิดแล้วให้บอกรูปแบบ 

คำตอบที่ถูกและให้ตอบคำถามอีก 
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5.2 ถ้าเนื้อหาของคำตอบถูก ให้ยืนยันคำตอบอีกครั้งหนึ่ง 
5.3 ถ้าเนื้อหาของคำตอบผิด ให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือการแก้ไข 

         6. การให้เนื้อหาเสริม (Remediation)ให้เนื้อหาเสริมสำหรับผู้เรียนที่เรียนได้ไม่ดี โดย
ให้กลับไปเรียนบทเรียน ใหม่หรือเรียนจากผู้สอน 

         7. ลำดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Segments) 
7.1 เสนอบทเรียนไปตามลำดับขั้นจากง่ายไปยาก 
7.2 หลีกเลี่ยงการใช้ Linear Tutorial ควรใช้ Branching Tutorial 
7.3 ให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนโดยใช้แป้นพิมพ์ไม่ควรใช้เวลาควบคมุบทเรียน 
7.4 จัดทำบทเรียนให้สามารถกลับไปเริ่มต้นบทเรียนได้ใหม่ 

         8. ตอนท้ายของบทเรียน (Closing) 
8.1 เก็บข้อมูลไว้สำหรับการกลับมาเรียนใหม่ 
8.2 ลบขอ้มลูบนจอมอนิเตอร์ 
8.3 บอกให้ทราบถึงการจบบทเรียนด้วยข้อมูลที่สั้นและแจ่มชัด 

2.7 บทบาทของแอพพลิเคชัน 
      แอพพลิเคชันไม่ว่าจะเป็นสื่อชนิดใด รูปแบบใดก็ยังคงเป็นองค์ประกอบสำคัญในการ

ถ่ายทอดความรู้ ความคิด และทักษะต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อสภาพสังคมปัจจุบันเต็มไปด้วยข้อมูล
ข่าวสาร การใช้สื่อการสอนในรูปแบบที่เหมาะสมจึงมีความจำเป็นมากขึ้นเพราะสื่อจะช่วยให้การรับรู้มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น แต่ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับคุณภาพของสื่อและวิธีการเสนอสื่อนั้นๆ ด้วยสื่อธรรมดาที่สุด เช่น 
ชอล์กและกระดานดำหรือไวท์บอร์ด หากมีการออกแบบการใช้ที่ดี ก็อาจมีประสิทธิภาพในการสื่อ
ความหมายมากกว่าการใช้สื่อที่ซับซ้อนและมีราคาแพงกว่าก็เป็นได้อย่างไรก็ตาม สื่อแต่ละประเภทย่อม
มีข้อดีและข้อจำกัดในตัวเองสื่อมัลติมีเดียก็เช่นเดียวกับสื่ออ่ืนคือ มีข้อได้เปรียบและเสียเปรียบ          
ข้อได้เปรียบที่เห็นชัดเจนคือ ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนา
ก้าวหน้าอย่างไม่มีขอบเขตจำกัด ทำให้ระบบคอมพิวเตอร์สามารถประมวลข้อมูล นำเสนอข้อมูล      
ภาพ เสียง และข้อความได้อย่างมีประสิทธิภาพประสิทธิภาพดังกล่าวนี้เมื่อผนวกเข้ากับการออกแบบ
โปรแกรมที่ดี ย่อมส่งผลดีต่อการเรียนการสอน  ข้อเสียเปรียบของสื่อมัลติมีเดียก็มีอยู่ไม่น้อย ประการ   
สำคัญคงเป็นราคาของคอมพิวเตอร์นอกจากนั้นก็เป็นความซับซ้อนของระบบการทำงานซึ่งเมื่อเทียบกับ
สื่ออ่ืนๆ นับว่าคอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่มีความยุ่งยากในการใช้งาน อย่างไรก็ตาม ความยุ่งยากของการใช้
ระบบคอมพิวเตอร์ได้ลดลงตามลำดับ บริษัทผู้พัฒนาโปรแกรมได้พยายามทุกวิถีทางที่จะทำให้การใช้
คอมพิวเตอร์มีความง่ายสำหรับคนทุกคนทุกอาชีพการติดต่อกับผู้ใช้ด้วยกราฟิก (Graphical User 
Interface หรือ GUI) ทำให้การใช้คอมพิวเตอร์ง่ายและเป็นกันเองมากขึ้น ความง่ายต่อการใช้และ
ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์นี้เองที่ทำให้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเริ่มเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของระบบการ
เรียนการสอนในโรงเรียน เริ่มจากโรงเรียนที่มีความพร้อม แล้วขยายวงออกไป จนปัจจุบันกลายเป็นสิ่งที่
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โรงเรียนทุกแห่งควรจะต้องมี คำถามที่เกี่ยวข้องกับความคุ้มค่าของการลงทุนยังคงมีอยู่ตลอดเวลา 
คำตอบที่ชัดเจนคงมีเพียงคำตอบเดียวคือ หากเราใช้เทคโนโลยีอย่างนี้อย่างคุ้มค่าก็เป็นสิ่งที่น่าลงทุน 
เมื่อกล่าวถึงความคุ้มค่าของการใช้คอมพิวเตอร์ คนส่วนใหญ่จะคิดว่า ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่นั้นจะนำมาใช้งานอะไรบ้าง ตรงกับความต้องการหรือไม่เพียงพอหรือไม่ ความคุ้มค่า
อยู่ที่เราได้อะไรจากการใช้คอมพิวเตอร์ในโรงเรียนนอกจากงานด้านบริหารจัดการแล้ว ความคุ้มค่าของ
การใช้คอมพิวเตอร์อยู่ที่คุณภาพและปริมาณของสื่อมัลติมีเดียและแผนการใช้เพ่ือการเรียนการสอนอีก
ด้วย สื่อมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนนั้น คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการ
สอน โดยผู้ออกแบบหรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรมได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาวะ
เคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสารและการให้ประสบการณ์
เพ่ือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั่นเอง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานี้ มีข้อแตกต่างจากสื่อ
มัลติมีเดียที่ใช้เพ่ือการนำเสนอข้อมูลหรือการประชาสัมพันธ์อยู่หลายด้าน บทบาทของแอพพลิเคชันทั้ง 
2 ลักษณะ มีดังนี้ 
      สื่อการศึกษาเพ่ือการเรียนการสอน 

1. เป้าหมายคือ การสอน อาจใช้ช่วยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได้ 
2. ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มย่อย 2-3 คน 
3. โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 
4. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
5. ใช้เพื่อการเรียนการสอน แต่ไมจ่ำกัดว่าต้องอยู่ในระบบโรงเรียนเท่านั้น 
6. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็นขั้นตอนสำคัญที่ต้องกระทำระบบ 
7. คอมพิวเตอร์สื่อมัลติมีเดียเป็นชุดของฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการส่งและรับข้อมูลรูปแบบการ 

สอนเน้นการออกแบบการสอน การมีปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้โดยประยุกต์ทฤษฎีจติวิทยา 
และทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลัก 

8. มีวัตถุประสงค์ทั่วไปและวัตถุประสงค์เฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจำ 
ความเข้าใจและเจตคติ จะเน้นอย่างใดมากน้อยขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และโครงสร้างของเนื้อหา 
      สื่อการศึกษาเพ่ือการนำเสนอข้อมูล 

1. เป้าหมายคอื การนำเสนอข้อมูลเพ่ือประกอบการคิด การตัดสินใจ ใช้กับทุกสาขาอาชีพ 
2. ผู้รับข้อมูลอาจเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย จนถึงกลุ่มใหญ่ 
3. มีวัตถุประสงค์ทั่วไปเพ่ือเน้นความรู้และทัศนคติ 
4. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว 
5. ใช้มากในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์งานด้านธุรกจิ 
6. อาจต้องใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืนๆ เพ่ือเสนอข้อมูลที่มีความซับซ้อน หรือเพ่ือต้องการให้ 

ผู้ชมได้ชื่นชม และคล้อยตาม 
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7. เน้นโครงการสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็นขั้นตอน ไม่ตรวจสอบความรู้ของผู้รับ 
ข้อมูล 

8. โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ หรือผู้นำเสนอสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนการสอนนับเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่นักการศึกษาให้ความสนใจเป็นอย่างยิ่ง พัฒนาการของ
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนในประเทศตะวันออกตั้งแต่ปี ค.ศ.1980 เป็นต้นมา มีความรุดหน้า
อย่างเด่นชัด ยิ่งเมื่อมองภาพการใช้งานร่วมกับระบบเครือข่ายด้วยแล้ว บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอนจะยิ่งโดดเด่นไปอีกนานอย่างไร้ขอบเขตรูปแบบต่างๆ ของสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียน
การสอนได้รับการพัฒนาขึ้นตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จนกระทั่งเมื่อกล่าวถึงสื่อ
มัลติมีเดีย ทุกคนจะมองภาพตรงกัน คือการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเพ่ือนำเสนอผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์และควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนได้รับการ
บันทึกไว้บนแผ่นซีดีรอมและเรียกบทเรียนลักษณะนี้ว่า CAI เมื่อกล่าวถึง CAI จึงหมายถึงสื่อมัลติมีเดียที่
นำเสนอบทเรียนโดยมีภาพ และเสียงเป็นองค์ประกอบหลักโดยเฉพาะและเสียงเหล่านี้อาจอยู่ในรูปแบบ
ของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดีทัศน์ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบบทเรียน ส่วนเสียงนั้นจะ
มีทั้งเสียงจริง เสียงบรรยาย และอ่ืนๆ ที่เหมาะสม โดยทั้งหมดนี้จะถ่ายทอดผ่านระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึง 
ต่อเป็นระบบเครือข่ายหรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเมื่อเทคโนโลยีเครือข่ายมีความก้าวหน้ามากขึ้น การ
เรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายก็ได้รับความสนใจเพ่ิมมากขึ้นตามลำดับเช่นกัน เครือข่ายใยแมงมุม
โลกหรือที่เรียกทั่วไปว่าเว็บ(Web) ได้รับการพัฒนาและการตอบสนองจากผู้ใช้อย่างรวดเร็ว เริ่มตั้งแต่ปี 
ค.ศ. 1990 เว็บกลายเป็นช่องทางการติดต่อสื่อสารที่ธุรกิจทั่วโลกให้ความสนใจ  ซึ่งรวมทั้งธุรกิจด้าน
การศึกษาด้วยโดยเฉพาะด้านการศึกษานั้น เว็บได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกหนทุกแห่งในโลกมีโอกาส
เข้าถึงข้อมูลที่อยู่ในเว็บได้ใกล้เคียงกัน การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) ได้รับ
ความสนใจจากนักการศึกษาเป็นอย่างมาก ในช่วง ค.ศ. 1995 ถึงปัจจุบัน งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบการเรียนการสอนทั้งระบบการสอน  และการออกแบบบทเรียนได้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
ขณะเดียวกันการพัฒนาโปรแกรมสร้างบทเรียนหรืองานด้านมัลติมีเดียเพ่ือสนับสนุนการสร้างบทเรียน
บนเว็บมีความก้าวหน้ามากข้ึน โปรแกรมสนับสนุนการสร้างงานเหล่านี้ล้วนมีคุณภาพสูง ใช้งานง่าย เช่น
โปรแกรม Microsoft FrontPage โปรแกรม  Dream Weaver โปรแกรม  Macromedia Director 
โปรแกรม Macromedia Flash และโปรแกรม Firework นอกจากโปรแกรมดังกล่าวแล้ว โปรแกรม
ช่วยสร้างสื่อมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ที่ได้รับความนิยมในการนำมาสร้างบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
เช่น Macromedia Author ware และ Tool Book ก็ได้รับการพัฒนาให้สามารถใช้งานบนเว็บได้ การ
เปลี่ยนแปลงรวมทั้งบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ส่งผลต่อการจัดรูปแบบการเรียนการสอนนี้เอง 
ที่ทำให้การเรียนการสอนทางไกลการฝึกอบรมทางไกล  รวมทั้งการเรียนการสอนในลักษณะของการ
อภิปรายโต้ตอบทั้งกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย ซึ่งทำได้ยากและต้องเสียค่าใช้จ่ายมาก จะเป็นเรื่องที่ไม่แปลก
ใหม่ในอนาคต 
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2.8 ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เก่ียวข้องกับสื่อการศึกษา 
     ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2540 : 43-47) ได้กล่าวทฤษฏีการเรียนรู้และจิตวิทยาการ

เรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา มีดังนี้ 
1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

                   ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  เป็นทฤษฎีซึ่ งเชื่อว่าจิตวิทยาเป็น เสมือนการศึกษาทาง
วิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์ (Scientific Study of Human Behavior) และการเรียนรู้ของมนุษย์
เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimuli and Response ) เชื่อว่าการตอบสนองต่อสิ่งเร้าของมนุษย์จะ
เกิดขึ้นควบคู่กันในช่วงเวลาที่เหมาะสม นอกจากนี้ยังเชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบ
แสดงอาการกระทำ (Operant Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement) เป็นตัวการ โดย
ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมนี้จะไม่พูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย์ ความทรงจำ ภาพความรู้สึก โดยถือว่า
คำเหล่านี้เป็นคำต้องห้ามซึ่งทฤษฎีนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่สำคัญในยุคนั้น ในลักษณะที่การ 
เรียนเป็นชุดของพฤติกรรมซึ่งจะต้องเกิดขึ้นตามลำดับที่แนช่ัด การที่ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์ 
ได้นั้นจะต้องมีการเรียนตามขั้นตอนเป็นวัตถุประสงค์ๆ ไป ผลที่ได้จากการเรียนขั้นแรกนี้จะเป็นพ้ืนฐาน
ของการเรียนในขั้นต่อ ๆ ไป ในที่สุดสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมนี้จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง (Linear) โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับ
การนำเสนอเนื้อหาในลำดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเป็นลำดับที่ผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่า เป็นลำดับ
การสอนที่ดีและผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด นอกจากนั้นจะมีการตั้งคำถาม
ถามผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ โดยหากผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับทางบวก
หรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันข้าม หากผู้เรียนตอบผิดก็จะได้รับการตอบสนองในรูปของผล
ป้อนกลับในทางลบและคำอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเป็นการเสริมแรง
เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรม
นิยม จะบังคับให้ผู้เรียนผ่านการประเมินตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ตามจุดประสงค์เสียก่อนจึงจะสามารถ
ผ่านไปศึกษาต่อยังเนื้อหาของวัตถุประสงค์ต่อไปได้ หากไม่ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ผู้เรียนจะต้องกลับไป
ศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจะกว่าจะผ่านการประเมิน 

2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) 
      ทฤษฎีปัญญานิยม เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ทีไ่ม่เห็นด้วยกับสกินเนอร์ 

(Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษย์ไว้ว่าเป็นเหมือนการทดลอง 
ทางวิทยาศาสตร์ ชอมสกี้เชื่อว่า พฤติกรรมของมนษุย์นั้นเป็นเรื่องของภายในจิตใจมนุษย์ ไม่ใช่ผ้า 
ขาวที่เมื่อใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์ จิตใจ และความรู้สึกภายในที่
แตกต่างกันออกไป ดังนั้น การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคำนึงถึงความแตกต่างภายในของ
มนุษย์ด้วย ในช่วงนี้มีแนวคิดต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมาย เช่น แนวคิดเกี่ยวกับการจำ (Short Term 
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Memory , Long Term Memory and Retention) แนวคิดเกี่ยวกับการแบ่ งความรู้ออกเป็น  3 
ลักษณะคือ 1) ความรู้ในลักษณะเป็นขั้นตอน (Procedural Knowledge) ซ่ึงเป็นความรู้ที่อธิบายว่าทำ
อย่างไรและเป็นองค์ความรู้ที่ต้องการลำดับการเรียนรู้ที่ชัดเจน  ความรู้ในลักษณะการอธิบาย
(Declarative Knowledge) ซึ่งได้แก่ความรู้ที่อธิบายว่าคืออะไร และความรู้ในลักษณะเงื่อนไข 
(Conditional Knowledge) ซึ่งได้แก่ความรู้ที่อธิบายว่าเมือ่ไร และทำไม ซึ่งความรู้ 2 ประเภทหลังนี้ 
ไม่ต้องการลำดับการเรียนรู้ที่ตายตัว ทฤษฎีปัญญานิยมนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่สำคัญในยุคนั้น 
กล่าวคือ ทฤษฎีปัญญานิยมทำให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของ
คราวเดอร์ (Crowder)ซ่ึงเป็นการออกแบบในลักษณะสาขา หากเมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกแบบ
ตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมแล้วจะทำให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนด้วยตัวเอง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลำดับของการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับ
ตน สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยม จะมีโครงสร้างของ
บทเรียนในลักษณะสาขาอีกเช่นเดียวกัน  โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในลำดับที่ไม่
เหมือนกันโดยเนื้อหาที่จะได้รับการนำเสนอต่อไปนั้นจะขึ้นอยู่กับความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของผู้เรียนเป็นสำคญั 

3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Scheme Theory)ภายใต้ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism)     
นี้ยังได้เกิดทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Scheme Theory) ขึ้นซึ่งเป็นแนวคิดที่เชื่อว่าโครงสร้างภายในของ
ความรู้ที่มนุษย์มีอยู่นั้นจะมีลักษณะเป็นโหมดหรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่ ในการที่มนุษย์จะรับรู้
อะไรใหม่ ๆ นั้น มนุษย์จะนำความรู้ใหม่ ๆ ที่เพ่ิงได้รับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุ่มความรู้ที่มีอยู่เดิม (Pre-
existing Knowledge) รูเมลฮาร์ทได้ให้ความหมายของคำว่า โครงสร้างความรู้ไว้ว่า เป็นโครงสร้าง
ข้อมูลภายในสมองของมนุษย์ซึ่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับวัตถุ ลำดับเหตุการณ์ รายการกิจกรรมต่าง ๆ 
เอาไว้ หน้าที่ของโครงสร้างความรู้นี้ก็คือ การนำไปสู่การรับรู้ข้อมูล (Perception) การรับรู้ข้อมูลนั้น ไม่
สามารถเกิดขึ้นได้หากขาดโครงสร้างของความรู้ (Schema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้าง
ความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม ภายในกรอบความรู้เดิมที่มีอยู่และจากการ
กระตุ้นโดยเหตุการณ์หนึ่ง ๆ ที่ช่วยให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้นั้น ๆ เข้าด้วยกัน การรับรู้เป็นสิ่งสำคัญที่
ทำให้เกิดการเรียนรู้ เนื่องจากไม่มีการเรียนรู้ใดที่เกิดขึ้นได้โดยปราศจากการรับรู้ นอกจากโครงสร้าง
ความรู้จะช่วยในการรับรู้และการเรียนรู้แล้วนั้น โครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งต่าง 
ๆ ที่เราเคยเรียนรู้มาการนำทฤษฎีโครงสร้างความรู้มาประยุกต์ใช้ ในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะ
ส่งผลให้ลักษณะการนำเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คล้ายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน
ลักษณะที่เรียกว่า บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) 

4. ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงของธอร์นไดค ์ธอร์นไดค์ (Thorndike) เป็นนักจิตวิทยาและนักการ
ศึกษาที่ให้กำเนิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (S) กับการตอบสนอง (R) 
เขาเชื่อว่าการเรียนรู้ก็เกิดขึ้นได้ต้องสร้างสิ่งเชื่อมโยงและพันธะ (Bond) ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง
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จึงเรียกทฤษฎีนี้ว่า ทฤษฎีพันธะ ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (Connectionism Theory) หรือ
ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยง(Connectionism Theory) ทฤษฎีนี้มีหลักพ้ืนฐานว่า การเรียนรู้เกิดจากการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองที่มักจะออกมาในรูปแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบ โดยการลองผิด
ลองถูก (Trial and Error) จนกว่าจะพบรูปแบบที่ดีหรือเหมาะสมที่สุด กฎการเรียนรู้จากการทดลอง
ของธอร์นไดค์ สรุปเป็นกฎการเรียนรู้ได้ดังนี้  

1) กฎแห่งผล (Law of Effect) กฎนี้ได้กล่าวถึงการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการ 
ตอบสนอง ทั้งสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยงกันได้ถ้าสามารถสร้างสภาพอันพึงพอใจให้แก่ผู้เรียนได้ซึ่งอาจจะได้
จากการเสริมแรง เช่น การรู้ว่าตนเองตอบคำถามถูกต้องหรือการได้รับรางวัล เป็นต้น 

2) กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การที่ผู้เรียนได้กระทำซ้ำหรือทำ 
บ่อยครั้ง จะเป็นการช่วยเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่มั่นคงขึ้น ฉะนั้นการเรียนรู้จะเกิดขึ้นมากน้อย จะขึ้นอยู่
กับการให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกหดัในเรื่องทีเ่รยีนนั้นตามความเหมาะสมด้วย 

3) กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) หมายถึงสภาพความพร้อมหรือความมีวุฒิภาวะ
ของผู้เรียนทั้งทางร่างกาย อวัยวะต่าง ๆ ในการเรียนรู้และจิตใจ รวมทั้งพ้ืนฐานประสบการณ์เดิม สภาพ
ความพร้อมของหู ตา ประสาท สมอง กล้ามเนื้อ ประสบการณ์เดิมที่จะเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่หรือสิ่ง
ใหม่ ตลอดจนความสนใจ ความเข้าใจต่อสิ่งที่เรียน ถ้าผู้เรียนมีความพร้อมตามองค์ประกอบต่าง ๆ 
ดังกล่าว ก็จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ จากทฤษฎีของธอร์นไดค์ ได้นำมาเป็นแนวทางสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยวางหลักเกณฑไ์ว้ดังนี้ 

  3.1 เป็นสิ่งเร้าให้กับผู้เรียน เพ่ือให้นักเรียนแสดงอาการตอบสนองหรือพฤติกรรมออกมา 
  3.2 ผู้เรียนจะแสดงอาการตอบสนองหลายอย่าง เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 
  3.3 การตอบสนองที่ไม่ทำให้เกิดความพอใจจะถูกตัดทิ้งการตอบสนองที่ได้ ผลดี 

ที่สุดจะถูกเลือกไว้ใช้ในคราวต่อไป 
5. ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาสโลว์ 

                  มาสโลว์ (Maslow) เน้นการสร้างบรรยากาศ ที่สนองต่อความสนใจของนักเรียน 
ประสบการณ์ที่ให้นักเรียนได้ลิ้มรสคววามสำเร็จในสิ่งที่เรียนเป็นเบื้องต้นทุกคน ซึ่งจะนำไปสู่ความสำเร็จ
ในระดับสูงต่อไป (จีรารัตน์ ชิรเวทย์ 2542 : 44-45) มาสโลว์ มีแนวคิดอยู่ 2 ประการใหญ่ ๆ คือ 

      1. แรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งเกิดจากความต้องการอันจะไปกระตุ้นให้บุคคลแสดง 
พฤติกรรมหรือปฏิบัติให้บรรลุการตอบสนองความต้องการจนครบถ้วน 
                  2. ความต้องการของมนษุย์จะมีความตอ้งการอยู่ 5 ขั้น คือความต้องการทางกาย  
ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย ความต้องการความรักความอบอุ่นและการยอมรับของหมู่คณะ 
ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียง และชั้นสุดท้ายคือ ความต้องการประสบความสำเร็จในการเป็นมนุษย์ที่
สมบูรณ์จากทฤษฎีของมาสโลว์ ได้นำมาใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ คือ ให้นักเรียนเริ่มจากสิ่งที่
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รู้ ไปหาสิ่งที่ยังไม่รู้ เริ่มจากสิ่งที่ง่ายไปหาสิ่งที่ยาก เป็นเหตุให้นักเรียนประสบผลสำเร็จในการเรียน ไม่
เกิดการเบือ่หน่าย ซึ่งนำไปสู่ความสำเร็จในระดับสูงต่อไป 

6. ทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne) 
                 กาเย่ (Gagne) ได้จัดกระบวนการเรียนรู้เป็นขั้นต่าง ๆ ดังนี้ (อาร ีพันธ์มณี 2538 : 98) 

       1. การจูงใจ หมายถึง การสร้างแรงจูงใจอยากเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้  
โดยกาเย่เน้นว่า การที่ผู้เรียนตั้งเป้าหมาย จะเปน็แรงจูงใจสำคัญยิ่งในการเรียนรู้ของบคุคล 
                   2. ความสัมพันธ์ของการรับรู้กับความคาดหวัง หมายถึง การรับรู้เรื่องต่าง ๆ ที่สัมพันธ์
กับความคาดหวังของผู้เรียน เช่น ความตั้งใจ ซึ่งผู้เรียนจะเลือกการรับรู้ในสิ่งที่สอดคล้องกับความตั้งใจ
ของตน ซ่ึงความตัง้ใจเป็นรากฐานที่สำคัญ ๆ ในการเลือกรับรู้ 
                   3. การปรับขยายการรับรู้ หมายถึง การพยายามจัดสรรปรุงแต่ง ขยายการรับรู้ไว้เป็น
ความจำซึ่งมีท้ังการจำระยะสั้นซึ่งอาจลืมได้ง่าย และความจำระยะยาว ซึ่งจะจำได้แม่นยำและนาน 
                   4. การสะสมสิ่งทีเ่รียนรู้ หมายถงึ ความสามารถในการเก็บรักษาหรือสะสมสิ่งที่ได้เรียนรู้
ให้คงอยู่ หรือสิ่งที่ได้เรียนรู้อาจเป็นความจำถาวร หรือความรู้บางอย่างอาจสับสน เพราะได้รับสิ่งรบกวน  
                   5. การระลึกได้ หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว เช่น กฎของ
การขยายตัวของวัตถุเม่ือได้รับความร้อน เป็นต้น 
                   6. การประยกุต์ใช้ความรู้ หมายถึง ความสามารถในการนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน
ได ้เช่น การเรียนเรื่องสีเส้น ก็สามารถนำไปใช้ในการแต่งภาพให้เหมาะสมได้ 
                   7. การแสดงพฤติกรรมตอบสนองการเรียนรู้ หมายถึง การที่ผู้เรียนรู้ได้แสดงออกถึง
ความรู้ความสามารถที่ได้เรยีนรู้มา เช่น ผู้เรียนภาษาอังกฤษก็สามารถพูด เขยีนภาษาอังกฤษได้ดี 
                    8. การแสดงผลย้อนกลับ หมายถึง การแจ้งผลการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ทราบทันทีเพ่ือ
ผู้เรียนจะได้เกิดกำลังใจหรือปรับตนเองให้ดีขึ้น การแจ้งผลย้อนกลับแก่ผู้เรียน พบว่าหากผู้เรียนได้ทราบ
ผลการเรียนรู้เร็วเท่าใด ก็จะทำให้การเรียนรู้มีผลดีมากข้ึนเทา่นั้น 
              จากทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne) ได้นำมาสร้างบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ คือ ทำให้ผู้เรียนเกดิความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยผู้สอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยน
กระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการใช้งานของคอมพิวเตอร์ให้มากที่สุดดังนั้นในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จึงจำเป็นต้องนำแนวคิดของทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกันเพ่ือให้เหมาะสมกับ
ลักษณะและโครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาวิชาต่างๆ โดยไม่จำเป็น ต้องอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎี
หนึ่ง ทั้งนี้เพ่ือให้ได้สื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพตอบสนองต่อวิธี การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และ
ตอบสนองลักษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชาต่าง ๆ ที่แตกต่างกันนั่นเอง 
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ความรู้เกี่ยวกับดนตรีพื้นบ้านอีสาน   
      ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน เมื่อมีการแสดงดนตรีพ้ืนบ้านต้องมีการบรรเลงเพลงลายต่าง ๆ ที่เป็น
พ้ืนบ้าน โดยเริ่มจากลายพ้ืนฐาน ได้แก่ ลายโปงลาง ลายวัวขึ้นภู ลายแมลงภู่ตอมดอกไม้ ลายกาเต้น
ก้อน ลายอ่ืน ๆ ตอมาจึงเกิดมีการรำประกอบ และมีหางเครื่องร่วมด้วย ทำให้เกิด ความน่าสนใจ และ
ปรับปรุงใหมีความไพเราะเพราะพริ้งหรือเกิดความสวยงามขึ้น จากนั้นจึงเกิดการ เลียนแบบธรรมชาติ 
เชน นกไซบินข้ามทงุ เป็นการแสดงท่าทางกางปีกบิน ลายแมฮ้างกล่อมลูก โดยเลียนแบบท่าไกวเปล ท่า
กล่อมลูกอุ้มลูกขึ้นมา ท่าไกวเปลยื่นแขนออกไป นอกจากนั้นยังมีลายอ่ืนๆ  อย่างแมลงภู่ตอมดอกไม้จะ
ตอมอย่างไร ลมพัดพร้าว ลมจะพัดอย่างไร แหย่ไข่มดแดง ตึกซอนยอนแห ตึกสะดุง ลีลาการเซิ้งกระติบ
ข้าว เซิ้งบั้งไฟ  แห่นาคของชาวอีสานแสดงให้เห็นว่าการทำมาหากินของ ชาวอีสานทำกันอยางไร ถึง
เวลาวางเขาเล่นอะไรตลอดจนประเพณีบวชนาคเขาทำกันอย่างไร แห่กัน   อยางไร แหบุญบั้งไฟเขาแห่
กันอย่างไร และทำใหผู้ชมลืมความทุกข์ เกิดมเีสียงเพลง และการรํา ประกอบโปงลางมาจนถึงปัจจุบันนี้ 
เสียงโปงลางก็ได้แพร่หลายออกไปทั่วทั้งประเทศไทย และทั่วโลก การแสดงพ้ืนบ้านหรือการละเล่น
พ้ืนบ้านนับเป็นศิลปะที่แสดงออกถึงการสืบทอดทางวัฒนธรรมของชาติตาง ๆ อย่างหนึ่ง การละเล่น
พ้ืนบ้านของแต่ละชาติ จะแสดงออกในรูปใดนั้นย่อมขึ้นอยู่กับอิทธิพลทางภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อม 
ความจำเป็นทางเศรษฐกิจ อุปนิสัยของประชาชน ในแต ่ละเชื้อชาติ ซ่ึงแตกต่างกันจึงม ีผลทำให
การละเล่นพ้ืนเมืองแตกต่างกันไปด้วย  
               วงดนตรีพ้ืนบ้านที่สร้างแบบแผนการแสดงในยุคโบราณและสามารถสืบทอดมาจนถึง
ปัจจุบันเพ่ือเป็นแนวทางในการแสดงดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยไดมีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง และมี
พัฒนาการมาตามลำดับให้เหมาะสมกับยุคสมัย ซึ่งการปรับปรุงและการพัฒนาจะประกอบไปด้วย
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่เป็นพ้ืนฐานของการแสดง เครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสานประกอบไปด้วยเครื่องดนตรี
ประเภท ดีด สี ตี เปา ดังนี้ 
         1. ประเภทเครื่องตี 
              โปงลาง เป็นเครื่องดนตรีหลักของวงดนตรีพื้นบ้านอีสาน วงโปงลาง เรียก ตามเครื่องดนตรี
ที่มหีน้าที่หลักในการบรรเลง ผู้เล่นจะจัดวางโปงลางข้ึนอยู่บนขาต้ังโดยใหลูกที่มเีสียงต่ำอยูด้านบน เสียง
สูงอยู่ด้านล่างผู้เล่นจะบรรเลงเป็นทำนองหลักหรือบรรเลงให้เครื่องดนตรีชิ้นอ่ืนๆ ออกเดี่ยว หรือเล่น
ลีลาต่างๆ 

ผู้เล่นโปงลางจะบรรเลงทำนองไปเรื่อย ๆ จะไมมีลูกเลน่ต่าง ๆ มากนัก ในการบรรเลงรวมวง     
จะเป็นการบรรเลงแบบธรรมดาเรียบงาย แตถ้าบรรเลงเดี่ยวผู้เล่นจะใส่ลูกเล่นต่าง ๆ มากมายได้ตาม
ความต้องการ ทำนองที่นิยมนำมาบรรเลงได้แก่  ทำนองโปงลาง  ทำนองเต้ยโขง ทำนองลำเพลินแก้ว
หนา้มา ทำนองลมพดัพร้าว ทำนองลมพดัไผ่  ทำนองเตย สามจังหวะ  (ดไนยา กอ้นแกว.  2551 : 34) 
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                กลองหาง เป็นเครื่องดนตรีที่ทำทำนองและจงัหวะโดยเพลงต่าง ๆ จะสนุก คกึคัก  
ก็ขึ้นอยู่กับคนตีกลอง เพราะกลองจะตีได้กระชับหรือไมนั้นต้องอาศัยความชำนาญและ การฝึกฝน โดย
จังหวะของกลองหางแบ่งได้ดังนี้  จังหวะเซิ้ง ใชตีในเพลงที่เป็นจังหวะเซิ้ง และจังหวะเพลงช้าและออก
เร็วได้ด้วยการส่งกลองออก  จังหวะลำเพลิน ลักษณะเด่นของจังหวะนี้ยัง สามารถใช้บรรเลงขึ้นเพลงได
อีกด้วย จังหวะภูไท ใชขึ้นเพลงเช่นกันและเป็นจังหวะที่ช้าอีกจังหวะหนึ่งส่วนใหญ่ใช้บรรเลงในเพลง
ประกอบการรำ เพ่ือทีจ่ะแสดงออกถึงท่ารำที่อ่อนช้อยและงดงาม จังหวะมวยโบราณ เป็นจังหวะช้าและ
ใช้บรรเลงในการแสดง  รำเพลงมวยโบราณเท่านั้น จังหวะ มโหรีอีสานจัดเป็นทำนองที่ มีความ
สนุกสนานและกระชับขึ้นมาอีกใน ทำนองหนึ่งที่ตอจากทำนองมวยโบราณ จังหวะลำเพลิน มีลักษณะ
ปานกลางถึงเร็วใชกับเพลงได้หลาย ๆเพลง ทั้งเพลงเร็วและ เพลงช้าถึงปานกลาง จังหวะชะชะชา เป็น
ทำนองที่นำมาจากเพลงลูกทุ่งและลูกกรงุเป็นส่วนใหญ่ (ดไนยา กอ้นแกว. 2551 : 35) 
 ส่ิงและแสง (ฉ่ิงและฉาบ) เป็นเครื่องดนตรีที่ใชตีประกอบจังหวะ 
            กรบัพืน้เมืองอีสาน มีชื่อเรียกตา่ง ๆ กัน เชน หมากก๊ับแก๊บหรือหมากก๊อบแก๊บใช้ไมเ้นื้อแขง็
ยาวเป็นคกัูนทีป่ลายไมทัง้สองข้างจะติดฝาน้ำอัดลม 
         2. ประเภทเครื่องเป่า      
             แคน เป็นเครื่องดนตรีชิ้นแรกของโลก (บุญเลิศ  จันทร. 2531 : 14) ได้กลา่ววา  
หมอสอนศาสนาชาวฝรั่งเศส ที่เดินทางไปสอนศาสนาในเมืองจีน ได้พบว่าคนจีนได้เอา เครื่องดนตรี 
แคน ของไทยไปเลียนแบบทำเป็นเครื่องดนตรีจีน และเมื่อหมอสอนศาสนาเหล่านั้น กลับไปยุโรป ก็ได้
เอาแบบฉบับของแคนไปปรับปรุงให้เปน ออร์แกน ในเวลาต่อมา แคนเป็นเครื่อง เป่ายุคด้ังเดิมเริ่มแรก
ดึกดำบรรพ์ หลักฐานทางโบราณคดีเกีย่วกับแคนทีเ่กา่แกทีสุ่ด อยู่ในยุคโลหะ วัฒนธรรมดองซอน  
(สุจิตต์ วงษ์เทศ.  2542 : 147) พบที่เมืองดองซอนริมแมน้ำซอนในจังหวดถั่น หัวของเวียดนาม มีอายุ
อยู่ประมาณ 3,000 ปีมาแลว และมีแคนทั้งสองรูปแบบซึ่งพบทั้งที่ทำด้วย สัมฤทธิ์ขนาดเล็กและเป็น
ลวดลายรูปคนกําลังเป่าแคน แคนยังเป็นเครื่องดนตรีทีเ่ป่าประกอบการร้องลําในสมัยก่อน หมอแคนจะ
เป่า แคนอยู่ใกล้ ๆ กับหมอลำตลอดเวลา เพ่ือไม่ให้หมอลำลำผิดคีย ์หรอืเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าผิดลาย แต่
ในปัจจุบันนี้แคนเข้ามามีบทบาทในการบรรเลงรวมกับวงโปงลาง หน้าที่ของแคนคือเป่าเป็นทำนอง หรือ
หมอแคนที่เก่ง ๆ จะเป่าเป็นประสานสอดแทรก ทำนองจังหวะต่าง ๆ เข้ากบัพิณได ้หรอือาจจะเป่า เป็น
ทำนองหลักทางสั้น ทางยาวใหก็ได้โดยพิณจะบรรเลงทำนองต่าง ๆสอดแทรกไปด้วยลายต่าง ๆ หรือ
ออกลายลำเพลินบ้าง ลายเซิ้งบ้างก็ได้ แคนและพิณจะบรรเลงด้วยลายเพลงสุดสะแนน ซึ่ง ประกอบ
รอ้งลำนั้น ๆ ในเพลงร้องของลายเพลงสุดสะแนนด้วยก็ได้ ซ่ึงในลายเพลงนี้จะใช้แคนเป็น ตัวหลักในการ
บรรเลง ลายแคน (ดไนยา ก้อนแก้ว.  2551 :  36) 
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             โหวด หน้าที่หลักของการบรรเลงรวมวงของโหวดคือ บรรเลงสอดแทรกในเพลงต่าง ๆ โดย
จะเน้นการออกเดี่ยวมากกวา ไมนิยมเป่าทั้งเพลง จะอาศัยจุดเดนของการเนนเสียง ซ่ึงมีหลักดังนี้ 
ช่วงเสียงยาวของบทเพลงควรเป่าเสียงอ้อน หรือเป่าผ่อนลม เป่าช่วงเสียงสั้นที่ตองการให้เสียงสั้นควร
เป่าตัดลม และเน้นเสียงให้ดังช่วงเสียงยาว เมื่อต้องการให้เกิดอารมณ์ของเพลงควรเป่าสอดแทรกสะบัด
เสียงใหชัด การบรรเลงรวมวงของโหวดจะบรรเลงง่ายๆ ไมซับซ้อน (ดไนยา  ก้อนแกว.  2551 : 37) 
         3. ประเภทเครื่องดีด                                                                                                     
          พิณพื้นบ้าน เป็นเครื่องดนตรีประเภทดีดที่ใชนำวงในปัจจุบันทำหน้าที่ บรรเลงทำนองหลักใน
ลายเพลงต่างๆ เป็นทั้งเครื่องดนตรีที่ทำทำนอง และจังหวะในตัวเดียวกัน พิณจะต้องอาศัยการดีดหรือ
การฝึกหัดจากคนที่มีประสบการณ์และความชำนาญสูง พิณทั่วไปจะมีลักษณะการดีดแบบกีตาร์โซโล  
มือข้างซายจะจับที่สายและกดลงเพ่ือให้เกิดเสียงแล้วจึงเปลี่ยนตําแหนง มือขางขวาดีดที่บริเวณสายใกล
กับกลองเสียง การบรรเลงรวมวงพิณจะบรรเลงทำนองทุก ๆ ตัวโน้ตของเพลงและนิยมใสลูกเล่นตาม
ความเหมาะสมหรือตามทักษะของผู้บรรเลงเพลง (ดไนยา กอ้นแกว.   2551 : 33) 
             พิณ ซึ่งมีมาช้านานก่อนคริสตศักราช  3,000 ป กำเนิดขึ้นครั้งแรกในแถบตะวันออกกลาง  
และชาวฝรั่งได้นำเอามาเป็นแบบอย่างสร้างเครื่องดนตรีพวกเครื่องสาย ชนิดต่างๆ ขึ้น  เชน พิณของ
เผ่าสุเมเรียน  (Sumerian) ที่เรียกวา ไลร์  นิยมใช้เล่นกันอย่างกว้างขวาง ในกลุ่มชนชาวอียิปต์กรีก
โบราณ  แถบยุโรป แอฟริกา และในอินเดียใช้เล่นเพื่อบูชาพระเจ้าด้วยเสียงของดนตรีจะทำให้บรรลุถึง
ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับพระศิวะและพิณสายเดี่ยวที่ทําจากน้ำเตา นิยมเล่นกันอย่างแพร่หลาย
ในแหลมอินโดจีนหรือแถบเอเชีย  (ธนิต อยู่โพธิ์. 2530 : 93 - 95)                                   
             พิณแบ่งออกเปน  4  ประเภท  ได้แก่ พิณชิตเตอร์  (Zither)  เป็นพิณที่ไมมีกะโหลกหรือ  
กลองเสียง และสายพิณจะถูกขึงเข้ากับปลายคันพิณทั้ง 2 ขาง เหมือนสายธนูว่าว  พิณไลร์  (Lyre)  
เป็นพิณ ที่มลีักษณะประกอบด้วย กะโหลก  หรือกลองเสียง  มีคันพิณเป็นเสาคู่  มีคานพาดระหว่างคัน
พิณ และขึงสายในแนวนอนจากกะโหลกพิณ ไปยังคานที่พาดพิณฮารป (Harp)เป็นพิณที่มีลักษณะ 
ประกอบด้วย กะโหลกและค ันพิณ   โดยมีสายพิณขึงจากกะโหลก ไปยังคานพิณในแนวต ั้ง           
พิณลูท(Lutes) เป็นพิณที่ประกอบด้วยกะโหลกและคอพิณ มีสายขึงระหว่างกะโหลกกับคอพิณใน    
แนวนอน  สันนิษฐานว่าพิณได้เขา้มาในประเทศไทยเมื่อประมาณ 1,000 ปีมาแล้ว ซึ่งพิณของเดิม 
มาจากจีนตอนใต้และคนไทยได้ใชพิณหรือซุง เป็นเครื่องดนตรีบรรเลงมาตั้งแต่โบราณ จะเห็นได้จากรูป
ปัน้ประดับฐานเจดีย์เมืองโบราณ บานคูบัว  อ.เมือง จ.ราชบุรี ซึ่งเป็นรูปปั้นของนางทั้ง  5  บรรเลงดุริย
ดนตรี   นางหนึ่งดีดพิณเพียะ  นางหนึ่งดีดพิณ  5 สาย นางหนึ่งตีกรับ ตีฉิ่ง และขับร้อง  เป็นรูปปั้น
สมัยทวารวดี สันนิษฐานวา สร้างขึน้ในราวพุทธศตวรรษที่ 16        
              พิณหรือซุงของคนไทยภาคอีสานนั้น  นาจะวิวัฒนาการขึน้มาจากสะนูหรือธนู  ซ่ึงเป็น 
เครื่องดนตรีที่มีสายขึงเป็นรูปคันธนู  ใชดีดหรือผูกกับหัวของว่าวชักขึ้นไปในท้องฟ้าให้ลมพัดแล้วทำให้
เกิดเสียง ส่วนที่เป็นเต้าเสียงนั้นน่าจะมาจาก  2  ทางคือพิณจากกระบอกไม้ไผ่  เพราะสังคมไทยในภาค
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อีสาน ยังมีพิณกระบอกไม้ไผ่ให้เด็กเล่นอยู่ และอีกทางมาจากพิณสายเครือหญ้านาง  โดยขุดหลุมลงใน
ดิน เป็นเต้าเสียงมีหลักหัวท้ายขึงสายเครือหญ้านาง  ฟาดปากหลุมขึงใหตึงเวลาเล่นใหตีหรือดีดสาย ให้
เกิดเสียงดัง ตึง ตึง คล้ายเสียงกลอง เพ่ือสะดวกต่อการเลน   จึงได้ดัดแปลงทำเป็นพิณหรือซุงใน
ปัจจุบัน  และปรับปรุงพัฒนานำไปเล่นกับเครื่องดนตรีไทยอ่ืนๆ เชน  ระนาดซอ  กลอง  ฉิ่ง ฆองวง 
ฯลฯ เราเรียกวงนี้วา วงพิณพาทย์  ต่อมาพิณได้หายไปจากวงพิณพาทย์ด้วยเหตุใดไม่ปรากฏ กลับมาใช
ปแทนจึงเรียกวงนั้นใหมวาวงปีพ่าทย ์  
               ปจจุบันดนตรีพืน้บ้านอีสาน  เป็นสัญลักษณห์รอืเอกลักษณ์ท้องถิ่นอีสานของแต่ละจังหวัด  
เชน โปงลาง จังหวัดกาฬสินธุ์  แคน  จังหวัดขอนแกน  โหวด จังหวัดร้อยเอ็ด  พิณ จงัหวัดอุบลราชธานี  
ปัจจุบันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานมีการถายทอดน้อยมาก  อาจจะมีสาเหตุสำคัญ เชน  ครูและบุคลากรขาด
ความรู้  ความชำนาญด้านดนตรีพ้ืนบ้าน  
ประเภทของพิณต่างๆ 
              ตามท่ีกล่าวมาแล้วว่าพิณแบง่ออกเปน  4 ประเภทใหญ่ๆ ที่นิยมเล่นตามภูมิภาคต่างๆ ทั่ว
โลกต้ังแต่หลายพันปีมาแล้วซึ่งได้แก่ 
              1) พิณซิตเตอร์ (Zither) เป็นพิณท่ีมลีักษณะคล้ายธนู ดัดแปลงมาจากธนูล่าสัตว์เป็นคันชัก 
ขึงสายแบบง่ายๆ พิณชนิดนี้ก็แบ่งออกเปน 4  แบบ  คือ พิณ  ชทิค ซิตเตอร์  (Stick  Zither) พิณ  
ทิวบ์  ซิตเตอร์  (Tube Zither)  พิณ  โบด  ซิตเตอร์ (Board Zither) และพิณ  ลอง ซิตเตอร์  (Long 
Zither)              
               2) พิณไลร์ เป็นพิณท่ีมีลักษณะประกอบด้วย กะโหลกหรือกลองเสียงคล้ายกระดองเต่า คัน
พิณเป็นเสาคู ่มีคานพาดระหว่างเสาทั้งสองเพ่ือใชขึงสายในแนวนอนจากกะโหลกพิณ ไปยังคาน       
               3) พิณฮารป เป็นพิณที่มีลักษณะคล้ายเรือใบหรือไมงาม มีเสาตั้งสายหรือคนพิณ เป็นแนว
ระนาบ มีกะโหลกหรือกลองเสียง เป็นพิณท่ีรูจักและนิยมเล่นในแถวยุโรป เชน อียิปต์ และสุเมเรียน 
               4) พิณลูท เป็นพิณที่มีลักษณะประกอบด้วยกะโหลกหรือกลองเสียงมีคันพิณใชขึงสาย     
ในแนวนอนลักษณะคล้าย ซอ ซ่ึงพิณพ้ืนบ้านอีสานในปัจจุบันก็จัดอยู่ในประเภทพิณลูท นิยมเลนใน
แถบเมโสโปเตเมียและในอียิปต์เมือ่หลายพันปี    
                นอกจากนี้ยังมพิีณของชนชาติต่างๆ  ที่นิยมเล่นและมีชื่อเรียกแตกต่างกันออกไป 
ตามลักษณะภาษา และมีลักษณะของพิณที่แตกต่างกันไปตามลักษณะการใช้งานและศิลปวัฒนธรรม 
ของประเทศนั้น   
              พิณพ้ืนบ้านสมัยโบราณแต่เดิมคงใช้กะโหลกทำด้วยผลน้ำเต้าแห้ง ทำให้เสียงก้องกังวานเช่น 
พิณโบราณ   จึงมีชื่อเรียกว่า  “ พิณน้ำเต้า”   พิณ มีชื่อเรียกต่างกันตามภูมิภาค  คือ ซุง , ซึง , โตดต่ง  
ชาวผู้ไท เรียกพิณว่า “กระจับปี่”   พิณมีสายตั้งแต่ 1 – 2 – 3 – 4  สาย     
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              ชนิดของพิณในประเทศไทยจำแนกเป็นสองประเภท ดังนี้ (โยธิน พลเขต.  2552 : 29)   
              1) ประเภทที่ดีดเพ่ือผลิตหางเสียง ขึ้นมาก่อนแล้วจึงใช้หางเสียงนั้นบรรเลงเป็นเพลง คำว่า 
“หางเสียง” OVERTONE หรือ UPPER – PARTIAL อันเป็นเสียงที่เกิดขึ้นบนพ้ืนฐานของเสียงประเภท
หนึ่งในตระกูลเดียวกัน   ได้แก่ 
                   1.1 พิณน้ำเต้า   เป็นเครื่องดีดที่เดิมใช้สายเอ็นสัตว์ตากแห้ง และพัฒนามาใช้ไหม 
ปัจจุบันเปลี่ยนเป็นสายโลหะมีเพียงสายเดียว   พิณน้ำเต้าเป็นเครื่องดนตรีของไทยที่เก่าแก่มากที่สุด  ที่
ยังมีการเล่นสืบต่อกันมามีหลงเหลืออยู่ทางอีสานใต้ของประเทศไทยหลายท้องถิ่นเวลาดีดผู้เล่นจะไม่
สวมเสื้อ   ใช้นิ้วมือซ้ายถือทวนคันพิณ  การถือทวนคันพิณทำได้โดยง่ายเพียงวางโคนของทวนคันพิณลง
ที่ง่ามมือซ้ายระหว่างโคนหัวแม่มือกับส่วนโคนของนิ้วชี้  ส่วนปลายของนิ้วชี้ ,ปลายนิ้วกลาง ,ปลาย
นิ้วนาง และนิ้วก้อยพร้อมที่จะกดลงที่สายของพิณเพ่ือทำให้เกิดเสียงสูง-ต่ำ ให้เป็นทำนองเพลง แล้วเอา
กะโหลกพิณประกบติดกับหน้าอกซ้ายของผู้เล่นใช้มือขวาดีดสาย ที่นิ้วนางของผู้บรรเลงสวมปลอกโลหะ
เป็นเครื่องดีดแล้วขยับกะโหลกน้ำเต้าเปิดปิดที่หน้าอกทำให้เกิดเสียงกอ้งกังวาน  
       1.2 พิณเพียะ   มีลักษณะคล้ายพิณน้ำเต้าแต่มี 2 สาย กะโหลกซอทำด้วยลูกน้ำเต้าตัด
ครึ่งหรือกะลามะพร้าวก็ได้ วิธีดีดเหมือนกันกับพิณน้ำเต้า คลอเสียงร้องของตนเอง นิยมเกี้ยวสาวเวลา
กลางคืนเป็นเครื่องดนตรีพื้นบ้านภาคเหนือ 
               2)  ประเภทดีดที่สายโดยตรง ได้แก่ 
            2.1 กระจับปี่   คำว่า “กระจับปี่”เข้าใจว่าเพ้ียนมาจากคำว่า “กัจฉป”ิ เป็นคำชวาเพ้ียน 
เป็น“แขฺสจาปิ”หรือ “แคชจาเป็ย” ในภาษาขอม   ในภาษาบาลีสันสกฤต คำว่า กัจฉปะ แปลว่า เต่า   
เพราะแต่เดิมกะโหลกพิณมีรูปร่างคล้ายเต่า กระจับปี่เป็นเครื่องดนตรีโบราณชนิดหนึ่งของอินเดีย   
จัดเป็นเครื่องดนตรีในกลุ่ม ”วีณา” (พิณ)  มี  4 สายมีตะพานหรือนมสำหรับกดสาย 11 ขั้น มีที่ดีดสาย 
ทำด้วยเขาสัตว์ 
            2.2 ซึง เป็นเครื่องดนตรีพื้นบ้านทางภาคเหนือ มี 4 สาย   ลักษณะเหมือนกระจับปี่ 
แต่เล็กกว่า รูปร่างคล้าย “เหยอะฉิน” ของจีน แต่ปลายคันทวนของจีนมักจะสลักเป็นรูปมังกร แต่คัน
ทวนของซึงทางภาคเหนือทำให้แบนและงอมาทางด้านหน้าไม่แกะสลักเป็นรูปหัวพญานาคหรือหัวหงส์ 
                 2.3 พิณ (ซงุ) ชาวอีสานมักเรียกพิณว่า “ซุง” หรือ โตดติต่ง ตามสำเนียงของเครื่องดนตรี    
ซุง มี 2 – 3  และ  4  สาย แต่ปัจจุบันนิยมเล่น  3  สาย  สำหรับซุงหรือพิณของชาวอีสานนั้น  น่าที่จะ
ววิัฒนาการขึ้นมาจากสะนู(หรือธนู) ซึ่งเป็นเครื่องดนตรีที่มีสายขึงเป็นรูปคันธนูใช้ดีดเล่นหรือผูกหัวว่าว
ชักข้ึนไปในท้องฟ้า   ให้ลมบนพัดแล้วเกิดเสียง  ซุงพ้ืนบ้านอีสานนิยมใช้สายจากลวดเบรครถจักรยานทั้ง  
3  สาย ปัจจุบันนิยมใช้สายกีตาร์สาย 1  สาย 2  และสาย  3  เพราะหาง่าย สะดวกในการใช้บรรเลง   
ซุงนิยมทำจากไม้ขนุน (ไม้หมากม่ี) เพราะเบาทำง่าย ให้เสียงไพเราะ  ปลายคันทวนนิยมแกะสลักเป็นหัว
พญานาค  หางพญานาค หรือหัวหงส์  ซึ่งเป็นเอกลักษณ์อย่างหนึ่งของชาวอีสาน 
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 ลายเพลงพ้ืนบ้านส่วนมากหรือลายเพลงที่กล่าวมาทั้ งหมดนั้นมาจากทางแคนเป็นหลัก  
เรียกว่า “ลายแคน”  แต่ถ้านำเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอย่างอ่ืนมาบรรเลงจะเรียกตามชื่อของดนตรีชนิดนั้น  
เช่น ถ้านำโหวดมาบรรเลงเรียกว่า “ลายโหวด” ถ้านำโปงลางมาบรรเลงเรียกว่า “ลายโปงลาง” ถ้านำ
พิณมาบรรเลงเรียกว่า “ลายพิณ” เป็นต้น เมื่อจะนำพิณไปเล่นกับวงดนตรีพ้ืนบ้านอีสานนั้น การเทียบ
เสียงจะยึดเสียงแคนเป็นหลัก  
         4. ประเภทเครื่องสี 
              ซออีสาน 
                ตำนานเกี่ยวกับซออีสาน ในอดีตกาลยังมีนายพรานคนหนึ่งออกล่าเนื้อในป่าเป็นกจิวัตรทุก
วันวันหนึ่งขณะที่เดินลาเนื้อไปตามแนวปาซึ่งมีตนไม้ทั้งเล็กและใหญ่หนาทึบ บังเอิญไดยินตนไมเสียดสี
กันเพราะโดนลมพัดมีเสียงดัง “ออด ๆ อ้ี ๆ ออด ๆ อ้ี ๆ ๆ ๆ” นายพรานคนนั้นนึกประหลาดใจเลย
ตั้งใจฟงจนเกิดความเพลิดเพลิน พร้อมกันนั้นก็เกิดแนวความคิดใชปากของตน เลียนเสียงของตนไมที่
เสียดสีกันอยางเพลิดเพลินและจดจําได้ เมื่อเขากลับมาถึงบานก็คิดหาวิธีที่จะใชสิ่งของเพ่ือจะทําใหเกิด
เสียงดังเหมือนกับเสียงของตนไมในปา ขั้นแรกเขาไดหากระบอกไมไผมาเจาะรูเล็ก ๆ แลวแกะเอาดาน
ผิวของไมไผ่ ใชไม้ลิ่มเล็ก ๆ หมุนเสนผิวของไมไผใหตึง แล้วสีดวยเสนไหม ทําใหเกิดเสียงดังคลายกับเสียง
ท่ีไดยินมา ครั้นเวลาผานมาก็มีผูคิดดัดแปลงและแกไขใหช่ือวา “ซอ” ตามลักษณะของการสีไปและสีมา 
                   ชาวอีสานเรียกว่า “สีซอ” วิวัฒนาการจากกระบอกไมไผ่มาเปนกะลามะพราวหุ้มดวย
หนังและทำเป็นคันสําหรบัจบัและตรึงสาย สําหรับสายซอใชลวด หรือเสนเบรกรถจกัรยานก็ได้ สวน สาย
ที่ตรงกับคันสีนั้นนิยมใชขนที่หางของมามาทํากันจนถึงปจจุบัน การพัฒนาของซอก็ทํามาในรูปตาง ๆ 
มากมาย องคประกอบของซอพ้ืนบานอีสานเปนเครื่องสายใชสีมักทํากลองเสียงหรือเตาเสียงดวยวัสดุ
เหลือใช้ เชน ปบ กระปอง กะลา กระบอกไมไผ่ นํามาห่มหนาซอดวยแผนหนังลูกวัว หรือหนังงู ทําคัน
ทวนดวยไมเนื้อแข็ง เชน ไมชิงชัน ไมประดู่ และไมพะยูง สายทำดวยสายลวดและทําคันชักดวยขนหาง  
มา หรือเสนไนล่อนเสนเล็ก ซอพ้ืนบานอีสานมีองค์ประกอบ 3 สวน ดังนี้ 
                 1) สวนกลองเสียงหรือเตาเสียง หรอืกะโหลกซอ ทําดวยปีบ๊ กระปอง กะลา หรือ 
กระบอกไมไผ่ ถาทําดวยปี๊บหรือกระป๋องจะใชสวนกนเปนหนาซอ แตถาใชกะลาหรือกระบอกไมไผเปน 
กลองเสียง จะตองหม่ปากกะลาหรือปากกระบอกดวยหนังแลวดึงใหตึง ใชหนังนั้นเปนหนาซอ 
                  2) สวนคันทวน คือ สวนทอนไมที่เสียบติดอยู่กับกลองเสียงบริเวณหนาซอตั้งขึ้นทํามุม
ฉากกับกลองเสียง คันทวนนี้ใชเปนที่พาดสายซอ และเสียบลูกบิดไวยึดสาย และบิดลูกบิดนั้นขึ้นเสียงให
ไดระดับเสียงที่ตองการ คันทวนซออีสานมักทําจากไมแปรรูปทอนกลมหรือทอนสี่เหลี่ยมของไมชิงชัน   
ไมประดู่ หรอืไมพะยูง 
                  3) สวนคันชัก คือ สวนที่ใชสีสายซอ เพื่อทําให้สายซอสั่นสะเทือนแลวเกิดเสียงประกอบ
ข้ึนดวยทอนไมขนาดนิ้วมือยาวประมาณ 1 ศอก ดึงหัวทายใหโ้กงเขาหากันดวยปอยเสนขนหาง  มา หรือ
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ปอยเสนไนล่อนทําใหมีรูปทรงคลายธนู เวลาจะใช้สีสายซอ ตองนําเสนขนหางมาหรือเสนไนล่อนที่ขึงอยู
นั้นไปถูกับยางสนใหเ้กิดความหนืดกอน จะทำใหคันชักเกิดความฝดเม่ือนําไปสีสายซอ   ความฝดก็จะทํา
ใหสายซอสั่นสะเทือนทำใหเ้กิดเสียงดัง  
ลักษณะของไมที่ใชทําซออีสาน และทำคันทวนซอไดแก่ ไมชิงชัน ไมประดู่ หรือไมพะยูง  สวนที่เป็น
กะโหลกหรือกลองเสียงซอ มักใชกระปองหรือกะลาดังกลาวมาแลว สวนคันของคันชักมักใชไมไผลําเล็ก  
หรือกิ่งไมชนิดเดียวกันกับที่ใชทําคันทวน สวนของไมที่ทําคันทวนนั้น ไดแก่ ไมแปรรูปท่อนสี่เหลี่ยม 
ขนาด 3x3 นิ้ว หรือลักษณะที่เป็นทอนกลมขนาดเสนผ่าศูนยกลาง 3 นิ้ว ยาวประมาณ 1 ศอกขึ้นไป 
โดยแปรรูปจาก  สวนลําตนตองเปนสวนที่แข็งและเหนียว ไมหักงองาย ซออีสาน เป็นเครื่องดนตรี
ประเภทสี ใช้บรรเลงรวมวงโดยใชสำเนียงหรือ บรรเลงเพ่ือทำให้เพลงมีอารมณ์เศรา ซึ่งจะพบในเพลงที่
มีจังหวะทำนองเพลงช้าเป็นส่วนใหญ่ หน้าที่หลัก ในการบรรเลงจะไม่บรรเลงทั้งเพลง จะบรรเลง
สอดแทรกให้เข้ากับทำนองของพิณ เช่นเพลงทั้งหลายรูจักกันดี ซึ่งเป็นเพลงพระราชนิพนธ์ของสมเด็จ
พระเทพฯคือ เพลงส้มตํา โดยจะใช้ซอขึ้นที่ท่อนหัว และท่อนท้ายเพลง เป็นลักษณะเช่นนี้ เพ่ือให้ถึง
อารมณ์ตาง ๆ  (ดไนยา ก้อนแกว. 2551 : 34) 
           ส่วนลายแคน  สำเร็จ  คำโมง กล่าวถึง ลายแคนว่า หมายถึง ทำนองเพลงแคนซึ่งเป่า
ประกอบการแสดงลำกลอน ลายแคน  เป็นการสืบต่อกันมาจากความทรงจำหมอแคนในอดีต ไม่มีการ
บันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ลายแคนถูกประดิษฐ์ขึ้นจากการเลียนลีลาและท่วงทำนองหรือเสียงจาก
ธรรมชาติ ซึ่งให้ความไพเราะจับใจ ลายในความหมายของชาวอีสาน หมายถึง สิ่งที่มีมากกว่า 1 ขึ้นไป
ผสมผสานอยู่ในสิ่งเดียวกัน จะอยู่ในแนวเดียวกันหรือตัดกันก็ได้ เรียกว่า  ลายหรือลวดลาย  แบ่ง
ออกเป็น  2  ประเภท คือ  
                    1)  ลายที่สามารถสัมผัสได้ด้วยตา เช่น ลายของอุปกรณ์เครื่องใช้ที่เกิดจากการถักทอ
จกัสาน เช่น ผ้า ตะกร้า กระด้ง ฝาผนังบ้านโบราณ หรือลายที่เกิดจากการวาด เป็นต้น  
                    2)  ลายที่สามารถสัมผัสได้ด้วยตาและหู คือลายที่ใช้สำหรับดนตรีอีสาน หมายถึง 
เพลงหรือท่วงทำนองและลีลาการบรรเลงดนตรีอีสาน 
  “ลาย” หมายถึงลักษณะนามที่ใช้จำแนกบทเพลงออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
       1) ใช้จำแนกทำนองเพลง เช่น ทำนองเพลงมคีวามแตกต่างกัน “ลาย”ในที่นี้หมายถึง 
“เพลง” 
       2) ใช้จำแนกบันไดเสียง เช่น ลายสุดสะแนน ลายโป้ซ้าย และลายสร้อย คือทำนอง
เดยีวกันแต่ต่างกันที่บันไดเสียง ลายสุดสะแนนคีย์ G   ลายโป้ซ้าย คีย์ C   ลายสร้อย คีย์ D 
                     3) ใช้จำแนกลีลา ลูกเล่นและกลเมด็เด็ดพรายในการบรรเลงเพลงเดียวกันของนัก
ดนตรีต่างบุคคลหรือต่างเครื่องดนตรี เช่น นักดนตรี 2 คน ย่อมบรรเลงลายสุดสะแนนได้ต่างกันทั้งใน
ด้านลูกเล่น ลีลา ทำนอง ลูกด้น (Improvisation)   นอกจากนั้นพิณและโปงลางย่อมบรรเลงลายสุด
สะแนนได้ไมเ่หมือนกัน  
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  คำว่า “ลาย” ต่างจาก เพลง คือ เพลง มีความสั้นยาวของวรรคตอนที่ชัดเจน เช่น  เพลง
ลูกทุ่ง เพลงไทยเดิม มี 1- 4 ท่อน เป็นส่วนใหญ่ เมื่อบรรเลงครบแล้วจะย้อนจากท่อน 1 หรือท่อนใดก็ได้
จนจบเพลง ลายจะมีความสั้นยาวไม่แน่นอนและอยู่กับความสามารถบวกกับความเชี่ยวชาญของผู้
บรรเลง จะยาวสั้นเท่าไหร่ก็ได้  ประวัติและที่มาของลายดนตรีขึ้นอยู่กับชนิด และความเหมาะสม ใน
การบรรเลงของเครื่องดนตรีที่ใช้ดำเนินทำนอง ความหมายของคำว่า “ลาย”   ผู้เชี่ยวชาญการเป่าแคน
หรือหมอแคน ยังไม่สามารถแยกคำว่า ลาย และระดับเสียง ออกจากกันได้เนื่องจากมีการปลูกฝังและสืบ
ทอดกันมายาวนาน แต่เท่าที่รับฟังคำบอกเล่าของผู้รู้และหมอแคน  พอจะกล่าวได้ว่า  ดนตรีอีสาน
สามารถแยกระดับเสียงได้โดยยึดแคนเป็นหลัก ลายแคนที่ใช้ประกอบการลำกลอนจะแตกต่างกันออกไป
ตามลักษณะของทำนองลำ  และการฟ้อนของหมอลำ  มี  2 กลุ่มระดับเสียง  คือ   กลุ่มทางยาว และ
กลุ่มทางสั้น  กลุ่มทางยาว หมายถึง การบรรเลงประกอบการลำที่มีท่วงทำนองเชื่องช้า เหมาะสำหรับ
การลำในบทเล่าเรื่อง บทพรรณนา  บทโศกเศร้า หวนหา    กลุ่มทางสั้น หมายถึง การบรรเลง
ประกอบการลำที่มีท่วงทำนองกระชับ สนุกสนาน ร่าเริง แคนมีลายหลัก ๆ  อยู่  6 ลายแยกตามกลุ่ม
ทางยาวและทางสั้นได้ดงันี้ 
  ลายกลุ่มทางยาวมี 3 ระดับ คือ  เสียงต่ำ หมอแคนเรียกว่า ทางใหญ่ หรือ ลายใหญ่  เสียง
กลาง หมอแคนเรียกว่า ทางน้อย หรือ ลายน้อย  เสียงสูง หมอแคนเรียกว่า ทางเซ หรือ ลายเซ        
ลายกลุ่มทางสั้นมี  3 ระดับ คือ  เสียงต่ำ หมอแคนเรียกว่า สุดสะแนน   เสียงกลาง หมอแคนเรียกว่า 
ลายโป้ซ้าย (หัวแม่มือซ้าย)  เสียงสูง หมอแคนเรียกว่า ลายสร้อย 
              ถ้าแบ่งตามลักษณะของทำนองลำ ทำนองลำของลำกลอนจะมีทำนองหลัก ๆ  ในการแสดง  
3  ทำนอง คือ ทำนองลำทางสั้น  ทำนองลำทางยาว  และทำนองลำเต้ย ซึ่งแต่ละทำนองจะใช้ลายแคน
ประกอบการลำ  ดังนี้ 
  ทำนองลำทางสั้น  ใช้ลายสุดสะแนน  และลายโป้ซ้ายหรือลายติดสูด ซึ่งเป็นลายที่แสดงออก
ถึงความสนุกสนาน  และรวดเร็ว 
  ทำนองลำทางยาว  ใช้ลายล่องโขง  ซึ่งเป็นลายที่ช้า  แสดงอารมณ์โศกเศร้า  คร่ำครวญ  
การรำพึงรำพัน  นอกจากนี้ยังเป็นการลำเพ่ือบรรยายสภาพของอีสานได้เป็นอย่างดี  ลายแคนที่เป่า จะ
ใช้ทั้งลายใหญ่และลายน้อย  ตามระดับเสียงของหมอลำ 
  ทำนองลำเต้ย  มี 4  ทำนอง  คือ  เต้ยธรรมดา  เต้ยหัวโนนตาล  เต้ยโขง  และเต้ยพม่า  
ลายแคนที่ใช้ประกอบการลำเต้ยจะใช้ลายที่เรียกชื่อเฉพาะของทำนองลำนั้นๆ ซ่ึงจะมีความแตกต่างกัน
ตามลีลาของแต่ละทำนอง  เช่น  เต้ยหัวโนนตาล  ใชล้ายเต้ยหัวโนนตาล, เต้ยโขง ใช้ลายเต้ยโขง เป็นต้น 
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ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนดนตรี 
การจัดการเรียนการสอนมีการพัฒนาที่ใกล้เคียงกันแม้ว่าจะมีรูปแบบที่จัดกลุ่มตามจุดเน้น

ต่างกัน แต่ก็ไม่ได้หมายความว่ารูปแบบในกลุ่มหนึ่งพัฒนาตรงตามกลุ่มเท่านั้น รูปแบบมักจะใช้พัฒนา
ตามกลุ่มอ่ืนๆ ด้วย เนื่องจากการพัฒนาการเรียนการสอนจะมุ่งพัฒนาผู้เรียนหลายด้าน ทั้งด้านปัญญา 
ร่างกาย และอารมณ์ เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาอย่างสมดุล การจัดกลุ่มเป็นเพียงแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการ
เรียนการสอนนั้นมีวัตถุประสงค์หลักเป็นไปทางด้านใด ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนมีดังต่อไปนี้ 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย 
 2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย 
 3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านจิตพิสัย ค่านิยม คุณธรรมจริยธรรม 
 4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
 5. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ 

ตาราง 1  การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนจำแนกตามด้านที่เน้นและสมรรถนะ หรือ
ความสามารถของนักเรียน 3 ขัน้ 

ด้าน 

สมรรถนะ/ความสามารถ 
ขัน้ต้น ขั้นกลาง ขั้นสูง 

ความรู้ความจำ ความเข้าใจ 
ปฏิบัติได ้

การนำไปใช้ในสถานการณ์
ใหม ่

การประยุกต์ใช้การแก้ปัญหา 

1.พุทธพิสัย -มโนทัศน ์ -กานแย่ 
-ใช้ผังกราฟิก 
-ขั้นตอนของบลูม 

-พหุปัญญาเพือ่การเรียนรู้ 
-พัฒนาความสามารถพิเศษ 
-เน้นประสบการณ์ 

2.ทักษะพิสัย -ทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ 
-ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
-ทักษะปฏิบัติ สำหรับครู วิชา
อาชีพ 

-ทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ 
-ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
-ทักษะปฏิบัติ  สำหรับครู
วิชาอาชีพ 

-ทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน 

3.จิตพิสัย ค่านิยม 
คุณธรรม จรยิธรรม 

-สถานการณ์จำลอง -การเสริมสร้างลักษณะนิสัย -จิตพิสัย 
-เบญจขันธ์ 

4.กระบวนการคดิ   -กระบวนการคิด เพื่ อการ
ดำรงชีวิตในสังคมไทย 
-แบบสืบสวนสอบสวน 
-กระบวนการคิดของทาบา 
-แบบซิปปา 

5.เน้นการบูรณา
การ 

-การเรียนรู้แบบร่วมมือ  -สตอรีไลน์ 4MAT 
-โครงงาน 
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           การจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรี 
            Dorothy mcdonal (1993 : 15) กล่าวว่าสิ่งที่ควรคำนึงเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ดนตรีและกิจกรรมดนตรีว่า สิ่งแรกที่จะต้องคำนึงคือ การสร้างจุดประสงค์ปลายทาง และจากนั้นจึง
สร้างกิจกรรมที่จะนำมาสู่จุดประสงค์ปลายทางที่เราคิดไว้ เพ่ือที่จะสร้างการเรียนการสอนวิชาดนตรีที่ดี
และมีความหมายต่อเด็ก อีกทั้งช่วยพัฒนาเด็กในด้านอ่ืนๆ   สิ่งสำคัญอีกอย่างที่เราต้องคำนึงคือ
พัฒนาการในแต่ละด้าน และระดับขั้นของเด็ก  ขั้นของพัฒนาการทางดนตรีของเด็กนั้น สามารถอธิบาย
ในลักษณะความสามารถด้านการร้อง การเคลื่อนไหว การเล่นเครื่อ งดนตรีอย่างง่าย การฟัง การ
สร้างสรรค์ และการเข้าใจในเนื้อหา ความสามารถเหล่านี้ถือว่าเป็นความสามารถพ้ืนฐานสำหรับการ
พัฒนาการทางดนตรี และพัฒนาการของความสามารถนี้เป็นพ้ืนฐานในการสร้างการเรียนการสอน และ
กิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กในแต่ละวัย 

นอกจากการพัฒนาการของเด็กในแต่ละขั้นแล้ว ก่อนจะเริ่มการเรียนการสอน ครูใน
ปฐมวัยควรจะทราบว่านักเรียนของตนเองนั้นมีความสามารถและพัฒนาการอยู่ในระดับใด และวิธีที่
จะทำให้ทราบได้คือ การสร้างคำถาม หรือสิ่งที่นักเรียนควรรู้แล้วนำไปถามนักเรียนเอง สังเกตและ
สัมภาษณ์จากครูคนอ่ืน ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นพื้นฐานสำหรับการสร้างจุดมุ่งหมายที่เหมาะสม 

การเริ่มต้นด้วยความรู้ที่ชัดเจนเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็ก และความรู้พ้ืนฐานที่เด็กมี
สามารถช่วยครูจัดการเรียนการสอนได้อย่างประสบความสำเร็จ ไม่มีใครอยากทำกิจกรรมที่ยากเกิน
ความสามารถ ยิ่งเด็กประสบความสำเร็จเท่าไหร่ เด็กยิ่งสนุกกับการเรียนมากขึ้น การรู้ว่าควรจะ
เริ่มต้นสอนอะไร เมื่อไหร่และอย่างไรเป็นสิ่งสำคัญเหมือนกับการรู้ว่าเมื่อไหร่ถึงประสบความสำเร็จ  

1.1 การสร้างจุดประสงค์ 
 จุดประสงค์การเรียนเป็นส่วนสำคัญในการจัดการเรียนการสอนดนตรีที่เหมาะสม 

Dorothy mcdonal (1993) กล่าวว่า เมือ่ได้จุดมุ่งหมายระยะยาวที่อธิบายโดยใช้ความสามารถของ
พฤติกรรม เราก็ได้โครงร่างสำหรับการจัดการเรียนการสอนดนตรี สิ่งที่ควรขยายต่อคือ กิจกรรมที่มี
ลำดับขั้น มีวัตถุประสงค์ 
             จุดประสงค์ของการเรียนการสอนวิชาดนตรี ควรเขียนขึ้นในลักษณะพฤติกรรมที่ต้องการ
ให้เกิด ตัวอย่างเช่น จุดประสงค์ที่จะนำไปสู่ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายให้เข้ากับดนตรี
หลายๆประเภท แสดงให้เห็นถึงความรู้สึกต่อจังหวะ สามารถเขียนจุดประสงค์ของบทเรียนดังนี้ 
นักเรียนสามารถคิดท่าทางการเคลื่อนไหวที่ได้แสดงการรับรู้ถึงจังหวะของเพลง “Miss Mary Jane”
จดุประสงค์ในแต่ละบทเรียนช่วยเตือนเราในหลายประเด็น เช่น เตือนว่ากำลังสอนอะไรอยู่ และช่วย
ในการตัดสินใจเลือกเพลงที่จะใช้ เป็นต้น 
 
 



   
44 

 

  

ประโยชน์หลักในการเขียนจุดประสงค์ของบทเรียน ด้วยพฤติกรรมที่คาดหวังคือการทำให้
ครูสามารถติดตามผลได้จากการสังเกตพฤติกรรมที่คาดหวังในกิจกรรมที่สร้างขึ้น การจัดการเรียน
การสอนดนตรีนั้น ควรคำนึงถึงเด็กเป็นอย่างแรก ครูจะต้องรู้ว่าความสามารถทางดนตรีของเด็กอยู่ที่
ระดับใดและเริ่มต้นจากจุดนั้น 

 1.2 การจัดลำดับเนื้อหา 
              การสอนที่มีประสิทธิภาพควรเรียงลำดับจุดประสงค์อย่างมีลำดับขั้นตอน ซ่ึงนำไปสู่
ความเชี่ยวชาญ ลำดับขั้นตอนมีหลายลักษณะ เช่น จากรูปธรรมสู่นามธรรม จากเรื่องเก่าไปเรื่องใหม่ 
จากสิ่งทีช่ัดเจนสู่สิ่งที่เข้าใจยาก จากสิ่งคุ้นเคยไปสู่สิ่งที่ไม่คุ้นเคย หรือจากการร้องหรือเล่น แล้ว
เลียนแบบครู สู่การอ่านโน้ตแล้วปฏิบัติเอง เป็นต้น 
     จังหวะ 
     ลำดับเนื้อหา 
       1.ดนตรีดำเนินไปด้วยจังหวะที่คงที่ และดนตรีที่ดำเนินไปอย่างไม่คงท่ี 
       2.จังหวะที่ช้าลง หรือเร็วขึ้น (slower and faster beat) 
       3.1เสียง หรือ1 ตัวหยุด สามารถเกิดไปพร้อมกับจังหวะที่ดำเนินไปอย่างสม่ำเสมอและคงที่ 
       4. เสียงที่ยาวขึ้น หรือสั้นลง(Longer and shorter sounds) 
       5. เสียง 2 เสียง หรือตัวหยุดที่เกิดขึ้นใน 1 จังหวะ (และการรวมกันของเสียงสั้นและเสียงยาว)       
       6.2 หรอื4 จงัหวะ(โน้ตตัวขาว และโน้ตตัวกลม และตัวหยุด 2 จังหวะ และตวัหยุด 4 จังหวะ)  
       7. การเน้นอัตราจังหวะที่แบ่งกลุ่มในหนึ่งห้องมี 2 และ 3 จังหวะ 
       8. เสียงต่างๆสามารถมีค่าเท่ากัน และไม่เท่ากัน 
       9.อัตราจังหวะ 2  3 และ 6/8 (Duple, triple, 6/8 meter) 
     10.ค่อยเร็วขึ้น และค่อยๆช้าลง (Accelerando and Ritardando)   
       ระดับเสียง 
       ลำดับเนื้อหา 
      1. ระดับเสียงที่ไม่มีสิ้นสุด การค้นหาเสียงที่อยู่รอบๆตัว 
      2. ระดับเสียงที่มีจุดสิ้นสุด 
      3. การเคลื่อนที่ของระดับเสียง คือแนวทำนองอาจเคลื่อนที่เป็นลำดับ 
      4. ระดับเสียงเคลื่อนทีข่ึ้น ลง หรือคงท่ีเดิม 
      5. ระดับเสียงที่สูงกว่า หรือต่ำกว่า 
      6. บันไดเสียงเพนทาโทนิค ประกอบด้วย 

1.แนวทำนองที่มีโน้ตหลัก(เสียงกลาง) 
2.แนวทำนองที่อยู่บนบันไดเสียงเมเจอร์และไมเนอร์ 
3.เสียงที่มีมากกว่า 2 เสียง บรรเลงพร้อมกัน ทำให้เกิดแนวประสาน 



   
45 

 

  

                 คุณลักษณะของเสียง (Tone Color) 
                ลำดับเนื้อหา 
                1. การแสดงออกของเสียงแต่ละแบบ 
                 2. คุณลักษณะของเสียงที่แตกต่างกัน เราสามารถเปลี่ยนเสียงของเครื่อง

ดนตรีหรืออุปกรณ์ต่างๆได้ ขึ้นอยู่กับวิธีการเล่น 
                 3. การผสมผสานกันของคุณลักษณะของเสียงแบบต่างๆ 
                 4. คุณลักษณะของเครื่องกระทบ เครื่องทองเหลือง เครื่องลมไม้ 
                 5. คุณลักษณะของเครื่องดนตรี 
                 ฉนัทลักษณ์ 
                 ลำดับเนื้อหา 
                1. ภาพรวมของเพลง 
                2. การซ้ำ 
                3.ความเป็นหนึ่งเดียว ความหลากหลาย/ประโยคเพลง : ความสามารถใน

การร้องเพลงเป็นประโยค ไม่ใช่เป็นคำ ๆ 
                4. AB เพลง 2 ท่อน 
                5. Ostinato 
                6. ท่อนนำ และท่อนจบ 
                7. Rondo 
                8. ABA เพลง 3 ท่อน 
              ระดับความดัง และเบา และการแสดงออก 
              ลำดับเนื้อหา 
              1. ดังขึ้น เบาลง   ดัง   เบา (Louder Softer Forte และ Piano)  
               2. ค่อยๆ ดังขึ้น และค่อยๆ เบาลง  (Crescendo - Diminuendo) 
               3. ดังมาก   เบามาก   เบาปานกลาง (Fortissimo Pianissimo และ 

Mezzo piano) 
               4. การกระแทก และการปล่อย  (Attack Release) 
               5. การทำรูปทรงบทแพลงด้วยความดังเบา 
               6. อารมณ์เพลงเปลี่ยนเมื่อความดัง เบาเปลี่ยน/การระบุอารมณ์เพลง 
           1.3 แนวทางการสอนทักษะดนตรีสำหรับเด็กปฐมวัย 
              Wendy L. sims (1993: 19-28) ไดเ้สนอแนวทางการสอนทักษะดนตรี

สำหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 
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               การพัฒนาเสียงร้องของเด็ก 
                   เด็กเริ่มค้นความสามารถของเสียงตัวเอง โดยการลองใช้เสียงแบบต่างๆ 

เลียนแบบเสียงที่เคยได้ยินมาหรือทำเสียงให้ยาวขึ้น หรือสั้นลง ทำเสียงเดิมซ้ำ หรือ ทำเสียงสูงขึ้น 
หรือเสียงต่ำลง การร้องเพลงมีลักษณะเหมือนการพูด กล่าวคือ การพูดเริ่มจากการทำเสียงอ้อแอ้ 
หรือพูดไม่ได้ใจความ สู่การพูดอย่างเป็นประโยคที่ได้ใจความ เช่นเดียวกับการร้องเพลงที่เริ่มจากการ
ทำเสียงต่างๆ ไปสู่การทำเสียงที่มีรูปแบบเสียงสูงหรือเสียงต่ำ หรือเรียกว่าทำนอง  

               การพัฒนาทักษะการร้อง 
                   เนื่องจากเด็กเริ่มค้นหาความสามารถในการสร้างเสียงร้องของตนเอง 

ต้ังแต่เด็ก ดังนั้นผู้ปกครองและครูจึงควรเริ่มดูแล และพัฒนาความสามารถในการสร้างเสียงร้องของ
เด็ก โดยการร้องเพลงทั้งที่ผู้ปกครองเป็นผู้แต่งเอง หรือนำเอาเพลงที่มีอยู่แล้วมาร้องให้เด็กฟัง ซึ่ง
การทำเช่นนี้เด็กจะได้เห็นตัวอย่างการร้องเพลง หรือการสร้างเสียงจากผู้ปกครอง การร้องเพลงให้
เด็กฟังนั้นนอกจากจะเป็นการสร้างพ้ืนฐานและเป็นตัวอย่างในการสร้างเสียงร้องให้เด็ก แต่ยังคงเป็น
การพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองและเด็กเอง 

                การใช้เสียง 
               คุณภาพของเสียงที่มุ่งหวัง ควรจะมีลักษณะสดใส ไม่แหบแห้ง ดังนั้นเด็ก

ปฐมวัยจึงควรได้รับการพัฒนาหาเสียงร้องที่มีคุณภาพของตนเอง หรือมีความสามารถแยกให้ออก
ระหว่างเสียงพูดหรือเสียงร้อง มีวิธีการมากมายที่จะทำให้เด็กพัฒนาความสามารถดังกล่าว และรู้จัก
การใช้เสียงของตนเอง เช่น เด็กอาจจะไล่เสียงของตนเองจากเสียงสูง สู่เสียงต่ำ และไล่จากเสียงต่ำ
ไปเสียงสูงโดยเลียนแบบสัญญาณเตือนภัย หรือเสียงร้องของสัตว์ เช่น นกฮูก เด็กควรได้รับโอกาสใน
การใช้เสียงในลักษณะต่างๆ และสามารถระบุคำที่ใช้เรียกเสียงในแบบต่างๆ ที่สร้างขึ้นได้อย่าง
เหมาะสม 

                การเล่นเครื่องดนตรี 
                ร่างกายสามารถใช้เป็นเครื่องดนตรีได้ เช่น การปรบมือ  การเคาะตามส่วน

ต่างๆ ของร่างกาย การดีดนิ้ว  การย่ำเท้า การตบไหล่ หรือตัก เป็นต้น การใช้ตำแหน่งของร่างกายท่ี
ต่างกัน สามารถสร้างเสียงได้หลากหลาย ในบางวัฒนธรรมร่างกายถือเป็นเครื่องดนตรีพื้นฐาน เช่น 
ดนตรีในอัฟริกา โดยเฉพาะเพลงพื้นบ้าน เป็นต้น 

                การเคาะส่วนต่างๆของร่างกายสามารถช่วยเตรียมพร้อมนักเรียนในการเล่น
เครื่องดนตรีทีม่ีระดับเสียง เช่น กลอง การให้นักเรียนเล่นแนวจังหวะของทำนองสั้นๆ โดยการปรบ
ตักช่วยให้เด็กเล่นแนวทำนองดังกล่าวได้ตรงจังหวะ และสม่ำเสมอขึ้น เมื่อต้องมาเล่นกับเครื่องดนตรี
จริงๆ  
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               1.4 การสอนเนื้อหาทางดนตรี 
                   Barbara J. Alvarez (1993: 29-32) ได้กล่าวถึงแนวทางการสอนเนื้อหา

ทางดนตรีว่า กระบวนการสร้างเนื้อหาความรู้ของดนตรี ในแต่ละคนแตกต่างกัน ไม่ลำดับขั้นตอนที่
แน่นอน แต่มีหลักการที่สำคัญหนึ่งที่ชัดเจนคือ การพัฒนาความรู้ทางดนตรีจะเริ่มเมื่อ เด็กได้มี
ประสบการณ์ค้นหา หรือทดลองแหล่งเสียงที่อยู่ใกล้ๆตัว เด็กจะต้องเข้าไปเกี่ยวข้องกับทุก
กระบวนการการสร้างความรู้ทางดนตรีเอง 

                 1.4.1 คุณลักษณะของเสียง 
                     เด็กค้นหาความเข้าใจเกี่ยวกับคุณลักษณะของเสียง  เมื่อเด็กสามารถ

เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเสียงต่างๆได ้ คุณลักษณะของเสียงร้องและเสียงพูด อาจเป็นจุด
แรกท่ีเด็กควรได้ศึกษาหาความแตกต่างของคุณลักษณะของเสียงทั้งสอง 

                  1.4.2 ความดังและเบาเป็นเรื่องที่อยู่รอบตัวของเด็กๆ เด็กสามารถเรียนรู้
เรื่องนี้โดยผ่านการเล่นละคร 

                  1.4.3 จังหวะ 
                     เนื้อหาเกี่ยวกับจังหวะนั้นหมายความรวมไปถึงจังหวะหลัก ที่ดำเนินไป

อย่างสม่ำเสมอในบทเพลง ความสั้นและยาวของโน้ต  และการรวมกันของกลุ่มโน้ตหรือโน้ต 2-3 ตัว 
เพ่ือสร้างเป็นอัตราจังหวะแบบต่างๆ ควรเริ่มเรียนในช่วงประถมต้น  เนื้อหาเรื่องจังหวะหลัก 
สามารถนำเข้าไปในกิจกรรมหลายๆอย่าง เช่น  การพูด  การเคลื่อนไหว  การเล่นเครื่องดนตรี  และ
เนื้อหาเรื่องเสียงสั้น และเสียงยาว  

                  1.4.4 ความช้าเร็วมีความเก่ียวข้องกับอัตราจังหวะหลัก  ไม่เกี่ยวกับความ
สั้น ความยาวของค่าตัวโน้ต  เดก็ควรเริ่มเรียนจากความช้า  ก่อนที่จะพัฒนาไปที่ค่อยๆช้าลง หรือ
ค่อยๆเร็วขึ้น 

                  1.4.5 แนวทำนอง 
                     วิธีที่จะทำให้เด็กเรียนรู้เรื่องทำนองได้ดีที่สุดคือการร้องเพลง  เมื่อเด็ก

ร้องเพลงจะเรียนรู้และค้นหาความแตกต่างของระดับเสียง  ความต่อเนื่องของเสียง และทิศทางของ
สิ่งที่ต่อเนื่องกันโดยใช้ภาพ หรือร่างกาย เพ่ือแสดงทิศทางการเคลื่อนที่ของเสียง 

                  1.4.6 รูปแบบการผสมเสียง 
                     รปูแบบการผสมเสียง หมายถึง รูปแบบการผสมแนวทำนองในบทเพลง 

ความหนาแน่นของแนวทำนองที่เกิดขึ้นในแนวทำนอง ส่วนหนึ่งของการผสมแนวทำนอง คือแนว
ประสานซึ่งหมายถึงเสียง 2 เสียง หรือมากกว่านั้นที่เล่น  หรือร้องพร้อมกัน  

                 1.4.7 โครงสร้างของบทเพลง 
                     ในทุกข้ันตอนของการศึกษาเรื่องโครงสร้างของบทเพลง  นักเรียนจะมี

คำถามเกี่ยวกับเพลงว่าท่อนนี้ เหมือนหรือแตกต่างกันกับอีกท่อนหรือไม่ อย่างไร  
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 การเรียนดนตรีในประเทศไทยมีการพัฒนาจากอดีตมาเป็นลำดับ เป็นวิชาที่สังคมให้การ
ยอมรับในแง่วิชาชีพ  ปัจจุบันอาชีพทางดนตรีมีความหลากหลายเช่น เป็นนักดนตรี นักร้อง ผู้ทำงาน
เบื้องหลัง เช่น นักแต่งเพลง นักเรียบเรียงเสียงประสาน นักธุรกิจดนตรี ซึ่งนักดนตรี ไทยในปัจจุบันมี
ความสามารถทางการดนตรีสูงขึ้นทั้งด้านทฤษฎีและปฏิบัติ  ด้านการเรียนการสอนดนตรี วิชาดนตรีมี
ความสำคัญทัดเทียมกับวิชาอ่ืนๆ เพราะมีการเปิดหลักสูตรดนตรีในระดับอุดมศึกษาหลายสาขา เช่น 
สาขาดนตรีศึกษา  สาขาดนตรีปฏิบัติ (ดนตรีคลาสสิคและดนตรีร่วมสมัยอ่ืนๆ) สาขาวิชาดนตรีเพ่ือการ
ธุรกิจ ฯลฯ ซึ่งเปิดสอนระดับปริญญาตรี ปริญญาโท และระดับปริญญาเอก เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการทางการศึกษาในประเทศ 
 นอกเหนือจากการศึกษาในระบบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจนถึงระดับอุดมศึกษาแล้ว วิชาดนตรี
ยังเป็นวิชาผู้ปกครองให้ความสำคัญสนับสนุนบุตรหลานให้เรียนดนตรีเป็นอย่างมาก เนื่องจากการเรียน
ดนตรีในสถานศึกษาบางแห่งอาจไม่มีความพร้อมเนื่องจากอุปกรณ์ดนตรีมีราคาสูง ครูดนตรีตาม
โรงเรียนก็มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านเท่านั้น หลักสูตรการศึกษาไทยก็ไม่ได้เน้นความสำคัญทางวิชาชีพ
ดนตรีเท่าใดนัก โรงเรียนดนตรีเอกชนต่างๆ จึงเกิดขึ้นเพ่ือตอบสนองความต้องการของพ่อ แม่ 
ผู้ปกครอง และนักเรียนที่มีความสนใจเรียนวิชาการดนตรีนี้  ปัจจุบันมีโรงเรียนดนตรีเอกชน มาตรา 
15(2) ที่อยู่ในความควบคุมของกระทรวงศึกษาธิการ เฉพาะในเขตกรุงเทพมหานครมากกว่า 300 
โรงเรียน บางโรงเรียนก็มีกลยุทธ์ทางการตลาดโดยตั้งในห้างสรรพสินค้าใจกลางเมือง ซ่ึงสะดวกต่อการ
เดินทางและตอบสนองชีวิตคนเมืองหลวงได้อย่างดี อีกปรากฏการณ์หนึ่งที่แสดงถึงความสนใจใน
การศึกษาดนตรีสากลในประเทศไทย คือ การที่สถาบันการดนตรีต่างประเทศได้เข้ามาเป็นศูนย์ทดสอบ
มาตรฐานทางการเรียนดนตรี โดยนักเรียนสามารถเลือกสอบในระดับความสามารถของตนเองได้ และ
เรียนมาจากที่ใดก็ได้ การทดสอบนี้ได้รับความสนใจอย่างมากมีนักเรียนไทยสมัครเข้าทดสอบเป็นจำนวน
มาก ตัวอย่างสถาบันดนตรีต่างประเทศเหล่านี้ได้แก่ Trinity College of Music ของมหาวิทยาลัย
ล อ น ด อ น , Guildhall School of Music and Drama, The Associated Board of the Royal 
Schools of Music, Australian Music Examinations Board, London College of Music & 
Media, a faculty of Thames Valley University ดังนั้นจะเห็นได้ว่า สถาบันดนตรีต่างประเทศ
เหล่านี้มีอิทธิพลต่อเยาวชนไทยในการมุ่งเน้นศึกษาดนตรีสากลพอสมควร 
 การเรียนดนตรีแบบสากลและการเรียนแบบดนตรีไทยดั้งเดิม มีความแตกต่างประการหนึ่งคือ 
ดนตรีไทยเรียนด้วยวิธีต่อเพลงจากครู หมายถึง ครูเล่นให้เด็กฟัง และเด็กเล่นโดยการเลียนแบบ ท่องจำ 
เล่นซ้ำๆ เพ่ือฝึกความชำนาญ เด็กไทยสามารถเล่นดนตรีจากวิธีการสอนนี้ได้ดี โดยไม่ต้องอาศัยการดู
โน้ตเพลงแต่ประการใด แต่ข้อเสียของการสอนระบบนี้คือเด็กต้องเรียนดนตรีจากการท่องจำเพียงอย่าง
เดียว ถ้าเปรียบเทียบกับกระบวนการทางการศึกษาแล้วจะเหน็ไดดั้งนี้ 
  การศึกษาทั่วไป ฟัง > พูด > อ่าน > เขียน 
  ดนตรีไทย ฟัง > ปฏิบัติตาม (เล่นดนตรี) 
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 การเรียนการสอนดนตรีตะวันตกในประเทศไทย ส่วนใหญ่มักเริ่มจากการสอนอ่านโน้ต แล้วจึง
เริ่มการเล่นเครื่องดนตรี มีขั้นตอนของการฟังและเลียนแบบอยู่บ้างแต่น้อย และความคิดสร้างสรรคท์าง
ดนตรีน้อยที่สุด ดังนี้ 
  การศึกษาทั่วไป ฟัง > พูด > อ่าน > เขียน 
  ดนตรีสากล อ่าน > ปฏิบัติ > ฟัง > สร้างสรรค์ 
  แบบไทย (น้อย) (น้อยมาก) 
 มนุษย์มีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาความสามารถให้สูงขึ้น การพัฒนาความสามารถที่สูงขึ้น
ทำได้ด้วยการฝึกที่ถูกต้อง ความสามารถไม่ได้มาจากความคิดหรือทฤษฎี แต่มาจากการฝึกซ้อมที่ถูกต้อง 
ในการฝึกซ้อมนั้น ต้องได้รับการฝึกที่ดีและถูกต้อง ไม่ต้องรีบร้อนแต่ไม่หยุดการฝึกซ้อมอย่างสม่ำเสมอ 
การฝึกซ้อมที่ผิดๆ จะพัฒนาความสามารถที่ผิดๆ ด้วย ความลับของการฝึกซ้อมก็คือการทำซ้ำ ฝึกซ้ำ
แล้วซ้ำอีก จนดูเป็นเรื่องที่ง่ายและเป็นธรรมชาติ ธรรมชาติคือเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ฝึกซ้อมจนเป็น
ธรรมชาติและธรรมชาติคือชีวิต 
      การเรียนการสอนดนตรีในประเทศอาเซียน 
         ประเทศอาเซียนมีฐานการปรับปรุงและพัฒนาการศึกษาของประเทศตั้งแต่ระดับ
กฎหมายสูงสุดของประเทศ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติโดยมีการจัดทำกฎหมายว่าด้วย
การศึกษา สอดคล้องรองรับ ซึ่งประเทศส่วนใหญ่มีการจัดทำแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาการศึกษา
แห่งชาติ ถึงแม้ว่าจะมีเพียงไม่กี่ประเทศท่ีให้แผนดังกล่าวอยู่ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติก็
ตาม โดยแผนดังกล่าวมีความสำคัญในลักษณะของแผนยุทธศาสตร์ชี้นำในการจัดทำและดำเนินการแผน
ต่างๆ อย่างต่อเนื่องสอดคล้องกันทั้งประเทศ ซึ่งอาจแบ่งออกได้เป็นแผนพัฒนา การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
แผนพัฒนาการอาชีวศึกษา แผนพัฒนาการอุดมศึกษา ตลอดจนแผนปฏิบัติการในระดับเขตพ้ืนที่
การศึกษาและในระดับสถานศึกษา ในการพัฒนาสังคมให้เป็นสังคมแห่งความรู้นำพาไปสู่ระบบเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ให้ประชาชนพลเมืองในแต่ละประเทศได้รับโอกาสเท่าเทียมกัน ในการเรียนรู้และมีปัญญา
เป็นทุนไว้สร้างรายได้พาประเทศสู่เป้าหมายที่วางไว้ 
  ประเทศสมาชิกอาเซียนให้ความสำคัญกับการศึกษาในฐานะส่วนหนึ่งของแนว
ทางการในการพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวหน้า โดยแนวทางปฏิรูปการศึกษาของประเทศอาเซียน ใน
ปัจจุบันมีจุดเด่นในแง่ของการมีวิสัยทัศน์และปรัชญา อุดมคติทางการศึกษาทั้งในลักษณะที่สอดคล้องไป
ในทำนองเดียวกันและในลักษณะที่สอดคล้องกับแนวโน้มการแข่งขันในระดับสากลในศตวรรษที่ 21 
ด้วยสังคมเศรษฐกิจฐานความรู้ดังสะท้อนในตาราง 2 
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 ตาราง 2 วิสัยทัศน์ทางการศึกษาและปรัชญา/ปณิธาน/อุดมคติของสมาชิกอาเซียน 
ประเทศ วิสัยทัศน์ทางการศึกษา ปรัชญา/ปณิธาน/อุดมคติ 

ไทย การจัดการและส่ งเสริมการศึกษาให้
ประชาชนมีความรู้ มีคุณภาพ มีศักยภาพ
ในการพัฒนาตนเอง พัฒนาเศรษฐกิจ 
พัฒนาสั งคมฐานความรู้  และเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้การ
พัฒนาคนอย่างรอบด้านและสมดุล 
สร้างสังคมคุณธรรม ภูมิปัญญาและ
การเรียนรู้ พัฒนาสภาพแวดล้อมของ
สังคม 

บรูไน การสร้างความสามารถหลายด้านให้กับ
ชาวบรูไนเชื้อชาติต่างๆ เพ่ือนำมาซึ่งความ
สมานฉันท์และความสงบสุขในการดำเนิน
ชีวิตบนโลกนี้และโลกหน้า 

การศึกษาบนหลักไตรลักษณ์คือ เชื้อ
ช าติ ม า เลย์  ศ าสน าอิสลาม  และ
พระมหากษัตริย์  ตามหลักคัมภี ร์          
อัลกุรอาน หะดิษ และหลักเหตุผล 

สิงคโปร์ “Thinking Schools, Learning Nation” 
ซึ่งหมายถึง การที่สิงคโปร์ต้องการฟูมฟัก
ให้เด็กรุ่นใหม่มีเจตนารมณ์ที่จะคิดในวิถี
ใหม่ๆ แก้ปัญหาใหม่ๆ และสร้างโอกาส
ใหมแ่ก่อนาคต 

การศึกษาทำหน้าที่  2 ประการ คือ 
พัฒนาปัจเจกชน และให้พลเมืองมี
การศึกษา ทั้งนี้ความคิดสร้างสรรค์ 
ทั กษะในการคิ ดวิ เค ราะห์  ค วาม
รั บ ผิ ด ช อ บ แ ล ะส าย สั ม พั น ธ์ อั น
แข็งแกร่งต่อครอบครัว ชุมชน และ
ประเทศชาติ เป็ นหั วในสำคัญของ
อนาคตในยุคศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ 

เวียดนาม การศึกษาที่เข้าถึงการศึกษาระดับสูงของ
โลก เหมาะกับวิธีปฏิบัติของชาวเวียดนาม 
ตอบสนองต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมของชาติ ภูมิภาคและท้องถิ่น มุ่งสู่
สังคมแห่งการเรียนรู้ เพ่ือนำการศึกษาของ
ประเทศให้ห่างไกลจากความด้อยพัฒนา 

การศึกษาและการพัฒนาทางด้าน
วิท ยาศาสตร์และเทค โน โลยี เป็ น
ยุทธศาสตร์สำคัญของประเทศ 

กัมพูชา การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพ
สู ง สุ ด เ พ่ื อ ท ำ ให้ กั ม พู ช า เป็ น สั ง ค ม
ฐานความรู้ 

การทำให้ประชากรวัยเยาว์ชาวกัมพูชา
มี พั ฒ น าก ารอ ย่ า ง เป็ น อ งค์ ร ว ม 
(Holistic) ด้วยการศึกษาและทักษะ
ทางเทคนิ คที่ ดี ขึ้ น ด้ วยความรู้ สึ ก
ภาคภูมิใจในชาติ ด้วยคุณธรรมและ
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จริยธรรมในระดับมาตรฐานสูง และ
ด้วยความเชื่อมั่นอย่างแรงกล้าในความ
รับผิดชอบต่ออนาคต 
ของตน คนจนเป็นศูนย์กลางของการ
ปฏิรูปการศึกษา 

พม่า การสร้างระบบการศึกษาที่สร้างสรรค์
สังคมการเรียนรู้ที่จะสามารถก้าวให้ทันกับ
การทา้ทายในยุคแห่งความรู้ 

ส ร้ า งช าติ ให้ พั ฒ น าทั น สมั ย ด้ ว ย
การศึกษา 

ลาว การศึกษาเป็นแกนสำหรับการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ โดยให้มีการศึกษาภาค
บั งคับอย่ างทั่ วถึ ง การขจัดความไม่ รู้
หนังสือ การศึกษาในระดับอาชีวศึกษาและ
อุดมศึกษาในลักษณะที่สอดรับกับความ
จำเป็นของตลาดแรงงานสมัยใหม่ และเอ้ือ
ต่อการปรับปรุงผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ
ต่อภาคการเกษตรให้เพ่ิมสูงขึ้น ยกระดับ
การศึกษาชาติให้ใกล้มาตรฐานสากลมาก
ขึน้เป็นลำดับ มีการลงทุนด้านการศึกษาใน
สัดส่วนที่เหมาะสม 

การศึกษาเป็นการพัฒนาทางด้าน
ร่างกาย สติปัญญา และคุณสมบัติของ
มนุษย์ทั้งในและนอกโรงเรียน 

มาเลเซีย การพัฒนาระบบการศึกษาที่มีคุณภาพ 
ระดั บ ส ากล  โดย ให้ ค วาม สำคัญ กั บ
ศักยภาพสูงสุดของปัจเจกบุคคลและการ
ตอบสนองต่ออุดมการณ์แหง่ชาติ 

การศึกษาตามศักยภาพของบุคลากร
เพ่ือผลิตคนที่มีความรู้ มีสติปัญญาไตรี
ตรอง รู้จักวิเคราะห์ด้วยเหตุและผล 
สมบู รณ์ เพี ยบพร้อม ใน ทุ กด้ านมี
มาตรฐานทางศีลธรรม เชื่อมั่นและ
ศรัทธาต่อพระเจ้า มีความรับผิดชอบ
และประสิทธิภาพในการทำงานให้
ประสบผลสำเร็จเพ่ือตนเอง ครอบครัว 
สังคม และประเทศชาติ มิได้เน้นให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้เพียง
อย่ างเดี ยว หากแต่ เน้นการผสาน
ยุทธศาสตร์การเรียนรู้ 
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ฟิลิปปินส์ การจั ดการศึ กษ าต้ องมีท รัพยากรที่
เพียงพอ มีเทคโนโลยีที่ เหมาะสม สร้าง
บรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนรู้ เด็กทุกคน
ได้ รั บ ก ารรับ รอ งสิ ท ธิ์ ใน การ เรี ย น รู้
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กด้อยโอกาส 

มนุษย์ เป็นทรัพยากรที่ สำคัญที่ สุ ด
ก า ร ศึ ก ษ า มี ค ว า ม จ ำ เป็ น ต่ อ
ประเทศชาติ ช่วยให้เด็กค้นพบตัวเอง
ในแบบที่เด็กเป็นศูนย์กลาง ทำให้เด็ก
กำหนดเป้าหมายของตนเองในชุมชน
โลก เป็นการเตรียมให้เป็นประชาชนที่
มีความรับผิดชอบและเป็นผู้นำที่รอบรู้
เป็นผู้รักชาติ และภูมิใจที่เกิดเป็นชาว
ฟิลิปปินส์ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของ
การเรียนรู้ 

(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา : 2549) 
 การเรียนการสอนดนตรีของประเทศไทยเมื่อเปรียบเทียบกับประเทศในกลุ่มอาเซียน ประเทศ
เรามีระบบการศึกษาด้านดนตรี ที่เป็นรูปแบบเนื้อหาที่เหมาะสมเพราะเน้นทั้งดนตรีไทย ซึ่งเป็นดนตรี
ประจำชาติและเสนอแนะดนตรีสากลให้เด็กและเยาวชนได้เข้าใจ ในขณะเดียวกันการจัดการศึกษา
เป็นไปอย่างค่อนข้างทั่วถึง ทำให้ดนตรีเป็นวิชาที่ทุกคนมีโอกาสได้ศึกษาทำความเข้าใจตั้งแต่ระดับ
ปฐมวัย ศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา ความสมดุลของการนำเสนอดนตรีไทยกับดนตรีสากลของไทย มี
มากกว่าทุกประเทศในกลุ่มอาเซียน ในขณะที่สิงคโปร์ไม่มีวัฒนธรรมดนตรีเป็นของตนเอง เพราะเป็น
ชาติเกิดใหม่ มีเพียงดนตรีของชาติต่างๆ ที่มาอาศัยอยู่ในสิงคโปร์ เช่น จีน อินเดีย และมาเลย์ แต่
สิงคโปร์มีความเจริญก้าวหน้าในด้านการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ซึ่งสิงคโปร์มีการพัฒนาการศึกษา
ได้อย่างดี ด้านดนตรีก็มีการพัฒนาอย่างมาก มีโครงสร้างต่างๆ ที่รองรับความสามารถของเยาวชน มีการ
จัดทำอย่างเป็นระบบมาก โดยเน้นดนตรีตะวันตกเป็นส่วนใหญ่ นอกจากนี้ยังมีหลักสูตรนอกเวลาเรียน
ช่วยสร้างเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย ส่วนในฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย มีสภาพคล้ายคลึงกันคือมี
ดนตรีเป็นของตนเอง แต่ดนตรีศึกษาในประเทศทั้งสองเน้นดนตรีตะวันตกค่อนข้างมาก ดนตรีประจำ
ชาติของตนเองมิได้รับการเน้นเท่าที่ควร สำหรับอินโดนีเซียแม้มีดนตรีเป็นของตนเอง แต่เนื่องจากหลาย
เผ่าพันธุ์ ทำให้เกิดปัญหาในการนำดนตรีของตนเองมาบรรจุในหลักสูตรการเรียนการสอนดนตรีในกลุ่ม
ประเทศอาเซียน (ณรทุธ์ สุทธิจิตต์ : 2535) 
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 การเรียนการสอนดนตรีในประเทศไทย 
 ดนตรีศึกษาของไทยมีต้ังแต่ระดับปฐมวัยศึกษา จนถึงระดับอุดมศึกษา ในระดับปฐมวัยศึกษา 
ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นการศึกษาที่จัดโดยภาคเอกชน แต่อยู่ในความควบคุมดูแลของกระทรวงศึกษาธิการ 
หลักสูตรระดับอนุบาลศึกษา มีด้วยกัน 3 หลักสูตร คือหลักสูตร 1, 2 และ 3 ปี แต่ละหลักสูตรมีความ
คล้ายคลึงกัน ดนตรีจัดเป็นส่วนหนึ่งในหลักสูตร เป็นการเรียนการสอนที่บูรณาการอยู่ในกลุ่มวิชาต่างๆ 
และเป็นกิจกรรมดนตรีโดยเฉพาะ การสอนสารดนตรีในหลักสูตร มิได้มุ่งพัฒนาความสามารถทางดนตรี
ส่วนใหญ่ในการนำดนตรีไปใช้ประโยชน์เพ่ือการเรียนรู้เนื้อหาวิชาอ่ืนๆ มากกว่า ทักษะดนตรีที่เสนอไว้ใน
หลักสูตรมักจะเน้นการร้องแต่มิได้มีการกล่าวถึงพัฒนาการรอ้งแต่อย่างใด 
  ระดับประถมศึกษา เป็นการศึกษาภาคบังคับ 6 ปี มีดนตรีเป็นวิชาบังคับที่ผู้เรียนทุกคนต้อง
เรียน เนื้อหาของดนตรีเน้นเรื่องเพลงไทยทุกรูปแบบ เช่นเพลงพ้ืนเมือง เพลงไทยเดิม เพลงไทยสากล 
เป็นตน้ นอกจากนี้ยังมีเนื้อหาเกี่ยวกับดนตรีชาติต่างๆ อยู่บ้าง แต่มิได้กล่าวถึงดนตรีตะวันตก หรือดนตรี
คลาสสิค เพียงแต่กล่าวทฤษฎีโน้ตสากลไว้ด้วยเท่านั้น ดนตรีจัดรวมไว้กับนาฏศิลป์ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้
ทั้งดนตรแีละนาฏศิลป์ไว้พร้อมกัน 
 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการฉบับปรับปรุงใหม่ปี 2533 ได้นำ
ดนตรีไปรวมวิชาศิลป์ จัดเป็นวิชาศิลปะกับชีวิต ทำให้ดนตรีมีเวลาเรียนน้อยลงกว่าหลักสูตรฉบับเดิม 
ผู้เรียนในระดับนี้จะเรียนดนตรีโดยได้เนื้อหาน้อยลงกล่าหลักสูตรเดิมมาก ความสำคัญของดนตรีลดลง 
 สำหรับผู้เรียนที่ประสงค์จะเรียนดนตรีเป็นวิชาเอก มีด้านดนตรีไทยและดนตรีตะวันตกไว้ให้
เลือกเรียนได้หลักสูตรระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มิได้จัดดนตรีเป็นวิชาบังคับไว้เลย ผู้สนใจเท่านั้นที่จะ
เลือกเรียนวิชาดนตรีได้แก่วิชาสังคีตนิยม ส่วนผู้เรียนดนตรีเป็นวิชาเอกมีวิชาดนตรีให้เลือกเรียนใน
ทำนองเดียวกับระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 กิจกรรมเสริมหลักสูตรทางด้านดนตรี จัดเป็นสิ่งที่สำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสสัมผัสกับ
ดนตรีมากขึ้น โรงเรียนมัธยมส่วนใหญ่ในปัจจุบัน มีวงโยธวาทิต หรือวงดนตรีไทยประจำโรงเรียนบาง
แห่งมีวงขับร้องประสานเสียงด้วย 
 ระดับอุดมศึกษา ดนตรีเป็นวิชาหนึ่งที่มีอยู่ในมหาวิทยาลัยหลายแห่ง และในมหาวิทยาลัยครู
ทุกแห่ง จึงกล่าวได้ว่าปัจจุบัน ดนตรีเป็นวิชาหนึ่งที่เปิดกว้างให้กับผู้ที่สนใจเรียนอย่างกว้างขวาง อย่างไร
ก็ตาม จำนวนผู้เข้าเรียนยังน้อยเพราะการผลิตบัณฑิตทางดนตรีจำเป็นต้องใช้งบประมาณค่อนข้างสูง 
การเปิดสอนโดยทั่วไปมีทั้งวิชาเอกดนตรีไทย ดนตรีสากล และดนตรีศึกษา เน้นมาตรฐานผู้ เรียน
พัฒนาขึ้นเป็นสำคัญและต้องพัฒนาอีกต่อไป ดนตรีในระดับอุดมศึกษาของไทยในปัจจุบัน เป็นรูปแบบ
เด่นชัด แต่ยังคงต้องปรับปรุงคุณภาพให้ดีขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านดนตรีตะวันตก รวมทั้งการ
ค้นคว้าวิจัยเพ่ือสร้างเสริมความรู้ให้กว้างไกลยิ่งขึ้น 
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 การศึกษาดนตรีในระบบการศึกษาของไทยที่จัดเป็นสาขาวิชาหรือวิชาเอก เริ่มต้นครั้งแรกเมื่อ
วันที่ 17 พฤษภาคม 2477 หลักสูตรครั้งนั้นอยู่ในระดับอนุปริญญา มีทั้งดนตรีไทยและดนตรีสากล 
โรงเรียนศิลปากร แผนกนาฏดุริยางค์ เป็นสถาบันการศึกษาที่จัดดำเนินการ เป้าหมายของหลักสูตรมุ่ง
ผลิตศิลปิน และครูดนตรี เพ่ือส่งป้อนเข้าสู้ระบบหน่วยงานคือกรมศิลปากร ที่ต้องการศิลปินในการ
ดำเนินภารกิจของทางราชการ บุคลากรอีกส่วนหนึ่งเมื่อสำเร็จการศึกษาแล้วไปเข้าสู่สถานศึกษาต่างๆ 
ทั่วประเทศ เพ่ือให้การศึกษาแก่นักเรียนและนักศึกษา ความสำคัญของวิชาดนตรีเพ่ิมขึ้นตามลำดับ จน
พัฒนาไปสู่ระดับปริญญาตรี ปริญญาโท และถึงระดับปริญญาเอกในปีการศึกษา 2548 รวมเวลา 71 ปี 
มีสถาบันการศึกษาท่ีจัดการศึกษาดนตรีมากกว่า 58 แห่ง ทั่วประเทศ (สุกรี เจริญสุข : 2541) 
 ชื่อปริญญา หลักสูตรดนตรีในระดับอุดมศึกษานับแต่เริ่มจัดการศึกษามีความหลากหลาย ทั้ง
หลักสูตรปริญญาตรี 2 ปี ปริญญาตรี 4 ปี หลักสูตรครุศาสตร์บัณฑิต (ค.บ.) การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) 
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (ศป.บ.) หลักสูตรดนตรีบัณฑิต 
(ด.บ.) หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) ฯลฯ สำหรับสถาบันศึกษาที่จัดการศึกษาขั้นปริญญาระดับ
บัณฑิตศึกษา ก็มีตัวย่อต่อท้ายตัวอักษร ม และ ด ซึ่งมีความหมาย ม=มหาบัณฑิต ด=ดุษฎีบัณฑิต ใน
บรรดาคำที่กำหนดไว้อย่างเป็นระเบียบคือ คำในวงเล็บที่ต่อชื่อปริญญาใช้ชื่อตามสาขาวิชากำกับไว้ใน
วงเล็บตามชื่อปริญญาว่า (ดนตรี) (ดนตรีวิทยา) (ดนตรีศึกษา) บางแห่งใช้ว่าดุริยางคศาสตร์ ดุริยศิลป์ 
หรือคำอ่ืนๆ ก็ข้ึนอยู่ที่การเปิดหลักสูตรนั้นๆ และเป็นไปตามที่มีประกาศในราชกิจจานุเบกษา  
 วิชาดนตรีซึ่งโดยปริยายครอบคลุมถึงชื่อต่างๆ ที่มีนัยของความหมายเดียวกัน เช่น สังคีตดุริ
ยางคศาสตร์ ดุริยางคศิลป์ ดุริยศิลป์ ฯลฯ เป็นศาสตร์ที่ปรากฏในชื่อปริญญาหลากหลายดังกล่าวแล้ว
ข้างต้น ตามแนวทางแต่เดิมวิชาดนตรีจัดอยู่ภายใต้ชื่อปริญญาด้านศึกษาศาสตร์ ศิลปะศาสตร์ ต่อมาจึง
ขยายไปสู่ศิลปกรรมศาสตร์ การเปิดกว้างทางการศึกษาในประเทศไทยมีความชัดเจนขึ้น เมื่อกระทรวง
ศึกษาได้ออกประกาศเรื่อง หลักเกณฑ์การกำหนดชื่อปริญญา พ.ศ. 2549 ประกาศในราชกิจจานุเบกษา 
เล่มที่ 123 ตอนที่ 54 ง สาระสำคัญของประกาศฉบับนี้เอ้ือต่อทิศทางการจัดการศึกษาด้านดนตรีมาก 
 สาระสำคัญของประกาศที่ปรากฏ เช่นการดำหนดชื่อปริญญาของปริญญาศิลปศาสตร์ซึ่งมี
ลักษณะเน้นศาสตร์บริสุทธิ์ทางด้านศิลปศาสตร์ กำหนดให้ใช้ชื่อปริญญาว่าศิลปศาสตรบัณฑิต 
(Bachelor) ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (Master of Art) และศิลปศาสตรดุษฎีบัณฑิต (Doctor of Art) 
หรือปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (Doctor of Philosophy) กลุ่มสาขาวิชา ตามชื่อปริญญานี้มี กลุ่มสาขาวิชา
มนุษยศาสตร์ กลุ่มสาขาวิชาสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ มีความสอดคล้องกับสาขาวิชาดนตรี
อย่างมาก นอกจากนี้ในสาขาวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ (Fine and applied Arts) ใช้ชื่อปริญญา
ว่า ศิลปบัณฑิต (Bachelor of Fine Arts) ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (Bachelor of fine and applied 
Arts) ศิลปมหาบัณฑิต (Master of Fine Arts) ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (Master of fine and 
Applied Arts) ศิลปดุษฎีบัณฑิต (Doctor of Fine Arts) ศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต (Doctor of 
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fine and Applied Arts) รายละเอียดของความแตกต่างขึ้นอยู่กับทิศทางของแต่ละหลักสูตรที่แต่ละ
สถาบันการศึกษากำหนดไว้ ข้อมูลดังกล่าวนี้เป็นการเปิดกว้างในการพัฒนาวิทยาการดนตรี 
 ปรัชญาการศึกษาดนตรีของไทย จากระบบการศึกษาที่วัด การศึกษาที่บ้านและการศึกษาใน
ราชสำนัก ต่อมาดนตรีเป็นการศึกษาที่จัดขึ้นในระบบของโรงเรียน ซึ่งมีหลักสูตรซึ่งถือเป็นปรัชญาและ
นโยบายหลักของการศึกษาไทย จึงรวบรวมมาเป็นตัวอย่าง (สุกรี เจริญสุข : 2544) ดังนี้ 
  1.1 หลักสูตรการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 1 พุทธศักราช 2438 ซึ่งเป็นหลักสูตร
การศึกษา ชาติฉบับแรก ในสมัยรัชกาลที่ 5 ได้เขียนถึงการศึกษาศลิปะ ดนตรีได้ว่า “การเรียนวิชาศิลปะ
เป็นเรื่องการวาดภาพและการขับร้อง ซึ่งได้แก่ เพลงสรรเสริญพระบารมี ทำนองเทศน์มหาชาติ สวด
สรภัญญะและท่ารำต่างๆ ตามแต่ครูสามารถสอนได้” 
  1.2 หลักสูตรการศึกษาชาติ ฉบับที่ 2 พุทธศักราช 2450 ซ่ึงได้เขียนไว้ว่า “การ
เรียนดนตรีเพ่ือให้รู้ไว้เป็นเครื่องแก้ความรำคาญสำหรับบ้านเรือนในเวลาว่าง หัดร้องเพลงง่ายๆ ส่วน
เพลงยากๆและการดีดสีตีเป่า ให้เป็นไปตามใจรักและครูสามารถสอนได้” 
  1.3 หลักสูตรการศึกษาชาติ ฉบับที่ 3 พุทธศักราช 2452 ได้เขียนไว้ว่า “เน้นการ
เรียนภาษาและจริยธรรม มีวิชาวิทยาศาสตร์และศิลปะเป็นวิชาเลือก มีการสอนขับร้องเพลงง่ายๆ เช่น 
เพลงบทดอกสร้อย” 
  1.4 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 4 พุทธศักราช 2454 ได้เขียนถึงวิชาขับร้องไว้ว่า 
“วิชาขับร้องเป็นวิชาเลือก จุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนมีจิตใจเบิกบานและคลายความเครียด” 
  1.5 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 5 พุทธศักราช 2456 ได้เขียนถึงวิชาขับร้องไว้ว่า 
“วิชาขับร้องมีเนื้อหาเดิม แต่เริ่มมีการสนับสนุนการหัดเล่นดนตรี เริ่มมีการเรียนดนตรีแบบท่องจำผสม
ตัวโน้ตมีการใช้โน้ตสากลในการเรียนบ้าง”  
  1.6 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 6 พุทธศักราช 2467 ได้เขียนถึงวิชาขับร้องไว้ว่า 
“จุดมุ่งหมายของการเรียนขับร้องและดนตรี เพ่ือให้จิตใจผู้เรียนเบิกบาน เห็นความงามและความไพเราะ 
เพลงที่ใช้ยังคงเป็นเพลงเดิมคือ เพลง 2 ชั้น เพลง 3 ชั้น และเพลงบทดอกสร้อยง่ายๆ” 
  1.7 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 7 พุทธศักราช 2480 ได้เขียนถึงวิชาขับร้องไว้ว่า 
“ในหนึ่งสัปดาห์จะต้องมีกิจกรรมสวดคำนมัสการ ร้องเพลงชาติ และเพลงสรรเสริญพระบารมี” 
  1.8 หลักสูตรการศึกษาฉบับที่ 8 พุทธศกัราช 2491 ได้เขียนถึงวิชาขับร้องไว้ว่า 
   1.8.1 ฝึกการใช้เสียงดนตรีและให้รู้จักจังหวะ 
   1.8.2 ให้เพลิดเพลินร่างกายและรูจ้ักใช้เวลาว่าง 
   1.8.3 ให้ร้องเพลงเป็นเครื่องกล่อมเกลาให้เกิดอุปนิสัยอันดีงาม เพลงที่
ต้องสอน ได้แก่ เพลงรักชาติบ้านเมือง เพลงโรงเรียน เพลง 2 ชั้น และเพลงพ้ืนเมือง โดยฝึกร้องเป็นหมู่
และร้องเดี่ยว 
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  1.9 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 9 พุทธศักราช 2493 ได้เขียนถึงวิชาขับร้องไว้ว่า 
   1.9.1 ฝึกการใช้เสียงดนตรีและให้จักจังหวะ 
   1.9.2 ให้เพลิดเพลินร่างกายและรู้จักใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
   1.9.3 เป็นเครื่องกล่อมเกลาอารมณ์และให้เกิดอุปนิสัยอันดีงาม รายวิชา
ที่ต้องสอน ได้แก่ เพลงรักชาติบ้านเมือง เพลงโรงเรียน เพลง 2 ชั้น และเพลงพ้ืนเมือง โดยฝึกหัดร้อง
เป็นหมู่และร้องเด่ียว ร้องเสียงสูงเสียงต่ำ ให้รู้จักจังหวะของเพลงและอ่านโน้ตสากลตามสมควร 
  1.10 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 10 พุทธศักราช 2498 วิชาดนตรีได้จัดไว้ใน
หมวดสังคมศึกษา ซึ่งมีจุดมุ่งหมายดังนี ้
   1.10.1 เพ่ือใหเ้กิดความเพลิดเพลินในการขับร้องหมู่และเดี่ยว 
   1.10.2 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจจังหวะเมื่อได้ยินเสียงดนตรี 
   1.10.3 เพ่ือให้เกิดสันทนาการของเสียง การออกเสียงที่มีคุณภาพนุ่มนวล
และสามารถเลียนเสียงได้ถูกต้อง 
   1.10.4 เพ่ือส่งเสริมให้มีโอกาสสำหรับร่วมกันในการเล่นดนตรีเสมอๆ 
   1.10.5 เพ่ือส่งเสริมรสนิยมในการฟังดนตรีที่ถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ 
   1.10.6 เพ่ือส่งเสริมรสนิยมทางดนตรี 
   1.10.7 เพ่ือส่งเสริมความเป็นปึกแผ่นร่วมกันทางจิตใจ เช่น เมื่อร้องเพลง
สรรเสริญพระบารมีหรือร้องเพลงชาติ 
   1.10.8 เพ่ือสามารถเข้าใจและอ่านโน้ตง่ายๆ ได้ 
   1.10.9 เพ่ือให้เข้าใจความไพเราะของการร้องประสานเสียงและสามารถ
ร้องได ้
  1.11 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 11 พุทธศักราช 2501 วิชาดนตรีได้จัดไว้ใน
หมวดศิลปศึกษา ซึ่งมีจุดมุ่งหมายดังนี ้
   1.11.1 ให้รู้สึกชื่นชมและซาบซึ้งในความงามตามธรรมชาติในด้านต่างๆ 
สีเสียงและให้เป็นผู้มีความเจริญทางจินตนาการ 
   1.11.2 ให้รู้จักใช้ศิลปะเพ่ือความเพลิดเพลิน ร่าเริง และผ่อนคลาย
อารมณใ์นยามว่าง 
   1.11.3. ให้รู้จักฟังเพลง ร้องเพลง ฟ้อนรำ ฟังและเล่นดนตรีตามสมควร 
  1.12 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 12 พุทธศักราช 2503 จุดมุ่งหมายของหมวด
วิชาศิลปศึกษาแขนงวิชาขับร้องดนตรี ยังคล้ายกับหลักสูตรเดิม 
  1.13 หลักสูตรการศึกษาชาติฉบับที่ 13 พุทธศักราช 2521 วิชาดนตรีนาฏศิลป์ได้
จัดไว้ในหมวดศิลปศึกษา มีจุดมุ่งหมายดังนี้ 
 



   
57 

 

  

   1.13.1 ให้เห็นคณุค่าของวิชาดนตรีและนาฏศิลป์ 
   1.13.2 ให้มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานเกี่ยวกับดนตรีและนาฏศิลป์ 
   1.13.3 ให้มีโอกาสพัฒนาตัวเอง มีส่วนร่วมในกิจกรรมดนตรีนาฏศิลป์
ตามความถนัดและความสนใจของตน 
   1.13.4 ให้แสดงออกตามความคิดเห็นและจินตนาการของตน มีความ
สนุกสนาน ความเพลิดเพลิน 
   1.13.5 ให้รู้จักดนตรีนาฏศิลป์ของไทยและของชาติอื่น 
   1.13.6 ให้นำประสบการณ์ทางดนตรีและนาฏศิลป์ไปปรับปรุงบุคลิกภาพ
ของตน (สุกรี เจริญสุข : 2547) 
 ในความเป็นจริงแล้ววิชาดนตรีไม่จำเพราะต้องอยู่ในแวดวงของกลุ่มสาขา หรือสาขาที่กล่าว
ข้างต้น หากมีความถึงพร้อมด้านความต้องการของสังคม หรือตลาดงานวิชาดนตรีที่อาจก้าวไปสู่ความ
เป็นวิชาเชิงการจัดการอย่างเต็มรูปแบบ เช่น เป็นสาขาของการจัดการเพ่ือการอาชีพ ทางด้านธุรกิจ
ดนตรี อุตสาหกรรมดนตรี ในปัจจุบันวิชาดนตรีก็มีการจัดการเรียนการสอนเช่นนี้อยู่แล้ว รอวันพัฒนา
ไปสู่ความเป็นเฉพาะของศาสตร์นั้น หรืออาจเป็นไปทางแนวการแพทย์ เช่น ดนตรีบำบัดดุรย
แพทยศาสตร์ เป็นต้น สาระเหล่านี้ต้องตีความว่าระหว่างแพทย์กับดนตรีนั้นมีความเป็นหุ้นส่วนทาง
วิทยาการมากน้อยเพียงใด หากดุลยภาพทางวิทยาการมีน้ำหนักมาทางความเป็นดนตรี หมายถึง ดนตรี
บำบัดที่ใช้ดนตรีเป็นหลัก ดุริยแพทย์ศาสตร์ที่ใช้ดนตรีพัฒนาการเจริญเติบโตขององคาพยพ มีวิทยาการ
ทางแพทย์เป็นส่วนสนับสนุน ปริญญาที่ได้ก็คงต้องอยู่ที่ชื่อปริญญาและการจัดการก็แต่หากทาง
การแพทย์เป็นหลักโดยมีดนตรีเป็นส่วนสนับสนุน เช่นนี้แล้วชื่อปริญญาและการจัดก็เป็นฟากของ
แพทยศาสตร์ ในแนวคิดเช่นนี้ถ้าคณะวิทยาศาสตร์มีแนวคิดแหวกไปสู่การศึกษาดนตรีแนววิทยาศาสตร์ 
ว่าด้วยเรื่องราวของฟิสิกส์ทางเสียง ความถี่ ความดัง การคิดค้นและพัฒนาเครื่องมือ เครื่อ งดนตรี 
โปรแกรมดนตรีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการวิทยาศาสตร์ ลักษณะทางกายภาพของการผลิตสื่อเสียง บท
เพลง หรืออ่ืนๆ ที่ดำเนินไปบนฐานคิดของคนวิทยาศาสตร์ ดนตรีก็ก้าวไกลออกไปจากความเป็นดนตรีใน
เชิงของศิลปะ แต่มีความเป็นวิทยาศาสตร์เต็มตัว เช่นนี้แล้วชื่อปริญญาจึงต้องเป็นฟากของวิทยาศาสตร์
การดนตรี บัณฑิตที่สำเร็จการศึกษาก็ต้องสวมครุยของปริญญาวิทยาศาสตร์แทนครุยศิลปศาสตร์หรือ
ศิลปกรรมศาสตร์ สร้างสีสันให้กับวงวิชาการอย่างมากโดยแนวคิดนี้ดนตรีจึงไม่ต้องอยู่ในกรอมของความ
เป็นงานที่มีสารัตถะทางศิลปะเพียงด้านเดียว 
 แนวคิดในการจัดการศึกษาดนตรี นอกจากกฎเกณฑ์ที่กำหนดไว้ภายใต้การกำกับดูแลของ
กระทรวงศึกษาธิการแล้ว สถาบันการศึกษาแต่ละแห่งควรต้องพิจารณาทางด้านดนตรีก็คือ 
ลักษณะเฉพาะของสถาบัน หมายความว่าสถาบันการศึกษาของตนมีส่วนใดที่เป็นจุดแข็ง มีศักยภาพหรือ
ความถึงพร้อมของความเป็นดนตรี แนวคิดนี้มีความสำคัญต่อการจัดการศึกษาที่อยู่บนความแข่งขัน 
แม้ว่าสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษามีข้อกำหนดด้านเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร เช่น จำนวน



   
58 

 

  

อาจารย์วุฒิการศึกษาสายตรงและสอดคล้องกับหลักสูตรของอาจารย์ ตลอดจนมาตรฐานอ่ืนๆ ที่
เชื่อมโยงกับการบริหารจัดการด้านอาคารเรียน ห้องเรียน ห้องฝึกซ้อมดนตรี เครื่องดนตรี ห้องสมุด
ดนตรีที่มีจำนวนหนังสือดนตรี โน้ตเพลง สิ่งเอ้ืออำนวยต่างๆ 
 สถาบันการศึกษาหรือมหาวิทยาลัยแต่ละแห่งมีกฎเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้สมัครที่มีความเก่ง
ทางด้านดนตรีปฏิบัติ เก่งความรู้ทางวิทยาการดนตรี เพื่อสรรหาคนเก่งทางดนตรีสำหรับเข้าสู่ระบบการ
เรียนการสอน มุมมองตรงนี้มีความเด่นชัดมากสำหรับภาพคนดนตรีที่ เข้าไปชุมนุมในวงระบบ
มหาวิทยาลัยเด่นมีชื่อเสียงกับนักศึกษาใหม่ที่มาจากนักเรียนเก่ง ทั้งดี เด่น เก่ง ต่างเสริมความเข้มแข็ง 
สั่งสมความสมบูรณ์พร้อม และเป็นแรงดึงดูดคนรุ่นใหม่ให้ก้าวเข้ามาสู่วงระบบ กลายเป็นมหาวิทยาลัย
แนวหน้าทางด้านดนตรี 
 จากฐานแนวคิดข้างต้น มีความจำเป็นที่กรรมการพัฒนาหลักสูตรของแต่ละสถาบันการศึกษา
หรือมหาวิทยาลัยต้องคำนึงถึง เริ่มตั้งแต่ปรัชญาของหลักสูตร ซึ่งเป็นทิศทางของหลักสูตร จุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร โครงสร้างหลักสูตรที่เหมาะสม โดยมีศักยภาพด้านต่างๆ รองรับอย่างสอดคล้องกัน และ
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานของสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา เพ่ือหลอมรวมให้เป็นหลักสูตรที่
นำไปสู่การจัดการเรียนการสอนทีม่ีประสิทธิภพ และมีคุณภาพของการจัดการศึกษา 
 การพัฒนาหลักสูตรดนตรี ที่ต้องก้าวไปสู่การแข่งขันกับมหาวิทยาลัยต่างๆ นั้น ต้องคิดแหวก
ออกจากวงล้อมให้ได้ การจัดหลักสูตรให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันเป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง เพราะเท่ากับ
เป็นตัวรองให้แก่มหาวิทยาลัยที่มีความแข็งแกร่งกว่า การแหวกวงล้อมออกนี้อาจพิจารณาศักยภาพของ
มหาวิทยาลัยที่มีอยู่เป็นหลัก พิจารณาลักษณะเด่นของพ้ืนที่ พิจารณาแหล่งบุคคลดนตรีที่สามารถ
เกื้อหนุนในการเชิญมาร่วมเป็นอาจารย์พิเศษ หรือวิทยากร มหาวิทยาลัยหนึ่งๆ อาจชูธงความเด่นให้คน
ดนตรีรับรู้ เช่น ด้านครูดนตรี คอมพิวเตอร์ดนตรี เทคโนโลยีดนตรี ฯลฯ บางแห่งอาจพัฒนาหลักสูตร
เฉพาะ มหาวิทยาลัยที่ได้รับการยกย่องจากสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาคือมหาวิทยาลัยราช
ภัฏ เชียงใหม่   มหาวิทยาลัยแห่งนี้ เปิดหลักสูตรกีตาร์ประชานิยม มี โครงสร้างที่ ลงตัวเพราะ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ต้ังอยู่ในพ้ืนที่วัฒนธรรมดนตรีล้านนา ดังนั้นนักศึกษาที่ผ่านหลักสูตรนี้จึงต้องเรียน
และฝึกดนตรีพ้ืนบ้านล้านนา คือต้องเล่นดนตรีพ้ืนบ้านภาคเหนือได้อย่างน้อย 1 ชนิด นักศึกษาที่เข้า
ศึกษาดนตรีในมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ไม่ว่าเป็นใครมาจากท้องถิ่นภาคใด มีโอกาสซึมซับรับรู้กลิ่น
อายของดนตรีล้านนา เพราะหลักสูตรกำหนดไว้เช่นนั้น ส่วนมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี เปิดหลักสูตร
เทคโนโลยีดนตรี นักศึกษาก็ต้องเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสานทั้งภาคปฏิบัติและทฤษฎี ในขณะเดียวกันก็
ต้องเรียนรู้เทคโนโลยี แหล่งงานดนตรี และการสร้างงานดนตรี เป็นต้น (ณรุทธ์ สุทธจิตต์ : 2539) 
 ระบบการเรียนดนตรีมีอยู่หลากหลาย เนื่องจากเป็นประเทศไทยมีอิสระทางการศึกษานอกนี้
แล้ว วิชาดนตรีเป็นวิชาที่รัฐให้ความสนใจน้อย จึงไม่มีผู้เชี่ยวชาญดูแลการศึกษาดนตรีอย่างจริงจัง วิชา
ดนตรีจึงอยู่ในสภาพที่ “ใครใคร่จัดจัด” ตามความพอใจ อย่างไรก็ตาม ก็ได้รวบรวมระบบการศึกษา
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ดนตรีมาศึกษาโดยสังเขป วิธีการสอนดนตรีจำนวนมาก “เป็นการนำเข้า” เนื่องจากเป็นวิธีที่ได้รับความ
นิยม รวดเร็วที่จะใช้ให้เกิดความสำเร็จ ได้ผลและได้รับความนิยม ดังนี้ 
 ระบบการเรียนดนตรีไทย ดนตรีไทยเป็นดนตรีประจำชาติที่มีวิธีการเรียนการสอนสืบต่อกันมา
ช้านาน ดนตรีไทยเรียนกันในระบบครอบครัว “พ่อสอนลูก” พ่อเป็นเจ้าของชีวิต การเรียนดนตรีจึงเป็น
วิธีเรียนทั้งชีวิต นักเรียนต้องไปอยู่กับครู เรียนรู้โดยการอยู่รับใช้ เลียนแบบชีวิต เรียนรู้โดยระบบอุปถัมภ์
ค้ำชู ครูสอนก็ต่อเมื่อมีความพอใจในศิษย์ ครูมีสิทธิ์ที่จะไม่สอน ความผิดจะตกอยู่ที่ผู้เรียนเป็นส่วนใหญ่ 
และการศึกษาเปน็เรื่องของบุญคุณท่ีจะต้องทดแทน 
 ดนตรีอยู่ที่เด็กมีโอกาสและมีความสามารถ เมื่อเด็กได้เจอครูดนตรีที่ดี มีโอกาสแสดงฝีมือ เด็ก
ก็จะพัฒนาได้เต็มศักยภาพ แต่เนื่องจากครูเลือกศิษย์ และบางครั้งครูไม่มีสิทธิ์ที่จะเลือกทำให้ระบบ
การศึกษาดนตรีของไทยไม่พัฒนา ระบบการเรียนดนตรีแบบครอบครัว “ดนตรีบ้าน” จึงไม่สามารถใช้ใน
ระบบสังคมสมัยใหม่ได้ ครูผู้ยิ่งใหญ่พ่อสอนลูก ศิษย์มาฝากตัวอยู่ในครอบครัว เรียนรู้โดยเลียนแบบเรียน
วิถีชีวิต เรียนรู้ด้วยการทำซ้ำๆ ท่องจำ ประกอบอาชีพไปในขณะที่เรียน 
 กิจกรรมดนตรีในระดับอุดมศึกษาเป็นกิจกรรมที่มุ่งจัดให้กับผู้ที่ศึกษาวิชาเอกเป็นหลัก 
นอกเหนือไปจากกิจกรรมดนตรีบางด้านที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสาขาอ่ืนๆ มาศึกษา เพ่ือประโยชน์ต่อ
วิชาเอกของผู้เรียนบางสาขาและขยายขอบเขตความรู้ของผู้เรียนในลักษณะของวิชาทั่วไป (ณรุทธ์ สุทธ
จิตต์. 2537: 160-162) 
 1. ข้อคำนึงในการจัดกิจกรรมดนตรี สำหรับการจัดกิจกรรมดนตรีในลักษณะของวิชาเอก มีข้อ
ควรคำนึง ดังนี้ 
  1.1 กิจกรรมดนตรีควรมีลักษณะความลึกซึ้ งได้รับการจัดทำเป็นหลักสูตรที่มี
รายละเอียดแยกเป็นวิชาต่างๆ ตามหลักของสาระดนตรี 
  1.2 ผู้เรียนควรมีโอกาสศึกษาสาระดนตรีได้อย่างกว้างขวาง ตามความพอใจของ
ตนเอง โดยเป็นไปตามแนวของหลักสูตรที่ได้วางไว้ 
  1.3 กิจกรรมดนตรีในระดับอุดมศึกษา ควรมีการจัดรูปแบบให้เหมาะสมวิชาเอกใน
สาขาต่างๆ ที่เฉพาะลงไป นอกจากนี้ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมการเรียนโดยเน้นผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมใน
รูปแบบต่างๆ แทนการบรรยายได้ ถ้าผู้สอนเห็นว่าการกระทำเช่นนี้ก่อให้เกิดประโยชน์และพัฒนาการ
ผู้เรียนได้มากกว่าการบรรยาย 
  1.4 ควรมีโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินความสามารถของตนเองในด้านทฤษฎีและ
ทักษะเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงความสามารถของตนเอง 
  1.5 กิจกรรมการเรียนในแต่ละวิชาควรมีความสัมพันธ์กันโดยเฉพาะอย่างยิ่งวิชาใน
แขนงเดียวกัน ทั้งนี้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีการพัฒนาการในแขนงนั้นได้อย่างลึกซึ้ง เป็นขั้นตอนอย่างแท้จริง 
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 2. จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนการสอน 
 จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมดนตรีในระดับอุดมศึกษามุ่งหวังให้ผู้เรียนได้รับสาระทางดนตรี 
ที่จะนำไปประกอบอาชีพได้โดยลักษณะของวิชาเอกตามสาขาที่เรียน เช่น ดนตรีศึกษา หรือนักดนตรี 
การเรียนการสอนจึงมุ่งเน้นไปที่เนื้อหาและทักษะดนตรี รวมทั้งเทคนิควิธีการสอนซึ่งจำเป็นสำหรับผู้ที่
จะเป็นครูดนตรีต่อไป กิจกรรมส่วนใหญ่มักเป็นรูปแบบของการบรรยายและการเรียนตัวต่อตัวในกลุ่ม
วิชาทักษะ นอกจากกิจกรรมดนตรีที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถ เช่น การแสดงดนตรีใน
โอกาสต่างๆ 
 3. กิจกรรมการสอนดนตรี 
 กิจกรรมการสอนดนตรีในระดับอุดมศึกษา ควรมี 2 ลักษณะใหญ่ๆ คือ กิจกรรมภายใน
ห้องเรียน ซึงเป็นการเรียนรู้เรื่องราวเกี่ยวกับเนื้อหา และทักษะดนตรีตามลักษณะวิชาต่างๆ และ
กิจกรรมภายนอกห้องเรียนซึ่งเป็นกิจกรรมเสริมการเรียนรู้ เช่น การแสดงดนตรี การไปชมคอนเสิร์ต 
การสังเกต การสอน หรือการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของครูดนตรี 
 โดยสรุป กิจกรรมดนตรีในระดับอุดมศึกษา เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถใน
ระดับที่สามารถนำดนตรีไปประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ กิจกรรมดนตรีควรมีทั้งกิจกรรมการ
เรียนการสอนภายในห้องเรียน และกิจกรรรมเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียน รวมทั้งการปลูกฝังเจตคติที่
ดีต่อวิชาชีพดนตรี กิจกรรมดนตรีควรเป็นการนำไปสู่พัฒนาการด้านดนตรีที่ลึกซึ้งพอเพียงที่จะใช้วิชาชีพ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ในปัจจุบันการกำหนดชื่อหลักสูตรและสาขาวิชาทางด้านดนตรีของมหาวิทยาลัยต่างๆ ใน
ประเทศไทย ยังมีความซ้ำซ้อนเช่นเดียวกับปรากฏการณ์ที่เกิดขึน้กับศาสตร์อื่นๆ ในการจัดการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา แต่อย่างไรก็ตามรอบทศวรรษที่ผ่านมาก การศึกษาดนตรียังคงมีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง ประกอบกับประเทศไทยอยู่ในช่วงปีแรกของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 8 
(2540-2544) และฉบับที่ 9 (2545-2549) โดยแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 8 เน้น
การพัฒนาการทรัพยากรมนุษย์ในด้านการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาศักยภาพของประชาชน
ทุกคน ให้มีความรู้ความสามารถและทักษะในการประกอบอาชีพ และความสามารถในการปรับตัวให้ทัน
ต่อกระแสความเปลี่ยนแปลงในด้านเศรษฐกิจ สังคม การปกครอง โดยกำหนดเป้าหมายในการเพ่ิม
คุณภาพการศึกษาทุกระดับ ทำให้สถาบันที่เปิดสอนดนตรี ต่างปรับตัวกันในรอบทศวรรษทั้งขยายและ
เพ่ิมหลักสูตรให้ ตามสมัย เพ่ิ มจำนวนรับและเพ่ิมสาขาวิชา โดยรอบทศวรรษที่ ผ่ านมา มี
สถาบันการศึกษาท่ีเพ่ิมข้ึนโดยมีจุดเน้นของแต่ละสถาบันดังนี้ 
 1. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เน้นการศึกษาวิชาการและปฏิบัติด้านดุริยางคศิลป์ ในเชิง
อนุรักษ์ สร้างสรรค์ วิจัยและนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้พัฒนาศักยภาพคนภูมิปัญญาชุมชนเพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตและจิตใจ เพ่ือนำไปสู่ความเข้มแข็งของสังคม 
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 2. มหาวิทยาลัยมหิดล เน้นการยกฐานะทางดนตรี จากวิชาข้างถนนเต้นกินรำกินให้เป็นวิชา
ของปราชญ์ สร้างวิชาดนตรีให้เป็นวิชาที่มีเกียรติเชื่อถือได้ สร้างคนดนตรีให้เป็นคนเก่งและคนดนตรีใน
ระดบัอาชีพ ระดับชาติและระดับนานาชาติ พัฒนาคนออกไปสร้างชาติ 
 3. มหาวิทยาลัยบูรพา (ศิลปกรรมศาสตร์) เน้นผลิตบัณฑิตเพ่ือเป็นศิลปิน นักร้อง นักแต่ง
เพลง ผู้ออกแบบท่าเต้น กำกับศิลป์ อำนวยการผลิต กำกับเวท ออกแบบเครื่องแต่งกาย แสง ฉาก
เจ้าของธุรกิจทางด้านดนตรีและการแสดง อาจารย์สอนดนตรี อาจารย์สอนวิชาเพลง สอนวิชาเต้นรำ 
 4. สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เน้นสร้างศิลปินที่มีความเป็นเลิศ นักวิชาการศิลปะ ธำรงศาสตร์
ด้านนาฏดุริยางคศิลป์ คู่แผ่นดินไทยรอบรู้สู่การอนุรักษ์สืบทอดเผยแพร่ศาสตร์แห่งนาฏดุริยางคศิลป์ 
 5. มหาวิทยาลัยศิลปากร เน้นผลิตบัณฑิตดุริยางคศาสตร์ให้เป็นนักดนตรีที่มีฝีมือเป็นเยี่ยม
เทียบเท่าตา่งประเทศ มีความรัก ความลึกซ้ึงเข้าใจในดนตรีนอกจากนี้ยังสามารถปรับศิลปะทางดนตรีให้
เป็นงานอาชีพท่ีสร้างสรรค์ในสังคม 
 6. มหาวิทยาลัยรังสิต เน้นการเป็นสถาบันการเรียนการสอนดนตรีชั้นสูง และให้การสนับสนุน
กิจกรรมทั้งภายนอกและภายในมหาวิทยาลัย โดยมี เป้าหมายการเป็นผู้นำทางการสอนดนตรีใน
ระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย 
 7. มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ เน้นการตอบสนองของอุตสาหกรรมทางด้านธุรกิจดนตรีเน้นผลิต
บัณฑิตที่มีความรู้ทางด้านธุรกิจดนตรี และความเชี่ยวชาญทางด้านดนตรีที่มีความสามารถในการแข่งขัน
ในอุตสาหกรรมดนตรีที่นับวันจะมีการแข่งขันมากขึ้น 
 8. มหาวิทยาลัยรามคำแหง เน้นสืบสาน สร้างสรรค์งานศิลปกรรมไทยสู่สากล บูรณาการ
แนวคดิทางศิลป์ที่สอดคล้องกับสังคม 
 9. สถาบันที่เปิดสอนครูพันธ์ใหม่ 5 ปี ประกอบด้วย จุฬาลงกรณ์วิทยาลัย (คุรศาสตร์), 
มหาวิทยาลัย ศรีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร, มหาวิทยาลัยบูรพา (ศึกษาศาสตร์), มหาวิทยาลัยราชภัฎ
เทพสตรี, มหาวิทยาราชภัฎกำแพงเพชร, มหาวิทยาลัยราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา และมหาวิทยาลัย
ราชภัฎภูเก็ต มหาวิทยาลัยที่กล่าวมาข้างต้นเน้นผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ ความสามารถ ในการจัดการ
เรียนการสอนวิชาดนตรีในระดับการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน 
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แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในงานวิจัย 
 ทฤษฎีการเรยีนรู้ 
  การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางที่ดีขึ้น มีคุณประโยชน์แก่ตนเอง
สังคม และประเทศชาติ เมื่อบุคคลได้เรียนรู้ก็ย่อมจะต้องพัฒนาตนเอง พัฒนาสังคมและพัฒนา
ประเทศชาติ เป็นทางนำมาซึ่งชีวิตที่มีคุณภาพสังคมก็พัฒนาและประเทศชาติที่เจริญรุ่งเรือง กรม
วิชาการกระทรวงศึกษาธิการ ได้จัดประชุมปฏิบัติการเรื่องการสร้างรูปแบบพฤติกรรมการสอนเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนตามหลักสูตรระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาที่ประชุมได้สรุปผลถึง
ปัจจัยหรือองค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดีของนักเรียน มี 5 องค์ประกอบ (อินทิรา บุณยาทร: 
2542) คือ 
  1. คุณลักษณะครู ครูที่ดีทีม่ีคุณภาพควรมีพฤติกรรม ดังต่อไปนี้ 
   1.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ 
   1.2 เป็นผู้มีมาตรฐานในการปฏิบัติงาน 
  2. การจัดกระบวนการเรียนการสอนการจัดกระบวนการเรียนการสอน ควร
ดำเนินงานดังต่อไปนี้ 
   2.1 ดำเนินการสอนอย่างมคุีณภาพ 
   2.2 ใช้เทคนิคการสอนหลายๆ วิธี 
   2.3 ใช้และพัฒนาสื่อการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
  3. การจัดสภาพแวดล้อมในชั้นเรียน การจัดสภาพแวดล้อมในชั้นเรียนควร
ดำเนินการ ดังต่อไปนี้ 
   3.1 ตกแต่งห้องเรียนให้สะอาดและสวยงาม 
   3.2 จัดมุมประสบการณ์เสริมหลักสูตร 
   3.3 จดัแสดงผลงานของนักศึกษา 
   3.4 จัดกิจกรรมต่างๆ เสริมในหลักสูตรและนอกหลักสูตร 
   3.5 จัดที่นั่งนักเรียนหลายๆ รูปแบบ 
   3.6 จัดบรรยากาศท่ีดีในชั้นเรียน 
  4. การจัดสภาพแวดล้อมนอกชั้นเรียน การจัดสภาพแวดล้อมนอกชั้นเรียนควร
ดำเนินการดังนี้  
   4.1 จัดบริเวณโรงเรียนให้สะอาด ร่มรื่น สวยงาม และปลอดภัย 
   4.2 จัดนิทรรศการและป้ายนิเทศนอกชั้นเรียน 
   4.3 จัดกิจกรรมในวันสำคัญ 
   4.4 ส่งเสริมการใช้บริการจากห้องสมุด 
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  5. ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้ปกครองและชุมชน การสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ครูกับผู้ปกครองและชุมชน ควรดำเนินการดังนี้ 
   5.1 สร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้ปกครองและชุมชน 
   5.2 นำทรัพยากรในท้องถิ่นมาช่วยพัฒนาการเรียนการสอน 
   5.3 เชิญผู้ปกครองเข้าร่วมกิจกรรม 
   5.4 เข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ของชุมชน 
 การเรียนรู้ผู้สอนจะต้องรู้ทฤษฎีต่างๆ ดังนี้ 
  1. ทฤษฎีพฤติกรรม (Behaviorism) ทฤษฎีนี้ เชื่อว่าพฤติกรรมและปฏิกิริยา
ตอบสนองของคนเรานั้นเกิดจากสิ่งเรา ฉะนั้นการจัดการเรียนการสอนจึงจำเป็นต้องใช้อุปกรณ์การสอน
และการวางเงื่อนไขต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจตั้งใจเรียนและแสดงพฤติกรรมต่างๆ ตามท่ีผู้สอน
ต้องการ เช่นการให้รางวัลการให้คะแนนก็เป็นเงื่อนไขที่ สามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนในตั้ งใจ 
ขยันหมั่นเพียรในการเรียนและการปฏิบัติตนตามคำสอน 
  2. ทฤษฎีมนุษยนิยม (Humanism) ทฤษฎีนี้เชื่อว่า คนเราจะเกิดการเรียนรู้และ
พัฒนาตอนเองไปสู่จุดมุ่งหมายสูงสุดได้เมื่อบุคคลนั้นมีเสรีภาพ จากหลักการนี้จึงทำให้การจัดการเรียน 
การสอนเน้นการให้ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้สอน เป็นผู้ อำนวยความสะดวก จัดสภาพการณ์  
สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมสนับสนุนให้ผู้เรียน สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
  3. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Cognitivism) ทฤษฎีนี้เชื่อว่า ผู้เรียนสามารถที่
จะคิดอย่างมีเหตุผลกับสิ่งที่เป็นนามธรรม สามารถตั้งสมมุติฐานอย่างสมเหตุสมผล และสามารถที่จะตั้ง
กฎเกณฑ์แก้ปัญหาได้ ฉะนั้นวิธีการสอนที่ดีที่สุด คือผู้เรียนจะต้องเป็นคนเลือกประสบการณ์เอง การ
จัดการเรียนการสอนจึงจัดให้มีศูนย์กิจกรรมต่างๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกเรียนในสิ่งที่
สนใจ 
 ทฤษฎีทางสนุทรียศาสตร์ 
      ทฤษฎีทางสุนทรียศาสตร์ประกอบด้วย 4 แนวดังนี้ (มะลิฉัตร เอ้ืออานันท์: 2542) คือ 
  1. ทฤษฎีมิเมติค (mimetic theories) เป็นแนวทฤษฎีที่ให้ความสำคัญกับความ
เป็นสากลหรือธรรมชาติ การพิจารณาคุณค่าของงานศิลปะในแนวนี้ คือการพิจารณาระดับความ
ใกล้เคียงหรือความเหมือนกับต้นแบบในความสากลจากธรรมชาติ หรือจากชีวิต ดังนั้นวิถีทางการสร้าง
งานศิลปะของศิลปะของศิลปินที่ทำงานตามแนวมิเมติคนี้ คือลอกเลียนแบบให้เหมือนจริงให้ได้มากท่ีสุด 
  2. ทฤษฎีแพรกเมติก (pragmatic theories) เป็นแนวทางที่มีผู้ชมเป็นแกนกลาง 
เน้นการเป็นกระบวนการ หรือการเป็นสื่อกลาง ดังนั้น งานศิลปะในแนวนี้ทำหน้าที่เป็นสื่อกลางที่ทำให้
เกิดผลอย่างใดอย่างหนึ่งในตัวผู้ชม การพิจารณาคุณค่าของงานศิลปะในแนวแพรกเมติก คือ การ
พิจารณาตามระดับที่งานศิลปะจะสามารถสร้างความพึงพอใจ หรือ ความรู้สึกหนึ่งๆ ในตัวผู้ชม หรือ
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ประสิทธิภาพของงานศิลปะในการให้สาระความรู้แก่ผู้ชม ซึ่งสามารถใช้เป็นหลัก หรือแนวทางในการ
ประเมินคุณค่าของงานศิลปะในโอกาสต่อไปในภายหน้า 
  3. ทฤษฎีเอกเพรสซีพ (expressive theories) เป็นแนวทฤษฎีที่ยึดตัวศิลปินผู้สร้าง
งานศิลปะเป็นศูนย์กลาง ความหมายของศิลปะตามแนวนี้ คือการแสดงออกตามอารมณ์ หรือความรู้สึก
ของศิลปิน ดังนั้นการประเมินคุณค่าของงานศิลปะในแนวนี้ คือการพิจารณาจากระดับที่ทำงานศิลปะ
สามารถแสดงออกซ่ึงอารมณ์ของศิลปิน 
  4. ทฤษฎีออบเจคทีฟ (objective theories) เป็นแนวที่ยึดงานศิลปะเป็นศูนย์กลาง
กล่าวคือ เป็นแนวทฤษฎีที่มีความเชื่อว่า งานศิลปะเป็นสิ่งที่มีคุณค่าในตัวของมันเองโดยไม่จำเป็นต้อง
อาศัยแหล่งอ้างอิงจากภายนอก คุณค่าดังกล่าวอาศัพเพียงหลักและกฎเกณฑ์ทางศิลปะที่ปรากฏอยู่ใน
ตัวงานศิลปะเอง 
        ทฤษฎีทางจิตวิทยา 
 จากการวางแนวความคิดโดยใช้สถานการณ์ทางศิลปะ แล้วประมวลแนวทฤษฎีทาง
สุนทรียศาสตร์ตามโครงสร้างดังกล่าว จากจุดนี้เพ่ือเป็นการโยงเข้าสู่แนวทางในการจัดการเรียนการสอน
ศิลปะ จึงควรจะประมวลแนวทฤษฎีทางจิตวิทยาตาม จึงจะเห็นสภาพและธรรมชาติในการเรียนรู้ชัดเจน
ขึ้น ทฤษฎทีางจิตวิทยาตามโครงสร้างหลักดังกล่าวสามารถแยกแยะเป็น 4 แนวได้ดังนี้ 
(มะลิฉัตร เอ้ืออานันท์: 2542) คือ 
 1. จิตวิทยาพฤติกรรมนิยม (Psychological Behavioralism) โดยพิจารณาร่วมกับทฤษฎีมิเม
ติคทางสุนทรียศาสตร์ จะเห็นความสอดคล้องกันในแง่ที่ว่า เน้นการลอกเลียนแบบ การเรียนรู้ในเชิง
จิตวิทยาพฤติกรรมนิยม เกิดขึ้นได้ด้วยการเลียนแบบ ตัวอย่างเช่น เด็กจะเรียนรู้การพูดโดยการ
เลียนแบบจากเสียงที่เกิดจากการพูดของผู้ใหญ่ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง จากพ่อแม่แม้กระทั่งการทำท่าทาง
ต่างๆ เด็กจะเลียนแบบจากผู้ใหญ่เช่นกัน ทัศนคติเกี่ยวกับศีลธรรม จริยธรรม ก็เกิดจากการที่เด็กเลียน
จากรูปแบบที่เป็นที่ยอมรับของพ่อแม่ และสังคมของตนโดยภาพรวม ทางด้านการเรียนรู้ทางศิลปะ
เช่นเดียวกัน เกิดขึ้นจากการลอกเลียนแบบจากงานของผู้อ่ืน เป็นต้นว่าการเลียนแบบการวาดของครู 
หรือเลียนแบบสิ่งต่างๆในธรรมชาติตามท่ีปรากฏต่อสายตา 
 2. ทฤษฎีจิตวิทยาปัญญานิยม (Cognitive Psychology) สามารถเทียบเคียงได้กับทฤษฎีแพร
คติค ทางสุนทรียศาสตร์ กล่าวคือการเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เกิดขึ้นจาก
กระบวนการการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม ในกระบวนการดังกล่าว มนุษย์จะแยกแยะสัญลักษณ์
ต่างๆ ที่รับรู้เข้ามา และเลือกใช้เฉพาะอันที่เหมาะสมในสถานการณ์หนึ่งๆ ทางด้านการเรียนรู้ทางศิลปะ
นั้นจะเกิดข้ึนจากการต้ังสมมติฐาน เป็นต้นว่าเมื่อวาดรูปหนึ่งๆ แล้วจะทำให้ผู้อื่นเข้าใจในสิ่งที่ตนตั้งใจจะ
วาดหรือไม่ ถ้าเมื่อวาดไปแล้วคนอ่ืนเข้าใจ ก็จะเกิดการเรียนรู้ว่าสัญลักษณ์นั้นคือตัวแทนสิ่งที่ตนตั้งใจจะ
วาด แต่ถ้าผู้อ่ืนไม่เข้าใจ ก็ยกเลิกสมมติฐานเดิม และลองตั้งสมมติฐานใหม่เพ่ือยืนยันสัญลักษณ์ที่เป็นที่
เข้าใจของผู้อ่ืนต่อไป 
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 3. ทฤษฎีจิตวิทยาวิเคราะห์ (Psychoanalytic Psychology) สามารถพิจารณาร่วมกับทฤษฎี
เอกเพรสซีพทางสุนทรียศาสตร์ ทฤษฎีจิตวิเคราะห์นี้มีความเชื่อว่า พฤติกรรมทั้งหลายเป็นส่วนหนึ่งของ
การแสดงออกที่ถูกกระตุ้นจากความต้องการภายในของบุคคล ตัวอย่างเช่น ศิลปินจะถ่ายทอดความ
ต้องการจากจิตใต้สำนึกของตนออกมาในงานศิลปะ เด็กจะถ่ายทอดสิ่งที่อาจไม่สามารถมี หรือทำได้ใน
อวกาศ การผจญภัยที่เสียงอันตราย เป็นต้น 
 4. ทฤษฎีจิตวิทยาเกสตอลท์  (Gestalt psychology) ในขณะที่ทฤษฎีออบเจคทีฟทาง
สุนทรียศาสตร์ เห็นว่างานศิลปะ เป็นสิ่งที่มองโดยภาพรวมมากกว่าการรวมกันของส่วนประกอบย่อย
ต่างๆ อีกนัยหนึ่ งอาจกล่าวได้ว่าพฤติกรรมมีความเป็นเอกภาพ ไม่สามารถนำมาแยกย่อยเป็น
องค์ประกอบเล็กๆ การรับรู้เกิดขึ้นจากสภาวการณ์ในสนามการรับรู้ (Perception Field) 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 

กานต์พิสิษฐ์ สายบุญลี (2557) ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อโฆษณารถยนต์ส่วนบุคคล 
ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก ที่มีผลต่อการรับรู้และความพึงพอใจของผู้บริโภค ผลวิจัยพบว่า  
การพัฒนาสื่อโฆษณารถยนต์ส่วนบุคคล ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก  มีองค์ประกอบ 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ภาพเคลื่อนไหว ได้แก่ความต่อเนื่องของภาพเคลื่อนไหว มี ความคมชัด และ
ขนาดที่เหมาะสม 2) ข้อความ ได้แก่ ขนาดและสีของข้อความ 3) เสียง ได้แก่ ดนตรี ประกอบ เสียง
พากษ์และเสียงเครื่องยนต์4) การนำเสนอ ได้แก่ รูปลักษณ์ภายนอก รูปลักษณ์ภายใน การถ่ายทอด
เป็นเรื่องราว สมรรถนะ ความเร็ว และประโยชน์ใช้สอย โดยการนำเอาองค์ประกอบจาก การศึกษา
มาใช้ในการพัฒนาสื่อโฆษณารถยนต์ส่วนบุคคล ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า สื่อ โฆษณา
ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความ
พึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ผู้เข้าชมสื่อโฆษณาผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีผู้เข้าชมจำนวน 47 คน 
ผู้เข้าชมกดปุ่มชอบจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 27.66 กดปุ่มไม่ชอบจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 
2.13 และมีผู้เข้าชมที่ไม่กดทั้งปุ่มชอบและปุ่มไม่ชอบ 33 คน คิดเป็นร้อยละ 70.21 
 ณัฐดนัย ปัญญาวุฒิไกร (2563) ศึกษาแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันฐานข้อมูลนักดนตรีใน
เขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่าปัญหาที่พบจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารและ
การตลาดใน ธุรกิจดนตรีคือผู้ว่าจ้างไม่รู้จักวงดนตรีที่หลากหลายจึงมีข้อจำกัดในตัวเลือกในขณะที่ข้อมูล
ในแบบสอบถามแสดง ให้เห็นว่านักดนตรีส่วนใหญ่อาศัยการหางานผ่านการแนะนำจากบุคคลรู้จัก 
ผู้วิจัยได้ข้อสรุปว่าเทคโนโลยการเรียนรู้ ของเครื่อง (Machine Learning) สามารถนำมาประยุกต์ใช้ใน
แอปพลิเคชัน เพ่ือเพ่ิมข้อจำกัดในตัวเลือกให้แก่ ผู้ว่าจ้าง ในการสรรหานักดนตรีที่ต้องการและสามารถ
ช่วยแนะนําและหางานแสดงให้นักดนตรีโดยผ่านแอปพลิเคชั่ น ทั้หมดนี้เพ่ือนำมาแก้ปัญหาและ
อุปสรรคในการหางานของนักดนตรีและการสรรหานักดนตรีที่ต้องการของผู้ว่าจ้าง เพ่ือสร้างแนว
ทางการพัฒนาแอปพลิเคชันฐานข้อมูลนักดนตรีในเขตกรุงเทพมหานคร นอกจากนี้ยังเพ่ิมช่องทางการ 
หางานให้แก่นักดนตรีเพ่ิมความหลากหลายในการเลือกนักดนตรีให้แก่ผู้ว่าจ้าง และสามารถนำไปเป็น
ต้นแบบในการต่อยอดธุรกิจแอปพลิเคชันได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 วิสิทธิ์ บุญชุมและคณะ (2564) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์สำหรับการเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมของภาคใต้ตอนล่าง ผลการศึกษาพบว่า 
ผลการศึกษาวิจัยพบว่า ระดับความพึงพอใจ 1) ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกบัผู้ใช้  อยูในระดับมาก  
ค่าเฉลี่ย 4.24 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 2) ด้านความน่าเชื่อถือและประโยชน์ อยูในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 สรุปผลการวิจัยว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือได้
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ส่งผลให้เกิดการอนุรักษ์ การเรียนรู้และการเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมอย่างต่อเนื่อง ทำให้ 
สิ่งที่มีคุณค่าเหล่านี้จะไม่หายไปจากชุมชน 
 ธณัตชัย เหลือรักษ์ (2562) ศึกษาวิจัยเรื่อง แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชั่นดนตรีแบ่งออกเป็น 9 
แอปพลิเคชั่นโดยคัดเลือกจากความสอดคล้องกับสาระการ เรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนประถมศึกษา และ
สามารถใช้ งาน ในระบบปฏิ บั ติ ก าร Windows, iOS และ Android ได้ดั งนี้  1) Soundtrap 2) 
MuseScore 3) Harmony Builder 4) MusicTheory.net 5) Perfect Piano 6) GarageBand 7) 
Audio Evolution Mobile Studio 8) Playscore และ 9) HarmonyWiz โดยการใช้แอปพลิเคชั่น
ดนตรีมีส่วนช่วยในการเรียนการ สอนดังนี้ 1) ช่วยให้นักเรียนมีสมาธิหรือจดจ่ออยู่กับเพลง 2) ช่วยให้
นักเรียนมีทักษะการฟังและการเล่นดีขึ้น แม้จะไม่ได้เพ่ิม ทักษะการเล่นดนตรีให้ผู้เรียนโดยตรง แต่สิ่งที่
นักเรียนจะได้รับจากการใช้งานเทคโนโลยีต่าง ๆ จะเป็นพ้ืนฐานไปสู่การเล่นดนตรีในอนาคต ทั้งนี้การใช้
งานก็มีข้อเสียเช่นกัน หากครูไม่สามารถโยงการใช้งานของแอปพลิเคชั่นให้เข้าสาระการเรียนรู้ได้ จะทำ
ใหเ้ด็กสนใจแต่กติกาและความสนุกของแอปพลิเคชั่น ไม่ได้สนใจสาระเนื้อหาดนตรี 
  ณปภัช วรรณตรง และ วริศ เฮงประกอบ (2562) การศึกษาค้นคว้าเรื่อง แอปพลิเคชันเกม
ฝึกทักษะการดีดกีต้าร์ตามโน้ตเพลงบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการศึกษาพบว่า 
1) การวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันประกอบด้วย Cause and Effect Diagram, Flowchart  
โดยกำหนดการทำงานดังนี้ การทำงานของแอปพลิเคชัน การทำงานแอปพลิเคชันในโหมดการเล่นระดับ
ง่าย ปานกลาง และยาก การทำงานโหมดการใช้กีต้าร์และการทำงานการตั้งค่าเสียง               
2) การพัฒนาแอปพลิเคชัน สามารถเลือกระดับความยากง่ายในการเล่นเกมฝึกทักษะการดีดกีตาร์ 
สามารถใช้กีต้าร์จริงเล่นเกม สามารถแสดงตัวโน้ตที่เกิดจากการสุ่มค่า สามารถตั้งค่าเสียงที่มีทั้งการตั้ ง
ค่าจากการฟังเสียงในแอปพลิเคชัน ตั้งค่าจากการตรวจจับความถ่ีจากกีต้าร์จริงให้ตรงกับความถี่ที่ตั้งค่า
ไว้ และ สามารถแสดงผลคะแนนเมื่อเล่นจบเกม  
3) การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเกมฝึกทักษะระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยในส่วนของแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก                                            
 ลาวัลย์ ดุลยชาติและคณะ (2559) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้เครื่องดนตรี
โปงลางบนอุปกรณ์แท็บเล็ต ผลการวิจัยพบว่า องค์ความรู้ที่เกี่ยวกับเครื่องดนตรีโปงลางที่นำไปพัฒนา
แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้เครื่องดนตรีโปงลางบนอุปกรณ์แท็บเล็ต ประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 1)ประวัติ
โปงลาง 2)ลายโปงลาง และ 3)การตีโปงลาง   แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้เครื่องดนตรีโปงลางบน
อุปกรณ์แท็บเล็ต ประกอบด้วย 12 หน้า ได้แก่ 1) หน้าแรกของแอพพลิเคชัน 2) หน้าประวัติโปงลาง 3)
ลายโปงลาง 4) ลายลำโปงลาง 5) ลายนกไซบินข้ามทุ่ง 6) ลายน้ำโตนตาด 7) ลายเต้ย  8) ลายเต้ยโขง 
9) ลายเต้ยพม่า 10) ลายลมพัดพร้าว 11) ลายแมงภู่บินตอมดอก(ลายน้อย) และ 12)การตีโปงลาง  
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสม แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้เครื่องดนตรีโปงลางบน
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อุปกรณ์แท็บเล็ต โดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด และผลความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ แอพ
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เครือ่งดนตรีโปงลางบนอุปกรณ์แท็บเล็ต  โดยรวมมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด  
 สัมพันธุ์ จันทร์ดี (2557) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการพัฒนาแอปพลิเคชันขลุ่ย
เพียงออบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส  ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันขลุ่ยเพียงออที่ผู้วิจัยพัฒนามี
คุณภาพ ตามหลักการและกระบวนการการพัฒนาสื่อนวัตกรรม ซึ่งเหมาะสมกบกระบวนการเรียนรู้และ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้หลากหลายกิจกรรม โดยผู้ใช้งานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากคือ ความ
พึงพอใจในการใช้ แอปพลิเคชันขลุ่ยเพียงออ ด้านการให้บริการในการใช้งานแอปพลิเคชัน ด้านรูปแบบ
การใช้งานแอปพลิเคชัน และ ด้านการส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมไทย สามารถสรุปได้ว่าแอปพลิเคชันขลุ่ย
เพียงออมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมกบัการเรียนรู้และส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมไทย  
 ชาญชัย ศุภอรรถกรและไชยเชษฐา ยังมีสุข (2562) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพ้ืนบานสามมติิดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ผลการวิจัยพบวา 1) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเครื่องดนตรีไทยพ้ืนบ้านสามมิติ มี 6 ขัน้ตอน มี
รูปแบบสามมิติจํานวน 12 โมเดล โดยโมเดล โหวต มีการแสดงผลจากการสองมารคเกอรเร็วที่สุดในทุก
ระยะ และทุกองศา 2) ผลการศึกษาความความพึงพอใจ แบงเปน 2 กลมุ ไดแก 2.1) ผูเชี่ยวชาญจํานวน 
7 คน โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.33 และ คา
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.46  2.2) ผูใชจํานวน 50 คน โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยูในระดบั
ดีมาก มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.53 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.48 
การพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพ้ืนบาน สามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี สามารถใชงานได
ทั้งสมารทโฟนและแท็บเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึง ผูใชงานสามารถหาซื้อไดสะดวกในราคา 
ประหยัด มารคเกอรออกแบบใหอานงาย ดวยกลองและสื่อความหมายใหผูใชงาน เขาใจได้  
 โกวิท มีบุญ(2559) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์บนโมบายแอปพลิเคชัน สำหรับ
สินค้าแฟชั่น เครื่องแต่งกาย ผลการวิจัยพบว่าลักษณะทางกายภาพของกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม
สําหรับการใช้งานแอปพลิเคชัน ซื้อขายสินค้าแฟชั่น เครื่องแต่งกาย คือ กลุ่มเพศหญิง เจเนอร์เรชั่นวาย 
(เกิดปี ค.ศ. 1982-2004) ลักษณะทางจินตภาพที่สําคัญ 3 อันดับแรก คือ (1) ต้องการแอปพลิเคชันที่ใช้
งานง่าย ไม่หลายขั้นตอน (2) ปุ่มซื้อง่าย ชัดเจน (3) มีการแจ้งเตือนหากเกิดข้อผิดพลาด เพ่ือไม่ให้เกิด
ความกังวล ด้านองค์ประกอบเรขศิลป์ รูปแบบการ ออกแบบ (Design Pattern) ใช้รูปแบบที่ไม่ซับซ้อน 
เน้นการนําเสนอตัวสินค้ามากที่สุดในช่วงแนะนํา ลดลงมา ในช่วงถดถอย ช่วงเจริญเติบโตร่วมกับช่วง
อ่ิมตัวไม่เน้นการนําเสนอสินค้า แต่เน้นรูปแบบการเข้าถึงที่ชัดเจน รวดเร็ว แนวทางการใช้ตัวอักษร มี
การใช้งานที่หลากหลายในช่วงแนะนํา กับส่วนหน้าที่ของตัวอักษรประเภทหัว เรื่องและโปรยนํา และ
ประเภทชื่อคอลัมน์ประจํา สําหรับส่วนอื่นที่ให้ข้อมูลรายละเอียดสินค้านั้น ใช้ตัวอักษร ประเภทที่มี
คุณสมบัติอ่านได้ดีแม้มีขนาดเล็ก องค์ประกอบสี   สีพื้นฐานใช้น้ำหนักสีในระดับอ่อน สีหลักใช้ ระดับสูง 
และสีเน้นใช้ระดับปานกลาง องค์ประกอบด้านการเลือกใช้รูปภาพ เน้นใช้ประเภทภาพถ่ายโฆษณา 
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เหมาะสมในช่วงแนะนํา ใช้ภาพประเภทคอลเลคชั่นสินค้าเหมาะสมในช่วงเจริญเติบโตร่วมกับช่วงอ่ิมตัว 
ภาพถา่ย เฉพาะสินค้าเหมาะสมกับส่วนการให้รายละเอียดและการสรุปผลก่อนการสั่งซื้อ 
 ศิริญญา หล้าเต็น และเสรี ชัดแช้ม(2560)  ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบแอปพลิเคชันบน
มือถือตามแนวคิดของบลูมปรับใหม่  ผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชันบนมือถือได้เข้ามามีบทบาท
ทางด้านการศึกษามากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน เสมือนเป็นเครื่องมือสำหรับ การจัดการเรียนการสอนที่สำคัญ
ของผู้สอน เมื่อบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหม่เข้ากับการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ ในห้องเรียน จะ
ช่วยส่งเสริมการแสดงออกด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ ทำให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ตามที่ได้ กำหนด
ไว้ การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือจึงมีความสำคัญมาก เพราะเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ
พัฒนาการ เรียนรู้ เป็นการกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชันบนมือถือ ให้มีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบกันได้ รวมทั้งการ กำหนดแนวทางในการวัดและประเมินผลด้านความรู้และเจตคติด้วย ดังนั้น 
การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือที่ดี ย่อมช่วยให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีในการพัฒนาผู้ เรียน ถือเป็น
ความสำเร็จในการนำแอปพลิเคชันบนมือถือไปประยุกต์ทางด้านการศึกษา นอกจากนี้ยังได้รวบรวม
ประเด็นที่น่าสนใจในการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิดของบลูม ปรับใหม่ เพ่ือเป็น
แนวทางในการทำวิจัยในอนาคตตอ่ไป 
 นภพรรณ วรสิทธิ์(2563) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพ่ือสร้างการรับรู้ตรา
สินค้า ผลการวิจัยพบว่า การใช้การตลาดผ่านดนตรีในยุคสื่อดั้งเดิม สร้างจากองค์ประกอบของสื่อคอน
เทนต์พ้ืนฐาน 3 อย่างได้แก่ เพลง  ศิลปินและกิจกรรม ส่วนการใช้การตลาดผ่านดนตรีในสื่อใหม่นั้น มา
จากการคิดต่อยอดจากคอนเทนต์พ้ืนฐาน โดยเป็นคอนเทนต์ที่สร้างจากองค์ประกอบต่างๆ ใน
กระบวนการทำงานด้านดนตรี ซึ่งใช้ควบคู่ไปกับสื่อใหม่ ส่วนขั้นตอนการใช้การตลาดผ่านดนตรีเพ่ือการ
สร้างการรับรู้ตราสินค้า แบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอนหลัก คือ การเตรียมงาน การผลิตผลงานและหลังการผลิต
ผลงาน สำหรับกลยุทธ์การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพ่ือสร้างการรับรู้ตราสินค้า สรุปได้เป็นกลยุทธ์ชื่อ 
“MEST- (3)C strategy” ได้แก่ Mathching Band & Brand  การจับคู่ศิลปินหรือวงดนตรีที่เหมาะสม
และสอดคล้องกับแบรนด์ Offering Excutive Content การนำเสนอคอนเทนค์พิเศษให้กับผู้บริโภค 
Segmentation strategy  กลยุทธ์การแบ่งส่วนการตลาด Touching + Catchy  ติดหูและโดนใจ 
Setting Clearly Objective  การกำหนดวัตถุประสงค์ที่ ชัดเจน และ Collaboration Strategy      
กลยุทธ์การร่วมมือกันของทุกฝ่าย ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการทำการตลาดผ่านดนตรีไม่ว่าจะเป็นแบรนด์ 
ศิลปิน  ค่ายเพลง  เอเยนซี่  พันธมิตรหรือคนทำงานในส่วนอื่นๆท้ังหมด  
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 งานวิจัยต่างประเทศ 
    

     Mark R. Williams (2009) แห่งมหาวิทยาลัยเวสเวอร์จิเนีย ได้ทำวิทยานิพนธ์ระดับ
ปริญญาเอก เรื่อง โรงเรียนสอนครูดนตรีใช้รูปแบบเสียงดิจิตอลสำหรับการเรียนการสอน “WV 
Public School Music Teachers’ Use of Digital Audio Technologies for Teaching and 
Learning” มีเนื้อหาว่า ระบบเสียงดิจิตอลเมื่อมีการนำมาใช้ในห้องเรียนดนตรี จะทำให้การเรียน
การสอนมีศักยภาพมากยิ่งขึ้น เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพและประสบการณ์ใหม่ในรอบ 100 ปี ใน
การตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยีดนตรีในรูปแบบของเสียงดิจิตอล ครูต้องสร้างเนื้อหาใหม่ อีกทั้ง
วิธีการสอนอีกด้วย 

   Karen M. Rege (2008) แห่งมหาวิทยาลัยโอกลาโฮมา ได้ทำวิทยานิพนธ์ระดับ
ปริญญาเอก เรื่อง ความต้องการใช้เทคโนโลยีดนตรีสำหรับสาขาการปฏิบัติในระดับปริญญาตรี “An 
examination of music technology requirements for undergraduate performance 
majors” มีเนื้อหาว่า สาขาการปฏิบัติเทคโนโลยีดนตรีในระดับปริญญาตรี ภารกิตหลักของสาขาคือ
การผลิตบัณฑิตให้เป็นนักดนตรีอาชีพนักดนตรีอาชีพส่วนมากยอมรับหลักสูตรที่เริ่มในศตวรรษที่ 19 
ซึ่งไม่สะท้อนกับทักษะนักดนตรีอาชีพในปัจจุบันรวมถึงการใช้เทคโนโลยีดนตรี จากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นนักดนตรีที่ใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันพบว่าผู้เรียนในโรงเรียนต้องการเรียน
เทคโนโลยีดนตรีเพื่อที่จะประสบความสำเร็จในอาชีพนักดนตรี ส่วนในการพัฒนาหลักสูตรให้ดีขึ้น
ควรระดมเงินทุนสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนและการปรับปรุงหลักสูตร จากการศึกษาพบว่า 
1) นักดนตรีอาชีพจะใช้เทคโนโลยีด้านดนตรีในการประพันธ์เพลง บันทึก แก้ไข การสอน และการ
ประเมินการแสดง 2) ขนาดของโรงเรียนดนตรีไม่เป็นปัญหาต่อการเรียนการสอนเทคโนโลยีดนตรี
รวมทั้งหน่วยกิต ปัญหาที่พบคืออุปกรณ์การเรียนและเงินทุนไม่เพียงพอ 

  Jay Dorfman (2006) แห่งมหาวิทยาลัยนอร์ทเวสเทิร์น ได้ทำวิทยานิพนธ์ระดับ
ปริญญาเอก เรื่อง การเรียนดนตรีโดยใช้เทคโนโลยี : อิทธิพลของลักษณะการเรียนรู้ ประสบการณ์
และสองเงื่อนไขการเรียนเพื่อการเรียนเทคโนโลยีดนตรีที่สมบูรณ์ “Learning Music with 
Technology: The Influence of Learning Style, Prior Experiences, and Two Learning 
Conditions on Success with a Music Technology Task” มีเนื้อหาว่า การออกแบบการเรียน
โดยการใช้ซอฟแวร์ Sibelius เป็นการยกตัวอย่างเพลงที่ดีสำหรับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน และ
เป็นซอร์ฟแวร์ที่เหมาะสมสำหรับสถานศึกษาและเหมาะกับระดับของผู้เรียน ควรออกแบบ
สภาพแวดล้อมของห้องปฏิบัติการให้มีความเหมาะสม 
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 Shawn M. Agnew (2003) แห่งมหาวิทยาลัยแคนซัส ได้ทำวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท 
เรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความสำเร็จของการเรียนเทคโนโลยีดนตรีในห้องเรียนดนตรี “Factors 
influencing the implementation of technology in the music classroom” มี เ นื้ อ ห า ว่ า
วัตถุประสงค์ของการศึกษานี้เพ่ือที่จะตรวจสอบสิ่งที่มีอิทธิพลต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความสำเร็จของ
การเรียนเทคโนโลยีดนตรีในห้องเรียนดนตรี ของครู 31 คน การศึกษาพบว่าเทคโนโลยีมีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่องและกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจำวันการนำเทคโนโลยีมาใช้ในห้องเรียนจึงเป็นสิ่งที่
สำคัญมากและเครื่องมือควรมีความพร้อม ครูผู้สอนควรเป็นผู้มีความรู้ในด้านเทคโนโลยีดนตรีใน
ระดับสูงและมีมุมมองในเชิงบวก 
 Edward and others (2001) ได้ทำการพัฒนาแบบทดสอบมาตรฐานความสามารถดนตรีใน
การทดสอบการฟัง ซ่ึงออกแบบสำหรับการสอบคอมพิวเตอร์ผ่านอินเตอร์เน็ต ใช้ได้กับคนทั่วไปที่การฟัง
ปกติ แบบทดสอบแบ่งออกเป็น 8 ชุด ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบด้วยดนตรีต่อไปนี้ ระดับเสียง จังหวะ 
ทำนอง เสียงประสาน และการเปลี่ยนแปลงของเสียง ทำการหาความเชื่อมั่นโดยการสอบซ้ำ ผลการ
ทดลองใช้พบว่า ถึงแม้จะพยายามออกแบบมาใช้ได้กับบุคคล ทั่วไปที่สามารถฟังได้ แต่ความแตกต่าง
ของคะแนนก็เห็นไดช้ัดกว่าคนที่เคยเรียน 
 Kim (1996) ได้ศึกษาการนำคอมพิวเตอร์มาช่วยสอนประวัติและทฤษฎีในการสอนรายวิชา
ดนตรีประยุกต์โดยสร้างแบบเรียน โมดูลช่วยในการสอนเสริมขึ้นมา 3 โปรแกรมและเลือกนักเรียนที่มี
ความรู้ความสามารถด้านไวโอลินในระดับปานกลาง 3 คน ให้เรียนเสริมโดยใช้คอมพิวเตอร์ การเก็บ
ข้อมูลผู้เรียน ใช้การสังเกตนักเรียนแต่ละคนในขณะที่เรียนใช้การสัมภาษณ์หลังจากเรียนเสร็จแล้ว 
ตลอดจนใช้กรณีศึกษาด้วยและสัมภาษณ์ครูสอนไวโอลีน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ
มีความรู้เกี่ยวกับดนตรีเพ่ิมขึ้นจากการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกระตุ้นจูงใจนักเรียนให้มีการ
เรียนรู้เกี่ยวกับดนตรีซึ่งในบทเรียนทั่วไปไม่มีสอนครูเองก็มีการตอบสนองในทางบวกต่อการสอนประวัติ
และทฤษฎี ทางดนตรีโดยใช้คอมพิวเตอร์แม้ว่าจะมีความแกรงกลัวต่อตนเองที่ขาดการฝึกฝน อบรมการ
ใช้เครื่องมืออุปกรณ์การสอนเหล่านี้มาก่อน การศึกษาครั้งนี้เสนอแนะว่า เมื่อมีการเลือกใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่มีศักยภาพในการพัฒนา
แรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของนักเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 Alan josep (1992) ได้ทำการวิจัยเรื่องลักษณะและการวัดผลการสอนดนตรี โดยการค้นหา
แนวคิดว่าด้วย การสอนดนตรีของผู้ควบคุมวงดนตรี และแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้วัด
มาตรฐานของการสอนดนตรี ซึ่งจากการวิจัยพบว่า การสอนที่ทำให้นักเรียนประสบผลสำเร็จในการเรียน
ดนตรี ได้แก่ การสอนที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  การสอนที่ยึดเนื้อหาวิชาและผู้เรียนเป็นหลัก  การ
สอนที่ยึดงานกิจกรรมเป็นหลัก  การสอนที่ยึดการแสดงเป็นหลัก  การสอนที่ยึดความร่วมมือเป็นหลัก 
การสอนที่ยึดพ้ืนฐานแนวคิดเป็นหลัก การสอนที่ยึดเฉพาะเนื้อหาการสอนที่ครูสอนน้อยที่สุด  การสอน
ที่แสวงหาความรู้และการสอนที่ไม่ได้กำหนดทิศทาง 
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 Stephen Emmett, King (1992) ได้ทำการวิจัยเรื่องความสัมพันธ์ของการปฏิรูปหลักสูตร 
กับการมีส่วนร่วมของชั้นเรียน วิชาดนตรีในรัฐเวอร์จิเนียปี 1979-1988 ผลการวิจัยพบว่า ความสัมพันธ์
ระหว่างการปฏิรูปหลักสูตร วิชาดนตรีกับการมีส่วนร่วมของชั้นเรียนวิชาดนตรีในโรงเรียนศึกษานั้นมี
ความสลับซับซ้อนมาก แต่การลงทะเบียนเรียนวิชาดนตรีลดลง ซึ่งการลดลงของจำนวนผู้เรียน อาจมา
จากการรณรงค์ให้มีการเรียนวิชาพ้ืนฐาน แต่อย่างไรก็ตามหน่วยงานของรัฐได้คงไว้ในจำนวนผู้เรียนวิชา
ดนตรี โดยได้กระทำในหลายๆ วิธี โรงเรียนบางแห่งได้เพ่ิมครูสอนดนตรี บางแห่งเปิดสอนเครื่องดนตรี
หลากหลายประเภท ผลการวิจัยแสดงให้เห็นได้ชัดระหว่างการให้การสนับสนุนกับการจัดความสำคัญ
ของวิชาดังจะเห็นได้ว่ารัฐบาลได้สนับสนุนเรื่องการปฏิรูปหลักสูตรตลอดทั้งความรับผิดชอบหลายๆด้าน 
จำนวนผู้เรียนดนตรีลดลงในช่วงปี 1979-1988 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยในประเทศและต่างประเทศได้พบว่าการ
เรียนดนตรีต้องบูรณาการขั้นตอนต่างๆ หรือกิจกรรมต่างๆ เข้าด้วยกันในทุกเนื้อหา การจัดการเรียนการ
สอนดนตรีที่มีประสิทธิภาพมีทักษะและผลสัมฤทธิ์สูงมากที่สุดคือ การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนการสอนมากที่สุด การใช้สื่อประกอบการเรียนจะทำให้การเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีและตัว
ครูผู้สอนเองควรมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเพื่อการถ่ายทอดที่ดีและมีประสิทธิภาพ 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่กล่าวมาแล้วข้างต้นจะเห็นได้ว่า การ
เรียนแบบใช้บทเรียนสื่อการสอน โดยสื่อหลายมิติ   แอพพลิเคชันที่ มีประสิทธิภาพนั้นจะต้อง
ประกอบด้วย ข้อความหลายมิติ สื่อหลายมิติ คอมพิวเตอร์ และการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ผู้เรียน
สามารถรับรู้และพัฒนาความสามารถของตนเองได้ เมื่อเทียบกับการสอนด้วยวิธีอ่ืนๆ และทำให้ผู้เรียน
ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายในการเรียนกับครูเพียงอย่างเดียว  การนำเทคโนโลยีทางการศึกษาเข้ามาช่วยในการ
เรียนการสอน เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพทำให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การนำ
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มาใช้ในการเรียนการสอน สามารถ
นำมาใช้ได้กับทุกระดับชั้น รวมถึงบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจที่จะศึกษาดนตรีพ้ืนบ้านอีสานต่อไป 
 
  



73 
 

บทที่ 3 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ผู้วิจัยได้
ดำเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังต่อไปนี้       
  
      1.  ขัน้ตอนการดำเนินการวิจัย     

               2.  การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
       3.  การวิเคราะห์แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
         4.  การสังเคราะห์แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
       5.  การสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
       6.  การประเมินแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
         7.  การยืนยันแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
         8.  การทดลองใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดำเนินการตาม
ขั้นตอน 3 ขั้นตอนคือ  
            1) ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    
            2) ศึกษาด้านทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน  
            3) ศึกษาความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน   
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
   โดยดำเนินการดังนี้ 
    1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบของแอพพลิเคชัน จากนักออกแบบเพ่ือนำ
หลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอน แนวคิดที่สอดคล้องกันของ Nadler (1989), ชูชัย สมิทธิไกร (2551), 
ทวีป อภิสิทธิ์ (2551), พงศ์ประเสริฐ หกสุวรรณ (2552) 
    1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสื่อ เช่น องค์ประกอบ ขั้นตอน กิจกรรม แนวคิดที่
สอดคล้องกันของ Bannan and Milheim (1997), Kilby (1997), Doherty (1998), Khan (1997)   
     1.2.1 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิต

พัฒนศิลป์   

      1.2.1.1 ผู้สอน ใช้วิธีกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยการเลือกกลุ่มแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling)  ได้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คน ดำเนินการเก็บข้อมูล  
      1.2.1.2 นักศึกษา ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลโดยใช้วิธีสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) ได้นักศึกษา 20 คน จากประชากร 40 คน ตามขนาดกลุ่มตัวอย่าง จาก

การเปิดตารางของเครซี่และมอร์แกน (Krejcie and Morgan.  1970 : 608-609) โดยเลือกให้ได้

ตัวแทนจากวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด หลังจากได้ตัวแทนแล้วจึงกำหนดสัดส่วนจำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

ได้กลุ่มตวัอย่างคือวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด      

    1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และการสร้างเครื่องมือวิจัย 
      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในตอนที ่1 ได้แก่ แบบสอบถาม (Questionnaire)  
จำนวน 2 ฉบับ คือ แบบสอบถามความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน และแบบสอบถาม
ด้านทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน  
       1.3.1 แบบสอบถามความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน เพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นของผู้สอนและนักศึกษาเกี่ยวกับแอพพลิ เคชันดนตรี พ้ืนบ้านอีสานบน
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ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  มีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ จำนวน 35 ข้อ โดยแบบสอบถามข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน คือ  
ตอนที่ 1 ข้อมลูส่วนบุคคล และบริบทในปัจจุบันของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตอนที ่2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
   การสร้างเครื่องมือการวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแบบสอบถามดังนี้  
                      1.3.2 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือกำหนดกรอบแนวคิด ให้ครอบคลุมกับการทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  
                      1.3.3 กำหนดขอบเขต วัตถุประสงค์ และประเด็นเนื้อหาหลักในการ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน โดยกำหนดกรอบ 3 ด้าน 
คือ ด้านความรู้   ด้านทักษะ และด้านเจตคต ิ  
      1.3.4 กำหนดรูปแบบคำถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  

ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) โดยกำหนดคะแนน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 160 - 162) ดังนี้ 

        ระดับ 1 หมายถึง  มีระดับความต้องการน้อยที่สุด 

       ระดับ 2 หมายถึง  มีระดับความต้องการน้อย 

       ระดับ 3 หมายถึง  มีระดับความต้องการปานกลาง 

       ระดับ 4 หมายถึง  มีระดับความต้องการมาก  

       ระดับ 5 หมายถึง  มีระดับความต้องการมากท่ีสุด 

      เกณฑ์การแปลความหมายของคา่เฉลี่ยในแต่ละข้อคำถามใช้เกณฑ์ดงันี้  

       คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถงึ  มีระดับความต้องการน้อยที่สุด 

       คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง  มีระดับความต้องการน้อย 

        คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง  มีระดับความต้องการปานกลาง 

       คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  มีระดับความต้องการมาก 

       คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีระดับความต้องการมากที่สุด 

            1.3.5 นำแบบสอบถามไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
ข้อความ และความชัดเจนทางภาษา จากนั้นนำข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงให้มีความถูกต้อง และ
ชดัเจน 
       1.3.5.1 นำแบบสอบถามที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านสื่อและนวัตกรรม
การบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน ด้านการออกแบบสื่อและด้านการวัดและประเมินผลจำนวน 3 คนเพ่ือ
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ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Content Validity) และค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC) 
ประกอบด้วย 
         1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.วีระยุทธ ชุติมารังสรรค์  

                                คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
                                2. ดร. ณัฐวุฒิ  ภูมิพันธุ์    
                                               วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   
                     3. ดร.ทองมี ละครพล   คณะศึกษาศาสตร์  
                                                สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร ์
      ซ่ึงแบบสอบถามที่สามารถนำไปใช้ได้ต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
นิยามกับข้อคำถามแตละขอ ตั้งแต ่0.50 ขึ้นไป และการตรวจสอบความตรงของนิยามกับข้อคำถาม 
ใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคำถามดังนี้ 
     + 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม 

        0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม  

     -  1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของข้อคำถามไมส่อดคล้องกับนิยาม 
   จากนั้นนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
ได้คา่ดัชนีความสอดคล้องของทุกข้อคำถามระหว่าง 0.67 – 1.00 (ภาคผนวก ข ตาราง 19)    
        1.3.5.2 วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบสอบถามโดยการนำแบบสอบถาม 
ที่ได้ปรับปรุงแล้วนำไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด ที่กำลังศึกษาอยู่
ระดับปริญญาตรี จำนวน 20 คน เพ่ือนำมาหาค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (Discrimination Power)  
โดยใช้ Item–total Correlation โดยหาค่าสัมประสิทธิ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม และหา

ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (α - Coefficient) ตามวิธีของครอนบาช 
(Cronbach) ปรากฏว่า ค่าอำนาจจำแนก อยู่ระหว่าง 0.25 ถึง 0.77 ทุกข้อ และได้ค่าความเชื่อม่ันของ
แบบสอบถาม เท่ากับ 0.95 แสดงว่า แบบสอบถามความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทั้ง 35 ข้อ มีค่าความเชื่อมัน่และค่าอำนาจจำแนกอยู่ในเกณฑ์ที่เชื่อถือได ้ 
      1.3.5.3 จดัพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณเ์พ่ือนำไปใช้เก็บข้อมูล  
     1.3.6 แบบสอบถามทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาทีต่้องการแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน  แบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิด 
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 คิดเห็นเกี่ยวกับแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ต้องการ 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้าน
เจตคต ิ และตอนที่ 3 ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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    การสร้างเครื่องมือการวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแบบสอบถามดังนี้  
       1.3.6.1 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ รวมถึงงานวิจัยที่
เกีย่วข้อง เพ่ือกำหนดกรอบแนวคิดให้ครอบคลุมกับการพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  
      1.3.6.2 กำหนดขอบเขต วัตถุประสงค์ และประเด็นเนื้อหาหลักในการ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
      1.3.6.3 กำหนดรูปแบบคำถามเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) โดยกำหนดคะแนน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 160 - 162)  
โดยถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่ต้องการแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน  ดังนี้ 
        ระดับ 1 หมายถึง มีระดับทีต้่องการน้อยที่สุด 
       ระดับ 2 หมายถงึ มีระดับที่ต้องการน้อย 
        ระดับ 3 หมายถึง มีระดับที่ต้องการปานกลาง 
       ระดบั 4 หมายถึง มีระดับที่ต้องการมาก 
       ระดับ 5 หมายถึง มีระดับทีต่้องการมากที่สุด 
      เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยในแต่ละข้อคำถามใช้เกณฑ์ดังนี้  
       คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถงึ มีระดับที่ต้องการน้อยที่สุด  
       คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถงึ มีระดับที่ต้องการน้อย  
        คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีระดับที่ต้องการปานกลาง 
       คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีระดับที่ต้องการมาก  
       คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถงึ  มีระดับที่ต้องการมากที่สุด 
      1.3.6.4 นำแบบสอบถามไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ ความ
เหมาะสมของข้อความ และความชัดเจนทางภาษา จากนั้นนำข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงให้มคีวาม
ถูกต้อง และชัดเจน    
      1.3.6.5 นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัตกรรม ด้านการ
ออกแบบสื่อ และด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม ตรวจสอบ
ความถกูต้องของเนื้อหา (Content Validity) และค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC)      
ซึ่งแบบสอบถามที่สามารถนำไปใช้ได้ต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง  ระหว่างนิยามกับข้อคำถามแตละขอ 
ตั้งแต ่0.50 ขึน้ไป และการตรวจสอบความตรงของนิยามกับข้อคำถามใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคำถาม
ดังนี้ 
     + 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกบัเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม 

        0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไมแ่น่ใจว่าเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม  

     -  1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของข้อคำถามไม่สอดคล้องกับนิยาม  
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       จากนั้นนำค่าคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 (ภาคผนวก ข) 
       1.3.6.6 วิเคราะห์หาคณุภาพของแบบสอบถามโดยการนำแบบสอบถามไปที่ได้
ปรับปรุงแล้วนำไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด ที่กำลังศึกษาอยู่ระดับ

ปริญญาตรี จำนวน 20 คน เพ่ือนำมาหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (α - 
Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) และหาค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (Discrimination 
Power) โดยใช้ Item–total Correlation เพ่ือหาค่าสัมประสิทธิ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม 
ปรากฏว่า ไดค้่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามด้านดนตรีพ้ืนบ้านอสีาน เท่ากับ 0.92 และค่าอำนาจ
จำแนกอยู่ระหว่าง 0.46 ถึง 0.80 ส่วนค่าความเชื่อมั่นของระดับความต้องการทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
เท่ากับ 0.96 และค่าอำนาจจำแนก อยู่ระหว่าง 0.39 ถึง 0.79  แสดงว่า แบบสอบถามดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน ทั้ง 25 ข้อมีค่าความเชื่อมั่นและค่าอำนาจจำแนกอยู่ในเกณฑ์ที่เชื่อถือได ้(ภาคผนวก ข) 
         2.2.2.7 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เพ่ือนำไปใช้เก็บข้อมูล 
   2.3 วิธีการเก็บข้อมูลการวิจัย 
    2.3.1 ดำเนินการขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลการวิจัย 
จากวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ดถึงผู้บริหารสถานศึกษาทีเ่ป็นกลุม่ตัวอย่าง   
    2.3.2 จัดส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์พร้อมแนบแบบสอบถามในการเก็บข้อมูล 
การวิจัยถึงผู้บริหารสถานศึกษาทีเ่ป็นกลุ่มตัวอย่าง ในสังกัดสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ช่วงเดือน
พฤษภาคม 2565 และนัดหมายส่งคืนประมาณ 2 สัปดาห์  
             2.3.3 เก็บรวบรวมแบบสอบถาม และคัดเลือกแบบสอบถามที่ตอบคำถามสมบูรณ์   
จากแบบสอบถามที่ส่งไปมาวิเคราะห์ข้อมูล 
   2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
    วิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้สอน และนักศึกษาเกี่ยวกับความต้องการแอพ
พลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  และวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของ
นักศึกษาเกี่ยวกับความคาดหวังที่ต้องการพัฒนาทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน โดยการหาค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   2.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    2.5.1 สถิติพ้ืนฐานได้แก่ 

     2.5.1.1 ร้อยละ (Percentage) 

     2.5.1.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 

     2.5.1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) 

    2.5.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
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     2.5.2.1 หาค่าความเที่ยงตรง โดยหาค่าเฉลี่ยการประเมนิของผู้เชี่ยวชาญ
ทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (Index of Item-objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี. 2546 : 220) 
     2.5.2.2 หาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) ของแบบสอบถามคุณภาพของ
สื่อการศึกษา เป็นรายข้อโดยใช้ Item–total Correlation (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 67)  
     2.5.2.3 การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามคุณภาพของ 

สื่อการศึกษา ทีส่ร้างขึ้นทั้งฉบับ โดยวิธีหาสัมประสิทธิ์อัลฟา (α-Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค 
(Cronbach) (ทรงศักดิ ์ภูสีออ่น. 2552 : 90) 
       การศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์    
ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที ่1 ศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน  จากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและจากการศึกษาวิเคราะห์แอพพลิเคชัน 10 ตัวอย่างทีเ่ลือกมาจากเฟสบุ๊คและยูทูบ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบของแอพพลิเคชัน ได ้4 องค์ประกอบ โดยใช้ความถ่ีของ
องค์ประกอบที่ได้จากการวิเคราะห์  ความถี่ขององค์ประกอบนี้ได้มาจากแอพพลิเคชันที่เลือกมาจาก
เฟสบุ๊คและยูทูบ ดังตาราง 3  

ความถี่ขององค์ประกอบแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ความถี่ 
เนื้อหา 9 
ระบบเสียงเครื่องดนตรี 8 
การให้ข้อมูลด้วยข้อความ 10 
การถ่ายทอดเนื้อหา 9 
ภาพนิ่ง 8 
 
จากตาราง 3 จดัเรียงความถี่ขององค์ประกอบแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์  ผู้วิจัยจะได้นำข้อมูลที่อยู่ในช่วงความถี่แต่ละช่วง ไปใช้ในการออกแบบและพัฒนา โดยผู้วิจัยจะ
เลือกองค์ประกอบที่มีความถี่ระหว่าง 8-10  มาใช้ในการออกแบบแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน  
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ทั้งนี้ผู้วิจยันำองคป์ระกอบที่ได้จากการศึกษามาสังเคราะห์และกำหนด
รูปแบบแอพพลิเคชัน โดยใช้องค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน   4  องค์ประกอบ 
ได้แก่  
         การนำเสนอเนื้อหา   ระบบเสียงเครื่องดนตรี   การให้ข้อมูลด้วยข้อความและภาพนิ่ง  
 1.ภาพนิ่ง ประกอบด้วย 
  1.1 ความตอ่เนื่องของภาพ หมายถึงการกระทำให้ภาพมีการเปลี่ยนภาพอย่างราบรื่น มี
ความต่อเนื่องเป็นเรื่องเป็นราว 
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  1.2 ความคมชัด หมายถึงการที่ภาพมีการมองเห็นที่ชัดเจนโดยความละเอียดของ
ภาพเคลื่อนไหว จะนับจุดเล็กๆในภาพนั้น ยิ่งมีมากจุดต่อนิ้วก็ยิ่งแสดงว่าภาพนั้นมีความคมชัดมาก 
  1.3 ขนาดของภาพทีเ่หมาะสม หมายถึง การกำหนดขนาดของภาพให้ตรงตาม
วัตถปุระสงค์ในการนำเสนอ 
  1.4 สีของภาพ หมายถึงการให้สีการนำเสนอ ภาพที่มคีวามเหมาะสมกับเนื้อหาที่นำเสนอ 
 2.ข้อความ การให้ข้อมูลในแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยการใช้ข้อความในการให้
ข้อมลู ประกอบการบรรยายภาพในแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
  2.1 ขนาดของข้อความ โดยขนาดของข้อความให้มีความเหมาะสมกบัการวางตำแหน่งบน
ภาพ และการเลือกใช้ข้อความที่สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน  
  2.2 สีของข้อความ การเลือกใช้สีของข้อความจะต้องตัดกับพ้ืนหลัง เพ่ือให้ผู้ชมสามารถ
มองเห็นและอ่านได้ง่าย 
 3.เสียง ประกอบด้วย 
  3.1 ดนตรีประกอบ หมายถึง เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบเรื่องราวในการสื่อสารกับผู้ชม โดย
เป็นเสียงดนตรีพื้นบ้านอีสาน ได้แก่ โหวด โปงลางและกลองยาว 
  3.2 เสียงบรรยาย หมายถึง การให้ขอ้มูลด้วยเสียงเพ่ือใช้นำเสนอเนื้อหาเรื่องราว 
รายละเอียดต่างๆ เพ่ือให้ผู้ชมหรือผู้ใช้สื่อเข้าใจความหมาย 
 4.การนำเสนอ ได้แก่ 
  4.1 เนื้อหา หมายถึง หัวข้อสำคัญต่างๆ เช่น ระบบเสียงเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน     
ลายเพลงพ้ืนบ้านอีสาน  
  4.2 การถ่ายทอด หมายถึง การนำเสนอเรื่องราวในสื่อที่มีความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน 
กลา่วโดยสรุปว่าการพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานในครั้งนี ้ใช้การนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ  
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  เนื้อหาในการนำเสนอนี้ ผู้วิจัยจะนำไปประกอบในการออกแบบและ
พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  ดังลำดับต่อไปนี้ 
         1. นำเค้าโครงไปให้ที่ปรึกษาตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
         2. นำแบบวิเคราะห์องค์ประกอบแอพพลิเคชันดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวัดผลประเมินผลพิจารณาความเหมาะสมของสื่อ จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ 

2.1 ดร. ณัฐวุฒิ  ภูมิพันธุ์   
    วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   

                 2.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีระยุทธ ชุติมารังสรรค์  
                                          คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
                                     2.3 ดร.ทองมี ละครพล   คณะศึกษาศาสตร์  
                                          สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ 



81 
 

                          พบว่าแบบวิเคราะห์องค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานทีผู่้วิจัย
สร้างขึน้มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญคือ ควรแยกองค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยออก
จากกันให้ชัดเจน โดยให้จัดเรียงองค์ประกอบ และผู้วิจัยได้นำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
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 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ 
  ผู้วิจัยได้นำหลักการพัฒนาแอพพลิเคชันมาจาก มนต์ชัย เทียนทอง (2552) โดยดำเนินการ
ตามข้ันตอน 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์แอพพลิเคชัน 2) สังเคราะห์แอพพลิเคชัน 3) สร้าง
แอพพลิเคชัน 4) ประเมินผล 5) ยืนยัน 6) การทดลองใช้แอพพลิเคชัน โดยแต่ละขัน้ตอน มีรายละเอียด
ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบา้นอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
    การดำเนินการในขั้นตอนนี้เป็นการนำเอาข้อมูลจากการวิเคราะห์หลักการ ทฤษฏี 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และผลจากการสอบถามคุณภาพของแอพพลิเคชัน มาจัดจำแนกเนื้อหา หัวข้อ
สำคญั ทีค่รอบคลุมตามองค์ประกอบ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงประเด็น (Relevance) เพ่ือนำไปสังเคราะห์
สื่อการศึกษาในขั้นตอนต่อไป ผลการวิเคราะห์ได้ปัจจัยและองค์ประกอบดังนี้  
     1.1 ปัจจยันำเข้า (Input)  
      1.1.1 องค์ประกอบด้านการพัฒนา ประกอบด้วย  

       1.1.1.1 วิเคราะห์ความต้องการ 

       1.1.1.2 กำหนดวัตถปุระสงค์ 

       1.1.1.3 สร้างเนื้อหา 

       1.1.1.4 คัดเลือกเทคนิคและออกแบบ 

       1.1.1.5 ดำเนินการสร้างแอพพลิเคชัน 

       1.1.1.6 ประเมินผล 

     1.2 กระบวนการ (Process) เป็นขั้นตอนวิธีการ ในการดำเนินการเพื่อให้ได้ 

ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย 

      1.2.1 การออกแบบแอพพลิเคชัน   

       1.2.1.1 เขียนบทบรรยายการนำเสนอ 

       1.2.1.2 วาดแบบร่างภาพ 

                                     1.2.1.3 สรุปเป็นโครงเรื่อง เป็นการนำองค์ประกอบด้านภาพและเสียง
มาประกอบกันอย่างมีความหมาย 
       1.2.1.4 เตรียมเสียงที่จะใช้ในแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ไดแ้ก่ 
เสียงเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  

1.3  ผลลัพธ์ (Output) ผลที่เกิดขึ้นกับผู้ใช้หลังจากดำเนินการตามรูปแบบที่ 
พัฒนาขึ้น ได้แก่ ด้านความรู้  ด้านทักษะ และเจตคติทีมี่ต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
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    ขั้นตอนที ่2 สังเคราะห์แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ดำเนินการดังนี้ 

     การดำเนินการในขั้นตอนนี้เป็นการรวบรวมองค์ประกอบและปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 
ขั้นตอนและความสัมพันธ์ของแอพพลิเคชัน ตามวิธีการเชิงระบบ (System Approach)   ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ (2537) ประกอบด้วย ปัจจัยนำเขา้ (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) และ
ผลย้อนกลับ (Feedback) พร้อมทั้งกำหนดทิศทางและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและการ
ดำเนินการต่าง ๆ ตามลำดับ ผลการสังเคราะห์ได้ดังนี ้
      2.1 สังเคราะห์องค์ประกอบแอพพลิเคชันประกอบด้วย การวิเคราะห์ความ
ต้องการ กำหนดวัตถุประสงค์  สร้างหลักสูตร คัดเลือกเทคนิคและออกแบบ ดำเนินการพัฒนา 
ประเมินผล 
      2.2 สังเคราะห์องค์ประกอบแอพพลิเคชันประกอบด้วยการนำเสนอด้วยสื่อ 
การปฏิสัมพันธ์ เครื่องมือการเรียนรู้ 
       2.3 สังเคราะห์ทักษะดนตรีพ้ืนบ้าน ประกอบด้วย ความรู้พ้ืนฐานดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน    
  
   ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

    การดำเนินการในขั้นตอนนี้เป็นการนำข้อมูลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์
องค์ประกอบ มาเขียนเค้าโครงเป็นแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยเขียนโครงสร้างองค์ประกอบ 
ความสัมพันธ์และจัดเรียงลำดับก่อนหลัง โดยกำหนดทิศทาง การสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน
มีลำดับขั้นตอนและวิธีดำเนินงาน โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาสื่อดังต่อไปนี้ 
    1.การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ใน
ครั้งนี้ ผู้วิจัยมีความสนใจรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทต่างๆ ดังนี้ 
     1.1 โปรแกรม Adobe Photoshop 8 เพ่ือใช้ตกแต่งรูปภาพ 
                             1.2 โปรแกรม Logic pro x   เพ่ือใช้ในการบันทึกเสยีง 
                             1.3 โปรแกรม Cubase 7 เพ่ือใช้ทำ แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
                             1.4 โปรแกรม 3 D Flip albums เพ่ือใช้ทำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  
    2.นำเนื้อหาและรูปแบบองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทีไ่ดจ้ากการศึกษาวิเคราะห์มากำหนดลำดับเนื้อหาและรูปแบบการ
นำเสนอข้อมูล 
                         3.จัดวางเนื้อหาและรูปแบบการนำเสนอในลักษณะของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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                         4.ออกแบบผังงานและแผนโครงเรื่องสำหรับพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยเน้นให้มีลำดับการนำเสนอเข้าใจง่าย มีความสวยงามสามารถ
สนองตอบต่อกลุ่มเป้าหมายหรือผู้สนใจ 
   ขั้นตอนที่ 4 การประเมินแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

    การดำเนนิการในขั้นตอนนี้ดำเนินการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชัน
ดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์โดยนำรปูแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน  3 ท่านทีมี่
ความรู้ ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ์ด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ด้านสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีเพ่ือ
ประเมินความเหมาะสม ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ และรวบรวมความคดิเห็น 
ข้อเสนอแนะ มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
    1. เพ่ือประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้ององค์ประกอบ ขั้นตอน และ
กิจกรรมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
    2. เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่มีต่อแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไข 
    โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
     4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
                                 4.1.1 ประชากร ได้แก่ ใช้การเลือกแบบเจาะจง กำหนดคุณสมบัติ 
ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเป็นผู้ที่มีคุณสมบัติ มีวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาเอก หรอืมีตำแหน่งทางวิชาการ
ระดับผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 10 ปี ในด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา   
      4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ซ่ึงเป็นผู้ทีม่ีคุณสมบัติ  
มีวฒุิทางการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีตำแหนง่ทางวิชาการระดับผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป มี
ความรู้ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณไ์ม่น้อยกว่า 10 ปี ในด้านดนตรีพืน้บ้าน ด้านเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  ที่ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดังนี้ 
       4.1.2.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านดนตรีพื้นบ้านอีสาน จำนวน 1 ท่าน หมายถึง 
ผู้ที่มีคณุสมบัติ มีวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีตำแหน่งทางวิชาการระดับผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ขึน้ไป มีผลงานทางวิชาการ เช่น เขียนบทความ งานวิจัย หรอืเป็นวิทยากรบรรยาย
เกี่ยวกบัการจัดการเรียนรู้ในสาขาวิชาทีเ่กี่ยวข้อง 
       4.1.2.2 ผู้ทรงคณุวุฒิด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จำนวน 
1 ท่าน หมายถึง ผู้ที่มีคุณสมบัติ มีวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีตำแหน่งทางวิชาการระดับ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึน้ไป เป็นผู้ที่ทำหน้าที่ด้านคอมพิวเตอร์แมข่่าย (Server) ด้านโปรแกรมสำหรบั
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer network) หรือผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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                    4.1.2.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 1 ท่าน หมายถึง ผู้ที่มี 
คุณสมบัติ มีวุฒิทางการศึกษาระดบัปริญญาเอก หรือมีตำแหน่งทางวิชาการระดบัผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้น
ไปเป็นผู้ทำหน้าที่สอนเนื้อหา ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในระดับอุดมศึกษา มีผลงานทางวิชาการ เช่น 
เขียนบทความ งานวิจัย หรือเป็นวิทยากรบรรยายเกี่ยวกับการจัดการการฝึกโดยใช้อินเทอร์เน็ต  
     4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการสร้างเครื่องมือวิจัย    
      ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือประเมินความ
เหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมของรูปแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  แบบสอบถามมีลักษณะเป็น
แบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
     การสร้างเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบสอบถามดังนี้ 
      4.2.1 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
เพ่ือกำหนดกรอบแนวคิด ให้ครอบคลุมกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และกจิกรรมของรูปแบบแอพพลิเคชัน
ดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์เพ่ือพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน     
                      4.2.2 กำหนดขอบเขต วัตถุประสงค์ และประเด็นเนื้อหาหลักในการ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมของรปูแบบแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือพัฒนาทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน     
      4.2.3 กำหนดรูปแบบคำถามเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) โดยกำหนดคะแนน 5 ระดับ ดังนี้  
       ระดับ 1 หมายถึง  มีระดบัความเหมาะสมน้อยที่สุด 

       ระดับ 2 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมน้อย 

       ระดับ 3 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 

       ระดับ 4 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมมาก  

       ระดับ 5 หมายถงึ  มีระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 

       เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยแต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

       คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถงึ  ระดบัความเหมาะสมน้อยที่สุด 

       คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง  ระดับความเหมาะสมน้อย

       คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง  ระดับความเหมาะสมปานกลาง

       คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถงึ  ระดับความเหมาะสมมาก

       คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถงึ  ระดบัความเหมาะสมมากท่ีสุด 
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      4.2.4 นำแบบสอบถามเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ ลักษณะของ
แบบสอบถาม ความเข้าใจของภาษาที่ใช้ ความถูกต้องสมบูรณ์ของคำถาม จากนั้นนำข้อเสนอแนะที่
ได้มาปรับปรุง   
      4.2.5 นำแบบสอบถามเสนอผู้ทรงคณุวุฒิ ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านดนตรี
พ้ืนบา้นอีสาน จำนวน 1 ท่าน ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จำนวน 1 ท่าน และด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร  จำนวน 1 ท่าน รวมทั้งหมด 3 ท่าน เพ่ือแสดงความคิดเห็นต่อรูปแบบแอพ
พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบา้นอีสานในด้านความเหมาะสม
และความสอดคล้อง โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วย 
      4.2.5.1  ผศ.ดร.เจริญชัย  ชนไพโรจน์   วิทยาลัยดุริยางคศิลป์      
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
                                        4.2.5.2  ดร.ณัฐวุฒิ  ภูมิพันธุ์  วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด  
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
                                        4.2.5.3  ดร.ทองมี ละครพล  คณะศึกษาศาสตร์  
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์    

   ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นในการประเมินแอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ในครั้งที่ 1 โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
 ผลการประเมินพบว่าระดับคุณภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ด้านเนื้อหาและการออกแบบ โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 4.02  เมื่อนำค่าเฉลี่ยไป
เทียบกบัเกณฑ์ประเมินคุณภาพ โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้คำแนะนำเพ่ือปรับปรุงดังนี้   

       1. ควรวิเคราะห์ทักษะทีต้่องการด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  

       2. การสร้างแรงจูงใจเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  

       3. การประเมินผลควรใช้เครื่องมือที่หลากหลายและวิธีการที่เหมาะสม 

กับการใช้เครื่องมือแต่ละชนิด  

      4. ควรเพิ่มเครื่องมือในการประเมินคุณภาพและเครื่องมือ 

ประเมินผลด้านเจตคติ 

       5. การปฏิสัมพันธ์ควรเพิ่มเติมการสื่อสารแบบ Interactive  

ผา่น Social media เพ่ือขยายขอบเขตการปฏิสัมพันธ์  

                 6. ปรับปรุงแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
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   ขัน้ตอนที่ 5 การยนืยันรปูแบบแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
      ขั้นตอนนี้ดำเนินการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยนำโครงร่างให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ 
มีประสบการณ์ด้านการบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ดำเนินการดังนี้  
      5.1 ตรวจสอบแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบที่ผ่านการประเมินความ
เหมาะสม และความสอดคล้องขององค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
      5.2 ส่งแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือยืนยัน
ความเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมครั้งที่ 2 โดยผู้วิจัยแจ้งผลคะแนนเดิมของการ
ประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มเดิมตามขั้นตอนที่ 3 ของการประเมินรูปแบบ เพ่ือเปรียบเทียบกับค่ามัธย
ฐาน (Median) ของแต่ละองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรม เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ได้ยืนยันคำตอบเดิม 
หรือปรับเปลี่ยนคำตอบใหม่ตามค่ามัธยฐาน (Median) 
      5.3 นำข้อมูลที่ได้จากการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอน 
และกิจกรรมจากผู้ทรงคุณวุฒิมาวิเคราะห์อีกครั้งเพ่ือหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปรากฏว่า 
โดยรวมมีความเหมาะสมอยูใ่นระดับมากท่ีสุด โดยค่าเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนจากขั้นตอนที่ 3 การประเมิน 
ความเหมาะสมของรูปแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอสีานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
   ขัน้ตอนที่ 6 การทดลองใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

    การดำเนินการขั้นตอนนี้ เพ่ือทดลองใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ปรับปรุงรูปแบบตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ และได้รับการยืนยัน
รูปแบบแล้วจากขั้นตอนที่ 5 โดยการสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
และหาประสิทธิภาพของเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     6.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      6.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด รวมทัง้สิ้น 40 คน 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2565 
      6.1.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑติ
พัฒนศิลป์ จำนวน 20 คน 
       6.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และวิธีการสร้างเครื่องมือการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ์2) แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินทักษะดนตรีพืน้บ้านอีสาน 5) แบบสอบถามเจต
คติท่ีมตี่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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       การสร้างเครื่องมือการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการสร้างเครื่องมือดังนี้  
        6.2.1 รปูแบบแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอสีาน บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ การสร้างรูปแบบที่พัฒนาขึ้นใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (Google classroom) ผู้วิจัย
ดำเนินการสร้างเครื่องมือวิจัยดังนี้ดังนี้ 
         6.2.1.1 ออกแบบเนื้อหาบทเรียน (Course Design) ทำการ
ออกแบบตามที่ได้วิเคราะห์เนี้อหาและวัตถุประสงค์ไว้แล้ว โดยบทเรียนประกอบไปด้วย ชื่อเรื่อง   
รายการเลือก  แบบทดสอบก่อน (Pre-test) เนื้อหาบทเรียน วิธีและกิจกรรมการฝึก กิจกรรมตรวจสอบ
และสรุปการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์แบบทดสอบท้าย
หน่วย (Post-test)   
               6.2.1.2 ออกแบบผังงานและบัตรเรื่อง (Flow Chart and 
storboard) ตามลำดับ ขั้นตอน และเนื้อหาการฝึก ตามกรอบแนวคิดของโครงสร้างที่พัฒนาขึ้น โดยผัง
โครงสร้างประกอบด้วยการประเมินผลก่อนเรียน การนำเสนอเนื้อหา และการประเมินผลหลังเรียน 
              6.2.1.3 ออกแบบหน้าจอ (Screen Design) เพ่ือจัดพ้ืนที่
หน้าจอภาพของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ให้เป็นสัดส่วนในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ ปุ่มควบคุมต่าง 
ๆ และเครื่องมือต่าง ๆ ที่จำเป็นในการนำเสนอบทเรียน 
               6.2.1.4 ออกแบบการจัดการบทเรียน (Lesson Management) 
ประกอบด้วย การลงทะเบียน การเข้าเรียนเพ่ือฝึก การวัดผลและประเมินผล การบันทึกและ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลผู้เรียน การติดต่อสื่อสารแบบปฏิสัมพันธ์ต่างเวลา (Asynchronous) และ 
การติดต่อสื่อสารแบบปฏิสัมพันธ์ในเวลาเดียวกัน (Synchronous) 
               6.2.1.5 นำผังงานและบัตรเรื่อง (Flow Chart and storyboard)   
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน เสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความถกูต้อง เหมาะสม และปรับปรุง
ตามคำแนะนำ ก่อนสร้างบทเรียน 
                6.2.1.6 นำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ที่พัฒนาขึ้นเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือทำการตรวจสอบคุณภาพเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านการออกแบบ
ระบบบริหารจัดการ ความเหมาะสมด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง ความเหมาะสมและคุณภาพของ
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ความเหมาะสมด้านโครงสร้างการ
ออกแบบ ประกอบด้วย 
                                             1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีระยุทธ ชุติมารังสรรค์  
                                                คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
                                             2. ดร.ทองมี ละครพล คณะศึกษาศาสตร์  
                                                สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน  วิทยาเขตสุรินทร์            
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                                             3. ดร.ณัฐวุฒิ ภูมิพันธุ์   
                                                วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
         6.2.1.7 ปรับปรุงรูปแบบ ตามที่ผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำดังนี้ ควร
แยกออกเป็นเรื่อง ๆ ตามบทเรียนเพราะบทเรียนอาจมีหลายเรื่อง เช่น โปงลาง โหวด พิณและกลองยาว 
เป็นต้น 
        6.2.2 แบบประเมินคุณภาพรูปแบบ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ มีลักษณะเป็นแบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 
20 ข้อ ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบประเมินดังนี้ 
        6.2.2.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือประกอบการสร้าง
แบบประเมินคุณภาพรูปแบบ 
        6.2.2.2 กำหนดกรอบการประเมินโดยประเมินความเหมาะสมของ 
รูปแบบที่สร้างขึ้น ประกอบด้วย ด้านการออกแบบ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อและคุณภาพ และด้านโครงสร้าง
การออกแบบ 
         6.2.2.3 สร้างแบบประเมินรูปแบบ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) โดยกำหนดค่าคะแนน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด.  2545 
: 160-162) ดังนี้ 
       ระดับ 1 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 

       ระดับ 2 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมน้อย 

        ระดับ 3 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 

       ระดับ 4 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมมาก 

       ระดับ 5 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด 

      เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยในแต่ละข้อคำถามใช้เกณฑ์ดังนี้  

       คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด  

       คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อย  

        คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 

       คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมาก  

       คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด 

        6.2.2.4 นำแบบประเมินเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาความ
เหมาะสม ความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
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        6.2.2.5 นำแบบสอบถามที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม ความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) และค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC) ประกอบด้วย  
                                             1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีระยุทธ ชุติมารังสรรค์  
                                                คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
                                             2. ดร.ทองมี ละครพล คณะศึกษาศาสตร์  
                                                สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลอสีาน  วิทยาเขตสุรินทร์            
                                             3. ดร.ณัฐวุฒิ ภูมิพันธุ์  
                                                วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
ซ่ึงแบบสอบถามที่สามารถนำไปใช้ได้ต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างนิยามกับข้อคำถามแตละข้อ
ต้ังแต ่0.50 ขึ้นไป และการตรวจสอบความตรงของนิยามกับข้อคำถามใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคำถาม
ดังนี้ 
     + 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม 
        0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม  
     -  1 หมายถงึ ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของข้อคำถามไม่สอดคล้องกับนิยาม  
       จากนั้นนำค่าคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 (ภาคผนวก ข) 
        6.2.2.6 จัดพิมพ์แบบประเมินรูปแบบฉบบัสมบูรณ์เพ่ือนำไปเก็บ
ข้อมูล 
       6.2.3 แบบทดสอบวัดผลทางการเรียนดนตรีพื้นบ้านอีสาน เพ่ือทดสอบ
ความรู้ด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 
ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบดังนี้ 
        6.2.3.1 ศึกษาเทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบทีดี่ และวิธีการ
วเิคราะห์ข้อสอบจากหนังสือวัดผลการศึกษาของสมนึก ภัททิยธนี (2558 : 77–154) และจากหนังสือ
การวิจัยเบื้องต้นของบุญชม ศรีสะอาด (2545 : 53–64)      
        6.2.3.2 กำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและสรา้งตารางวิเคราะห์
แบบทดสอบ โดยยึดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เพ่ือกำหนดแบบทดสอบและกำหนดขั้นตอนในการวัดและ
ประเมินผล โดยกำหนดวัตถุประสงคที่ตองการออกเปนแบบทดสอบ ตามเนื้อหาเรื่อง รูปแบบการ
บรรเลงดนตรีพืน้บ้านอีสาน ซึ่งเปนเนื้อหาจากแบบสอบถามคุณภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้าน
อีสานและการสอบถามความคาดหวัง  
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        6.2.3.3 วิเคราะหเ์นื้อหา ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ดังนี้ 
             1) ความรู้ด้านดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

        2) ระบบเสียงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
        3) ลายเพลงพ้ืนบ้านอีสาน 
          6.2.3.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนดนตรีพ้ืนบ้านอสีาน
ตามท่ีกำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ตามหน่วย
การเรียนทั้งหมด 4 หน่วย จำนวนข้อสอบ 5 ข้อต่อหน่วยการฝึก  รวมทั้งสิ้น 20 ข้อ   
           6.2.3.5 นำแบบทดสอบที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการศึกษา
และดา้นการวัดและประเมินผล จำนวน 3 คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญชุดเดียวกันกับการวิจัย  ระยะที่ 2 
ขัน้ตอนที่ 6 เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างจุดประสงค์และข้อสอบ แบบทดสอบทีส่ามารถนำไปใช้ได้ต้องมีคา่ดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับข้อคำถามแตละขอตั้งแต ่0.50 ขึน้ไป การตรวจสอบความตรง
ของจุดประสงค์กับข้อคำถามใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคำถามดังนี้ 
     + 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับ

จุดประสงค์ 

        0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับ

จุดประสงค์  

     -  1 หมายถงึ ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของข้อคำถามไม่สอดคล้องกับ

จุดประสงค์ 

          จากนั้นนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC)  ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ข้อทีส่ามารถนำไปใช้ได้จำนวน 20 ข้อ โดยมี
ค่าดัชนี ความสอดคล้องตั้งแต่ 0.67 ถึง 1.00 และปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ปรับตัวเลือกตอบใหม่ให้ใกล้เคียงกับคำถาม 
คำถามและตัวเลือกตอบเป็นข้อความเดยีวกันอาจทำให้ไม่สามารถวัดความรู้ได ้ระบุคำถามให้ชัดเจน 
การสร้างตัวเลือกตอบไม่ควรให้แตกต่างจากตัวเลือกตอบอ่ืน ๆ อย่างชัดเจนมากเกินไป  
        6.2.3.6 นำแบบทดสอบที่แก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดสอบ (Try Out)  
กับนักศึกษาที่เคยเรียนเนื้อหาวิชาที่เก่ียวข้องกับดนตรีพ้ืนบ้านอสีาน จำนวน 20 คนในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565   
        6.2.3.7 หาค่าระดับความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบ (บุญชม  
ศรีสะอาด.  2543 : 81) เลือกข้อที่มีค่าระดับความยาก (Difficulty) ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และ 
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ค่าอำนาจจำแนก (Discrimination Power) ใช้วิธีวิเคราะห์ข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ของ Brennan  
(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 55) เลือกข้อที่มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00  ผลปรากฏว่า 
ข้อสอบทีผ่่านเกณฑ์จำนวน 30 ข้อ โดยมีค่าระดับความยาก (Difficulty) ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และ 
ค่าอำนาจจำแนก (Discrimination Power) ต้ังแต่ 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เชื่อถือได้ 
        6.2.3.8 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้
สูตรคูเดอร์-ริ ชาร์ดสัน (Kuder-Richardson Method)  (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 88)  ผลการ
วิเคราะห์ได้ข้อสอบที่มีค่าความเชื่อมัน่ทั้งฉบบัเท่ากับ 0.96 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีเชื่อถือได้ 
        6.2.3.9 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนำไปเก็บข้อมูล 
   6.2.4 แบบประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ จำนวน 5 ด้าน ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินทักษะ ดังนี้ 
       6.2.4.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสราง 
แบบประเมินทกัษะดนตรีพื้นบ้านอีสานต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
       6.2.4.2 กําหนดรายละเอียดของแบบประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบา้นอสีาน 
และประเด็นในหัวขอหลักที่จะทดสอบ เพ่ือใหครอบคลุมเนื้อหาที่ใชในแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
       6.2.4.3 สรางแบบประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสานกําหนดรายละเอียด
ของแบบประเมิน แล้วนํามาแจกแจงรายละเอียดตามหัวขอหลักใหครอบคลุมคําถามทั้งหมดที่ตองการ
ตรวจสอบ แบบประเมินทักษะดนตรีพื้นบ้านอสีาน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบ
งระดับความคดิเห็นเปน 4 ระดับ คือ บรรเลงไดถูกตองทั้งหมด บรรเลงได้ถูกต้อง  บรรเลงไดบ้้างและ
บรรเลงไม่ได้ กําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้   

  ใหคะแนน 3  หมายถึง  ผู้ใช้แอพพลิเคชันมีทักษะการบรรเลงไดถู้กตองทั้งหมด 

  ใหคะแนน 2  หมายถึง  ผู้ใช้แอพพลิเคชันมีทักษะการบรรเลงได้ถูกต้อง        

  ใหคะแนน 1  หมายถึง  ผู้ใช้แอพพลิเคชันมีทักษะการบรรเลงได้บ้าง 

  ใหคะแนน 0  หมายถงึ  ผู้ใช้แอพพลิเคชันบรรเลงไม่ได้ 

  เกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยในแตละขอคําถาม โดยใชเกณฑ์ดังนี้ 

    คาเฉลี่ย  2.50-3.00   ระดับทักษะการบรรเลงดีเยี่ยม 

    คาเฉลี่ย  1.50-2.49   ระดับทักษะการบรรเลงดี 

    คาเฉลี่ย  1.00-1.49  ระดับทักษะการบรรเลงปานกลาง 

    คาเฉลี่ย  0.00-0.99   ระดับทักษะการบรรเลงต้องปรับปรุง 
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       6.2.4.4 นําแบบประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสานที่สรางข้ึนไป
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเหมาะของข้อความ และความชัดเจนทางภาษานั้นนำ
ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงให้มีความถูกต้อง และชัดเจน 

       6.2.4.5 นำแบบประเมินทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสานที่สร้างขึ้นไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ ด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน และด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 3 คนเพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และค่าความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังและข้อสอบ ซึ่งแบบสอบถามที่สามารถนำไปใช้ได้ต้องมีคา่ดัชนีความสอดคล้องของข้อ
คำถาม 0.50 ขึ้นไป และการตรวจสอบความตรงของนิยามกับข้อคำถามใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคำถาม
ดังนี้ 
     + 1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม 

        0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าเนื้อหาของข้อคำถามสอดคล้องกับนิยาม  

     -  1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของข้อคำถามไม่สอดคล้องกับนิยาม 

       จากนั้นนำค่าคะแนนความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของทุกข้อคำถามระหวาง  0.67 ถึง 1.00 และได้
ข้อเสนอแนะว่า วิธีการใช้เครื่องมือวัดทักษะบรรเลงบางรายการต้องประเมินระหว่างปฏิบัติและบาง
รายการต้องประเมินจากผลงาน 
        6.2.4.6 จัดพิมพ์แบบประเมินทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสานเพ่ือใช้ในการ
เก็บข้อมูล 
           6.2.4.7 วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยการนำแบบทดสอบ
ไปที่ ได้ปรับปรุงแล้ วนำไปทดลองใช้  (Try out) เพ่ื อนำมาโดยหาค่ าอำนาจจำแนกรายข้อ 

(Discrimination Power) และ ความเชื่อมั่น (Reliability) ด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา(α - Coefficient) 
ตามวิธีของครอนบาช (Cronbach) ปรากฏว่า ข้อคำถามที่ใช้ได้ 20 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนก อยู่ระหว่าง 
0.25 ถึง 0.70 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.95  ซึ่งถือว่าแบบทดสอบมี
คุณภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีเชื่อถือได้  
       6.3 การดำเนินการวิจัย  

       ผู้วิจัยนำแอพพลิเคชันไปทดลองใช้เพื่อทดสอบคุณภาพของแอพพลิเคชัน
ดนตรีพื้นบ้านอีสานโดยนำแอพพลิเคชันที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และ
เครื่องมอืวิจัยที่ผ่านการทดสอบหาคุณภาพแล้วให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
      6.4 การทดลองหาประสิทธิภาพ 
        6.4.1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One testing) จำนวน 
2 คน โดยการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ใช้วิธีสังเกต สัมภาษณ์ และให้แสดงความคิดเห็น 
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เพ่ือหาข้อบกพร่องพบว่า ไม่เข้าใจข้อปฏิบัติ คำชี้แจงไม่ชัดเจน หน้าจอหลักมีขนาดตัวอักษรหวัข้อเรื่อง
เล็กเกินไป ผู้วิจัยได้นำข้อบกพร่องต่าง ๆ ไปปรับปรุงแก้ไข 
        6.4.2 การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) จำนวน  
8 คน โดยการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน หลังจากเรียนแล้วให้แสดงความคิดเห็นเพื่อหา
ข้อบกพร่อง พบว่าบางหน่วยของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน มีเนื้อหามากเกินไป มีการเชื่อมโยง 
(Link) ที่ช้าและผิดพลาด ผู้วิจัยไดน้ำข้อบกพร่องต่าง ๆ มาปรับปรุงแก้ไข   
        6.4.3 การทดลองภาคสนาม (Field testing) นำแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ไดป้รับปรุงเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กับนักศึกษา
วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด จำนวน 20 คน ผู้วิจัยได้จัดกลุ่ม ๆ ละ 10 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพ
พลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 80/80 โดยการหา E1/E2 ของ
กลุ่มท่ีหาแล้ว นำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ที่ผ่านเกณฑ์ที่
กำหนดไปใช้กับกลุม่ที่ใช้จริง คือนักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด   
      6.5 การดำเนินการทดลอง  
       6.5.1 เตรียมการโดยให้ทราบถึงวัตถุประสงค์และแนะนำการใช้งานแอพ
พลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
       6.5.2 ทดสอบทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน ความรู้ และเจตคติต่อการใช้
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ซึ่งผู้ใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน เป็นผู้ทำการทดสอบ 
       6.5.3 ให้ผู้เข้าใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ลงทะเบียน 
       6.5.4 เมื่อผู้เรียนได้ใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ให้ผู้เข้าใช้เข้าสู่
ระบบและทำการใช้ โดยเมื่อใช้แตล่ะหน่วยแล้วจงึทำกิจกรรมกลุ่ม และทำแบบทดสอบท้ายหน่วย และ
เพ่ือเป็นการควบคมุตวัแปรแทรกซ้อนที่อาจจะเกิดข้ึนในการศึกษาผลการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน   ผู้วิจัยให้ผู้เรียนไดฝ้ึกการบรรเลงสัปดาห์ละลายเพลงและตรวจสอบผลการเข้าใช้ทุกสัปดาห์ และ
แจ้งผลการเข้าใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ให้ผู้เรียนทราบ 
       6.5.5 เมือ่สิ้นสุดการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ แล้ว ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทดสอบทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน และ
สอบถามเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
      6.6 การวิเคราะห์ขอ้มูล  
       การจัดกระทำข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คำนวณค่าสถิตดิังนี้        
       6.6.1 นำผลคะแนนทดสอบวัดผลผ่านการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากการทดสอบย่อยในแต่ละหน่วยและคะแนนหลังการใช้แอพ
พลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ไปคำนวณหาคา่ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80   
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       6.6.2 นำค่าเฉลี่ยและคะแนนรวมที่ได้จากการทดสอบทักษะดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน ไปคำนวณหาค่าประสิทธิผลของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
      6.7 สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
       6.7.1 สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
          6.7.1.1 ร้อยละ (Percentage) 
        6.7.1.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 
        6.7.1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) 
       6.7.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
        6.7.2.1 วิเคราะห์หาคุณภาพของสื่อ ตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 โดย
ใช้สูตร E1/E2 (เผชิญ กิจระการ.  2544 : 44-51)    
        6.7.2.2 หาดัชนีประสิทธิผลของสื่อ (The Effectiveness Index: 
E.I.) (กูดแมน, เฟลทเชอร์ และชไนเดอร์ Goodman Fletcher And Schneider.  1980: 30-34 อ้าง
ใน เผชิญ กิจระการ.  2544 : 44-51)    
        6.7.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดนตรีพืน้บา้นอีสาน 
          1. การหาค่าความเที่ยงตรง โดยหาค่าเฉลี่ยการประเมิน 
ของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (Index of Item-objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี. 
2558 : 220) 
           2. การหาคา่ความยาก (P) (บุญชม  ศรีสะอาด.  2543 :  81)  
           3. การหาค่าอำนาจจำแนก (B) ใช้สูตรของเบรนแนน  
(Brennan) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 63) 
           4. การหาค่าความเชื่อมั่น (R) ใช้สูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน  
(KR-20) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 88) 
            6.7.2.4 แบบประเมินทักษะดนตรีพื้นบ้านอสีาน 
          1. หาคา่ความเทีย่งตรง โดยหาค่าคะแนนเฉลี่ยการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (Index of Item-objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี. 
2546 : 220)  
          2. หาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) เป็นรายข้อโดยใช้ 
Item–total Correlation (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 67)  
          3. การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์

อัลฟา (α - Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.  2552 : 90) 
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                บทท่ี 4 

 

                 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  2) เพ่ือศึกษาผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ 3) เพ่ือศึกษาเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ 3 ตอน ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์   
 ตอนที ่2 ศึกษาผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ไปใช้ 
 ตอนที่ 3 เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์    
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์                       

           การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยนำเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน ดังนี้ 
            ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
            ขั้นตอนที ่3 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
      ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
ตาราง 4  จำนวน และร้อยละของความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

รายการ จำนวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1. เพศ 

      - ชาย 

      - หญิง 

 

38 

2 

 

95 

 5 

                        รวม 40 100 

2. ระดับการศึกษา 

    - ปริญญาตร ี

 

40 

 

100 

                         รวม 40 100 

3. ประสบการณ์การเรียนรู้ 

   - เคยเรียน 

   - ไม่เคยเรียน 

 

30 

10 

 

75 

25 

                        รวม 40 100 

4. การรับรู้ถึงความสำคัญ 

   - ดีมาก 

   - ปานกลาง 

 
 30 
10  

 

75 

25  

                         รวม 40 100 

 จากตาราง 4  ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 95 รองลงมา
คือ เพศหญิง ร้อยละ 5 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่ระดับปริญญาตรี ร้อยละ 100 ประสบการณ์การเรียนรู้
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ส่วนมากเคยเรียน ร้อยละ 75  ไมเ่คยเรียน ร้อยละ 25 และรบัรู้ถึง
ความสำคัญของการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน อยู่ในระดบัดีมาก ร้อยละ 75 
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  ตาราง 5 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์   จำแนกตามรายข้อและรายด้าน 
 

 

รายการ 

ผลการวิเคราะห์ 

x  S.D. ระดบัความ

ต้องการ 

     ด้านกิจกรรม    

1.วัตถปุระสงค์ เนื้อหาและวิธีใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 3.93 0.94 มาก 

2. การทดสอบความรู้ก่อนใช้และแจ้งผลการสอบแก่ผู้เรียน  4.00 0.96 มาก 
3. การสนทนา (chat) ผ่านทางห้องสนทนา (chat room) 
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เข้าเรียนด้วยกัน 

3.90 0.80 มาก 

4. การโยงไปเว็บไซต์ (Link) บริการความรู้ ข้อมูลทางเว็บอ่ืน  4.03 0.89 มาก 
5. แจ้งผลการทดสอบให้แก่ผู้เรียนทราบหลังการใช้ 3.95 0.85 มาก 

รวม 3.96 0.88 มาก 
     ด้านวัตถุประสงค์    
6. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 4.10 0.92 มาก 
7. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน   4.17 0.91 มาก 
8. เพื่อให้ผู้เข้าเรียนมีทักษะบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  4.20 0.82 มาก 
9. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจัดการความรู้ด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน     
อย่างเป็นระบบ   

  4.17 0.92 มาก 

10. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำเสนอการบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน     4.23 0.85 มาก 
รวม 4.17 0.88 มาก 

     ด้านเนื้อหา      
11. ความรู้ทฤษฎีดนตรีพื้นบ้านอสีาน  ลายเพลงพื้นบ้านอีสาน 4.15 0.96 มาก 
12. การใช้เครื่องดนตรีพื้นบ้านอีสาน  และการใช้ไอซีทีเพ่ือการ
ติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนอย่างมีจรรยาบรรณที่ดี   

4.10 0.86 มาก 

13. ระบบเสียงของเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน   4.23 0.93 มาก 
14. การอ่านโน้ตลายเพลงพื้นบ้านอีสาน       4.03 0.96 มาก 
15. การบรรเลงดนตรีพืน้บ้านอีสาน  ด้วยไอซีทีเพ่ือการนำเสนอ  4.07 0.91 มาก 
                                  รวม 4.12 0.92 มาก 
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   ด้านแหล่งทรัพยากร    
16. ต้องการได้รับคำปรึกษา แนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ   4.03 1.00 มาก 
17. ความต้องการแหล่งเรียนรู้โดยเชื่อมโยงไปเว็บไซต์ (Link)   4.00 0.93 มาก 
18. การสนับสนุนเครื่องมือ (Tool) ในการใช้แอพพลิเคชัน  4.07 0.91 มาก 
19. การจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียน 4.10 0.86 มาก 
20.ความพร้อมของห้องปฏิบัติการดนตรีพื้นบ้านอีสาน              
ห้องคอมพิวเตอร์ และจุดให้บริการอินเตอร์เน็ต  

4.07 1.01 มาก 

รวม 4.05 0.94 มาก 
     ดา้นวิธีการใช้       
21. การใช้ตามลำดับเพ่ือทำให้เข้าใจเนื้อหาอย่างเป็นลำดับ  4.03 0.81 มาก 
22. การฝึกบรรเลงแต่ละหน่วย ใหใ้ช้เวลาตามความต้องการ 3.85 0.86 มาก 
23. การทำแบบฝึกหัด เพ่ือประเมินความเข้าใจของตนเอง   3.83 0.91 มาก 
24. การทบทวนเนื้อหาและมีส่วนร่วมในการสนทนากับผู้สอน 3.87 0.90 มาก 
25. การทำผลงานการบรรเลงดนตรีพ้ืนบา้นอีสาน 3.77 0.94 มาก 

26. การใช้สังคมออนไลน์ (Social Media)   4.03 1.00 มาก 
                           รวม 3.89 0.90 มาก 
      ด้านกระบวนการเรียน      
27. ความรับผิดชอบของผู้เรียน  3.90 0.85 มาก 
28. การใช้ทักษะบุคคลเพ่ือพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  3.87 0.90 มาก 
29. การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 3.85 0.86 มาก 

30. การใช้กระบวนการกลุ่มในการทำงานร่วมกนั 3.93 0.87 มาก 

รวม 3.88 0.87 มาก 

โดยรวม 4.01 0.89 มาก 

  
           จากตาราง 5 ผลการศึกษาความต้องการของผู้เรียนในการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ทุกด้าน
มีระดับความต้องการอยู่ในระดับมาก โดยเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยคือ ด้านการกำหนด
วัตถปุระสงค(์4.17) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา(4.12) และด้านแหล่งทรัพยากร(4.05)  
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 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ระดับความต้องการของผู้เรียนมากทุกข้อ เรียงตามลำดับ
ค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย 3 ลำดับแรก ได้แก่ ลำดับแรกคือ การวัตถุประสงค์  ลำดับสองคือเนื้อหา  
ลำดับที่สามคือ แหล่งทรัพยากร   
 ผลการศึกษาความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดพ์บว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ทุกด้านมีระดับความต้องการอยู่
ในระดับมาก โดยเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย 3 ลำดับคือ ด้านวัตถุประสงค ์ ด้านเนื้อหา  ด้าน
แหล่งทรัพยากร  ตามลำดับ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ระดับความต้องการมากทุกข้อ เรียงตาม
ค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย 3 ลำดับแรก ได้แก่  
เพ่ือใหเ้ข้าใจระบบเสียงของเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน    (4.23)               
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำเสนอการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน   (4.23) 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะในการบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  (4.20) 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจัดการความรู้ด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสานอย่างเป็นระบบ  (4.17) 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน  (4.17) 
และลำดับสุดท้ายค่าเฉลี่ย คือ การทำผลงานการบรรเลงดนตรีพื้นบา้นอสีาน (3.77) 
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        ขั้นตอนที ่2 ศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

   ผลการศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ทฤษฏี และหลักการในการออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน
สรุปได้ดังนี้ 
    1.2.1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ สรุปได้ว่าองค์ประกอบของแอพ
พลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสาน  มีองค์ประกอบสอดคล้องกันที่สำคัญ 6 ประการ คือ 
     1.2.1.1 วิเคราะห์ความต้องการ 
     1.2.1.2 กำหนดวัตถปุระสงค์ของแอพพลิเคชัน 
     1.2.1.3 สร้างเนื้อหาแอพพลิเคชัน 
     1.2.1.4 การออกแบบแอพพลิเคชัน 
     1.2.1.5 การพัฒนาแอพพลิเคชัน 
     1.2.1.6 ประเมินผลการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
    1.3.2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เกีย่วข้องกับแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานสรุปได้ว่าองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานสอดคล้องกัน 2 ประการ คือ   
     1.3.2.1 ด้านรูปแบบการนำเสนอ 
     1.3.2.2 ด้านเนื้อหา 
    1.3.3 วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานที่สอดคล้องกัน สรุปได้ว่าองค์ประกอบสอดคล้องกันที่สำคญั 5 ประการ คือ 
      1.3.3.1 อักษร    
      1.3.3.2 ภาพเคลื่อนไหว    
      1.3.3.3 เสียง   
      1.3.3.4 เนื้อหา   
      1.3.3.5 รูปแบบการนำเสนอ 
      1.3.4 วิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานจึง
สรปุได้ว่าขัน้ตอนการทำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอสีานทีน่ักการศึกษาแต่ละท่านได้ศึกษาไว้นั้นมี
องค์ประกอบ สอดคล้องกนัที่สำคัญ 3 ประการ คือ 
     1.3.4.1 การเตรียมการ   
     1.3.4.2 การดำเนินการ   
     1.3.4.3 การประเมินผล   
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          ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

  การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยได้
ดำเนินการนำผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้แอพพลิเคชัน
ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  การสำรวจความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน รวมทั้งการสำรวจสิ่ง
ที่ต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน แล้วนำมาออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
แบ่งเป็น  6 ขั้นตอน ดังนี้  
      ขั้นตอนที่ 3.1 สรา้งแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
   ขั้นตอนที่ 3.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
         ขั้นตอนที่ 3.3 ผลการยืนยนัแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
   ขั้นตอนที่ 3.4 ผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

   ขั้นตอนที่ 3.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

   ขั้นตอนที่ 3.6 ผลการทดสอบประสิทธิผลของแอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสาน 

 ขั้นตอนที่ 3.1 ขัน้ตอนการพัฒนาแอพพลิเคชันเครื่องดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

                       การพัฒนาแอพพลิเคชันเครื่องดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ใช้หลักการพัฒนา Software Development Life Cycle (SDLC) ประกอบด้วย ขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 
1.การวิเคราะห์ความต้องการเบือ้งต้น (Initial requirement and analysis)                     
      สำรวจความต้องการของผู้ใช้โปรแกรม แล้วนำผลทีไ่ด้มาวิเคราะห์ พร้อมทั้งหาเครื่องมือที่จะนำมา
พัฒนาโปรแกรม โดยจากการวิเคราะห์เบื้องต้นในการพัฒนาโปรแกรม มีดังนี้  
 1.1 การออกแบบหน้าจอ  User interface  
 1.2 การเขียน CODE ใช้โปรแกรมภาษา JAVA และโปรแกรม Construct 2 
 1.3 โปรแกรมการฐานข้อมูล 
 1.4 โปรแกรมในการจัดการแอพพลิเคชั่นบนมือถือ Android Studio Build 
2.การออกแบบ (Design)  
      เป็นการออกแบบโปรแกรมตามที่ได้วิเคราะห์ไว้ โดยมีรายละเอียดของการออกแบบดังต่อไปนี้  
 2.1 การออกแบบผังงาน (Flowchart)                                                                                  
               เป็นการแสดงถึงขั้นตอนของคำสั่งที่ใช้ในโปรแกรม โดยดึงเอาแต่ละจุดที่เกี่ยวข้องกับการ
ทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ปรากฏในผังงานระบบ มาเขียน เพ่ือให้ทราบว่าถ้าจะใช้คอมพิวเตอร์
ทำงานควรที่จะมีข้ันตอนคำสั่งอย่างไร เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ และจะได้นำมาเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ต่อไป  ในการพัฒนาในครั้งนี้สามารถเขียนผังงานได้ดังภาพที่แสดง 
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                                      ภาพที่  2   แสดงผังงานของแอพพลิเคชัน 
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2.2 การออกแบบแผนภาพที่แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ (Use Case) เป็นการแสดงถึงหน้าที่ที่ระบบจะต้อง
กระทำ (Functionality) ทั้งหมด ในการพัฒนาในครั้งนี้สามารถเขียนผังงานได้ดังภาพที่แสดง 
 

 
 
 
 
 
 

                                ภาพที่  3   แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ (Use Case) 
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2.3 การออกแบบหน้าจอผู้ใช้งาน (User interface) เป็นการแสดงส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้งานกับแอพพลิเคชัน
เพ่ือการเตรียมสารสนเทศและการนำสารสนเทศนั้นไปใช้โดยการตอบโต้กับแอพพลิเคชัน ในการพัฒนาครั้งนี้
ออกแบบโดยใช้โปรแกรม XD สามารถแสดงดังภาพ 
 
 

 

 
 
 
 
                               ภาพที่ 4  แสดงออกแบบหน้าจอ User interface 1 
 



106 
 

 
 
                              ภาพที่  5   แสดงออกแบบหน้าจอ User interface 2 
 

3 การเขียนโปรแกรม Coding ทำการเขยีนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ข้างต้นโดยใช้โปรแกรมภาษา 
JAVA และโปรแกรม Construct 2 ในการพัฒนา สามารถแสดงได้ดังภาพ  

 
 
 
                               ภาพที ่ 6   แสดงตัวอย่างหน้าจอเขียน CODE ด้วย JAVA 1 
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                               ภาพที ่7 แสดงตัวอย่างหน้าจอเขียน CODE ด้วย JAVA 2 
 

 
          
                                
                               ภาพที่ 8  แสดงตัวอย่างหน้าจอเขียน CODE ด้วยโปรแกรม Construct 2 
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4.การทดสอบระบบ (Testing)  
         เป็นการทดสอบการทำงานของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานและการหาข้อผิดพลาดของแอ
พลิเคชัน ดนตรีพื้นบ้านอีสาน  โดยผู้ที่จะตรวจสอบแอพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน มีทั้งการตรวจสอบ
ภายในทีมเขียน  แอพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานและการตรวจสอบจากผู้ใช้แอพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน   
5. การปรับปรุงแก้ไข (More requirement and analysis)  
        ถ้าผู้ใช้โปรแกรมตรวจสอบโปรแกรมแล้วยังไม่เป็นที่น่าพอใจหรือยังพบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
ให้จะนำเอาข้อเสนอเหล่านั้นมาทำการแก้ไขเพ่ิมเติม โดยทำการ Design ใหม่อีกรอบหนึ่ง โดยมี
รายละเอียดของการแก้ไขแสดงเป็นตาราง 6 ดังนี้ 
 
    ครั้งที ่ รายละเอียด 

1 ปรับแก้ การเล่นของเสียงโหวต 
2 ปรับแก้ User interface เครือ่งดนตรีโหวด 
3 ปรับแก้ User interface เครือ่งดนตรีโปงลาง 
4 ปรับแก้ User interface เครื่องดนตรีพิณ 
5 ปรับแก้ พื้นหลัง User interface ทุกหน้า 
6 ปรับแก้ User interface เครื่องดนตรีโปงลาง,พิณ เพ่ิมขนาดตัวอักษร 
7 ปรับแก้เสียงเครื่องดนตรีทุกชิ้น 

 
                                    ตาราง  6  แสดงรายละเอียดการแก้ไข 
 
6.การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ (Productivities)  
         เมื่อดำเนินการทดสอบจนได้ผลการทดสอบเป็นที่น่าพอใจแล้วจึงเริ่มใช้ผลิตภัณฑ์กับงานระบบ
จริง ในการสร้างแอพพลิเคชันใช้ Android Studio Build โดยมีขั้นตอนการสร้างแอพลิเคชันใน 
Google Play ดังนี้ 
       6.1 เลือกสร้างแอพลิเคชัน โดยการกรอกข้อมูลพื้นฐานต่าง ๆ แสดงได้ดังภาพ 
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                                      ภาพที่ 9 แสดงการกรอกข้อมูลพื้นฐาน 
 
6.2 ตั้งค่าต่าง ๆ ในหน้าแดชบอร์ด และแอพพลิเคชั่นที่ต้องการเผยแพร่ 

 
                                          
 
                                 ภาพที่ 10 แสดงการตั้งค่าในหน้าแดชบอร์ด 
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6.3 เมื่อมาถึงหน้าเวอร์ชันที่ใช้งานจริงแล้ว เลือกสร้างแอพพลิเคชัน 

 
 
                                       ภาพที่  11  แสดงการเลือกสร้างแอพพลิเคชัน 
 
6.4 อัพโหลดไฟล์แอพพลิเคชันที่เป็นนามสกุล .abb เสร็จแล้วกดสร้างแอป 

 
                                
 
                               ภาพที ่ 12  แสดงการอัพโหลดไฟล์และการสร้างแอพพลิเคชัน 
7. การบำรุงรักษา (Maintenance) ในการใช้งานผลิตภัณฑ์จริงอาจมีปัญหาเกิดขึ้น ผู้ใช้งานอาจมีความ
ต้องการเพิ่ม จึงนำเอาความต้องการเหล่านั้นเข้าสู่ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมอีกครั้งในขั้นตอนของ 
More requirement and analysis 
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 ขั้นตอนที่ 3.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน  ดังตาราง 7 
  ตาราง 7  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมขององคป์ระกอบ 
ขัน้ตอน และกิจกรรมแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

รายการ ความเหมาะสม 

x  S.D. ระดับความเหมาะสม 

  องค์ประกอบส่ือ    

1. ด้านระบบการฝึก    

   1.1 วิเคราะห์ความต้องการ 4.44 0.73 มาก 

   1.2 กำหนดวัตถุประสงค์ของการฝึก 4.56 0.53 มากที่สุด 

   1.3 สร้างหลักสูตร 4.56 0.53 มากที่สุด 

   1.4 คัดเลือกเทคนิคและออกแบบการฝึก 4.44 0.53 มาก 

   1.5 ดำเนินการฝึก 4.56 0.53 มากทีสุ่ด 

   1.6 ประเมินผลการฝึก 4.56 0.53 มากที่สุด 

                       รวม     4.52 0.54          มากที่สุด 

2. ด้านการฝึก    

   2.1 การนำเสนอด้วยสื่อ 4.44 0.53 มาก 

   2.2 การปฏิสัมพันธ์ 4.78 0.44 มากท่ีสุด 

   2.3 เครื่องมือในอนิเทอร์เน็ต 4.78 0.44 มากท่ีสุด 

                        รวม     4.67      0.48          มากทีสุ่ด 

3. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ 

   3.1 การช่วยเหลือพ่ึงพาซึ่งกันและกัน   4.67 0.50 มากที่สุด 

  3.2 การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกันระหว่าง

สมาชิกภายในกลุ่ม  

4.67 0.50 มากทีสุ่ด 

  3.3 ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล  4.67 0.50 มากท่ีสุด 
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รายการ ความเหมาะสม 

x  S.D. ระดับความเหมาะสม 

  3.4 ทักษะระหว่างบุคคลและทกัษะการ 

ทำงานกลุ่มย่อย   

4.67 0.50 มากที่สุด 

  3.5 กระบวนการทำงานกลุ่ม  4.78 0.44 มากท่ีสุด 

                         รวม     4.69      0.47         มากที่สุด 

                        รวม 3 ดา้น     4.61      0.51         มากที่สุด 

       ขัน้ตอน    

  1. การปฐมนิเทศ 4.78 0.44 มากที่สุด 

  2. การดำเนินการฝึก 4.33 0.50 มาก 

  3. การประเมนิผล  4.44 0.73 มาก 

                          รวม     4.52      0.58         มากท่ีสุด 

       กิจกรรมการฝึก    

    1. กิจกรรมเตรียมการฝึก 4.22 0.44 มาก 

   2. กิจกรรมฝึกบรรเลงเดีย่ว                                               4.44 0.53 มาก 

   3. กิจกรรมฝึกบรรเลงรวมวง(กลุ่ม)                                                     4.56 0.53 มากที่สุด 

   4. กิจกรรมตรวจผลงานและทดสอบ      4.44 0.53 มาก 

   5. กิจกรรมสรุปบทเรียนและประเมินผล     4.22 0.67 มาก 

                          รวม     4.38      0.53           มาก 

โดยรวม 4.55 0.53 มากทีสุ่ด 

 

 จากตาราง 7 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  พบว่า 
โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด เมือ่พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
  ด้านองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านการเรียนแบบร่วมมือ ด้านการฝึก และ
ด้านระบบการฝึก ตามลำดับ 
  ด้านขั้นตอนการฝึก โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงตาม
ค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยคือ การปฐมนิเทศการฝึก การประเมนิผล  และการดำเนินการฝึก ตามลำดับ 

ตาราง 7 (ต่อ) 
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  ด้านกิจกรรมการฝึก โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมือ่พิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ย
จากมากไปน้อย คือ กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมฝึกและกิจกรรมตรวจผลงานและทดสอบ อันดับสุดท้าย
ค่าเฉลี่ยเท่ากัน 2 ด้านคือ กิจกรรมการฝึก และกิจกรรมสรุปบทเรยีนและประเมินผลงานกลุ่ม ตามลำดับ 
 

 ขั้นตอนที่ 3.3 ผลการยืนยันแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

 ผลการยืนยันแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ดังตาราง 8 

  ตาราง 8 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมขององค์ประกอบ 

ขั้นตอน และกจิกรรมแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

รายการ ความเหมาะสม 

x  S.D.  ระดับความเหมาะสม 

องค์ประกอบการฝึก    

1. ด้านระบบการฝึก    

   1.1 วิเคราะห์ความต้องการ 4.56 0.53         มากทีสุ่ด 

   1.2 กำหนดวัตถุประสงค์ของการฝึก 4.67 0.50 มากที่สุด 

   1.3 สร้างหลักสูตรการฝึก  4.78 0.44 มากที่สุด 

   1.4 คัดเลือกเทคนคิและออกแบบการฝึก 4.44 0.53 มาก 

   1.5 ดำเนินการฝึก  4.56 0.53 มากท่ีสุด 

   1.6 ประเมินผลการฝึก 4.78 0.44 มากที่สุด 

                       รวม     4.63 0.49 มากทีสุ่ด 

2. ด้านการฝึก    

   2.1 การนำเสนอ 4.44 0.53 มาก 

   2.2 การปฏิสัมพันธ์ 4.78 0.44 มากที่สุด 

   2.3 เครื่องมือในอนิเทอร์เน็ต 4.89 0.33 มากที่สุด 

                        รวม     4.67 0.47 มากทีสุ่ด 

3. ด้านการเรียนแบบร่วมมือ    

   3.1 การช่วยเหลือพ่ึงพาซึ่งกนัและกัน   4.67 0.50 มากท่ีสุด 
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รายการ ความเหมาะสม 

x  S.D.  ระดับความเหมาะสม 

  3.2 การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกัน  4.78 0.44 มากท่ีสุด 

  3.3 ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล  4.67 0.50 มากที่สุด 

  3.4 ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะกลุ่มย่อย   4.78 0.44 มากที่สุด 

  3.5 กระบวนการทำงานกลุ่ม  4.89 0.33 มากที่สุด 

                         รวม     4.76 0.43 มากที่สุด 

4. การสร้างแรงจูงใจ    

   4.1 การกำหนดเป้าหมาย  4.89 0.33 มากท่ีสุด 

   4.2 การตระหนักในความสามารถของตนเอง  4.56 0.53 มากทีสุ่ด 

   4.3 การหาเหตุและผลของตนเอง 4.67 0.50 มากที่สุด 

   4.4 แรงผลัก 4.89 0.33 มากที่สุด 

                          รวม     4.75 0.44 มากทีสุ่ด 

                         รวม 4 ดา้น     4.69 0.46 มากท่ีสุด 

ขัน้ตอน    

  1. การปฐมนิเทศการฝึก  4.67 0.50 มากท่ีสุด 

  2. การดำเนินการฝึก 4.22 0.44 มาก 

  3. ขั้นการประเมินผล  4.56 0.73 มากที่สุด 

                          รวม     4.48 0.58 มาก 

กิจกรรมการฝึก    

    1. กิจกรรมเตรียมการฝึก 4.33 0.50 มาก 

   2. กิจกรรมฝึกบรรเลงเดี่ยว                                               4.44 0.53 มาก 

   3. กิจกรรมบรรเลงรวมวง(กลุ่ม)                                                     4.67 0.50 มากทีสุ่ด 

   4. กิจกรรมตรวจผลงานและทดสอบ      4.56 0.53 มากที่สุด 

   5. กิจกรรมสรุปบทเรียนและประเมินผล   4.44 0.53 มาก 

                           รวม 4.49 0.51 มาก 

โดยรวม 4.64 0.49 มากที่สุด 

ตาราง 8 (ต่อ) 
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 จากตาราง 8 ผลการยืนยันแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานพบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
พิจารณาเปน็รายด้านพบว่า 
  ด้านองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยคือ ด้านการเรียนแบบร่วมมือ ด้านการสร้าง
แรงจูงใจ ด้านการฝึก และด้านระบบการฝึก ตามลำดับ 
  ด้านขัน้ตอนการฝึก โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ยจาก
มากไปน้อยคือ การปฐมนิเทศการฝึก การประเมินผล  และการดำเนินการฝึก ตามลำดับ 
  ด้านกิจกรรมการฝึก โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ย
จากมากไปน้อยคือ กิจกรรมบรรเลงรวมวง กิจกรรมตรวจสอบผลงานและทดสอบ และค่าเฉลี่ยเท่ากัน 2 
ข้อคือ กิจกรรมฝึกบรรเลงเดี่ยว และกิจกรรมสรุปบทเรียนและประเมินผลการทำงานกลุ่ม ตามลำดับ 
  สรุป จากการยืนยันความเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของโมเดล 
การฝึกหลังจากผ่านการประเมินแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอสีาน พบว่า ค่าเฉลี่ยของความเหมาะสม
ขององค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานสูงขึน้ แสดงให้เห็นว่าแอพ
พลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสานมีความเหมาะสม สามารถนำไปพัฒนาทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสานได้ 
  ขั้นตอนที่ 3.4 ผลการประเมินคณุภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
   ผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ประกอบด้วยผลการ
ดำเนินการ 2 ส่วน คือ ผลการพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานและผลการประเมินความ
เหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
    2.4.1 ผลการพัฒนา ผู้วิจัยได้พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยผลการ
พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน สามารถแสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งาน ดังรายละเอียดดัง
ภาพประกอบ 13 
 
 
 
 
 
 
 
 
    2.4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน โดยผู้เชี่ยวชาญ หลังจากพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ผู้วิจัยได้นำเสนอสื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพตามคุณลักษณะด้านต่าง ๆ และผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับใด ซึ่งผลการประเมินคุณภาพ แสดงดังตาราง 13 
          

             ภาพประกอบ 13  แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
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ตาราง 9 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

รายการ x  S.D. ระดบัความ

เหมาะสม 

     ด้านระบบแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน    

1. ความสะดวก รวดเร็วในการเขาสู่ระบบ  4.75 0.50 มากที่สุด 

2. ความสะดวก รวดเร็วในการเขาถึงขอมูลในแตละ 
หนาจอของแอพพลิเคชัน 

4.25 0.96 มาก 

3. การออกแบบหนาจอมีสัดสวนที่เหมาะสม สวยงาม 
และดึงดูดความสนใจ 

4.25 0.96 มาก 

4. ความคิดสรางสรรคในการออกแบบหนาจอ การวาง
เมนกูารใช้งาน 

3.75 1.00 มาก 

5. ปุม(Button) สัญรูป (Icon) การเชื่อมโยง(Hyperlink,  
Hypertext) มีความชัดเจน ถูกตองและสื่อสารกบั 
ผเูรียนไดอยางเหมาะสม 

4.75 0.50 มากที่สุด 

6. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการใชเครื่องมือ
สื่อสาร ไดแก หองสนทนา (Chat room) กระดานข่าว
(Web Board) และโซเชียลเน็ตเวิร์ด (Face book)  

4.25 1.50 มาก 

 7. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการใชเครื่องมือ 
สงงาน ไดแก่ การเขาถึงการสงการงานกลุ่ม การแกไข 
การอัพโหลดไฟล   

4.50 1.00 มาก 

8. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการตรวจสอบความ 
กาวหนาในฝึกและการรายงานผลการฝึกของผูเรียนดวย
ตนเอง และขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

4.50     1.00 มาก 

                                     รวม 
 
 
 
 
 

4.34 0.94 มาก 
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รายการ x  S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

      ด้านเนื้อหา    

9. ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.50 0.58 มาก 

10. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับของผู้เรียน 4.25 0.96 มาก 

11. ลำดับขั้นตอนเนื้อหา 4.25 0.96 มาก 

12. ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.25 0.96 มาก 

13. ระยะเวลาในการนำเสนอแต่ละหน่วยการฝึก 
มีความเหมาะสม 

4.75 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.40 0.75 มาก 

     ด้านคุณภาพของแอพพลิเคชัน    

14. รูปแบบของตัวอักษร 4.50 1.00 มาก 

15. ขนาดของตัวอักษร 4.50 1.00 มาก 

16. ภาพประกอบเหมาะสม สวยงาม 4.00 1.15 มาก 

17. ภาพกราฟิกเหมาะสม ชัดเจน สวยงามสอดคล้องกับ
เนื้อหา มีความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

4.00 1.15 มาก 

18. แอพทีใ่ช้เหมาะสมกับเนื้อหาการฝึกดนตรี 4.50 0.58 มาก 

รวม 4.30 0.92 มาก 

     ดา้นการออกแบบ    

19. การออกแบบผังโครงสรางกิจกรรมการฝึก (Story 
Board) มีความเหมาะสม 

4.50 0.58 มาก 

20. ความเหมาะสมของคําอธิบายและรายละเอียด 
แนวทางการฝึก การประเมินผล การฝึกดนตรพ้ืีนบ้าน
อีสาน 

4.75 0.50 มากที่สุด 

21. การกําหนดวัตถุประสงคการฝึกท่ีชัดเจนในแตละ   
หนวยการฝึกบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

4.75 0.50 มากที่สุด 

22. การออกแบบมีรายละเอียดการเชื่อมโยง (Links)  4.50 1.00 มาก 
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 จากตาราง 9 ผลการประเมนิคณุภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์พบว่า โดยรวมมีระดับความเหมาะสมอยู่ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงตาม
ค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านโครงสร้างการออกแบบ รองลงมาด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ 
และด้านแอพพลิเคชัน และคุณภาพของแอพพลิเคชัน เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มคีวาม
เหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน 5 ข้อ คือ ความสะดวก รวดเร็วและงายในการสมัครเปนสมาชิก
และการเขาสูระบบ (Login)   ปุม (Button) สัญรูป (Icon) การเชื่อมโยง (Hyperlink, Hypertext)     
มีความชัดเจน ถูกตองสื่อสารกับผูเรียนไดเหมาะสม ความเหมาะสมของคําอธิบายและรายละเอียดแนว
ทางการฝึกและการประเมินผล และการกําหนดวัตถุประสงคทีม่ีความชัดเจน  
 
 
 
 
 

รายการ x  S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

ในการเขาถึงแหลงขอมูลความรูจากแหลงตาง ๆ ไดอยาง
เหมาะสม 

   

23. การออกแบบสามารถตอบสนองการเรียนรูของ
ผู้เรียนได ้

4.00 1.41 มาก 

24. การออกแบบแอพพลิเคชัน สงเสริมใหมีการมี
ปฏิสัมพันธในการฝึก ระหวางผูเรียนดวยกนั และผูเรียน
กับผูสอน 

4.50 0.58 มาก 

25. การออกแบบแอพพลิเคชัน สงเสริมใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรแูบบรวมมือกัน (Collaborative Learning) 

4.25 0.96 มาก 

26. ความเหมาะสมของคูมือการใชงานระบบเพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนให้มีทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน   

4.25 0.96 มาก 

รวม 4.44 0.80 มาก 

โดยรวม 4.38 0.85 มาก 

ตาราง 9 (ต่อ) 
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 ขัน้ตอนที่ 3.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
  วิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานที่สร้าง
ขึ้นโดยกำหนดเกณฑ์คุณภาพ E1/E2 ไว้ที ่80/80 ผลปรากฏว่าค่า E1/E2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี
กำหนด คอื 90.50/89.40  ดังตาราง 14 
 ตาราง 10 การทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

คะแนน คะแนนเต็ม N x    S.D.   ร้อยละของ     

 คะแนนเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

100 

100 

20 

20 

49.50 

48.50 

5.65 

4.90 

90.50 

89.40 

  
 จากตาราง 10 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 90.50 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
เท่ากับ 89.40 ดังนั้นการนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานไปทดลองใช้แบบนำร่อง (Field Trial) มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 90.50/89.40  แสดงว่าแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดท์ี่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด  
 ขั้นตอนที่ 3.6 ผลการทดสอบประสิทธิผลแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
  วิเคราะห์หาประสิทธิผลแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยนำผลร้อยละของผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนและหลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
มาวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ปรากฏผลดังตาราง 11   
                ตาราง 11 คะแนนทดสอบก่อนและหลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  

 
ผลคะแนนทดสอบ 
การใช้แอพพลิเคชัน 

N x  X ค่าดัชนีประสิทธิผล 

ก่อนการใช้ 20        25.15 885   

0.8462 
หลังการใช้ 20        49.50       850 

 
จากตาราง 11 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานและ
หลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน โดยรวมก่อนการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน
เท่ากับ 25.15 และหลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานเทา่กับ 49.50 ค่าดัชนีประสิทธิผลแอพ
พลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสานเทา่กับ 0.8462 แสดงว่า ผู้เรียนมคีวามรู้เพิ่มข้ึน 0.8462 คิดเป็นร้อยละ 
84.62 
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  สรุปผลจากการพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ผ่านการประเมินความเหมาะสม และยืนยันจากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน สามารถนำแอพพลิเคชัน
ดนตรีพื้นบ้านอีสานมาออกแบบ เพ่ือพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบา้นอีสาน  และพัฒนาเครื่องมือสำหรับการ
วิจัยประกอบด้วย แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จำนวน 5 
เครื่องมือ ได้แก่  โปงลาง   โหวด   พิณ   กลองยาวอีสานและฉาบเล็ก   แบบประเมินแอพพลิเคชัน
ดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ แบบประเมินผลคุณภาพ  และแบบสอบถาม 
 
ตอนที่ 2 ผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ 
 
            ผู้วิจัยนำเสนอผลวิเคราะห์ข้อมูลจากการนำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอสีานไปใช้  ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดไ์ปใช้ 

                     ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านดนตรีพื้นบ้านอีสาน  ก่อน
เรียนและหลังเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ดังตาราง 12 
ตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน   จากคะแนน
เต็ม 50 คะแนน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 

การประเมิน N คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน P 

x  S.D. 

ก่อนเรียน        20        25.15       2.45  

       0.00* หลังเรียน        20        49.50       4.90 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 12 ผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีพื้นบ้านอีสาน  ก่อนการใช้
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานและหลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสาน มีค่าเฉลี่ยของคะแนน
หลังเรียนโดยการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานมากกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนโดยการใช้
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 3 เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสานของผู้เรียน 
 
            เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบา้นอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ของผู้เรียน 
มีรายละเอียดดังนี้ 
 ผลการประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบา้นอีสานของผู้เรียน ดังตาราง 13 
 ตาราง 13 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสานของผู้เรียน  
 

 

รายการ 

ทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

x  S.D. ระดับทักษะ 

ดา้นเครื่องดนตรีพื้นบ้านอีสาน    

 1. ลักษณะเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 2.81 0.30 ดีเยี่ยม 

 2. การจบัไม้ดีด   การจับไม้ตีโปงลาง   การจับโหวด     
การจับแคน   การจับพิณ   การใช้ลมเป่า   2.78 

 

0.34 

ดีเยี่ยม 

 3. การไล่เสียงเครื่องดนตรี   2.56 0.49 ดีเยี่ยม 

 4. การใช้นิ้วในการปิดรูแพ และปิดเปดิรูนับควบคุมเสียง 2.28 0.40 ดี 

ด้านโน้ตลายเพลงพื้นบ้านอีสาน    

 5. การอ่านโน้ตลายเพลงพ้ืนบ้านอีสานไม่เพ้ียน 2.75 0.38 ดีเยี่ยม 

 6. การร้องโน้ตลายเพลงพ้ืนบ้านอีสานได้ถูกต้องแม่นยำ 2.78 0.34 ดีเยี่ยม 

 7. การเขียนโน้ตลายเพลงพ้ืนบ้านอีสานโดยใช้คำสำคัญ 
ที่ตรงกบัเรื่องที่ต้องการ   2.51 

0.47 ดีเยี่ยม 

ด้านการบรรเลงโปงลาง    

 8. การบรรเลงโปงลางลายพ้ืนบ้าน ตามจังหวะตัวโน้ต 2.66 0.45 ดีเยี่ยม 

 9. การบรรเลงโปงลางลายพ้ืนบ้าน ตามจังหวะตัวโน้ต   2.51 0.43 ดีเยี่ยม 

 10. การบรรเลงตามโน้ตด้วยความมั่นใจ 2.51 0.43 ดีเยี่ยม 

 11. บันทึกโน้ตลายเพลงพ้ืนบ้านอสีาน 2.97 0.06 ดีเยี่ยม 
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รายการ 

ทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

x  S.D. ระดับปฏิบัติ 

ด้านการบรรเลงพิณ    

 12. การบรรเลงพิณ   2.66 0.45 ดีเยี่ยม 

 13. การอ่านออกเสียงและบรรเลงตามโน้ตที่แจกให้
ผู้เรียนโดยไม่เคยบรรเลงมาก่อน      2.51 

 

0.43 

ดีเยี่ยม 

 14. การรักษาจังหวะและความแม่นยำที่บรรเลงตามโน้ต
ด้วยความมั่นใจ 2.38 

 

0.47 

ดี 

ด้านการบรรเลงโหวด     

 15. การบรรเลงลายพ้ืนบ้าน ตามจังหวะและตัวโน้ต   2.66 0.45 ดีเยี่ยม 

 16. การอ่านออกเสียงและบรรเลงตามโน้ตที่แจกให้
ผู้เรียนโดยไม่เคยบรรเลงมาก่อน      2.59 

 

0.48 

ดีเยี่ยม 

 17. การรักษาจังหวะและความแม่นยำที่บรรเลงตามโน้ต
ด้วยความมั่นใจ 2.50 

 

0.50 

ดีเยี่ยม 

 18. การบรรเลงตามจังหวะตามโน้ตด้วยความม่ันใจ   2.63   0.47 ดีเยี่ยม 

                          โดยรวม 2.55 0.50 ดีเยี่ยม 

ด้านการบรรเลงกลอง     

 19. การบรรเลงกลองตามจังหวะและตัวโน้ต   2.66 0.45 ดีเยี่ยม 

 20. การรักษาจังหวะและความแม่นยำด้วยความม่ันใจ   2.50 0.50 ดีเยี่ยม 

                          โดยรวม 2.55 0.50 ดีเยี่ยม 

 
           จากตาราง 13 ผลการประเมนิทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยเทยีบกับเกณฑ์ท่ีกำหนด  พบว่า
โดยรวมอยู่ในระดับปฏิบัติได้ดีเยี่ยม เมื่อพิจารณารายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย 3 ลำดับแรก 
คือ  บันทึกโน้ตลายเพลงพื้นบ้านอีสาน  ลักษณะการบรรเลงเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  การร้องโน้ต
ลายเพลงพืน้บา้นอีสานได้ถูกต้องแม่นยำ และ 2 อันดับสุดท้าย คือ การเคาะจังหวะหลัก การบรรเลง
กลองประกอบการรวมวง  
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เจตคติต่อการใชแ้อพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
             ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลีย่เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานก่อนและหลัง
การใช้ของผู้เรียน  ดังตาราง 14 
 ตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน   

ก่อนและหลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

 

การประเมิน N ระดับเจตคติ P 

x  S.D. 

ก่อนการใช้        20 3.20 0.85  

0.00* หลังการใช้        20 4.65 0.98 

 P ‹ .05 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 14 พบว่า เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสานก่อนและหลังการใช้ 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคตติ่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
หลังการใช้มากกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนกอ่นการใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผลการศึกษาระดับเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

ก่อนและหลังการใช้ของผู้เรียน ดังตาราง 15 
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 ตาราง 15 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับเจตคติตอ่การใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ก่อนและหลังการใช้ 
 

 

รายการ 

เจตคติก่อนใช้ เจตคติหลังใช้ 

x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 
x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 

     ด้านความรับผิดชอบ        

1. นักศึกษาให้ความสนใจ และตั้งใจสืบค้นข้อมูล 
ดนตรีพืน้บ้านอีสานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

3.88 0.98 มาก 4.22 0.66 มาก 

2. นักศึกษาฝึกปฏิบัติดนตรีโดยการใช้แอพพลิเค
ชันดนตรีพื้นบ้านอีสานจนปฏิบัติไดถู้กต้อง 

3.31 0.86 ปาน
กลาง 

4.00 0.76 มาก 

3. นักศึกษาไม่สนใจแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในขณะที่
ใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

2.53 0.98 ปาน
กลาง 

3.28 1.02 ปาน
กลาง 

4. นักศึกษาให้ความสำคัญ และปฏิบัติตนตาม 
ข้อตกลงต่างๆ ในการใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน 

3.28 0.92 ปาน
กลาง 

 3.88 0.75 มาก 

5. นักศึกษาแนะนำวิธีการสืบค้นข้อมูลด้านดนตรี
พ้ืนบ้านอสีาน ด้วยวิธีการที่ถูกต้อง 

3.38 0.83 ปาน
กลาง 

3.78 0.94 มาก 

6. นักศึกษาปฏิบัติตามข้อบังคับของบริการ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างเคร่งครัด 

3.53 0.88 มาก 3.88 0.79 มาก 

7. นักศึกษาไมส่นใจตรวจความถูกต้องของงาน 
ทีไ่ด้รับมอบหมายก่อนนำส่งงาน  

2.97 1.03 ปาน
กลาง 

3.47 1.34 ปาน
กลาง 

รวม 3.27 1.00 ปาน
กลาง 

3.79 0.96 มาก 

     ด้านความรู้ความเข้าใจ        

8. มีความรู้ ความเข้าใจพ้ืนฐานดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน ทำให้นักศึกษาได้เพ่ิมพูนความรู้มากขึน้ 

3.59 0.87 มาก  4.34 0.65 มาก 

9. มีความรู้ ความเข้าใจในการอ่านโน้ตพื้นบ้าน
อีสาน ทำใหเ้ป็นผู้รอบรู้ลายเพลงพื้นบ้าน 
 

3.66 0.79 มาก 4.06 0.72 มาก  
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10. การมีความรู ้ความเขา้ใจในการใช้เครื่อง
ดนตรี ทำให้การเรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3.63 0.71 มาก  4.41 0.61 มาก 

11. มีความรู้ความเข้าใจในระบบเสียง  จังหวะ
และลายเพลงพ้ืนบ้านอีสาน 

3.19 0.93 ปาน

กลาง 

3.22 1.16 ปาน

กลาง 

 

รายการ 

เจตคตก่ิอนใช้ เจตคติหลังใช้ 

x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 
x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 

12. การมีความรู้ ความเขา้ใจในส่วนประกอบ
ของเครื่องดนตรีพืน้บ้านอีสาน ทำให้นักศึกษา
สามารถใช้และบำรุงรักษาได้ดียิ่งขึ้น 

3.38 0.75 ปาน

กลาง 

4.06 0.84 มาก 

13. การมีความรู้ ความเขา้ใจในทฤษฎีดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานหลักการอ่านโน้ตลายพื้นบ้าน
เบื้องตน้ทำให้สามารถเข้าใจการบรรเลงดนตรีได้
เป็นอย่างดี 

3.31 0.82 ปาน

กลาง 

4.09 0.78 มาก 

14. การจดัเก็บข้อมูล และนำเสนอข้อมูลโดยใช้
สื่อ ต้องมีความรู้พ้ืนฐานการใช้ 

3.31 0.82 ปาน

กลาง 

4.22 0.79 มาก  

รวม 3.43 0.83 ปาน

กลาง 

4.06 0.88 มาก 

     ด้านการเห็นคุณคา่        

15. ระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตช่วยให้นักศึกษา
สืบค้นข้อมูลดนตรีพ้ืนบ้านอีสานด้วยตนเองได้
สะดวก 

3.34 0.87 ปาน

กลาง 

 4.56 0.67 มาก 

ที่สุด 

16. ปัจจุบันยังไมม่ีความจำเป็นต้องการใช้แอพ
พลิเคชันดนตรีพืน้บ้านอีสาน 

3.91 0.82 น้อย 3.97 1.12 น้อย 

17. การส่งอีเมล์ทำให้นักศึกษาส่งข้อมูลดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานถึงกันไดโ้ดยประหยัดค่าใช้จ่าย 

3.41 1.07 ปาน

กลาง 

4.28 0.89 มาก 

18. สื่อการเรียนไม่มีความจำเป็นในการเรียน
และการปฏิบัติงาน  

3.38 0.98 ปาน

กลาง 

3.75 1.52 น้อย 

ตาราง 15 (ต่อ) 
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รายการ 

เจตคติก่อนใช้สื่อ เจตคติหลังใช้สื่อ 

x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 
x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 

19. การอ่านข้อมูลดนตรีพื้นบ้านอีสานทาง
อินเทอร์เน็ตช่วยทำให้นักศกึษารู้เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลงกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 

3.53 0.80 มาก 4.47 0.67 มาก 

20. ซอฟต์แวร์ช่วยทำให้การออกแบบ หรือ
เอกสารหรือรูปภาพได้ง่าย สะดวกในการนำไปใช้ 

3.28 0.96 ปาน

กลาง 

 4.41 0.71 มาก 

21. การเลือกใช้ไดเ้หมาะสมกับงานทำให้การ
ทำงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3.88 0.94 มาก 4.41 0.67 มาก 

22. มีการแลกเปลี่ยนความรู้ และแสดงความ
คิดเห็นทำให้นักศึกษามีความรู้กว้างขวางมากข้ึน 

3.47 0.98 ปาน

กลาง 

4.28 0.81 มาก 

 

รวม 3.52 0.95 มาก 4.27 0.95 มาก 

    ด้านการใช้ประโยชน์        

23. การใช้เพ่ือสนับสนุนการจัดกจิกรรรมการ
เรียนการสอนดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน เป็นการลงทุน
ทีคุ่ม้ค่าและมีประโยชน์ 

3.34 0.87 ปาน

กลาง 

3.47 1.50 ปาน

กลาง 

24. การใช้สื่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสืบค้น
ข้อมูลดนตรีทำให้ได้รับความรู้ได้อย่างกว้างขวาง 

3.31 0.93 ปาน

กลาง 

4.44 0.72 มาก 

25. เครือข่ายทำให้การติดต่อที่มีระยะทางไกลมี
ความสะดวกต่อการใช้งาน 

3.16 1.05 ปาน

กลาง 

3.91 1.12 มาก 

26. ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e – mail) เป็น
โปรแกรมท่ีใช้เชื่อมโยงเอกสารระหว่างกัน ทำให้
การติดต่อกันเป็นไปด้วยความสะดวกมากข้ึน 

3.59 0.91 มาก 4.31 0.69 มาก 

27. การประยุกต์ใช้และการทำงานไม่ส่งผลให้
ประสิทธิภาพของงานเพ่ิมขึ้น 

3.56 0.80 น้อย 3.59 0.91 น้อย 

ตาราง 15 (ต่อ) 
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 จากตาราง 15 พบว่า เจตคติก่อนการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านการเห็นคุณค่า ด้านการ
ใช้ประโยชน์ และด้านความรู้ความเข้าใจ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยคือ 
ปัจจุบันยังไม่มีความจำเป็นต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยระดับการเห็นคุณค่าน้อย 
รองลงมาค่าเฉลี่ยเท่ากัน 2 ข้อ คือ นักศึกษาให้ความสนใจตั้งใจสืบค้นข้อมูลดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และการเลือกใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ในการบรรเลงดนตรีได้เหมาะสมกับงาน ทำให้การทำงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และการใช้แอพพลิเคชัน
ในการบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสานทำให้เกิดความสะดวกในการใช้งานและมีความคล่องตัว ตามลำดับ  
 ส่วนเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์หลัง
การใช้โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านการ
เห็นคุณค่า รองลงมาค่าเฉลี่ยเท่ากัน 2 ด้าน คือ ด้านความรู้ความเข้าใจ ด้านการใช้ประโยชน์ และด้าน
ความรับผิดชอบ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงค่าตามเฉลี่ยจากมากไปน้อยคือ แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลสารสนเทศด้วยตนเอง
ได้สะดวก   

 

รายการ 

เจตคติก่อนใช้สื่อ เจตคติหลังใช้สื่อ 

x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 
x  S.D. ระดับ 

เจตคติ 

28. การใช้แอพพลิเคชันในการบรรเลงดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน 

3.50 0.76 ปาน

กลาง 

4.25 0.62 มาก 

29. การใช้แอพพลิเคชัน ทำให้เกิดความสะดวก
ในการใช้งาน และมีความคล่องตัว 

3.69 0.93 มาก 4.22 0.75 มาก 

30. การใช้แอพพลิเคชันในการบรรเลงดนตรี   
ทำให้ประหยัดเวลา และสะดวกรวดเร็ว 

3.38 0.83 ปาน

กลาง 

4.28 0.77 มาก 

                        รวม 3.44 0.89 ปาน

กลาง 

4.06 0.97 มาก 

                      โดยรวม 3.42 0.92 ปาน

กลาง 

4.05 0.96 มาก 

ตาราง 15 (ต่อ) 



 
 

 บทที่ 5 

 

       สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ผู้วิจัยสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามลำดับดังนี้ 

1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2. สรุปผลการวิจัย 

3. อภิปรายผล 

4. ข้อเสนอแนะ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้  

  1. เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือการ
เรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
     2. เพ่ือศึกษาผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ไปใช้ 
                3. เพ่ือศึกษาเจตคตติ่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ของผู้เรียน 
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สรุปผลการวิจัย 

       จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ผลการศึกษามีดังนี ้ 
  1.1 ความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
สรุปได้ว่า ผู้เรียนมีความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน รวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก เรียง
ค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านกำหนดเนื้อหา ด้านวัตถุประสงค์ ด้านกระบวนการเรียน และด้าน
วิธีการฝึกบรรเลง ส่วนความต้องการแอพพลิเคชันของนักศึกษา เรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ 
ด้านกระบวนการเรียน ด้านวิธีการฝึก ด้านการกำหนดเนื้อหา ด้านวัตถปุระสงค์ และด้านการบรรเลง  
  1.2 การศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน สรุปได้ว่ามีองค์ประกอบ
สอดคล้องกันทีส่ำคัญ 6 ประเด็น คือ วิเคราะห์ความต้องการ การกำหนดวัตถุประสงค์ของแอพพลิเคชัน  
การกำหนดเนื้อหา การออกแบบ  การพัฒนาและประเมินผลการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
   1.2.1การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชัน สรุปได้ว่า
องค์ประกอบของแอพพลิเคชันมีองค์ประกอบสอดคล้องกันทีส่ำคัญ 2 ด้าน คือ ด้านรูปแบบการนำเสนอ
และด้านเนื้อหา 
   1.2.2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชันพ้ืนบ้าน
อีสาน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่สอดคล้องกันคือองค์ประกอบของแอพพลิเคชัน  มี
องค์ประกอบสอดคล้องกันที่สำคัญ 5 ด้าน คือ อักษร   เสียง   ภาพเคลื่อนไหว  เนื้อหา  และรูปแบบ
การนำเสนอ 
        1.2.3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชัน สรุปได้ว่าขั้นตอน
การทำสื่อมีองค์ประกอบสอดคล้องกันที่สำคัญ 3 ด้าน คือ การเตรียมการ  การดำเนินการ  และการ
ประเมินผล   
    1.2.4 วิเคราะห์และสังเคราะห์กิจกรรมการฝึก สรุปได้ว่ากิจกรรมการฝึกบรรเลงดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานมีองคป์ระกอบสอดคล้องกันทีส่ำคัญ 5 ด้าน คือ  
     1.2.4.1 การเตรยีมการ 
      1.2.4.2 การบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน   

         1.2.4.3 กิจกรรมกลุ่ม   

       1.2.4.4 ตรวจผลงานและทดสอบการบรรเลง   

      1.2.4.5 การสรุปบทเรียน 
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  1.3 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ปรากฏผลดังนี้ 
                    การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือการ
เรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการพัฒนา แบ่งออกเปน็  6 ขั้นตอน ดังนี้  
      ขั้นตอนที ่1 พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
แบ่งเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย ตอนที ่1 บทนำ ตอนที่ 2  รายละเอียดของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน ตอนที่ 3 วิธีการนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานไปใช้    
   ขั้นตอนที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  
พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
        ด้านองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านการเรียนแบบร่วมมือ ด้านการฝึก 
และด้านระบบการฝึก ตามลำดับ 
        ด้านขั้นตอน โดยรวมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ย
จากมากไปน้อยคือ การแนะนำการฝึก การประเมินผล  และการดำเนินการฝึก ตามลำดับ 
        ด้านกิจกรรม โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ยจาก
มากไปน้อย คือ กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมฝึกและกิจกรรมตรวจผลงานและทดสอบ อันดับสุดท้ายค่าเฉลี่ย
เท่ากัน 2 ด้านคือ กิจกรรมการฝึก และกิจกรรมสรุปบทเรียนและประเมินผลงานกลุม่ ตามลำดับ  
สรุปว่าผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานที่
พัฒนาขึ้น โดยรวมเหมาะสมมากท่ีสุด 
         ขัน้ตอนที่ 3 ผลการยืนยันแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานสูงขึน้ แสดงให้เห็นว่าแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน มีความเหมาะสม สามารถนำแอพ
พลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอสีาน ไปพัฒนาทักษะการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสานได้ 
   ขั้นตอนที่ 4 ผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยรวมมีระดับ
คุณภาพอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเปน็รายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านโครงสร้าง
รองลงมาด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง ด้านการออกแบบ และคุณภาพของแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน  5 ข้อ คือ 
ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าระบบ (Login)ปุม (Button) สัญรูป (Icon) การเชื่อมโยง (Hyperlink, 
Hypertext) มีความชัดเจน ถูกตองและสามารถสื่อสารกับผู้เรียนไดอยางเหมาะสม ระยะเวลาในการ
นำเสนอแต่ละหน่วยการฝึกมีความเหมาะสม ได้แก่ ความเหมาะสมของคําอธิบายและรายละเอียดแนว
ทางการฝึกและการประเมินผลการฝึก และการกําหนดวัตถุประสงคที่ชัดเจน 
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   ขั้นตอนที่ 5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 90.50 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 89.40 ดังนั้น
การนำแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  ไปทดลองใช้แบบนำร่อง (Field Trial) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
90.50/89.40 เป็นไปตามเกณฑท์ี่กำหนดไว้ 80/80 แสดงว่า แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ที่
พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด และสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาทักษะดนตรีพื้นบ้าน
อีสานได้ 
   ขัน้ตอนที่ 6 ผลการทดสอบประสิทธิผลของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน
ประสิทธิผลของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนการใช้และ
หลังการใช้ โดยรวมก่อนการใช้เท่ากับ 25.15 และหลังการใช้สื่อเทา่กับ 49.50  มีค่าดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ 0.8462 แสดงว่า ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 0.8462 คิดเป็นร้อยละ 84.62 
            2. ผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ไปใช้
ปรากฏผลดังนี้ 
             ผลการนำแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ไปใช้ ทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีพ้ืนบ้านอีสานของผู้เรียน  ก่อนเรียนรู้และหลังเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนหลังเรียนทีผ่่านการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานมากกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน
ผ่านการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หลังการ
ใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมือ่พิจารณาเป็นรายด้านเรียงตามค่าเฉลี่ย
จากมากไปน้อย คือ ด้านการเห็นคุณค่า รองลงมาค่าเฉลี่ยเท่ากัน 2 ด้าน คือ ด้านความรู้ความเข้าใจ 
ด้านการใช้ประโยชน์ และด้านความรับผิดชอบ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงค่าตามเฉลี่ยจากมากไป
น้อยคือ แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ช่วยให้นักศึกษาสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสานด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น   
 

อภิปรายผล 

         จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ผลการวิจัยมีประเด็นที่นำมาอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทำให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความต้องการโดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่  แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จึงเหมาะสำหรับสภาพปัญหาของการเรียนดนตรีพื้นบ้าน
อีสานในปัจจุบันซ่ึงผู้เรียนมีพ้ืนฐานที่แตกต่างกัน สื่อที่พัฒนาแล้วจึงจัดลำดับการเรียนตามพ้ืนฐานของ
ผู้เรียน สอดคล้องกับจิตราภรณ์ ชั่งกริส (2559) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อวีดีทัศน์เพ่ือการเรียนรู้
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ตามแนว Flipped Classroom เรื่องการตรวจร่างกาย รายวิชาการประเมินภาวะสุขภาพ พบว่า การ
ประเมินคุณภาพของสื่อวีดีทัศน์เพ่ือการเรียนรู้ตามแนว Flipped Classroom ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 
ท่าน มีความเห็นว่าวีดีทัศน์มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จำนวน 3 ทา่น มีความเห็นว่าวีดีทัศน์มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
          2. ผลการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ก่อนเรียนและ
หลังเรียนรู้ผ่านการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เน้นการสร้างแอพพลิเคชันที่มีความหลากหลายและสอดคล้อง
กับเนือ้หา โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา ก่อนนำไปใช้กับ
ผู้เรียนโดยแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ดังกล่าวมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 รวมทุกด้านอยู่ในระดับมากโดยแอพพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 
ผู้ทรงคุณวุฒิ เห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 90.50/89.40 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 
และเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ประสิทธิผลของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ 0.8462 โดยผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.8462 คิดเป็นร้อยละ 84.62 ทั้งนี้เนื่องจาก
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  ได้ผ่านกระบวนการ ขั้นตอน และวิธีการสร้างอย่างเป็นระบบและ
เหมาะสม คือ ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งศึกษาบริบทการฝึกดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรม ที่เหมาะสมโดย
พัฒนาขึ้นโดยยึดหลักการออกแบบและพัฒนาตามลำดับขั้นตอนทางวิชาการ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 
2550:116-137)  โดยมีลำดับขั้นตอน คือ (1) ขั้นวิเคราะห์ (2) ขั้นออกแบบ (3) ขั้นพัฒนา (4) ขั้น
นำไปใช้ (5) ขั้นประเมินและปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน วิเคราะห์เนื้อหาการฝึก  
การออกแบบการจัดกิจกรรม รวมทั้งได้รับการตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชัน จากผู้ทรงคุณวุฒิ
ในด้านต่าง ๆ จนได้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานที่เหมาะสม ทำให้ผู้เรียนมีความรู้ มีทักษะปฏิบัติ
และเจตคติที่ดีต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน สอดคล้องกับผลวิจัยของจริยาวดี ช่องฉิมพลี 
(2559 : 128) พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องวงดนตรีไทยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 83.95/81.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 และมีดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ 0.6500 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน ร้อยละ 65  สอดคล้องกับ
ประภัสสร เทียมประเสริฐ (2556 : 92) ชุดสื่อการสอนประกอบด้วยเอกสารสิ่งพิมพ์ที่ใช้ประกอบการ
สอนจำนวน 1 ชุด เป็นเวลา 12 ชั่วโมง สิ่งพิมพ์ประกอบการเรียนองค์ความรู้ จำนวน 18 ชุด สิ่งพิมพ์
โน้ตเพลงประกอบการเรียน จำนวน 4 ชุด Backing Track สำหรับฝึกร้อง 8 เพลง VDO ประกอบการ
เรียนรู้แสดงตัวอย่าง จำนวน 11 ชุด ซึ่งผู้ฝึกสามารถฝึกได้ด้วยตนเองทั้งแบบรายบุคคลและแบบกลุ่ม 
การขับร้องเพลงของกลุ่มผู้ฝึกมีการพัฒนาอยู่ในเกณฑ์ที่ดี ความคิดเห็นของกลุ่มบุคคลทั่วไปจาก
แบบสอบถามที่มีต่อชุดการฝึกพบว่า มีความพึงพอใจต่อพัฒนาการ เนื้อหามีความชัดเจน และสื่อการ
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เรียนการสอนที่เหมาะสม ชุดฝึกชุดนี้ทำให้ผู้เรียนสามารถเพ่ิมพูนความรู้และทักษะในการขับร้องเพลงได้
เป็นอย่างดี สอดคล้องกับผลการวิจัยของประดิษฐ์ เจริญรัมย์ (2554)ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดสื่อ
ประสมที่เรียนรู้ด้วยตนเองเครื่องดนตรีพิณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
82.05/83.85 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสาระศิลปะ(สาระดนตรี)
เรื่องเครื่องดนตรีพิณ โดยมีสื่อประสมที่เรียนรู้ด้วยตนเองประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้าที่กำหนดไว้  และ
สอดคล้องกับพรพรรณ แก่นอำพรพันธุ์ (2550) ศึกษาวิจัยเรื่อง ชุดการสอนวิชาดนตรีสำหรับเด็กปฐมวัย
เรื่องระดับเสียงและจังหวะ ผลการวิจัยพบว่าชุดการสอนวิชาดนตรีสำหรับเด็กปฐมวัยเรื่องระดับเสียง
และจังหวะ มีประสิทธิภาพ 80.08/85.33  ผ่านเกณฑ์ 80/80 แสดงว่าชุดการสอนที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพและการศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อชุดการสอนพบว่า นักเรียนร้อยละ 80 มีเจตคติที่ดีต่อ
การใช้ชุดการสอน 
     จากการที่แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้นั้น เนื่องจากมีสาเหตุดังนี้ 
         2.1 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ใน
ครัง้นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนการสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานอย่างเป็นระบบ โดยศึกษาเนื้อหา
และองค์ประกอบของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียน นำแอพพลิเคชันที่
พัฒนาให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ก่อนนำไปทดลองใช้  
         2.2 การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ในครั้งนี้ คำนึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลและความต้องการของผู้เรียน นำเสนอเนื้อหาและกิจกรรมกับผู้เรียนด้วยภาพและเสียง 
ข้อความและมัลติมีเดีย โดยลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก เน้นการศึกษารายบุคคลเพ่ือให้ผู้เรียนได้
เรียนตามความสนใจและโอกาสของตน ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  3. ผู้เรียนมีเจตคตต่ิอการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ในระดับมาก  เพราะแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สามารถ
ตอบสนองความต้องการผู้เรียนได้มากข้ึน  ผู้เรียนมีความสนุกสนานกระตือรือร้นที่จะฝึกดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน มีการพัฒนาทักษะการบรรเลงดนตรีพ้ืนบา้นอีสานอย่างเป็นระบบ ทำให้เกิดบรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ได้ดีสอดคล้องกับงานวิจัยของสิทธิชัย บุษหมั่น (2555 : 214) ไดศ้ึกษาการ
พัฒนาระบบการฝึกบนเว็บ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะหลักของบุคลากรมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผล
การศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรที่มีต่อการฝึกอบรมด้วยเว็บฝึกอบรม เพ่ือพัฒนาสมรรถนะหลัก
ของบุคลากร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่า โดยรวมบุคลากรสายวิชาการ และบุคลากรสาย
สนับสนุน มีความพึงพอใจต่อการฝึกอบรมด้วยเว็บฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้น โดยรวม  4 ด้าน คือ ด้าน
เนื้อหา ด้านกิจกรรม การฝึกอบรม ด้านสื่อและอุปกรณ ์และด้านผลที่ได้รับจากการฝึกอบรม อยู่ใน
ระดับมาก    
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ข้อเสนอแนะ 

 1.ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
1.1 การวิจัยครัง้นี้ได้พัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอน 

ดรอยด์ การกำหนดเนื้อหาควรให้สอดคล้องกับความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีทีมี่การเปลี่ยนแปลง
อยู่ตลอดเวลา โดยผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา 
  1.2 ผู้เรยีนต้องทำความเข้าใจการฝึกดนตรีพ้ืนบ้านอีสานด้วยแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์เนื่องจากต้องปฏิบัติตามข้ันตอนการฝึก ผู้เรียนจะต้องเรียนตาม
ขั้นตอนที่กำหนดไว้ โดยศึกษาด้วยตนเอง ต้องทำกิจกรรมกลุ่ม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านช่องทางการ
สนทนา  
  1.3 ผู้เรียนต้องมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ใหกับผู้เรยีนเพ่ือเตรียมความพรอม และ
จัดเตรียมคอมพิวเตอร์และเครือขายอินเทอรเน็ตทีส่ะดวกตอการใชงานทั้งในและนอกเวลาเรียน 
  1.4 การสร้างแรงจูงใจในการเรียนเป็นสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้การเรียนประสบความสำเร็จใน
การเรียน ผู้สอนควรสร้างแรงกระตุ้น เพ่ือให้เกิดความสนใจเรียนรู้ดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน  
 2.ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาการพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรปีระเภทต่าง ๆ เพ่ือเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์
ที่ดยีิ่งขึ้นระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
  2.2 ควรศึกษาผลการทดลองใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน โดยการเปรียบเทียบ
คุณลักษณะการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่เรียนในห้องเรียน 
  2.3 ควรศึกษาเปรียบเทียบระดับความร่วมมือและปฏิสัมพันธ์ในการใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอสีาน เพ่ือการเรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสาน  
  2.4 ควรศึกษาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน จากการคำนวณหาค่า 
E1/E2   โดยนอกจากจะคำนวณจากคะแนนการวัดความสามารถดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน ควรนำคะแนนจาก
การประเมินทักษะปฏิบัติดนตรพ้ืีนบ้านอีสาน หรือเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นำมาใช้ในการคำนวณหาค่า E1/E2 ด้วย 



                                                                                                                                                       135 

 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                                                                                                                                       136 

 

     บรรณานุกรม 
 
กระทรวงเทคโนโลยีและการสื่อสาร.  แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ฉบับที่ 2) 
              ของประเทศไทย พ.ศ. 2552-2556.  สืบค้นเมื่อ 16 มกราคม 2555 จาก http://        
              www.mict.go.th/ewt_news.php?nid=74, 2555.  
_______.  กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระยะ พ.ศ. 2554-2563 
             ของประเทศไทย.  สืบค้นเมื่อ 16 มกราคม 2555 จาก http ://www .mict.go.th    
             /ewt_news.php?nid=74, 2555. 
กานต์พิสิษฐ์ สายบุญลี.(2557). การพัฒนาสื่อโฆษณารถยนต์ส่วนบุคคล ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก  
            ที่มีผลต่อการรับรู้และความพึงพอใจของผู้บริโภค. วิทยานิพนธ์ (ว.ม.) มหาสารคาม :     
            มหาวิทยาลัยมหาสารคาม.  
กิดานันท ์มลิทอง.(2559).เทคโนโลยีและนวัตกรรม.  (พิมพ์ครั้งที ่2) กรุงเทพฯ : ศูนย์หนังสือแห่ง 
            จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย. 
_______. (2559).สื่อการสอนและการบริหารจัดการเทคโนโลยีทางการศึกษา.กรุงเทพฯ: อรุณการพิมพ์.  
โกวิท มีบุญ.(2559). การออกแบบเรขศิลป์บนโมบายแอปพลิเคชันสำหรบัสินค้าแฟชั่นเครื่องแต่งกาย. 
            วารสาร Veridian E-Journal, Silpakorn University ฉบับภาษาไทย สาขามนุษยศาสตร์     
            สังคมศาสตร์ และศิลปะ ปีที่ 9 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม 2559. 
ไกรฤกษ์  สัพโส.(2563). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ประกอบแบบฝึกทักษะ เรื่องการบรรเลงวงกลอง     
           ยาวอีสาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต (วิจัยและ 
            ประเมินผลการศึกษา) มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, สำนักงาน. (2549). รายงานการสังเคราะห์แนวคิดและวิธีการ    
           จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา     
           และวัฒนธรรม.กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จำกัด. 
คณวัฒน์ พรสุริยโรจน์. (2559). การศึกษาผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อการสอน เกี่ยวกับ    
             อาเซียนสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม จังหวัด      
             นนทบุรี. ค้นคว้าอิสระปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยศิลปากร 
คำปุน บุตรแสน. (2550) การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเรื่อง   
           ดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน(พิณ)โดยใช้เทคนิค TAI ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1. การศึกษาค้นคว้าอิสระ  
           กศ.ม. มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
จิตราภรณ์ ชั่งกริส. (2559). การพัฒนาสื่อวีดีทัศน์เพ่ือการเรียนรู้ตามแนวคิดFlipped Classroom เรื่อง 
           การตรวจร่างกาย รายวิชาการประเมินภาวะสุขภาพ.วิทยานิพนธ์ สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร 

http://www.mict.go.th/


                                                                                                                                                       137 

 

           การศึกษา.ปทุมธานี : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี. 
จริยาวดี ช่องฉิมพลี. (2559) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดยีเรื่องวงดนตรีไทยสำหรบันักเรยีน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. วิทยานิพนธ์ ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีและ  
          สื่อสารการศึกษา: มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
จุฑาทิพย์ อรุณรัตน์. (2562). การผลิตสื่อวีดีทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-    
          นาฏศิลป์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3. ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต. 
          ปทุมธานี : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี. 
ชาญชัย ศุภอรรถกร และคณะ. (2562).การพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพ้ืนบานสามมิติดวย 
          เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์.วารสารวิทยาศาสตรและ 
          เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ปที่ 20 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2561. 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์.(2537).เทคโนโลยีและสื่อสารการอบรม.กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
ชูชัย สมิทธิไกร.(2551).การฝึกอบรมบุคลากรในองค์การ.(พิมพ์ครั้งที่ 6)  กรุงเทพฯ : โรงพมิพ์แห่ง 
          จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 _______. (2542).   การฝึกอบรมบุคลากรในองค์การ.  (พิมพ์ครั้งที่ 2) กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์แห่ง 
          จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.(2554).  การออกแบบพัฒนาโปรแกรมบทเรยีนและบทเรียนบนเว็บ. (พิมพ์ครั้งที่     
          15) ขอนแก่น : ขอนแก่นการพิมพ์. 
_______.(2550).การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนและบทเรียนเครือข่าย.  มหาสารคาม คณะศึกษาศาตร์  
          มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง. (2540). อินเตอร์เน็ต : เครอืข่ายเพ่ือการศกึษา. วารสารครุศาสตร์26(2).  
ณัชชาภัทร พวงประเสรฐิ.(2553).  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การแก้ปัญหาในการล้าง    
        ฟิล์มและการอัดขยายภาพ ขาว-ดำ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  วิทยาลัย     
        อาชีวศึกษาธนบุรี.   
ณัฏฐ์ธยาน์  มณีโคตร.(2559). การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความรู้และความ   
           ภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่นเรื่อง โปงลางเลิศล้ำ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5. วารสาร    
           ครุศาสตร์. ปีที่ 23 ฉบับที่ 1 : กรกฎาคม พ.ศ. 2560. คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
           มหาสารคาม. 
ณรุทธ์ สุทธจติต์.(2539).  “แนวทางในการกำหนดการเรียนรู้ดนตรีในหลักสูตร,” วารสารครุศาสตร์. ปี    
           ที่ 2  ฉบับที่ 2 ปี พ.ศ. 2539. 
________.(2537). หลักการของโคดายสู่การปฏิบัติวิธีการด้านดนตรีศึกษาโดยการสอนแบบโคดาย. 
            กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 



                                                                                                                                                       138 

 

________.(2536).  “ดนตรีศึกษาในญี่ปุ่น,” วารสารครุศาสตร์. ปีที่ 21 ฉบับที ่4 ปี พ.ศ. 2536. 
________.(2536). พฤติกรรมการสอนดนตรี.กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  
________.(2535). จติวิทยาการสอนดนตรี.กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
________.(2535). “ดนตรีศึกษาในกลุ่มประเทศอาเซียน,” วารสารครุศาสตร์. ปีที่ 21 ฉบับที่ 1         
             ปี พ.ศ.2535. 
________.(2534). กิจกรรมดนตรีสำหรับครู.กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ณัฐดนัย ปัญญาวุฒิไกร.(2563).การพัฒนาแอปพลิเคชันฐานข้อมูลนักดนตรีในเขตกรุงเทพมหานคร. 
           หลักสตูรดุริยางคศาสตรมหาบัณฑิต สาขาสังคตีวิจัยและพัฒนา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย    
           ศิลปากร. 
ณปภัช วรรณตรง และคณะ.(2562).แอปพลิเคชันเกมฝึกทักษะการดีดกีต้าร์ตามโน้ตเพลงบน  
           ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์.วารสารวิจัยคณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏลำปาง          
           ฉบับที่  1 ปีที่ 4 เดือนมกราคม – มิถุนายน 2562. 
ดไนยา  กอ้นแกว. (2551). วงโปงลางสะออน : การปรับตัวทางวัฒนธรรมในกระแสโลกาภิวัฒน์. 
 วิทยานิพนธ์. มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม.   
ถนอมพร เลาหจรัสแสง.(2540). “อินเทอร์เน็ต : เครอืข่ายเพ่ือการศึกษา” วารสาร- ครุศาสตร์,  
 26(2) : 58-63, 2540-2541. 
 _______. (2544).  “การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) นวัตกรรมเพ่ือคุณภาพการเรยีนการ 
             สอน” วารสารศึกษาศาสตร์สาร 28(1 ) : 87-94. 
ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน.(2552). การประยุกต์ใช้ SPSS วิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย. พิมพ์ครั้งที่ 4.  
             มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
ธนิต อยู่โพธิ์. (2530). หนังสือเครื่องดนตรีไทย. กรุงเทพฯ : กรมศิลปากร. 
ธณัตชัย เหลือรักษ์. (2562). แนวทางการใช้แอปพลิเคชันดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับ 
              ประถมศึกษา.มหาบัณฑิตสาขาวิชาดนตรีศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา     
              ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.วารสารอิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา.Vol.13 No. 2. 
นวลละออ  เอ่ียมละออ.(2554). รายงานผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เรื่องการ     
           ออกแบบผลิตภัณฑ์สามมิต ิสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน 
           อาชีพและเทคโนโลยีโรงเรยีน ราชวินิตบางเขน.  
นลิุบล ทองชัย.(2556). การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรายวิชา    
           ภาษาอังกฤษ สำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี    
           มหาวิทยาลัยราชภฏักาญจนบุร ี: กาญจนบุรี. 
 



                                                                                                                                                       139 

 

นภพรรณ วรสิทธิ์.(2563). การใช้การตลาดผ่านดนตรีเพ่ือสร้างการรับรู้ตราสินค้า. 
           วารสารการสื่อสารและการจัดการ นิด้า ปีที่ 6 ฉบับที่ 1 (มกราคม-เมษายน 2563). 
บุญชม  ศรีสะอาด.(2554).   การวิจัยเบื้องตน้. พิมพ์ครั้งที่ 9  กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาส์น. 
________.(2543).การวิจยัเบื้องต้น.  กรุงเทพฯ : ชมรมเด็ก. 
________.(2545).การวิจัยเบื้องต้น.   กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาส์น.  
บญุเลิศ  จันทร.(2531). แคน ดนตรีพ้ืนเมืองภาคอีสาน. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์.   
บงกช บุญเจริญ. (2564). การพัฒนาผลการใช้สื่อการสอนชุด Amazing World ในการจำคำศัพท ์ 
            ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา. สืบค้น  
            1 พฤศจิกายน 2563, จาก http://www.sl.ac.th/html_edu/      
            sl/tem_emp_research/380.pdf. 
เบญจมาศ เหมือนสุทธิวงศ.์ (2564). การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม เรื่อง “ระบบสารสนเทศ และ     
            การนำไปใช้” ในรายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ รหัส 325-2004 สำหรบันักศึกษา       
            ระดับชั้น ปวส.1/9. สืบค้น 1 25 มกราคม 2564, จาก  
             http://www.srithana.ac.th/research/research_02.pdf. 
ประดษิฐ์ เจริญรัมย์.(2554). การพัฒนาชุดสื่อประสมที่เรียนรู้ด้วยตนเองเครื่องดนตรีพิณ ชั้น     
           ประถมศึกษาปีที ่6. วิทยานิพนธ์ปริญญาการศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา บัณฑิต    
           วิทยาลัย  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
ประภัสสร เทียมประเสริฐ.(2556). กระบวนการเรียนการสอนขับร้องของโครงการศึกษาดนตรีสำหรับ 

บุคคลทั่วไป วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหิดล  (ศูนยก์ารค้าซีคอนสแควร์) เพ่ือพัฒนา
ชุดสื่อการสอนขับร้องสำหรบับุคคลทั่วไป. วิทยานิพนธ์ปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต. 
มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

ประเสริฐ ลิ้นฤาษี. (2564). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อวีดีโอช่วยสอน เรื่อง           
          การกำเนิดและพัฒนาแหล่งปิโตรเลียม สำหรับนักศึกษาสาขางานยานยนต์. สืบค้น 1   
          25 มกราคม 2564, จาก http://online.lannapoly.ac.th/Research/  
          FileUpload/20150204_144655.pdf. 
ปิยพันธ์ แสนทวีสุข.(2550). “ยุทธศาสตร์การบริหารจัดการการศึกษาดนตรีของสถาบันอุดมศึกษาใน 
        ประเทศไทย,”วารสารมนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม.ปีที ่26 ฉบับที่ 4  
________.(2545). แนวทางการพัฒนาการสอนดนตรี ของสถาบันอุดมศึกษา ในภาค 
         ตะวันออกเฉียงเหนือ วิทยานิพนธ์ กศ.ม. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2545. 
ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์.(2543) จิตวิทยาการบริหารงานบุคคล. กรงุเทพฯ : ศูนย์สื่อเสริมกรุงเทพ. 
 



                                                                                                                                                       140 

 

ปณภา ภิรมย์นาค.(2557).  การใช้สื่อการสอนเชิงมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ   
          นักศึกษารายวิชา LSC303/LSM211การจัดการขนส่ง.  
ปาลภัสสร์ ภูส่ากล.(2563).การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรีและนาฏศิลป์สำหรับการ 
          ส่งเสริมทักษะการขับร้องและความสามารถการทำงานเป็นทีมในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
          การประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 7 วิทยาลัยนครราชสีมา. 23 พ.ค.2563. 
เผชิญ กิจระการ.(2544).“การวิเคราะห์ประสิทธิภาพสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา E1/E2 ”,  การ    
          วัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 7(1) :  49 - 50 ; กรกฎาคม. 
 _______. (2548).เทคโนโลยีการศึกษา : ทฤษฏีสู่การปฏิบัติ.  มหาสารคาม : ภาควิชาเทคโนโลยี    
          และสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม.  
_______.(2554).การวิจัยและทฤษฎีเทคโนโลยีการศึกษา.  มหาสารคาม : ภาควิชาเทคโนโลยีและ 
          สื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
พัลลภ พิริยะสุรวงศ.์(2541). มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน. กรุงเทพฯ : สำนักพัฒนาเทคนิคศกึษา. 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 
ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก.(2558).การพัฒนาสื่อมัลติมีเดยี เพ่ือส่งเสริมทักษะและความเข้าใจของอาสาสมัคร 
            ในการดูแลสุขภาพผู้สูงอายุ ในเขตเทศบาลเมือง จังหวัดลำปาง.   
พงศ์ประเสริฐ หกสุวรรณ.(2552).เทคนิคการฝึกอบรม.  ชลบุรี : โรงพิมพ์เทพเพ็ญวานิชย์. 
พยุง ใบแย้ม.(2558).การพัฒนารูปแบบการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นที่เหมาะสมเพ่ือการจัดการศึกษาใน      
           ระดบัประถมศึกษา. วิทยานิพนธ์  กาญจนบุรี : มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุร.ี 
พรพรรณ แก่นอำพรพันธ์. (2550). ชุดการสอนวิชาดนตรีสำหรับเด็กปฐมวัยเรื่องระดับเสียงและจังหวะ. 
           วิทยานิพนธ์ ปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาดนตรี มหาวิทยาลัยรังสิต. 
มงคล เสมเหลา. (2558). การสร้างสรรค์ลายพิณประกอบหมอลำเพลินและหมอลำซ่ิง. วิทยานิพนธ์   
            มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
มะลิฉัตร เอ้ืออานันท์.(2542).ศิลปศึกษา: ความเป็นมาปรัชญาหลักการ วิวัฒนาการด้านหลักสูตร ทฤษฎี 

การเรียนการสอน และการค้นคว้าวิจัย.กรงุเทพฯ: ศูนย์ตำราและเอกสารทางวิชาการ 
          คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
มนต์ชัย เทียนทอง.(2552). สถิติและวิธีการวิจัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ.กรุงเทพฯ : สถาบันเทคโนโลยี  
           พระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 
โยธิน พลเขต. (2552). การฝึกดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน. กาฬสินธุ์ : ประสานการพิมพ์  
ลาวัลย์ ดุลยชาติและคณะ.(2559). แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เครื่องดนตรีโปงลางบนอุปกรณ์แท็บเล็ต 
           การประชุมวิชาการระดับชาติ.เครอืข่ายวิจัยสถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ ครั้งที่ 11. 
           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี. 



                                                                                                                                                       141 

 

วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด.(2553).สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี      
          สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนวิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด. 
 วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด : ร้อยเอ็ด. 
วราพร บุญม.ี (2564). สื่อการสอนกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21. วารสารการบริหารนิติบุคคลและ      
         นวัตกรรมท้องถิ่น ปีที่ 7 ฉบับที่ 9 เดือนกนัยายน 2564. 
วสิิทธิ์ บุญชุมและคณะ.(2564). การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สำหรับ    
         การเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมของภาคใต้ตอนล่าง.วารสารมหาวิทยาลัยทักษิณ. 
         ฉบับที ่23 (3) เดือนกันยายน – ธันวาคม 2563. 
รอซีดะห์ ลาโฮ๊ะยาและคณะ.(2559). การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ เพ่ือพัฒนาการคิด    
         วิเคราะห์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6.วารสาร AL-NUR บัณฑิตวิทยาลัย. 

             มหาวิทยาลัยฟาฏอนี ปีที่ 11 ฉบับที่ 21 (ฉ.ที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2559). 
ศิริญญา หล้าเต็น และคณะ.(2560).การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคดิของบลูมปรับใหม่. 
         วารสารวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา ปีที่ 15 ฉบับที่ 2, กรกฎาคม - ธันวาคม 2560. 
         มหาวิทยาลัยบูรพา. 
ศรายุทธ กติติเนตรชนก. (2561). การผลิตสื่อวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์สำหรับแนะแนวการศึกษา โรงเรียน 
         กันตะบุตร.  กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์. 
ศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ.(2545). แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ 
        และการสื่อสารของประเทศไทย พ.ศ. 2545-2549. กรงุเทพฯ : จิรรัชการพิมพ์. 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.(2543). เทคโนโลยีสารสนเทศ. กรุงเทพ ฯ :  
       โรงพิมพ์คุรสุภาลาดพร้าว. 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์.(2565). คู่มือนักศึกษาปีการศึกษา2565.กรุงเทพฯ : สถาบันบัณฑิตบัฒนศิลป์. 
  _______.  แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 2565-2568.  
 กรุงเทพฯ : สถาบันบัณฑิตบัฒนศิลป. 
  _______.  แผนยุทธศาสตรก์ารพฒันาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ พ.ศ. 2565-2568 
  (ฉบับปรับปรุง) กรุงเทพฯ : กองนโยบายและแผน, 2565. 
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี.(2538).  สมเด็จพระเทพกับงานไอทีเฉลิมพระเกียรติ  
         เทคโนโลยีสารสนเทศก้าวไกล เศรษฐกิจไทยมั่นคง.  กรุงเทพฯ : ม.ป.พ. 
สมนึก  ภัททิยธนี.(2558).การวัดผลการศึกษา.  (พิมพ์ครั้งที่ 10) กาฬสินธุ์ : ประสานการพิมพ์. 
สิทธิชัย บุษหมั่น.(2555).การพัฒนาระบบการฝึกอบรมบนเว็บ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะหลักของบุคลากร 
          มหาวิทยาลัยราชภัมหาสารคาม.  วิทยานิพนธ์ (ปร.ด.) มหาสารคาม : มหาวิทยาลัย 
          มหาสารคาม. 



                                                                                                                                                       142 

 

สุกรี เจริญสุข.(2547).  “การศึกษาดนตรีในประเทศไทย,”เพลงดนตรี.ปีที่ 10 ฉบับที่ 8 พ.ศ. 2547. 
________. “โรงเรียนเฉพาะทางด้านดนตรีในระดับมัธยมศึกษา,”เพลงดนตรี.ปีที่ 10 ฉบับที่ 5 พ.ศ.  
            2547. 
________. (2544). “เพลงแรก,”วารสาร Music Talks. ฉบับที่ 34 ปีที่ พ.ศ. 2544. 
________. (2541). “หัวใจของการเรียนดนตรีระบบซูซูกิ, วารสารเพลงดนตรี.ฉบับที่ 5(13)หน้า 13-17      
            พ.ศ.2541. 
สุจิตต์ วงษเ์ทศ.(2542). รอ้งรำทำเพลง : ดนตรีและนาฏศิลป์ชาวสยาม.กรุงเทพฯ : มติชน. 
สนิท สมุทรวงค์.(2553). สํารวจความต้องการในการเรียนวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์กรเบื้องต้น       
         กรณีศึกษานักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอุตสาหกรรม การจัดการอตุสาหกรรม ภาคปกติ หมู่    
         1. วจิัยในชั้นเรียน มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
สิทธิชัย ตันศรีสกุล.(2553). ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาชุมชนยั่งยืน กรณศึีกษาองค์กร ปกครองส่วน 
        ท้องถิ่น จังหวัดมหาสารคาม.วารสารช่อพะยอม : มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม,2553.   
สำนักงานการศึกษาแห่งชาติ. (2542).  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ. ศ. 2542.  
            กรงุเทพฯ : สำนักงานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ. 
_______.(2543).แนวทางการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาเพ่ือพร้อมรับการประเมินภายนอก            
            ภารกิจของสถานศึกษา โดยสถานศึกษาเพ่ือผู้เรียนและสังคม.  กรุงเทพฯ : พิมพ์ดี. 
_______.(2545).แผนการศึกษาแห่งชาติ (2545-2559).  กรงุเทพฯ : พริกหวานกราฟิก. 
สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.(2550). แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 
            แห่งชาติ ฉบับที่ 10 ( พ.ศ. 2550 – 2554 ).  กรุงเทพฯ : สำนักนายกรัฐมนตรี.  
สัมพันธุ์ จันทร์ดี. (2557). การพัฒนาแอปพลิเคชันขลุ่ยเพียงออบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส.  
          มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์.วารสารวิชาการศรีปทุม จังหวัดชลบุรี. 
อาร ีพันธ์มณี. (2538). จิตวิทยาการเรียนการสอน. กรุงเทพฯ : จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  
เอกวิทย ์แก้วประดิษฐ์.(2545). เทคโนโลยีการศึกษา : หลักการและแนวคิดสู่การปฏิบัติการผลิตเอกสาร 
            และตำรา มหาวิทยาลัยทักษิณ  สงขลา. 
อินทริา บุณยาทร.(2542). วิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้. กรุงเทพฯ : สถาบันราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา. 
เอกนฤน บางท่าไม.้(2557). การพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยใช้แหลง่    
             เรียนรู้โบราณคดีหนองราชวัตร จังหวัดสุพรรณบุรีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์. 
             Veridian E-Journal, Silpakorn University. 
อัมพาพร นพรัตน์.(2557). ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรของ      
             สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา ปีการศึกษา 2556.  สารนิพนธ์  หาดใหญ่ :       
             มหาวิทยาลัยหาดใหญ่. 



                                                                                                                                                       143 

 

อัครวัตร เชื่อมกลาง.(2563). การเพ่ิมมูลค่าของทีร่ะลึกทางวัฒนธรรมด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่นในรูปแบบ      
             กล่องดนตรี ทำนองเพลงอีสาน หมู่บ้านไทแสก จังหวัดนครพนม.วารสารวิชาการ     
             มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบรูพา. 
 
วิจัยต่างประเทศ 
Bannan, B., & Milheim,(1997).Existing web based instruction coursed and their design  
               In B.ILKhan Web-based instruction. Englewood Cliffs, NJ : Educational     
               Technology. 
Béres, I. and M. Turcsányi-Szabó. (2010).  “Added Value Model of Collaboration in       
               Higher Education,” in Proceedings of Informing Science and IT Education  
               Conference (Insite). p. 191-202. s.l. : s.n. 
Clark, G. Glossary of CBT/WBT terms. (Online). (2011). http://www.clark.net/pub/  
             nractive/alt5.htm ., (Retrieved 9 June 2011). 
Dorothy mcdonal. (1993). 
Mark R. Williams.(2009).“WV Public School Music Teachers’ Use of Digital Audio  
          Technologies for Teaching and Learning” West Virginia University. 
Karen M. Rege. (2008).“An examination of music technology requirements for        
           undergraduate performance majors” faculty of theUniversity of Delaware in        
           partial. 
Jay Dorfman. (2006).“Learning music with technology the influence of learning style  
           prior experiences and two learning condition on Success with a Music     
           Technology Task” Northwestern University. 
Shawn M. Agnew. (2003).  “Factors influencing the implementation of technology in the    
           music classroom” University of Kansas. 
Edward. Chaiiis, Hankinson, Prric.(2001).“Development of a Standard Test of Music             
            Ability for Pantipants in Auditory Interface Testing of Computer Science:  
            University of York.”. 
Kim, Sara Junghwa. (1996).  “An Exploratory Study to Incorporate Supplementary     
            Computer Assisted History And Theoretical Studies into Applied Music  
            Instruction.” Dissertation Abstracts International. 52(2): 507-A; August. 
 

http://lib3.msu.ac.th/search?/a%7bu0E2D%7d%7bu0E31%7d%7bu0E04%7d%7bu0E23%7d%7bu0E27%7d%7bu0E31%7d%7bu0E15%7d%7bu0E23%7d+%7bu0E40%7d%7bu0E0A%7d%7bu0E37%7d%7bu0E48%7d%7bu0E2D%7d%7bu0E21%7d%7bu0E01%7d%7bu0E25%7d%7bu0E32%7d%7bu0E07%7d/a|cdd1a4c3c7d1b5c3+aae0d7e8cdc1a1c5d2a7/-3,-1,0,B/browse
http://www.clark.net/pub/


                                                                                                                                                       144 

 

Alan Joseph, Gamm. (1992).“The Identification an measurement of music teaching  
Styles.” Dessertation Abstracts international. 52(7): 2454; January. 

King, Stephen Emmett. (1992).“The Relationship of curriculum Reform to Paticipation in  
Secondary School Music Class in Virginua 1979-1988,” Dissertation Abstracts  
International. 52 (7): 2454-A; January. 

Park, C. J, and J. S. Hyun. (2006). “Comparison of Two Learning Models for     
          Collaborative e-learning” Edutainment 3942 : 50-59.  
Shinyi Lin and Chou-Kang Chiu. (2008).“Incentive styles, asynchronous online     
          discussion, and Vocational training” Educational computing research, 39(4) 363- 
          37.   
Young. (1997).  Internet FAQs. Foster City, California : IDG Books Wordwide. 
Clark, G. Glossary of CBT/WBT terms. (Online). (2011). http://www.clark.net/pub/  

nractive/alt5.htm ., (Retrieved 9 June 2011). 
Hallis (1996). Development of Novel Assays for Botulinum Type A and B      
          Neurotoxins Based on Their Endopeptidase Activities. Centre for Applied  
          Microbiology and Research, Porton Down, Salisbury, Wiltshire SP4 0JG, United     
          Kingdom. 
Liu, H. C. (2001). Computer Multimedia Theory and Research: Winston United Printing      
         Services.  
Stewart (1995), J. Managing Change Through Training and Develop. London: Kogan  
        Page. 1995.  

http://www.clark.net/pub/


 
   
 
                                                                                                             145 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
   
 
                                                                                                             146 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาคผนวก ก 

  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
   
 
                                                                                                             147 
 

1. แบบสอบถามความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  
 

 แบบสอบถามนี้ จัดทำขึ้นเพ่ือสำรวจความต้องการของท่านในการใช้แอพพลิเคชันดนตรี

พ้ืนบ้านอสีาน เพ่ือเป็นแนวทางพัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสานสำหรับนักศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒน

ศิลป์ และใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการนำไปสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานในลำดับต่อไป 

แบบสอบถามแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 

         ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

         ตอนที ่2 ความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

                 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 1. เพศ          ชาย   หญิง 

 2. สถานภาพ 

         นักศึกษา    

      คณะ       คณะศิลปนาฏดุริยางค์                 

            

 

      ชั้นปีที่               ชั้นปีที่ 1             ชั้นปีที่ 2           

                       ชั้นปีที่ 4             ชั้นปีที่ 3        

  

3. ประสบการณ์การเรียนรู้               เคยเรียนจากแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

             ไม่เคยเรียนจากแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

 

4. ท่านมีการรับรู้ถึงความสำคัญของการฝึกดนตรีพื้นบ้านอีสานกับแอพพลิเคชันอยู่ในระดับใด 

            ดีมาก                       ปานกลาง                        น้อย 
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ตอนที ่2  ความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอสีานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 

 คำชี้แจง : โปรดพิจารณาจากข้อ 1 - 25 ว่าแต่ละข้อคำถามสอดคล้องกับความต้องการแอพ
พลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานตามระดับความต้องการจากน้อยที่สุดถึงมากท่ีสุด  
 

 

       ความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ระดับความต้องการ 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านกิจกรรม  
1. การปฐมนิเทศเพ่ือแจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหาและวิธีการฝึก ……… ……… ………. ……… ……… 
2. การทดสอบความรู้ก่อนการฝึกและแจ้งผลการทดสอบให้แก่ผู้เรียน  ……… ……… ………. ……… ……… 
3.  การดำเนินการฝึกโดยแจ้งวัตถุประสงค์ของแต่ละหน่วย  ……… ……… ………. ……… ……… 
4. การสนทนา (Chat) ผ่านทางห้องสนทนา (Chat room) ระหว่าง 
ผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนด้วยกัน ……….…………………. 

 
……… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 

5. การทดสอบความรู้หลังการฝึกและแจ้งผลทดสอบให้แก่ผู้เรียน  ……… ……… ………. ……… ……… 
ด้านวัตถุประสงค์  
6. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ด้านการตโีปงลาง  การดีดพิณ การเป่าโหวด

การตีกลอง ลายพ้ืนบ้านอีสาน 

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

7. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานเพ่ือ

พัฒนาทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสานรว่มกับผู้อ่ืนอย่างกัลยาณมิตรที่ด ี 

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

8. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน

สามารถนำความรู้ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

9. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน

เพ่ือจัดการอย่างเป็นระบบ สะดวกในการค้นคว้า  

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

10. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำเสนอด้วยเทคโนโลยี (Electronic 

Presentation) โดยการใช้ไอซีทีเพ่ือการนำเสนอข้อมู 

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

11. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจัดการแอพพลิเคชันใช้ไอซีทีเพ่ือจัดการ

ข้อมูลที่ได้มาใหม่ โดยจัดทำให้อยู่ในรูปดิจิทัลอย่างเป็นระบบ 

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 
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ความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

ระดับความต้องการ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สดุ 

ด้านเนื้อหา 

12. ความรู้พ้ืนฐานด้านเครื่องดนตรีพื้นบ้านอีสาน ได้แก่        

โปงลาง   พิณ   โหวด  และกลองยาวอีสาน   

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

 13. ความรู้ด้านลายเพลงพ้ืนบ้านอีสาน ได้แก่                        

ลายโปงลาง ลายนกไซ่บินข้ามทุ่ง ลายน้ำโตนตาด ลายลมพัดพร้าว  

ลายเต้ยสามจังหวะ ลายแม่ฮ้างกล่อมลูก  ลายแมงภู่ตอมดอก         

 

 

……… 

 

 

……… 

 

 

………. 

 

 

……… 

 

 

……… 

       14. ความรู้ด้านรูปแบบจังหวะ ได้แก่ จังหวะภูไท   จังหวะเซิ้ง   

จงัหวะเต้ย   จังหวะมโหรี 

 

……… 

 

……… 

 

………. 

 

……… 

 

……… 

       15. ความรู้การบรรเลงรวมวง ได้แก่ลายโปงลาง ลายนกไซ่บินข้ามทุ่ง 

ลายน้ำโตนตาด   ลายลมพัดพร้าว    ลายเต้ยสามจังหวะ               

ลายแม่ฮ้างกล่อมลูก  ลายแมงภู่ตอมดอก         

 

 

……… 

 

 

……… 

 

 

………. 

 

 

……… 

 

 

……… 

16. การนำเสนอผลงานด้วยเทคโนโลยี(Electronic Presentation) 
ที่มีอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การนำเสนอข้อมูลด้วยโปรแกรม
นำเสนอ ………………………………   

 
 
……… 

 
 
……… 

 
 
………. 

 
 
……… 

 
 
……… 

17. การจัดการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน ใช้ไอซีทีเพ่ือ
จดัการข้อมูลโดยจัดทำหรือดัดแปลงให้อยู่ในรูปของดิจิทัล…………… 

 
………… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 

ด้านแหล่งทรัพยากร 
18. ต้องการได้รับคำปรึกษา แนะนำ สนับสนุน อำนวยความสะดวก  
จากผู้เชี่ยวชาญในการฝึกดนตรีพื้นบ้านอีสาน ……………………………. 

 
………… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 

19. ความตอ้งการแหล่งเรียนรู้โดยเชื่อมโยงไปเว็บไซต์ (Link) 
บริการความรู้ ข้อมูลสารสนเทศทางเว็บอ่ืน ๆ ……………………………. 

 
………… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 

20. การสนับสนุนเครื่องมือ (Tools) ในการฝึก ………… ……… ………. ……… ……… 
21.  การจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการฝึกดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  ………… ……… ………. ……… ……… 

        22.  ความพร้อมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และเพ่ิมจุดให้บริการ

อินเตอร์เน็ต เพื่ออำนวยความสะดวก ทั้งระบบสายและไร้สาย          

 
………… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 
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ด้านวิธีสอน 
23. การฝึกทักษะดนตรีพืน้บ้านตามลำดับเพ่ือให้เข้าใจเนื้อหาอย่าง
เป็นลำดับ ………………………………………............... 

 
………… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 

24. การฝึกในแต ่ละหน่วย ใช้เวลาตามความต้องการ ………… ……… ………. ……… ……… 
25. การทำแบบฝึกหัด เพ่ือประเมินความเข้าใจของตนเอง โดย
เปรียบเทียบกับคำเฉลยซึ่งสามารถตรวจเช็คได้ทันท ี……………………. 

 
………… 

 
……… 

 
………. 

 
……… 

 
……… 

 

 

ข้อแนะนำและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม  

คำชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมที่มีต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน 
อีสาน  สำหรับนักศึกษาสถาบันบณัฑิตพัฒนศิลป์ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลสำหรับการวิจัย และนำไปปรับปรุง 
ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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2. แบบสอบถามทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน สำหรับนักศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 

คำชี้แจง  

1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสอบถามทักษะด้านดนตรีพื้นบ้านอีสาน ซ่ึง 

ผลการศึกษาของท่านจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะดนตรีพืน้บ้านอีสาน สำหรับนักศึกษาสถาบัน

บัณฑิตพัฒนศิลป์ เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการนำไปสร้างแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานในลำดับต่อไป  

 2. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 

    ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

    ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม เกี่ยวกบัทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

      ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

3. การตอบแบบสอบถามขอให้ท่านทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องที่พิจารณาแล้วเห็นว่า 

เป็นข้อเลือกท่ีเหมาะสม หากมีความคิดเห็นหรือข้อมูลเพ่ิมเติมขอท่านให้เขียนเพ่ิมเติมได้ในตอนที่ 3  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

  1. เพศ          ชาย   หญิง 

 2. สถานภาพ   นักศึกษา    

        คณะ     คณะศิลปนาฏดุริยางคศิลป์          

            

        ชั้นปีที่              ชั้นปีที่ 1               ชั้นปทีี่ 2           

                      ชั้นปีที่ 3               ชั้นปีที่ 4        

ตอนที ่2   

คำชี้แจง : โปรดพิจารณาจากข้อ 1 - 25 ว่าแต่ละข้อคำถามสอดคล้องกับทักษะดนตรีพ้ืนบ้าน

อีสานระดับใด และท่านมีระดับความต้องการระดับใด จากมากที่สุดถึงน้อยที่สุด ดังตัวอย่างต่อไป 

 

ตัวอย่าง 

 

 

   ทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ความคิดเห็น 

 

สภาพปัจจุบัน 

(Actual Performance 

State) 

ระดับความต้องการ 

(Desired Performance 

State) 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

  

  ท่านมีความรู้ในการบรรเลงดนตรี

พ้ืนบา้นอีสาน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

   ✓  ✓     

 

จากตวัอย่าง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นว่า ในสภาพปัจจุบันท่านมีความรู้ในการบรรเลง

ดนตรีพื้นบ้านอีสานในระดับน้อย แตท่่านมีระดับความต้องการความรู้ในระดับมากท่ีสุด 
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           ทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน หมายถึง ความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) เจตคติ (Attitude)  
ของนักศึกษาที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียน และการปฏิบัติงาน โดยแสดงออกทางพฤติกรรมที่
สามารถวัดได้ 
 

  
 
 

ทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ความคิดเห็น 
 

สภาพปัจจุบัน 
(Actual Performance State) 

ระดับความต้องการ 
(Desired Performance State) 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
ด้านความรู้ (Knowledge) 
 
1. มีความรู้ ความเข้าใจ ด้านประวัติความ
เป็นมาของดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

          

2. มีความรู้พ้ืนฐานการใช้งานแอพพลิเคชัน
ดนตรีพืน้บ้านอีสาน 

          

3. มีความรู ้ความเข้าใจในความเป็นมาของ
เครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

          

4. มีความรู้ ความเข้าใจในลักษณะและ
ระบบเสียงของเครื่องดนตรีพ้ืนบ้าน 

          

5. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ 
ด้านการบรรเลง ในการปฏิบัติดนตรี 

          

6. ความรู้ ความเข้าใจ ในลายเพลงที่ใช้
บรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

          

7. มีความรู้ ความเข้าใจ ในหลักและวิธีการ
บรรเลงเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

          

8.  มีความรู้ ความเข้าใจ ในการร้องโน้ต
ลายเพลงพ้ืนบ้านอีสาน 
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ทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ความคิดเห็น 
 

สภาพปัจจุบัน 
(Actual Performance State) 

ระดับความต้องการ 
(Desired Performance State) 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
9. มีความรู้ ความเข้าใจ รูปแบบจังหวะ               
10. มีความรู ้ความเข้าใจ ในหลักการ
บรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

          

ด้านทักษะ (Skills) 
11. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ 
ด้านทักษะการบรรเลง 

          

12. มีความสามารถในการใช้เครื่องดนตรี
พ้ืนบ้านอีสาน 

          

13. มีความสามารถร้องโน้ตลายเพลง           
14. มีความสามารถปฎิบัติจังหวะกลองใน
การบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

          

15. มีความสามารถปฎิบัติดนตรีพื้นบ้าน
อีสาน 

          

16. มีความสามารถในการดูแลรักษาเครื่อง           
17. มีความสามารถในการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือกิจกรรมการเรียน 
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ทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ความคิดเห็น 
 

สภาพปัจจุบัน 
(Actual Performance State) 

ระดับความต้องการ 
(Desired Performance State) 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
18. มีความสามารถในการใช้แอพพลิเคชัน
เพ่ือปฎิบัติดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 

          

ด้านเจตคติ (Attitude) 
19. มีความต้องการในการใช้แอพพลิเคชัน
เพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการเรียน 

          

20. มีความพยายามแก้ปัญหาทีเ่กิดข้ึนขณะ
เมื่อใช้แอพพลิเคชัน 

          

21. มีความสนใจติดตามความก้าวหน้าของ
แอพพลิเคชันอย่างสม่ำเสมอ 

          

22. มีวินัยในตนเองและเคารพกฎเกณฑ์ใน
การใช้แอพพลิเคชันในสถานศึกษา 

          

23. รับผิดชอบต่อข้อมูลที่นำมาใช้ รวมทั้ง
การละเมิดลิขสิทธิ์ 

          

24. ตระหนักและใช้แอพพลิเคชันในทางท่ี
ถูกต้อง ไม่ขัดต่อศีลธรรมและหลักกฎหมาย 

          

25. เห็นคุณค่าและประโยชน์ในการใช้แอพ
พลิเคชันเพ่ือสนับสนุนกิจกรรรมการเรียน 

          

 

ตอนที่ 3 ข้อแนะนำและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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         3. แบบประเมินความเหมาะสมแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

   (สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 

คำชี้แจง 

 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิใช้ประเมินแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน
อีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์จากการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วนำมาสร้างแอพพลิเคชัน รายละเอียดประกอบด้วย  
     1. องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) วิเคราะห์ความต้องการ 2) กำหนดวัตถุประสงค์ 
3) สร้างหลักสูตร 4) ออกแบบการฝึก 5) ดำเนินการฝึก 6) ประเมินผลการฝึก (Nadler and Nadler. 
1989), (ชูชัย สมิทธิไกร 2551), (ทวีป อภิสิทธิ์.  2551), (สมคิด บางโม.  2551),                        
(พงศ์ประเสริฐ หกสุวรรณ.  2552)   
     2. องค์ประกอบด้านการฝึก ได้แก่ 1) การนำเสนอด้วยมัลติมีเดีย 2) การปฏิสัมพันธ์  
3) เครื่องมือในอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการสื่อสาร (Kilby.  1997), (Doherty.  1998), (Bannan and 
Milheim. 1997) 
              3. องค์ประกอบด้านการเรียนแบบร่วมมือ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การช่วยเหลือพ่ึงพา  
ซึ่งกันและกัน 2) การปฏิสัมพันธ์ 3) การรับผิดชอบของบุคคล 4) ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการ
ทำงานกลุ่มย่อย 5) กระบวนการกลุ่ม (Johnson and Johnson.  1994), (Kagan.  1995), (Barkley 
and other.  2005) 
             4. ขั้นตอนการฝึก ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการฝึก ขัน้ตอนที่ 2 การดำเนินการ
ฝึก ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผล  
  5. กิจกรรมฝึก 5 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมเตรียมการฝึก 2) กิจกรรมฝึก 3) กิจกรรมกลุ่ม 
4) กิจกรรมตรวจสอบผลงานและการทดสอบ 5) กิจกรรมสรุปบทเรียนและประเมินผลการทำงานกลุ่ม 
    ผู้วิจัยได้ออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน องค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรม ใน
การฝึกดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานแล้ว จึงใคร่ขอความกรุณาจากท่านได้
ประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมการฝึก หากท่านเห็นว่าประเด็นพิจารณา
เหมาะสมในระดับใดกรุณาทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และโปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ในแต่ละประเด็นเพ่ือผู้วิจัยจะได้นำข้อเสนอแนะไปพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอีสานต่อไปและผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์ของท่านในครั้งนี้ 
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  ประเด็นพิจารณาองค์ประกอบของการฝึกดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

 

 
ประเด็นการพิจารณา   

ระดับความเหมาะสม 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. องค์ประกอบด้านการฝึก 
1.1 วิเคราะห์ความต้องการของการฝึก 

คำอธิบาย เพ่ือช่วยให้ทราบข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการ
ออกแบบและพัฒนาโครงการฝึก เพือ่ให้การฝึกสอดคล้องกับ
ความตอ้งการและเกิดประโยชน์สูงสุด 
ข้อเสนอแนะ............................................................... ............. 
......................................................................................... ....... 
 

     
 

1.2 กำหนดวัตถุประสงค์ของการฝึก 
คำอธิบาย ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความต้องการใน
ขั้นตอนแรก จะนำมาใช้ในการกำหนดวัตถุประสงค์ของ 
การฝึก และวัตถุประสงค์จะกำหนดผลการฝึก 
ที่คาดหวังตามที่กำหนดไว้ คือ ด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติ 
ข้อเสนอแนะ............................................................................ 
........................................................................................ ........ 

     
 
 
 
 
 
 
 

1.3 สรา้งหลักสูตรการฝึก    
คำอธิบาย หลักสูตรการฝึกจะเกี่ยวข้องกับการกำหนด 
วัตถุประสงค์ เนื้อหาวิชาความรู้ และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้ใน
การฝึก ระยะเวลา สื่อ และการประเมินผล 
ข้อเสนอแนะ............................................................ ................ 
...................................................................................... .......... 
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     1.4 คัดเลือกเทคนิคและออกแบบการฝึก  
คำอธิบาย เพ่ือนำไปสู่เป็นสู่เป้าหมายที่กำหนดไว้ จำเป็นต้อง
คำนึงถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น หัวข้อวิชา เนื้อหา รูปแบบ วิธีการฝึก 
สื่อการสอน ผู้ฝึก และเวลาสำหรับฝึก   
ข้อเสนอแนะ............................................................................ 
................................................................................................ 
 

     
 

 
 

 
ประเด็นการพิจารณา   

ระดับความเหมาะสม 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

      1.5 ดำเนินการฝึก 
คำอธิบาย การดำเนินการตามแผนการฝึกตามที่กำหนด โดยใช้
กระบวนการเรียนรู้ และกำหนดกิจกรรมการฝึกโดยการนำ
แหล่งทรัพยากรที่มีอยู่บนเว็บมาใช้ประโยชน์ในการฝึก    
ข้อเสนอแนะ
............................................................................................. 
.............................................................................................. 
 

     
 

       1.6 ประเมินผลการฝึก    
คำอธิบาย เพ่ือตรวจสอบว่าหลังการฝึกมีการเปลี่ยนแปลง
เกิดข้ึนหรือไม่ ผลที่ได้ตรงกับความต้องการและวัตถุประสงค์
การฝึกหรือไม่   
ข้อเสนอแนะ
............................................................................................. 
.............................................................................................. 
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ประเด็นพิจารณาองค์ประกอบด้านการฝึก 

 
 ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

2. องค์ประกอบด้านการฝึก 
     2.1 การนำเสนอ 

คำอธิบาย ประกอบด้วยข้อความ ภาพกราฟิก โดยมีการ

นำเสนอ เช่น ข้อความ รูปภาพ และนำเสนอเช่น ข้อความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

ข้อเสนอแนะ

.......................................................................................... 

................................................................... ........................ 
 

     

 

 
 ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

     2.2 การปฏิสัมพันธ์ 

คำอธิบาย โดยการสื่อสารบนอินเตอร์เน็ต ระหว่างผู้เรียนกับ

ผู้สอน หรือเนื้อหา ทั้งการสื่อสารทางเดียว เช่น การศึกษา

ความรู้บนเว็บ หรือการสื่อสารสองทาง เช่น การส่งจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

รวมทั้งการสืบค้นข้อมูลการปฏิสัมพันธ์ การตอบสนอง 

ผู้เรียนกับการฝึก  

 ข้อเสนอแนะ
.......................................................................... ...................... 
................................................................................................ 
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      2.3 เครื่องมอืการเรียนรู้ 

คำอธิบาย การนำแหล่งทรัพยากรทีม่ีอยู่บนเว็บมาใช้

ประโยชน์ในการฝึก เช่น เครื่องมืออำนวยความสะดวกต่อ

กระบวนการเรียนรู้ เครือ่งมอืสนับสนุนการฝึก เครื่องมือ

ติดต่อสื่อสาร เช่น การอภิปรายปัญหาร่วมกันผ่านบอร์ด

อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Board) การซักถามปัญหาที่

เกิดข้ึนโดยใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)  

ข้อเสนอแนะ ………………………………………………………………… 
 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ประเด็นพิจารณาขั้นตอนการฝึก 
  

 
ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการฝึก  
คำอธิบาย การลงทะเบียนเข้าเรียน การประเมินทักษะการ
บรรเลงก่อนเข้ารับการฝึก การแนะนำการฝึก วิธีการฝึก   ข้อ
ควรปฏิบัติต่าง ๆ บทบาทหน้าทีข่องผู้ฝึก และชี้แจงเนื้อหาที่ใช้
ในการฝึก  
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................... 
.............................................................. ..................................  

     

ขัน้ตอนที่ 2 การดำเนินการฝึก     
คำอธิบาย การดำเนินการตามกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์ 
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ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................... 
............................................................... ................................. 
ขัน้ตอนที่ 3 การประเมินผล  
คำอธิบาย การประเมินทักษะการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอสีาน  
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................... 
................................................................................................ 
 

     

 
ประเด็นพิจารณากิจกรรม 
  

 
ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. กิจกรรมเตรียมการฝึก 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ผู้สอนแนะนำทักษะในการเรียนรู้ร่วมกัน 
จัดกลุ่มผู้รับการฝึก แนะนำเกี่ยวกับระเบียบของกลุ่ม      
ทักษะพ้ืนฐานที่จำเป็นในการทำกิจกรรม  
แจ้งวัตถุประสงค์การฝึก และทำกิจกรรมร่วมกัน  
โดยครอบคลุมกิจกรรม 2 กิจกรรม คือ การปฐมนิเทศ และ 
การทดสอบก่อนฝึก 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................... 
................................................................................................  
 

     

2. กิจกรรมการฝึก                                                    
คำอธิบาย ผู้สอนนำเข้าสู่เนื้อหาการฝึก แนะนำเนื้อหา และ
แหล่งข้อมูล การมอบหมายงาน และอธิบายขั้นตอนทำงาน 
โดยกิจกรรมนี้จะเป็นการเรียนกับสื่อบนเว็บ และศึกษา
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เพ่ิมเติมได้จากแหล่งทรัพยากรทางการเรียนบนเว็บ    
ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................ 
................................................................................................ 
 
3. กิจกรรมกลุ่ม                                                     
คำอธิบาย ผู้เรยีนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ตามบทบาท
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายและรับผิดชอบต่อผลงานกลุ่ม โดย
ผู้สอน ใช้เทคนิคตา่ง ๆ ในการทำกิจกรรม ซึ่งเทคนิคที่ใช้แต่
ละครั้งต้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ เพ่ือให้เกิดประสิทธิผล 
ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................ 
................................................................................................ 
 

     

 

 4. กิจกรรมตรวจสอบผลงานและทดสอบ      
คำอธิบาย ตรวจสอบผู้เรียนว่า สามารถปฏิบัติได้ครบถ้วน
หรือไม่ ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการตรวจสอบผลงาน
กลุ่ม และรายบุคคลในบางกรณี ผู้เรียนอาจต้องซ่อมเสริม  
ส่วนที่บกพร่อง แล้วจึงทำการทดสอบ                         
ข้อเสนอแนะ
............................................................................................. ...
................................................................................................ 
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5. กิจกรรมสรุปบทเรียนและประเมินผลการทำงานกลุ่ม      
คำอธิบาย ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปบทเรียน ถ้ามีสิ่งที่
ผู้เรียนยังไม่เข้าใจ ผู้สอนควรอธิบายเพ่ิมเติม ผู้สอนและ
ผู้เรียนช่วยกันประเมินผลการทำงาน และร่วมกันพิจารณา
จดุเด่นของงานและสิ่งที่ควรปรับปรุง 
ข้อเสนอแนะ
............................................................................................... 
................................................................................................ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
      คำชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมที่มีต่อแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน 

อีสาน สำหรับนักศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์เพ่ือใช้เป็นข้อมูลสำหรับการวิจัย และนำไปปรับปรุงสื่อ 

ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน  

.....................................................................................................................................................................  

....................................................................................... .............................................................................. 
                         ลงชื่อ ............................................................... ผู้ทรงคุณวุฒิ 

                                    (……………………………………………………….…..)  
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        4. ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คำชี้แจง  
1. แบบทดสอบวัดผลฉบับนี้มีทั้งหมด 40 ข้อ 4 ตัวเลือก ให้นักศึกษาอ่านอย่างรอบคอบและ

เลือกคำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว  

          2. กำหนดเวลาตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 1 ชั่วโมง  

   ********************************************** 
1. ข้อใดไม่ใช่วิวัฒนาการความเป็นมาของแคน 

ก. แคนใช้แขวนคอวัวต่างให้เกิดเสียง 
ข. แคนที่ใช้บอกเวลาของพระในวัด 
ค. แคนที่ผู้นำหมู่บ้านใช้เป่าเวลามีงาน 
ง. แคนที่พระใช้บอกเวลา 

2. ข้อใดมิใช่วัสดุที่ใช้ทำแคน 
ก. ไม้ไผ่เฮ้ียะ   
ข. ขี้สูด 
ค. ลิ้นแคน   
ง. หางแคน 

2. โหวดมีลักษณะคล้ายกับข้อใด 
ก. แคนแปด    
ข. แคนจีน 
ค. ขิม     
ง. จะเข้ 

3. จังหวัดใดเป็นผู้นำเอาโหวดออกเผยแพร่เป็นครั้งแรก 
ก. จังหวัดร้อยเอ็ด    
ข. จังหวัดสกลนคร 
ค. จังหวัดกาฬสินธุ์    
ง.   จังหวัดมหาสารคาม 

4. ลายพ้ืนบ้านอีสานทีส่ร้างสรรค์มาจากธรรมชาติคือ ข้อใด 
ก. ลายปู่ป๋าหลาน   
ข. ลายลมพัดไผ่ 
ค.   ลายสาวน้อยหยิกแม่   
ง.    ลายน้ำโตนตาด 
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          5. แบบประเมินทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

 

 ชื่อผู้รับการประเมิน ..................................................... ........................................................................ 

ระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ .........................................  สาขา ................................................................. 

 

คำชี้แจง  

1. การประเมินทักษะ (Skills) เป็นแบบประเมินความสามารถปฏิบัติดนตรีพื้นบ้านอีสาน  ที่

เหมาะสมกับศักยภาพของผู้เรียน ซึ่งประเมินโดยผู้สอน   

   2. โปรดพิจารณาจากขอ้คำถามว่าแต่ละข้อคำถามสอดคล้องกับศักยภาพของนักศึกษา  

มากน้อยเพยีงใด 

  3. เกณฑการใหคะแนนทักษะปฏิบัติดนตรีพื้นบ้านอีสานแบ่งการให้คะแนน 2 ส่วน ดังนี้  

3.1 รายการประเมินการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน ลายเพลงพ้ืนบ้านอีสาน 

กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

       ให้คะแนน  3  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติและบรรเลงไดถู้กต้องทั้งหมด(ดีเยี่ยม) 

       ให้คะแนน  2  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติและบรรเลงได้ถูกตอ้ง(ดี) 

       ให้คะแนน  1  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติและบรรเลงได้บ้าง(ปานกลาง) 

       ให้คะแนน  0  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติและบรรเลงไม่ได้(ต้องปรับปรุง) 

    3.2 รายการประเมิน การบรรเลงรวมวง กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

        ให้คะแนน  3  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติบรรเลงรวมวงได้ถูกต้อง 6-7  ลายเพลง 

       ให้คะแนน  2  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติบรรเลงรวมวงได้ 3-5 รายการ  

       ให้คะแนน  1  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติบรรเลงรวมวงได ้1-2 รายการ 

       ให้คะแนน  0  หมายถึง  ผู้เรียนปฏิบัติบรรเลงรวมวงไม่ได้ 
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รายการ ระดับการปฏิบัติ 
(3)     (2)    (1)  (0) 

 ด้านการปฏิบัตเิคร่ืองดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน     
1. การบรรเลงโปงลาง     
2. การบรรเลงพิณ     
3. การบรรเลงโหวด     
ด้านลายเพลงพื้นบ้าน     
1. การอ่านโน้ตลายเพลงพื้นบ้านอีสาน     
2. การร้องโน้ตลายเพลงพื้นบ้านอีสาน     
3. การเคาะจังหวะตามโน้ตลายพืน้บ้านอีสาน     
ด้านรูปแบบจังหวะ     
1. การปฏิบัติกลองหางตามจังหวะ     
2. การปฏิบัติฉาบเล็ก     
ด้านการบรรเลงลายเพลงพื้นบ้าน         
1. การบรรเลงลายลำโปงลาง     
2. การบรรเลงลายนกไซ่บินข้ามทุง่     
3. การบรรเลงลายน้ำโตนตาด     
4. การบรรเลงลายมโหรีอีสาน     
5. การบรรเลงลายแมฮ่้างกล่อมลกู     
6. การบรรเลงลายลมพดัพร้าว     
7. การบรรเลงลายลมพดัไผ ่     
8. การบรรเลงลายแมงภู่ตอมดอก     
9. การบรรเลงลายศรีทันดอน     
10. การบรรเลงลายเต้ยสามจังหวะ     
ด้านการบรรเลงรวมวงดนตรีพ้ืนบ้าน         
1. การบรรเลงลายลำโปงลาง     
2. การบรรเลงลายนกไซ่บินข้ามทุง่     
3. การบรรเลงลายน้ำโตนตาด     
4. การบรรเลงลายแมฮ่้างกล่อมลกู     
5. การบรรเลงลายลมพดัพร้าว     
6. การบรรเลงลายเตย้สามจังหวะ     
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ข้อเสนอแนะ .................................................................................................................................... ......... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
       ลงชื่อ ..................................................... 
                (………………………………………….) 

(ผู้ประเมิน) 
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6. แบบสอบถามเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

คำชี้แจง  

 1. แบบสอบถามฉบับนีแ้บ่งเป็น 2 ตอนดังนี้ 

    ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

    ตอนที่ 2  เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบา้นอีสานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

      ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

2. การตอบแบบสอบถามขอให้ท่านทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องที่พิจารณาแล้วเห็นว่า 

เป็นข้อเลือกท่ีเหมาะสม หากมีความคิดเห็นหรือข้อมูลเพ่ิมเติมขอให้ท่านให้เขียนเพ่ิมเติมได้ในตอนที่ 3  

  3. เจตคติตอการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานหมายถึง ความเขาใจ    เห็นคุณค่าของ

การใช้แอพพลิเคชันอันเปนผลมาจากการเรียนรูแลวพรอมที่จะแสดงออกมาในรูปของการสืบคนขอมูล 

การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล และมี

คุณธรรม มีจิตสํานึกและมีความรับผิดชอบ โดยจำแนกเจตคติตอการใช้แอพพลิเคชันออกเปน 4 ดาน ได

แก  

      3.1 ด้านความรับผิดชอบตอการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานหมายถึง ทํางานที่ได

รับมอบหมายเสร็จทันตามเวลาที่กําหนด มีความซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ปรับปรุงงาน ตรงต

อเวลา มีวินัยในการทํางาน มีคณุธรรมจริยธรรม ไมละเมิดสิทธิหรือกระทําการใดๆ ที่สรางปญหากับการ

ทํางานของผูอ่ืน 

      3.2 ด้านความรคูวามเขาใจเกี่ยวกับการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานหมายถึง การ

ที่มีความรู ความเขาใจ สามารถปฏิบัติงานดานดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน และรวูิธีการนําคอมพิวเตอรไปประ

ยุกตใชกับงานดานดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน        

      3.3 ด้านการเห็นคุณคาในการบรรเลงหมายถึง การนําขอมูล ขาวสารจากแอพพลิเคชัน 

ดนตรีพื้นบ้านอีสาน และเทคโนโลยีสมัยใหมนํามาประยุกตใชในชีวิตประจําวันใหเกิดประโยชนสูงสุด  

      3.4 ด้านการใชประโยชนของแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน หมายถึง ความสามารถใน 

การสืบคนขอมูลขาวสาร เครือขายอินเทอรเน็ต แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน มาใชประกอบการ

เรียน 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

 1. เพศ                     ชาย   หญิง 

 2. สถานภาพ 

         คณะ           คณะศิลปนาฏดุริยางคศิลป์             

     ชั้นปีที่          ชั้นปีที่ 1            ชั้นปีที่ 2           

              ชั้นปีที่ 3             ชั้นปีที่ 4        

 

        เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ระดับการปฏิบัติ 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านความรับผิดชอบต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
   1. นักศึกษาให้ความสนใจ และตั้งใจสืบค้นข้อมูล ข่าวสาร 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

     

   2. นักศึกษาฝึกฝนตนเองในการใช้โปรแกรมสำเร็จรูปจนกระท่ัง
สามารถฝึกดนตรีพ้ืนบ้านอีสานได้รวดเร็ว และถูกต้อง 

     

   3.  นักศึกษาไม่สนใจแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในขณะที่ใช้แอพพลิเคชัน
ดนตรีพื้นบ้านอีสาน   

     

   4. นักศึกษาให้ความสำคัญ และปฏิบัติตนตามระเบียบข้อบังคับ 
ข้อตกลงต่างๆ ในการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

     

   5. นักศึกษาแนะนำวิธีการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศจากระบบ 
อินเทอร์เน็ตให้เพ่ือนด้วยวิธีการที่ถูกต้อง 

     

   6. นักศึกษาปฏิบัติตามกฎข้อบังคับของบริการเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่างเคร่งครัด 

     

   7. นักศึกษาไม่สนใจตรวจทานความถูกต้องของงานที่ได้รับ
มอบหมายก่อนนำส่งงาน   

     

   8. การมีความรู้ ติดตามความก้าวหน้าของดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน จาก
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทำให้นักศึกษาเพ่ิมพูนความรู้มากข้ึน 

     

   9. การมีความรู้ความเข้าใจในการใช้ข้อมูลข่าวสาร การเรียนรู้
ดนตรีพื้นบ้านอีสาน จากอินเทอร์เน็ตได้อย่างหลากหลายทำให้เป็นผู้
รอบรู ้และรู้เท่าทันเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
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        เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

ระดับการปฏิบัติ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

  10. มีความรู้ความเข้าใจในการเลือกใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน
อีสานไดเ้หมาะสมกับงานที่ทำ ทำให้การทำงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

     

  11. ความรู้ ความเข้าใจในกฎหมายลิขสิทธิ์ ข้อตกลงต่างๆ เกี่ยวกับ
ซอฟต์แวร์ และระบบเครือข่ายเป็นเรื่องท่ีไม่จำเป็น 

     

  12. การมีความรู ้ความเข้าใจในส่วนประกอบของเครื่องดนตรี  
ทำให้นักศึกษาสามารถใช้และบำรุงรักษาได้ดียิ่งขึ้น 

     

  13. การมีความรู้ในหลักการพ้ืนฐานบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสานทำ
ให้สามารถใช้เครื่องมือได้เป็นอย่างดี 

     

  14. การจัดเก็บข้อมูล และนำเสนอข้อมูลโดยใช้แอพพลิเคชัน ต้องมี
ความรู้พื้นฐานการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  

     

ด้านการเห็นคุณคา่ในแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
  15. ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยให้นักศึกษาสามารถสืบค้น
ข้อมูลสารสนเทศด้วยตนเองได้สะดวก 

     

  16. ปัจจุบันยังไม่มีความจำเป็นต้องการใช้แอพพลิเคชันในการ
พัฒนาทักษะดนตรีพื้นบ้านอีสาน   

     

  17. การส่งอีเมล์ทำให้นักศึกษาสามารถส่งข้อมูลสารสนเทศถึง 
กันได้โดยประหยัดค่าใช้จ่าย 

     

  18. แอพพลิเคชันไม่มีความจำเป็นในการเรียนและการปฏิบัติงาน       
  19. การอ่านข้อมูลข่าวสารทางอินเทอร์เน็ตช่วยทำให้นักศึกษา 
รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 

     

  20. แอพพลิเคชันช่วยให้การฝึกบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
ทำได้ง่าย สะดวกในการนำไปใช้ 

     

  21. การเลือกใช้โปรแกรมสำเร็จรูปได้เหมาะสมกับงานทำให้ 
การทำงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

     

  22. เว็บบอร์ดมีการแลกเปลี่ยนความรู้ และแสดงความคิดเห็น 
ทำให้นักศึกษามีความรู้กว้างขวางมากขึ้น 
 
 

     



193 
 

 

           
         เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 

           ระดับการมีประโยชน์ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านการใช้ประโยชน์      
  23. การใช้แอพพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรรมการเรียน
การสอน เป็นการลงทุนที่ไม่คุ้มค่าและไม่มีประโยชน์ 

     

  24. การใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสืบค้นข้อมูลข่าวสาร 
ทำให้ได้รับความรู้ได้อย่างกว้างขวาง 

     

  25. เครือข่ายแลนทำให้การติดต่อที่มีระยะทางไม่ไกลมากนัก 
มีความสะดวกต่อการใช้งานภายในองค์กร 

     

  26. ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e – mail) เป็นโปรแกรมท่ีใช้ 
เชื่อมโยงเอกสารระหว่างกัน ทำให้การติดต่อกนัเป็นไปด้วย 
ความสะดวกมากขึ้น 

     

  27. การประยุกต์ใช้แอพพลิเคชันในการทำงานไม่ส่งผลให้
ประสิทธิภาพของงานดีขึ้น 

     

  28. การใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือสร้างความบันเทิง เช่น  
ดูภาพยนตร์ ฟังเพลง 

     

  29. การใช้คอมพิวเตอร์แทปเล็ต ทำให้เกิดความสะดวกในการใช้
งาน และมีความคล่องตัว 

     

  30. การใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการเลือกซ้ือสินค้าและ
บริการ ทำให้ประหยัดเวลา และสะดวกรวดเร็ว 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
....................................................................................................................................................................
.......................................................................................................... ..........................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................. .......................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
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               7. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรพีื้นบ้านอีสาน    

คําชี้แจง 
1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบบริหารจัดการ  
และโครงสรางการออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
2. การประเมินการฝึก ประกอบดวยคําถามเก่ียวกับความคิดเห็นแบบประมาณคา 5 ระดับ โปรดทํา
เครื่องหมาย / ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทานว่า แต่ละข้อคำถามสอดคล้องกับคุณภาพระบบ
บริหารจัดการ และโครงสรางการออกแบบแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานมากน้อยเพียงใด 

ประเด็นการประเมิน ระดับความเหมาะสม 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านการออกแบบระบบบริหารจัดการ      
1. ความสะดวก รวดเร็วในการสมัครเปนสมาชิกและการ
เขาสูระบบ (Login) 

     

2. ความสะดวก รวดเร็วในการเขาถึงขอมูลในแตละ 
หนาจอของระบบบริหารจัดการ 

     

3. การออกแบบหนาจอมีสัดสวนที่เหมาะสม สวยงาม 
และดงึดูดความสนใจ 

     

4. ความคดิสรางสรรคในการออกแบบหนาจอ การจัดวาง
เมนูการใชงานระบบบริหารจัดการฝึก 

     

5. ปุม (Button) สัญรูป (Icon)การเชื่อมโยง(Hyperlink,  
Hypertext) มีความชัดเจน ถูกตองและสื่อสารกับ 
ผเูรียนไดอยางเหมาะสม 

     

6. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการใชเครื่องมือ
สื่อสาร ไดแก หองสนทนา (Chat room) กระดานเสวนา
(Web Board) และโซเชี่ยลเน็ตเวิร์ด (Face book)  

     

 7. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการใชเครื่องมือ 
สงงาน ไดแก ่การเขาถึงการสงงานกลุ่ม การแกไข  
การอัพโหลดไฟล   

     

8. ความสะดวก รวดเร็วและงายในการตรวจสอบความ 
กาวหนาในฝึกและการรายงานผลการฝึกของผูฝึกดวย
ตนเอง และขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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 ด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง      
9. ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
10. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      
11. ลำดับขั้นตอนในการนำเสนอเนื้อหา      
12. ความน่าสนใจในการนำเสนอเนื้อหา      
13. ระยะเวลาในการนำเสนอแต่ละเครื่องมือ 
มีความเหมาะสม 

     

ดา้นสื่อและคุณภาพ      
14. รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ       
15. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ      
16. ภาพประกอบมีความเหมาะสม สวยงาม  
สื่อความหมายได้ดี 

     

17. ภาพกราฟิกเหมาะสม ชัดเจน ความสวยงาม
สอดคล้อง กับเนื้อหา มีความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบ 

     

18. สื่อทีใ่ช้เหมาะสมกับเนื้อหาการฝึกดนตรีพ้ืนบ้าน      
ด้านโครงสร้างการออกแบบ      
19. การออกแบบผังโครงสรางกิจกรรมการฝึก (Story 
Board) มีความเหมาะสม 

     

20. ความเหมาะสมของคําอธิบายและรายละเอียด 
การแนะนําแนวทางการฝึก และการประเมินผล 
การฝึก 

     

21. การกาํหนดวัตถุประสงคการฝึกท่ีชัดเจนในแตละ   
หนวยการฝึก 

     

22. การออกแบบมีรายละเอียดการเชื่อมโยง (Links)  
ในการเขาถึงแหลงขอมูลความรูจากแหลงตาง ๆ ไดอยาง
เหมาะสม 

     

23. การออกแบบสามารถตอบสนองการเรียนรูผูเรียน   
เปนกลุ่มได้ 

     

24. การออกแบบสงเสริมใหมีการมีปฏิสัมพันธในการฝึก      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

           ลงชื่อ..................................................... 
                                                          (…………………………………………………….)                                                                          

                                                         ผเูชี่ยวชาญ 
 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระหวางผูเรียนดวยกัน และผูเรียนกับผูสอน 
25. การออกแบบสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ    
รวมมือกัน (Collaborative Learning) 

     

26. ความเหมาะสมของเอกสารคูมือการใชงานระบบเพ่ือ
ใหผู้เรียนมีความรู้ด้านดนตรีพ้ืนบ้านอสีาน 

     



197 
 

 

9. แบบสอบถามเจตคติต่อแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน    

  

คำชี้แจง  

 1. แบบสอบถามนี้มีวัตถปุระสงค์เพ่ือศึกษาเจตคตขิองผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้าน

อีสาน สำหรับนักศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์    

2. แบบสอบถามฉบับนี้มี 2 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

  ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้าน

อีสาน สำหรับนักศึกษาสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   

 

ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไป   

 โปรดกาเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  หน้าข้อความซึ่งตรงกับสถานภาพของท่าน 

 1. สถานภาพ 

   คณะศิลปนาฏดุริยางคศิลป์      

 2. เพศ 

     ชาย     หญิง 

 

 3. ชั้นปีที่            

  ชั้นปีที่ 1  ชั้นปีที่ 2    

                       ชั้นปีที ่3       ชั้นปีที่ 4        

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโปรดตอบ

แบบประเมินเจตคติที่มีต่อแอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานโดยทำเครื่องหมาย ✓ตามความเป็นจริง 

และถ้าทา่นมีความคิดเห็นนอกเหนือจากข้อความทั้งหมด กรุณาเขียนลงในช่องความคิดเห็นอื่น ๆ 

ระดับความพึงพอใจ 1 = น้อยที่สุด   2 = น้อย   3 = ปานกลาง   4 = มาก   5 = มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา      
1. เนื้อหามีความทันสมัยเหมาะสมกับความต้องการ      
2. มีการแจ้งวัตถุประสงค์การฝึกที่ชัดเจน      
3. เนื้อหาทีฝ่ึกมีความเหมาะสม      
4. ความเหมาะสมของเวลาฝึกกับเนื้อหา      
5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาตามขั้นตอน      

ดา้นกิจกรรม      

6. กิจกรรมการฝึกทำให้ได้ความรู้และเข้าใจง่าย      

7. กิจกรรมการฝึกมีความหลากหลายและเหมาะสม      

8. นำเสนอกิจกรรมการเรียนเป็นขั้นตอน      

9. กิจกรรมการเรียนรู้ สามารถเชื่อมโยงแหล่งทรัพยากรภายนอกเว็บใน
การค้นคว้าเพ่ิมเติมได้ 

     

10. กิจกรรมการฝึกสามารถเรียนรู้ไดเ้ร็วและสะดวกกว่าเรียนตามปกติ      

ด้านสื่อการเรียนรู้      

11. สื่อที่ใช้เหมาะสมกับเนื้อหา      

12. สื่อที่ใช้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เข้ารับการฝึก      

13. การออกแบบเว็บฝึกแบบร่วมมือมีความสวยงาม เร้าความสนใจ      

14. ข้อความและภาพสื่อความหมายได้ชัดเจนและเข้าใจง่าย      

15. สื่อทำให้ผู้เข้ารับการฝึกเข้าใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน      

ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ      

16. กิจกรรมการเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน      

17. โครงสร้างของแอพพลิเคชันสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน      

18. รูปแบบของแอพพลิเคชันสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน      

19.ปฏิสัมพนัธ์บนแอพพลิเคชันสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน      

20. การให้แรงจูงใจเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน      
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ดา้นผลที่ได้รับ      
21. ได้รับทักษะการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอสีานสามารถนำไปประยุกต์ใช้
ในการบรรเลงวงดนตรีอ่ืนๆได้ 

     

22. ได้รับแนวคิดและแนวทางในการพัฒนาทักษะการบรรเลงดนตรี      
23. ความรู้ที่ได้รับ สามารถนำไปสู่การบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านอีสานได้      
24. การฝึกดนตรีพื้นบ้านอีสานด้วยแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์มปีระโยชน์มาก 

     

25. โดยภาพรวมของการเรียนนี้ นักศึกษาได้รับประโยชน์มาก      
 
 
ความคิดเห็นอื่นๆ 

 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ข 

               คุณภาพของเครื่องมือ 
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คุณภาพของเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1. แบบสอบถามความต้องการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
   ตาราง 16 คาดัชนีความสอดคลองของคำถามแบบสอบถามความต้องการใช้แอพพลิเคชัน 

ข้อที ่ คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

 

R 

 
IOC 

  
ผลการพิจารณา 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 
1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
9 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
12 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
17 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
21 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
22 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
25 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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2. แบบสอบถามทักษะการบรรเลงดนตรีพืน้บา้นอีสาน 

                                ตาราง 17 คาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถาม 
ข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ  

 

R 
 

IOC 
  

ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
9 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
12 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
17 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
21 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
22 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
25 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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 3. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
   ตาราง 18 คาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามแบบประเมินคุณภาพ  
  

 
 

ข้อที ่

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

 

R 

 
IOC 

 
 ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
9 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
12 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
17 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
21 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
22 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
25 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
26 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

 



204 
 

 

 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีพืน้บ้านอีสาน 
       ตาราง 19 คาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคข์องแบบทดสอบ 

 
 

ข้อที ่

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

 

R 

 
IOC 

 
 ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1 สอดคลอ้ง 
26 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
12 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
17 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
21 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
22 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
25 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
26 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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ข้อที ่

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

 

R 

 
IOC 

 
 ผลการพิจารณา 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 
27 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
28 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
29 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
30 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
31 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
32 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
33 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
34 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
35 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
36 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
37 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
38 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
39 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
40 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

 
 4. แบบประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน  

   ตาราง 20 คาดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินทักษะดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
 

ข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

R ค่า IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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9 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
12 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

   17 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

 
 5. แบบสอบถามเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสาน 
 

       ตาราง 21 คาดัชนีความสอดคลองของคําถาม แบบสอบถามเจตคตติ่อการใช้แอพพลิเค
ชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
กรอบการจัด

เจตคต ิ
ข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
 

R ค่า IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านการ
รับผิดชอบต่อ
การใช้ 

1 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 
ต่อการใช้ 

9 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
11 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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12 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

ด้านการเห็น
คุณคา่ 

   17 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
21 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
22 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 

ด้านการใช้
ประโยชน์ 

25 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
26 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
27 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
28 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
29 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
30 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
31 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
32 1 1 1 3 1 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะห์หาค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อม่ัน 
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 1. ค่าอำนาจจำแนกและค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับของแบบสอบถามความต้องการ 
แอพพลิเคชันดนตรีพ้ืนบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

ความต้องการแอพพลิเคชัน ข้อที่ ค่าอำนาจจำแนก การแปลผล 
ด้านกิจกรรม 1 .599 ใช้ได้ 

2 .436 ใช้ได้ 
3 .411 ใช้ได้ 
4 .612 ใช้ได้ 
5 .367 ใช้ได้ 

ด้านวัตถุประสงค์ 6 .599 ใช้ได้ 
7 .411 ใช้ได้ 
8 .738 ใช้ได้ 
9 .690 ใช้ได้ 
10 .599 ใช้ได้ 

ด้านเนื้อหา 11 .679 ใช้ได้ 
12 .657 ใช้ได้ 
13 .711 ใช้ได้ 
14 .743 ใช้ได้ 
15 .692 ใช้ได้ 

ด้านแหล่งทรัพยากร 16 .645 ใช้ได้ 
17 .657 ใช้ได้ 
18 .711 ใช้ได้ 
19 .620 ใช้ได้ 
20 .711      ใช้ได ้
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ความต้องการแอพพลิเคชัน ข้อที่ ค่าอำนาจจำแนก การแปลผล 
 ด้านวิธีการใช้ 21 .599 ใช้ได้ 

22 .620 ใช้ได้ 
23 .606 ใช้ได้ 
24 .767 ใช้ได้ 
25 .769 ใช้ได้ 
26 .606 ใช้ได้ 

ด้านกระบวนการเรียน 27 .767 ใช้ได้ 
28 .620 ใช้ได้ 
29 .606 ใช้ได้ 
30 .767 ใช้ได้ 

 
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 
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2. ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามทักษะการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านอีสาน  

กรอบการวัด ข้อที่ สภาพปัจจุบัน ระดับความ
ต้องการ 

การแปลผล 

 ค่าอำนาจจำแนก  ค่าอำนาจจำแนก  
ด้านความรู้ 1 .628 .411 ใช้ได้ 

2 .621 .349 ใช้ได้ 
3 .628 .411 ใช้ได้ 
4 .768 .742 ใช้ได้ 
5 .621 .349 ใช้ได้ 
6 .768 .742 ใช้ได้ 
7 .675 .534 ใช้ได้ 
8 .621 .349 ใช้ได้ 
9 .613 .333 ใช้ได้ 
10 .628 .411 ใช้ได้ 

ด้านทักษะ 11 .768 .742 ใช้ได้ 
12 .750 .377 ใช้ได้ 
13 .687 .733 ใช้ได้ 
14 .768 .742 ใช้ได้ 
15 .766 .733 ใช้ได้ 
16 .788 .733 ใช้ได้ 
17 .741 .507 ใช้ได้ 
18 .628 .411 ใช้ได้ 

ด้านเจตคติ 19 .804 .688 ใช้ได้ 
20 .784 .679 ใช้ได้ 
21 .768 .742 ใช้ได้ 
22 .750 .377 ใช้ได้ 
23 .628 .411 ใช้ได้ 
24 .804 .688 ใช้ได้ 
25 .768 .742 ใช้ได้ 

ค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถามทักษะปัจจุบัน เท่ากับ .91 
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ค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถามระดับความต้องการ เท่ากับ .97 
3. ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ การเรียนรู้  

ข้อที ่ ค่าความเท่ียง 
(IOC) 

ค่าความยาก 
(P)  

คำอำนาจจำแนก 
(r)  

การแปลผล นำไปใช้จริง
ข้อที ่

1 1 .73 .27 ใช้ได้ 6 
2 1 .60 .40 ใช้ได้ 11 
3 1 .53 .27 ใช้ได้ 3 
4 1 .67 .27 ใช้ได้ 4 
5 1 .63 .40 ใช้ได้ 5 
6 1 .70 .60 ใช้ได้ 1 
7 1 .77 .40 ใช้ได้ 6 
8 1 .73 .27 ใช้ได้ 12 
9 1 .27 .53 ใช้ได้ 7 
10 1 .63 .40 ใช้ได้ 8 

     11 1 .73 .27 ใช้ได ้ 2 
12 1 .27 .53 ใช้ได้ 10 
13 1 .53 .40 ใช้ได ้ 11 
14 1 .73 .27 ใช้ได้ 12 
15 1 .60 .40 ใช้ได้ 13 
16 1 .40 .33 ใช้ได้ 14 
17 0.67 .77 .33 ใช้ได้ 15 
18 1 .20 .80 ใช้ได้ 21 
19 0.67 .20 .67 ใช้ได้ 16 
20 1 .40 .33 ใช้ได้ 14 
21 1 .77 .47 ใช้ได ้ 17 
22 1 .73 .27 ใช้ได้ 12 
23 1 .80 .53 ใช้ได้ 18 
24 1 .57 .33 ใช้ได้ 19 
25 1 .37 .47 ใช้ได้ 20 
26 1 .20 .80 ใช้ได้ 21 
27 1 .80 .53 ใช้ได ้ 18 
28 1 .80 .40 ใช้ได้ 23 

 
 
 



213 
 

 

 
ข้อที่ ค่าความเที่ยง 

(IOC) 
ค่าความยาก (P) คำอำนาจ

จำแนก (r) 
การแปลผล ใช้จริงข้อที่ 

29 1 .53 .20 ใช้ได้ 19 
30 1 .80 .53 ใช้ได้ 24 
31 1 .40 .33 ใช้ได้ 25 
32 1 .80 .27 ใช้ได้ 32 
33 1 .77 .47 ใช้ได้ 36 
34 1 .40 .33 ใช้ได้ 37 
35 1 .20 .80 ใช้ได้ 29 
36 1 .73 .53 ใช้ได้ 30 
37 1 .80 .40 ใช้ได้ 31 
38 1 .53 .20 ใช้ได้ 40 
39 1 .23 .27 ใช้ได้ 27 
40 1 .60 .40 ใช้ได้ 33 

 
 
 
 
ค่าความเชื่อม่ันแบบวัดผล 

สูตรการคำนวณ    
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     = 0.94 
 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลทางการเรียน เท่ากับ 0.94 
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4. ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมัน่ แบบสอบถามเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรี
พ้ืนบ้านอสีานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 
 
 
 

เจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชัน ข้อที ่ คำอำนาจจำแนก  การแปลผล 
ด้านความรับผิดชอบ 1 .486 ใช้ได้ 

2 .435 ใช้ได้ 
3 .530 ใช้ได้ 
4 .412 ใช้ได้ 
5 .710 ใช้ได้ 
6 .450 ใช้ได้ 
7 .545 ใช้ได้ 
8 .568 ใช้ได้ 

       ด้านความรู้ความเข้าใจ 9 .455 ใช้ได้ 
10 .565 ใช้ได้ 
11 .445 ใช้ได้ 
12 .440 ใช้ได้ 
13 .665 ใช้ได้ 
14 .565 ใช้ได้ 
15 .560 ใช้ได้ 
16 .415 ใช้ได้ 

ด้านการเห็นคุณค่า 17 .535 ใช้ได้ 
18 .380 ใช้ได้ 
19 .410 ใช้ได้ 
20 .565 ใช้ได้ 
21 .720 ใช้ได้ 
22 .710 ใช้ได้ 
23 .665 ใช้ได้ 
24 .565 ใช้ได้ 
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ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.85 
ค่าอำนาจจำแนกทีใ่ช้ได้ต้องมากกว่า 0.20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เจตคติต่อการใช้ ข้อที ่ คำอำนาจจำแนก  การแปลผล 
ด้านการใช้ประโยชน์ 25 .460 ใช้ได้ 

26 .685 ใช้ได้ 
27 .380 ใช้ได้ 
28 .640 ใช้ได้ 
29 .450 ใช้ได้ 
30 .465 ใช้ได้ 
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5. คะแนนทดสอบทักษะกอนและหลังการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน 
 

คนที่ กอนการใช้ หลงัการใช้ ผลต่าง 
1 34 45 11 
2 25 44 19 
3 28 46 18 
4 23 45 22 
5 28 45 17 
6 35 48 13 
7 25 46 21 
8 30 49 19 
9 21 47 26 
10 24 48 24 
11 25 49 24 
12 24 48 24 
13 23 45 22 
14 29 49 20 
15 30 48 18 
16 29 45 16 
17 25 46 21 
18 26 46 20 
19 25 49 24 
20 24 48 24 
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ภาคผนวก ง 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒแิละผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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             รายนามผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ 
ตรวจเครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้ดนตรีพื้นบ้านอีสาน  
 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินแบบสอบถามความต้องการแอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน    
           1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีระยุทธ ชุติมารังสรรค์ 

     คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด  
           2. ดร.ทองมี ละครพล   คณะศึกษาศาสตร์  

         สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ 
           3. ดร.ณัฐวุฒิ ภูมิพันธุ์   

         วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   
 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบองค์ประกอบ ความเหมาะสมและยืนยันแอพพลิเคชันดนตรี
พื้นบ้านอีสาน    

     1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีระยุทธ ชุติมารังสรรค์  
     คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

      2. รองศาสตราจารย์ อดินันท์ แก้วนิล    
      คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธาน ี     

      3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.หิรญั จักรเสน     อาจารย์ประจำหลักสูตรดนตรีพ้ืนบ้าน          
                     คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยขอนแก่น   
  
รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบสอบถามเจตคติต่อการใช้แอพพลิเคชันดนตรีพื้นบ้านอีสาน    
           1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เจริญชัย ชนไพโรจน์    
                   ประธานหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
                   วิทยาลัยดุริยางคศิลป์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
           2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.หิรัญ จักรเสน     อาจารย์ประจำหลักสูตรดนตรีพ้ืนบ้าน          
                     คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยขอนแก่น   
           3. ดร.ณัฐวุฒิ ภูมิพันธุ์      
                    วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์   
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      4. รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินส่ือ และแบบสอบถามเจตคติต่อการใช้ส่ือการเรียนรู้    
                              4.1 ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.เจริญชัย ชนไพโรจน์    
                                          ประธานหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
                                          วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
                   4.2 ดร.พีระศักดิ์ กิ่งพุ่ม  
                                          สถาบันการพละศึกษาวิทยาเขตสารคาม 
                                   4.3 ดร.ณัฐวุฒิ ภูมิพันธุ์      
                                          วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด สถาบันบัณฑติพัฒนศิลป์   
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ                 นายโยธิน  พลเขต 
วันเกิด              วันที่  5  เดือน พฤศจิกายน  พ.ศ.2509 
สถานที่เกิด         โรงพยาบาลสรรพสิทธิประสงค์  อำเภอเมือง  จังหวัดอุบลราชธานี  
สถานที่อยู่ปัจจุบัน        บ้านเลขท่ี  147 หมู่ 2  ถนนรอบเมือง ตำบลดงลาน อำเภอเมืองร้อยเอ็ด   
 จังหวัดร้อยเอ็ด  รหัสไปรษณีย์  45000 
ตำแหน่งหน้าที่การงาน  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
สถานที่ทำงานปัจจุบัน    วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด  เลขที่ 25 ถนนกองพลสิบ 
  อำเภอเมืองร้อยเอ็ด  จังหวัดร้อยเอ็ด  รหัสไปรษณีย์ 45000 
ประวัติการศึกษา            
 พ.ศ. 2524    มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอำนาจเจริญ อำเภอเมืองอำนาจเจริญ  
   จังหวัดอำนาจเจริญ 
 พ.ศ. 2527    ประกาศนียบัตรนาฏศิลป์ชั้นกลาง วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด  
 พ.ศ. 2529    ประกาศนียบัตรนาฏศิลป์ชั้นสูง วิทยาลัยนาฏศิลปร้อยเอ็ด   
    อำเภอเมืองร้อยเอ็ด  จังหวัดร้อยเอ็ด  
 พ.ศ. 2531    ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.)  สาขาวิชาดุริยางค์ไทย   
   สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
                พ.ศ. 2552    ปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (ศป.ม.)  สาขาวิชาดุริยางคศิลป์(ดนตรีพื้นบ้าน)   
    วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
 พ.ศ. 2557     ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.)  สาขาวิชาดุริยางคศิลป์(ดนตรีศึกษา)   
   วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
   
   
 

 


